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บทคัดย่อ 

  
งานวิจัยเชิงปฏิบัติการนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาแนวทางและผลของการจัดกิจกรรมการ

เรียนรู้ตามกระบวนการแก้ปัญหาของโพลยาร่วมกับแอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร ผู้เข้าร่วมวิจัย 
คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 จำนวน 36 คน ของโรงเรียนแห่งหนึ่งในจังหวัดอุตรดิตถ์ โดย
เครื่องมือวิจัย ประกอบด้วย แผนการจัดการเรียนรู้ ใบกิจกรรม แบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้และ
แบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้การ
วัดคะแนนเพิ่มขึ้นสัมพัทธ์ การวิเคราะห์เชิงเนื้อหา ผลการวิจัย พบว่า 1.แนวทางจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ ควรมีแนวปฏิบัติใน 3 ประเด็น ดังนี้ 1) เลือกแอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ท่ีเหมาะสมกับ
กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์แต่ละระยะ 2) ออกแบบกิจกรรมโดยส่งเสริมให้มีการทำงาน
ร่วมกันเป็นกลุ่ม ใช้คำถามเพื่อกระตุ้นให้เกิดการให้เหตุผลและการถกเถียงอภิปราย และออกแบบการ
ใช้งานแอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ร่วมกันเพื่อพัฒนาทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์  และ 3) 
ถ่ายโอนความสามารถในการแก้ปัญหาโดยถอนการใช้แอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์เพื่อให้นักเรียน
แก้ปัญหาด้วยตนเอง 2.นักเรียนมีพัฒนาการด้านความสามารถในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ด้านการ
คิด/แปลงปัญหาสูงสุด คะแนนพัฒนาการสัมพัทธ์ เป็น 79.17 รองลงมาคือ ด้านการใช้ ด้านการให้
เหตุผลและด้านการตีความ คะแนนเพิ่มสัมพัทธ์เฉล่ีย เป็น 56.86, 42.52 และ 32.96 ตามลำดับ  
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ABSTRACT 

  
This action research aimed to investigate the approaches and outcomes of 

implementing a Polya's problem-solving process-based learning activity integrated 
with artificial intelligence (AI) applications to enhance the mathematical problem-
solving ability of Grade 9 students in solving systems of two linear equations. The 
research participants were 36 Grade 9 students from a school in Uttaradit Province, 
Thailand. Action research methodology was employed, and the research instruments 
included lesson plans, worksheets, reflection forms, and a mathematical problem-
solving ability test. Data were analyzed using relative gain scores and content 
analysis. 1. The results indicated that the learning activity design guidelines should 
encompass three key aspects: 

Selecting AI applications appropriate for each step of the mathematical 
problem-solving process; Designing activities that promote collaborative problem-
solving, utilizing questions to stimulate reasoning and discussion, and incorporating AI 
applications to develop mathematical process skills; Transferring problem-solving 

 



 ฉ 

skills by gradually withdrawing AI support, encouraging students to solve problems 
independently. 2. The findings revealed that students demonstrated the greatest 
improvement in their problem-solving thinking/transformation skills, with a relative 
gain score of 79.17 Moderate improvements were observed in their application 
reasoning skills and Interpretation skills, with average relative gain scores of 
56.86,42.52 and 32.96 respectively. 
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ประกาศคุณ ูปการ 
 

ประกาศคุณูปการ 
  

การศึกษาค้นคว้าอิสระฉบับนี้สำเร็จได้ด้วยดีเนื่องจากได้รับความกรุณาอย่างยิ่งจาก ดร.อาทร 
นกแก้ว ประธานท่ีปรึกษาการค้นคว้าอิสระและคณะกรรมการทุกท่าน  ท่ีได้เสียสละเวลาเพื่อให้คำ 
ปรึกษา คำแนะนำตลอดจนตรวจแก้ไขข้อบกพร่องต่างๆ ด้วยความเอาใจใส่เป็นอย่างยิ่ง ท้ังยังช่วย เป็น
แรงผลักดันให้ผู้วิจัยสามารถก้าวข้ามผ่านอุปสรรคต่างๆ  ท่ีเกิดขึ้นในตลอดระยะเวลาท่ีทำการศึกษา 
ค้นคว้าด้วยตนเองฉบับนี้จนการค้นคว้าอิสระประสบความสำเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดี  ผู้วิจัยขอกราบ 
ขอบพระคุณท่านอาจารย์เป็นอย่างสูง 

ขอขอบคุณผู้เช่ียวชาญท้ัง 3 ท่านได้แก่ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ดร.วนินทร พูนไพบูลย์พิพัฒน์ 
อาจารย์ประจำภาควิชาการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์มหาวิทยานเรศวร ผู้เช่ียวชาญด้านคณิตศาสตร์ 
ศึกษา นางสาววารินทร์  คุณศรี ตำแหน่ง ครู วิทยฐานะครูชำนาญการพิเศษ โรงเรียนบ้านโคกวิทยาคม 
จังหวัดอุตรดิตถ์ นางสาวปิยะธิดา ทาเหล็ก ตำแหน่ง ครู วิทยฐานะครูชำนาญการพิเศษ โรงเรียนเตรียม
อุดมศึกษาน้อมเกล้า อุตรดิตถ์ จังหวัดอุตรดิตถ์ ท่ีกรุณาให้ คำแนะนำ แก้ไขข้อบกพร่องต่างๆ และ
ตรวจสอบเครื่องมือท่ีใช้ในการค้นคว้าอิสระ จนทำให้การค้นคว้าอิสระครั้งนี้มีความถูกต้องและสมบูรณ์
มากยิ่งขึ้น 

กราบขอบพระคุณผู้อำนวยการ คณะครูและขอบใจนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี  3/1 ปี
การศึกษา 2566 โรงเรียนบ้านบ้านโคกวิทยาคม จังหวัดอุตรดิตถ์ ท่ีให้ความร่วมมือและช่วยเหลือในการ
เก็บข้อมูลการค้นคว้าอิสระครั้งนี้เป็นอย่างดี 

กราบขอบพระคุณ บิดา มารดา ครอบครัว นายกิตติศักดิ์  ทาเสนและเพื่อนร่วมช้ันเรียนท่ีคอย
เป็นกำลังใจสำคัญ และคอยส่งเสริมสนับสนุนในทุกๆ ด้านเสมอมา ตลอดจนขอกราบขอบพระคุณ
คณาจารย์ภาควิชา การศึกษาทุกท่านและขอบใจเพื่อนนิสิตปริญญาโทท่ีเป็นส่วนหนึ่งในการให้ความ
ช่วยเหลือและเป็น กำลังใจท่ีดีตลอดมา คุณค่าและประโยชน์อันพึงมีจากการค้นคว้าอิสระฉบับนี้ผู้วิจัย
ขออุทิศแด่ผู้มี พระคุณทุกๆ ท่าน หวังเป็นอย่างยิ่งว่าการค้นคว้าอิสระฉบับนี้จะเป็นประโยชน์ต่อการ
พัฒนาการจัดการเรียนรู้ได้ต่อไป 

  
  

จิราภรณ์  วงษ์ทัน 
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บทท่ี 1  
 

บทนำ 
 

ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา  
 คณิตศาสตร์มีบทบาทท่ีสำคัญอย่างยิ่งต่อการศึกษาและค้นคว้าวิทยาการความรู้ใหม่ ๆ ท้ัง

ทางด้านวิทยาศาสตร์และสังคมศาสตร์ทุกสาขา ความเจริญก้าวหน้าของแขนงวิชาต่าง ๆ ก่อให้เกิด

ความต้องการหลักการทางคณิตศาสตร์ใหม่ ๆ ตลอดเวลา (คณิตศาสตร์แผนใหม่, 2562) คณิตศาสตร์

จึงมีบทบาทสำคัญในการพัฒนาประเทศเป็นอย่างยิ่ง โดยผู้ท่ีมีความสามารถทางด้านคณิตศาสตร์จะ

เป็นผู้ท่ีได้เปรียบสามารถวิเคราะห์ความสัมพันธ์ (relation) ของส่ิงต่าง ๆ ให้อยู่ในรูปแบบ (model) 

ทางคณิตศาสตร์ และนำรูปแบบนี้ไปใช้ในการแก้ปัญหาต่อไป (บทความวิชาการเรื่องคณิตศาสตร์กับ

การพัฒนาประเทศ, 2022) และคณิตศาสตร์มีบทบาทสำคัญยิ่งต่อความสำเร็จในการเรียนรู้ใน

ศตวรรษท่ี 21 เนื่องจากช่วยให้มนุษย์มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ คิดอย่างมีระบบ เป็นระบบ มีแบบ

แผน สามารถวิเคราะห์ปัญหาหรือสถานการณ์ได้อย่างรอบคอบและถี่ถ้วน ช่วยให้คาดการณ์ วางแผน 

ตัดสินใจแก้ปัญหา ได้อย่างถูกต้องเหมาะสม และสามารถนำไปใช้ในชีวิตจริงได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

นอกจากนี้คณิตศาสตร์ยังเป็นเครื่องมือในการศึกษาด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี และศาสตร์อื่น ๆ 

อันเป็นรากฐานในการพัฒนาทรัพยากรบุคคลของชาติให้มีคุณภาพและพัฒนาเศรษฐกิจของประเทศ

ให้ทัดเทียมนานาชาติ การศึกษาคณิตศาสตร์จึงจำเป็นต้องมีการพัฒนาอย่างต่อเนื่อง เพื่อให้ทันสมัย

และสอดคล้องกับสภาพเศรษฐกิจ สังคม และความรู้ทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีท่ีเจริญก้าวหน้า

อย่างรวดเร็วในยุคโลกาภิวัตน์ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2560) ทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์เป็น

สาระหนึ่งในกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์เนื่องจากนักการศึกษาคณิตศาสตร์ตระหนักถึง

ความสำคัญและจำเป็น ไม่เพียงแต่ประเทศไทยเท่านั้นท่ีหันมาใส่ใจส่งเสริมทักษะ/กระบวนการทาง

คณิตศาสตร์ในทุกระดับช้ันของหลักสูตรคณิตศาสตร์ ยังมีประเทศอื่น ๆ อีกท่ัวโลกท่ีสนใจส่งเสริม

ทักษะ/กระบวนการทางคณิตศาสตร์ด้วยเช่นกัน เช่นออสเตรเลีย สิงคโปร์ และสหรัฐอเมริกา สภาครู

คณิตศาสตร์ของสหรัฐอเมริกา (National Council of Teachers of Mathematics หรือ NCTM) 

เด็ก ๆ และเยาวชนในยุคไอทีเติบโตมาพร้อมกับอุปกรณ์ดิจิทัลและอินเทอร์เน็ต ทำให้ลักษณะการ

ส่ือสารท่ีรวดเร็ว และอิสระ ไร้พรมแดน ทำให้การรับรู้ข้อมูลข่าวสารและการใช้ชีวิตของเด็กในปัจจุบัน

มีลักษณะแตกต่างจากรุ่นก่อน ๆ มาก เกิดทักษะชีวิตใหม่ ๆ ต้องได้รับการเรียนรู้และฝึกฝนเพื่อท่ี  
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เติมโตมาในยุคท่ีเต็มไปด้วยข้อมูลข่าวสารและเทคโนโลยีสามารถนำไปใช้ในชีวิตประจำวัน (สำนักงาน

กองทุนสนับสนุนการสร้างเสริมสุขภาพ, 2563) 

 ดังท่ีกล่าวมาข้างต้น จะเห็นว่าคณิตศาสตร์เป็นวิชาท่ีสำคัญต่อการดำรงชีวิตแต่ในสภาพ

ปัจจุบันนั้นการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ในประเทศไทยยังไม่ประสบความสำเร็จเท่าท่ีควรดังจะเห็น

ได้จากการประเมินนักเรียนระดับนานาชาตินับต้ังแต่การประเมินครั้งแรกใน  PISA 2000 แม้ว่า

ประเทศไทยมีคะแนนคณิตศาสตร์น้อยกว่าค่าเฉล่ีย OECD แต่ก็เป็นคะแนนคณิตศาสตร์ท่ีนักเรียนไทย

ทำได้สูงสุดต้ังแต่ท่ีมีการประเมินมาหลังจากนั้นตลอดระยะเวลาเกือบ 20 ปี ความรู้และทักษะด้าน

คณิตศาสตร์ของนักเรียนไทยไม่ได้มีการพัฒนาขึ้นซึ่งพบว่า แนวโน้มการเปล่ียนแปลงของคะแนนต้ังแต่

การประเมินรอบแรกจนถึงปัจจุบัน ผลการประเมินด้านคณิตศาสตร์ของไทยไม่เปล่ียนแปลง (PISA 

Thailand, 2564) และเมื่อพิจารณาผลการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติขั้นพื้นฐาน (O-NET) 

ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ของสถาบันทดสอบทางการศึกษาแห่งชาติ (องค์การมหาชน) พบว่า     

ผลการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติขั้นพื้นฐาน (O-NET) ในปีการศึกษา 2565 มีคะแนนเฉล่ีย

รายวิชา คณิตศาสตร์ ร้อยละ 24.39 จากคะแนนเต็ม 100 คะแนน กล่าวคือ คะแนนส่วนใหญ่อยู่ใน

เกณฑ์ท่ี ต่ำมาก นอกจากนี้เมื่อพิจารณาผลการประเมินคุณภาพการจัดการศึกษาระดับชาติ O-NET 

ของสถาบันทดสอบทางการศึกษาแห่งชาติ ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ในระดับโรงเรียน พบว่า        

มีคะแนนเฉล่ียรายวิชาคณิตศาสตร์อยู่ท่ีร้อยละ 23.58 ซึ่งต่ำกว่าค่าเฉล่ียระดับประเทศและสาระท่ี

โรงเรียนควรเร่งพัฒนาเนื่องจากคะแนนเฉล่ียของโรงเรียนต่ำกว่าคะแนนเฉล่ียระดับประเทศได้แก่

จำนวนและพีชคณิต (สถาบันทดสอบทางการศึกษาแห่งชาติ, 2566) การท่ีนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนเรื่องจำนวนและพีชคณิตอยู่ในระดับต่ำอาจเกิดจากหลายสาเหตุ  ซึ่งสาเหตุหนึ่งคือ

กระบวนการวิธีคิดวิชาคณิตศาสตร์สาระจำนวนและพีชคณิตท่ีเป็นนามธรรมจึงทำให้เกิดปัญหาใน

ระหว่างการเรียนและเกิดจากการท่ีนักเรียนประสบปัญหาในกระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  

การพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาของนักเรียนจะประสบผลสำเร็จได้นั้นจะต้องอาศัย

กระบวนการแก้ปัญหาซึ่งถือได้ว่ามีความสำคัญสำหรับการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  จากปัญหา

ข้างต้นสะท้อนให้เห็นถึงการสอนของครูท่ีผ่านมา ครูจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบบรรยาย ทำให้ไม่

สามารถพัฒนาผู้เรียนให้เกิดความรู้และทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ได้ดีเท่าท่ีควร จากการ

วิเคราะห์เนื้อหาสาระจำนวนและพีชคณิตตามมาตรฐาน ค 1.3 เป็นเนื้อหาสาระใช้นิพจน์ สมการ 

อสมการ อธิบายความสัมพันธ์ หรือช่วยแก้ปัญหาท่ีกำหนดให้ ในรายวิชาคณิตศาสตร์พื้นฐาน 6 เรื่อง 

ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร  นอกจากนี้ยังพบว่าผลการเรียนเฉล่ียรวมในรายวิชาคณิตศาสตร์ของ

นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนบ้านโคกวิทยาคม ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2565 รหัสวิชา   
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ค 23102 มีระดับผลการเรียนเฉล่ียต่ำกว่าค่าเป้าหมายท่ีทางโรงเรียนกำหนดไว้ เมื่อพิจารณาเนื้อหา

คณิตศาสตร์ท่ีนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ได้คะแนนค่อนข้างต่ำ พบว่าเป็นเนื้อหา เรื่อง ระบบ

สมการเชิงเส้นสองตัวแปร ซึ่งเป็นเนื้อหาท่ีมีลักษณะเป็นการแก้โจทย์ปัญหาและแก้ปัญหาท่ีเป็น

นามธรรม อีกท้ังจากประสบการณ์การสอนของผู้วิจัยท่ีเป็นครูมา 7 ปี ปัญหาท่ีพบคือทักษะการ

แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน นักเรียนส่วนใหญ่มักจะทำโจทย์ปัญหาไม่ได้ อ่านโจทย์ไม่เข้าใจ 

ทำให้เขียนประโยคสัญลักษณ์ไม่ถูกต้อง ทำให้แก้โจทย์ปัญหาไม่ได้ ดังนั้นครูผู้สอนจึงหาวิธีการจัดการ

กิจกรรมการเรียนรู้เพื่อพัฒนาส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และยกระดับ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ให้สูงขึ้น 

 ทักษะท่ีจำเป็นในศตวรรษท่ี 21 ทักษะหนึ่งคือทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณและการ

แก้ปัญหา ซึ่งสอดคล้องกับทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์การแก้ปัญหาเป็นกระบวนการท่ีผู้เรียน

ควรจะเรียนรู้ ฝึกฝน และพัฒนาให้เกิดทักษะขึ้นในตนเอง เพื่อสร้างองค์ความรู้ใหม่ เพื่อให้ผู้เรียนมี

แนวทางในการคิดท่ีหลากหลาย รู้จักประยุกต์และปรับเปล่ียนวิธีการแก้ปัญหาให้เหมาะสม รู้จัก

ตรวจสอบและสะท้อนกระบวนการแก้ปัญหา มีนิสัยกระตือรือร้น ไม่ย่อท้อ รวมถึงมีความมั่นใจในการ

แก้ปัญหาท่ีเผชิญอยู่ท้ังภายในและภายนอกห้องเรียน นอกจากนี้การแก้ปัญหายังเป็นทักษะพื้นฐานท่ี

ผู้เรียนสามารถนำไปใช้ในชีวิตจริงได้ การส่งเสริมให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เกี่ยวกับการแก้ปัญหาอย่างมี

ประสิทธิผล ควรใช้สถานการณ์หรือปัญหาทางคณิตศาสตร์ท่ีกระตุ้น ดึงดูดความสนใจ ส่งเสริมให้มี

การประยุกต์ความรู้ทางคณิตศาสตร์ขั้นตอน/กระบวนการแก้ปัญหา และยุทธวิธีแก้ปัญหาท่ี

หลากหลาย โดยเฉพาะความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์เป็นทักษะท่ีสำคัญยิ่งท่ี

จะต้องพัฒนาให้เกิดในตัวผู้เรียน ดังนั้นการแก้โจทย์ปัญหาถือเป็นส่ิงท่ีสำคัญ จากท่ีศึกษาเอกสารท่ี

เกี่ยวข้องกระบวนการแก้ปัญหามีหลายรูปแบบ เช่น กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ตาม

แนวคิดของโพลยา, กระบวนการแก้ปัญหา DAPIC , เทคนิค KWDL ,รูปแบบเอสเอสซีเอส เป็นต้น แต่

การแก้ปัญหาท่ีได้รับความนิยมอย่างแพร่หลาย คือกระบวนแก้ปัญหาของโพลยา จากกระโพลยา 

(Polya, 1957) ได้เสนอขั้นตอนวิธีสอน แก้ปัญหา 4 ขั้นตอน คือ ขั้นท่ี 1 ทำความเข้าใจปัญหา 

(Understanding the problem) ขั้นท่ี 2 วางแผนการแก้ปัญหา (Devising a plan) ขั้นท่ี 3 

ดำเนินการแก้ปัญหา (Carrying out the plan) และขั้นท่ี 4 ตรวจสอบคำตอบ (Looking back)   

จะเห็นได้ว่ากระบวนการแก้ปัญหาของโพลยาเป็นลำดับขั้นตอนอย่างชัดเจนสามารถนำมาช่วย

พัฒนาการแก้ปัญหาของนักเรียนได้ ปานพระจันทร์ จันทร์พรหม (2565) ได้ศึกษาความสามารถใน

การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาตาม

แนวคิดของโพลยา พบว่า ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  สูงกว่าเกณฑ์อย่างมี
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นัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 และความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปีท่ี 1 โดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยาหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่าง

มีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 และสราญจิต อ้นพา (2561) ได้พัฒนาแบบฝึกทักษะการแก้โจทย์

ปัญหาคณิตศาสตร์ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคKWDL ร่วมกับแนวคิด Flipped Classroom 

เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 

พบว่า ผลการเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ก่อนและหลังใช้แบบฝึกทักษะ พบว่าผลการเรียนรู้หลังใช้แบบ

ฝึกทักษะการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ.05 

 การเรียนรู้ในปัจจุบันนักเรียนได้นำแอปพลิเคชันต่าง ๆ มาใช้เป็นเครื่องมือท่ีช่วยในการเรียน 

การทำแบบฝึกหัดและการบ้าน ในรายวิชาคณิตศาสตร์นักเรียนใช้แอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ในการ

ช่วยแก้โจทย์ปัญหา ศุภณัฐ เติมชัยอนันต์และณัฐวัตร์ สุพรรณกูล (2566) กล่าวว่าเรากำลังใช้เอไอใน

ชีวิตประจำวันเป็นปกติอยู่แล้ว จึงไม่แปลกใจหากจะมีการนำเอไอมาใช้ในด้านการศึกษาบ้าง เมื่อเรามี

การวางรั้วป้องกันท่ีดี เอไอจะเป็นส่ิงท่ีเข้ามาช่วยวงการการศึกษาให้พัฒนาไปได้ดียิ่งขึ้นผ่านการสร้าง

ประโยชน์ต่างๆ มากมาย ไม่ว่าจะเป็นท้ังติวเตอร์ส่วนตัวและผู้ช่วยครู เอไอไม่ใช่ส่ิงท่ีจะเข้ามาทำลาย

วงการการศึกษาอย่างท่ีส่ือหลายๆ พาดหัวกัน การใช้เอไอทำให้นักเรียนได้ลงมือ ‘สืบสวนสอบสวน’

ข้อมูลด้วยตัวเอง นักเรียนได้ค้นหาข้อมูลในมุมมองต่างๆ เกิดการต้ังคำถามปลายเปิด พร้อมท้ัง

ไตร่ตรองว่าข้อมูลเหล่านั้นน่าเช่ือถือหรือไม่  ซึ่งท้ังหมดนี้เป็นส่วนสำคัญของการพัฒนาการคิดเชิง

วิพากษ์ และ Sal Khan ผู้ก่อตั้งและซีอีโอของ Khan Academy องค์การการศึกษาท่ีไม่แสวงหากำไร 

ได้กล่าวใน TED (2023) ว่า “ผมเช่ือว่าเรามาถึงจุดสูงสุดของการใช้เอไอสำหรับการเปล่ียนแปลง    

เชิงบวกท่ีใหญ่ท่ีสุดเท่าท่ีวงการการศึกษาเคยมีมา วิธีท่ีเราจะทำก็คือให้นักเรียนทุกคนบนโลกได้มี      

ติวเตอร์ส่วนตัวที่แม้ว่าจะเป็นปัญญาประดิษฐ์แต่ก็น่าท่ึงมากเช่นกัน และเราก็จะให้ครูทุกคนบนโลกได้

มีครูผู้ช่วยท่ีเป็นปัญญาประดิษฐ์ท่ีสุดยอด” แอปพลิเคชันมีการพัฒนาอย่างต่อเนื่องและได้นำ       

แอปพลิเคชันมาเป็นส่วนหนึ่งของการเรียนการสอน อำนวยความสะดวกให้ครูในการจัดการเรียนการ

สอนให้มีความสนุก รวมถึงช่วยให้ครูมีปฏิสัมพันธ์กับนักเรียนมากขึ้น  (คณะกรรมการการจัดการ

เรียนรู้, 2562) การใช้งานแอปพลิเคชันถูกใช้อย่างแพร่หลายและเป็นท่ีนิยมมากก็คือ ระบบ iOS และ 

Android จึงทำให้เกิดการพัฒนา Application ลงบนสมาร์ทโฟนเป็นอย่างมาก ปัจจุบันแอปพลิเคชัน

มีการนำเทคโนโลยี AI ไปประยุกต์ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลและทำให้ผู้ใช้งานหรือ User ติดอกติดใจ

และสร้างประสบการณ์ส่วนบุคคลให้เกิดขึ้นได้ โดยการนำเทคโนโลยี AI มาใช้งานกับแอปพลิเคชันใน

ปัจจุบันช่วยยกระดับประสบการณ์ของผู้ใช้งานให้ดียิ่งขึ้น  (รวบรวม 10 แอปพลิเคชันช่ือดังท่ีมี

เทคโนโลยี AI อยู่เบื้องหลัง, 2021) โดยปัจจุบันแอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ท่ีสามารถช่วยในการ
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แก้ปัญหามีอยู่หลายแอป เช่น Photomath , QANDA , Socratic , Mathway , Chat GPT , Alisa 

Ai เป็นต้น ในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์นั้นนักเรียนได้ใช้ตัวช่วยเพื่อแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ โดยในอดีต

นักเรียนได้ใช้ “กุญแจคณิตศาสตร์” ซึ่งเป็นการจัดทำเฉลยแบบฝึกหัดในแบบเรียนอย่างละเอียดทุกข้อ 

ปัจจุบันนักเรียนได้ใช้แอปพลิเคชันเพื่อช่วยแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ซึ่งท้ังกุญแจคณิตศาสตร์หรือ     

แอปพลิเคชันท่ีช่วยในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์จะมีการแนะนำเทคนิคการคิดโจทย์แต่ละข้อ หาก

นักเรียนใช้ประโยชน์จากตัวช่วยดังกล่าวจะทำให้นักเรียนสามารถเรียนคณิตศาสตร์ด้วยความเข้าใจ 

จากการศึกษางานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการแก้ปัญหาโดยการใช้แอปพลิเคชันของนักการศึกษาหลายท่าน 

ได้แก่ Kartigeyan Saundarajan , Shairfah Osman , Mohd Fadzil Daud , Mohd Salleh Abu 

และ Mohamad Rasidi Pairan, (2020) ได้ศึกษาผลกระทบของแอปพลิเคชันมือถือ Photomath 

ต่อความสำเร็จและทัศนคติของการเรียนรู้สมการพีชคณิตสำหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้นใน

ประเทศมาเลเซีย ในระดับมัธยมศึกษาตอนต้น 33 คน ผ่านการทดสอบก่อนและหลังและ

แบบสอบถาม ข้อมูลจากแบบทดสอบก่อนและหลังใช้เพื่อตรวจสอบประสิทธิภาพของนักเรียนหลัง

การใช้ Photomath มีการทดสอบคะแนนเฉล่ียท่ีแตกต่างกันสำหรับการทดสอบก่อนและหลังการ

ทดสอบ และใช้การทดสอบสมมติฐานโดยใช้การทดสอบที วิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบถามโดยใช้

สถิติเชิงพรรณนา การศึกษานี้พบว่าการประยุกต์ใช้โฟโตแมธช่วยเพิ่มการเรียนรู้สมการพีชคณิตของ

นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 อย่างมีนัยสำคัญ ส่วนความเช่ือและความพร้อมของผู้เข้าร่วมต่อ 

Photomath ยังอยู่ในระดับปานกลางและผลการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปีท่ี 1 เรื่อง การแก้โจทย์ปัญหาสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียวโดยใช้บาร์โมเดลร่วมกับแอป

พลิเคชัน Photomath สูงกว่าก่อนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

ซึ่งสอดคล้องกับ (กรอบความรู้ทางคณิตศาสตร์ของ PISA 2021,2018) กรอบความรู้ทางคณิตศาสตร์

ของ PISA 2021 และกรอบความรู้ทางคณิตศาสตร์ก่อนหน้านี้ยังคงความสอดคล้องกัน โลกมีการ

เปล่ียนแปลงและความต้องการให้พลเมืองท่ีรู้หนังสือทางคณิตศาสตร์ต้องใช้เหตุผลในทางคณิตศาสตร์

มากกว่าการใช้เทคนิคการทำซ้ำทางคณิตศาสตร์ 

 วิชาคณิตศาสตร์ในระดับมัธยมศึกษาจะเป็นส่วนใหญ่เนื้อหาจะมีลักษณะเป็นนามธรรม 

นักเรียนมักจะบ่นว่ายาก มักจะใช้วิธีลอกการบ้าน แต่ปัจจุบันเป็นยุคของสมาร์ทโฟนนักเรียนมีการใช้

แอปพลิเคชันในการเฉลยแบบฝึกหัดและการบ้านโดยท่ีนักเรียนคัดลอกเฉลยโดยท่ีนักเรียนไม่ได้ทำ

ความเข้าใจ ซึ่งจะส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการเรียนรู้ในระดับช้ันท่ีสูงขึ้น ปัจจุบันนักเรียน

มีการนำโทรศัพท์มาใช้ในการเรียนรู้ในโรงเรียน ทางโรงเรียนได้สนับสนุนการเรียนรู้นักเรียนโดยการติด 
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wifi ในทุกอาคารเรียนเพื่อสนับสนุนให้นักเรียนได้มีการสืบค้นข้อมูลในอินเทอร์เน็ต จึงหลีกเล่ียงไม่ได้

ท่ีนักเรียนจะใช้แอปพลิเคชันในการคัดลอกแบบฝึกหัดและการบ้าน  

 จากความสำคัญและปัญหาท่ีกล่าวมาข้างต้น  ผู้วิจัยจึงสนใจพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตาม

กระบวนการแก้ปัญหาของโพลยาร่วมกับแอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริมความสามารถใน

การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 

3 โดยผู้วิจัยหวังว่ากระบวนการดังกล่าวจะสามารถทำให้นักเรียนเกิดความสามารถในการแก้ปัญหา

ทางคณิตศาสตร์ สามารถเลือกแอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ในการแก้ปัญหาต่าง ๆ ท่ีเกิดขึ้นได้อย่าง

เหมาะสม นักเรียนสามารถนำแอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ไปใช้ในเรื่องอื่นๆ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ

และสามารถพัฒนาการจัดการเรียนรู้ให้มีประสิทธิภาพได้ดียิ่งขึ้น 

 

คำถามของการวิจัย  
 1. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามกระบวนการแก้ปัญหาของโพลยาร่วมกับแอปพลิเคชัน

ปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น

สองตัวแปร ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ควรมีวิธีการหรือแนวทางการจัดการเรียนรู้อย่างไร 

 2. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามกระบวนการแก้ปัญหาของโพลยาร่วมกับแอปพลิเคชัน

ปัญญาประดิษฐ์ (AI) ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ระบบสมการเชิง

เส้นสองตัวแปร ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 อย่างไร 

 

จุดมุ่งหมายของการวิจัย  
 1. เพื่อศึกษาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามกระบวนการแก้ปัญหาของโพลยาร่วมกับ    

แอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ระบบ

สมการเชิงเส้นสองตัวแปร ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 

 2. เพื่อศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์โดยการจัดการเรียนรู้ตาม

กระบวนการแก้ปัญหาของโพลยาร่วมกับแอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้นสอง

ตัวแปร ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3  
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ขอบเขตการวิจัย 
 1. ตัวแปรที่ศึกษา 

  1.1 ตัวแปรต้น ได้แก่ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามกระบวนการแก้ปัญหาของโพลยา

ร่วมกับแอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ 

  1.2 ตัวแปรตาม ได้แก่ ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

 2. กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการวิจัย 

  กลุ่มเป้าหมาย ได้แก่ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ห้อง 1 ท่ีกำลังศึกษาอยู่ในภาคเรียน

ท่ี 2 ปีการศึกษา 2566 ของโรงเรียนขนาดกลางในจังหวัดอุตรดิตถ์  จำนวน 36 คน จำนวน 1 

ห้องเรียน ท่ีได้รับการคัดเลือกแบบเจาะจง (Purposive sampling) 

 3. ขอบเขตของเนื้อหา 

 เนื้อหาท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นเนื้อหาวิชาคณิตศาสตร์พื้นฐาน ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 เรื่อง

ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร จำนวน 12 ช่ัวโมง ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 

พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง 2560) ของกระทรวงศึกษาธิการ โดยมีหัวข้อย่อยดังนี้ 

  3.1 แนะนำระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร    จำนวน 2 ช่ัวโมง 

  3.2 การแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร     จำนวน 5 ช่ัวโมง 

  3.3 การแก้โจทย์ปัญหาโดยใช้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร  จำนวน 5 ช่ัวโมง 

 4. สิ่งที่ศึกษา 

  4.1 กระบวนการแก้ปัญหาของโพลยา 

  4.2 แอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ 

  4.3 ความสามารถในการปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

 

นิยามศัพท์เฉพาะ 
 1. การจัดการเรียนรู้ตามกระบวนการแก้ปัญหาของโพลยาร่วมกับแอปพลิเคชัน

ปัญญาประดิษฐ์ หมายถึง การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีนำกระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดของ    

โพลยามาใช้แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์เพื่อให้ผู้เรียนเข้าใจปัญหาอย่างถ่องแท้ในขั้นการสอน  โดย

ผู้เรียนใช้ความรู้และประสบการณ์วางแผนและดำเนินการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบและมี

ประสิทธิภาพ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ทางคณิตศาสตร์ตามกระบวนการแก้ปัญหาของโพลยา      

เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ (Polya 1957,P.16, อ้างอิงใน คณิศร 
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พานิชและปรียา  บุญญสิริ  ,หน้า 6) ซึ่งมีขั้นตอนหรือกระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์             

4 ขั้นตอน ดังนี้ 

 ขั้นท่ี 1 การทำความเข้าใจปัญหา (Understanding the Problem) เป็นขั้นการวิเคราะห์

โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เป็นการมองไปท่ีตัวปัญหาโดยพิจารณาว่าโจทย์ถามอะไร โจทย์กำหนด

อะไรมาให้บ้าง มีข้อมูลเพียงพอสำหรับการแก้ปัญหานั้นหรือไม่  และคำตอบของปัญหาจะอยู่ใน

รูปแบบใด จนกระท่ังสามารถสรุปปัญหาออกมาเป็นภาษาของตนเองได้ ถ้าหากยังไม่ชัดเจนในโจทย์

อาจใช้วิธีการต่าง ๆ ช่วย เช่น การวาดรูป เขียนแผนภูมิ หรือแยกแยะสถานการณ์โดยเขียนสาระของ

ปัญหาด้วยถ้อยคำของนักเรียนเองแล้วแบ่งเงื่อนไขในโจทย์ออกเป็นส่วน ๆ ซึ่งจะช่วยทำให้เข้าใจโจทย์

ปัญหามากขึ้น แล้วใช้แอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์โดยใช้แอปพลิเคชันสนทนา (AI chatbot) ในการ

ตรวจสอบข้อมูลท่ีนักเรียนสร้างขึ้น ศึกษารูปแบบการนำเสนอการทำความเข้าใจในแอปพลิเคชัน

ปัญญาประดิษฐ์  

 ขั้นที ่2 การวางแผนการแก้ปัญหา (Devising a Plan) เป็นขั้นตอนสำคัญท่ีจะต้องพิจารณา 

ว่าจะแก้ปัญหาด้วยวิธีใด จะแก้ปัญหาอย่างไร นักเรียนต้องมองเห็นความสำคัญของข้อมูลต่าง ๆ ใน 

โจทย์ปัญหาอย่างชัดเจนมากขึ้น จะต้องใช้แอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ แอปพลิเคชันใดในการช่วย

เรียนรู้วิธีการหาคำตอบ  แล้วพิจารณาข้อมูลหรือคำตอบท่ีได้ว่ามีความสัมพันธ์กับโจทย์ท่ีกำหนดให้

หรือไม่ หากไม่มีความสัมพันธ์กับโจทย์ท่ีกำหนดให้จะใช้แอปพลิเคชันใดท่ีมีความสัมพันธ์กับโจทย์

ปัญหาเพื่อให้ได้ผลตามเป้าหมายของปัญหาของแอปพลิเคชันแบบต่าง ๆ 

 ขั้นท่ี 3 การดำเนินการตามแผน (Carrying out the Plan) เป็นขั้นตอนท่ีใช้แอปพลิเคชัน

ปัญญาประดิษฐ์ในการเรียนรู้วิธีการแก้ปัญหาแบบต่าง ๆ เพื่อให้ได้คำตอบของปัญหาแล้วนักเรียนทำ

ความเข้าใจขั้นตอน/กระบวนการแก้ปัญหาโดยอาศัยความรู้พื้นฐาน วิธีการคิด คำนวณ กฎ หรือสูตรท่ี

เหมาะสม และตรวจสอบความเป็นไปได้คำตอบได้หรือค้นพบวิธีการแก้ปัญหาใหม่  และใช้            

แอปพลิเคชัน ปัญญาประดิษฐ์ในการตรวจสอบกระบวนการแก้ปัญหาของนักเรียนในแต่ละขั้นตอน 

 ขั้นที ่4 การตรวจสอบผล (Looking Back) เป็นขั้นตอนท่ีผู้เรียนตรวจสอบความถูกต้องของ

คำตอบ เป็นการตรวจสอบเพื่อให้แน่ใจว่าผลลัพธ์ท่ีได้ถูกต้องสมบูรณ์โดยพิจารณาและตรวจดูว่า

ผลลัพธ์ถูกต้องและมีเหตุผลท่ีน่าเช่ือถือได้หรือไม่ โดยตรวจสอบเพื่อดูผลลัพธ์ท่ีได้ตรงกันหรือไม่ โดย

ใช้การแทนค่าคำตอบ แล้วพิจารณาวิธีการแก้ปัญหาให้กะทัดรัดชัดเจนเหมาะสมขึ้นเพื่อนำมาพูดคุย

แลกเปล่ียนแนวคิด ขั้นตอนนี้ครอบคลุมถึงการมองไปข้างหน้าโดยใช้ประโยชน์จากวิธีการแก้ปัญหาท่ี

ผ่านมาขยายแนวคิดในการแก้ปัญหาด้วยวิธีการอื่น ๆ 
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 2. แอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ หมายถึง โปรแกรมหรือกลุ่มของโปรแกรมท่ีมีการผสาน

ปัญญาประดิษฐ์ ได้แก่ Photomath, Graspable Math, QANDA ,Gemini (Google brad) และ

Alisa Ai โดยครูใช้ตัวอย่างในแอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ในการนำเสนอขั้นตอนการแก้ปัญหาและ  

ใช้แอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ในการตรวจสอบความถูกต้องของคำตอบ นักเรียนศึกษาตัวอย่างใน

แอปพลิเคชันควบคู่กับการทำแบบฝึกหัดจนทำให้บรรลุผลลัพธ์ ตอบโจทย์ของผู้เรียนในการช่วย

แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  

 3. ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ หมายถึง การใช้ความรู้ทาง

คณิตศาสตร์ มาประยุกต์ในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เป็นกระบวนการท่ีผู้แก้ปัญหานำความรู้ 

ความเข้าใจและประสบการณ์ท่ีศึกษาจากแอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์มาประยุกต์ในการหาวิธีการ

ดำเนินการ การหาคำตอบของปัญหาในสถานการณ์ใหม่ ๆ ในการทำความเข้าใจปัญหา ระบุข้อมูลท่ี

เกี่ยวข้องกับปัญหา เลือกใช้วิธีการท่ีเหมาะสม นำวิธีท่ีเลือกมาปฏิบัติหาคำตอบและนำผลการ

ดำเนินการมาวิเคราะห์  สรุปและส่ือสาร วัดได้จากแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทาง

คณิตศาสตร์และใบกิจกรรม ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น โดยมุ่งวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

โดยมีองค์ประกอบ 3 องค์ประกอบ ดังนี้ 

 องค์ประกอบที่ 1 การคิด/แปลงปัญหา นักเรียนสามารถอ่าน ถอดความ ทำความเข้าใจ

คำถาม ภาระงาน รวมทั้งสามารถระบุประเด็นทางคณิตศาสตร์ของสถานการณ์ปัญหาและระบุตัวแปร

ท่ีมีความสำคัญ โดยสามารถจัดรูปอย่างง่ายหรือแยกย่อยสถานการณ์หรือปัญหา โดยสามารถทำ

สถานการณ์หรือปัญหาให้อยู่ในรูปอย่างง่าย สามารถวิเคราะห์และแปลงปัญหาให้อยู่ในรูปของการ

นำเสนอทางคณิตศาสตร์โดยใช้เครื่องหมายแทนลักษณะจำเพาะให้กับสถานการณ์ปัญหา ซึ่งสามารถ

ให้เหตุผลและเข้าจึงข้อจำกัดและสมมติฐานในปัญหา ประกอบไปด้วยกระบวนการทางคณิตศาสตร์ 

ได้แก่  

 1.1 สามารถระบุประเด็นปัญหา คือ นักเรียนสามารถระบุส่ิงท่ีโจทย์กำหนดให้และส่ิงท่ี

โจทย์ต้องการจากสถานการณ์ปัญหา 

 1.2 ทำสถานการณ์หรือปัญหาให้อยู่ในรูปอย่างง่ายหรือแยกย่อยสถานการณ์เพื่อทำให้การ

วิเคราะห์ทางคณิตศาสตร์ง่ายข้ึน คือ นักเรียนสามารถเลือกส่วนสำคัญจากสถานการณ์ปัญหาเพื่อใช้ใน

การแก้ปัญหา 

 1.3 ระบุตัวแปรท่ีสำคัญ พร้อมท้ังแปลงปัญหาให้อยู่ในรูปของการนำเสนอทางคณิตศาสตร์

หรือการแสดงแทน คือ นักเรียนสามารถกำหนดตัวแปรเพื่อใช้ในการแก้ปัญหาและเขียนสมการแสดง

ความสัมพันธ์ในสถานการณ์ปัญหาหรือนำเสนอทางคณิตศาสตร์หรือเขียนแสดงแทนได้ 



 10 

 1.4 ให้เหตุผลสำหรับการระบุประเด็น ระบุตัวแปรท่ีสำคัญ หรือนำเสนอปัญหาในรูปแบบ

ต่าง ๆ และสำหรับการแสดงแทนสถานการณ์ปัญหา คือ นักเรียนสามารถอธิบายเหตุผลว่าเพราะเหตุ

ใดจึงกำหนดตัวแปรเช่นนั้นเพื่อนำมาใช้ในการแก้ปัญหาจากสถานการณ์ 

 องค์ประกอบที่ 2 การใช้หลักการและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ในการแก้ปัญหา 

นักเรียนเลือกวิธีการในการแก้ปัญหาท่ีเหมาะสมและสอดคล้องกับสถานการณ์ นักเรียนสามารถแสดง

วิธีการคำนวณ เพื่อหาผลลัพธ์ทางคณิตศาสตร์โดยสามารถนำเสนอวิธีการ ลำดับขั้นตอนในระหว่าง

การหาผลลัพธ์ทางคณิตศาสตร์เพื่อให้ได้ข้อสรุปทางคณิตศาสตร์ ประกอบไปด้วยกระบวนการทาง

คณิตศาสตร์ ได้แก่  

 2.1 คิดและนำกลยุทธ์ในการหาวิธีแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ไปใช้ คือ นักเรียนสามารถ

เลือกวิธีการแก้ปัญหาอย่างเหมาะสม คิดและนำกลยุทธ์ในการหารวิธีแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์

สอดคล้องกับสถานการณ์ โดยนำตัวแปรทางคณิตศาสตร์มาจัดทำเป็นรูปแบบท่ีมีความสัมพันธ์กัน  

 2.2 นำกฎเกณฑ์ ขั้นตอน วิธีการ กระบวนการท่ีหลากหลายและโครงสร้างทางคณิตศาสตร์

ไปใช้ในการแก้ปัญหา คือ นักเรียนสามารถดำเนินการตามกระบวนการทางคณิตศาสตร์เพื่อหาผลลัพธ์ 

 2.3 ให้เหตุผลสำหรับกระบวนการและขั้นตอนท่ีใช้ในการกำหนดผลลัพธ์หรือวิธีแก้ปัญหา

ทางคณิตศาสตร์ คือ นักเรียนเรียนสามารถให้เหตุผลว่าเหตุใดจึงเลือกใช้กระบวนการหรือขั้นตอน

ดังกล่าวในการแก้ปัญหาเพื่อให้ได้ผลลัพธ์ 

 องค์ประกอบที่ 3 ตีความและประเมิน นักเรียนสามารถตีความผลลัพธ์ทางคณิตศาสตร์ว่า

คำตอบท่ีได้มีความสมเหตุสมผลหรือไม่ และสามารถประเมินความเป็นเหตุเป็นผลของวิธีแก้ปัญหา

ทางคณิตศาสตร์ ประกอบไปด้วยกระบวนการทางคณิตศาสตร์ ได้แก่  

 3.1 ตีความผลลัพธ์ทางคณิตศาสตร์ของสถานการณ์ปัญหา คือ นักเรียนสามารถอธิบาย

ผลลัพธ์ของสถานการณ์ 

 3.2 ประเมินความเป็นเหตุเป็นผลของวิธีการแก้ปัญหาในการแก้ปัญหา คือนักเรียนสามารถ

อธิบายความเป็นเหตุเป็นผลของวิธีการแก้ปัญหา  

 3.3 อธิบายและให้เหตุผลว่า เหตุใดผลลัพธ์หรือข้อสรุปทางคณิตศาสตร์จึงสมเหตุสมผล

หรือไม่สมเหตุสมผลกับสถานการณ์ปัญหา 

 

 

 

 



 

บทท่ี 2  
 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

 การวิจัย เรื่อง ผลการจัดการเรียนรู้ตามกระบวนการแก้ปัญหาของโพลยาร่วมกับ        

แอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ต่อความสามารถในการปัญหาทางคณิตศาสตร์  เรื่อง ระบบสมการเชิง

เส้นสองตัวแปร ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ผู้วิจัยได้ศึกษาค้นคว้าเอกสารและงานวิจัยท่ี

เกี่ยวข้อง ดังนี้ 

 1. หลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ของโรงเรียน (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ตาม

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐานพุทธศักราช 2551 

  1.1 วิสัยทัศน์ หลักการ และจุดมุ่งหมายของหลักสูตรโรงเรียน 

  1.2 สาระและมาตรฐานการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 

  1.3 ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลางคณิตศาสตร์ 

  1.4 คำอธิบายรายวิชา 

 2. ความสามารถในการปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

  2.1 ความหมายของความสามารถในการปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

  2.2 องค์ประกอบของความสามารถในการปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

  2.3 การสอนแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

  2.4 กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

  2.5 กลวิธีในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  

  2.6 การส่งเสริมความสามารถในการปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

  2.7 การประเมินความสามารถในการปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

 3. การจัดการเรียนรู้ตามกระบวนการแก้ปัญหาของโพลยาร่วม 

  3.1 ความหมายของการจัดการเรียนรู้ตามกระบวนการแก้ปัญหาของโพลยา 

  3.2 หลักการจัดการเรียนรู้ตามกระบวนการแก้ปัญหาของโพลยา 

  3.3 บทบาทของครูในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาของโพลยา 

  3.4 ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ตามกระบวนการแก้ปัญหาของโพลยา 

 4. แอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ (AI) 

  4.1 ความหมายปัญญาประดิษฐ์ (AI) 
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  4.2 แอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ (AI) 

  4.3 การจัดการเรียนรู้โดยใช้แอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ (AI) 

5. งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

  5.1 งานวิจัยในประเทศ 

  5.2 งานวิจัยในต่างประเทศ 

 

หลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ของโรงเรียน (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560)  ตามหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2551 
 1. วิสัยทัศน์ หลักการ และจุดหมายของหลักสูตรโรงเรียน 

  1.1 วิสัยทัศน์  

บริหารจัดการด้วยระบบคุณภาพสู่มาตรฐานสากลบนพื้นฐานความพอเพียง 

  1.2 หลักการ 

หลักสูตรโรงเรียนพุทธศักราช 2562 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2564) ตามหลักสูตรแกนกลาง

การศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 มีหลักการท่ีสำคัญ ดังนี้ 

 1. เป็นหลักสูตรการศึกษาเพื่อเป็นเอกภาพของชาติ มีจุดหมายและมาตรฐานการเรียนรู้เป็น

เป้าหมายสำหรับพัฒนาเด็กและเยาวชนให้มีความรู้ ทักษะเจตคติ และคุณธรรม บนพื้นฐานของความ

เป็นไทยควบคู่กับความเป็นสากล 

 2. เป็นหลักสูตรการศึกษาเพื่อปวงชนท่ีทุกคนมีโอกาสได้รับการศึกษาอย่างเสมอภาคและมี

คุณภาพ 

 3. เป็นหลักสูตรการศึกษาท่ีสนองการกระจายอำนาจให้สังคมมีส่วนร่วมในการจัดการศึกษา

ให้สอดคล้องกับสภาพและความต้องการของท้องถิ่น 

 4. เป็นหลักสูตรการศึกษาท่ีมีโครงสร้างยืดหยุ่นทางด้านสาระการเรียนรู้ เวลาและการ

จัดการเรียนรู้ 

 5. เป็นหลักสูตรการศึกษาท่ีเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ 

 6. เป็นหลักสูตรการศึกษาสำหรับการศึกษาในระบบ นอกระบบ และตามอัธยาศัย 

ครอบคลุมทุกกลุ่มเป้าหมายสามารถเทียบโอนผลการเรียนรู้และประสบการณ์ 

  1.3 จุดหมาย 

 หลักสูตรโรงเรียนพุทธศักราช 2562 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2564) ตามหลักสูตรแกนกลาง

การศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 มุ่งพัฒนาผู้เรียนให้เป็นคนดี มีปัญญา มีความสุข มีศักยภาพ
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ในการศึกษาต่อและประกอบอาชีพ จึงกำหนดเป็นจุดหมายเพื่อให้เกิดกับผู้เรียนเมื่อจบการศึกษาขั้น

พื้นฐาน ดังนี้ 

  1. มีคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยมท่ีพึงประสงค์ เห็นคุณค่าของตนเองมีวินัยและ

ปฏิบัติตนตามหลักธรรมของพระพุทธศาสนาหรือศาสนาท่ีตนนับถือหรือยึดหลักปรัชญาของเศรษฐกิจ

พอเพียง 

  2. มีความรู้ ความสามารถในการส่ือสาร การคิด การแก้ปัญหา การใช้เทคโนโลยีและมี

ทักษะชีวิต 

  3. มีสุขภาพกายและสุขภาพจิตท่ีดี มีสุขนิสัย และรักการออกกำลังกาย 

  4. มีความรักชาติมีจิต ไทยและพลเมืองโลกยึดมั่นในวิถีชีวิตและการปกครองตามระบบ

ประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข 

  5. มีจิตสำนึกในการอนุรักษ์วัฒนธรรมและภูมิปัญญาไทย การอนุรักษ์และพัฒนา

ส่ิงแวดล้อมมีจิตสาธารณะมุ่งทำประโยชน์และสร้างส่ิงท่ีดีงามในสังคมและอยู่ร่วมกันในสังคมอย่างมี

ความสุข 

 2. สาระและมาตรฐานการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 

  กระทรวงศึกษาธิการ (2560, หน้า 2) ได้กำหนดสาระและมาตรฐานการเรียนรู้

คณิตศาสตร์ ประกอบด้วย 3 สาระ ดังนี้ 

สาระท่ี 1 จำนวนและพีชคณิต 

  มาตรฐาน ค 1.1 เข้าใจความหลากหลายของการแสดงจำนวน ระบบจำนวน การ

ดำเนินการของจำนวน ผลท่ีเกิดจากการดำเนินการ สมบัติของการดำเนินการ และนำไปใช้ 

  มาตรฐาน ค 1.2 เข้าใจและวิเคราะห์แบบรูป ความสัมพันธ์ ฟังก์ชัน ลำดับและอนุกรม

และนำไปใช้ 

  มาตรฐาน ค 1.3 ใช้นิพจน์ สมการ อสมการ อธิบายความสัมพันธ์ หรือช่วยแก้ปัญหาท่ี

กำหนดให้ 

สาระท่ี 2 การวัดและเรขาคณิต 

  มาตรฐาน ค 2.1 เข้าใจพื้นฐานเกี่ยวกับการวัด วัดและคาดคะเนขนาดของส่ิงท่ีต้องการ

วัด และนำไปใช้ 

  มาตรฐาน ค 2.2 เข้าใจวิเคราะห์รูปเรขาคณิต สมบัติของรูปเรขาคณิต ความสัมพันธ์

ระหว่างรูปเรขาคณิตและทฤษฎีบททางเรขาคณิต และนำไปใช้ 
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สาระท่ี 3 สถิติและความน่าจะเป็น 

  มาตรฐาน ค 3.1 เข้าใจกระบวนการทางสถิติ และใช้ความรู้ทางสถิติในการแก้ปัญหา 

  มาตรฐาน ค 3.2 เข้าใจหลักการนับเบื้องต้น ความน่าจะเป็น และนำไปใช้ 

 

 3. ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลางคณิตศาสตร์ 

 

ตาราง 1 ตัวช้ีวัดและสาระการเรียนรู้แกนกลางคณิตศาสตร์ 
 

สาระที่ 1 จำนวนและพีชคณิต 
มาตรฐาน ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
มาตรฐาน ค 1.3 ใช้นิพจน์ 
สมการ อสมการ อธิบาย
ความ สัมพั น ธ์  ห รื อ ช่ วย
แก้ปัญหาท่ีกำหนดให้ 
 

ม.3/3 ประยุกต์ใช้ระบบสมการ
เชิ ง เส้ น ส อ ง ตั ว แ ป ร ใน ก า ร
แก้ปัญหาคณิตศาสตร์ 

ระบบสมการ 
- ระบบสมกำรเชิงเส้นสองตัว
แปร 
- การแก้ระบบสมการเชิงเส้น
สองตัวแปร 
- การนำความรู้เกี่ยวกับการแก้
ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร
ไปใช้ในการแก้ปัญหา 

 

 4. คำอธิบายรายวิชาคณิตศาสตร์พื้นฐาน ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 

คำอธิบายรายวิชาพื้นฐาน 

รหัสวิชา ค23102   คณิตศาสตร์พื้นฐาน6                                กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 

ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3   ภาคเรียนท่ี 2  ปีการศึกษา 2566    เวลา  60  ช่ัวโมง จำนวน  1.5  หน่วยกิต 

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 

 ศึกษา วิเคราะห์ อธิบาย ฝึกทักษะการแก้ปัญหาในสาระต่อไปนี ้

 ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร แนะนำระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร การแก้ระบบ

สมการเชิงเส้นสองตัวแปร การแก้โจทย์ปัญหาโดยใช้้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร 

 วงกลม มุมท่ีจุดศูนย์กลางและมุมในส่วนโค้งของวงกลม คอร์ดของวงกลม เส้นสัมผัสวงกลม 

 พีระมิด กรวย และทรงกลม ปริมาตรและพื้นท่ีผิวของพีระมิด ปริมาตรและพื้นท่ีผิวของ

กรวย ปริมาตรและพื้นท่ีผิวของทรงกลม 
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 ความน่าจะเป็น โอกาสของเหตุการณ์ ความน่าจะเป็น 

 อัตราส่วนตรีโกณมิติต ความหมายของอัตราส่วนตรีโกณมิติ อัตราส่วนตรีโกณมิติของ        

มุมแหลมและการนำอัตราส่วนตรีโกณมิติไปใช้ในการแก้ปัญหา 

 โดยนำความรู้ ทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ท่ีหลากหลายมาใช้ในการแก้ปัญหาใน

สถานการณ์ต่างๆได้อย่างเหมาะสม มีเหตุผลประกอบในการตัดสินใจ และสรุปผลได้อย่างเหมาะสม 

ใช้ภาษาและสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ในการส่ือสาร ส่ือความหมาย และนำเสนอได้อย่างถูกต้อง

ชัดเจนเช่ือมโยงความรู้ต่างๆในคณิตศาสตร์และนำความรู้ทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ไป

เช่ือมโยงกับศาสตร์อื่นๆและมีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 

 เพื่อให้เกิดคุณลักษณะอันพึงประสงค์ สามารถทำงานอย่างมีระบบระเบียบ รอบคอบ 

รับผิดชอบมีวิจารณญาณ มีความเช่ือมั่นในตนเอง มีความซื่อสัตย์สุจริตมีวินัย ใฝ่เรียนรู้ มุ่งมั่นในการ

ทำงาน รักความเป็นไทย มีจิตสาธารณะ พร้อมท้ังตระหนักในคุณค่าและมีเจตคติท่ีดีต่อคณิตศาสตร์ 

 

 ตัวชี้วัด 

  ค 1.3 ม.3/3 ประยุกต์ใช้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ 

  ค 2.1 ม.3/1 ประยุกต์ใช้ความรู้เรื่องพื้นท่ีผิวของพีระมิด กรวย และทรงกลมในการ 

    แก้ปัญหาคณิตศาสตร์และปัญหาในชีวิตจริง 

  ค 2.1 ม.3/2 ประยุกต์ใช้ความรู้เรื่องปริมาตรของพีระมิด กรวย และทรงกลมในการ 

  แก้ปัญหาคณิตศาสตร์และปัญหาในชีวิตจริง 

  ค 2.2 ม.3/2 เข้าใจและใช้ความรู้เกี่ยวกับอัตราส่วนตรีโกณมิติในการแก้ปัญหา 

    คณิตศาสตรแ์ละปัญหาในชีวิตจริง 

  ค 2.2 ม.3/3  เข้าใจและใช้ทฤษฎีบทเกี่ยวกับวงกลมในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ 

  ค 3.2 ม.3/1 เข้าใจเกี่ยวกับการทดลองสุ่มและนำผลท่ีได้ไปหาความน่าจะเป็นของ 

    เหตุการณ์ 

รวมทั้งหมด 6 ตัวชี้วัด 
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ความสามารถในการปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
1. ความหมายของความสามารถในการปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

 การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  เป็นมาตรฐานหนึ่ งในทักษะและกระบวนการทาง

คณิตศาสตร์ท่ีนักเรียนควรจะเรียนรู้ ฝึกฝน และพัฒนาให้เกิดขึ้นในตัวผู้เรียน ได้มีนักวิชาการหลาย

ท่านได้ให้ความหมายของความสามารถในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ไว้ดังนี้  

 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (2551:24-27) ได้กล่าวถึง

ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ไว้ว่าความสามารถของนักเรียนในการวิเคราะห์โจทย์

วางแผนและดำเนินการในการแก้โจทย์ปัญหา ตลอดจนหาคำตอบท่ีถูกต้องของปัญหาท่ีกำหนดให้โดย

ใช้ทักษะการในการคิดคำนวณ ซึ่งประกอบไปด้วยความสามารถด้านต่าง ๆ ดังนี้ 

  1. การทำความเข้าใจโจทย์ หมายถึง การแปลความจากโจทย์แล้วแยกแยะองค์ประกอบ

ของโจทย์ เช่น ส่ิงท่ีโจทย์กำหนดให้ ส่ิงท่ีโจทย์ต้องการทราบ ส่ิงท่ีโจทย์กำหนดให้เพียงพอต่อการท่ีจะ

หาคำตอบหรือไม่ ข้อมูลใดบ้างท่ีต้องการหาเพิ่ม 

  2. การวิเคราะห์ความสัมพันธ์ของโจทย์ หมายถึง การต้ังคำถามให้นักเรียนพิจารณา

ขั้นตอนการแก้โจทย์ เช่น ต้องทำขั้นตอนใดก่อน ใช้วิธีการใดหาคำตอบ เขียนเป็นประโยคสัญลักษณ์

ได้อย่างไร 

  3. การคำนวณหาคำตอบ หมายถึง การคำนวณหาคำตอบในแต่ละขั้นตอนและหน่วย

ของคำตอบ 

  4. การสรุปและรายงานผล หมายถึง การย้อนกลับไปตรวจสอบความถูกต้องและความ

สมเหตุสมผลของวิธีการหาคำตอบ 

 National Council of Teachers of Mathematics (2000) ได้ให้ความหมายของการ

แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ว่าเป็นการทำงานท่ียังไม่รู้วิธีการท่ีได้มาซึ่งคำตอบในทันทีซึ่งการหาคำตอบ

ของนักเรียนต้องนำความรู้ท่ีมีอยู่ไปเข้าสู่กระบวนการแก้ปัญหา ทำให้เกิดความรู้ใหม่ ๆ การแก้ปัญหา

ไม่ได้มีเป้าหมายเพียงแค่การหาคำตอบ แต่อยู่ท่ีวิธีการได้มาซึ่งคำตอบ นักเรียนควรได้รับการฝึกฝน ได้

แก้ปัญหาท่ีซับซ้อน และได้มีการสะท้อนความคิดในการแก้ปัญหาออกมาด้วย 

 Polya (1980) กล่าวไว้โดยสรุปว่า การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เป็นการหาวิธีการ หรือ

ทางออกในส่ิงท่ีเป็นอุปสรรค ยุ่งยาก ซึ่งไม่สามารถท่ีจะคิดหาคำตอบได้ในทันที การแก้ปัญหาเป็น 

สำเร็จของสติปัญญาซึ่งเป็นความสามารถเฉพาะของบุคคล 
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 ทิศนา  แขมมณี (2550 : 124-125) กล่าวว่าความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์

คือ กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  ดังนี้ 

  1. การสังเกต ให้นักเรียนได้ศึกษาข้อมูล รับรู้และทำความเข้าใจในปัญหาจนสามารถ

สรุปและตระหนักในปัญหานั้น 

  2. การวิเคราะห์ ให้ผู้เรียนได้อภิปรายหรือแสดงความคิดเห็น เพื่อแยกแยะประเด็น

ปัญหา สภาพ สาเหตุ และลำดับความสำคัญของปัญหา 

  3. สร้างทางเลือก ให้ผู้เรียนแสวงหาทางเลือกในการแก้ปัญหาอย่างหลากหลาย ซึ่งอาจ

มีการทดลอง ค้นคว้า ตรวจสอบ เพื่อเป็นข้อมูลประกอบการทำกิจกรรมกลุ่ม และควรมีการกำหนด

หน้าท่ีในการทำงานให้แก่ผู้เรียน 

  4. เก็บข้อมูลประเมินทางเลือก ผู้เรียนปฏิบัติตามแผนงานและบันทึกการปฏิบัติงานเพื่อ

รายงานและตรวจสอบความถูกต้องของทางเลือก 

  5. สรุป ผู้เรียนสรุปความด้วยตนเองซึ่งอาจทำให้รูปของรายงานจากการค้นคว้าเอกสาร

ข้างต้นสรุปได้ว่า กระบวนการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ ประกอบด้วยการทำความเข้าใจปัญหา การ

วิเคราะห์และวางแผนการแก้ปัญหา การดำเนินการตามแผนท่ีได้วางไว้และการตรวจสอบ เพื่อค้นหา

ข้อสรุปของปัญหา 

 แอนเดอร์สันและพิงกรี (Andetson and Pingry, 1973 : 228) ให้คำจำกัดความว่า เป็น

สถานการณ์หรือคำถามท่ีต้องการวิธีการแก้ปัญหาหรือหาคำตอบ ซึ่งผู้ตอบจะทำได้ดีต้องมีวิธีการท่ี

เหมาะสม ใช้ความรู้ประสบการณ์และการตัดสินใจโดยพร้อมมูล 

 สุวิทย์  มูลคำ (2554) กล่าวว่า ความสามารถในการแก้ปัญหา คือ ความสามารถทางสมอง

ท่ีจะคิดพิจารณาไตร่ตรองอย่างพินิจพิเคราะห์ถึงส่ิงต่าง ๆ ในการจัดภาวะท่ีไม่สมดุลท่ีเกิดขึ้น โดย

พยายามปรับตัวเอง หาหนทางคล่ีคลาย ขจัดปัดเป่าประเด็นสำคัญให้กลับเข้าสู่ภาวะสมดุล 

 จากความหมายข้างต้นสรุปได้ว่า ความสามารถในการแก้ปัญหา คือ ความสามารถโดยการ

นำความรู้ ขั้นตอน/กระบวนการปัญหา ยุทธวิธีแก้ปัญหาและประสบการณ์ท่ีมีอยู่มาใช้ในการคิด

พิจารณาไตร่ตรองอย่างพินิจพิเคราะห์ถึงส่ิงต่าง ๆ เพื่อหาคำตอบของสถานการณ์ปัญหาได้อย่าง

ถูกต้อง 
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2. องค์ประกอบของความสามารถในการปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

 ปรีชา เนาว์เย็นผล (2544, หน้า 31-33) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบท่ีสำคัญของการพัฒนา

ทักษะและความสามารถในการแก้ปัญหาและส่งผลโดยตรงต่อการเรียนคณิตศาสตร์ ดังนี้ 

  1. ความสามารถในการทำความเข้าใจปัญหา ปัจจัยสำคัญ ท่ี ส่งผลโดยตรงต่อ

ความสามารถด้านนี้ คือ ทักษะการอ่าน และการฟัง เนื่องจากนักเรียนจะรับรู้ปัญหาได้จากการอ่าน

และการฟัง เมื่อพบปัญหานักเรียนจะต้องทำความเข้าใจกับปัญหา ซึ่งต้องอาศัยองค์ความรู้เกี่ยวกับ

ศัพท์ บทนิยาม มโนมติ และข้อเท็จจริงต่าง ๆ ทางคณิตศาสตร์ท่ีเกี่ยวข้องกับปัญหา ซึ่งแสดงถึง

ศักยภาพทางสมองของนักเรียนในการระลึกถึงและความสามารถนำมาเช่ือมโยงกับปัญหาท่ีกำลัง

เผชิญอยู่ปัจจัยสำคัญอีกประการหนึ่งท่ีช่วยให้การทำความเข้าใจปัญหาเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ คือ 

การรู้จักเลือกใช้กลวิธีมาช่วยในการทำความเข้าใจปัญหา เช่น การขีดเส้นใต้ข้อความสำคัญ การแบ่ง

วรรคตอน การจดบันทึกเพื่อแยกแยะประเด็นสำคัญ การเขียนภาพหรือแผนภูมิ การสร้างแบบจำลอง 

การยกตัวอย่างท่ีสอดคล้องกับปัญหา การเขียนปัญหาใหม่ด้วยคำพูดของตนเอง 

  2. ทักษะในการแก้ปัญหา เมื่อนักเรียนได้ฝึกคิดแก้ปัญหาอยู่เสมอ นักเรียนมีโอกาสได้

พบปัญหาต่าง ๆ หลายรูปแบบซึ่งอาจจะมีโครงสร้างของปัญหาท่ีคล้ายคลึงกัน หรือแตกต่างกัน

นักเรียนได้มีประสบการณ์ในการเลือกใช้ยุทธวิธีต่าง ๆ เพื่อนำไปใช้ได้เหมาะสมกับปัญหา เมื่อเผชิญ

กับปัญหาใหม่ก็จะสามารถนำประสบการณ์เดิมมาเทียบเคียง พิจารณาว่าปัญหาใหม่นั้นมีโครงสร้าง

คล้ายกับปัญหาท่ีตนเองคุ้นเคยมาก่อนบ้างหรือไม่ ปัญหาใหม่นั้นสามารถแยกเป็นปัญหาย่อย ๆ ท่ีมี

โครงสร้างของปัญหาคล้ายคลึงกับปัญหาท่ีเคยแก้มาแล้วหรือไม่ สามารถใช้ยุทธวิธีใดในการแก้ปัญหา

ใหม่นี้ได้บ้าง นักเรียนท่ีมีทักษะในการแก้ปัญหาจะสามารถวางแผนเพื่อกำหนดยุทธวิธีในการแก้ปัญหา

ได้อย่างรวดเร็ว และเหมาะสม 

  3. ความสามารถในการคิดคำนวณและความสามารถในการให้เหตุผล หลังจากท่ี

นักเรียนทำความเข้าใจปัญหาและวางแผนในการแก้ปัญหาเรียบร้อยแล้ว ขั้นตอนต่อไปคือ การลงมือ

ปฏิบัติตามแผนท่ีวางไว้ ซึ่งในขั้นตอนนี้ปัญหาบางปัญหาจะต้องใช้การคิดคำนวณและในบางปัญหา

จะต้องใช้กระบวนการให้เหตุผล การคิดคำนวณนับว่าเป็นองค์ประกอบท่ีสำคัญของการแก้ปัญหา

เพราะถึงแม้ว่าจะจะทำความเข้าใจปัญหาได้อย่างแจ่มชัด และวางแผนแก้ปัญหาได้เหมาะสม แต่เมื่อ

ลงมือแก้ปัญหาแล้วคิดคำนวณไม่ถูกต้อง การแก้ปัญหานั้นก็ถือว่าไม่ประสบผลสำเร็จ สำหรับปัญหาท่ี

ต้องการคำอธิบายให้เหตุผล นักเรียนจะต้องอาศัยทักษะพื้นฐานในการเขียนและการพูด นักเรียน

จะต้องมีความเข้าใจกระบวนการให้เหตุผลทางคณิตศาสตร์ เท่าท่ีจำเป็นและเพียงพอในการนำไปใช้

แก้ปัญหาในแต่ละระดับช้ัน 
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  4. แรงขับ เนื่องจากปัญหาเป็นสถานการณ์ท่ีแปลกใหม่ ซึ่งนักเรียนผู้แก้ปัญหาไม่คุ้นเคย

และไม่สามารถหาวิธีการหาคำตอบได้ในทันทีทันใด นักเรียนจะต้องคิดวิเคราะห์อย่างเต็มท่ี 

เพื่อท่ีจะให้ได้คำตอบ นักเรียนผู้แก้ปัญหาจะต้องมีแรงขับท่ีจะสร้างพลังในการคิด ซึ่งแรงขับนี้เกิดขึ้น

จากปัจจัยต่างๆ เช่น เจตคติ ความสนใจ แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ ความสำเร็จ ตลอดจนความซาบซึ่งในการ

แก้ปัญหา ซึ่งปัจจัยต่าง ๆ เหล่านี้ จะต้องใช้ระยะเวลานานในการปลูกฝังให้เกิดขึ้นในตัวนักเรียน โดย

ผ่านทางกิจกรรมต่าง ๆ ในการเรียนการสอน 

  5. ความยืดหยุ่น ผู้แก้ปัญหาท่ีดีจะต้องมีความยืดหยุ่นในการคิด คือ ไม่ติดยึดในรูปแบบ

ท่ีตนเองคุ้นเคย แต่จะยอมรับรูปแบบและวิธีการใหม่ ๆ อยู่เสมอ ความยืดหยุ่นเป็นความสามารถใน

การปรับกระบวนการคิดแก้ปัญหาโดยบูรณาการความเข้าใจ ทักษะ และความสามารถในการ

แก้ปัญหา ตลอดจนแรงขับท่ีมีอยู่เช่ือมโยงเข้ากับสถานการณ์ของปัญหาใหม่ สร้างองค์ความรู้ ท่ี

สามารถปรับใช้เพื่อแก้ปัญหาใหม่ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

  6. ความรู้พื้นฐาน ปัญหาทางคณิตศาสตร์ มีความเช่ือมโยงกับความรู้พื้นฐานทาง

คณิตศาสตร์ผู้แก้ปัญหาต้องมีความรู้พื้นฐานทางคณิตศาสตร์ท่ีดีพอและสามารถนำความรู้นั้นมาใช้ได้

อย่างสอดคล้องกับสาระของปัญหา จึงจะทำให้แก้ปัญหาได้ 

  7. ระดับสติปัญญา มีความสัมพันธ์ทางบวกกับความสามารถในการแก้ปัญหา นักเรียนท่ี

มีระดับสติปัญญาสูงมีความสามารถในการแก้ปัญหาดีกว่านักเรียนท่ีมีระดับสติปัญญาต่ำ 

  8. การอบรมเล้ียงดู นักเรียนท่ีมาจากครอบครัวซึ่งมีการอบรมเล้ียงดูแบบประชาธิปไตย

เปิดโอกาสให้นักเรียนได้แสดงความคิดเห็น คิดและตัดสินใจด้วยตนเอง มีแนวโน้มท่ีจะมี 

ความสามารถในการแก้ปัญหาสูงกว่านักเรียนท่ีมาจากครอบครัวท่ีเล้ียงดูแบบปล่อยปละละเลยและ

แบบเข้มงวดกวดขัน 

  9. วิธีสอนของครู กิจกรรมการเรียนการสอนท่ีเน้นตัวนักเรียนโดยเปิดโอกาสให้นักเรียน

คิดอย่างอิสระ มีเหตุผล ให้ความสำคัญกับความคิดของนักเรียน ย่อมจะส่งเสริมให้นักเรียนมี

ความสามารถในการแก้ปัญหาดีกว่ากิจกรรมการเรียนการสอนแบบท่ีครูเป็นผู้บอกให้รู้ 

 ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์เป็นความสามารถท่ีจะนำความรู้ไปประยุกต์ใช้ใน

การเรียนรู้ส่ิงต่าง ๆ เพื่อให้ได้มาซึ่งความรู้ และประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวันได้อย่างมีประสิทธิภาพ

ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ ในท่ีนี้ เน้นท่ีทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ท่ีจำเป็น

และต้องการพัฒนาให้เกิดข้ึนกับผู้เรียน ได้แก่ความสามารถต่อไปนี้ 
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  1. การแก้ปัญหา เป็นความสามารถในการทำความเข้าใจปัญหา คิดวิเคราะห์วางแผน

แก้ปัญหา และเลือกใช้วิธีการท่ีเหมาะสม โดยคำนึงถึงความสมเหตุสมผลของคำตอบ พร้อมท้ัง

ตรวจสอบความถูกต้อง 

  2. การส่ือสารและการส่ือความหมายทางคณิตศาสตร์ เป็นความสามารถในการใช้รูป

ภาษาและสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ในการส่ือสาร ส่ือความหมาย สรุปผล และนำเสนอได้อย่าง

ถูกต้อง ชัดเจน 

  3. การเช่ือมโยง เป็นความสามารถในการใช้ความรู้ทางคณิตศาสตร์เป็นเครื่องมือในการ

เรียนรู้คณิตศาสตร์ เนื้อหาต่าง ๆ หรือศาสตร์อื่น ๆ และนำไปใช้ในชีวิตจริง 

  4. การให้เหตุผล เป็นความสามารถในการให้เหตุผล รับฟังและเหตุผลสนับสนุนหรือ

โต้แย้งเพื่อนำไปสู่การสรุป โดยมีข้อเท็จจริงทางคณิตศาสตร์รองรับ 

  5. การคิดสร้างสรรค์ เป็นความสามารถในการขยายแนวคิดท่ีมีอยู่เดิม หรือสร้างแนวคิด

ใหม่เพื่อปรับปรุง พัฒนาองค์ความรู้ 

3. การสอนแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

 สุวร กาญจนมยรู (2533 : 3 - 4) ได้กล่าวถึง เทคนิคการสอนทักษะการแก้โจทย์ปัญหาว่า

ครูผู้สอนจะต้องฝึกนักเรียนให้มีความสามารถในเรื่องต่าง ๆ ดังต่อไปนี้ 

  1. ภาษา ได้แก่ 

   1.1 ทักษะการอ่าน หมายถึง อ่านได้คล่อง ชัดเจน รู้จักแบ่งวรรคตอนได้ถูกต้องไม่

ว่าจะอ่านในใจหรืออ่านออกเสียงทักษะในการเก็บใจความ หมายถึง เมื่ออ่านข้อความของโจทย์ปัญหา

แล้วสามารถแบ่งข้อความของโจทย์ได้ว่า ตอนใดเป็นข้อความของส่ิงท่ีกำหนดให้และข้อความตอนใน

เป็นส่ิงท่ีโจทย์ถามหรือส่ิงท่ีโจทย์ต้องการทราบ 

   1.2 รู้จักเลือกใช้ความหมายของคำถูกต้องตามเจตนาของโจทย์ปัญหาฉะนั้นผู้สอน

จำเป็นต้องอธิบายความหมายของคำต่าง ๆ ให้นักเรียนทราบอย่างชัดเจนตลอดเวลาท่ีสอนคำใหม่และ

ทบทวนความหมายของคำท่ีเรียนไปแล้วเสมอ 

  2. ความเข้าใจ ได้แก่ 

   2.1 ทักษะจับใจความ กล่าวคือ อ่านโจทย์ปัญหาหลาย ๆ ครั้งแล้วสามารถจับ

ใจความได้ว่า เรื่องอะไร โจทย์กำหนดอะไรให้บ้าง โจทย์ต้องการทราบอะไร 

   2.2 ทักษะตีความ คือ อ่านโจทย์ปัญหาแล้วสามารถตีความและแปลความได้ เช่น 

แปลความในใจโจทย์มาเป็นประโยคสัญลักษณ์ การบวก การลบ การคูณ การหารได้ 
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   2.3 ทักษะแปลความ คือ จากประโยคสัญลักษณ์ท่ีแปลความมาจากโจทย์ปัญหา

นั้นสามารถสร้างโจทย์ปัญหาใหม่ในลักษณะเดียวกันได้อีกหลายโจทย์ปัญหา 

  3. การคิดคำนวณ ได้แก่ 

   3.1 ทักษะการบวกจำนวน 

   3.2 ทักษะการลบจำนวน 

   3.3 ทักษะการคูณจำนวน 

   3.4 ทักษะการหารจำนวน 

   3.5 ทักษะการยกกำลัง 

   3.6 ทักษะการแก้สมการ 

 นักเรียนจะต้องมีทักษะต่าง ๆ ดังกล่าวนี้เป็นอย่างดี คือ สามารถบวกจำนวนได้ถูกต้อง    

ลบจำนวนได้แม่นยำ และคูณ หาร ยกกำลังจำนวนต่าง ๆ ได้รวดเร็ว 

  4. การย่อความและสรุปความได้ครบถ้วนชัดเจน คือ ขั้นตอนแสดงวิธีทำ นักเรียน

จำเป็นต้องฝึกทักษะ ดังต่อไปนี้ 

   4.1 ทักษะในการย่อความ เพื่อเขียนข้อความจากโจทย์ปัญหาในลักษณะย่อความ

ได้รัดกุม ชัดเจน ครบถ้วนตามประเด็นสำคัญ 

   4.2 ทักษะในการสรุปความ หมายถึง สามารถสรุปความจากส่ิงกำหนดให้มาเป็น

ความรู้ใหม่ได้ถูกต้อง 

  5. ฝึกทักษะการแก้โจทย์ปัญหา ได้แก่ 

   5.1 ฝึกทักษะจากการแปลความ 

   5.2 ฝึกทักษะตามตัวอย่าง 

   5.3 ฝึกทักษะจากหนังสือ 

 เนอร์โบฟวิ่ง และคลอสเมเยอร์ (Nerboving and Klausmeier. 1974 : 238 - 241) กล่าว

ว่าวิธีการสอนคณิตศาสตร์ท่ีพัฒนาทักษะการแก้โจทย์ปัญหา พอสรุปได้ 4 วิธีคือ  

  1. วิธีสอนแบบค้นพบ (Discovery Teaching) เป็นวิธีท่ีเน้นให้นักเรียนมีอิสระท่ีจะ

ซักถามเลือกข้อมูลท่ีจำเป็นเมื่อตอบคำถามโดยไม่จำเป็นต้องมีครูสอน จุดเด่นของวิธีนี้คือก่อให้เกิด

แรงจูงใจมาก 

  2. วิธีสอนโดยการอธิบาย (Expository Teaching) เป็นวิธีท่ีครูเป็นผู้ควบคุมการสอนมุ่ง

ป้อนความรู้ในเรื่องของมโนคติหรือทักษะโดยท่ีครูจะอธิบายว่าจะค้นหาคำตอบได้อย่างไรและครูเป็น       

ผู้ประเมินผลการเรียนรู้ของนักเรียน 
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  3. วิธีสอนแบบค้นพบโดยครูเป็นผู้ช้ีแนะ (Directed Discovery Teaching) เป็นวิธีสอน

ท่ีครูเป็นผู้อำนวยความสะดวกโดยจดโครงสร้างและลำดับของประสบการณ์ในการเรียนรู้ให้แก่

นักเรียน ครูอาจสร้างปัญหาต่าง ๆ ซึ่งช่วยให้นักเรียนพัฒนาเทคนิคการแก้ปัญหาของตนเอง  

  4. วิธีผสมผสาน (Combination Method) เป็นวิธีท่ีผสมผลานวิธีการสอนท้ังสามวิธี

ข้างต้น 

4. กระบวนการแก้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

 โพลยา (Polya.1973:40) ได้เสนอขั้นตอนในการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ไว้ 4 ขั้นตอน  

ซึ่งสรุปได้ดังนี้ 

  1. ขั้นทำความเข้าใจปัญหา เป็นขั้นท่ีพิจารณาถึงส่ิงท่ีโจทย์ต้องการให้หาส่ิงท่ีโจทย์

กำหนดมาให้และข้อมูลต่าง ๆ ท่ีจำเป็นต้องใช้ในการหาคำตอบ จะทำให้ผู้แก้ปัญหาเข้าใจปัญหาได้

อย่างชัดเจน 

  2. ขั้นวางแผนในการแก้ปัญหา เป็นขั้นตอนท่ีผู้แก้ปัญหาต้องพิจารณาข้อมูลต่าง ๆ ท่ี

โจทย์กำหนดมาให้แล้วใช้ความรู้ประกอบกับประสบการณ์ของผู้แก้ปัญหาในการวางแผนเพื่อให้ได้

วิธีการในการหาคำตอบของปัญหา 

  3. ขั้นดำเนินการตามแผน เป็นขั้นท่ีลงมือกระทำตามแผนท่ีวางไว้จนได้คำตอบของ

ปัญหา 

  4. ขั้นตรวจสอบ เป็นขั้นตอนท่ีผู้แก้ปัญหาพิจารณาขั้นตอนต่าง ๆ ท่ีใช้ในการแก้      

โจทย์ปัญหาว่าครบถ้วน ถูกต้องทุกขั้นตอนหรือไม่ และคำตอบท่ีได้นั้นถูกต้องหรือไม่ 

ครูลิค และเรซ์ (Krulik and Reys. 1980 : 280 - 281) ได้เสนอขั้นตอนการแก้โจทย์ปัญหา

ไว้ 4 ขั้นตอน ดังนี้ 

  1. ทำความเข้าใจปัญหา เป็นขั้นท่ีพิจารณาว่า ข้อมูลและเงื่อนไขท่ีโจทย์กำหนดมาให้นั้น

มะไรบ้าง ส่ิงท่ีโจทย์บอกมานั้นเพียงพอสำหรับการแก้ปัญหาหรือไม่ และส่ิงท่ีโจทย์ถามนั้นคืออะไร 

  2. วางแผนในการแก้ปัญหา เป็นขั้นท่ีหาความสัมพันธ์ระหว่างส่ิงท่ีโจทย์บอกกับส่ิงท่ี

โจทย์ถาม ค้นหาทฤษฎี กฎ สูตร นิยาม เพื่อนำมาใช้วางแผนในการแก้ปัญหา 

  3. ดำเนินการตามแผน เป็นขั้นที่ดำเนินการตามแผนไว้ 

  4. ตรวจสอบ เป็นขั้นท่ีตรวจสอบการดำเนินการแก้ปัญหาท้ังหมด และได้ผลเป็นไป

ตามท่ีต้องการครบถ้วนหรือไม่ 
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 ทรูชมัน  และลิชเทนเบิร์ก (Troutman and Lichtenberg. 1995:4 -7) ได้เสนอ

กระบวนการแก้ปัญหา 6 ขั้นตอน ซึ่งได้แนวคิดพื้นฐานจากกระบวนการแก้ปัญหา 4 ขั้นตอน ของโพล

ยาดังนี้ 

  1. ทำความเข้าใจปัญหา ผู้แก้ปัญหาไม่เพียงแต่ทำความเข้าใจส่ิงต่าง ๆ ท่ีปรากฏใน

ปัญหาเท่านั้น แต่ต้องมีความรู้เกี่ยวกับส่ิงต่าง ๆ ในปัญหา ส่ิงหนึ่งท่ีสำคัญในการทำความเข้าใจปัญหา

คือการตั้งคำถามถามตนเองเพื่อให้เข้าใจปัญหาอย่างลึกซึ้ง  

  2. กำหนดแผนในการแก้ปัญหา โดยกำหนดอย่างน้อยท่ีสุดหนึ่งแผน การกำหนดแผนใน

การแก้ปัญหาหลาย ๆ แผน เป็นส่ิงท่ีมีประโยชน์เพราะสามารถเปรียบเทียบและเลือกใช้แผนท่ีคิดว่า

น่าจะมีประสิทธิภาพมากท่ีสุด การกำหนดแผนเป็นการกำหนดยุทธวิธีที่นำมาใช้ในการแก้ปัญหา 

  3. ดำเนินการตามแผน เป็นขั้นตอนท่ีผู้แก้ปัญหาลงมือทำตามแผนท่ีกำหนดไว้ ซึ่งมี

ข้อเสนอแนะให้ทำงานเป็นกลุ่ม เพราะถ้าแต่ละคนดำเนินการตามแผนของตน คำตอบท่ีได้สามารถ

นำมาตรวจสอบเปรียบเทียบกัน และได้เรียนรู้ส่ิงท่ีแปลกใหม่จากเพื่อน ๆ ถ้าทูกคนในกลุ่มใช้แผนการ

แก้ปัญหาเดียวกันท้ังกลุ่มก็จะได้มีโอกาสช่วยเหลือกันแก้ปัญหาอย่างรอบคอบในปัญหาท่ีมีความ

ซับซ้อน เมื่อสามารถวางแผนแบ่งงานได้เป็นส่วน ๆ ผู้แก้ปัญหาสามารถแบ่งกันทำงานตามแผนคนละ

ส่วนแล้วนำมาประกอบกันจะทำให้งานสำเร็จลุล่วงเร็วและมีความสมบูรณ์ 

  4. ประเมินแผนและคำตอบในขั้นตอนนี้ดำเนินการ โดย 

   4.1 พิจารณาว่าคำตอบมีความเป็นไปได้หรือมีความสมจริงหรือไม่ 

   4.2 ตรวจสอบว่าคำตอบท่ีได้มีความสอดคล้องกับเงื่อนไขท่ีกำหนดในปัญหา 

   4.3 ลองแก้ปัญหาใหม่โดยวางแผนใช้วิธีการอื่นแล้วเปรียบเทียบผลท่ีได้ 

   4.4 เปรียบเทียบคำตอบของตนเองกับคำตอบของเพื่อน 

  5. ขยายปัญหา ผู้แก้ปัญหาจะต้องค้นหารูปแบบท่ัวไปของคำตอบของปัญหา ซึ่งต้อง

เข้าใจโครงสร้างของปัญหาอย่างชัดเจนจึงจะสามารถขยายปัญหาได้ การขยายปัญหาจะช่วยสร้าง

ทักษะในการแก้ปัญหา การขยายปัญหาทำได้โดย  

   5.1 เขียนปัญหาท่ีคล้ายกับปัญหาเดิม 

   5.2 เสนอปัญหาใหม่ เพื่อท่ีว่าผู้แก้ปัญหาอาจจะค้นหารูปแบบท่ัวไป กฎ หรือสูตร

ในการหาคำตอบ 

  6. บันทึกการแก้ปัญหา ผู้แก้ปัญหาท่ีดีจะจะบันทึกการทำงานของเขาไว้เพื่อท่ีจะได้

สามารถรื้อฟื้นหรือทบทวนความพยายามของเขาได้ การจดบันทึกอาจเก็บข้อมูลจากการร่วมกันคิด

ร่วมกันทำ ซึ่งจะเป็นประโยชน์ต่องการแก้ปัญหาต่อไป ส่ิงท่ีควรจดบันทึกได้แก่ 
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   6.1 แหล่งของปัญหา 

   6.2 ตัวปัญหาท่ีกำหนด 

   6.3 แนวคิดในการแก้ปัญหา หรือแบบแผนการคิดอย่างคร่าว ๆ  

   6.4 ยุทธวิธีแก้ปัญหาท่ีจะนำมาใช้หรือสามารถ 

   6.5 ข้อเสนอแนะเกี่ยวกับการขยายผลการการแก้ปัญหา 

 ทิศนา แขมมณี (2548 :46) ได้กล่าวถึงวิธีการแก้ปัญหาต่าง ๆ ว่า มีข้ันตอน 

  ขั้นท่ี 1 สังเกต โดยให้นักเรียนได้ศึกษาข้อมูล รับรู้และทำความเข้าใจในปัญหาจน

สามารถสรุป และตระหนักในปัญหานั้น ๆ  

  ขั้นท่ี 2 วิเคราะห์ โดยให้นักเรียนได้อภิปราย หรือแสดงความคิดเห็นเพื่อแยกแยะ

ประเด็นปัญหา สภาพ สาเหตุและลำดับความสำคัญของปัญหา 

  ขั้นท่ี 3 สร้างทางเลือก โดยให้นักเรียนแสวงหาทางเลือกในการแก้ปัญหาอย่าง

หลากหลายซึ่งอาจมีการทดลอง ค้นคว้า ตรวจสอบ เพื่อเป็นข้อมูลประกอบการทำกิจกรรมกลุ่มและ

ควรมีการกำหนดหน้าท่ีในการทำงานให้แก่นักเรียนด้วย 

  ขั้นท่ี 4 เก็บข้อมูลประเมินทางเลือก โดยนักเรียนปฏิบัติตามแผนงานและบันทึกการ

ปฏิบัติงาน เพื่อรายงานและตรวจสอบความถูกต้องของทางเลือก 

  ขั้นที่ 5 สรุป โดยนักเรียนสังเคราะห์ความรู้ด้วยตนเองซึ่งอาจจัดทำในรูปของรายงาน 

 สมาคมคณิตศาสตร์แห่งประเทศไทย (2538 : 55) กล่าวถึง กระบวนการแก้ปัญหาทาง

คณิตศาสตร์ประกอบด้วย 4 ขั้นตอน ดังนี้  

  1. ขั้นทำความเข้าใจปัญหา เป็นการมองไปท่ีตัวปัญหา พิจารณาว่าปัญหานั้นต้องการ

อะไร ปัญหากำหนดอะไรให้บ้าง มีสาระความรู้ใดท่ีเกี่ยวข้องบ้าง คำตอบของปัญหาจะอยู่ในรูปแบบ

ใด การทำความเข้าใจปัญหาอาจใช้วิธีการต่าง ๆ ช่วย เช่น การเขียนรูปภาพ หรือแผนภูมิ 

  2. ขั้นวางแผน เป็นขั้นตอนสำคัญท่ีจะต้องพิจารณาวาจะแก้ปัญหาด้วยวิธีใด จะแก้

อย่างไร ปัญหาท่ีกำหนดให้มีความสัมพันธ์กับปัญหาท่ีเคยมีประสบการณ์ในการแก้มาก่อนหรือไม่    

ขั้นวางแผนเป็นขั้นตอนท่ีผู้แก้ปัญหาพิจารณาความสัมพันธ์ของส่ิงต่าง ๆ ในปัญหานั้นผสมผสานกับ

ประสบการณ์ในการแก้ปัญหา ท่ีผู้แก้ปัญหามีอยู่ กำหนดแนวทางในการแก้ปัญหา 

  3. ขั้นดำเนินการตามแผน เป็นขั้นตอนท่ีลงมือปฏิบัติตามแผนท่ีวางไว้โดยเริ่มจากการ

ตรวจสอบความเป็นไปได้ของแผนเพิ่มเติมรายละเอียดต่าง ๆ ของแผนให้ชัดเจนแล้วลงมือปฏิบัติ

จนกระท่ังสามารถหาคำตอบได้หรือค้นพบวิธีการแก้ปัญหาใหม่ 
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  4. ขั้นตรวจสอบ เป็นขั้นตอนท่ีผู้แก้ปัญหามองย้อนกลับไปทีละขั้นตอนต่าง ๆ ท่ีผ่านมา

เพื่อพิจารณาความถูกต้องของคำตอบและวิธีการแก้ปัญหามีวิธีแก้ปัญหาอย่างอื่นอีกหรือไม่ พิจารณา

ปรับปรุงแก้ไขวิธีแก้ปัญหาให้กะทัดรัด ชัดเจน เหมาะสมดีขึ้นกว่าเดิม  

 ปรีชา  เนาว์เย็นผล (2537, หน้า.55) กล่าวว่า กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์

ประกอบด้วย 4 ขั้นตอนท่ีสำคัญ คือ 

  1. ขั้นการทำความเข้าใจ เป็นการมองไปท่ีตัวปัญหา พิจารณาว่าปัญหาต้องการอะไร 

ปัญหากำหนดอะไรให้บ้าง มีสาระความรู้ใดเกี่ยวข้องบ้าง คำตอบของปัญหาจะอยู่ในรูปแบบใดการทำ

ความเข้าใจปัญหาอาจใช้วิธีการต่าง ๆ ช่วย เช่น การเขียนรูป การเขียนแผนภูมิ การเขียนสาระของ

ปัญหาด้วยถ้อยคำของตนเอง 

  2. ขั้นวางแผน เป็นขั้นตอนสำคัญท่ีต้องพิจารณาว่าจะแก้ปัญหาด้วยวิธีใดจะแก้ปัญหา

อย่างไร ปัญหาท่ีกำหนดให้มีความสัมพันธ์กับปัญหาท่ีเคยมีประสบการณ์ในการแก้ปัญหามาก่อน

หรือไม่ ขั้นวางแผนเป็นขั้นตอนท่ีผู้แก้ปัญหาพิจารณาความสัมพันธ์ของส่ิงต่าง ๆ ในปัญหาผสมผสาน

กับประสบการณ์ในการแก้ปัญหาท่ีผู้แก้ปัญหามีอยู่ กำหนดแนวทางในการแก้ปัญหา 

  3. ขั้นดำเนินการตามแผน เป็นขั้นตอนการลงมือตามแผนท่ีวางไว้ โดยเริ่มจากการ

ตรวจสอบความเป็นไปได้มาแผนเพิ่มเติมรายละเอียดต่าง ๆ ของแผนให้ชัดเจนแล้วลงมือปฏิบัติ

จนกระท่ังหาคำตอบได้หรือค้นพบวิธีการแก้ปัญหาใหม่ 

  4. ขั้นตรวจสอบ เป็นขั้นตอนท่ีผู้แก้ปัญหามองย้อนกลับไปท่ีขั้นตอนต่าง ๆ ท่ีผ่านมาเพื่อ

พิจารณาปรับปรุงแก้ไขวิธีการแก้ปัญหาให้กะทัดรัด ชัดเจน เหมาะสมดีขึ้นกว่าเดิม ขั้นตอนนี้ครอบ

คลมไปถึงการมองไปข้างหน้า โดยใช้ประโยชน์จากการแก้ปัญหาท่ีผ่านมา ขยายแนวคิดในการ

แก้ปัญหาให้กว้างขวางขึ้นกว่าเดิม 

 สรุปได้ว่า กระบวนการแก้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์แบ่งได้เป็น 4 ขั้นตอน ดังนี้ 

  1. ขั้นการอ่านและวาดภาพทำความเข้าใจโจทย์ปัญหา 

  2. ขั้นวางแผนและเลือกยุทธวิธี 

  3. ขั้นดำเนินการตามแผน 

  4. ขั้นการตรวจสอบคำตอบ 

 สิริพร  ทิพย์คง (2545 :96 -97) ได้เสนอกระบวนการแก้ปัญหา ซึ่งมีอยู่ 4 ขั้นตอน ดังนี้ 

  1. การทำความเข้าใจปัญหาหรือวิเคราะห์ปัญหา ผู้เรียนต้องแยกแยะว่าโจทย์กำหนด

อะไรมาให้ โจทย์ต้องการให้หาอะไรหรือโจทถามอะไร หรือโจทก์ต้องการให้พิสูจน์อะไร 
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  2. การวางแผนแก้ปัญหา เป็นขั้นตอนท่ีสำคัญท่ีสุด ซึ่งผู้เรียนต้องอาศัยทักษะในการนำ

ความรู้หลักการ กฎ สูตรหรือทฤษฎีท่ีเรียนรู้แล้วมาใช้ เช่น การเขียนภาพลายเส้น การเขียนตาราง

แผนภาพ ช่วยในการแก้ปัญหาบางครั้งในบางปัญหาอาจใช้ทักษะในการประมาณค่า การคาดเดา

คำตอบมาประกอบด้วย 

  3. การดำเนินการแก้ปัญหาตามแผนท่ีได้วางไว้ ซึ่งอาจใช้ทักษะการคิดคำนวนหรือการ

ดำเนินการทางคณิตศาสตร์ การพิสูจน์ 

  4. การทดสอบโดยการมองย้อนกลับ มีวิธีการอื่นในการหาคำตอบอีกหรือไม่ตลอดจน

การพิจารณาความสมเหตุสมผลของคำตอบ 

 สถาบันการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2546 : 80-81) ได้เสนอกระบวนการ

แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ประกอบด้วย 4 ขั้นตอน ดังนี้ 

  1. ทำความเข้าใจปัญหา ผู้แก้ปัญหาจะต้องทำความเข้าใจกับปัญหาท่ีพบในประเด็น

ต่างๆ คือ (1) ปัญหาถามว่าอย่างไร (2) ให้ข้อมูลใดมาแล้วบ้าง และ (3) มีเงื่อนไขหรือต้องการข้อมูล

ใดเพิ่มเติมอีกหรือไม่ การวิเคราะห์ปัญหาจะช่วยให้เข้าใจปัญหาและทำให้กระบวนการแก้ปัญหา

ดำเนินไปอย่างราบรื่น การประเมินความเข้าใจปัญหาสามารถทำได้ด้วยการเขียนแสดงประเด็นต่างๆ 

ท่ีเกี่ยวข้องกับปัญหา 

  2. วางแผนแก้ปัญหา ขั้นตอนนี้เป็นการคิดวางแผนเพื่อหาวิธีการแก้ปัญหาโดยใช้ข้อมูล

จากปัญหาท่ีได้วิเคราะห์ไว้แล้วในขั้นตอนท่ี 1 ประกอบกับข้อมูลและความรู้ท่ีเกี่ยวข้องกับปัญหานั้น

มาใช้ประกอบการวางแผนแก้ปัญหา 

  3. ดำเนินการแก้ปัญหา ขั้นตอนนี้จะเป็นการลงมือแก้ปัญหาตามท่ีได้วางแผนไว้แล้ว 

และรวมถึงการตรวจสอบความถูกต้องของคำตอบท่ีหาได้อีกด้วย ถ้าคำตอบไม่ถูกต้องก็ดำเนินการ

แก้ปัญหาใหม่อีกครั้ง โดยผู้เรียนจะต้องมองย้อนกลับไปทำความเข้าใจอีกครั้งว่ามีข้อบกพร่องประการ

ใด 

  4. การตรวจสอบการแก้ปัญหา เป็นการประเมินการแก้ปัญหาในภาพรวมของการ

แก้ปัญหาท้ังด้านวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหา การตัดสินใจ และการนำไปประยุกต์ใช้ ตลอดจน

การมองย้อนกลับไปยังขั้นตอนต่างๆ เพื่อตรวจสอบว่ามีคำตอบหรือวิธีการแก้ปัญหาแบบอื่น เพื่อ

นำมาปรับปรุงแก้ไขวิธีแก้ปัญหาให้ชัดเจนและเหมาะสมยิ่งขึ้น ตลอดจนการขยายผลการแก้ปัญหาให้

อยู่ในรูปของหลักการท่ัวไปด้วย 
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5. กลวิธีในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

 เรซ์และคณะ (Reys and et al. 2004 : 112) ได้เสนอกลวิธีท่ีใช้ในการแก้โจทย์ปัญหา

คณิตศาสตร์ไว้ 10 ประการคือ  

  1. ปฏิบั ติ เพื่อออกไปจากปัญหา (Act it Out) เป็นกลวิธี ท่ีนักเรียนได้สัมผัสกับ

สถานการณ์ของโจทย์ปัญหา และนักเรียนได้เรียนรู้วิธีการแก้ปัญหาจากสถานการณ์นั้น 

  2. ใช้ภาพหรือแผนภาพ (Make a Drawing or Diagram) เป็นการเขียนภาพหรือ

แผนภาพของข้อมูลตามท่ีโจทย์กำหนดให้ 

  3. ค้นหาแบบรูป (Look for Pattern) เป็นการใช้แบบรูปของจำนวนหรือรูปภาพท่ี

โจทย์กำหนดให้ช่วยในการแก้โจทย์ปัญหา 

  4. สร้างตาราง (Construct a Table) เป็นการจัดระเบียบของข้อมูลในรูปแบบของ

ตารางช่วยให้ผู้แก้โจทย์ปัญหามองเห็นแนวทางในการแก้โจทย์ปัญหาได้ 

  5. จำแนกทุกกรณีท่ีเป็นไปได้ (Identify all Possibilities) กลวิธีนี้มักใช้ร่วมกับกลวิธี

สร้างตาราง และค้นหาแบบรูป ทำให้นักเรียนรู้ว่าคำตอบของโจทย์ปัญหาเป็นอะไรได้บ้าง 

  6. เดาและตรวจสอบ (Guess and Check) เป็นการคาดเดาคำตอบและตรวจสอบ

คำตอบท่ีได้ ผู้แก้ปัญหาจะมั่นใจว่าคำตอบท่ีได้จากการเดาถูกต้องหรือไม่ จะต้องตรวจสอบคำตอบว่า

เป็นไปตามเงื่อนไขท่ีโจทย์กำหนดหรือไม่ 

  7. ทำย้อนกลับ (Work Backward) เป็นการหาคำตอบโดยพิจารณาจากข้อมูลสุดทายท่ี

โจทย์กำหนดมาให้ ช่วยในการหาคำตอบท่ีโจทย์ถาม 

  8. เขียนประโยคเปิด (Write an Open Sentence) เป็นการศึกษาหาความสัมพันธ์ของ

ข้อมูลในประโยคคำถาม ซึ่งมีลักษณะเหมือคำทาย เพื่อใช้ในการหาคำตอบ 

  9. แก้ปัญหาท่ีง่ายกว่าหรือปัญหาท่ีคล้ายกัน (Solve a Simpler or Similar Problem) 

เป็นการกำหนดปัญหาขึ้นมาใหม่ท่ีมีลักษณะท่ีง่ายกว่า หรือคล้ายคลึงกัน โดยมีโครงสร้างของปัญหา

เหมือนเดิม แล้วนำวิธีการท่ีใช้แก้โจทย์ปัญหาท่ีง่ายกว่าหรือคล้ายกันไปแก้โจทย์ปัญหาเดิม 

  10. เปล่ียนจุดมุ่งหมายของปัญหา (Change Your Point of View) เป็นการแก้โจทย์

ปัญหาทีละตอน ทำให้ได้คำตอบของโจทย์ปัญหา 
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 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2550 : 47) ได้กล่าวถึงยุทธวิธีของ

การการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ดังนี้ 

  1. ยุทธวิธีเดาและตรวจสอบ 

   การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์โดยใช้ยุทธวิธีเดาและตรวจสอบเป็นการพิจารณา

ข้อมูลและเงื่อนไขต่าง ๆ ท่ีปัญหากำหนดให้ผสมผสานกับประสบการณ์เดิมท่ีเกี่ยวข้องนำมาใช้เป็น

กรอบในการคาดเดาคำตอบของปัญหา แล้วตรวจสอบความถูกต้อง ถ้าไม่ถูกต้องก็คาดเดาใหม่โดย

อาศัยประโยชน์จากความไม่ถูกต้องของการเดาครั้งแรก ๆ ใช้เป็นข้อมูลในการสร้างกรอบในการเดา

ครั้งต่อไปท่ีมีความชัดเจนขึ้นและเข้าถึงคำตอบของปัญหาได้เร็วขึ้น การเดาต้องเดาอย่างมีเหตุผล มี

ทิศทางเพื่อให้ส่ิงท่ีเดาเข้าใกล้คำตอบท่ีต้องการมากท่ีสุด 

  2. ยุทธวิธีประมาณคำตอบ 

   ในปัญหาท่ีเกี่ยวข้องกับการคิดคำนวณ เมื่อกำหนดแนวทางและวิธีการคิดคำนวณ

ได้แล้ว ในการหาคำตอบอาจใช้การประมาณค่าจำนวนต่าง ๆ ให้มีค่าใกล้เคียงจำนวนเต็มหน่วย 

จำนวนเต็มสิบ จำนวนเต็มร้อย หรือจำนวนเต็มอื่น ๆ แล้วแต่กรณี แล้วประมาณคำตอบจากการคิด

คำนวณอย่างคร่าว ๆ ซึ่งสามารถดำเนินการได้ค่อนข้างรวดเร็วกว่าการคิดคำนวณตรง ๆ บันทึก

คำตอบท่ีได้จากการประมาณนี้ไว้ คำตอบท่ีได้จากการประมาณจะช่วยให้มองเห็นภาพของคำตอบท่ี

ต้องการและสามารถนำมาเปรียบเทียบกับคำตอบท่ีได้จากการคำนวณตามปกติเพื่อตรวจสอบความ

เป็นไปได้ของคำตอบ และในปัญหาบางปัญหา ผลจากการประมาณคำตอบสามารถนำมาใช้เป็นข้อมูล

ในการหาคำตอบท่ีต้องการได้ 

  3. ยุทธวิธีเขียนภาพหรือแผนภาพ 

   ศักยภาพในการแก้ปัญหาของนักเรียนมีข้อจำกัดจนกระท่ังเมื่อนักเรียนคุ้นเคยกับ

ภาษาและสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ เด็กเล็กค่อยข้างจะมีความยากลำบากในการใช้สัญลักษณ์เพื่อ

แก้ปัญหา ทางเลือกท่ีดีทางหนึ่งท่ีเป็นรูปธรรมมากกว่า คือ การใช้ภาพและแผนภาพสำหรับเด็กเล็ก

สามารถใช้ภาษาท่ีแทนด้วยรูปภาพในการบันทึกข้อสนเทศเกี่ยวกับการแก้ปัญหา เมื่อเด็กมีวุฒิภาวะ

ขึ้นส่ิงท่ีแทนด้วยรูปภาพและแผนภาพจะเปล่ียนไปเป็นตัวเลขและนิพจน์อย่างอื่นทางคณิตศาสตร์ การ

เขียนภาพหรือแผนภาพช่วยให้เข้าใจปัญหาได้ง่ายขึ้น และบางครั้งสามารถหาคำตอบของปัญหาได้ 

โดยตรงจากเขียนภาพหรือแผนภาพนั้น 

  4. ยุทธวิธีตัวแบบ 

   ตัวแบบพบอยู่มากมายในคณิตศาสตร์ ตัวแบบมีประโยชน์สำหรับการแก้ปัญหาท่ี

คุ้นเคยและไม่คุ้นเคย นักเรียนควรจะได้รับการกระตุ้นให้ใช้ตัวแบบท่ีเหมาะสมในการทำความเข้าใจ
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และกำหนดแนวคิดในการแก้ปัญหา เราสามารถใช้ส่ิงต่าง ๆ ในการสร้างตัวแบบของสถานการณ์

ปัญหา 

  5. ยุทธวิธีลงมือปฏิบัติ 

  การลงมือทำเป็นยุทธวิธีแก้ปัญหาประเภทหนึ่งท่ีเป็นไปตามธรรมชาติ โดยปกติอาจทำ

คร่าว ๆ ก่อน ไม่เน้นความละเอียดและประณีต เพื่อให้เห็นภาพรวมของงานท่ีทำ เป็นยุทธวิธีที่ดีท่ีทำ

ให้นักเรียนได้คิดผ่านการกระทำและทำให้มองเห็นภาพของสถานการณ์ท่ีเป็นรูปธรรมเข้าใจง่าย 

  6. ยุทธวิธีแจกแจงรายการหรือการสร้างตาราง 

   การแจกแจงรายการเป็นการนำเสนอส่ิงท่ีเกี่ยวข้องกับการแก้ปัญหา ได้แก่ ข้อมูล 

ท่ีกำหนดกรณีต่าง ๆ ท่ีเกิดขึ้นจากข้อมูลท่ีกำหนด โดยนำเสนอให้เป็นระบบ มีระเบียบ ครบถ้วนเป็น

หมวดหมู่ ป้องกันการเสนอซ้ำซ้อน อาจนำเสนอในรูปตาราง เพื่อให้การพิจารณาใช้ประโยชน์จาก

ข้อมูลทำได้สมบูรณ์ การแจกแจงรายการอาจนำเสนออย่างครบถ้วนทุกประเด็น เมื่อมีกรณีต่าง ๆ ท่ี

จะนำเสนอมีจำนวนจำกัดหรืออาจนำเสนอเพียงบางรายการท่ีจำเป็นและเพียงพอต่อการหาคำตอบ

ของปัญหาก็ได้ 

  7. ยุทธวิธีสร้างตาราง 

   เป็นการจัดกระทำกับข้อมูลท่ีเกี่ยวข้องกับปัญหาให้เป็นระบบมีระเบียบ โดยนำมา

เขียนลงในตารางช่วยให้มองเห็นความสัมพันธ์ของข้อมูล  ซึ่งนำไปสู่การหาคำตอบท่ีต้องการการใช้

ยุทธวิธีสร้างตารางในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ มีประเด็นท่ีควรพิจารณา ดังนี้ 

 7.1 สร้างตารางเพื่อแสดงกรณีต่าง ๆ ท่ีเป็นไปได้ท้ังหมด 

 7.2 สร้างตารางเพื่อแสดงกรณีท่ีเป็นไปได้บางกรณี 

 7.3 สร้างตารางเพื่อค้นหาความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูล  2 ชุด (หรือมากกว่า) 

 7.4 สร้างตารางเพื่อค้นหานัยท่ัวไปของความสัมพันธ์ 

  8. ยุทธวิธีค้นหาแบบรูป 

   แบบรูปเป็นส่ิงท่ีปรากฏอยู่ในธรรมชาติและเป็นส่ิงท่ีมนุษย์สร้างขึ้น แบบรูปเป็น

สาระสำคัญท่ีเด่นชัดในคณิตศาสตร์ การค้นหาและการใช้แบบรูปสามารถประยุกต์ได้อย่างกว้างขวาง

ในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์เด็กเล็ก ๆ สามารถค้นหาและพรรณนาแบบรูปได้จากการร้อยลูกปัด 

การเล่นไม้บล็อก ในระดับประถมศึกษาเด็กสามารถค้นหาและอธิบายแบบรูปของจำนวน เช่น 2, 4, 

6, 8, ... ; 30, 27, 24, 21, ... นักเรียนท่ีมีวุฒิภาวะสูงกว่าจะทำกิจกรรมเกี่ยวกับแบบรูปท่ีเป็น

นามธรรมและมีความซับซ้อนได้ดีกว่า 
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  9. ยุทธวิธีเปล่ียนมุมมอง 

   การเปล่ียนมุมมองดูเหมือนว่าเป็นแนวทางการคิดมากกว่าท่ีจะเป็นยุทธวิธียุทธวิธีนี้

บางทีเรียก “หยุดคิดก่อน”  (Breaking Out) เพราะว่าผู้แก้ปัญหาต้องหยุดคิดมองปัญหาให้รอบด้าน

หาวิธีหามุมมองของปัญหาใหม่ ซึ่งอาจแปลกแยกไปจากวิธีปกติธรรมดา 

  10. ยุทธวิธีนึกถึงปัญหาท่ีคล้ายกัน 

   เมื่อเผชิญกับปัญหา ส่ิงหนึ่งท่ีผู้แก้ปัญหาควรกระทำคือ การพิจารณาว่าปัญหานี้

คล้ายกับปัญหาท่ีเคยแก้มาก่อนหรือไม่ ถ้าเป็นปัญหาท่ีคล้ายกับปัญหาท่ีเคยแก้มาก่อน หรือมีบางส่วน

ของปัญหาคล้ายกับปัญหาท่ีเคยแก้มาก่อน ผู้แก้ปัญหาต้องคิดทบทวนถึงวิธีการหรือยุทธวิธีท่ีเคยใช้

แล้วพิจารณาเพื่อนำมาประยุกต์ใช้กับปัญหาท่ีกำลังเผชิญอยู่ 

  11. ยุทธวิธีทำปัญหาให้ง่ายหรือแบ่งปัญหาย่อย 

   ปัญหาบางปัญหาดูเหมือนเป็นปัญหาใหม่ อาจเป็นด้วยขนาดของจำนวนหรือความ

ซับซ้อนของปัญหา การทำปัญหาให้ง่ายลงจะช่วยทำให้สามารถกำหนดแนวคิดในการแก้ปัญหาและนำ

แนวคิดนั้นมาใช้แก้ปัญหาท่ีกำหนดได้ วิธีการหนึ่งในการทำปัญหาได้ง่าย คือการแบ่งปัญหาออกเป็น

ส่วน ๆ หรือเริ่มตนด้วยปัญหาท่ีมีระดับความซับซ้อนน้อยลง การทำปัญหาให้ง่ายสามารถนำมาใช้

เพื่อให้สามารถค้นหาแบบรูปของคำตอบได้ 

  12. ยุทธวิธีใช้ตัวแปร 

   การแก้ปัญหาด้วยวิธีนี้กระทำโดยสมมติตัวแปรแทนจำนวนท่ีไม่ทราบค่า สร้าง

ความสัมพันธ์ของข้อมูลต่าง ๆ ตามเงื่อนไขท่ีปัญหากำหนดกับตัวแปรท่ีสมมติขึ้น แล้วพิจารณาหา

คำตอบของปัญหาจากความสัมพันธ์ท่ีสร้างขึ้น ปัญหาบางปัญหาสามารถสร้างความสัมพันธ์ในรูป

สมการท่ีสอดคล้องกับปัญหาได้ การแก้ปัญหาลักษณะนี้ทำโดยแก้สมการแล้วพิจารณาความเป็นไปได้

จากคำตอบของสมการนั้น 

  13. ยุทธวิธีให้เหตุผล  

   การให้เหตุผลในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เป็นการใช้ข้อมูลต่าง ๆ ท่ีกำหนดใน

ปัญหาผนวกกับข้อความรู้ท่ีทราบมาก่อนเป็นเหตุบังคับไปสู่ผลซึ่งเป็นคำตอบของปัญหาและมักใช้

ร่วมกับยุทธวิธีอื่น ๆ  

  14. ยุทธวิธีทำย้อนกลับ 

   ยุทธวิธีทำย้อยกลับเป็นยุทธวิธีเฉพาะซึ่งสามารถประยุกต์ใช้กับปัญหาบางปัญหา

โดยท่ีการแก้ปัญหาเริ่มต้นจากส่ิงท่ีปัญหากำหนดให้แล้วหาความเช่ือมโยงไปสู่ส่ิงท่ีปัญหาต้องการทำได้

ค่อนข้างยาก แต่ว่าการเริ่มต้นพิจารณาจากส่ิงท่ีปัญหาต้องการแล้วหาความเช่ือมโยงย้อนกลับไปสู่ส่ิง
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ท่ีปัญหากำหนดให้ทำได้ง่ายกว่า เป็นยุทธวิธีท่ีมีคุณค่าสำหรับนักเรียนในการเรียรู้เป็นวิธีการท่ีชาญ

ฉลาดในการช่วยให้นักเรียน ได้พัฒนาทักษะการให้เหตุผล เป็นยุทธวิธีท่ีใช้การคิดวิเคราะห์จากผลไป

หา 

 ในการแก้ปัญหานั้น ขั้นตอนท่ีถือได้ว่ามีความสำคัญมากคือ การวางแผนเป็นขั้นตอนท่ี

บุคคลผู้แก้ปัญหาจะต้องใช้ทักษะ ความรู้ ความสามารถและประสบการณ์ท่ีมีอยู่ประมวลเข้ากับข้อมูล

ต่าง ๆ ท่ีกำหนดในสถานการณ์ปัญหา เพื่อกำหนดแนวทางหรือยุทธวิธีในการแก้ปัญหา ซึ่งถ้าบุคคลท่ี

ได้รับการฝึกฝนอยู่เสมอจนมีทักษะในการแก้ปัญหาเพียงพอ เมื่อเผชิญกับปัญหาก็จะสามารถนำ

ประสบการณ์ท่ีส่ังสมออกมาปรับใช้ได้สอดคล้องกับสถานการณ์ของปัญหา 

6. การส่งเสริมความสามารถในการโจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

 อัมพร ม้าคนอง (2553) กล่าวถึง ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ไว้ ดังนี้ 

  1. ใช้ความรู้คณิตศาสตร์ในการทำความเข้าใจปัญหาและวิเคราะห์แนวทางในการ

แก้ปัญหา 

  2. ประเมินกระบวนการแก้ปัญหาท่ีใช้ว่าเหมาะสมและมีประสิทธิภาพเพียงใดและ

ประเมินความสมเหตุสมผลหรือความถูกต้องของคำตอบท่ีได้ 

  3. พิสูจน์และแปลความหมายผลท่ีได้จากการแก้ปัญหาโดยคำนึงถึงปัญหาด้ังเดิม 

  4. พัฒนาและใช้กลวิธีแก้ปัญหาท่ีหลากหลายโดยเน้นปัญหาหลายขั้นตอนและปัญหาท่ี

ไม่คุ้นเคย 

  5. ปรับเปล่ียนและขยายความเกี่ยวกับวิธีแก้ปัญหาใช้แนวคิดในการหาคำตอบและกลวิธี

แก้ปัญหากับปัญหาใหม่ 

  6. บูรณาการกลวิธีแก้ปัญหาคณิตศาสตร์เพื่อแก้ปัญหาในและนอกห้องเรียน 

  7. สร้างปัญหาและสถานการณ์จากชีวิตประจำวันในและนอกห้องเรียน และตระหนักถึง

ความสำคัญของปัญหาเหล่านั้น 

  8. ใช้กระบวนการสร้างแบบจำลองหรือตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์กับสถานการณ์ในชีวิต

จริง 

  9. มีความมั่นใจในการใช้คณิตศาสตร์อย่างมีความหมาย 

 

 

 

 



 32 

7. การประเมินความสามารถในการปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

 ในการวัดผลคณิตศาสตร์ โดยเฉพาะข้อสอบท่ีเป็นอัตนัย การตรวจคำตอบของนักเรียนว่า

ถูกต้องหรือไม่ ถ้าคำตอบถูกต้องจะได้คะแนนเต็ม แต่ถ้าไม่ถูกต้องจะให้ 0 คะแนน แม้ว่าวิธีทำจะมี

ส่วนถูกต้อง มีผลทำให้นักเรียนเกิดความรู้สึกท่ีไม่ดี หรือมีทัศนคติในทางลบต่อวิชาคณิตศาสตร์ ดังนั้น

การตรวจให้คะแนนควรเป็นไปตามความสามารถของนักเรียนในทุกขั้นตอนโดยเฉพาะการแก้ปัญหา

คณิตศาสตร์ ซึ่งจำเป็นจะต้องให้นักเรียนแสดงขั้นตอนของการคิดคำนวณต้ังแต่เริ่มต้นจนแก้ปัญหา

สำเร็จจะต้องให้คะแนนทุกขั้นตอน การท่ีนักเรียนสามารถแก้ปัญหาได้แม้จะได้คำตอบท่ีไม่ถูกต้อง 

100% ก็สมควรให้คะแนนตามความถูกต้องลดหลันไปตามความเหมาะสม 

 สมศักด์ิ โสภณพินิจ (2547 : 22 - 25) ได้รวบรวมแนวทางการประเมินผลการเรียนการ

สอนคณิตศาสตร์และการแก้ปัญหาเชิงคณิตศาสตร์ไว้ ซึ่งนำเสนอเกณฑ์การให้คะแนน 3 แบบ ดังนี้ 

 แบบที่ 1 การให้คะแนนตามรูปแบบของ Waiter Szetele 

  ให้ 0 คะแนน  ถ้าเด็กไม่ได้แสดงวิธีคิดแก้ปัญหาได้เลย กระดาษคำตอบอาจว่าง  

     เปล่า ไม่มีการตอบคำถาม หรือแสดงวิธีการแก้ปัญหาเอาไว้เลย 

  ให้ 1 คะแนน ถ้าเด็กได้พยามตอบคำถาม แต่คำถามท่ีให้ไม่มีเหตุผล หรือตอบ 

     ไม่ตรงคำถาม 

  ให้ 2 คะแนน ถ้าเด็กได้แสดงให้เห็นว่ามีความเข้าใจในตัวคำถาม สามารถตอบ 

คำถามได้บ้างแต่ไม่สมบูรณ์  มีวิธีทำท่ียังมีความสับสนอยู่ 

  ให้ 3 คะแนน ถ้าเด็กเข้าใจคำถามได้ดี สามารถตอบคำถามได้ถูกต้อง มีเหตุผล 

สมควรการอ้างอิงถูกต้องแต่วิธีทำยังขาดความสมบูรณ์ ขาดความ 

สัมพันธ์ระหว่างขั้นตอนต่าง ๆ หรือมีข้อผิดพลาดบกพร่องบ้าง 

  ให้ 4 คะแนน ถ้าเด็กเข้าใจคำถามดี ตอบคำถามและแสดงวิธีทำในการแก้ปัญหา 

     ได้อย่างถูกต้องสมบูรณ์ มีเหตุผลและอ้างอิงถูกต้อง 

 แบบที่ 2 การให้คะแนนตามรูปแบบของ Randall Charles ซึ่งเป็นเกณฑ์การให้คะแนน  

  แบบแยกส่วน ในแต่ละข้อมีคะแนนเต็ม 6 คะแนน ซึ่งแบ่งให้คะแนนออกเป็น 3 ตอน  

แต่ละตอนมีคะแนนเต็ม 2 คะแนน 

  ตอนท่ี 1 การประเมินความเข้าใจปัญหา 

  ให้ 0 คะแนน ถ้าไม่เข้าใจปัญหาเลย 

  ให้ 1 คะแนน  ถ้าเข้าใจปัญหาเพียงบางส่วน หรือเข้าใจไม่ถูกต้อง หรือแปล 

ความหมายบางส่วนผิดพลาด 
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  ให้ 2 คะแนน ถ้าเข้าใจปัญหาถูกต้องสมบูรณ์ 

  ตอนท่ี 2 การวางแผนแก้ปัญหา 

  ให้ 0 คะแนน  ถ้าไม่มีความพยายามในการวางแผน หรือวางแผนไม่ถูกต้อง ไม่ได้ 

     มีแนวทางในการแก้ปัญหาได้เลย 

  ให้ 1 คะแนน  ถ้าการวางแผนมีส่วนถูกต้องอยู่บ้าง สามารถนำปัญหาบางส่วนมา 

     กำหนดเป็นขั้นตอน เพื่อใช้วิธีแก้ปัญหาได้ 

  ให้ 2 คะแนน ถ้าสามารถวางแผนแก้ปัญหาได้เหมาะสม นำไปสู่การแก้ปัญหาได้ 

     อย่างสมบูรณ์ 

  ตอนท่ี 3 การได้คำตอบ 

  ให้ 0 คะแนน  ถ้าไม่มีคำตอบหรือมีคำตอบท่ีผิด ๆ หลงทางเนื่องจากการวางแผน 

     ท่ีผิดพลาดแต่แรก 

  ให ้1 คะแนน  ถ้ามีการเขียนคำตอบ หรือวิธีทำท่ีผิด เนื่องจากการลอกโจทย์ผิด  

     คำนวณผิด ทำให้ได้คำตอบผิด แต่มีความเข้าใจถูกต้องอยู่บ้าง  

     คำตอบบางส่วนมีความถูกต้อง 

  ให้ 2 คะแนน ถ้าคำตอบถูกต้อง เขียนอธิบายวิธีทำถูกต้องสมบูรณ์ 

 แบบที่ 3 การให้คะแนนตามรูปแบบของ Charies, Lester และ O’Deffer เป็นการให้

คะแนนแบบภาพรวม โดยกำหนดให้คะแนนเต็ม 4 คะแนน ถ้าสามารถแก้ปัญหาได้ถูกต้องมากน้อย

ต่าง ๆ กัน จะได้คะแนนลดหล่ันกันตามส่วน ดังนี้ 

  ให้ 0 คะแนน ถ้านักเรียนไม่สามารถแก้โจทย์ปัญหาได้เลย แม้จะมีรอยขีดเขียน 

     อยู่บ้างแต่ไม่ได้ใกล้เคียง หรือลู่ทางท่ีจะนำไปสู่การแก้ปัญหาได้ 

  ให้ 1 คะแนน ถ้านักเรียนมีความเข้าใจในโจทย์ปัญหาได้ถูกต้อง ได้แสดงการคิด 

     คำนวณท่ีถูกต้องบ้างเล็กน้อยแสดงให้เห็นว่าวิธีทำท่ีถูกต้องแต่ไม่ 

     สามารถทำจนสำเร็จได้ 

  ให้ 2 คะแนน ถ้ามีการคำนวณท่ีถูกต้อง ได้แสดงวิธีทำไว้อย่างมีเหตุมีผล แต่ 

     รายละเอียดของการคำนวณยังผิดอยู่ ส่วนใหญ่เป็นการผิดพลาด 

     จากการเข้าใจผิดหรือมีความบกพร่องในขั้นตอนการคำนวณ 

  ให้ 3 คะแนน ถ้าสามารถสร้างโจทย์ปัญหาได้เกือบถูกต้องสมบูรณ์ วิธีการทำ 

     ถูกต้องตามข้ันตอนต่าง ๆ แต่มีข้อผิดพลาดบกพร่องใน 

     รายละเอียดบางประการ เช่น ไม่ระบุเงื่อนไขท่ีจะเป็นการประกอบ 
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     คำอธิบาย หรือวิธีทำท่ีถูกต้อง  

  ให้ 4 คะแนน ถ้าความถูกต้องท้ังวิธีทำ และรายละเอียดของการคิดคำนวณ 

     จากเกณฑ์การให้คะแนนข้างต้น จะพบว่าหากครูผู้สอนจะนำไปใช้ 

     เป็นเกณฑ์พิจารณาประเมินผลการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ ครู 

     เองก็จะมีมาตรฐานในการให้คะแนน มีเกณฑ์การให้คะแนนท่ีเป็น 

     รูปธรรมมากขึ้นและนักเรียนได้รับความเป็นธรรมมากขึ้น 

 ได้มีนักวิชาการหลายท่าน กล่าวถึง การวัดและประเมินผลของความสามารถในการ 

แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ไว้ดังนี้ 

  โพลยา (Polya, 1973) เสนอรูปแบบการวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทาง

คณิตศาสตร์ประกอบด้วยขั้นตอนและรายละเอียด ดังต่อไปนี้ 

   1) ขั้นทำความเข้าใจปัญหา หลังจากอ่านโจทย์แล้วจะต้องบอกได้ว่า โจทย์กำหนด

อะไรมาให้ ต้องการทราบอะไร และข้อเท็จจริงเป็นอย่างไร 

   2) ขั้นวางแผนแก้ปัญหา ใช้เงื่อนไขความเป็นจริงในการแก้ปัญหา พร้อมท้ังลำดับ

ขั้นตอนการแก้ปัญหาได้ถูกต้อง 

   3) ขั้นดำเนินการแก้ปัญหา ความสามารถในการสร้างตาราง เขียนไดอะแกรมเขียน

สมการหรือประโยคสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ และทักษะการคำนวณ 

   4) ขั้นตรวจคำตอบ การพิจารณาความสมเหตุสมผล และการสรุปความหมายของ

คำตอบ 

 กรอบโครงสร้างการประเมินความฉลาดรู้ด้านคณิตศาสตร์ PISA 2003 และ PISA 2012 มี

ขอบเขตการประเมิน 3 ด้าน ได้แก่ 1) กระบวนการทางคณิตศาสตร์ 2) เนื้อหาคณิตศาสตร์ และ 3) 

สถานการณ์หรือบริบท (contexts) และในปี 2021 มีกรอบการประเมินคณิตศาสตร์ 3 องค์ประกอบ 

ได้แก่ 

  1. การให้เหตุผลทางคณิตศาสตร์ (Mathematical reasoning) และการแก้ปัญหา 

(Problem solving) ท่ีบุคคลใช้เช่ือมโยงคณิตศาสตร์กับชีวิตจริง เพื่อนำไปสู่การแก้ปัญหาโดยใช้

ความรู้และกระบวนการทางคณิตศาสตร์ 

  2. เนื้อหาทางคณิตศาสตร์ (Mathematical content) ท่ีบุคคลนำมาใช้ในการแก้ปัญหา 

  3. บริบท (Context) เป็นสถานการณ์ท่ีเกี่ยวข้องกับชีวิตจริงและทักษะท่ีสำคัญสำหรับ

ศตวรรษท่ี 21 ซึ่งสัมพันธ์กับความฉลาดรู้ด้านคณิตศาสตร์ 

 



 35 

โดยแต่ละองค์ประกอบมีความสัมพันธ์กันดังนี ้

 

 

 

ภาพ 1 ความสัมพันธ์ระหว่างการให้เหตุผลทางคณิตศาสตร์ กระบวนการแก้ปัญหา 
เนื้อหาคณิตศาสตร์ บริบท และทักษะแห่งศตวรรษท่ี 21 ตามกรอบการประเมิน

คณิตศาสตร์ PISA 2022 
 

ที่มา :  PISA Thailand สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี,2565. 

        (https://pisathailand.ipst.ac.th/infographics-pisa2022-math-framework/) 

 

จากรูปข้างต้น แสดงให้เห็นว่านักเรียนต้องสามารถนำความรู้จากเนื้อหาทางคณิตศาสตร์มา

ใช้แก้ปัญหาในบริบทท่ีท้าทายหรือแก้ปัญหาท่ีพบเจอในชีวิตจริง เริ่มต้ังแต่การแปลงสถานการณ์

ปัญหาให้อยู่ในรูปแบบท่ีสามารถใช้คณิตศาสตร์ในการแก้ปัญหาได้  ใช้หลักการ วิธีการ และเลือกใช้

เครื่องมือทางคณิตศาสตร์เพื่อแก้ปัญหานั้น จากนั้นตีความและประเมินผลลัพธ์ให้อยู่ในบริบทของชีวิต

จริง ซึ่งในแต่ละกระบวนการแก้ปัญหาต้องอาศัยการให้เหตุผลทางคณิตศาสตร์ท้ังส้ิน รวมถึงคิดอย่าง

ไตร่ตรองถึงกระบวนการแก้ปัญหาและผลลัพธ์ท่ีได้จากการประเมินและตัดสินความน่าเช่ือถือของ

ข้อมูล นอกจากนี้ ในการแก้ปัญหา นักเรียนยังต้องอาศัยแนวคิดเชิงคำนวณ (Computational 

thinking) มาประยุกต์ใช้ ซึ่งประกอบด้วย การพิจารณารูปแบบ การแบ่งปัญหาใหญ่เป็นปัญหาย่อย 

การเลือกใช้เครื่องมือคำนวณท่ีสามารถช่วยในการวิเคราะห์หรือแก้ปัญหา และการออกแบบขั้นตอน

วิธีในการแก้ปัญหา 

https://pisathailand.ipst.ac.th/infographics-pisa2022-math-framework/
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 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2555) ได้เสนอเกณฑ์การประเมินผล

แบบเกณฑ์ย่อยของการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ซึ่งมีขั้นตอนในการดำเนินการ 4 ขั้นตอนคือ การ

ทำความเข้าใจปัญหาการวางแผน การดำเนินการแก้ปัญหา การตรวจสอบความถูกต้อง การ

ประเมินผลการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ โดยกำหนดเกณฑ์การประเมินผลแบบวิเคราะห์ท่ีแบ่งเป็น

ระดับคุณภาพเป็น 3 ระดับ คือ 1 ระดับดี 2 ระดับพอใช้ และ 3 ระดับต้องปรับปรุง ดังนี้  

 

ตาราง 2 เกณฑ์การประเมินผลแบบเกณฑย์่อยของการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
 

เกณฑ์การประเมิน คะแนน ระดับ 
คุณภาพ 

เกณฑ์การพิจารณา 

1. ความเข้าใจ 
ปัญหา 

3 ดี เข้าใจปัญหาได้ถูกต้อง 
2 พอใช้ เข้าใจปัญหาได้ถูกต้องเพียงบางส่วน 
1 ต้อง 

ปรับปรุง 
เข้าใจปัญหาน้อยมากหรือไม่เข้าใจปัญหา 

2. การเลือกยุทธวิธี 
การแก้ปัญหา 

3 ดี เลือกวิธีการท่ีสามารถแก้ปัญหาได้ถูกต้อง 
เหมาะสม และสอดคล้องกับปัญหา 

2 พอใช้ เลือกวิธีการท่ีสามารถแก้ปัญหาได้ถูกต้อง แต่ 
ยังไม่เหมาะสมหรือไม่ครอบคลุมประเด็นของ 
ปัญหา 

1 ต้อง 
ปรับปรุง 

เลือกวิธีการแก้ปัญหาไม่ถูกต้อง หรือไม ่
สามารถเลือกวิธีการแก้ปัญหาได้ 

3. การดำเนินการ 
แก้ปัญหา 

3 ดี นำวิธีการแก้ปัญหาไปใช้ได้อย่างถูกต้อง และ 
แสดงการแก้ปัญหาเป็นลำดับข้ันตอนได้อย่าง 
ชัดเจน 

2 พอใช้ นำวิธีการแก้ปัญหาไปใช้ได้อย่างถูกต้อง แต่ 
การแสดงลำดับข้ันตอนการแก้ปัญหายังไม่ 
ชัดเจน 

1 ต้อง 
ปรับปรุง 

นำวิธีการแก้ปัญหาไปใช้ไม่ถูกต้อง หรือไม ่
แสดงลำดับข้ันตอนการแก้ปัญห 
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เกณฑ์การประเมิน คะแนน ระดับ 
คุณภาพ 

เกณฑ์การพิจารณา 

4. การสรุปคำตอบ 3 ดี สรุปคำตอบได้ถูกต้อง สมบูรณ์ 
2 พอใช้ สรุปคำตอบได้ถูกต้องบางส่วน หรือสรุป 

คำตอบไม่ครบถ้วน 
1 ต้อง 

ปรับปรุง 
ไม่มีการสรุปคำตอบ หรือสรุปคำตอบไม่ 
ถูกต้อง 

 

ตาราง 3 เกณฑ์การประเมินผลแบบเกณฑย์่อยของการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์
องค์ประกอบท่ี 1 การคิด/แปลงปัญหา 
 

เกณฑ์การประเมิน 
คิด/แปลงปัญหา 

คะแนน ระดับ 
คุณภาพ 

เกณฑ์การพิจารณา 

1. สามารถระบุ
ประเด็นปัญหา 

2 ดีมาก ระบุประเด็นปัญหาของสถานการณ์ทาง
คณิตศาสตร์ สามารถระบุส่ิงท่ีโจทย์กำหนดให้
และส่ิงท่ีโจทย์ต้องการจากสถานการณ์ปัญหา
ได้ถูกต้องสมบูรณ์ 

1 ดี ระบุประเด็นปัญหาของสถานการณ์ทาง
คณิตศาสตร์ สามารถระบุส่ิงท่ีโจทย์กำหนดให้
และส่ิงท่ีโจทย์ต้องการจากสถานการณ์ปัญหา
ได้ถูกต้องบางส่วน 

0 ต้อง 
ปรับปรุง 

ไม่สามารถระบุประเด็นปัญหาของสถานการณ์
ทางคณิตศาสตร์ ไม่สามารถระบุส่ิงท่ีโจทย์
กำหนดให้และส่ิงท่ีโจทย์ต้องการจาก
สถานการณ์ปัญหาได้ 

2. ทำสถานการณ์
หรือปัญหาให้อยู่ใน
รูปอย่างง่ายและแยก
ย่อยสถานการณ์ 

2 ดีมาก เลือกส่วนสำคัญจากสถานการณ์ปัญหาเพื่อใช้
ในการแก้ปัญหา ทำสถานการณ์หรือปัญหาให้
อยู่ในรูปอย่างง่ายหรือแยกย่อยสถานการณ์
เพื่อทำให้การวิเคราะห์ทางคณิตศาสตร์ง่ายข้ึน
ได้ถูกต้องครบถ้วน 
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เกณฑ์การประเมิน 
คิด/แปลงปัญหา 

คะแนน ระดับ 
คุณภาพ 

เกณฑ์การพิจารณา 

1 ดี เลือกส่วนสำคัญจากสถานการณ์ปัญหาเพื่อใช้
ในการแก้ปัญหา ทำสถานการณ์หรือปัญหาให้
อยู่ในรูปอย่างง่ายหรือแยกย่อยสถานการณ์
เพื่อทำให้การวิเคราะห์ทางคณิตศาสตร์ง่ายข้ึน
ได้ถูกต้องแต่ไม่ครบถ้วน 

0 ต้อง 
ปรับปรุง 

ไม่สามารถเลือกส่วนสำคัญจากสถานการณ์
ปัญหาเพื่อใช้ในการแก้ปัญหาและไม่สามารถ
ทำสถานการณ์หรือปัญหาให้อยู่ในรูปอย่างง่าย
หรือแยกย่อยสถานการณ์เพื่อทำให้การ
วิเคราะห์ทางคณิตศาสตร์ได้ 

3. ระบุตัวแปรท่ี
สำคัญ พร้อมท้ังแปลง
ปัญหาให้อยู่ในรูปของ
การนำเสนอทาง
คณิตศาสตร์หรือการ
แสดงแทน 

2 ดีมาก ระบุตัวแปรแทนประเด็นปัญหาได้ครบถ้วนท้ัง
สองตัวแปร หรือแปลงปัญหาให้อยู่ในรูปของ
การนำเสนอทางคณิตศาสตร์หรือการแสดง
แทนได้อย่างถูกต้อง ครบถ้วน 

1 ดี ระบุตัวแปรแทนประเด็นปัญหาได้บางส่วน 
หรือแปลงปัญหาให้อยู่ในรูปของการนำเสนอ
ทางคณิตศาสตร์หรือการแสดงแทนได้อย่าง
ถูกต้องบางส่วน 

0 ต้อง 
ปรับปรุง 

ไม่สามารถระบุตัวแปรแทนประเด็นปัญหาได้
บางส่วน หรือแปลงปัญหาให้อยู่ในรูปของการ
นำเสนอทางคณิตศาสตร์หรือการแสดงแทนได้
อย่างถูกต้องบางส่วน 

4. ให้เหตุผลสำหรับ
การระบุประเด็น ระบุ
ตัวแปรท่ีสำคัญ หรือ
นำเสนอปัญหาใน
รูปแบบต่าง ๆ และ
สำหรับการแสดงแทน
สถานการณ์ปัญหา 

2 ดีมาก ให้เหตุผลสำหรับการระบุประเด็น ระบุตัวแปร
ท่ีสำคัญหรือนำเสนอปัญหาในรูปแบบต่าง ๆ 
และหรับหรับการแสดงแทนสถานการณ์ปัญหา
ได้อย่างถูกต้องและสมเหตุสมผล 

1 ดี ให้เหตุผลสำหรับการระบุประเด็น ระบุตัวแปร
ท่ีสำคัญหรือนำเสนอปัญหาในรูปแบบต่าง ๆ 
และหรับหรับการแสดงแทนสถานการณ์ปัญหา
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เกณฑ์การประเมิน 
คิด/แปลงปัญหา 

คะแนน ระดับ 
คุณภาพ 

เกณฑ์การพิจารณา 

ได้ไม่ครบถ้วนและสมเหตุสมผลบางส่วน 
0 ต้อง 

ปรับปรุง 
ไม่สามารถให้เหตุผลสำหรับการระบุประเด็น 
ระบุตัวแปรท่ีสำคัญหรือนำเสนอปัญหาใน
รูปแบบต่าง ๆ และหรับหรับการแสดงแทน
สถานการณ์ปัญหาได้ 

 

ตาราง 4 เกณฑ์การประเมินผลแบบเกณฑย์่อยของการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์
องค์ประกอบท่ี 2 การใช้หลักการและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ในการแก้ปัญหา 
 

เกณฑ์การประเมิน 
ใช ้

คะแนน ระดับ 
คุณภาพ 

เกณฑ์การพิจารณา 

1. คิดและนำกลยุทธ์
ในการหาวิธีแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ไปใช้ 

2 ดีมาก เลือกวิธีการแก้ปัญหาอย่างเหมาะสมและ
สอดคล้องกับสถานการณ์ปัญหา คิดและนำกล
ยุทธ์ในการหารวิธีแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ไป
ใช้ได้ถูกต้อง สามารถนำตัวแปรทาง
คณิตศาสตร์มาจัดทำเป็นรูปแบบท่ีมี
ความสัมพันธ์กันหรือแบบจำลองทาง
คณิตศาสตร์ได้อย่างถูกต้อง ครบถ้วน 

1 ดี เลือกวิธีการแก้ปัญหาอย่างสอดคล้องกับ
สถานการณ์ปัญหา คิดและนำกลยุทธ์ในการ
หารวิธีแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ไปใช้ได้
ถูกต้องบางส่วนแต่ไม่สอดคล้องกับปัญหา 
สามารถนำตัวแปรทางคณิตศาสตร์มาจัดทำ
เป็นรูปแบบท่ีมีความสัมพันธ์กันหรือ
แบบจำลองทางคณิตศาสตร์ได้ถูกต้อง 
บางส่วน 

0 ต้อง 
ปรับปรุง 

ไม่สามารถเลือกวิธีการแก้ปัญหาอย่าง
สอดคล้องกับสถานการณ์ปัญหา ไม่สามารถ
คิดและนำกลยุทธ์ในการหารวิธีแก้ปัญหาทาง
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เกณฑ์การประเมิน 
ใช ้

คะแนน ระดับ 
คุณภาพ 

เกณฑ์การพิจารณา 

คณิตศาสตร์ไปใช้ได้ และไม่สามารถนำตัวแปร
ทางคณิตศาสตร์มาจัดทำเป็นรูปแบบท่ีมี
ความสัมพันธ์กันหรือแบบจำลองทาง
คณิตศาสตร์ได้ 

2. นำกฎเกณฑ์ 
ขั้นตอน วิธีการ 
กระบวนการท่ี
หลากหลายและ
โครงสร้างทาง
คณิตศาสตร์ไปใช้ใน
การแก้ปัญหา 

2 ดีมาก นำกฎเกณฑ์ ข้ันตอนวิธี กระบวนการท่ี
หลากหลายและโครงสร้างทางคณิตศาสตร์ไป
ใช้ในการแก้ปัญหาได้ถูกต้อง ชัดเจน และได้
ผลลัพธ์ที่ถูกต้องท้ังสองตัวแปร 

1 ดี นำกฎเกณฑ์ ข้ันตอนวิธี กระบวนการท่ี
หลากหลายและโครงสร้างทางคณิตศาสตร์ไป
ใช้ในการแก้ปัญหาได้ถูกต้อง ชัดเจน แต่ได้
ผลลัพธ์ที่ถูกต้องหนึ่งตัวแปร 

0 ต้อง 
ปรับปรุง 

ไม่สามารถนำกฎเกณฑ์ ข้ันตอนวิธี 
กระบวนการท่ีหลากหลายและโครงสร้างทาง
คณิตศาสตร์ไปใช้ในการแก้ปัญหาได้ถูกต้อง 
ชัดเจน แต่ได้ผลลัพธ์ที่ถูกต้องหนึ่งตัวแปร 

3. ให้เหตุผลสำหรับ
กระบวนการและ
ขั้นตอนท่ีใช้ในการ
กำหนดผลลัพธ์หรือ
วิธีแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ 

2 ดีมาก ให้เหตุผลสำหรับกระบวนการและขั้นตอนท่ีใช้
ในการกำหนดผลลัพธ์หรือวิธีแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ได้ถูกต้องสมเหตุสมผล 

1 ดี ให้เหตุผลสำหรับกระบวนการและขั้นตอนท่ีใช้
ในการกำหนดผลลัพธ์หรือวิธีแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ได้ไม่ครบถ้วนเหตุสมผล 

0 ต้อง 
ปรับปรุง 

ไม่สามารถให้เหตุผลสำหรับกระบวนการและ
ขั้นตอนท่ีใช้ในการกำหนดผลลัพธ์หรือวิธี
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ได้ 
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ตาราง 5 เกณฑ์การประเมินผลแบบเกณฑย์่อยของการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
องค์ประกอบท่ี 3 ตีความและประเมินนักเรยีนสามารถตีความผลลัพธ์ 

 

เกณฑ์การประเมิน 
ตีความ 

คะแนน ระดับ 
คุณภาพ 

เกณฑ์การพิจารณา 

1  ตีความผลลัพธ์ทาง
คณิตศาสตร์ของ
สถานการณ์ปัญหา 

2 ดีมาก ตีความผลลัพธ์ทางคณิตศาสตร์ของ
สถานการณ์ปัญหาได้ถูกต้องและชัดเจน 

1 ดี ตีความผลลัพธ์ทางคณิตศาสตร์ของ
สถานการณ์ปัญหาได้ถูกต้อง แต่ยังไม่ชัดเจน 

0 ต้อง 
ปรับปรุง 

ไม่สามารถตีความผลลัพธ์ทางคณิตศาสตร์ของ
สถานการณ์ปัญหาได้ 

2. ประเมินความเป็น
เหตุเป็นผลของวิธีการ
แก้ปัญหาในการ
แก้ปัญหา 

2 ดีมาก ประเมินความเป็นเหตุเป็นผลของวิธีแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ในสถานการณ์ปัญหาได้
ถูกต้องและชัดเจน 

1 ดี ประเมินความเป็นเหตุเป็นผลของวิธีแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ในสถานการณ์ปัญหาได้
ถูกต้องและชัดเจนบางส่วน 

0 ต้อง 
ปรับปรุง 

ไม่สามารถประเมินความเป็นเหตุเป็นผลของ
วิธีแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ในสถานการณ์
ปัญหาได้ 

3. อธิบายและให้
เหตุผลว่าเหตุใด
ผลลัพธ์หรือข้อสรุป
ทางคณิตศาสตร์จึง
สมเหตุสมผลหรือไม่
สมเหตุสมผลกับ
สถานการณ์ปัญหา 

2 ดีมาก อธิบายความสมเหตุสมผลของผลลัพธ์ หรือ
ข้อสรุปทางคณิตศาสตร์กับบริบทของปัญหาได้
ถูกต้องและชัดเจน 

1 ดี อธิบายความสมเหตุสมผลของผลลัพธ์ หรือ
ข้อสรุปทางคณิตศาสตร์กับบริบทของปัญหาได้
ถูกต้องบางส่วน แต่ยังไม่ชัดเจน 

0 ต้อง 
ปรับปรุง 

ไม่สามารถอธิบายความสมเหตุสมผลของ
ผลลัพธ์ หรือข้อสรุปทางคณิตศาสตร์กับบริบท
ของปัญหาได้ 
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การจัดการเรียนรู้ตามกระบวนการแก้ปัญหาของโพลยา 
 การเรียนการสอนเกี่ยวกับการแก้โจทย์ปัญหา เป็นการฝึกให้นักเรียนมีวิธีการท่ีดีในการแก้

โจทย์ปัญหามากกว่าท่ีจะสอนให้รู้คำตอบของปัญหา โดยพยายามส่งเสริมให้นักเรียนค้นพบรูปแบบ

หรือวิธีการแก้ปัญหาต่าง ๆ ด้วยตนเอง ดังนั้น การเรียนการสอนเกี่ยวกับการแก้โจทย์ปัญหาควรเน้น

ทักษะกระบวนการคิดของนักเรียน ถ้ามีกระบวนการสอนดีอย่างมีลำดับขั้นตอน และครูมีทักษะใน

การสอนจะทำให้นักเรียนมีความสามารถในการทำโจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ได้ดี มีนักการศึกษาหลาย

ท่านได้เสนอวิธีการหรือขั้นตอนในการสอนแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์เพื่อท่ีจะสามารถนำไปดัดแปลง

ประยุกต์ใช้ในการสอน ซึ่งจะทำให้ผู้เรียนสามารถแก้ปัญหาได้อย่างมีระบบและถูกต้องมากยิ่งขึ้น 

 วิธีสอนแบบโพลยา (Polya) เป็นกระบวนการท่ีถูกนำมาประยุกต์ใช้เพื่อการแก้ปัญหา

โดยเฉพาะอย่างยิ่งการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ เพราะเป็นขั้นตอนท่ีมีความเกี่ยวข้องท่ีช่วยให้

นักเรียนหาความสัมพันธ์ในการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ และการเรียนการสอนเกี่ยวกับการแก้

โจทย์ปัญหาเป็นการฝึกให้นักเรียนมีวิธีการท่ีดีในด้านการแก้ปัญหามากกว่าท่ีจะสอนให้รู้คำตอบของ

ปัญหา โดยพยายามส่งเสริมให้นักเรียนได้ค้นพบรูปแบบหรือวิธีการแก้ปัญหาต่าง ๆ ด้วยตนเอง ดังนั้น

การเรียนการสอนเกี่ยวกับการแก้โจทย์ปัญหาจึงควรเน้นทักษะกระบวนการคิดของนักเรียนโดยจัด

กระบวนการการเรียนการสอนตามลำดับข้ันตอนของวิธีสอนแบบโพลยา  

1. ความหมายของการจัดการเรียนรู้ตามกระบวนการแก้ปัญหาของโพลยา 

 จากการศึกษาความหมายของกระบวนการแก้โจทย์ปัญหาของโพลยา มีนักวิชาการศึกษา

หลายท่านได้กล่าวถึง ความหมายเป็นไปในแนวทางเดียวกันว่า เป็นกระบวนการจัดการเรียนรู้ท่ี

ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการจากการคิดแก้โจทย์ปัญหาท่ีเป็นระบบระเบียบ การใช้ข้อคำถามท่ีเป็น

รูปแบบการระบุเป็นขั้นตอนซึ่งมีการลำดับข้ันตอนจากง่ายไปหายาก โดยใช้ข้อคำถามท่ีเป็นภาษาระบุ

เป็นขั้นตอนซึ่งมีการลำดับขั้นตอนจากง่ายไปหายาก โดยใช้ข้อคำถามเป็นภาษาระบุถึงฑติกรรมท่ี

ต้องการให้ผู้เรียนแสดงออกได้อย่างชัดเจน เน้นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีอิสระในการคิดตามลำดับ

ของกระบวนการแก้โจทย์ปัญหาท่ีกำหนดเป็นขั้นตอนท่ีชัดเจน ซึ่งไม่เพียงแต่จะสามารถดำเนินการแก้

โจทย์ปัญหาจนได้มาซึ่งคำตอบของคำถามจากสถานการณ์ในโจทย์ปัญหาแล้ว แต่ยังสามารถ

ตรวจสอบถึงความเป็นเหตุเป็นผลของคำตอบท่ีได้มาได้อีกด้วย ซึ่งการทำเช่นนี้จะสามารถใช้ในการ

คาดคะเนและเรียนรู้วิธีการท่ีจะสามารถนำไปประยุกต์ใช้กับสถานการณ์โจทย์ปัญหาอื่น ๆ ในอนาคต

ได้ อีกท้ังสามารถนำกระบวนการนี้มาใช้ในการดำเนินการแก้โจทย์ปัญหาท่ีมีสถานการณ์ปัญหาท่ีมี

ความซับซ้อนมากขึ้นไปได้ 



 43 

 จากการทบทวนวรรณกรรมเกี่ยวกับกระบวนการแก้โจทย์ปัญหาของโพลยาสามารถสรุปได้

ว่า เป็นกระบวนการท่ีมีการดำเนินการแก้โจทย์ปัญหาท่ีเป็นระบบ มีการระบุเป็นข้อคำถามท่ีจะ

สามารถทำให้ผู้เรียนแสดงออกถึงพฤติกรรมในการแก้โจทย์ปัญหาท่ีเป็นขั้นตอนท่ีชัดเจนโดยมีการ

ดำเนินการแก้โจทย์ปัญหาไปพร้อมกับการตรวจสอบถึงความสมเหตุสมผลของคำตอบ จึงสามารถ

นำไปใช้กับการแก้โจทย์ปัญหาท่ีมีสถานการณ์ท่ีซับซ้อนได้เป็นอย่างดี 

2. หลักการจัดการเรียนรู้ตามกระบวนการแก้ปัญหาของโพลยา 

 การจัดการเรียนการสอนตามวิธีสอนแบบโพลยา (Polya) มีหลักการดังนี้ 

  1. ในการแก้ปัญหาหนึ่ง ๆ ไม่จำเป็นต้องใช้วิธีใดวิธีหนึ่งเพียงอย่างเดียว 

  2. ไม่เร่งรัดนักเรียนมากเกินไปในการดำเนินการไปตามข้ันตอนการแก้โจทย์ปัญหา 

  3. เปิดโอกาสให้นักเรียนได้มีโอกาสเรียนรู้ร่วมกันในรูปแบบวิธีการและการทำงานเป็น

กลุ่ม 

  4. ต้องเรียนรู้ตามข้ันตอนกระบวนการ (ไม่ลัดขั้นตอน) คือ ให้นักเรียนเข้าใจและทำได้ใน

ขั้นตอนแรกก่อน ต่อไปจึงสามารถผ่านไปข้ันตอนอื่นได้ 

  5. สามารถนำวิธีการสอนต่าง ๆ มาใช้ในการจัดกิจกรรมการสอนในแต่ละขั้นตอน 

 ผู้วางรากฐานความคิดเกี่ยวกับการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ คือ โพลยา กระบวนการ     

4 ขั้นตอนการแก้ปัญหา ได้แก่ 1) ทำความเข้าใจปัญหา 2) วางแผนแก้ปัญหา 3) ดำเนินการตามแผน 

4) ตรวจสอบผล 

 โพลยาเขียนบทความเกี่ยวกับคณิตศาสตร์และหนังสือ 3 เล่ม ซึ่งกล่าวถึงคุณค่าของการ

แก้ปัญหา หนังสือท่ีมีช่ือเสียงท่ีสุดช่ือ How to Solve It ท่ีถูกแปลเป็นภาษาต่าง ๆ  15 ภาษา 

หนังสือเล่มนี้กล่าวถึงกระบวนการ 4 ขั้นตอน และยุทธวิธีคิดท่ีใช้ร่วมกับกระบวนการดังกล่าวการสอน

แก้ปัญหา โพลยาได้บัญญัติ 10 ประการ สำหรับครูคณิตศาสตร์ในการสอนดังนี้ 

  1. ครูต้องรักในวิชาท่ีสอน 

  2. ครูต้องมีความรู้และความเข้าใจอย่างลึกซึ้งในวิชาท่ีสอน 

   3. ครูต้องเข้าใจความคิดของผู้เรียน ครู้ต้องสามารถอ่านสีหน้าของผู้เรียน รู้ความ

คาดหวังและอุปสรรคของผู้เรียน 

  4. ครูต้องตระหนักว่าวิธีเหมาะสมท่ีสุดในการเรียนรู้ส่ิงต่าง ๆ คือการค้นพบด้วยตนเอง 

  5. ครูต้องเป็นแหล่งเรียนรู้ของผู้เรียนท้ังในด้านข้อมูล ด้านวิชาการ เจตคติและนิสัยใน

การทำงาน 
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  6. ครูต้องให้อิสระกับผู้เรียนในการเรียนรู้ท่ีจะคาดเดาอย่างมีระบบ 

  7. ครูต้องสนับสนุนให้ผู้เรียนเรียนรู้การพิสูจน์ข้อค้นพบของพวกเขา 

  8. ครูต้องให้ ผู้เรียนค้นหาแง่มุมต่าง ๆ ในปัญหาท่ีเขาเผชิญอยู่เพื่อนำมาใช้ให้เป็น

ประโยชน์ต่อการแก้ปัญหา ส่งเสริมให้ผู้เรียนค้นหาแบบรูปในรูปท่ัวไปจากสถานการณ์รูปแบบ 

  9. ครูอย่าใจร้อนบอกเคล็ดลับในการแก้ปัญหาหนึ่ง ๆ ให้กับผู้เรียนต้องเปิดโอกาสให้

ผู้เรียนค้นหาวิธีการด้วยตัวเองให้มากท่ีสุดเท่าท่ีจะเป็นไปได้ 

  10. ครูต้องไม่บับคับหรือยัดเยียดความรู้ท่ีเกินความสามารถของผู้เรียนท่ีจะรับได้ทุ่มเท

เวลาสอนมากในการสอนของท่านให้กับการส่งเสริมให้ผู้เรียนเป็นนักแก้ปัญหาท่ีมีคุณภาพ โดยใช้

กระบวนการ 4 ขั้นตอน 

  ขั้นตอนท่ี 1 ทำความเข้าใจปัญหาการทำความเข้าใจปัญหาเป็นการพยายามหาคำตอบ

ของคำถามต่อไปนี้ 

   - ท่านเข้าใจคำถามในปัญหาหรือไม่ 

   - ท่านสามารถเขียนหรือพูดปัญหานั้นโดยใช้ถ้อยคำของตนเองได้หรือไม่ 

   - ท่านรู้หรือไม่ว่าส่ิงท่ีกำหนดให้ในปัญหามีอะไรบ้าง 

   - ท่านรู้หรือไม่ว่าเป้าหมายของปัญหาคืออะไร 

   - ในปัญหามีข้อมูลเพียงพอหรือไม่ 

   - ในปัญหามีข้อมูลท่ีเกี่ยวข้องหรือไม่ 

   - ปัญหานี้คล้ายคลึงกับปัญหาท่ีท่านเคบทำได้มาแล้วหรือไม่ 

  ขั้นตอนท่ี 2 วางแผนแก้ปัญหาการวางแผนแก้ปัญหา เป็นการใช้ยุทธวิธีคิดต่าง ๆ เพื่อให้

ได้ผลตามเป้าหมายของปัญหายุทธวิธีคิดแบบต่าง ๆ เช่น 

   1. เดาและตรวจสอบ (Guess and test) 

   2. วาดรูป (Draw a picture) 

   3. ใช้ตัวแปร (Use a variable) 

   4. ค้นหารูปแบบ (Look for a pattern) 

   5. แจงรายการ (Make a List) 

    6. แก้ปัญหาท่ีมีโครงสร้างเหมือนปัญหาท่ีกำหนดให้แต่ข้อมูลซับซ้อนน้อยกว่า 

(Solve a simpler problem) 

   7. เขียนแผนภาพ (Draw a diagram) 

   8. ให้เหตุผลทางตรง (Use direct reasoning)  
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   9. ให้เหตุผลทางอ้อม (Use indirect reasoning) 

   10. ใช้สมบัติของจำนวน (Use properties of numbers) 

   11. แก้ปัญหาลักษณะเดียวกัน (Solve an equivalent problem) 

   12. คิดย้อนกลับ (Work backward) 

   13. แยกเป็นกรณีย่อย (Use case) 

   14. แก้สมการ (Solve an equation) 

   15. ค้นหาสูตร (Look for a formula) 

   16. ปฏิบัติกับสถานการณ์จำลอง (Do a simulation) 

   17. ใช้การจำลอง (Use model) 

   18. ใช้การวิเคราะห์เชิงมติ (Use dimensional analysis) 

   19. ระบุเป้าหมายย่อย (Identify subgoals) 

   20. ใช้ระนาบพิกัดฉาก (Use cardinals) 

   21. ใช้การสมมาตร (Use symmciry) 

  ขั้นตอนท่ี 3 ดำเนินการตามแผนเมื่อบุคคลใช้วิธีคิดต่าง ๆ ในการทำความเข้าใจปัญหา

และวางแผนแก้ปัญหา บางคนคิดย้อนกลับไปกลับมาระหว่างขั้นท่ี 1 และขั้นท่ี 2 จนแน่ใจว่าเห็น

ลู่ทางในการแก้ปัญหาจึงลงมือปฏิบัติตามแนวทางท่ีวางไว้ในการดำเนินการแก้ปัญหา คำถามต่อไปนี้

จะมีประโยชน์ต่อผู้แก้ปัญหา เพื่อใช้กำกับตรวจสอบและควบคุมการคิดของตนเอง 

  - ยุทธวิธีคิดท่ีเลือกมานั้นทำให้สามารถแก้ปัญหาได้และได้คำตอบภายใต้เงื่อนไขของ

ปัญหาหรือไม่หรือทำให้ได้ผลบางประการท่ีจะนำไปสู่การแก้ปัญหาได้ 

  - เวลาท่ีใช้ในการแก้ปัญหาควรจะสมเหตุสมผลถ้าบุคคลไม่ประสบผลสำเร็จในการ

แก้ปัญหาหนึ่ง ๆ บุคคลสามารถหาคำแนะนำจากคนอื่นได้หรือวางปัญหานั้นไว้ก่อนแล้วลองหา

คำตอบ 

  - ยุทธวิธีนี้ใช้ในการหาคำตอบถูกต้องหรือไม่ คำตอบท่ีสอดคล้องกับเงื่อนไขของปัญหา

หรือไม่ 

  - ท่านสามารถนำยุทธวิธีคิดแก้ปัญหาท่ีง่ายกว่าได้หรือไม่ 

  - ท่านสามารถเห็นลู่ทางการใช้ยุทธวิธีคิดของท่านขยายคำตอบไปสู่กรณีท่ัวไปได้หรือไม่ 

  ในการนำกระบวนการแก้ปัญหา 4 ขั้นตอนของโพลยามาใช้ในการสอนคณิตศาสตร์ส่วน

ใหญ่มักจะเข้าใจกันคาดเคล่ือนว่าต้องสอนไปตามลำดับท่ีละขั้นโดยเริ่มต้นจากทำความเข้าใจปัญหา

แล้วเรียงคำตอบตามลำดับลงมาข้ามขั้นไม่ได้ ธรรมชาติของการแก้ปัญหาของโพลยาเป็นกระบวนการ
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คิดในสมองของบุคคลท่ีมีลักษณะเป็นวงจรและไม่ตายตัว กล่าวคือ วงจรการคิดแก้ปัญหาของแต่ละ

บุคคลจะไม่เหมือนกันเพราะแต่ละบุคคลใช้ยุทธวิธีคิดและการคาดเดาและตรวจสอบย้อนกลับไป

กลับมาในวงจร 4 ขั้นตอน ตามแบบของเขาเอง 

 วิลสัน เพอร์นันเดช และฮา ดาเวย์ (Wilson,Jamcs W., Fernandcz,Maria L., and 

Hadaway,N.,1993 ,pp 60-62) 

 

 
 

ภาพ 2 วงจรกระบวนการคิดแก้ปัญหา 
 

 จากภาพท่ี 2.2 อธิบายได้ว่า เมื่อบุคคลเผชิญปัญหาและเขามีความต้องการท่ีจะแก้ปัญหา

นั้นในกระบวนการคิดของเขา เขาจะพยายามทำความเข้าใจปัญหา ในการทำความเข้าใจปัญหาแต่ละ

บุคคลจะใช้ยุทธวิธีคิดต่าง ๆ กันไป ส่วนมากใช้วิธีการวาดรูป แจงข้อมูลท่ีกำหนดให้ค้นหารูปแบบ

เพื่อให้เห็นลู่ทางการแก้ปัญหา แล้วเลือกยุทธวิธีคิดท่ีจะใช้แก้ปัญหาขั้นตอนท่ีสำคัญท่ีสุดในการคิด

แก้ปัญหา คือ ขั้นตอนทำความเข้าใจปัญหา บุคคลจึงใช้เวลาคิดย้อนกลับไปกลับมาระหว่างขั้นทำ

ความเข้าใจปัญหาและขั้นวางแผนบางคนเมื่อดำเนินการแก้ปัญหาแล้วไม่ได้ผลท่ีต้องการอาจย้อนกลับ

ไปคิดหายุทธวิธีใหม่หรือกลับไปทำความเข้าใจปัญหาใหม่ 

3. บทบาทของครูในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาของโพลยา 

 โพลยา (Polya, 1957: 87) ได้กล่าวถึงบทบาทของครูในการแก้ปัญหาว่า งานสำคัญท่ีสุด

ของครู คือ การช่วยเหลือนักเรียนในขณะแก้ปัญหา และต้องการความช่วยเหลือในการแก้ปัญหา

นักเรียนต้องการเวลาในการคิดพิจารณาวิเคราะห์คำถาม หาคำตอบ และตรวจสอบคำตอบบทบาท

ของครูในการแก้ปัญหาจึงเป็นเรื่องสำคัญ และข้อควรคำนึงในการสอนด้วยในการเตรียมการสอนการ

แก้ปัญหา มีดังนี้ 
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 1. ก่อนการแก้ปัญหา ควรอธิบายให้มองเห็นความสำคัญของการอ่านโจทย์ปัญหาอ่านอย่าง

ระมัดระวัง คิดในขณะท่ีอ่าน และให้ความสนใจกับคำหรือข้อความท่ีส่ือความหมายทางคณิตศาสตร์

ควรกระตุ้นให้นักเรียนสนใจกับข้อมูลต่าง ๆ ในโจทย์ปัญหา และพยายามทำความเข้าใจในแต่ละ

ประโยคของโจทย์ เปิดโอกาสให้นักเรียนแสดงความคิดเห็นว่าจะใช้วิธีการใดในการแก้ปัญหา ในกรณี

ท่ีนักเรียนตอบผิด และครูควรให้กำลังใจ และให้เวลานักเรียนคิด 

 2. ระหว่างการแก้โจทย์ปัญหา ควรตระหนักในจุดอ่อนของนักเรียนในการแก้ปัญหาช่วย

เสนอแนะวิธีการแก้ปัญหาในกรณีท่ีนักเรียนมีปัญหาทำไม่ได้ ให้ตรวจทานงานท่ีทำหลังจากทำเสร็จ

แล้ว 

 3. หลังการแก้ปัญหา ควรเปิดโอกาสให้แสดงวิธีทำอธิบายแนวคิดตลอดจนบอกคำตอบ 

ควรถามว่านักเรียนใช้ความรู้อะไรบ้างในการแก้ปัญหานี้กรมวิชาการ (2541: 5-6) ได้เสนอแนะแนว

ทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาของโพลยา ดังนี้ 

  1. ก่อนท่ีครูจะสอนนักเรียนแก้ปัญหา ครูควรให้นักเรียนอ่านสถานการณ์ให้เข้าใจ 

สำหรับนักเรียนท่ียังอ่านหนังสือไม่คล่อง (ครูอาจอ่านให้นักเรียนฟัง) แล้วให้นักเรียน พิจารณาดูว่า

สถานการณ์ให้รายละเอียดอะไรบ้าง แล้วจำแนกสถานการณ์เป็นส่ิงท่ีสถานการณ์ให้มาส่ิงท่ีต้องการให้

หาและในสถานการณ์มีการซ่อนเงื่อนไขในการแก้ปัญหาไว้หรือไม่  และนักเรียนสามารถเดาหรือ

คาดคะเนคำตอบท่ีเป็นไปได้หรือไม่ 

  2. วางแผนแก้ปัญหาสถานการณ์ท่ีกำหนดให้ จะมีวิธีแก้ปัญหามากมาย ครูอาจนำเสนอ

ตัวอย่างแสดงวิธีการแก้ปัญหาแต่ละวิธีให้นักเรียนดู เพื่อเป็นแนวทางให้นักเรียนบางคน อาจมีวิธีท่ี

แตกต่างไปจากครูเสนอแนะก็ได้ ครูไม่ควรยึดติดกับคำตอบเท่านั้น ครูควรดูวิธีแก้ปัญหาของนักเรียน

ในการสอนทุกครั้ง ควรมีการสรุปช้ีแนะนักเรียนได้พิจารณาวิธีการแก้ปัญหา เพื่อสร้างนิสัยให้นักเรียน

คิดวางแผนก่อนลงมือทำ และรู้จักเลือกวิธีแก้ปัญหาท่ีง่ายส้ันและสะดวกท่ีสุด ยุทธวิธีในการแก้ปัญหา

มีหลายวิธี เช่น เดาคำตอบ ทำปัญหาให้ง่ายลง ค้นหารูปแบบ วาดรูปหรือแผนภาพทำตารางแจงกรณี

อย่างมีระบบ ทำย้อนกลับ ใช้หลักเหตุผล และการแสดงบทบาทสมมุติ 

  3. แก้ไขตามแผนท่ีวางไว้ ครูควรให้นักเรียนเลือกยุทธวิธีที่เหมาะสมตามความสามารถ

ของนักเรียนแต่ละคน ครูไม่ควรกำหนดว่านักเรียนใช้ยุทธวิธีนี้จึงจะถูกต้อง และในบางสถานการณ์

อาจใช้หลายยุทธวิธีผสมกันก็ได้ ถ้านักเรียนยังคิดหายุทธวิธีท่ีเหมาะสมในการแก้ปัญหาไม่ได้ครูควรให้

การเสริมแรงทางบวก เพื่อให้นักเรียนมีกำลังใจในการทำต่อไป สถานการณ์ท่ีมีการคิดคำนวณ ถ้า

นักเรียนวางแผนแก้ปัญหาได้ถูกต้องเหมาะสมชัดเจน ในขั้นลงมือปฏิบัติตามแผนมักจะมีปัญหาอยู่ท่ี

การคิดคำนวณเท่านั้น ซึ่งถ้านักเรียนได้รับการฝึกทักษะมาอย่างพอเพียงก็จะไม่มีปัญหาแต่อย่างใด 
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สำหรับปัญหาท่ีต้องการคำอธิบายการให้เหตุผล ครูสามารถสร้างกิจกรรมเพื่อปลูกฝัง และฝึกฝนการ

ใช้ความคิดในการให้เหตุผลของนักเรียน เช่น การสร้างโจทย์ปัญหาท่ีมีคำตอบเป็นปริมาณ ครูควรฝึก

ให้นักเรียนตรวจสอบการวางแผนก่อนท่ีจะลงมือทำตามแผนโดยพิจารณาความเป็นไปได้ความถูกต้อง

ของแผนท่ีวางไว้ว่าเหมาะสมกับการแก้ปัญหาหรือไม่ปัญหาบางปัญหาในชีวิตจริงไม่สามารถนำวิธีการ

ทางคณิตศาสตร์ไปใช้ได้โดยตรง ครูควรฝึกให้นักเรียนพิจารณาและปรับปรุงวิธีการให้เหมาะสม 

  4. การตรวจคำตอบ ครูส่วนใหญ่จะมองข้ามความสำคัญของการตรวจสอบเนื่องจากการ

จัดกิจกรรมการเรียนรู้ในปัจจุบัน  มักให้ความสำคัญของคำตอบท่ีถูกต้องมากกว่าการคำนึงถึง

กระบวนการในการคิด จึงมีแนวโน้มว่าครูจะหยุดทำการสอนทันทีเมื่อนักเรียนได้ผลลัพธ์แล้ว ครูไม่

ควรปล่อยให้สภาพการจัดการเรียนการสอนมีลักษณะดังท่ีกล่าวมานี้  แต่ควรจัดกิจกรรมให้นักเรียน

มองย้อนกลับไปทบทวน และตรวจสอบขั้นตอนต่าง ๆ ท่ีผ่านมาแล้วโดยพิจารณาความสมเหตุสมผล

ของคำตอบ และพิจารณาว่า น่าจะมีคำตอบอื่นหรือวิธีการคิดอย่างอื่นอีกหรือไม่ โดยครูอาจใช้คำถาม

เพื่อช่วยให้นักเรียนมองย้อนกลับหรือตรวจสอบข้ันตอนต่าง ๆในลักษณะดังนี้ 

   4.1 วิธีการท่ีใช้แก้โจทย์ปัญหาสมเหตุสมผลหรือไม่ 

   4.2 ใช้ข้อมูลท้ังหมดท่ีโจทย์อ้างถึงครบหรือไม่ 

   4.3 สามารถพิสูจน์ผลลัพธ์ที่ได้ว่าเป็นความจริงหรือไม่ 

   4.4 มีส่วนใดในวิธีการของนักเรียนท่ีน่าปรับให้ง่ายข้ึนบ้าง 

   4.5 สามารถใช้วิธีการอื่นในการแก้โจทย์ปัญหาข้อเดิมนี้ได้อีกหรือไม่ 

   4.6 วิธีการท่ีนักเรียนใช้จะสามารถนำไปใช้แก้ปัญหาอื่นๆ ได้บ้างหรือไม่ 

 หลังจากท่ีครูให้นักเรียนแก้ปัญหาต่าง ๆ แล้วอาจจะมีการฝึกทักษะในการแก้ปัญหา (มี

ตัวอย่างให้ในบางสถานการณ์) หรือฝึกการสร้างโจทย์ปัญหาโดยอาศัยสถานการณ์จากสภาพแวดล้อม 

จากกิจกรรมต่าง ๆ ในชีวิตจริง รวมท้ังดัดแปลงจากปัญหาเดิม เพื่อฝึกการมองไปข้างหน้า ความเคย

ชินจากกระบวนการเหล่านี้จะช่วยส่งเสริมให้นักเรียนเป็นนักแก้ปัญหาท่ีมีความสามารถต่อไป 

4. ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ตามกระบวนการแก้ปัญหาของโพลยา 

 Polya (1957, pp. 5-40) อ้างอิงใน ศราวุธ พลราช ได้เสนอขั้นตอนในการแก้โจทย์ปัญหา

คณิตศาสตร์ว่าต้องอาศัยข้ันตอนต่าง ๆ 4 ขั้นตอน ดังต่อไปนี้ 

  ขั้นท่ี 1 การทำความเข้าใจในปัญหา ผู้ท่ีแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์จะต้องพยายามทำ

ความเข้าใจในโจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์นั้น จะต้องวิเคราะห์ปัญหาว่าส่ิงท่ีต้องการ ทราบคืออะไรข้อมูล

ท่ีกําหนดให้มานั้นมีอะไรบ้าง มีเงื่อนไขหรือไม่ อย่างไร มีการเกี่ยวข้อง สัมพันธ์กันอย่างไรเงื่อนไขหรือ

ความสัมพันธ์ต่าง ๆ เหล่านั้นเพียงพอท่ีจะนําไปใช้ในการหา คําตอบหรือไม่ หรือมีมากเกินไปในการ
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ทำความเข้าใจในปัญหานี้ ถ้าใช้การวาดรูปการเขียน แผนภูมิ การใช้สัญลักษณ์ท่ีเหมาะสม การแบ่ง

เงื่อนไขต่าง ๆ ออกเป็นส่วน ๆ และเขียนส่ิง ต่าง ๆ เหล่านี้ลงในกระดานจะช่วยให้เข้าใจมากยิ่งขึ้น 

  ขั้นท่ี 2 การวางแผนเป็นขั้นตอนท่ีสำคัญในการวางแนวทางในการแก้โจทย์ปัญหา

คณิตศาสตร์ หรือหาแนวทางแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ให้ได้นั้น ผู้แก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์จะต้อง

หาความสัมพันธ์หรือความเกี่ยวพันธ์ของข้อมูลท่ีมีอยู่กับส่ิงท่ีต้องการทราบ ต้องถามตนเองว่าเคยเห็น

ปัญหาแบบนี้ หรือท่ีมีรูปแบบ หรือโครงสร้างเช่นนี้มาก่อนหรือไม่ เคยพบปัญหาท่ีเกี่ยวข้องทํานองนี้

มาก่อนหรือไม่มีทฤษฎี หรือหลักเกณฑ์ใดท่ีเคยเรียนมาแล้ว จะนำมาใช้หากยังหาแนวทางแก้ปัญหา

ไม่ได้ก็ต้องการทราบค่าและพยายามคิดถึงปัญหาท่ีเคย พบท่ีมีตัวท่ีต้องการทราบค่าคล้ายคลึงกัน

พิจารณาว่าจะนําส่วนใดมาใช้ได้บ้างข้อมูลท่ีมีอยู่ สามารถปรับแปรความหรือขยายความเพิ่มเติมหรือ

เกี่ยวข้องสัมพันธ์กันได้ อย่างไร ผู้แก้โจทย์ ปัญหาคณิตศาสตร์จะต้องมองเห็นความสัมพันธ์ของข้อมูล

กับคําตอบท่ีจะต้องการและ การกระทำต่าง ๆ ของข้อมูลเหล่านั้น 

  ขั้นท่ี 3 การดำเนินการตามแผนเป็นขั้นลงมือปฏิบัติตามแผนในระหว่างทำควรได้มีการ

ตรวจสอบการกระทำทีละขั้น ๆ ว่าถูกต้องหรือไม่ สามารถพิสูจน์หรือให้เหตุผลได้ในแต่ละขั้นตอนจน

ได้คําตอบท่ีต้องการ 

  ขั้นท่ี 4 การตรวจสอบย้อนกลับ พิจารณาคําตอบท่ีได้ว่าถูกต้องหรือไม่มีเหตุผลหรือ

วิธีการตรวจสอบย้อนกลับอย่างไร นอกจากนั้นควรพิจารณาด้วยว่ามีวิธีการแก้โจทย์ปัญหา

คณิตศาสตร์ท่ีส้ันกะทัดรัดกว่านี้ หรือไม่ หรือมีวิธีอื่น ๆ หรือไม่ คําตอบท่ีได้หรือกระบวนการท่ีใช้ใน

การแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์นั้นสามารถนําไปใช้ในการแก้โจทย์ปัญหา คณิตศาสตร์อื่น ๆ ได้อีก

หรือไม่ข้ันตอนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตามวิธีสอนแบบโพลยา (Polya) มีดังนี้ 

 1. ขั้นเตรียม 

  - จัดเตรียมเอกสารประกอบการสอน/ส่ือการสอน 

  - วางแผนในการจัดนักเรียนเป็นกลุ่มย่อย โดยศึกษาข้อมูลจากการจัดกิจกรรมการเรียน

การสอนจากแผนก่อนหน้า 

  - การจัดทำแบบประเมินและบันทึกผลรายบุคคล/รายกลุ่ม 

 2. การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ก่อนทำการสอนครูผู้สอนควรจะศึกษาทำความเข้าใจ

ในรูปแบบ เป้าหมายและหลักการในการจัดการเรียนการสอนตามกระบวนการของวิธีสอนแบบโพลยา

ให้เข้าใจเป็นอย่างดีแล้วจึงดำเนินการจัดกิจกรรมการสอน ดังนี้ 

  1) ขั้นนำ เป็นขั้นของการเตรียมความพร้อมให้กับนักเรียนทำการสอนโดยใช้แรงจูงใจ

หลากหลายวิธี เช่น ใช้การทบทวนบทเรียนท่ีผ่านมา ใช้การมีส่วนร่วมของนักเรียนโดยใช้นักเรียนได้
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แสดงความคิดเห็นท่ีหลากหลาย เช่น การให้นักเรียนได้สร้างโจทย์ปัญหาจากสถานการณ์สมมติหรือ

สถานการณ์ในชีวิตจริง 

  2) ขั้นสอน เป็นขั้นตอนท่ีสำคัญท่ีครูผู้สอนต้องการให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ด้วย

วัตถุประสงค์ท่ีต้ังไว้ โดยดำเนินการตามข้ันตอนต่อไปนี้ 

   - ครูนำเสนอสถานการณ์โจทย์ 

   - เปิดโอกาสให้นักเรียนได้มีส่วนร่วมในการแสดงความคิดเห็นในการทำความเข้าใจ 

   - ครูใช้วิธีต้ังคำถามและถามนำ 

   - วางแผนในการแก้โจทย์ โดยครูและนักเรียนร่วมกันเสนอรูปแบบวิธีการในการแก้

โจทย์ปัญหาท่ีหลากหลาย 

   - เลือกรูปแบบท่ีวิธีการเหมาะสมและดำเนินการปฏิบัติตามแผน 

   - ตรวจสอบ  โดยครูและนักเรียนร่วมกันพิจารณาคำตอบว่ามีความถูกต้อง

เหมาะสมหรือไม่มีวิธีในการตรวจสอบความถูกต้องอย่างไรบ้าง และลงมือตรวจสอบ 

  3) ขั้นสรุป เป็นการ่วมกันวิเคราะห์แสดงความคิดเห็น ถึงขั้นตอนกระบวนการในการแก้

โจทย์ปัญหาว่ามีข้ันตอนอย่างไรแล้วลงข้อสรุปร่วมกัน 

  4) กิจกรรมย่อย แบ่งนักเรียนออกเป็นกลุ่มย่อยโดยพิจารณาตามความเก่ง อ่อน ปาน

กลางและเพศของนักเรียนแล้วให้นักเรียนได้ร่วมกันสร้างโจทย์จากสถานการณ์ ท่ีเกิดขึ้นใน

ชีวิตประจำวัน แล้วร่วมกันแก้โจทย์ปัญหานั้น 

 ซึ่งกระบวนการเรียนรู้ตามแนวกระบวนการแก้โจทย์ปัญหาของวิธีสอนแบบโพลยา (Polya) 

มีข้ันตอน ดังนี้ 

  ขั้นท่ี 1 การทำความเข้าใจโจทย์ (Understanding the Problem) หมายถึง ขั้นตอนท่ี

ครูให้นักเรียนทำความเข้าใจปัญหา โดยให้นักเรียนอ่านหรือพิจารณาปัญหา และบอกรายละเอียด

ท้ังหมดตามความเข้าใจของนักเรียน พิจารณาลักษณะของคำตอบและหาข้อมูลท่ีเกี่ยวข้อง การทำ

ความเข้าใจโจทย์นี้ นักเรียนจำเป็นจะต้องมีทักษะการจับใจความ ตีความ และแปลความ ดังนั้น การ

จัดกิจกรรมการเรียนการสอน ควรฝึกให้นักเรียนอ่านโจทย์ปัญหาให้ถูกต้องตามวรรคตอนของโจทย์

และบอกได้ว่าส่ิงท่ีโจทย์กำหนดให้ท้ังหมดมีกี่ขั้นตอนอะไรบ้าง และส่ิงท่ีโจทย์ต้องการทราบคืออะไร 

เมื่อนักเรียนมีความเข้าใจโจทย์ปัญหาต่าง ๆ เป็นอย่างดีแล้วครูจึงจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตาม

ขั้นตอนต่อไป 

  ขั้นท่ี 2 การวางแผนแก้ปัญหา (Devising a Plan) หมายถึง ขั้นตอนท่ีนักเรียนร่วมกัน

เตรียมการแก้ปัญหาเป็นขั้นตอน การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามขั้นตอนนี้ทำโดยครูนำโจทย์ปัญหา
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ลักษณะต่าง ๆ ให้นักเรียนฝึกการเรียนรู้ ยุทธวิธีแก้ปัญหาอย่างหลากหลายเพื่อจะได้เป็นข้อมูลในการ

วางแผนแก้ปัญหานั้น ๆ เนื่องจากเป็นโจทย์ปัญหาท่ีมีบางส่วนอาจเลือกใช้วิธีแก้ปัญหาอย่างใด อย่าง

หนึ่งหรือหลายอย่างก็ได้ตามความเหมาะสมสำหรับวิธีท่ีใช้ในการแก้โจทย์ปัญหามีด้วยกันหลายวิธี 

เช่น 

   1) จำลองสถานการณ์หรือใช้ของจริงหรือของจำลอง 

   2) เขียนเป็นแผนภาพหรือใช้รูปภาพ 

   3) เดาและตรวจสอบ  

   4) จดรายการท่ีได้ลองคิดไว้ 

   5) จัดทำตารางหรือแผนภูมิ 

   6) เขียนเป็นสมการหรือประโยคสัญลักษณ์ 

   7) ค้นหารูปแบบหรือหาความสัมพันธ์ 

   8) นำไปสัมพันธ์กับปัญหาท่ีคล้ายกัน 

   9) คิดถอยหลัง 

   10) ใช้เหตุผล 

  ขั้นท่ี 3 การปฏิบัติตามแผน (Carry Out the Plan) หมายถึง ขั้นตอนท่ีนักเรียนลงมือ

ปฏิบัติตามแผน โดยการคำนวณหาคำตอบและแสดงวิธีทำในการคิดคำนวณหาคำตอบนักเรียน

จำเป็นต้องมีทักษะการคิดคำนวณ เช่น การบวก การลบ การคูณ การหาร เป็นต้น ในการเขียนแสดง

วิธีทำก็เช่นเดียวกัน นักเรียนจำเป็นต้องมีทักษะในการย่อความและสรุปความจากส่ิงท่ีโจทย์กำหนดให้

เพื่อนำมาเขียนข้อความแสดงวิธีทำ 

  ขั้นท่ี 4 การตรวจสอบ (Looking Back) หมายถึง ขั้นตอนสุดท้ายท่ีครูจัดกิจกรรมให้

นักเรียนได้มองย้อนกลับไปทบทวนและตรวจสอบขั้นตอนต่าง ๆ ท่ีผ่านมาแล้ว โดยพิจารณาความ

สมเหตุสมผลของคำตอบและพิจารณาว่า น่าจะมีคำตอบอื่นหรือวิธีการคิดเป็นอย่างอื่นได้อีกหรือไม่

โดยครูอาจใช้คำถามเพื่อช่วยให้นักเรียนมองย้อนกลับหรือตรวจสอบข้ันตอนต่างๆ  

 ครูผู้สอนส่วนใหญ่มักจะมองข้ามความสำคัญของขั้นนี้เนื่องจากการจัดการเรียนการสอนท่ี

เป็นอยู่ในปัจจุบัน มักจะให้ความสำคัญกับคำตอบท่ีถูกต้องมากกว่าจะคำนึงถึงกระบวนการในการคิด

หาวิธีท่ีถูกต้อง จึงมีแนวโน้มว่าครูจะหยุดทำการสอนทันทีเมื่อได้ผลลัพธ์แล้ว ครูไม่ควรปล่อยให้สภาพ

การจัดเรียนการสอนมีลักษณะดังท่ีกล่าวนี้ แต่ควรจัดกิจกรรมให้นักเรียนได้มองย้อนกลับไปทบทวน

และตรวจสอบขั้นตอนต่าง ๆ ท่ีผ่านมาแล้วโดยพิจารณาความสมเหตุสมผลของคำตอบ และพิจารณา
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ว่าน่าจะมีคำตอบอื่นหรือวิธีการคิดเป็นอย่างอื่นได้อีกหรือไม่ โดยครูอาจใช้คำถามนำเพื่อช่วยให้

นักเรียนมองย้อยกลับหรือตรวจสอบข้ันตอนในลักษณะต่อไปนี้ เช่น 

 - วิธีการท่ีใช้แก้โจทย์ปัญหาสมเหตุสมผลหรือไม่ 

 - ใช้ข้อมูลท้ังท่ีโจทย์อ้างอิงถึงครบหรือไม่ สามารถพิสูจน์ผลลัพธ์ที่ได้ว่าเป็นความจริงหรือไม่ 

 - มีส่วนใดในวิธีการของนักเรียนท่ีน่าปรับปรุงขึ้นมาใช้ได้บ้า 

 - สามารถใช้วิธีการอื่นในการแก้โจทย์ปัญหาข้อเดิมนี้ได้อีกหรือไม่ 

 - วิธีการท่ีนักเรียนใช้จะสามารถนำไปใช้แก้ปัญหาอื่น ๆ ได้บ้างหรือไม่ 

 ในบางครั้งกระบวนการแก้โจทย์ปัญหาของวิธีการสอนแบบโพลยา (Polya) เรียกว่า 

กระบวนการแก้ปัญหา ซึ่งมี 4 ขั้นตอน ได้แก่ 1) การทำความเข้าใจโจทย์ปัญหา 2) การวางแผน

แก้ปัญหา 3) การดำเนินการตามแผน 4) การตรวจสอบกระบวนการและคำตอบ ซึ่งจัดเป็น

กระบวนการหนึ่งจากหลายประการท่ีสอดคล้องกับวิชาคณิตศาสตร์  

 ดังนั้น กระบวนการแก้ปัญหาของวิธีสอนแบบโพลยาเป็นกระบวนการท่ีสามารถฝึกให้

นักเรียนสามารถพัฒนาทักษะในการแก้โจทย์ปัญหาอีกวิธีหนึ่ง ซึ่งพิจารณาจากพฤติกรรมท่ีนักเรียน

แสดงออก (เกสร ทองเสน. 2539 : 47) ตามข้ันตอนกระบวนการต่อไปนี้ คือ 

  1) การทำความเข้าใจปัญหา 

  2) การวางแผนแก้ปัญหา 

  3) การดำเนินการตามแผน 

  4) การตรวจสอบกระบวนการและคำตอบ 

 นอกจากนี้สามารถสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนเพื่อพัฒนาทักษะในการแก้โจทย์ปัญหาดัง

ตารางต่อไปนี้ 

 

ตาราง 6 พฤติกรรมนักเรียนท่ีสามารถสังเกตได้ตามขั้นตอนของกระบวนการแก้ปัญหา
วิธีสอนแบบโพลยา (Polya) 

 

ขั้นตอนกระบวนการแก้ปัญหา พฤติกรรม 
1. การทำความเข้าใจปัญหา 
 
 
 

- ระบุส่ิงท่ีต้องการ 
- ระบุข้อมูลท่ีกำหนด 
- ระบุเงื่อนไขเช่ือมโยงส่ิงท่ีต้องการกับข้อมูล
ท่ีกำหนด 
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ขั้นตอนกระบวนการแก้ปัญหา พฤติกรรม 
2. การวางแผนแก้ปัญหา 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
3. การดำเนินการตามแผน 
 
4. การตรวจสอบกระบวนการและคำตอบ 

- ระบุข้อมูลท่ีจำเป็น ไม่จำเป็น สำหรับการ
ได้มาซึ่งส่ิงท่ีต้องการ 
- ระบุปัญหา 
- เลือกใช้ยุทธศาสตร์ท่ีเหมาะสมคือ สังเกต
กระบวนการหรือรูปแบบ 
- คิดจากปลายเหตุย้อนมาสู่ต้นเหตุ 
- เดาและทดสอบ 
- ทดลองและสร้างสถานการณ์จำลอง 
- ลดความซับซ้อนของปัญหา 
- แบ่งปัญหาออกเป็นส่วนย่อย ๆ 
- ใช้วิธีอนุมานทางตรรกวิทยา 
- รายงานแจกแจงสมาชิกท้ังหมด 
- ดำเนินการตามยุทธวิธีที่เลือก 
- คำนวณหาคำตอบ 
- ระบุว่าคำตอบสมเหตุสมผลหรือไม่ 
- ตรวจสอบว่าคำตอบถูกต้องหรือไม่ 
- หาวิธีแก้ปัญหาท่ีดีกว่า 
- ดัดแปลงเพิ่มเติมเงื่อนไขข้อมูลเพื่อสร้าง
ปัญหาใหม ่
- วางนัยท่ัวไป 

 

 สสวท. (2555: 7- 9) อ้างอิงใน กัตติญา กล่ินเกษร 2563 : 38 - 39  สรุปกระบวนการ

แก้ปัญหาของโพลยาว่า เป็นกระบวนการท่ีนักเรียนควรจะเรียนรู้ ฝึกฝน และพัฒนาให้เกิดทักษะขึ้นใน

ตัวนักเรียน เพราะจะช่วยให้นักเรียนมีแนวทางการคิดท่ีหลากหลาย มีนิสัยกระตือรือร้น ไม่ย่อท้อ และ

มีความมั่นใจในการแก้ปัญหาท่ีเผชิญอยู่ท้ังภายใน และภายนอกห้องเรียน ตลอดจนเป็นทักษะพื้นฐาน

ท่ีนักเรียนสามารถนำติดตัวไปใช้แก้ปัญหาในชีวิตประจำวันได้และกระบวนการแก้ปัญหาของโพลยา

เป็นการมุ่งฝึกวิธีการแก้ปัญหามากกว่าจะสอนให้รู้คำตอบของปัญหา ดังนั้นครูควรมุ่งฝึกให้นักเรียน

เกิดระบบในการคิดแก้ปัญหา โดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาของโพลยา ซึ่งเป็นกระบวนการแก้ปัญหาท่ี

ยอมรับกันโดยท่ัวไป ประกอบด้วยขั้นตอนการแก้ปัญหา 4 ขั้นตอน ดังนี้ 
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  1. ขั้นทำความเข้าใจ เป็นการมองไปท่ีสาระของตัวปัญหาโดยพยายามเข้าใจปัญหา

ต้องการทำอะไรชัดเจนหรือไม่ มีข้อตกลงอะไรอยู่เบ้ืองหลังบ้าง มีคำศัพท์เฉพาะท่ีต้องแปลความหมาย

หรือไม่มีข้อมูลอะไรบ้างเกี่ยวข้องข้อมูลท่ีเกี่ยวข้องสัมพันธ์กันอย่างไรหากเกิดความกำกวมหรือสับสน 

ควรใช้การเขียนสรุปหรือเขียนปัญหาท่ีกำหนดให้ใหม่ด้วยถ้อยคำของผู้แก้ไขปัญหาเองก็จะทำให้เข้าใจ

โจทย์ปัญหาดียิ่งขึ้น 

  2. ขั้นวางแผน เป็นขั้นตอนท่ีค้นหาความเช่ือมโยงระหว่างข้อมูลท่ีกำหนดให้กับส่ิงท่ี

ต้องการหาถ้าไม่สามารถแก้ปัญหาได้ ควรอาศัยการวางแผนว่าเป็นโจทย์ปัญหาท่ีเคยแก้มาก่อนหรือไม่

รู้จัก ทฤษฎีท่ีจะใช้แก้หรือไม่ ถ้าไม่สามารถแก้ปัญหาได้ทันที ก็ควรพยายามแก้ปัญหาบางส่วนท่ี

สัมพันธ์กันก่อนแล้ว จึงหาส่ิงท่ีไม่ทราบค่าอื่น ๆ ถัดไป ในขั้นวางแผนนี้ผู้แก้ปัญหาต้องใช้ประสบการณ์

เดิมท่ีมีอยู่ผสมผสานกันมากำหนดเป็นวิธีการ ซึ่งต้องพิจารณาว่าจะใช้วิธีการแก้ปัญหาแบบใดให้

เหมาะสมกับโจทย์ปัญหานั้น ๆ เนื่องจากโจทย์ปัญหาบางอย่างอาจจะเลือกใช้กลยุทธ์วิธีใดวิธีหนึ่งหรือ

หลายวิธีด้วยกันได้ เช่น การเดาและตรวจสอบ การเขียนภาพและแผนภูมิ การสร้างตาราง เป็นต้น 

  3. ขั้นดำเนินการตามแผน เป็นขั้นลงมือปฏิบัติตามแผนโดยการดำเนินการตามกลยุทธ์ที่

เลือกไว้ คิดคำนวณจนกระท่ังสามารถหาคำตอบได้ ถ้าแก้ปัญหาไม่สำเร็จตามแผนท่ีวางไว้ผู้แก้ปัญหา 

ต้องค้นหาสาเหตุแล้วใช้ประโยชน์จากความผิดพลาดครั้งแรก ๆ ในการแก้ปัญหาครั้งใหม่ 

  4. ขั้นตรวจสอบ เป็นขั้นตอนท่ีผู้แก้ปัญหาต้องมองย้อนกลับไปท่ีขั้นตอนต่าง ๆ ของ

กระบวนการแก้ปัญหาว่ามีความสมบูรณ์ถูกต้องเพียงใด เพื่อปรับปรุงแก้ไขให้ดีขึ้น และขยายวิธีการ

แก้ปัญหาไปใช้ให้กว้างขวางขึ้นกว่าเดิม 

 จากกระบวนการแก้ปัญหาของโพลยาท่ีกล่าวมา สรุปได้ว่ากระบวนการแก้ปัญหาของโพล

ยา เป็นกระบวนการท่ีเน้นการสอนให้นักเรียนแก้ปัญหาไป ตามลำดับข้ันตอนโดยมี 4 ขั้นตอน คือ  

  ขั้นท่ี 1 การทำความเข้าใจปัญหา (Understanding the Problem) เป็นขั้นการ

วิเคราะห์โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เป็นการมองไปท่ีตัวปัญหาโดยพิจารณาว่าโจทย์ถามอะไร โจทย์

กำหนดอะไรมาให้บ้าง มีข้อมูลเพียงพอสำหรับการแก้ปัญหานั้นหรือไม่ และคำตอบของปัญหาจะอยู่

ในรูปแบบใด จนกระท่ังสามารถสรุปปัญหาออกมาเป็นภาษาของตนเองได้ ถ้าหากยังไม่ชัดเจนในโจทย์

อาจใช้วิธีการต่าง ๆ ช่วย เช่น การวาดรูป เขียนแผนภูมิ หรือแยกแยะสถานการณ์โดยเขียนสาระของ

ปัญหาด้วยถ้อยคำของนักเรียนเองแล้วแบ่งเงื่อนไขในโจทย์ออกเป็นส่วน ๆ ซึ่งจะช่วยทำให้เข้าใจโจทย์

ปัญหามากขึ้น แล้วใช้แอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์โดยใช้แอปพลิเคชันสนทนา (AI chatbot) ในการ

ตรวจสอบข้อมูลท่ีนักเรียนสร้างขึ้น ศึกษารูปแบบการนำเสนอการทำความเข้าใจในแอปพลิเคชัน

ปัญญาประดิษฐ์  
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  ขั้นท่ี 2 การวางแผนการแก้ปัญหา (Devising a Plan) เป็นขั้นตอนสำคัญท่ีจะต้อง

พิจารณา ว่าจะแก้ปัญหาด้วยวิธีใด จะแก้ปัญหาอย่างไร นักเรียนต้องมองเห็นความสำคัญของข้อมูล

ต่าง ๆ ใน โจทย์ปัญหาอย่างชัดเจนมากขึ้น จะต้องใช้แอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ แอปพลิเคชันใดใน

การช่วยเรียนรู้วิธีการหาคำตอบ  แล้วพิจารณาข้อมูลหรือคำตอบท่ีได้ว่ามีความสัมพันธ์กับโจทย์ท่ี

กำหนดให้หรือไม่ หากไม่มีความสัมพันธ์กับโจทย์ท่ีกำหนดให้จะใช้แอปพลิเคชันใดท่ีมีความสัมพันธ์กับ

โจทย์ปัญหาเพื่อให้ได้ผลตามเป้าหมายของปัญหาของแอปพลิเคชันแบบต่าง ๆ 

  ขั้นท่ี 3 การดำเนินการตามแผน (Carrying out the Plan) เป็นขั้นตอนท่ีใช้แอปพลิเค

ชันปัญญาประดิษฐ์ในการเรียนรู้วิธีการแก้ปัญหาแบบต่าง ๆ เพื่อให้ได้คำตอบของปัญหาแล้วนักเรียน

ทำความเข้าใจขั้นตอน/กระบวนการแก้ปัญหาโดยอาศัยความรู้พื้นฐาน วิธีการคิด คำนวณ กฎ หรือ

สูตรท่ีเหมาะสม และตรวจสอบความเป็นไปได้คำตอบได้หรือค้นพบวิธีการแก้ปัญหาใหม่  และใช้            

แอปพลิเคชัน ปัญญาประดิษฐ์ในการตรวจสอบกระบวนการแก้ปัญหาของนักเรียนในแต่ละขั้นตอน 

  ขั้นที่ 4 การตรวจสอบผล (Looking Back) เป็นขั้นตอนท่ีผู้เรียนตรวจสอบความถูกต้อง

ของคำตอบ เป็นการตรวจสอบเพื่อให้แน่ใจว่าผลลัพธ์ท่ีได้ถูกต้องสมบูรณ์โดยพิจารณาและตรวจดูว่า

ผลลัพธ์ถูกต้องและมีเหตุผลท่ีน่าเช่ือถือได้หรือไม่ โดยตรวจสอบเพื่อดูผลลัพธ์ท่ีได้ตรงกันหรือไม่ โดย

ใช้การแทนค่าคำตอบ แล้วพิจารณาวิธีการแก้ปัญหาให้กะทัดรัดชัดเจนเหมาะสมขึ้นเพื่อนำมาพูดคุย

แลกเปล่ียนแนวคิด ขั้นตอนนี้ครอบคลุมถึงการมองไปข้างหน้าโดยใช้ประโยชน์จากวิธีการแก้ปัญหาท่ี

ผ่านมาขยายแนวคิดในการแก้ปัญหาด้วยวิธีการอื่น ๆ 

 

แอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ (AI) 
1. ความหมายปัญญาประดิษฐ์ (AI) 

 Thaiprogrammer (2018) อ้างอิงใน กมลชนก พูลสวัสด์ิ , รุ่งนภา วันเพ็ง , ศศธร  ห่มซ้าย

และพงศ์ประพันธ์  พงษ์โสภณ ( 2018,หน้า C3 )  ปัญญาประดิษฐ์ หรือ Artificial Intelligence (AI) 

เป็นระบบประมวลผล ความฉลาดเทียมท่ีสร้างให้กับส่ิงไม่มีชีวิตให้เท่าเทียมกับมนุษย์  มีระบบ

ประมวลผลคล้ายสมองของมนุษย์ ก่อให้เกิดผลลัพธ์ท่ีเป็นการกระทำ เช่น การจดจำคำพูด การ

แปลภาษา Chatbots การโต้ตอบอัตโนมั ติ  ระบบอัตโนมั ติ ท่ี ใช้หุ่ นยน ต์ทำงาน เป็น ต้น 

ปัญญาประดิษฐ์เป็นศาสตร์หนึ่งทางคอมพิวเตอร์ท่ีประกอบไปด้วย ความรู้ทางด้านวิทยาศาสตร์ และ

วิศวกรรมศาสตร์ ซึ่งเป็นการใช้โปรแกรม คอมพิวเตอร์ ให้เรียนรู้และเข้าใจความสามารถของมนุษย์ 

และมีความต้ังใจ ท่ีจะทำให้คอมพิวเตอร์มีความสามารถคล้ายกับมนุษย์โดยใช้ซอฟต์แวร์  และ

ฮาร์ดแวร์เพื่อสามารถทำงานได้แทนมนุษย์ หรือเพื่อส่งเสริมกิจกรรมต่าง ๆ ของมนุษย์ให้ได้ดียิ่งขึ้น 
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ปัญญาประดิษฐ์ คือ เครื่องจักร(Machine) ท่ีมีฟังก์ชันท่ีมีความสามารถในการทำความเข้าใจ เรียนรู้

องค์ความรู้ต่าง ๆ อาทิเช่น การรับรู้ การเรียนรู้ การให้เหตุผลและการแก้ปัญหาต่าง ๆ เครื่องจักรท่ีมี

ความสามารถในการให้เหตุผลก็ถือว่าเป็นปัญญาประดิษฐ์นั้นเอง ( Thaiprogrammer,2018 ) 

 Mc Carthy, J (2007) อ้างอิงใน วรรณี สุจจิตร์จูล,นลินทิพย์ คชพงษ์,อุบลรัตน์ ตรีพงษ์

พันธุ์,กฤติยา คงแท่นและสุพจน์ เฮงพระพรหม (2565 , หน้า 329) ได้ให้คำนิยามของปัญญาประดิษฐ์

ไว้ว่า “เป็นศาสตร์ทางด้านวิทยาศาสตร์และวิศวกรรมศาสตร์ในการสร้างความฉลาดให้กับเครื่องจักร” 

จึงอาจกล่าวได้ว่าปัญญาประดิษฐ์เป็นศาสตร์ท่ีว่าด้วยการสร้างความฉลาดให้กับเครื่องจักร โดยเฉพาะ

อย่างยิ่งกับระบบคอมพิวเตอร์ เพื่อให้สามารถคำนวณ คิดหาเหตุผล มีการเรียนรู้ได้เสมือนกับสมอง

ของมนุษย์ 

 ศุภณัฐ เติมชัยอนันต์และณัฐวัตร์ สุพรรณกูล (2566) ปัญญาประดิษฐ์ หรือ ‘เอไอ’ เป็นการ

พัฒนาระบบคอมพิวเตอร์ให้สามารถทำงานท่ัว ๆ  ไปท่ีส่ิงมีชีวิตซึ่งมีสติปัญญาสามารถทำได้ โดยคำว่า 

‘สติปัญญา’ (Intelligence) ในมุมของการพัฒนาเอไอมุ่งให้ความสนใจไปท่ีความสามารถในการ

เรียนรู้ การใช้เหตุผล การแก้ปัญหา การรับรู้ และการใช้ภาษา 

 สรุปได้ว่า ปัญญาประดิษฐ์ หมายถึงระบบคอมพิวเตอร์ท่ีถูกพัฒนาให้มีสติปัญญาท่ีมีระบบ

ประมวลผลคล้ายกับสมองของมนุษย์ มีความฉลาดเทียมท่ีสร้างให้กับส่ิงไม่มีชีวิตให้เท่าเทียมกับมนุษย์ 

โดยสามารถเรียนรู้ ให้เหตุผล แก้ปัญหา รับรู้และการใช้ภาษาได้ 

2. แอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ (AI) 

 ปัญญาประดิษฐ์ (AI) ในปัจจุบันไม่ได้เป็นเพียงแค่คอมพิวเตอร์ต้ังโต๊ะ แต่ได้พัฒนาสู่

หลากหลายแพลตฟอร์ม รวมถึงการใช้ปัญญาประดิษฐ์ (AI) ในการศึกษาซึ่งจะทำให้ศักยภาพในการ

ปฏิวัติวิธีท่ีเราสอนและเรียนรู้ทำให้การศึกษามีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล และผู้เรียนเข้าถึงได้มากขึ้น 

ต้ังแต่การเรียนรู้ส่วนบุคคลไปจนถึงการจัดการงานโดยอัตโนมัติ  โดยแอปพลิเคชัน ได้แก่ 

  1. Photomath เป็นแอปอันดับสำหรับการเรียนรู้คณิตศาสตร์ มันสามารถอ่านและ

แก้ปัญหาต่าง ๆ ต้ังแต่เลขคณิตจนถึงแคลคูลัสได้ทันทีโดยใช้กล้องบนอุปกรณ์มือถือเรียนรู้วิธีการแก้ไข

ปัญหาคณิตศาสตร์ผ่านขั้นตอนแบบเคล่ือนไหวและคำแนะนำโดยละเอียดหรือตรวจสอบการบ้านของ

คุณสำหรับปัญหาท่ีพิมพ์หรือเขียนด้วยลายมือในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ให้เล็งกล้องไปท่ีปัญหา

คณิตศาสตร์เพื่อถ่ายรูปและ Photomath จะแสดงวิธีแก้ปัญหาเขียนด้วยลายมือท่ีเป็นระเบียบจะทำ

ให้การสแกนเร็วขึ้น หากผลลัพธ์ไม่ปรากฏหลังจากสองถึงสามวินาทีแสดงว่าปัญหาคณิตศาสตร์ไม่ได้

รับการสนับสนุนหรือแอปไม่สามารถจดจำข้อความได้อย่างเหมาะสม (ตัวอย่างเช่นเนื่องจากสภาพแสง
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ไม่ดีหรือกล้องไม่สะอาด) หลังจากท่ีคุณสแกนโจทย์คณิตศาสตร์ ผลลัพธ์จะปรากฏท่ีด้านล่างของ

หน้าจอ แตะปุ่มแสดงขั้นตอนการแก้ปัญหาเพื่อดูแต่ละขั้นตอนโดยละเอียดยิ่งขึ้น 

  2. QANDA เป็นแพลตฟอร์มการเรียนรู้ท่ีใช้ AI ถูกพัฒนาโดย Mathpresso Inc. ซึ่งเป็น 

ใช้เทคโนโลยี Optical Character Recognition (OCR) เพื่อสแกนปัญหาทางคณิตศาสตร์และให้แนว

ทางแก้ไขปัญหาพร้อมคำอธิบายเป็นขั้นเป็นตอน "QANDA" ซึ่งเป็นแอปมือถือท่ีช่วยให้นักเรียนทุก

ระดับช้ันได้รับวิธีแก้โจทย์ทันทีและการช่วยเหลือแบบตัวต่อตัวโดยผู้สอนจากมหาวิทยาลัยช้ันนำของ

โลก ผู้ใช้สามารถถ่ายภาพโจทย์คณิตศาสตร์ อัปโหลดไปยังแอป จากนั้นระบบสแกนตัวหนังสือจาก

ภาพท่ีใช้ AI จะค้นหาและแก้โจทย์ภายใน 5 วินาที ซึ่งจะช่วยให้ผู้ใช้สามารถถามคำถามแบบเรียลไทม์

ผ่านคอมเมนต์และจะได้รับคำตอบทันทีจากผู้ช่วยสอน โดยผู้สอนนั้นมีท้ังอาจารย์ท่ีได้คะแนนสูงสุด 

เช่น ศิษย์เก่าจากจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยและมหาวิทยาลัยมหิดล และ    ยูทูปเบอร์ด้านการศึกษาท่ี

มียอดรับชมมากกว่า 2 ล้านครั้ง ซึ่งบุคลากรเหล่านี้ได้ร่วมมือ Mathpresso เพื่อส่งมอบช้ันเรียนท่ีมี

คุณภาพผ่านแพลตฟอร์มมือถือ เพื่อให้นักเรียนท่ัวประเทศสามารถเข้าถึงการศึกษาได้มากขึ้น 

  3. Alisa Ai เป็น AI Chatbot สัญชาติไทย พัฒนาโดยบริษัท Glory Forever PCL  รับ

บทเป็นผู้ช่วยส่วนตัว ผู้เข้าใจภาษาไทยและสามารถพูดคุยผ่าน Official Line Account  ถามตอบ-

ช่วยทำงานได้ผ่าน LINE OA โดยเจ้า “Alisa (อลิสา)” สามารถถามตอบได้ท่ัวไป หรือช่วยเหลือข้อมูล

ต่าง ๆ ได้ เช่น หาข้อมูล, ขอไอเดียทางธุรกิจ, ช่วยเขียนโปรแกรม, ช่วยวางแผนทริปท่องเท่ียว, ทำ

รายงาน, วิเคราะห์ข้อมูลเชิงลึก รวมถึงค้นหาภาพหรือ Generate รูปภาพท่ีต้องการได้ ปัจจุบัน

รองรับการใช้งานใน ภาษาอังกฤษ และ ภาษาไทย อีกจุดท่ีน่าสนใจตรงท่ี Alisa สามารถการกำหนด

จำนวนการส่ังครั้งละหลาย ๆ คำส่ังได้ เช่น บทความจำนวน 500 คำ จากนั้น Alisa AI ก็จะพิมพ์

บทความตามท่ีเรากำหนด ออกมาภายใน 1-2 นาทีและยังมีระบบกรองคำหยาบคาย และข้อความท่ี

ไม่เหมาะสม ท้ังในด้านของการสร้างรูปภาพ และการตอบคำถาม เพื่อความปลอดภัยสำหรับผู้ใช้ท่ี

เป็นเด็กอีกด้วย 

  4. BARD คือ AI หรือ ปัญญาประดิษฐ์ท่ี Google กำลังจะเตรียมเปิดตัวให้ใช้ท่ัวโลก จัด

อยู่ในประเภท chatbot ท่ีมีความสามารถรอบด้านเหมือนกับ ChatGPT, BARD ถูกขับเคล่ือนด้วย

โมเดลของ LaMDA (Language Model for Dialogue Applications) โมเดลภาษาขนาดเล็ก ของ 

Google ท่ีใช้จำลองภาษาเพื่ อใช้ในการสนทนา และได้มีการทดสอบภายในบริษัท  รวมถึง

บุคคลภายนอกจำนวนจำกัดเป็นเวลาหลายเดือน ก่อนจะเปิดให้คนบางกลุ่มได้ทดลองใช้งาน 
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 ทีมบรรณาธิการ Smodin (2566) ได้กล่าวถึง 11 สุดยอดนักแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ AI ท่ีดี

ท่ีสุดท่ีมีอยู่ในปัจจุบันท่ีเป็นเครื่องมือท่ีใช้อัลกอริทึมขั้นสูง จัดการวิชาคณิตศาสตร์ต่างๆ และจัดทำ

กราฟแบบโต้ตอบ ดังนี้ 

   1. Smodin Omni หรือ สโมดิน ออมนิ เป็นเครื่องมือแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ท่ีใช้ AI 

เป็นโซลูชันขั้นสูงสำหรับปัญหาทางคณิตศาสตร์ท่ีซับซ้อน ออกแบบด้วยแนวทางอัลกอริทึมท่ีซับซ้อน 

ช่วยประหยัดเวลาได้มากและเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนด้วยการนำเสนอโซลูชันท่ีถูกต้องอย่าง

สม่ำเสมอ Smodin Omni ช่วยเหลือให้แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ท่ีท้าทาย อัลกอริทึมขั้นสูงตีความ

และแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ด้วยความเร็วและความแม่นยำ แทนท่ีความยุ่งยากและความสับสน

ตามปกติท่ีเกี่ยวข้องกับการบ้านคณิตศาสตร์ Smodin Omni ช่วยให้นักเรียนได้ฝึกฝนการแก้ปัญหา

และทบทวนแนวคิดท่ีสำคัญ เพื่อให้มั่นใจถึงการเตรียมพร้อมอย่างรอบด้านสำหรับการสอบ Smodin 

Omni เป็นมากกว่าแค่การนำเสนอโซลูช่ัน โดยจะให้คำแนะนำทีละขั้นตอน เพิ่มความเข้าใจในแนวคิด

พื้นฐาน และนำความเข้าใจนี้ไปใช้ในงานมอบหมายในอนาคต Smodin Omni การให้โซลูชันท่ีรวดเร็ว

และแม่นยำ ช่วยให้การมอบหมายงานเสร็จสมบูรณ์อย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้น ด้วยเหตุนี้จึงเอื้อต่อ

การจัดการเวลาท่ีดีขึ้นและส่งเสริมนิสัยการเรียนท่ีดียิ่งขึ้น Smodin Omni ใช้งานฟรีจำกัดจำนวนครั้ง 

3 ครั้ง / สัปดาห์  

  2. Photomath แอพท่ีขับเคล่ือนด้วย AI มอบแนวทางใหม่ในการแก้ปัญหาทาง

คณิตศาสตร์ช่วยให้ผู้ใช้สามารถจับภาพปัญหาทางคณิตศาสตร์  จากนั้นแอปจะให้วิธีแก้ปัญหาทีละ

ขั้นตอนทันทีครอบคลุมหัวข้อทางคณิตศาสตร์ท่ีหลากหลายต้ังแต่เลขคณิตไปจนถึงแคลคูลัส เป็น

แหล่งข้อมูลอัน ล้ำค่าสำหรับนักเรียน  ผู้ปกครอง และครู ส่วนต่อประสาน ท่ีใช้งานง่ายของ 

Photomath ทำให้เป็นตัวเลือกยอดนิยมสำหรับผู้ท่ีต้องการความช่วยเหลือทางคณิตศาสตร์ สามารถ

ใช้งานฟรีไม่จำกัดจำนวนครั้ง 

  3. Google (Socratic) ซึ่งขับเคล่ือนโดย Google เป็นแพลตฟอร์มท่ีสมบูรณ์สำหรับ

นักเรียนท่ีต้องการความช่วยเหลือในการบ้านจุดแข็งของแอปอยู่ท่ีการให้คำอธิบายทีละขั้นตอนสำหรับ

ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ในหัวข้อต่างๆ ต้ังแต่เลขคณิตพื้นฐานไปจนถึงแคลคูลัสขั้นสูง นอกจากนี้ ยังมี

วิดีโอ คำจำกัดความ และลิงก์ท่ีเป็นประโยชน์ ซึ่งนำเสนอเครื่องมือทางการศึกษารอบด้านท่ีไม่

เพียงแต่ช่วยแก้ปัญหาเท่านั้น แต่ยังช่วยให้นักเรียนเข้าใจกระบวนการอีกด้วย ใช้งานฟรีไม่จำกัด

จำนวนครั้ง 

   4. Mathway พัฒนาโดย Chegg เป็นเครื่องมือแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ออนไลน์ท่ีใช้

ปัญญาประดิษฐ์ในการช่วยเหลือนักเรียนไม่ว่าจะเป็นพีชคณิต แคลคูลัส หรือตรีโกณมิติ ความสามารถ
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ด้าน AI ของ Mathway นำเสนอวิธีแก้ปัญหาทีละขั้นตอน เพิ่มความเข้าใจในวิธีการแก้ปัญหาเป็น

เครื่องมือท่ีเช่ือถือได้สำหรับนักเรียนท่ีต้องการความช่วยเหลือเพิ่มเติมเกี่ยวกับการบ้านวิชา

คณิตศาสตร์ Mathway ใช้งานฟรีจำกัดจำนวนครั้ง หากต้องการขั้นตอนและคำอธิบายจะต้องสมัคร

สมาชิกแบบพรีเมียม 

  5. Wolfram Alpha เป็น เครื่องมือความรู้ ด้านการคำนวณ ท่ีครอบคลุมซึ่ งใช้

ปัญญาประดิษฐ์เพื่อตอบคำถามท่ีเป็นข้อเท็จจริงในหลายๆ วิชา รวมถึงคณิตศาสตร์มีความโดดเด่นใน

ด้านความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ท่ีซับซ้อนและฟังก์ชันกราฟ  มอบโซลูชันทีละ

ขั้นตอนเพื่อช่วยให้นักเรียนเข้าใจแนวคิดพื้นฐานด้วยการเข้าถึงพื้นท่ีเก็บข้อมูลแนวคิด  สูตร และ

สมการทางคณิตศาสตร์จำนวนมาก Wolfram Alpha เป็นเครื่องมือท่ีทรงคุณค่าสำหรับนักเรียน

คณิตศาสตร์ท่ีต้องการความเป็นเลิศในการเรียน หากต้องการขั้นตอนและคำอธิบายจะต้องอัปเดตเป็น 

Wolfram Alpha pro 

  6. Maple Calculator ใช้ประโยชน์จากพลังของ AI เพื่อแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ท่ี

ซับซ้อนได้อย่างรวดเร็วออกแบบด้วยชุดฟังก์ชันขั้นสูง เครื่องมือสร้างกราฟ และโซลูชันทีละขั้นตอน 

โดยจัดการทุกอย่างต้ังแต่สมการพีชคณิตไปจนถึงแคลคูลัสและตรีโกณมิติเครื่องมือนี้ยังมีเกม

การศึกษาและปริศนาท่ีน่าสนใจมากมายเพื่อเพิ่มประสบการณ์การเรียนรู้  เป็นเครื่องมือ AI ท่ียอด

เย่ียมสำหรับนักเรียนท่ีต้องการพัฒนาทักษะทางคณิตศาสตร์ 

  7. CameraMath ซึ่งเป็นแอพมือถือท่ีขับเคล่ือนด้วย AI นำเสนอโซลูชันท่ีครอบคลุม

สำหรับนักเรียนคณิตศาสตร์คุณสมบัติท่ีโดดเด่น ได้แก่ ถามผู้สอน ธนาคารคณิตศาสตร์ เครื่องคิดเลข 

และโปรแกรมแก้โจทย์คณิตศาสตร์  ด้วยฟีเจอร์ Math Solver แอปนี้ใช้ AI เพื่อแก้ปัญหาทาง

คณิตศาสตร์ท่ีซับซ้อนและเสนอวิธีแก้ปัญหาทีละขั้นตอนCameraMath เป็นเครื่องมือ AI ท่ียอดเย่ียม

สำหรับนักเรียนท่ีต้องการความเป็นเลิศในการศึกษาคณิตศาสตร์ 

  8. Brilliant ซึ่งเป็นแพลตฟอร์มการศึกษาคณิตศาสตร์ท่ีขับเคล่ือนด้วย AI ช่วยนักเรียน

ในการเรียนรู้แนวคิดทางคณิตศาสตร์และกลยุทธ์การแก้ปัญหาด้วยอัลกอริธึม  AI Brilliant ให้

ข้อเสนอแนะส่วนบุคคลตามความก้าวหน้าของนักเรียนแต่ละคน ทำให้นักเรียนสามารถเรียนรู้ได้ตาม

ต้องการBrilliant มุ่งเน้นไปท่ีการสอนหลักการทางคณิตศาสตร์ ซึ่งแตกต่างจากเครื่องมือท่ัวไป ทำให้

เป็นเครื่องมือท่ีทรงคุณค่าสำหรับนักเรียนคณิตศาสตร์ทุกคน 

  9. Microsoft Math Solver ใช้เทคโนโลยี AI เพื่อให้เป็นแพลตฟอร์มท่ีหลากหลาย

สำหรับการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เสนอแนวทางแก้ไขทีละขั้นตอนและตัวช่วยด้านภาพเพื่อเพิ่ม

ความเข้าใจและแก้ปัญหาต้ังแต่เลขคณิตพื้นฐานไปจนถึงแคลคูลัสขั้นสูงความสามารถในการจดจำ
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ปัญหาทางคณิตศาสตร์ท่ีเขียนด้วยลายมือช่วยให้นักเรียนสามารถตรวจงานด้วยตนเองได้ ทำให้เป็น

เครื่องมือท่ีใช้งานง่ายสำหรับนักเรียนคณิตศาสตร์ 

  10. MyScript เป็นแอปนวัตกรรมใหม่ท่ีใช้อัลกอริทึมการเรียนรู้ของเครื่องเพื่อตีความ

นิพจน์ทางคณิตศาสตร์ท่ีเขียนด้วยลายมือและให้ข้อเสนอแนะตามเวลาจริงแอปนี้รวมความสะดวกใน

การจดบันทึกดิจิทัลเข้ากับความแม่นยำในการแก้โจทย์คณิตศาสตร์ท่ีขับเคล่ือนโดย AI MyScript เป็น

เครื่องมือท่ีขาดไม่ได้สำหรับนักเรียนท่ีต้องการความช่วยเหลือในการบ้านวิชาคณิตศาสตร์ 

  11. Symbolab เป็นแอพแก้โจทย์คณิตศาสตร์ท่ีขับเคล่ือนด้วย AI ซึ่งมีเครื่องคิดเลข

และเครื่องมือแก้ปัญหาท่ีหลากหลายคุณสมบัติท่ีครอบคลุมช่วยให้นักเรียนเช่ียวชาญแนวคิดท่ียากและ

สร้างความมั่นใจในความสามารถทางคณิตศาสตร์ Symbolab เป็นเครื่องมือ AI ท่ีมีค่าสำหรับนักเรียน

ท่ีต้องการเก่งคณิตศาสตร์ 

3. การจัดการเรียนรู้โดยใช้แอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ (AI) 

 การเรียนการสอนโดยใช้ปัญญาประดิษฐ์ เป็นการจัดสภาพแวดล้อมทางการเรียน และ

เนื้อหาทางการเรียนให้เหมาะกับความสามารถของผู้เรียนแต่ละคน นอกจากนี้ยัง ช่วยเหลือผู้เรียนใน

การจัดส่ือเพื่อการเรียนรู้ ติดตามและประเมินกิจกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียนด้วยความสามารถ ทาง

ปัญญาประดิษฐ์ การจัดการเรียนรู้ด้วยปัญญาประดิษฐ์ นับว่ามีประโยชน์หลายอย่างทีเดียว เพราะ

ปัญญาประดิษฐ์เปล่ียนวิธีเรียนและเปล่ียนวิธีสอน บางอย่างท่ีแม้อาจจะยังไม่เห็นในระบบการศึกษา

ของประเทศไทย ผลกระทบเชิงบวกของปัญญาประดิษฐ์ จะปรากฏให้เห็นต้ังแต่การเรียนรู้ของผู้เรียน 

ช้ันปฐมวัยจนถึงการศึกษาขั้นสูง ท้ังจะมีการสร้างสรรค์เครื่องมือเพื่อการเรียนรู้อีกหลายอย่าง และ

บางอย่างจะสามารถปรับให้เข้ากับผู้เรียนเป็นรายบุคคลได้ (Personalized Tool) เพื่อให้ได้ผลด้าน

การเรียนสูงสุดปัญญาประดิษฐ์จะช่วยผู้สอนและผู้เรียนในการจัดการเรียนรู้ดังนี้ 

 1. ปัญญาประดิษฐ์ในการจัดการเรียนรู้ ช่วยลดเวลาทำงานซ้ำ ๆ สำหรับคุณครู เช่น การ

ตรวจการบ้าน ให้คะแนน และให้คำปรึกษาแก่นักเรียน ปัญญาประดิษฐ์ เพื่อให้ผู้สอนมีเวลาไปให้

คำปรึกษาแบบตัวต่อตัวกับนักเรียนมาก 

 2. ปัญญาประดิษฐ์ ช่วยครูสร้างสรรค์เนื้อหาสำหรับสอน ปัจจุบันปัญญาประดิษฐ์สร้าง

เนื้อหาการสอน ท่ีใช้ไวยากรณ์ถูกต้องได้อย่างยอดเยี่ยมเมื่อเทียบกับครูท่ีเป็นมนุษย์ปกติ อีกท้ังยังช่วย

ทำหนังส่ืออิเล็กทรอนิกส์ท่ีเหมาะแก่นักเรียนในช่วงอายุต่าง ๆ การพัฒนาของปัญญาประดิษฐ์ทำให้มี

แอพพลิเคช่ันท่ีช่วยให้นักเรียนไม่ต้องเดินทางมาถึงห้องเรียน เพียงแค่มีคอมพิวเตอร์หรือสมาร์ตโฟนก็

สามารถเรียนได้จากทุกท่ีทุกเวลา 
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 3. ปัญญาประดิษฐ์ ช่วยเป็นติวเตอร์ประสิทธิภาพสูง มีความสามารถช่วยติวนักเรียนโดย

คำนึงถึงปัญหาของผู้เรียนเป็นรายบุคคลได้ ช่วยลดข้อจำกัดหลายอย่างในการไปติวหรือขอความ

ช่วยเหลือจากอาจารย์ เพื่อช่วยเหลือนักเรียนนักศึกษาให้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้น จากการ

วิเคราะห์ข้อมูลส่วนตัวของเด็กๆ แต่ละคน 

 4. ปัญญาประดิษฐ์ เป็นผู้สอนเสมือนจริง ในอนาคตผู้สอนท่ียืนบรรยายอยู่หน้าห้อง อาจ

ไม่ใช่มนุษย์อาจจะเป็นหุ่นยนต์ก็ให้ความรู้ได้ไม่ต่างจากคน และอาจารย์ท่ีเป็นคนจริง ๆ ต่างหาก ท่ี

กำลังถูกท้าทายให้ต้องรีบปรับตัว  หลายมหาวิทยาลัยได้พัฒนาสภาพแวดล้อมเสมือนจริงและ

เครื่องมือเสมือนจริง (Visual Environments and Platforms) ท่ีชาญฉลาดโดยใช้ปัญญาประดิษฐ์ 

เช่น ระบบการเรียนรู้เสมือนจริง เกมเสมือนจริง (Virtual Game) และคอมพิวเตอร์แอนิเมชันเพื่อ

สร้างสภาพแวดล้อมดังกล่าวสำหรับใช้ในการเรียน 

4. แนวทางปฏิบัติที่ดีที่สุดสำหรับการใช้ Photomath  

 แนวทางปฏิบัติท่ีดีท่ีสุดสำหรับการแก้ปัญหาและการวิเคราะห์เชิงปริมาณสำหรับการใช้ 

Photomath แนวคิดใหม่ การเรียนรู้แนวคิดใหม่ จากนั้นฝึกฝนแนวคิดท่ีเช่ียวชาญโดยอธิบายแนวคิด

ใหม่โดยใช้ตัวอย่างผ่าน Photomath  

  1. แนะนำและอธิบายแนวคิดใหม่โดยเดินผ่านปัญหาใน Photomath ด้วยวิธีแก้ปัญหา

ทีละขั้นตอน ครูสามารถตรวจสอบปัญหาล่วงหน้าเพื่อเตรียมการได้การสอนบทเรียนการระบุความ

เข้าใจผิดท่ีเป็นไปได้ ประเด็นท่ียาก และประเด็นต่างๆของการช้ีแจงใช้เวลาน้อยลงในการเขียนขั้น

ตอนบนกระดานดำและมีเวลามากขึ้นในการหารือเกี่ยวกับสาเหตุ 

  2. พัฒนาการสังเกตโดยใช้ฟังก์ชันสร้างกราฟของ Photomath ครูสามารถสาธิตและ/

หรือสอบถามเมื่อนักเรียนบวกส่วนต่างๆ (เช่น ค่าคงท่ีหรือโคไซน์) เข้ากับฟังก์ชัน Photomath เป็น

การสังเกตภาพสำหรับครูผู้สอนเพื่อช่วยพัฒนานักเรียน 

  3. ส่งเสริมการใช้เหตุผลทางคณิตศาสตร์ผ่านกลุ่มย่อย ใช้ Photomath เพื่อสำรวจ

แนวคิดทางคณิตศาสตร์เพื่อให้นักเรียนบูรณาการทรัพยากรนี้เพื่อปรับปรุงไม่ใช่แทนท่ีการคิดทาง

คณิตศาสตร์ของพวกเขาโดยเน้นไปท่ีการฝึกฝนไม่ได้เกี่ยวกับการหาคำตอบแต่เป็นการพัฒนา

ความสามารถในการมองเห็นโครงสร้างและกลยุทธ์ในการแก้ปัญหาในกลุ่มย่อยให้นักเรียนสแกน

ปัญหา ดูคำอธิบายทีละขั้นตอนท่ีให้ไว้ แล้วถามนักเรียนว่าพวกเขาจะแก้สมการเดียวกันนี้ได้อย่างไร 

  4. ตรวจสอบคำตอบในการฝึกกลุ่มย่อย  นักเรียนควรได้รับการสนับสนุนให้ใช้  

Photomath เพื่อตรวจสอบคำตอบสำหรับฝึกแก้ปัญหา เปรียบเทียบวิธีแก้ปัญหา และระบุ

ข้อผิดพลาดในการคำนวณขณะท่ีนักเรียนทำงานผ่านปัญหาตัวแทนในกลุ่มย่อย  นักเรียนควร
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เปรียบเทียบและทำความเข้าใจกลยุทธ์ท่ีเพื่อนร่วมงานก่อน เพื่อให้แน่ใจเพื่อให้นักเรียนมีความ

รับผิดชอบในการทำให้ผู้อื่นสามารถเข้าถึงกลยุทธ์ของตนได้ นักเรียนยังสามารถเปรียบเทียบโซลูชัน

ของกลุ่มกับ Photomath  

  5. ตรวจสอบคำตอบท่ีบ้าน นักเรียนควรได้รับการสนับสนุนให้ใช้ Photomath เพื่อ

ตรวจสอบคำตอบสำหรับปัญหาการบ้าน เปรียบเทียบวิธีแก้ปัญหา และระบุข้อผิดพลาดในการ

คำนวณ สำหรับนักเรียนท่ีต้องการความช่วยเหลือเพิ่มเติมหรือทบทวนแนวคิดเดิม 

  6. การใช้ Photomath ในการคำนวณ คณิตศาสตร์อาจต้องอาศัยการฝึกฝนอย่างมาก

จนกว่าจะเช่ียวชาญแนวคิด ซึ่งเมื่อถึงจุดนั้น แง่มุมของการแก้ปัญหาจะกลายเป็นการดำเนินการ

คำนวณและการประยุกต์ใช้คีย์มากขึ้นทักษะและแนวคิด นักเรียนสามารถใช้ Photomath เพื่อฝึกฝน

แนวคิดด้วยตนเองได้ 

 

งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
1. งานวิจัยในประเทศ 

 งานวิจัยในประเทศท่ีเกี่ยวข้องกับแอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์  (AI) มีรายละเอียด

ดังต่อไปนี้ 

 รัฐวัฒน์  หอมรื่น , สมวงษ์  แปลงประสพโชค และกฤษณะ  โสขุมา (2566) ได้ทำวิจัยเรื่อง 

การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 เรื่อง การแก้โจทย์ปัญหาสมการ

เชิงเส้นตัวแปรเดียวโดยใช้บาร์โมเดลร่วมกับแอปพลิเคชัน Photomath โดยการวิจัยครั้งนี้มี

จุดมุ่งหมายเพื่อ 1) ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การแก้โจทย์ปัญหาสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว

ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โดยใช้บาร์โมเดล ร่วมกับแอปพลิเคชันPhotomath และ 2) ศึกษา

ความพึงพอใจของนักเรียนในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ ท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้บาร์โมเดล 

ร่วมกับแอปพลิเคชัน Photomath กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 

1 โรงเรียนบ้านห้วงกระแจะ (สวัสดิชัยอุปถัมภ์) จังหวัดจันทบุรีภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2565 

จำนวน 1 ห้องเรียน ซึ่งมีนักเรียน 24 คน ได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง ระยะเวลาท่ีใช้ในการทดลอง

ท้ังหมด 10 ช่ัวโมง เครื่องมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและแบบสอบถามความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  

เรื่อง การแก้โจทย์ปัญหาสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว  โดยใช้บาร์โมเดลร่วมกับแอปพลิเคชัน 

Photomath สถิติท่ีใช้ในงานวิจัยคือ ความถี่ ร้อยละ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน การทดสอบที

แบบไม่เป็นอิสระต่อกัน ผลการศึกษาพบว่า 1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
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เรื่อง การแก้โจทย์ปัญหาสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว  โดยใช้บาร์โมเดลร่วมกับแอปพลิเคชัน 

Photomath สูงกว่าก่อนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และมี

พัฒนาการในระดับใช้ได้ 2) ผลการศึกษาความพึงพอใจต่อการการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  พบว่า

นักเรียนมีความพึงพอใจในระดับมากท่ีสุด 

 สุรัชนา  ช้างชายวงค์และธงชัย  อรัญชัย (2565) ได้ทำวิจัยเรื่อง การพัฒนากิจกรรมการ

เรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ตามแนวคิดห้องเรียนกลับด้าน โดยใช้แอปพลิเคชันงาน

ช้ันเรียน โดยการวิจัยครั้งนี้มีจุดมุ่งหมายเพื่อ 1) พัฒนากิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตามแนวคิด

ห้องเรียนกลับด้านโดยใช้แอปพลิเคชันงานช้ันเรียน ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 75/75 2) 

เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ก่อนเรียนและหลังเรียน ของนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปีท่ี 1 ท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดห้องเรียนกลับด้าน และ 3) ศึกษาความพึง

พอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ตามแนวคิดห้องเรียน

กลับด้านโดยใช้แอปพลิเคชันงานช้ันเรียน กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียน    

สหวิทย์ จังหวัดสุพรรณบุรี ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2564 จำนวน 34 คน ท่ีได้มาโดยการสุ่มแบบ

กลุ่มเครื่องมือในการวิจัยประกอบด้วย แผนการจัดการเรียนรู้ แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

และแบบสอบถามความพึงพอใจ ค่าสถิติท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และ

การทดสอบทีแบบไม่อิสระ ผลการวิจัยพบว่า กิจกรรมการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ตามแนวคิด

ห้องเรียนกลับด้านโดยใช้แอปพลิเคชันงานช้ันเรียนมีประสิทธิภาพ 78.14/76.37 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์

ท่ีกำหนด 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทาง

สถิติท่ีระดับ .05 และ 3) ความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ตามแนวคิดห้องเรียน

กลับด้านโดยใช้แอปพลิเคชันงานช้ันเรียน โดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก (�̅�= 4.27 , S.D. = 0.80 ) 

 

 งานวิจัยในประเทศท่ีเกี่ยวข้องกับความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ มี

รายละเอียดดังต่อไปนี้ 

 อำพร  จุลพล (2550) ได้ทำวิจัยเรื่อง การสร้างแบบทดสอบอัตนัยเพื่อวินิจฉัยการแก้โจทย์

ปัญหาคณิตศาสตร์เรื่องระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 โดยการ

วิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ คือ 1) เพื่อสร้างแบบทดสอบอัตนัยท่ีใช้ในการวินิจฉัยการแก้โจทย์ปัญหา

คณิตศาสตร์ เรื่องระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีมีคุณภาพ 

2) เพื่อศึกษาจุดบกพร่องของนักเรียนในการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ เรื่องระบบสมการเชิงเส้นสอง

ตัวแปร ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ในเขตพื้นท่ีการศึกษานครราชสีมา เขต 1 กลุ่มตัวอย่างท่ี
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ทำการศึกษาคือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ปีการศึกษา 2549 จำนวน 410 คน โดยการสุ่มแบบ

แบ่งช้ัน (Stratified Random Damping) เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย คือ แบบทดสอบอัตนัยเพื่อ

วินิจฉัยการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร สำหรับนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปีท่ี 3 ผลการวิจัยสามารถสรุปได้ดังต่อไปนี้ 

  1. ด้านการสร้างแบบทดสอบ ประเด็นสำคัญของการสร้างได้ศึกษาเกี่ยวกับขั้นตอนใน

การแก้โจทย์ปัญหาท้ังในและต่างประเทศ รวมท้ังได้ศึกษาจากสภาพจริงในพื้นท่ี ได้ใช้แนวคิด

ของสสวท. ในการกำหนดขั้นตอนการแก้โจทย์ปัญหาและในการสร้างพฤติกรรมย่อย แบบทดสอบ

อัตนัยเพื่อวินิจฉัยการแก้โจทย์ปัญหา มีจำนวน 6 ข้อ ซึ่งประกอบด้วยสถานการณ์โจทย์ท่ีใช้วัดประดับ

พฤติกรรมการเรียนรู้ขั้นการนำไปใช้ จำนวน 3 ข้อ และวัดในขั้นการวิเคราะห์ จำนวน 3 ข้อ ใน

สถานการณ์โจทย์แต่ละข้อ จะประกอบด้วยคำส่ังย่อย 3 คำส่ัง คำส่ังย่อยท่ี 1 เป็นขั้นการวิเคราะห์

โจทย์ในสถานการณ์โจทย์แต่ละข้อ จะประกอบด้วยคำส่ังย่อย 3 คำส่ัง คำส่ังย่อยท่ี 1 เป็นขั้นการ

วิเคราะห์โจทย์ปัญหาท่ีใช้วัดพฤติกรรมย่อยข้อท่ี 1-2 คำส่ังย่อยท่ี 2 เป็นขั้นการกำหนดขั้นตอนในการ

แก้โจทย์ปัญหาท่ีใช้วัดพฤติกรรมย่อยข้อท่ี 3-4 คำส่ังย่อยท่ี 3 เป็นขั้นปฏิบัติตามข้ันตอนการแก้โจทย์

ปัญหาท่ีใช้วัดพฤติกรรมย่อยข้อท่ี 5-6 คำส่ังย่อยท่ี 4 เป็นขั้นตรวจสอบความถูกต้องท่ีใช้วัดพฤติกรรม

ย่อยข้อ 7-9 สร้างคู่มือในการให้คะแนน และมีการสร้างโมเดลคำตอบจากการรวบรวมคำตอบถูกของ

นักเรียน ครูผู้สอน และจากท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้นเอง 

 หทัยกาญจน์ พลพันขาง (2563) ได้ทำวิจัยเรื่อง การพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้โจทย์

ปัญหาทางคณิตศาสตร์ตามแนวคิดเมตาคอกนิชัน เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาทาง

คณิตศาสตร์เรื่อง อัตราส่วนและร้อยละ ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี1 โดยการวิจัยครั้งนี้มีจุดมุ่งหมายเพื่อ 1) 

เพื่อพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ตามแนวคิดเมตาคอกนิชัน  เรื่อง 

อัตราส่วนและร้อยละ ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ให้มีประสิทธิภาพ 75/75 2) เพื่อศึกษาดัชนีประสิทธิผล

ของการเรียนรู้โดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ตามแนวคิดเมตาคอกนิชัน 

เรื่อง อัตราส่วนและร้อยละ ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 3) เพื่อศึกษาผลการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้โจทย์

ปัญหาทางคณิตศาสตร์ตามแนวคิดเมตาคอกนิชัน เรื่อง อัตราส่วนและร้อยละ ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

ดังนี้ 3.1) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ท่ีเรียนด้วยชุด

กิจกรรมการเรียนรู้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ตามแนวคิดของเมตาคอกนิชันกับเกณฑ์ร้อยละ  75 

3.2) เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา

ปีท่ี 1 ท่ีเรียนด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ตามแนวคิดเมตาคอกนิชันกับ

เกณฑ์ร้อยละ 75 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยได้แก่ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 จำนวน 1 ห้องเรียน 
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จำนวน 40 คน ซึ่งได้มาโดยการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) เครื่องมือท่ีใช้ในการ

วิจัยได้แก่  1) ชุดกิจกรรมการเรียนรู้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ตามแนวคิดเมตาคอกนิชัน      

จำนวน 3 ชุด ได้แก่ อัตราส่วน, สัดส่วน และร้อยละ มีความเหมาะสมระดับมากท่ีสุด โดยมีค่าเฉล่ีย 

4.70 2)แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จำนวน 30 ข้อ มีค่า

อำนาจจำแนกต้ังแต่ 0.22 ถึง 0.58 และค่าความเช่ือมั่นเท่ากับ 0.90 3) แบบทดสอบวัดสามารถใน

การแก้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เป็นข้อสอบแบบอัตนัยเขียนตอบ จำนวน 5 ข้อ มีค่าความยาก 

ต้ังแต่ 0.21 ถึง 0.6 ค่าอำนาจจำแนกต้ังแต่ ต้ังแต่0.40 ถึง 0.75 และค่าความเช่ือมั่นเท่ากับ 0.81 

สถิติท่ีใช้ในการ วิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ร้อยละค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และทดสอบสมมุติฐาน

ด้วย t-test     

2. งานวิจัยในต่างประเทศ 

 งานวิจัยต่างประเทศท่ีเกี่ยวข้องกับแอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ (AI) มีรายละเอียด

ดังต่อไปนี้  

 Fikri , Yulia and Putri (2023) จากภาควิชาคณิตศาสตร์ศึกษา จังหวัดจัมบีของประเทศ

อินโดนีเซีย ได้ทำการศึกษาเรื่องการประยุกต์ใช้โฟโต้แมทเพื่อการเรียนรู้การวิเคราะห์ทางคณิตศาสตร์ 

การศึกษานี้มีวัตถุประสงค์เพื่อกำหนดการวางแผน การนำไปปฏิบัติ การประเมิน และข้อจำกัดท่ีพบ

ในการเรียนรู้คณิตศาสตร์โดยใช้แอปพลิเคชันโฟโต้แมท การวิจัยประเภทนี้ใช้วิธีการวิเคราะห์เชิง

พรรณนาเชิงคุณภาพ เทคนิคการเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ การสังเกต การสัมภาษณ์ และการจัดทำ

เอกสาร ผลการศึกษาพบว่า การนำการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ท่ีได้รับความช่วยเหลือจากการ

ประยุกต์ใช้โฟโต้แมทมาใช้ในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์สามารถทำได้ 4 ขั้นตอน ได้แก่ (1) ขั้นตอน

การวางแผน ซึ่งเริ่มต้นจากขั้นตอนการจดจำแอปพลิเคชันโฟโต้แมทแล้วดาวน์โหลดลงในอุปกรณ์ของ

ครูและนักเรียน (2) ขั้นตอนการนำแอปพลิเคชันโฟโต้แมท ไปใช้ ซึ่งเป็นขั้นตอนท่ีเริ่มต้นจากการเขียน

คำถาม ถ่ายภาพและสแกนคำถาม การตอบคำถามและแก้ไขขั้นตอนในแอปพลิเคชันชันโฟโต้แมท 

การคัดลอกคำถาม การทำงานคำถามฝึกหัด และการประเมินผล/การประเมิน (3) ผลการประเมิน 

การเรียนรู้คณิตศาสตร์ด้วยความช่วยเหลือของแอปพลิเคชันโฟโต้แมทเป็นไปด้วยดี โดยเห็นได้จาก

นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 8 จำนวน 20 คนของ SMPN 3 Sungai Full ท่ีสามารถแก้ปัญหาได้มาก

ถึง 15 คน (4) ข้อจำกัด/จุดอ่อนในการใช้แอปพลิเคชันโฟโต้แมทเป็นเรื่องยากสำหรับนักเรียนท่ีไม่มี

ระบบปฏิบัติการ Android ซึ่งจะทำให้นักเรียนคัดลอกคำตอบเท่านั้น จากผลการวิจัยข้างต้น นักวิจัย

แนะนำให้ใช้แอปพลิเคชันโฟโต้แมทเพื่อช่วยครูสอนนักเรียนให้ตอบคำถามตัวอย่างอย่างรวดเร็วและ

ครบถ้วนตามข้ันตอน 
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 Nurhayati , Rofiroh and Riski (2021) ได้ทำการศึกษาเรื่องการวิเคราะห์ความเข้าใจ

แนวคิดและการพึ่งพาตนเองในการเรียนรู้ของนักเรียนในยุคปกติใหม่ท่ีได้รับความช่วยเหลือจากโฟ

โต้แมทบนส่ือ SLETV การศึกษานี้มีวัตถุประสงค์เพื่อประเมินความเข้าใจแนวคิดของนักเรียนและการ

เรียนรู้การพึ่งพาตนเองในยุคปกติใหม่ท่ีได้รับความช่วยเหลือจาก โฟโต้แมทบนส่ือ SLETV การศึกษานี้

ใช้แนวทางเชิงปริมาณของการออกแบบการทดลองกึ่งทดลองและการออกแบบการทดสอบก่อน-หลัง

การทดสอบกลุ่มเดียว ประชากรในการศึกษานี้คือนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 7 ท้ังหมดท่ีอยู่ใน 

SMPN 3 Jeumpa, Bireuen กลุ่มตัวอย่างได้รับการคัดเลือกโดยใช้การสุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง เป็น

นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 7 จำนวน 29 คนจากนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 7 ใน SMPN 3 

Jeumpa, Bireuen ท่ีเข้าร่วมเมื่อทำการศึกษาครั้งนี้ เครื่องมือท่ีใช้วัดระดับความเข้าใจของนักเรียน

คือแบบทดสอบ ขณะเดียวกัน เพื่อพิจารณาการพึ่งพาตนเองในการเรียนรู้ของนักเรียน การศึกษาครั้ง

นี้ใช้แบบสอบถาม N-Gain คำนวณเพื่อทราบระดับความเข้าใจแนวความคิดของนักเรียน และใช้

เทคนิคเปอร์เซ็นต์เพื่อกำหนดระดับการพึ่งพาตนเองของนักเรียนด้วย ผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่า

กระบวนการสอนและการเรียนรู้ท่ีได้รับความช่วยเหลือจาก Photomath บนส่ือ SLETV สามารถ

ปรับปรุงความเข้าใจแนวความคิดของนักเรียนได้ แม้ว่าการปรับปรุงจะยังถือว่าอยู่ในประเภทต่ำก็ตาม 

นอกจากนี้ การปรับปรุงความเข้าใจแนวความคิดของนักเรียนยังทำให้ได้คะแนนระดับกลางอีกด้วย 

นอกจากนี้ นักเรียน 80% ยอมรับว่าการใช้ Photomath สามารถทำให้นักเรียนสามารถพึ่งพาตนเอง

ได้มากขึ้นในกระบวนการสอนและการเรียนรู้คณิตศาสตร์ โดยเฉพาะอย่างยิ่งในส่ือ SLETV 

 Zain , Setambah , Othman , Hanapi and Yusuf (2023) ได้ทำการศึกษาเรื่องการใช้

แอปพลิเคชันโฟโต้แมทในการช่วยปรับปรุงผลสัมฤทธิ์ทางคณิตศาสตร์  (พีชคณิต) ของนักเรียน การ

วิจัยเชิงปฏิบัติการนี้จัดทำขึ้นเพื่อช่วยให้นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี  2 จำนวน 5 คนปรับปรุง

ผลสัมฤทธิ์ทางคณิตศาสตร์ของตน โดยเฉพาะในด้านการพัฒนา Factoring และพีชคณิต กลุ่ม

ตัวอย่างการศึกษาประกอบด้วยนักเรียน 5 คนท่ีมีผลการทดสอบก่อนสอบต่ำ การคัดเลือกผู้ตอบ

แบบสอบถามดำเนินการโดยการสุ่มตัวอย่างแบบเจาะจงซึ่งมีนักเรียนจำนวน  5 คนในโรงเรียน

มัธยมศึกษาแห่งหนึ่ง การวิจัยเชิงปฏิบัติการนี้ยังเปิดโอกาสให้นักวิจัยปรับปรุงแนวทางการสอนและ

การเรียนรู้โดยใช้แอปพลิเคชันโฟโต้แมทข้อมูลสำหรับการศึกษานี้รวบรวมผ่านการสังเกต การทดสอบ

ก่อน หลังการทดสอบ และแบบสอบถาม จากนั้นนำข้อมูลท่ีรวบรวมมาวิเคราะห์ในด้านความถี่และ

ร้อยละ ผลการทดสอบหลังเรียนสำหรับผู้ตอบแบบสอบถามท้ังห้าคน แสดงให้เห็นถึงความสำเร็จทาง

คณิตศาสตร์ท่ีเพิ่มขึ้น  และความสนใจในวิชาคณิตศาสตร์มากขึ้น  เมื่อพวกเขาสามารถอ้างถึง        

แอปพลิเคชันโฟโต้แมทนี้ตามการคำนวณท่ีพวกเขาทำ การใช้แอปพลิเคชันนี้สามารถใช้เป็นเครื่องมือ
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อย่างกว้างขวางในการช่วยเหลือนักเรียนเมื่ออยู่ ท่ีบ้านและไม่มีการอ้างอิงถึง  ความหมายของ

การศึกษานี้แสดงให้เห็นถึงความสำเร็จและความสนใจในพีชคณิตของผู้ตอบแบบสอบถามท่ีเพิ่มขึ้น 

 Kelecsényi  , Osztényiné  and Zita (2021) ได้ทำการศึกษาเรื่อง โฟโต้แมท : คำอวย

พรหรือคำสาป จุดมุ่ งหมายของการศึกษานี้ คือเพื่ อแสดงประสบการณ์ เกี่ยวกับการใช้งาน 

Photomath อย่างเป็นธรรมชาติในช้ันเรียนการปรากฏตัวของโฟโต้แมทและแอปพลิเคชันท่ีคล้ายกัน

จะส่งผลต่องานของช้ันเรียนคณิตศาสตร์และการประเมินในอนาคตอย่างแน่นอน เราพบว่าพฤติกรรม

ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนเปล่ียนไปในขณะท่ีใช้โฟโต้แมท เนื่องจากพวกเขามักจะต้ังคำถามกับ

ผลลัพธ์ท่ีได้รับจากความช่วยเหลือของแอปพลิเคชัน พวกเขาตรวจสอบวิธีแก้ปัญหาอย่างต่อเนื่อง 

และตีความคำตอบท่ีได้รับ การสำรวจผลกระทบของพฤติกรรมนี้ ต่อการสอนและการเรียนรู้

คณิตศาสตร์เป็นเรื่องน่าสนใจ 

 

 

 

 

 



 

บทท่ี 3 
 

 ข้ันตอนการดำเนินการวิจัย 
 

รูปแบบการวิจัย 
 การวิจัย เรื่อง ผลการจัดการเรียนรู้ตามกระบวนการแก้ปัญหาของโพลยาร่วมกับแอปพลิเค

ชันปัญญาประดิษฐ์ (AI) ต่อความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหา เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร 

ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปี ท่ี  3 เป็นการวิจัยปฏิบัติการในช้ันเรียน  (Classroom Action 

Research) แบบของ Schmuck, R.(2006) ซึ่งดำเนินการเป็นวงจรปฏิบัติการท่ีต่อเนื่องกัน แต่ละ

วงจรประกอบไปด้วย ขั้นวางแผน(Plan) ขั้นปฏิบัติการ(Act) ขั้นสังเกต(Observe) และขั้นสะท้อนผล 

(Reflect) ตามลำดับ ในการวิจัยนี้จะดำเนินการท้ังหมด 3 วงจรปฏิบัติการ โดยเมื่อดำเนินการมาถึง

ขั้นสะท้อนผลแล้วผู้วิจัยจะนำข้อมูลท่ีได้จากขั้นนี้มาสรุปเป็นแนวทางการจัดการเรียนรู้ในขั้นวางแผน

ของวงจรปฏิบัติการถัดไปจนครบจานวนวงจรปฏิบัติการท่ีกำหนด โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

 ขั้นที ่1 ขั้นวางแผน (Plan) 

  1. สำรวจและวิเคราะห์สภาพปัญหาท่ีเกิดขึ้นในชั้นเรียนวิชาคณิตศาสตร์ 

   2. ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง รวมท้ังศึกษาหลักสูตร ตัวช้ีวัดและสาระการ

เรียนรู้แกนกลาง กลุ่มสาระคณิตศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) เพื่อเป็นแนวทางในการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้รายวิชาคณิตศาสตร์ 

   3. วางแผนและสร้างเครื่องมือท่ีใช้ในงานวิจัย ได้แก่ แผนการเรียนรู้ตามกระบวนการ

แก้ปัญหาของโพลยาร่วมกับแอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ (AI) ต่อความสามารถในการโจทย์ปัญหา

ทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 จำนวน 3 

แผน แบบบันทึกการสะท้อนผล ใบกิจกรรม แบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาโจทย์

ปัญหาของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3  และเครื่องมือการวัดผลและประเมินผล 

   4. นำแผนการจัดการเรียนรู้ และเครื่องมือวิจัยต่างๆท่ีสร้างขึ้น เสนอต่ออาจารย์ท่ี

ปรึกษาวิทยานิพนธ์ และให้ผู้เช่ียวชาญตรวจสอบความถูกต้อง ความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ และ

ความเหมาะสมของเครื่องมือวิจัย จากนั้นทำการปรับปรุงแก้ไขแผนการจัดการเรียนรู้และเครื่องมือ

วิจัยตามคำแนะนำของผู้เช่ียวชาญ จำนวน 3 ท่าน 
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 ขั้นที ่2 ขั้นปฏิบัติ (Act) 

   นำแผนการจัดการเรียนรู้มาใช้ในห้องเรียนโดยดำเนินการจัดการเรียนรู้ตามแผนการ

จัดการเรียนรู้ท่ีสร้างขึ้น ซึ่งมีข้ันตอนท้ังหมด 4 ขั้นตอน ดังนี้ ขั้นท่ี 1 ขั้นทำความเข้าใจปัญหา ขั้นท่ี 2 

ขั้นวางแผนแก้ปัญหา ขั้นท่ี 3 ขั้นดำเนินการตามแผน และขั้นท่ี 4 ขั้นตรวจสอบ โดยจะดำเนินการ

จัดการเรียนรู้ท้ังหมด 3 แผน หรือ 3 วงจรปฏิบัติการ 

 ขั้นที ่3 ขั้นสังเกต (Observe) 

   เป็นขั้นท่ีผู้วิจัยสังเกตพฤติกรรมต่างๆ ของนักเรียนระหว่างการจัดการเรียนรู้ว่าได้ผล

หรือไม่โดยจะทำการบันทึกผลการจัดการเรียนรู้ลงใบแบบสะท้อนผล พร้อมท้ังมีการบันทึกเทปการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เครื่องบันทึกวิดีโอ เพื่อใช้ประกอบการสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ของผู้วิจัย 

พร้อมกับมอบหมายให้นักเรียนทำใบกิจกรรมในแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้  เมื่อครบทุกแผนการ

จัดการเรียนรู้แล้วนักเรียนจะทำแบบทดสอบ เพื่อสังเกตและประเมินความสามารถในการแก้โจทย์

ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนกับเป้าหมายท่ีกาหนดไว้ในขั้นที่ 1 โดยพยายามหาหลักฐาน ข้อมูล

ท่ีสนับสนุนและคัดค้าน เพื่อนำไปสู่การได้ข้อสรุปว่าวิธีการจัดการเรียนรู้ท่ีปฏิบัตินั้นได้ผลดีหรือไม่  

และควรทำการปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้ในครั้งต่อไปอย่างไร 

 ขั้นที ่4 ขั้นสะท้อนผล (Reflect) 

   ผู้วิจัยจะนำเอาข้อมูลท่ีได้จากขั้นท่ี 3 คือ แบบบันทึกการสะท้อนผล และเทปบันทึกการ

จัดกิจกรรมการเรียนรู้ มาทำการวิเคราะห์ถึงปัญหาและอุปสรรคเกิดขึ้นในระหว่างการจัดกิจกรรมการ

เรียนรู้ และนำผลท้ังหมดท่ีได้มาวิเคราะห์ พูดคุย แลกเปล่ียนความคิดเห็นกับอาจารย์ท่ีปรึกษา

การศึกษาค้นคว้าอิสระ เพื่อปรับปรุงและพัฒนาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในวงจรปฏิบัติการต่อไปให้

มีประสิทธิภาพมากขึ้น โดยผู้วิจัยจะดำเนินการจัดการเรียนรู้และวิเคราะห์ผล เพื่อนำไปปรับปรุง

แผนการจัดการเรียนรู้เป็นแบบวงจร โดยการทำซ้ำไปจนครบท้ัง 3 แผน หรือ 3 วงจรปฏิบัติการแล้ว

ผู้วิจัยจะนำผลท่ีได้จากการเก็บรวบรวมข้อมูลท้ังหมดไปทำการวิเคราะห์ข้อมูลและสรุปผลการวิจัยใน

ลำดับต่อไป 
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ภาพ 3 วงจรปฏิบัติการ 3 วงจร 
 

กลุ่มเป้าหมายงานวิจัย 
 1. กลุ่มเป้าหมาย ได้แก่ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ห้อง 1 ท่ีกำลังศึกษาอยู่ในภาคเรียน

ท่ี 2 ปีการศึกษา 2566 ของโรงเรียนขนาดกลางในจังหวัดอุตรดิตถ์  จำนวน 36 คน จำนวน 1 

ห้องเรียน ท่ีได้รับการคัดเลือกแบบเจาะจง (Purposive sampling) 

 

เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยนี้แบ่งออกเป็น 2 ส่วนคือ  

 1. เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย  

   แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาของโพลยาร่วมกับแอปพลิเคชัน

ปัญญาประดิษฐ์ เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 จำนวน 12 

แผน ใช้เวลาท้ังหมด 12 ช่ัวโมง ประกอบด้วย  

     แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 1-2 เรื่อง แนะนำระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร  จำนวน 2 ช่ัวโมง       

     แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 3-7 เรื่อง การแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร   จำนวน 5 ช่ัวโมง  

     แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 8-12 เรื่อง การแก้โจทย์ปัญหาโดยใช้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร 

จำนวน 5 ช่ัวโมง  
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  2. เครื่องมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล  

   2.1 แบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ ผู้วิจัยบันทึกประเด็นปัญหา อุปสรรค และ

ข้อเสนอแนะในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ของผู้วิจัยแต่ละขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ เพื่อนำข้อมูล มา

ปรับปรุงการจัดการเรียนรู้ของผู้วิจัยในวงจรปฏิบัติการ 3 วงจร 

   2.2 แบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ก่อนเรียน - หลังเรียน 

เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร เป็นข้อสอบแบบอัตนัยจำนวน 3 ข้อ โดยผู้วิจัยสร้างขึ้นให้มี

ความสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้    

   2.3 การวิเคราะห์หาคะแนนพัฒนาการสัมพัทธ์ของทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

โดยการคำนวณหาคะแนนพัฒนาการสัมพัทธ์หรือคะแนนร้อยละของพัฒนาการของนักเรียน (ศิริชัย 

กาญจนวาสี, 2557 อ้างอิงใน รัชกร เวชวรนันท์และคณะ, 2562 ,1664 ) ดังนี้ 

   GS(%)  =  
(𝑌−𝑋)100

(𝐹−𝑋)
 

 GS(%)   =  คะแนนพัฒนาการสัมพัทธ์ หรือคะแนนร้อยละของพัฒนาการของนักเรียน 

 X =  คะแนนก่อนเรียน 

 Y  =  คะแนนหลังเรียน 

 F =  คะแนนเต็ม 

โดยมีการแบ่งสัดส่วนคะแนนพัฒนาการสัมพัทธ์ดังนี้ 

 76 – 100  คะแนน  หมายถึง  พัฒนาการระดับสูงมาก 

 51 – 75   คะแนน  หมายถึง  พัฒนาการระดับสูง 

 26 – 50   คะแนน  หมายถึง  พัฒนาการระดับปานกลาง 

 1 – 25   คะแนน  หมายถึง  พัฒนาการระดับต้น 

 0   คะแนน  หมายถึง  ไม่มีพัฒนาการ 

 คะแนนติดลบ   หมายถึง  พัฒนาการลดลง 

 ผู้วิจัยแสดงเครื่องมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลเพื่อใช้ในการตอบจุดประสงค์ของการ 

วิจัยท้ังสามข้อ ดังตารางท่ี 7 
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ตาราง 7 ความสัมพันธ์ระหว่างจุดประสงค์ของการวิจัยกับเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
 

จุดประสงค์ของการวิจัย เคร่ืองมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
1. เพื่อศึกษาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตาม
กระบวนการแก้ปัญหาของโพลยาร่วมกับ
แอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริม 
ความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้นสอง
ตัวแปร ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 

- แผนการจัดการเรียนรู้ 
- แบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ 

2. เพื่อศึกษาผลการจัดการเรียนรู้ตาม
กระบวนการแก้ปัญหาของโพลยาร่วมกับ
แอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริม
ความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้นสอง
ตัวแปร ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 

- ใบกิจกรรม 
- แบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้
โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ก่อนเรียนและ
หลังเรียน 

 

การสร้างเคร่ืองมือการวิจัย 

การสร้างเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย เป็นไปตามข้ันตอนดังต่อไปนี้ 

 1. แผนการจัดการเรียนรู้เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา

ปีท่ี 3 มีข้ันตอนการสร้างดังต่อไปนี้ 

   1.1 ศึกษาหลักสูตรสถานศึกษา กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์โดยทำการศึกษาและ

ทำความเข้าใจเนื้อหาสาระ มาตรฐานและสาระการเรียนรู้ คำอธิบายรายวิชา ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้

แกนกลางและการวัดผลและประเมินผล เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรซึ่งอยู่ในสาระท่ี 1 

จำนวนและพีชคณิต แล้วกำหนดจุดประสงค์การเรียนรู้และออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ รวมท้ังหมด 

12 ช่ัวโมง โดยใช้เวลาในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท้ังหมด 4 สัปดาห์  

   1.2 ศึกษาแนวทางและขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาของโพล

ยาร่วมกับแอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ และแนวทางพัฒนาความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาทาง

คณิตศาสตร์ของนักเรียน 

   1.3 ทำความเข้าใจและกำหนดรูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการแก้ปัญหา

ของโพลยาร่วมกับแอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ 
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   1.4 สร้างแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาของโพลยาร่วมกับแอป

พลิเคชันปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่องระบบ

สมการเชิงเส้นสองตัวแปร สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 จำนวน 3 แผนการจัดการเรียนรู้ ใช้

เวลาเรียนท้ังหมด 12 ช่ัวโมง ในแต่ละแผนประกอบด้วย ส่วนหัวแผนการจัดการเรียนรู้ มาตรฐานการ

เรียนรู้/ตัวช้ีวัด สาระสำคัญ  จุดประสงค์การเรียนรู้ สาระการเรียนรู้แกนกลาง กระบวนการจัดการ

เรียนรู้ ส่ือการเรียนรู้ แหล่งเรียนรู้ การวัดและประเมินผล และบันทึกหลังแผนการจัดการเรียนรู้ โดย

แบ่งเนื้อหาในการจัดการเรียนรู้ครั้งนี้ออกเป็น 3 วงจรปฏิบัติการ ดังนี้ 

   1.4.1 วงจรการปฏิบัติการท่ี 1 จำนวน 1 แผน คือ แผนการจัดการจัดการเรียนรู้ท่ี 1 

แนะนำระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร 

   1.4.2 วงจรการปฏิบัติการท่ี 2 จำนวน 1 แผน คือ แผนการจัดการจัดการเรียนรู้ท่ี 2 

การแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร 

   1.4.3 วงจรการปฏิบัติการท่ี 3 จำนวน 1 แผน คือ แผนการจัดการจัดการเรียนรู้ท่ี 3 

การแก้โจทย์ปัญหาโดยใช้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร 

   1.5 นำแผนการจัดการเรียนรู้ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้นจำนวน 3 แผน เสนอต่ออาจารย์ท่ีปรึกษา

เพื่อพิจารณาและประเมินความเหมาะสมขององค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้ จากนั้นปรับแก้

ตามข้อเสนอแนะของอาจารย์ท่ีปรึกษา แล้วเสนอต่อผู้เช่ียวชาญจำนวน 3 ท่าน ประกอบด้วย 

  ผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหาคณิตศาสตร์ จำนวน 1 ท่าน 

  ผู้เช่ียวชาญด้านการสอนคณิตศาสตร์/คณิตศาสตร์ศึกษาจำนวน 1 ท่าน 

  ผู้เช่ียวชาญด้านการสอนคณิตศาสตร์ในโรงเรียน จำนวน 1 ท่าน 

 เพื่อพิจารณาและประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ท้ัง 5 ด้าน ได้แก่ ด้าน

จุดประสงค์การเรียนรู้ ด้านสาระการเรียนรู้ ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ด้านส่ือและแหล่งการ

เรียนรู้ และด้านการวัดผลและประเมินผล 

 โดยผู้วิจัยใช้แบบประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้แบบมาตรส่วนประมาณ

ค่า 5 ระดับ (Rating Scale) ตามแบบของลิเคิร์ท (Likert) โดยให้ผู้เช่ียวชาญลงความเห็นในแบบ

ประเมิน มีเกณฑ์การให้คะแนนความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ ดังนี้ 

   เหมาะสมมากท่ีสุด   ให้คะแนน 5 คะแนน 

   เหมาะสมมาก    ให้คะแนน 4 คะแนน 

   เหมาะสมปานกลาง   ให้คะแนน 3 คะแนน 

   เหมาะสมน้อย    ให้คะแนน 2 คะแนน 
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   เหมาะสมน้อยท่ีสุด   ให้คะแนน 1 คะแนน 

 หลังจากนั้นนำผลการประเมินความเหมาะสมของแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้มาคำนวณหา

ค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานในแต่ละด้านท่ีประเมิน แล้วนำไปเทียบเกณฑ์การแปลความหมาย 

(รัตนะ บัวสนธ์, 2556) ดังนี้ 

 ค่าเฉล่ีย 4.50 - 5.00 หมายถึง แผนการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 

 ค่าเฉล่ีย 3.50 - 4.49 หมายถึง แผนการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสมมาก 

 ค่าเฉล่ีย 2.50 - 3.49 หมายถึง แผนการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสมปานกลาง 

 ค่าเฉล่ีย 1.50 - 2.49 หมายถึง แผนการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสมน้อย 

 ค่าเฉล่ีย 1.00 - 1.49 หมายถึง แผนการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสมน้อยท่ีสุด 

 เกณฑ์การตัดสินผลการประเมิน คือ ใช้เกณฑ์ค่าเฉล่ียไม่ต่ำกว่า 3.50 และส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐานไม่เกิน 1.00 ถือว่าแผนการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสม โดยผลการประเมินความ

เหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้แบบจำลองทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้นสอง

ตัวแปร พบว่า มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.82 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.13 ซึ่งถือว่าแผนการ

จัดการเรียนรู้ดังกล่าวมีความเหมาะสมและสามารถนำไปใช้ได้ โดยผลการประเมินความเหมาะสมของ

แผนการจัดการเรียนรู้แสดงในภาคผนวก ข 

   1.6 ปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้ตามข้อเสนอแนะของผู้เช่ียวชาญ โดยสามารถ 

   1.7 สร้างแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาของโพลยาร่วมกับแอป

พลิเคชันปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ฉบับสมบูรณ์

เพื่อนำไปใช้ดำเนินการจัดการเรียนรู้ต่อไป 

 2 แบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ ผู้วิจัยบันทึกประเด็นปัญหา อุปสรรค และข้อเสนอแนะ

ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ของผู้วิจัยแต่ละขั้นตอนการจัดการเรียนรู้  เพื่อนำข้อมูล มาปรับปรุงการ

จัดการเรียนรู้ของผู้วิจัยในวงจรปฏิบัติการถัดไป โดยมีขั้นตอนในการสร้างแบบสะท้อนผลการจัดการ

เรียนรู้ ดังนี้ 

   2.1 ศึกษาเอกสารท่ีเกี่ยวข้องกับการสร้างแบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ 

   2.2 กำหนดประเด็นการบันทึกการสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ 

   2.3 สร้างแบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ โดยมีลักษณะเป็นแบบเขียนบันทึกประเด็น

ตามขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาของโพลยาร่วมกับแอปพลิเคชัน

ปัญญาประดิษฐ์ 

   2.4 นำแบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้เสนอต่ออาจารย์ท่ีปรึกษา 
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   2.5 นำแบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้นเสนอต่อผู้เช่ียวชาญ 

จำนวน 3 ท่าน เพื่อพิจารณาและตรวจสอบความเหมาะสมของภาษาท่ีใช้กับประเด็นการสะท้อนผล 

ตามข้ันตอนการจัดการเรียนรู้ โดยผู้เช่ียวชาญประกอบด้วย 

   ผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหาคณิตศาสตร์ จำนวน 1 ท่าน 

   ผู้เช่ียวชาญด้านการสอนคณิตศาสตร์/คณิตศาสตร์ศึกษาจำนวน 1 ท่าน 

   ผู้เช่ียวชาญด้านการสอนคณิตศาสตร์ในโรงเรียน จำนวน 1 ท่าน 

โดยผลการพิจารณาและตรวจสอบจากผู้เช่ียวชาญ  

   2.6 สร้างแบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ฉบับสมบูรณ์ เพื่อนำไปใช้ในการบันทึกข้อมูล

จากการจัดการเรียนรู้ในแต่ละครั้งต่อไปนอกจากนี้ในการจัดการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการแก้ปัญหา

ของโพลยาร่วมกับแอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ ผู้วิจัยได้บันทึกวิดีโอระหว่างการจัดการเรียนรู้ เพื่อ

เป็นข้อมูลเพิ่มเติมในการวิเคราะห์การจัดการเรียนรู้  ในกรณีท่ีการสังเกตและการสะท้อนผลไม่

ครบถ้วนสมบูรณ์ 

 3. การศึกษาผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาของโพลยาร่วมกับแอปพลิเค

ชันปัญญาประดิษฐ์ท่ีมีต่อความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ระบบสมการเชิง

เส้นสองตัวแปร สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 โดยมีเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ดังนี้ 

   1. ใบงาน/ใบกิจกรรม เป็นส่วนหนึ่งของแผนการจัดการเรียนรู้ เพื่อใช้ประกอบการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้ เพื่อเป็นเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล เกี่ยวกับความสามารถในการแก้โจทย์

ปัญหา โดยแต่ละใบกิจกรรม มีข้ันตอนการสร้างดังต่อไปนี้ 

    1. ศึกษากรอบโครงสร้างการประเมินความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหา 

    2. ศึกษาลักษณะและขั้นตอนของการจัดการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการแก้ปัญหา

ของโพลยาร่วมกับแอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ รวมถึงเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการจัดการ

เรียนรู้โดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาของโพลยาร่วมกับแอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ 

    3. ศึกษาเนื้อหารายวิชาคณิตศาสตร์ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 เรื่อง ระบบสมการเชิง

เส้นสองตัวแปร จากนั้นทำการวิเคราะห์และสังเคราะห์เพื่อสร้างเป็นกรอบแนวคิดซึ่งนำไปสู่การแก้

โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

    4. ออกแบบและสร้างใบกิจกรรมท่ีมีข้อคำถาม ท่ีสอดคล้องกับองค์ประกอบราย

ด้านของความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาของนักเรียนท้ัง 4 องค์ประกอบ 

    5. พัฒนาเกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริก จำแนกตามระดับคะแนนความสามารถ

ในการแก้โจทย์ปัญหาของนักเรียนท้ัง 4 องค์ประกอบ 
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    6. นำใบกิจกรรมท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้นเสนอต่อผู้เช่ียวชาญ ท้ังหมด 3 ท่าน เพื่อประเมิน

ความเหมาะสมของใบกิจกรรม ประกอบด้วย 

 ผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหาคณิตศาสตร์ จำนวน 1 ท่าน 

 ผู้เช่ียวชาญด้านการสอนคณิตศาสตร์/คณิตศาสตร์ศึกษา จำนวน 1 ท่าน 

 ผู้เช่ียวชาญด้านการสอนคณิตศาสตร์ในโรงเรียน จำนวน 1 ท่าน 

    7. ปรับปรุงแก้ไขใบกิจกรรมของนักเรียนตามคำแนะนำของผู้เช่ียวชาญ 

    8. จัดทำใบกิจกรรมฉบับสมบูรณ์ 

 2. แบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ระบบสมการ

เชิงเส้นสองตัวแปร สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 เป็นข้อสอบแบบอัตนัยจำนวน 5 ข้อ โดย

ผู้วิจัยสร้างขึ้นให้มีความสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ ซึ่งมีข้ันตอนในการสร้าง ดังนี้ 

   1. ศึกษาเอกสารและวิเคราะห์ความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

   2. ศึกษาวิธีการสร้างแบบทดสอบจากเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง แล้ว 

กำหนดแนวทางในการสร้างข้อคำถามในแบบทดสอบ 

   3. สร้างแบบทดสอบวัดความความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง 

ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 จำนวน 5 ข้อ  

   4. นำแบบทดสอบวัดความความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ท่ีสร้าง

ขึ้นเสนอต่อผู้เช่ียวชาญท้ังหมด 3 ท่าน ประกอบด้วย 

 ผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหาคณิตศาสตร์ จำนวน 1 ท่าน 

 ผู้เช่ียวชาญด้านการสอนคณิตศาสตร์/คณิตศาสตร์ศึกษา จำนวน 1 ท่าน 

 ผู้เช่ียวชาญด้านการสอนคณิตศาสตร์ในโรงเรียน จำนวน 1 ท่าน 

 เพื่อตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) ของแบบทดสอบโดยวิเคราะห์หา

ค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Congruence: IOC) ความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญท่ีมีต่อข้อคำถาม

แต่ละข้อ โดยใช้เกณฑ์การพิจารณา (ไพศาล วรคำ, 2552) ดังนี้ 

  คะแนน +1 ถ้าเห็นด้วยว่าแบบทดสอบสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

  คะแนน 0 ถ้าไม่แน่ใจว่าแบบทดสอบสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

  คะแนน –1 ถ้าไม่เห็นด้วยว่าแบบทดสอบสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

พิจารณาข้อคำถามท่ีมีค่า IOC ต้ังแต่ 0.6 ขึ้นไป มาสร้างแบบทดสอบวัด 

   5. ปรับปรุงแก้ไขแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์

ตามคำแนะนำของผู้เช่ียวชาญ  
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   6. จัดทำแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาฉบับสมบูรณ์ 

 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 
ผู้วิจัยดำเนินการเก็บข้อมูลจากการจัดการเรียนรู้ โดยมีข้ันตอนการดำเนินการ ดังนี้  

 1. เพื่อศึกษาแนวทางการจัดการเรียนรู้ตามกระบวนการแก้ปัญหาของโพลยาร่วมกับแอป

พลิเคชันปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ระบบ

สมการเชิงเส้นสองตัวแปร ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 

 ผู้วิจัยนำข้อมูลท่ีได้จากแบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ ซึ่งเป็นข้อมูลเชิงคุณภาพและเป็น

ข้อมูลท่ีได้จากผู้วิจัย ผู้ร่วมสังเกตการจัดการเรียนรู้และอาจารย์ท่ีปรึกษา มาวิเคราะห์เชิงเนื้อหา 

(Content Analysis) เมื่อส้ินสุดการจัดการเรียนรู้ในแต่ละวงจรปฏิบัติการและวิเคราะห์ภาพรวม

ท้ังหมดอีกครั้ง เมื่อดำเนินการจัดการเรียนรู้ครบท้ัง 3 วงจรปฏิบัติการ มีรายละเอียดดังนี้ 

 1. ผู้วิจัยรวบรวมข้อมูลท่ีได้จากแบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ ทำการตัดทอนหรือลด

ข้อมูลท่ีไม่สำคัญ เพื่อคัดเลือกข้อมูลท่ีสำคัญท่ีสามารถตอบคำถามท่ีผู้วิจัยต้องการวิเคราะห์ ได้แก่     

1) ปัญหาท่ีพบจากการจัดการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาของโพลยาร่วมกับแอปพลิเคชัน

ปัญญาประดิษฐ์ 2) แนวทางการปรับปรุงแก้ไขสำหรับการจัดการเรียนรู้ครั้งต่อไป 

 2. ผู้วิจัยนำข้อมูลมาจัดกลุ่มเป็นกลุ่มเดียวกัน และหาลักษณะร่วมของข้อมูลเพื่อตีความ

ข้อมูล เพื่อสรุปเป็นแนวทางการจัดการเรียนรู้ท่ีเหมาะสม 

 1.3 ผู้วิจัยเขียนสรุปการสะท้อนปัญหาและอุปสรรค และแนวทางแก้ไขปัญหาของแต่ละ

ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้เพื่อนำปรับปรุงและพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ในวงจรถัดไปให้ดียิ่งขึ้น 

 1.4 ผู้วิ จัยตรวจสอบความน่าเช่ือถือของข้อมูลเชิงคุณภาพด้วยวิธีการแบบสามเส้า 

(Triangulation) แบบใช้แหล่งข้อมูลมากกว่าหนึ่งชนิด (Resource Triangulation) โดยนำแบบ

สะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ท่ีได้จากผู้วิจัย และผู้ร่วมวิจัยมาวิเคราะห์และสรุปผลการจัดการเรียนรู้ว่า

ให้ข้อมูลในประเด็นท่ีสอดคล้องและเป็นไปในทิศทางเดียวกันหรือไม่อย่างไร 

 2. เพื่อศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์โดยการจัดการเรียนรู้ตาม

กระบวนการแก้ปัญหาของโพลยาร่วมกับแอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้นสอง

ตัวแปร ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 

 1. ปฐมนิเทศและช้ีแจงจุดประสงค์การเรียนรู้ให้กับนักเรียนท่ีเป็นผู้เข้าร่วมวิจัย 

 2. ดำเนินการจัดการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาของโพล

ยาร่วมกับแอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ท่ีส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง 
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ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร ของนักเรียนในช่ัวโมงปกติของโรงเรียน โดยใช้เวลาจัดการเรียนรู้    

12 ช่ัวโมง 

 3. ระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ นักเรียนแต่คนจะร่วมกันศึกษาข้อมูลในใบกิจกรรมท่ี

กำหนดให้ และมอบหมายให้ทำใบกิจกรรม โดยระดมแนวคิดท่ีหลากหลาย และลงมือแก้ปัญหา ผู้วิจัย

และผู้ร่วมสังเกตการจัดการเรียนรู้จะสังเกตและจดบันทึกพฤติกรรมท่ีเกิดขึ้นระหว่างการจัดกิจกรรม

การเรียนรู้ลงในแบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ 

 4. เมื่อนักเรียนแต่ละคนเขียนคำตอบหรือแสดงวิธีคิดลงในใบกิจกรรม (ในส่วนของคำถาม) 

และใบกิจกรรมเรียบร้อยแล้ว ผู้วิจัยและผู้ร่วมสังเกตการจัดการเรียนรู้จะให้คะแนนใบกิจกรรมของ

นักเรียนแต่ละคน และผู้วิจัยจะทำการสะท้อนผลการทำกิจกรรมให้นักเรียนทราบในช่ัวโมงสุดท้ายของ

แต่ละแผนการจัดการเรียนรู้ 

 5. เมื่อเสร็จส้ินการจัดการเรียนรู้ในแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้ ผู้วิจัยจะนำผลท่ีได้จากการ

จัดการเรียนรู้ท้ังหมดให้อาจารย์ท่ีปรึกษาร่วมสะท้อนผล เพื่อนำผลท่ีได้ไปปรับปรุงแผนการจัดการ

เรียนรู้ในครั้งต่อไป 

 6. หลังเสร็จส้ินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท้ัง 3 แผน หรือ 3 วงจรปฏิบัติการ ผู้วิจัยให้

นักเรียนทำแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาเป็นรายบุคคล ซึ่งมีปัญหาท้ังหมด 5 ข้อ โดย

ใช้เวลาในการทดสอบ 1 ช่ัวโมง 

 7. นำผลท่ีได้จากการเก็บรวบรวมข้อมูลท้ังหมดไปทำการวิเคราะห์ข้อมูล 

 

การวิเคราะห์ข้อมูล 
 ผู้วิจัยนำข้อมูลจากการเก็บรวบรวมข้อมูลโดยใช้เคร่ืองมือต่าง ๆ มาวิเคราะห์ โดยมี

ขั้นตอนการดำเนินการดังนี้ 

 1. เพื่อศึกษาแนวทางการจัดการเรียนรู้โดยใช้ใช้กระบวนการแก้ปัญหาของโพลยาร่วมกับ

แอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา  

ปีท่ี 3 ผู้วิจัยนำข้อมูลท่ีได้จากแบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้  ซึ่งเป็นข้อมูลเชิงคุณภาพและเป็น

ข้อมูลท่ีได้จากผู้วิจัย ผู้ร่วมสังเกตการจัดการเรียนรู้ และอาจารย์ท่ีปรึกษา มาวิเคราะห์เชิงเนื้อหา

(Content Analysis) เมื่อส้ินสุดการจัดการเรียนรู้ในแต่ละวงจรปฏิบัติการ และวิเคราะห์ภาพรวม

ท้ังหมดอีกครั้ง เมื่อดำเนินการจัดการเรียนรู้ครบท้ัง 3 วงจรปฏิบัติการ มีรายละเอียดดังนี้ 
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  1.1 ผู้วิจัยรวบรวมข้อมูลท่ีได้จากแบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้  ทำการตัดท้อนหรือลด

ข้อมูลท่ีไม่สำคัญ เพื่อคัดเลือกข้อมูลท่ีสำคัญท่ีสามารถตอบคำถามในประเด็นท่ีผู้วิจัยต้องการวิเคราะห์ 

ได้แก่  

   1. ปัญหาท่ีพบจากการจัดการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาของโพลยาร่วมกับ    

แอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ 

   2. แนวทางการปรับปรุงแก้ไขสำหรับการจัดการเรียนรู้ครั้งต่อไป 

  1.2 ผู้วิจัยนำข้อมูลมาจัดกลุ่มเป็นหมวดหมู่เดียวกัน และหาลักษณะร่วมของข้อมูลตีความ

ข้อมูล เพื่อสรุปเป็นรูปแบบการจัดการเรียนรู้ท่ีเหมาะสม 

  1.3 ผู้วิจัยเขียนสรุปการสะท้อนปัญหา อุปสรรค และแนวทางแก้ไขปัญหาของแต่ละ

ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาของโพลยาร่วมกับแอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์

เพื่อนำไปปรับปรุงและพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ในวงจรปฏิบัติการถัดไปให้ดียิ่งขึ้น 

  1.4 ผู้วิ จัยตรวจสอบความน่าเช่ือถือของข้อมูลเชิงคุณภาพด้วยวิธีการแบบสามเส้า

(Triangulation) แบบใช้แหล่งข้อมูลมากกว่าหนึ่งชนิด (Resource Triangulation) โดยนำแบบ

สะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ท่ีได้จากผู้วิจัย และผู้ร่วมสังเกตการจัดการเรียนรู้มาวิเคราะห์และสรุปผล

การจัดการเรียนรู้ว่าให้ข้อมูลในประเด็นท่ีสอดคล้องและเป็นไปในทิศทางเดียวกันหรือไม่อย่างไร

สามารถในการแก้ปัญหา เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3

ผู้วิจัยนำข้อมูลท่ีได้จากใบกิจกรรม และแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา ซึ่งเป็นข้อมูลท่ี

ได้จากผู้เข้าร่วมวิจัย มาดำเนินการวิเคราะห์แบบอุปนัย (Analytic Induction) จะทำการวิเคราะห์

เมื่อส้ินสุดในแต่ละวงจรปฏิบัติการ และวิเคราะห์ภาพรวมท้ังหมดเมื่อดำเนินการจัดการเรียนรู้ครบท้ัง 

3 วงจร จากนั้นนำผลการวิเคราะห์มาเปรียบเทียบกันเพื่อตรวจสอบความสอดคล้องของผลการ

วิเคราะห์ข้อมูล มีรายละเอียดดังนี้ 

 2. ผู้วิจัยตรวจคำตอบ รวบรวมข้อมูลจากคำตอบของนักเรียน โดยให้คะแนนตามเกณฑ์ให้

คะแนนแบบแบบรูบริก จำแนกตามระดับความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างของนักเรียน  4 

องค์ประกอบ  

 

 

 

 



 

บทท่ี 4  
 

ผลการวิจัย 
 

 การวิจัยนี้เป็นการวิจัยการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามกระบวนการแก้ปัญหาของโพลยา

ร่วมกับแอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง 

ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 จากคำถามการวิจัยว่า การจัด

กิจกรรมการเรียนรู้ตามกระบวนการแก้ปัญหาของโพลยาร่วมกับแอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์เพื่อ

ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร ของ

นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ควรมีวิธีการหรือแนวทางการจัดการเรียนรู้อย่างไรและการจัดกิจกรรม

การเรียนรู้ตามกระบวนการแก้ปัญหาของโพลยาร่วมกับแอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์  (AI) เพื่อ

ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร ของ

นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 อย่างไร ผู้วิจัยได้นำเสนอผลการวิจัยโดยแบ่งการนำเสนอผลการวิจัย

ออกเป็น 2 ตอนตามวัตถุประสงค์ของการวิจัยดังนี้ 

   ตอนท่ี 1 ผลการศึกษาแนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามกระบวนการแก้ปัญหาของ

โพลยาร่วมกับแอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาทาง

คณิตศาสตร์ เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 

   ตอนท่ี 2 คะแนนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามกระบวนการแก้ปัญหาของโพลยา

ร่วมกับแอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ (AI) เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 

 

ตอนที่ 1 ผลการศึกษาแนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามกระบวนการแก้ปัญหาของโพลยา
ร่วมกับแอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
เร่ือง ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
 ผู้วิจัยใช้รูปแบบการวิจัยเชิงปฏิบัติการในช้ันเรียนเพื่อการวิจัยการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้

ตามกระบวนการแก้ปัญหาของโพลยาร่วมกับแอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริมความสามารถ

ในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปี

ท่ี 3  ซึ่งเป็นวิจัยเชิงคุณภาพและดำเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  3 วงจรปฏิบัติการ แต่ละวงจร

ปฏิบั ติการประกอบด้วย 4 ขั้นตอน คือ 1. ขั้นวางแผน (Plan) 2. ขั้นปฏิบั ติการ (Action)               
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3. ขั้นสังเกตการณ์ (Observe) และ 4. ขั้นสะท้อนผล (Reflect) โดยแบ่งการจัดกิจกรรมการเรียนรู้

เป็น 12 แผน ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 1 - 2 เรื่อง แนะนำระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร 

จำนวน 2 ช่ัวโมง แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 3 – 7 เรื่อง การแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร จำนวน 

5 ช่ัวโมง และแผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 8 - 12 เรื่อง การแก้โจทย์ปัญหาโดยใช้ระบบสมการเชิงเส้นสอง

ตัวแปร  จำนวน 5 ช่ัวโมง รวมท้ังส้ิน 12 ช่ัวโมง โดยผลการประเมินความเหมาะสมของแผนการจัด

เรียนรู้โดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาของโพลยาร่วมกับแอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ เรื่อง ระบบ

สมการเชิงเส้นสองตัวแปรของผู้เช่ียวชาญจำนวน 3 ท่าน พบว่า มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.82 และส่วน

เบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.13 ซึ่งถือว่าแผนการจัดการเรียนรู้ดังกล่าวมีความเหมาะสมและสามารถ

นำไปใช้ได้ มีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

 วงจรปฏิบัติการที่  1 แผนการจัดการเรียนรู้ตามกระบวนการแก้ปัญหาของโพลยา

ร่วมกับแอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ เร่ือง แนะนำระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร จำนวน 2 

ชั่วโมง 

1. ขั้นวางแผน (Plan) 

 1. การเตรียมแผนการจัดการเรียนรู้ 

  ผู้วิจัยได้ศึกษามาตรฐานการเรียนรู้ ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง กลุ่มสาระการ

เรียนรู้คณิตศาสตร์ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง 

2560) และหลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ของโรงเรียนบ้านโคกวิทยาคมพุทธศักราช 2562 

(ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2564) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับ

ปรับปรุง พ.ศ. 2560) ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2566 ในหน่วยการ

เรียนรู้ท่ี 1 เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร ประกอบด้วยหัวข้อสำคัญได้แก่ แนะนำระบบสมการ

เชิงเส้นสองตัวแปร  การแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรและการแก้โจทย์ปัญหาโดยใช้ระบบ

สมการเชิงเส้นสองตัวแปร โดยผู้วิจัยนำหัวข้อท่ีสำคัญมาวางแผนการจัดการเรียนรู้ตามกระบวนการ

แก้ปัญหาของโพลยาร่วมกับแอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ เรื่อง แนะนำระบบสมการเชิงเส้นสองตัว

แปรจำนวน 12 แผนการจัดการเรียนรู้ ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี  1 - 2 เรื่อง แนะนำระบบ

สมการเชิงเส้นสองตัวแปร จำนวน 2 ช่ัวโมง โดยแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้มีขั้นตอนในการจัด

กิจกรรม 4 ขั้นตอน ดังนี้ 

 ขั้นที ่1 การทำความเข้าใจปัญหา (Understanding the Problem) 

 ขั้นที ่2 การวางแผนการแก้ปัญหา (Devising a Plan) 

 ขั้นที ่3 การดำเนินการตามแผน (Carrying out the Plan) 
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 ขั้นที ่4 การตรวจสอบผล (Looking Back) 

 2. การเตรียมแอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ 

  ผู้วิจัยได้ศึกษาข้อมูลแอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ท่ีเกี่ยวข้องกับรายวิชาคณิตศาสตร์

และมีความสอดคล้องกับหน่วยการเรียนรู้ท่ี 1 เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร ได้แก่ QANDA 

และAlisa Ai  ผู้วิจัยได้ศึกษาวิธีการใช้งานของแอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์  

 3. การเตรียมเอกสาร 

  ผู้วิจัยได้จัดเตรียมเอกสารโดยจำแนกเป็น 3 ส่วน ได้แก่ ส่วนท่ี 1 เอกสารสำหรับผู้วิจัย 

ประกอบด้วย แผนการจัดการเรียนรู้ แบบสังเกตพฤติกรรม และเกณฑ์การวัดผลและประเมินผล

ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ส่วนท่ี 2 เอกสารสำหรับผู้ร่วมสังเกตการณ์จัดการ

เรียนรู้ ประกอบด้วย แบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ และส่วนท่ี 3 เอกสารสำหรับผู้เข้าร่วมวิจัยหรือ

นักเรียน ประกอบด้วย แบบทดสอบก่อนเรียน ใบกิจกรรม ใบงานและแบบทดสอบหลังเรียน สำหรับ

ใบกิจกรรมผู้วิจัยได้ออกแบบตามกระบวนการแก้ปัญหาของโพลยา 

 4. การเตรียมสถานที่ ห้องเรียนหรืออุปกรณ์ในการใช้แอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ 

  การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ด้วยกระบวนการแก้ปัญหาของโพลยาประสานขอใช้

ห้องปฏิบัติการทางคณิตศาสตร์ ให้นักเรียนดาวน์โหลดแอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ QANDA เพิ่ม

เพื่อน Alisa Ai ใน Line  และครูเตรียมส่ือการสอนใน Quizizz 

2. ขั้นปฏิบัติการ (Action) 

 ขั้นปฏิบัติการให้นักเรียนทำแบบทดสอบก่อนเรียนและจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ด้วย

กระบวนการจัดการเรียนรู้ โดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาของโพลยาร่วมกับแอปพลิเคชัน

ปัญญาประดิษฐ์ เรื่อง แนะนำระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร จำนวน 2 แผน โดยมีขั้นตอนในการ

จัดการเรียนรู้ 3 ขั้นตอน ดังนี้  

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เร่ือง แนะนำระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร  จำนวน 1 ช่ัวโมง 

ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน 

ผู้วิจัยทบทวนความรู้ของนักเรียนเรื่องคำตอบของสมการเชิงเส้นสองตัวแปร โดยให้

นักเรียนตอบคำถามผ่าน Quizizz จำนวน 4 ข้อ พร้อมท้ังอภิปรายร่วมกันทีละข้อ พร้อมร่วมกันสรุป

คำตอบของสมการท่ีได้จากการตอบคำถาม ดังนี้ สังเกตกราฟเส้นตรงผ่านคู่อันดับ ( x , y ) กราฟของ

สมการ  3x + y + 3 = 0  นักเรียนสามารถหาคู่อันดับ  ( x , y ) ได้มากมายไม่จำกัด นักเรียนบอกได้

ว่าคู่อันดับใดอยู่บนกราฟของสมการ เขียนคู่อันดับแสดงคำตอบของสมการเชิงเส้นสองตัวแปรและ

บอกรูปท่ัวไปของสมการเชิงเส้นสองตัวแปรได้  
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ภาพ 4 กิจกรรมทบทวนความรู้ของนักเรียน เรื่อง คำตอบของระบบสมการ 

ผ่าน Quizizz 
 

 ขั้นสอน 

  ผู้วิจัยแนะนำแอปพลิเคชันสำหรับดูกราฟให้นักเรียนได้แก่ แอปพลิเคชัน GeoGebra 

และยกตัวอย่างสมการเชิงเส้นสองตัวแปร จำนวน 2 สมการ ดังนี้ 2x - y = 5 และ 3x + y = 10 แล้ว

ตอบคำถาม 3 ข้อดังนี้ 1. ระบุพิกัดของจุดท่ีเป็นคำตอบของสมการ 2x - y = 5 มา 2  พิกัด 2. ระบุ

พิกัดของจุดท่ีเป็นคำตอบของสมการ 3x + y = 10  มา 2 พิกัด 2. ระบุพิกัดของจุดท่ีเป็นคำตอบของ

สมการ 3x + y = 10  มา 2 พิกัด และ 3. ระบุพิกัดของจุดท่ีเป็นคำตอบของท้ังสมการ 2x - y = 5 

และ 3x + y = 10 โดยให้นักเรียนดำเนินการแก้ปัญหาดังกล่าวโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาของ   

โพลยา ดังนี้ 

  ขั้นท่ี 1 การทำความเข้าใจปัญหา (Understanding the Problem) ผู้วิจัยให้นักเรียน

บอกส่ิงท่ีโจทย์กำหนดให้และส่ิงท่ีโจทย์ต้องการทราบจากโจทย์สมการเชิงเส้นสองตังแปร จำนวน 2 

สมการ  

  ขั้นท่ี 2 การวางแผนการแก้ปัญหา (Devising a Plan) ผู้วิจัยสอบถามนักเรียนถึง

แนวทางในการหาคำตอบของ สมการเชิงเส้นท้ังสองสมการพร้อมสรุปวิธีการหาคำตอบของโจทย์

สมการเชิงเส้นสองตัวแปร จำนวน 2 สมการ 

ขั้นที ่3 การดำเนินการตามแผน (Carrying out the Plan) ผู้วิจัยให้นักเรียนแทนค่า

หาคู่อันดับเพื่อหาคู่อันดับจากสมการคนคนละ 1 คำตอบเพื่อตอบคำถามในข้อท่ี 1 และครูแนะนำ
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วิธีการหาคำตอบโดยให้นักเรียนใช้แอปพลิเคชัน GeoGebra ในการสังเกตกราฟเพื่อดูคำตอบของ

โจทย์สมการเชิงเส้นสองตัวแปร ในคำตอบข้อท่ี 2 - 3 ผู้วิจัยให้นักเรียนเลือกวิธีการแก้ปัญหาเองว่า

นักเรียนจะใช้วิธีการแก้ปัญหาวิธีใดแล้วสรุปคำตอบร่วมกัน  

ขั้นท่ี 4 การตรวจสอบผล (Looking Back) ผู้วิจัยให้นักเรียนแทนค่าตัวแปร x และ 

y ในสมการเชิงเส้นสองตัวแปรท้ังสองสมการ และให้นักเรียนใช้แอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ QANDA 

ในการตรวจสอบคำตอบท่ีได้ว่าจากแอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ QANDA และวิธีท่ีนักเรียนแสดงวิธี

ทำเหมือนหรือต่างกันอย่างไร 

 ประเมินผลและข้ันสรุป 

  ผู้วิจัยให้นักเรียนทำกิจกรรม : ดูกราฟทราบคำตอบ แล้วสรุปผลท่ีได้จากกิจกรรม ดังนี้ 

ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรอาจมีคำตอบเดียว มีคำตอบมากมายไม่จำกัด หรือไม่มีคำตอบ 

 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เร่ือง แนะนำระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร  จำนวน 1 ช่ัวโมง 

 ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน 

ครูแจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้ให้นักเรียนทราบและทบทวนความรู้เรื่องคำตอบของ

สมการ โดยการยกตัวอย่างกราฟของระบบสมการเชิงเส้นแล้วให้นักเรียนตอบว่าระสบการดังกล่าว

เป็นระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรท่ีมีคำตอบเดียว มีคำตอบมากมายไม่จำกัด หรือไม่มีคำตอบ 

จำนวน 4 ข้อ 

 ขั้นสอน 

  ครูกำหนดสถานการณ์การออมเงินของเบนโตะกับน่านฟ้าและกราฟแสดงระบบสมการ

สำหรับสถานการณ์ให้นักเรียนพิจารณา 

  ขั้นท่ี 1 การทำความเข้าใจปัญหา (Understanding the Problem) ผู้วิจัยให้นักเรียน

ทำความเข้าใจปัญหาของสถานการณ์และครูสอบถามนักเรียนถึงส่ิงท่ีโจทย์กำหนดให้และส่ิงท่ีโจทย์

ต้องการทราบ 

  ขั้นท่ี 2 การวางแผนการแก้ปัญหา (Devising a Plan) ผู้วิจัยให้นักเรียนวางแผน

แก้ปัญหาโดยให้นักเรียนพิจารณาจุด A แล้วสรุปบริบทของจุด A 

  ขั้นท่ี 3 การดำเนินการตามแผน (Carrying out the Plan) ครูให้นักเรียนพิจารณา

กราฟของระบบสมการสำหรับสถานการณ์แล้วให้ตีความสถานการณ์ปัญหาดังกล่าวร่วมกัน 



 85 

  ขั้นท่ี 4 การตรวจสอบผล (Looking Back) ตรวจสอบความสมเหตุสมผลของคำตอบ

ตรวจสอบความสมเหตุสมผลของคำตอบโดยให้นักเรียนใช้แทนค่า จากนั้นให้นักเรียนใช้แอปพลิเคชัน

ปัญญาประดิษฐ์ Alisa AI ในการตรวจสอบคำตอบของนักเรียนแล้วสรุปผลร่วมกัน 

 ประเมินผลและข้ันสรุป 

  ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปว่า “ถ้ากำหนด a, b, c, d, e และ f เป็น จำนวนจริงใด ๆ 

โดยท่ี a, b ไม่เท่ากับศูนย์พร้อมกัน และ d, eไม่เท่ากับศูนย์พร้อมกัน  

  เรียก   ax + by = c   

    dx + ey = f   

ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร และคำตอบของระบบสมการ คือ จำนวนท่ีแทน x และ y แล้วทำให้

สมการเป็นจริงท้ังสองสมการ และนิยมเขียนคำตอบของระบบสมการในรูป (x, y) 

3. ขั้นสังเกตการณ์ (Observe) 

 ขั้นสังเกตการณ์เป็นการเก็บรวบรวมข้อมูลระหว่างจัดการเรียนรู้ตามกระบวนการแก้ปัญหา

ของโพลยาร่วมกับแอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ เรื่อง แนะนำระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร        

จากแบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ของผู้วิจัยร่วมสังเกตการจัดการเรียนรู้ และเก็บรวบรวมข้อมูล

จากการทำใบกิจกรรมเป็นรายบุคคล ทำกิจกรรมเป็นคู่ จากการสังเกตของผู้วิจัยขณะทำการจัดการ

เรียนรู้สามารถบรรยายถึงสภาพบรรยากาศในช้ันเรียน รวมทั้งปัญหาและอุปสรรคท่ีพบจากการจัดการ

เรียนรู้ด้วยกระบวนการจัดการเรียนรู้ตามกระบวนการแก้ปัญหาของโพลยาร่วมกับแอปพลิเคชัน

ปัญญาประดิษฐ์ เรื่อง แนะนำระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร โดยมีรายละเอียดแต่ละขั้น ดังนี้ 

 

 1. ข้ันนำเข้าสู่บทเรียน  

   จากการสังเกตนักเรียนเมื่อผู้วิจัยให้นักเรียนทบทวนความรู้เรื่องคำตอบของสมการเชิง

เส้นสองตัวแปร โดยให้นักเรียนตอบคำถามผ่าน Quizizz จำนวน 4 ข้อ พบว่า นักเรียนมีความสนใจ 

กระตือรือร้นในการทำกิจกรรม โดยนักเรียนสามารถตอบคำถามได้ถูกต้อง 4 ข้อ คิดเป็น 34.09 

เปอร์เซ็นต์ โดยมีนักเรียนท่ีสามารถเข้าตอบคำถามใน Quizizz ท้ังหมด 33 คน โดยมีนักเรียนท่ี

อินเทอร์เน็ตไม่เสถียรจึงทำให้หลุดไป 3 คน และมีนักเรียนท่ีไม่สามารถเข้า Quizizz ได้ 3 คน 

นักเรียนท่ีไม่สามารถเข้าตอบคำถามได้ครูได้ให้นักเรียนช่วยเพื่อนตอบคำถาม โดยสามารถแสดงตาราง

คะแนนการตอบคำถาม เรื่องคำตอบของสมการเชิงเส้นสองตัวแปร ผ่าน Quizizz ของนักเรียนได้ดังนี้ 
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ตาราง 8 คะแนนการตอบคำถามทบทวนความรู้เรื่องคำตอบของสมการเชิงเส้นสองตัว
แปร 
 

 

 ระหว่างทำกิจกรรมทบทวนความรู้โดยการตอบคำถาม เรื่องคำตอบของสมการเชิงเส้นสอง

ตัวแปร ผ่าน Quizizz นักเรียนมีส่วนร่วมในการอภิปรายทีละข้อ พบว่า นักเรียนมีความสนใจและ

ช่วยกันตอบ โดยสังเกตได้จากบทสนทนาของนักเรียนดังนี้ 

 ผู้วิจัย : ข้อท่ี 1 พร้อมเปิดโจทย์ ผ่าน Quizizz 

 นักเรียน : ตอบข้อแรก  

 นักเรียน 14 : ขวา 

 ผู้วิจัย : ทำไมถึงตอบข้อท่ี 1 คะ 

 นักเรียน 2 : แทนค่าครับ 

 ผู้วิจัย : โจทย์ถามว่า กำหนดให้ สมการ 3x + y + 3 = 0 เมื่อ x , y เป็นจำนวนตรรกยะ  

           สามารถแสดงค่าของ x และ y บางค่า โดยโจทย์กำหนดค่า x และ y บางค่า ดังนี้  

           x เป็น -1 จะได้ ค่า y เป็น อะไรคะ 

 นักเรียน 17 : 0  

 ผู้วิจัย : x เป็น -1 จะได้ ค่า y เป็น 0  ค่า x เป็น 0 จะได้ ค่า y เป็น  

 นักเรียน : -3  

 ผู้วิจัย : -3 แล้วก็ x เป็น 1 จะได้ ค่า y เป็น -6  

 ผู้วิจัย : ให้นักเรียนสังเกตกราฟแรกว่า x เป็น –1 คู่กับอะไรคะ 

 นักเรียน : 0 

ข้อ 
จำนวน

นักเรียนที่
ตอบถูก 

จำนวน
นักเรียนที่
ตอบผิด 

จำนวน
นักเรียนที่
ไม่ได้ตอบ 

จำนวน
นักเรียน
ทั้งหมด 

ร้อยละ
นักเรียนที่
ตอบถูก 

ข้อ 1 24 6 3 33 72.73 
ข้อ 2 4 26 3 33 12.12 
ข้อ 3 11 19 3 33 33.33 
ข้อ 4 6 24 3 33 18.18 

เฉลี่ย 34.09 
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ภาพ 5 กิจกรรมการอภิปรายเพ่ือทบทวนความรู้ของนักเรียน 
เร่ือง คำตอบของระบบสมการผ่าน Quizizz 

 

 จากการทำกิจกรรมทบทวนความรู้เรื่องคำตอบของสมการเชิงเส้นสองตัวแปร โดยให้

นักเรียนตอบคำถามผ่าน Quizizz และร่วมกันอภิปรายในแต่ละข้อนั้น พบว่านักเรียนทำได้ถูกต้องโดย

ส่วนหนึ่งมาจากการเดา ครูจึงจะต้องต้ังคำถามให้นักเรียนตอบและอธิบายเหตุผลของคำตอบในแต่ละ

ข้อ ในระหว่างการอภิปรายนักเรียนส่วนใหญ่มีส่วนร่วมในการตอบคำถาม ด้วยห้องเรียนท่ีมีขนาดใหญ่

จึงทำให้นักเรียนบางคนไม่ได้มีส่วนร่วมในการอภิปรายครูจึงถามนักเรียนเป็นกลุ่มเพื่อให้นักเรียนมี

ส่วนร่วมและในการทำกิจกรรมใช้เวลาเกินเวลาท่ีกำหนด 10 นาทีเป็น 15 นาที 

2. ขั้นสอน 

 นักเรียนทำกิจกรรมทบทวนความรู้เสร็จ ครูนำเข้าเนื้อหาโดยครูอ่านโจทย์ให้นักเรียนทำ

ความเข้าใจ มีนักเรียนบางคนท่ีคุยกับเพื่อนโดยครูได้ให้นักเรียนปรบมือเพื่อให้นักเรียนสนใจในส่ิงท่ีครู

จะสอนและให้นักเรียนทบทวนโจทย์ท่ีกำหนดให้ และครูแนะนำการแก้ปัญหาด้วยขั้นตอนของโพลยา 

4 ข้ันดังนี้ 

 ขั้นที่ 1 การทำความเข้าใจปัญหา (Understanding the Problem)  

  ผู้วิจัยให้นักเรียนทำความเข้าใจปัญหาของสถานการณ์และครูสอบถามนักเรียนถึงส่ิงท่ีโจทย์

กำหนดให้และส่ิงท่ีโจทย์ต้องการทราบ 
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  จาการสังเกตการทำความเข้าใจปัญหาของนักเรียนในขั้นท่ี 1 การทำความเข้าใจปัญหา

จะต้องรู้ส่ิงท่ีโจทย์กำหนดและส่ิงท่ีโจทย์ต้องการทราบซึ่งครูได้ถามนักเรียนทีละกลุ่มโดยมีบางกลุ่มท่ี

ตอบคำถามได้ไม่ครบถ้วนโดยครูได้ต้ังคำถามเพื่อให้นักเรียนสามารถบอกส่ิงท่ีโจทย์กำหนดให้และส่ิงท่ี

โจทย์ต้องการทราบได้ครบถ้วน โดยสังเกตได้จากบทสนทนาของนักเรียนดังนี้ 

 ผู้วิจัย : จากโจทย์ส่ิงท่ีโจทย์กำหนดให้มีอะไรบ้างคะ 

 นักเรียนกลุ่ม 1 : สมการ y + x = 8 และ y – 2x = -7 

 ผู้วิจัย : สมการ y + x = 8 และ y – 2x = -7 ใช่ไหมคะหนุ่ม ๆ  

 นักเรียนกลุ่ม 3 : ใช่ครับ 

 ผู้วิจัย : ส่ิงท่ีโจทย์ต้องการทราบอะไรคะ นักเรียนกลุ่มท่ี 5 

 นักเรียน : ต้องการทราบพิกัด 

 ผู้วิจัย : พิกัดอะไรคะ 

 นักเรียน : ของจุดท่ีเป็นคำตอบของสมการ 

 ผู้วิจัย : สมการอะไรคะ 

 นักเรียน : ระบุพิกัดท่ีเป็นคำตอบของสมการ y + x = 8 มาสองพิกัด 

 ผู้วิจัย : กลุ่มท่ี  3 โจทย์ถามแค่นี้ไหมคะ 

 นักเรียน 12 : ไม่ครับ 

 ผู้วิจัย : มีอะไรอีกคะ 

 นักเรียนกลุ่ม 3 : y – 2x = -7 

 ผู้วิจัย : ข้อ 2 โจทย์ต้องการทราบอะไรคะ 

 นักเรียนกลุ่ม 3 : ระบุพิกัดของจุดท่ีเป็นคำตอบของสมการ  

 ผู้วิจัย : สมการอะไรคะ 

 นักเรียนกลุ่ม 3 : y – 2x = -7 

 ผู้วิจัย : กลุ่มข้างหน้า ข้อ 3 โจทย์ต้องการทราบอะไรคะ 

 นักเรียนกลุ่ม 2 : ระบุพิกัดของจุดท่ีเป็นคำตอบของสมการ y + x = 8 และ y – 2x = -7 

 

  ขั้นที่ 2 การวางแผนการแก้ปัญหา (Devising a Plan) 

  การวางแผนการแก้ปัญหา (Devising a Plan) ผู้วิจัยสอบถามนักเรียนถึงแนวทางในการหา

คำตอบของ สมการเชิงเส้นท้ังสองสมการพร้อมสรุปวิธีการหาคำตอบของโจทย์สมการเชิงเส้นสองตัว

แปร จำนวน 2 สมการ 



 89 

  จากการสังเกตการวางแผนการแก้ปัญหาของนักเรียนในช้ันเรียน พบว่า นักเรียนมีส่วนร่วม

ในการตอบคำถาม โดยสังเกตได้จากบทสนทนาของนักเรียน  

 ผู้วิจัย : จากคำถามข้อท่ี 1 ครูสามารถหาคำตอบของสมการ y + x = 8 ได้อย่างไร 

 นักเรียน 18 : ย้าย.... 

 ผู้วิจัย : คำตอบของสมการเชิงเส้นสองตัวแปร คำตอบจะมีลักษณะเป็นอย่างไร 

 นักเรียน : คู่อันดับ 

 ผู้วิจัย : คู่อันดับอะไรคะ 

 นักเรียน : คู่อันดับ ( x , y ) 

 ผู้วิจัย : ดังนั้นนักเรียนต้องหาคู่อันดับ ( x , y ) ท่ีทำให้สมการนี้เป็นจริง 

 ขั้นที่ 3 การดำเนินการตามแผน (Carrying out the Plan) 

  ผู้วิจัยให้นักเรียนแทนค่าหาคู่อันดับเพื่อหาคู่อันดับจากสมการคนคนละ 1 คำตอบเพื่อตอบ

คำถามในข้อท่ี 1 และเนื่องจากครูต้องการให้นักเรียนดูกราฟเพื่อดูคำตอบครูแนะนำวิธีการหาคำตอบ

โดยใช้แอปพลิเคชัน GeoGebra ในการเขียนกราฟและสังเกตกราฟเพื่อดูคำตอบของโจทย์สมการ   

เชิงเส้นสองตัวแปร ในคำตอบข้อท่ี 2 ผู้วิจัยให้นักเรียนเลือกวิธีการแก้ปัญหาเองว่านักเรียนจะใช้วิธีการ

แก้ปัญหาวิธีใดแล้วสรุปคำตอบร่วมกัน 

  จากการสังเกตการดำเนินการตามแผนนักเรียนสามารถแทนค่าหาคู่อันดับได้แต่ครูจะต้อง

ต้ังคำถามเพื่อให้นักเรียนได้คำตอบบางคนไม่สามารถดูกราฟได้ผู้วิจัยได้เดินดูนักเรียนและอธิบายให้

นักเรียนดูหน้าช้ันเรียน ซึ่งนักเรียนไม่สามารถบอกคู่อันดับจากการดูกราฟได้ครูจึงจะต้องสอนวิธีการดู

กราฟและเขียนกราฟคร่าวๆ โดยสังเกตได้จากบทสนทนาของนักเรียน 

 ผู้วิจัย : นักเรียนทราบไหมคะว่าคู่อันดับอะไรท่ีทำให้ x + y = 8  เป็นจริง 

 นักเรียน 18 : 5 + 3 = 8 

 ผู้วิจัย : ดังนั้นตอบเป็นคู่อันดับอะไรคะ 

 นักเรียน : คู่อันดับ ( 5 , 3 ) 

 ผู้วิจัย : มีคู่อันดับอะไรอีกไหมคะ 

 นักเรียน 14 และ 19 : คู่อันดับ ( 2 , 6 ) 

 ผู้วิจัย : ทำไมถึงได้คู่อันดับ ( 2 , 6 ) คะ 

 นักเรียน : เนื่องจาก 2 + 6  = 8 

 ผู้วิจัย : นักเรียนสามารถหาคู่อันดับท่ีทำให้ x + y = 8  เป็นจริง ได้หลายคู่อันดับไหมคะ 

 นักเรียน : มีหลายคู่อันดับค่ะ/ครับ 
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 ผู้วิจัย : ให้นักเรียนเข้าโปรแกรม GeoGebra แล้วพิมพ์สมการเพื่อสังเกตกราฟโดยพิมพ์ 

สมการ y – 2x = -7 โดยท่ีผู้วิจัยเดินดูนักเรียนเพื่อให้ความช่วยเหลือนักเรียนท่ีทำไม่ได้ จากนั้นให้

นักเรียนสังเกตคู่อันดับจากกราฟ  

 ผู้วิจัย : จากกราฟให้นักเรียนบอกคู่อันดับมา 2 คู่  

 นักเรียน : คู่อันดับ ( 0 , -7 ) 

 ผู้วิจัย : คู่อันดับอีก 1 คู่  ครูขอฟังของกลุ่ม 3 ค่ะ 

 นักเรียน : x เป็น 3 , y เป็น -4 

 ผู้วิจัย : ใช่รึป่าวคะ ผู้วิจัยให้นักเรียนสังเกตกราฟเส้นตรง ถ้า x = 3 จะได้ค่า y เท่ากับ

เท่าไรคะ พร้อมท้ังลงจุดให้นักเรียนสังเกตกราฟค่ะ 

 นักเรียน : -1  

 ผู้วิจัย : ได้สอนนักเรียนดูกราฟเพิ่มเติมโดยลากเส้นต้ังฉากกับแกน x เพื่อหาค่า x และ

ลากเส้นต้ังฉากกับแกน  y เพื่อหาค่า y จากนั้นให้นักเรียนหาคู่อันดับกลุ่มละ 1 คู่เพื่อตรวจสอบความ

เข้าใจโดยผู้วิจัยได้ต้ังคำถามเพื่อให้นักเรียนสังเกตกราฟ 

 นักเรียนกลุ่ม 3 : คู่อันดับ ( 5 , 3 ) 

 นักเรียนกลุ่ม 4 : คู่อันดับ ( 4 , 1 ) 

 นักเรียนกลุ่ม 2 : คู่อันดับ ( 2 , - 3 ) 

 นักเรียนกลุ่ม 1 : คู่อันดับ ( 9 , 7 ) 

ให้นักเรียนพิมพ์สมการ  x + y = 8 ในโปรแกรม GeoGebra เพื่อให้นักเรียนสังเกตคู่อันดับท่ีอยู่บน

กราฟของสมการ x + y = 8 และ y – 2x = -7 

 ผู้วิจัย : ให้นักเรียนสังเกตกราฟท้ังสอง โดยสังเกตว่ามีจุดท่ีอยู่บนกราฟของท้ังสองสมการ 

 นักเรียน : คู่อันดับ ( 5 , 3 ) 

 ผู้วิจัย : นักเรียนจะสังเกตได้ว่าคู่อันดับ ( 5 , 3 ) กราฟของสมการ x + y = 8 และ  

  y – 2x = -7 ดังนั้น คู่อันดับ ( 5 , 3 ) จะเป็นคำตอบของสมการ x + y = 8 และ y – 2x = -7  

 ขั้นที่ 4 การตรวจสอบผล (Looking Back) 

  ตรวจสอบความสมเหตุสมผลของคำตอบตรวจสอบความสมเหตุสมผลของคำตอบโดยให้

นักเรียนใช้แทนค่า จากนั้นให้นักเรียนใช้แอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ QANDA ในการตรวจสอบ

คำตอบของนักเรียนแล้วสรุปผลร่วมกัน 
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  จากการสังเกตการการตรวจสอบผล (Looking Back) พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่ได้ดาวน์

โหลดแอปพลิเคชัน QANDA ไว้แล้ว นักเรียนจึงมีความคุ้นเคยกับการใช้แอปพลิเคชัน QANDA โดย

สังเกตได้จากบทสนทนาของนักเรียน 

 ผู้วิจัย : ครูจะให้นักเรียนตรวจสอบความถูกต้องโดยใช้แอปพลิเคชัน QANDA นักเรียนคน

ใดมีแอปพลิเคชัน QANDA แล้วบางยกมือขึ้น 

 นักเรียน : นักเรียนส่วนใหญ่ยกมือ 

 ผู้วิจัย : หากนักเรียนคนใดท่ียังไม่มีแอปพลิเคชัน QANDA ให้นักเรียนดาวน์โหลดด้วยนะคะ 

หากดาวน์โหลดเสร็จแล้วหรือนักเรียนท่ีมีแอปพลิเคชันแล้วให้นักเรียนตรวจสอบคำตอบของนักเรียน

ได้เลยค่ะ 

 นักเรียน : ถ่ายรูปแล้วใช้แอปพลิเคชันตรวจคำตอบของตนเอง 

 ผู้วิจัย : นักเรียนหาคำตอบเจอไหมคะ 

 นักเรียน  : เจอค่ะ 

 ผู้วิจัย : คำตอบท่ีได้เหมือนกันไหมคะ 

 นักเรียน  : เหมือนกันค่ะ/ไม่เหมือนค่ะ 

 ผู้วิจัย : ทำไมได้คำตอบไม่เหมือนกันคะ แล้วข้อไหนท่ีเหมือนกันบางคะ  

 นักเรียน  : ข้อ 1 กับ ข้อ 2 ค่ะ/ครับ เพราะว่ามีคำตอบเยอะค่ะ 

 ผู้วิจัย : แล้วข้อ 3 คำตอบเหมือนกันไหมคะ 

 นักเรียน  : เหมือนกันค่ะ/เหมือนกนัครับ 

 3. ประเมินผลและข้ันสรุป 

  ผู้วิจัยให้นักเรียนทำกิจกรรม : ดูกราฟทราบคำตอบ เนื่องจากใช้เวลาในกิจกรรมข้ันสอน

เกินเวลาท่ีกำหนด ผู้วิจัยได้ให้นักเรียนทำกิจกรรมดูกราฟทราบคำตอบกลุ่มละ 1 ข้อ เพื่อพิจารณา

คำตอบท่ีได้ โดยครูได้เดินช่วยเหลือนักเรียนตามกลุ่ม จากนั้นให้นักเรียนร่วมอภิปรายคำตอบของแต่

ละกลุ่ม โดยสังเกตได้จากบทสนทนาของนักเรียน  

 ผู้วิจัยให้นักเรียนทำกิจกรรมดูกราฟทราบคำตอบ โดยผู้วิจัยได้เดินให้คำแนะนำนักเรียน 

จากนั้นร่วมกันอภิปรายกับนักเรียนในห้องเรียน 

  ผู้วิจัย : นักเรียนกลุ่ม 1-3 ทำข้อท่ี 2 และนักเรียนกลุ่ม 3-4 ทำข้อท่ี 3 นะคะ 

 นักเรียน 25 : ครูคะ ทำไมมีแค่กราฟเดียวคะ 

 ผู้วิจัย : กราฟข้อ 2 เป็นกราฟท่ีทับซ้อนกันค่ะ 

 ผู้วิจัย : กลุ่มท่ี 1 ได้กราฟมีลักษณะอย่างไรคะ 
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 นักเรียนกลุ่ม 1 : กราฟซ้อนทับกันค่ะ 

 ผู้วิจัย : กลุ่มท่ี 2 ข้อ 1 ตอบอะไรคะ 

 นักเรียนกลุ่ม 2  : คู่อันดับ ( 3 , 1 ) และ ( 1 , 2 ) 

 ผู้วิจัย : กลุ่มท่ี 2 ข้อ 2 ตอบอะไรคะ 

 นักเรียนกลุ่ม 2 : ตอบเหมือนกันครับ คู่อันดับ ( 3 , 1 ) และ ( 1 , 2 ) 

 ผู้วิจัย : กลุ่มท่ี 3 ข้อ 3 พิกัดอะไรท่ีเป็นคำตอบของสมการท้ังสองคะ 

 นักเรียนกลุ่ม 3 : มีหลายคำตอบค่ะ/มีหลายคำตอบค่ะ 

 ผู้วิจัย : กลุ่มท่ี 4 ได้กราฟมีลักษณะอย่างไรคะ 

 นักเรียนกลุ่ม 4 : กราฟขนานกันคะ 

 ผู้วิจัย : กลุ่มท่ี 5 ข้อ 1 ตอบอะไรคะ 

 นักเรียนกลุ่ม 5  : คู่อันดับ ( 2 , 8 ) และ ( 0 , 5 ) 

 ผู้วิจัย : กลุ่มท่ี 5 ข้อ 2 ตอบอะไรคะ 

 นักเรียนกลุ่ม 5 : คู่อันดับ ( 4 , 8 ) และ ( 2 , 5 ) 

 ผู้วิจัย : กลุ่มท่ี 4 ข้อ 3 พิกัดอะไรท่ีเป็นคำตอบของสมการท้ังสองคะ 

 นักเรียนกลุ่ม 2 : ไม่มีพิกัดท่ีอยู่บนกราฟท้ังสองสมการค่ะ/ครับ  

 ผู้วิจัย : คำตอบของระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร สามารถตอบได้กี่แบบคะ 

 นักเรียน : 3 แบบค่ะ 

 ผู้วิจัย : มีอะไรบ้างคะ 

 นักเรียน : กราฟตัดกัน กราฟขนานกนัและกราฟซอ้นทับกันค่ะ 

 ผู้วิจัย : กราฟตัดกันมีคำตอบเดียว กราฟขนานกันไม่มีคำตอบ และกราฟทับซ้อนกันมี

คำตอบมากมาย 
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ภาพ 6 ตัวอย่างใบกิจกรรมดูกราฟทราบคำตอบของนักเรียนท่ีทำได้ถูกต้องครบถ้วน 
 

 
 

ภาพ 7 ตัวอย่างใบกิจกรรมดูกราฟทราบคำตอบของนักเรียนท่ีทำได้ถูกต้องบางส่วน
เนื่องจากนักเรียนหาพิกัดของสมการ y - 2x = -7 ไม่ถูกต้อง 
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ภาพ 8 ตัวอย่างใบกิจกรรมดูกราฟทราบคำตอบของนักเรียนท่ีทำได้ถูกต้องครบถ้วนแต่
นักเรียนเขียนตัวเลขไม่ชัดเจน 

 

4. ข้ันสะท้อนผล (Reflect) 

 

ตาราง 9 สรุปปัญหาท่ีพบในช้ันเรียนและแนวทางการปรับปรุงในแต่ละข้ันการ
ปฏิบัติการจัดการเรียนรู้วงจรปฏิบัติการท่ี 1 
 

ขั้นการปฏิบัติ 
ปัญหาที่พบในชั้น

เรียน 
แนวทางการปรับปรุง 

แนวทางการส่งเสริม
การแก้ปัญหาทาง

คณิตศาสตร์ 
ขั้นนำเข้าสู่
บทเรียน 

นักเรียนบางคนเข้า
ระบบของ Quizizz 
ไม่ได้ และมีนักเรียนท่ี
อินเทอร์เน็ตไม่เสถียร
จึงทำให้เข้าระบบแล้ว
หลุดออกจากโปรแกรม 

ผู้วิจัยท่ีเข้าระบบ 
Quizizz ไม่ได้และ
นักเรียนท่ีเข้าแต่
อินเทอร์เน็ตไม่เสถียร
จับคู่ทำกับเพื่อนข้าง ๆ 
หรือให้นักเรียนท่ีเข้า
ระบบไม่ได้ตอบคำถาม
ลงในกระดาษ 

ในขั้นนี้ผู้วิจัยควรเลือก
กิจกรรม หรือโจทย์ท่ี
น่าสนใจเหมาะสมกับ
เวลา เพื่อทบทวน
ความรู้ก่อนเข้าสู่
เนื้อหาการสอน 
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ขั้นการปฏิบัติ 
ปัญหาที่พบในชั้น

เรียน 
แนวทางการปรับปรุง 

แนวทางการส่งเสริม
การแก้ปัญหาทาง

คณิตศาสตร์ 
 ใช้เวลาในการทำ

กิจกรรมในโปรแกรม 
Quizizz เกินเวลาท่ี
กำหนด 

ผู้วิจัยควรปรับเนื้อหาให้
เหมาะสมกับเวลาและ
ความสามารถของ
นักเรียน 

 

 นักเรียนกลุ่มใหญ่ทำ
ให้ครูดูนักเรียนได้ไม่
ท่ั วถึ ง  และนั ก เรียน
ไม่ได้มีส่วนร่วมในการ
อภิปราย 
ทุกคน 

ให้นักเรียนอภิปรายเป็น
กลุ่มและ 

ขั้นสอน 
ขั้นที ่1 การทำ
ความเข้าใจ
ปัญหา 
(Understanding 
the Problem) 

นักเรียนบางคนยังไม่
สามารถบอกส่ิงท่ีโจทย์
กำหนดให้และส่ิงท่ี
โจทย์ต้องการทราบได้ 
โดยเฉพาะโจทย์ท่ีมี
เนื้อหายาวและ
นักเรียนยังไม่เข้าใจว่า
จะต้องหาคำตอบยังไง 

ผู้วิจัยต้ังคำถามนำไปสู่
การตอบคำถามท่ี
ครบถ้วน 

ให้นักเรียนลองบอกส่ิง
ท่ีโจทย์กำหนดให้และ
ส่ิงท่ีโจทย์ต้องการ
ทราบ จากนั้นให้
นักเรียนลองถามแอป
พลิเคชัน
ปัญญาประดิษฐ์ท่ีเป็น
แชทบอท แล้วนำ
ข้อมูลท่ีได้มาอภิปราย
ร่วมกัน 

ขั้นที ่2 การ
วางแผนการ
แก้ปัญหา 
(Devising a 
Plan) 

นักเรียนยังไม่เข้าใจว่า
โจทย์ต้องการให้หา
อะไรจึงทำให้นักเรียน
ไม่สามารถวางแผน
แก้ปัญหาได้ 

ครูต้ังคำถามในการ
กระตุ้นเพื่อนำไปสู่
คำตอบ 

การเรียนรู้วิธีการ
แก้ปัญหาท่ีหลากหลาย 
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ขั้นการปฏิบัติ 
ปัญหาที่พบในชั้น

เรียน 
แนวทางการปรับปรุง 

แนวทางการส่งเสริม
การแก้ปัญหาทาง

คณิตศาสตร์ 
ขั้นที ่3 การ
ดำเนินการตาม
แผน (Carrying 
out the Plan) 

นักเรียนไม่สามารถ
เขียนกราฟได้และบอก
คู่อันดับท่ีอยู่บนกราฟ
ได้ 

ให้นักเรียนเขียนกราฟใน
โปรแกรม Geogebra 
แล้วลองลงพิกัดจุดบน
กราฟ 

นักเรียนศึกษาจากแอป
พลิเคชัน
ปัญญาประดิษฐ์ โดย
ครูสังเกตประเด็นใน
การอภิปราย 

ขั้นที ่4 การ
ตรวจสอบผล 
(Looking Back) 

นักเรียนบางคนยังไม่มี
แอปพลิเคชัน QANDA 
และยังไม่คุ้นเคยกับ
แอปพลิเคชัน 

ให้นักเรียนดาวน์โหลด
แอปพลิเคชัน และ
แนะนำการใช้งาน
เบ้ืองต้นโดยให้เพื่อนท่ี
เคยใช้ก่อนช่วยสอน
เพื่อน 

นักเรียนใช้แอปพลิเค
ชันปัญญาประดิษฐ์ใน
การตรวจสอบความ
ถูกต้องเพื่อเพิ่มความ
มั่นใจให้นักเรียน 

ขั้นสรุป 
 

นักเรียนไม่สามารถ
สรุปผลได้ 

ผู้วิจัยต้ังคำถามนำไปสู่
ข้อสรุป 

 

 

 จากตารางท่ี 9 สรุปปัญหาท่ีพบในช้ันเรียนขณะจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยกระบวนการ 

โพลยาร่ามกับแอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ และแนวทางการปรับปรุงแก้ไขปัญหาท่ีพบในแต่ละ

ขั้นตอนสำหรับพัฒนาการจัดการเรียนรู้ในวงจรปฏิบัติท่ี 2 ให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น โดยเฉพาะ

อย่างยิ่งผู้วิจัยและผู้ร่วมสังเกตการจัดกิจกรรมการเรียนรู้มีความคิดเห็นตรงกันว่าควรปรับกิจกรรมการ

เรียนรู้โดยให้ผู้เรียนได้มีการปฏิบัติ ได้เรียนรู้จากแอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ แล้วนำข้อมูลมา

อภิปรายแลกเปล่ียนกัน 

 วงจรปฏิบัติการที่ 2 แผนการจัดการเรียนรู้ตามกระบวนการแก้ปัญหาของโพลยา

ร่วมกับแอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ เร่ือง แนะนำระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร จำนวน 5 

ชั่วโมง 

 จากผลการสะท้อนผลการปฏิบัติในวงจนปฏิบัติการท่ี 1 ทำให้ผู้วิจัยได้แนวทางการปรับปรุง

และพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ตามกระบวนการแก้ปัญหาของโพลยาร่วมกับแอปพลิเคชัน

ปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ โดยมีรายละเอียดกิจกรรมดังนี้ 
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1. ขั้นวางแผน (Plan) 

 1. การเตรียมแผนการจัดการเรียนรู้ 

  ผู้วิจัยนำผลการสะท้อนผลการปฏิบัติในวงจรปฏิบัติการท่ี 1 มาทำการปรับแผนการ

เรียนรู้ในวงจรปฏิบัติการท่ี 2 เรื่อง การแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร เพื่อให้แผนบรรลุ

วัตถุประสงค์ท่ีต้ังไว้ โดยผู้วิจัยได้ปรับกิจกรรมให้น่าสนใจ นักเรียนมีส่วนร่วมกับกิจกรรม ปรับให้

สอดคล้องกับเวลาและระดับความสามารถของนักเรียน เพื่อให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการทำกิจกรรม

และนักเรียนสามารถนำความรู้ท่ีได้มาแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ได้อย่างเต็มท่ีและเต็มความสามารถของ

นักเรียน 

 2. การเตรียมแอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ 

  ผู้วิจัยได้ศึกษาข้อมูลแอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ท่ีเกี่ยวข้องกับรายวิชาคณิตศาสตร์

และมีความสอดคล้องกับหน่วยการเรียนรู้ท่ี 2 เรื่อง การแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร ได้แก่  

Photomath และGraspable Math ผู้วิจัยได้ศึกษาวิธีการใช้งานของแอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ 

และทดลองใช้งานแอปพลิเคชัน Graspable Math และเตรียมนักเรียนให้สามารถใช้งานแอปพลิเคชัน 

Graspable Math โดยให้นักเรียนทดลองใช้จำนวน 1 ช่ัวโมง ในเรื่องการพหุนาม  

 3. การเตรียมสถานที่ ห้องเรียนหรืออุปกรณ์ในการใช้แอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ 

  การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ด้วยกระบวนการแก้ปัญหาของโพลยาประสานขอใช้

ห้องปฏิบัติการทางคณิตศาสตร์ ศูนย์ดิจิทัลชุมชน และสร้างความคุ้นเคยกับอุปกรณ์การสอนได้แก่ 

กระดานอัจฉริยะ แอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์และเตรียมส่ือการสอน 

 2. ขั้นปฏิบัติการ (Action) 

  ขั้นปฏิบัติการให้นักเรียนทำแบบทดสอบก่อนเรียนและจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วย

กระบวนการจัดการเรียนรู้ โดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาของโพลยาร่วมกับแอปพลิเคชัน

ปัญญาประดิษฐ์ เรื่อง การแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร จำนวน 5 แผน โดยมีขั้นตอนในการ

จัดการเรียนรู้ 4 ขั้นตอน ดังนี้ 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เร่ือง การแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร จำนวน 1 ชั่วโมง 

ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน 

แจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้ให้นักเรียนทราบและทบทวนสมบัติการเท่ากัน ดังนี้  

สมบัติสมมาตร  สมบัติถ่ายทอด  สมบัติของการเท่ากันเกี่ยวกับการบวก  สมบัติการเท่ากันเกี่ยวกับ

การคูณ 
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ขั้นสอน 

 ผู้วิจัยได้ยกตัวอย่างระบบสมการให้นักเรียนพิจารณากราฟของระบบสมการโดยการให้

นักเรียนเขียนกราฟใน GeoGebra เพื่อพิจารณาคู่อันดับ ( x , y ) โดยโจทย์ท่ีกำหนดให้ไม่เป็นจำนวน

เต็ม เพื่อให้นักเรียนเห็นถึงปัญหาในกรณีท่ีเขียนกราฟเพื่ออ่านคู่อันดับ ผู้วิจัยได้เสนอวิธีการแก้โจทย์

ระบบสมการด้วยวิธีการแก้โจทย์โดยใช้วิธีการแทนท่ี, แก้สมการโดยใช้วิธีการกำจัดตัวแปรและแก้

โจทย์โดยใช้วิธีการเปรียบเทียบ โดยให้นักเรียนได้เรียนรู้จากแอปพลิเคชัน Photomath และได้เรียนรู้

ขั้นตอนการแก้ระบบสมการจากโปรแกรม Graspable Math 

 

 
 

ภาพ 9 ตัวอย่างนักเรียนเขียนกราฟบนโปรแกรม GeoGebra เพ่ือพิจารณา 

คู่อัน ( x , y ) 
 

  ขั้นท่ี 1 การทำความเข้าใจปัญหา (Understanding the Problem) ผู้วิจัยให้นักเรียน

บอกส่ิงท่ีโจทย์กำหนดให้และส่ิงท่ีโจทย์ต้องการทราบจากโจทย์สมการเชิงเส้นสองตังแปร จำนวน 2 

สมการ  

  ขั้นท่ี 2 การวางแผนการแก้ปัญหา (Devising a Plan) ผู้วิจัยแนะนำการแก้ระบบ

สมการโดยสมการ ด้วยวิธีการแก้โจทย์โดยใช้วิธีการแทนท่ี, แก้สมการโดยใช้วิธีการกำจัดตัวแปรและ

แก้โจทย์โดยใช้วิธีการเปรียบเทียบโดยศึกษา ในแอปพลิเคชัน Photomath 
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ภาพ 10 ตัวอย่างข้ันตอนการแก้โจทย์ระบบสมการด้วยวิธีท่ีหลากหลาย 
 

  ขั้นท่ี 3 การดำเนินการตามแผน (Carrying out the Plan) ผู้วิจัยให้นักเรียนแต่ละคน

ศึกษาวิธีการแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรคนละ 1 วิธี (การแก้โจทย์โดยใช้วิธีการแทนท่ี,แก้

สมการโดยใช้วิธีการกำจัดตัวแปรและแก้โจทย์โดยใช้วิธีการเปรียบเทียบ ) ในแอปพลิเคชัน  

Photomath และใช้ Graspable Math 

 

    
 

ภาพ 11 ตัวอย่างนักเรียนเรียนรู้จากแอปพลิเคชัน Photomath ร่วมกับ Graspable 

Math 
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  ขั้นท่ี 4 การตรวจสอบผล (Looking Back) ผู้วิจัยให้ร่วมอภิปรายถึงคำตอบของการแก้

ระบบสมการหลายวิธีแต่คำตอบท่ีได้จะได้เท่ากันและตรวจคำตอบใน Graspable Math โดยศึกษา

วิธีการตรวจคำตอบในแอปพลิเคชัน  Photomath 

 

 
 

ภาพ 12 ตัวอย่างการร่วมอภิปรายถึงคำตอบของการแก้ระบบสมการหลายท่ีนักเรียน
เรียนรู้จากแอปพลิเคชัน Photomath ร่วมกับ Graspable Math 

 

ประเมินผลและข้ันสรุป 

 ผู้วิจัยให้นักเรียนทำกิจกรรม : การแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรและร่วมกันอภิปราย

ผลท่ีได้ 
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ภาพ 13 ตัวอย่างใบงานการแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรของนักเรียน 
 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 เร่ือง การแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร จำนวน 1 ชั่วโมง 

 ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน 

  ทบทวนความรู้เรื่องการแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรในคาบท่ีแล้วโดยพูดคุย

สอบถามนักเรียน 

 ขั้นสอน 

   ผู้วิจัยให้นักเรียนแก้โจทย์การแก้ระบบสมการ โดยกำหนดเงื่อนไขกับนักเรียนว่า “คาบนี้

จะยังไม่ให้ใช้โทรศัพท์ในการดูข้ันตอนการแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรนะคะ” 

  ขั้นท่ี 1 การทำความเข้าใจปัญหา (Understanding the Problem) ผู้วิจัยให้นักเรียน

บอกส่ิงท่ีโจทย์กำหนดให้และส่ิงท่ีโจทย์ต้องการทราบจากโจทย์สมการเชิงเส้นสองตังแปร จำนวน 2 

สมการ 
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  ขั้นท่ี 2 การวางแผนการแก้ปัญหา (Devising a Plan) นักเรียนกำหนดวิธีการแก้ระบบ

สมการด้วยตนเอง โดยให้นักเรียนได้ลองวิธีการแก้ปัญหาใน Graspable Math โดยกำหนดเงื่อนไขว่า

นักเรียนจะต้องใช้วิธีการแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรท่ีมีข้ันตอนน้อยท่ีสุด 

  ขั้นท่ี 3 การดำเนินการตามแผน (Carrying out the Plan) ผู้วิจัยนักเรียนแต่ละคนแก้

ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรคนละ 1 วิธี (การแก้โจทย์โดยใช้วิธีการแทนท่ี, แก้สมการโดยใช้วิธีการ

กำจัดตัวแปรและแก้โจทย์โดยใช้วิธีการเปรียบเทียบ) และให้นักเรียนใช้ Graspable Math ในการ

แสดงการดำเนินการทีละขั้นตอน โดยคอยให้ความช่วยเหลือนักเรียน 
 

 
 

ภาพ 14 ครูอธิบายนักเรียนท่ียังไม่สามารถดำเนินการแก้ปัญหาได้ 
 

  ขั้น ท่ี 4 การตรวจสอบผล (Looking Back) สแกนดูคำตอบจากแอปพลิเคชัน

ปัญญาประดิษฐ์ Photomath และเปรียบเทียบกับวิธีการแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรโดยใช้ 

Graspable Math 
 

 
 

ภาพ 15 อธิปรายคำตอบท่ีได้จากแอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ Photomath 



 103 

 

 ประเมินผลและข้ันสรุป 

  ผู้วิจัยให้นักเรียนทำกิจกรรม : การแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร โดยให้นักเรียน

เขียนลงในใบกิจกรรมและร่วมกันอภิปรายผลท่ีได้  

 

 
ภาพ 16 ตัวอย่างนักเรียนแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรโดยวิธีแทนท่ี 

 

 
ภาพ 17 ตัวอย่างนักเรียนแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรโดยวิธีกำจัดตัวแปร 

 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 เร่ือง การแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร จำนวน 1 ชั่วโมง 

 ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน 

  ทบทวนความรู้เรื่องการแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร โดยพูดคุยสอบถามนักเรียน

ดังนี้ 

 - การแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร นักเรียนสามารถทำได้โดยใช้วิธีใดบ้าง 

 -  วิธีการแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรโดยวิธีการแทนท่ี มีวิธีการแก้สมการได้อย่างไร 
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 -  วิธีการแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรโดยวิธีการกำจัดตัวแปร มีวิธีการแก้สมการได้

อย่างไร 

 -  วิธีการแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรโดยวิธีการเปรียบเทียบ มีวิธีการแก้สมการได้

อย่างไร 

 ขั้นสอน 

 ครูยกตัวอย่างโจทย์การแก้ระบบสมการโดยการใช้ขั้นตอนการแก้ปัญหาของโพลยา 4 

ขั้นตอน ดังนี้ จงแก้ระบบสมการต่อไปนี ้

            2x = 5y + 1 

   24 - 7x = 3y 

 ขั้นท่ี 1 การทำความเข้าใจปัญหา (Understanding the Problem) ผู้วิจัยให้นักเรียนบอก

ส่ิงท่ีโจทย์กำหนดให้และส่ิงท่ีโจทย์ต้องการทราบจากโจทย์สมการเชิงเส้นสองตังแปร  จำนวน 2 

สมการ 

 ขั้นท่ี 2 การวางแผนการแก้ปัญหา (Devising a Plan) ผู้วิจัยอภิปรายสอบถามเพื่อนำไปสู่

การแก้ปัญหา 

 ขั้นที่ 3 การดำเนินการตามแผน (Carrying out the Plan) ผู้วิจัยให้นักเรียนแก้ปัญหาตาม

แผนท่ีนักเรียนวางแผนไว้ 

 ขั้นที ่4 การตรวจสอบผล (Looking Back)ครูให้นักเรียนตรวจคำตอบโดยการแทนค่า  

 ประเมินผลและข้ันสรุป 

  ครูให้นักเรียนทำกิจกรรม : การแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร โดยครูเดินดูและ

คอยให้คำแนะนำนักเรียนในระหว่างท่ีนักเรียนทำกิจกรรม 

 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6 - 7 เร่ือง การแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร แผนการจัดการเรียนรู้

ละ 1 ชั่วโมง โดยมีลักษณะการจัดการเรียนรู้ที่คล้ายกันดังนี้ 

 ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน 

  ทบทวนความรู้เรื่องการแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร 

 ขั้นสอน 

  1. แบ่งกลุ่มนักเรียนออกเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 4-5 คน โดยใหน้ักเรียนใช้ขั้นตอนการ

แก้ปัญหาของโพลยา 4 ขั้นตอนในการแก้ระบบสมการตามวิธีการแก้ระบบสมการด้วยวิธีการแทนท่ี 
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การแก้ระบบสมการวิธีการกำจัดตัวแปร หรือการแก้ระบบสมการวิธีการแทนท่ี เพื่อสังเกตวิธีการ

แก้ปัญหาแต่ละวิธี ดังนี้ 

  2. ครูยกตัวอย่างโจทย์การแก้ระบบสมการ ดังนี้ จงแก้ระบบสมการต่อไปนี ้

        2x + 4y = 3 

        3x + 6y = 8 

  3. ผู้วิจัยให้นักเรียนใช้แอปพลิเคชัน Photomath เพื่อใช้ตรวจสอบคำตอบของระบบ

สมการแล้วแล้วอภิปรายคำตอบท่ีได้  

 

 
 

ภาพ 18 ตัวอย่างคำตอบท่ีในแอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ 
   

 ครูยกตัวอย่างโจทย์การแก้ระบบสมการโดยการใช้ขั้นตอนการแก้ปัญหาของโพลยา 4 

ขั้นตอน ดังนี้ จงแก้ระบบสมการต่อไปนี้ 

  ขั้นที ่1 การทำความเข้าใจปัญหา (Understanding the Problem)  
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  ขั้นท่ี 2 การวางแผนการแก้ปัญหา (Devising a Plan)  ผู้วิจัยสอบถามนักเรียนว่า

สามารถแก้ระบบสมการได้ด้วยวิธีใดบ้าง และให้นักเรียนวางแผนในการแก้ปัญหาท่ีนักเรียนคิดว่า

แก้ปัญหานี้ได้ง่ายท่ีสุด 

  ขั้นท่ี 3 การดำเนินการตามแผน (Carrying out the Plan) ให้นักเรียนแก้ปัญหาตาม

แผนท่ีนักเรียนแต่ละกลุ่มวางแผนไว้ และอภิปรายวิธีการแก้ระบบสมการท่ีได้ดังนี้ แก้ระบบสมการ

แล้ว สมการท่ีได้มีลักษณะเป็นอย่างไร สมการท่ีได้เป็นสมการท่ีไม่เป็นจริงสามารถสรุปได้อย่างไร 

  ขั้นที่ 4 การตรวจสอบผล (Looking Back)  เปรียบเทียบวิธีการดำเนินการของนักเรียน

กับแอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ Photomath หากนักเรียนทำใบกิจกรรมยังไม่ถูกต้องให้แก้ไขให้

ถูกต้องและพูดคุยแลกเปล่ียนวิธีการแก้ระบบสมการ 

 ประเมินผลและข้ันสรุป 

  ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปวิธีการแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรมีวิธีการระบบการ

เชิงเส้นสอง และให้นักเรียนสังเกตลักษณะของสมการท้ังสอง 

3. ขั้นสังเกตการณ์ (Observe) 

 ขั้นสังเกตการณ์เป็นการเก็บรวบรวมข้อมูลระหว่างจัดการเรียนรู้ตามกระบวนการแก้ปัญหา

ของโพลยาร่วมกับแอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ เรื่อง แนะนำระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร        

จากแบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ของผู้วิจัยร่วมสังเกตการจัดการเรียนรู้ และเก็บรวบรวมข้อมูล

จากการทำใบกิจกรรมเป็นรายบุคคล ทำกิจกรรมเป็นคู่ จากการสังเกตของผู้วิจัยขณะทำการจัดการ

เรียนรู้สามารถบรรยายถึงสภาพบรรยากาศในช้ันเรียน รวมทั้งปัญหาและอุปสรรคท่ีพบจากการจัดการ

เรียนรู้ด้วยกระบวนการจัดการเรียนรู้ตามกระบวนการแก้ปัญหาของโพลยาร่วมกับแอปพลิเคชัน

ปัญญาประดิษฐ์ เรื่อง การแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร โดยมีรายละเอียดแต่ละขั้น ดังนี้ 

 ขั้นท่ี 1 การทำความเข้าใจปัญหา (Understanding the Problem) ในขั้นการทำความ

เข้าใจปัญหานักเรียนส่วนใหญ่สามารถบอกส่ิงท่ีโจทย์กำหนดให้และส่ิงท่ีต้องการทราบได้ 

 ขั้นท่ี 2 การวางแผนการแก้ปัญหา (Devising a Plan) การวางแผนแก้ปัญหานักเรียนจะ

เห็นวิธีการการปัญหาท่ีหลากหลายจากการเรียนรู้ผ่านแอปพลิเคชัน Photomath ร่วมกับ แอปพลิเค

ชัน Graspable Math โดยนักเรียนบางคนสามารถแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองได้ 3 วิธี นักเรียนบาง

คนก็ทำได้เพียงวิธีเดียวไม่ว่านักเรียนจะเจอโจทย์แบบใดนักเรียนก็ยังจะใช้วิธีท่ีนักเรียนถนัดในแก้แก้

ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร 
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ภาพ 19 ตัวอย่างใบกิจกรรมท่ีนักเรียนสามารถเรียนรู้วิธีการแก้ระบบสมการได้ 3 วิธี 
 

 
 

ภาพ 20 ตัวอย่างใบกิจกรรมท่ีนักเรียนสามารถเรียนรู้วิธีการแก้ระบบสมการได้ 1 วิธี 
 

 ขั้นท่ี 3 การดำเนินการตามแผน (Carrying out the Plan) เป็นขั้นท่ีนักเรียนจะแก้ปัญหา

ตามการวางแผนการแก้ปัญหา ซึ่งครูได้กำหนดให้นักเรียนเริ่มเรียนรู้วิธีการแก้ปัญหาจากแอปพลิเคชัน

แต่อย่างไรก็ตามนักเรียนจะต้องแก้ปัญหานั้นได้ด้วยตนเองโดยท่ีไม่พึงพาแอปพลิเคชันมากจนเกินไป 

ครูจึงได้ออกแบบกิจกรรมท่ีค่อยๆ ลดบทบาทของแอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ลงโดยครูออกแบบ

กิจกรรมการจัดการเรียนรู้ดังนี้ 
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 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 ผู้วิจัยใช้แอปพลิเคชัน Photomath ร่วมกับ Graspable Math 

โดยนักเรียนจะได้เรียนรู้ขั้นตอนกระบวนการแก้ปัญหาจาก Photomath และทดลองดำเนินการ

แก้ปัญหาทางพีชคณิตด้วย Graspable Math  

 

 
 

ภาพ 21 ตัวอย่างภาพนักเรียนใช้แอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ Photomath 

ร่วมกับ Graspable Math 
 

 โดยในแผนการจัดการเรียนรู้นี้จะต้องใช้แอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ PhotoMath ร่วมกับ 

Graspable Math เนื่องจากครูต้องการให้นักเรียนได้ประสบการณ์ ท่ีครบถ้วยโดยได้เรียนรู้

กระบวนการและได้ลงมือลองปฏิบัติเพื่อให้นักเรียนเข้าใจส่ิงท่ีเรียนรู้ในแอปพลิเคชัน PhotoMath 

มากยิ่งขึ้น 

 อย่างไรก็ตาม Graspable Math เป็นแอปพลิเคชันในการเรียนรู้และดำเนินการทาง

พีชคณิตโดยโปรแกรมจะมีลักษณะการใช้งานท่ีผู้ใช้งานต้องเรียนรู้ก่อนจึงจะสามารถทำได้ดี มีเงื่อนไข

ในการใช้งานบางอย่างท่ีต้องเรียนรู้ก่อนการปฏิบัติจริง ผู้วิจัยได้ให้นักเรียนได้ลองใช้แอปพลิเคชันด้ง

กล่าว ในเรื่อง พนุนามกำลังสูงกว่าสอง ก่อนท่ีจะเรียนเรื่องการแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัว  

 จากการสังเกตพบว่านักเรียนให้ความสนใจในกิจกรรมการเรียนรู้ นักเรียนทุกคนสามารถใช้ 

Graspable Math ร่วมกับ Photomath ในการเรียนรู้ได้ดี  
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 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 ผู้วิจัยออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้โดยให้นักเรียนได้ลองแก้

ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรจาก Graspable Math จนนักเรียนได้คำตอบ จากนั้นครูให้นักเรียน

ตรวจคำตอบโดยการใช้แอปพลิเคชัน Photomath ตรวจสอบผลลัพธ์ท่ีได้ และให้นักเรียนเรียนทำใบ

งานท่ีจะต้องนำกระบวนการแก้ปัญหาใน Graspable Math มาเขียนลงบนใบงานเพื่อเพิ่มทักษะการ

ส่ือสารผ่านการเขียนของนักเรียน 

 

 
 

ภาพ 22 ตัวอย่างนักเรียนทำกิจกรรมการแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรด้วย 
Graspable Math ด้วยตนเอง 

 

 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 ผู้วิจัยออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้โดยให้นักเรียนได้ลองแก้

ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรด้วยตนเอง โดยในแผนนี้นักเรียนยังไม่สามารถแก้ระบบสมการเชิงเส้น

สองตัวแปรได้ด้วยตนเอง ครูจึงให้นักเรียนใช้แอปพลิเคชัน Photomath เพื่อช่วยให้นักเรียนสามารถ

เข้าใจกระบวนการแก้ปัญหา แล้วให้นักเรียนออกมานำเสนอวิธีการแก้ปัญหาของนักเรียนและอภิปราย

ร่วมกัน  

 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6 - 7  ผู้วิจัยออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้โดยให้นักเรียนได้เจอ

ปัญหาโดยให้นักเรียนใช้แอปพลิเคชัน Photomath ในการตรวจสอบคำตอบซึ่งจะพบว่า ไม่มีคำตอบ

หรือมีคำตอบมากมาย จากนั้นให้นักเรียนลองแก้ปัญหาตามวิธีท่ีนักเรียนได้เคยเรียนมาแล้วดูคำตอบท่ี

ได้ว่ามีลักษณะเป็นอย่างไรจึงทำให้ระบบสมการนั้นไม่มีคำตอบหรือมีคำตอบมากมาย จากนั้นให้



 110 

นักเรียนร่วมกันอภิปรายเพื่อดูลักษณะของสมการท้ังสองสมการ และประเด็นในการเลือกวิธีการ

แก้ปัญหาแต่ละวิธี 

 

 
 

ภาพ 23 นักเรียนใช้แอปพลิเคชัน Photomath สแกนคำตอบแล้วพบว่าคำตอบไม่
ถูกต้อง นักเรียนเรียนรู้วิธีการแก้ปัญหาท่ีถูกต้องและแก้ไขคำตอบของนักเรียน 

 

  
 

ภาพ 24 พบนักเรียนแก้ปัญหาด้วยวิธีการท่ีหลากหลายในการอภิปราย 
 

ขั้นท่ี 4 การตรวจสอบผล (Looking Back)  ผู้วิจัยพบว่านักเรียนสามารถใช้แอปพลิเคชัน

ปัญญาประดิษฐ์ในการตรวจสอบคำตอบได้ แต่ในวิธีการแทนค่าตัวแปรยังมีนักเรียนบางคนท่ียังไม่

สามารถทำได้ 
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ตาราง 10 สรุปปัญหาท่ีพบในช้ันเรียนและแนวทางการปรับปรุงในแต่ละข้ันการ
ปฏิบัติการจัดการเรียนรู้วงจรปฏิบัติการท่ี 2 
 

ขั้นการปฏิบัติ ปัญหาที่พบในชั้นเรียน แนวทางการปรับปรุง 
แนวทางการส่งเสริม
การแก้ปัญหาทาง

คณิตศาสตร์ 
ขั้นสอน 
ขั้นที ่1 การทำ
ความเข้าใจ
ปัญหา 
(Understanding 
the Problem) 

- - ให้นักเรียนลองใช้
แอปพลิเคชัน
ปัญญาประดิษฐ์ด้าน
การสนทนา ในการ
ตรวจสอบการทำ
ความเข้าใจปัญหา 

ขั้นที ่2 การ
วางแผนการ
แก้ปัญหา 
(Devising a 
Plan) 

นักเรียนเรียนวิธีการ
แก้ปัญหาท่ีหลากหลาย
แต่นักเรียนจะถนัด
วิธีการแก้ปัญหาวิธีเดียว
โดยจะไม่สนใจวิธีการ
แก้ปัญหาวิธีอื่น 

จัดกิจกรรมท่ีให้
นักเรียน 1 คน ได้ใช้
การแก้ปัญหาท่ี
หลากหลายวิธี 

จัดกิจกรรมกลุ่ม โดย
แบ่งกลุ่มให้นักเรียน
ทำกิจกรรมท่ีต่างกัน
แล้วครูหาประเด็นใน
การอภิปราย 
ถกเถียงวิธีการ
แก้ปัญหา 

ขั้นที ่3 การ
ดำเนินการตาม
แผน (Carrying 
out the Plan) 

ในแผนท่ี 3 นักเรียนยัง
ไม่สามารถแก้ปัญหา
ระบบสมการเองได้ 
และมีนักเรียนบางคนท่ี
แอบใช้โทรศัพท์ 

ให้นักเรียนใช้แอป
พลิเคชัน Photomath 
สแกนดูวิธีการ
แก้ปัญหาเพื่อนำ
วิธีการแก้ปัญหามา
อภิปรายหน้าช้ันเรียน  
และบอกข้อตกลงให้
นักเรียนทราบ 
ตักเตือนนักเรียนท่ีใช้
โทรศัพท์ 

ครูควรใช้แอป   
พลิเคชันร่วมกันเพื่อ
ส่งเสริม
ประสบการณ์     
การเรียนรู้ของ
นักเรียนให้ครบถ้วน  
ออกแบบกิจกรรมท่ี
ส่งเสริมการ
แก้ปัญหาท่ี
หลากหลาย 
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ขั้นการปฏิบัติ ปัญหาที่พบในชั้นเรียน แนวทางการปรับปรุง 
แนวทางการส่งเสริม
การแก้ปัญหาทาง

คณิตศาสตร์ 
ขั้นที ่4 การ
ตรวจสอบผล 
(Looking Back) 

นักเรียนไม่สามารถแทน
ค่าตัวแปรได้ 

ให้เพื่อนช่วยเพื่อนและ
เรียนรู้วิธีการตรวจ
คำตอบจากแอปพลิเค
ชันปัญญาประดิษฐ์ 

ออกแบบการเรียนรู้
ท่ีศึกษาวิธีการตรวจ
คำตอบจากแอป
พลิเคชัน
ปัญญาประดิษฐ์และ
ส่งเสริมให้นักเรียนได้
อภิปราย 

ขั้นสรุป 
 

ใช้เวลาในการทำ
กิจกรรมนานจึงทำให้
เวลาในการอภิปรายมี
น้อย 

นำไปปรับแก้ในวงจร
ปฏิบัติการท่ี 3 

ออกแบบกิจกรรมให้
เหมาะสมกับเวลา  

 

 จากตารางท่ี 10 สรุปปัญหาท่ีพบในช้ันเรียนขณะจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยกระบวนการ    

โพลยาร่วมกับแอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ และแนวทางการปรับปรุงแก้ไขปัญหาท่ีพบในแต่ละ

ขั้นตอนสำหรับพัฒนาการจัดการเรียนรู้ในวงจรปฏิบัติท่ี 3 ให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น โดยเฉพาะ

อย่างยิ่งผู้วิจัยและผู้ร่วมสังเกตการจัดกิจกรรมการเรียนรู้มีความคิดเห็นตรงกันว่าควรใช้การเรียนรู้ด้วย

กิจกรรมกลุ่ม ส่งเสริมได้เรียนรู้จากแอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์หลายแอปพลิเคชันเพื่อให้เห็นถึง

ความหลากหลายในการแก้ระบบสมการ แล้วนำส่ิงท่ีเรียนรู้จากแอปพลิเคชันมาอภิปรายประเด็นท่ี

น่าสนใจ 
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วงจรปฏิบัติการที่ 3 แผนการจัดการเรียนรู้ตามกระบวนการแก้ปัญหาของโพลยาร่วมกับแอป

พลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ เร่ือง การแก้โจทย์ปัญหาโดยใช้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร จำนวน 

5 ชั่วโมง 

 จากผลการสะท้อนผลการปฏิบัติในวงจนปฏิบัติการท่ี 2 ทำให้ผู้วิจัยได้แนวทางการปรับปรุง

และพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ตามกระบวนการแก้ปัญหาของโพลยาร่วมกับแอปพลิเคชัน

ปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ โดยมีรายละเอียดกิจกรรมดังนี้ 

 

1. ขั้นวางแผน (Plan) 

 1. การเตรียมแผนการจัดการเรียนรู้ 

  ผู้วิจัยนำผลการสะท้อนผลการปฏิบัติในวงจรปฏิบัติการท่ี 2 มาทำการปรับแผนการ

เรียนรู้ในวงจรปฏิบัติการท่ี 3 เรื่อง การแก้โจทย์ปัญหาโดยใช้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรเพื่อให้

แผนบรรลุวัตถุประสงค์ท่ีต้ังไว้ โดยผู้วิจัยได้ปรับกิจกรรมให้น่าสนใจ นักเรียนมีส่วนร่วมกับกิจกรรม 

ปรับให้สอดคล้องกับเวลาและระดับความสามารถของนักเรียน เพื่อให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการทำ

กิจกรรมและนักเรียนสามารถนำความรู้ ท่ี ได้มาแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ได้อย่างเต็มท่ีและเต็ม

ความสามารถของนักเรียน 

 2. การเตรียมแอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ ์

  ผู้วิจัยได้ศึกษาข้อมูลแอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ท่ีเกี่ยวข้องกับรายวิชาคณิตศาสตร์

และมีความสอดคล้องกับหน่วยการเรียนรู้ท่ี 3 เรื่อง การแก้โจทย์ปัญหาโดยใช้ระบบสมการเชิงเส้นสอง

ตัวแปร แอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์กลุ่ม Ai แชทบอท ผู้วิจัยได้ศึกษาวิธีการใช้งานของแอปพลิเคชัน

ปัญญาประดิษฐ์ และทดลองใช้งานแอปพลิเคชัน Alisa Ai , QANDA และ Gemini เนื่องจากเป็น 

แอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ท่ีเปิดให้ใช้ฟรี 

 2. ขั้นปฏิบัติการ (Action) 

  ขั้นปฏิบัติการให้นักเรียนทำแบบทดสอบก่อนเรียนและจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วย

กระบวนการจัดการเรียนรู้ โดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาของโพลยาร่วมกับแอปพลิเคชัน

ปัญญาประดิษฐ์ เรื่อง การแก้โจทย์ปัญหาโดยใช้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร จำนวน 5 แผน โดยมี

ขั้นตอนในการจัดการเรียนรู้ 4 ขั้นตอน ดังนี้ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 8 เร่ือง การแก้โจทย์ปัญหาโดยใช้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัว

แปร จำนวน 1 ชั่วโมง 

 ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน 

  1. ทบทวนวิธีการแก้ปัญหาของ โพลยา 4 ขั้น ดังนี้ ขั้นท่ี 1 ทำความเข้าใจปัญหา ขั้นท่ี 

2 ขั้นวางแผนแก้ปัญหา ขั้นที่ 3 ขั้นดำเนินการแก้ปัญหาตามแผน และขั้นที่ 4 ขั้นตรวจสอบคำตอบ 

 ขั้นสอน 

  ขั้นท่ี 1 การทำความเข้าใจปัญหา (Understanding the Problem) ผู้วิจัยให้นักเรียน

บอกส่ิงท่ีโจทย์กำหนดให้และส่ิงท่ีโจทย์ต้องการทราบจากโจทย์โจทย์ปัญหา  

  ขั้นท่ี 2 การวางแผนการแก้ปัญหา (Devising a Plan)  ให้นักเรียนแต่ละคนวางแผนใน

การแก้โจทย์ปัญหาจากส่ิงท่ีโจทย์กำหนดว่าสามารถแก้ปัญหาโดยวิธีใดได้บ้าง  กำหนดตัวแปรของ

โจทย์ปัญหาข้างต้นได้อย่างไร และสามารถสร้างสมการความสัมพันธ์ของโจทย์ได้อย่างไร 

 

 
 

ภาพ 25 ตัวอย่างภาพหน้าจอคำตอบแอปพลิเคชัน Alisa Ai  
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ขั้นท่ี 3 การดำเนินการตามแผน (Carrying out the Plan) ครูให้นักเรียนแก้โจทย์

ปัญหาโดยการคำนวณหาคำตอบของระบบสมการให้ถูกต้อง  

ขั้นที ่4 การตรวจสอบผล (Looking Back) ตรวจคำตอบโดยการแทนค่าตัวแปรและ

ให้นักเรียนใช้แอปพลิเคชัน Photomath ในการตรวจวิธีการแก้โจทย์ปัญหาข้างต้น 

 ประเมินผลและข้ันสรุป 

  การแก้โจทย์ปัญหาโดยใช้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรโดยท่ีครูเดินดูนักเรียนเพื่อคอย

ช่วยเหลือนักเรียนและดูวิธีที่นักเรียนแก้สมการของนักเรียนและเพื่อร่วมกันสรุปวิธีการแก้ปัญหาในใบ

งาน 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 9 เร่ือง การแก้โจทย์ปัญหาโดยใช้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัว

แปร จำนวน 1 ชั่วโมง 

 ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน 

  ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มเลือกเปิดแถบโจทย์สมการเชิงเส้นสองตัวแปรครั้งละ 2 ใบ แล้วให้

แต่ละกลุ่มช่วยกันหาคำตอบของระบบสมการด้วยวิธีของกลุ่มตนเอง กลุ่มท่ีหาคำตอบของระบบ

สมการได้ถูกต้อง จะได้รับคะแนนสะสม 1 คะแนน 

 ขั้นสอน 

 ครูให้นักเรียนช่วยกันคิดโจทย์ปัญหาสถานการณ์ท่ีครูกำหนดให้ 

  ขั้นท่ี 1 การทำความเข้าใจปัญหา (Understanding the Problem)  ผู้วิจัยให้นักเรียน

บอกส่ิงท่ีโจทย์กำหนดให้และส่ิงท่ีโจทย์ต้องการทราบจากโจทย์ โจทย์ปัญหา แล้วใช้แอปพลิเคชัน

ปัญญาประดิษฐ์ในการตรวจสอบคำตอบว่าถูกต้องสมบูรณ์หรือไม่ 

  ขั้นที่ 2 การวางแผนการแก้ปัญหา (Devising a Plan) นักเรียนแต่ละคนวางแผนในการ

แก้โจทย์ปัญหาและนำคำตอบมาพูดคุยกับเพื่อนในกลุ่ม จากนั้นใช้แอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ในการ

ตรวจสอบความถูกต้อง 
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ภาพ 26 คำตอบท่ีได้จากแอปพลิเคชัน QANDA และ Alisa Ai 
 

  ขั้นที ่3 การดำเนินการตามแผน (Carrying out the Plan) เมื่อนักเรียนได้ระบบสมการ

มาแล้วนักเรียนแก้ระบบสมการด้วยตนเอง จากนั้นใช้แอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์สแกนเพื่อดูวิธีการ

ดำเนินการนาแอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ 

  ขั้นท่ี 4 การตรวจสอบผล (Looking Back) นักเรียนลองแทนค่าตัวแปรท่ีได้แล้ว

ตรวจสอบผลลัพธ์และวิธีการตรวจคำตอบจากแอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ 

 ประเมินผลและข้ันสรุป 

  นักเรียนทำใบกิจกรรม  เรื่อง การแก้โจทย์ปัญหาโดยใช้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร

แล้วสรุปวิธีการแก้ปัญหาในใบกิจกรรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 10 -11 เร่ือง การแก้โจทย์ปัญหาโดยใช้ระบบสมการเชิงเส้นสอง

ตัวแปร แผนการจัดการเรียนรู้ละ 1 ชั่วโมง 

 ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน 

  ใช้โจทย์สถานการณ์ปัญหาในการตั้งเป็นคำถามเพื่อให้นักเรียนเกิดความสนใจ 

 ขั้นสอน 

  ขั้นท่ี 1 การทำความเข้าใจปัญหา (Understanding the Problem)  ผู้วิจัยให้นักเรียน

บอกส่ิงท่ีโจทย์กำหนดให้และส่ิงท่ีโจทย์ต้องการทราบจากโจทย์ โจทย์ปัญหา แล้วใช้แอปพลิเคชัน
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ปัญญาประดิษฐ์ในการตรวจสอบคำตอบว่าถูกต้องสมบูรณ์หรือไม่และใช้แอปพลิเคชัน QANDA หรือ 

Alisa ในการตรวจสอบแนวคิดในการแก้โจทย์ปัญหา 
 

     
 

ภาพ 27 ตัวอย่างคำตอบในแอปพลิเคชัน Alisa Ai 
 

  ขั้นที่ 2 การวางแผนการแก้ปัญหา (Devising a Plan) นักเรียนแต่ลกลุ่มวางแผนในการ

แก้โจทย์ปัญหาและให้ตัวแทนนักเรียนนำเสนอวิธีการแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรท่ีนักเรียน

แสดงวิธีทำพร้อมอภิปรายร่วมกัน 

  ขั้นที ่3 การดำเนินการตามแผน (Carrying out the Plan) ผู้วิจัยให้นักเรียนให้นักเรียน

แก้โจทย์ปัญหาตามแผนท่ีวางไว้และตรวจสอบกระบวนการแก้ปัญญาระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร

จากแอปพลิเคชัน 
 

  
 

ภาพ 28 นักเรียนท่ีใช้แอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ในการตรวจสอบคำตอบ 
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  ขั้นท่ี 4 การตรวจสอบผล (Looking Back) ให้นักเรียนตรวจคำตอบโดยนำคำตอบแทน

ได้ลองแทนในตัวแปรแล้วใช้แอปพลิเคชัน QANDA หรือ Alisa ในการตรวจสอบแนวคิดในการแก้

โจทย์ปัญหา 

 ประเมินผลและข้ันสรุป 

  ใบกิจกรรม  เรื่อง การแก้โจทย์ปัญหาโดยใช้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรครูเดินดู

นักเรียนเพื่อคอยช่วยเหลือนักเรียนและดูวิธีท่ีนักเรียนแก้สมการของนักเรียนแต่ละกลุ่มแล้วสรุป

ร่วมกัน 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 12 เร่ือง การแก้โจทย์ปัญหาโดยใช้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัว

แปร 1 ชั่วโมง  

 ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน 

  พูดคุยปัญหาเกี่ยวกับระยะทาง อัตราเร็ว และเวลา และอภิปรายร่วมกัน 

 ขั้นสอน 

  จับคู่เพื่อช่วยกันคิดโจทย์ปัญหาสถานการณ์ 

  ขั้นท่ี 1 การทำความเข้าใจปัญหา (Understanding the Problem)  การทำความ

เข้าใจปัญหา (Understanding the Problem)  ผู้วิจัยให้นักเรียนบอกส่ิงท่ีโจทย์กำหนดให้และส่ิงท่ี

โจทย์ต้องการทราบจากโจทย์โจทย์ปัญหา แล้วแยกย่อยสถานการณ์ปัญหาดังกล่าวเพื่อให้ง่ายต่อ    

การคิดจากนั้นให้สรุปออกมาในรูปแบบท่ีนักเรียนเข้าใจโดยนักเรียนอาจวาดรูป  วาดบาร์โมเดล      

สร้างตารางความสัมพันธ์ หรือ เขียนประโยคสัญลักษณ์ 

  ขั้นท่ี 2 การวางแผนการแก้ปัญหา (Devising a Plan)  แต่ละคู่ช่วยกันวางแผนในการ

แก้โจทย์ปัญหาจากส่ิงท่ีโจทย์กำหนดให้ ว่าต้องการแก้ปัญหาโดยวิธีใดช่วยกันระดมความคิดแล้ว

ตีความในโจทย์ปัญหาเพื่อสร้างระบบสมการคุยกับเพื่อนถึงแนวคิดในการวางแผนแก้ปัญหา โดยให้

นักเรียนกำหนดตัวแปรเพื่อสร้างระบบสมการ ใช้แอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ในการตรวจสอบการ

นำเสนอวิธีแก้ปัญหาดังกล่าวเพื่อให้นักเรียนมั่นใจในคำตอบ 

  ขั้นท่ี 3 การดำเนินการตามแผน (Carrying out the Plan)แต่ละคู่ช่วยกันแก้ระบบ

สมการท่ีนักเรียนได้มา  ช่วยกันตรวจสอบความสมเหตุสมผลของคำตอบและใช้แอปพลิเคชัน AI ใน

การยืนยันคำตอบ ซึ่งนักเรียนอาจจะพบวิธีการแก้ปัญหาแบบอื่น หากนักเรียนพบการแก้ปัญหาแบบ

อื่นครูให้นักเรียนทำความเข้าใจวิธีการแก้ปัญหาแบบอื่นแล้วเปรียบเทียบดูว่าวิธีคิดของนักเรียนหรือใน
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แอปพลิเคชันสามารถแก้ปัญหาดังกล่างได้ง่ายกว่ากัน จะทำให้นักเรียนได้เรียนรู้วิธีการแก้ปัญหาท่ี

หลากหลาย  หรือหากนักเรียนแก้ปัญหาดังกล่าวไม่ถูกต้องให้นักเรียนแก้ไขให้ถูกต้องและเรียนรู้วิธีการ

แก้ปัญหาดังกล่าว 

  ขั้นท่ี 4 การตรวจสอบผล (Looking Back)  ตรวจสอบความสมเหตุสมผลของคำตอบ

โดยการแทนค่าตัวแปร 

 ประเมินผลและข้ันสรุป 

  นักเรียนร่วมกันสรุปวิธีการแก้ปัญหาในใบกิจกรรมวิธีในการแก้ปัญหาและผลลัพธ์ที่ได้ 

 

3. ขั้นสังเกตการณ์ (Observe) 

 ขั้นสังเกตการณ์เป็นการเก็บรวบรวมข้อมูลระหว่างจัดการเรียนรู้ตามกระบวนการแก้ปัญหา

ของโพลยาร่วมกับแอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ เรื่อง การแก้โจทย์ปัญหาโดยใช้ระบบสมการเชิงเส้น

สองตัวแปร จากแบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ของผู้วิจัยร่วมสังเกตการจัดการเรียนรู้และเก็บ

รวบรวมข้อมูลจากการทำใบกิจกรรมเป็นรายบุคคล ทำกิจกรรมเป็นคู่ จากการสังเกตของผู้วิจัยขณะ

ทำการจัดการเรียนรู้สามารถบรรยายถึงสภาพบรรยากาศในช้ันเรียน รวมท้ังปัญหาและอุปสรรคท่ีพบ

จากการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการจัดการเรียนรู้ตามกระบวนการแก้ปัญหาของโพลยาร่วมกับ

แอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ เรื่อง การแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร โดยมีรายละเอียดแต่ละ

ขั้น ดังนี้ 

 ขั้นท่ี 1 การทำความเข้าใจปัญหา (Understanding the Problem) นักเรียนสามารถส่ิงท่ี

โจทย์กำหนดให้และส่ิงท่ีโจทย์ต้องการทราบได้ 

 ขั้นที ่2 การวางแผนการแก้ปัญหา (Devising a Plan) นักเรียนจะต้องแยกย่อยสถานการณ์

ปัญหาออกวิเคราะห์เพื่อให้ง่ายในการกำหนดตัวแปรและสร้างสมการการแก้ปัญหาง่ายขึ้น และมี

นักเรียนบางคนท่ีไม่สามารถแยกย่อยสถานการณ์ได้ ครูและเพื่อนช่วยอธิบายเพิ่มเติม และให้นักเรียน

ตรวจคำตอบโดยถามแชทบอทของแอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ในการตรวจสอบความถูกต้องของ

ระบบสมการท่ีได้ 
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ภาพ 29 ตัวอย่างใบงานนักเรียนท่ีสามารถเขียนสมการได้ถูกต้อง 
 

 ขั้นท่ี 3 การดำเนินการตามแผน (Carrying out the Plan) นักเรียนใช้ความรู้เรื่องการแก้

ระบบสมการเชิงเส้นมาแก้ไขปัญหาซึ่งพบว่าหากนักเรียนสามารถเขียนสมการได้ถูกต้องนักเรียนก็ได้

คำตอบท่ีถูกต้อง 

 

 
 

ภาพ 30 ตัวอย่างใบงานนักเรียนแสดงวิธีแก้ปัญหาได้ถูกต้อง 
 

 ขั้นท่ี 4 การตรวจสอบผล (Looking Back) ในขั้นนี้นักเรียนสามารถตรวจคำตอบโดยใช้

แอปพลิเคชันได้ทุกคนและส่วนใหญ่สามารถตรวจคำตอบโดยการแทนค่าได้ 
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ภาพ 31 ตัวอย่างใบงานของนักเรียนในการตรวจคำตอบ 
 

ตาราง 11 สรุปปัญหาท่ีพบในช้ันเรียนและแนวทางการปรับปรุงในแต่ละข้ันการ
ปฏิบัติการจัดการเรียนรู้วงจรปฏิบัติการท่ี 3 
 

ขั้นการปฏิบัติ 
ปัญหาที่พบในชั้น

เรียน 
แนวทางการปรับปรุง 

แนวทางการส่งเสริม
การแก้ปัญหาทาง

คณิตศาสตร์ 
ขั้นสอน 
ขั้นที ่1 การทำ
ความเข้าใจ
ปัญหา 
(Understanding 
the Problem) 

นักเรียนบางคนเขียน
ส่ิงท่ีโจทย์กำหนดให้ 
แ ล ะ ส่ิ ง ท่ี ต้ อ ง ก า ร
ทราบไม่ครบถ้วน 

ครูแนะนำนักเรียนให้
เขียนเพิ่มให้ครบ 

ใช้แอปพลิเคชัน
ปัญญาประดิษฐ์ในการ
ตรวจสอบความ
ถูกต้อง 

ขั้นที ่2 การ
วางแผนการ
แก้ปัญหา 
(Devising a 
Plan) 

นักเรียนบางคนไม่
สามารถแยกย่อย
สถานการณ์ และ
นักเรียนเขียนสมการ
จากโจทย์ปัญหาไม่ได้ 

ศึกษาการแยกย่อย
สถานการณ์จากแอป
พลิเคชัน
ปัญญาประดิษฐ์และนำ
ประเด็นท่ีได้มาอภิปราย 
ถกเถียงข้อสรุป 

การเรียนรู้จากแอป
พลิเคชัน
ปัญญาประดิษฐ์ท่ี
หลากหลายเพื่อให้เห็น
การแก้ปัญหาท่ี
หลากหลาย และควาร 
อภิปรายถึงความ
สมเหตุสมผล 
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ขั้นการปฏิบัติ 
ปัญหาที่พบในชั้น

เรียน 
แนวทางการปรับปรุง 

แนวทางการส่งเสริม
การแก้ปัญหาทาง

คณิตศาสตร์ 
ขั้นสอน    
ขั้นที ่3 การ
ดำเนินการตาม
แผน (Carrying 
out the Plan) 

ในกรณีท่ีนักเรียน
เขียนสมการได้ถูกต้อง 
นักเรียนสามารถแสดง
วิธีการดำเนินการได้ 

นักเรียนเขียนไมไ่ด้ครูให้
นักเรียนอธิบายวิธีการ
แก้ปัญหาแทน 

นักเรียนสามารถ
เรียนรู้การแก้ระบบ
สมการได้จากแอปพลิ
เคชับปัญญาประดิษฐ์
ได้ 

ขั้นที ่4 การ
ตรวจสอบผล 
(Looking Back) 

นักเรียนไม่สามารถ
ตีความและประเมิน
คำตอบของตนเองได้ 

ครูต้ังคำถามในการ
อภิปรายผล 

จัดกิจกรรมท่ีควบคู่กับ
ปัญญาประดิษฐ์ในการ
ส่งเสริมการตีความ
และประเมินผล 

 

จากตารางท่ี 11 สรุปปัญหาท่ีพบในช้ันเรียนขณะจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยกระบวนการ    

โพลยาร่วมกับแอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ และเพื่อเป็นแนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตาม

กระบวนการแก้ปัญหาของโพลยาร่วมกับแอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริมความสามารถใน

การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 

3 โดยเฉพาะอย่างยิ่งผู้วิจัยและผู้ร่วมสังเกตการจัดกิจกรรมการเรียนรู้มีความคิดเห็นตรงกันว่าการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้ตามกระบวนการแก้ปัญหาของโพลยาร่วมกับแอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์เพื่อ

ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร ของ

นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ควรใช้การเรียนรู้ด้วยกิจกรรมกลุ่ม ส่งเสริมได้เรียนรู้จากแอปพลิเคชัน

ปัญญาประดิษฐ์หลายแอปพลิเคชันเพื่อให้เห็นถึงความหลากหลายในการแก้ระบบสมการ และส่งเสริม

การอภิปรายของนักเรียน 
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แนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามกระบวนการแก้ปัญหาของโพลยาร่วมกับแอปพลิเคชัน

ปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ือง ระบบสมการเชิง

เส้นสองตัวแปร ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 

1. การเลือกแอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ที่เหมาะสมกับแต่ละกระบวนการในการ

แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

 จากการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่าแอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์แต่ละแอปพลิเคชันมี

ความสามารถในการแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรท่ีต่างกันและมีบทบาทท่ีแตกต่างกันในการ

พัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ในขณะท่ีแอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์บาง           

แอปพลิเคชันอาจจะไม่เหมาะสมหรือช่วยส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  จากการ

ศึกษาวิจัยนี้  พบว่า แอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์มี 3 ประเภทท่ีสามารถนำมาใช้ในการเรียนรู้

คณิตศาสตร์และการส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  ประกอบด้วย             

แอปพลิเคชันสนทนา (AI chatbot) แอปพลิเคชันแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ และแอปพลิเคชันตรวจ

คำตอบ 

 แอปพลิเคชันสนทนา (AI chatbot) ประกอบด้วย Alisa Ai และ Gemini (Bard)   

Alisa Ai เป็นตัวช่วยในการวิเคราะห์โจทย์ทางคณิตศาสตร์  ได้ท้ังในรูปสมการคณิตศาสตร์ 

และ โจทย์ท่ีเป็นข้อความ จุดเด่นของ Alisa Ai คือ ผู้เรียนสามารถถามแบบต่อเนื่อง หรือ ถามแบบ

แยกส่วนได้ Alisa Ai มีความสามารถในการเข้าใจภาษาท่ีมีลักษณะไม่เป็นทางการของนักเรียนได้ดี 

Alisa Ai จึงเหมาะสมสำหรับการเป็นตัวช่วยในกระบวนการแก้ปัญหาแบบโพลยา ในขั้น ทำความ

เข้าใจปัญหา ขั้นการวางแผนแก้ปัญหา ขั้นการดำเนินการตามแผนและขั้นการตรวจสอบผล 

 Gemini (Bard) เป็นตัวช่วยในการวิเคราะห์โจทย์ทางคณิตศาสตร์ ได้ท้ังในรูปแบบสมการ

ทางคณิตศาสตร์และโจทย์ท่ีเป็นข้อความ Gemini มีประโยชน์ในการใช้ควบคู่ไปกับ Alisa Ai 

เนื่องจากแอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ท้ังสองตัวจะให้คำตอบท่ีแตกต่างกัน ซึ่งจะช่วยเปิดกระตุ้นให้

เกิดการให้เหตุผล การอภิปรายเพื่อแลกเปล่ียนความคิด และหาข้อสรุปในช้ันเรียน Gemini มีความ

เหมาะสมสำหรับการเป็นตัวช่วยในกระบวนการแก้ปัญหาแบบโพลยา ในขั้น ทำความเข้าใจปัญหา ขั้น

การวางแผนแก้ปัญหา ขั้นการดำเนินการตามแผนและขั้นการตรวจสอบผล 

 แอปพลิเคชันแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ประกอบด้วย photomath 

 photomath เป็นแอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ท่ีโจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ช่วยหา

คำตอบ อธิบายและแสดงขั้นตอนการแก้โจทย์ปัญหาทีละขั้นตอน โดย photomath นำเสนอวิธีการ

แก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรท่ีหลากหลาย โดยนักเรียนสามารถถ่ายรูปโจทย์คณิตศาสตร์เพื่อให้ 
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Photomath แสดงวิธีการแก้ปัญหาของระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร Photomath ควรถูกใช้

ร่วมกับ Graspable math เพื่อให้นักเรียนได้ลองทำตาม ลองแก้ปัญหาทางพีชคณิตเพื่อหาคำตอบ

ของระบบสมการ 

 แอปพลิเคชันตรวจคำตอบ ประกอบ QANDA 

QANDA เป็นแอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ท่ีช่วยหาคำตอบโจทย์ทางคณิตศาสตร์ ซึ่งนักเรียน

สามารถป้อนในรูปแบบข้อความ สมการคณิตศาสตร์ หรือ เป็นรูปภาพ QANDA จะช่วยหาคำตอบ 

หรือวิธีการแสดงคำตอบท่ีเคยมีคนสร้างไว้ในระบบมาแสดงให้นักเรียนดู ในมุมมองของการพัฒนา

ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ QANDA อาจจะไม่ใช่เครื่องมือท่ีเหมาะสมเนื่องจาก QANDA ให้

คำตอบท่ีตายตัวตามท่ีมีผู้ใช้เคยนำเข้าระบบและ QANDA สามารถใช้เป็นเครื่องมือตรวจสอบคำตอบ

ได้ ซึ่งนักเรียนต้องใช้วิจารณญาณในการพิจารณาคำตอบจาก QANDA เช่นกัน 

2. ออกแบบกิจกรรมให้ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ควรมีแนว

ปฏิบัติในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ ดังนี้ 

2.1 ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ให้มีการทำงานร่วมกันเป็นกลุ่ม โดยอาจมอบหมายการ

เรียนรู้ ท่ีแตกต่างกัน ให้นัก เรียนแต่ละคน   เช่น  สมาชิกในกลุ่มรับผิดชอบใช้แอปพลิเคชัน

ปัญญาประดิษฐ์ท่ีแตกต่างกันหรือสมาชิกแต่ละคนรับผิดชอบแก้ปัญหาระบบสมการเชิงเส้นสองตัว

แปรด้วยวิธีการท่ีแตกต่างกัน และ นำคำตอบและวิธีการมาเปรียบเทียบและอภิปรายกัน 

2.2 การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้และใช้คำถามเพื่อกระตุ้นให้เกิดการให้เหตุผลและการ

ถกเถียงอภิปราย ครูต้ังคำถามให้เกิดการอภิปรายแลกเปล่ียน เช่น ได้คำตอบเหมือนกันหรือไม่ 

คำตอบท่ีได้สมเหตุสมผลหรือไม่ วิธีการหาคำตอบแบบใดมีประสิทธิภาพมากกว่ากันจากมุมมองของ

นักเรียน และหากนักเรียนต้องแก้ปัญหาในลักษณะเดิมอีก นักเรียนจะเลือกใช้วิธีการใดในการ

แก้ปัญหาเพราะเหตุใด 

ตัวอย่างเช่น ในวงจรท่ี 3 แผนการสอนท่ี 8 เรื่อง การแก้โจทย์ปัญหาโดยใช้ระบบสมการเชิง

เส้นสองตัวแปร ครูกำหนดปัญหา “ถ้าครึ่งหนึ่งของผลบวกของจำนวนสองจำนวนเป็น 43 และสาม

เท่าของจำนวนน้อย มากกว่าสองเท่าของจำนวนมากอยู่ 23 จงหาจำนวนสองจำนวนนั้น” นักเรียนถูก

มอบหมายให้ใช้แอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ท่ีแตกต่างกัน ประกอบด้วย Alisa Ai และ Gemini ใน

การหาคำตอบ ผลการใช้แอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์แสดงดังรูป จากรูปด้านซ้าย ใช้ Alisa Ai รูป

ทางขวามือใช้ Gemini จะเห็นได้ว่าปัญญาประดิษฐ์แต่ละตัวจะให้คำตอบท่ีแตกต่างกัน ซึ่งเป็นโอกาส

ท่ีให้ครูใช้คำถามเพื่อให้นักเรียนอภิปรายกันในช้ันเรียน 
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ภาพ 32 ตัวอย่างภาพหน้าจอ Alisa Ai และ Gemini ท่ีระบบสมการต่างกัน 
 

 
 

ภาพ 33 ตัวอย่างนักเรียนแปลงโจทย์ปัญหาให้อยู่ในรูปสมการได้ถูกต้องและตรวจสอบ
จากแอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ได้ตรงกัน  

 

 
 

ภาพ 34 ตัวอย่างภาพทางขวาแปลงโจทย์ปัญหาให้อยู่ในรูปสมการได้ไม่ถูกต้องและ
เรียนรู้การเขียนสมการจากแอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ 
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ภาพ 35 ตัวอย่างนักเรียนแปลงโจทย์ปัญหาให้อยู่ในรูปสมการได้ไม่ถูกต้องและเรียนรู้
คำตอบจากแอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์และแก้ไขการกำหนดตัวแปรหลังจากการ

อภิปราย 
 

ข้อความต่อไปนี้เป็นตัวอย่างของบทสนทนาในช้ันเรียน ท่ีเป็นการอภิปรายเกี่ยวกับการใช้

ผลลัพธ์จากแอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ 

ผู้วิจัย : นักเรียนท่ีเขียนสมการแสดงความสัมพันธ์ของโจทย์เสร็จแล้วให้นักเรียนตรวจสอบ

ความถูกต้องจากแอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ โดยนักเรียนสามารถเลือกใช้ได้แอปพลิเคชันใดก็ได้ 

ผู้วิจัย : นักเรียนได้คำตอบตรงกับแอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ไหมคะ 

          นักเรียน : ตรงค่ะ/ตรงครับ  

นักเรียน : ไม่ตรง 

ผู้วิจัย :  ทำไมนักเรียนถึงได้คำตอบไม่ตรงกับแอปพลิเคชันคะ 

นักเรียน : แปลงเป็นสมการผิด 

นักเรียน : กำหนดตัวแปร x  และ y ไม่เหมือนในแอปพลิเคชันค่ะ 

ผู้วิจัย : นักเรียนกำหนดจำนวนมากคืออะไร และจำนวนนอ้ยคืออะไรคะ 

นักเรียน : กำหนดแปร x  แทนจำนวนน้อย และ y แทนจำนวนมากค่ะ แต่ในแอปพลิเคชัน 

   กำหนด y เป็นจำนวนมากและ x เป็นจำนวนน้อยค่ะ  

ผู้วิจัย : นักเรียนท่ียังไม่ถูกให้นักเรียนแก้ไขด้วยปากกาแดงนะคะ 

ผู้วิจัย : นักเรียนเขียนสมการได้อย่างไรคะ 
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นักเรียน 18 :   1

2
(𝑥 + 𝑦) = 43 กับ 3x – 2y =23 

ผู้วิจัย : นักเรียนได้คำตอบเป็นอะไรคะ 

นักเรียน 35 : หนูได้ (𝑥+𝑦)

2
= 43 ค่ะ 

ผู้วิจัย : นักเรียนมีความคิดเห็นยังไงกับสองสมการนี้คะ 

นักเรียน 10 : ....  

ผู้วิจัย : สมการสองสมการนี้เหมือนกันค่ะ แต่เขียนคนละแบบ 

จากสถานการณ์ข้างต้น การใช้แอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ท่ีแตกต่างกัน อาจจะสร้าง

สมการทางคณิตศาสตร์ท่ีแตกต่างกัน ซึ่งเป็นโอกาสให้ครูเปิดการอภิปรายเกี่ยวกับความถูกต้อง              

ความสมเหตุสมผลของสมการทางคณิตศาสตร์ การใช้และการตีความผลลัพธ์ที่ได้จากการคำนวณทาง

คณิตศาสตร์อย่างถูกต้อง นอกจากนี้ในบางกรณีแอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ยังอาจจะให้คำตอบท่ี

คลาดเคล่ือน ซึ่งครูต้องสังเกตจังหวะและใช้คำถามท่ีเหมาะสมเพื่อกระตุ้นให้เหตุผล การถกเถียง

อภิปรายกันเพื่อนำไปสู่ข้อสรุปในการเรียนรู้ท่ีสมเหตุสมผล 

2.3. การออกแบบการใช้งานแอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ร่วมกันเพื่อพัฒนาทักษะ

กระบวนการทางคณิตศาสตร์เนื่องจากแอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ถูกสร้างมามีวัตถุประสงค์แตกต่าง

กัน การหาคำตอบจากแอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์อย่างเดียวอาจจะทำให้นักเรียนไม่ได้ฝึกฝนทักษะ

กระบวนการบางอย่าง ในกรณีการเรียนรู้เรื่องการแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร การให้นักเรียน

หาคำตอบจากแอปพลิเคชันเพียงอย่างเดียว อาจจะทำให้นักเรียนขาดประสบการณ์ในการแก้ปัญหา

เชิงพีชคณิต ดังนั้น ครูต้องหาแอปพลิเคชันท่ีเหมาะสมเข้าให้นักเรียนใช้งานร่วมกันเพื่อให้นักเรียนได้มี

ประสบการณ์การลงมือทำ การลองผิดลองถูกและการเรียนรู้จากประสบการณ์ ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัย 

ใช้แอปพลิเคชัน Graspable math ซึ่งเป็นแอปพลิเคชันออนไลน์ท่ีเป็นสภาพแวดล้อมท่ีช่วยให้

นักเรียนเรียนรู้เกี่ยวกับการดำเนินการทางตัวเลขและการดำเนินการทางพีชคณิต ซึ่งผู้วิจัยออกแบบ

กิจกรรมการเรียนรู้ท่ีหลากหลาย  

ในวงจรท่ี 2 แผนท่ี 3 ผู้วิจัยให้นักเรียนใช้ photomath หาคำตอบของระบบสมการและ 

เรียนรู้วิธีการแก้ปัญหาระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรด้วยการแทนท่ี  การกำจัดตัวแปร             

การเปรียบเทียบ และกราฟ ให้นักเรียนดำเนินการตามวิธีการแทนท่ี  การกำจัดตัวแปรและ           

การเปรียบเทียบใน Graspable math เพื่อให้นักเรียนได้มีประสบการณ์การลงมือปฏิบัติ  

ในวงจรท่ี 2 แผนท่ี 4 ผู้วิจัยให้นักเรียนใช้ Graspable math ในการลองแก้ปัญหาตามวิธีที่

นักเรียนได้เรียนรู้จากคาบท่ีผ่านมา แล้วจึงนำคำตอบท่ีได้ไปตรวจสอบโดยใช้แอปพลิเคชัน 

photomath หากคำตอบไม่ตรงกัน ให้นักเรียนตรวจสอบความถูกต้องของการดำเนินการอีกครั้ง 
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หากนักเรียนได้คำตอบเหมือนกัน ให้นักเรียนเปรียบเทียบขั้นตอนการดำเนินการท่ีนักเรียนใช้กับ

ขั้นตอนการดำเนินการท่ีแสดงใน Photomath เพื่อหาว่าวิธีการใดเป็นวิธีการท่ีมีประสิทธิภาพ

มากกว่ากัน และอภิปรายร่วมกันในช้ันเรียน ดังแสดงในภาพ 

  

    
 

ภาพ 36 นักเรียนเรียนรู้วิธีการดำเนินการแก้ระบบสมการในแอปพลิเคชัน Photomath 

และลองปฏิบัติในแอปพลิเคชัน Graspable Math 
 

3. การถ่ายโอนความสามารถในการแก้ปัญหา 

ในวงจรท่ี 2 แผนการเรียนรู้ท่ี 5 ครูให้นักเรียนแก้ปัญหาระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรใน  

ใบงานด้วยตัวเองโดยไม่ใช้แอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ ให้นักเรียนหาคำตอบโดยใช้วิธีการท่ีนักเรียน

มั่นใจ หากติดปัญหาให้นักเรียนปรึกษาเพื่อนในกลุ่ม พบว่า ยังมีนักเรียนบางส่วนท่ีสามารถอธิบาย

วิธีการหาคำตอบระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรของเพื่อนได้แต่ไม่สามารถเขียนวิธีการแก้ปัญหาของ

ตัวเองอย่างเป็นระบบได้อย่างถูกต้อง ครูให้นักเรียนท่ีทำได้มาแสดงวิธีการหาคำตอบของระบบสมการ

เชิงเส้นสองตัวแปรหน้ากระดาน และอธิบายวิธีที่นักเรียนทำให้เพื่อนฟัง ในกรณียังมีนักเรียนท่ียังไม่

สามารถแก้ปัญหาระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรได้ให้นักเรียนกลับมาแก้ปัญหาใช้เครื่องมือ        

แอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ Photomath อีกครั้ง โดยให้นักเรียนสรุปขั้นตอนการแก้ปัญหาใน 

Photomath เป็นภาษาของนักเรียนเอง โดยท่ีครูคอยประกบเพื่อให้นักเรียนสอบถามเวลามีปัญหา 

หรือไม่เข้าใจ และครูช่วยให้ผลสะท้อนการปฏิบัติของนักเรียน 
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ตาราง 12 สรุปภาพรวมแนวปฏิบัติการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามกระบวนการ
แก้ปัญหาของโพลยาร่วมกับแอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์เพ่ือส่งเสริมทักษะการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
 

กระบวนการ

แก้ปัญหาของ   

โพลยาร่วมกับ 

แอปพลิเคชัน

ปัญญาประดิษฐ์ 

แอปพลิเคชัน

ปัญญาประดิษฐ์ / 

บทบาทของแอปพลเิค

ชันปัญญาประดิษฐ์ 

การแก้ปัญหา

ทาง

คณิตศาสตร์ 

แนวปฏิบัติที่

ส่งเสริมการ

แก้ปัญหาทาง

คณิตศาสตร์ 

(คิด ใช้ ตีความ) 

สิ่งที่ควรระวัง 

ขั้นที ่1 การทำ

ความเข้าใจ

ปัญหา 

(Understanding 

the Problem) 

 

 
Alisa AI / 

Gemini(Bard)  

ตรวจสอบการวิเคราะห์

โจทย์ 
 

คิด - ใช้แอปพลิเคชัน

ปัญญาประดิษฐ์ให้

ช่วยวิเคราะห์การตี

โจทย์ปัญ หาหรือ 

ต ร ว จ ส อ บ ก า ร

วิ เค ร าะ ห์ โจ ท ย์

ปัญหา 

 

ขั้นที ่2 การ

วางแผนการ

แก้ปัญหา 

(Devising a 

Plan) 

 

 
Alisa AI / 

Gemini(Bard)  

แสดงการแทนด้วย

สมการ 

 

 

 
 

คิด - ใช้แอปพลิเคชัน

ปัญญาประดิษฐ์

สร้างสมการทาง

คณิตศาสตร์ 

 

 

 

 

 

 
 

นักเรียนมักยึด

ติดกับวิธีท่ี

นักเรียนเข้าใจ

แล้ว แมแ้อป

พลิเคชัน

ปัญญา 

ประดิษฐ์จะ

แสดงวิธีการท่ี

แตกต่าง

หลากหลาย 

หรือ เพื่อน 
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กระบวนการ

แก้ปัญหาของ   

โพลยาร่วมกับ 

แอปพลิเคชัน

ปัญญาประดิษฐ์ 

แอปพลิเคชัน

ปัญญาประดิษฐ์ / 

บทบาทของแอปพลเิค

ชันปัญญาประดิษฐ์ 

การแก้ปัญหา

ทาง

คณิตศาสตร์ 

แนวปฏิบัติที่

ส่งเสริมการ

แก้ปัญหาทาง

คณิตศาสตร์ 

(คิด ใช้ ตีความ) 

สิ่งที่ควรระวัง 

 

 
เรียนรู้วิธีการแก้ปัญหา

ท่ีหลากหลาย 
 

 
- ใช้แอปพลิเคชัน

ปัญญาประดิษฐ์ใน

การค้นพบวิธีการ

แก้ปัญหาท่ี

หลากหลาย 

เสนอวิธีการท่ี

หลากหลาย 

แต่นักเรียนจะ

ใช้วิธีเดิม 

ให้

เหตุผล 

แอปพลิเคชัน

ปัญญาประดิษฐ์

สร้างสมการท่ี

แตกต่างกัน นำมา

สู่การให้เหตุผล 

และ การอภิปราย 

 

ขั้นที ่3 การ

ดำเนินการตาม

แผน (Carrying 

out the Plan) 

Photomath ควบคู่กับ 

Graspable Math 

 
เรียนรู้ขั้นตอน

กระบวนการการแก้

ระบบสมการเชิงเส้น

สองตัวแปร 

ใช้ - เรียนรู้ขั้นตอน

กระบวนการแก้

ระบบสมการเชิง

เส้นสองตัวแปรท่ี

หลากหลาย 
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กระบวนการ

แก้ปัญหาของ   

โพลยาร่วมกับ 

แอปพลิเคชัน

ปัญญาประดิษฐ์ 

แอปพลิเคชัน

ปัญญาประดิษฐ์ / 

บทบาทของแอปพลเิค

ชันปัญญาประดิษฐ์ 

การแก้ปัญหา

ทาง

คณิตศาสตร์ 

แนวปฏิบัติที่

ส่งเสริมการ

แก้ปัญหาทาง

คณิตศาสตร์ 

(คิด ใช้ ตีความ) 

สิ่งที่ควรระวัง 

 

 
ฝึกปฏิบัติการ

ดำเนินการการแก้

ระบบสมการเชิงเส้น

สองตัวแปร 

 
- ปฏิบัติการแก้

ระบบสมการเชิง

เส้นสองตัวแปรโดย

ใช้ Graspable 

Math ตรวจสอบ

ขั้นตอนการแก้

ระบบสมการเชิง

เส้นสองตัวแปร

เทียบกับขั้นตอนท่ี

แสดงใน  

Photomath 

 

ขั้นที ่4 การ

ตรวจสอบผล 

(Looking Back) 

 

 

 
Alisa AI / 

Gemini(Bard)/ 

Photomath 

 
 

ตีความ ใช้ ai app เพื่อ

ตรวจสอบการ

ดำเนินการทาง

คณิตศาสตร์ 
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กระบวนการ

แก้ปัญหาของ   

โพลยาร่วมกับ 

แอปพลิเคชัน

ปัญญาประดิษฐ์ 

แอปพลิเคชัน

ปัญญาประดิษฐ์ / 

บทบาทของแอปพลเิค

ชันปัญญาประดิษฐ์ 

การแก้ปัญหา

ทาง

คณิตศาสตร์ 

แนวปฏิบัติที่

ส่งเสริมการ

แก้ปัญหาทาง

คณิตศาสตร์ 

(คิด ใช้ ตีความ) 

สิ่งที่ควรระวัง 

ขั้นที ่4 การ

ตรวจสอบผล 

(Looking Back) 

 

 

 
Alisa AI / 

Gemini(Bard)/ 

Photomath 

เรียนรู้ขั้นตอน

กระบวนการตรวจ

คำตอบและตรวจสอบ

คำตอบ 

ตีความ 

 

 

 

 

 

 

การใช้แอปพลิเค

ชันปัญญาประดิษฐ์

มากกว่า 1 ตัวเพื่อ

สร้างความ

หลากหลายของ

วิธีการในช้ันเรียน 

เพื่อให้นักเรียนได้

อภิปรายเกี่ยวกับ

การใช้และการ

ตีความผลลัพธ์จาก

การคำนวณทาง

คณิตศาสตร์ 
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กระบวนการ

แก้ปัญหาของ   

โพลยาร่วมกับ 

แอปพลิเคชัน

ปัญญาประดิษฐ์ 

แอปพลิเคชัน

ปัญญาประดิษฐ์ / 

บทบาทของแอปพลเิค

ชันปัญญาประดิษฐ์ 

การแก้ปัญหา

ทาง

คณิตศาสตร์ 

แนวปฏิบัติที่

ส่งเสริมการ

แก้ปัญหาทาง

คณิตศาสตร์ 

(คิด ใช้ ตีความ) 

สิ่งที่ควรระวัง 

ขั้นที ่4 การ

ตรวจสอบผล 

(Looking Back) 

 

 

 
Alisa AI / 

Gemini(Bard)/ 

Photomath 

เรียนรู้ขั้นตอน

กระบวนการตรวจ

คำตอบและตรวจสอบ

คำตอบ 

ให้

เหตุผล 

 ครูควรกระตุ้น

ให้นักเรียน

ตรวจสอบ

คำตอบของ

แอปพลิเคชัน

ปัญญา 

ประดิษฐ์แบบ

มีวิจารณญาณ 

เพราะคำตอบ

จากแอป 

พลิเคชัน

ปัญญา 

ประดิษฐ์

อาจจะเป็น

คำตอบท่ีผิด 

และไม่

สมเหตุสมผล

ได้ 

 

การใช้ในแต่แต่ละขั้นตอนจะพบว่านักเรียนใช้งานแอปพลิเคชันท่ีหลากหลาย ซึ่งแอปพลิเคชัน

แต่ละแอปพลิเคชันจะมีข้อดีและข้อจำกัดในแต่ละเนื้อหา และจากการวิจัยพบว่านักเรียนทุกคน

สามารถเข้าใจการใช้งานแอปพลิเคชันได้ และการเรียนรู้ของนักเรียนในแต่ละแอปพลิเคชันพบว่าส่งผล

ให้นักเรียนสามารถแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ได้ 
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ตอนที่ 2 ผลของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามกระบวนการแก้ปัญหา
ของโพลยาร่วมกับแอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ (AI) เร่ือง ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3  
 ผู้วิจัยวิเคราะห์ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนจากเครื่องมือใน

การวิจัย ได้แก่ แบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์เรื่องระบบสมการเชิง

เส้นสองตัวแปร ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 โดยได้ออกแบบการวัดความสามารถในการ

แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน ด้งรายละเอียดดังนี้ 

 

ตาราง 13 ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนก่อนเรียนและ
หลังเรียน 
 

ความสามารถ
ในการแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ 

คะแนน
เฉลี่ย 

ก่อนเรียน 

คะแนน
เฉลี่ย 

หลังเรียน 

คะแนน
เต็ม 

คะแนน
ก่อน
เรียน 

คะแนน
หลัง
เรียน 

คะแนน
พัฒนาการ
สัมพัทธ์ 

S.D. 

คิด/แปลงปัญหา 45.60 88.66 12 5.47 10.64 79.17 0.20 
ใช้ 5.25 59.10 18 0.94 10.64 56.86 0.26 

ตีความ 3.70 35.42 12 0.44 4.25 32.96 0.08 
ให้เหตุผล 5.32 45.60 12 0.64 5.47 42.52 0.19 

 

 สามารถแสดงแผนภูมิแท่งคะแนนเฉล่ียก่อนเรียนและคะแนนเฉล่ียหลังเรียนความสามารถ

ในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนได้ดังนี้ 
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ภาพ 37 แผนภูมิแสดงความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ก่อนเรียน 

และหลังเรียน 
 

 การวัดทักษะการแก้ปัญหาก่อนและหลังเรียน ไม่ได้มีวัตถุประสงค์เพื่อเปรียบเทียบ แต่ 

กราฟแสดงให้เห็นธรรมชาติของคะแนนทักษะการแก้ปัญหาก่อนการจัดการเรียนรู้ท่ี  ผู้เรียนมีทักษะ

การแก้ปัญหา ด้านการคิดในระดับสูง คะแนนเฉล่ียคิดเป็นร้อย 45.60 ในขณะท่ีทักษะการแก้ปัญหา

ในด้านอื่นๆ อยู่ในระดับท่ีต่ำมาก ท้ังนี้เนื่องจากการแก้ปัญหาระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรต้องการ

ความรู้ในวิธีการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ พอนักเรียนแก้ปัญหาไม่ได้ทำให้ไม่สามารถตอบคำถามใน

ข้ออื่นๆ ได้ คะแนนด้านการใช้ การตีความและการให้เหตุผลจึงมีคะแนนต่ำในทิศทางเดียวกัน อย่างไร

ก็ตามมีนักเรียนบางคนท่ีสามารถประยุกต์ใช้ความรู้เรื่องสมการเชิงเส้นในการตอบคำถามได้เล็กน้อย 

หลังการจัดการเรียนรู้ตามกระบวนการแก้ปัญหาของโพลยาร่วมกับแอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์

พบว่า ทักษะการแก้ปัญหาระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรของนักเรียนโดยเฉล่ียเพิ่มขึ้นในทุกด้านใน

สัดส่วนท่ีแตกต่างกัน คะแนนด้านทักษะการคิดเพิ่มขึ้นสูงท่ีสุด คะแนนเฉล่ียคิดเป็นร้อยละ 88.66 

รองลงมาคือคะแนนเฉล่ียด้านการใช้ การให้เหตุผลและการตีความ ได้คะแนนเฉล่ียเป็นร้อยละ 59.10. 

45.60 และ 35.42 ตามลำดับ  

 จากการพิจารณาความสามารถการแก้ปัญหาแยกตามองค์ประกอบความสามารถในการ

แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ก่อนเรียนแยกตามองค์ประกอบ พบว่า องค์ประกอบท่ี 1 การคิด/แปลง

ปัญหา มีค่าเฉล่ียมากท่ีสุด คิดเป็นร้อยละ 83.8 โดยค่าเฉล่ียมากท่ีสุดได้แก่ข้อย่อยท่ี 1 สามารถระบุ

ประเด็นปัญหา คือ นักเรียนสามารถระบุส่ิงท่ีโจทย์กำหนดให้และส่ิงท่ีโจทย์ต้องการจากสถานการณ์
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คิด ใช้ ตีความ ให้เหตุผล

ก่อนเรียน 45.60 5.25 3.70 5.32

หลังเรียน 88.66 59.10 35.42 45.60

ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ก่อนเรียนและหลังเรียน

ก่อนเรียน หลังเรียน
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ปัญหา โดยมีค่า แต่ข้อย่อยท่ี 2 , 3 และ 4 นักเรียนมีค่าเฉล่ียต่ำมาก โดยมีค่าเฉล่ีย 7.87 , 7.41 และ 

6.49 ตามลำดับ องค์ประกอบท่ี 2 และองค์ประกอบท่ี 3 มี่ค่าเฉล่ียท่ีสุด แสดงแผนภูมิแท่งได้ดังนี้ 

 

 
 

ภาพ 38 แผนภูมิแสดงความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ก่อนเรียนแยก
ตามองค์ประกอบ 
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 จากการพิจารณาความสามารถการแก้ปัญหาแยกตามองค์ประกอบความสามารถในการ

แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หลังเรียนแยกตามองค์ประกอบ พบว่า นักเรียนมีค่าเฉล่ียหลังเรียนแยกตาม

องค์ประกอบทุกองค์กอบมี่คะแนนเฉล่ียสูงขึ้นทุกองค์ประกอบ โดยองค์ประกอบท่ี 1 การคิด/แปลง

ปัญหา มีค่าเฉล่ียมากท่ีสุด โดยมีคะแนนเฉล่ียในข้อย่อยท่ี 1 มากท่ีสุด 96.29 รองลงมาได้แก่

องค์ประกอบย่อยท่ี 3 , 4 และ 2 ตามลำดับ โดยมีคะแนนเฉล่ีย 81.02 , 64.35 และ 46.3 ตามลำดับ 

องค์ประกอบท่ี 2 มีคะแนนเฉล่ียในข้อย่อยท่ี 1 มากท่ีสุด มีคะแนนเฉล่ียร้อยละ 70.37 รองลงมา

ได้แก่ข้อย่อยท่ี 2 และ 3 มีคะแนนเฉล่ีย 34.87 และ 25.78 ตามลำดับ และในองค์ประกอบท่ี 3 มี

คะแนนเฉล่ียน้อยท่ีสุด โดยหัวข้อย่อยท่ี 1 มีคะแนนเฉล่ียสูงสุด มีคะแนนเฉล่ียร้อยละ 43.98  

รองลงมาได้แก่หัวข้อย่อยท่ี 2 และ 3 ตามลำดับ มีคะแนนเฉล่ีย 15.23 และ 11.62 ตามลำดับ 

 

  
 

ภาพ 39 แผนภูมิแสดงความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หลังเรียนแยก
ตามองค์ประกอบ 

 

 เมื่อพิจารณาร้อยละคะแนนเพิ่มสัมพัทธ์เฉล่ียโดยเทียบเคียงกับคะแนนเดิมของนักเรียน นักเรียนมีคะแนน

พัฒนาการสัมพัทธ์สูงสุด คือ ด้านการคิดสูงสุด ร้อยละคะแนนเพิ่มสัมพัทธ์เฉล่ีย เป็น 79.17 รองลงมาคือ ด้านการใช้ 

ด้านการให้เหตุผลและด้านการตีความ คะแนนเพิ่มสัมพัทธ์เฉล่ียเป็น 56.86 ,42.52 และ32.96 ดังนั้น การจัดการเรียนรู้

กระบวนการแก้ปัญหาแบบโพลยาร่วมกับการใช้แอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ช่วยพัฒนาให้นักเรียนพัฒนาทักษะการ

แก้ปัญหาได้ในด้านการคิด ด้านการใช้ และด้านการให้เหตุผล แต่ยังพัฒนาด้านการตีความได้น้อยท่ีสุด ดังแสดงใน

กราฟ 
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ภาพ 40 แผนภูมิแสดงความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ท่ีพัฒนาเชิง
สัมพัทธ ์

  

 ดังนั้น การจัดการเรียนรู้กระบวนการแก้ปัญหาแบบโพลยาร่วมกับการใช้แอปพลิเคชัน

ปัญญาประดิษฐ์ช่วยพัฒนาให้นักเรียนพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาได้ในด้านการคิด ด้านการใช้ และ

ด้านการให้เหตุผล แต่ยังพัฒนาด้านการตีความได้น้อยท่ีสุด 
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ความสามารถในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ที่มีคะแนนเพิ่มสัมพัทธ์



 

บทท่ี 5  
 

บทสรุป 
 

 การส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ โดยใช้การจัดกิจกรรมการเรียนรู้

ตามกระบวนการแก้ปัญหาของโพลยาร่วมกับแอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ (AI) ของนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปีท่ี 3 เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร เป็นวิจัยเชิงปฏิบัติการ (Action Research) 

มีจุดมุ่งหมายเพื่อศึกษาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามกระบวนการแก้ปัญหาของโพลยาร่วมกับแอป

พลิเคชันปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  เรื่อง ระบบ

สมการเชิงเส้นสองตัวแปร ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 และเพื่อศึกษาผลการจัดการเรียนรู้ตาม

กระบวนการแก้ปัญหาของโพลยาร่วมกับแอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริมความสามารถใน

การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 

3 โดยใช้รูปแบบการวิจัยปฏิบัติการในช้ันเรียน สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ภาคเรียนท่ี 2 ปี

การศึกษา 2566 จำนวน 36 คน ของโรงเรียนขนาดกลางแห่งหนึ่งในจังหวัดอุตรดิตถ์ โดยดำเนินการ

จัดการเรียนรู้ท้ังหมด 12 แผนการจัดการเรียนรู้ ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง แนะนำระบบ

สมการเชิงเส้นสองตัวแปร จำนวน 2 ช่ัวโมง แผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง การแก้ระบบสมการเชิงเส้น

สองตัวแปร จำนวน 5 ช่ัวโมงและแผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง การแก้โจทย์ปัญหาโดยใช้ระบบสมการ

เชิงเส้นสองตัวแปร จำนวน 5 ช่ัวโมง รวมท้ังหมด 12 ช่ัวโมง โดยมีเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยดังนี้ 

แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาของโพลยาร่วมกับแอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ 

แบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ ใบกิจกรรม และแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทาง

คณิตศาสตร์ของนักเรียน โดยมีผลการวิจัยดังนี้ 

 

สรุปผลการวิจัย 
1. แนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามกระบวนการแก้ปัญหาของโพลยาร่วมกับแอปพลิเคชัน

ปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ือง ระบบสมการเชิง

เส้นสองตัวแปร ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3  

 ท้ังนี้ผู้วิจัยได้อธิบายแนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามกระบวนการแก้ปัญหาของโพล

ยาร่วมกับแอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  

ตามลำดับข้ันตอนการจัดการเรียนรู้ มีแนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 3 ประเด็นดังนี้  
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 1. การเลือกแอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ท่ีเหมาะสมกับแต่ละกระบวนการในการแก้ปัญหา

ทางคณิตศาสตร์ จากการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่าแอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์แต่ละแอปพลิเคชันมี

ความสามารถในการแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรท่ีต่างกันและมีบทบาทท่ีแตกต่างกันในการ

พัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ในขณะท่ีแอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์บางแอป

พลิเคชันอาจจะไม่เหมาะสมหรือช่วยส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ จากการศึกษาวิจัยนี้ 

พบว่า แอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์มี 3 ประเภทท่ีสามารถนำมาใช้ในการเรียนรู้คณิตศาสตร์และการ

ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ประกอบด้วย แอปพลิเคชันสนทนา (AI 

chatbot) แอปพลิเคชันแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ และแอปพลิเคชันตรวจคำตอบ ดังนี้  

   1. แอปพลิเคชันสนทนา (AI chatbot) ประกอบด้วย Alisa Ai และ Gemini (Bard)   

    1.1 Alisa Ai เป็นตัวช่วยในการวิเคราะห์โจทย์ทางคณิตศาสตร์ ได้ท้ังในรูปสมการ

คณิตศาสตร์ และโจทย์ท่ีเป็นข้อความ ผู้เรียนสามารถถามแบบต่อเนื่อง หรือ ถามแบบแยกส่วนได้ 

Alisa Ai มีความสามารถในการเข้าใจภาษาท่ีมีลักษณะไม่เป็นทางการของนักเรียนได้ดี ดังนั้น Alisa Ai 

จึงเหมาะสมสำหรับการเป็นตัวช่วยในกระบวนการแก้ปัญหาแบบโพลยา ในขั้นทำความเข้าใจปัญหา 

ขั้นการวางแผนแก้ปัญหา ขั้นการดำเนินการตามแผนและขั้นการตรวจสอบผล 

   1.2 Gemini (Bard) เป็นตัวช่วยในการวิเคราะห์โจทย์ทางคณิตศาสตร์ ได้ท้ังในรูปแบบ

สมการทางคณิตศาสตร์และโจทย์ท่ีเป็นข้อความ Gemini มีประโยชน์ในการใช้ควบคู่ไปกับ Alisa Ai 

เนื่องจากแอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ท้ังสองตัวจะให้คำตอบท่ีแตกต่างกัน ซึ่งจะช่วยเปิดกระตุ้นให้

เกิดการให้เหตุผล การอภิปรายเพื่อแลกเปล่ียนความคิด และหาข้อสรุปในช้ันเรียน Gemini มีความ

เหมาะสมสำหรับการเป็นตัวช่วยในกระบวนการแก้ปัญหาแบบโพลยา ในขั้นทำความเข้าใจปัญหา    

ขั้นการวางแผนแก้ปัญหา ขั้นการดำเนินการตามแผนและขั้นการตรวจสอบผล 

  2. แอปพลิเคชันแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ประกอบด้วย  Photomath 

   2.1 Photomath เป็นแอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ท่ีโจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์

ช่วยหาคำตอบ อธิบายและแสดงขั้นตอนการแก้โจทย์ปัญหาทีละขั้นตอน โดย Photomath นำเสนอ

วิธีการแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรท่ีหลากหลาย โดยนักเรียนสามารถถ่ายรูปโจทย์คณิตศาสตร์

เพื่อให ้photomath แสดงวิธีการแก้ปัญหาของระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร photomath ควรถูก

ใช้ร่วมกับ Graspable math เพื่อให้นักเรียนได้ลองทำตาม ลองแก้ปัญหาทางพีชคณิตเพื่อหาคำตอบ

ของระบบสมการ 
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   2.2 แอปพลิเคชันตรวจคำตอบ ประกอบ QANDA 

 QANDA เป็นแอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ท่ีช่วยหาคำตอบโจทย์ทางคณิตศาสตร์ ซึ่ง

นักเรียนสามารถป้อนในรูปแบบข้อความ สมการคณิตศาสตร์ หรือ เป็นรูปภาพ QANDA จะช่วยหา

คำตอบ หรือวิธีการแสดงคำตอบท่ีเคยมีคนสร้างไว้ในระบบมาแสดงให้นักเรียนดู ในมุมมองของการ

พัฒนาทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ QANDA อาจจะไม่ใช่เครื่องมือท่ีเหมาะสมเนื่องจาก 

QANDA ให้คำตอบท่ีตายตัวตามท่ีมีผู้ใช้เคยนำเข้าระบบและ QANDA สามารถใช้เป็นเครื่องมือ

ตรวจสอบคำตอบได้ ซึ่งนักเรียนต้องใช้วิจารณญาณในการพิจารณาคำตอบจาก QANDA เช่นกัน 

  2. ออกแบบกิจกรรมให้ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ควรมี

แนวปฏิบัติในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ ดังนี้ 

    2.1 ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ให้มีการทำงานร่วมกันเป็นกลุ่ม โดยอาจ

มอบหมายการเรียนรู้ท่ีแตกต่างกันให้นักเรียนแต่ละคน  เช่น สมาชิกในกลุ่มรับผิดชอบใช้แอปพลิเคชัน

ปัญญาประดิษฐ์ท่ีแตกต่างกันหรือสมาชิกแต่ละคนรับผิดชอบแก้ปัญหาระบบสมการเชิงเส้นสองตัว

แปรด้วยวิธีการท่ีแตกต่างกัน และนำคำตอบและวิธีการมาเปรียบเทียบและอภิปรายกัน 

    2.2 การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้และใช้คำถามเพื่อกระตุ้นให้เกิดการให้เหตุผล

และการถกเถียงอภิปราย ครูต้ังคำถามให้เกิดการอภิปรายแลกเปล่ียน เช่น ได้คำตอบเหมือนกัน

หรือไม่ คำตอบท่ีได้สมเหตุสมผลหรือไม่ วิธีการหาคำตอบแบบใดมีประสิทธิภาพมากกว่ากันจาก

มุมมองของนักเรียน และหากนักเรียนต้องแก้ปัญหาในลักษณะเดิมอีก นักเรียนจะเลือกใช้วิธีการใดใน

การแก้ปัญหาเพราะเหตุใด 

   2.3 การออกแบบการใช้งานแอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ร่วมกันเพื่อพัฒนาทักษะ

กระบวนการทางคณิตศาสตร์เนื่องจากแอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ถูกสร้างมามีวัตถุประสงค์แตกต่าง

กัน การหาคำตอบจากแอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์อย่างเดียวอาจจะทำให้นักเรียนไม่ได้ฝึกฝนทักษะ

กระบวนการบางอย่าง ในกรณีการเรียนรู้เรื่องการแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร การให้นักเรียน

หาคำตอบจากแอปพลิเคชันเพียงอย่างเดียว อาจจะทำให้นักเรียนขาดประสบการณ์ในการแก้ปัญหา

เชิงพีชคณิต ดังนั้น ครูต้องหาแอปพลิเคชันท่ีเหมาะสมเข้าให้นักเรียนใช้งานร่วมกันเพื่อให้นักเรียนได้มี

ประสบการณ์การลงมือทำ การลองผิดลองถูกและการเรียนรู้จากประสบการณ์ ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัย 

ใช้แอปพลิเคชัน Graspable math ซึ่งเป็นแอปพลิเคชันออนไลน์ท่ีเป็นสภาพแวดล้อมท่ีช่วยให้

นักเรียนเรียนรู้เกี่ยวกับการดำเนินการทางตัวเลขและการดำเนินการทางพีชคณิต ซึ่งผู้วิจัยออกแบบ

กิจกรรมการเรียนรู้ท่ีหลากหลาย  
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 3. การถอดบทเรียนการการใช้เทคโนโลยี 

  การถ่ายโอนความสามารถในการแก้ปัญหาระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรนั้นสามารถ

ทำได้โดยการค่อยๆ ลดบทบาทของแอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ จนนักเรียนสามารทำใบงานของ

ตัวเองโดยไม่ใช้แอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์และทำให้นักเรียนหาคำตอบโดยใช้วิธีการท่ีนักเรียนมั่นใจ 

หากติดปัญหาให้นักเรียนปรึกษาเพื่อนในกลุ่ม ในกรณียังมีนักเรียนท่ียังไม่สามารถแก้ปัญหาระบบ

สมการเชิงเส้นสองตัวแปรได้ให้นักเรียนกลับมาแก้ปัญหาใช้เครื่องมือแอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ 

photomath อีกครั้ง โดยให้นักเรียนสรุปขั้นตอนการแก้ปัญหาใน photomath เป็นภาษาของ

นักเรียนเอง โดยท่ีครูคอยประกบเพื่อให้นักเรียนสอบถามเวลามีปัญหา หรือไม่เข้าใจ และครูช่วยให้ผล

สะท้อนการปฏิบัติของนักเรียน 

 

2. ผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามกระบวนการแก้ปัญหาของโพลยาร่วมกับแอปพลเิคชัน

ปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ือง ระบบสมการเชิง

เส้นสองตัวแปร ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3  

 ผู้วิจัยสรุปความสามารถในการแก้ปัญหาจากแบบทดสอบก่อนเรียน ใบกิจกรรมระหว่างการ

จัดการเรียนรู้และจากแบบทดสอบหลังการจัดการเรียนรู้ตามกระบวนการแก้ปัญหาของโพลยาร่วมกับ

แอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  พบว่า 

ความสามารถในการแก้ปัญหาองค์ประกอบท่ี 1 การคิด/แปลงปัญหา  จากการวิเคราะห์แบบทดสอบ

หลังเรียนพบว่านักเรียนมีทักษะ การคิด/แปลงปัญหาถูกต้องร้อยละ 88.66  องค์ประกอบท่ี 2 การใช้

หลักการและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ในการแก้ปัญหา พบว่านักเรียนมีทักษะการใช้หลักการและ

กระบวนการทางคณิตศาสตร์ในการแก้ปัญหาถูกต้องร้อยละ 59.10 และองค์ประกอบท่ี 3 ติความและ

การประเมินผล พบว่านักเรียนมีทักษะการใช้หลักการและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ในการ

แก้ปัญหาถูกต้องร้อยละ 35.42  นอกจากนี้ผู้วิจัยได้รวบรามข้อมูลนักเรียนให้ด้านการให้เหตุผล พบว่า 

นักเรียนมีทักษะด้านการให้เหตุผลถูกต้องร้อยละ 46.60  นักเรียนมีความสามารถด้านตีความผลลัพธ์

น้อยท่ีสุด จากการวิเคราะห์แบบทดสอบหลังการจัดการเรียนรู้พบว่านักเรียนมีด้านทักษะการการคิด/

แปลงปัญหา  ถูกต้องร้อยละ 88.66  พบว่า ผลการวิเคราะห์ข้อมูลมีความสอดคล้องกับวิจัยของ 

เบญจรัตน์ ขวัญคง และวนินทร พูนไพบูลย์พิพัฒน์ (2565) ท่ีว่านักเรียนส่วนใหญ่มีระดับความฉลาดรู้

ด้านคณิตศาสตร์อยู่ในระดับดีเย่ียม เมื่อพิจารณาตามกระบวนการท้ัง 3 กระบวนการ พบว่า นักเรียน

ส่วนใหญ่สามารถพัฒนาการคิดสถานการณ์ของปัญหาในเชิงคณิตศาสตร์ได้ดีท่ีสุด รองลงมา คือ การ
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ใช้หลักการ ข้อเท็จจริง กระบวนการและให้เหตุผลทางคณิตศาสตร์ในการแก้ปัญหา และกระบวนการ

ท่ีพัฒนาน้อยท่ีสุด คือ การตีความประยุกต์ใช้และประเมินผลลัพธ์ทางคณิตศาสตร์ 

 จากการวิเคราะห์ข้อมูลของแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา พบว่า หลังการจัดการ

เรียนรู้ตามกระบวนการแก้ปัญหาของโพลยาร่วมกับแอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์เพื่อพัฒนาทักษะ

การแก้ปัญหาระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรของนักเรียนโดยเฉล่ียเพิ่มขึ้นในทุกด้านในสัดส่วนท่ี

แตกต่างกัน คะแนนด้านทักษะการคิดเพิ่มข้ึนสูงท่ีสุด คะแนนเฉล่ียคิดเป็นร้อยละ 88.66 รองลงมาคือ

คะแนนเฉล่ียด้านการใช้ การให้เหตุผลและการตีความ ได้คะแนนเฉล่ียเป็นร้อยละ 59.10, 45.60 และ 

35.42 ตามลำดับ เมื่อพิจารณาคะแนนเพิ่มสัมพันธ์เฉล่ียโดยเทียบเคียงกับคะแนนเดิมของนักเรียน 

นักเรียนมีการพัฒนาเชิงสัมพัทธ์สูงสุด คือ ด้าน การคิด/แปลงปัญหาสูงสุด 

 

อภิปรายผลการวิจัย 
1. แนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามกระบวนการแก้ปัญหาของโพลยาร่วมกับแอปพลิเคชัน

ปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ือง ระบบสมการเชิง

เส้นสองตัวแปร ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 

 การศึกษาครั้งนี้ใช้แผนการจัดการเรียนรู้ตามกระบวนการแก้ปัญหาของโพลยาร่วมกับแอป

พลิเคชันปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  เรื่อง ระบบ

สมการเชิงเส้นสองตัวแปร ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 หลังจากการจัดการเรียนรู้พบปัญหาและ

อุปสรรคในการนำทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามกระบวนการแก้ปัญหาของโพลยาร่วมกับแอป

พลิเคชันปัญญาประดิษฐ์มาใช้และมีการปรับปรุงแนวทางการจัดการเรียนรู้ให้เหมาะสมกับบริบทของ

ช้ันเรียนจนได้แนวทางการทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามกระบวนการแก้ปัญหาของโพลยาร่วมกับ

แอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ มีข้ันตอนแนวทางการจัดการเรียนรู้ ซึ่งสามารถอภิปรายได้ดังนี้ 

 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามกระบวนการแก้ปัญหาของโพลยาร่วมกับแอปพลิเคชัน

ปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ส่ิงสำคัญอย่างแรกควรเริ่ม

จากครูศึกษาแอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ท่ีมีความสอดคล้องกับเนื้อท่ีต้องการทำการวิจัย จากนั้นครู

จะต้องทำความเข้าใจวิธีการใช้แอปพลิเคชันดังกล่าวเพื่อให้มีความชำนาญเพื่อให้สามารถช่วยเหลือ

นักเรียนในกรณีท่ีนักเรียนเกิดปัญหาจากการใช้แอปพลิเคชัน จากนั้นกำหนดสถานการณ์ปัญหาท่ี

สอดคล้องกับบริบท หรือสถานการณ์ปัญหาท่ีนักเรียนสนใจ ส่งผลให้นักเรียนมีความมุ่งมั่นจดจ่อ 

สอดคล้องกับวิจัยของ พิริยพงษ์ พงษ์ศรี, หล้า ภวภูตานนท์, นิศากร  บุญเสนา (2565 หน้า 6) พบว่า
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นักเรียนมีความมุ่งมันจดจ่อจากการใช้สถานการณ์ปัญหาท่ีมีบริบท และเงื่อนไขอยู่ในรูปของคำส่ัง 

นอกจากนี้การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ต้องคำนึงถึงความรู้เดิมของผู้เรียนเป็นการทบทวนความรู้ให้ 

นักเรียนให้พร้อมท่ีจะนำไปสู่เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 3 ประเด็น

ดังนี้   

 1. การเลือกแอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ท่ีเหมาะสมกับแต่ละกระบวนการในการแก้ปัญหา

ทางคณิตศาสตร์ จากการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่าแอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์แต่ละแอปพลิเคชันมี

ความสามารถในการแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรท่ีต่างกันและมีบทบาทท่ีแตกต่างกันในการ

พัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ครูควรมีการศึกษาการทำงานของแอปพลิเคชัน

ปัญญาประดิษฐ์แต่ละตัว เพื่อให้มีความสอดคล้องกับเนื้อหาและความสามารถของนักเรียน โดยแอป

พลิเคชันปัญญาประดิษฐ์บางแอปพลิเคชันมีลักษณะการทำงานท่ีคล้ายกัน แต่อาจมีข้อจำกัดบางอย่าง

ท่ีไม่สามารถนำมาใช้ในบริบทของนักเรียนและแอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์บางแอปพลิเคชันอาจจะ

ไม่เหมาะสมหรือช่วยส่งเสริมทักษะท่ีต้องการพัฒนา จากการศึกษาวิจัยนี้  พบว่า แอปพลิเคชัน

ปัญญาประดิษฐ์มี 3 ประเภทท่ีสามารถนำมาใช้ในการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่องการแก้ระบบสมการเชิง

เส้นสองตัวแปรและส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ประกอบด้วย แอปพลิเค

ชันสนทนา (AI chatbot) แอปพลิเคชันแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ และแอปพลิเคชันตรวจคำตอบ  

 2. ออกแบบกิจกรรมให้ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ควรมีแนว

ปฏิบัติในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ ดังนี้ ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ให้มีการทำงานร่วมกัน

เป็นกลุ่ม โดยอาจมอบหมายการเรียนรู้ ท่ีแตกต่างกันให้นักเรียนแต่ละคน  เช่น สมาชิกในกลุ่ม

รับผิดชอบใช้แอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ท่ีแตกต่างกันหรือสมาชิกแต่ละคนรับผิดชอบแก้ปัญหา

ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรด้วยวิธีการท่ีแตกต่างกัน และนำคำตอบและวิธีการมาเปรียบเทียบ

และอภิปรายกัน โดยนักเรียนจะได้เรียนรู้วิธีการแก้ปัญหาท่ีหลากหลายส่งผลให้นักเรียนมีวิธีการ

แก้ปัญหาท่ีหลากหลาย สามารถเลือกใช้วิธีการแก้ปัญหาท่ีเหมาะสมกับสถานการณ์ปัญหา ส่งเสริม

การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้และใช้คำถามเพื่อกระตุ้นให้เกิดการให้เหตุผลและการถกเถียง

อภิปราย ครูต้ังคำถามให้เกิดการอภิปรายแลกเปล่ียน เช่น ได้คำตอบเหมือนกันหรือไม่ คำตอบท่ีได้

สมเหตุสมผลหรือไม่ วิธีการหาคำตอบแบบใดมีประสิทธิภาพมากกว่ากันจากมุมมองของนักเรียน และ

หากนักเรียนต้องแก้ปัญหาในลักษณะเดิมอีก นักเรียนจะเลือกใช้วิธีการใดในการแก้ปัญหาเพราะเหตุ

ใด ท้ังนี้ในการจัดกิจกรรมครูควรให้เวลานักเรียนในการมีส่วนร่วมในการอภิปราย การรอคำตอบของ

นักเรียนและการออกแบบกิจกรรมเปิดโอกาสให้นักเรียนทุกคนได้มีส่วนร่วมในการอภิปราย รวมท้ัง

การออกแบบการใช้งานแอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ร่วมกันเพื่อพัฒนาทักษะกระบวนการทาง
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คณิตศาสตร์เนื่องจากแอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ถูกสร้างมามีวัตถุประสงค์แตกต่างกัน การหา

คำตอบจากแอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์อย่างเดียวอาจจะทำให้นักเรียนไม่ได้ ฝึกฝนทักษะ

กระบวนการบางอย่าง ในกรณีการเรียนรู้เรื่องการแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร การให้นักเรียน

หาคำตอบจากแอปพลิเคชันเพียงอย่างเดียว อาจจะทำให้นักเรียนขาดประสบการณ์ในการแก้ปัญหา

เชิงพีชคณิตและการคาดการณ์คำตอบของนักเรีนย ดังนั้น ครูต้องหาแอปพลิเคชันท่ีเหมาะสมเข้าให้

นักเรียนใช้งานร่วมกันเพื่อให้นักเรียนได้มีประสบการณ์การลงมือทำ การลองผิดลองถูกและการเรียนรู้

จากประสบการณ์ ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัย ใช้แอปพลิเคชัน Graspable math ซึ่งเป็นแอปพลิเคชัน

ออนไลน์ท่ีเป็นสภาพแวดล้อมท่ีช่วยให้นักเรียนเรียนรู้เกี่ยวกับการดำเนินการทางตัวเลขและการ

ดำเนินการทางพีชคณิต ซึ่งผู้วิจัยออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีหลากหลาย โดยการใช้แอปพลิเคชัน

ดังกล่าว ผู้วิจัยควรมีการศึกษาวิธีการใช้งาน ข้อจำกัดของการดำเนินการทางพีชคณิตบนแอปพลิเคชัน 

Graspable math และโดยครูต้องมีการสอนนักเรียนใช้โปรแกรมดังกล่าวก่อนการใช้งานจริง 

 3. การถอดบทเรียนการการใช้เทคโนโลยี 

  การถ่ายโอนความสามารถในการแก้ปัญหาระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรนั้นสามารถ

ทำได้โดยการค่อยๆ ลดบทบาทของแอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ จนนักเรียนสามารทำใบงานของ

ตัวเองโดยไม่ใช้แอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ ในขั้นตอนการถ่ายโอนความสามารถในการแก้ปัญหา

ของนักเรียนจะต้องอาศัยเวลาในการเรียนรู้ การทำความเข้าใจกระบวนการแก้ปัญหาดังนั้นควรมีการ

อภิปรายร่วมกันในช้ันเรียนและควรมีเวลาท่ีเหมาะสมในการอภิปราย จนทำให้นักเรียนหาคำตอบได้

อย่างมั่นใจตามวิธีการแก้ปัญหาท่ีนักเรียนสนใจ ท้ังนี้ครูควรจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมให้นักเรียน

ได้เรียนรู้วิธีการแก้ปัญหาท่ีหลากหลายและมีความมั่นใจในการแก้ปัญหา ในกรณียังมีนักเรียนท่ียังไม่

สามารถถ่ายโอนความสามารถในการแก้ปัญหาได้ครูควรตรวจสอบว่าไม่สามารถแก้ปัญหานั้นได้เป็น

เพราะเหตุใด เช่น นักเรียนอาจเขียนวิธีการแก้ปัญหาไม่ได้  นักเรียนไม่เข้าใจวิธีการแก้ปัญหาจึงทำให้

อธิบายปัญหานั้นไม่ได้ หรือนักเรียนไม่เข้าใจวิธีการแก้ปัญหาในแอปพลิเคชันเพื่อท่ีครูจะได้วางแผน

เพื่อแก้ปัญหานั้นได้ทันถ่วงที หากนักเรียนยังแก้ปัญหาไม่ได้ครูควรช่วยเหลือนักเรียนโดยให้นักเรียน

กลับมาแก้ปัญหาใช้เครื่องมือแอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ photomath อีกครั้ง โดยให้นักเรียนสรุป

ขั้นตอนการแก้ปัญหาใน photomath เป็นภาษาของนักเรียนเอง โดยท่ีครูคอยประกบเพื่อให้นักเรียน

สอบถามเวลามีปัญหา หรือไม่เข้าใจ และครูช่วยให้ผลสะท้อนการปฏิบัติของนักเรียน 

 



 146 

2. ผลของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามกระบวนการแก้ปัญหาของโพลยาร่วมกับแอปพลิเคชัน

ปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ือง ระบบสมการเชิง

เส้นสองตัวแปร ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 

 การวิเคราะห์ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนจากเครื่องมือท่ีใช้

ในงานวิจัย ผู้วิจัยได้อภิปรายผลจากการจัดการเรียนรู้จำแนกตามองค์ประกอบความสามารถในการ

แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ดังนี้ 

   องค์ประกอบที่ 1 การคิด/แปลงปัญหา  

    หลังจากการจัดการเรียนรู้นักเรียนตามกระบวนการแก้ปัญหาของโพลยาร่วมกับ

แอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ ความสามารถในการคิด/แปลงปัญหา นักเรียนสามารถทำได้ถูกต้องร้อย

ละ 88.66 และคะแนนพัฒนาการสัมพัทธ์เฉล่ียเพิ่มขึ้นสูงท่ีสุด 79.17 โดยส่วนหนึ่งนักเรียนมีพื้นฐานท่ี

ดีในด้านการคิด/แปลงปัญหา โดยเฉพาะเมื่อได้ทำกิจกรรมตามกระบวนการเรียนรู้ตามกระบวนการ

แก้ปัญหาของโพลยาร่วมกับแอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์จึงทำให้มีคะแนนท่ีสูงขึ้น โดยครูสามารถใช้

แอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ในการสนทนาเพื่อเพิ่มความสามารถในด้านนี้ โดยครูให้นักเรียนได้คิด

แปลงปัญญาแล้วใช้แอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ท่ีใช้ในการสนทนาตรวจสอบความถูกต้องแบบแยก

ส่วน จะส่งผลต่อความมั่นใจของนักเรียนในด้านการคิด/แปลงปัญหาและส่งผลทำให้มั่นใจในการ

แก้ปัญหาในลำดับถัดไป  

   องค์ประกอบที่ 2 การใช้หลักการและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ในการแก้ปัญหา  

    หลังจากการจัดการเรียนรู้นักเรียนตามกระบวนการแก้ปัญหาของโพลยาร่วมกับ

แอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ นักเรียนมีความสามารถด้านการใช้หลักการและกระบวนการทาง

คณิตศาสตร์ในการแก้ปัญหาถูกต้อง ร้อยละ 59.10 และคะแนนพัฒนาการสัมพัทธ์เฉล่ียเพิ่มขึ้นสูง

ท่ีสุดร้อยละ 56.86 โดยนักเรียนการใช้หลักการและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ในการแก้ปัญหาด้วย

นั้นจะเริ่มต้ังแต่นักเรียนสามารถสร้างระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรได้ถูกต้อง โดยการจัดการเรียนรู้

ในขั้นนี้ครูสามารถนำแอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ใช้ในการสนทนามาใช้ในการจัดการเรียนรู้โดยให้

นักเรียนได้เรียนรู้จากการแปลงโจทย์ปัญหาเป็นระบบสมการโดยหานักเรียนใช้แอปพลิเคชันหลายแอป

พลิเคชันคำตอบท่ีปัญญาประดิษฐ์ให้คำตอบอาจไม่เหมือนกัน หรือสามารถถามวิธีท่ีแตกต่างไปจาก

เดิมจากแอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ดังกล่าวและสามารถใช้เป็นเครื่องมือในการตรวจสอบการเขียน

สมการของนักเรียน ท้ังนี้ ครูควรระวังการสร้างระบบสมการท่ีไม่ถูกต้องโดยครูต้องมีการอภิปรายถึง

คำตอบของนักเรียนหรือมีกิจกรรมท่ีใช้ตรวจสอบคำตอบของนักเรียนก่อนให้นักเรียนดำเนินการแก้

สมการในขั้นถัดไป โดยในขั้นแสดงวิธีการคำนวณหาผลลัพธ์ทางคณิตศาสตร์โดยนักเรียนสามารถ
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เรียนรู้ขั้นดังกล่าวจากการแอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ในการดำเนินการและแอปพลิเคชัน

ปัญญาประดิษฐ์ท่ีใช้สนทนา โดยแอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์จะนำเสนอวิธีการแก้ปัญหาท่ี

หลากหลาย มีการอธิบายการแก้ปัญหาท่ีเป็นลำดับขั้นตอน และนักเรียนควรได้ลงมือปฏิบัติ ลองผิด

ลองถูกในการแก้ระบบสมการเพื่อเพิ่มทักษะในการแก้ปัญหา นักเรียนสามารถเดาคำตอบและสามารถ

ประเมินคำตอบท่ีไม่สมเหตุสมผลได้ โดยในขั้นการใช้หลักการและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ในการ

แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ซึ่งเป็นขั้นตอนท่ีสำคัญในการนำไปสู่ผลลัพธ์ ซึ่งอาจจะกังวลเรื่องท่ีนักเรียน

ใช้แอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์จนไม่สามารถแก้ปัญหาเองได้จะต้องพึ่งการคำนวณของแอปพลิเคชัน

ปัญญาประดิษฐ์ตลอดเวลา ผู้วิจัยก็ได้คำนึงถึงเหตุผลนี้เช่นกันจึงทำการวิจัยเรื่องแนวทางการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้ตามกระบวนการของโพลยาร่วมกับแอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ขึ้นมา เนื่องจาก

ใช้เป็นแนวทางการสอนท่ีนักเรียนได้เรียนรู้จากแอปพลิเคชันให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุด และเนื่องจาก

นักเรียนส่วนใหญ่ในปัจจุบันสามารถเข้าถึงแอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ได้ง่าย และเพื่อคลายความ

กังวลดังกล่าวผู้วิจัยจึงทำการวิจัยนี้ขึ้นเพื่อพัฒนาทักษะการใช้แอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ในเพื่อให้

นักเรียนสามารถนำไปเรียนรู้ในเนื้อหาอื่นต่อไป 

   องค์ประกอบที่ 3 ตีความและประเมินผล  

    หลังจากการจัดการเรียนรู้นักเรียนตามกระบวนการแก้ปัญหาของโพลยาร่วมกับ

แอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ พบว่า  นักเรียนมีคะแนนด้านตีความและประเมินผลน้อยท่ีสุดโดยแทบ

จะไม่มีการเปล่ียนแปลง คิดเป็นนร้อยละ 35.42 และคะแนนพัฒนาการสัมพัทธ์เพิ่มข้ึนสูงท่ีสุดร้อยละ 

32.96นักเรียนมีคะแนนการตีความเพิ่มขึ้นน้อยท่ีสุด พบว่า องค์ประกอบตีความและประเมินผล

นักเรียนได้คะแนนน้อยท่ีสุด เนื่องใช้เวลาในการจัดกิจกรรมนานเกินกว่ากำหนด จึงทำให้นักเรียนไม่ได้

อภิปรายผลลัพธ์หรือความสมเหตุสมผลได้เพียงพอ จึงทำให้คะแนนองค์ประกอบนี้น้อยกว่าคะแนน

องค์ประกอบอื่นๆสาเหตุหนึ่งมาจากการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนของครูท่ีใช้เวลาทำกิจกรรมอื่น

มากเกินไป จนนักเรียนไม่มีเวลาเพียงพอในการตีความและประเมินผล ดังนั้นในการจัดกิจกรรมการ

เรียนรู้ในครั้งถัดไปควรจัดกิจกรรมท่ีส่งเสริมความสามารถด้านการตีความและประเมินผล รวมทั้งเวลา

ในการใช้ทำกิจกรรมควรมีความเหมาะสมมีเวลาเพียงพอท่ีนักเรียนได้ร่วมอภิปรายและส่งเสริม

อภิปรายผลลัพธ์ท่ีได้ นอกจากนี้ครูอาจต้ังคำถามเกี่ยวกับการตีความและประเมินผลลัพธ์ก่อนหมด

เวลาในการสอนเพื่อนักเรียนสามารถไปศึกษาเพิ่มเติมจากแอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ แล้วนำความรู้

ท่ีได้มาอภิปรายต่อในคาบถัดไป  
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ข้อเสนอแนะ 
1. ข้อเสนอแนะในการนำไปใช้ในการจัดการเรียนรู้ 

 1.1 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามกระบวนการแก้ปัญหาของโพลยาร่วมกับแอปพลิเคชัน

ปัญญาประดิษฐ์ (AI) ท่ีเน้นบรรยากาศให้นักเรียนได้ศึกษาเรียนรู้จากแอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์เป็น

ส่วนใหญ่ โดยผู้วิจัยจะทำหน้าท่ีในการเดินสำรวจและให้คำแนะนำนักเรียนนักเรียนเป็นรายบุคคลและ

รายกลุ่มเป็นส่วนใหญ่ ดังนั้นการจัดบรรยากาศภายในห้องเรียนจึงควรจัดกิจกรรมเป็นกลุ่ม ควรจัด

กลุ่มให้เหมาะสมกับการเรียนรู้และควรเปิดโอกาสให้นักเรียนได้พูดคุยในกลุ่มย่อยแล้วนำองค์ความรู้

จากกลุ่มย่อยมาอภิปรายกับกลุ่มใหญ่ 

 1.2 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามกระบวนการแก้ปัญหาของโพลยาร่วมกับแอปพลิเคชัน

ปัญญาประดิษฐ์ (AI) อาจมีข้อกังวลในการท่ีนักเรียนอาจจะไม่ได้ทำแบบฝึกหัดเองและคัดลอกคำตอบ

จากแอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ ดังนั้นในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามกระบวนการแก้ปัญหาโพล

ยาร่วมกับปัญญาประดิษฐ์ (AI) ครูควรมีข้อตกลงในการใช้แอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์และเพื่อให้ครู

มั่นใจว่านักเรียนเข้าใจวิธีการแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรควรให้นักเรียนได้อภิปรายวิธีการแก้

ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร และครูควรส่งเสริมให้นักเรียนได้มีการอภิปรายร่วมกันและให้เวลาใน

การอภิปราย 

 1.3 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามกระบวนการแก้ปัญหาของโพลยาร่วมกับแอปพลิเคชัน

ปัญญาประดิษฐ์ (AI) นักเรียนมีวิธีการแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรท่ีหลากหลาย แต่นักเรียนจะ

มีความถนัดในการแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรวิธีเดียว ดังนั้น ครูควรสนับสนุนให้นักเรียนได้มี

วิธีการแก้ปัญหาระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรท่ีหลากหลาย สามารถเลือกใช้วิธีการแก้ระบบสมการ

เชิงเส้นสองตัวแปรท่ีเหมาะสมกับโจทย์แต่ละข้อ 

 1.4 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามกระบวนการแก้ปัญหาของโพลยาร่วมกับแอปพลิเคชัน

ปัญญาประดิษฐ์ ควรมีการเรียนรู้วิธีการใช้แอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์แต่ละแอปพลิ  เคชัน เรียนรู้

ข้อดี ข้อจำกัดของแต่ละแอปพลิเคชันเพื่อให้ครูสามารถวางแผนการใช้แอปพลิเคชันปัญญาให้

สอดคล้องกับเนื้อหาท่ีสอน และในการเลือกใช้แอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ท่ีใช้ AI ในการโต้ตอบครู

ควรศึกษาคำถามท่ีใช้ในการถาม และวิธีการใช้คำถามท่ีต่อเนื่องกับคำถามก่อนหน้า 
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2. ข้อเสนอแนะในการทำวิจัยคร้ังต่อไป 

 2.1 ศึกษาความคงทนในการเรียนรู้ตามกระบวนการแก้ปัญหาของโพลยาร่วมกับแอปพลิเค

ชันปัญญาประดิษฐ์ (AI) 

 2.2 พัฒนาการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีใช้แอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริม

ด้านการตีความและให้เหตุผล 
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ภาคผนวก 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

ภาคผนวก ก รายชื่อผู้เชี่ยวชาญ 

 
ผู้เช่ียวชาญในการตรวจสอบเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยการค้นคว้าอิสระ  เรื่อง การพัฒนา

กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาของโพลยาร่วมกับแอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์เพื่อ

ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร        

ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 มีรายช่ือผู้เช่ียวชาญ ดังนี้ 

1. ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาคณิตศาสตร์ 

ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.วนินทร พูนไพบูลย์พิพัฒน ์

อาจารย์ประจำสาขาวิชาคณิตศาสตร์ศึกษา 

ภาควิชาการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร 

2. ผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนคณิตศาสตร์/คณิตศาสตร์ศึกษา 

นางวารินทร์  คุณศรี 

ตำแหน่ง ครู วิทยฐานะ ครูชำนาญการพิเศษ 

โรงเรียนบ้านโคกวิทยาคม  

สำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์ 

3. ผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนคณิตศาสตร์ในโรงเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา 

นางสาวปิยะธิดา ทาเหล็ก 

ตำแหน่ง ครู วิทยฐานะ ครูชำนาญการพิเศษ 

โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาน้อมเกล้า อุตรดิตถ์ 

สำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษามัธยมศึกษาพิษณุโลก อุตรดิตถ์ 
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ภาคผนวก ข ผลการประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้

กระบวนการแก้ปัญหาของโพลยาร่วมกับแอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ เร่ืองระบบสมการเชิงเส้น

สองตัวแปร ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 

  

ตาราง 14 ผลการประเมินความเหมาะสมของแผนการแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
โดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาของโพลยาร่วมกับแอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ เรื่อง 
ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร 
 

 
รายการประเมิน 

ระดับความคิดเห็น ผลการประเมิน 
วง

จร
ที่ 

1 

วง
จร

ที่ 
2 

วง
จร

ที่ 
3  

𝒙 
 

S.D. 
ระดับความ
เหมาะสม 

1. มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด  

   1.1 ถูกต้องตามหลักสูตร 5.00 5.00 5.00 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

   1.2 สอดคล้องสัมพันธ์กับสาระการ
เรียนรู ้

5.00 5.00 5.00 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

   1.3 สอดคล้องสัมพันธ์กับ
จุดประสงค์การเรียนรู้ตามหลักสูตร 

5.00 5.00 5.00 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

2. สาระสำคัญ  

   2.1 แสดงความคิดรวบยอดของ 
เนื้อหา  

5.00 5.00 4.83 4.94 0.10 มากท่ีสุด 

   2.2 สอดคล้องกับจุดประสงค์การ
เรียนรู ้

4.00 4.50 4.75 4.42 0.38 มาก 

   2.3 สอดคล้องกับเนื้อหา 4.00 4.58 4.67 4.42 0.36 มาก 

   2.4 มีความชัดเจนเข้าใจง่าย 4.00 4.67 4.67 4.44 0.38 มาก 
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รายการประเมิน 

ระดับความคิดเห็น ผลการประเมิน 

วง
จร

ที่ 
1 

วง
จร

ที่ 
2 

วง
จร

ที่ 
3  

𝒙 
 

S.D. 
ระดับความ
เหมาะสม 

3. สาระการเรียนรู้  

   3.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์การ
เรียนรู ้

5.00 5.00 5.00 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

   3.2 สอดคล้องกับเนื้อหา 5.00 5.00 5.00 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

   3.3 ถูกต้องตามหลักวิชาคณิตศาสตร์ 5.00 5.00 5.00 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

   3.4 กำหนดสาระการเรียนรู้เนื้อหา
เหมาะกับเวลาเรียน 

5.00 5.00 5.00 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

   3.5 เนื้อหามีความชัดเจนและเข้าใจ
ง่าย 

5.00 5.00 5.00 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

4. จุดประสงค์การเรียนรู้ 

   4.1 จุดประสงค์การเรียนรู้สามารถ
ประเมินได้ 

5.00 5.00 5.00 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

   4.2 ข้อความชัดเจนเข้าใจง่าย 5.00 4.92 4.92 4.94 0.05 มากท่ีสุด 

   4.3 สามารถสอนให้บรรลุตาม
จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 

4.00 4.00 5.00 4.33 0.58 มาก 

   4.4 ครอบคลุมการจัดกิจกรรมการ
เรียนการสอน 

5.00 5.00 5.00 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

5. กิจกรรมการเรียนรู้ 

   5.1 สอดคล้องกับมาตรฐานการ
เรียนรู้/ตัวชี้วัด 

5.00 5.00 5.00 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

   5.2 สอดคล้องกับเนื้อหาและ
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

5.00 5.00 5.00 5.00 0.00 มากท่ีสุด 
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รายการประเมิน 

ระดับความคิดเห็น ผลการประเมิน 

วง
จร

ที่ 
1 

วง
จร

ที่ 
2 

วง
จร

ที่ 
3  

𝒙 
 

S.D. 
ระดับความ
เหมาะสม 

   5.3 เนื้อหามีความเหมาะสมกับเวลา
ท่ีสอน 

5.00 5.00 5.00 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

   5.4 กิจกรรมการเรียนรู้มีการ
เรียงลำดับกิจกรรมได้ถูกต้องและ
เหมาะสม 

5.00 5.00 5.00 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

   5.5 กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับ
รูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดย
ใช้กระบวนการแก้ปัญหาของโพลยา
ร่วมกับแอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ 

4.00 4.25 5.00 4.42 0.52 มาก 

   5.6 กิจกรรมการเรียนรู้จูงใจให้
ผู้เรียนกระตือรือร้นในการเรียนและ
ร่วมกิจกรรม 

5.00 5.00 5.00 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

   5.7 กิจกรรมการเรียนรู้สร้างเสริม
ความรู้ ความสามารถ และทักษะการ
แก้ปัญหาของนักเรียน 

5.00 5.00 5.00 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

   5.8 กิจกรรมการเรียนรู้เป็นกิจกรรม
ท่ีเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ 

5.00 5.00 5.00 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

   5.9 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมการมี
ส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนการสอน
ทำให้ผู้เรียนกล้าคิด กล้าแสดงออก 

5.00 5.00 5.00 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

   5.10 กิจกรรมการเรียนรู้เหมาะสม
กับเนื้อหาและเวลาเรียน 

4.00 4.00 4.00 4.00 0.00 มาก 

   5.11 เปิดโอกานให้ผู้เรียนได้
แลกเปล่ียนความรู้และยอมรับความ
คิดเห็นของผู้อื่น 

5.00 5.00 5.00 5.00 0.00 มากท่ีสุด 
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รายการประเมิน 

ระดับความคิดเห็น ผลการประเมิน 

วง
จร

ที่ 
1 

วง
จร

ที่ 
2 

วง
จร

ที่ 
3  

𝒙 
 

S.D. 
ระดับความ
เหมาะสม 

6. สื่อการเรียนรู้/แหล่งเรียนรู้ 

   6.1 ส่ือการเรียนรู้/แหล่งเรียนรู้
สอดคล้องกับเนื้อหาและกิจกรรมการ
เรียนรู ้

5.00 5.00 5.00 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

   6.2 ส่ือการเรียนรู้/แหล่งเรียนรู้
เหมาะกับวัย ความสนใจ และ
ความสามารถของผู้เรียน 

5.00 5.00 5.00 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

   6.3 ส่ือการเรียนรู้/แหล่งเรียนรู้สนอง
จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 

5.00 5.00 5.00 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

   6.4 ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการใช้ส่ือ
การเรียนรู้/แหล่งเรียนรู ้

5.00 5.00 5.00 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

   6.5 ส่ือการเรียนรู้/แหล่งเรียนรู้ช่วย
ให้ผู้เรียนเข้าใจในกิจกรรม 

5.00 5.00 5.00 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

7. การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 

  7.1 วิธีวัดและเครื่องมือวัดสอดคล้อง
กับผลการเรียนรู้ท่่ีคาดหวัง 

4.00 4.08 4.92 4.33 0.51 มาก 

  7.2 วิธีวัดและเครื่องมือวัดสอดคล้อง
กับกิจกรรมการเรียนรู ้

4.00 4.08 5.00 4.36 0.55 มาก 

  7.3 วิธีวัดและเครื่องมือวัดสอดคล้อง
กับวิธีการวัด 

4.00 5.00 4.92 4.64 0.55 มากท่ีสุด 

  7.4 กำหนดเกณฑ์การวัดและ
ประเมินผลท่ีเข้าใจง่ายและเหมาะสม 

4.00 4.00 5.00 4.33 0.58 มาก 

เฉลี่ย 4.72 4.81 4.94 4.82 0.13 มากที่สุด 
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ตัวอย่างแบบประเมินความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาของโพลยาร่วมกับ     

แอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

เร่ือง ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 

(สำหรับผู้เชี่ยวชาญ) 

คำช้ีแจง  

โปรดพิจารณาแผนการจัดการเรียนรู้ท่ีจัดกิจกรรมการเรียนรู้ใช้กระบวนการแก้ปัญหาของ 

โพลยาร่วมกับแอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาทาง

คณิตศาสตร์ เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ฉบับนี้สำหรับ

ผู้เช่ียวชาญประเมินเพื่อพิจารณาความเหมาะสมตามองค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้โดยใส่       

เครื่องหมาย ✓ ลงในช่องท่ีตรงกับความคิดเห็นของท่านซึ่งระดับความคิดเห็นมี 5 ระดับ ดังต่อไปนี้ 

  เหมาะสมในระดับมากท่ีสุด  ให้คะแนน 5 คะแนน 

  เหมาะสมในระดับมาก   ให้คะแนน 4 คะแนน 

  เหมาะสมในระดับปานกลาง  ให้คะแนน 3 คะแนน 

  เหมาะสมในระดับน้อย   ให้คะแนน 2 คะแนน 

  เหมาะสมในระดับน้อยที่สุด  ให้คะแนน 1 คะแนน 

 

 
รายการประเมิน 

ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

1. มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด 

   1.1 ถูกต้องตามหลักสูตร      

   1.2 สอดคล้องสัมพันธ์กับสาระการเรียนรู้      

   1.3 สอดคล้องสัมพันธ์กับจุดประสงค์การเรียนรู้
ตามหลักสูตร 

     

2. สาระสำคัญ 

   2.1 แสดงความคิดรวบยอดของเนื้อหา       

   2.2 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้      
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รายการประเมิน 

ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

   2.3 สอดคล้องกับเนื้อหา      

   2.4 มีความชัดเจนเข้าใจง่าย      

3. สาระการเรียนรู้ 

   3.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้      

   3.2 สอดคล้องกับเนื้อหา      

   3.3 ถูกต้องตามหลักวิชาคณิตศาสตร์      

   3.4 กำหนดสาระการเรียนรู้เนื้อหาเหมาะกับ
เวลาเรียน 

     

   3.5 เนื้อหามีความชัดเจนและเข้าใจง่าย      

4. จุดประสงค์การเรียนรู้ 

   4.1 จุดประสงค์การเรียนรู้สามารถประเมินได้      

   4.2 ข้อความชัดเจนเข้าใจง่าย      

   4.3 สามารถสอนให้บรรลุตามจุดประสงค์เชิง
พฤติกรรม 

     

   4.4 ครอบคลุมการจัดกิจกรรมการเรียนการ
สอน 

     

5. กิจกรรมการเรียนรู้ 

   5.1 สอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด      

   5.2 สอดคล้องกับเนื้อหาและจุดประสงค์การ
เรียนรู ้

     

   5.3 เนื้อหามีความเหมาะสมกับเวลาท่ีสอน      

   5.4 กิจกรรมการเรียนรู้มีการเรียงลำดับกิจกรรม
ได้ถูกต้องและเหมาะสม 
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รายการประเมิน 

ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

   5.5 กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับรูปแบบ
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการ
แก้ปัญหาของโพลยาร่วมกับแอปพลิเคชัน
ปัญญาประดิษฐ์ 

     

   5.6 กิจกรรมการเรียนรู้จูงใจให้ผู้เรียน
กระตือรือร้นในการเรียนและร่วมกิจกรรม 

     

   5.7 กิจกรรมการเรียนรู้สร้างเสริมความรู้ 
ความสามารถและทักษะการแก้ปัญหาของ
นักเรียน 

     

   5.8 กิจกรรมการเรียนรู้เป็นกิจกรรมท่ีเน้น
ผู้เรียนเป็นสำคัญ 

     

   5.9 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมการมีส่วนร่วมใน
กิจกรรมการเรียนการสอนทำให้ผู้เรียนกล้าคิด 
กล้าแสดงออก 

     

   5.10 กิจกรรมการเรียนรู้เหมาะสมกับเนื้อหา
และเวลาเรียน 

     

   5.11 เปิดโอกานให้ผู้เรียนได้แลกเปล่ียนความรู้
และยอมรับความคิดเห็นของผู้อื่น 

     

6. สื่อการเรียนรู้/แหล่งเรียนรู้ 

   6.1 ส่ือการเรียนรู้/แหล่งเรียนรู้สอดคล้องกับ
เนื้อหาและกิจกรรมการเรียนรู ้

     

   6.2 ส่ือการเรียนรู้/แหล่งเรียนรู้เหมาะกับวัย 
ความสนใจ และความสามารถของผู้เรียน 

     

   6.3 ส่ือการเรียนรู้/แหล่งเรียนรู้สนอง
จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 
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รายการประเมิน 

ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

   6.4 ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการใช้ส่ือการเรียนรู้/
แหล่งเรียนรู้ 

     

   6.5 ส่ือการเรียนรู้/แหล่งเรียนรู้ช่วยให้ผู้เรียน
เข้าใจในกิจกรรม 

     

7. การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 

  7.1 วิธีวัดและเครื่องมือวัดสอดคล้องกับผลการ
เรียนรู้ท่่ีคาดหวัง 

     

  7.2 วิธีวัดและเครื่องมือวัดสอดคล้องกับกิจกรรม
การเรียนรู ้

     

  7.3 วิธีวัดและเครื่องมือวัดสอดคล้องกับวิธีการ
วัด 

     

  7.4 กำหนดเกณฑ์การวัดและประเมินผลท่ีเข้าใจ
ง่ายและเหมาะสม 

     

 

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

โดยภาพรวมคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้อยู่ในระดับ 

 ดีมาก   ดี    ปานกลาง   ปรับปรุง 

 

          ลงช่ือ          ผู้เช่ียวชาญ 

                          (......................................................................) 

    ตำแหน่ง....................................................................................  

     วันท่ี…………เดือน………………………..พ.ศ. ………….. 
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ภาคผนวก ค ผลการประเมินความตรงเชิงเนื้อหาของแบบทดสอบแบบวัดความสามารถใน      

      การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ือง  ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร   

      สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 

 

ตาราง 15 ผลการประเมินความตรงเชิงเนือ้หาของแบบทดสอบแบบวัดความสามารถ
ในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ (ก่อนเรียน) เรื่อง  ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร  
สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 
 

ท่ี จุดประสงค์ ข้อสอบ 

ความคิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญ 

รวม 
ค่า 
IOC 

สรุปผล 
คน
ท่ี1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

1 แก้ระบบ
สมการเชิง
เส้นสองตัว
แปร 

ผลบวกของจำนวน
สองจำนวนเท่ากับ 
15 ถ้าจำนวนหนึ่ง
น้อยกว่าอีกจำนวน
หนึ่งอยู่ 3  
จงหาจำนวนสอง
จำนวนนั้น 

+1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

2 นำความรู้
เกี่ยวกับ
ระบบสมการ
เชิงเส้งสอง
ตัวแปรไปใช้
ในการ
แก้ปัญหา 

ในฟาร์มแห่งหนึ่ง
เล้ียงไก่และหมู ซึ่งนับ
ขาได้ 132 ขา และ
นับหัวได้ 49 หัว  
จงหาจำนวนของไก่
และหมูว่ามีอย่างละ
เท่าใด 

+1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

3 นำความรู้
เกี่ยวกับ
ระบบสมการ
เชิงเส้งสอง
ตัวแปรไปใช้

สุปราณีวิ่งแข่งกับ 
จารุวรรณโดยสุปราณี
ต่อระยะทางให้ 
จารุวรรณ 30 เมตร 
เมื่อเริ่มออกวิ่งไปใน

+1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
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ในการ
แก้ปัญหา 

ทิศทางเดียวกัน 
สุปราณีวิ่งตาม 
จารุวรรณทันในเวลา 
5 วินาที แต่ถ้าท้ังสอง
คนวิ่งเข้าหากัน โดย
จารุวรรณเริ่มออกวิ่ง
ท่ีจุดต่อระยะทางให้
ท้ังสองคนจะชนกันใน
เวลา 3 วินาที จงหา
อัตราเร็วในการวิ่ง
ของสุปราณีและ 
จารุวรรณ 
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ตาราง 16 ผลการประเมินความตรงเชิงเนือ้หาของแบบทดสอบแบบวัดความสามารถ
ในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ (หลังเรียน) เรื่อง  ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร  
สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 
 

ท่ี จุดประสงค์ ข้อสอบ 

ความคิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญ 

รวม 
ค่า 
IOC 

สรุปผล 
คนที่
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

1 แก้ระบบ
สมการเชิง
เส้นสองตัว
แปร 

ข้อ 1 ถ้าผลต่างของ
จำนวนสองจำนวน
เป็น 70 และสองเท่า
ของจำนวนท่ีมีค่ามาก 
เป็นส่ีเท่าของจำนวน
ท่ีมีค่าน้อย จงหา
จำนวนท้ังสอง 

+1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 

2 นำความรู้
เกี่ยวกับ
ระบบสมการ
เชิงเส้งสอง
ตัวแปรไปใช้
ในการ
แก้ปัญหา 

ข้อ 2 ออมและอ้อย
ซื้อสินค้าจากร้าน
สะดวกซื้อเอเอมินิ
มาร์ท ดังนี้ 
    ออมซื้อนมสด 1 
ขวด และไข่ไก่ 3 
กล่อง จ่ายเงิน 65 
บาท อ้อยซื้อนมสด 3 
ขวด และไข่ไก่ 2 
กล่อง จ่ายเงิน 90 
บาท จงหาว่าออม
และอ้อยซื้อนมสด
ขวดละเท่าไรและไข่
ไก่กล่องละเท่าไร 

+1 +1 +1 3 1 สอดคล้อง 
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ท่ี 
จุดประสง

ค์ 
ข้อสอบ 

ความคิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญ 

รวม 
ค่า 
IO
C 

สรุป
ผล คนที่

1 
คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

3 นำความรู้
เกี่ยวกับ
ระบบ
สมการเชิง
เส้งสองตัว
แปรไปใช้
ในการ
แก้ปัญหา 

ข้อ 3 วีขับรถยนต์จาก
ตำบล ก และแวนขับ
รถยนต์จากตำบล ข ไป
พบกันท่ีห้างสรรพสินค้า
แห่งหนึ่ง ซึ่งอยูก่ึ่งกลาง
ระหว่างตำบล ก และ
ตำบล ข ถ้าวีขับรถยนต์
ด้วยอัตราเร็วมากกว่าแวน 
24 กิโลเมตรต่อช่ัวโมง 
และวีใช้เวลาในการ
เดินทางเพียง 10 นาที ก็
ถึงจุดนัดพบ ส่วนแวนไป
ถึงช้ากว่าวี 5 นาที จงหา
ว่า อัตราเร็วของรถยนต์
ท้ัง 2 คัน มีค่าเท่าใด และ
ถ้าแวนเพิ่มอัตราเร็วจาก
เดิมอีก 18 กิโลเมตรต่อ
ช่ัวโมง ใครจะถึงจุดนัดพบ
ก่อนกัน 

+1 +1 +1 3 1 สอด
คล้อง 

 

 

 

 

 

 



 169 

ตัวอย่างแบบประเมินคุณภาพของแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์       

เร่ือง  ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร  สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ฉบับก่อนเรียน 

คำช้ีแจง  ขอให้ท่านผู้เช่ียวชาญโปรดพิจารณาความสอดคล้องของข้อคำถามกับจุดประสงค์การเรียนรู้   

          ตามตัวชี้วัดในแบบประเมินคุณภาพของแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทาง 

      คณิตศาสตร์ (ก่อนเรียน) ต่อไปนี้ โดยทำเครื่องหมาย √ ลงในช่องท่ีตรงกับความคิดเห็น 

ของท่าน มี 3 ระดับ ดังนี้ 

-1  คือ แน่ใจว่าข้อสอบนั้นไม่สอดคล้องกับตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้ท่ีกำหนด 

0  คือ ไม่แน่ใจว่าข้อสอบนั้นสอดคล้องกับตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้ท่ีกำหนดหรือไม่ 

+1 คือ แน่ใจว่าข้อสอบนั้นสอดคล้องกับตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้ท่ีกำหนดให้ 

จุดประสงค์ ข้อสอบ 
ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
(+1) (0) (-1) 

1. แก้ระบบ
สมการเชิงเส้น
สองตัวแปร 

ข้อ 1 ผลบวกของจำนวนสองจำนวน
เท่ากับ 15 ถ้าจำนวนหนึ่งน้อยกว่าอีก
จำนวนหนึ่งอยู่ 3  
จงหาจำนวนสองจำนวนนั้น 

  
 

  

2. นำความรู้
เกี่ยวกับระบบ
สมการเชิงเส้ง
สองตัวแปรไป
ใช้ในการ
แก้ปัญหา 

ข้อ 2 ในฟาร์มแห่งหนึ่งเล้ียงไก่และหมู 
ซึ่งนับขาได้ 132 ขา และนับหัวได้ 49 
หัว จงหาจำนวนของไก่และหมูว่ามี
อย่างละเท่าใด 

    

ข้อ 3 สุปราณีวิ่งแข่งกับจารุวรรณโดย
สุปราณีต่อระยะทางให้จารุวรรณ 30 
เมตร เมื่อเริ่มออกวิ่งไปในทิศทาง
เดียวกันสุปราณีวิ่งตามจารุวรรณทันใน
เวลา 5 วินาที แต่ถ้าท้ังสองคนวิ่งเข้า
หากัน โดยจารุวรรณเริ่มออกวิ่งท่ีจุด
ต่อระยะทางให้ท้ังสองคนจะชนกันใน
เวลา 3 วินาที จงหาอัตราเร็วในการวิ่ง
ของสุปราณีและจารุวรรณ 

    

     ลงช่ือ     ผู้เช่ียวชาญ 

          (..............................................................) 

     ตำแหน่ง…………………………………………………. 

     วันท่ี…………เดือน………………………..พ.ศ. ………….. 
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ตัวอย่างแบบประเมินคุณภาพของแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์       

เร่ือง  ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร  สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ฉบับหลังเรียน 

คำช้ีแจง  ขอให้ท่านผู้เช่ียวชาญโปรดพิจารณาความสอดคล้องของข้อคำถามกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

ตามตัวชี้วัดในแบบประเมินคุณภาพของแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทาง

คณิตศาสตร์ (หลังเรียน) ต่อไปนี้ โดยทำเครื่องหมาย √ ลงในช่องท่ีตรงกับความคิดเห็นของ

ท่าน มี 3 ระดับ ดังนี้ 

-1  คือ แน่ใจว่าข้อสอบนั้นไม่สอดคล้องกับตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้ท่ีกำหนด 

0  คือ ไม่แน่ใจว่าข้อสอบนั้นสอดคล้องกับตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้ท่ีกำหนดหรือไม่ 

+1 คือ แน่ใจว่าข้อสอบนั้นสอดคล้องกับตัวชี้วัด/ผลการเรียนรู้ท่ีกำหนดให้ 

 

 

 

 

จุดประสงค์ ข้อสอบ 
ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
(+1) (0) (-1) 

1. แก้ระบบ
สมการเชิงเส้น
สองตัวแปร 

ข้อ 1 ถ้าผลต่างของจำนวนสอง
จำนวนเป็น 70 และสองเท่าของ
จำนวนท่ีมีค่ามาก เป็นส่ีเท่าของ
จำนวนท่ีมีค่าน้อย จงหาจำนวนท้ัง
สอง 

    

2. นำความรู้
เกี่ยวกับระบบ
สมการเชิงเส้ง
สองตัวแปรไป
ใช้ในการ
แก้ปัญหา 

ข้อ 2 ออมและอ้อยซื้อสินค้าจากร้าน
สะดวกซื้อเอเอมินิมาร์ท ดังนี้ 
    ออมซื้อนมสด 1 ขวด และไข่ไก่  
3 กล่อง จ่ายเงิน 65 บาท 
    อ้อยซื้อนมสด 3 ขวด และไข่ไก่  
2 กล่อง  จ่ายเงิน 90 บาท 
   จงหาว่าออมและอ้อยซื้อนมสด
ขวดละเท่าไรและไข่ไก่กล่องละเท่าไร 
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จุดประสงค์ ข้อสอบ 
ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
(+1) (0) (-1) 

2. นำความรู้
เกี่ยวกับระบบ
สมการเชิงเส้ง
สองตัวแปรไป
ใช้ในการ
แก้ปัญหา 

ข้อ 3 วีขับรถยนต์จากตำบล ก 
และแวนขับรถยนต์จากตำบล ข ไป
พบกันท่ีห้างสรรพสินค้าแห่งหนึ่ง  
ซึ่งอยู่กึ่งกลางระหว่างตำบล ก และ
ตำบล ข ถ้าวีขับรถยนต์ด้วย
อัตราเร็วมากกว่าแวน 24 กิโลเมตร
ต่อช่ัวโมง และวีใช้เวลาในการ
เดินทางเพียง 10 นาที ก็ถึงจุดนัด
พบ ส่วนแวนไปถึงช้ากว่าวี 5 นาที 
จงหาว่า อัตราเร็วของรถยนต์ท้ัง 2 
คัน มีค่าเท่าใด และถ้าแวนเพิ่ม
อัตราเร็วจากเดิมอีก 18 กิโลเมตร
ต่อช่ัวโมง ใครจะถึงจุดนัดพบก่อน
กัน  

    

 

 

     ลงช่ือ     ผู้เช่ียวชาญ 

          (..............................................................) 

     ตำแหน่ง…………………………………………………. 

           วันท่ี…………เดือน………………………..พ.ศ. ………….. 
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ภาคผนวก ง เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 

  

 1.  ตัวอย่างแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาของโพลยาร่วมกับ

แอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ท่ีส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ระบบ

สมการเชิงเส้นสองตัวแปร ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 

 2. แบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ 

 3. ใบกิจกรรม 

 4. แบบประเมินใบกิจกรรม 

 5. แบบประเมินคุณภาพของแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง  

ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร  สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ฉบับก่อนเรียน 

 6. แบบประเมินคุณภาพของแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง  

ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร  สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ฉบับหลังเรียน 
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ตัวอย่างแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาของโพลยาร่วมกับ          

แอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ที่ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์           

เร่ือง ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 

 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 

รหัสวิชา 23102   รายวิชาคณิตศาสตร์พื้นฐาน 6       กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 

ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3         ภาคเรียนท่ี 2  ปีการศึกษา 2566 

หน่วยการเรียนท่ี  1 เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร   เวลา  12  ช่ัวโมง 

เรื่อง การแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร               เวลา  1  ช่ัวโมง 

ช่ือผู้สอน นางสาวจิราภรณ์   วงษ์ทัน  สอนวันท่ี........................................................................ 

 

1. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด 

 มาตรฐาน  

 มาตรฐาน ค 1.3  ใช้นิพจน์ สมการ และอสมการ อธิบายความสัมพันธ์หรือช่วยแก้ปัญหาท่ี 

             กำหนดให้ 

 ตัวชี้วัด   

 ค 1.3 ม.3/3 ประยุกต์ใช้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ 
 

2. สาระสำคัญ 

  การแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรเป็นวิธีการหา คำตอบของระบบสมการ  โดย

สามารถแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรโดยใช้สมบัติของการเท่ากัน เช่น สมบัติสมมาตร สมบัติ

ถ่ายทอด สมบัติของการเท่ากันเกี่ยวกับการบวก และสมบัติของการเท่ากันเกี่ยวกับการคูณ มาช่วยใน

การหาคำตอบของระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรชุดใหม่จะสมมูล

กับระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรท่ีกำหนดให้ หรือการแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรโดยการ

แทนค่าโดยจัดรูปสมการใดสมการหนึ่งให้เป็น x ในรูปของ y หรือ y ในรูปของ x 
 

3. จุดประสงค์การเรียนรู้  

1)  นักเรียนสามารถแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรโดยใช้สมบัติของการเท่ากัน (K) 

2)  นักเรียนสามารถแสดงวิธีหาคำตอบของระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรได้ (P)  
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3)  นักเรียนสามารถเรียนรู้วิธีการแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรท่ีหลากหลายได้จาก

แอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ Photomath ได้ 

4)  นักเรียนมีความมุ่งมั่นต้ังใจเรียน (A) 

4. สาระการเรียนรู้ 

  การแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร 

  ด้านทักษะ/กระบวนการ (Process) 

  ทักษะการแก้ปัญหา 

 

5. ช้ินงาน/ภาระงาน 

 ใบกิจกรรม เรื่อง การแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร 

 

6. กิจกรรมการเรียนรู ้

แนวคิด/รูปแบบการสอน/วิธีการสอน/เทคนิค : กระบวนการแก้ปัญหาของโพลยาร่วมกับแอปพลิเค

ชันปัญญาประดิษฐ์ 

 

ขั้นนำเข้าสู่บทเรียน 

1. ครูกล่าวทักทายกับนักเรียน แล้วแจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้ให้นักเรียนทราบ 

2.  ทบทวนสมบัติการเท่ากัน โดยให้นักเรียนเรียนรู้จาก ดังนี้ 

สมบัติสมมาตร 

- ถ้า a = b แล้ว b = a เมื่อ a และ b แทนจำนวนจริง 

เช่น 4 = 4  ,  6 = 6 

สมบัติถ่ายทอด 

- ถ้า a = b และ b = c แล้ว a =c เมื่อ a , b  และ  c แทนจำนวนจริง 

เช่น ถ้า m = n และ n = 8 แล้วจะสรุปได้ว่า m = 8 

ถ้า y = 3x + 2 และ 3x + 2 = 5 แล้วจะสรุปได้ว่า y = 5 

สมบัติของการเท่ากันเก่ียวกับการบวก 

- ถ้า a = b แล้ว a + c = b + c เมื่อ a , b และ c แทนจำนวนจริง 

เช่น a = b แล้ว a + 9 = b + 9 

b = c แล้ว b + 1 = c + 1 
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  สมบัติการเท่ากันเก่ียวกับการคูณ 

- ถ้า a = b แล้ว ac = bc เมื่อ a , b และ c แทนจำนวนจริง 

เช่น a = b แล้ว a × 3 = b × 3 

                      b = c แล้ว b × 4 = c ×4 

ขั้นสอน 

3. ครูยกตัวอย่างกราฟของระบบสมการต่อไปนี้ 

    ระบบสมการ  6x + 3y = 15 

        2x + 4y = 6 

 
 

 4. ให้นักเรียนดูกราฟเพื่อหาคำตอบของระบบสมการ 

  [ แนวคำตอบ เนื่องจากจุดตัดไม่ใช่จำนวนเต็มคำตอบของระบบท่ีได้จะเป็นค่าประมาณ ] 

 5. ครูเสนอวิธีการแก้โจทย์ระบบสมการด้วยวิธีการแก้โจทย์โดยใช้วิธีการแทนท่ี, แก้สมการ

โดยใช้วิธีการกำจัดตัวแปรและแก้โจทย์โดยใช้วิธีการเปรียบเทียบ 

6. ครูยกตัวอย่างโจทย์การแก้ระบบสมการ โดยการใช้ขั้นตอนการแก้ปัญหาของโพลยา 4 

ขั้นตอน ดังนี ้

จงแก้ระบบสมการต่อไปนี้ 

        x + 2y = 1 

        x – 2y = 5 
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ขั้นที่ 1 ทำความเข้าใจปัญหา 

7. ครูสอบถามนักเรียนถึงส่ิงท่ีโจทย์กำหนดให้และส่ิงท่ีโจทย์ต้องการทราบ 

- จากระบบสมการ x + 2y = 1 และ x – 2y = 5  ส่ิงท่ีโจทย์กำหนดให้มีอะไรบ้าง 

    ส่ิงท่ีโจทย์กำหนดให้   x + 2y = 1  และ  x – 2y = 5 

- ในการแก้ระบบสมการ x + 2y = 1 และ x – 2y = 5 นักเรียนจะต้องหาค่า

อะไรบ้าง 

    ส่ิงท่ีโจทย์ต้องการให้หา คู่อันดับ (x,y) ท่ีทำให้สมการท้ังสองเป็นจริง 

 คู่อันดับ (x,y) ท่ีอยู่บนกราฟของสมการเชิงเส้นท้ังสองสมการ 

ขั้นที่ 2 ขั้นวางแผนแก้ปัญหา 

8. ครูสอบถามนักเรียนว่านักเรียนสามารถหาคำตอบของระบบสมการ x + 2y = 1 และ x – 

2y = 5 ได้อย่างไร 

- จากโจทย์ท่ีกำหนดให้นักเรียนสามารถแก้ระบบสมการได้ด้วยวิธีใด 

(แนวการตอบ เขียนกราฟของสมเชิงเส้นท้ังสองสมการ เพื่อสังเกตคำตอบจากกราฟ) 

- ครูแนะนำนักเรียนว่าในการแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรสามารถหาคำตอบได้

หลายวิธี โดยครูจะให้นักเรียนศึกษาเพิ่มเติม ในแอปพลิเคชัน Photomath ในการ

แก้ระบบสมการ ด้วยวิธีการแก้โจทย์โดยใช้วิธีการแทนท่ี, แก้สมการโดยใช้วิธีการ

กำจัดตัวแปรและแก้โจทย์โดยใช้วิธีการเปรียบเทียบ 

ขั้นที่ 3 ขั้นดำเนินการแก้ปัญหาตามแผน 

9. ครูให้นักเรียนแต่ละคนศึกษาวิธีการแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรคนละ 1 วิธี (การ

แก้โจทย์โดยใช้วิธีการแทนท่ี, แก้สมการโดยใช้วิธีการกำจัดตัวแปรและแก้โจทย์โดยใช้วิธีการ

เปรียบเทียบ) ในแอปพลิเคชัน  Photomath และใช้ Graspable Math ในการแสดงการดำเนินการที

ละขั้นตอน 
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วิธีการแทนที่ ใน Photomath 

ขั้นตอนการแก้โจทย ์ ขั้นตอนอย่างละเอียด 

ระบบสมการ x + 2y = 1 และ x – 2y = 5  
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ขั้นตอนการแก้โจทย ์ ขั้นตอนอย่างละเอียด 
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ขั้นตอนการแก้โจทย ์ ขั้นตอนอย่างละเอียด 
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ขั้นตอนการแก้โจทย ์ ขั้นตอนอย่างละเอียด 

 

 

 

ตัวอย่างการแสดงวิธีการดำเนินการใน Graspable Math 

 

 

วิธีการกำจัดตัวแปร ใน Photomath 

ขั้นตอนการแก้โจทย ์ ขั้นตอนอย่างละเอียด 

ระบบสมการ x + 2y = 1 และ x – 2y = 5  
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ขั้นตอนการแก้โจทย ์ ขั้นตอนอย่างละเอียด 
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ขั้นตอนการแก้โจทย ์ ขั้นตอนอย่างละเอียด 
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ขั้นตอนการแก้โจทย ์ ขั้นตอนอย่างละเอียด 
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ตัวอย่างการแสดงวิธีการดำเนินการใน Graspable Math 

           
 

   วิธีการเปรียบเทียบ ใน Photomath 

 

ขั้นตอนการแก้โจทย ์ ขั้นตอนอย่างละเอียด 

ระบบสมการ x + 2y = 1 และ x – 2y = 5  
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ขั้นตอนการแก้โจทย ์ ขั้นตอนอย่างละเอียด 
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ขั้นตอนการแก้โจทย ์ ขั้นตอนอย่างละเอียด 
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ขั้นตอนการแก้โจทย ์ ขั้นตอนอย่างละเอียด 
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ตัวอย่างการแสดงวิธีการดำเนินการใน Graspable Math 

 
     ขั้นที่ 4 ขั้นตรวจสอบคำตอบ 

10. ครูสอบถามคำตอบของนักเรียนว่าคำตอบของระบบสมการ ระบบสมการ x + 2y = 1 

และ x – 2y = 5  

[ตอบ คู่อันดับ (3,-1)] 

11. ครูสอบถามนักเรียนว่าในแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรสามารถแก้โจทย์ได้หลายวิธี

นักเรียนเลือกใช้วิธีต่างกันนักเรียนคิดว่าคำตอบท่ีได้ของแต่ละวิธีจะมีลักษณะเป็นอย่างไร 

[ตอบ คำตอบท่ีได้จะได้เท่ากัน] 

12. ครูแนะนำในขั้นตรวจคำตอบนักเรียนสามารถตรวจคำตอบได้โดยการแทน x เพื่อ

พิจารณาค่า y ในแต่ละสมการ หากสมการเชิงเส้นสองตัวแปรเป็นจริงท้ังสองสมการ คู่อันดับ ( x , y ) 

ดังกล่าวเป็นคำตอบของระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร 
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ขั้นตอนการแก้โจทย ์ ขั้นตอนอย่างละเอียด 

ตรวจคำตอบของระบบสมการ x + 2y = 1 และ x – 2y = 5  
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วิธีการตรวจคำตอบ ใน Photomath 

ตัวอย่างการตรวจคำตอบใน Graspable Math

 

   

ประเมินผลและขั้นสรุป 

13. ครูให้นักเรียนทำกิจกรรม : การแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร โดยครูเดินดูและคอย

ให้คำแนะนำนักเรียนในระหว่างท่ีนกัเรียนทำกิจกรรม 

14. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปวิธีการแกร้ะบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรมีวิธีการระบบการ

เชิงเส้นสองตัวแปรวิธีใดบ้าง 

[ แนวการตอบ เขียนกราฟเพื่อพิจารณาคำตอบ, ด้วยวิธีการแก้โจทย์โดยใช้วิธีการ

แทนท่ี, แก้สมการโดยใช้วิธีการกำจัดตัวแปรและแก้โจทย์โดยใช้วิธีการเปรียบเทียบ ] 

 15. ครูนำตัวอย่างการแก้สมการเชิงเส้นสองตัวแปรโดยวิธีการแทนท่ี วิธีกำจัดตัวแปรและ

เปรียบเทียบมาพูดคุยแลกเปล่ียนดังนี้ 

 - วิธีการแก้ปัญหาของแอปพลิเคชัน Photomath เป็นการแก้ปัญหาในรูปแบบใด 

[ แนวตอบ การจัดรูปเพื่อแก้สมการ ] 

 - นอกจากวิธีการแก้ปัญหาตาม Photomath ข้างต้นแล้วสามารถแก้แบบอื่นได้อีกหรือไม่ 

อย่างไร 

 - จากการแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรข้างต้น นักเรียนคิดว่าวิธีการแก้ระบบสมการเชิง

เส้นสองตัวแปรด้วยการแทนท่ีเป็นการจัดรูปสมการในการแก้โจทย์ปัญหาอย่างไร 
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[ แนวตอบ จัดรูปให้ตัวแปร x หรือ y อยู่ทางซ้ายของเครื่องหมายเท่ากับ เพียงตัว

เดียวแล้วนำ พหุนามทางขวาไปแทนค่า x หรือ y ในอีกสมการ ] 

 - จากการแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรข้างต้น นักเรียนคิดว่าวิธีการแก้ระบบสมการเชิง

เส้นสองตัวแปรด้วยการกำจัดตัวแปรเป็นการจัดรูปสมการในการแก้โจทย์ปัญหาอย่างไร 

[ แนวตอบ ทำสัมประสิทธิ์ของตัวแปรใดตัวแปรหนึ่งให้เท่ากันหรือเป็นจำนวนตรง

ข้ามกัน โดยการคูณหรือการหารด้วยค่าคงตัวแล้วนำสมการมาบวกหรือลบกัน โดยพิจารณา 

สัมประสิทธิ์ของตัวแปรมีค่าเท่ากัน ให้นำสมการมาลบกัน หากสัมประสิทธิ์ของตัวแปรเป็น

จำนวน ตรงข้ามกันให้นำสมการมาบวกกัน ] 

- จากการแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรข้างต้น นักเรียนคิดว่าวิธีการแก้ระบบสมการเชิง

เส้นสองตัวแปรด้วยการเปรียบเทียบเป็นการจัดรูปสมการในการแก้โจทย์ปัญหาอย่างไร 

[ แนวตอบ จัดรูปให้ตัวแปร x อยู่ทางซ้ายของเครื่องหมายเท่ากับโดยสัมประสิทธิ์

หน้า x ต้องมีค่าเท่ากัน เนื่องจากสองสมการเท่ากันจึงนำสองสมการมาเท่ากันเพื่อแก้สมการ] 

 - นักเรียนคิดว่าในการแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรในข้อนี้ควรแก้สมการโดยใช้วิธีใด 

เพราะเหตุใด 

 - นักเรียนคิดว่าในการแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรจะต้องพิจารณาโจทย์แล้วเลือก

วิธีการแก้ปัญหาหรือไม่อย่างไร 

16. คำตอบของระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรจะอยู่ในรูปแบบใด 

[ ตอบ  คู่อันดับ ( x , y ) , คำตอบมากมาย, ไม่มีคำตอบ ] 

7. การวัดและประเมินผล 

รายการวัด วิธีการ เคร่ืองมือ เกณฑ์การประเมิน 

1. นักเรียน

สามารถแก้ระบบ

สมการเชิงเส้น

สองตัวแปรโดย

ใช้สมบัติของการ

เท่ากัน (K) 

 

ตรวจใบงาน 

 

- ใบงาน ร้อยละ 60 ผ่านเกณฑ์ 
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รายการวัด วิธีการ เคร่ืองมือ เกณฑ์การประเมิน 

2. นักเรียน

สามารถแสดงวิธี

หาคำตอบของ

ระบบสมการเชิง

เส้นสองตัวแปร

ได้ (P) 

ตรวจใบงาน - ใบงาน ร้อยละ 60 ผ่านเกณฑ์ 

3. นักเรียน

สามารถเรียนรู้

วิธีการแก้ระบบ

สมการเชิงเส้น

สองตัวแปรท่ี

หลากหลายได้

จากแอป 

พลิเคชัน

ปัญญาประดิษฐ์ 

Photomath ได้ 

- ตรวจใบงานและ

แบบประเมิน

ความสามารถในการ

ใช้แอปพลิเคชัน

ปัญญาประดิษฐ์ 

- ใบงานและสังเกตการ

ตอบคำถาม  

ระดับคุณภาพ 2 ข้ึนไป 

4. นักเรียนมี

ความมุ่งมั่นต้ังใจ

เรียน (A) 

สังเกตการส่งงาน

ของนักเรียน 

- แบบบันทึกการส่งงาน

ของนักเรียน 

- ระดับคุณภาพ 2  

  ผ่านเกณฑ์ 

 

 8. ส่ือ/แหล่งการเรียนรู้ 

 8.1 ส่ือการเรียนรู้ 

    1) หนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐาน คณิตศาสตร์ ม.1 เล่ม 2  

     2) ใบงาน เรื่อง การแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร 

 8.2 แหล่งการเรียนรู้  

    1)  แอปพลิเคชัน AI 

    2)  ห้องศูนย์ดิจิทัลชุมชน 
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ตัวอย่างแบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ 

แบบสะทอ้นผลการจัดการเรียนรู้ 

สะท้อนครั้งท่ี.......................  วันท่ี....................เดือน.............................................พ.ศ.......................... 

แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี...................  เรื่อง.............................................................................................. 

ครูผู้สอน   นางสาวจิราภรณ์  วงษ์ทันสอนในระดับช้ัน   ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3   จำนวน   1   ช่ัวโมง  

ภาคเรียนท่ี  2     ปีการศึกษา     2566 ช่วงเวลาสังเกตต้ังแต่เวลา   ถึงเวลา   

ช่ือผู้สังเกต.............................................................................................................................................. 

ผู้สังเกต     ผู้วิจัย   ผู้เช่ียวชาญ   ท่ีปรึกษาวิจัย 

วิธีการสังเกต  โดยตรง     โดยวีดิทัศน์บันทึกภาพและเสียง 

............................................................................................................................. ......................... 

คำช้ีแจง 

 1. แบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ฉบับนี้ ใช้สำหรับการสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้

คณิตศาสตร์โดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาของโพลยาร่วมกับแอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ เพื่อส่งเสริม

ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร ของนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปีท่ี 3 ซึ่งมีท้ังหมด 4 ขั้นได้แก่  

 ขั้นที่ 1 การทำความเข้าใจปัญหา (Understanding the Problem)  

  เป็นขั้นการวิเคราะห์โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เป็นการมองไปท่ีตัวปัญหาโดย

พิจารณาว่าโจทย์ถามอะไร โจทย์กำหนดอะไรมาให้บ้าง มีข้อมูลเพียงพอสำหรับการแก้ปัญหานั้น

หรือไม่ และคำตอบของปัญหาจะอยู่ในรูปแบบใด จนกระท่ังสามารถสรุปปัญหาออกมาเป็นภาษาของ

ตนเองได้ ถ้าหากยังไม่ชัดเจนในโจทย์อาจใช้วิธีการต่าง ๆ ช่วย เช่น การวาดรูป เขียนแผนภูมิ หรือ

แยกแยะสถานการณ์โดยเขียนสาระของปัญหาด้วยถ้อยคำของนักเรียนเองแล้วแบ่งเงื่อนไขในโจทย์

ออกเป็นส่วน ๆ ซึ่งจะช่วยทำให้เข้าใจโจทย์ปัญหามากขึ้น แล้วใช้แอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ในการ

ตรวจสอบข้อมูลท่ีนักเรียนสร้างขึ้น ศึกษารูปแบบการนำเสนอการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ในแอป

พลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ 

 ขั้นที่ 2 การวางแผนการแก้ปัญหา (Devising a Plan)  

  เป็นขั้นตอนสำคัญท่ีจะต้องพิจารณา ว่าจะแก้ปัญหาด้วยวิธีใด จะแก้ปัญหาอย่างไร 

นักเรียนต้องมองเห็นความสำคัญของข้อมูลต่าง ๆ ใน โจทย์ปัญหาอย่างชัดเจนมากขึ้น จะต้องใช้แอป

พลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ แอปพลิเคชันใดในการช่วยเรียนรู้วิธีการหาคำตอบ  แอปพลิเคชันดังกล่าวมี

ความสัมพันธ์กับโจทย์ ท่ีกำหนดให้หรือไม่  หากไม่มีความสัมพันธ์กับ โจทย์ท่ีกำหนดให้จะใช้            
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แอปพลิเคชันใดท่ีมีความสัมพันธ์กับโจทย์ปัญหาเพื่ อให้ ได้ผลตามเป้าหมายของปัญหาของ           

แอปพลิเคชันแบบต่างๆ 

 ขั้นที่ 3 การดำเนินการตามแผน (Carrying out the Plan)  

  เป็นขั้นตอนท่ีใช้แอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ในการเรียนรู้วิธีการแก้ปัญหาแบบต่าง ๆ 

เพื่อให้ได้คำตอบของปัญหาแล้วนักเรียนทำความเข้าใจขั้นตอน/กระบวนการแก้ปัญหาโดยอาศัย

ความรู้พื้นฐาน วิธีการคิด คำนวณ กฎ หรือสูตรท่ีเหมาะสม และตรวจสอบความเป็นไปได้คำตอบได้

หรือค้นพบวิธีการแก้ปัญหาใหม่ และใช้แอปพลิเคชัน ปัญญาประดิษฐ์ในการตรวจสอบกระบวนการ

แก้ปัญหาของนักเรียนในแต่ละขั้นตอน 

 ขั้นที่ 4 การตรวจสอบผล (Looking Back)  

  เป็นขั้นตอนท่ีผู้เรียนตรวจสอบความถูกต้องของคำตอบ เป็นการตรวจสอบเพื่อให้แน่ใจ

ว่าผลลัพธ์ท่ีได้ถูกต้องสมบูรณ์โดยพิจารณาและตรวจดูว่าผลลัพธ์ถูกต้องและมีเหตุผลท่ีน่าเช่ือถือได้

หรือไม่ โดยตรวจสอบเพื่อดูผลลัพธ์ท่ีได้ตรงกันหรือไม่ โดยใช้การแทนค่าคำตอบ แล้วพิจารณาวิธีการ

แก้ปัญหาให้กะทัดรัดชัดเจนเหมาะสมขึ้นเพื่อนำมาพูดคุยแลกเปล่ียนแนวคิด ขั้นตอนนี้ครอบคลุมถึง

การมองไปข้างหน้าโดยใช้ประโยชน์จากวิธีการแก้ปัญหาท่ีผ่านมาขยายแนวคิดในการแก้ปัญหาด้วย

วิธีการอื่น ๆ 

 ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ หมายถึง การใช้ความรู้ทางคณิตศาสตร์ 

มาประยุกต์ในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เป็นกระบวนการท่ีผู้แก้ปัญหานำความรู้ ความเข้าใจและ

ประสบการณ์ท่ีศึกษาจากแอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์มาประยุกต์ในการหาวิธีการดำเนินการ การหา

คำตอบของปัญหาในสถานการณ์ใหม่ ๆ ในการทำความเข้าใจปัญหา ระบุข้อมูลท่ีเกี่ยวข้องกับปัญหา 

เลือกใช้วิธีการท่ีเหมาะสม นำวิธีท่ีเลือกมาปฏิบัติหาคำตอบและนำผลการดำเนินการมาวิเคราะห์ สรุป

และส่ือสาร วัดได้จากแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และใบกิจกรรม ท่ีผู้วิจัย

สร้างขึ้น โดยมุ่งวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ โดยมีองค์ประกอบ 3 องค์ประกอบ 

ดังนี้ 

 องค์ประกอบที่ 1 การคิด/แปลงปัญหา นักเรียนสามารถอ่าน ถอดความ ทำความเข้าใจ

คำถาม ภาระงาน รวมทั้งสามารถระบุประเด็นทางคณิตศาสตร์ของสถานการณ์ปัญหาและระบุตัวแปร

ท่ีมีความสำคัญ โดยสามารถจัดรูปอย่างง่ายหรือแยกย่อยสถานการณ์หรือปัญหา โดยสามารถทำ

สถานการณ์หรือปัญหาให้อยู่ในรูปอย่างง่าย สามารถวิเคราะห์และแปลงปัญหาให้อยู่ในรูปของการ

นำเสนอทางคณิตศาสตร์โดยใช้เครื่องหมายแทนลักษณะจำเพาะให้กับสถานการณ์ปัญหา ซึ่งสามารถ



 195 

ให้เหตุผลและเข้าจึงข้อจำกัดและสมมติฐานในปัญหา ประกอบไปด้วยกระบวนการทางคณิตศาสตร์ 

ได้แก่  

  1.1 ระบุประเด็นปัญหา คือ นักเรียนสามารถระบุส่ิงท่ีโจทย์กำหนดให้และส่ิงท่ีโจทย์

ต้องการจากสถานการณ์ปัญหา 

  1.2 ทำสถานการณ์หรือปัญหาให้อยู่ในรูปอย่างง่ายหรือแยกย่อยสถานการณ์เพื่อทำให้

การวิเคราะห์ทางคณิตศาสตร์ง่ายข้ึน คือ นักเรียนสามารถเลือกส่วนสำคัญจากสถานการณ์ปัญหาเพื่อ

ใช้ในการแก้ปัญหา 

  1.3 ระบุ ตัวแปรท่ีสำคัญ พร้อมท้ังแปลงปัญหาให้อยู่ ในรูปของการนำเสนอทาง

คณิตศาสตร์หรือการแสดงแทน คือ นักเรียนสามารถกำหนดตัวแปรเพื่อใช้ในการแก้ปัญหาและเขียน

สมการแสดงความสัมพันธ์ในสถานการณ์ปัญหาหรือนำเสนอทางคณิตศาสตร์หรือเขียนแสดงแทนได้ 

  1.4 ให้เหตุผลสำหรับการระบุประเด็น ระบุตัวแปรท่ีสำคัญ หรือนำเสนอปัญหาใน

รูปแบบต่าง ๆ และสำหรับการแสดงแทนสถานการณ์ปัญหา คือ นักเรียนสามารถอธิบายเหตุผลว่า

เพราะเหตุใดจึงกำหนดตัวแปรเช่นนั้นเพื่อนำมาใช้ในการแก้ปัญหาจากสถานการณ์ 

 องค์ประกอบที่ 2 การใช้หลักการและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ในการแก้ปัญหา 

นักเรียนเลือกวิธีการในการแก้ปัญหาท่ีเหมาะสมและสอดคล้องกับสถานการณ์ นักเรียนสามารถแสดง

วิธีการคำนวณ เพื่อหาผลลัพธ์ทางคณิตศาสตร์โดยสามารถนำเสนอวิธีการ ลำดับขั้นตอนในระหว่าง

การหาผลลัพธ์ทางคณิตศาสตร์เพื่อให้ได้ข้อสรุปทางคณิตศาสตร์ ประกอบไปด้วยกระบวนการทาง

คณิตศาสตร์ ได้แก่  

  2.1  คิดและนำกลยุทธ์ในการหาวิธีแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ไปใช้ คือ นักเรียนสามารถ

เลือกวิธีการแก้ปัญหาอย่างเหมาะสม คิดและนำกลยุทธ์ในการหารวิธีแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์

สอดคล้องกับสถานการณ์ โดยนำตัวแปรทางคณิตศาสตร์มาจัดทำเป็นรูปแบบท่ีมีความสัมพันธ์กันหรือ

สร้างแบบจำลองทางคณิตศาสตร์  

  2.2 นำกฎเกณฑ์ ขั้นตอน วิธีการ กระบวนการท่ีหลากหลายและโครงสร้างทาง

คณิตศาสตร์ไปใช้ในการแก้ปัญหา คือ นักเรียนสามารถดำเนินการตามกระบวนการทางคณิตศาสตร์

เพื่อหาผลลัพธ์ 

  2.3 ให้เหตุผลสำหรับกระบวนการและขั้นตอนท่ีใช้ในการกำหนดผลลัพธ์หรือวิธี

แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ คือ นักเรียนเรียนสามารถให้เหตุผลว่าเหตุใดจึงเลือกใช้กระบวนการหรือ

ขั้นตอนดังกล่าวในการแก้ปัญหาเพื่อให้ได้ผลลัพธ์ 
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 องค์ประกอบที่  3 ตีความและการประเมิน  นักเรียนสามารถตีความผลลัพธ์ทาง

คณิตศาสตร์ว่าคำตอบท่ีได้มีความสมเหตุสมผลหรือไม่ และสามารถประเมินความเป็นเหตุเป็นผลของ

วิธีแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ประกอบไปด้วยกระบวนการทางคณิตศาสตร์ ได้แก่  

  3.1 ตีความผลลัพธ์ทางคณิตศาสตร์ของสถานการณ์ปัญหา คือ นักเรียนสามารถอธิบาย

ผลลัพธ์ของสถานการณ์และนำตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์มาประยุกต์ใช้กับสถานการณ์ปัญหา 

  3.2 ประเมินความเป็นเหตุเป็นผลของวิธีการแก้ปัญหาในการแก้ปัญหา คือ นักเรียน

สามารถอธิบายความเป็นเหตุเป็นผลของวิธีการแก้ปัญหาและความเป็นไปได้ของตัวแบบเชิง

คณิตศาสตร์  

  3.3 อธิบายและให้เหตุผลว่า เหตุใดผลลัพธ์หรือข้อสรุปทางคณิตศาสตร์จึงสมเหตุสมผล

หรือไม่สมเหตุสมผลกับสถานการณ์ปัญหา 

 1. ขอให้ผู้สะท้อนสังเกตพฤติกรรมการจัดการเรียนการสอนของครูผู้สอนภายในช้ันเรียน 

และบันทึกรายละเอียด ข้อดี ข้อท่ีควรปรับปรุง สภาพปัญหา ข้อคิดเห็น และข้อเสนอแนะ ในแต่ละ

ขั้นตอนของการจัดการเรียนรู้ เพื่อท่ีจะนำข้อมูลท่ีได้ไปใช้ในการปรับปรุง และพัฒนาการจัดการเรียนรู้

ในครั้งต่อไป………………………………………………………………………………………………………………………… 

 1. การจัดการเรียนรู้แต่ละขั้นสอดคล้องกับนิยามของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตาม

กระบวนการแก้ปัญหาของโพลยาร่วมกับแอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์เพื่อส่งเสริมความสามารถใน

การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 

3 หรือไม่ 

ขั้นที่ 1 การทำความเข้าใจปัญหา (Understanding the Problem) 

1.1 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้บรรลุตามจุดประสงค์ของขั้น หรือไม่ อย่างไร 

 บรรลุ    ไม่บรรลุ 

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

1.2 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้นักเรียนเกิดความสามารถในการทำความเข้าใจปัญหาและ 

ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ หรือไม่ อย่างไร 

 ส่งเสริม   ไม่ส่งเสริม   ไม่แน่ใจ 

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................ 
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1.3 จุดเด่น 

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................ 

1.4 ปัญหาและอุปสรรค 

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

1.5 แนวทางแก้ปัญหา 

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................ 

ขั้นที่ 2 การวางแผนการแก้ปัญหา (Devising a Plan)  

2.1 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้บรรลุตามจุดประสงค์ของขั้น หรือไม่ อย่างไร 

 บรรลุ   ไม่บรรลุ 

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................  

2.2 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้นักเรียนเกิดความสามารถในการทำความเข้าใจการวาง

แผนการแก้ปัญหา (Devising a Plan) และส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์

หรือไม่ อย่างไร 

 ส่งเสริม  ไม่ส่งเสริม   ไม่แน่ใจ 

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................  

2.3 จุดเด่น 

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................  

2.4 ปัญหาและอุปสรรค 

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................  

2.5 แนวทางแก้ปัญหา 

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................  
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ขั้นที่ 3 การดำเนินการตามแผน (Carrying out the Plan) 

3.1 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้บรรลุตามจุดประสงค์ของขั้น หรือไม่ อย่างไร 

 บรรลุ   ไม่บรรลุ 

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

3.2 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้นักเรียนเกิดความสามารถในการดำเนินการตามแผน และ

ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ หรือไม่ อย่างไร 

 ส่งเสริม   ไม่ส่งเสริม   ไม่แน่ใจ 

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................ 

3.3 จุดเด่น 

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

3.4 ปัญหาและอุปสรรค 

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................ 

3.5 แนวทางแก้ปัญหา 

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................ 

ขั้นที่ 4 การตรวจสอบผล (Looking Back)  

4.1 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้บรรลุตามจุดประสงค์ของขั้น หรือไม่ อย่างไร 

 บรรลุ   ไม่บรรลุ 

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................ 

4.2 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้นักเรียนเกิดความสามารถในการการตรวจสอบผล และ 

ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ หรือไม่ อย่างไร 

 ส่งเสริม  ไม่ส่งเสริม  ไม่แน่ใจ 

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................ 
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4.3 จุดเด่น 

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

4.4 ปัญหาและอุปสรรค 

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................ 

4.5 แนวทางแก้ปัญหา 

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................ 

สรุปภาพรวมของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

2.1 จุดเด่นในการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................

2.2 จุดท่ีควรปรับปรุง (พร้อมแนวทางการปรับปรุง) 

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................ 

2.3 ข้อคิดเห็นและข้อเสนอแนะอื่น ๆ 

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................ 

 

ลงช่ือ....................................................  
(............................................................) 

ผู้รับการสังเกต 

ลงช่ือ....................................................  
(............................................................) 

ผู้สังเกต 
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ตัวอย่างใบกิจกรรม 

ใบกิจกรรม เร่ือง การแก้โจทย์ปัญหาโดยใช้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร 

รหัสวิชา ค 23102  รายวิชาคณิตศาสตร์พื้นฐาน กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 

เร่ือง การแก้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร   ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3  

 ภาคเรียนที่ 2      ปีการศึกษา 2566 

ช่ือ      ช้ัน   เลขท่ี   

******************************************************************************************* 

คำช้ีแจง ให้นักเรียนแสดงวิธีทำให้ถูกต้อง พร้อมตรวจสอบความสมเหตุสมผลของคำตอบ 

1. ถ้าครึ่งหนึ่งของผลบวกของจำนวนสองจำนวนเป็น 43 และสามเท่าของจำนวนน้อย มากกว่าสอง

เท่าของจำนวนมากอยู่ 23 จงหาจำนวนสองจำนวนนั้น 

 

วิธีทำ   ขั้นที่ 1 ทำความเข้าใจ  

 ส่ิงท่ีโจทย์กำหนดให้          

            

 ส่ิงท่ีโจทย์ต้องการให้หา            

 

ขั้นที่ 2 ขั้นวางแผนแก้ปัญหา  

1. ให้นักเรียนกำหนดตัวแปรของข้อมูลจากสถานการณ์เพื่อใช้ในการแก้ปัญหา 

           

            

2. เพราะเหตุใดนักเรียนจึงเลือกข้อมูลดังกล่าวในการกำหนดเป็นตัวแปรในการแก้ปัญหา 

           

            

3. ให้นักเรียนเขียนสมการเพื่อแสดงความสัมพันธ์ของข้อมูลในสถานการณ์ปัญหา  

           

            

 

ใช้ AI ตรวจสอบคำตอบ พบว่า _____  นักเรียนสามารถทำได้ถูกต้อง 

_____  นักเรียนยังทำไม่ถูกต้องให้แก้ไขให้ถูกต้องด้วยปากกาแดง  
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ขั้นที่ 3 ขั้นดำเนินการแก้ปัญหาตามแผน     

1. ให้นักเรียนดำเนินการแก้ปัญหาตามแผน กระบวนการทางคณิตศาสตร์และดำเนินการ

แก้ปัญหาเพื่อหาผลลัพธ์  

           

            

           

            

           

            

           

            

           

            

           

            

 

ขั้นที่ 4 ขั้นตรวจสอบคำตอบ  

1. ให้นักเรียนแสดงวิธีการตรวจคำตอบ   

           

            

           

            

           

            

ดังนั้น ___________________________________________________________________ 

 

ใช้ AI ตรวจสอบคำตอบ พบว่า ______ นักเรียนสามารถทำได้ถูกต้อง 

______  นักเรียนยังทำไม่ถูกต้อง  
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หากนักเรียนทำไม่ถูกต้องให้นักเรียนสามารถแก้ไขให้ถูกต้องได้ดังนี้ 
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ตัวอย่างแบบแบบประเมินความสามารถใช้แอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ 

 
แบบประเมินความสามารถใช้แอปพลิเคชันปัญญาประดิษฐ์ 

คำช้ีแจง : ให้ผู้สอนสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในระหว่างเรียนและนอกเวลาเรียน แล้วขีด ✓ลงใน

ช่องท่ีตรงกับระดับคะแนน 

ลำดับ

ที่ 
ชื่อ – สกุล 
ของนักเรียน 

ใช้แอป 
พลิเคชัน

ปัญญาประ

ดิษฐ์ในการ

หาคำตอบ 

อธิบาย

กระบวนกา

รในแอป

พลิเคชัน

ปัญญา 

ประดิษฐ์ 

เปรียบเทีย

บคำตอบ

ของ

นักเรียนกับ

แอปพลิเค

ชันปัญญา 

ประดิษฐ์ได้ 

สามารถ

บอกสิ่งที่

เรียนรู ้
เพิ่มเติม 
จากแอป

พลิเคชัน

ปัญญา 
ประดิษฐ์ 

รวม 

12 

คะแนน 

 

3 

 

2 

 

1 

 

3 

 

2 

 

1 

 

3 

 

2 

 

1 

 

3 

 

2 

 

1 

               

               

               

               

               

               

               

               

               

               

               

 

      ลงชื่อ...................................................ผู้ประเมิน 

............../.................../............... 
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 ตัวอย่างแบบประเมินคุณภาพของแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

เร่ือง  ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร  สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ฉบับก่อนเรียน 
 

แบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ (ก่อนเรียน) 

รายวิชาคณิตศาสตร์  ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3  เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร 

ช่ือ      ช้ัน  เลขท่ี    

คำช้ีแจง  
1. แบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ฉบับนี้ เป็นแบบวัด

ชนิดอัตนัยเพื่อศึกษาความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น
สองตัวแปร ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 จำนวน 3 ข้อ 

2. ให้นักเรียนทำแบบทดสอบฉบับนี้ทุกข้อ ตอบคำถาม และแสดงวิธีหาคำตอบอย่างเต็ม
ความสามารถ 

3. แบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ฉบับนี้มีคะแนนเต็มข้อละ 
20 คะแนน โดยพิจารณาจากความถูกต้องในแต่ละขั้นตอนของการแก้โจทย์ปัญหาจากพฤติกรรมย่อย
ท่ีทำให้เกิดความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ ดังนี้ 

1) การคิด/แปลงปัญหา ได้แก ่ 
1.1 สามารถระบุประเด็นปัญหา 
1.2 ทำสถานการณ์หรือปัญหาให้อยู่ในรูปอย่างง่ายหรือแยกย่อยสถานการณ์เพื่อทำ

ให้การวิเคราะห์ทางคณิตศาสตร์ง่ายข้ึน 
1.3 ระบุตัวแปรท่ีสำคัญ 
1.4 ให้เหตุผลสำหรับการระบุประเด็น 

 2) การใช้หลักการและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ในการแก้ปัญหา ได้แก่ 
  2.1  คิดและนำกลยุทธ์ในการหาวิธีแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ไปใช้ 

 2.2 นำกฎเกณฑ์ ขั้นตอน วิธีการ กระบวนการท่ีหลากหลายและโครงสร้างทาง
คณิตศาสตร์ไปใช้ในการแก้ปัญหา 

2.3 ให้เหตุผลสำหรับกระบวนการและขั้นตอนท่ีใช้ในการกำหนดผลลัพธ์หรือวิธี 
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
3) การประเมินผล ได้แก่ 

3.1 ตีความผลลัพธ์ทางคณิตศาสตร์ของสถานการณ์ปัญหา  
3.2 ประเมินความเป็นเหตุเป็นผลของวิธีการแก้ปัญหาในการแก้ปัญหา 
3.3 อธิบายและให้ เหตุผลว่า เหตุใดผลลัพธ์หรือข้อสรุปทางคณิตศาสตร์จึง

สมเหตุสมผลหรือไม่สมเหตุสมผลกับสถานการณ์ปัญหาและการให้คะแนนในแต่ละข้อนั้นจะ
ยึดเกณฑ์การให้คะแนนท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้นเป็นหลัก 

 4. ใช้เวลาในการทำแบบทดสอบ 60 นาที 
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ช่ือ      ช้ัน  เลขท่ี    

ข้อ 1 ผลบวกของจำนวนสองจำนวนเท่ากับ 15 ถ้าจำนวนหนึ่งน้อยกว่าอีกจำนวนหนึ่งอยู่ 3 จงหา

จำนวนสองจำนวนนัน้ 

วิธีทำ   ขั้นที่ 1 ทำความเข้าใจ       

1. ส่ิงท่ีโจทย์กำหนดให้............................................................................................................. 

.................................................................................................................................................. 

 2. ส่ิงท่ีโจทย์ต้องการทราบ........................................................................................................ 

 ขั้นที่ 2 ขั้นวางแผนแก้ปัญหา      

 3. ให้นักเรียนกำหนดตัวแปรของข้อมูลจากสถานการณ์เพื่อใช้ในการแก้ปัญหา 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

4. เพราะเหตุใดนักเรียนจึงเลือกข้อมูลดังกล่าวในการกำหนดเป็นตัวแปรในการแก้ปัญหา 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

5. ให้นักเรียนเขียนแสดงความสัมพันธ์ของข้อมูลจากสถานการณ์ปัญหา  

 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 
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6. ให้นักเรียนเขียนสมการเพื่อแสดงความสัมพันธ์ของข้อมูลในสถานการณ์ปัญหา  

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

 ขั้นที่ 3 ขั้นดำเนินการแก้ปัญหาตามแผน  

 7. ให้นักเรียนดำเนินการแก้ปัญหาตามแผน กระบวนการทางคณิตศาสตร์และดำเนินการ

แก้ปัญหาเพื่อหาผลลัพธ์  

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

 ขั้นที่ 4 ขั้นตรวจสอบคำตอบ     

 8. ให้นักเรียนแสดงวิธีการตรวจคำตอบ  

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 
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................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

ดังนั้น .................................................................................................................................................. 

9. นักเรียนคิดว่าผลลัพธ์ท่ีได้มีความสมเหตุสมผลกับสถานการณ์ปัญหาหรือไม่ จงอธิบาย 

พร้อมให้เหตุผลประกอบ  

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

ข้อ 2    ในฟาร์มแห่งหนึ่งเล้ียงไก่และหมู ซึ่งนับขาได้ 132 ขา และนับหัวได้ 49 หัว จงหาจำนวนของ

ไก่และหมูว่ามีอย่างละเท่าใด 

วิธีทำ   ขั้นที่ 1 ทำความเข้าใจ       

1. ส่ิงท่ีโจทย์กำหนดให้............................................................................................................. 

.................................................................................................................................................. 

 2. ส่ิงท่ีโจทย์ต้องการทราบ........................................................................................................ 

 ขั้นที่ 2 ขั้นวางแผนแก้ปัญหา      

 3. ให้นักเรียนกำหนดตัวแปรของข้อมูลจากสถานการณ์เพื่อใช้ในการแก้ปัญหา 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

4. เพราะเหตุใดนักเรียนจึงเลือกข้อมูลดังกล่าวในการกำหนดเป็นตัวแปรในการแก้ปัญหา 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 
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5. ให้นักเรียนเขียนแสดงความสัมพันธ์ของข้อมูลจากสถานการณ์ปัญหา  

 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

6. ให้นักเรียนเขียนสมการเพื่อแสดงความสัมพันธ์ของข้อมูลในสถานการณ์ปัญหา  

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

 ขั้นที่ 3 ขั้นดำเนินการแก้ปัญหาตามแผน  

 7. ให้นักเรียนดำเนินการแก้ปัญหาตามแผน กระบวนการทางคณิตศาสตร์และดำเนินการ

แก้ปัญหาเพื่อหาผลลัพธ์  

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 
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 ขั้นที่ 4 ขั้นตรวจสอบคำตอบ     

 8. ให้นักเรียนแสดงวิธีการตรวจคำตอบ  

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

ดังนั้น .................................................................................................................................................... 

9. นักเรียนคิดว่าผลลัพธ์ท่ีได้มีความสมเหตุสมผลกับสถานการณ์ปัญหาหรือไม่ จงอธิบาย 

พร้อมให้เหตุผลประกอบ  

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

ข้อ 3 สุปราณีวิ่งแข่งกับจารุวรรณโดยสุปราณีต่อระยะทางให้จารุวรรณ 30 เมตร เมื่อเริ่มออกวิ่งไปใน

ทิศทางเดียวกันสุปราณีวิ่งตามจารุวรรณทันในเวลา 5 วินาที แต่ถ้าท้ังสองคนวิ่งเข้าหากัน โดย      

จารุวรรณเริ่มออกวิ่งท่ีจุดต่อระยะทางให้ท้ังสองคนจะชนกันในเวลา 3 วินาที จงหาอัตราเร็วในการวิ่ง

ของสุปราณีและจารุวรรณ 

 

วิธีทำ   ขั้นที่ 1 ทำความเข้าใจ       

1. ส่ิงท่ีโจทย์กำหนดให้ ............................................................................................................ 

.................................................................................................................................................. 

..................................................................................................................................................

.................................................................................................................................................. 

 2. ส่ิงท่ีโจทย์ต้องการทราบ........................................................................................................ 

.................................................................................................................................................. 
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 ขั้นที่ 2 ขั้นวางแผนแก้ปัญหา      

 3. ให้นักเรียนกำหนดตัวแปรของข้อมูลจากสถานการณ์เพื่อใช้ในการแก้ปัญหา 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

4. เพราะเหตุใดนักเรียนจึงเลือกข้อมูลดังกล่าวในการกำหนดเป็นตัวแปรในการแก้ปัญหา 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

5. ให้นักเรียนเขียนแสดงความสัมพันธ์ของข้อมูลจากสถานการณ์ปัญหา  

 

 

 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 
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6. ให้นักเรียนเขียนสมการเพื่อแสดงความสัมพันธ์ของข้อมูลในสถานการณ์ปัญหา  

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

 

 ขั้นที่ 3 ขั้นดำเนินการแก้ปัญหาตามแผน  

 7. ให้นักเรียนดำเนินการแก้ปัญหาตามแผน กระบวนการทางคณิตศาสตร์และดำเนินการ

แก้ปัญหาเพื่อหาผลลัพธ์  

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 
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 ขั้นที่ 4 ขั้นตรวจสอบคำตอบ     

 8. ให้นักเรียนแสดงวิธีการตรวจคำตอบ  

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

ดังนั้น .................................................................................................................................................... 

9. นักเรียนคิดว่าผลลัพธ์ที่ได้มีความสมเหตุสมผลกับสถานการณ์ปัญหาหรือไม่ จงอธิบาย 

พร้อมให้เหตุผลประกอบ  

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 
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 ตัวอย่างแบบประเมินคุณภาพของแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

เร่ือง  ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร  สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ฉบับหลังเรียน 
 

แบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ (หลังเรียน) 

รายวิชาคณิตศาสตร์  ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3  เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร 

ช่ือ      ช้ัน  เลขท่ี    

คำช้ีแจง  
1. แบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ฉบับนี้ เป็นแบบวัด

ชนิดอัตนัยเพื่อศึกษาความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น
สองตัวแปร ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 จำนวน 3 ข้อ 

2. ให้นักเรียนทำแบบทดสอบฉบับนี้ทุกข้อ ตอบคำถาม และแสดงวิธีหาคำตอบอย่างเต็ม
ความสามารถ 

3. แบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ฉบับนี้มีคะแนนเต็มข้อละ 
20 คะแนน โดยพิจารณาจากความถูกต้องในแต่ละขั้นตอนของการแก้โจทย์ปัญหาจากพฤติกรรมย่อย
ท่ีทำให้เกิดความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ ดังนี้ 

1) การคิด/แปลงปัญหา ได้แก ่ 
1.1 สามารถระบุประเด็นปัญหา 
1.2 ทำสถานการณ์หรือปัญหาให้อยู่ในรูปอย่างง่ายหรือแยกย่อยสถานการณ์เพื่อทำ

ให้การวิเคราะห์ทางคณิตศาสตร์ง่ายข้ึน 
1.3 ระบุตัวแปรท่ีสำคัญ 
1.4 ให้เหตุผลสำหรับการระบุประเด็น 

 2) การใช้หลักการและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ในการแก้ปัญหา ได้แก่ 
  2.1  คิดและนำกลยุทธ์ในการหาวิธีแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ไปใช้ 

 2.2 นำกฎเกณฑ์ ขั้นตอน วิธีการ กระบวนการท่ีหลากหลายและโครงสร้างทาง
คณิตศาสตร์ไปใช้ในการแก้ปัญหา 

2.3 ให้เหตุผลสำหรับกระบวนการและขั้นตอนท่ีใช้ในการกำหนดผลลัพธ์หรือวิธี 
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
3) การประเมินผล ได้แก่ 

3.1 ตีความผลลัพธ์ทางคณิตศาสตร์ของสถานการณ์ปัญหา  
3.2 ประเมินความเป็นเหตุเป็นผลของวิธีการแก้ปัญหาในการแก้ปัญหา 
3.3 อธิบายและให้ เหตุผลว่า เหตุใดผลลัพธ์หรือข้อสรุปทางคณิตศาสตร์จึง

สมเหตุสมผลหรือไม่สมเหตุสมผลกับสถานการณ์ปัญหาและการให้คะแนนในแต่ละข้อนั้นจะ
ยึดเกณฑ์การให้คะแนนท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้นเป็นหลัก 

 4. ใช้เวลาในการทำแบบทดสอบ 60 นาที 
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ช่ือ      ช้ัน  เลขท่ี    

ข้อ 1 ถ้าผลต่างของจำนวนสองจำนวนเป็น 70 และสองเท่าของจำนวนท่ีมีค่ามาก เป็นส่ีเท่าของ

จำนวนท่ีมีค่าน้อย จงหาจำนวนท้ังสอง 

วิธีทำ   ขั้นที่ 1 ทำความเข้าใจ       

1. ส่ิงท่ีโจทย์กำหนดให้............................................................................................................. 

.................................................................................................................................................. 

 2. ส่ิงท่ีโจทย์ต้องการทราบ........................................................................................................ 

.................................................................................................................................................. 

 ขั้นที่ 2 ขั้นวางแผนแก้ปัญหา      

 3. ให้นักเรียนกำหนดตัวแปรของข้อมูลจากสถานการณ์เพื่อใช้ในการแก้ปัญหา 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

4. เพราะเหตุใดนักเรียนจึงเลือกข้อมูลดังกล่าวในการกำหนดเป็นตัวแปรในการแก้ปัญหา 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

5. ให้นักเรียนเขียนแสดงความสัมพันธ์ของข้อมูลจากสถานการณ์ปัญหา  

 

................................................................................................................................................................ 

6. ให้นักเรียนเขียนสมการเพื่อแสดงความสัมพันธ์ของข้อมูลในสถานการณ์ปัญหา  

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 
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 ขั้นที่ 3 ขั้นดำเนินการแก้ปัญหาตามแผน  

 7. ให้นักเรียนดำเนินการแก้ปัญหาตามแผน กระบวนการทางคณิตศาสตร์และดำเนินการ

แก้ปัญหาเพื่อหาผลลัพธ์  

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

 ขั้นที่ 4 ขั้นตรวจสอบคำตอบ     

 8. ให้นักเรียนแสดงวิธีการตรวจคำตอบ  

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

ดังนั้น .................................................................................................................................................... 

9. นักเรียนคิดว่าผลลัพธ์ที่ได้มีความสมเหตุสมผลกับสถานการณ์ปัญหาหรือไม่ จงอธิบาย 

พร้อมให้เหตุผลประกอบ  

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 
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ข้อ 2 ออมและอ้อยซื้อสินค้าจากร้านสะดวกซื้อเอเอมินิมาร์ท ดังนี้ 

 ออมซื้อนมสด 1 ขวด และไข่ไก่ 3 กล่อง  จ่ายเงิน 65 บาท 

 อ้อยซื้อนมสด 3 ขวด และไข่ไก่ 2 กล่อง  จ่ายเงิน 90 บาท 

จงหาว่าออมและอ้อยซื้อนมสดขวดละเท่าไร และไข่ไก่กล่องละเท่าไร 

วิธีทำ   ขั้นที่ 1 ทำความเข้าใจ       

วิธีทำ   ขั้นที่ 1 ทำความเข้าใจ       

1. ส่ิงท่ีโจทย์กำหนดให้............................................................................................................. 

.................................................................................................................................................. 

..................................................................................................................................................

.................................................................................................................................................. 

 2. ส่ิงท่ีโจทย์ต้องการทราบ........................................................................................................ 

.................................................................................................................................................. 

 ขั้นที่ 2 ขั้นวางแผนแก้ปัญหา      

 3. ให้นักเรียนกำหนดตัวแปรของข้อมูลจากสถานการณ์เพื่อใช้ในการแก้ปัญหา 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

4. เพราะเหตุใดนักเรียนจึงเลือกข้อมูลดังกล่าวในการกำหนดเป็นตัวแปรในการแก้ปัญหา 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

5. ให้นักเรียนเขียนแสดงความสัมพันธ์ของข้อมูลจากสถานการณ์ปัญหา  
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................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

6. ให้นักเรียนเขียนสมการเพื่อแสดงความสัมพันธ์ของข้อมูลในสถานการณ์ปัญหา  

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

 ขั้นที่ 3 ขั้นดำเนินการแก้ปัญหาตามแผน  

 7. ให้นักเรียนดำเนินการแก้ปัญหาตามแผน กระบวนการทางคณิตศาสตร์และดำเนินการ

แก้ปัญหาเพื่อหาผลลัพธ์  

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

 



 218 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

 ขั้นที่ 4 ขั้นตรวจสอบคำตอบ     

 8. ให้นักเรียนแสดงวิธีการตรวจคำตอบ  

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

ดังนั้น .................................................................................................................................................... 

9. นักเรียนคิดว่าผลลัพธ์ที่ได้มีความสมเหตุสมผลกับสถานการณ์ปัญหาหรือไม่ จงอธิบาย 

พร้อมให้เหตุผลประกอบ  

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 
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ข้อ 3 วีขับรถยนต์จากตำบล ก และแวนขับรถยนต์จากตำบล ข ไปพบกันท่ีห้างสรรพสินค้าแห่งหนึ่งซึ่ง

อยู่กึ่งกลางระหว่างตำบล ก และตำบล ข ถ้าวีขับรถยนต์ด้วยอัตราเร็วมากกว่าแวน 24 กิโลเมตรต่อ

ช่ัวโมง และวีใช้เวลาในการเดินทางเพียง 10 นาที ก็ถึงจุดนัดพบ ส่วนแวนไปถึงช้ากว่าวี 5 นาที จงหาว่า 

อัตราเร็วของรถยนต์ท้ัง 2 คัน มีค่าเท่าใด และถ้าแวนเพิ่มอัตราเร็วจากเดิมอีก 18 กิโลเมตร ต่อช่ัวโมง 

ใครจะถึงจุดนัดพบก่อนกัน  

 

วิธีทำ   ขั้นที่ 1 ทำความเข้าใจ       

1. ส่ิงท่ีโจทย์กำหนดให้............................................................................................................. 

.................................................................................................................................................. 

.................................................................................................................................................. 

.................................................................................................................................................. 

 2. ส่ิงท่ีโจทย์ต้องการทราบ........................................................................................................ 

.................................................................................................................................................. 

 ขั้นที่ 2 ขั้นวางแผนแก้ปัญหา      

 3. ให้นักเรียนกำหนดตัวแปรของข้อมูลจากสถานการณ์เพื่อใช้ในการแก้ปัญหา 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

4. เพราะเหตุใดนักเรียนจึงเลือกข้อมูลดังกล่าวในการกำหนดเป็นตัวแปรในการแก้ปัญหา 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 
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5. ให้นักเรียนเขียนแสดงความสัมพันธ์ของข้อมูลจากสถานการณ์ปัญหา  

 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

. 

6. ให้นักเรียนเขียนสมการเพื่อแสดงความสัมพันธ์ของข้อมูลในสถานการณ์ปัญหา  

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 
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 ขั้นที่ 3 ขั้นดำเนินการแก้ปัญหาตามแผน  

 7. ให้นักเรียนดำเนินการแก้ปัญหาตามแผน กระบวนการทางคณิตศาสตร์และดำเนินการ

แก้ปัญหาเพื่อหาผลลัพธ์  

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

 ขั้นที่ 4 ขั้นตรวจสอบคำตอบ     

 8. ให้นักเรียนแสดงวิธีการตรวจคำตอบ  

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 

ดังนั้น .................................................................................................................................................... 

9. นักเรียนคิดว่าผลลัพธ์ที่ได้มีความสมเหตุสมผลกับสถานการณ์ปัญหาหรือไม่ จงอธิบาย 

พร้อมให้เหตุผลประกอบ  

................................................................................................................................................................ 

................................................................................................................................................................ 
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