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หลักการหนึ่งท่ีสําคัญที่สุดในการปฏิรูปการเรียนการสอนคณิตศาสตรก็คือการเปดโอกาสใหนักเรียนได
สัมผัสหรือทาทายกับปญหาทางคณิตศาสตรซึ่งในอดีตปญหาทางคณิตศาสตรตองการใหนักเรียนนําไปใชใน
กระบวนการของการหาคําตอบที่คาดหวัง สภาครูคณิตศาสตรแหงชาติของสหรัฐอเมริกา (The National Council 

of Teachers of Mathematics: NCTM) ไดกลาวถึง การเปลี่ยนแปลงปญหาที่ถูกสรางขี้นโดยนักเรียนซึ่งไดรับ

การยืนยันวาปญหาที่สรางขึ้นนั้นควรไดมาจากความตองการของนักเรียนบนพื้นฐานของเหตุและผล การแกปญหา 
การติดตอสื่อสาร การนําเสนอ และการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร ในการสรางและขยายปญหาที่เปนปลายเปดเปน
การเปดโอกาสใหนักเรียนไดสรางการเรียนรูและความเขาใจทางคณิตศาสตรดวยตัวของนักเรียนเองโดยอาศัย
ประสบการณเดิมและทําการเชื่อมโยงระหวางหัวขอ (topics) กับศาสตร (disciplines) ตางๆ เขาดวยกัน  

 

 การเรียนรูโดยใชปญหาเปนฐานหรือ PBL เปนอยางไร… 
 

การเรียนรูโดยใชปญหาเปนฐาน (Problem-Based Learning: PBL) เปนแนวคิดการจัดการเรียนรูท่ี   

นักเรียนไดเรียนรูจากการที่ไดสัมผัสและมีสวนรวมในการแกปญหาและสงเสริมทักษะการคิดระดับสูง การบูรณา
การการเรียนรู การเรียนรูอยางอิสระ ทักษะการแกปญหา ทักษะการจัดการขอมูล  การเรียนรูดวยตนเอง การทํางาน
เปนทีม และทักษะการสื่อสาร โดยนักเรียนสรางความรูจากกระบวนการทํางานกลุมเพื่อคนหาวิธีการแกปญหา
หรือสถานการณท่ีสนใจเกี่ยวกับชีวิตประจําวันและมีความสัมพันธกับนักเรียน โดยตัวปญหาจะเปนจุด   ตั้งตน
ของกระบวนการเรียนรูและเปนตัวกระตุนตอไปในการพัฒนาทักษะการแกปญหาบนพื้นฐานของเหตุ    และผล 
และในการสืบคนขอมูลจากแหลงตาง ๆ นักเรียนจะไดรับมอบหมายเปนรายบุคคลหรือกลุมใหดําเนินการ   สืบคน 
กลาวคือ กลุมจะเปนผูกําหนดทิศทางการเรียนรูของกลุมเอง 

 

การเรียนรูโดยใชปญหาเปนฐานจะใหนักเรียนสรางความรูใหมจากการใชปญหาที่เกิดข้ึนในโลกแหง
ความเปนจริง เพื่อใหนักเรียนเกิดทักษะในการคิดวิเคราะห และคิดแกปญหา ซึ่งการใหปญหาตั้งแตตนจะเปน  

ตัวกระตุนใหนักเรียนอยากเรียนรู และถานักเรียนแกปญหาไดก็จะมีสวนชวยใหนักเรียนจดจําเนื้อหาความรูนั้นได
งายและนานขึ้น เพราะไดมีประสบการณตรงในการแกปญหาดวยความรูดังกลาว ในการสรางปญหาอาจจะสราง
ข้ึนจากครูเพียงคนเดียวหรือการรวมมือกันเปนทีมของครูหรืออาจใหนักเรียนเปนผูสรางก็ได โดยปญหาที่ใชเปน
ตัวกระตุนมักเปนปญหาที่มีความสัมพันธกับชีวิตจริงของนักเรียน เปนปญหาที่ไมชัดเจน อาจมีคําตอบไดหลาย 
___________________________________________________________ 
*  บทความนี้ไดตีพิมพในนิตยสารคณิตศาสตร MY MATHS ปที่ 2 ฉบับที่ 10 เลมที่ 22 เดือนพฤศจิกายน 2549 

** อาจารยประจําสาขาวิชาการสอนคณิตศาสตร  ภาควิชาการศึกษา  คณะศึกษาศาสตร  มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร 
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คําตอบหรือแกปญหาไดหลายทาง  ตองการคําอธิบาย  ความรูจากหลาย ๆ วิชา ทําใหนักเรียนไดเห็นถึง
ความสัมพันธ ความตอเนื่อง การบูรณาการกันของวิชาตาง ๆ ซึ่งแตกตางจากการสอนแบบเดิมท่ีสอนวิชาใดก็จะ
สอนแตวิชานั้นจนอาจมองไมเห็นความสัมพันธของแตละวิชาทําใหนักเรียนไมสามารถเรียนรูไดดีเทาท่ีควร 
 

 กระบวนการของ PBL ประกอบดวยอะไรบาง… 
 

กิจกรรมการสรางปญหา/แกปญหาเปนกิจกรรมที่ทําใหนักเรียนไดแสดงออกถึงความรูความเขาใจ ทักษะ

ทางคณิตศาสตรและเจตคติของนักเรียนที่เปนผูสรางปญหา/แกปญหาโดยแสดงผานสถานการณหรือปญหาที่

กําหนดและยังสามารถใชเปนเครื่องมือในการประเมินผลนักเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ โดยการที่     นักเรียนได
มีโอกาสสรางการเรียนรูท้ังดวยตนเองและรวมกับผูอื่นและสืบคนทํางานรวมกันในกลุมเล็กๆ ทําให  นักเรียนได
สรางสมมติฐาน ระบุวัตถุประสงคในการเรียนรู คนหาแหลงเรียนรู ประเมินสารสนเทศที่ไดมา นําเสนอผลงาน 
สะทอน บูรณาการ และสังเคราะหคําตอบที่เปนไปได โดยกระบวนการของ PBL ประกอบดวยข้ันตอน 5 ข้ันตอน 

ไดแก 
 

ขั้นตอนที่ 1: การพบปญหา (meeting the problem)  

• การระบุถึงปญหาที่พบหรือการสรางปญหาซึ่งอาจเกิดจากการอาน การสะทอน 

     ปญหาหรือการไตถามของนักเรียนแตละคน  

• การมอบหมายบทบาทและหนาท่ีของสมาชิกในกลุม 

• การรวมกันระดมสมองและตกแตงรายละเอียดของประเด็นปญหาที่นาจะเกิดขึ้น   
 

ขั้นตอนที่ 2: การวิเคราะหปญหาและการเรียนรูประเด็นปญหา  
                 (problem analysis and learning issues)  

• การระดมสมองและวิเคราะหปญหาที่พบ 

• การระบุประเด็นการเรียนรูและกําหนดวัตถุประสงคในการเรียนรู 

• การมอบหมายงานที่สงเสริมการเรียนรูดวยตนเองและการสอนโดยเพื่อนรวมช้ัน 
 

ขั้นตอนที่ 3: การคนพบและการรายงานผล (discovery and reporting)  

• นักเรียนแตละคนรายงานขอคนพบที่ไดจากการไปศึกษาคนความาใหกลุมทราบ  

• การแบงปนขอมูลหรือสารสนเทศใหม ๆ ท่ีแตละคนไดไปศึกษามา 

• การวิเคราะห สังเคราะห ทบทวนและประเมินคําตอบหรือขอคนพบที่ไดเพื่อเตรียมนําเสนอ
ตอไป 

 

 

 

ขั้นตอนที่ 4: การนําเสนอคําตอบของปญหาและสะทอนผล  
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                (solution presentation and reflection)  

• แตละกลุมนําเสนอขอคนพบหรือคําตอบของปญหา 

• การเรียนรูรวมกันกับกลุมอื่นผานการอภิปราย สะทอนผลและประเมินผล 
 

ขั้นตอนที่ 5: ขอคิดเห็น การบูรณาการ และการประเมินผล  
                 (overview, integration and evaluation)  

• ครูผูสอนและนักเรียนรวมกันแสดงความคิดเห็น สรุปผลหรือตกแตงรายละเอียดของการ
แกปญหาที่แตละกลุมไดนําเสนอ  

• สมาชิกในแตละกลุมชวยกันประเมินผลสิ่งท่ีสมาชิกแตละคนในกลุมไดรวมกันทําหลังจาก
ไดนําเสนอปญหาและผลการแกปญหาที่ผานการสะทอนผลหรือผานการพิจารณาแลว 

 

ตัวอยางปญหาทางคณติศาสตรท่ีใชใน PBL… 
 

ตอไปนี้เปนตัวอยางปญหาทางคณิตศาสตรในระดับชั้นประถมศึกษาที่กําหนดใหนักเรียนชวยกัน
แกปญหา พรอมแนวคิดในการแกปญหาของนักเรียน (Lowrie, 2002) 

 

ปญหาที่ 1 : จะเกิดอะไรขึ้น หากนักเรียนนั่งท่ีปลายกระดานหกขางหนึ่งและครูนั่งอีกขางหนึ่ง 
 

ตัวอยางคําตอบของนักเรียน : "ผมรูวาคุณครูมีน้ําหนักมากกวาผม ดังนั้น ผมก็จะถูกโยกขึ้น สวนคุณครูก็

จะอยูดานลางในขณะที่เลนกระดานหก แตผมตองการรูวาคุณครูมีน้ําหนักเทาไร ผมจะไดรูวาคุณครูหนักกวาผม
เทาไร และผมจะตองวาดรูปประกอบการตอบของผมดวย" 

 

ปญหาที่ 2 :  สมมติวา Sally มีเงินอยู 5 ดอลลาร ตองการซื้ออมยิ้มท่ีรานคาแหงหนึ่ง ถามวา Sally จะซื้อ

อมยิ้มไดอยางไรและมีเงินเหลือหลังจากซื้อแลวเทาไร 
 

ตัวอยางคําตอบของนักเรียน : "วิธีในการแกปญหานี้เราควรตองทํารายการจํานวนอมยิ้มท่ีจะซื้อกับราคา

ของอมยิ้มแตละอันกอนแลวคอย ๆ เพิ่มจํานวนใหสอดคลองกับเงินที่มีอยู หลังจากนั้นคอยดูวามีเงินเหลือเทาไร" 

 

ปญหาที่ 3 : นักเรียนจะตองใชจํานวนกาวกีก่าว หากนักเรียนเดินอยางเรว็ในเวลา 1 นาที 
 

ตัวอยางคําตอบของนักเรียน :  "เราควรตองมีนาฬิกาสําหรับจับเวลาเพราะคงยากที่จะนับเวลาและนับกาว

ในเวลาเดียวกัน โดยคําตอบนั้นมีหลายคําตอบขึ้นอยูกับจังหวะการกาวเทาวากาวเร็วหรือกาวชา" 
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ปญหาที่ 4 : ใหนักเรียนวาดแบบรูป (pattern) ท่ีสวยงามตามใจชอบโดยแบบรูปนี้ประกอบดวยรูป

สามเหลี่ยมจํานวน 2 รูป รูปสี่เหลี่ยมผืนผาจํานวน 2 รูป และรูปสี่เหลี่ยมจัตุรัสจํานวน 1 รูป จากนั้นใหนักเรียน

ระบายสีในแตละรูปดวยสีท่ีแตกตางกัน 
 

ตัวอยางคําตอบของนักเรียน : "วิธีการหนึ่งสําหรับแกปญหานี้ก็คือใหนํารูปสี่เหลี่ยมจัตุรัสวางไวตรงกลาง 

สวนรูปสามเหลี่ยมและรูปสี่เหลี่ยมผืนผาใหวางไวรอบ ๆ จากนั้นก็ระบายสีลงในรูปเหลี่ยมตาง ๆ ซึ่งอาจใชเพียง 3 

สี หรือ 5 สีก็ได ข้ึนอยูกับการมองวามันแตกตางกัน 3 รูปแบบหรือแตกตางกันทั้งหมด" 

 

 เราสามารถนําวรรณกรรมมาใชในการเรียนการสอนคณิตศาสตรไดอยางไร…  
 

การเรียนรูท่ีจะสรางปญหาทางคณิตศาสตรเปนสิ่งหนึ่งท่ีทาทายสําหรับการเปนครูคณิตศาสตรท้ังนี้ครู
ตองมีความรูในเนื้อหาวิชาท่ีสอนเปนอยางดีกอนเพื่อใหครูสามารถระลึกถึงสถานการณทางคณิตศาสตรตาง ๆ ท่ี
เปนไปได มีทักษะทางคณิตศาสตรและมีความมั่นใจสามารถถายทอดสถานการณเหลานั้นไปเปนกิจกรรมการ
แกปญหาไดอยางเหมาะสมและวิธีการหนึ่งท่ีจะทําใหครูสามารถสรางปญหาทางคณิตศาสตรไดอยางมีคุณคาก็คือ 
การสรางบนพื้นฐานของบทละครของเรื่องราวตาง ๆ จากวรรณกรรมสําหรับเด็ก เนื่องจากแนวคิดทางคณิตศาสตร
ไดสอดแทรกอยูในรูปแบบของงานวรรณกรรมไมวาจะเปนนิทาน โคลงกลอน บทเพลง หรือรูปแบบอื่นๆ ของ
งานวรรณกรรม 

 

การอานวรรณกรรมในระหวางการเรียนหนวยการเรียนคณิตศาสตรสามารถชวยเพิ่มหรือทําใหเกิดการ
เชื่อมโยงกับความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตรอื่นๆ หรือสาขาวิชาอื่นๆ และเมื่อสิ้นสุดหนวยการเรียน การอาน
วรรณกรรมก็สามารถใชเพื่อทบทวน ประเมิน เพิ่มคุณคา หรือขยายความคิดรวบยอดในการเรียนรูได และหนังสือ
ตาง ๆ สามารถนํามาใชไดในหลายลักษณะ เชน ใหนักเรียนอานออกเสียงดัง ๆ ใชเปนสวนหนึ่งของกิจกรรม
คณิตศาสตร ใชอานในกลุมยอย หรือใชในลักษณะกิจกรรมที่ใหนักเรียนแตละคนทําเปนคู ๆ และเพื่อใหผูอานได
มองเห็นภาพที่ชัดเจนขึ้น ผูเขียนจึงขอนําเสนอตัวอยางของหนวยการเรียนคณิตศาสตรในระดับประถมศึกษาที่นํา
วรรณกรรมมาใชเปนสวนหนึ่งของกิจกรรมคณิตศาสตร ดังนี้ 
 

หนวยการเรียน : การนับ คุกก้ี และการดําเนินการ 
 

 ในชั้นเรียนแหงหนึ่งไดกําหนดใหนักเรียนอานหนังสือเรื่อง "ถาคุณใหคุกกี้แกหนู" (If You Give a 

Mouse a Cookie) ของ Numeroff (2000) จากนั้นใหนักเรียนออกแบบการทําคุกกี้โดยใชจานกระดาษเล็ก ๆ และ

ลูกเกด อันดับแรกครูแนะนํานักเรียนถึงจํานวนลูกเกดที่ใชจัดวางบนคุกกี้ซึ่งอาจจัดวางสลับไปมามากหรือนอย 
ในขณะที่นักเรียนจัดวางก็จะมีการถามคําถามอยางตอเนื่องคือ "มีลูกเกดมากเทาไรท่ีคุณเห็น" ซึ่งการถามคําถามนี้

ชวยสงเสริมใหนักเรียนไดนับและใชภาษาที่ไมเปนทางการเพื่ออธิบายถึงกระบวนการของการบวกและการลบ 
และครูไดทําสถานการณท่ีทําใหจํานวนของลูกเกดเปนศูนย ณ บางชวงของการอภิปราย ซึ่งพบวา มีนักเรียนบาง
คนที่ไมพรอมหรือไมสามารถที่จะระบุจํานวนได แตไดใชคําพูดงายๆ เชน "ไมมีเหลือ" หรือ "หมด" และนักเรียน
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หลายคนก็สามารถใชจํานวนที่เปนศูนยในการประมาณคาได ซึ่งปญหาตางๆ ท่ีสรางขึ้นจากเรื่องราวในหนังสือ
เปนสิ่งหนึ่งท่ีครูใชเพื่อ 1) ประเมินนักเรียนลวงหนาวานักเรียนพรอมท่ีจะพัฒนาในการระบุความคิดรวบยอดของ

ศูนยหรือไม 2) สงเสริมการใชภาษาที่ไมเปนทางการของนักเรียนเกี่ยวกับการบวกและการลบ 3) กระตุนให

นักเรียนไดฝกฝนการนับและทักษะการสื่อสาร และ 4) อนุญาตใหนักเรียนชวยกันสรางปญหา 
 

กอนจากกันผูเขียนขอแนะนําแหลงเรียนรูท่ีจัดวาเปนที่นิยมแหลงหนึ่งซึ่งครูผูสอนสามารถใชเปน
แนวทางในการจัดการเรียนรูท่ีเปนของตนเองได ซึ่งไดแก "การสํารวจคณิตศาสตรผานวรรณกรรม : บทความและ    

บทเรียนสําหรับเด็กกอนวัยเรียนจนถึงช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 จากสภาครูคณิตศาสตรแหงชาติของสหรัฐอเมริกา 
(Exploring Mathematics through Literature: Articles and Lessons for Prekindergarten through Grade 8 

from NCTM) ของ Thiessen (2004) ซึ่งเปนหนังสือท่ีมีการแนะนํากิจกรรมการเรียนและตัวอยางชิ้นงานของ    

นักเรียน 
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