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บทคัดย่อ 
 
 การวิจัยในครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) เปรียบเทียบทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3 ก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้กิจกรรม MEAs ร่วมกับเกมกระดาน 2) 
เปรียบเทียบทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 หลังเรียนโดยใช้กิจกรรม 
MEAs ร่วมกับเกมกระดานกับเกณฑ์ร้อยละ 70 และ 3) ศึกษาความสุขในการเรียนคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนจิตรลดา ที่เรียนใน
ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 จ านวน 28 คน ได้มาโดยการสุ่มแบบกลุ่ม เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่   
1) แผนการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์โดยใช้กิจกรรม MEAs ร่วมกับเกมกระดาน 2) แบบทดสอบทักษะการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ และ 3) แบบสอบถามความสุขในการเรียนคณิตศาสตร์ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์
ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าที  
  ผลการวิจัยพบว่า  
  1) ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 หลังเรียนโดยใช้กิจกรรม 
MEAs ร่วมกับเกมกระดานสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
  2) ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 หลังเรียนโดยใช้กิจกรรม 
MEAs ร่วมกับเกมกระดานแตกต่างจากเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างไม่มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
  3) ความสุขในการเรียนคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 หลังเรียนโดยใช้กิจกรรม 
MEAs ร่วมกับเกมกระดานอยู่ในระดับมีความสุขมากท่ีสุด  
 
ค าส าคัญ : กิจกรรม MEAs, เกมกระดาน, ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ , ความสุขในการเรียน
คณิตศาสตร์ 
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ABSTRACT 
 This research aimed to 1) compare the mathematical problem solving skills of 
Grade 9 students before and after learning through MEAs activities with board games, 2) 
compare the mathematical problem solving skills of Grade 9 students after learning through 
MEAs activities with board games with the set criteria of 70 percent, 3) examine the 
happiness in learning mathematics of Grade 9 students. The samples used in the research 
consisted of 28 students from Grade 9 at Chitralada School, studying in the second semester 
of the academic year 2022. A cluster random sampling method was used. The research 
instruments included 1) lesson plans utilizing MEAs activities with board games, 2) the 
mathematical problem solving skills test, and 3) the questionnaire on happiness in learning 
mathematics. Statistics used to analyze data included mean scores, standard deviations, and 
t-tests.  
 The findings were as follows: 
 1) the mathematical problem solving skills of Grade 9 students after learning 
through MEAs activities with board games were significantly higher than before learning at a 
statistical significance level of .05, 
 2) the mathematical problem solving skills of Grade 9 students after learning 
through MEAs activities with board games showed no difference when compared to the 
specified criteria of 70% at a statistical significance level of .05, 
 3) the happiness in learning mathematics of Grade 9 students after learning 
through MEAs activities with board games was found to be at the highest level. 
 

Keywords: Model Eliciting Activities, Board games, Mathematical problem solving skills, 
Happiness in learning mathematics 
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บทท่ี 1 
บทน า 

 
1.1 ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 
 คณิตศาสตร์เป็นศาสตร์หนึ่งที่มีบทบาทส าคัญต่อการพัฒนาสติปัญญาและความคิดของมนุษย์ ท า
ให้มนุษย์มีความคิดที่เป็นระบบแบบแผน สามารถวิเคราะห์ปัญหาหรือสถานการณ์ต่าง ๆ ได้อย่างถี่ถ้วน ช่วย
ให้ตัดสินใจกับสถานการณ์ต่าง ๆ ได้ถูกต้อง รวมไปถึงคาดการณ์ วางแผนการแก้ปัญหาและสามารถน าไปใช้ใน
ชีวิตประจ าวันกับเหตุการณ์ต่าง ๆ ได้อย่างเหมาะสม คณิตศาสตร์มีส่วนส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ การคิด
อย่างมีวิจารณญาณ การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ การใช้เทคโนโลยี การสื่อสารและการร่วมมือ ซึ่งเป็น
เครื่องมือในส่งเสริมนักเรียนให้รู้เท่าทันการเปลี่ยนแปลงของระบบเศรษฐกิจ สังคม สามารถแข่งขันและอยู่
ร่วมกับประชาคมโลกได้ (กระทรวงศึกษาธิการ , 2560) ซึ่งสอดคล้องกับพิสมัย ศรีอ าไพ (2553) และอัมพร    
ม้าคนอง (2559) ได้ให้ความคิดเห็นใกล้เคียงกัน กล่าวคือคณิตศาสตร์นั้นอยู่รอบตัวเราตั้งแต่ตื่นนอนจนก่อน
เข้านอน มนุษย์ได้ใช้คณิตศาสตร์ทั้งโดยรู้ตัวและไม่ได้รู้ตัว นั่นเพราะสิ่งต่าง ๆ ในชีวิตประจ าวันที่มนุษย์ สร้าง
ขึ้นนั้นล้วนอยู่ในรูปของคณิตศาสตร์ ไม่ว่าจะเป็นที่อยู่อาศัย หรือเครื่องใช้ต่าง ๆ รวมทั้งการใช้คณิตศาสตร์เพื่อ
ปรับปรุงการด าเนินงานให้ดีขึ้น ดังนั้น คณิตศาสตร์จึงเป็นความรู้ พ้ืนฐานในการคิดและแก้ปัญหาใน
ชีวิตประจ าวัน 
 ทักษะที่ส าคัญเป็นอย่างยิ่งในศตวรรษที่ 21 คือทักษะในการแก้ปัญหา ซึ่งเป็นปัจจัยที่ก าหนด
ความพร้อมของนักเรียนในการเข้าสู่สังคมโลกยุคใหม่ และการท างานที่มีความซับซ้อนมากขึ้น นอกจากนี้ 
ทักษะในการแก้ปัญหายังเป็นเครื่องมือในการเรียนรู้ การท างาน และการด ารงชีวิต ซึ่งมีความเกี่ยวข้องกับ
คณิตศาสตร์อย่างมาก (Baroody and Coslick, 1993) ดังที่ Master Class (2021) and  Rafis (2022) ได้
กล่าวไว้ใกล้เคียงกันว่าทักษะในการแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นเป็นตอนมีส่วนช่วยให้นักเรียนสามารถแก้ปัญหา
ระยะสั้นที่ต้องอาศัยการแก้ปัญหาเฉพาะหน้า และปัญหาระยะยาวในเรื่องการตัดสินใจที่อาจส่ งผลต่ออนาคต
หรือมีผลกระทบกับผู้อ่ืน จึงได้ก าหนดแนวทางการแก้ปัญหาและการท าความเข้าใจการแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้น
เป็นตอน ซึ่งจะท าให้เห็นว่าทักษะการแก้ปัญหามีส่วนส าคัญต่อนักเรียนทั้งระยะสั้นและระยะยาว ทักษะการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ยังเป็นเป้าหมายพ้ืนฐานในการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ซึ่งท าให้ผู้เรียนเกิดการ
เรียนรู้ เข้าใจ คิดเป็นและแก้ปัญหาได้ นอกจากนี้  สมาคมครูคณิตศาสตร์แห่งสหรัฐอเมริกา (National 
Council of Teachers of Mathematics: NCTM, 2010) ยังได้ระบุว่าการแก้ปัญหาเป็นส่วนส าคัญของ
หลักสูตรคณิตศาสตร์ จึงได้เสนอแนวทางในการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาโดยจัดการเรียนรู้และ
สภาพแวดล้อมที่เอ้ือต่อการที่นักเรียนมีส่วนร่วมในการแก้ปัญหา จากความส าคัญของความสามารถในการ
แก้ปัญหาจึงควรที่ครูคณิตศาสตร์จะส่งเสริมและพัฒนานักเรียนให้เกิดความสามารถในการแก้ปัญหา  
 ถึงแม้ว่าวิชาคณิตศาตร์จะมีส่วนความส าคัญในการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหา และน าไปสู่การ
พัฒนาทักษะชีวิตต่าง ๆ เพ่ือให้นักเรียนด ารงชีวิตได้อย่างมีศักยภาพตามทันโลกในศตวรรษที่ 21 แต่การ
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จัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ในประเทศไทยยังไม่ประสบความส าเร็จตามที่คาดหวัง ดังสถาบันทดสอบทาง
การศึกษาแห่งชาติ (2565) ได้เผยแพร่ผลการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติพ้ืนฐาน (O-NET) ปีการศึกษา 
2561 2562 2563 และ 2564 พบว่าคะแนนเฉลี่ยวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 คิดเป็น
ร้อยละ 30.04 26.73 25.46 และ 24.47 ตามล าดับ ซึ่งต่ ากว่าเกณฑ์ร้อยละ 50 อีกทั้งยังมีแนวโน้มที่คะแนน
เฉลี่ยจะลดต่ าลงเรื่อย ๆ และยังสอดคล้องกับสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) ที่
ได้ร่วมมือกับองค์การเพ่ือความร่วมมือทางเศรษฐกิจและการพัฒนา (Organisation for Economic Co-
operation and Development) หรือ OECD ด าเนินการประเมินสมรรถนะนักเรียนมาตรฐานสากล 
(Programme for International Student Assessment: PISA) และได้เผยแพร่ผลสอบ PISA ประจ าปีพ.ศ. 
2561 ซึ่งเป็นปีที่มีการเผยแพร่ผลสอบล่าสุด พบว่าการสอบครั้งนี้ นักเรียนไทยมีคะแนนคณิตศาสตร์ 419 
คะแนน ซึ่งเป็นคะแนนต่ ากว่าค่าเฉลี่ย OECD ประเทศไทยมีนักเรียนเพียงร้อยละ 47 ที่มีความสามารถทาง
คณิตศาสตร์ตั้งแต่ระดับ 2 ขึ้นไป ในขณะที่ค่าเฉลี่ยของประเทศสมาชิก OECD มีนักเรียนคิดเป็นร้อยละ
ประมาณ 76 อยู่ในกลุ่มนี้ ยิ่งไปกว่านั้น คะแนนเฉลี่ยคณิตศาสตร์ของนักเรียนไทยจากการประเมินโดย PISA 
ตั้งแต่ปี 2543 ถึง 2561 คือ 432, 417, 417, 419, 427, 415 และ 419 คะแนนตามล าดับ จะเห็นได้ว่า
นับตั้งแต่การประเมิน PISA ครั้งแรกในปี 2543 ประเทศไทยมีคะแนนคณิตศาสตร์น้อยกว่าค่าเฉลี่ย OECD มา
โดยตลอด และตลอดระยะเวลาเกือบ 20 ปีความรู้และทักษะด้านคณิตศาสตร์ของนักเรียนไทยไม่มีการ
พัฒนาขึ้น ผลการประเมินด้านคณิตศาสตร์ของประเทศไทยตั้งแต่การประเมินรอบแรกจนถึงปัจจุบันไม่พบ
แนวโน้มการเปลี่ยนแปลง (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2564) ท าให้เห็นได้ชัดว่าการ
จัดการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ของไทยยังคงขาดการส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และยั งมี
ปัญหาเกี่ยวกับการน าความรู้ทางคณิตศาสตร์ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตจริง ซึ่งการน าความรู้ทางคณิตศาสตร์ไปใช้
จริงนั้นต้องอาศัยทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์รวมทั้งทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ที่จะสามารถ
เชื่อมโยงเนื้อหาคณิตศาสตร์กับสถานการณ์ต่าง ๆ ได้ 
 นอกจากผลการทดสอบระดับชาติและระดับนานาชาติที่สะท้อนปัญหาด้านทักษะทางคณิตศาสตร์
ของนักเรียนไทยแล้ว ยังมีปัญหาด้านการจัดการเรียนรู้ที่ยังไม่ประสบความส าเร็จ ถึงแม้ว่าผู้มีส่วนเกี่ยวข้องทุก
ฝ่ายตระหนักว่าวิชาคณิตศาสตร์มีความส าคัญมากก็ตาม แต่ยังไม่พบวิธีการจัดการเรียนรู้ที่จะช่วยให้นักเรียน
สามารถแก้ปัญหาและหาค าตอบได้อย่างถูกต้อง เหมาะสม ตามมาตรฐานตัวชี้วัดแต่อย่างใด ในการจัดการ
เรียนรู้คณิตศาสตร์นักเรียนมักใช้วิธีการท่องจ าและท าตามครู อีกทั้งครูยังขาดเทคนิควิธีสอนที่เหมาะสมกับ
นักเรียนแต่ละช่วงวัย การสอนมีเป้าหมายเพ่ือให้นักเรียนท าข้อสอบได้เท่านั้น ท าให้นักเรียนไทยจ านวนมากมี
ความสามารถหรือทักษะไม่เพียงพอต่อการเชื่อมโยงเนื้อหาคณิตศาสตร์กับสถานการณ์ในชีวิตประจ าวัน ซึ่งจะ
ส่งผลให้นักเรียนไม่สามารถแก้ปัญหาหรือน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันและการเรียนรู้ในระดับที่
สูงขึ้นในอนาคตได้ (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2555) ซึ่งสอดคล้องกับ Lester and 
Cai (2016) ที่กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์รูปแบบบรรยายที่เป็นแบบเดิมนั้น ครูมักจะให้นักเรียน
ท่องจ าและแสดงวิธีแก้ปัญหาให้นักเรียนดู โดยไม่รอให้นักเรียนได้ใช้กระบวนการคิดแก้ปัญหาด้วยตนเอง ท า
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ให้นักเรียนขาดการพัฒนาและฝึกฝนทักษะในการแก้ปัญหา อีกทั้งนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 จะต้องเข้ารับ
การทดสอบทางการศึกษาระดับชาติพ้ืนฐาน (O-NET) และยังต้องเตรียมพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ที่ดีใน
การศึกษาต่อในระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย และเมื่อส ารวจทักษะในการแก้ปัญหาของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนจิตรลดา ในปีการศึกษา 2564 พบว่า มีนักเรียนสามารถท าความเข้าใจโจทย์ปัญหา
ได้ คิดเป็นร้อยละ 47.84 สามารถวิเคราะห์โจทย์ปัญหาคิดเป็นร้อยละ 38.04 สามารถคิดค านวณอย่างเป็น
ระบบร้อยละ 34.63 สามารถสร้างข้อสรุปของโจทย์ปัญหาร้อยละ 49.17 ซึ่งท าให้เห็นว่านักเรียนมี
ความสามารถแก้โจทย์ปัญหาได้ไม่ถึงร้อยละ 50 ในกระบวนการแก้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ นักเรียนมัก
พบปัญหาเกี่ยวกับการท าความเข้าใจโจทย์ปัญหา การวิเคราะห์โจทย์ปัญหา การคิดค านวณอย่างเป็นระบบ 
และการสร้างข้อสรุปของโจทย์ปัญหา ซึ่งส่งผลต่อการเรียนวิชาคณิตศาสตร์เป็นอย่างมาก และยังส่งผลต่อ
พ้ืนฐานของการพัฒนาทักษะการคิดข้ันสูงอีกด้วย  
 นอกจากอุปสรรคด้านการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนไทยแล้ว ในการ
จัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์นั้น ครูหลายท่านยังพบว่านักเรียนไม่ชอบวิชาคณิตศาสตร์ และมักไม่มีความสุขเมื่อ
ต้องเรียนวิชาคณิตศาสตร์ ขวัญเนตร คาวีวงศ์ (2555) และ จีราวัฒน์ จันทร์หอม (2555) ได้ให้ความคิดเห็นไว้
ใกล้เคียงกันว่า ความเศร้าไม่ว่าจะเกิดจากความเบื่อหน่ายในการเรียน ระบบการเรียนที่เน้นการท่องจ า  ไม่ได้
คิดไม่ได้กระท า จะท าให้เกิดความเครียด ความเหนื่อยล้า ความกังวล อีกทั้งหากครูและนักเรียนไม่มี
สัมพันธภาพที่ดีต่อกัน ครูเน้นแต่สอนเพียงอย่างเดียวโดยไม่เข้าใจหรือสนใจการเปลี่ยนแปลงทั้งกายภาพและ
จิตใจของนักเรียน ย่อมท าให้ไม่สามารถเข้าถึงและเข้าใจนักเรียน นอกจากนี้ การที่ครูผู้สอนไม่มีเทคนิคในการ
สอนที่ดี ไม่มีวิธีการเร้าความสนใจนักเรียน เมื่อนักเรียนไม่เข้าใจเนื้อหาก็ไม่มีกลวิธีในการอธิบายเพิ่มเติม แต่ใช้
วิธีการต าหนิ ต่อว่า และลงโทษ จึงเป็นการซ้ าเติมให้นักเรียนที่มีความเบื่อหน่ายอยู่แล้วเกิดความรู้สึกอับอาย 
ท าให้ไม่อยากไปโรงเรียน เมื่อเรียนแล้วเกิดความรู้สึกว่าเรียนไม่ทันเพ่ือน ไม่สามารถท าการบ้านได้ด้วยตนเอง 
จะท าให้นักเรียนขาดความสุขในการเรียนซึ่งจะส่งผลให้นักเรียนมีสภาพจิตใจที่ย่ าแย่และไม่สามารถเรียนรู้ได้
อย่างเต็มที่ ซึ่งสอดคล้องกับผลการวิจัยการศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อปัญหาการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ของวนิดา นามโคตร (2559) ที่พบว่าสัมพันธภาพระหว่างนักเรียนกับครูมีความสัมพันธ์
ทางบวกกับปัญหาการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียน แสดงว่านักเรียนที่มีสัมพันธภาพดีกับครูจะท าให้เกิด
ปัญหาทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์น้อย ทั้งนี้เพราะสัมพันธภาพระหว่างนักเรียนกับครูเป็นการปฏิบัติตนของ
นักเรียนต่อครูและการปฏิบัติตนของครูต่อนักเรียนทั้งในและนอกห้องเรียน หากครูเอาใจใส่นักเรียนทุกคนใน
ห้องและรับฟังเหตุผลของนักเรียนย่อมส่งผลให้นักเรียนมีความสุขในการเรียนมากขึ้น นักเรียนสามารถปรึกษา
เรื่องการเรียนวิชาคณิตศาสตร์กับครูได้ นักเรียนส่งงานตรงตามท่ีครูก าหนดเสมอ ตั้งใจเรียนวิชาคณิตศาสตร์ใน
ขณะที่ครูสอน นอกจากสัมพันธภาพที่ดีระหว่างครูกับนักเรียนแล้ว การจัดการเรียนรู้ไม่ให้เกิดความเบื่อหน่าย
ในการเรียนก็เป็นสิ่งส าคัญ 
 การศึกษาแนวทางการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ที่น่าสนใจและสามารถส่งเสริม
ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ได้ด้วยตนเองคือแนวคิด Model Eliciting Activities หรือ MEAs จาก



4 
 

การศึกษาโดย Chamberlin and Moon (2008); Chamberlin and Coxbill (2012) ได้กล่าวว่า แนวคิด 
Model Eliciting Activities หรือ MEAs เป็นการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-Based Learning) 
ตามทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเอง (Constructivism) ที่ให้ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง Lesh et al.   
(2010) เป็นผู้คิดค้นแนวทางการสอนแบบ Model Eliciting Activities หรือ MEAs ในปี 1970 โดยชื่อเดิม
ของแนวทางนี้คือ Though-Revealing Activities หรือ Case Study for Kids มีจุดประสงค์หลักเพ่ือใช้
สืบค้นความคิดของนักเรียน โดยแนวคิด Model Eliciting Activitiesหรือ MEAs จะเป็นวิธีในการวิเคราะห์
นักเรียนโดยนักเรียนต้องแก้ปัญหาที่ได้รับมอบหมายเป็นภาระงาน ซึ่งแนวคิดนี้ได้รับการพัฒนาและใช้ต่อ
มาร่วมสิบปี โดยความตั้งใจของ Lesh and English (2005) ให้แนวคิด Model Eliciting Activities เป็นการ
ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่ให้นักเรียนได้ใช้ความรู้ทางคณิตศาสตร์ในการสร้างโมเดลทางคณิตศาสตร์ 
(Mathematical Model) เพ่ือที่จะแก้ปัญหาที่มีความซับซ้อนในชีวิตจริงผ่านการท างานเป็นกลุ่ม Model 
Eliciting Activities มีหลักการส าคัญในการออกแบบกิจกรรม 6 ประการ คือ 1) หลักการสร้างแนวคิด คือ
สามารถบอกความคิดหรือวิธีการแก้ปัญหาที่สอดคล้องกับองค์ประกอบส าคัญของปัญหา 2) หลักการของความ
จริง คือปัญหาหรือสถานการณ์ที่ใช้ในกิจกรรมการเรียนรู้จะต้องเป็นปัญหาที่มีความหมาย มีรากฐานอยู่บน
ข้อมูลจริงหรือในชีวิตจริงไม่ขัดแย้งกับความรู้สึก 3) หลักการประเมินตนเอง คือกิจกรรมการเรียนรู้จะต้องให้
โอกาสนักเรียนที่จะน าเสนอ ประเมินและปรับปรุงแนวคิดหรือวิธีการแก้ปัญหาของตนเอง 4) หลักการแสดง
เอกสาร คือกิจกรรมการเรียนรู้จะต้องให้นักเรียนต้องท างานการแก้ปัญหาผ่านการสร้างเอกสาร ซึ่งจะช่วยให้
เกิดความรอบคอบและการสะท้อนความคิดของนักเรียน อีกทั้งยังสะดวกในการตรวจสอบวิธีการแก้ปัญหาของ
นักเรียน 5) หลักการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ทางความสามารถและการน ากลับมาใช้ คือการแก้ปัญหาที่นักเรียน
สร้างขึ้นต้องสามารถถูกน าไปปรับปรุง ดัดแปลงและน าไปใช้ในสถานการณ์อ่ืน ๆ ได้ และ 6) หลักการเป็น
ต้นแบบที่มีประสิทธิภาพ คือการแก้ปัญหาที่นักเรียนสร้างขึ้นนอกจากจะปรับเปลี่ยนไปใช้กับสถานการณ์ที่
ใกล้เคียงได้ นักเรียนยังสามารถสังเกตและประเมินผลประสิทธิภาพของวิธีแก้ปัญหาได้เอง (Lesh et. al., 
2000) จากหลักการส าคัญทั้ง 6 ประการท าให้เห็นว่าการน าแนวคิดการจัดการเรียนรู้ Model Eliciting 
Activities มาออกแบบการจัดกิจกรรมคณิตศาสตร์ในชั้นเรียน มีความเหมาะสมในการส่งเสริมทักษะการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน ได้ฝึกการตีความปัญหาในชีวิตจริงที่เชื่อมโยงกับวิชาคณิตศาสตร์ หา
วิธีการในการแก้ปัญหาที่ถูกต้องเหมาะสมพร้อมประเมินวิธีการของตนเองและผู้อ่ืน  สามารถปรับปรุงวิธีการ
แก้ปัญหาเพ่ือน าไปปรับใช้กับสถานการณ์ที่ใกล้เคียงกันได้ และแนวคิดการจัดการเรียนรู้ Model Eliciting 
Activities เป็นแนวการสอนที่มีความยืดหยุ่นสามารถปรับใช้ให้เข้ากับผู้เรียนหลายช่วงวัยและวิธีการสอนอื่น ๆ 
ได้ และเป็นการจัดการเรียนรู้ที่นักเรียนจะต้องเผชิญกับปัญหาและลองผิดลองถูกจากความรู้ที่นักเรียนมี ไม่ใช่
แค่ให้นักเรียนท่องจ าความรู้หรือจดจ าวิธีการแก้ปัญหาตามที่ครูสอน สอดคล้องกับงานวิจัยของสุวพัชร โพธิ์ปิ่น 
(2564) ที่ท าการศึกษาการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด Model Eliciting Activities เพ่ือส่งเสริมทักษะการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ พบว่าทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ตาม
แนวคิด Model Eliciting Activities หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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เช่นเดียวกับงานวิจัยของทศพล สุดดี (2563) ที่ท าการศึกษาผลของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตาม
แนวคิด Model Eliciting Activities ที่มีต่อทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ พบว่านักเรียนที่ได้รับการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตามแนวคิด Model Eliciting Activities มีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนร้อยละ 
78.78 สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70  อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งจากงานวิจัยทั้งสองมีผลการจัดการ
เรียนรู้ที่น่าพึงพอใจและสอดคล้องกับแนวทางการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
 แม้การจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรม MEAs จะสามารถช่วยพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์และเป็นกระบวนการที่น่าสนใจแล้วแต่ยังไม่ส่งเสริมให้เกิดความสุขมากเท่าที่ควร ซึ่ง เกมกระดาน
การศึกษาก็เป็นแนวทางหนึ่งที่น่าสนใจในการน ามาเร้าความสนใจของนักเรียน และช่วยส่งเสริมให้มีความสุข
การเรียนมากขึ้น เนื่องจากการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมกระดานเป็นการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (Games-
based Learning) ซึ่งช่วยกระตุ้นให้นักเรียนสนใจเรียนรู้ อยากมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ภายใต้บรรยากาศการที่
ท้าทายและสนุกสนาน โดยเกมที่น ามาเป็นสื่อการเรียนรู้นั้นจะมีความเกี่ยวข้องหรือมีการสอดแทรกเนื้อหาที่
ต้องการให้นักเรียนได้เรียนรวมอยู่ด้วย  ซึ่งจะเป็นส่วนที่จะพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ได้อีกด้วย เนื่องจากเกมกระดานการศึกษาเป็นการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ โดยเฉพาะเกมจ าลอง
สถานการณ์ที่เป็นการจ าลองสถานการณ์จริงให้นักเรียนได้คิดและตัดสินใจ (ทิศนา แขมมณี, 2557 ) อีกทั้ง 
Trybus (2014); Al-Washmi et al. (2013) ได้แสดงความคิดเห็นไว้ว่าการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมการศึกษา
จะมีข้อดีมากกว่าการจัดการเรียนรู้แบบบรรยาย เช่น ส่งเสริมการมีส่วนร่วมของนักเรียน นักเรียนเกิดความ
กระตือรือร้นที่จะเรียนรู้ นักเรียนเชื่อมโยงบทเรียนหรือเกมเข้ากับสถานการณ์ในชีวิตจริงได้ เป็นต้น อีกท้ังเกม
การศึกษายังสามารถส่งเสริมทักษะอ่ืน ๆ ของนักเรียนอย่างรอบด้าน โดยเฉพาะทักษะสังคม เพราะเกม
กระดานจะต้องมีผู้เล่นอย่างน้อย 2 คน ท าให้นักเรียนมีโอกาสสร้างปฏิสัมพันธ์กับเพ่ือนขณะเล่นเกม ผ่านการ
สื่อสารเพ่ือแบ่งปันข้อมูลและขอค าแนะน าซึ่งกันและกัน โดยที่   กอบกุล สรรพกิจจ านง (2556) และลักคะณา 
เสโนฤทธิ์ (2551) ได้แสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับเกมกระดานไว้ว่า เกมกระดาน (Board Game) เป็นรูปแบบ
หนึ่งของเกมการศึกษา ที่มีลักษณะเป็นการจ าลองจากสถานการณ์จริงมาให้นักเรียนเผชิญกับปัญหาได้ใน
ห้องเรียน จะต้องมีการแก้ปัญหาโดยอาศัยความร่วมมือหรือการตัดสินใจผ่านองค์ความรู้ที่มีเพ่ือแข่งขันกับฝ่าย
ตรงข้าม เกมกระดานเป็นพ้ืนที่ที่ให้นักเรียนได้มีประสบการณ์และเรียนรู้การอยู่ร่วมกับผู้อ่ืนการมีปฏิสัมพันธ์
กับผู้อ่ืนในการท างาน ท าให้การจัดการเรียนรู้ในห้องเรียนมีความสนุกสนานและช่วยส่งเสริมทักษะได้อีกด้วย 
สอดคล้องกับงานวิจัยของไตรพัฒน์ ยวนานนท์ และคณะ (2562) ศดานันท์ แก้วศรี (2563) และปรียานุช บัว
ผัน (2564) ที่ท าการศึกษาผลของการใช้เกมกระดานเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ พบว่านักเรียนมีความพึงพอใจต่อ
การใช้เกมกระดานในด้านความสนุกสนานในการเรียนและต้องการที่จะเล่นซ้ าอยู่ในระดับมากถึงมากที่สุด ซึ่ง
ท าให้เห็นว่าการน าเกมกระดานมาประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนรู้มีผลต่อความสนุกสนานในการเรียน อยากที่
จะเรียนรู้เป็นเพราะนักเรียนเกิดความสุขในการเรียน 
  จากเหตุผล สภาพปัญหา และความจ าเป็นดังที่กล่าวข้างต้น ท าให้ผู้วิจัยมีความประสงค์จะน าแนว
ทางการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรม MEAs ร่วมกับเกมกระดานมาใช้ในการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาทักษะการ
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แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และส่งเสริมความสุขในการเรียนคณิตศาสตร์ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ สามารถแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และน าไปประยุกต์ใช้ในการแก้ปัญหาอ่ืน ๆ 
ต่อไปได้โดยคาดว่าผลการวิจัยนี้จะเป็นประโยชน์ในการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ในระดับชั้นต่าง ๆ ต่อไป 
 
1.2  ค าถามการวิจัย  
 1.2.1 ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 หลังเรียนโดยใช้กิจกรรม 
MEAs ร่วมกับเกมกระดานสูงกว่าก่อนเรียนหรือไม่ 
 1.2.2 ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 หลังเรียนโดยใช้กิจกรรม
MEAs ร่วมกับเกมกระดานสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 หรือไม่ 
 1.2.3 ความสุขในการเรียนคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 อยู่ในระดับใด 
 
1.3  วัตถุประสงค์การวิจัย      
 1.3.1 เพ่ือเปรียบเทียบทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ก่อนเรียน
และหลังเรียนโดยใช้กิจกรรม MEAs ร่วมกับเกมกระดาน  
 1.3.2 เพ่ือเปรียบเทียบทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 หลังเรียน
โดยใช้กิจกรรม MEAs ร่วมกับเกมกระดานกับเกณฑ์ร้อยละ 70  
 1.3.3 เพ่ือศึกษาความสุขในการเรียนคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
 
1.4  สมมติฐานการวิจัย 
 1.4.1 ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 หลังเรียนโดยใช้กิจกรรม 
MEAs ร่วมกับเกมกระดานสูงกว่าก่อนเรียน 
 1.4.2 ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 หลังเรียนโดยใช้กิจกรรม 
MEAs ร่วมกับเกมกระดานสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70  
 1.4.3 ความสุขในการเรียนคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 อยู่ในระดับมีความสุขมาก  
 
1.5  ขอบเขตการวิจัย 
 1.5.1  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
  ประชากรที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนจิตรลดา กรุงเทพมหานคร 
ที่เรียนในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 จ านวน 3 ห้อง จ านวนนักเรียนทั้งหมด 83 คน 
 กลุ่ มตั วอย่ างที่ ใช้ ในการวิจัย  ได้ แก่  นั ก เรียนชั้นมั ธยมศึกษาปีที่  3  โร งเรียนจิตรลดา 
กรุงเทพมหานคร ที่เรียนในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 จ านวน 1 ห้อง ได้แก่ห้อง ม.3/1 ได้มาจากการ
สุ่มแบบกลุ่ม (Cluster sampling) 
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 1.5.2  ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย 
       ตัวแปรต้น ได้แก่ การจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรม MEAs ร่วมกับเกมกระดาน 

ตัวแปรตาม ได้แก่ 
(1) ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์    
(2) ความสุขในการเรียนคณิตศาสตร์ 

 1.5.3  ขอบเขตของเนื้อหา 
       เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง “ความน่าจะเป็น” ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ภาค
เรียนที่ 2 ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 โดยด าเนินการตามแผนการจัดการ
เรียนรู้รายสัปดาห์จ านวน 4 แผน แผนละ 4 ชั่วโมง รวมเป็น 16 ชั่วโมง 
 1.5.4  ระยะเวลาในการวิจัย 
       ด าเนินการวิจัยในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 (ระหว่างเดือนมกราคม – มีนาคม 2566) รวม
เป็นเวลา 16 ชั่วโมง  
 
1.6  นิยามศัพท์เฉพาะ 
 1.6.1  การจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรม MEAs หมายถึง การน าแนวคิด Model-Eliciting Activities 
(MEAs) มาใช้เป็นส่วนหนึ่งในการออบแบบการจัดการเรียนรู้ เป้าหมายส าคัญของกิจกรรม MEAs คือให้
นักเรียนได้แสวงหาความรู้ จากกิจกรรมที่ส่งเสริมให้นักเรียนได้คิดค้นตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์เพ่ือใช้ในการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ และสามารถตรวจสอบกระบวนการแก้ปัญหาของตนเองได้ ซึ่งปัญหานั้นเป็นปัญหา
ปลายเปิดที่ครูออกแบบมาเพ่ือใช้ในการแก้ปัญหาที่ซับซ้อนจากโลกแห่งความจริง กิจกรรม MEAs 
ประกอบด้วยหลักการ 6 หลักการในการจัดการเรียนรู้ ได้แก่ 
          (1) หลักการสร้างแนวคิด หมายถึง กิจกรรมการเรียนรู้ต้องให้นักเรียนสร้างกระบวนการในการ
แก้ปัญหา การอธิบายรายละเอียด หรือขั้นตอนการด าเนินการได้อย่างเหมาะสม ผลที่ได้จากกิจกรรมจะ
สามารถแสดงให้เห็นวิธีการที่นักเรียนใช้ในการท าความเข้าใจและประเมินสถานการณ์ และแสดงให้เห็น
ความสัมพันธ์ในการด าเนินการ และวิธีการเชื่อมโยงเพ่ือหาความสัมพันธ์ระหว่างปัญหากับการคิดให้เป็น
คณิตศาสตร์ 
       (2) หลักการของความจริง หมายถึง ปัญหาที่ใช้จะต้องมีความหมายท าความเข้าใจง่าย มีความ
เกี่ยวข้องกับนักเรียน และปัญหาหรือสถานการณ์สามารถเกิดได้จริง หรือมีการแก้ไขข้อมูลเพียงเล็กน้อยเพื่อให้
ปัญหาใกล้เคียงกับความจริง และมีความหมายต่อนักเรียน 
       (3) หลักการประเมินตนเอง หมายถึง กิจกรรมการเรียนรู้จะต้องมีเกณฑ์ประเมินที่นักเรียน
สามารถประเมิน และใช้ในตรวจสอบ แก้ไขวิธีการของนักเรียนขณะที่ด าเนินการแก้ปัญหาได้ 
       (4) หลักการแสดงเอกสาร หมายถึง นักเรียนแสดงกระบวนการแก้ปัญหาของตนเองผ่านการท าใบ
งาน ใบกิจกรรม หรือแบบทดสอบต่าง ๆ ที่ครจูัดเตรียมไว้ให้  
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       (5) หลักการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ทางความสามารถและการน ากลับมาใช้ หมายถึง กระบวนการ
แก้ปัญหาที่นักเรียนสร้างขึ้น ควรเป็นวิธีการที่ง่ายต่อการประยุกต์ใช้กับสถานการณ์อ่ืน ๆ และสามารถให้ผู้อ่ืน
ใช้งานได้  กระบวนการแก้ปัญหาของนักเรียนควรแสดงวิธีการทั่วไปของการคิด แทนการแก้ปัญหาที่
เฉพาะเจาะจงส าหรับบริบทเฉพาะเพียงอย่างเดียว 
       (6) หลักการเป็นต้นแบบที่มีประสิทธิภาพ หมายถึง กระบวนการในการแก้ปัญหาของนักเรียนจะ
อยู่ในรูปอย่างง่าย มีความเป็นไปได้บนพื้นฐานทางคณิตศาสตร์ กระบวนการแก้ปัญหาสามารถเป็นต้นแบบที่มี
ประโยชน์หรือเป็นแบบอย่างส าหรับการตีความในสถานการณ์อ่ืน หรือสามารถน ามาใช้ใหม่ได้ในสถานการณ์
ใกล้เคียงกัน 
 1.6.2  การจัดการเรียนรู้ด้วยเกมกระดาน หมายถึง การน าเกมกระดานมาใช้เพ่ือฝึกการสังเกต พัฒนา
ทักษะการแก้ปัญหา เพ่ือให้เกิดความคิดรวบยอดเกี่ยวกับสิ่งที่เรียน เกมกระดานจะจ าลองสถานการณ์ โดย
นักเรียนมีบทบาทเป็นผู้เล่น และท าตามกติกาที่มีลักษณะเฉพาะในแต่ละเกมกระดาน นักเรียนร่วมกันแก้ไข
ปัญหาเพ่ือท าภารกิจในเกมกระดานให้ส าเร็จ ครูมีบทบาทโดยเป็นผู้สังเกต คอยตั้งค าถามกระตุ้นความคิด
เพ่ือให้นักเรียนเชื่อมโยงสถานการณ์ปัญหาในเกมกระดานกับความรู้ที่เรียนมา ให้ค าแนะน าในการเล่น และ
สรุปประเด็นส าคัญให้นักเรียนทราบหลังท าการเล่นเกมกระดานจบ มีข้ันตอน 5 ขั้นตอน ได้แก่ 
       ขั้นที่ 1 ขั้นเลือกเกมกระดาน เป็นขั้นที่ครูคัดเลือกเกมกระดานหรือสร้างเกมกระดานให้สอดคล้อง
กับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ และผลลัพธ์การเรียนรู้ที่มุ่งหวัง 
       ขั้นที่ 2 ขั้นชี้แจงการเล่นและกติกา เป็นขั้นที่ครูจะต้องบอกชื่อเกมแก่ผู้เล่นชี้ แจงกติกาอย่างเป็น
ล าดับขั้นตอนและให้รายละเอียดที่ชัดเจน 
       ขั้นที่ 3 ขั้นสาธิตการเล่นเกมกระดาน 
       ขั้นที่ 4 ขั้นเล่นเกมกระดาน ครูจะต้องจัดสถานที่ส าหรับเล่นเกมให้อยู่ในสภาพเอ้ือต่อการเล่น ให้
นักเรียนเล่นเกมและครูควบคุมการเล่นให้เป็นไปตามขั้นตอน และในบางกรณีต้องควบคุมเวลาในการเล่นด้วย 
ครูควรติดตามสังเกตพฤติกรรมการเล่นของนักเรียนอย่างใกล้ชิดและควรบันทึกข้อมูลที่เป็นประโยชน์ เพ่ือ
อภิปรายหลังการเล่น 
       ขั้นที่ 5 ขั้นอภิปรายหลังการเล่นและสรุป ครูควรตั้งค าถามเพ่ือน าไปสู่การตั้งค าถามในการ
แก้ปัญหาของเกมกระดานนี้ เช่น ผู้ชนะมีวิธีการเล่นอย่างไร ผู้ชนะที่เล่นเกมชนะ ชนะเพราะเหตุใด ผู้แพ้ แพ้
เพราะเหตุใด 
 1.6.3  การจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรม MEAs ร่วมกับเกมกระดาน หมายถึง การน าแนวคิด Model-
Eliciting Activities และเกมกระดานมาเป็นองค์ประกอบในการจัดการเรียนรู้ เพ่ือพัฒนาทักษะการแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ให้กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 และก่อให้เกิดความเพลิดเพลินสนุกสนานในการท างาน
ร่วมกัน และมีความสุขในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรม MEAs ร่วมกับ
เกมกระดาน มีข้ันตอนการจัดการเรียนรู้ 5 ขั้นตอน ได้แก่  
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       ขั้นที่ 1 กระตุ้นความสนใจ เป็นขั้นที่ครูน าเสนอข้อความ ข่าว หรือเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นจริง และตั้ง
ค าถามเกี่ยวกับเหตุการณ์นั้นเพ่ือเร้าความสนใจนักเรียน และเตรียมความพร้อมในการเข้าสู่กิจกรรมต่อไป 
(หลักการสร้างแนวคิด และหลักการของความจริง)  
               ขั้นที่ 2 เผชิญปัญหาผ่านเกมกระดาน เป็นขั้นที่นักเรียนเผชิญกับปัญหาคณิตศาสตร์ในรูปแบบ 
สถานการณ์โดยจ าลองผ่านเกมกระดาน และเกมกระดานที่น ามาจัดการเรียนรู้ในครั้งนี้ ผู้วิจัยได้สร้างข้ึนเพ่ือให้
สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ในการจัดการเรียนรู้ในแต่ละข้อ มีดังนี้ 
   เกมกระดานที่ 1 ตัวเลขน าโชค 
   เกมกระดานที่ 2 จับสิบหยิบเลข 
   เกมกระดานที่ 3 ไต่เขาเอาให้สุด 
   เกมกระดานที่ 4 บริหารจัดการน้ า   
จากนั้นนักเรียนจะท างานร่วมกันเป็นกลุ่มเพ่ือท าความเข้าใจปัญหา และวางแผนร่วมกันในการแก้ปัญหา ครูใช้
ค าถามกระตุ้นความคิดเพ่ือให้นักเรียนเชื่อมโยงสถานการณ์ปัญหาในเกมกระดานกับความรู้ที่เรียนมา และ
แสวงหาวิธีการต่าง ๆ เพื่อแก้ปัญหา (หลักการสร้างแนวคิด หลักการของความจริง หลักการแลกเปลี่ยนเรียนรู้
ทางความสามารถและการน ากลับมาใช้ และหลักการแสดงเอกสาร) 

ขั้นที่ 3 ด าเนินการแก้ปัญหา เป็นขั้นที่นักเรียนแก้ปัญหาที่ปรากฏในเกมกระดานตามท่ีได้วางแผน
ไว้แล้วโดยท าการเล่นเกมกระดานอีกครั้ง พร้อมทั้งบันทึกวิธีการแก้ปัญหาและผลที่ได้ลงในใบงาน ครูคอย
อ านวยความสะดวกและตอบข้อซักถามของนักเรียน และร่วมกันพิจารณาวิธีการแก้ปัญหากันภายในกลุ่มเพ่ือ
เป็นการแลกเปลี่ยนเพื่อให้ได้วิธีที่เหมาะสม (หลักการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ทางความสามารถและการน ากลับมาใช้ 
หลักการแสดงเอกสาร และหลักการประเมินตนเอง) 
       ขั้นที่ 4 อภิปรายวิธีการแก้ปัญหา เป็นขั้นที่นักเรียนน าเสนอวิธีการแก้ปัญหาพร้อมแสดงเหตุผล 
รวมทั้งต้องเชื่อมโยงความรู้เดิมกับสิ่งที่ได้เรียนรู้ใหม่ เพ่ือแลกเปลี่ยนเรียนรู้ สะท้อนคิด และพิจารณาวิธีการ
แก้ปัญหาของแต่ละกลุ่ม ในขั้นนี้นักเรียนสามารถซักถามเมื่อเกิดข้อสงสัยในวิธีการแก้ปัญหา และร่วมกัน
อภิปรายเพ่ือหาวิธีการที่ดีที่สุดเพ่ือน าไปเป็นต้นแบบที่มีประสิทธิภาพในการน าไปใช้กับปัญหาที่คล้ายคลึงกัน 
(หลักการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ทางความสามารถและการน ากลับมาใช้) 

ขั้นที่ 5 สรุปและสะท้อนผล เป็นขั้นที่นักเรียนสรุปความรู้ที่ได้จากกการจัดการเรียนรู้ โดยครูเป็น
ผู้ตรวจสอบความถูกต้องและให้ผลสะท้อนกลับแก่นักเรียน เช่น ประเด็นที่นักเรียนผิดพลาดบ่อย หรือประเด็น
ที่นักเรียนยังมีความเข้าใจคลาดเคลื่อน (หลักการเป็นต้นแบบที่มีประสิทธิภาพ)  
 1.6.4  ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ หมายถึง ความสามารถของนักเรียนในการแสดงวิธีคิด การ
วิเคราะห์โจทย์ปัญหา และการแสวงหาค าตอบเพ่ือแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ผ่านกระบวนการแก้ปัญหา
ทั้งหมด 4 ขั้นตอน คือ (1) การท าความเข้าใจปัญหา (2) การวางแผนแก้ปัญหา (3) การด าเนินการตามแผน 
และ (4) การสรุปค าตอบ ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์สามารถวัดได้โดยแบบทดสอบทักษะการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น เป็นแบบอัตนัย จ านวน 5 ข้อ ข้อละ 8 คะแนน รวมเป็น 40 
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คะแนน และตรวจให้คะแนนโดยใช้เกณฑ์การให้คะแนนทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์แบบ Scoring 
rubrics 
 1.6.5  ความสุขในการเรียนคณิตศาสตร์ หมายถึง ความรู้สึกทางบวกของนักเรียนที่มีต่อการเรียน
คณิตศาสตร์ โดยประเมินได้จากความต้องการเรียนรู้และการมีส่วนร่วมในกิจกรรมต่าง ๆ รวมถึงความ
สนุกสนานและเพลิดเพลินในการเรียนคณิตศาสตร์ สามารถวัดได้โดยแบบสอบถามความสุขในการเรียน
คณิตศาสตร์ 4 ด้าน ได้แก่ ด้านนักเรียน ด้านวิชาที่เรียน ด้านความสัมพันธ์กับคนอ่ืน และด้านบรรยากาศใน
การเรียน และก าหนดให้แบบสอบถามมีลักษณะเป็นมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ จ านวน 20 ข้อ 
 1.6.6  เกณฑ์ร้อยละ 70 หมายถึง คะแนนที่ได้จากการวัดทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 หลังเรียนโดยใช้กิจกรรม MEAs ร่วมกับเกมกระดาน มีค่าร้อยละ 70 จาก
คะแนนเต็ม ซ่ึงเกณฑ์ร้อยละ 70 เป็นเกณฑ์ที่ผู้วิจัยก าหนดขึ้นโดยอิงจากเกณฑ์ขั้นต่ าที่โรงเรียนคาดหวังในกลุ่ม
สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 

 
1.7  ประโยชน์ที่ได้รับ 
        1.7.1  นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ได้พัฒนาทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
        1.7.2  นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 มีความสุขในการเรียนคณิตศาสตร์ 
        1.7.3 ครูคณิตศาสตร์สามารถน าการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรม MEAs ร่วมกับเกมกระดานไป
ประยุกตใ์ช้จัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์เรื่องอ่ืน ๆ หรือระดับชั้นอื่น ๆ 



 
 

 
บทที่ 2 

แนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

 การวิจัยเรื่อง การพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์โดยใช้กิจกรรม MEAs ร่วมกับเกม
กระดาน ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ผู้วิจัยได้ศึกษาค้นคว้าเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องตามหัวข้อ 
ดังต่อไปนี้ 
2.1  หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
      2.1.1  ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลางกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3  ฉบับ
ปรับปรุง พ.ศ. 2560 
      2.1.2  ความน่าจะเป็น 
       (1)  มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด 
       (2)  จุดประสงค์ของบทเรียน 
       (3)  ทฤษฎีที่เก่ียวข้อง 
2.2  แนวคิด Model Eliciting Activities  
      2.2.1  ความเป็นมาของแนวคิด Model Eliciting Activities  
      2.2.2  การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด Model Eliciting Activities  
      2.2.3  หลักส าคัญของการจัดการเรียนรู้แบบ Model Eliciting Activities  
      2.2.4  ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ด้วย Model Eliciting Activities 
2.3  การจัดการเรียนรู้ด้วยเกมกระดาน 
      2.3.1  ความหมายของเกมกระดาน 
      2.3.2  ประเภทของเกมกระดาน  
      2.3.3  ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมกระดาน 
      2.3.4  ประโยชน์ของเกมกระดานการศึกษา 
2.4  ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  
       2.4.1 ความหมายของปัญหาทางคณิตศาสตร์  
       2.4.2 ประเภทของปัญหาทางคณิตศาสตร์  
       2.4.3 กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  
       2.4.4 องค์ประกอบที่ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  
       2.4.5 วิธีวัดและประเมินทักษะในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
2.5  ความสุขในการเรียน 
       2.5.1 ความหมายของความสุขในการเรียน 
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       2.5.2 สาเหตุที่ท าให้นักเรียนขาดความสุขในโรงเรียน 
       2.5.3 ปัจจัยที่ท าให้นักเรียนเกิดความสุขในโรงเรียน 
       2.5.4 การวัดและประเมินความสุขในการเรียน 
2.6  งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
       2.6.1 งานวิจัยในประเทศ 
       2.6.2 งานวิจัยต่างประเทศ 
2.7  กรอบแนวคิดการวิจัย 
 
2.1  หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
       หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ มี
จุดมุ่งหมายเพ่ือพัฒนาผู้เรียนให้มีความรู้ความสามารถในด้านคณิตศาสตร์ตามศักยภาพของผู้เรียน 
      2.1.1  ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลางกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3    
ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560 
      (1)  สาระ มาตรฐาน ตัวชี้วัดการเรียนรู้ 
สาระที่ 1 จ านวนและพีชคณิต 

มาตรฐาน ค 1.1  เข้าใจความหลากหลายของการแสดงจ านวน ระบบจ านวน การด าเนินการของ
จ านวน ผลที่เกิดขึ้นจากการด าเนินการ สมบัติของการด าเนินการ และน าไปใช้ 

มาตรฐาน ค 1.2 เข้าใจและวิเคราะห์แบบรูป ความสัมพันธ์ ฟังก์ชัน ล าดับและอนุกรม และน าไปใช้ 
 ตัวชี้วัด 

ข้อที่ 1  เข้าใจและใช้การแยกตัวประกอบของพหุนามท่ีมีดีกรีสูงกว่าสองในการแก้ปัญหา 
      คณิตศาสตร์ 
ข้อที่ 2  เข้าใจและใช้ความรู้เกี่ยวกับฟังก์ชันก าลังสองในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ 

มาตรฐาน ค 1.3 ใช้นิพจน์ สมการ และอสมการ อธิบายความสัมพันธ์หรือช่วยแก้ปัญหาที่ก าหนดให้ 
ตัวชี้วัด 
ข้อที่ 1 เข้าใจและใช้สมบัติของการไม่เท่ากันเพ่ือวิเคราะห์และแก้ปัญหาโดยใช้อสมการ 

เชิงเส้นตัวแปรเดียว 
ข้อที่ 2  ประยุกต์ใช้สมการก าลังสองตัวแปรเดียวในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ 
ข้อที่ 3  ประยุกต์ใช้ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์  
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สาระที่ 2 การวัดและเรขาคณิต 

มาตรฐาน ค 2.1  เข้าใจพ้ืนฐานเกี่ยวกับการวัด วัดและคาดคะเนขนาดของสิ่งที่ต้องการวัด และ
น าไปใช้ 

ตัวชี้วัด  
ข้อที่ 1  ประยุกต์ใช้เรื่องพ้ืนที่ผิวของพีระมิด กรวย และทรงกลมในการแก้ปัญหา 

คณิตศาสตร์และปัญหาในชีวิตจริง 
ข้อที่ 2 ประยุกต์ใช้เรื่องปริมาตรของพีระมิด กรวย และทรงกลมในการแก้ปัญหา 

คณิตศาสตร์และปัญหาในชีวิตจริง 
มาตรฐาน ค 2.2 เข้าใจและวิเคราะห์รูปเรขาคณิต สมบัติของรูปเรขาคณิต ความสัมพันธ์ระหว่างรูป

เรขาคณิต และทฤษฎีบททางเรขาคณิต และน าไปใช้ 
ตัวชี้วัด 
ข้อที่ 1 เข้าใจและใช้สมบัติของรูปสามเหลี่ยมที่คล้ายกันในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์และ 

ปัญหาในชีวิตจริง 
ข้อที่ 2  เข้าใจและใช้ความรู้เกี่ยวกับอัตราส่วนตรีโกณมิติในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์และ 

ปัญหาในชีวิตจริง 
ข้อที่ 3  เข้าใจและใช้ทฤษฎีบทเกี่ยวกับวงกลมในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ 

สาระที่ 3 สถิติและความน่าจะเป็น 
มาตรฐาน ค 3.1  เข้าใจกระบวนการทางสถิติ และใช้ความรู้ทางสถิติในการแก้ปัญหา 

ตัวชี้วัด 
ข้อที่ 1  เข้าใจและใช้ความรู้ทางสถิติในการน าเสนอข้อมูลและวิเคราะห์ข้อมูลจากแผนภาพ 

กล่องและแปลความหมายผลลัพธ์ รวมทั้งน าสถิติไปใช้ในชีวิตจริงโดยใช้เทคโนโลยีที่ 
เหมาะสม 

มาตรฐาน ค 3.2  เข้าใจหลักการนับเบื้องต้น ความน่าจะเป็น และน าไปใช้ 
ตัวชี้วัด 
ข้อที่ 1  เข้าใจเกี่ยวกับการทดลองสุ่มและน าผลที่ได้ไปหาความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ 

 (2)  ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ 
    ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์เป็นความสามารถที่จะน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ในการ
เรียนรู้สิ่งต่าง ๆ เพ่ือให้ได้มาซึ่งความรู้และประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้อย่างมีประสิทธิภาพทักษะและ
กระบวนการทางคณิตศาสตร์ในที่นี้ เน้นที่ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ที่จ าเป็นและต้องการพัฒนา
ให้เกิดข้ึนกับผู้เรียนได้แก่ความสามารถต่อไปนี้ 
   ข้อที่ 1  การแก้ปัญหา เป็นความสามารถในการท าความเข้าใจปัญหา คิดวิเคราะห์ วางแผน 
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    แก้ปัญหา และเลือกใช้วิธีการที่เหมาะสม โดยค านึงถึงความสมเหตุสมผลของค าตอบ  
    พร้อมทั้งตรวจสอบความถูกต้อง 
   ข้อที่ 2 การสื่อสารและการสื่อความหมายทางคณิตศาสตร์ เป็นความสามารถในการใช้รูป 
    ภาษาและสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ในการสื่อสาร สื่อความหมาย สรุปผล และ 
    น าเสนอได้อย่างถูกต้อง ชัดเจน 
   ข้อที่ 3 การเชื่อมโยง เป็นความสามารถในการใช้ความรู้ทางคณิตศาสตร์เป็นเครื่องมือใน 
    การเรียนรู้คณิตศาสตร์ เนื้อหาต่าง ๆ หรือศาสตร์อ่ืน ๆ และน าไปใช้ในชีวิตจริง 
   ข้อที่ 4 การให้เหตุผล เป็นความสามารถในการให้เหตุผลรับฟังและให้เหตุผลสนับสนุนหรือ 
    โต้แย้งเพ่ือน าไปสู่การสรุปโดยมีข้อเท็จจริงทางคณิตศาสตร์รองรับ 
   ข้อที่ 5  การคิดสร้างสรรค์ เป็นความสามารถในการขยายแนวคิดที่มีอยู่เดิมหรือสร้างแนวคิด 
    ใหม่เพ่ือปรับปรุงพัฒนาองค์ความรู้ 
 (3)  คุณภาพผู้เรียน 
   ข้อที่ 1 มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับจ านวนจริง ความสัมพันธ์ของจ านวนจริง สมบัติของ 
    จ านวนจริงและใช้ความรู้ความเข้าใจนี้ในการแก้ปัญหาในชีวิตจริง 
   ข้อที่ 2 มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับอัตราส่วน สัดส่วน และร้อยละ และใช้ความรู้ความ 
    เข้าใจนี้ในการแก้ปัญหาในชีวิตจริง 
   ข้อที่ 3  มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับเลขยกก าลังที่มีเลขชี้ก าลังเป็นจ านวนเต็ม และใช้ 
    ความรู้ความเข้าใจนี้ในการแก้ปัญหาในชีวิตจริง 
   ข้อที่ 4  มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว ระบบสมการเชิงเส้นสอง 
    ตัวแปรและอสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว และใช้ความรู้ความเข้าใจนี้ในการแก้ปัญหา 
    ในชีวิตจริง 
   ข้อที่ 5  มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับคู่อันดับ กราฟของความสัมพันธ์ และฟังก์ชันก าลังสอง 
    และใช้ความรู้ความเข้าใจนี้ในการแก้ปัญหาในชีวิตจริง 
   ข้อที่ 6  มีความรู้ความเข้าใจทางเรขาคณิตและใช้เครื่องมือ เช่น วงเวียนและสันตรง รวมทั้ง 
    โปรแกรมThe Geometer’s Sketchpad หรือโปรแกรมเรขาคณิตพลวัตอ่ืน ๆ เพ่ือ 
    สร้างรูปเรขาคณิตตลอดจนน าความรู้เกี่ยวกับการสร้างนี้ไปประยุกต์ใช้ในการ 
    แก้ปัญหาในชีวิตจริง 
   ข้อที่ 7  มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับรูปเรขาคณิตสองมิติ และรูปเรขาคณิตสามมิติและใช้ 
    ความรู้ความเข้าใจนี้ในการหาความสัมพันธ์ระหว่างรูปเรขาคณิตสองมิติและรูป 
    เรขาคณิตสามมิติ 
   ข้อที่ 8  มีความรู้ความเข้าใจในเรื่องพ้ืนที่ผิวและปริมาตรของปริซึม ทรงกระบอก พีระมิด  
    กรวย และทรงกลม และใช้ความรู้ความเข้าใจนี้ในการแก้ปัญหาในชีวิตจริง 
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   ข้อที่ 9 มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับสมบัติของเส้นขนาน รูปสามเหลี่ยมที่เท่ากันทุกประการ 
    รูปสามเหลี่ยมคล้าย ทฤษฎีบทพีทาโกรัสและบทกลับ และน าความรู้ความเข้าใจนี้ไป 
    ใช้ในการแก้ปัญหาในชีวิตจริง 
   ข้อที่ 10 มีความรู้ความเข้าใจในเรื่องการแปลงทางเรขาคณิต และน าความรู้ความเข้าใจนี้ไป 
    ใช้ในการแก้ปัญหาในชีวิตจริง 
   ข้อที่ 11 มีความรู้ความเข้าใจในเรื่องอัตราส่วนตรีโกณมิติ และน าความรู้ความเข้าใจนี้ไปใช้ใน 
    การแก้ปัญหาในชีวิตจริง 
   ข้อที่ 12 มีความรู้ความเข้าใจในเรื่องทฤษฎีบทเกี่ยวกับวงกลมและน าความรู้ความเข้าใจนี้ไป 
    ใช้ในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ 
   ข้อที่ 13 มีความรู้ความเข้าใจทางสถิติในการน าเสนอข้อมูล วิเคราะห์ข้อมูล และแปล 
    ความหมายข้อมูล ที่เก่ียวข้องกับแผนภาพจุด แผนภาพต้น-ใบ ฮิสโทแกรม ค่ากลาง 
    ของข้อมูลและแผนภาพกล่องและใช้ความรู้ความเข้าใจนี้ รวมทั้งน าสถิติไปใช้ในชีวิต 
    จริงโดยใช้เทคโนโลยีที่เหมาะสม 
   ข้อที่ 14 มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับความน่าจะเป็นและใช้ความรู้ความเข้าใจนี้ในการ 
    แก้ปัญหาในชีวิตจริง 
      2.1.2  ความน่าจะเป็น 
       (1)  มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด 
       กระทรวงศึกษาธิการ (2560) ได้ระบุมาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัดไว้ดังนี้ 
สาระที่ 3 สถิติและความน่าจะเป็น 
มาตรฐาน ค 3.2 เข้าใจหลักการนับเบื้องต้น ความน่าจะเปน และน าไปใช้ 
ตัวชี้วัด เข้าใจเกี่ยวกับการทดลองสุ่มและน าผลที่ได้ไปหาความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ 
       (2)  จุดประสงค์ของบทเรียน 
   ข้อที่ 1 เข้าใจความหมายของความน่าจะเป็นหรือโอกาส 
   ข้อที่ 2 เข้าใจความหมายของการทดลองสุ่ม ปริภูมิตัวอย่างและเหตุการณ์ได้ 
   ข้อที่ 3 หาปริภูมิตัวอย่างและเหตุการณ์ได้ 
   ข้อที่ 4 หาความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ต่าง ๆ ได้ 
       (3)  ทฤษฎีที่เก่ียวข้อง 

การทดลองสุ่ม (Random Experiment) หมายถึง การกระท าซึ่งทราบว่าผลลัพธ์ที่ได้จาก 
การทดลองนั้นจะเป็นอะไรได้บ้าง แต่ไม่สามารถระบุได้แน่ชัดว่าในการทอลองแต่ละครั้งจะเกิดผลลัพธ์อะไร 
จากผลลัพธ์ทั้งหมดเหล่านั้น 

ปริภูมิตัวอย่าง (Sample Space) หมายถึง ผลลัพธ์ที่เป็นไปได้ทั้งหมดจากการทดลองสุ่ม  
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แทนด้วย S และก าหนดให้ n(S) แทน จ านวนสมาชิกของปริภูมิตัวอย่าง 
  เหตุการณ์ (Event) คือ ผลลัพธ์ที่สนใจที่ได้จากการกระท าจริงของการทดลองสุ่ม แทนด้วย E 
และก าหนดให้ n(E) แทน จ านวนสมาชิกของเหตุการณ์ 

บทนิยาม ความน่าจะเป็นคือ อัตราส่วนระหว่างจ านวนสมาชิกของเหตุการณ์ที่สนใจ กับ 
จ านวนสมาชิกของปริภูมิตัวอย่างที่มีโอกาสเกิดขึ้นเท่า ๆ กัน 

ให้  n(E) แทน จ านวนสมาชิกของเหตุการณ์ E 
       n(S) แทน จ านวนสมาชิกของปริภูมิตัวอย่าง 

    P(E) แทน ความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ E 

จะได้ว่า 
n(E)

P(E)
n(S)

  

สมบัติเกี่ยวกับความน่าจะเป็น 
   ข้อที่ 1 0 P(E) 1    
   ข้อที่ 2 ถ้า P(E) = 0 แสดงว่าเหตุการณ์ไม่เกิดข้ึน 
   ข้อที่ 3 ถ้า P(E) = 1 แสดงว่าเหตุการณ์เกิดขึ้นแน่นอน 
       ผู้วิจัยใช้หน่วยการเรียนรู้ เรื่อง ความน่าจะเป็น จัดการเรียนรู้ทั้งหมด 16 คาบ ประกอบด้วย  มาตรฐาน 
ค 3.2 เข้าใจหลักการนับเบื้องต้น ความน่าจะเปน และน าไปใช้ โดยมีตัวชี้วัดคือ เข้าใจเกี่ยวกับการทดลองสุ่ม
และน าผลที่ได้ไปหาความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ 
 
2.2  แนวคิด Model Eliciting Activities  
      แนวคิด Model Eliciting Activities หรือ MEAs เป็นการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-
Based Learning) ตามทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเอง (Constructivism) ที่ให้ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ด้วย
ตนเองและประยุกต์ใช้วิธีการแก้ปัญหาได้อย่างถูกต้องและเหมาะสม อีกทั้ง  MEAs มีความเหมาะสมกับวิชา
คณิตศาสตร์ 
      2.2.1  ความเป็นมาของแนวคิด Model Eliciting Activities  
  Richard Lesh เป็นนักการศึกษาด้านคณิตศาสตร์ที่มีชื่อเสียงจากการใช้แบบจ าลองทาง
คณิตศาสตร์ในการจัดการเรียนรู้ต่าง ๆ ซึ่งเป็นเครื่องมือที่ช่วยในการเรียนรู้ การคิด การวัดและประเมินทาง
คณิตศาสตร์ และ Lesh เป็นผู้คิดค้น MEAs ขึ้น ประมาณต้นทศวรรษ 1970 โดยมีลักษณะใกล้เคียงกับการ
เรียนรู้ที่ใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-Based Learning)  โดยแรกเริ่มใช้ชื่อ Though-Revealing Activities 
หรือ Case Study for Kids แล้วจึงเปลี่ยนมาเป็น Model-Eliciting Activities ในเวลาต่อมา โดยส่วนที่ยังคง
โครงสร้างส าคัญเป็นแบบเดิมไม่มีการเปลี่ยนแปลง จุดประสงค์หลักของ MEAs คือเพ่ือใช้เป็นเครื่องมือในการ
สืบค้นความคิดของนักเรียนที่ เป็นสิ่งที่ยากจะท าได้ (Chamberlin & Coxbill, 2012) MEAs จึงสามารถ
ตอบสนองต่อสิ่งจ าเป็นเหล่านี้ซึ่งมีความส าคัญเป็นอย่างมากกับครูผู้สอน ผู้วิจัย และผู้ที่เกี่ยวข้องก ารศึกษา 
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โดยที่ MEAs จะสร้างโอกาสที่ดีในการวิเคราะห์ความคิดของนักเรียนขณะก าลังคิดวิธีการแก้ปัญหาที่เป็นภาระ
งาน (Chamberlin & Moon, 2008) 
 MEAs ที่ Lesh คิดค้นนั้นมีส่วนสนับสนุนการเข้าใจมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ในเชิงลึกของนักเรียน
ซึ่งเกิดจาก Lesh ได้ศึกษาเกี่ยวกับกระบวนการแก้ปัญหาและพัฒนาการสร้างมโนทัศน์ของนักเรียนผ่าน
การศึกษาค้นคว้าเกี่ยวกับการสอนและการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ท าให้ได้แนวทางการช่วยเหลือครูโดยเขาก าหนด
หลักการที่ช่วยให้ครูผู้สอนสามารถใช้ในการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ MEAs ในชั้นเรียน ซึ่ง Lesh และคณะได้
ร่วมกันสร้าง MEAs ชุดต้นแบบขึ้นพัฒนาหลักการจนได้ 6 หลักการที่จะเป็นแนวทางในการจัดการเรียนรู้ในชั้น
เรียนเพ่ือสนับสนุนครูผู้สอนในการสร้าง MEAs ซึ่งครูผู้สอนวิชาคณิตศาสตร์ในประเทศสหรัฐอเมริกาได้ท าการ
พัฒนา MEAs ขึ้นใช้ในการจัดการเรียนรู้ต่อมาอีกเป็นเวลาร่วมสิบปี (ทศพล สุดดี, 2563) 
 จากความเป็นมาของการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด Model Eliciting Activities สรุปได้ว่าการ
จัดการเรียนรู้ตามแนวคิด MEAs เป็นการเรียนรู้ที่ใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-Based Learning) ที่พัฒนาขึ้น
โดย Lesh ในปี  1970 เดิมใช้ชื่อว่า Though-Revealing Activities หรือ Case Study for Kids แล้วจึง
เปลี่ยนมาเป็น Model-Eliciting Activities ในเวลาต่อมา เพื่อใช้ในการศึกษาการคิดของนักเรียน ต่อมา Lesh 
ได้พัฒนาการจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตร์โดยใช้ Model Eliciting Activities เพ่ือสนับสนุนความเข้าใจ
มโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ในเชิงลึกของนักเรียน โดยมีหลักการ 6 หลักการ แนวคิดนี้ได้รับการพัฒนาและใช้ต่อ
มาร่วมสิบปีในประเทศสหรัฐอเมริกา 
      2.2.2  การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด Model Eliciting Activities  
  Elicit หมายถึง การล้วง การดึง ดังนั้นการจัดการเรียนรู้แบบ Eliciting จึงหมายถึง การจัดการ
เรียนรู้ที่สามารถล้วงหรือดึงความคิด ความเข้าใจ ความรู้ แนวคิด หรือข้อคิดเห็นของนักเรียน โดยนักเรียน
แสดงออกมาในรูปแบบการพูดหรือการเขียนอธิบาย เป็นการจัดการเรียนรู้ที่เน้นการแสดงออกทางความคิด
ของนักเรียนเป็นหลัก ลดบทบาทของครูในชั้นเรียนลง และส่งเสริมให้นักเรียนมีบทบาทในชั้นเรียนมากข้ึน วิธี
ที่จะล้วงความคิดของนักเรียนอาจจะท าได้โดย การตั้งค าถามกระตุ้นความคิดของนักเรียน การใช้ค าถามถาม
น าเพ่ือไล่ระดับการเรียนรู้ การให้นักเรียนท างานกลุ่มเพ่ือให้เกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างนักเรียนกันเอง 
การให้นักเรียนน าเสนอแนวคิดต่าง ๆ เป็นต้น เป็นแนวทางในการจัดการเรียนรู้เพื่อให้นักเรียนมีส่วนร่วมในชั้น
เรียนมากที่สุด (สุวพัชร โพธิ์ปิ่น, 2564) 
 ความหมาย Model Eliciting Activities หรือ MEAs มีผู้ที่ให้ความหมายไว้มากมาย ผู้วิจัยได้
ท าการศึกษาดังตารางต่อไปนี้ 
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ตารางท่ี 2.1 ความหมายของ Model Eliciting Activities 
 

นักวิชาการหรือนักวิจัย ความหมายของ Model Eliciting Activities 
Garfield et al., (2012) การจัดการเรียนรู้ที่ให้นักเรียนได้แสวงหาความรู้ มีรูปแบบในการจัดการเรียนรู้ที่

ส่งเสริมให้นักเรียนได้คิดค้นแบบเชิงคณิตศาสตร์เพ่ือน ามาใช้ในการแก้ปัญหา 
และสามารถตรวจสอบกระบวนการแก้ปัญหาของตนเองได้ นักเรียนจะได้รับ
ปัญหาซึ่งเป็นปัญหาปลายเปิดที่ครูออกแบบมาเพ่ือท้าทายให้นักเรียนสร้างตัว
แบบเชิงคณิตศาสตร์เพ่ือใช้ในการแก้ที่ซับซ้อนจากปัญหาโลกแห่งความจริงโดย
มีหลักส าคัญ 6 ประการ ดังนี้ 
    (1) หลักการสร้างรูปแบบ 
    (2) หลักการของความจริง 
    (3) หลักการประเมินตนเอง 
    (4) หลักการแสดงเอกสาร 
    (5) หลักการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ทางความสามารถ และการนากลับมาใช้  
    (6) หลักการออกแบบที่มีประสิทธิภาพ  

Lesh et al., (2000) การจัดการเรียนรู้ที่ครูน าหลักการส าคัญไปจัดเป็นกิจกรรมการเรียนรู้โดยเริ่มต้น
จากปัญหาจากสถานการณ์ในชีวิตจริง มีปัญหาจากโลกแห่งความจริงซึ่ง
สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้ทางคณิตศาสตร์ที่เรียน ครูชี้ให้นักเรียนเห็นถึง
ประเด็นปัญหาที่เกิดขึ้น และเชื่อมโยงสถานการณ์นั้น ๆ เข้าสู่กระบวนการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ครูสร้างปัญหาที่ลักษณะเหมือนจริงในชั้นเรียน และ
ให้โอกาสนักเรียนแก้ปัญหาด้วยการท างานร่วมกันเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 3 - 4 คน 
ในการสร้างกระบวนการแก้ปัญหาของนักเรียนผ่านการพูด การเขียน จะท าให้
เกิด กระบวนการท าซ้ า ๆ ของนักเรียนที่แสดงให้เห็นถึงการตรวจสอบ การ
กลั่นกรอง หรือขยายวิธีการทางการคิดของนักเรียน 

Lesh and English 
(2005) 

เป็นกิจกรรมที่ถูกออกแบบปัญหาหัวอย่างชัดเจน แต่ละภารกิจงานจะท าให้
นักเรียนตีความสถานการณ์ทางคณิตศาสตร์ในโลกแห่งความเป็นจริงที่ซับซ้อน
และคาดหวังให้เกิดการพัฒนากระบวนการหรือระเบียบวิธีการด าเนินการ
แก้ปัญหาเพ่ือตอบสนองความต้องการตามจุดประสงค์การเรียนรู้ แทนที่จะเป็น
ค าตอบเพียงอย่างเดียวนั้น แต่วิธีแก้ปัญหาของนักเรียนที่เป็นภาระงานจะแสดง
ให้เห็นถึงวิธีการคิดเกี่ยวกับวิธีการแก้ปัญหาที่ได้รับ 
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ตารางท่ี 2.1 (ต่อ) 
 

นักวิชาการหรือนักวิจัย ความหมายของ Model Eliciting Activities 
Hamilton et al., 
(2008) 

ประเภทของปัญหาที่เลียนแบบจากสภาพจริงหรือสถานการณ์จริงที่ได้รับการ
กระตุ้นที่เหมือนกับโลกจริงนักเรียนจะต้องจัดแบ่งกลุ่ม 3-5 คนช่วยกันท างาน 
องค์ประกอบพ้ืนฐานคล้ายกับแนวคิดของการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานและ 
การตรวจสอบการเขียนแบบให้เหตุผล แต่ MEAs มีการออกแบบและการใช้
ทฤษฎีและการปฏิบัติ เพ่ื อเป็น เครื่องมือส าหรับนักวิจัยทางการศึกษา
คณิตศาสตร์ที่ต้องการสังเกตพัฒนาการของความสามารถในการแก้ปัญหาและ
การเติบโตของผู้รู้คิดทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนในด้านของวิวัฒนาการ
ปรับปรุงแก้ไขความคิดที่ยังไม่สมบูรณ์เกี่ยวกับการแก้ไขปัญหา จึงกล่าวได้ว่า 
MEAs คือกิจกรรมการเรียนรู้ที่สนับสนุนให้ผู้เรียนสร้างแบบจ าลองในการ
แก้ปัญหาที่เกี่ยวกับชีวิตจริงโดยจัดให้ผู้เรียนได้วิเคราะห์ประดิษฐ์และจัดการอีก
ทั้งยังท าการอธิบายกล่าวแย้งการประเมินและการปรับปรุงแก้ไข 

Showalter (2008) MEAs ถูกออกแบบให้ใช้ส าหรับเปิดเผยความคิดของนักเรียนกระตุ้นให้นักเรียน
สร้างโมเดลและให้นักเรียนคิดเป็นคณิตศาสตร์โดยหลักการในการออกแบบ 
MEAs ได้ถูกประยุกต์และพัฒนามาจากกิจกรรมการสร้างแบบจ าลองทาง
คณิตศาสตร์ส าหรับรายวิชาเกี่ยวกับวิศวกรรมประกอบกับการปรับปรุงและขัด
เกลาให้เข้ากับเนื้อหาทางวิศวกรรมและค้นพบว่าการพัฒนากิจกรรมนั้นเกิด
ประสิทธิภาพในการจัดสถานการณ์ปัญหาให้นักเรียนในคาบเรียนปฏิบัติ 

 
 ดังนั้น Model Eliciting Activities (MEAs) จึงหมายถึงการจัดการเรียนรู้ที่มีเป้าหมายส าคัญคือ 
ให้นักเรียนได้แสวงหาความรู้จากกิจกรรมที่ส่งเสริมให้นักเรียนได้คิดค้นตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์เพ่ือใช้ในการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ และสามารถตรวจสอบกระบวนการแก้ปัญหาของตนเองได้ ซึ่งปัญหานั้นเป็นปัญหา
ปลายเปิดที่ครูออกแบบมาเพ่ือใช้ในการแก้ปัญหาที่ซับซ้อนจากโลกแห่งความจริง ประกอบด้วยหลักการ 6 
หลักการในการจัดการเรียนรู้ 
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      2.2.3  หลักส าคัญของการจัดการเรียนรู้แบบ Model Eliciting Activities  
  Lesh et al. (2000); Blum and Niss (1991) กล่าวว่า Model Eliciting Activities เป็นแนวคิด
ในการจัดการเรียนรู้ที่ถูกออกแบบมาเพ่ือช่วยนักเรียนในระดับประถมศึกษาจนถึงระดับมัธยมศึกษาตอนต้นได้
พัฒนาแนวความคิดรากฐาน และการคิดขั้นสูงในวิชาคณิตศาสตร์ ในการท างานของนักเรียนจะแสดงให้เห็น
กระบวนการคิดในการแก้ปัญหาของนักเรียน MEAs ช่วยสะท้อนให้เห็นถึงวิธีการที่ดีในการคิดแก้ปัญหา และ
การแก้ไขสถานการณ์ที่เหมาะสมของนักเรียนระหว่างการแก้ปัญหา MEAs มีความคล้ายคลึงกับการสร้างตัว
แบบเชิงคณิตศาสตร์ อ่ืน ๆ ในการจัดการเรียนรู้ MEAs ประกอบด้วยหลักส าคัญ 6 ประการ มีดังนี ้
 (1) หลักการสร้างแนวคิด (Model Construction Principle) เป็นหลักการที่ท าให้มั่นใจได้ว่า
กิจกรรมการเรียนรู้ต้องให้นักเรียนสร้างกระบวนการในการแก้ปัญหา การอธิบายรายละเอียด หรือขั้นตอนการ
ด าเนินการได้อย่างเหมาะสม ผลที่ได้จากกิจกรรมจะสามารถแสดงให้เห็นวิธีการที่นักเรียนใช้ในการท าความ
เข้าใจและประเมินสถานการณ์ และแสดงให้เห็นความสัมพันธ์ในการด าเนินการ และวิธีการเชื่อมโยงเพ่ือหา
ความสัมพันธ์ระหว่างปัญหากับการคิดให้เป็นคณิตศาสตร์ นักเรียนต้องท าให้แบบจ าลองโดยจะพิจารณาถึง 
  ข้อที่ 1 องค์ประกอบส าคัญของแบบจ าลอง 
  ข้อที่ 2 ความสัมพันธ์ และการด าเนินการขององค์ประกอบส าคัญของแบบจ าลอง 
  ข้อที่ 3 รูปแบบ กฎที่ใช้กับความสัมพันธ์ และการด าเนินการขององค์ประกอบ 
 (2) หลักการความจริง (Reality Principle) เป็นหลักการที่แสดงให้ทราบว่าปัญหาที่ใช้จะต้องมี
ความหมายท าความเข้าใจง่าย มีความเกี่ยวข้องกับนักเรียน และปัญหาหรือสถานการณ์สามารถเกิดได้จริง 
หรือมีการแก้ไขข้อมูลเพียงเล็กน้อยเพ่ือให้ปัญหาใกล้เคียงกับความจริง และมีความหมายต่อนักเรียน โดย
ปัญหาควรจะ 
  ข้อที่ 1 ระบุสิ่งที่จะได้รับประโยชน์จากการใช้วิธีการแก้ปัญหา 
  ข้อที่ 2 ก าหนดจุดประสงค์ในการสร้างวิธีการแก้ปัญหา 
  ข้อที่ 3 จ าเป็นต้องใช้วิธีการแก้ปัญหาที่นักเรียนสร้างขึ้น เพ่ือให้เกิดประโยชน์ที่จะได้รับ 
  ข้อที่ 4 ก าหนดสถานการณ์ปัญหาที่เหมาะสมในขอบเขตความรู้ และประสบการณ์ในชีวิตจริง 
      (3) หลักการประเมินตนเอง (Self-Assessment Principle) เป็นหลักการซึ่งท าให้มั่นใจได้ว่า
กิจกรรมการเรียนรู้จะต้องมีเกณฑ์ประเมินที่นักเรียนสามารถประเมิน และใช้ในตรวจสอบ แก้ไขวิธีการของ
นักเรียนขณะที่ด าเนินการแก้ปัญหาได้ โดยนักเรียนจะต้อง 
   ข้อที่ 1 ตรวจสอบข้อบกพร่องในการสร้างแบบจ าลองขณะนั้น 
   ข้อที่ 2 เปรียบเทียบทางเลือกต่าง ๆ ที่คิดไว้ และเลือกทางเลือกท่ีดีที่สุด 
   ข้อที่ 3 ผสมผสานจุดเด่นในแต่ละมโนทัศน์ที่คิดไว้เพ่ือให้เกิดข้อผิดพลาดให้น้อยที่สุด 
   ข้อที่ 4 ขยาย และขัดเกลามโนทัศน์ทางเลือกท่ีดีที่สุด 
   ข้อที่ 5 ประเมินจากสิ่งที่แก้ไขปรับปรุง โดยครูจะต้องจัดการเรียนรู้ให้มีการชี้แจงจุดประสงค์
การประเมินที่ชัดเจน 
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     (4) หลักการจัดการเอกสาร (Construct Documentation Principle) กล่าวคือ นักเรียนจะต้อง
แสดงความคิดของตนขณะท างานผ่านกิจกรรมโดยกระบวนการคิดในวิธีการแก้ปัญหาหรือแบบจ าลองจะต้อง
แสดงออกมาในรูปแบบเอกสารประกอบ ใบงาน หรือใบกิจกรรมซึ่งจะช่วยให้เกิดการสะท้อนความคิดและ
สนับสนุนหลักการประเมินตนเองรวมถึงจะต้องแสดงออกถึงกระบวนการคิดของกระบวนการแก้ปัญหาแบ่ง
ออกเป็น 3 ส่วนคือสมมติฐาน เป้าหมาย และวิธีการแก้ปัญหา วิธีที่จะท าให้นักเรียนเกิดการสะท้อนคิดเกี่ยวกับ
ความคิดของตนเองได้อย่างเป็นธรรมชาติจะต้องมีการแลกเปลี่ยนและเรียนรู้หนทางในการคิดกับผู้อ่ืน 
        (5) หลักการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ทางความสามารถและการน ากลับมาใช้  (Construct Shareability 
and Reusability principle) หมายถึง กระบวนการแก้ปัญหาที่นักเรียนสร้างขึ้น ควรเป็นวิธีการที่ง่ายต่อการ
ประยุกต์ใช้กับสถานการณ์อ่ืน ๆ และสามารถให้ผู้อ่ืนใช้งานได้ กระบวนการแก้ปัญหาของนักเรียนควรแสดง
วิธีการทั่วไปของการคิด แทนการแก้ปัญหาที่เฉพาะเจาะจงส าหรับบริบทเฉพาะเพียงอย่างเดียว 
     (6) หลักการเป็นต้นแบบที่มีประสิทธิภาพ (Effective Prototype Principle) กล่าวคือเพ่ือให้แน่ใจ
ว่ากระบวนการในการแก้ปัญหาของนักเรียนจะอยู่ในรูปอย่างง่าย มีความเป็นไปได้บนพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ 
กระบวนการแก้ปัญหาสามารถเป็นต้นแบบที่มีประโยชน์หรือเป็นแบบอย่างส าหรับการตีความในสถานการณ์
อ่ืน หรือสามารถน ามาใช้ใหม่ได้ในสถานการณ์ใกล้เคียงกัน 
 จากการศึกษาข้างต้นจะเห็นได้ว่าหลักการส าคัญทั้ง 6 ประการในการจัดการเรียนรู้แบบ MEAs 
แสดงให้เห็นถึงการจัดการเรียนรู้ที่เน้นนักเรียนเป็นส าคัญที่ให้นักเรียนได้คิดแก้ปัญหา วิเคราะห์ วิจารณ์ 
พิจารณา ประเมิน และน าความรู้ทางคณิตศาสตร์ไปใช้ในการแก้ปัญหาและประกอบการตัดสินใจใน
สถานการณ์ต่าง ๆ ที่เชื่อมโยงกับชีวิตจริง 
      2.2.4  ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ด้วย Model Eliciting Activities  
  แนวคิด MEAs มีการน าไปปรับใช้จัดการเรียนการสอนคณิตศาสตร์กับนักเรียนในหลายระดับ 
ดังที่นักวิชาการได้น าเสนอแนวทางการใช้ MEAs ดังตารางต่อไปนี้ 
 
ตารางท่ี 2.2 ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ด้วย Model Eliciting Activities  
 
นักวิชาการหรือนักวิจัย ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ 

Lesh et al., (2010) 1) Newspaper Article and Readiness Questions ข้อความข่าวเหตุการณ์
จากหนังสือพิมพ์ หรือสถานการณ์ในชีวิตจริงและตั้งค าถามเตรียมความพร้อม
คือการน านักเรียนเข้าสู่บริบทของปัญหา ซึ่งเป็นไปได้ 3 วิธีการคือ 
    1.1) ครูเป็นผู้น ากิจกรรมเป็นส่วนใหญ่  (30 นาที ) ครูอ่านบทความให้
นักเรียนฟัง และให้เวลานักเรียนการตอบค าถามเตรียมความพร้อมด้วยตนเอง 
และจากนั้นครูน าการอภิปรายในชั้นเรียนเกี่ยวกับค าตอบที่นักเรียนตอบ 
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ตารางท่ี 2.2 (ต่อ) 
 

นักวิชาการหรือนักวิจัย ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ 

     1.2) ให้นักเรียนเป็นผู้น ากิจกรรมเป็นส่วนใหญ่ (10- 15 นาที) ครู่ให้นักเรียน
กลับไปอ่านบทความและตอบค าถามเป็นการบ้าน (หรือให้ท าก่อนหมดเวลา
เรียนคาบก่อนหน้า) แล้วร่วมกันอภิปรายเกี่ยวกับบทความและค าตอบในต้น
คาบเรียนถัดไป ก่อนที่จะเข้าสู่สถานการณ์ปัญหา 
   1.3) ให้นักเรียนเป็นผู้น ากิจกรรมเป็นส่วนใหญ่  (10 - 15 นาที ) ครูให้
บทความและค าถามกับนักเรียน โดยให้นักเรียนร่วมกันศึกษา และตอบค าถาม
กันในกลุ่ม2) Working on the Problem Statement (45-75นาที) เป็นการ
ท างานบนสถานการณ์ปัญหา โดยแบ่งนักเรียนเป็นกลุ่ม มีข้ันตอนดังนี้ 
   2.1) แบ่งนักเรียนเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 3 คน โดยจะให้ครูเป็นผู้จัดให้ หรือให้
นักเรียนจัดกันเองก็ได้ โดยครูอาจให้นักเรียนก าหนดบทบาทหน้าที่ของตนเองใน
กลุ่ม เพื่อจะได้มั่นใจว่านักเรียนจะแบ่งงานกันท า (ซึ่งจะมีหรือไม่ก็ได้) 
   2.2) ให้นักเรียนเผชิญกับข้อความปัญหาโดยครูอาจเป็นผู้อ่านให้ฟัง แล้วให้
นักเรียนร่วมกันระบุ  
         - ผู้ที่นักเรียนท างานให้ (จากบริบทของปัญหา)  
         - ผลลัพธ์ที่นักเรียนต้องสร้างขึ้น 
   2.3) ให้นักเรียนร่วมกันท างานในบริบทของปัญหา ขณะที่นักเรียนท างาน 
บริบทของครูคือผู้ที่ช่วยเหลือ และสังเกตการณ์ ครูต้องหลีกเลี่ยงการถามหรือ 
แสดงความคิดเห็นที่จะซักจูงนักเรียนไปสู่วิธีการใดวิธีการหนึ่ง และพยายาม
สังเกตว่านักเรียนมีวิธีการอย่างไรในการแก้ไขปัญหา 
3) The groups present their solutions to the class (30 - 45 น า ที ) 
นักเรียนแต่ละกลุ่มออกมาน าเสนอวิธีการที่สร้างขึ้นหน้าชั้นเรียนโดยใช้เวลา
ประมาณ 3-5 นาที ต่อ 1 กลุ่ม ก่อนที่จะเริ่มการน าเสนอ ครูจะกระตุ้นให้
นักเรียนไม่เพียงแต่ฟังการน าเสนอของกลุ่มเพ่ือนแต่ยังต้อง 
   3.1) พยายามท าความเข้าใจถึงวิธีการที่เพ่ือนน าเสนอ  
   3.2) พิจารณาว่าวิธีการแก้ปัญหานั้นดี และตรงความต้องการของนักเรียน
หรือไม่ อย่างไร  
ครูอาจจะให้นักเรียนที่ตั้งค าถามถามเพ่ือนกลุ่มอ่ืนได้ดีหรือครูอาจให้นักเรียน
อธิบายเกี่ยวกับการปรับปรุงแก้ไขวิธีการของกลุ่มตนเองหลังจากได้ฟัง การ 

 



76 
 

ตารางท่ี 2.2 (ต่อ) 
 

นักวิชาการหรือนักวิจัย ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ 

 น าเสนอของกลุ่มอ่ืน จากนั้นครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายเกี่ยวกับวิธีการ
แก้ปัญหาที่ต่างกัน 

Showalter (2008) 1) จัดเตรียมบทความหนังสือพิมพ์ให้กับนักเรียนเพ่ือน านักเรียนเข้าสู่บริบทของ
ปัญหา โดยครูเป็นผู้น ากิจกรรมในชั้นเรียน กล่าวคือ ครูเป็นผู้อ่านบทความให้
นักเรียนฟัง และให้นักเรียนเน้นข้อความที่เป็นข้อมูลส าคัญ หรือน่าสนใจ 
หลังจากการอ่านจบแต่ละย่อหน้า ครูและนักเรียนจะร่วมกันอภิปรายเกี่ยวกับ
ข้อมูลในย่อหน้านั้น ๆ 
2) หลังจากอ่านบทความเสร็จ ครูให้นักเรียนร่วมกันท างานเป็นกลุ่ม ในการตอบ
ค าถามเตรียมความพร้อม (ครูจัดนักเรียนเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 3 คนไว้ก่อนเริ่มท า
กิจกรรม) แล้วร่วมกันอภิปรายในชั้นเรียนเกี่ยวกับค าตอบ 
3) นักเรียนร่วมกันท างานเป็นกลุ่ม ในการจัดการปัญหาในข้อความปัญหา และ
รวบรวมข้อมูลจากบริบทปัญหา แล้วจึงออกแบบแบบจ าลองที่คิดว่าเป็นที่
ต้องการส าหรับบริบทของปัญหา ในขั้นนี้ครูจะมีหน้าที่เป็นผู้ช่วยเหลือ และผู้
สังเกตการณ์ โดยถามค าถาม และแสดงความคิดเห็นเพ่ือกระตุ้นให้นักเรียน
ท างานได้มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น เมื่อนักเรียนท างานเสร็จ ครูจะให้นักเรียนเขียน
บรรยายเกี่ยวกับสิ่งที่ลูกค้าต้องการ และรูปแบบของแบบจ าลองที่นักเรียนควร
สร้างข้ึน 
4) นักเรียนออกมาน าเสนองานทีละกลุ่ม จนครบ 
5) นักเรียนประเมินผลงานของกลุ่มตนเองตามเกณฑ์ท่ีว่า 
   5.1) แบบจ าลองที่สร้างขึ้นมาตรงกับความต้องการของผู้ที่จะน าไปใช้งานใน
บริบทของปัญหาหรือไม่  
   5.2) แบบจ าลองที่สร้างขึ้นมานั้นง่ายต่อการท าความเข้าใจและน าไปใช้หรือไม่     
   5.3) หลังจากปรับปรุงแก้ไขแล้ว แบบจ าลองนี้สามารถน าไปใช้แก้ปัญหาที่
คล้ายกันได้หรือไม ่
6) ครูเปิดโอกาสให้นักเรียนกลับไปปรับปรุงแก้ไขแบบจ าลอง หลังจากการ
ประเมินตนเอง และได้รับค าแนะน าจากครู 
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 จากที่กล่าวมาข้างต้น ผู้วิจัยสรุปตามแนวคิดของ Richard Lesh ที่น า MEAs มาใช้เป็นส่วนหนึ่งในการ
ออบแบบการจัดการเรียนรู้ เป้าหมายส าคัญของกิจกรรม MEAs คือให้นักเรียนได้แสวงหาความรู้ จากกิจกรรม
ที่ส่งเสริมให้นักเรียนได้คิดค้นตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์เพ่ือใช้ในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ และสามารถ
ตรวจสอบกระบวนการแก้ปัญหาของตนเองได้ ซึ่งปัญหานั้นเป็นปัญหาปลายเปิดที่ครูออกแบบมาเพ่ือใช้ในการ
แก้ปัญหาที่ซับซ้อนจากโลกแห่งความจริง กิจกรรม MEAs ประกอบด้วยหลักการ 6 หลักการในการจัดการ
เรียนรู้ ได้แก่ 
          (1) หลักการสร้างแนวคิด  
       (2) หลักการของความจริง  
       (3) หลักการประเมินตนเอง  
       (4) หลักการแสดงเอกสาร  
       (5) หลักการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ทางความสามารถและการน ากลับมาใช้  
       (6) หลักการเป็นต้นแบบที่มีประสิทธิภาพ  
 
2.3  การจัดการเรียนรู้ด้วยเกมกระดาน 
      การจัดการเรียนรู้ด้วยเกมกระดานเป็นการเรียนรู้โดยใช้ เกมเป็นฐาน (Games-Based Learning) ท าให้
ผู้เรียนมีความสนใจในบทเรียนมากขึ้น สามารถสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองและประยุกต์ใช้วิธีการแก้ปัญหาได้
อย่างถูกต้องและเหมาะสม อีกท้ังเกมกระดานสามารถประยุกต์กับบทเรียนวิชาคณิตศาสตร์ได้ 
      2.3.1  ความหมายของเกมกระดาน 

     สฤณี อาชวานันทกุล (2564) กล่าวว่า เกมกระดาน (Board Game) คือ การแปลงกิจกรรมต่าง ๆ 
ให้เป็นเกม (Gamification) บนกระดาน ตัวหมาก และกติกา ไม่ได้มีแค่ความบันเทิง แต่เกมกระดานเป็นการ
เรียนรู้ส าหรับทุกคน เกมกระดานมีตั้งแต่ระดับพื้นฐานอย่างบันไดงู หรือเกมเศรษฐี ไปจนถึงซับซ้อน และมีเกม
กระดานมากมายได้พัฒนาเพื่อเสริมทักษะต่าง ๆ มากมาย 

     Play On Board Game Admin (2016) และฐิติพล ข าประถม (2558) ได้ให้ความหมายในทาง
เดียวกันว่า เกมกระดานเป็นเกมประเภทหนึ่ง ที่ถูกสร้างขึ้นเพ่ือความบันเทิงอย่างหนึ่งมีหลายประเภทหลาย
รูปแบบเล่นบนโต๊ะหรือพ้ืนที่เรียบและว่างมีรูปแบบการเล่นที่หลากหลายทั้งเกมกระดานแนวกลยุทธ์สร้างเมือง
ท าลายคู่แข่งหรือปาร์ตี้เกมที่เล่นกันกับเพ่ือนกลุ่มใหญ่มีทั้งเกมกระดานส าหรับเล่นคนเดียวไปจนถึงมากกว่า 
20 คนตามแต่ระบบของเกมส์นั้น ๆ มีทั้งแบบที่มีกติกาง่ายๆไปจนถึงเกมที่มีกติกาซับซ้อนต้องใช้แผนการหรือ
กลยุทธ์เข้าช่วยโดยพื้นที่เล่นเปรียบได้กับกระดานซึ่งมีรูปภาพหรือรูปแบบเฉพาะส าหรับเกมนั้น ๆ 
 จากที่กล่าวมาข้างต้น สรุปได้ว่า เกมกระดานคือเกมประเภทหนึ่ง ที่ถูกสร้างมาเพ่ือความบันเทิง 
และตัวเกมจะมีกติกาที่ผู้เล่นจะต้องปฏิบัติตาม ซึ่งกติกาจะมีตั้งแต่ง่ายไม่ซับซ้อนไปจนถึงการคิดขั้นสูงที่มีกฎ
กติกาที่ซับซ้อนต้องใช้แผนการในการเล่น 
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      2.3.2  ประเภทของเกมกระดาน  
  นักวิชาการได้จ าแนกประเภทของเกมกระดานไว้ดังตารางต่อไปนี้ 
 
ตารางท่ี 2.3 ประเภทของเกมกระดาน 
 
นักวิชาการหรือนักวิจัย ประเภทของเกมกระดาน 

สฤณี  อาชวานั นทกุ ล 
(2564) 
 

1) เกมครอบครัวมีกติกาไม่ซับซ้อนถูกออกแบบมาส าหรับเล่นได้ทั้งเด็กและ
ผู้ใหญ่เน้นให้ผู้เล่นพูดคุยถกเถียงหรือหาโอกาสแกล้งกันแน่เรื่องไม่เกี่ยวกับความ
รุนแรงหรือประเด็นหนักๆ 

2) เกมวางแผนต้องใช้ทักษะในการวางแผนมากกว่าเกมครอบครัวเหมาะส าหรับ
ผู้ที่อยากเล่นเกมที่ท้าทายขึ้นต้องใช้เวลากับความอุตสาหะเพราะมีกติกาและผู้
เล่นมากระหว่างเล่นจะต้องคิดตลอดเวลาและการประเมินเงื่อนไขชนะ 
3) เกมปาร์ตี้ออกแบบมาส าหรับผู้เล่นเป็นหมู่คณะ  8 ถึง 20 คนเกมที่สนุกคือ
อธิบายให้เข้าใจได้ภายใน 5 -10 นาทีมี อุปกรณ์ไม่มากการเล่นเกมต้องใช้    
มนุษยสัมพันธ์และปฏิภาณไหวพริบ 

รัชกร เวชวรนันท์ 
(2565) 

1. เกมกระดานทั่วไป 
    ข้อที่ 1 สื่อสารเรื่องราวอะไรก็ได้ 
    ข้อที่ 2 เป็นสื่อบันเทิง เล่นเพ่ือความสนุก 
    ข้อที่ 3 กลไกวิธีการเล่นไม่จ าเป็นต้องสอดคล้องกับสิ่งที่ต้องการสื่อสาร 

2. เกมกระดานการศึกษา 
    ข้อที่ 1 สื่อสารเนื้อหาวิชาการ 
    ข้อที่ 2 เป็นเครื่องมือส าหรับเรียนรู้ 
    ข้อที่ 3 กลไกวิธีการเล่นสอดคล้องกับเนื้อหา 
    ข้อที่ 4 หลังเรียนควรมีกระบวนการถอดบทเรียน 
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  ภาพที่ 2.1 เกมกระดานการศึกษา ก     ภาพที่ 2.2 เกมกระดานการศึกษา ข 

 
ภาพที่ 2.3 เกมกระดานการศึกษา ค 

ที่มา: Boss Lab Board Game – วิทยากรบอร์ดเกมการศึกษา (2565) 
  

 สรุปได้ว่า ประเภทของเกมกระดานสามารถแบ่งได้ตามวัตถุประสงค์การเล่น และแบ่งตามอุปกรณ์
ที่ใช้ประกอบการเล่น ประเภทของเกมกระดานที่แบ่งตามวัตถุประสงค์การเล่น ได้แก่ เกมครอบครัว เกม
วางแผน เกมต่อสู้ เกมเพ่ือความบันเทิง เกมการศึกษา ประเภทของเกมกระดานที่แบ่งตามอุปกรณ์การเล่น 
เช่น เกมทอยลูกเต๋า เกมการ์ด เป็นต้น ในงานวิจัยเล่มนี้ผู้วิจัยใช้เกมกระดานประเภทการศึกษา เพ่ือประกอบ
กับกิจกรรม MEAs ในการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
      2.3.3  ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมกระดาน 
   กิตติพันธ์ วิบุลศิลป์ (2565) ได้อธิบายขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมดังนี้ 
   (1)  ก าหนดวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้ด้วยเกม 
    ข้อที่ 1 การแก้ปัญหาในการเข้าใจเนื้อหาหลัก (แสดงให้เห็นภาพ ท าให้เป็นรูปธรรม) 
    ข้อที่ 2 การเพ่ิมคุณค่าคุณค่าในการเรียนรู้ (เพ่ิมความท้าทาย ฝึกทักษะ เปลี่ยนมุมมอง) 
    ข้อที่ 3 การเสริมแรง (กระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้ เร่งการเรียนรู้) 
   (2) ทดสอบความสอดคล้องกับเป้าหมายการเรียนรู้ของเกมด้วยตัวเอง 
     ข้อที่ 1 การควบคุมของครู (ควบคุมและปรับแต่งเนื้อหาให้เหมาะสมกับนักเรียน) 
     ข้อที่ 2 ความสะดวกในการใช้งาน (ใช้งานง่าย เน้นการประมวลผลเกี่ยวกับเนื้อหา) 
     ข้อที่ 3  ความยึดติด (จดจ่อกับการเล่นเกมและการเรียนรู้) 
     ข้อที่ 4 ประเภทและระดับของเนื้อหา (ปรับให้เหมาะสมกับรูปแบบการเรียนรู้และระดับ 
    ความสามารถ) 
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  (3) ชี้แจงและท าความเข้าใจกับผู้เกี่ยวข้อง 
    ข้อที่ 1 ครูและผู้บริหาร (ตัดสินใจและลงทุนซื้อเกม) 
    ข้อที่ 2 ผู้ปกครอง (สื่อสารและท าความเข้าใจอย่างชัดเจน) 
  (4) ประเมินความก้าวหน้าระหว่างการเล่น และเก็บข้อมูล 
    ข้อที่ 1 การรายงานตนเอง (ประเมินความก้าวหน้าของตนเอง) 
    ข้อที่ 2 การอภิปรายในชั้นเรียน (สนทนาภายในกลุ่มเก่ียวกับปัญหาและความก้าวหน้าใน 
    การเล่นเกมเพ่ือให้เกิดการสะท้อนคิด) 
  สุวิทย์ มูลค า และอรทัย มูลค า (2551) ได้อธิบายขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมดังนี้ 
  (1) ขั้นเลือกเกม เกมการศึกษาเป็นเกมท่ีมีวัตถุประสงค์ชัดเจน โดยมุ่งให้ผู้เล่นเกิดการเรียนรู้  
   ข้อที่ 1 ครูสร้างเกมข้ึนใช้เอง ครูจ าเป็นต้องมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับวิธีการสร้าง และ 
    ทดลองใช้เกมท่ีสร้างหลาย ๆ รอบเพ่ือให้เหมาะกับวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้ 
    มากที่สุด  
   ข้อที่ 2 ครูเลือกเกมที่มีผู้สร้างข้ึนไว้แล้ว น ามาดัดแปลงให้เหมาะสมกับวัตถุประสงค์ของ 
    การเรียนรู้ 
  (2) ขั้นชี้แจงการเล่นและกติกา 
   ข้อที่ 1 บอกชื่อเกมแก่ผู้เล่น 
   ข้อที่ 2 ชี้แจงกติกาอย่างเป็นล าดับขั้นตอนและให้รายละเอียดที่ชัดเจน 
   ข้อที่ 3 สาธิตการเล่น 
   ข้อที่ 4 ซ้อมก่อนเล่นจริง 
  (3) ขั้นเล่นเกม 
   ข้อที่ 1 จัดสถานที่ส าหรับเล่นเกมให้อยู่ในสภาพเอ้ือต่อการเล่น 
   ข้อที่ 2 ให้นักเรียนเล่นเกมและครูควบคุมการเล่นให้เป็นไปตามขั้นตอน และในบางกรณีต้อง 
    ควบคุมเวลาในการเล่นด้วย 
   ข้อที่ 3 ครูควรติดตามสังเกตพฤติกรรมการเล่นของนักเรียนอย่างใกล้ชิดและควรบันทึก 
    ข้อมูลที่เป็นประโยชน์ เพ่ืออภิปรายหลังการเล่น 
  (4) ขั้นอภิปรายหลังการเล่นและสรุป 
   ข้อที่ 1 ครูควรตั้งค าถามเพ่ือน าไปสู่การอภิปราย เช่น ผู้ชนะมีวิธีการเล่นอย่างไร ผู้ชนะหรือ 
    ผู้ชนะมีความรู้สึกอย่างไร ผู้ชนะท่ีเล่นเกมชนะ ชนะเพราะเหตุใด ผู้แพ้ แพ้เพราะ 
    เหตุใด 
   ข้อที่ 2 ตั้งค าถามเกี่ยวกับเทคนิคหรือทักษะต่าง ๆ ที่นักเรียนได้รับ 
   ข้อที่ 3 ตั้งค าถามเกี่ยวกับเนื้อหาสาระต่าง ๆ ที่ได้รับ 
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 วันชาติ เหมือนสน (2546) ได้อธิบายขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมดังนี้ 
 (1) การจัดชั้นเรียน ต้องค านึงถึงจ านวนนักเรียน สภาพห้องเรียน บรรยากาศห้องเรียน ต้องจัดให้
เรียบร้อยโดยไม่เสียเวลา 
   ข้อที่ 1 แบ่งนักเรียนออกเป็นเด็กกลุ่มตามความเหมาะสม 
   ข้อที่ 2 ดัดแปลงเกมตามความเหมาะสม 
 (2)  อธิบายวิธีการเล่น 
   ข้อที่ 1  บอกชื่อเกม 
   ข้อที่ 2 อธิบายพร้อมสาธิตการเล่น 
   ข้อที่ 3 อย่าใช้เวลาอธิบายและสาธิตนานเกินไป 
   ข้อที่ 4  เขียนรูปการณ์เล่นอย่างคร่าว ๆ ให้ผู้เล่นดูบนกระดาน 
   ข้อที่ 5 อย่าสอนและให้เล่นไปในเวลาเดียวกัน 
   ข้อที่ 6 อธิบายที่ละเกม 
   ข้อที่ 7 ถ้าเกมยากให้อธิบายเฉพาะแต่กติกาท่ีจ าเป็นก่อนเท่านั้น แล้วค่อยเพิ่มรายละเอียด 
 (3) การสาธิตการเล่น 
 (4) การปฏิบัติ เมื่อผู้เล่นเข้าใจวิธีการเล่นให้เล่นเกมนั้นตามท่ีอธิบายหรือสาธิตไปแล้ว 
 (5) การติดตามผล 
   ข้อที่ 1 โดยจัดการแข่งขัน เพ่ือสังเกตว่าผู้เล่นว่าได้ทักษะนั้น ๆ ไปหรือยัง  
   ข้อที่ 2 โดยจัดปฏิบัติซ้ า อาจจะให้เล่นใหม่อีกรอบ 
  จากที่กล่าวมาข้างต้นผู้วิจัยสรุปขั้นตอนส าคัญของการจัดกการเรียนรู้โดยใช้เกมกระดานได้ว่า  
1. ก าหนดวัตถุประสงค์การเล่น เพ่ือก าหนดเป้าหมายของกิจกรรม 2. เลือกเกม ให้เหมาะสมกับนักเรียนและ
สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ เนื้อหาสาระที่ได้ก าหนดไว้ 3. บอกกติกาการเล่น 4. เล่นเกมตามกฎกติกาที่ชี้แจง 
5. สรุปผล สะท้อนคิดสิ่งที่ได้เรียนรู้ การจัดการเรียนรู้ด้วยเกมกระดาน จึงเป็นการน าเกมกระดานมาใช้เพ่ือฝึก
การสังเกต พัฒนาทักษะการแก้ปัญหา เพ่ือให้เกิดความคิดรวบยอดเกี่ยวกับสิ่งที่เรียน เกมกระดานจะจ าลอง
สถานการณ์ โดยนักเรียนมีบทบาทเป็นผู้เล่น และท าตามกติกาที่มีลักษณะเฉพาะในแต่ละเกมกระดาน 
นักเรียนร่วมกันแก้ไขปัญหาเพ่ือท าภารกิจในเกมกระดานให้ส าเร็จ ครูมีบทบาทโดยเป็นผู้สังเกต คอยตั้งค าถาม
กระตุ้นความคิดเพ่ือให้นักเรียนเชื่อมโยงสถานการณ์ปัญหาในเกมกระดานกับความรู้ที่เรียนมา ให้ค าแนะน าใน
การเล่น และสรุปประเด็นส าคัญให้นักเรียนทราบหลังท าการเล่นเกมกระดานจบ 
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      2.3.4  ประโยชน์ของเกมกระดานการศึกษา 
  รัชกร เวชวรนันท์ (2563) ได้อธิบายประโยชน์ของการเล่นเกมกระดานการศึกษาไว้ดังรูปต่อไปนี้ 
 

 
 
ภาพที่ 2.4 ประโยชน์ของการเล่นเกมกระดานการศึกษา 
 
 จากที่กล่าวมาข้างต้นผู้วิจัยสรุปได้ว่า ประโยชน์ของเกมกระดานช่วยพัฒนาความคิด ทักษะ และ
จิตใจ ผู้วิจัยจึงน าเกมกระดานเข้ามาบูรณาการในการจัดการเรียนรู้เพ่ือส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์และส่งเสริมความสุขในการเรียนคณิตศาสตร์ 
 จากการศึกษาการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรม MEAs และการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมกระดาน 
ผู้วิจัยสรุปการน า MEAs ไปใช้ในชั้นเรียนตามแนวคิดของ Richard Lesh โดยน าหลักการส าคัญทั้ง 6 ประการ 
มาจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรม MEAs ร่วมกับเกมกระดาน 5 ชั้นตอน ดังนี้ 
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ตารางท่ี 2.4 ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรม MEAs ร่วมกับเกมกระดาน 
 

หลักส าคัญของกิจกรรม 
MEAs 

การจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรม 
MEAs ร่วมกับเกมกระดาน 

บทบาทครูและนักเรียน 

หลักการสร้างแนวคิด 
 

ขั้นที่ 1 กระตุ้นความสนใจ ครูน าเสนอข้อความ ข่าว หรือเหตุการณ์ที่
เกิ ด ขึ้ น จ ริ ง และตั้ งค าถ าม เกี่ ย วกั บ
เหตุการณ์นั้นเพ่ือเร้าความสนใจนักเรียน 
และเตรียมความพร้อม ในการเข้ าสู่
กิจกรรมต่อไป 

หลักการของความจริง 

หลักการสร้างแนวคิด ขั้นที่  2 เผชิญปัญหาผ่ าน เกม
กระดาน 

นักเรียนเผชิญกับปัญหาคณิตศาสตร์ใน
รูปแบบ สถานการณ์โดยจ าลองผ่านเกม
กระดาน  จากนั้ นนั ก เรียนจะท างาน
ร่วมกันเพ่ือท าความเข้าใจปัญหา และ
วางแผนร่วมกันในการแก้ปัญหา ครูใช้
ค าถามกระตุ้นความคิดเพ่ือให้นักเรียน
เชื่ อม โยงสถานการณ์ ปั ญ ห าใน เกม
กระดานกับความรู้ที่เรียนมา และแสวงหา
วิธีการต่าง ๆ เพื่อแก้ปัญหา 

หลักการของความจริง 

ห ลั ก ก าร แ ล ก เป ลี่ ย น
เรียนรู้ทางความสามารถ
และการน ากลับมาใช้ 

หลักการแสดงเอกสาร 

ห ลั ก ก าร แ ล ก เป ลี่ ย น
เรียนรู้ทางความสามารถ
และการน ากลับมาใช้ 

ขั้นที่ 3 ด าเนินการแก้ปัญหา นักเรียนแก้ปัญหาที่ปรากฏในเกมกระดาน
ตามที่ได้วางแผนไว้แล้ว พร้อมทั้งบันทึก
วิธีการแก้ปัญหาและผลที่ได้ลงในใบงาน 
ครูคอยอ านวยความสะดวกและตอบข้อ
ซักถามของนักเรียน 

หลักการแสดงเอกสาร 

หลักการประเมินตนเอง 

ห ลั ก ก าร แ ล ก เป ลี่ ย น
เรียนรู้ทางความสามารถ
และการน ากลับมาใช้ 

ขั้ น ที่  4 อ ภิ ป ร า ย วิ ธี ก า ร
แก้ปัญหา 

นักเรียนน าเสนอวิธีการแก้ปัญหาพร้อม
แสดงเหตุผล รวมทั้งต้องเชื่อมโยงความรู้
เดิมกับสิ่งที่ได้เรียนรู้ใหม่ เพ่ือแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ สะท้อนคิด และพิจารณาวิธีการ
แก้ปัญหาของแต่ละกลุ่ม ในขั้นนี้นักเรียน
สามารถซักถามเมื่อเกิดข้อสงสัยในวิธีการ
แก้ปัญหา และร่วมกันอภิปรายเพ่ือหา 
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ตารางท่ี 2.4 (ต่อ) 
 

หลักส าคัญของกิจกรรม 
MEAs 

การจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรม 
MEAs ร่วมกับเกมกระดาน 

บทบาทครูและนักเรียน 

  วิธีการที่ดีที่สุดเพ่ือน าไปเป็นต้นแบบที่มี
ประสิทธิภาพในการน าไปใช้กับปัญหาที่
คล้ายคลึงกัน 

หลักการเป็นต้นแบบที่ มี
ประสิทธิภาพ 

ขั้นที่ 5 สรุปและสะท้อนผล นักเรียนสรุปความรู้ที่ได้จากกการจัดการ
เรียนรู้  โดยครู เป็นผู้ ตรวจสอบความ
ถูกต้องและให้ผลสะท้อนกลับแก่นักเรียน 
เช่น ประเด็นที่นักเรียนผิดพลาดบ่อย หรือ
ป ระเด็ นที่ นั ก เรี ยนยั งมี ค วาม เข้ า ใจ
คลาดเคลื่อน 

 
2.4  ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  
      การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ที่ดีมักรวมถึงการวิเคราะห์และอภิปรายเกี่ยวกับค าตอบและวิธีการที่ได้มา
ว่าถูกต้อง เหมาะสม หรือมีประสิทธิภาพเพียงใด และวิธีการเหล่านั้นสามารถขยายไปถึงสถานการณ์ปัญหาที่
คล้ายคลึงกันได้ด้วย ซึ่งความสามารถในการแก้ปัญหานั้นมีความเชื่อมโยงกับทักษะต่าง ๆ ที่ผู้เรียนพึงมี ได้แก่ 
ทักษะในการวิเคราะห์สถานการณ์ ทักษะในการเชื่อมโยงความรู้เป็นต้น ซึ่งต้องมีการฝึกฝนและพัฒนาอยู่เสมอ
ในปัจจุบันการฝึกฝนความสามารถในการแก้ปัญหาควรมุ่งเน้นไปที่การแก้ปัญหาในชีวิตจริง ซึ่งมักมีความ
แตกต่างกับปัญหาในหนังสือเรียน ผู้เรียนอาจแก้ปัญหาในหนังสือเรียนได้ดีแต่อาจแก้ปัญหาในชีวิตจริงไม่ได้ 
การพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาให้มีประสิทธิภาพนั้นขึ้นอยู่กับการก าหนดสถานการณ์ปัญหาที่ผู้
แก้ปัญหาสามารถหาค าตอบและสร้างรูปแบบทั่วไปเกี่ยวกับค าตอบได้ เพ่ือขยายค าตอบและวิธีการไปยัง
สถานการณ์อ่ืนที่คล้ายคลึงกันดังที่ อัมพร ม้าคนอง (2559) ได้กล่าวถึงการพัฒนาความสามารถในการ
แก้ปัญหาต้องเน้นการวิเคราะห์ข้อมูลหรือสถานการณ์ปัญหาที่ก าหนด การท าความเข้าใจปัญหาอย่างถ่องแท้
จะช่วยให้ผู้เรียนเห็นแนวทางในการหาค าตอบ สามารถแก้ปัญหาและขยายความค าตอบได้ 
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     2.4.1  ความหมายของปัญหาทางคณิตศาสตร์  
 นักวิชาการหลายท่านได้ให้ความหมายของปัญหาทางคณิตศาสตร์ ซึ่งส่วนใหญ่มีประเด็นที่ 
คล้ายคลึงกันไว้ดังตารางต่อไปนี้ 
 
ตารางท่ี 2.5 ความหมายของปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
 
นักวิชาการหรือนักวิจัย ความหมายของปัญหาทางคณิตศาสตร ์

ยุพิน พิพิธกุล (2545) เป็นปัญหาที่ผู้เรียนจะต้องค้นคว้าความจริงที่อาศัยนิยาม ทฤษฎีบทต่าง ๆ ที่จะ
ถูกน ามาใช้ หรือสรุปสิ่งใหม่ที่นักเรียนยังไม่เคยเรียนมาก่อน ปัญหาที่เกี่ยวกับ
เนื้อหาคณิตศาสตร์ที่ต้องอาศัยกระบวนการทางคณิตศาสตร์เข้ามาแก้ปัญหา 

ด ว ง เดื อ น  อ่ อ น น่ ว ม 
(2543) 

โจทย์ปัญหาเป็นสภาพของปัญหาทางคณิตศาสตร์ ซึ่งประกอบกับจ านวนและ
ตัวเลข และข้อความที่ก่อให้เกิดปัญหา นักเรียนจะต้องตัดสินใจเองว่าจะใช้อะไร
ในทางคณิตศาสตร์แก้ปัญหานี้ พร้อมทั้งเสนอแนะว่าครูควรจัดโจทย์ปัญหา
เหล่านี้ไว้หลายระดับความรู้ ความสามารถ และประสบการณ์ของนักเรียนแต่ละ
คนเพ่ือไม่ให้เกิดความคับข้องใจ หรือขาดแรงจูงใจในการคิดแก้ปัญหา 

ป รี ช า  เน า ว์ เย็ น ผ ล 
(2556) 

เป็นสถานการณ์หรือค าถามที่ต้องการค าตอบ ซึ่งบุคคลต้องใช้สาระความรู้และ
ประสบการณ์ทางคณิตศาสตร์มาก าหนดแนวทางหรือวิธีการในการหาค าตอบ 
บุคคลผู้คิดหาค าตอบไม่คุ้นเคยกับสถานการณ์นั้นมาก่อน และไม่สามารถหา
ค าตอบได้ทันทีทันใด สถานการณ์หรือค าถามข้อใดจะเป็นปัญหาหรือไม่ขึ้นอยู่
กับบุคคลผู้คิดหาค าตอบ บางสถานการณ์หนึ่งอาจเป็นปัญหาส าหรับบุคคลหนึ่ง
แต่อาจไม่ใช่ปัญหาส าหรับบุคคลอีกคนหนึ่งก็ได้ 

สถาบันส่งเสริมการสอน
วิ ท ย า ศ า ส ต ร์ แ ล ะ
เทคโนโลยี (2560) 

ปัญหาทางคณิตศาสตร์ หมายถึง สถานการณ์ที่เกี่ยวกับคณิตศาสตร์ซึ่งเผชิญอยู่
และต้องการค้นหาค าตอบ โดยที่ยังไม่รู้วิธีการหรือขั้นตอนที่จะได้ค าตอบของ
สถานการณ์นั้นในทันท ี

Anderson and Pingry 
(1973) 

เป็นสถานการณ์หรือค าถามที่ต้องการหาข้อสรุปหรือค าตอบ ซึ่งผู้แก้ปัญหาจะ
ท าได้ต้องที่กระบวนการที่เหมาะสมโดยใช้ความรู้ ประสบการณ์ การวางแผน
และการสินใจประกอบกันไป 

Adams (1977) ปัญหาทางคณิตศาสตร์ หมายถึง ปัญหาที่เป็นมา (Word Problem) ปัญหาที่
เป็นเรื่องราว (Story Problem) และปัญหาที่เป็นค าพูด (Verbal Problem) 
นั่นคือโจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ที่บรรยายด้วยถ้อยค าข้อความและตัวเลข โดย 
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ตารางท่ี 2.5 (ต่อ) 
 

นักวิชาการหรือนักวิจัย ความหมายของปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
 ต้องการค าตอบในเชิงปริมาณหรือตัวเลข ผู้แก้ปัญหาต้องค้นคว้าว่าจะต้องใช้วิธี

ใดในการแก้ปัญหา 
Krulik and Rudnick 
(1993) 

สถานการณ์ที่เป็นประโยคภาษา ค าตอบจะเกี่ยวข้องกับปริมาณในตัวปัญหานั้น 
ซึ่งไม่ได้ระบุวิธีการหรือการด าเนินการแก้ปัญหาไว้อย่างชัดเจน ผู้แก้ปัญหา
จะต้องค้นหาว่าจะใช้วิธีการใดในการหาค าตอบของปัญหาจึงจะท าให้ได้มาซึ่ง
ค าตอบของปัญหา 

Baroody and Coslick  
(1993) 

ประเด็นปัญหาในชีวิตประจ าวันหรือสถานการณ์ปริศนาทางคณิตศาสตร์ที่บุคคล
จ าเป็นต้องการหาผลเฉลยแต่ไม่สามารถหาผลเฉลยได้ในทันที 

 
 จากที่กล่าวมาข้างต้นผู้วิจัยสรุปได้ว่า ปัญหาทางคณิตศาสตร์ หมายถึง สถานการณ์หรือค าถามทาง
คณิตศาสตร์ที่ก าหนดขึ้น แต่ไม่สามารถหาค าตอบได้ทันที จะต้องใช้ความรู้ทางคณิตศาสตร์ประมวลค าตอบที่
อยู่ในรูปเชิงปริมาณหรือจ านวนหรือค าอธิบายให้เหตุผล 
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     2.4.2  ประเภทของปัญหาทางคณิตศาสตร์  
 นักการศึกษาหลายท่านได้แบ่งประเภทปัญหาทางคณิตศาสตร์ ออกเป็นประเกทต่าง ๆ 
โดยภาพรวมมีความคล้ายคลึงกันดังนี้ 
Charles and Lester (1982) ได้จ าแนกประเภทของปัญหาทางคณิตศาสตร์ไว้ดังรูปต่อไปนี้ 

 
 
ภาพที่ 2.5 การจ าแนกประเภทของปัญหาทางคณิตศาสตร์ของ Charles and Lester (1982) 
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Polya (1985) ได้จ าแนกประเภทของปัญหาทางคณิตศาสตร์ไว้ดังรูปต่อไปนี้ 

 
ภาพที่ 2.6 การจ าแนกประเภทของปัญหาทางคณิตศาสตร์ของ Polva (1985) 
Bitter et al. (1989) ได้จ าแนกประเภทของปัญหาทางคณิตศาสตร์ไว้ดังรูปต่อไปนี้ 

 
 
ภาพที่ 2.7 การจ าแนกประเภทของปัญหาทางคณิตศาสตร์ของ Bitter et al. (1989) 
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Reys, et al. (2012) ได้จ าแนกประเภทของปัญหาทางคณิตศาสตร์ไว้ดังรูปต่อไปนี้ 

 
ภาพที่ 2.8 การจ าแนกประเภทของปัญหาทางคณิตศาสตร์ของ Reys et al. (2012)  
 
 จากการศึกษาข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า ประเภทของปัญหาทางคณิตศาสตร์สามารถแบ่งได้โดยใช้
เกณฑ์ได้หลายแบบ เช่น การแบ่งปัญหาตามประสบการณ์ของผู้แก้ปัญหา การแบ่งตามจุดประสงค์ของปัญหา 
และการแบ่งตามลักษณะเฉพาะของปัญหา ในการวิจัยนี้ผู้วิจัยใช้ปัญหาทางคณิตศาสตร์แบบปัญหาประยุกต์ 
(Applied Problem) เป็นปัญหาที่เกี่ยวข้องกับการฝึกหรือส่งเสริมให้นักเรียนน าปัญหาคณิตศาสตร์ไปใช้ใน
การแก้ปัญหาในสถานการณ์จริง 
     2.4.3  กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  
 การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ให้ ได้ผลดีนั้น ผู้แก้ปัญหาต้องใช้ประสบการณ์ที่มีอยู่และ
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์มาช่วยในการแก้ปัญหาได้อย่างเหมาะสม ซึ่งนักการศึกษาได้
เสนอขั้นตอนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ไว้ดังนี้ 
 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  (สสวท) (2560); Polya (1985) และ Gick 
(1986)   ได้เสนอกระบวนการแก้ปัญหาใกล้เคียงกันซึ่งประกอบด้วยขั้นตอนส าคัญ 4 ขั้นตอน ดังนี้ 
 ขั้นที่ 1 ท าความเข้าใจปัญหา ขั้นตอนนี้เป็นขั้นเริ่มต้นของการแก้ปัญหาที่ต้องการให้นักเรียนคิด
เกี่ยวกับปัญหาและตัดสินว่าอะไรคือสิ่งที่ต้องการค้นหา ในขั้นตอนนี้นักเรียนต้องท าความเข้าใจค า วลี ประโยค 
สัญลักษณ์ต่าง ๆ ในปัญหา พิจารณาว่าปัญหาต้องการอะไร ปัญหาก าหนดอะไรให้บ้าง มีสาระความรู้ใดที่
เกี่ยวข้องบ้าง ค าตอบของปัญหาจะอยู่ในรูปแบบใด ระบุส่วนส าคัญของปัญหา ซึ่งได้แก่ ตัวไม่รู้ค่า ข้อมูล และ
เงื่อนไขในการท าความเข้าใจปัญหา นักเรียนอาจพิจารณาส่วนส าคัญของปัญหาอย่างถี่ถ้วน พิจารณาซ้ าไปซ้ า
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มา พิจารณาในหลากหลายมุมมอง หรืออาจใช้วิธีต่าง ๆ ช่วยในการท าความเข้าใจปัญหาหรือสร้างตัวแทนของ
ปัญหา โดยการสร้างสัญลักษณ์ วาดรูป ท าตารางหรือแผนผัง เพ่ือให้เข้าใจปัญหาได้ชัดเจนยิ่งขึ้น 
 ขั้นที่ 2 วางแผนแก้ปัญหา ขั้นตอนนี้ต้องการให้นักเรียนค้นหาความเชื่อมโยงหรือความสัมพันธ์
ระหว่างข้อมูลและตัวไม่รู้ค่านักเรียนจะต้องพิจารณาว่าจะแก้ปัญหาด้วยวิธีการใด จะแก้ปัญหาอย่างไร แล้วน า
ความสัมพันธ์นั้นมาผสมผสานกับประสบการณ์ในการแก้ปัญหา เพ่ือก าหนดแนวทางหรือแผนในการแก้ปัญหา 
และเลือกยุทธวิธีที่จะน ามาใช้แก้ปัญหารวมไปถึงการวางแผนและจัดล าดับขั้นตอนที่ก าหนดไว้ 
 ขั้นที่ 3 ด าเนินการตามแผน ขั้นตอนนี้ต้องการให้นักเรียนลงมือปฏิบัติตามแนวทางหรือแผนที่วาง
ไว้ ในขั้นตอนนี้ผู้แก้ปัญหาต้องใช้ความรู้และประสบการณ์ที่มีอยู่ประมวลเข้าด้วยกัน โดยให้เหตุผลและข้อสรุป
ที่เป็นของตนเอง โดยเริ่มจากการตรวจสอบความเป็นไปได้ของแผน เพ่ิมเติมรายละเอียดต่าง ๆ ของแผนให้
ชัดเจนแล้วลงมือปฏิบัติจนกระทั่งสามารถหาค าตอบได้ ถ้าแผนหรือยุทธวิธีที่เลือกไว้ไม่สามารถแก้ปัญหาได้ 
นักเรียนต้องค้นหาแผนหรือยุทธวิธีแก้ปัญหาใหม่อีกครั้ง การค้นหาแผนหรือยุทธวิธีแก้ปัญหาใหม่ ถือเป็นการ
พัฒนาผู้แก้ปัญหาที่ดีด้วยเช่นกัน 
 ขั้นที่ 4 ตรวจสอบผล ขั้นตอนนี้ต้องการให้นักเรียนมองย้อนกลับไปยังค าตอบที่ได้มาเริ่มจาก 
การตรวจสอบความถูกต้อง ความสมเหตุสมผลของค าตอบและยุทธวิธีแก้ปัญหาที่ใช้แล้วพิจารณาว่ามีค าตอบ
หรือยุทธวิธีแก้ปัญหาอย่างอ่ืนอีกหรือไม่ สามารถเปรียบเทียบหรือตรวจสอบความสมเหตุสมผลของค าตอบใน
ขั้นตอนนี้ได้ ซึ่งในการตรวจสอบอาจท าให้เกิดความคิดที่จะดัดแปลงวิธีการแก้ปัญหาให้ง่าย สั้นและชัดเจน
ยิ่งขึ้น หรืออาจพบวิธีการแก้ปัญหาอื่นอีก 
 ซึ่งแตกต่างกับ Krulik and Rudnick (1987) ที่ได้เสนอวิธีการแก้ปัญหาแบบ Heuristic โดย
แบ่งเป็น 5 ขั้นตอน คือ 
 1. การอ่านโจทย์ (Read) ประกอบด้วย การบันทึกค าส าคัญจากโจทย์การอธิบายปัญหาการ
ทบทวนปัญหาว่าโจทย์ถามอะไรและก าหนดอะไรเป็นข้อมูลบ้าง 
 2. การส ารวจ (Explore) ประกอบด้วย การจัดระบบข้อมูล การวาดรูปหรือไดอะแกรม และการ
เขียนแผนภูมิหรือตาราง 
 3. การเลือกกลวิธี (Select a Strategy) ประกอบด้วย การระลึกถึงรูปแบบย้อนกลับการคาดคะเน
และการตรวจสอบ การสร้างสถานการณ์หรือทดลองจัดระบบ การอุปนัย การแบ่งปัญหา 
 4. การลงมือแก้ปัญหา (Solve) ประกอบด้วย การด าเนินการตามแผน การใช้ทักษะด้านการ
ค านวณและตรรกะเบื้องต้น 
 5. การพิจารณาและขยายผล (Review and Extend) ประกอบด้วยการทบทวนค าตอบการ
พิจารณาปัญหา การใช้ค าถามถ้า...แล้ว และการอภิปรายการแก้ปัญหา 
 จากการศึกษาข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์มีขั้นตอนดังนี้ 
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 ขั้นที่ 1 ท าความเข้าใจปัญหา นักเรียนสามารถบอกสิ่งต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับปัญหาได้ และ
พิจารณาได้ว่าปัญหาต้องการอะไร ปัญหาก าหนดอะไรให้บ้าง มีสาระความรู้ใดที่เกี่ยวข้องบ้าง ค าตอบของ
ปัญหาจะอยู่ในรูปแบบใด ระบุส่วนส าคัญของปัญหา 
 ขั้นที่ 2 วางแผนแก้ปัญหาเป็นขั้นที่นักเรียนน าข้อมูลส าคัญ และความรู้คณิตศาสตร์มาก าหนด
วิธีการในการด าเนินการแก้ปัญหา 
 ขั้นที่ 3 ด าเนินการตามแผน เป็นการปฏิบัติตามแผนและข้ันตอนที่ก าหนดไว้ 
 ขั้นที่ 4 สรุปค าตอบ สรุปผลการแก้ปัญหา  
 สามารถสรุปได้ว่าการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์เป็นความสามารถของนักเรียนในการแสดงวิธีคิด 
รู้จักวิเคราะห์โจทย์ปัญหา และแสวงหาค าตอบเพ่ือแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ผ่านกระบวนการแก้ปัญหา
ทั้งหมด 4 ขั้นตอน คือ (1) การท าความเข้าใจปัญหา (2) การวางแผนแก้ปัญหา (3) การด าเนินการตามแผน 
และ (4) การสรุปค าตอบ ซึ่งข้ันตอนนี้ได้น ามาเป็นส่วนหนึ่งในการทดสอบทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์
ที่ผู้วิจัยได้ปรับเป็นการก าหนดสถานการณ์และให้นักเรียนเขียนค าตอบตามข้ันตอนของการแก้ปัญหา  
     2.4.4  องค์ประกอบที่ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
 นักการศึกษาหลายท่านได้กล่าวถึงองค์ประกอบที่ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาทาง 
คณิตศาสตร์ไว้ดังนี้ 
 ปรีชา เนาว์เย็นผล (2556) กล่าวถึงองค์ประกอบของความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ที่ส าคัญประกอบด้วย 
 (1) ความสามารถในการท าความเข้าใจปัญหา ปัจจัยส าคัญที่ส่งผลโดยตรงต่อความสามารถด้านนี้ 
คือ ทักษะการอ่าน และการฟัง เมื่อพบปัญหานักเรียนจะต้องอ่านและท าความเข้าใจ โดยสามารถแยกประเด็น
ที่ส าคัญ ๆ ของปัญหาออกมาให้ได้โดยเฉพาะอย่างยิ่งต้องแยกแยะให้ได้ว่าปัญหาก าหนดอะไรให้บ้างและ
ปัญหาต้องการให้หาอะไรมีข้อมูลใดบ้างที่จ าเป็น 
 (2) ทักษะในการแก้ปัญหา ทักษะเกิดขึ้นจากการฝึกฝนท าอยู่บ่อย ๆ จนเกิดความช านาญเมื่อ
นักเรียนได้ฝึกคิดแก้ปัญหาอยู่เสมอ นักเรียนจะมีโอกาสได้พบปัญหาต่าง ๆ หลายรูปแบบซึ่งอาจจะมีโครงสร้าง
ของปัญหาที่คล้ายคลึงกัน หรือแตกต่างกัน นักเรียนได้มีประสบการณ์ในการเลือกใช้ยุทธวิธีต่าง ๆ เพ่ือน าไปใช้
ได้เหมาะสมกับปัญหา  
 (3) ความสามารถในการคิดค านวณและความสามารถในการให้เหตุผล ในขั้นตอนนี้ปัญหาบาง
ปัญหาจะต้องใช้การคิดค านวณและในบางปัญหาจะต้องใช้กระบวนการให้เหตุผล การคิดค านวณนับว่าเป็น
องค์ประกอบที่ส าคัญของการแก้ปัญหา เพราะถึงแม้ว่าจะท าความเข้าใจปัญหาได้ชัดเจน และวางแผน
แก้ปัญหาได้อย่างเหมาะสม แต่เมื่อลงมือแก้ปัญหาแล้วคิดค านวณไม่ถูกต้อง การแก้ปัญหานั้นก็ถือได้ว่าไม่
ประสบความส าเร็จ  
 (4) แรงขับ เนื่องจากปัญหาเป็นสถานการณ์ท่ีแปลกใหม่ ซึ่งผู้แก้ปัญหาไม่คุ้นเคยและไม่สามารถหา
วิธีการค้นหาค าตอบได้ในทันทีทันใด ผู้แก้ปัญหาจะต้องคิดวิเคราะห์อย่างเต็มที่เพ่ือที่จะให้ได้ค าตอบ ผู้



92 
 

แก้ปัญหาจะต้องมีแรงขับที่จะสร้างพลังในการคิด ซึ่งแรงขับนี้เกิดขึ้นจากปัจจัยต่าง ๆ เช่น เจตคติ ความสนใจ 
แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ความส าเร็จ ตลอดจนความซาบซึ้งในการแก้ปัญหา  
 (5) ความยืดหยุ่น ผู้แก้ปัญหาที่ดีจะต้องมีความยืดหยุ่นในการคิดคือ ไม่ติดยึดในรูปแบบที่ตนเอง
คุ้นเคย แต่จะยอมรับรูปแบบและวิธีการใหม่ ๆ อยู่ เสมอ ความยืดหยุ่นเป็นความสามารถในการปรับ
กระบวนการคิดแก้ปัญหาโดยบูรณาการความเข้าใจ ทักษะและความสามารถในการแก้ปัญหาตลอดจนแรงขับ
ที่มีอยู่เชื่อมโยงเข้ากับสถานการณ์ของปัญหาใหม่สร้างเป็นองค์ความรู้ที่สามารถปรับใช้เพ่ือแก้ปัญหาใหม่ได้
อย่างมีประสิทธิภาพ 
 Polya (1985) ได้กล่าวว่าสิ่งที่สัมพันธ์กับความสามารถในการแก้ปัญหา ซึ่งเป็นสิ่งที่มีส่วนช่วยใน
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ได้แก่ 
 (1) ความสามารถในการท าความเข้าใจกับปัญหา เมื่อนักเรียนอ่านโจทย์ปัญหาข้อนั้นแล้วจะต้อง
สามารถจับความได้ว่าโจทย์ปัญหาข้อนั้นต้องการให้หาค าตอบเกี่ยวกับอะไร โจทย์ก าหนดข้อมูลอะไรให้บ้าง 
ข้อมูลที่ก าหนดให้มีเงื่อนไขหรือข้อก าหนดอย่างไรบ้าง 
 (2) ความสามารถในการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ของข้อมูลที่ก าหนดไว้ และประยุกต์ใช้ความรู้และ
ประสบการณ์เดิมของตน เพ่ือท าความเข้าใจโจทย์ปัญหาให้ชัดเจนยิ่งขึ้น 
 (3) ความสามารถในการแปลงสิ่งที่ก าหนดให้ในโจทย์เป็นประโยคสัญลักษณ์ 
 (4) ความสามารถในการวางแผนเพื่อก าหนดแนวทางในการแก้โจทย์ปัญหา 
 (5) ความสามารถในการคิดค านวณ เพ่ือหาค าตอบที่ถูกต้องของโจทย์ปัญหานักเรียนจะต้องมี
ความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับระบบจ านวนและตัวเลข ตลอดจนมีทักษะในการค านวณต่าง ๆ 
 (6) ความสามารถในการตรวจสอบค าตอบเพ่ือให้มั่นใจว่าค าตอบที่ค านวณได้นั้นเป็นค าตอบที่
ถูกต้องและสมบูรณ ์
  เมื่อน า 2 แนวคิดมาพิจารณาจะได้ข้อสรุปดังรูปต่อไปนี้ 
 
 
     ปรีชา เนาว์เย็นผล      Polya 
 - ทักษะในการแก้ปัญหา - ความสามารถในการท า    - วิเคราะห์ความสัมพันธ์ของข้อมูล 
 - แรงขับ     ความเข้าใจปัญหา    - แปลงข้อมูลเป็นประโยคสัญลักษณ์ 
 - ความยืดหยุ่น  - ความสามารถในการ    - ความสามารถในการวางแผน 
        คิดค านวณและให้เหตุผล   - ความสามารถในการตรวจสอบ 
 
 

 
ภาพที่ 2.9 องค์ประกอบที่ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
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 องค์ประกอบที่ส าคัญอีกประการหนึ่งคือสถานการณ์ปัญหาเป็นการพัฒนาความสามารถในการ
แก้ปัญหา Krulik and Rudnick (1993) กล่าวว่าปัญหาที่น ามาเป็นสื่อพัฒนาทักษะในการแก้ปัญหาควรเป็น
ปัญหาที่ดีซึ่งสอดคล้องกับคุณลักษณะอย่างน้อย 1 ข้อ ดังรูปต่อไปนี้ 

 
 
ภาพที่ 2.10 คุณลักษณะที่ดีของสื่อพัฒนาทักษะในการแก้ปัญหา 
 จากการศึกษาข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า องค์ประกอบที่ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ของผู้เรียนนั้น สามารถท าได้เมื่อนักเรียนมีสติปัญญา ทักษะพ้ืนฐานทางการคิดแก้ปัญหาที่พร้อม
จะเรียนรู้การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ และการจัดบรรยากาศในชั้นเรียนของครูผู้สอน ระยะเวลาในการ
แก้ปัญหา และลักษณะการจัดกิจกรรมในชั้นเรียนก็มีผลต่อการเรียนรู้การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์เช่นกัน  
     2.4.5  วิธีวัดและประเมินทักษะในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
 อัมพร ม้าคนอง (2559) ได้กล่าวถึงการประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาของผู้เรียนที่
ประกอบด้วยความสามารถหลายอย่าง ดังนี้ 
 (1) การแก้ปัญหาได้ เป็นความสามารถในการหาค าตอบหรือแนวทางในการแก้ปัญหา 
 (2) การสร้างโจทย์หรือประเด็นปัญหา เป็นความสามารถในการเชื่อมโยงข้อมูลที่มีอยู่เพ่ือหา
ความสัมพันธ์ 
 (3) การใช้วิธีการที่หลากหลายในการแก้ปัญหา เป็นความสามารถในการใช้วิธีการที่แตกต่างกันใน
การแก้ปัญหา 
 (4) การตรวจสอบความสมเหตุสมผลของค าตอบ เป็นความสามารถในการพิจารณาค าตอบหรือ
การแก้ปัญหา 
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 (5) การขยายความคิดจากผลการแก้ปัญหา เป็นความสามารถในการคิดต่อจากผลของการ
แก้ปัญหา 
 Malloy and Jones (1998) ได้ศึกษาการแก้ปัญหาของนักเรียนจ านวน  8 คน โดยใช้ปัญหา
ปลายเปิด 5 ข้อที่ต้องใช้วิธีการที่หลากหลายและมีระดับความยากง่ายต่างกัน โดยใช้เกณฑ์ที่เน้นกระบวนการ
แก้ปัญหาที่ผู้เรียนสะท้อนความเข้าใจปัญหา การวางแผน และการสรุปค าตอบ ท าให้สามารถสะท้อน
กระบวนการแก้ปัญหาของผู้เรียนในแต่ละด้านได้ชัดเจนในการประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาควรใช้
แบบทดสอบหรือปัญหาแบบเปิด โดยให้ผู้เรียนได้แสดงวิธีการท างาน 4 ขั้นตอน ตามตามกระบวนการในการ
แก้ปัญหา ดังนี้ 
 (1) ความสามารถด้านการท าความเข้าใจปัญหาโดยให้นักเรียนบอกสิ่งที่โจทย์ก าหนด และบอกสิ่ง
ที่โจทย์ต้องการหา 
 (2) ความสามารถด้านการวางแผนแก้ปัญหา โดยให้นักเรียนน าข้อมูลส าคัญ และความรู้
คณิตศาสตร์มาก าหนดวิธีการในการด าเนินการแก้ปัญหา 
 (3) ความสามารถด้านการด าเนินการตามแผน โดยให้นักเรียนด าเนินการตามแผนการแก้ปัญหาที่
ได้ก าหนดไว้ 
 (4) ความสามารถด้านการสรุปค าตอบ โดยให้นักเรียนสรุปค าตอบได้อย่างถูกต้อง เหมาะสม 
 ซึ่งการท างานทั้ง 4 ข้อนี้จะสะท้อนกระบวนในการแก้ปัญหาของผู้เรียนได้ละเอียดและชัดเจน
มากกว่าแบบทดสอบแบบเลือกตอบ  สุดท้าย Rays et al. (2012) อ้างถึงใน สถาบันส่งเสริมการสอน
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท) (2560) ได้ก าหนดเกณฑ์ของทักษะในการแก้ปัญหาแต่ละขั้นตอนของ
กระบวนการแก้ปัญหา ดังนี้ 
 (1) ความเข้าใจปัญหา 
  0 หมายถึง ไม่เข้าใจปัญหาเลย 
  1 หมายถึง เข้าใจปัญหาบางส่วนหรือแปลความหมายบางส่วนคลาดเคลื่อน 
  2 หมายถึง เข้าใจปัญหาได้ดี ครบถ้วนสมบูรณ์ 
 (2) การวางแผนแก้ปัญหา 
  0 หมายถึง ไม่พยายามหรือวางแผนไม่เหมาะสมทั้งหมด 
  1 หมายถึง วางแผนถูกต้องบางส่วน 
  2 หมายถึง วางแผนเพื่อน าไปสู่การแก้ปัญหาได้ถูกต้องทั้งหมด 
 (3). ค าตอบ 
  0 หมายถึง ไม่ตอบ หรือตอบผิดในส่วนที่วางแผนไม่เหมาะสม 
  1 หมายถึง ค านวณผิด หรือตอบได้บางส่วนส าหรับปัญหาที่มีหลายค าตอบ 
  2 หมายถึง ตอบถูกต้องและใช้ภาษาได้ถูกต้อง 
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 จากการศึกษาแนวทางในการประเมินทักษะในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ผู้วิจัยเห็นว่าควรที่
จะให้ผู้เรียนสะท้อนความสามารถในแต่ละด้านออกมาในรูปแบบของข้อสอบอัตนัยส าหรับการทดสอบก่อน
เรียนและหลังเรียน จ านวน 5 ข้อ ที่ครอบคลุมเนื้อหาการเรียนเรื่องความน่าจะเป็น ซึ่งสามารถสรุปการให้
คะแนน ดังตารางต่อไปนี้ 
 
ตารางท่ี 2.6 เกณฑ์การให้คะแนนทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  
 
คะแนน รายการ 

การท าความเข้าใจปัญหา 

2 นักเรียนบอกสิ่งที่โจทย์ก าหนด และบอกสิ่งที่โจทย์ต้องการหา ได้ถูกต้องครบถ้วน 

1 
นักเรียนบอกสิ่งที่โจทย์ก าหนด หรือบอกสิ่งที่โจทย์ต้องการหา ได้ถูกต้องสมบูรณ์เพียงอย่างใด
อย่างหนึ่ง 

0 นักเรียนไม่สามารถบอกสิ่งที่โจทย์ก าหนดและสิ่งที่โจทย์ต้องการหาได้ หรือไม่ท า 

การวางแผนแก้ปัญหา 

2 
นักเรียนน าข้อมูลส าคัญ และความรู้คณิตศาสตร์มาก าหนดวิธีการในการด าเนินการแก้ปัญหา
ได้อย่างถูกต้อง 

1 
นักเรียนน าข้อมูลส าคัญ และความรู้คณิตศาสตร์มาก าหนดวิธีการในการด าเนินการแก้ปัญหา
ได้  แต่ ไม่ถูกต้องหรือไม่สมบูรณ์  ข้อมูลไม่ครบ สลับที่การด าเนินการ ท าให้ผลลัพธ์
คลาดเคลื่อน 

0 
นักเรียนไม่สามารถน าข้อมูลส าคัญ และความรู้คณิตศาสตร์มาก าหนดวิธีการในการด าเนินการ
แก้ปัญหาได้ หรือไม่ท า 

การด าเนินการตามแผน 

2 นักเรียนด าเนินการตามแผนการแก้ปัญหาที่ได้ก าหนดไว้อย่างถูกต้องทั้งวิธีการและค าตอบ 

1 
นักเรียนด าเนินการตามแผนการแก้ปัญหาที่ก าหนดไว้ได้ แต่ไม่ถูกต้องจากการวางแผนการ
แก้ปัญหาผิด 

0 นักเรียนไม่ด าเนินการแก้ปัญหา 
การสรุปค าตอบ 

2 นักเรียนสรุปค าตอบได้ถูกต้องและสมบูรณ์ 

1 นักเรียนสรุปค าตอบถูกต้อง แต่ไม่สามารถอธิบายให้เหตุผลได้ถูกต้อง 
0 นักเรียนไม่สรุปค าตอบ 

 
 



96 
 

2.5. ความสุขในการเรียน 
     2.5.1  ความหมายของความสุขในการเรียน 
 ความสุขในการเรียนรู้ เป็นความรู้สึกที่ดีหรือเพลิดเพลินต่อการเรียนของผู้เรียนที่ส่งผลให้เกิด
ความรู้สึกพึงพอใจ สนใจไขว่คว้าอยากที่จะรู้ เกิดความสนุกสนานและมีพลังที่จะเรียนรู้เพ่ิมมากขึ้น ประกอบ
ไปด้วยองค์ประกอบ 5 ด้าน คือ ด้านความสนใจใฝ่เรียนรู้ เป็นการที่ผู้เรียนสนุกและเอาใจใส่กับการเรียน ด้าน
ทัศนคติต่อวิชาชีพ เป็นความรู้สึกที่ผู้เรียนมีต่อวิชา ด้านความพึงพอใจในการเรียน เป็นความรู้สึกที่ผู้เรียนพึง
พอใจต่อการเรียนและกิจกรรมต่าง ๆ ด้านความวิตกกังวล เป็นความรู้สึกทางลบต่อการเรียน และด้านความพึง
พอใจในตนเอง เป็นความรู้สึกท่ีดีต่อตนเอง (Thongsom, 2014)  
 ในการศึกษาเรื่องความสุขในการเรียน มีนักการศึกษาให้ความหมายไว้ดังตารางต่อไปนี้ 
 
ตารางท่ี 2.7 ความหมายความสุขในการเรียน   
 

นักวิชาการหรือนักวิจัย ความสุขในการเรียน 
ส านักงานคณะกรรมการ
การศึกษาแห่งชาติ (2540) 

ความรู้สึกสนุกสนานกับการเรียน รักและเห็นคุณค่าของการเรียน 
บรรยากาศในการเรียนผ่อนคลายการเรียนที่หลากหลาย มีความเป็นอิสระ
ยอมรับความแตกต่างของบุคคล 

วรรณี โสมประยรู (2540) การเรียนที่ผู้เรียนรู้สึกว่าเป็นสิ่งที่น่าอภิรมย์ หรือรื่นรมย์ 

พระธรรมปิฎก (2541) เป็นการเรียนที่นักเรียนได้เรียนรู้ตามความต้องการของตนเอง สนองความใฝ่ 
รู้มีความคิดสร้างสรรค์ในการท าในสิ่งที่ชอบ 

วิชัย วงษ์ใหญ่ (2542) เป็นการเรียนที่ไม่น่าเบื่อ สนุกสนานกับกิจกรรมการเรียน ได้เรียนในที่สิ่ง
สนใจและตอบสนองต่อการเรียนด้วยการใฝ่รู้ ลงมือกระท า และมีความคิด
สร้างสรรค ์

ส าลี รักสุทธิ (2544) การเรียนรู้ที่ผู้เรียนได้เรียนอย่างมีชีวติชีวา มีความสนุกสนาน ไม่เบื่อหน่าย
การเรียน เรียนแล้วไม่เครียด 

อมรรัตน์ ทรรศนียากร 
(2545) 

การที่นักเรียนรู้สึกรักเรียน สนุก ไม่เครียด หรือเบื่อหน่ายต่อการเรียน อัน
เกิดจากปัจจัยภายในตัวนักเรียนเองและปัจจัยภายนอก ได้แก่ เพื่อน ครู
โรงเรียน ครอบครัวและชุมชน 

แพรวพรรณ์ พิเศษ (2548) ความรู้สึกของนักเรียนที่แสดงออกถึงความพึงพอใจความตั้งใจความสนใจ
และความกระตือรือร้น ในขณะที่เรียน อันเนื่องมาจากบรรยากาศในการ
เรียนสนุกสนาน เพลิดเพลิน เปิดโอกาสให้นักเรียนได้แสดงออก ท าให้มี
ก าลังใจในการแสวงหาความรู้มีความรู้สึกที่ดีต่อสิ่งที่เรียน ต่อเพ่ือน ต่อครู 
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ตารางท่ี 2.7 (ต่อ) 
 

นักวิชาการหรือนักวิจัย ความสุขในการเรียน 

 และต่อโรงเรียน มองเห็นประโยชน์ของการเรียน สามารถน าความรู้จากการ
เรียนไปใช้ในชีวิตประจ าวัน 

บพิตร อิสระ (2550) การที่นักเรียนแสดงออกถึงความพึงพอใจต่อการเรียนรู้ตอบสนองการเรียน
ในทางบวกอันเกิดจากคุณลักษณะภายในตนเองและการได้รับประสบการณ์
ต่าง ๆ ในการเรียน 

งามตา วนินทานนท์และ
อุษา ศรีจินดารัตน์ (2551) 

ความรู้สึกของนักเรียนในด้านความพึงพอใจในชีวิต เป็นการที่บุคคลตัดสิน
ประเมินค่าคุณภาพชีวิตของตนเองในด้านชีวิตส่วนตัวครอบครัวการเรียน 
และสังคม ในด้านความภาคภูมิใจในตนเอง ได้ตัดสินค่าของตน ได้แสดงออก
ในรูปเจตคติที่บุคคลนั้น มีต่อตนเอง ที่เป็นผลจากการมีปฏิสัมพันธ์กับ
สภาพแวดล้อมทางสังคม และด้านความสัมพันธ์ที่ดีกับผู้อ่ืน 

เบญจมาพร อุ่นสุข (2552) การที่นักเรียนมีความรู้สึกพอใจในตนเอง สนุกกับการเรียน รักเรียน ไม่เกิด
ความเครียดหรือเกิดความเบื่อหน่ายต่อการเรียน 

กานต์ฤทัย ชลวิทย์ (2553) ความรู้สึกของนักเรียนที่แสดงออกถึงความพึงพอใจ ความสนุกสนานในการ
เรียน ไม่เครียด ไม่เบื่อหน่ายในการเรียนอันเกิดจากคุณลักษณะภายใน
ตนเองหรือประสบการณ์ท่ีได้เรียนรู้ 

ขวัญเนตร คาวีวงศ์ (2555) สิ่งที่ทุกคนปรารถนาเฝ้าเสาะแสวงหา ไขว่คว้า พยายามที่จะให้ตนเองและผู้
เป็นที่รักได้พบและครอบครอง เด็กนักเรียนเมื่อได้เรียนรู้อย่างมีความสุขสิ่งที่
ทุกคนปรารถนาเฝ้าเสาะแสวงหา ไขว่คว้า พยายามที่จะให้ตนเองและผู้เป็น
ที่รักได้พบและครอบครอง เด็กนักเรียนเมื่อได้เรียนรู้อย่างมีความสุขสมองจะ
หลั่งสารเคมี เช่น โดปามีน เอ็นโดรฟินส์ (Endorphins) ที่ท าให้มีความสุข
ส่งผลให้การเรียนเกิดความอยากรู้ กระตือรือร้น สนใจ ไขว่คว้าอยากเรียนรู้
เกิดพลังที่จะท าสิ่งต่าง ๆ มากมาย 

 
 จากการศึกษาข้างต้นสรุปได้ว่า ความสุขในการเรียนหมายถึง ความรู้สึกสนุกสนาน เพลิดเพลิน 
สนใจ ตั้งใจและกระตือรือร้นในการเรียน มีความพึงพอใจในตนเอง ในการเรียน การตอบสนองต่อการเรียนใน
ทางบวก ให้ความร่วมมือในกิจกรรมการเรียนรู้ต่าง ๆ มีความอิสระในการเรียน มีความรู้สึกท่ีดีต่อเพ่ือน ต่อครู
และต่อโรงเรียน เมื่อได้เรียนในบรรยากาศที่ผ่อนคลายการเปิดโอกาสให้นักเรียนได้แสดงออกการมีส่วนร่วมใน
การเรียน มองเห็นประโยชน์ของการเรียน สามารถน าความรู้จากการเรียนไปใช้ในชีวิตประจ าวัน เมื่อผนวกกับ
รายวิชาคณิตศาสตร์ จึงกล่าวได้ว่า ความสุขในการเรียนคณิตศาสตร์ เป็นความรู้สึกทางบวกของนักเรียนที่มีต่อ
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การเรียนคณิตศาสตร์ โดยประเมินได้จากความต้องการเรียนรู้และการมีส่วนร่วมในกิจกรรมต่าง ๆ รวมถึง
ความสนุกสนานและเพลิดเพลินในการเรียน 
     2.5.2  สาเหตุที่ท าให้นักเรียนขาดความสุขในการเรียน 
 จีราวัฒน์ จันทร์หอม (2555) ซึ่งเป็นกรรมการ ในคณะกรรมการศึกษาและพัฒนาความรู้ทาง
จิตวิทยาและสังคม ได้ท าการสรุปในการประชุมคณะกรรมการศึกษาและพัฒนาความรู้ทางจิตวิทยาและสังคม 
ครั้งที่ 6 ปี 2555 ซึ่งสรุปได้ดังนี้ 
 คนแต่ละคนด าเนินชีวิตไปแต่ละวัน ซึ่งสามารถแบ่งเวลาได้เป็น 3 ส่วน คือ เวลานอน เวลาในการ
ท างาน และเวลาในการพบปะสังสรรค์หรือท าภารกิจส่วนตัว ขึ้นอยู่กับว่าแต่ละคนจะใช้เวลาไปในการท าสิ่งใด
มากบ้างน้อยบ้างในแต่ละวัน เด็กนักเรียนก็เช่นกัน โดยเฉพาะในกรุงเทพมหานครและปริมณฑล นับตั้งแต่ตื่น
นอนขึ้นมาในตอนเช้า ต้องรีบท าภารกิจส่วนตัวเพ่ือไปให้ทันเข้าโรงเรียน เวลาที่จะรับประทานอาหารในตอน
เช้าก็แทบจะไม่มี ส่วนมากก็จะรับประทานบนรถกรณีที่มีรถส่วนตัว หรือไปรับประทานที่โรงเรียน จวบ
จนกระทั่งเด็กนักเรียนเลิกเรียนในตอนบ่าย เด็กนักเรียนจะใช้เวลาอยู่ในโรงเรียนอย่างน้อย 8 ชั่วโมง นั่น
หมายความว่า เด็กนักเรียนใช้เวลาที่โรงเรียนมากถึง 1 ใน 3 ของวัน ถือได้ว่า โรงเรียนเป็นแหล่งเรียนรู้ที่ส าคัญ
ที่สุดของเด็กนักเรียนในวัยเรียน ไม่ว่าจะเป็นเรื่องของการเรียนรู้ทางวิชาการ การเรียนรู้ในเรื่องหน้าที่ความ
รับผิดชอบโดยเฉพาะอย่างยิ่งการเรียนรู้การเข้าสังคม โรงเรียนจึงต้องเป็นสถานที่ที่เด็กอยากมาเรียนทุกวัน 
เพราะมาเรียนแล้วมีความสุข และ ท าการสรุปสาเหตุที่ท าให้นักเรียนขาดความสุขในโรงเรียนได้ดังตาราง
ต่อไปนี้ 
 
ตารางท่ี 2.8 สาเหตุที่ท าให้นักเรียนขาดความสุขในโรงเรียนของจีราวัฒน์ จันทร์หอม (2555) 
 
ด้าน สาเหตุ ผลกระ

ทบ 

ผู้บริห
า ร
แ ล ะ
ครูผู้ส
อน 

ครูไม่เข้าใจในตัวของเด็ก โดยเฉพาะอย่างยิ่งในเรื่องของจิตวิทยาวัยรุ่น ไม่ทราบถึงความ
เปลี่ยนแปลงทั้งเรื่องกายภาพและความรู้สึกนึกคิด เอาแต่สอนอย่างเดียว ย่อมท าให้ไม่
สามารถเข้าถึงและเข้าใจในความเป็นเด็กได้ ซึ่งครูกลุ่มนี้เมื่อไม่เข้าใจเด็กมักจะว่ากล่าว
ด้วยถ้อยค าที่รุนแรง นอกจากนี้ การที่ครูผู้สอนไม่มีเทคนิคในการสอนที่ดีที่น่าสนใจ เมื่อ
เด็กไม่เข้าใจแทนท่ีจะ 

นักเรียน
เ กิ ด
ความรู้สึ
กอับอาย 
ท า ใ ห้
เ ด็ ก ไ ม่
อยากไป
โรงเรียน 
เ มื่ อ
เ รี ย น
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แ ล้ ว ก็
รู้ สึ ก ว่ า
ไ ม่ ทั น
เ พ่ื อ น 
การบ้าน
ก็ ท า ไม่
เป็ น  ยิ่ ง
เ ป็ น
ครอบครั
ว ที่
แตกแย
ก ไ ม่ มี
ใ ค ร
สนใจใน
ตั ว เด็ ก
ด้วยแล้ว 
ยิ่งมีส่วน
ใน ก า ร
ท า ใ ห้
เด็กออก
กลางคัน
กั น เป็ น
จ าน วน
ม า ก 
และเข้า
สู่
กระบวน
การของ
เ ด็ ก
ก ร ะ ท า
ผิดที่ต้อง
เ ข้ า สู่
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กระบวน
ก า ร
ยุติธรรม 
ใ น
ท้ ายที่ สุ
ด 
 

 
ตารางท่ี 2.8 (ต่อ) 
 

ด้าน สาเหตุ ผลกระทบ 

 บอก สอนและอธิบายด้วยวิธีที่เป็นมิตร กลับใช้วิธีการ
ด่าทอต่อว่าและลงโทษ 

 
 

เพ่ือนนักเรียน เด็กวัยรุ่นทุกคนต้องการการยอมรับจากคนอ่ืน 
โดยเฉพาะจากเพ่ือนหรือเพศตรงข้าม การที่ไม่ได้รับ
ความสนใจ การถูกกีดกันไม่ให้เข้ากลุ่ม หรือแม้แต่
การถูกล้อเลียนในเรื่องสรีระ 

เกิดแผลทางใจเด็กไม่มีความสุข
เมื่ออยู่ในโรงเรียน ขาดเพ่ือนที่
คอยประคับประคอง คอยให้
ค าป รึ กษ าแนะน า  ให้ ความ
ช่วยเหลือเมื่อเกิดปัญหา ทั้งใน
เรื่องการ 
เรียนและเรื่องส่วนตัว 

หลั กสู ตร ในการ
เรียนการสอน 

การเรียนการสอนมักเป็นไปในแบบเรียนแบบท่องจ า
เพ่ือสอบผ่าน ไม่ได้เรียนเพ่ือสร้างความคิดความ
เข้าใจและรู้ถึงเป้าหมายของชีวิตนอกจากนี้ยังพบอีก
ว่า เนื้อหารายวิชาต่าง ๆ มีแต่เนื้อหาที่มีความรู้ แต่ไม่
มี 
การลงมือท า และไม่มีการปลูกฝังความดี 

ท าให้ เด็ กกลาย เป็ น คนขาด
ศีลธรรม 
ไม่รู้จักเสียสละ ชิงดีชิงเด่น และ
มีเด็กและวัยรุ่นไทยที่ต้องฆ่าตัว
ตายด้วยผลการเรียนตกต่ า หรือ
สอบเข้ามหาวิทยาลัยไม่ได้ อีก
ทั้งยังมีระบบคะแนนการวัดผล
การศึกษาระดับชาติ(ONET) ที่
ใช้ทุกวิชาสอบเข้ามหาวิทยาลัย 
ท าให้เด็กยิ่งมีความเครียดมาก
ยิ่งขึ้น 

 



101 
 

 จากการศึกษาข้างต้นสรุปได้ว่า การเรียนการสอนที่เป็นแบบท่องจ าเพ่ือสอบ ไม่ได้เรียนเพ่ือสร้าง
ความเข้าใจในสาระส าคัญของเนื้อหา ไม่ทราบถึงเป้าหมาย นอกจากนี้ยังพบอีกว่า เนื้อหารายวิชาอย่างวิขา
คณิตศาสตร์ มีแต่เนื้อหาที่มีความรู้ เป็นเป็นวิชาที่มีความส าคัญรวมถึงการสอบในการศึกษาต่อ แต่ในการ
จัดการเรียนรู้ยังไม่มีส่วนที่จะต้องลงมือท า ยังเน้นการสอนแบบท่องจ า จึงเป็นสิ่งที่ยากจะท าให้นักเรียนมี
ความสุขในการเรียนคณิตศาสตร์ 
     2.5.3  ปัจจัยที่ท าให้นักเรียนเกิดความสุขในการเรียน 
 จีราวัฒน์ จันทร์หอม (2555) ท าการสรุปปัจจัยที่ท าให้นักเรียนเกิดความสุขในโรงเรียน 

(1) ครูที่มีความเข้าอกเข้าใจในตัวเด็ก รับฟังและพูดคุยกันได้ทุกเรื่อง ไว้วางใจในตัวเด็ก สามารถ 
ให้ค าปรึกษาแนะน าแก่เด็กได้ทั้งในเรื่องการเรียนและเรื่องส่วนตัว ไม่ซ้ าเติมเมื่อเด็กเรียนไม่ทัน หรือเกิดปัญหา 
พร้อมที่จะหาทางออกที่ดีที่สุดให้กับเด็ก ในขณะเดียวกันต้องเป็นครูที่มีเทคนิคการสอนที่สนุก เปิดโอกาสให้
เด็กซักถามได้อย่างเต็มที ่

(2) เมื่อถึงช่วงของการสอบเรียนต่อในระดับชั้นที่โรงเรียนควรมีฝ่ายแนะแนวด้านวิชาการเพ่ือ 
ช่วยเหลือให้เด็กได้มีความพร้อมในการสอบแข่งขันมากข้ึน 
 (3) กฎระเบียบต้องไม่เข้มงวดจนเกินไป เพราะจะท าให้เด็กเกิดความเครียดได้ง่าย  
 (4) ครูผู้สอนควรใส่ใจในตัวเด็กให้มากข้ึน ไม่ใช่สนแต่เรื่องของตัวเอง 
 (5) โรงเรียนต้องหมั่นตรวจตราความประพฤติของเด็กในโรงเรียนด้วย โดยเฉพาะเด็กท่ีเป็นรุ่นพ่ี 
หรือพวกท่ีประพฤติตัวเป็นหัวโจก เกเร 
 (6) เปิดโอกาสให้มีกิจกรรมที่สร้างสรรค์ในโรงเรียนที่หลากหลายครอบคลุมทุกคนในโรงเรียน ทั้ง 
ในเรื่องของการกีฬา นันทนาการ 
 (7) ไม่มุ่งเน้นในเชิงวิชาการมากจนเกินไป ควรให้เด็กได้มีกิจกรรมที่มีประโยชน์และเรียนรู้ความ 
เป็นไปของชุมชน 

(8) ควรมีการศึกษาดูงานอย่างสม่ าเสมอทั้งในท้องถิ่นและภายนอก 
(9) ควรมีสถานที่หรือมุมให้บริการปรึกษา ให้เด็กได้แลกเปลี่ยนเรียนรู้ซึ่งกันและกันภายนอก 

ห้องเรียน 
 (10) ควรมีหน่วยงานหรือผู้เชี่ยวชาญในด้านต่าง ๆ มาให้ความรู้แก่เด็กอย่างสม่ าเสมอ 
 (11) ปัจจุบันนี้เป็นยุคโลกาภิวัตน์ และนาโนเทคโนโลยี ซึ่งสถานศึกษาควรจัดให้มีสื่อท่ีมีคุณภาพ 
รองรับเด็กอย่างเพียงพอ ภายใต้การควบคุมดูแลที่ดีจากผู้มีความรู้ความสามารถความเท่าเทียมกันทาง
การศึกษาก็เป็นสิ่งที่ส าคัญ 
 เพรชรัตน์ โคตรไชย (2555) กล่าวว่าการสร้างบรรยากาศให้นักเรียนได้เรียนรู้อย่างมีความสุข 
ก่อให้เกิดประโยชน์ต่อนักเรียนดังนี้ 

(1) ท าให้นักเรียนมีสุขภาพจิตดี มีความสุข สดชื่น เบิกบาน ซึ่งเป็นพื้นฐานของการเป็นผู้ใหญ่ที่มี 
สุขภาพที่ดีในอนาคต 
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(2) ท าให้นักเรียนเกิดก าลังใจ ใฝ่เรียนรู้ ไม่ท้อแท้ หรือท้อถอย เป็นการส่งเสริมนิสัย ใฝ่รู้ ใฝ่เรียน  
และรักการเรียนรู้สิ่งต่าง ๆ ตลอดชีวิต  

(3) ท าให้นักเรียนมีจิตใจที่ดีงาม เพราะเด็กที่เจริญเติบโตขึ้นในบรรยากาศแห่งความรักก็จะรู้จักรัก 
ผู้อื่น เผื่อแผ่ความรู้สึกและความสัมพันธ์ที่ดีกว้างอออกไป และพร้อมที่จะช่วยเหลือผู้อื่นต่อไป 

(4) ท าให้นักเรียนเห็นคุณค่าของตนเอง และมีก าลังใจที่จะท าสิ่งที่ดีงามตลอดไป 
(5) ท าให้นักเรียนได้เรียนรู้การอยู่ร่วมกับผู้อ่ืน เพราะการเรียนรู้ที่มีความสุขเป็นการเรียนรู้ที่ 

นักเรียนได้มีปฏิสัมพันธ์กับเพ่ือน เป็นการฝึกการยอมรับ การเข้าใจ เห็นใจผู้อ่ืน ไม่มุ่งมั่นเอาชนะ มีเหตุผล ฝึก
ความอดทน อดกลั้น รู้จักผ่อนปรน รู้จักให้อภัย เป็นต้น 

และได้ให้แนวปฏิบัติที่จะท าให้นักเรียนเกิดความสุขในการเรียนดังนี้ 
(1) การสร้างบรรยากาศแห่งความรักให้เด็กมีความสุขนั้นไม่ใช่จุดหมาย แต่เป็นการสร้างปัจจัยเอื้อ 

ต่อการก้าวสู่เป้าหมาย คือ หนุนการเรียนรู้และการท าอะไรที่เป็นการสร้างสรรค์ 
(2) ให้นักเรียนอยู่ในบรรยากาศแห่งความรัก หรือได้รับความรักในลักษณะที่ไม่รวมศูนย์เข้าหาตัว  

แต่ให้ขยายความรักออกไปรักครู รักเพ่ือน และอยากช่วยเหลือผู้อื่น 
(3) ครูควรสร้างนิสัยช่วยเหลือเกื้อกูลผู้อื่น และการร่วมกันคิดร่วมกันท าให้มากกว่าการพ่ึงพาผู้อื่น  

เป็นการสร้างความสัมพันธ์แบบพ่ึงพาอาศัยซึ่งกันและกัน อันเป็นลักษณะของสังคมท่ีพึงปรารถนา 
(4) ครูควรใช้ปัจจัยภายนอกช่วยท าให้สถานการณ์นั้นเชื่อมโยงไปสู่การพัฒนาปัจจัยภายใน คือ  

ความใฝ่รู้ ใฝ่สร้างสรรค์ในตัวเด็ก 
(5) สถานการณ์การเรียนที่สนุก ต้องไม่ท าให้นักเรียนติดในความสนุก หรือเห็นแก่ความสนุก ต้อง 

ด าเนินไปในลักษณะที่ความสนุกนั้นเป็นปัจจัยน าไปสู่การใฝ่รู้ ใฝ่เรียน ในเชิงสร้างสรรค์ ตลอดชีวิต 
 เพ่ือให้นักเรียนเกิดการพัฒนารอบด้าน และเติบโตไปเป็นผู้ใหญ่ที่มีคุณภาพ การสร้างบรรยากาศ
ของการเรียนรู้ที่มีความสุขจึงเป็นสิ่งจ าเป็น ครูจึงควรได้ทราบถึงองค์ประกอบที่ช่วยให้การเรียนด าเนินไปอย่าง
มีความสุขซึ่งมี 6 ประการ 

(1) นักเรียนแต่ละคนได้รับการยอมรับว่าเป็นมนุษย์ที่มีหัวใจและสมอง นักเรียนควรได้มีโอกาส 
เลือกเรียนตามถนัดและความสนใจ มีโอกาสเลือกอนาคตของตนเอง และมีสิทธิ์ได้รับปฏิบัติจากผู้ใหญ่อย่าง
มนุษย์คนหนึ่ง 

(2) ครูมีความเมตตา จริงใจ และอ่อนโยนต่อนักเรียนทุกคนโดยทั่วถึง มีความเข้าใจในทฤษฎีแห่ง 
พัฒนาการตามธรรมชาติของนักเรียนทุกคนครูควรให้ความเอาใจใส่ ต่อนักเรียนทุกคนเท่าเทียมกันมีการเตรียม
ตัวเพ่ือการสอนให้มีคุณภาพ มีความมุ่งมั่นที่จะช่วยเหลือนักเรียนให้รู้จักตนเอง รู้จักแก้ปัญหาและเรียนรู้วิธีการ
น าตังเองไปสู่ความเจริญรุ่งเรืองอย่างมีสติ และเพียบพร้อมด้วยคุณธรรม 

(3) นักเรียนเกิดความรักและภูมิใจในตัวเอง รู้จักปรับตัวได้ทุกที่ทุกเวลา รู้จักตัวเอง เห็นคุณค่าของ 
ชีวิต และความเป็นมนุษย์ของตน ยอมรับทั้งจุดดีและจุดด้อยของตน รู้จักเกรงใจและให้เกียรติผู้อ่ืน มีเหตุผล
ละใจกว้าง พร้อมที่จะด าเนินชีวิตในบทบาทของผู้ใหญ่ที่มีความรับผิดชอบ 
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(4) นักเรียนแต่ละคนได้มีโอกาสเลือกเรียนตามความถนัดและความสนใจ ได้ค้นพบความสามารถ 
ของตน ได้เรียนรู้อย่างลึกซึ่งและกว้างไกล เรียนให้เข้าใจและท าได้ รู้เคล็ดลับของการท าสิ่งต่าง  ๆ ให้ประสบ
ความส าเร็จ และเรียนจนรู้จักวิธีคิด วิธีปฏิบัติของตนในอาชีพนั้น เสมือนเป็นคนที่อยู่ในอาชีพนั้นจริง  ๆ 
ตลอดจนสามารถประยุกต์ใช้ความรู้ได้อย่างสร้างสรรค์เพ่ือความสุขของตนเองและผู้อ่ืน 

(5) นักเรียนได้รู้จักคิดและพัฒนาความคิดจากความรู้ที่ได้รับขยายวงไปสู่ความรู้ใหม่ เกิดความ 
อยากรู้อยากเห็น อยากทดลอง อยากศึกษาให้ลึกซ้ึงเพ่ิมเติม รักการเรียนมีระบบในการเรียนและเห็นประโยชน์
ของการเรียนซึ่งไม่ได้ขีดวงจ ากัดอยู่แต่ในห้องเรียน แต่อาจสัมพันธ์กับวิถีชีวิตในแต่ละท้องถิ่น 

(6) การเรียนรู้ไม่จ ากัดอยู่เฉพาะในบทเรียน แต่สามารถน ามาประยุกต์ใช้ได้ในสภาพความเป็นจริง  
เกิดประโยชน์และมีความหมายต่อตัวเขา รู้จักสืบเสาะหาค าตอบ ข้อสงสัยต่าง ๆ ได้อย่างมีเหตุผล มีความคิด
เป็นของตนเอง มีความเชื่อมั่นในตนเอง ไม่ตกเป็นเครื่องมือของใคร รู้วิธีด าเนินชีวิตอย่างมีคุณค่า และสามารถ
ให้ความช่วยเหลือและแนะน าผู้อ่ืนได้เมื่อเขาเติบโตขึ้น ครูจึงต้องเป็นผู้ที่มีความเป็นครูอย่างแท้จริง ทั้งด้าน
คุณลักษณะนิสัย จิตใจ และด้านความรู้ความสามารถที่จะจัดกิจกรรมให้ผู้เรียนเกิดพัฒนา มีความสมบูรณ์ทั้ ง
ด้านสติปัญญา ด้านอารมณ์ และด้านจิตใจ เพ่ือเป็นสมาชิกที่มีคุณค่าของสังคมต่อไป 
 ปานทิพย์ พอดี (2564) ได้ศึกษารูปแบบการเรียนรู้อย่างมีความสุข (FART) มีดังนี้ 

(1) สัมพันธภาพในครอบครัว (Family relationship) การแสดงออกด้านพฤติกรรมที่คนใน 
ครอบครัวปฏิบัติต่อกัน กล่าวคือความสัมพันธ์ระหว่าง พ่อ แม่ลูก พ่ีน้อง ที่มีความรักใคร่ห่วงใยกัน ไว้วางใจกัน 
ปรับตัวเข้าหากัน มีกิจกรรมร่วมกัน ให้ค าปรึกษาแนะน าแนวทางที่ดีต่อกันให้โอกาสแสดงความคิดเห็นและ
ยอมรับความคิดเห็นซึ่งกันและกันตลอดจนสนับสนุนส่งเสริมให้ก าลังใจกันครอบครัวที่มีสัมพันธภาพที่ดีจะต้อง
มีความรักใคร่ห่วงใยกัน ไว้วางใจกัน ปรับตัวเข้าหากัน มีกิจกรรมร่วมกัน ให้ค าปรึกษาแนะน าแนวทางที่ดีต่อ
กัน ให้โอกาสแสดงความคิดเห็นและยอมรับความคิดเห็นซึ่งกันและกันตลอดจนสนับสนุนส่งเสริมให้ก าลังใจกัน 
ประกอบด้วยพ่อแม่/ผู้ปกครองท าให้นักเรียนรู้สึกอบอุ่นและรักครอบครัว นักเรียนมีปัญหาพ่อแม่/ผู้ปกครองจะ
เป็นที่ปรึกษาท่ีดีและพ่อแม่/ผู้ปกครองให้ก าลังใจเมื่อนักเรียนมีปัญหาในการเรียน 

(2) แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ (Achievement motivation) เป็นความปรารถนาที่จะประสบ 
ความส าเร็จในสิ่งที่มุ่งหวังทั้งในด้านการเรียนและการท างานที่ได้รับมอบหมายโดยไม่ย่อท้อต่อความ
ยากล าบาก ประกอบด้วย การตั้งความหวังไว้สูงและพยายามท าให้ได้อย่างที่หวัง ตระหนักถึงความส าคัญของ
การเรียนตลอดชอบแก้ปัญหาด้วยวิธีของตนเองไม่ชอบตามใคร 

(3) สัมพันธภาพระหว่างนักเรียนกับเพ่ือน เป็นพฤติกรรมที่นักเรียนกับเพ่ือนปฏิบัติต่อกันด้านการ 
เรียนและเรื่องส่วนตัว ทั้งในและนอกห้องเรียนได้แก่ การให้ความช่วยเหลือเกื้อกูลกันทั้งในเรื่องการเรียนและ
เรื่องส่วนตัว การยอมรับฟังความคิดเห็นซึ่งกันและกันตลอดจนการร่วมมือกันในการท างานและกิจกรรมต่าง ๆ 
ตามที่ได้รับมอบหมายเพ่ือให้เกิดความส าเร็จด้านการเรียนประกอบด้วย การความช่วยเหลือและแลกเปลี่ยน
ความรู้ด้านการเรียนแก่กันและกัน การรับฟังปัญหาของกันและกันด้วยความเต็มใจและพร้อมที่จะให้ความ
ช่วยเหลือกันและกัน และการมีส่วนร่วมในการตัดสินใจเกี่ยวกับกิจกรรมภายในชั้นเรียน 



104 
 

(4) คุณภาพการสอนของครู Teacher teaching quality ครูมีความส าคัญในกระบวนการจัดการ 
เรียนรู้ส าหรับเด็กเป็นอย่างยิ่ง ครูควรมีความรู้ความเข้าใจในเนื้อหาที่ตนสอนเป็นอย่างดี  ควรจัดการเรียนรู้ให้
เหมาะสมกับความสามารถของผู้เรียนแต่ละคน เพราะว่าคุณภาพการสอนของครูสะท้อนได้จากตัวนักเรียน 
กระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ของครูที่มีบทเรียนสนุก เนื้อหาน่าสนใจ จัดบรรยากาศในการเรียนและสื่อ 
ที่เอ้ือต่อการเรียนรู้มีกิจกรรมการเรียนที่หลากหลายเข้าใจความแตกต่างระหว่างบุคคล นักเรียนมีส่วนร่วมการ
เรียนรู้ตลอดจนมีการวัดประเมินผลที่หลากหลายและประเมินตามสภาพจริง ประกอบด้วย การใช้เทคนิคการ
สอนที่น่าสนใจการวัดประเมินผลตามสภาพจริง การมีกิจกรรมการเรียนการสอนที่หลากหลาย 
 จากการศึกษาข้างต้นสรุปได้ว่า การส่งเสริมความสุขในการเรียนคณิตศาสตร์ของนักเรียนควรที่จะ
สร้างบรรยากาศในการเรียนให้มีความเหมาะสมแก่การเรียนรู้ ไม่ให้เกิดความตึงเครียด จัดกิจกรรมให้นักเรียน
ได้มีโอกาศสร้างความสัมพันธ์ที่ดีกับเพ่ือน และครูควรมีความรู้ความเข้าใจในเนื้อหาที่ตนสอนเป็นอย่างดี ควร
จัดการเรียนรู้ให้เหมาะสมกับความสามารถของผู้เรียนแต่ละคน กระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ของครูที่มี
บทเรียนสนุก เนื้อหาน่าสนใจ นักเรียนมีส่วนร่วมการเรียนรู้ตลอดจนมีการวัดประเมินผลที่หลากหลายและ
ประเมินตามสภาพจริง ดังนั้นผู้วิจัยจึงได้น าเกมกระดานเข้ามาใช้ในการจัดการเรียนรู้เพ่ือให้นักเรียนได้เรียนรู้
จากสถานการณ์ที่จ าลองขึ้นมา ท าให้นักเรียนเกิดความสนุกสนานระหว่างการเรียนรู้ของนักเรียน และกิจกรรม
จากเกมกระดานนักเรียนได้ท ากิจกรรมกลุ่มท าให้นักเรียนได้สร้างความสัมพันธ์ที่ดีกับเพ่ือนในกลุ่มอีกด้วย 
     2.5.4  การวัดและประเมินความสุขในการเรียน 
 มาตรวัดความสุขในการเรียน หลักการวัดทางจิตวิทยา ที่ว่าการวัดเป็นการก าหนดตัวเลขให้แก่
สิ่งของหรือเหตุการณ์ต่าง ๆ ตามเกณฑ์หรือเป็นกระบวนการที่ก าหนดคุณค่าให้กับคุณสมบัติหรือคุณลักษณะ
เชิงนามธรรมมากกว่าสนใจรูปธรรมของสิ่ งของหรือเหตุการณ์นั้ น  Load and Novick (1958) และ 
Torgerson (1958) และการวัดเป็นกระบวนการใช้แบบสอบก าหนดหรือบรรยายคุณลักษณะหรือคุณภาพ
เฉพาะอย่างของบุคคลการวัดต้องค านึงถึง (ศิริชัย กาญจนวาสี, 2548) 
 (1) จุดมุ่งหมายของการวัดต้องมีความชัดเจน 
 (2) การเลือกเครื่องมือที่ใช้วัดได้แก่แบบสอบถาม แบบตรวจสอบรายการ แบบสัมภาษณ์ มาตร
ประเมินค่าและแบบสังเกตโดยตรง 
 (3) การแปลผลและการน าผลไปใช้การประเมิน 
 ศิริชัย กาญจนวาสี (2548) ได้ก าหนดธรรมชาติของการวัดผลทางจิตวิทยา ดังนี้  
 (1) เป็นการวัดหรือการสังเกตทางอ้อมโดยอาศัยสิ่งเร้าหรือตัวกระตุ้นอาจเป็นข้อค าถาม หรือ
ข้อสอบ เพ่ือให้บุคคลสนองตอบออกมาเป็นข้อเขียนหรือค าพูด หรือพฤติกรรมที่สังเกตได้ แล้วน าไปแปล
ความหมายในสิ่งที่ต้องการวัดนั้น 
 (2) การวัดหรือการสังเกตแต่ละครั้ง เป็นเพียงบางส่วนของพฤติกรรม ไม่สามารถวัดพฤติกรรมได้
ทั้งหมด เครื่องมือที่ใช้วัดจึงเป็นการรวบรวมพฤติกรรมที่เป็นตัวแทนบางส่วนของสิ่งที่ต้องการวัด 
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 (3) ผลที่ได้จากการวัดเป็นคุณลักษณะในเชิงสัมพัทธ์ (Relative) ตัวเลขที่ได้ยังมิใช่ค่าสัมบูรณ์จึง
ต้องน าไปเปรียบเทียบตีความหมายกับผลการวัดของบุคคลอ่ืน หรือเกณฑ์มาตรฐานที่ก าหนดไว้ 
 (4) การวัดมีความคลาดเคลื่อนเกิดขึ้นเสมอการวัดจึงต้องใช้ทฤษฎีการวัดที่ดีพัฒนาเครื่องมือที่มี
คุณภาพเพ่ือลดความคลาดเคลื่อนให้เกิดขึ้นน้อยที่สุด 
 มาตรวัดเจตคติของ Likert นิยมใช้กันมากที่สุด เนื่องจากมีวิธีการสร้างไม่ยุ่งยาก (Mclver & 
Carmines, 1988) การสร้างข้อค าถามเป็นข้อค าถามที่ประเมินด้วยมาตรการตอบ 5 ช่วง ที่แปรเปลี่ยนไปตาม
ความเข้มของการตอบตามความรู้สึกได้แก่ เห็นด้วยอย่างยิ่ง เห็นด้วย ไม่แน่ใจ ไม่เห็นด้วย ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง 
รูปแบบของมาตรวัดของ Likert มีหลายรูปแบบแตกต่างกันไปแต่โดยทั่วไปมักจะมีข้อค าถามทางบวกและทาง
ลบ โดยก าหนดการตอบเป็นแบบเดียวกัน 
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สุขภาพใจ.com (2562) ได้ท าแบบประเมินความสุขดังตารางต่อไปนี้ 
 
ตารางท่ี 2.9 แบบประเมินความสุขของสุขภาพใจ.com 
 

รายการ ไม่เลย เล็กน้อย มาก มากที่สุด 

รู้สึกพึงพอใจในชีวิต     

รู้สึกสบายใจ     
รู้ สึ ก เบื่ อ ห น่ าย ท้ อ แท้ กั บ ก ารด า เนิ น
ชีวิตประจ าวัน 

    

รู้สึกผิดหวังในตัวเอง     

รู้สึกว่าชีวิตมีแต่ความทุกข์     

สามารถท าใจยอมรับได้ส าหรับปัญหาที่ยาก
จะแก้ไข (เม่ือมีปัญหา) 

    

มั่นใจว่าสามารถควบคุมอารมณ์ได้เมื่อมี
เหตุการณ์คับขันหรือร้ายแรงเกิดข้ึน 

    

มั่นใจที่จะเผชิญกับเหตุการณ์ร้ายแรงที่
เกิดข้ึนในชีวิต 

    

รู้สึกเห็นใจเมื่อผู้อื่นมีความทุกข์     

รู้สึกเป็นสุขในการช่วยเหลือผู้ที่มีปัญหา     
ให้ความช่วยเหลือแก่ผู้อ่ืนเมื่อมีโอกาส     

รู้สึกภูมิใจในตนเอง     

รู้สึกม่ันคง ปลอดภัย เมื่ออยู่ในครอบครัว     
หากคุณป่วยหนัก คุณเชื่อว่าครอบครัวจะ
ดูแลคุณเป็นอย่างด ี

    

สมาชิกในครอบครัวมีความรักและผูกพันต่อ
กัน 
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จีรา  ศรีไทย (2565) ได้จัดท าแบบสอบถามความสุขในการเรียนดังตารางต่อไปนี้ 
 
ตารางท่ี 2.10 แบบสอบถามความสุขในการเรียนของจีรา ศรีไทย 
 

รายการ มากที่สุด มาก 
ปาน
กลาง 

น้อย 
น้อย
ที่สุด 

ด้านนักเรียน      
1. ฉันร่าเริงแจ่มใส      

2. ฉันชอบครูผู้สอน      
3. ฉันเข้าเรียนตรงเวลา      

4. ฉันมีความสุขเมื่อเข้าเรียนวิชานี้      

5. ฉันใช้งานคอมพิวเตอร์ในการปฏิบัติงานได้ดี      
6. ฉันสามารถน าความรู้จากชั้นเรียนไปปรับใช้
ในชีวิตประจ าวันได้ 

     

ด้านเนื้อหาวิชา      

1. ฉันชอบ เนื้ อห าหน่ วยที่  6  การพัฒ นา
โครงงานคอมพิวเตอร์ 

     

2. ฉันชอบสื่อเว็บไซต์การเรียนการสอนของครู      

3. ฉันชอบกิจกรรมการเรียนที่ครูให้สืบค้น
ข้อมูลจากหลายแหล่ง เช่น หนังสือ เว็บไซต์ 
วิดีโอ ฯลฯ 

     

4. ฉันชอบการท ากิจกรรม/ใบงานแบบออนไลน์      

5. ฉันมีความมุ่งมั่นที่จะท างานที่ครูมอบหมาย
ให้ส าเร็จ 

     

6. ฉันมีการปรับปรุงผลงานของตนเองให้มี
คุณภาพอยู่เสมอ 

     

7. ฉันชอบการสรุปความรู้เป็นแผนภาพ
ความคิด 

     

8. ฉันมีความสุขที่ได้ใช้คอมพิวเตอร์ในการท า
กิจกรรม 

     

9. ฉันชอบค้นคว้าเพ่ิมเติมในเนื้อหาที่เรียน      
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ตารางท่ี 2.10 (ต่อ) 
 

รายการ มากที่สุด มาก 
ปาน
กลาง 

น้อย 
น้อย
ที่สุด 

10. ฉันชอบการทดสอบแบบออนไลน์      
ด้านความสัมพันธภาพกับคนอ่ืน      

1. ฉันปรับตัวเข้ากับเพ่ือนได้      

2. ฉันพร้อมที่จะให้ความร่วมมือในการท า
กิจกรรมกลุ่ม/ห้อง 

     

3. ฉันและเพ่ือนมีการช่วยเหลือกันในการ
ปฏิบัติงาน 

     

4. ฉันท างานกับเพ่ือนที่เก่งหรืออ่อนกว่าได้      
5. ฉันมีเพ่ือนสนิทที่คอยให้ก าลังใจ สนใจ และ
เอาใจใส่เรื่องต่าง ๆ อย่างสม่ าเสมอ 

     

6. ฉันยอมรับทั้งจุดดีและจุดด้อยของตนเอง
และเพ่ือน 

     

7. ฉันได้แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับเพ่ือน      
8. ฉันและเพ่ือนๆ ในห้องเรียนมีความสามัคคี      

ด้านบรรยากาศในการเรียน      
1. ครูยิ้มแย้ม แจ่มใส มีความเป็นมิตร      

2. ครูมีความเป็นกันเอง      

3. ครูใช้สื่ อประกอบการเรียนการสอนได้
เหมาะสม 

     

4. ครูให้ค าแนะน าเมื่อนักเรียนต้องการความ
ช่วยเหลือ ในการเรียน 

     

5. ครูให้ก าลังใจนักเรียนในการท างาน      

6. ครูใส่ใจดูแลนักเรียนทุกคนอย่างทั่วถึง      
7. บรรยากาศในการเรียนผ่อนคลาย ไม่ตึง
เครียด 

     

8. ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์สะอาด 
ปลอดภัย 

     



109 
 

 จากการศึกษาแนวทางในการประเมินความสุขในการเรียน ผู้วิจัยสังเคราะห์และให้ผู้เรียนสะท้อน
ความสุขในการเรียนคณิตศาสตร์ทั้ง 4 ด้านออกมาในรูปแบบสอบถามด้วยมาตรประมาณค่า 5 ช่วง จ านวน
ด้านละ 5 ข้อ ซึ่งสามารถสรุปได้ดังตารางต่อไปนี้ 
 
ตารางท่ี 2.11 แบบสอบถามความสุขในการเรียนคณิตศาสตร์ของผู้วิจัย 
 

รายการ มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยท่ีสุด 

ด้านนักเรียน      
1. ฉันร่าเริงแจ่มใสเมื่อเข้าเรียนวิชานี้      

2. ฉันชอบครูผู้สอน      
3. ฉันอยากเรียนวิชานี้มากขึ้น      

4. ฉันมีความสุขเมื่อเข้าเรียนวิชานี้      

5. ฉันสามารถน าความรู้จากชั้นเรียน
ไปปรับใช้ในชีวิตประจ าวันได้ 

     

ด้านกิจกรรม      
1. ฉันชอบเนื้อหาคณิตศาสตร์เพราะ
เป็นวิชาส าคัญ 

     

2. ฉันชอบกิจกรรม MEAs ร่วมกับเกม
ก ร ะ ด า น ที่ ค รู น า ม า ใ ช้ ใ น วิ ช า
คณิตศาสตร์ 

     

3. ฉันชอบที่จะท าความเข้าใจเนื้อหา
และท างานที่ครูมอบหมายให้ส าเร็จใน
วิชาคณิตศาสตร์ 

     

4. ฉันชอบที่จะปรับปรุงผลการเรียนรู้
ผ ล ง าน ข อ งต น เอ ง ใน ก า ร เรี ย น
คณิตศาสตร์ให้มีคุณภาพอยู่เสมอ 

     

5. ฉันชอบการสรุปความรู้จากกิจกรรม 
MEAs รว่มกับเกมกระดาน 
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ตารางท่ี 2.11 (ต่อ) 
 

รายการ มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยท่ีสุด 

ด้านความสัมพันธ์กับคนอ่ืน      
1. ฉันพร้อมที่จะให้ความร่วมมือในการ
ท ากิจกรรมกลุ่ม 

     

2. ฉันและเพ่ือนมีการช่วยเหลือกันใน
การปฏิบัติงาน 

     

3. ฉันท างานกับเพ่ือนที่เก่งหรืออ่อน
กว่าไดใ้นวิชาคณิตศาสตร์ 

     

4. ฉันยอมรับทั้งจุดดีและจุดด้อยของ
ตนเองและเพ่ือน 

     

5. ฉันได้แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับ
เพ่ือนๆ ในกลุ่มขณะเรียนวิชา
คณิตศาสตร์ 

     

ด้านบรรยากาศในการเรียน      

1. ฉันชอบที่ครูยิ้มแย้ม แจ่มใส มีความ
เป็นมิตร 

     

2. ฉันสนุกกับเกมกระดานที่ครูน ามาใช้      

3 . ฉั นชอบที่ ค รู ให้ ค าแนะน า เมื่ อ
นักเรียนต้องการความช่วยเหลือ ใน
การเรียน 

     

4. ฉันชอบที่ครูใส่ใจดูแลนักเรียนทุก
คนอย่างทั่วถึง 

     

5. ฉันชอบบรรยากาศในการเรียนผ่อน
คลาย ไม่ตึงเครียด 

     

 
2.6 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
     2.6.1 งานวิจัยในประเทศ  
 ขวัญจิต มหากิตติคุณ และคณะ (2559) ได้ศึกษาความสุขของนักเรียนวัยรุ่น โดยมีวัตถุประสงค์
เพ่ือศึกษาระดับความสุขและองค์ประกอบของความสุขในนักเรียนวัยรุ่น เครื่องมือที่ใช้ คือแบบสอบถามซึ่ง
ประกอบด้วย 2 ส่วนคือ ข้อมูลทั่วไปและดัชนีวัดความสุขของคนไทย 15 ข้อ ของกรมสุขภาพจิต กลุ่มตัวอย่าง 
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คือนักเรียนวัยรุ่นที่ศึกษาในโรงเรียนมัธยมเขตพ้ืนที่จังหวัดภาคใต้ที่เข้าร่วมงาน มอ. วิชาการประจ า ปี 2556 
ของภาควิชาการพยาบาลจิตเวช คณะพยาบาลศาสตร์ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ คัดเลือกแบบบังเอิญ 
จ านวน 185 คน ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนวัยรุ่นส่วนใหญ่ มีความสุขในระดับปกติ คิดเป็นร้อยละ 91.35 เมื่อ
พิจารณาตามองค์ประกอบ 4 ด้าน ของการมีสุขภาพจิตดีที่มีความสุข พบว่า ปัจจัยสนับสนุนเป็นด้านที่มี
ค่าเฉลี่ยของคะแนนความสุขสูงสุด รองลงมา คือ ด้านสภาพจิตใจ ด้านคุณภาพจิตใจ และด้านสมรรถภาพของ
จิตใจ ตามล าดับ ซึ่งเป็นข้อมูลพ้ืนฐานในการวางแผนเพ่ือส่งเสริมและคงไว้ซึ่งความสุขในชีวิตของบุคคลในช่วง
วัยนี้ให้มีอย่างต่อเนื่องโดยฝึกทักษะการควบคุมอารมณ์เมื่อมีเหตุการณ์คับขันหรือร้ายแรง การเผชิญกับ
เหตุการณ์ร้ายแรงที่เกิดขึ้นและการท าใจยอมรับปัญหาที่ยากจะแก้ไข 
 สุดหทัย รุจิรัตน์ และมาเรียม นิลพันธุ์ (2559) ได้ศึกษารูปแบบการเสริมพลังเพ่ือพัฒนาสมรรถนะ
การเรียนรู้ของครูที่ส่งเสริมการเรียนรู้อย่างมีความสุขของนักเรียนระดับประถมศึกษา เครื่องมือที่ใช้ คือแบบ
ประเมินสมรรถนะการจัดการเรียนรู้ของครู แบบประเมินตนเองของครู แบบสังเกตพฤติกรรมการจัดการเรียนรู้
ของครู แบบสอบถามความคิดเห็นของครูเกี่ยวกับรูปแบบ แบบประเมินการเรียนรู้อย่างมีความสุขของนักเรียน 
และแบบบันทึกสะท้อนการเรียนรู้อย่างมีความสุขของนักเรียน กลุ่มตัวอย่าง คือครูและนักเรียนโรงเรียนดรุณา
ราชบุรีในปีการศึกษา 2558 ครูผู้สอน จ านวน 4 คน ได้มาด้วยความสมัครใจ โดยมีคุณสมบัติ เป็นครูประจ า
ของโรงเรียนดรุณาราชบุรี จังหวัดราชบุรี ประจ าปีการศึกษา 2558 และนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 และ 6 
ที่เรียนกับครูผู้สอนซึ่งเป็นกลุ่มตัวอย่างทั้ง 4 คน คนละ 1 ห้อง รวมจ านวนนักเรียนทั้งสิ้น 191คน ผลการวิจัย
พบว่า ครูผู้สอนมีสมรรถนะการจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริมการเรียนรู้อย่างมีความสุขอยู่ในระดับมาก มีพัฒนาการ
ในการจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริมการเรียนรู้อย่างมีความสุขสูงขึ้น และเห็นว่ารูปแบบการเสริมพลังเพ่ือพัฒนา
สมรรถนะการจัดการเรียนรู้ของครูที่ส่งเสริมการเรียนรู้อย่างมีความสุขมีความเหมาะสม และนักเรียนมี
พัฒนาการของการเรียนรู้อย่างมีความสุขสูงขึ้น 
 วุฒิพงษ์ ประทุมมา (2561) ได้ศึกษาการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ตาม Model 
Eliciting Activities ส าหรับนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายที่มีความสามารถพิเศษด้านวิทยาศาสตร์และ
คณิตศาสตร์ เครื่องมือที่ใช้ คือกิจกรรมการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ แบบวัดระดับเชาว์
ปัญญา แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ และแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ กลุ่มตัวอย่าง คือน
นักเรียนโรงเรียน   จุฬาภรณราชวิทยาลัย ชลบุรี และโรงเรียนชลราษฎรอ ารุง จ านวน 72 คน แบ่งเป็น 3 กลุ่ม 
กลุ่มละ 24 คน ผลการวิจัยพบว่า พบว่า นักเรียนกลุ่มที่ได้รับการฝึกด้วยกิจกรรมการพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ตาม Model-Eliciting Activities มีความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์สูงกว่าก่อน
ได้รับการฝึกอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และนักเรียนกลุ่มที่ได้รับการฝึกด้วยกิจกรรมการพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ตาม Model-Eliciting Activities มีความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์สูง
กว่ากลุ่มที่ได้รับการฝึกด้วยกิจกรรมอ่ืนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และได้ให้ข้อเสนอแนะคือขั้นตอน
การจัดกิจกรรมตาม MEAs เป็นทางเลือกในการกระตุ้นสมองเพ่ือพัฒนาความสามารถทางปัญญาในด้านอื่น ๆ 
เช่น ความจ า การเรียนรู้ การสื่อสาร เป็นต้น และเป็นแนวทางในการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์เฉพาะทางด้าน   
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อ่ืน ๆ เช่น ความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ ความคิดสร้างสรรค์ทางศิลปะ ความคิดสร้างสรรค์เฉพาะทาง 
เป็นต้น 
 ประภาศิริ ปราโมทย์ (2561) ได้ศึกษาการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์โดยใช้รูปแบบ
การเรียนรู้แบบร่วมมือควบคู่กับเกม เพ่ือส่งเสริมผลการเรียนรู้และคุณลักษณะที่พึงประสงค์ทางคณิตศาสตร์
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 เครื่องมือที่ใช้ คือ 1) ชุดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์โดยใช้รูปแบบ
การเรียนรู้แบบร่วมมือควบคู่กับเกม เรื่อง การบวก การลบ และการคูณทศนิยม จ านวน 4 ชุด 2) แบบทดสอบ
วัดผลการเรียนรู้ 3) แบบประเมินด้านทักษะการคิดค านวณ และทักษะการแก้ปัญหา และ 4) แบบประเมิน
คุณลักษณะที่พึงประสงค์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน กลุ่มตัวอย่าง คือนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ภาค
เรียนที่ 1 ปี การศึกษา 2560 โรงเรียนบ้านสันกลาง จ านวน 1 ห้องเรียน 18 คน โดยการเลือกตัวอย่างแบบ
กลุ่ม ผลการวิจัยพบว่า การพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบร่วมมือ
ควบคู่กับเกม เรื่อง การบวก การลบ และการคูณทศนิยม ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ประสิทธิภาพ
ของชุดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์เท่ากับ 85.37/79.01 สูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้75/75 และผลการ
เรียนรู้เรื่อง การบวก การลบ และการคูณทศนิยม โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบร่วมมือควบคู่กับเกม ด้าน
ความเข้าใจ ด้านการวิเคราะห์และด้านทักษะกระบวนการหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ
ที่ระดับ 0.01 และผลการประเมินด้านทักษะการคิด ค านวณ และทักษะการแก้ปัญหา ในภาพรวมนักเรียนมี
ทักษะอยู่ในระดับดี 
 ขวัญหทัย พิกุลทอง (2561) ได้ศึกษาผลของการพัฒนากระบวนการเรียนการสอนที่ส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โดยใช้การสร้างตัวแบบเชิง
คณิตศาสตร์ การจัดการเรียนรู้แบบ Model-Eliciting Activities (MEAs) และการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ 
เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลคือ แบบบันทึกการสนทนากลุ่มเพ่ือศึกษาหาข้อมูลเกี่ยวกับสภาพปัญหา 
ปัจจัยและเงื่อนไขที่ส่งผลต่อการจัดการเรียนการสอนเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ในรายวิชาคณิตศาสตร์พ้ืนฐาน พร้อมทั้งแนวทางการด าเนินการ
แก้ไข และพัฒนากระบวนการเรียนการสอน ประชากรที่ใช้ในการวิจัย คือ ครูคณิตศาสตร์ของโรงเรียนในสังกัด
ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 9 จังหวัดสุพรรณบุรี กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ ครู
คณิตศาสตร์ของโรงเรียนในสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 9 จังหวัดสุพรรณบุรี ที่ได้มา
จากการเลือกแบบเจาะจงให้มีคุณลักษณะที่แตกต่างกันทางด้านประสบการณ์ท างาน และคุณวุฒิเพ่ือให้ได้
ข้อมูลที่มีความหลากหลาย รวมจ านวนทั้งหมด 10 ท่าน ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนมี ความสามารถในการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน ทั้งในภาพรวม และจ าแนกเป็นบทเรียน นักเรียนมีการ
พัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์เพ่ิมขึ้น ผลการสะท้อนคิดในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ของนักเรียนแสดงให้เห็นว่านักเรียนมีความรู้เพียงพอในการแก้ปัญหา และขยายปัญหา นักเรียน
สามารถรับรู้ถึงอุปสรรคและปัญหาต่าง ๆ ในระหว่างการแก้ปัญหา แต่มีนักเรียนเพียงบางคนเท่านั้นที่สามารถ
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แก้ไขปัญหาและอุปสรรคที่เกิดขึ้นได้ด้วยตนเอง ทั้งนี้ผลการสะท้อนคิดในการแก้ปัญหาของนักเรียนมีทิศทางที่
เพ่ิมข้ึนอย่างต่อเนื่อง  
 ขวัญชนก ชมกลาง (2562) ได้ศึกษาการวิจัยปฏิบัติการเพ่ือการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมกระดานที่
ส่งเสริมสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือ เรื่อง พ้ืนที่ผิว ของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 2 
โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาแนวทางการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมกระดาน ที่ส่งเสริมสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบ
ร่วมมือ เรื่อง พ้ืนที่ผิว ของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 2 และเพ่ือศึกษาสรรถนะการแก้ปัญหา
แบบร่วมมือ เรื่อง พื้นที่ผิว ของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 2 โดยการจัดการเรียนรู้ด้วยเกม
กระดาน เครื่องมือที่ใช้ คือแผนการจัดการเรียนรู้เรื่อง พ้ืนที่ผิว แบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ แบบสังเกต
สมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือ และแบบทดสอบวัดสมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือ กลุ่มตัวอย่าง คือ
นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปีที่ 2 จ านวน 20 คน โดยเลือกอย่างเฉพาะเจาะจง ผลกา รวิจัย
พบว่า แนวทางการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมกระดาน มีข้ันตอนการจัดการเรียนรู้ 5 ขั้น ได้แก่ ขั้นที่ 1 การจัดการ
เรียนรู้ ขั้นที่ 2 การอธิบายวิธีการเล่น ขั้นที่ 3 การสาธิตการเล่น ขั้นที่ 4 การปฏิบัติ และข้ันที่ 5 การติดตามผล 
มีประเด็นที่ควรเน้นได้แก่ การแบ่งกลุ่มแบบคณะความสามารถ การเตรียมและทบทวนความรู้พื้นฐานที่จ าเป็น
ต่อการน าไปใช้แก้ปัญหา กระตุ้นให้นักเรียนเกิดความร่วมมือ และการสะท้อนคิดหลังการจัดการเรียนรู้  
 ทศพล สุดดี (2563) ได้ศึกษาผลของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตามแนวคิดทาง MEAs 
ที่มีต่อความสามารถในการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ เรื่อง สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียวของนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถในการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ ของ
นักเรียนที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตามแนวทาง MEAs กับเกณฑ์ร้อยละ 70 และเพ่ือศึกษาผล
ของความสามารถในการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตาม
แนวทาง MEAs เครื่องมือที่ใช้ คือ 1) แผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวทาง MEAs 2) ใบกิจกรรม และ 3) แบบ
วัดความสามารถในการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ กลุ่มตัวอย่าง คือนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 จ านวน      
32 คน ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2562 ของโรงเรียนสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาเขต 41 
ผลการวิจัยพบว่า ความสามารถในการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนที่ได้รับการจัดกิจกรรมตาม
แนวคิด MEAs มีค่าเฉลี่ยหลังเรียนเท่ากับ 18.91 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 78.78 ซึ่งสูงกว่าเกณ์ร้อยละ 70 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และมีข้อเสนอแนะในการน าไปใช้ในการจัดการเรียนรู้คือ ควรทบทวน
ความรู้พื้นฐานที่จ าเป็นเพื่อให้นักเรียนมีความรู้ที่เพียงพอต่อการน าไปใช้ในกิจกรรม ควรมีความยืดหยุ่นเวลาใน
การจัดกิจกรรม  
 ธัญญ์ฐิตา วงษ์เคี่ยม และ พาสนา จุลรัตน์ (2563) ศึกษาผลของการใช้โปรแกรม Model – 
Eliciting Activities เพ่ือเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 
กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนบางขุนเทียนศึกษา จ านวน 30 คน ที่มีคะแนนเฉลี่ย
จากแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์อยู่ในระดับต่ ากว่าเปอร์เซ็นไทล์ที่ 25 แบ่งเป็นกลุ่มทดลองและ
กลุ่มควบคุม กลุ่มละ 15 คน เก็บรวบรวมข้อมูลด้วยแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์และโปรแกรม 
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Model – Eliciting Activities เพ่ื อเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ทางคณิ ตศาสตร์ของนั กเรียนชั้ น
ประถมศึกษาปีที่ 5 ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนกลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนนความคิดสร้างสรรค์ทาง
คณิตศาสตร์สูงขึ้นหลังเข้าโปรแกรม Model – Eliciting Activities เพ่ือเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ทาง
คณิตศาสตร์ และนักเรียนกลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนนความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์สูงกว่านักเรียน
กลุ่มควบคุม เนื่องจากนักเรียนกลุ่มทดลองได้รับประสบการณ์ที่แตกต่างจากกิจกรรมการเรียนการสอน
คณิตศาสตร์โดยทั่วไป ซึ่งการสถานการณ์ปัญหามีความชัดเจนและเข้าใจง่ าย และเน้นให้เกิดความรู้สึก
สนุกสนาน ผ่อนคลาย โดยไม่ท าให้นักเรียนเครียด หรือกดดันในการท ากิจกรรม ช่วยกระตุ้นในนักเรียนมีความ
กระตือรือร้นและเกิดแรงจูงใจที่จะแสดงความคิดสร้างสรรค์ 
 สุวพัชร โพธิ์ปิ่น (2564) ได้ศึกษาการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด Model Eliciting Activities เพ่ือ
ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 เครื่องมือที่ใช้ คือ 
1) แผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด Model Eliciting Activities 2) แบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์และ 3) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ กลุ่มตัวอย่าง คือนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ภาคเรียน
ที่ 2 ปีการศึกษา 2563 โรงเรียนวัดยางนอน อ าเภอเดิมบางนางบวช จังหวัดสุพรรณบุรีจ านวน 14 คน 
ผลการวิจัยพบว่า ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 หลังเรียน
สูงกว่าก่อนเรียน โดยค่าเฉลี่ยของคะแนนสูงสุดอยู่ที่การท าความเข้าใจปัญหา รองลงมาเป็นการวางแผน
แก้ปัญหา การด าเนินการตามแผน และค่าเฉลี่ยของคะแนนต่ าที่สุดคือ การสรุปค าตอบ และได้ให้ข้อเสนอแนะ
คือ ควรมีการศึกษาผลการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด Model Eliciting Activities ที่มีต่อความสามารถในการ
แก้ปัญหาควบคู่กับความสามารถในการสื่อสารสื่อความหมาย เนื่องจากการทดสอบก่อนเรียนนักเรียนส่วนมาก
ไม่เขียนค าตอบในข้อสอบอัตนัย แต่กิจกรรม Model Eliciting Activities มีหลักในการจัดการเอกสารที่ให้
นักเรียนได้ฝึกเขียนอธิบายความคิดของตนเอง และให้นักเรียนได้น าเสนอวิธีการแก้ปัญหา ส่งเสริมให้นักเรียน
ได้แลกเปลี่ยนเรียนรู้ ซึ่งอาจเป็นปัจจัยหนึ่งที่สามารถพัฒนาความสามารถในการสื่อสาร สื่อความหมาย และ
การน าเสนอทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนได้ และควรมีการศึกษาผลของการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด Model 
Eliciting Activities ที่มีต่อความร่วมมือและการท างานเป็นทีม เนื่องจากกิจกรรมจะมีการเข้ากลุ่มร่วมกันคิด
แก้ปัญหา และรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่น ซึ่งแนวคิด Model Eliciting Activities มีหลักการปรับเปลี่ยนและ
น ามาใช้ใหม่ที่ท าให้นักเรียนได้ฝึกฝนการรับฟังผู้อ่ืนรวมทั้งหลักการเป็นต้นแบบที่มีประสิทธิภาพที่ นักเรียน
จะต้องร่วมมือกันปรับปรุงวิธีการให้ดีที่สุด 
 ชาคริสต์ ข าศรี (2565) วิจัยปฏิบัติการเพ่ือพัฒนาการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมกระดานที่ส่งเสริมมโน
ทัศน์ทางคณิตศาสตร์ เรื่อง จ านวนเต็ม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาแนว
ทางการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมกระดานที่ส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ เรื่อง จ านวนเต็ม และเพ่ือพัฒนา
มโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ เรื่อง จ านวนเต็ม เครื่องมือที่ใช้ คือแผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง จ านวนเต็ม แบบ
สะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ แบบทดสอบหลังเรียนแต่ละแผน และแบบทดสอบมโนทัศน์หลั งเรียน กลุ่ม
ตัวอย่าง คือนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 จ านวน 16 คน ผลการวิจัยพบว่า แนวทางการจัดการเรียนรู้ด้วยเกม
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กระดานที่ส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ เรื่อง จ านวนเต็ม มีประเด็นควรเน้น ได้แก่ การทบทวนความรู้เดิม 
การแบ่งกลุ่มคละความสามารถ การมีกิจกรรมกลุ่มร่วมกัน การมีส่วนร่วมของผู้สอน การสังเกตพฤติกรรม
ผู้เรียน การให้ผู้เรียนได้เล่นเกมจริง การกระตุ้นให้ผู้เรียนน ามโนทัศน์ไปใช้ในสถานการณ์อ่ืน การตรวจสอบ
ความถูกต้องของมโนทัศน์ และผู้เรียนส่วนใหญ่มีมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์อยู่ในระดับแนวความคิดที่สมบูรณ์ 
และมีแนวโน้มเพ่ิมมากขึ้น จากการเล่นเกมกระดานในแต่ละวงจร โดยการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมกระดาน จะ
ท าให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติจริง ได้เรียนรู้มโนทัศน์จากประสบการณ์ตรง ได้แสดงความคิดเห็น อธิบายแนวคิด 
แลกเปลี่ยนวิธีเล่นเกม และสรุปมโนทัศน์หลังจบเกม  
 ธิดาพร ผันผ่อน และคณะ (2566) การสร้างบอร์ดเกมเพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางคณิตศาสตร์ เรื่อง 
ทฤษฎีบทพีทาโกรัส ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยเป็นนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนเขาวงพิทยาคาร จ านวน 36 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 1) บอร์ดเกม เรื่อง        
พีทาโกรัส 2) แบบประเมินคุณภาพบอร์ดเกม 3) แผนการจัดการเรียนรู้ 4) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน และ 5) แบบวัดความพึงพอใจของนักเรียน ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียน เนื่องจากการสร้างและพัฒนาบอร์ดเกม มีประสิทธิภาพเหมาะสมและตรงความต้องการของนักเรียน 
ทั้งในเรื่องของเนื้อหาที่ท าให้เข้าใจง่าย มีรูปภาพ ตัวอักษรประกอบที่เหมาะสมกับเนื้อหาและช่วงวัยของ
นักเรียน มีกระบวนการเรียนการสอนที่เน้นให้นักเรียนมีส่วนร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านการเล่นบอร์ดเกม ท า
ให้นักเรียนเกิดความสนใจ กระตุ้นให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ได้เป้นอย่างดี มีความเข้าใจในบทเรียนมากยิ่งขึ้น 
จึงท าให้ผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนสูงขึ้น 
     2.6.2 งานวิจัยต่างประเทศ  
 Wessels (2014)  ศึกษาการเตรียมความพร้อมของนักศึกษาครูในการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์
โดยใช้กิจกรรม Model-Eliciting Activities เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ในนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1-
3 ประเทศแอฟริกาใต้ กลุ่มเป้าหมาย ได้แก่ นักศึกษาครูจ านวน 501 คน โครงการวิจัยนี้เป็นโครงการระยะ
ยาว ใช้เวลาในการวิจัย 2 ปี โดยให้นักศึกษาครูใช้กิจกรรม Model-Eliciting Activities (MEAs) ในการจัดการ
เรียนรู้คณิตศาสตร์ และวัดความคิดสร้างสรรค์ด้วยแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ตามองค์ประกอบ 4 ด้านที่
ประกอบด้วยคิดคล่องแคล่ว คิดยืดหยุ่น คิดแปลกใหม่ และคิดใช้ประโยชน์ จากผลการวิจัยดังกล่าวพบว่า
นักศึกษาครูปริญญาตรีที่ผ่านการจัดกิจกรรม Model-Eliciting Activities นั้นมีระดับความคิดสร้างสรรค์ที่
สอดคล้องกันอย่างสมเหตุสมผลตามองค์ประกอบทั้ง 4 ด้าน มีความเข้าใจในการจัดการเรียนรู้ด้วยกิจกรรม 
MEAs ได้อย่างหลากหลาย และเห็นประโยชน์ของการใช้ MEAs ในวิชาคณิตศาสตร์เนื่องจากท าให้ความคิด
สร้างสรรค์ของผู้เรียนเพิ่มข้ึน 
 Wahyuningrum and Suryadi (2014) ศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างความสามารถในการ
แก้ปัญหาและความสามารถในการสื่อสารทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนหลังจากที่ได้เรียนคณิตศาสตร์ด้วย
กิจกรรม MEAs กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้นจากโรงเรียนสองแห่งในประเทศ
สาธารณรัฐอินโดนีเซีย จ านวน 60 คน เครื่องมือที่ใช้ ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้ด้วยกิจกรรม MEAs และ
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เก็บข้อมูลจากแบบทดสอบคณิตศาสตร์เพ่ือน ามาวิเคราะห์ความสามารถในการแก้ปัญหาและความสามารถใน
การสื่อสารทางคณิตศาสตร์ วิเคราะห์ข้อมูลด้วยการทดสอบ Pearson-Chi Square ผลการวิจัยปรากฏว่า มี
ความสัมพันธ์กันระหว่างการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์กับความสามารถในการสื่อสารของนักเรียนหลังจาก
เรียนคณิตศาสตร์ด้วยกิจกรรมMEAs นักเรียนสามารถเชื่อมโยงการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และการสื่อสาร
สามารถเห็นได้จากความสามารถในการแก้ปัญหาของนักเรียนและความสามารถในการสื่อสารทางคณิตศาสตร์ 
 Chung et al. (2017) ศึกษาผลการใช้เกมกระดานที่มีต่อความสามารถด้านมิติสัมพันธ์ทาง
คณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 กลุ่มตัวอย่างได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น โรงเรียนใน
สาธารณรัฐจีน (ไต้หวัน) จ านวน 57 คน แบ่งเป็นกลุ่มทดลองจ านวน 28 คน เรียนด้วยกิจกรรมเกมกระดาน 
และกลุ่มควบคุมจ านวน 29 คน เรียนด้วยวิธีการปกติ เก็บรวบรวมข้อมูลโดยวิธีแบบวัดทักษะด้านมิติสัมพันธ์ 
ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนกลุ่มทดลองมีความสามารถด้านมิติสัมพันธ์สูงกว่ากลุ่มควบคุม ปัจจัยด้านเพศ 
ความสามารถในการต่อเลโก้และความสามารถในการเล่นลูกรูบิกไม่ส่งผลต่อความสามารถด้านมิติสัมพันธ์ทั้ง
กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม แต่ความสามารถในการเล่นเกมสามมิติมีผลต่อความสามารถด้านมิติสัมพันธ์ 
นักเรียนที่เล่นเกมสามมิติเป็นประจ าจะมีทักษะด้านมิติสัมพันธ์สูงตามไปด้วย สรุปได้ว่า เกมกระดานช่วย
พัฒนาทักษะด้านมิติสัมพันธ์และนักเรียนสนใจเรียนมากข้ึน เนื่องจากเกมกระดานช่วยเร้าความสนใจ นักเรียน
ต้องคิดกลวิธีในการชนะเกม และเกิดความเข้าใจในการเรียนคณิตศาสตร์มากขึ้น 
 Rubaitun et al. (2018) ศึกษาทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนโดยใช้ Model-
Eliciting Activities กลุ่มตัวอย่างได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นในประเทศสาธารณรัฐอินโดนีเซีย 
แบ่งเป็นกลุ่มทดลองเรียนด้วยกิจกรรม Model-Eliciting Activities จ านวน 36 คน และกลุ่มควบคุมเรียนด้วย
วิธีปกติ จ านวน 37 คน เก็บรวบรวมข้อมูลด้วยแบบทดสอบทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ก่อนเรียนและ
หลังเรียน ก่อนการทดลองพบว่าทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของทั้งสองกลุ่มไม่แตกต่างกัน แต่
หลังจากทดลองแล้วผลการวิจัยพบว่า นักเรียนกลุ่มทดลองที่เรียนด้วยกิจกรรม Model-Eliciting Activities 
หลังเรียนมีทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์สูงกว่าก่อนเรียน และนักเรียนกลุ่มทดลองมีทักษะการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หลังเรียนสูงกว่ากลุ่มควบคุมท่ีเรียนด้วยวิธีปกติ 
 Lin and Cheng (2022) ศึกษาผลของการใช้เกมกระดานที่มีต่อสัมฤทธิ์ผลทางการเรียนของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษา กลุ่มตัวอย่างได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จากโรงเรียนในสาธารณรัฐจีน 
(ไต้หวัน) จ านวน 22 คน แบ่งเป็นกลุ่มทดลองจ านวน 11 คนเรียนวิชาคณิตศาสตร์เรื่องการแยกตัวประกอบ
พร้อมใช้เกมกระดาน กลุ่มควบคุมจ านวน 11 คน เรียนวิธีการปกติ เครื่องมือที่ใช้ในการรวบรวมข้อมูลได้แก่ 
แบบวัดผลสัมฤทธิ์วิชาคณิตศาสตร์ แบบสอบถามเกี่ยวกับเจตคติในการเรียน และแบบสอบถามแรงจูงใจใน
การเรียน ผลการวิจัยพบว่า ก่อนเรียนนักเรียนทั้งสองกลุ่มมีผลสัมฤทธิ์ของการเรียนไม่แตกต่างกัน แต่
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของกลุ่มทดลองสูงกว่ากลุ่มควบคุม เจตคติของนักเรียนกลุ่มทดลองสูงกว่า
กลุ่มควบคุม และแรงจูงใจในการเรียนของกลุ่มทดลองสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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แสดงว่าเกมกระดานช่วยท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องการแยกตัวประกอบของนักเรียนดีขึ้น และยังท า
ให้นักเรียนมีเจตคติที่ดีและมีแรงจูงใจในการเรียนคณิตศาสตร์ 
 Saputri et al. (2022) ศึกษาผลของการใช้ Model-Eliciting Activities ที่มีผลต่อความสามารถ
ในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นในประเทศสาธารณรัฐอินโดนีเซีย 
กลุ่มตัวอย่างได้แก่นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  2 โดยแบ่งเป็นกลุ่มทดลองเรียนด้วย Model-Eliciting 
Activities และกลุ่มควบคุมเรียนด้วยวิธีปกติ เครื่องที่ใช้ในการวิจัยได้แก่ แบบวักทักษะการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ วิเคราะห์โดยใช้สถิติ Mann – Whitney test ผลการวิจัยพบว่า ก่อนการทดลองทักษะการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมไม่แตกต่างกัน แต่หลังการทดล องพบว่า
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของกลุ่มทดลองสูงกว่ากลุ่มควบคุม ขั้นตอนการเรียนรู้ของ
กิจกรรม Model-Eliciting Activities ช่วยให้นักเรียนร่วมกันแสวงหาข้อมูลและอภิปรายแลกเปลี่ยนข้อมูล
ก่อนการตัดสินใจเลือกวิธีแก้ปัญหา 
 จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับทักษะในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ พบว่าในการพัฒนา
ทักษะในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์สามารถท าได้โดยการจัดการเรียนรู้ที่เน้นให้นักเรียนได้ฝึกฝนแก้ปัญหา 
การคิดวิเคราะห์ท าความเข้าใจสถานการณ์ปัญหา เลือกวิธีการแก้ปัญหา ดึงความรู้ทางคณิตศาสตร์มา
ประยุกต์ใช้ได้อย่างเหมาะสม และประเมินทักษะในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์อย่างเป็นขั้นตอนเพ่ือ
ตรวจสอบกระบวนการแก้ปัญหาของผู้เรียนในแต่ละด้าน และจากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้กิจกรรม MEAs มีส่วนในการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ ความคิดสร้างสรรค์ทาง
คณิตศาสตร์ ทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ และทักษะการสื่อสารทางคณิตศาสตร์ จากผลที่ปรากฏใน
งานวิจัยที่ได้ศึกษามา จึงเห็นว่าการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรม MEAs มีส่วนส าคัญในการพัฒนาทักษะการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ อีกทั้งจากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมกระดานมี
ส่วนที่ท าให้นักเรียนมีความสุขในการเรียน เสริมพลังในการเรียนรู้ เพราะการน าเกมกระดานมีใช้จะท าให้
นักเรียนมีความสนใจในการเรียนมากขึ้น มีมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ ท าให้นักเรียนสามารถท าความเข้าใจใน
เนื้อหาได้ดีขึ้น และงานวิจัยพบว่าการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมกระดานมีส่วนส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ 
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2.7 กรอบแนวคิดการวิจัย 
 จากการศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และเอกสารที่เกี่ยวข้องกับการวิจัยเรื่องการพัฒนาทักษะการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์โดยใช้กิจกรรม MEAs ร่วมกับเกมกระดานส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
ผู้วิจัยสังเคราะห์แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง ได้แก่ (1) หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 
2551 (2) แนวคิด Model Eliciting Activities (3) การจัดการเรียนรู้ด้วยเกมกระดาน และ (4) การจัดการ
เรียนรู้ด้วยเกมกระดาน เพ่ือก าหนดเป็นกรอบแนวคิดการวิจัยได้ดังนี ้
 
                                ตัวแปรต้น                                     ตัวแปรตาม 

 
 
ภาพที่ 2.11 กรอบแนวคิดการวิจัย 
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บทท่ี 3 

ระเบียบวิธีวิจัย 
 

 การวิจัยเรื่องการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์โดยใช้กิจกรรม MEAs ร่วมกับเกม
กระดานส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3 เป็นการวิจัยเชิ งทดลอง (Experimental Research)               
มีรายละเอียดและข้ันตอนในการด าเนินการวิจัยดังนี้ 
 3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

3.2 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
3.3 การสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
3.4 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
3.5 การวิเคราะห์ข้อมูล 
3.6 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
3.1  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 ประชากรที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนจิตรลดา กรุงเทพมหานคร 
ที่เรียนในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 จ านวน 3 ห้อง ข้อมูลจากฝ่ายทะเบียนโรงเรียนจิตรลดา พบว่า
จ านวนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 มีทั้งหมด 83 คน มีรายละเอียดดังนี้ 
 ห้อง 3/1  มีนักเรียนจ านวน 28 คน 
 ห้อง 3/2  มีนักเรียนจ านวน 28 คน 
 ห้อง 3/3  มีนักเรียนจ านวน 27 คน 
 กลุ่ มตั วอย่ างที่ ใช้ ในการวิจัย  ได้ แก่  นั ก เรียนชั้นมั ธยมศึกษาปี ที่  3  โรงเรียนจิตรลดา 
กรุงเทพมหานคร ที่เรียนในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 จ านวน 1 ห้อง ได้แก่ห้อง ม.3/1 ได้มาจากการ
สุ่มแบบกลุ่ม (Cluster sampling) โดยจับสลากเลือกห้องเรียนมา 1 ห้องทั้งนี้ นักเรียนในทุกกลุ่มมีความ
คล้ายคลึงกัน เนื่องจากมีการคละนักเรียนตามความสามารถท าให้แต่ละห้องเรียนมีนักเรียนเก่ง ปานกลาง และ
อ่อนอยู่ด้วยกัน   
 
3.2  เครื่องที่ใช้ในการวิจัย 
 การวิจัยเรื่องการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์โดยใช้กิจกรรม MEAs ร่วมกับเกม
กระดานส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 มีเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบไปด้วย 
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 3.2.1  แผนการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์โดยใช้กิจกรรม MEAs ร่วมกับเกมกระดาน แผนการจัดการ
เรียนรู้จ านวน 4 แผน แผนละ 4 ชั่วโมง 
 3.2.2  แบบทดสอบทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ใช้ส าหรับทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนด้วย
การจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรม MEAs ร่วมกับเกมกระดาน มีลักษณะเป็นแบบทดสอบอัตนัย จ านวน 5 ข้อ 
ข้อละ 8 คะแนน รวมเป็น 40 คะแนน 
 3.2.3  แบบสอบถามความสุขในการเรียนคณิตศาสตร์ เป็นแบบสอบถามเกี่ยวกับความสุขในการเรียน
คณิตศาสตร์ในด้านนักเรียน ด้านวิชาเรียน ด้านความสัมพันธ์กับคนอ่ืน และด้านบรรยากาศในการเรี ยน 
ลักษณะเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ ได้แก่ 5 หมายถึงเห็นด้วยมากที่สุด 4 หมายถึงเห็นด้วยมาก 
3 หมายถึงเห็นด้วยปานกลาง 2 หมายถึงเห็นด้วยน้อย และ 1 หมายถึงเห็นด้วยน้อยที่สุด  
 

3.3  การสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 ผู้วิจัยได้ด าเนินการสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
 3.3.1  แผนการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์โดยใช้กิจกรรม MEAs ร่วมกับเกมกระดาน เป็นแผนการจัดการ
เรียนรู้รายสัปดาห์จ านวน 4 แผน ผู้วิจัยได้ด าเนินการสร้างตามข้ันตอนดังนี้ 
       (1) ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 และหลักสูตรสถานศึกษา
โรงเรียนจิตรลดา กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ชั้นมัธยมศึกษาศึกษาปีที่ 3 ในด้านมาตรฐานการเรียนรู้/
ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้ จากนั้นจึงวิเคราะห์ เลือก และก าหนดเนื้อหาเรื่องความน่าจะเป็น เพื่อน ามาสร้างเป็น
แผนการจัดการเรียนรู้ โดยใช้กิจกรรม  MEAs ร่วมกับเกมกระดานเพ่ือพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
       (2) ศึกษาแนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับกิจกรรม MEAs และเกมกระดาน จากนั้นจึงสังเคราะห์
เป็นขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ ซึ่งประกอบด้วยขั้นตอน 5 ขัน้ตอน ดังนี้ 
   ขั้นที่ 1 กระตุ้นความสนใจ เป็นขั้นที่ครูน าเสนอข้อความ ข่าว หรือเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นจริง 
และตั้งค าถามเก่ียวกับเหตุการณ์นั้นเพื่อเร้าความสนใจนักเรียน เตรียมความพร้อมในการเข้าสู่กิจกรรมต่อไป  
               ขั้นที่ 2 เผชิญปัญหาผ่านเกมกระดาน เป็นขั้นที่นักเรียนเผชิญกับปัญหาคณิตศาสตร์ใน
รูปแบบสถานการณ์โดยจ าลองผ่านเกมกระดาน จากนั้นนักเรียนจะท างานร่วมกันเพ่ือท าความเข้าใจปัญหา 
และวางแผนร่วมกันในการแก้ปัญหา ครูใช้ค าถามกระตุ้นความคิดเพ่ือให้นักเรียนเชื่อมโยงสถานการณ์ปัญหา
ในเกมกระดานกับความรู้ที่เรียนมา และแสวงหาวิธีการต่าง ๆ เพื่อแก้ปัญหา 
   ขั้นที่ 3 ด าเนินการแก้ปัญหา เป็นขั้นที่นักเรียนแก้ปัญหาที่ปรากฏในเกมกระดานตามที่ได้
วางแผนไว้แล้ว พร้อมทั้งบันทึกวิธีการแก้ปัญหาและผลที่ได้ลงในใบงาน ครูคอยอ านวยความสะดวกและตอบ
ข้อซักถามของนักเรียน 
        ขั้นที่ 4 อภิปรายวิธีการแก้ปัญหา เป็นขั้นที่นักเรียนน าเสนอวิธีการแก้ปัญหาพร้อมแสดง
เหตุผล รวมทั้งต้องเชื่อมโยงความรู้เดิมกับสิ่งที่ได้เรียนรู้ใหม่ เพ่ือแลกเปลี่ยนเรียนรู้ สะท้อนคิด และพิจารณา
วิธีการแก้ปัญหาของแต่ละกลุ่ม ในขั้นนี้นักเรียนสามารถซักถามเมื่อเกิดข้อสงสัยในวิธีการแก้ปัญหา และ
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ร่วมกันอภิปรายเพ่ือหาวิธีการที่ดีที่สุดเพ่ือน าไปเป็นต้นแบบที่มีประสิทธิภาพในการน าไปใช้กับปัญหาที่
คล้ายคลึงกัน 
   ขั้นที่ 5 สรุปและสะท้อนผล เป็นขั้นที่นักเรียนสรุปความรู้ที่ได้จากกการจัดการเรียนรู้ โดยครู
เป็นผู้ตรวจสอบความถูกต้องและให้ผลสะท้อนกลับแก่นักเรียน เช่น ประเด็นที่นักเรียนผิดพลาดบ่อย หรือ
ประเด็นที่นักเรียนยังมีความเข้าใจคลาดเคลื่อน 
      (3) สร้างแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรม MEAs ร่วมกับเกมกระดานเพ่ือพัฒนาทักษะการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 จ านวน 4 แผน แต่ละแผนประกอบด้วย
มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด จุดประสงค์การเรียนรู้ สาระการเรียนรู้ คุณลักษณะอันพึงประสงค์ กิจกรรมการ
เรียนรู้ สื่อและวัสดุอุปกรณ์ และการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ โดยมีก าหนดการจัดการเรียนรู้ดังตาราง
ต่อไปนี้ 
 
ตารางท่ี 3.1 แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรม MEAs ร่วมกับเกมกระดาน 
 

แผนการ
จัดการเรียนรู ้

สาระการเรียนรู้ เกมกระดาน เวลา (ช่ัวโมง) 

1 โอกาสของเหตุการณ์ ตัวเลขน าโชค 4 

2 การทดลองสุ่ม ปริภูมิตัวอย่าง และเหตุการณ์ จับสิบหยิบเลข 4 
3 ความน่าจะเป็น (1) ไต่เขาเอาให้สุด 4 

4 ความน่าจะเป็น (2) บริหารจัดการน้ า 4 
รวม 16 

       

(4) เสนอแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรม MEAs ร่วมกับเกมกระดานเพ่ือพัฒนาทักษะการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์เพ่ือตรวจสอบ
ความถูกต้องเหมาะสม และน ามาปรับแก้ไขตามค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษา 
      (5) เสนอแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรม MEAs ร่วมกับเกมกระดานเพ่ือพัฒนาทักษะการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่ปรับปรุงแล้วให้ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 คน เพื่อ
ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา ความถูกต้องของภาษาที่ใช้ และความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้ โดยวิธี
ประเมินเป็นแบบประเมินจัดอันดับคุณภาพแบบมาตราส่วน โดยแบ่งออกเป็น 5 ระดับ ได้แก่ 
   5 หมายถึง เหมาะสมมากที่สุด 
   4 หมายถึง เหมาะสมมาก 
   3 หมายถึง เหมาะสมปานกลาง 
   2 หมายถึง เหมาะสมน้อย 
   1 หมายถึง เหมาะสมน้อยที่สุด 
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และใช้เกณฑ์ในการแปลความหมายของผลประเมินที่ได้จากผู้เชี่ยวชาญดังนี้ (อนุวัติ คูณแก้ว,  
2562) 
   4.51 - 5.00 หมายถึง มีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด 
   3.51 - 4.50 หมายถึง มีความเหมาะสมในระดับมาก 
   2.51 - 3.50 หมายถึง มีความเหมาะสมในระดับปานกลาง 
   1.51 - 2.50 หมายถึง มีความเหมาะสมในระดับน้อย 
   1.00 - 1.50 หมายถึง มีความเหมาะสมในระดับน้อยที่สุด 
  (6) น าผลการประเมินมาหาค่าเฉลี่ยความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ โดยแผนการจัดการ
เรียนรู้ต้องได้ค่าเฉลี่ยความเหมาะสมจากผู้เชี่ยวชาญมากกว่า 3.50 จงึจะถือว่ามีความเหมาะสมในการน าไปใช้ 
ซึ่งค่าเฉลี่ยความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรม  MEAs ร่วมกับเกมกระดานที่ได้รับการ
ประเมินคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ท่าน มีค่าความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้แต่ละแผน ดังตาราง
ที่ 3.2  
 
ตารางที่ 3.2 ค่าความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรม MEAs ร่วมกับเกมกระดานที่ได้รับ
การประเมินคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญ 
 

แผนการจัดการเรียนรู้ ค่าเฉลี่ยความเหมาะสม แปลความหมาย 

1 4.95 เหมาะสมมากที่สุด 
2 4.97 เหมาะสมมากที่สุด 

3 4.97 เหมาะสมมากที่สุด 

4 4.97 เหมาะสมมากที่สุด 
 
  (7) ปรับปรุงแก้ไขแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรม MEAs ร่วมกับเกมกระดานเพ่ือพัฒนาทักษะ
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ 
  (8) น าแผนการจัดการเรียนรู้ โดยใช้กิจกรรม  MEAs ร่วมกับเกมกระดานเพ่ือพัฒนาทักษะการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ไปทดลองใช้กับกลุ่มที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ 
นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ปีการศึกษา 2565 โรงเรียนจิตรลดา จ านวน 30 คน มีข้อปรับปรุงแก้ไข
เพ่ิมเติม คือ ปรับเรื่องกฎกติกาของเกมกระดานเพ่ือให้รัดกุม ปรับการอธิบายกฎกติกาของเกมกระดานให้
ชัดเจน และปรับการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ในส่วนของเกณฑ์การประเมินด้วยการปรับคะแนนให้มีความ
เหมาะสมยิ่งขึ้น 
  (9) น าแผนการจัดการเรียนรู้ โดยใช้กิจกรรม  MEAs ร่วมกับเกมกระดานเพ่ือพัฒนาทักษะการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตรส์ าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่ปรับปรุงเรียบร้อยแล้วไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง 
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 3.3.2  แบบทดสอบทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เป็นแบบทดสอบอัตนัยมีวัตถุประสงค์เพ่ือ
ทดสอบทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ผู้วิจัยได้ด าเนินการสร้างตาม
ขั้นตอน ดังนี้ 
      (1) ศึกษาหลักสูตรแกนกลางและหลักสูตรสถานศึกษากลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 ในด้านมาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้ 
      (2) ศึกษาวิธีสร้างข้อสอบและการวัดผลประเมินผลการจัดการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรี ยนรู้
คณิตศาสตร์ เพ่ือเป็นแนวทางในการสร้างแบบทดสอบ 
      (3) สร้างตารางก าหนดรายละเอียดแบบทดสอบทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ให้สอดคล้อง
กับตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้ และจุดประสงค์การเรียนรู้ ตามแนวคิดล าดับขั้นของกระบวนการทางปัญญาใน
จุดมุ่งหมายทางการศึกษาด้านพุทธิพิสัยของ Bloom (Anderson et al., 2001) ที่มี 6 ระดับคือ ระดับที่ 1 
ความรู้ความเข้าใจ ระดับที่ 2 ระดับความเข้าใจ ระดับที่ 3 ระดับประยุกต์ใช้ ระดับที่ 4 ระดับการวิเคราะห์ 
ระดับที่  5 ระดับการประเมินผล และระดับที่  6 ระดับการสร้างสรรค์ ซึ่งผู้วิจัยก าหนดให้โคร งสร้าง
แบบทดสอบทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ครอบคลุม 2 ระดับ คือ ระดับประยุกต์ใช้และระดับการ
วิเคราะห์ 
 
ตารางท่ี 3.3 โครงสร้างแบบทดสอบทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
 

ข้อ จุดประสงค์รายข้อ ระดับพุทธิพิสัย 

1 หาความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ต่าง ๆ ได้ 
สถานการณ์ที่จะต้องตัดสินใจในการลงสมัครคณะกรรมการนักเรียน 

ประยุกต์และวิเคราะห์ 

2 หาความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ต่าง ๆ ได้ 
สถานการณ์ท่ีจะต้องตัดสินใจในการสุ่มหยิบขนมจากถุง 

ประยุกต์และวิเคราะห์ 

3 หาความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ต่าง ๆ ได้ 
สถานการณ์ท่ีจะต้องตัดสินใจในการสั่งซื้อสินค้าเพ่ือให้ได้รางวัลใหญ่ 

ประยุกต์และวิเคราะห์ 

4 หาความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ต่าง ๆ ได้ 
สถานการณ์ท่ีจะต้องตัดสินใจในการหมุนวงล้อเพ่ือรอดจากบทลงโทษ 

ประยุกต์และวิเคราะห์ 

5 หาความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ต่าง ๆ ได้ 
สถานการณ์ท่ีจะต้องตัดสินใจในการเล่นกิจกรรมเพ่ือรับโบนัส 

ประยุกต์และวิเคราะห์ 

6 หาความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ต่าง ๆ ได้ 
สถานการณ์ท่ีจะต้องตัดสินใจในการเล่นเกมหมุนวงล้อเพ่ือให้ได้รางวัลใหญ่ 

ประยุกต์และวิเคราะห์ 

      (4) สร้างแบบทดสอบทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์แบบอัตนัยตามโครงสร้างแบบทดสอบ
ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ที่ก าหนดไว้ จ านวน 6 ข้อ เพ่ือคัดเลือกข้อที่มีคุณภาพเหมาะสมเป็น
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แบบทดสอบจ านวน 5 ข้อ ข้อละ 8 คะแนน รวมเป็น 40 คะแนน พร้อมเกณฑ์การให้คะแนนที่สอดคล้องกับ
กระบวนการแก้ปัญหา 4 ขั้นตอน ดังตารางต่อไปนี้ 
 
ตารางท่ี 3.4 เกณฑ์การให้คะแนนทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  
 
คะแนน รายการ 

การท าความเข้าใจปัญหา 

2 นักเรียนบอกสิ่งที่โจทย์ก าหนด และบอกสิ่งที่โจทย์ต้องการหา ได้ถูกต้องครบถ้วน 

1 
นักเรียนบอกสิ่งที่โจทย์ก าหนด หรือบอกสิ่งที่โจทย์ต้องการหา ได้ถูกต้องสมบูรณ์เพียงอย่างใด
อย่างหนึ่ง 

0 นักเรียนไม่สามารถบอกสิ่งที่โจทย์ก าหนดและสิ่งที่โจทย์ต้องการหาได้ หรือไม่ท า 

 การวางแผนแก้ปัญหา 

2 
นักเรียนน าข้อมูลส าคัญ และความรู้คณิตศาสตร์มาก าหนดวิธีการในการด าเนินการแก้ปัญหาได้
อย่างถูกต้อง 

1 
นักเรียนน าข้อมูลส าคัญ และความรู้คณิตศาสตร์มาก าหนดวิธีการในการด าเนินการแก้ปัญหาได้ 
แตไ่ม่ถูกต้องหรือไม่สมบูรณ์ ข้อมูลไม่ครบ สลับที่การด าเนินการ ท าให้ผลลัพธ์คลาดเคลื่อน 

0 
นักเรียนไม่สามารถน าข้อมูลส าคัญ และความรู้คณิตศาสตร์มาก าหนดวิธีการในการด าเนินการ
แก้ปัญหาได้ หรือไม่ท า 

การด าเนินการตามแผน 

2 นักเรียนด าเนินการตามแผนการแก้ปัญหาที่ได้ก าหนดไว้อย่างถูกต้องทั้งวิธีการและค าตอบ 

1 
นักเรียนด าเนินการตามแผนการแก้ปัญหาที่ก าหนดไว้ได้ แต่ไม่ถูกต้องจากการวางแผนการ
แก้ปัญหาผิด 

0 นักเรียนไม่ด าเนินการแก้ปัญหา 

การสรุปค าตอบ 

2 นักเรียนสรุปค าตอบได้ถูกต้องและสมบูรณ์ 
1 นักเรียนสรุปค าตอบไม่ถูกต้องจากการด าเนินการหรือวางแผนผิดพลาด 

0 นักเรียนไม่สรุปค าตอบ 

 
      (5) เสนอแบบทดสอบทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ต่ออาจารย์ที่ปรึกษาเพ่ือตรวจสอบ
ความถูกต้องเหมาะสม และน ามาปรับแก้ไขตามค าแนะน า 
      (6) เสนอแบบทดสอบทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ต่อผู้เชี่ยวชาญ 3 คน เพ่ือตรวจสอบ
ความตรงเชิงเนื้อหา ความถูกต้องของภาษาที่ใช้ และความเหมาะสมของข้อค าถามกับจุดประสงค์รายข้อ 
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จากนั้นน ามาหาดัชนีความสอดคล้องของแบบทดสอบทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ โดยแบบทดสอบ
ต้องได้ค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Item Objective Congruence: IOC) จากผู้เชี่ยวชาญมากกว่า 0.5 
จึงจะถือว่ามีความสอดคล้องอยู่ในเกณฑ์ที่ยอมรับได้ ซึ่งค่าดัชนีความสอดคล้องของแบบทดสอบทักษะการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ที่ได้รับการประเมินคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ท่าน ค่าดัชนีความสอดคล้องของ
แผนการจัดการเรียนรู้แต่ละแผน ดังตารางที่ 3.5 
 
ตารางที่ 3.5 ดัชนีความสอดคล้องของแบบทดสอบทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ที่ได้รับการประเมิน
คุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญ 
 

แบบทดสอบ ดัชนีความสอดคล้อง (IOC) แปลผล 

ข้อที่ 1 1.00 สอดคล้อง 

ข้อที่ 2 1.00 สอดคล้อง 
ข้อที่ 3 1.00 สอดคล้อง 

ข้อที่ 4 1.00 สอดคล้อง 

ข้อที่ 5 1.00 สอดคล้อง 
ข้อที่ 6 1.00 สอดคล้อง 

 
               (7) ปรับแกไ้ขแบบทดสอบทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ตามข้อแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ  
      (8) น าแบบทดสอบทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ไปทดลองใช้กับนักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่ม
ตัวอย่าง และเคยเรียนเรื่องความน่าจะเป็นมาแล้ว ได้แก่ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ปีการศึกษา 
2565 โรงเรียนจิตรลดา จ านวน 30 คน 
      (9) น าผลการทดสอบมาวิเคราะห์รายข้อ เพ่ือตรวจสอบหาค่าความยากง่าย อ านาจจ าแนก และ
ความเชื่อมั่น ดังนี้ 
   9.1 การตรวจสอบความยากง่าย โดยมีก าหนดค่าความยากง่ายให้มีค่าระหว่าง 0.20 - 0.80 
(อนุวัติ คูณแก้ว, 2562) 
   9.2 การตรวจสอบค่าอ านาจจ าแนก โดยใช้เกณฑ์อ านาจจ าแนกตั้งแต่ 0.20 ขึ้นไป จึงจะถือ
ว่าแบบทดสอบสามารถจ าแนกนักเรียนเก่งและอ่อนได้ดี (อนุวัติ คูณแก้ว, 2562) 

    9.3 การตรวจสอบค่าความเชื่อมั่น โดยใช้สูตรการหาค่าสัมประสิทธิ์อัลฟา (α-Coefficient) 
ของ Cronbach (อนุวัติ คูณแก้ว, 2562) และควรได้ค่าความเชื่อมั่นตั้งแต่ 0.7 ขึ้นไป 
      จากการวิเคราะห์รายข้อข้างต้น ได้ผลดังตารางที่ 3.6 
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ตารางท่ี 3.6 ผลการวิเคราะห์แบบทดสอบทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์รายข้อ 
 

แบบทดสอบ ค่าความยากง่าย ค่าอ านาจจ าแนก ผลการวิเคราะห์ ค่าความเชื่อม่ัน 

ข้อที่ 1 0.55 0.49 ใช้ได้ 

0.95 

ข้อที่ 2 0.51 0.54 ใช้ได้ 

ข้อที่ 3 0.60 0.33 ใช้ได้ 

ข้อที่ 4 0.61 0.49 ใช้ได้ 
ข้อที่ 5 0.56 0.61 ใช้ได้ 

ข้อที่ 6 0.56 0.40 ใช้ได้ 

 
      (10) ปรับปรุงแก้ไข เลือกแบบทดสอบข้อ 1, 3, 4, 5, 6 และตัดข้อ 2 ทิ้ง เนื่องจากผลที่ได้จากการ
วิเคราะห์แบบทดสอบการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ พบว่า มีวิธีการแก้ปัญหาที่คล้ายคลึงกับแบบทดสอบข้อ 3 
และจัดท าแบบทดสอบทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ฉบับสมบูรณ์เพ่ือน าไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างในการ
วิจัย 
 3.3.3  แบบสอบถามความสุขในการเรียนคณิตศาสตร์ ผู้วิจัยได้ด าเนินการสร้างตามข้ันตอน ดังนี้ 
      (1) ศึกษาวิธีสร้างแบบสอบถามและการวัดผลประเมินผลความสุขในการเรียนเพ่ือเป็นแนวทางใน
การสร้างแบบสอบถาม 
      (2) ก าหนดโครงสร้างแบบสอบถามความสุขในการเรียนคณิตศาสตร์โดยแบ่งเป็น 4 ด้านได้แก่ 
ด้านนักเรียน ด้านวิชาที่เรียน ด้านความสัมพันธ์กับคนอ่ืน และด้านบรรยากาศในการเรียน และก าหนดให้
แบบสอบถามมีลักษณะเป็นมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ โดยก าหนดความหมาย ดังนี้ 
   ระดับ 5 หมายถึง เห็นด้วยมากที่สุด 
   ระดับ 4 หมายถึง เห็นด้วยมาก 
   ระดับ 3 หมายถึง เห็นด้วยปานกลาง 
   ระดับ 2 หมายถึง เห็นด้วยน้อย 
   ระดับ 1 หมายถึง เห็นด้วยน้อยที่สุด 
   และเกณฑ์ที่ใช้แปลความหมายค่าเฉลี่ย มีดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด, 2554) 
   ค่าเฉลี่ย 4.51 – 5.00 หมายถึง มีความสุขมากที่สุด 
   ค่าเฉลี่ย 3.51 – 4.50 หมายถึง มีความสุขมาก 
   ค่าเฉลี่ย 2.51 – 3.50 หมายถึง มีความสุขปานกลาง 
   ค่าเฉลี่ย 1.51 – 2.50 หมายถึง มีความสุขน้อย 
   ค่าเฉลี่ย 1.00 – 1.50 หมายถึง มีความสุขน้อยที่สุด 
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ตารางท่ี 3.7 โครงสร้างแบบสอบถามความสุขในการเรียนคณิตศาสตร์  
 

ด้าน จ านวนข้อ ข้อที่ 

ด้านนักเรียน 5 1 – 5  
ด้านกิจกรรม 5 6 – 10  

ด้านความสัมพันธ์กับคนอ่ืน 5 11 – 15  
ด้านบรรยากาศในการเรียน 5 16 – 20  

รวม 20  

 
        (3) สร้างแบบสอบถามความสุขในการเรียนคณิตศาสตร์ตามโครงสร้างที่ได้ก าหนดไว้  
      (4) เสนอแบบสอบถามความสุขในการเรียนคณิตศาสตร์ต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์เพ่ือ
ตรวจสอบความถูกต้องและน ามาปรับแก้ไขตามค าแนะน า 
      (5) เสนอแบบสอบถามความสุขในการเรียนคณิตศาสตร์ต่อผู้เชี่ยวชาญ 3 คน เพื่อตรวจสอบความ
ตรงเชิงเนื้อหา ความถูกต้องของภาษาที่ใช้ และความเหมาะสมของข้อความในแบบสอบถาม และน ามาหาดัชนี
ความสอดคล้องของแบบสอบถามความสุขในการเรียนคณิตศาสตร์กับวัตถุประสงค์ โดยแบบสอบถามต้องได้
ค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Item Objective Congruence: IOC) จากผู้เชี่ยวชาญมากกว่า 0.5 จึงจะ
ถือว่ามีความสอดคล้องอยู่ในเกณฑ์ที่ยอมรับได้ ซึ่งค่าดัชนีความสอดคล้องของแบบสอบถามความสุขในการ
เรียนคณิตศาสตร์ที่ได้รับการประเมินคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ท่าน มีค่าดัชนีความสอดคล้องอยู่ระหว่าง 
0.67-1.00 
         (6) ปรับแกไ้ขแบบสอบถามความสุขในการเรียนคณิตศาสตร์ตามข้อแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ  
         (7) น าแบบสอบถามความสุขในการเรียนคณิตศาสตร์ไปทดลองใช้กับนักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง 
คือนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ปีการศึกษา 2565 โรเรียนจิตรลดา จ านวน 30 คน เพ่ือวิเคราะห์หาค่าความ

เชื่อมั่น โดยใช้สูตรการหาค่าสัมประสิทธิ์อัลฟา (α-Coefficient) ของ Cronbach (อนุวัติ คูณแก้ว, 2562) 
และควรได้ค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบตั้งแต่ 0.7 ขึ้นไป ซึ่งค่าสัมประสิทธิ์อัลฟาที่ได้จากการวิเคราะห์คือ 
0.95 
      (8) ปรับปรุงแก้ไขแบบสอบถามให้สมบูรณ์ แล้วน าแบบสอบถามความสุขในการเรียนคณิตศาสตร์
ไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างในการวิจัย 
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ตารางท่ี 3.8 การสร้างเครื่องมือในการวิจัยและการหาคุณภาพของเครื่องมือ 
 

เครื่องมือ ลักษณะ การหาคุณภาพ ผลที่ได้ 
แผนการจัดการเรียนรู้โดย
ใช้กิจกรรม MEAs ร่วมกับ
เกมกระดาน 

แผนการสอนรายสัปดาห์
จ านวน 4 แผน 

ค่าเฉลี่ยความเหมาะสม
ของแผนการจัดการ
เรียนรู้คณิตศาสตร์ 

- ค่าเฉลี่ยแผนที่ 1 
เท่ากับ 4.95 
- ค่าเฉลี่ยแผนที่ 2 
เท่ากับ 4.97 
- ค่าเฉลี่ยแผนที่ 3 
เท่ากับ 4.97 
- ค่าเฉลี่ยแผนที่ 4 
เท่ากับ 4.97 

แบบทดสอบทักษะการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

แบบทดสอบแบบอัตนัย 
จ านวน 6 ข้อ เพื่อ
คัดเลือกข้อที่มีคุณภาพ
เหมาะสมเป็น
แบบทดสอบจ านวน 5 
ข้อ ข้อละ 8 คะแนน 

- ค่า IOC 
- ความยากง่าย  
- อ านาจจ าแนก 
- ความเชื่อมั่นโดยใช้สูตร
สัมประสิทธิ์อัลฟา  
 
 
 

- ค่า IOC เท่ากับ 
1.00 
- ความยากง่ายอยู่
ระหว่าง 0.55 – 0.61 
- อ านาจจ าแนกอยู่
ระหว่าง 0.33 – 0.61 
- ความเชื่อมั่นโดยใช้
สูตรสัมประสิทธิ์อัลฟา 
เท่ากับ 0.95 

แบบสอบถามความสุขใน
การเรียนคณิตศาสตร์ 

แบบสอบถามแบบมาตร
ประมาณค่า 5 ระดับ 

- ค่า IOC 
- ความเชื่อมั่นโดยใช้สูตร
สัมประสิทธิ์อัลฟา  

- ค่า IOC อยู่ระหว่าง 
0.67-1.00 
- ความเชื่อมั่น 
เท่ากับ 0.95 
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3.4  การเก็บรวบรวมข้อมูล 
      3.4.1  แบบแผนการวิจัย 
       การวิจัยในครั้งนี้ใช้แบบแผนการวิจัยขั้นต้น (Pre-experimental Design) แบบกลุ่มเดียวมีการทดสอบ
ก่อนเรียนและหลังเรียน (One-Group Pretest-Posttest Design) ซึ่งมีแบบแผนการทดลอง ดังนี้ 
 
ตารางท่ี 3.9 แบบแผนวิจัย 
 

กลุ่ม ทดสอบก่อนเรียน ด าเนินการ ทดสอบหลังเรียน 

E T1 X T2 

 
E   แทน  กลุ่มตัวอย่าง 
T1  แทน การทดสอบทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ก่อนเรียนโดยใช้กิจกรรม MEAs ร่วมกับเกมกระดาน 
X   แทน การจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรม MEAs ร่วมกับเกมกระดาน 
T2  แทน การทดสอบทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หลังเรียนโดยใช้กิจกรรม MEAs ร่วมกับเกมกระดาน 

3.4.2  การเก็บรวบรวมข้อมูล 
ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยด าเนินการดังนี้ 
         (1) ผู้วิจัยส่งเค้าโครงวิทยานิพนธ์เข้าสู่การพิจารณาจริยธรรมการวิจัยในมนุษย์ของคณะกรรมการ
จริยธรรมการวิจัยในมนุษย์ มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย์  
       (2) ผู้วิจัยท าหนังสือขอความร่วมมือในการเก็บรวบรวมข้อมูลการวิจัยไปยังผู้อ านวยการและ
ผู้จัดการโรงเรียนจิตรลดา  
          (3) ผู้วิจัยชี้แจงรายละเอียดเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรม MEAs ร่วมกับเกมกระดาน
กับนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง 
          (4)  นักเรียนท าแบบทดสอบทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ก่อนเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้
โดยใช้กิจกรรม MEAs ร่วมกับเกมกระดาน  
          (5)  ผู้วิจัยด าเนินการสอน เรื่อง “ความน่าจะเป็น” ด้วยตนเองโดยด าเนินการตามแผนการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้กิจกรรม MEAs ร่วมกับเกมกระดานกับกลุ่มตัวอย่าง 
         (6)  เมื่อสอนครบตามแผนการจัดการเรียนรู้แล้ว ผู้วิจัยได้ท าการทดสอบนักเรียนโดยใช้
แบบทดสอบทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
         (7)  นักเรียนกลุ่มตัวอย่างตอบแบบสอบถามความสุขในการเรียนคณิตศาสตร์ 
         (8)  ผู้วิจัยน าข้อมูลที่ได้ไปวิเคราะห์ทางสถิติและแปลผลในรูปแบบตารางและการพรรณนา และ
อภิปรายผลการวิจัย 
 



130 
 

3.5  การวิเคราะห์ข้อมูล 
 3.5.1 เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ก่อนเรียนกับหลังเรียนด้วยการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้กิจกรรม MEAs ร่วมกับเกมกระดานโดยใช้สถิติ Paired samples t-test 
 3.5.2 เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้
กิจกรรม MEAs ร่วมกับเกมกระดานกับเกณฑ์ร้อยละ 70 โดยใช้สถิติ One sample t-test 
 3.5.3 วิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบถามความสุขในการเรียนคณิตศาสตร์ด้วยการหาร้อยละ ค่าเฉลี่ยและ
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
 
3.6 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 3.6.1  สถิติพ้ืนฐาน 

(1) ร้อยละ (Percentage) โดยใช้สูตรดังนี้ (ลัดดาวัลย์ เพชรโรจน์, 2554) 

 
โดยที่    แทน ร้อยละ 

     แทน จ านวนที่ต้องการหา 
     แทน จ านวนทั้งหมด 

(2) ค่าเฉลี่ย (Mean) โดยใช้สูตรดงันี้ (พิชิต ฤทธิ์จรูญ, 2559) 

     

   โดยที่    แทน ค่าเฉลี่ยคะแนนของนักเรียนทั้งกลุ่ม 
     แทน ผลรวมของคะแนนของนักเรียนทั้งกลุ่ม 
     แทน จ านวนนักเรียนทั้งกลุ่ม 

(3) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) โดยใช้สูตรดังนี้ (พิชิต ฤทธิ์จรูญ, 2559) 

             

  โดยที่    แทน ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนน 
    แทน ผลรวมของคะแนนของนักเรียนทั้งกลุ่ม 

 แทน ผลรวมของคะแนนของนักเรียนแต่ละคนยกก าลังสอง 
    แทน จ านวนนักเรียนทั้งกลุ่ม 
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 3.6.2  สถิติในการตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือ 

     (1) ดัชนีความสอดคล้อง โดยใช้สูตรดังนี้ (อนุวัติ คูณแก้ว, 2562) 

 
โดยที่    แทน ค่าความสอดคล้อง 

    แทน ผลรวมคะแนนที่ได้จากการตัดสินโดยผู้เชี่ยวชาญ 
    แทน จ านวนผู้เชี่ยวชาญที่ใช้พิจารณาตัดสินทั้งหมด 

(2) ค่าความยากง่าย โดยใช้สูตรดังนี้ (อนุวัติ คูณแก้ว, 2562) 

 
โดยที่    แทน ค่าความยากง่าย 

    แทน คะแนนรวมรายข้อของกลุ่มท่ีได้คะแนนสูง 
 แทน คะแนนรวมรายข้อของกลุ่มท่ีได้คะแนนต่ า 

    แทน จ านวนผู้สอบทั้งหมดในการวิเคราะห์ 
 แทน คะแนนสูงสุดที่ผู้สอบท าได้ 
 แทน คะแนนต่ าสุดที่ผู้สอบท าได้ 

(3) ค่าอ านาจจ าแนก โดยใช้สูตรดังนี้ (อนุวัติ คูณแก้ว, 2562) 

 
โดยที่    แทน ค่าอ านาจจ าแนก 

    แทน คะแนนรวมรายข้อของกลุ่มท่ีได้คะแนนสูง 
 แทน คะแนนรวมรายข้อของกลุ่มท่ีได้คะแนนต่ า 

    แทน จ านวนผู้สอบที่อยู่กลุ่มสูง 
 แทน คะแนนสูงสุดที่ผู้สอบท าได้ 
 แทน คะแนนต่ าสุดที่ผู้สอบท าได้ 

     (4) ค่าความเชื่อมั่นโดยใช้สูตรสัมประสิทธิ์อัลฟา ดังนี้ (อนุวัติ คูณแก้ว, 2562) 

 
โดยที่    แทน ค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 

    แทน จ านวนข้อสอบ 
     แทน คะแนนความแปรปรวนของคะแนนข้อที่ i 

  แทน คะแนนความแปรปรวนของแบบทดสอบ 
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3.6.3  สถิติที่ใช้ในการทดสอบสมมติฐาน ได้แก่ 

(1)  Paired samples t – test โดยใช้สูตรดังนี้ (บุญศรี พรหมมาพันธุ์ และคณะ, 2557) 

 
โดยที่  แทน ความแตกต่างของข้อมูลระหว่างการวัดทั้ง 2 ครั้ง 

  แทน ขนาดของกลุ่มตัวอย่าง 
  แทน ระดับความเป็นอิสระ 

(2) One sample t – test โดยใช้สูตรดังนี้ (บุญศรี พรหมมาพันธุ์ และคณะ, 2557) 

 
โดยที่  แทน ค่าเฉลี่ยของกลุ่มตัวอย่าง 

 แทน ค่าเฉลี่ยของประชากรตามท่ีก าหนด 
 แทน ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของกลุ่มตัวอย่าง 
  แทน ขนาดของกลุ่มตัวอย่าง 

  แทน ระดับความเป็นอิสระ 



 
 

บทท่ี 4 
ผลการวิจัย 

 
  การวิจัยเรื่อง การพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์โดยใช้กิจกรรม MEAs ร่วมกับเกม
กระดานส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ผู้วิจัยขอน าเสนอผลการวิจัย โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
  ตอนที่ 1 ผลการเปรียบเทียบทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
ก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้กิจกรรม MEAs ร่วมกับเกมกระดาน  
  ตอนที่ 2 ผลการเปรียบเทียบทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
หลังเรียนโดยใช้กิจกรรม MEAs ร่วมกับเกมกระดานกับเกณฑ์ร้อยละ 70  
  ตอนที่ 3 ผลการศึกษาความสุขในการเรียนคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
 
ตอนที่ 1 ผลการเปรียบเทียบทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ก่อน
เรียนและหลังเรียนโดยใช้กิจกรรม MEAs ร่วมกับเกมกระดาน  
 การวิจัยเพ่ือตอบค าถามวิจัยข้อที่ 1 คือ ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 หลังเรียนโดยใช้กิจกรรม MEAs ร่วมกับเกมกระดานสูงกว่าก่อนเรียนหรือไม่  จากการ
รวบรวมข้อมูลด้วยแบบทดสอบทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ปรากฏดังตารางที่ 4.1 และ 4.2             
 
ตารางที่ 4.1 คะแนนเฉลี่ยทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ก่อนเรียน
และหลังเรียนโดยใช้กิจกรรม MEAs ร่วมกับเกมกระดานแยกตามขั้นตอนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  
(n = 28) 
 

ขั้นตอนการแก้ปัญหา 
คะแนน

เต็ม 
คะแนนเฉลี่ย
ก่อนเรียน 

S.D. 
คะแนนเฉลี่ย
หลังเรียน 

S.D. 
การ

เปลี่ยนแปลง 
การท าความเข้าใจปัญหา 10 5.57 1.57 8.50 2.12 + 2.93 

การวางแผนแก้ปัญหา 10 0.29 0.98 7.96 2.10 + 7.67 
การด าเนินการตามแผน 10 0.00 0.00 6.00 3.30 + 6.00 

การสรุปค าตอบ 10 1.64 1.64 6.54 3.84 + 4.90 

 
จากตารางที่ 4.1 การเปรียบเทียบทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 

3 ก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้กิจกรรม MEAs ร่วมกับเกมกระดานแยกตามขั้นตอนการแก้ปัญหาทาง

คณิตศาสตร์พบว่า ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ขั้นการท าความเข้าใจปัญหาหลังเรียน (  = 8.50, 



 
 

S.D. = 2.12) สูงกว่าก่อนเรียน (  = 5.57, S.D. = 1.57) เฉลี่ย 2.93 คะแนน ทักษะการแก้ปัญหาทาง

คณิตศาสตร์ขั้นการวางแผนแก้ปัญหาหลังเรียน (  = 7.96, S.D. = 2.10) สูงกว่าก่อนเรียน (  = 0.29,    
S.D. = 0.98) เฉลี่ย 7.67 คะแนน ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ขั้นการด าเนินการตามแผนหลังเรียน 

(  = 6.00, S.D. = 3.30) สูงกว่าก่อนเรียน (  = 0.00, S.D. = 0.00) เฉลี่ย 6.00 คะแนน และทักษะการ

แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ขั้นการสรุปค าตอบหลังเรียน (  = 6.54, S.D. = 3.84) สูงกว่าก่อนเรียน (  = 
1.64, S.D. = 1.64) เฉลี่ย 4.90 คะแนน 
 

ตารางที่ 4.2 เปรียบเทียบทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ก่อนเรียน
และหลังเรียนโดยใช้กิจกรรม MEAs ร่วมกับเกมกระดาน 
 

ทักษะการ
แก้ปัญหา 

จ านวนนักเรียน คะแนนเต็ม  S.D. t p 

ก่อนเรียน 28 40 7.50 3.65 
12.22* .000 

หลังเรียน 28 40 29.00 9.66 
*p < .05 

จากตารางที่ 4.2 เมื่อเปรียบเทียบทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 
3 ก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้กิจกรรม MEAs ร่วมกับเกมกระดาน พบว่าทักษะการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานการวิจัย
ข้อ 1  

 

ตอนที่ 2  ผลการเปรียบเทียบทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 หลัง
เรียนโดยใช้กิจกรรม MEAs ร่วมกับเกมกระดานกับเกณฑ์ร้อยละ 70 
 การวิจัยเพ่ือตอบค าถามวิจัยข้อที่ 2 คือ ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 หลังเรียนโดยใช้กิจกรรมMEAs ร่วมกับเกมกระดานสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 หรือไม่ จากการ
รวบรวมข้อมูลด้วยแบบทดสอบทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ปรากฏดังตารางที่ 4.3           
 
ตารางท่ี 4.3 เปรียบเทียบทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 หลังเรียนโดย
ใช้กิจกรรม MEAs ร่วมกับเกมกระดานกับเกณฑ์ร้อยละ 70 
 
ทั ก ษ ะ ก า ร
แก้ปัญหา 

จ านวน
นักเรียน 

คะแนน
เต็ม 

เกณฑ์ 
ร้อยละ 70  S.D. t p 

หลังเรียน 28 40 28 29 9.66 .548 .589 



 
 

 จากตารางที่ 4.3 เมื่อเปรียบเทียบทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 
3 หลังเรียนโดยใช้กิจกรรม MEAs ร่วมกับเกมกระดานกับเกณฑ์ร้อยละ 70 ซึ่งเท่ากับ 28 คะแนน พบว่า 
ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างไม่มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
ซึ่งไม่เป็นไปตามสมมติฐานการวิจัยข้อ 2 
 
ตอนที่ 3  ผลการศึกษาความสุขในการเรียนคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 
 การวิจัยเพ่ือตอบค าถามวิจัยข้อที่ 3 คือ ความสุขในการเรียนคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 3 อยู่ในระดับใด จากการรวบรวมข้อมูลด้วยแบบสอบถามความสุขในการเรียนคณิตศาสตร์ ปรากฏดัง
ตารางที่ 4.4   
    
ตารางท่ี 4.4 ค่าเฉลี่ยความสุขในการเรียนคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 (n = 28) 
 

รายการ  S.D. แปลผล 
ด้านนักเรียน 4.33 0.75 มาก 

ฉันร่าเริงแจ่มใสเมื่อเข้าเรียนวิชานี้ 4.39  0.69 มาก 

ฉันชอบครูผู้สอน 4.64  0.56 มากที่สุด 
ฉันอยากเรียนวิชานี้มากขึ้น 4.04  0.88 มาก 

ฉันมีความสุขเมื่อเข้าเรียนวิชานี้ 4.25  0.65 มาก 

ฉันสามารถน าความรู้จากชั้นเรียนไปปรับใช้ในชีวิตประจ าวันได้ 4.32  0.86 มาก 
ด้านกิจกรรม 4.48 0.66 มาก 

ฉันชอบเนื้อหาคณิตศาสตร์เพราะเป็นวิชาส าคัญ 4.43 0.63 มาก 
ฉันชอบกิจกรรม MEAs ร่วมกับเกมกระดานที่ครูน ามาใช้ในวิชา
คณิตศาสตร์ 

4.75 0.44 มากที่สุด 

ฉันชอบที่จะท าความเข้าใจเนื้อหาและท างานที่ครูมอบหมายให้
ส าเร็จในวิชาคณิตศาสตร์ 

4.39 0.69 มาก 

ฉันชอบที่จะปรับปรุงผลการเรียนรู้ผลงานของตนเองในการเรียน
คณิตศาสตร์ให้มีคุณภาพอยู่เสมอ 

4.29 0.76 มาก 

ฉันชอบการสรุปความรู้จากกิจกรรม MEAs ร่วมกับเกมกระดาน 4.54 0.69 มากที่สุด 
 



 
 

 
ตารางท่ี 4.4 (ต่อ)  

รายการ  S.D. แปลผล 

ด้านความสัมพันธ์กับคนอ่ืน 4.60 0.63 มากที่สุด 
ฉันพร้อมที่จะให้ความร่วมมือในการท ากิจกรรมกลุ่ม 4.64 0.62 มากที่สุด 

ฉันและเพ่ือนมีการช่วยเหลือกันในการปฏิบัติงาน 4.57 0.69 มากที่สุด 

ฉันชอบที่ จะท างานกับเพ่ือนที่ เก่งหรืออ่อนกว่าได้ ในวิชา
คณิตศาสตร์ 

4.54 0.64 มากที่สุด 

ฉันยอมรับทั้งจุดดีและจุดด้อยของตนเองและเพ่ือน 4.64 0.56 มากที่สุด 
ฉันชอบที่ได้แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับเพ่ือน ๆ ในกลุ่มขณะ
เรียนวิชาคณิตศาสตร์ 

4.61 0.69 มากที่สุด 

ด้านบรรยากาศในการเรียน 4.69 0.51 มากที่สุด 

ฉันชอบที่ครูยิ้มแย้ม แจ่มใส มีความเป็นมิตร 4.75 0.44 มากที่สุด 

ฉันสนุกกับเกมกระดานที่ครูน ามาใช้ 4.71 0.53 มากที่สุด 
ฉันชอบที่ครูให้ค าแนะน าเมื่อนักเรียนต้องการความช่วยเหลือ ใน
การเรียน 

4.61 0.57 มากที่สุด 

ฉันชอบที่ครูใส่ใจดูแลนักเรียนทุกคนอย่างทั่วถึง 4.68 0.55 มากที่สุด 

ฉันชอบบรรยากาศการเรียนที่ผ่อนคลาย ไม่ตึงเครียด 4.71 0.46 มากที่สุด 

ภาพรวม 4.52 0.66 มากที่สุด 
  
 จากตารางที่ 4.4 การศึกษาความสุขในการเรียนคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 จ านวน 
28 คน เมื่อพิจารณาโดยรวมพบว่า ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.52 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.66 อยู่ในระดับมีความสุข
มากที่สุด ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานการวิจัยข้อที่ 3  
 เมื่อพิจารณาในแต่ละด้าน พบว่าด้านนักเรียนมีค่าเฉลี่ย 4.33 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.75 อยู่ใน

ระดับมีความสุขมาก หัวข้อฉันชอบครูผู้สอนมีค่าเฉลี่ยสูงที่สุด (  = 4.64, S.D. = 0.56) รองลงมาหัวข้อฉันร่า

เริงแจ่มใสเมื่อเข้าเรียนวิชานี้ (  = 4.39, S.D. = 0.69) หัวข้อฉันสามารถน าความรู้จากชั้นเรียนไปปรับใช้ใน

ชีวิตประจ าวันได้ (  = 4.32, S.D. = 0.86) และหัวข้อฉันมีความสุขเมื่อเข้าเรียนวิชานี้ (  = 4.25,    S.D. = 

0.65) และหัวข้อฉันอยากเรียนวิชานี้มากขึ้นมีค่าเฉลี่ยต่ าที่สุด (  = 4.04, S.D. = 0.88) 
 ด้านวิชาเรียนมีค่าเฉลี่ย 4.48 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.66 อยู่ในระดับมีความสุขมาก หัวข้อฉันชอบ

กิจกรรม MEAs ร่วมกับเกมกระดานที่ครูจัดให้มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุด  (  = 4.75, S.D. = 0.44) รองลงมาหัวข้อฉัน

ชอบการสรุปความรู้จากกิจกรรม MEAs ร่วมกับเกมกระดาน   (  = 4.54, S.D. = 0.69) หัวข้อฉันชอบเนื้อหา

คณิตศาสตร์เพราะเป็นวิชาส าคัญ (  = 4.43, S.D. = 0.63) และหัวข้อฉันมีความมุ่งมั่นที่จะท างานที่ครู



 
 

มอบหมายให้ส าเร็จ (  = 4.39, S.D. = 0.69) และหัวข้อฉันปรับปรุงผลงานของตนเองให้มีคุณภาพอยู่เสมอ

ค่าเฉลี่ยต่ าที่สุด (  = 4.29, S.D. = 0.76) 
 ด้านความสัมพันธ์กับคนอ่ืนมีค่าเฉลี่ย 4.60 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.63 อยู่ในระดับมีความสุข

มากที่สุด ฉันพร้อมที่จะให้ความร่วมมือในการท ากิจกรรมกลุ่ม (  = 4.64, S.D. = 0.62) และหัวข้อฉันยอมรับ

ทั้งจุดดีและจุดด้อยของตนเองและเพ่ือน (  = 4.64, S.D. = 0.56) มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุด รองลงมาหัวข้อฉันได้

แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับเพ่ือน ๆ ในกลุ่ม (  = 4.61, S.D. = 0.69) และหัวข้อฉันและเพ่ือนมีการช่วยเหลือ

กันในการปฏิบัติงาน (  = 4.57, S.D. = 0.69) และหัวข้อฉันท างานกับเพ่ือนที่เก่งหรืออ่อนกว่าได้มีค่าเฉลี่ยต่ า

ที่สุด (  = 4.54, S.D. = 0.64) 
 ด้านบรรยากาศในการเรียนมีค่าเฉลี่ย 4.69 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.51 อยู่ในระดับมีความสุข

มากที่สุด หัวข้อฉันชอบที่ครูยิ้มแย้ม แจ่มใส มีความเป็นมิตรมีค่าเฉลี่ยสูงที่สุด (  = 4.75, S.D. = 0.44) 

รองลงมาหัวข้อฉันชอบสื่อเกมกระดานที่ครูน ามาใช้ (  = 4.71, S.D. = 0.53) หัวข้อฉันชอบบรรยากาศการ

เรียนที่ผ่อนคลาย ไม่ตึงเครียด (  = 4.71, S.D. = 0.46) และหัวข้อฉันชอบที่ครูใส่ใจดูแลนักเรียนทุกคนอย่าง

ทั่วถึง (  = 4.68, S.D. = 0.55) และหัวข้อฉันชอบที่ครูให้ค าแนะน าเมื่อนักเรียนต้องการความช่วยเหลือมี

ค่าเฉลี่ยต่ าที่สุด (  = 4.61, S.D. = 0.57) 
 



 
 

บทท่ี 5 
สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และขอ้เสนอแนะ 

 
  การวิจัยเรื่องการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์โดยใช้กิจกรรม MEAs ร่วมกับเกม
กระดานส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 เป็นการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) ด าเนินการ
วิจัยตามแบบแผนการวิจัยขั้นต้น (Pre-experimental Design) แบบกลุ่มเดียวมีการทดสอบก่อนเรียนและ
หลังเรียน (One-Group Pretest-Posttest Design) มีวัตถุประสงค์ 1) เพ่ือเปรียบเทียบทักษะการแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้กิจกรรม MEAs ร่วมกับเกม
กระดาน 2) เพ่ือเปรียบเทียบทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 หลังเรียน
โดยใช้กิจกรรม MEAs ร่วมกับเกมกระดานกับเกณฑ์ร้อยละ 70 และ 3) เพ่ือศึกษาความสุขในการเรียน
คณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3  
  สมมติฐานในการวิจัย ได้แก่ (1) ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
หลังเรียนโดยใช้กิจกรรม MEAs ร่วมกับเกมกระดานสูงกว่าก่อนเรียน (2) ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 หลังเรียนโดยใช้กิจกรรม MEAs ร่วมกับเกมกระดานสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70  
และ (3) ความสุขในการเรียนคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 อยู่ในระดับมีความสุขมาก  
  ประชากรที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนจิตรลดา กรุงเทพมหานคร ที่
เรียนในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 จ านวน 3 ห้อง จ านวนนักเรียนทั้งหมด 83 คน  
  กลุ่มตัวอย่างในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนจิตรลดา กรุงเทพมหานคร ที่
เรียนในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 จ านวน 1 ห้อง ได้มาจากการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster sampling) โดย
จับสลากเลือกห้องเรียนมา 1 ห้องได้แก่ ผู้เรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3/1 ทั้งนี้ นักเรียนในทุกกลุ่มมีความ
คล้ายคลึงกัน เนื่องจากมีการคละนักเรียนตามความสามารถท าให้แต่ละห้องเรียนมีนักเรียนเก่ง ปานกลาง และ
อ่อนอยู่ด้วยกัน  
  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) แผนการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์โดยใช้กิจกรรม MEAs ร่วมกับ
เกมกระดาน แผนการจัดการเรียนรู้จ านวน 4 แผน แผนละ 4 ชั่วโมง 2) แบบทดสอบทักษะการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ ใช้ส าหรับทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรม MEAs ร่วมกบัเกม
กระดาน มีลักษณะเป็นแบบทดสอบอัตนัย จ านวน 5 ข้อ ข้อละ 8 คะแนน รวมเป็น 40 คะแนน และ 3) 
แบบสอบถามความสุขในการเรียนคณิตศาสตร์ เป็นแบบสอบถามเกี่ยวกับความสุขในการเรียนคณิตศาสตร์ใน
ด้านนักเรียน ด้านวิชาเรียน ด้านความสัมพันธ์กับคนอ่ืน และด้านบรรยากาศในการเรียน ลักษณะเป็นแบบ
มาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ  
 
 
  



84 
 

ขั้นตอนการเก็บรวบรวมข้อมูล 
         (1) ผู้วิจัยส่งเค้าโครงวิทยานิพนธ์เข้าสู่การพิจารณาจริยธรรมการวิจัยในมนุษย์ของคณะกรรมการ
จริยธรรมการวิจัยในมนุษย์ มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย์  
       (2) ผู้วิจัยท าหนังสือขอความร่วมมือในการเก็บรวบรวมข้อมูลการวิจัยไปยังผู้อ านวยการและ
ผู้จัดการโรงเรียนจิตรลดา  
          (3) ผู้วิจัยชี้แจงรายละเอียดเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรม MEAs ร่วมกับเกมกระดาน
กับนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง 
          (4)  นักเรียนท าแบบทดสอบทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ก่อนเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้
โดยใช้กิจกรรม MEAs ร่วมกับเกมกระดาน  
          (5)  ผู้วิจัยด าเนินการสอน เรื่อง “ความน่าจะเป็น” ด้วยตนเองโดยด าเนินการตามแผนการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้กิจกรรม MEAs ร่วมกับเกมกระดานกับกลุ่มตัวอย่าง 
         (6)  เมื่อสอนครบตามแผนการจัดการเรียนรู้ แล้ว ผู้วิจัยได้ท าการทดสอบนักเรียนโดยใช้
แบบทดสอบทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
         (7)  นักเรียนกลุ่มตัวอย่างตอบแบบสอบถามความสุขในการเรียนคณิตศาสตร์ 
         (8)  ผู้วิจัยน าข้อมูลที่ได้ไปวิเคราะห์ทางสถิติและแปลผลในรูปแบบตารางและการพรรณนา และ
อภิปรายผลการวิจัย 
  การวิเคราะห์ข้อมูล  
      (1)  เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ก่อนเรียนกับหลังเรียนด้วยการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรม MEAs ร่วมกับเกมกระดานโดยใช้สถิติ Paired samples t-test 
      (2)  เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้โดย
ใช้กิจกรรม MEAs ร่วมกับเกมกระดานกับเกณฑ์ร้อยละ 70 โดยใช้สถิติ One sample t-test 
      (3)  วิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบถามความสุขในการเรียนคณิตศาสตร์ด้วยการหาร้อยละ ค่าเฉลี่ย
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
 
5.1  สรุปการวิจัย 
 ผลการวิจัยเรื่องการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์โดยใช้กิจกรรม MEAs ร่วมกับเกม
กระดานส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ปรากฎผลดังนี้ 
     5.1.1  ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 หลังเรียนโดยใช้
กิจกรรม MEAs ร่วมกับเกมกระดานสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งเป็นไปตาม
สมมติฐานการวิจัยข้อที่ 1 
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 5.1.2  ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 หลังเรียนโดยใช้
กิจกรรม MEAs ร่วมกับเกมกระดานหลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างไม่มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
ซึ่งไม่เป็นไปตามสมมติฐานการวิจัยข้อที่ 2 
 5.1.3  ความสุขในการเรียนคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่เรียนโดยใช้กิจกรรม 
MEAs ร่วมกับเกมกระดานมีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.52 อยู่ในระดับมีความสุขมากที่สุด ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานการ
วิจัยข้อที่ 3 
 
5.2  อภิปรายผล 
 ผลการวิจัยเรื่องการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์โดยใช้กิจกรรม MEAs ร่วมกับเกม
กระดานส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 สามารถอภิปรายผลได้ดังนี้ 
     5.2.1  ผลการเปรียบเทียบทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
ก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้กิจกรรม MEAs ร่วมกับเกมกระดาน พบว่า ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานการวิจัยข้อ 1 ทั้งนี้
อาจเป็นเพราะจากการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรม MEAs ร่วมกับเกมกระดาน มุ่งเน้นส่งเสริมให้นักเรียนได้
คิดแก้ปัญหาตามการจัดการเรียนรู้ คือ  
       ขั้นที่ 1 กระตุ้นความสนใจ เป็นขั้นที่ครูน าเสนอข้อความ ข่าว หรือเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นจริง และตั้ง
ค าถามเกี่ยวกับเหตุการณ์นั้นเพ่ือเร้าความสนใจนักเรียน ขั้นที่ 2 เผชิญปัญหาผ่านเกมกระดาน เป็นขั้นที่
นักเรียนเผชิญกับปัญหาคณิตศาสตร์ในรูปแบบ สถานการณ์โดยจ าลองผ่านเกมกระดาน จากนั้นนักเรียนจะ
ท างานร่วมกันเพ่ือท าความเข้าใจปัญหา และวางแผนร่วมกันในการแก้ปัญหา ครูใช้ค าถามกระตุ้นความคิด
เพ่ือให้นักเรียนเชื่อมโยงสถานการณ์ปัญหาในเกมกระดานกับความรู้ที่เรียนมา และแสวงหาวิธีการต่าง ๆ เพ่ือ
แก้ปัญหา ซึ่งในสองขั้นตอนนี้จะเป็นส่วนที่ท าให้นักเรียนสามารถเข้าใจถึงปัญหาได้ดี  จะเป็นส่วนที่ท าให้
นักเรียนเกิดการท าความเข้าใจปัญหา นักเรียนได้วิเคราะห์โจทย์ปัญหาว่า โจทย์ก าหนดอะไรมาให้ และโจทย์
ต้องการอะไรบ้าง เพ่ือที่จะก าหนดเป้าหมายต่อไปและประสบการณ์ที่เกี่ยวข้อง จากสถานการณ์จ าลองผ่าน
เกมกระดานซึ่งสอดคล้องกับหลักการความจริงที่ใช้ปัญหาที่มีความหมายเกี่ยวข้องกับประสบการณ์ ของ
นักเรียนที่ได้จากการจ าลองผ่านเกมกระดานท าให้นักเรียนสามารถท าความเข้าใจกับปัญหาได้ง่ายขึ้น ดังที่ 
Blum and Niss (1991); Lesh et al. (2000) and Showalter (2008) ได้ระบุว่าหลักการส าคัญของแนวคิด 
Model Eliciting Activities จะต้องเป็นปัญหาที่มีความหมาย ท าความเข้าใจง่าย มีความเกี่ยวข้องกับนักเรียน 
และปัญหาหรือสถานการณ์สามารถเกิดได้จริง หรือมีการแก้ไขข้อมูลเพียงเล็กน้อยเพ่ือให้ปัญหาใกล้เคียงกับ
ความจริง ซึ่งเป็นการเตรียมความพร้อมให้กับนักเรียนให้สามารถเรียนรู้ได้โดยใช้เหตุผล และคิดวิเคราะห์จาก
สถานการณ์ สอดคล้องกับปรีชา เนาว์เย็นผล (2556) ที่กล่าวถึงการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาเกิดจากการ
ฝึกฝนท าอยู่บ่อย ๆ จนเกิดความช านาญ เมื่อนักเรียนได้ฝึกคิดแก้ปัญหาอยู่เสมอ นักเรียนจะมีโอกาสได้พบ
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ปัญหาต่าง ๆ หลายรูปแบบซึ่งอาจจะมีโครงสร้างของปัญหาที่คล้ายคลึงกัน หรือแตกต่างกัน นักเรียนได้มี
ประสบการณ์ในการเลือกใช้ยุทธวิธีต่าง ๆ เพื่อน าไปใช้ได้เหมาะสมกับปัญหา  

ขั้นที่ 3 ด าเนินการแก้ปัญหา เป็นขั้นที่นักเรียนแก้ปัญหาที่ปรากฏในเกมกระดานตามท่ีได้วางแผน
ไว้แล้ว พร้อมทั้งบันทึกวิธีการแก้ปัญหาและผลที่ได้ลงในใบงาน ครูคอยอ านวยความสะดวกและตอบข้อซักถาม
ของนักเรียน ในขั้นตอนนี้นักเรียนจะได้ด าเนินการตามแผน หลังจากนักเรียนได้วางแผนการแก้ปัญหาแล้ว
นักเรียนน าสิ่งที่วางแผนมาด าเนินการตามแผนที่วางไว้ เพ่ือเป็นการทดลองแนวคิด วิธีการที่ได้วางแผนการ
แก้ปัญหาไว้ ว่าสามารถแก้ปัญหาได้หรือไม่ สอดคล้องกับสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
(สสวท) (2560); Polya (1985) and Gick (1986) ที่กล่าวถึงแนวทางส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาว่าควร
สนับสนุนให้นักเรียนลงมือปฏิบัติตามแนวทางหรือแผนที่วางไว้ ในขั้นตอนนี้ผู้แก้ปัญหาต้องใช้ความรู้และ
ประสบการณ์ที่มีอยู่ประมวลเข้าด้วยกัน โดยให้เหตุผลและข้อสรุปที่เป็นของตนเอง โดยเริ่มจากการตรวจสอบ
ความเป็นไปได้ของแผน เพ่ิมเติมรายละเอียดต่าง ๆ ของแผนให้ชัดเจนแล้วลงมือปฏิบัติจนกระทั่งสามารถหา
ค าตอบได้ ถ้าแผนหรือยุทธวิธีที่เลือกไว้ไม่สามารถแก้ปัญหาได้ นักเรียนต้องค้นหาแผนหรือยุทธวิธีแก้ปัญหา
ใหม่อีกครั้ง เพ่ือให้นักเรียนมีประสบการณ์ในการด าเนินการแก้ปัญหาที่ถูกต้อง สอดคล้องกับงานวิจัยสุวพัชร 
โพธิ์ปิ่น (2564) ได้ศึกษาการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด Model Eliciting Activities เพ่ือส่งเสริมความสามารถ
ในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 พบว่าการทดลองการจัดการเรียนรู้โดย
ใช้กิจกรรม MEAs ประสบความส าเร็จในการแก้ปัญหา เพราะประสบการณ์ที่ได้รับจากการจัดการเรียนรู้โดย
ใช้กิจกรรม MEAs จะส่งเสริมการแก้ปัญหาซึ่งในขั้นตอนของการด าเนินการแก้ปัญหา จะมีการคิดค านวณและ
แสดงวิธีแก้ปัญหาของนักเรียน ซึ่งเป็นไปตามหลักการจัดการเอกสารที่ต้องการให้นักเรียนน าเสนอวิธีการ
แก้ปัญหาของตนเองผ่านในรูปแบบเอกสารประกอบ ใบงาน หรือใบกิจกรรมซึ่งจะช่วยให้เกิดการสะท้อน
ความคิดและสนับสนุนหลักการประเมินตนเอง สอดคล้องกับ Lesh et. al. (2010) ที่ให้แนวทางการใช้ 
Model Eliciting Activities เพ่ือสร้างโอกาสในการวิเคราะห์ความคิดของนักเรียนขณะแก้ปัญหาผ่านการ
แสดงขั้นตอนการแก้ปัญหา (Working on the Problem Statement) เป็นการท างานบนสถานการณ์ปัญหา
ที่นักเรียนได้เผชิญกับสถานการณ์ปัญหา ซึ่งท าให้นักเรียนได้แสดงวิธีการแก้ปัญหากระบวนการคิด 
       ขั้นที่ 4 อภิปรายวิธีการแก้ปัญหา เป็นขั้นที่นักเรียนน าเสนอวิธีการแก้ปัญหาพร้อมแสดงเหตุผล 
รวมทั้งต้องเชื่อมโยงความรู้เดิมกับสิ่งที่ได้เรียนรู้ใหม่ เพ่ือแลกเปลี่ยนเรียนรู้ สะท้อนคิด และพิจารณาวิธีการ
แก้ปัญหาของแต่ละกลุ่ม ในขั้นนี้นักเรียนสามารถซักถามเมื่อเกิดข้อสงสัยในวิธีการแก้ปัญหา และร่วมกัน
อภิปรายเพ่ือหาวิธีการที่ดีที่สุดเพ่ือน าไปเป็นต้นแบบที่มีประสิทธิภาพในการน าไปใช้กับปัญหาที่คล้ายคลึงกัน 
และขั้นที่ 5 สรุปและสะท้อนผล เป็นขั้นที่นักเรียนสรุปความรู้ที่ได้จากกการจัดการเรียนรู้ โดยครูเป็นผู้
ตรวจสอบความถูกต้องและให้ผลสะท้อนกลับแก่นักเรียน เช่น ประเด็นที่นักเรียนผิดพลาดบ่อย หรือประเด็นที่
นักเรียนยังมีความเข้าใจคลาดเคลื่อน ซึ่งในสองขั้นตอนนี้จะเป็นส่วนที่ท าให้นักเรียนจะได้พัฒนาในการสรุป
ค าตอบ เมื่อนักเรียนสามารถแก้ปัญหาได้แล้วต่อไปจะเป็นขั้นการสรุปค าตอบจากกระบวนการทั้งหมดที่ผ่านมา
ของนักเรียนจะเป็นส่วนที่แสดงว่าที่นักเรียนแก้ปัญหามานั้นได้ผลสรุปอย่างไร และจะต้องสอดคล้องกับสิ่งที่
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โจทย์ต้องการและถูกต้องมีความเหมาะสมที่ได้ อธิบายได้อย่างชัดเจน  ตามที่สถาบันส่งเสริมการสอน
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท) (2560); Polya (1985) and Gick (1986) ได้เสนอกระบวนการแก้ปัญหา
ที่ใกล้เคียงกัน ที่ต้องการให้นักเรียนได้ตรวจสอบกระบวนการคิดของตนเองและความสมเหตุสมผลของค าตอบ
ในขั้นตรวจสอบผล ขั้นตอนนี้ต้องการให้นักเรียนมองย้อนกลับไปยังค าตอบที่ได้มา เริ่มจากการตรวจสอบความ
ถูกต้อง ความสมเหตุสมผลของค าตอบและยุทธวิธีแก้ปัญหาที่ใช้แล้วพิจารณาว่ามีค าตอบหรือยุทธวิธีแก้ปัญหา
อย่างอ่ืนอีกหรือไม่ สามารถเปรียบเทียบหรือตรวจสอบความสมเหตุสมผลของค าตอบในขั้นตอนนี้ได้ ซึ่งในการ
ตรวจสอบอาจท าให้เกิดความคิดที่จะดัดแปลงวิธีการแก้ปัญหาให้ง่าย สั้นและชัดเจนยิ่งขึ้น เป็นไปตามหลักการ
เป็นต้นแบบที่มีประสิทธิภาพและหลักการประเมินตนเองตามแนวคิดของกิจกรรม MEAs  
      เมื่อนักเรียนผ่านกระบวนการเรียนรู้ครบทั้ง 5 ขั้นตอนของการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรม 
MEAs ร่วมกับเกมกระดาน จะท าให้นักเรียนได้พัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาในแต่ละขั้นได้ จึงกล่าวได้
ว่าในการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรม MEAs ร่วมกับเกมกระดานมีส่วนส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ท าให้คะแนนทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน ซึ่งสอดคล้องกับ
งานวิจัยของ สุวพัชร โพธิ์ปิ่น (2564) ที่ได้ศึกษาการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด Model Eliciting Activities 
เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ซึ่งได้ผลไป
ในทางเดียวกันคือ ทักษะในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน แสดงว่าการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรม MEAs มีผลท าให้ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนสูงขึ้น 
 5.2.2  ผลการเปรียบเทียบทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 หลัง
เรียนโดยใช้กิจกรรม MEAs ร่วมกับเกมกระดานและเกณฑ์ร้อยละ 70 พบว่า ทักษะการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์หลังเรียนไม่สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งไม่สอดคล้องกับ
สมมติฐานการวิจัยข้อ 2 ทั้งนี้อาจเป็นเพราะเวลาฝึกในแต่ละขั้นตอนยังน้อยเกินไป นักเรียนอาจไม่คุ้นเคยกับ
วิธีการเรียนรู้ ไม่สามารถปรับตัวได้ทัน ดังที่สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2560) ได้ระบุ
ว่าการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ให้ได้ผลดีนั้น ผู้แก้ปัญหาต้องใช้ประสบการณ์ที่มีอยู่และความสามารถในการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์มาช่วยในการแก้ปัญหาได้อย่างเหมาะสม นอกจากนี้ อาจเกิดจากนักเรียนมีความ
สนใจในเกมกระดานมากเกินไป รู้สึกสนุกและอยากแข่งขัน จึงท าให้นักเรียนสนใจเพียงผลแพ้ชนะ ไม่ได้หา
วิธีการที่เหมาะสมในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ อย่างไรก็ตาม ถึงจะทดสอบทางสถิติแล้วไม่ปรากฏผล
แตกต่างอย่างมีนัยส าคัญ แต่คะแนนเฉลี่ยของนักเรียนจ านวน 18 คนจากกลุ่มตัวอย่างทั้งหมด 28 คน หรือคิด
เป็นร้อยละ 64.29 อยู่ในระดับที่สูงกว่าร้อยละ 70  อาจเนื่องมาจากการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรม MEAs 
ร่วมกับเกมกระดานที่ผู้วิจัยน าหลักการส าคัญของการจัดกิจกรรม MEAs และเกมกระดานมาจัดการเรียนรู้ 5 
ขั้นตอน คือ ขั้นที่ 1 กระตุ้นความสนใจ เพ่ือเร้าความสนใจนักเรียน และเตรียมความพร้อม ขั้นที่ 2 เผชิญ
ปัญหาผ่านเกมกระดาน เป็นขั้นที่นักเรียนเผชิญกับปัญหาโดยจ าลองผ่านเกมกระดาน จากนั้นนักเรียนจะ
ท างานร่วมกันเพ่ือท าความเข้าใจปัญหา วางแผนร่วมกันในการแก้ปัญหา และแสวงหาวิธีการเพ่ือแก้ปัญหา   
ขั้นที่ 3 ด าเนินการแก้ปัญหา เป็นขั้นที่นักเรียนแก้ปัญหาที่ปรากฏในเกมกระดานตามที่ได้วางแผนไว้แล้ว      
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ขั้นที่  4 อภิปรายวิธีการแก้ปัญหา เป็นขั้นที่นักเรียนน าเสนอวิธีการแก้ปัญหาพร้อมแสดงเหตุผล เพ่ือ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ สะท้อนคิด และร่วมกันอภิปรายเพ่ือหาวิธีการที่ดีที่สุด ขั้นที่ 5 สรุปและสะท้อนผล เป็นขั้น
ที่นักเรียนสรุปความรู้ที่ได้จากกการจัดการเรียนรู้ โดยครูเป็นผู้ตรวจสอบความถูกต้องและให้ผลสะท้ อนกลับ 
ซึ่งจากการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรม MEAs ร่วมกับเกมกระดาน พบว่านักเรียนสามารถวิเคราะห์ปัญหา หา
องค์ประกอบจากสิ่งที่โจทย์ก าหนดให้และสิ่งที่โจทย์ต้องการ เพ่ือวางแผนแก้ปัญหาและแก้โจทย์ปัญหาได้ 
รวมทั้งสามารถระบุประโยชน์และแนวทางการปรับใช้ในสถานการณ์ที่ ใกล้เคียงกันได้ ท าให้นักเรียนมีความรู้
ความเข้าใจเรื่องความน่าจะเป็นและแก้ปัญหาจากสถานการณ์ที่เกี่ยวข้องหรือใกล้เคียงกับความน่าจะเป็นที่
ก าหนดให้ได้ถูกต้องและเหมาะสม เมื่อพิจารณากระบวนการด าเนินงานและการท าใบงานพบว่านักเรียน
สามารถแก้ปัญหาจากสถานการณ์ที่จ าลองผ่านเกมกระดานและเหตุการณ์ที่ก าหนดให้ สอดคล้องกับแนวคิดใน
การจัดการเรียนรู้แบบ Model Eliciting Activitiesที่ออกแบบมาเพ่ือช่วยนักเรียนในระดับประถมศึกษาจนถึง
ระดับมัธยมศึกษาตอนต้นให้พัฒนาความคิดในวิชาคณิตศาสตร์ตั้งแต่ระดับขั้นต้นจนถึงการคิดขั้นสูง และ
สอดคล้องกับรัชกร เวชวรนันท์ (2563) ที่กล่าวถึงประโยชน์ของเกมกระดานว่าท าให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการ
คิดที่ลึกและกว้าง แสวงหาวิธีการแก้ปัญหาที่หลากหลาย ซึ่งจะช่วยพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาที่ซับซ้อน 
ผลการวิจัยยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ Wahyuningrum and Suryadi (2014) ที่ได้ศึกษาเกี่ยวกับการ
เชื่อมโยงความสามารถในการแก้ปัญหาและความสามารถในการสื่อสารทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนหลังจากที่
ได้ท ากิจกรรมคณิตศาสตร์ MEAs  พบว่านักเรียนสามารถเชื่อมโยงการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ และสามารถ
แก้ปัญหาได้ โดย Lesh et al. (2000) กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด Model Eliciting Activities มี
รูปแบบในการจัดกิจกรรมที่ส่งเสริมให้นักเรียนได้คิดค้นวิธีการหาค าตอบทางคณิตศาสตร์เพ่ือน ามาใช้ในการ
แก้ปัญหา และสามารถตรวจสอบกระบวนการแก้ปัญหาของตนเองได้ จากปัญหาปลายเปิดที่ครูออกแบบมา
เพ่ือท้าทายให้นักเรียนสร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์เพ่ือใช้ในการแก้ปัญหา สอดคล้องกับงานวิจัยของ สุวพัชร 
โพธิ์ปิ่น (2564) และขวัญหทัย พิกุลทอง (2561) ที่ได้จัดการเรียนรู้ตามแนวคิด Model Eliciting Activities 
พบว่านักเรียนมีทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนและมีการพัฒนาทักษะการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์เพ่ิมขึ้น และสอดคล้องกับทศพล สุดดี (2563) ที่พบว่าความสามารถในการเชื่อมโยง
ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนที่ได้รับการจัดกิจกรรมตามแนวคิด MEAs สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70  
 5.2.3  ความสุขในการเรียนคณิตศาสตร์ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.52 ซึ่งอยู่ในระดับมีความสุขมากที่สุด ซึ่ง
สอดคล้องกับสมมติฐานการวิจัยข้อ 3 ทั้งนี้อาจเนื่องมาจากการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรม MEAs ร่วมกับเกม
กระดานช่วยให้ผู้เรียนเรียนรู้และเข้าใจเนื้อหาในบทเรียน นอกจากนั้นกิจกรรม  MEAs ร่วมกับเกมกระดานที่
ผู้วิจัยได้ออกแบบมีความเหมาะสมและสอดคล้องกับโครงสร้างหลักสูตร เชื่อมโยงกับเนื้อหาในบทเรียน เมื่อ
กิจกรรมเกมกระดานมีความน่าสนใจ มีสีสันสดใสสวยงาม อีกทั้งองค์ประกอบของกิจกรรม MEAs ร่วมกับเกม
กระดานที่มีลักษณะเป็นเอกลักษณ์และง่ายต่อการเล่น มีความท้าทายในการเล่นและรูปแบบการเล่นจะต้อง
เล่นเป็นกลุ่ม จึงเป็นสิ่งที่น่าสนใจและสร้างแรงจูงใจให้กับผู้เรียนในการส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความสุขมากขึ้น ยิ่ง
ไปกว่านั้น ข้อความในแบบสอบถามความสุขในการเรียนคณิตศาสตร์ที่มีคะแนนเฉลี่ยสูงสุด 3 ล าดับแรก ได้แก่ 
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“ฉันชอบกิจกรรม MEAs ร่วมกับเกมกระดานที่ครูจัดให้” “ฉันชอบที่ครูยิ้มแย้ม แจ่มใส มีความเป็นมิตร” และ 
“ฉันชอบสื่อเกมกระดานที่ครูน ามาใช้” ยังแสดงให้เห็นว่านักเรียนมีความพึงพอใจและมีความสุขกับการเรียน
คณิตศาสตร์โดยใช้กิจกรรม MEAs ร่วมกับเกมกระดาน ซึ่งสอดคล้องกับ จีราวัฒน์ จันทร์หอม (2555) ที่ได้
กล่าวถึงปัจจัยที่ท าให้นักเรียนเกิดความสุขในโรงเรียนคือ เปิดโอกาสให้มีกิจกรรมที่สร้างสรรค์ในโรงเรียน ไม่
มุ่งเน้นในเชิงวิชาการมากจนเกินไป ควรให้เด็กได้มีกิจกรรมที่เรียนรู้ความเป็นไปของชุมชน ซึ่งในส่วนของเกม
กระดานจะท าให้นักเรียนเรียนรู้โดยสถานการณ์จ าลองที่สมมติผ่านเกมกระดานต้องแก้ปัญหาเพ่ือชัยชนะ ไม่
เพียงแต่เรียนที่มุ่งเน้นแต่เนื้อหาวิขาการเพียงอย่างเดียว และยังสอดคล้องกับ รัชกร เวชวรนันท์ (2563) ที่ได้
กล่าวถึงประโยชน์ของการเล่นเกมกระดานการศึกษาสามารถเร้าให้นักเรียนเข้าไปมีส่วนร่วมในเกมได้เป็นอย่าง
มาก การน าเกมมาใช้ในการเรียนการสอนจะมีประโยชน์ต่อการสร้างเจตคติท่ีดีต่อการเรียนได้เป็นอย่างมาก ท า
ให้นักเรียนอยากที่จะเรียนรู้ มีความสุขในการเรียนมากขึ้น  อีกทั้งกิจกรรมเกมกระดานยังสามารถสร้าง
แรงจูงใจในการรับรู้ สร้างความสนุกสนานรวมทั้งสร้างพัฒนาการด้านอารมณ์ และยังเป็นการตอบสนองของ
กลุ่มการแข่งขันที่ท าให้ผ่อนคลายและคลายความเครียดได้อีกด้วย   ผลการวิจัยเป็นไปในทิศทางเดียวกับ
งานวิจัยของชาคริสต์ ข าศรี (2565) ธิดาพร ผันผ่อน และคณะ (2566) ที่พบว่าเกมกระดานกระตุ้นให้นักเรียน
มีส่วนร่วมในกิจกรรม รู้จักท างานร่วมกัน ท าให้นักเรียนสนใจเรียนมากขึ้นและส่งผลต่อมโนทัศน์และความ
เข้าใจวิชาคณิตศาสตร์ยิ่งขึ้น และสอดคล้องกับงานวิจัยของ Chung et al. (2017); Lin and Cheng (2022) 
ที่พบว่าเกมกระดานช่วยเพ่ิมแรงจูงใจในการเรียน มีเจตคติที่ดีต่อการเรียนคณิตศาสตร์ จึงส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์
วิชาคณิตศาสตร์สูงขึ้นด้วย และจากผลแบบสอบถามพบว่า ข้อหัวฉันอยากเรียนวิชานี้มากขึ้น มีคะแนนเฉลี่ย
น้อยที่สุด อาจจะเป็นเพราะในการจัดการเรียนรู้ไม่สามารถใช้เกมกระดานได้ทุกครั้ง ท าให้นักเรียนเกิดความไม่
มั่นใจที่จะเรียนวิชานี้มากขึ้น หรือนักเรียนเห็นว่าระยะเวลาในการเรียนและจ านวนเนื้อหาของวิชานี้เหมาะสม
แล้ว 
 
5.3 ข้อเสนอแนะ 
  การวิจัยเรื่องการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์โดยใช้กิจกรรม MEAs ร่วมกับเกม
กระดานส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ผู้วิจัยได้ท าการสรุปข้อเสนอแนะเกี่ยวกับประเด็นดังนี้ 
    5.3.1 ข้อเสนอแนะเพ่ือน าผลการวิจัยไปใช้ 
   1) การจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรม MEAs ร่วมกับเกมกระดาน เป็นกิจกรรมที่มีรายละเอียด
ในแต่ละขั้นตอน โดยเฉพาะการเล่นเกมกระดานนักเรียนอาจใช้เวลามากกว่าที่ก าหนดและเน้นผลแพ้ชนะ
มากกว่าการเรียนรู้ ผู้สอนควรบริหารจัดการเวลาให้เหมาะสมเพ่ือให้เวลาเพียงพอในการด าเนินกิจกรรมอย่าง
ต่อเนื่องทุกขั้นตอน 
   2) ผู้สอนควรจัดเตรียมบทความ ข่าวหรือสถานการณ์ที่สอดคล้องกับชีวิตจริงและ
ประสบการณ์ของนักเรียน จัดบรรยากาศที่เอ้ือต่อการคิด กระตุ้นให้นักเรียนมีส่วนร่วมในทุกขั้นตอน รวมถึง
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คอยแนะน าแนวทางการตอบค าถามด้วยการตั้งค าถามให้นักเรียนแสวงหาค าตอบด้วยตนเองหรือเข้าใจได้ด้วย
ตนเอง 
   3)  ผู้สอนควรฝึกให้นักเรียนเขียนอธิบายความคิดของตนเอง และกระตุ้นให้นักเรียนได้
อภิปรายวิธีการแก้ปัญหา ส่งเสริมให้นักเรียนได้แลกเปลี่ยนเรียนรู้กันและกัน จะช่วยพัฒนาทักษะในการสื่อสาร 
สื่อความหมาย และการน าเสนอทางคณิตศาสตร์ได้โดยเฉพาะนักเรียนที่ไม่สามารถเขียนค าตอบแบบอัตนัย
หรือแสดงแนวทางแก้ปัญหาได้ 
   4) ผู้สอนควรเลือกเกมกระดานที่มีอยู่แล้ว หรือสร้างเกมกระดานขึ้นมานั้น จะต้องสอดคล้อง
กับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ และความเหมาะสมของนักเรียน จะต้องไม่มีความยากเกินไป สามารถเล่นได้ตาม
ระยะเวลาที่เหมาะสม ส าหรับบางเกมกระดานที่ต้องใช้เวลาเล่นที่นานก็จะไม่เหมาะที่จะใช้จัดการเรียนรู้ 
    5.3.2 ข้อเสนอแนะเพ่ือการวิจัยครั้งต่อไป 
   1) ควรศึกษาผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรม MEAs ร่วมกับเกมกระดานที่มีต่อทักษะอ่ืน
ที่จ าเป็นส าหรับผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 เช่น ทักษะการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ และทักษะการท างานเป็นทีม 
เป็นต้น 
   2) ควรศึกษาผลของการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรม MEAs ร่วมกับเกมกระดานกับตัวแปร
อ่ืน ๆ เช่น เจตคติในการเรียนคณิตศาสตร์ แรงจูงใจในการเรียนคณิตศาสตร์ และความวิตกกังวลในการเรียน
คณิตศาสตร์ เป็นต้น 
   3) ควรน าการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรม MEAs ร่วมกับเกมกระดานไปใช้กับเนื้อหา
คณิตศาสตร์เรื่องอ่ืน รวมถึงรายวิชาอ่ืน ๆ เช่น วิทยาศาสตร์ เป็นต้น  
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์                                     รายวิชาคณิตศาสตร์ 6 (ค 23102) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3                   ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565      
หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 ความน่าจะเป็น                      เรื่อง การทดลองสุ่ม ปริภูมิตัวอย่าง เหตุการณ์ 
ผู้จัดท าแผน นายตุลา  ประทับ             เวลาที่ใช้สอน 4 ช่ัวโมง 
___________________________________________________________________________ 
มาตรฐาน ค 3.2  เข้าใจหลักการนับเบื้องต้น ความน่าจะเป็น และน าไปใช้ 
ตัวช้ีวัด ม.3/1  เข้าใจเกี่ยวกับการทดลองสุ่มและน าผลที่ได้ไปหาความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 
1. ด้านความรู้ : นักเรียนสามารถ  

1.1 บอกความหมายของการทดลองสุ่ม ปริภูมิตัวอย่างและเหตุการณ์ได้ 
1.2 หาปริภูมิตัวอย่างและเหตุการณ์ได้ 

2. ด้านทักษะกระบวนการ : นักเรียนสามารถวิเคราะห์โจทย์และแก้ปัญหาเรื่องหลักการนับเบื้องต้นได้  
3. ด้านคุณลักษณะ : นักเรียนต้องเป็นผู้ที่มีความรับผิดชอบในการท างานและมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรม 
สาระส าคัญ 
การทดลองสุ่ม หมายถึง การกระท าซึ่งทราบว่าผลลัพธ์ที่ได้จากการทดลองนั้นจะเป็นอะไรได้บ้าง แต่ไม่
สามารถระบุได้แน่ชัดว่าในการทดลองแต่ละครั้งจะเกิดผลลัพธ์อะไร จากผลลัพธ์ทั้งหมดเหล่านั้น 
ปริภูมิตัวอย่าง หมายถึง ผลลัพธ์ที่เป็นไปได้ทั้งหมดจากการทดลองสุ่ม แทนด้วย S และ 
ก าหนดให้ n(S) แทน จ านวนสมาชิกของปริภูมิตัวอย่าง 
เหตุการณ์ คือ ผลลัพธ์ที่สนใจที่ได้จากการกระท าจริงของการทดลองสุ่ม แทนด้วย E และ 
ก าหนดให้ n(E) แทน จ านวนสมาชิกของเหตุการณ์ 
 
เนื้อหา  
 
การทดลองสุ่ม (Random Experiment) 
การทดลองสุ่ม หมายถึง การกระท าซึ่งทราบว่าผลลัพธ์ที่ได้จากการทดลองนั้นจะเป็นอะไรได้บ้าง แต่ไม่
สามารถระบุได้แน่ชัดว่าในการทดลองแต่ละครั้งจะเกิดผลลัพธ์อะไร จากผลลัพธ์ทั้งหมดเหล่านั้น 
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ตัวอย่างที่ 1 การกระท าต่อไปนี้ เป็นการทดลองสุ่มหรือไม่ 

1) เสี่ยงเซียมซี          เป็น 
2) น าเงินไปฝากธนาคาร         ไม่เป็น 
3) หลับตาหยิบลูกบอลในกล่อง        เป็น 
4) สอยดาวในงานกาชาด         เป็น 
5) โยนเหรียญ 2 เหรียญ 2 ครั้ง        เป็น 
6) หยิบไพ่ 1 ใบออกจากไพ่ 1 ส ารับ       เป็น 
7) การสังเกตนักเรียนที่เข้าไปอ่านหนังสือในห้องสมุดของโรงเรียน    ไม่เป็น 

 
 
ปริภูมิตัวอย่าง (Sample Space) 
ปริภูมิตัวอย่าง หมายถึง ผลลัพธ์ที่เป็นไปได้ทั้งหมดจากการทดลองสุ่ม แทนด้วย S และ 
ก าหนดให้ n(S) แทน จ านวนสมาชิกของปริภูมิตัวอย่าง 
 
ตัวอย่างท่ี 2 จงเขียนปริภูมิตัวอย่างและจ านวนปริภูมิตัวอย่างของการทดลองสุ่มต่อไปนี้ 

1) สนใจหน้าของเหรียญจากการโยนเหรียญ 1 เหรียญ 1 ครั้ง 
ตอบ ก าหนดให้ H แทน ผลลัพธ์ที่เหรียญออกหัว 
           T แทน ผลลัพธ์ที่เหรียญออกก้อย 
       ผลลัพธ์ที่เป็นไปได้ทั้งหมดจากการทดลองสุ่ม (S) คือ H, T  และ n(S) = 2  
2) สนใจหน้าของเหรียญจากการโยนเหรียญ 1 เหรียญ 2 ครั้ง 
ตอบ ผลลัพธ์ที่เป็นไปได้ทั้งหมดจากการทดลองสุ่ม (S) คือ (H, H), (H, T), (T, H), (T, T) และ  
       n(S) = 4 
3) สนใจหน้าของลูกเต๋าจากการโยนลูกเต๋า 1 ลูก 
ตอบ ผลลัพธ์ที่เป็นไปได้ทั้งหมดจากการทดลองสุ่ม (S) คือ 1, 2, 3, 4, 5, 6 และ n(S) = 6  
4) สนใจจ านวนหลอดไฟที่เสีย จากการผลิตหลอดไฟจ านวน 50 หลอด 
ตอบ ผลลัพธ์ที่เป็นไปได้ทั้งหมดจากการทดลองสุ่ม (S) คือ 0, 1, 2, 3, ..., 50 และ n(S) = 51 

 
เหตุการณ์ (Event) 
เหตุการณ์ คือ ผลลัพธ์ที่สนใจที่ได้จากการกระท าจริงของการทดลองสุ่ม แทนด้วย E และ 
ก าหนดให้ n(E) แทน จ านวนสมาชิกของเหตุการณ์ 
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ตัวอย่างที่ 3 ในการโยนลูกเต๋า 1 ลูก จงเขียนเหตุการณ์และจ านวนสมาชิกของเหตุการณ์ต่อไปนี้ 
1) 1E  เป็นเหตุการณ์ที่ได้แต้มของลูกเต๋าเป็นเลขคี่ 
ตอบ  1E  จะมีผลลัพธ์คือ 1, 3, 5  , n( 1E ) = 3  
2) 2E  เป็นเหตุการณ์ที่ได้แต้มของลูกเต๋าน้อยกว่า 3 
ตอบ 2E  จะมีผลลัพธ์คือ 1, 2 , n( 2E ) = 2 

ตัวอย่างท่ี 4 ในการโยนลูกเต๋า 2 ลูกที่แตกต่างกัน จงเขียนเหตุการณ์และจ านวนสมาชิกของเหตุการณ์ต่อไปนี้ 
1) 1E  เป็นเหตุการณ์ที่ได้แต้มทั้งสองเหมือนกัน 
ตอบ 1E  จะมีผลลัพธ์คือ (1, 1), (2, 2), (3, 3), (4, 4), (5, 5), (6, 6) , n( 1E ) = 6 
2) 2E  เป็นเหตุการณ์ที่ได้ผลต่างของแต้มอย่างน้อย 4 
ตอบ 2E  จะมีผลลัพธ์คือ (1, 5), (5, 1), (1, 6), (6, 1), (2, 6), (6, 2) , n( 2E ) = 6 
3) 3E  เป็นเหตุการณ์ที่ได้ผลบวกของแต้มอย่างมาก 5 
ตอบ 3E  จะมีผลลัพธ์คือ (1, 1), (1, 2), (2, 1), (1, 3), (3, 1), (1, 4), (4, 1), (2, 2), (2, 3), (3, 2)  
       n( 3E ) = 10 

กระบวนการจัดการเรียนรู้ 
ขั้นที่ 1 กระตุ้นความสนใจ (30 นาที) 

1. ครูน าเสนอข้อความ ข่าว เรื่องสลากกินแบ่งรัฐบาล แล้วครูตั้งค าถามว่า สลากกินแบ่งรัฐบาลมีวิธีการ
ออกรางวัลอย่างไร และอธิบายการออกรางวัลของสลากกินแบ่งรัฐบาลเป็นการทดลองสุ่มอย่างหนึ่ง 

2. ครูอธิบายการทดลองสุ่ม หมายถึง การกระท าซึ่งทราบว่าผลลัพธ์ที่ได้จากการทดลองนั้นจะเป็นอะไร
ได้บ้าง แต่ไม่สามารถระบุได้แน่ชัดว่าในการทดลองแต่ละครั้งจะเกิดผลลัพธ์อะไร จากผลลัพธ์ทั้งหมด
เหล่านั้น 

3. ครูจัดกลุ่มนักเรียน 5 – 6 คน โดยคละเด็กเก่ง ปานกลาง และอ่อน โดยให้นักเรียนแต่ละกลุ่มระดม
ความคิดเหตุการณ์ที่เป็นการทดลองสุ่มอย่างอ่ืนนอกเหนือจากการออกสลากกินแบ่งรัฐบาลให้ได้มาก
ที่สุด ภายในเวลา 3 นาที และน าเสนอหน้าชั้นเรียน 

4. ครูยกตัวอย่างที่ 1 ผ่าน Kahoot! พร้อมทั้งอธิบายทีละข้อ ครูให้คะแนนพิเศษ 3 คนที่ได้คะแนนสูงสุด 
ตัวอย่างที่ 1 การกระท าต่อไปนี้ เป็นการทดลองสุ่มหรือไม่ 

1) เสี่ยงเซียมซี         เป็น 
2) น าเงินไปฝากธนาคาร        ไม่เป็น 
3) หลับตาหยิบลูกบอลในกล่อง       เป็น 
4) สอยดาวในงานกาชาด        เป็น 
5) โยนเหรียญ 2 เหรียญ 2 ครั้ง       เป็น 
6) หยิบไพ่ 1 ใบออกจากไพ่ 1 ส ารับ      เป็น 
7) การสังเกตนักเรียนที่เข้าไปอ่านหนังสือในห้องสมุดของโรงเรียน   ไม่เป็น 
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ขั้นที่ 2 เผชิญปัญหาผ่านเกมกระดาน (60 นาที) 
1. จากข้ันที่แล้ว ครูตั้งค าถามว่านักเรียนเคยได้รับข่าวสารหรือเหตุการณ์อะไรบ้างที่เก่ียวกับวิธีการหา

เลขสลากกินแบ่งรัฐบาลของคนไทย (ตัวอย่าง การขูดเลขตามต้นไม้ การดูเลขจากน้ าตาเทียนในขัน
น้ ามนต์ การตีเลขจากความฝัน) 

2. ครูจ าลองสถานการณ์ผ่านกิจกรรมเกมกระดาน “ตัวเลขน าโชค” อธิบายวิธีการเล่นให้นักเรียนเข้าใจ 
วิธีการเล่นกิจกรรมเกมกระดาน “ตัวเลขน าโชค” 

อุปกรณ์ 
1. ต้นไม้ขนาดเล็ก 
2. ธูป 
3. พระเครื่อง 
4. การ์ดหมายเลข 0 – 9 หมายเลขละ 3 ใบ 
5. ลูกปิงปองมีหมายเลขก ากับ หมายเลข 0 – 9  
6. ถุงผ้าใส่ลูกปิงปอง 
7. ใบกิจกรรมเกมกระดานความน่าจะเป็น 1 

วิธีการเล่น 
2.1 จ าลองสถานการณ์ 3 เหตุการณ์ คือ ต้นไม้ศักดิ์สิทธิ์ พระเครื่อง และธูปขอเลขเด็ด ครูสลับ

การ์ดหมายเลข แล้วแบ่งเป็น 3 กอง กองละเท่า ๆ กันแล้ววางแต่ละเหตุการณ์ 

                          
 
 

 
2.2 นักเรียนแต่ละคนไปขอเลขจากเหตุการณ์ต่าง ๆ โดยสุ่มหยิบการ์ดหมายเลขจากแต่ละกอง 

กองละ 1 ใบ แล้วบันทึกลงในใบกิจกรรมเกมกระดานความน่าจะเป็น 1 
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3 4 5 
 

2.3 นักเรียนแต่ละคนน าการ์ดหมายเลขท่ีได้ทั้งหมดมาวางเรียงกัน ได้ท้ังหมดก่ีแบบ ให้บันทึกลง
ในใบกิจกรรม 
ตัวอย่าง 345, 354, 435, 453, 534, 543 

2.4 ครูจะหยิบลูกปิงปองจากถุงผ้าขึ้นมา 3 ครั้ง โดยใส่ลูกปิงปองคืนก่อนที่จะหยิงครั้งถัดไป 
2.5 นักเรียนตรวจสอบว่าหมายเลขท่ีครูสร้าง ซ่ึงได้จากการหยิบลูกปิงปองตรงกับหมายเลขที่

ตนเองสร้างจากการเรียงการ์ดหมายเลข ถ้ามีหมายเลขที่ตรงกันให้ออกมารับรางวัลหน้าชั้น
เรียน 

3. นักเรียนเล่นเกม ครูเดินดูนักเรียนขณะเรียงการ์ดหมายเลข และถามนักเรียนเพ่ือกระตุ้นความคิด 
- จากการ์ดที่นักเรียนได้ นักเรียนเรียงสับเปลี่ยนสร้างจ านวนจากการ์ดหมายเลขครบทุกแบบ

หรือไม่ 
- นักเรียนคิดว่าตัวเองมีโอกาสถูกรางวัลมากน้อยแค่ไหน เพราะอะไร 

4. เมื่อนักเรียนเล่นเกมจบแล้ว ให้นักเรียนช่วยกันถอดบทเรียนที่ได้จากการเล่นเกม โดยครูถามค าถาม
ต่อไปนี้ 
- นักเรียนแต่ละคนมีโอกาสถูกรางวัลมากน้อยแตกต่างกันหรือไม่ เพราะเหตุใด (ต่างกันตรงจ านวน

ที่นักเรียนสร้างได้จากการเรียงหมายเลข) 
- นักเรียนคิดว่า ผลลัพธ์ที่เป็นไปได้ทั้งหมดจากการสร้างจ านวนโดยการหยิบลูกปิงปองของครู มี

ทั้งหมดก่ีแบบ อย่างไร ( 1,000 แบบ คือ 000 001 002 003 ... 999 ) 
- นักเรียนคิดว่า สลากกินแบ่งรัฐบาลที่มีหมายเลข 6 หลัก จะมีผลลัพธ์ทั้งหมดกี่แบบ (1,000,000 

แบบ) 
- ถ้านักเรียนซื้อสลากกินแบ่งรัฐบาล 1 ฉบับมีโอกาสถูกสลากกินแบ่งรัฐบาลรางวัลที่ 1 มากน้อยแค่

ไหน  
(1 ใน 1,000,000)  

5. ครูอธิบาย ผลลัพธ์ที่เป็นไปได้ทั้งหมดจากการทดลองสุ่ม จะเรียกว่า ปริภูมิตัวอย่างหรือแซมเปิลสเปซ 
(sample space) ดังเช่นผลลพัธ์ที่เป็นไปได้ทั้งหมดจากการสร้างจ านวนโดยการหยิบลูกปิงปองของ
ครู และอธิบาย ผลลัพธ์ที่สนใจที่ได้จากการกระท าจริงของการทดลองสุ่ม จะเรียกว่า เหตุการณ์ 
(Event) ดังเช่นผลลัพธ์ของจ านวนที่นักเรียนเรียงสับเปลี่ยนสร้างจ านวนจากการ์ดหมายเลข 
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6. ครูตั้งค าถามชวนคิด จากกิจกรรมที่ผ่านมาครูท าการสุ่มหยิบลูกปิงปองจากถุงผ้าขึ้นมา 3 ครั้ง โดยใส่
ลูกปิงปองคืนก่อนที่จะหยิบครั้งถัดไป ถ้าครูหยิบโดยไม่ใส่คืนหรือหยิบพร้อมกัน 3 ลูก นักเรียนคิดว่า
ผลลัพธ์ทั้งหมดเป็นอย่างไร (ค าตอบ 000, 001, 002, 003, ... , 999) 

7. ครูแจกถุงใส่ลูกปิงปองที่มีหมายเลขก ากับ 1 – 6 ให้แต่ละกลุ่ม ให้นักเรียนหาผลลัพธ์ที่เป็นไปได้
ทั้งหมดจาก 
- การหยิบลูกปิงปอง 2 ลูกพร้อมกัน (ค าตอบ (1, 2), (1, 3), (1, 4), (1, 5), (1, 6), (2, 3), (2, 4), 

(2, 5), (2, 6), (3, 4), (3, 5), (3, 6), (4, 5), (4, 6), (5, 6))  
- การหยิบลูกปิงปอง 2 ครั้ง โดยไม่ใส่คืน (ค าตอบ (1, 2), (1, 3), (1, 4), (1, 5), (1, 6), (2, 1),  

(2, 3), (2, 4), (2, 5), (2, 6), (3, 1), (3, 2), (3, 4), (3, 5), (3, 6), (4, 1), (4, 2), (4, 3), (4, 5), 
(4, 6), (5, 1),(5, 2), (5, 3), (5, 4), (5, 6), (6, 1), (6, 2), (6, 3), (6, 4), (6, 5)) 

- การหยิบลูกปิงปอง 2 ครั้ง โดยใส่ลูกปิงปองคืนก่อนที่จะหยิบครั้งถัดไป (ค าตอบ (1, 1), (1, 2), 
(1, 3), (1, 4), (1, 5), (1, 6), (2, 1), (2, 2), (2, 3), (2, 4), (2, 5), (2, 6), (3, 1), (3, 2), (3, 3), 
(3, 4), (3, 5),(3, 6), (4, 1), (4, 2), (4, 3), (4, 4), (4, 5), (4, 6), (5, 1), (5, 2), (5, 3), (5, 4),  
(5, 5), (5, 6), (6, 1),(6, 2), (6, 3), (6, 4),(6, 5), (6, 6)) 

8. นักเรียนวางแผนและสืบค้นข้อมูลเพิ่มเติม เพ่ือหาค าตอบจากโจทย์ข้างต้น 
ขั้นที่ 3 ด าเนินการแก้ปัญหา (60 นาที) 

1. ครูสุ่มนักเรียนทุกกลุ่มผลัดกันบอกผลลัพธ์ ในกรณีท่ีหยิบลูกปิงปองสองลูกพร้อมกัน พร้อมให้แต่ละ
กลุ่มอธิบายวิธีการหาค าตอบ 

2. นักเรียนตอบค าถามต่อไปนี้ 
จากผลลัพธ์ที่เป็นไปได้ทั้งหมดจากการหยิบลูกปิงปอง 2 ลูกพร้อมกัน มีโอกาสหรือไม่ที่จะหยิบได้ 
- มีโอกาสหรือไม่ที่จะหยิบได้หมายเลขเหมือนกันทั้ง 2 ลูก (ไม่มี) 
- มีโอกาสที่จะได้หมายเลข 1 และหมายเลข 2 มากน้อยแค่ไหน (จากผลลัพธ์ทั้งหมด เกิด 1 ครั้ง) 
จากผลลัพธ์ที่เป็นไปได้ทั้งหมดจากการหยิบลูกปิงปอง 2 ครั้ง โดยไม่ใส่คืน 
- มีโอกาสหรือไม่ที่จะหยิบได้หมายเลขเหมือนกันทั้ง 2 ลูก (ไม่มี) 
- มีโอกาสที่จะได้หมายเลข 1 และหมายเลข 2 มากน้อยแค่ไหน (จากผลลัพธ์ทั้งหมด เกิด 2 ครั้ง) 
จากผลลัพธ์ที่เป็นไปได้ทั้งหมดจากการหยิบลูกปิงปอง 2 ครั้ง โดยใส่ลูกปิงปองคืนก่อนที่จะหยิบครั้ง

ถัดไป 
- มีโอกาสหรือไม่ที่จะหยิบได้หมายเลขเหมือนกันทั้ง 2 ลูก (มี) 
- มีโอกาสที่จะได้หมายเลข 1 และหมายเลข 2 มากน้อยแค่ไหน (จากผลลัพธ์ทั้งหมด เกิด 2 ครั้ง) 

3. นักเรียนตรวจสอบว่าค าตอบตรงกันหรือไม่ ถ้าไม่ตรงให้นักเรียนทบทวนผลลัพธ์ที่นักเรียนหามาได้ 
ขั้นที่ 4 อภิปรายวิธีการแก้ปัญหา (45 นาที) 

1. นักเรียนน าเสนอผลลัพธ์ที่เป็นไปได้ทั้งหมดของเหตุการณ์ท้ัง 3 เหตุการณ์ 
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2. นักเรียนร่วมกันอภิปรายแนวคิดของตนเอง และร่วมกันแสดงความคิดเห็นถ้าหากผลลัพธ์ที่ได้มีข้อ
แตกต่างจากแนวคิดของนักเรียนคนอื่น ครูคอยแนะน าและถามกระตุ้นนักเรียนให้มีส่วนร่วมในการ
แสดงความคิดเห็น 

3. นักเรียนรวมกันเลือกว่าแนวคิดในการหาผลลัพธ์ของกลุ่มใดที่เหมาะสมที่สุดหรือถูกต้องที่สุด เพราะ
เหตุใด 

ขั้นที่ 5 สรุปและสะท้อนผล (45 นาที) 
1. ครูขออาสาสมัครออกมาสรุปและสะท้อนผลจากการท ากิจกรรม ถ้าหากไม่มีอาสาสมัครให้ท าการสุ่ม

ถามนักเรียนในรายหัวข้อต่อไปนี้ 
- นักเรียนรู้สึกอย่างไรกับกิจกรรมที่ผ่านมา 
- นักเรียนได้ความรู้อะไรจากกิจกรรมที่ผ่านมา 
- นักเรียนได้สังเกตเห็นอะไรจากการท ากิจกรรมที่ผ่านมา 
- ถ้านักเรียนจะต้องแจกแจงและนับเหตุการณ์ในลักษณะใกล้เคียงกันจะท าได้ไหม ท าอย่างไร 

2. ครูใช้ค าถามเพ่ือถอดบทเรียนที่ได้จากการทดลองผ่านกิจกรรม ครูแจกลูกเต๋าให้นักเรียนคนละ 2 ลูก 
แล้วท าการทอดลูกเต๋าทั้งสองพร้อมกัน สอบถามนักเรียนในห้องว่าลูกเต๋าออกแต้มอะไรบ้าง ครูเขียน
บนกระดาน 

3. ให้นักเรียนในห้องสังเกตผลลัพธ์ที่ได้ แล้วสอบถามนักเรียนว่าจากการทดลองครั้งนี้นักเรียนคิดว่า
ผลลัพธ์ที่เป็นไปได้ทั้งหมดของการทอดลูกเต๋า 2 ลูกพร้อมกันครบหรือยัง ถ้านักเรียนคิดว่ายังไม่ครบ 
ยังขาดเหตุการณ์ใดให้นักเรียนหมุนลูกเต๋าให้ตรงกับเหตุการณ์นั้นและโชว์ให้เพ่ือนเห็น 

4. หลังจากท่ีได้ผลลัพธ์ทั้งหมดที่เป็นไปได้แล้ว ให้นักเรียนตอบค าถามตามตัวอย่างที่ 3 และ 4 
ตัวอย่างที่ 3 ในการโยนลูกเต๋า 1 ลูก จงเขียนเหตุการณ์และจ านวนสมาชิกของเหตุการณ์ต่อไปนี้ 

1) 1E  เป็นเหตุการณ์ที่ได้แต้มของลูกเต๋าเป็นเลขคี่ 
ตอบ  1E  จะมีผลลัพธ์คือ 1, 3, 5  , n( 1E ) = 3  
2) 2E  เป็นเหตุการณ์ที่ได้แต้มของลูกเต๋าน้อยกว่า 3 
ตอบ 2E  จะมีผลลัพธ์คือ 1, 2 , n( 2E ) = 2 

ตัวอย่างที่ 4 ในการโยนลูกเต๋า 2 ลูกที่แตกต่างกัน จงเขียนเหตุการณ์และจ านวนสมาชิกของ
เหตุการณ์ต่อไปนี้ 

1) 1E  เป็นเหตุการณ์ที่ได้แต้มทั้งสองเหมือนกัน 
ตอบ 1E  จะมีผลลัพธ์คือ (1, 1), (2, 2), (3, 3), (4, 4), (5, 5), (6, 6) , n( 1E ) = 6 
2) 2E  เป็นเหตุการณ์ที่ได้ผลต่างของแต้มอย่างน้อย 4 
ตอบ 2E  จะมีผลลัพธ์คือ (1, 5), (5, 1), (1, 6), (6, 1), (2, 6), (6, 2) , n( 2E ) = 6 
3) 3E  เป็นเหตุการณ์ที่ได้ผลบวกของแต้มอย่างมาก 5 



114 
 

ตอบ 3E  จะมีผลลัพธ์คือ (1, 1), (1, 2), (2, 1), (1, 3), (3, 1), (1, 4), (4, 1), (2, 2), (2, 3), 
(3, 2) และ n( 3E ) = 10 

5. สรุปนิยามปริภูมิตัวอย่าง หมายถึง ผลลัพธ์ที่เป็นไปได้ทั้งหมดจากการทดลองสุ่ม แทนด้วย S และ
ก าหนดให้ n(S) แทน จ านวนสมาชิกของปริภูมิตัวอย่าง 

6. สรุปนิยามเหตุการณ์ คือ ผลลัพธ์ที่สนใจที่ได้จากการกระท าจริงของการทดลองสุ่ม แทนด้วย E และ
ก าหนดให้ n(E) แทน จ านวนสมาชิกของเหตุการณ์ 

7. นักเรียนท าแบบฝึกหัดเพ่ือประเมินผลการเรียนรู้ 
 

สื่อการเรียนรู้ /เอกสารอ้างอิง 
1. ใบความรู้ที่ 1 ความน่าจะเป็น 
2. ใบงานที่ 1 ความน่าจะเป็น 
3. อุปกรณ์กิจกรรมเกมกระดาน “ตัวเลขน าโชค” 

- ต้นไม้ขนาดเล็ก 
- ธูป 
- พระเครื่อง 
- การ์ดหมายเลข 0 – 9 หมายเลขละ 3 ใบ 
- ลูกปิงปองมีหมายเลขก ากับ หมายเลข 0 – 9  
- ถุงผ้าใส่ลูกปิงปอง 
- ใบกิจกรรมเกมกระดาน “ตัวเลขน าโชค” 

4. ลูกปิงปองที่มีหมายเลขก ากับ 1 – 6 
5. ลูกเต๋า 
6. แอพลิเคชัน Kahoot! 
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การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
(ตัวช้ีวัด) 

วิธีการวัดและ
ประเมินผล 

เครื่องมือ เกณฑ์การวัดและ
ประเมินผล 

ด้านความรู้ : นักเรียนสามารถ  
1. บอกความหมายของการทดลองสุ่ม 
ปริภูมิตัวอย่างและเหตุการณ์ได้ 
2. หาปริภูมิตัวอย่างและเหตุการณ์ได้ 
(ค 3.2 ม.3/1) 

ตรวจความถูกต้อง
ของใบงานที่ 1 

ใบงานที่ 1 นักเรียนผ่านเกณฑ์โดยได้
คะแนนตั้งแต่ 12 คะแนน
ขึ้นไปจาก 20 คะแนน 

ด้านทักษะกระบวนการ : นักเรียนสามารถ
วิเคราะห์โจทย์และแก้ปัญหาเรื่องหลักการ
นับเบื้องต้นได้  

ตรวจความถูกต้อง
ของใบงานที่ 1 

ใบงานที่ 1 นักเรียนผ่านเกณฑ์โดยได้
คะแนนตั้งแต่ 12 คะแนน
ขึ้นไปจาก 20 คะแนน 

ด้านคุณลักษณะ : นักเรียนต้องเป็นผู้ที่มี
ความรับผิดชอบในการท างานและมีส่วน
ร่วมในการท ากิจกรรม 
 

สังเกตพฤติกรรม 
 

แบบสังเกต
พฤติกรรม 

นักเรียนผ่านเกณฑ์ โดยมี
พฤติกรรมอยู่ ในเกณฑ์ที่ดี
แ ล ะป ฏิ บั ติ กิ จ ก ร ร ม ได้
ถูกต้อง อยู่ในเกณฑ์ระดับ ดี
ขึ้นไป 

 
เกณฑ์การวัดและประเมินผลด้านคุณลักษณะ 

รายการวัดและ
ประเมินผล 

เกณฑ์การวัดและประเมินผล 

ดีมาก 
(4 คะแนน) 

ดี 
(3 คะแนน) 

พอใช้ 
(2 คะแนน) 

ปรับปรุง 
(1 คะแนน) 

นักเรยีนต้องเป็นผู้ที่
มีความรับผิดชอบ
ในการท างานและมี
ส่วนร่วมในการท า
กิจกรรม 

- มีความรับผิดชอบ
ในการท างานที่
ได้รับมอบหมาย
และส่งตรงตาม
เวลาที่ก าหนดได้ 
- ให้ความร่วมมือ
และมีส่วนในการท า
กิจกรรมทุก
กิจกรรม 

- มีความรับผิดชอบ
ในการท างานที่
ได้รับมอบหมาย
และส่งช้ากว่าเวลา
ที่ก าหนด 
1 วัน 
- ให้ความร่วมมือ
และมีส่วนในการท า
กิจกรรมทุก
กิจกรรม 

- มีความรับผิดชอบ
ในการท างานที่
ได้รับมอบหมาย
และส่งช้ากว่าเวลา
ที่ก าหนดมากกว่า 1 
วัน 
- ให้ความร่วมมือ
และมีส่วนในการท า
กิจกรรมบาง
กิจกรรม 

- ไม่มีความ
รับผิดชอบในการ
ท างานที่ได้รับ
มอบหมาย ไม่ส่ง
งาน 
- ไม่ใหค้วามร่วมมือ
และไม่มีส่วนในการ
ท ากิจกรรม 
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ใบความรู้ที่ 1 ความน่าจะเป็น 

วิชา คณิตศาสตร์ 6       เรื่อง การทดลองสุ่ม ปริภูมิตัวอย่าง เหตุการณ์   ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
ชื่อ ........................................................................................ ............................. ชั้น ม.3/ .......... เลขที่ ............. 

 
 
การทดลองสุ่ม (Random Experiment) 
การทดลองสุ่ม หมายถึง การกระท าซึ่งทราบว่าผลลัพธ์ที่ได้จากการทดลองนั้นจะเป็นอะไรได้บ้าง แต่ไม่
สามารถระบุได้แน่ชัดว่าในการทดลองแต่ละครั้งจะเกิดผลลัพธ์อะไร จากผลลัพธ์ทั้งหมดเหล่านั้น 
  
เช่น  

1. การโยนเหรียญ 1 เหรียญ ผลที่จะเกิดขึ้นได้คือ ขึ้นหัวหรือก้อย ดังรูป 

 
 

2. การทอดลูกเต๋า 1 ลูก 1 ครั้ง แต้มท่ีจะเกิดขึ้นได้ คือ 1, 2, 3, 4, 5 และ 6 ดังรูป 

 
 

ตัวอย่างที่ 1 การกระท าต่อไปนี้ เป็นการทดลองสุ่มหรือไม่ 
1) เสี่ยงเซียมซี         เป็น 
2) น าเงินไปฝากธนาคาร        ไม่เป็น 
3) หลับตาหยิบลูกบอลในกล่อง       เป็น 
4) สอยดาวในงานกาชาด        เป็น 
5) โยนเหรียญ 2 เหรียญ 2 ครั้ง       เป็น 
6) หยิบไพ่ 1 ใบออกจากไพ่ 1 ส ารับ      เป็น 
7) การสังเกตนักเรียนที่เข้าไปอ่านหนังสือในห้องสมุดของโรงเรียน   ไม่เป็น 
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ปริภูมิตัวอย่าง (Sample Space) 
ปริภูมิตัวอย่าง หมายถึง ผลลัพธ์ที่เป็นไปได้ทั้งหมดจากการทดลองสุ่ม แทนด้วย S และ 
ก าหนดให้ n(S) แทน จ านวนสมาชิกของปริภูมิตัวอย่าง 
 
ตัวอย่างที่ 2 จงเขียนปริภูมิตัวอย่างและจ านวนปริภูมิตัวอย่างของการทดลองสุ่มต่อไปนี้ 

1) สนใจหน้าของเหรียญจากการโยนเหรียญ 1 เหรียญ 1 ครั้ง 
ตอบ ก าหนดให้ H แทน ผลลัพธ์ที่เหรียญออกหัว  และ T แทน ผลลัพธ์ที่เหรียญออกก้อย 
       ผลลัพธ์ที่เป็นไปได้ทั้งหมดจากการทดลองสุ่ม (S) คือ H, T  และ n(S) = 2  
2) สนใจหน้าของเหรียญจากการโยนเหรียญ 1 เหรียญ 2 ครั้ง 
ตอบ ผลลัพธ์ที่เป็นไปได้ทั้งหมดจากการทดลองสุ่ม (S) คือ (H, H), (H, T), (T, H), (T, T) และ  
       n(S) = 4 
3) สนใจหน้าของลูกเต๋าจากการโยนลูกเต๋า 1 ลูก 
ตอบ ผลลัพธ์ที่เป็นไปได้ทั้งหมดจากการทดลองสุ่ม (S) คือ 1, 2, 3, 4, 5, 6 และ n(S) = 6  
4) สนใจจ านวนหลอดไฟที่เสีย จากการผลิตหลอดไฟจ านวน 50 หลอด 
ตอบ ผลลัพธ์ที่เป็นไปได้ทั้งหมดจากการทดลองสุ่ม (S) คือ 0, 1, 2, 3, ..., 50 และ n(S) = 51 

 
เหตุการณ์ (Event) 
เหตุการณ์ คือ ผลลัพธ์ที่สนใจที่ได้จากการกระท าจริงของการทดลองสุ่ม แทนด้วย E และ 
ก าหนดให้ n(E) แทน จ านวนสมาชิกของเหตุการณ์ 
 
ตัวอย่างที่ 3 ในการโยนลูกเต๋า 1 ลูก จงเขียนเหตุการณ์และจ านวนสมาชิกของเหตุการณ์ต่อไปนี้ 

1) 1E  เป็นเหตุการณ์ที่ได้แต้มของลูกเต๋าเป็นเลขคี่ 
ตอบ  1E  จะมีผลลัพธ์คือ 1, 3, 5  , n( 1E ) = 3  
2) 2E  เป็นเหตุการณ์ที่ได้แต้มของลูกเต๋าน้อยกว่า 3 
ตอบ 2E  จะมีผลลัพธ์คือ 1, 2 , n( 2E ) = 2 

ตัวอย่างที่ 4 ในการโยนลูกเต๋า 2 ลูกที่แตกต่างกัน จงเขียนเหตุการณ์และจ านวนสมาชิกของเหตุการณ์ต่อไปนี้ 
1) 1E  เป็นเหตุการณ์ที่ได้แต้มทั้งสองเหมือนกัน 
ตอบ 1E  จะมีผลลัพธ์คือ (1, 1), (2, 2), (3, 3), (4, 4), (5, 5), (6, 6) , n( 1E ) = 6 
2) 2E  เป็นเหตุการณ์ที่ได้ผลต่างของแต้มอย่างน้อย 4 
ตอบ 2E  จะมีผลลัพธ์คือ (1, 5), (5, 1), (1, 6), (6, 1), (2, 6), (6, 2) , n( 2E ) = 6 
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ใบงานที่ 1 ความนา่จะเป็น 
วิชา คณิตศาสตร์ 6       เรื่อง การทดลองสุ่ม ปริภูมิตัวอย่าง เหตุการณ์   ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
ชื่อ ..................................................................................................................... ชั้ น ม.3/ .......... เลขที่ ............. 

 
1. จงเขียนผลทั้งหมดที่อาจจะเกิดขึ้นทั้งหมดจากการโยนเหรียญ 1 เหรียญ 2 ครั้ง 

ผลทั้งหมด (S) คือ ................................................................................................................. ................ 

................................................................................... ............................................................................. 

(1) จงเขียนเหตุการณ์ท่ีได้หัวอย่างน้อย 1 ครั้ง ....................................................................... .............. 

(2) จงเขียนเหตุการณ์ท่ีได้ก้อยทั้ง 2 ครั้ง ..............................................................................................  

2. จงเขียนผลทั้งหมดที่อาจจะเกิดขึ้นทั้งหมดจากการโยนเหรียญ 1 เหรียญ 3 ครั้ง 

ผลทั้งหมด (S) คือ ................................................................ .................................................................. 

............................................................................................................................. ................................... 

(1) จงเขียนเหตุการณ์ท่ีได้หัว 2 ครั้ง .................................................................................................... 

(2) จงเขียนเหตุการณ์ท่ีได้หัวมากกว่าก้อย ........................................................................................... 

(3) จงเขียนเหตุการณ์ท่ีได้ก้อยไม่ต่ ากว่า 2 ครั้ง ................................................................................... 

(4) จงเขียนเหตุการณ์ท่ีได้หัวและก้อยเท่ากัน ...................................................................................... 

3. จงเขียนผลทั้งหมดที่อาจจะเกิดขึ้นทั้งหมดจากการโยนเหรียญ 3 เหรียญ 1 ครั้ง 

ผลทั้งหมด (S) คือ .................................................................................................................................  

......................................................................... .......................................................................................  

(1) จงเขียนเหตุการณ์ท่ีได้ก้อยมากกว่าหัว ........................................................................................... 

(2) จงเขียนเหตุการณ์ท่ีได้ก้อยน้อยกว่า 2 ครั้ง .................................................................................... 

(3) จงเขียนเหตุการณ์ท่ีได้หัวไม่มากกว่า 3 ครั้ง ................................................................................... 
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4. จงเขียนผลทั้งหมดที่อาจจะเกิดขึ้นทั้งหมดจากการโยนเหรียญ 1 เหรียญ พร้อมกับลูกเต๋า 1 ลูก 

ผลทั้งหมด (S) คือ .................................................................................................................................  

........................................................... .....................................................................................................  

(1) จงเขียนเหตุการณ์ท่ีได้หัวและแต้มมากกว่า 4 ................................................................................. 

(2) จงเขียนเหตุการณ์ท่ีได้ก้อยและแต้มเป็นจ านวนคี่ ........................................................................... 

(3) จงเขียนเหตุการณ์ท่ีได้แต้มเป็นจ านวนเฉพาะ ................................................................................. 

5. จงเขียนผลทั้งหมดที่อาจจะเกิดขึ้นทั้งหมดจากการจับสลาก 1 ใบจากสลาก 10 ใบ ซึ่งมีหมายเลข 0 

ถึง 9 ก ากับอยู่ใบละหมายเลข 

ผลทั้งหมด (S) คือ ..................................................................................................................................  

............................................................................................................................................................... . 

(1) จงเขียนเหตุการณ์ท่ีได้จ านวนคู่ .................................................................................................. .... 

(2) จงเขียนเหตุการณ์ท่ีได้จ านวนเฉพาะ .............................................................................................. 

(3) จงเขียนเหตุการณ์ท่ีได้จ านวนที่หารด้วย 3 ลงตัว ........................................................................... 
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เฉลยใบงานที่ 1 ความน่าจะเป็น 
วิชา คณิตศาสตร์ 6       เรื่อง การทดลองสุ่ม ปริภูมิตัวอย่าง เหตุการณ์   ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
ชื่อ ..................................................................................................................... ชั้ น ม.3/ .......... เลขที่ ............. 

 
1. จงเขียนผลทั้งหมดที่อาจจะเกิดขึ้นทั้งหมดจากการโยนเหรียญ 1 เหรียญ 2 ครั้ง 

ผลทั้งหมด (S) คือ (H, H), (H, T), (T, H), (T, T) 

(1) จงเขียนเหตุการณ์ท่ีได้หัวอย่างน้อย 1 ครั้ง (H, H), (H, T), (T, H) 

(2) จงเขียนเหตุการณ์ท่ีได้ก้อยทั้ง 2 ครั้ง (T, T) 

2. จงเขียนผลทั้งหมดที่อาจจะเกิดขึ้นทั้งหมดจากการโยนเหรียญ 1 เหรียญ 3 ครั้ง 

ผลทั้งหมด (S) คือ (H, H, H), (H, H, T), (H, T, H), (H, T, T), (T, H, H), (T, H, T), (T, T, H),  

(T, T, T) 

(1) จงเขียนเหตุการณ์ท่ีได้หัว 2 ครั้ง (H, H, T), (H, T, H), (T, H, H) 

(2) จงเขียนเหตุการณ์ท่ีได้หัวมากกว่าก้อย (H, H, H), (H, H, T), (H, T, H), (T, H, H) 

(3) จงเขียนเหตุการณ์ท่ีได้ก้อยไม่ต่ ากว่า 2 ครั้ง (H, T, T), (T, H, T), (T, T, H), (T, T, T) 

(4) จงเขียนเหตุการณ์ท่ีได้หัวและก้อยเท่ากัน ไม่เกิดเหตุการณ์นี้ 

3. จงเขียนผลทั้งหมดที่อาจจะเกิดขึ้นทั้งหมดจากการโยนเหรียญ 3 เหรียญ 1 ครั้ง 

ผลทั้งหมด (S) คือ (H, H, H), (H, H, T), (H, T, H), (H, T, T), (T, H, H), (T, H, T), (T, T, H),  

(T, T, T) 

(1) จงเขียนเหตุการณ์ท่ีได้ก้อยมากกว่าหัว (H, T, T), (T, H, T), (T, T, H), (T, T, T) 

(2) จงเขียนเหตุการณ์ท่ีได้ก้อยน้อยกว่า 2 ครั้ง (H, H, H), (H, H, T), (H, T, H), (T, H, H) 

(3) จงเขียนเหตุการณ์ท่ีได้หัวไม่มากกว่า 3 ครั้ง (H, H, H), (H, H, T), (H, T, H), (H, T, T),  

(T, H, H), (T, H, T), (T, T, H), (T, T, T) 
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4. จงเขียนผลทั้งหมดที่อาจจะเกิดขึ้นทั้งหมดจากการโยนเหรียญ 1 เหรียญ พร้อมกับลูกเต๋า 1 ลูก 

ผลทั้งหมด (S) คือ (H, 1), (H, 2), (H, 3), (H, 4), (H, 5), (H, 6), (T, 1), (T, 2), (T, 3), (T, 4), (T, 5), 

(T, 6) 

(1) จงเขียนเหตุการณ์ท่ีได้หัวและแต้มมากกว่า 4 (H, 5), (H, 6) 

(2) จงเขียนเหตุการณ์ท่ีได้ก้อยและแต้มเป็นจ านวนคี่  (T, 1), (T, 3), (T, 5) 

(3) จงเขียนเหตุการณ์ท่ีได้แต้มเป็นจ านวนเฉพาะ (H, 2), (H, 3), (H, 5), (T, 2), (T, 3), (T, 5) 

5. จงเขียนผลทั้งหมดที่อาจจะเกิดขึ้นทั้งหมดจากการจับสลาก 1 ใบจากสลาก 10 ใบ ซึ่งมีหมายเลข 0 

ถึง 9 ก ากับอยู่ใบละหมายเลข 

ผลทั้งหมด (S) คือ 0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9 

(1) จงเขียนเหตุการณ์ท่ีได้จ านวนคู่ 0, 2, 4, 6, 8 

(2) จงเขียนเหตุการณ์ท่ีได้จ านวนเฉพาะ 2, 3, 5, 7 

(3) จงเขียนเหตุการณ์ท่ีได้จ านวนที่หารด้วย 3 ลงตัว 0, 3, 6, 9 
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ใบกิจกรรมเกมกระดาน “ตัวเลขน าโชค”  
วิชา คณิตศาสตร์ 6       เรื่อง การทดลองสุ่ม ปริภูมิตัวอย่าง เหตุการณ์   ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
ชื่อ ..................................................................................................................... ชั้ น ม.3/ .......... เลขที่ ............. 

                          
 

            ต้นไม้ศักดิ์สิทธิ์                    พระเครื่อง                   ธปูขอเลขเด็ด 
               หมายเลขท่ีได้         หมายเลขที่ได้          หมายเลขที่ได้ 
   
 
 
 
จากหมายเลขที่นักเรียนได้สามารถน ามาเรียงสร้างจ านวนได้ทั้งหมด คือ 

........................................................... ................................................................................................................... 

............................................................................................................................. .................................................

ผลลัพธ์ที่เป็นไปได้ทั้งหมดจากการสร้างจ านวนโดยการหยิบลูกปิงปองของครู มีทั้งหมดกี่แบบ อย่างไร 

............................................................................................................................. .................................................

สลากกินแบ่งรัฐบาลที่มีหมายเลข 6 หลัก จะมีผลลัพธ์ทั้งหมดก่ีแบบ  

............................................................................................................................. .................................................

ถ้านักเรียนซื้อสลากกินแบ่งรัฐบาล 1 ฉบับมีโอกาสถูกสลากกินแบ่งรัฐบาลรางวัลที่ 1 มากน้อยแค่ไหน  

............................................................................................................................. .................................................
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์                                     รายวิชาคณิตศาสตร์ 6 (ค 23102) 
ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3                 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565      
หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 ความน่าจะเป็น                       เรื่อง ความน่าจะเป็น 
ผู้จัดท าแผน นายตุลา  ประทับ             เวลาที่ใช้สอน 4 ช่ัวโมง 
___________________________________________________________________________ 
มาตรฐาน ค 3.2  เข้าใจหลักการนับเบื้องต้น ความน่าจะเป็น และน าไปใช้ 
ตัวช้ีวัด ม.3/1  เข้าใจเกี่ยวกับการทดลองสุ่มและน าผลที่ได้ไปหาความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 
1. ด้านความรู้ : นักเรียนสามารถหาความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ต่าง ๆ ได้ 
2. ด้านทักษะกระบวนการ : นักเรียนสามารถวิเคราะห์โจทย์และแก้ปัญหาเรื่องหลักการนับเบื้องต้นได้  
3. ด้านคุณลักษณะ : นักเรียนต้องเป็นผู้ที่มีความรับผิดชอบในการท างานและมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรม 
สาระส าคัญ 
บทนิยาม ความน่าจะเป็นคือ อัตราส่วนระหว่างจ านวนสมาชิกของเหตุการณ์ที่สนใจ กับ 
จ านวนสมาชิกของปริภูมิตัวอย่างที่มีโอกาสเกิดขึ้นเท่า ๆ กัน 
ให้ n(E) แทน จ านวนสมาชิกของเหตุการณ์ E 
    n(S) แทน จ านวนสมาชิกของปริภูมิตัวอย่าง 
    P(E) แทน ความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ E 

จะได้ว่า 
n(E)

P(E)
n(S)

   

 
เนื้อหา  
 
บทนิยาม ความน่าจะเป็นคือ อัตราส่วนระหว่างจ านวนสมาชิกของเหตุการณ์ที่สนใจ กับ 
จ านวนสมาชิกของปริภูมิตัวอย่างที่มีโอกาสเกิดขึ้นเท่า ๆ กัน 
ให้ n(E) แทน จ านวนสมาชิกของเหตุการณ์ E 
    n(S) แทน จ านวนสมาชิกของปริภูมิตัวอย่าง 
    P(E) แทน ความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ E 

จะได้ว่า 
n(E)

P(E)
n(S)

   
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สมบัติเกี่ยวกับความน่าจะเป็น 
 1. 0 P(E) 1    
 2. ถ้า P(E) = 0 แสดงว่าเหตุการณ์ไม่เกิดขึ้น 
 3. ถ้า P(E) = 1 แสดงว่าเหตุการณ์เกิดขึ้นแน่นอน 
ตัวอย่างที่ 1 มีตัวอักษร 3 ตัวคือ P, A, T น ามาสลับที่กันทั้ง 3 ตัว เพื่อให้เกิดค าใหม่ และไม่จ าเป็นต้องมี
ความหมาย จงหาความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ที่จะได้ P เป็นตัวอักษรแรกของค า 
วิธีท า  ผลลัพธ์ที่เป็นไปได้ทั้งหมดจากการทดลองสุ่ม (S) คือ PAT, PTA, APT, ATP, TAP, TPA 

n(S) = 6 
E คือเหตุการณ์ท่ีจะได้ P เป็นตัวอักษรแรกของค า นั่นคือ PAT, PTA 
n(E) = 2 

ดังนั้น ความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ที่จะได้ P เป็นตัวอักษรแรกของค าเท่ากับ 
n(E)
n(S)

 = 
2
6

 = 
1
3

 

ตัวอย่างที่ 2 ถุงใบหนึ่งมีปิงปองสีขาวที่แตกต่าง 4 ลูก สีส้มที่แตกต่างกัน 2 ลูก จงหาความน่าจะเป็นที่จะหยิบ
ลูกปิงปองได้สีขาวทั้งหมด เมื่อ  
 2.1) ให้หยิบลูกปิงปอง 2 ลูก พร้อม ๆ กัน 

วิธีท า  ก าหนดให้ ข แทนลูกปิงปองสีขาว และ ส แทนลูกปิงปองสีส้ม 
ผลลัพธ์ที่เป็นไปได้ทั้งหมดจากการทดลองสุ่ม ( 1S ) คือ (ข1, ข2), (ข1, ข3), (ข1, ข4),  
(ข1, ส1), (ข1, ส2), (ข2, ข3), (ข2, ข4), (ข2, ส1), (ข2, ส2), (ข3, ข4), (ข3, ส1), (ข3, ส2),  
(ข4, ส1), (ข4, ส2), (ส1, ส2) 
n( 1S ) = 15 
n(E) = 6 

ดังนั้น P(E)  = 
1

n(E)
n(S )

  

       = 
6
15

  

       = 
2
5

  

 2.2) ให้หยิบลูกปิงปองทีละ 1 ลูก 2 ครั้ง โดยไม่ใส่ลูกแรกคืน 
วิธีท า  ก าหนดให้ ข แทนลูกปิงปองสีขาว และ ส แทนลูกปิงปองสีส้ม 
 ผลลัพธ์ที่เป็นไปได้ทั้งหมดจากการทดลองสุ่ม ( 2S ) คือ 

        (ข1, ข2), (ข1, ข3), (ข1, ข4), (ข1, ส1), (ข1, ส2),  
        (ข2, ข1), (ข2, ข3), (ข2, ข4), (ข2, ส1), (ข2, ส2),  
        (ข3, ข1), (ข3, ข2), (ข3, ข4), (ข3, ส1), (ข3, ส2),  
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        (ข4, ข1), (ข4, ข2), (ข4, ข3), (ข4, ส1), (ข4, ส2),  
        (ส1, ข1), (ส1, ข2), (ส1, ข3), (ส1, ข4), (ส1, ส2) 
        (ส2, ข1), (ส2, ข2), (ส2, ข3), (ส2, ข4), (ส2, ส1) 
n( 2S ) = 30 
n(E) = 12 

ดังนั้น P(E)  = 
2

n(E)
n(S )

  

       = 
12
30

  

       = 
2
5

  

 2.3) ให้หยิบลูกปิงปองทีละ 1 ลูก 2 ครั้ง โดยก่อนหยิบลูกที่ 2 ให้ใส่ลูกแรกคืนลงไปในถุง 
วิธีท า  ก าหนดให้ ข แทนลูกปิงปองสีขาว และ ส แทนลูกปิงปองสีส้ม 

ผลลัพธ์ที่เป็นไปได้ทั้งหมดจากการทดลองสุ่ม ( 3S ) คือ 
        (ข1, ข1), (ข1, ข2), (ข1, ข3), (ข1, ข4), (ข1, ส1), (ข1, ส2),  
        (ข2, ข1), (ข2, ข2), (ข2, ข3), (ข2, ข4), (ข2, ส1), (ข2, ส2),  
        (ข3, ข1), (ข3, ข2), (ข3, ข3), (ข3, ข4), (ข3, ส1), (ข3, ส2),  
        (ข4, ข1), (ข4, ข2), (ข4, ข3), (ข4, ข4), (ข4, ส1), (ข4, ส2),  
        (ส1, ข1), (ส1, ข2), (ส1, ข3), (ส1, ข4), (ส1, ส1), (ส1, ส2) 
        (ส2, ข1), (ส2, ข2), (ส2, ข3), (ส2, ข4), (ส2, ส1), (ส2, ส2) 
n( 3S ) = 36 
n(E) = 16 

ดังนั้น P(E)  = 
2

n(E)
n(S )

  

       = 
16
36

  

       = 
4
9

  

 
กระบวนการจัดการเรียนรู้ 
ขั้นที่ 1 กระตุ้นความสนใจ (30 นาที) 

1. ครูน าเสนอรายการโทรทัศน์ สื่อออนไลน์ เรื่องการสุ่มหยิบลูกบอลหรือการหมุนสุ่ม ตัวอย่าง 
https://www.youtube.com/watch?v=3aM5wYJd-B8&t=995s นาทีที่ 2.30 – 9.00  แล้วครูตั้ง

https://www.youtube.com/watch?v=3aM5wYJd-B8&t=995s
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ค าถามว่า จากรายการสื่อออนไลน์ที่ครูยกตัวอย่างนักเรียนสามารถท านายโอกาสที่จะเกิดได้หรือไม่ 
แล้วให้นักเรียนชมรายการโทรทัศน์ต่อเพ่ือทราบถึงผลลัพธ์ แล้วครูอธิบายเพิ่มเติมจากผลลัพธ์ที่ได้นั้น
คือโอกาสที่จะเกิดขึ้นได้เราจะเรียกสิ่งนี้ว่าความน่าจะเป็น 

2. ครูอธิบายความน่าจะเป็น หมายถึง อัตราส่วนระหว่างจ านวนสมาชิกของเหตุการณ์ท่ีสนใจ กับจ านวน
สมาชิกของปริภูมิตัวอย่างที่มีโอกาสเกิดข้ึนเท่า ๆ กัน 

ขั้นที่ 2 เผชิญปัญหาผ่านเกมกระดาน (60 นาที) 
1. จากข้ันที่แล้ว แล้วครูตั้งค าถามว่านักเรียนเคยใช้หลักการของความน่าจะเป็นหรือไม่ ท าอย่างไร 

(ตัวอย่าง การสุ่มจับสลากงานกาชาด การสุ่มเลขที่ตอบหน้าชั้นเรียน) 
2. ครูจัดกลุ่มนักเรียน 5 – 6 คน โดยคละเด็กเก่ง ปานกลาง และอ่อน แล้วจ าลองสถานการณ์ผ่าน

กิจกรรมเกมกระดาน “จับสิบหยิบเลข” อธิบายวิธีการเล่นให้นักเรียนเข้าใจ 
กิจกรรมเกมกระดาน “จับสิบหยิบเลข” 
อุปกรณ์ 

1. การ์ดเหตุการณ์ 
2. ลูกปิงปองมีหมายเลขก ากับ หมายเลข 0 – 36 
3. ถุงผ้าใส่ลูกปิงปอง 
4. ลูกเต๋า 
5. ใบกิจกรรมเกมกระดานความน่าจะเป็น 2 

2.1 วิธีการเล่นแบบท่ี 1 
2.1.1 สลับการ์ดเหตุการณ์ แล้วแจกให้นักเรียนคนละ 5 ใบ 
2.1.2 เริ่มเกมโดยนักเรียนแต่ละคนเลือกการ์ดเหตุการณ์ เช่น  

- จ านวนเฉพาะ 
- จ านวนที่หารด้วย 3 ลงตัว  
- จ านวนคู่ 
โดยการ์ดเหตุการณ์จะมีคะแนนก ากับอยู่ 1, 2, 3 และ 4 เมื่อเลือกการ์ดเหตุการณ์ในมือ

ได้แล้วให้ 
หงายไว้ด้านหน้า 

2.1.3 ตัวแทนนักเรียนสุ่มหยิบลูกปิงปอง 1 ลูกออกจากถุง ถ้าหากหมายเลขตรงกับการ์ด
เหตุการณ์ของนักเรียนคนใด ให้น าการ์ดนั้นมาวางด้านหน้านักเรียน เพ่ือนับคะแนนเมื่อ
จบเกม ถ้าหากหมายเลขไม่ตรงกับการ์ดเหตุการณ์ให้น าการ์ดใบนั้นน าเข้ากองกลาง 

2.1.4 ท าซ้ าข้อ 2 ถึงข้อ 3 จนกว่าการ์ดจะหมดมือ 
2.1.5 นับคะแนน ในแต่ละรอบจะมีตัวคูณคะแนนไม่เท่ากัน คือ 

- รอบท่ี 1 ไม่มีตัวคูณ 
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- รอบท่ี 2 คูณ 2 
- รอบท่ี 3 คูณ 3 
- รอบท่ี 4 คูณ 2 
- รอบท่ี 5 คูณ 5 
นักเรียนคนใดได้คะแนนมากที่สุดเป็นผู้ชนะ 

2.1.6 นักเรียนบันทึกใบกิจกรรมเกมกระดานความน่าจะเป็น 2 ระหว่างเล่นเกมกระดาน 
2.2 วิธีการเล่นแบบท่ี 2 

2.2.1 สับการ์ดเหตุการณ์ แล้วเปิดไว้กลางวงเท่ากับจ านวนนักเรียนในวง 
2.2.2 เริ่มเกมโดยนักเรียนแต่ละคนโยนลูกเต๋าเพ่ือจัดล าดับการเลือกการ์ด คนที่ได้แต้มสูงที่สุด

จะเป็นผู้ที่ได้เลือกก่อน 
2.2.3 นักเรียนเลือกการ์ดเหตุการณ์ เช่น 

- จ านวนเฉพาะ 
- จ านวนที่หารด้วย 3 ลงตัว 
- จ านวนคู่ 
ตามล าดับการโยนลูกเต๋า โดยการ์ดเหตุการณ์จะมีคะแนนก ากับอยู่ 1, 2, 3 และ 4 เมื่อ

เลือก 
การ์ดเหตุการณ์ได้แล้วให้น ามาวางไว้ด้านหน้านักเรียน 

2.2.4 เมื่อทุกคนมีการ์ดเหตุการณ์แล้ว ตัวแทนนักเรียนสุ่มหยิบลูกปิงปอง 1 ลูกออกจากถุง ถ้า
หากหมายเลขตรงกับการ์ดเหตุการณ์ของนักเรียนคนใด ให้น าการ์ดนั้นมาวางด้านหน้า
นักเรียน เพื่อนับคะแนนเมื่อจบเกม ถ้าหากหมายเลขไม่ตรงกับการ์ดเหตุการณ์ให้น า
การ์ดใบนั้นน าเข้ากองกลาง 

2.2.5 ท าซ้ าข้อ 2 ถึงข้อ 3 จนครบ 5 รอบ 
2.2.6 นักเรียนคนใดได้คะแนนมากที่สุดเป็นผู้ชนะ 
2.2.7 นักเรียนบันทึกกิจกรรมใบกิจกรรมเกมกระดานความน่าจะเป็น 2 ระหว่างเล่นเกม

กระดาน 
3. นักเรียนเล่นเกม ครูเดินดูนักเรียนขณะเล่นเกม และถามนักเรียนเพ่ือกระตุ้นความคิด 

- จากการ์ดที่นักเรียนได้ นักเรียนมีวิธีในการตัดสินใจอย่างไร เพ่ือให้ชนะในแต่ละรอบ 
- นักเรียนคิดว่าจะต้องเก็บการ์ดใบไหนไว้เล่นในรอบสุดท้าย 

4. เมื่อนักเรียนเล่นเกมจบ แล้วให้นักเรียนที่เป็นผู้ชนะในแต่ละกลุ่มอธิบายการเลือกการ์ดเหตุการณ์ใน
แต่ละรอบว่ามีหลักการอย่างไร 

5. ครูตั้งค าถามชวนคิด จากกิจกรรมที่ผ่านมาถ้ามีการ์ดเหตุการณ์คือ  
- จ านวนเฉพาะ 
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- จ านวนที่หารด้วย 3 ลงตัว 
- จ านวนคู่ 
- จ านวนเต็มศูนย์ 
- จ านวนที่มีค่าระหว่าง 10 กับ 18 

นักเรียนควรเลือกการ์ดเหตุการณ์ใดวางในแตล่ะต าแหน่งจึงจะมีโอกาสชนะมากท่ีสุด แล้วมีวิธีแสดง
อย่างไร 

6. นักเรียนวางแผนในการแก้ปัญหาและสืบค้นข้อมูลเพ่ิมเติมพร้อมทั้งบันทึก 
ขั้นที่ 3 ด าเนินการแก้ปัญหา (60 นาที) 

1. นักเรียนเล่นกิจกรรมเกมกระดานความน่าจะเป็น 2 เพ่ือทดลองการแก้ปัญหาที่นักเรียนได้วางแผนไว้ 
2. นักเรียนสังเกตจากผลลัพธ์จากครั้งที่แล้วกับครั้งนี้ว่าแตกต่างกันหรือไม่ เพราะเหตุใด แล้วประเมิน

ประสิทธิภาพของวิธีการแก้ปัญหาของนักเรียนว่าสามารถใช้ในการตัดสินใจได้หรือไม่ 
3. นักเรียนทบทวนวิธีการแก้ปัญหาและสามารถปรับปรุงแก้ไขวิธีการแก้ปัญหาให้ดีขึ้น  

ขั้นที่ 4 อภิปรายวิธีการแก้ปัญหา (45 นาที) 
1. นักเรียนน าเสนอวิธีการแก้ปัญหาของตนเอง 
2. นักเรียนร่วมกันอภิปรายแนวคิดของตนเอง และร่วมกันแสดงความคิดเห็นถ้าหากผลลัพธ์ที่ได้มีข้อ

แตกต่างจากแนวคิดของนักเรียนคนอื่น ครูคอยแนะน าและถามกระตุ้นนักเรียนให้มีส่วนร่วมในการ
แสดงความคิดเห็น 

3. นักเรียนรวมกันเลือกว่าแนวคิดในการแก้ปัญหาของคนใดท่ีเหมาะสมที่สุดหรือถูกต้องที่สุด เพราะเหตุ
ใด 

ขั้นที่ 5 สรุปและสะท้อนผล (45 นาที) 
1. ครูขออาสาสมัครออกมาสรุปและสะท้อนผลจากการท ากิจกรรม ถ้าหากไม่มีอาสาสมัครให้ท าการสุ่ม

ถามนักเรียนในรายหัวข้อต่อไปนี้ 
- นักเรียนรู้สึกอย่างไรกับกิจกรรมที่ผ่านมา 
- นักเรียนได้ความรู้อะไรจากกิจกรรมที่ผ่านมา 
- นักเรียนได้สังเกตเห็นอะไรจากการท ากิจกรรมที่ผ่านมา 
- ถ้านักเรียนจะต้องหาความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ในลักษณะใกล้เคียงกันจะท าได้ไหม 

อย่างไร 
2. ครูใช้ค าถามเพ่ือถอดบทเรียนที่ได้ ให้นักเรียนหาการ์ดเหตุการณ์ จ านวนที่หารด้วย 4 ลงตัว และ 

จ านวนที่ 
มากกว่า 20 โดยตั้งค าถามดังต่อไปนี้ 

- หาค าตอบและเขียนแจกแจงปริภูมิย่อยของการสุ่มหยิบลูกปิงปอง (0, 1, 2, 3, 4, 5, ...,36) 
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- หาค าตอบและเขียนแจกแจงเหตุการณ์ของการสุ่มหยิบลูกปิงปองเป็นจ านวนที่หารด้วย 4 ลง
ตัว (0, 4, 8, 12, 16, 20, 24, 28, 32, 36) 

- หาค าตอบและเขียนแจกแจงเหตุการณ์ของการสุ่มหยิบลูกปิงปองเป็นจ านวนที่มากกว่า 20 
(21, 22, 23, ..., 36) 

- นักเรียนจะตัดสินใจเลือกการ์ดเหตุการณ์ใดเพ่ือให้มีโอกาสชนะมากที่สุด เพราะเหตุใด (เลือก
การ์ดเหตุการณ์ จ านวนที่มากกว่า 20 เพราะความน่าจะเป็นมีค่าเยอะกว่า)  

3. สรุปนิยามความน่าจะเป็นคือ อัตราส่วนระหว่างจ านวนสมาชิกของเหตุการณ์ที่สนใจ กับ 
จ านวนสมาชิกของปริภูมิตัวอย่างที่มีโอกาสเกิดขึ้นเท่า ๆ กัน 

ให้ n(E) แทน จ านวนสมาชิกของเหตุการณ์ E 
        n(S) แทน จ านวนสมาชิกของปริภูมิตัวอย่าง 
       P(E) แทน ความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ E 

จะได้ว่า   

n(E)
P(E)

n(S)


  
4. นักเรียนตอบค าถามตามตัวอย่างที่ 1 และ 2 โดยครูแนะน าอธิบายเพิ่มเติม 
5. นักเรียนท าแบบฝึกหัดเพ่ือประเมินผลการเรียนรู้ 

สื่อการเรียนรู้ /เอกสารอ้างอิง 
1. ใบความรู้ที่ 2 ความน่าจะเป็น 
2. ใบงานที่ 2 ความน่าจะเป็น 
3. อุปกรณ์กิจกรรมเกม “จับสิบหยิบเลข” 

- การ์ดเหตุการณ์ 
- ลูกปิงปองมีหมายเลขก ากับ หมายเลข 0 – 36 
- ถุงผ้าใส่ลูกปิงปอง 
- ลูกเต๋า 
- ใบกิจกรรมเกมกระดาน “จับสิบหยิบเลข” 
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การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
(ตัวช้ีวัด) 

วิธีการวัดและ
ประเมินผล 

เครื่องมือ เกณฑ์การวัดและ
ประเมินผล 

ด้านความรู้ : นักเรียนสามารถ  
1. หาความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ต่าง ๆ 
ได้ 
(ค 3.2 ม.3/1) 

ตรวจความถูกต้อง
ของใบงานที่ 2 

ใบงานที่ 2 นักเรียนผ่านเกณฑ์โดยได้
คะแนนตั้งแต่ 18 คะแนน
ขึ้นไปจาก 30 คะแนน 

ด้านทักษะกระบวนการ : นักเรียนสามารถ
วิเคราะห์โจทย์และแก้ปัญหาเรื่องหลักการ
นับเบื้องต้นได้  

ตรวจความถูกต้อง
ของใบงานที่ 2 

ใบงานที่ 2 นักเรียนผ่านเกณฑ์โดยได้
คะแนนตั้งแต่ 18 คะแนน
ขึ้นไปจาก 30 คะแนน 

ด้านคุณลักษณะ : นักเรียนต้องเป็นผู้ที่มี
ความรับผิดชอบในการท างานและมีส่วน
ร่วมในการท ากิจกรรม 
 

สังเกตพฤติกรรม 
 

แบบสังเกต
พฤติกรรม 

นักเรียนผ่านเกณฑ์ โดยมี
พฤติกรรมอยู่ ในเกณฑ์ที่ดี
แ ล ะป ฏิ บั ติ กิ จ ก ร ร ม ได้
ถูกต้อง อยู่ในเกณฑ์ระดับ ดี
ขึ้นไป 

 
เกณฑ์การวัดและประเมินผลด้านคุณลักษณะ 

รายการวัดและ
ประเมินผล 

เกณฑ์การวัดและประเมินผล 

ดีมาก 
(4 คะแนน) 

ดี 
(3 คะแนน) 

พอใช้ 
(2 คะแนน) 

ปรับปรุง 
(1 คะแนน) 

นักเรียนต้องเป็นผู้ที่
มีความรับผิดชอบ
ในการท างานและมี
ส่วนร่วมในการท า
กิจกรรม 

- มีความรับผิดชอบ
ในการท างานที่
ได้รับมอบหมาย
และส่งตรงตาม
เวลาที่ก าหนดได้ 
- ให้ความร่วมมือ
และมีส่วนในการท า
กิจกรรมทุก
กิจกรรม 

- มีความรับผิดชอบ
ในการท างานที่
ได้รับมอบหมาย
และส่งช้ากว่าเวลา
ที่ก าหนด 
1 วัน 
- ให้ความร่วมมือ
และมีส่วนในการท า
กิจกรรมทุก
กิจกรรม 

- มีความรับผิดชอบ
ในการท างานที่
ได้รับมอบหมาย
และส่งช้ากว่าเวลา
ที่ก าหนดมากกว่า 1 
วัน 
- ให้ความร่วมมือ
และมีส่วนในการท า
กิจกรรมบาง
กิจกรรม 

- ไม่มีความ
รับผิดชอบในการ
ท างานที่ได้รับ
มอบหมาย ไม่ส่ง
งาน 
- ไม่ให้ความร่วมมือ
และไม่มีส่วนในการ
ท ากิจกรรม 
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ใบความรู้ที่ 2 ความน่าจะเป็น 
วิชา คณิตศาสตร์ 6            เรื่อง ความน่าจะเป็น              ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
ชื่อ ..................................................................................................................... ชั้น ม.3/ .......... เลขที่ ............. 

 
 
บทนิยาม ความน่าจะเป็นคือ อัตราส่วนระหว่างจ านวนสมาชิกของเหตุการณ์ที่สนใจ กับ 
จ านวนสมาชิกของปริภูมิตัวอย่างที่มีโอกาสเกิดขึ้นเท่า ๆ กัน 
ให้ n(E) แทน จ านวนสมาชิกของเหตุการณ์ E 
    n(S) แทน จ านวนสมาชิกของปริภูมิตัวอย่าง 
    P(E) แทน ความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ E 

จะได้ว่า 
n(E)

P(E)
n(S)

   

 
สมบัติเกี่ยวกับความน่าจะเป็น 
 1. 0 P(E) 1    
 2. ถ้า P(E) = 0 แสดงว่าเหตุการณ์ไม่เกิดขึ้น 
 3. ถ้า P(E) = 1 แสดงว่าเหตุการณ์เกิดขึ้นแน่นอน 
 
ตัวอย่างที่ 1 มีตัวอักษร 3 ตัวคือ P, A, T น ามาสลับที่กันทั้ง 3 ตัว เพื่อให้เกิดค าใหม่ และไม่จ าเป็นต้องมี
ความหมาย จงหาความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ที่จะได้ P เป็นตัวอักษรแรกของค า 
วิธีท า  ผลลัพธ์ที่เป็นไปได้ทั้งหมดจากการทดลองสุ่ม (S) คือ PAT, PTA, APT, ATP, TAP, TPA 

n(S) = 6 
E คือเหตุการณ์ท่ีจะได้ P เป็นตัวอักษรแรกของค า นั่นคือ PAT, PTA 
n(E) = 2 

ดังนั้น ความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ที่จะได้ P เป็นตัวอักษรแรกของค าเท่ากับ 
n(E)
n(S)

 = 
2
6

 = 
1
3
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ตัวอย่างที่ 2 ถุงใบหนึ่งมีปิงปองสีขาวที่แตกต่าง 4 ลูก สีส้มที่แตกต่างกัน 2 ลูก จงหาความน่าจะเป็นที่จะหยิบ
ลูกปิงปองได้สีขาวทั้งหมด เมื่อ  
 2.1) ให้หยิบลูกปิงปอง 2 ลูก พร้อม ๆ กัน 

วิธีท า  ก าหนดให้ ข แทนลูกปิงปองสีขาว และ ส แทนลูกปิงปองสีส้ม 
ผลลัพธ์ที่เป็นไปได้ทั้งหมดจากการทดลองสุ่ม ( 1S ) คือ (ข1, ข2), (ข1, ข3), (ข1, ข4),  
(ข1, ส1),(ข1, ส2), (ข2, ข3), (ข2, ข4), (ข2, ส1), (ข2, ส2), (ข3, ข4), (ข3, ส1), (ข3, ส2), 
(ข4, ส1),(ข4, ส2), (ส1, ส2) 
n( 1S ) = 15 
n(E) = 6 

ดังนั้น P(E)  = 
1

n(E)
n(S )

  

       = 
6
15

  

       = 
2
5

  

 2.2) ให้หยิบลูกปิงปองทีละ 1 ลูก 2 ครั้ง โดยไม่ใส่ลูกแรกคืน 
วิธีท า  ก าหนดให้ ข แทนลูกปิงปองสีขาว และ ส แทนลูกปิงปองสีส้ม 
 ผลลัพธ์ที่เป็นไปได้ทั้งหมดจากการทดลองสุ่ม ( 2S ) คือ 

        (ข1, ข2), (ข1, ข3), (ข1, ข4), (ข1, ส1), (ข1, ส2),  
        (ข2, ข1), (ข2, ข3), (ข2, ข4), (ข2, ส1), (ข2, ส2),  
        (ข3, ข1), (ข3, ข2), (ข3, ข4), (ข3, ส1), (ข3, ส2),  
        (ข4, ข1), (ข4, ข2), (ข4, ข3), (ข4, ส1), (ข4, ส2),  
        (ส1, ข1), (ส1, ข2), (ส1, ข3), (ส1, ข4), (ส1, ส2) 
        (ส2, ข1), (ส2, ข2), (ส2, ข3), (ส2, ข4), (ส2, ส1) 
n( 2S ) = 30 
n(E) = 12 

ดังนั้น P(E)  = 
2

n(E)
n(S )

  

       = 
12
30

  

       = 
2
5
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2.3) ให้หยิบลูกปิงปองทีละ 1 ลูก 2 ครั้ง โดยก่อนหยิบลูกที่ 2 ให้ใส่ลูกแรกคืนลงไปในถุง 
วิธีท า  ก าหนดให้ ข แทนลูกปิงปองสีขาว และ ส แทนลูกปิงปองสีส้ม 

ผลลัพธ์ที่เป็นไปได้ทั้งหมดจากการทดลองสุ่ม ( 3S ) คือ 
        (ข1, ข1), (ข1, ข2), (ข1, ข3), (ข1, ข4), (ข1, ส1), (ข1, ส2),  
        (ข2, ข1), (ข2, ข2), (ข2, ข3), (ข2, ข4), (ข2, ส1), (ข2, ส2),  
        (ข3, ข1), (ข3, ข2), (ข3, ข3), (ข3, ข4), (ข3, ส1), (ข3, ส2),  
        (ข4, ข1), (ข4, ข2), (ข4, ข3), (ข4, ข4), (ข4, ส1), (ข4, ส2),  
        (ส1, ข1), (ส1, ข2), (ส1, ข3), (ส1, ข4), (ส1, ส1), (ส1, ส2) 
        (ส2, ข1), (ส2, ข2), (ส2, ข3), (ส2, ข4), (ส2, ส1), (ส2, ส2) 
n( 3S ) = 36 
n(E) = 16 

ดังนั้น P(E)  = 
2

n(E)
n(S )

  

       = 
16
36

  

       = 
4
9
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ใบงานที่ 2 ความนา่จะเป็น 
วิชา คณิตศาสตร์ 6            เรื่อง ความน่าจะเป็น              ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
ชื่อ ..................................................................................................................... ชั้น ม.3/ .......... เลขที่ .............  

 
1. ท าสลาก 10 ใบเขียนเลข 1 ถึง 10 ม้วนใส่กล่องแล้วหยิบสลากข้ึนมา 1 ใบ โดยไม่ดู ให้นักเรียนหา 

ผลทั้งหมด (S) คือ ......................................................................................................................... ......... 

n(S) = ….……………………………………………………………………………………………………………………………….. 

(3) ความน่าจะเป็นที่จะได้สลากท่ีมีหมายเลข 5 เท่ากับ ....................................................................... 

(4) ความน่าจะเป็นที่จะได้สลากท่ีมีหมายเลขเป็นจ านวนคู่ เท่ากับ....................................................... 

(5) ความน่าจะเป็นที่จะได้สลากท่ีมีหมายเลขเป็นจ านวนเฉพาะ เท่ากับ............................................... 

2. ข้อสอบฉบับหนึ่งมี 10 ข้อ เป็นแบบเลือกค าตอบถูกผิด ข้อละ 1 คะแนน ให้นักเรียนหา 

ผลทั้งหมด (S) คือ ............................................................................................................... .................. 

n(S) = ………………………………………………………………………………………………………………………………….. 

(1) ความน่าจะเป็นที่ท าข้อสอบฉบับนี้ไม่ผ่าน เท่ากับ ..........................................................................  

(2) ความน่าจะเป็นที่ท าข้อสอบฉบับนี้ผ่าน เท่ากับ............................................................................... 

(3) ความน่าจะเป็นที่ท าข้อสอบฉบับนี้ได้ 0 คะแนน เท่ากับ................................................................. 

3. โยนลูกเต๋า 1 ลูก 1 ครั้ง  ให้นักเรียนหา 

ผลทั้งหมด (S) คือ.................................................................................................................................. . 

n(S) = ………………………………………………………………………………………….……………………………………….. 

(1) ความน่าจะเป็นที่จะได้แต้ม 2 หรือ 3 เท่ากับ ................................................................................. 

(2) ความน่าจะเป็นที่จะได้แต้มที่น้อยกว่า 3 เท่ากับ.............................................................................. 

(3) ความน่าจะเป็นที่จะได้แต้ม 3 และ 4 เท่ากับ.................................................................................. 
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4. สุ่มหยิบลูกบอลที่แตกต่างกัน 1 ลูกโดยมีสีฟ้า 3 ลูก สีแดง 4 ลูกและสีเหลือง 5 ลูก ให้นักเรียนหา 

ผลทั้งหมด (S) คือ ...................................................... ............................................................................ 

n(S) = ………………………….……………………………………………………………………………………………………….. 

(1) ความน่าจะเป็นที่หยิบได้ลูกบอลสีฟ้า เท่ากับ ................................................................................. 

(2) ความน่าจะเป็นที่หยิบได้ลูกบอลสีแดง เท่ากับ................................................................................. 

(3) ความน่าจะเป็นที่หยิบได้ลูกบอลสีเหลือง เท่ากับ............................................................................. 

5. มีบัตร 3 ใบ หมายเลข 1, 2 และ 3 น าบัตร 3 ใบมาวางเรียงกัน ให้นักเรียนหา 

ผลทั้งหมด (S) คือ ................................................................................................................................. 

n(S) = ………………………………………………………………………………………………………………………………….. 

(1) ความน่าจะเป็นที่บัตรทั้งสามใบมีหมายเลขเรียงอันดับกัน เท่ากับ ................................................. 

(2) ความน่าจะเป็นที่บัตรทั้งสามใบเรียงกันมีหมายเลข 1 ขึ้นต้น เท่ากับ.............................................. 

(3) ความน่าจะเป็นที่บัตรทั้งสามใบเรียงกันลงท้ายด้วยหมายเลข 2 หรือ 3 เทา่กับ.............................. 

6. ถ้า ป้อม ป่อง ป่าน และโป่ง ยืนเข้าแถวกันแบบสุ่ม ให้นักเรียนหา 

ผลทั้งหมด (S) คือ .............................................................. .................................................................... 

....................................................................................................................................... .........................

.......................................................................................................... ......................................................

............................................................................................................................. ...................................

................................................................................................................................................ ................ 

n(S) = …………………………………………………………………………………………………………………………………… 

(1) ความน่าจะเป็นที่ป้อมอยู่หัวแถว เท่ากับ ......................................................................................... 

(2) ความน่าจะเป็นที่ป่องอยู่ท้ายแถว เท่ากับ........................................................................................ 

(3) ความน่าจะเป็นที่ ป่าน และ โป่ง จะไม่ยืนอยู่หัวแถวหรือท้ายแถว เท่ากับ...................................... 
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เฉลยใบงานที่ 2 ความน่าจะเป็น 
วิชา คณิตศาสตร์ 6            เรื่อง ความน่าจะเป็น              ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
ชื่อ ..................................................................................................................... ชั้น ม.3/ .......... เลขที่ ............. 

 
1. ท าสลาก 10 ใบเขียนเลข 1 ถึง 10 ม้วนใส่กล่องแล้วหยิบสลากข้ึนมา 1 ใบ โดยไม่ดู ให้นักเรียนหา 

ผลทั้งหมด (S) คือ 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10 

n(S) = 10 

(1) ความน่าจะเป็นที่จะได้สลากท่ีมีหมายเลข 5 เท่ากับ   

(2) ความน่าจะเป็นที่จะได้สลากท่ีมีหมายเลขเป็นจ านวนคู่ เท่ากับ  =   

(3) ความน่าจะเป็นที่จะได้สลากท่ีมีหมายเลขเป็นจ านวนเฉพาะ เท่ากับ  =  

2. ข้อสอบฉบับหนึ่งมี 10 ข้อ เป็นแบบเลือกค าตอบถูกผิด ข้อละ 1 คะแนน ให้นักเรียนหา 

ผลทั้งหมด (S) คือ 0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10 

n(S) = 11 

(1) ความน่าจะเป็นที่ท าข้อสอบฉบับนี้ไม่ผ่าน เท่ากับ  

(2) ความน่าจะเป็นที่ท าข้อสอบฉบับนี้ผ่าน เท่ากับ  

(3) ความน่าจะเป็นที่ท าข้อสอบฉบับนี้ได้ 0 คะแนน เท่ากับ  

3. โยนลูกเต๋า 1 ลูก 1 ครั้ง  ให้นักเรียนหา 

ผลทั้งหมด (S) คือ 1, 2, 3, 4, 5, 6 

n(S) = 6 

(1) ความน่าจะเป็นที่จะได้แต้ม 2 หรือ 3 เท่ากับ  =  

(2) ความน่าจะเป็นที่จะได้แต้มที่น้อยกว่า 3 เท่ากับ  =  

(3) ความน่าจะเป็นที่จะได้แต้ม 3 และ 4 เท่ากับ  = 0 

 
 
 



138 
 

4. สุ่มหยิบลูกบอลที่แตกต่างกัน 1 ลูกโดยมีสีฟ้า 3 ลูก สีแดง 4 ลูกและสีเหลือง 5 ลูก ให้นักเรียนหา 

ผลทั้งหมด (S) คือฟ้า1, ฟ้า2, ฟ้า3, แดง1, แดง2, แดง3, แดง4, เหลือง1, เหลือง2, เหลือง3, เหลือง4,  

เหลือง5 

n(S) = 12 

(1) ความน่าจะเป็นที่หยิบได้ลูกบอลสีฟ้า เท่ากับ  =   

(2) ความน่าจะเป็นที่หยิบได้ลูกบอลสีแดง เท่ากับ  =   

(3) ความน่าจะเป็นที่หยิบได้ลูกบอลสีเหลือง เท่ากับ  

5. มีบัตร 3 ใบ หมายเลข 1, 2 และ 3 น าบัตร 3 ใบมาวางเรียงกัน ให้นักเรียนหา 

ผลทั้งหมด (S) คือ 123, 132, 213, 231, 312, 321 

n(S) = 6 

(1) ความน่าจะเป็นที่บัตรทั้งสามใบมีหมายเลขเรียงอันดับกัน เท่ากับ  =  

(2) ความน่าจะเป็นที่บัตรทั้งสามใบเรียงกันมีหมายเลข 1 ขึ้นต้น เท่ากับ  =  

(3) ความน่าจะเป็นที่บัตรทั้งสามใบเรียงกันลงท้ายด้วยหมายเลข 2 หรือ 3 เท่ากับ  =  

6. ถ้า ป้อม ป่อง ป่าน และโป่ง ยืนเข้าแถวกันแบบสุ่ม ให้นักเรียนหา 

ผลทั้งหมด (S) คือ (ป้อม, ป่อง, ป่าน, โป่ง), (ป้อม, ป่อง, โป่ง, ป่าน), (ป้อม, ป่าน, ป่อง, โป่ง),  

(ป้อม, ป่าน, โป่ง, ป่อง), (ป้อม, โป่ง, ป่อง, ป่าน), (ป้อม, โป่ง, ป่าน, ป่อง), (ป่อง, ป้อม, ป่าน, โป่ง),  

(ป่อง, ป้อม, โป่ง, ป่าน), (ป่อง, ป่าน, ป้อม, โป่ง), (ป่อง, ป่าน, โป่ง, ป้อม), (ป่อง, โป่ง, ปอ้ม, ป่าน),  

(ป่อง, โป่ง, ป่าน, ป้อม), (ป่าน, ป่อง, ป้อม, โป่ง), (ป่าน, ป่อง, โป่ง, ป้อม), (ป่าน, ป้อม, ป่อง, โป่ง),  

(ป่าน, ป้อม, โป่ง, ป่อง), (ป่าน, โป่ง, ป่อง, ป้อม), (ป่าน, โป่ง, ป้อม, ป่อง), (โป่ง, ป่อง, ป่าน, ป้อม),  

(โป่ง, ป่อง, ป้อม, ป่าน), (โป่ง, ป่าน, ป่อง, ป้อม), (โป่ง, ป่าน, ป้อม, ป่อง), (โป่ง, ป้อม, ป่อง, ป่าน),  

(โป่ง, ป้อม, ป่าน, ป่อง) 

n(S) = 16 

(1) ความน่าจะเป็นที่ป้อมอยู่หัวแถว เท่ากับ  =  

(2) ความน่าจะเป็นที่ป่องอยู่ท้ายแถว เท่ากับ  =  

(3) ความน่าจะเป็นที่ ป่าน และ โป่ง จะไม่ยืนอยู่หัวแถวหรือท้ายแถว เท่ากับ  =  
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ใบกิจกรรมเกมกระดาน “จับสิบหยิบเลข” 
วิชา คณิตศาสตร์ 6            เรื่อง ความน่าจะเป็น              ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
ชื่อ ..................................................................................................................... ชั้น ม.3/ .......... เลขที่ ............. 

                          

วิธีแบบท่ี 1 
ให้นักเรียนเขียนการ์ดเหตุการณ์ท่ีเลือกลงในแต่ละช่อง 
 x1          x2      x3   x2       x5 
 
 
 
 
เหตุการณ์ตามการ์ดเหตุการณ์ท่ี 1 คือ.............................................................................................. 

ผลลัพธ์ท่ีนักเรียนในกลุ่มหยิบลูกปิงปองรอบท่ี 1 คือ........................................................................ 

เหตุการณ์ตามการ์ดเหตุการณ์ท่ี 2 คือ ............................................................................................. 

ผลลัพธ์ท่ีนักเรียนในกลุ่มหยิบลูกปิงปองรอบท่ี 2 คือ........................................................................ 

เหตุการณ์ตามการ์ดเหตุการณ์ท่ี 3 คือ ............................................................................................. 

ผลลัพธ์ท่ีนักเรียนในกลุ่มหยิบลูกปิงปองรอบท่ี 3 คือ........................................................................ 

เหตุการณ์ตามการ์ดเหตุการณ์ท่ี 4 คือ.............................................................................................. 

ผลลัพธ์ท่ีนักเรียนในกลุ่มหยิบลูกปิงปองรอบท่ี 4 คือ........................................................................ 

เหตุการณ์ตามการ์ดเหตุการณ์ท่ี 5 คือ.............................................................................................. 

ผลลัพธ์ท่ีนักเรียนในกลุ่มหยิบลูกปิงปองรอบท่ี 5 คือ........................................................................ 

 รอบท่ี 1 รอบท่ี 2 รอบท่ี 3 รอบท่ี 4 รอบท่ี 5 รวม 
คะแนน       
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วิธีแบบท่ี 2 
ให้นักเรียนเขียนการ์ดเหตุการณ์ท่ีเลือกลงในแต่ละช่อง 
 x1          x2      x3   x2       x5 
 
 
 
 
เหตุการณ์ตามการ์ดเหตุการณ์ท่ี 1 คือ.............................................................................................. 

ผลลัพธ์ท่ีนักเรียนในกลุ่มหยิบลูกปิงปองรอบท่ี 1 คือ........................................................................ 

เหตุการณ์ตามการ์ดเหตุการณ์ท่ี 2 คือ ............................................................................................. 

ผลลัพธ์ท่ีนักเรียนในกลุ่มหยิบลูกปิงปองรอบท่ี 2 คือ........................................................................ 

เหตุการณ์ตามการ์ดเหตุการณ์ท่ี 3 คือ ............................................................................................. 

ผลลัพธ์ท่ีนักเรียนในกลุ่มหยิบลูกปิงปองรอบที่ 3 คือ........................................................................ 

เหตุการณ์ตามการ์ดเหตุการณ์ท่ี 4 คือ.............................................................................................. 

ผลลัพธ์ท่ีนักเรียนในกลุ่มหยิบลูกปิงปองรอบท่ี 4 คือ........................................................................ 

เหตุการณ์ตามการ์ดเหตุการณ์ท่ี 5 คือ.............................................................................................. 

ผลลัพธ์ท่ีนักเรียนในกลุ่มหยิบลูกปิงปองรอบท่ี 5 คือ........................................................................ 

 รอบท่ี 1 รอบท่ี 2 รอบท่ี 3 รอบท่ี 4 รอบท่ี 5 รวม 
คะแนน       
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ถ้ามีการ์ดเหตุการณ์ดังต่อไปนี้ 
1. จ านวนเฉพาะ 
2. จ านวนท่ีหารด้วย 3 ลงตัว 
3. จ านวนคู่ 
4. จ านวนเต็มศูนย์ 
5. จ านวนท่ีมีค่าระหว่าง 10 กับ 18 

นักเรียนจะมีวิธีการวางแผนอย่างไร 
1. ปัญหา คือ ............................................................................................................................ 
2. วิธีการหาค าตอบ คือ 

............................................................................................................................................. 
3. แสดงวิธีท า 

.......................................................................................................................................................... 

..........................................................................................................................................................

..........................................................................................................................................................

..........................................................................................................................................................

.......................................................................................................................................................... 

..........................................................................................................................................................

.......................................................................................................................................................... 

..........................................................................................................................................................

.......................................................................................................................................................... 

4. สรุปค าตอบ 

..........................................................................................................................................................

..........................................................................................................................................................

..........................................................................................................................................................

..........................................................................................................................................................

..........................................................................................................................................................
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แบบทดสอบทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร ์
ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3     ปีการศึกษา 2565     คะแนน 40 คะแนน 
ชื่อ ........................................................................................................................ .. ม.3/ .......... เลขท่ี .............. 
จงแก้ปัญหาต่อไปนี้ 
1. โรงเรียนของน้ าหวานมีการเลือกคณะกรรมการนักเรียนโดยมีต าแหน่งและมีผู้สมัครดังนี้ 

- ประธานนักเรียน 1 ต าแหน่ง มีผู้สมัคร 4 คน 
- รองประธานนักเรียน 2 ต าแหน่ง มีผู้สมัคร 7 คน 
- กรรมการ 6 ต าแหน่ง มีผู้สมัคร 22 คน 

น้ าหวานก าลังตัดสินใจจะลงสมัครต าแหน่งใดถึงมีโอกาสเป็นคณะกรรมการนักเรียนมากที่สุด 
 
1.1 สิ่งที่โจทย์ต้องการคืออะไร (2 คะแนน) 

............................................................................................................................. .......................................... 
1.2 วางแผนแก้ปัญหา ใช้ข้อมูลอะไร และวิธีการใดในการแก้ปัญหา (2 คะแนน) 

............................................................................................................................. .......................................... 

......................................................................................................................................................... .............. 
1.3 ด าเนินการแก้ปัญหาด้วยการแสดงวิธีท า (2 คะแนน) 

................................................................... ....................................................................................................  

............................................................................................................................. .......................................... 

............................................................................................................................. .......................................... 

........................................................................... ............................................................................................  

............................................................................................................................. .......................................... 

............................................................................................................................. .......................................... 

................................................................................... ....................................................................................  

............................................................................................................................. .......................................... 

................................................................................................................................ ....................................... 

........................................................................................... ............................................................................ 

............................................................................................................................. .......................................... 
1.4 สรุปค าตอบ (2 คะแนน) 

............................................................................................................................. .......................................... 

........................................................................... ............................................................................................  

............................................................................................................................. .......................................... 
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2. ต้นกล้าดูไลฟ์สดการขายของจากการสุ่มตักสินค้า แม่ค้าจะมีสินค้า 3 กระบะที่จะตักให้ลูกค้า ซึ่งแม่ค้าจะ

สุ่มตักสินค้าขึ้นมา 3 ชิ้น โดยในกระบะแรกมีสร้อยคอทองค าหนัก 1 บาท 2 เส้นเป็นรางวัลใหญ่ มีสินค้า
อ่ืน ๆ อีก 700 ชิ้น กระบะที่สองมีแหวนทองค าหนัก 1 สลึง 4 วงเป็นรางวัลใหญ่ มีสินค้าอ่ืน ๆ อีก 1,200 
ชิ้น กระบะที่สามมีโทรศัพท์มือถือ 12 เครื่องเป็นรางวัลใหญ่ มีสินค้าอ่ืน ๆ อีก 3,000 ชิ้น และถ้าตักได้
รางวัลใหญ่มากกว่า 1 ชิ้นแม่ค้าจะให้ได้แค่ชิ้นเดียวเท่านั้น แล้วแม่ค้าจะท าการสุ่มตักใหม่เพ่ือให้ครบ 3 
ชิ้น ต้นกล้าก าลังตัดสินใจจะซื้อสินค้าจากการสุ่มตักสินค้า ดังนั้นต้นกล้าควรให้แม่ค้าสุ่มตักสินค้าในกระบะ
ใดเพ่ือให้มีโอกาสได้รางวัลใหญ่มากที่สุด 

 
2.1 สิ่งที่โจทย์ต้องการคืออะไร (2 คะแนน) 

......................................................................................... .............................................................................. 
2.2 วางแผนแก้ปัญหา ใช้ข้อมูลอะไร และวิธีการใดในการแก้ปัญหา (2 คะแนน) 

................................................................................................................ ....................................................... 

............................................................................................................................. .......................................... 
2.3 ด าเนินการแก้ปัญหาด้วยการแสดงวิธีท า (2 คะแนน) 

............................................................................................................................. .......................................... 

........................................................................... ............................................................................................  

............................................................................................................................. .......................................... 

............................................................................................................................. .......................................... 

................................................................................... ....................................................................................  

............................................................................................................................. .......................................... 

................................................................................................................................ ....................................... 

........................................................................................... ............................................................................ 

............................................................................................................................. .......................................... 

........................................................................................................................................ ............................... 

................................................................................................... .................................................................... 

............................................................................................................................. .......................................... 

................................................................................................................................................ ....................... 
2.4 สรุปค าตอบ (2 คะแนน) 

....................................................................................... ................................................................................ 

............................................................................................................................. .......................................... 

.................................................................................................................................... ................................... 
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3. แบมแบมได้ไปออกรายการเกมวัดดวงจนเข้ามาถึงรอบสุดท้าย ในรอบนี้จะให้ผู้เล่นเลือกหมุนวงล้อซึ่งมีให้

เลือก 2 วง วงล้อแรกมีทั้งหมด 48 ช่อง จะมีรางวัลทั้งหมด 8 ช่อง ส่วนช่องที่เหลือจะเป็นบทลงโทษ และ
วงล้อที่สองมีทั้งหมด 21 ช่อง จะมีบทลงโทษ 16 ช่อง ส่วนที่เหลือจะเป็นรางวัล ตามกติกาแล้วแบมแบม
ต้องเลือกหมุนวงล้อ 1 วงเท่านั้น แบมแบมควรจะเลือกหมุนวงล้อใดถึงจะมีโอกาสรอดจากบทลงโทษมาก
ที่สุด 

 
3.1 สิ่งที่โจทย์ต้องการคืออะไร (2 คะแนน) 

............................................................................................................................. .......................................... 
3.2 วางแผนแก้ปัญหา ใช้ข้อมูลอะไร และวิธีการใดในการแก้ปัญหา (2 คะแนน) 

............................................................................................................................. .......................................... 

.......................................................................................................................................................................  
3.3 ด าเนินการแก้ปัญหาด้วยการแสดงวิธีท า (2 คะแนน) 

...................................................................................... ................................................................................. 

............................................................................................................................. .......................................... 

................................................................................................................................... .................................... 

.............................................................................................. ......................................................................... 

............................................................................................................................. .......................................... 

........................................................................................................................................... ............................ 

...................................................................................................... ................................................................. 

............................................................................................................................. .......................................... 

................................................................................................................................................... .................... 

.............................................................................................................. ......................................................... 

............................................................................................................................. .......................................... 

........................................................................................................................................................... ............ 

...................................................................................................................... ................................................. 
3.3 สรุปค าตอบ (2 คะแนน) 

............................................................................................................................. .......................................... 

............................................................................................................................................... ........................ 

.......................................................................................................... ............................................................. 
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4. ประธานบริษัทแห่งหนึ่งแจกโบนัสให้พนักงานเนื่องในเทศกาลปีใหม่ โดยประธานบริษัทจัดกิจกรรมขึ้นมา 
2 กิจกรรม แล้วให้พนักงานเลือกเล่น 1 กิจกรรม ดังนี้ 

กิจกรรมที่ 1 ให้กลิ้งขวดไปให้ตรงช่องซึ่งมีทั้งหมด 10 ช่อง คือ โบนัสหนึ่งเดือน 3 ช่อง โบนัสสอง
เดือน 3 ช่อง โบนัสสามเดือน 2 ช่อง โบนัสสี่เดือน 1 ช่อง และโบนัสห้าเดือน 1 ช่อง ถ้าหากกลิ้งไปไม่ตรงช่อง
ใดเลยจะได้กลิ้งใหม่  

กิจกรรมที่ 2 ให้พนักงานโยนลูกปิงปองลงแก้วโดยมีทั้งหมด 19 แก้ว เป็นโบนัสหนึ่งเดือน 5 แก้ว 
โบนัสสองเดือน 5 แก้ว โบนัสสามเดือน 4 แก้ว โบนัสสี่เดือน 3 แก้ว และโบนัสห้าเดือน 2 แก้ว ถ้าหากโยนไป
ไม่ตรงแก้วจะได้โยนใหม่  

เตเต้เป็นพนักงานที่บริษัทแห่งนี้และต้องการโบนัสห้าเดือน เตเต้ควรจะเลือกเล่นกิจกรรมใดจึงจะมี
โอกาสมากที่สุด 
4.1 สิ่งที่โจทย์ต้องการคืออะไร (2 คะแนน) 

............................................................................................................................. .......................................... 
4.2 วางแผนแก้ปัญหา ใช้ข้อมูลอะไร และวิธีการใดในการแก้ปัญหา (2 คะแนน) 

........................................................................................................................................... ............................ 

...................................................................................................... ................................................................. 
4.3 ด าเนินการแก้ปัญหาด้วยการแสดงวิธีท า (2 คะแนน) 

............................................................................................................................. .......................................... 

............................................................................................................................. .......................................... 

................................................................. ......................................................................................................  

............................................................................................................................. .......................................... 

............................................................................................................................. .......................................... 

......................................................................... ..............................................................................................  

............................................................................................................................. .......................................... 

............................................................................................................................. .......................................... 

................................................................................. ......................................................................................  

............................................................................................................................. .......................................... 

.............................................................................................................................. ......................................... 

......................................................................................... .............................................................................. 
4.4 สรุปค าตอบ (2 คะแนน) 

............................................................................................................................. .......................................... 

............................................................................................................................. .......................................... 

......................................................................... ..............................................................................................  
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5. มดด าไปเที่ยวงานวันเด็กแห่งหนึ่ง เขาได้เข้าซุ้มเล่นเกม โดยมีกติกาการเล่น คือ ในการเล่นเกม 1 รอบ มด
ด าจะต้องเลือกหมุนวงล้อ 1 วงจากวงล้อ 2 วง โดยวงล้อแรกมีช่องตุ๊กตาตัวใหญ่มีมุม 30 องศา มีช่อง
ตุ๊กตาตัวเล็กมีมุม 50 องศา มีช่องกระเป๋าดินสอมีมุม 80 องศา มีช่องกระบอกน้ ามีมุม 45 องศา จ านวน 2 
ช่อง และช่องที่เหลือเป็นช่องปากกา ส่วนวงล้อที่สองมีช่องปากกามีมุม 35 องศา จ านวน 3 ช่อง มีช่อง
กระบอกน้ ามีมุม 40 องศา 2 ช่อง มีช่องกระเป๋าดินสอมีมุม 90 องศา มีช่องตุ๊กตาตัวเล็กมีมุม 25 องศา 
จ านวน 2 ช่อง และช่องที่เหลือเป็นช่องตุ๊กตาตัวใหญ่ มดด าควรหมุนวงล้อใดจึงจะมีโอกาสได้ตุ๊กตาตัวใหญ่
มากที่สุด 

 
5.1 สิ่งที่โจทย์ต้องการคืออะไร (2 คะแนน) 

.......................................................................................................................................................................  
5.2 วางแผนแก้ปัญหา ใช้ข้อมูลอะไร และวิธีการใดในการแก้ปัญหา (2 คะแนน) 

............................................................................ ...........................................................................................  

............................................................................................................................. .......................................... 
5.3 ด าเนินการแก้ปัญหาด้วยการแสดงวิธีท า (2 คะแนน) 

............................................................................................................................. .......................................... 

.................................................................................................................................................................... ... 

............................................................................................................................. .......................................... 

............................................................................................................................. .......................................... 

.......................................................................................................................................................................  

............................................................................................................................. .......................................... 

............................................................................................................................. .......................................... 

.......................................................................................................................................................................  

............................................................................................................................. .......................................... 

............................................................................................................................. .......................................... 

............................................................... ........................................................................................................  

............................................................................................................................. .......................................... 

............................................................................................................................. .......................................... 
5.4 สรุปค าตอบ (2 คะแนน) 

.......................................................................................................................................................................  

............................................................................................................................. .......................................... 

............................................................................................................................. .......................................... 
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แบบสอบถามความสุขในการเรียนคณิตศาสตร์ 
 

ค าชี้แจง : แบบสอบถามมีจ านวน 2 ตอนได้แก่ 
 ตอนที่ 1 ความสุขในการเรียนคณิตศาสตร์ 
 ตอนที่ 2 ข้อเสนอแนะ 

 
ตอนที่ 1 ความสุขในการเรียนคณิตศาสตร์ 
ค าชี้แจง : โปรดท าเครื่องหมาย  ลงในช่องที่ตรงกับความสุขของนักเรียนตามรายการที่ก าหนด โดยแบ่ง
เกณฑ์ออกเป็น 5 ระดับ ดังนี้ 
 มากที่สุด หมายถึง มีความสุขในระดับมากท่ีสุด 
 มาก  หมายถึง มีความสุขในระดับมาก 
 ปานกลาง หมายถึง มีความสุขในระดับปานกลาง 
 น้อย  หมายถึง มีความสุขในระดับน้อย 
 น้อยที่สุด หมายถึง มีความสุขในระดับน้อยที่สุด 
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ข้อ 
รายการ มาก

ที่สุด 
มาก ปาน

กลาง 
น้อย น้อย

ที่สุด 

 ด้านนักเรียน      
1 ฉันร่าเริงแจ่มใสเมื่อเข้าเรียนวิชานี้      

2 ฉันชอบครูผู้สอน      

3 ฉันอยากเรียนวิชานี้มากขึ้น      
4 ฉันมีความสุขเมื่อเข้าเรียนวิชานี้      

5 
ฉันสามารถน าความรู้จากชั้นเรียนไปปรับใช้ใน
ชีวิตประจ าวันได้ 

     

 ด้านกิจกรรม      

6 ฉันชอบเนื้อหาคณิตศาสตร์เพราะเป็นวิชาส าคัญ      

7 
ฉันชอบกิจกรรม MEAs ร่วมกับเกมกระดานที่
ครนู ามาใช้ในวิชาคณิตศาสตร์ 

     

8 
ฉันชอบที่จะท าความเข้าใจเนื้อหาและท างานที่
ครูมอบหมายให้ส าเร็จในวิชาคณิตศาสตร์ 

     

9 
ฉันชอบที่จะปรับปรุงผลการเรียนรู้ผลงานของ
ตนเองในการเรียนคณิตศาสตร์ให้มีคุณภาพอยู่
เสมอ 

     

10 
ฉันชอบการสรุปความรู้จากกิจกรรม MEAs 
ร่วมกับเกมกระดาน 

     

 ด้านความสัมพันธ์กับคนอ่ืน      

11 
ฉันพร้อมที่จะให้ความร่วมมือในการท ากิจกรรม
กลุ่ม 

     

12 
ฉั น และ เพ่ื อน มี ก ารช่ วย เห ลื อกั น ใน การ
ปฏิบัติงาน 

     

13 
ฉันชอบที่จะท างานกับเพ่ือนที่เก่งหรืออ่อนกว่า
ไดใ้นวิชาคณิตศาสตร์ 

     

14 
ฉันยอมรับทั้งจุดดีและจุดด้อยของตนเองและ
เพ่ือน 

     

15 
ฉันชอบที่ได้แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับเพ่ือน ๆ 
ในกลุ่มขณะเรียนวิชาคณิตศาสตร์ 

     



155 
 

 
ตอนที่ 2 ข้อเสนอแนะ 
............................................................................................................................. .................................................
.......................................................................................................................................................... ....................
............................................................................................................... ............................................................... 

 

ข้อ 
รายการ มาก

ที่สุด 
มาก ปาน

กลาง 
น้อย น้อย

ที่สุด 

 ด้านบรรยากาศในการเรียน      

16 ฉันชอบที่ครูยิ้มแย้ม แจ่มใส มีความเป็นมิตร      
17 ฉันสนุกกับเกมกระดานที่ครูน ามาใช้      

18 
ฉันชอบที่ครูให้ค าแนะน าเมื่อนักเรียนต้องการ
ความช่วยเหลือ ในการเรียน 

     

19 ฉันชอบที่ครูใส่ใจดูแลนักเรียนทุกคนอย่างทั่วถึง      

20 
ฉันชอบบรรยากาศการเรียนที่ผ่อนคลาย ไม่ตึง
เครียด 

     



156 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก  ง 
การตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ 
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ตารางท่ี ง.1 ค่าเฉลี่ยความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรม MEAs ร่วมกับ
เกมกระดาน เพ่ือพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ แผนที่ 1 

ประเด็นการประเมิน 
ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ ค่าเฉลี่ยความ

เหมาะสม 
แปลผล 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 
ภาพรวมของแผนการจัดการเรียนรู้ 

1. องค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้ครบถ้วน  
    และครอบคลุม 

5 5 5 5.00 
เหมาะสม
มากที่สุด 

2. การเรียงล าดับองค์ประกอบของแผนการ 
    จัดการเรียนรู้มีความชัดเจนและเข้าใจง่าย 

5 5 5 5.00 
เหมาะสม
มากที่สุด 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
3. จุดประสงค์การเรียนรู้ระบุพฤติกรรมที่ชัดเจน 
    และสามารถวัดได ้

5 5 5 5.00 
เหมาะสม
มากที่สุด 

4. จุดประสงค์การเรียนรู้ครอบคลุมเนื้อหาและ 
    สาระส าคัญ 

5 5 5 5.00 
เหมาะสม
มากที่สุด 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
5. การด าเนนิกิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับ 
    แนวคิด MEAs ร่วมกับเกมกระดาน 

5 5 5 5.00 
เหมาะสม
มากที่สุด 

6. ขั้นตอนในการจัดกิจกรรมสามารถท าให้ผู้เรียน 
    บรรลุจุดประสงค์การเรียนรู้ได้ 

5 5 5 5.00 
เหมาะสม
มากที่สุด 

7. กิจกรรมแต่ละขั้นตอนชัดเจนและสามารถ 
   ปฏิบัติได้จริง 

5 4 5 4.67 
เหมาะสม
มากที่สุด 

8. กิจกรรมส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดทักษะการ 
   แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร ์

5 5 5 5.00 
เหมาะสม
มากที่สุด 

สื่อที่ใช ้

9. สื่อเกมกระดานมีความเหมาะสมและช่วยให้ 
   ผู้เรียนบรรลุจุดประสงค์การเรียนรู้ 

5 5 5 5.00 
เหมาะสม
มากที่สุด 

10.สื่อเกมกระดานมีความน่าสนใจ สวยงาม และ 
    สอดคล้องกับเนื้อหา 

5 4 5 4.67 
เหมาะสม
มากที่สุด 

การวัดและประเมินผล 
11.ก าหนดวิธีการวัดและประเมนิผลสอดคล้อง 
    กับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

5 5 5 5.00 
เหมาะสม
มากที่สุด 

12.มีเครื่องมือและเกณฑ์การประเมินผลที่เหมาะสม 
5 5 5 5.00 

เหมาะสม
มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ยความเหมาะสมของแผนที่ 1 เท่ากับ 4.95 อยู่ในระดับเหมาะสมที่สุด 
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ตารางท่ี ง.2 ค่าเฉลี่ยความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรม MEAs  
ร่วมกับเกมกระดาน เพื่อพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ แผนที่ 2 

ประเด็นการประเมิน 
ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ ค่าเฉลี่ยความ

เหมาะสม 
แปลผล 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 
ภาพรวมของแผนการจัดการเรียนรู้ 

1. องค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้ครบถ้วน  
    และครอบคลุม 

5 5 5 5.00 
เหมาะสมมาก

ที่สุด 

2. การเรียงล าดับองค์ประกอบของแผนการ 
    จัดการเรียนรู้มีความชัดเจนและเข้าใจง่าย 

5 5 5 5.00 
เหมาะสมมาก

ที่สุด 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
3. จุดประสงค์การเรียนรู้ระบุพฤติกรรมที่ชัดเจน 
    และสามารถวัดได ้

5 5 5 5.00 
เหมาะสมมาก

ที่สุด 

4. จุดประสงค์การเรียนรู้ครอบคลุมเนื้อหาและ 
    สาระส าคัญ 

5 5 5 5.00 
เหมาะสมมาก

ที่สุด 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
5. การด าเนนิกิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับ 
    แนวคิด MEAs ร่วมกับเกมกระดาน 

5 5 5 5.00 
เหมาะสมมาก

ที่สุด 
6. ขั้นตอนในการจัดกิจกรรมสามารถท าให้ผู้เรียน 
    บรรลุจุดประสงค์การเรียนรู้ได้ 

5 5 5 5.00 
เหมาะสมมาก

ที่สุด 
7. กิจกรรมแต่ละขั้นตอนชัดเจนและสามารถ 
   ปฏิบัติได้จริง 

5 5 5 5.00 
เหมาะสมมาก

ที่สุด 
8. กิจกรรมส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดทักษะการ 
   แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร ์

5 5 5 5.00 
เหมาะสมมาก

ที่สุด 
สื่อที่ใช ้

9. สื่อเกมกระดานมีความเหมาะสมและช่วยให้ 
   ผู้เรียนบรรลุจุดประสงค์การเรียนรู้ 

5 5 5 5.00 
เหมาะสมมาก

ที่สุด 

10.สื่อเกมกระดานมีความน่าสนใจ สวยงาม และ 
    สอดคล้องกับเนื้อหา 

5 4 5 4.67 
เหมาะสมมาก

ที่สุด 

การวัดและประเมินผล 
11.ก าหนดวิธีการวัดและประเมนิผลสอดคล้อง 
    กับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

5 5 5 5.00 
เหมาะสมมาก

ที่สุด 

12.มีเครื่องมือและเกณฑ์การประเมินผลที่เหมาะสม 
5 5 5 5.00 

เหมาะสมมาก
ที่สุด 

ค่าเฉลี่ยความเหมาะสมของแผนที่ 2 เท่ากับ 4.97 อยู่ในระดับเหมาะสมที่สุด
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ตารางท่ี ง.3 ค่าเฉลี่ยความเหมาะสมของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรม MEAs  
ร่วมกับเกมกระดาน เพื่อพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ แผนที่ 3 

ประเด็นการประเมิน 
ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ ค่าเฉลี่ยความ

เหมาะสม 
แปลผล 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 
ภาพรวมของแผนการจัดการเรียนรู้ 

1. องค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้ครบถ้วน  
    และครอบคลุม 

5 5 5 5.00 
เหมาะสมมาก

ที่สุด 

2. การเรียงล าดับองค์ประกอบของแผนการ 
    จัดการเรียนรู้มีความชัดเจนและเข้าใจง่าย 

5 5 5 5.00 
เหมาะสมมาก

ที่สุด 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
3. จุดประสงค์การเรียนรู้ระบุพฤติกรรมที่ชัดเจน 
    และสามารถวัดได ้

5 5 5 5.00 
เหมาะสมมาก

ที่สุด 

4. จุดประสงค์การเรียนรู้ครอบคลุมเนื้อหาและ 
    สาระส าคัญ 

5 5 5 5.00 
เหมาะสมมาก

ที่สุด 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
5. การด าเนนิกิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับ 
    แนวคิด MEAs ร่วมกับเกมกระดาน 

5 5 5 5.00 
เหมาะสมมาก

ที่สุด 
6. ขั้นตอนในการจัดกิจกรรมสามารถท าให้ผู้เรียน 
    บรรลุจุดประสงค์การเรียนรู้ได้ 

5 5 5 5.00 
เหมาะสมมาก

ที่สุด 
7. กิจกรรมแต่ละขั้นตอนชัดเจนและสามารถ 
   ปฏิบัติได้จริง 

5 5 5 5.00 
เหมาะสมมาก

ที่สุด 
8. กิจกรรมส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดทักษะการ 
   แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร ์

5 5 5 5.00 
เหมาะสมมาก

ที่สุด 
สื่อที่ใช ้

9. สื่อเกมกระดานมีความเหมาะสมและช่วยให้ 
   ผู้เรียนบรรลุจุดประสงค์การเรียนรู้ 

5 5 5 5.00 
เหมาะสมมาก

ที่สุด 

10.สื่อเกมกระดานมีความน่าสนใจ สวยงาม และ 
    สอดคล้องกับเนื้อหา 

5 4 5 4.67 
เหมาะสมมาก

ที่สุด 

การวัดและประเมินผล 
11.ก าหนดวิธีการวัดและประเมนิผลสอดคล้อง 
    กับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

5 5 5 5.00 
เหมาะสมมาก

ที่สุด 

12.มีเครื่องมือและเกณฑ์การประเมินผลที่เหมาะสม 
5 5 5 5.00 

เหมาะสมมาก
ที่สุด 

ค่าเฉลี่ยความเหมาะสมของแผนที่ 3 เท่ากับ 4.97 อยู่ในระดับเหมาะสมที่สุด 
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ตารางท่ี ง.4 ค่าเฉลี่ยความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรม MEAs  
ร่วมกับเกมกระดาน เพื่อพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ แผนที่ 4 

ประเด็นการประเมิน 
ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ ค่าเฉลี่ยความ

เหมาะสม 
แปลผล 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 
ภาพรวมของแผนการจัดการเรียนรู้ 

1. องค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้ครบถ้วน  
    และครอบคลุม 

5 5 5 5.00 
เหมาะสมมาก

ที่สุด 

2. การเรียงล าดับองค์ประกอบของแผนการ 
    จัดการเรียนรู้มีความชัดเจนและเข้าใจง่าย 

5 5 5 5.00 
เหมาะสมมาก

ที่สุด 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
3. จุดประสงค์การเรียนรู้ระบุพฤติกรรมที่ชัดเจน 
    และสามารถวัดได ้

5 5 5 5.00 
เหมาะสมมาก

ที่สุด 

4. จุดประสงค์การเรียนรู้ครอบคลุมเนื้อหาและ 
    สาระส าคัญ 

5 5 5 5.00 
เหมาะสมมาก

ที่สุด 

กิจกรรมการเรียนรู้ 
5. การด าเนนิกิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับ 
    แนวคิด MEAs ร่วมกับเกมกระดาน 

5 5 5 5.00 
เหมาะสมมาก

ที่สุด 
6. ขั้นตอนในการจัดกิจกรรมสามารถท าให้ผู้เรียน 
    บรรลุจุดประสงค์การเรียนรู้ได้ 

5 5 5 5.00 
เหมาะสมมาก

ที่สุด 
7. กิจกรรมแต่ละขั้นตอนชัดเจนและสามารถ 
   ปฏิบัติได้จริง 

5 5 5 5.00 
เหมาะสมมาก

ที่สุด 
8. กิจกรรมส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดทักษะการ 
   แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร ์

5 5 5 5.00 
เหมาะสมมาก

ที่สุด 
สื่อที่ใช ้

9. สื่อเกมกระดานมีความเหมาะสมและช่วยให้ 
   ผู้เรียนบรรลุจุดประสงค์การเรียนรู้ 

5 5 5 5.00 
เหมาะสมมาก

ที่สุด 

10.สื่อเกมกระดานมีความน่าสนใจ สวยงาม และ 
    สอดคล้องกับเนื้อหา 

5 4 5 4.67 
เหมาะสมมาก

ที่สุด 

การวัดและประเมินผล 
11.ก าหนดวิธีการวัดและประเมนิผลสอดคล้อง 
    กับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

5 5 5 5.00 
เหมาะสมมาก

ที่สุด 

12.มีเครื่องมือและเกณฑ์การประเมินผลที่เหมาะสม 
5 5 5 5.00 

เหมาะสมมาก
ที่สุด 

ค่าเฉลี่ยความเหมาะสมของแผนที่ 4 เท่ากับ 4.97 อยู่ในระดับเหมาะสมที่สุด
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ข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ 

คนที่ 1 ควรปรับการเรียงล าดับในแผนการจัดการเรียนรู้ให้ชัดเจนไม่ซ้ าซ้อน 
คนที่ 2 ควรปรับข้อความให้ถูกต้องและปรับเกณฑ์การประเมินให้เหมาะสมกับคะแนน 
คนที่ 3 ควรปรับข้อความให้ถูกต้องและเหมาะสม 

 
ตารางท่ี ง.5 ดัชนีความสอดคล้องของแบบทดสอบทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ที่ได้รับการ 

      ประเมินคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญ 
 

แบบทดสอบ 
ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ ดัชนีความสอดคล้อง 

(IOC) 
แปลผล 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

ข้อที่ 1 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
ข้อที่ 2 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

ข้อที่ 3 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

ข้อที่ 4 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
ข้อที่ 5 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

ข้อที่ 6 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
 
ข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ 

คนที่ 1 ควรปรับเกณฑ์การให้คะแนนให้มีความเหมาะสมยิ่งขึ้น 
คนที่ 2 ควรปรับข้อความให้ถูกต้องและเหมาะสม 
คนที่ 3 ควรปรับข้อความให้ถูกต้องและชัดเจน 
 

ตารางท่ี ง.6 ค่าความยากง่ายและค่าอ านาจจ าแนกของแบบทดสอบทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
 

ข้อ ความยากง่าย ค่าอ านาจจ าแนก ผลการพิจารณา 

1 0.55 0.49 ใช้ได้ 

2 0.51 0.54 ใช้ได้ 
3 0.60 0.33 ใช้ได้ 

4 0.61 0.49 ใช้ได้ 
5 0.56 0.61 ใช้ได้ 

6 0.56 0.40 ใช้ได้ 
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ตารางท่ี ง.7 คะแนนของนักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างของแบบทดสอบทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
 

คนที่ คะแนนที่ได้ คนที่ คะแนนที่ได ้ คนที่ คะแนนที่ได้ 
1 45 11 22 21 42 

2 45 12 41 22 35 
3 23 13 36 23 20 

4 17 14 27 24 24 

5 23 15 24 25 12 
6 27 16 14 26 35 

7 23 17 38 27 28 

8 48 18 22 28 20 
9 46 19 41 29 36 

10 38 20 9 30 37 

 
น าคะแนนที่ได้มาหาค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์โดยใช้สัมประสิทธิ์
แอลฟาของครอนบาค ซึ่งได้ค่าเท่ากับ 0.95 
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ตารางท่ี ง.8 ดัชนีความสอดคล้องของแบบสอบถามความสุขในการเรียนคณิตศาสตร์ที่ได้รับการประเมิน
คุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญ 

แบบสอบถาม 
ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ ดัชนีความสอดคล้อง 

(IOC) 
แปลผล 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 
ด้านนักเรียน 

ข้อที่ 1 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

ข้อที่ 2 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
ข้อที่ 3 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

ข้อที่ 4 +1 +1 0 0.67 สอดคล้อง 

ข้อที่ 5 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
ด้านกิจกรรม 

ข้อที่ 6 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
ข้อที่ 7 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

ข้อที่ 8 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

ข้อที่ 9 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
ข้อที่ 10 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

ด้านความสัมพันธ์กับผู้อ่ืน 

ข้อที่ 11 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
ข้อที่ 12 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

ข้อที่ 13 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
ข้อที่ 14 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

ข้อที่ 15 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

ด้านบรรยากาศในการเรียน 
ข้อที่ 16 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

ข้อที่ 17 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

ข้อที่ 18 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
ข้อที่ 19 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

ข้อที่ 20 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

ข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ 
คนที่ 1 ควรปรับข้อความเพ่ือความเหมาะสมกับจุดประสงค์ในการสอบถาม 
คนที่ 2 ควรปรับข้อความค าถามท่ีสื่อให้เห็นว่ามีความสุขในการเรียนคณิตศาสตร์ 
คนที่ 3 ควรปรับข้อความให้เหมาะสมไม่ซ้ าซ้อน 
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ภาคผนวก  จ 
ผลคะแนนของนักเรียนกลุ่มตัวอยา่ง 
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ตารางท่ี จ.1 คะแนนทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ก่อนเรียนและหลัง
เรียนโดยใช้กิจกรรม MEAs ร่วมกับเกมกระดาน 
 

คนที ่
คะแนน การ

เปลี่ยนแปลง 
คนที่ 

คะแนน การ
เปลี่ยนแปลง ก่อนเรียน หลังเรียน ก่อนเรียน หลังเรียน 

1 9 40 +31 15 6 29 +23 
2 8 16 +8 16 5 40 +35 

3 9 23 +14 17 8 13 +5 

4 6 25 +19 18 5 15 +10 
5 7 13 +6 19 7 34 +27 

6 5 37 +32 20 5 32 +27 

7 5 27 +22 21 8 35 +27 
8 6 33 +27 22 5 37 +32 

9 6 32 +26 23 15 35 +20 

10 20 40 +20 24 6 20 +14 
11 6 35 +29 25 5 32 +27 

12 5 28 +23 26 16 40 +24 
13 8 11 +3 27 6 14 +8 

14 6 36 +30 28 7 35 +28 
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ตารางท่ี จ.2 คะแนนทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ก่อนเรียนและหลัง
เรียนโดยใช้กิจกรรม MEAs ร่วมกับเกมกระดานจ าแนกตามข้ันตอนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
 

คนที่ 

คะแนน 
ก่อนเรียน หลังเรียน 

กา
รท

 าค
วา

ม
เข

้าใ
จป

ัญห
า 

กา
รว

าง
แผ

น
แก

้ปัญ
หา

 

กา
รด

 าเน
ินก

าร
ตา

มแ
ผน

 

กา
รส

รุป
ค า

ตอ
บ 

รว
มก

่อน
เรีย

น 

กา
รท

 าค
วา

ม
เข

้าใ
จป

ัญห
า 

กา
รว

าง
แผ

น
แก

้ปัญ
หา

 

กา
รด

 าเน
ินก

าร
ตา

มแ
ผน

 

กา
รส

รุป
ค า

ตอ
บ 

รว
มห

ลัง
เรีย

น 

1 5 0 0 4 9 10 10 10 10 40 
2 5 0 0 3 8 6 9 1 0 16 
3 6 1 0 2 9 10 9 4 0 23 
4 5 0 0 1 6 10 7 5 3 25 
5 5 0 0 2 7 7 5 1 0 13 
6 5 0 0 0 5 10 10 8 9 37 
7 5 0 0 0 5 8 9 5 5 27 
8 5 0 0 1 6 10 10 8 5 33 
9 5 0 0 1 6 10 6 6 10 32 
10 10 5 0 5 20 10 10 10 10 40 
11 5 0 0 1 6 10 9 8 8 35 
12 5 0 0 0 5 7 8 7 6 28 
13 5 0 0 3 8 5 5 0 1 11 
14 5 0 0 1 6 7 9 10 10 36 
15 5 0 0 1 6 10 10 10 10 40 
16 5 0 0 0 5 9 5 5 10 29 
17 5 0 0 3 8 10 10 10 10 40 
18 5 0 0 0 5 7 5 0 1 13 
19 5 0 0 2 7 4 6 3 2 15 
20 5 0 0 0 5 10 9 5 10 34 
21 5 0 0 3 8 10 6 6 10 32 
22 5 0 0 0 5 10 10 8 9 37 
23 10 0 0 5 15 10 10 7 8 35 
24 5 0 0 1 6 3 4 7 6 20 
25 5 0 0 0 5 10 6 6 10 32 
26 10 1 0 5 16 10 10 10 10 40 
27 5 0 0 1 6 6 6 0 2 14 
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28 5 1 0 1 7 9 10 8 8 35 
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