
บทที่ 2 
 การทบทวนวรรณกรรม 

 
 

 ในการวิจยัเร่ือง การศึกษายุทธวิธีในการแกโ้จทยปั์ญหาคณิตศาสตร์หน่ึงขั้นตอนท่ีเก่ียวกบั
การบวก การลบ การคูณและการหารของนักเรียนชั้ นประถมศึกษาปีท่ี 4 , 5 และ 6 ผูว้ิจ ัยได้
ด าเนินการศึกษาคน้ควา้เอกสารและงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง ดงัต่อไปน้ี ผูว้จิยัไดด้ าเนินการศึกษาคน้ควา้
เอกสารและงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง ดงัต่อไปน้ี 
  1. ความหมายของปัญหาและโจทยปั์ญหาคณิตศาสตร์ 
  2. ประเภทของปัญหาและโจทยปั์ญหาคณิตศาสตร์ 
  3. รูปแบบและประเภทของโจทยปั์ญหาการบวก การลบ การคูณ และการหาร 
  4. ระดบัความสามารถในการแกโ้จทยปั์ญหาคณิตศาสตร์ 
  5. กระบวนการแกโ้จทยปั์ญหาทางคณิตศาสตร์ 
  6. ยทุธวธีิในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ 
  7. องคป์ระกอบการแกโ้จทยปั์ญหาคณิตศาสตร์ 
  8. ลกัษณะของโจทยปั์ญหาคณิตศาสตร์ท่ีน่าสนใจ 
  9. การพฒันาความสามารถในการแกโ้จทยปั์ญหาคณิตศาสตร์ 
  10. อุปสรรคในการแกโ้จทยปั์ญหา 
  11. แบบทดสอบ  
  12. บริบทของกลุ่มโรงเรียนหว้ยน ้าหวาน 
  13. งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง 
  14. กรอบการวจิยั 

  

2.1  ความหมายของปัญหาและโจทย์ปัญหาคณติศาสตร์  
 
 2.1.1 ความหมายของปัญหา 
 ไดมี้นกัการศึกษากล่าวถึงความหมายของปัญหาคณิตศาสตร์ไวห้ลายทศันะ ดงัน้ี 
   ยพุิน พิพิธกุล (2542, น. 82) ไดก้ล่าววา่ ปัญหาคณิตศาสตร์เป็นปัญหาท่ีผูเ้รียนจะตอ้ง
คน้หาความจริงท่ีอาศยันิยาม ทฤษฎีบทต่าง ๆ ท่ีจะถูกน ามาใชห้รือสรุปส่ิงใหม่ให้ผูเ้รียนยงัไม่เคย
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เรียนมาก่อน หรือปัญหาเก่ียวกบัวิธีการ การพิสูจน์ทฤษฎีบท ปัญหาท่ีเก่ียวกบัเน้ือหาคณิตศาสตร์ 
ซ่ึงลว้นเป็นปัญหาท่ีตอ้งอาศยักระบวนการทางคณิตศาสตร์เขา้มาแกไ้ข 
   ปรีชา เนาวเ์ยน็ผล (2544, น. 16) ไดก้ล่าวถึงความหมายของปัญหาทางคณิตศาสตร์วา่ 
เป็นสถานการณ์หรือค าถามท่ีตอ้งการค าตอบ ซ่ึงบุคคลตอ้งใช้สาระความรู้และประสบการณ์ทาง
คณิตศาสตร์มาก าหนดแนวทางหรือวิธีการในการหาค าตอบ บุคคลผูคิ้ดหาค าตอบไม่คุน้เคยกับ
สถานการณ์นั้นมาก่อน และไม่สามารถหาค าตอบไดท้นัทีทนัใด สถานการณ์หรือค าถาม ขอ้ใดจะ
เป็นปัญหาหรือไม่ ข้ึนอยูก่บับุคคลผูคิ้ดหาค าตอบบางสถานการณ์เป็นปัญหาส าหรับบางคน แต่อาจ
ไม่เป็นปัญหาส าหรับคนอ่ืน ๆ ก็ได ้ 
   สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท., 2555, น. 7) ได้
กล่าวถึงความหมายของปัญหาทางคณิตศาสตร์ว่า หมายถึง สถานการณ์ท่ีเก่ียวกบัคณิตศาสตร์ซ่ึง
นักเรียนเผชิญอยู่และตอ้งการคน้หาค าตอบ โดยท่ียงัไม่รู้วิธีการหรือขั้นตอนท่ีจะได้ค  าตอบของ
สถานการณ์นั้นในทนัที ถ้าเป็นสถานการณ์ท่ีนักเรียนรู้วิธีการหาค าตอบหรือรู้ค าตอบทนัทีแล้ว 
สถานการณ์นั้นก็ไม่ใช่ปัญหาอีกต่อไป ปัญหาทางคณิตศาสตร์ส าหรับนกัเรียนคนหน่ึงอาจไม่ใช้
ปัญหาทางคณิตศาสตร์ส าหรับนักเรียนอีกคนหน่ึงก็ได้ ทั้ งน้ีข้ึนอยู่กับประสบการณ์และพื้น
ฐานความรู้ทางคณิตศาสตร์ของนกัเรียนแต่ละคน 
   Bruckner (1957, p. 301) กล่าวว่า ปัญหาทางคณิตศาสตร์เป็นสถานการณ์ท่ีเก่ียวกับ
ปริมาณท่ีนกัเรียนไม่สามารถตอบไดท้นัทีโดยวธีิท่ีเคยชิน และส่ิงท่ีเป็นปัญหาของนกัเรียน เม่ือวาน
น้ีอาจจะไม่เป็นปัญหาในวนัน้ีก็ได ้ 
   Polya (1962, p. 117) กล่าวว่า ปัญหา หมายถึง การแสวงหาวิธีท่ีเหมาะสมมาใช้ท า
ความเขา้ใจกบัส่ิงใดส่ิงหน่ึงให้ชดัเจน แต่วิธีการนั้นไม่ไดม้าจากการคน้พบในทนัทีทนัใด แต่ตอ้ง
อาศัยความพยายามในการแสวงหา ดังนั้ นการแก้ปัญหาคือ การค้นพบวิธีการท่ีจะปฏิบัติให้
เหมาะสมกบัสถานการณ์ท่ีเกิดข้ึนนั้นๆ ได ้ 
   Anderson and Pingry (1973, p. 228) กล่าววา่ ปัญหาคณิตศาสตร์เป็นสถานการณ์หรือ
ค าถามท่ีตอ้งการวิธีการแกไ้ขหรือหาค าตอบซ่ึงผูต้อบจะท าไดดี้ตอ้งมีวิธีการท่ีเหมาะสม ใชค้วามรู้ 
ประสบการณ์และการตดัสินใจโดยพร้อมมูล 
   Adams, Ellis and Beeson (1977, p. 179) กล่าวว่า ปัญหาคณิตศาสตร์เป็นสถานการณ์
ท่ีเก่ียวขอ้งกบัปริมาณและค าตอบท่ีตอ้งการจะเก่ียวขอ้งกบัปริมาณ ปัญหาคณิตศาสตร์จะรวมถึง
ปัญหาท่ีเป็นภาษา (Word Problem) ปัญหาท่ีเป็นเร่ืองราวและปัญหาท่ีเป็นค าพูด (Verbal Problem) 
นอกจากน้ีเขายงักล่าวถึงความแตกต่างระหว่างปัญหากับแบบฝึกหัดไวว้่า ในการแก้ปัญหานั้ น
จะตอ้งมีการตดัสินใจและลงมือท า ส่วนแบบฝึกหดัไม่จ  าเป็นตอ้งมีการตดัสินใจ 
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   Frederick (1978, pp. 309 - 310) ได้ให้ความหมายว่าปัญหาทางคณิตศาสตร์เป็น
สถานการณ์ใดๆ จะเป็นปัญหาส าหรับบุคคลหน่ึงบุคคลใดถ้าเอาใจใส่ มีความต้องการท่ีจะ
ตอบสนองสถานการณ์นั้นแต่ไม่สามารถแก้สถานการณ์นั้นได้ทนัทีทันใด การหาค าตอบของ
สถานการณ์ทางคณิตศาสตร์จะเป็นปัญหาหรือไม่ข้ึนอยูก่บับุคคลผูห้าค าตอบดว้ย 
   Burns (1984, p. 6) กล่าววา่ ปัญหาเป็นสถานการณ์ ซ่ึงคน้หาจุดหมายบางอยา่งแต่การ
กระท าอนัเหมาะสมในการคน้หานั้นยงัไม่เกิดข้ึนในทนัที ปัญหาทางคณิตศาสตร์ตอ้งการทกัษะทาง
คณิตศาสตร์ ความคิดรวบยอดหรือกระบวนการเพื่อจะไดไ้ปถึงจุดหมายนั้น 
   Reys (1984, p. 6) กล่าววา่ ปัญหานั้นจะเก่ียวขอ้งกบัสถานการณ์ท่ีคนคนหน่ึงตอ้งการ
บางส่ิงบางอยา่ง และในขณะนั้นเขาไม่รู้วา่จะท าอยา่งไร จึงจะไดส่ิ้งท่ีตนตอ้งการ 
   Krulik and Rudnick (1988, p. 2) ให้ความหมายว่าปัญหาเป็นสถานการณ์ท่ีอาจเป็น
เชิงปริมาณหรือในดา้นอ่ืนๆ ซ่ึงคนคนหน่ึง หรือคนกลุ่มหน่ึง เผชิญอยูแ่ละตอ้งอาศยัการตั้งใจมัน่คง
ในการหาทางแกปั้ญหา และตอ้งไม่เคยเห็นวธีิการ หรือแนวทางแกปั้ญหาท่ีชดัเจนนั้นมาก่อน 
   สรุปไดว้า่ ปัญหาคณิตศาสตร์ เป็นสถานการณ์ทางคณิตศาสตร์ท่ีนกัเรียนเผชิญอยูแ่ละ
ตอ้งการคน้หาค าตอบ แต่ไม่สามารถหาค าตอบไดใ้นทนัทีทนัใด ตอ้งอาศยัใชค้วามพยายามในการ
หาค าตอบ โดยตอ้งเลือกใชค้วามรู้ และทกัษะเดิมให้เหมาะสมมาใชใ้นการแกปั้ญหานั้น และปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ส าหรับนกัเรียนแต่ละคนจะเหมือนหรือแตกต่างกนั ทั้งน้ีข้ึนอยู่กบัประสบการณ์
และพื้นฐานความรู้ทางคณิตศาสตร์ของนกัเรียนแต่ละคน 
  2.1.1.1 ความหมายของการแก้ปัญหาทางคณติศาสตร์ 
  ไดมี้นกัการศึกษากล่าวถึงความหมายของปัญหาคณิตศาสตร์ไวห้ลายทศันะ ดงัน้ี 
    Polya (1957, p. 1) ไดก้ล่าววา่ การแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์เป็นการหาแนวทางท่ี
จะหาวิธีการท่ีจะน าส่ิงท่ีไม่ รู้ในปัญหาหรือส่ิงท่ียุ่งยากออกไป เป็นการหาวิธีการท่ีต้องการ
ความส าเร็จในการแกไ้ขกบัอุปสรรคท่ีตอ้งเผชิญเพื่อท่ีจะใหไ้ดข้อ้สรุปและค าตอบท่ีมีความชดัเจน 
    Bitter (1980, p. 36) ไดใ้ห้ความหมายของการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ไวว้่าเป็น
การค้นหาวิธีทางท่ีเหมาะสมเพื่อด าเนินการไปสู่ค าตอบ โดยวิธีทางนั้นไม่เคยรู้จกัมาก่อน เป็น
วธีิการท่ียาก เป็นวิธีการท่ีมีอุปสรรคและการแกปั้ญหาอาจไม่สามารถท าไดใ้นทนัทีตอ้งใชค้วามคิด 
วเิคราะห์จนไดว้ธีิการท่ีเหมาะสม 
    National Council of Teachers of Mathematics (NCTM., 1980, p. 52) ได้กล่าวว่า 
การแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์เป็นการท างานท่ียงัไม่รู้วิธีการท่ีไดม้าซ่ึงค าตอบในทนัที ซ่ึงการหา
ค าตอบนกัเรียนตอ้งน าความรู้ท่ีมีอยูไ่ปเขา้สู่กระบวนการแกปั้ญหา เพื่อท่ีจะท าให้เกิดความรู้ใหม่ ๆ 
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การแกปั้ญหาไม่ไดมี้เป้าหมายเพียงการหาค าตอบ แต่อยู่ท่ีวิธีการไดม้าซ่ึงค าตอบ นกัเรียนควรได้
ฝึกฝนไดแ้กปั้ญหาท่ีซบัซอ้นข้ึนและใหมี้การสะทอ้นความคิดในการแกปั้ญหาออกมาดว้ย 
    Krulik and Rudnick (1993 , p. 6) ได้กล่าวว่า การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์เป็น
การหาแนวทางการแกปั้ญหา โดยสังเคราะห์ความรู้ท่ีไดเ้รียนมาเพื่อหาค าตอบซ่ึงเป็นกระบวนการท่ี
บุคคลใช้ความรู้พื้นฐานหรือความรู้เดิม ทักษะและความเข้าใจในการแก้ปัญหา กระบวนการ
ดงักล่าวเร่ิมตน้ดว้ยการเผชิญปัญหา และหาขอ้สรุปถึงค าตอบ ซ่ึงนกัเรียนตอ้งสังเคราะห์ในส่ิงท่ีเขา
ไดเ้รียนมาและน าไปประยกุตใ์ชใ้นสถานการณ์ใหม่ 
    Brahier (2005, p. 13) ได้ให้ความหมายของการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ไวว้่า 
การแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ เป็นกระบวนการท่ีแต่ละบุคคลพยายามใชใ้นการคน้หาค าตอบของ
ปัญหาคณิตศาสตร์ท่ีไม่คุน้เคยมาก่อน 
    ปรีชา เนาวเ์ยน็ผล (2544, น. 18) ไดก้ล่าววา่ การแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์เป็นการ
หาวิธีการเพื่อให้ไดค้  าตอบของปัญหา ซ่ึงผูแ้กปั้ญหาจะตอ้งใชค้วามรู้ ความคิดทางคณิตศาสตร์ท่ีมี
อยูผ่สมผสานกบัขอ้มูลต่าง ๆ ท่ีก าหนดในปัญหาเพื่อก าหนดวธีิการหาค าตอบของปัญหา 
    สมทรง สุวพานิช (2549, น. 5) ให้ความหมายการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ไวว้่า 
หมายถึง สถานการณ์ทางคณิตศาสตร์ท่ีตอ้งการค าตอบ ซ่ึงอาจอยูใ่นรูปปริมาณ หรือจ านวน หรือ
ค าอธิบายให้เหตุผล การหาค าตอบนั้ นต้องใช้ความรู้ ทักษะ และประสบการณ์หลาย ๆ อย่าง 
ประมวลเขา้ดว้ยกนัจึงจะหาค าตอบได ้
    อมัพร มา้คะนอง (2553, น. 45) ไดก้ล่าววา่ การแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์เป็นการ
ท างานโดยใชก้ระบวนการท่ียงัไม่ทราบมาก่อนล่วงหน้าในการหาค าตอบของปัญหาการแกปั้ญหา
เป็นทั้งทกัษะ (Skill) ซ่ึงเป็นความสามารถพื้นฐานในการท าความเขา้ใจปัญหาและการหาค าตอบ
ของปัญหา และกระบวนการ (Process) ซ่ึงเป็นวิธีการหรือขั้นตอนการท างานท่ีมีการวิเคราะห์ และ
วางแผนโดยมีการใชเ้ทคนิคต่าง ๆ ประกอบ 
    สถาบนัส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท., 2555 , น. 7) ได้
กล่าวว่า การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์เป็นกระบวนการในการประยุกต์ความรู้ทางคณิตศาสตร์ 
ขั้นตอน/กระบวนการแก้ปัญหา ยุทธวิธีแก้ปัญหา และประสบการณ์ท่ีมีอยู่ไปใช้ในการค้นหา
ค าตอบของปัญหาทางคณิตศาสตร์ กระบวนการเหล่าน้ีอาจน ามาใช้ในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์มากบา้งนอ้ยบา้ง ข้ึนอยูก่บัลกัษณะของโจทยปั์ญหาทางคณิตศาสตร์นั้น ๆ  
    สรุปไดว้า่ การแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์เป็นการหาแนวทางการแกปั้ญหาท่ียงัไม่รู้
วิธีการท่ีไดม้าซ่ึงค าตอบในทนัที นกัเรียนจะตอ้งน าปัญหานั้น ๆ เขา้สู่กระบวนการแกปั้ญหา โดย
การประยุกต์ความรู้ทางคณิตศาสตร์ ขั้นตอน/กระบวนการแก้ปัญหา ยุทธวิธีแก้ปัญหา และ



14 
 

ประสบการณ์ท่ีมีอยู่ไปใช้ในการค้นหาค าตอบของปัญหาทางคณิตศาสตร์ การแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ไม่ไดต้อ้งการเพียงการหาค าตอบ แต่เป้าหมายส าคญัอยูท่ี่วธีิการไดม้าซ่ึงค าตอบ มุ่งเนน้
นักเรียนสามารถน าความรู้ไปใช้ในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ท่ีซับซ้อนข้ึน หรือน าไป
ประยกุตใ์ชใ้นสถานการณ์ใหม่ ๆ ได ้
 2.1.2 ความหมายของโจทย์ปัญหาคณติศาสตร์ 
 ไดมี้นกัการศึกษาและนกัวิชาการ กล่าวถึงความหมายของโจทยปั์ญหาคณิตศาสตร์ไวห้ลาย
ทศันะ ดงัน้ี 
   สมทรง สุวพานิช (2549, น. 5) ได้กล่าวว่าโจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ หมายถึง 
สถานการณ์ทางคณิตศาสตร์ท่ีตอ้งการค าตอบ ซ่ึงอาจอยู่ในรูปปริมาณ หรือจ านวน หรือค าอธิบาย
ให้เหตุผล การหาค าตอบนั้นต้องใช้ความรู้ ทกัษะและประสบการณ์หลาย ๆ อย่างประมวลเข้า
ดว้ยกนัจึงจะหาค าตอบได ้
   Adams (1977, p. 176) ได้กล่าวว่า โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ หมายถึง ปัญหาท่ีมี
ลักษณะเป็นโจทย์ภาษา โจทย์เร่ืองราว หรือโจทย์เชิงสนทนา ท่ีบอกลักษณะของปัญหาด้วย
ขอ้ความหรือขอ้ความประกอบกบัปริมาณหรือจ านวน 
   Anderson (1987, p. 228) กล่าววา่ โจทยปั์ญหาคณิตศาสตร์ หมายถึง สถานการณ์หรือ
ค าถามท่ีเก่ียวขอ้งกบัปริมาณ หรือจ านวนท่ีตอ้งการค าตอบ การท่ีผูแ้กปั้ญหาจะแกโ้จทยปั์ญหาได้
นั้น จะต้องใช้วิธีการท่ีเหมาะสมกับสภาพโจทยปั์ญหา รวมทั้งตอ้งใช้ความรู้และประสบการณ์ 
ประกอบกบัการตดัสินใจของผูแ้กปั้ญหาเอง 
   Bell (1978, pp. 309-310) ได้ให้ความหมายของโจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ว่า โจทย์
ปัญหาคณิตศาสตร์ คือ สถานการณ์ทางคณิตศาสตร์ท่ีมีปัญหา การหาค าตอบของปัญหาจะประสบ
ความส าเร็จหรือไม่ข้ึนอยูก่บัวธีิการท่ีผูแ้กปั้ญหาซ่ึงเป็นผูท่ี้สนใจการหาค าตอบท่ีใชใ้นการแกโ้จทย์
ปัญหานั้น 
   Krulik and Rudnick (1993, p. 6) ไดใ้ห้ความหมายวา่ เป็นสถานการณ์ท่ีเป็นประโยค
ภาษา ค าตอบจะเก่ียวขอ้งกบัปริมาณในตวัปัญหานั้นไม่ไดร้ะบุวิธีการหรือการด าเนินการในการ
แกปั้ญหาไวอ้ย่างชดัเจน ผูแ้กปั้ญหาจะตอ้งคน้หาว่าจะใชว้ิธีการใดในการหาค าตอบของปัญหาจึง
จะท าใหไ้ดม้าซ่ึงค าตอบของปัญหา 
   Cruikshank and Sheffield (1992, p. 37) ได้กล่าวถึง โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ไวว้่า
โจทยปั์ญหาคณิตศาสตร์ หมายถึง ค าถามหรือสถานการณ์ท่ีมีเน้ือหาสาระท่ีเก่ียวกบัคณิตศาสตร์ 
โดยท่ีบางปัญหาเป็นปัญหาท่ีไม่เก่ียวขอ้งกบัจ านวนและตวัเลขและสามารถหาค าตอบไดโ้ดยใชก้าร
ใหเ้หตุผลทางตรรกศาสตร์ 
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   สรุปได้ว่า โจทยปั์ญหาทางคณิตศาสตร์ เป็นค าถามหรือสถานการณ์ท่ีเก่ียวขอ้งกบั
คณิตศาสตร์ ท่ีมีลกัษณะเป็นโจทยภ์าษา โจทยเ์ร่ืองราว หรือโจทยเ์ชิง หรือขอ้ความประกอบกบั
ปริมาณ หรือจ านวน ไม่สามารถหาค าตอบไดท้นัที ตอ้งใช้ความรู้ ประสบการณ์ ทกัษะต่างๆ เช่น 
การวางแผนและการตดัสินใจ มาช่วยเพื่อใหไ้ดม้าซ่ึงค าตอบของปัญหานั้น 
 

2.2  ประเภทของปัญหาและโจทย์ปัญหาคณติศาสตร์ 

 
 2.2.1  ประเภทของปัญหา 
 ไดมี้นกัการศึกษาและนกัวิชาการ กล่าวถึงความหมายของโจทยปั์ญหาคณิตศาสตร์ไวห้ลาย
ทศันะ ดงัน้ี 
   พศิมยั ศรีอ าไพ (2545, น. 3-4) กล่าววา่ ปัญหาคณิตศาสตร์แบ่งออก 4 ประเภท ดงัน้ี 
    1. ปัญหาชั้ น เดียว (One – Step Problem) เป็นปัญหาท่ี ทุกคนคุ้น เคยอยู่ การ
แกปั้ญหาแบบน้ีมกัใชว้ธีิการบวก ลบ คูณ และหารธรรมดา 
    2. ปัญหาหลายชั้น (Multiple – Step Problem) เป็นปัญหาท่ีสามารถแกไ้ดโ้ดยการ
กระท าเบ้ืองตน้ตั้งแต่ 2 ชนิดข้ึนไป หรืออาจจะใชก้ารกระท าชนิดเดิมแต่ซ ้ ากนัหลายคร้ัง 
    3. ปัญหาท่ีเก่ียวกบักระบวนการ (Process Problem) เป็นปัญหาท่ีตอ้งใชค้วามคิดท่ี
เป็นเหตุผลช่วยในการแกปั้ญหา โดยใช้ยุทธวิธีหลาย ๆ แบบ เช่น มองหารูปแบบ วาดภาพ สร้าง
สมการ และอ่ืน ๆ โดยทั่วไปปัญหาเหล่าน้ีไม่สามารถแก้ได้โดยวิธีการบวก ลบ คูณและหาร
ธรรมดา 
    4. ปัญหาท่ีเก่ียวกับการประยุกต์ (Applied Problem) เป็นปัญหาท่ีต้องการให้
นักเรียนเก็บขอ้มูลและตดัสินใจเอง การท่ีจะหาเหตุผลเฉล่ียของปัญหาอาจใช้ยุทธวิธีหลายอย่าง
ปัญหาเหล่าน้ีสะทอ้นใหเ้ป็นสถานการณ์และอาจจะไม่มีค  าตอบเพียงค าตอบเดียว 
   ปรีชา เนาว์เย็นผล (2550, น. 62-67) ได้แบ่งประเภทของปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
ออกเป็น 2 ประเภท ดงัน้ี 
     1. การแบ่งโจทยปั์ญหาทางคณิตศาสตร์ โดยพิจารณาจากจุดประสงค์ของปัญหา 
สามารถแบ่งปัญหาทางคณิตศาสตร์ไดเ้ป็น 2 ประเภท คือ 
      1.1 ปัญหาให้ค้นหา เป็นปัญหาท่ีให้ค้นหาค าตอบซ่ึงอาจอยู่ในรูปปริมาณ
จ านวนหรือใหห้าวธีิการ ค าอธิบายใหเ้หตุผล 
      1.2 ปัญหาให้พิสูจน์เป็นปัญหาให้แสดงการให้เหตุผลว่าขอ้ความท่ีก าหนดให้
เป็นจริงหรือเทจ็ 
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     2. การแบ่งประเภทปัญหาทางคณิตศาสตร์โดยพิจารณาจากตวัผูแ้ก้ปัญหา และ
ความซบัซอ้นของปัญหา ท าใหส้ามารถแบ่งปัญหาทางคณิตศาสตร์ไดเ้ป็น 2 ประเภท คือ 
      2.1 ปัญหาธรรมดา เป็นปัญหาท่ีมีโครงสร้างไม่ซับซ้อนนัก ผู ้แก้ปัญหามี
ความคุน้เคยในโครงสร้างและวธีิการแกปั้ญหา 
      2.2 ปัญหาไม่ธรรมดา เป็นปัญหาท่ีมีโครงสร้างซับซ้อนนัก ผูแ้ก้ปัญหาตอ้ง
ประมวลความสามารถหลายอยา่งเขา้ดว้ยกนั เพื่อน ามาใชใ้นการแกปั้ญหา 
   Polya (1957, pp. 154-156) ไดก้ล่าววา่ ปัญหาทางคณิตศาสตร์แบ่งออกเป็น 2 ประเภท 
ซ่ึงสามารถสรุปไดด้งัน้ี 
    1. ปัญหาใหค้น้หา เป็นปัญหาท่ีคน้หาส่ิงท่ีตอ้งการ ซ่ึงอาจเป็นปัญหาในเชิง ทฤษฎี
หรือปัญหาเชิงปฏิบติั อาจเป็นรูปธรรมหรือนามธรรม ส่วนส าคญัของปัญหาน้ี แบ่งเป็น 3 ส่วน คือ 
ส่ิงท่ีตอ้งการคน้หา ขอ้มูลท่ีก าหนด และเง่ือนไข 
    2. ปัญหาให้พิ สูจน์  เป็นปัญหาท่ีแสดงให้ความสมเหตุสมผลว่าข้อความท่ี
ก าหนดให้เป็นจริงหรือเป็นเท็จ ส่วนส าคญัของปัญหาแบ่งเป็น 2 ส่วน คือ สมมติฐานหรือส่ิง ท่ี
ก าหนดใหแ้ละผลสรุปคือส่ิงท่ีตอ้งการพิสูจน์ 
   Russel (1961, p. 256) ไดก้ล่าววา่ ปัญหาคณิตศาสตร์แบ่งออกเป็น 2 ประเภท ดงัน้ี 
    1. ปัญหาท่ีมีรูปแบบ ไดแ้ก่ ปัญหาท่ีปรากฏในแบบเรียนและหนงัสือเรียนทัว่ไป  
    2. ปัญหาท่ีไม่มีรูปแบบ ไดแ้ก่ ปัญหาท่ีพบไดท้ัว่ ๆ ไปในชีวติประจ าวนั 
   Reys (1980, p. 16) ได้กล่าวว่า ปัญหาทางคณิตศาสตร์แบ่งออกเป็น 2 ประเภท โดย
พิจารณาจากผูแ้กปั้ญหาและความซบัขอ้นของปัญหา สรุปไดด้งัน้ี 
    1. ปัญหาธรรมดาหรือปัญหาท่ีคุน้เคย (Routine Problem) เป็นปัญหาท่ีเก่ียวกบัการ
ประยกุตใ์ชใ้นการด าเนินการทางคณิตคาสตริ มกัอยูใ่นรูปโจทยปั์ญหาท่ีเป็นถอ้ยค าหรือเร่ืองราวท่ีมี
โครงสร้างไม่ซับซ้อนนัก ผูแ้ก้ปัญหามีความคุ้นเคยหรือมีประสบการณ์เก่ียวกับโครงสร้างและ
วธีิการแกปั้ญหาน้ีมาแลว้ 
    2. ปัญหาไม่ธรรมดาหรือปัญหาท่ีแปลกใหม่ไม่คุน้เคย (Nonroutine Problem) เป็น
ปัญหาท่ีมีโครงสร้างซับซ้อน แปลกใหม่ส าหรับผูแ้ก้ปัญหา ซ่ึงผูแ้ก้ปัญหาต้องประมวลความรู้
ความสามารถ และประสบการณ์หลายอยา่งเขา้ดว้ยกนัเพื่อน ามาใชใ้นแกปั้ญหา 
   Charles and Lester (1982, pp. 6-10) แบ่งปัญหาทางคณิตศาสตร์ได ้6 ประเภท ดงัน้ี 
    1. ปัญหาท่ีใช้ฝึก (Drill Exercise) เป็นปัญหาท่ีใช้ฝึกขั้นตอนวิธี และการค านวณ
เบ้ืองตน้ 
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    2. ปัญหาข้อความอย่างง่าย (Simple Translation Problem) เป็นปัญหาข้อความท่ี
เคยพบ เช่น ปัญหาในหนงัสือเรียน ตอ้งการฝึกให้คุน้เคยกบัการเปล่ียนประโยคภาษาเป็นประโยค
สัญลกัษณ์ทางคณิตศาสตร์ เป็นปัญหาขั้นตอนเดียวมุ่งให้มีความเขา้ใจมโนมติทางคณิตศาสตร์ และ
ความสามารถในการคิดค านวณ 
    3. ปัญหาข้อความท่ีซับซ้อน (Complex Translation Problem) คล้ายกับปัญหา
ขอ้ความอยา่งง่ายแต่เพิ่มเป็นปัญหาท่ีมี 2 ขั้นตอนหรือมากกวา่  
    4. ปัญหาท่ีเป็นกระบวนการ (Process Problem) เป็นปัญหาท่ีไม่เคยพบมาก่อนไม่
สามารถเปล่ียนเป็นประโยคทางคณิตศาสตร์ได้ทันที จะต้องจดัปัญหาให้ง่ายข้ึน หรือแบ่งเป็น
ปัญหายอ่ย ๆ แลว้หารูปแบบทัว่ไปของปัญหา ซ่ึงน าไปสู้การคิดและการแกปั้ญหาเป็นการพฒันา
ยทุธวธีิต่าง ๆ เพื่อความเขา้ใจ วางแผนการแกปั้ญหาและการประเมินผลค าตอบ 
    5. ปัญหาการประยุกต์ (Applied Problem) เป็นปัญหาท่ีตอ้งใช้ทกัษะความรู้ มโน
มติ และการด าเนินการทางคณิตศาสตร์ การไดม้าซ่ึงค าตอบตอ้งอาศยัวธีิทางคณิตศาสตร์เป็นส าคญั 
เช่น การจดัระท า การรวบรวมและการแทนขอ้มูล การตดัสินใจเก่ียวกบัขอ้มูลในเชิงปริมาณ เป็น
ปัญหาท่ีเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนไดใ้ชท้กัษะกระบวนการมโนมติ ขอ้เท็จจริงในการแกปั้ญหาในชีวิต
จริง ซ่ึงท าใหผู้เ้รียนไดเ้ห็นประโยชน์และเห็นคุณค่าของคณิตศาสตร์ในสถานการณ์ชีวิตจริง 
    6. ปัญหาปริศนา (Puzzle Problems) เป็นปัญหาท่ีบางคร้ังไดค้  าตอบจากการเดาสุ่ม
ไม่จ  าเป็นตอ้งใชค้ณิตศาสตร์ในการแกปั้ญหา บางคร้ังตอ้งใชเ้ทคนิคเฉพาะ บางคร้ังตอ้งใชว้ิธีท่ีไม่
ธรรมดา หรือต้องใช้ความรู้ท่ีลึกซ้ึง ปัญหาประเภทน้ีจะเปิดโอกาสให้ผู ้เรียนได้ใช้ความคิด
สร้างสรรค ์และมีความยดืหยุน่ในการแกปั้ญหา สามารถมองไดห้ลายมุมมอง 
   Charles and O’Daffer (1987, pp. 17-18) ไดก้ล่าววา่ ปัญหาคณิตศาสตร์แบ่งออก  
4 ประเภท ดงัน้ี 
    1. ปัญหาขั้นตอนเดียว (One - Step Problem) เป็นปัญหาท่ีผูแ้ก้ปัญหาคือนักเรียน
ตอ้งแปลงสถานการณ์ท่ีเป็นเร่ืองราวให้เป็นประโยคทางคณิตศาสตร์เก่ียวกบัการบวก การลบ การ
คูณ หรือการหาร ปัญหาประเภทน้ีมกัพบในการเรียนการสอนตามปกติ ยุทธวิธีพื้นฐานท่ีใช้ใน
ปัญหาขั้นตอนเดียวคือ การเลือกการด าเนินการ  
    2. ปัญหาหลายขั้นตอน (Multi - Step Problem) มีความแตกต่างกบัปัญหาขั้นตอน
เดียวท่ีจ านวนของการด าเนินการท่ีจ าเป็นในการหาค าตอบ ปัญหาหลายขั้นตอนมีจ านวนของการ
ด าเนินการมากกว่าหน่ึงตวั ยุทธวิธีพื้นฐานท่ีใช้ในการแก้ปัญหาหลายขั้นตอนคือ การเลือกการ
ด าเนินการ 
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    3. ปัญหากระบวนการ (Process Problem) เป็นปัญหาท่ีไม่สามารถแปลงเป็น
ประโยคทางคณิตศาสตร์โดยการเลือกการด าเนินการไดท้นัที แต่จะตอ้งใชก้ระบวนการต่าง ๆ ช่วย 
เช่น การท าปัญหาให้ง่าย การแบ่งปัญหาออกเป็นปัญหาย่อย ๆ การเขียนภาพหรือแผนภาพ การ
เขียนกราฟแทนปัญหา การแกปั้ญหาประเภทน้ีตอ้งใชยุ้ทธวิธีต่าง ๆ เช่น การประมาณค าตอบ การ
เดาและตรวจสอบ การสร้างตาราง การคน้หาแบบรูป การท ายอ้นกลบั ปัญหากระบวนการปัญหา
หน่ึงอาจใชย้ทุธวธีิแกปั้ญหาไดห้ลายแบบ  
    4. ปัญหาการประยุกต์ (Applied Problem) บางคร้ังเรียกว่า ปัญหาเชิงสถานการณ์ 
(Situational Problem) เป็นปัญหาท่ีผูแ้กปั้ญหาจะตอ้งใช้ทกัษะ ความรู้ มโนมติ และการด าเนินการ
ทางคณิตศาสตร์แก้ปัญหาท่ีเก่ียวขอ้งกบัชีวิตจริง ซ่ึงจะตอ้งใช้วิธีการต่าง ๆ ทางคณิตศาสตร์ เช่น 
การรวบรวมขอ้มูลทั้งท่ีก าหนดในปัญหาและอยูน่อกปัญหา การจดักระท ากบัขอ้มูล เป็นปัญหาท่ีจะ
ท าใหผู้แ้กปั้ญหาเห็นประโยชน์และคุณค่าของคณิตศาสตร์ 
   Reys, Suydum and Lindquist (1992, p. 29) ได้กล่าวว่า ปัญหาทางคณิตศาสตร์แบ่ง
ออกเป็น 2 ประเภท โดยพิจารณาจากตวัผูแ้กปั้ญหาและความซบัซอ้นของปัญหา ดงัน้ี 
    1. ปัญหาธรรมดา (Routine Problem) เป็นปัญหาท่ีต้องการให้ประยุกต์ใช้การ
ด าเนินการทางคณิตศาสตร์ มักเป็นปัญหาทางคณิตศาสตร์ท่ีไม่ซับซ้อนผูแ้ก้มีความคุ้นเคยใน
โครงสร้างและวธีิแกปั้ญหาเม่ือพบปัญหาสามารถแกไ้ดท้นัที 
    2. ปัญหาแปลกใหม่ (Non - Routine Problem) เป็นปัญหาท่ีมีโครงสร้างซับซ้อน 
และผูแ้กไ้ม่คุน้เคยกบัปัญหานั้น ผูแ้กต้อ้งประมวลความรู้ความสามารถหลายอยา่งเขา้ดว้ยกนั จึงจะ
แกปั้ญหาได ้
   Baroody (1993, p. 56) ไดก้ล่าววา่ ปัญหาทางคณิตศาสตร์แบ่งออกเป็น 2 ประเภทโดย
ใชผู้แ้กปั้ญหาและโครงสร้างของปัญหาเป็นเกณฑไ์นการแบ่ง ดงัน้ี 
    1. ปัญหาธรรมดา (Routine Problems) เป็นปัญหาท่ีผูแ้กปั้ญหาคุน้เคยในวิธีการใน
โครงสร้างของปัญหา เช่น อาจเคยพบในตัวอย่างเม่ือพบปัญหาและทราบได้เกือบทันทีว่าจะ
แกปั้ญหาดว้ยวธีิใด ขอ้มูลท่ีก าหนดใหใ้นปัญหาประเภทน้ีมกัมีแต่เฉพาะขอ้มูลท่ีจ าเป็นและเพียงพอ
ในการหาค าตอบ มุ่งเนน้การฝึกทกัษะใดทกัษะหน่ึง ปัญหาประเภทน้ีมกัพบในหนงัสือเรียนทัว่ไป 
    2. ปัญหาไม่ธรรมดา (Nonroutine Problems) เป็นปัญหาท่ีผู ้แก้ปัญหาจะต้อง
ประมวลความรู้ความสามารถหลายอยา่งเขา้ดว้ยกนั เพื่อน ามาใช้ในการแกปั้ญหาเป็นปัญหาท่ีท่ีมี
ลักษณะสอดคล้องกับสภาพความเป็นจริงของชีวิตมากกว่าประเภทแรก ข้อมูลท่ีเป็นปัญหา
ก าหนดให้มีทัง่จ  าเป็นและไม่จ  าเป็น หรือก าหนดขอ้มูลให้ไม่เพียงพอ วิธีหาค าตอบอาจมีไดห้ลาย
วธีิการ ค าตอบก็อาจมีมากกวา่หน่ึงค าตอบ 
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   สรุปไดว้า่ ประเภทของปัญหาทางคณิตศาสตร์ สามารถจดัแบ่งเป็นกลุ่มตามลกัษณะ
ของแต่ละปัญหา แบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ  
    1. ปัญหาพื้นฐาน (Routine Problems) เป็นปัญหาท่ีพบเจอทัว่ ๆ ไป ท่ีเก่ียวกบัการ
ใช้การด าเนินการทางคณิตศาสตร์ โดยใช้การด าเนินการเพียงขั้นตอนเดียว (One – Step Problem) 
เป็นปัญหาท่ีมีโครงสร้างไม่ซับซ้อน หรือเป็นปัญหาท่ีมีโครงสร้างอย่างง่าย (Simple Problem 
Structure) ผูแ้กปั้ญหามีความคุน้เคยในโครงสร้างและวธีิการแกปั้ญหา  
   2. ปัญหาซับซ้อน (Non - Routine Problems) เป็นปัญหาท่ีไม่ คุ ้น เคย และมีการ
ด าเนินการมากกวา่หน่ึงขั้นตอน เนน้กระบวนการคิด และประยกุต ์มีโครงสร้างซบัซ้อน (Complex 
Problem Structure) ผูแ้กปั้ญหาตอ้งประมวลความรู้ความสามารถ การเลือกใชยุ้ทธวิธีต่างๆ มาช่วย
ในการแกปั้ญหา 
  2.2.2 ประเภทของโจทย์ปัญหาคณติศาสตร์ 
  Ashlock, et al. (1983, p. 239) แบ่งรูปแบบของปัญหาคณิตศาสตร์ออกเป็น 2 ประเภท คือ 
    2.2.2.1 โจทยปั์ญหาในหนงัสือหรือโจทยปั์ญหาท่ีแกด้ว้ยการแปลงให้เป็นประโยค
คณิตศาสตร์ (Standard Textbook Or Translation Problem) เป็นโจทยปั์ญหาท่ีแกด้ว้ยหลกัการหรือ
กฎเกณฑท์างคณิตศาสตร์ท่ีตายตวัซ่ึงไม่ยุง่ยากมากนกั 
    2.2.2.2 โจทยปั์ญหาท่ีแกด้ว้ยกระบวนการ (Process Problem) เป็นโจทยปั์ญหา ท่ี
ต้องแก้ด้วยยุทธวิธีต่าง ๆ ซ่ึงยุ่งยากมากกว่าประเภทท่ี 1 โจทย์ประเภทน้ีจ าเป็นจะต้องแก้ด้วย
กระบวนการ 3 ขั้น คือ 
      1) ความเขา้ใจปัญหา 
      2) การพฒันาและการหายทุธวธีิในการแกปั้ญหา  
      3) การประเมินการแกปั้ญหา 
    นอกจากน้ีโจทยปั์ญหาอาจมีลกัษณะเป็นโจทยปั์ญหาโดยตรง (Direct Problem) 
และโจทย์ปัญหาโดยอ้อม (Indirect Problem) หรืออาจเป็นโจทย์ปัญหาหน่ึงขั้นตอน (One-Step 
Problem) และโจทยปั์ญหาหลายขั้นตอน (Multi-Step Problem) ซ่ึงโจทยปั์ญหาโดยตรงและโจทย์
ปัญหาหน่ึงขั้นตอนน้ีแกง่้ายกวา่โจทยปั์ญหาโดยออ้มและโจทยปั์ญหาหลายขั้นตอน 
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2.3  รูปแบบและประเภทของโจทย์ปัญหาการบวก การลบ การคูณ และการหาร 
 
 2.3.1 รูปแบบของโจทย์ปัญหาการบวก การลบ การคูณ และการหาร 
  Riedesel (1990, p. 92) ไดจ้ดัรูปแบบของโจทยปั์ญหามีลกัษณะดงัน้ี 
   1. รูปแบบโจทยท่ี์เก่ียวกบัการบวก (เรียงล าดบัจากง่ายไปหายาก) 
    1.1  มุกมีตุก๊ตาตวัใหญ่ 3 ตวั ตวัเล็ก 2 ตวั มุกมีตุก๊ตาทั้งหมดก่ีตวั  
(Part – Part – Whole) 
    1.2 พี่จะ๊มีสมุด 3 เล่ม ซ้ือมาอีก 2 เล่ม พี่จะ๊มีสมุดก่ีเล่ม (Joining) 
    1.3  เล็กมีเงิน 5 บาท ไก่มีมากกวา่เล็ก 3 บาท ไก่มีเงินก่ีบาท (Comparison) 
    1.4  ด าให้ เงินน้ อ งไป  3 บ าท  แ ต่ ย ัง เห ลื อ อีก  5 บ าท  เดิ มด า มี เงิน ก่ีบ าท 
(Complementary Subtraction) 
    1.5  ตอนเช้าแดงมีเงินอยู่จ  านวนหน่ึง ตอนสายใช้ไป 5 บาท ตอนกลางวนัแม่ให้
เงินมาอีก ท าใหแ้ดงมีเงินมากกวา่ตอนเชา้ 10 บาท แม่ใหเ้งินแดงอีกก่ีบาท (Vector Subtraction) 
   2. รูปแบบของโจทยท่ี์เก่ียวกบัการลบ (เรียงล าดบัจากง่ายไปหายาก) 
    2.1 ปุ้มมีลูกหิน 5 ลูก ท าหาย 3 ลูก เหลือลูกหินก่ีลูก (Separating) 
    2.2  พี่มาลีมีเงิน 7 บาท นอ้งดวงใจมีเงิน 3 บาท (Comparison) 
      ก. พี่มาลีมีเงินมากกวา่นอ้งดวงใจก่ีบาท 
      ข. นอ้งดวงใจมีเงินนอ้ยกวา่พี่มาลีก่ีบาท 
      ค. สองคนมีเงินต่างกนัก่ีบาท 
    2.3  สมพรมีกระเป๋าถือ 5 ใบ ใบใหญ่ 3 ใบ ท่ีเหลือเป็นใบเล็ก สมพรมีกระเป๋าใบ
เล็กก่ีใบ (Part – Part – Whole – With Missing Addend) 
    2.4  นอ้ยมีเงิน 3 บาท ตอ้งการซ้ือปากการาคา 15 บาท นอ้ยขาดเงินก่ีบาท (Joining 
With Missing Addend) 
    2.5  จอยมีเงินอยู่จ  านวนหน่ึง แม่ให้อีก 5 บาท ท าให้จอยมีเงิน 17 บาท เดิมจอยมี
เงินก่ีบาท (Complementary Addition) 
    2.6  ตลอดวนัน้ีส ารวยใช้เงินไป 15 บาท ตอนเช้าใช้ไป 8 บาท ตอนบ่ายส ารวยใช้
เงินไปก่ีบาท (Vector Subtraction) 
   3. รูปแบบโจทยท่ี์เก่ียวกบัการคูณ (เรียงล าดบัจากง่ายไปหายาก) 
    3.1  ปลูกตน้ไม ้4 แถว แถวละ 3 ตน้ ปลูกตน้ไมก่ี้ตน้ (Rate) 
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    3.2 แก้วมีเงิน 3 บาท ก้อยมีเงินเป็น 4 เท่าของแกว้ ก้อยมีเงินก่ีบาท (Multiplying 
Factor) 
    3.3  รถรุ่นหน่ึงมี 3 แบบ แต่ละแบบมี 4 สี เลือกซ้ือรถโดยเลือกทั้งแบบและสีไดก่ี้
วธีิ (Cartesian Product) 
   4. รูปแบบของโจทยท่ี์เก่ียวกบัการหาร (เรียงล าดบัจากง่ายไปหายาก) 
    4.1  มีลูกแกว้ 12 ลูก จดัใส่กล่อง ๆ ละ 3 ลูก จดัไดก่ี้กล่อง (Measurement) 
    4.2  มีลูกปิงปอง 12 ลูก จดัใส่กล่อง ๆ ละเท่า ๆ กนั 4 กล่อง แต่ละกล่อง 
จะมีลูกปิงปองก่ีลูก (Partitioning) 
 2.3.2 ประเภทของโจทย์ปัญหาการบวก การลบ การคูณ และการหาร 
   2.3.2.1 ประเภทของโจทยปั์ญหาการบวก การลบ 
   Romberg and Collis ( 1987, pp. 5-7) ได้จ  าแนกประเภทของโจทย์ปัญหาท่ีเก่ียวกับ
การบวกและการลบได ้4 ประเภท ดงัน้ี 
    1. โจทยปั์ญหาเก่ียวกบัการเปล่ียนแปลง (Change) เป็นโจทยปั์ญหาเก่ียวขอ้งกบั
การกระท าหรือพฤติกรรม แบ่งไดเ้ป็น 2 ชนิด ดงัน้ี 
     1.1 โจทย์ปัญหาการเปล่ียนแปลงแบบรวมเข้า (Change Join Problem) เป็น
พฤติกรรมท่ีบ่งถึงการเพิ่มปริมาณข้ึนจากจ านวนเดิมท่ีมีอยู ่
     1.2 โจทย์ปัญหาการเป ล่ียนแปลงแบบน าออก (Change Separate) เป็น
พฤติกรรมท่ีบ่งถึงการน าปริมาณออกจากจ านวนเดิมท่ีมีอยู ่
    ปัญหาทั้ง 2 ชนิดขา้งตน้ไดแ้ยกเป็น 3 ลกัษณะ ดงัน้ี 
     ลักษณะที่ 1 การก าหนดปริมาณท่ีมีอยูเ่ดิม และก าหนดจ านวนท่ีจะให้เกิดการ
เปล่ียนแปลง ผลของการเปล่ียนแปลงคือค าตอบ เช่น 
      ตวัอยา่งท่ี 1 แดงมีสมุด 5 เล่ม ด าให้อีก 8 เล่ม แดงจะมีสมุดทั้งหมดเท่าใด 
(แบบรวมเขา้) 
      ตวัอยา่งท่ี 2 แดงมีสมุด 13 เล่ม ใหด้ า 8 เล่ม แดงจะเหลือสมุดก่ีเล่ม (แบบน า
ออก) 
     ลักษณะที่ 2 ก าหนดปริมาณท่ีมีอยู่เดิม และผลของการเปล่ียนแปลงให้ หา
จ านวนท่ีมีการเปล่ียนแปลง เช่น 
      ตวัอย่างท่ี 1 แดงมีสมุด 5 เล่ม แดงจะตอ้งหามาเพิ่มอีกเท่าใดจึงจะมีสมุด 
รวมทั้งส้ิน 13 เล่ม (แบบรวมเขา้) 
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      ตวัอยา่งท่ี 2 แดงมีสมุด 13 เล่ม หลงัจากให้สมุดด าไปแลว้ แดงเหลือสมุด 5 
เล่ม อยากทราบวา่แดงใหส้มุดด าไปก่ีเล่ม (แบบน าออก) 
     ลกัษณะที ่3 ใหห้าปริมาณเดิมท่ีมีอยู ่เช่น 
      ตวัอย่างท่ี 1 แดงมีสมุดจ านวนหน่ึง ด าให้อีก 8 เล่ม แดงมีสมุดรวมทั้งส้ิน 
13 เล่ม อยากทราบวา่เดิมแดงมีสมุดก่ีเล่ม (แบบรวมเขา้) 
      ตวัอยา่งท่ี 2 แดงมีสมุดจ านวนหน่ึงใหด้ า 8 เล่ม ขณะน้ีแดงเหลือสมุด 5 เล่ม 
อยากทราบวา่เดิมแดงมีสมุดก่ีเล่ม (แบบน าออก) 
    2. โจทยปั์ญหาเก่ียวกบัการรวมหมู่ (Combine) เป็นความสัมพนัธ์ในเซตเซตหน่ึง 
ซ่ึงเกิดจากเซตยอ่ย 2 เซต ท่ีก าหนดใหม้ารวมกนัซ่ึงจ าแนกได ้2 ชนิด ดงัน้ี 
     2.1 ก าหนดขนาดของเซตยอ่ยสองเซต ให้หาขนาดของเซตใหญ่ท่ีเกิดจากเซต
ยอ่ยสองเซตรวมกนั เช่น แดงมีสมุดปกอ่อน 5 เล่ม และสมุดปกแข็ง 8 เล่ม อยากทราบวา่แดงมีสมุด
ทั้งหมดก่ีเล่ม 
     2.2 ก าหนดเซตยอ่ยหน่ึงเซต และขนาดของเซตใหญ่ท่ีเกิดจากเซตยอ่ย สองเซต
รวมกนั ให้หาขนาดของเซตอีกเซตหน่ึง เช่น แดงมีสมุดทั้งหมด 13 เล่ม เป็นสมุดปกอ่อน 5 เล่ม 
อยากทราบวา่แดงมีสมุดปกแขง็ก่ีเล่ม 
    3. โจทยปั์ญหาเก่ียวกบัการเปรียบเทียบ (Compare) เป็นการเปรียบเทียบระหว่าง
เซตย่อย สองเซต เม่ือเซตสองเซตได้ถูกน ามาเปรียบเทียบกัน เซตหน่ึงจะเรียกว่าเซตอ้างอิง 
(Referent Set) และอีกเซตหน่ึงจะเรียกวา่เซตเปรียบเทียบ (Compared Set) ผลท่ีไดคื้อความแตกต่าง
ซ่ึงอาจจะมากกวา่หรือนอ้ยกวา่ โจทยปั์ญหาประเภทน้ีตวัไม่ทราบค่าซ่ึงเป็นส่ิงท่ีโจทยใ์ห้หาอาจจะ
เป็นความแตกต่างหรือเซตเปรียบเทียบหรือเซตอา้งอิง เช่น 
     3.1 แดงมีสมุด 13 เล่ม ด ามีสมุด 8 เล่ม อยากทราบวา่แดงมีสมุดมากกวา่ด าก่ีเล่ม 
     3.2 แดงมีสมุด 13 เล่ม ด ามีสมุด 8 เล่ม อยากทราบวา่ด ามีสมุดนอ้ยกวา่แดงก่ีเล่ม 
     3.3 ด ามีสมุด 8 เล่ม แดงมีสมุดมากกวา่ด า 5 เล่ม อยากทราบวา่แดงมีสมุดก่ีเล่ม 
     3.4 ด ามีสมุด 8 เล่ม เขามีสมุดนอ้ยกวา่แดง 5 เล่ม อยากทราบวา่แดงมีสมุดก่ีเล่ม 
     3.5 แดงมีสมุด 13 เล่ม เขามีมากกวา่ด า 5 เล่ม อยากทราบวา่ด ามีสมุดก่ีเล่ม 

     3.6 แดงมีสมุด 13 เล่ม ด ามีสมุดนอ้ยกวา่แดง 5 เล่ม อยากทราบวา่ด า มีสมุดก่ีเล่ม 
    4. โจทยปั์ญหาเก่ียวกบัการเท่ากนั (Equalize) โจทยมี์ลกัษณะก ้ าก่ึงระหวา่งโจทย์
ปัญหาท่ีเก่ียวกบัการเปรียบเทียบ และโจทยปั์ญหาเก่ียวกบัการเปล่ียนแปลง คือจะมีส่วนเก่ียวขอ้ง
กบัการกระท า (Action) เช่นเดียวกบัปัญหาท่ีเก่ียวกบัการเปล่ียนแปลง แต่อยู่บนพื้นฐานของการ
เปรียบเทียบของเซตสองเซต เช่น ขณะท่ีเซตสองเซตเปรียบเทียบกนั ค าถามก็คือท าอยา่งไรจึงจะท า
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ให้อีกเซตหน่ึงมีปริมาณเท่ากบัอีกเซตหน่ึง ถ้าท าให้เซตท่ีเล็กกว่าเท่ากบัเซตท่ีใหญ่กว่า เราเรียก
โจทยปั์ญหาชนิดน้ีวา่โจทยปั์ญหาท่ีเก่ียวกบัการเท่ากนัแบบรวมเขา้ (Equalize Join Problem) แต่ถา้
ท าให้เซตใหญ่มีขนาดเล็กลงเท่ากบัเซตเล็ก เราจะเรียกโจทยปั์ญหาชนิดน้ีว่าโจทยปั์ญหาเก่ียวกบั
การเท่ากนัแบบน าออก (Equalize Separate Problem) 
     4.1 ตวัอยา่งโจทยปั์ญหาเก่ียวกบัการเท่ากนัแบบรวมเขา้ 
      - แดงมีสมุด 13 เล่ม ด ามีสมุด 8 เล่ม อยากทราบว่าด าตอ้งหาสมุดมาเพิ่มก่ี
เล่มจึงจะเท่ากบัจ านวนสมุดของแดง 
      - ด ามีสมุด 8 เล่ม ถา้เขาหามาอีก 5 เล่ม เขาจะมีจ านวนสมุดเท่ากบัแดงพอดี 
อยากทราบวา่แดงมีสมุดก่ีเล่ม 
      - แดงมีสมุด 13 เล่ม ถา้ด าหาสมุดมาไดอี้ก 5 เล่ม ด าจะมีจ านวนสมุดเท่ากบั
แดงพอดี อยากทราบวา่ด ามีสมุดก่ีเล่ม 
     4.2 ตวัอยา่งโจทยปั์ญหาเก่ียวกบัการเท่ากนัแบบน าออก 
      - แดงมีสมุด 13 เล่ม ด ามีสมุด 8 เล่ม อยากทราบวา่แดงจะตอ้งเอาสมุดออก
จ านวนเท่าใดจึงจะมีจ านวนสมุดเท่ากบัด าพอดี 
      - แดงมีสมุด 13 เล่ม ถา้เขาท าหาย 5 เล่ม แดงจะมีจ านวนสมุดเท่ากบัด าพอดี 
อยากทราบวา่แดงมีสมุดก่ีเล่ม 
 จากรายละเอียดข้างต้น Carpenter and Moser (1983, pp. 5-6) ได้สรุปประเภทของโจทย์
ปัญหาตามตารางท่ี 2.1 ดงัน้ี 
 
ตารางที ่2.1  
สรุปโจทย์ปัญหาตามประเภทต่าง ๆ 

ประเภท 
ของปัญหา 

การรวมเขา้ (Join) การน าออก (Separate) 

1. การเปล่ียนแปลง 
(Change) 

1.1 แดงมีสมุด 5 เล่ม ด าใหอี้ก 8 เล่ม 
แดงมีสมุดทั้งหมดเท่าใด 

1.3 แดงมีสมุด 5 เล่ม แดงจะตอ้งหา
มาเพ่ิมอีกเท่าใดจึงจะมีสมุดรวม 
ทั้งส้ิน 13 เล่ม  

1.2 แดงมีสมุด 13 เล่ม ใหด้ า 8 เล่ม 
แดงเหลือสมุดก่ีเล่ม 

1.4 แดงมีสมุด 13 เล่ม หลงัจากให้
สมุดแก่ด าแลว้แดงเหลือสมุด 5 
เล่ม อยากทราบวา่แดงใหส้มุดด า
ไปก่ีเล่ม 

(ต่อ) 
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ตารางที ่2.1 (ต่อ) 
ประเภท 
ของปัญหา 

การรวมเขา้ (Join) การน าออก (Separate) 

 
 

1.5 แดงมีสมุดจ านวนหน่ึง ด าให้
อีก 8 เล่ม แดงมีสมุดรวม
ทั้งส้ิน 13 เล่ม อยากทราบวา่
เดิมแดงมีสมุดก่ีเล่ม 

1.6 แดงมีสมุดจ านวนหน่ึงใหด้ า 8 
เล่ม ขณะน้ีแดงเหลือสมุด 5 
เล่ม อยากทราบวา่เดิมแดงมี
สมุดก่ีเล่ม 

2. การรวมหมู่ 
(Combine) 

 

2.1 แดงมีสมุดปกอ่อน 5 เล่ม และ
สมุดปกแขง็ 8 เล่ม อยาก
ทราบวา่แดงมีสมุดทั้งหมดก่ี
เล่ม 

2.2 แดงมีสมุดทั้งหมด 13 เล่ม เป็น
สมุดปกอ่อน 5 เล่ม อยาก
ทราบวา่แดงมีสมุดปกแขง็ก่ี
เล่ม 

3. การเปรียบเทียบ 
(Compare) 

 
 

3.1 แดงมีสมุด 13 เล่ม ด ามีสมุด 8 
เล่ม อยากทราบวา่แดงมีสมุด
มากกวา่ด าก่ีเล่ม 

3.3 ด ามีสมุด 8 เล่ม แดงมีสมุด
มากกวา่ด า 5 เล่ม อยากทราบ
วา่แดงมีสมุดก่ีเล่ม 

3.5 แดงมีสมุด 13 เล่ม เขามี
มากกวา่ด า 5 เล่ม อยากทราบ
วา่ด ามีสมุดก่ีเล่ม 

3.2 แดงมีสมุด 13 เล่ม ด ามีสมุด 8 
เล่ม อยากทราบวา่ด ามีสมุด
นอ้ยกวา่แดงก่ีเล่ม 

3.4 ด ามีสมุด 8 เล่ม เขามีสมุดนอ้ย
กวา่แดง 5 เล่ม อยากทราบวา่
แดงมีสมุดก่ีเล่ม 

3.6 แดงมีสมุด 13 เล่ม ด ามีสมุด 
นอ้ยกวา่แดง 5 เล่ม อยาก
ทราบวา่ด ามีสมุดก่ีเล่ม 

4. การเท่ากนั 
(equalize) 

 
 
 

 

4.1 แดงมีสมุด 13 เล่ม ด ามีสมุด 8 
เล่ม อยากทราบวา่ด าจะตอ้ง
หาสมุดอีก ก่ีเล่มจึงจะเท่ากบั
จ านวนสมุดของแดง  

4.3 ด ามีสมุด 8 เล่ม ถา้ด าหามา อีก 
5 เล่ม ด าจะมีจ านวนสมุด
เท่ากบัแดงพอดี อยากทราบ
วา่แดงมีสมุดก่ีเล่ม 

4.2 แดงมีสมุด 13 เล่ม ด ามีสมุด 8 
เล่ม อยากทราบวา่แดงจะตอ้ง
เอาสมุดออกเท่าใดจึงจะมี
จ านวนสมุดเท่ากบัด าพอดี 

4.4 ด ามีสมุด 8 เล่ม ถา้แดงท าสมุด
หาย 5 เล่ม แดงจะมีจ านวน
สมุดเท่ากบัด าพอดี อยาก
ทราบวา่แดงมีสมุดก่ีเล่ม 

(ต่อ) 
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ตารางที ่2.1 (ต่อ) 
ประเภท 
ของปัญหา 

การรวมเขา้ (Join) การน าออก (Separate) 

 4.3 ด ามีสมุด 8 เล่ม ถา้ด าหามา อีก 
5 เล่ม ด าจะมีจ านวนสมุด
เท่ากบัแดงพอดี อยากทราบ
วา่แดงมีสมุดก่ีเล่ม 

4.5 แดงมีสมุด 13 เล่ม ถา้ด าหา
สมุดมาไดอี้ก 5 เล่ม ด าจะมี
จ านวนสมุดเท่ากบัแดงพอดี 
อยากทราบวา่ด ามีสมุดก่ีเล่ม 

4.4 ด ามีสมุด 8 เล่ม ถา้แดงท าสมุด
หาย 5 เล่ม แดงจะมีจ านวน
สมุดเท่ากบัด าพอดี อยาก
ทราบวา่แดงมีสมุดก่ีเล่ม 

4.6 แดงมีสมุด 13 เล่ม ถา้แดงท า
หาย 5 เล่ม แดงจะมีจ านวน
สมุดเท่ากบัด าพอดี อยาก
ทราบวา่ด ามีสมุดก่ีเล่ม 

 
  2.3.2.2 ประเภทของโจทยปั์ญหาการคูณ การหาร 
   Greer (1992, pp. 276-295) ไดจ้  าแนกประเภทของโจทยปั์ญหาท่ีเก่ียวกบัการคูณ การ
หาร ตามกลุ่มสถานการณ์ท่ีส าคญัดงัน้ี 
    1. โจทย์ปัญหาเก่ียวกับการรวมกลุ่มท่ี มีจ านวนเท่ากัน (Equal Groups) เป็น
สถานการณ์ ท่ีลกัษณะกลุ่มของส่ิงของจ านวนเท่ากนัทุกกลุ่ม หรือซ ้ ากนัหลาย ๆ คร้ัง หรือการ
กระท าท่ีซ ้ า ๆ กนัโดยธรรมชาติเกิดข้ึนไดใ้นลกัษณะต่าง ๆ กนัในชีวิตประจ าวนั เช่น คน n คน มี
น้ิว 5n น้ิว หรือเดินทีละ 3 กา้ว 4 คร้ัง หรือการใหข้องจ านวนเท่าเดิมแก่คนหลายคน เป็นตน้ เช่น 
     - เด็ก 3 คน มีขนมคนละ 4 ช้ิน อยากทราบวา่มีขนมรวมทั้งส้ินจ านวนเท่าใด 
     - สมุด 2 เล่ม เล่มละ 8 บาท จะตอ้งจ่ายเงินทั้งหมดเท่าใด 
    โจทยล์กัษณะน้ีเป็นสถานการณ์ท่ีเด็กไดเ้ผชิญคร้ังแรกในเร่ืองการคูณ จ านวนแต่
ละจ านวนในโจทย ์จะแสดงบทบาทท่ีแตกต่างกนั จ านวนเด็ก 3 คน หรือจ านวนสมุด 2 เล่ม เรียกวา่
ตวัคูณ (Multiplier) ซ่ึงจะตอ้งกระท า (Operate) กบัจ านวนของขนม หรือราคาสมุด หรือท่ีเรียกวา่ตวั
ตั้ง (Multiplicand) เพื่อให้ไดค้  าตอบ ผลของจ านวนในโจทยท่ี์ไม่ไดส้ัดส่วนกนัน้ี ท าให้เกิดการหาร 
2 ประเภท คือ 
     1.1 การหารแบบแบ่งส่วน (Partitive Division) คือ การน าเอาจ านวนกลุ่มหาร
จ านวนทั้งหมด เพื่อหาจ านวนในแต่ละกลุ่ม (สอดคลอ้งกบัการแบ่งออกเป็นจ านวนท่ีเท่ากนั) 
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     1.2 การหารแบบหาส่วนแบ่ง (Quantitive Division) คือ เอาจ านวนในแต่ละ
กลุ่มมาหารจ านวนทั้ งหมดเพื่อหาว่ามีก่ีกลุ่ม (บางคร้ังเรียกการหารแบบวดัหรือ Measurement 
Division) 
    2. โจทย์ปัญหาเก่ียวกับอัตราส่วน (Rate) เป็นโจทย์อีกลักษณะหน่ึงของการ
รวมกลุ่มท่ีมีจ านวนเท่ากนั (Equal Groups) ตวัอยา่งเช่น  
     - เด็กคนหน่ึงมีขนม 4 กอ้น ถา้เด็ก 3 คน จะมีขนมรวมกนัก่ีกอ้น  
     จะ เห็ นว่าจ านวนก้อน ต่อ เด็ก คูณด้วยจ านวน เด็กทั้ งหมด  ท าให้ เห็ น
ความสัมพนัธ์ระหว่างจ านวนของเด็กกบัจ านวนของขนม สถานการณ์เช่นน้ีเรียกว่า การก าหนด
เฉพาะ (Particular) เม่ือเด็กมี 3 คน 
    3. โจทย์ปัญหาเก่ียวกับการเปรียบเทียบการคูณ (Multiplicative Comparison)
สถานการณ์ลกัษณะน้ีแสดงโดยค าวา่ “x เท่าของ” หรือ “มากเท่ากบั n เท่า” ตวัอยา่งเช่น  
     - แดงมีมะม่วง 3 เท่าของด า ถา้ด ามีมะม่วง 4 ผล แดงจะมีมะม่วงก่ีผล จะเห็นวา่
มะม่วงทุก ๆ 1 ลูกของด า 
     จะเห็นวา่มะม่วงทุกๆ 1 ลูกของด าจะเป็น 3 ลูกของแดงเสมอ จึงท าให้ 3 เป็นตวั
คูณ (Multiplier) และ 4 เป็นตวัตั้ง (Multiplicand) 
    4. โจทย์ปัญหาเก่ียวกับผลคูณคาร์ทีเซียน (Cartesian Product) สถานการณ์ของ
โจทยน้ี์เก่ียวขอ้งกบับทนิยามท่ีวา่ m x n สามารถเขียนอยูใ่นรูปของคู่อนัดบั (Ordered Pair) โดยตวั
แรกของคู่อนัดบัมาจากสมาชิกของ m และตวัหลงัมาจากสมาชิกของ n การกระท าเช่นน้ีแสดงให้
เห็นจ านวนเต็ม เม่ือคูณกันแล้วจะท าให้เกิดมีการต่อเน่ืองจ านวนใหม่ข้ึน (Historical Terms) 
ตวัอยา่งเช่น  
     - ถ้าเด็กชาย 4 คน เด็กหญิง 3 คน ก าลงัร าวง อยากทราบว่าเขาจะจบัคู่กนัได้
ทั้งหมดก่ีคู่โดยไม่ซ ้ ากนั  
     จะเห็นว่า จ  านวนทั้งสอง คือ จ านวนเด็กชาย 4 คนและเด็กหญิง 3 คน แสดง
บทบาทเท่าเทียมกนัจึงไม่เรียกตวัใดวา่เป็นตวัตั้ง หรือ ตวัคูณส าหรับโจทยส์ถานการณ์น้ี และจะท า
ใหเ้กิดลกัษณะหน่ึงของการหารดว้ย เช่น ไดค้  าตอบวา่ มีร าวง 12 คู่ ก็สามารถตั้งค  าถามตามมาวา่ ถา้
เด็กชาย 4 คน จะเป็นเด็กหญิงก่ีคน หรือถ้าเด็กหญิง 3 คน จะเป็นเด็กชายก่ีคน เป็นต้น (โจทย์
ลกัษณะน้ีจะเป็นโจทยท่ี์ยากส าหรับเด็กประถมศึกษา) 
    5. โจทย์ปัญหาเก่ียวกับพื้ น ท่ีของรูปส่ี เหล่ียมผืนผ้า (Rectangular Area) เป็น
สถานการณ์ท่ีเก่ียวกบัการหาพื้นท่ีของรูปส่ีเหล่ียม ซ่ึงความยาวของดา้นทั้งส่ีจะตอ้งเป็นจ านวนเต็ม 
การหาพื้นท่ี จะท าไดโ้ดยใชสู้ตรความกวา้ง x ความยาว สมมติให้รูปส่ีเหล่ียมมีดา้นกวา้งคือ 4 ซม. 
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และดา้นยาวคือ 3 ซม. ดงันั้นพื้นท่ีรูปส่ีเหล่ียมรูปน้ีคือ 4 x 3 การหาพื้นท่ีของรูปส่ีเหล่ียมใด ๆ อาจ
หาไดจ้ากการแบ่งพื้นท่ีภายในออกเป็นตารางหน่วย แลว้นบัจ านวนตารางหน่วยนั้น 
 

2.4  ระดับความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาคณติศาสตร์ 
 
 ได้มีนักการศึกษากล่าวถึงระดบัความสามารถในการแก้โจทยปั์ญหาคณิตศาสตร์ไวห้ลาย
ทศันะ ดงัน้ี 
   Heller and Greeno (1978, p. 150) ได้สรุปว่าโจทย์ปัญหาเลขคณิตจ าแนกออกได้ 2 
ประเภทใหญ่ ๆ คือ โจทยปั์ญหาท่ีเก่ียวกบัโครงสร้างการบวกและโจทยปั์ญหาท่ีเก่ียวกบัโครงสร้าง
การคูณ และเม่ือ Christou and Philippou (1998, pp. 436-442) ได้ท าการศึกษาระดบัพฒันาการใน
การแกโ้จทยปั์ญหาหน่ึงขั้นตอนเก่ียวกบัการบวก การลบ การคูณ และการหารของนกัเรียนเกรด 2, 
3 และ 4 จาก 7 โรงเรียนในไซปรัสประเทศกรีก จ านวน 450 คน เขาได้จ  าแนกชนิดของโจทยซ่ึ์ง
สอนในระดบัประถมศึกษาในไซปรัสเป็นดงัน้ี 
    1. โครงสร้างการบวก (Additive Structure) โดยได้แนวทางการจดัประเภท ของ
โจทย ์จาก Romberg and Collis (1987, pp. 5-7) เป็นดงัน้ี 
     1.1 โจทยปั์ญหาเก่ียวกบัการเปล่ียนแปลง (Change) 
     1.2 โจทยปั์ญหาเก่ียวกบัการรวมหมู่ (Combine) 
     1.3 โจทยปั์ญหาเก่ียวกบัการเปรียบเทียบ (Compare) 
     1.4 โจทยปั์ญหาเก่ียวกบัการเท่ากนั (Equalize) 
    2. โครงสร้างการคูณ (Multiplicative Structure) ได้แนวทางการจดัประเภท ของ
โจทยจ์าก Greer (1992, pp. 276-295) เป็นดงัน้ี 
     2.1 โจทยปั์ญหาเก่ียวกบัการรวมกลุ่มท่ีมีจ านวนเท่ากบั (Equal Groups) 
     2.2 โจทยปั์ญหาเก่ียวกบัอตัรา (Rate) 
     2.3 โจทยปั์ญหาเก่ียวกบัการเปรียบเทียบ (Compare) 
     2.4 โจทยปั์ญหาเก่ียวกบัผลคูณคาร์ทีเซียน (Cartesian Product) 
     2.5 โจทยปั์ญหาเก่ียวกบัพื้นท่ีรูปส่ีเหล่ียมผนืผา้ (Rectangular Area) 
    จากโครงสร้างทั้ง 2 ประเภทขา้งตน้ ไดจ้ดัท าเป็นขอ้สอบไดจ้ านวน 33 ขอ้ จ าแนก
เป็นโจทย์ปัญหาเก่ียวกับโครงสร้างการบวก 20 ข้อ และโครงสร้างการคูณ 13 ข้อ แล้วให้กลุ่ม
ตวัอยา่งดงักล่าวทดสอบ ถา้ตอบถูกได ้1 คะแนน และถา้ตอบผิดได ้0 คะแนน ผลการศึกษาคร้ังน้ีท า
ใหท้ราบแนวโนม้ท่ีเก่ียวขอ้งกบัการพฒันาความสามารถในการแกโ้จทยปั์ญหาหน่ึงขั้นตอนของเด็ก
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แต่ละระดบัความส าเร็จ ซ่ึงแยกได้ 4 ระดบัดังน้ีคือ กลุ่มท่ีมีความส าเร็จน้อยจดัเป็นระดับท่ี 1 มี
จ านวน 94 คน กลุ่มท่ีมีความส าเร็จต ่ากว่าปานกลาง จดัเป็นระดับท่ี 2 มีจ านวน 93 คน กลุ่มท่ีมี
ความส าเร็จสูงกว่าปานกลางจดัเป็นระดบัท่ี 3 มีจ านวน 95 คนและกลุ่มท่ีมีความส าเร็จสูงจดัเป็น
ระดบัท่ี 4 มีจ านวน 84 คน และโจทยปั์ญหาในระดบัท่ี 1 ท าไดเ้พียง 3 ขอ้ คือ โจทยปั์ญหาเก่ียวกบั
การเท่ากนัแบบน าออก (Equalize/Separate) และอีก 2 ขอ้เป็นการรวมกลุ่มท่ีมีจ านวนเท่ากนัของ
การคูณ และโจทยท่ี์ถือวา่ยากส าหรับทุกระดบัคือ โจทยปั์ญหาท่ีเก่ียวกบัอตัราพื้นท่ีส่ีเหล่ียม ผลคูณ
คาร์ทีเซียน และการเปรียบเทียบโดยการหาร ผลการศึกษาพบวา่แนวโน้มความสามารถในการแก้
โจทย์ปัญหามีพัฒนาการเพิ่มข้ึนเป็นระบบและทีละระดับนั้ น หมายถึง หากเด็กไม่สามารถ 
แกปั้ญหาในระดบัท่ีต ่ากวา่ไดก่้อน เด็กจะไม่สามารถแกโ้จทยปั์ญหาในระดบัท่ีสูงข้ึนได ้ 
    นอกจากนั้นคริสเทาและฟิลิปเพายงัไดค้น้พบอีกว่า ระดบัสติปัญญาจะมีลกัษณะ
เด่นของแต่ละระดบั ดงัน้ี 
     ระดบัท่ี 1  -  ใชค้  าหลกั (Key Word) ช่วยในการแกปั้ญหา 

        - สามารถท าโจทยปั์ญหาท่ีแปลความตรงๆไดช้ดัเจนวา่เป็นวิธี
ใด โจทยปั์ญหาท่ีท าไดง่้ายคือ โจทยป์ระเภทการเท่ากนัแบบ
น าออก  (Equalize/Separate) และโจทย์ปัญหาการคูณ ท่ี
เก่ียวกบัการรวมกลุ่มจ านวนท่ีเท่ากนั ซ่ึงเด็กเลือกท าทั้งแบบ
การคูณหรือบวกจ านวนท่ีเท่ากนัเขา้ดว้ยกนัทีละจ านวน 

    ระดบัท่ี 2 - เปรียบเทียบกลุ่ม 2 กลุ่มพร้อม ๆกนัได ้และสามารถแกโ้จทย ์

ปัญหาการเปรียบเทียบการบวกได ้
          - แกโ้จทยปั์ญหาเก่ียวกบัการเปล่ียนแปลงได ้
         - แก้โจทยปั์ญหาการรวมหมู่และการเปล่ียนแปลงได้ ยกเวน้

โจทยปั์ญหานั้นข้ึนตน้ดว้ยตวัไม่ทราบค่า เขา้ใจโจทยก์ารคูณ
การหารอยา่งง่าย 

     ระดบัท่ี 3 - แกโ้จทยปั์ญหาทุกประเภทในโครงสร้างการบวกได ้
        - แกปั้ญหาไดเ้องโดยไม่สนใจล าดบัเหตุการณ์ท่ีอธิบายไวใ้น

หนงัสือ 
        - สามารถแกโ้จทยปั์ญหาเก่ียวกบัการเปรียบเทียบการคูณและ

โจทยปั์ญหาการหาร เม่ือตวัตั้ งเป็นจ านวนมากและตวัหาร
เป็นจ านวนนอ้ย 
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        - เข้าใจหาวิธีการเพื่อช่วยในการแก้โจทย์ปัญหาท่ีมีข้อมูล
บางส่วนของโจทยไ์ม่สมบูรณ์ได ้

    ระดบัท่ี 4 - สามารถเขา้ใจโครงสร้างของสัดส่วน แกโ้จทยปั์ญหาเก่ียวกบั
อตัราส่วน แต่ยงัไม่สามารถแกโ้จทยปั์ญหาเก่ียวกบัผลคูณคาร์
ทีเซียนได ้

    ผลการทดลองยงัพบอีกวา่ ส าหรับนกัเรียนในไซปรัส สามารถแกโ้จทยปั์ญหา 
เก่ียวกบัการน าออกง่ายกวา่การเอามารวมกนั โดยเฉพาะอยา่งยิ่งเม่ือโจทยน์ั้นมีค าหลกั (key word) 
เช่น ค าวา่ หายไป 
   Carpenter and Moser (1983, as cited in Carpenter, 1982, pp. 21-26) ได้แบ่ งความ 
สามารถในการแก้โจทยปั์ญหาการบวกและการลบของเด็กระดบัประถมศึกษาออกเป็น 4 ระดบั 
(level) ดงัน้ี 
    ระดับที่  1 จากงานวิจัยของ Starkey and Gelman (1982, p. 22) พบว่าเด็กอายุ 3 
ขวบ สามารถแก้โจทยปั์ญหาการบวก การลบอย่างง่ายได้ เม่ือเขา้โรงเรียนแล้วเด็กส่วนใหญ่จะ
สามารถแกโ้จทยปั์ญหาท่ีหลากหลายแตกต่างกนัได ้Blume (1982, p. 8) จากการทดลองของบลูม
พบว่า เด็กท่ีจดัให้อยู่ในระดบัท่ี 1 จะใช้ของจริง เช่น ส่ิงของเคร่ืองใช้น้ิวมือ เพื่อช่วยในการหา
ค าตอบ ถา้โจทยข์อ้ใดไม่แสดงอยา่งชดัเจนวา่เป็นการบวกหรือการลบ เด็กก็จะแกโ้จทยปั์ญหาไม่ได ้
ลกัษณะโจทยท่ี์เด็กวยัน้ีท าไดคื้อ “แดงมีสมุด 5 เล่ม ด าให้อีก 8 เล่ม แดงจะมีสมุดทั้งหมดเท่าใด” 
เพียง 1 ใน 3 ของเด็กในระดบัน้ี เท่านั้นท่ีจะสามารถแกโ้จทยปั์ญหาเก่ียวกบัการเปรียบเทียบได ้แต่
ผลจากงานวิจยัหลายเล่มพบวา่ เด็กในระดบัน้ียงัท าไม่ได ้(Riley, et al., 1982, pp. 6) อย่างไรก็ตาม 
ถา้ใชค้  าท่ีง่ายและชดัเจน เด็กระดบัน้ีสามารถแกโ้จทยป์ระเภทดงักล่าวได ้(Hudson, 1980, pp. 232-
233) ส าหรับโจทยท่ี์ตวับวกเป็นตวัไม่ทราบค่า (Join Missing Addend Problems) เช่น แดงมีสมุด 5 
เล่ม แดงจะตอ้งหามาเพิ่มอีกเท่าใดจึงจะมีสมุดรวมทั้งส้ิน 13 เล่ม โจทยล์กัษณะน้ีจะเป็นโจทยท่ี์ยาก
มากกว่าโจทยป์ระเภทอ่ืน ๆ แต่ถ้าหากโจทยน์ั้นง่ายและชดัเจนเพียงพอเด็กก็จะสามารถแกโ้จทย์
ปัญหานั้นได ้
    ระดับที่ 2 เป็นระดบัหัวเล้ียวหัวต่อของการใช้ยุทธวิธีท่ีมีประสิทธิภาพในการแก้
โจทย์ปัญหา คือ ในระดับน้ีจะใช้ทั้ งของจริงและยุทธวิธีการนับเข้าช่วยเด็กระดับน้ีจะแก้โจทย์
ปัญหาท่ีตัวบวกเป็นตวัไม่ทราบค่าได้ แต่ส าหรับโจทย์ท่ีเร่ิมต้นด้วยตวัไม่ทราบค่าเด็กก็ยงัไม่
สามารถท าไดด้งัเช่นโจทยต่์อไปน้ี “แดงมีสมุดจ านวนหน่ึง ด าให้อีก 8 เล่ม ขณะน้ีแดงมีสมุดทั้งส้ิน 
13 เล่ม อยากทราบว่าเดิมแดงมีสมุดก่ีเล่ม” ส่ิงท่ีเด็กในระดบั 2 เหนือกว่าเด็กในระดับ 1 คือ เด็ก
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สามารถท่ีจะเข้าใจโครงสร้างของปัญหาและบทบาทของจ านวนแต่ละตัวในปัญหานั้น ท าให้
สามารถแกโ้จทยปั์ญหาท่ีตวับวกเป็นตวัไม่ทราบค่าได ้
    ระดับที่  3 เป็นระดับท่ีใช้ยุทธวิธีท่ีหลากหลาย และไม่ใช้ของจริงช่วยในการ
แก้ปัญหาอีกต่อไป แก้โจทยปั์ญหาได้หลายประเภท และสามารถแก้โจทยปั์ญหาท่ีเก่ียวกบั การ
เปล่ียนแปลงไดท้ั้ง 6 ประเภท 
    ระดับที ่4 ระดบัน้ีเด็กจะน ายทุธวิธีการรู้จกัจ านวน (Number Fact Strategy) มาช่วย
ในการหาค าตอบ เด็กจะสะสมความเขา้ใจเก่ียวกบัจ านวนมาตั้งแต่ระดบั 1, 2 และ3 ตามล าดบัท่ีเด็ก
รู้จกัจ านวน (Number Fact) ถือว่ามีความสามารถในการแกโ้จทยปั์ญหาการบวก การลบไดอ้ย่างมี
ประสิทธิภาพสูงสุด ระดบัน้ีสามารถท าโจทยปั์ญหาเก่ียวกบั การเปรียบเทียบได้ เช่น โจทย ์“ด ามี
สมุด 8 เล่ม เขามีสมุดนอ้ยกวา่แดง 5 เล่ม อยากทราบวา่แดงมีสมุดก่ีเล่ม” หรือโจทย ์“แดงมีสมุด 13 
เล่ม เขามีมากกวา่ด า 5 เล่ม อยากทราบวา่ด ามีสมุดก่ีเล่ม” 
  

2.5  กระบวนการแก้โจทย์ปัญหาทางคณติศาสตร์ 
  
 ไดมี้นกัการศึกษาอธิบายกระบวนการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ไวห้ลายทศันะดงัน้ี 
   สุวิทย ์มูลค า (2545, น. 27) ได้กล่าวว่า การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ประกอบด้วย      
4 ขั้นตอน ดงัน้ี 
    1. ก าหนดปัญหาเป็นการทบทวนปัญหาท่ีพบ เพื่อท าความเข้าใจให้ถ่องแท้ใน
ประเด็นต่าง ๆ รวมทั้งการก าหนดขอบเขตของปัญหา 
    2. วางแผนแก้ปัญหา เป็นการคิดหาวิธีการเทคนิคเพื่อแก้ปัญหาและก าหนด
ขั้นตอนยอ่ยของการแกปั้ญหาไวอ้ยา่งเหมาะสม 
    3. เก็บรวบรวมขอ้มูลและลงมือปัญหา เป็นการคน้ควา้หาความรู้จากแหล่งต่าง ๆ 
ตามแผนท่ีวางไวซ่ึ้งขั้นน้ีจะเป็นขั้นของการทดลองและลงมือแกปั้ญหาดว้ย และวินิจฉยัวา่มีความ
ถูกตอ้งเท่ียงตรงและเช่ือถือไดม้ากนอ้ยเพียงใด  
    4. การสรุปผล เป็นการประเมินผลวิธีการแก้ปัญหาหรือการตัดสินใจเลือกวิธี
แก้ปัญหาท่ีได้ผลดีท่ีสุด โดยสรุปในรูปของหลักการท่ีจะน าไปอธิบายเป็นค าตอบตลอดจนน า
ความรู้ไปใช ้
   สมศัก ด์ิ  โสภณพิ นิจ (2547, น . 17) ได้ส รุปกระบวนการแก้โจทย์ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ประกอบดว้ย 5 ขั้นตอนดงัน้ี 
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    1. ท าความเข้าใจปัญหา ซ่ึงอาจจะใช้รูปแบบทางคณิตศาสตร์ช่วย เช่น กราฟ 
แผนภูมิ 
    2. แสวงหาความรู้เพื่อน าไปใช้ในการแก้โจทยปั์ญหานั้นๆ พิจารณาถึงเหตุและ
หนทางท่ีจะแกปั้ญหา 
    3. วางแผนในการแกปั้ญหาเป็นยทุธวธีิท่ีเหมาะสมในการแกโ้จทยปั์ญหา 
    4. แก้ปัญหา โดยด าเนินการตามแผนท่ีได้วางไว ้ซ่ึงอาจจะมีความจ าเป็นตอ้งใช้
การค านวณช่วย 
    5. ตรวจสอบ เป็นการทบทวนเหตุผล ท่ีไดด้ าเนินการแกปั้ญหาไปแลว้นั้นวา่ ความ
เหมาะสมหรือไม่เพียงใด ค านวณถูกตอ้งหรือไม่ ค  าตอบมีความน่าเช่ือถือเพียงใด 
   สถาบนัส่งเสริมการสอนวทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท., 2555, น. 78) ไดก้ล่าว
วา่ การแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ประกอบดว้ย 4 ขั้นตอน ดงัน้ี 
    1. ท าความเข้าใจปัญหา ผู ้เรียนจะต้องวิเคราะห์เพื่อท าความเข้าใจปัญหาใน
ประเด็นต่าง ๆ เช่น ค าถามของปัญหาคืออะไร ขอ้มูลท่ีก าหนดให้มีอะไรบ้าง ต้องการข้อมูลใด
เพิ่มเติมการวเิคราะห์ปัญหาจะช่วยใหเ้ขา้ใจปัญหาชดัเจนมากข้ึน 
    2. วางแผนการแกปั้ญหา เป็นการคิดวางแผนเพื่อหาวิธีการแกปั้ญหาโดยใช้ขอ้มูล
ท่ีได้จากการวิเคราะห์ไวแ้ล้ว ผู ้เรียนจะต้องใช้ความรู้และประสบการณ์ในการแก้ปัญหามา
ประกอบการวางแผน 
    3. ด าเนินการแก้ปัญหา เป็นการลงมือแก้ปัญหาตามแผนท่ีวางไว้และการ
ตรวจสอบความถูกตอ้งหรือความสมเหตุสมผลของการแกปั้ญหา 
    4. ตรวจสอบการแก้ปัญหา เป็นการประเมินการแก้ปัญหาในภาพรวมทั้ งด้าน
ยุทธวิธีและวิธีการแกปั้ญหา ผลการแกปั้ญหา การตดัสินใจ และการน าไปประยุกต์ใช้ รวมถึงการ
ขยายผลการแกปั้ญหาไปสู่การแกปั้ญหาอ่ืน ๆ 
   Polya (1957, pp. 5-40) ไดก้ล่าวถึงกระบวนการแกปั้ญหาคณิตศาสตร์วา่ประกอบดว้ย 
กระบวนการ 4 ขั้นตอน ดงัน้ี  
    1. ขั้นท าความเขา้ใจปัญหาหรือวิเคราะห์ปัญหา เป็นขั้นการวิเคราะห์เพื่อท าความ
เขา้ใจ ประโยคยอ่ยๆ สัญลกัษณ์ต่างๆ ของปัญหา ซ่ึงนกัเรียนตอ้งสามารถสรุปปัญหาเป็นภาษาหรือ
ค าพูด ของตนเองได ้สามารถระบุไดว้า่โจทยก์ าหนดส่ิงใดมาใหแ้ละโจทยต์อ้งการใหห้าส่ิงใด   
    2. ขั้นวางแผนแกปั้ญหา เป็นขั้นตอนท่ีมีความส าคญัท่ีตอ้งพิจารณาโดยอาศยัขอ้มูล
จากขั้นท่ี 1 น าไปสู่การก าหนดว่าจะแก้ปัญหาดังกล่าวด้วยวิธีการใด โดยพิจารณาว่าส่ิงท่ีโจทย์
ก าหนดให้จะก่อให้เกิดผลอย่างไรบ้าง และต้องใช้ความรู้เร่ืองใดท่ีมีความเก่ียวข้องกับปัญหา
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ดังกล่าว โดยน าทฤษฎี  กฎ หลักการ สูตร บทนิยาม ท่ี เรียนมาก าหนดเป็นวิธีการท่ีใช้ใน               
การด าเนินการแกปั้ญหา  
    3. ขั้นด าเนินการแกปั้ญหาและหาค าตอบ เป็นขั้นด าเนินการตามแผนหรือวิธีการท่ี
ก าหนดไว ้จนกระทัง่ไดค้  าตอบท่ีตอ้งการ ส าหรับปัญหาท่ีมีการคิดค านวณ ขั้นน้ีเป็นขั้นลงมือคิด
ค านวณเพื่อหา ค าตอบตามกระบวนการทางคณิตศาสตร์  
    4. ขั้ นตรวจสอบกระบวนการแก้ปัญหาและค าตอบ เป็นขั้นท่ีต้องพิจารณา
ตรวจสอบ กระบวนการแก้ปัญหาของตนเองว่าเรียบร้อยครบถ้วนทุกกรณีท่ีเป็นไปได้หรือไม่ 
ตลอดจนตรวจสอบ ความถูกตอ้งรวมทั้งความสมเหตุสมผลของค าตอบ 
   Helton (1958, p. 203) กล่าวถึงกระบวนการแกโ้จทยปั์ญหาคณิตศาสตร์ดงัน้ี 
    1. อ่านโจทยใ์ห้เขา้ใจวา่โจทยต์อ้งการอะไร และตอ้งการให้หาตวัไม่ทราบค่าเพียง
ตวัเดียวหรือมากกวา่นั้น 
    2. ก าหนดสัญลกัษณ์แทนตวัไม่ทราบค่า 
    3. หาความสัมพนัธ์ของจ านวนต่างๆท่ีสอดคลอ้งกบัโจทย ์
    4. เขียนสมการ 
    5. แกส้มการ 
    6. สรุปค าตอบและใหค้วามหมายของค าตอบ เช่น บอกหน่วย บอกคุณภาพ 
    7. ตรวจสอบค าตอบ 
   Mark (1965, pp. 401 - 402) ไดก้ล่าววา่ การแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ประกอบดว้ย 4 
ขั้นตอน ดงัน้ี 
    1. คน้หาวา่โจทยใ์หข้อ้มูลอะไรและโจทยถ์ามอะไร 
    2. คน้หาความสัมพนัธ์ระหวา่งขอ้มูลท่ีใหม้าเพื่อน าไปสู่ส่ิงท่ีโจทยต์อ้งการ ใหห้า 
    3. วเิคราะห์ขอ้มูลและหาความสัมพนัธ์เพื่อหาผลลพัธ์ 
    4. ตรวจสอบความถูกตอ้ง 
   Clyde (1967, pp. 109-112) ไดแ้บ่งขั้นตอนในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ไว ้4 ขั้น คือ 
     ขั้นท่ี 1 เขา้ใจปัญหา คือ ความรู้เก่ียวกบัค าศพัทต่์างๆท่ีใชใ้นปัญหานั้น 
    ขั้นท่ี 2 การหาส่ิงท่ีตอ้งการใชห้าค าตอบของปัญหา 
    ขั้นท่ี 3 ดูความสัมพนัธ์ระหวา่งขอ้มูลต่างๆท่ีจะใหห้าค าตอบและความสัมพนัธ์กบั
ค าตอบ มองเห็นว่าตอ้งใช้การด าเนินการใดจึงจะไดค้  าตอบ ขั้นน้ีถือวา่เป็นขั้นให้เหตุผลท่ีแทจ้ริง
นกัเรียนท่ีจะประสบความส าเร็จในขั้นน้ีตอ้งมีความสามารถ 3 ประการคือ 
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     1. มองเห็นเง่ือนไขอยา่งชดัเจน 
     2. การวางแผนแกปั้ญหาและใหเ้หตุผล 
     3. ตดัสินค าตอบท่ีมีเหตุผล หรือสมเหตุสมผลเพียงใด 
    ขั้นท่ี 4 การค านวณ จะตอ้งมีทกัษะพื้นฐานเป็นอยา่งดี 
   Guilford (1971, p. 130) ได้ก าหนดล าดับการแก้ปัญหาว่าควรประกอบด้วย 5 ขั้นตอน 
คือ 
    1. ขั้นเตรียมการ คือ การก าหนดปัญหาหรือคน้หาปัญหาท่ีแทจ้ริงของเหตุการณ์คือ
อะไร 
    2. ขั้นวิเคราะห์ปัญหา คือ การพิจารณาวา่ส่ิงใดท่ีเป็นสาเหตุส าคญัของปัญหาหรือ
ส่ิงใดไม่ใช่สาเหตุของปัญหา 
    3. ขั้นเสนอแนวทางในการแกปั้ญหา คือ การหาวิธีการแกปั้ญหา คือ การหาวธีิการ
แกปั้ญหาซ่ึงตรงกบัสาเหตุของปัญหาและแสดงออกมาในรูปแบบของวิธีการแกปั้ญหาและผลลพัธ์
ในขั้นสุดทา้ย 
    4. ขั้นตรวจสอบผล คือ การเสนอเกณฑ์เพื่อตรวจสอบผลลัพธ์ท่ีได้มาจากการ
เสนอวิธีการแกปั้ญหา ถา้ผลลพัธ์ท่ีไดย้งัไม่ถูกตอ้ง ก็ตอ้งเสนอวิธีการแกปั้ญหาใหม่จนกว่าจะได้
ผลลพัธ์ท่ีถูกตอ้ง 
    5. ขั้นประยุกต ์คือ การน าวิธีการแกปั้ญหาท่ีถูกตอ้งไปใชใ้นโอกาสอ่ืนเม่ือพบกบั
สถานการณ์ท่ีเป็นปัญหาคลา้ยกบัปัญหาเดิม 
   Weir (1974, pp. 16-18) ได้กล่าวว่า การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ประกอบด้วย 4 
ขั้นตอน ดงัน้ี 
    1. ขั้นตั้งปัญหาหรือวิเคราะห์ประโยคท่ีเป็นมา เป็นการระบุปัญหาท่ีเก่ียวขอ้งกบั
สถานการณ์ท่ีก าหนดใหอ้ยา่งแทจ้ริงและมากท่ีสุดภายในขอบเขตท่ีแทจ้ริงท่ีก าหนดให ้
    2. ขั้นนิยามสาเหตุของปัญหา โดยแยกแยะจากสัญลกัษณ์ท่ีส าคญั เป็นการระบุ
สาเหตุท่ีเป็นไปไดท่ี้ท าใหเ้กิดปัญหาโดยพิจารณาจากขอ้เทจ็จริงของสถานการณ์ท่ีก าหนดให ้
    3. ขั้นคน้หาแนวทางการแก้ปัญหาและตั้งสมมุติฐาน เป็นการวางแผนหรือเสนอ
แนวการแกปั้ญหาท่ีตรงกบัสาเหตุของปัญหาหรือเสนอขอ้มูลเพิ่มเติม เพื่อน าไปสู่การแกปั้ญหาท่ี
ระบุไวอ้ยา่งสมเหตุสมผล 
    4. ขั้นพิสูจน์ค าตอบหรือผลลพัธ์ ท่ีได้จากการแก้ปัญหา เป็นการอธิบายว่าผลท่ี
เกิดข้ึนจากการก าหนดวิธีแกปั้ญหานั้นสอดคล้องกบัปัญหาท่ีระบุไวห้รือไม่ หรือผลท่ีได้จะเป็น
อยา่งไร 



34 
 

   Schoen and Oehmke (1980, p. 217) ได้ก ล่าวว่า การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์
ประกอบดว้ย 4ขั้นตอน ดงัน้ี 
    1. ท าความเข้าใจในปัญหา (Getting to Khow the Problem) นักแก้ปัญหาจะต้อง
อ่านและตีค าต่าง ๆ ในปัญหา สรุปลกัษณะของปัญหา พิจารณาตามความเป็นจริงต่าง ๆ ท่ีเก่ียวขอ้ง
หาความสัมพนัธ์ของขอ้มูลท่ีมีอยูไ่ด ้
    2. การเลือกวิธีการ (Choosing What to do) วางแผนแก้ปัญหา เลือกแผนการ
แกปั้ญหา 
    3. การด าเนินการแกปั้ญหา (Doing It) ขั้นด าเนินการแกปั้ญหาตามท่ีวางไว ้
    4. ขั้นการตรวจยอ้นกลบั (Looking Back) ดูวา่คา ตอบท่ีไดเ้ป็นไปตามเง่ือนไขของ
ปัญหาหรือไม่ ค  าตอบถูกตอ้งหรือไม่และยงัสามารถใชว้ธีิอ่ืนแกปั้ญหาไดอี้กหรือไม่ 
   Sternberg (1986, pp. 41-78) ไ ด้ ก ล่ า ว ถึ ง  วิ ธี ก า ร ท่ี จ ะ น า ไ ป แ ก้ ปั ญ ห า 
“Metacomponents” ซ่ึงมีขั้นตอน ดงัน้ี  
    ขั้นท่ี 1 การนิยามธรรมชาติของปัญหา เป็นการทบทวนปัญหา เพื่อท าความเขา้ใจ
ต่อจากนั้น ก็เป็นการตั้งเป้าหมาย และนิยามปัญหา เพื่อจะน าไปสู่เป้าหมายท่ีตั้งไว ้ 
    ขั้นท่ี 2 การเลือกองค์ประกอบหรือขั้นตอนท่ีจะใช้ในการแก้ปัญหา เป็นการ
ก าหนดขั้นตอน ให้แต่ละขั้นตอนมีขนาดท่ีเหมาะสม ไม่กวา้งเกินไป หรือไม่แคบเกินไปก่อนจะ
ก าหนดขั้นตอนต่อๆไป ควรพิจารณารายละเอียดในแต่ละขั้นตอนใหถ่ี้ถว้นก่อน  
    ขั้นท่ี 3 การเลือกกลวิธีในการจดัล าดบัองค์ประกอบการแกปั้ญหา ตอ้งแน่ใจว่ามี
การ พิจารณาปัญหาอยา่งทัว่ถึงแลว้ ไม่ด่วนสรุปในส่ิงท่ีเกิดข้ึน เพราะอาจเกิดผดิพลาดได ้ตอ้งแน่ใจ
วา่การ เรียงล าดบัขั้นตอนเป็นไปตามธรรมชาติ หรือหลกัเหตุผลท่ีจะน าไปสู่เป้าหมายท่ีตอ้งการ  
    ขั้นท่ี 4 การเลือกตวัแทนทางความคิดเก่ียวกบัข้อมูลของปัญหาท่ีตอ้งการทราบ
รูปแบบ ความสามารถของตนใช้ตวัแทนทางความคิดในรูปแบบต่างๆจากความสามารถท่ีตนมีอยู ่
ตลอดจนใชต้วัแทนภายนอกมาเพิ่มเติม  
    ขั้นท่ี 5 การก าหนดแหล่งขอ้มูลท่ีเป็นประโยชน์ ตอ้งมีการทุ่มเทเวลาให้กบัการ
วางแผนอย่าง รอบคอบ ใช้ความรู้ท่ีมีอยู่อย่างเต็มท่ีในการวางแผนและก าหนดแหล่งขอ้มูลท่ีจะ
น ามาใช้ประโยชน์ มีความยืดหยุน่ในการเปล่ียนแปลงแผนและแหล่งขอ้มูล เพื่อให้สอดคลอ้งกบั
สภาพการแกปั้ญหา และแสวงหาแหล่งขอ้มูลท่ีเป็นประโยชน์แหล่งใหม่อยูเ่สมอ 
    ขั้นท่ี 6 การตรวจสอบวิธีการแก้ปัญหา ว่าจะเป็นวิธีท่ีจะน าไปสู่การแก้ปัญหา
หรือไม่ การแกปั้ญหาดว้ยกระบวนการน้ี เนน้กระบวนการท่ีส าคญั 2 ประการ คือ  



35 
 

     1. การสร้างตัวแทนของปัญหา (Problem Representation) ผู ้แก้ปัญหาต้อง 
พยายามท าความเขา้ใจปัญหาโดยเช่ือมปัญหากบัความรู้เดิมท่ีมีอยูแ่ละสร้างเป็นตวัแทนของปัญหา
ข้ึน ในรูปแบบต่างๆ 
     2. กระบวนการแกปั้ญหา (Solution Process) เป็นการคน้หาขอบข่ายของปัญหา 
(Problem Space) ซ่ึงเป็นการใช้ความเข้าใจ รวมไปถึงการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างส่ิงท่ี 
ก าหนดใหใ้นปัญหานั้น และการสร้างรูปแบบในการแกปั้ญหาข้ึน 
 

 
 

 

 
 

 
 
ภาพที ่2.1  กระบวนการแกปั้ญหาของสเทอร์นเบิร์ก 
 
   Krulik (1993, pp. 39-57) ได้ก ล่ าว ถึ ง  ล าดับ ขั้ น ตอนของก าร  แก้ ปั ญ ห าท าง
คณิตศาสตร์ 5 ขั้น ดงัต่อไปน้ี  
    ขั้นท่ี 1 ขั้นการอ่านและคิด (Read and Think) เป็นขั้นท่ีนกัเรียนไดอ่้านขอ้ปัญหา 
ตีความจากภาษา สร้างความสัมพนัธ์ และระลึกถึงสถานการณ์ท่ีคล้ายคลึงกนั ซ่ึงโดยทัว่ไปแล้ว
ปัญหาจะประกอบด้วยข้อเท็จจริงและค าถามอยู่รวมกันอาจท าให้เกิดการไขวเ้ขวได้ ในขั้นน้ี
นกัเรียน จะตอ้งแยกแยะขอ้เทจ็จริงและขอ้ค าถาม มองเห็นภาพของเหตุการณ์ บอกส่ิงท่ีก าหนดและ
ส่ิงท่ี ตอ้งการ และกล่าวถึงปัญหาในภาษาของเขาเองได ้ 
    ขั้นท่ี 2 ขั้นส ารวจและวางแผน (Explore and Plan) ในขั้นน้ีผูแ้กปั้ญหาจะวิเคราะห์
และสังเคราะห์ข้อมูลท่ีมีอยู่ในปัญหา รวบรวมข้อมูล พิจารณาว่าข้อมูลท่ีมีอยู่เพียงพอหรือไม่ 
เช่ือมโยงขอ้มูลเขา้กบัความรู้เดิม เพื่อหาค าตอบท่ีเป็นไปได้ แลว้วางแผนเพื่อแกปั้ญหา โดยน าเอา
ข้อมูลท่ีมีอยู่มาสร้างเป็นแผนภาพหรือรูปแบบต่าง ๆ เช่น แผนผัง ตาราง กราฟ หรือวาด
ภาพประกอบ  
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    ขั้นท่ี 3 ขั้นเลือกวิธีการแกปั้ญหา (Select a Strategy) ในขั้นน้ีผูแ้กปั้ญหาตอ้งเลือก 
วิธีการท่ีเหมาะสมท่ีสุด แต่ละบุคคลจะเลือกใช้วิธีการแก้ปัญหาท่ีแตกต่างกันไป และในการ
แกปั้ญหาหน่ึงปัญหาอาจจะมีการน าเอาหลาย ๆ วธีิการแกปั้ญหามาประยกุตเ์พื่อแกปั้ญหานั้นก็ได ้
    ขั้นท่ี 4 ขั้นคน้หาค าตอบ (Find an Answer) เม่ือเขา้ใจปัญหาและเลือกวิธีในการ 
แกปั้ญหาไดแ้ลว้ นกัเรียนควรจะประมาณค าตอบท่ีเป็นไปได้ ในขั้นน้ีนกัเรียนควรลงมือปฏิบติัดว้ย 
วิธีการทางคณิตศาสตร์ให้ไดม้าซ่ึงค าตอบท่ีถูกตอ้ง ซ่ึงจะตอ้งอาศยัการประมาณค่า การใช้ทกัษะ
การคิดค านวณ การใช้ทักษะการคิดค านวณ การใช้ทักษะทางพีชคณิต และการใช้ทักษะทาง
เรขาคณิต 
    ขั้นท่ี 5 ขั้นมองยอ้นและขยายผล (Reflect and Extend) ถ้าค าตอบท่ีไดไ้ม่ใช่ผลท่ี
ตอ้งการก็ ตอ้งยอ้นกลบัไปยงักระบวนการท่ีใชใ้นการแกปั้ญหาเพื่อหาวธีิการท่ีใชใ้นการหาค าตอบ
ท่ีถูกต้องใหม่ และน าเอาวิธีการท่ีได้มาซ่ึงค าตอบท่ีถูกต้องไปประยุกต์ใช้ในการแก้ปัญหาใน
สถานการณ์อ่ืนต่อไป ในขั้นน้ีประกอบด้วย การตรวจสอบค าตอบ การคน้หาทางเลือกท่ีน าไปสู่
ผลลพัธ์ การมอง ความสัมพนัธ์ระหวา่งขอ้เท็จจริงและค าถาม การขยายผลลพัธ์ท่ีได ้การพิจารณา
ผลลพัธ์ท่ีได ้และการ สร้างสรรคปั์ญหาท่ีน่าสนใจจากขอ้ปัญหาเดิม 
   Willson (1993, pp. 60-62) ไดป้รับปรุงกระบวนการแกปั้ญหา 4 ขั้นตอนของโพลยา 
โดยเสนอเป็นกรอบแนวคิดเก่ียวกบัการ แกปั้ญหาท่ีแสดงความเป็นพลวตั (Dynamic) และเป็นวงจร
ของขั้นตอนของกระบวนการแกปั้ญหา ดงัแผนภาพต่อไปน้ี 
 

 
 
 
 
 

 
 

 
 
 

ภาพที ่2.2 กระบวนการแกปั้ญหาท่ีเป็นพลวตั 

 

สถานการณ์
ปัญหา ท าความเขา้ใจปัญหา 

วางแผนแกปั้ญหา 

ด าเนินการแกปั้ญหา 

ตรวจสอบผล 
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   LeBlance (1997, pp. 16-20) ไดก้ล่าววา่ การแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ประกอบดว้ย 4 
ขั้นตอน ดงัน้ี 
    1. ขั้นท าความเขา้ใจปัญหา เป็นขั้นท่ีช่วยใหผู้แ้กปั้ญหาเขา้ใจปัญหาไดอ้ยา่งชดัเจน 
จะท าใหรู้้ส่ิงท่ีโจทยถ์าม ขอ้มูลและเง่ือนไขต่าง ๆ ท่ีโจทยก์ าหนดมา 
    2. ขั้นเลือกวิธีการท่ีจะใช้ในการหาค าตอบ เป็นขั้นท่ีผูแ้ก้ปัญหาตดัสินใจเลือก
ยทุธวธีิหรือวธีิการใดวธีิการหน่ึง ในการหาค าตอบของปัญหา 
    3. ขั้นลงมือแก้ปัญหา เป็นขั้นท่ีผูแ้ก้ปัญหาน าวิธีการท่ีเลือกไวใ้นขั้นท่ี 2 มาใช้
แก้ปัญหาบางคร้ังวิธีการท่ีเลือกใช้ในการหาค าตอบนั้น อาจเป็นวิธีการท่ีท าให้ไม่ได้ค  าตอบ ผู ้
แกปั้ญหาตอ้งยอ้นกลบัไปสู่ขั้นท่ี 2 อีกคร้ัง 
    4. ขั้นทบทวนการแกปั้ญหาและค าตอบ เป็นการตรวจสอบขั้นตอนต่าง ๆ ท่ีใช้ใน
การแกปั้ญหาตลอดจนค าตอบท่ีได ้
   Dossey (2005, p. 47) ได้เสนอกระบวนการแก้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ว่า
ประกอบดว้ย 7 ขั้นตอนดงัน้ี 
    1. ท าความเขา้ใจโจทยปั์ญหา 
    2. จ  าแนกประเด็นปัญหาและวางแผนหาค าตอบ 
    3. จดัรูปแบบแสดงความหมายเง่ือนไขของโจทย ์
    4. เลือกกลวธีิการแกโ้จทยปั์ญหา 
    5. ด าเนินการหาค าตอบ 
    6. ทบทวนค าตอบ 
    7. ส่ือสารและขยายค าตอบ 
   สรุปไดว้า่ กระบวนการการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ประกอบดว้ย 4 ขั้นตอน ดงัน้ี 
    1. ขั้นท าความเขา้ใจ เป็นขั้นท่ีช่วยให้ผูแ้กปั้ญหาเขา้ใจปัญหาไดอ้ยา่งชดัเจน จะท า 
ใหรู้้ส่ิงท่ีโจทยถ์าม ขอ้มูลและเง่ือนไขต่าง ๆ ท่ีโจทยก์ าหนดมา  
    2. ขั้นวางแผนการแกปั้ญหา เป็นขั้นท่ีผูแ้กปั้ญหาพิจารณาความสัมพนัธ์ของขอ้มูล
ท่ีโจทยก์ าหนดให้กบัส่ิงท่ีตอ้งการหาค าตอบ โดยใช้ทฤษฏี หลกัการ กฎ สูตร นิยาม และยุทธวิธี
ต่างๆ แลว้ตดัสินใจเลือกวธีิการนั้นๆ ในการหาค าตอบของปัญหา 
    3. ขั้นการด าเนินการแกปั้ญหา เป็นขั้นท่ีผูแ้กปั้ญหาน าขั้นวางแผนในการแกปั้ญหา
มาลงมือปฏิบติั 
    4. ขั้นการตรวจสอบค าตอบ เป็นขั้นท่ีผูแ้กปั้ญหาพิจารณาตรวจสอบกระบวนการ
แกปั้ญหาของตนตลอดจนตรวจสอบความถูกตอ้งและสมเหตุสมผลของค าตอบ 



38 
 

2.6  ยุทธวธีิในการแก้ปัญหาทางคณติศาสตร์ 
  
 ไดมี้นกัการศึกษาอธิบายยทุธวธีิในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ไวห้ลายทศันะดงัน้ี 
   ปรีชา เนาว์เย็นผล  (2538, น . 21-71) ก ล่าวว่า  ยุทธวิ ธี ในการแก้โจทย์ปัญหา
คณิตศาสตร์ ดงัน้ี 
    1. ยุทธวิธีเดาและตรวจสอบ เป็นการพิจารณาขอ้มูลและเง่ือนไขต่างๆท่ีปัญหา
ก าหนดแลว้คาดเดาค าตอบของปัญหา หลงัจากนั้นตรวจสอบความถูกตอ้ง ถา้ไม่ถูกตอ้งก็คาดเดา
ใหม่โดยอาศยัพื้นฐานของเหตุผล จากการคาดเดาคร้ังแรก 
    2. ยุทธวิธีวาดภาพ เป็นการแสดงสถานการณ์ ของขอ้มูลท่ีโจทยก์ าหนดให้ออกมา
เป็นภาพเพื่อช่วยให้ผูแ้ก้ปัญหามีความเขา้ใจปัญหาแจ่มชัดข้ึนท าให้มองเห็นความสัมพนัธ์ของ
ขอ้มูลต่างๆและสามารถก าหนดแนวในการแกปั้ญหาไดร้วดเร็วข้ึน 
    3. ยทุธวธีิสร้างตาราง เป็นการแจงกรณีต่างๆ ท่ีเป็นไปไดข้องสถานการณ์ท่ีปัญหา
ก าหนดโดยน ามาเขียนในรูปตาราง เป็นการจดัระบบขอ้มูลท าให้มองเห็นความสัมพนัธ์ของขอ้มูล
ชดัเจน ซ่ึงน าไปสู่การหาค าตอบของปัญหา 
    4. ยุทธวิธีใช้ตวัแปร แทนจ านวนท่ีไม่ทราบค่า ซ่ึงจะเป็นโจทยปั์ญหาท่ีเก่ียวขอ้ง
กบัจ านวนหรือปริมาณ โดยสร้างความสัมพนัธ์ระหว่างขอ้มูลท่ีมีตวัแปรปรากฏอยู่ แลว้ศึกษาหา
ค าตอบของปัญหาจากความสัมพนัธ์นั้น 
    5. ยุทธวิธีค้นหาแบบรูป เป็นการศึกษาข้อมูล ท่ี มีอยู่  แล้ววิ เคราะห์ค้นหา
ความสัมพนัธ์ระหว่างขอ้มูลเหล่านั้นแล้วคาดเดาค าตอบ และสรุปเป็นรูปแบบหรือกฎเกณฑ์ของ
ขอ้มูลเหล่านั้น ท าใหไ้ดค้  าตอบท่ีโจทยต์อ้งการ 
    6. ยุทธวิธีแบ่งกรณี เป็นการแบ่งกรณีมากกว่า 1 กรณีท าให้แต่ละกรณีมีความ
ชดัเจนมากข้ึน เม่ือหาค าตอบของทุกกรณีไดแ้ลว้น ามาพิจารณาหาค าตอบของทุกกรณีร่วมกนัจะได้
ภาพรวมซ่ึงเป็นค าตอบของปัญหา 
    7. ยุทธวิธีการให้เหตุผล เป็นการใช้ขอ้มูลท่ีปัญหาก าหนดให้ เป็นเหตุบงัคบัให้
เกิดผล ซ่ึงตอ้งผสานกบัความรู้ และประสบการณ์ต่างๆ ท่ีผูแ้ก้ไขปัญหามีอยู่เพื่อให้ได้ค  าตอบท่ี
ตอ้งการ 
    8. ยุทธวิธีสร้างปัญหาข้ึนใหม่ เป็นการสร้างปัญหาท่ีมีโครงสร้างคลา้ยกบัปัญหา
เดิมแต่มีความยุง่ยากนอ้ยกวา่ ตลอดจนแบ่งเป็นปัญหาเดิมออกเป็นปัญหายอ่ยๆท่ีสัมพนัธ์กบัปัญหา
เดิมจะท าใหผู้แ้กปั้ญหามองเห็นแนวทางในการแกปั้ญหาเดิม 
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    9. ยุทธวิธีสร้างแบบจ าลอง เป็นการท าให้ปัญหามีความชดัเจนมากข้ึน เป็นการส่ือ
ท่ีเป็นรูปธรรมมาแสดงสถานการณ์ของปัญหา และรวมไปถึงการใชส่ื้อในการแกปั้ญหา 
    10. ยุทธวิธีท ายอ้นกลบั ปัญหาบางชนิดสามารถแกไ้ขง่ายกวา่ถา้เร่ิมตน้แกปั้ญหา
โดยพิจารณาจากผลลัพธ์สุดท้ายแล้วมองยอ้นกลับมาสู่ตัวปัญหาอย่างมีขั้นตอน ยุทธวิธีมอง
ยอ้นกลบัใช้กระบวนการคิดวิเคราะห์โดยพิจารณาจากผลยอ้นกลบัไปหาเหตุ ซ่ึงตอ้งหาเง่ือนไข
เช่ือมโยงระหวา่งส่ิงท่ีตอ้งการกบัส่ิงท่ีก าหนด 
   ฉวีวรรณ เศวตมาลย ์(2542, น. 36-38) ไดเ้สนอยุทธวิธีการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ไว ้
ดงัน้ี  
    1. การก าหนดคุณลกัษณะของปัญหา (Characterize The Problem) อะไรคือส่ิงท่ี
ก าหนด อะไรคือส่ิงท่ีตอ้งการ อะไรขาดหายไป ท่านก าลงัคน้หาอะไรอยู ่ขอ้มูลท่ีจ าเป็นก าหนดมา
ให้หรือไม ่จงดูตวัอยา่งหลายๆ ขอ้ มีกรณีพิเศษใดหรือไม่ท่ีก าหนดขอบข่ายของค าตอบท่ีเป็นไปได ้
ท่านสามารถ ท าปัญหานั้นให้ง่ายลงโดยใช้ประโยชน์จากการสมมาตรหรือท าขอ้ความ“โดยไม่
สูญเสียความเป็นกรณี ทัว่ไป” เพื่อยอ่โจทยท์ั้งขอ้ใหเ้ป็นกรณีเฉพาะไดห้รือไม่  
    2. การท่ีท่านเคยเห็นปัญหานั้นมาก่อนหรือไม่ (Have You Seen This Before) หรือ
ท่านเคยเห็นปัญหาน้ีในรูปแบบท่ีแตกต่างไปเพียงเล็กน้อยไหม ถา้เคยท่านสามารถถ่ายทอดไปสู่
ปัญหาน้ี แลว้ใชว้ธีิการบางตอนท่ีเคยแกปั้ญหาเดิมมาใชไ้ดห้รือไม่ จงตั้งปัญหาท่ีคลา้ยคลึงกนัท่ีมีตวั
แปรนอ้ย กวา่แลว้แกดู้โดย “การคลาย” เง่ือนไขในขอ้หน่ึงหรือมากกวา่นั้นท่านสามารถเรียนรู้อะไร
เก่ียวกบั ปัญหาเดิมบา้งหรือไม่  
    3. การคน้หารูปแบบ (Look for a Pattern) โดยการพิจารณาลกัษณะโดยภาพรวม 
    4. การท าให้ง่ายลง (Simplification) บางคร้ังความสัมพนัธ์รูปแบบง่าย ๆ อาจถูก
จดัให้อยู่ใน รูปแบบหรือนิพจน์ท่ี “ยุ่งเหยิง” จงพยายามแทนค่ารูปท่ียุ่งเหยิงด้วยสัญลกัษณ์ง่ายๆ 
แลว้คน้หา ความสัมพนัธ์ท่ีอยูเ่บ้ืองหลงั  
    5. การลดลง (Reduction) ปัญหาของท่านสามารถแบ่งเป็นปัญหายอ่ยๆ ท่ีจะแกใ้ห้
ง่ายข้ึน หรือไม ่ 
    6. การท ายอ้นกลับ (Work Backwards) เม่ือท่านพยายามพิสูจน์ทฤษฎีบทท่ีท่าน
ทราบอยู ่แลว้วา่เป็นจริง อาจจะง่ายข้ึนถา้เร่ิมตน้ท าจากขอ้สรุปข้ึนไปหาเหตุผล  
    7. การจดัท ารายการ (Make a List) ถา้ท่านใชเ้คร่ืองคอมพิวเตอร์ มนัอาจจะเป็นไป
ไดท่ี้จะ จดัรายการทั้งหมดของผลลพัธ์ท่ีเป็นไปไดทุ้กขั้นของกระบวนการบางอยา่ง ถา้ท่านสนใจ
ในผลลพัธ์ใด โดยเฉพาะของกระบวนการนั้น มนัก็ควรจะรวมอยูใ่นรายการทั้งหมดนั้น  
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    8. การจ าลองสถานการณ์ (Simulation and Modeling) แบบจ าลองทางคณิตศาสตร์ 
อาจ สร้างไดโ้ดยการเรียนแบบกระบวนการท่ีซบัซอ้น ในคณิตศาสตร์หรือในโลกแห่งความจริงนั้น 
ถา้ผลท่ี ไดรั้บโดยใชส้ถานการณ์จาลองถูกตอ้งแม่นย  าแลว้ สถานการณ์จาลองนั้นคือความส าเร็จ 
    9. ตรรกศาสตร์ทางการ (Formal Logic) อุปนัยทางคณิตศาสตร์เป็นเคร่ืองมือท่ีมี
ศกัยภาพ ในคณิตศาสตร์หลายสาขา เช่นเดียวกบัเทคนิคท่ีเรียกว่า การพิสูจน์โดยออ้ม (indirect 
Prove) ซ่ึง เป็นท่ีรู้กันว่าเป็นการพิสูจน์แบบ Contrapositive ด้วยค าตอบของท่านมีความหมาย
หรือไม่ ตรวจ ค าตอบค าตอบของท่านโดยใช้สามญัสานึกและการให้เหตุผลแบบมีทางเลือกข้อ
สุดทา้ย เม่ือใดก็ตามท่ี ท่านพยายามจะแกปั้ญหา จงคน้หาวิธีหลาย ๆ วิธีเพื่อเป็นตวัแทนลกัษณะ
ของปัญหา จงสร้างรูปและ ระบุช่ือประกอบ จัดท ารายการคุณลักษณะ เขียนรายการแสดง
ความสัมพันธ์ เป็นต้น ยิ่งท่านมีวิธีแทน ปัญหาได้มากเท่าใด ก็ยิ่งมีแนวโน้มท่ีท่านจะค้นพบ
ความสัมพนัธ์ท่ีแอบแฝงอยู ่ซ่ึงจะเป็นกุญแจไขไปสู่ ค าตอบไดม้ากเท่านั้น 
   สมศกัด์ิ โสภณพินิจ (2547, น. 18-20) ไดร้วบรวมยทุธวธีิในการแกปั้ญหาคณิตศาสตร์ 
ดงัน้ี 
    1. มองภาพรวมๆเพื่อวิเคราะห์ปัญหาในลักษะของปัญหาทั้ งหมด การมอง
ภาพรวมๆเป็นการทบทวนภาพทั้งหมด ท าความเขา้ใจเน้ือหา การทบทวนอาจท าไดโ้ดยการอ่าน
หลายๆรอบเพื่อท่ีจะไดไ้ม่หลงทาง มองภาพให้มุมกวา้งจนกวา่จะเห็นหนทางแกไ้ข ในกรณีท่ีคิดไม่
ออกอาจจะเปล่ียนมุมมองเสียใหม่ 
    2. ก าหนดหนทางไวเ้ลือกหลายทาง การหาทางเลือกท่ีเป็นไปไดท้ั้งหมดไวห้ลายๆ
ทาง เพื่อน ามาพิจารณาในรายละเอียดวา่ ทางเลือกใดท่ีดีและเป็นไปไดม้ากท่ีสุด การพิจารณาเพื่อ
ตดัสินใจเลือกนั้นตอ้งกระท าอยา่งรอบคอบ 
    3. ก าจดัขอ้มูลท่ีไม่เก่ียวขอ้งกบัปัญหาทิ้งไป เหลือไวแ้ต่ขอ้มูลท่ีเป็นประโยชน์ต่อ
การแก้ปัญหานั้นๆ โดยเฉพาะขีดเส้นใต้เน้ือหาหรือเร่ืองราวท่ีส าคญัจากข้อมูลท่ีมีอยู่ พิจารณา
ทางเลือกท่ีเป็นไปไดโ้ดยตดัหนทางท่ีเป็นไปไม่ไดห้รือประโยคท่ีไม่เก่ียวขอ้งทิ้งไปเสียก่อน โดย
หลกัตรรกศาสตร์แลว้ค่อยพิจารณาตดัสินใจจากขอ้มูลทั้งหมดท่ีมีประกอบกนั 
    4. เลือกวิธีการในการค านวณให้เหมาะโดยวิเคราะห์จากข้อมูลท่ีเก่ียวข้องกับ
ปัญหาวา่จะใช้ขอ้มูลข่าวสารใด ยุทธวิธีท่ีสมควรน ามาจึงจะไดผ้ล และควรจะใชก้ารค านวณ บวก 
ลบ คูณ หาร หาค่าราก ยกก าลงั หรือใชค้วามรู้ทางสถิติ แคลคูลสั พีชคณิต กราฟ ฯลฯ อย่างใดมา
ช่วยในการค านวณ 
    5. ใช้การเดาแลว้ทดสอบ โดยใช้เหตุผลในการพิจารณาค าตอบควรจะเป็นเช่นใด
การเดาจะตอ้งเดาอยา่งมีหลกัเกณฑ์ สมเหตุสมผล ไม่ล าเอียง เม่ือเดาแลว้ตอ้งมีการตรวจสอบความ
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ถูกตอ้งเร่ือยๆจนกวา่จะไดค้  าตอบ การเดาจะมีประสิทธิภาพมากข้ึนถา้มีเทคนิคบางอย่างช่วย เช่น 
การประมาณค่า การวิเคราะห์ขอ้มูล การจ าลองสถานการณ์ การพิจารณากรณีแวดลอ้มประกอบการ
พิจารณา 
    6. การสร้างรูปแบบท่ีเป็นรูปธรรม ซ่ึงจะช่วยใหม้องเห็นปัญหาในลกัษณะหลายๆ
มิติ รูปแบบท่ีสร้างข้ึน จ าลองข้ึนอาจจะเป็นคน วตัถุ ส่ิงก่อสร้าง โครงสร้าง เครือข่าย เพื่อให้เกิด
ตน้แบบและสามารถน าไปหาความสัมพนัธ์กบัขอ้มูลท่ีมีอยู ่หรือน าไปสู่ค าตอบท่ีตอ้งการได ้
    7. หารูปแบบท่ีจะน าไปสู่การแกปั้ญหาไดอ้ยา่งมีระบบ ปัญหาบางปัญหาเร่ืองราว
บางเร่ืองราว อาจจะมีลกัษณะเป็นวงจร เป็นการเรียนล าดบั เป็นอนุกรมของตวัเลข เป็นรูปเรขาคณิต
เป็นค่าของสัดส่วน เป็นลกัษณะของการแปลงค่า เป็นคู่ล  าดบั หรือเป็นฤดูกาล เป็นตน้ การหาแบบ
รูปไดจ้ะท าใหส้ามารถไขปัญหาได ้
    8. จดัระบบขอ้มูลใหม่ หมายถึง การจดัระบบขอ้มูลท่ีเก่ียวขอ้งกบัปัญหานั้นให้ มี
รูปแบบท่ีง่ายแก่การเขา้ใจ เช่น ท าเป็นรายการ ท าเป็นตาราง ท าเป็นขอ้สังเกตรวมขอ้มูลเร่ืองราว
เดียวกนัไวต้ดัขอ้มูลท่ีฟุ่มเฟ่ือยออกไป รวมทั้งให้บนัทึกขอ้มูลท่ีสูญหายไปซ่ึงอาจจะเป็นเบาะแสให้
แกปั้ญหาไดง่้ายข้ึน 
    9. สร้างภาพประกอบ เพื่อให้สามารถมองเห็นลักษณะของตัวปัญหาได้อย่าง
ชดัเจนหากขอ้มูลท่ีมีลกัษณะท่ีเป็นการบรรยายความ เป็นตารางตวัเลขสามารถจะท าให้ชดัเจนข้ึน
ได้โดยการสร้างภาพประกอบ โดยเขียนกราฟประกอบค าอธิบาย เขียนรูปเรขาคณิตสเกตซ์ภาพ
ลายเส้นเขียนเป็นไดอะแกรม จะท าให้มองเห็นปัญหาในลกัษณะท่ีเป็นรูปธรรมมากข้ึนแยกปัญหา
ใหญ่ออกเป็นปัญหายอ่ยๆใหมี้ลกัษณะเช่นเดียวกบัปัญหาเดิม แต่อยูใ่นรูปลกัษณะท่ีง่ายข้ึน เป็นการ
แก้ปัญหาท่ีง่ายกว่า มีตวัเลขท่ีซับซ้อนน้อยกว่าแต่เป็นโจทยปั์ญหาลกัษณะเดียวกนั เม่ือสามารถ
แกปั้ญหาท่ีเล็กกวา่ไดจ้ะมองเห็นแนวทางในการแกปั้ญหาท่ีเล็กกวา่ไดจ้ะมองเห็นแนวทางในการ
แกปั้ญหาท่ียุง่ยากซับซ้อนมากข้ึนได ้ในทางพิสูจน์ทางคณิตศาสตร์ เราใช้ Mathematical reduction 
อา้งอิงจากเร่ืองยอ่ยๆมาสรุปเป็นเร่ืองท่ีใหญ่กวา่ได ้
    10. ใชต้รรกศาสตร์ในการแกปั้ญหา การแกปั้ญหาโดยใชส้ามญัส านึก ใชห้ลกัการ
และเหตุผล บ่อยคร้ังท่ีพบว่าการแก้ปัญหาในบางคร้ังท่ีผูท่ี้พยายามแก้ปัญหา อาจจะมองลึกซ้ึง
จนเกินไปและลืมนึกถึงความเป็นจริงตามธรรมชาติ ขาดการใชส้ามญัส านึกท าใหห้าหนทางแกไ้ขท่ี
เหมาะสมไม่ได ้การถามวา่ “ถา้เป็นอยา่งน้ีแลว้จะเกิดอะไรข้ึนต่อไป” เป็นการโยงจากเหตุไปสู่การ
ใชว้ธีิแบบอนุมานและอุปมาน เป็นวธีิการหน่ึงท่ีเป็นประโยชน์ 
    11. การคิดยอ้นกลับ การแก้ไขปัญหาโดยพิจารณาเหตุในบางคร้ังไม่สามารถ
กระท าได้ง่ายนัก การสืบสาวจากผลยอ้นหลังไปหาเหตุในบางคร้ังสามารถแก้ปัญหาได้ดีกว่า
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ตวัอย่างการพิสูจน์เราขาคณิต ตรีโกนมิติ รวมทั้งการสืบสวนเร่ืองราวต่างๆเป็นตน้ ในบางคร้ังจะ
พบวา่สามารถเร่ิมตน้ (ปลายทาง) เพื่อไปสู่เหตุ (ตน้ทาง) ไดง่้ายและรวดเร็วมากข้ึน 
    12. ใชสู้ตร ปัญหาหลายปัญหามีสูตรในการแก ้บางสูตรใชไ้ดก้บัหลายปัญหาใน
การแกปั้ญหาจะตอ้งพิจารณาก่อนวา่สูตรใดบา้งท่ีมีความเก่ียวขอ้ง และสามารถน ามาใชป้ระโยชน์
ได ้ให้วิเคราะห์ปัญหาแล้วน าสูตรไปใช้ หลงัจากนั้นจ าเป็นตอ้งตรวจสอบความถูกตอ้งของสูตร
และการน าสูตรไปใชอ้ยา่งถูกตอ้งกบัเร่ืองราวนั้นๆ 
    13. ตั้ งค  าถามท่ีเหมาะสมโดยตนเองหรือโดยผูอ่ื้น สามารถใช้แง่คิดท่ีสามารถ
น าไปสู่การแกปั้ญหาได ้ค าถามท่ีเป็นประโยชน์ เช่น ท าไม เป็นไปไดอ้ยา่งไร ท าไมจึงเป็นเช่นนั้น
จะช่วยเกิดความกระจ่างในปัญหามากข้ึน ช่วยให้สามารถจบัใจความส าคญัของปัญหาได ้การตั้ง
ค  าถามและหาค าตอบจะสามารถน าไปสู่การแกปั้ญหาได ้
    14. คุย อภิปรายหรือระดมความคิด เป็นยุทธวิธีหน่ึงซ่ึงท าให้ไดค้วามคิดหรือเห็น
แนวทางในการแกปั้ญหา เน่ืองจากการคุยหรือการอภิปราย ท าใหเ้กิดการมองเห็นปัญหาจากมุมมอง
ท่ีต่างกนัออกไป เกิดแนวทางในการแกปั้ญหาไดห้ลายจุด มีการเติมหรือแกไ้ขในจุดบกพร่องท่ีมอง
จากบางมุมไม่เห็น นอกจากนั้นยงัจะพบวา่ ค าพูดบางค าท าใหส้ะกดใจหรือเป็นกุญแจใหส้ามารถหา
หนทางแกปั้ญหาได ้
   สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2551, น. 13-14) กล่าวว่า 
ยุทธวิธีแก้ปัญหาเป็นเคร่ืองมือส าคัญและสามารถน ามาใช้ในการแก้ปัญหาได้ดี ท่ีพบบ่อยใน 
คณิตศาสตร์ มีดงัน้ี 
    1. การคน้หารูปแบบ เป็นการวิเคราะห์ปัญหาและคน้หาความสัมพนัธ์ของขอ้มูลท่ี 
มีลกัษณะเป็นระบบหรือแบบรูปในสถานการณ์ปัญหานั้น ๆ แลว้คาดเดาค าตอบ ซ่ึงค าตอบท่ีไดจ้ะ 
ยอมรับว่าเป็นค าตอบท่ีถูกตอ้งเม่ือผ่านการตรวจสอบยืนยนั ยุทธวิธีน้ีมกัจะใช้ในการแกปั้ญหาท่ี 
เก่ียวกบัเร่ืองจ านวนและเรขาคณิต 
    2. การสร้างตาราง เป็นการจดัระบบขอ้มูลใส่ในตาราง ตารางท่ีสร้างข้ึนจะช่วยใน 
การวิเคราะห์ความสัมพนัธ์ อนัจะน าไปสู่การคน้พบแบบรูปหรือขอ้ช้ีแนะอ่ืน ๆ ตลอดจนช่วยใหไ้ม่ 
ลืมหรือสับสนในกรณีใดกรณีหน่ึง เม่ือตอ้งแสดงกรณีท่ีเป็นไปไดท้ั้งหมดของปัญหา 
    3. ก ารเขียนภาพห รือแผนภาพ  เป็นการอ ธิบ ายสถานการณ์ และแสดง 
ความสัมพนัธ์ของขอ้มูลต่าง ๆ ของปัญหาดว้ยภาพหรือแผนภาพ ซ่ึงการเขียนภาพหรือแผนภาพจะ
ช่วยให้เขา้ใจปัญหาไดง่้ายข้ึน และบางคร้ังก็สามารถหาค าตอบของปัญหาไดโ้ดยตรงจากภาพหรือ 
แผนภาพนั้น 
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    4. การแจงกรณีท่ีเป็นไปไดท้ั้งหมด เป็นการจดัระบบขอ้มูล โดยแยกเป็นกรณี ๆ ท่ี 
เกิดข้ึนทั้งหมด ในการแจงกรณีท่ีเป็นไปไดท้ั้งหมด นกัเรียนอาจขจดักรณีท่ีไม่ใชอ้อกก่อน แลว้ค่อย 
คน้หาระบบหรือแบบรูปของกรณีท่ีเหลืออยู ่ซ่ึงถา้ไม่มีระบบในการแจงกรณีท่ีเหมาะสม ยทุธวธีิน้ีก็ 
จะไม่มีประสิทธิภาพ ยทุธวิธีน้ีจะใชไ้ดดี้ถา้ปัญหานั้นมีจ านวนกรณีท่ีเป็นไปไดแ้น่นอน ซ่ึงบางคร้ัง 
เราอาจใชก้ารคน้หาแบบรูปและการสร้างตารางมาช่วยในการแจกกรณีดว้ยก็ได ้
    5. การคาดเดาและตรวจสอบ เป็นการพิจารณาขอ้มูลและเง่ือนไขต่าง ๆ ท่ีปัญหา 
ก าหนดผสมผสานกบัประสบการณ์เดิมท่ีเก่ียวขอ้ง มาสร้างขอ้ความคาดการณ์ แลว้ตรวจสอบความ 
ถูกตอ้งของขอ้ความคาดการณ์นั้น ถา้การคาดเดาไม่ถูกตอ้งก็คาดเดาใหม่โดยอาศยัประโยชน์จาก 
ความไม่ถูกตอ้งของการคาดเดาคร้ังแรก ๆ เป็นกรอบในการคาดเดาค าตอบของปัญหาคร้ังต่อไป 
นักเรียนควรคาดเดาอย่างมีเหตุผลและมีทิศทาง เพื่อให้ส่ิงท่ีคาดเดานั้นเขา้ใกลค้  าตอบท่ีตอ้งการ 
มากท่ีสุด 
    6. การเขียนสมการ เป็นการแสดงความสัมพนัธ์ของขอ้มูลท่ีก าหนดของปัญหาใน 
รูปของสมการ ซ่ึงบางคร้ังอาจเป็นอสมการก็ได ้ในการแกส้มการนกัเรียนตอ้งวิเคราะห์สถานการณ์ 
ปัญหาเพื่อหาว่า ขอ้มูลและเง่ือนไขท่ีก าหนดมามีอะไรบา้ง และส่ิงท่ีตอ้งการหาคืออะไร หลงัจาก
นั้น ก าหนดตวัแปรแทนส่ิงท่ีตอ้งการหาหรือแทนส่ิงท่ีเก่ียวขอ้งกบัขอ้มูลท่ีก าหนดมาให้แลว้เขียน
สมการ หรืออสมการแสดงความสัมพนัธ์ของขอ้มูลเหล่านั้น ในการหาค าตอบของสมการ มกัใช้
สมบติัของ การเท่ากนัมาช่วยในการแกส้มการ ไดแ้ก่ สมบติัสมมาตร สมบติัถ่ายทอด สมบติัการ
บวกและสมบติั การคูณ และเม่ือใช้สมบติัการเท่ากนัมาช่วยแลว้ ตอ้งมีการตรวจสอบค าตอบของ
สมการตามเง่ือนไข ของปัญหา ถา้เป็นไปตามเง่ือนไขของปัญหา ถือว่าค าตอบท่ีไดเ้ป็นค าตอบท่ี
ถูกตอ้งของปัญหาน้ี ยทุธวธีิน้ีมกัใชบ้่อยในปัญหาทางพีชคณิต 
    7. การคิดแบบยอ้นกลบั เป็นการวิเคราะห์ปัญหาท่ีพิจารณาจากผลยอ้นกลบัไปสู่ 
เหตุ โดยเร่ิมจากขอ้มูลท่ีไดใ้นขั้นตอนสุดทา้ย แลว้คิดยอ้นขั้นตอนกลบัมาสู่ขอ้มูลท่ีไดใ้นขั้นตอน 
เร่ิมต้น การคิดแบบยอ้นกลับใช้ได้ดีกับการแก้ปัญหาท่ีต้องการอธิบายถึงขั้นตอนการได้มาซ่ึง
ค าตอบ 
    8. การเปล่ียนมุมมอง เป็นการเปล่ียนการคิดหรือมุมมองให้แตกต่างไปจากท่ี
คุ้นเคย หรือท่ีต้องท าตามขั้นตอนทีละขั้นเพื่อให้แก้ปัญหาได้ง่ายข้ึน ยุทธวิธีน้ีมักใช้ในกรณีท่ี
แกปั้ญหาดว้ย ยุทธวิธีอ่ืนไม่ไดแ้ลว้ ส่ิงส าคญัของยุทธวิธีน้ีคือ การเปล่ียนมุมมองท่ีแตกต่างไปจาก
เดิม 
    9. การแบ่งเป็นปัญหาย่อย เป็นการแบ่งปัญหาใหญ่หรือปัญหาท่ีมีความซับซ้อน 
หลายขั้นตอนออกเป็นปัญหาย่อยหรือเป็นส่วน ๆ ซ่ึงในการแบ่งเป็นปัญหายอ่ยนั้นนกัเรียนอาจลด 
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จ านวนของข้อมูลลง หรือเปล่ียนขอ้มูลให้อยู่ในรูปท่ีคุน้เคยและไม่ซับซ้อน หรือเปล่ียนให้เป็น
ปัญหา ท่ีคุน้เคยหรือเคยแกปั้ญหามาก่อนหนา้น้ี 
    10. การให้เหตุผลทางตรรกศาสตร์ เป็นการอธิบายขอ้ความหรือขอ้มูลท่ีปรากฏอยู ่
ในปัญหานั้นวา่เป็นจริง โดยใชเ้หตุผลทางตรรกศาสตร์มาช่วยในการแกปั้ญหาบางปัญหาเราใชก้าร
ให้เหตุผลทางตรรกศาสตร์ ร่วมกบัการคาดเดาและตรวจสอบ หรือการเขียนภาพและแผนภาพ จน 
ท าให้บางคร้ังเราไม่สามารถแยกการให้เหตุผลทางตรรกศาสตร์ออกจากยุทธวิธีอ่ืนไดอ้ยา่งเด่นชดั 
ยทุธวธีิในวธีิน้ีมกัใชบ้่อยในปัญหาทางเรขาคณิตและพีชคณิต 
    11. การให้เหตุผลทางออ้ม เป็นการแสดงหรืออธิบายขอ้ความหรือขอ้มูลท่ีปรากฏ 
อยูใ่นปัญหานั้นวา่เป็นจริง โดยการสมมติวา่ขอ้ความท่ีตอ้งการแสดงนั้นเป็นเท็จ แลว้หาขอ้ขดัแยง้ 
ยุทธวิธีน้ีมักใช้กับการแก้ปัญหาท่ียากแก่การแก้ปัญหาโดยตรง และง่ายท่ีจะหาข้อขัดแยง้เม่ือ 
ก าหนดใหข้อ้ความท่ีจะแสดงเป็นเทจ็ 
   สถาบนัส่งเสริมการสอนวทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท., 2560, น. 62-70) กล่าว
วา่ ยทุธวิธีการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ในระดบัประถมศึกษาเป็นเคร่ืองมือท่ีช่วยให้ผูเ้รียนประสบ
ความส าเร็จในการแกปั้ญหา ผูส้อนตอ้งจดัประสบการณ์การแกปั้ญหาท่ีหลากหลายและเพียงพอ
ให้กับผูเ้รียน โดยยุทธวิธีท่ี เลือกใช้ในการแก้ปัญหาต่าง ๆ นั้ น จะต้องมีความเหมาะสมและ
สอดคลอ้งกบัพฒันาการของผูเ้รียน ซ่ึงยทุธวธีิการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์มีดงัน้ี  
    1. การวาดภาพ (Draw a Picture) การวาดภาพ เป็นการอธิบายสถานการณ์ปัญหา
ดว้ยการวาดภาพจ าลอง หรือเขียนแผนภาพ เพื่อท าให้เขา้ใจปัญหาไดง่้ายข้ึน และเห็นแนวทางการ
แกปั้ญหานั้น ๆ ในบางคร้ังอาจไดค้  าตอบจากการวาดภาพนั้น    
  2. การหาแบบรูป (Find a Pattern) การหาแบบรูป เป็นการวิเคราะห์สถานการณ์ปัญหา 
โดยคน้หาความสัมพนัธ์ของขอ้มูลท่ีเป็นระบบ หรือท่ีเป็นแบบรูป แลว้น าความสัมพนัธ์หรือแบบ
รูปท่ีไดน้ั้นไปใชใ้นการหาค าตอบของสถานการณ์ปัญหา 
    3. การคิดย้อนกลับ  (Work Backwards) การคิดย้อนกลับ  เป็นการวิ เคราะห์
สถานการณ์ปัญหาท่ีทราบผลลพัธ์ แต่ไม่ทราบขอ้มูลในขั้นเร่ิมตน้ การคิดยอ้นกลบัเร่ิมคิดจากขอ้มูล
ท่ีไดใ้นขั้นสุดทา้ย แลว้คิดยอ้นกลบัทีละขั้นมาสู่ขอ้มูลในขั้นเร่ิมตน้   
  4. การเดาและตรวจสอบ (Guess and Check) การเดาและตรวจสอบ เป็นการวิเคราะห์
สถานการณ์ปัญหาและเง่ือนไขต่าง ๆ ผสมผสานกบัความรู้ และประสบการณ์เดิมเพื่อเดาค าตอบท่ี
น่าจะเป็นไปได ้แลว้ตรวจสอบความถูกตอ้ง ถา้ไม่ถูกตอ้งให้เดาใหม่โดยใชข้อ้มูลจากการเดาคร้ัง
ก่อนเป็นกรอบในการเดาค าตอบคร้ังต่อไปจนกวา่จะไดค้  าตอบท่ีถูกตอ้งและสมเหตุสมผล 
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    5. การท าปัญหาให้ง่าย (Simplify the problem) การท าปัญหาให้ง่าย เป็นการลด
จ านวนท่ีเก่ียวข้องในสถานการณ์ปัญหา หรือเปล่ียนให้อยู่ในรูปท่ีคุน้เคย ในกรณีท่ีสถานการณ์
ปัญหามีความซับซ้อน อาจแบ่งปัญหาเป็นส่วนย่อย ๆ ซ่ึงจะช่วยให้หาค าตอบของสถานการณ์
ปัญหาไดง่้ายข้ึน   
    6. การแจกแจงรายการ (Make a list) การแจกแจงรายการ เป็นการเขียนรายการ
หรือเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนจากสถานการณ์ปัญหาต่าง ๆ การแจกแจงรายการควรท าอย่างเป็นระบบ 
โดยอาจใช้ตารางช่วยในการแจกแจงหรือจดัระบบของขอ้มูลเพื่อแสดงความสัมพนัธ์ระหว่างชุด
ของขอ้มูลท่ีน าไปสู่การหาค าตอบ 
    7. การตดัออก (Eliminate) การตดัออก เป็นการพิจารณาเง่ือนไขของสถานการณ์
ปัญหา แลว้ตดัส่ิงท่ีก าหนดให้ในสถานการณ์ปัญหาท่ีไม่สอดคลอ้งกบัเง่ือนไข จนไดค้  าตอบท่ีตรง
กบัเง่ือนไขของสถานการณ์ปัญหานั้น    
    8. การเปล่ียนมุมมอง การเปล่ียนมุมมอง เป็นการแกส้ถานการณ์ปัญหาท่ีมีความ
ซับซ้อนไม่สามารถใช้ยุทธวิธีอ่ืนในการหาค าตอบได้ จึงต้องเปล่ียนวิธีคิด หรือแนวทางการ
แกปั้ญหาใหแ้ตกต่างไปจากท่ีคุน้เคยเพื่อใหแ้กปั้ญหาไดง่้ายข้ึน 
   Krulik and Rudnick (1982, p. 43) กล่าววา่ ยุทธวิธีในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์มี
หลายหลายตอ้งเลือกใชใ้ห้เหมาะสมกบัปัญหา ยุทธวิธีหน่ึงอาจจะเหมาะสมกบัปัญหาหน่ึงแต่ต่าง
ปัญหาอาจไม่ใช่ นอกจากนั้นบางปัญหาจ าเป็นตอ้งใชห้ลายยุทธวิธีในการแกปั้ญหา และเสนอแนะ
กลวธีิในการแกปั้ญหาไว ้8 ประการดงัต่อไปน้ี 
    1. การจ าแนกแบบรูป (Pattern Recognition) 
    2. ท ายอ้นกลบั (Working Backwards) 
    3. การเดาและตรวจสอบ (Guess and Test) 
     4. การสร้างสถานการณ์จ าลองหรือทดลอง (Simulation or Experimentation) 
    5. การยอ่ความ (Reduction) 
    6. การแจกแจงรายการ (Exhaustive Listing) 
    7. การใชต้รรกศาสตร์เชิงอนุมาน (Logical Deduction) 
    8. การแสดงความหมายขอ้มูล (Representing Data) โดยใช ้
     8.1 กราฟ (Graph) 
     8.2 สมการ (Equation) 
     8.3 นิพจน์เชิงพีชคณิต (Algebraic Expression) 
     8.4 ตาราง (Table) 
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     8.5 แผนภูมิ (Chart) 
     8.6 ไดอะแกรม (Diagram) 
   Matlin (1983, pp. 225-229) ไดเ้สนอยทุธวธีิในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ 5 วธีิ 
    1. การใช้สัญลักษณ์ (Symbol) ถือเป็นวิธีท่ีมีประสิทธิภาพมากในการสร้างตัว
แทนท่ีเป็นนามธรรมท่ีไม่ซบัซอ้นมากนกั 
    2. การเขียนรายงาน (List) ส าหรับปัญหาท่ีไม่สามารถแปลงข้อมูลให้ เป็น
สัญลกัษณ์ไดก้็สามารถใช้การเขียนรายการแทนโดยเขียนเฉพาะขอ้มูลส าคญัของปัญหา ซ่ึงท าให้
สามารถมองเห็นลกัษณะของปัญหาไดช้ดัเจนยิง่ข้ึน 
    3. การใช้ตารางสัมพนัธ์ (Matrices) เป็นตารางท่ีช้ีให้เห็นถึงการเช่ือมโยงขอ้มูล
ของปัญหา ใชไ้ดดี้กบัปัญหาท่ีมีความซบัซอ้น 
    4. การใชก้ราฟ (Graphs) มีประโยชน์ส าหรับปัญหาท่ีไม่สามารถใชส้ัญลกัษณ์หรือ
การเขียนรายการ หรือการใช้ตารางสัมพนัธ์ในการสร้างตวัแทนของปัญหา โดยท่ีการใช้กราฟยงั
สามารถแสดงการเคล่ือนไหวของส่ิงต่างๆ ไดด้ว้ย 
    5. การเขียนภาพ (Figure) เป็นการเขียนภาพประกอบ เพื่อสร้างความเข้าใจใน
ปัญหา การเขียนภาพอาจเขียนจากการใช้จิตนาการ (Visual Imagery) ซ่ึงมีประโยชน์ในการเก็บ
ขอ้มูลท่ีไม่มีกฎเกณฑ์ และช่วยขจดัรูปแบบเก่าๆ ในการหาส่ิงท่ีเป็นตวัแทนของปัญหานอกจากน้ี
อาจเขียนภาพเป็นแผนภูมิหรือโครงร่างแทนความเขา้ใจซ่ึงในการสร้างตวัแทนของปัญหานั้นไม่
อาจกล่าวไดว้า่วธีิใดเป็นวธีิท่ีดีท่ีสุดเพราะบางวธีิไม่สามารถใชก้บับางปัญหาและบางปัญหาอาจตอ้ง
ใชห้ลายวธีิร่วมกนั 
   Cruikshank (2000, pp. 41-44) เสนอยทุธวธีิในการแกปั้ญหาคณิตศาสตร์สรุปไดด้งัน้ี 
    1. การเดาหรือตรวจสอบ (Guess and Check) 
    2. การหาแบบรูป (Look for a Pattern) 
    3. เขียนรายละเอียดของโจทย ์(Make a Systematic List) 
    4. สร้างและวาดรูปหรือแบบจ าลอง (Make and Use a Drawing or Model) 
    5. ก าจดัส่ิงท่ีเป็นไปไม่ได ้(Eliminate Possibilities) 
   Reys (2004, pp. 124-130) ไดเ้สนอยุทธวิธีท่ีใช้ในการแกโ้จทยปั์ญหาคณิตศาสตร์ไว ้
10 ประการ คือ  
    1. ปฏิบัติเพื่อออกไปจากปัญหา (Act it out) เป็นกลวิธีน้ีนักเรียนได้สัมผสักับ
สถานการณ์ของโจทยปั์ญหา และนกัเรียนไดเ้รียนรู้วธีิการแกปั้ญหาจากสถานการณ์นั้น 
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    2. ใช้ภาพหรือแผนภาพ (Make a drawing or diagram) เป้นการเขียนภาพหรือ
แผนภาพของขอ้มูลตามโจทยก์ าหนดให ้
    3. คน้หาแบบรูป (Look for a pattern) เป็นการใช้แบบรูปของจ านวนหรือรูปภาพ
หรือแผนภาพของขอ้มูลตามท่ีโจทยก์ าหนดให ้
    4. สร้างตาราง (Construct a table) เป็นการจดัระเบียบของขอ้มูลในรูปแบบของ
ตารางช่วยใหผู้แ้กโ้จทยปั์ญหามองเห็นแนวทางในการแกโ้จทยปั์ญหาได ้
    5. จ  าแนกทุกกรณีท่ีเป็นไปได้ (Identify all possibilities) กลวิธีน้ีมักใช้ร่วมกับ
ยทุธวธีิสร้างตาราง คน้หาแบบรูป ท าใหน้กัเรียนรู้วา่ค าตอบของโจทยปั์ญหาเป็นอะไรไดบ้า้ง 
    6. เดาและตรวจสอบ (Guess and Check) เป็นการคาดเดาค าตอบและตรวจสอบ
ค าตอบท่ีได ้ผูแ้กปั้ญหาจะมัน่ใจวา่ค าตอบท่ีไดจ้ากการเดาถูกตอ้งหรือไม่ จะตอ้งตรวจสอบค าตอบ
วา่เป็นไปตามเง่ือนไขท่ีโจทยก์ าหนดหรือไม่ 
    7. ท ายอ้นกลับ (Work back Ward) เป็นการหาค าตอบโดยพิจารณาจากข้อมูล
สุดทา้ยก าหนดมาให ้ช่วยในการหาค าตอบท่ีโจทยถ์าม 
    8. เขียนประโยคเปิด (Write an Open Sentence) เป็นการฝึกหาความสัมพนัธ์ของ
ขอ้มูลในประโยคค าถาม ซ่ึงมีลกัษณะเหมือนค าทาย เพื่อใชใ้นการหาค าตอบ 
    9. แกปั้ญหาท่ีง่ายกวา่หรือปัญหาท่ีคลา้ยกนั (Solve a Simpler or Similar Problem) 
เป็นการก าหนดปัญหาข้ึนมาใหม่ท่ีมีลกัษณะท่ีง่ายกว่า หรือคลา้ยกนั โดยมีโครงสร้างของปัญหา
เหมือนเดิม แลว้น าวธีิการท่ีใชแ้กโ้จทยปั์ญหาท่ีง่ายกวา่หรือคลา้ยกนัไปแกโ้จทยปั์ญหาเดิม 
    10. เปล่ียนจุดมุ่งหมายของปัญหา (Change your point of view) เป็นการแก้โจทย์
ปัญหาทีละตอนท าใหไ้ดค้  าตอบของโจทยปั์ญหา 
   Hatfield (1993, pp. 50-60) ไดเ้สนอยทุธวธีิในการแกปั้ญหาคณิตศาสตร์ สรุปไดด้งัน้ี 
    1. ยุทธวิธีหาหาแบบรูป (Look for a Pattern) ยุทธวิธีน้ีจะพิจารณาแบบรูปของ
ส่วนแรกใน ล าดบั ของจ านวนหรือขอ้มูลท่ีใหม้าก่อนแลว้จึงคน้หาไปอีก 
    2. ยุทธวิธีวิเคราะห์ให้เป็นปัญหาย่อยๆ (Identify a Sub Goal) ในการวางแผน
แกปั้ญหาบางปัญหา ค าตอบของปัญหาท่ีง่ายกวา่หรือค าตอบของปัญหาท่ีคลา้ยกนัมากๆหรือท่ีเคย
พบมาแลว้อาจกลายเป็นเป้าหมายยอ่ยๆของเป้าหมายพื้นฐานในการแกปั้ญหานั้นได ้
    3. ยุทธวิธีคิดยอ้นหลงั (Work Backward) ปัญหาบางปัญหาอาจง่ายข้ึน ถา้เร่ิมตน้
พิจารณาจากค าตอบหรือผลขั้นสุดทา้ยและท ายอ้นกลบั 
    4. ยทุธวธีิการสร้างแผนภาพ (Draw a Diagram) การวาดแผนภาพเป็นส่วนหน่ึงใน
การแกปั้ญหาในวิชาเรขาคณิต จะสร้างรูปเพื่อการเขา้ใจซ่ึงจ าเป็นในการแกปั้ญหา นอกจากน้ีปัญหา
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ท่ีไม่ใช่ปัญหาในวิชาเรขาคณิตก็สามารถใช้การวาดรูปในการแกปั้ญหาได้ ยุทธวิธีน้ีมีคุณค่าและ
ประโยชน์ต่อการเรียนรู้ของผูเ้รียนเป็นวธีิการอนัชาญฉลาดในการพฒันาทกัษะการให้เหตุผล 
    5. การวาดภาพ กราฟและตาราง (Drawing Pictures , Graphs,and Table)ยุทธวิธีน้ี
จะช่วยให้ผูเ้รียนมองเห็นภาพจากปัญหาท่ียุ่งยาก หรือปัญหาท่ีเป็นนามธรรม การวาดภาพ กราฟ
และตาราง เป็นการแสดงขอ้มูลเชิงจ านวนให้ผูเ้รียนเห็นความสัมพนัธ์ระหว่างขอ้มูลท่ีไม่ปรากฏ
โดยทนัทีในการแกปั้ญหาจะใชย้ทุธวธีิสร้างตาราง เพื่อ 
     5.1 แจงกรณีท่ีเป็นไปไดท้ั้งหมด 
     5.2 แจงกรณีบางกรณีท่ีจ าเป็นและเพียงพอ 
     5.3 หาความสัมพนัธ์ของขอ้มูลตั้งแต่ 2 ขอ้มูลข้ึนไป และ 
     5.4 หานยัทัว่ไปของความสัมพนัธ์ 
    6. ยุทธวิธีเดาและตรวจสอบ (Guess and Check) ในขั้นแรกจะเดาค าตอบและใช้
เหตุผลดูความเป็นไปได้ แล้วตรวจค าตอบ ถ้าการเดาคร้ังนั้นไม่ถูกตอ้ง ขั้นต่อไปคือการเรียนรู้
เก่ียวกบัความเป็นไปไดข้องค าตอบใหม้ากข้ึนแลว้เดาต่อไป 
    7. ตรวจสอบว่าขอ้มูลเพียงพอหรือไม่ (Insufficient Information) บางคร้ังขอ้มูลท่ี
ใหม้าไม่เพียงพอมีบางส่วนขาดหายไป 
    8. การตดัขอ้มูลท่ีไม่เก่ียวออก (Elimination of Extraneous Data) ปัญหาบางปัญหา
มีขอ้มูลท่ีไม่จ  าเป็น ผูเ้รียนตอ้งตดัขอ้มูลขอ้มูลส่วนท่ีไม่จ  าเป็นออกเพื่อท่ีจะให้ขอ้มูลนั้นแคบลง
แทนท่ีจะพยายามใชข้อ้มูลทั้งหมดท่ีไม่มีความหมาย 
    9. พฒันาสูตรและเขียนสมการ (Developing Formula and Writing Equation) สูตร
ท่ีสร้างข้ึนจะใชป้ระโยชน์โดยการแทนจ านวนลงในสูตรเพื่อหาค าตอบ 
    10. เขียนแผนภูมิสายงาน (Flowcharting) การเขียนแผนภูมิสายงานจะช่วยให้เห็น
กระบวนการของการแกปั้ญหา ซ่ึงแผนภูมิสายงานหรือผงังานเป็นเคา้โครงท่ีแสดงรายละเอียดของ
ขั้นตอน ท่ีตอ้งด าเนินงานตามเง่ือนไขต่างๆ ท่ีตอ้งการก่อนท่ีจะไปแกปั้ญหา 
    11. ยุทธวิธีการพิจารณากรณีท่ีง่ายกวา่หรือแบ่งเป็นปัญหาย่อยๆ (Simplifying the 
problem) เป็นการพิจารณาสถานการณ์ท่ีซบัซ้อนโดยเร่ิมพิจารณาจากกรณีง่ายๆของปัญหานั้นก่อน
แลว้น าความคิดนั้นมาใชแ้กปั้ญหาท่ีก าหนดให ้
    12. ยทุธวธีิแจงกรณีเป็นไปได ้(Account for all possibilities) ยทุธวธีิน้ีผูเ้รียนจะใช้
ก่อนท่ีจะทราบค าตอบ ผูเ้รียนอาจจะแจงความเป็นไปไดท้ั้งหมด โดยน ามาเขียนเป็นรายการหรือ
สร้างตารางเหมาะสมส าหรับปัญหาท่ีมีจ านวนความเป็นไปไดไ้ม่มากนกั 
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    13. เปล่ียนมุมมองของปัญหา (Change your point of view) ปัญหาบางปัญหา
ตอ้งการเปล่ียนส่ิงท่ีมีอยูใ่นใจหรือหยดุความคิดนั้น ดงันั้น ตอ้งมองภาพสถานการณ์ดว้ยวธีิใหม่ 
   สรุปไดว้า่ ยุทธวิธีการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์เป็นเคร่ืองมือท่ีช่วยให้ผูเ้รียนประสบ
ความส าเร็จในการแกปั้ญหา ซ่ึงยทุธวธีิการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์มีดงัน้ี 
    1. ยุทธวิธีวาดภาพ เป็นการอธิบายสถานการณ์ปัญหาดว้ยการวาดภาพจ าลอง หรือ
เขียนแผนภาพ เพื่อท าใหเ้ขา้ใจปัญหาไดช้ดัเจนข้ึน และเห็นแนวทางในการแกปั้ญหานั้น ๆ  
    2. ยุทธวิธีค้นหาแบบรูป เป็นการวิ เคราะห์สถานการณ์ ปัญหา โดยค้นหา
ความสัมพนัธ์ของขอ้มูลท่ีเป็นระบบ แลว้คาดเดาค าตอบ และสรุปเป็นรูปแบบหรือกฎเกณฑ์ของ
ขอ้มูลเหล่านั้น แลว้น าความสัมพนัธ์หรือแบบรูปท่ีไดน้ั้นไปใช้ในการหาค าตอบของสถานการณ์
ปัญหา 
    3. ยทุธวิธีท ายอ้นกลบั เป็นการวิเคราะห์ปัญหาท่ีทราบผลลพัธ์ แต่ไม่ทราบขอ้มูล
ในขั้นเร่ิมตน้ การคิดยอ้นกลบัเร่ิมตน้จากขอ้มูลท่ีไดใ้นขั้นสุดทา้ย แลว้คิดยอ้นกลบัทีละขั้นอยา่งมี
ขั้นตอนไปสู่ขอ้มูลในขั้นเร่ิมตน้     
    4. ยุทธวิธีการเดาและตรวจสอบ (Guess and Check) เป็นการพิจารณาปัญหา 
ขอ้มูลและเง่ือนไขต่าง ๆ ผสมผสานกบัความรู้ และประสบการณ์เดิมเพื่อเดาค าตอบท่ีน่าจะเป็นไป
ไดอ้ยา่งสมเหตุสมผล แลว้ตรวจสอบความถูกตอ้ง ถา้ไม่ถูกตอ้งให้เดาค าตอบใหม่โดยใชข้อ้มูลจาก
การเดาคร้ังก่อนเป็นกรอบในการเดาค าตอบคร้ังต่อไปจนกว่าจะได้ค  าตอบท่ีถูกต้องและ
สมเหตุสมผล 
    5. ยุทธวิธีท าปัญหาให้ง่าย การท าปัญหาให้ง่าย เป็นการลดจ านวนท่ีเก่ียวขอ้งใน
สถานการณ์ปัญหา หรือเปล่ียนให้อยู่ในรูปแบบ ความสัมพนัธ์ท่ีคุน้เคย ในกรณีท่ีปัญหามีความ
ซบัซอ้น อาจแบ่งปัญหาเป็นส่วนยอ่ยๆซ่ึงจะช่วยใหห้าค าตอบของปัญหาไดง่้ายข้ึน 
    6. ยุทธวิธีแจกแจงกรณี ท่ี เป็นไปได้ทั้ งหมด เป็นการแจกแจงเป็นกรณีๆ ท่ี
สถานการณ์ของปัญหาเกิดข้ึนทั้งหมด ซ่ึงควรท าอย่างเป็นระบบ โดยอาจใช้ตารางช่วยในการแจก
แจงหรือจดัระบบของขอ้มูลเพื่อแสดงความสัมพนัธ์ระหวา่งชุดของขอ้มูลจนน าไปสู่การหาค าตอบ 
    7. ยทุธวธีิการตดัออก (Eliminate) เป็นการพิจารณาเง่ือนไขของสถานการณ์ปัญหา 
แลว้ตดัส่ิงท่ีก าหนดให้ในสถานการณ์ปัญหาท่ีไม่สอดคลอ้งกบัเง่ือนไขเพื่อให้ขอ้มูลแคบลง จนได้
ค  าตอบท่ีตรงกบัเง่ือนไขของสถานการณ์ปัญหานั้น   
    8. ยุทธวิธี เปล่ียนมุมมอง เป็นการแก้สถานการณ์ปัญหาท่ีมีความซับซ้อนไม่
สามารถใช้ยุทธวิธีอ่ืนในการหาค าตอบได้ จึงต้องเปล่ียนวิธีคิด หรือแนวทางการแก้ปัญหาให้
แตกต่างไปจากท่ีคุน้เคยเพื่อใหแ้กปั้ญหาไดง่้ายข้ึน 
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    9. การเขียนสมการ เป็นการแสดงความสัมพนัธ์ของขอ้มูลท่ีก าหนดของปัญหาใน 
รูปของสมการ ซ่ึงอาจเป็นอสมการก็ได้ โดยก าหนดตวัแปรแทนส่ิงท่ีตอ้งการหาหรือแทนส่ิงท่ี
เก่ียวขอ้งกบัขอ้มูลท่ีก าหนดมาให้แล้วเขียนสมการ หรืออสมการแสดงความสัมพนัธ์ของขอ้มูล
เหล่านั้น  
    10. การให้เหตุผลทางตรรกศาสตร์ เป็นการอธิบายขอ้ความ สถานการณ์ ปัญหา
ต่างๆ โดยใช้หลกัการเหตุผลทางตรรกศาสตร์มาช่วยในการแก้ปัญหา ซ่ึงในบางคร้ังอาจจะต้อง
สามญัส านึกของตนเองเขา้มาช่วยในการใหเ้หตุผลดว้ย 
    11. การใหเ้หตุผลทางออ้ม เป็นการแสดงหรืออธิบายขอ้ความ โดยใชว้ธีิการสมมติ
ว่าข้อความหรือข้อมูลท่ีต้องการแสดงนั้นเป็นเท็จ แล้วหาข้อขดัแยง้ เม่ือผลสรุปเกิดขดัแยง้ จึง
สามารถไดว้า่ขอ้ความหรือขอ้มูลเหล่านั้นเป็นจริง 
 

2.7  องค์ประกอบการแก้โจทย์ปัญหาให้มปีระสิทธิภาพ 
  
 ไดมี้นกัการศึกษาเสนอองคป์ระกอบท่ีช่วยในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ไวห้ลายทศันะ ดงัน้ี 
   สุวร กาญจนมยูร (2533, น. 3) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบท่ีช่วยในการแก้โจทยปั์ญหามี
ดงัน้ี 
    1. องค์ประกอบเก่ียวกับภาษา ได้แก่ ค  า และความหมายของค าต่าง ๆ ท่ีอยู่ใน
โจทยปั์ญหาแต่ละขอ้วา่มีความหมายอยา่งไร 
    2. องค์ประกอบเก่ียวกบัความเขา้ใจ เป็นขั้นตีความ และแปลความจากขอ้ความ
ทั้งหมดของโจทยปั์ญหา ออกมาเป็นประโยคสัญลกัษณ์ ท่ีน าไปสู่การหาค าตอบดว้ยวธีิบวก ลบ คูณ 
และหาร ซ่ึงนกัเรียนจะตอ้งคิดไดด้ว้ยตนเอง 
    3. องคป์ระกอบเก่ียวกบัการคิดค านวณ ขั้นน้ีนกัเรียนจะตอ้งมีทกัษะ ในการบวก 
ลบ คูณ และหาร ไดอ้ยา่งรวดเร็วและแม่นย  า 
    4. องคป์ระกอบเก่ียวกบัการแสดงวธีิท า ครูผูส้อนตอ้งให้นกัเรียน ฝึกอ่านยอ่ความ
จากโจทยแ์ต่ละตอน โดยเขียนสั้น ๆ รัดกุม และมีใจความชดัเจนตามโจทย ์
    5. องคป์ระกอบในการฝึกทกัษะการแกโ้จทยปั์ญหา ผูส้อนจะตอ้งเร่ิมฝึกทกัษะการ
แก้โจทย์ปัญหาให้นักเรียนทุกคน จากง่ายไปหายาก กล่าวคือ เร่ิมฝึกทักษะตามตัวอย่าง หรือ
เลียนแบบตวัอย่างท่ีครูผูส้อนท าให้ดูก่อน จึงไปฝึกทกัษะจากการแปลความ และฝึกทักษะจาก
หนงัสือเรียนต่อไป 
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   ปรีชา เนาวเ์ยน็ผล (2537, น. 81-82) กล่าวถึงองค์ประกอบของความสามารถในการ
แกปั้ญหาคณิตศาสตร์ท่ีส าคญั ประกอบดว้ย 
    1. ความสามารถในการท าความเขา้ใจปัญหา ปัจจยัส าคญัท่ีส่งผลต่อความสามารถ
ด้านน้ีคือ ทกัษะการอ่านและการฟัง เพราะนักเรียนจะรับรู้ปัญหาได้จากการอ่านและการฟังแต่
ปัญหาส่วนใหญ่อยู่ในรูปขอ้ความท่ีเป็นตวัอกัษร เม่ือพบปัญหานกัเรียนจะตอ้งอ่านท าความเขา้ใจ
โดยแยกประเด็นท่ีส าคญัของปัญหาออกมาใหไ้ดว้า่ ปัญหาก าหนดอะไรใหบ้า้งและปัญหาตอ้งการอ
อะไร มีขอ้มูลใดบา้งท่ีจ าเป็นในการแกปั้ญหา การท าความเขา้ใจปัญหา 
    2. ทกัษะในการแกปั้ญหา เกิดข้ึนจากการฝึกฝนท าอยู่บ่อย ๆ จนเกิดความช านาญ 
เม่ือนักเรียนไดฝึ้กคิดแกปั้ญหาอยูเ่สมอ นักเรียนจะมีโอกาสไดพ้บปัญหาต่าง ๆ หลายรูปแบบ ซ่ึง
อาจมีโครงสร้างของปัญหาท่ีคลา้ยคลึงกนัหรือแตกต่างกนั ไดมี้ประสบการณ์ในการเลือกยุทธวิธี
ต่าง ๆ เพื่อนไปใชไ้ดเ้หมาะสมกบัปัญหา เม่ือเผชิญกบัปัญหาใหม่ก็จะสามารถน าประสบการณ์เดิน
มาเทียบเคียง พิจารณาว่าปัญหาใหม่นั้นมีโครงสร้างคล้ายคลึงกับปัญหาท่ีตนเองคุน้เคยหรือไม่ 
สามารถแยกเป็นปัญหายอ่ย ๆ ท่ีมีโครงสร้างของปัญหาคลา้ยคลึงกบัปัญหาท่ีตนเองคุน้เคยหรือไม่ 
สามารถใชย้ทุธวิธีใดในการแกปั้ญหาน้ีไดบ้า้ง นกัเรียนท่ีมีทกัษะในการการแกปั้ญหาจะสามารถวา
แผนเพื่อก าหนดยทุธวธีิในการแกปั้ญหาไดอ้ยา่งรวดเร็วและเหมาะสม 
    3. ความสามารถในการคิดค านวณและความสามารถในการให้เหตุผล เพราะ
ถึงแมว้่าจะท าความเขา้ใจปัญหาได้อย่างแจ่มชัดและวางแผนแก้ปัญหาได้เหมาะสม แต่เม่ืองมือ
แกปั้ญหาแลว้คิดค านวณไม่ถูกตอ้ง การแกปั้ญหานั้นก็ถือวา่ไม่ประสบความส าเร็จ ส าหรับปัญหาท่ี
ตอ้งการค าอธิบายให้เหตุผล นักเรียนจะตอ้งอาศยัทกัษะพื้นฐานในการเขียนและการพูด นักเรียน
จะตอ้งมีความเขา้ใจในกระบวนการให้เหตุผลทางคณิตศาสตร์ ความหมายของการพิสูจน์ และวิธี
พิสูจน์แบบต่าง ๆ เท่าท่ีจ  าเป็นและเพียงพอในการน าไปใชแ้กปั้ญหาในแต่ละระดบัชั้น 
    4. แรงขบั เน่ืองจากปัญหาเป็นสถานการณ์ท่ีแปลกใหม่ ซ่ึงนกัเรียนไม่คุน้เคยและ
ไม่สามารถหาค าตอบไดท้นัที ผูแ้กปั้ญหาจะตอ้งคิดวิเคราะห์อย่างเต็มท่ีเพื่อให้ไดค้  าตอบ นกัเรียน
จะตอ้งมีแรงขบัท่ีสร้างพลงัในการคิด ซ่ึงแรงขบัน้ีเกิดข้ึนจากปัจจยัต่าง ๆ เช่น เจตคติ ความสนใจ 
แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ ความส าเร็จ ตลอดจนความซาบซ้ึงในการแก้ปัญหา ซ่ึงต้องใช้ระยะเวลา
ยาวนานในการปลูกฝ่ังใหเ้กิดข้ึนในตวันกัเรียนโดยผา่นทางกิจกรรมต่าง ๆ ในการเรียนการสอน 
    5. ความยืดหยุ่น ผูแ้ก้ปัญหาท่ีดีจะตอ้งมีความยืดหยุ่นในการคิด คือ ไม่ยึดติดใน
รูปแบบท่ีตนเองคุ้นเคย แต่จะยอมรับรูปแบบและวิธีการใหม่ ๆ อยู่เสมอ ความยืดหยุ่นเป็น
ความสามารถในการปรับกระบวนการคิดแก้ปัญหาโดยบูรณาการความเข้าใจ ทักษะและ
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ความสามารถในการแกปั้ญหา ตลอดจนแรงขบัท่ีมีอยู่เช่ือมโยงเขา้กบัสถานการณ์ของปัญหาใหม่ 
สร้างเป็นองคค์วามรู้ท่ีสามารถปรับใชเ้พื่อแกปั้ญหาใหม่ไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 
   กรมวชิาการ (2544, น. 38) ไดก้ล่าวถึงองคป์ระกอบท่ีช่วยในการแกปั้ญหา มีดงัน้ี 
    1. ประสบการณ์ เช่น ส่ิงแวดล้อมรอบ ๆ ตัว พื้นฐานความรู้ทางคณิตศาสตร์ 
วธีิการแกปั้ญหาท่ีคุน้เคย ลกัษณะของโจทยปั์ญหาท่ีคุน้เคย อาย ุ
    2. จิตพิสัย เช่น ความสนใจ ความตั้งใจ ความอดทน ความกระตือรือร้น ความกลวั 
แต่นกัเรียนก็รู้สึกวา่จ าเป็นตอ้งท า ความพยายาม 
    3. สติปัญญา เช่น ความสามารถทางการอ่าน ความสามารถในการให้เหตุผล 
ความจ า ความสามารถในการคิดค านวณ ความสามารถในการวเิคราะห์ เป็นตน้ 
   สมทรง สุวพานิช (2549, น. 32) กล่าวว่า การแก้โจทยปั์ญหาคณิตศาสตร์ข้ึนอยู่กับ
องค์ประกอบ ไดแ้ก่ ความสามารถในการอ่านขอ้มูลท่ีโจทยก์ าหนดให้ แลว้สามารถตีความหมาย 
หรือขยายความโจทย์ แปลงโจทย์ปัญหาจากรูปแบบหน่ึงไปย ังอีกรูปแบบหน่ึง รวมทั้ งมี
ความสามารถในการจดัระบบขอ้มูล จดัล าดบัขั้นตอนในการวเิคราะห์รูปแบบและ หาขอ้สรุป ทั้งยงั
ตอ้งการทกัษะในการค านวณ ตลอดจนการมีเจตคติท่ีดีต่อการเรียนคณิตศาสตร์ดว้ย 
   Polya (1957, p. 225) ได้กล่าวว่า ส่ิงท่ีสัมพนัธ์กบัความสามารถในการแก้ปัญหาซ่ึง
เป็นส่ิงท่ีมีส่วนช่วยในการแกปั้ญหาคณิตศาสตร์ได ้คือ 
    1. ความสามารถในการอ่านเพื่อท าความเขา้ใจปัญหา เม่ือนกัเรียนอ่านโจทยปั์ญหา
ขอ้นั้นแลว้จะตอ้งสามารถจบัใจความไดว้า่โจทยปั์ญหาขอ้นั้นตอ้งการให้หาค าตอบเก่ียวกบัอะไร 
โจทยก์ าหนดขอ้มูลอะไรใหบ้า้ง และขอ้มูลท่ีก าหนดใหเ้ง่ือนไขหรือขอ้ก าหนดอยา่งไรบา้ง 
    2. ความสามารถในการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ของข้อมูลท่ีก าหนดไว้และ
ประยกุตใ์ชค้วามรู้และประสบการณ์เดิมของตน เพื่อท าความเขา้ใจโจทยปั์ญหาใหช้ดัเจนยิง่ข้ึน 
    3. ความสามารถในการแปลงส่ิงท่ีก าหนดใหใ้นโจทยเ์ป็นประโยคสัญลกัษณ์ 
    4. ความสามารถในการวางแผนเพื่อก าหนดแนวทางในการแกโ้จทยปั์ญหา 
    5. ความสามารถในการคิดค านวณ เพื่อหาค าตอบท่ีถูกต้องของโจทย์ปัญหา 
นกัเรียนจะตอ้งมีความรู้พื้นฐานเก่ียวกบัระบบจ านวน และตวัเลข ตลอดจนมีทกัษะในการค านวณ
ต่าง ๆ อยา่งคล่องแคล่ว 
    6 ความสามารถในการตรวจสอบค าตอบเพื่อให้มัน่ใจว่า ค  าตอบท่ีค านวณไดน้ั้น
เป็นค าตอบท่ีถูกตอ้และสมบูรณ์ของโจทยปั์ญหาขอ้นั้น 
   Adams, Ellis and Beeson (1977 , pp. 1 74 -175 ) ได้ก ล่ าว ถึ ง ปั จจัย ท่ี ส่ งผล ต่ อ
ความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ 3 ดา้น 
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    1. สติปัญญา (Intelligencs) การแกปั้ญหาจ าเป็นตอ้งใช้การคิดระดบัสูง สติปัญญา
เป็นส่ิงส าคญัยิ่งประการหน่ึงในการแก้ปัญหา องค์ประกอบของสติปัญญาท่ีมีส่วนสัมพนัธ์กับ
ความสามารถในการแกปั้ญหา คือ องคป์ระกอบทางปริมาณ (Quantitative Factors) ดงันั้นนกัเรียน
บางคนอาจมีความสามารถในองค์ประกอบทางด้านภาษา (Verball Factors) แต่อาจด้อยใน
ความสามารถท่ีไม่ใช่ภาษาหรือทางดา้นปริมาณ 
    2. การอ่าน (Reading) การอ่านเป็นพื้นฐานท่ีจ าเป็นส าหรับการแก้ปัญหา เพราะ
การแกปั้ญหาตอ้งอ่านอย่างรอบคอบ อ่านอย่างวิเคราะห์ อนัจะน าไปสู่การตดัสินใจว่าควรจะท า
อะไรและอยา่งไร มีนกัเรียนจ านวนมากท่ีมีความสามารถในการอ่านแตไม่สามารถแกปั้ญหาได ้
    3. ทกัษะพื้นฐาน (Basis Skill) หลงัจากการวิเคราะห์สถานการณและตดัสินใจว่า
จะท าอะไรแลว้ก็ยงัเหลือขั้นตอนการไดม้าซ่ึงค าตอบท่ีถูกตอ้งเหมาะสม นัน่คือนกัเรียนจะตอ้งรู้การ
ด าเนินการต่าง ๆ ท่ีจ  าเป็นซ่ึงก็คือ ทกัษะพื้นฐานนัน่เอง 
   Charles and Lester (1982, p. 45) แบ่งปัจจยัท่ีมีผลต่อการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์
เป็น 3 ดา้น ดงัน้ี 
    1. องคค์วามรู้ เช่น การใหเ้หตุผล การอ่าน และทกัษะกระบวนการทางอภิปัญญา 
    2. อารมณ์ เช่น ความมั่นใจในตนเอง ความเครียด ความวิตกกังวล แรงจูงใจท่ี
น่าสนใจ ความเช่ือ การเห็นคุณค่า  
    3. ประสบการณ์ เช่น อายุของนกัเรียน กลยุทธ์ เทคนิค และความคุน้เคยกบัเน้ือหา
ของปัญหา 
   Baroody (1993, pp. 2-10) กล่าวถึงองค์ประกอบในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ของ
นกัเรียนไว ้3 ประการ คือ 
    1. องค์ประกอบทางด้านความรู้ความคิด (Cognitive Factor) ซ่ึงประกอบด้วย
ความรู้เก่ียวกบัมโนทศัน์และยทุธวธีิในการแกปั้ญหา 
    2. องค์ประกอบทางด้านความรู้สึก (Affective Factor) ซ่ึงจะเป็นแรงขับในการ
แกปั้ญหา และแรงขบัน้ีมาจากความสนใจ ความเช่ือมัน่ใจตนเอง ความพยายามหรือความตั้งใจและ
ความเช่ือของนกัเรียน 
    3. องค์ประกอบทางด้านการสังเคราะห์ความคิด (Matacognitive Factor) เป็น
ความสามารถในการสังเคราะห์ความคิดของตนเองในการแกปั้ญหา ซ่ึงจะสามารถสนองตอบไดว้า่
ทรัพยากรอะไรบา้งท่ีสามารถน ามาใชใ้นการแกปั้ญหาและจะติดตามและควบคุมทรัพยากรเหล่านั้น
ไดอ้ยา่งไร 
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   ส รุปได้ว่า องค์ประกอบ ท่ี ช่วยในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ต้องอาศัย
องค์ประกอบในหลาย ๆ ดา้น ท่ีเก่ียวขอ้งกบัตวัผูแ้ก้ปัญหา ไดแ้ก่ สติปัญญา ประสบการณ์ของผู ้
แก้ปัญหา แรงขับ เช่น เจตคติ ความเช่ือ ความสนใจ ส่วนด้านทักษะกระบวนการแก้ปัญหาผู ้
แกปั้ญหาจะตอ้งมีองคป์ระกอบดา้นความสามารถในการท าความเขา้ใจปัญหา โดยผูเ้รียนจะตอ้งมี
ทกัษะการอ่านและการฟัง สามารถคิดค านวณ คิดวิเคราะห์หาความสัมพนัธ์ วางแผน ให้เหตุผล 
และตรวจสอบค าตอบ ทั้งน้ีเกิดจากการฝึกฝนและความช านาญของตวัผูแ้กปั้ญหา ซ่ึงองคป์ระกอบ
เหล่าน้ีจะช่วยใหผู้แ้กปั้ญหาประสบผลส าเร็จในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ 
 

2.8  ลกัษณะของโจทย์ปัญหาคณติศาสตร์ทีน่่าสนใจ 
  
 โจทยปั์ญหาคณิตศาสตร์ท่ีน่าสนใจ ส าหรับเด็กควรจะเป็นรูปภาพ ค าทายหรือ ขอ้ความ ท่ี
ไดม้าจากประสบการณ์ท่ีนกัเรียนพบจริง ๆ จากการท่ีไดท้  ากิจกรรมต่าง ๆหรือ จากสภาพการณ์ท่ี
นกัเรียนนึกถึง หรือคิดถึงได ้ไดมี้นกัการศึกษาเสนอวิธีสร้างโจทยปั์ญหคณิตศาสตร์ให้มีลกัษณะท่ี
น่าสนใจไวด้งัน้ี  

   สิริพร ทิพยค์ง (2533, น. 10-11) กล่าววา่ ลกัษณะของปัญหาทางคณิตศาสตร์ท่ีดีควร
เป็นภาษาท่ีสามารถเขา้ใจง่าย ไม่สั้นและยาวเกินไป และควรเป็นดงัน้ี 
    1. ช่วยกระตุน้พฒันาความคิด 
    2. ไม่ยากหรือง่ายเกินไปส าหรับความสามารถของเด็กในวยันั้น ๆ 
    3. ใหข้อ้มูลอยา่งเพียงพอท่ีจะน าไปประกอบการพิจารณาแกปั้ญหาได ้
    4. ขอ้มูลท่ีมีอยูต่อ้งทนัสมยัและเป็นเหตุการณ์ท่ีเป็นไปไดจ้ริง 
    5. สามารถใชก้ารวาดแผนภาพไดอะแกรมหรือแผนภูมิช่วยในการแกปั้ญหา 
    6. ในการแกปั้ญหานั้นตอ้งอาศยัประสบการณ์หรือความรู้ท่ีเคยเรียนมาแลว้ 
    7. ก่อให้เกิดการวิเคราะห์และแยกแยะปัญหา ซ่ึงเป็นขบวนการท่ีส าคญัในทาง
ความคิด 
    8. ค  าตอบท่ีไดค้วรเป็นค าตอบท่ีมีเหตุผล ไม่ใช่ค าตอบท่ีไดจ้ากการจ า 
   ปรีชา เนาวเ์ยน็ผล (2537, น. 90) กล่าววา่ ส่ิงท่ีส าคญัท่ีสุดอยา่งหน่ึงในการจดักิจกรรม
การแกปั้ญหาคณิตศาสตร์คือตวัปัญหาท่ีจะน ามาให้นกัเรียนคิดหาค าตอบ ปัญหาคณิตศาสตร์ท่ีดีมี
ลกัษณะดงัต่อไปน้ี 
    1. ทา้ทายความสามารถของนกัเรียน ตอ้งเป็นปัญหาท่ีไม่ยากหรือง่ายเกินไป  
ถา้ง่ายเกินไปอาจไม่ดึงดูดความสนใจ แต่ถา้ยากเกินไปอาจทอ้ถอยก่อนท่ีจะแกไ้ดส้ าเร็จ 
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    2. สถานการณ์ของปัญหาเหมาะกบัวยัของนกัเรียน สถานการณ์ของปัญหาควรเป็น
เร่ืองท่ีไม่ห่างไกลเกินไปกว่าท่ีนักเรียนจะท าความเขใ้จปัญหาและรับรู้ได ้และนอกจากน้ีถา้เป็น
สถานการณ์ท่ีสามารถเช่ือมโยงกบัชีวติประจ าวนัไดก้็จะดีไม่นอ้ย 
    3. ควรเป็นปัญหาท่ีแปลกใหม่ โดยจะมีการช้ีแนะนกัเรียนท่ีไม่เคยมีประสบการณ์
ในการแกปั้ญหานั้นมาก่อน 
    4. มีวิธีการหาค าตอบมากกว่า 1 วิธี เป็นการเปิดโอกาสให้นักเรียนได้คิดหาทาง
เลือกในการหาค าตอบไดห้ลายวธีิ และไดพ้ิจารณาเปรียบเทียบเลือกใชว้ธีิท่ีเหมาะสมท่ีสุด 
    5. ใชภ้าษาท่ีกระชบั รัดกุมถูกตอ้งปัญหาท่ีดีไม่ควรท าใหน้กัเรียนตอ้งมีปัญหา 
กบัภาษาท่ีใช ้ควรเนน้อยูท่ี่ความเป็นปัญหาท่ีตอ้งการหาค าตอบของตวัปัญหามากกวา่ 
   กรมวชิาการ (2544, น. 18) ไดอ้ธิบายลกัษณะของปัญหาท่ีดีควรมีลกัษณะ ดงัน้ี 
    1. ภาษาท่ีใชก้ระชบั รัดกุม ถูกตอ้ง สามารถเขา้ใจไดง่้าย 
    2. แปลกใหม่ส าห รับนัก เรียน  ช่วยกระตุ้นและพัฒนาความคิด  ท้าท าย
ความสามารถของนกัเรียน 
    3. ไม่สั้นหรือยาวเกินไป 
    4. ไม่ยากหรือง่ายเกินไป ส าหรับความสามารถของนกัเรียนในวยันั้น ๆ 
    5. สถานการณ์ของปัญหาเหมาะสมกบัวยัของนกัเรียน 
    6. ใหข้อ้มูลอยา่งเพียงพอท่ีจะน าไปประกอบพิจารณาการแกปั้ญหาได ้
    7. เก่ียวขอ้งกบัชีวติประจ าวนั 
    8. ขอ้มูลท่ีมีอยูจ่ะตอ้งทนัสมยั และเป็นเหตุการณ์ท่ีเป็นไปไดจ้ริง 
    9. มีวธีิการหาค าตอบไดม้ากกวา่ 1 วธีิ 
    10. นักเรียนสามารถใช้การวาดภาพลายเส้น แผนภาพ หรือแผนภูมิช่วยในการ
แกปั้ญหา 
   สมทรง สุวพานิช (2549, น. 24) กล่าวว่าลักษณะของโจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ท่ี
น่าสนใจ แบ่งออกเป็น 2 ลกัษณะใหญ่ ๆ ไดด้งัน้ี 
    1. เป็นโจทยปั์ญหาคณิตศาสตร์ท่ีมีภาษา ระดบัความยากง่ายเหมาะสมกบั ความรู้
พื้นฐาน วยั ความสนใจ และวฒิุภาวะของผูเ้รียน 
    2. เป็นโจทย์ปัญหาท่ีสัมพนัธ์ และเก่ียวกับชีวิตประจ าวนัของนักเรียนมีความ
ทนัสมยั ช่วยกระตุน้ ส่งเสริมกระบวนการคิดของนกัเรียน มีค าตอบมากกวา่หน่ึงค าตอบ และเป็น
โจทยปั์ญหาท่ีเอ้ือใหน้กัเรียนไดใ้ชย้ทุธวธีิต่าง ๆ ในการแกปั้ญหา  
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   Clyde (1967, p. 47) ไดก้ล่าววา่ การสร้างโจทยปั์ญหาคณิตศาสตร์ให้น่าสนใจควรจะ
มีลกัษณะ ดงัน้ี  
    1. มีความใกลเ้คียงกบัปัญหาในชีวิตประจ าวนั และมีความสัมพนัธ์กบัผูแ้กปั้ญหา
มากท่ีสุด โดยอาจเป็นเร่ืองราว หรือเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนกบัผูแ้กปั้ญหาในชีวิตประจ าวนัหรือมกัจะ
เกิดกบับุคคลทัว่ ๆ ไป หรือมีลกัษณะคลา้ยกบัสถานการณ์ในชีวติจริง 
    2. สถานการณ์ท่ีสร้างข้ึนเป็นปัญหา ควรใช้ภาษาหรือการบรรยายในลกัษณะท่ีผู ้
แกปั้ญหามีประสบการณ์มาก่อนไม่ควรเป็นปัญหาทัว่ไป 
   krulik and Rudnick (1993, p. 78) ไดก้ล่าววา่ การสร้างโจทยปั์ญหาท่ีดี ควรมีลกัษณะ
ดงัน้ี  
    1. มีความน่าสนใจและทา้ทายความคิดของนกัเรียน 
    2. ตอ้งใหน้กัเรียนไดใ้ชท้กัษะในการคิดวเิคราะห์ และทกัษะการสังเกต 
    3. ใหน้กัเรียนไดมี้โอกาสในการอภิปรายเก่ียวกบัปัญหา 
    4. ให้เกิดความเขา้ใจเก่ียวกบัความคิดรวมยอดทางคณิตศาสตร์ และการน าทกัษะ
ทางคณิตศาสตร์ไปประยกุตใ์ช ้
    5. ควรน ามาซ่ึงหลกัการเฉพาะและหลกัการทัว่ไปทางคณิตศาสตร์ 
    6. เป็นโจทยปั์ญหาท่ีหลากหลายและมีค าตอบมากกวา่หน่ึงค าตอบ  
   สรุปได้ว่า ลกัษณะของปัญหาท่ีดีควรเป็นปัญหาท่ีเก่ียวขอ้งกบัชีวิตประจ าวนัหรือ
สถานการณ์จริงในชีวติประจ าวนั เป็นปัญหาท่ีน่าสนใจและทา้ทายความสามารถของนกัเรียน ซ่ึงจะ
ช่วยกระตุน้พฒันาความคิดของนกัเรียนในการหาค าตอบ มีขอ้มูลท่ีเพียงพอท่ีจะน าไปประกอบการ
พิจารณาการแก้ปัญหาได้ สามารถหาค าตอบไดห้ลายวิธี ควรใช้ภาษาท่ีเหมาะสม กระชับ รัดกุม 
ถูกตอ้ง ไม่เป็นปัญหาท่ียากหรือง่ายเกินไป เหมาะสม กบัความสามารถของนกัเรียนในวยันั้น 
 

2.9  การพฒันาความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาคณติศาสตร์ 
  
 ความสามารถในการแกโ้จทยปั์ญหาคณิตศาสตร์ของผูเ้รียน เป็นเป้าหมายอยา่งหน่ึงของการ
เรียนวิชาคณิตศาสตร์ ดงันั้นนกัการศึกษาไดเ้สนอวิธีการ เพื่อพฒันาความสามารถในการแกโ้จทย์
ปัญหาคณิตศาสตร์ไวใ้นลกัษณะต่าง ๆ กนั ดงัน้ี 
   Bitter (1990, pp. 43-44) วิ ธี ก ารพัฒนาความส ามารถในการแก้โจท ย์ปัญห า
คณิตศาสตร์ใหก้บัผูเ้รียน ซ่ึงสรุปไดด้งัน้ี 
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    1. ครูควรเลือกโจทยปั์ญหาท่ีน่าสนใจมาให้นกัเรียนฝึกท า โดยมีความยากง่ายอยู่
ในระดบัท่ีเหมาะสมกบันักเรียน ไม่ยากเกินไป เกินความสามารถ หรือง่ายเกินไปจน ไม่ท้าทาย
ความคิด 
    2. ในการจดักิจกรรมการเรียนการสอน ครูควรแบ่งนกัเรียนเป็นกลุ่มยอ่ย ๆ เพื่อให้
นกัเรียนช่วยกนัแสดงความคิดเห็นในการแกโ้จทยปั์ญหาและเป็นการฝึกให้นกัเรียนรู้จกัการท างาน
ร่วมกนัเป็นกลุ่ม 
    3. ครูควรฝึกให้นักเรียนรู้จกัพิจารณาขอ้มูลต่าง ๆ ท่ีโจทยก์ าหนดมาให้ และส่ิงท่ี
โจทยถ์าม ตลอดจนขอ้มูลท่ีจ าเป็นตอ้งใช้ในการแกโ้จทยปั์ญหา เพื่อท าให้นักเรียนมีความเขา้ใจ
โจทยม์ากยิง่ข้ึน และสามารถหาค าตอบท่ีโจทยถ์ามได ้
    4. ครูควรฝึกให้นักเรียนได้แก้โจทยปั์ญหาหลายรูปแบบ เพื่อให้นักเรียนไม่รู้สึก
เบ่ือหน่ายกบัโจทยปั์ญหาลกัษณะเดิม 
    5. ครูควรจดักิจกรรมการเรียนให้นกัเรียนไดมี้การฝึกแกปั้ญหาบ่อยๆ จนนกัเรียนมี
ความรู้สึกวา่ การแกโ้จทยปั์ญหาคณิตศาสตร์นั้นเป็นส่วนหน่ึงของการเรียนการสอน 
    6. ในการแกโ้จทยปั์ญหาแต่ละขอ้นั้น ครูควรฝึกให้นกัเรียนไดใ้ชว้ธีิการหาค าตอบ
หลาย ๆ วธีิ เพื่อแสดงใหเ้ห็นวา่ยงัมีวธีิอ่ืนอีกท่ีสามารถใชแ้กโ้จทยปั์ญหาขอ้นั้นได ้
    7. ครูควรช่วยเหลือและให้ค  าแนะน า ในการเลือกวิธีการท่ีเหมาะสมมาใช้ในการ
แกโ้จทยปั์ญหาบางขอ้ท่ียาก และมีลกัษณะเฉพาะ 
    8. ครูควรฝึกให้นกัเรียนรู้จกัสังเกตปัญหาท่ีมีลกัษณะคลา้ย ๆ กนัเพื่อน าไปใช้แก้
โจทยปั์ญหาคร้ังต่อไป 
    9. ในการแกโ้จทยปั์ญหานั้น ครูควรให้เวลาท่ีเหมาะสม โดยเปิดโอกาสใหน้กัเรียน
ไดอ้ภิปรายผล และวธีิการด าเนินการแกโ้จทยปั์ญหาดว้ย 
    10. ครูควรฝึกให้นักเรียนรู้จักการคาดเดาค าตอบท่ีโจทย์ถามอย่างมีเหตุผล 
เน่ืองจากเป็นวธีิหน่ึงท่ีช่วยในการหาค าตอบ 
   ปรีชา เนาวเ์ยน็ผล (2537, น. 83 - 89) ได้กล่าวถึงการพฒันาความสามารถในการแก้
โจทยปั์ญหาคณิตศาสตร์ตามทศันะของโดยน าขั้นตอนของการแกปั้ญหา 4 ขั้นตอน ของโพลยา มา
เป็นแนวทางในการน าเสนอวธีิการพฒันา ซ่ึงสรุปไดด้งัน้ี 
    1. การพฒันาความสามารถในการท าความเขา้ใจโจทยปั์ญหา 
     1.1 การพัฒนาทักษะการอ่าน โดยให้นักเรียนฝึกอ่าน และท าความเข้าใจ
ขอ้ความในโจทยปั์ญหาก่อนท่ีจะมุ่งไปท่ีวิธีท าเพื่อหาค าตอบ ซ่ึงอาจจะฝึกเป็นรายบุคคล หรือฝึก
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เป็นกลุ่ม โดยให้นักเรียนอภิปรายร่วมกันถึงสาระส าคญัของโจทย์ปัญหา ความเป็นไปได้ของ
ค าตอบท่ีตอ้งการ ความพอเพียงหรือความเกินพอของขอ้มูลท่ีโจทยก์ าหนดให ้
     1.2 ควรใช้ยุทธวิธีในการแก้โจทย์ปัญหาเพื่อช่วยเพิ่มพูนความเข้าใจ ซ่ึงมี
ยุทธวิธีหลายยุทธวิธีท่ีช่วยให้เขา้ใจโจทยปั์ญหามากยิ่งข้ึน เช่น ใช้ยุทธวิธีวาดภาพ แผนภาพ และ
สร้างแบบจ าลอง เพื่อแสดงความสัมพนัธ์ของขอ้มูลต่าง ๆ ท่ีโจทยปั์ญหาก าหนดมาให้ ท าให้เห็น
โจทยปั์ญหาเป็นรูปธรรมมากยิง่ข้ึนและช่วยใหเ้ขา้ใจโจทยปั์ญหาไดง่้ายข้ึน  
     1.3 ใช้โจทยปั์ญหาท่ีมีลกัษณะคลา้ยกบัปัญหาในชีวิตจริงมาให้นกัเรียนฝึกท า
ความเขา้ใจปัญหาท่ีพบในชีวติจริงนั้นมีปัจจยัท่ีเก่ียวขอ้งมากมาย ผูแ้กปั้ญหาจะตอ้งรู้จกัเลือกเฉพาะ
ปัจจยั ท่ีเก่ียวขอ้งกบัการแกโ้จทยปั์ญหาท่ีพิจารณา 
    2. การพฒันาความสามารถในการวางแผนแกโ้จทยปั์ญหา 
     2.1 ครูไม่ควรบอกวิธีการแกโ้จทยปั์ญหากบันกัเรียนโดยตรง แต่ควรใชว้ิธีการ
กระตุน้ให้นกัเรียนคิดดว้ยตนเอง เช่น อาจใช้ค  าถามน า โดยใช้ขอ้มูลต่าง ๆท่ีโจทยก์ าหนดให้ถาม 
แลว้เวน้ระยะใหน้กัเรียนคิดหาค าตอบ 
     2.2 ครูควรส่งเสริมให้นักเรียนคิดออกมาดงั ๆ อาจอยู่ในการบอก หรือเขียน
แบบแผนล าดบัขั้นตอนการคิดออกมาให้ผูอ่ื้นรู้ ท าให้เกิดการอภิปรายเพื่อหาแนวทางในการแก้
โจทยปั์ญหาท่ีเหมาะสม 
     2.3 ครูควรปลูกฝังลกัษณะนิสัยของนักเรียน ให้ฝึกคิดวางแผนก่อนลงมือท า
เสมอ เพราะจะท าให้เห็นภาพรวมของการแกโ้จทยปั์ญหา และสามารถประเมินความเป็นไปไดใ้น
การแก้โจทย์ปัญหา ควรเน้นว่าวิธีการแก้โจทย์ปัญหานั้นส าคัญกว่าค าตอบท่ีได้ เพราะวิธีการ
สามารถน าไปใชไ้ดก้วา้งขวางกวา่ 
     2.4 ครูควรจดัหาโจทยปั์ญหาท่ีน่าสนใจ และทา้ทายความสามารถให้ นกัเรียน
ฝึกคิดบ่อย ๆ 
     2.5 ในการแก้โจทย์ปัญหาแต่ละปัญหานั้ น ครูควรส่งเสริมให้นักเรียนใช้
ยทุธวิธีในการแกโ้จทยปั์ญหามากกวา่ 1 ยุทธวิธี เพื่อให้นกัเรียนมีความยืดหยุน่ในการคิด ไม่ติดอยู่
ในรูปแบบใดรูปแบบหน่ึงโดยเฉพาะ 
    3. การพฒันาความสามารถในการด าเนินการตามแผน 
     ในขั้นลงมือปฏิบติัตามแผน มักจะมีปัญหาอยู่ท่ีการคิดค านวณ ครูควรช่วย
พฒันาทกัษะการคิดค านวณใหก้บัผูเ้รียนเพราะเป็นส่ิงท่ีช่วยใหน้กัเรียนหาค าตอบตามแผนท่ีวางไว ้
    4. การพฒันาความสามารถในการตรวจสอบ 
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     4.1 ครูควรกระตุน้ให้นกัเรียนเห็นความส าคญัของการตรวจสอบค าตอบท่ีได้
ให้เคยชินจนเป็นนิสัย นกัเรียนไม่ควรพึงพอใจอยู่เพียงค าตอบท่ีได ้แต่จะตอ้งฝึกตรวจสอบความ
ถูกตอ้ง ทั้งในส่วนท่ีเป็นกระบวนการและค าตอบ 
     4.2 ควรฝึกให้นกัเรียนคาดคะเนค าตอบส าหรับโจทยปั์ญหาท่ีมีการคิดค านวณ
หลงัจากการวางแผน ก่อนลงมือคิดค านวณ ควรฝึกให้นกัเรียนกะประมาณ คาดคะเนค าตอบก่อน
จากนั้นจึงลงมือค านวณ แลว้เปรียบเทียบผลลพัธ์ท่ีไดก้บัค าตอบท่ีคาดคะเนไว ้
     4.3 ครูควรฝึกแปลความหมายของค าตอบ เม่ือไดค้  าตอบของปัญหาแล้ว การ
ตรวจสอบความถูกต้องของกระดาษค าตอบเพียงอย่างเดียวนั้ นไม่เพียงพอ ครูต้องกระตุ้นให้
นกัเรียนรู้จกัแปลความหมายของค าตอบวา่สอดคลอ้งกบัส่ิงท่ีโจทยถ์ามหรือไม่ 
     4.4 ครูควรสนบัสนุนให้นกัเรียนฝึกแกโ้จทยปั์ญหาโดยใชว้ิธีการหาค าตอบได้
มากกวา่ 1 วิธี เพื่อเป็นการตรวจสอบค าตอบของโจทยปั์ญหา วา่ถึงแมใ้ชว้ิธีการท่ีต่างกนั ค าตอบท่ี
ไดย้งัเป็นค าตอบเดียวกนั 
     4.5 ครูควรให้นักเรียนฝึกสร้างโจทย์ปัญหาเก่ียวกับเน้ือหาท่ีเรียนจะท าให้
นักเรียนมีความเข้าใจในโครงสร้างของปัญหา ซ่ึงช่วยส่งเสริมให้นักเรียนเป็นนักแก้ปัญหาท่ีมี
ความสามารถ 
   สิริพร ทิพยค์ง (2539, น. 58-59) การพฒันาทกัษะการแกโ้จทยปั์ญหาคณิตศาสตร์ของ
นกัเรียน สรุปไดด้งัน้ี 
    1. ครูควรเลือกโจทย์ปัญหาท่ีช่วยกระตุ้นความสนใจ และเป็นโจทย์ปัญหาท่ี
นกัเรียนมีประสบการณ์ในเร่ืองเหล่านั้น มาใชส้อนนกัเรียน 
    2. ครูควรทดสอบดูว่า นักเรียนมีพื้นฐานความรู้เพียงพอท่ีจะน ามาใช้แก้ปัญหา
หรือไม่ ถา้มีไม่เพียงพอครูจะตอ้งทบทวนความรู้ใหน้กัเรียนก่อน 
    3. ครูควรใหอิ้สระแก่นกัเรียนในการใชค้วามคิดในการแกโ้จทยปั์ญหา 
    4. ครูควรจดัแบบฝึกหัดท่ีมีทั้งขอ้ยาก ปานกลาง และง่าย เพื่อให้นกัเรียนทุกคนมี
โอกาสไดรั้บความส าเร็จในการแกโ้จทยปั์ญหา ซ่ึงจะเป็นการเสริมสร้างก าลงัใจใหก้บัผูเ้รียน 
    5. ครูควรทดสอบดูว่านกัเรียนเขา้ใจปัญหาขอ้นั้น ๆ หรือไม่ โดยให้นกัเรียนบอก
ส่ิงท่ีโจทยถ์ามและส่ิงท่ีโจทยก์ าหนดให ้
    6. ครูควรฝึกให้นกัเรียนรู้จกัการประมาณค าตอบก่อนท่ีจะคิดค านวณ เพื่อให้ได้
ค  าตอบท่ีถูกตอ้ง 
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    7. ครูควรช่วยฝึกให้นกัเรียนคิดหาความสัมพนัธ์ของขอ้มูลท่ีโจทยปั์ญหาก าหนด 
โดยการแนะน าให้นักเรียนวาดภาพ หรือการเขียนแผนผงั จะท าให้นักเรียนเขา้ใจโจทยปั์ญหาได้
มากข้ึน 
    8. ครูควรช่วยให้นักเรียนฝึกวิเคราะห์ปัญหา โดยให้นักเรียนนึกถึงวิธีการหา
ค าตอบและลกัษณะของโจทยปั์ญหาวา่คลา้ยกบัโจทยปั์ญหาท่ีพบหรือไม่ และลองให้นกัเรียนแตก
ปัญหาออกเป็นปัญหายอ่ย ๆ เพื่อสะดวกและง่ายในการหาค าตอบ 
    9. ครูควรฝึกให้นกัเรียนคิดหาวิธีการอ่ืนๆ เพื่อน ามาใช้ในการแกปั้ญหาขอ้นั้น ๆ 
รวมทั้งสนบัสนุนให้นกัเรียนตอบตามวิธีการท่ีนกัเรียนคิด และท าในการแกโ้จทยปั์ญหาขอ้นั้น ๆ 
ตลอดจนใหน้กัเรียนคิดทบทวนวธีิการคิดแกปั้ญหาแต่ละขั้นตอน 
    10. ครูให้นกัเรียนฝึกแกโ้จทยปั์ญหาเป็นกลุ่มยอ่ย หรือให้นกัเรียนน าโจทยปั์ญหา
มาเองเพื่อปรึกษากนัภายในกลุ่ม 
   สรุปไดว้า่ การพฒันาความสามารถในการแกโ้จทยปั์ญหาคณิตศาสตร์ให้กบันกัเรียน
นั้นสามารถท าได ้หลายแนวทาง ซ่ึงสรุปได ้คือ โจทยปั์ญหาท่ีน ามาให้นกัเรียนฝึกท านั้น ตอ้งเป็น
ปัญหาท่ีน่าสนใจ มีหลายรูปแบบ มีหลายระดบั ให้เวลาท่ีเหมาะสม และเปิดโอกาสให้นกัเรียนได้
ใชยุ้ทธวธีิต่าง ๆ ในการแกโ้จทยปั์ญหา รวมไปถึงการพฒันาตามขั้นตอนการแกโ้จทยปั์ญหา ซ่ึงส่ิง
ต่างๆ เหล่าน้ี จะช่วยส่งเสริมและพฒันาความสามารถในการแก้โจทยปั์ญหาคณิตศาสตร์ของ
นกัเรียน ใหเ้ป็นไปในแนวทางท่ีเหมาะสมอยูใ่นระดบัท่ีน่าพอใจและบรรลุจุดประสงคข์องการเรียน
การสอน 
 

2.10  อปุสรรคในการแก้โจทย์ปัญหา 
  
 ไดมี้นกัการศึกษากล่าวถึงอุปสรรคในการแกโ้จทยปั์ญหาคณิตศาสตร์ไวห้ลายทศันะ ดงัน้ี 
   Chase (1970, pp. 262-269) ในเร่ืองการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ปัญหาท่ีพบมาก คือ 
นกัเรียนไม่สามารถแกโ้จทยปั์ญหาได ้เขากล่าววา่ท่ีเป็นเช่นน้ีเน่ืองจากอุปสรรค ดงัน้ี  
    1. การสอนของครูเนน้การคิดค านวณมากกวา่วิธีการ หรือกระบวนการในการแก้
โจทยปั์ญหา 
    2. นกัเรียนขาดความสามารถในการอ่าน อ่านโจทยแ์ลว้ไม่เขา้ใจ 
    3. เวลาในการเรียนโจทยปั์ญหา ไม่เหมาะสม หรือไม่เพียงพอ 
    4. ภาษาและค าท่ีใช้ในโจทย์ปัญหา ไม่กระตุ้นให้นักเรียนเกิดความคิด เชิง
วเิคราะห์ หรือไม่เหมาะสมกบัวยั และระดบัสติปัญญาของเด็ก 
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    5. นกัเรียนไม่รู้จกัคาดคะเน หรือประมาณค าตอบ 
    6. นกัเรียนขาดความสามารถในการคิดค านวณ ขาดทกัษะในเร่ืองการบวก ลบ คูณ 
และหาร 
    7. นกัเรียนขาดการคิดหาเหตุผล มองไม่เห็นความสัมพนัธ์ระหวา่งขอ้มูลต่าง ๆ ท่ี
โจทยก์ าหนดให ้เพื่อท่ีจะบรรลุส่ิงท่ีตอ้งการ 
    8. นักเรียนใช้วิธีการในการแก้โจทย์ปัญหาผิด เพราะไม่ได้น าเอาทฤษฎี หรือ 
ความรู้ท่ีเรียนไปแลว้ มาใชใ้นการแกโ้จทยปั์ญหา 
    9. นกัเรียนขาดความตั้งใจท่ีจะแกโ้จทยปั์ญหา ซ่ึงอาจเกิดจากบทเรียน ไม่น่าสนใจ 
และไม่จูงใจใหอ้ยากท า 
    10. นักเรียนมีความสะเพร่า น าจ านวนมาใช้อย่างผิด ตีความในโจทยปั์ญหาผิด 
ตลอดจนการคิดค านวณผดิ 
   Brueckner and Grossnickle (1974, pp. 452-453) ได้กล่าวว่า ในการท าโจทย์ปัญหา
นั้น นกัเรียนจะตอ้งมีความเขา้ใจ สถานการณ์ ในโจทยปั์ญหา และเล็งเห็นถึงกระบวนการท่ีจะตอ้ง
ด าเนินไป เพื่อให้ได้ค  าตอบส าหรับปัญหานั้ น ๆ เพราะหัวใจท่ีส าคัญของการท าโจทย์ปัญหา
คณิตศาสตร์อยูท่ี่การใชค้วามคิดหาวธีิการมาแกปั้ญหา มิใช่การค านวณค่าตวัเลข เน่ืองจากทกัษะใน
การค านวณ เป็นเพียงวิธีท่ีจะน าไปสู่จุดมุ่งหมายปลายทางเท่านั้น จุดหมายปลายทางของการท า
โจทย์ปัญหาท่ีแท้จริง คือ ความส าเร็จในการหาวิธีการมาแก้ปัญหานั้ น ความสามารถในการ
แกปั้ญหา จะเป็นประโยชน์อย่างมากในการด ารงชีวิต ดงันั้น นักเรียนทุกคนจึงตอ้งเรียนรู้วิธีการ 
และฝึกฝนการแกปั้ญหาดว้ยตนเอง แต่ในบางคร้ังนกัเรียนไม่สามารถจะประสบความส าเร็จ ในการ
แกโ้จทยปั์ญหาคณิตศาสตร์ได ้เน่ืองจากมีอุปสรรคหลายประการ ซ่ึง Brueckner และ Grossnickle 
ไดก้ล่าวถึงอุปสรรคในการท าโจทยปั์ญหาของนกัเรียน มีดงัน้ี 
    1. นักเรียนไม่สามารถเข้าใจโจทย์ปัญหาทั้ งหมดหรือบางส่วน เน่ืองจากขาด
ประสบการณ์ และขาดความคิดรวบยอดสถานการณ์ในโจทยปั์ญหา 
    2. นกัเรียนมีความบกพร่องในการอ่านและท าความเขา้ใจ เช่น ไม่เขา้ใจว่าโจทย์
ก าหนดอะไรให้ ไม่สามารถจดจ าและจดัระบบซ่ึงเขาได้อ่านมา และไม่สามารถจะอ่านเพื่อหา
รายละเอียดของเน้ือหา 
    3. นกัเรียนไม่สามารถคิดค านวณได ้ซ่ึงอาจมีสาเหตุมาจากการท่ีนกัเรียนลืมวิธีท า 
หรือไม่เคยเรียนมาก่อน 
    4. นักเรียนขาดความเข้าใจกระบวนการและวิธีการ เป็นผลท าให้นักเรียนหา
ค าตอบโดยวธีิการเดาสุ่ม 
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    5. นักเรียนขาดความรู้ในเร่ืองความส าคญั กฎเกณฑ์ สูตร เช่น ไม่ทราบว่า หน่ึง
หลามีก่ีน้ิว หรือไม่ทราบกฎการหาความยาวรอบรูปของรูปส่ีเหล่ียมผนืผา้ เป็นตน้ 
    6. นกัเรียนขาดความเป็นระเบียบเรียบร้อยในการเขียนค าอธิบาย 
    7. นักเรียนไม่ทราบความสัมพนัธ์เชิงปริมาณวิเคราะห์ ทั้ งน้ีมีสาเหตุมาจากการ
เรียนรู้ศัพท์เพียงจ านวนจ ากัด หรือขาดความเข้าใจในหลักเกณฑ์ต่าง ๆ เช่น ความสัมพนัธ์ใน
ระหวา่งราคาขาย ตน้ทุน ก าไร ขาดทุน เป็นตน้ 
    8. นกัเรียนขาดความสนใจ เน่ืองจาก ขาดความสามารถในการท าโจทยปั์ญหา ซ่ึงมี
ความยาก หรือโจทยปั์ญหาไม่จูงใจ และไม่ไดรั้บประโยชน์อะไรเป็นการตอบสนอง 
    9. ระดบัสติปัญญาของนกัเรียนต ่าเกินไปท่ีจะเขา้ถึงความสัมพนัธ์ต่าง ๆ ซ่ึงปรากฏ
อยูใ่นโจทยปั์ญหา 
    10. นกัเรียนขาดการฝึกฝนในการท าโจทยปั์ญหา 
   สรุปไดว้า่ การท่ีนกัเรียนตอ้งประสบปัญหา ไม่สามารถแกโ้จทยปั์ญหาได ้เน่ืองจาก 
ประสบการณ์ ความรู้ความเขา้ใจในการคิดค านวณ ความเขา้ใจปัญหา การวิเคราะห์ตีความปัญหา 
กระบวนการและยุทธวิธีต่างๆในการแก้โจทยปั์ญหา ความตั้งใจ แรงจูงใจ ระยะเวลา และความ
รอบคอบส่ิงต่างๆ เหล่าน้ี ลว้นเป็นอุปสรรคในการแกโ้จทยปั์ญหาทั้งส้ิน 
 

2.11  แบบทดสอบ 
  
 สถาบนัส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท., 2555, น. 30-58) กล่าวไวว้่า 
แบบทดสอบเป็นเคร่ืองมือวดัผลประเมินผลท่ีใชก้นัอยา่งแพร่หลาย เพื่อวดัและประเมินผูเ้รียนเป็น
รายบุคคลและเป็นกลุ่มในทุกรายวชิา ทุกกลุ่มสาระการเรียนรู้ และทุกระดบัชั้น แบบทดสอบแต่ละ
ฉบบัประกอบดว้ยชุดของขอ้สอบจ านวนหลายขอ้ เพื่อใหใ้ชว้ดัและประเมินผูเ้รียนไดค้รอบคลุมกบั
ส่ิงท่ีตอ้งการ โดยรูปแบบของขอ้สอบมีอยู่หลากหลาย เช่น ขอ้สอบแบบเลือกตอบ ขอ้สอบแบบ
ถูกผิด ขอ้สอบแบบจบัคู่และเปรียบเทียบ และขอ้สอบแบบเขียนตอบ ผูส้ร้างแบบทดสอบจึงตอ้ง
ศึกษาหลกัการในการสร้างแบบทดสอบลกัษณะของขอ้สอบแต่ละรูปแบบ เพื่อให้สามารถสร้าง
แบบทดสอบท่ีมีคุณภาพ และใชว้ดัผลประเมินผลไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 
 2.11.1 หลกัการในการสร้างแบบทดสอบ 
 จากแนวคิดและกระบวนการสร้างเคร่ืองมือวดัผลประเมินผลคณิตศาสตร์ สรุปเป็นขั้นตอน
ไดด้งัน้ี 
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   2.11.1.1 ศึกษาจุดหมายของการวดัผลประเมินผล สาระการเรียนรู้ มาตรฐานการ
เรียนรู้ ตวัช้ีวดั และเน้ือหาท่ีตอ้งการ 
   2.11.1.2 วเิคราะห์เน้ือหาและระดบัพฤติกรรมท่ีตอ้งการวดั 
   2.11.1.3 ก าหนดรูปแบบของขอ้สอบท่ีจะใชใ้นแบบทดสอบให้สอดคลอ้งกบัเน้ือหา 
และระดบัพฤติกรรมท่ีตอ้งการวดั และควรใช้รูปแบบท่ีหลากหลายเพื่อให้ผูเ้รียนไดมี้โอกาสแสดง
ความรู้ความสามารถอยา่งเตม็ศกัยภาพ  
   2.11.1.4 ก าหนดจ านวนขอ้สอบ การกระจายของเน้ือหาสาระท่ีตอ้งการทดสอบ และ
เวลาท่ีใชท้ดสอบ 
   2.11.1.5 สร้างขอ้สอบตามท่ีก าหนด โดยค านึงถึงเทคนิคของการสร้างขอ้สอบ และ
ความสอดคลอ้งกบัจุดมุ่งหมายของการวดัผลประเมินผล 
   2.11.1.6 ตรวจสอบความถูกตอ้งของเน้ือหา ความเท่ียงตรง และความเป็นปรนยัของ
ขอ้สอบ 
 2.11.2 แบบทดสอบแบบเขียนตอบ 
 แบบทดสอบแบบเขียนตอบจะใชค้  าถามเพื่อให้ผูเ้รียนแสดงความรู้ความสามารถดา้นการคิด
วเิคราะห์ ให้เหตุผล แกปั้ญหา อธิบายหรือส่ือความหมาย ดว้ยการเขียนตอบแบบทดสอบแบบเขียน
ตอบมีหลายลกัษณะ เช่น การเติมค าตอบในช่องวา่ง การเขียนตอบอยา่งสั้น การแสดงวธีิท าและการ
เขียนตอบอยา่งละเอียด การสร้างขอ้สอบแบบเขียนตอบจะตอ้งค านึงถึงระดบัและความสามารถของ
ผูเ้รียน เน้ือหาสาระ พฤติกรรมท่ีตอ้งการวดั และเวลาท่ีใชใ้นการตอบค าถาม และควรมีการบนัทึก
ส่วนส าคญัของการสร้างขอ้สอบ 2 ส่วน คือ 1) ส่วนของขอ้สอบ ประกอบด้วยสถานการณ์และ
ค าถามท่ีใช้ในการประเมินผูเ้รียน และ 2) ส่วนของแนวทางการให้คะแนน ประกอบดว้ยแนวการ
ตอบท่ีถูกตอ้งและเกณฑ์การให้คะแนน เพื่อให้ผูส้อนให้เป็นแนวทางในการตรวจให้คะแนน ซ่ึงจะ
ช่วยให้การตรวจให้คะแนนมีความเป็นปรนยัมากข้ึน แบบทดสอบแบบเขียนตอบมี 3 ลกัษณะคือ   
1) แบบทดสอบแบบเติมค าตอบ 2) แบบทดสอบเขียนตอบแบบสั้น และ 3) แบบทดสอบแบบแสดง
วธีิท าหรือเขียนอธิบาย 
 2.11.3  แบบทดสอบแบบเติมคําตอบ 
 แบบทดสอบแบบเติมค าตอบใช้วดัผลประเมินผลไดค้รอบคลุมทั้งด้านความรู้ ความเขา้ใจ 
และดา้นทกัษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์เช่นเดียวกบัขอ้สอบแบบ เลือกตอบ แต่ลกัษณะ
การตอบจะเป็นการเขียนค าตอบท่ีเป็นผลลพัธ์ของปัญหาและ การเติมค าตอบเพื่อฝึกคิดเลขในใจ 
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 2.11.4  แนวทางการสร้างแบบทดสอบแบบเติมคําตอบ เป็นดังนี ้ 
   2.11.4.1 สถานการณ์และค าถามมีความชดัเจนสั้น และใชภ้าษาท่ีเขา้ใจไดง่้าย  
   2.11.4.2 ช่องวา่งท่ีเวน้ไวใ้หเ้ติมตอ้งเหมาะสมกบัค าตอบ  
   2.11.4.3 ขอ้สอบขอ้เดียวกนั ไม่ควรเวน้ช่องวา่งใหเ้ติมต าตอบหลายแห่ง 
   2.11.4.4 การเติมค าตอบควรอยู่ทา้ยข้อความ แต่ถ้าตอ้งการให้เติมค าตอบ ระหว่าง
ขอ้ความ จะตอ้งเวน้ช่องวา่งใหพ้อดีกบัค าตอบและควรมีความกวา้งใกลเ้คียงกนัทุกขอ้ 
   2.11.4.5 ก าหนดค าตอบท่ีถูกตอ้งและเกณฑก์ารใหค้ะแนนไวอ้ยา่งชดัเจน 
 2.11.5 เกณฑ์การให้คะแนนแบบทดสอบแบบเติมคําตอบ 
 สถาบนัส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท., 2555, น. 30-58) ไดก้ล่าวถึง
การใหค้ะแนนแบบทดสอบชุดขอ้สอบแบบเลือกตอบ ท าไดด้งัตารางท่ี 2.2 
 
ตารางที ่2.2 
เกณฑ์การให้คะแนนแบบทดสอบแบบเติมค าตอบ 

ระดบัคะแนน เกณฑก์ารใหค้ะแนน 
1 ค าตอบถูกตอ้ง 

0 ค าตอบไม่ถูกตอ้ง 
หมายเหตุ. ปรับปรุงมาจาก การวัดและประเมินผลคณิตศาสตร์ (น. 35), โดย สถาบนัส่งเสริมการ
สอนการสอนวทิยาศาสตร์และเทคโนโลย,ี 2555, กรุงเทพฯ: ซีเอด็ยเูคชัน่. 
  
 2.11.6  ข้อดีของข้อสอบแบบเติมคําตอบ 
   2.11.6.1 เดาค าตอบไดย้าก จึงใชผ้ลจากการทดสอบเพื่อจ าแนกผูเ้รียนได ้
   2.11.6.2 สร้างโจทยปั์ญหาไดง่้าย 
   2.11.6.3 สร้างเป็นขอ้สอบแบบคู่ขนานได ้
   2.11.6.4 ผูเ้รียนไดแ้สดงความรู้ความสามารถดว้ยการเขียนตอบ 
 2.11.7  ข้อจํากดัของข้อสอบแบบเติมคําตอบ 
   2.11.7.1 ไม่สามารถใชก้บัผูเ้รียนท่ีมีความบกพร่องในการเขียน 
   2.11.7.2 การก าหนดเกณฑ์การให้คะแนนไม่ชดัเจน จะท าให้การตรวจให้คะแนนท า
ไดไ้ม่ตรงกนั 
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2.12  บริบทของกลุ่มโรงเรียนห้วยนํา้หวาน 
  
 “กลุ่มโรงเรียนห้วยน ้ าหวาน” เป็นกลุ่มโรงเรียนท่ีตั้งอยูใ่นบริเวณต าบลน ้ าสุดและต าบลห้วย
ขุนราม อ าเภอพฒันานิคม จงัหวดัลพบุรี ประกอบดว้ยโรงเรียนจ านวน 8 โรงเรียน เป็นโรงเรียน
ขยายโอกาส จ านวน 3 โรงเรียน ไดแ้ก่ โรงเรียนน ้ าสุดวไิลประชาสรรค ์, โรงเรียนบา้นมะนาวหวาน 
และโรงเรียนวดัส่ีซับศรีเจริญธรรม เป็นโรงเรียนขนาดเล็ก จ านวน 5 โรงเรียน ไดแ้ก่ โรงเรียนบา้น
คลองสาริกา , โรงเรียนบ้านซับโศก , โรงเรียนบ้านสวนมะเด่ือ , โรงเรียนบ้านคลองกลุ่ม และ
โรงเรียนบา้นหนองปีกนก โดยแต่ละโรงเรียนจะมีห้องเรียนส าหรับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 , 5 และ 6 
ชั้นละ 1 ห้องเรียน ซ่ึงจากการศึกษาผลการทดสอบทางการศึกษาระดบัชาติขั้นพื้นฐาน (O-NET) 
วิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียน ชั้ นประถมศึกษาปีท่ี 6 สามปียอ้นหลังของแต่ละโรงเรียน ในปี
การศึกษา 2558 ปีการศึกษา 2559 และปีการศึกษา 2560 ตามล าดบั เป็นดงัน้ี 
  1. โรงเรียนน ้าสุดวไิลประชาสรรค ์มีคะแนนเฉล่ียเท่ากบั 33.89 , 27.67 และ 35.00 
  2. โรงเรียนบา้นคลองสาริกา มีคะแนนเฉล่ียเท่ากบั 38.13 , 46.67 และ 45.00 
  3. โรงเรียนวดัส่ีซบัศรีเจริญธรรม มีคะแนนเฉล่ียเท่ากบั 28.68 , 32.89 และ 25.00 
  4. โรงเรียนบา้นมะนาวหวาน มีคะแนนเฉล่ียเท่ากบั 31.11 , 30.00 และ 34.78 
  5. โรงเรียนบา้นซบัโศก มีคะแนนเฉล่ียเท่ากบั 30.00 , 21.67 และ 29.62 
  6. โรงเรียนบา้นสวนมะเด่ือ มีคะแนนเฉล่ียเท่ากบั 31.07 , 24.50 และ 25.28 
  7. โรงเรียนบา้นคลองกลุ่ม มีคะแนนเฉล่ียเท่ากบั 22.14 , 33.50 และ 34.17 
  8. โรงเรียนบา้นหนองปีกนก มีคะแนนเฉล่ียเท่ากบั 33.75 , 22.86 และ 29.38 
  และผลการทดสอบทางการศึกษาระดบัชาติ ขั้นพื้นฐาน (O-NET) วิชาคณิตศาสตร์ของ
นกัเรียน ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ของกลุ่มโรงเรียนห้วยน ้ าหวาน จงัหวดัลพบุรี ในปีการศึกษา 2558 
ปีการศึกษา 2559 และปีการศึกษา 2560 มีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 31.09 , 29.97 และ 32.28 คะแนน 
ตามล าดบั 

 
2.13  งานวจิัยทีเ่กีย่วข้อง 

  
 2.13.1 งานวจัิยในประเทศ 
  สุมาลี วงศ์ยะรา (2536, น. 62-67) ไดศึ้กษาเร่ืองการเปรียบเทียบความสามารถในการแก้
โจทยปั์ญหาคณิตศาสตร์ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีเรียนโดยใชภ้าพกบัไม่ใชภ้าพโดยวิธี
สุ่มตวัอย่างแบบง่าย ได้ตวัอย่างประชากรจ านวน 60 คน แบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม กลุ่มหน่ึงเรียนแก้
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โจทยปั์ญหาคณิตศาสตร์โดยใช้ภาพ อีกกลุ่มหน่ึงเรียนแกโ้จทยปั์ญหาคณิตศาสตร์โดยไม่ใช้ภาพ
หลงัการทดลอง ให้ท าแบบทดสอบความสามารถในการแกโ้จทยปั์ญหาคณิตศาสตร์ท่ี ผูว้ิจยัสร้าง
ข้ึน และเปรียบเทียบความสามารถในการแกโ้จทยปั์ญหาคณิตศาสตร์โดยการทดสอบ ค่าที (t - test) 
ผลการวิจยัพบว่า นกัเรียนท่ีเรียนแกโ้จทยปั์ญหาคณิตศาสตร์โดยใช้ภาพมี ความสามารถในการแก้
โจทยปั์ญหาคณิตศาสตร์สูงกว่านักเรียนท่ีเรียนแก้โจทยปั์ญหาคณิตศาสตร์โดยไม่ใช้ภาพ อย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
  สมบัติ โพธ์ิทอง (2539, น. 56-59) ได้ศึกษาการพฒันาความสามารถในการแก้โจทย์
คณิตศาสตร์ ส าหร ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์สูง 
โดยใชเ้มตาตอคนิชนั (Meta cognition) พบว่า ค่าเฉล่ียของคะแนนความสามารถในการแกโ้จทยปั์ญหา
คณิตศาสตร์ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์สูง หลงัไดรั้บการ
สอนแกโ้จทยปั์ญหาคณิตศาสตร์โดยใชเ้มตาตอคนิชนั (Meta cognition) มีค่าสูงกว่าค่าเฉล่ียของคะแนน
ความสามารถในการแกโ้จทยปั์ญหาคณิตศาสตร์ก่อนไดรั้บการสอนอยา่ง มีนยัส าคญัท่ีระดบั 0.05 
  เจษฎ์สุดา จนัทร์เอ่ียม (2542, น. 101-102) ได้ศึกษาความสามารถและกลวิธีในการแก้
โจทยปั์ญหาคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ในโรงเรียนมธัยมศึกษา สังกดั กรม
สามญัศึกษา เขตการศึกษา 7 พบวา่ นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาตอนตน้ มีคะแนนความสามารถในการ
แกโ้จทยปั์ญหาคณิตศาสตร์อยูใ่นเกณฑท่ี์ต่าํกวา่เกณฑข์ั้นต ่า 
  สุขจิตร ตั้ งเจริญ (2543, น. 36-40) ได้ศึกษาการใช้กลวิธีในการแก้ปัญหาเพื่อพัฒนา
ความสามารถในการแกโ้จทยส์มการ ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 พบวา่ผลสัมฤทธ์ิในการแก้
โจทยปั์ญหาคณิตศาสตร์ของนกัเรียนกลุ่มทดลองท่ีไดรั้บการฝึกการใช้กลวิธีในการแกปั้ญหาสูง
กว่านักเรียนกลุ่มควบคุมท่ีไม่ได้รับการฝึกการใช้กลวิธีในการแก้ปัญหา อย่างมีนัยส าคญัท่ี 0.05 
และนกัเรียนท่ีมีผลสัมฤทธ์ิในการแกโ้จทยปั์ญหาคณิตศาสตร์สูงใช้กลวิธีในการแกปั้ญหามากกว่า
นักเรียนท่ีมีผลสัมฤทธ์ิในการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ปานกลางและต ่า และนักเรียนท่ีมี
ผลสัมฤทธ์ิในการแกโ้จทยปั์ญหาคณิตศาสตร์ปานกลางใชก้ลวิธีในการแกปั้ญหามากกวา่นกัเรียนท่ี
มีผลสัมฤทธ์ิในการแกโ้จทยปั์ญหาคณิตศาสตร์ต ่า นอกจากน้ีในการเลือกใชก้ลวิธีในการแกปั้ญหา 
พบวา่ นกัเรียนท่ีมีผลสัมฤทธ์ิในการแกโ้จทยปั์ญหาคณิตศาสตร์สูง ปานกลาง และต ่าเลือกใชก้ลวิธี
เดาและตรวจสอบมากท่ีสุด รองลงมาใช้กลวิธีท ายอ้นกลบัและกลวิธีวาดภาพ ตามล าดบั และใช้
กลวธีิสร้างตารางนอ้ยท่ีสุด 
  สมทรง สุวพานิช (2544, น. 157-172) ได้ศึกษารูปแบบการคิดการแก้โจทย์ปัญหา
คณิตศาสตร์หน่ึงขั้ นตอนท่ีเก่ียวกับการบวก การลบ การคูณและการหารของนักเรียนชั้ น
ประถมศึกษาปีท่ี 2,3 และ 4 ของโรงเรียนสาธิตสถาบนัราชภฏัมหาสารคาม พบวา่  
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   1. รูปแบบการคิดการแกโ้จทยปั์ญหาคณิตศาสตร์หน่ึงขั้นตอนท่ีเก่ียวกบัการบวก การ
ลบ การคูณและการหารของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 , 3 และ 4 ของโรงเรียนสาธิตสถาบนั
ราชภฏัมหาสารคาม เรียงตามล าดบัจ านวนความถ่ีมากไปหาน้อยเป็นดงัน้ีคือ ยุทธวิธีการวาดรูป
ประกอบ , ยทุธวธีิการเดาแลว้ตรวจสอบ และยทุธวธีิการหารูปแบบ 
   2. เม่ือทดสอบสมมติฐานเพื่อเปรียบเทียบรูปแบบการคิด การแก้โจทย์ปัญหา
คณิตศาสตร์จากแบบทดสอบทุกขอ้ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 , 3 และ 4 พบว่ามีความ
แตกต่างกนั อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.01 ซ่ึงเม่ือพิจารณายุทธวิธีท่ีนักเรียนใช้ในการแก้
โจทยปั์ญหาคณิตศาสตร์แต่ละข้อ แต่ละระดับชั้น พบว่ามีความแตกต่างกันอย่างชัดเจนคือใน
ระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 ใช้ยุทธวิธีการวาดรูปประกอบมากท่ีสุด ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ใช้
ยุทธวิธีการเดาแลว้ตรวจสอบมากท่ีสุด และชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 ใช้ยุทธวิธีการวาดรูปประกอบ
และยทุธวธีิการเดาแลว้ตรวจสอบคละกนั 
  อเนก จนัทรจรัญ (2545, น. 51) ได้ศึกษาการพฒันาความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ของ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยใช้ชุดการเรียนการฝึกการแก้ปัญหาผ่าน
กระบวนการแกปั้ญหา 4 ขั้นตอนของโพลยา และแนวคิดเก่ียวกบัการแกปั้ญหาท่ีเป็นพลวตัของวิล
สัน เฟอร์นันเดซ และ ฮาคาเวย์ โดยใช้ยุทธวิธีการแก้ปัญหา 10 ยุทธวิธี ได้แก่ ยุทธวิธีเดาและ
ตรวจสอบ ยุทธวิธีการหารูปแบบ ยุทธวิธีเขียนแผนภาพประกอบ ยุทธวิธีแจงกรณีท่ีเป็นไปได ้
ยทุธวธีิการท ายอ้นกลบั ยทุธวธีิการสร้างตารางและกราฟ ยทุธวธีิการใหเ้หตุผล ยทุธวธีิการพิจารณา
ในกรณีท่ีง่ายกวา่หรือแบ่ง เป็นปัญหายอ่ย ยุทธวิธีลงมือแกปั้ญหาเลย และยทุธวธีิการใชแ้บบจ าลอง 
พบวา่ ความสามารถในการแกปั้ญหาของนกัเรียนกลุ่มตวัอยา่งหลงัใชชุ้ดการเรียนสูงกวา่ก่อนใชชุ้ด
การเรียนการสอน อยา่ง มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.01 
  ปิยะนาถ เหมวิเศษ (2551, น. 77-81) ไดส้ร้างกิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ ท่ี
เลือกใช้กลยุทธ์ในการแก้ปัญหาท่ีหลากหลายเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ซ่ึงกิจกรรมการเรียนการสอนใหน้กัเรียนไดเ้รียนรู้
กระบวนการแก้ปัญหาและกลยุทธ์ในการแก้ปัญหาท่ีไม่คุ ้นเคย ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนมี
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ตั้งแต่ ร้อยละ 60 ข้ึนไปของคะแนนเต็ม มากกว่า  
ร้อยละ 60 ของนักเรียนทั้ งหมด ท่ีระดับนัยส าคัญ .01 และเม่ือนักเรียนมีประสบการณ์ในการ
แกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์มากข้ึน นกัเรียนสามารถพฒันา ความสามารถในการท าความเขา้ใจปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ การเลือกใช้กลยุทธ์ในการแก้ปัญหา และการค้นหาค าตอบท่ีถูกต้องพร้อมทั้ ง
ค  าอธิบายท่ีชดัเจน นอกจากนั้นนกัเรียนท่ีเรียนดว้ยกิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ท่ีเลือกใช้
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กลยุทธ์ในการแกปั้ญหาท่ีหลากหลาย ปรับเปล่ียนกลยุทธ์ท่ีใชไ้ดอ้ยา่งเหมาะสมและการแกปั้ญหา
ทางคณิตศาสตร์อยูใ่นระดบัดี  
  โสมจิรา พรหมบวัดี (2553, น. 87-90) ไดศึ้กษาการพฒันาความสามารถในการแกปั้ญหา
คณิตศาสตร์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนสาธิตแห่งมหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร์ 
ศูนย์วิจยัและพฒันาการศึกษา ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2552 จ านวนนักเรียน 36 คน จ านวน 1 
ห้องเรียน จากจ านวน 7 ห้องเรียน โดยการเลือกแบบ เฉพาะเจาะจง เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย
ประกอบดว้ยแผนการจดัการเรียนรู้การแกปั้ญหาคณิตศาสตร์ โดยเน้นกระบวนการคิดและการใช้
ยทุธวธีิท่ีหลากหลาย จ านวน 7 แผน ซ่ึงในแต่ละ แผนประกอบดว้ยแบบฝึกพฒันาความสามารถใน
การแกปั้ญหาคณิตศาสตร์ในแต่ละยุทธวิธี จ  านวน 7 ยุทธวิธี ยุทธวิธีละ 2 ขอ้และแบบทดสอบวดั
ความสามารถในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ ซ่ึงเป็นข้อสอบแบบเติมค าตอบพร้อมแสดงแนวคิด
จ านวน 10 ขอ้ พบวา่ ความสามารถในการแกปั้ญหาคณิตศาสตร์ของนกัเรียน ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 
โดยเนน้กระบวนการคิดและการใช้ยุทธวธีิท่ีหลากหลายหลงัเรียนสูงกวา่ ก่อนเรียนแต่ต ่ากวา่เกณฑ ์
60% อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
  ชญาภา ใจโปร่ง (2554, น. 86-87) ไดศึ้กษาเร่ืองกิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ท่ี
เลือกใช้กลยุทธ์ในการแก้ปัญหาท่ีหลากหลาย เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ เร่ือง ฟังก์ชนั ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 4 พบวา่นกัเรียน ท่ีเลือกใชก้ลยุทธ์ใน
การแกปั้ญหาท่ีหลากหลาย มีความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ือง ฟังก์ชนั มากกวา่
ร้อยละ 60 ของจ านวนนกัเรียนทั้งหมด ท่ีระดบันยัส าคญั .05 และนกัเรียนสามารถเลือกใช้กลยุทธ์
ไดห้ลากหลาย สามารถเขียนค าอธิบายกระบวนการคน้หาค าตอบได้มากข้ึน และนักเรียนท่ีตอบ
ปัญหาไดถู้กตอ้งมีจ านวนมากข้ึน 
  จากการศึกษา งานวิจัยท่ีเก่ียวข้องในประเทศ พบว่า ยุทธวิธีในการแก้โจทย์ปัญหาท่ี
หลากหลาย ไดแ้ก่ยุทธวิธีเดาและตรวจสอบ ยุทธวิธีการหารูปแบบ ยุทธวิธีเขียนแผนภาพประกอบ 
ยุทธวิธีแจงกรณีท่ีเป็นไปได ้ยุทธวิธีการท ายอ้นกลบั ยุทธวิธีการสร้างตารางและกราฟ ยุทธวิธีการ
ใหเ้หตุผล ยุทธวิธีการพิจารณาในกรณีท่ีง่ายกวา่หรือแบ่ง เป็นปัญหายอ่ย ยทุธวิธีลงมือแกปั้ญหาเลย 
และยุทธวิธีการใชแ้บบจ าลอง เป็นตน้ จะท าให้นกัเรียนความสามารถในการเรียนคณิตศาสตร์มาก
ข้ึน มีความสามารถในการเลือกใชยุ้ทธวธีิในการแกโ้จทยปั์ญหาท่ีหลากหลาย ปรับเปล่ียนยุทธวิธีท่ี
ใชไ้ดอ้ยา่งเหมาะสม น าไปสู่การแกโ้จทยปั์ญหาคณิตศาสตร์ท่ีดียิง่ข้ึน  
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 2.13.2 งานวจัิยต่างประเทศ 

  Fortunato (1991, pp. 38-40) ได้ท าการวิจยัเก่ียวกบักระบวนการตรวจสอบการแก้โจทย์
ปัญหาของนกัเรียนระดบั 7 แห่งเมืองนิวยอร์กจ านวน 165 คนพบวา่ นกัเรียนร้อยละ 60 ท่ีสามารถ
สะทอ้นความคิดเห็นออกมาไดน้ั้นอาจจะเป็นเพราะขอ้ค าถามไม่ทา้ทายให้ตอ้งคิดก็ไดแ้ละสรุปว่า
ขอ้ค าถามตอ้งทา้ทายเพื่อนักเรียนจะได้สะทอ้นการรับรู้เรียนรู้ออกมาเพื่อตีความแปลความหรือ
ขยายความเพื่อใหไ้ดค้  าตอบและค าถามจะส่งผลกระทบต่อความตระหนกัในการแกปั้ญหา  
  Lembke (1991, pp. 2057-A) ไดท้  าการวิจยัเก่ียวกบัการพฒันามโนทศัน์และยุทธวิธีท่ีใช้
ในการแกโ้จทยปั์ญหาคณิตศาสตร์เร่ืองร้อยละ พบวา่ นกัเรียนท่ีอยูใ่นระดบัเกรด 5 และเกรด 7 ใช้
วิธีการหรือยุทธวิธีในการแกโ้จทยปั์ญหาคณิตศาสตร์ท่ียงัไม่เป็นแบบแผนโดยใช้การเดาค าตอบ
ช่วยในการแกโ้จทยปั์ญหาส่วนนกัเรียนเกรด 9 และเกรด 11 ยงัมีวยัและวฒิุภาวะสูงกวา่จะใชว้ิธีการ
เขียนความสัมพนัธ์ของขอ้มูลในรูปแบบของสมการและใชเ้หตุผลประกอบในการแกโ้จทยปั์ญหา 
  Baker (1992, pp. 2762-A) ไดศึ้กษาเก่ียวกบัผลของการสอนโดยใช้ยุทธวิธีวาดภาพของ
นกัเรียนระดบัประถมศึกษาท่ีมีความสามารถทางคณิตศาสตร์ต ่า พบวา่กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม
มีคะแนนความสามารถในการแกโ้จทยปั์ญหาคณิตศาสตร์หลงัการสอนไม่แตกต่างกนั แต่ทั้งสอง
กลุ่มมีคะแนนความสามารถในการแก้โจทยปั์ญหาหลงัการสอนสูงกว่าก่อนไดรั้บการสอน และ
กลุ่มทดลองมีการใช้ยุทธวิธีในวาดภาพหรือใช้การวาดภาพ แสดงขอ้มูลท่ีโจทยปั์ญหาก าหนดให้
มากข้ึนกวา่ก่อนไดรั้บการสอน 
  Mattingly (1992, pp. 434-A) ไดท้  าการวิจยัเก่ียวกบัการเปรียบเทียบผลของการสอนโดย
ใช้และไม่ใช้ยุทธวิธีในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์และการใช้ยุทธวิธีในการแก้โจทย์ปัญหา
คณิตศาสตร์ของนักเรียนพบวา่นกัเรียนเกรด 4 และเกรด 6 ท่ีมีความสามารถทางคณิตศาสตร์ปาน
กลางและนกัเรียนเกรด 5 ท่ีมีความสามารถทางคณิตศาสตร์สูงและต ่ากลุ่มกลุ่มท่ีไดรั้บการสอนโดย
ใช้ยุทธวิธีในการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์มีคะแนนความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหา
คณิตศาสตร์สูงกว่าก ลุ่มท่ีได้รับการสอนแบบปกติ ส่วนนักเรียน เกรด 4และเกรด 6ท่ี มี
ความสามารถสูงและต ่าและ นกัเรียนเกรด 5 ท่ีมีความสามารถปานกลาง กลุ่มท่ีไดรั้บการสอนโดย
ใช้ยุทธวิธีในการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์มีคะแนนความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหา
คณิตศาสตร์ไม่แตกต่างกบักลุ่มท่ีไดรั้บการสอนแบบปกติส่วนการใชยุ้ทธวิธีในการแกโ้จทยปั์ญหา
คณิตศาสตร์ของนักเรียนนั้ น พบว่านักเรียนเกรด 4 ท่ีมีความสามารถทางคณิตศาสตร์สูงและ
นกัเรียนเกรด 6 ท่ีมีความสามารถทางคณิตศาสตร์ปานกลางกลุ่มท่ีไดรั้บการสอนโดยใชยุ้ทธวิธีใน
การแก้โจทยปั์ญหาคณิตศาสตร์ มีการใช้ยุทธวิธีช่วยในการแก้โจทยปั์ญหาคณิตศาสตร์มากกว่า
นกัเรียนท่ีอยู่ในระดบัชั้นและความสามารถทางคณิตศาสตร์ระดบัเดียวกนั และนกัเรียนเกรด 5 ทั้ง
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กลุ่มท่ีมีความสามารถทางคณิตศาสตร์สูงปานกลางและต ่าโดยกลุ่มท่ีไดรั้บการสอนโดยใช้วิธีใน
การแกโ้จทยปั์ญหาคณิตศาสตร์ มีการใช้ยุทธวิธีในการแกโ้จทยปั์ญหาคณิตศาสตร์ไม่แตกต่างกบั
กลุ่มท่ีไดรั้บการสอนแบบปกติ 

  Subramaniam (1993, pp. 13-29) ได้ศึกษาส ารวจกระบวนการตรวจสอบการแก้โจทย์
ปัญหาของนักเรียนเพื่อแยกแยะหาจุดอ่อนในการใช้ในหลายยุทธวิธีในการแก้โจทยปั์ญหาของ
นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 รัฐปีนงั พบวา่ นกัเรียนส่วนใหญ่จะอ่านโจทยปั์ญหามากกวา่ 1 คร้ัง 
เกือบร้อยละ 50 เม่ือจะแก้ปัญหาแต่ละขั้ นตอน และพยายามกลับไปตรวจครรภ์ขั้ นตอน
กระบวนการ ค าตอบท่ีผา่นมาเสมอ โดยบางคนจะวาดรูปและดึงขอ้มูลส าคญัจะโดยออกมาเพื่อช่วย
ในการพิจารณา 
  Burks (1994, pp. 4019-A) ไดท้  าการวจิยัเก่ียวกบัความสามารถในการแกโ้จทยปั์ญหาของ
นกัเรียนท่ีใชก้ระบวนการและยุทธวธีิในการแกโ้จทยปั์ญหาคณิตศาสตร์ พบวา่ นกัเรียนทั้งกลุ่มท่ีมี
ความสามารถทางคณิตศาสตร์สูง ปานกลาง ในกลุ่มทดลอง ความสามารถในการแก้โจทยปั์ญหา
คณิตศาสตร์และเจตคติต่อวชิาคณิตศาสตร์สูงกวา่นกัเรียนท่ีไดรั้บการสอนแบบปกติ 

  Finkal (1995, pp. 1064-A) ได้ศึกษาเก่ียวกับผลการเรียนการสอนการแก้โจทย์ปัญหา
คณิตศาสตร์ พบว่า หลงัการเรียนการสอนนักเรียนท่ีเป็นประชากรจะมีความสามารถในการแก้
โจทยปั์ญหาคณิตศาสตร์สูงข้ึน และมีความถ่ีของการใชย้ทุธวิธีในการแกโ้จทยปั์ญหาหลงัการเรียน
สูงข้ึน 

  Christou and Phillipou (1998, pp. 436) ได้ท าการวิจัยเร่ืองธรรมชาติพัฒนาการของ
ความสามารถในการแกโ้จทยปั์ญหาหน่ึงขั้นตอนเก่ียวกบัการบวกการลบและการคูณการหารของ
นกัเรียนเกรด 2 3 และ 4 จ านวน 450 คนจาก 7 โรงเรียนในกรุงไซปรัส ประเทศกรีก พบวา่ รูปแบบ
พฒันาการของการคิดของนกัเรียน ข้ึนอยูก่บัลกัษณะและสถานการณ์ของโจทยปั์ญหานั้นๆ  
  Riasat (2010, pp. 67-72) ได้ศึกษาผลของการใช้วิธีการแก้ปัญหาในการเรียน การสอน
คณิตศาสตร์เก่ียวกบัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียน เพื่อการตรวจสอบผลของการใช้วิธีการ
แก้ปัญหาเก่ียวกบัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนในการ เรียนการสอนคณิตศาสตร์ระดับ
ประถมศึกษา ผลการวิจยัพบว่า มีความแตกต่างอยา่งมีนัยส าคญัระหว่างประสิทธิภาพของวิธีการ
สอนแบบดั้งเดิมและวิธีการสอนแกปั้ญหา นักเรียนท่ีไดรั้บการสอนด้วยวิธีการแกปั้ญหาประสบ
ความส าเร็จดีกวา่ การสอนโดยวิธีการแบบดั้งเดิม และความแตกต่างระหวา่งระดบัความส าเร็จเป็น
เพราะยทุธวธีิในการแกปั้ญหา 
   จากการศึกษา งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งในต่างประเทศ พบวา่ ยทุธวธีิในการแกโ้จทยปั์ญหา
คณิตศาสตร์ท่ีหลากหลาย จะท าให้นกัเรียนมีวามสามารถในการแกโ้จทยปั์ญหาคณิตศาสตร์ และมี
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ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์สูงข้ึน ทั้งน้ีข้ึนอยูก่บัลกัษณะและสถานการณ์ของโจทยปั์ญหา
นั้นๆ  
 สรุป จากการศึกษางานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งทั้งในประเทศและต่างประเทศ พบวา่ นกัเรียนท่ีไดรั้บ
การสอนและพฒันากระบวนการคิด ความสามารถในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ดว้การยเลือกใช้
ยุทธวิธีท่ีหลากหลาย จะท าให้นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ท่ีสูงข้ึน และมี
ความสามารถในการปรับเปล่ียนยุทธวิธีในการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ได้อย่างเหมาะสม 
ตลอดจนประสบความส าเร็จในการเรียนคณิตศาสตร์อีกด้วย ซ่ึงความแตกต่างระหว่างระดับ
ความส าเร็จนั้นเป็นเพราะยทุธวธีิในการแกโ้จทยปั์ญหา     
 

2.14 กรอบการวจิัย 

  

 กรอบการวจิยัคร้ังน้ีผูว้ิจยัคือยทุธวธีิในการแกโ้จทยปั์ญหาคณิตศาสตร์ของกลุ่มเป้าหมายจาก 
แบบทดสอบท่ีพฒันามาจากงานของสมทรง สุวพานิช (2549, น. 188-196) , Christou and Philippou 
(1998, pp. 441-442) โดยศึกษาจากร่องรอยการคิดในการแก้โจทยปั์ญหา ของกลุ่มเป้าหมายเพื่อ
คน้หายทุธวธีิท่ีใช ้ 
 
 


