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บทคัดยŠอ 

งานวิจัยนี้ มีวัตถุประสงคŤเพื่อศึกษาการแกšปŦญหาทางคณิตศาสตรŤของนักเรียน และศึกษา

ความคิดเห็นของนักเรียน ท่ีเรียนดšวยนวัตกรรมสิ่งแวดลšอมการเรียนรูšบนเครือขŠายตามแนว

คอนสตร ัคต ิว ิสตŤ  (Edulearn) ร Šวมก ับ E-Board game เร ื ่ อง  ห.ร .ม.  และ ค.ร .น. 

กลุ ŠมเปŜาหมายใชšในการวิจ ัย คือ น ักเร ียนชั ้นประถมศึกษาป Řที ่ 6 โรงเร ียนสาธิต

มหาวิทยาลัยขอนแกŠน (มอดินแดง) ภาคเรียนที ่ 2 ปŘการศึกษา 2565 จำนวน 38 คน 

เครื่องมือที่ใชšในการวิจัยไดšแกŠ แบบวัดการแกšปŦญหา แบบสัมภาษณŤกระบวนการแกšปŦญหา

ทางคณิตศาสตรŤ และแบบสำรวจความคิดเห็นของผูšเรียน วิเคราะหŤขšอมูลโดยใชšสถิติเชิง

บรรยาย คือ รšอยละ คŠาเฉลี ่ย คŠาเบี ่ยงเบนมาตรฐาน และการวิเคราะหŤโปรโตคอล  

ผลการวิจัยพบวŠา 1) การแกšปŦญหาทางคณิตศาสตรŤของนักเรียนมีคŠาเฉลี่ยเทŠากับ 82.11 ( 



J T P L C                                                                                                   43 

©2024 JTPLC authors and ARNSTEM.ORG. All rights reserved. 

𝑥̅ = 82.11, S.D. = 2.29)  ซึ ่งผŠานเกณฑŤที ่กำหนดไวšรšอยละ 80 ขึ ้นไป 2) ผู šเรียนมี

กระบวนการแกšปŦญหาทางคณิตศาสตรŤที่สอดคลšองกับแนวคิดของ Polya (1973) ที่มี 4 ขั้น 

คือ (1) การทำความเขšาใจปŦญหา (2) การวางแผนแกšปŦญหา (3) การดำเนินการตามแผน 

และ (4) การตรวจสอบ  และ 3) ความคิดเห็นของนักเรียน ผลการประเมินรวมดšานเนื้อหา

มีผลการประเมินอยูŠในระดับมากที่สุด (4.66) ผลการประเมินรวมดšานการจัดการเรียนการ

สอน มีผลการประเมินอยูŠในระดับมากที่สุด (4.69) และผลการประเมินรวมดšานรปูแบบการ

เรียนรูšดšวยนวัตกรรมสิ่งแวดลšอมการเรียนรูšบนเครือขŠายฯ รŠวมกับ E-Board game มีผล

การประเมินอยูŠในระดับมากที่สุด (4.64) ผลการประเมินรวมดšานการวัดและประเมินผล มี

ผลการประเมินอยูŠในระดับมากที่สุด (4.67) 

คำสำคัญ: การแกšปŦญหาทางคณิตศาสตรŤ; สิ ่งแวดลšอมทางการเร ียนรู šบนเครือขŠาย;        

คอนสตรัคติวิสตŤ 

 
 

Abstract 
 
This research aims to study Mathematical Problem Solving and study student opinions that 

is learned by Using of constructivist web-based learning environment according to 

constructivist principles (Edulearn) together with E-Board game on the subject of G.C.D. 
and L.C.M., the target group used in the research is Grade 6 students at KhonKaen 
University Demonstration Elementary School (Modindaeng), 2nd semester, academic year 
2022, totaling 38 people. The tools used in the research are: Problem Solving Scale and 
student opinion surveys Data were analyzed using descriptive statistics, namely 
percentage, mean, and standard deviation.The instruments used were mathematical 
problem solving, test interview form and student opinion surveys Data analysis was 

conducted using percentage, mean, standard deviation and protocal analysis. The findings 

were as follows: 1) Students with an average of mean score 82.11 to solve mathematical 

problems ( 𝑥̅   = 82.11, S.D. = 2.29) which was passed the criterion at 80%. 2) The 

mathematical problem solving process that is consistent with Polya (1973) concept of 4 
steps: (1) understanding the problem, (2) planning the solution, (3) following through. plan 
and (4) inspection 2) student opinions the results of the overall assessment of content were 
at the highest level (4.66). The results of the overall assessment of teaching and learning 
management were at the highest level (4.66). The results of the evaluation were at the 
highest level (4.69) and the results of the combined evaluation of learning formats with 
innovative learning environments on the network together with E-Board games had the 
results of the evaluation at the highest level (4.64) Results of the overall assessment of 
measurement and evaluation The evaluation results were at the highest level (4.67). 

Keywords: mathematical problem solving, web-based learning environment, 

constructivist 
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1. บทนำ 

การเรียนรูšยุคศตวรรษที่ 21 เนšนการจัดการศึกษาที่ผูšเรียนเปŨนศูนยŤกลาง ผูšสอนตšองมี

ความตื่นตัวและเตรียมพรšอมในการจัดการเรียนรู šใหšผู šเรียนมีความรูšในวิชาหลัก มีทักษะการ

เรียนรูšและพัฒนาผูšเรียนใหšมีทักษะที่จำเปŨนในศตวรรษที่ 21 นั่นคือ ทักษะการใชšเทคโนโลยี

สารสนเทศ ทักษะการคิดและการแกšปŦญหา ทักษะการสื่อสาร และทักษะชีวิต ดังนั้นการจัดการ

เรียนรูšในศตวรรษที่ 21 ตšองมีการเปลี่ยนแปลงใหšเขšากับสภาพแวดลšอม บริบททางสังคมและ

เทคโนโลยีที่เปลี่ยนไป ผูšสอนตšองออกแบบการเรียนรูšที ่เนšนผูšเรียนเปŨนสำคัญ โดยใหšผูšเรียนไดš

เรียนจากสถานการณŤในชีวิตจริงและเปŨนผูšสรšางองคŤความรูšดšวยตนเอง (กระทรวงศึกษาธิการ, 

2560) แนวทางจัดการศึกษาตามพระราชบัญญัติการศึกษาแหŠงชาติ พ.ศ. 2542 และที่แกšไข

เพิ ่มเติม (ฉบับที ่ 3) (พ.ศ. 2553) กลŠาวไวšวŠา การจัดการศึกษายึดหลักวŠาผู šเร ียนทุกคนมี

ความสามารถเรียนรูšและพัฒนาตนเองไดš ผูšเรียนตšองสามารถสรšางองคŤความรูšไดšดšวยตนเองอัน

เกิดจากการจัดสภาพแวดลšอม สังคม การเรยีนรูšและปŦจจัยเกื้อหนุนใหšบุคคลเรียนรูšอยŠางตŠอเนื่อง

ตลอดชีวิต และถือวŠาผูšเรียนมีความสำคัญที่สุด หลักการทฤษฎีการจัดการเรียนรูšท่ีสอดคลšองและ

ชŠวยสŠงเสริมใหšเกิดคุณลักษณะดังกลŠาวขšางตšน ไดšแกŠ แนวการจัดการเรียนรูšตามแนวทฤษฎีคอน

สตรัคติวิสตŤ (Constructivist Theories) ที่มุ ŠงเนšนการสรšางมากกวŠาการรับรูš การเรียนรู šเปŨน

กระบวนการที่เกิดขึ้นภายในของผูšเรียน โดยมีผูšเรียนเปŨนผูšสรšาง (Construct) องคŤความรูšจาก

ความสัมพันธŤระหวŠางสิ่งที่พบเห็นกับความรูšความเขšาใจเดิมที่มีมากŠอน โดยพยายามทำความ

เขšาใจกับเหตุการณŤและปรากฏการณŤที่ตนเองมีประสบการณŤมาสรšางเปŨนโครงสรšางทางปŦญญา 

(Cognitive Structure) หรือที่เรียกวŠาสกีมา (Schema) และ  คอนสตรัคติวิสตŤ ยังเชื่อวŠาการ

เรียนรูšเปŨนกระบวนการเสาะแสวงหาและสรšางความรูšมากกวŠาการรับรูšและเปŜาหมายของการ

จัดการเรียนรูš จะสนับสนุนการสรšางมากกวŠาความพยายามในการถŠายทอดความรูš ดังนั้นคอน

สตรัคติวิสตŤจะมุŠงเนšนการสรšางความรูšใหมŠอยŠางเหมาะสมของแตŠละบุคคล (สุมาลี ชัยเจริญ, 

2553) 

วิชาคณิตศาสตรŤเปŨนวิชาที่มีความสำคัญยิ่งสำหรับการพัฒนาคนเพื่อนำไปสูŠการพัฒนา

ความเจริญในดšานตŠาง ๆ ซึ่งตšองอาศัยความรูšทางคณิตศาสตรŤเปŨนพื้นฐานในการคิด การสรšาง

องคŤความรู š และการทำงาน การจัดการเรียนรู šเพื ่อใหšผู šเร ียนมีความรู šความสามารถทาง

คณิตศาสตรŤ จึงเปŨนจุดมุŠงหมายสำคัญประการหนึ่งของการจัดการศึกษาที่มุŠงเนšนการพัฒนา

ผู šเร ียนใหšมีความรู šและทักษะทางคณิตศาสตรŤ สามารถนำความรู šและทักษะดังกลŠาวไปใชš

แกšป Ŧญหาในชีว ิตประจำว ันได šอยŠางมีประสิทธิภาพ ความสามารถในการแกšปŦญหาทาง

คณติศาสตรŤ เปŨนกระบวนการคดิแกšปŦญหา การคšนหาคำตอบของปŦญหา โดยอาศัยประสบการณŤ

เดิม ความรูš ความคิด ทักษะและหลักการดำเนินการทางคณิตศาสตรŤ มาสนับสนุนในการ
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แกšปŦญหา สถานการณŤที่ตšองเผชิญใหšประสบผลสำเร็จ ตลอดจนสามารถตรวจสอบความถูกตšอง

และความสมเหตุสมผลของคำตอบ (ชญาณิศา  นมัสศิลา, 2562) นอกจากนี้คณิตศาสตรŤยังมี

บทบาทสำคัญยิ่งตŠอความสำเร็จในการเรียนรูšในศตวรรษที่ 21 เนื่องจากคณิตชŠวยใหšมนุษยŤมี

ความคิดริเริ่มสรšางสรรคŤ คิดอยŠางมีเหตุผล เปŨนระบบ มีแบบแผน สามารถวิเคราะหŤปŦญหาหรือ

สถานการณŤไดšอยŠางรอบคอบและถี่ถšวน ชŠวยใหšคาดการณŤ วางแผน ตัดสินใจแกšปŦญหาไดšอยŠาง

ถูกตšองเหมาะสม และสามารถนำไปใชšในชีวิตจริงไดšอยŠางมีประสิทธิภาพ (กระทรวงศึกษาธิการ,  

2560)  ถึงแมšวŠาคณิตศาสตรŤจะเปŨนวิชาที่มีความสำคัญและมีความจำเปŨนอยŠางยิ่งตŠอการพัฒนา

ในดšานตŠาง ๆ แตŠความสามารถในการคิดการแกšปŦญหาทางคณิตศาสตรŤของนักเรียนยังอยูŠใน

ระดับที่ต่ำ ดังจะเห็นไดšจากผลการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติขั้นพื้นฐาน (O-Net) มีคŠา

คะแนนอยูŠในเกณฑŤคŠอนขšางต่ำ ซึ่งจากผลการสอบในปŘการศึกษา 2563 ในรายวิชาคณิตศาสตรŤ 

ท่ีเปŨนวิชาที่มีความสำคัญยิ่งสำหรับการพัฒนาคน เพ่ือนำไปสูŠการพัฒนาความเจริญในดšานตŠาง ๆ 

ซึ่งตšองอาศัยความรูšทางคณิตศาสตรŤเปŨนพื้นฐานในการคิดการสรšางองคŤความรูš พบวŠา คะแนน

เฉลี่ยระดับประเทศ มีคŠาเฉลี่ยรšอยละ 29.99 ในระดับจังหวัด มีคŠาเฉลี่ยรšอยละ 29.22 และใน

ระดับโรงเรียนมีคŠาเฉลี่ยรšอยละ 42.37 (สถาบันทดสอบทางการศึกษาแหŠงชาติ, 2563) การที่

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรŤของนักเรียนอยูŠในระดับต่ำนั้นอาจเกิดจากหลายสาเหตุ ซึ่ง

สาเหตุหนึ่งเกิดจากการที่นักเรียนประสบปŦญหาในการแกšโจทยŤปŦญหาทางคณิตศาสตรŤ ซึ่งพบวŠา

การจัดการเรียนการสอนโดยเฉพาะอยŠางยิ่งการแกšปŦญหาทางคณิตศาสตรŤของนักเรียนยังไมŠ

ประสบความสำเร็จในการแกšปŦญหา จากการสังเกตของผูšสอนนักเรียนจะสามารถแกšปŦญหางŠาย 

ๆ ไดš แตŠเมื่อนักเรียนพบปŦญหาที่มีความยุŠงยากซับซšอนมากขึ้นจะไมŠสามารถแกšปŦญหาไดš สาเหตุ

หนึ่งอาจเกิดจากนักเรียนยังขาดความเขšาใจในการแกšปŦญหาทางคณิตศาสตรŤ และในปŘการศึกษา 

2564 มีการแพรŠระบาดของไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) ทำใหšตšองมีการจัดการเรียนการ

สอนในรูปแบบออนไลนŤ การที่ผูšสอนนำสื่อการสอนที่นักเรียนสามารถเรียนรูšไดšในระบบออนไลนŤ

โดยเฉพาะอยŠางยิ่ง การนำเกมคณิตศาสตรŤมาประยุกตŤใชšในการจัดการเรียนการสอน จะชŠวย

กระตุšนใหšนักเรียนมีสŠวนรŠวมในการเรียนมากขึ้น การวิจัยครั้งนี้จึงมุŠงเนšนการออกแบบการจัดการ

เรียนรูšโดยใชšแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตŤโดยใชšเกมและปŦญหาเปŨนฐาน เพื่อใหšผูšเรียนสามารถ

สรšางความรูš โดยมุŠงเนšนผู šเรียนเปŨนสำคัญใหšผู šเรียนมีทักษะการเสาะแสวงหาความรูš รวมท้ัง

กระบวนการคดิ โดยเฉพาะอยŠางยิ่งกระบวนการคดิแกšปŦญหาทางคณิตศาสตรŤดังกลŠาวขšางตšน 

การจัดการเรียนรูšเพื่อสŠงเสริมความสามารถในการคิดแกšปŦญหา แนวทางหนึ่งคือการ

จัดการเรียนรูšตามแนวทางการแกšปŦญหาโดยวิธีของโพลยา 4 ขั้นตอน กลŠาวไวšวŠา การแกšโจทยŤ

ปŦญหาผูšเรียนจะตšองทำความเขšาใจสัญลักษณŤตŠาง ๆ แยกแยะปŦญหาออกเปŨนสŠวนยŠอย ๆ รูšจัก

การคำนวณตามแผนการท่ีวางไวš และรูšจักการตรวจสอบวิธีการหาคำตอบ ซึ่งจะทำใหšผูšเรียนเกิด
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ความรู š ความเขšาใจ การคิดวิเคราะหŤ ประสบการณŤ และทักษะพื้นฐานตŠาง ๆ ที ่ม ีอยู Šไป

ประยุกตŤใชš ตลอดจนการคิดหาแนวทางปฏิบัติเพื่อใหšปŦญหาทั้งหมดบรรลุจุดหมายที่ตšองการ 

(Polya, 1973) ดังงานวิจัยของปŘนา สุขเจริญ และสุมาลี ชัยเจริญ (2559) ศึกษาการแกšปŦญหา

คณติศาสตรŤ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคิดเห็นของผูšเรียนท่ีเรียนดšวยสิ่งแวดลšอมทางการ

เรยีนรูšบนเครอืขŠายตามแนวคอนสตรัคติวิสตŤที่สŠงเสรมิการแกšปŦญหาคณิตศาสตรŤ สำหรับนักเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาปŘที่ 1 พบวŠา การแกšปŦญหาคณิตศาสตรŤของนักเรียน ประกอบดšวย 4 ขั้นตอน 

ตามกรอบการแกšปŦญหาของ Polya (1957) ดังนี้ (1) ขั้นทำความเขšาใจปŦญหา (2) ขั้นวางแผน

แกšปŦญหา (3) ขั้นดำเนินการตามแผน และ (4) ขั้นตรวจสอบผล และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

พบวŠา นักเรียนมีคŠาคะแนนเฉลี่ย เทŠากับ 80.37 และสŠวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทŠากับ 1.88 ซึ่งสูง

กวŠาเกณฑŤที่กำหนด คือ รšอยละ 70 ของจำนวนนักเรียน ผŠานเกณฑŤ 70% ของคะแนนเต็ม การ

แกšปŦญหาทางคณิตศาสตรŤเปŨนความสามารถทางปŦญญาที่ซับซšอน ที่นักเรียนจะตšองทำความ

เขšาใจปŦญหาและหาแนวทางในการแกšปŦญหานั ้น ขั ้นตอนการแกšปŦญหาทางคณิตศาสตรŤ

ประกอบดšวย การทำความเขšาใจปŦญหา การวางแผน ดำเนินการตามแผน และมองยšอนกลับ 

(Amalina & Vidakovich, 2023) 

นอกจากนี้การจัดสภาพแวดลšอมการเรียนการสอนโดยใชšเกมคณิตศาสตรŤ จะชŠวยใหš

นักเรียนพัฒนาความสามารถในการแกšปŦญหา จากการทำกิจกรรมเกมกระดานในระหวŠางการ

เลŠมเกมนักเรียนจะตšองทำความเขšาใจ และวางแผนเพ่ือทำภารกิจใหšสำเรจ็ โดยการวางแผนตšอง

คำนึงถึงเงื่อนไขท่ีมีและมองเห็นความสัมพันธŤเปŨนลำดับขั้นตอน ในการแกšปŦญหาทางคณิตศาสตรŤ

นักเรียตšองหาคำตอบโดยใชšเงื่อนไขที่โจทยŤกำหนดมาสรšางความสัมพันธŤเปŨนลำดับขั้นตอน และ

เลือกกลวิธีในการหาคำตอบไดš (มนัส พรมณ,ี 2563) และการจัดเตรียมสิ่งแวดลšอมการเรียนรูšบน

เครือขŠายที ่ประยุกตŤคุณลักษณะของการเชื ่อมโยงหลายมิติ (Hyperlink) ทั้งในรูปแบบของ

ขšอความหลายมิติ (Hypertext) หรือสื่อหลายมิติ (Hypermedia) เพื่อเชื่อมโยงแหลŠงขšอมูลที่

เกี่ยวขšองไวšดšวยกัน เพื่อปูความรูšพื ้นฐานในกรณีที่ความรูšเดิมยังไมŠเพียงพอ หรืออาจชŠวยขยาย

มุมมองแนวคิดใหšกวšางขวางยิ่งขึ ้น หรือการขยายโครงสรšางทางปŦญญานั ่นเอง เปŨนการใหš

ทางเลือกที่หลากหลายกับผู šเรียนในการแสวงหาความรูš ผูšเรียนสามารถสรšางความรูšจากการ

พัฒนาประสบการณŤ จากการไดšลงมือปฏิบัติที่ผŠาน กระบวนการคิด การรŠวมมือแกšปŦญหา โดยใชš

ขšอมูลที่รับมาใหมŠรŠวมกับขšอมูลหรือความรูšเดิมที่มีอยูŠแลšว ตลอดจนประสบการณŤเดิมมาสรšาง

ความหมาย ในการเรียนรูšของตนเอง (สุมาลี ชัยเจริญ, 2553) ซึ่งจากคุณสมบัติของการเรียนรูš

ดšวยสิ่งแวดลšอมการเรียนรูšบนเครือขŠายที่นําเสนอไดšทั้งภาพเคลื่อนไหว ภาพกราฟŗก ตัวอักษร 

และเสียง จะสŠงเสรมิการเรียนรูšท่ีพัฒนาทักษะการแกšปŦญหาของผูšเรยีนไดšเปŨนอยŠางดี นอกจากนี้

ในสถานการณŤปŦจจุบันที่โรงเรยีนประสบปŦญหาการแพรŠระบาดของโรคไวรัสโคโรนา (COVID-19) 



J T P L C                                                                                                   47 

©2024 JTPLC authors and ARNSTEM.ORG. All rights reserved. 

ทําใหšโรงเร ียนจะตšองมีการจัดการเรียนการสอนออนไลนŤเปŨนระยะ การจัดการเรียนรู šผ Šาน

สิ่งแวดลšอมการเรียนรูšบนเครือขŠายตามแนวคอนสตรัคติวิสตŤดšวยแพลตฟอรŤมที่พัฒนาขึ้นโดย

คณะศึกษาศาสตรŤ มหาวิทยาลัยขอนแกŠน จึงมีความสำคัญเปŨนอยŠางมากที่จะใหšนักเรียนไดš

เรียนรูšไดšอยŠางตŠอเนื่อง 

ดšวยหลักการและเหตุผลจากที ่กลŠาว ผูšวิจัยจึงสนใจที ่จะสŠงเสริมการแกšปŦญหาทาง

คณิตศาสตรŤของนักเรียนระดับประถมศึกษา โดยการจัดการเรียนรูšดšวยนวัตกรรมสิ่งแวดลšอมการ

เรียนรูšบนเครอืขŠายตามแนวคอนสตรคัติวิสตŤที่สŠงเสริมการแกšปŦญหาทางคณติศาสตรŤ เนšนการใชš

เกมคณิตศาสตรŤรŠวมกับกระบวนการแกšปŦญหาทางคณิตศาสตรŤของโพลยา เพื่อใหšผูšเรียนไดšเกิด

การเรียนรู šสามารถเรียนรู šอยŠางเขšาใจ สามารถสรšางองคŤความรู šดšวยตนเอง แกšปŦญหาทาง

คณิตศาสตรŤไดš และพฒันาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนในวิชาคณิตศาสตรŤใหšสูงขึ้นตŠอไป 

 

2. วัตถุประสงคŤการวิจัย 

1) เพื่อศึกษาการแกšปŦญหาทางคณิตศาสตรŤของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปŘที่ 6 เรื่อง 

ห.ร.ม. และ ค.ร.น. ที่เรียนดšวยสิ่งแวดลšอมการเรียนรูšบนเครือขŠายตามแนวคอนสตรัคติวิสตŤ 

(Edulearn) รŠวมกับ E-Board game ที่สŠงเสริมการแกšปŦญหาทางคณติศาสตรŤของนักเรียน 

2) เพื่อศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปŘที่ 6 ที่มีตŠอการเรียนรูšดšวย

นวัตกรรมสิ่งแวดลšอมการเรียนรูšบนเครือขŠายตามแนวคอนสตรัคติวิสตŤ (Edulearn) รŠวมกับ E-

Board game ที่สŠงเสริมการแกšปŦญหาทางคณิตศาสตรŤของนักเรียน เรื่อง ห.ร.ม. และ ค.ร.น. 

 

กรอบแนวคิดการวิจัย 

การวิจัยครั้งนี้ผูšวิจัยใชšการวิจัยแบบการวิจัยกŠอนทดลอง (Pre-experimental design) 

ท่ีมกีารทดสอบหลังเรียน (one shot case study) เพื่อศึกษาการแกšปŦญหาทางคณิตศาสตรŤที่ไดš

จากการทำแบบวัดการแกšปŦญหาทางคณิตศาสตรŤ และศึกษาความคิดเห็นของนักเรียน ซึ่งแสดง

ความสัมพันธŤของตัวแปรอิสระและตัวแปรตาม ดังแสดงในภาพท่ี 1 

                        ตัวแปรอิสระ      ตัวแปรตาม 

 

 

 

 

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 

 

วิธีการจัดการเรียนรูšดšวยสิ่งแวดลšอมการเรียนรูšบน

เครือขŠายตามแนวคอนสตรัคติวิสตŤ (Edulearn) 

รŠวมกับ E-Board game ที่สŠงเสริมการแกšปŦญหา

ทางคณิตศาสตรŤของนักเรียน 

การแกšปŦญหาทางคณิตศาสตรŤ

และความคิดเห็นของนกัเรียน 
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3. วิธีดำเนินการวิจัย 

3.1 ประชากรและกลุŠมตัวอยŠาง 

ประชากรที่ใชšในการวิจัยครั ้งนี ้ คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปŘที่ 6 โรงเรียนสาธิต

มหาวิทยาลัยขอนแกŠน ฝśายประถมศึกษา (มอดินแดง) ภาคเรียนที่ 2 ปŘการศึกษา 2565 จำนวน 

150 คน และใชšเปŨนกลุ ŠมตัวอยŠางในการวิจ ัย ไดšจากการสุ Šมแบบกลุ Šม (Cluster Random 

Sampling) จำนวน 1 หšอง คือ นกัเรียนระดับชั้นประถมศกึษาปŘท่ี 6/2 จำนวน 38 คน 

3.2 เครื่องมอืท่ีใชšในการวิจัย 

1) เครื่องมือที่ใชšในการวิจัย คือ นวัตกรรมสิ่งแวดลšอมการเรียนรูšบนเครือขŠายตามแนว

คอนสตรัคติวิสตŤ (Edulearn) รŠวมกับ E-Board game ที่สŠงเสริมการแกšปŦญหาทางคณิตศาสตรŤ

ของนักเรียน เรื่อง ห.ร.ม. และ ค.ร.น. 

2) เครื่องมอืท่ีใชšสำหรับเก็บรวบรวมขšอมูล 

  2.1) แบบวัดการแกšปŦญหาทางคณิตศาสตรŤใช šสำหรับศึกษาการแกšปŦญหาทาง

คณติศาสตรŤของผูšเรียน  

  2.2) แบบสำรวจความคิดเห็นเกี่ยวกับการเรียนดšวยสิ ่งแวดลšอมการเรียนรู šบน

เครือขŠายตามแนวคอนสตรัคติวิสตŤ ที่สŠงเสริมการแกšปŦญหาทางคณิตศาสตรŤของนักเรียน เรื่อง 

ห.ร.ม. และ ค.ร.น. รŠวมกับการใชš E-Board game 

3.3 การเก็บรวบรวมขšอมูล 

ผูšวิจัยไดšดำเนินการเก็บรวบรวมขšอมูล ดังมีรายละเอียดตŠอไปนี้ 

1) กŠอนดำเนินการเก็บรวบรวบขšอมูล ผูšวิจัยไดšรับการรับรองจริยธรรมการวิจัยใน

มนุษยŤ มหาวิทยาลัยขอนแกŠน ลำดับที่ 4.3.04 : 32/2565 เลขที่ HE653298   

2) กำหนดจำนวนผูšเรียนเปŨนการจัดกลุŠมผูšเรยีนเพ่ือเรียนรูšดšวยนวัตกรรมสิ่งแวดลšอม

การเรียนรูšบนเครือขŠายฯ ที่ผูšวิจัยพัฒนาขึ้น ซึ่งในการศึกษาครั้งนี้จัดกลุŠมผูšเรียนใหšเรียนดšวย

สิ่งแวดลšอมการเรียนรูšฯ จำนวน 3-4 คนตŠอกลุŠม 

3) ใหšนักเรียนเรียนรูšดšวยนวัตกรรมสิ่งแวดลšอมการเรียนรูšบนเครือขŠายฯ โดยอาศัย

พื้นฐานจากแนวทางการใชšนวัตกรรมของสุมาลี ชัยเจริญ (2553) เริ่มจากการนำเขšาสูŠบทเรียน

โดยการเชื่อมโยงความรูšเดิมกับความรูšใหมŠ ชŠวยกระตุšนใหšนักเรียนเกิดความสนใจที่จะคšนหา

ความรูšเพิ ่ม โดยนักเรียนเขšาศึกษาสถานการณŤปŦญหาและคšนหาแนวทางการแกšปŦญหาทาง

คณิตศาสตรŤ หรือคำตอบ จากองคŤประกอบตŠาง ๆ ในนวัตกรรมสิ ่งแวดลšอมการเรียนรู šบน

เครือขŠายฯ ประกอบดšวย 5 องคŤประกอบที่สำคัญ คือ สถานการณŤปŦญหา แหลŠงเรียนรูš ฐานการ

ชŠวยเหลือ แลกเปลี่ยนเรียนรูš และปรึกษาผูšเชี่ยวชาญ หลังจากนั้นผูšเรียนรŠวมกันสรุปผลการ
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เรียนรูš และผูšสอนอธิบายเพิ่มเติมในสŠวนที่ยังเปŨนความเขšาใจที่คลาดเคลื่อน โดยผูšสอนตšองทำ

การสรุปใหšครอบคลุมกับเนื้อหาเพื่อชŠวยใหšผูšเรียนสามารถสรšางความคิดรวบยอดไดš 

4) นักเรียนเรียนรูšกิจกรรมการแกšปŦญหาคณิตศาสตรŤ เรื่อง ห.ร.ม.และ ค.ร.น. ใน

คาบเรียนวิชาคณิตศาสตรŤ สัปดาหŤละ 6 คาบ คาบละ 50 นาที เปŨนเวลา 2 สัปดาหŤ โดยใชš

นวัตกรรมสิ่งแวดลšอมการเรียนรูšบนเครือขŠายตามแนวคอนสตรัคติวิสตŤเพื่อสŠงเสริมการแกšปŦญหา

ทางคณิตศาสตรŤ รŠวมกับการใชš E-Board game และกระบวนการแกšปŦญหาของโพลยา 

5) หลังจากการเรียนดšวยนวัตกรรมสิ่งแวดลšอมการเรียนรูšบนเครือขŠายฯ ใหšผูšเรียน

ทำแบบวัดการแกšปŦญหาทางคณิตศาสตรŤทางคณิตศาสตรŤ และแบบสำรวจความคิดเห็นของ

นักเรียน 

 

3.4 การวิเคราะหŤขšอมูล 

1) วิเคราะหŤการแกšปŦญหาทางคณิตศาสตรŤของนักเรียนที่ไดšจากการทำแบบวัดการ

แกšปŦญหาทางคณิตศาสตรŤ ใชšวิธ ีการวิเคราะหŤขšอมูลโดยใชšสถิติเชิงบรรยาย คือ คŠารšอยละ 

คŠาเฉลี่ย (𝑥̅) และคŠาเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)  

2) ว ิเคราะหŤกระบวนการแกšปŦญหาทางคณิตศาสตรŤของนักเรียนที ่ไดšจากการ

สัมภาษณŤ ใชšวิธีการวิเคราะหŤโปรโตคอล (Protocal Analysis) และการสรุปตีความบรรยายเชิง

วิเคราะหŤ ใชšพื้นฐานการวิเคราะหŤการแกšปŦญหาทางคณิตศาสตรŤ ของ Polya (1973) จากขšอมูลที่

ไดšจากแบบสัมภาษณŤและการแกšปŦญหาทางคณิตศาสตรŤของนักเรียน 
 

4. สรุปผลการวิจัย 

1) การแกšปŦญหาทางคณิตศาสตรŤของนักเรียน จากการทำแบบวัดการแกšปŦญหาทาง

คณติศาสตรŤ 

ตารางที่ 1 การแกšปŦญหาทางคณิตศาสตรŤของนักเรียน 

จำนวนนักเรียน 

(คน) 
รšอยละ คŠาเฉลี่ย สŠวนเบ่ียงเบน  มาตรฐาน 

38 86.84 82.11 2.29 

 

จากตารางที่ 1 พบวŠา การแกšปŦญหาทางคณติศาสตรŤของนักเรยีนรšอยละ 86.84 มีคŠา

คะแนนเฉลี่ย (𝑥̅) เทŠากับ 82.11 S.D. = 2.29 ซึ่งผŠานเกณฑŤที่กำหนดไวšรšอยละ 80 ขึ้นไป  

2) ผลการศึกษากระบวนการแกšปŦญหาทางคณิตศาสตรŤของนักเรียนที่เร ียนดšวย

นวัตกรรมสิ ่งแวดลšอมการเรียนรูšบนเครือขŠายฯ ผูšวิจัยทำการเก็บขšอมูลโดยวิธีการสัมภาษณŤ

ผู šเรียน และนำมาวิเคราะหŤโปรโตคอลเพื่อศึกษากระบวนการแกšปŦญหาทางคณิตศาสตรŤของ
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ผู š เร ียนที ่ประยุกตŤจากแนวคิดของ Polya (1973) พบวŠา ผู šเร ียนมีว ิธ ีการแกšปŦญหาทาง

คณติศาสตรŤ ดังนี้ 

2.1) การทำความเขšาใจปŦญหา ผลการศึกษาพบวŠาผูšเรียนทำความเขšาใจปŦญหาโดย

เริ่มตšนดšวยการอŠานโจทยŤปŦญหาและทำความเขšาใจปŦญหาและสามารถระบุสิ่งที่โจทยŤกำหนดใหš

ไดš เชŠน “สิ่งท่ีโจทยŤกำหนดใหšก็คือ แมŠคšาตšองการจัดมะมŠวง 24 ผล มังคุด 40 ผล และสšม 48 ผล 

ใสŠกลŠองโดยใหšแตŠละกลŠองมีผลไมšแตŠละชนิดมากที่สุด” “โจทยŤกำหนดวŠาผšา 3 ผืน ยาวผืนละ 

120, 180 และ 200 เมตร ถšาจะตัดผšาออกเปŨนผืน ๆ ใหšไดšแตŠละผืนยาวที่สุดเทŠา ๆ กันท้ังหมด”

หลังจากนั้นนักเรียนไดšทำการวิเคราะหŤเงื่อนไขหรือความสัมพันธŤของสิ่งที่โจทยŤกำหนดและสิ่งที่

โจทยŤถาม เชŠน “ความสัมพันธŤก็คือโจทยŤใหšขšอมูลอะไรมา แลšวใหšหาอะไร ขšอแรกก็จะเปŨนใหš

ผลไมšมา มีมังคุด มะมŠวง และสšม ใหšเอาผลไมšมาจัดใสŠกลŠองใหšเทŠา ๆ กัน ใหšไดšมากที ่สุด” 

“ความสัมพันธŤในโจทยŤคือ เวลาที่นาŲิกาดังแตŠละเรือนไมŠพรšอมกัน แตŠมีดังพรšอมกันครั้งแรก

ตอน 9.30 จะตšองหาวŠาจะดังพรšอมกันอีกตอนไหน” จากหลักฐานเชิงประจักษŤ เกี่ยวกับการทำ

ความเขšาใจปŦญหา ดังผลจากการสัมภาษณŤที่วŠา “อŠานสถานการณŤที่กำหนดมาใหšละเอียด และ

วิเคราะหŤสถานการณŤ วŠาใหšหาอะไร และกำหนดอะไรมาใหšบšาง” “อŠานโจทยŤกŠอนคŠะ และดูวŠามี

ขšอมูลอะไรบšาง ที่โจทยŤกำหนดและโจทยŤถามหาอะไร” จากหลักฐานเชิงประจักษŤ เกี่ยวกับการ

ระบุสิ่งที่โจทยŤตšองการทราบ ดังผลจากการสัมภาษณŤที่วŠา “โจทยŤถามวŠาจะจัดผลไมšไดšทั้งหมดก่ี

กลŠอง” “ใหšหาวŠา นาŲิกา 3 เรอืน จะดังพรšอมกันอีกครั้งในเวลาใด” 

2.2) วางแผนแกšปŦญหาเปŨนขั้นตอนที่คšนหาความสัมพันธŤระหวŠางสิ่งที่โจทยŤถามกับ

ขšอมูลหรือสิ ่งที่โจทยŤกำหนดใหš นำความสัมพันธŤนั ้นมากำหนดแนวทางและวางแผนในการ

แกšปŦญหา ผลการศึกษาพบวŠาผูšเรียนสามารถระบุความสัมพันธŤระหวŠางสิ่งที่โจทยŤถามกับขšอมูล

หรือสิ่งที่โจทยŤกำหนดใหš ดังแสดงไดšจากหลักฐานเชิงประจักษŤ เกี่ยวกับการคšนหาความสัมพันธŤ

ระหวŠางส ิ ่งที ่โจทยŤถามกับขšอมูลหรือสิ ่งที ่โจทยŤกำหนดใหš ดังผลจากการสัมภาษณŤที ่วŠา 

“ความสัมพันธŤก็คือเราจะตšองจัดผลไมšจากผลไมšที่โจทยŤใหšมา จากท่ีโจทยŤบอกวŠา มะมŠวง 24 ลูก 

มังคุด 40 ลูก และสšม 48 ตšองเอามาจัดใสŠกลŠองใหšเทŠา ๆ กัน และมากที่สุด”“คือจากที่โจทยŤใหš

หาวŠานาŲิกา 3 เรือนจะดังพรšอมกันตอนไหน เราก็ตšองดูวŠาแตŠละเรือนดังไมŠพรšอมกัน อันแรกดัง

ทุก 10 นาที อันที่สอง 15 นาที อันที่สาม 20 นาที นาŲิกาจะดังไปเรื่อย ๆ ตามเวลา แลšวคŠอย

หาวŠาจะดังอีกพรšอมกันตอนไหน” 

2.3) ดำเนินการตามแผน เปŨนขั้นตอนที่ตšองลงมือปฏิบัติตามแผนที่วางไวšโดยเริ่ม

ตรวจสอบความเปŨนไปไดšของแผนมีการเพิ่มเติมรายละเอียดตŠาง ๆใหšชัดเจนแลšวลงมือปฏิบัติ

จนกระทั ่งสามารถหาคำตอบไดšหรือคšนพบวิธีการแกšปŦญหาใหมŠ ผลการศึกษาพบวŠา ผูšเรียน

สามารถลงมือปฏิบัติตามแผนที่วางไวšเพื ่อหาคำตอบของปŦญหา แสดงไดšจากหลักฐานเชิง
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ประจักษŤ ดังผลจากการสัมภาษณŤที่วŠา “หาคำตอบจากวิธีหา ห.ร.ม. แบบใชšหารสั้น เพราะหาร

ไดšเรว็ เอา 4 ไปหาร 24  40 48 ทั้งสามตัวพรšอมกันกŠอน จะเหลือ 6 10 12 แลšวคŠอยเอา 2 หาร

สามตัวพรšอมกันตŠอ เหลือ 3 5 6       ห.ร.ม. จะไดš 4 คูณ 2 เทŠากับ 8  จะไดšวŠาจะตšองจัดผลไมš

กลŠองละ 8 ผล แลšว 3 5 6 ที่เปŨนผลหาร ก็จะเปŨนจำนวนกลŠองของผลไมšแตŠละอยŠาง” “หา 

ค.ร.น. ของ 10 15 20 ใชšวิธีหารสั้น เพราะคิดวŠางŠายดี เอา 5 หาร 10 15 20 ไดš 2 3  4 แลšว

คŠอยเอา 2 หาร 2 กับ 4 แตŠหาร 3 ไมŠไดš จะไดš ค.ร.น คือ 5x2x3x2 เปŨน 60 ก็คือ 60 นาที หรือ 

1 ชั่วโมง จากที่บอกวŠานาŲิกาดังพรšอมกันครั้งแรกแลšวตอน 9.30 น. แลšว ตŠอไปจะดังพรšอมกัน

อีกเวลา 10.30 น. ” 

2.4) ตรวจสอบคำตอบเปŨนขั้นตอนที่ผูšแกšปŦญหาพิจารณาความถูกตšองของคำตอบ 

และวิธีการแกšปŦญหา พิจารณาวŠามีคำตอบหรือมีวิธีการแกšปŦญหาอื่นอีกหรือไมŠ และพิจารณา

ปรับปรุงการแกšปŦญหาใหšชัดเจน เหมาะสมขึ้นกวŠาเดิม ขั้นตอนน้ีครอบคลุมถึงการมองไปขšางหนšา

โดยใชšประโยชนŤจากวิธีการแกšปŦญหาที่ผŠานมา ขยายแนวคิดในการแกšปŦญหาใหšกวšางขวางขึ้น

กวŠาเดิม ผลการศึกษาดังแสดงไดšจากหลักฐานเชิงประจักษŤ ดังผลจากการสัมภาษณŤที ่วŠา 

“คำตอบที่ไดšคิดวŠาโอเคแลšว หา ห.ร.ม. เพราะโจทยŤใหšจัดผลไมšใหšเทŠากันมากที่สุด ไดšอยŠางละ 8 

ผล แบŠงเพ่ิมอีกไมŠไดšแลšว ถšาจะใชšวิธีอ่ืนก็อาจจะใชšวิธีคŠอย ๆ แบŠงใสŠกลŠองจนกวŠาจะเทŠากัน” “ก็

ดูอยูŠวŠาคำตอบที่ไดšมากที่สุดแลšว ผšาแตŠละผืน ยาวที่สุดแลšว แบŠงตŠอไมŠไดšอีก ลองตรวจคำตอบคือ 

เอาผšาแตŠละผืนมาหารดšวยความยาวที่ไดš 120 หารดšวย 20 ไดš 6 180 หารดšวย 20 ไดš 9 200 

หารดšวย 20 ไดš 10 ก็ไมŠมีเลขที่หารพรšอมกันไดšอีกแลšว แสดงวŠาไดšผšายาวที่สุดแลšว” 

3) ผลการศึกษาความคิดเห็นของนักเรียน พบวŠา ดšานเนื้อหา ผูšเรียนมีความคิดเห็น

วŠา ความยาวของเนื้อหาในแตŠละคาบมีความเหมาะสม อยูŠในระดับมากที่สุด (4.82) และผลการ

ประเมินรวมดšานเนื้อหามีผลการประเมินอยูŠในระดับมากที่สุด (4.66) ดšานการจัดการเรียนการ

สอน ผูšเรียนมีความคิดเห็นวŠา สŠงเสริมใหšผูšเรียนสามารถคิดแกšปŦญหาไดš อยูŠในระดับมากที่สุด 

(4.76) และผลการประเมินรวมดšานการจัดการเรียนการสอน มีผลการประเมินอยูŠในระดับมาก

ที่สุด (4.69)  ดšานรูปแบบการเรียนรูšดšวยนวัตกรรมสิ่งแวดลšอมการเรียนรูšบนเครือขŠายฯ รŠวมกับ 

E-Board game พบวŠา ผูšเรียนมีความคิดเห็นวŠาการเรียนบนเว็บทำใหšเพลิดเพลินกับการเรียน 

อยูŠในระดับมากที่สุด (4.74) และผลการประเมินรวมดšานรูปแบบการเรียนรู šดšวยนวัตกรรม

สิ่งแวดลšอมการเรียนรูšบนเครือขŠายฯ รŠวมกับ E-Board game มีผลการประเมินอยูŠในระดับมาก

ที่สุด (4.64) และ ดšานการวัดและประเมินผล พบวŠา ผูšเรียนมีความคิดเห็นวŠา ผูšสอนแจšงแนว

ทางการวัดและประเมินผลชัดเจน อยูŠในระดับมากที่สุด (4.79) และผลการประเมินรวมดšานการ

วัดและประเมินผล มีผลการประเมินอยูŠในระดับมากที่สุด (4.67) 
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5. อภิปรายผลการวิจัย 

จากผลการศึกษาการแกšป ŦญหาทางคณิตศาสตรŤ พบว Šา การแกšป Ŧญหาทาง

คณิตศาสตรŤของผูšเรียน มีคŠาเฉลี่ย (𝑥̅) เทŠากับ 82.11 (S.D. = 2.68) ซึ่งผŠานเกณฑŤรšอยละ 80 

และผูšเรียนยังสามารถแกšปŦญหาโดยมีขั้นตอนการแกšปŦญหาทางคณติศาสตรŤ 4 ขั้นท่ีอาศัยพื้นฐาน

การแกšปŦญหาทางคณิตศาสตรŤของ Polya (1973) คือ 1) ทำความเขšาใจปŦญหา 2) วางแผน

แกšปŦญหา 3) ดำเนินการตามแผน 4) ตรวจสอบผลเฉลย สอดคลšองกับการศึกษาของ จารุณี ซา

มาตยŤ และสุมาลี ชัยเจริญ (2559) ที่ศึกษา การสังเคราะหŤกรอบแนวคิดการออกแบบสิ่งแวดลšอม

การเรยีนรูšบนเครอืขŠายตามแนวคอนสตรัคติวิสตŤที่สŠงเสริมกระบวนการแกšปŦญหาและการถŠายโยง

การเรียนรูš สำหรับนักศึกษาคอมพิวเตอรŤศึกษา งานวิจัยของ ปŘนา สุขเจริญ และสุมาลี ชัยเจริญ 

(2559) ที่ทำการศึกษา เรื่อง การออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดลšอมทางการเรียนรูšบนเครือขŠาย

ตามแนวคอนสตรัคติวิสตŤที่สŠงเสริมการแกšปŦญหาคณิตศาสตรŤ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปŘที่ 

1 สาธารณรัฐประชาธิปไตยประชาชนลาว และงานวิจัยของพิญญารัศมŤ สิงหะ (2561) ที่ศึกษา

การพัฒนาโมเดลสิ่งแวดลšอมการเรียนรูšบนเครือขŠายตามแนวคอนสตรัคติวิสตŤที่สŠงเสริมการ

แกšปŦญหา โดยบูรณาการระหวŠางศาสตรŤการสอนกับศาสตรŤทางประสาทวิทยาศาสตรŤ การวิจัย

ครั้งนี ้สอดคลšองกับงานวิจัยดังกลŠาวโดยนวัตกรรมสิ่งแวดลšอมทางการเรียนรูšฯ ที ่พัฒนาข้ึน

สามารถสŠงเสริมการแกšปŦญหาของผูšเรียน การจัดการเรียนรูšดšวยนวัตกรรมสิ่งแวดลšอมการเรียนรูš

ฯ ที่ประกอบดšวยสถานการณŤปŦญหา แหลŠงเรียนรูš ฐานการชŠวยเหลือ รŠวมมือกันเรียนรูšและ

ปรึกษาผูšเชี่ยวชาญ เปŨนหลักการที่มุŠงเนšนสนับสนนุใหšผูšเรียนไดšเกิดการเรียนรูšและสŠงเสริมใหšเกิด

กระบวนการ แกšปŦญหาไดš ผลของการศึกษาในครั้งนี้มีความแตกตŠางกับผลงานวิจัยดังกลŠาว

ขšางตšน คือ การออกแบบอาศัยแนวคิดการแกšปŦญหาของ Polya (1973) ดังที ่ปรากฏใน

สถานการณŤปŦญหา ที ่เนšนสภาพปŦญหาจริงที ่มีการออกแบบใหšเปŨนปŦญหาที ่เกี ่ยวขšองกับ

ชีวิตประจำวันของผูšเรียน เปŗดโอกาสใหšผูšเรียนเผชิญกับปŦญหาและมีการคšนหาขšอมูลที่เกี่ยวขšอง 

และกำหนดภารกิจใหšผูšเรียนมุŠงเนšนใหšผูšเรียนไดšฝřกแกšปŦญหาทางคณิตศาสตรŤตามแนวทางการ

แกšปŦญหาทางคณิตศาสตรŤ นอกจากนี้การที่ผูšเรียนไดšเรียนรูšผŠานกิจกรรม E-Board game ทำใหš

ผูšเรียนเกิดความสนใจในการเรียนรูš สอดคลšองกับงานวิจัยของ มนัส พรมณี (2563) ที่ศึกษาการ

จัดการเรียนรูšแบบ Concrete – Pictorial – Abstract (CPA) รŠวมกับเกมกระดานเพื่อพัฒนา

ความสามารถในการแกšปŦญหาทางคณิตศาสตรŤ เรื่อง รšอยละหรือเปอรŤเซ็นตŤของนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปŘที ่ 5 พบวŠา นักเรียนสŠวนใหญŠมีระดับความสามารถในการแกšปŦญหาทาง

คณิตศาสตรŤขั้นทำความเขšาใจปŦญหาอยูŠในระดับมากที่สุด การแกšปŦญหาทางคณิตศาสตรŤขั้นวาง

แผนการแกšปŦญหา ขั้นดำเนินการแกšปŦญหาและขั้นทบทวนและตรวจสอบคำตอบ อยูŠในระดับ

มาก และ ชฏายุ วงคŤชัย (2566) ศึกษาแนวทางการจัดการเรียนรูšแบบปรับเหมาะรŠวมกับการใชš
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บอรŤดเกม เพื ่อพัฒนาความกšาวหนšาในการเร ียนรู š  เร ื ่อง ส ิ ่งมีช ีว ิต สำหรับนักเร ียนชั้น

ประถมศึกษาปŘที่ 4 พบวŠา การจัดการเรียนรูšแบบปรับเหมาะรŠวมกับการใชšบอรŤดเกม สามารถ

พัฒนาระดบัความกšาวหนšาในการเรียนรูšของนักเรียนไดšทุกคน นอกจากนี้ผูšเรยีนเกิดความรูšความ

เขšาใจสามารถแกšปŦญหาไดšดีขึ้นจากผลการนำโมเดลสิ่งแวดลšอมการเรียนรูšบนเครอืขŠายฯ ไปใชšทำ

ใหšผูšเรียนไดšลงมือแกšปŦญหาดšวยตนเอง ไดšคิด ไดšฝřกปฏิบัติการแกšปŦญหาทางคณิตศาสตรŤ จาก

สถานการณŤปŦญหา ที่พัฒนาขึ ้นโดยอาศัยพื ้นฐานการแกšปŦญหาทางคณิตศาสตรŤของ Polya 

(1973) การเตรียมแหลŠงการเรียนรูšที่ใหšผูšเรียนสามารถเรียนรูšดšวยตนเองไดšทุกที่ทุกเวลา อาจ

สŠงผลใหšผูšเรียนสามารถแกšปŦญหาทางคณิตศาสตรŤไดšอยŠางมีประสิทธิภาพ ดังแสดงไดšจากคะแนน

การทำแบบวัดการแกšปŦญหาทางคณิตศาสตรŤ และจากการสัมภาษณŤกระบวนการแกšปŦญหาของ

ผูšเรียนที่แสดงใหšเห็นวŠาผูšเรียนสามารถแกšปŦญหาทางคณิตศาสตรŤไดšอยŠางมีประสิทธิภาพ ดังนั้น

การจัดกระบวนการเรียนรูšควรเนšนใหšผูšเรียนลงมือกระทำการแกšปŦญหาดšวยตนเอง โดยผูšสอนทำ

หนšาที่เปŨนผูšจัดสิ่งแวดลšอมการเรียนรูšที่เปŗดโอกาสใหšผูšเรียนไดšสรšางความรูšดšวยตนเองผŠานการลง

มือแกšปŦญหา จากหลักฐานเชิงประจักษŤขšางตšนแสดงใหšเห็นวŠานวัตกรรมสิ่งแวดลšอมการเรียนรูš

บนเครือขŠายฯ ที่นำแนวคิดการแกšปŦญหาทางคณิตศาสตรŤของ Polya (1973) มาเปŨนพื้นฐานใน

การออกแบบสิ่งแวดลšอมการเรียนรูšบนเครือขŠายฯ ชŠวยสŠงเสริมใหšผูšเรียนสามารถแกšปŦญหาทาง

คณติศาสตรŤตามกรอบแนวคิดที่ประยุกตŤมาไดš 

 

6. ขšอเสนอแนะ 

6.1 ขšอเสนอแนะเพื่อนำผลการวิจัยไปใชš ผูšที่จะนำนวัตกรรมสิ่งแวดลšอมการเรียนรูšบน

เครือขŠายตามแนวคอนสตรัคติวิสตŤ (Edulearn) รŠวมกับ E-Board Game เพื ่อสŠงเสริมการ

แกšปŦญหาทางคณิตศาสตรŤ เรื ่อง ห.ร.ม. และ ค.ร.น. ไปใชšสอนควรวางแผนและเตรียมตัวใหš

พรšอมกŠอนทำการสอน เชŠน การศึกษาทำความเขšาใจผูšเรียน การจัดเตรียมสภาพแวดลšอม วัสดุ

อุปกรณŤ และสื ่อการเรียนรูš ที ่เหมาะสมกับผู šเรียน การฝřกใชšคำถามกระตุ šนใหšนักเรียนคิด

แกšปŦญหา และควรมีการเสริมแรง เพื่อกิจกรรมการจัดการเรียนรูšตามแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิ

สตŤมีความสมบูรณŤและมีประสิทธิภาพยิ่งข้ึน 

6.2 ขšอเสนอแนะเพื่อการวิจัยครั้งตŠอไป 1) ควรมีการพัฒนานวัตกรรมสิ่งแวดลšอมการ

เรียนรูšบนเครือขŠายตามแนวคอนสตรัคติวิสตŤ (Edulearn) รŠวมกับ E-Board Game เพื่อสŠงเสริม

สมรรถนะผูšเรียนในดšานอื่น ๆ เพิ่มเติม โดยใชšกระบวนการวิจัยและทดลอง   2) ควรทำการ

เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนกŠอนเร ียนและหลังเร ียนในการสอนดšวยนวัตกรรม

สิ่งแวดลšอมการเรียนรู šบนเครือขŠายตามแนวคอนสตรัคติวิสตŤ (Edulearn) รŠวมกับ E-Board 

Game และเปรียบเทยีบกับวิธีสอนอ่ืน ๆ เพื่อเปŨนแนวทางในการพัฒนาผูšเรียนตŠอไป 
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