
5 

 

 

บทที่ 2 
วรรณกรรมที่เก่ียวข้อง 

  
 การวิจัย เร่ือง การศึกษาผลสัมฤทธ์ิในการเรียนรายวิชาดีสครีตและโครงสร้าง เร่ือง ออโต
มาตาโดยใช้ปัญหาในชีวิตประจ าวนั ส าหรับนกัศกึษาปีท่ี 2  มีเนือ้หาดงันี ้
 1. การจดัการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาจริง 
  1.1 ความหมายของการจดัการเรียนการสอนคณิตศาสตร์โดยใช้ปัญหาจริง 
  1.2 การจดัการเรียนการสอนคณิตศาสตร์โดยใช้ปัญหาจริง 
 2. การประเมินผลการจดัการเรียนการสอนคณิตศาสตร์โดยใช้ปัญหาจริง 
  2.1 ความหมายของผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
  2.2 เคร่ืองมือวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ 
 3. งานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง 
  3.1 งานวิจยัในประเทศ 
  3.2 งานวิจยัตา่งประเทศ 
 
1. การจัดการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาจริง 
 1.1 ความหมายของการจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตร์โดยใช้ปัญหาจริง 
 ในการจดัการเรียนการสอนคณิตศาสตร์โดยใช้ปัญหาจริง ได้มีสถานศกึษาและนกัการศกึษา
หลายท่านได้ใช้ค าเก่ียวกบัการน าปัญหาจริง หรือสถานการณ์จริงหรือคณิตศาสตร์ในชีวิตจริง ไป
ใช้ในการจดัการเรียนการสอนคณิตศาสตร์โดยมีผู้ให้ความหมายไว้ดงันี ้
 ดอซซ่ี (Dossey, 2002) ได้กล่าวถึง The Consortium for Mathematics and Its 
Applications (COMAP,Inc) ท่ีให้ความหมายเก่ียวข้องกบัการใช้ปัญหาจริงในการเรียนการสอน
คณิตศาสตร์ไว้ว่า “การเรียนการสอนคณิตศาสตร์โดยใช้ตัวแบบจากโลกของเรา คือ การน า
สถานการณ์จริงท่ีนา่สนใจ และปัญหานัน้เป็นปัญหาท่ีเก่ียวข้องกบัชีวิตของพวกเขา” 
 โรบิน (Robin, 1996) ได้กล่าวถึงความหมายท่ีเก่ียวข้องกบัการใช้ปัญหาจริงในการเรียนการ
สอนคณิตศาสตร์ไว้วา่ “สองสิ่งในโลก คือคณิตศาสตร์และกายภาพเป็นการเช่ือมโยงกนั นัน่คือเม่ือ
เราน าปัญหาทางกายภาพไปใส่ในคณิตศาสตร์แล้วแก้ปัญหาออกมาได้ค าตอบหนึ่งจะสามารถน า
ค าตอบท่ีได้ไปอธิบายโลกของกายภายและสมเหตสุมผลกนั” 
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 พาเมลา (Pamelas, 1988) ได้กล่าวถึงความหมายท่ีเก่ียวข้องกับการใช้ปัญหาจริงในการ
เรียนการสอนคณิตศาสตร์ไว้ว่า “เป็นการประยุกต์สิ่งท่ีเกิดขึน้จากคณิตศาสตร์ในสองทางคือ 1. 
การน าแนวความคิดทางคณิตศาสตร์ค้นหาโลกจริงและ 2. การน าสถานการณ์ในโลกจริงค้นหา
แนวความคดิทางคณิตศาสตร์” 
 อนนัตนิจ โพธ์ถาวร (2547) ได้กล่าวถึงความหมายท่ีเก่ียวข้องกบัการใช้ปัญหาจริงในสมการ
เรียนการสอนคณิตศาสตร์ได้ว่า “เป็นการเรียนรู้คณิตศาสตร์โดยการประยุกต์ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ไปสู่ปัญหาในโลกจริง ซึ่งสามารถน าความรู้ความเข้าใจทกัษะทางคณิตศาสตร์ไปใช้
ในสถานการณ์ในชีวิตจริง และเป็นการเรียนรู้โครงสร้างของคณิตศาสตร์ผา่นสิ่งท่ีเป็นจริง” 
 สรุสาล ผาสกุ (2546) ได้กล่าวถึงความหมายท่ีเก่ียวข้องกบัการใช้ปัญหาจริงในการเรียนการ
สอนคณิตศาสตร์ไว้ว่า “เป็นสิ่งท่ีเช่ือมโยงความเป็นจริงของโลกกับคณิตศาสตร์ซึ่งอาจอยู่ใน
รูปแบบท่ีหลากหลายแตกต่างกัน เช่น สัญลักษณ์ฟังก์ชัน สูตร สมการ นิพจน์กราฟ ตาราง 
สถานการณ์จ าลองและการทดลองเป็นต้น 
 เบญจมินทร์ อรัญเพิ่ม (2548) ได้กล่าวถึงความหมายท่ีเก่ียวข้องกับการใช้ปัญหาจริงในการ
เรียนการสอนคณิตศาสตร์ไว้ว่า “เป็นการออกแบบและสร้างสิ่งท่ีเก่ียวข้องกับคณิตศาสตร์เพ่ือใช้
อธิบายปรากฏการณ์ธรรมชาติหรือสถานการณ์จริงท่ีต้องการศึกษาโดยอาศัยมโนทัศน์ทาง
คณิตศาสตร์ได้แก่ สญัลกัษณ์กราฟ ตาราง ฟังก์ชนั สมการและอสมการ สตูร เป็นต้น 
 คนู ยูง วอง (Khoon Yoong Wong, 2002) ได้กล่าวถึงความหมายท่ีเก่ียวข้องกับการใช้
ปัญหาจริงในการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ไว้ว่า ส่วนประกอบท่ีส าคญัสองแบบ คือ การท าความ
เข้าใจกบัปัญหาท่ีเกิดขึน้จริงหรือข้อเท็จจริงภายใต้การอภิปรายกัน แล้วท าการแก้ปัญหาโดยการ
เลือกใช้ข้อมลูจริงหรือเลือกใช้ตวัแบบทางคณิตศาสตร์จากท่ีมีผู้ ให้ความหมายท่ีเก่ียวข้องกบัการ
น าปัญหาจริงไปใช้ในการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ข้างต้น 
 อาจกล่าวโดยสรุปได้ว่า การเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาจริง คือการประยุกต์ใช้ปัญหาท่ี
เกิดขึน้จริงในชีวิตประจ าวัน หรือปัญหาท่ีพบเห็นได้ในสถานการณ์ความเป็นจริง จากนัน้ใช้
กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์เพ่ือให้ได้ค าตอบท่ีจะสามารถอธิบายปัญหาท่ีเกิดขึน้จริง
นัน้ได้ 
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 1.2 การจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตร์โดยใช้ปัญหาจริง  
 บลมู (Blum, 1993) ได้เสนอแนวคิดในการจดักิจกรรมการแก้ปัญหาจริงในรูปของตวัแบบเชิง
คณิตศาสตร์ซึง่มีการจดักิจกรรม ดงันี ้
 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 2.1 แนวคิดในการจดักิจกรรมการแก้ปัญหาจริงในรูปของตวัแบบเชิงคณิตศาสตร์ของบลมู 

 

  ขัน้ตอนที่ 1 สถานการณ์จริง สู่ตวัแบบจริง (Real Situation to Real Model) ครูก าหนด
สถานการณ์จริง โดยใช้สถานการณ์จริงท่ีผู้ เรียนสามารถพบได้ในชีวิตประจ าวนั ก าหนดขอบเขต
ของสถานการณ์สิ่งท่ีต้องการศึกษา สิ่งท่ีถูกก าหนดขึน้ในสถานการณ์หรือสิ่งท่ีเคยทราบมาแล้ว 
เช่ือมโยงสถานการณ์ หรือปัญหาจริงให้อยูใ่นรูปของตวัแบบจริงโดยท าการน าเสนอปัญหาจริงด้วย
การเลือกใช้ส่ือท่ีเหมาะสมกบัปัญหานัน้ๆ 
  ขัน้ตอนที่ 2 ตวัแบบจริง สู่ตวัแบบเชิงคณิตศาสตร์(Real Model to Math Model) จาก
ตวัแบบจริงท่ีถูกน าเสนอด้วยส่ือในรูปแบบต่างๆ เช่ือมโยงให้นกัเรียนเห็นภาพท่ีสามารถเกิดขึน้ได้
จากสถานการณ์จริงหรือปัญหาจริง จากนัน้เช่ือมโยงข้อมูลท่ีได้จัดให้อยู่ในรูปของตวัแบบเชิง
คณิตศาสตร์ซึง่อยูใ่นรูปของฟังก์ชนั และกราฟ 
  ขัน้ตอนที่ 3 ตวัแบบเชิงคณิตศาสตร์สู่ค าตอบเชิงคณิตศาสตร์ (Math Model to Math 
Result) จากการจัดข้อมูลให้อยู่ในรูปตวัแบบเชิงคณิตศาสตร์ซึ่งอยู่ในรูปของฟังก์ชนัและกราฟ 
นักเรียนท าการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์จากตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์เพ่ือให้ได้ค าตอบทาง
คณิตศาสตร์ 
  ขัน้ตอนที่ 4 ค าตอบเชิงคณิตศาสตร์สู่สถานการณ์จริง (Math Result to Real 
Situation) จากค าตอบทางคณิตศาสตร์ท่ีได้ตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์น าค าตอบมาอธิบาย

สถานการณ์จริง 

Real Situation 

ค าตอบเชิงคณิตศาสตร์ 

Math Result 

ตวัแบบจริง 

Real Model 

ตวัแบบเชิงคณิตศาสตร์ 

Math Model 
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สถานการณ์จริง หรือปัญหาจริงท่ีก าหนดขึน้ในขัน้ตอนแรก ว่าค าตอบเชิงคณิตศาสตร์ท่ีได้สมัพนัธ์
กบัปัญหาจริงอยา่งไร 
 
 คนู ยงู วอง (Khoon Yong Wong, 2002) ได้เสนอกระบวนการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหา
จริง โดยมีขัน้ตอนดงันี ้
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 2.2  แสดงการจดัการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาจริงของ คนู ยงู วอง 
 
 กระบวนการเรียนการสอนนีเ้ร่ิมจากปัญหาจริงหรือข้อเท็จจริงท่ีเกิดขึน้ในการแก้ปัญหา
สามารถกระท าได้2 แนวทางด้วยกนั คือ เลือกข้อมลูท่ีเป็นตวัเลขจากปัญหาจริงท่ีพบ หรือ เลือกใช้
ตวัแบบเชิงคณิตศาสตร์เพ่ือให้ได้คา่ของข้อมลูท่ีเป็นตวัเลข เม่ือได้ค าตอบจากวิธีทางคณิตศาสตร์
น าค าตอบท่ีได้มาอธิบายสู่โลกจริง หรือสิ่งท่ีเกิดขึน้จริง จากการอธิบายค าตอบสู่โลกจริงจะ
สามารถอธิบายหรือบอกเหตผุลท่ีเกิดขึน้กบัปัญหาจริงได้ 
 
 ครุลิค (Krulik, 1980) ได้เสนอกระบวนการแก้ปัญหาจริง โดยกระบวนการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ ได้แบง่ออกเป็นกลวิธี 4 ขัน้ตอนดงันี ้
 - จากปัญหาจริง 
 - แปลความหมายปัญหาให้อยูใ่นรูปตวัแบบเชิงคณิตศาสตร์เลือกตวัแบบทางคณิตศาสตร์ท่ี 
เหมาะสมกบัปัญหา 

ปัญหาจริงหรือ 

ขอ้เทจ็จริง 

เลือกขอ้มูลตวัเลข 

ใชต้วัแบบเชิง 

คณิตศาสตร์ 

หาค าตอบโดยวธีิทาง 

คณิตศาสตร์ 

อธิบายค าตอบ 

สู่โลกจริง 

อธิบาย / ให้เหตผุล 

อธิบาย 

วิเคราะห์ 
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 - แก้ปัญหาและหาค าตอบจากตวัแบบทางคณิตศาสตร์ 
 - แปลความหมายของค าตอบท่ีได้เพ่ือเปรียบเทียบกบัปัญหาจริง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพที่ 2.3 แสดงแผนภมูิแสดงกระบวนการจดัการเรียนการสอนการแก้ปัญหาจริงของ ครุลิค 
 
 
 

หยดุ 

เร่ิมต้น 

เลอืกตวัแบบทางคณิตศาสตร์ที ่
เหมาะสมกบัปัญหา 

ปัญหาจริง 

หาค าตอบตวัแบบทาง
คณิตศาสตร์ 

แปลความหมายค าตอบที่ได้ให้
อยูใ่นรูปแบบของปัญหาจริง 

เป็นค าตอบของ 
ปัญหานีใ้ช่หรือไม ่ไมใ่ช ่

ใช ่
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 ดอสซ่ี (Dossey, 2002) ได้น าเสนอถึงการใช้ตวัแบบทางคณิตศาสตร์แบบระบบปิดเพ่ือ
แก้ปัญหาจริง หรืออธิบายปัญหาจริง โดยมีการน าเสนอเป็นขัน้ตอน 4 ขัน้ตอน ดงันี ้
 - รวบรวมข้อมูลในโลกจริงให้มากพอ ก าหนดให้อยู่ในรูปแบบของสูตร เพ่ือให้อยู่ในรูปแบบ
เชิงคณิตศาสตร์ 
 - น าตวัแบบเชิงคณิตศาสตร์วิเคราะห์เพ่ือหาข้อสรุปทางคณิตศาสตร์ 
 - น าข้อสรุปทางคณิตศาสตร์ท าการแปลความหมายเพ่ือท านายหรืออธิบายสิ่งท่ีเกิดขึน้ในโลก
จริง 
 - แปลความหมายข้อสรุปทางคณิตศาสตร์ให้อยู่ในรูปปัญหาจริง เพ่ือทดสอบว่าข้อสรุปท่ีได้
ตรงตามข้อมลูในโลกจริงหรือไม ่
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 2.4 แสดงการจดัการเรียนการสอนการแก้ปัญหาจริงโดยใช้กระบวนการของตวัแบบทาง

คณิตศาสตร์แบบระบบปิดตามแนวคิดของดอสซ่ี 
 
 สรุสาล ผาสุก (2546) ได้เสนอกระบวนการของการใช้ตวัแบบเชิงคณิตศาสตร์เพ่ือแก้ปัญหา
จริงประกอบด้วยขัน้ตอนตา่งๆ 5 ขัน้ตอน คือ 
  - การท าความเข้าใจสถานการณ์จริง 
  - การเช่ือมโยงสถานการณ์จริงไปสูต่วัแบบเชิงคณิตศาสตร์ 
  - การหาข้อสรุปเชิงคณิตศาสตร์จากตวัแบบเชิงคณิตศาสตร์ 
  - การทดสอบและขดัเกลาตวัแบบเชิงคณิตศาสตร์ 
  - การเช่ือมโยงข้อสรุปเชิงคณิตศาสตร์เชิงคณิตศาสตร์ไปสูส่ถานการณ์จริง 
ทัง้ 5 ขัน้ตอนมีลกัษณะเป็นวงจร แสดงแผนภมูิตอ่ไปนี ้

ขอ้มูลในโลกจริง 

Real-world data 

ขอ้มูลในโลกจริง 

Real-world data 

ตวัแบบ 

Model 

ผลสรุปทางคณิตศาสตร์ 

Mathematical conclusion 

ก าหนดสตูร 

แปลความหมาย 

ทดสอบ วิเคราะห์ 



11 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 2.5 แนวคิดในการจดักิจกรรมการแก้ปัญหาจริงในรูปของตวัแบบเชิงคณิตศาสตร์ของ 
สรุสาล ผาสกุ 

 
  จากแนวคิดการจดักิจกรรมดงักล่าว (สุรสาล ผาสุก, 2546) ยงัได้เสนอรูปแบบการจดั
กิจกรรม โดยแบง่ออกเป็น 3 ขัน้ตอน คือ 
  - การน าเข้าสูก่ารปฏิบตักิิจกรรม 
  - การปฏิบตักิิจกรรมการใช้ตวัแบบเชิงคณิตศาสตร์ 
  - การสรุปผลการปฏิบตักิิจกรรม 
ทัง้ 3 ขัน้ตอนแสดงดงัผงังานตอ่ไปนี ้
  

ปัญหาใน
ชีวติประจ าวนั 

ตวัแบบ
คณิตศาสตร์ 

ขอ้สรุปเชิง
คณิตศาสตร์ 

ทดสอบและขดั
เกลา 

แปลความหมาย 

ท านาย / อธิบาย 
วิเคราะห์ / สงัเคราะห์ 

ไมเ่หมาะสม 

เหมาะสม 

เปรียบเทียบกบัข้อมลูจริง 

ตรวจสอบสมบตั ิ

ให้ความรู้ 
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ภาพท่ี 2.6 ผงังานแสดงรูปแบบการจดักิจกรรมการใช้ตวัแบบเชิงคณิตศาสตร์ของ สรุสาล ผาสกุ 

  
 ขัน้ท่ี 1 การน าเข้าสู่การปฏิบัตกิิจกรรม 
 เป็นการปฏิบตักิิจกรรมเป็นกลุม่ใหญ่ประกอบด้วยกิจกรรมตา่งๆ ดงันี ้
  - ครูน าเสนอสถานการณ์จริง 
  - ครูสร้างแรงจงูใจให้นกัเรียนเกิดความรู้สกึอยากแก้ปัญหา 
  - ครูกบันกัเรียนร่วมกนัอภิปราย ท าความเข้าใจสถานการณ์ปัญหาของสถานการณ์จริง 

เร่ิม 

ครูน าเสนอปัญหาจริง 

จบ 

สร้างแรงจงูใจ 

ครูกบันกัเรียนร่วมกนัอภิปรายท าความเข้าใจสถานการณ์ปัญหาจริง 

ความรู้สกึสนใจและต้องการแก้ปัญหา 

นกัเรียนปฏิบตัิกิจกรรมการแก้ปัญหาจริงตาม

กระบวนการของตวัแบบเชิงคณิตศาสตร์ 

นกัเรียนเขยีนรายงาน 

กรณีมีนกัเรียนกลุม่ใดกลุม่หนึง่ ปฏิบตัิ

กิจกรรมเสร็จได้เร็วกวา่กลุม่อื่น ครูจดัให้

นกัเรียนท ากิจกรรมเสริมที่ได้เตรียมไว้ 

ตวัแทนนกัเรียนกลุม่ยอ่ยน าเสนอผล

ของการปฏิบตัิกิจกรรมตอ่กลุม่ใหญ่ 

ครูบรูณาการแนวคดิจากการน าเสนอของนกัเรียน 

นกัเรียนคนอื่นร่วมอภิปราย

และแสดงความคิดเห็น 

ขัน้ท่ี 1 

ขัน้ท่ี 2 

ขัน้ท่ี 3 

การปฏบิัตกิจิกรรม

เป็นกลุ่มใหญ่ 

การปฏิบัตกิิจกรรม

เป็นกลุ่มย่อย 

การปฏิบัตกิิจกรรม

เป็นกลุ่มใหญ่ 
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  - ครูจดันกัเรียนเป็น 4 คน ประกอบด้วยนกัเรียนท่ีมีพืน้ความรู้คณิตศาสตร์ในระดบัต ่า
และในระดบัสงูอยา่งละ 1 คน และในระดบัปานกลาง 2 คน 
 ขัน้ท่ี2 การปฏิบัตกิิจกรรมการใช้ตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ 
 เป็นการปฏิบัติกิจกรรมเป็นกลุ่มย่อย นักเรียนสามารถเลือกใช้วิธีการปฏิบัติกิจกรรมใน
ลกัษณะตา่งๆอยา่งใดอยา่งหนึง่หรือหลายอย่างผสมผสานกนัดงัตอ่ไปนี ้
  - ภายในกลุ่มย่อย นกัเรียนท าการศกึษาเป็นรายบคุคลก่อนโดยใช้เวลาสัน้ๆ จากนัน้จึง
มาอภิปรายร่วมกนัเพ่ือหาข้อสรุป 
  - ภายในกลุม่ยอ่ย แบง่นกัเรียนเป็นกลุ่มเล็ก 2 คน ท าการศกึษาร่วมกนัโดยใช้เวลาสัน้ ๆ 
จากนัน้จงึมาอภิปรายร่วมกนัเพ่ือหาข้อสรุป 
  - ภายในกลุม่ยอ่ย นกัเรียนทกุคนร่วมกนัอภิปรายและหาข้อสรุป 
 เม่ือนกัเรียนปฏิบตักิิจกรรมการใช้ตวัแบบเชิงคณิตศาสตร์ตามขัน้ตอนตา่งๆ ครบถ้วนแล้ว ให้
นกัเรียนในกลุม่ยอ่ยชว่ยกนัเขียนเรียบเรียงออกมาเป็นรายงานของกลุม่ 
 บทบาทของครูในขณะท่ีนักเรียนท ากิจกรรมเป็นกลุ่มย่อยนัน้ ครูจะท าหน้าท่ีเป็นผู้ อ านวย
ความสะดวก หมนุเวียนไปสงัเกตการท ากิจกรรมของแตล่ะกลุ่ม ให้ค าแนะน าในกรณีท่ีจ าเป็น หรือ
ถ้าจ าเป็นอาจต้องใช้การกระตุ้นหากเห็นว่าอภิปรายในกลุ่มใดหยดุชะงกัไม่สามารถด าเนินตอ่ไป
ได้ และกรณีมีนกัเรียนกลุม่ใดกลุม่หนึง่ ปฏิบตัิกิจกรรมเสร็จได้เร็วกว่ากลุ่มอ่ืน ครูจดัให้นกัเรียนท า
กิจกรรมเสริมอยา่งใดอยา่งหนึง่ท่ีได้จดัเตรียมไว้ดงัตอ่ไปนี ้
  - ให้นักเรียนทบทวนกิจกรรมในแต่ละขัน้ท่ีได้ท าไปแล้วใหม่ โดยเฉพาะตวัแบบเชิง
คณิตศาสตร์วา่เหมาะสมกบัข้อมลูท่ีมีอยูใ่นสถานการณ์จริงนัน้แล้วหรือยงั 
  - ให้ศกึษาประเด็นปัญหาเพิ่มเติมท่ีครูจดัเตรียมไว้ซึ่งเป็นประเด็นปัญหาท่ีเก่ียวข้องกับ
สถานการณ์จริงท่ีก าหนดให้ 
 ขัน้ท่ี 3 การสรุปผลการปฏิบัตกิิจกรรม 
 เป็นการปฏิบตัิกิจกรรมเป็นกลุ่มใหญ่ครูให้นกัเรียนแต่ละกลุ่มส่งตวัแทนออกมาน าเสนอผล
ของการปฏิบตักิิจกรรม โดยพยายามให้ทกุกลุม่ท่ีมีผลของการปฏิบตัิกิจกรรมคล้ายคลึงกนั ท่ีเหลือ
ให้แสดงความคิดเห็นหรือเพิ่มเติมในประเด็นปลีกย่อยท่ีแตกต่างออกไป ในระหว่างการน าเสนอ
ของตวัแทนกลุ่มย่อยนกัเรียนคนอ่ืนๆ ร่วมอภิปรายและแสดงความคิดเห็น ครูท าหน้าท่ีบรูณาการ
แนวคดิจากการน าเสนอของนกัเรียนกลุม่ยอ่ยและจากการอภิปรายแสดงความคิดเห็นของนกัเรียน
สรุปให้ชดัเจนในแตล่ะขัน้ตอน 
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 โจเชาว พอล อดมั (Joshua Paul Abrams, 2001) ได้เสนอกระบวนการของการใช้ตวัแบบเชิง
คณิตศาสตร์ เพ่ือแก้ปัญหาจริง สามารถแสดงเป็นวงจรได้ดงันี ้
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2.7 แสดงการจดัการเรียนการสอนการแก้ปัญหาจริงโดยใช้วงจรของตวัแบบทาง
คณิตศาสตร์ของโจเชาว พอล อดมั 

 
สรุปแนวคิดท่ีน ามาใช้ในการจัดท าแผนการเรียนรู้เร่ืองออโตมาตา โดยใช้ปัญหาใน
ชีวิตประจ าวัน 
 ผู้ วิจัยได้แบ่งแผนจัดการเรียนรู้เร่ือง ออโตมาตา โดยใช้ปัญหาในชีวิตประจ าวัน ส าหรับ
นักศึกษาปีท่ี 2 สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศ คณะวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์ 
ออกเป็น 2 สว่น คือ  1. แผนจดัการเรียนรู้พืน้ฐานเร่ือง ออโตมาตา จ านวน 3 ชัว่โมง เพ่ือให้ผู้ เรียน

ก าหนดปัญหา 

ท่ีมาความสมัพนัธ์กบัตวั
แปรท่ีเขา้ใจง่ายและ
สามารถก าหนดได ้

ได้รับความรู้ใหม่ 

เขา้ใจในส่ิงท่ีสนใจเร่ิมแรก
อยา่งเตม็ท่ีเขา้ถึง

ความสมัพนัธ์ของค่าท่ี 

สร้างตวัแบบ 

สร้างตวัแบบท่ีเกินกวา่ความ
เป็นจริงท่ีสามารถเพ่ิมเติมตวั

แปรแลว้ 

ก าหนดผลลพัธ์ทาง
คณิตศาสตร์ 

ไดรั้บสญัลกัษณ์ตวัใหม่ใน
รูปของตวัเลขหรือผลลพัธ์ท่ี

ชดัเจนจากตวัแปร 

การน าเสนอ 

การแปลความ 

การใช้งาน 

เปรียบเทียบข้อมลู
ใหมท่ี่ได้มา 

ทดสอบกบัปัญหา
เร่ิมต้นวา่ม ี

ความเหมาะสม

กนัหรือไม ่

การแก้ปัญหา
สมการ,กราฟ 
ความสมัพนัธ์,การ
แทนคา่เพื่อ 
หาคา่ทีด่ีที่สดุและ
แทนที่ในตวั 
แบบเร่ิมต้น 

วิเคราะห์ 

สิง่ไหนเป็นขอบเขตของวชิา 

คณิตศาสตร์ที่เป็นวถีิทางในการหา 

ค าตอบจากค าถาม หรืออะไรเป็น 

เคร่ืองมือทางคณิตศาสตร์ที่ดีที่สดุที่มี 
ความสมัพนัธ์กบัตวัแปร 

แปลความผลลพัธ์ทางคณิตศาสตร์ 
ในรูปของสิง่ที่สนใจเร่ิมแรก 
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มีความรู้พืน้ฐานเก่ียวกบัออโตมาตา และ 2. ผู้ เรียนน าความรู้พืน้ฐานเก่ียวกบัออโตมาตา เลือกตวั
แบบเชิงคณิตศาสตร์มาใช้ในการแก้ปัญหาจริง จ านวน 3.5 ชัว่โมง 
 แผนการจดัการเรียนรู้เร่ือง ออโตมาตา โดยใช้ปัญหาในชีวิตประจ าวนั ท่ีผู้วิจยัสร้างขึน้นัน้ได้
ประยกุต์ใช้แนวคิดของบลมู (Blum Model Process) โดยด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้ตามขัน้ตอน
ของ สุรสาล ผาสุก เคร่ืองมือท่ีผู้ วิจยัได้ใช้ในการวิจยัครัง้นี ้คือ แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการ
เรียน เร่ือง ออโตมาตา ส าหรับนกัศึกษาปีท่ี 2 ตอนท่ี 1 เป็นแบบทดสอบเร่ือง ออโตมาตา แบบ
เลือกตอบ จ านวน 15 ข้อ ตอนท่ี 2 แบบทดสอบเร่ือง ออโตมาตา โดยใช้ปัญหาในชีวิตประจ าวนั 
แบบแสดงวิธีท าจ านวน 5 โดยมีความคาดหวงัวา่ นกัศกึษาปีท่ี 2 สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศ คณะ
วิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์ ท่ีเรียนโดยใช้ปัญหาในชีวิตประจ าวันมีผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนรายวิชาดีสครีตและโครงสร้าง จากการทดสอบหลงัเรียน เร่ือง ออโตมาตา สงูกว่าร้อย
ละ 60 ของคะแนนสอบทัง้ฉบบั ซึง่สามารถแบง่เป็นขัน้ตอน ได้ 4 ขัน้ตอน ดงันี ้
 ขัน้ตอนท่ี 1 สถานการณ์จริง สู่ตวัแบบจริง (Real Situation to Real Model) ครูก าหนด
สถานการณ์จริง โดยใช้สถานการณ์จริงท่ีผู้ เรียนสามารถพบได้ในชีวิตประจ าวนั ก าหนดขอบเขต
ของสถานการณ์สิ่งท่ีต้องการศึกษา สิ่งท่ีถูกก าหนดขึน้ในสถานการณ์หรือสิ่งท่ีเคยทราบมาแล้ว 
เช่ือมโยงสถานการณ์หรือปัญหาจริงให้อยู่ในรูปของตวัแบบจริงโดยท าการน าเสนอปัญหาจริงด้วย
การเลือกใช้ส่ือท่ีเหมาะสมกบัปัญหานัน้ๆ 
 ขัน้ตอนท่ี 2 ตวัแบบจริง สู่ตวัแบบเชิงคณิตศาสตร์ (Real Model to Math Model) จากตวั
แบบจริงท่ีถูกน าเสนอด้วยส่ือในรูปแบบต่างๆ เช่ือมโยงให้นกัศึกษาเห็นภาพท่ีสามารถเกิดขึน้ได้
จากสถานการณ์จริงหรือปัญหาจริง จากนัน้เช่ือมโยงข้อมูลท่ีได้จัดให้อยู่ในรูปของตวัแบบเชิง
คณิตศาสตร์ซึง่อยูใ่นรูปของฟังก์ชนั 
 ขัน้ตอนท่ี3 ตวัแบบเชิงคณิตศาสตร์สู่ค าตอบเชิงคณิตศาสตร์ (Math Model to Math Result) 
จากการจัดข้อมูลให้อยู่ในรูปตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ซึ่งอยู่ในรูปของฟังก์ชัน นักศึกษาท าการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์จากตวัแบบเชิงคณิตศาสตร์เพ่ือให้ได้ค าตอบทางคณิตศาสตร์ 
 ขัน้ตอนท่ี4 ค าตอบเชิงคณิตศาสตร์สู่สถานการณ์จริง (Math Result to Real Situation) จาก
ค าตอบทางคณิตศาสตร์ท่ีได้ตวัแบบเชิงคณิตศาสตร์น าค าตอบมาอธิบายสถานการณ์จริง หรือ
ปัญหาจริงท่ีก าหนดขึน้ในขัน้ตอนแรก วา่ค าตอบเชิงคณิตศาสตร์ท่ีได้สมัพนัธ์กบัปัญหาจริงอยา่งไร 
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2. การประเมินผลการจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตร์โดยใช้ปัญหาจริง 
 2.1 ความหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์เป็นผลท่ีได้จากการเรียนรู้ซึ่งมีผู้ ให้ความหมายของ
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์กลา่วได้ดงันี ้
 โลริน (Lorin W, 2001) กล่าวว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์หมายถึง 
ความสามารถทางด้านสติปัญญา (Cognitive Domain) ในการเรียนคณิตศาสตร์ซึ่งจ าแนก
พฤติกรรมท่ีพึงประสงค์ทางด้านพทุธพิสยั ตามกรอบแนวคิดของบลมู (Bloom’s Taxonomy) ไว้4 
ระดบั ดงันี ้
  1. ความรู้ความจ าด้านคิดค านวณ (Computation) พฤติกรรมในระดบันีถื้อว่าเป็น
พฤติกรรมท่ีอยู่ในระดบัต ่าท่ีสุด เป็นความรู้ในการคิดค านวณ ความจ าแบบง่ายๆ เก่ียวกับสิ่งท่ี
ผู้ เรียนได้เรียนรู้ผ่านไปแล้ว เช่น ระลึกถึงแบบฝึกหัดท่ีท าไปแล้ว โดยไม่มีกระบวนการตดัสินใจ
พฤตกิรรมระดบันีแ้บง่ออกได้เป็น 3 ขัน้ คือ 
   - ความรู้ความจ าเก่ียวกับข้อเท็จจริง (Knowledge of Specific Facts) ความรู้
ความจ าเป็นเก่ียวกบัเนือ้หาวิชาในรูปหรือแบบเดียวกบัท่ีผู้ เรียนได้รับจากการเรียนการสอนมาแล้ว 
นอกจากนีย้งัรวมถึงความรู้พืน้ฐานซึง่ผู้ เรียนต้องน ามาใช้เสมอ 
   - ความรู้ความจ าเก่ียวกับศพัท์และนิยาม (Knowledge of Terminology) เป็น
ความรู้เก่ียวกบัความหมายของค าศพัท์และนิยามตา่งๆ ตามท่ีได้เคยเรียนมาแล้ว โดยไม่ต้องอาศยั
การคดิค านวณแตอ่ยา่งใด และไมต้่องการหาความรู้อ่ืนมาชว่ย 
   - ความรู้ความจ าเก่ียวกับการใช้กระบวนการคิดค านวณ (Ability to Carry Out 
Algorithms) เป็นการท่ีผู้ เรียนสามารถน าสิ่งท่ีโจทย์ก าหนดให้มาด าเนินการตามกระบวนการของ
การคิดค านวณในแบบท่ีเคยได้เรียนมาแล้ว ในขัน้นีม้ิได้มุ่งหมายให้ผู้ เรียนคิดหากระบวนการคิด
ค านวณแบบใหม่ด้วยตนเอง เช่น ล าดบัขัน้ตอนในการหารยาว ล าดบัขัน้ตอนในการหา ห.ร.ม. 
หรือ ค.ร.น. 
  2. ความเข้าใจ (Comprehension) เป็นความสามารถในการน าความรู้ท่ีรู้แล้วมา
สมัพนัธ์กบัโจทย์หรือปัญหาใหม่ตลอดจนสามารถตีความ แปลความ สรุปความ และขยายความ
ได้การวดัพฤตกิรรมในรับนีแ้บง่เป็น 6 ขัน้ คือ 
  - ความรู้เก่ียวกับมโนมติ (Knowledge of Concepts) เป็นความสามารถในการสรุป
ความหมายของสิ่งท่ีได้เรียนมาตามความเข้าใจของตนเอง รู้จกัน าข้อเท็จจริงของเนือ้หาตา่งๆ ท่ี
เรียนรู้มาสมัพนัธ์กนัโดยการน ามาสรุปความหมายของสิ่งนัน้อีกครัง้หนึง่ 
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  - ความรู้เก่ียวกบัหลกัการ กฎ และการท าให้เป็นกรณีทัว่ไป (Knowledge of Principles 
Rulesand Generalization) เป็นความสมัพนัธ์ระหว่างมโนมติกบัตวัปัญหา ซึ่งผู้ เรียนควรจะรู้หลกั
จากท่ีเรียนเร่ืองนัน้จบไปแล้ว 
  - ความรู้เก่ียวกบัโครงสร้างทางคณิตศาสตร์ (Knowledge of Mathematical Structure) 
เป็นความสามารถในการมองเห็นส่วนประกอบย่อยของข้อความทางด้านคณิตศาสตร์ตาม
ลกัษณะท่ีมุง่หวงั 
  - ความสามารถในการแปลงส่วนประกอบของปัญหาจากแบบหนึ่งไปอีกแบบหนึ่ง 
(Ability to Transform Problem Elements from One Mode to Another) เป็นความสามารถใน
การเปล่ียนข้อความให้เป็นสญัลกัษณ์หรือสมการ ในขัน้นีม้ิได้รวมถึงการคิดค านวณหาค าตอบของ
สมการนัน้ 
  - ความสามารถในการด าเนินตามเหตผุล (Ability to Follow A Line of Reasoning)
คณิตศาสตร์ส่วนมากอยู่ในรูปการอนมุาน (Deductive format) ดงันัน้ การท่ีจะเข้าใจบทความ 
หรือผลงานทางคณิตศาสตร์จงึต้องอาศยัความสามารถในการด าเนินตามแนวเหตผุลขณะท่ีอ่าน 
  - ความสามารถในการอ่านและตีความโจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ (Ability to Read 
and Interpret a Problem) เป็นความสามารถในการอ่านและตีความจากโจทย์ความสามารถ
ระดบันีร้วมถึงการแปลความหมายจากกราฟหรือข้อมลูสถิตติลอดจนการแปลสมการหรือตวัเลขให้
เป็นรูปภาพ 
 3. การน าไปใช้ (Application) เป็นความน าความรู้กฎ หลกัการ ข้อเท็จจริง ทฤษฎีฯลฯ ท่ีได้
เรียนรู้มาแล้วไปแก้ปัญหาใหม่ให้เป็นผลส าเร็จ ทัง้นีโ้จทย์ปัญหาท่ีใช้วดัในระดบันีจ้ะต้องไม่ใช่
โจทย์ข้อเดมิท่ีอยูใ่นแบบฝึกหดั หรือเคยท ามาแล้ว พฤตกิรรมในระดบันีแ้บง่เป็น 4 ประเภท ดงันี ้
  - ความสามารถในการแก้ปัญหาธรรมดา (Ability to Solve Routine Problem) ปัญหา
ธรรมดาหมายถึง ปัญหาคล้ายกับปัญหาท่ีเรียนมาแล้วในห้องเรียน โดยท่ีผู้ เรียนจะต้องจัดท า
ความเข้าใจและการใช้กระบวนการในการแก้ปัญหา 
  - ความสามารถในการเปรียบเทียบ (Ability to Make Comparisons) เป็นความสามารถ
ในการนึกถึงรายละเอียดท่ีเก่ียวข้องตา่งๆ เช่น มโนมติกฎ ศพัท์นิยาม ของข้อมลู 2 ชดุ เพ่ือค้นพบ
ความสมัพนัธ์เปรียบเทียบ และน ามาสรุปในการตดัสินใจ 
  - ความสามารถในการวิเคราะห์ข้อมลู (Ability to Analyze Data) เป็นความสามารถใน
การแยกแยะ จ าแนกปัญหาโจทย์ออกเป็นส่วนย่อยว่ามีความจ าเป็นหรือไม่ในการน าไปใช้
แก้ปัญหาโจทย์ 
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  - ความสามารถในการมองเห็นรูปแบบ ลกัษณะโครงสร้างท่ีเหมือนกนัและการสมมาตร 
(Ability to Recognize Patterns Isomorphisms and Symmetries) พฤติกรรมในขัน้นีจ้ะเก่ียวกบั
การระลึกถึงข้อมูล แปลงปัญหา การจัดกระท ากับข้อมูล ระลึกถึงความสัมพันธ์จะเป็นการถาม
ค าถามให้ผู้ เรียนหาสิ่งท่ีคุ้นเคยกบัข้อมลูท่ีก าหนดให้หรือจากปัญหาท่ีก าหนดให้ 
 4. การวิเคราะห์ (Analysis) พฤติกรรมในขัน้นีถื้อว่าเป็นพฤติกรรมขัน้สูงสุดของการเรียน
การสอนคณิตศาสตร์ ผู้ เรียนท่ีตอบปัญหาท่ีวดัพฤติกรรมขัน้นีไ้ด้ต้องมีความสามารถในระดบัสูง 
จะเป็นการแก้ปัญหาท่ีแปลกกว่าธรรมดา หรือโจทย์ปัญหาท่ีไม่คุ้นเคยกบัท่ีรู้มาก่อน ไม่เคยฝึกท า
มาก่อน แต่ทัง้นีม้ิได้หมายความว่า โจทย์ปัญหานัน้จะอยู่นอกขอบข่ายเนือ้หาวิชาท่ีเคยเรียนมา 
ดงันัน้การแก้ปัญหานีจ้ึงครอบคลุมความรู้ความสามารถในสามขัน้ท่ีกล่าวมา รวมทัง้มีความคิด
ริเร่ิมสร้างสรรค์เพ่ือสามารถค้นพบวิธีการหรือแนวทางในการแก้โจทย์ปัญหานัน้ ๆ ได้พฤติกรรมใน
ขัน้นีแ้บง่เป็น 5 ขัน้ยอ่ย คือ 
  - ความสามารถในการแก้โจทย์ท่ีแปลกกว่าธรรมดา (Ability to Solve Nonrontine 
Problems) เป็นความสามารถในการถ่ายโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์ท่ีได้เรียนรู้มาแล้วไปสู่เนือ้หา
ใหม่ซึ่งผู้ เรียนจะต้องแยกปัญหาออกเป็นส่วนย่อยๆ ส ารวจว่ารู้อะไรบ้างในแต่ละตอนรวมทัง้การ
เรียนการรู้สัญลักษณ์ใหม่เพ่ือน าไปสู่ค าตอบ การแก้ปัญหาลักษณะนีส้่วนมากเป็นปัญหา
สถานการณ์ด้วย จะน ากระบวนการคดิค านวณมาใช้โดยตรงไมไ่ด้ต้องพยายามหาวิธีการใหม่ 
  - ความสามารถในการค้นพบความสมัพนัธ์ (Ability to Discover Relationships) เป็น
ความสามารถในการค้นพบความสมัพนัธ์ใหม่หรือน าสญัลกัษณ์จากสิ่งท่ีก าหนดให้มาสร้างสูตร
ใหมด้่วยตนเอง หรือเพ่ือน ามาใช้ประโยชน์ในการหาค าตอบ 
  - ความสามารถในการแสดงการพิสูจน์ (Ability to Construct Proofs) เป็น
ความสามารถในการพิสจูน์ด้วยตนเอง ซึ่งไม่เหมือนกบัความสามารถในการพิสจูน์ขัน้น าไปใช้โดย
ผู้ตอบจะต้องอาศยันิยามและทฤษฎีตา่งๆ เข้ามาชว่ยแก้ปัญหา 
  - ความสามารถในการวิพากษ์วิจารณ์ (Ability to Criticize Proofs) เป็นความสามารถ
ในการวิพากษ์วิจารณ์การพิสจูน์เป็นการใช้เหตผุลท่ีควบคูก่ับความสามารถในการเขียนพิสจูน์แต่
เป็นความสามารถท่ียุ่งยากซบัซ้อนกว่าการเขียนพิสูจน์เพราะจะต้องใช้เหตุผลว่าการพิสูจน์นัน้
ถกูต้องหรือไมมี่ตอนใดผิดพลาดบ้าง 
  - ความสามารถในการสร้างและแสดงความสมเหตสุมผลของการท าให้เป็นกรณีทัว่ไป 
(Ability to Formulate and validate Generalizations) เป็นความสามารถในการค้นพบ
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ความสัมพันธ์ และการเขียนการพิสูจน์ความสัมพันธ์ท่ีค้นพบ ข้อค าถามจะให้แสดงความ
สมเหตสุมผล 
 จากประมวลศพัท์บญัญัติวิชาการศกึษาของ กรมวิชาการ (2521) ได้ระบุถึงความหมายของ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ไว้ว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ หมายถึง
ความส าเร็จหรือความสามารถในการกระท าใดๆ ท่ีต้องอาศยัทกัษะ หรือมิฉะนัน้ก็ต้องอาศยัความ
รอบรู้ในวิชาหนึง่วิชาใดโดยเฉพาะ 
 นิภา เมธธาวิชัย (2546) ความหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ไว้ว่า 
ผลสมัฤทธ์ิทางเรียนคณิตศาสตร์หมายถึง ความรู้และทักษะท่ีได้รับพฒันามาจากการเรียนการ
สอนวิชาต่างๆ ครูอาศัยเคร่ืองมือวัดช่วยในการศึกษาว่านักเรียนมีความรู้และทักษะมากน้อย
เพียงใด 
 สวุิทย์ หรัณยกาณฑ์ (2540) ได้กลา่วถึง ความหมายของผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์
ไว้ว่าผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์หมายถึง ความส าเร็จ ความรู้ ความสามารถหรือทกัษะ 
หรือหมายถึงผลกการเรียนการสอนหรือผลงานท่ีเด็กได้จากการประกอบกิจกรรมสว่นนัน้ๆ ก็ได้ 
 จารุวรรณ ทัศนโกวิท (2544) ได้ให้ความหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ท่ี
กล่าวมาข้างต้น สรุปได้ว่า ผลสมัฤทธ์ิผลทางการเรียน หมายถึง ความรู้ความสามารถท่ีได้รับจาก
การเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์ 
 พงศ์รัศมิ์ เฟ่ืองฟู(2545) ได้กล่าวว่าผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง ระดบัความสามารถ 
หรือระดบัของผลสมัฤทธ์ิของบคุคล หลงัจากการเรียนหรือจากการฝึกอบรม 
 ศริิพร คลอ่งจิตต์(2548) ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนกัเรียน เป็นเกณฑ์ท่ีจะ
น าไปใช้ในการประเมินประสิทธิภาพการจัดการเรียนการสอนของครูและเป็นเคร่ืองชีว้ัด
ความส าเร็จของนกัเรียน 
 สถาบนัสง่เสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี(2546) ได้กล่าวว่า การสรุปและรายงาน
ผลการประเมิน จากคะแนนท่ีได้จากการประเมิน อาจน ามาหาค่ากลางในรูปของค่าเฉล่ียหรือ
คา่มธัยฐาน คา่ร้อยละของระดบัคณุภาพ แล้วน ามาแปลผล สรุปผลและรายงานการประเมิน โดย
ก าหนดเกณฑ์การให้ระดบัคณุภาพ ดงัตอ่ไปนี ้
 

ค่าร้อยละ คุณภาพ  ค่าร้อยละ คุณภาพ 
80 ขึน้ไป ดีมาก 50 - 59 พอใช้ 
60 - 79 ดี ต ่ากว่า 50  ต้องปรับปรุง 
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 การประเมินผลการเรียนรู้คณิตศาสตร์ สามารถพิจารณาได้จากพฤตกิรรมท่ีแสดงออกของ
ผู้ เรียนในด้านตา่งๆ ได้แก่ ความรู้ความคดิ ทกัษะกระบวนการ คณุลกัษณะท่ีพงึประสงค์ 
 
 1. ด้านความรู้ความคิด ความรู้ความคดิในกลุม่สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์เป็นการพฒันา
สมรรถภาพของผู้ เรียนท่ีแสดงออกด้วยพฤตกิรรม ดงันี ้
 
สมรรถภาพ สมรรถภาพ พฤตกิรรมการแสดงออก 
1. ความรู้ความจ า บอกบทนิยาม ทฤษฎีบท และข้อตกลงตา่งๆ 
2. ความเข้าใจ อธิบายและยกตวัอยา่งประกอบ 
3. การน าไปใช้ น าความรู้ไปใช้ในสถานการณ์ท่ีเกิดขึน้จริง 
4. การวิเคราะห์ แยกแนวคิดท่ีซบัซ้อนออกเป็นสว่นๆ 
5. การสงัเคราะห์ รวบรวมความรู้ ข้อเท็จจริง และลงข้อสรุป หรือสร้างองค์ความรู้ใหม่ 
6. การประเมินคา่ เปรียบเทียบความรู้และตดัสินใจหรือสรุปเพ่ือเลือกตามเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ 

 
 การวัดผลประเมินผลด้านความคิด จะต้องพิจารณาจากจุดมุ่งหมายของการประเมินผลท่ี
ก าหนดไว้แล้ว โดยพิจารณาจากพฤตกิรรมการแสดงออกตามท่ีระบไุว้ในหลกัสตูรการเรียนรู้ 
 2. ทักษะกระบวนการ เป็นสมรรถภาพท่ีจ าเป็นต่อการเรียนรู้คณิตศาสตร์ประกอบด้วย
ความสามารถในการแก้ปัญหา การให้เหตผุล การส่ือสาร การส่ือความหมายทางคณิตศาสตร์และ
การน าเสนอ การเช่ือมโยงความรู้ตา่งๆ ทางคณิตศาสตร์และการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์กับศาสตร์
อ่ืนๆ และมีความคิดริเร่ิมสร้างสรรค์ทกัษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์โดยทักษะกระบวนการ
แก้ปัญหาสามารถประเมินได้จากความสามารถในขัน้ตอนของทกัษะ ดงันี ้
 

ทักษะกระบวนการ  การแสดงออกตามขั้นตอนของทักษะ 
การแกปั้ญหา - ท าความเขา้ใจกบัปัญหาโดยระบุประเดน็ปัญหา ก าหนดตวัแปร

และความสมัพนัธ์ระหวา่งตวัแปร 
- สร้างตวัแบบเชิงคณิตศาสตร์ท่ีเป็นไปได ้
- ตรวจสอบความเหมาะสมของตวัแบบ 
- ตรวจสอบความถกูตอ้งและความเป็นไปไดข้องการแกปั้ญหา 
- ตรวจสอบขั้นตอนการแกปั้ญหา 
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 2.2 เคร่ืองมือวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ 
 เคร่ืองมือวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ท่ีพบโดยส่วนใหญ่ คือ แบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ซึ่งเป็นแบบทดสอบท่ีมุ่งวัดความรู้ความสามารถ ทักษะใน
ด้านตา่งๆหลงัจากท่ีได้เรียนผา่นไปแล้วชว่งหนึง่ ดงันัน้การวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์
จะมีประสิทธิภาพมากขึน้ถ้าได้แบบทดสอบท่ีดีและมีคุณภาพมาใช้ในการวัดซึ่งได้มีผู้ กล่าวถึง
ลกัษณะของแบบทดสอบท่ีดีดงันี ้
 ชวาล แพรัตกลุ (2552) ได้กลา่วถึงลกัษณะของแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนท่ีดีซึ่ง
สรุปได้วา่แบบทดสอบท่ีดีควรมีลกัษณะ 10 ประการ ดงันี ้
  1. เท่ียงตรง (Validity) หมายถึง คุณสมบัติท่ีจะท าให้ผู้ ใช้บรรลุถึงวัตถุประสงค์
แบบทดสอบท่ีมีความเท่ียงตรงสูง คือแบบทดสอบท่ีสามารถท าหน้าท่ีวดัสิ่งท่ีต้องการวดัได้อย่าง
ถกูต้องตามความมุง่หมาย 
  2. ยุติธรรม (Fair) เป็นแบบทดสอบท่ีให้ความเสมอภาคเท่าเทียมกันท่ีผู้ สอบจะท า
ข้อสอบได้ตามความสามารถจริงของเขาในวิชานัน้ๆ ซึ่งลักษณะท่ีส าคัญ คือ ต้องไม่มีความ
ล าเอียงเข้าข้างกลุม่ใดและไมเ่ปิดโอกาสให้คนเก่งหรือออ่นเดาข้อสอบใด 
  3. ถามลึก (Searching) เป็นแบบทดสอบท่ีท าให้ผู้สอบได้คิดค าตอบด้านความสามารถ
ในระดบัสตปัิญญาท่ีอยูใ่นขัน้สงู ข้อสอบจะต้องล้วงลึกซึ่งจะท าให้ผู้สอบได้พฒันาความสามารถท่ี
กล้าแข็งตอ่ไป 
  4. ยัว่ย ุ(Exemplary) เป็นข้อสอบท่ีลกัษณะท้าทาย ชวนให้คิดต่อ เด็กสอบแล้วมีความ
อยากรู้เร่ืองราวให้กว้างขวางยิ่งขึน้ 
  5. จ าเพาะเจาะจง (Definite) เด็กอ่านค าถามแล้วต้องเข้าใจแจ่มชดัว่า ครูถามถึงอะไร
หรือให้คดิอะไรไมถ่ามคลมุเครือ 
  6. เป็นปรนยั (Objectivity) หมายถึง คณุสมบตั3ิ ประการ คือ 
   - ชดัเจนในความหมายของค าถาม 
   - ชดัเจนในวิธีการตรวจหรือมาตรฐานการให้คะแนน 
   - ชดัเจนในการแปลความหมายของคะแนน 
  7. มีประสิทธิภาพ (Efficiency) สามารถให้คะแนนได้เท่ียงตรงท่ีสดุ โดยใช้เวลา แรงงาน 
เงินทองน้อยท่ีสดุ 
  8. ยากพอเหมาะ (Difficulty) ข้อสอบในแตล่ะข้อไมย่ากหรือง่ายเกินไป ข้อสอบท่ีมีความ
ยากปานกลางเป็นข้อสอบท่ีดีเพราะชว่ยแปลความหมายของคะแนนได้ดี 
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  9. มีอ านาจจ าแนก (Discrimination) คือ สามารถแยกเด็กออกเป็นประเภทๆ ได้ทุก
ระดบัตัง้แตอ่อ่นสดุถึงเก่งสดุ 
  10.ต้องเช่ือมัน่ได้ (Reliability) คือ ข้อสอบนัน้สามารถให้คะแนนได้ตรงท่ีแน่นอนไม่แปร
ผนั 
 
 สถาบนัส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท, 2546) ได้กล่าวถึง การวดัผล
ประเมินผลเป็นกระบวนการท่ีต้องท าควบคู่ไปกับการจัดการเรียนการสอน โดยมีจุดประสงค์3 
ประการดงันี ้
  1. เพ่ือการวินิจฉัยความรู้พืน้ฐานและทักษะท่ีจ าเป็นของผู้ เรียน ซึ่งอาจประเมินได้2 
ขัน้ตอน ดงันี ้
   - ประเมินก่อนเรียน เป็นการประเมินความรู้พืน้ฐานและทกัษะจ าเป็นท่ีผู้ เรียนควรมี
ก่อนการเรียนรายวิชา บทเรียนหรือหน่วยการเรียนใหม่ข้อมลูท่ีได้จากการจดัผลประเมินผลจะช่วย
ให้ผู้ สอนน าไปใช้เพ่ือ (1) จัดกลุ่มผู้ เรียนและจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้ตรงตามความถนัดความ
สนใจ และความสามารถของผู้ เรียน (2) วางแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยผู้สอนพิจารณา
เลือกผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวงัให้เหมาะสมกบัความรู้ความสามารถของผู้ เรียน ด้วยการเลือกเนือ้หา
สาระ กิจกรรมแบบฝึกหดั อปุกรณ์และส่ือการเรียนรู้ตา่งๆ ท่ีเหมาะสม และตรงตามมาตรฐานการ
เรียนรู้ท่ีก าหนดไว้ 
   - ประเมินระหว่างเรียน เป็นการประเมินเพ่ือวินิจฉัยผู้ เรียนในระหว่างการเรียน
ข้อมลูท่ีได้จะชว่ยให้ผู้สอนน าไปใช้เพ่ือ (1) ศกึษาพฒันาการเรียนรู้ของผู้ เรียนเป็นระยะๆ ว่าผู้ เรียน
มีพัฒนาการเพิ่มขึน้เพียงใด ถ้าพบว่าผู้ เรียนไม่มีพัฒนาการเพิ่มขึน้ผู้ สอนจะได้หาทางแก้ไขได้
ทนัท่วงที (2) ปรับปรุงกระบวนการเรียนรู้ของผู้ เรียนถ้าพบว่าผู้ เรียนไม่เข้าใจบทเรียนใดก็จะได้จดั
ให้เรียนซ า้ หรือผู้ เรียนเรียนรู้บทเรียนใดได้เร็วกว่าท่ีก าหนดไว้ก็จะได้ปรับเปล่ียนวิธีการเรียนการ
สอน นอกจากนีย้งัชว่งให้ทราบจดุเดน่และจดุด้อยของเรียนแตล่ะคนด้วย 
  2. เพ่ือใช้ผลการประเมินในการตดัสินผลการเรียนของผู้ เรียนเป็นการตรวจสอบผลการ
เรียนรู้ของผู้ เรียนตามสาระการเรียนรู้และผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวงัและใช้ผลการทดสอบเพ่ือตดัสิน
ผลการเรียนและให้ระดบัคะแนนของรายวิชานัน้ รวมทัง้น าผลการเรียนรู้ดงักล่าวไปใช้เพ่ือแนะ
แนวทางการศกึษาตอ่ 
  3. เพ่ือใช้ผลการประเมินเป็นข้อมูลสารสนเทศในการวางแผนบริหารจดัการศึกษาของ
สถานศึกษาการก าหนดนโยบาย และการพัฒนาหลักสูตรต่างๆ  เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวัดผล
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ประเมินผลคณิตศาสตร์ท่ีสอดคล้องกับวิธีการวัดผลประเมินผลทัง้ 3  ลักษณะดงักล่าวข้างต้น 
จ าแนกเป็น 2 ประเภทดงันี1้. แบบทดสอบ 2. ภาระงานท่ีได้รับมอบหมาย 
   1. แบบทดสอบ แบบทดสอบเป็นเคร่ืองมือวัดผลท่ีผู้ สอนสร้างขึน้เพ่ือใช้ทดสอบ
ผู้ เรียนซึ่งประกอบด้วยแบบทดสอบประเภทต่างๆ ได้แก่แบบเลือกตอบ แบบถกูผิด แบบจดัคูแ่บบ
เปรียบเทียบแบบเติมค าแบบเขียนค าตอบ แบบต่อเน่ือง แบบตอบสองขัน้ตอน และแบบแสดงวิธี
ท าการสร้างแบบทดสอบแบบนีมี้ขัน้ตอนท่ีส าคญัดงัตอ่ไปนี ้
   - ศกึษาจดุมุ่งหมายของการวดัผลประเมินผล สาระการเรียนรู้มาตรฐานการเรียนรู้ 
ผลการเรียนรู้ท่ีดาดหวงั และมโนทศัน์ของแตล่ะเร่ือง 
   - ก าหนดสาระการเรียนรู้และผลการเรียนรู้ท่ีคาดหลงัท่ีต้องการวดั 
   - เลือกประเภทของแบบทดสอบอย่างหลากหลาย เพ่ือให้ผู้ เรียนได้มีโอกาสแสดง
ความรู้ความสามารถอยา่งเตม็ศกัยภาพ 
   - ก าหนดจ านวนข้อสอบ การกระจายของเนือ้หาสาระท่ีต้องการทดสอบและเวลาท่ี
ใช้ทดสอบ 
   - สร้างแบบทดสอบตามคุณลักษณะท่ีก าหนด โดยค านึงถึงเทคนิคของการสร้าง
แบบทดสอบและความสอดคล้องกบัจดุมุง่หมาย 
   - ตรวจสอบความเท่ียงตรงและความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบ ส าหรับแบบทดสอบ
บางแบบอาจต้องตรวจสอบความเป็นปรนยัด้วย 
  2. ภาระงานท่ีได้รับมอบหมาย ภาระงานท่ีได้รับมอบหมาย เป็นเคร่ืองมือวดัผลท่ีผู้สอน
และผู้ เรียนอาจมีส่วนร่วมกันก าหนดขอบเขตและเกณฑ์ต่างๆ ในการท างาน ซึ่งประกอบด้วย
แบบฝึกหดัปัญหาทางคณิตศาสตร์การศึกษาค้นคว้าทางคณิตศาสตร์และการร่วมกิจกรรมการ
เรียนรู้ แฟ้มสะสมงานและโครงงานคณิตศาสตร์เป็นภาระท่ีได้รับมอบหมายท่ีผู้สอน ผู้ เรียน และผู้
ท่ีเก่ียวข้องอ่ืนๆ อาจร่วมกนัประเมินผลผู้ เรียนตามความเหมาะสม 
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 สรุปการประเมินผลการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเร่ือง ออโตมาตา โดยใช้ปัญหา
ในชีวิตประจ าวัน 
 เคร่ืองมือท่ีผู้ วิจยัได้ใช้ในการวิจยัครัง้นีคื้อแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนเร่ืองออโต
มาตาส าหรับนกัศึกษาชัน้ปีท่ี 2 ตอนท่ี 1 เป็นแบบทดสอบแบบเลือกตอบโดยมีการให้น า้หนกัไม่
เท่ากัน(ภาคผนวก ก.) จ านวน 10 ข้อ ตอนท่ี2 เป็นแบบทดสอบแบบแสดงวิธีท า โดยใช้ปัญหาใน
ชีวิตประจ าวนั จ านวน 3 ข้อ การประเมินผลการเรียนรู้ครัง้นีพ้ิจารณาได้จากพฤติกรรมท่ีแสดงออก
ของผู้ เรียนในด้านต่างๆ ได้แก่ ความรู้ความคิด ทักษะกระบวนการ คุณลักษณะท่ีพึงประสงค์ 
(สถาบนัสง่เสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2546)  
 1. ด้านความรู้ความคิด ความรู้ความคิดในกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์เป็นการพฒันา
สมรรถภาพของผู้ เรียนท่ีแสดงออกด้วยพฤตกิรรม ดงันี ้
 
สมรรถภาพ สมรรถภาพ พฤตกิรรมการแสดงออก 
1. ความรู้ความจ า บอกบทนิยาม ทฤษฎีบท และข้อตกลงตา่งๆ 
2. ความเข้าใจ อธิบายและยกตวัอยา่งประกอบ 
3. การน าไปใช้ น าความรู้ไปใช้ในสถานการณ์ท่ีเกิดขึน้จริง 
4. การวิเคราะห์ แยกแนวคิดท่ีซบัซ้อนออกเป็นสว่นๆ 
5. การสงัเคราะห์ รวบรวมความรู้ ข้อเท็จจริง และลงข้อสรุป หรือสร้างองค์ความรู้ใหม่ 
6. การประเมินคา่ เปรียบเทียบความรู้และตดัสินใจหรือสรุปเพ่ือเลือกตามเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ 
  
 ผู้ วิจัยได้ใช้การวัดผลประเมินผลด้านด้านความรู้ความคิด โดยสร้างแบบทดสอบวัด
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน ตอนท่ี 1 แบบทดสอบแสดงวิธีท า 
 
 2. ทักษะกระบวนการ เป็นสมรรถภาพท่ีจ าเป็นต่อการเรียนรู้คณิตศาสตร์ประกอบด้วย
ความสามารถในการแก้ปัญหา การให้เหตผุล การส่ือสาร การส่ือความหมายทางคณิตศาสตร์และ
การน าเสนอ การเช่ือมโยงความรู้ตา่งๆ ทางคณิตศาสตร์และการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์กับศาสตร์
อ่ืนๆ และมีความคิดริเร่ิมสร้างสรรค์ทกัษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์โดยทักษะกระบวนการ
แก้ปัญหาสามารถประเมินได้จากความสามารถในขัน้ตอนของทกัษะ ดงันี ้
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ทักษะกระบวนการ  การแสดงออกตามขั้นตอนของทักษะ 
การแกปั้ญหา - ท าความเขา้ใจกบัปัญหาโดยระบุประเดน็ปัญหา ก าหนดตวัแปร

และความสมัพนัธ์ระหวา่งตวัแปร 
- สร้างตวัแบบเชิงคณิตศาสตร์ท่ีเป็นไปได ้
- ตรวจสอบความเหมาะสมของตวัแบบ 
- ตรวจสอบความถกูตอ้งและความเป็นไปไดข้องการแกปั้ญหา 
- ตรวจสอบขั้นตอนการแกปั้ญหา 

 
 ผู้ วิจยัได้ใช้การวดัผลประเมินผลด้านทกัษะกระบวนการโดยสร้างแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิ
ทางการเรียน ตอนท่ี 2 แบบทดสอบแสดงวิธีท า 
 
 3. การสรุปผลและรายงานการประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ผู้ วิจัยได้ท าการสรุปและ
รายงานผลการประเมิน จากคะแนนท่ีได้จากการประเมินน ามาหาค่ากลางในรูปของคา่เฉล่ีย ค่า
ร้อยละของระดบัคณุภาพ แล้วน ามาแปลผล สรุปผลและรายงานการประเมิน โดยก าหนดเกณฑ์
การให้ระดบัคณุภาพ ดงัตอ่ไปนี ้
 

ค่าร้อยละ คุณภาพ 
80 ขึน้ไป ดีมาก 
60 - 79 ดี 
50 - 59 พอใช้ 
ต ่ากว่า 50  ต้องปรับปรุง 
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3. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 3.1 งานวิจัยในประเทศ 

สุรสาล ผาสุก (2546) ได้ศึกษาความสามารถและการคิดเก่ียวกับการใช้ตัวแบบเชิง
คณิตศาสตร์และผลในด้วนเจตคตติอ่วิชาคณิตศาสตร์ของนกัเรียนในระดบัมธัยมศกึษาตอนปลาย 
กลุม่ตวัอยา่งเป็นนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี5 โรงเรียนทวีธาภิเศก ถ.อิสรภาพ เขตธนบรีุกรุงเทพฯ 
จ านวน 32 คนด าเนินการทดลองในภาคเรียนท่ี2 ปีการศึกษา 2545 ใช้เวลาในการทดลอง 42 
ชั่วโมง เป็นกิจกรรมปูพืน้ฐาน 6 ชั่วโมง และปฏิบัติกิจกรรมการใช้ตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์36 
ชั่วโมง ผลการวิจัย พบว่านักเรียนมีความสามารถในการใช้ตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ส าหรั บ
ความสามารถและการคดิในการใช้ตวัแบบเชิงคณิตศาสตร์นกัเรียนกลุ่มตวัอย่างซึ่งเป็นนกัเรียนชัน้
มธัยมศึกษาตอนปลายสามารถวิเคราะห์สถานการณ์ปัญหาและสงัเคราะห์ความรู้ท่ีเก่ียวข้องมา
สร้างตวัแบบท่ีเป็นฟังก์ชนัเชิงเส้นและเอกซ์โพแนนเชียลได้ดีคดิหาข้อสรุปจากตวัแบบในรูปฟังก์ชนั
และทดสอบความเหมาะสมของตวัแบบได้แตก่ารคดิเช่ือมโยงข้อสรุปจากตวัแบบในรูปฟังก์ชนัและ
ทดสอบความเหมาะสมของตวัแบบได้แตก่ารคิดเช่ือมโยงข้อสรุปเชิงคณิตศาสตร์ไปสู่สถานการณ์
จริงยังท าได้ไม่ดีนัก 2.เจตคติของนักเรียนท่ีมีต่อวิชาคณิตศาสตร์ภายหลังการทดลองการใช้
กิจกรรมการใช้ตวัแบบเชิงคณิตศาสตร์อยูใ่นเกณฑ์ดี 

อนนัตนิจ โพธ์ิถาวร (2547) ได้ศกึษาผลของการใช้กิจกรรมกรเรียนรู้คณิตศาสตร์ในโลกจริงท่ี
มีผลต่อผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนและความพึงพอใจต่อสภาพแวดล้อมในการเรียนรู้ของนักเรียน
ระดบัมธัยมศึกษาตอนต้น ตวัอย่างประชากรเป็นนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี3 ปีการศึกษา 2547 
โรงเรียนถลาง จงัหวดัภเูก็ต จ านวน 88 คน แบง่เป็นนกัเรียนกลุ่มทดลองท่ีเรียนโดยใช้กิจกรรมการ
เรียนรู้คณิตศาสตร์ในโลกจริงจ านวน 46 คน และกลุ่มควบคุมท่ีเรียน โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้
แบบปกตจิ านวน 42 คน ผลการวิจยัพบวา่ 1.นกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาตอนต้นท่ีเรียนโดยใช้กิจกรรม
การเรียนรู้คณิตศาสตร์ในโลกจริงมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนสูงกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้คือ สูงกว่า
ร้อยละ 50 2.นกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาตอนต้นท่ีเรียนโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ในโลก
จริงมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกว่านักเรียนท่ีเรียนโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบปกติอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติ .05 3.นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนต้นท่ีเรียนโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ในโลกจริงมีความพึงพอใจต่อสภาพแวดล้อมในการเรียนรู้ทุกด้านในระดบัมาก คือ 
ด้านการมีส่วนร่วม ด้านสัมพันธไมตรีด้านการสนับสนุนจากครูด้านเป้าหมายการท างาน ด้าน
ความเป็นระเบียบในชัน้เรียน ด้านการชีแ้จงกฎระเบียนและด้านความพงึพอใจในการท างาน 
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เบญจมินทร์ อรัญเพิ่ม (2548) ได้ศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเร่ืองแบบจ าลองทาง
คณิตศาสตร์ของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี6 กลุ่มตวัอย่างเป็นนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี6 ภาค
เรียนท่ี2 ปีการศึกษา2547 โรงเรียนวชิรปราการวิทยาคม อ าเภอเมือง จังหวัดก าแพงเพชร 1 
ห้องเรียน จ านวน 30 คน ซึ่งได้มาจากการสุ่มตวัอย่างแบบเกาะกลุ่ม จากทัง้หมด 5 ห้องเรียน 
จ านวน 200 คน ผลการวิจัยพบว่านักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี6 ท่ีเรียนด้วยชุดการสอนเร่ือง
แบบจ าลองทางคณิตศาสตร์ท่ีสามารถสอบผ่านเกณฑ์การเรียนจ านวนมากกว่าร้อยละ 50 ของ
จ านวนนกัเรียนทัง้หมด ท่ีระดบันยัส าคญั .01ดงันัน้ จึ่งสรุปได้ว่า นกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี6 มี
ความสามารถในการเรียนเร่ืองแบบจ าลองทางคณิตศาสตร์ 

สนั่น มาสกลาง (2540) ได้ศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนละความคิดเห็นต่อการเรียน
คณิตศาสตร์ของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีเรียนด้วยวิธีการสอนโดยใช้สถานการณ์จ าลอง
โดยได้มีการเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี4 ท่ี
เรียนด้วยวิธีการสอนโดยใช้สถานการณ์จ าลองกบัวิธีการสอนปกติและศกึษาความคิดเห็นต่อการ
เรียนคณิตศาสตร์ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี4 ท่ีเรียนด้วยวิธีการสอนโดยใช้สถานการณ์
จ าลอง กลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ในการวิจยั คือ นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี4 ภาคเรียนท่ี2 ปีการศกึษา 
2539 จ านวน 96 คน แบง่เป็นกลุ่มทดลองจ านวน 48 คน เรียนด้วยวิธีการสอนโดยใช้สถานการณ์
จ าลอง และกลุม่ควบคมุจ านวน48คน เรียนตามวิธีสอนปกติผลการวิจยัพบว่า ผลสมัฤทธ์ิทางการ
เรียนคณิตศาสตร์ของนกัเรียนท่ีเรียนด้วยวีการสอนโดยใช้สถานการณ์จ าลองและนกัเรียนท่ีเรียน
ตามวิธีการสอนปกติแตกตา่งกนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 และนกัเรียนกลุ่มทดลองมี
ความคิดเห็นในทางท่ีดีตอ่บรรยากาศและกิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ด้วยวิธีการสอน
โดยใช้สถานการณ์จ าลอง โดยมีคะแนนเฉล่ียอยูท่ี่ระดบัเห็นด้วย 
 3.2 งานวิจัยต่างประเทศ 

คนู ยงู วอง (Khoon Yoong Wong, 2002) ได้ศกึษาถึงการพฒันาการเรียนการสอนชัน้เรียน
เพ่ือรองรับครูผู้สอนในระดบัชัน้มธัยมศกึษาช่วงอาย1ุ2-14 ปีการออกแบบชัน้เรียนมุ่งเน้นให้มีการ
ประยุกต์การแก้ปัญหาคณิตศาสตร์เข้ากับการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์จากประสบการณ์ของ
ชาวบรูไน เนือ้หาท่ีบรรจใุนชัน้เรียนมุ่งเน้นให้เกิดความรู้ทกัษะการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์บทเรียน
ทางคณิตศาสตร์ตวัแบบทางคณิตศาสตร์ในระดบัชัน้ประถมศึกษา เนือ้หาส่วนใหญ่จะเป็นการ
ยกตวัอย่างจากแบบฝึกหัดแนวความคิดของนกัเรียน การอภิปรายร่วมกันจากการสอน ผลจาก
การศึกษาพบว่านักเรียนสามารถเช่ือมโยงคณิตศาสตร์ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์
บทเรียนทางคณิตศาสตร์ตวัแบบทางคณิตศาสตร์ท าให้มองเห็นว่า เม่ือเลือกใช้ตวัแบบหรือวิธีการ
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แก้ปัญหาท่ีแตกต่างกัน จะท าให้ทราบถึงพืน้ฐานทางการเรียนคณิตศาสตร์ท่ีดีเม่ือนักเรียนมี
พืน้ฐานทางการเรียนท่ีดีจะท าให้นักเรียนเปิดรับสิ่งท่ีสนับสนุนการสอนนักเรียนจะสามารถ
แก้ปัญหาได้ด้วยตนเอง 

ฮิโรนาริ โอสาวา (Hironari Osawa, 2002) ได้ศึกษาถึงการประยุกต์คณิตศาสตร์เข้ากับ
ปัญหาจริง ซึ่งผู้วิจยัได้ใช้กระบวนการของ Blum เป็นเคร่ืองมือในการสอนเร่ืองกราฟ โดยใช้การ
วิ่งผลดัของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี3 เป็นกรณีศกึษา ในการวิเคราะห์หาจดุรับ-ส่ง ไม้ท่ีดีท่ีสุด
ของการวิ่งผลดัจากกราฟเพ่ือให้ได้เวลาในการวิ่งทัง้หมดน้อยท่ีสดุ กรณีศกึษาดงักล่าวท าให้ผู้ เรียน
ได้เห็นภาพความเป็นจริงของการน าคณิตศาสตร์ไปประยุกต์ใช้กับการวิ่งผลดั ผลจากการศึกษา
พบว่าใช้ตวัอย่างการวิ่งผลัดเป็นเคร่ืองมือในการสอนเร่ืองกราฟ ช่วยให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้การใช้
คณิตศาสตร์ในการแก้ปัญหาจากความเป็นจริง ซึง่เป็นสิ่งกระตุ้นให้นกัเรียนสนใจคณิตศาสตร์มาก
ขึน้ เน่ืองจากได้เห็นภาพของคณิตศาสตร์อยา่งเป็นรูปธรรม 

 
จากการรวบรวมงานวิจยัภายในประเทศและตา่งประเทศ ผู้วิจยัได้น ามาเป็นแนวทางในการ

พฒันาแผนการสอน รายดีสครีตและโครงสร้างประกอบด้วย หน่วยท่ี 1 สแตมป์ และหน่วยท่ี 2 
เคร่ืองท าน า้ผลไม้ ในเวลา 7.5 ชัว่โมง หรือ 3 คาบ 


