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บทคัดย่อ  
 การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อเปรียบเทียบการคิดทางเรขาคณิตของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 
เรียนรู้โดยวิธีการค้นพบร่วมกับสื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์ก่อนเรียนและหลังเรียน 2) เพื่อเปรียบเทียบขั้นระดับ
การคิดทางเรขาคณิตของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่เรียนรู้โดยวิธีการค้นพบร่วมกับสื่อมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์
เกณฑ์ร้อยละ 70 3) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่เรียนรู้
โดยวิธีการค้นพบร่วมกับสื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์ก่อนเรียนและหลังเรียน 4) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนคณิตศาสตร์นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่เรียนรู้โดยวิธีการค้นพบร่วมกับสื่อมัลติมีเดียแบบ
ปฏิสัมพันธ์เทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 70 กลุ่มตัวอย่าง นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 นักเรียน 45 คน จัดคละ
ความสามารถ การวิจัยกึ่งทดลอง ใช้แผนการจัดการเรียนรู้ แบบวัดการคิดทางเรขาคณิต และแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนคณิตศาสตร์ สถิติที ่ใช้วิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  ทดสอบ
สมมติฐานด้วย t - test for Dependent Samples และ t - test for One Sample ผลการวิจัยพบว่า 1) นักเรียนที่
ได้รับการเรียนรู้โดยวิธีการค้นพบร่วมกับสื่อมัลติมิเดียแบบปฏิสัมพันธ์มีการคิดทางเรขาคณิตหลังเรียนเพ่ิมขึ้นอย่าง
มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ.01 2) นักเรียนที่ได้รับการเรียนรู้โดยวิธีการค้นพบร่วมกับสื่อมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์มี
ระดับการคิดทางเรขาคณิตผ่านเกณฑ์ ร้อยละ 70 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ.01 3) นักเรียนที่ได้รับการเรยีนรู้
โดยวิธีการค้นพบร่วมกับสื่อมัลติมิเดียแบบปฏิสัมพันธ์มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์หลังเรียนเพ่ิมขึ้นอย่าง
มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ.01 4) นักเรียนที่ได้รับการเรียนรู้โดยวิธีการค้นพบร่วมกับสื่อมัลติมิเดียแบบปฏิสัมพันธ์
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ.01 
คำสำคัญ: การจัดการเรียนรู้โดยวิธีการค้นพบ, สื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์, การคิดทางเรขาคณิต, ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่อง รูปสี่เหลี่ยม 
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Abstract 
 The objectives of this research are as follows: 1 )  To Compare the geometric thinking of 
Grade Five students learning by using the discovery method with interactive multimedia before 
and after class; 2 )  To Compare the level of geometric thinking of Grade Five students learning 
using the discovery method with interactive multimedia at a threshold of 70% ; 3 )  To Compare 
their achievement in mathematics. Grade Five students, that are learning using the discovery 
method together with interactive multimedia before and after class; 4) To Compare mathematics 
learning achievement among Grade Five students, that are learned by means of discovery, 
combined with interactive multimedia compared to the criteria of 70%  of the sample group of 
Grade Five students at St. Gabriel School, with a total of 45 students, arranged in a mixed ability 
format. It was quasi - experimental research and used discovery - based learning plans with 
interactive multimedia and geometric thinking test and mathematics achievement test.  
The statistics used to analyze the data include percentage, mean, and standard deviation and 
testing the hypothesis with a t - test for dependent samples and t - test for one sample.  
The results of the research found the following: 1 )  Students who received learning using the 
discovery method combined with interactive multimedia had a significant increase in geometric 
thinking after learning at a level of .01 ; 2 )  Students who received learning using the discovery 
method, combined with interactive multimedia and a geometric thinking level that passed the 
criteria of 70% , with statistical significance at a level of .01 ; 3 )  Students who received learning 
using the discovery method combined with interactive multimedia had a significant increase in 
mathematics achievement after learning at a level of .01; and 4) Students who received learning 
using the discovery method combined with interactive multimedia had academic achievement 
after learning above the threshold of 70%, with a statistical significance at the level of .01. 
Keywords: Discovery Learning, Interactive Multimedia, Geometric Thinking, Mathematics Achievement 
 
บทนำ 
 คณิตศาสตร์มีบทบาทสำคัญยิ่งต่อความสำเร็จในการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 เนื่องจากคณิตศาสตร์ช่วยให้
มนุษย์มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ คิดอย่างมีเหตุผล เป็นระบบ มีแบบแผน สามารถวิเคราะห์ปัญหาหรือสถานการณ์
ได้อย่างรอบคอบและถี่ถ้วนช่วยให้คาดการณ์ วางแผน ตัดสินใจ แก้ปัญหาได้อย่างถูกต้องเหมาะสมและสามารถ
นำไปใช้ในชีวิตจริงได้อย่างมีประสิทธิภาพ นอกจากนี้คณิตศาสตร์ยังเป็นเครื่องมือในการศึกษาด้านวิทยาศาสตร์ 
เทคโนโลยี และศาสตร์อื ่น ๆ อันเป็นรากฐานในการพัฒนาทรัพยากรบุคคลของชาติให้มีคุณภาพและพัฒนา
เศรษฐกิจของประเทศให้ทัดเทียมกับนานาชาติ การศึกษาคณิตศาสตร์จึงจำเป็นต้องมีการพัฒนาอย่างต่อเนื่อง 
เพ่ือให้ทันสมัยและสอดคล้องกับสภาพเศรษฐกิจ สังคม และความรู้ทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีที่เจริญก้าวหน้า
อย่างรวดเร็วในยุคโลกาภิวัตน์ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2560) สำนักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา ได้กล่าวว่า 
คณิตศาสตร์มีบทบาทในการพัฒนาความคิดของมนุษย์ นอกจากนี้หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐานพุทธศักราช 
2551 (ฉบับปรับปรุง 2560) ยังมุ่งหวังให้ผู้เรียนสามารถใช้ความรู้ ทักษะ กระบวนการทางคณิตศาสตร์และเทคโนโลยี
ในการแก้ปัญหาสถานการณ์ต่าง ๆ โดยใช้วิธีการที่หลากหลายและเหมาะสม สามารถให้เหตุผลประกอบการ
ตัดสินใจและสรุปได้อย่างเหมาะสมใช้ภาษาและสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ในการสื่อสาร การสื่อความหมาย และ
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การนำเสนอได้อย่างถูกต้องชัดเจน มีความคิดริเริ ่มสร้างสรรค์ อีกทั้งสามารถเชื่อมโยงความรู้ หลักการ และ
กระบวนการทางคณิตศาสตร์กับศาสตร์อื่น ๆ ได้ (ทิศนา แขมมณี, 2548) การจัดการการเรียนการสอนโดยวิธี
ค้นพบจะช่วยให้พัฒนาทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร์ในการหาความรู้ โดยพัฒนาผู้เรียนด้วยกระบวนการคิด 
ฝึกฝนจนเกิดการเรียนรู้ค้นพบด้วยตนเองและนำไปใช้ในชีวิตประจำวันได้อย่างเหมาะสม  นอกจากนี้การใช้
เทคโนโลยีสำหรับในการสื ่อความหมายโดยการผสมผสานสื ่อหลายชนิดเข้าด้วยกัน เช่น ข้อความ กราฟิก 
ภาพเคลื่อนไหว เสียง วีดิทัศน์ และระบบโต้ตอบกับผู้ใช้ ( Interactive) หรือสื่อมัลติมีเดียก็ได้รับการศึกษาวิจัยว่า
สามารถสร้างเร้าความสนใจและเพ่ิมประสิทธิภาพในการเรียนรู้ให้มากยิ่งขึ้นได้ (ณัฐภณ สุเมธอธิคม, 2564) อีกทั้ง
ก็ยังเป็นการใช้คอมพิวเตอร์ร่วมกับ โปรแกรมซอฟต์แวร์ในการสื่อความหมายโดยการผสมผสานสื่อหลายชนิดโดย
สื่อหลายชนิดนี้จะทำงานผสมผสานกัน เพื่อให้สื่อที่ออกมานั้นเป็นสื่อที่มีการเรียนรู้ได้หลากหลาย สามารถสื่อ
ความคิดไปสู่ผู้อื่น ได้อย่างมีประสิทธิภาพรวมทั้งมีการปฏิสัมพันธ์หรือโต้ตอบกันได้เป็นการเชื่อมโยงทฤษฎีและการ
ปฏิบัติเข้าด้วยกัน ซึ่งสื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์มีความสอดคล้องกันมากกับการเรียนการสอนเกี่ยวกับความคิด
ทางเรขาคณิตที่ผู้เรียนจะมองเห็นภาพได้ชัดเจนและได้เรียนรู้อย่างเข้าใจมากขึ้นอีกทั้งนักเรียนได้อ งค์ความรู้จาก
การเรียนรู้ เรขาคณิตเป็นสาระการเรียนที่ศึกษารูปเรขาคณิตที่สำคัญสาระหนึ่งในกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ได้กำหนดมาตรฐาน
การเรียนรู้ไว้ 2 มาตรฐาน คือ มาตรฐาน ค 2.1 เข้าใจพื้นฐานเกี่ยวกับการวัด วัดและคาดคะเนขนาดของสิ่งที่
ต้องการวัด และนำไปใช้ มาตรฐาน ค 2.2 เข้าใจและวิเคราะห์รูปเรขาคณิต สมบัติของรูปเรขาคณิต ความสัมพันธ์
ระหว่างรูปเรขาคณิตและทฤษฎีบททางเรขาคณิต และนำไปใช้  เมื่อจบชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ไว้ ดังนี้ อธิบาย
ลักษณะและสมบัติของรูปเรขาคณิตหาความยาวรอบรูปและพื้นที่ของรูปเรขาคณิต สร้างรูปสามเหลี่ยม รูปสี่เหลี่ยม 
และวงกลม หาปริมาตรและความจุของทรงสี่เหลี่ยมมุมฉากและนำไปใช้ในสถานการณ์ต่าง ๆ นอกจากความสำคัญ
ทางด้านเนื้อหาของเรขาคณิตแล้วผู้เรียนต้องอาศัยทักษะกระบวนการต่าง ๆ รวมถึงการใช้ภาษาและสัญลักษณ์
ทางคณิตศาสตร์ในการสื่อสาร สื่อความหมายและการนำเสนอได้ อย่างถูกต้องและเหมาะสมเชื่อมโยงความรู้ต่าง ๆ 
ในคณิตศาสตร์และเชื่อมโยงคณิตศาสตร์กับศาสตร์ในสาขาอ่ืน ๆ และมีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ (กระทรวงศึกษาธิการ, 
2560) การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในสาระเรขาคณิต เริ ่มสอนจากการสอนที่เป็นรูปธรรมไปสู่สิ ่งที่เป็น
นามธรรม โดยต้องชี้แนะให้นักเรียนได้พัฒนาตนเองอย่างเต็มศักยภาพ กล่าวไว้พอสรุปได้ ดังนี้ “ครูจำเป็นที่
จะต้องทราบ หลักการสอนคณิตศาสตร์และนำสิ่งเหล่านี้ไปใช้ในการสอนเพ่ือช่วยให้นักเรียนเรียนวิชาคณิตศาสตร์
ด้วยความเข้าใจมีความรู ้และประสบผลสำเร็จในการเรียนคณิตศาสตร์ซึ ่งหลักการสอนคณิตศาสตร์มี  ดังนี้  
1) สอนจากสิ่งที่เป็นรูปธรรมไปหานามธรรม 2) สอนจากสิ่งที่อยู่ใกล้ตัวนักเรียนก่อนสอนสิ่งที่อยู่ไกลตัวนักเรียน  
3) สอนจากเรื่องที่ง่ายก่อนการสอนเรื่องที่ยาก 4) สอนตรงตามเนื้อหาที่ต้องการสอน 5) สอนให้คิดตามลำดับขั้น
อย่างมีเหตุผล 6) สอนด้วยอารมณ์ขัน 7) สอนด้วยหลักจิตวิทยาสร้างแรงจูงใจ และ 8) สอนโดยนำไปสัมพันธ์กับ
วิชาอื ่น” ดังนั ้น ในการสอนเรขาคณิตครูต้องรู ้จักการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่เริ ่มจากง่ายไปสู ่ยาก  
สอนตามลำดับขั้นการคิดโดยค่อย ๆ เพิ่มเนื้อหาเพื่อให้นักเรียนสามารถอธิบายสิ่งที่เป็นนามธรรมโดย ใช้เหตุและ
ผลประกอบกันอย่างชัดเจนและนำไปสู่การพัฒนาการคิดในลำดับขั้นที่สูงขึ้นต่อไป (อิทธิพัทธ์ สุวทันพรกุล, 2560) 
 ในปัจจุบันการสอนเรขาคณิตเป็นการสอนในลักษณะของการท่องจำโดยได้รับการถ่ายทอดด้วยการบอก
ความรู้จากครู จัดการเรียนรู้แบบเดิมที่เน้นการป้อน ความรู้จากครูผู ้สอนเพียงอย่างเดียว  ไม่ยึดผู้เรียนเป็น
ศูนย์กลาง สอดคล้องกับ ทิศนา แขมณี กล่าวไว้ว่า “แนวคิดเรื ่องการจัดการเรียนการสอนโดยยึดผู้เรียนเป็น
ศูนย์กลางนั้นเริ่มมาตั้งแต่มีการใช้คำว่า “Instruction” หรือ “การเรียนการสอน” แทนคำว่า “Teaching” หรือ
การสอนโดยมีแนวคิดว่าในการสอนครูต้องคำนึงถึงการเรียนรู้ของผู้เรียนเป็นสำคัญและพยายามให้ผู้เรียนได้เรียนรู้
โดยการกระทำ (Learning by doing) แต่เนื่องจากการเรียนการสอนโดยยึดครูเป็นศูนย์กลางเป็นวิธีที่สะดวกและ
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ง่ายกว่ารวมทั้งครูมีความเคยชินกับการปฏิบัติตามเดิมประกอบกับไม่ได้รับการสนับสนุนส่งเสริมให้ปฏิบัติตาม
แนวคิดอย่างเพียงพอ การสอนโดยครูเป็นศูนย์กลางจึงยังยึดครองอำนาจอยู่อย่างเหนียวแน่นมาจนปัจจุบัน” ทำให้
นักเรียนไม่เกิดการคิดและความสามารถในการพัฒนาลำดับขั้นของการคิดทำให้นักเรียนไม่เข้าใจ และไม่สามารถ
สร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตนเอง (ทิศนา แขมมณี, 2545) ซึ่งสอดคล้องกับการศึกษาค้นคว้าและทำการวิจัยของ 
นพดล ทุมเชื้อ พบว่า ปัญหาที่เกิดขึ้นเกี่ยวกับการเรียนในการเรียนเรขาคณิต คือ นักเรียนไม่เข้าใจเนื้อหาวิชาของ
เรขาคณิตนักเรียนให้ความคิดเห็นว่า เรขาคณิตเป็นเรื่องยาก และไม่สามารถอธิบายคุณสมบัติของรูปเรขาคณิตได้
พิจารณาถึงการพัฒนาลำดับขั้นการคิดอย่างเป็นขั้นตอนซึ่งทำให้ได้ทฤษฎีที่ เกี่ยวข้องกับลำดับขั้นการคิดทาง
เรขาคณิต (นพดล ทุมเชื้อ, 2553) อีกทั้ง พิพากษา บุญฤทธิ์ ซึ ่งพบว่า ปัญหาในการเรียนเรขาคณิตนำไปสู่  
การพัฒนาปรับปรุงหลักสูตรวิชาเรขาคณิต และลำดับขั้นการคิดทางเรขาคณิตซึ่งได้รับความนิยมเป็นอย่างมาก
ประกอบด้วย 5 ขั้น ได้แก่ ระดับ 0 การนึกภาพ (Visualization) ระดับ 1 การวิเคราะห์ (Analysis) ระดับ 2  
การอนุมานอย่างไม่มีแบบแผน (Informal Deduction) ระดับ 3 การอนุมานอย่างมีแบบแผน (Deduction) และ
ระดับ 4 การคิดสุดยอด (Rigor) ส่งผลให้ผู้เรียนมองเห็นภาพได้อย่างถูกต้องฝึกคิดวิเคราะห์และการแก้ปัญหาต่าง ๆ 
สามารถพิสูจน์ทฤษฎี นิยามต่าง ๆ สำรวจ ตั้งข้อคาดเดาและสืบค้นเพื่อยืนยันเหตุผล เกิดจินตนาการในการค้นคว้า
หาเหตุผล เพ่ิมเติมความรู้ทำให้การเรียนคณิตศาสตร์ง่ายขึ้นและสามารถนำมาใช้ในการประกอบการเรียนการสอน
ได้อย่างหลากหลายทางเรขาคณิต ซึ่งการคิดทางเรขาคณิตรูปแบบแวนฮีลี (Van Heile Model) ประกอบด้วย 5 
ลำดับขั้นการคิด ได้แก่ ขั้นพื้นฐานหรือขั้นที่ 1 เป็นการมองเห็น (Visualization) ขั้นที่ 2 เป็นขั้นการวิเคราะห์ 
(Analysis) ขั้นที่ 3 เป็นการ พิสูจน์แบบนิรนัยอย่างไม่เป็นแบบแผน (InformalDeduction) ขั้นที่ 4 เป็นการพิสูจน์
แบบนิรนัยอย่างเป็นแบบแผน (Formal Deduction) และขั้นที่ 5 เป็นการคิดขั้นสุดยอด (Rigor) โดยการจัดการ
เรียนการสอนเรขาคณิตต้องเน้นลำดับขั้นการคิดโดยเริ่มจากรูปธรรมไปสู่สิ่งที่เป็นนามธรรมไม่สอนข้ามขั้นตอน 
โดยต้องผ่านการคิดจากสิ่งที่มองเห็นและใช้การคิดเพ่ือหาคำอธิบายทีละขั้นจนได้คำอธิบายที่เป็นแบบแผน สำหรับ
นักเรียนในระดับชั้นประถมศึกษานั้นต้องพัฒนาความสามารถลำดับการคิดให้อยู่ในระดับขั้นที่ 2 ของรูปแบบแวนฮีลี 
จึงจะสามารถทำให้นักเรียนนำความรู้ที่ได้ไปพัฒนาการเรียนเรขาคณิตให้มีลำดับขั้นการคิดทางเรขาคณิตให้สูงขึ้น
ในระดับชั้นต่อไปได้โดยในแต่ละขั้นของการคิด ครูต้องทำการประเมินกับนักเรียนอย่างสม่ำเสมอ และมีวิธีการ
ประเมินที่หลากหลายเพื่อเป็นการตรวจสอบความรู้และความเข้าใจของนักเรียนที่มีต่อเนื้อหาวิชาตามลำดับขั้นของ
การคิด ดังนั้น ในการสอนเรขาคณิตให้มีประสิทธิภาพครูจำเป็นต้องหาสื่อการสอน และสามารถใช้วิธีการสอนที่
เหมาะสมและมีความหลากหลายเพื่อให้นักเรียนสามารถสรุปความรู้ได้ด้วยตนเองโดยนักเรียนต้องสามารถค้นพบ
ความรู้ด้วยตนเองและสามารถสร้างเป็นองค์ความรู้ด้วยตนเองได้ ดังนั้น การสอนต้องเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญครเูป็น
เพียงผู้ที่จัดเตรียมสถานการณ์ให้นักเรียนได้คิดได้ค้นคว้าหาคำตอบ และเป็นผู้ที่คอยจัดหาสื่อการสอนเพื่อคอย
กระตุ้นให้นักเรียนมีความสนใจในเนื้อหาวิชาผู้สอนต้องเป็นผู้หากลวิธีการสอนที่เหมาะสมและสอดคล้องกับสภาพ
ของผู ้เรียน และเหมาะกับเนื ้อหาวิชาให้มากที่สุด  (พิชิต ฤทธิ ์จรูญ, 2552) ดังที ่ ได้กล่าวไว้ว่า “ครูทุกคน  
มีคลังกลเม็ด” ของตนเอง ซึ่งอาจจะใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ อย่างไรก็ดีครูที่ตั้งใจและเอาใจใส่ทุกคนจะค้นคว้า
หาความคิดและเทคนิคใหม่ ๆ อย่างต่อเนื่องเพ่ือนำไปใช้ในชั้นเรียนของเขา (สุรศักดิ์ ปาเฮ, 2560) 
 จากปัญหาของครูผู้สอนในสาระเรขาคณิตที่สอดคล้องกับงานวิจัยของ พิพากษา บุญฤทธิ์  และชนิศวรา 
ฉัตรแก้ว ที่กล่าวมาข้างต้นเป็นแรงบันดาลใจให้ผู้วิจัย สนใจที่จะศึกษาการคิดเชิงเรขาคณิต เรื่อง “รูปสี่เหลี่ยม” 
จากการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่ผู้วิจัยดำเนินการสอน พบว่า 
เนื้อหาที่มีปัญหาในการเรียนการสอนเรื่องหนึ่ง คือ เรื่องรูปสี่เหลี่ยม นักเรียนไม่สามารถอธิบายสมบัติต่าง ๆ ของ
รูปสี่เหลี่ยมแต่ละประเภทได้ เนื้อหาที่เรียนต้องการสร้างรูปสี่เหลี่ยมแต่ละชนิดขึ้นมานักเรียนไม่สามารถแยก
ประเภทของรูปสี่เหลี่ยมได้ถูกต้อง สำหรับการแก้โจทย์ปัญหาเข้าใจในส่วนการหาพื้นที่เมื่อนำไปประยุก ต์เกิด 



 วารสารมหาจฬุานาครทรรศน์                                                     Journal of MCU Nakhondhat | 253 

การไม่เข้าใจ ไม่สามารถนึกภาพออกมาได้เมื่อครูพูดถึงรูปเรขาคณิตแต่ละชนิด (พิชิต ฤทธิ์จรูญ, 2552); (ชนิศวรา 
ฉัตรแก้ว, 2549) ได้พบปัญหาเช่นเดียวกันมาตั้งอดีตจนถึงปัจจุบัน คือ นักเรียนไม่เข้าใจในเนื้อหาวิชาเรขาคณิต 
นักเรียนให้ความคิดเห็นว่าเรขาคณิตเป็นเรื่องยาก ทำให้ Pierre และ Dina ได้พิจารณาถึงการพัฒนาลำดับขั้น 
การคิดอย่างเป็นขั้นตอน ซี่งทำให้ได้ทฤษฎีที่เกี่ยว ของกับลำดับขั้นการคิดทางเรขาคณิต คือ รูปแบบแวนฮีลี (Van 
Hiele Model) ซึ่งเป็นรูปแบบที่รู้จักและยอมรับกันอย่างแพร่หลาย ทั้งนี้นักเรียนต้องเรียนรู้แบบเป็นขั้นเป็นตอน
เพ่ือที่จะสามารถคิดและวิเคราะห์รูปเรขาคณิตได้ต้องสร้างแรงดึงดูดในการเรียนต้องมีสื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์
เข้ามาร่วมในการเรียน เพ่ือลดการเรียนการสอนแบบบรรยายให้น้อยลงจะทำให้เด็กไม่น่าเบื่อ เข้าใจในเนื้อหาและ
องค์ความรู้ในเรื่องที่เรียนมากขึ้น นักเรียนจะเข้าใจรูปธรรมมากกว่านามธรรมตามลำดับขั้น ผู้วิ จัยได้เน้นลำดับขั้น
การคิดทางเรขาคณิตตามรูปแบบแวนฮีลี โดยออกแบบการเรียนรู้ตามลำดับขั้นการคิดทางเรขาคณิตโดยเริ่มจาก
ขั้นพื้นฐานหรือขั้น 1 เป็นการมองเห็น (Visualization) ไปจนถึงขั้น 2 เป็นการพิสูจน์แบบนิรนัยอย่างไม่เป็นแบบ
แผน (Informal Deduction) โดยผู้วิจัยเชื่อว่าจะทำให้นักเรียนสามารถเรียนรู้ เรื่อง รูปสี่เหลี่ยม  ได้เป็นอย่างดี 
ดังนั้น จึงใช้วิธีการสอนโดยวีธีการค้นพบร่วมกับสื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์ที่เน้นลำดับขั้นการคิดทางเรขาคณิต
ตามรูปแบบแวนฮีลี ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนเซนต์คาเบรียล จังหวัดกรุงเทพมหานคร ซึ่งเป็น
การจัดการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางโดยผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติกิจกรรมเพ่ือค้นหาความรู้ด้วยตนเอง
ในเรื่องที่เป็นรูปธรรมไปสู่สิ่งที่เป็นนามธรรมเพื่อให้มีลำดับขั้นการคิดทางเรขาคณิตในขั้นที่ 2 ตามรูปแบบแวนฮีลี 
ซึ่งมีการวัดผลประเมินผลตามเกณฑ์ร้อยละ 70 ตามระเบียบของโรงเรียน และเพื่อนำผลการศึกษาที่ได้ในครั้งนี้ไป
เป็นแนวทางในการปรับปรุงการเรียนการสอนเรขาคณิตในระดับประถมศึกษาให้มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้นต่อไป  
 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 1. เพื่อเปรียบเทียบการคิดทางเรขาคณิตของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนเซนต์คาเบรียลที่
เรียนรู้โดยวิธีการค้นพบร่วมกับสื่อมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ก่อนเรียนและหลังเรียน 
เพ่ือเปรียบเทียบขั้นระดับการคิดทางเรขาคณิตของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนเซนต์คาเบรียลที่เรียนรู้
โดยวิธีการค้นพบร่วมกับสื่อมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์กับเกณฑ์ร้อยละ 70 
 2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนเซนต์
คาเบรียล ที่เรียนรู้โดยวิธีการค้นพบร่วมกับสื่อมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ก่อนเรียนและหลังเรียน 
เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนเซนต์คาเบรียลที่
เรียนรู้โดยวิธีการค้นพบร่วมกับสื่อมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์เทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 70 
 
วิธีดำเนินการวิจัย 
 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi - Experimental Design) ซึ่งดำเนินการทดลองโดยใช้แผนการ
ทดลองแบบกลุ่มเดียวสอบก่อนและสอบหลัง (One - Group Pretest - Posttest Design) 
 1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
  1.1 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยในครั้งนี้เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่เรียนวิชาคณิตศาสตร์ 
(ค 15101) ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2566 โรงเรียนเซนต์คาเบรียล จำนวน 9 ห้องเรียน จำนวน 406 คน ซึ่งมี
การจัดชั้นเรียนแบบคละความสามารถ เก่ง ปานกลาง และอ่อน 
  1.2 กลุ ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยในครั ้งนี ้เป็น นักเรียนชั ้นประถมศึกษาปีที ่ 5 ที ่เรียนวิชา
คณิตศาสตร์ (ค 15101) ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2566 โรงเรียนเซนต์คาเบรียล จำนวน 1 ห้อง มีจำนวนนักเรียน 
45 คน ใช้วิธีการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) โดยใช้หน่วยการสุ่มแบบห้องเรียน จากนักเรียน
ทั้งหมด 9 ห้อง นักเรียนแต่ละห้องได้รับการจัดแบบคละความสามารถเก่ง ปานกลาง และอ่อน 
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 2. เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัย 
เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัยในครั้งนี้ เป็นเนื้อหาในกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ตามหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศึกราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) 
 3. ระยะเวลาที่ใช้ในการวิจัย 
 ผู้วิจัยดำเนินการวิจัยในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2566 จำนวน 14 คาบ คาบละ 50 นาทีระยะเวลา 5 
สัปดาห์ (รวมทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน) โดยจำแนกเวลาที่ใช้ในการทำวิจัย ดังนี้ 
  - ทดสอบก่อนเรียน 1 คาบ 
  - จัดการเรียนการสอน 12 คาบ 
  - ทดสอบหลังเรียน 1 คาบ 
 4. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
  4.1 แผนการจัดการเรียนรู้โดยวิธีการค้นพบร่วมกับสื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์  
   4.1.1 ศึกษาเอกสารเกี ่ยวกับหลักสูตรคณิตศาสตร์ ในระดับชั ้นประถมศึกษาปีที่ 5 
หลักสูตรสถานศึกษา และหลักสูตรแกนกลาง พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง 2560) และหลักสูตรสถานศึกษา
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เพ่ือเป็นแนวทางในการจัดการเรียนการสอนให้ตรงตามจุดมุ่งหมายของหลักสูตร 
   4.1.2 ศึกษาแนวคิด และทฤษฎีการคิดทางเรขาคณิตโดยวิธีการสอนแบบค้นพบร่วมกับ
สื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์จากเอกสาร ตำราและงานวิจัย 
   4.1.3 ศึกษารายละเอียดของเนื้อหา เรื่อง รูปสี่เหลี่ยม เพ่ือนำมาสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ 
   4.1.4 กำหนดรายละเอียดของแผนการจัดการเรียนรู้โดยด้วยวิธีการค้นพบร่วมกับสื่อ
มัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์และจุดเน้นในการพัฒนาการคิดทางเรขาคณิต  
   4.1.5 จัดทำแผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง รูปสี่เหลี่ยม รายวิชาคณิตศาสตร์พื้นฐาน ระดับชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 5 จำนวน 10 แผน รวม 12 คาบ ตามที่กำหนดไว้ในตารางที่ 1 โดยกำหนดขั้นตอนการสอน  
4 ขั้นตอน คือ 
   ขั้นตอนที่ 1 ขั้นนำ คือ การนำเข้าสู่บทเรียน ครูสร้างสถานการณ์หรือคำถามให้ผู ้เรียน
เกิดข้อสงสัยใน เรื่องท่ีจะเรียน (สงสัย) 
   ขั้นตอนที่ 2 ขั้นสอน คือ ฝึกให้ผู ้เรียนใช้ประสาทสัมผัสทั้ง 5 ในการเรียนรู้ (สัมผัส)  
ฝึกให้ผู้เรียนมองหาความสัมพันธ์ ความเชื่อมโยง ความเกี่ยวข้องของเรื่องที่จะเรียน (สำรวจ) และให้นักเรียนลงมือ
ปฏิบัติเพื่อให้เกิดองค์ความรู้ หลักการ แนวคิด (สืบค้น) 
   ขั้นตอนที่ 3 ขั้นฝึกทักษะ คือ ให้ผู้เรียนพัฒนาตนเองสู่ความชำนาญโดยการนำแนวคิด
มาใช้ในสถานการณ์ท่ีหลากหลาย (สั่งสม)  
   ขั้นตอนที่ 4 ขั้นสรุป ให้นักเรียนรวบรวมแนวคิดมาสรุปเป็นองค์ความรู้ด้วยตนเอง (สรุปผล)  
   4.1.6 นำแผนการจัดการเรียนรู้เรื ่องรูปสี่เหลี่ยม ที่ผู ้วิจัยสร้างขึ้นเสนอต่ออาจารย์ที่
ปรึกษาปริญญานิพนธ์เพ่ือพิจารณาปรับปรุงแก้ไข 
    4.1.7 ตรวจสอบคุณภาพโดยให้ผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 5 ท่าน พิจารณาความเท่ียงตรงของ
แผนการจัดการเรียนรู้ โดยหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Item - Objective Congruence :IOC) มากกว่า
หรือเท่ากับ 0.50 ถือว่ามีความสอดคล้องกับประเด็นในการพิจารณา 4 ด้าน คือ 1) ด้านผลการเรียนรู ้และ
จุดประสงค์ของการเรียนรู้ 2) ด้านเนื้อหาสาระการเรียนรู้ 3) ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ และ 4) ด้านการนำไปใช้ 
จากการดำเนินการ พบว่า แผนการจัดการเรียนรู้มีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ตั้งแต่ 0.60 - 1.00 
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  4.2 แบบวัดระดับการคิดทางเรขาคณิตเรื่องรูปสี่เหลี่ยม 
   4.2.1 ผู้วิจัยสร้างข้อสอบจำนวน 24 ข้อ ซึ่งแต่ละขั้นมี 12 ข้อ และต้องการข้อสอบจริง 
จำนวน 20 ข้อ เหลือแต่ละข้ันละ 10 ข้อ สำหรับทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน  
   4.2.2 จัดทำข้อสอบโดยใช้แบบวัดการคิดของ Usiskin มาปรับภาษาและเนื้อหา เรื่อง 
รูปสี่เหลี่ยม วัดระดับความคิดทางเรขาคณิต 4 ขั้น ได้แก่ ขั้น 1 การนึกภาพ (Visualization) ขั้น 2 การวิเคราะห์ 
(Analysis) โดยไม่วัดขั้นที่ 3 - 5 เนื่องจากเป้าหมายของการเรียน เรื่อง รูปสี่เหลี่ยม ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา 
ปีที่ 5 เน้นการพัฒนาในขั้นที่ 1 - 2 อีกทั้งระดับความคิดทางเรขาคณิตขั้นที่ 3 - 5 ซึ่งเป็นเนื้อหาที่ไม่เหมาะสมกับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 จึงตัดออก 
   4.2.3 เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาปริญญานิพนธ์ให้พิจารณาแก้ไข แล้วปรับปรุงแก้ไขตาม
ข้อแนะนำ โดยข้อสอบที่ต้องการจำนวน 20 ข้อ มีการตรวจสอบคุณภาพโดยให้ผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 5 ท่าน  
   4.2.4 จากผลการดำเนินการ พบว่า มีความยากง่าย (p) มีค่าเท่ากับ 0.61 - 0.80 และ
ค่าดัชนีอำนาจจำแนก (r) มีค่าเท่ากับ 0.20 - 0.40 โดยมีเกณฑ์ค่าดัชนีอำนาจจำแนก 0.20 ขึ้นไป จำนวน 20 ข้อ 
และหาความเชื่อมั่นแบบคูเดอร์ - ริชาร์ดสัน (Kuder Richardson) โดยใช้สูตร KR - 20  
ที่มีค่าเท่ากับ 0.74 
  4.3 แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่อง รูปสี่เหลี่ยม  
   4.3.1 ผู้วิจัยสร้างข้อสอบทั้งหมด 24 ข้อ และต้องการใช้จริง 20 ข้อ เพื่อให้สอดคล้อง
กับจุดประสงค์การเรียนรู้ สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ 
   4.3.2 เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาปริญญานิพนธ์ให้พิจารณาแก้ไข แล้วปรับปรุงแก้ไขตาม
ข้อแนะนำ โดยข้อสอบที่ต้องการจำนวน 20 ข้อ มีการตรวจสอบคุณภาพโดยให้ผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 5 ท่าน  
   4.3.3 จากผลดำเนินการ พบว่า มีค่า IOC เท่ากับ 0.93 จากการสร้างข้อสอบ 24 ข้อ คัด
ข้อสอบที่ใช้จริง 20 ข้อ ความยากง่าย (p) มีค่าเท่ากับ 0.61 - 0.80 และค่าดัชนีอำนาจจำแนก (r) มีค่าเท่ากับ 
0.20 – 0.40 ความเชื่อมั่นแบบคูเดอร์ - ริชาร์ดสัน (Kuder Richardson) โดยใช้สูตร KR - 20 ที่มีค่าเท่ากับ 0.89 
 5. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
ในการศึกษาวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยดำเนินการทดลองตามข้ันตอน ดังนี้ 
  5.1 ขอความอนุเคราะห์จากผู้บริหารโรงเรียนเซนต์คาเบรียล ให้นักเรียนประถมศึกษาปีที่ 5 
จำนวน 45 คน เป็นกลุ่มตัวอย่างในการวิจัยในครั้งนี้ และผู้วิจัยจัดการเรียนรู้โดยวิธีการค้นพบร่วมกับสื่อมัลติมิเดีย
แบบมีปฏิสัมพันธ์  
  5.2 ทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) โดยใช้แบบวัดความคิดทางเรขาคณิต เรื่อง รูปสี่เหลี่ยม โดยใช้
ข้อสอบแบบเลือกตอบปรนัยจำนวน 20 ข้อ และทดสอบแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่อง 
รูปสี่เหลี่ยม โดยใช้ข้อสอบแบบเลือกตอบปรนัยจำนวน 20 ข้อ กับกลุ่มตัวอย่าง โดยใช้ 2 คาบ คาบละ 50 นาท ี
  5.3 ดำเนินการสอนโดยผู้วิจัยเป็นผู้สอนด้วยตนเองและใช้แผนการจัดการจัดการเรียนรู้โดยวิธีการ
ค้นพบร่วมกับสื่อมัลติมิเดียแบบมีปฏิสัมพันธ์ เรื่อง รูปสี่เหลี่ยม ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น ใช้เวลา 
การสอน 12 คาบ กับกลุ่มตัวอย่าง 
  5.4 เมื่อสิ้นสุดการเรียนการสอนตามที่กำหนดแล้ว จึงทำการทดสอบหลังเรียน  (Post - test)  
โดยใช้แบบวัดความคิดทางเรขาคณิต เรื่อง รูปสี่เหลี่ยม โดยใช้ข้อสอบแบบเลือกตอบปรนัยจำนวน 20 ข้อ และ
ทดสอบแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่อง รูปสี่เหลี่ยม โดยใช้ข้อสอบแบบเลือกตอบปรนัย
จำนวน 20 ข้อ กับกลุ่มตัวอย่าง โดยใช้ 2 คาบ คาบละ 50 นาที 
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  5.5 นำแบบวัดความคิดทางเรขาคณิตและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ 
มาตรวจให้คะแนนตามเกณฑ์ที่กำหนดไว้ แล้วนำไปวิเคราะห์ค่าทางสถิติต่อไป 
 6. การวิเคราะห์ข้อมูล  
 การวิเคราะห์ข้อมูลของแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน ได้แก่ 1) แบบวัดระดับการคิดทางเรขาคณิต
เรื่องรูปสี่เหลี่ยม จำนวน 20 ข้อ 2) แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่อง รูปสี่เหลี่ยม จำนวน 20 ข้อ 
โดยในส่วนของการวิเคราะห์การประเมินจะถูกดำเนินการด้วยกระบวนการทางสถิติ ได้แก่ ค่าร้อยละ (Percentage) 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) รวมถึงการวิเคราะห์เชิงเปรียบเทียบระหว่างการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน
ด้วยวิธี t - test for Dependent Samples นอกจากนี้ ยังมีการใช้วิธีการวิเคราะห์แบบ t - test for One Samples 
เพ่ือเปรียบเทียบความรู้ของนักเรียนกับเกณฑ์มาตรฐาน โดยจะกำหนดไว้ที่ร้อยละ 70 ของคะแนนเต็ม 
 
ผลการวิจัย 
 1. ผลการเปรียบเทียบการคิดทางเรขาคณิตเรื่องรูปสี่เหลี่ยมของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่ได้รับ
การเรียนรู้โดยวิธีการค้นพบร่วมกับสื่อมัลติมิเดียแบบปฏิสัมพันธ์ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน จากการประเมินผล
การคิดทางเรขาคณิตก่อนเรียน และหลังเรียน ด้วยแบบทดสอบแบบปรนัย 4 ตัวเลือก ข้อละ 1 คะแนนจำนวน 20 ข้อ 
เปรียบเทียบโดยใช้สถิติ t - test for dependent Samples ปรากฏผลดังตารางที่ 1 
ตารางท่ี 1 ผลการเปรียบเทียบการคิดทางเรขาคณิตระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน 

การคิดทางเรขาคณิต n k 
ก่อนเรียน หลังเรียน 

t p 
𝑥̅ S.D. 𝑥̅ S.D. 

คะแนน 45 20 7.25 1.31 18.82 2.80 40.71 0.00** 
** มีนยัสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

 
 จากตารางที่ 1 พบว่า นักเรียนที่ได้รับการเรียนรู้โดยวิธีการค้นพบร่วมกับสื่อมัลติมิเดียแบบปฏิสัมพันธ์  
การคิดทางเรขาคณิตหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01  
 2. ผลการเปรียบเทียบขั ้นระดับการคิดทางเรขาคณิตของนักเรียนชั ้นประถมศึกษาปีที ่ 5 ที ่เรียนรู้  
โดยวิธีการค้นพบร่วมกับสื่อมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์กับเกณฑ์ร้อยละ 70 โดยใช้สถิติ t - test for One - Sample 
ปรากฏผลดังตารางที่ 2 
ตารางท่ี 2 ผลการคิดระดับทางเรขาคณิตกับเกณฑ์ประเมินร้อยละ 70 

ผลการคิดระดับทางเรขาคณิต n k เกณฑ์การประเมินร้อยละ 70 x̅ S.D. t p 
คะแนน 45 20 14 18.82 2.80 40.71 0.00** 

** มีนยัสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

 
 จากตารางที่ 2 พบว่า ผลการคิดทางเรขาคณิตเมื่อเทียบกับเกณฑ์ที่ร้อยละ 70 ซึ่งมีค่าเท่ากับ 14 คะแนน 
พบว่า นักเรียนได้รับการเรียนรู้โดยวิธีการค้นพบร่วมกับสื่อมัลติมิเดียแบบปฏิสัมพันธ์มีผลการคิดระดับทาง
เรขาคณิตสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
  3. ผลการเปรียบเทียบผมสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่ได้รับ 
การเรียนรู้โดยวิธีการค้นพบร่วมกับสื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน  จากการประเมิน
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ก่อนเรียน และหลังเรียน ด้วยแบบทดสอบแบบปรนัย 4 ตัวเลือก ข้อละ 1 คะแนน 
จำนวน 20 ข้อ เปรียบเทียบโดยใช้สถิติ t - test for dependent Samples ปรากฏผลดังตารางที่ 3 
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ตารางท่ี 3 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

คณิตศาสตร์ 
n k 

ก่อนเรียน หลังเรียน 
t p 

𝑥̅ S.D. 𝑥̅ S.D. 
คะแนน 45 20 6.98 2.16 18.34 1.67 41.71 0.00** 

หมายเหตุ : ** มีนยัสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

 
 จากตารางที่ 3 พบว่า นักเรียนที่ได้รับการเรียนรู้โดยวิธีการค้นพบร่วมกับสื่อมัลติมิเดียแบบปฏิสัมพันธ์มี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01  
 4. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่ได้รับการ
เรียนรู ้โดยวิธีการค้นพบร่วมกับสื ่อมัลติมิเดียแบบปฏิสัมพันธ์กับเกณฑ์ร้อยละ 70 โดยใช้สถิติ t - test for  
One - Sample ปรากฏผลดังตารางที่ 4 
ตารางท่ี 4 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์กับเกณฑ์ประเมินร้อยละ 70 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ n k เกณฑ์การประเมินร้อยละ 70 𝑥̅ S.D. t p 
คะแนน 45 20 14 18.34 1.67 41.71 0.00** 

** มีนยัสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

 
 จากตารางที่ 4 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์เมื่อเทียบกับเกณฑ์ที่ร้อยละ 70 ซึ่งมีค่าเท่ากับ 14 
คะแนน พบว่า นักเรียนได้รับการเรียนรู้โดยวิธีการค้นพบร่วมกับสื่อมัลติมิเดียแบบปฏิสัมพันธ์มีผลสัมฤทธิ์ทาง  
การเรียนคณิตศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01  
 
อภิปรายผล 
 จากผลการวิจัยการพัฒนาการคิดทางเรขาคณิตของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โดยวิธีการค้นพบร่วม 
กับสื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์ สามารถอภิปรายผลการวิจัยได้เป็น ดังนี้ 
 1. การเปรียบเทียบการคิดทางเรขาคณิตเรื่องรูปสี่เหลี่ยมของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่ได้รับ  
การเรียนรู้โดยวิธีการค้นพบร่วมกับสื่อมัลติมิเดียแบบปฏิสัมพันธ์หลังเรียนเพิ่มขึ้นอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่  
ระดับ .01 และมีผลการวัดการคิดทางเรขาคณิตผ่านเกณฑ์ที่กำหนด เนื่องจากการเรียนรู้โดยวิธีการค้นพบร่วมกับ
สื่อมัลติมิเดียแบบปฏิสัมพันธ์ได้ถูกออกแบบอย่างเป็นระบบตามขั้นตอน เริ่มจากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่
เกี ่ยวข้องอีกทั้งได้กำหนดเนื้อหาให้สอดคล้องกับหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั ้นพื้นฐานพุทธศักราช 2551  
(ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ซึ่งลักษณะแบบทดสอบจะเป็นแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จำนวน 20 ข้อ ข้อสอบนั้น
ครอบคลุมระดับการคิดทางเรขาคณิตที ่ต้องการวัด โดยข้อสอบมีการวัดการคิดทางเรขาคณิต 2 ขั ้น ได้แก่  
ขั้นพ้ืนฐานหรือขั้นที่ 1 การมองเห็น (Visualization) และขั้นที่ 2 การวิเคราะห์ (Analysis) ซึ่งเป็นการคิดทางเรขาคณิต
รูปแบบแวนฮีลี (Van Heile Model) สอดคล้องกับงานวิจัยของ ชนิศวรา ฉัตรแก้ว ได้ศึกษาการพัฒนาการเรียนรู้
เรขาคณิตและลำดับขั้นการคิดทางเรขาคณิตตามรูปแบบแวนฮีลีโดยใช้โปรแกรมสำเร็จรูปเรขาคณิตแบบพลวัต  
ผลการศึกษาพบว่า นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนเพิ่มขึ้นอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และมีลำดับขั้น
การคิดทางเรขาคณิตตามรูปแบบแวนฮีลีเพ่ิมข้ึนมากท่ีสุดในขั้นที่ 2 นอกจากนี้ครูผู้สอนยังมีบทบาทสำคัญที่จะช่วย
กระตุ้นนักเรียนด้วยการใช้การสอนด้วยวิธีการค้นพบร่วมกับสื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์ จึงส่งผลให้นักเรียน
สามารถเรียนรู้และมีการพัฒนาการคิดทางเรขาคณิตเพ่ิมขึ้นตามลำดับขั้น (ชนิศวรา ฉัตรแก้ว, 2549); (ยุพิน พิพิธกุล, 
2554) 
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 2. การเปรียบเทียบผมสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่ได้รับ  
การเรียนรู้โดยวิธีการค้นพบร่วมกับสื่อมัลติมิเดียแบบปฏิสัมพันธ์หลังเรียนเพิ่มขึ้นอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่  
ระดับ .01 และนักเรียนที่ได้รับการเรียนรู้โดยวิธีการค้นพบร่วมกับสื่อมัลติมิเดียแบบปฏิสัมพันธ์จะมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนคณิตศาตร์ผ่านเกณฑ์ที่กำหนดร้อยละ 60 เนื่องจากการเรียนรู้โดยวิธีการค้นพบร่วมกับสื่อมัลติมเิดีย
แบบปฏิสัมพันธ์ได้ถูกออกแบบอย่างเป็นระบบตามขั้นตอน เริ่มจากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องอีกทั้ง
ได้กำหนดเนื้อหาให้สอดคล้องกับหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐานพุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) 
ซึ่งลักษณะแบบทดสอบจะเป็นแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จำนวน 20 ข้อ ข้อสอบนั้นครอบคลุมพฤติกรรมที่
ต้องการวัดที่ต้องการวัด ได้แก่ ด้านความจำ ด้านความเข้าใจ ด้านการประยุกต์ใช้ ด้านการวิเคราะห์ และด้านประเมิน
ค่า สอดคล้องกับงานวิจัยของ นพดล ทุมเชื้อ ได้ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่อง รูปสี่เหลี่ยม  
โดยใช้โปรแกรม The Geometer’s Sketchpad ที ่เน้นลำดับขั ้นการคิดทางเรขาคณิตตามรูปแบบแวนฮีลี  
ผลการศึกษาพบว่า นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนเพิ่มขึ้นอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ผ่านเกณฑ์ที่
กำหนดร้อยละ 60 นอกจากนี้ครูผู้สอนยังมีบทบาทสำคัญที่จะช่วยกระตุ้นนักเรียนด้วยการใช้การสอนด้วยวิธีการ
ค้นพบร่วมกับสื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์ จึงจะส่งผลให้นักเรียนสามารถเรียนรู้และมีการพัฒนาการคิดทาง
เรขาคณิตเพ่ิมข้ึนตามลำดับขั้น (นพดล ทุมเชื้อ, 2553); (พิชิต ฤทธิ์จรูญ, 2552) 
 
สรุป/ข้อเสนอแนะ 
  ผลของการจัดการเรียนรู้โดยวิธีการค้นพบร่วมกับสื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์ที่มีต่อการคิดทางเรขาคณิต 
และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนเซนต์คาเบรียล สรุปผลได้ 
ดังนี้ 1) การคิดทางเรขาคณิตเรื่องรูปสี่เหลี่ยมของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่ได้รับการเรียนรู้โดยวิธีการ
ค้นพบร่วมกับสื่อมัลติมิเดียแบบปฏิสัมพันธ์หลังเรียนเพิ่มขึ้นอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และการวัดการ
คิดทางเรขาคณิตผ่านเกณฑ์ที่กำหนด 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  
ที่ได้รับการเรียนรู้โดยวิธีการค้นพบร่วมกับสื่อมัลติมิเดียแบบปฏิสัมพันธ์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .01 3) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่ได้รับการเรียนรู้
โดยวิธีการค้นพบร่วมกับสื่อมัลติมิเดียแบบปฏิสัมพันธ์หลังเรียนสูงกว่าผ่านเกณฑ์ร้อยละ 60 อย่างมีนัยสำคัญทาง
สถิติที่ระดับ .01 ข้อเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช้ 1) ครูผู้สอนควรศึกษาหลักการและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับ
การค้นพบร่วมกับสื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์ในการจัดการเรียนการสอน และให้คำแนะนำและอธิบ ายอย่าง
ใกล้ชิด เพื่อให้นักเรียนเกิดความเข้าใจในการเรียนรู้มากขึ้น 2) ก่อนที่จะเริ่มจัดการเรียนการสอน ครูผู้สอนควรจะ
หาอุปกรณ์ หรือสิ่งของที่ผู้เรียนสัมผัสได้หลากหลายมากยิ่งขึ้น เพื่อทำให้การจัดการเรียนการสอนได้ผลลัพธ์มาก
ขึ้นด้วย 3) ในระหว่างจัดการเรียนการสอนครูผู้สอนควรเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้มาอภิปรายร่วมกับเพื่อนหน้าชั้น
เรียนในหัวข้อที่ได้เรียนรู้ และครูผู้สอนคอยอำนวยความสะดวกในการเรียนรู้และแนะแนวทางได้ แต่ไม่ควรบอก
คำตอบหรือกำหนดคำตอบให้นักเรียน เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยวิ ธีการค้นพบนร่วมกับสื่อมัลติมีเดียแบบ
ปฏิสัมพันธ์ด้วยตนเอง 4) ครูผู้สอนควรตรวจใบกิจกรรมของนักเรียนเมื่อผู้เรียนเรียนจบในแต่ละหัวข้อและให้
คำแนะนำกับผู้เรียนทันที จะทำให้ผู้เรียนได้ทราบผลการทำใบกิจจกรรมของผู้เรียนว่าถูกหรือไม่เพ่ือทำใบกิจกรรม
ครั้งต่อไปจะมีการพัฒนาขึ้นตามลำดับ 5) ครูผู ้สอนควรศึกษาข้อมูลจากคู่มือครูในการจัดการเรียนการสอน 
โดยวิธีการค้นพบร่วมกับสื่อมัลติมีเดีย และศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับการคิดทางเรขาคณิตให้มีความรู้อย่างเชี่ยวชาญ  
ข้อเสนอแนะสำหรับการวิจัยครั้งต่อไป 1) จากงานวิจัยพบว่า ควรทำการทดสอบการคิดทางเรขาคณิตโดยวิธีการ
ค้นพบร่วมกับสื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์แนะแนวทางภายใต้สภาพแวดล้อมที่แตกต่างกันโดยเปรียบเทียบ
แบบทดสอบระหว่างห้องระหว่างกลุ่มเรียน ควรมีกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลอง และถ้าเป็นไปได้ก็อาจสามารถ
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ขยายผลการทดสอบไปยังโรงเรียนอ่ืนได้เช่นกัน 2) จากงานวิจัยพบว่า ควรมีศึกษาเพ่ือเปรียบเทียบการสอนโดยวิธี 
การค้นพบร่วมกับสื่อมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ์กับการสอนแบบอ่ืน ๆ เพ่ือนำผลมาปรับปรุงให้มีประสิทธิภาพมากข้ึน  
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