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บทที่ 2 
 

เอกสำรและงำนวจิยัที่เกีย่วข้อง 
 

การวิจัยน้ี ผูว้ิจ ัยได้ศึกษาค้นควา้เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้องและน าเสนอผล
การศึกษาค้นควา้จ านวน 5 ตอน ประกอบด้วย ตอนท่ี 1 แนวคิดเก่ียวกับคณิตศาสตร์ ตอนท่ี 2 
แนวคิดเก่ียวกับการจดัการความรู้และการจดัการเรียนรู้ท่ีใช้ประยุกต์แนวคิดการจดัการความรู้  
ตอนท่ี 3 มโนทศัน์คณิตศาสตร์ ตอนท่ี 4 แผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้ และตอนท่ี 5 งานวิจยัท่ี
เก่ียวขอ้งรายละเอียดน าเสนอตามล าดบั ดงัต่อไปน้ี 
 

ตอนที ่1 แนวคดิเกีย่วกบัคณติศำสตร์ 
 สาระท่ีกล่าวถึงแนวคิดเก่ียวกับคณิตศาสตร์ ประกอบด้วย (1) ความหมายของ
คณิตศาสตร์ (2) ความส าคญัและประโยชน์ของคณิตศาสตร์ (3) ลกัษณะธรรมชาติและโครงสร้าง
ของคณิตศาสตร์ (4) ทกัษะและกระบวนการคณิตศาสตร์ (5) การสอนคณิตศาสตร์ (6) ความหมาย
ของปัญหาคณิตศาสตร์ (7) ประเภทของปัญหาคณิตศาสตร์ (8) องค์ประกอบท่ีมีต่ออิทธิพลการ 
แกโ้จทยปั์ญหาคณิตศาสตร์ และ (9) แนวการสอนการแกโ้จทยปั์ญหาคณิตศาสตร์ รายละเอียดดงัน้ี 
 
ควำมหมำยของคณติศำสตร์ 
 วิชาคณิตศาสตร์เป็นวิชาหน่ึงท่ีมีความส าคญัตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบนั ในอดีตมนุษย ์
ก็รู้จกัคณิตศาสตร์ในรูปแบบท่ีแตกต่างกนั เช่น การรวมกนั การหักออก การนับ ซ่ึงเป็นพื้นฐาน
คณิตศาสตร์ในยุคปัจจุบนั  คณิตศาสตร์มีบทบาทในสังคมทุกสังคมไม่ว่าจะเป็นสังคมในชนบท
สังคมในเมืองก็ตอ้งอาศยัคณิตศาสตร์เป็นพื้นฐานในการด ารงชีวิตประจ าวนั คณิตศาสตร์จึงมีผูใ้ห้
ความหมายแตกต่างกนัออกไปตามแนวคิดไดด้งัน้ี 
 พจนานุกรมฉบบัราชบณัฑิตยสถาน พุทธศกัราช 2542 ได้ให้ความหมายของค าว่า
“คณิตศาสตร์” ไวว้า่คณิตศาสตร์เป็นวิชาท่ีวา่ดว้ยการค านวณ (ราชบณัฑิตยสถาน, 2552: 39) ซ่ึงเป็น
ค าท่ีมาจากค าวา่ Mathematics หมายถึง ส่ิงท่ีเรียนรู้ แต่ถา้พูดถึงคณิตศาสตร์ คนทัว่ไปมกัจะเขา้ใจวา่
เป็นเร่ืองราวเก่ียวกับตัวเลข เป็นศาสตร์ของการค านวณและการวดั มีการใช้สัญลักษณ์ทาง
คณิตศาสตร์เป็นระบบสากล เพื่อส่ือความหมายและเขา้ใจได ้
 สมทรง ดอนแก้วบัว (2528: 1 อ้างถึงใน เสาวนีย์ พลบุญ, 2553: 19) ได้กล่าวถึง
ความหมายของคณิตศาสตร์ ดงัน้ี 
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 1.  คณิตศาสตร์เป็นวิชาท่ีเก่ียวกบัความคิด ท าให้คนมีเหตุผล เป็นคนใฝ่รู้ ตลอดจน
คิดคน้ส่ิงแปลกใหม่ เป็นรากฐานแห่งความเจริญ 
 2.  คณิตศาสตร์เป็นภาษาอยา่งหน่ึง เป็นภาษาสากล ส่ือความหมายไดช้ดัเจน เช่น 2+3 
= 5 คณิตศาสตร์เป็นภาษาซ่ึงผูเ้ช่ียวชาญทางวทิยาศาสตร์และเทคโนโลยใีชใ้นการส่ือสารซ่ึงกนัและกนั 
 3. คณิตศาสตร์มีลักษณะเป็นวิทยาศาสตร์ โดยสร้างแบบจ าลองและการศึกษา
ความสัมพนัธ์ของปรากฏการณ์ต่าง ๆ ในธรรมชาติ เช่น เรขาคณิตแบบยูคลิด ปรากฏการณ์ทาง
พนัธุกรรมสามารถอธิบายไดใ้นเชิงคณิตศาสตร์ โดยใชเ้มตริก การเพิ่มของประชากรสามารถอธิบาย
ในเชิงของคณิตศาสตร์ โดยเลขยกก าลงั เป็นตน้ ความมีลกัษณะเป็นวิทยาศาสตร์ของคณิตศาสตร์
เป็นท่ียอมรับกนัทัว่ไปดงัเช่น “คณิตศาสตร์เป็นราชินีของวทิยาศาสตร์” 
 4. คณิตศาสตร์มีลกัษณะเป็นตรรกวิทยา เป็นวิชาท่ีวา่ดว้ยเหตุผลและศึกษาระบบซ่ึง
สร้างข้ึนโดยอาศยัขอ้ตกลงใช้เหตุผลตามล าดบัขั้น คือ ทุกขั้นตอนท่ีเป็นเหตุเป็นผลต่อกนัและมี
ความสัมพนัธ์กนัอยา่งแยกไม่ออก เราจะเห็นวา่คณิตศาสตร์นั้นเร่ิมตน้ดว้ยเร่ืองง่าย ๆ และอธิบาย
ขอ้คิดต่าง ๆ ท่ีส าคญั ซ่ึงเร่ิมตน้อธิบายจุด เส้นตรง ระนาบ เร่ืองพื้นฐานเหล่าน้ีน าไปสู่เร่ืองต่อไป
การศึกษาเก่ียวกบัการใชเ้หตุผลนั้นมีประโยชน์มหาศาล 
 5. คณิตศาสตร์เป็นศิลปะอย่างหน่ึง เช่นเดียวกบัศิลปะอย่างอ่ืน คือ ความมีระเบียบ
และความกลมกลืนท่ีเกิดข้ึนภายใน การส ารวจความคิดใหม่ ๆ ทางคณิตศาสตร์ส่งผลให้เกิด
ความคิดสร้างสรรค ์
 พิสมยั ศรีอ าไพ (2533: 1 – 2 อา้งถึงใน เสาวนีย ์พลบุญ, 2553: 19) ไดใ้ห้ความหมายของ
คณิตศาสตร์ดงัน้ี 
 1. คณิตศาสตร์เป็นกระบวนการทางการศึกษาถึงกระบวนการและความสัมพนัธ์ 
 2. คณิตศาสตร์เป็นวิธีทางการคิด ช่วยให้เรามีกลยุทธ์ในการจัดการวิเคราะห์
สังเคราะห์ขอ้มูล 
 3. คณิตศาสตร์เป็นศิลปะให้ความซาบซ้ึง ความงดงามและความต่อเน่ืองของ
คณิตศาสตร์ 
 4. คณิตศาสตร์เป็นภาษาสากล เพราะคนทั่วไปทั่วโลกสามารถเข้าใจประโยค
คณิตศาสตร์ไดต้รงกนั 
 5. คณิตศาสตร์เป็นเคร่ืองมือท่ีนกัคณิตศาสตร์และวทิยาศาสตร์ใช ้และเป็นท่ีทุกคนใช้
ในชีวติประจ าวนั 
 พีระพล ศิริวงศ ์(2542: 3 อา้งถึงใน เสาวนีย ์พลบุญ, 2553: 19) กล่าววา่ คนไทยทัว่ไป
อาจจะเขา้ใจคณิตศาสตร์ไปใชห้ลายแบบแตกต่างกนัไป เช่น เขา้ใจวา่คณิตศาสตร์เป็นวชิาท่ีเก่ียวกบั
การบวก การลบ การคูณ และการหารของจ านวน คณิตศาสตร์เป็นวิชาท่ีว่าด้วยการค านวณเชิง
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ปริมาณ เป็นภาษาอย่างหน่ึงและเป็นเคร่ืองมือของวิทยาการแขนงต่าง ๆ ยงัมีนกัคณิตศาสตร์หลาย
คนให้ความหมายของคณิตศาสตร์ไวห้ลากหลายแตกต่างกันไป เช่น (Stone อา้งถึงใน เสาวนีย ์
พลบุญ, 2553: 19)ให้ความหมายไวว้า่ คณิตศาสตร์เป็นวชิาท่ีวา่ดว้ยการศึกษาระบบท่ีเป็นนามธรรม 
มีโครงสร้างแน่นอนชัดเจน และมีความสัมพนัธ์เช่ือมโยงกนั(Black อ้างถึงใน เสาวนีย ์พลบุญ, 
2553: 19) กล่าวไวว้่า คณิตศาสตร์เป็นวิชาท่ีว่าดว้ยการศึกษาเก่ียวกบัโครงสร้างต่าง ๆ ท่ีแสดงได้
ดว้ยสัญลกัษณ์ และมีหลกัเกณฑท่ี์สัมพนัธ์เก่ียวกบัสัญลกัษณ์ 
 กรมวิชาการ (2548: 2) ให้ความหมายของคณิตศาสตร์ว่า คณิตศาสตร์มีลกัษณะเป็น
นามธรรม มีโครงสร้างซ่ึงประกอบดว้ยค า อนิยาม บทนิยาม สัจพจน์ท่ีเป็นขอ้ตกลงเบ้ืองตน้จากนั้น
จึงใช้การให้เหตุผลท่ีสมเหตุสมผล สร้างทฤษฎีบทต่าง ๆ ข้ึน และน าไปใช้อย่างเป็นระบบ คณิตศาสตร์ 
มีความถูกตอ้งเท่ียงตรง คงเส้นคงวา มีระเบียบแบบแผน เป็นเหตุเป็นผลและมีความสมบูรณ์ในตวัเอง 
 สรุปได้ว่า คณิตศาสตร์เป็นวิชาท่ีมีลกัษณะเป็นนามธรรม มีโครงสร้างท่ีแน่นอนชดัเจน 
และมีความสัมพนัธ์เช่ือมโยงกนั โอนอาศยั จ  านวน ตวัเลข และสัญลกัษณ์เป็นส่ือสร้างความเขา้ใจ 
เป็นเคร่ืองมือท่ีแสดงความคิดท่ีเป็นระบบ มีเหตุผล มีวิธีการและหลกัการท่ีแน่นอนช่วยแกปั้ญหา
ต่าง ๆ ได้อย่างเหมาะสม และเป็นวิชาท่ีเป็นพื้นฐานในการศึกษาและพฒันาวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยตีลอดจนสาขาต่าง ๆ 
 
ควำมส ำคัญและประโยชน์ของคณติศำสตร์ 
 มีนกัศึกษาไดใ้หแ้นวคิดเก่ียวกบัความส าคญัและประโยชน์ของคณิตศาสตร์ไว ้ดงัน้ี 
 อญัชลี แจ่มเจริญ และคณะ (2526: 2 อา้งถึงใน เสาวนีย ์พลบุญ, 2553: 20) กล่าวถึง
ความส าคญัของวชิาคณิตศาสตร์ซ่ึงพอสรุปใจความส าคญัดงัน้ี 
 1. ความส าคญัในชีวิตประจ าวนั เช่น การดูเวลา การซ้ือขาย การชัง่ การตวง การวดัระยะทาง 
และการติดต่อส่ือสาร เป็นตน้ 
 2. ใช้ประโยชน์ในการอาชีพต่าง ๆ เช่น คา้ขาย ตอ้งคิดตน้ทุน คิดก าไร ก าหนดเวลา 
ก าหนดราคาขาย เป็นตน้ 
 3. ความส าคญัในดา้นเป็นเคร่ืองมือการเรียนรู้วิชาต่าง ๆ เช่น วิชาการวดั และประเมินผล 
เป็นตน้ 
 4. ช่วยปลูกฝังให้เป็นคนช่างสังเกต รู้จักคิดติดตามล าดับของเหตุผล และแสดง
ความคิดออกมาอยา่งเป็นระเบียบ รู้จกัประหยดั รู้จกัวเิคราะห์ปัญหาและแกปั้ญหา 
 5. เป็นมรดกทางวฒันธรรมท่ีคนรุ่นก่อนสร้างสรรคไ์ว ้และถ่ายทอดให้คนรุ่นหลงัได้
ศึกษาคน้ควา้ 
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 สมทรง ดอนบัวแก้ว (2528: 7 อ้างถึงใน เสาวนีย์ พลบุญ, 2553: 20) กล่าวว่า คณิตศาสตร์ 
ช่วยฝึกให้คนมีความคิดรอบคอบมีเหตุผล รู้จกัหาความจริง การมีคุณธรรมเช่นน้ีอยู่ในใจเป็นส่ิง
ส าคญัมากกวา่ความเจริญในดา้นวิทยาศาสตร์ใด ๆ เม่ือเด็กคิดเป็นและเคยชินต่อการแกปั้ญหาตาม
วยัในทุกระยะแลว้เม่ือเป็นผูใ้หญ่ยอ่มสามารถแกปั้ญหาชีวิตได ้นอกจากนั้นคณิตศาสตร์ยงัเป็นวิชา
หลกั และเป็นรากฐานเป็นกุญแจน าไปสู่วิชาการใหม่ ๆ มากมายไม่วา่ทางศิลปศาสตร์ เช่น ศิลปะ 
ดนตรี นาฏศิลป์ ประวติัศาสตร์ ชีววทิยา เคมี พลศึกษา อุตสาหกรรมศิลป์ ฯลฯ 
 บุญทนั อยู่ชมบุญ  (2529: 23 อา้งถึงใน อญัชลา โชติวุฒิเดชา, 2553: 26) ไดก้ล่าวถึง
แนวคิดเก่ียวกบัความส าคญัและประโยชน์ของคณิตศาสตร์ไว ้ดงัน้ี 
 1. ความส าคญัในแง่น าไปใช้ชีวิตประจ าวนั และงานอาชีพ เช่น ซ้ือขาย การดูเวลา 
การกะระยะทาง การคาดคะเนน ้าหนกั การวดัส่วนสูง และการก าหนดรายรับ-รายจ่ายในครอบครัว 
 2. ความส าคญัในแง่ท่ีเก่ียวกับวิทยาศาสตร์ ช่วยให้เข้าใจปรากฏการณ์ต่างๆ เช่น 
ทิศทางลม ฤดูกาล แรงดึงดูดโลก โดยการอธิบายและคิดค านวณทางคณิตศาสตร์ 
 3. ความส าคญัในแง่ท่ีเป็นเคร่ืองมือปลูกฝัง อบรมให้ผูเ้รียนมีคุณสมบติั นิสัยและ
ความสามารถทางสมองบางประการ อาทิ เป็นคนช่างสังเกต รู้จกัคิดอยา่งมีเหตุผล แสดงความคิด
อยา่งมีระเบียบ ง่าย สั้น ชดัเจน และสามารถวเิคราะห์ปัญหาได ้
 4. ความส าคญัในแง่วฒันธรรม คณิตศาสตร์เป็นมรดกทางวฒันธรรมอย่างหน่ึงของ
คนรุ่นก่อนไดคิ้ดสร้างสรรคไ์ว ้และไดถ่้ายทอดมาเป็นคนรุ่นหลงั 
 สมทรง สุวพานิช (2539: 14 - 15 อา้งถึงใน อญัชลา โชติวุฒิเดชา, 2553: 26) กล่าวถึง
ความส าคญัไวว้า่วชิาคณิตศาสตร์มีความส าคญัและมีบทบาทต่อบุคคลมาก คณิตศาสตร์ช่วยฝึกให้มี
ความรอบคอบ มีเหตุผล รู้จกัหาเหตุผลความจริง การมีคุณธรรมเช่นน้ีอยูใ่นใจเป็นส่ิงส าคญัมากกวา่
ความเจริญกา้วหนา้ดว้ยวิทยาการใด ๆ นอกจากนั้นเม่ือเด็กคิดเป็นและเคยชินต่อการแกปั้ญหาตาม
วยัไปทุกระยะแลว้ เม่ือเป็นผูใ้หญ่ยอ่มสามารถจะแกปั้ญหาชีวติได ้
 พิสมยั ศรีอ าไพ (2545: 13 - 14 อา้งถึงใน อญัชลา โชติวุฒิเดชา, 2553: 26) กล่าวถึง
ความส าคญัของคณิตศาสตร์วา่มีความส าคญัในเกือบทุกวงการ ดงัน้ี 
 1. ในชีวิตประจ าวนั ส่ิงท่ีมนุษยส์ร้างข้ึนลว้นแต่อยูใ่นรูปทรงคณิตศาสตร์ทั้งส้ิน เช่น 
อาคารบา้นเรือน เคร่ืองใชต่้าง ๆ จึงกล่าวไดว้า่เราใชชี้วติอยูใ่นโลกคณิตศาสตร์ก็คงไม่ผดิ 
 2. ในดา้นอุตสาหกรรม บริษทัห้างร้านต่าง ๆ ก็มีการใช้คณิตศาสตร์ในการปรับปรุง
คุณภาพสินค้า ผลิตภัณฑ์ โดยอาศัยการวิจัยและวางแผน คณิตศาสตร์ยงัมีความส าคัญต่องาน
วศิวกรรม การออกแบบการก่อสร้างอยา่งมากมาย 
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 3. ในดา้นธุรกิจ ไม่วา่จะอยูใ่นวงการเล็กหรือใหญ่ ตอ้งใชค้ณิตศาสตร์ทั้งส้ิน เช่น งาน
ธนาคาร บริษทั การคา้ ตอ้งอาศยัคณิตศาสตร์ โดยเฉพาะทางสถิติ เพื่อวิเคราะห์วิจยัและหาขอ้มูล
ต่าง ๆ เพื่อปรับปรุงงานใหดี้ข้ึน 
 4. ในด้านวิทยาศาสตร์ จากค ากล่าวท่ีว่า “คณิตศาสตร์เป็นประตูและกุญแจของ
วิทยาศาสตร์ หรือคณิตศาสตร์เป็นราชินีของวิทยาศาสตร์” ก็เป็นการช้ีให้เห็นถึงความส าคัญ 
ท่ีคณิตศาสตร์มีต่อวิทยาศาสตร์ ในดา้นการศึกษา จะเห็นวา่คณิตศาสตร์เป็นพื้นฐานของศาสตร์อ่ืน
ทั้งปวง ถา้เปรียบศาสตร์อ่ืน เป็นก่ิงกา้นของตน้ไม ้คณิตศาสตร์ก็เปรียบไดก้บัรากแกว้ของตน้ไม ้
 กรมวิชาการ (2545: 1) ไดก้ล่าวถึงความส าคญัของคณิตศาสตร์ดงัน้ี คณิตศาสตร์เป็น
วชิาท่ีมีบทบาทส าคญัยิ่งต่อการพฒันาความคิดของมนุษยท์  าให้มนุษยมี์ความคิดสร้างสรรคส์ามารถ
คิดอยา่งมีเหตุผล เป็น ระบบ ระเบียบ  มีแบบแผน สามารถวเิคราะห์ปัญหาและสถานการณ์ไดอ้ยา่ง
ถ่ีถว้นรอบครอบ ท าใหส้ามารถคาดการณ์ วางแผน ตดัสินใจแกปั้ญหาไดอ้ยา่งถูกตอ้งเหมาะสม 
 คณิตศาสตร์เป็นเคร่ืองมือในการศึกษาวิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยีตลอดจนศาสตร์
อ่ืนๆ ท่ีเก่ียวข้องคณิตศาสตร์ จึงมีประโยชน์ต่อการด ารงชีวิต และพฒันาคุณภาพชีวิตให้ดีข้ึน 
นอกจากน้ีสาระวิชาคณิตศาสตร์ ยงัช่วยพฒันามนุษยใ์ห้สมบูรณ์มีความสมดุลทางร่างกาย จิตใจ
สติปัญญาและอารมณ์ สามารถคิดเป็นท าเป็น ปัญหาเป็นสามารถอยูร่่วมกบัผูอ่ื้นไดอ้ยา่งมีความสุข 
 ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา (2548: 1) คณิตศาสตร์มีความส าคญัต่อการ
พฒันาความคิดของมนุษย ์ท าให้มนุษยมี์ความคิดสร้างสรรคคิ์ดอย่างมีเหตุผล เป็นระบบมีระเบียบ 
มีแบบแผน สามารถคิดวิเคราะห์ปัญหาและสถานการณ์ได้อย่างถ่ีถ้วนรอบคอบ ท าให้สามารถ
คาดการณ์ วางแผน ตดัสินใจ และแกปั้ญหาไดอ้ยา่งถูกตอ้งและเหมาะสม คณิตศาสตร์เป็นเคร่ืองมือ
ในการศึกษาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ตลอดจนศาสตร์อ่ืนๆ  ท่ีเก่ียวข้อง คณิตศาสตร์จึงมี
ประโยชน์ต่อการด ารงชีวติและช่วยพฒันาคุณภาพชีวติ 
 สรุปไดว้า่ คณิตศาสตร์เป็นวชิาท่ีมีความส าคญัและมีปะโยชน์อยา่งยิง่ในชีวติประจ าวนั 
เป็นวิชาท่ีช่วยแกปั้ญหาต่าง ๆ ไดอ้ยา่งมีระบบมีขั้นตอนและหลกัการท่ีแน่นอน คณิตศาสตร์ช่วยฝึก
ใหเ้ป็นบุคคลท่ีมีความรอบคอบ มีเหตุผล รู้จกัหาเหตุผลความจริง ฝึกใหคิ้ดเป็นและแกปั้ญหาเป็นทั้ง
ในการเรียนและการด ารงชีวติอยูใ่นสังคม 
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ลกัษณะธรรมชำติและโครงสร้ำงของคณติศำสตร์ 
 กรมวิชาการ (2545: 2) ไดก้ล่าวถึงธรรมชาติและลกัษณะเฉพาะ ของคณิตศาสตร์ไวว้า่
คณิตศาสตร์เป็นวชิาท่ีมีลกัษณะเป็นนามธรรม มีโครงสร้างซ่ึงประกอบดว้ย ค านิยาม บทนิยาม และ 
สัจพจน์ ท่ีเป็นขอ้ตกลงเบ้ืองตน้ จากนั้นจึงใช้การให้เหตุผล ท่ีสมเหตุสมผล สร้างทฤษฎีบทต่าง ๆ 
ข้ึน และน าไปใช้ คณิตศาสตร์มีความถูกตอ้งเท่ียงตรงคงเส้นคงวา มีระเบียบแบบแผนเป็นเหตุเป็น
ผลและมีความสมบูรณ์ในตนเอง คณิตศาสตร์เป็นทั้งศาสตร์และศิลป์ท่ีศึกษาเก่ียวกบัรูปแบบความ
ของความสัมพนัธ์ เพื่อให้ไดข้อ้สรุปและน าไปใชป้ระโยชน์ คณิตศาสตร์มีลกัษณะเป็นภาษาท่ีเป็น
สากล ท่ีทุกคนเขา้ใจตรงกนั ในการส่ือสาร ส่ือความหมายและถ่ายทอดความรู้ระหวา่งศาสตร์ต่าง ๆ   
 มีนกัศึกษาไดอ้ธิบายธรรมชาติ/ลกัษณะส าคญัของคณิตศาสตร์ไวด้งัน้ี 
 บุญทนั อยู่ชมบุญ (2529: 2 อา้งถึงใน อญัชลา โชติวุฒิเดชา, 2553: 28) สรุปลกัษณะ
ส าคญัของคณิตศาสตร์ไว ้ดงัน้ี 
 1. คณิตศาสตร์เป็นวิชาท่ีเก่ียวกบัความคิดเป็นเคร่ืองพิสูจน์วา่ ส่ิงท่ีเกิดข้ึนนั้นเป็นจริง
หรือไม่อย่างมีเหตุผลดว้ยเหตุน้ีเราจึงน าคณิตศาสตร์ไปใช้ในการแกปั้ญหาทางศาสตร์ เทคโนโลยี
และอุตสาหกรรมและย ังช่วยให้คนมีเหตุผลใฝ่รู้ตลอดจนพยายามคิดส่ิงแปลกใหม่ดังนั้ น
คณิตศาสตร์จึงเป็นรากฐานของความเจริญกา้วหนา้ในดา้นต่าง ๆ  
 2. คณิตศาสตร์เป็นภาษาอยา่งหน่ึง คณิตศาสตร์เป็นภาษาท่ีก าหนดข้ึนดว้ยสัญลกัษณ์
ท่ีรัดกุมและส่ือความหมายได้ถูกต้อง ใช้ตัวอกัษร ตวัเลข และสัญลักษณ์แทนความคิด ซ่ึงส่ือ
ความหมายใหเ้ขา้ใจไดต้รงกนั 
 3. คณิตศาสตร์เป็นวิชาท่ีมีโครงสร้าง คณิตศาสตร์ท่ีจะเร่ิมตน้ดว้ยเร่ืองท่ีง่าย ๆซ่ึงเป็น
พื้นฐานน าไปสู่เร่ืองอ่ืน ๆ มีความสัมพนัธ์กนัอยา่งต่อเน่ือง 
 4. คณิตศาสตร์เป็นวิชาท่ีมีแผนการคิดในทางคณิตศาสตร์ นั้นตอ้งคิดในแบบแผน 
มีรูปแบบไม่วา่ในเร่ืองใดก็ตามทุกขั้นตอนจะตอบไดแ้ละจ าแนกออกมาใหเ้ห็นจริงได ้
 5. คณิตศาสตร์เป็นศิลปะอยา่งหน่ึง ความงามทางคณิตศาสตร์ คือ ความเป็นมีระเบียบ
และความกลมกลืน นกัคณิตศาสตร์ไดพ้ยายามแสดงความสร้างสรรค ์จินตนาการ ความคิดริเร่ิมใน
การแสดงส่ิงใหม่ ๆ โครงสร้างใหม่ ๆ ทางคณิตศาสตร์ออกมา 
 กญัญา โพธิวฒัน์ (2542: 6 อา้งถึงใน อญัชลา โชติวุฒิเดชา, 2553: 26) สรุปธรรมชาติ
ของคณิตศาสตร์ไวด้งัน้ี 
 1. คณิตศาสตร์เป็นวชิาท่ีเก่ียวกบัความคิดรวบยอด (Concept) ความคิดรวบยอดน้ีเป็น
การสรุปขอ้คิดท่ีเหมือนกนั อนัเกิดจากประสบการณ์ หรือปรากฏการณ์ท่ีเกิดข้ึน เช่น ของสองหมู่ถา้
จบัคู่หน่ึงต่อหน่ึงไดพ้อดี แสดงวา่มีจ านวนเท่ากนั  
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 2. คณิตศาสตร์มีลักษณะเป็นนามธรรม (Abstract) ค  าทุกค า ประโยคทุกประโยค 
ในวิชาคณิตศาสตร์ว่าดว้ย นามธรรมทั้งส้ิน ทั้งน้ีสืบเน่ืองมาจากแบบจ าลองทางคณิตศาสตร์ท่ีเร่ิม
จากนิยามท่ีเป็นนามธรรม เช่น เป็นอนิยาม ซ่ึงเป็นนามธรรม 
 3. คณิตศาสตร์เป็นวิชาท่ีใช้สัญลกัษณ์ สัญลกัษณ์ท่ีใช้แทนความคิดเป็นเคร่ืองมือใน
การฝึกสมอง ช่วยใหเ้กิดการกระท าในการคิดค านวณ การแกปั้ญหา การพิสูจน์ +, -, × และ ÷ 
 4. คณิตศาสตร์เป็นภาษาอยา่งหน่ึง มีการก าหนดสัญลกัษณ์ท่ีรัดกุม ส่ือความหมายได้
ถูกตอ้ง เพื่อแสดงความหมายแทนความคิด เช่นเดียวกนักบัภาษา เช่น 5–2 = 3 ทุกคนจะมีความเขา้ใจ
วา่หมายถึงอะไร และจะไดค้  าตอบเป็นอยา่งเดียวกนั 
 5. คณิตศาสตร์มีลกัษณะเป็นตรรกศาสตร์ มีการแสดงความเป็นเหตุผลเป็นผลต่อกนั
ทุกขั้ นตอนของความคิด จะเป็นเหตุเป็นผลต่อกันมีความสัมพันธ์กัน เช่น 2×6 = 3×2 = 6 
เพราะฉะนั้น 2×3 = 3×2 
 6. คณิตศาสตร์มีลักษณะเป็นปรนัยอยู่ในตวัเองมีความถูกต้องเท่ียงตรง สามารถ
พิสูจน์หรือทดสอบไดด้ว้ยหลกัเหตุผล และการใชเ้กณฑท่ี์แน่นอน เช่น 1+4 = ? 
 7. คณิตศาสตร์มีลักษณะเป็นวิทยาศาสตร์ โดยสร้างแบบจ าลอง และศึกษา
ความสัมพนัธ์ของปรากฏการณ์ต่างๆมีการพิสูจน์ ทดลอง หรือสรุปอยา่งมีเหตุผล ตามความเป็นจริง 
 8. คณิตศาสตร์เป็นศิลปะอย่างหน่ึง ความงามของคณิตศาสตร์ คือ ความมีระเบียบ
แบบแผน และความกลมกลืนท่ีเกิดข้ึนภายใน 
 9. คณิตศาสตร์มีความเป็นกรณีทัว่ไป (Generalization) เป็นวิชาท่ีมุ่งหากรณีทัว่ไป
ของส่ิงของต่างๆ แทนท่ีจะหากรณีเฉพาะเท่านั้น เช่น 2×3 = 3×2 กรณีทัว่ไปจะไดว้า่ a×b = b×a 
 10. คณิตศาสตร์เป็นวชิาท่ีมีโครงสร้างของวชิาคณิตศาสตร์ ในรูปท่ีสมบูรณ์แลว้จะเร่ิม
ดว้ยวิธีธรรมชาติ ซ่ึงอาจเป็นทางฟิสิกส์ ชีววิทยา เศรษฐศาสตร์ จิตวิทยา ธุรกิจ เราพิจารณาเน้ือหา
เหล่าน้ีแลว้สรุปในรูปนามธรรม สร้างแบบจ าลองทางคณิตศาสตร์ของเน้ือหานั้น ๆ แบบจ าลองน้ี 
ประกอบดว้ย อนิยาม (Underfund Term) นิยาม (Define Term) และสัจพจน์ (Axiom หรือ Postulate) 
จากนั้นจะใช้ตรรกวิทยา สรุปเป็นกฎ หรือทฤษฎีแล้วน าผลเหล่านั้นไปประยุกต์ใช้ในธรรมชาติ
ต่อไป 
 กรมวิชาการ (2545: 2 อา้งถึงใน อญัชลา โชติวุฒิเดชา, 2553: 27) กล่าวถึงธรรมชาติ
ของคณิตศาสตร์ไวด้งัน้ี คณิตศาสตร์มีลกัษณะเป็นนามธรรมมีโครงสร้างซ่ึงประกอบดว้ยค านิยาม 
บทนิยาม สัจพจน์ ท่ีเป็นขอ้ตกลงเบ้ืองตน้ จากนั้นจึงใชก้ารใหเ้หตุผลท่ีสมเหตุสมผลสร้างทฤษฎีบท
ต่าง ๆ ข้ึน และน าไปใชอ้ยา่งเป็นระบบ คณิตศาสตร์มีความถูกตอ้งเท่ียงตรง คงเส้นคงวา มีระเบียบ
แบบแผน เป็นเหตุเป็นผลและมีความสมบูรณ์ในตวัเอง คณิตศาสตร์เป็นทั้งศาสตร์และศิลป์ท่ีศึกษา
เก่ียวกบัรูปแบบและความสัมพนัธ์เพื่อให้ไดข้อ้สรุปและน าไปใชป้ระโยชน์ คณิตศาสตร์มีลกัษณะ
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เป็นสากลท่ีทุกคนเขา้ใจตรงกนัในการส่ือสาร ส่ือความหมาย และถ่ายทอดความรู้ระหว่างศาสตร์
ต่าง ๆ  
 สรุปไดว้า่ ลกัษณะธรรมชาติและโครงสร้างทางคณิตศาสตร์นั้น เป็นวิชาท่ีมีลกัษณะ
เป็นนามธรรมมีโครงสร้างท่ีแน่นอนชัดเจนมีลักษณะเป็นวิทยาศาสตร์มีความถูกต้องเท่ียงตรง 
คงเส้นคงวา มีระเบียบแบบแผนใช้การให้เหตุผลท่ีสมเหตุสมผลสร้างทฤษฎีบทต่าง ๆ ข้ึน และ
น าไปใชอ้ยา่งเป็นระบบ 
 
ทกัษะและกระบวนกำรคณติศำสตร์ 
 อัมพร ม้าคะนอง (2553: 21)ได้กล่าวถึง ทักษะและกระบวนการคณิตศาสตร์
(Mathematical Skill and Processes) เป็นความสามารถหรือความช านาญในการน าความรู้ทาง
คณิตศาสตร์ไปใชใ้ห้เกิดประโยชน์ ทกัษะและกระบวนการคณิตศาสตร์เป็นองคป์ระกอบส าคญัของ
ศกัยภาพทางคณิตศาสตร์ (Mathematics Proficiency) ของผูเ้รียนทุกคน เน่ืองจากเป็นส่ิงท่ีท าให้
ความรู้ทางคณิตศาสตร์มีความหมาย การจดัการศึกษาคณิตศาสตร์จึงมุ่งให้ผูเ้รียนมีทั้งความรู้และ
ทกัษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ท่ีดีควบคู่กันไป ทกัษะและกระบวนการคณิตศาสตร์ท่ีเน้น 
ในระดบัการศึกษาขั้นพื้นฐานทั้งในต่างประเทศและประเทศไทยคลา้ยคลึงกนั ประกอบดว้ย 5 ทกัษะ
หลกั หรือท่ีเรียกกนัวา่ ทกัษะ 1P 1R 3C ตามตวัอกัษรภาษาองักฤษ ตวัแรกของแต่ละทกัษะ ดงัน้ี 

1. การแกปั้ญหา (Problem Solving) 
2. การใหเ้หตุผล (Reasoning) 
3. การส่ือสาร ส่ือความหมาย และการน าเสนอ (Communications and Presentations) 
4. การเช่ือมโยง (Connections)  
5. ความคิดริเร่ิมสร้างสรรค ์(Creativity) 
การพฒันาทกัษะกระบวนการคณิตศาสตร์ในผูเ้รียน จะช่วยให้ผูเ้รียนสามารถน าส่ิง

เหล่าน้ีไปใชใ้นการท างานและด าเนินชีวิตในสังคม ท าให้สามารถอยูไ่ดอ้ยา่งมีคุณภาพ และท าให้มี
ความพร้อมส าหรับการเป็นพลงัส าคญัในการแกปั้ญหาและพฒันาสังคม  
 
กำรสอนคณติศำสตร์ 
 บทบาทของผูส้อนตามแนวคิดของการสอนท่ีเนน้ผูเ้รียนเป็นศูนยก์ลางนั้น  สอดคลอ้ง
กบัแนวคิดของ Steffe (1991) ท่ีเสนอบทบาทส าคญัของผูส้อนส าหรับการสอนท่ีให้ความส าคญักบั
การสร้างความรู้ทางคณิตศาสตร์ของผูเ้รียน ซ่ึงมีบทบาทดงักล่าว ดงัน้ี 

1. ผูส้อนตอ้งใชค้วามรู้คณิตศาสตร์ท่ีผูเ้รียนมีเป็นพื้นฐานท่ีผูส้อนจะสอน 
2. ผูส้อนตอ้งแปลความหมายกิจกรรมทางคณิตศาสตร์ท่ีผูเ้รียนท าผา่นการส่ือสาร 
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3. ผูส้อนตอ้งเลือกคณิตศาสตร์ท่ีจะสอนผูเ้รียนผา่นการส่ือสารและการมีปฏิสัมพนัธ์ 
4. ผูส้อนตอ้งใชม้โนทศัน์ทางคณิตศาสตร์ท่ีสร้างโดยผูเ้รียนเป็นผลลพัธ์ส าคญัท่ีได้ 

จากกิจกรรมท่ีผูเ้รียนท า 
5. ผูส้อนตอ้งเรียนรู้คณิตศาสตร์ของผูเ้รียน 
6. ผูส้อนตอ้งตระหนกัวา่การสอนคณิตศาสตร์เป็นกิจกรรมท่ีมีจุดมุ่งหมาย 
7. ผูส้อนตอ้งตระหนกัวา่ส่ิงแวดลอ้มการเรียนรู้เป็นปัจจยัส าคญัส าหรับการเรียนรู้ 

 อมัพร มา้คนอง (2546: 40) ไดก้ล่าวถึง ทกัษะการสอนคณิตศาสตร์ ไวด้งัน้ี 
1. ทกัษะการน าเขา้สู่บทเรียน การน าเขา้สู่บทเรียนมีความส าคญั เน่ืองจากเป็นการเป็น

การเตรียมความพร้อมให้ผู ้เรียนส าหรับการเรียนเน้ือหาท่ีผู ้สอนตั้ งใจจะสอนในแต่ละคาบ 
การน าเขา้สู่บทเรียนอาจท าไดห้ลายวิธี เป็นตน้วา่ การทบทวนความรู้เดิมท่ีเป็นพื้นฐานของความรู้
ใหม่ท่ีจะสอน การน าเข้าสู่บทเรียนอาจเป็นการเช่ือมโยงความสัมพนัธ์ของส่ิงท่ีผูเ้รียนพบใน
ชีวิตประจ าวนักบัเน้ือหาคณิตศาสตร์ท่ีผูเ้รียนจะไดเ้รียนในห้องเรียน การน าเขา้สู่บทเรียนควรท า
ก่อนการสอนเน้ือหาใหม่ ไม่ควรใช้เวลานานเกินไปหรือน ายืดยาวเกินไป และไม่จ  าเป็นท่ีผูส้อน
จะต้องเป็นผู ้ทบทวนหรือบอกผู ้เ รียนเสมอไป ผู ้สอนอาจใช้การตั้ งค  าถามให้ผู ้เ รียนคิดหา
ความสัมพนัธ์ของส่ิงท่ีผูเ้รียนรู้แล้วกบัส่ิงใหม่ท่ีจะเรียน หรือให้อธิบายความรู้ท่ีเป็นพื้นฐานของ
เน้ือหาท่ีจะเรียน โดยให้ผูเ้รียนช่วยกนัคิดช่วยกนัอธิบาย ซ่ึงจะเป็นประโยชน์ต่อทั้งตวัผูเ้รียนเองในการ
ทบทวนความรู้เก่า และเป็นประโยชน์ต่อผูส้อนในการประเมินว่าผูเ้รียนมีความรู้เพียงพอหรือไม่
ส าหรับเน้ือหาใหม่ท่ีจะสอน 

2. ทกัษะการใช้ค  าถาม การตั้งและการใช้ค  าถามของผูส้อนมีความส าคญัเป็นอยา่งมาก
ต่อประสิทธิภาพการเรียนการสอน เน่ืองจากค าถามเป็นส่ิงน าทางให้ผูเ้รียนคิด ท า ตอบ หรือ แกปั้ญหา 
ผูส้อนจะเป็นผูใ้ชค้  าถามอยูต่ลอดเวลาในระหวา่งการสอน ไม่วา่จะเป็นค าถามเพื่อหาค าตอบสุดทา้ย 
ค าถามเพื่อช้ีแนวทางหรือน าไปสู่การหาค าตอบ ค าถามให้ผูเ้รียนตดัสินวา่ถูกหรือผิด การใชค้  าถาม
จึงควรได้รับการวางแผนและไตร่ตรองมาก่อนเป็นอย่างดี ผูส้อนต้องเข้าใจว่าค าถามท่ีดีควรเป็น
อยา่งไร และใชส่ิ้งเหล่านั้นในการตั้งและใชค้  าถามของตน ลกัษณะของค าถามท่ีดี มีดงัน้ี 
   2.1 เป็นค าถามท่ีชดัเจน ท่ีผูต้อบฟังแลว้เขา้ใจวา่ผูถ้ามถามอะไร หรือตอ้งการใหคิ้ด
อะไร 
   2.2 เป็นค าถามเดียวท่ีถามเพียงประเด็นเดียว และไม่ถามหลาย ๆ ค าถามในคราว
เดียวกนั 
   2.3 เป็นค าถามท่ีจ ากดัขอบเขตของค าตอบอยูใ่นขอบเขตท่ีผูเ้รียนจะคิดได ้และเป็น
ค าถามท่ีถามไม่กวา้งเกินไป 
   2.4 ค าและขอ้ความในค าถามเหมาะสมกบัวยัของผูเ้รียน 
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   2.5 เป็นค าถามท่ีไม่ใช่เชิงปฏิเสธ 
   2.6 เป็นค าถามท่ีไม่ถามน า 
   2.7 เป็นค าถามท่ีไม่ถามซอ้นค าถาม 
   2.8 เป็นค าถามท่ีไม่ยาก ซบัซอ้น และลึกซ้ึงเกินไป 
   2.9 ควรเป็นค าถามท่ีให้คิดและอภิปราย โดยถามค าวา่ อย่างไร เพราะเหตุใด มากกว่า
ค าถามใหต้อบสั้น ๆ ท่ีถามวา่ อะไร ท่ีไหน ส่ิงใด ใช่หรือไม่ 
 3. ทกัษะการยกตวัอยา่ง การยกตวัอยา่งขณะสอนคณิตศาสตร์มีความส าคญัในการช่วย
ให้ผูเ้รียนเห็นภาพของส่ิงท่ีผูส้อนก าลงัพูดหรืออธิบายอยู่ ซ่ึงจะท าให้ผูเ้รียนเขา้ใจส่ิงท่ีผูส้อนสอน
ไดดี้ข้ึน ในการยกตวัอยา่งผูส้อนควรค านึงถึงส่ิงต่อไปน้ี 
  3.1 ควรยกตวัอยา่งท่ีใกลต้วัผูเ้รียนหรือเกิดข้ึนกบัตวัผูเ้รียน และมีความสัมพนัธ์กบั
เน้ือหาท่ีสอน 
  3.2 การยกตวัอยา่ง ควรมีจุดมุ่งหมายท่ีชดัเจน หรือเพื่อให้เห็นการน าไปใชง้าน 
  3.3 ควรใหผู้เ้รียนมีส่วนร่วมในการยกตวัอยา่ง โดยใหผู้เ้รียนคิดหาตวัอยา่งเอง 
  3.4 การยกตวัอย่างในการสอนมโนทศัน์ ควรเป็นตวัเลขหรือจ านวนน้อย ๆ เช่น 
จ านวนท่ีมีหน่ึงหลกัหรือสองหลกั เพื่อผูเ้รียนจะไดใ้ห้ความส าคญักบัเน้ือหาสาระมากกว่าตวัเลข
หรือจ านวน 
  3.5 จ  านวนตวัอย่างท่ียกมา ควรมีมากพอท่ีจะท าให้ผูเ้รียนเกิดความเขา้ใจชดัเจน 
โดยเฉพาะอยา่งยิ่ง การยกตวัอยา่งเพื่อให้ผูเ้รียนเห็นความสัมพนัธ์ในตวัอยา่งและสรุปเป็นทฤษฎีบท กฎ 
สูตร นิยาม 
  3.6 เม่ือยกตวัอย่างท่ีสอดคลอ้งกบัเน้ือหาจนแน่ใจว่าผูเ้รียนเขา้ใจส่ิงท่ีเรียนรู้เป็น
อย่างดีแลว้ ควรยกตวัอยา่งท่ีไม่สอดคลอ้งกบัเน้ือหาหรือตวัอย่างท่ีไม่ถูกตอ้ง และเป็นส่ิงท่ีผูเ้รียน
เขา้ใจผดิหรือท าผดิกนัอยูบ่่อย ๆ เพื่อผูเ้รียนจะไดเ้ปรียบเทียบความแตกต่างระหวา่งส่ิงท่ีเป็นตวัอยา่ง
กบัส่ิงท่ีไม่ใช่ตวัอยา่ง 
 4. ทกัษะการสรุปบทเรียน เป็นส่ิงส าคญัมากส าหรับการสอนในแต่ละคาบ เน่ืองจาก
การสรุปสาระส าคญัของส่ิงท่ีสอนมาทั้งหมด และเป็นการท าใหผู้เ้รียนพยายามส่ือสารส่ิงท่ีตนเขา้ใจ
ออกมาให้ผูอ่ื้นรับทราบ ซ่ึงบางคร้ังผูเ้รียนท่ีมีความเขา้ใจเน้ือหาดีอาจไม่สามารถสรุปส่ิงเหล่านั้น
ออกมาเป็นค าพูดหรือภาษาเขียนเพื่อส่ือสารให้ผูอ่ื้นเขา้ใจได้ ผูส้อนจึงควรมีบทบาทในการเป็นผู ้
ช้ีแนะว่า ผูเ้รียนควรจะสรุปอะไร และสรุปอย่างไร ส่ิงท่ีผูส้อนควรค านึงถึงเม่ือตอ้งการให้ผูเ้รียน
สรุปบทเรียน มีดงัน้ี 
  4.1 การสรุปบทเรียนควรสรุปจากเน้ือหายอ่ย ๆ ในระหวา่งสอน เพื่อท่ีจะไดข้อ้สรุปนั้น
ส าหรับการสอนเน้ือหายอ่ยในล าดบัท่ีสูงข้ึน 
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  4.2 การสรุปบทเรียนควรใหผู้เ้รียนเป็นผูส้รุปโดยผูส้อนเป็นผูแ้นะแนวทางการสรุป 
  4.3 การสรุปบทเรียนในแต่ละคาบ ผูส้อนควรให้ผูเ้รียนไดว้ิเคราะห์ความสัมพนัธ์
ของบทสรุปยอ่ย ๆ เอง 
  4.4 การสรุปบทเรียนไม่ควรท าเฉพาะกบัการสอนเน้ือหาเท่านั้น การสอนโจทย์
ปัญหา ขั้นตอนหลกัวิธีการทางคณิตศาสตร์ ก็อาจมีการสรุปบทเรียนได ้เน่ืองจากการสรุปบทเรียน
เป็นการสรุปส่ิงท่ีผูส้อนสอนและผูเ้รียนเรียน 
  อมัพร มา้คนอง (2546: 44) ได้กล่าวถึง เทคนิคการสอนคณิตศาสตร์ว่า การสอน
วชิาใด ๆ ก็ตาม นบัเป็นศิลปะอยา่งหน่ึง ซ่ึงผูส้อนแต่ละคนจะมีเทคนิคการสอนเฉพาะคนท่ีแตกต่าง
จากผูอ่ื้น เช่น ผูส้อนบางคนชอบใชปั้ญหาเป็นส่ิงจูงใจให้ผูเ้รียนคิดบางคนชอบใชก้ารเล่าเร่ืองหรือ
ยกตวัอย่างให้ผูอ่ื้นเห็นภาพ เทคนิคเหล่าน้ีมีส่วนช่วยเป็นอยา่งมากในการท าให้การสอนด าเนินไป
อยา่งราบร่ืน เทคนิคต่าง ๆท่ีครูใชอ้ยูเ่ป็นประจ าในชั้นเรียนคณิตศาสตร์ มีดงัน้ี 

1. เทคนิคการใชค้  าถาม (Questioning) ใหเ้กิดประโยชน์ พิจารณาใชเ้ทคนิค ดงัน้ี 
1.1 ถามค าถามเพื่อให้ผูเ้รียนทุกคนไดมี้โอกาสร่วมคิดอยา่งทัว่ถึง ไม่ถามค าถามท่ี

มีเฉพาะผูเ้รียนบางคนเท่านั้นท่ีจะตอบได ้

1.2 ถามค าถามก่อนเรียกช่ือผูเ้รียนให้ตอบ เพื่อให้ผูเ้รียนทุกคนคิดว่าตนเป็นผูมี้

โอกาสร่วมคิดอยา่งทัว่ถึง ไม่ถามค าถามท่ีมีเฉพาะผูเ้รียนบางคนเท่านั้นท่ีจะตอบได ้

1.3 เม่ือตั้งค  าถามแลว้ ควรให้เวลาผูเ้รียนคิดให้เหมาะสมกบัระดบัความยากง่าย

และความซบัซอ้นของค าถาม 

1.4 ไม่ควรถามค าถามเดิมซ ้ าหรือย  ้าหลาย ๆ คร้ัง แต่อาจท าได้เม่ือมีผูเ้รียนไม่

เขา้ใจค าถามหรือขอใหผู้ส้อนถามใหม่อีกคร้ัง 

1.5 เม่ือถามค าถามแลว้ควรให้โอกาสกบัผูเ้รียนท่ีตอ้งการตอบได้ตอบ เพื่อเป็น

การใหค้วามส าคญักบัส่ิงท่ีผูเ้รียนคิด 

 2. เทคนิคการตั้งประเด็นปัญหา (Problem Posing) การใช้เทคนิคน้ี ผูส้อนต้องคิด
ประเด็นปัญหามาล่วงหน้า โดยตอ้งเป็นปัญหาท่ีมีความส าคญัและตรงกบัความสนใจของผูเ้รียน
เทคนิคน้ีมีประโยชน์ในการกระตุน้ให้ผูเ้รียนร่วมแสดงความคิดเห็นโดยการวิเคราะห์ปัญหาเพื่อหา
แนวทางในการแกปั้ญหา เทคนิคน้ีส่งเสริมแนวคิดของการเรียนเป็นกลุ่มและการเรียนแบบร่วมมือ
ระหว่างผูเ้รียน เน่ืองจากตอ้งช่วยกนัคิดช่วยกนัท า นอกจากน้ียงัส่งเสริมการแก้ปัญหาอย่างเป็น
ระบบ เน่ืองจากเม่ือมีแนวคิดหลากหลายจากคนในกลุ่ม จะตอ้งน าแนวคิดเหล่านั้นมาคดัเลือกและ
จดัเป็นขั้นตอนท่ีสามารถปฏิบติัไดจ้ริง 
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 3. เทคนิคการยกตวัอย่าง การยกตวัอย่างเป็นเทคนิคท่ีครูใช้มากในการสอนคณิตศาสตร์ 
แต่ละคาบ เทคนิคท่ีใชใ้นการยกตวัอยา่ง มีดงัน้ี 
  3.1 ยกตวัอยา่งท่ีแตกต่างจากท่ีผูเ้รียนคุน้เคย หรือแปลกไปจากท่ีผูเ้รียนเคยเห็น 
  3.2 ยกตวัอยา่งท่ีเก่ียวขอ้งกบัเหตุการณ์กบัส่ิงท่ีผูเ้รียนในวยันั้น ๆ สนใจ 
  3.3 ยกตวัอยา่งท่ีเก่ียวขอ้งกบัเหตุการณ์ท่ีเป็นท่ีกล่าวถึงในปัจจุบนั 
  3.4 ยกตวัอยา่งท่ีทา้ทายใหผู้เ้รียนน าไปคิดต่อหรือแกปั้ญหา 
 4. เทคนิคการให้ผูเ้รียนสร้างประเด็นปัญหา การสร้างประเด็นปัญหาจะช่วยให้ผูเ้รียน
มองเห็นวิธีการแกปั้ญหาท่ีหลากหลาย ขั้นตอนท่ีอาจช่วยให้ผูเ้รียนสร้างประเด็นปัญหาตามความ
สนใจอาจท าได ้ดงัน้ี 
  4.1 การให้ผูเ้รียนตั้งค  าถามท่ีสัมพนัธ์กบัปัญหาเดิมท่ีเคยเรียนมาแลว้ การท่ีผูส้อน
ถามใหผู้เ้รียนคิดต่อจากส่ิงท่ีรู้แลว้จะง่ายกวา่การใหผู้เ้รียนเร่ิมตน้คิดใหม่ 
  4.2 ก าหนดสถานการณ์ให้เพื่อให้ผูเ้รียนสร้างค าถามท่ีตนอยากรู้ ค  าถามท่ีผูเ้รียน
สร้างข้ึนอาจเป็นค าถามท่ีสามารถหาค าตอบไดห้รือไม่ได ้โดยท่ีผูส้อนไม่ควรเนน้ในจุดน้ี แต่ควร
เนน้ท่ีความหลากหลายของปัญหาท่ีเกิดข้ึนจากสถานการณ์ท่ีก าหนดให ้
  4.3 ใหผู้เ้รียนหาสถานการณ์หรือขอ้มูลจากแหล่งต่าง ๆ เช่น หนงัสือพิมพ ์วารสาร 
นิตยสาร อินเทอร์เน็ต และต าราต่าง ๆ แลว้สร้างค าถามท่ีเก่ียวขอ้งกบัสถานการณ์หรือขอ้มูลนั้น 
 4.4 การสร้างปัญหาโดยการส่งต่อเป็นกลุ่ม (Pass Along Problem Posing) ผูส้อน
อาจให้ผูเ้รียนท างานเป็นกลุ่ม จากนั้นให้แต่ละกลุ่มสร้างประโยคแรก แล้วส่งให้กลุ่มอ่ืนสร้าง
ประโยคท่ี 2, 3, ซ่ึงแต่ละประโยคตอ้งมีความสัมพนัธ์และต่อเน่ืองกนั 
 จะเห็นไดว้า่ การให้ผูเ้รียนไดต้ั้งปัญหาเป็นกิจกรรมท่ีเนน้ท่ีตวัผูเ้รียน เน่ืองจากผูเ้รียน
จะไดใ้ช้ความรู้ ความสามารถของตนเอง และไดท้  าในส่ิงท่ีตนเองสนใจอยากรู้ จึงนบัเป็นกิจกรรม 
ท่ีผูส้อนสามารถน าไปใชไ้ดจ้ริงในหอ้งเรียน 
 
ทฤษฎทีีเ่กีย่วข้องกบักำรสอนคณติศำสตร์ 
 นกัศึกษาไดก้ล่าวถึงทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้งในการสอนคณิตศาสตร์ไวด้งัน้ี 
 โสภณ บ ารุงสงฆ ์และสมหวงั ไตรตน้วงศ ์(2520: 22 - 23 อา้งถึงใน เสาวนีย ์พลบุญ, 
2553: 20) ไดก้ล่าวถึงทฤษฎีการสอนคณิตศาสตร์ไวด้งัน้ี 
 1. ทฤษฎีแห่งการฝึกฝน (Drill Theory) ทฤษฎีน้ีเนน้การฝึกฝนใหท้ าแบบฝึกหดัมากๆ 
ซ ้ าๆ จนกว่าเด็กจะเคยชินกบัวิธีการนั้นๆ เพราะเช่ือว่าวิธีการดงักล่าวท าให้ผูเ้รียนรู้คณิตศาสตร์ได ้
ฉะนั้นการสอนของครูจะเร่ิมตน้โดยครูให้ตวัอยา่ง บอกสูตรหรือกฎเกณฑแ์ลว้ให้นกัเรียนฝึกฝนท า
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แบบฝึกหดัมาก ๆ จนช านาญ นกัการศึกษาปัจจุบนัยงัยอมรับวา่ การฝึกฝนมีความจ าเป็นในการสอน
คณิตศาสตร์ซ่ึงเป็นวชิาทกัษะแต่ทฤษฎีน้ียงัมีขอ้บกพร่องอยูห่ลายประการ ดงัน้ี 
  1.1 นกัเรียนตอ้งจดจ า ท่องกฎเกณฑ ์สูตรซ่ึงยุง่ยาก 
  1.2 นกัเรียนไม่อาจจดจ าขอ้เทจ็จริงต่าง ๆ ท่ีเรียนไดท้ั้งหมด 
  1.3 นกัเรียนไม่ไดเ้รียนอยา่งเขา้ใจ จึงเกิดความล าบากสับสนในการค านวณการแกปั้ญหา
และจะลืมส่ิงท่ีเรียนไดง่้าย 
 2. ทฤษฎีการเรียนรู้โดยเหตุบงัเอิญ (Incidental Learning) ทฤษฎีน้ีมีความเช่ือว่าเด็ก
จะเรียนรู้ไดดี้ต่อเม่ือ มีความตอ้งการหรืออยากรู้เร่ืองใดเร่ืองหน่ึงท่ีเกิด ฉะนั้นกิจกรรมการเรียนตอ้ง
จัดข้ึนจากเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนในโรงเรียนหรือชุมชน ซ่ึงนักเรียนได้ประสบกับตนเอง ส่วน
ขอ้บกพร่องของทฤษฎีน้ี คือ เหตุการณ์ท่ีเหมาะสมในการจดัการเรียนรู้ ไม่ไดเ้กิดข้ึนบ่อย ดงันั้นการ
จดัการเรียนการสอนตามทฤษฎี จะใชไ้ดเ้ป็นคร้ังคราว ถา้ไม่มีเหตุการณ์ดงักล่าวเกิดข้ึนแลว้ทฤษฎีน้ี
จะไม่เกิดข้ึน 
 3. ทฤษฎีแห่งความหมาย (Meaning Theory) ทฤษฎีน้ีตระหนกัวา่ การคิดค านวณกบั
ความเป็นอยู่ในสังคมของเด็ก เป็นหัวใจในการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ และเช่ือว่านกัเรียนจะ
เรียนรู้และเขา้ใจในส่ิงท่ีเรียนไดดี้ เม่ือไดเ้รียนส่ิงท่ีมีความหมายต่อตนเอง ทฤษฎีน้ีเป็นท่ียอมรับว่า
เหมาะสมในการน าไปสอนคณิตศาสตร์อยา่งกวา้งขวางในปัจจุบนั 
 นอกจากน้ียงัมีทฤษฎีการเรียนรู้ของนกัทฤษฎีหลายคนท่ีเป็นประโยชน์ต่อการสอน
คณิตศาสตร์เป็นอย่างมาก ตวัอย่างเช่น ทฤษฎีการเรียนรู้ ของเพียเจย ์บรูเนอร์ อูซูเบล กาเย่  และดีนส์ 
รายละเอียดมีดงัน้ี 
 1. ทฤษฎีการเรียนรู้ของ เพียเจย ์(Piaget,1966 อา้งถึงใน สมทรง สุวพานิช, 2549: 28)
เป็นนักจิตวิทยาและนักปรัชญาชาวสวิสซ่ึงสนใจพฒันาการด้านสติปัญญา (Cognitive Development) 
ของเด็กการศึกษาคน้ควา้เก่ียวกบัเร่ืองน้ีของเขาใช้เวลานบัสิบปีได้ให้หลกัการเรียนรู้ ซ่ึงสามารถ
สรุปไดด้งัน้ี  
  1.1  เด็กเรียนรู้จากส่ิงแวดลอ้มทางกายภาพและทางสังคม 
  1.2 การเรียนรู้เป็นเร่ืองของแต่ละบุคคล ตวัผูเ้รียนเองเท่านั้นท่ีทราบวา่ตวัเองเรียนรู้ 
  1.3 พฒันาการทางสติปัญญาของเด็กมี 4 ระดบั คือ 
  1.4 พฒันาการก่อนความคิดรวบยอด (Pre–operational Stage) อายุตั้ งแต่ 2 – 6 ปี 
เป็นระยะท่ีเด็กเร่ิมเขา้ใจภาษา อากปักิริยาของคนใกลชิ้ด เป็นช่วงเวลาท่ีเด็กสร้างเสริมบุคลิกภาพ
ของตนเอง เด็กรู้จกัใหเ้หตุผลแต่ก็อธิบายไม่ไดเ้ด่นชดั 
  1.5  ระดบัพฒันาการความคิดรวบยอด (Concrete Stage) อายตุั้งแต่ 6 –12 ปี ระยะน้ี
เด็กเร่ิมเขา้ใจการจดัหมวดหมู่ การจ าแนก การเรียงล าดบั 
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  1.6  ระดบัพฒันาการความเขา้ใจอยา่งมีเหตุผล (Formal Operation Stage) อายุ 12 ปี
ข้ึนไป ระยะน้ีเป็นระยะท่ีเด็กเร่ิมรู้จกัอธิบายเหตุผลอยา่งสมเหตุสมผลจากพฒันาการทางสติปัญญา
ทั้ง 4 ระยะของเด็ก จะเห็นวา่การสอนคณิตศาสตร์ขั้นตน้ (เช่น เซต การนบั เป็นตน้) เม่ือเด็กอยูใ่น
ระดบัพฒันาการระยะท่ี 3 การเรียนการสอนจ าเป็นตอ้งใชว้สัดุหรือของจริงประกอบการสอนเพื่อให้
เด็กเกิดการคน้พบ นอกจากนั้นเปียเจให้ขอ้เสนอแนะวา่ เด็กจะเรียนการบวกไดดี้ก็ต่อเม่ือเขา้ใจการ
คงสภาพ (Conservation) ของจ านวน การสอนความหมายของการลบในลกัษณะของการยอ้นกลบั
ของการบวก (Additive Inverse) เ ช่น จาก 3+2=5 เ ด็กจะเข้าใจหรือหาผลต่างในลักษณะ 
5-3= 2 หรือ 5-2= 3 ได้ก็ต่อเม่ือเด็กมีพฒันาการถึงระดบัวุฒิภาวะเก่ียวกับเร่ืองการคิดยอ้นกลับ 
(reversible) แลว้หรือแมจ้ากประโยคคณิตศาสตร์ 3+2=5 เด็กจะหาค าตอบของ 5 = 2+3 หรือ 2+3 = 5
ไม่ได ้ถา้ไม่มีวฒิุภาวะเก่ียวกบัการคิดยอ้นกลบั 
 2. ทฤษฎีการเรียนรู้ของบรูเนอร์ (Bruner อ้างถึงใน สมทรง สุวพานิช, 2549: 29) 
นกัปรัชญาชาวอเมริกนัเป็นเจา้ต ารับการเรียนรู้จากการคน้พบ (Discovery) หลกัการเรียนรู้ท่ีส าคญั
ของ บรูเนอร์ (Bruner) ได้แก่ การเน้นโครงสร้าง (Structure) ของเน้ือหาวิชาและกระบวนการ 
(Process) ของการแกปั้ญหามากกวา่การเนน้ผล (Product) ของพฤติกรรม บรูเนอร์ (Bruner) กล่าววา่
การเขา้ใจโครงสร้างของความรู้จะช่วยให้นักเรียนมีความรู้แจง้ สามารถประยุกต์เน้ือหาวิชาได ้
ท าให้มีความทรงจ าไดจ้  าเป็นระยะเวลานาน นอกจากนั้นการเขา้ใจโครงสร้างยงัเป็นการจดัความรู้
ให้เป็นระบบระเบียบ บรูเนอร์ (Bruner) เสนอแนะให้ค านึงถึงความพร้อม (Readiness) ของผูเ้รียน
ในแง่ของการจดัประสบการณ์ของการเรียนให้มีระดบัความยากง่ายและความสัมพนัธ์กันอย่าง
เหมาะสมและครูควรค านึงถึงความสนใจของผูเ้รียนดว้ย บรูเนอร์ (Bruner) ยงัไดเ้สนอแนะวิธีการ
สอนมโนมติทางคณิตศาสตร์ไว ้3 ขั้น ดงัน้ี 
  2.1 การใช้ของจริงอธิบายหรือแสดงมโนมติทางคณิตศาสตร์ซ่ึงบรูเนอร์ (Bruner) 
เรียกวา่ Enactive Representationหรือ Concrete Representation 
  2.2 การใช้รูปภาพอธิบาย หรือแสดงมโนมติทางคณิตศาสตร์ (Iconic Representation 
หรือ Pictorial Representation)  
  2.3 การใช้สัญลักษณ์อธิบายหรือแสดงมโนมติทางคณิตศาสตร์  (Symbols 
Representation) ถา้ครูยึดหลกัการสอนของบรูเนอร์ (Bruner) แลว้ การสอนคณิตศาสตร์ควรเร่ิมจาก
การใช้วสัดุ หรือของจริงประกอบกิจกรรมการเรียนการสอน เม่ือเด็กเขา้ใจดีแลว้จึงใช้สัญลกัษณ์ 
หรือ เคร่ืองหมายแสดงมโนมติ 
 3. ทฤษฎีการเรียนรู้ของอูซูเบล (Ausubel อ้างถึงใน สมทรง สุวพานิช, 2549: 29)
นักจิตวิทยาชาวอเมริกนัผูน้ี้เช่ือว่า ความส าคญัของการให้การศึกษา คือ การให้ความรู้ท่ีถูกตอ้ง
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ชดัเจน และตอ้งเป็นความรู้ท่ีรวบรวมไวอ้ย่างมีระเบียบวิธีการท่ีจะท าให้การเรียนการสอนบรรลุ
วตัถุประสงคไ์ดมี้หลกัการอยู ่2 ประการ ดงัน้ี 
  3.1 การจดัความรู้ใหมี้โครงสร้างท่ีเหมาะสม 
  3.2 การจดัล าดบัความยากง่ายของความรู้อยา่งเหมาะสม  
 อูซูเบล (Ausubel) เสนอแนะวตัถุประสงค์ท่ีส าคญัของการศึกษา 2 ข้อ คือ (1) การ
กระตุน้ให้ผูเ้รียนมีความตอ้งการท่ีจะเรียนรู้ใฝ่รู้ ศึกษาหาความรู้และเก็บรักษาความรู้ไวใ้ห้ไดน้าน
ท่ีสุด (2) ความสามารถในการใหค้วามรู้ในการแกปั้ญหาต่าง ๆ ไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 
 ลกัษณะการเรียนรู้ตามแนวคิดของอูซูเบล (Ausubel) สามารถจดัเป็นกลุ่มหรือหมู่ 
(Cluster) ซ่ึงอูซูเบล (Ausubel) จดักลุ่มจากการเรียนแบบท่องจ า (Rote Learning) การเรียนรู้แบบรู้
ความหมาย (Meaningful Learning) การเรียนรู้จากการบอกเล่า (Reception Learning) และการเรียนรู้
จากการคน้พบ (Discovery Learning) จากกลุ่มการเรียนรู้ทั้ง 4 กลุ่ม ของการเรียนรู้แบบความหมาย
การคน้พบ (Meaningful Discovery Learning) จะเป็นลกัษณะการเรียนรู้ท่ีพึงประสงคท่ี์นกัเรียนควร
จะไดรั้บการฝึกฝนความคิดท่ีน่าสนใจของอูซูเบล (Ausubel) อีกประการหน่ึง คือ การให้ความรู้แก่
เด็กควรค านึงถึงประสบการณ์ในอดีตหรือความรู้เดิมของเด็ก ซ่ึงเป็นบรรทดัฐานส าคญัท่ีจะใหเ้ด็กมี
ความพร้อมในการเรียนรู้ใหม่ซ่ึง อูซูเบล (Ausubel) เช่ือวา่เด็กอายุต  ่ากว่า 12 ปี ตอ้งเรียนรู้จากของ
จริง การทดลองหรือปฏิบติัจะช่วยให้เด็กเขา้ใจส่ิงท่ีเรียนได้อย่างชัดเจน เด็กหลงัวยัเรียนระดับ
ประถมศึกษาจะสามารถเรียนรู้ไดจ้ากการสนทนา การอภิปราย และกิจกรรมท่ีน่าสนใจ ดงันั้นการ
เรียนการสอนในระดบัประถมศึกษา อุปกรณ์การสอนจึงเป็นส่วนส าคญั 
 4. ทฤษฎีการเรียนรู้ของกาเย ่(สมทรง สุวพานิช, 2549: 30) กาเย ่(Gagne) นกัปรัชญา
ชาวอเมริกนัผูน้ี้ได้เสนอแนวความคิดเก่ียวกบัการสอนแบบช้ีแนะเพื่อให้เกิดการคน้พบ (Guided 
discovery) บรูเนอร์(Bruner) เนน้กระบวนการ (Process) แต่กาเยมี่ความเห็นตรงขา้มกบับรูเนอร์ คือ
กาเยจ่ดักิจกรรมการเรียนการสอนท่ีมุ่งเนน้ผลของพฤติกรรมการเรียนรู้ของผูเ้รียน 
 5. ทฤษฎีการเรียนรู้ของดีนส์ (Dienes) นกัคณิตศาสตร์ศึกษาผูน้ี้มีช่ือเสียงในประเทศ
ออสเตรเลีย องักฤษ แคนาดา ดีนส์ไดเ้สนอหลกั 4 ประการในการสอนคณิตศาสตร์ 
  5.1 หลักแห่งพลวตัร (The Dynamic Principle) เด็กจะเรียนรู้จากการเล่น และ
กิจกรรม 3 ระดบั คือการเล่นเกมหรือกิจกรรมท่ีไม่มีกติกา แต่มีมโนทศัน์ทางคณิตศาสตร์แฝงอยู่ 
หลงัจากนั้นเด็กจะเรียนรู้จากการเล่นหรือกิจกรรมท่ีมีกติกา และในขั้นสุดทา้ยเด็กจะเรียนรู้การ
ฝึกหดั 
  5.2 หลกัแห่งการสร้างสรรค ์(The Constructive Principle) ความรู้หรือมโนคติทาง
คณิตศาสตร์จะเกิดข้ึนได ้เม่ือผูเ้รียนอยูใ่นสภาพท่ีย ัว่ยุให้เกิดความนึกคิดท่ีจะแกปั้ญหา แมว้า่เด็กจะ
ไม่มีความคิดเชิงวเิคราะห์ แต่เด็กจะสามารถรับรู้ได ้
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  5.3 หลักแห่งการเปล่ียนแปลงเชิงคณิตศาสตร์ (The Mathematical Variability 
Principle) จากหลกัการท่ีวา่ตวัแปรทางคณิตศาสตร์ต่าง ๆ มีความสัมพนัธ์กนัอยา่งคงท่ี แมว้า่ตวัแปร
ต่าง ๆ เปล่ียนแปลงได ้การช่วยให้เด็กเขา้ในมโนมติทางคณิตศาสตร์ควรใชว้ิธีการหลาย ๆ วิธี แต่
จ าเป็นตอ้งรักษาความบริบูรณ์หรือสภาพมโนคติให้คงเดิม 
  5.4 หลักแห่งการเปล่ี ยนแปลงเชิ ง รับ รู้  (The Perceptual Variability Principle) 
การรับรู้ (Perception) สามารถรับรู้ไดห้ลายวิธีแต่มโนมติย่อมคงท่ี หลกัการขอ้น้ี หมายความว่าแม้
การเสนอมโนมติจากสภาพการณ์หลายสภาพ แต่มโนมติก็คือส่ิงเดียวกนั เช่น ในการสอนเร่ือง
ส่ีเหล่ียมผืนผา้ การสร้างรูปส่ีเหล่ียมผืนผา้บนกระดานด า บนกระดาษหรือใช้ยางรัดของตรึงบน
กระดาษเรขาคณิต (Garboard) ก็คือส่ีเหล่ียมผืนผา้นัน่เอง ดงันั้นการเรียนมโนมติทางคณิตศาสตร์ 
เด็กจะตอ้งเขา้ใจส่ิงท่ีสามารถแทนไดห้ลายรูปแบบนั้นไม่วา่ลกัษณะร่วมกนัหรือกล่าวง่าย ๆ วา่เป็น
ส่ิงเดียวกนั 
 วรรณี โสมประยูร (2536: 20 อา้งถึงใน เสาวนีย์ พลบุญ, 2553: 25) ไดเ้สนอแนวทาง 
การสอนคณิตศาสตร์ ท่ีสอดคลอ้งกบัทฤษฎีการสอนคณิตศาสตร์ ดงัน้ี 
 1. ทฤษฎีเช่ือมโยงจิตส านึก (Apperception Theory) ของเฮอร์บาร์ต (Herbart) เป็น
ทฤษฎีเช่ือมโยงส่ิงเร้ากับการเรียนรู้เน้นการเรียนท่ีเร้าความสนใจ และสร้างความเข้าใจให้แก่
นักเรียนเสียก่อนด้วยกิจกรรมท่ีใช้รูปธรรมเป็นส่ือการเรียน หรือใช้สถานการณ์ต่าง ๆ เป็น
กระบวนการเช่ือมต่อความคิดใหเ้ขา้ไปในความคิดท่ีเก็บสะสมไว ้
 2. ทฤษฎีเช่ือมโยงสภาพการณ์จากส่ิงเร้าและการตอบสนอง (Connectionism S–R 
Bond Theory) ของธอร์นไดค ์(Thorndike) เป็นการเช่ือมโยงส่ิงเร้ากบัการตอบสนองของนกัเรียนใน
แต่ละขั้นอยา่งต่อเน่ือง โดยอาศยักฎการเรียนรู้ 3 กฎ คือ 
  2.1  กฎของการฝึกฝนหรือการกระท าซ ้ า (The Law of Exercise Repetition) การ
ตอบสนองของส่ิงเร้ามากบ่อยคร้ังเท่าใด ส่ิงนั้นย่อมจะคงทนมากข้ึนเท่านั้น และถ้าไม่ได้ปฏิบติั
ตวัเช่ือมจะอ่อนก าลงัลง 
  2.2  กฎแห่งผล (Law of Effect) หรือกฎแห่งความพึงพอใจและความเจ็บปวด 
(Pleasure-Pain Principle) กล่าวว่า การตอบสนองจะมีก าลงัข้ึนหากเกิดความพึงพอใจตามมาและ
ก าลงัอ่อนลงเม่ือเกิดความไม่พอใจ 
  2.3  กฎแห่งความพร้อม (Law of Readiness) ของครอนบาค (Cronbach) กล่าวว่า
กระแสประสาทท่ีมีความพร้อมท่ีจะกระท าและไดก้ระท า เช่นนั้นจะก่อให้เกิดความพอใจแต่ถา้ยงั
ไม่พร้อมท่ีจะกระท ายอ่มท าใหเ้กิดความร าคาญ 
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 3. ทฤษฎีเสริมแรง (Operant Conditioning) ของสกินเนอร์ (Skinner) กล่าวว่า การ
เรียนรู้จะแบ่งจุดประสงคข์องการเรียนรู้ออกเป็นส่วนยอ่ยมากมาย ซ่ึงแต่ละส่วนจะถูกเสริมแรงเป็น
ส่วน ๆ ไป และตอ้งก าหนดจงัหวะเวลาในการเสริมแรงใหเ้หมาะสม 
 4. ทฤษฎีฝึกสมอง (Mental Discipline) ของเพลโต (Plato) กล่าวว่า การพฒันาสมอง
โดยให้นกัเรียนเขา้ใจและฝึกมาก ๆ จนเกิดทกัษะและความคงทนในการเรียนรู้ และถ่ายโยงไปใช้
โดยอตัโนมติั 
 5. ทฤษฎีการสรุป (Generalization Theory) ของจดัด์ (Judd) เน้นการสรุปเร่ืองจาก
ประสบการณ์ท่ีไดรั้บ 
 6. ทฤษฎีการหยั่ง รู้  ( Insight Through Configuration of Perceive Situation Theory) 
ของโคลเลอร์ (Koehler) กล่าววา่จดัสภาพท่ีเป็นปัญหาให้นกัเรียนมองเห็นความสัมพนัธ์ระหวา่งส่ิง
ต่าง ๆ ท่ีเกิดข้ึนและหาทางแกปั้ญหาเป็นคราว ๆ ไป ต่อเม่ือเกิดปัญหาข้ึนอีก นกัเรียนก็จะสามารถ
น าวธีิการนั้นมาแกปั้ญหาไดท้นัทีโดยไม่ตอ้งเสียเวลาคิดพิจารณาใหม่แลว้ก็อาจน ามาดดัแปลงใชก้บั
สถานการณ์ใหม่ และรู้จกัมองปัญหาเป็นส่วน ๆ และเรียนรู้ความสัมพนัธ์ต่าง ๆ ได ้
 7. ทฤษฎีการผ่อนคลาย (Suggestopedia Theory) เน้นเร่ืองความสุข ความสบายจะ
ช่วยใหเ้กิดความรู้และความคิดสร้างสรรค ์
 8. ทฤษฎีการสอนแบบธรรมชาติ (The Natural Approach Theory) เนน้เร่ืองการเรียนรู้
โดยนกัเรียนไดส้ัมผสัของจริง 
 นอกจากน้ีส านกังานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ (2540: 29) ไดเ้สนอแนวทาง
ของกระบวนการเรียนการสอนเพื่อใหผู้เ้รียนเกิดความสุขในการเรียนไวด้งัน้ี 
 1. บทเรียนเร่ิมจากง่ายไปหายาก ค านึงถึงวุฒิภาวะและความสามารถในการยอมรับ
ของเด็กแต่ละวยั มีความต่อเน่ืองในเน้ือหาวิชาและขยายวงไปสู่แขนงอ่ืน ๆ เพื่อเสริมสร้างความ
เขา้ใจต่อชีวติและโลกรอบตวั 
 2. วิธีการเรียนสนุกไม่น่าเบ่ือและตอบสนองความสนใจใคร่รู้ของนักเรียน การ
น าเสนอเป็นไปตามธรรมชาติ ไม่ยดัเหยียดหรือกดดนั เน้ือหาท่ีเรียนไม่มากเกินไปจนเด็กเกิดความ
ลา้ และไม่นอ้ยเกินไปจนเด็กหมดความสนใจ 
 3. ทุกขั้นตอนของการเรียนรู้มุ่งพฒันาและส่งเสริมกระบวนการคิดในแนวต่าง ๆ ของ
เด็กรวมทั้งความคิดสร้างสรรค ์คิดวิเคราะห์ จากการประมวลขอ้มูลและเหตุผลต่าง ๆ คิดแกปั้ญหา
อยา่งมีระบบ 
 4. แนวการเรียนรู้สัมพนัธ์และสอดคลอ้งกบัธรรมชาติ เพื่อเปิดโอกาสใหเ้ด็กไดส้ัมผสั
ความงามและความเป็นไปของสรรพส่ิงรอบตวั บทเรียนไม่จ  ากดัสถานท่ีหรือเวลาและทุกคนมีสิทธ์ิ
เรียนรู้เท่าเทียมกนั 
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 5. มีกิจกรรมหลากหลาย สนุก ชวนให้นกัเรียนเกิดความสนใจต่อบทเรียนนั้น ๆ เปิด
โอกาสใหน้กัเรียนไดมี้ส่วนร่วมในกิจกรรมนั้น ๆ ภาษาท่ีใชจู้งใจเด็ก นุ่มนวลใหก้ าลงัใจและเป็นไป
ในเชิงสร้างสรรค ์
 6. ส่ือประกอบการเรียน เร้าให้เกิดการเรียนรู้ เขา้ใจตรงเป้าหมาย ซ่ึงก าหนดไวอ้ยา่ง
ชดัเจน คือ มุ่งเนน้ให้ผูเ้รียนสามารถรู้จนชดัเจน (Learn to Know) เรียนจนท าได ้(Learn to Do) และ
เรียนเพื่อจะเป็น (Learn to Be) 
 7. การประเมินผล มุ่งเน้นพฒันาการของเด็กในภาพรวมมากกว่าจะพิจารณาจากผล
การทดสอบทางวชิาการ และเปิดโอกาสใหเ้ด็กไดป้ระเมินตนเองดว้ย 
 สรุปไดว้่า การจดัการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์ ผูว้ิจยัไดศึ้กษาทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้ง
กบัการสอนคณิตศาสตร์ โดยทฤษฎีท่ีเก่ียวข้องกบัการเรียนการสอนคณิตศาสตร์นั้นมีอยู่หลาย
ทฤษฎี และผูว้ิจยัไดน้ ามาใช้ในการจดัการเรียนการสอน เช่นทฤษฎีแห่งการฝึกฝน (Drill Theory)
เนน้การฝึกฝนให้ท าแบบฝึกหดัมากๆ ซ ้ าๆ จนกวา่เด็กจะเคยชินกบัวิธีการนั้นๆ เพราะเช่ือวา่วิธีการ
ดงักล่าวท าใหผู้เ้รียนรู้คณิตศาสตร์ได ้ทฤษฎีการเรียนรู้โดยเหตุบงัเอิญ (Incidental Learning) การจดั
กิจกรรมการเรียนจากเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนในโรงเรียน ซ่ึงนักเรียนได้ประสบกบัตนเองทฤษฎีแห่ง
ความหมาย (Meaning Theory) จดักิจกรรมการคิดค านวณกบัความเป็นอยูใ่นสังคมของเด็ก นกัเรียน
จะเรียนรู้และเข้าใจในส่ิงท่ีเรียนได้ดี เม่ือได้เรียนส่ิงท่ีมีความหมายต่อตนเอง ทฤษฎีการเรียนรู้
ของเพียเจย ์การเรียนการสอนจ าเป็นตอ้งใชว้สัดุหรือของจริงประกอบการสอน เพื่อให้เด็กเกิดการ
คน้พบ ทฤษฎีการเรียนรู้ของบรูเนอร์ (Bruner) การจดัการเรียนการสอนโดยใชข้องจริงอธิบายหรือ
แสดงมโนมติทางคณิตศาสตร์ เช่น การใชรู้ปภาพอธิบาย หรือแสดงมโนมติทางคณิตศาสตร์ การใช้
สัญลักษณ์อธิบายหรือแสดงมโนมติทางคณิตศาสตร์ ทฤษฎีการเรียนรู้ของ อูซูเบล (Ausubel)  
การจดัการเรียนการสอนท่ีกระตุน้ให้ผูเ้รียนมีความตอ้งการท่ีจะเรียนรู้ ใฝ่รู้ ศึกษาหาความรู้และเก็บ
รักษาความรู้ไวใ้ห้ไดน้านท่ีสุดทฤษฎีการเรียนรู้ของกาเย่ (Gagne) จดักิจกรรมการเรียนการสอนท่ี
มุ่งเนน้ผล ของพฤติกรรมการเรียนรู้ของผูเ้รียนทฤษฎีการเรียนรู้ของดีนส์ (Dienes) การจดักิจกรรมท่ี
ใหค้วามรู้หรือมโนคติทางคณิตศาสตร์จะเกิดข้ึนไดเ้ม่ือผูเ้รียนอยูใ่นสภาพท่ีย ัว่ยใุหเ้กิดความนึกคิดท่ี
จะแกปั้ญหา วรรณี โสมประยูร การจดัการเรียนการสอนท่ีสร้างความเขา้ใจให้แก่นกัเรียนเสียก่อน
ดว้ยกิจกรรมท่ีใช้รูปธรรมเป็นส่ือการเรียน หรือใช้สถานการณ์ต่าง ๆ เป็นกระบวนการเช่ือมต่อ
ความคิดให้เขา้ไปในความคิดท่ีเก็บสะสมไวก้ารฝึกฝนหรือการกระท าซ ้ า ๆ การจดัสภาพท่ีเป็น
ปัญหาให้นกัเรียนมองเห็นความสัมพนัธ์ระหวา่งส่ิงต่าง ๆ ท่ีเกิดข้ึน และหาทางแกปั้ญหา และการ
สอนแบบธรรมชาติเป็นการเน้นการจดัการเรียนการสอนท่ีให้นกัเรียนไดเ้รียนรู้ไดส้ัมผสัของจริง 
เป็นตน้  
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ควำมหมำยของปัญหำคณติศำสตร์ 
 นกัการศึกษาหลายท่านไดใ้ห้ความหมายของการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ ซ่ึงส่วน
ใหญ่มีประเด็นท่ีคลา้ยคลึงกนั ไวด้งัน้ี 
 Cruikshank and Sheffield (1992: 37) ไดใ้หค้วามหมายของปัญหาคณิตศาสตร์ สรุปได้
ดงัน้ี ปัญหาคณิตศาสตร์ หมายถึง ค าถามหรือสถานการณ์ทีมีเน้ือหาสาระเก่ียวกบัคณิตศาสตร์ โดยท่ี
บางปัญหาเป็นปัญหาท่ีไม่เก่ียวขอ้งกบัจ านวนและตวัเลข และสามารถหาค าตอบไดโ้ดยใช้การให้
เหตุผลทางตรรกศาสตร์ 
 Krulik and Rudnick (1993: 6) ไดก้ล่าวถึงความหมายของปัญหาคณิตศาสตร์ สรุปได้
วา่คือ สถานการณ์ท่ีเป็นประโยคภาษา ค าตอบจะเก่ียวกบัปริมาณซ่ึงปัญหานั้นไม่ไดร้ะบุวธีิการหรือ
การด าเนินการในการแกปั้ญหาไวอ้ยา่งชดัเจน ผูแ้กปั้ญหาจะตอ้งคน้หาวา่จะใชว้ิธีการใดในการหา
ค าตอบของปัญหา ซ่ึงคือการไดม้าซ่ึงค าตอบของปัญหา 
 Heddens and Speer (1997: 43) ได้กล่าวว่าปัญหาคณิตศาสตร์เป็นปัญหาท่ีท้าทาย
ประกอบด้วยกระบวนการท่ีซับซ้อน เพราะไม่ใช่แค่การคิดเลขเพียงอย่างเดียวเท่านั้น หากแต่มี
กระบวนการและรูปแบบท่ีแน่นอนและชดัเจนในการด าเนินการ 
 Reys et al.(2004: 115) ได้กล่าวถึงความหมายของปัญหาคณิตศาสตร์ไวว้่า ปัญหา
คณิตศาสตร์เป็นปัญหาท่ีเก่ียวขอ้งกบัสถานการณ์ท่ีบุคคลตอ้งการบางส่ิงบางอยา่งและไม่สามารถหา
ค าตอบไดใ้นทนัที ตอ้งหาวธีิการเพื่อใหไ้ดม้าซ่ึงค าตอบ โดยใชค้วามพยายามและการคิดในชั้นสูง 
 Polya (1980: 1) กล่าววา่ การแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์เป็นการหาวิถีทางท่ีจะหาส่ิงท่ี
ไม่รู้ในปัญหา เป็นการหาวิธีการท่ีจะน าส่ิงท่ียุ่งยากออกไป หาวิธีการท่ีจะเอาชนะอุปสรรคท่ีเผชิญ
อยู ่เพื่อจะใหไ้ดข้อ้ลงเอย หรือค าตอบท่ีมีความชดัเจน แต่วา่ส่ิงเหล่าน้ีไม่ไดเ้กิดข้ึนในทนัทีทนัใด 
 Kutz (1991: 91) กล่าววา่ การแกปั้ญหาคณิตศาสตร์จะเกิดข้ึนเม่ือมีเง่ือนไขต่อไปน้ี 

1. มีเป้าหมายของสถานการณ์ทางคณิตศาสตร์ท่ีสามารถจะเป็นไปได ้ซ่ึงเป้าหมายนั้นจะ
ถูกท าความเขา้ใจโดยผูแ้กปั้ญหานั้น 
 2. วธีิท่ีจะไปสู่เป้าหมายนั้นจะมีอุปสรรค ซ่ึงผูแ้กปั้ญหาจะไม่รู้วธีิท่ีจะบรรลุเป้าหมายนั้น 
 3. ผูแ้กปั้ญหาถูกกระตุน้เพื่อใหบ้รรลุเป้าหมายนั้น 
 จากการศึกษาความหมายของการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ พอสรุปได้ว่า การ
แกปั้ญหาคณิตศาสตร์เป็นวิธีการเพื่อให้ไดค้  าตอบของปัญหาทางคณิตศาสตร์ ซ่ึงผูแ้กปั้ญหาตอ้ง
อาศยัความรู้ ความเขา้ใจและทกัษะการคิดค านวณ การคิดวิเคราะห์ สังเคราะห์ ประสบการณ์เดิม
ส่วนตวัและทกัษะพื้นฐานต่าง ๆ ท่ีมีอยู่ไปประยุกต์ใช้กับสถานการณ์ใหม่ ตลอดจนการคิดหา
แนวทางปฏิบติัเพื่อใหปั้ญหานั้นหมดไปและบรรลุจุดหมายท่ีตอ้งการสอดคลอ้งกบัชีวติประจ าวนั 
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ประเภทของปัญหำคณติศำสตร์ 
 มีนกัการศึกษาหลายท่านได้แบ่งประเภทของปัญหาทางคณิตศาสตร์ ซ่ึงส่วนใหญ่มี
ความคลา้ยคลึงกนั ดงัน้ี 
 Polya (1957: 23 - 29) ไดแ้บ่งโจทยปั์ญหาคณิตศาสตร์ตามจุดประสงคข์องปัญหา เป็น 
2 ประเภท ดงัน้ี 

1. ปัญหาใหค้น้หา (Problem to Find) เป็นปัญหาท่ีตอ้งการใหค้น้หาค าตอบซ่ึง 
อาจอยู่ในรูปปริมาณ วิธีการ หรือค าอธิบายให้เหตุผล ปัญหาให้คน้หามีส่วนส าคญัแบ่งไดเ้ป็น 3 
ส่วนคือ ส่ิงท่ีตอ้งการหา ขอ้มูลท่ีก าหนดให ้และเง่ือนไขเช่ือมโยงระหวา่งส่ิงท่ีตอ้งการหากบัขอ้มูล
ท่ีก าหนดให ้

2. ปัญหาให้พิสูจน์ (Problem to Prove) เป็นปัญหาให้แสดงการให้เหตุผลวา่ขอ้ความ
ท่ีก าหนดให้เป็นจริง หรือขอ้ความท่ีก าหนดให้เป็นเท็จ ปัญหาให้พิสูจน์มีส่วนส าคญัแบ่งไดเ้ป็น 
2 ส่วน คือ ส่ิงท่ีก าหนดใหห้รือสมมติฐาน และส่ิงท่ีตอ้งพิสูจน์หรือผลสรุป 
 Charles et al. (1987: 11 - 13) กล่าววา่มีปัญหาอยา่งนอ้ย 4 ประการท่ีควรสอน ดงัน้ี 

1. ปัญหาขั้นตอนเดียว (One-step Problem) เป็นปัญหาท่ีผูแ้กปั้ญหาคือนกัเรียน 
ตอ้งแปลงสถานการณ์ท่ีเป็นเร่ืองราวให้เป็นประโยคทางคณิตศาสตร์เก่ียวกบัการบวก การลบ การคูณ 
หรือการหาร ปัญหาประเภทน้ีมกัพบในการเรียนการสอนตามปกติ ยุทธวิธีพื้นฐานท่ีใช้ในปัญหา
ขั้นตอนเดียวคือ การเลือกด าเนินการ 

2. ปัญหาหลายขั้นตอน (Multi-step Problem) มีความแตกต่างกบัปัญหาขั้นตอน 
เดียวท่ีจ านวนของการด าเนินการท่ีจ าเป็นในการหาค าตอบ ปัญหาหลายขั้นตอนมีจ านวนของการ
ด าเนินการมากกว่าหน่ึงตวั ยุทธวิธีพื้นฐานท่ีใช้ในการแก้ปัญหาหลายขั้นตอนคือ การเลือกการ
ด าเนินการ 

3. ปัญหากระบวนการ (Process Problem) เป็นปัญหาท่ีไม่สามารถแปลงให้เป็น
ประโยคทางคณิตศาสตร์โดยการเลือกการด าเนินการไดท้นัที แต่จะตอ้งใชก้ระบวนการต่าง ๆ ช่วย
เช่น การท าปัญหาใหง่้าย การแบ่งปัญหาออกเป็นปัญหายอ่ย ๆ การเขียนภาพหรือแผนภาพ การเขียน
กราฟแทนปัญหา การแกปั้ญหาประเภทน้ีตอ้งใชย้ทุธวธีิต่าง ๆ เช่น การประมาณค าตอบ การเดาและ
ตรวจสอบ การสร้างตาราง การคน้หาแบบรูป การท ายอ้นกลบั ปัญหากระบวนการปัญหาหน่ึงอาจ
ใชย้ทุธวธีิแกปั้ญหาไดห้ลายแบบ 

4. ปัญหาประยุกต์ (Applied Problem) บางคร้ังเรียกว่า ปัญหาเชิงสถานการณ์
(Situational Problem) เป็นปัญหาท่ีผูแ้กปั้ญหาจะตอ้งใช้ทกัษะ ความรู้ มโนคติ และการด าเนินการ
ทางคณิตศาสตร์แกปั้ญหาท่ีเก่ียวขอ้งกบัชีวิตจริง ซ่ึงจะตอ้งใช้วิธีการต่าง ๆ ทางคณิตศาสตร์ เช่น 
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การรวบรวมขอ้มูลทั้งท่ีก าหนดในปัญหา และอยูน่อกปัญหา การจดักระท ากบัขอ้มูลเป็นปัญหาท่ีจะ
ท าใหผู้แ้กปั้ญหาเห็นประโยชน์และคุณค่าของคณิตศาสตร์ 
 Reys et al.(2004: 116) ได้แบ่งโจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ตามผูแ้ก้ปัญหาและความ
ซบัซอ้นของปัญหาเป็น 2 ประเภท ดงัน้ี 

1. ปัญหาท่ีค้นเคย (Routine Problem) เป็นปัญหาเก่ียวกับการประยุกต์การ
ด าเนินการทางคณิตศาสตร์ มกัอยูใ่นรูปโจทยปั์ญหาท่ีเป็นถอ้ยค าหรือเป็นเร่ืองราว มีโครงสร้างของ
ปัญหาไม่ซับซ้อนนักและคล้ายกบัตวัอย่างหรือปัญหาท่ีผูแ้ก้ปัญหาเคยมีประสบการณ์ในการแก้
มาแลว้ 

2. ปัญหาท่ีไม่คุ ้นเคย (No-routine Problem) เป็นปัญหาท่ีมีโครงสร้างซับซ้อน
แปลกใหม่ส าหรับผูแ้กปั้ญหา ในการแก้ปัญหาผูแ้กปั้ญหาตอ้งใช้ความรู้ และประสบการณ์หลาย
อยา่งประมวลเขา้ดว้ยกนัเพื่อก าหนดวธีิแกปั้ญหา 
 Dossey (2005) ไดแ้บ่งปัญหาคณิตศาสตร์เป็น 3 ประเภท ดงัน้ี 

1. ปัญหาท่ีตอ้งตดัสินใจ (Decision Making) เป็นปัญหาท่ีผูแ้กปั้ญหาตอ้งท าความ 
เขา้ใจปัญหา ลกัษณะและขอ้จ ากดัของปัญหา สามารถแปลงขอ้มูลของปัญหา เลือก

วธีิการแกปั้ญหาภายใตข้อ้จ ากดั สามารถตรวจสอบและประเมินการตดัสินใจ และส่ือสารค าตอบได ้
2. ปัญหาท่ีตอ้งวเิคราะห์และวางแผน (System Analysis and Design) เป็นปัญหาท่ี 

ผูแ้กปั้ญหาตอ้งวิเคราะห์ความซับซ้อนหรือสร้างการวางแผน จบัประเด็นเหตุผลภายในปัญหา ซ่ึง
สอดคลอ้งกบัจุดประสงค์ อธิบายความสัมพนัธ์ท่ีเกิดข้ึนภายใน คน้หาสาเหตุหรือค าตอบจากการ
วางแผน ประเมินค่าความสมเหตุสมผลแลว้เผยแพร่ได ้

3. ปัญหาท่ีตอ้งจบัประเด็นปัญหา (Trouble Shooting) เป็นปัญหาท่ีผูแ้กปั้ญหาตอ้ง
วิเคราะห์ถึงความผิดพลาดท่ีเกิดข้ึน เขา้ใจถึงสาเหตุอนัเน่ืองมาจากปัญหา เช่น ขั้นตอนการท า
สามารถบ่งช้ีถึงจุดท่ีท าให้เกิดภาวะวิกฤตได ้วิเคราะห์และหาค าตอบ และสามารถตรวจสอบหรือ
พิสูจน์ค าตอบแลว้เผยแพร่ได ้
 สมวงษ์ แปลงประสบโชค (2545 อา้งถึงใน อญัชลา โชติวุฒิเดชา, 2553: 45) ไดแ้บ่ง
โจทยปั์ญหาคณิตศาสตร์ในระดบัประถมศึกษา  
 1. โจทยปั์ญหาการบวก การลบ การคูณ และการหาร 
  1.1 ประเภทคิด 1 ขั้นตอน 
  1.2 ประเภทคิดหลายชั้นท่ีเรียกวา่ โจทยร์ะคน 
 2. โจทยป์ระยุกต์ เช่น โจทยปั์ญหาเศษส่วน โจทยปั์ญหาร้อยละ โจทยปั์ญหาคูณหาร 
(บญัญติัไตรยางศ)์ 
 ปัญหาทางคณิตศาสตร์แบ่งเป็น 2 ลกัษณะ ดงัน้ี(อญัชลา โชติวฒิุเดชา, 2553: 45) 
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 1. ปัญหาให้ค้นหาค าตอบ เป็นโจทย์ปัญหาระดับประถมศึกษา ท่ีมีจุดประสงค์ให้
คน้หาส่ิงท่ีตอ้งการ อาจเป็นโจทยปั์ญหาในเชิงทฤษฎีหรือเชิงปฏิบติัการ อาจเป็นรูปธรรม หรือ
นามธรรม เช่น การให้หาผลบวก ผลต่าง ผลคูณหรือผลหารของจ านวนเศษท่ีไดจ้ากการหาร ก าไร
ขาดทุน การหาพื้นท่ี ปริมาตรและการวดั เป็นตน้ 
 2. ปัญหาท่ีใหพ้ิสูจน์ (Le blanch, Profit and Putt  อา้งถึงใน อญัชลา โชติวฒิุเดชา, 2553: 45)
ไดแ้บ่งชนิดของปัญหาคณิตศาสตร์ในระดบัประถมศึกษา ออกเป็น 2 ประเภทใหญ่ ๆ 
  2.1  ปัญหาท่ีมีอยูใ่นหนงัสือแบบเรียนคณิตศาสตร์ทัว่ไป (Textbook Problems) เป็น
ปัญหาท่ีมุ่งพฒันาความเขา้ใจเก่ียวกบัการกระท าเบ้ืองตน้ทางวิทยาศาสตร์ ไดแ้ก่ การบวก การลบ 
การคูณ และการหารเพื่อใหน้กัเรียนสามารถประยกุต ์หรือน าความรู้เก่ียวกบัการกระท าเหล่าน้ีไปใช้
ในชีวิตประจ าวนัได้ อาจเสนอในรูปแบบของรูปภาพ หรือแผนภาพ วลี หรือประโยคสั้ น ๆ หรือ
ผสมผสานกนัหลายรูปแบบ 
  2.2  ปัญหาท่ีเน้นกระบวนการแก้ปัญหา เป็นปัญหาท่ีเน้นเทคนิคหรือกลวิธีการ
แกปั้ญหา เนน้กระบวนการแกปั้ญหามากกวา่ผลลพัธ์หรือค าตอบของปัญหา มุ่งพฒันาและฝึกกลวิธี
ในการแกปั้ญหาเป็นส าคญั โดยการจดัโอกาสให้นกัเรียนไดคิ้ดคน้วิธีการแกปั้ญหาดว้ยตนเอง หรือ
โดยความร่วมมือของเพื่อนในกลุ่ม เพื่อสร้างความมัน่ใจในการแกปั้ญหา 
  Frederickson (อา้งถึงใน อญัชลา โชติวุฒิเดชา, 2553: 45) กล่าวถึงการเรียนการสอน
แกปั้ญหาในระดบัประถมศึกษาวา่ โจทยปั์ญหามี 2 ประเภท  
 1. ปัญหาท่ีเขา้ใจไดช้ดัเจน สามารถระบุแนวทางในการแกปั้ญหาไดเ้รียกวา่ Well-Structured 
Problem 
 2. ปัญหาท่ีสามารถเขา้ใจได ้แต่แนวทางในการแกปั้ญหานั้นผูแ้กปั้ญหาจะตอ้งอาศยั
ความคิดท่ีเกิดผล (Productive Thinking) ในการแกปั้ญหา ไดแ้ก่ ปัญหาทางเรขาคณิตบางเร่ืองตอ้งมี
การสร้างรูปเพิ่มเติมจึงจะสามารถแกปั้ญหาได ้
  Fong 1993 (อา้งถึงใน อญัชลา โชติวุฒิเดชา, 2553: 46) ไดแ้บ่งประเภทของโจทยปั์ญหา
ออกเป็น 5 ประเภทดว้ยกนั  
 1. ปัญหาท่ีไม่มีขอ้ความ (Routine Non-Verb Problem) คือ ปัญหาท่ีไม่มีขอ้ความใดๆ 
เขา้มาเก่ียวขอ้งในการคิดค านวณทางคณิตศาสตร์ นกัเรียนตอ้งมีความรู้เก่ียวกบัหลกัการคณิตศาสตร์
เพียงพอซ่ึงปัญหาลักษณะดังกล่าวจะน ามาใช้เป็นแบบฝึกหัดส าหรับนักเรียน ภายหลังเรียนรู้
หลกัการท่ีเก่ียวขอ้งนั้นมาแลว้ ตวัอยา่งเช่น 2:5 = X:25, X มีค่าเท่ากบัเท่าใด ปัญหาน้ีผูเ้รียนตอ้งเรียน
เร่ืองสัดส่วนมาแลว้เป็นตน้ 
 2. โจทย์ปัญหาทั่วไป (Routine Verbal Problem) เป็นโจทย์ปัญหาโดยทั่วไป ท่ีใช้
วิธีการแก้ปัญหาท่ีแน่นอนตายตวั ยากง่ายปะปนกันไป นักเรียนสามารถจ ารูปแบบปัญหาและ
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แกปั้ญหานั้นได ้เรียกอีกอย่างว่า ปัญหาขั้นตอนเดียว ตวัอย่างเช่น น ้ าส้ม 6 แกว้ ราคา 30 บาท ถ้า
น ้าส้ม 8 แกว้ จะราคาเท่าใด 
 3. โจทย์ปัญหาประยุกต์ (Verbal Problem with Application) เป็นปัญหาท่ีต้องใช้
ทกัษะหลายอย่างเพื่อแกปั้ญหา ผูเ้รียนเคยเรียนรู้ทกัษะหรือความคิดรวบยอดท่ีเก่ียวขอ้งกบัปัญหา
มาแลว้ เพียงแต่น าเอาความคิดรวบยอดนั้นมาประยกุตเ์ป็นปัญหา เรียกอีกอยา่งวา่ โจทยปั์ญหาหลาย
ขั้นตอน ตวัอย่างเช่น สัดส่วน ด้าน 3 ด้าน เท่ากับ 1:2:2 ถ้าไม้ฉากอนัหน่ึงมีด้านรวบกันได้ 60 
เซนติเมตร แต่ละดา้นจะยาวเท่าไร 
 4. ปัญหาท่ีเน้นกระบวนการ (Process Problem) เป็นปัญหาท่ีดัดแปลงพฒันาจาก
ปัญหาต่าง ๆ โดยตอ้งใชยุ้ทธวิธีหรือเทคนิคท่ีมากกวา่ 1 วิธีข้ึนไปในการแกปั้ญหา ตวัอยา่งเช่น ใน
เดือนมกราคม ในขณะท่ีตอ้งน ้ าหนักยงัเท่าเดิม ท าให้สัดส่วนน ้ าหนกัแตงและเตย กลายเป็น 4:3 
อยากทราบวา่แตงมีน ้าหนกัเท่าไร 
 5. ปัญหาในชีวิตจริง (Real-life Problem) ตวัอย่างเช่น มานีต้องหาเตรียมน ้ าส้มให้
สมาชิกในครอบครัว อยากทราบว่า มานีตอ้งการเตรียมน ้ าส้มเป็นปริมาณเท่าใด เป็นตน้ ในการ
แกปั้ญหาน้ี ผูเ้รียนตอ้งรวบรวมขอ้มูลท่ีเก่ียวขอ้งก่อน ไดแ้ก่ ครอบครัวน้ีมีสมาชิกก่ีคน แกว้มีขนาด
เท่าไร ราคาของน ้าส้ม ฯลฯ จึงจะสามารถหาแนวทางแกปั้ญหาได ้ซ่ึงเป็นปัญหาท่ีช่วยใหผู้เ้รียนรู้จกั
การวเิคราะห์สถานการณ์ท่ีแตกต่างกนัออกไป 
 จากท่ีกล่าวมาขา้งตน้ จะเห็นวา่การแบ่งประเภทของโจทยปั์ญหาข้ึนอยูก่บัจุดประสงค์
ในการแบ่ง อาจแบ่งตามจุดประสงคข์องปัญหา ตามการด าเนินการหาค าตอบ ตามเป้าหมายในการ
หาค าตอบ หรืออาจแบ่งตามผูแ้กปั้ญหาและความซับซ้อนของปัญหา ซ่ึงสามารถสรุปไดว้่าโจทย์
ปัญหามี 2 ประเภท ดงัน้ี 1) โจทยปั์ญหาท่ีใชก้ารด าเนินการทางคณิตศาสตร์อาจมีขั้นตอนเดียวหรือ
หลายขั้นตอนและประยกุตใ์ชก้ลวิธีต่าง ๆ ในการหาค าตอบ และ 2) โจทยปั์ญหาท่ีตอ้งพิสูจน์ใชก้าร
ให้เหตุผล วิเคราะห์ ตดัสินใจ และหาค าตอบของปัญหา ซ่ึงในแต่ละโจทยปั์ญหาผูแ้กปั้ญหาจะตอ้ง
พิจารณาลกัษณะโครงสร้างของปัญหาให้ชัดเจน เพื่อจะไดป้ระมวลความรู้และประสบการณ์หา
ค าตอบไดเ้หมาะสมกบัลกัษณะของโจทยปั์ญหา 
 
องค์ประกอบทีม่ีต่ออทิธิพลกำรแก้โจทย์ปัญหำคณติศำสตร์ 
 องคป์ระกอบท่ีมีอิทธิพลต่อการแกโ้จทยปั์ญหาคณิตศาสตร์มีผูก้ล่าวถึงไวห้ลายท่าน ดงัน้ี 
 สุนีย ์เหมาะประสิทธ์ิ (2534 อา้งถึงใน อญัชลา โชติวฒิุเดชา, 2553: 47) กล่าวไวว้า่ การ
แกโ้จทยปั์ญหาเป็นความสามารถขั้นสูงสุดท่ีสลบัซบัซ้อน จ าเป็นตอ้งอาศยัองคป์ระกอบดา้นต่าง ๆ 
ดว้ยกนั  
 1. ความสามารถในการอ่าน 
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 2. ความสามารถในการคิดค านวณขั้นพื้นฐาน 
 3. ความสามารถในการวเิคราะห์โจทยปั์ญหา 
 4. ความสามารถในการหาวธีิการแกโ้จทยปั์ญหา 
 สุวร กาญจนมยูร (2538 อา้งถึงใน อญัชลา โชติวุฒิเดชา, 2553: 47) ให้แนวคิดวา่ การ
แกโ้จทยปั์ญหา เป็นการน าความรู้ทั้งหมดทั้งท่ีนกัเรียนเรียนมาไปใช ้ซ่ึงอยูใ่นขั้นตอนการวิเคราะห์ 
และการท่ีนักเรียนจะสามารถน าความรู้ท่ีตนมีอยู่ ไปวิเคราะห์โจทย์ปัญหาต่าง ๆได้ต้องอาศัย
องคป์ระกอบหลายประการ ดงัน้ี 
 1. ภาษา ไดแ้ก่ ทกัษะการอ่าน การจบัใจความและรู้จกัความหมายของค า 
 2. ความเข้าใจ ได้แก่ ทักษะการจบัใจความ ตีความ และแปลความจากข้อความ
ทั้งหมดของโจทยอ์อกมาเป็นประโยคสัญลกัษณ์ท่ีน าไปสู่การหาค าตอบ 
 3. การคิดค านวณ ไดแ้ก่ ทกัษะในการบวก ลบ คูณ หาร ยกก าลงัจ านวนต่าง ๆ ได้
อยา่งรวดเร็วและแม่นย  า 
 4. การแสดงวิธีท า ไดแ้ก่ การยอ่ความจากโจทยแ์ต่ละตอน โดยเขียนสั้น ๆ รัดกุม และ
มีใจความชดัเจนตามโจทย ์
 5. ฝึกทกัษะการแกโ้จทยปั์ญหา ไดแ้ก่ ฝึกทกัษะตามตวัอยา่ง จากการแปลความ และ
จากหนงัสือเรียน โดยฝึกทกัษะจากง่ายไปหายาก 
 นอ้ม เคน (2537 อา้งถึงใน อญัชลา โชติวุฒิเดชา, 2553: 48) ให้หลกัการสอนแกโ้จทย์
ปัญหาคณิตศาสตร์ท่ีใหผ้ลดี จะตอ้งค านึงถึงหลกัส าคญั 8 ประการ  
 1. การวเิคราะห์ปัญหา ควรสอนใหน้กัเรียนสามารถแยกแยะปัญหาไดว้า่ โจทยปั์ญหา
แต่ละข้อนั้ นก าหนดส่ิงใดให้บ้าง และโจทย์ต้องการทราบอะไร ส่ิงท่ีโจทย์ก าหนดให้นั้ นมี
ความสัมพนัธ์กนัอยา่งไร 
 2. การเขียนประโยคสัญลกัษณ์ ก่อนท่ีนกัเรียนจะเขียนประโยคสัญลกัษณ์ไดน้ั้น ควร
จะไดเ้รียนเร่ืองการใช้ตวัเลขแทนจ านวน รวมทั้งการใชเ้คร่ืองหมายเท่ากบั มากกว่า น้อยกวา่ บวก 
ลบ คูณ และหาร อยา่งเขา้ใจมาก่อน 
 3. การใชส่ื้อการสอน จะช่วยใหน้กัเรียนเขา้ใจส่ิงท่ีเป็นนามธรรมในโจทยปั์ญหามากข้ึน 
 4. ความสามารถในการอ่าน นักเรียนต้องมีทักษะในการอ่านสามารถเข้าใจ
ความหมายของค าศพัท์ต่าง ๆ ไดดี้ และสามารถตีความโจทยก์ าหนดส่ิงใดให้ และตอ้งการทราบ 
ส่ิงใด มีการฝึกการอ่านโจทยใ์หรู้้จกัสังเกตค าศพัทท่ี์จะบอกใหท้ราบวา่ จะตอ้งแกโ้จทยปั์ญหาในแต่
ละขอ้อยา่งไร โดยวธีิใด เช่น ค าวา่ ใชไ้ปหามาเพิ่มอีกจดัแบ่ง เป็นตน้ 
 5. ทกัษะในการค านวณ การท่ีนกัเรียนจะสามารถ บวก ลบ คูณ และหาร ไดถู้กตอ้งแม่นย  า
และรวดเร็วนั้น จะช่วยในการคิดค านวณในการแกโ้จทยปั์ญหาไดถู้กตอ้ง แม่นย  า และรวดเร็วดว้ย 
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 6. การประมาณค าตอบ ช่วยให้นกัเรียนทราบว่า วิธีท่ีนกัเรียนใช้แกปั้ญหา และการ
ค านวณนั้นถูกหรือผดิได ้โดยการเปรียบเทียบค าตอบไดจ้ากการประมาณค าตอบจริง 
 7. การใช้วิธีการแก้ปัญหาหลาย ๆ วิธี ในการแก้ปัญหาแต่ละปัญหา อาจใช้วิธีการแก้
หลาย ๆ วิธี และวิธีการต่าง ๆ นั้นจ าน าไปสู่ค าตอบเดียวกนั ผูส้อนควรส่งเสริมให้นักเรียนได้คิดหา
วธีิการแกปั้ญหาหลาย ๆ วธีิ เพราะจะไดมี้ความคิดท่ีกวา้งไกล ไม่ถูกจ ากดัวา่จะตอ้งใชแ้ต่วธีิใดวธีิหน่ึง 
 8. การเลือกโจทย์ปัญหา ควรเลือกให้สอดคล้องกับเร่ืองท่ีก าลังเรียน เป็นเร่ืองท่ี
นกัเรียนก าลงัสนใจ เก่ียวขอ้งกบัชีวติประจ าวนั และการใชภ้าษาท่ีเหมาะสมกบัวยัของผูเ้รียน 
 สุลดัดา ลอยฟ้า และคณะ (2530 อา้งถึงใน อญัชลา โชติวุฒิเดชา, 2553: 48) ไดศึ้กษา
องคป์ระกอบท่ีมีอิทธิพลต่อการแกโ้จทยปั์ญหา ดงัน้ี 
 1. ความยากของปัญหาคณิตศาสตร์ เช่น ความยาวของปัญหา ความยุ่งยากซับซ้อน
ของประโยค การล าดบัขอ้มูลในเน้ือหา ค าบ่งช้ีต่าง ๆ ปัญหาท่ีนกัเรียนไม่คุน้เคยส่ิงเหล่าน้ีจะมีผล
ต่อความยากในการแกโ้จทยปั์ญหาของนักเรียน และองค์ประกอบท่ีมีลกัษณะเก่ียวกบัโครงสร้าง
ของโจทยปั์ญหา ปัญหาหลายขั้นตอนท าใหน้กัเรียนมีความยากในการแกปั้ญหามากกวา่ขั้นตอนเดียว 
 2. ความสามารถในการอ่าน จะต้องมีความสามารถในการอ่าน เพื่อท่ีจะท าให้เข้าใจ
ความหมายของขอ้ความท่ีอยู่ในปัญหา เพื่อจะใช้แกปั้ญหาและตีผลลพัธ์ออกมาเป็นความตอ้งการของ
ปัญหา 
 จากท่ีกล่าวมาขา้งตน้ พอสรุปไดว้่า องค์ประกอบท่ีมีอิทธิพลต่อความสามารถในการ
แกโ้จทยปั์ญหาคณิตศาสตร์ประกอบดว้ย ความสามารถทางสติปัญญา ไดแ้ก่ การคิดวเิคราะห์ คิดหา
วิธี และการคิดค านวณ ความสามารถทางภาษา ได้แก่ การอ่านเพื่อตีความ แปลความจากโจทย์
ปัญหา เป็นตน้ นอกจากน้ีแลว้ดา้นตวัผูเ้รียนเองตอ้งมีความรู้พื้นฐาน ความคิดรวบยอด และทกัษะท่ี
เก่ียวกบัปัญหา และการแกปั้ญหาดว้ย จึงไดเ้สนอกระบวนการแกปั้ญหาคณิตศาสตร์ ดงัภาพท่ี 2.1 
ภำพที ่2.1 กระบวนการแกปั้ญหาคณิตศาสตร์  
 
 
 
 
 
 
 
 
 (อญัชลา โชติวฒิุเดชา, 2553: 48)   

สถำนกำรณ์
จริง 

ปัญหำ ผลลพัธ์ 

ปัญหำในรูปที่ง่ำย
ต่อกำรแก้ปัญหำ 

ประโยคสัญลกัษณ์
คณติศำสตร์หรือกำร

อธิบำยในรูป
คณติศำสตร์ 

1 6 
5 

4 

3 

2 
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 จากแผนภาพกระบวนการแกปั้ญหาคณิตศาสตร์เสนอแนะการกระท าของผูแ้กปั้ญหาท่ี
จะตอ้งปฏิบติั ดงัน้ี 
 1. สังเกตและวเิคราะห์สถานการณ์วา่อะไรคือปัญหา 
 2. พิจารณาปัญหาและท าปัญหาใหง่้ายต่อการแกปั้ญหา 
 3. เปล่ียนปัญหาอยูใ่นรูปสัญลกัษณ์ทางคณิตศาสตร์ 
 4. คิดค านวณผลลพัธ์ หรือค าตอบจากประโยคสัญลกัษณ์ 
 5. น าผลลพัธ์ไปตอบปัญหา แปลความหมายของผลลพัธ์ไปสู่ปัญหา 
 6. น าปัญหาท่ีแกไ้ด ้ไปประยกุตใ์ชใ้นสถานการณ์จริง 
 สถาบนัการส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(สสวท.)สถาบนัการส่งเสริม
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) ซ่ึงเป็นผู ้รับผิดชอบทางเร่ืองเน้ือหาและวิธีการสอน
คณิตศาสตร์ระดบัประถมศึกษามธัยมศึกษาตอนตน้และมธัยมศึกษาตอนปลาย อยู่ในปัจจุบนั ได้
ก าหนดแผนภูมิแสดงขั้นตอนการสอนคณิตศาสตร์ ซ่ึงอยูใ่นคู่มือครูคณิตศาสตร์ระดบัประถมศึกษา
ของ สสวท. แผนภูมิจะแสดงให้เห็นวา่การสอนคณิตศาสตร์จดัเป็นล าดบัขั้นตอนดงัน้ี (สถาบนัการ
ส่งเสริมการสอนวทิยาศาสตร์และเทคโนโลย,ี 2539: 6)  
 1. ขั้นทบทวนความรู้เพิ่มเดิม เป็นการกล่าวหรืออา้งอิง ส่ิงท่ีนกัเรียนเคยเรียนมาแลว้ 
และเก่ียวขอ้งกบับทเรียนใหม่ท่ีก าลงัสอน 
 2. ขั้นจดักิจกรรมในชั้นเรียนเพื่อน าไปสู่บทเรียน 
  2.1 ขั้นของจริง เป็นท่ีพยายามน ารูปธรรมมาใช้ เพื่อให้นกัเรียนสามารถสรุปไปสู่
นามธรรม 
  2.2 ขั้นรูปภาพ ครูเปล่ียนเคร่ืองช่วยคิดจากของจริงมาเป็นรูปธรรม 
  2.3 ขั้นสัญลกัษณ์ หลงัจากท่ีนกัเรียน เรียนรู้ขั้นท่ีใชข้องจริง หรือรูปประกอบ  
การสอนแลว้ครูอธิบายโดยใชส้ัญลกัษณ์ 
 3. ขั้นสรุปไปสู่วธีิลดั เพื่อความสะดวกในการน าไปใชค้ร้ังต่อไป 
 4. ขั้นฝึกทกัษะ เม่ือเขา้ใจวิธีลดัแลว้จึงให้นกัเรียนฝึกทกัษะ ดว้ยการท าแบบฝึกหดัจาก
บทเรียนหรือบตัรงาน 
 5. ขั้นน าความรู้ไปใชป้ระโยชน์ในชีวติประจ าวนั และใชใ้นวิชาอ่ืน ท่ีเก่ียวขอ้งโดยให้
นกัเรียนน าโจทยปั์ญหาหรือกิจกรรมท่ีมกัประสบในชีวติประจ าวนั 
 6. ขั้นประเมินผล เป็นการประเมินเพื่อปรับปรุงการเรียนการสอน และตดัสินผลการ
เรียน โดยจะตอ้งน าผลการประเมินไปเก็บสะสม เพื่อประกอบการประเมินการผ่านจุดประสงคใ์น
สมุดประจ าชั้นดว้ย ดงัภาพประกอบต่อไปน้ี 
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        เขา้ใจ           
เขา้ใจ 

ภำพที ่2.2  แสดงการสอนคณิตศาสตร์ของสถาบนัการสอนวทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ี 
 1       
       
        

2       
       
       
       
              นกัเรียนเขา้ใจหรือไม่   
                ไม่เขา้ใจ 
  

  
        
3       
 
4 

 
5  

 
 6 
 
  
  ผา่นหรือไม่ไม่ผา่น 
 
 
  
 (สถาบนัส่งเสริมการสอนวทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ี2539: 7) 
 อมัพร มา้คนอง (2553: 44) ไดก้ล่าวถึงกลวธีิแกปั้ญหาคณิตศาสตร์ ไวด้งัน้ี 
 การแก้ปัญหาคณิตศาสตร์แต่ละปัญหา อาจใช้วิธีท่ีแตกต่างกันได้หลายวิธี รวมทั้ง
กลวิธีท่ีใชก้็อาจแตกต่างกนั รวมทั้งกลวิธีท่ีใชก้็อาจแตกต่างกนัดว้ย กลวิธีแกปั้ญหาเป็นเคร่ืองมือท่ี

ทบทวนความรู้เดิม 

สอนเน้ือหาใหม่ 

จดักิจกรรมโดยใชรู้ปภาพ 
ใชส้ัญลกัษณ์ 

จดักิจกรรมใชข้อง
จริง 

  ช่วยกนัสรุปเป็นวธีิลดั 

ฝึกทกัษะจาก หนงัสือบตัรงาน ฯลฯ 

น าความรู้ไปใช ้

การประเมินผล 

สอนเน้ือหาต่อไป 

สอนซ่อมเสริม 
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จะช่วยให้ผูเ้รียนคิดและแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ได้ส าเร็จ กลวิธีแก้ปัญหามีอยู่หลายรูปแบบ ไดมี้ผู ้
เสนอแนะกลวธีิท่ีคลา้ยคลึงกนั ดงัน้ี (Charles. Lester.& O Daffer 1994. Soble & Maletsky. 1988) 

1. การลองผิดลองถูก (Trialand Error) เป็นวิธีท่ีผูเ้รียนมกัใช้กบัปัญหาท่ีสามารถจะ
ทดสอบค าตอบได ้แมจ้ะเป็นวิธีท่ีไม่แน่นอนวา่จะไดค้  าตอบชา้หรือเร็ว แต่ก็เป็นวิธีท่ีผูเ้รียนสามารถ
ท าไดส้ะดวก 

2.  การวาดภาพ (Picture) บางคร้ังการวาดภาพประกอบก็ท าใหผู้เ้รียนเขา้ใจความซบัซ้อน
และบริบทของปัญหาง่ายข้ึน หรือท าใหปั้ญหาท่ีเป็นนามธรรมเป็นรูปธรรมมากข้ึน 

3. การสร้างโมเดล (Model) เป็นวธีิแกปั้ญหาโดยใชก้ารจ าลองเป็นโมเดลของปัญหา 
เช่น การใชส้มการหรือกราฟสร้างโมเดล 
 4. การคน้หาแบบรูป (Pattern) ปัญหาบางอยา่งมีแบบรูป การคน้หารูปแบบทัว่ไปของ 
ปัญหาอาจท าใหพ้บความสัมพนัธ์บางอยา่ง และอาจมีประโยชน์ในการหาค าตอบ 

5. การสร้างรายการ ตาราง และแผนภูมิ (List table. And chart) การจดัระบบหรือ 
คน้หาความสัมพนัธ์ของขอ้มูลโดยการใชต้ารางหรือแผน่ภูมิ อาจท าใหผู้เ้รียนเขา้ใจปัญหาชดัเจนข้ึน 
และอาจท าใหก้ารแกปั้ญหาง่ายข้ึน 

6. การท างานยอ้นกลบั (Working Backward) เป็นการแก้ปัญหาโดยเร่ิมต้นจากค าตอบท่ี
ตอ้งการแล้วมองยอ้นกลบัไปหาขอ้มูลหรือวิธีการแก้ปัญหาก่อนหน้า เพื่อจะตดัสินว่าจะตอ้งใช้
ขอ้มูลหรือท างานอะไรก่อน 

7. การใช้ปัญหาท่ีคุ้นเคยและง่ายกว่า (Familiar and Simpler Problem) เป็นการท า
ปัญหาใหอ้ยูใ่นรูปแบบท่ีเคยแกไ้ด ้หรือสามารถใชว้ธีิแกปั้ญหาอ่ืนท่ีง่ายกวา่ 

8. การใชเ้หตุผลเชิงตรรก (Logical Reasoning) เป็นการแกปั้ญหาโดยใชห้ลกัการท่ีเป็นเหตุ
เป็นผลในการคิด เช่น การเปรียบเทียบปริมาตรของภาชนะ การเรียงล าดบัขั้นตอนการท างาน 
 ดวงเดือน อ่อนน่วม (2535 อา้งถึงใน กรองกาญจน์ ทองค าสุก, 2553: 17) ไดใ้หแ้นวคิด
กระบวนการแกโ้จทยปั์ญหา แบ่งเป็น 4 ขั้น ดงัน้ี 
 1. ท าความเขา้ใจกบัโจทยปั์ญหา เช่น พิจารณาวา่โจทยก์ าหนดอะไรใหบ้า้ง โจทยถ์าม
อะไร ขอ้มูลใดมีความสัมพนัธ์กนับา้ง 
 2. วางแผนในการแกโ้จทยปั์ญหา เช่น พิจารณาวา่จะตอ้งท าอะไรก่อนอะไรหลงั มีก่ี
ขั้นตอน แต่ละขั้นตอนจะแกปั้ญหาโดยวธีิใด 
 3. ด าเนินการตามแผนท่ีวางไว ้เป็นการลงมือแก้ปัญหา และมีการตรวจสอบการ
ด าเนินการทุกขั้นตอน 
 4. ประเมินผลและตรวจสอบกระบวนการแกปั้ญหา เพื่อเป็นขอ้มูลน าไปประยุกตใ์ช้
แกปั้ญหาอ่ืน ๆ  
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 สวสัด์ิ จิตตจ์นะ (2536 อา้งถึงใน กรองกาญจน์ ทองค าสุก, 2553: 18) ไดเ้สนอกระบวนการ
แกโ้จทยปั์ญหาคณิตศาสตร์ไว ้ดงัน้ี 
 1. อ่านโจทยปั์ญหา 
 2. แบ่งโจทยปั์ญหาเป็นประโยค 
 3. พิจารณาความสัมพนัธ์ของจ านวนต่าง ๆ ในโจทย ์อาจท าให้เคร่ืองหมาย ตารางแผนผงั
หรือวาดภาพประกอบเพื่อแปลงโจทยปั์ญหาให้เป็นรูปธรรมท่ีง่ายต่อการสร้างความคิดรวบยอด 
 4. ตดัสินเลือกใช้วิธีหาค าตอบ อาจหาวิธีแก้ปัญหาไวห้ลาย ๆ วิธี แล้วทดลองหา
ค าตอบ และตรวจสอบความถูกตอ้งภายหลงั 
 5. แสดงความคิดในการแก้โจทยปั์ญหาอยู่ในรูปประโยคสัญลกัษณ์ หรือรูปใดรูป
หน่ึงท่ีเหมาะสมกบัโจทยน์ั้น ๆ  
 6. แสดงวธีิหาค าตอบ 
 7. คิดค านวณหาค าตอบและตรวจค าตอบ 
 จากท่ีกล่าวมาขา้งตน้ พอสรุปได้ว่า การแก้ปัญหานั้น เป็นกระบวนการของการท า
ความเข้าใจในปัญหา การคัดเลือก หรือรวบรวมข้อมูลท่ีจ าเป็นหน่ึงอย่างหรือมากกว่าตาม
สถานการณ์ การตอบปัญหาตามท่ีโจทยต์อ้งการ และการประเมินความมีเหตุผลของค าตอบ นบัว่า
เป็นกระบวนการท่ีมีความซับซ้อนส าหรับนกัเรียนในระดบัประถมศึกษา ซ่ึงนกัเรียนส่วนมากยงั
แกปั้ญหาไม่ค่อยได ้จึงจ าเป็นตอ้งฝึกให้นกัเรียนมีประสบการณ์ในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ได้
อยา่งแทจ้ริง 
 
แนวกำรสอนกำรแก้โจทย์ปัญหำคณติศำสตร์ 
 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2547 อ้างถึงใน อัญชลา 
โชติวฒิุเดชา, 2553: 48) ไดเ้สนอขั้นตอนการแกโ้จทยปั์ญหาคณิตศาสตร์ไว ้9 ขั้นตอนดงัน้ี 
 1. อ่านโจทยใ์หเ้ขา้ใจเป็นตอน ๆ และพยายามใชอุ้ปกรณ์ประกอบเร่ืองราวของโจทย ์
 2. หาวา่โจทยถ์ามอะไร 
 3. หาวา่โจทยก์ าหนดอะไรมาใหบ้า้ง ตดัขอ้ความท่ีไม่เก่ียวขอ้งกบัการท าโจทยข์อ้น้ีออก 
 4. เลือกกระบวนการท่ีจะใชก้บัโจทยข์อ้น้ี 
 5. แปลโจทยปั์ญหาเป็นประโยคสัญลกัษณ์ 
 6. กะประมาณค าตอบ 
 7. คิดค านวณและเปรียบเทียบท่ีกะประมาณค าตอบเอาไว ้
 8. ตรวจค าตอบ 
 9. ใส่ค าตอบ 
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 อุทยั เพชรช่วย (2532 อา้งถึงใน อญัชลา โชติวุฒิเดชา, 2553: 48) ไดเ้สนอวิธีการสอน
การแกโ้จทยปั์ญหาคณิตศาสตร์ ท่ีสามารถช่วยให้ผูเ้รียนสามารถแกโ้จทยปั์ญหาไดดี้ ซ่ึงเรียกวา่ การ
สอนโจทยปั์ญหาโดยใชเ้ทคนิค 4 ค าถาม  
 ค  าถามท่ี 1 โจทยก์ าหนดอะไรมาใหบ้า้ง 
 ค  าถามน้ีตอ้งการจะให้ผูเ้รียนคน้พบให้ได้ว่า โจทยก์ าหนดอะไรมาให้ โดยเน้นให้
ผูเ้รียนคน้พบตั้งแต่เร่ิมตน้อ่านโจทยปั์ญหาขอ้นั้น และเม่ือพบแลว้ตอ้งบนัทึกไว ้
 ค  าถามท่ี 2 โจทยต์อ้งการใหห้าอะไร 
 ค  าถามน้ีตอ้งการจะให้ผูเ้รียนคน้พบให้ได้ว่า ส่ิงท่ีโจทยต์อ้งการให้หานั้น มีก่ีอย่าง 
อะไรบา้ง เม่ือคน้พบแลว้ก็ใหบ้นัทึกไวเ้ช่นกนั 
 ค  าถามท่ี 3 จะตอ้งหาอะไรก่อนหรือไม่หาอยา่งไร 
 ค  าถามน้ีตอ้งการจะให้ผูเ้รียนพิจารณาว่า การจะหาส่ิงท่ีโจทยต์อ้งการนั้น จะตอ้งหา
อะไรก่อน และถา้ตอ้งการหา จะหาส่ิงนั้นอยา่งไร แลว้ให้ผูเ้รียนบนัทึกส่ิงท่ีตอ้งการหาก่อน วิธีการ
หา เอาไวใ้นกรณีท่ีไม่ตอ้งการหา ก็ใหบ้นัทึกไวว้า่ ไม่ตอ้ง 
 ค  าถามท่ี 4 จะหาส่ิงท่ีโจทยต์อ้งการไดอ้ยา่งไร 
 ค  าถามน้ีตอ้งการจะให้ผูเ้รียนพิจารณาว่า จะหาส่ิงท่ีโจทยต์อ้งการนั้นอย่างไร จะตอ้ง
เอาค าตอบของค าถามท่ี 1 และค าตอบของค าถามขอ้ท่ี 3 (ถา้มี) มากระท ากนัอยา่งไร (บวก ลบ คูณ 
หาร) จึงจะไดส่ิ้งท่ีโจทยต์อ้งการใหห้านั้น 
 ดีไวจ ์(Dwight อา้งถึงใน อญัชลา โชติวฒิุเดชา, 2553: 48) ไดเ้สนอวธีิการสอนนกัเรียน
ใหส้ามารถแกโ้จทยปั์ญหาไดไ้ว ้7 ขั้นตอน  
 1. ใหน้กัเรียนอ่านค าถามทั้งหมดของโจทย ์เพื่อท าความเขา้ใจอยา่งคร่าว ๆ  
 2. อ่านทบทวนอีกคร้ังและระบุใหไ้ดว้า่ 
  2.1  โจทยต์อ้งการใหห้าอะไร 
  2.2  อะไรเป็นขอ้มูลท่ีเก่ียวขอ้งกบัโจทยปั์ญหาท่ีตอ้งการใหห้าค าตอบ 
 3. แสดงหรือระบุให้เห็นอย่างชดัเจน ถึงความสัมพนัธ์เก่ียวขอ้งกบัของจ านวนท่ีรู้ค่า 
และไม่รู้ค่าซ่ึงระบุอยูใ่นตวัโจทย ์โดยแสดงออกมาเป็นค าพูดหรือประโยคท่ีชดัเจน 
 4. เขียนประโยคสัญลกัษณ์การหาค าตอบ 
 5. ค  านวณหรือหาตวัเลขท่ีท าใหป้ระโยคสัญลกัษณ์เป็นจริง 
 6. ตรวจสอบค าตอบท่ีไดจ้ากการค านวณในขอ้ท่ี 5 
 7. ใชค้  าหรือประโยคแสดงวธีิท าในการแกโ้จทยปั์ญหา 
 โพลยา (Polya,1957 อา้งถึงใน นพเรศวร์ ธรรมศรัณยกุล, 2553: 18) กล่าวถึงกระบวนการ
แกปั้ญหาคณิตศาสตร์ ประกอบดว้ย 4 ขั้นตอน สรุปไดด้งัน้ี 
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1. ขั้นท าความเข้าใจปัญหา (Understand the Problem) เป็นขั้นตอนแรกของการ
แกปั้ญหา โดยมองไปท่ีสาระของตวัปัญหา ในขั้นตอนน้ีตอ้งระบุประเภทของปัญหาไดไ้ดว้่าเป็น
ปัญหาประเภทใด พร้อมทั้งแยกส่วนส าคญัของปัญหาออก โดยเฉพาะส่วนท่ีปัญหาตอ้งการและ
ส่วนท่ีปัญหาก าหนดให ้

2. ขั้นวางแผน (Devise a Plan) เป็นขั้นตอนส าคญัท่ีตอ้งพิจารณาก าหนดวา่แกปั้ญหา 
ดว้ยวิธีใด ขั้นตอนน้ีเป็นขั้นตอนเช่ือมโยงระหว่างขอ้มูลท่ีก าหนดให้กบัส่ิงท่ีตอ้งการหา ในการ
วางแผนอาจใชก้ารทดลอง การลองผดิลองถูก คน้หารูปแบบท่ีคลา้ยกบัท่ีเคยท ามา 

3. ขั้นด าเนินการตามแผน (Carry Out the Plan) เป็นการด าเนินการตามกลยทุธ์ท่ีเลือก 
ไวจ้นกระทัง่หาค าตอบไดห้รือแกปั้ญหาใหม่ในขั้นน้ี ผูแ้กปั้ญหาตอ้งใชค้วามรู้ ประสบการณ์ท่ีมีอยู่
ประมวลเขา้ดว้ยกนัโดยให้เหตุผลและขอ้สรุปท่ีเป็นของตนเอง ถา้แกปั้ญหาไดไ้ม่ส าเร็จตามแผนท่ี
วางไวต้อ้งคน้หาสาเหตุ และใช้ประโยชน์จากความผิดพลาดคร้ังแรก ๆ ในการแกปั้ญหาคร้ังใหม่
ส าหรับปัญหาท่ีมีการคิดค านวณขั้นตอนน้ีเป็นขั้นลงมือคิดค านวณ ซ่ึงความแม่นย  าถูกตอ้งในการ
คิดค านวณเป็นส่ิงส าคญัตอ้งตรวจสอบในแต่ละขั้นอยา่งละเอียด ส าหรับปัญหาท่ีเป็นการใหเ้หตุผล
หรือการพิสูจน์ตอ้งตรวจสอบทุกขั้นตอนว่าการให้เหตุผลนั้นเป็นแบบแผนของการให้เหตุผลหรือ
การพิสูจน์ท่ีถูกตอ้งหรือไม่ 

4. ขั้นทบทวนวิธีการและค าตอบ (Look Back) ขั้นน้ีเป็นการตรวจสอบ เพื่อให้แน่ใจ
วา่ค าตอบนั้นถูกตอ้งสมบูรณ์ โดยการพิจารณาและส ารวจผลตลอดจนกระบวนการในการแกปั้ญหา 
นักเรียนตอ้งรวบรวมความรู้ท่ีมีอยู่ และพฒันาความสามารถในการแก้ปัญหาเขา้ด้วยกนั เพื่อท า
ความเขา้ใจและปรับปรุงค าตอบใหดี้ข้ึน 
 Krulik and Reys,  1980 (อ้างถึงใน นพเรศวร์ ธรรมศรัณยกุล, 2553: 20) เสนอ
กระบวนการ ในการแกปั้ญหาคณิตศาสตร์ไว ้4 ขั้นตอน สรุปไดด้งัน้ี 

1. ท าความเขา้ใจปัญหา เป็นขั้นท่ีพิจารณาวา่ขอ้มูลหรือเง่ือนไขท่ีโจทยก์ าหนดมาให้
มีอะไรบา้งเพียงพอ ส าหรับการแกปั้ญหาหรือไม่ และโจทยถ์ามหาอะไร 

2. วางแผนการแกปั้ญหา เป็นขั้นท่ีหาความสัมพนัธ์ระหวา่งส่ิงท่ีโจทยบ์อกกบัส่ิงท่ีโจทย์
ถาม คน้หาทฤษฎี กฎ สูตร นิยาม เพื่อน ามาใชแ้กปั้ญหาดว้ยการยอ้นคิดยอ้นกลบัวา่เราเคยพบปัญหา
เช่นน้ีมาก่อนหรือไม ่

3. ด าเนินการตามแผน เป็นขั้นท่ีลงมือด าเนินการตามแผนท่ีวางไว ้หาวธีิการท่ีถูกตอ้ง 
เพื่อทดสอบสมมติฐาน 

4. ตรวจสอบ เป็นขั้นท่ีตรวจสอบการด าเนินการแก้ปัญหาทั้งหมดว่าได้ผลเป็นไป
ตามท่ีตอ้งการครบถว้นสมบูรณ์หรือไม่ ตรวจสอบผลลพัธ์ว่าส่ิงท่ีคน้พบนั้นเป็นการตอบปัญหาท่ี
ถูกตอ้งแน่นอนเพียงไร 
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 ลดัดา ลอยฟ้า และคณะ (2530 อา้งถึงใน อญัชลา โชติวุฒิเดชา, 2553: 49) ไดว้ิจยัเพื่อ
พฒันารูปแบบการสอนการแกโ้จทยปั์ญหาคณิตศาสตร์ในระดบัประถมศึกษา คณะผูว้ิจยัไดเ้สนอ
รูปแบบการจดักิจกรรมการเรียนการสอน 
 1. การเตรียมการก่อนการสอน โดยการศึกษาและท าความเขา้ใจ 
  1.1 มโนมติและหลกัการ 
  1.2 วตัถุประสงค ์
  1.3 ความรู้พื้นฐานของตวัผูเ้รียน 
 2. การประเมินผลเบ้ืองตน้ 
 3. กิจกรรมการเรียนการสอน 
  3.1 ขั้นน า 
  3.2 กิจกรรมพฒันามโนคติ 
  3.3 กิจกรรมฝึกทกัษะ 
  3.4 ขั้นสรุป 
 4. กิจกรรมเสริมประสบการณ์ นกัเรียนศึกษาเพิ่มเติมดว้ยตนเอง 
 5. การประเมินผลหลงัการเรียน 
  5.1 ผลไม่ผา่น ใหก้ลบัไปขั้นกิจกรรมเสริมประสบการณ์ 
  5.2 ผลผา่น ใหเ้รียนบทเรียนถดัไป 
  
 การจดักิจกรรมการเรียนการสอนการแก้โจทยปั์ญหาคณิตศาสตร์ ตามรูปแบบของ 
สุลดัดา ลอยฟ้า และคณะ สามารถสรุปเป็นขั้นตอนไดด้งัภาพท่ี 2.3 
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ภำพที ่2.3 ล าดบัขั้นการจดักิจกรรมการเรียนการสอนการแกโ้จทยปั์ญหาคณิตศาสตร์ตามรูปแบบ
การสอน  

       
       
       
       
       
       
       
       
       
       
       
       
       
    
 
 
 
 
 
 
 
 
  
(อญัชลา โชติวฒิุเดชา, 2553: 50) 
 

 ซ่ึงในการวจิยัคร้ังน้ีผูว้จิยัไดส้ังเคราะห์วธีิการสอนการแกโ้จทยปั์ญหาคณิตศาสตร์ 
เพื่อน ามาใชใ้นการวจิยัคร้ังน้ี ดงัตารางท่ี 2.1 
  

กำรเตรียมกำรก่อนกำรสอน ศึกษำและท ำควำมเข้ำใจ 
- มโนมติและหลกักำร 
- วัตถุประสงค์ 
- ควำมรู้พืน้ฐำนของผู้เรียน 

กำรประเมนิผลเบ้ืองต้น 

กกิรรมกำรเรียนกำรสอน  
- ขั้นน ำ 
- กจิกรรมพฒันำมโนมติ 
- กจิกรรมฝึกทักษะ 
- ขั้นสรุป 

กจิกรรมเสริมประสบกำรณ์ 

(นักเรียนศึกษำเพิม่เตมิด้วยตนเอง) 

กำรประเมินผลหลงัเรียน 

ผล 
ไม่ผ่ำน 

ผ่ำน เรียนบทเรียนต่อไป 
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ตำรำงที ่2.1 การสังเคราะห์วิธีการสอนการแกโ้จทยปั์ญหาคณิตศาสตร์ เพื่อน ามาใชใ้นการวจิยั 
โรห์ 

(Rohr) 
ดวงเดือน 
อ่อนน่วม 

สวสัดิ์ 
จติต์จนะ 

ดไีวจ์
(Dwight) 

โพลยำ 
Polya 

คูลคิและเรย์ 
(Krulik and 

Reys) 
1.สงัเกตและ
วเิคราะห์
สถานการณ์ 

วา่อะไรคือ
ปัญหา 

1.ท าความ 

เขา้ใจกบั 

โจทยปั์ญหา 
 

1.อ่านโจทย ์
ปัญหา และ 
แบ่งโจทย ์
เป็นประโยค 

1.อ่านและ 
ท าความเขา้ใจ 
โจทย ์

 

1.ท าความ
เขา้ใจ
ปัญหา 

1.ท าความ
เขา้ใจปัญหา 

2 . พิ จ า ร ณ า
ปัญหาและท า
ปัญหาให้ง่าย
ต่อปัญหา 

2.วางแผนใน 
การแกโ้จทย ์
ปัญหา 
แกปั้ญหา 
ดว้ยวธีิการใด 

2 . พิ จ า ร ณ า
สมัพนัธ์ของ 
จ านวนต่าง ๆ 
ใชเ้คร่ืองหมาย 
หรือวาดภาพ 

 2.แสดงความ 

สั ม พั น ธ์ ท่ี
เ ก่ียวข้องกับ
จ านวน 

 

2.วางแผน 2.วางแผน 
การแกปั้ญหา 
 

3.เปล่ียน
ปัญหาในรูป
สญัลกัษณ์ 

3.ด าเ นินการ
ตาม 
แผนท่ีวางไว ้

3.ตดัสินใจ 
เลือกหาวธีิหา 
ค าตอบ  

3. เขียน
ประโยค 
สญัลกัษณ์ 

การหาค าตอบ 

3.ด าเนิน 
การตาม
แผน 

3.ด าเนินการ
ตามแผน 

4. คิดค านวณ 
ผลลพัธ์หรือ
ค าตอบจาก
ประโยค
สญัลกัษณ์ 

4. ประเมินผล
ตรวจสอบ
กระบวนการ
แกปั้ญหาเพ่ือ
เป็นขอ้มูล 

4. แสดงโจทย์
ปัญหาอยูใ่น
รูปประโยค
สญัลกัษณ์ 

4. ค  านวณหา
ตวัเลขท่ีท าให้
ประโยค
สญัลกัษณ์ 
เป็นจริง 

4.ทบทวน 
วธีิการและ 
ค าตอบ 

4.ตรวจสอบ 

5.น าผลลพัธ์
ไปตอบปัญหา  

5. น าไป
ประยกุตใ์ช้
แกปั้ญหาอ่ืนๆ 

5. แสดงวธีิหา
ค าตอบ 

5. ตรวจ
ค าตอบท่ีได ้

  

6. น าปัญหาท่ี
ไปประยกุตใ์ช้
ในถานการณ์
จริง 

     

จากการสังเคราะห์วิธีการสอนการแกโ้จทยปั์ญหาคณิตศาสตร์ ผูว้ิจยัได้วิธีการสอน
การแก้โจทยปั์ญหาคณิตศาสตร์เพื่อน ามาใช้ในการวิจยั 4 ขั้นตอน ดงัน้ี 1) ท าความเขา้ใจปัญหา  
2) วางแผนการแกปั้ญหา 3) ด าเนินการตามแผน และ4) การตรวจสอบ 

ขั้นท่ี 1 
ท าความ
เขา้ใจ
ปัญหา 

 

ผลกำร 
สังเครำะห์ 

วธีิกำร 
แก้ปัญหำ 

 ขั้นท่ี 2 
วาง

แผนการ
แกป้ ญหา 

 

 ขั้นท่ี 3
ด าเนินการ
ตามแผน 

ขั้นท่ี 4 
การ

ตรวจสอบ 
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ตอนที่ 2 แนวคิดเกี่ยวกับกำรจัดกำรควำมรู้และกำรจัดกำรเรียนรู้ที่ประยุกต์แนวคิด 
กำรจัดกำรควำมรู้ 

 สาระท่ีกล่าวถึงแนวคิดเก่ียวกบัการจดัการความรู้และการจดัการเรียนรู้ท่ีประยุกต์ใช้
การจดัการความรู้ ประกอบดว้ย (1) ความหมายของความรู้ (2) ประเภทของความรู้ (3) ความหมาย
ของการจดัการความรู้ (4) หลกัการของการจดัการความรู้ (5) กระบวนการการจดัการความรู้ และ 
(6) การจดัการเรียนรู้ท่ีใชแ้นวคิดการจดัการความรู้ รายละเอียดดงัน้ี 
 
ควำมหมำยของควำมรู้ 
 นกัวชิาการหลายท่านใหค้วามหมายของ “ความรู้” สรุปได ้ดงัน้ี 
 Shelda Debowski (2006: 16) ให้ความหมายวา่ ความรู้ คือ กระบวนการท าความเขา้ใจ
หรือเปล่ียนข้อมูลและประสบการณ์ท่ีได้รับเป็นส่ิงใหม่อย่างมีความหมายด้วยความเข้าใจและ
ประยกุตใ์ชไ้ดโ้ดยส่วนบุคคล 
 พรธิดา วิเชียรปัญญา (2547: 21) ไดใ้ห้ค  าจ  ากดัความของความรู้ว่า ความรู้ (Knowledge) 
เป็นกระบวนการของการขดัเกลา เลือกใช้ และบูรณาการ การใช้สารสนเทศเหล่านั้นจนเกิดเป็น
ความรู้ใหม่ (New Knowledge) ความรู้ใหม่จึงเกิดจาการผสมผสานความรู้และประสบการณ์เดิม
ผนวกกบัความรู้ใหม่ท่ีไดรั้บ ความรู้ดงักล่าวเป็นส่ิงท่ีอยูภ่ายในบุคคลเป็นความรู้ท่ีไม่ปรากฏชดัแจง้ 
(Tacit Knowledge) หากเม่ือความรู้เหล่านั้นได้ถูกถ่ายทอดออกมาในรูปของการเขียนท่ีเป็นลาย
ลกัษณ์อกัษร ความรู้นั้นก็จะกลายเป็นความรู้ท่ีปรากฏชดัแจง้ (Explicit Knowledge) ความรู้ดงักล่าว
จะมีคุณค่าปรากฏเม่ือน ามาใชใ้นกระบวนการตดัสินใจ (Making Decision) 
 ชชัวาล วงษป์ระเสริฐ (2548: 17) อธิบายวา่ ความรู้ คือ กรอบของการประสมประสาน
ระหวา่งสถานการณ์ ค่านิยม ความรู้ในบริบท และความรู้แจง้อยา่งชดัเจน ซ่ึงโดยทัว่ไปความรู้จะอยู่
ใกล้ชิดกับกิจกรรมมากกว่าข้อมูล และสารสนเทศท าให้เกิดความตระหนักถึงความส าคญัของ
ความรู้ อีกทั้งความรู้ คือ สินคา้ท่ีมีอยูท่ ัว่ไปโดยไม่มีรูปธรรม และไม่มีวนัหมดไปความรู้มีอยูท่ ัว่ไป
ทุกหนทุกแห่ง สามารถด ารงอยู่ไดทุ้กสถานท่ีในเวลาเดียวกนั และความรู้ไม่สามารถเปล่ียนมือกนั
ได ้ไม่เหมือนกบัการซ้ือสินคา้ “ถา้นายแดงซ้ือขนมจากนายด า นายด าก็จะไม่มีขนมช้ินนั้นอีกต่อไป” 
แต่ถ้านายด าขายสูตรการท าขมให้นายแดง ทั้งนายแดงและนายด าก็จะมีขนมกินทั้งคู่ ดงันั้น ใน
สังคมสารสนเทศ เม่ือเราพูดถึงสินทรัพยแ์ละสินคา้ท่ีเป็นนามธรรมนั้นขอ้มูล ข่าวสาร สารสนเทศ
หรือความรู้ไม่มีการสูญสลายและสามารถรีไซเคิลไดบ้่อยเท่าท่ีตอ้งการ 
 กีรติ ยศยิ่งยง (2549: 4) กล่าวว่า ความรู้ เป็นความคิดของแต่ละบุคคลท่ีผ่านกระบวนการ 
คิดวิเคราะห์และสังเคราะห์จนเกิดความเขา้ใจ และน าไปใชป้ระโยชน์ในการสรุปและตดัสินใจใน
สถานการณ์ต่างๆจนไดรั้บการยอมรับโดยคนกลุ่มใดกลุ่มหน่ึงของสังคม 
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 อนุชา เทวราชสมบูรณ์ (2550) ให้ความหมายของความรู้ว่า ความรู้ หมายถึง ส่ิงท่ีสั่ง
สมมาจากการศึกษาเล่าเรียน การคน้ควา้หรือประสบการณ์ รวมทั้งความสามารถเชิงปฏิบติั และ
ทกัษะ ความเขา้ใจ หรือ สารสนเทศท่ีไดรั้บมาจากประสบการณ์  ส่ิงท่ีไดม้าจากการไดย้นิ ไดฟั้ง การ
คิดหรือการปฏิบติัองคว์ชิาในแต่ละสาขา 
 จากความหมายของความรู้ท่ีนักวิชาการและนักการศึกษาได้ให้ไว้ พอสรุปได้ว่า 
ความรู้ หมายถึง ความเขา้ใจในบางส่ิงและประสบการณ์ท่ีไดรั้บ แลว้น าไปใชป้ระโยชน์จนเกิดเป็น
ส่ิงใหม่ท่ีมีความหมายและเป็นท่ียอมรับของผูอ่ื้น 
 
ประเภทของควำมรู้ 
 นกัวชิาการหลายท่านไดแ้บ่งประเภทของความรู้ ดงัน้ี 
 เจนเนตร มณีนาค และคณะ (2549: 2 - 3) กล่าววา่ ความรู้เป็นทรัพยสิ์นทางปัญญาของ
องคก์ร สามารถจ าแนกออกไดเ้ป็น2 ประเภท ดงัน้ี 
 1. ความรู้แบบท่ีสามารถแสดงออกมาให้เห็นไดช้ัด (Explicit Knowledge) หมายถึง 
ความรู้ท่ีบุคลากรในองค์กรสามารถท่ีจะสังเกตเห็นไดง่้ายและสามารถจดัเก็บเป็นขอ้มูล หรือการ
เรียกมาใช ้
 2. ความรู้แบบนัยหรือแบบซ่อนเร้น (Implicit Knowledge) ความรู้แบบน้ีส่วนมาก
มกัจะซ่อนเร้นอยูใ่นสมองของคนแต่ละคนในองคก์ร ซ่ึงเป็นการยากท่ีจะแสดงหรือถ่ายทอดออกมา 
และเป็นการยากท่ีจะบอกวา่ ความรู้อนัไหนคือ ความรู้ท่ีซ่อนอยู ่ส่ิงท่ีทา้ทาย ผูบ้ริหารแต่ละคน ก็คือ 
จะท าอย่างไรท่ีจะน าความรู้ เรียกความรู้ หรือบริหารความรู้ท่ีซ่อนเร้นอยู่น้ีมาใช้ให้เกิดประโยชน์ 
ดงัเช่นการท่ีหลายองค์กรได้น าเอาเทคโนโลยีต่างๆ เช่นอีเมลล์กรุ๊ปแวร์ และการส่งข้อมูลแบบ
เร่งด่วน มาช่วยในการจดัการบริหารความรู้ และการกระจายความรู้ท่ีซ่อนเร้นอยู ่
 ประพนธ์ ผาสุกยดื (2547: 21 - 24) แบ่งความรู้ออกเป็น 2 ประเภท ดงัน้ี 
 1. ความรู้ประเภทแรก เป็นความรู้ท่ีเห็นได้ชดัเจนเป็นรูปธรรม เป็นความรู้ท่ีอยู่ใน
ต ารา เช่น พวกหลกัวิชาหรือทฤษฎีทั้งหลายอนัไดม้าจากการวเิคราะห์ สังเคราะห์ ผา่นกระบวนการ
พิสูจน ์ผา่นกระบวนการวจิยั ซ่ึงเรียกวา่ ความรู้ชดัแจง้ (Explicit Knowledge)  
 2. ความรู้ประเภทท่ีสอง เป็นความรู้ท่ีฝังลึกอยูใ่นตวัตน (Tacit Knowledge) เป็นส่ิงท่ี
เห็นไดไ้ม่ชดั เป็นความรู้ท่ีมาจากการปฏิบติั บา้งจดัเป็น “เคล็ดวิชา” เป็น “ภูมิปัญญา” เป็นส่ิงท่ีมา
จากการใชว้ิจารณญาณ ปฏิภาณไหวพริบ เป็นเทคนิคเฉพาะตวัของผูป้ฏิบติัแต่ละคน ถึงแมว้า่ความรู้
ประเภทท่ีสองน้ีจะเห็นไดไ้ม่ชดัเหมือนความรู้ประเภทแรก แต่ก็เป็นส่ิงส าคญัท่ีท าให้งานบรรลุผล
ส าเร็จไดเ้ช่นกนั แสดงการเปรียบเทียบระหวา่งความรู้ 2 ประเภท ดงัตารางท่ี 2.2 
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ตำรำงที ่2.2 การเปรียบเทียบระหวา่งความรู้ 2 ประเภท 
Explicit Knowledge Tacit Knowledge 

วชิาการ หลกัวชิา ภูมิปัญญา เคล็ดวชิา 
ทฤษฎี ปริยติั ปฏิบติั ประสบการณ์ 
มาจากการสังเคราะห์ วิจยั ใชส้มอง  มาจากวจิารณญาณ ใชป้ฏิภาณ 
เป็นกฎเกณฑ ์วธีิการ ขั้นตอนท่ีผา่นการพิสูจน์ เป็นเทคนิคเฉพาะตวั เป็นลูกเล่นของแต่ละทีม 
(ประพนธ์ ผาสุกยดื, 2547: 24) 
 จะเห็นได้ว่าความรู้ชัดแจ้ง (Explicit Knowledge) นั้ นเป็นความรู้ท่ีได้มาจากการ
ทดลอง ไดม้าจากกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ (Scientific Method) เป็นความรู้ท่ีผ่านการพิสูจน์ 
(Proven Knowledge) เป็นความรู้ท่ีถูกท าให้กลายเป็นเร่ืองทัว่ไป ไม่ติดอยู่ในบริบทใดบริบทหน่ึง 
ในขณะท่ีความรู้ฝังลึก (Tacit Knowledge) นั้นมีลกัษณะเป็นเคล็ดวิชา เป็นส่ิงท่ีไดม้าสดๆมีบริบท
ติดอยู่ ยงัไม่ไดถู้กดดัแปลงแต่อย่างใด สามารถรวบรวมไดง่้าย มีลกัษณะเป็นวตัถุดิบ (Objective) 
เป็นทฤษฎี สามารถแปลงเป็นรหสัในการถ่ายทอด โดยวิธีการท่ีเป็นทางการไม่จ  าเป็นตอ้งอาศยัการ
ปฏิสัมพนัธ์กบัผูอ่ื้นเพื่อถ่ายทอดความรู้ เช่น นโยบายขององค์กร กระบวนการท างาน ซอฟต์แวร์ 
เอกสาร และกลยทุธ์ เป้าหมายและความสามารถขององคก์ร 
 พรธิดา วเิชียรปัญญา (2547: 22) กล่าววา่ ประเภทของความรู้ มองไดห้ลายมิติ แต่มิติท่ี
ไดรั้บความนิยมมากท่ีสุดคือ มองในดา้น “รูปแบบท่ีมองเห็น” ซ่ึงมี 2 ประเภท ดงัน้ี 
 1. ความรู้โดยนยัหรือความรู้ท่ีมองเห็นไม่ชัดเจน (Tacit Knowledge) จดัเป็นความรู้
อยา่งไม่เป็นทางการซ่ึงเป็นทกัษะหรือความรู้เฉพาะตวัของแต่ละคนท่ีมาจากประสบการณ์ความเช่ือ
หรือความคิดสร้างสรรคใ์นการปฏิบติังาน เช่น การถ่ายทอดความรู้ ความคิด การสนทนาผ่านการ
สังเกต การฝึกอบรม ความรู้ประเภทน้ีเป็นหัวใจส าคญัท่ีท าให้งานประสบความส าเร็จ เน่ืองจาก
ความรู้ประเภทน้ีเกิดจากประสบการณ์ และการน ามาเล่าสู่กนัฟัง ดงันั้น จึงไม่สามารถจดัให้เป็น
ระบบหรือหมวดหมู่ได ้และไม่สามารถเขียนเป็นกฎเกณฑ์หรือต าราได้ แต่สามารถถ่ายทอดและ
แบ่งปันความรู้ไดโ้ดยการสังเกตและเลียนแบบ 
 2. ความรู้ท่ีชดัแจง้หรือความรู้ท่ีเป็นทางการ (Explicit Knowledge) เป็นความรู้ท่ีมีการ
บนัทึกไวเ้ป็นลายลกัษณ์อกัษร และใชร่้วมกนัในรูปแบบต่าง ๆ เช่น ส่ิงพิมพ ์เอกสารขององค์การ 
ไปรษณียอิ์เล็กทรอนิกส์ เวบ็ไซต์ อินเทอร์เน็ต ความรู้ประเภทน้ีเป็นความรู้ท่ีแสดงออกมาโดยใช้
ระบบสัญลกัษณ์ จึงสามารถส่ือสารและเผยแพร่ไดอ้ยา่งรวดเร็ว 
 ชชัวาล วงษป์ระเสริฐ (2548: 17 - 19) ไดแ้บ่งความรู้ออกเป็น 3ประเภท ดงัน้ี 
 1. ความรู้โดยนยั (Tactic หรือ Implicit Knowledge) หมายถึง ความรู้เฉพาะตวัท่ีเกิด
จากประสบการณ์ การศึกษา การสนทนา การฝึกอบรม ความเช่ือ เจตคติของแต่ละบุคคล เป็นความรู้
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บวกกบัสติปัญญาและประสบการณ์ ซ่ึงถือไดว้า่เป็นองคร์วมของความรู้แต่ละบุคคล ซ่ึงเป็นความรู้
ท่ีไม่หยุดน่ิง จะปรับเปล่ียนไปตามสถานการณ์ของการใชค้วามรู้ของแต่ละคน ซ่ึงก็คือ ความรู้ท่ีผา่น
กระบวนการขดัเกลาทางสังคม ซ่ึงถือวา่ เม่ือคนปฏิบติังานนานๆจนเกิดความช ่าชอง ความรู้ประเภท
น้ีเป็นความรู้ไม่เป็นทางการ จดัระบบหรือจดัหมวดหมู่ไม่ได ้แต่สามารถแลกเปล่ียนหรือน ามาเล่าสู่
กนัฟัง สามารถถ่ายทอดหรือแบ่งปันความรู้น้ีได ้และสามารถสังเกตและเลียนแบบได้ ซ่ึงองค์กร
ตอ้งพยายามปรับเปล่ียนความรู้โดยนยัใหเ้ป็นความรู้ท่ีฝังกบัองคก์ร (Embedded Knowledge) ไม่ยึด
ติดกบัตวับุคคล 
 2. ความรู้ท่ีปรากฏ (Explicit Knowledge) เป็นความรู้ท่ีได้รับการถ่ายทอดจากบุคคล
ออกมาในรูปของบนัทึกในรูปแบบต่างๆซ่ึงก็คือ สารสนเทศนัน่เอง เช่น หนังสือ บทความ สิทธิบตัร 
เคร่ืองหมายการค้า ส่ือโสตทศัน์ เช่น วีซีดี (VCD) ซีดี (CD) อีเมลล์ (E-mail) อีบุ๊ค/อีเจอร์นอล 
(E-books/E-journal) เป็นต้น ความรู้ปรากฏถือได้ว่า ท าให้คนเข้าใจได้กวา้งขวางและสะดวกยิ่งข้ึน 
ความรู้ท่ีมีการสะสมกันมานาน เป็นความรู้ท่ีใช้ประโยชน์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ และมีการ
ตรวจสอบอยา่งเป็นระบบแลว้ ดงัน้ี 
  2.1 ความรู้ท่ีมีเป้าหมาย (Object-based) เป็นความรู้ท่ีสร้างข้ึน เช่น ขอ้ก าหนด 
คู่มือ สิทธิบตัร โปรแกรมส าเร็จรูป ฐานขอ้มูล การบนัทึกเสียงและฟิลม์ เป็นตน้ 
  2.2 ความรู้ท่ี เป็นกฎเกณฑ์ (Rule-based) เป็นความรู้ท่ี มีการประมวลเป็น
กฎเกณฑ ์ระเบียบปฏิบติัหรืองานประจ า 
 3. ความรู้ท่ีเกิดจากวฒันธรรม (Culture Knowledge) เป็นความรู้ท่ีเกิดจากความเช่ือ 
ศรัทธา ซ่ึงจะเกิดจากผลสะทอ้นกลบัของตวัความรู้ และสภาพแวดลอ้มขององคก์ร องคก์รท่ีพฒันา
มาเป็นระยะเวลานานจะมีการพฒันาความเช่ือร่วมกัน ในเร่ืองท่ีเก่ียวกับธรรมชาติขององค์กร 
ความสามารถหลกัขององคก์ร (Core Competency) ซ่ึงก็คือ วฒันธรรมขององคก์รนัน่เอง 
 สุวรรณ เหรียญเสาวภาคย ์เละคณะ (2548: 21) ไดจ้  าแนกความรู้ออกเป็น 2 ประเภท
ดงัน้ี 
 1. ความรู้ท่ีฝังอยู่ในคน (Tacit Knowledge)เกิดจากประสบการณ์ การเรียนรู้หรือ
พรสวรรคต่์างๆ อธิบายออกมาไดย้าก แต่สามารถพฒันาและแบ่งปันได ้
 2. ความรู้ท่ีชัดแจง้ (Explicit Knowledge)ความรู้ท่ีเป็นเหตุเป็นผล สามารถถ่ายทอด
ออกมาในรูปแบบต่างๆได ้เช่น หนงัสือ คู่มือ เอกสาร เป็นตน้ 
 ภราดร จินดาวงศ ์(2549: 14 - 15) ไดแ้บ่งความรู้ออกเป็น 2 ประเภท ดงัน้ี 
 1. Explicit Knowledge เป็นความรู้ท่ีปรากฏและมองเห็นได้ชัดเจน สามารถจดัท า
ออกมาในรูปแบบของเอกสาร คู่มือ หรือส่ือต่างๆ และสามารถถ่ายทอดหรือรวบรวมไดง่้าย ตวัอยา่ง
ของ Explicit Knowledge เช่น หนงัสือสอนการเล่นกีตาร์ เอกสารวธีิตรวจสอบสินคา้ เป็นตน้ 
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 2. Tacit Knowledge เป็นความรู้ท่ีไม่ปรากฏชดัแจง้ แต่ถูกฝังลึกและซ่อนเร้นอยูใ่นตวัคน 
โดย Tacit Knowledge อาจเกิดจากประสบการณ์ การเรียนรู้หรือพรสวรรค์ (Talent) การถ่ายทอด
หรือส่ือสารในรูปแบบของตวัเลขหรือตวัอกัษร อาจท าไดย้าก การสร้างสามารถท าไดโ้ดยการฝึกฝน
หรือการกระท า ตวัอยา่งของ Tacit Knowledge เช่น เม่ือไดอ่้านหนงัสือวิธีการวา่ยน ้ าแลว้ลงสระน ้ า
เพื่อทดสอบทฤษฎีการว่ายน ้ า ก็มีโอกาสจมน ้ าได ้เพราะการวา่ยน ้ าเกิดจากการฝึกฝนไม่ใช่แค่การ
อ่านทฤษฎีเท่านั้น 
 สถาบนัส่งเสริมการจดัการความรู้เพื่อสังคม (2550) แบ่งความรู้ออกเป็น 2 ประเภท
ใหญ่ ๆ ดงัน้ี 
 1. ความรู้เด่นชดั (Explicit Knowledge) เป็นความรู้ท่ีอยูใ่นรูปแบบท่ีเป็นเอกสารหรือ
วชิาการ อยูใ่นต าราหรือคู่มือปฏิบติังาน 
 2. ความรู้ซ่อนเร้น (Tacit Knowledge) เป็นความรู้ท่ีแผงอยูใ่นตวัคนเป็นประสบการณ์
ท่ีสั่งสมมายาวนาน เป็นภูมิปัญญา 
 โดยท่ีความรู้ทั้ง 2 ประเภทน้ีมีวิธีการจดัการท่ีแตกต่างกนั การจดัการ “ความรู้เด่นชดั” 
จะเน้นไปท่ีการเข้าถึงแหล่งความรู้ ตรวจสอบและตีความได้ เม่ือน าไปใช้แล้วเกิดความรู้ใหม่ 
ก็น ามาสรุปไวเ้พื่อใชอ้า้งอิง หรือให้ผูอ่ื้นเขา้ถึงไดต่้อ (ดูวงจรทางซา้ย) ส่วนการจดัการ “ความรู้ซ่อนเร้น” 
นั้น จะเน้นไปท่ีการจดัเวที เพื่อให้มีการแบ่งปันความรู้ท่ีมีในตวัผูป้ฏิบติังานได้ต่อไป (ดูวงจร
ทางขวา) ดงัภาพท่ี 2.4 
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ภำพที ่2.4 วงจรแสดงการใชค้วามรู้ทั้งสองประเภท 
 
 
 
 
 
  ควำมรู้เด่นชัด       ควำมรู้ซ่อนเร้น 

        Explicit Knowledge                Tacit Knowledge 
  
 
 
 
 
(สถาบนัส่งเสริมการจดัการความรู้เพื่อสังคม,2550: 73) 
 
 Shelda Debowski (2006: 17 - 18) จดัประเภทของความรู้ออกเป็น 2 ชนิด ดงัน้ี 
 1. Explicit Knowledge หรือ ความรู้ท่ีชัดแจง้ คือ ความรู้ท่ีสามารถถูกแบ่งปันหรือ
ถ่ายทอดกบัคนอ่ืนๆได ้ซ่ึงความรู้ชนิดน้ีอาจเป็นเอกสาร เป็นหมวดหมู่ เป็นส่ือ ให้แก่ผูอ่ื้น ดงัเช่น
ขอ้มูลข่าวสาร และความรู้ชนิดน้ีอาจเป็นตวัอยา่งท่ีแสดงให้แก่ผูอ่ื้นผา่นการสาธิต การอธิบาย และ
ในรูปแบบของการแบ่งปัน 
 2. Tacit Knowledge หรือ ความรู้โดยนยั คือความรู้ท่ีไดรั้บมาจากประสบการณ์ท่ีเก็บ
สะสมและการเรียนรู้ของบุคคลหน่ึง และเป็นความรู้ท่ียากแก่การท าซ ้ าหรือแบ่งปันใหก้บัผูอ่ื้น 
 ในชีวิตจริง ความรู้ 2 ประเภทน้ี จะเปล่ียนสถานภาพสลบัปรับเปล่ียนไปตลอดเวลา 
บางคร้ัง Tacit ก็เปล่ียนเป็น Explicit และบางคร้ัง Explicit ก็เปล่ียนเป็น Tracit ซ่ึงการแบ่งปันความรู้
ประเภท Explicit วิธีท่ีนิยม เช่น การจัดท าเอกสาร หรือจัดท าฐานความรู้  โดยน าเทคโนโลยี
สารสนเทศมาใชท้  า สามารถเขา้ถึงความรู้ไดง่้ายและรวดเร็วข้ึน 
 
ควำมหมำยของกำรจัดกำรควำมรู้ 
 กีรติ ยศยิ่งยง (254: 44) ได้ให้ค  าจ  ากัดความว่า การจดัการเรียนรู้ เป็นกระบวนการ
บริหารจดัการอยา่งเป็นระบบ รูปแบบใหม่ท่ีเนน้การพฒันากระบวนงาน (Learning Process) ควบคู่
ไปกบัการพฒันากระบวนการเรียนรู้ (Learning Process) ผ่านกระบวนการจ าแนก วิเคราะห์ และ 

เขา้ถึง/
ตีความ 

 

น าไปใช ้

 

 

รวบรวม 

          

เรียนรู้/
ยกระดบั 

สร้างความรู้
ยกระดบั 

เรียนรู้ 
ร่วมกนั 

มีใจ 
แบ่งปัน 



54 

 

จดัระเบียบความรู้เพื่อสรรหา คดัเลือกจดัการ และเผยแพร่สารสนเทศท่ีถูกต้องเหมาะสม และ
เอ้ืออ านวยให้เกิดการแบ่งปันความรู้ในเร่ืองใดเร่ืองหน่ึงขององค์การ เพื่อปรับปรุง/หรือเพิ่มขีด
ความสามารถเชิงการแข่งขนั และ/หรือเพื่อใหไ้ดมุ้มมองในองคก์รมากข้ึน 
 สุวรรณ เหรียญเสาวภาคย ์และคณะ (2548: 25) ไดนิ้ยามความหมายของการจดัการ
ความรู้วา่ เป็นกระบวนการในการน าความรู้ท่ีมีอยูห่รือเรียนรู้มาใชใ้หเ้กิดประโยชน์สูงสุดต่อองคก์ร
โดยผา่นกระบวนการต่างๆ เช่น การสร้าง รวบรวม แลกเปล่ียน และใชค้วามรู้ เป็นตน้ 
 ภราดร จินดาวงศ์ (2549: 5) การจดัการความรู้เป็นกระบวนการท่ีมีความสลบัซับซ้อน 
ในการท่ีจะน าความรู้ท่ีมีอยูม่าสร้าง ขยายผล แบ่งปัน จดัเก็บ และใชใ้หเ้กิดประโยชน์ 
 ส านกังานคณะกรรมการพฒันาระบบราชการ (2550) ให้ค  าจ  ากดัความว่า การจดัการ
ความรู้เป็นกระบวนการ (Process) ท่ีด าเนินการร่วมกนั โดยผูป้ฏิบติังานในองค์กรหรือหน่วยงาน
ย่อยขององค์กร เพื่อสร้างและใช้ความรู้ในการท างานให้เกิดผลสัมฤทธ์ิดีข้ึนกว่าเดิม ดังนั้ น 
การจดัการความรู้ในความหมายน้ีจึงเป็นกิจกรรมของผูป้ฏิบติังาน ไม่ใช่กิจกรรมของนกัวิชาการ
หรือนักทฤษฎี แต่นักวิชาการหรือนักทฤษฎีอาจเป็นประโยชน์ในฐานแหล่งความรู้ (Resource 
Person) อีกทั้งการจดัการความรู้นั้น เป็นกระบวนการท่ีเป็นวงจรต่อเน่ือง เกิดการพฒันางานอย่าง
ต่อเน่ืองสม ่ าเสมอ เป้าหมาย คือ การพัฒนางานและพัฒนาคน โดยมีความรู้เป็นเคร่ืองมือ 
มีกระบวนการจดัการความรู้เป็นเคร่ืองมือ  
 อนุชา เทวราชสมบูรณ์ (2550) กล่าวว่า การจดัการความรู้ (Knowledge Management) 
หมายถึง กระบวนการท่ีด าเนินร่วมกนัโดยปฏิบติังานในองค์กรหรือหน่วยงานย่อยขององค์กร 
เพื่อสร้างและใช้ความรู้ในการด าเนินงานให้เกิดผลสัมฤทธ์ิดีกว่าเดิม มีเป้าหมายในการพฒันางาน
และคนโดยใชค้วามรู้และการจดัการความรู้เป็นเคร่ืองมือ 
 Shelda Debowski (2006: 16) นิยามว่า การจดัการความรู้คือแนวทางปฏิบติัของการ
พิสูจน์ การเขา้ครอบครอง การจดัระบบ และการเผยแพร่สินทรัพยท์างปัญญาท่ีจ าเป็นต่อการท าให้
องคก์รบรรลุผลส าเร็จในระยะยาว 
 จากความหมายของความรู้ท่ีนกัวิชาการและนกัการศึกษาไดใ้ห้ไว ้พอสรุปไดว้า่ การ
จดัการความรู้ หมายถึง กระบวนการสร้างองคค์วามรู้ในกลุ่มหรือองคก์ร โดยน าความรู้ท่ีมีอยูใ่นตวั
ของแต่ละบุคคลมาแลกเปล่ียนเรียนรู้จนเกิดเป็นองคค์วามรู้ใหม่และสามารถน าไปใชป้ระโยชน์ได ้
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หลกักำรของกำรจัดกำรควำมรู้ 
 American Productivity & Quality Center’s International Benchmarking Clearinghouse 
(อา้งใน เจนเนตร มณีนาค และคณะ, 2549: 38 - 39) ได้ศึกษาเร่ืองการบริหารความรู้ ซ่ึงมีการฝึก
ปฏิบติัในลกัษณะดงัต่อไปน้ี 
 1. เป็นการฝึกปฏิบติัท่ีเป็นพลวตัร (Dynamic) คือ มีการเปล่ียนแปลงอยู่ตลอดเวลา
โดยมกัจะเร่ิมจากการริเร่ิม การคน้หา และการรวบรวมความรู้ทั้งหมดท่ีมีในองคก์ร 
 2. น าความรู้ทั้งหมดท่ีรวบรวมมาได้มารวมกนั และท าความเขา้ใจเพื่อเลือกส่ิงท่ีจะ
สามารถน าไปใชไ้ด ้
 3. การปรับเพื่อการประยกุตใ์ชใ้นสถานการณ์ต่างๆ 
 อนุรัฐ ไทยตรงและคณะ (2551)  ก าหนดการจัดการความรู้ ซ่ึงประกอบด้วย
กระบวนการหลกั ๆ ไดแ้ก่ การคน้หาความรู้ การสร้างและแสวงหาความรู้ใหม่ การจดัความรู้ใหเ้ป็น
ระบบ การประมวลผลและกลัน่กรองความรู้ การแบ่งปันแลกเปล่ียนความรู้ สุดทา้ย คือการเรียนรู้ 
และเพื่อให้มีการน าความรู้ไปใชใ้หเ้กิดประโยชน์สูงสุดต่อองคก์ร เคร่ืองมือหลากหลายประเภทถูก
สร้างข้ึนมาเพื่อน าไปใชใ้นการถ่ายทอดและแลกเปล่ียนความรู้ ซ่ึงอาจแบ่งเป็น 2 กลุ่มใหญ่ ๆ ดงัน้ี 
 1. เคร่ืองมือท่ีช่วยในการ “เขา้ถึง” ความรู้ ซ่ึงเหมาะส าหรับความรู้ประเภท Explicit 
 2. เคร่ืองมือท่ีช่วยในการ “ถ่ายทอด” ความรู้ ซ่ึงเหมาะส าหรับความรู้ประเภท Tacit 
ซ่ึงตอ้งอาศยัการถ่ายทอด โดยปฏิสัมพนัธ์ระหวา่งบุคคลเป็นหลกั 
 ในบรรดาเคร่ืองมือดงักล่าวท่ีมีผูนิ้ยมใชก้นัมากประเภทหน่ึงคือ ชุมชนแห่งการเรียนรู้ 
หรือชุมชนนกัปฏิบติั (Community of Practice: Cop) 
 ส านกังานคณะกรรมการพฒันาระบบราชการ (2550) แบ่งหลกัการการจดัการความรู้
ออกเป็น 4 ประการ ดงัน้ี 
 1. คนหลากหลายทกัษะ หลายวธีิคิดท างานร่วมกนัอยา่งสร้างสรรค ์
  การจดัการความรู้ท่ีมีพลงัตอ้งท าโดยคนท่ีมีพื้นฐานแตกต่างกนัมีความเช่ือหรือวิธี
คิดแตกต่างกนั (แต่มีจุดรวมพลงัคือ เป้าหมายอยู่ท่ีงานดว้ยกนั) ถา้กลุ่มท่ีด าเนินการจดัการความรู้ 
ประกอบดว้ยคนท่ีคิดเหมือนๆกนั การจดัการความรู้จะไม่มีพลงั เพราะในการจดัการความรู้แตกต่าง
กนัหลากหลาย (Heterogeneity) มีคุณค่ามากกวา่ความเหมือน (Homogeneity)  
 2. ร่วมกนัพฒันาวธีิท างานในรูปแบบใหม่ๆ 
  เพื่อบรรลุประสิทธิผลท่ีก าหนดไว้หรือฝันว่าจะได้ ในการจัดการสมัยใหม่
ประสิทธิผลประกอบดว้ยองคป์ระกอบ 4 ประการ ดงัน้ี 
  2.1 การตอบสนองความตอ้งการ (Responsiveness) ซ่ึงอาจเป็นความตอ้งการของ
ลูกคา้ความตอ้งการของสังคม หรือความตอ้งการท่ีก าหนดโดยผูบ้ริหารองคก์ร 
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  2.2 นวตักรรม (Innovation) ซ่ึงอาจเป็นนวตักรรมด้านผลิตภัณฑ์ใหม่ ๆหรือ
วธีิการเลนใหม่ ๆ ก็ได ้
  2.3 ขีดความสามารถ (Competency) ของขา้ราชการและขององคก์ร 
  2.4 ประสิทธิภาพ (Efficiency) ในการท างาน 
 3. ทดลองและเรียนรู้ 
  เน่ืองจากกิจกรรมการจดัการความรู้ เป็นกิจกรรมสร้างสรรค ์ซ่ึงหมายความวา่ตอ้ง
คิดแบบ “หลุดโลก” จึงตอ้งมีวิธีดึงกลบัมาสู่ความเป็นจริงในโลก หรือในสังคมโดยการทดลองท า
เพียงเล็กนอ้ย ซ่ึงถา้ลม้เหลวก็ก่อผลเสียหายไม่มากนกั ถา้ไดผ้ลดี จึงขยายการทดลองเป็นท ามากข้ึน
จนในท่ีสุดขยายเป็นวธีิท างานแบบใหม่หรือได ้Best Practice ใหม่นัน่เอง 
 4. น าเขา้ความรู้จากภายนอกอยา่งเหมาะสม 
  โดยตอ้งถือวา่ความรู้จากภายนอกยงัเป็นความรู้ท่ียงั “ดิบ” อยูต่อ้งน ามาท าให้“สุก” 
ใหพ้ร้อมใชใ้นบริบทของเรา โดยการเติมความรู้เชิงบริบทลงไป 
 
กระบวนกำรกำรจัดกำรควำมรู้ 

 โกศล ดีศีลธรรม (2546 อา้งในพรธิดา วิเชียรปัญญา, 2547: 53 - 54) แบ่งกระบวนการ
ของการจดัความรู้ออกเป็น 4 กระบวนการ ดงัน้ี 
 1. การสร้างและการจัดการความรู้  (Knowledge Creation and Acquisition) เป็น
กระบวนการท่ีให้ความส าคญัต่อการสร้างนวตักรรมระยะยาว โดยมุ่งเนน้การพฒันาความรู้โดยนยัท่ี
ไม่ไดแ้สดงออกในรูปของเอกสาร แต่องค์การมกักระตุน้ให้บุคลากรสร้างองค์ความรู้โดยส่งเสริม
ใหมี้การแลกเปล่ียน ความคิดและใชส้ารสนเทศทางความรู้ 
 2. การจดัการความรู้และจดัเก็บความรู้ (Knowledge Organization and Storage) เป็น
การจดัเก็บความรู้ท่ีสร้างใหเ้ป็นหมวดหมู่และเก็บลงในฐานขอ้มูล 
 3. การกระจายความรู้ (Knowledge Distribution) โดยการใช้เคร่ืองมือในการสืบคน้
สารสารสนเทศทางความรู้จากฐานขอ้มูลท่ีจดัเก็บ แลว้กระจายไปสู่หน่วยงานต่างๆเพื่อการใชง้าน 
 4. การประยุกต์ความรู้ในการใช้งาน (Knowledge Application) เป็นการเช่ือมโยง
กิจกรรมหลกัต่าง ๆ ผา่นระบบการไหลของงานดว้ยระบบเครือข่ายไปยงัหน่วยงานต่าง ๆ 
 บดินทร์ วิจารณ์ (2547: 45 - 46) ใช้กระบวนการจดัการความรู้ ซ่ึงประกอบด้วย  5 
ขั้นตอนดงัน้ี 
 1. Define การก าหนดชนิดขององค์ความรู้ (knowledge) ท่ีต้องการ เพื่อตอบสนอง 
กลยุทธ์ขององค์กรหรือการปฏิบติังาน หรือการหาว่าองค์ความรู้หลกัๆขององค์กรคืออะไร (Core 
Competency) 
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 2. Create องคค์วามรู้ (knowledge) หรือการคน้หาใชป้ระโยชน์จากส่ิงท่ีมีอยูแ่ลว้ดว้ย
การส่งไปศึกษาเพิ่มเติม การสอนงานภายในองคก์ร หรือหากเป็นองคค์วามรู้ใหม่ อาจจ าเป็นตอ้งการ
จากภายนอกองค์กร จากท่ีปรึกษา การเรียนรู้จากความส าเร็จของผู ้อ่ืนและการเทียบเคียง 
(Benchmarking) 
 3. Capture การเสาะหาและเก็บองค์ความรู้ (knowledge) ในองค์กรให้เป็นระบบทั้ง
องค์ความรู้ท่ีมีอยู่ในรูปแบบส่ือต่างๆ (Explicit Knowledge) และในรูปแบบประสบการณ์ (Tacit 
Knowledge) ให้เป็นทุนความรู้ขององคก์ร ซ่ึงพร้อมต่อการยกระดบัความรู้ และขยายความรู้ไดท้ัว่
ทั้งองคก์รไดโ้ดยง่ายอีกต่อไป 
 4. Share การแบ่งปัน แลกเปล่ียน เผยแพร่ กระจายถ่ายโอนความรู้ ซ่ึงมีหลายรูปแบบ
และหลายช่องทาง เช่น การจดังานสัมมนาและเปล่ียนความรู้ซ่ึงกนัและกนัหรือการถ่ายโอนความรู้
ในลกัษณะเสมือน (Virtual) ผา่นระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์หรือระบบ E-Learning เป็นตน้ 
 5. Use การใช้ประโยชน์ การน าไปประยุกต์ใช้งาน ก่อให้เกิดประโยชน์และผลสัมฤทธ์ิ
เกิดข้ึน และเกิดเป็นปัญญาปฏิบติั การขยายผลให้ระดบัความรู้และขีดความสามารถในการแข่งขนั
ในองคก์รสูงข้ึน 
 สุวรรณ เหรียญเสาวภาคย ์และคณะ (2548: 48 - 51) แบ่งขั้นตอนหลกัของกระบวนการ
จดัการความรู้ได ้7 ขั้นตอน ดงัน้ี 
 1. การค้นหาความรู้ (Knowledge Identification) เป็นการค้นหาว่าองค์กรมีความรู้
อะไรบา้งรูปแบบใด อยู่ท่ีใคร และความรู้อะไรท่ีองค์กรจ าเป็นตอ้งมี ท าให้องค์กรทราบว่าขาด
ความรู้อะไรบา้ง หรือการท าแผนท่ีความรู้ (Knowledge Mapping) เพื่อหาวา่ความรู้ใดมีความส าคญั
ส าหรับองค์กร และจดัล าดบัความส าคญัของความรู้เหล่านั้น เพื่อให้องค์กรวางขอบเขตของการ
จดัการความรู้และสามารถจดัสรรทรัพยากรไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล 
 ประโยชน์ของแผนท่ีความรู้คือ ช่วยให้เห็นภาพรวมของคลงัความรู้ขององค์กรท าให้
ทราบว่าองค์กรนั้นมีความรู้อะไรและจะหาความรู้ท่ีตนเองตอ้งการไดท่ี้ไหน นอกจากน้ียงัใช้เป็น
โครงสร้างพื้นฐานทางความรู้ท่ีองค์กรสามารถใช้เป็นหลกัฐานในการต่อยอดขยายความรู้ในเร่ือง
ต่าง ๆ อยา่งเป็นระบบ 
 2. การสร้างและแสวงหาความรู้ (Knowledge Creation and Acquisition) จากแผนท่ี
ความรู้องค์กรจะทราบดีว่ามีความรู้ท่ีจ  าเป็นตอ้งมีอยู่หรือไม่ ถา้มีแลว้องคก์รก็จะตอ้งหาวิธีการใน
การดึงความรู้จากแหล่งต่าง ๆ ท่ีอาจอยูก่ระจดักระจายมารวมไว ้เพื่อจดัท าเน้ือหาให้เหมาะสมและ
ตรงกบัความตอ้งการของผูใ้ช้ ส าหรับความรู้ท่ีจ  าเป็นตอ้งมีแต่ยงัไม่มีนั้น องค์กรอาจสร้างความรู้
จากความรู้เดิมท่ีมีอยู ่หรือน าความรู้จากภายนอกองคก์รมาใชก้็ได ้
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 ปัจจยัท่ีส าคญัท่ีท าให้ขั้นตอนน้ีประสบความส าเร็จคือ บรรยากาศและวฒันธรรมของ
องค์กรท่ีเอ้ือให้บุคลากรกระตือรือร้นในการแลกเปล่ียนเรียนรู้ซ่ึงกนัและกนัเพื่อใช้ในการสร้าง
ความรู้ใหม่ๆตลอดเวลา นอกจากน้ีระบบสารสนเทศก็มีส่วนช่วยให้บุคลากรสามารถแลกเปล่ียน
เรียนรู้จากกนัไดร้วดเร็ว และเสาะแสวงหาความรู้ใหม่ๆจากภายนอกก็ท าไดร้วดเร็วยิง่ข้ึน 
 3. การจดัความรู้ให้เป็นระบบ (Knowledge Organization) เพื่อให้ผูใ้ชส้ามารถคน้หา
และน าความรู้ดังกล่าวไปใช้ประโยชน์ได้ การจดัการความรู้ให้เป็นระบบ หมายถึง การจดัท า
สารบญัและจดัเก็บความรู้ประเภทต่างๆเพื่อเก็บรวบรวมการค้นหา การน ามาใช้ท าได้ง่ายและ
รวดเร็ว 
 4. การประมวลผลและกลัน่กรองความรู้ (Knowledge Codification and Refinement) 
องค์กรตอ้งประมวลความรู้ให้อยู่ในรูปแบบและภาษาท่ีเขา้ใจง่ายและใช้ได้ง่าย ซ่ึงอาจท าหลาย
ลกัษณะ ดงัน้ี 
  4.1  การจดัท าหรือปรับปรุงรูปแบบของเอกสารให้เป็นมาตรฐานเดียวกนัทัว่ทั้ง
องคก์ร 
  4.2  ป้อนขอ้มูล การจดัเก็บ การคน้หาและการใชข้อ้มูลท าไดส้ะดวกและรวดเร็ว 
  4.3  การใช้ “ภาษา” เดียวกนัทัว่ทั้งองค์กรโดยจดัท าค าอภิธานศพัท์ของค าจ ากดั
ความ ความหมายของค าต่างๆท่ีแต่ละหน่วยงานใชใ้นการปฏิบติังาน เพื่อให้มีความเขา้ใจตรงกนัมี
การปรับปรุงให้ทนัสมยัตลอดเวลา รวมทั้งตอ้งให้ผูใ้ช้สามารถคน้หาและเปิดใช้ได้อย่างสะดวก
รวดเร็ว 
  4.4  การเรียบเรียง ตดัต่อ และปรับปรุงเน้ือหาให้มีคุณภาพดีในแง่ต่าง ๆ เช่น 
ครบถว้น เท่ียงตรง ทนัสมยั สอดคลอ้งและตรงตามความตอ้งการของผูใ้ช ้
 5. การเขา้ถึงความรู้ (Knowledge Access) องค์การตอ้งมีวิธีการจดัเก็บและกระจาย
ความรู้เพื่อใหผู้อ่ื้นใชป้ระโยชน์ได ้โดยทัว่ไปการกระจายความรู้ใหผู้ใ้ชมี้2 ลกัษณะ ดงัน้ี 
  5.1 Push หรือการป้อนความรู้ คือการส่งขอ้มูลหรือความรู้ให้ผูรั้บ โดยผูรั้บไม่
ตอ้งร้องขอ เช่น ข่าวสารต่าง ๆ เป็นตน้ 
  5.2 Pull หรือการให้โอกาสเลือกใชค้วามรู้ คือ การท่ีผูรั้บสามารถเลือกรับหรือใช้
เฉพาะขอ้มูล/ความรู้ท่ีตอ้งการเท่านั้นซ่ึงช่วยลดปัญหาการได้รับขอ้มูล/ความรู้ท่ีไม่ตอ้งการมาก
เกินไป องค์กรควรท าให้เกิดความสมดุลระหว่างการกระจายความรู้แบบ Push และ Pull เพื่อ
ประโยชน์สูงสุดแก่ผูใ้ชข้อ้มูล / ความรู้ 
 6. การแบ่งปันแลกเปล่ียนความรู้ ซ่ึงการแบ่งปันความรู้ประเภท Explicit วิธีท่ีนิยม
เช่น การจัดท าเอกสาร จัดท าฐานความรู้ หรือการจัดท าสมุดหน้าเหลือง โดยน าเทคโนโลยี
สารสนเทศมาใชท้  า สามารถเขา้ถึงความรู้ไดง่้ายและรวดเร็วข้ึน 
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  ส่วนการแบ่งปันความรู้ประเภท Tacit สามารถท าไดห้ลายรูปแบบ ข้ึนอยูก่บัความ
ตอ้งการและวฒันธรรมขององคก์ร ส่วนใหญ่มกัจะใชว้ิธีผสมผสานเพื่อผูใ้ชข้อ้มูลสามารถเลือกใช้
ไดต้ามความสะดวก เช่น ชุมชนแห่งการเรียนรู้ (Community of Practice หรือ Cop) เป็นตน้  
 7. การเรียนรู้ วตัถุประสงค์ท่ีส าคญัท่ีสุดในการจดัการความรู้ คือ การเรียนรู้ของ
บุคลากรและน าความรู้นั้นไปใชป้ระโยชน์ในการตดัสินใจแกปั้ญหาและปรับปรุงองคก์ร กล่าวคือ 
หากองคก์รใดก็ตามถึงแมจ้ะมีวธีิการในการก าหนด รวบรวม คดัเลือก ถ่ายทอดและแบ่งปันความรู้ท่ี
ดีเพียงใดก็ตาม หากบุคลากรไม่ไดเ้รียนรู้และน าไปใช้ประโยชน์ก็เป็นการสูญเปล่าของเวลาและ
ทรัพยากรท่ีใช ้
  การเรียนรู้ของบุคลากรจะท าให้เกิดความรู้ใหม่ๆข้ึน ซ่ึงจะไปเพิ่มพูนองค์ความรู้
ขององคก์รท่ีมีอยูแ่ลว้ให้มากข้ึนเร่ือยๆ ความรู้น้ีก็จะถูกน าไปใชเ้พื่อสร้างความรู้ใหม่ๆอีกเป็นวงจร
ท่ีไม่มีวนัส้ินสุด ท่ีเรียนกวา่ “วงจรการเรียนรู้” ดงัภาพท่ี 2.5 
ภำพที ่2.5 วงจรการเรียนรู้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
(สุวรรณ เหรียญเสาวภาคย ์และคณะ, 2548) 

เมธี (2549) ไดบ้อกวธีิการจดัการความรู้ให้เป็นระบบ ใหบุ้คลากรสามารถน าความรู้
นั้นมาใชท้  างานไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพได ้ดงัน้ี 
 1. การบ่งช้ีความรู้ หน่วยงานตอ้งส ารวจความรู้ท่ีบุคลากรจ าเป็นตอ้งใช้เพื่อให้การ
ท างานบรรลุเป้าหมายโดยการส ารวจวา่ เราตอ้งการความรู้อะไร และท่ีมีอยูเ่พียงพอหรือไม่ 
 2. การสร้างและแสวงหาความรู้ เม่ือส ารวจแลว้เห็นวา่ความรู้ท่ีมีอยู่ไม่เพียงพอก็ตอ้ง
ไปแสวงหามาเพิ่มเติมใหไ้ดค้รบถว้นสมบูรณ์ มากท่ีสุด 
 3. การจดัการความรู้ให้เป็นระบบ เม่ือไดความรู้มาเพียงพอแลว้ก็น ามาจดัหมวดหมู่
ใหช้ดัเจนและจดัเก็บไวใ้นรูปแบบต่างๆทั้งเอกสาร หนงัสือ เทป วซีีดี เป็นตน้ 
 4. การประมวลผลและการกลัน่กรองความรู้ ตอ้งน าความรู้ท่ีไดจ้ดัเก็บเป็นหมวดหมู่
ไวแ้ลว้มาทบทวน กลัน่กรอง ใหมี้ความทนัสมยั 
 5. การเขา้ถึงความรู้ตอ้งมีการจดัช่องทางเผยแพร่ความรู้ทางช่องต่างๆท่ีหลากหลาย
เพื่อใหบุ้คคลสามารถเขา้ถึงความรู้ไดส้ะดวกรวดเร็ว และทัว่ถึง 

องคค์วามรู้ 

การน าความรู้ไปใช ้
 

เกิดการเรียนรู้และ
ประสบการณ์ใหม่ๆ 
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 6. การแบ่งปันแลกเปล่ียนความรู้ จดักิจกรรมให้บุคลากรมีการแลกเปล่ียนเรียนรู้เช่น 
กิจกรรมชุมชนนักปฏิบติั (Community of Practice หรือ Cop.), การฝึกสอนงาน (Coaching) และ
ระบบพี่เล้ียงใหค้  าปรึกษา (Mentoring) เป็นตน้ 
 7. การเรียนรู้ ก าหนดให้บุคลากรในองค์กรตอ้งใช ้KM เขา้มาช่วยในการท างานเพื่อ
ผลงานท่ีมีประสิทธิภาพ โดยอาจก าหนดเป็นนโยบายจากผูบ้ริหารขององคก์รก็ได ้
 ขั้นตอนต่างๆทั้ง 7 ขั้นตอนน้ี เม่ือลงมือปฏิบติัจริงๆ ตอ้งใชเ้วลาพอสมควรโดยเฉพาะ
ในขั้นตอนท่ี 7 เป็นขั้นตอนท่ีตอ้งการให้เกิดข้ึนอย่างต่อเน่ืองจริงจงั นัน่ก็คือ บุคลากรทุกคนตอ้ง
ท างานโดยมี KM อยูใ่นสายเลือด โดยการท างานท่ีตอ้งใชอ้งคค์วามรู้ท่ีถูกตอ้ง ทนัสมยั ครบถว้นมา
ประกอบการปฏิบติัราชการในความรับผิดชอบทุกเร่ือง แล้วงานท่ีออกมาก็จะเกิดความผิดพลาด
นอ้ยท่ีสุดหรือไม่เกิดความผดิพลาด 
 อนุชา เทวราชสมบูรณ์ (2550) ไดแ้บ่งกระบวนการจดัการความรู้เป็น 7 ขั้นตอน ดงัน้ี 
 1. คน้หาความรู้ (Knowledge Identification) โดยการคน้หาความรู้ท่ีองค์กรจ าตอ้งมี
และมีการวเิคราะห์แหล่งความรู้ท่ีมีอยูน่ ามาใชป้ระโยชน์ 
 2. การสร้างและแสวงหาความรู้ (Knowledge Creation and Acquisition) โดยการสร้าง
แหล่งต่างๆท่ีกระจดักระจายทั้งภายใน/ภายนอก เพื่อจดัท าเน้ือหาใหต้รงกบัความตอ้งการ 
 3. การจัดความรู้ให้เป็นระบบ (Knowledge Organization) โดยการแบ่งชนิดและ
ประเภทของความรู้เพื่อจดัท าระบบใหง่้าย สะดวกต่อการคน้หา และใชป้ฏิบติังาน 
 4. การประมวลและกลั่นกรองความรู้ (Knowledge Codification and Refinement) 
โดยการจดัรูปแบบและ “ภาษา” ให้เป็นมาตรฐานเดียวกนัทัว่ทั้งองคก์ร ปรับปรุง เรียบเรียงเน้ือหา
ใหท้นัสมยัและตรงกบัความตอ้งการ 
 5. การเขา้ถึงความรู้ (Knowledge Access) โดยใชค้วามสามารถในการเขา้ถึงความรู้ได้
อยา่งสะดวก รวดเร็ว ในเวลาท่ีตอ้งการ 
 6. การแบ่งปันแลกเปล่ียนความรู้ (Knowledge Sharing) โดยจดัท าเอกสาร ฐานความรู้ 
ชุมชนนกัปฏิบติั ระบบพี่เล้ียง (Mentoring) และการสับเปล่ียนงาน (Job Relation)  
 7. การเรียนรู้ (Learning) โดยน าความรู้ไปใช้ในการตดัสินใจ แกปั้ญหาและปรับปรุง
องคก์ร  
 บณัฑิต ฉตัรวิโรจน์ (2550: 43) ไดท้  าการวิจยั เร่ือง การพฒันารูปแบบการจดัการเรียน
การสอนแบบการจดัการความรู้เพื่อเสริมสร้างสมรรถนะการสอนของนกัศึกษาครู ในกระบวนการวิจยัได้
สังเคราะห์กระบวนการของการจดัการความรู้เพื่อพฒันาเป็นรูปแบบการจดัการเรียนการสอนแบบ
การจดัการความรู้ ตามขั้นตอน PPCA ดงัตารางท่ี 2.3 
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ตำรำงที ่2.3 ท่ีมาของรูปแบบการจดัการเรียนการสอนแบบการจดัการความรู้ตามขั้นตอน PPCA 
รูปแบบกำรจดักำรเรียนกำรสอนแบบ 
กำรจดักำรควำมรู้ตำมขั้นตอน PPCA 

 
หลกักำรและกระบวนกำรจดักำรควำมรู้ 

P : Problem Identification 
ก าหนดปัญหา/ส่ิงท่ีตอ้งการเรียนรู้ 

การก าหนดความรู้ท่ีตอ้งการ (Knowledge Identification) เป็นการ
ก าหนดส่ิงท่ีตอ้งการเรียนรู้ และต้องการท าให้ส าเร็จ โดยการ
ก าหนดวตัถุประสงค ์การลดระยะเวลาในการพฒันาความเป็นเลิศ
ของส่ิงท่ีตอ้งการสู่การปฏิบติั 

P : Plan 
การวางแผนและการก าหนดเป้าหมาย 
การเรียนรู้ 

กระบวนการเปล่ียนแปลงการด าเนินงานให้บรรลุวตัถุประสงค์ของ
การจัดการความรู้ ดังน้ี  กระบวนการเตรียมการและวางแผน
ด าเนินการ ตรวจสอบ ปรับปรุงแกไ้ข 

C : Co-Create 
การสร้างความรู้ 

ก า รส ร้ า ง และแสว งห าคว าม รู้  ( Knowledge Creation and 
Acquisition)คือ การสร้างสรรค์ความรู้ให้เกิดข้ึนในแต่ละบุคคล 
โดยผ่านการผลกัดัน การหยัง่รู้ และความเขา้ใจในเร่ืองใดเร่ือง
หน่ึงอย่างลึกซ้ึง ซ่ึงทุกคนสามารถเป็นผูส้ร้างความรู้ใหม่ๆ เช่น 
การคิดคน้ผลิตภณัฑช์นิดใหม่ นวตักรรมใหม่ๆ ใหก้บัองคก์รได ้

A : Apply 
การน าเสนอและน าความรู้ไปใช ้

การน าความรู้ไปใช้ (Knowledge Utilization) คือการใช้ความรู้ 
มีการประยกุตใ์ชค้วามรู้ในกิจกรรมต่างๆ อยา่งไรบา้ง ผลของการ
ประยกุตใ์ชค้วามรู้เป็นอยา่งไรบา้ง 

(บณัฑิต ฉตัรวโิรจน์ 2550: 43) 
 ส าหรับขั้นตอนหลกัของการด าเนินการตามรูปแบบการจดัการความรู้ (KLM)(บณัฑิต 
ฉตัรวโิรจน์, 2550: 184) มี 4 ขั้นตอน (PPCA) ไดแ้ก่ ก าหนดปัญหา/ส่ิงท่ีตอ้งการเรียนรู้ (P: Problem 
Identification) การวางแผนและการก าหนดเป้าหมายการเรียนรู้ (P: Plan) การสร้างความรู้ (C: Co-
Create) การน าเสนอและน าความรู้ไปใช ้(A: Apply) การจดักิจกรรมการเรียนการสอนของรูปแบบ
การจดัการความรู้ตามขั้นตอน PPCA เป็นดงัน้ี 
 P: Problem ผูส้อนน าเสนอประเด็นการเรียนรู้ตามค าอธิบายรายวิชาหรือหน่วยการ
เรียนรู้ เพื่อให้ผูเ้รียนได้เตรียมการออกแบบกระบวนการเรียนรู้ดว้ยตนเอง กลุ่มและเตรียมศึกษา
คน้ควา้จากแหล่งเรียนรู้ภายนอก 
 P: Plan ผูเ้รียนร่วมกนัวางแผนและตั้งเป้าหมายการเรียนรู้ร่วมกนัของสมาชิกในกลุ่ม
เพื่อแสวงหาวิธีการเรียนรู้และแกปั้ญหาให้สอดคลอ้งกบัเวลา กิจกรรมท่ีผูส้อนก าหนด คือการสร้าง
และแสวงหาความรู้ การจดัการความรู้ใหเ้ป็นระบบ 
 C: Co-Create เป็นการสร้างความรู้ของผู ้เ รียนด้วยตนเองและกลุ่ม โดยการใช้
กระบวนการจดัการความรู้ ซ่ึงผูส้อนสามารถเลือกกิจกรรมการเรียนรู้ของการจดัการความรู้ไดต้าม
ความเหมาะสมของเน้ือหาและกิจกรรม โดยประเด็นตามหลกัการจดัการความรู้มีดงัน้ี การแลกเปล่ียน
เรียนรู้จากความรู้ท่ีมีอยู่ในตวัผูเ้รียน (Tacit Knowledge) และความรู้ภายนอกตวัผูเ้รียน (Explicit 
Knowledge) ดว้ยวิธีการต่างๆ ดงัน้ี 1) การแบ่งปันและการแลกเปล่ียนเรียนรู้ดว้ยเทคนิคการเล่าเร่ือง 
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(Storytelling) 2) การประมวลและกลัน่กรองความรู้ (Knowledge Assets) 3) การสังเคราะห์ความรู้ให้เป็น
แก่นความรู้ (Core Competence) ของกลุ่มและของตนเอง 
 A: Apply ผูเ้รียนน าเสนอและ/หรือ น าความรู้ไปใช้ เพื่อเป็นการแสดงความรู้ของ
ตนเองหรือกลุ่ม จากการพฒันาตนเองดว้ยกระบวนการจดัการความรู้ท่ีผา่นมาทั้ง 3 ขั้นตอน โดยขั้น
ตอนน้ีอาจมีการขายความรู้ท่ีไดใ้หแ้ก่สมาชิกท่ีร่วมกิจกรรมทั้งหอ้งเรียนในแต่ละคร้ัง เช่น การจดัท า
แผนท่ีมโนทศัน์ การจดันิทรรศการ การจดัท าป้านนิเทศ รวมทั้งการลงมือปฏิบติัจริง 
 อญัญาณี คลา้ยสุบรรณ์ (2550: 97) จ  าแนกกระบวนการพื้นฐานในการจดัการความรู้ซ่ึง
ประกอบดว้ยส่วนส าคญั 3 ส่วน ดงัน้ี 
 1. การแสวงหาความรู้ เป็นการแสวงหาความรู้ทั้งท่ีเป็นการหยัง่รู้เอง ทกัษะและ
ปฏิสัมพนัธ์ระหวา่งบุคคล ผูมี้ประสบการณ์สูง จะมองเห็นแนวโนม้หรือทิศทางของความตอ้งการ
ใช้ความรู้ด้านต่างๆแล้ววางแผนและด าเนินการท่ีจะจดัความรู้นั้น ๆ มา โดยอาศยัเทคโนโลยี
สารสนเทศประเภทต่างๆเป็นเคร่ืองมือช่วยประสานและอ านวยความสะดวก 
 2. การแลกเปล่ียนแบ่งปันความรู้ เป็นการเผยแพร่และกระจายความรู้ในเร่ืองต่าง ๆ 
ในการน้ี การเรียนรู้จากผูเ้ช่ียวชาญ จะช่วยนกัจดัการความรู้มือใหม่ ผา่นเครือข่ายการส่ือสารความรู้
รูปแบบต่างๆ 
 3. การใชป้ระโยชน์ความรู้ การเรียนรู้และบูรณาการอยูใ่นองคก์ร มีอะไรอยูใ่นองคก์ร 
สมาชิกองคก์รสามารถรับรู้ และประยุกตใ์ช้ในสถานการณ์ใหม่ๆไดต้ลอดเวลา ทั้งการแลกเปล่ียน
แบ่งปันความรู้ และการใชป้ระโยชน์ความรู้ จะเกิดข้ึนในเวลาเดียวกนั 
 อนุรัฐ ไทยตรงและคณะ (2551) กล่าวว่า กระบวนการจดัการความรู้ (Knowledge 
Management) เป็นกระบวนการท่ีจะช่วยให้เกิดพฒันาการของความรู้ หรือการจดัการความรู้ท่ีจะ
เกิดข้ึนภายในองคก์ร มีทั้งหมด 7 ขั้นตอน ดงัน้ี 
 1. การบ่งช้ีความรู้ เป็นการพิจารณาว่าองค์กรมีวิสัยทศัน์ พนัธกิจ ยุทธศาสตร์และ
เป้าหมายคืออะไร และเพื่อให้บรรลุเป้าหมาย เราจ าเป็นตอ้งใชอ้ะไร ขณะท่ีเรามีความรู้อะไรบา้งอยู่
ในรูปแบบใด อยูท่ี่ใคร 
 2. การสร้างและแสวงหาความรู้ เช่นการสร้างความรู้ใหม่ แสวงหาความรู้จาก
ภายนอก รักษาความรู้เก่า ก าจดัความรู้ท่ีใชไ้ม่ไดแ้ลว้ 
 3. การจดัความรู้ให้เป็นระบบ เป็นการวางโครงสร้างความรู้ เพื่อเตรียมพร้อมส าหรับ
การเก็บความรู้อยา่งเป็นระบบในอนาคต 
 4. การประมวลและกลัน่กรองความรู้ เช่น ปรับปรุงรูปแบบเอกสารให้เป็นมาตรฐาน
ใชภ้าษาเดียวกนั ปรับปรุงเน้ือหาใหส้มบูรณ์ 
 5. การเข้าถึงความรู้ เป็นการท าให้ผูใ้ช้ความรู้เข้าถึงความรู้ท่ีต้องการได้ง่ายและ
สะดวก เช่น ระบบเทคโนโลยสีารสนเทศ (IT) Web board บอร์ดประชาสัมพนัธ์ เป็นตน้ 



63 

 

 6. การแบ่งปันแลกเปล่ียนความรู้  ท าได้หลายวิ ธีการ โดยกรณีเป็น  Explicit 
Knowledge อาจจัดท าเป็นเอกสาร ฐานความรู้ เทคโนโลยีสารสนเทศ หรือกรณีเป็น Tacit 
Knowledge จดัท าเป็นระบบ ทีมขา้มสายงาน กิจกรรมกลุ่มคุณภาพและนวตักรรม ชุมชนแห่งการ
เรียนรู้ ระบบพี่เล้ียง การสับเปล่ียนงาน การยมืตวั เวทีแลกเล่ียนความรู้ เป็นตน้ 
 7. การเรียนรู้ ควรท าให้การเรียนรู้เป็นส่วนหน่ึงของงาน เช่นเกิดระบบการเรียนรู้จาก
องค์กรความรู้ การน าความรู้ไปใชเ้กิดการเรียนรู้และประสบการณ์ใหม่ และหมุนเวียนต่อไปอยา่ง
ต่อเน่ือง 
 วิทยา เสวตร (2553: 87 - 89)  ได้ท าการวิจัย เ ร่ือง การจัดกระบวนการเรียน รู้
เศรษฐศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยใชแ้นวคิดการจดัการความรู้ ไดจ้ดักิจกรรมการเรียนรู้โดย
ใช้ครูภูมิปัญญาท่ีมีความรู้ความสามารถในแต่ละด้านท่ีเก่ียวข้องกับการเรียนในเศรษฐศาสตร์ 
ซ่ึงเป็นบุคคลท่ีประสบผลส าเร็จในการด าเนินชีวิตของตนเองและเป็นบุคคลท่ีทุกคนในชุมชนให้
ความรักและยกย่องกิจกรรมการเรียนรู้จะแบ่งออกเป็น 4 ฐานการเรียนรู้ท่ีมีอยู่จริงในชุมชนของ
นกัเรียนเองโดยจะมีครูภูมิปัญญาประจ าฐานท่ีจดักระบวนการเรียนรู้เศรษฐศาสตร์ของนกัเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนพยคัฆภูมิพิสัย โดยใชแ้นวคิดการจดัการเรียนรู้ตามขั้นตอนในการจดั
กิจกรรมการเรียนรู้เศรษฐศาสตร์ในแต่ละฐาน ดงัน้ี 1) ขั้นถอดความรู้ฝังลึก 2) ขั้นสกัดขุมความรู้ 
3) ขั้นสังเคราะห์แก่นความรู้ และ 4) ขั้นสรุปบทเรียน 
 สิริสรณ์ สิทธิรินทร์ (2554: 57 - 58) ท าการวิจยัเร่ือง ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตร์และแรงจูงใจในการแลกเปล่ียนความรู้ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีเรียนโดยใช้
กิจกรรมการจดัการความรู้ เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยัประกอบดว้ย แผนการจดัการเรียนรู้ส าหรับการ
สอนโดยใชกิ้จกรรมการจดัการความรู้ แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ และ
แบบสอบถามความคิดเห็นแรงจูงใจในการแลกเปล่ียนความรู้ 7 ขั้นตอน ดงัน้ี 1) การคน้หาความรู้ / การ
บ่งช้ีความรู้ 2) การสร้างและแสวงหาความรู้ 3) การจดัความรู้ให้เป็นระบบ 4) การประมวลผลและ
กลัน่กรองความรู้ 5) การเขา้ถึงความรู้ 6) การแบ่งปันแลกเปล่ียนความรู้ และ7) การเรียนรู้  
 จากเอกสารต่าง ๆ ท่ีรวบรวมมา ผู ้วิจ ัยได้จัดท าตารางเพื่อสังเคราะห์รูปแบบ
กระบวนการจดัการเรียนรู้ ดงัตารางท่ี 2.4 จะพบว่าขั้นตอนของกระบวนการจดัการความรู้ตาม
ทศันะของนักวิชาการต่าง ๆ จ าแนกได้ตั้ งแต่ 4 ถึง 7 ขั้นตอน ทั้งน้ีข้ึนอยู่กบัรายละเอียดในการ
ด าเนินการ 
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ตำรำงที ่2.4 การสังเคราะห์รูปแบบกระบวนการจดัการเรียนรู้ 
 
 
 

นักวชิำกำร/นักวจิยั 
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7. 
กำ
รเรี

ยน
รู้ 

โกศล ดีศีลธรรม (2546)  -    - - 
บดินทร์ วจิารณ์ (2547)      - - 
สุวรรณ เหรียญเสาวภาคย ์และคณะ (2548)        
 เมธี (2549)        
อนุชา เทวราชสมบูรณ์ (2550)        
บณัฑิต ฉตัรวโิรจน์ (2550) -  -  -   
อญัญาณี คลา้ยสุบรรณ์ (2550) -  -  -  - 
อนุรัฐ ไทยตรงและคณะ (2551)        
วทิยา เสวตร (2553)   -   - - 
สิริสรณ์ สิทธิรินทร์ (2554)        

 จากตารางท่ี 2.4 ผู ้วิจ ัยได้ท าการสังเคราะห์รูปแบบกระบวนการจัดการเรียนรู้ท่ี
ประยกุตแ์นวคิดการจดัการความรู้ ไดด้งัภาพท่ี 2.6 
 

ภำพที ่2.6 การสังเคราะห์รูปแบบกระบวนการจดัการเรียนรู้ท่ีประยกุตแ์นวคิดการจดัการความรู้ 
 
 
 
 
 
 
 
 ซ่ึงในการวิจยัคร้ังน้ี ผูว้ิจยัท าการสังเคราะห์วิธีการสอนคณิตศาสตร์โดยประยุกต์ใช้
แนวคิดการจดัการความรู้ โดยน าวิธีการสอนการแกปั้ญหาคณิตศาสตร์ และการสังเคราะห์รูปแบบ 
  

กระบวนกำรจดักำรเรียนรู้ 
ทีป่ระยุกต์แนวคดิกำรจดักำรควำมรู้ 

ขั้นท่ี 1 ก าหนดปัญหา / ส่ิงท่ีตอ้งการเรียนรู้ 
ขั้นท่ี 2 ก าหนดเป้าหมาย และวางแผนการเรียนรู้ 
ขั้นท่ี 3 การสร้างและการแสวงหาความรู้ 
ขั้นท่ี 4 การน าเสนอและการประยกุตใ์ชค้วามรู้ 

นักวชิำกำร / นักวจิยั 

โกศล ดีศีลธรรม (2546) บดินทร์ วจิารณ์ (2547) 
สุวรรณ เหรียญเสาวภาคย ์และคณะ (2548) 
เมธี (2549) อนุชา เทวราชสมบูรณ์ (2550) 
บณัฑิต ฉตัรวโิรจน์ (2550) อญัญาณี คลา้ยสุบรรณ์
(2550) อนุรัฐ ไทยตรงและคณะ (2551) 
วทิยา เสวตร (2553) สิริสรณ์ สิทธิรินทร์ (2554) 
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กระบวนการจดัการเรียนรู้ท่ีประยุกต์แนวคิดการจดัการความรู้  มาก าหนดเป็นวิธีการสอนการ
แกปั้ญหาคณิตศาสตร์ท่ีประยกุตแ์นวคิดการจดัการความรู้เพื่อใชใ้นการวิจยัคร้ังน้ี ดงัตารางท่ี 2.5 
 
ตำรำงที ่2.5 การสังเคราะห์วิธีการสอนการแกปั้ญหาคณิตศาสตร์ท่ีประยกุตแ์นวคิดการจดัการความรู้ 

วธีิกำรสอน
แก้ปัญหำ

คณติศำสตร์ 

ผลกำรสังเครำะห์ 
รูปแบบกระบวนกำรจัดกำรเรียนรู้ทีใ่ช้แนวคิดกำรจัดกำรควำมรู้ 

กระบวนกำรจัดกำรเรียนรู้ ตัวอย่ำงกจิกรรม 
1. ท าความเข้าใจ
ปัญหา 

ขั้นท่ี 1 การก าหนดปัญหา / 
ส่ิงท่ีตอ้งการเรียนรู้ 

 

 1 .1  วิ เคราะห์ปัญหาการ
เรียนรู้ของตนเอง  

1.1.1 วเิคราะห์วา่มีปัญหาการเรียนรู้เก่ียวกบั
คณิตศาสตร์ในเร่ืองใด อยา่งไรและ 
เพราะเหตุใด 
1.1.2 ระดมกลุ่มสมาชิกเพื่อตอบค าถามใน
การเรียนรู้ เร่ือง เรขาคณิต การคูณ การหาร
สถิติและความน่าจะเป็นเบ้ืองตน้ และเงินวา่
มีส่ิงใดบ้างท่ีนักเรียนยงัไม่สามารถท าได้
ตามจุดประสงค์การเรียนรู้ และเหตุผลใดท่ี
ไม่สามารถท าได ้เพราะอะไร 
1.1.3 ใหเ้พื่อนท่ีเรียนเก่ง และประสบ
ความส าเร็จในการเรียนมาเล่าเทคนิคและ
วธีิการในการเรียนรู้รวมทั้งวิธีแกโ้จทย์
ปัญหาในแต่ละเน้ือหาการเรียนรู้ 

 1.2 สรุปปัญหาการเรียนรู้ / 
ส่ิงท่ีตอ้งการพฒันา 

1.2.1 เขียนสรุปปัญหาการเรียนรู้ และส่ิงท่ี
ตอ้งการเรียนรู้ 
1.2.2 น าปัญหาการเรียนรู้มาตั้งประเด็นสรุป
ส่ิงท่ีตอ้งการพฒันาการเรียนรู้ 
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ตำรำงที ่2.5 (ต่อ) 
วธีิกำรสอน
แก้ปัญหำ

คณติศำสตร์ 

ผลกำรสังเครำะห์ 
รูปแบบกระบวนกำรจัดกำรเรียนรู้ทีใ่ช้แนวคิดกำรจัดกำรควำมรู้ 

กระบวนกำรจัดกำรเรียนรู้ ตัวอย่ำงกจิกรรม 
2.  ว า ง แ ผนก า ร
แกปั้ญหา 

ขั้ นท่ี  2 ก าหนดเป้าหมาย
และวางแผนการเรียนรู้ 

 

2 . 1  ก า หนด เ ป้ า ห ม า ย
วัตถุประสงค์ ท่ีต้องการ
พฒันา /เรียนรู้ 

2.1.1 ก าหนดเป้าหมายท่ีตอ้งการแก้ปัญหา 
เร่ือง เรขาคณิต การคูณ การหาร สถิติและ
ความน่าจะเป็นเบ้ืองตน้ และเงิน 
2.1.2 สมาชิกระดมความคิดเก่ียวกบัเป้าหมาย
และวตัถุประสงค์เพื่อน ามาวางแผนการ
เรียนรู้ร่วมกนั 

 2.2 วางแผนการแกปั้ญหา /
ส ถ านก า ร ณ์ ท่ี ต้อ ง ก า ร
เรียนรู้  
 

2.2.1 เขียนสัญญาการเรียน โดยระบุตาม
เน้ือหาการเรียนรู้ เร่ือง เรขาคณิต การคูณ
การหาร สถิติและความน่าจะเป็นเบ้ืองต้น
และเงินว่าแต่ละเน้ือหาจะวางแผนการ
แกปั้ญหาไดอ้ยา่งไรบา้ง  
2.2.2 จดัสถานการณ์เก่ียวกบัส่ิงท่ีต้องการ
เรียนรู้ และส่ิงท่ีตอ้งการพฒันา 

 2.3 ด าเนินการตามแผนการ
แก้ปัญหา / สถานการณ์ท่ี
ตอ้งการเรียนรู้ 

2.3.1 กิจกรรมประเมินตนเอง โดยการ
ถ่ายทอดความรู้ การแลกเปล่ียนความรู้ การ
สรุปความคิดรวบยอดของความรู้ 
2.3.2 เก็บรวบรวมขอ้มูล และบนัทึกผล 

 2 . 4  ต ร ว จ ส อ บ ก า ร
ด า เ นิ น ก า ร แก้ ปั ญห า  / 
สถานการณ์ 

2.4.1 นกัเรียนตรวจสอบประเมินความรู้ดว้ย
ตนเองในระหวา่งและหลงัด าเนินการ 
2.4.2 สมาชิกร่วมกนัตรวจสอบประเมินการ
แกปั้ญหา / สถานการณ์จากการเรียนรู้/ ส่ิงท่ี
ตอ้งการพฒันา 
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ตำรำงที ่2.5 (ต่อ) 
วธีิกำรสอน
แก้ปัญหำ

คณติศำสตร์ 

ผลกำรสังเครำะห์ 
รูปแบบกระบวนกำรจัดกำรเรียนรู้ทีใ่ช้แนวคิดกำรจัดกำรควำมรู้ 

กระบวนกำรจัดกำรเรียนรู้ ตัวอย่ำงกจิกรรม 
 2.5 การปรับปรุงแก้ไขผล

การด าเนินการแก้ปัญหา /
สถานการณ์ 

2.5.1 น าข้อมูลท่ีได้มาวิเคราะห์ แปลผล
สรุปผล อธิบายสถานการณ์ / เหตุการณ์ 
2.5.2 แกปั้ญหาจากผลการด าเนินการเรียนรู้ 
ใหเ้ป็นไปตามเป้าหมาย 

3. ด าเนินการตาม
แผน 

ขั้นท่ี 3 การสร้างและการ
แสวงหาความรู้ 

 

 3.1 ด าเนินการตามแผน 3.1.1 การถ่ายทอดและรวบรวมความรู้ โดย
การจดบนัทึกเป็นลายลกัษณ์อกัษร 
3.1.2 การเขา้ถึงแหล่งความรู้ การตรวจสอบ
ตีความและน ามาสรุป 
3.1.3 น าความรู้ท่ีได้มาเรียนรู้ร่วมกันเพื่อ
น าไปสู่การสร้างความรู้ใหม่ 

 3.2 การแลกเปล่ียน 
เรียนรู้ 

3.2.1 แลกเปล่ียนความรู้จากความรู้เดิมท่ีมีอยู ่
3.2.2 สมาชิกร่วมกนัสร้างความรู้ใหม่ 
และอภิปรายร่วมกนั 
3.2.3 การทบทวนหลงัปฏิบติั/ถอดบทเรียน 
3.2.4 กิจกรรมเร่ืองเล่าเร้าพลงั เป็นการถอด
ความรู้ฝังลึก โดยการมอบหมายใหผู้ท่ี้เรียน
เก่งมาเล่าใหเ้พื่อนๆ ฟังวา่มีวิธีการอยา่งไร
ในการแกปั้ญหา / สถานการณ์ 
3.2.5 กิจกรรมเวทีเสวนา จดักลุ่มพูดคุยเพื่อ
เอาส่ิงดีๆ ท่ีแต่ละคนมีอยู่ในตวัเองหรือใน
การปฏิบติัออกมา 
3.2.6 กิจกรรมเพื่อนช่วยเพื่อน โดยให้
นักเรียนท่ีเรียนรู้ได้เร็วมาแบ่งปันความรู้
ใหก้บัสมาชิกในกลุ่ม 
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ตำรำงที ่2.5 (ต่อ) 
วธีิกำรสอน
แก้ปัญหำ

คณติศำสตร์ 

ผลกำรสังเครำะห์ 
รูปแบบกระบวนกำรจัดกำรเรียนรู้ทีใ่ช้แนวคิดกำรจัดกำรควำมรู้ 

กระบวนกำรจัดกำรเรียนรู้ ตัวอย่ำงกจิกรรม 
4. ตรวจสอบผล ขั้นท่ี 4 การน าเสนอและ 

การประยกุตใ์ชค้วามรู้ 
 

 4.1 จดัความรู้ใหเ้ป็นระบบ 4.1.1 ลงมือปฏิบติัเพื่อรวบรวมข้อมูล โดย
ใชท้กัษะและกระบวนการคณิตศาสตร์ 
4.1.2 น าความรู้ทั้ งหมดท่ีรวบรวมมาท า
ความเขา้ใจเพื่อเลือกส่ิงท่ีสามารถน าไปใช ้
4.1.3 จัดเก็บความรู้ท่ีสร้างข้ึนมาให้เป็น
หมวดหมู่ และประเภท 
4.1.4 จดัเก็บความรู้โดยการจดัท าเป็นแผนท่ี
มโนทศัน์ความรู้ 

4.2 การน าเสนอความรู้ 4.2.1 ใช้เทคนิคการเล่าเร่ืองเพื่อเป็นการ
ถ่ายทอดความรู้ 
4.2.2 ขยายความรู้ใหก้บัสมาชิกในหอ้งเรียน 
4.2.3 ขยายผลให้ระดับความรู้ และขีด
ความสามารถสูงข้ึนโดยการจัดเป็นป้าย
นิเทศ 

 4.3 การประยกุตใ์ชค้วามรู้ 4.3.1 รวบรวม สรุปความรู้ และเช่ือมโยง
ความรู้กับการแก้ปัญหา / สถานการณ์ท่ี
ตอ้งการเรียนรู้ 
4.3.2 น าความรู้ไปปรับใช้ในการตดัสินใจ
แกปั้ญหา / สถานการณ์ต่าง ๆ 
4.3.3 น าส่ิงท่ีไดเ้รียนรู้ไปประยุกตใ์ชใ้ห้เกิด
ประโยชน์ในชีวติประจ าวนั 

จากตารางท่ี 2.5 ผู ้วิจ ัยได้สังเคราะห์รูปแบบวิธีการสอนแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ท่ี
ประยุกต์ใช้แนวคิดการจดัการความรู้ เพื่อเสริมสร้างมโนทศัน์และความสามารถในการแกปั้ญหา
คณิตศาสตร์ ไดด้งัภาพท่ี 2.7  
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ภำพที ่2.7 รูปแบบกระบวนการจดัการเรียนรู้ท่ีประยกุตแ์นวคิดการจดัการความรู้เพื่อเสริมสร้างมโนทศัน์
และความสามารถในการแกปั้ญหาคณิตศาสตร์ 

 

รูปแบบกระบวนกำรจดักำรเรียนรู้ 
ทีใ่ช้แนวคดิกำรจดักำรเรียนรู้ 

 รูปแบบกำรจดักำรควำมรู้ 

ขั้นท่ี 1 ก าหนดปัญหา / ส่ิงท่ีตอ้งการ
เรียนรู้ 

 1) ก าหนดปัญหา / ส่ิงท่ีตอ้งการเรียนรู้โดยการวเิคราะห์ปัญหา
การเรียนรู้ของตนเอง และสรุปปัญหาการเรียนรู้ / ส่ิงท่ี
ตอ้งการพฒันา 

ขั้นท่ี 2 ก าหนดเป้าหมาย และวางแผน
การเรียนรู้ 

 2) ก าหนดเป้าหมาย และวางแผนการเรียนรู้โดยการก าหนด
เป้าหมาย วตัถุประสงค ์วางแผนการแกปั้ญหา /สถานการณ์ท่ี
ตอ้งการเรียนรู้ด าเนินการตามแผน ตรวจสอบการด าเนินการ 
และปรับปรุงแกไ้ขผลการด าเนินการแกปั้ญหา /สถานการณ์ 

ขั้นท่ี 3 การสร้างและการแสวงหาความรู้  3) การสร้างและการแสวงหาความรู้โดยการด าเนินการตาม
แผน การสร้างความรู้ใหม่ และการแลกเปล่ียนเรียนรู้ 

ขั้นท่ี 4 การน าเสนอและการประยกุตใ์ช้
ความรู้ 

 4) การน าเสนอและการประยกุตใ์ชค้วามรู้โดยการจดัความรู้
ใหเ้ป็นระบบ การน าเสนอความรู้ และการประยกุตใ์ชค้วามรู้ 

 
 จากภาพท่ี 2.7 กระบวนการจดัการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมทกัษะกระบวนการคณิตศาสตร์
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 น ากระบวนการการจัดการความรู้มาใส่ในขั้นตอนการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ ร่วมกบัวิธีการสอนคณิตศาสตร์ท่ีใช้แนวคิดการจดัการความรู้มาประกอบกนั 
มี 4 ขั้นตอนดงัน้ี 

ขั้นท่ี 1 ก าหนดปัญหา / ส่ิงท่ีตอ้งการเรียนรู้  
1.1 วเิคราะห์ปัญหาการเรียนรู้ของตนเอง ขั้นตอนน้ีประกอบดว้ยการวเิคราะห์ ก าหนด

ส่ิงท่ีตอ้งการเรียนรู้/ประเด็นการเรียนรู้ และตอ้งการท าใหส้ าเร็จ  
1.2 สรุปปัญหาการเรียนรู้ / ส่ิงท่ีตอ้งการพฒันา ขั้นตอนน้ีประกอบดว้ยการน าผลการ

วิเคราะห์ส่ิงท่ีต้องการเรียนรู้ / ประเด็นการเรียนรู้มาสรุปเป็นปัญหาการเรียนรู้ /ส่ิงท่ีต้องการ
พฒันาการเรียนรู้ 

ขั้นท่ี 2 ก าหนดเป้าหมาย และวางแผนการเรียนรู้ 
2.1 ก าหนดเป้าหมาย วตัถุประสงค์ท่ีตอ้งการพฒันา /เรียนรู้ ขั้นตอนน้ีประกอบดว้ย

การน าผลการวเิคราะห์ส่ิงท่ีตอ้งการเรียนรู้มาก าหนดเป็นวตัถุประสงคห์รือเป้าหมายการเรียนรู้  
2.2 วางแผนการแกปั้ญหา /สถานการณ์ท่ีตอ้งการเรียนรู้ ขั้นตอนน้ีประกอบดว้ยการ 

น าเป้าหมายการเรียนรู้มาด าเนินการวางแผนการแก้ปัญหา / สถานการณ์ท่ีตอ้งการเรียนรู้และหา
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วิธีการแก้ปัญหาการเรียนรู้ / ส่ิงท่ีตอ้งการพฒันาทั้งน้ีอาจก าหนดให้วางแผนอย่างเป็นลายลกัษณ์
อกัษร  

2.3 ด าเนินการตามแผนการแก้ปัญหา / สถานการณ์ท่ีต้องการเรียนรู้ ขั้นตอนน้ี
ประกอบดว้ยการด าเนินการแกไ้ขปัญหาการเรียนรู้ของตนเองร่วมกบัครูตามแผนท่ีวางไว ้

2.4 ตรวจสอบการด าเนินการแก้ปัญหา / สถานการณ์ ขั้นตอนน้ีประกอบด้วยการ
ตรวจสอบผลการด าเนินการแก้ปัญหาการเรียนรู้ของตนเองกบัเป้าหมายและแผนท่ีวางไว ้อาจ
ตรวจสอบดว้ยตนเอง หรือใชก้ลุ่มเป็นเคร่ืองมือในการตรวจสอบ  

2.5 การปรับปรุงแก้ไขผลการด า เ นินการแก้ปัญหา /สถานการณ์  ขั้ นตอนน้ี
ประกอบดว้ยการน าผลจากการตรวจสอบการด าเนินการเรียนรู้จากวิธีการแกปั้ญหา /สถานการณ์
การเรียนรู้ มาปรับปรุงพฒันาและแกไ้ขใหมี้ความสมบูรณ์ 

ขั้นท่ี 3 การสร้างและการแสวงหาความรู้  
3.1 ด าเนินการตามแผน ขั้ นตอนน้ีประกอบด้วยการสร้างความรู้ใหม่ ข้ึน เป็น

กระบวนการไดม้าซ่ึงความรู้ ความรู้จะอยูใ่น 2 รูปแบบ คือ ความรู้ชดัแจง้ และความรู้ท่ีฝังอยูใ่นตวั
บุคคล ความรู้ท่ีถูกสร้างข้ึน จะถูกน าไปใชใ้นขั้นตอนการด าเนินการตามแผน 

3.2 การแลกเปล่ียนเรียนรู้ ขั้นตอนน้ีประกอบด้วยการขยายความรู้ ความเขา้ใจของ
ตนเองใหก้วา้งข้ึน แบ่งปันความรู้ความเขา้ใจของตนเองใหเ้พื่อน ๆ รับรู้ 

ขั้นท่ี 4 การน าเสนอและการประยกุตใ์ชค้วามรู้  
4.1 จดัความรู้ให้เป็นระบบ ขั้นตอนน้ีประกอบดว้ยการสรุปความรู้ท่ีไดม้าทั้งหมดทั้ง

ความรู้เดิมและความรู้ใหม่ และจดัส่ิงท่ีเรียนรู้ให้เป็นระบบระเบียบ เพื่อให้จดจ าส่ิงท่ีเรียนรู้ไดง่้าย 
สรุปประเด็นส าคญั ประกอบดว้ยมโนทศัน์หลกัและมโนทศัน์ย่อยของความรู้ทั้งหมดน ามาเรียบ
เรียงใหไ้ดส้าระส าคญัท่ีครบถว้น เขา้ใจง่าย  

4.2 การน าเสนอความรู้ ขั้นตอนน้ีประกอบด้วยการน าเสนอความรู้โดยการแบ่งปัน
ความรู้จากกระบวนการเรียนรู้ท่ีไดป้ฏิบติัมา การแสดงผลงานการสร้างความรู้ของตนให้ผูอ่ื้นรับรู้ 
เป็นการตรวจสอบความเขา้ใจของตน และส่งเสริมให้ใช้ความคิดสร้างสรรค์เพื่อเป็นการยกระดบั
ความรู้และขีดความสามารถใหสู้งข้ึน  

4.3 การประยุกตใ์ชค้วามรู้ ขั้นตอนน้ีประกอบดว้ยน าความรู้ความเขา้ใจของตนไปใช้
ในสถานการณ์ต่าง ๆ ท่ีหลากหลายเพิ่มความช านาญ ความเขา้ใจ ความสามารถในการแกปั้ญหาและ
ความจ าในเร่ืองนั้น ๆ เป็นการให้โอกาสได้ใช้ความรู้ให้เป็นประโยชน์และส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค ์
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ตอนที ่3 มโนทศัน์คณติศำสตร์ 
  สาระท่ีกล่าวถึงมโนทศัน์คณิตศาสตร์ ประกอบด้วย 1) ความหมายของมโนทศัน์และ 
มโนทศัน์คณิตศาสตร์ 2) ความส าคญัของมโนทศัน์และมโนทัศน์คณิตศาสตร์3) ประเภทของ 
มโนทศัน์คณิตศาสตร์ 4) กระบวนการสร้างมโนทศัน์และมโนทศัน์คณิตศาสตร์5) การสอนให้เกิด
มโนทศัน์คณิตศาสตร์ และ 6) การวดัมโนทศัน์คณิตศาสตร์รายละเอียดดงัน้ี 
 
ควำมหมำยของมโนทศัน์และมโนทัศน์คณติศำสตร์ 
 มโนทศัน์มีความหมายเดียวกบัค าว่า Concept ในภาษาองักฤษ มาจากรากศพัท์ภาษา
ลาตินว่า Conceptus หรือ Concipere(Conceive) (Gunter Estes and Schwab, 1990: 103)ซ่ึงมีค าใน
ภาษาไทยค าอ่ืน ๆ ท่ีใช้ความหมายเดียวกนั เช่น มโนภาพ มโนคติ สังกปั หรือความคิดรวบยอด 
ซ่ึงความหมายของมโนทศัน์ไดมี้นกัการศึกษาหลายท่าน ไดใ้หค้วามหมายไวต่้าง ๆ ดงัน้ี 
 กูด (Good, 1973: 124) ไดใ้หค้วามหมายของมโนทศัน์ไว ้3 ลกัษณะ ดงัน้ี 

1. ความคิดหรือลกัษณะร่วมท่ีสามารถจ าแนกออกเป็นกลุ่มหรือเป็นพวกได ้
2. ความคิดทัว่ไปหรือเชิงนามธรรม เก่ียวกบัสถานการณ์ กิจการหรือวตัถุ 
3. ความรู้สึกนึกคิด ความเห็น ความคิด หรือภาพของความคิด 
McCown and Roup (1992: 338) ไดใ้หค้วามหมายของมโนทศัน์ไวว้า่ มโนทศัน์ 

หมายถึง ความคิดของบุคคลท่ีเกิดจากการเรียนรู้ การสังเกตหรือการสะสมประสบการณ์โดย 
มโนทศัน์อาจเป็นวตัถุ เหตุการณ์หรือความสัมพนัธ์ท่ีมีลักษณะแตกต่างกันหรือเหมือนกันโดย
สามารถสรุปรวมส่ิงต่าง ๆ เขา้ดว้ยกนัและสามารถแยกแยะความแตกต่างออกจากกนัได ้

พรรณี ชูทยั (2545: 240 – 241) ไดใ้ห้ความหมายของมโนทศัน์ว่า มโนทศัน์ หมายถึง
ความสามารถของผูเ้รียนท่ีจะมองถึงส่ิงเร้าท่ีมีลกัษณะร่วมกันไวเ้ป็นส่ิงเดียวกันได้ นั่นคือ การ
เรียนรู้ลกัษณะท่ีแยกส่ิงของ การกระท า หรือความคิดออกเป็นประเภทต่าง ๆ เช่น เรียนมโนทศัน์
สัตวบ์ก ก็คือการเรียนรู้ลกัษณะท่ีแยกสัตวบ์กออกจากสัตวอ่ื์น ๆ 
 เกรียงศกัด์ิ เจริญวงศ์ศกัด์ิ (2546: 2) ได้ให้ความหมายของมโนทัศน์ไวว้่า มโนทศัน์
หมายถึง ภาพในความคิดท่ีเปรียบเสมือน “ภาพตวัแทน” หมวดหมู่ของวตัถุ ส่ิงของ แนวคิดหรือ
ประสบการณ์ ซ่ึงมีลกัษณะทัว่ ๆ ไปคลา้ยกนั 
 อาภรณ์ ใจเท่ียง (2550: 62) ไดใ้ห้ความหมายของมโนทศัน์ไวว้า่ มโนทศัน์ หมายถึง
การจดัลักษณะท่ีเหมือนกันจากประสบการณ์หรือส่ิงของเข้าด้วยกันอย่างมีระเบียบ ท าให้เกิด
ความคิดหรือประสบการณ์ มโนทศัน์เป็นความคิดหรือความเขา้ใจขั้นสุดทา้ยท่ีมีต่อส่ิงใดส่ิงหน่ึง
หรือเร่ืองใดเร่ืองหน่ึงในช่วงเวลาหน่ึง มโนทศัน์เปล่ียนแปลงได ้เม่ือนกัเรียนมีประสบการณ์มากข้ึน
หรือมีวฒิุภาวะเพิ่มข้ึน 
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 ปราณี พรภวิษยก์ุล (2549: 27) ไดใ้ห้ความหมายของมโนทศัน์ไวว้า่ มโนทศัน์ หมายถึง
ความคิดความส าคญัและความเขา้ใจเก่ียวกบัเร่ืองใดเร่ืองหน่ึง ซ่ึงเกิดมาจากความรู้ การสังเกตหรือการ
ไดรั้บประสบการณ์ของแต่ละบุคคล โดยสามารถจดักลุ่มส่ิงท่ีเหมือนกนัและจ าแนกส่ิงท่ีต่างกนัได ้
 ราชบณัฑิตยสถาน (2551: 83)ไดใ้ห้ความหมายของมโนทศัน์ว่า มโนทศัน์ หมายถึง
ภาพหรือความคิดในสมองท่ีเป็นตวัแทนของส่ิงใดส่ิงหน่ึง ซ่ึงประกอบด้วยคุณสมบติัร่วมท่ีเป็น
ลกัษณะเฉพาะหรือลักษณะส าคญัของส่ิงนั้น ในส่ิงหรือประเด็นเดียวกนับุคคลอาจมีมโนทศัน์
แตกต่างกนัก็ได ้เช่น นกเป็นสัตวมี์กระดูกสันหลงั เลือดอุ่น มี 2 เทา้ 2 ปีก และมีขนปลกคลุมร่างกาย 
ออกลูกเป็นไข่แลว้ฟักเป็นตวั 
 จากความหมายของมโนทัศน์ตามท่ีนักการศึกษาหลายท่านได้ให้ความหมายไว้ 
สามารถสรุปไดว้า่ มโนทศัน์ หมายถึง ความคิดส าคญัและความเขา้ใจเก่ียวกบัส่ิงใดส่ิงหน่ึงหรือเร่ือง
ใดเร่ืองหน่ึง อนัเน่ืองมาจากการสังเกตหรือการไดรั้บประสบการณ์ โดยสรุปเป็นความเขา้ใจและ
สามารถท าให้เราแยกส่ิงต่าง ๆ ออกจากกนัได ้และยงัสามารถจดัส่ิงต่าง ๆ ท่ีมีลกัษณะร่วมกนัเขา้
เป็นประเภทเดียวกนัได ้
 ส าหรับความหมายของมโนทัศน์คณิตศาสตร์ ได้มีนักการศึกษาหลายท่านได้ให้
ความหมายไวต่้าง ๆ ดงัน้ี 
 Cooney,Davis and Henderson (1975: 85) ไดใ้ห้ความหมายของมโนทศัน์คณิตศาสตร์
ไวว้่า มโนทศัน์คณิตศาสตร์ หมายถึง ความเขา้ใจเก่ียวกับคณิตศาสตร์ท่ีได้เรียนรู้ โดยนักเรียน
สามารถสรุปความเข้าใจออกมาเป็นบทนิยามหรือความหมายของเร่ืองนั้ น เช่น มโนทัศน์
คณิตศาสตร์ เร่ืองฟังกช์ัน่ คือนกัเรียนสามารถบอกนิยามของฟังกช์นัได ้
 Eggen and Kauchak (1995: 71) ได้ให้ความหมายของมโนทัศน์คณิตศาสตร์ไว้ว่า 
มโนทศัน์คณิตศาสตร์ หมายถึง ความคิดความเขา้ใจของบุคคลท่ีมีต่อส่ิงเร้า ซ่ึงบุคคลสามารถจดั
ประเภทหรือจดักลุ่มของส่ิงเร้าท่ีมีคุณสมบติับางประการร่วมกนั โดยผ่านกระบวนการเรียนรู้ เช่น 
มโนทศัน์ของรูปส่ีเหล่ียมผืนผา้ คือรูปส่ีเหล่ียมท่ีมีมุมทั้งส่ีเท่ากนั และเท่ากบั 90 องศา มีดา้นตรง
ขา้มยาวเท่ากนัและขนานกนั เป็นตน้ 
 Schwarz and Hershkowitz (1993: 363) ได้ให้ความหมายของมโนทศัน์คณิตศาสตร์ 
ไวว้า่ มโนทศัน์ทางคณิตศาสตร์ หมายถึง ความเขา้ใจของบุคคลท่ีเป็นผลมาจากกระบวนการเรียนรู้ 
ซ่ึงสามารถสรุปออกมาเป็นบทนิยามทางคณิตศาสตร์ 
 Charlesworth (2005: 2) ไดใ้ห้ความหมายของมโนทศัน์ทางคณิตศาสตร์ไวว้่ามโนทศัน์
คณิตศาสตร์ หมายถึง กรอบความรู้ท่ีสร้างข้ึนจากการจดัประเภท การจ าแนกประเภทของขอ้มูลโดย
นกัเรียน 
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 Toumasis (1995: 98) ได้ให้ความหมายของมโนทศัน์คณิตศาสตร์ไวว้่า มโนทศัน์
คณิตศาสตร์ หมายถึง ความคิดขั้นสุดทา้ยเก่ียวกบัคณิตศาสตร์ท่ีเกิดจากการเรียนรู้ของนกัเรียนโดย
นกัเรียนสามารถแยกประเภทของส่ิงเร้าท่ีมีความสัมพนัธ์และไม่มีความสัมพนัธ์ออกจากกนัได ้
 อมัพร มา้คนอง (2547: 5) ได้ให้ความหมายของมโนทศัน์คณิตศาสตร์ ไวว้่า มโนทศัน์
คณิตศาสตร์ หมายถึง ความคิดนามธรรมท่ีท าให้มนุษยส์ามารถแยกแยะวตัถุหรือเหตุการณ์ว่าเป็น
ตวัอยา่งหรือไม่เป็นตวัอยา่งของความคิดท่ีเป็นนามธรรมนั้น ตวัอยา่งของมโนทศัน์คณิตศาสตร์ เช่น 
มโนทศัน์ของการเท่ากนั มโนทศัน์ของการเป็นสับเซต มโนทศัน์เก่ียวกบัรูปของสามเหล่ียม เป็นตน้ 
 จากความหมายของมโนทศัน์คณิตศาสตร์ตามท่ีนกัการศึกษาหลายท่านไดใ้หค้วามหมายไว ้
สามารถสรุปไดว้่า มโนทศัน์คณิตศาสตร์ หมายถึง ความส าคญัและความเขา้ใจเก่ียวกบัเน้ือหาวิชา
คณิตศาสตร์เร่ืองใดเร่ืองหน่ึง ซ่ึงเกิดมาจากการสังเกตหรือไดรั้บประสบการณ์ในการเรียนรู้ และ
สามารถสรุปความเข้าใจท่ีได้ออกมาเป็นนิยาม ทฤษฎีบท กฎ สูตร ขั้นตอน หรือวิธีการทาง
คณิตศาสตร์และสมบติัต่าง ๆ 
 

ควำมส ำคัญของมโนทศัน์ 

 การมีมโนทศัน์พื้นฐานท่ีดีมีความส าคญัต่อการสร้างองค์ความรู้และการเรียนรู้มโน
ทศัน์ส่ิงใหม่ ซ่ึงสามารถเช่ือมโยงความรู้ใหม่กบัความรู้เดิมท่ีมีอยูแ่ละน าความรู้ท่ีไดไ้ปประยุกตใ์ช้
แกปั้ญหาในสถานการณ์ต่าง ๆ ได ้จะเห็นไดว้า่มโนทศัน์นั้นมีความส าคญั ดงัท่ีนกัการศึกษาหลาย
ท่านไดก้ล่าวถึงความส าคญัของมโนทศัน์ไวด้งัน้ี 
 Ausubel (1968: 505) ได้กล่าวถึงความส าคัญของมโนทัศน์ไว้ว่า มโนทัศน์เป็น
ส่ิงจ าเป็นส าหรับการด าเนินชีวิตในสังคม เน่ืองจากพฤติกรรมต่าง ๆ ของมนุษยไ์ม่ว่าจะเป็นดา้น
ความคิด การส่ือความหมายระหวา่งกนั การแกปั้ญหา การตดัสินใจลว้นแลว้แค่ตอ้งผา่นเคร่ืองกรอง
ท่ีเป็นมโนทศัน์มาก่อนทั้งส้ิน 
 De Cecco (1968: 420 – 416) ไดก้ล่าวถึงความส าคญัของมโนทศัน์ไวว้า่ 

1. มโนทศัน์ช่วยลดความซบัซอ้นของธรรมชาติ และส่ิงแวดลอ้มหรือเหตุการณ์ต่าง ๆ 
ท่ีมีอยู่มากมาย การท่ีเราจะตอบสนองส่ิงเร้าทีละอย่างเป็นเร่ืองยาก ดงันั้นมนุษยจึ์งใช้มโนทศัน์ใน
การจดัแบ่งส่ิงต่าง ๆ เป็นกลุ่ม ท าใหก้ารตอบสนองหรือส่ือความหมายไดง่้ายข้ึน 

2. มโนทศัน์ช่วยให้รู้จกัส่ิงต่าง ๆ การรู้จกัเป็นการจดัส่ิงเร้าให้อยูใ่นกลุ่มใดกลุ่มหน่ึง 
เช่น การท่ีแยกไดว้า่เสียงท่ีไดย้นิเป็นเสียงอะไร อยูใ่นพวกใด แลว้ใชม้โนทศัน์น้ีเป็นพื้นฐานต่อไป 

3. มโนทศัน์ช่วยในการเรียนรู้มากข้ึน เช่น เม่ือมีการเรียนรู้เร่ืองหน่ึง ๆ เราสามารถ
น าไปใช้ได้เลยโดยไม่ตอ้งเรียนซ ้ า เช่น การพบสัตวเ์ล้ียงลูกด้วยนม จากนั้นเม่ือเราพบสัตวช์นิด
เดียวกนัเราก็จะสามารถแยกแยะได ้
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4. มโนทศัน์ช่วยในการแกปั้ญหา ท าให้เราทราบว่าวตัถุนั้นอยู่ในกลุ่มใด เหตุการณ์
ใหม่อยูใ่นกลุ่มใด แลว้ท าให้เกิดการตดัสินใจต่อไป ดงันั้นการมีมโนทศัน์ท่ีกวา้งขวางก็เท่ากบัการ
ท าใหเ้รารู้จกัการแกปั้ญหาท่ีมากข้ึน 

5. มโนทัศน์ช่วยในการเรียนการสอน เพราะในการเรียนการสอนต้องอาศัยการ
ส่ือสารในรูป การฟัง การพูด การอ่าน และการเขียน 
 Cooney,Davis and Henderson (1975: 89 – 90) ได้กล่าวถึงความส าคญัของมโนทศัน์
ทางคณิตศาสตร์ไว ้3 ประการ ดงัน้ี 

1. เราสามารถบอกเหตุผลโดยการใชม้โนทศัน์ เช่น นกัเรียนท่ีมีมโนทศัน์ เร่ือง จ านวน
ตรรกยะ จะสามารถบอกไดว้า่ จ  านวน ๆ หน่ึงเป็นจ านวนตรรกยะหรือไม่ เพราะเหตุใด เป็นตน้ 

2. มโนทศัน์ท าให้เราสามารถวางหลกัการทัว่ไปได ้และพบสมบติับางประการอ่ืน ๆ 
ท่ีนอกเหนือจากท่ีไดใ้หค้วามหมายไว ้

3. มโนทศัน์ท าให้เราคน้พบความรู้ใหม่ 
นาตยา ปิลนัธนานนท์ (2542: 125) ไดก้ล่าวถึงความส าคญัของมโนทศัน์ไวว้่า การท่ี

ผูเ้รียนมีมโนทศัน์นั้น ท าให้ผูเ้รียนสามารถจดัระบบความรู้ไวอ้ยา่งเป็นระเบียบ ท าใหจ้  าไดง่้ายและ
สามารถหยิบฉวยความรู้นั้นไปใชใ้ห้เกิดประโยชน์ได ้การส่ือสารท าให้เขา้ใจร่วมกบัผูอ่ื้นก็เป็นไป
ดว้ยดี เพราะมีมโนทศัน์ในเร่ืองต่าง ๆ สอดคลอ้งกนั 
 เกรียงศกัด์ิ เจริญวงศ์ศกัด์ิ (2546: 58 - 59) ได้กล่าวถึงความส าคญัของมโนทศัน์ว่า 
มโนทศัน์มีความส าคญัมากในการก าหนดความเป็นมนุษย ์เพราะมโนทศัน์มีหน้าท่ีในการท าความ
เขา้ใจและใช้เหตุผล โดยท าหน้าท่ีท่ีส าคญัดงัน้ี สมองจะก าหนดมโนทศัน์ท่ีมีเก่ียวกบัเร่ืองต่าง ๆ 
เป็น “กรอบตน้แบบ” หรือโครงร่างคร่าว ๆ ของส่ิงนั้นเพื่อให้เกิดความเข้าใจว่าส่ิงนั้นคืออะไร 
ประกอบดว้ยอะไร กรอบความคิดต่าง ๆ จะกลายเป็นส่ิงท่ีเรียกวา่ “ขอ้สมมติ” หรือการคาดเดาว่า
“น่าจะเป็น” ส่ิงนั้น/ส่ิงน้ี เร่ืองนั้น/เร่ืองน้ี ในส่ิงท่ีมองไม่เห็นแต่พอจะเข้าใจ เพราะมีมโนทศัน์
เก่ียวกบัเร่ืองนั้นอยู ่
 ยลนภา พลชัย (2548: 19) ได้กล่าวถึงความส าคัญของมโนทัศน์คณิตศาสตร์ว่า 
มโนทศัน์คณิตศาสตร์เป็นส่ิงจ าเป็นในการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เพราะมโนทศัน์คณิตศาสตร์ช่วยใน
การแกปั้ญหา ช่วยในการส่ือสาร ส่ือความหมายต่าง ๆ ในวชิาคณิตศาสตร์ อีกทั้งยงัช่วยให้นกัเรียน
ไดเ้รียนรู้คณิตศาสตร์ไดร้วดเร็วและชดัเจนถูกตอ้งยิง่ข้ึน 
 จากความคิดเห็นเก่ียวกบัความส าคญัของมโนทศัน์ของนกัการศึกษาดงักล่าวขา้งตน้
สรุปได้ว่า มโนทัศน์คณิตศาสตร์เป็นส่ิงจ าเป็นในการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ซ่ึงถ้าหากนักเรียนมี 
มโนทศัน์คณิตศาสตร์แลว้ จะช่วยให้นกัเรียนสามารถให้เหตุผล แกปั้ญหา คน้พบหลกัการ สมบติั 
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และความรู้อ่ืน ๆ ทางคณิตศาสตร์ได้ง่ายข้ึน ท าให้ครูสอนได้เร็วข้ึน นอกจากน้ีครูยงัได้วางแนว
ทางการจดัการเรียนการสอนใหเ้กิดมโนทศัน์คณิตศาสตร์นั้น ๆ  
 
ประเภทของมโนทศัน์คณติศำสตร์ 
 นักการศึกษาและนักจิตวิทยาได้จ  าแนกประเภทของมโนทัศน์ตามลักษณะหรือ
กฎเกณฑท่ี์แตกต่างกนัออกไปดงัน้ี 
 Russell (1956: 124 - 125)ไดแ้บ่งมโนทศัน์ออกเป็น 8 ประเภท ดงัน้ี 

1. มโนทศัน์คณิตศาสตร์ (Mathematical Concepts) คือมโนทศัน์ท่ีเก่ียวกับจ านวน 
ตวัเลข การวดั ซ่ึงเกิดข้ึนอยูเ่สมอในชีวติประจ าวนั 

2. มโนทศัน์ในเร่ืองเวลา (Concepts of Time) เช่น เชา้ สาย บ่าย เยน็ กลางคืน กลางวนั
หรือฤดูต่าง ๆ 

3. มโนทศัน์ทางวิทยาศาสตร์ (Sclentific Concepts) เป็นมโนทศัน์ท่ีประกอบด้วย 
มโนทศัน์คณิตศาสตร์ มโนทศัน์ในเร่ืองเวลาและมิติ เพราะวิทยาศาสตร์ข้ึนอยู่กบัการวดัแน่นอน
ของเวลา มิติ น ้าหนกั และปรากฏการณ์อ่ืน ๆ 

4. มโนทศัน์เก่ียวกบัตนเอง (Conceptsof the Self) คือ การท่ีบุคคลมีความคิดวา่ตวัเขา
เป็นอะไร เป็นใคร เป็นอยา่งไร 

5. มโนทศัน์ทางสังคม (Social Concepts) เช่น ความสัมพนัธ์ระหว่างบุคคล ชุมชน
ประชาธิปไตย ศีลธรรม และพฤติกรรมต่าง ๆ ท่ีแสดงออกมา 

6. มโนทศัน์ทางสุนทรียภาพ (Aesthetic Concepts) มีความสัมพนัธ์กบัมโนทศัน์ท่ี
เก่ียวกบัความสวยงามและข้ึนอยูก่บัมโนทศัน์ทางสังคม เช่น สุนทรียภาพในการเขียน ดนตรี 

7. มโนทศัน์เก่ียวกบัความขบขนั (Concepts of Humor) มีพฒันาการอยู่ขอบเขตของ
สังคม บางส่ิงเป็นเร่ืองท่ีขบขนัของสังคมหน่ึง แต่อาจไม่ขบขนัอีกสังคมหน่ึงก็ได ้

8. มโนทศัน์เก่ียวกบัเร่ืองอ่ืน ๆ (Miscellaneous Concepts) เช่น เก่ียวกบัความตาย เพศ 
สงคราม เป็นตน้ 
 De Cecco (1968: 391 – 398) จ าแนกมโนทศัน์ออกเป็น 3 ประเภท ดงัน้ี 

1. มโนทศัน์ท่ีมีลกัษณะร่วมกนั (Conjunction Concepts) หมายถึงมโนทศัน์ท่ีเกิดจาก
การมีส่วนร่วมของลกัษณะเฉพาะตั้งแต่สองลกัษณะข้ึนไป เช่น สมุดสีเขียว ดอกไมส่ี้แดง สุนขัขน
ยาวสีขาว หรือส่ิงท่ีเราพบเห็นโดยทัว่ไป มีลกัษณะร่วมกนั ไดแ้ก่ รูปร่าง ขนาด สี เป็นตน้ 

2. มโนทศัน์แยกลกัษณะ (Disjunction Concepts) หมายถึง มโนทศัน์ท่ีเปิดโอกาสให้
ตดัสินใจเลือกเอาอยา่งใดอยา่งหน่ึงหรือสองอยา่งรวมกนั เช่น ค าวา่ “กา” อาจเป็นนก หรือกาตม้น ้ า 
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หรือเคร่ืองหมายกากบาท (×) ก็ได้ ส่วนสัญลกัษณ์ “0” อาจเป็นจ านวนศูนย ์(zero) วงกลมตวัโอ 
ในภาษาองักฤษ หรือไข่ฟองหน่ึงก็ได ้เป็นตน้ 

3. มโนทศัน์เชิงสัมพนัธ์ (Relation Concepts) หมายถึง มโนทศัน์ท่ีเกิดจากความสัมพนัธ์
ของเหตุการณ์ สภาวะหรือส่ิงเร้าตั้งแต่สองอยา่งข้ึนไป เช่น การน าไมขี้ดไปสัมพนัธ์กบับุหร่ี เพราะ
เราใชไ้มขี้ดไฟจุดบุหร่ี หรือภาษีเงินไดส้ัมพนัธ์กบัรายได ้เป็นตน้ 

Gibson (1980: 276) ไดแ้บ่งมโนทศัน์ออกเป็น 2 ประเภท ดงัน้ี 
1. มโนทศัน์เชิงรูปธรรม (Concrete Concepts) คือ ความคิดท่ีสามารถเช่ือมโยงไปสู่

กลุ่มของวตัถุท่ีสามารถสังเกตได้ อาทิ บา้น หนังสือ สุนัข หรือ คุณภาพของวตัถุ เช่น สี ขนาด 
รูปร่าง เป็นตน้  

2. มโนทศัน์เชิงนามธรรม (Abstract Concepts) คือ ความคิดท่ีไม่สามารถเช่ือมโยง
ไปสู่วตัถุท่ีสังเกตได ้หรือคุณภาพของวตัถุไดโ้ดยตรง อีกนยัหน่ึงก็คือ ค านิยามของมโนทศัน์ 

Hulse (1980 อา้งถึงใน ปรียาพร วงศ์อนุตรโรจน์,2534: 104) ไดจ้  าแนกมโนทศัน์ออกเป็น 
2 ประเภทดงัน้ี 

1. มโนทัศน์ท่ีให้ค  าจ  ากัดความได้ชัด (Well Defined Concept) เป็นมโนทศัน์ท่ีเรา
สามารถให้ค  าจ  ากดัความเฉพาะโดยมีคุณลกัษณะท่ีเป็นไปตามกฎบางกฎ เช่น ดวงจนัทร์ แมเ้ราจะ
เห็นเส้ียวเดียวหรือเห็นเตม็ดวงก็ตาม 

2. มโนทัศน์ท่ีให้ค  าจ  ากัดความได้ไม่เด่นชัด (Defined Concept) เป็นรายการของ
ส่ิงของ วตัถุหรือเหตุการณ์ต่าง ๆ ท่ีเราถือได้ว่าเทียบเท่ากนัได้ เม่ือยึดตามวตัถุประสงค์ในการ
จ าแนก เช่น คะนา้ แตงกวา บวบ ซ่ึงต่างก็เป็นผกั เป็นตน้ 

สุวฒันา เอ่ียมอรพรรณ (2549: 33) จ าแนกมโนทศัน์ออกเป็น 2 ประเภท ดงัน้ี 
1. มโนทศัน์ท่ีเกิดข้ึนเองตามธรรมชาติ ซ่ึงมีทั้งนามธรรมและรูปธรรมเช่น ความดี 

ความชัว่ ความสวย โตะ๊ เกา้อ้ี เป็นตน้ 
2. มโนทศัน์ท่ีมนุษยก์ าหนดหรือประดิษฐ์ข้ึน เช่น ความดี ความชั่ว ความสวย โต๊ะ 

เกา้อ้ี เป็นตน้ 
จากแนวคิดเก่ียวกบัประเภทของมโนทศัน์ ท่ีกล่าวขา้งตน้น้ี สรุปไดว้่ามโนทศัน์ทาง

คณิตศาสตร์สามารถแบ่งออกเป็นประเภทไดเ้ช่นเดียวกบัมโนทศัน์อ่ืน ๆ โดยพิจารณาจากลกัษณะ
ทัว่ไปและลักษณะเฉพาะท่ีเป็นส่วนประกอบ ลักษณะหรือความสัมพนัธ์ท่ีมีร่วมกันของส่ิงท่ี
ตอ้งการจ าแนก ซ่ึงการจ าแนกมโนทศัน์นั้นเกิดข้ึนไดจ้ากประสบการณ์ของบุคคลแต่ละบุคคลท่ีจะ
ใชเ้ป็นเกณฑใ์นการจ าแนก 
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กระบวนกำรสร้ำงมโนทศัน์และมโนทศัน์คณติศำสตร์ 
 การท่ีนกัเรียนสามารถสร้างมโนทศัน์ให้เกิดข้ึนไดม้ากน้อยเพียงใดข้ึนอยูก่บักระบวนการ
สร้างมโนทศัน์ นกัจิตวทิยาและนกัการศึกษาหลายท่านไดก้ล่าวเก่ียวกบักระบวนการสร้างมโนทศัน์
ไวด้งัน้ี 
 Lovell (1966: 12 - 13) ได้กล่าวถึงกระบวนการสร้างมโนทัศน์ว่า กระบวนการสร้าง 
มโนทศัน์มี 3 ขั้นตอน ดงัน้ี 

1. การรับรู้ (Perception)  
2. การยน่ยอ่ (Abstraction)  
3. การสรุป (Generalization)  
การย่นยอ่เป็นส่ิงท่ีส าคญัในการสร้างมโนทศัน์ ไดแ้ก่ ลกัษณะเด่นท่ีรวมกนัของวตัถุ หรือ

เหตุการณ์ในส่ิงแวดล้อมนั้น ๆ นักเรียนจะสามารถสร้างมโนทศัน์ได้ก็ต่อเม่ือนักเรียนสามารถ
แยกแยะสมบติัของวตัถุหรือเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึน จากนั้นสามารถสรุปครอบคลุมในลกัษณะท่ีร่วมกนั 
ของส่ิงท่ีคน้พบได ้
 Ausubel (1968: 517) ไดก้ล่าวเก่ียวกบักระบวนการสร้างมโนทศันไ์ว ้ดงัน้ี 

1. ความสามารถในการจ าแนกความแตกต่างของส่ิงเร้าได ้
2. สร้างสมมติฐานเก่ียวกบัการรวมลกัษณะของส่ิงเร้าท่ีเหมือนกนั 
3. ทดสอบสมมติฐานมโนทศัน์ท่ีสร้างข้ึนในสถานการณ์หน่ึง 
4. เลือกสมมติฐานท่ีสามารถครอบคลุมส่ิงเร้าท่ีมีลกัษณะบางประการร่วมกนัได ้
5. จดัลกัษณะของส่ิงเร้าท่ีคดัเลือกไดจ้ากสมมติฐาน ใหม้าสัมพนัธ์กบัระบบการคิดท่ี

มีอยูเ่ดิมแลว้ในโครงสร้างของความคิด 
6. แยกแยะความแตกต่างระหวา่งมโนทศัน์ท่ีรับมาใหม่ กบัมโนทศัน์เดิมท่ีมีอยูแ่ลว้

เพื่อหาความสัมพนัธ์กนั 
7. สรุปครอบคลุมลักษณะเฉพาะของมโนทัศน์ใหม่ ให้ครอบคลุมไปยงัส่วนย่อ

ทั้งหมดในกลุ่ม 
8. คิดหาสัญลกัษณ์ทางภาษาท่ีเหมาะสม มาใชเ้ป็นตวัแทนของมโนทศัน์ท่ีรับมาใหม่ 

 Bell (1981: 108) ไดก้ล่าวถึง กระบวนการสร้างมโนทศัน์คณิตศาสตร์วา่ เป็นความคิด
ทางนามธรรมในการจดักลุ่มส่ิงของ หรือเหตุการณ์ใดท่ีเป็นตวัอย่างและไม่ใช่ตวัอย่าง เช่น ค าว่า 
เซต สับเซต การเท่ากนั การไม่เท่ากนั รูปสามเหล่ียม ลูกบาศก์ รัศมี และเลขยกก าลงั เป็นมโนทศัน์
คณิตศาสตร์ คนท่ีจะเรียนรู้มโนทศัน์ของรูปสามเหล่ียมจะตอ้งสามารถจ าแนกเซตของรูปต่าง ๆ เป็น 
2 กลุ่ม คือกลุ่มท่ีเป็นรูปสามเหล่ียมกบักลุ่มท่ีไม่เป็นรูปสามเหล่ียม 
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 Gunter, Estes and Schwab (1990: 103 – 119) ได้กล่าวถึงขั้นตอนของโมเดลท่ีเป็น
แนวทางการพฒันามโนทศัน์ใหก้บันกัเรียน โดยโมเดลดงักล่าวประกอบดว้ย 5 ขั้นตอน ดงัน้ี 

ขั้นท่ี 1 การระบุรายการ (Listing) เป็นการะบุค าหรือรายการท่ีเก่ียวขอ้งกบัมโนทศัน์ 
ซ่ึงเป็นขั้นการยกตวัอย่างรายการหรือส่ิงท่ีเก่ียวขอ้ง โดยรายการหรือส่ิงท่ีเก่ียวขอ้งท่ีอาจระบุอาจ
ไดม้าจากความรู้เดิม ประสบการณ์เดิมหรือจากเน้ือหาท่ีเรียนในชั้นเรียน 

ขั้นท่ี 2 การจดักลุ่ม (Grouping) เป็นการจดักลุ่มรายการหรือส่ิงท่ีมีลกัษณะส าคญัของ
มโนทศัน์ไวด้ว้ยกนั ซ่ึงเป็นขั้นการพิจารณาถึงลกัษณะส าคญัของรายการหรือกลุ่มของส่ิงของท่ีระบุ 
วา่มีลกัษณะส าคญัอยา่งไร โดยใชเ้หตุผลอธิบายวา่เหตุใดรายการหรือกลุ่มของส่ิงท่ีระบุเหล่าน้ีจึงอยู่
กลุ่มเดียวกนั 

ขั้นท่ี 3 การก าหนดช่ือกลุ่มมโนทศัน์ (Labeling) เป็นการหาความสัมพนัธ์ของรายการ
ท่ีจดักลุ่มไว ้ซ่ึงเป็นการก าหนดช่ือใหก้บักลุ่มมโนทศัน์ท่ีจดัข้ึน 

ขั้นท่ี 4 การจดักลุ่มใหม่ (Regrouping) เป็นการวิเคราะห์เพื่อจดัหมวดหมู่ใหม่ตาม
ความสัมพนัธ์ ซ่ึงเป็นการใชค้  าถามน าเพื่อยืนยนัรายการ หรือส่ิงท่ีระบุในแต่ละกลุ่มมโนทศัน์เดิม
นั้นหรือพิจารณากลุ่มมโนทศัน์ใหม่ได ้

ขั้นท่ี 5 การสังเคราะห์ (Synthesizing) เป็นการสรุปรวบรวมขอ้มูลเพื่อน าไปสู่การจดั
รูปทัว่ไป ซ่ึงเป็นการพิจารณากลุ่มมโนทศัน์ทั้งหมดและสรุปให้อยู่ในรูปทัว่ไปโดยค านึงถึงล าดบั
และความส าคญัของขอ้มูล 

นาตยา ปิลันธนานนท์ (2542: 22) ได้กล่าวถึงแนวทางเพื่อพฒันามโนทศัน์ให้กับ
นกัเรียน ดงัน้ี 

การสอนแบบ Deductive 
1. ก าหนดมโนทศัน์ท่ีจะสอนและแจง้ใหน้กัเรียนทราบ 
2. อธิบายความหมายของมโนทศัน์น้ี 
3. ใหน้กัเรียนดูและคดัเลือกส่ิงท่ีเป็นตวัอยา่ง และไม่ใช่ตวัอยา่งของมโนทศัน์น้ี 
4. ใหน้กัเรียนเสนอตวัอยา่งใหม่เพิ่มเติมท่ีเป็นตวัอยา่งของมโนทศัน์น้ี 
5. ใหน้กัเรียนสรุปอธิบายอีกคร้ังวา่มโนทศัน์น้ีเป็นอยา่งไร 
การสอนแบบ Inductive 
1. ไม่บอกมโนทศัน์และอธิบายความหมายของมโนทศัน์นั้นใหแ้ก่นกัเรียน 
2. ให้นกัเรียนเลือกตวัอยา่ง แลว้ให้นกัเรียนคดัเลือกวา่ ตวัอยา่งเหล่าน้ีตวัอยา่งใดท่ีอยู่

ในกลุ่มเดียวกนัและตวัอยา่งใดท่ีไม่อยูใ่นกลุ่มเดียวกนั 
3. ให้นักเรียนสังเกตลักษณะท่ีมีอยู่ร่วมกันในตวัอย่างท่ีอยู่ในกลุ่มเดียวกันนั้นให้

นกัเรียนคิดตั้งช่ือค าหรือกลุ่มค าจากตวัอยา่งเหล่าน้ี 
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4. ให้นักเรียนสรุปอธิบายความหมายของค าหรือกลุ่มค าท่ีตั้งข้ึนว่าหมายความว่า
อยา่งไร 

อมัพร มา้คนอง (2546: 14 - 16) กล่าวว่า การสร้างมโนทศัน์เป็นกระบวนการคิดของ
ผูเ้รียน ผูส้อนจะตอ้งวางแผนการสอนอยา่งเป็นระบบ โดยอาจสร้างสถานการณ์หรือประเด็นเพื่อให้
ผูเ้รียนคิดวิเคราะห์และตอบสนอง เพื่อน าไปสู่การสร้างมโนทศัน์ท่ีตอ้งการ กระบวนการในการ
สร้างมโนทศัน์จะส่งเสริมให้ผูเ้รียนเขา้ใจว่ามโนทศัน์นั้นคืออะไร เกิดข้ึนไดอ้ย่างไร ส่งเสริมให้
ผู ้เ รียนคิดเก่ียวกับมโนทัศน์นั้ นในลักษณะท่ีซับซ้อนข้ึน และส่งเสริมให้ผู ้เ รียนเช่ือมโยง
ประสบการณ์กบัขอ้มูลท่ีมีอยู ่ซ่ึงในท่ีสุดผูเ้รียนจะไดม้โนทศัน์จากการสร้างความหมายในมโนทศัน์
นั้นดว้ยตนเองโมเดลการสร้างมโนทศัน์ของลาสเล่ย ์และแมทซีนสกี ประกอบดว้ย 4 ขั้นตอน ดงัน้ี 

ขั้นตอนท่ี 1 การผลิตขอ้มูล (Data Generation) 
ขั้นน้ีเป็นขั้นผลิตและรวบรวมข้อมูลเก่ียวกับมโนทศัน์ท่ีจะสร้าง ขอ้มูลอาจมาจาก

ผูเ้รียน ผูส้อน หรือจากทั้งผูเ้รียนและผูส้อน ในขั้นน้ี ผูส้อนตอ้งท าหนา้ท่ีกลัน่กรองวา่ขอ้มูลท่ีไดน้ี้
เป็นส่ิงท่ีตอ้งการน าไปสู่มโนทศัน์หรือไม่ และเพียงพอหรือยงั มีส่ิงใดท่ีตอ้งการเพิ่มเติม ส่ิงใดท่ีควร
ตดัออก 

ขั้นท่ี 2 การจดักลุ่มขอ้มูล (Data Grouping) 
ในขั้นน้ีผูเ้รียนจะเป็นผูจ้ดัขอ้มูลท่ีมีลกัษณะคลา้ยคลึงกนัทางมโนทศัน์เขา้ดว้ยกนัตาม

การรับรู้ของตนเอง ผูส้อนตอ้งเตือนผูเ้รียนใหนิ้ยามหรืออธิบายให้ไดว้า่ ใชเ้กณฑห์รือหลกัการใดใน
การจดักลุ่มขอ้มูลแต่ละกลุ่ม ซ่ึงเกณฑ์หรือหลกัการน้ีควรถูกก าหนดก่อนการด าเนินการจดักลุ่ม 
เพื่อท่ีจะแยกขอ้มูล 

ขั้นท่ี 3 การขยายความประเภทขอ้มูล (Expanding the Category) 
จากกลุ่มขอ้มูลท่ีผูเ้รียนจดัไดใ้นขั้นท่ี 2 ผูส้อนจะท าการตรวจสอบแต่ละกลุ่มและดูว่า

ผูเ้รียนคิดอยา่งไรในกระบวนการจ าแนก โดยอาจใหผู้เ้รียนอธิบายให้ผูอ่ื้นฟังหนา้ชั้นเรียนหรือเขียน
บนกระดานด า ผูส้อนและผูเ้รียนคนอ่ืน ๆ มีหนา้ท่ีตรวจสอบความถูกตอ้ง การอธิบายวิธีคิดในการ
จดัประเภทเป็นการขยายความจากลกัษณะท่ีเห็นไปสู่ความหมายท่ีแทจ้ริงและความสัมพนัธ์ของ
คุณลกัษณะต่าง ๆ ของขอ้มูล ผูส้อนควรเพิ่มเติม และขยายความเขา้ใจของผูเ้รียนใหช้ดัเจนมากข้ึน 

ขั้นท่ี 4 การสรุปปิด (Closure) 
ในขั้นน้ีผูส้อนอาจให้ผูเ้รียนอธิบายว่าส่ิงต่าง ๆ ท่ีอยูใ่นประเภทเดียวกนั เก่ียวขอ้งกนั

อย่างไรหรือให้สร้างขอ้สรุปทัว่ไปท่ีสัมพนัธ์กบัส่ิงต่าง ๆ ภายในประเภทเดียวกนั หรือให้สรุปหา
ความหมายของประเภทท่ีจดั และสร้างโครงข่ายโยงความสัมพนัธ์ต่าง ๆ การด าเนินการเหล่าน้ีเป็น
การใชก้ารคิดวเิคราะห์ระดบัสูงท่ีจะช่วยใหผู้เ้รียนเกิดความเขา้ใจอยา่งลึกซ้ึงจนสามารถสร้างความรู้
หรือมโนทศัน์ดว้ยตนเอง  
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ขั้นตอนการสร้างมโนทศัน์ทั้งส่ีขา้งตน้ แสดงใหเ้ห็นถึงกระบวนการท่ีค่อยเป็นค่อยไป
อยา่งต่อเน่ืองตั้งแต่ขั้นแรก จนผูเ้รียนสามารถสรุปมโนทศัน์ไดใ้นขั้นสุดทา้ย ผูส้อนตอ้งท างานหนกั
ในการวางแผนและควบคุมสถานการณ์ใหเ้ป็นไปตามแผน ในขณะท่ีผูเ้รียนตอ้งใชค้วามพยายามใน
การคิดวิเคราะห์อยา่งมีหลกัการและเหตุผล เพื่อใหข้อ้สรุปท่ีไดถู้กตอ้งและเป็นท่ียอมรับ แต่ผลท่ีได้
คือ ความเขา้ใจอยา่งลึกซ้ึงในมโนทศัน์ท่ีตอ้งการเรียนรู้ ขั้นตอนทั้งส่ีจึงมีประโยชน์มากส าหรับการ
สร้างมโนทศัน์ใด ๆ 
 จากกระบวนการสร้างมโนทศัน์ท่ีกล่าวมาขา้งตน้ สามารถสรุปได้ว่า กระบวนการ
สร้างมโนทศัน์เกิดข้ึนมาจากการท่ีนกัเรียนไดเ้รียนรู้ รับประสบการณ์ในมโนทศัน์นั้น ๆ ค่อยเป็น
ค่อยไปอย่างต่อเน่ืองตั้งแต่ขั้นแรก จนผูเ้รียนสามารถสรุปมโนทศัน์ได้ในขั้นสุดท้าย โดยผ่าน
กระบวนการรับรู้ สามารถแยกแยะความแตกต่างของมโนทศัน์ และสรุปรวมเป็นลกัษณะของมโนทศัน์
นั้นได ้
 
กำรสอนให้เกดิมโนทศัน์คณติศำสตร์ 
 มโนทศัน์เป็นเน้ือหาความรู้ท่ีมีประโยชน์มาก ถา้เรียนรู้มโนทศัน์ใดแลว้ ยอ่มสามารถ
น าความรู้นั้นไปประยุกตใ์ช้ในโอกาสอ่ืน ๆ ไดเ้ร่ือย ๆ (สุวิทย ์มูลค า, 2547: 10) ดงันั้นจึงควรสอน
นกัเรียนให้เกิดมโนทศัน์ เพื่อจะไดน้ าไปใชป้ระโยชน์ไดท้ั้งในการเรียนขั้นสูงข้ึน และในการด าเนิน
ชีวติประจ าวนั ซ่ึงนกัการศึกษาไดเ้สนอแนวทางการสอนให้เกิดมโนทศัน์และมโนทศัน์คณิตศาสตร์
ไวด้งัต่อไปน้ี 
 De Cecco (1968 :416 - 418)ไดเ้สนอว่า การสอนให้นกัเรียนเกิดมโนทศัน์นั้น ควรจะ
ปฏิบติัเป็นขั้น ๆ ดงัน้ี 

1. คาดหวงัการกระท า (พฤติกรรม) คือ ตั้งจุดหมายเชิงพฤติกรรมเพื่อทราบวา่นกัเรียน
มีพฤติกรรมอยา่งไรหลงัจากเรียนมโนทศัน์ไปแลว้ 

2. เลือกลกัษณะเฉพาะท่ีเด่น ๆ (Dominance of Attributes) ของมโนทศัน์มาเสนอหรือ
แสดงต่อนกัเรียน เพื่อลดความสับสนวุน่วาย 

3. แสดงภาษาซ่ึงใชแ้ทนมโนทศัน์ท่ีตอ้งการสอน เขียนบนกระดานด าหรือบอร์ดก็ได ้
4. ยกตวัอยา่งมโนทศัน์ท่ีสอดคลอ้งและไม่สอดคลอ้ง (Positive and Negative) 
5. แสดงตวัอยา่งท่ีใช่ และไม่ใช่มโนทศัน์ท่ีสอนให้นกัเรียนมองเห็นแลว้ให้นกัเรียน

ตอบวา่ตวัอยา่งใดท่ีใช่ ตวัอยา่งใดท่ีไม่ใช่ 
6. แสดงตวัอยา่งอ่ืนท่ีเป็นมโนทศัน์ท่ีสอน ถาม และให้นกัเรียนตอบวา่ใช่หรือไม่ใช่

มโนทศัน์ท่ีเรียน 
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7. แสดงทั้งตวัอย่างอ่ืนท่ีใช่ และไม่ใช่มโนทศัน์ท่ีสอน ให้นักเรียนเลือกเฉพาะตวั
อยา่งท่ีเป็นมโนทศัน์ท่ีสอน 

8. ใหน้กัเรียนเขียนอธิบายความหมายของมโนทศัน์ท่ีเรียนแลว้ 
9. เปิดโอกาสให้นกัเรียนซักถามและตรวจงานนกัเรียน เพื่อรายงานผลให้เขาทราบ

และใหก้ารเสริมแรงอ่ืน ๆ 
Charles worth (2005: 29 - 34) ได้เสนอขั้นตอนการจดัการเรียนการสอนเพื่อพฒันา

มโนทศัน์ทางคณิตศาสตร์ของนกัเรียนเด็กเล็ก ซ่ึงขั้นตอนเหล่าน้ีสามารถใชไ้ดก้บัการสอนทัว่ ๆ ไป
ดว้ยโดยการจดัการเรียนการสอนดงักล่าวมีทั้งหมด 6 ขั้นตอนดงัน้ี 

1. ประเมินสภาพท่ีนกัเรียนเป็นอยู ่เพื่อให้ทราบความรู้ของนกัเรียนอนัจะน าไปสู่การ
วางแผนการจดัการเรียนการสอนซ่ึงนกัเรียนแต่ละคนยอ่มมีความแตกต่างกนั 

2. ตั้งวตัถุประสงค์ เม่ือประเมินสภาพในขั้นท่ี 1 แล้วครูน าสภาพนั้นมาช่วยในการตั้ง
วตัถุประสงค ์โดยอยา่งนอ้ยตอ้งตั้งวตัถุประสงคใ์ห้นกัเรียนท่ีอ่อนไดเ้รียนรู้เพิ่มข้ึนเท่ากบันกัเรียนท่ีเก่ง 

3. วางแผนการจดัประสบการณ์ท่ีท าให้นกัเรียนไดบ้รรลุประสงค ์ตอ้งพึงระลึกวา่เด็ก
เล็กจะเรียนไดดี้ในประสบการณ์ตามธรรมชาติ 

4. เลือกวสัดุ อุปกรณ์ หรือส่ือต่าง ๆ ท่ีจะน ามาใช้ในการเรียนการสอน โดยส่ือตอ้ง
เป็นส่ือท่ีดี ท าอยา่งดีปลอดภยัต่อเด็ก ตอ้งออกแบบเพื่อให้นกัเรียนเขา้ถึงมโนทศัน์นั้น ๆ สอดคลอ้ง
กบัวตัถุประสงค ์และเหมาะสมกบัระดบัของนกัเรียน 

5. ปฏิบติัการสอนนกัเรียนตามแผนท่ีวางไว ้
6. ประเมินว่านักเรียนเรียนรู้ส่ิงท่ีต้องการสอนหรือไม่ (Evaluate) ถ้าเรียนรู้แล้ว

กลบัไปเร่ิมท่ีขั้นตอนท่ี 2 แต่ถา้ยงัไม่เกิดการเรียนรู้ครูตอ้งกลบัไปเร่ิมท่ีขั้นตอนท่ี 1 อีกคร้ัง 
Klaus Meier and Ripple (1971: 422 - 423) ไดแ้นะน าวิธีการสอนเพื่อให้นักเรียนเกิด

มโนทศัน์ไว ้ดงัน้ี 
1. การเนน้คุณลกัษณะของมโนทศัน์ ครูควรช้ีแนะให้นกัเรียนเห็นถึงลกัษณะของส่ิง

เร้านั้น เพื่อช่วยให้นักเรียนสามารถแยกแยะลกัษณะท่ีแตกต่างกนัได้ ซ่ึงท าให้นักเรียนสามารถ
เรียนรู้มโนทศัน์ไดง่้ายข้ึน 

2. การใช้ค  าท่ีเหมาะสม การสอนมโนทศัน์ตอ้งให้นกัเรียนใช้ค  าท่ีใช้แทนมโนทศัน์
นั้น ครูควรใหน้กัเรียนสามารถใชค้  าท่ีเหมาะสมกบัมโนทศัน์นั้น หรือมโนทศัน์อ่ืนดว้ย 

3. การช้ีให้เห็นธรรมชาติของมโนทศัน์ท่ีเรียน การสอนมโนทศัน์ครูต้องสอนให้
นกัเรียนทราบพื้นฐาน นิยาม โครงสร้างของมโนทศัน์นั้นเสียตั้งแต่ตน้ 
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4. การพิจารณาการจดัล าดบัของการเสนอตวัอยา่ง ครูควรเสนอตวัอยา่งทางบวกและ
ทางลบให้มากพอท่ีนกัเรียนจะเห็นลกัษณะเฉพาะ เพื่อให้เขาสามารถแยกแยะความแตกต่างและ
สรุปมโนทศัน์ได ้

5. ส่งเสริมให้นกัเรียนตอ้งการคน้ควา้ ครูควรให้นกัเรียนมีทั้งความรู้และแนวทางใน
การแกปั้ญหาพอ ๆ กบัการท่ีเขามีอิสระในการตดัสินใจ และรับผดิชอบส่ิงท่ีตนกระท า 

6. จดัให้มีการเรียนการใช้ประโยชน์ ครูควรมีส่วนช่วยเหลือให้นกัเรียนสามารถน า
มโนทศัน์ท่ีไดเ้รียนรู้ไปใชใ้หเ้กิดประโยชน์ 

7. ใหน้กัเรียนรู้จกัวดัผลตนเองวา่เขา้ใจในความรู้นั้นหรือไม่ถา้ไม่เขา้ใจก็จะไดเ้ร่ิมตน้
ใหม่ 

อมัพร มา้คนอง (2546: 25 - 26) ไดก้ล่าวถึงองคป์ระกอบท่ีควรค านึงในการสอนมโนทศัน์
ทางคณิตศาสตร์ สรุปไดด้งัน้ี 

1. ขั้นการวางแผนการสอน ครูควรพิจารณารายละเอียดของหวัขอ้ต่อไปน้ี  
ช่ือมโนทศัน์ ลกัษณะท่ีส าคญัและไม่ส าคญัของมโนทศัน์ กฎของความเป็นมโนทศัน์ 

ตวัอย่างมโนทศัน์ ส่ิงท่ีไม่ใช่ตวัอย่างแต่คล้ายคลึง ค าถามและทิศทางท่ีจะเน้น ส่ือการเรียนรู้ท่ี
น่าสนใจและมีประสิทธิภาพ และระดบัท่ีตอ้งการใหน้กัเรียนเรียนรู้ 

2. ขั้นการสอน กิจกรรมท่ีจดัเพื่อสอนมโนทศัน์ควรรวมถึงส่ิงต่อไปน้ี 
การน าเขา้สู่มโนทศัน์ การให้ตวัอยา่งและส่ิงท่ีไม่ใช่ตวัอยา่งตามล าดบัอนัควร การฝึก

การคิดเชิงเปรียบเทียบ การกระตุน้ใหน้กัเรียนถาม และการประเมินระดบัการเรียนรู้ของนกัเรียน 
3. ขั้นการประเมินผล ควรประเมินในประเด็นส าคญั ๆ ดงัน้ี 
ลักษณะของมโนทัศน์ ได้แก่ ลักษณะเฉพาะของลักษณะท่ีส าคัญและท่ีไม่ส าคัญ 

ลกัษณะเฉพาะของกฎมโนทศัน์ การสัมพนัธ์ของมโนทศัน์นั้นกบัมโนทศัน์อ่ืนและการใชม้โนทศัน์ 
ตวัอยา่งของมโนทศัน์และตวัอยา่งท่ีไม่ใช่มโนทศัน์ ไดแ้ก่ การจ าแนกท่ีเป็นมโนทศัน์

และไม่ใช่มโนทศัน์ และเหตุผลท่ีใชจ้  าแนกตวัอยา่งท่ีเป็นมโนทศัน์ออกจากตวัอยา่งท่ีไม่ใช่มโนทศัน์ 
จากการสอนมโนทศัน์ท่ีกล่าวมาขา้งตน้ สามารถสรุปไดว้า่ การสอนมโนทศัน์คณิตศาสตร์ 

ครูตอ้งเตรียมกิจกรรมการเรียนการสอนให้เหมาะสมกบัมโนทศัน์คณิตศาสตร์ท่ีจะสอน แจ้งให้นักเรียน
ทราบว่าหลังจากท่ีเรียนมโนทศัน์แล้วนักเรียนจะท าอะไรได้บ้าง การให้ตัวอย่างมโนทศัน์ทั้ ง
ทางบวกและทางลบ ครูควรให้ตวัอย่างมากพอท่ีนักเรียนสามารถแยกแยะหรือจดัเข้ากลุ่มของ 
มโนทศัน์ไดถู้กตอ้ง หลงัจากนั้นกระตุน้ให้นกัเรียนไดอ้ธิบายถึงลกัษณะของมโนทศัน์ท่ีตนเองสรุปให้
เพื่อนฟัง เพื่อจะไดว้ดัผลไดว้า่ความเขา้ใจของตนเองถูกตอ้งหรือไม่ 
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กำรวดัมโนทศัน์คณติศำสตร์ 
 หลงัจากการจดักิจกรรมการเรียนรู้ให้นักเรียนได้เรียนรู้มโนทศัน์แล้ว หากตอ้งการ
ทราบวา่นกัเรียนเรียนรู้มโนทศัน์มากนอ้ยเพียงใดนั้น จ  าเป็นตอ้งมีการวดัมโนทศัน์ ซ่ึงนกัการศึกษา
ไดก้ล่าวถึงการวดัมโนทศัน์ไวด้งัต่อไปน้ี 
 Fredrick and Clumsier (1969: 218 – 244) ได้กล่าวถึงการวดัมโนทัศน์คณิตศาสตร์ 
สรุปได้ว่า การวดัมโนทศัน์คณิตศาสตร์ จ  าเป็นต้องวิเคราะห์มโนทศัน์ในเน้ือหาคณิตศาสตร์ท่ี
ตอ้งการวดั แล้วจึงออกข้อสอบให้ตรงกับมโนทศัน์ท่ีได้วิเคราะห์ไว ้เช่น การวดัมโนทศัน์ทาง
คณิตศาสตร์ของรูปส่ีเหล่ียม โดยท าการวิเคราะห์มโนทัศน์ของ รูปส่ีเหล่ียม ศึกษาการพฒันา 
มโนทศัน์เร่ืองเรขาคณิตเก่ียวกบัรูปส่ีเหล่ียมของนกัเรียนเกรด 4 และเกรด 6 โดยใชส่ื้อการสอนและ
ได้พฒันารูปแบบการวดัมโนทศัน์ทางคณิตศาสตร์ไวส้รุปได้ว่า ในการวดัมโนทศัน์คณิตศาสตร์
จะตอ้งท าการวิเคราะห์มโนทศัน์เน้ือหานั้นก่อนแล้วค่อยออกขอ้สอบให้สอดคล้องกบัมโนทศัน์ 
นั้น ๆ แบบทดสอบท่ีใชว้ดัมโนทศัน์ มีดงัน้ี 

1. คุณลกัษณะของตวัอยา่งมโนทศัน์ 
2. ส่ิงท่ีเป็นตวัอยา่งและไม่ใช่ตวัอยา่งของมโนทศัน์ 
3. คุณลกัษณะท่ีมีความสัมพนัธ์และไม่สัมพนัธ์กนั 
4. ค าจ ากดัความของมโนทศัน์ 
5. การน ามโนทศัน์ไปสู่หลกัการ 
สมนึก ภทัทิยธนี (2547: 23) ไดเ้สนอแนวการวดัมโนทศัน์ทางคณิตศาสตร์แบ่งเป็น 2 

ลกัษณะ ดงัน้ี 
 ลักษณะท่ี 1 ความรู้เก่ียวกับหลักวิชาและการขยายหลักวิชา (Principle) หมายถึง
หลกัการหรือหวัใจของเร่ืองท่ีเกิดข้ึนหลาย ๆ มโนทศัน์มารวมกนัการขยาย (Generalized) หมายถึง 
การน าหลกัการหรือคติของเร่ือง ๆ ใด ไปใช้ในสถานการณ์อ่ืน ๆ ให้ไกลออกไปจากเดิมหรือเป็น
การสรุปออกนอกเร่ืองนั้น ๆ (เช่น บทสรุปตอนทา้ยของนิทานอีสป) 
 ลกัษณะท่ี 2 ความรู้เก่ียวกบัทฤษฎีและโครงสร้าง 
 ค  าถามลกัษณะน้ีต่างจากลกัษณะท่ี 1 ความรู้เก่ียวกบัหลกัวชิาและการขยายคือ ลกัษณะ
ท่ี 1 ถามเก่ียวกับหลักการของหลายเน้ือหาท่ีไม่สัมพนัธ์กัน ไม่เป็นชนิดเดียวกันอย่างเดียวกัน
โดยตรง แต่อยู่ในเครือสกุลเดียวกนั ส่วนลกัษณะท่ี 2 น้ี ถามเก่ียวกบัหลกัการจากหลายเน้ือหาท่ี
สัมพนัธ์กนัเป็นพวกเดียวกนัและสกุลเดียวกนั เพื่อคน้หาทฤษฎีและโครงสร้างท่ีเป็นตวัร่วมของ
บรรดาเน้ือหาเหล่านั้น 
 จากแนวความคิดดงักล่าวจะเห็นว่าในการวดัมโนทศัน์เป็นการวดัด้านพุทธิพิสัยใน
ระดบัความรู้หรือความเขา้ใจ ความจ าท่ีวดัไดใ้น 2 ลกัษณะ คือ การวดัความรู้เก่ียวกบัหลกัวิชาและ
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การขยายหลกัวิชา และการวดัความรู้เก่ียวกบัทฤษฎีและโครงสร้างของหลกัวิชา ซ่ึงจะตอ้งท าการ
วิเคราะห์มโนทศัน์คณิตศาสตร์ในเน้ือหานั้นก่อนแลว้ค่อยออกขอ้สอบให้สอดคลอ้งกบัมโนทศัน์
นั้น และเน่ืองจากการวดัมโนทศัน์คณิตศาสตร์เป็นการวดัพฤติกรรมดา้นพุทธิพิสัยในระดบัความ
เขา้ใจ ดงันั้น จึงเป็นการวดัความเขา้ใจขอ้เท็จจริง กฎเกณฑ์ และขั้นตอนวิธีทางคณิตศาสตร์ โดย
ลกัษณะค าถามตอ้งมิใช่การให้หาผลลพัธ์ แต่เป็นการถามถึงขอ้เท็จจริง กฎเกณฑ์ และขั้นตอนวิธี
คณิตศาสตร์ 
 
กำรวดัมโนทศัน์ หน่วยที ่1 เรขำคณติ 
 1.1 มุม มุมเกิดจากรังสีของเส้นท่ีมีจุดปลายเป็นจุดเดียวกนัเรียกรังสีสองเส้นน้ีวา่ แขน
ของมุมการเรียกช่ือมุมจะเรียกโดยใช้ช่ือจุด 3 จุดท่ีอยู่บนรังสีตวัอกัษรท่ีเป็นจุดพบกนัของรังสีทั้ง
สองจะเป็นช่ือของจุดยอดมุม 
 1.2 รูปส่ีเหล่ียมมุมฉากและเส้นทแยงมุม รูปปิดท่ีมีดา้น 4 ดา้นและมีมุมภายในทุกมุม
เป็นมุมฉาก (90 องศา) เรียกวา่รูปส่ีเหล่ียมมุมฉากเส้นทแยงมุมเป็นส่วนของเส้นตรงท่ีเช่ือมระหวา่ง
จุดยอดมุมท่ีอยูต่รงขา้มกนัของรูปส่ีเหล่ียม 
 1.3 ส่วนของระนาบและเส้นขนาน พื้นท่ีของส่ิงของใดท่ีมีลักษณะแบนและเรียบ
เรียกว่าระนาบและถา้ต่อส่วนของระนาบออกไปเร่ือยๆทุกทิศทางจะยงัมีผิวแบนและเรียบอยู่บน
ระนาบถา้ลากเส้นตรงหรือส่วนของเส้นตรงสองเส้นใด ๆ และวดัระยะทางห่างเท่ากนัเราจะกล่าววา่
เส้นตรงสองเส้นนั้นขนานกนั 
 1.4 รูปวงกลม รูปวงกลมคือรูปท่ีมีจุดทุกจุดบนขอบของรูปห่างจากจุดคงท่ีเป็น
ระยะทางเท่ากนั เรียกจุดคงท่ีวา่ จุดศูนยก์ลาง เรียกระยะคงท่ีวา่ รัศมี ส่วนของเส้นตรงท่ีลากผา่นจุด
ศูนยก์ลางและ มีจุดปลายทั้งสองขา้งอยูบ่นขอบของรูป เรียกวา่ เส้นผา่นศูนยก์ลางและเรียกขอบของ
รูปวา่ เส้นรอบวงของรูปวงกลม 
 1.5 รูปสมมาตร รูปสมมาตรคือรูปท่ีเม่ือพบัคร่ึงแลว้แต่ละขา้งของรอยพบัจะทบักนัได้
สนิทพอดีและเรียกรอยพบัน้ีวา่ แกนสมมาตร รูปเรขาคณิตบางรูปมีแกนสมมาตรไดม้ากกวา่ 1 แกน 
 1.6 การประดิษฐ์ลวดลายโดยใชรู้ปเรขาคณิต รูปเรขาคณิต และการประดิษฐ์ลวดลาย
ต่าง ๆ ไดแ้ก่ รูปสามเหล่ียม รูปส่ีเหล่ียม รูปหลายเหล่ียม รูปวงกลม ฯลฯ สามารถน ามาประกอบเป็น
ภาพได ้โดยใชเ้พียงบางส่วนของรูปเรขาคณิต และการประดิษฐ์ลวดลายมาประดิษฐ์เป็นลวดลายท่ี
สวยงามและสร้างสรรคไ์ด ้
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กำรวดัมโนทศัน์ หน่วยที ่2 กำรคูณ 
 2.1 การด าเนินการของจ านวน การคูณคือการด าเนินการทางคณิตศาสตร์อย่างหน่ึง 
การคูณเป็นหน่ึงในส่ีของการด าเนินการพื้นฐานของเลขคณิตมูลฐาน (การบวก การลบ การคูณ และ
การหาร) 
 2.2 การคูณจ านวนท่ีมีหน่ึงหลกักบัจ านวนทีมีหลายหลกั การคูณจ านวนท่ีมีหน่ึงหลกั
กบัจ านวนท่ีมีหลายหลกั ท าไดโ้ดยน าจ านวนท่ีมีหน่ึงหลกั มาคูณกบัจ านวนท่ีมีหลายหลกั โดยคูณ
จ านวนในหลกัหน่วยก่อน แลว้จึงคูณจ านวนในหลกัถดัไปทางซา้ยมือตามล าดบั 
 2.3 การคูณจ านวนท่ีมีมากกว่าหน่ึงหลกักับจ านวนท่ีมีสองหลัก การคูณจ านวนท่ีมี
หลายหลกัสองจ านวน อาจอาศยัการกระจายจ านวนหน่ึงตามค่าประจ าหลกั แลว้น าจ านวนในแต่ละ
หลกัไปคูณกบัอีกจ านวนหน่ึง จากนั้นจึงน าผลคูณท่ีไดม้าบวกกนั 
 2.4 การคูณจ านวนท่ีมีมากกวา่สองหลกักบัจ านวนท่ีมีมากกวา่สามหลกั การคูณจ านวน
ท่ีมีมากกวา่สองหลกักบัจ านวนท่ีมีมากกวา่สามหลกัสามารถหาค าตอบไดโ้ดยวธีิตั้งคูณ หรือวธีิแจก
แจงหาผลคูณด้วยการกระจายตัวคูณ แล้วน าตัวตั้ งมาคูณกับตัวคูณทีละหลักแล้วน าผลท่ีได ้
ทุกจ านวนมาบวกกนั 
 2.5. โจทยปั์ญหาการคูณ การแกโ้จทยปั์ญหาการคูณตอ้งอ่านโจทยใ์ห้เขา้ใจ แยกแยะ
ใหไ้ดว้า่โจทยก์ าหนดอะไร ถามอะไร แลว้คิดวธีิหาค าตอบโดยเขียนประโยคสัญลกัษณ์ก่อน แลว้จึง
ค านวณหาค าตอบ 
กำรวดัมโนทศัน์ หน่วยที ่3 กำรหำร 
 3.1 การด าเนินการของจ านวน การหารคือการด าเนินการทางคณิตศาสตร์อย่างหน่ึง 
การหารเป็นหน่ึงในส่ีของการด าเนินการพื้นฐานของเลขคณิตมูลฐาน (การบวก การลบ การคูณ และ
การหาร) 
 3.2 การหารท่ีมีตวัหารหน่ึงหลกั การหาผลหารท่ีตวัตั้งเป็นจ านวนท่ีมีหลายหลกัและ
ตวัหารเป็นจ านวนท่ีมีหน่ึงหลกั สามารถคิดค านวณไดโ้ดยใชค้วามสัมพนัธ์ระหวา่งการคูณและการ
หาร ตั้งหารโดยการประมาณผลลพัธ์หรือใชก้ารตั้งหารโดยวธีิการหารทีละหลกั 
 3.3 การหารท่ีมีตวัหารสองหลกั การหารท่ีมีตวัหารสองหลกัผลหารเป็นจ านวนท่ีมีไม่
เกินสองหลกัค านวณค าตอบ โดยใชว้ธีิเดียวกบัการหารท่ีตวัตั้งเป็นจ านวนท่ีมีหลายหลกั และตวัหาร
มีหน่ึงหลกั 
  3.4 การหารท่ีมีตวัหารสามหลกั การหารท่ีตวัหารมีสามหลกัและผลหารไม่เกินสาม
หลกัใชห้ลกัการเดียวกบัการหารท่ีมีตวัหารเป็นจ านวนท่ีมีสองหลกั 
  3.5 โจทยปั์ญหาการหาร การแกโ้จทยปั์ญหาการหารตอ้งอ่านโจทยใ์ห้เขา้ใจคิดหาวิธี
แกโ้จทยก่์อนเปล่ียนโจทยปั์ญหาเป็นประโยคสัญลกัษณ์แลว้จึงค านวณหาค าตอบ 
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กำรวดัมโนทศัน์ หน่วยที ่4 สถิติและควำมน่ำจะเป็นเบ้ืองต้น 
 4.1 การรวบรวมขอ้มูล ข้อมูลเป็นขอ้เท็จจริงหรือหลกัฐานท่ีน ามาใช้ในการสืบหา
ความจริง หรือใช้ในการค านวณ การส ารวจและการจดบนัทึกเป็นการเก็บรวบรวมขอ้มูลวิธีหน่ึง 
เม่ือเก็บขอ้มูลไดแ้ลว้จะตอ้งน าขอ้มูลมาจ าแนกและจดัหมวดหมู่ 
 4.2 แผนภูมิรูปภาพ แผนภูมิรูปภาพเป็นการแสดงจ านวนของส่ิงต่างๆด้วยรูปภาพ 
ซ่ึงพบเห็นทัว่ๆไปในชีวติจริงจึงจ าเป็นตอ้งศึกษารายละเอียดของแผนภูมิ 
 4.3 แผนภูมิแท่ง แผนภูมิแท่งเป็นการแสดงจ านวนของส่ิงต่าง ๆ ด้วยแท่งส่ีเหล่ียม 
ซ่ึงพบเห็นทัว่ ๆ ไปในชีวติประจ าวนั 
 4.4 การเขียนแผนภูมิรูปภาพและแผนภูมิแท่ง การเขียนแผนภูมิรูปภาพจะตอ้งก าหนด
รูปภาพแทนจ านวนของส่ิงต่างๆโดยรูปภาพท่ีเหมือนกนัและมีขนาดเท่ากนัส่วนการเขียนแผนภูมิ
แท่งจะใชแ้ท่งส่ีเหล่ียมมุมฉากแสดงจ านวนของส่ิงต่างๆโดยแต่ละแท่งตอ้งกวา้งเท่ากนัและเร่ิมตน้ท่ี
ระดับเดียวกัน การเขียนแผนภูมิรูปภาพ จะต้องก าหนดให้รูป 1 รูป แทนจ านวนส่ิงของเท่าใด  
โดยทุกรูปท่ีใช้ต้องมีขนาดเท่ากนั การเขียนแผนภูมิแท่ง ตอ้งมีแกนตั้งและแกนนอน เพื่อแสดง
จ านวนและขอ้มูล แท่งส่ีเหล่ียมท่ีเขียนตอ้งกวา้งเท่ากนั 
 4.5 การอ่านตารางขอ้มูล ตาราง เป็นการแสดงขอ้มูลในรูปตาราง ซ่ึงเป็นการจดัขอ้มูล
ให้เป็นระเบียบ สามารถดูรายละเอียดและเปรียบเทียบไดง่้าย ส่ิงต่าง ๆ ท่ีมีความสัมพนัธ์กบัจ านวน
สามารถแสดงความสัมพนัธ์ไดใ้นรูปตารางซ่ึงท าใหอ่้านและเปรียบเทียบไดง่้ายข้ึน 
 
กำรวดัมโนทศัน์ หน่วยที ่5 เงิน 
 5.1 การเขียนจ านวนเงินโดยใชจุ้ดและการอ่าน ในชีวติประจ าวนัเราตอ้งใชเ้งินเพื่อซ้ือ
ส่ิงต่าง ๆ ในปัจจุบนัเงินไทยมี 2 ชนิดคือธนบตัรและเงินเหรียญ การเขียนจ านวนเงินอาจเขียนโดย
ใชจุ้ดคัน่ระหวา่งจ านวนเงินท่ีมีหน่วยเป็นสตางค ์
  5.2 การเปรียบเทียบจ านวนเงิน ธนบตัรและเงินเหรียญมีความสัมพนัธ์กนัและสามารถ
เปรียบเทียบค่ากนัได้อาจเปรียบเทียบธนบตัรกับธนบตัรเงินเหรียญกบัเงินเหรียญเงินเหรียญกับ
ธนบัตรหรือกลุ่มของเงินกับกลุ่มของเงินโดยเปรียบเทียบภายใน 2 หน่วยหรือหน่วยเดียวกัน 
การเปรียบเทียบจ านวนเงินใหเ้ปรียบเทียบค่าของเงินในหน่วยบาทก่อน ถา้ค่าของเงินในหน่วยบาท
เท่ากนั จึงเปรียบเทียบค่าของเงินในหน่วยสตางคต่์อไป 
  5.3 การแลกเงิน ธนบตัรและเงินเหรียญมีความสัมพนัธ์กนัสามารถแลกเปล่ียนกนัได้
เม่ือมีค่าของเงินเท่ากนั 
  5.4 โจทยปั์ญหาและสถานการณ์เก่ียวกบัเงิน การใช้จ่ายเงินบาทหรือสตางค์เป็นส่ิงท่ี
เกิดข้ึนในชีวิตประจ าวนัเป็นลกัษณะของโจทยปั์ญหาทางคณิตศาสตร์ซ่ึงผลลพัธ์ของค าตอบจะตอ้ง
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วิเคราะห์ความสัมพนัธ์ของส่ิงท่ีโจทยก์ าหนดให้ในรูปการบวกลบคูณหรือหารแลว้จึงแสดงวิธีท า
เพื่อหาค าตอบ การแกโ้จทยปั์ญหาเก่ียวกบัเงิน เหมือนการแกโ้จทยปั์ญหาทัว่ไป ตอ้งวเิคราะห์โจทย์
ปัญหา โดยอ่านโจทยใ์ห้เขา้ใจ รู้ว่าโจทยก์ าหนดอะไร โจทยถ์ามอะไร แลว้ตอ้งแกโ้จทยด์ว้ยวิธีใด 
จากนั้นจึงแสดงวธีิท า 
  5.5 บนัทึกรายรับ – รายจ่าย บนัทึกรายรับรายจ่ายจดัท าข้ึนเพื่อให้ทราบรายรับและ
รายจ่ายและวางแผนการใชเ้งินอยา่งคุม้ค่า 
 

ตอนที ่4 แผนกำรจัดกจิกรรมกำรเรียนรู้ 
 สาระท่ีกล่าวถึงแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ประกอบด้วย 1) ความหมายของ
แผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้ 2) การจดัท าแผนการเรียนรู้ 3) รูปแบบของแผนการจดัการเรียนรู้ 
และ 4) ประสิทธิภาพของแผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้ รายละเอียดดงัน้ี 
 
ควำมหมำยของแผนกำรจัดกจิกรรมกำรเรียนรู้ 
 แผนการจดัการเรียนรู้ หมายถึง การเตรียมวางแผนเพื่อด าเนินการเรียนการสอนอยา่ง
เป็นระบบ โดยการน าสาระและมาตรฐานการเรียนรู้ช่วงชั้น ผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวงัมาสร้างหน่วย
การเรียนรู้ ค าอธิบายวิชาและกระบวนการเรียนรู้ โดยการเขียนแผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้ให้
เป็นไปตามศกัยภาพของผูเ้รียน (กระทรวงศึกษาธิการ, 2552: 75) 
 แผนการจดัการเรียนรู้ เป็นการจดัโปรแกรมการสอนของวิชาใดวิชาหน่ึงไวล่้วงหน้า 
เพื่อให้การเรียนการสอนบรรลุจุดมุ่งหมายท่ีตั้งไว(้กรมวิชาการ, 2545: 11) อา้งถึงในเสาวนีย ์พลบุญ, 
2553: 45) 
 แผนการจัดการเรียนรู้ คือ แผนการหรือโครงการท่ีจดัท าไวเ้ป็นลายลักษณ์อกัษร 
เพื่อการปฏิบติัการสอนในวชิาหน่ึง เป็นการเตรียมการสอนอยา่งมีระบบ และเป็นเคร่ืองมือท่ีช่วยให้
ครูพฒันาการจดัการเรียนการสอน ไปสู่จุดมุ่งหมายการเรียนรู้และจุดมุ่งหมายของหลกัสูตรอยา่งมี
ประสิทธิภาพ (รุจิร์ ภู่สาระ, 2545: 31 อา้งถึงใน เสาวนีย ์พลบุญ, 2553: 45) 
 แผนการจดัการเรียนรู้ หมายถึงการน าวิชาหรือกลุ่มประสบการณ์ท่ีจะตอ้งท าแผนการ
จดัการเรียนรู้ตลอดภาคเรียนมาสร้างเป็นแผนการจดักิจกรรมการเรียน การจดักิจกรรม การเรียนรู้ 
การใชส่ื้อ อุปกรณ์การจดัการเรียนรู้ และการวดัผลประเมินผล โดยจดัเน้ือหาสาระและจุดประสงค์
การเรียนรู้ย่อยๆ ให้สอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค์หรือจุดเน้นของหลกัสูตร สภาพของผูเ้รียน ความ
พร้อมของโรงเรียนในดา้นวสัดุอุปกรณ์ และตรงกบัชีวติจริงในหอ้งเรียน 
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 แผนการจดัการเรียนรู้ หมายถึง เป็นแผนซ่ึงก าหนดขั้นตอนการสอนท่ีครูมุ่งหวงัจะให้
ผูเ้รียนเกิดพฤติกรรมการเรียนรู้ในเน้ือหาและประสบการณ์หน่วยใดหน่วยหน่ึงตามวตัถุประสงค ์
ท่ีก าหนดไว ้(วมิลรัตน์ สุนทรโรจน์, 2549: 249) 
 แผนการจดัการเรียนรู้ หมายถึง การวางแผนจดักิจกรรมการเรียนการสอนล่วงหน้า
อยา่งเป็นลายลกัษณ์อกัษรของครูผูส้อน เพื่อเป็นแนวทางในการจดักิจกรรมการเรียนรู้ในแต่ละคร้ัง 
โดยใช้ส่ือและอุปกรณ์การเรียนการสอนให้สอดคลอ้งกบัผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวงั เน้ือหาเวลา เพื่อ
พฒันาการเรียนรู้ของผูเ้รียนใหเ้ป็นไปอยา่งเตม็ตามศกัยภาพ (ชวลิต ชูก าแพง, 2551: 93) 
 
กำรจัดท ำแผนกำรเรียนรู้ 
 ในการจดัท าแผนการเรียนรู้ ผูส้อนมีอิสระในการออกแบบแผนการจดัการเรียนรู้ของ
ตนเอง ซ่ึงมีหลายรูปแบบและข้ึนอยูก่บัสถานศึกษาก าหนด การเลือกรูปแบบแผนการจดัการเรียนรู้ 
มีขั้นตอนการจดัท าดงัน้ี ( เสาวนีย ์พลบุญ, 2553: 46) 
 1. เลือกรูปแบบโดยการน าหน่วยการเรียนรู้ท่ีก าหนดไวม้าพิจารณาจดัท าแผนการ
จดัการเรียนรู้  
 2. ตั้งช่ือแผนตามสาระการเรียนรู้ 
 3. ก าหนดจ านวนเวลา ระบุระดบัชั้น 
 4. วิเคราะห์จุดประสงค์การเรียนรู้ตามมาตรฐานการเรียนรู้รายปี/รายภาคท่ีเลือกไว้
เขียนเป็นจุดประสงคก์ารเรียนรู้รายวิชา โดยยึดหลกัการเขียนจุดประสงคก์ารเรียนรู้ของลินน์มอริส 
ท่ีว่าจุดประสงค์การเรียนรู้ตอ้งบรรยายจุดหมายปลายทาง สะทอ้นถึงระดบัต่างๆของทกัษะท่ีเกิด 
ใช้ค  ากิริยาท่ีเป็นรูปธรรมและใชอ้งค์ประกอบ 3 ส่วนตามแนวของโรเบิร์ตเมจเจอร์ คือ พฤติกรรม 
สถานการณ์หรือเง่ือนไขเกณฑ ์
 5. เลือกจุดประสงค์การเรียนรู้ให้สัมพันธ์กับสาระการเรียนรู้ หรือ จุดประสงค์
ปลายทางตามธรรมชาติวชิา 
 6. วเิคราะห์สาระการเรียนรู้เป็นรายละเอียดส าหรับน าไปจดัการเรียนรู้เป็นเน้ือหาใหม่
ของมวลเน้ือหาท่ีก าหนดไวจ้  าเป็นตอ้งสอน 
 7. ก าหนดจุดประสงคน์ าทางตามล าดบัความยากง่ายของเน้ือหานั้น ๆ  
 8. เลือกกิจกรรมหรือเทคนิคการสอนท่ีเหมาะสม 
 9. เลือกส่ืออุปกรณ์ใช้ประกอบการจดัการเรียนรู้ให้เหมาะสมกบัสาระการเรียนรู้ท่ี
เลือกมา เช่น รูปภาพ บตัรค า วดีีทศัน์ 
 10.บูรณาการเทคนิคและกระบวนการเรียนรู้ รวมทั้งสาระการเรียนรู้อ่ืน ๆ  
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 11. ก าหนดการวดัผลประเมินผล ระหว่างเรียน หลงัเรียน โดยใช้วิธีการท่ีหลากหลาย
ตามสภาพจริง การปฏิบติัจริง การทดสอบความรู้ การท างานกลุ่ม (กรมวิชาการ, 2545: 22 อา้งถึงใน
เสาวนีย ์พลบุญ, 2553: 45) 
 
รูปแบบของแผนกำรจัดกำรเรียนรู้ 
 สถาบนัส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(สสวท.) ไดเ้สนอล าดบัขั้นตอน
การสอนคณิตศาสตร์ดงัน้ี ( เสาวนีย ์พลบุญ, 2553: 46) 
 1. ขั้นทบทวนความรู้เดิม เป็นขั้นเตรียมความพร้อมของนกัเรียนเพื่อเช่ือมโยงความรู้
เดิมท่ีนกัเรียนมีมาก่อนแลว้กบัความรู้ใหม่ซ่ึงเป็นเร่ืองเดียวกนัอนัจะท าให้นกัเรียนเกิดความเขา้ใจ
และมีความคิดรวบยอดในเร่ืองนั้นๆอยา่งแจ่มแจง้ 
 2. ขั้นสอนเน้ือหาใหม่ ขั้นน้ีตอ้งเลือกใชว้ธีิการสอนให้สอดคลอ้งกบัเน้ือหาแต่ละบท 
โดยจดัล าดบัขั้นการสอนเน้ือหาใหม่  
  2.1 ขั้นใชข้องจริง เป็นขั้นท่ีให้ประสบการณ์โดยใชข้องจริงเป็นเคร่ืองมือในการ
เรียนรู้ เช่น ถา้สอนจ านวน 5 ก็ใช้กอ้นหิน 5 กอ้น หรือ มะม่วง5 ผล หรือของจริงอ่ืน ๆ ตามความ
เหมาะสมกบัเน้ือหานั้น ๆ  
  2.2 ขั้นใชข้องจ าลองหรือรูปภาพ เป็นขั้นการใชข้องจ าลองหรือรูปภาพแทนของ
จริงท่ีใช้สอนไปแลว้ขั้นการใช้ของจริง เช่น แทนท่ีจะใช้มะม่วง 5 ผล ก็ใช้ภาพมะม่วง 5 ผล แทน
ของจริงนั้น ๆ  
  2.3 ขั้นใช้สัญลกัษณ์ ขั้นน้ีนักเรียนจะใช้ประสบการณ์เดิมท่ีครูให้นักเรียนเห็น 
นกัเรียนท ามาแลว้ คือ ของจริงส้ม 5 ผล ภาพส้ม5 ผล น ามาใชเ้ม่ือครูเขียนเป็นประโยค สัญลกัษณ์ 
จ านวน5 แทนของจริงและภาพท่ีมีประสบการณ์มาก่อน 
 3. ขั้นสรุปน าสู่วิธีลดั ก่อนจะถึงการสรุป ครูต้องตรวจสอบดูว่านักเรียนมีความรู้ 
ความเขา้ใจเน้ือหาใหม่หรือไม่ ถ้ายงัไม่เขา้ใจตอ้งเร่ิมสอนใหม่ตั้งแต่ทบทวนพื้นฐานความรู้เดิม 
เป็นตน้มา หรือเร่ิมท่ีเน้ือหาใหม่ ถา้นกัเรียนเขา้ใจก็ช่วยกนัสรุปหลกัเกณฑ์ในการคิดน าไปสู่วิธีลดั 
เพื่อท่ีจะน าไปใชต่้อไปและในการสรุปนั้นควรใหน้กัเรียนเป็นผูส้รุปเอง โดยครูเป็นผูซ้กัถามน าเพื่อ
ช้ีแนะใหน้กัเรียนสามารถสรุปหลกัเกณฑไ์ดอ้ยา่งถูกตอ้ง 
 4. ขั้นฝึกทกัษะ เม่ือนักเรียนเข้าใจวิธีการค านวณแล้วจึงให้นักเรียนฝึกทกัษะจาก
แบบเรียนและบตัรงานท่ีสัมพนัธ์กบัเน้ือหานั้น หรือใชเ้กมคณิตศาสตร์เขา้มาให้นกัเรียนเล่นซ่ึงเป็น
การท าแบบฝึกหดัชนิดหน่ึงและไดผ้ลดี เพราะนกัเรียนมีความสนุกสนานและไดรั้บความรู้ไปดว้ย 
ขั้นน าความรู้ไปใชป้ระโยชน์ในชีวติประจ าวนัและใชใ้นวิชาอ่ืนท่ีเก่ียวขอ้งให้นกัเรียนไดป้ฏิบติัเป็น
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เร่ืองท่ีเก่ียวขอ้งกบัสถานการณ์ของนกัเรียน น ามาเป็นโจทยแ์บบฝึกหัดนั้นๆหรือให้ท ากิจกรรมท่ี
นกัเรียนประสบอยูเ่สมอในชีวติจริง 
 5. ขั้นการประเมินผล น าโจทยเ์ร่ืองท่ีสอนมาทดสอบให้นักเรียนท า ถ้านักเรียนท า
ไม่ได ้ครูตอ้งสอนซ่อมแซมให ้ถา้ท าไดก้็สอนเน้ือหาใหม่เพิ่มเติม 
 ดา้นการวดัผลและประเมินผลน้ีเป็นการประเมินผล เพื่อการปรับปรุงการเรียนการ
สอนให้ผูส้อนประเมินผลเม่ือสอนจบในแต่ละหน่วยย่อย ผูส้อนไม่ควรมุ่งวดัแต่ด้านความรู้เพียง
อย่างเดียว ควรวดัให้ครอบคลุมดา้นทกัษะ/กระบวนการ และดา้นคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยม
ดว้ยทั้งน้ีตอ้งวดัใหส้อดคลอ้งกบัมาตรฐานการเรียนรู้ท่ีไดก้  าหนดไวใ้นหลกัสูตร 
 การวดัผลและการประเมินผลควรใชว้ิธีการท่ีหลากหลายสอดคลอ้งและเหมาะสมกบั
การวตัถุประสงคข์องการวดั เช่น การวดัผลเพื่อปรับปรุงคุณภาพการเรียนการสอนและพฒันาผูเ้รียน 
การวดัผลเพื่อวินิจฉัยจากจุดบกพร่องของผูเ้รียน การวดัผลเพื่อตดัสินผลการเรียนของผูเ้รียนการ
ประเมินผลตามสภาพจริง โดยใชว้ธีิการสังเกต แฟ้มสะสมงาน โครงงานคณิตศาสตร์ การสัมภาษณ์ 
 การวดัและการประเมินผลทางคณิตศาสตร์ควรมุ่งเนน้การวดัสมรรถภาพโดยรวมของ
ผูเ้รียนเป็นหลกั และผูส้อนตอ้งถือว่าการวดัผลประเมินผลเป็นส่วนหน่ึงของกระบวนการจดัการ
เรียนรู้ อยา่งไรก็ตามส าหรับการเรียนรู้คณิตศาสตร์นั้น หวัใจขอการวดัผลและการประเมินผล ไม่ใช่
อยู่ท่ีการวดัผลเพื่อประเมินตดัสินไดห้รือตกลงของผูเ้รียนแต่เพียงอย่างเดียว แต่อยูท่ี่การวดัผลเพื่อ
น าขอ้มูลมาใช้ในการปรับปรุงการเรียนการสอนท่ีช่วยพฒันาให้ผูเ้รียนสามารถเรียนรู้คณิตศาสตร์
ไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพและเต็มตามศกัยภาพ (กรมวชิาการ, 2545: 28 - 29 อา้งถึงในเสาวนีย ์พลบุญ, 
2553: 47) 
 สรุปไดว้่า แผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้ หมายถึง การวางแผนจดัเตรียมรายละเอียด
ของการจดักิจกรรมการเรียนการสอนอย่างมีระบบเป็นลายลกัษณ์อกัษรไวล่้วงหน้า และก าหนด
แนวทางในการจดัการเรียนการสอนของครู เพื่อถ่ายทอดความรู้ให้กบันกัเรียนสอดคลอ้งกบัเน้ือหา 
ผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวงั มาตรฐานการเรียนรู้ตามกลุ่มสารการเรียนรู้ก าหนดไว ้
 
ประสิทธิภำพของแผนกำรจัดกจิกรรมกำรเรียนรู้ 
 การหาประสิทธิภาพของแผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้ หมายถึง การน าแผนการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ไปทดลองใช้ (Try out) ตามขั้นตอนท่ีก าหนดไวแ้ล้วน าผลท่ีไดม้าปรับปรุงเพื่อไป
ทดลองจริง (Try run) ให้ได้ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ีก าหนดไว ้ดงัน้ี (มหาวิทยาลัยสุโขทยัธรรมาธิราช,  
2537: 479 - 798 อา้งถึงในเสาวนีย ์พลบุญ, 2553: 49) 
 1. เกณฑ์การหาประสิทธิภาพ หมายถึง ระดบัประสิทธิภาพของแผนการจดักิจกรรม
การเรียนรู้ท่ีจะช่วยให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ เป็นระดบัท่ีผูจ้ดัท าแผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้ท่ีจะ



91 

 

พึงพอใจวา่ หากแผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้มีประสิทธิภาพถึงระดบันั้นแลว้ แผนการจดักิจกรรม
การเรียนรู้นั้นก็มีคุณค่าท่ีจะน าไปสอนนกัเรียนไดเ้กณฑ์การหาประสิทธิภาพ ก าหนดเป็นเกณฑ ์
ท่ีผูส้อนคาดหมายวา่ผูเ้รียนจะเปล่ียนพฤติกรรมของผูเ้รียนทั้งหมด ต่อเปอร์เซ็นของผลการทดสอบ
หลงัเรียนของผูเ้รียนทั้งหมดนัน่คือ E1 /E2คือ ประสิทธิภาพของกระบวนการต่อประสิทธิภาพของ
ผลลพัธ์ 
  ตวัอย่าง 80/80 หมายความว่าเม่ือจบแผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้แลว้ผูเ้รียนจะ
สามารถท าแบบฝึกหดัหรือใบงานไดผ้ลเฉล่ีย 80% และท าแบบทดสอบหลงัเรียนไดผ้ลเฉล่ีย 80% 
  การท่ีจะก าหนดเกณฑ์ E1 / E2ให้มีค่าเท่าใดนั้น ให้ผูส้อนพิจารณาตามความเขา้ใจ 
โดยปกติเน้ือหาท่ีเป็นความรู้ความจ ามกัจะตั้งไว ้80/80,85/85 หรือ 90/90 ส่วนเน้ือหาท่ีเป็นทกัษะ
หรือเจตคติท่ีจ  าเป็นจะต้องใช้ระยะเวลาค่อนข้างยาวนาน  อาจตั้งไวต้  ่ากว่าน้ี เช่น 75/75 เป็นต้น 
อยา่งไรก็ตามไม่ควรตั้งไวต้  ่าจนเกินไป 
  เผชิญ กิจระกาน (2544: 46 อา้งถึงใน เสาวนีย์ พลบุญ, 2553: 50) กล่าวว่าการหา
ประสิทธิภาพของส่ือการเรียนการสอน เป็นการน าส่ือไปทดลองใช้กบันักเรียนเป้าหมาย การหา
ประสิทธิภาพของส่ือ เช่นบทเรียนคอมพิวเตอร์ (CAI) บทเรียนโปรแกรม ชุดการสอนแผนการจดั
กิจกรรมการเรียนรู้ แบบฝึกทกัษะเป็นตน้ ส่วนมากจะใช้วิธีน้ี ประสิทธิภาพท่ีวดัผลส่วนใหญ่จะ
พิจารณาจากการท าแบบฝึกหดัหรือกระบวนการเรียน หรือแบบทดสอบยอ่ย โดยแสดงเป็นค่าตวัเลข 
2 ตวั เช่นE1 / E2 - 80/80,E1 / E2 - 85/85,E1 / E2 – 90/90 ข้ึนอยูก่บัธรรมชาติของเน้ือหาวชิา นอกจากน้ี
ยงัตั้งเกณฑ์ความคลาดเคล่ือนไวเ้ท่ากบัร้อยละ 2.5 นัน่คือ ถา้ตั้งเกณฑ์ไวท่ี้ 90/90 เม่ือค านวณแลว้
ค่าท่ีถือวา่ใชไ้ดคื้อ 87.5/87.5 หรือ 87.5/90 เป็นตน้ 
  เกณฑ์ประสิทธิภาพ (E1 /E2)มีความหมายแตกต่างกันหลายลักษณะ ในท่ีน้ีจะ
ยกตวัอยา่ง E1/E2 = 80/80  
  1.1  เกณฑ์ 80/80 ในความหมายท่ี 1 ตวัเลข 80 ตวัแรก (E1) คือนกัเรียนทั้งหมด
ท าแบบฝึกหดั หรือแบบทดสอบยอ่ยไดค้ะแนนเฉล่ียร้อยละ 80 ถือเป็นประสิทธิภาพกระบวนการ 
ส่วน 80 ตวัหลงั (E2) คือนักเรียนทั้งหมดท่ีท าแบบทดสอบหลงัเรียน (Post - test) ไดค้ะแนนเฉล่ีย
ร้อยละ 80  
  1.2 เกณฑ์ 80/80 ในความหมายท่ี 2 ตวัเลข 80 ตวัแรก (E2) คือจ านวนนักเรียน
ร้อยละ 80 แบบทดสอบหลงัเรียน (Post - Test) ไดค้ะแนนร้อยละ 80 ทุกคน ส่วนตวัเลข 80 ตวัหลงั 
(E2) คือนกัเรียนทั้งหมดท าแบบทดสอบหลงัเรียนคร้ังนั้น ไดค้ะแนนเฉล่ียร้อยละ 80 
  1.3 เกณฑ์ 80/80 ในความหมายท่ี 3 ตวัเลข 80 ตวัแรก (E1) คือจ านวนนักเรียน
ทั้งหมดท าแบบทดสอบหลงัเรียน (Post - test) ไดค้ะแนนเฉล่ียร้อยละ 80 ส่วนตวัเลข 80 ตวัหลงั (E2) 
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คือคะแนนเฉล่ียร้อยละ 80 ท่ีนกัเรียนท าเพิ่มข้ึนจากแบบทดสอบหลงัเรียน (Post - test) โดยเทียบกบั
คะแนนท่ีท าไดก่้อนเรียน (Pre - test) 
  1.4 เกณฑ์ 80/80 ในความหมายท่ี 4 ตวัเลข 80 ตวัแรก (E1) คือจ านวนนักเรียน
ทั้งหมดท าแบบทดสอบหลงัเรียน (Post - test) ไดค้ะแนนเฉล่ียร้อยละ 80 ส่วนตวัเลข 80 ตวัหลงั (E2) 
หมายถึงนักเรียนทั้ งหมดท าแบบทดสอบหลังเรียน (Post - test) แต่ละข้อมีจ านวนร้อยละ 80  
(ถา้นกัเรียนท าขอ้ทดสอบขอ้ใดถูกมีจ านวนนกัเรียนไม่ถึงร้อยละ 80 แสดงวา่ส่ือไม่มีคุณภาพ และ
ช้ีใหเ้ห็นวา่จุดประสงคท่ี์ตรงกบัขอ้นั้นมีความบกพร่อง) 
 2. ดชันีประสิทธิผล 
  เผชิญ กิจระการ และสมนึก ภทัทิยธนี (2545: 30 - 36 อา้งถึงใน เสาวนีย์ พลบุญ, 
2553: 51) ได้กล่าวถึง ดชันีประสิทธิผล (Effectiveness Index) ว่าเม่ือมีการประเมินส่ือการสอนท่ี
ผลิตข้ึน เรามกัจะดูประสิทธิผลดา้นการสอนและการวดัผลทางส่ือนั้นตามปกติจะมีประเมินความ
แตกต่างของคะแนนในสองลักษณะคือ ความแตกต่างของคะแนนการทดสอบก่อนเรียน และ
คะแนนการทดสอบหลงัเรียนตวัเลขท่ีแสดงถึงความกา้วหน้าในการเรียนของผูเ้รียน โดยเทียบกบั
คะแนนท่ีเพิ่มข้ึนจากคะแนนการทดสอบก่อนเรียน กบัคะแนนท่ีไดจ้ากการทดสอบหลงัเรียน และ
คะแนนเตม็ หรือคะแนนสูงสุด กบัคะแนนทดสอบก่อนเรียน 
  เม่ือมีการประเมินผลทางส่ือนั้น โดยทัว่ไปแลว้จะเป็นการประเมินความแตกต่าง
ของคะแนนใน 2 ลกัษณะคือ ความแตกต่างของคะแนนการทดสอบก่อนเรียน และการทดสอบ 
หลังเรียน หรือเป็นการทดสอบเก่ียวกับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหว่างกลุ่มทดลอง และกลุ่ม
ควบคุม ในทางปฏิบติัส่วนมากจะเนน้ท่ีผลความแตกต่างท่ีแทจ้ริง มากกวา่ผลของความแตกต่างทาง
สถิติแต่ในบางกรณีการเปรียบเทียบเพียง 2 ลกัษณะก็อาจจะยงัไม่พอ เช่น ในกรณีการทดลองใชส่ื้อ
การเรียนการสอนคร้ังหน่ึงปรากฏว่ากลุ่มท่ี 1 การทดสอบก่อนเรียนไดค้ะแนน 18% การทดสอบ
หลังเรียนได้คะแนน 67% และกลุ่มท่ี 2 การทดสอบหลังเรียนได้คะแนน 74% ซ่ึงเม่ือน าผลการ
วเิคราะห์ทางสถิติปรากฏวา่ คะแนนทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียนแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทาง
สถิติทั้ง 2 กลุ่ม แต่เม่ือเปรียบเทียบคะแนนการทดสอบหลงัเรียนระหว่างกลุ่มทั้งสอง ปรากฏว่ามี
ความแตกต่างกนั ซ่ึงสามารถระบุไดว้่าเกิดข้ึนเพราะส่ิงทดลอง (Treatment) นั้นหรือไม่ เน่ืองจาก
การทดสอบทั้งสองกรณีคะแนนพื้นฐาน (คะแนนทดสอบก่อนเรียน) แตกต่างกนัซ่ึงจะส่งผลถึง
คะแนนการทดสอบหลงัเรียนท่ีจะเพิ่มข้ึนไดสู้งสุดแลว้แต่กรณี 
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ตอนที ่5 งำนวจิัยทีเ่กีย่วข้อง 
 แบ่งเป็น 3 ส่วน ดงัน้ี 1) งานวิจยัท่ีเก่ียวกบัการจดัการความรู้สู่การสอน 2) งานวิจยัท่ี
เก่ียวขอ้งกบัมโนทศัน์ และ 3) งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการแกปั้ญหาคณิตศาสตร์ 

1) งำนวจัิยทีเ่กีย่วกบักำรจัดกำรควำมรู้สู่กำรสอน 
วทิยา เสวตร (2553: 87 - 89) ท าการศึกษาเร่ือง การจดักระบวนการเรียนรู้เศรษฐศาสตร์ 

ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยใชแ้นวคิดการจดัการความรู้ ผลการวจิยัพบวา่ 1) ระดบัความตอ้งการการ
จดักระบวนการเรียนรู้เศรษฐศาสตร์ของนกัเรียนโดยใช้แนวคิดการจดัการความรู้ ของกลุ่มผูใ้ห้
ขอ้มูล 5 กลุ่ม ประกอบดว้ย กลุ่มท่ี 1 นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 กลุ่มท่ี 2 กลุ่มครู กลุ่มท่ี 3 กลุ่ม
ผูป้กครอง กลุ่มท่ี 4 กลุ่มภูมิปัญญา และกลุ่มท่ี 5 คณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐานโรงเรียน 
มีความตอ้งการใหจ้ดักิจกรรมการเรียนรู้เศรษฐศาสตร์โดยใชแ้นวคิดการจดัการความรู้ ท่ีส่งเสริมให้
นกัเรียนเกิดคุณลกัษณะอนัพึงประสงค์ และให้น าภูมิปัญญาทอ้งถ่ินเขา้มามีส่วนร่วมในกิจกรรม 
การเรียนการสอน 2) ผลการจดักระบวนการเรียนรู้เศรษฐศาสตร์โดยใช้แนวคิดการจดัการความรู้ 
จากการประเมินความส าเร็จการจดักิจกรรมฐานการเรียนรู้ประกอบด้วย การถอดความรู้ฝังลึก 
การสกดัขุมความรู้ การสังเคราะห์แก่นความรู้และการประเมินผล ซ่ึงในการประเมินผลการจดั
กิจกรรมแต่ละฐานการเรียนรู้มีเคร่ืองมือในการวดัและประเมินผลได้แก่ แบบสังเกตพฤติกรรม 
ผลการประเมินในแต่ละฐานการเรียนรู้ ปรากฏวา่นกัเรียนมีความตั้งใจใฝ่เรียนรู้จากภูมิปัญญา และ
ร่วมแสดงและรับฟังความคิดเห็นของผูอ่ื้น มีการแลกเปล่ียนเรียนรู้ระหวา่งนกัเรียนกบัเพื่อนในกลุ่ม 
และนกัเรียนกบัครูภูมิปัญญาเป็นอยา่งดียิง่ ทุกคนท่ีอยูใ่นฐานการเรียนรู้ ร่วมอภิปรายและหาขอ้สรุป
เป็นองคค์วามรู้ใหม่อยา่งกระตือรือร้น ร่วมคิดร่วมท าเพื่อให้เกิดผลงานท่ีไดเ้รียนรู้จากครูภูมิปัญญา 
และทุกคนให้ความร่วมมือในการปฏิบติักิจกรรมกลุ่มอยา่งเตม็ความสามารถของตนเอง ผลจากการ
ประเมินพฤติกรรมของนักเรียน ทุกคนผ่านเกณฑ์การประเมินร้อยละ 80 ข้ึนไป 3) การจัด
กระบวนการเรียนรู้เศรษฐศาสตร์โดยใชแ้นวคิดการจดัการความรู้ของนกัเรียนท่ีสอดคลอ้งกบับริบท
และความตอ้งการของทอ้งถ่ิน ไดมี้ขอ้เสนอแนะวา่ในการจดักระบวนการเรียนรู้เศรษฐศาสตร์นั้น 
นกัเรียนควรไดเ้รียนรู้จากแหล่งเรียนรู้ท่ีหลากหลายท่ีมีอยูใ่นทอ้งถ่ินของตนเอง โดยมีครูภูมิปัญญา
ท่ีมีคุณภาพ มีคุณธรรมประจ าใจ และเป็นบุคคลท่ีน้อมน าปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงของ
พระบาทสมเด็จพระเจา้อยูห่วั ภูมิพลอดุลยเดช มาใชใ้นการด าเนินชีวิต โดยให้บุคคลเหล่าน้ีมีส่วน
ร่วมในการกิจกรรมการเรียนรู้เศรษฐศาสตร์ใหก้บันกัเรียน 

สิริสรณ์ สิทธิรินทร์ (2554: 57 – 62) ท าการวิจยั เร่ือง ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตร์และแรงจูงใจในการแลกเปล่ียนความรู้ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีเรียนโดยใช้
กิจกรรมการจดัการความรู้ มีวตัถุประสงค์เพื่อศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์และเพื่อ
ศึกษาแรงจูงใจในการแลกเปล่ียนความรู้ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีเรียนโดยใช้กิจกรรม
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การจดัการความรู้ ประชากรเป็นนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2/2 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2552 
จ านวน 43 คน โรงเรียนนวมินทราชูทิศ พาย ัพ จังหวดัเชียงใหม่ เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย
ประกอบด้วย แผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้ส าหรับการสอนโดยใช้กิจกรรมการจดัการความรู้ 
แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ และแบบทดสอบความคิดเห็นแรงจูงใจ 
ในการแลกเปล่ียนความรู้ วิเคราะห์ขอ้มูลทางสถิติโดยใชค้่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานและร้อยละ
ผลการวิจยัพบว่า นกัเรียนท่ีไดรั้บการสอนโดยใชกิ้จกรรมการจดัการความรู้ มีผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนหลงัการสอนวชิาคณิตศาสตร์ เร่ืองแผนภูมิรูปวงกลมและการเปล่ียนแปลงทางเรขาคณิตสูงกวา่
ก่อนการสอนร้อยละ 52.04 และแรงจูงใจในการแลกเปล่ียนความรู้ของนกัเรียนท่ีไดรั้บการสอนวชิา
คณิตศาสตร์โดยใชกิ้จกรรมการจดัการความรู้อยูใ่นระดบัมาก 
 2) งำนวจัิยทีเ่กีย่วข้องกบัมโนทศัน์ 

ปุณณาณี เจ๊ะหนุ่ม (2551: 93 - 97) การพัฒนาเคร่ืองมือวัดการสร้างมโนทัศน์ 
ตามโมเดลการสร้างมโนทศัน์ของลาสเล่ยแ์ละแมทซีนสกี ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4  
มีวตัถุประสงคเ์พื่อ พฒันาเคร่ืองมือวดัการสร้างมโนทศัน์ ตามโมเดลการสร้างมโนทศัน์ของลาสเล่ย์
และแมทซีนสกี ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 เพื่อหาคุณภาพดา้นความเท่ียงตรงของเน้ือหา 
ความเท่ียงตรงตามโครงสร้าง ความเช่ือมัน่ และสร้างเกณฑป์กติ เคร่ืองมือท่ีพฒันาเป็นแบบทดสอบ
เลือกตอบชนิด 4 ตวัเลือก จ านวน 5 ฉบบั ฉบบัละ 10 ขอ้ ประกอบดว้ย ฉบบัท่ี 1 วดัการผลิตขอ้มูล 
ฉบบัท่ี 2 วดัการจดักลุ่มขอ้มูล ฉบบัท่ี 3 วดัการขยายความประเภทขอ้มูล ฉบบัท่ี 4 วดัการสรุปปิด 
ฉบับท่ี 5 วดัขั้นตอนการสร้างมโนทัศน์ทั้ งส่ี กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 
ปีการศึกษา 2550 ของโรงเรียนในสังกดัส านกังานคณะกรรมการศึกษาขั้นพื้นฐานในจงัหวดัสตูล 
จ านวน 490 คน โดยวิธีการสุ่มอยา่ง่าย ผลการศึกษาพบวา่ ฉบบัท่ี 1 ความเท่ียงตรงตามเน้ือหามีค่า 
ตั้งแต่ 0.80 ถึง 1.00 ความเท่ียงตรงตามโครงสร้าง มีค่าสหสัมพนัธ์ตั้งแต่ 0.19 – 0.67 มีนยัส าคญัทาง
สถิติท่ีระดบั 0.01 ทุกขอ้ มีค่าความเช่ือมัน่ 0.72 คะแนน T ปกติ ฉบบัท่ี 2 ความเท่ียงตรงตามเน้ือหา
มีค่า ตั้งแต่ 0.80 ถึง 1.00 ความเท่ียงตรงตามโครงสร้าง มีค่าสหสัมพนัธ์ตั้งแต่ 0.17 – 0.64 มีนยัส าคญั
ทางสถิติท่ีระดบั 0.01 ทุกขอ้ มีค่าความเช่ือมัน่ 0.71 คะแนน T ปกติ ฉบบัท่ี 3 ความเท่ียงตรงตาม
เน้ือหามีค่า ตั้งแต่ 0.80 ถึง 1.00 ความเท่ียงตรงตามโครงสร้าง มีค่าสหสัมพนัธ์ตั้งแต่ 0.21 – 0.56 
มีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.01 ทุกข้อ มีค่าความเช่ือมัน่ 0.71 คะแนน T ปกติ ฉบบัท่ี 4 ความ
เท่ียงตรงตามเน้ือหามีค่า ตั้งแต่ 0.80 ถึง 1.00 ความเท่ียงตรงตามโครงสร้าง มีค่าสหสัมพนัธ์ตั้งแต่ 
0.24 – 0.66 มีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.01 ทุกขอ้ มีค่าความเช่ือมัน่ 0.72 คะแนน T ปกติ และ 
ฉบบัท่ี 5 ความเท่ียงตรงตามเน้ือหามีค่า ตั้งแต่ 0.80 ถึง 1.00 ความเท่ียงตรงตามโครงสร้าง มีค่า
สหสัมพนัธ์ตั้ งแต่ 0.29 – 0.62 มีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดับ 0.01 ทุกข้อ มีค่าความเช่ือมั่น 0.70 
คะแนน T ปกติ 
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กุลนิดา วรสารนนัท ์(2552: 84 - 87) ท าการวิจยัเร่ือง ผลของการจดักิจกรรมการเรียนรู้
คณิตศาสตร์โดยใช้โมเดลการอุปนัยท่ีมีต่อมโนทัศน์และความสามารถในการให้เหตุผลทาง
คณิตศาสตร์ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 มีวตัถุประสงคเ์พื่อ 1) ศีกษามโนทศัน์ทางคณิตศาสตร์
ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีไดรั้บการจดักิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์โดยใช้โมเดลการ
อุปนยั 2) เปรียบเทียบมโนทศัน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ระหว่างกลุ่มท่ี
ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์โดยใช้โมเดลการอุปนัยกับกลุ่มปกติ 3) ศึกษา
ความสามารถในการให้เหตุผลทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีไดรั้บการจดั
กิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์โดยใชโ้มเดลการอุปนยั และ 4) เปรียบเทียบความสามารถในการให้
เหตุผลทางคณิตศาสตร์ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ระหว่างกลุ่มท่ีไดรั้บการจดักิจกรรมการ
เรียนรู้คณิตศาสตร์ โดยใชโ้มเดลการอุปนยักบักลุ่มปกติ กลุ่มตวัอย่างเป็นนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษา 
ปีท่ี 3 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2552 โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย จ านวน 63 คน 
เป็นนกัเรียนกลุ่มทดลองจ านวน 31 คน และนกัเรียนกลุ่มควบคุมจ านวน 32 คน เคร่ืองมือท่ีใช้ใน
การเก็บรวบรวมขอ้มูล คือ แบบทดสอบวดัความรู้มโนทศัน์ทางคณิตศาสตร์ ก่อนเรียน แบบทดสอบ
วดัความรู้ในการให้เหตุผลทางคณิตศาสตร์ หลงัเรียน เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการทดลอง คือ แผนการจดั
กิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์โดยใช้โมเดลการอุปนยั และแผนการจดัการจดักิจกรรมการเรียนรู้
แบบปกติ วิเคราะห์ขอ้มูลโดยใชค้่ามชัฌิมเลขคณิต ค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าที 
(t-test) ผลการวิจยัพบว่า 1) นักเรียนท่ีได้รับการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้โมเดลการอุปนัยมี 
มโนทศัน์ทางคณิตศาสตร์สูงกวา่เกณฑ์ขั้นต ่าก าหนดโดยกระทรวงศึกษาธิการ คือสูงกวา่ร้อยละ 50 
ของคะแนนท่ีไดจ้ากแบบทดสอบวดัมโนทศัน์ทางคณิตศาสตร์หลงัเรียน 2)นกัเรียนท่ีไดรั้บการจดั
กิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์โดยใช้โมเดลการอุปนยั มีมโนทศัน์ทางคณิตศาสตร์สูงกว่ากลุ่มท่ี
เรียนแบบปกติอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05  3)นกัเรียนท่ีไดรั้บการจดักิจกรรมการเรียนรู้
โดยใชโ้มเดลการอุปนยัมีความสามารถในการให้เหตุผลทางคณิตศาสตร์สูงกวา่เกณฑข์ั้นต ่าก าหนด
โดยกระทรวงศึกษาธิการ คือ สูงกว่าร้อยละ 50 ของคะแนนท่ีไดจ้ากแบบทดสอบวดัความสามารถ
ในการให้เหตุผลทางคณิตศาสตร์หลังเรียน และ  4) นักเรียนท่ีได้รับการจดักิจกรรมการเรียนรู้
คณิตศาสตร์โดยใชโ้มเดลการอุปนยัมีความสามารถในการให้เหตุผลทางคณิตศาสตร์สูงกวา่กลุ่มท่ี
เรียนแบบปกติอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
 อญัชลีรัตน์ รอดเลิศ (2553: 66 - 69) ท าการวิจยัเร่ือง ผลของการจดักิจกรรมการเรียนรู้
คณิตศาสตร์โดยใช้โมเดลการพฒันามโนทศัน์และเอกสารสรุปมโนทศัน์ท่ีมีต่อมโนทศัน์และ
ความสามารถในการให้เหตุผลเชิงอุปนัยทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3  
มีวตัถุประสงค์ 1) เพื่อเปรียบเทียบมโนทศัน์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3
ระหว่างกลุ่มท่ีไดรั้บการจดักิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์โดยใช้โมเดลการพฒันามโนทศัน์และ
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เอกสารสรุปมโนทศัน์กับกลุ่มท่ีได้รับการจดักิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์แบบปกติ 2) เพื่อ
เปรียบเทียบความสามารถในการให้เหตุผลเชิงอุปนัยทางคณิตศาสตร์ก่อนและหลังเรียนของ
นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีไดรั้บการจดักิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์โดยใชโ้มเดลการพฒันา
มโนทศัน์และเอกสารสรุปมโนทศัน์ 3) เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการให้เหตุผลเชิงอุปนัย
ทางคณิตศาสตร์ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ระหว่างกลุ่มท่ีไดรั้บการจดักิจกรรมการเรียนรู้
คณิตศาสตร์โดยใช้โมเดลการพฒันามโนทศัน์และเอกสารสรุปมโนทศัน์กบักลุ่มท่ีได้รับการจดั
กิจกรรมการเรียนรู้แบบปกติ ประชากรท่ีใช้ในการวิจยัในคร้ังน้ี เป็นนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3
โรงเรียนโพธ์ิแกว้ประชาสรรค์ จงัหวดัร้อยเอ็ด ปีการศึกษา 2553 จ านวน 2 กลุ่ม เป็นนกัเรียนกลุ่ม
ทดลอง 32 คน และกลุ่มควบคุม 30 คน เคร่ืองมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลประกอบด้วย 
แบบทดสอบวดัมโนทัศน์คณิตศาสตร์ และแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา
คณิตศาสตร์ เร่ืองพื้นท่ีผิวและปริมาตร เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการทดลองคือ แบบวดัมโนทศัน์และแบบ
วดัความสามารถในการให้เหตุผลเชิงอุปนัยทางคณิตศาสตร์ วิเคราะห์ข้อมูลโดยหาค่ามัชฌิม 
เลขคณิต ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ทดสอบค่าที (t-test) และวิเคราะห์ความแปรปรวนร่วม(Analysis 
of Covariance) ผลการวิจยัพบว่า 1)นกัเรียนชั้นกลุ่มท่ีไดรั้บการจดักิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์
โดยใชโ้มเดลการพฒันามโนทศัน์และเอกสารสรุปมโนทศัน์ทางคณิตศาสตร์สูงกวา่กลุ่มท่ีไดรั้บการ
จดักิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์แบบปกติ อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05  2) นกัเรียนกลุ่มท่ี
ได้รับการจดักิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ โดยใช้โมเดลการพฒันามโนทศัน์และเอกสารสรุป 
มโนทศัน์ มีความสามารถในการให้เหตุผลเชิงอุปนัยทางคณิตศาสตร์หลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 และ 3) นกัเรียนท่ีไดรั้บการจดักิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์
โดยใช้โมเดลการพฒันามโนทศัน์และเอกสารสรุปมโนทศัน์มีความสามารถในการให้เหตุผลเชิง
อุปนยัทางคณิตศาสตร์สูงกว่ากลุ่มท่ีไดรั้บการจดักิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์แบบปกติ อย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
 3) งำนวจัิยทีเ่กีย่วข้องกบักำรแก้ปัญหำคณติศำสตร์ 
 นพเรศวร์ ธรรมศรัญยกุล (2553: 158 - 165) ท าการวิจยั เร่ือง การพฒันากระบวนการ
เรียนการสอนโดยประยุกต์รูปแบบ 4 ขั้นตอนของสเติร์นเบิร์กเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการ
แกปั้ญหาคณิตศาสตร์ของนกัเรียนประถมศึกษาปีท่ี 6 มีวตัถุประสงคเ์พื่อพฒันากระบวนการเรียน
การสอนโดยประยุกต์รูปแบบ 4 ขั้นตอนของสเติร์นเบิร์กเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการ
แกปั้ญหาของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 และเพื่อประเมินประสิทธิภาพของกระบวนการเรียน
การสอนโดยประยุกต์รูปแบบ 4 ขั้นตอนของสเติร์นเบิร์ก ก่อนและหลงัการทดลอง กลุ่มตวัอย่างท่ี
ใชใ้นการทดลองคือ นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนบา้นในเวียง จงัหวดัแพร่ เคร่ืองมือท่ีใช้
ในการทดลอง คือ กระบวนการเรียนการสอนโดยประยุกต์รูปแบบ 4 ขั้นตอนของสเติร์นเบิร์ก 
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เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยัเพื่อประเมินประสิทธิภาพของกระบวนการเรียนการสอนท่ีพฒันาข้ึนคือ 
แบบวดัความสามารถในการแกปั้ญหาคณิตศาสตร์ ระยะเวลาท่ีใช้ในการทดลองเป็นเวลา 4 เดือน 
ผลการวิจยัพบว่า นักเรียนกลุ่มทดลองมีความสามารถในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์สูงกว่ากลุ่ม
ควบคุมท่ีเรียนดว้ยการสอนแบบปกติ อยา่งมีระดบันยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05  
 สิริรัศม ์ผลขวญัโชติกา (2554: 107 - 111) ท าการวิจยัเร่ือง ผลของการจดักิจกรรมการ
เรียนรู้คณิตศาสตร์โดยใชรู้ปแบบการเรียนการสอน 4E×2 ท่ีมีต่อมโนทศัน์และความสามารถในการ
แกปั้ญหาคณิตศาสตร์ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 มีวตัถุประสงค์เพื่อเปรียบเทียบมโนทศัน์
และความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ระหวา่งกลุ่มท่ีไดรั้บการ
สอนโดยใช้รูปแบบการเรียนการสอน 4E×2 กบักลุ่มท่ีไดรั้บการจดักิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์
แบบปกติ ประชากรท่ีใช้ในการวิจยัในคร้ังน้ี เป็นนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนในสังกดั
ส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษามธัยมศึกษา เขต 2 ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
กระทรวงศึกษาธิการ กลุ่มตวัอยา่งเป็นนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3โรงเรียนศรีพฤฒา ภาคเรียนท่ี 1 
ปีการศึกษา 2554 จ านวน 45 คน ผลการวิจยัพบวา่ นกัเรียนกลุ่มท่ีไดรั้บการจดักิจกรรมการเรียนรู้
คณิตศาสตร์โดยใชรู้ปแบบการเรียนการสอน 4E×2 มีมโนทศัน์ทางคณิตศาสตร์สูงกวา่นกัเรียนกลุ่ม
ท่ีไดรั้บการจดักิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์แบบปกติอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 และ
นกัเรียนกลุ่มท่ีไดรั้บการจดักิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์โดยใช้รูปแบบการเรียนการสอน 4E×2 
มีความสามารถในการแกโ้จทยปั์ญหาทางคณิตศาสตร์สูงกว่านกัเรียนกลุ่มท่ีไดรั้บการจดักิจกรรม
การเรียนรู้คณิตศาสตร์แบบปกติอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
 จากการศึกษาเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งสรุปไดว้า่หลกัสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ มุ่งเนน้ใหผู้เ้รียนทุกคนไดเ้รียนรู้คณิตศาสตร์อยา่งต่อเน่ืองและตลอดชีวิตตาม ศกัยภาพ
เพื่อให้มีความสามารถทางคณิตศาสตร์ท่ีพอเพียง สามารถนาความรู้ทกัษะ/กระบวนการคณิตศาสตร์
ท่ีจาเป็นไปพฒันาคุณภาพชีวิตให้ดียิ่งข้ึน สามารถน าไปเป็นเคร่ืองมือในการเรียนรู้ส่ิงต่าง ๆ มุ่งเนน้
ให้นกัเรียนฝึกฝนการแก้ปัญหา เพื่อให้นกัเรียนไดพ้ฒันาทกัษะพื้นฐานท่ีจ าเป็นในการแก้ปัญหา 
การแก้ปัญหาจึงเป็นส่ิงส าคญัและจ าเป็นท่ีนักเรียนทุกคนตอ้งเรียนรู้ เขา้ใจ สามารถคิดเป็นและ
แกปั้ญหาไดเ้พื่อน ากระบวนการน้ีไปใชแ้กปั้ญหาในชีวิตประจ าวนั การแกปั้ญหาเป็นการเช่ือมโยง
ความสัมพนัธ์ระหว่างประสบการณ์เดิมกบัความรู้ ความเขา้ใจและการด าเนินการ โดยใช้ขอ้มูลท่ี
ก าหนดให้ ซ่ึงผูเ้รียนต้องท าความเข้าใจปัญหาและวิเคราะห์ข้อมูลท่ีมีอยู่ เพื่อวางแผนในการ
แกปั้ญหาและตรวจสอบความถูกตอ้งตลอดจนความสมเหตุสมผลของค าตอบได้ นกัเรียนควรไดรั้บ
การพฒันาทั้ งด้านความรู้และทักษะกระบวนการความสามารถในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ 
การจดัการเรียนการสอนเพื่อให้นักเรียนมีมโนทศัน์ในเร่ืองท่ีเรียนนั้นเป็นส่ิงส าคญั เน่ืองจาก
นกัเรียนสามารถน ามโนทศัน์ท่ีมีไปใช้ในการแกปั้ญหาในเร่ืองท่ีเรียนได ้มโนทศัน์เป็นความรู้ท่ีมี
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ประโยชน์มาก ถ้านักเรียนเรียนรู้มโนทศัน์ได้แล้วย่อมสามารถนาความรู้นั้นไปประยุกต์ ใช้ใน
โอกาสอ่ืน ๆได ้การให้ผูเ้รียนไดพ้ฒันามโนทศัน์เป็นเร่ืองส าคญั เพราะความรู้ต่างๆในโลกน้ีมีอยู่
มากมาย ถา้ผูส้อนสอนแต่ขอ้เท็จจริงโดยให้ขอ้มูลต่าง ๆ แลว้ให้ผูเ้รียนจดจ ารายละเอียด จะท าให้
เกิดความยุ่งยากในการเขา้ใจและเป็นการเรียนท่ีไม่มีท่ีส้ินสุด แต่ถา้เป็นการเรียนรู้ในลกัษณะมโนทศัน์ 
จะท าให้ผูเ้รียนสามารถประยุกต์ความรู้ท่ีได้รับเบ้ืองต้นหรือมโนทัศน์นั้ น ๆ ไปสู่ทักษะและ
กระบวนการในการแกปั้ญหาคณิตศาสตร์ได ้
  




