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คณิตศาสตรเปนศาสตรแหงการคิดและ

เปนเครื่องมือสําคัญตอการพัฒนาศักยภาพของ
สมอง เนนใหผูเรียนหาวิธีการและกระบวนการ
คิดที่มีเหตุผล  เปนระบบ  มีแบบแผน เพื่อใหมี
องคความรูและหลักการตางๆ  แลวนําความรู
และหลักการเหลานั้นไปพัฒนาเพื่อใชคาดการณ 
วางแผน  การตัดสินใจ   การแกปญหา  และ
นําไปใชในชีวิตประจําวัน  คณิตศาสตรยังเปน
เครื่องมือกอใหเกิดศาสตรอ่ืนๆ ตามมาอีกดวย 

โจทยปญหาเชิงคณิตศาสตร เรียกสั้นๆ
วาโจทยเลข คือโจทยปญหาที่มีความสัมพันธกัน 
ของจํานวน และขอความ  สามารถใชกฎเกณฑ
ทางคณิตศาสตร สรางเปนตัวแบบเชิงคณิต-
ศาสตร ซ่ึงไดแก สมการ อสมการ แผนภาพ 
ตาราง และอื่นๆ ได การแกโจทยปญหาเชิง
คณิตศาสตรตองใชทักษะและกระบวนการที่
เ ป น ระบบ  ซ่ึ งประกอบด ว ย  ทั กษะและ
กระบวนการคิดในดานตอไปนี้ 

1 .  การสร างความคิดรวบยอดของ
หลักการทางคณิตศาสตร 

2. การคิดคํานวณและการแกปญหา 
 

3. การใหเหตุผลและการพิสูจน 
4. การสื่อสารหรือส่ือความหมาย 
5. การนําความรูทางคณิตศาสตรไป

ประยุกตใชในการเรียนรูของศาสตรอ่ืนๆ หรือ
ใชเปนเทคนิคในการแกปญหา 
  นักการศึกษาดานคณิตศาสตรไดให
หลักการการแกโจทยปญหาเชิงคณิตศาสตรวามี
การใชหลักการคิด  4   แบบ  คือ 

1.  การระลึกได (recall)  การระลึกไดมี
ความหมายเชนเดียวกับการรําลึกได  การหวน
คิด   การเรียกกลับ   การระลึกถึง    การนึกถึง    
และการจําได   ซ่ึงหมายถึงการที่มนุษยแสดงสิ่ง
ที่จําเปนออกมาโดยไมมีส่ิงชี้แนะหรือส่ิงเรา
ภายนอกมากระตุน เชน การใชขอสอบอัตนัย
เพื่อใหบรรยายถึงความรูที่ เคยมี  วิ ธีการวัด
ความจําก็คือการวัดการระลึกไดนั่นเอง 

ขั้นตอนการคิดทางคณิตศาสตรในขั้น
การระลึกไดนี้ใชเพื่อทบทวนความรูคณิตศาสตร
ที่เคยเรียนมากอนหรือการใชความรูเดิม เพื่อ
เตรียมความพรอมที่เรียนความรูใหม 
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2.  การคิดพื้นฐาน (basic thinking) การ
คิดพื้นฐานมีขั้นตอนการคิดที่ไมซับซอน    เพื่อ
เปนทักษะที่จะนําไปสูการคิดขั้นสูงหรือการคิด
ที่ซับซอนขึ้นไป  ซ่ึงทักษะการคิดพื้นฐานจะ
เปนการคิดที่แสดงออกถึงพฤติกรรมที่ตองใช
ความคิด  ตัวอยางเชน  ทักษะการคิดพื้นฐานทาง
คณิตศาสตร  ไดแก การนับ การบวก การลบ 
การคูณ การหาร ถาเรามีทักษะเหลานี้ก็จะทําให
การคิดที่ซับซอนขึ้นไปของเราเปนไปอยางมี
ประสิทธิภาพ     ถานักศึกษาจะเรียนเรื่องรอยละ
และดอกเบี้ยก็จะตองมีการคิดเรื่องการคูณการ
หาร  เปนการคิดพื้นฐานมากอนจึงจะทําใหการ
คิดเรื่องรอยละและดอกเบี้ยไดเขาใจและทําไดดี   
ตัวอยางทางดานการใชภาษาเชน  ทักษะการคิด
ทางการสื่อสาร ที่จําเปนไดแก ทักษะการพูด 
ทักษะการฟง ทักษะการอธิบาย และอื่น ๆ ถาเรา
มีทักษะเหลานี้ก็จะทําใหการพูดจาสื่อสารของ
เราเขาใจกัน และเปนไปอยางมีประสิทธิภาพ 

 3.  การคิดวิเคราะห (critical thinking)    
การคิดวิเคราะห คือ การจําแนกองคประกอบ
ตาง ๆ ของส่ิงใดสิ่งหนึ่ง   หรือเร่ืองใดเรื่องหนึ่ง
ออกมาใหเห็นวามีองคประกอบอะไรบาง แตละ
องคประกอบมีความสัมพันธ กันอย า งไร 
เพื่อที่จะไดพิจารณาแตละองคประกอบดูวา 
เปนไปอยางที่ควรจะเปนหรือไม ซ่ึงจะนําไปสู
การแกไขปญหาไดในที่สุด เชน การแกโจทย
ปญหาเชิ งคณิตศาสตรตองมีการแยกแยะ
ขอกําหนดของโจทย    เพื่อจะนําไปสูการ
แกปญหาโจทยนั้น    ถามีการสรางโจทยปญหา
เลียนแบบโจทยปญหาเดิม แตเพิ่มขอกําหนด
ตาง ๆ ใหมากขึ้น  ก็จะทําใหนักศึกษาไดฝกการ
คิดวิเคราะหเพิ่มขึ้น    

4. การคิดสรางสรรค (creative thinking)   
การคิดสร างสรรคคือ  ความสามารถที่ จะ
เชื่อมโยง หรือผสมผสานประสบการณเกาเขา
กับประสบการณใหม ซ่ึงทําใหคนพบสิ่งใหมๆ 
และนําไปใชประโยชนได การใชวิธีการหนึ่ง
แกปญหาแลวสามารถใหนักศึกษาหาวิธีอ่ืนๆ 
ใหไดผลของการคิดที่มีความแปลกใหมแตกตาง
ไปจากความคิดของคนอื่นๆ มีลักษณะหรือ
มุมมองไมเหมือนผูอ่ืน เปนการนําความรูเดิมมา
ดัดแปลงใหเปนความคิดใหมซ่ึงไมซํ้ากับใครก็
เปนการคิดสรางสรรค  ในทางคณิตศาสตรมีที่
ใชมาก เชน นักศึกษาคนหนึ่งคิดวิธีแกโจทย
ปญหาคณิตศาสตรไดแตกตางไปจากที่อาจารย
ไดแสดงไว แสดงวานักศึกษาคนนั้นมีการคิด
สรางสรรคในการแกปญหาโจทย เปนตน 

ขั้ นตอนของการคิ ดสร า งสรรค มี
ดังตอไปนี้ 

1) รวบรวมขอมูล คือการเรียนรูขอมูล 
เร่ืองราว ตลอดจนปญหาตางๆ หรือปญหาที่
คลายคลึงกันจนเขาใจ แลวรอแรงดลใจที่จะทํา
ใหเกิดความคดิออกมา 

2) พิจารณาไตรตรอง คือการตรึกตรอง
ปญหาอยางรอบคอบ ละเอียด นํามาวิเคราะห 
วิจัย เปรียบเทียบ แลวลองจัดระบบใหม หรือคิด
จากแงมุมตางๆ กัน 
 3) บมหรือฟกตัว ถาไดพยายามอยาง
มากตามขอ 2 แลว ความคิดยังไมเกิดก็หยุดพัก
ไมฝนความคิดหรือบังคับสมอง แตตรงขามควร
ลืมปญหาเสียช่ัวขณะ ไปพักผอนหยอนใจให
สมองสดชื่น อาจจะเกิดความคิดใหมๆได 
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            4) ความคิดกระจางชัด คือขั้นที่เกิด
ความคิดแวบขึ้นมาในสมอง ผานจิตใตสํานึกทํา
ใหเกิดการแกปญหาได                

5) ทําความคิดใหเปนจริง เมื่อเกิด
ความคิดขึ้นแลว รีบทําใหกระจางและเปนจริง
โดยเร็ว และพิจารณาดูวาคําตอบไดแกปญหา
หรือไม แลวสรางใหเปนรูปราง เปนคําตอบ 
เปนทางเลือกตัดสินใจ หรือแนวทางการปฏิบัติ 
ตอไป 

จะเห็นไดวาการแกโจทยปญหาเชิง
คณิตศาสตรตองใชทักษะและกระบวนการที่
เปนระบบ  และอาศั ยหลักการคิด  4  แบบ 
ดังกลาวแลว   ในการปฏิบัติการแกโจทยปญหา
เชิงคณิตศาสตรจะตองทําเปนขั้นตอน  ซ่ึงมี
ขั้นตอนดังตอไปนี้    

ขั้นท่ี 1 ขั้นทําความเขาใจปญหา ในขั้น
นี้ตองวิเคราะห องคประกอบตางๆ ของสิ่งที่
โจทยกําหนดให และองคประกอบแตละอยาง
นั้นมีความสัมพันธหรือเกี่ยวของกันอยางไร 
เพียงพอที่จะใชแกปญหาไดหรือไม มีมากหรือ
นอยไป    

ขั้นท่ี 2 ขั้นวางแผนแกปญหา เพื่อ
วางแผนแกปญหา ตองพิจารณาวาจะใชวิธีการ
ใดแกปญหา โดยมองขอมูลหรือองคประกอบ
ของขอมูลที่ไดจากขั้นที่ 1 และอาจเปรียบเทียบ
กับปญหาที่เคยพบเห็นมากอนแลว มีตัวแบบเชิง

คณิตศาสตรที่สามารถนํามาใชไดหลากหลาย 
เชน  

1) การเขียนรูป แผนภูมิ แผนภาพ และ
แบบจําลอง 

2) การทําตาราง การจัดหมวดหมู 
3) การแบงเปนกรณี 
4) การใชเหตุผลทางตรงและทางออม 
5) การคนหารูปแบบ 
6) การทํายอนกลับ 
7) การใชตัวแปร 
ขั้นท่ี 3 ขั้นดําเนินการตามแผน เปนขั้น

ปฏิบัติตามแผนที่วางไว เชน การตรวจสอบ
ความเปนไปได ปรับปรุง เพิ่มเติมรายละเอียดให
ชัดเจน  แลวลงมือปฏิบัติจนไดคําตอบหรือ
คนพบวิธีแกปญหาที่ดี ตองใชทักษะและความรู
ที่เคยมี ใชการคิดพื้นฐาน การคิดวิเคราะห และ
การคิดสรางสรรคอีกดวย ในขั้นนี้จะรวมการแก
ตัวแบบที่สรางแทนปญหาไวดวย 

ขั้ น ท่ี 4 ขั้ นตรวจสอบ  เ ป นขั้ นที่ ผู
แกปญหามองยอนกลับไปตามขั้นตอนตางๆ ที่
ผานมา เพื่อตรวจสอบความถูกตองของคําตอบ
และวิธีการ พิจารณาปรับปรุงแกไขปญหาให
ชัดเจน รัดกุม ซ่ึงวิธีการนี้อาจนําคําตอบไปแทน
ส่ิงที่โจทยปญหาตองการ แลวตรวจสอบความ
จริงวาคําตอบที่ไดถูกตองหรือไม  
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 กรณีปญหาตอไปนี้ เปนตัวอยางการแก
โจทยปญหาเชิงคณิตศาสตรอยางเปนระบบ 
โจทยปญหาท่ี  1 ลุงสมบัติ เ ล้ียงวัวกับไกไว
จํานวนหนึ่ง เมื่อนับหัวรวมกันได 12 หัว และ
นับขารวมกันได 40 ขา ลุงสมบัติเล้ียงวัวกับไก
ไวอยางละเทาไร 
วิธีคิด    ดําเนินการเปนขั้น ๆ  ดังตอไปนี้ 

ขั้นท่ี 1 ทําความเขาใจกับปญหา 
ก. โจทยตองการทราบวา ลุง

สมบัติเล้ียงวัวกับไกไวอยางละกี่ตัว 

ข. ส่ิงที่โจทยกําหนดใหคือ นับ
หัววัวกับไกรวมกันได 12 หัว (ตัว) นับขาวัวกับ
ไกรวมกันได 40 ขา 

ขั้นท่ี 2 ขั้นวางแผน เลือกตัวแบบการ
แกปญหา เชน การเขียนรูป  การใชตาราง การใช
ตัวแปร 

ขั้นท่ี 3 ขั้นดําเนินการตามแผน 
วิธีท่ี 1 ถาเลือกวิธีการเขียนรูป

หรือแผนภาพ โดยมีวิธีทําดังนี้ 
  1)  เขียนภาพอยางงาย ๆ แสดง 
ตัวววัหรือไก 12 ตัว  ดังภาพที่ 1 
 

 
ภาพที่ 1 การเขียนภาพตัวววัหรือไก 

 

                  2)  ในภาพแตละภาพ เขียน
ขาใสที่ตัว ตัวละ 2 ขา ซ่ึงภาพแตละภาพ
แสดงวาเปนไก 12 ตัว มีขารวมทั้งสิ้น 
24 ขา ดังภาพที่ 2  จะเห็นวายังไมครบ 
40 ขา ตามที่โจทยตองการ จึงทําขั้นที่ 3 
ตอไป 
 
 
 
 
 
 
 

                 3) ในภาพแตละภาพ ถาเขียน
ภาพขาใสอีก 2 ขาเปน 4 ขา คือ วัว จน
ครบ 40 ขา ดังภาพที่ 3 จะสรุปไดวามี
ภาพววั 8 ตัว  และไก 4 ตัว  ซ่ึงเปนผล
เฉลยตามตองการ 
 

 
ภาพที่ 2 การเขียนขาใสที่ตวัไก 

 
           ภาพ 3 การเพิ่มจํานวนขาของวัว 
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วิธีท่ี 2 ถาเลือกตัวแบบตาราง สราง
ตารางแสดงจํานวนวัวและจํานวนไกใหมี
จํานวนตัวรวมกันได 12 ตัว ซ่ึงจํานวนวัวคูกับ
จํานวนไกจะเปนคูอันดับดังตอไปนี้ (0, 12), (1, 

11), (2, 10), (3, 7),...,(10,2), (11,1), (12, 0) แลว
นับจํานวนขารวมกัน ใสในตาราง ดังตารางที่ 1 
แถวที่มี* จะไดคําตอบ คือมีวัว 8 ตัว  และไก 4 
ตัว จะไดขารวมกัน 40 ขา  ตามตองการ 

 
ตารางที่ 1  จํานวนววัและจํานวนไก 

 

วัว ไก รวม 12  ตัว 

ตัว ขา ตัว ขา รวมขา 
0 0 12 24 24 
1 4 11 22 26 
2 8 10 20 28 
3 12 9 18 30 
4 16 8 16 32 
5 20 7 14 34 
6 24 6 12 36 
7 28 5 10 38 

*     8  32 4 8 40  
9 36 3 6 42 

… … … … … 

12 48 0 0 48 
 
 
วิธีท่ี 3  ถาคําถามมีจํานวนวัวและไก

เปนจํานวนมากๆ  การใชวิธีการเขียนรูปภาพ
หรือการใชตารางยอมไมมีประสิทธิภาพ  ดังนั้น
จึงตองใชวิธีสรางตัวแบบสมการโดยกําหนดตัว
แปรและแกสมการ ดังตอไปนี้  

กําหนดให ลุงสมบัติเล้ียงวัว  x ตัว   
และ เล้ียงไก y ตัว 

สรางตัวแบบสมการแทนปญหาได
ดังตอไปนี ้

x + y = 12 (จํานวนหัว)     ........... (1)  
4x + 2y = 40 (จํานวนขา)  ........... (2)  
แกสมการ  จากสมการ (1) นํา 2 คูณ

ตลอดทั้งสองขางจะได 
2x + 2y = 24                     ............ (3) 
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(2) – (3)  จะได   (4x + 2y) –  (2x + 2y)   

=  40 – 24    
จะได  2x  = 16   ดังนั้น  x = 8  แทนคา 

x = 8 ในสมการ (1) จะได y = 4 
ดังนั้น ลุงสมบัติเล้ียงววั 8 ตัว  และ 

เล้ียงไก  4 ตัว 
 
ขั้นท่ี 4 ขั้นตรวจสอบคําตอบ จะเห็นได

วา วิธีที่ 1 และวิธีที่ 2 มีการตรวจสอบคําตอบอยู
แลวในการดําเนินการ วิธีที่ 1 เพียงแตตรวจวา
จํานวนภาพ จํานวนขา ครบถวนถูกตองหรือไม 
สําหรับวิธีที่ 2 ในตารางที่ 1 ก็เห็นไดชัดอยูแลว 
บวก  ลบ  คูณ  ได ถูกตองหรือไม  จากนั้นมา
ตรวจสอบคําตอบในการดําเนินการตามวิธีที่ 3 
ซ่ึงแสดงไดดังตอไปนี้    

จากสมการตัวแบบแทนปญหา 
x + y = 12    (จํานวนหวั)  ...........(1)  
4x + 2y = 40 (จํานวนขา)  ...........(2)  
แทนคา x = 8, y = 4 ในสมการตัวแบบ 

จะได 
8 + 4 = 12      (จํานวนหัว)     ...........(1)  
4(8) + 2(4) = 40 (จํานวนขา) ...........(2)  
ซ่ึงเปนจริงทั้งสองสมการ 

 
 
โจทยปญหาที่ 2 ในภาพที่ 4 ที่กําหนดให มรูีป
ส่ีเหล่ียมตางๆ ทั้งหมดกี่รูป 

 
 

 

                                                                                                                 
 
 

                        

 
                        ภาพที่ 4 รูปสี่เหล่ียม 
 
              

วิธีท่ี 1 ใชวิธีแยกเปนกรณ ี
 
 

   
 
                
                   แบบที่ 1  มี  9 รูป         แบบที่ 2  ม ี6 รูป       แบบที่ 3  มี 3 รูป  
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  แบบที่ 4  มี 4 รูป   แบบที่ 5  มี 2 รูป                 แบบที่ 6  มี 6 รูป    
 
 
 
 

 
                 แบบที่ 7  มี 3 รูป   แบบที่ 8  มี 2 รูป  
 
 
 
 
 
                                                  
                                                    แบบที่ 9  มี 1 รูป  
 

                            รวมเทากับ 9 + 6 + 3 + 4 + 2 + 6 + 3 + 2 + 1 = 36 รูป 
 

 

วิธีท่ี 2 ใชวิธีนับโดย ตัวแบบเชิงการจัด
หมู  (combination)   
 จากภาพที่ 2 ที่กําหนดใหจะเห็นวา การ
เกิดรูปสี่เหล่ียม 1 รูปไดจากเลือกเสนตรงตาม
แนวนอนมา 2 เสน ตัดกับเสนตรงตามแนวตั้ง 2 
เสน    
 เสนตรงตามแนวนอนมี  4 เสน เลือกมา 
2 เสน  สามารถทําไดตางๆ กัน  
คือ C (4, 2) = 61212

1234
2)!2!(4

4! =
×××
×××=

−
 วิธี 

 เสนตรงตามแนวตั้งมี 4  เสน เลือกมา 2 
เสน  สามารถทําไดตางๆ กัน คือ 
C (4, 2) = 61212

1234
2)!2!(4

4! =
×××
×××=

−
 วิธี 

เพราะว าสี่ เห ล่ียมแตละ รูปไดจาก
เสนตรงตามแนวนอน 2 เสน ตัดกับเสนตรงตาม
แนวตั้ง 2 เสน   ดังนั้นจํานวนรูปเหลี่ยมทั้งหมด

มี 6×6 = 36 รูป ซ่ึงไดผลเฉลยเทากับวิธีที่ 1 
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โจทยปญหาที่ 3 หญิงชราผูหนึ่งมีของอยู 3 อยาง 
คือ สุนัข หาน และขาวโพด   เขามีความจําเปน
จะตองขามแมน้ํา โดยอาศัยเรือพายลําเล็กๆ ซ่ึง
สามารถบรรทุกตัวเขากับสิ่งของของเขาไดอีก
เพียงอยางเดียวเทานั้น หญิงชรารูดีวาถาหากนํา

ขาวโพดไปกอน ปลอยใหสุนัขและหานไวตาม
ลําพัง ไมมีใครดูแลแลวสุนัขจะกินหาน แตถานํา
สุนัขไปกอน หานก็จะกินขาวโพด หญิงชราผูนี้
จะทําอยางไรจึงจะขามแมน้ํานี้ได โดยมีส่ิงของ
ทั้ง 3 อยางครบเหมือนเดิม   

 
วิธีคิด สรางตารางแผนภูมิหรือแบบจําลองแสดง
การขามแมน้ํา ดังภาพที่ 5   
 

 
ภาพที่ 5 แบบจําลองแสดงการขามแมน้ําของหญิงชรา 

 
จากแบบจําลองแสดงการขามแมน้ําของ

หญิงชราดังภาพที่  5 ที่สรางไดจะเห็นวา  มี
ขั้นตอนลําดับการขามแมน้ําดังตอไปนี้        

1) หญิงชราพายเรือนําหานขามไปกอน 
ในฝงเริ่มตน จะเหลือสุนัขและขาวโพด ซ่ึงสุนัข
ไมกินขาวโพด จึงใหอยูตามลําพังที่ฝงเริ่มตนได 

2) หญิงชราพายเรือเปลากลับไปฝง
เร่ิมตน 

3 )หญิงชราพาย เรื อนํ าสุนั ขไปฝ ง
ปลายทาง 

4) หญิงชราพายเรือนําหานกลับไป ฝง
เร่ิมตน เพราะถาใหหานอยูกับสุนัขตามลําพังที่
ฝงปลายทาง  สุนัขจะกินหาน   

5) หญิงชราพายเรือนําขาวโพดไปฝง
ปลายทาง 
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6)  หญิงชราพายเรือเปลากลับไปฝงตน
ทางปลอยใหสุนัขและขาวโพดอยูตามลําพังที่ฝง
ปลายทางได เพราะวาสุนัขไมกินขาวโพด 

7)   หญิงชราพายเรือนํ าหานไปฝ ง
ปลายทาง  จะไดผลเฉลยตามตองการ 

 
        ภาพที่ 6 นาฬิกาทราย 

ดังนั้นหญิงชราจะตองพายเรือไปกลับ
อยูถึง 7 เที่ยวจึงจะขามแมน้ํานี้ได โดยมีส่ิงของ
ทั้ง 3 อยางครบเหมือนเดิม 
โจทยปญหาที่ 4 ถานายสมปองตองการตมผัก
ชนิดหนึ่งซึ่งใชเวลา 9 นาที   โดยไมมีชวงหยุด
พัก  แตมีเครื่องมือ คือนาฬิกาทรายจับเวลาแบบ 

 
 
 
 

4 นาที และ7 นาที (ภาพที่ 6)จงหาวิธีแกปญหานี้ 
วิธีคิด   พิจารณาจากสิ่งที่กําหนดให  

ใ น ภ า พที่  6  น าฬิ ก า ท ร า ย ไ ม มี ขี ด ห รื อ
เครื่องหมายใด ๆ  ใชไดเฉพาะเมื่อเร่ิมตน และ
ตอนหมดเวลาเทานั้น เมื่อเร่ิมตั้งทรายจะไหลจน
หมดจะไดเวลา 4 หรือ 7 นาที ตามชนิดของ
นาฬิกาทรายนั้น ๆ  แลวจึงกลับดานก็จะตั้งเวลา
ไดใหมอีก   
 

 
 
 

   
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
  

ภาพที่  7 แสดงให เห็นวา  จะเริ่มตั้ ง
นาฬิกาทรายชนิด   7 นาที  และชนิด  4 นาที 
พรอมๆ กัน เมื่อนาฬิกาทรายชนิด 4  นาที ตั้งได 
3 คร้ัง  จะเริ่มตมผักไดทันที  จะหมดเวลา 9 นาที 

เมื่อนาฬิกาทรายชนิด 7 นาที ตั้งได 3 คร้ังพอดี  
จึงเปนทางเลือกหนึ่งของการตมผักของนาย
สมปอง 

วิ ธี ท่ี  1   ขั้นวางแผน  ลองพิจารณา
ความสัมพันธของจํานวน 3×7– 3×4 = 3×(7– 4) 
=  9 แสดงวา 7 คูณกัน 3 คร้ัง    กับ 4 คูณกัน 3 
คร้ัง  มีผลตางเทากับ 9  แสดงวาตองตั้งเวลา
โดยใชนาฬิกาทรายชนิด 7 นาที 3 คร้ัง และตั้ง
เวลาโดยใชนาฬิกาทรายชนิด 4 นาที 3 คร้ัง จะ
ไดเวลา 9 นาที ตอมาดําเนินการตามแผน คือ
การใชตัวแบบแผนภาพโดยประยุกตการใชเสน
จํานวน ดังภาพที่ 7  
 

ภาพที่ 7 ตารางแสดงระยะเวลา  



 

กาวทันโลกวิทยาศาสตร ปที่ 10 (2): 2553  10 
 

จากปญหาดังกลาวถานายสมปอง ตองการจะตม
ผักเมื่อเวลาเริ่มตนตั้งนาฬิกาทราย จะมีวิธีการ
อยางไร  นี่คือการทาทายความคิด ทําใหเกิดการ
คิดสรางสรรค  ลองดูวิธีการคิดวิธีตอไปนี้ 

วิธีท่ี 2 ขั้นวางแผน คือพิจารณาสมการ 
4 + 4 – 7 = 1 นําสมการนี้ไปวิเคราะห ซ่ึงจะเกิด
ความคิดวา ถาตั้งเวลานาฬิกาทรายชนิด 4 นาที
และชนิด 7 นาที พรอมๆ กัน โดยตั้งชนิด 4 นาที  
2 คร้ัง จะได 8 นาที และ ตั้งชนิด 7 นาที 1 คร้ัง 
เมื่อถึงนาทีที่ 7 ใหกลับดานนาฬิกาทรายจะจับ
เวลาได 1 นาที โดยดูจากนาฬิกาทรายชนิด 4 
นาที 2 คร้ัง ดังนั้นเมื่อครบนาทีที่ 8 ใหพิจารณา
นาฬิกาทรายชนิด 7 นาที  จะมีทรายอยูดานลาง 
1 นาที  จึงกลับดาน เมื่อทรายไหลหมดจะไดอีก 
1  นาที  รวมเปน  9  นาที  นําการคิดที่ ไดไป

ดําเนินการตามแผน โดยเขียนเปนแผนภาพดัง
ภาพที่ 8   

ในภาพที่ 8  ตั้งนาฬิกาทรายชนิด 7 นาที 
และชนิด 4 นาที พรอมๆ กันกับเริ่มตมผัก เมื่อ
ครบ  7 นาทีใหพิจารณา  ก .  และ  ข .  ในภาพ  
ดังตอไปนี้  

ก.  ตั้งนาฬิกาทรายชนิด 7 นาที เมื่อครบ 
7 นาที ใหกลับดาน จับเวลา 1 นาที จากเวลาของ
นาฬิกาทรายชนิด 4 นาที ที่ตั้ง 2 คร้ัง ได 8 นาที   
จะไดนาฬิกาทรายชนิด 7 นาทีจับเวลาได 1 นาที   

 ข. กลับดานนาฬิกาทรายชนิด 7 นาที 
ซ่ึงมีทรายอยูขางลาง 1 นาที ตั้งในนาทีที่ 9 ได
พอดี จะได 9 นาที ตามตองการ 
 ทานจะสามารถแกปญหาการตมผักของ
นายสมปองนี้  โดยวิธีการอื่นๆ ไดอีกหรือไม  
จงลองฝกคิดตอไป  
 

 
 
 
 
 
 
 

บทสรุป 
 การแกโจทยปญหาเชิงคณิตศาสตรมี
การใชหลักการคิด 4 แบบ ไดแก การระลึกได 
การคิดพื้นฐาน การคิดวิเคราะห และการคิด
สรางสรรค ซ่ึงตองอาศัยทักษะและกระบวนการ

สรางความคิดรวบยอด ทักษะและกระบวนการ
คิ ด คํ า น ว ณ แ ล ะ แ ก ป ญ ห า  ทั ก ษ ะ แ ล ะ
กระบวนการพิสูจนและการใหเหตุผล ทักษะ
และกระบวนการสื่อสารหรือส่ือความหมาย 

  
 

  

 
ภาพที่ 8 ตารางแสดงระยะเวลา 
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ขั้นตอนการแกโจทยปญหาเชิงคณิตศาสตรมี
ดวยกัน 4 ขั้น คือ ทําความเขาใจโจทยปญหา 
วางแผนแกโจทยปญหา ดําเนินการตามแผน  
และการตรวจสอบ  ในการวางแผนแกโจทย
ปญหามีวิ ธี เ ลือกตัวแบบเชิงคณิตศาสตรที่
เกี่ยวของกับปญหามาใชไดหลายตัวแบบ เชน 
การใชแผนภูมิ แผนภาพ แบบจําลอง การทํา
ตาราง การจัดหมวดหมู  การแยกกรณี และการ
ใชตัวแปรเพื่อสรางสมการและอสมการ เปนตน 
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