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บทคัดย่อ 
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ออกแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้สื่อการ์ตูนไมโครเลิร์น

นิงร่วมกับการใช้ปัญหาเป็นฐาน เรื่อง โจทย์ปัญหาอสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 
3 2) เปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหาอสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว 
ของนักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาปีที ่ 3 กับเกณฑ์ร้อยละ 80 กลุ ่มตัวอย่างที ่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3/2 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2568 จำนวน 40 คน โรงเรียนสตรีระนอง โดยใช้การสุ่มแบบ
แบ่งกลุ่ม เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ จำนวน  6 แผน 2) แบบวัด
ความสามารถในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ จำนวน 6 ข้อ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ ค่าเฉลี่ย (M) ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) และการทดสอบทีแบบกลุ่มเดียวเทียบกับเกณฑ์ ผลการวิจัยพบว่า 1) กิจกรรมการ
เรียนรู้โดยใช้สื่อการ์ตูนไมโครเลิร์นนิงร่วมกับการใช้ปัญหาเป็นฐาน เรื่อง โจทย์ปัญหาอสมการเชิงเส้นตัวแปร
เดียว ประกอบด้วย 6 ขั้นตอน ได้แก่ (1) ขั้นนำเสนอหรือกำหนดปัญหา (2) ขั้นทำความเข้าใจปัญหา (3) ขั้น
ดำเนินการศึกษาค้นคว้า (4) ขั้นสังเคราะห์ความรู้และลงมือปฏิบัติ (5) ขั้นสรุป และ (6) ขั้นนำเสนอและ
ประเมินผล 2) ความสามารถในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหาอสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 มีค่าเฉลี่ย (M) เท่ากับ 41.93 คะแนน จากคะแนนเต็ม 48 คะแนน คิดเป็นร้อย
ละ 87.35 ของคะแนนเต็ม ซ่ึงสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 80 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
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การ 
จัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้สื่อการ์ตูนไมโครเลิร์นนงิ       
ร่วมกับการใช้ปัญหาเป็นฐาน ที่ส่งเสรมิความสามารถใน
การแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
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Abstract 

 This research had two main objectives: 1) To design learning activities that integrate 

cartoon microlearning media with problem-based learning for linear inequality word problems 

with one variable, targeting Mathayomsuksa 3 Students. 2) To compare the mathematical 

problem-solving ability of Mathayomsuksa 3 Students, against an 80% mastery criterion. The 

sample comprised 40 Mathayomsuksa 3/2 students from Satriranong School, Ranong Province, 

enrolled in the first semester of the 2025 academic year, and selected through purposive 

sampling. The research instruments included: 1) six lesson plans developed for learning 

activities and 2) a mathematical problem-solving ability test consisting of six items. Data were 

analyzed using descriptive statistics, specifically mean (M) and standard deviation (SD), along 

with a one-sample t-test.The research findings present the following key points :1) Learning 

Activity Design Results. Learning activities for linear inequality word problems with one 

variable, which integrated cartoon microlearning media with problem-based learning, followed 

a structured six-step process: (1) Problem Presentation or Identification: Students were 

introduced to or identified the problem. (2) Problem Understanding: Students worked to 

comprehend the nuances of the problem. (3) Investigation and Research: Students engaged in 

exploring and researching solutions. (4) Knowledge Synthesis and Implementation: Students 

synthesized acquired knowledge and applied it to the problem. (5) Conclusion: Students drew 

conclusions based on their findings. (6) Presentation and Evaluation: Students presented their 

solutions and evaluated their process/results. 2) The mathematical problem - solving ability of 

Mathayomsuksa 3 in linear inequality word problems with one variable, demonstrated 

significant improvement. The mean score was 41.93 points out of 48 total points, representing 

87.35% of the total score, which was significantly higher than the 80% criterion at the .01 level 

of statistical significance. 
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บทนำ 

 คณิตศาสตร์มีบทบาทสำคัญยิ่งต่อความสำเร็จในการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 เนื่องจากคณิตศาสตร์
ช่วยให้มนุษย์มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ คิดอย่างมีเหตุผล เป็นระบบ มีแบบแผน สามารถวิเคราะห์ปัญหาหรือ
สถานการณ์ได้อย่างรอบคอบและถี่ถ้วน ช่วยให้คาดการณ์ วางแผน และตัดสินใจแก้ปัญหา ได้อย่างถูกต้อง 
เหมาะสม และสามารถนำไปใช้ในชีวิตจริงได้อย่างมีประสิทธิภาพ นอกจากนี้คณิตศาสตร์ยังเป็นเครื่องมือใน
การศึกษาด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี และศาสตร์อื่น ๆ อันเป็นรากฐานในการพัฒนาทรัพยากรบุคคลของ
ชาติให้มีคุณภาพพัฒนาเศรษฐกิจของประเทศไทยให้ทัดเทียมกับนานาชาติ การศึกษาคณิตศาสตร์จึง
จำเป็นต้องมีการพัฒนาอย่าง ต่อเนื่อง เพ่ือให้ทันสมัย และสอดคล้องกับสภาพเศรษฐกิจ สังคม และความรู้ทาง
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีที่เจริญก้าวหน้าอย่างรวดเร็วในยุคโลกาภิวัตน์ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2560) ดังนั้น
ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้มีความสำคัญยิ่งจะต้องส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความสามารถทางด้านการคิดและ
แก้ปัญหาที่มีความซับซ้อนได้ ส่งเสริมให้ผู้เรียนอภิปรายเพื่อหาทางเลือกในสิ่งที่ต้องการลงมือปฏิบัติด้วยการ
ตัดสินใจ และสามารถนำสิ่งที่เรียนรู้ไปใช้เชื่อมโยงกับชีวิตประจำวันอย่างมีความหมาย 
 แม้คณิตศาสตร์และการจัดกิจกรรมการเรียนรู้จะมีบทบาทสำคัญอย่างยิ่งในปัจจุบัน แต่กลับพบว่า   
การจัดการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์ยังไม่ประสบความสำเร็จเท่าที่ควร จากการรายงานผลการทดสอบ
ทางการศึกษาในระดับชาติขั้นพื้นฐาน (O-Net) ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสตรีระนอง 
รายวิชาคณิตศาสตร์ ปีการศึกษา 2566 มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 25.38 คะแนน ซึ่งต่ำกว่าระดับสังกัดที่มีคะแนน
เฉลี่ย 25.62 คะแนน และพบว่าสาระการเรียนรู ้จำนวนและพีชคณิตมีคะแนนเฉลี่ยของโรงเรียน 30.24 
คะแนน  ซึ่งต่ำกว่าระดับที่ตั้งโรงเรียนที่มีคะแนนเฉลี่ย 30.61 คะแนน เมื่อพิจารณาตามมาตรฐานการเรียนรู้ 
1.3 คือ การใช้นิพจน์ สมการ และอสมการ อธิบายความสัมพันธ์หรือช่วยแก้ปัญหาที่กำหนดให้ พบว่า ระดับ
โรงเรียนมีคะแนนเฉลี่ย 34.17 คะแนน  ซึ่งต่ำกว่าระดับที่ตั้งโรงเรียนที่มีคะแนนเฉลี่ย 34.74 คะแนน ซึ่งเป็น
สาระการเรียนรู้และมาตรฐานการเรียนรู้ที่ต้องใช้ความสามารถในการแก้ปัญหาเพ่ือแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ 
(รายงานผลการทดสอบทางการศึกษาแห่งชาติ, 2566) นอกจากนี้ จากการจัดการเรียนรู้ในรายวิชา ค23101 
คณิตศาสตร์ 5 ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ปีการศึกษา 2563-2566 ที่ผู้วิจัยในฐานะครูผู้สอนได้ทำการ
สังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ และการตอบคำถามของนักเรียน รวมถึงการทำแบบทดสอบอัตนัยแสดงวิธีทำ
เกี่ยวกับการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ของนักเรียน พบว่านักเรียนส่วนใหญ่มักจะมีปัญหาเกี่ยวกับการแก้
โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ ดังนี้ นักเรียนมีปัญหาเกี่ยวกับการอ่านทำความเข้าใจและวิเคราะห์โจทย์ปัญหา มี
กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ที่ไม่เป็นลำดับขั้นตอนหรือได้ผลลัพธ์ที่ไม่สมเหตุสมผล   
 การ์ตูนคือ ภาพที ่เขียนขึ ้นอย่างง ่ายๆ เพื ่อถ่ายทอดเรื ่องราว สื ่อความหมาย หรือถ่ายทอด
ประสบการณ์เรื ่องราว เหตุการณ์ที่พบเห็น ช่วยให้เข้าใจความหมายและเรื่องราวได้ง่ายกว่าการใช้ภาษา     
บอกเล่าชัดเจน และทำให้เกิดความรู้สึกขบขัน (ดารัตน์ จันทสาร, 2558) การพัฒนาสื่อการ์ตูนมีประสิทธิผลใน
การเพิ่มความสามารถในการแก้ปัญหาและความสนใจในการเรียน (Firmansyah, 2024) การใช้การ์ตูนใน   
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การเรียนการสอนคณิตศาสตร์ทำให้นักเรียนมีความสำเร็จในการแก้โจทย์ปัญหาการบวกและลบสูงขึ้นอย่างมี
นัยสำคัญ (Yasin Gokbulut & Sultan Kus, 2019)  ไมโครเลิร์นนิง (Microlearning) คือ สื่อการเรียนรู้ที่ช่วย
ให้ผู้เรียนสามารถเข้าถึงเนื้อหาเฉพาะเรื่องที่ต้องการ หรือสามารถเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ได้ในระยะเวลาสั้นๆ 
เป็นการเรียนรู้ที่กระชับแต่ได้ใจความสำคัญ ทั้งนี้ยังสามารถเรียนรู้ได้ทุกที่ทุกเวลาตามที่ต้องการ (นริศรา     
ขุมทิพย์, 2566)   ไมโครเลิร์นนิงสามารถทำให้การเรียนการสอนคณิตศาสตร์สนุกสนานมากข้ึนมีประสิทธิภาพ
มากขึ้น และเพ่ิมความสนใจในการเรียนคณิตศาสตร์ของนักเรียนได้เป็นอย่างดี (Suci Frisnoiry, 2022)   การ
นำแนวคิดไมโครเลิร์นนิง มาใช้เพื่อให้นักเรียนสามารถเรียนรู้การแก้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ได้ ช่วย
สนับสนุนการเรียนรู้คณิตศาสตร์ของนักเรียน และช่วยให้นักเรียนสามารถพัฒนาเนื้อหา ความสามารถในการ
ตีความ เข้าใจ และแก้ไขโจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ที่เกี่ยวข้องกับสถานการณ์ในชีวิตประจำวันได้ดีขึ้น (Mateus-
Nieves & Chala Castillo, 2021) การจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-Based Learning : 
PBL) เป็นการจัดประสบการณ์โดยใช้สถานการณ์ปัญหาที่ใกล้ตัวนักเรียนหรือที่นักเรียนกำลังสนใจ ซึ่งจะเป็น
ตัวกระตุ้นให้นักเรียนใช้ความรู้ ความคิดและประสบการณ์ในการตัดสินใจคิดแก้ปัญหา เมื่อพบเจอปัญหาทำให้
นักเรียนเกิดความท้าทาย ความสนใจ อยากรู ้และแสวงหาความรู ้มาเป็นแนวทางในการแก้ปัญหาผ่าน
กระบวนการทำงานเป็นกลุ่ม โดยการศึกษาปัญหาร่วมกัน และมีการเรียนรู้ด้วยตนเอง (กิจสิพร แต่งงาม , 
2566) นักเรียนที ่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานมีความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์สูงกว่าเกณฑ์ และมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานอยู่ในระดับมาก     
(อรอนงค์ มงกุฎ และญาณภัทร สีหะมงคล, 2566) การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่อการ์ตูน
แอนิเมชัน ส่งผลให้นักเรียนมีคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์สูงกว่าเกณฑ์ (ศิลปภัสสร 
ศิริตื้นลี และสิทธิพล อาจอินทร์, 2566) เหตุผลหลักในการทำวิจัยเรื่องนี้ คือ ผลการทดสอบระดับชาติ O-net 
คณิตศาสตร์นักเรียน ม.3 โรงเรียนสตรีระนองมีค่าเฉลี่ยต่ำ โดยเฉพาะการแก้โจทย์ปัญหา และผลจาการสังเกต
การสอนที่นักเรียนมีความสามารถในการแก้ปัญหาที่ไม่เหมาะสม ผู้วิจัยจึงมีความคิดว่าการผสมผสานการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้สื่อการ์ตูนไมโครเลิร์นนิงร่วมกับการใช้ปัญหาเป็นฐานเป็นทางเลือกใหม่ เนื่องจากสื่อ
การ์ตูนไมโครเลิร์นนิงช่วยนำเสนอปัญหาและขั้นตอนการแก้ปัญหาได้อย่างชัดเจนในเวลาสั้น และการใช้ปัญหา
เป็นฐาน ทำให้นักเรียนได้ฝึกปฏิบัติจริงผ่านกระบวนการกลุ่มอย่างเป็นระบบ เข้าใจง่าย ส่งผลให้นักเรียนเข้าใจ
กระบวนการแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน และสามารถประยุกต์ใช้ในชีวิตได้ ส่งผลให้ความสามารถในการ
แก้ปัญหาคณิตศาสตร์ของนักเรียนดีขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับเป้าหมายการพัฒนาทักษะศตวรรษที่ 21 
 จากความเป็นมาและความสำคัญของปัญหาที่กล่าวมาข้างต้น ผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะออกแบบ    
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้สื่อการ์ตูนไมโครเลิร์นนิงร่วมกับการใช้ปัญหาเป็นฐาน เรื่อง โจทย์ปัญหา
อสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 และศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหา
คณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหาอสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 หลังได้รับการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้สื่อการ์ตูนไมโครเลิร์นนิงร่วมกับการใช้ปัญหาเป็นฐาน เทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 80 



 
 

 
 

วรกานต์ คำกล้า และผุสดี กลิ่นเกษร 

ปีที่ 3 ฉบับท่ี 6 พฤศจิกายน-ธันวาคม 2568                                                                                          165 

ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสตรีระนอง ในรายวิชา ค23101 คณิตศาสตร์ 5 ภาคเรียนที่ 1       
ปีการศึกษา 2568 โดยใช้รูปแบบการวิจัยเชิงทดลองเบื้องต้น (Pre - Experimental Design) เพื่อช่วยให้การ
ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพและเกิดประสิทธิผลมากยิ่งขึ้น 
 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 1. เพื่อออกแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้สื่อการ์ตูนไมโครเลิร์นนิงร่วมกับการใช้ปัญหาเป็น
ฐาน เรื่อง โจทย์ปัญหาอสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3  
 2. เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหาอสมการเชิงเส้นตัว
แปรเดียว ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 หลังได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้สื่อการ์ตูนไมโครเลิร์น
นิงร่วมกับการใช้ปัญหา เป็นฐานเทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 80 
 

วรรณกรรมและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 
 แนวคิดเกี่ยวกับสื่อการ์ตูนไมโครเลิร์นนิง 
 ตามแนวคิดของดารัตน์ จันทสาร (2558) ให้ความหมายว่า การ์ตูนคือภาพที่เขียนขึ้นอย่างง่าย ๆ เพ่ือ
ถ่ายทอดเรื่องราว สื่อความหมาย หรือถ่ายทอดประสบการณ์เรื ่องราว เหตุการณ์ที่พบเห็น ช่วยให้เข้าใจ
ความหมายและเรื่องราวได้ง่ายกว่าการใช้ภาษาบอกเล่า ชัดเจน และทำให้เกิดความรู้สึกขบขัน ธรรมศักดิ์    
เอ้ือรักสกุล (2559) อธิบายว่า การ์ตูนหมายถึงภาพจำลอง เป็นสิ่งจำลองของบุคคล ทำให้คนเข้าใจถึงความคิด
เข้าใจเรื่องราวต่างๆ เขียนเพื่อเน้นลักษณะใดลักษณะหนึ่ง ซึ่งบอกหรือเล่าเรื่องราวได้อย่างรวดเร็ว และนงนุช 
สลับศร (2563) กล่าวว่า การ์ตูนคือรูปภาพหรือสัญลักษณ์ที่เกิดจากการวาด เพื่อสร้างความตลกขบขัน สื่อ
ความหมาย หรือล้อเลียนสังคม ซึ่งอาจมีลักษณะเกินความจริง เพื่อถ่ายทอดอารมณ์หรือแสดงแนวคิดต่างๆ 
เพื่อให้เกิดความเข้าใจและยังสามารถสร้างเป็นภาพเคลื่อนไหวเพื่อให้เกิดความเข้าใจมากยิ่งขึ้น ทั้งสามนิยาม
เห็นพ้องว่าการ์ตูนเป็นภาพที่สร้างขึ้นอย่างเรียบง่าย มีวัตถุประสงค์เพื่อสื่อความหมายและถ่ายทอดเรื่องราว 
ดารัตน์ จันทสาร (2558)  และธรรมศักดิ์ เอื้อรักสกุล (2559) กล่าวตรงกันว่าการ์ตูนช่วยให้เข้าใจเรื่องราวได้
ง่ายและรวดเร็ว ส่วนดารัตน์ จันทสาร (2558) และนงนุช สลับศร (2563) เน้นเรื่องการสร้างความรู้สึกขบขัน
หรือตลกตามแนวคิดของ ศยามน อินสะอาด (2561) อธิบายว่าไมโครเลิร์นนิงเป็นการนำเสนอความรู้ขนาดเล็ก 
เน้นกิจกรรมการเรียนรู้แบบ “ไมโคร”หรือการเรียนรู้ทีละเล็กทีละน้อยในสภาพแวดล้อมของสื่อดิจิทัล ซึ่ง
สามารถเสริมเข้ากับกิจวัตรประจำวันของผู้เรียนได้เป็นอย่างดี โดยใช้เทคโนโลยีแบบ “push” ที่ส่งข้อมูลไปยัง
โทรศัพท์มือถือแบบอัตโนมัติ ทำให้ผู้เรียนเข้าถึงข้อมูลได้อย่างทันเวลา วิทวัส สุขชีพ และ กฤช สินธนะกุล 
(2564) กล่าวในลักษณะที่สอดคล้องกันว่า ไมโครเลิร์นนิงคือสื่อการเรียนรู้ประเภทหนึ่งซึ่งแบ่งเป็นหน่วยยอ่ย   
ตามหัวข้อการเรียนรู้ โดยมีจุดประสงค์เพ่ือเป็นการเรียนรู้แบบทันเวลา (just-in-time) อย่างไรก็ตาม อภิญญา 
แซ่ซึง (2565) เพิ่มเติมว่า ไมโครเลิร์นนิงเป็นรูปแบบการเรียนรู้ที่เหมาะกับการเปลี่ยนแปลงในโลกยุคดิจิทัล    
ที่ต้องการการเข้าถึงข้อมูลอย่างรวดเร็วและต่อเนื่อง โดยเครื่องมือที่เหมาะสำหรับการเรียนรู้แบบนี้เน้นการ
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เรียนรู้ด้วยตนเองผ่านช่องทางที่เข้าถึงง่าย ไม่จำกัดสถานที่และเวลา เช่น การใช้มือถือ โน๊ตบุ๊ค ผ่าน wi-fi โดย
อาจอยู ่ในรูปแบบของ Online Test, Podcast, Google, YouTube หรือคลิปวีด ีโอต่าง ๆ และนริศรา         
ขุมทิพย์ (2566) ให้ความหมายในแง่มุมที่เน้นประโยชน์ต่อผู้เรียนว่า ไมโครเลิร์นนิงคือ สื่อการเรียนรู้ที่ช่วยให้
ผู้เรียนสามารถเข้าถึงเนื้อหาเฉพาะเรื่องที่ต้องการ หรือสามารถเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ได้ในระยะเวลาสั้น  ๆ 
เป็นการเรียนรู้ที่กระชับแต่ได้ใจความสำคัญ ทั้งนี้ยังสามารถเรียนรู้ได้ทุกที่ทุกเวลาตามที่ต้องการอีกด้วย 
 แนวคิดเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 
 ตามแนวคิดของนันทชา อัมฤทธิ์ (2559) ได้อธิบายว่า การจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานมี
รากฐานมาจากทฤษฎีการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์นิยม (Constructivism) โดยมีหลักการสำคัญคือการเน้น
ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง ซึ่งการเรียนรู้แบบนี้จะใช้สถานการณ์ปัญหาที่เกิดขึ้นจริงหรือสถานการณ์จำลองเป็น
บริบทของการเรียนรู้ วัตถุประสงค์สำคัญคือเพื่อกระตุ้นให้ผู ้เรียนเกิดความสนใจ มีความอยากรู้ และมุ่ง
แสวงหาความรู้เพื่อนำมาเป็นแนวทางในการแก้ปัญหา โดยผ่านกระบวนการทำงานเป็นกลุ่ม ผลลัพธ์ที่ได้คือ
ผู้เรียนจะได้รับความรู้ในสาขาวิชาที่ตนศึกษาด้วยตนเอง พร้อมกับการพัฒนาทักษะการคิดขั้นสูงไปพร้อมกัน 
สอดคล้องอัจจิมา บุญพัตร์ (2566)  โดยได้สรุปว่าทฤษฎีการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์นิยมเป็นพื้นฐานสำคัญที่
สนับสนุนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน โดยเน้นความสำคัญที่ตัวนักเรียนและประสบการณ์ของ
นักเรียน และได้ให้ความสำคัญกับบทบาทของครูเพิ่มเติม โดยระบุว่าครูต้องมีหน้าที่ในการสร้างประเด็นหรือ
แรงจูงใจเพ่ือกระตุ้นให้นักเรียนเกิดความอยากเรียนรู้ นอกจากนี้ ยังได้เน้นย้ำว่านักเรียนต้องสามารถเชื่อมโยง
ระหว่างข้อมูลใหม่กับความรู ้เดิมที ่มีอยู ่ และต้องได้รับการฝึกฝนในการสร้างความรู้ด้วยตนเอง รวมถึง         
การจัดการกับข้อมูลหรือประสบการณ์ต่างๆ ด้วยตัวเอง สอดคล้องกับศุภนันต์ จันทร์เสน (2566) อธิบายว่า
การเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นหลักเป็นรูปแบบการเรียนรู้ที่เกิดขึ้นตามแนวคิดทฤษฎีการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์
นิยม ที่มุ่งให้ผู้เรียนสร้างความรู้ใหม่จากสถานการณ์ที่เป็นปัญหา ซึ่งทำหน้าที่เป็นตัวกระตุ้นให้ผู้เรียนแสวงหา
ความรู้เพื่อแก้ปัญหาและเรียนรู้การทำงานร่วมกันเป็นกลุ่ม และได้ขยายความเพ่ิมเติมโดยแบ่งหลักการพ้ืนฐาน
ของการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานออกเป็น 2 ประเภท ซึ่งเป็นประเด็นที่แตกต่างจากนักวิชาการท่านอ่ืน 
ได้แก่ 1) การเรียนรู้ที่มีผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง ที่เน้นให้นักศึกษาได้เรียนรู้จากประสบการณ์ของตนเอง ทำความ
เข้าใจในเรื่องท่ีจะเรียนรู้ด้วยตนเอง และต้องมีแรงจูงใจที่เสริมให้เรียนรู้จึงจะเกิดประสิทธิผล และ2) การเรียนรู้
แบบเอกัตภาพ ซึ่งเป็นการเรียนด้วยตนเองและเรียนแบบตัวต่อตัวกับอาจารย์ อาจมีการใช้สื่อการสอนเป็น     
ตัวช่วย แต่มีข้อสังเกตว่าวิธีนี้อาจทำให้ผู้เรียนเป็นคนคับแคบเนื่องจากขาดโอกาสในการสื่อสารกับผู้อื่น ทั้งนี้ 
ยังได้ขยายความถึงประโยชน์ของการเรียนการสอนด้วยวิธีนี้ว่าไม่เพียงช่วยให้ผู้เรียนได้แก้ปัญหา เรียนรู้เนื้อหา
และวิธีการเรียน แต่ยังช่วยให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมกับผู้อื่น พัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา ทักษะการ
เรียนรู้ด้วยตนเอง ทักษะการทำงานเป็นทีม และช่วยเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนร่วมกัน 
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 แนวคิดเกี่ยวกับความสามารถในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ 
 จิตพร พันธุ์วิชัย (2562) ได้นิยามความสามารถในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ว่าเป็นความสามารถใน
การประยุกต์ความรู้และกระบวนการทางคณิตศาสตร์มาใช้แก้ปัญหา โดยประกอบด้วย 4 ด้าน คือ การ
วิเคราะห์โจทย์ การวางแผน การดำเนินการ และการตรวจคำตอบ สอดคล้องกับ ไพลิน กึนพันธ์ และสมเกียรติ 
ทานอก (2564) ที่เน้นถึงพฤติกรรมของผู้เรียนในการวิเคราะห์โจทย์และการนำความรู้ด้านต่างๆ มาใช้
แก้ปัญหา โดยเชื่อมโยงกับมาตรฐานการเรียนรู้ ในขณะที่ ปัญจวิชญ์ ทองสุข (2564) ได้เพิ่มเติมประเด็นของ
การใช้ประสบการณ์เดิมในการแก้ปัญหา  ส่วน ชนันยา บุตรรอด และอุดม จำรัสพันธุ์ (2566) ได้ขยายความถึง
การประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวันและเชื่อมโยงกับขั้นตอนการแก้ปัญหาของโพลยา  จากการศึกษาจะเห็นไดว้่า
มีความเห็นสอดคล้องกันในประเด็นหลักคือ ความสามารถในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์เป็นการประยุกต์ใช้
ความรู้และกระบวนการทางคณิตศาสตร์ในการแก้ปัญหา โดยมีขั้นตอนที่ชัดเจน แต่มีความแตกต่างในการเน้น
รายละเอียด โดย จิตพร พันธุ์วิชัย (2562) เน้นองค์ประกอบของความสามารถ ไพลิน กึนพันธ์ และสมเกียรติ 
ทานอก (2564) เน้นการเชื่อมโยงกับมาตรฐานการเรียนรู้ ปัญจวิชญ์ ทองสุข (2564) เน้นการใช้ประสบการณ์
เดิม ชนันยา บุตรรอดและอุดม จำรัสพันธุ์ (2566) เน้นการประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวันและข้ันตอนของโพลยา 
 จากการทบทวนวรรณกรรม ทำให้มีเป้าหมายที่จะออกแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้สื่อการ์ตูน
ไมโครเลิร์นนิงร่วมกับการใช้ปัญหาเป็นฐาน และเพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ 
เรื่อง โจทย์ปัญหาอสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 หลังได้รับการจัดการเรียนรู้
โดยใช้สื่อการ์ตูนไมโครเลิร์นนิงร่วมกับการใช้ปัญหาเป็นฐาน เทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 80 โดยผลการวิจัยที่ได้จะ
นำไปสู่แนวทางการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ที ่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางและใช้เทคโนโลยีเป็นเครื่องมือใน    
การส่งเสริมการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ ทำให้ผู้วิจัยได้กรอบแนวคิดในการวิจัย ดังนี้ 
 

กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 

ตัวแปรต้น 
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้สื่อการ์ตูนไมโครเลิร์นนงิร่วมกับ
การใช้ปัญหาเปน็ฐาน ประกอบด้วย 6 ขั้นตอน ดังนี ้
1.ขั้นนำเสนอหรือกำหนดปัญหา ร่วมกับสื่อการ์ตูนไมโครเลิร์นนิง 
2. ขั้นทำความเข้าใจปัญหา  
3. ขั้นดำเนินการศึกษาคน้คว้า ร่วมกับสื่อการ์ตูนไมโครเลิร์นนิง 
4.ขั้นสังเคราะห์ความรู้และลงมอืปฏิบัติ   
5. ขั้นสรุป   
6. ขั้นนำเสนอและประเมินผล 

ตัวแปรตาม 
ความสามารถในการ
แก้ปัญหาคณิตศาสตร์ 
เร่ือง โจทย์ปัญหา
อสมการเชิงเส้นตัวแปร
เดียว ของนักเรียน      
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3 



 

 
 

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้สื่อการ์ตูนไมโครเลิร์นนิงร่วมกับการใช้ปัญหาเป็นฐาน ที่ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาฯ 
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วิธีดำเนินการวิจัย 
 งานวิจัยนี้เป็นงานวิจัยเชิงทดลองเบื้องต้น (Pre-Experimental Design)  ประชากรที่ใช้ในการวิจัย 
คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2568 โรงเรียนสตรีระนอง จังหวัดระนอง จำนวน 
9 ห้องเรียน รวม 360 คน  กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3/2 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2568 
โรงเรียนสตรีระนอง จังหวัดระนอง จำนวน 40 คน ใช้วิธีการสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม 
 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย มี 3 ชนิด ได้แก่ 
 1) สื่อการ์ตูนไมโครเลิร์นนิง เรื่อง โจทย์ปัญหาอสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว ผู้วิจัยได้ยึดหลักการพัฒนา
ตามรูปแบบ ADDIE Model และนำไปให้ผู้เชี่ยวชาญจำนวน 3 ท่าน ประเมินความเหมาะสมของสื่อ โดยใช้
เกณฑ์แบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ มีผลการประเมินการใช้สื่อการ์ตูนไมโครเลิร์นนิง เรื่อง โจทย์ปัญหา
อสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว ของนักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาปีที ่ 3 มีค่าเฉลี ่ย (M) เท่ากับ 4.75 และค่า           
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) เท่ากับ 0.36 ซึ่งมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด  
 2) แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้สื่อการ์ตูนไมโครเลิร์นนิงร่วมกับการใช้ปัญหาเป็นฐาน เรื่อง 
โจทย์ปัญหาอสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว มีค่าความเหมาะสมของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้สื่อ
การ์ตูนไมโครเลิร์นนิงร่วมกับการใช้ปัญหาเป็นฐาน เรื่อง โจทย์ปัญหาอสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว ของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 มีค่าเฉลี่ย (M) เท่ากับ 4.88 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) เท่ากับ 0.16 ซึ่งมีความ
เหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด 
 3) แบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ เป็นแบบอัตนัย จำนวน 6 ข้อ ข้อละ 8 คะแนน 
มี 4 ขั้นตอน ใช้เกณฑ์การประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ของสุดารัตน์  สุทธิวงศ์ (2563) 
โดยได้นำแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ไปให้ผู้เชี ่ยวชาญ จำนวน 3 ท่านหาดัชนีความ
สอดคล้องมีค่า 1.00 และนำไปหาค่าความยาก (p) อยู่ระหว่าง 0.24 - 0.57  ค่าอำนาจจำแนก (r) ระหว่าง 
0.20 - 0.45 ค่าความเชื่อมั่น (Reliability) เท่ากับ 0.73 
 รวบรวมข้อมูลด้วยตนเอง ระหว่างเดือนพฤษภาคม 2568 ถึงเดือน มิถุนายน 2568 โดยดำเนินการ
จัดการเรียนรู้กับนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง ตามแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อการ์ตูนไมโครเลิร์นนิงร่วมกับการใช้
ปัญหาเป็นฐาน เรื่อง โจทย์ปัญหาอสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว ซึ่งประกอบด้วยแผนการจัดการเรียนรู้ทั้งหมด 
6 แผน เมื่อเสร็จสิ้น การจัดการเรียนรู้ตามแผนที่กำหนดไว้ ผู้วิจัยให้กลุ่มตัวอย่างทำแบบทดสอบหลังเรียน 
(Posttest) โดยใช้แบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ จำนวน 6 ข้อ นำผลคะแนนที่ได้จากแบบ
วัดความสามารถในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหาอสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียวมาวิเคราะห์ดว้ย
วิธีการทางสถิติ โดยเปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหาอสมการเชิงเส้น
ตัวแปรเดียว ของนักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาปีที ่ 3 หลังได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้โดยใช้สื ่อการ์ตูน            
ไมโครเลิร์นนิงร่วมกับการใช้ปัญหาเป็นฐาน เทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 80 โดยหาค่าเฉลี่ย (M) ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (SD) และการทดสอบทีแบบกลุ่มเดียวเทียบกับเกณฑ์ (One-sample t-test)   
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ผลการวิจัย 

1. ผลการออกแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้สื่อการ์ตูนไมโครเลิร์นนิงร่วมกับการใช้ปัญหาเป็น
ฐาน เรื ่อง โจทย์ปัญหาอสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที ่ 3 ประกอบด้วย 6 
แผนการจัดการเรียนรู้ ได้แก่ 1) โจทย์ปัญหาอสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียวเกี่ยวกับจำนวน  2) โจทย์ปัญหา
อสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียวเกี่ยวกับการออมเงิน 3) โจทย์ปัญหาอสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียวเกี่ยวกับพ้ืนที่ 4) 
โจทย์ปัญหาอสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียวเกี่ยวกับค่าเฉลี่ย 5)โจทย์ปัญหาอสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียวเกี่ยวกับ
จำนวนหน้าหนังสือ และ 6) โจทย์ปัญหาอสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียวเกี่ยวกับการซื้อขาย โดยมีรูปแบบการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ 6 ขั้นตอน คือ  1. ขั ้นนำเสนอหรือกำหนดปัญหา 2. ขั ้นทำความเข้าใจปัญหา 3. ขั้น
ดำเนินการศึกษาค้นคว้า 4.ขั้นสังเคราะห์ความรู้และลงมือปฏิบัติ 5. ขั้นสรุป 6. ขั้นนำเสนอและประเมินผล  

 

ตารางที่ 1  ประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้สื่อการ์ตูนไมโครเลิร์นนิงร่วมกับ
การใช้ปัญหาเป็นฐาน เรื่อง โจทย์ปัญหาอสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3  

แผน  ชื่อแผนการจัดการเรียนรู้ M SD ระดับความเหมาะสม 

1 โจทย์ปัญหาอสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียวเกี่ยวกับจำนวน 4.80 0.24 มากที่สุด 
2 โจทย์ปัญหาอสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียวเกี่ยวกับการออมเงิน 4.87 0.19 มากที่สุด 

3 โจทย์ปัญหาอสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียวเกี่ยวกับพื้นที่ 4.87 0.19 มากที่สุด 

4 โจทย์ปัญหาอสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียวเกี่ยวกับค่าเฉลี่ย 4.93 0.09 มากที่สุด 
5 โจทย์ปัญหาอสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียวเกี่ยวกับจำนวนหน้า

หนังสือ 
4.90 0.14 มากที่สุด 

6 โจทย์ปัญหาอสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียวเกี่ยวกับการซื้อขาย 4.93 0.09 มากที่สุด 

เฉลี่ย 4.88 0.16 มากที่สุด 

จากตารางที ่ 1 พบว่า ค่าความเหมาะสมของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้โดยใช้สื ่อการ์ตูน           
ไมโครเลิร์นนิงร่วมกับการใช้ปัญหาเป็นฐาน เรื่อง โจทย์ปัญหาอสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 มีค่าเฉลี่ย (M) เท่ากับ 4.88 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) เท่ากับ 0.16 ซึ่งมีความ
เหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด 

 

2. ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหาอสมการเชิงเส้น
ตัวแปรเดียว ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 หลังได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้สื่อการ์ตูนไมโค
รเลิร์นนิงร่วมกับการใช้ปัญหาเป็นฐาน เทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 80 
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ตารางท่ี 2  ผลการศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหาอสมการเชิงเส้นตัวแปร
เดียว ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 หลังได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้สื่อการ์ตูนไมโครเลิร์นนิง
ร่วมกับการใช้ปัญหาเป็นฐาน เทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 80 (n=40) คะแนนเต็ม 48 คะแนน 
 

    ความสามารถ 
ในการแก้ปัญหา 

M SD df t p 
41.93 2.12 39 10.53* 0.01 

* p < .01 
 

จากตารางที่ 2 พบว่า ความสามารถในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหาอสมการเชิงเส้น
ตัวแปรเดียว ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 หลังได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้สื่อการ์ตูนไมโค
รเลิร์นนิงร่วมกับการใช้ปัญหาเป็นฐาน เทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 80 โดยมีค่าเฉลี่ย (M) เท่ากับ 41.93 คะแนน 
จากคะแนนเต็ม 48 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 87.35 ของคะแนนเต็ม และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) เท่ากับ 
2.12  ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 80 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 

อภิปรายผล 
 1. การออกแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้สื่อการ์ตูนไมโครเลิร์นนิงร่วมกับการใช้ปัญหาเป็นฐาน 
เรื ่อง โจทย์ปัญหาอสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ผู้วิจัยสร้างสื่อการ์ตูน         
ไมโครเลิร์นนิงที่เป็นการนำเสนอเนื้อหา กระบวนการแก้ปัญหาในรูปแบบคลิปวิดิโอสั้นที่มีลักษณะเฉพาะ ดังนี้ 
มีความกะทัดรัด โดยเนื้อหาถูกแบ่งเป็นหน่วยเล็กๆ ที่สามารถเรียนรู้ได้ในเวลาสั้น มีความน่าสนใจ โดยใช้
ภาพประกอบและตัวละครการ์ตูนที่น่าสนใจ เน้นการเชื่อมโยงกับชีวิตประจำวัน มีความเข้าใจง่าย นำเสนอ
แนวคิดที่ซับซ้อนในรูปแบบที่เข้าใจง่าย มีการโต้ตอบ โดยส่งเสริมการมีส่วนร่วมของนักเรียน นำมาใช้ร่วมกับ
การใช้ปัญหาเป็นฐาน เรื่อง โจทย์ปัญหาอสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ทั้ง 6 
แผน มีค่าเฉลี่ยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด และนักเรียนมีความสนใจในการเรียน เกิดการเรียนรู้ วิเคราะห์ และ
แก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ ผ่านการทำงานร่วมกันเป็นกลุ่ม และสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง เนื่องจากผู้วิจัย      
มีการออกแบบสื่อโดยใช้หลักการของ ADDIE MODEL และและออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้โดยผ่าน     
การตรวจสอบจากผู้เชี่ยวชาญ [MN4.1][WK4.2] สอดคล้องกับงานวิจัยของ Suci Frisnoiry (2022) ได้ศึกษา
ไมโครเลิร์นนิงในการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ การศึกษานี้มีวัตถุประสงค์เพื่ออธิบายการนำไมโครเลิร์นนิง   
มาใช้ในการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ เนื่องจากคณิตศาสตร์เป็นวิชาที่มีเนื้อหาซับซ้อน ทำให้นักเรียนจำนวน
มากเรียนรู้ได้ยาก การศึกษาใช้การวิเคราะห์จากเอกสาร พบว่าไมโครเลิร์นนิงสามารถทำให้การเรียนการสอน
คณิตศาสตร์สนุกสนานมากขึ ้น มีประสิทธิภาพมากขึ้น และเพิ่มความสนใจในการเรียนคณิตศาสตร์ของ
นักเรียนได้เป็นอย่างดี นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับงานวิจัยของศิลปภัสสร ศิริตื้นลี แ ละสิทธิพล อาจอินทร์ 
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(2566) ได้ศึกษาเกี ่ยวกับการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และการคิดอย่างมี
วิจารณญาณ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับสื่อการ์ตูน
แอนิเมชัน ซึ่งมีขั้นตอนการจัดการเรียนรู้  ดังนี้ 1) ขั้นการนำเสนอปัญหา ผู้สอนกระตุ้นความสนใจของผู้เรยีน
โดยใช้สื่อการ์ตูนแอนิเมชันนำเสนอสถานการณ์ปัญหา ซึ่งเป็นปัญหาที่เชื่อมโยงกับชีวิตจริงและมีความน่าสนใจ 
โดยสถานการณ์การปัญหาที่นำมาเสนอจะมีแนวทาง การแก้ปัญหาที่หลากหลายเพื่อให้ได้มาซึ่งคำตอบ  2) ขั้น
การทำความเข้าใจปัญหา ผู้เรียนทำความเข้าใจเกี่ยวกับสถานการณ์ปัญหา โดยผู้สอนใช้สื่อการ์ตูนแอนิเมชัน
เป็นสื่อในการพูดคุยหรือการถามตอบกับผู้เรียน เพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนทำความเข้าใจปัญหาผ่านสื่อการ์ตูน
แอนิเมชัน 3) ขั้นดำเนินการศึกษาค้นคว้า ผู้เรียนแสวงหาข้อเท็จจริงที่เกี่ยวข้องกับปัญหา โดย ผู้สอนใช้สื่อ
การ์ตูนแอนิเมชันเป็นตัวอย่างในการให้ข้อมูลความรู้แก่ผู้เรียน หรืออาจเป็นข้อมูลที่ได้จากปัญหา หรือข้อมูล
ความรู้เดิม ของผู้เรียนที่เกี่ยวข้องกับการแก้ปัญหา หรือข้อมูลความรู้ที่ได้จากการอภิปรายกลุ่มร่วมกัน แล้ว
นำมากำหนดวิธีการหรือแนวทางในการหาคำตอบที่น่าจะเป็นไปได้ 4) ขั้นการลงมือปฏิบัติ ผู ้เรียนลงมือ
แก้ปัญหาตามวิธีการในการหาคำตอบที่เลือกไว้ ซึ่งแต่ละกลุ่มอาจจะมีวิธีการหรือแนวทางที่แตกต่างกันไป 5) 
ขั้นการนำเสนอ ผู้เรียนนำเสนอวิธีการในการแก้ปัญหา พร้อมเหตุผลและข้อเสนอแนะ ผู้สอนรับฟังการเสนอ
ผลงานและเพิ่มเติมรายละเอียดบางประเด็นที่ผู้เรียนยังไม่เข้าใจ หรือเข้าใจไม่ถูกต้อง รวมทั้งผู้สอนกระตุ้นให้
ผู้เรียนกลุ่มอื่นถามคำถามหรือแสดงแนวคิดที่แตกต่างออกไป และ 6) ขั้นการประเมินผลการเรียนรู้ ผู้เรียน
ประเมินผลการเรียนรู้ของตนเองและกลุ่มตนเอง  
 2. ผลการศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหาอสมการเชิงเส้นตัวแปร
เดียว ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 หลังได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้สื่อการ์ตูนไมโครเลิร์นนิง
ร่วมกับการใช้ปัญหาเป็นฐาน เทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 80 พบว่า ความสามารถในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ 
เรื่อง โจทย์ปัญหาอสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 หลังได้รับการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้โดยใช้สื่อการ์ตูนไมโครเลิร์นนิงร่วมกับการใช้ปัญหาเป็นฐาน เทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 80 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์
ร้อยละ 80 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 เนื่องจากสื่อการ์ตูนไมโครเลิร์นนิงเป็นการนำแนวคิดของการ
เรียนรู้ขนาดเล็ก (Microlearning) มาปรับใช้กับการ์ตูนหรือแอนิเมชันในรูปแบบวิดิโอ โดยเน้นการออกแบบ
เนื้อหาให้สั้น กระชับ และตรงประเด็น เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถเข้าใจและจดจำข้อมูลสำคัญได้อย่างรวดเร็ว และ
เมื่อนำมาใช้กับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานซึ่งเป็นการจัดการเรียนรู้ที่ใช้ปัญหาหรือสถานการณ์จริง
เป็นตัวกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ วิเคราะห์ และแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ ผ่านการทำงานร่วมกันเป็นกลุ่ม 
โดยมีเป้าหมายให้ผู้เรียนพัฒนาการคิด  การแก้ปัญหา และสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง สอดคล้องกับงานวิจัย
ของ Firmansyah (2024) ได้พัฒนาสื่อการ์ตูนเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาและความสนใจใน
การเรียนคณิตศาสตร์ของนักเรียนประถมศึกษาการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ผลการวิจัยพบว่า 1.สื่อการ์ตูนที่
พัฒนาขึ้นได้รับการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่านอยู่ในระดับดีมากในทุกองค์ประกอบ ได้แก่ แผนการจัดการ
เรียนรู้ ใบงาน สื่อการ์ตูน แบบทดสอบ และแบบสอบถามความสนใจในการเรียน 2. การตอบสนองของ
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นักเรียนต่อสื่ออยู่ในระดับเป็นประโยชน์มาก 3.สื่อมีประสิทธิผลในการเพิ่มความสามารถในการแก้ปัญหาและ
ความสนใจในการเรียน โดยนักเรียนกลุ่มทดลองมีความสามารถในการแก้ปัญหาสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมี
นัยสำคัญ และมีความสนใจในการเรียนมีอิทธิพลเชิงบวกต่อความสามารถในการแก้ปัญหา สอดคล้องกับ 
Mateus-Nieves & Chala Castillo (2021) ได้ศึกษาเรื่องการใช้เครื ่องมือของไมโครเลิร์นนิงในการเรียน   
การสอนคณิตศาสตร์ ผลการศึกษาพบว่า ช่วยให้นักเรียนสามารถพัฒนาเนื้อหา ความสามารถในการตีความ 
เข้าใจ และแก้ไขโจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ที่เกี่ยวข้องกับสถานการณ์ในชีวิตประจำวันได้ดีขึ้น สอดคล้องกับ   
อรอนงค์ มงกุฎ และญาณภัทร สีหะมงคล (2566) ได้ศึกษาการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ความน่าจะเป็น สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 
พบว่า 1) การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน มีประสิทธิภาพเท่ากับ 78.74/78.60  ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ 
75/75 2) นักเรียนที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน มีความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 75 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ ที่ระดับ .05 3) นักเรียนที่ เรียนด้วยการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 75 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05 4) นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานอยู่ในระดับมาก ซึ่งสอดคล้องกับ
ศิลปภัสสร ศิริตื้นลี และสิทธิพล อาจอินทร์ (2566) ได้ศึกษาเก่ียวกับการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์และการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ด้วยการจัดการเรียนรู้โดย
ใช้ปัญหาเป็นฐาน ร่วมกับสื่อการ์ตูนแอนิเมชัน ผลการวิจัยพบว่า 1) นักเรียนมีคะแนนความสามารถ ในการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์เฉลี่ยเท่ากับ 29.05 คิดเป็นร้อยละ 72.63 ของคะแนนเต็ม และมีนักเรียนที่ผ่าน
เกณฑ์ จำนวน 15 คน คิดเป็นร้อยละ 75.00 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนดไว้ และ 2) 
นักเรียนมีคะแนนความสามารถในการคิดอย่างมีวิจารณญาณเฉลี่ยเท่ากับ 18.20 คิดเป็นร้อยละ 72.80 ของ
คะแนนเต็ม และมีนักเรียน ที่ผ่านเกณฑ์จำนวน 14 คน คิดเป็นร้อยละ 70.00 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด จึง
สูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนดไว้ 
 

สรุปและข้อเสนอแนะ 
 สรุปผลการวิจัย 
 การออกแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้สื่อการ์ตูนไมโครเลิร์นนิงร่วมกับการใช้ปัญหาเป็นฐาน 
เรื่อง โจทย์ปัญหาอสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ผู้วิจัยได้แผนการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้โดยใช้สื่อการ์ตูนไมโครเลิร์นนิงร่วมกับการใช้ปัญหาเป็นฐาน เรื่อง โจทย์ปัญหาอสมการเชิงเส้นตัว
แปรเดียว ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ทั้ง 6 แผน ที่มีคุณภาพโดยมีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมากที่สุดและ
พบว่า ความสามารถในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ เรื่อง โจทย์ปัญหาอสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว ของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 หลังได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้สื่อการ์ตูนไมโครเลิร์นนิงร่วมกับการใช้ปัญหา
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เป็นฐาน เรื่องโจทย์ปัญหาอสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 สูงกว่าเมื่อเทียบกับ
เกณฑ์ร้อยละ 80 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01  

ข้อเสนอแนะสำหรับการวิจัยครั้งต่อไป 
1. นำการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้สื่อการ์ตูนไมโครเลิร์นนิงร่วมกับการใช้ปัญหาเป็นฐาน ไปใช้ใน

การจัดการเรียนรู้ร่วมกับวิธีการสอนรูปแบบอ่ืน ๆ เช่น การเรียนรู้แบบร่วมมือ เพ่ือส่งเสริมและพัฒนานักเรียน
ให้เกิดความสามารถด้านอ่ืน ๆ เพิ่มเติม เช่น ด้านการคิดสร้างสรรค์ ด้านการใช้ทักษะชีวิต เป็นต้น 

2. นำการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้สื่อการ์ตูนไมโครเลิร์นนิงร่วมกับการใช้ปัญหาเป็นฐาน ไปใช้ใน
การจัดการเรียนรู้กับเนื้อหาอื่นและกลุ่มตัวอย่างกลุ่มใหม่ในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 เพื่อศึกษาผลของการ
จัดการเรียนรู้ที่เกิดข้ึนกับนักเรียน 

3. ศึกษาแนวทางหรือเทคนิคในการจัดการเรียนรู้ที่มีส่วนในการสนับสนุนและส่งเสริมให้นักเรียนได้
พัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างต่อเนื่องและยั่งยืน เพื่อให้นักเรียนสามารถถ่ายทอดความรู้ที่เป็น
ประโยชน์ต่อผู้อ่ืนได ้

ข้อเสนอแนะสำหรับการนำผลการวิจัยไปใช้ 
1. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้สื่อการ์ตูนไมโครเลิร์นนิงร่วมกับการใช้ปัญหาเป็นฐาน เรื่อง โจทย์

ปัญหาอสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 สามารถเพ่ิมแรงจูงใจในการเรียนรู้ ส่งผล
ให้ผู้เรียนสนุกไปพร้อมกับการได้เรียนรู้ร่วมกันแก้ปัญหากับเพ่ือนให้ห้องเรียน และชอบการได้เรียนรู้จากว ิดีโอ
สั้น ๆ เป็นขั้นตอนด้วยตนเอง ช่วยเพิ่มความสามารถในการแก้ปัญหาได้ดี ดังนั้นสามารถนำไปพัฒนากับการ
จัดการเรียนรู้เรื่องอ่ืนๆ หรือในวิชาอ่ืนได้  

2. จากผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้สื่อการ์ตูนไมโครเลิร์นนิงร่วมกับการใช้ปัญหาเป็นฐาน เรื่อง 
โจทย์ปัญหาอสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 พบว่า นักเรียนมีความสามารถใน
การแก้ปัญหาสูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนด ดังนั้นผู้สอนควรส่งเสริมให้นักเรียนได้รับการฝึกฝนและลงมือปฏิบัติดว้ย
ตนเองอย่างต่อเนื่อง และผู้สอนควรมีการวางแผนการจัดการเรียนรู้ให้มีประสิทธิภาพเพ่ือเสริมสร้างการเรียนรู้
ของนักเรียนอย่างเต็มที ่

3. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้สื่อการ์ตูนไมโครเลิร์นนิงร่วมกับการใช้ปัญหาเป็นฐาน เรื่อง โจทย์
ปัญหาอสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 เป็นการเรียนรู้ที่ให้นักเรียนได้ปฏิบัติงาน
ผ่านกระบวนการกลุ่ม  ผู้สอนควรมีการแบ่งกลุ่มโดยคละความสามารถของนักเรียนในการจัดการเรียนรู้      
เรื่องอ่ืน ๆ ด้วย 
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