
ผลของการใช้เกมคณิตศาสตร์ตามแนวคดิการเรียนรู้แบบมีสว่นร่วมเพ่ือสง่เสริมความสามารถใน
การคดิวิเคราะห์ของนกัศกึษาผู้ใหญ่ 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

นายพรชยั เช่ียวปัญญาทอง 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

 
วิทยานิพนธ์นีเ้ป็นสว่นหนึง่ของการศกึษาตามหลกัสตูรปริญญาครุศาสตรมหาบณัฑิต 

สาขาวิชาการศกึษานอกระบบโรงเรียน ภาควิชาการศกึษาตลอดชีวิต 
คณะครุศาสตร์  จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั 

ปีการศกึษา  2555 
ลขิสทิธ์ิของจฬุาลงกรณ์มหาวทิยาลยั 

บทคดัยอ่และแฟ้มขอ้มูลฉบบัเตม็ของวทิยานิพนธ์ตั้งแต่ปีการศึกษา 2554 ท่ีใหบ้ริการในคลงัปัญญาจุฬาฯ (CUIR) 

เป็นแฟ้มขอ้มูลของนิสิตเจา้ของวทิยานิพนธ์ท่ีส่งผา่นทางบณัฑิตวทิยาลยั 

The abstract and full text of theses from the academic year 2011 in Chulalongkorn University Intellectual Repository (CUIR) 

are the thesis authors' files submitted through the Graduate School. 



EFFECT OF USING MATHEMATICS GAMES BASED ON PARTICIPATORY LEARNING 
APPROACH TO ENHANCE ANALYTICAL THINKING ABILITY OF  

ADULT LEARNERS 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

Mr. Pornchai Chiewpanyathong 
 
 
 
 

 
 
 

 
A Thesis Submitted in Partial Fulfillment of the Requirements 

for the Degree of Master of Education Program in Non-Formal Education 
Department of Lifelong Education 

Faculty of Education  
Chulalongkorn University 

Academic Year  2012 
Copyright of Chulalongkorn University 



หวัข้อวทิยานิพนธ์ ผลของการใช้เกมคณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้
แบบมีส่วนร่วมเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการคิด
วิเคราะห์ของนกัศกึษาผู้ใหญ่ 

โดย นายพรชยั  เช่ียวปัญญาทอง   
สาขาวิชา การศกึษานอกระบบโรงเรียน 
อาจารย์ท่ีปรึกษาวทิยานิพนธ์หลกั ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. มนสัวาสน์ โกวทิยา 
 
 

 คณะครุศาสตร์ จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั อนมุตัใิห้นบัวทิยานิพนธ์ฉบบันีเ้ป็นสว่นหนึง่
ของการศกึษาตามหลกัสตูรปริญญามหาบณัฑิต 

 ………………………………………….. คณบดีคณะครุศาสตร์ 

 (ศาสตราจารย์ ดร. ศริิชยั กาญจนวาสี) 

 

คณะกรรมการสอบวิทยานิพนธ์ 

 

 ………………………………………….. ประธานกรรมการ 

 (ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. วีระเทพ ปทมุเจริญวฒันา) 

  

 ………………………………………….. อาจารย์ท่ีปรึกษาวทิยานิพนธ์หลกั 

 (ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. มนสัวาสน์ โกวทิยา) 

  

 ………………………………………….. กรรมการภายนอกมหาวทิยาลยั  

 (อาจารย์ ดร. ชลทิตย์ เอ่ียมสําอางค์) 

 



ง 
 

พรชยั เช่ียวปัญญาทอง : ผลของเกมคณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้แบบมีสว่นร่วมเพ่ือสง่เสริม
การคิดวิเคราะห์ของนกัศกึษาผู้ใหญ่ (EFFECT OF USING MATHEMATICS GAMES BASED 
ON PARTICIPATORY LEARNING APPROACH TO ENHANCE ANALYTICAL THINKING 
ABILITY OF ADULT LEARNERS) อ. ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์หลกั : ผศ.ดร. มนสัวาสน์ โกวิทยา, 
192 หน้า. 

  
 การวิจยัในครัง้นีมี้วตัถุประสงค์เพ่ือ 1. พฒันาเกมคณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้แบบมีส่วน
ร่วมเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาผู้ ใหญ่ 2. ศึกษาผลผลของการใช้เกม
คณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการคิดวิเคราะห์ของ
นกัศกึษาผู้ใหญ่ 
 การวิจยัครัง้นีเ้ป็นการวิจัยกึ่งทดลอง โดยมีกลุ่มตวัอย่าง คือ นักศึกษาศูนย์การศึกษานอกระบบ
และการศึกษาตามอัธยาศัยเขตสาทร จํานวน 30 คน การจัดกิจกรรมใช้ระยะเวลา 6 วัน รวมทัง้สิน้ 55 
ชัว่โมง เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยัมี 4 ชนิด คือ 1. แบบสอบถามความต้องการในการใช้เกมคณิตศาสตร์ตาม
แนวความคิดการเรียนรู้แบบมีสว่นร่วมเพ่ือสง่เสริมการคิดวิเคราะห์  2. แผนการจดักิจกรรมเกมคณิตศาสตร์
ตามแนวคิดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมเพ่ือส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ของนกัศึกษาผู้ ใหญ่ 3. เกมคณิตศาสตร์ 

และ 4. แบบทดสอบวดัความสามารถในการคิดวิเคราะห์ สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมลู คือ ค่าเฉล่ีย  X

สว่นเบ่ียงเบนมาตรฐาน  . .S D การเปรียบเทียบความแตกต่างด้วยสถิติทดสอบ (t-test) ท่ีระดบันยัสําคญั
ทางสถิติ .05 
 ผลการวิจยัพบวา่ 
 1. การพัฒนากิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมเพ่ือส่งเสริม
ความสามารถการคิดวิเคราะห์ของนกัศึกษาผู้ ใหญ่ มีกระบวนการจดักิจกรรมตามแนวคิดการเรียนรู้แบบมี
ส่วนร่วมดังนี ้1) ตัง้จุดมุ่งหมายร่วมกันระหว่างผู้ เรียนและผู้ สอน 2) ขัน้นําเข้าสู่บทเรียน 3) ขัน้รวบรวม
ประสบการณ์ 4) อภิปรายประสบการณ์  5) ทดลองในเกมคณิตศาสตร์ 6) สรุปความคิดรวบยอด   
7) ประเมินผล  
 2. ผลการจดักิจกรรมพบว่า นกัศึกษาท่ีเข้าร่วมกิจกรรมมีความสามารถทางด้านการคิดวิเคราะห์
สงูกวา่ก่อนการทดลอง อยา่งมีนยัสําคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 

 
 

ภาควิชา      การศกึษาตลอดชีวิต                 ลายมือช่ือนิสติ   

สาขาวิชา     การศกึษานอกระบบโรงเรียน           ลายมือช่ือ อ.ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์หลกั   

ปีการศกึษา 2555  



จ 
 

## 5383367727 : MAJOR NON-FORMAL EDUCATION 
KEYWORDS : NON-FORMAL EDUCATION ACTIVITIES / PARTICIPATORY LEARNING / 
MATHEMATICS GAMES / ANALYTICAL THINKING / ADULT LEARNERS 
 
 PORNCHAI CHIEWPANYATHONG : EFFECT OF USING MATHEMATICS GAMES BASED 

ON PARTICIPATORY LEARNING APPROACH TO ENHANCE ANALYTICAL THINKING 
ABILITY OF ADULT LEARNERS. ADVISOR : ASST.PROF.MANASWAS KOVITAYA, Ph.D., 
192 pp. 

 
The purposes of this experimental research were to 1) develop mathematics games 

based on participatory learning approach to enhance analytical thinking ability of adult learners, 
2) study an effect of using mathematics games based on participatory learning approach to 
enhance analytical thinking ability of Adult Learners. The research samples were thirty students in 
Non-formal Education Centers. There were four research instruments : 1) questionnaire regarding 
the need of Mathematic Games based on Participatory learning approach to enhance Analytical 
thinking 2) activities plans of Mathematics games3) mathematics games 4) the analytical thinking 
evaluation form. The data were analyzed by using means , standard deviation  , dependent-
samples (t-test) at .05 level of significance. 

The research results were as follows: 
1. The processes of developing  non-formal education activities based on participatory 

learning approach to enhance analytical thinking ability of aAdult learners were 1) discussions 
about the expectations of the participants 2) introduction 3) share experience 4) experience 
Discussion  5) action 6) summary and 7) evaluation 

 2. After the Experiment, The analytical thinking means scores were higher than the mean 
scores before experiment at .05 level of significance. 
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1 
 

 บทที่ 1 

บทนํา 
 
ความเป็นมาและความสาํคัญของปัญหา 

การศกึษาของไทยตามพระราชบญัญตักิารศกึษาแห่งชาต ิพ.ศ. 2542 และท่ีแก้ไขเพิ่มเติม
(ฉบบัท่ี 2) พ.ศ. 2545 ซึง่มีผลบงัคบัใช้เม่ือวนัท่ี 20 สงิหาคม พ.ศ. 2542 ถือว่าเป็นกฎหมายแม่บท
ทางการศึกษาฉบบัแรกของประเทศไทยท่ีก่อให้เกิดการต่ืนตวัในการพฒันาการศึกษาไทยอย่าง
กว้างขวางทุกระดบั โดยเฉพาะอย่างยิ่งเกิดกระแสการตื่นตวัของการปฏิรูปการเรียนรู้ให้เป็นไป
ตามบทบญัญตัิท่ีได้กําหนดไว้ในมาตราตา่งๆ ท่ีมุ่งพฒันาท่ีคณุภาพของผู้ เรียนให้ผู้ เรียนดํารงชีวิต
อยู่ในสงัคมอย่างมีคณุภาพ โดยหนึ่งในนัน้คือ มาตรา 24 ท่ีเน้นการจดักระบวนการเรียนรู้ให้มีการ
จัดกิจกรรมให้ฝึกทักษะ กระบวนการคิดวิเคราะห์ การจัดการ เผชิญสถานการณ์และประยุกต์
ความรู้มาใช้ ให้คดิเป็นทําเป็น (ประพนัธ์ศิริ สเุสารัจ, 2552) และ มาตรา 22 ท่ีได้กลา่วถึงหลกัการ
สําคญัในการจดัการศกึษาท่ีเน้นให้ผู้ เรียนทกุคนมีความสามารถในการเรียนรู้และพฒันาตนเองได้ 
โดยมีจุดมุ่งหมายสําคญั คือ การปฏิรูปการเรียนรู้เพ่ือพฒันาศกัยภาพของคนไทยให้ก้าวสู่สงัคม
แห่งการเรียนรู้ท่ีสามารถพฒันาตนเองได้ในทุกเวลาทุกสถานท่ี โดยมีทกัษะการเรียนรู้ท่ีจําเป็นท่ี
ต้องได้รับการฝึกฝน เพ่ือเป็นเคร่ืองมือสําหรับการเรียนรู้อยา่งตอ่เน่ืองตลอดชีวิต อนัได้แก่ การอ่าน 
การคดิ การวิเคราะห์ การเขียน การสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง (วีระ สดุสงัข์, 2549) 

นโยบายของรัฐบาลคณะรัฐมนตรีของนายอภิสิทธ์ิ เวชชาชีวะ แถลงเม่ือวนัท่ี 29 ธนัวาคม 
พ.ศ. 2551 ด้านนโยบายสงัคมและคณุภาพชีวิตทางด้านการศกึษาท่ีจะเน้นการพฒันาทกัษะใน
การคดิวิเคราะห์ และ ปรับบทบาทการศกึษานอกโรงเรียนเป็นสํานกังานการศกึษาตลอดชีวิต และ
จดัให้มีศนูย์การศกึษาตลอดชีวิตเพ่ือการเรียนรู้ท่ีเหมาะสมในแต่ละพืน้ท่ี (คณะรัฐมนตรีและราช
กิจจานเุบกษา, 2551) 

เม่ือกลา่วถึงทางด้านการศกึษานอกระบบสําหรับนกัศกึษาผู้ใหญ่ในประเทศไทยซึง่เน้นไป
ท่ีการศึกษาแบบยืดหยุ่นปรับตามความต้องการของผู้ เรียนเป็นหลกัจึงได้ทําการแบ่งออกเป็น 4 
หลกัสตูร คือ 1.หลกัสตูรการศึกษาขัน้พืน้ฐานเพ่ือนําไปใช้ในการเทียบโอนเพ่ือเรียนต่อในระดบั
มหาวิทยาลัยหรือต่อยอดในอนาคต 2.หลักสูตรเพ่ือการพัฒนาอาชีพโดยจัด ส่งเสริม และ
พฒันาการจดัการศึกษาอาชีพ  เพ่ือการพฒันาความรู้ ความสามารถ และทกัษะในการประกอบ



2 
 

อาชีพของบุคคลและกลุ่มบุคคล เป็นการแก้ปัญหาการว่างงาน และส่งเสริมความเข็มแข็งให้กับ
เศรษฐกิจชุมชน 3.หลกัสูตรเพ่ือพัฒนาทักษะชีวิตโดยจัด ส่งเสริม และสนับสนุนการศึกษาใน
รูปแบบตา่งๆ ท่ีมีสาระสอดคล้องกบับริบทของสงัคมประเทศ  เพ่ือพฒันาทกัษะพืน้ฐานของบคุคล
ให้สามารถดํารงชีวิตอยู่ในสงัคมได้อย่างมีความสุข 4.หลกัสูตรเพ่ือพฒันาสงัคมและชุมชนเพ่ือ
ส่งเสริมการมีส่วนร่วมในการพฒันาสงัคมโดยใช้ชุมชนเป็นฐาน โดยให้ประชาชน ชุมชนร่วมกัน
รับผิดชอบและเห็นถึงความสําคญัในการฟืน้ฟูพฒันาสงัคมและชุมชนของตนเอง ซึ่งผู้ เรียนก็จะ
เลือกตามความต้องการของตน ซึง่พบว่าหลกัสตูรท่ีมีนกัศกึษาให้ความสนใจและเข้าร่วมมากท่ีสดุ 
คือ หลกัสตูรการศกึษาขัน้พืน้ฐานสายสามญั จํานวนทัง้หมด 491,824 คน สํารวจจากทัง้ประเทศ 
ณ วนัท่ี 6 มกราคม พ.ศ. 2554 (สํานกับริหารงานการศกึษานอกระบบและการศกึษาตามอธัยาศยั
, 2554) โดยการจดัการศกึษานอกระบบของประเทศไทยตามหลกัสตูรการศกึษาขัน้พืน้ฐานสาย
สามญัในปัจจบุนัได้แบง่ออกเป็น  3  รูปแบบหลกัๆ ท่ีพบโดยสว่นใหญ่  คือ 

1. การศกึษาวิธีเรียนพบกลุ่ม เน้นหนกัการเรียนรู้ด้วยตนเองเป็นหลกั  มีการพบกลุ่มเพ่ือ
นําสิง่ท่ีได้ไปศกึษาค้นคว้า  แล้วมานําเสนอ อภิปราย และสรุปร่วมกนัในลกัษณะแลกเปล่ียนเรียนรู้
ร่วมกนั 

2. การศกึษาวิธีเรียนทางไกล เป็นวิธีการเรียนรู้ด้วยตนเอง โดยผ่านส่ือการศกึษาทางไกล  
ได้แก่  ชดุการเรียนทางไกล  ซีดี ดีวีดี  รายการทางวิทยแุละโทรทศัน์  อินเทอร์เน็ต  เป็นต้น 

3. การประเมินเทียบระดับการศึกษา เป็นการประเมินจากความรู้ ทักษะ ผลงาน  
ประสบการณ์จากแฟ้มสะสมผลงาน  โครงงาน การสอบ ปฏิบตั ิสมัภาษณ์ และทํากิจกรรมเข้าคา่ย
หรือกิจกรรม กพช. (กิจกรรมพฒันาคณุภาพชีวิต) (สํานกังานส่งเสริมการศกึษานอกระบบและ
การศกึษาตามอธัยาศยักรุงเทพมหานคร, 2553) ซึง่จากการพิจารณาข้อมลูของจํานวนนกัศกึษา
ผู้ ใหญ่จากสํานกับริหารงานการศกึษานอกโรงเรียนสายสามญัพบว่าปริมาณของนกัศกึษาผู้ ใหญ่ 
ร้อยละ 96 เป็นนกัศกึษาท่ีเรียนตามรูปแบบการศกึษาด้วยวิธีเรียนแบบพบกลุม่ แสดงว่านกัศกึษา
สว่นใหญ่ในประเทศไทยทําการศกึษาด้วยวิธีเรียนแบบพบกลุม่เป็นหลกั 

การเรียนการสอนด้วยวิธีเรียนแบบพบกลุ่มเป็นการเรียนการสอนท่ีผู้สอนและนักศึกษา
ร่วมกนัวิเคราะห์หลกัสตูร  มาตรฐานและสาระการเรียนรู้แล้วจดัแบง่เนือ้หาสาระ เป็น 3 สว่น ดงันี ้

 สว่นท่ี 1 เป็น เนือ้หาท่ีง่ายนกัศกึษาเรียนรู้ด้วยตวัเอง  โดยการจดักิจกรรมการเรียนรู้
ตอ่เน่ืองตลอดสปัดาห์ต้องมีเวลาสําหรับการเรียนรู้ไม่น้อยกว่า 15 ชัว่โมง (เฉล่ียวนัละ 3 ชัว่โมง) มี
การจดบนัทึก เรียบเรียงความรู้นัน้  ไว้เป็นหลกัฐานและนําเสนอผลการศึกษาค้นคว้าด้วยตวัเอง   
เพ่ือแลกเปล่ียนเรียนรู้ในเวลาพบกลุม่ ผู้ เรียนก็ช่วยกนัเรียนและเตมิเตม็ความรู้แก่กนั 
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ส่วนท่ี 2 เนือ้หาท่ียากปานกลาง  ผู้สอนและนกัศึกษาต้องร่วมกันจดัแผนการเรียนรู้  
โดยผู้สอนท่ีศนูย์การศกึษานอกระบบและการศกึษาตามอธัยาศยัเป็นผู้สอนในแตล่ะสปัดาห์ 

ส่วนท่ี 3 เนือ้หาท่ียากมาก  ผู้สอนและนกัศกึษาร่วมกนัจดัแผนการเรียนรู้ โดยเชิญ
วิทยากรผู้ เช่ียวชาญมาบรรยายแทน ซึง่เนือ้หาในสว่นท่ี 3 นีเ้ป็นสว่นท่ีใช้ลกัษณะการบรรยายเป็น
ส่วนใหญ่โดยวิทยากรท่ีมาบรรยายเป็นผู้ทรงคุณวุฒิท่ีได้รับเชิญจากการศึกษาในระบบทําให้
ลกัษณะการเรียนการสอนอ้างอิงจากวิธีการสอนแบบในระบบซึง่หลายครัง้พบว่าไม่สอดคล้องกบั
ลกัษณะการเรียนรู้ของผู้ เรียนในการศกึษานอกระบบท่ีต้องการมีสว่นร่วมในการเรียนรู้ (สํานกังาน
สง่เสริมการศกึษานอกระบบและการศกึษาตามอธัยาศยักรุงเทพมหานคร, 2553) 

เม่ือย้อนไป 2-3 ปีท่ีแล้วพบว่าผลสอบของนักศึกษาผู้ ใหญ่ในศูนย์การศึกษานอกระบบ
และการศึกษาตามอธัยาศยัส่วนใหญ่มีปัญหาทางด้านการเรียนทางด้านวิชาสายสามญัท่ีตกต่ํา 
พิจารณาได้จากปี 2550 ชยัยศ อ่ิมสวุรรณ์ ผู้ เช่ียวชาญพิเศษด้านการพฒันาหลกัสตูร สํานกังาน
สง่เสริมการศกึษานอกระบบและการศกึษาตามอธัยาศยั (กศน.) เปิดเผยว่า ตามท่ีสถาบนัทดสอบ
ทางการศกึษาแห่งชาติ (สทศ.) ได้จดัทดสอบทางการศกึษาแห่งชาติขัน้พืน้ฐาน (ONET) ซึง่เป็น
ข้อสอบเพ่ือทดสอบการคิดวิเคราะห์ในความรู้ท่ีได้เรียนมาจํานวน 67 มาตรฐานการเรียนรู้ 
ครอบคลมุ 8 กลุ่มสาระการเรียนรู้ ซึ่งมี นกัศึกษาผู้ ใหญ่ เข้าร่วมสอบด้วยนัน้  สํานกังานทดสอบ
ทางการศกึษาแห่งชาตไิด้สง่รายงานผลการทดสอบมาให้สํานกังานการศกึษาการศกึษานอกระบบ
และการศึกษาตามอธัยาศยัแล้ว พบว่า ผลคะแนนของนกัศึกษาไม่ค่อยน่าพอใจ เพราะคะแนน
เฉล่ียต่ํากว่าคร่ึงหนึ่งของคะแนนเต็มทกุวิชาโดยเฉพาะวิชาคณิตศาสตร์ซึง่เป็นวิชาท่ีมีค่าเฉล่ียต่ํา
มากเป็นพิเศษ พบว่ามีนกัศกึษาผู้ ใหญ่จากศนูย์การศกึษานอกระบบและการศกึษาตามอธัยาศยั
เข้าสอบ 2,012 คน พบว่าได้คะแนนต่ําสุด 4.00 สูงสุด 77.00 และค่าเฉลี่ย 27.71 (ชัยยศ  อ่ิม
สวุรรณ์, 2551) โดยเฉพาะในปีลา่สดุจากรายงานผลคะแนนสอบโอเน็ต 5 วิชาของนกัศกึษาผู้ใหญ่
จาก ศนูย์การศกึษานอกระบบและการศกึษาตามอธัยาศยัพบวา่คะแนนเฉล่ียในวิชาหลกันกัศกึษา
ก็ยงัมีคะแนนท่ีน้อยเฉกเช่นเดียวกับปีท่ีผ่านมา เช่น คะแนนเฉล่ียวิชาสงัคมศึกษา ศาสนาและ
วฒันธรรม 32.70 คะแนน วิชาภาษาองักฤษ 28.64 คะแนน วิชาคณิตศาสตร์ 20.92 คะแนน วิชา
วิทยาศาสตร์ 26.60 คะแนน  (มติชนออนไลน์, 2555) ซึง่แสดงให้เห็นว่านกัศกึษาสว่นใหญ่ยงัไม่มี
พืน้ฐานทางด้านการคิดวิเคราะห์ นอกจากนี ้รูปแบบการดํารงชีวิตของนกัศกึษาเองก็ยงัสะท้อนให้
เห็นว่าขาดการคิดวิเคราะห์ เช่น  ผลการตรวจติดตามในโครงการแก้ไขปัญหายาเสพติดของ
กระทรวงศกึษาธิการซึง่ร่วมมือกบัศนูย์การศกึษานอกระบบและการศกึษาตามอธัยาศยัตามศนูย์
ต่างๆทั่วประเทศพบว่า พบว่า ระดับการประเมินโครงการอยู่ในระดับเฝ้าระวัง (สํานักบริหาร
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ยทุธศาสตร์และบูรณาการการศึกษาท่ี 9,2555) ซึ่งแสดงให้เห็นว่าศนูย์การศึกษานอกระบบและ
การศึกษาตามอธัยาศยัไม่ได้น่ิงนอนใจกบัปัญหายาเสพติดมีการให้ความรู้และจดักิจกรรมต่างๆ
รณรงค์ให้เห็นอนัตรายอยา่งตอ่เน่ืองแตน่กัศกึษาก็ยงัไม่สามารถวิเคราะห์และป้องกนัตวัเองกบัภยั
อันตรายท่ีจะเกิดขึน้ตามมาได้ซํา้ยังมีอัตราการเสพยาเสพติดหรือเพิ่มขึน้ในบางพืน้ท่ี (ศูนย์
วิชาการด้านยาเสพติด,2554) และยงัสอดคล้องกับรายงานการประเมินตนเองของสถานศึกษา
ศนูย์การศกึษานอกระบบและการศกึษาตามอธัยาศยัในมาตรฐานท่ี 2 ด้านการจดัการศกึษานอก
ระบบระดบัการศกึษาขัน้พืน้ฐานในกรุงเทพมหานครเขตสาทร บางแค และ อ่ืนๆอีกกว่า 20 เขต ท่ี
กําหนดจดุท่ีต้องพฒันา คือ การปรับปรุงกระบวนการเรียนรู้ด้วยลกัษณะการสอนท่ียงัไม่เหมาะสม 
และ  ผลสัมฤทธ์ิของผู้ สําเร็จการศึกษายังค่อนข้างต่ํา และ แนวทางในการพัฒนา คือ การจัด
กระบวนการเรียนรู้ท่ีหลากหลายให้ผู้ เรียนมีส่วนร่วมในการคิดวิเคราะห์ในบทเรียน (สํานักงาน
รับรองมาตรฐานและประเมินคณุภาพทางการศกึษา,2554) 

เม่ือกลบัมาพิจารณาประเด็นการท่ีผลคะแนนสอบของนกัศึกษาตกต่ําพบว่าจากรายงาน
ภาวะวิกฤตของการศึกษานอกระบบ โดย จรวยพร ธรณินทร์ (2550) ซึ่งพบปัญหามากมาย
ทางด้านการจดัการการศกึษานอกระบบซึง่มีประเดน็ท่ีสําคญัท่ีน่าสนใจท่ีผู้วิจยัให้ความสําคญั คือ  
การศกึษานอกระบบในปัจจบุนัมีปัญหาหลกัสตูรการสอนไมท่นัสมยัเน้นการสอนด้วยรูปแบบเดิมๆ
ท่ีเน้นการบรรยายทําให้ผู้ เรียนไม่สามารถคิดวิเคราะห์ได้ตามผู้สอน นอกจากนีข้้อมลูดงักลา่วยงัมี
ความสอดคล้องกับข้อมลูท่ีได้รับจากการสมัภาษณ์นักศึกษาและอาจารย์ท่ีศูนย์การศึกษานอก
ระบบและการศึกษาตามอธัยาศยั ซึ่งได้ให้ความเห็นว่า อาจารย์ท่ีได้รับเชิญให้มาบรรยายให้กับ
นกัศึกษาฟังส่วนใหญ่ใช้การบรรยายเป็นหลกัโดยท่ีนกัศึกษาไม่ค่อยได้มีส่วนร่วมในการเรียนการ
สอน ทําให้เวลาเรียนนกัศึกษาหลายคนคิดวิเคราะห์ตามไม่ทนัส่งผลให้สอบ ไม่ผ่านหรือบางครัง้
คะแนนออกมาไม่ดี หรือบางครัง้วิทยากรท่ีเชิญมาบรรยายเป็นอาจารย์ท่ีอยู่ในระบบซึง่มีลกัษณะ
การถ่ายทอดเหมือนกบัการสอนในระบบคือ บรรยายเพียงอย่างเดียวและสอนคอ่นข้างเร็วซึง่ทําให้
นักศึกษาส่วนใหญ่วิเคราะห์บทเรียนตามอาจารย์ไม่ทัน (อาคม คําปัน, เตชทัศ ไชยเชาว์, 
สัมภาษณ์, 3 มิถุนายน 2555) ญาณวฒันา ฝอฝน อาจารย์ศนูย์การศึกษานอกระบบและ
การศกึษาตามอธัยาศยัได้ให้สมัภาษณ์วา่ วิธีการสอนของศนูย์การศกึษานอกระบบและการศกึษา
ตามอธัยาศยัในปัจจบุนัสว่นใหญ่เน้นท่ีการบรรยายซึง่พบว่านกัศกึษาสว่นใหญ่จะขาดสมาธิเม่ือมี
การบรรยายเป็นเวลานานไม่เกิดผลสมัฤทธ์ิเท่าท่ีควร (ญาณวฒันา ฝอฝน,             สัมภาษณ์,  

7 มิถุนายน 2555) และ ผู้ ให้สัมภาษณ์ยังได้เสนอแนวทางในการแก้ไข  ด้วยว่า การเรียนของ
การศกึษานอกระบบเป็นการเรียนท่ีค่อนข้างแตกต่างออกไปจากการศกึษาในระบบเพราะความรู้
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ของผู้ เรียนในการศกึษานอกระบบไม่ได้ถกูจดัเรียงตามระบบเหมือนกบัการเรียนในระบบเสมอไป
เพราะผู้ เรียนมีความหลากหลายซึง่ผู้ ให้สมัภาษณ์ยงัให้ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมว่า วิธีการเรียนรู้ท่ีทํา
ให้พวกเขารู้สกึว่าเป็นการเรียนรู้ท่ีได้รับประโยชน์สงูสดุสามารถวิเคราะห์ตามเนือ้หาได้ทนันัน้ต้อง
เป็นการเรียนท่ีให้ผู้ เรียนได้มีสว่นร่วม มีการจดัอภิปรายเป็นกลุม่ เพ่ือจะได้นําเอาประสบการณ์ของ
แต่ละคนมาช่วยกนัวิเคราะห์หาทางออกของปัญหาต่อไป ซึ่งการเรียนรู้ในลกัษณะนีเ้ป็นลกัษณะ
การเรียนรู้ท่ีผู้ เรียนรู้สึกว่าเป็นการเรียนรู้ท่ีสนุกสนานได้ประโยชน์มากกว่าการเรียนแบบอ่ืนๆ
ถึงแม้ว่าอาจจะใช้ระยะเวลาสอนมากกว่าวิธีอ่ืนเล็กน้อยแต่เม่ือเทียบถึงผลประโยชน์ท่ีได้รับแล้วก็
จดัวา่คุ้มคา่ (ญาณวฒันา ฝอฝน, สัมภาษณ์, 7 มิถนุายน 2555) ซึง่สอดคล้องกบันโยบายในแนว
ทางการจดัการศกึษาหลกัสตูรการศกึษานอกระบบระดบัการศกึษาขัน้พืน้ฐาน พทุธศกัราช 2551 
ซึง่เป็นการจดัการศกึษาท่ีเน้นให้ผู้ เรียนมีทกัษะการคิด ความรู้ และ ประสบการณ์ เพ่ือให้ดํารงตน
อยูไ่ด้ในสงัคมอยา่งมีความสขุ (สํานกังานสง่เสริมการศกึษานอกระบบและการศกึษาตามอธัยาศยั
,2553) ซึง่ปัญหาดงักลา่วสอดคล้องกบัการประเมินภายนอก ของ สมศ. ท่ีพบว่าผู้ เรียนทัว่ประเทศ
ไม่ว่าทัง้ในระบบหรือนอกระบบล้วนขาดทกัษะด้านการคิดวิเคราะห์ ซึง่หน่วยงานการศกึษาต่างๆ 
ต่างก็เห็นความสําคญัของปัญหาโดยได้กําหนดวิธีท่ีจะใช้ในการแก้ปัญหาด้วยวิธีต่างๆ ทัง้การ
ประชุม อบรม ให้ความรู้ จัดทําเอกสารเผยแพร่ และการกําหนดเป็นมาตรการและนโยบายท่ี
สําคญั (จดุเน้นการดําเนินงาน สํานกังาน กศน. ประจําปีงบประมาณ พ.ศ.2555)  

จากข้อมูลด้านนโยบาย และ รายงานต่างๆ จากการสมัภาษณ์พบว่าการคิดวิเคราะห์มี
ความสําคญัเป็นอย่างมากทัง้ในด้านการเรียนและการดํารงชีวิตประจําวนัซึง่การจะพฒันาทกัษะ
การคดิวิเคราะห์อยา่งยัง่ยืนนัน้ควรเร่ิมต้นตัง้แตก่ารฝึกคดิวิเคราะห์ในห้องเรียน จากการสมัภาษณ์
ตวัอย่างผู้ เรียนและผู้สอนข้างต้นทําให้ผู้ วิจยัพบว่านกัศึกษาการศึกษานอกระบบและการศึกษา
ตามอธัยาศยัมีความตัง้ใจในการท่ีจะเรียนเพียงแต่รูปแบบและวิธีการเรียนส่วนใหญ่ในปัจจบุนัไม่
เอือ้อํานวยตอ่วิธีการรับสารของผู้ เรียน กลา่วคือ ผู้ เรียนไม่สามารถวิเคราะห์เนือ้หาตามอาจารย์ได้
ทันส่งผลให้เม่ือถึงเวลาสอบผู้ เ รียนก็ไม่สามารถทําข้อสอบได้  และทําให้ไม่สามารถเกิด
กระบวนการคิดวิเคราะห์ในผู้ เรียนได้ และจากคํากลา่วท่ีว่า “การวิเคราะห์เป็นพืน้ฐานของการคิด
ในมิติอ่ืนๆ” (เกรียงศกัดิ์ เจริญวงศ์ศกัดิ์, 2548)  ถ้าเรายงัไม่มีทกัษะพืน้ฐานด้านการคิดวิเคราะห์
เราก็จะไม่สามารถไปประยกุต์คิดในกระบวนการอ่ืนๆได้ จึงทําให้เป็นการยากท่ีผู้ เรียนจะตามทนั
ในเนือ้หาบทเรียนเพราะถ้าเราไม่สามารถคิดวิเคราะห์ซึ่งเป็นพืน้ฐานทางความคิดได้จนอาจลาม
ไปสู่ปัญหาอ่ืนๆ ท่ีตามมา เช่น ปัญหายาเสพติด ปัญหาการท้องก่อนวัยอันควร เป็นต้น เฉก
เช่นเดียวกบัการเรียนของการศกึษานอกระบบท่ีจําเป็นท่ีผู้ เรียนจะต้องมีทกัษะในการคิดวิเคราะห์
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เพ่ือจําแนกและสามารถหาความสมัพนัธ์ของสิง่ท่ีเรียนเพ่ือจะได้นําไปประยกุต์ใช้กบัชีวิตประจําวนั
ได้ (เกรียงศกัดิ์ เจริญวงศ์ศกัดิ์, 2548) ดงันัน้ เราควรพิจารณาหาทางให้นกัศกึษาผู้ ใหญ่มีทกัษะ
ทางด้านการคดิวิเคราะห์ท่ีสงูขึน้  

การคิดวิเคราะห์ (Analytical thinking) คือ การจําแนก แยกแยะ องค์ประกอบของสิ่งใด
สิ่งหนึ่งออกเป็นส่วนๆ เพ่ือค้นหาว่ามีองค์ประกอบย่อยๆอะไรบ้าง ทําจากอะไร ประกอบขึน้ได้
อย่างไร และ มีความเช่ือมโยงสมัพนัธ์กนัอย่างไร (สวุิทย์ มลูคํา, 2547) การวิเคราะห์อาจจําแนก
ได้ออกเป็น 3 ลกัษณะ คือ 1. การวิเคราะห์ความสําคญั 2. การวิเคราะห์หาความสมัพนัธ์ 3. การ
วิเคราะห์หลกัการ โดยการท่ีเราจะฝึกสมองให้มีกระบวนการในการคิดวิเคราะห์ได้นัน้ เราสามารถ
ฝึกฝนได้ตามขัน้ตอนดงันี ้คือ  1. กําหนดสิง่ท่ีต้องการวิเคราะห์ 2. กําหนดปัญหาหรือวตัถปุระสงค์ 
3. กําหนดหลักการหรือกฏเกณฑ์ในการแกปัญหาโจทย์ 4. กําหนดพิจารณาแยกแยะ 5. สรุป
คําตอบ การท่ีบคุคลจะมีคณุสมบตัด้ิานการคิดวิเคราะห์สงูกว่าผู้ อ่ืนได้นัน้ย่อมต้องมีลกัษณะท่ีเอือ้
ตอ่การคิดวิเคราะห์ไว้ 4 ประการ คือ 1. ต้องเข้าใจในเร่ืองท่ีจะต้องทําการคิดวิเคราะห์ 2. ต้องเป็น
คนช่างสงัเกต ช่างสงสยั ช่างไต่ถาม โดยมกัจะเกิดจากคําถามท่ีทําให้เกิดการคิดวิเคราะห์ คือ 
5W1H คือ What Where When Why Who How 3. ต้องมีความสามารถในการตีความ 4. ต้องมี
ความสามารถในการหาความสมัพนัธ์เชิงเหตผุล เพ่ือให้เกิดมิติในการคิดวิเคราะห์ใน 3 ด้าน คือ 
การคิดวิเคราะห์ความสําคญั การคิดวิเคราะห์ความสมัพนัธ์ การคิดวิเคราะห์หลกัการ โดยผู้ ท่ีเป็น
ผู้ ชีนํ้าทางการเรียนควรจะตัง้คําถามให้ผู้ เรียนสามารถคิดวิเคราะห์ชีนํ้าตนเองเพ่ือหาคําตอบได้
มากกว่าการท่องจํา (Bloom,1956) เพราะถึงแม้ว่าผู้ เรียนอาจไม่เข้าใจถึงความหมายของการ
วิเคราะห์ความสําคญั การวิเคราะห์ความสมัพนัธ์ หรือ การวิเคราะห์หลกัการคืออะไร แต่หาก
ผู้ เรียนมีทกัษะในการวิเคราะห์ยอ่มสง่ผลดีตอ่การเรียนและศกึษาตอ่เน่ืองในระดบัท่ีสงูขึน้เน่ืองจาก
นกัศกึษามีพืน้ฐานทางกระบวนการคิดท่ีสามารถต่อยอดการคิดในระดบัอ่ืนท่ีสงูขึน้ไปได้ และ ยงั
สามารถนําไปใช้ประโยชน์ในชีวิตประจําวนัได้ เช่น การวิเคราะห์ถึงโทษจากการเสพสิ่งเสพย์ติด 
เป็นต้น ซึ่งการท่ีจะสอนให้คิดวิเคราะห์เป็นนัน้จึงจําเป็นต้องสอนจากตวัปัญหาและกระบวนการ
แก้ปัญหา คือ มีปัญหาเป็นท่ีตัง้แก้ปัญหาอย่างมีกระบวนการ มีเหตผุล สามารถพิสจูน์คําตอบได้ 
การคิดวิเคราะห์จึงเป็นปัญหาหนึ่งของการจดัการศกึษานอกระบบและการศึกษาตามอธัยาศยัท่ี
ควรได้รับการแก้ไขอย่างเร่งด่วน ทําให้มีนักวิชาการหลายๆท่านได้ออกแบบกระบวนการและ
กิจกรรมต่างๆไว้มากมายเพ่ือพฒันาทักษะทางด้านการคิดวิเคราะห์ซึ่งหนึ่งในวิธีการนัน้คือการ
นําเอาแนวคิดของการเรียนรู้แบบมีสว่นร่วม (Participatory Learning) มาใช้เป็นเคร่ืองมือในการ
พฒันา (วีระ สดุสงัข์, 2549) เพราะว่าการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมเป็นกระบวนการท่ีให้ผู้ เรียนได้มี
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โอกาสแลกเปล่ียนความคิดเห็นและนําเอาความรู้จากประสบการณ์ตรงของตวัเองมากลัน่กรอง
ด้วยการวิเคราะห์ให้เหมาะสมและมาประยกุต์ใช้ 

หลกัการของการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม (Participatory Learning) คือ กระบวนการสร้าง
ความรู้โดยผู้ เรียนเป็นเจ้าของการเรียนรู้เอง เป็นการเรียนรู้ท่ีอาศยัประสบการณ์เดิมของผู้ เรียน            
มาผสมผสานกับการเรียนรู้แบบกลุ่มซึ่งจะก่อให้เกิดความรู้ใหม่ๆ อย่างต่อเน่ือง  โดยผู้ เรียน
สามารถกําหนดหลกัการท่ีได้จากการปฏิบตัิและสามารถประยกุต์ใช้ทฤษฎีหรือหลกัการได้อย่าง
ถูกต้องโดยมีผู้ สอนเป็นผู้ ร่วมวางแผนและชีนํ้า มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ สอนกับผู้ เรียน และมี
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ เรียนด้วยกันเอง ก่อให้เกิดเครือข่ายการเรียนรู้อย่างกว้างขวาง มีการ
แสดงออกทัง้การเขียนและการพดู โดยการเรียนรู้แบบมีสว่นร่วมนีแ้นวคดิหรือความเช่ือพืน้ฐาน คือ  
1. เป็นการเรียนรู้ท่ีอาศยัประสบการณ์เดมิของผู้ เรียน 2. เป็นการเรียนรู้ท่ีทําให้เกิดการเรียนรู้ใหม่ๆ 
อย่างต่อเน่ืองและท้าทาย 3. เป็นการเรียนรู้ท่ีเน้นการมีปฏิสมัพนัธ์ระหว่างผู้ เรียนกบัผู้ เรียน และ
ผู้ เรียนกบัผู้สอน 4. เป็นการเรียนรู้ท่ีอาศยัการส่ือสารทุกรูปแบบ (พดู เขียน วาดภาพ การแสดง
บทบาทสมมุติ ฯลฯ) ท่ีนําไปสู่การแลกเปล่ียนประสบการณ์ การสร้างความรู้ความเข้าใจ การ
วิเคราะห์สงัเคราะห์ท่ีนําไปสู่ข้อสรุปหรืองค์ความรู้ ซึ่งองค์ประกอบท่ีสําคญัของการจดัการเรียนรู้
แบบมีส่วนร่วมคือจะต้องมีการแลกเปล่ียนประสบการณ์ของผู้ เรียน มีการอภิปรายแสดงความ
คิดเห็น กนัภายในกลุม่ และ หาข้อสรุปความคิดรวบยอดกนัภายในกลุม่ แล้ว ทดลองนําไปใช้ทัง้นี ้
ทัง้ 4 องค์ประกอบนีจ้ะต้องผา่นกระบวนการกลุม่ (สมุณฑา  พรหมบญุ, 2539) 

จากขัน้ตอนของการจดัการเรียนรู้แบบมีสว่นร่วมท่ีประกอบด้วย 4 ขัน้ตอน อนัได้แก่ การ
นําประสบการณ์ตรงของตนเองรวบรวมและมาแลกเปล่ียนการในกลุม่ การอภิปรายสะท้อนความ
คดิเห็นกนัภายในกลุม่ การทดลองใช้ และการสรุปความคิดรวบยอดภายในกลุม่ จะพบว่า ขัน้ตอน
ทัง้ 4 ขัน้ตอนนีจ้ะต้องมีสว่นประกอบของกระบวนการกลุม่ ซึง่กระบวนการกลุม่นีจ้ะเปิดโอกาสให้
สมาชิกได้มีโอกาสแสดงออกในด้านต่างๆ รวมทัง้เปิดโอกาสให้เด็กๆ ได้รู้จักตนเองจากการ
ตอบสนองและปฏิกริยาในกลุ่มและทําให้เกิดการระดมสมองท่ีจะคิดวิเคราะห์เพ่ือใช้ในการ
แก้ปัญหาตา่งๆ ได้ดี (สมุณฑา พรหมบญุ, 2539) ทําให้ผู้วิจยัพบว่ากระบวนการจดัการเรียนรู้แบบ
มีส่วนร่วมนีส้ามารถทําให้ผู้ เรียนเกิดความสามารถทางด้านการคิดวิเคราะห์ได้ และเม่ือได้
พิจารณาหลกัการของการจดัการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมแล้วพบว่าเหมาะสมกับการจดัการเรียนรู้
ให้กับนักศึกษาผู้ ใหญ่เน่ืองจากมีการแลกเปล่ียนสะท้อนและอภิปรายประสบการณ์ซึ่งตรงกับ
หลักการสอนผู้ ใหญ่ท่ีมักเลือกท่ีจะใช้ประสบการณ์ของตนเข้ามามีส่วนร่วมในการเรียนรู้และ
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วิเคราะห์จากประสบการณ์ของตน  ซึง่มีผลงานวิจยัท่ีมากมายท่ีผลการวิจยัพบว่าการเรียนรู้แบบมี
ส่วนร่วมทําให้ผู้ เรียนเกิดความสามารถทางด้านการคิดวิเคราะห์ เช่น งานวิจยัของ สกลพร พิชยั
กมล (2549) ได้ทําการศกึษา เร่ืองผลของการเรียนรู้แบบมีสว่นร่วมตอ่ความรู้เร่ืองเพศศกึษาและ
ทกัษะชีวิตของนกัเรียนช่วงชัน้ท่ี 3 ซึง่ผลจากการวิจยัพบว่านกัเรียนมีความรู้เร่ืองเพศศกึษาและ
สามารถวิเคราะห์ความรู้ท่ีได้รับเพ่ือนําไปใช้ในการพฒันาทกัษะชีวิตได้ดี เป็นต้น 

การจัดการเรียนการสอนแบบมีส่วนร่วมจะก่อให้เกิดความสมัฤทธ์ิผลทางการเรียนได้
สงูสดุเพราะเป็นการศกึษาจากประสบการณ์จริงโดยท่ีผู้ เรียนได้เรียนรู้จากการปฏิบตัิจริงตลอดจน
มีปฏิสัมพันธ์ร่วมกับผู้ อ่ืนทําให้เกิดบรรยากาศสนุกสนานทําให้ผู้ เรียนเกิดการซาบซึง้ จดจํา 
ตลอดจนสามารถฝึกนิสยัการคดิวิเคราะห์ การคดิสร้างสรรค์ การเข้าสงัคม การทํางานร่วมกบัผู้ อ่ืน
ได้ด้วย ซึง่สําหรับนกัศกึษาผู้ใหญ่ 

ดงันัน้ เม่ือผู้ วิจยัได้พิจารณาจากข้อมลูข้างต้นแล้วพบว่าการท่ีจะพฒันาทกัษะทางด้าน
การคิดวิเคราะห์ของนกัศึกษาผู้ ใหญ่ได้นัน้ควรจะให้ผู้ เรียนได้เข้ามามีส่วนร่วมในการจดักิจกรรม 
ซึ่งเนือ้หาสาระกิจกรรมท่ีจะนํามาจดันัน้ควรจะเป็นเนือ้หาสาระท่ีต้องใช้กระบวนการในการคิด
วิเคราะห์ซึง่เม่ือผู้วิจยัได้พิจารณาจากผลสอบโอเน็ตปีพทุธศกัราช 2554 (มติชนออนไลน์, 2555) 
ปรากฏว่าวิชาท่ีผู้ เ รียนได้คะแนนเฉลี่ยน้อยท่ีสุด คือ วิชาคณิตศาสตร์ ผู้ วิจัยจึงนําเอาวิชา
คณิตศาสตร์มาเป็นเนือ้หาสาระในการพัฒนาทักษะทางด้านการคิดวิเคราะห์โดยพยายาม
พิจารณาถึงแนวทางในการจดัการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมท่ีสอดคล้องกับวิชาคณิตศาสตร์ซึ่งก็คือ 
การใช้เกมคณิตศาสตร์โดยให้ผู้ เรียนมีส่วนร่วมเพ่ือพฒันาทักษะการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษา
ผู้ ใหญ่ การจดัการเรียนรู้แบบเกมสามารถนํามาบรูณาการกบัการจดัการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมได้
เป็นอย่างดี เพราะ เกม เป็นกิจกรรมการเรียนปนเล่น มีกฎกติกาไม่สลบัซบัซ้อน จึงช่วยให้ผู้ เรียน
เกิดความสนกุสนานในการเรียน ช่วยให้ผู้ เรียนได้ฝึกทกัษะการคดิวิเคราะห์ การตดัสนิใจ          ฝึก
ความมีนํา้ใจเป็นนกักีฬา  (สมุณฑา พรหมบญุ และ อรพรรณ พรสีมา, 2549) 

เกมคณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม จึงเป็นกระบวนการในการจดัการ
เรียนรู้ โดยผู้สอนจะเป็นผู้ กําหนดปัญหาร่วมกับผู้ เรียนโดยให้ผู้ เรียนและผู้สอนวางแผนเกม
คณิตศาสตร์พร้อมๆกนัด้วยกระบวนการกลุ่มตามหลกัการการเรียนรู้แบบมีสว่นร่วมซึง่ผู้ เรียนต้อง
ทําการทดลองและหาข้อสรุปท่ีเป็นความคิดรวบยอดและผู้สอนจะคอยควบคุมให้กระบวนการ
เรียนเป็นไปตามเป้าหมายท่ีวางไว้ และ ผู้ เรียนเป็นผู้สร้างกระบวนการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมทําให้
ผู้ เรียนเกิดการคิดวิเคราะห์ในระหว่างนัน้ ซึง่สรุปบทบาทผู้สอนและผู้ เรียนได้ดงัต่อไปนี ้คือ ผู้สอน
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จะต้องชีแ้จงเป้าหมายการเรียนรู้ในสิง่ท่ีจะเกิดขึน้มอบหมายอปุกรณ์ในการเรียนรู้และคอยควบคมุ
ให้การเรียนรู้เป็นไปตามเป้าหมายท่ีกําหนดไว้ ส่วนผู้ เรียนหลงัจากท่ีได้รับมอบหมายจากผู้สอน
แล้วผู้ เรียนจะต้องออกแบบหาคําตอบโดยใช้กระบวนการกลุ่ม โดยให้ผู้ เรียนได้แลกเปล่ียน
ประสบการณ์ สะท้อนและอภิปรายความคิดเห็นภายในกลุ่ม ทดลองนําไปใช้ และ สรุปความคิด
รวบยอดท่ีได้จากการทดลอง แต่เน่ืองจากกิจกรรมดงักล่าวเป็นกิจกรรมท่ีได้ออกแบบให้กับ
นกัศกึษาผู้ ใหญ่ซึง่สว่นใหญ่เป็นผู้ ใหญ่วยัทํางานซึง่ผู้ ใหญ่มีพืน้ฐานนิสยัชอบชีนํ้าตนเอง มกัจะใช้
ประสบการณ์ตนเองในการเรียนรู้ไม่ชอบให้ใครมาชีนํ้า Knowles (2005) จึงต้องนําหลกัการการ
สอนผู้ใหญ่มาเป็นแนวทางในการดําเนินการจดักิจกรรม 

หลกัการศกึษาของผู้ ใหญ่ของ Knowles (2005) มีสาระสําคญั ท่ีเน้นกระบวนการเรียนรู้ 
ความหลากหลาย ความยืดหยุ่น การบรูณาการ การกระจายอํานาจ เพ่ือให้การศึกษานอกระบบ
เกิดประโยชน์สงูสดุแก่ประชาชน ความเช่ือพืน้ฐานของการจดัการศกึษาของผู้ใหญ่ เป็นความเช่ือท่ี
แสดงจุดยืนอย่างชัดเจนว่า การศึกษาอาจเกิดขึน้ได้ทุกหนทุกแห่ง ไม่เฉพาะในโรงเรียนเท่านัน้ 
ดงันัน้การจดักระบวนการเรียนรู้ การศกึษาผู้ใหญ่จึงยดึหลกัการสําคญั 5 ด้าน คือ 1. ผู้ใหญ่จะถกู
ชกัจงูให้เกิดการเรียนรู้ได้ดี 2. การเรียนรู้ของผู้ใหญ่จะได้ผลดีถ้าหากถือเอาตวัผู้ใหญ่เป็นศนูย์กลาง
ในการเรียนการสอน (Life-Centered)  3. ควรจะยดึถือเอาสถานการณ์ทัง้หลายท่ีเก่ียวข้องกบัชีวิต
ผู้ ใหญ่เป็นหลกัสําคญั  4. ความต้องการท่ีอยู่ในสว่นลกึของผู้ ใหญ่ก็คือ  การมีความรู้สกึต้องการท่ี
จะสามารถนําตนเองได้  5. ความแตกตา่งระหว่างบคุคลจะเพิ่มมากขึน้เร่ือยๆ ในแตล่ะบคุคลเม่ือ
มีอายเุพิ่มมากขึน้  เพราะฉะนัน้การสอนนกัศึกษาผู้ ใหญ่จะต้องจดัเตรียมการในด้านนีอ้ย่างดีพอ 
เช่น รูปแบบของการเรียนการสอน (Style) เวลาท่ีได้ทําการสอน สถานท่ีสอน และประการสําคญั 
คือ  ความสามารถในการเรียนรู้ในแต่ละขัน้ของผู้ ใหญ่  ย่อมเป็นไปตามความสามารถของผู้ ใหญ่
แตล่ะคน (Pace  of  Learning) (Knowles, 2005) 

ดงันัน้ด้วยหลกัการทางการจดัการศึกษานอกระบบโรงเรียนดงักล่าวพร้อมกบังานวิจยัท่ี
นํามาสนบัสนนุทําให้ผู้วิจยัสามารถเช่ือมัน่ว่าการจดักิจกรรมการศกึษานอกระบบโรงเรียนโดยใช้
เกมคณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมสามารถส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ให้เกิดขึน้
ในผู้ เรียนได้ และ เพ่ือให้การจดักิจกรรมดงักล่าวได้ข้อมลูท่ีใกล้เคียงความจริงมากท่ีสดุผู้วิจยัจึง
เลือกประชากรท่ีศึกษาเป็น นักศึกษาผู้ ใหญ่ในกรุงเทพมหานคร เพราะเป็นพืน้ท่ีท่ีมีจํานวน
นกัศึกษามากท่ีสดุในประเทศไทย ดงันัน้ เกมคณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม
เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาผู้ ใหญ่จะสามารถเป็นส่วนหนึ่งใน
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กิจกรรมเพ่ือยกระดบัศกัยภาพของผู้ เรียนในการศึกษานอกระบบให้มีทักษะการคิดวิเคราะห์ท่ี
สูงขึน้ซึ่งสอดคล้องกับนโยบายทางการศึกษาแห่งชาติท่ีต้องการมุ่งพัฒนาให้ผู้ เรียนมีทักษะ
ทางด้านการคิดวิเคราะห์เพ่ือต่อยอดความรู้ของตนเอง ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน และ สามารถนํา
ประโยชน์ไปใช้ในชีวิตประจําวนัตอ่ไป  
 
คาํถามการวิจัย 

1. เกมคณิตศาสตร์ตามแนวคดิการเรียนรู้แบบมีสว่นร่วมเพ่ือสง่เสริมความสามารถในการ
คดิวิเคราะห์ของนกัศกึษาผู้ใหญ่มีลกัษณะเป็นอยา่งไร 

2. ผลของการจัดเกมคณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมเพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการคดิวิเคราะห์ของนกัศกึษาผู้ใหญ่เป็นอยา่งไร 

 
วัตถุประสงค์ของการวิจยั 

1. เพ่ือพัฒนาเกมคณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมเพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการคดิวิเคราะห์ของนกัศกึษาผู้ใหญ่ 

2. เพ่ือศึกษาผลของการใช้เกมคณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมเพ่ือ
สง่เสริมความสามารถในการคดิวิเคราะห์ของนกัศกึษาผู้ใหญ่ 

 
คาํจาํกัดความที่ใช้ในการวิจัย 

เกมคณิตศาสตร์ หมายถึง เกมทางคณิตศาสตร์ท่ีใช้การจดัการเรียนการสอนแบบการ
เรียนรู้แบบีส่วนร่วม คือ ผู้ เรียนและผู้สอนวางแผนกฎกติการ่วมกันโดยมีเป้าหมายจุดประสงค์ท่ี
ชดัเจนและให้ผู้ เรียนแต่ละคนนําเอาประสบการณ์ของตวัเองมาสะท้อนและอภิปรายกันภายใน
กลุม่และลงมือทดลองและวิเคราะห์เพ่ือหาข้อสรุปท่ีได้จากเร่ืองท่ีเรียน 

การเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม หมายถึง กระบวนการในการจดัการเรียนรู้โดยท่ีผู้สอนและ
ผู้ เรียนมาร่วมกนัจดัการเรียนรู้โดยใช้ประสบการณ์ตวัเองและกระบวนการกลุม่ภายใต้วตัถปุระสงค์
ท่ีกําหนดไว้ โดยมีขัน้ตอนดงันี ้ 

1. ขัน้นํา ตัง้จดุมุง่หมายในการเรียนรู้ 
2. ขัน้จดัประสบการณ์การเรียนรู้ ซึง่ประกอบไปด้วย  

 - แลกเปล่ียนรวบรวมประสบการณ์ของผู้ เรียน 
 - สะท้อนและอภิปรายถึงประสบการณ์ของผู้ เรียน 
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3. ขัน้วิเคราะห์ 
 - ทดลองนําเอาประสบการณ์ไปใช้จริง 

4. ขัน้สรุป 
 - สรุปผลท่ีได้จากการทดลองเป็นความคดิรวบยอด 

การคิดวิเคราะห์ หมายถึง กระบวนการทางความคิดท่ีให้ผู้ เรียนคิดอย่างมีระบบและมี
เหตผุล เข้าใจการคิดวิเคราะห์ในวิชาคณิตศาสตร์ โดยประมวลจากข้อเท็จจริงอย่างมีระบบ ไม่คิด
อย่างคาดคะเน ซึง่ประกอบด้วยทกัษะ 3 อย่าง คือ การคิดวิเคราะห์ความสําคญั การคิดวิเคราะห์
ความสมัพนัธ์ และ การคดิวิเคราะห์หลกัการ 

นักศึกษาผู้ใหญ่ หมายถึง นกัศกึษาท่ีศกึษาในหลกัสตูรสามญัของศนูย์การศกึษานอก
ระบบและการศกึษาตามอธัยาศยัแบบพบกลุม่ระดบัมธัยมศกึษาตอนปลายในกรุงเทพมหานคร ปี
การศกึษา 2555 

 
ขอบเขตการวิจัย 

ประชากร   
 ประชากรท่ีใช้ในการศึกษาครัง้นี ้คือ นกัศึกษาผู้ ใหญ่สายสามญัศนูย์การศึกษานอก

ระบบและการศึกษาตามอธัยาศยัในกรุงเทพมหานครท่ีเรียนแบบพบกลุ่มระดบัมธัยมศึกษาตอน
ปลาย ซึง่มีจํานวนทัง้หมด 50 ศนูย์  

ตวัแปรที่ศึกษา 
 ตวัแปรต้น 
  ตวัแปรต้น คือ เกมคณิตศาสตร์ตามแนวคดิการเรียนรู้แบบมีสว่นร่วม 
 ตวัแปรตาม 
  ตวัแปรตาม  คือ ความสามารถในการคดิวิเคราะห์ของนกัศกึษาผู้ใหญ่ 
 เนือ้หา 
  เกมคณิตศาสตร์ซึง่มีเนือ้หาอ้างอิงตามหลกัสตูรการศกึษาขัน้พืน้ฐานสายสามญั

ระดบัมธัยมศึกษาของสํานักงานส่งเสริมการศึกษานอกระบบและการศึกษาตามอัธยาศยัตาม
มาตรฐานการเรียนรู้ ซึ่งมีเนือ้หาสอดคล้องกับการคิดวิเคราะห์ทัง้ 3 ด้าน คือ การคิดวิเคราะห์
ความสมัพนัธ์ การคดิวิเคราะห์หลกัการ การคดิวิเคราะห์ความสําคญั 
 



12 
 

สมมตฐิานการวิจยั 
 สมมติฐานของการจัดเกมคณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม คือ  
ผู้ เข้าร่วมกิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้แบบมีสว่นร่วมเพ่ือสง่เสริมความสามารถ
ในการคิดวิเคราะห์ของนกัศึกษาผู้ ใหญ่หลงัการจดักิจกรรมมีทักษะด้านการคิดวิเคราะห์สูงกว่า
ก่อนเข้าร่วมกิจกรรมอยา่งมีนยัสําคญัทางสถิต ิ.05 
 
ประโยชน์ที่คาดว่าได้รับ 

1. ได้เกมคณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมเพ่ือสง่เสริมความสามารถใน
การคิดวิเคราะห์ของนกัศกึษาผู้ใหญ่เพ่ือนําไปใช้ในการพฒันารูปแบบในการจดัการเรียนการสอน
ของการศกึษานอกระบบและการศกึษาตามอธัยาศยัในรูปแบบใหม ่

2. ผู้ เรียนมีผลสมัฤทธ์ิทางด้านการคิดวิเคราะห์สูงขึน้จากการจัดเกมคณิตศาสตร์ตาม
แนวคดิการเรียนรู้แบบมีสว่นร่วม 

3. เป็นแนวทางให้กบัหน่วยงานต่างๆในการจดัประสบการณ์การเรียนรู้ให้กบัผู้ เรียนเพ่ือ
พฒันาทกัษะทางด้านการคดิวิเคราะห์ของผู้ เรียน 
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บทที่ 2 

เอกสารและงานวจิัยที่เก่ียวข้อง 
 

ตอนท่ี 1 แนวคดิเก่ียวกบัการศกึษานอกระบบและการศกึษาตามอธัยาศยั 
1.1 ความหมายของการศกึษานอกระบบ 
1.2 หลกัการจดักิจกรรมการศกึษานอกระบบและหลกัการสอนผู้ใหญ่ 
1.3 วิธีการจดักิจกรรมการศกึษานอกระบบและการศกึษาตามอธัยาศยั 

ตอนท่ี 2 แนวคดิเก่ียวกบัการเรียนรู้แบบมีสว่นร่วม 
1.1 ความหมายของการเรียนรู้แบบมีสว่นร่วม 
1.2 หลกัการของการเรียนรู้แบบมีสว่นร่วม 
1.3 องค์ประกอบของการจดัการเรียนรู้แบบมีสว่นร่วม 
1.4 กระบวนการการจดัการเรียนรู้แบบมีสว่นร่วม 
1.5 บทบาทของผู้ เรียนและผู้สอน 

ตอนท่ี 3 เกมคณิตศาสตร์ 
3.1 ความหมายของเกมและเกมคณิตศาสตร์ 
3.2 ประเภทของเกมคณิตศาสตร์ 
3.3 ความสําคญัของเกมคณิตศาสตร์ 
3.4 หลกัการเลือกเกมประกอบการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ 
3.5 ขัน้ตอนในการสร้างเกมคณิตศาสตร์ 

ตอนท่ี 4 แนวคดิเก่ียวกบัการคดิวิเคราะห์ 
4.1 ความหมายของการคดิวิเคราะห์ 
4.2 องค์ประกอบของการคดิวิเคราะห์ 

ตอนท่ี 5 การจดัการศกึษาของสํานกังานการศกึษานอกระบบและการศกึษาตามอธัยาศยั 
5.1 ประวัติและการดําเนินการของสํานักงานการศึกษานอกระบบและ

การศกึษาตามอธัยาศยั 
5.2 หลกัสตูรของนกัศกึษาการศกึษานอกระบบและการศกึษาตามอธัยาศยั 
5.3 จํานวนนักศึกษาของศูนย์การศึกษานอกระบบและการศึกษาตาม

อธัยาศยั 
ตอนท่ี 6 งานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง 
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ตอนท่ี 7 กรอบแนวคดิการวิจยั 
 
ตอนที่ 1 แนวคิดเก่ียวกับการศึกษานอกระบบและการศึกษาตามอัธยาศัย 

การศกึษานอกระบบและการศกึษาตามอธัยาศยัเป็นแนวทางหนึ่งในการจดัการศกึษาซึง่
เปิดโอกาสให้กบัผู้ ท่ีไม่ได้เข้ารับการศกึษาในระบบโรงเรียนตามปกติ ได้มีโอกาสศึกษาหาความรู้ 
พฒันาตนเอง ให้สามารถดํารงตนอยู่ในสงัคมได้อย่างมีความสขุ เป็นการจดัการศกึษาในลกัษณะ
ออ่นตวัให้ผู้ เรียนมีความสะดวกเลือกเรียนได้หลายวิธีจงึก่อให้เกิดประโยชน์ตอ่ตวัผู้ เรียนและสงัคม
เป็นอย่างยิ่ง การศึกษานอกโรงเรียนมีความหมายครอบคลมุถึงมวลประสบการณ์การเรียนรู้ทุก
ชนิดท่ีบุคคลได้รับจากการเรียนรู้ ไม่ว่าจะเป็นการเรียนรู้ตามธรรมชาติการเรียนรู้จากสงัคม และ
การเรียนรู้ท่ีได้รับจากโปรแกรมการศกึษาท่ีจดัขึน้นอกเหนือไปจากการศกึษาในโรงเรียนตามปกต ิ
เป็นกิจกรรมท่ีจดัขึน้เพ่ือเปิดโอกาสให้บุคคลท่ีมิได้อยู่ในระบบโรงเรียนปกติ ได้มีโอกาสแสวงหา
ความรู้ ทักษะ ทัศนคติ เพ่ือมุ่งแก้ปัญหาในชีวิตประจําวัน ฝึกฝนอาชีพ หรือการพัฒนาความรู้
เฉพาะเร่ืองตามท่ีตนสนใจ  

1.1 ความหมายของการศึกษานอกระบบ 
มีผู้ ให้ความหมายเก่ียวกับการศึกษานอกระบบและการศึกษาตามอธัยาศยัไว้มากมาย 

ดงันี ้

Coombs (1973) ได้ให้ความหมายของการศกึษานอกระบบว่าคือกิจกรรมการศกึษาท่ีจดั
ขึน้นอกระบบโรงเรียน และ อาจเป็นกิจกรรมหลักหรือย่อยของสถาบันหรือหน่วยงาน เพ่ือ
ตอบสนองความต้องการและความสนใจทางการศกึษาของผู้ เรียน 

Knowles (1984)  ได้ให้ความหมายของการศกึษานอกระบบ วา่ เป็นกระบวนการท่ีผู้ ใหญ่
ได้เรียนรู้ต่อไปหลงัจากท่ีได้ออกจากโรงเรียนภาคปกติแล้ว และ เป็นกิจกรรมท่ีจัดขึน้ไว้สําหรับ
ผู้ใหญ่ โดยสถาบนัตา่งๆเพ่ือบรรลวุตัถปุระสงค์อยา่งใดอยา่งหนึง่ 

อุ่นตา นพคณุ (2523) ให้ความหมายของการศึกษานอกระบบไว้ว่าเป็นกิจกรรมหรือ
โครงการท่ีสถาบนัต่างๆของสงัคมจัดขึน้ โดยมีเจตนาหรือเป้าหมายท่ีจะให้ประชาชนท่ีกําหนด
เป้าหมายให้กบัตวัเองได้ให้เกิดการเรียนรู้ 

รัตนา พุ่มไพศาล (2528) ได้ให้ความหมายของการศึกษานอกระบบไว้ว่า เป็นการศึกษา
สําหรับผู้ ท่ีขาดโอกาสท่ีจะศกึษาเลา่เรียนในโรงเรียนปกต ิเป็นการศกึษาท่ีจดัให้ประชาชนเพ่ือจะได้
ศกึษาเลา่เรียนสิง่ตา่งๆตามท่ีเขาต้องการ 
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จนัทิมา ปัญจวฒัน์ (2543) ได้ให้ความหมายของการศกึษานอกระบบและการศกึษาตาม
อัธยาศยัว่า เป็นกิจกรรมการศึกษาท่ีจัดให้แก่บุคคลท่ีสนใจ เพ่ือตอบสนองความต้องการของ
ผู้ เรียนเป็นสําคญั กิจกรรมมีความยืดหยุน่สงู ปรับเปล่ียนได้ตามลกัษณะของผู้ เรียน เพ่ือพฒันาให้
ผู้ เรยนได้เกิดความรู้ ความคดิ ความเข้าใจ และ ทกัษะไปในทิศทางท่ีพงึประสงค์ของสงัคม 

พระราชบญัญตักิารศกึษาแห่งชาต ิพ.ศ. 2542 มาตรา 15  การศกึษานอกระบบ หมายถึง 
การศึกษาซึ่งจัดขึน้นอกระบบปกติ ท่ีจัดให้กับประชาชนทุกเพศทุกวัย ไม่มีการจํากัดพืน้ฐาน
การศกึษาอาชีพประสบการณ์หรือความสนใจ โดยมีจดุมุ่งหมายท่ีจะให้ผู้ เรียนได้รับความรู้ในด้าน
พืน้ฐานแก่การดํารงชีวิต ความรู้ทางด้านทกัษะ การประกอบอาชีพและความรู้ด้านอ่ืน ๆ เพ่ือเป็น
พืน้ฐานในการดํารงชีวิต การจัดการศึกษามีความยืดหยุ่นในการกําหนดจุดมุ่งหมาย รูปแบบ 
วิธีการจัดการศึกษาระยะเวลาของการศึกษา การวัดผลและประเมินผล ซึ่งเง่ือนไข การสําเร็จ
การศึกษา โดยเนือ้หาและหลกัสตูร จะต้องมีตามเหมาะสมสอดคล้องกบัสภาพปัญหาและความ
ต้องการของผู้ เรียนแตล่ะคน 

เกียรติวรรณ อมาตยกลุ (2533) ได้ให้ความหมายของการศกึษานอกระบบและการศกึษา
ตามอธัยาศยัไว้ว่าเป็นกิจกรรมการศกึษาท่ีจดัขึน้ได้ ทัง้ในและนอกระบบโรงเรียน โดยมีรูปแบบท่ี
แน่นอนจัดขึน้ตามความเหมาะสม และ ความต้องการของผู้ เรียน โดยยึดหลักปรัชญาท่ีว่า 
การศกึษา คือ ชีวิตตนเอง มีอิสรภาพจากสิ่งแวดล้อมมากท่ีสดุ โดยมีวิธีการเป็นสว่นประกอบท่ีจะ
ทําให้คนสมบรูณ์ได้ยิ่งขึน้ ดงันัน้ การศกึษานอกระบบจงึเป็นกิจกรรมทางการศกึษาท่ีจดัเพ่ือทกุคน
ในสงัคม 

อาชญัญา รัตนอบุล (2542) ได้ให้ความหมายไว้ว่าการศึกษานอกระบบเป็นการศึกษาท่ี
มุ่งจดัให้กลุ่มเป้าหมายได้พฒันาชีวิตและสงัคม โดยมีหลกัการจดัการศกึษาเพ่ือให้เกิดการเรียนรู้
อย่างต่อเน่ืองตลอดชีวิต จึงเป็นการเปิดโอกาสให้ผู้ ท่ีด้อยโอกาสพลาดหรือขาดโอกาสทาง
การศึกษาในระบบโรงเรียน ได้มีโอกาสศึกษาหาความรู้ ฝึกทกัษะ ปลกูฝังเจตคติท่ีจําเป็นในการ
ดํารงชีวิต และการประกอบสัมมาชีพ อีกทัง้สามารถปรับตัวให้ทันกับความเปล่ียนแปลงของ
วิทยาการตา่งๆ ท่ีเจริญก้าวหน้าไปอยา่งรวดเร็วได้อยา่งมีความสขุตามควร แก่อตัภาพ 

จึงสามารถสรุปได้ว่า การศึกษานอกระบบ นัน้คือกิจกรรมท่ีจัดขึน้ให้แก่บุคคลท่ีมี
เป้าหมายต้องการจะเรียนโดยไม่ได้ศึกษาอยู่ในโรงเรียน เพ่ือพัฒนาทักษะ ความรู้ด้านต่างๆ 
ทศันคต ิและมีคา่นิยมท่ีดี โดยมีความยืดหยุ่นในเร่ืองของเวลา และ หลกัสตูร เพ่ือให้สอดคล้องกบั
ความต้องการของผู้ เรียน 
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1.2 หลักการจัดกิจกรรมการศึกษานอกระบบและหลักการสอนผู้ใหญ่ 
 หลักการจัดการศึกษานอกระบบ ยึดหลักการและความมุ่งหมายโดยภาพรวมตาม
พระราชบญัญัติการศึกษาแห่งชาติ ควบคู่กบัหลกัการการศึกษานอกระบบ หลกัความเสมอภาค 
การมีสว่นร่วมในความรับผิดชอบ กระบวนการเรียนรู้ ความหลากหลาย ความยืดหยุ่น การบรูณา
การ การกระจายอํานาจ เพ่ือให้การศกึษานอกระบบเกิดประโยชน์สงูสดุแก่ประชาชน  

อญัชลี  ธรรมะวิธีกลุ (2551) ได้กลา่ววา่ ความเช่ือพืน้ฐานของการจดัการศกึษานอกระบบ 
เป็นความเช่ือท่ีแสดงจุดยืนอย่างชัดเจนว่า การศึกษาอาจเกิดขึน้ได้ทุกหนทุกแห่ง ไม่เฉพาะใน
โรงเรียนเท่านัน้ การศกึษานอกระบบอาจพิจารณาได้    2 มิต ิคือ 

 มิติท่ี  1  เป็นการศึกษาท่ีจดัขึน้นอกเหนือจากท่ีจดัในโรงเรียน โดยมีหลกัสตูรวิธีการ
จัดการเรียนการสอน การวัดและประเมินผลเช่นเดียวกัน แต่ก็มีความยืดหยุ่นสามารถปรับให้
เหมาะสมกบัสภาพของชมุชน ผู้ เรียนสามารถนําเนือ้หาจากสภาพแวดล้อม หรือความต้องการของ
ผู้ เรียนมากําหนดเป็นหลกัสตูรก็ได้ แนวคิดดงักล่าวให้ความสําคญักับความเป็นมนุษย์ท่ีมีเลือด
เนือ้ มีชีวิต จิตใจ มีอารมณ์ มีศักดิ์ศรีของความเป็นมนุษย์ มีเสรีภาพท่ีจะเลือกและตัดสินใจ 
สามารถรับผิดชอบต่อสิ่งท่ีตนตดัสินใจ เป็นมนุษย์ท่ีพฒันาได้ด้วยตนเอง มิใช่เคร่ืองจักรหรือผู้
จํานนท่ีจะถูกใครบงัคบัชีนํ้าได้ โดยไม่ยินยอม มนุษย์เป็นผู้ ท่ีสามารถคิดเองได้ สามารถคิดเป็น 
รู้จักผิดชอบชั่วดี ประเด็นสําคัญคือ มนุษย์สามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง มิใช่ถูกสอน เม่ือเขา
ปรารถนาท่ีจะเรียน ก็จะขวนขวายท่ีจะเรียน และสามารถเรียนรู้ได้อย่างลกึซึง้จนนําความรู้นัน้ไป
ใช้ให้เกิดประโยชน์แก่ตนเอง ครอบครัว และชมุชนของตนได้  

 มิติท่ี  2  เป็นการศึกษาท่ีจดัขึน้สําหรับผู้ ท่ีอยู่นอกระบบโรงเรียน เป็นผู้ ท่ีไม่สามารถ
เข้าถึงบริการท่ีโรงเรียนจดัให้ได้ โดยข้อจํากัดต่างๆ ทัง้ทางเศรษฐกิจ สงัคม การเมือง ตลอดจน
ทางด้านร่างกาย จิตใจ ท่ีสําคญัคือส่วนใหญ่เป็นผู้ ใหญ่ ซึ่งมีความรู้และประสบการณ์ในการใช้
ชีวิตและการทํางานมาระดบัหนึง่ สามารถรับผิดชอบตนเองได้ การจดัการศกึษาจงึใช้หลกัการสอน
ผู้ใหญ่ (Andragogy) เป็นหลกัการสําคญั นัน่ก็คือ เป็นการจดัการศกึษาท่ีเน้นการมีส่วนร่วมของ
ผู้ เรียน และ ผู้สอนในการวางแผนการเรียนร่วมกนั ต้องเข้าใจเหตผุลของการเรียน มีเป้าหมายของ
การเรียนท่ีชดัเจน ผู้ เรียนสามารถเลือกวิธีเรียนท่ีเหมาะสมกับตนเองได้ ผู้ เรียนจึงเป็นศนูย์กลาง
ของการเรียนรู้ท่ีจะร่วมตดัสินใจกบักลุ่มเพ่ือนและผู้สอนว่าจะเรียนอะไร อย่างไร มีสว่นร่วมในการ
ประเมินผลการเรียนของตนเอง ผู้ จัดการศึกษาสําหรับผู้ ท่ีอยู่นอกระบบโรงเรียนจะต้องเข้าใจ
ธรรมชาต ิจิตใจและอารมณ์ของกลุม่เป้าหมายและจดัโอกาสให้เรียนด้วยตนเอง เรียนจากของจริง 
เอาความรู้และประสบการณ์จากการทํางานมาเป็นส่วนหนึ่งของการเรียนรู้ด้วย การออกแบบการ
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จัดกิจกรรมการเรียนการสอนจะต้องคํานึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล ทัง้ด้านร่างกาย 
ความคดิ จิตใจ สตปัิญญา และสภาพแวดล้อม  

ความเช่ือพืน้ฐานท่ีสําคญัประการหนึ่งของการจดัการศกึษานอกระบบ ซึ่งเป็นลกัษณะท่ี
โดดเด่นของประเทศไทย คือ ความเช่ือท่ีว่ามนษุย์ทกุคนต้องการความสขุเป็นเป้าหมายสงูสดุของ
ชีวิต การคิดตดัสินใจ การเลือกกระทําหรือไม่กระทําใด ๆ ล้วนใช้เหตผุล ข้อมลูประกอบการคิด
อย่างรอบด้านอย่างน้อย 3 ด้าน คือ ข้อมลูเก่ียวกบัตนเอง ทัง้ด้านร่างกาย  สขุภาพ อนามยั จิตใจ 
ฐานะความเป็นอยู่ ข้อมูลเก่ียวกับสงัคม ทัง้สงัคม วฒันธรรม ประเพณีและสภาพแวดล้อมทาง
กายภาพต่าง ๆ รวมทัง้ข้อมลูทางวิชาการคือความรู้ในเร่ืองท่ีเก่ียวข้องกบัการตดัสินใจนัน้ ๆ การ
คิดแบบคิดเป็นจึงเป็นการใช้ข้อมลูประกอบการคิดอย่างรอบด้าน นํามาสู่การตดัสินใจเลือกท่ีจะ
เช่ือ เลือกท่ีจะกระทํา โดยสามรถอธิบายเหตุผลของตนเองได้ ซึ่งความคิดของแต่ละคนไม่
จําเป็นต้องเหมือนกันเสมอไป การจัดการศึกษานอกระบบ จึงต้องส่งเสริมให้ผู้ เรียนคิดและ
ตดัสินใจด้วยตนเอง หัวใจสําคญั คือการยอมรับและเคารพในการตัดสินใจของผู้ เรียน ซึ่งเป็น
รากฐานของความเป็นประชาธิปไตย ในระดบัพืน้ฐานด้วย (อญัชลี  ธรรมะวิธีกลุ, 2551) 

กลุม่เป้าหมายการศกึษานอกระบบสว่นมากเป็นเยาวชนและผู้ใหญ่ ซึง่เป็นผู้ มีวฒุิภาวะ มี
ประสบการณ์ มีความรับผิดชอบในการประกอบอาชีพ ดแูลครอบครัว และมีข้อจํากดัมากมายใน
การเรียนรู้ ซึ่งลกัษณะดงักล่าวทําให้การจดักระบวนการเรียนรู้ไม่เหมือนกับเด็ก เพราะมีอะไรท่ี
แตกตา่งกนัหลายอยา่ง เช่น ความคดิอา่น ประสบการณ์ ความพร้อม การจดักิจกรรมการเรียนการ
สอนจงึจําเป็นต้องให้สอดคล้องกบัความต้องการและธรรมชาติของผู้ เรียน สง่เสริมให้ผู้ เรียนมีสว่น
ร่วม นําความรู้และประสบการณ์ท่ีมีอยูม่าแลกเปลี่ยนเรียนรู้กนั และสง่เสริมการเรียนรู้ด้วยตนเอง 

การศึกษานอกระบบเป็นกระบวนการของการศึกษาตลอดชีวิต มีภารกิจสําคญัท่ีมุ่งให้
ประชาชนได้รับการศกึษาอย่างทัว่ถึง โดยเฉพาะการศกึษาพืน้ฐานท่ีจําเป็นต่อการดํารงชีวิตตาม
มาตรฐานของสังคมซึ่งเป็นสิทธิท่ีคนทุกคนพึงได้รับ นอกจากนัน้ยังจะต้องได้รับการศึกษาท่ี
ต่อเน่ืองจากการศึกษาพืน้ฐานนําความรู้ไปพฒันาอาชีพ พฒันาคณุภาพชีวิตและพฒันาชุมชน
และสงัคมในท่ีสดุ (อญัชลี  ธรรมะวิธีกลุ, 2551) 

Knowles (2005) ได้สรุปหลกัการพืน้ฐานของทฤษฎีการเรียนรู้สําหรับผู้ ใหญ่สมยัใหม ่
(Modern Adult Learning Theory) ซึง่มีสาระสําคญัตอ่ไปนี ้

1.  ความต้องการและความสนใจ (Needs  and  Interests)  ผู้ใหญ่จะถกูชกัจงูให้เกิดการ
เรียนรู้ได้ดี ถ้าหากตรงกับความต้องการและความสนใจในประสบการณ์ท่ีผ่านมา เขาก็จะเกิด
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ความพึงพอใจ  เพราะฉะนัน้ควรจะมีการเร่ิมต้นในสิ่งเหล่านีอ้ย่างเหมาะสม โดยเฉพาะการจัด
กิจกรรมทัง้หลายเพ่ือให้ผู้ใหญ่เกิดการเรียนรู้นัน้ต้องคํานงึถึงสิง่นีด้้วยเสมอ 

2.  สถานการณ์ท่ีเก่ียวข้องกบัชีวิตผู้ ใหญ่ (Life Situation) การเรียนรู้ของผู้ ใหญ่จะได้ผลดี
ถ้าหากถือเอาตวัผู้ ใหญ่เป็นศนูย์กลางในการเรียนการสอน (Life-Centered)  ดงันัน้ การจดัหน่วย
การเรียนท่ีเหมาะสมเพ่ือการเรียนรู้ของผู้ใหญ่  ควรจะยดึถือเอาสถานการณ์ทัง้หลายท่ีเก่ียวข้องกบั
ชีวิตผู้ใหญ่เป็นหลกัสําคญั  มิใช่ยดึท่ีตวัเนือ้หาวิชาทัง้หลาย 

3.  การวิเคราะห์ประสบการณ์ (Analysis  of  Experience) เน่ืองจากประสบการณ์เป็น
แหลง่การเรียนรู้ท่ีมีคณุคา่มากท่ีสดุสําหรับผู้ ใหญ่ ดงันัน้  วิธีการหลกัสําคญัของการศกึษาผู้ใหญ่ก็
คือ  การวิเคราะห์ถึงประสบการณ์ของผู้ใหญ่แตล่ะคนอยา่งละเอียดวา่มีสว่นไหนของประสบการณ์
ท่ีจะนํามาใช้ในการเรียนการสอนได้บ้าง  แล้วจงึหาทางนํามาใช้ให้เกิดประโยชน์ตอ่ไป 

4. ผู้ ใหญ่ต้องการเป็นผู้ นําตนเอง (Self-Directing) ความต้องการท่ีอยู่ในส่วนลึกของ
ผู้ ใหญ่ก็คือ  การมีความรู้สกึต้องการท่ีจะสามารถนําตนเองได้  เพราะฉะนัน้บทบาทของครูจึงอยู่
ในกระบวนการสืบหาหรือค้นหาคําตอบร่วมกนักบัผู้ เรียน (Mutual  Inquiry) มากกว่าการทํา
หน้าที่ส่งผ่านหรือเป็นสื่อสําหรับความรู้  แล้วทําหน้าที่ประเมินผลว่าเขาคล้อยตามหรือไม่เพียง
เท่านัน้ 

5.  ความแตกตา่งระหว่างบคุคล (Individual  Difference)  ความแตกตา่งระหว่างบคุคล
จะเพิ่มมากขึน้เร่ือยๆ ในแต่ละบคุคลเม่ือมีอายเุพิ่มมากขึน้  เพราะฉะนัน้การสอนนกัศกึษาผู้ ใหญ่
จะต้องจดัเตรียมการในด้านนีอ้ย่างดีพอ เช่น รูปแบบของการเรียนการสอน (Style) เวลาท่ีได้ทํา
การสอน สถานท่ีสอน และประการสําคญั คือ  ความสามารถในการเรียนรู้ในแต่ละขัน้ของผู้ ใหญ่  
ยอ่มเป็นไปตามความสามารถของผู้ใหญ่แตล่ะคน (Pace  of  Learning) 

ดงันัน้ เม่ือทําการจดักิจกรรมใดๆก็แล้วแต่ให้กบันกัศกึษาผู้ ใหญ่ผู้จดักิจกรรมพึงตระหนกั
ถึงหลกัการ 5 ข้อ คือ 1. ความต้องการและความสนใจของผู้ ใหญ่ 2. สถานการณ์ท่ีเก่ียวข้องกับ
ผู้ ใหญ่ 3. การวิเคราะห์ประสบการณ์ 4. ผู้จดักิจกรรมต้องให้ผู้ เรียนเป็นผู้ นําตนเอง พยายามอย่า
ชีนํ้าผู้ เรียน 5. เข้าใจถึงความแตกต่างระหว่างบุคคลเพราะผู้ ใหญ่แต่ละคนมีประสบการณ์ท่ี
แตกตา่งกนั 

1.3 วิธีการจัดกิจกรรมการศึกษานอกระบบและการศกึษาตามอัธยาศัย 
วิธีการจัดกิจกรรมการศึกษานอกระบบและการศึกษาตามอัธยาศัยมีความสําคัญต่อ

ผู้ เรียนอยา่งยิ่งเพราะทําให้การจดักระบวนการเรียนรู้เป็นไปอยา่งราบร่ืนและบรรลเุป้าหมายท่ีตัง้ไว้ 
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Taba (1962) ได้กล่าวถึง กระบวนการพฒันาหลกัสตูรท่ีตอบสนองความต้องการของ
ผู้ เรียน ตามความเช่ือท่ีว่าผู้ เรียนมีพืน้ฐานแตกต่างกนั โดยกําหนดกระบวนการพฒันาหลกัสตูรไว้ 
7 ขัน้ตอน ดงันี ้ 

1. วินิจฉยัความต้องการ : สํารวจสภาพปัญหา ความต้องการ และความจําเป็นตา่งๆ ของ
สงัคม และผู้ เรียน 

2.  กําหนดจุดมุ่งหมาย : หลงัจากได้วินิจฉัยความต้องการของสงัคมและผู้ เรียนแล้วจะ
กําหนดจดุมุง่หมายท่ีต้องการให้ชดัเจน  

3. คดัเลือกเนือ้หาสาระ : จุดมุ่งหมายท่ีกําหนด แล้วจะช่วยในการเลือกเนือ้หาสาระให้
สอดคล้องกับจุดมุ่งหมาย วัย ความสามารถของผู้ เรียน โดยเนือ้หาต้องมีความเช่ือถือได้ และ
สําคญัตอ่การเรียนรู้  

4. จัดเนือ้หาสาระ : เนือ้หาสาระท่ีเลือกได้ ยังต้องจัดโดยคํานึงถึงความต่อเน่ือง และ
ความยากง่ายของเนือ้หา วฒุิภาวะ ความสามารถ และความสนใจของผู้ เรียน  

5. คดัเลือกประสบการณ์การเรียนรู้ : ผู้สอนหรือผู้ ท่ีเก่ียวข้องจะต้องคดัเลือกประสบการณ์
การเรียนรู้ให้สอดคล้องกบัเนือ้หาวิชา และจดุมุง่หมายของหลกัสตูร  

6. จดัประสบการณ์การเรียนรู้ : ประสบการณ์การเรียนรู้ควรจดัโดยคํานึงถึงเนือ้หาสาระ
และความตอ่เน่ือง  

7. กําหนดสิ่งท่ีจะประเมินและวิธีการประเมินผล : ตดัสินใจว่าจะต้องประเมินอะไรเพ่ือ
ตรวจสอบผลว่าบรรลตุามจุดมุ่งหมายท่ีกําหนดไว้หรือไม่ และกําหนดด้วยว่าจะใช้วิธีประเมินผล
อยา่งไร ใช้เคร่ืองมืออะไร 

Tyler (1994) ได้เสนอรูปแบบของการจดักิจกรรมไว้ 4 ขัน้ตอนดงันี ้คือ 
1. กําหนดวตัถปุระสงค์ของการศกึษา คือ การกําหนดวตัถปุระสงค์ในการจดักิจกรรมการ

เรียนการสอน โดยแบง่เป็น 3 ด้าน คือ ด้านความรู้ ด้านทศันคต ิด้านทกัษะ ซึง่ Tyler ได้เน้นว่าการ
กําหนดวัตถุประสงค์จะต้องระบุพฤติกรรมท่ีต้องการของผู้ ร่วมกิจกรรมให้ได้อย่างชัดเจนและ
เจาะจง เพ่ือเป็นแนวทางในการจดัประสบการณ์การเรียนรู้ให้ผู้ ร่วมกิจกรรมร่วมกิจกรรมได้อย่าง
เหมาะสมและมีประสทิธิภาพ 

2. การคดัสรรประสบการณ์การเรียนรู้ เม่ือได้กําหนดวตัถปุระสงค์ทางการศกึษาแล้ว ขัน้
ต่อมา คือ การคัดสรรประสบการณ์การเรียนรู้ให้ผู้ เรียนเกิดการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมตาม
วตัถปุระสงค์ท่ีตัง้ไว้โดยหลกัการคดัสรรประสบการณ์มีดงันี ้คือ 

2.1 ต้องให้ผู้ ร่วมกิจกรรมได้มีโอกาสฝึกฝนปฏิบตัพิฤตกิรรมท่ีพงึประสงค์ 
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2.2 ต้องให้ผู้ ร่วมกิจกรรมเกิดความพงึพอใจ 
2.3 ต้องให้กิจกรรมมีความสอดคล้องกบัผู้ ร่วมกิจกรรม 
2.4 สามารถจดักิจกรรมท่ีมีความหลากหลายเพ่ือบรรลวุตัถปุระสงค์ข้อเดียวกนัได้ 
2.5 จดั 1 กิจกรรมเพ่ือบรรลวุตัถปุระสงค์หลายๆข้อได้ 

3. การจัดประสบการณ์การเรียนรู้ ต้องทําแผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้อย่างมี
ระเบียบแบบแผนโดยยดึหลกัท่ีสําคญั คือ ความตอ่เน่ือง มีลําดบัขัน้ตอน และ การบรูณาการ 

4. การประเมินผลการเรียนรู้ เป็นขัน้ตอนสุดท้าย เป็นการประเมินผลการเรียนรู้ว่า
สามารถบรรลวุตัถปุระสงค์ตามท่ีตัง้ไว้หรือไม่โดยพิจารณาจากการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมของผู้
ร่วมกิจกรรม โดยการประเมินกิจกรรมต้องประกอบไปด้วย การกําหนดวตัถปุระสงค์เชิงพฤติกรรม 
กําหนดเคร่ืองมือท่ีใช้วัดพฤติกรรมของผู้ ร่วมกิจกรรม กําหนดกลุ่มตวัอย่าง และ การวิเคราะห์
ข้อมลูสรุปผล 

  Knowles (2005) ได้กําหนดแนวทางในการจดักิจกรรมการศึกษาว่า ประกอบด้วย 7 
ขัน้ตอน คือ 

1. การสร้างบรรยากาศเพ่ือกระตุ้นความต้องการและสง่เสริมการเรียนรู้ 
2. จดัโครงสร้างองค์กรด้วยคณะกรรมการต่างๆ เป็นการกําหนดโครงสร้างในการเรียน 

การวางแผนร่วมกนัระหวา่งผู้สอนกบัผู้ เรียน 
3. การวิเคราะห์ความต้องการ 
4. กําหนดวตัถปุระสงค์ 
5. นําโปรแกรมไปปฏิบตั ิ
6. สร้างประสบการณ์การเรียนรู้ 
7. ประเมินผล 

ดงันัน้ในการจดักิจกรรมมีวิธีการสรุปได้ดงันี ้คือ  1. กําหนดจุดประสงค์ด้วยการวินิจฉัน
ความต้องการ 2. จดัเนือ้หาสาระท่ีสอดคล้องกบัประสบการณ์ของผู้ เรียน 3. จดัประสบการณ์การ
เรียนรู้ และ 4. ประเมินผล 
  
ตอนที่ 2 แนวคิดเก่ียวกับการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม 
 การเรียนรู้จากผู้สอนท่ีเน้นเนือ้หาวิชาการเป็นหลกัในการสอนโดยไม่ได้เปิดโอกาสให้เด็ก
ได้มีส่วนร่วมในการเรียนรู้ย่อมไม่เพียงพอต่อสําหรับการดําเนินชีวิตอย่างมีคุณภาพในปัจจุบนั 
ทัง้นีเ้พราะความเปล่ียนแปลงตา่ง ๆ ในสงัคมเป็นไปอยา่งรวดเร็ว การเรียนรู้ท่ีดีสว่นใหญ่มกัจะเกิด
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จากการแลกเปลี่ยนข้อมลูขา่วสารระหวา่งกนัและกนั ยกตวัอยา่ง เช่น การท่ีสงัคมโลกมีการพฒันา
ทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศต่างๆ ไปได้อย่างรวดเร็วนัน้เกิดจากการท่ีมีการส่ือสารกนัเป็นกลุ่ม
มากมายผ่านทางระบบ Social network ทําให้โลกเราได้มีนวตักรรมท่ีสะดวกสบายและใหม่ๆ
สม่ําเสมอซึง่เม่ือเราพิจารณาแล้วจะพบว่าการท่ีเรามีเทคโนโลยีนวตักรรมเหลา่นัน้ได้อย่างรวดเร็ว
ในปัจจุบนัเพราะว่าโลกเรามีการส่ือสารได้รวดเร็วและมีการแลกเปล่ียนประสบการณ์กนัได้อย่าง
รวดเร็ว เพราะเพียงเสีย้ววินาทีข้อมลูตา่งๆทัว่โลกก็หลัง่ไหลแลกเปล่ียนกนัอยา่งทัว่ถึง ซึง่เม่ือเรามา
พิจารณาท่ีหลกัการท่ีเกิดขึน้แล้วพบว่าทัง้หมดนีเ้ป็นการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมท่ีผู้ เรียนจะต้องใช้
ประสบการณ์ของตนเองมาแลกเปล่ียนกนัภายในกระบวนการกลุม่นัน่เอง 

2.1  ความหมายของการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม 
 นกัการศกึษา นกัจิตวิทยา  นกัวิชาการ และองค์การตา่งๆ  ได้ให้ความหมายของการเรียนรู้
แบบมีสว่นร่วมมากมาย ดงันี ้  

David and others (1993) ได้ให้ความหมายการเรียนรู้แบบมีสว่นร่วมว่าเป็นการเรียนรู้ท่ี
ผู้ เรียนและผู้สอนร่วมกนักําหนดวตัถปุระสงค์ ผู้ เรียนลงมือปฏิบตัิตามกิจกรรมตา่งๆ  ท่ีผู้สอนจดัไว้
โดยผ่านกระบวนการกลุ่ม มีปฏิสมัพนัธ์ระหว่างผู้ เรียนและผู้ เช่ียวชาญหรือผู้สอน การเรียนรู้ใน
ระยะยาวเข้าใจถึงปัญหาท่ีเกิดขึน้อยา่งแท้จริง  

Jules  (1995) ได้ให้ความหมายว่า การเรียนรู้แบบมีสว่นร่วมเป็นกระบวนการเรียนรู้ใน
การพฒันาตนเองของผู้ เรียนผ่านประสบการณ์และความรู้เดิมท่ีมี และมีความรับผิดชอบต่อการ
เรียนรู้ของตนเอง ผู้สอนเป็นผู้กระตุ้นให้ผู้ เรียนเปิดใจ และแสดงความคิดเห็น และเอือ้อํานวยให้
เกิดการสร้างความรู้มากกว่าการถ่ายทอดจากผู้ เ รียนเป็นฝ่ายกระทํา และทําให้เกิดการ
เปล่ียนแปลงไปสูก่ารเรียนรู้อยา่งตอ่เน่ืองอยา่งไมส่ิน้สดุ 

Simon and others  (1996)   ได้ให้ความหมายวา่การเรียนรู้แบบมีสว่นร่วมเป็นการเรียนรู้
ท่ีผู้ เรียนมีสว่นร่วมในการดําเนินการร่วมกบัผู้สอน  ผู้ เรียนได้ลงมือปฏิบตัิและเรียนรู้ในสิ่งท่ีอยากรู้
ทัง้ในชัน้เรียนและในชมุชน  แสวงหาความรู้ ค้นคว้า รวบรวมข้อมลูตา่งๆ  ท่ีเกิดประโยชน์และเป็น
ท่ีน่าสนใจ และเผยแพร่ต่อสาธารณะเพ่ือให้เกิดการเรียนรู้อย่างกว้างขวาง ผู้ เรียนสามารถ
วิเคราะห์ ประเดน็ตา่ง ๆ ได้อยา่งมีประสทิธิภาพ  

Andrea  (2001)  ได้ให้ความหมายไว้ว่า การเรียนรู้แบบมีสว่นร่วมเป็นการเรียนรู้บนฐาน
ปัญหา ใช้คําถามในการเรียนรู้เพ่ือค้นหาคําตอบ  โดยผู้ เรียนเป็นศนูย์กลางการเรียนรู้  มุ่งท่ีการ
วิเคราะห์เชิงวิพากษ์ นําประสบการณ์ท่ีมีคณุค่า และความรู้ของผู้ เรียนแบง่ปัน แลกเปล่ียนเรียนรู้
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ระหว่างกัน มีการสังเกตการณ์และการสะท้อนความคิด  มีความรับผิดชอบร่วมกัน  เกิด
ความสมัพนัธ์ท่ีดี และสร้างความเช่ือมัน่ในตนเองของผู้ เรียน 

Burnaby (2001) ได้ให้ความหมายไว้ว่า เป็นการเรียนรู้ในการจดักิจกรรมการเรียนรู้ท่ีเน้น
ให้ผู้ เรียนต้องมีส่วนร่วมเพื่อเกิดการเรียนรู้ในสิ่งท่ีอยากรู้  การคิดวิเคราะห์ และอภิปราย เกิด
กระบวนการกลุ่ม เกิดการเปล่ียนแปลงแนวคิดหรือทกัษะของบุคคล  เสริมสร้างความรับผิดชอบ
ร่วมกนั ได้เรียนรู้ระหวา่งผู้ เรียนด้วยกนัและแหลง่เรียนรู้อ่ืนๆ และผู้ เรียนอยูใ่นฐานะเป็นผู้ เช่ียวชาญ 
ผู้ สอนทําหน้าท่ีเป็นผู้ อํานวยความสะดวกหรือผู้ ร่วมเรียน  ช่วยผู้ เรียนในกระบวนการเรียนรู้                
มีความสมัพนัธ์ระหวา่งผู้ เรียนด้วยกนัและระหวา่งผู้สอน 

 UNESCO (อ้างถึงใน สกลพร พิชัยกมล, 2549)  ได้ให้ความหมายการเรียนรู้แบบมี      
สว่นร่วมเป็นการเรียนรู้ท่ีผู้ เรียนได้มีสว่นร่วมในการเรียนการสอน การเรียนรู้ไมใ่ช่เพียงการรับข้อมลู
จากผู้สอนอย่างเดียว เป็นกระบวนการท่ีผู้ เรียนเข้าไปมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ท่ีผู้ เรียนสามารถ
เข้าถึงประสบการณ์และการเรียนรู้จากสิ่งท่ีได้เรียนรู้  ผู้สอนทําหน้าท่ีเป็นผู้ อํานวยความสะดวก 
กระตุ้นให้ผู้ เรียนทุกคนได้มีส่วนร่วมในการเรียนการสอน ได้แสดงความคิดเห็น และแบ่งปัน
ประสบการณ์ของแตล่ะคน ผู้ เรียนสามารถเจรจาถึงความคาดหวงัอะไรท่ีต้องการและทําอยา่งไรจงึ
จะได้ตามท่ีคาดหวงั รวมทัง้เป้าประสงค์ ความรู้ ทกัษะ และทศันคติ หรือวิธีการเรียนการสอนท่ี
ผู้ เรียนต้องการใช้ รวมทัง้การประเมินวา่ได้เรียนรู้อะไรไปบ้าง 

WHO (อ้างถึงใน สกลพร พิชยักมล, 2549) ได้ให้ความหมายไว้ว่า การเรียนรู้แบบมี    
ส่วนร่วมเป็นการนําประสบการณ์เดิมของผู้ เรียนมาแบ่งปัน นําเสนอประสบการณ์หรืออภิปราย              
เกิดการเรียนรู้ร่วมกนั ผู้ เรียนมีความรับผิดชอบต่อการเรียนรู้ ได้ลงมือปฏิบตัิกิจกรรมผ่าน
กระบวนการกลุ่ม เกิดความรู้ ทกัษะ และการยอมรับจากเพื่อน ผู้สอน เกิดความสามคัคีระหว่าง
สมาชิกในกลุ่ม และความสมัพนัธ์ที่ดี ได้เรียนรู้บรรยากาศความเป็นประชาธิปไตย และการให้
ความเคารพต่อกนั  

Chinelo (2010) ได้ให้ความหมายการเรียนรู้แบบมีสว่นร่วมว่าเป็นการเรียนรู้ท่ีเรียนรู้จาก
ฐานปัญหา  โดยผู้ เรียนทกุคนมีสว่นร่วมในการแก้ไขปัญหา  หาข้อมลู และลงมือปฏิบตัิจริง ผู้ เรียน
มีสว่นร่วมในกระบวนการเรียนรู้ภายใต้คําแนะนําของผู้สอนในบรรยากาศของห้องเรียนท่ีเป็นท่ีน่า
พอใจและเตม็ไปด้วยความร่วมมือของผู้ เรียนทกุคน 

กรมสขุภาพจิต (2544)  ได้ให้ความหมายว่า การเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมเป็นการเรียนรู้ท่ี
ผู้ เรียนแสดงความคิดเห็นและช่วยกันทํางานกลุ่ม ผู้ เรียนต้องปรับเปล่ียนบทบาทของตวัเองจาก
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การเป็นผู้ ท่ีคอยรับความรู้จากผู้สอนมาเป็นผู้ ท่ีต้องเตรียมตวัด้วยการอ่านหรือศึกษาค้นคว้ามา
ลว่งหน้า เป็นการฝึกให้เกิดการเรียนรู้ด้วยตนเองและขยายเป็นการเรียนรู้ร่วมกนัในองค์กร ชมุชน 
โดยเกิดประโยชน์หลายประการ เช่น ผู้ เรียนเป็นเจ้าของมีอิสระทางความคิด เกิดการพฒันาวิธีการ
เรียนรู้ พฒันาสติปัญญา สามารถนําไปใช้ได้ดีกบัผู้ เรียนท่ีมีรูปแบบการเรียนรู้ท่ีแตกต่างกนั เป็น
การพฒันาทกัษะการส่ือสารผู้ เรียนทกุรูปแบบ พฒันาทกัษะผู้ เรียนในการทํางานเป็นกลุม่ เป็นต้น  

 สมุณฑา  พรหมบญุ และอรพรรณ  พรสีมา (2549) ได้ให้ความหมายว่า การเรียนรู้แบบมี
สว่นร่วมช่วยเตรียมผู้ เรียนให้พร้อมท่ีจะเผชิญกบัชีวิตจริงเพราะลกัษณะของการเรียนรู้แบบมีส่วน
ร่วมเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนได้รับผิดชอบต่อการเรียนรู้ของตนเอง ได้ลงมือปฏิบตัิทํากิจกรรมกลุ่ม
ฝึกฝนทกัษะการเรียนรู้ทกัษะการบริหาร การจดัการ การเป็นผู้ นําผู้ตามและท่ีสําคญัเป็นการเรียนรู้
ท่ีมีความสัมพันธ์สอดคล้องกับชีวิตจริงของผู้ เรียน มากท่ีสุดวิธีหนึ่ง อีกทัง้ยังช่วยเสริมสร้าง
บรรยากาศการเรียนรู้ท่ีดี ช่วยให้ผู้ เรียนได้ฝึกฝนความเป็นประชาธิปไตยฝึกการช่วยเหลือเกือ้กูล
กนั ช่วยให้ผู้ เรียนเกิดทศันคตท่ีิดีตอ่การเรียนตอ่ผู้สอน ตอ่สถานศกึษา และตอ่สงัคม 

 ดงันัน้ เราพอท่ีจะสรุปได้ว่า การเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมนัน้ คือ การท่ีผู้ เรียนแต่ละคนได้นํา
ประสบการณ์ของตนท่ีสะสมมาในอดีตมาแลกเปล่ียนกับบุคคลอ่ืนๆในกลุ่มโดยมีเป้าหมายเพ่ือ  
ฝึกทักษะ หรือ แก้ปัญหาอย่างใดอย่างหนึ่ง ซึ่งผลลพัธ์จากการเรียนรู้จะทําให้ผู้ เรียนได้รู้ชดัจริง
เพราะวา่ผู้ เรียนได้ลงมือปฏิบตัไิด้ลองผิดลองถกูจนกระทัง่ประสบความสําเร็จในการแก้ปัญหา 

2.2  หลักการเรียนรู้แบบมีส่วนรวม 
Jules  (1995)  ได้กลา่วว่าหลกัการเรียนรู้แบบมีสว่นร่วมนัน้จะกําหนดวิธีการและระบบของ

กระบวนการเรียนรู้ท่ีมีส่วนร่วมของทัง้ผู้ เรียน ผู้สอน และคนในพืน้ท่ี มีมุมมองท่ีหลากหลาย ความ
คดิเห็นท่ีแตกตา่งของผู้ เรียนทกุคนมีความสําคญั  มีกระบวนการเรียนรู้ของกลุม่ผ่านการวิเคราะห์และ
การมีปฏิสมัพนัธ์ของกลุ่ม มีบริบทเฉพาะเจาะจงท่ีสามารถปรับเปล่ียนให้เหมาะสมในแต่ละเง่ือนไข 
โดยผู้ เรียนเป็นผู้ประดิษฐ์วิธีใหม่ๆ เง่ือนไข และช่ือ ทําให้ผู้ เรียนมีความรู้สึกเป็นเจ้าของ ผู้ สอนมี
บทบาทในการอํานวยความสะดวกให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้กิจกรรมการเรียนรู้และช่วยปรับสถานการณ์ของ
ผู้ เรียน เป็นกระบวนการเรียนรู้ท่ีนําไปสูก่ารเปลี่ยนแปลง ทัง้มมุมองและความพร้อมในการลงมือปฏิบตั ิ   

Simon and others (1996) ได้กลา่วไว้วา่เป็นกระบวนการเรียนรู้ท่ีผู้ เรียนได้มีสว่นร่วมในการ
เสริมเพิ่มหลักสูตรท่ีมีอยู่ หรือเพิ่มทิศทางวิธีการเรียนรู้ กําหนดระบบการเรียนการสอนท่ีผู้ เรียน
ต้องการเพ่ือให้เกิดการเปล่ียนแปลง ผู้ เรียนใช้ประสบการณ์เดิมท่ีมีและสร้างองค์ความรู้ใหม่ และ
แสวงหาความรู้ด้วยตนเอง ผ่านการดําเนินกิจกรรมท่ีหลากหลาย ใช้การคิดเชิงวิพากษ์เพ่ือพฒันา
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ทักษะในการส่ือสาร สามารถวิเคราะห์สถานการณ์และประเด็นท่ีแตกต่างได้  และผู้ เรียนสร้าง
ปฏิสมัพนัธ์ท่ีดีระหวา่งผู้ เรียนด้วยกนัและในชมุชนเกิดการขยายเครือขา่ยออกไปอยา่งกว้างขวาง 

Andrea  (2001)ได้กลา่วไว้ว่าหลกัการเรียนรู้แบบมีสว่นร่วมเป็นการเรียนรู้ท่ีใช้ทกุๆ โอกาสใน
การค้นหาว่าทําอย่างไรให้สถานท่ีทํางานหรือสถานท่ีเรียนดําเนินการได้อย่างดี และทําอย่างไรให้
เกิดผลกบัการดําเนินชีวิตของเรา สืบสวนในภาวะปกติ ฝึกปฏิบตัิการตัง้คําถามและการได้รับคําตอบ 
ค้นหาการดําเนินการและความเข้าใจในการเช่ือมความสัมพันธ์ ระหว่างส่วนบุคคลและการเก็บ
รวบรวมประสบการณ์ ความเก่ียวข้องเฉพาะ และในบริบทท่ีกว้างขวางยิ่งขึน้ การปฏิบตัิและผลท่ีได้
ตามมา  ซึง่เก่ียวกบัการเปล่ียนแปลงของพวกเขาและทกัษะท่ีได้พฒันาขึน้  ใช้วิธีการแบบมีสว่นร่วม
อย่างถ้อยทีถ้อยอาศยั มุ่งไปท่ีเป้าหมายมากกว่าวิธีการ เป้าหมายในลําดบัต้นในการสร้างทกัษะ ให้
ตระหนกัและเช่ือมโยงทกัษะท่ีเรียนรู้ 

Burnaby (2001) ได้กลา่วไว้ว่า หลกัการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมเป็นการเรียนรู้ท่ีผู้ เรียนมี
ส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้  สามารถเสนอวิธีการเรียน หวัข้อการเรียนรู้  ระดบัของการมีส่วน
ร่วมมีหลายระดบั เช่น การตดัสินใจในการริเร่ิมกิจกรรม การกําหนด กิจกรรมท่ีนอกเหนือจาก
หลกัสตูร  กําหนดและเลือกกิจกรรมการเรียนรู้ การปรับเปลี่ยนทิศทางกระบวนการเรียนรู้ ทําให้
ผู้ เรียนมีความรู้สึกเป็นเป็นส่วนหนึ่งของการเรียนรู้ และมีรู้สึกถึงความเป็นเจ้าของ การสะท้อน
ข้อมลูย้อนกลบัเก่ียวกบัความคิดเห็นของการเรียนรู้  การอภิปรายระหว่างกลุ่ม และภายในกลุ่ม
เพ่ือการวิเคราะห์ และสงัเคราะห์ บนัทึกข้อมลูท่ีได้จากการวิเคราะห์และสร้างความเข้าใจสู่การ
ปฏิบตัิผู้ เรียนมีฐานะเป็นผู้ เช่ียวชาญ  มีการเตรียมพร้อมในความเสี่ยงและความพยายามท่ีจะลง
มือกระทําสิง่ตา่ง ๆ  และให้การยอมรับความรู้ท่ีแตกตา่งของผู้ เรียนอ่ืน การลงมือปฏิบตัใินกิจกรรม
ต่าง ๆ ท่ีนําไปสู่การเปล่ียนแปลงแนวคิดของบุคคล หรือทักษะ สร้างความสมัพันธ์ท่ีดีระหว่าง
ผู้ เรียนด้วยกัน เสริมสร้างความรับผิดชอบร่วมกัน  ผู้ สอนเป็นผู้ อํานวยความสะดวกกระตุ้นให้
ผู้ เรียนได้มีสว่นร่วมทกุคน ท่ีจะทําให้เกิดการเปล่ียนแปลง แนวคดิและทกัษะ 

UNESCO (อ้างถึงใน สกลพร พิชยักมล, 2549)ได้กลา่วถึงหลกัการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมนัน้
ผู้ เรียนเป็นศนูย์กลางการเรียนรู้ มีส่วนร่วมในการเรียนการสอน ไม่เป็นฝ่ายรับข้อมลูจากผู้สอนเพียง
อย่างเดียว ผู้สอนมีบทบาทเป็นผู้ อํานวยความสะดวก และกระตุ้นให้ผู้ เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนการ
สอน ให้คําแนะนํา อธิบาย สาธิต และสรุปการเรียนรู้   ผู้ เรียนสามารถเจรจาถึงความคาดหวงัในการ
เรียนรู้ วตัถุประสงค์ ความรู้ ทักษะ และทัศนคติ หรือวิธีการเรียนการสอนท่ีต้องการใช้ หรือการ
ประเมินผลการเรียนรู้ 
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WHO (อ้างถึงใน สกลพร พิชยักมล, 2549)ได้กลา่วถึงหลกัการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมว่า
เป็นการเรียนรู้ท่ีผู้ เ รียนสามารถเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพด้วยกระบวนการกลุ่มท่ีมี
ประสิทธิภาพ  เรียนรู้ร่วมกนัจากการนําประสบการณ์เดิมของแต่ละคนมานําเสนอแลกเปลี่ยนทํา
ให้เกิดโอกาสในการเรียนรู้ร่วมกนัระหว่างเพ่ือน  และการลงมือปฏิบตัิร่วมกนั เกิดปฏิสมัพนัธ์ท่ีดี 
ผู้สอนกระตุ้นให้ผู้ เรียนได้มีสว่นร่วมในการคิด วิเคราะห์ และการลงมือปฏิบตัิทกุคน ใช้การสื่อสาร
หลายทางทัง้ท่ีเป็นคําพดู และไม่เป็นคําพดู  เม่ือกิจกรรมสิน้สดุผู้สอนจะต้องให้ผู้ เรียนได้สะท้อน
ความคดิของแตล่ะคนออกมา 

Bruce  (2007)  ได้กลา่วถึงหลกัการเรียนรู้แบบมีสว่นร่วมว่า ผู้ เรียนเป็นศนูย์กลางการเรียนรู้ 
มีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้ เปล่ียนจากผู้นัง่ฟังมาเป็นผู้ เรียนท่ีร่วมกิจกรรมการแสวงหาความรู้ท่ี
ผู้สอนมอบหมาย พฒันาทกัษะการแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง ทําความเข้าใจด้วยตนเองหรือร่วมกนั
กบัเพ่ือน สืบค้นหาคําตอบ ร่วมอภิปราย ร่วมนําเสนอ สร้างองค์ความรู้จากการคิดวิเคราะห์ และสรุป
ความคิดรวบยอด ผู้ เรียนและผู้สอนมีความเคารพต่อกัน ผู้สอนลดบทบาทจากการเป็นผู้ ท่ีมีอํานาจ
เหนือกว่าผู้ เรียนมาเป็นผู้ ร่วมเรียนหรือผู้ อํานวยความสะดวก โดยยึดหลักท่ีว่าทุกคนมีความรู้ 
ประสบการณ์ และสามารถนํามาถ่ายทอดให้กันและกันเพ่ือเติมเต็มส่วนท่ีขาดหายไปได้และทุกคน
สามารถท่ีจะเก็บสิง่ท่ีได้เรียนรู้ใหมไ่ด้ ผู้ เรียน 

 Mizuko (2008) ได้กล่าวไว้ว่าหลกัการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมนัน้เก่ียวกบัการทํางานและ
การเรียนรู้ร่วมกนัในการใช้เทคโนโลยีที่ลํา้สมยัที่หาได้ในปัจจบุนันี  ้ได้มีการแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็น ความรู้ และประสบการณ์ ผู้ เรียนใช้กระบวนการท่ีเหนือขึน้ไปสร้างองค์ความรู้ท่ีมีอยู่เดิม
และสร้างองค์ความรู้ใหม่ ทํางานเป็นกลุ่มระหว่างเพื่อน หรือในสงัคมเครือข่ายด้วยการสอนกนั
และกนัและได้เชื่อมโยงการเรียนรู้กบัชีวิตในสงัคม ใช้การเรียนรู้ด้วยการกระตุ้นและเป็นแรง
บนัดาลใจ แบ่งปันแรงปรารถนา แรงบนัดาลใจและความรู้เพื่อการเปลี่ยนแปลงทศันคติของ
บคุคล  

สเุทพ  อ่วมเจริญ (2549) หลกัการของการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม คือ กระบวนการสร้าง
ความรู้โดยนกัเรียนเป็นเจ้าของการเรียนรู้เอง เป็นการเรียนรู้ท่ีอาศยัประสบการณ์เดิมของนกัเรียน 
ก่อให้เกิดความรู้ใหม่ๆ อย่างต่อเน่ือง  นกัเรียนสามารถกําหนดหลกัการท่ีได้จากการปฏิบตัิและ
สามารถประยุกต์ใช้ทฤษฎีหรือหลกัการได้อย่างถูกต้อง เป็นการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมการทํางานเป็น
กลุ่ม มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ สอนกับนักเรียน และมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างนักเรียนด้วยกันเอง 
ก่อให้เกิดเครือขา่ยการเรียนรู้อยา่งกว้างขวาง  มีการแสดงออกทัง้การเขียนและการพดู 
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ดังนัน้  หลักการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม  เป็นหลักการในการจัดการเรียนรู้ท่ีนําเอา
ประสบการณ์ของผู้ เรียนมาร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยกระบวนการกลุ่มเพ่ือค้นพบหรือเรียนรู้ 
สิง่ใหม่ๆ  เป็นการเรียนรู้ท่ีทําให้เกิดปฏิสมัพนัธ์อนัดีกบัผู้ อ่ืนด้วย 

2.3  องค์ประกอบการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม 
Jules (1995) ได้กลา่ววา่ การเรียนรู้แบบมีสว่นร่วมมีองค์ประกอบ  ดงันี ้ 
1. วิธีการและกระบวนการเรียนรู้อยา่งเป็นระบบ  
2. ประสบการณ์ และความรู้ของผู้ เรียนแตล่ะคนท่ีมีความแตกตา่ง ผู้ เรียนต้องเปิดใจและ

แบง่ปันทศันคต ิสร้างความสนใจ  ความรับผิดชอบร่วมกนั  
3. กระบวนการเรียนรู้กลุ่ม ผ่านการวิเคราะห์กลุม่ การมีปฏิสมัพนัธ์ระหว่างกนั ด้วยการ

ลงมือปฏิบตัจิริง 
4. การอภิปรายจากคําถามท่ีผู้ สอนตัง้ไว้ หรือประเด็นท่ีผู้ เรียนเห็นพ้องตรงกันในการ

นํามาเป็นปัญหา แสดงความคดิเห็นระหวา่งสมาชิกภายในกลุม่ และระหวา่งกลุม่  
5. ผู้ อํานวยความสะดวกหรือผู้ เช่ียวชาญท่ีทําหน้าท่ีให้คําแนะนํา และช่วยเหลือผู้ เรียนให้

ดําเนินกิจกรรมประสบความสําเร็จ   

UNESCO (อ้างถึงใน สกลพร พิชัยกมล, 2549) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบของการเรียนรู้
แบบมีสว่นร่วม มีดงันี ้  

1. ประสบการณ์เดิม  ผู้ เรียนแต่ละคนต่างมีประสบการณ์การเรียนรู้ท่ีผ่านมาและนํามา
แบ่งปันแลกเปล่ียนประสบการณ์ระหว่างผู้ เรียน ประสบการณ์เป็นสิ่งท่ีมีค่าบางประสบการณ์อยู่
บนพืน้ฐานของชีวิตประจําวนัในชมุชนท่ีสามารถนํามาใช้ในการช่วยเหลือการเรียนรู้ได้ ซึง่สามารถ
นําประสบการณ์และทกัษะของผู้ เรียนบางคนช่วยในการเรียนรู้ให้กบัทกุคนได้   

2. การอภิปราย ผู้สอนอาจใช้คําถามให้ผู้ เรียนได้คิด วิเคราะห์ สงัเคราะห์  ผู้ เรียนสะท้อน
ความคิด พิจารณาประสบการณ์ในอดีตว่าเกิดอะไรขึน้ สะท้อนกิจกรรมต่างๆ ท่ีผ่านมา จะทําให้รู้
วา่จําเป็นหรือสามารถเปลี่ยนแปลงอะไรในสถานการณ์ปัจจบุนั  แสดงความคิดเห็นระหว่างผู้ เรียน
ภายในกลุ่มได้เรียนรู้ระหว่างกันและเกิดความรู้ใหม่หรือประสบการณ์ใหม่ท่ีสามารถนํามาใช้
ประโยชน์ตามความต้องการได้ และสามารถทําให้คณุภาพชีวิตดีขึน้ หรือทํารายได้ให้มากขึน้   

3. นําความรู้ใหม่หรือประสบการณ์ใหม่มาใช้ในการเปล่ียนแปลงชีวิตและการดําเนินชีวิต
ในชมุชนท่ีอยูอ่าศยั    
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WHO (อ้างถึงใน สกลพร พิชยักมล, 2549) ได้กลา่วถึงองค์ประกอบของการเรียนรู้แบบมี
สว่นร่วมนัน้มีองค์ประกอบ คือ  

1. ประสบการณ์และความรู้เดมิของผู้ เรียน  การเสริมทกัษะด้วยการมีสว่นร่วมในชัน้เรียน
ในการนําประสบการณ์และความรู้เดมิมาแบง่ปันแลกเปล่ียนเรียนรู้   

2.  กระบวนการกลุ่มและใบงาน  จดักลุ่มผู้ เรียนท่ีมีความสามารถในระดบัท่ีแตกต่างกนั
อยู่ในกลุ่มเดียวกัน  หากจะจดัผู้ เรียนท่ีมีความสามารถระดบัเดียวกันก็จะต้องดแูต่ละภารกิจท่ีมี
ความเหมาะสม  

3. การสื่อสารหลายทาง เชน่ การเขียน การพดู  
4. การอภิปราย จากการคดิวิเคราะห์ และการลงมือปฏิบตัจิริง 
5. การนํามาใช้ในสถานการณ์จริง 
6. การตดิตามและประเมินผล 

Bruce (2007)  ได้กลา่ววา่องค์ประกอบของการเรียนรู้แบบมีสว่นร่วม ประกอบด้วย  
1. การสนทนา โดยใช้กระบวนการกลุ่ม  โดยเร่ิมจาก ประสบการณ์เดิม การตัง้ประเด็น

คําถาม ผู้ เรียนทกุคนมีความรู้ ทกัษะ และประสบการณ์เดิมท่ีติดตวัมา สามารถนํามาถ่ายทอดให้
ผู้ เรียนอ่ืนได้เรียนรู้และสามารถเตมิเตม็สว่นท่ีขาด  

2. การสร้างความรู้เชิงวิพากษ์เป็นของผู้ เรียนเอง ด้วยการแสวงหาความรู้   และเรียนรู้
อยา่งเป็นกลุม่ สร้างองค์ความรู้จากการคดิวิเคราะห์เชิงวิพากษ์  และร่วมอภิปราย นําเสนอ  

3. สรุปความคิดรวบยอด ด้วยการสร้างความเข้าใจจากการเรียนรู้และสรุปเป็นองค์
ความรู้ใหม ่เพ่ือสามารถนํามาใช้เป็นของตนเอง 

4. การนําไปใช้ในชีวิตจริง ในแนวทางท่ีเป็นลกัษณะเฉพาะของตวัเอง  

 วฒันาพร  ระงบัทกุข์ (2544) กลา่ววา่องค์ประกอบการเรียนรู้แบบมีสว่นร่วมประกอบด้วย
องค์ประกอบสําคญั 4 ประการ คือ  

1. ประสบการณ์ (Experience) เป็นขัน้ตอนท่ีผู้สอนกระตุ้นให้ผู้ เรียนนําประสบการณ์เดิม
ของตนออกมาใช้ในการเรียนและแบ่งปันประสบการณ์ของตนกับเพ่ือน ๆ ท่ีอาจมีระสบการณ์
คล้ายคลงึหรือแตกตา่งกนั 

2. การสะท้อนความคดิและอภิปราย (Reflect and Discussion) เป็นขัน้ตอนท่ีผู้ เรียนได้มี
โอกาสแสดงความคิดเห็น ความรู้สกึแลกเปล่ียนกบัสมาชิกในกลุม่ ผู้สอนจะเป็นผู้ กําหนดประเด็น
วิเคราะห์ วิจารณ์ ผู้ เรียนได้เรียนรู้ถึงความคิด ผู้ อ่ืนท่ีตา่งไปจากตนเอง ซึง่จะช่วยให้เกิดการเรียนรู้
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ท่ีกว้างขวางขึน้ ผลจากการสะท้อนความคิดเห็นหรืออภิปรายทําให้ได้ข้อสรุปท่ีหลากหลายและได้
เรียนรู้การทํางานเป็นทีม 

3. ความเข้าใจและเกิดความคิดรวบยอด (Understanding and Conceptualization) 
เป็นขัน้ตอนการสร้างความเข้าใจและนําไปสู่การเกิดความคิดรวบยอด อาจจะเกิดขึน้โดยผู้ เรียน
เป็นฝ่ายริเร่ิมและผู้สอนช่วยเติมให้สมบูรณ์ หรือผู้สอนอาจนําทางแล้วผู้ เรียนสานต่อจนความคิด
นัน้สมบรูณ์เป็นความคดิรวบยอด 

อดุม  เชยกีวงศ์ (2545) ได้กลา่วถึงการเรียนรู้แบบมีสว่นร่วมนัน้มีองค์ประกอบ 4 ประการ  
คือ 

1. ประสบการณ์ (Experience) เป็นขัน้ตอนท่ีผู้สอนกระตุ้นหรือช่วยให้ผู้ เรียนได้นําความรู้
และประสบการณ์เดิมของตนมาพัฒนาเป็นองค์ความรู้และประสบการณ์ใหม่ของตนเองโดย
การศกึษาความรู้ด้วยวิธีการตา่งๆ จากผู้สอน และส่ือตา่งๆ เช่น วิทย ุโทรทศัน์ ฯลฯ รวมทัง้การรับ
ฟังการบรรยายและการทํางานร่วมกนัเป็นกลุม่ 

2. การสะท้อนความคิดและอภิปราย (Reflection and Discussion) เป็นขัน้ตอนท่ีผู้สอน
จัดกิจกรรมการเรียนการสอนและสร้างบรรยากาศเพ่ือให้ผู้ เรียนได้แสดงความคิดเห็นและ
แลกเปล่ียนความคิดเห็น เรียนรู้ระหว่างกัน โดยผู้ เรียนร่วมกําหนดประเด็นหรือหัวข้อในการ
อภิปรายกลุม่ยอ่ยเสนอกลุม่ใหญ่ 

3. สรุปความเข้าใจและเกิดความคิดรวบยอด (Understanding and Conceptualization) 
เป็นขัน้ตอนการสร้างความเข้าใจของผู้ เรียนเองโดยการวิเคราะห์ สงัเคราะห์สิ่งท่ีได้เรียนรู้จากผล
การสะท้อนความคิดและอภิปรายในขัน้ท่ี 2 เพ่ือนําไปสู่การเกิดความคิดรวบยอดหรือสรุปให้เป็น
ความรู้ของตนเอง ขัน้ตอนนีผู้้ เรียนอาจเป็นผู้สรุปแล้วผู้สอนช่วยเติมให้สมบรูณ์หรือผู้สอนเป็นผู้ นํา
ทางแล้วผู้ เรียนผู้ ดําเนินการตอ่จนได้ความคดิรวบยอดท่ีเป็นความรู้ใหมส่ามารถนําไปใช้ได้จริง 

4. การทดลองหรือประยกุต์แนวคดิ (Experiment/Application) เป็นขัน้ตอนท่ีต้องการให้
ผู้ เรียนได้ นําผลการเรียนรู้จากขัน้ท่ี 3 ซึ่งเกิดขึน้ใหม่ไปประยุกต์ใช้ในลกัษณะหรือสถานการณ์
ตา่งๆ   จนเกิดเป็นแนวทางของตนเอง 

5. การทดลองหรือประยกุต์แนวคิด (Experiment or Application) เป็นขัน้ตอนท่ีให้
ผู้ เรียนนําเอาการเรียนรู้ท่ีเกิดขึน้ใหม่ไปประยกุต์ใช้ในลกัษณะหรือสถานการณ์ต่าง ๆ จนเกิดเป็น
แนวทางปฏิบตัขิองผู้ เรียนเอง   
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กรมสขุภาพจิต (2546) ได้กลา่วถึงองค์ประกอบการเรียนรู้แบบมีสว่นร่วมประกอบด้วย 2  
สว่น ดงันี ้

1. การเรียนรู้เชิงประสบการณ์ โดยจะต้องพัฒนาการการเรียนรู้ให้ครบทัง้วงจร 4 
องค์ประกอบ  ดงันี ้

1) ประสบการณ์ (Experience) ผู้ เรียนจะมีประสบการณ์เดิมขัน้ตอนท่ีสําคญัในขัน้นี ้
คือผู้สอนจะต้องกระตุ้นให้ผู้ เรียนได้นําเอาประสบการณ์เดิมออกมาร่วมแบ่งปันร่วมกบัผู้ เรียนอ่ืน ท่ี
อาจมีประสบการณ์เดิมคล้ายกนัหรือแตกตา่งไปจากตนเองก็ได้ จะทําให้เกิดประโยชน์ทัง้ผู้สอนและ
ผู้ เรียน 

1.1  ผู้ เรียน การท่ีผู้ เรียนได้ดงึประสบการณ์ของตนเองออกมานําเสนอร่วมกบั
เพ่ือนๆจะทําให้ผู้ เรียนรู้สกึว่าตวัเองได้มีสว่นร่วมในฐานะสมาชิกคนหนึ่ง มีความ สําคญัท่ีมีคนฟัง
เร่ืองราวของตนเอง และได้รับโอกาสรับรู้เร่ืองราวของคนอ่ืน ซึ่งจะทําให้มีความรู้เพิ่มขึน้ ทําให้
สมัพนัธ์ภาพในกลุม่ผู้ เรียนเป็นไปด้วยดี 

1.2 ผู้สอน ไมต้่องเสียเวลาในการอธิบายหรือยกตวัอย่างให้ผู้ เรียนฟัง เพียงแตใ่ช้เวลา  
เล็กน้อยกระตุ้นให้ผู้ เรียนได้เล่าประสบการณ์ของตนเอง  ผู้สอนอาจใช้ใบชีแ้จงกําหนดกิจกรรมของ
ผู้ เรียนในการนําเสนอประสบการณ์ ในกรณีท่ีผู้ เรียนไม่มีประสบการณ์ในเร่ืองท่ีจะสอนหรือมีน้อย 
ผู้สอนอาจจะยกกรณีตวัอยา่ง หรือสถานการณ์ก็ได้ 

2) ขัน้การสะท้อนและอภิปราย (Reflection and Discussion) เป็นองค์ประกอบ
สําคญัท่ีผู้ เรียนจะได้แสดงความคิดเห็น และความรู้สึกของตนเองแลกเปล่ียนกับสมาชิกในกลุ่ม 
ผู้สอนจะเป็นผู้ กําหนดประเดน็การวิเคราะห์  วิจารณ์ ผู้ เรียนจะได้เรียนรู้ถึงความคิด ความรู้สกึของ
คนอ่ืนท่ีต่างไปจากตนเอง จะช่วยให้เกิดการเรียนรู้ได้กว้างขวางขึน้ และผลสะท้อนความคิดเห็น
เป็นการอภิปราย จะทําให้ได้ข้อสรุปท่ีหลากหลาย หรือมีนํา้หนักมากยิ่งขึน้นอกจากนี ้ผู้ เรียนได้
เรียนรู้การทํางานเป็นทีม รู้จกัควบคมุตนเอง ยอมรับความคิดเห็นของผู้ อ่ืน ผู้ เรียนได้รับการพฒันา
ทัง้ความรู้ เจตคตใินเร่ืองท่ีอภิปราย การอภิปรายได้ผลมากน้อยเพียงใดขึน้อยูก่บัใบงานท่ีผู้สอนจดั
ไว้ประกอบไปด้วยประเดน็อภิปรายหรือตารางวิเคราะห์เพ่ือให้ผู้ เรียนทําได้สําเร็จ 

3)  ขัน้ความคิดรวบยอด (Concept) เป็นองค์ประกอบท่ีผู้ เรียนได้เรียนรู้เก่ียวกับ
เนือ้หาวิชาหรือพฒันาด้านพทุธิพิสยั (Cognitive) เกิดได้หลายทางเช่น จากการบรรยายของผู้สอน 
การมอบหมายให้อ่านจากเอกสาร ตํารา หรือได้จากการสะท้อนความคิดเห็นหรืออภิปรายใน
องค์ประกอบท่ี 2 ผู้สอนอาจจะสรุปความคิดรวบยอดให้จากการอภิปรายและการนําเสนอของผู้ เรียน
แต่ละกลุ่ม ผู้ เรียนจะเข้าใจและเกิดความคิดรวบยอด ซึ่งความคิดรวบยอดนีจ้ะส่งผลไปถึงการ
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เปล่ียนแปลงเจตคติ หรือความเข้าใจในเนือ้หาขัน้ตอนของการฝึกทกัษะต่างๆ ท่ีจะช่วยทําให้ผู้ เรียน
ปฏิบตัไิด้ง่ายขึน้ 

4)  ขัน้การทดลอง/การประยุกต์แนวคิด (Experimentation/Application) เป็น
องค์ประกอบท่ีผู้ เรียนได้ทดลองใช้ความคิดรวบยอดหรือผลิตขัน้ความคิดรวบยอดในรูปแบบตา่งๆ 
เช่นการสนทนา สร้างคําขวญั ทําแผนภูมิ เล่นบทบาทสมมุติ ฯลฯ หรือเป็นการแสดงถึงผลของ
ความสําเร็จของการเรียนรู้ในองค์ประกอบท่ี 1 ถึง 3 ผู้สอนสามารถใช้กิจกรรมในองค์ประกอบนีใ้น
การประเมินผลการเรียนการสอนได้  การเรียนการสอนสว่นใหญ่มกัจะขาดขัน้การทดลอง/ประยกุต์
แนวคิดซึ่งถ้าพิจารณาให้ดีจะเห็นว่าเป็นองค์ประกอบท่ีสําคญัท่ีผู้สอนจะเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนได้
รู้จกัการประยกุต์ใช้ความรู้ไมใ่ช่เรียนแครู้่แตค่วรนําไปใช้ได้จริง 

2.  การเรียนรู้ด้วยกระบวนการกลุม่ (Group Process) 
      การเรียนรู้ด้วยกระบวนการกลุ่มเป็นวิธีการสําคญัท่ีจะทําให้เกิดการเรียนรู้แบบมีส่วน
ร่วมใน ทกุๆ องค์ประกอบ จากการเอือ้อํานวยให้ผู้ เรียนได้แลกเปล่ียนและแบง่ปันประสบการณ์ ได้
สะท้อนความคิดตลอดจนได้ทดลองและประยุกต์แนวคิด (วฒันาพร ระงับทุกข์, 2542) เป็น
กระบวนการเรียนรู้ของกลุม่ผู้ เรียนตัง้แต ่2 คน ขึน้ไป  ผู้ เรียนแตล่ะกลุม่จะต้องมีปฏิสมัพนัธ์ตอ่กนั
มีแรงจูงใจร่วมกนัในการทําสิ่งหนึ่งสิ่งใดโดยท่ีแต่ละคนในกลุ่มมีอิทธิพลต่อกนัและกนั (สมุณฑา 
พรหมบุญ, 2541) เป็นการเรียนรู้พืน้ฐานท่ีสําคญัเม่ือประกอบกับการเรียนรู้เชิงประสบการณ์   
กระบวนการกลุ่มจะช่วยให้ผู้ เรียนได้มีส่วนร่วมสงูสดุและทําให้บรรลงุานสงูสดุ  ซึง่การมีส่วนร่วม
สงูสดุของผู้ เรียนขึน้อยู่กบัการออกแบบกลุ่มซึง่มีตัง้แตก่ลุ่มเล็กท่ีสดุ คือ 2 คน จนกระทัง่กลุม่ใหญ่ 
กลุม่แตล่ะประเภทมีข้อดีและข้อจํากดัตา่งกนั ผู้ เรียนทกุคนควรมีสว่นร่วมในทกุกิจกรรมของแตล่ะ
องค์ประกอบ ผู้สอนจึงต้องพิจารณาจํานวนผู้ เรียน  ในส่วนของการบรรลงุานสงูสดุ ผู้สอนจะต้อง
ออกแบบกลุ่มให้ผู้ เรียนทุกคนมีส่วนร่วมในการทํากิจกรรม แต่สิ่งสําคญัอีกอย่างหนึ่งท่ีจะทําให้
กลุ่มผู้ เรียนบรรลงุานสงูสดุคือการออกแบบงาน ซึง่เป็นกิจกรรมท่ีผู้สอนจะต้องจดัทําเป็นใบงานท่ี
กําหนดให้กลุ่มผู้ เรียนทํากิจกรรมให้บรรลุตามวัตถุประสงค์การเรียนรู้ในแผนการสอน (กรม
สขุภาพจิต, 2546) 

ซึ่งจากข้อมูลทัง้หมดท่ีได้กล่าวมาเก่ียวกับการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมนัน้พบว่าผู้ ท่ีได้
นิยามองค์ประกอบของหลกัการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมได้ชดัเจนท่ีสดุนัน้คือ กรมสขุภาพจิต ซึง่การ
เรียนรู้แบบมีสว่นร่วมนัน้ แยกได้ออกเป็น 2 ส่วน คือ การเรียนรู้เชิงประสบการณ์ และ การเรียนรู้
โดยใช้กระบวนการกลุม่  ซึง่ในแตล่ะหวัข้อมีรายละเอียดดงัตอ่ไปนี ้

1. การเรียนรู้เชิงประสบการณ์  ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ คือ 



31 
 

1) ประสบการณ์ ผู้ เรียนนําประสบการณ์เดิมออกมาใช้ในการเรียนรู้ และแลกเปล่ียน
กบัเพ่ือนๆในกลุม่เพ่ือให้เกิดเป็นองค์ความรู้ หรือ ทกัษะใหม่ๆ  

2) การสะท้อนและอภิปราย ผู้ เรียนได้สะท้อนความคิด ความรู้สกึกบัสมาชิก ในกลุ่ม 
ได้เรียนรู้ถึงความคิด ความรู้สึกผู้ อ่ืนท่ีแตกต่างไปจากตนเองเกิดการเรียนรู้ท่ีกว้างขึน้ ได้ข้อสรุปท่ี
หลากหลาย การทํางานเป็นทีม การรับฟังความคิดเห็นผู้ อ่ืน ผู้สอนทําหน้าท่ีเพียงกําหนดประเด็น
การวิเคราะห์  

3) ความคดิรวบยอด ผู้ เรียนได้เรียนรู้เนือ้หาจากการสอนของผู้สอน การมอบหมายให้
ค้นคว้าเอกสาร และการสะท้อนความคิดเห็นและอภิปราย ผู้ สอนอาจสรุปความคิดเห็นรวบ
ยอดจากการอภิปรายและการนําเสนอของผู้ เรียนและเกิดความคิดรวบยอด ส่งผลต่อการ
เปล่ียนแปลงเจตคต ิความเข้าใจ ทกัษะตา่ง ๆ ท่ีทําให้ผู้ เรียนสามารถปฏิบตังิานได้ง่ายขึน้ 

4) การทดลอง/การประยกุต์แนวคิด ผู้ เรียนได้ทดลองใช้ความคิดรวบยอดในแบบตา่ง 
ๆ เช่น การสนทนา การทําแผนภูมิ แผนภาพ เล่นบทบาทสมมุติ ฯลฯ เป็นการแสดงถึงผลของ
ความสําเร็จของการเรียนรู้ในองค์ประกอบท่ี 1 ถึง 3 ผู้สอนสามารถใช้กิจกรรมในองค์ประกอบนีใ้น
การประเมินผลการเรียนการสอนได้  

2. กระบวนการกลุ่ม (Group Process) จะใช้ร่วมกับการเรียนรู้เชิงประสบการณ์
กระบวนการกลุ่มจะทําให้ผู้ เรียนได้มีส่วนร่วมสงูสดุและทําให้บรรลงุานสงูสดุ การออกแบบกลุ่ม  
ให้มีประสิทธิภาพโดยคํานึงถึงความยากง่ายในการมีสว่นร่วม ความลกึซึง้ของการการแสดงความ
คิดเห็น และการจดัสรรบทบาทของผู้ เรียนในการเข้ากลุม่แต่ละประเภท ท่ีจะทําให้ผู้ เรียนได้มีส่วน
ร่วมมากท่ีสดุหรือการบรรลงุานสงูสดุโดยขึน้อยูก่บัการออกแบบกลุม่ให้เหมาะสมในแตล่ะกิจกรรม
โดยแต่ละองค์ประกอบของการเรียนรู้ประสบการณ์ในแต่ละขัน้จะสามารถกลบัเข้าสู่กระบวนการ
กลุม่ได้ดงัแผนภาพ 

 
 
 
 
 
 

 

ภาพที่ 2.1 การจดัการเรียนรู้แบบมีสว่นร่วม (กรมสขุภาพจิต, 2546) 

กระบวนการกลุม่ การทดลอง/การประยกุต์ใช้ การสะท้อนความคิด/การอภิปราย 

ประสบการณ์ 

ความคิดรวบยอด 
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2.4  กระบวนการการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม 
เน่ืองจากการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมเป็นการเรียนรู้ท่ีต้องใช้การแลกเปล่ียนประสบการณ์ 

สะท้อนความคิด กันภายในกลุ่ม เพ่ือให้ได้ความคิดรวบยอด แล้วจึงนําไปประยกุต์ใช้เพ่ือให้เกิด
กระบวนการกลุ่มโดยทัง้ 4 ขัน้ตอน จะต้องผ่านกระบวนการกลุ่ม ดงันัน้กระบวนการกลุ่มจึงเป็น
กระบวนการท่ีสําคญัในการจดัการเรียนรู้แบบมีสว่นร่วม ซึง่หวัใจของการเรียนรู้แบบมีสว่นร่วม คือ 
เป็นการเรียนการสอนท่ียึดผู้ เรียนเป็นศนูย์กลางของการเรียนโดยผู้ เรียนทกุคนจะต้องมีโอกาสเข้า
ร่วมกิจกรรมเพ่ือสะท้อนอภิปรายและนําความรู้จากประสบการณ์ของตนเองมาใช้ และการเรียน
ชนิดนีต้้องเป็นการเรียนท่ีให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้จากกลุ่มมากท่ีสดุเพ่ือให้ผู้ เรียนค้นพบและสร้างสรรค์
ความรู้ด้วยตนเองโดยท่ีผู้สอนเป็นผู้จดัการเรียนการสอนท่ีพยายามให้ผู้ เรียนพยายามค้นหาและ
ค้นพบคําตอบด้วยตนเอง ซึง่เราพอจะสรุปกระบวนการจดัการเรียนการสอนได้ดงันี ้

ทศวร มณีศรีขํา (2539) ได้นําเสนอแบบการสอนโดยใช้กระบวนการเรียนรู้แบบมีสว่นร่วม
ผา่นกระบวนการกลุม่สมัพนัธ์ซึง่มีรูปแบบดงันี ้คือ 

1. ตัง้จุดมุ่งหมายของการเรียนการสอนทัง้จุดมุ่งหมายทั่วไปและจุดมุ่งหมายเชิง
พฤตกิรรม 

2. จดัประสบการณ์การเรียนรู้ โดยเน้นให้ผู้ เรียนลงมือประกอบพฤติกรรมด้วยตนเองและ
มีการทํางานเป็นกลุม่ เพ่ือให้มีประสบการณ์ในการทํางานเป็นกลุม่ ซึง่มีขัน้ตอนยอ่ยดงัตอ่ไปนี ้

2.1 การสร้างบรรยากาศ และ สมาธิของผู้ เรียนให้มีความพร้อมในการเรียนการสอน
การจดัสถานท่ี มีการแบ่งผู้ เรียนออกเป็นกลุม่ต่างๆ และมีการกลา่วถึงกฏเกณฑ์ต่างๆท่ีใช้ รวมไป
ถึง ขัน้ตอนและระยะเวลาการทํางาน 

2.2 ขัน้สอน เป็นขัน้ตอนท่ีผู้สอนลงมือสอน โดยให้ผู้ เรียนลงมือปฏิบตัิกิจกรรมเป็น
กลุม่ๆเพ่ือให้เกิดประสบการณ์ตรง 

2.3 ขัน้วิเคราะห์ เม่ือดําเนินกิจกรรมท่ีจัดการเรียนรู้จากประสบการณ์แล้วก็จะให้
ผู้ เรียนมาวิเคราะห์และแสดงความคิดเห็นต่างๆ รวมไปถึงความสมัพันธ์ในกลุ่ม โดยวิเคราะห์
ประสบการณ์ท่ีได้รับจากความรู้สึก และ การรับรู้ของผู้ เรียน ซึ่งขัน้ตอนนีจ้ะช่วยให้ผู้ เรียนเข้าใจ
ตนเอง ผู้ อ่ืน มองเห็นปัญหา และ วิธีการดําเนินงานท่ีเหมาะสม เพ่ือเป็นแนวทางในการทํางาน
ตอ่ไป เป็นการถ่ายโอนประสบการณ์ท่ีดี 

2.4 ขัน้สรุปและนําหลกัการไปประยุกต์ใช้ ผู้ เรียนจะสรุป รวบรวมความคิดให้เป็น
หมวดหมู่ โดยผู้ สอนจะเป็นผู้ กระตุ้ นให้แนวทางและหาข้อสรุปหลังจากนัน้นําข้อสรุปท่ีได้ไป
ประยกุต์ให้เข้ากบัตนเอง 
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3. ประเมินผลวา่ผู้ เรียนบรรลผุลตามจดุมุง่หมายมากน้อยเพียงใด 

 สมุณฑา พรหมบญุ (2539) ได้นําเสนอแนวทางในการกิจกรรมการเรียนการสอนแบบมี
สว่นร่วมเป็นโครงร่างคร่าวๆดงันี ้

1. ขัน้นํา  เป็นการนําเข้าสู่บทเรียนเพ่ือให้เกิดความน่าสนใจ และให้ข้อมลูหรือความรู้ท่ี
จําเป็น ใช้เวลาไม่มากนกัและใช้การมีส่วนร่วมจากนกัเรียนเป็นการตัง้คําถาม หรือยกตวัอย่างท่ี
ใกล้ตวั ให้นกัเรียนแสดงความคดิเห็น 

2. ขัน้จัดประสบการณ์  ผู้ สอนสามารถจัดกิจกรรมท่ีนักเรียนมีโอกาสแลกเปล่ียนและ
รวบรวมประสบการณ์ได้โดยใช้ส่ือตา่งๆยกตวัอยา่ง เช่น 

2.1  กรณีศึกษา ผู้สอนยกตวัอย่างกรณีศึกษาให้นักเรียนได้แสดงความคิดเห็น
รวบรวมประสบการณ์เก่ียวกบักรณีศกึษานัน้และทําการจดบนัทกึไว้ 

2.2  สถานการณ์จําลอง ผู้สอนกําหนดโจทย์เป็นสถานการณ์จําลอง โดยผู้สอน
และคณะอาจเป็นผู้แสดงเอง หรือให้นกัเรียนมีโอกาสร่วมด้วย จดุประสงค์สําคญัอยู่ท่ีการอภิปราย 
และสอนประกอบสถานการณ์จําลอง 

2.3  การสาธิต โดยแสดงบทบาทสมมุติ อาจให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการสาธิต 
เช่น นกัเรียนเป็นคนไข้ และคนสอนเป็นพยาบาล หรืออาจให้นกัเรียนแสดงเองทัง้หมดโดยมีผู้สอน
ซ้อมบทให้ หลงัจากการแสดงบทบาทสมมตุิแล้ว ผู้สอนอาจนําบทสนทนาขึน้กระดานหรือแผ่นใส 
เพ่ืออภิปราย และสอนประกอบบทสนทนา 

3. การอภิปรายในกลุ่มเล็ก เพ่ือให้นกัเรียนวิเคราะห์จากสถานการณ์จําลอง หรือจากการ
สาธิต เพ่ือให้เข้าใจถึงขัน้ตอนและวิธีการในแตล่ะขัน้ตอน 
                   3.1 ขัน้ลงมือกระทํา เป็นขัน้ตอนท่ีเปิดโอกาสให้นกัเรียนได้ลงมือปฏิบตัิตามท่ีได้
เรียนรู้มาจากขัน้ตอนแรก ประกอบไปด้วยการประยกุต์แนวคดิ โดยให้นกัเรียนฝึกให้ทกัษะโดยการ
ใช้บทบาทสมมตุิ (Role play) หรือการฝึกซ้อม (Rehearsal play) เป็นกิจกรรมหลกัและมีการฝึก
ซํา้โดยผลัดกันแสดงบทบาทจนชํานาญ การเรียนในรูปแบบนีผู้้ สอนต้องมีทักษะในการใช้
สถานการณ์จําลองและการสาธิต เพ่ือให้นกัเรียนเห็นจริงตลอดจนทกัษะในการฝึกบทบาทสมมตุ ิ
และประเมินผลการฝึกกิจกรรมขัน้ลงมือกระทํามี 2 ขัน้ตอนคือ  
  3.2 การฝึกปฏิบตั ิทําได้โดยฝึกบทบาทสมมตุ ิและการฝึกซ้อมบท 
 การฝึกบทบาทสมมตุิ เป็นวิธีท่ีมีประสิทธิภาพในการฝึกทกัษะโดยสมมตุิตวัละคร
และสถานการณ์ขึน้ เพ่ือให้นกัเรียนสมมตุิตวัเองเป็นตวัละครตามโจทย์ ดงันัน้ต้องกําหนดโจทย์ให้
ชัดเจน คือ สถานการณ์ บทบาทของตวัละคร และ บทบาทของผู้ สงัเกตการณ์ การฝึกบทบาท
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สมมตุิอาจใช้กลุ่ม 2 คน กลุ่ม 3 คน หรือกลุ่มเล็ก 5 -6 คน ยิ่งกลุ่มมีคนมากขึน้ก็จะมีการเรียนรู้
กันเองมากขึน้ การฝึกซ้อมบท เป็นการให้นักเรียนฝึกเป็นตวัของนักเรียนเอง ในสถานการณ์ท่ี
กําหนด การฝึกบทบาทสมมตุแิละการซ้อมบทมีความแตกตา่งกนัคือ 

1)  การฝึกบทบาทสมมตุจิะตัง้โจทย์โดยการสมมตุ ิทัง้สถานการณ์และตวัละคร
ท่ีนกัเรียนแสดง โจทย์มกัขึน้ต้นด้วยคําวา่ “สมมตุใิห้นกัเรียนเป็นกําจร และสมศรี”  

2)  การฝึกซ้อมบท จะทําให้นกัเรียนเล่นเป็นตวัของตวัเอง เมือต้องอยู่ใน
สถานการณ์ท่ีนกัเรียนพบได้เสมอ แต่มีความสําคญั นกัเรียนเคยได้ฝึกหาทางออก โดยมากจะฝึก
โดยกลุม่เลก็ 

3)  การฝึกโดยบทบาทสมมตุิ เป็นการฝึกสถานการณ์ท่ีซบัซ้อนกว่าเป็น
พฤตกิรรมท่ีเกิดขึน้ไมบ่อ่ย แตมี่ความสําคญั นกัเรียนเคยได้ฝึกหาทางออกโดยมากเป็นกลุม่เลก็ 

4.  สรุปความคดิรวบยอดและฝึกการประเมิน เป็นกิจกรรมท่ีผู้ เรียนช่วยกนัสะท้อน  
การฝึกปฏิบตัิทักษะว่าเป็นไปตามขัน้ตอนหรือทําได้ถูกต้องหรือไม่ ทําได้หรือทําไม่ได้

เพราะเหตใุดรูปแบบการประเมินทําได้ 2 แบบดงันี ้
4.1.  นักเรียนประเมินตนเอง ผู้ สอนกําหนดในใบงานให้ชัดเจนว่าจะประเมิน

อย่างไร เช่น หลงัการฝึกนกัเรียนช่วยกนัอภิปรายว่าผู้ ท่ีแสดงเป็นสมศรี ทําได้ตามขัน้ตอนหรือไม ่
กําจรตอบสนองอย่างไร ขัน้ตอนไหนท่ียุ่งยากในการฝึก และในชีวิตจริงนําทกัษะนีไ้ปใช้ได้หรือไม่
เพียงใด 

4.2  ผู้สอนช่วยประเมิน ผู้สอนใช้วิธีสุ่มให้นักเรียนฝึกออกมาแสดง ผู้สอนช่วย
วิจารณ์ประกอบการขอความคิดเห็นจากนักเรียนในห้อง หรือผู้สอนอาจใช้วิธีสมัภาษณ์ หรือให้
สมาชิกในกลุม่เลา่ถึงการสงัเกตขณะฝึกแล้วผู้สอนให้ข้อเสนอแนะ 

ดังนัน้ จากขัน้ตอนกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมผู้ วิจัยสามารถสรุปเป็น
แนวทางในการจดัการเรียนรู้แบบมีสว่นร่วมไว้วา่  

1. ตัง้จดุมุ่งหมายในการเรียนการสอน โดยผู้ เรียนและผู้สอนร่วมกนักําหนดเป้าหมายและ
จดุประสงค์เชิงพฤตกิรรม 

2. ขัน้นํา ผู้สอนควรจะเกร่ินนําเป็นการนําเข้าสู่บทเรียนเพ่ือให้เกิดความน่าสนใจ และให้
ข้อมลูหรือความรู้ท่ีจําเป็น 

3. ขัน้จดัประสบการณ์การเรียนรู้ โดยแบง่ออกเป็น 3 ขัน้ตอน คือ 
3.1 ขัน้แลกเปล่ียนและรวบรวมประสบการณ์ เป็นขัน้ตอนท่ีให้ผู้ เรียนได้แลกเปล่ียน

ประสบการณ์ของตนเองโดยอาจผา่นจากกรณีศกึษาของผู้ เรียนแตล่ะคน 
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3.2 ขัน้สะท้อนและอภิปรายภายในกลุ่ม โดยการให้นกัศกึษาได้สะท้อนและอภิปราย
กนัภายในกลุม่ยอ่ยๆของตนวา่วิธีดงักลา่วมีความเหมาะสมหรือไม ่

4. ขัน้วิเคราะห์ เป็นขัน้ตอนท่ีให้ผู้ เรียนได้นําเอาประสบการณ์ท่ีได้สะท้อนและอภิปราย
ภายในกลุม่มาทดลองเพ่ือวิเคราะห์หาคําตอบท่ีต้องการ 

5. การสรุปความคิดรวบยอดและประเมินผล เป็นการท่ีให้ผู้ เรียนได้ประเมินผลตนเองว่า
แนวความคดิท่ีตนเองนํามาใช้นัน้มีความเหมาะสมมากน้อยเพียงใดโดยสรุปเป็นความคิดรวบยอด
ถึงหลกัการและความสมัพนัธ์ท่ีนํามาใช้และประเมินผล เป็นการท่ีให้ผู้สอนได้ประเมินผลผู้ เรียน
ด้วยการสมัภาษณ์ถึงหลกัการของกลุม่ตา่งๆนํามาสรุปเป็นความคิดรวบยอดท่ีถกูต้องในท่ีสดุ และ 
ประเมินผลด้วยแบบทดสอบ 
 2.5 บทบาทของผู้เรียนและผู้สอน 

ผู้ เรียนและผู้สอนมีบทบาทและหน้าท่ีท่ีสําคญัมากในการท่ีจะดําเนินการเรียนการสอนให้
ผา่นลลุว่งไปได้ด้วยดีทกุคนจงึควรรู้บทบาทหน้าท่ีของตนเองเพ่ือให้เกิดประโยชน์สงูสดุในการเรียน
การสอน โดยบทบาทของผู้สอนในการสอนแบบมีสว่นร่วม คือ  

1. มีความเป็นกันเอง มีความเห็นอกเห็นใจผู้ เรียนสร้างบรรยากาศท่ีดีต่อการเรียนการ
สอน สนใจและให้กําลงัใจผู้ เรียนสม่ําเสมอ 

2. ผู้สอนพดูน้อย จะเป็นผู้ช่วยเหลือเม่ือผู้ เรียนต้องการเท่านัน้ 
3. ไมชี่นํ้าโน้มน้าวความคดิของผู้ เรียน 
4. สนบัสนนุให้กําลงัใจ กระตุ้นให้ผู้ เรียนรู้สกึมีความกระตือรือร้นในการทํางาน แสดงออก

อยา่งอิสระ 
5. สนบัสนุนและผลกัดนัให้ผู้ เรียนสามารถคิดวิเคราะห์ สรุปผลการเรียนและประเมินผล

การทํางานให้เป็นไปตามจดุมุง่หมายท่ีตัง้ไว้ 
บทบาทของผู้ เรียน คือ 
1. เป็นผู้ ท่ีลงมือทํากิจกรรม พยายามค้นหา และ แสวงหาความรู้ท่ีเรียนด้วยตนเอง 
2. ให้ความช่วยเหลือกนัและกนั และ แลกเปล่ียนความรู้ ซึง่กนัและกนัในหมูผู่้ เรียน 
3. แสดงความรู้สกึ ความคดิเห็นอยา่งอิสระ 
4. มีความรับผิดชอบตอ่บทบาทหน้าท่ีของตนเองในกลุ่ม เช่น สร้างความสมัพนัธ์อนัดีกบั

คนอ่ืนในกลุม่ การแสดงพฤติกรรมท่ีเหมาะสมพยายามปรับปรุงบคุลิกภาพเสมอ สร้างบรรยากาศ
ท่ีดี ควบคมุการทํางานของกลุม่ 

5. ทําความเข้าใจงานท่ีได้รับมอบหมายและทํางานร่วมกบักลุม่ได้ดี 
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การจดักลุม่ 
ทัง้ผู้ เรียนและผู้สอนต้องร่วมกนัจดักลุ่มผู้ เรียน โดยได้มีผู้ เสนอจํานวนของสมาชิกในกลุ่ม

หรือขนาดของกลุ่มในการจดัประสบการณ์การเรียนการสอนท่ีเหมาะสมไว้จํานวนมาก บางท่านก็
เห็นวา่จํานวนสมาชิกของกลุม่ 9-10 คน จงึจะบงัเกิดการทํางานได้ดี บางท่านก็เสนอว่าหากกลุม่มี
ขนาดใหญ่ 12-15 คน จะเป็นการประหยดั (Deighton, 1971) แต่หากกลุ่มมีจํานวนน้อย คือ 
ประมาณ 5 คน จะทําให้สมาชิกมีโอกาสเข้าร่วมมากขึน้ (Deighton, 1971) สดุท้ายแล้วขนาดของ
กลุม่จะมากหรือน้อยก็ขึน้อยู่กบัเนือ้หาวิชา และ จดุมุ่งหมายของการเรียนการสอน ตามความยาก
ง่ายของงานท่ีผู้สอนมอบหมาย ผู้สอนจงึควรเป็นผู้พิจารณาขนาดของกลุม่ว่าควรจะมีขนาดเท่าใด
เพ่ือให้เหมาะสมกบัการเรียนในแตล่ะครัง้ 
 
ตอนที่ 3 เกมคณิตศาสตร์ 

เกมคณิตศาสตร์เป็นส่ืออย่างหนึ่งท่ีมีความสําคญัท่ีจะทําให้ผู้ เรียนสนใจในการเรียน เร้า
ความสนใจ เกิดความสนกุสนาน ไมเ่บ่ือ และได้เรียนรู้คณิตศาสตร์ท่ีเป็นรูปธรรมโดยไมรู้่ตวั 

3.1 ความหมายของเกมและเกมคณิตศาสตร์ 
3.1.1  ความหมายของเกม 

 Resse (1977) ได้ให้ความหมายของเกมไว้ว่า เกมเป็นกิจกรรมท่ีทําให้เกิดการเข้าใจและ
เรียนรู้ โดยมีจุดมุ่งหมายเพ่ือให้ผู้ เ รียนรู้ และ เข้าใจ พร้อมทัง้เกิดทัศนคติตามท่ีต้องการ 
นอกเหนือจากความเพลดิเพลนิสนกุสนาน 
 จินตนา วงศามารถ (2549) ได้ให้ความหมายของเกมไว้ว่า กิจกรรมการเล่นท่ีให้ความ
สนุกสนานเพลิดเพลิน มีกฎ กติกา นํามาใช้ประกอบการสอนคณิตศาสตร์ เพ่ือช่วยฝึกทกัษะให้
ผู้ เรียนเกิดความคดิรวบยอดมีพฒันาการตอ่ยอดทางด้านความรู้ ทกัษะและเจตคตท่ีิดีตอ่การเรียน 

 พิพิธ พุม่แก้ว (2521) ได้ให้ความหมายของเกมไว้วา่ การจดักิจกรรมการเลน่อยา่งใดอย่าง
หนึง่ท่ีทําให้เกิดความเพลดิเพลนิสนกุสนาน 

 จรินทร์ ธานีรัตน์ (2524) ) ได้ให้ความหมายของเกมไว้วา่ กิจกรรมทางพลศกึษาแขนงหนึ่ง
ท่ีว่าด้วยการเล่นท่ีกติกาไม่ได้สลับซับซ้อนมากมายและเป็นกิจกรรมท่ีส่งเสริมให้เกิดการ
พฒันาการเคล่ือนไหวพืน้ฐานและทกัษะในรพดบัเบือ้งต้นเพ่ือนําไปสูก่ารเลน่กีฬาประเภทตา่ง ๆ 
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 สาโรตม์ ศโิรตมานนท์ (2554) ได้ให้ความหมายของ เกม หมายถึง  กิจกรรมท่ีมีกติกาหรือ
กฎเกณฑ์ชดัเจน  ใช้เล่นเพ่ือเป็นการแข่งขนัรายบคุคลหรือเป็นกลุ่ม เป็นการแก้ปัญหาในกิจกรรม
นัน้ ๆ 

3.1.2  ความหมายของเกมคณิตศาสตร์ 
 สภุาพร จลุศิริวฒันกลุ (2546) ได้ให้ความหมายของ เกมคณิตศาสตร์ หมายถึง  กิจกรรม
ทางคณิตศาสตร์ท่ีมีกติกาหรือกฎเกณฑ์ชดัเจน ใช้เล่นเพ่ือการแข่งขนัรายบุคคลหรือเป็นกลุ่ม มี
จดุมุง่หมายท่ีจะให้เกิดความรู้ ความเข้าใจและเจตคต ิ

 สาโรตม์ ศโิรตมานนท์ (2554) ได้ให้ความหมายของ เกมคณิตศาสตร์ หมายถึง เกมท่ีเสริม
ทกัษะทางคณิตศาสตร์และใช้เทคนิคทางคณิตศาสตร์ในการเลน่ 

 จากการศึกษาความหมายของเกมคณิตศาสตร์ จึงพอสรุปได้ว่า เกมคณิตศาสตร์  
หมายถึง กิจกรรมทางคณิตศาสตร์ท่ีจดัขึน้โดยมีกติกาหรือกฎเกณฑ์ชดัเจน ใช้เล่นเพ่ือการแข่งขนั
เป็นกลุม่ โดยให้ผู้ เลน่ทกุคนได้มีสว่นร่วมโดยมีการแลกเปล่ียนประสบการณ์ อภิปราย ทดลอง และ
สรุปหาความคดิรวบยอด มีจดุมุง่หมายท่ีจะให้เกิดความรู้ ความเข้าใจ 

3.2 ประเภทของเกมคณิตศาสตร์ 
3.2.1  ประเภทของเกม 

Kolumbus (1979) ได้แบง่เกมเป็น 6 ประเภทใหญ่ๆ คือ 
1.  เกมฝึกการกระทํา คือการท่ีเดก็นําของเลน่ตา่งๆ มาเลน่อย่างมีกฎเกณฑ์ กติกา เพ่ือให้

เดก็มีพฒันาการทางประสาทสมัพนัธ์ระหวา่งการใช้มือและสายตา เช่น การร้อยลกูปัด  ติดกระดมุ 
กรอกน้าใสข่วด 

2.  เกมการศกึษา คือเกมท่ีพฒันาการคิดของเด็กให้เด็กได้คิดหาเหตผุลจากการเล่น เช่น 
การจบัคูส่ิง่ของหรือภาพ การเลน่โดมิโน การเรียงลาดบัเหตกุารณ์ก่อนหลงั 

3.  เกมฝึกทักษะทางร่างกายหรือเกมพลศึกษา มีมากมายหลายอย่างซึ่งรวมทัง้การฝึก
กายบริหารประจําวนัง่ายๆ ของเด็กด้วย เกมประเภทนีไ้ด้แก่ เกมวิ่งไล่จบั เกมทาตามคาสัง่ เกม
ซอ่นหา 

4.  เกมฝึกทักษะภาษา เป็นเกมท่ีอาศยัจินตนาการและการใช้คาพูดโดยไม่ต้องใช้วัสดุ
อปุกรณ์ใดๆ เช่น เกมอะไรเอย่ เกมตะลอ็กต๊อกแต๊ก 

5.  เกมทายบตัร เป็นบตัรท่ีครูทาขึน้ ช่วยให้เด็กสามารถแยกความเหมือน ความต่างฝึก
ความจา และเสริมทกัษะอ่ืนๆ 
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6.  เกมพิเศษ เป็นเกมท่ีผู้สอนอาจจดัให้ผู้ เรียนเป็นครัง้คราวเช่นเกมหาสิ่งของเกมหาลาย
แทง 

3.2.2  ประเภทของเกมคณิตศาสตร์ 
 Gilman (1976) ได้แบง่เกมคณิตศาสตร์ออกเป็น 3 ประเภท ดงันี ้

ประเภทท่ี 1 เกมพฒันาการ (Developmental Games) เป็นเกมเพ่ือแนะนาให้ผู้ เลน่
เรียนรู้สิง่ใหม่ๆ  

ประเภทท่ี 2 เกมยทุธศาสตร์ (Strategy Games) เพ่ือยัว่ยใุห้ผู้ เลน่มีแนวทางท่ีบรรลุ
จดุมุง่หมาย 

ประเภทท่ี 3 เกมเสริมแรง (Reinforcement Games) เพ่ือช่วยในการเรียนรู้พืน้ฐาน
ตา่งๆ และเพิ่มพนูทกัษะในการนามโนทศัน์ไปใช้ประโยชน์ 

สภุาพร จลุศิริวฒันกลุ (2546) ได้กลา่วถึงประเภทของเกมคณิตศาสตร์ ว่า เกมตา่งๆ ท่ีใช้
สง่เสริมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ในชัน้เรียน  เป็นเกมท่ีมีการเลน่ให้สมัพนัธ์กบัประสบการณ์ ซึง่จะไป
เก่ียวข้องกบัความคดิทางคณิตศาสตร์  แบง่ออกเป็น 3 ประเภท ดงันี ้

1.  เกมเบือ้งต้น  (Preliminary  Games)  เป็นเกมท่ีไม่เป็นระเบียบแบบแผนการกระทําไม่
จําเป็นต้องสมัพนัธ์กบัความคิดรวบยอดท่ีวางไว้ เพียงแต่เป็นการเล่นเพ่ือความสนกุสนานเท่านัน้ 
เกมชนิดนีเ้หมาะกบัเดก็อนบุาลหรือเดก็เลก็ 

2.  เกมท่ีสร้างขึน้ (Structured  Games)  เป็นเกมท่ีสร้างขึน้อย่างมีจดุมุ่งหมายท่ีแน่นอน 
การสร้างเกมเป็นไปตามแนวของความคดิรวบยอดให้สอดคล้องกบัเนือ้หาท่ีต้องการ 

3.  เกมฝึกหดั (Practice  Games)  เกมนีจ้ะเน้นความเข้าใจมากยิ่งขึน้  การจดัเกมให้เด็ก
ควรจะเร่ิมจากเกมเบือ้งต้น โดยเฉพาะอยา่งยิ่งเนือ้หาท่ีผู้ เรียนเข้าใจช้า 

 ดงันัน้จากการศกึษาประเภทของคณิตศาสตร์ผู้วิจยัสามารถสรุปไดวา่ เกมคณิตศาสตร์มี 
3 ประเภท คือ 

1. เกมพฒันาการ (Developmental Games) เป็นเกมเพ่ือแนะนาให้ผู้ เลน่เรียนรู้สิง่ใหม่ๆ  
2. เกมยทุธศาสตร์ (Strategy Games) เพ่ือยัว่ยใุห้ผู้ เลน่มีแนวทางท่ีบรรลจุดุมุง่หมาย 
3. เกมเสริมแรง (Reinforcement Games) เพ่ือช่วยในการเรียนรู้พืน้ฐานต่างๆ และ

เพิ่มพนูทกัษะในการนามโนทศัน์ไปใช้ประโยชน์ 
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3.3 ความสาํคัญของเกมคณิตศาสตร์ 
ในการจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ไม่ว่าระดบัใดก็ตาม  เกมจะมีส่วนช่วยให้เกิด

ความคิดเป็นรูปธรรม  ช่วยเพิ่มบรรยากาศให้มีความสนุกสนานยิ่งขึน้  เกมคณิตศาสตร์จึงมี
ความสําคญัในการจดัการเรียนการสอน ดงันี ้(สาโรตม์  ศโิรตมานนท์, 2554) 

1.  เกมช่วยในการพฒันามโนคติทางคณิตศาสตร์ เด็กในวยัประถมศึกษานัน้จะสามารถ
พฒันามโนคติท่ีเป็นนามธรรมได้โดยต้องอาศยัส่ือรูปธรรม เกมถือเป็นส่ือท่ีสามารถพฒันาแนวคิด
ในลกัษณะท่ีเป็นรูปธรรมได้ 

2.  เกมเป็นกิจกรรมฝึกทักษะการคิดคํานวณท่ีมีประสิทธิภาพ ในการพฒันาทักษะ คิด
คํานวณเบือ้งต้น  เกมมีบทบาทในการสอน  เกมไมใ่ช่เพียงแตเ่ป็นกิจกรรมนอกเวลาเรียนเพ่ือความ
สนกุสนานเท่านัน้ ในบางโอกาสแทนท่ีผู้สอนจะให้หาคําตอบลงในสมดุ  ก็ให้หาคําตอบออกมาใน
รูปของการเลน่เกม  ซึง่เป็นการเปล่ียนบรรยากาศในการเรียนการสอนให้น่าสนใจยิ่งขึน้ 

3. เกมช่วยพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา  การแก้ปัญหาเป็นการประยุกต์เอา
ความรู้ท่ีมีอยู่ไปใช้ในสถานการณ์ใหม่  กลยุทธ์ในการแก้ปัญหาเป็นกระบวนการท่ียุ่งยากและ
ซบัซ้อน  ดงันัน้  เกมจงึมีสวนช่วยในการพฒันาการแก้ปัญหาให้ได้คําตอบท่ีรวดเร็วและถกูต้อง 

4. เกมสามารถตอบสนองการเรียนรู้ตามความแตกต่างของแต่ละบุคคล  เน่ืองจากอตัรา
การเรียนรู้ของแต่ละบุคคลไม่เท่ากัน  บางคนเรียนเร็วแต่บางคนเรียนช้า  สําหรับเด็กท่ีเรียนช้า 
จะต้องฝึกยํา้ซํา้ทวนในส่วนท่ียงัไม่เข้าใจ เกมจะสามารถตอบสนองต่อความต้องการนีไ้ด้อย่างมี
ประสทิธิภาพ 

5.  เกมช่วยเสริมสร้างเจตคติท่ีดีต่อวิชาคณิตศาสตร์  นอกจากจะเป็นการฝึกท่ีแตกต่าง
ออกไปแล้ว  ยงัได้ประสบการณ์ท่ีไมน่่าเบ่ือ  ทําให้ผู้ เรียนเกิดเจตคตท่ีิดีตอ่วิชาคณิตศาสตร์ และยงั
เป็นการพฒันากิจกรรมท่ีพึงปรารถนาต่างๆ เช่น ความอยากรู้อยากเห็น  การสงัเกต การคิดและ
การร่วมมือกนัเป็นต้น 

3.4 ประโยชน์ของเกมคณิตศาสตร์ 
 ปานทอง กลุนาถศริิ (2527) กลา่วถึงประโยชน์ในการใช้เกมประกอบการสอนคณิตศาสตร์
ไว้ดงันี ้
 1. ฝึกทกัษะในการคํานวณ และแก้ปัญหา 
 2. เสริมสร้างความเข้าใจ 
 3. มองเห็นคณุคา่และแนวทางท่ีจะนาไปในชีวิตประจาวนั 
 4. เสริมสร้างให้นกัเรียนมีเจตคตท่ีิจะนาไปในชีวิตประจาวนั 
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 5. ช่วยให้เห็นความสามารถของนกัเรียนแตล่ะคนได้อยา่งชดัเจน 
 6. เป็นแบบฝึกหดัท่ีเหมาะสมสาหรับผู้ปกครองและนกัเรียน 
 7. ช่วยให้เกิดความสขุสบายใจ เม่ือนกัเรียนสามารถทาเกมนัน้ได้หรือประสบความสาเร็จ
ในการเลน่เกมนัน้ ๆ 
 8. พฒันาความคดิรวบยอด 
 9. พฒันาความรู้ความสามารถของผู้ เรียน 

 ทองระย้า นยัชิต (2541) ได้กลา่วถึงคณุคา่ของเกมในการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ 
 1. ช่วยให้ผู้ เรียนเรียนคณิตศาสตร์ด้วยความสนกุสนาน ในบรรยากาศท่ีผ่อนคลายความ
ตงึเครียด ซึง่จะเป็นผลทําให้นกัเรียนชอบเรียนคณิตศาสตร์มากขึน้ 
 2. ช่วยให้ผู้ เรียนเรียนรู้ได้มากยิงขึน้เน่ืองจากช่วยทําให้วิชาคณิตศาสตร์มีลกัษณะเป็น
รูปธรรมยิ่งขึน้ 
 3. ช่วยให้ผู้ เรียนได้มีโอกาสฝึกฝนทักษะทางคณิตศาสตร์ ทัง้ในห้องเรียนและนอก
ห้องเรียนเน่ืองจากวิชาคณิตศาสตร์เป็นวิชาทกัษะ นกัเรียนจะต้องเรียนรู้จนถึงขัน้มีทกัษะอย่าง
คล่องแคล่ว เกิดความชํานาญ เกมคณิตศาสตร์ยงัเป็นเคร่ืองมือท่ีช่วยได้โดยท่ีนกัเรียนไม่รู้สึกว่า
เป็นสิง่ท่ีน่าเบื่อหน่าย 
 4. ช่วยให้ผู้ เรียนร่วมกนัคิดและร่วมกนัแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เป็นการฝึกให้นกัเรียน
รู้จกัการเลน่และทํางานร่วมกนั 
 5. ช่วยให้ผู้ เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์และแก้ปัญหา เช่นเด็กได้ฝึกต่อของเล่นเป็นรูป
ตา่งๆ 

 สาโรตม์  ศิโรตมานนท์ (2554) ได้กล่าวถึง ประโยชน์ของเกมว่า จากบทบาทและ
ความสําคญัของเกมคณิตศาสตร์ดงัท่ีกลา่วมาแล้ว  พอสรุปประโยชน์ของเกมคณิตศาสตร์ได้  ดงันี ้ 

1. ทําให้ผู้ เรียนเกิดความสนกุสนานเพลดิเพลนิ มีเจตคตท่ีิดีตอ่วิชาคณิตศาสตร์ 
2. ช่วยฝึกทกัษะตา่งๆ ทางคณิตศาสตร์ได้อยา่งมีประสทิธิภาพ 
3. ช่วยให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ดีและจดจําได้ยาวนาน 
4. ช่วยดงึดดูความสนใจให้ผู้ เรียนมีสว่นร่วมในกิจกรรมการเรียนการสอน 
5. ช่วยพฒันามโนมตทิางคณิตศาสตร์ 
6. ช่วยให้ผู้ เรียนมีความคิดสร้างสรรค์ แก้ปัญหาได้ เปิดโอกาสให้ผู้ เรียนได้ใช้ความคิด

ของตนเองอยา่งเตม็ท่ี 
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7. มีประโยชน์ในการสอนซอ่มเสริม 
8. ช่วยสง่เสริมการทํางานร่วมกนัของผู้ เรียน ร่วมกนัแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
9. เปิดโอกาสให้ผู้สอนได้ศกึษาพฤตกิรรมของผู้ เรียนอยา่งแท้จริง 
10. ช่วยให้ผู้ เรียนใช้เวลาวา่งให้เป็นประโยชน์  
จะเห็นได้ว่าการจดัเกมในการเรียนการสอนคณิตศาสตร์นัน้มีประโยชน์มากมาย ผู้สอน

สามารถนําเกมไปประยุกต์ใช้สอนเพ่ือจูงใจให้ผู้ เรียนดําเนินการเรียนเพ่ือไปสู่เป้าหมายท่ีครู
ต้องการได้อยา่งง่าย 

3.5 หลักการเลือกเกมประกอบการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ 
 มหาวิทยาลยัสุโขทัยธรรมาธิราช (2545) ได้กล่าวว่า การสอนด้วยเกมเป็นการใช้เกม
ประกอบการสอน เป็นกลวิธีอนัหนึ่งซึ่งทาให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยความสนุกสนาน เกมบาง
เร่ืองชวนให้ผู้ เรียนคิดติดตามและอยากทราบว่าผลจะเป็นเช่นไร โดยหลกัการเลือกเกมนัน้จะต้อง
เป็นเกมท่ีสนบัสนนุบทเรียน หรือใช้เกมเพ่ือลบัสมองแล้วแตก่รณี แตต้่องเลือกเกมให้สอดคล้องกบั
จดุประสงค์และเนือ้หาท่ีจะสอนในบทเรียนนัน้ๆ 

 Lerch (1981) ได้ให้หลกัการในการเลือกเกมคณิตศาสตร์ไว้ว่า เกมคณิตศาสตร์ท่ีดีต้อง
เป็นเกมท่ีช่วยให้นกัเรียนเกิดความรู้ และทกัษะทางคณิตศาสตร์มากยิ่งขึน้ และเกมคณิตศาสตร์ท่ี
ดีต้องมีลกัษณะสาคญัตอ่ไปนี ้
 1. เกมท่ีดีจะต้องให้ผู้ เรียนได้ฝึกฝนความรู้และทกัษะทางคณิตศาสตร์ อย่างน้อย 1 อย่าง 
และหากเป็นไปได้ก็ควรให้นกัเรียนได้ฝึกใช้ความรู้หรือทกัษะทางคณิตศาสตร์หลายๆ อย่างในเกม
เดียวกนั 
 2. เกมท่ีดีต้องมีกติกาท่ีชดัเจนแน่นอน และพยายามให้นกัเรียนเคารพกติกาในการเล่น
เกมเพ่ือฝึกนิสยัให้เคารพกตกิาของสงัคม 
 3. เกมท่ีดีจะต้องประกอบด้วยผู้ เล่นหลาย ๆ คน จะทาให้ผู้ เล่นแต่ละคนได้มีปฏิสมัพนัธ์
กนัจงึมีคณุคา่มากกวา่ 
 4. เกมท่ีดีต้องเกิดความสนกุสนานและสลบัซบัซ้อนกนั จนเกินไป 
 5. เกมท่ีดี คือ เกมท่ีเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนได้มีสว่นร่วมได้อยา่งกว้างขวางและตลอดเวลา 
ไม่ว่าในฐานะผู้ เล่นหรือกองเชียร์ก็ตาม เพ่ือให้นักเรียนทัง้ชัน้ได้มีส่วนร่วม จะได้เกิดประโยชน์
ทางการเรียนรู้ได้สงูสดุ 
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 6. เกมท่ีดีควรเป็นเกมท่ีมีการแข่งขนั แต่ต้องไม่นบัถือเป็นจริงเป็นจงัเกินไปจนทาให้เกิด
ความบาดหมาง 
 7. เกมท่ีดีความเป็นเกมท่ีต้องอาศยัโชคเขาช่วยด้วย มิใช่แพ้ชนะกนัด้วยฝีมือเพียงอย่าง
เดียว เพราะหากแพ้ชนะกนัด้วยฝีมือแตเ่พียงอย่างเดียว นกัเรียนท่ีเก่งกว่าก็จะชนะตลอดไปทาให้
ไมส่นกุเท่าท่ีควร และนกัเรียนท่ีมีฝีมือด้อยกวา่ก็จะเกิดความท้อแท้ไมอ่ยากเลน่เกมนัน้ๆ 
 8. เกมท่ีดีควรเป็นเกมท่ีมีการใช้กลยทุธ์ หรือวางแผนเพ่ือให้ได้ชยัชนะ การท่ีผู้ เลน่วางแผน
ร่วมกนั และวิเคราะห์กลยทุธ์ต่างๆ เพ่ือเป็นการฝึกการทํางานร่วมกนั และฝึกการใช้ความคิดและ
สตปัิญญาเพ่ือเอาชนะทีมตรงกนัข้าม 

 จรินทร์ ธานีรัตน์ (2524) ได้ให้หลกัการในการเลือกเกมไว้ดงัตอ่ไปนี ้
 1. ต้องเป็นเกมเหมาะสมกบัเพศและวยั 
 2. เกมต้องเหมาะสมกบัเวลา ไมส่ัน้หรือยาวเกินไป 
 3. เกมท่ีเลือกมาใช้ต้องเหมาะสมสถานท่ีท่ีมีอยูแ่ล้ว 
 4. เกมท่ีเลือกมาต้องเหมาะสมกบัจํานวนผู้ ร่วมกิจกรรม 
 5. ควรเป็นเกมท่ีสง่เสริมพฒันาการทางด้านทกัษะในด้านตา่งๆ 
 6. เกมควรทําให้เกิดความสนกุสนาน 

 สาโรตม์  ศิโรตมานนท์ (2554) ได้กล่าวถึงผู้ สอนควรคํานึงถึงหลกัในการเลือกเกม
คณิตศาสตร์  ดงันี ้

1. ควรคํานึงถึงคุณค่าทางการศึกษาของเกมนัน้ๆ เป็นอนัดบัแรก  นั่นคือ เกมชนิดนีจ้ะ
ช่วยให้ผู้ เรียนเรียนรู้คณิตศาสตร์ดีขึน้หรือไม ่

2. ควรคํานึงถึงความคุ้ มค่าของการลงทุน  เกมคณิตศาสตร์บางชนิดมีราคาแพงแต่
นํามาใช้ได้ไมเ่ตม็ท่ี ผู้สอนไมค่วรเลือกมาใช้ 

3. ควรคํานงึถึงความปลอดภยั  เกมบางชนิดอาจมีอนัตรายตอ่ผู้ เรียน 
4. ควรคํานึงถึงความเหมาะสมกบับทเรียน  ว่าเกมนัน้เหมาะสมกบัเนือ้หาของบทเรียน

หรือไม ่
5. ควรคํานึงถึงหลกัจิตวิทยาและพฒันาการของผู้ เรียน ผู้ เรียนท่ีมีพฒันาการแตกตา่งกนั 

ยอ่มเลน่เกมไมเ่หมือนกนั 
6. ควรให้ผู้ เรียนมีส่วนร่วมในการเลือกเกม หรือให้ข้อเสนอแนะเกมท่ีใช้ในการเรียนการ

สอนคณิตศาสตร์ จะทําให้ผู้ เรียนมีความสนใจในเกมนัน้มากยิ่งขึน้ (สาโรตม์ ศิโรตมานนท์, 
2554) 
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 จากการศกึษาหลกัการในการเลือกเกมคณิตศาสตร์พอสรุปได้วา่ 
 1. เกมท่ีดีควรมีการแขง่ขนัและเป็นเกมท่ีเหมาะสมกบัวยั 
 2. เกมท่ีดีควรทําให้ผู้ เรียนได้เกิดการคดิวิเคราะห์และมีความรู้ใหม่ๆ เกิดขึน้ 
 3. ควรเป็นเกมท่ีสนกุไมเ่บ่ือ 
 4. เกมต้องเหมาะสมกบัสถานท่ี และจํานวนผู้ เข้าร่วม รวมไปถึง วยั เพศ ของผู้ เข้าร่วม 
 5. ควรจะต้องมีกตกิาชดัเจนแน่นอน 

3.6 ขัน้ตอนในการสร้างเกมคณิตศาสตร์ 
 สคุน สนิธพานนท์ และคณะ (2545) ได้กลา่วถึงขัน้ตอนในการสร้างเกมมีเกณฑ์ ดงันี ้
 1. ตัง้จดุประสงค์ท่ีต้องการให้เกิดขึน้หลงัจากจบเกม 
 2. จดัหาอปุกรณ์ในการเลน่เกม 
 3. กําหนดกตกิา วิธีการเลน่ ด้วยภาษาท่ีฟังเข้าใจง่าย  
 4. จดัเตรียมวิธีข้อมลูให้ผู้ เลน่ทราบผลการปฏิบตัทินัที 
 5. สร้างเกมให้มีการเส่ียงโชคเพ่ือความต่ืนเต้น 
 6. อปุกรณ์ท่ีสร้างขึน้ควรจะสามารถดดัแปลงให้ใช้ในเกมอ่ืนได้ เพ่ือประหยดัเวลาในการ
ผลติอปุกรณ์ 
 7. ประเมินผลเพ่ือปรับปรุงเกม โดยทดสอบกับผู้ เรียนกลุ่มท่ีเล่นไปแล้ว และสังเกต
ปฏิกิริยาของผู้ เลน่ สอบความรู้สกึ และประเมินผลตามจดุประสงค์ท่ีกําหนดไว้ 

 สาโรตม์  ศิโรตมานนท์ (2554) ได้กล่าวไว้ว่า เม่ือผู้สอนมีความต้องการสร้างเกม
คณิตศาสตร์  ใช้ในการประกอบการเรียนการสอน  อาจพิจารณาตามข้อเสนอแนะตอ่ไปนี ้

1. ขัน้พิจารณาบทเรียน 
 1)  เลือกหวัเร่ือง  ในการสร้างเกมผู้สอนต้องทราบเนือ้หาหรือมโนมตท่ีิจะสอน 
 2)  กําหนดจดุประสงค์การเรียนการสอน  เช่น เพ่ือฝึกทกัษะหรือพฒันามโนมตอิะไร 

3)  กําหนดพฤติกรรมของผู้ เรียน  ว่าควรต้องแสดงพฤติกรรมอะไร  จึงจะสนองตอบ
กบัจดุประสงค์ของบทเรียน 

2. ขัน้ออกแบบเกม 
1) เลือกรูปแบบของเกมท่ีสอดคล้องและเหมาะสมกบัหวัเร่ืองท่ีจะสอน  พฤตกิรรมท่ี

คาดหวงัของผู้ เรียน และจดุประสงค์ของบทเรียน 
2) เลือกสถานการณ์สิง่แวดล้อมสําหรับรูปแบบของเกมท่ีเลือกแล้ว 
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3) กําหนดกตกิา  เกมทกุเกมต้องมีการวางเง่ือนไข  มีการกําหนดกตกิาการเลน่อยา่ง
ชดัเจน  เพ่ือให้การเลน่เกมดําเนินไปยา่งเรียบร้อย 

4) ส่ือการเลน่เกม  ถ้าเกมนัน้ต้องใช้ส่ือประกอบการเลน่เกม  ผู้สอนควรคํานงึถึง
รูปแบบสีสนัท่ีดงึดดูความสนใจ หรือใช้ภาพการ์ตนูประกอบ 

5) เลือกวสัดอุุปการณ์เพ่ือสร้างเกม  ควรคํานึงถึงความคงทน และง่ายต่อการเก็บ
รักษา หาง่ายในท้องถ่ินและประหยดั  ขนาดพอเหมาะแก่การมองเห็นของผู้ เรียน  

 
 จากการศกึษาสามารถสรุปได้วา่เกมมีขัน้ตอนในการสร้างสรุปได้ดงันี ้
 1. ตัง้จดุประสงค์ในการเลน่เกม 
 2. กําหนดกตกิาในการเลน่เกม 
 3. จดัหาอปุกรณ์ในการเลน่เกม 
 4. จดัเตรียมเป็นแผงผนัในการเลน่เกมให้ผู้ เลน่เข้าใจง่าย 

 
ตอนที่ 4 แนวคิดเก่ียวกับการคดิวิเคราะห์ 

Durkheim (1983) กล่าวว่า การคิดเป็นพฤติกรรมภายในสมองซึง่สัง่การให้อวยัวะต่างๆ 
ทําตามเพ่ือให้คนเรามีชีวิตอยูอ่ยา่งปกตสิขุได้ ตลอดจนมีความรู้สกึท่ีปลอดภยัในการดํารงชีวิต ซึง่
ในปัจจุบันการเปล่ียนแปลงของโลกในยุคนีมี้ผลสําคัญท่ีทําให้เกิดความสับสนอลหม่านทาง
ความคิด (Chaos Thinking) ซึง่มนษุย์จําต้องเผชิญกบัสิ่งเปล่ียนแปลงทางวฒันธรรมท่ีรวดเร็ว 
และรุนแรง อนัเป็นการชีนํ้าความคิดเฉพาะบคุคลจนกลายเป็นการชีนํ้าทางวฒันธรรม (Navigate 
Culture) และสง่ผลต่อการเปล่ียนแปลงปทฏัฐานทางสงัคม (Social Norm) ในท่ีสดุสงัคมจะมี
สภาพไร้กฎเกณฑ์ (Anomie) ไปอย่างง่ายดาย คนเราจึงจําเป็นต้องมีทกัษะในการคิดวิเคราะห์ 
เพ่ือจะได้สามารถจําแนกวา่สิง่ใดดีสิง่ได้ไมดี่ เพ่ือนําไปใช้ในชีวิตประจําวนัได้อยา่งสงบสขุ 

 4.1 ความหมายของการคดิวิเคราะห์ 
 การคิดวิเคราะห์เป็นคําท่ีมาจากรากศพัท์ภาษากรีก คือ Analuein แปลว่าคายออกและ
แยกแยะออกเป็นองค์ประกอบ 

Dewey (1938) ให้ความหมายการคิดวิเคราะห์ว่า เป็นการคิดใคร่ครวญไตร่ตรอง โดย
อธิบายขอบเขตของการคิดวิเคราะห์ท่ีเร่ิมต้นจากสถานการณ์ท่ีมีความยุ่งยาก และ สิน้สดุลงด้วย
สถานการณ์ท่ีมีความชดัเจน  
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Bloom (1956) ให้ความหมายไว้วา่ เป็นความสามารถในการแยกแยะเพ่ือหาสว่นยอ่ยของ
เหตุการณ์ เร่ืองราวหรือเนือ้หาต่างๆ ว่าประกอบด้วยอะไร มีความสําคญัอย่างไรอะไรเป็นเหต ุ
อะไรเป็นผล และ ท่ีเป็นอยา่งนัน้อาศยัหลกัการอะไร 

Russell (1956) ให้ความหมายของการคิดวิเคราะห์ว่า เป็นการคิดเพ่ือแก้ปัญหาชนิดหนึ่ง
โดยผู้ คิดจะต้องใช้การพิจารณาตดัสินใจในเร่ืองราวต่างๆ ว่าเห็นด้วยหรือไม่เห็นด้วย การคิด
วิเคราะห์จงึเป็นกระบวนการประเมินหรือการจดัหมวดหมู ่โดยอาศยัเกณฑ์ท่ีเคยยอมรับกนัมากแต่
ก่อนๆ แล้วสรุปพิจารณาตดัสนิ 

Good (1959) ให้ความหมายไว้ว่า เป็นการคิดอย่างรอบคอบตามหลกัของการประเมิน
และมีหลกัฐานอ้างอิงเพ่ือหาข้อสรุปท่ีน่าจะเป็นไปได้ ตลอดจนพิจารณาองค์ประกอบท่ีเก่ียวข้อง
ทัง้หมด และ ใช้กระบวนการตรรกวิทยาได้อยา่งถกูต้องสมเหตสุมผล 

Watsan and Glaser (1964) ให้ความหมายของการคิดวิเคราะห์ว่า เป็นสิ่งท่ีเกิดจาก
ส่วนประกอบของทัศนคติ ความรู้และทักษะ โดยทัศนคติเป็นการแสดงออกทางจิตใจ ต้องการ
สืบค้นปัญหาท่ีมีอยู ่ความรู้จะเก่ียวข้องกบัการใช้เหตผุลในการประเมินสถานการณ์การสรุปความ
อย่างเท่ียงตรงและการเข้าใจในความเป็นนามธรรม ส่วนทกัษะจะประยกุต์รวมอยู่ในทศันคติและ
ความรู้ 

Ennis. (1985) ได้ให้ความหมายของการคิดวิเคราะห์ เป็นการประเมินข้อความได้ถกูต้อง 
เป็นการคดิแบบตรึกตรองและมีเหตผุล เพ่ือการตดัสนิใจก่อนท่ีจะเช่ือหรือก่อนท่ีจะลงมือปฏิบตั ิ

ลักขณา สิรวัฒน์ (2530) ได้ให้ความหมายของการคิดวิเคราะห์ไว้ว่า เป็นการจําแนก
แยกแยะองค์ประกอบของสิ่งใดสิ่งหนึ่งออกเป็นส่วนๆ เพ่ือศึกษาค้นคว้าว่าทํามาจากอะไร มี
องค์ประกอบเป็นอะไร ประกอบขึน้มาได้อยา่งไร และ เช่ือมโยงสมัพนัธ์กนัอยา่งไร เพียงไร  

ชัยอนันต์ สมุทวณิช (2542) ให้ความหมายของการคิดวิเคราะห์ คือการแสวงหา
ข้อเท็จจริงด้วยการระบุ จําแนก แยกแยะ ข้อมลูในสถานการณ์ท่ีเป็นแหล่งคิดวิเคราะห์ ทัง้ท่ีเป็น
ข้อเท็จจริงกบัความคิดเห็น หรือจดุเดน่ จดุด้อย ในสถานการณ์เป็นการจดัข้อมลูให้เป็น ระบบเพ่ือ
ไปใช้เป็นพืน้ฐานในการคดิระดบัอ่ืนๆ 

อรพรรณ พรสีมา (2543) กล่าวว่า การคิดวิเคราะห์ เป็นทักษะการคิดระดบักลางซึ่ง
จะต้องได้รับการพฒันาตอ่จากทกัษะการคดิพืน้ฐาน มีการพฒันาแง่มมุของข้อมลูโดยรอบด้านเพ่ือ
หาเหตผุลและความสมัพนัธ์ระหวา่งองค์ประกอบตา่งๆ 
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เพ็ญศรี จนัทร์ดวง (2545) ได้ให้ความหมายไว้ว่า การคิดวิเคราะห์เป็นวิธีการคิดแยกแยะ
องค์ประกอบหรือลกัษณะของสิง่ตา่งๆ เร่ืองราวหรือ เหตกุารณ์ การคิดในระดบนีต้้องอาศยัความรู้
เก่ียวกบัข้อเท็จจริงหรือข้อมลูทางทฤษฎีมาเป็นเคร่ืองมือในการคิดวิเคราะห์ จึงสามารถอธิบายได้
ว่า เร่ืองราว หรือ เหตุการณ์ต่างๆ เหล่านัน้อยู่ในสภาพใด และ อาจบอกได้ว่ามีแนวโน้มไปใน
ทิศทางใด 

เกรียงศกัดิ์ เจริญวงศ์ศกัดิ์ (2546) ได้กล่าวไว้ว่า การคิดวิเคราะห์ หมายถึง การจําแนก 
แยกแยะองค์ประกอบของสิ่งใดสิ่งหนึ่งออกเป็นส่วนๆ เพ่ือค้นหาว่าทํามาจากอะไร มีองค์ประกอบ
อะไร ประกอบขึน้มาได้อยา่งไร  เช่ือมโยงสมัพนัธ์กนัอยา่งไร 

สวุิทย์ มลูคํา (2547)ให้ความหมายของการวิเคราะห์และการคิดวิเคราะห์ว่าการวิเคราะห์ 
(Analysis) หมายถึง การจําแนก แยกแยะองค์ประกอบของสิ่งใดสิ่งหนึ่งออกเป็นสว่น ๆ เพ่ือค้นหา
ว่ามีองค์ประกอบย่อย ๆ อะไรบ้าง ทํามาจากอะไร ประกอบขึน้มาได้อย่างไรและมีความเช่ือมโยง
สมัพนัธ์กนัอยา่งไร 

จากนิยามด้านบนสามารถสรุปความหมายของการคิดวิเคราะห์ ว่า การคิดวิเคราะห์เป็น 
ความสามารถในการแยกแยะส่วนย่อยของเหตกุารณ์เร่ืองราวต่างๆ ว่าประกอบด้วยอะไรบ้าง มี
จดุมุ่งหมายหรือความประสงค์สิ่งใด และ หาความสมัพนัธ์ว่าสมัพนัธ์กนัอย่างไร เพ่ือให้เกิดความ
ชดัเจนจนนําไปสูก่ารตดัสนิใจได้อยา่งถกูต้อง 

4.2 ลักษณะของการคดิวิเคราะห์ 
 Bloom (1974) ได้อธิบายถึงลกัษณะการคิดวิเคราะห์ คือ การคิดแยกแยะอย่างมีเหตผุล 
มีข้อมลูเพียงพอ แบง่ได้เป็น 3 ประเภท คือ 
 1. การวิเคราะห์ความสําคญั เป็นการวิเคราะห์เพ่ือค้นหาลกัษณะเดน่ในแง่มมุตา่ง ๆ ตาม
กฎเกณฑ์ท่ีกําหนด เช่น การหาความสําคญัของเร่ือง ความนยัของคําพดูหรือการกระทําตา่ง ๆ 
 2. การวิเคราะห์ความสมัพนัธ์ หมายถึง การค้นหาความเก่ียวข้องระหว่างคณุลกัษณะ
สําคญัของเร่ืองราวและสิ่งต่าง ๆ อย่างสมเหตผุล โดยท่ีสิ่งวิเคราะห์มี 2 อย่างท่ีมีคณุลกัษณะท่ี
เก่ียวเน่ืองกนั จนมีเหตผุลเพียงพอท่ีจะนํามาหาความสมัพนัธ์กนัได้ 
 3. การวิเคราะห์หลกัการ เป็นการค้นหาโครงสร้างและระบบของวตัถขุองเร่ืองราวและการ
กระทําตา่ง ๆ รวมกนัได้เน่ืองด้วยอะไร ยดึอะไรเป็นหลกัเกณฑ์ หรือมีสิง่ใดเป็นตวัเช่ือม 
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 เกรียงศกัดิ์ เจริญวงศ์ศกัดิ์ (2546) กล่าวถึง ลกัษณะของการคิดวิเคราะห์และกิจกรรมท่ี
เก่ียวข้องกบัการคดิวิเคราะห์ไว้วา่ การจดักิจกรรมตา่งๆ ท่ีประกอบเป็นการคดิวิเคราะห์แตกตา่งไป
ตามทฤษฎี การเรียนรู้ โดยทัว่ไปสามารถแยกแยะกิจกรรมท่ีเก่ียวข้องกบัการคดิวิเคราะห์ ได้ดงันี ้
 1. การสงัเกต จากการสงัเกตข้อมลูมากๆ สามารถสร้างเป็นข้อเท็จจริงได้ 
 2. ข้อเท็จจริง จากกการรวบรวมข้อเท็จจริง และการเช่ือมโยงข้อเท็จจริงบางอย่างท่ีขาด
หายไป สามารถทําให้มีการตีความได้ 
 3. การตีความ เป็นการทดสอบความเท่ียงตรงของการอ้างอิง จึงทําให้เกิดการตัง้ข้อตกลง
เบือ้งต้น 
 4. การตัง้ข้อตกลงเบือ้งต้น ทําให้สามารถมีความคดิเห็น 
 5. ความคิดเห็น เป็นการแสดงความคิดจะต้องมีหลกัและเหตผุลเพ่ือพฒันาข้อวิเคราะห์
นอกจากนัน้ เป็นกระบวนการท่ีอาศยัองค์ประกอบเบือ้งต้นทกุอย่างร่วมกนั โดยทัว่ไปผู้ เรียนจะไม่
เห็นความแตกตา่งระหว่างการสงัเกตและข้อเท็จจริง หากผู้ เรียนเข้าใจถึงความแตกต่างก็จะทําให้
ผู้ เรียนเร่ิมพฒันาทกัษะการคดิวิเคราะห์ได้ 

   เสง่ียม โตรัตน์ (2546) กล่าวถึง ลกัษณะของการคิดวิเคราะห์ของการคิดวิเคราะห์ ไว้ว่า 
การคิดวิเคราะห์ประกอบด้วยองค์ประกอบหลกั 2 องค์ประกอบ คือ ทกัษะในการจดัระบบข้อมลู 
ความเช่ือถือได้ของข้อมลู และการใช้ทกัษะเหล่านัน้อย่างมีปัญญาเพ่ือการชีนํ้าพฤติกรรมดงันัน้ 
การคดิวิเคราะห์จงึมีลกัษณะตอ่ไปนี ้
 1. การคิดวิเคราะห์จะไม่เป็นเพียงการรู้หรือการจําข้อมลูเพียงอย่างเดียว เพราะการคิด
วิเคราะห์จะเป็นการแสวงหาข้อมลูและการนําข้อมลูไปใช้ 
 2. การคิดวิเคราะห์ไม่เพียงแตก่ารมีทกัษะเท่านัน้ แตก่ารคิดวิเคราะห์จะต้องเก่ียวกบัการ
ใช้ทกัษะอยา่งตอ่เน่ือง 
 3. การคิดวิเคราะห์ไม่เพียงแตก่ารฝึกทกัษะอย่างเดียวเท่านัน้ แตจ่ะต้องมีทกัษะท่ีจะต้อง
คํานงึถึงผลท่ียอมรับได้ 

 สวุิทย์ มลูคํา (2548) ได้จําแนกลกัษณะของการคดิวิเคราะห์ ไว้เป็น 3 ด้าน คือ 
 1. การวิเคราะห์ส่วนประกอบ เป็นความสามารถในการแยกแยะค้นหาส่วนประกอบท่ี
สําคัญของสิ่งหรือเร่ืองราวต่างๆ เช่น การวิเคราะห์ส่วนประกอบของพืช หรือเหตุการณ์ต่างๆ
ตวัอยา่งคําถาม เช่น อะไรเป็นสาเหตสํุาคญัของการระบาดไข้หวดันกในประเทศไทย 
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 2. การวิเคราะห์ความสมัพนัธ์ เป็นความสามารถในการหาความสมัพนัธ์ของสว่นสําคญั
ต่างๆ โดยระบุความสมัพันธ์ระหว่างความคิด ความสัมพันธ์ในเชิงเหตุผล หรือความแตกต่าง
ระหว่างข้อโต้แย้งท่ีเก่ียวข้องและไม่เก่ียวข้อง ตัวอย่างคําถาม เช่น การพัฒนาประเทศกับ
การศกึษามีความสมัพนัธ์กนัอยา่งไร 
 3. การวิเคราะห์หลกัการ เป็นความสามารถในการหาหลกัความสมัพนัธ์ส่วนสําคญัใน
เร่ืองนัน้ๆ ว่าสมัพนัธ์กนัอยู่โดยอาศยัหลกัการใด ตวัอย่างคําถาม เช่น หลกัการสําคญัของศาสนา
พทุธ ได้แก่อะไร 

 ไพรินทร์ เหมบตุร (2549 ) (อ้างถงึใน ละออ เงินมาก, 2550) กลา่วถึง ลกัษณะของการคดิ
วิเคราะห์ประกอบด้วย 4 ประการ คือ 
 1. การมีความเข้าใจ และให้เหตผุลแก่สิ่งท่ีต้องการวิเคราะห์ เพ่ือแปลความสิ่งนัน้ ซึ่ง
ขึน้อยูก่บัความรู้ ประสบการณ์ และคา่นิยม 
 2. การตีความ ความรู้ ความเข้าใจ ในเร่ืองท่ีจะวิเคราะห์ 
 3. การช่างสงัเกต ช่างถาม ขอบเขตของคําถาม ยดึหลกั 5 W 1 H คือ ใคร (Who) อะไร 
(What) ท่ีไหน (Where) เม่ือไร (When) อยา่งไร (How) เพราะเหตใุด (Why) 
 4. ความสมัพนัธ์เชิงเหตผุล ใช้คําถามค้นหาคําตอบ หาสาเหต ุหาการเช่ือมโยง ส่งผล
กระทบ วิธีการ ขัน้ตอน แนวทางแก้ปัญหา คาดการณ์ข้างหน้าในอนาคต 

4.3 องค์ประกอบการคดิวิเคราะห์ 
 การคดิวิเคราะห์ประกอบด้วยองค์ประกอบดงันี ้
 เกรียงศกัดิ์ เจริญวงศ์ศกัดิ์ (2548) ผู้ ให้แนวความคิดเก่ียวกับองค์ประกอบในการคิด
วิเคราะห์ในลกัษณะตา่งๆ ซึง่พอท่ีจะจําแนกได้ออกเป็นองค์ประกอบได้ทัง้หมด 4 ประการ คือ 

1. ความสามารถในการตีความ เป็นการท่ีเราต้องทําความเข้าใจกับข้อมูลท่ีปรากฏขึน้ 
โดยเราต้องพิจารณาข้อมลูท่ีได้รับว่าอะไรเป็นอะไรด้วยการตีความ (การตีความ หมายถึง  การ
พยายามทําความเข้าใจ และ ให้เหตผุลแก่สิ่งท่ีเราต้องการจะวิเคราะห์เพ่ือแปลความหมายท่ีไม่
ปรากฏโดยตรงของสิ่งนัน้ เป็นการสร้างความเข้าใจต่อสิ่งท่ีต้องการวิเคราะห์ โดยสิ่งนัน้ไม่ได้
ปรากฏโดยตรง) ซึ่งการตีความไม่มีเกณฑ์ตัดสินท่ีแน่นอนแต่แตกต่างกันไปตามความรู้ 
ประสบการณ์ และ คา่นิยม เช่น 

1.1 การตีความจากความรู้ เช่น บคุคลท่ีมีความรู้ด้านจิตวิทยาย่อมเกิดความเข้าใจได้
ว่าทําไมถึงมีการเกณฑ์ทหารบุคคลเพศชายท่ีอยู่ในช่วงวัยรุ่น ด้วยเหตุท่ีวัยรุ่นเป็นช่วงท่ีอยู่ใน
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ระหว่างการเจริญเติบโตอย่างเต็มท่ีในทุกๆด้าน ทัง้ด้านร่างกาย สติปัญญา อารมณ์ และ สงัคม 
ดงันัน้จงึมีความเหมาะสมในการอบรม ให้วยัรุ่นชายมีความรู้ มีวินยั ความรักชาต ิ

1.2 การตีความจากประสบการณ์ เป็นการคดิโดยอาศยัการระลกึถึงเหตกุารณ์ท่ีมีเหตุ
ให้ได้พบจากตนเองในอดีตโดยถ้าเป็นสิ่งดีจะเก็บไว้ถ้าเป็นผลเสียจะไม่คิดเช่นนัน้อีกต่อไป เช่น 
กรณีหวัหน้าอารมณ์ดีลกูน้องจะเข้าไปหา แต่ถ้าหวัหน้าอารมณ์เสียลกูน้องจะไม่กล้าเข้าไปพบใน
เวลานัน้ เป็นต้น 

1.3 การตีความจากค่านิยม เพราะ ค่านิยมเป็นตวักําหนดพฤติกรรมของบุคคลใน
ลกัษณะท่ีมีความเช่ือวา่น่าจะดีเหมาะสม จงึปฏิบตัติาม 

2. ความรู้ความเข้าใจในเร่ืองท่ีจะวิเคราะห์ การท่ีเราจะคิดวิเคราะห์ได้นัน้ต้องมีความรู้
ความเข้าใจพืน้ฐานในเร่ืองนัน้ก่อน เพราะความรู้จะช่วยให้เราสามารถกําหนดขอบเขตในการ
วิเคราะห์ได้ จําแนกได้ว่าเร่ืองนัน้เก่ียวกบัอะไร มีองค์ประกอบย่อยๆอะไรบ้าง  การวิเคราะห์จะไม่
เกิดผลเลยถ้าเราไมมี่ความรู้ในสิง่ท่ีเราจะวิเคราะห์เพราะวา่เราจะไม่รู้ว่าสิ่งท่ีเราทํานัน้เก่ียวข้องกบั
อะไรจึงต้องนําความรู้มาเป็นองค์ประกอบในการคิดวิเคราะห์ เช่น การท่ีมีการประท้วงเพ่ือ
เรียกร้องของคนบางกลุ่มจะมีผลกระทบต่อประเทศในด้านใดบ้าง ถ้าเราไม่ได้มีความรู้ทางด้าน
เศรษฐศาสตร์ หรือ ไม่มีความรู้ในแขนงวิชาท่ีเก่ียวข้องเราก็จะไม่สามารถตอบคําถามได้ว่าจะมี
ผลกระทบตอ่อะไรบ้าง และ จะเกิดอะไรขึน้ 

3. ความช่างสังเกต ช่างสงสัยและช่างถาม เพราะการท่ีเราเป็นคนช่างสังเกตเราจะ
สามารถค้นพบความผิดปกติท่ามกลางสิ่งท่ีดอูย่างผิวเผินแล้วเหมือนไม่มีอะไรเกิดขึน้ เช่น กรณี
ของนกัวิทยาศาสตร์ท่ีช่ือ เซอร์ ไอแซก นิวตนั ท่ีพบลกูแอปเปิล้ ตกลงมาจากต้นไปถ้าเป็นบุคคล
ทัว่ไปก็คงไม่รู้สกึผิดแปลกอะไร แต่นิวตนั กลบัเป็นคนช่างสงัเกตจนค้นพบว่าจริงๆแล้วท่ีแอปเปิล้
ตกลงมาเพราะด้วยแรงโน้มถ่วงของโลก เพราะการเป็นคนช่างสงัเกต ช่างคิด ช่างสงสยัจะนําไปสู่
การคิดท่ีต่อเน่ืองเก่ียวกับเร่ืองนัน้ การเร่ิมต้นในการเป็นคนช่างสังเกตสามารถเร่ิมต้นได้ด้วย
คําถาม 5W1H คือ Who What Where When Why How ใคร ทําอะไร ท่ีไหน เม่ือไหร่ อยา่งไร 

4. ความสามารถในการหาความสมัพนัธ์เชิงเหตผุล ซึง่การท่ีเราสามารถหาความสมัพนัธ์
ได้เราก็จะสามารถค้นหาคําตอบได้วา่ 

4.1 อะไรเป็นสาเหตใุห้เกิดสิง่นี ้
4.2 เร่ืองนัน้เช่ือมโยงกบัเร่ืองนีไ้ด้อยา่งไร 
4.3 เร่ืองนีมี้ใครเก่ียวข้อง 
4.4 จะเกิดผลอะไรตามมา 
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4.5 สาเหตท่ีุก่อให้เกิดเหตกุารณ์นี ้
4.6 องค์ประกอบท่ีทําให้เกิดเหตกุารณ์แบบนี ้
4.7 วิธีการขัน้ตอนท่ีทําให้เกิด 
4.8 สิง่นีป้ระกอบด้วยอะไรบ้าง 
4.9 แนวทางการแก้ปัญหา 
4.10 ถ้าทําเช่นนีจ้ะเกิดอะไรขึน้ในอนาคต 

 ลกัขณา สริิวฒัน์ (2549) ได้อธิบายถงึองค์ประกอบของการคดิวิเคราะห์แบง่ออกเป็น 4 
ประการ คือ 

1.  ความสามารถในการตีความ (Interpretation) หมายถึง การพยายามทําความเข้าใจ 
และให้เหตผุลแก่สิ่งท่ีเราต้องการท่ีจะวิเคราะห์ เพ่ือแปลความหมายท่ีไม่ปรากฏโดยตรง เป็นการ
สร้างความเข้าใจต่อสิ่งท่ีต้องการวิเคราะห์ โดยสิ่งนัน้ไม่ได้ปรากฏการตีความย่อมมีความแตกตา่ง
กนัไปตามความรู้ประสบการณ์ และคา่นิยมของแตล่ะบคุคล ตวัอย่าง เช่น การตีความจากความรู้
และความเข้าใจในด้านจิตวิทยา การตีความจากประสบการณ์โดยอาศยัการระลกึถึงเหตกุารณ์ท่ี
ได้รับจากการพบเห็นด้วยตนเองโดยตรง การตีความจากค่านิยมท่ีเป็นตวักําหนดพฤติกรรมของ
บคุคลในลกัษณะท่ีเป็นความคดิวา่ดีเหมาะสม และจะปฏิบตัติาม 

2.  ความรู้ความเข้าใจในเร่ืองท่ีจะวิเคราะห์ การท่ีจะวิเคราะห์ได้ดีนัน้จําเป็นต้องมีความรู้
ความเข้าใจพืน้ฐาน เพราะความรู้จะช่วยในการกําหนดขอบเขตของการวิเคราะห์ และจําแนกได้ว่า
เก่ียวข้องกบัอะไร มีองค์ประกอบอะไรบ้าง จดัลําดบัความสําคญั และรู้วา่อะไรเป็นสาเหต ุ

3.  ความช่างสงัเกต ช่างสงสยั และช่างถาม นกัคิดเชิงวิเคราะห์ท่ีดีจะต้องมีองค์ประกอบ
ทัง้สามนีร่้วมด้วย คนท่ีช่างสงัเกตสามารถค้นพบความผิดปรกติท่ามกลางสิ่งท่ีดแูล้วเหมือนไม่มี
อะไรเกิดขึน้ เม่ือเห็นความผิดปรกติก็ไม่เลยไป แต่หยุดพิจารณาขบคิดไตร่ตรองตัง้คําถามกับ
ตวัเองและคนรอบข้างเพ่ือนําไปสู่การคิดการสืบค้นความจริง และเกิดความชดัเจนในประเด็นท่ี
ต้องวิเคราะห์ ขอบเขตท่ีเก่ียวข้องกบัการคิดเชิงวิเคราะห์ยดึหลกัการตัง้คําถาม 5W และ 1H คือ 
Who (ใคร) What (อะไร) Where (ท่ีไหน) When (เม่ือใด) Why (ทําไม) และ How (อย่างไร) 
คําถามอาจไม่จําเป็นต้องใช้ทุกข้อ การตัง้คําถามต้องมีจุดมุ่งหมายเพ่ือให้เกิดความชดัเจน และ
ตรงประเดน็ท่ีเราต้องการสืบค้น 

4.  ความสามารถในการหาความสัมพันธ์เชิงเหตุผล นักคิดเชิงวิเคราะห์ท่ีดีจะต้องมี
ความสามารถในการหาความสัมพันธ์เชิงเหตุผล สามารถหาคําตอบได้ว่า อะไรเป็นสาเหตุ
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เช่ือมโยงกันอย่างไร ใครเก่ียวข้อง ส่งผลกระทบอย่างไร สาเหตุท่ีก่อให้เกิดเหตุการณ์มีขัน้ตอน
ประกอบด้วยอะไรบ้าง แนวทางแก้ปัญหามีอะไร ถ้าทําเช่นนีจ้ะเกิดอะไรขึน้ในอนาคต 

สวุิทย์ มลูคํา (2548) ได้อธิบายถึงองค์ประกอบของการคดิวิเคราะห์มี ดงันี ้
1.  สิง่ท่ีกําหนดให้เป็นสิง่สําเร็จรูป ท่ีกําหนดให้วิเคราะห์ 
2.  หลกัการ กฎเกณฑ์เป็นข้อกําหนดใช้แยกสว่นประกอบของสิง่ท่ีกําหนดให้ 
3.  การค้นหาความจริงหรือความสําคัญ เป็นการพิจารณาส่วนประกอบของสิ่ง ท่ี

กําหนดให้ตามหลกัการ หรือกฎเกณฑ์ แล้วทําการรวบรวมประเดน็ท่ีสําคญัเพ่ือหาข้อสรุป 
 
ตอนที่ 5 การจัดการศึกษาของสาํนักงานการศกึษานอกระบบและการศกึษาตามอัธยาศัย 

5.1 ประวัติและการดาํเนินการของสํานักงานการศึกษานอกระบบและการศึกษา
ตามอัธยาศัยกรุงเทพมหานคร 
 สํานักงานส่งเสริมการศึกษานอกระบบและการศึกษาตามอัธยาศัยกรุงเทพมหานคร 
(สํานกังาน กศน. กทม.) เดมิเป็นโรงเรียนผู้ใหญ่วดัพระยาทํา  ประกาศจดัตัง้เม่ือวนัท่ี  17  มกราคม  
2522   สังกัดกองการศึกษาผู้ ใหญ่กรมสามัญศึกษา ต่อมาเปล่ียนสถานภาพ  จัดตัง้เป็นศูนย์
การศึกษานอกโรงเรียนกรุงเทพมหานคร ตามท่ีกรมการศึกษานอกโรงเรียนมอบหมาย  สถานท่ี
ตัง้อยู่เลขท่ี 161/10  ซอยวดัพระยาทํา  ถนนอรุณอมรินทร์  แขวงบ้านช่างหล่อ เขตบางกอกน้อย 
กรุงเทพมหานคร 10700 สํานกังานเป็นอาคารไม้ 2 ชัน้  2 หลงั มีอาคารพสัด ุ1 หลงั ตัง้อยู่ในเนือ้ท่ี 
1 ไร่เศษ สร้างมากว่า 40 ปี ต่อมาเม่ือวันท่ี 1 ธันวาคม  2536  กระทรวงศึกษาธิการได้ประกาศ
จัดตัง้ศูนย์การศึกษานอกโรงเรียนกรุงเทพมหานครเพิ่มเติมและให้มีสถานะเป็นสถานศึกษา
เช่นเดียวกนั โดยใช้ช่ือเป็น  ศนูย์การศกึษานอกโรงเรียนกรุงเทพมหานคร  1, 2, 3 และ 4  ในปี พ.ศ. 
2540 ประกาศจัดตัง้สถานศึกษารวม 40 เขต โดยกําหนดให้  ศูนย์การศึกษานอกโรงเรียน
กรุงเทพมหานคร 1 กํากับศนูย์บริการการศึกษานอกโรงเรียนเขต 12 เขต, ศนูย์การศึกษานอก
โรงเรียนกรุงเทพมหานคร  2  กํากบัศนูย์บริการการศกึษานอกโรงเรียนเขต 11 เขต, ศนูย์การศกึษา
นอกโรงเรียนกรุงเทพมหานคร 3 กํากับศูนย์บริการการศึกษานอกโรงเรียนเขต 11 เขต และศูนย์
การศกึษานอกโรงเรียนกรุงเทพมหานคร  4  กํากบัศนูย์บริการการศกึษานอกโรงเรียนเขต  6  เขต 

ต่อมาได้มีประกาศใช้พระราชบญัญัติส่งเสริมการศึกษานอกระบบและการศึกษาตาม
อธัยาศยั  พ.ศ.  2551 เม่ือวนัท่ี 4 มีนาคม พ.ศ. 2551 ส่งผลให้มีสํานกังานสง่เสริมการศกึษานอก
ระบบและการศึกษาตามอัธยาศยักรุงเทพมหานคร  เป็นหน่วยงานในสงักัดสํานักงานส่งเสริม
การศึกษานอกระบบและการศึกษาตามอัธยาศัยโดยให้ศูนย์การศึกษานอกโรงเ รียน
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กรุงเทพมหานคร  1  มีสถานภาพเป็นสํานกังานส่งเสริมการศึกษานอกระบบและการศึกษาตาม
อธัยาศยักรุงเทพมหานคร ตามระเบียบว่าด้วยระเบียบข้าราชการครูและบุคลากรทางการศึกษา 
โดยมีช่ือย่อว่า “สํานกังาน กศน.กทม.” มีหน้าท่ีเป็นหน่วยงานธุรการของคณะกรรมการส่งเสริม
การศกึษานอกระบบและการศกึษาตามอธัยาศยักรุงเทพมหานคร  มีสถานศกึษาภายใต้การบงัคบั
บญัชา จากเดมิ  40 แห่ง เพิ่มอีก 10 แห่ง รวมทัง้หมด  50 แห่ง 

สํานกังาน กศน.กทม. ได้แบง่ กศน.เขต เป็น 10 กลุม่ศนูย์ ดงันี ้
1.  กลุม่ศนูย์รามาอทิุศ ได้แก่ ศนูย์กศน.เขตจอมทอง  ราษฎร์บรูณะ  ทุ่งครุ  บางขนุเทียน  

และบางบอน 
2.  กลุ่มศูนย์สนิทอัมรินทร์ ได้แก่ ศูนย์กศน.เขตธนบุรี  บางกอกน้อย  บางกอกใหญ่  

คลองสาน  และบางพลดั 
3.  กลุม่ศนูย์ ถ่ินเพชรชนนี  ได้แก่  ศนูย์กศน.เขตตลิ่งชนั  หนองแขม  บางแค  ภาษีเจริญ  

และทวีวฒันา 
4.  กลุ่มศนูย์บุรีหลวงรามา  ได้แก่  ศนูย์กศน.เขตบางรัก ปทุมวนั ราชเทวี สมัพนัธวงศ์  

และป้อมปราบศตัรูพา่ย 
5.  กลุ่มศูนย์ประชารามาวดี  ได้แก่  ศูนย์กศน.เขตดุสิต ดินแดง บางซ่ือ พญาไท และ 

พระนคร 
6.  กลุ่มศูนย์ศรีนครินทร์บางนา  ได้แก่  ศูนย์กศน.เขตบางนา  พระโขนง  สวนหลวง  

ประเวศ  และบางกะปิ 
7.  กลุ่มศนูย์เจ้าพระยาสขุมุวิท  ได้แก่  ศนูย์กศน.เขตคลองเตย  วฒันา  สาทร  บางคอ

แหลม  และยานนาวา 
8.  กลุม่ศนูย์จตรุทิศโยธิน  ได้แก่  ศนูย์กศน.เขตบางเขน  ดอนเมือง  จตจุกัร  หลกัส่ี  และ

สายไหม 
9.  กลุ่มศูนย์บดินทร์ราชกรีฑา ได้แก่  ศูนย์กศน.เขตห้วยขวาง ลาดพร้าว บึงกุ่ม                         

วงัทองหลาง  และสะพานสงู 
10.  กลุม่ศนูย์สเุรนทราฉลองกรุง  ได้แก่  ศนูย์กศน.เขตคลองสามวา คนันายาว หนองจอก  

มีนบรีุ  และลาดกระบงั 
ภารกิจหลกัของงานการศึกษานอกระบบและการศึกษาตามอัธยาศยั คือ  การจัดการ

ศกึษาตลอดชีวิต  สร้างคนให้มีคณุภาพ นัน้  ได้แก่  จดัการศกึษาพืน้ฐาน  จดัการศกึษาเพ่ือพฒันา
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อาชีพ  จัดการศึกษาเพ่ือพัฒนาทักษะชีวิต  จัดการศึกษาเพ่ือพัฒนาสังคมและชุมชน  ซึ่งมี
สาระสําคญั  ดงันี ้

1.  จัดการศึกษาพืน้ฐาน  เป็นภารกิจสําคัญอันดับแรก เป็นการจัดการศึกษาสําหรับ
กลุ่มเป้าหมายนอกระบบโรงเรียนด้วยรูปแบบวิธีการท่ีเหมาะสมและมีสาระหลกัสตูรท่ีหลากหลาย
สอดคล้องกับความต้องการเพ่ือให้กลุ่มเป้าหมายมีความรู้ ทักษะพืน้ฐานในการดําเนินชีวิต การ
ทํางานและการศึกษาต่อเน่ือง ก่อให้เกิดชีวิตท่ีมั่นคงและสามารถอยู่ร่วมกันในสังคมได้อย่างมี
ความสขุ  การจดัการศึกษาจะครอบคลมุเนือ้หาสาระตัง้แต่การส่งเสริมการรู้หนงัสือ การศึกษาใน
หลกัสตูรเทียบเท่าการศึกษาขัน้พืน้ฐานและการศึกษาต่อเน่ืองท่ีตอบสนองความต้องการของกลุ่ม 
เป้าหมายอย่างหลากหลาย รวมทัง้ความรู้และทักษะทางด้านคอมพิวเตอร์ การจัดกระบวนการ
เรียนรู้กําหนดให้มีกิจกรรมหลกัเพ่ือให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ 5 กิจกรรม ได้แก่ การจดัการเรียนรู้โดย
การพบกลุม่   การเรียนรู้ตอ่เน่ือง (กรต.) การทําโครงงาน การสอนเสริมและกิจกรรมพฒันาคณุภาพ
ชีวิต (กพช.) จากกระบวนการเรียนรู้ดังกล่าว ได้กําหนด การวัดผลประเมินผลทุกกิจกรรม  ซึ่ง
กําหนดการประเมินเป็น  3  ช่วง ได้แก่ การประเมินก่อนเรียน  เพ่ือทราบถึงพืน้ความรู้ของผู้ เรียน  
การประเมินระหว่างเรียน   และการประเมินปลายภาคเรียน   โดยกําหนดสดัส่วนคะแนนระหว่าง
ภาคเรียน  60  คะแนน  ซึ่งประกอบ ด้วยผลงาน / ชิน้งาน การนําเสนอผลงาน / การร่วมอภิปราย  
30 คะแนน การทดสอบยอ่ย  10  คะแนน  การทําโครงงาน 30  คะแนน  และคะแนนปลายภาคเรียน 
40  คะแนน 

2.  จดัการศกึษาเพ่ือพฒันาอาชีพ  เป็นการศกึษาเพ่ือพฒันาความรู้ความสามารถและทกัษะ
ในการประกอบอาชีพของบคุคลและกลุม่บคุคล ซึง่มีจดุมุง่หมายในชีวิตท่ีตา่งกนั โดยมีสาระดงันี ้

2.1  การเรียนรู้อาชีพแบบองค์รวมท่ีประชาชน ครู กศน.และผู้ เก่ียวข้องร่วมกันจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ เพ่ือฟืน้ฟเูศรษฐกิจชมุชน 

2.2  การออกแบบการเรียนรู้งานอาชีพตามลกัษณะของการจดัการศกึษาเพ่ือพฒันา
อาชีพในรูปแบบการฝึกทกัษะอาชีพ  การเข้าสู่อาชีพ  การพฒันาอาชีพและการพฒันาอาชีพด้วย
เทคโนโลยี 

2.3  การเรียนรู้จากการปฏิบตัิจริงท่ีบรูณาการกบัวิถีชีวิต โดยใช้วงจรกระบวนการคิด 
ทํา จํา แก้ปัญหาและพฒันา 

2.4  การจัดการศึกษาเพ่ือพัฒนาอาชีพท่ีพัฒนาศักยภาพของบุคคลและชุมชนท่ี
สอดคล้องกบัวิถีชีวิต โดยสง่เสริมการรวมกลุม่อาชีพ  สร้างเครือข่ายอาชีพ มีระบบการแลกเปล่ียน
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เรียนรู้ ความรู้และประสบการณ์  การทําอาชีพภายใต้วัฒนธรรมของชุมชน มีกลยุทธ์เพ่ือการ
แขง่ขนัของชมุชน  เป็นชมุชนท่ีใช้เทคโนโลยีในการบริหารจดัการและพฒันาอาชีพ 

3.  จดัการศกึษาเพ่ือพฒันาทกัษะชีวิต   เป็นการจดัการศกึษาเพ่ือพฒันาทกัษะชีวิต เป็น
การจดักระบวนการเรียนรู้เพ่ือสร้างเสริมความรู้ ความสามารถของบคุคลเพ่ือให้สามารถจดัการกบั
ตนเองและสิ่งแวดล้อม  เพ่ือให้มีความสขุตามสภาพและความสงบสุข ความปลอดภยัในสงัคม 
โดย มีสาระสําคญั ดงันี ้

3.1 เป็นการพฒันาทกัษะพืน้ฐานของบคุคล เพ่ือให้สามารถดํารงชีวิตอยู่ในสงัคมของ
ตนและแก้ปัญหาสงัคมของตนได้อยา่งมีความสขุ 

3.2 เป็นการเรียนรู้โดยบูรณาการองค์ความรู้และกระบวนการเรียนรู้ต่างๆ ใน
ชีวิตประจําวนัเข้าด้วยกนั 

3.3 เป็นการจดัการศกึษาในรูปแบบโครงการ การศกึษานอกระบบและการศกึษาตาม
อธัยาศยัโดยมุง่หมายท่ีจะเสริมสร้างความสามารถให้แก่บคุคล   เพ่ือมีทกัษะชีวิตในการแก้ปัญหา
เฉพาะด้าน ให้เหมาะสมกบัแตล่ะพืน้ท่ีและแตล่ะสถานการณ์ 

4. จดัการศกึษาเพ่ือพฒันาสงัคมและชมุชน  เป็นการจดัการศกึษาเพ่ือพฒันาสงัคมและ
ชมุชน  เป็นการจดัการศกึษาท่ีบรูณาการความรู้และทกัษะจากการศกึษาท่ีผู้ เรียนมีอยู่ หรือได้รับ
จากการเข้าร่วมกิจกรรมการศกึษานอกโรงเรียนโดยมีรูปแบบการเรียนรู้ท่ีหลากหลายโดยใช้ชมุชน
เป็นฐานในการพฒันาการเรียนรู้และทุนทางสงัคมเป็นเคร่ืองมือในการจดัการเรียนรู้เพ่ือพฒันา
สงัคมและชุมชนให้มีความเข้มแข็ง สามารถพึ่งพาตนเองได้ตามแนวทางเศรษฐกิจพอเพียงและ
ประชาชนอยูร่่วมกนัอยา่งมีความสขุตามวิถีทางการปกครอง ในระบอบประชาธิปไตย ตลอดจนอยู่
ในสภาพแวดล้อมท่ีดี มีการพฒันาท่ียัง่ยืน 
  

5.2 หลักสูตรของนักศึกษาการศึกษานอกระบบและการศึกษาตามอัธยาศัย 
จากคู่มือการดําเนินงานการศึกษานอกระบบหลกัสตูรการศึกษาขัน้พืน้ฐานพุทธศกัราช 

2551 โดยสํานักงานส่งเสริมการศึกษานอกระบบและการศึกษาตามอัธยาศยั ได้กล่าวถึง
การศกึษานอกระบบระดบัการศกึษาขัน้พืน้ฐานมีวิธีการจดัการเรียนรู้ท่ีหลากหลาย ได้แก่ 

1. การเรียนรู้ด้วยตนเอง  เป็นวิธีการจดัการเรียนรู้ท่ีผู้ เรียนกําหนดแผนการเรียนรู้
ของตนเองตามรายวิชาท่ีลงทะเบียนเรียน โดยมีผู้ สอนเป็นท่ีปรึกษาและให้คําแนะนําในการ
การศกึษาหาความรู้ด้วยตนเอง ภมูิปัญญา ผู้ รู้ และส่ือตา่งๆ  
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2. การเรียนรู้แบบพบกลุ่ม  เป็นวิธีการจดัการเรียนรู้ท่ีกําหนดให้ผู้ เรียนมาพบกัน
โดยมีผู้สอนเป็นผู้ ดําเนินการให้เกิดกระบวนการกลุ่ม เพ่ือให้มีการอภิปรายแลกเปลี่ยนเรียนรู้ และ
หาข้อสรุปร่วมกนั 

3. การเรียนรู้แบบทางไกล  เป็นวิธีการจดัการเรียนรู้จากส่ือตา่งๆ โดยท่ีผู้ เรียนและ
ผู้ สอนจะส่ือสารกันทางส่ืออิเล็กทรอนิกส์เป็นส่วนใหญ่ หรือถ้ามีความจําเป็นอาจพบกันเป็น         
ครัง้คราว 

4. การเรียนรู้แบบชัน้เรียน  เป็นวิธีการจดัการเรียนรู้ท่ีสถานศกึษากําหนดรายวิชา  
เวลาเรียน และสถานท่ี ท่ีชดัเจน ซึง่วิธีการจดัการเรียนรู้เหมาะสําหรับผู้ เรียนท่ีมีเวลามาเข้าชัน้เรียน 

5. การเรียนรู้ตามอัธยาศัย เป็นวิธีการจดัการเรียนรู้ท่ีผู้ เรียนสามารถเรียนรู้ได้ตาม        
ความต้องการ และความสนใจ จากส่ือเอกสาร ส่ืออิเล็กทรอนิกส์ หรือจากการฝึกปฏิบตัิตามแหลง่
เรียนรู้ต่างๆ  แล้วนําความรู้และประสบการณ์มาเทียบโอนเข้าสู่หลกัสูตรการศึกษานอกระบบ 
ระดบัการศกึษาขัน้พืน้ฐาน พทุธศกัราช 2551 

6. การเรียนรู้จากการทําโครงงาน  เป็นวิธีการจดัการเรียนรู้ท่ีผู้ เรียนกําหนดเร่ือง
โดยสมัครใจ  ตามความสนใจ ความต้องการ หรือสภาพปัญหา ท่ีจะนําไปสู่การศึกษาค้นคว้า 
ทดลอง  ลงมือปฏิบตัิจริง และมีการสรุปผลการดําเนินการตามโครงการ โดยมีผู้ สอนเป็นผู้ ให้
คําปรึกษา แนะนํา อํานวยความสะดวกในการเรียนรู้ และกระตุ้นเสริมแรงให้เกิดการเรียนรู้ 

7. การเรียนรู้รูปแบบอ่ืนๆ สถานศึกษาสามารถออกแบบวิธีการจัดการเรียนรู้ใน
รูปแบบอ่ืนๆ ได้ตามความต้องการของผู้ เรียน 

วิธีการจัดการเรียนรู้ดงักล่าวข้างต้น สถานศึกษาและผู้ เรียนร่วมกันกําหนดวิธีเรียนโดย
เลือกเรียนวิธีใดวิธีหนึ่ง หรือหลายวิธีก็ได้ขึน้อยู่กบัความยากง่ายของเนือ้หา และสอดคล้องกบัวิถี 
ชีวิต และการทํางานของผู้ เรียน โดยขณะเดียวกนัสถานศกึษาสามารถจดัให้มีการสอนเสริมได้ทกุ
วิธีเรียน เพ่ือเตมิเตม็ความรู้ให้บรรลมุาตรฐานการเรียนรู้ 

5.2.1 โครงสร้างหลักสูตรสถานศึกษาระดบัมัธยมศึกษาตอนปลายหลักการ  
1.  เป็นหลกัสตูรท่ีมีโครงสร้างยืดหยุ่นด้านสาระการเรียนรู้  เวลาเรียน และการ

จัดการเรียนรู้  โดยเน้นการบูรณาการเนือ้หาให้สอดคล้องกับวิถีชีวิต ความแตกต่างของบุคคล  
และชมุชน  สงัคม 

2.  ส่งเสริมให้มีการเทียบโอนผลการเรียนจากการศกึษาในระบบ การศกึษา
นอกระบบ  และการศกึษาตามอธัยาศยั 
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3.  สง่เสริมให้ผู้ เรียนได้พฒันาและเรียนรู้อยา่งตอ่เน่ืองตลอดชีวิต  โดยตระหนกั
วา่ผู้ เรียนมีความสําคญั  สามารถพฒันาตนเองได้ตามธรรมชาตแิละเตม็ตามศกัยภาพ 

4.  สง่เสริมให้ภาคีเครือขา่ยมีสว่นร่วมในการจดัการศกึษา (คูมื่อการดําเนินงาน
การศกึษานอกระบบลกัสตูรการศกึษาขัน้พืน้ฐานพทุธศกัราช 2551) 

5.2.1.1 จุดหมายของหลักสูตร 
จากคู่มือการดําเนินงานการศึกษานอกระบบลกัสูตรการศึกษาขัน้พืน้ฐานได้

กล่าวว่ามุ่งหมายเพ่ือ มุ่งพฒันาให้ผู้ เรียนมีคุณธรรม จริยธรรม มีสติปัญญา  มีคุณภาพชีวิตท่ีดี          
มีศกัยภาพในการประกอบอาชีพและการเรียนรู้อย่างตอ่เน่ือง  ซึง่เป็นคณุลกัษณะอนัพงึประสงค์ท่ี
ต้องการ  จงึกําหนดจดุหมาย  ดงัตอ่ไปนี ้

1. มีคุณธรรม จริยธรรม ค่านิยมท่ีดีงาม และสามารถอยู่ร่วมกันใน
สงัคมอยา่งสนัตสิขุ 

2. มีความรู้พืน้ฐานสําหรับการดํารงชีวิต และการเรียนรู้อยา่งตอ่เน่ือง 
3.  มีความสามารถในการประกอบสมัมาอาชีพ ให้สอดคล้องกบัความ

สนใจ ความถนดัและตาม    ทนัความเปล่ียนแปลงทางเศรษฐกิจ สงัคม และการเมือง 
4.  มีทกัษะการดําเนินชีวิตท่ีดี และสามารถจดัการกบัชีวิต ชมุชน สงัคม 

ได้อยา่งมีความสขุตาม   ปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง 
5. มีความเข้าใจประวัติศาสตร์ชาติไทย  ภูมิใจในความเป็นไทย 

โดยเฉพาะภาษา ศิลปะ วฒันธรรม ประเพณี กีฬา ภมูิปัญญาไทย ความเป็นพลเมืองดี ปฏิบตัิตน
ตามหลกัธรรมของศาสนา 

6. มีจิตสํานึกในการอนุรักษ์ และพัฒนาทรัพยากรธรรมชาติและ
สิง่แวดล้อม 

7. เป็นบุคคลแห่งการเรียนรู้ มีทักษะในการแสวงหาความรู้ สามารถ
เข้าถึงแหล่งเรียนรู้และบูรณาการความรู้มาใช้ในการพฒันาตนเอง ครอบครัว ชุมชน สงัคม และ
ประเทศชาต ิ

5.2.1.2 กลุ่มเป้าหมาย 
 กลุม่เป้าหมายผู้ใช้แรงงาน  กลุม่เกษตรกร  กลุม่สงูอาย ุ กลุม่คนพิการ 
5.2.1.3 ระดบัการศึกษา 
 มธัยมศกึษาตอนปลาย 
5.2.1.4 สาระการเรียนรู้ 

 สาระการเรียนรู้ประกอบด้วย  5  สาระ  ดงันี ้
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1. สาระทักษะการเรียนรู้  เป็นสาระเก่ียวกับการเรียนรู้ด้วยตนเอง  
การใช้แหลง่เรียนรู้   การจดัการความรู้  การคดิเป็น  และการวิจยัอยา่งง่าย 

2. สาระความรู้พืน้ฐาน  เป็นสาระเก่ียวกับภาษาและการสื่อสาร  
คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์  และเทคโนโลยี 

3. สาระการประกอบอาชีพ  เป็นสาระเก่ียวกบัการมองเห็นช่องทาง  
และการตดัสินใจประกอบอาชีพ  ทักษะในอาชีพ  การจัดการอาชีพอย่างมีคุณธรรม  และการ
พฒันาอาชีพให้มีความมัน่คง 

4. สาระทักษะการดาํเนินชีวิต  เป็นสาระเก่ียวกบัปรัชญาเศรษฐกิจ
พอเพียง  สขุภาพอนามยัและความปลอดภยัในการดําเนินชีวิต  ศลิปะและสนุทรียภาพ 

5. สาระการพัฒนา สังคม  เ ป็นสาระ ท่ี เ ก่ี ยวกับภูมิ ศาสต ร์  
ประวตัศิาสตร์  เศรษฐศาสตร์  การเมือง การปกครอง ศาสนา วฒันธรรม ประเพณี  หน้าท่ีพลเมือง  
และการพฒันาตนเอง  ครอบครัว  ชมุชน  สงัคม 

กิจกรรมพัฒนาคุณภาพชีวิต 
 กิจกรรมพัฒนาคุณภาพชีวิตเป็นกิจกรรมท่ีจัดขึน้เพ่ือให้ผู้ เรียน

พฒันาตนเอง  ครอบครัว  ชมุชน  สงัคม 
มาตรฐานการเรียนรู้ 
 หลักสูตรการศึกษานอกระบบระดับการศึกษาขัน้ พื น้ฐาน  

พทุธศกัราช  2551  กําหนดมาตรฐานการเรียนรู้  ตามสาระการเรียนรู้ทัง้ 5 สาระ  ท่ีเป็นข้อกําหนด
คณุภาพของผู้ เรียน  ดงันี ้

1. มาตรฐานการเ รียน รู้การศึกษานอกระบบระดับ
การศึกษาขัน้พืน้ฐาน เป็นมาตรฐานการเรียนรู้ในแต่ละสาระการเรียนรู้ เม่ือผู้ เรียนเรียนจบ
หลกัสตูร การศกึษานอกระบบระดบัการศกึษาขัน้พืน้ฐาน พทุธศกัราช  2551   

2. มาตรฐานการเรียนรู้ระดับ  เป็นมาตรฐานการเรียนรู้ใน     
แต่ละสาระการเรียนรู้ เม่ือผู้ เรียนเรียนจบในแต่ละระดบั ตามหลกัสตูรการศึกษานอกระบบระดบั
การศกึษาขัน้พืน้ฐาน  พทุธศกัราช  2551   
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โครงสร้างหลักสูตรการศึกษานอกระบบระดบัการศกึษาขัน้พืน้ฐาน พุทธศักราช 2551
ระดบัมัธยมศึกษาตอนปลาย 

 

ตารางที่ 2.1  โครงสร้างหลกัสตูรของนกัศกึษาระดบัมธัยมศกึษาตอนปลาย (สํานกังานส่งเสริม
การศกึษานอกระบบและการศกึษาตามอธัยาศยั, 2551) 

ที่ สาระการเรียนรู้ 
ระดบัมัธยมศึกษาตอนปลาย 

หมายเหตุ 
วิชาบังคับ วิชาเลือก 

1 ทกัษะการเรียนรู้ 5 3  
2 ความรู้พืน้ฐาน 20 16  
3 การประกอบอาชีพ 8 7  
4 ทกัษะการดําเนินชีวิต 5 3  
5 การพฒันาสงัคม 6 3  

 รวม 
44 32  

76  หน่วยกติ  
กิจกรรมพัฒนาคุณภาพชีวิต 100 ช่ัวโมง  

หมายเหตุ  วิชาเลือกในแต่ละระดบั  สถานศึกษาต้องจัดให้ผู้ เรียน  เรียนรู้จากการทําโครงงาน 
จํานวนอยา่งน้อย  3  หน่วยกิต 

เวลาเรียน 
 ในแตล่ะระดบัใช้เวลาเรียน  4  ภาคเรียน  ยกเว้นกรณีท่ีมีการเทียบโอนผลการเรียน  

ทงันีผู้้ เรียนต้องลงทะเบียนเรียนในสถานศกึษาอยา่งน้อย  1  ภาคเรียน   
หน่วยกิต 

 ใช้เวลาเรียน  40  ชัว่โมง  มีคา่เท่ากบั  1  หน่วยกิต   
สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ 
 สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ตามหลกัสตูรการศึกษานอกระบบระดบัการศึกษาขัน้

พืน้ฐาน  พทุธศกัราช  2551 ประกอบด้วยสาระและมาตรฐานเรียนรู้ ดงันี ้
1. สาระทกัษะการเรียนรู้  ประกอบด้วย  5  มาตรฐาน  ดงันี ้

มาตรฐานที่ 1.1    มีความรู้  ความเข้าใจ  ทักษะ  และเจตคติท่ีดีต่อการ
เรียนรู้ด้วยตนเอง 

มาตรฐานที่ 1. 2   มีความรู้  ความเข้าใจ  ทกัษะ  และเจตคติท่ีดีตอ่การใช้
แหลง่เรียนรู้ 
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มาตรฐานที่ 1. 3   มีความรู้  ความเข้าใจ  ทักษะ  และเจตคติท่ีดีต่อการ
จดัการความรู้ 

มาตรฐานที่ 1. 4   มีความรู้ ความเข้าใจ ทกัษะ และเจตคตท่ีิดีตอ่การคดิเป็น 
มาตรฐานที่ 1. 5   มีความรู้  ความเข้าใจ  ทักษะ  และเจตคติท่ีดีต่อการ

วิจยัอยา่งง่าย 
2. สาระความรู้พืน้ฐาน  ประกอบด้วย 2  มาตรฐาน  ดงันี ้

มาตรฐานที่ 2. 1  มีความรู้  ความเข้าใจ  และทักษะพืน้ฐานเก่ียวกับ
ภาษาและการส่ือสาร 

มาตรฐานที่ 2.2 มีความรู้ ความเข้าใจ และทักษะพืน้ฐานเก่ียวกับ
คณิตศาสตร์  วิทยาศาสตร์  และเทคโนโลยี 

3. สาระการประกอบอาชีพ  ประกอบด้วย 4  มาตรฐาน  ดงันี ้

มาตรฐานที่ 3.1   มีความรู้ ความเข้าใจ และเจตคติท่ีดีในงานอาชีพ
มองเห็นช่องทางและตดัสินใจประกอบอาชีพ ได้ตาม
ความต้องการ  และศกัยภาพของตนเอง 

มาตรฐานที่ 3.2   มีความรู้ ความเข้าใจ ทกัษะในอาชีพท่ีตดัสนิใจเลือก 
มาตรฐานที่ 3.3  มีความรู้ ความเข้าใจในการจดัการอาชีพอยา่งมีคณุธรรม 
มาตรฐานที่ 3.4   มีความรู้  ความเข้าใจในการพัฒนาอาชีพให้มีความ

มัน่คง 
4. สาระทกัษะการดาํเนินชีวิต  ประกอบด้วย  3  มาตรฐาน  ดงันี ้

มาตรฐานที่ 4.1  มีความรู้ ความเข้าใจ เจตคตท่ีิดีเก่ียวกบัปรัชญาเศรษฐกิจ
พอเพียงและสามารถประยุกต์ใช้ในการดําเนินชีวิตได้
อยา่งเหมาะสม 

มาตรฐานที่ 4.2   มีความรู้  ความเข้าใจ  ทักษะและเจตคติท่ีดีเก่ียวกับ
การดแูล ส่งเสริมสุขภาพอนามยั  และความปลอดภยั
ในการดําเนินชีวิต 

มาตรฐานที่ 4.3   มีความรู้  ความเข้าใจ และเจตคติท่ีดีเก่ียวกับศิลปะ
และสนุทรียภาพ 
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5. สาระการพัฒนาสังคม  ประกอบด้วย  4  มาตรฐาน  ดงันี ้

มาตรฐานที่ 5.1   มีความรู้ ความเข้าใจ และตระหนักถึงความสําคัญ
เก่ียวกับภูมิศาสตร์ประวัติศาสตร์  เศรษฐศาสตร์  
การเมือง การปกครองสามารถนํามาปรับใช้ในการ
ดํารงชีวิต 

มาตรฐานที่ 5.2   มีความรู้  ความเข้าใจ  เห็นคณุคา่  และสืบทอดศาสนา  
วฒันธรรมประเพณี  เพ่ือการอยูร่่วมกนัอยา่งสนัตสิขุ 

มาตรฐานที่  5.3  ปฏิบัติตนเป็นพลเมืองดีตามวิถีประชาธิปไตย มีจิต
สาธารณะเพ่ือความสงบสขุของสงัคม 

มาตรฐานที่ 5.4   มีความรู้  ความเข้าใจ เห็นความสําคัญของหลักการ
พัฒนา และสามารถพัฒนาตนเอง ครอบครัว ชุมชน/
สงัคม 

หมายเหตุ  สาระการเรียนรู้ความรู้พืน้ฐาน  มาตรฐานท่ี 2.1  มีความรู้ความเข้าใจทกัษะ
พืน้ฐานเก่ียวกับภาษาและการสื่อสาร  ซึ่งภาษาในมาตรฐานนี  ้หมายถึง ภาษาไทย  และ
ภาษาตา่งประเทศ 

 
วิชาคณิตศาสตร์ 

เป้าหมายการเรียนรู้ 
 1.  แก้ปัญหาด้วยกระบวนการและเหตผุลทางคณิตศาสตร์เพ่ือนําไปใช้ในชีวิตประจําวนั 
 2.  เป็นคนช่างคดิ ช่างริเร่ิมสร้างสรรค์  มีระบบ  มีระเบียบในการคดิ 
 3.  ปฏิบัติการคิด กระบวนการและเหตุผลคณิตศาสตร์ตามขัน้ตอนท่ีถูกต้องจนเป็น     
ลกัษณะนิสยั 
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มาตรฐานการเรียนรู้ระดบัผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง 
มาตรฐานที่  2.2  มีความรู้ความเข้าใจ และทักษะพืน้ฐานเก่ียวกับคณิตศาสตร์ 

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
 

ตารางที่ 2.2  มาตรฐานการเรียนรู้ท่ี 2.2 (สํานกังานส่งเสริมการศึกษานอกระบบและการศึกษา
ตามอธัยาศยั, 2551) 

มาตรฐานการเรียนรู้ ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง 
คณิตศาสตร์ 
มีความรู้ ความเข้าใจเก่ียวกับจํานวนและการ
ดําเนินการ เลขยกกําลังท่ีมีเลข ชีกํ้าลังเป็น
จํานวนตรรกยะ  เซต  และการใ ห้ เหตุผล 
อัตราส่วนตรีโกณมิติ และการนําไปใช้ การใช้
เคร่ืองมือและการออกแบบผลิตภัณฑ์ สถิติ
เบือ้งต้นและความน่าจะเป็น 

 
1.  ระบหุรือยกตวัอย่างเก่ียวกบัจํานวนและการ
ดําเนินการ เลข  ยกกําลงัท่ีมีเลขชีกํ้าลงัเป็น
จํานวนตรรกยะ  เซต  และการให้เหตุผล 
อัตราส่วนตรีโกณมิติ  การใช้เคร่ืองมือและ
การออกแบบผลิตภัณฑ์ สถิติเบือ้งต้นและ  
ความ น่าจะเป็น 

2.  สามารถคิดคํานวณและแก้โจทย์ปัญหา
เก่ียวกับจํานวนจริง เลขยกกําลงั อตัราส่วน
ตรีโกณมิต ิสถิตแิละความน่าจะเป็น 
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อธิบายรายวชิาบังคับ 
รายวชิาบังคับ 

สาระความรู้พืน้ฐาน วิชาคณิตศาสตร์ 
คาํอธิบายรายวิชา พค3101 คณิตศาสตร์ จาํนวน  5  หน่วยกิต 

ระดบัมัธยมศึกษาตอนปลาย 
 

มาตรฐานที่ 2.2  มีความรู้ความเข้าใจ  และทักษะพืน้ฐานเ ก่ียวกับคณิตศาสตร์ 
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีมีความรู้ ความเข้าใจเก่ียวกบัจํานวนและการดําเนินการ เลขยกกําลงัท่ี
มีเลข    ชีกํ้าลงัเป็นจํานวน  ตรรกยะ เซต และ   การให้เหตุผล อัตราส่วนตรีโกณมิติ และการ
นําไปใช้ การใช้เคร่ืองมือและการออกแบบผลติภณัฑ์ สถิตเิบือ้งต้นและความน่าจะเป็น 

ศึกษาและฝึกทกัษะเก่ียวกับเร่ืองดงัต่อไปนี ้
 1. จาํนวนและการดาํเนินการ  จํานวนจริง สมบตัิของจํานวนจริงเก่ียวกบัการบวกและ
การคณู สมบตักิารเท่ากนั และการไมเ่ท่ากนั คา่สมับรูณ์ 
 2. เลขยกกาํลังที่มีเลขชีก้าํลังเป็นจาํนวนตรรกยะ  การบวก  การลบ  การคณู  การ
หาร  จํานวนท่ีมีเลขชีกํ้าลงัเป็นจํานวนตรรกยะ และจํานวนจริงท่ีอยูใ่นรูปกรณฑ์ 
 3. เซต เซต การดําเนินการของเซต แผนภาพเวนน์-ออยเลอร์และการแก้ปัญหา 
 4. การให้เหตุผล การให้เหตผุลแบบอปุนยัและนิรนยั การอ้างเหตผุล 

5. อัตราส่วนตรีโกณมิติและการนําไปใช้ อตัราส่วนตรีโกณมิติ อตัราส่วนตรีโกณมิติ

ของมมุ 30 45 และ 60 การนําอตัราส่วนตรีโกณมิติไปใช้ในการแก้ปัญหาเก่ียวกบัการหา
ระยะทางและความสงู 

6. การใช้เคร่ืองมือและการออกแบบผลิตภัณฑ์ การสร้างรูปทางเรขาคณิตโดยใช้
เคร่ืองมือและการออกแบบผลติภณัฑ์ 

7. สถิติเบือ้งต้น การวิเคราะห์ข้อมลูเบือ้งต้น การหาค่ากลางของข้อมลูโดยใช้ค่าเฉล่ีย
เลขคณิต มธัยฐานและฐานนิยม และการนําเสนอข้อมลู 

8. ความน่าจะเป็น กฎเกณฑ์เบือ้งต้นเก่ียวกบัการนบั ความน่าจะเป็นของเหตกุารณ์ 
การจัดประสบการณ์การเรียนรู้ 
จดัประสบการณ์หรือสถานการณ์ในชีวิตประจําวนัให้ผู้ เรียนได้ศกึษาค้นคว้า โดยการปฏิบตัิ

จริง ทดลอง สรุป รายงาน เพ่ือพฒันาทกัษะ/กระบวนการในการคิดคํานวณ  การแก้ปัญหาการให้
เหตุผล การส่ือความหมายทางคณิตศาสตร์และนําประสบการณ์ด้านความรู้ ความคิด ทักษะ
กระบวนการท่ีได้ไปใช้ในการเรียนรู้สิ่งต่างๆ และใช้ในชีวิตประจําวนัอย่างสร้างสรรค์ รวมทัง้เห็น
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คณุค่าและมีเจตคติท่ีดีต่อคณิตศาสตร์ สามารถทํางานอย่างเป็นระบบระเบียบ มีความรอบคอบ มี
ความรับผิดชอบ มีวิจารณญาณและมีความเช่ือมัน่  ในตนเอง 

การวัดและประเมินผล   
 ใช้วิธีการท่ีหลากหลายตามสภาพความเป็นจริงให้สอดคล้องกับเนือ้หาและทักษะท่ี
ต้องการวดั 
 

รายละเอียดคาํอธิบายรายวิชาบังคับ 
รายละเอียดคาํอธิบายรายวิชา พค3101 คณิตศาสตร์ จาํนวน 5 หน่วยกิต 

ระดบัมัธยมศึกษาตอนปลาย 
 
มาตรฐานที่ 2.2 มีความรู้ความเข้าใจ และทกัษะพืน้ฐานเก่ียวกบัคณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์และ

เทคโนโลยี 
ตารางที่ 2.3  รายละเอียดคําอธิบายรายวิชาคณิตศาสตร์ (สํานกังานสง่เสริมการศกึษานอกระบบ

และการศกึษาตามอธัยาศยั, 2551) 

ที่ หวัเร่ือง ตวัชีวั้ด เนือ้หา 
จาํนวน
(ช่ัวโมง) 

1 จํานวนและการ
ดําเนินการ  

(20 ชัว่โมง) 

1. แสดงความสมัพนัธ์ของ
จํานวนตา่งๆ ในระบบ
จํานวนจริงได้ 

2. อธิบายใจความหมายและ
หาผลลพัธ์ท่ีเกิดจากการ
บวก การลบ การคณู และ
การหาจํานวนจริงได้  

3. อธิบายสมบตัขิองจํานวน
จริง ท่ีเก่ียวกบัการบวก การ
คณู การเท่ากนั และการไม่
เท่ากนั และนําไปใช้ได้ 

4. อธิบายเก่ียวกบัคา่สมับรูณ์
ของจํานวนจริงและหาคา่
สมับรูณ์ของจํานวนจริงได้ 

1. ความสมัพนัธ์ของระบบ
จํานวนจริง 

 
2. สมบตัขิองจํานวนจริง
เก่ียวกบัการบวกและ      
การคณู 

 
3. สมบตักิารเท่ากนัและ      
การไมเ่ทา่กนั 

 
 
4. คา่สมับรูณ์ 
 

1 
 
 

7 
 
 
 

7 
 
 
 

5 
 



64 
 

ตารางที่ 2.3  รายละเอียดคําอธิบายรายวิชาคณิตศาสตร์ (สํานกังานสง่เสริมการศกึษานอกระบบ
และการศกึษาตามอธัยาศยั, 2551) (ตอ่) 

ที่ หวัเร่ือง ตวัชีวั้ด เนือ้หา 
จาํนวน
(ช่ัวโมง) 

2 เลขยกกําลงัท่ีมี
เลขชีกํ้าลงัเป็น
จํานวนตรรกยะ 

(20 ชัว่โมง) 

1. อธิบายความหมายและ
บอกความแตกตา่งของ
จํานวนตรรกยะและอตรรก
ยะได้ 

2. อธิบายเก่ียวกบัจํานวนจริง
ท่ีอยูใ่นรูปเลขยกกําลงัท่ีมี
เลขชีกํ้าลงัเป็นจํานวน
ตรรกยะ และจํานวนจริงใน
รูปกรณฑ์ได้ 

3.  อธิบายความหมายและ
หาผลลพัธ์ท่ีเกิดจากการ
บวก การลบ การคณู การ
หาร จํานวนจริงท่ีอยูใ่นรูป
เลขยกกําลงัท่ีมีเลขชีกํ้าลงั
เป็นจํานวนตรรกยะ และ
จํานวนจริง ในรูปกรณฑ์ได้ 

1. จํานวนตรรกยะและ          
อตรรกยะ 

 
 
2. เลขยกกําลงัท่ีมีเลขชีกํ้าลงั
เป็นจํานวนตรรกยะและ
จํานวนจริงในรูปกรณฑ์ 

 
 
3. การบวก   การลบ  การ
คณู การหาร จํานวนท่ีมี
เลขชีกํ้าลงัเป็นจํานวน
ตรรกยะ และจํานวนจริง
ในรูปกรณฑ์ 

 

1 
 
 
 

8 
 
 
 
 

12 
 

3 เซต  
(20 ชัว่โมง) 

1. อธิบายความหมาย
เก่ียวกบัเซตได้ 

2. สามารถหายเูน่ียน              
อินเตอร์เซกชัน่ คอมพลี
เมนต์ และผลตา่งของเซตได้ 

3. เขียนแผนภาพแทนเซต 
และนําไปใช้แก้ปัญหาท่ี
เก่ียวกบัการหาสมาชิกของ
เซตได้ 

1. เซต  
 
2. การดําเนินการของเซต 
 
3. แผนภาพเวนน์-ออยเลอร์ 
และการแก้ปัญหา 

 

1 
 

11 
 

8 
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ตารางที่ 2.3  รายละเอียดคําอธิบายรายวิชาคณิตศาสตร์ (สํานกังานสง่เสริมการศกึษานอกระบบ
และการศกึษาตามอธัยาศยั, 2551) (ตอ่) 

ที่ หวัเร่ือง ตวัชีวั้ด เนือ้หา 
จาํนวน
(ช่ัวโมง) 

4 การให้เหตผุล  
(20 ชัว่โมง) 

1. อธิบายและใช้การให้เหตผุล
แบบอปุนยัและ    นิรนยัได้ 

2. บอกได้วา่การอ้างเหตผุล
สมเหตสุมผลหรือไม ่โดยใช้
แผนภาพเวนน์-ออยเลอร์ได้ 

1. การให้เหตผุลแบบอปุนยั
และนิรนยั 

2. การอ้างเหตผุลโดยใช้
แผนภาพเวนน์-ออยเลอร์ 

 

10 
 

10 

5 อตัราสว่น
ตรีโกณมิตแิละ
การนําไปใช้  
(20 ชัว่โมง) 

1. อธิบายการหาคา่อตัราสว่น
ตรีโกณมิตไิด้ 

2. หาคา่อตัราสว่นตรีโกณมติิ

ของมมุ 30,45และ 60 ได้ 
3. นําอตัราสว่นตรีโกณมิตไิปใช้
แก้ปัญหาเก่ียวกบัระยะทาง 
ความสงู และการวดัได้ 

1. อตัราสว่นตรีโกณมิต ิ
2. อตัราสว่นตรีโกณมิตขิอง

มมุ 30,45และ 60 
3. การนําอตัราสว่น
ตรีโกณมิตไิปใช้แก้ปัญหา
เก่ียวกบัระยะทาง ความสงู
และการวดั 

5 
5 
 

10 

6 การใช้เคร่ืองมือ
และการ
ออกแบบ
ผลติภณัฑ์  
(25 ชัว่โมง) 

1. สร้างรูปทางเรขาคณิตโดยใช้
เคร่ืองมือได้ 

2. วิเคราะห์และอธิบาย
ความสมัพนัธ์ระหวา่งรูป
ต้นแบบ และรูปท่ีได้จากการ
เล่ือนขนานการสะท้อนและ
การหมนุได้ 

3. นําสมบตัเิก่ียวกบัการเล่ือน
ขนาน การหมนุ และการ
สะท้อนจากการแปลงทาง
คณิตศาสตร์และทาง
เรขาคณิตไปใช้ในการ
ออกแบบงานศลิปะได้ 

1. การสร้างรูปทางเรขาคณิต
โดยใช้เคร่ืองมือ 

2. การแปลงทางเรขาคณิต 
-  การเล่ือนขนาน 
-  การหมนุ 
-  การสะท้อน 

3. การออกแบบสร้างสรรค์
งานศลิปะจากการแปลง
ทางคณิตศาสตร์และทาง
เรขาคณิต 

5 
 

12 
 
 
 
 

8 
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ตารางที่ 2.3  รายละเอียดคําอธิบายรายวิชาคณิตศาสตร์ (สํานกังานสง่เสริมการศกึษานอกระบบ
และการศกึษาตามอธัยาศยั, 2551) (ตอ่) 

ที่ หวัเร่ือง ตวัชีวั้ด เนือ้หา 
จาํนวน
(ช่ัวโมง) 

7 สถิตเิบือ้งต้น  
 (35 ชัว่โมง) 

1. อธิบายขัน้ตอนการวเิคราะห์
ข้อมลูเบือ้งต้น และสามารถ
นําผลจากการวิเคราะห์
ข้อมลูเบือ้งต้นไปใช้ในการ
ตดัสนิใจได้ 

2. เลือกใช้คา่กลางท่ีเหมาะสม
กบัข้อมลูท่ีกําหนดและ
วตัถปุระสงค์ท่ีต้องการได้ 

3. นําเสนอข้อมลูในรูปแบบ
ตา่งๆ รวมทัง้การอา่นและ
ตีความหมายจากการ
นําเสนอข้อมลูได้ 

1. การวิเคราะห์ข้อมลู
เบือ้งต้น  

 
 
 
2. การหาคา่กลางของข้อมลู
โดยใช้คา่เฉลีย่เลขคณิต  
มธัยฐาน และฐานนิยม 

3. การนําเสนอข้อมลู 
 

7 
 
 
 
 

18 
 
 

10 

8 ความน่าจะเป็น  
 (40 ชัว่โมง) 

1. หาจํานวนผลลพัธ์ท่ีอาจ
เกิดขึน้ของเหตกุารณ์ โดยใช้
กฎเกณฑ์เบือ้งต้นเก่ียวกบั
การนบัและแผนภาพต้นไม้
อยา่งง่ายได้ 

2. อธิบายการทดลองสุม่
เหตกุารณ์ ความนา่จะเป็น
ของเหตกุารณ์ และหาความ
น่าจะเป็นของเหตกุารณ์ท่ี
กําหนดให้ได้ 

3. นําความรู้เก่ียวกบัความน่าจะ
เป็นไปใช้ในการคาดการณ์
และช่วยในการตดัสนิใจ 

1. กฎเกณฑ์เบือ้งต้นเก่ียวกบั
การนบั และแผนภาพ
ต้นไม้ 

 
 
2. ความนา่จะเป็นของ
เหตกุารณ์ 

 
 
 
3. การนําความน่าจะเป็นไป
ใช้ 

 

10 
 
 
 
 

25 
 
 
 
 

5 
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5.3 จาํนวนนักศึกษาของศูนย์การศึกษานอกระบบและการศึกษาตามอัธยาศัย 
จํานวนผู้ เ รียนในศูนย์การศึกษานอกระบบในกรุงเทพมหานครสายสามัญระดับ

มธัยมศกึษาตอนปลายท่ีผู้วิจยันํามาวิจยั ในตาราง แสดงถึงจํานวนนกัศกึษาสายสามญัของศนูย์
การศกึษานอกระบบและการศกึษาตามอธัยาศยัท่ีเรียนแบบพบกลุม่ในกรุงเทพมหานคร โดยแบง่
ออกได้ทัง้หมด 50 ศนูย์ 
 
ตารางที่ 2.4  จํานวนนักศึกษาการศึกษานอกระบบและการศึกษาตามอัธยาศัย (สํานักงาน

บริหารงานการศกึษานอกโรงเรียน, 2554) 

จงัหวดั สถานศกึษา จํานวน 
กรุงเทพมหานคร           
  ดอนเมือง (9606) 389 
  บางเขน (9605) 327 
  บงึกุ่ม (9601) 110 
  มีนบรีุ (9602) 561 
  ลาดกระบงั (9603) 273 
  หนองจอก (9604) 361 
  คลองเตย (9741) 566 
  จตจุกัร (9749) 346 

บางกะปิ (9746) 569 
  บางคอแหลม (9747) 293 
  ประเวศ (9743) 229 
  ดินแดง (9840) 247 
  ดสุติ (9841) 156 
  บางซ่ือ (9842) 106 
  บางรัก (9843) 86 
  ปทมุวนั (9844) 22 
  ป้อมปราบศตัรูพา่ย (9845) 142 
  พญาไท (9846) 61 
  พระนคร (9847) 133 
  ราชเทวี (9848) 309 
  สมัพนัธวงศ์ (9849) 157 
  พระโขนง (9740) 37 
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ตารางที่ 2.4  จํานวนนักศึกษาการศึกษานอกระบบและการศึกษาตามอัธยาศัย (สํานักงาน
บริหารงานการศกึษานอกโรงเรียน, 2554) (ตอ่) 

จงัหวดั สถานศกึษา จํานวน 
  สาทร (9744) 178 
  ลาดพร้าว (9748) 386 

วฒันา (9750) 341 
  สวนหลวง (9742) 345 
  ห้วยขวาง (9745) 244 
  สถาบนัฯ กศน.กทม. (9700) 38 
  คลองสามวา (9962) 257 
  คนันายาว (9966) 330 
  ทวีวฒันา (9960) 144 
  ทุง่ครุ (9957) 340 
  บางนา (9961) 414 
  บางบอน (9958) 363 
  วงัทองหลาง (9959) 161 
  สะพานสงู (9963) 166 
  สายไหม (9964) 184 
  หลกัส่ี (9965) 443 
  คลองสาน (9901) 206 
  จอมทอง (9902) 485 
  ตลิง่ชนั (9903) 272 
  ธนบรีุ (9904) 311 
  บางกอกน้อย (9905) 315 
  บางกอกใหญ่ (9906) 185 
  บางขนุเทียน (9907) 474 
  บางแค (9912) 277 
  บางพลดั (9908) 340 
  ภาษีเจริญ (9909) 237 
  ราษฎร์บรูณะ (9910) 481 
  หนองแขม (9911) 444 
  รวม 13842 
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ตอนที่ 6 งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

งานวิจัยในประเทศ 

6.1 งานวิจัยเก่ียวข้องกับนักศึกษาผู้ใหญ่ 
จันทิมา ปัญจวฒัน์ (2543) ได้ทําการวิจัยเร่ืองการจัดกิจกรรมการศึกษานอกระบบ

โรงเรียนสําหรับเด็กด้อยโอกาสในวัดสวนแก้ว โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาการจัดกิจกรรม
การศึกษานอกระบบโรงเรียนสําหรับเด็กด้อยโอกาสในวดัสวนแก้วโดยใช้แบบสอบถามและแบบ
สงัเกต กลุม่ตวัอย่างท่ีใช้ในการวิจยั คือ พระท่ีเก่ียวข้องกบัการจดักิจกรรม จํานวน 8 รูป ฆราวาส
ผู้ ร่วมงานจํานวน 20 คน และ เด็กด้อยโอกาสจํานวน 50 คน ผลการวิจยัพบว่า ลกัษณะการจดั
กิจกรรมการศกึษานอกระบบโรงเรียนสําหรับเดก็ด้อยโอกาสจดัแบบเป็นกลุม่และแบบชัน้เรียนมาก
ท่ีสดุ กิจกรรมท่ีจดัมากท่ีสดุ คือ กิจกรรมการเกษตร และ กิจกรรมสอนการดําเนินชีวิต กิจกรรม
การสอนเน้นการปฏิบตัิมากกว่าทฤษฎี ผู้สอนมีกิจกรรมเป็นแบบอย่างท่ีดี ผู้ เรียนได้เรียนในสิ่งท่ี
ตนเองสนใจ และ วสัดอุปุกรณ์ในการเรียนการสอนเหมาะสมและเพียงพอ 

พลูทรัพย์ เตินเตือน (2553) ได้ทําการศกึษาถึง สภาพ ปัญหาและประสิทธิผล การจดัการ
ศึกษาขัน้พืน้ฐานของสถานศึกษาในสังกัดสํานักงานการศึกษานอกระบบและการศึกษาตาม
อัธยาศยั จังหวัดนครพนม โดยการศึกษาในครัง้นีมี้กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยประกอบด้วย
บุคลากรท่ีปฏิบัติงานเก่ียวกับการจัดการศึกษาขัน้พืน้ฐาน ปีการศึกษาจํานวน 138 คน 
ประกอบด้วยข้าราชการจํานวน 20 คน พนกังานราชการ จํานวน 51 คน และ ผู้สอนประจําศนูย์
การเรียนรู้ชุมชนจํานวน 67 คน ซึ่งได้มาด้วยวิธีสุ่มแบ่งชัน้ ซึง่ผลการวิจยัพบว่า ศนูย์การศึกษา
นอกระบบและการศึกษาตามอัธยาศัยยังพบปัญหาด้าน การจัดการศึกษาขัน้พืน้ฐานของ
สถานศึกษายังไม่ดีพอ, ประสิทธิผลการจัดการศึกษาขัน้พืน้ฐานของสถานศึกษาในสังกัด
สํานักงานส่งเสริมอยู่ในระดบักลางๆ ยงัไม่ต่ํามากเกินไป แต่มีปัญหาทางด้าน ส่ือการเรียนการ
สอน วิธีการสอน การวดัการประเมินผล 

6.2 งานวิจัยที่เก่ียวข้องกับการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม 
สกลพร พิชยักมล (2549) ได้ทําการศกึษา เร่ืองผลของการเรียนรู้แบบมีสว่นร่วมตอ่ความรู้

เร่ืองเพศศึกษาและทกัษะชีวิตของนกัเรียนช่วงชัน้ท่ี 3 โดยเป็นวิจยักึ่งทดลอง เพ่ือศึกษาผลท่ีได้
จากการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมต่อความรู้เร่ืองเพศศึกษาและทักษะชีวิตของนักเรียนช่วงชัน้ท่ี 3 
โรงเรียนนนทรีวิทยา โดยมีผู้ เข้าร่วมวิจยัทัง้หมด 96 คน เป็นกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคมุ ซึง่ผล
จากการวิจัยพบว่านักเรียนในกลุ่มทดลองมีความรู้เร่ืองเพศศึกษาและสามารถวิเคราะห์เพ่ือ
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นําไปใช้ในการพฒันาทกัษะชีวิตได้ดีกว่ากลุม่ควบคมุแบบปกติท่ีมีนยัสําคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.01 
ซึง่พบวา่กลุม่ทดลองมีทกัษะชีวิตในด้านความภมูิใจในตวัเอง ความรับผิดชอบตอ่สงัคม 

อินสวน สาธุเม (2549) ได้ทําการพฒันาแผนการจัดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม เร่ือง 
จงัหวดักาฬสินธ์ กลุ่มสาระการเรียนรู้สงัคมศกึษา ศาสนา และ วฒันธรรม ชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 
ซึง่ผลการวิจยัปรากฏว่า นกัเรียนมีพฤติกรรมการทํางานกลุม่ด้วยความร่วมมือ ด้านการแสดงออก 
และ ความรับผิดชอบ อยู่ในระดับดีมาก และนักเรียนกลุ่มเก่ง กลุ่มกลาง และ กลุ่มอ่อน  มี
ผลสมัฤทธ์ิทัง้สามกลุ่มเพิ่มขึน้ ซึ่งสามารถกล่าวโดยสรุปได้คือ แผนการจดัการเรียนรู้แบบมีส่วน
ร่วม เร่ือง จังหวัดกาฬสินธ์ กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และ วัฒนธรรม ชัน้
ประถมศกึษาปีท่ี 4มีประสิทธิภาพ และ ประสิทธิผลท่ีเหมาะสมมีความพึงพอใจต่อการเรียนรู้เพ่ือ
เสริมสร้างทกัษะการคดิด้านตา่งๆได้เป็นอยา่งดี 

มะลิวลัย์ ม่วงคณุ (2550)  ได้ทําการศกึษาการจดักิจกรรมการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม โดย
การจดัการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์แบบมีสว่นร่วม เร่ือง การบวกและการลบจํานวนท่ีมีผลลพัธ์และ
ตวัตัง้ไม่เกิน 100 สําหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 1 โรงเรียนบ้านลงุท่าเจริญ สํานกังานเขต
พืน้ท่ีการศกึษาเชียงราย เขต 4 พบว่าแผนการจดัการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์แบบมีส่วนร่วมเร่ือง
การบวกการลบจํานวนท่ีมีผลลพัธ์ไมเ่กิน 100 มีประสิทธิภาพสงูกว่าเกณฑ์ท่ีตัง้ไว้ ซึง่พบว่าการจดั
กิจกรรมการเรียนรู้แบบมีสว่นร่วมได้ผลลพัธ์ท่ีดีกวา่การจดัการเรียนการสอนแบบทัว่ไป 

บรรพต แสนสวุรรณ (2553) ได้ทําการศกึษาเร่ืองการพฒันากิจกรรมการสอนโดยใช้การ
เรียนรู้แบบมีส่วนร่วมเพ่ือเสริมสร้างทกัษะชีวิตของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 2 โดยท่ีมีกลุ่ม
ตวัอยา่งเป็นนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 โรงเรียนหนองผือ เทพนิมิต จงัหวดัสกลนคร จํานวน 25 
คน ซึ่งได้นํามาสุ่มแบบเจาะจงโดยแบบแผนการวิจยัใช้แบบ One Group Pretest สถิติท่ีใช้
วิเคราะห์ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และ t-test ซึ่งพบว่า นกัเรียนท่ีเข้าร่วม
กิจกรรมการสอนดงักลา่วนีมี้ทกัษะชีวิตและผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนสขุศกึษาหลงัเรียนสงูกว่าก่อน
เรียนอยา่งมีนยัสําคญัท่ีระดบั 0.01 ซึง่คะแนนท่ีได้ก็สงูกวา่ร้อยละ 70  

 Beck-Jones (2004) ได้ทําการศึกษาเปรียบเทียบผลการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมของ
นกัเรียน 3 กลุ่ม คือ กลุ่มท่ี 1 สมาชิกไม่มีการระบหุน้าท่ีใดๆ ในกลุม่เลย ส่วนกลุ่มท่ี 2 สมาชิก
ภายในกลุ่มมีการแบ่งภาระหน้าท่ีท่ีชดัเจน กลุ่มท่ี 3  มีการจดบนัทึก ในการแบ่งหน้าท่ี กําหนด
บทบาท และ มีการได้รับคําแนะนําระหว่างการปฏิบตัิหน้าท่ี ซึง่มีกลุ่มตวัอย่างทัง้หมด 174 คน 
จากการสุม่พบว่า กลุม่ท่ี 3 ได้ผลดีท่ีสดุในการได้มาซึง่ความรู้ความเข้าใจเพราะระหว่างกิจกรรมมี
การจดบนัทกึและได้รับความรู้สอดแทรกตลอดเวลา 
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6.3 งานวิจัยที่เก่ียวข้องกับการคดิวิเคราะห์ 
เวียงชยั อติรัตนวงษ์ (2553) ได้ทําการศึกษาเร่ือง การพฒันาการคิดวิเคราะห์สําหรับ

ผู้ เรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 4มีวตัถปุระสงค์ของการวิจยัเพ่ือ 1) เพ่ือศกึษาสภาพและความคาดหวงั
การพฒันาการคดิวิเคราะห์ของผู้ เรียน 2) เพ่ือศกึษาแนวทางการพฒันาการคดิวิเคราะห์ของผู้ เรียน 
3) เพ่ือศกึษาผลการพฒันากิจกรรมการเรียนรู้ด้านการคิดวิเคราะห์ของผู้ เรียน 4) เพ่ือเปรียบเทียบ
ผลสมัฤทธ์ิด้านการคิดวิเคราะห์ของผู้ เรียน ระหว่างก่อนและหลงัการจดักิจกรรมการเรียนรู้ 5) เพ่ือ
ศึกษาความพึงพอใจท่ีมีต่อการจดักิจกรรมการเรียนรู้ของผู้ เรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 4/1 โรงเรียน
ขามแก่นนคร กลุ่มเป้าหมายคือ ผู้ เรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 4/1 โรงเรียนขามแก่นนครอําเภอเมือง 
จงัหวดัขอนแก่น ท่ีกําลงัเรียนอยู่ในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศกึษา 2552 จํานวน 35 คนเคร่ืองมือท่ีใช้
ในการวิจัยประกอบด้วย 1) แผนการจัดการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์(รายวิชา
ชีววิทยา) เร่ือง ระบบหมุนเวียนเลือด ระบบนํา้เหลืองกับการรักษาดุลยภาพของร่างกาย2) 
แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิด้านการคิดวิเคราะห์ประกอบด้วย 3 ด้าน คือ วิเคราะห์ความสําคญั
วิเคราะห์ความสมัพนัธ์และวิเคราะห์หลกัการ 3) แบบสอบถามความพงึพอใจของผู้ เรียนท่ีมีตอ่การ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้การพัฒนาการคิดวิเคราะห์ สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ข้อมูลเชิง
คณุภาพใช้เทคนิคการตรวจสอบสามเส้า ด้านข้อมลูและการตรวจสอบสามเส้าด้านวิธีการรวบรวม 

ข้อมูล ข้อมูลเชิงปริมาณโดยหาค่าร้อยละ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการ
ทดสอบหาคา่ทีผลการวิจยัสรุปได้ดงันี ้

1. สภาพและความคาดหวงัการพฒันาการคิดวิเคราะห์ของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 
4/1โรงเรียนขามแก่นนคร ผู้ สอนส่วนใหญ่จะสอนโดยการบรรยายยึดติดกับรูปแบบการสอน
แบบเดิมๆ ไม่ได้ใช้กิจกรรมการเรียนรู้และส่ือการเรียนรู้ท่ีหลากหลาย ส่ือการเรียนรู้มีไม่เพียงพอ
และยงัเก่าเกินไป ไม่กระตุ้นหรือไม่ฝึกให้ผู้ เรียนคิดวิเคราะห์ ไม่ฝึกการสงัเกต การตัง้สมมติฐาน
และการตอบคําถามด้วยตนเอง ไม่ส่งเสริมให้นกัเรียนได้แสดงความคิดเห็นอย่างสร้างสรรค์ทาง
ความคดิ 

2. ทําให้นกัเรียนไมก่ล้าแสดงความคดิเห็น ขาดความมัน่ใจในตนเอง ขาดการแยกแยะสิ่ง
ท่ีจริงกบัไมจ่ริง ความคาดหวงัการพฒันาการคดิวิเคราะห์ให้นกัเรียนรู้จกัคิดเป็น แก้ปัญหาเป็น นํา
ความรู้ไปใช้ในชีวิตประจําวนัได้ และอยูใ่นสงัคมร่วมกนัอย่างมีความสขุ2. แนวทางการพฒันาการ
คิดวิเคราะห์ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 4/1 โดยจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีเน้นทักษะการคิด
วิเคราะห์ ศกึษาจากแหลง่เรียนรู้ท่ีหลากหลายทัง้โรงเรียนและนอกโรงเรียนศกึษารูปแบบวิธีการจดั
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กิจกรรมการเรียนรู้และส่ือการเรียนรู้ท่ีหลากหลาย นกัเรียนมีสว่นร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้ได้แสดง
ความคดิเห็นอยา่งหลากหลาย และจดับรรยากาศในการเรียนรู้ท่ีเอือ้ตอ่นกัเรียน 

3. ผลการพฒันากิจกรรมการเรียนรู้ด้านการคิดวิเคราะห์ของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 
4/1 โรงเรียนขามแก่นนคร พบว่า ตามวงจรปฏิบตัิการท่ี 1 พบว่ามีจํานวนนกัเรียนท่ีผ่านเกณฑ์คิด
เป็นร้อยละ 42.86 นกัเรียนท่ีไม่ผ่านเกณฑ์คิดเป็นร้อยละ 57.14 ตามวงจรปฏิบตัิการท่ี 2 พบว่ามี
จํานวนนกัเรียนท่ีผ่านเกณฑ์คิดเป็นร้อยละ 68.51 นกัเรียนท่ีไม่ผ่านเกณฑ์คิดเป็นร้อยละ 31.43 
ตามวงจรปฏิบตัิการท่ี 3 พบว่ามีจํานวนนกัเรียนท่ีผ่านเกณฑ์คิดเป็นร้อยละ 85.71 นกัเรียนท่ีไม่
ผา่นเกณฑ์คดิเป็นร้อยละ 14.29  

4. นกัเรียน มีคะแนนผลสมัฤทธ์ิด้านการคิดวิเคราะห์ หลงัการจัดกิจกรรมการเรียนรู้สูง
กวา่ก่อนการจดักิจกรรมการเรียนรู้ อยา่งมีนยัสําคญัทางสถิตท่ีิระดบั .01  

5. ความพงึพอใจท่ีมีตอ่การจดักิจกรรมการเรียนรู้ ด้านการคิดวิเคราะห์ของนกัเรียนอยู่ใน
ระดบัมาก 

นิพล อินนอก (2549) ได้ทําการศกึษาเร่ือง การเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตร์ เร่ืองพืน้ท่ีผิวและปริมาตร สมัพนัธภาพระหว่างบคุคล และ การคิดวิเคราะห์ ระหว่าง
นกัเรียนท่ีเรียนแบบร่วมมือกบันกัเรียนท่ีเรียนตามคูมื่อครู ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 3 สํานกังานเขตพืน้ท่ี
การศกึษาบรีุรัมย์ เขต 1ซึง่ผลการวิจยัพบว่า นกัเรียนกลุ่มท่ีเรียนแบบร่วมมือและกลุม่ท่ีเรียนตาม
แบบคูมื่อครู มีผลการเรียนหลงัเรียนและมีการคดิวิเคราะห์หลงัเรียนสงูกวา่ก่อนการเรียน 

6.4 งานวิจัยที่เก่ียวข้องกับเกมคณิตศาสตร์ 
อัญชลี  บุญถนอม  (2542) ได้ศึกษาการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิในการเรียนวิชา

คณิตศาสตร์ เร่ืองจํานวนด้วยวิธีการสอนตามคู่มือกับการสอนแบบใช้เกมทางคณิตศาสตร์ซึ่ง
ผลการวิจยัปรากฏว่า ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนท่ีเรียนตามวิธีการสอนตามคู่มือครูกบั
วิธีการสอนโดยใช้เกมประกอบมีผลแตกตา่งกนัอยา่งมีนยัสําคญัทางสถิตท่ีิระดบั .05  

สําเริง งามขํา (2546) ได้ศกึษาการเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ 
ของนกัเรียนในเร่ืองเศษสว่นโดยใช้เกมประกอบการสอนกบัการสอนตามคูมื่อการสอนผลการวิจยั
พบว่า ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนโดยใช้เกมประกอบการสอนกบัการสอนตามคู่มือครูมี
ผลแตกตา่งกนัอยา่งมีนยัสําคญัทางสถิตท่ีิระดบั .01 

จินตนา วงศามารถ (2549) ได้ศึกษาผลการจัดกิจกรรมคณิตศาสตร์ โดยใช้เกมท่ีมีต่อ
ความสามารถในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ ของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 1 ผลการวิจยัพบว่า 
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ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ของนกัเรียนภายหลงัจากเข้าร่วม
กิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ เพิ่มสงูกว่าเกณฑ์ ร้อยละ 70 ของคะแนนรวมทัง้หมด อย่างมีนยัสําคญั
ทางสถิตท่ีิระดบั .01 

Gaddis  (1998) ได้ทําการศกึษาการพฒันาหลกัสตูรคณิตศาสตร์โดยใช้การจดัการเรียนรู้
แบบมีสว่นร่วม เป็นเวลานานกว่า 1 ปี เพ่ือเปรียบเทียบกบัวิธีการสอนหลกัสตูรวิธีตา่งๆ แบบปกต ิ
คือ การสอนแบบมีสว่นร่วมทัง้ครู นกัเรียน และ ชมุชน เพ่ือพฒันาหลกัสตูรคณิตศาสตร์ โดยแบง่ผู้
มีสว่นร่วมออกเป็น 2 กลุม่ โดยให้แตล่ะกลุม่ใช้ประสบการณ์ในการเรียนตัง้แตจ่บประถมศกึษาปีท่ี 
5 ถึงมธัยมศกึษาปีท่ี 5 เป็นข้อมลูหลกั ในการศกึษาได้อาศยัวิธีการวิจยัเชิงคณุภาพและวิธีการ
ตีความ เน้นการศึกษาตามลกัษณะของธรรมชาติแบบอาศยัตามบริบทและการร่วมมือในการ
พฒันาหลกัสตูร ซึ่งผลการศึกษาพบว่า การพฒันาหลกัสตูรการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมมีลกัษณะ
เด่นดังนี  ้คือ 1) มีการพัฒนาการเรียนรู้เป็นกลุ่ม คือ สร้างกระบวนการเรียนการสอนได้
แบบตอ่เน่ือง 2) การระบปัุญหาและตวัอยา่ง คือ การแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ตามปัญหาท่ีเกิดขึน้ 3) 
การประสานแนวความคิดต่างๆ คือ ลกัษณะงานจะยืดหยุ่นนํามาใช้เป็นแผนการติดตามปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ได้ดี 

จากผลงานวิจยัท่ีกล่าวมาข้างต้น ทําให้เห็นถึงแนวคิดในแง่ต่างๆ ท่ีเก่ียวข้องกับการจดั
การศกึษานอกระบบโรงเรียนซึง่จะช่วยเป็นแนวทางในการจดักิจกรรมการศกึษานอกระบบโรงเรียน
เพ่ือสง่เสริมความสามารถทางด้านเพ่ือสง่เสริมการคดิวิเคราะห์ โดยใช้เกมคณิตศาสตร์บนฐานการ
เรียนรู้แบบมีสว่นร่วม 

 
ตอนที่ 7 กรอบแนวคิดการวิจยั 

จากการท่ีผู้ วิจัยได้ศึกษา ค้นคว้าเอกสารงานวิจัยต่างๆ ทําให้ผู้ วิจัยได้กําหนดกรอบ
แนวคดิท่ีใช้ในการวิจยัไว้ดงันี ้

1. หลักการสอนผู้ใหญ่ 
หลกัการสอนผู้ ใหญ่เป็นหลกัการที่ผู้วิจยันํามาใช้เป็นองค์ประกอบในการจดัการเรียนรู้

เน่ืองจากผู้ เข้าร่วมกิจกรรมส่วนใหญ่เป็นนกัศกึษาผู้ ใหญ่ โดยหลกัการสอนผู้ ใหญ่ให้เราคํานึงถึง 
5 ประการ คือ 1. ความต้องการของผู้ เรียนว่าผู้ เรียนมีความต้องการในการเรียนอะไรเพราะ
ผู้ ใหญ่สนใจที่จะเรียนเมื่อมีความต้องการเรียนในเร่ืองนัน้ 2. ประสบการณ์ที่เกี่ยวข้องกบัชีวิต
ผู้ ใหญ่  3. การวิเคราะห์ประสบการณ์ 4. ผู้ ใหญ่ต้องการเป็นผู้ นําตนเอง 5. ความแตกต่าง
ระหว่างบคุคล 
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2. การเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม 
การเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมเป็นการจดัประสบการณ์การเรียนรู้ท่ีให้ผู้ เรียนเข้ามามีส่วนร่วม

ทกุขัน้ตอนตัง้แตก่ารวางแผนออกแบบกิจกรรมตลอดจนถึงขัน้ตอนการจดักิจกรรม โดยสมาชิกใน
กลุ่มจะต้องมีปฏิสมัพนัธ์ต่อกนัในการนําเอาประสบการณ์ของตนมามีส่วนร่วมในการจดักิจกรรม 
ซึง่แนวทางในการจดักิจกรรมพอสรุปเป็นขัน้ตอนได้ดงันี ้คือ 

ขัน้ท่ี 1 ตัง้จุดมุ่งหมายในการเรียนรู้ หมายถึง การท่ีผู้ เรียนและผู้สอนร่วมกนักําหนด
จุดมุ่งหมายในการเรียนการสอนโดยร่วมกันวางแผนกิจกรรมกําหนดโดยนําความต้องการของ
ผู้ เรียนมาร่วมสร้างกิจกรรม กําหนดกติกา และ กําหนดอปุกรณ์ท่ีต้องใช้ เพ่ือให้บรรลจุดุมุ่งหมาย
การคดิวิเคราะห์ท่ีตัง้ไว้ 

ขัน้ท่ี 2 จดัประสบการณ์การเรียนรู้เป็นขัน้ตอนหลงัจากท่ีได้ตัง้จดุมุง่หมายในการเรียน
การสอนแล้วจงึมาจดักิจกรรมจริงโดยมีรายละเอียดขัน้ตอนดงัตอ่ไปนี ้

ขัน้นํา เป็นขัน้ท่ีผู้สอนได้กลา่วนําถึงท่ีมาของปัญหากิจกรรมในแตล่ะกิจกรรม
แนะนําให้ผู้ เรียนเข้าใจถึงความสําคญัของการจดักิจกรรมในแตล่ะกิจกรรมและแบ่งกลุม่นกัศกึษา
ตามกิจกรรมท่ีได้กําหนดไว้ 

ขัน้สอน เป็นขัน้จดัประสบการณ์การเรียนรู้ท่ีให้ผู้ เรียนเร่ิมต้นด้วยการนําเอา
ประสบการณ์ของตนมาแลกเปลี่ยนแสดงความคิดเห็นกันทัง้ทําการจดบันทึกประสบการณ์ท่ี
เหมาะสมในการนําไปใช้ 

ขัน้วิเคราะห์ เป็นขัน้ท่ีนักศึกษานําเอาประสบการณ์ท่ีได้จดบันทึกไว้มา
ทดลองในเกมคณิตศาสตร์ซํา้ๆ หลายๆ รอบเพ่ือให้ได้เกิดทกัษะทางด้านการคิดวิเคราะห์โดยให้
นักศึกษาได้พิจารณาหลักการท่ีสามารถนําไปใช้ในการแก้เกมคณิตศาสตร์พร้อมทัง้หา
ความสมัพนัธ์ท่ีเกิดขึน้ในการหาคําตอบและเข้าใจถึงความสําคญัในเกมคณิตศาสตร์นัน้ หลงัจาก
นัน้จึงให้สมาชิกในกลุ่มของผู้ เรียนร่วมกนัสรุปความคิดของตนว่าใช้หลกัการและความสมัพนัธ์ใน
การแก้ปัญหาในเกมคณิตศาสตร์ หลังจากนัน้ผู้ สอนจึงนําเอาแนวคิดจากผู้ เรียนทุกกลุ่มมา
พิจารณาและสรุปหลกัการและความสมัพนัธ์ท่ีเกิดขึน้ 

3. การคดิวิเคราะห์  
เป็นความสามารถในการแยกแยะส่วนย่อยของเหตกุารณ์เร่ืองราวต่างๆ ว่าประกอบด้วย

อะไรบ้าง มีจุดมุ่งหมายหรือความประสงค์สิ่งใด และ หาความสัมพันธ์ว่าสัมพันธ์กันอย่างไร 
เพ่ือให้เกิดความชดัเจนจนนําไปสูก่ารตดัสินใจได้อย่างถกูต้อง ซึง่การคิดวิเคราะห์ประกอบไปด้วย 
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3 ด้าน คือ การคิดวิเคราะห์ความสัมพันธ์ การคิดวิเคราะห์หลักการ และ การคิดวิเคราะห์
ความสําคญั  

4. เกมคณิตศาสตร์ 
เป็นเกมคณิตศาสตร์ท่ีใช้เนือ้หาอ้างอิงจากหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐาน 

พทุธศกัราช 2551  
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76 
ภาพที่ 2.1 กรอบแนวคดิการวิจยั 

ทกัษะทางด้านการคิดวิเคราะห์      
1. การคิดวิเคราะห์ความสําคญั 

2. การคิดวิเคราะห์ความสมัพนัธ์ 

3. การคิดวิเคราะห์หลกัการ 

การจดัการเรียนรู้แบบมีสว่นร่วม (สมุณฑา พรหม

บญุ, 2539) 

1. ตัง้จดุมุ่งหมายของการเรียนการสอน 

2. จดัประสบการณ์การเรียนรู้ 

   2.1 ขัน้นํา 

   2.2 ขัน้สอน  

         2.2.1 การแลกเปลี่ยนประสบการณ์ในกลุ่ม 

         2.2.2 การสะท้อนและอภิปรายภายในกลุ่ม 

   2.3 ขัน้วิเคราะห์ 

         2.3.1 การทดลองภายใต้กระบวนการกลุ่ม 

   2.4 ขัน้สรุปและประเมินผล 

         2.4.1 การสรุปความคิดรวบยอดภายใต้              

           กระบวนการกลุม่ 

หลกัการสอนผู้ใหญ่ (Knowles, 2005) 
1. ความต้องการและความสนใจ  
2. ประสบการณ์ที่เกี่ยวข้องกบัชีวิตผู้ใหญ่ 
3. การวิเคราะห์ประสบการณ์  
4. ผู้ใหญ่ต้องการเป็นผู้ นําตนเอง 
5. ความแตกต่างระหว่างบคุคล 

เกมคณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้แบบมีสว่นร่วมเพื่อสง่เสริมความสามารถ
ในการคิดวิเคราะห์ของนกัศกึษาผู้ใหญ่ 

1. ตัง้จดุมุง่หมายของการเรียนการสอน 
1.1 ผู้ เรียนผู้สอนร่วมกนักําหนดจดุมุง่หมายและออกแบบกิจกรรม

พร้อมทัง้กฏกติกา และ อปุกรณ์ทีต้องใช้ โดยให้เป็นไปตาม
ความต้องการความสนใจของผู้ เรียน โดยให้นํามาจาก
ประสบการณ์ที่เกี่ยวข้องกบัผู้ ใหญ่ 

2. จดัประสบการณ์การเรียนรู้ 
ขัน้นํา 
2.1 ผู้สอนกล่าวถึงรายละเอียดที่มาของเกมและชีใ้ห้เห็นจดุที่เป็น

ปัญหาในการคิดวิเคราะห์ของเกม 
ขัน้สอน 
2.2 ผู้ เรียนรวบรวมประสบการณ์ของตน  ให้ผู้ เรียนจดบนัทกึทกุ

ความคิดเหน็ของแต่ละคนเพื่อใช้แก้ปัญหาของเกม
คณิตศาสตร์  

2.3 ผู้ เรียนนําเอาประสบการณ์ของตนมาแลกเปลี่ยนสะท้อนและ
อภิปรายกนัภายในกลุม่ เพื่อวิเคราะห์ประสบการณ์ที่
เหมาะสม 

 ขัน้วิเคราะห์ 
2.4 ภายในกระบวนการกลุม่ผู้ เรียนนําเอาความคิดจากภายใน

กลุม่ที่ได้จากการจดบนัทกึมาทดลองใช้กบัเกมคณิตศาสตร์
จริงๆและซํา้หลายๆรอบเพื่อให้เกิดการคิดวิเคราะห์ในข้อ
แตกต่าง 

2.5 ขัน้สรุปความคิดรวบยอด 
สรุปหาความคิดรวบยอดที่ได้จากการทดลองในข้อที่ผ่านมา
กนัภายในกลุม่เพื่อหาทางออกที่ดีที่สดุของเกมคณิตศาสตร์
และประเมินผลโดยใช้แบบทดสอบวดัความสามารถทางด้าน
การคิดวิเคราะห์ 

เกมคณิตศาสตร์ 

ทกัษะทางด้านการคิดวิเคราะห์  (Bloom,1956) 
1. การวิเคราะห์ความสําคญั  
2. การวิเคราะห์ความสมัพนัธ์  

3. การวิเคราะห์หลกัการ 
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บทที่ 3 

วธีิดาํเนินการวจิัย 
 
การศึกษาวิจยัเร่ือง ผลของการใช้เกมคณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม

เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการคิดวิเคราะห์ของนกัศกึษาผู้ ใหญ่ ในครัง้นีเ้ป็นการวิจยักึ่งทดลอง
โดยมีวตัถุประสงค์เพ่ือ  1) พฒันาเกมคณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมเพ่ือ
ส่งเสริมความสามารถในการคิดวิเคราะห์ของนกัศึกษาผู้ ใหญ่ 2) ศึกษาผลของการใช้เกม
คณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการคิดวิเคราะห์
ของนกัศกึษาผู้ใหญ่ โดยมีวิธีการเนินการวิจยัดงัตอ่ไปนี ้

1. ศกึษาเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง 
2. ออกแบบเกมคณิตศาสตร์ตามแนวคดิการเรียนรู้แบบมีสว่นร่วม 
3. การดําเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมลู 
4. การวิเคราะห์ข้อมลู 

 
รูปแบบการทดลองเป็นดงันี ้

ผู้ วิจัยได้ใช้รูปแบบการทดลองเพียงกลุ่มเดียว มีการทดสอบก่อนและหลังการทดลอง 
(One group Pre test Post Test Design) ซึง่เขียนเป็นแบบแผนการทดลองได้ดงันี ้

 
 
 

  เม่ือ E   แทน กลุม่ทดลอง 

1O   แทน คะแนนทดสอบก่อนเรียน 
X  แทน การจดักิจกรรมการเรียนรู้ตามแผนการจดัการเรียนรู้ 

2O   แทน คะแนนทดสอบหลงัเรียน 
 

ผู้วิจยัได้ทําการพฒันากิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมเพ่ือ
สง่เสริมความสามารถในการคดิวิเคราะห์ของนกัศกึษาผู้ใหญ่ ดงันี ้
 

1 2E O X O     :                           
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ขัน้ตอนที่ 1 การศกึษาเอกสารและงานวจิยัท่ีเก่ียวข้อง 
 ผู้วิจยัได้ทําการศกึษาเอกสาร หนงัสือ และงานวิจยัตา่งๆ ท่ีเก่ียวข้องกบัแนวคดิตอ่ไปนี ้

1. แนวคดิเก่ียวกบัเกมคณิตศาสตร์ 
2. แนวคดิเก่ียวการเรียนรู้แบบมีสว่นร่วม 
3. แนวคดิเก่ียวกบัการคดิวิเคราะห์ 
4. แนวคดิเก่ียวกบันกัศกึษาผู้ใหญ่ 

 
ขัน้ตอนที่ 2 การออกแบบเกมคณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม

เพื่อส่งเสริมการคดิวิเคราะห์ 
1. ศกึษาข้อมลูท่ีได้จากขัน้ตอนท่ี 1 
2. กําหนดเคร่ืองมือในการวิจยั  

2.1  แบบสอบถามความต้องการในกิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้
แบบมีสว่นร่วมเพ่ือสง่เสริมการคดิวิเคราะห์ (รายละเอียดในภาคผนวก ข) 

2.2  เกมคณิตศาสตร์ (รายละเอียดในภาคผนวก ค) 
2.3  แผนการจดักิจกรรม (รายละเอียดในภาคผนวก ค) 
2.4  แบบทดสอบการคดิวิเคราะห์ของนกัศกึษาผู้ใหญ่ (รายละเอียดในภาคผนวก ง) 

ซึง่มีรายละเอียดขัน้ตอนการพฒันาเคร่ืองมือตามลําดบัตอ่ไปนี ้
2.1  แบบสอบถามความต้องการในกิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ตามแนวคิดการ

เรียนรู้แบบมีส่วนร่วมเพื่อส่งเสริมการคดิวิเคราะห์มีรายละเอียดของเคร่ืองมือดงัต่อไปนี ้
2.1.1  ขัน้ตอนการสร้างเคร่ืองมือ 

2.1.1.1  ผู้ วิจัยได้จัดสร้างแบบสอบถามความต้องการในกิจกรรมเกม
คณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมเพ่ือส่งเสริมการคิดวิเคราะห์และนําเสนอให้
อาจารย์ท่ีปรึกษา ซึง่ประกอบด้วยหวัข้อคําถาม 2 สว่น ดงัตอ่ไปนี ้

ส่วนท่ี 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ ตอบแบบสอบถาม มีลักษณะเป็นการ
ตอบแบบเลือกคําตอบ เป็นคําถามแบบปิดให้เลือกคําตอบใดคําตอบหนึง่เท่านัน้ 

สว่นท่ี 2 สว่นสํารวจความต้องการของผู้ เรียน เป็นข้อคําถามแบบปิด
ท่ีให้เลือกได้หลายคําตอบ หรือ ให้เรียงลําดบัความสําคญัก่อนหลงัโดยให้ใส่หมายเลข 1,2 และ3 
ตามลําดบั 
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2.1.1.2  นําแบบสอบถามท่ีผ่านความเห็นชอบจากอาจารย์ท่ีปรึกษาส่งให้
ผู้ เช่ียวชาญตรวจ 

2.1.1.3  ส่งแบบสอบถามจํานวน 392 ชุด กระจายไปยงัศนูย์การศึกษานอก
ระบบและการศกึษาตามอธัยาศยัทัว่กรุงเทพมหานคร 

2.1.2  การตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือ ผู้วิจยันําแบบสอบถามท่ีพฒันาขึน้
ให้ผู้ทรงคณุวฒุิทัง้หมด 5 ท่าน โดยเป็นผู้ เช่ียวชาญด้านการศกึษานอกระบบและการศกึษาตาม
อธัยาศยั 2 ท่าน คณิตศาสตร์ 2 ท่าน  และ การวิจยั 1 ท่าน (รายละเอียดในภาคผนวก ก)  
ตรวจสอบความตรงตามเนือ้หาโดยใช้ค่าดชันีความสอดคล้อง (IOC) โดยมีเกณฑ์ดชันีความ
สอดคล้องท่ีคํานวณได้มากกวา่หรือเท่ากบั 0.5 ถือวา่เนือ้หาของแบบสอบถามมีความเหมาะสมใน
การนําไปใช้ (คณะกรรมการผลิตและบริหารชดุวิชาการพฒันาเคร่ืองมือสําหรับประเมินการศกึษา 
,2545) โดยรายละเอียดคา่ดชันีความสอดคล้องมีดงัตอ่ไปนี ้
 
ตารางที่ 3.1 แสดงผลการตรวจสอบความตรงตามเนือ้หาโดยการวิเคราะห์ค่าดชันี ้IOC ของ

แบบสอบถามความต้องการเกมคณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้แบบมีสว่นร่วม
เพ่ือสง่เสริมการคดิวิเคราะห์ 

เนือ้หา 
ความคดิเห็นของผู้ เช่ียวชาญ 

R  IOC  คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 คนท่ี 4 คนท่ี 5 
ความเหมาะสมของข้อ

คําถามตอ่การสํารวจความ
ต้องการในการจดักิจกรรม 

1 1 1 1 1 5 1.0 

 
หลงัจากนัน้จงึ นําแบบสอบถามไปท่ีผา่นการพิจารณาจากทัง้ผู้ เช่ียวชาญและอาจารย์ท่ีปรึกษา ไป
ทดลองใช้ (Try out) แล้วนําไปวิเคราะห์ และ ผู้วิจยัปรับปรุง แก้ไข ข้อคําถามให้มีความสมบรูณ์ 
 

2.1.3  การเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้วิจยัได้เก็บรวบรวมข้อมลูจากกลุ่มตวัอย่าง
ประชากร โดยผู้วิจยัได้กําหนดขนาดตวัอย่างกลุ่มประชากรจํานวน 392 คน ซึง่คํานวณจากสตูร
ของ Taro Yamane (1967) ซึง่ได้เสนอสตูรการคํานวณขนาดตวัอยา่งสดัสว่น 1 กลุม่ ดงัตอ่ไปนี ้
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  โดยท่ี n คือ ขนาดตวัอยา่งท่ีคํานวณได้ 
   N คือ ขนาดประชากร 
   e คือ คา่ความคลาดเคล่ือนท่ียอมรับได้ 

ผู้วิจยัเก็บข้อมลูโดยการสง่แบบสอบถามความต้องการจํานวน 392 ชดุกระจาย
ไปยงั 50 ศนูย์ในเขตกรุงเทพมหานคร โดยเฉล่ียศนูย์ละ 8 ชดุ เพ่ือสอบถามความต้องการและรอ
การตอบรับจากศนูย์การศกึษานอกระบบและการศกึษาตามอธัยาศยั 

2.1.4  การวิเคราะห์ข้อมูล ในสว่นท่ี 1 ของแบบสอบถามซึง่สอบถามเก่ียวกบั
ภมูิหลงัของผู้ตอบแบบสอบถามผู้วิจยักําหนดเป็นคําถามแบบปิดให้เลือกคําตอบใดคําตอบหนึ่งซึง่
ผู้ วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้อัตราส่วนร้อยละในการวิเคราะห์ข้อมูล และ ในส่วนท่ี 2 ของ
แบบสอบถามซึง่สํารวจความต้องการของผู้ เรียน มีลกัษณะเป็นคําถามแบบปิดแต่มีหลายรูปแบบ
ทัง้แบบให้ตอบได้หลายคําตอบและให้เรียงลําดบัความสําคญัจากมากไปหาน้อย และ มาตราสว่น
ประมาณคา่ 5 ระดบั สําหรับคําถามแบบปิดท่ีให้เลือกได้หลายคําตอบผู้วิจยัวิเคราะห์ข้อมลูโดยใช้
อตัราส่วนร้อยละในการวิเคราะห์เช่นกนั ส่วนข้อคําถามแบบปิดท่ีให้เรียงลําดบัความสําคญัจาก
มากไปหาน้อยผู้วิจยัได้ทําการ และ ข้อคําถามท่ีเป็นมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5  
ระดบั โดย มาตราสว่นประมาณคา่ 5 ระดบั มีรายละเอียดดงันี ้

5  หมายถึง ผู้ตอบแบบสอบถามมีความต้องการมากท่ีสดุ 
4  หมายถึง ผู้ตอบแบบสอบถามมีความต้องการมาก 
3  หมายถึง ผู้ตอบแบบสอบถามมีความต้องการปานกลาง 
2  หมายถึง ผู้ตอบแบบสอบถามมีความต้องการน้อย  
1  หมายถึง ผู้ตอบแบบสอบถามมีความต้องการน้อยท่ีสดุ  

 

เกณฑ์การแปรผลตามเกณฑ์เฉล่ีย (ประคอง กรรณสตู, 2538) ดงันี ้ 
4.50 – 5.00 หมายถึง ต้องการมาก 
3.50 – 4.49 หมายถึง ต้องการ 
2.50 – 3.49 หมายถึง  ต้องการปานกลาง 
1.50 – 2.49 หมายถึง  ต้องการน้อย 
1.00 – 1.49 หมายถึง  ต้องการน้อยท่ีสดุ 
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2.2  เกมคณิตศาสตร์ 
2.2.1  ขัน้ตอนการสร้างเกมคณิตศาสตร์ 

2.2.1.1 จากขัน้ตอนท่ี 1 ของการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม (สุมณฑา     
พรหมบุญ, 2539) คือ ตัง้จุดมุ่งหมายในการเรียนการสอนร่วมกัน และ ใช้หลกัการสอนผู้ ใหญ่ 
(Knowles,2005) ผู้สอนกําหนดเนือ้หาสาระตามแบบสอบถามในขัน้ตอนท่ี 1 คือ เกมคณิตศาสตร์
ท่ีใช้เนือ้หาตามหลกัสตูรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐานพทุธศกัราช 2551 ซึ่งได้แก่ เร่ือง เซต 
ตรรกศาสตร์การให้เหตผุล จํานวนจริง  เลขยกกําลงั ความน่าจะเป็น สถิติ อตัราส่วนตรีโกณมิต ิ
เป็นต้น 

2.2.1.2 ผู้ สอนศึกษาเอกสารเก่ียวกับขัน้ตอนการสร้างเกมท่ีตรงกับ
เนือ้หาสาระตา่งๆและสร้างเกมไว้ให้ผู้ เรียนได้เลือกในขัน้ตอนถดัไป ซึง่ได้แก่ 
 
ตารางที่ 3.2  แสดงเนือ้หาสาระคณิตศาสตร์ตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐานและ

ตวัอยา่งเกมท่ีมีเนือ้หาสอดคล้องกบัเนือ้หาสาระดงักลา่ว 

เนือ้หาสาระ ตวัอย่างเกม เนือ้หาสาระ วัตถุประสงค์ 
เซต เกมตอ่จ๊ิกซอว์ เป็นเกมท่ีให้ผู้ เรียนได้

ต่อจ๊ิกซอว์โดยมีชุดจ๊ิก
ซ อ ว์ ห ล า ย ๆ ชุ ด ใ ห้
ผู้ เรียนได้เลือกเพ่ือให้
เ ข้ า ใ จ ถึ ง ก า ร เ ป็ น
สมาชิกในแตล่ะภาพ 

เ พ่ือให้ผู้ เ รียนเข้าใจถึงการเป็น
สมาชิกของเซต 

จํานวนจริง จํานวนและ
ตวัเลข 

ให้ผู้ เรียนสมมติตวัเอง
เ ป็นค่ าของ เห รียญ
ต่ า ง ๆ แ ล ะ ทํ า ก า ร
รวมกลุม่ตามจํานวนท่ี
กําหนดไว้ 

เพ่ือให้เข้าใจถึงหลักการบวกลบ
คณูหารจํานวนเตม็ 

เกม24 กําหนดแต่ละบุคคล
เป็นตัว เลขต่างๆไม่
เ กิ น  1 0  แ ล ะ  ใ ห้
รวมกนัให้ได้ 24 

เพ่ือให้เข้าใจถึงหลักการบวกลบ
คณูหารจํานวนเตม็ 
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ตารางที่ 3.2  แสดงเนือ้หาสาระคณิตศาสตร์ตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐานและ
ตวัอยา่งเกมท่ีมีเนือ้หาสอดคล้องกบัเนือ้หาสาระดงักลา่ว (ตอ่) 

เนือ้หาสาระ ตวัอย่างเกม เนือ้หาสาระ วัตถุประสงค์ 
 ซโูดก ุ เ ติ ม ตั ว เ ล ข ล ง ใ น

ช่องวา่งท่ีหายไป 
เพ่ือให้เข้าใจถึงหลักการบวกลบ
คณูหารจํานวนเตม็ 
 

ตรรกศาสตร์การ
ให้เหตผุล 

สะพานแมนํ่า้
ทัง้ 7 

ให้หาทางข้ามสะพาน
เพ่ือไปยังเมืองต่างๆ
ให้ครบทกุเมือง 

เพ่ือให้ผู้ เรียนหาเหตผุลของวิธีการ
ในการเดนิข้ามสะพานได้ 

การตลาดโดย
ใช้

ตรรกศาสตร์ 

ให้ผู้ เรียนเลือกสินค้า
มาจําหน่ายและทํา
การแข่งขันว่าผู้ ใดมี
หลกัการตลาดท่ีดงึดดู
ลูกค้าได้มากกว่าถือ
วา่เป็นผู้ชนะ 
 

เพ่ือให้ผู้ เรียนได้เข้าใจถึงหลกัการ
เช่ือมประพจน์ "และ","หรือ","ถ้า
แล้ว","ก็ตอ่เม่ือ" 

ลําดบัอนกุรม หอคอย
ฮานอย 

พยายามย้ายแผ่นจาน
จากแท่งท่ีหนึ่งไปยัง
แ ท่ น ท่ี ส า ม โ ด ย มี
เ ง่ือนไขว่ าแผ่น เล็ก
ต้องอยู่บนแผ่นใหญ่
เสมอ 

เพ่ือหาลําดับในกรณีท่ีมีแผ่นจาน
เป็นจํานวนเตม็บวกอ่ืนๆได้ 

ความน่าจะเป็น เกมมอนตี
ฮอลล์ 

เ ก ม นี ้ใ ห้ ผู้ เ รี ย น ไ ด้
เลือกผู้ ท่ีเป็นเป้าหมาย
ซึ่ งอยู่ หลังฉากซึ่ ง มี
โอกาสทัง้ถูกและผิด
และให้ผู้ เรียนได้ศกึษา
ถึงโอกาสในการเลือก
ถกูและผิด 

เพ่ือให้ผู้ เรียนเข้าใจถึงหลกัการของ
ความน่าจะเป็นว่ามีค่าเท่ากับ
เหตุการณ์ท่ี เราสนใจส่วนด้วย
เหตกุารณ์ทัง้หมด 
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ตารางที่ 3.2  แสดงเนือ้หาสาระคณิตศาสตร์ตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐานและ
ตวัอยา่งเกมท่ีมีเนือ้หาสอดคล้องกบัเนือ้หาสาระดงักลา่ว (ตอ่) 

เนือ้หาสาระ ตวัอย่างเกม เนือ้หาสาระ วัตถุประสงค์ 
สถิต ิ การเปิดป้าย

จบัคู ่
ผู้ สอนมีแผ่นป้าย 16 
ใบ  และ  ทําการเปิด
ป้ายเพ่ือหาคูท่ี่สมัพนัธ์
กนั 

เพ่ือให้ผู้ เรียนได้ทําการบนัทึกและ
จดเก็บไว้เป็นสถิติและทราบถึง
กระบวนการทางสถิต ิ

ตรีโกณมิต ิ เกมตอ่สมการ
ตรีโกณ 

เป็นเกมท่ีให้ผู้ เรียนได้
นําเอาสมการตรีโกณ
มาตอ่กนัโดยมีแนวคิด
ค ล้ า ย ๆ กั บ เ ก ม  A-
math 

เพ่ือให้ผู้ เรียนเข้าใจในหลกัการของ
ตรีโกณ 

 
2.2.1.1 ผู้สอนและผู้ เรียนเลือกเนือ้หาสาระและเกมท่ีต้องนํามาใช้ใน

การจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยยึดหลกัดงัต่อไปนี ้คือ 1. ให้นกัศกึษาได้วิเคราะห์ประสบการณ์ของ
ตน 2.เลือกเกมท่ีเก่ียวข้องกบัประสบการณ์ของผู้ เรียน 3. เป็นเกมท่ีมาจากความสนใจของผู้ เรียน 
4. เลือกเกมท่ีมีโอกาสเกิดปัญหาท่ีเกิดจากความแตกต่างระหว่างบุคคลน้อยท่ีสุดจนครบตาม
ความต้องการ โดยมีแผนการจดักิจกรรมร่วมกนัวางแผนกการเรียนการสอนระหว่างผู้ เรียนและ
ผู้สอนดงันี ้
 
ตารางที่ 3.3  แสดงแผนการจดักิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ตามแนวคดิการเรียนรู้แบบมีสว่นร่วม 

ระยะเวลา กิจกรรม วัตถุประสงค์ เนือ้หาสาระ การประเมินผล 
2 ชัว่โมง ปฐมนิเทศ

และกิจกรรม
ละลาย
พฤตกิรรม 

เพ่ือสร้าง
ความคุ้นเคย
ระหวา่งผู้ เรียน
และผู้สอน และ 
ชีแ้จงจดุประสงค์
ของการจดั
กิจกรรม 

ผู้สอนชีแ้จงถึง
จดุประสงค์ของการ
จดักิจกรรมและ
แนวทางในการ
ปฏิบตัพิร้อมทัง้
กิจกรรมละลาย
พฤตกิรรม 

ใช้การสงัเกตการมี
สว่นร่วมของผู้ เรียน 
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ตารางที่ 3.3  แสดงแผนการจัดกิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม 
(ตอ่) 

ระยะเวลา กิจกรรม วัตถุประสงค์ เนือ้หาสาระ การประเมินผล 
3 ชัว่โมง กําหนด

กิจกรรม 
เพ่ือตัง้จดุมุง่หมาย
ในการเรียนการ
สอนด้วยการท่ี
ผู้ เรียนและผู้สอน
ร่วมกนัเลือก
เนือ้หาสาระวชิา
คณิตศาสตร์และ
เกมท่ีสนใจ 

ผู้สอนชีแ้จงถึง
รายละเอียดของ
คณิตศาสตร์ตาม
หลกัสตูรแกนกลาง
การศกึษาขัน้
พืน้ฐานพทุธศกัราช 
2551 และ กําหนด
เกมท่ีจะนํามาใช้จดั
กิจกรรม 

ใช้การสงัเกตการมี
สว่นร่วมของผู้ เรียน 

3 ชัว่โมง 
(ตอ่การ
กําหนด
กิจกรรม 1 
กิจกรรม) 

กําหนด
รายละเอียด
กิจกรรม 

เพ่ือกําหนด
รายละเอียดช่ือ
กิจกรรมวตัถปุระ 
สงค์ กตกิา 
อปุกรณ์ขัน้ตอน
การเลน่เกม 

ผู้สอนเลา่
รายละเอียดของเกม
เป็นแนวทางและ
ร่วมกนักําหนด
รายละเอียดของเกม 

ใช้การสงัเกตการมี
สว่นร่วมของผู้ เรียน 

2.2.2  ประชากรและกลุม่ตวัอย่าง ประชากรท่ีใช้ในการวิจยัครัง้นี ้เป็นนกัศกึษา
ผู้ ใหญ่สายสามญัระดบัมธัยมศึกษาตอนปลายในศูนย์การศึกษานอกระบบและการศึกษาตาม
อธัยาศยัในกรุงเทพมหานครท่ีเรียนแบบพบกลุ่มซึ่งมีจํานวนทัง้หมด 50 ศนูย์ จําแนกได้เป็น 
13,842 คน ผู้วิจยัได้ทําการสุ่มตวัอย่างแบบง่ายด้วยการจบัสลากโดยกลุม่ตวัอย่างท่ีผู้วิจยัใช้ใน
การวิจัยในครัง้นีเ้ป็นศูนย์การศึกษาการศึกษานอกระบบและการศึกษาตามอัธยาศัยระดับ
มธัยมศกึษาตอนปลายทัง้หมด 50 เขต โดยทําการสุ่ม 2 ครัง้ด้วยการจบัสลาก โดยครัง้แรกสุ่ม
เลือกขึน้มาทัง้หมด 10 เขต และ สุม่ครัง้ท่ี 2 สุม่ขึน้มา 1 เขต 
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ภาพที่ 3.1 วธีิการสุม่ตวัอยา่งประชากร 
 

เม่ือผู้วิจยัได้สุม่กลุ่มตวัอย่างได้แล้ว ได้มีการประสานไปยงัศนูย์การศกึษานอก
ระบบและการศกึษาตามอธัยาศยัเขตสาทร ซึง่มีรายละเอียดเพิ่มเตมิดงันี ้คือ 

1. ผู้วิจยัได้ดําเนินการติดต่อขอความอนุเคราะห์กบัทางศนูย์การศึกษานอก
ระบบและการศึกษาตามอธัยาศยัเขตสาทร เพ่ือช่วยอํานวยความสะดวกในการจดักิจกรรมเกม
คณิตศาสตร์ตามแนวคดิการเรียนรู้แบบมีสว่นร่วมเพ่ือสง่เสริมการคดิวิเคราะห์ของนกัศกึษาผู้ใหญ่ 

2. ผู้วิจยัได้ขอความร่วมมือในการรับสมคัรนกัศกึษาท่ีสนใจเข้าร่วมกิจกรรม
โดยมีเกณฑ์ท่ีกําหนดไว้ คือ ต้องสามารถอยู่ร่วมกิจกรรมได้ตลอดตัง้แต่ต้นจนจบกิจกรรมทัง้หมด 
และ เป็นนกัศกึษาผู้ใหญ่ท่ีกําลงัศกึษาระดบัมธัยมศกึษาตอนปลาย  จํานวน 30 คน 

3. ทางศนูย์ได้มอบหมายให้อาจารย์ประจําศนูย์ทําการรับสมคัรนกัศึกษาท่ี
สนใจจนได้กลุม่ตวัอยา่งครบตามจํานวนท่ีต้องการ 

2.3  แผนการจัดกิจกรรม 
2.3.1  ขัน้ตอนการสร้างเคร่ืองมือ  

2.3.1.1  เม่ือได้เกมคณิตศาสตร์ท่ีผู้ สอนและผู้ เรียนร่วมกันเลือกเกม
คณิตศาสตร์ตามท่ีต้องการแล้วจึงให้ผู้ เรียนและผู้สอนร่วมกันกําหนดรายละเอียดเนือ้หาสาระ 

ดอนเมือง ,บางเขน ,บงึกุ่ม ,มีนบรีุ ,
ลาดกระบงั ,หนองจอก ,คลองเตย , 
จตจุกัร ,บางกะปิ ,บางคอแหลม, 
ประเวศ ,ดินแดง,ดสุิต ,บางซ่ือ ,บางรัก , 
ปทมุวนั ,ป้อมปราบศตัรูพา่ย ,พญาไท , 
พระนคร ,ราชเทวี ,สมัพนัธวงศ์ ,พระ
โขนง ,สาทร ,ลาดพร้าว ,วฒันา , 
สวนหลวง ,ห้วยขวาง ,เขตคลองสามวา 
,เขตคนันายาว , เขตทวีวฒันา ,เขตทุง่
ครุ ,เขตบางนา,เขตบางบอน,เขตวงั
ทองหลาง,เขตสะพานสงู,เขตสายไหม, 
เขตหลกัส่ี,คลองสาน,จอมทอง ,ตลิง่ชนั,
ธนบรีุ,บางกอกน้อย ,บางกอกใหญ่, 
บางขนุเทียน,บางแค,บางพลดั ,ภาษี
เจริญ,ราษฎร์บรูณะ,หนองแขม  

ดอนเมือง 
สาทร 
ลาดพร้าว 
บางนา 
จอมทอง 
บางพลดั 
หนองแขม 
ดินแดง 
คลองเตย 
บางกะปิ 

สาทร 

สุม่ 

แบบ 

ง่าย 

ครัง้ท่ี 1 

สุม่ 

แบบ 

ง่าย 

ครัง้ท่ี 2 
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วัตถุประสงค์ ขัน้ตอนการเล่นเกม อุปกรณ์ และ กติกาในการเล่นเกม โดยแผนกิจกรรมท่ีได้มี
รายละเอียด ดงันี ้(สําหรับกําหนดการการจดักิจกรรมอยูใ่นภาคผนวก ค)  
 
ตารางที่ 3.4  แสดงแผนการจดักิจกรรมในการตัง้จดุมุง่หมายร่วมกนัระหวา่งผู้สอนและผู้ เรียน 

ระยะเวลา ช่ือ
กิจกรรม 

วตัถปุระสงค์ เนือ้หาสาระ ขัน้ตอนจดั
กิจกรรม 

การ
ประเมินผล 

8 ชัว่โมง จํานวน
และ
ตวัเลข 

เพ่ือให้นกัศกึษา
เข้าใจถึงหลกัการ
คดิวิเคราะห์ใน
เร่ืองการบวกลบ
คณูหารจํานวน
เตม็ 

การนําจํานวน
เตม็มา
ดําเนินการทาง
คณิตศาสตร์ 

กําหนดคา่ให้กบั
ผู้ เรียนแตล่ะคนมี
คา่แตกตา่งกนั
และหาทางรวม
เงินให้ได้ยอดท่ี
ต้องการ 
 
 

แบบทดสอ
บกิจกรรม
ท่ี 1 

8 ชัว่โมง ความ
น่าจะเป็น 

เพ่ือให้นกัศกึษา
สามารถคดิ
วิเคราะห์ถึง
หลกัการของ
ความน่าจะเป็น 

กําหนดให้มี
เป้าหมายอยู่
ด้านหลงัฉากและ
ให้ผู้ เลน่พยายาม
เดาวา่เป้าหมาย
อยูท่ี่ไหน 

ให้มีผู้ เลน่และผู้
วางแผนโดยกลุม่
วางแผนพยายาม
ซอ่นตวัและ
พยายามไมใ่ห้ผู้
เลน่เดาได้วา่
เป้าหมายอยูท่ี่
ไหน 
 
 
 

แบบทดสอ
บกิจกรรม
ท่ี 2 

8 ชัว่โมง สะพาน
แมนํ่า้ทัง้ 
7 

เพ่ือให้นกัศกึษา
สามารถคดิ
วิเคราะห์ถึง
หลกัการของ 

วงจรออยเลอร์ 
คือ วงจรท่ีผา่น
จดุยอดทกุจดุ
และเส้นเช่ือมทกุ 

ให้นกัศกึษา
ร่วมกนักําหนด
ผงัเมืองและเดนิ
ข้ามไปตามเมือง 

แบบทดสอ
บกิจกรรม
ท่ี 2 
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ตารางที่ 3.4  แสดงแผนการจัดกิจกรรมในการตัง้จุดมุ่งหมายร่วมกันระหว่างผู้สอนและผู้ เรียน 
(ตอ่) 

ระยะเวลา ช่ือ
กิจกรรม 

วตัถปุระสงค์ เนือ้หาสาระ ขัน้ตอนจดั
กิจกรรม 

การ
ประเมินผล 

  ทฤษฎีกราฟด้วย
การให้เหตผุล 

เส้นของกราฟ 
โดย ถ้ากราฟ  G  
มีวงจรแบบออย
เลอร์ แล้วทกุจดุ
ในกราฟ  G  ต้อง
มีดีกรีเป็นจํานวน
คู ่

ตา่งให้ครบตามท่ี
กําหนดไว้ 

 

8 ชัว่โมง การตลาด
โดยใช้เกม
คณิตศาส
ตร์ 

เพ่ือให้นกัศกึษา
สามารถคดิ
วิเคราะห์ถึงการ
จดัรายการ
สง่เสริมการขาย
ทางการตลาดใน
ธุรกิจ 

การเช่ือม
ประพจน์ด้วย 
"และ" ,"หรือ" ,"
ถ้า...แล้ว", "ก็
ตอ่เม่ือ" 

ให้ผู้ เลน่ร่วมกนั
วิเคราะห์จดั
รายการสง่เสริม
การขายทาง
การตลาดใน
ธุรกิจเพ่ือให้มีผู้
ซือ้มาซือ้เยอะ
ท่ีสดุโดยใช้
เคร่ืองมือ "และ" 
,"หรือ" ,"ถ้า...
แล้ว", "ก็ตอ่เม่ือ" 

แบบทดสอ
บกิจกรรม
ท่ี 2 

2.3.1.2  นําข้อมลูเสนอตอ่อาจารย์ท่ีปรึกษา 
2.3.1.3  นําแผนกิจกรรมท่ีผ่านความเห็นชอบจากอาจารย์ท่ีปรึกษาสง่ให้

ผู้ เช่ียวชาญตรวจ 
2.3.1.4  ปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะของผู้ เช่ียวชาญ 
2.3.1.5  นําแผนกิจกรรมท่ีผ่านการพิจารณาจากทัง้ผู้ เ ช่ียวชาญและ

อาจารย์ท่ีปรึกษา ไปทดลองใช้ (Try out) โดยในขัน้ตอนนีผู้้วิจยัได้ทําการสุม่ตวัอย่างแบบง่ายจาก
ศนูย์การศึกษานอกระบบและการศกึษาตามอธัยาศยัทัว่ประเทศผลลพัธ์ คือ ศนูย์การศกึษานอก
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ระบบและการศึกษาตามอธัยาศยัจังหวดัชลบุรี ผู้ วิจัยได้ไปทดลองใช้กับนักศึกษาผู้ ใหญ่ท่ีศูนย์
การศึกษานอกระบบและการศึกษาตามอัธยาศัยชลบุรีด้วยการสุ่มตัวอย่างแผนกิจกรรมเกม
คณิตศาสตร์ 1 กิจกรรมมาทดลอง ซึง่ผลจากการสุ่มได้กิจกรรมท่ี 3 เร่ืองสะพานแม่นํา้ทัง้ 7 มา
ทดลองใช้กับกลุ่มตวัอย่าง และ ประเมินผลด้วยแบบทดสอบความสามารถการคิดวิเคราะห์มา
ทดสอบผู้ เรียนก่อนเรียนและหลงัเรียนซึง่จะได้กลา่วในหวัข้อถดัไป 

2.3.1.6  หลงัจากท่ีทดลองใช้ (Try out) แล้ว นําผลวิเคราะห์คา่ความยาก
จากแบบทดสอบการคดิวิเคราะห์มาทําการปรับปรุงแผนกิจกรรมตามความเหมาะสม ซึง่ได้รับ
ข้อเสนอแนะจากนกัศกึษาวา่ ต้องการให้มีการปรับลดความซบัซ้อนของเนือ้หาลง 

2.3.2  การตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือ ผู้วิจยันําแบบสอบถามท่ีพฒันาขึน้
ให้ผู้ทรงคณุวฒุิทัง้หมด 5 ท่าน โดยเป็นผู้ เช่ียวชาญด้านการศกึษานอกระบบและการศกึษาตาม
อธัยาศยั 2 ท่าน คณิตศาสตร์ 2 ท่าน  และ การวิจยั 1 ท่าน (รายละเอียดในภาคผนวก ก) 
ตรวจสอบความตรงตามเนือ้หาโดยใช้ค่าดชันีความสอดคล้อง (IOC) โดยมีเกณฑ์ดชันีความ
สอดคล้องท่ีคํานวณได้มากกวา่หรือเท่ากบั 0.5 ถือวา่เนือ้หาของแบบสอบถามมีความเหมาะสมใน
การนําไปใช้ (คณะกรรมการผลติและบริหารชดุวิชาการพฒันาเคร่ืองมือสําหรับประเมินการศกึษา, 
2545) โดยรายละเอียดคา่ดชันีความสอดคล้องมีดงัตอ่ไปนี ้
 
ตารางที่ 3.5  ข้อมลูแสดงคา่ความสอดคล้อง (IOC) ในการตรวจกิจกรรมท่ี 1  ของผู้ เช่ียวชาญ 

เนือ้หา 
ความคดิเห็นของผู้ เช่ียวชาญ 

R  IOC  คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 คนท่ี 4 คนท่ี 5 
ความเหมาะสมของ
ขัน้ตอนการสอน 

1 1 1 1 1 5 1.0 

ความเหมาะสมของ
ขัน้ตอนการจดักิจกรรม 

1 1 1 1 1 5 1.0 

ความเหมาะสมของใบงาน
ท่ี 1 ข้อท่ี 1.1 

1 1 1 0 1 4 0.8 

ความเหมาะสมของใบงาน
ท่ี 1 ข้อท่ี 1.2 

1 1 1 0 0 3 0.6 

ความเหมาะสมของใบงาน
ท่ี 1 ข้อท่ี 1.3 

1 1 1 0 1 4 0.8 
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ตารางที่ 3.5  ข้อมลูแสดงค่าความสอดคล้อง (IOC) ในการตรวจกิจกรรมท่ี 1  ของผู้ เช่ียวชาญ 
(ตอ่) 

เนือ้หา 
ความคดิเห็นของผู้ เช่ียวชาญ 

R  IOC  คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 คนท่ี 4 คนท่ี 5 
ความเหมาะสมของใบงาน
ท่ี 1 ข้อท่ี 2.1 

1 1 1 0 1 4 0.8 

ความเหมาะสมของใบงาน
ท่ี 1 ข้อท่ี 2.2 

1 1 1 0 0 3 0.6 

ความเหมาะสมของใบงาน
ท่ี 1 ข้อท่ี 2.3 

1 1 1 0 1 4 0.8 

ผู้ เช่ียวชาญมีข้อเสนอในใบงานแนะให้ปรับแก้จํานวนเต็มลบให้เป็นจํานวนเต็มบวกและ
ตดัเลขทศนิยมทิง้ในกิจกรรมเกมคณิตศาสตร์เร่ืองจํานวนและตวัเลขเพ่ือให้สอดคล้องกบัชีวิตจริง
มากขึน้ 

 
ตารางที่ 3.6  ข้อมลูแสดงคา่ความสอดคล้อง (IOC) ในการตรวจกิจกรรมท่ี 2 ของผู้ เช่ียวชาญ  

เนือ้หา 
ความคดิเห็นของผู้ เช่ียวชาญ 

R  IOC  คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 คนท่ี 4 คนท่ี 5 
ความเหมาะสมของ
ขัน้ตอนการสอน 

1 1 1 1 0 4 0.8 

ความเหมาะสมของ
ขัน้ตอนการจดักิจกรรม 

1 1 1 1 0 4 0.8 

ความเหมาะสมของใบงาน
ท่ี 2 ข้อท่ี 1.1 

1 1 1 0 1 4 0.8 

ความเหมาะสมของใบงาน
ท่ี 2 ข้อท่ี 1.2 

1 1 1 0 1 4 0.8 

ความเหมาะสมของใบงาน
ท่ี 2 ข้อท่ี 1.3 

1 1 1 0 1 4 0.8 
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ตารางที่ 3.6 ข้อมลูแสดงคา่ความสอดคล้อง (IOC) ในการตรวจกิจกรรมท่ี 2ของผู้ เช่ียวชาญ (ตอ่) 

เนือ้หา 
ความคดิเห็นของผู้ เช่ียวชาญ 

R  IOC  คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 คนท่ี 4 คนท่ี 5 
ความเหมาะสมของใบงาน
ท่ี 2 ข้อท่ี 1.4 

1 1 1 0 1 4 0.8 

ความเหมาะสมของใบงาน
ท่ี 2 ข้อท่ี 1.5 

1 1 1 0 1 4 0.8 

ความเหมาะสมของใบงาน
ท่ี 2 ข้อท่ี 2.1 

1 1 1 0 1 4 0.8 

ความเหมาะสมของใบงาน
ท่ี 2 ข้อท่ี 2.2 

1 1 1 0 1 4 0.8 

ฟๆความเหมาะสมของใบ
งานท่ี 2 ข้อท่ี 2.3 

1 1 1 0 1 4 0.8 

ความเหมาะสมของใบงาน
ท่ี 2 ข้อท่ี 2.4 

1 1 1 0 1 4 0.8 

ความเหมาะสมของใบงาน
ท่ี 2 ข้อท่ี 2.5 

1 1 1 0 1 4 0.8 

 ผู้ เช่ียวชาญคนท่ี 4 ให้ความคดิเห็นวา่อยากให้มีการปรับข้อคําถามให้หลากหลายและตรง
กบัสภาพความเป็นจริง 
 
ตารางที่ 3.7  ข้อมลูแสดงคา่ความสอดคล้อง (IOC) ในการตรวจกิจกรรมท่ี 3 ของผู้ เช่ียวชาญ 

เนือ้หา 
ความคดิเห็นของผู้ เช่ียวชาญ 

R  IOC  คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 คนท่ี 4 คนท่ี 5 
ความเหมาะสมของขัน้ตอน
การสอน 

1 1 1 1 1 5 1.0 

ความเหมาะสมของขัน้ตอน
การจดักิจกรรม 

1 1 1 1 1 5 1.0 

ความเหมาะสมของใบงานท่ี 3 
ข้อท่ี 1.1 

1 1 1 0 1 4 0.8 
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ตารางที่ 3.7  ข้อมลูแสดงค่าความสอดคล้อง (IOC) ในการตรวจกิจกรรมท่ี 3 ของผู้ เช่ียวชาญ 
(ตอ่) 

เนือ้หา 
ความคดิเห็นของผู้ เช่ียวชาญ 

R  IOC  คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 คนท่ี 4 คนท่ี 5 
ความเหมาะสมของใบงาน
ท่ี 3 ข้อท่ี 1.2 

1 1 1 0 1 4 0.8 

ความเหมาะสมของใบงาน
ท่ี 3 ข้อท่ี 1.3 

1 1 1 0 1 4 0.8 

ความเหมาะสมของใบงาน
ท่ี 3 ข้อท่ี 2.1 

1 1 1 1 1 5 1.0 

ความเหมาะสมของใบงาน
ท่ี 3 ข้อท่ี 2.2 

1 1 1 1 1 5 1.0 

ความเหมาะสมของใบงาน
ท่ี 3 ข้อท่ี 3.1 

1 1 1 1 1 5 1.0 

ความเหมาะสมของใบงาน
ท่ี 3 ข้อท่ี 3.2 

1 1 1 1 1 5 1.0 

 
ตารางที่ 3.8 ข้อมลูแสดงคา่ความสอดคล้อง (IOC) ในการตรวจกิจกรรมท่ี 4 ของผู้ เช่ียวชาญ 

เนือ้หา 
ความคดิเห็นของผู้ เช่ียวชาญ 

R  IOC  คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 คนท่ี 4 คนท่ี 5 
ความเหมาะสมของ
ขัน้ตอนการสอน 

1 1 1 1 1 5 1.0 

ความเหมาะสมของ
ขัน้ตอนการจดักิจกรรม 

1 1 1 1 1 5 1.0 

ความเหมาะสมของใบงาน
ท่ี 4 ข้อท่ี 1 - 10 

1 1 1 0 1 4 0.8 
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2.4 แบบทดสอบการคดิวิเคราะห์ 
2.4.1 ขัน้ตอนการสรางเคร่ืองมือ 

2.4.1.1 นําข้อมูลจากแบบสอบถามในขัน้ตอนท่ี 1 มาพัฒนา
แบบทดสอบการคิดวิเคราะห์โดยมีแบบทดสอบท่ีครอบคลมุการคิดวิเคราะห์ทัง้ 3 ด้านได้แก่ การ
คิดวิเคราะห์ความสัมพันธ์ การคิดวิเคราะห์หลักการ และ การคิดวิเคราะห์ความสําคัญ                         
   โดยผู้ วิจัยได้ศึกษาเอกสารด้านการคิดวิเคราะห์และได้นําแนวคิดของ
แบบทดสอบการคิดวิเคราะห์ของ นิพล อินนอก (2549) พร้อมทัง้ ศึกษาแบบฝึกหดัจากหนงัสือ
เรียนสาระความรู้พืน้ฐานรายวิชา คณิตศาสตร์ ระดบัมธัยมศกึษาตอนปลายของสํานกังานสง่เสริม
การศึกษานอกระบบและการศึกษาตามอธัยาศยั (49/2553) ท่ีใช้ทกัษะการคิดวิเคราะห์ในการ
แก้ปัญหามาปรับแก้ไขเพิ่มเติม (รายละเอียดอยู่ในภาคผนวก ง) โดยผู้ วิจยัได้กําหนดอตัราส่วน
ของจํานวนข้อในแบบทดสอบตามความต้องการของผู้ตอบแบบสอบถามของการคิดวิเคราะห์ซึง่มี
รายละเอียดดงัตอ่ไปนี ้  
 
ตารางที่ 3.9  ข้อมูลแสดงอัตราส่วนของแบบทดสอบในแบบทดสอบตามหลักการการคิด

วิเคราะห์ทัง้ 4 กิจกรรม 

กิจกรรมท่ี 
 จํานวนแบบทดสอบการคดิวิเคราะห์ในด้านตา่งๆ (ร้อยละ) 

วิเคราะห์ความสําคญั วิเคราะห์
ความสมัพนัธ์ 

วิเคราะห์หลกัการ 

1 33.33 33.33 33.33 
2 33.33 33.33 33.33 
3 37.5 37.5 25 
4 37.5 37.5 25 

2.4.1.2 นําแบบทดสอบการคดิวิเคราะห์เสนอให้อาจารย์ท่ีปรึกษา  
2.4.1.3 นําแบบทดสอบการคิดวิเคราะห์ท่ีผ่านความเห็นชอบจาก

อาจารย์ท่ีปรึกษาสง่ให้ผู้ เช่ียวชาญตรวจ 
2.4.1.4 ปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะของผู้ เช่ียวชาญ 
2.4.1.5 นําแบบสอบถามท่ีผ่านการพิจารณาจากทัง้ผู้ เช่ียวชาญและ

อาจารย์ท่ีปรึกษา ไปทดลองใช้กบักลุม่ตวัอย่างท่ีได้ทดลองจดัในแผนกิจกรรม (Try out) เพ่ือหา
ความยากตัง้แต ่0.20-0.80 โดยคํานวณได้จาก 
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    P =  
N

R  

   P  คือ   คา่ดชันีความยากง่าย 
   R  คือ   จํานวนนกัเรียนท่ีทําข้อนัน้ถกู 
   N  คือ  จํานวนนกัเรียนทัง้หมดท่ีทําข้อสอบข้อนัน้ 

 
เกณฑ์การแปรผล (ล้วน  สายยศ, 2543) 

ดชันีคา่ความยากง่าย ความหมาย 
มากกวา่ 0.8 
0.60-0.80 
0.40-0.60 
0.20-0.40 

น้อยกวา่ 0.20 

ง่ายมาก(ปรับปรุงหรือตดัทิง้) 
คอ่นข้างง่าย (เก็บไว้) 
ปานกลาง (เก็บไว้) 
คอ่นข้างยาก (เก็บไว้) 

ยากมาก(ปรับปรุงหรือตดัทิง้) 
  

นําไปใช้กบักลุม่ตวัอยา่ง โดยทดสอบก่อนและหลงัเข้าร่วมกิจกรรม 
 

เกณฑ์การให้คะแนน 
0 เม่ือ ตอบผิด หรือ ไมไ่ด้ตอบ 
1 เม่ือ เตมิคําตอบได้ตอบถกูต้อง 

 
เกณฑ์การแปรผล (อ้างถึงใน อญัชรา หวงัวีระ,2544) 
 คะแนนตัง้แตร้่อยละ 80 ขึน้ไป  หมายถึง มีความรู้ดีมาก 
 คะแนนตัง้แตร้่อยละ 70-79 ขึน้ไป  หมายถึง มีความรู้ดี 
 คะแนนตัง้แตร้่อยละ 60-69 ขึน้ไป  หมายถึง มีความรู้ปานกลาง 
 คะแนนตัง้แตร้่อยละ 50-59ขึน้ไป  หมายถึง มีความรู้พอใช้ 
 คะแนนน้อยกวา่ร้อยละ 49 ลงมา  หมายถึง ต้องปรับปรุง 

3. หลงัจากท่ีทดลองใช้แบบทดสอบการคิดวิเคราะห์ (Try out) และนําไปวิเคราะห์ได้
ผลสรุปออกมาได้ดงันี ้
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ตารางที่ 3.10 ข้อมลูแสดงคา่ความยากงา่ยหลงัทดลองจดักิจกรรมท่ี 3 

แบบทดสอบกิจกรรมท่ี 3 
จํานวนคนท่ีตอบถกู 

(คน) 
จํานวนผู้ เรียน 

(คน) 
คา่ความยาก 

ข้อท่ี 1.1   22    30 0.73 
ข้อท่ี 1.2  18    30 0.6 
ข้อท่ี 1.3  23    30 0.77 
ข้อท่ี 2.1  10    30 0.33 
ข้อท่ี 2.2  12    30 0.4 
ข้อท่ี 2.3  9    30 0.3 
ข้อท่ี 2.4  11    30 0.37 
ข้อท่ี 3.1  20    30 0.67 
ข้อท่ี 3.2  24    30 0.8 
ข้อท่ี 4  30    30 1 

4. ผู้ วิจัยทําการปรับปรุง แก้ไข ข้อคําถามให้มีความสมบูรณ์เตรียมนําไปใช้ในการจัด
กิจกรรม 

2.2.1  การตรวจสอบคุณภาพของเคร่ืองมือ  ผู้วิจยัได้นําแบบทดสอบ
ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ให้ผู้ทรงคณุวฒุิ 3 ด้านการศกึษานอกระบบและการศกึษาตาม
อธัยาศยั 2 ท่าน คณิตศาสตร์ 2 ท่าน  และ การวิจยั 1 ท่าน (รายละเอียดในภาคผนวก ก) เพ่ือ
ตรวจสอบความตรงของเนือ้หา โดยผู้วิจยัได้ใช้เกณฑ์วดัค่าความสอดคล้องระหว่างวตัถปุระสงค์
กบัข้อคําถาม ตัง้แต ่0.50 ขึน้ไป จงึถือวา่มีความเหมาะสมกบัเนือ้หา ซึง่มีรายละเอียดดงันี ้
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ตารางที่ 3.11 ข้อมลูแสดงคา่ความสอดคล้อง (IOC) ในแบบทดสอบท่ี 1 ของผู้ เช่ียวชาญ 

เนือ้หา 
ความคดิเห็นของผู้ เช่ียวชาญ 

R  IOC  คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 คนท่ี 4 คนท่ี 5 
ความเหมาะสมของ

แบบทดสอบท่ี 1 ข้อท่ี 1.1 
1 1 1 0 1 4 0.8 

ความเหมาะสมของ
แบบทดสอบท่ี 1 ข้อท่ี 1.2 

1 1 1 0 0 3 0.6 

ความเหมาะสมของ
แบบทดสอบท่ี 1 ข้อท่ี 1.3 

1 1 1 0 0 3 0.6 

ความเหมาะสมของ
แบบทดสอบท่ี 1 ข้อท่ี 1.4 

1 1 1 0 0 3 0.6 

ความเหมาะสมของ
แบบทดสอบท่ี 1 ข้อท่ี 2.1 

1 1 1 1 0 4 0.8 

ความเหมาะสมของ
แบบทดสอบท่ี 1 ข้อท่ี 2.2 

1 1 1 1 0 4 0.8 

ความเหมาะสมของ
แบบทดสอบท่ี 1 ข้อท่ี 2.3 

1 1 1 1 0 4 0.8 

ความเหมาะสมของ
แบบทดสอบท่ี 1 ข้อท่ี 2.4 

1 1 1 1 0 4 0.8 

ความเหมาะสมของ
แบบทดสอบท่ี 1 ข้อท่ี 3 

1 1 1 1 1 5 1.0 

 
ผู้ เช่ียวชาญมีข้อเสนอแนะให้ปรับแก้จํานวนเต็มลบให้เป็นจํานวนเต็มบวกและตัดเลข

ทศนิยมทิง้ในกิจกรรมเกมคณิตศาสตร์เร่ืองจํานวนและตวัเลข 
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ตารางที่ 3.12 ข้อมลูแสดงคา่ความสอดคล้อง (IOC) ในแบบทดสอบท่ี 2 ของผู้ เช่ียวชาญ 

เนือ้หา 
ความคดิเห็นของผู้ เช่ียวชาญ 

R  IOC  คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 คนท่ี 4 คนท่ี 5 
ความเหมาะสมของ

แบบทดสอบท่ี 2 ข้อท่ี 1.1 
1 1 1 0 1 4 0.8 

ความเหมาะสมของ
แบบทดสอบท่ี 2 ข้อท่ี 1.2 

1 1 1 0 1 4 0.8 

ความเหมาะสมของ
แบบทดสอบท่ี 2 ข้อท่ี 1.3 

1 1 1 0 1 4 0.8 

ความเหมาะสมของ
แบบทดสอบท่ี 2 ข้อท่ี 1.4 

1 1 1 0 0 3 0.6 

ความเหมาะสมของ
แบบทดสอบท่ี 2 ข้อท่ี 1.5 

1 1 1 1 1 5 1.0 

ความเหมาะสมของ
แบบทดสอบท่ี 2 ข้อท่ี 2.1 

1 1 1 1 1 5 1.0 

ความเหมาะสมของ
แบบทดสอบท่ี 2 ข้อท่ี 2.2 

1 1 1 1 1 5 1.0 

ความเหมาะสมของ
แบบทดสอบท่ี 2 ข้อท่ี 2.3 

1 1 1 1 1 5 1.0 

ความเหมาะสมของ
แบบทดสอบท่ี 2 ข้อท่ี 2.4 

1 1 1 1 1 5 1.0 

ความเหมาะสมของ
แบบทดสอบท่ี 2 ข้อท่ี 2.5 

1 1 1 1 1 5 1.0 

ความเหมาะสมของ
แบบทดสอบท่ี 2 ข้อท่ี 2.6 

1 1 1 1 1 5 1.0 

ความเหมาะสมของ
แบบทดสอบท่ี 2 ข้อท่ี 3 

1 1 1 1 1 5 1.0 
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ตารางที่ 3.13 ข้อมลูแสดงคา่ความสอดคล้อง (IOC) ในแบบทดสอบท่ี 3 ของผู้ เช่ียวชาญ 

เนือ้หา 
ความคดิเห็นของผู้ เช่ียวชาญ 

R  IOC  คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 คนท่ี 4 คนท่ี 5 
ความเหมาะสมของ

แบบทดสอบท่ี 3 ข้อท่ี 1.1 
1 1 1 0 1 4 0.8 

ความเหมาะสมของ
แบบทดสอบท่ี 3 ข้อท่ี 1.2 

1 1 1 0 1 4 0.8 

ความเหมาะสมของ
แบบทดสอบท่ี 3 ข้อท่ี 1.3 

1 1 1 0 1 4 0.8 

ความเหมาะสมของ
แบบทดสอบท่ี 3 ข้อท่ี 2.1 

1 1 1 1 1 5 1.0 

ความเหมาะสมของ
แบบทดสอบท่ี 3 ข้อท่ี 2.2 

1 1 1 1 1 5 1.0 

ความเหมาะสมของ
แบบทดสอบท่ี 3 ข้อท่ี 2.3 

1 1 1 1 1 5 1.0 

ความเหมาะสมของ
แบบทดสอบท่ี 3 ข้อท่ี 2.4 

1 1 1 1 1 5 1.0 

ความเหมาะสมของ
แบบทดสอบท่ี 3 ข้อท่ี 3.1 

1 1 1 1 1 5 1.0 

ความเหมาะสมของ
แบบทดสอบท่ี 3 ข้อท่ี 3.2 

1 1 1 1 1 5 1.0 

ความเหมาะสมของ
แบบทดสอบท่ี 3 ข้อท่ี 4 

1 1 1 1 1 5 1.0 
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ตารางที่ 3.14  ข้อมลูแสดงคา่ความสอดคล้อง (IOC) ในแบบทดสอบท่ี 4 ของผู้ เช่ียวชาญ 

เนือ้หา 
ความคดิเห็นของผู้ เช่ียวชาญ 

R  IOC  คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 คนท่ี 4 คนท่ี 5 
ความเหมาะสมของ

แบบทดสอบท่ี 4 ข้อท่ี 1 
1 1 1 0 1 4 0.8 

ความเหมาะสมของ
แบบทดสอบท่ี 4 ข้อท่ี 2 

1 1 1 1 1 5 1.0 

ความเหมาะสมของ
แบบทดสอบท่ี 4 ข้อท่ี 3 

1 1 1 1 1 5 1.0 

ความเหมาะสมของ
แบบทดสอบท่ี 4 ข้อท่ี 4 

1 1 1 1 1 5 1.0 

 
ขัน้ตอนที่ 3 การดาํเนินการทดลอง 
ในการดําเนินการทดลองและการเก็บรวบรวมข้อมลูผู้วิจยัได้มีขัน้ตอน 3 ขัน้ตอน คือ ขัน้

ก่อนทดลอง ขัน้ทดลอง และ ขัน้หลงัการทดลอง 
1. ขัน้ก่อนการทดลอง 
ผู้สอนให้ผู้ เรียนได้ทําการทดสอบก่อนเรียนในแบบทดสอบการคิดวิเคราะห์ทัง้ 4 กิจกรรม 

เพ่ือเก็บข้อมลูก่อนเข้าร่วมกิจกรรม 
2. ขัน้ทดลอง 
ใช้เกมคณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้แบบม่ีวนร่วมโดยใช้ขัน้ตอนการเรียนรู้แบบมี

ส่วนร่วมตามแนวคิดของ สุมณฑา พรหมบุญ (2539) และ หลักการสอนผู้ ใหญ่ของ Knowles 
(2005) โดยดําเนินการจดักิจกรรมกบันกัศึกษาผู้ ใหญ่ ใช้เวลาจดักิจกรรมทัง้สิน้ 4 วนั วนัละ 8 
ชัว่โมง รวม 32 ชัว่โมงในขัน้ทดลอง ดงัรายละเอียดตอ่ไปนี ้

2.1 ขัน้นํา เป็นขัน้ตอนท่ีผู้สอนได้กลา่วถึงรายละเอียดของเกมท่ีได้ร่วมกนัวางแผนไว้
และชีใ้ห้ผู้ เรียนเห็นปัญหาท่ีจะต้องเกิดการคิดวิเคราะห์ขึน้ระหว่างเกม ซึ่งเป็นขัน้ตอนท่ีผู้ สอน
จะต้องพยายามสร้างความสนใจจากผู้ เรียนให้มากท่ีสดุ 

2.2 ขัน้สอน ในขัน้ตอนนีเ้ป็นขัน้ตอนท่ีประกอบด้วย 2 ขัน้ตอนย่อย คือ ขัน้รวบรวม
ประสบการณ์ และ ขัน้สะท้อนอภิปรายประสบการณ์ 
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2.2.1 ขัน้รวบรวมประสบการณ์ภายในกลุ่ม ผู้สอนจะให้ผู้ เรียนได้เร่ิมต้นด้วย
การแบ่งกลุ่มผู้ เรียนและให้ผู้ เรียนแต่ละคนได้มีโอกาสแสดงความเป็นผู้ นําด้วยการรวบรวมและ
แลกเปล่ียนประสบการณ์ของแตล่ะคนภายในกลุม่พร้อมทัง้จดบนัทึกไว้โดยยงัไม่ต้องมาจําแนกว่า
ประสบการณ์ของใครเหมาะสมหรือไมเ่หมาะสม  

2.2.2 สะท้อนและอภิปรายประสบการณ์ภายในกลุ่ม เม่ือผู้ เรียนได้ทําการ
รวบรวมประสบการณ์เป็นระยะเวลาหนึ่งแล้วผู้ สอนจึงให้ผู้ เ รียนได้มีโอกาสอภิปรายถึง
ประสบการณ์ท่ีมีมาว่ามีความเหมาะสมมากน้อยเพียงใดด้วยการให้ผู้ เรียนแต่ละคนวิเคราะห์
ประสบการณ์ผลดักนัไปเร่ือยๆ เน่ืองจากผู้ เรียนทกุคนมีความแตกตา่งกนัด้านประสบการณ์ และ มี
ประสบการณ์แต่ละด้านท่ีแตกต่างกันไป  โดยผู้สอนให้ผู้ เรียนได้พิจารณาจากความสําคญัของ
ประสบการณ์นัน้, หลกัการของประสบการณ์นัน้ในการนํามาแก้ปัญหา และ ความสมัพนัธ์ของ
ประสบการณ์นัน้ๆตอ่การแก้ปัญหาในแตล่ะกิจกรรม  

2.3 ขัน้วิเคราะห์ เป็นขัน้ตอนหลังจากท่ีผู้ เรียนได้คัดเลือกประสบการณ์ด้วยการ
วิเคราะห์ในด้านตา่งๆภายในกระบวนการกลุม่แล้ว ผู้ เรียนนําเอาประสบการณ์ตา่งๆมาทดลองเลน่
เกมโดยผู้ เรียนจะพบวา่ประสบการณ์ใดเหมาะสมและประสบการณ์ใดไม่เหมาะสมและทําการเลน่
เกมไปเร่ือยๆจนพบวิธีท่ีดีท่ีสดุและกลบัมาวิเคราะห์กนัภายในกลุ่มถึงความสําคญั หลกัการ และ 
ความสมัพนัธ์ ท่ีนําไปใช้ในเกม 

2.4 ขัน้สรุป เม่ือผู้ เรียนได้เลน่เกมและวิเคราะห์ถึงคําตอบของเกมผู้ เรียนจึงนําเอาสิ่ง
ท่ีผู้ เรียนได้วิเคราะห์กนัภายในกลุ่มมาสรุปเป็นความคิดรวบยอดเพ่ือให้ผู้ เรียนได้เห็นความสําคญั 
ความสมัพนัธ์ และ หลกัการ ท่ีนํามาใช้ในการเล่นเกมหน้าชัน้เรียน เพ่ือให้ผู้ เรียนกลุ่มอ่ืนๆได้ร่วม
วิเคราะห์ประสบการณ์ไปพร้อมๆกนั และ ท้ายท่ีสดุผู้สอนจึงนําเอาความคิดของผู้ เรียนทกุกลุ่มมา
สรุปเป็นแนวความคิดท่ีสอดคล้องกบัหลกัการทางคณิตศาสตร์ท่ีถกูต้องและหลกัการคิดวิเคราะห์ 
3 ด้าน คือ การคิดวิเคราะห์ความสําคญั การคิดวิเคราะห์ความสมัพันธ์ และ การคิดวิเคราะห์
หลกัการ 

3. ขัน้หลังการทดลอง 
ใช้แบบทดสอบการคดิวิเคราะห์ทดสอบหลงัเรียนทัง้ 4 กิจกรรมเพ่ือนําไปเปรียบเทียบ

กบัข้อมลูของแบบทดสอบก่อนเข้าร่วมกิจกรรมวา่มีความแตกตา่งกนัหรือไม ่ 
โดยขัน้ตอนดงักล่าวทัง้หมดตัง้แต่ขัน้การวางแผนเกมคณิตศาสตร์จนถึงขัน้หลงัการ

ทดลองสามารถสรุปเป็นแผนกิจกรรมได้ดงันี ้
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ตารางที่ 3.15  แสดงระยะเวลาการจดักิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ตัง้แต่ขัน้การวางแผนจนถึงขัน้
หลงัการทดลอง 

ระยะ 
(ชัว่โมง) 

กิจกรรม วตัถปุระสงค์ กําหนดการ จํานวน
ชัว่โมง 

ระยะท่ี 1 
(17 ชม.) 

ปฐมนิเทศและ
ละลาย
พฤตกิรรม  

เพ่ือสร้างความคุ้นเคยระหวา่ง
ผู้ เรียนและผู้สอน และ ชีแ้จง
จดุประสงค์ของการจดั
กิจกรรม 

วนัท่ี 1   
เวลา 7.00 -        
9.00 น.  
 

2 ชัว่โมง 

กําหนด
กิจกรรม 

เพ่ือตัง้จดุมุง่หมายในการเรียน
การสอนด้วยการท่ีผู้ เรียนและ
ผู้สอนร่วมกนัเลือกเนือ้หาสาระ
วิชาคณิตศาสตร์และเกมท่ี
สนใจ 

วนัท่ี 1 
เวลา 9.00 - 
12.00 น. 

5 ชัว่โมง 

กําหนด
รายละเอียด
กิจกรรมท่ี 1 

เพ่ือกําหนดรายละเอียดช่ือ
กิจกรรมวตัถปุระสงค์ กตกิา 
อปุกรณ์ขัน้ตอนการเลน่เกมใน
กิจกรรมท่ี 1 

วนัท่ี 1 
เวลา 13.00 - 
16.00 น. 

8 ชัว่โมง 

กําหนด
รายละเอียด
กิจกรรมท่ี 2 

เพ่ือกําหนดรายละเอียดช่ือ
กิจกรรมวตัถปุระสงค์ กตกิา 
อปุกรณ์ขัน้ตอนการเลน่เกมใน
กิจกรรมท่ี 2 

วนัท่ี 2 
เวลา 9.00 - 
12.00 น. 

11 ชัว่โมง 

กําหนด
รายละเอียด
กิจกรรมท่ี 3 

เพ่ือกําหนดรายละเอียดช่ือ
กิจกรรมวตัถปุระสงค์ กตกิา 
อปุกรณ์ขัน้ตอนการเลน่เกมใน
กิจกรรมท่ี 3 

วนัท่ี 2 
เวลา 13.00 - 
16.00 น. 

14 ชัว่โมง 

กําหนด
รายละเอียด
กิจกรรมท่ี 4 

เพ่ือกําหนดรายละเอียดช่ือ
กิจกรรมวตัถปุระสงค์ กตกิา 
อปุกรณ์ขัน้ตอนการเลน่เกมใน
กิจกรรมท่ี 4 

วนัท่ี 3 
9.00 - 12.00 น. 

17 ชัว่โมง 
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ตารางที่ 3.15  แสดงแผนการจดักิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ตัง้แต่ขัน้การวางแผนจนถึงขัน้หลงัการ
ทดลอง (ต่อ) 

ระยะท่ี 
(ชัว่โมง) 

กิจกรรม วตัถปุระสงค์ กําหนดการ จํานวน
ชัว่โมงรวม 

ระยะท่ี 2  ขัน้ก่อนการ
ทดลอง 

ทดสอบผู้ เรียนก่อนเรียน (Pre-
test) โดยใช้แบบทดสอบการ
คดิวิเคราะห์ทัง้ 4 กิจกรรม 

วนัท่ี 4 
9.00 - 12.00 

20 ชัว่โมง 

 ขัน้ทดลอง   
กิจกรรมท่ี 1 
จํานวนและ
ตวัเลข 

เพ่ือให้นกัศกึษาเข้าใจถึง
หลกัการคดิวิเคราะห์ในเร่ือง
การบวกลบคณูหารจํานวนเตม็ 

วนัท่ี 5 
9.00 - 18.00 

28 ชัว่โมง 

กิจกรรมท่ี 2 
จํานวนและ
ตวัเลข 

เพ่ือให้นกัศกึษาสามารถคดิ
วิเคราะห์ถึงหลกัการของความ
น่าจะเป็น 

วนัท่ี 6 
9.00 - 18.00 

36 ชัว่โมง 

กิจกรรมท่ี 3 
จํานวนและ
ตวัเลข 

เพ่ือให้นกัศกึษาสามารถคดิ
วิเคราะห์ถึงหลกัการของ
ทฤษฎีกราฟด้วยการให้เหตผุล 

วนัท่ี 7 
9.00 - 18.00 

44 ชัว่โมง 

กิจกรรมท่ี 4 
จํานวนและ
ตวัเลข 

เพ่ือให้นกัศกึษาสามารถคดิ
วิเคราะห์ถึงการจดัรายการ
สง่เสริมการขายทางการตลาด
ในธุรกิจ 

วนัท่ี 8 
9.00 - 18.00 

52 ชัว่โมง 

ขัน้ทดสอบหลงั
เรียน 

ทดสอบผู้ เรียนหลงัเรียน 
(Post-test) โดยใช้
แบบทดสอบการคดิวิเคราะห์
ทัง้ 4 กิจกรรม 

วนัท่ี 9 
9.00 - 12.00 

55 ชัว่โมง 
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ขัน้ตอนที่ 4 การเก็บรวบรวมข้อมูล และ การวิเคราะห์ข้อมูล 
ผู้วิจยัทําการเก็บรวบรวมข้อมลูจากแบบทดสอบก่อนเรียนและแบบทดสอบหลงัเรียนเพ่ือ

นํามาพิจารณาถึงความแตกต่างของผู้ เรียนก่อนจดักิจกรรมและหลงัจดักิจกรรมโดยใช้โปรแกรม
สําเร็จรูป SPSS ในการวิเคราะห์แบบทดสอบและแบบประเมินผลการจดักิจกรรม ดงันี ้

1. วิเคราะห์ข้อมูล โดยหาค่าเฉล่ีย ( )X และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ( . .)S D จาก
แบบทดสอบการคดิวิเคราะห์ทัง้ก่อนและหลงัเข้าร่วมกิจกรรมของกลุม่ตวัอยา่ง 

2. เปรียบเทียบความแตกตา่งระหว่างคา่เฉล่ียของคะแนนการคิดวิเคราะห์ของนกัศกึษา
สายสามัญของศูนย์การศึกษานอกระบบและการศึกษาตามอัธยาศยัทัง้ก่อนและหลังเข้าร่วม
กิจกรรม ด้วยคา่สถิต ิt-test ท่ีมีระดบันยัสําคญั 0.5 
 

สถติทิี่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล มีดงันี ้

1. คา่เฉลี่ย 
x

X
N

   

เม่ือ   X แทน คา่เฉลี่ย  
  x  แทน ผลรวมของคะแนนทัง้หมด  
  N  แทน จํานวนผู้ตอบแบบสอบถาม 

2. สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 

 22

. .
( 1)

N x x
S D

N N





   

เม่ือ   . .S D แทน สว่นเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

  2
x  แทน ผลรวมของคะแนนแตล่ะตวัยกกําลงัสอง 

 2
x  แทน ผลรวมของคะแนนทัง้หมดยกกําลงัสอง 

  N  แทน จํานวนผู้ตอบแบบสอบถาม 
3. สถิต ิt (t-test) โดยใช้สตูรดงันี ้(ชศูรี วงศ์รัตนะ,2550) 

   
2 2

, 1
( )

1

D
t df n

n D D

n

  




 

 

เม่ือ D แทน ความแตกตา่งระหวา่งคะแนนแตล่ะคู ่ 
  (คะแนนทดสอบก่อนเรียน - คะแนนทดสอบหลงัเรียน) 
 n แทน จํานวนคู ่
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บทที่ 4 

ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 
 

การวิจัยเร่ืองผลของการใช้เกมคณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมเพ่ือ
ส่งเสริมความสามารถในการคิดวิเคราะห์ของนกัศึกษาผู้ ใหญ่ เพ่ือ พฒันาเกมคณิตศาสตร์ตาม
แนวคดิการเรียนรู้แบบมีสว่นร่วมเพ่ือสง่เสริมความสามารถในการคิดวิเคราะห์ของนกัศกึษาผู้ใหญ่ 
และศึกษาผลผลของการใช้เกมคณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมเพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการคดิวิเคราะห์ของนกัศกึษาผู้ใหญ่  

ผู้วิจยัได้นําเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมลูโดยแบง่ออกเป็น 2 ขัน้ตอน คือ 
ตอนท่ี 1 การพฒันาเกมคณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมเพ่ือส่งเสริม

ความสามารถในการคดิวิเคราะห์ของนกัศกึษาผู้ใหญ่ 
ตอนท่ี 2 ผลของการใช้เกมคณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมเพ่ือสง่เสริม

ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ของนกัศึกษาผู้ ใหญ่ โดยนําเสนอผลของค่าเฉล่ียส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานของคะแนนในแบบทดสอบการคดิวิเคราะห์ในแตล่ะกิจกรรม 

 
 ตอนที่ 1 การพัฒนาเกมคณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมเพื่อ
ส่งเสริมความสามารถในการคดิวิเคราะห์ของนักศึกษาผู้ใหญ่ 
 ผู้วิจยัได้ทําการสร้างแบบสอบถามเพ่ีอสํารวจความต้องการในการพฒันาทกัษะด้านการ
คิดวิเคราะห์ของผู้ เรียน และได้ให้ผู้ เช่ียวชาญได้ทําการตรวจสอบความสอดคล้อง และนําไป
สอบถามกบักลุม่ตวัอยา่ง ซึง่มีรายละเอียดดงันี ้
 

1. ข้อมูลกลุ่มตวัอย่างที่ได้ตอบแบบสอบถาม  
 1.1 ข้อมูลแสดงภมูิหลังของกลุ่มตวัอย่าง 
 

ตารางที่ 4.1 ข้อมลูแสดงภมูิหลงัของผู้ตอบแบบสอบถาม  

ข้อมลูภมูิหลงั    จํานวน (คน)   ร้อยละ 

1. เพศ 
 ชาย    257    65.56   
 หญิง    135    34.43 

 รวม    392    100 
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ตารางที่ 4.1 ข้อมลูแสดงภมูิหลงัของผู้ตอบแบบสอบถาม (ตอ่) 

ข้อมลูภมูิหลงั    จํานวน (คน)   ร้อยละ 

2. อาย ุ
 น้อยกวา่ 18 ปี 0 0 
 18 - 25 ปี 159 40.56 
 26 - 35 ปี 149 37.24 
 มากกวา่ 35 ปี  84 21.42 

 รวม    392    100 

 จากตารางท่ี 4.1 พบว่ากลุม่ผู้ตอบแบบสอบถามสว่นใหญ่เป็นผู้ชายมากถึงร้อยละ 65.56 
และส่วนใหญ่มีอายุอยู่ ในช่วง  18-25 ปี  โดยมีมากถึงร้อยละ  40.56 ของจํานวนผู้ ตอบ
แบบสอบถาม รองลงมาเป็น 26-35 ปี ร้อยละ 37.24 และน้อยท่ีสดุคือมากกวา่ 35 ปี  
 
 1.2 ข้อมูลความต้องการในการใช้เกมคณิตศาสตร์ตามแนวคดิการเรียนรู้แบบมี
ส่วนร่วมเพื่อส่งเสริมความสามารถในการคดิวิเคราะห์ของนักศกึษาผู้ใหญ่ 
 ผู้วิจยัได้ให้กลุม่ตวัอย่างตอบแบบสอบถามในประเด็นท่ีแสดงถึงความต้องการของผู้ เรียน
เพ่ือสง่เสริมความสามารถในการคิดวิเคราะห์ และนําข้อมลูมาวิเคราะห์ หาคา่เฉลี่ย สว่นเบ่ียงเบน
มาตรฐาน  โดยมีรายละเอียดดงัตอ่ไปนี ้
 
ตารางที่ 4.2 ข้อมลูความต้องการในการสง่เสริมความสามารถด้านการคดิวิเคราะห์ 

ประเดน็      ร้อยละ 

1. ทกัษะด้านการคดิวิเคราะห์  มากท่ีสดุ มาก ปานกลาง น้อย น้อยท่ีสดุ 
การวิเคราะห์ความสําคญั  30.10  24.23 21.68  17.09 6.89 
การวิเคราะห์ความสมัพนัธ์ 52.80  23.21 9.95  9.94 4.33 
การวิเคราะห์หลกัการ  54.85  22.70 10.97  5.10 6.38 

  
จากตารางท่ี 4.2 พบว่ากลุ่มผู้ ตอบแบบสอบถามมีความต้องการในการส่งเสริม

ความสามารถด้านการคิดวิเคราะห์ โดยเฉพาะทกัษะการคิดวิเคราะห์ด้านความสมัพนัธ์ และ การ
วิเคราะห์หลกัการซึง่มีกลุม่ตวัอย่าง ท่ีให้ความสําคญักบัการวิเคราะห์ความสมัพนัธ์มากถึงร้อยละ 
52.80 และ การวิเคราะห์หลกัการร้อยละ 54.85 
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 ดงันัน้ ผู้ วิจัยจึงนําเอาข้อมูลจากประเด็นนีใ้นการสร้างกิจกรรมท่ีเน้นการวิเคราะห์ด้าน
ความสมัพนัธ์ และ หลกัการ 
 
ตารางที่ 4.3  ข้อมูลลักษณะของเกมคณิตศาสตร์ท่ีต้องการนํามาประยุกต์ในการสร้างเกม

คณิตศาสตร์เพ่ือสง่เสริมการคดิวิเคราะห์  

โดยให้ผู้ตอบแบบสอบถามใสห่มายเลข 1-4 ตามลําดบัความสําคญั และกําหนดให้ 
  1  หมายถงึ มีความต้องการมากท่ีสดุ 
 2  หมายถงึ  มีความต้องการปานกลาง 
 3  หมายถงึ มีความต้องการน้อย 
 4  หมายถงึ มีความต้องการน้อยท่ีสดุ 

  
 จากตารางท่ี 4.3 พบว่ากลุ่มผู้ตอบแบบสอบถามมีความต้องการในการจดักิจกรรมเกม
คณิตศาสตร์ท่ีใช้เนือ้หาตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐานพุทธศกัราช 2551 คิดเป็น   
ร้อยละ 63.58  ซึ่งสงูกว่าการใช้เนือ้หาหลกัคณิตศาสตร์พืน้ฐานทัว่ไป (ร้อยละ 45.59) เกม
คณิตศาสตร์ท่ีบูรณาการกับวิชาอ่ืนๆ (ร้อยละ 17.54) และ อ่ืนๆ (ร้อยละ 0) ซึ่งสําหรับ ประเด็น
อ่ืนๆท่ีกลุ่มทดลองได้ให้ข้อเสนอแนะมาได้แก่ เกมคณิตศาสตร์ระดบัง่ายๆ ไม่เกิน การบวกลบ
ตวัเลข 2 หลกั เป็นต้น 
 
 
 
 
 

ประเดน็  
หมายเลข(ร้อยละ) 

1 2 3 4 
1.  เกมคณิตศาสตร์ท่ีใช้เนือ้หาตามหลกัสตูร 
     แกนกลางการศกึษาขัน้พืน้ฐานพทุธศกัราช 2551 

63.58 35.27 19.02 4.02 

2. เกมคณิตศาสตร์โดยใช้หลกัคณิตศาสตร์พืน้ฐานทัว่ไป  45.59 69.34 8.52 23.57 
3. เกมคณิตศาสตร์ท่ีบรูณาการกบัวชิาอ่ืนๆ 17.54 21.25 8.52 3.9 
4. อ่ืนๆ (โปรดระบ)ุ ............... 0 0 9.65 70.24 
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ตารางที่ 4.4  ข้อมลูระยะวนัในการจดักิจกรรม  

ประเดน็     จํานวน (คน)  ร้อยละ 

1. 1-2 วนั 18 4.59 
2. 3-4 วนั 72 18.37 
3. 5-8 วนั 197 50.26 
4. 9-12 วนั 48 12.24 
5. 12  วนัขึน้ไป 57 14.54 

 รวม 392 100 

  
จากตารางท่ี 4.4 พบว่ากลุ่มผู้ตอบแบบสอบถามมีความต้องการในการจดักิจกรรมเกม

คณิตศาสตร์ในช่วงระยะเวลา 5-8 วนัมากท่ีสดุ เพราะมีจํานวนมากถึงร้อยละ 50.26  
 
ตารางที่ 4.5  ข้อมลูระยะเวลาในการจดักิจกรรมแตล่ะวนั 

 ประเดน็ จํานวน (คน)  ร้อยละ 

1. 2 ชัว่โมง  78 19.90 
2. 3 ชัว่โมง 97 24.75 
3. 4 ชัว่โมง 118 30.10 
4. 5 ชัว่โมง 34 8.67 
5. 6 ชัว่โมง 65 15.82 

 รวม      392   100 

  
จากตารางท่ี 4.5 พบว่ากลุ่มผู้ตอบแบบสอบถามมีความต้องการในการจดักิจกรรมเกม

คณิตศาสตร์ในช่วงระยะเวลา 4 ชัว่โมงตอ่วนั แตสํ่าหรับในประเด็นนีท้างนกัศกึษาจะต้องเดินทาง
มาเรียนเป็นประจําอยู่แล้ววนัละ 6 ชัว่โมง ดงันัน้ กิจกรรมจึงได้มีการตกลงกบัผู้ เรียนใหม่ด้วยการ
ขยายเวลาเป็น 6 ชัว่โมงในการทําการจดักิจกรรม 
 
 
 
 



107 
 

ตารางที่ 4.6  ข้อมลูวนัท่ีสะดวกและเหมาะสมในการจดักิจกรรม (โดยให้เลือกได้มากกวา่ 1 วนั) 

 ประเดน็ จํานวน (คน)  ร้อยละ 

1. วนัอาทิตย์      245   62.5 
2. วนัจนัทร์      69   17.60 
3. วนัองัคาร      91   23.21 
4. วนัพธุ      102   26.02 
5. วนัพฤหสั      121   30.87 
6. วนัศกุร์      54   13.78 
7. วนัเสาร์      178   45.41 

  
จากตารางท่ี 4.6 เน่ืองจากผู้สอบถามสามารถเลือกวนัท่ีต้องการได้มากกว่า 1 วนั และ 

พบว่ากลุ่มผู้ตอบแบบสอบถามมีความต้องการในการจดักิจกรรมเกมคณิตศาสตร์มากท่ีสดุในวนั
อาทิตย์ (ร้อยละ 62.5) รองลงมาเป็น วนัเสาร์ (ร้อยละ 45.41) วนัพฤหสั (ร้อยละ 30.87) วนัพุธ 
(ร้อยละ 26.02) วนัองัคาร (ร้อยละ 23.21) วนัจนัทร์ (ร้อยละ 17.60)  และ น้อยท่ีสดุ คือ วนัศกุร์ 
(ร้อยละ 13.78) 
 
ตารางที่ 4.7  ข้อมลูด้านสถานท่ีท่ีผู้ตอบแบบสอบถามคดิวา่เหมาะสมในการจดักิจกรรม 

 ประเดน็ จํานวน (คน)  ร้อยละ 

1. ศนูย์การศกึษานอกระบบและการ    
ศกึษาตามอธัยาศยั     256   65.31 
2. ลานจดักิจกรรมโลง่แจ้ง    102   26.02 
3. อ่ืนๆ (โปรดระบ)ุ     34   8.67 

   
 จากตารางท่ี 4.7 ผู้ตอบแบบสอบถามได้เลือกสถานท่ีท่ีเหมาะสมในการจดักิจกรรม คือ 
ศนูย์การศกึษานอกระบบและการศกึษาตามอธัยาศยั (ร้อยละ 65.31) ซึง่ได้มีผู้ตอบแบบสอบถาม
ให้คําแนะนําเพิ่มเตมิ เก่ียวกบัสถานท่ีในการจดักิจกรรม เช่น ห้างสรรพสนิค้า , ชายทะเล เป็นต้น 
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ตารางที่ 4.8  ข้อมลูความรู้ภมูิหลงัเก่ียวกบัเกมคณิตศาสตร์ท่ีผู้ตอบแบบสอบถามรู้จกั 

     ประเดน็ จํานวน (คน)  ร้อยละ 

1. เกม 24      56   14.29 
2. เกมซโูดก ุ      98   25 
3. เกมตอ่จดุ      0   0 
4. เกมแตกหนอ่      0   0 
5. เกมเฮกซ์      0   0  
6. หมากรุก      198   50.51 
7. อ่ืนๆ (โปรดระบ)ุ     56   14.29 

  
 จากตารางท่ี 4.8 พบว่าผู้ตอบแบบสอบถามรู้จกัเกมหมากรุกมากท่ีสดุ (ร้อยละ 50.51) 
รองลงมาเป็น เกม24 เกมซโูดก ุและ เกมอ่ืนๆ 
 
ตารางที่ 4.9  ข้อมลูข้อเสนอแนะเพิ่มเตมิ 

      ประเดน็ จํานวน (คน)   

1. อยากให้จดักิจกรรมก่อนสอบปลายภาค  1 
2. อยากให้ไมมี่การสอบ     3 
3. อยากให้มีทกุเทอม     1 

 
2. เกมคณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมเพ่ือส่งเสริมความ สามารถใน

การคดิวิเคราะห์ของนักศึกษาผู้ใหญ่  

 2.1 กิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ตามแนวคดิการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม 
ผู้วิจยัได้ทําการศกึษา เก็บและรวบรวมข้อมลูเอกสารตา่งๆท่ีเก่ียวข้องกบั เกมคณิตศาสตร์ 

กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม และ การคิดวิเคราะห์ หลังจากนัน้จึงทําการศึกษา
กิจกรรมท่ีเหมาะสมในการจดัให้กบันกัศึกษาผู้ ใหญ่ท่ีกําลงัศึกษาอยู่ในศนูย์การศึกษานอกระบบ
และการศึกษาตามอธัยาศยั โดยใช้กระบวนการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม ซึ่งประกอบด้วยขัน้ตอน 2 
ขัน้ตอนหลกัดงัต่อไปนี ้คือ 1. ตัง้จดุมุ่งหมายในการเรียนการสอนด้วยกนั 2. ขัน้จดัประสบการณ์
การเรียนรู้ ซึ่งในขัน้จัดประสบการณ์การเรียนรู้นีจ้ะประกอบไปด้วย 1. ขัน้นํา 2. แลกเปล่ียน
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ประสบการณ์ภายใต้กระบวนการกลุ่ม 3. สะท้อนและอภิปรายในกลุม่เพ่ือหาแนวทางท่ีเหมาะสม 
4. ทดลองภายใต้กระบวนการกลุม่ 5. สรุปความคดิรวบยอดท่ีได้จากกิจกรรม 

ผู้วิจยัได้ทําการจดักิจกรรมโดยอาศยัหลกัการการสอนผู้ ใหญ่ตามแนวคิดของ Knowles 
(2005) ซึ่งประกอบไปด้วย หลักการ 5 อย่าง คือ 1. ความต้องการและความสนใจ 2. 
ประสบการณ์ท่ีเก่ียวข้องกบัชีวิตผู้ ใหญ่ 3. การวิเคราะห์ประสบการณ์ 4. ผู้ ใหญ่ต้องการเป็นผู้ นํา
ตนเอง 5. ความแตกตา่งระหวา่งบคุคล จงึได้สรุปเป็นขัน้ตอนได้ดงันี ้คือ 

ขัน้ตอนที่ 1 การตัง้จดุมุง่หมายในการเรียนการสอนด้วยกนั ในขัน้นีผู้้สอนได้วางแผน
ร่วมกับผู้ เรียนเก่ียวกับการจัดกิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ ว่า มีความต้องการท่ีจะส่งเสริมการคิด
วิเคราะห์โดยใช้เกมคณิตศาสตร์เกมใดในการจดัการเรียนรู้และยึดตามหลกัวตัถปุระสงค์เนือ้หาท่ี
ได้จากการสํารวจความต้องการว่า ต้องการเกมคณิตศาสตร์ท่ีใช้เนือ้หาสาระตามหลักสูตร
แกนกลางการศกึษาขัน้พืน้ฐานพทุธศกัราช 2551 โดยผู้สอนจะนําเสนอตวัอย่างรูปแบบเกมตา่งๆ
แล้วให้ผู้ เรียนได้เลือกและร่วมกันตัดสินใจพร้อมทัง้กําหนดกติกาเบือ้งต้น (รายละเอียดอยู่ใน
ตารางท่ี 4.10) และ หลงัจากท่ีผู้สอนและผู้ เรียนได้ร่วมกนัวางแผนกิจกรรมเป็นท่ีเรียบร้อยแล้ว
ผู้วิจยัจึงได้เชิญผู้ทรงคณุวฒุิช่วยตรวจสอบเคร่ืองมือความเหมาะสมเพ่ือจะได้นําไปใช้ในการจดั
กิจกรรมและเม่ือผู้ทรงคุณวุฒิได้ทําการตรวจเคร่ืองมือเรียบร้อยแล้วผู้ วิจัยจึงทําการปรับแก้ให้
เหมาะสมและนําตวัอยา่งกิจกรรมไปทดลองจดัให้กบักลุม่ทดลองอีกกลุม่หนึ่งและหาคา่ความยาก
ง่ายของกิจกรรมและจงึปรับแก้อีกครัง้เพ่ือให้เกิดความเท่ียงตรงมากท่ีสดุ 

ขัน้ตอนที่ 2 ขัน้จัดประสบการณ์การเรียนรู้ 
ขัน้ตอนที่ 2.1 ขัน้นํา ผู้ สอนได้เร่ิมต้นกิจกรรมด้วยการเกร่ินนําเหตุการณ์ท่ี

เก่ียวข้องกับเกมนัน้ๆเพ่ือเป็นการนําผู้ เรียนเข้าสู่เกมเพ่ือให้ผู้ เรียนมีอารมณ์ร่วมในกิจกรรม 
หลงัจากนัน้ จึงให้ผู้ เรียนร่วมกันกําหนดบทบาทหน้าท่ีของตนเอง เช่น การกําหนดค่าใช้จ่ายใน
ชีวิตประจําวนัในเกมคํานวณตวัเลข เป็นต้น แล้วรับฟังปัญหาท่ีเกิดขึน้จากสถานการณ์ของเกม 

ขัน้ตอนที่ 2.2 ขัน้แลกเปล่ียนประสบการณ์ภายในกลุ่ม หลงัจากท่ีผู้ สอน
และผู้ เรียนได้กําหนดบทบาทของตนเองและทําการแบง่กลุม่เรียบร้อยแล้ว ผู้ เรียนจะต้องนําตนเอง
ด้วยการนําเอาประสบการณ์ของตนออกมาแสดงภายในกลุม่ด้วยการเลา่ประสบการณ์ของตนเอง
ภายในกลุ่ม โดยบนัทึกประสบการณ์เหล่านัน้ไว้ก่อนโดยไม่ได้แยกแยะว่าวิธีใดเหมาะสมหรือไม่
เหมาะสมเพราะผู้ เรียนมีวยัวฒุิ และ ประสบการณ์เฉพาะบคุคลท่ีแตกต่างกนัมากเพ่ือให้เป็นการ
รับฟังทกุความคดิเห็นจงึให้บนัทกึความคดิเห็นเหลา่นัน้เอาไว้ก่อนเพราะผู้ เรียนมีความแตกตา่งกนั
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ระหว่างบุคคลตามหลกัการสอนผู้ ใหญ่ โดยในขัน้ตอนนีมี้วตัถุประสงค์เพ่ือให้ผู้ เรียนได้วิเคราะห์
หลกัการท่ีจะนํามาใช้ในการแก้ปัญหา 

ขัน้ตอนที่ 2.3 สะท้อนและอภปิรายในกลุ่มเพื่อหาแนวทางที่เหมาะสม โดย
หลงัจากท่ีผู้ เรียนได้แลกเปล่ียนประสบการณ์ของตนแล้วนัน้ จึงร่วมกันสะท้อนและอภิปรายถึง
ประสบการณ์ท่ีเหมาะสมในการนํามาใช้ในการแก้ปัญหา โดยในขัน้ตอนนีมี้วตัถุประสงค์เพ่ือให้
ผู้ เรียนสามารถวิเคราะห์ความสมัพนัธ์ให้ได้ว่าแนวทางและประสบการณ์อนัใดมีความสมัพนัธ์ท่ี
เหมาะสมในการแก้ปัญหา  โดยเป็นไปตามหลักการสอนผู้ ใหญ่ท่ีให้ผู้ เ รียนได้วิ เคราะห์
ประสบการณ์ 

ขัน้ตอนที่ 2.4  ทดลองภายใต้กระบวนการกลุ่ม โดยให้ผู้ เรียนนําเอาผลท่ีได้
จากการสะท้อนและอภิปรายมาทดลองใช้เพ่ือให้ผู้ เ รียนได้ทราบถึงผลลัพธ์จากกานําเอา
ประสบการณ์มาทดลองใช้ว่ามีความเหมาะสมมากน้อยเพียงใด หลังจากนัน้หากพบว่า
ประสบการณ์ท่ีได้ยงัไม่ประสบผลสําเร็จจึงให้ผู้ เรียนได้กลบัไปทบทวนในขัน้ตอนท่ี 2.3 ในการ
สะท้อนและอภิปรายในกลุม่เพ่ือหาแนวทางใหมท่ี่เหมาะสม 

ขัน้ตอนที่ 2.5 ขัน้สรุปความคิดรวบยอดที่ได้จากกิจกรรม โดยหลงัจากท่ี
ผู้ เรียนได้ทําการทดลองเป็นระยะเวลาช่วงหนึ่งแล้วผู้ เรียนจะได้พบหนทางท่ีเหมาะสมท่ีสดุ ผู้ เรียน
จึงทําการหาข้อสรุปไว้เป็นหลักการ และ หลังจากนัน้ผู้ สอนจึงทําการสรุปความคิดรวบยอดท่ี
ถูกต้องอีกครัง้หนึ่งเพ่ือให้ผู้ เรียนได้ทราบถึงหลักการท่ีถูกต้อง และ ได้ทราบถึงความสําคัญท่ี
สามารถนําไปใช้ในชีวิตประจําวนั โดยขัน้ตอนนีมี้วตัถปุระสงค์เพ่ือให้ผู้ เรียนได้สามารถวิเคราะห์
ความสําคญัของเนือ้หาท่ีได้เรียนไปและทดสอบผู้ เรียนหลงัจดักิจกรรม (Post-test) เพ่ือนําผลท่ีได้
ไปเปรียบเทียบกบัก่อนการทดลอง (Pre-test)วา่มีความแตกตา่งกนัหรือไม ่
 
 2.2 แผนการจัดกิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม
เพื่อส่งเสริมความสามารถในการคดิวิเคราะห์ของนักศึกษาผู้ใหญ่ 
 แผนการจดักิจกรรมประกอบด้วยลําดบักิจกรรม ช่ือกิจกรรม วตัถปุระสงค์ เนือ้หาสาระ
ของกิจกรรม ระยะเวลา อปุกรณ์ โดยกิจกรรมท่ีจดัขึน้นีเ้พ่ือส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ของนกัศกึษา
ผู้ใหญ่มีรายละเอียดดงันี ้
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ตารางที่ 4.10 แสดงแผนการจดักิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม
เพ่ือสง่เสริมการคดิวิเคราะห์ของนกัศกึษาผู้ใหญ่ 

ช่ือกิจกรรม วตัถปุระสงค์ เนือ้หาสาระ ระยะเวลา อปุกรณ์ ประเมิน
ผล 

กิจกรรมท่ี 
1 
จํานวนและ
ตวัเลข 

เพ่ือให้นกัศกึษาเข้าใจ
ถงึหลกัการคิดวิเคราะห์
ด้านหลกัการ 
ความสมัพนัธ์ และ 
ความสําคญั 

การนําจํานวนเต็มมา
ดําเนินการทางคณิตศาสตร์ 

8 ชัว่โมง รายละเอียด
ใน
ภาคผนวก 
ค 

แบบทด
สอบการ
คิด
วิเคราะห์ 

กิจกรรมท่ี 
2 
ความน่าจะ
เป็น 

เพ่ือให้นกัศกึษาเข้าใจ
ถงึหลกัการคิดวิเคราะห์
ด้านหลกัการ 
ความสมัพนัธ์ และ 
ความสําคญั 

กําหนดให้มีเป้าหมายอยู่
ด้านหลงัฉากและให้ผู้ เลน่
พยายามเดาวา่เป้าหมายอยู่
ท่ีไหน 

8 ชัว่โมง รายละเอียด
ใน
ภาคผนวก 
ค 

แบบทด
สอบการ
คิด
วิเคราะห์ 

กิจกรรมท่ี 
3 
สะพาน
แมนํ่า้ทัง้ 7 

เพ่ือให้นกัศกึษาเข้าใจ
ถงึหลกัการคิดวิเคราะห์
ด้านหลกัการ 
ความสมัพนัธ์ และ 
ความสําคญั 

วงจรออยเลอร์ คือ วงจรท่ี
ผา่นจดุยอดทกุจดุและเส้น
เช่ือมทกุเส้นของกราฟ โดย 
ถ้ากราฟ  G  มีวงจรแบบ
ออยเลอร์ แล้วทกุจดุในกราฟ  
G  ต้องมีดีกรีเป็นจํานวนคู่ 

8 ชัว่โมง รายละเอียด
ใน
ภาคผนวก 
ค 

แบบทด
สอบการ
คิด
วิเคราะห์ 

กิจกรรมท่ี 
4 
การตลาด
โดยใช้เกม
คณิตศาสต
ร์ 

เพ่ือให้นกัศกึษาเข้าใจ
ถงึหลกัการคิดวิเคราะห์
ด้านหลกัการ 
ความสมัพนัธ์ และ 
ความสําคญั 

การเช่ือมประพจน์ด้วย "และ" 
,"หรือ" ,"ถ้า...แล้ว", "ก็
ตอ่เม่ือ" 

9 ชัว่โมง รายละเอียด
ใน
ภาคผนวก 
ค 

แบบทด
สอบการ
คิด
วิเคราะห์ 
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ตารางที่ 4.11 แสดงกําหนดการจดักิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้แบบมีสว่นร่วม
เพ่ือสง่เสริมความสามารถในการคดิวิเคราะห์ของนกัศกึษาผู้ใหญ่ 

 

กําหนดการวนัท่ี 1 

9.00 - 12.00 กิจกรรมท่ี 1 เกม"จํานวนและตวัเลข" 
12.00 - 13.00 พกัทานอาหารกลางวนั 
13.00 - 18.00 กิจกรรมท่ี 1 เกม"จํานวนและตวัเลข" (ตอ่) 

กําหนดการวนัท่ี 2 
9.00 - 12.00 กิจกรรมท่ี 2 เกม"ความน่าจะเป็น" 
12.00 - 13.00 พกัทานอาหารกลางวนั 
13.00 - 18.00 กิจกรรมท่ี 2 เกม"ความน่าจะเป็น" (ตอ่) 

กําหนดการวนัท่ี 3 
9.00 - 12.00 กิจกรรมท่ี 3 เกม"สะพานแมนํ่า้ทัง้ 7" 
12.00 - 13.00 พกัทานอาหารกลางวนั 
13.00 - 18.00 กิจกรรมท่ี 3 เกม"สะพานแมนํ่า้ทัง้ 7" (ตอ่) 

กําหนดการวนัท่ี 4 
9.00 - 12.00 กิจกรรมท่ี 4 เกม"การตลาดโดยใช้ตรรกศาสตร์" 
12.00 - 13.00 พกัทานอาหารกลางวนั 
13.00 - 19.00 กิจกรรมท่ี 4 เกม"การตลาดโดยใช้ตรรกศาสตร์" 

หมายเหตุ การจดักิจกรรมท่ีวนัท่ี 4 ของกิจกรรมท่ี 4 มีการล่าช้าออกไป 1 ชัว่โมงเพราะผู้ เรียนใช้
เวลาในการเตรียมอปุกรณ์นานกวา่ท่ีกําหนดไว้ 
 

ตอนที่ 2 ผลของการใช้เกมคณิตศาสตร์ตามแนวคดิการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมเพื่อ
ส่งเสริมความสามารถในการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาผู้ใหญ่ โดยนําเสนอผลของค่าเฉล่ีย
และสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน ซึง่มีรายละเอียดดงันี ้

ผู้ วิจัยนํากิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมเพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาผู้ ใหญ่มาทดลองใช้กับกลุ่มตวัอย่างท่ีเป็นกลุ่ม
ทดลองจํานวน 30 คน จากการศกึษาสามารถสรุปได้ดงันี ้
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1. ค่าเฉล่ียและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนจากแบบทดสอบความรู้การคิด
วิเคราะห์ด้านหลักการในกิจกรรมทัง้ 4 ก่อนและหลังการเข้าร่วมกิจกรรม 

 
ตารางที่ 4.12  คา่เฉลี่ยและสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนจากแบบทดสอบการคดิวเิคราะห์

ด้านหลกัการในกิจกรรมทัง้ 4 ก่อนและหลงัการเข้าร่วมกิจกรรม 

เนือ้หาสาระ 
คะแนน 
เตม็ 

ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง 

X  . .S D  X  . .S D  
1. เกมจํานวนและตวัเลข 4 0.37 0.56 2.00 0.95 
2. เกมความน่าจะเป็น 3 0.00 0.00 1.40 0.81 
3. เกมสะพานแมนํ่า้ทัง้ 7 3 0.00 0.00 2.40 0.67 
4. การตลาดโดยใช้ตรรกศาสตร์ 1 0.00 0.00 0.30 0.47 

รวม 11 0.37 0.56 6.10 2.90 
 

จากตารางท่ี 4.12 แสดงคา่เฉลี่ยและสว่นเบ่ียงเบนมาตรฐานของคะแนนจากแบบทดสอบ
ความรู้การคดิวิเคราะห์ด้านหลกัการในกิจกรรมทัง้ 4 กิจกรรมทัง้ก่อนและหลงัการเข้าร่วมกิจกรรม  
โดยคะแนนจากการวดัการคิดวิเคราะห์ด้านหลกัการสําหรับกิจกรรมทัง้ 4 กิจกรรม  ก่อนการเข้า
ร่วมกิจกรรมกลุม่ตวัอย่างมีคะแนนความรู้เฉล่ียรวมทัง้ 4 กิจกรรม ( X = 0.37) (คะแนนเต็ม 11 
คะแนน) ซึง่หมายถึงมีความรู้ในการคดิวิเคราะห์ด้านหลกัการในระดบัควรปรับปรุง  มีคะแนนเฉลี่ย
จากกิจกรรมท่ี 1 ( X = 0.37) (คะแนนเต็ม 4 คะแนน) ซึง่หมายถึง  จากกิจกรรมท่ี 1 ผู้ เข้าร่วม
กิจกรรมมีความรู้ในการคิดวิเคราะห์ด้านหลกัการก่อนการทดลองในระดบัควรปรับปรุง  มีคะแนน
เฉล่ียจากกิจกรรมท่ี 2 ( X = 0.00) (คะแนนเต็ม 3 คะแนน) ซึ่งหมายถึง  จากกิจกรรมท่ี 2 
ผู้ เข้าร่วมกิจกรรมมีความรู้ในการคดิวิเคราะห์ด้านหลกัการก่อนการทดลองในระดบัควรปรับปรุง  มี
คะแนนเฉลี่ยการจากกิจกรรมท่ี 3 ( X = 0.00) (คะแนนเต็ม 3 คะแนน) ซึง่หมายถึง  จากกิจกรรม
ท่ี 3 ผู้ เข้าร่วมกิจกรรมมีความรู้ในการคิดวิเคราะห์ด้านหลกัการก่อนการทดลองในระดบัควร
ปรับปรุง  มีคะแนนเฉลี่ยการจากกิจกรรมท่ี 4 ( X = 0.00) (คะแนนเต็ม 1 คะแนน) ซึง่หมายถึง  
จากกิจกรรมท่ี 4 ผู้ เข้าร่วมกิจกรรมมีความรู้ในการคิดวิเคราะห์ด้านหลกัการก่อนการทดลองใน
ระดบัควรปรับปรุง นกัศกึษาสว่นใหญ่ได้ 0 เพราะวา่ยงัไมมี่ความรู้ในการคดิวิเคราะห์ในเร่ืองนัน้ๆ 

สําหรับคะแนนความรู้หลงัการเข้าร่วมกิจกรรมพบว่า  กลุ่มตวัอย่างมีคะแนนความรู้เฉล่ีย
รวมทัง้ 4 กิจกรรม  สงูกว่าก่อนเข้าร่วมกิจกรรมโดยมีค่าเท่ากบั  6.10 คะแนน (คะแนนเต็ม 11 
คะแนน) ซึง่หมายถึงมีความรู้การคดิวิเคราะห์ด้านหลกัการในระดบัปานกลาง  และเม่ือพิจารณาทัง้ 4 
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กิจกรรมพบว่ามีคา่เฉล่ียหลงัการเข้าร่วมกิจกรรม สงูกว่าก่อนการเข้าร่วมกิจกรรมในทกุกิจกรรมดงันี ้ 
มีคะแนนเฉล่ียจากกิจกรรมท่ี 1 ( X = 2.00) (คะแนนเต็ม 4 คะแนน) ซึง่หมายถึง  จากกิจกรรมท่ี 1 
ผู้ เข้าร่วมกิจกรรมมีความรู้ในการคิดวิเคราะห์ด้านหลกัการก่อนการทดลองในระดบัควรปานกลาง              
มีคะแนนเฉล่ียจากกิจกรรมท่ี 2 ( X = 1.40)(คะแนนเต็ม 3 คะแนน) ซึง่หมายถึง  จากกิจกรรมท่ี 2 
ผู้ เข้าร่วมกิจกรรมมีความรู้ในการคิดวิเคราะห์ด้านหลักการก่อนการทดลองในระดับปานกลาง                  
มีคะแนนเฉล่ียจากกิจกรรมท่ี 3 ( X = 2.40) (คะแนนเต็ม 3 คะแนน) ซึง่หมายถึง  จากกิจกรรมท่ี 3 
ผู้ เข้าร่วมกิจกรรมมีความรู้ในการคิดวิเคราะห์ด้านหลกัการก่อนการทดลองในระดบัดี  คะแนนเฉล่ีย
จากกิจกรรมท่ี 4 ( X = 0.30) (คะแนนเต็ม 1 คะแนน) ซึง่หมายถึง  จากกิจกรรมท่ี 4 ผู้ เข้าร่วม
กิจกรรมมีความรู้ในการคดิวิเคราะห์ด้านหลกัการก่อนการทดลองในระดบัพอใช้ ตามสมมตฐิาน 
  
2. ค่าเฉล่ียและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนจากแบบทดสอบความรู้การคิด

วิเคราะห์ด้านความสัมพันธ์ในกิจกรรมทัง้ 4 ก่อนและหลังการเข้าร่วมกิจกรรม 
 
ตารางที่ 4.13  คา่เฉลี่ยและสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนจากแบบทดสอบการคดิวเิคราะห์

ด้านความสมัพนัธ์ในกิจกรรมทัง้ 4 ก่อนและหลงัการเข้าร่วมกิจกรรม 

เนือ้หาสาระ 
คะแนน 
เตม็ 

ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง 

X  . .S D  X  . .S D  
1. เกมจํานวนและตวัเลข 6 0.13 0.43 3.33 1.15 
2. เกมความน่าจะเป็น 9 0.17 0.38 4.83 1.32 
3. เกมสะพานแมนํ่า้ทัง้ 7 6 0.00 0.00 4.57 0.86 
4. การตลาดโดยใช้ตรรกศาสตร์ 4 0.00 0.00 1.97 1.03 

รวม 25 0.30 0.81 14. 70 4.36 
 

จากตารางท่ี 4.13 แสดงคา่เฉลี่ยและสว่นเบ่ียงเบนมาตรฐานของคะแนนจากแบบทดสอบ
ความรู้การคิดวิเคราะห์ด้านความสมัพนัธ์ในกิจกรรมทัง้ 4 กิจกรรมทัง้ก่อนและหลงัการเข้าร่วม
กิจกรรม  โดยคะแนนจากการวดัการคิดวิเคราะห์ด้านความสมัพนัธ์สําหรับกิจกรรมทัง้ 4 กิจกรรม  
ก่อนการเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่มตวัอย่างมีคะแนนความรู้เฉล่ียรวมทัง้ 4 กิจกรรม ( X =0.30) 
(คะแนนเต็ม 25 คะแนน) ซึง่หมายถึงมีความรู้ในการคิดวิเคราะห์ด้านความสมัพนัธ์ในระดบัควร
ปรับปรุง  มีคะแนนเฉลี่ยจากกิจกรรมท่ี 1 ( X = 0.13) (คะแนนเต็ม 6 คะแนน) ซึง่หมายถึง  จาก
กิจกรรมท่ี 1 ผู้ เข้าร่วมกิจกรรมมีความรู้ในการคิดวิเคราะห์ด้านความสมัพนัธ์ก่อนการทดลองใน
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ระดบัควรปรับปรุง  มีคะแนนเฉลี่ยจากกิจกรรมท่ี 2 ( X = 0.17) (คะแนนเต็ม 9 คะแนน) ซึ่ง
หมายถึง  จากกิจกรรมท่ี 2 ผู้ เข้าร่วมกิจกรรมมีความรู้ในการคิดวิเคราะห์ด้านความสมัพนัธ์ก่อน
การทดลองในระดบัควรปรับปรุง  มีคะแนนเฉล่ียการจากกิจกรรมท่ี 3 ( X = 0.00) เน่ืองมาจาก
ผู้ เรียนยงัไม่เข้าใจถึงกระบวนการในการคิด (คะแนนเต็ม 6 คะแนน) ซึง่หมายถึง  จากกิจกรรมท่ี 3 
ผู้ เข้าร่วมกิจกรรมมีความรู้ในการคิดวิเคราะห์ด้านความสัมพันธ์ก่อนการทดลองในระดับควร
ปรับปรุง  มีคะแนนเฉล่ียการจากกิจกรรมท่ี 4 ( X = 0.00) (คะแนนเต็ม 4 คะแนน) ซึง่หมายถึง  
จากกิจกรรมท่ี 4 ผู้ เข้าร่วมกิจกรรมมีความรู้ในการคิดวิเคราะห์ด้านความสมัพนัธ์ก่อนการทดลอง
ในระดบัควรปรับปรุงเพราะผู้ เรียนยงัไมมี่ทกัษะทางด้านการคดิวิเคราะห์ในเร่ืองนัน้ 

สําหรับคะแนนความรู้หลงัการเข้าร่วมกิจกรรมพบว่า  กลุ่มตวัอย่างมีคะแนนความรู้เฉล่ีย
รวมทัง้ 4 กิจกรรม  สงูกว่าก่อนเข้าร่วมกิจกรรมโดยมีคา่เท่ากบั  14. 70 คะแนน (คะแนนเต็ม 25 
คะแนน) ซึ่งหมายถึงมีความรู้การคิดวิเคราะห์ด้านความสมัพนัธ์ในระดบัปานกลาง  และเม่ือ
พิจารณาทัง้ 4 กิจกรรมพบว่ามีคา่เฉลี่ยหลงัการเข้าร่วมกิจกรรม สงูกว่าก่อนการเข้าร่วมกิจกรรม
ในทกุกิจกรรมดงันี ้ มีคะแนนเฉล่ียจากกิจกรรมท่ี 1 ( X = 3.33) (คะแนนเต็ม 6 คะแนน) ซึ่ง
หมายถึง  จากกิจกรรมท่ี 1 ผู้ เข้าร่วมกิจกรรมมีความรู้ในการคิดวิเคราะห์ด้านความสมัพนัธ์ก่อน
การทดลองในระดบัปานกลาง  มีคะแนนเฉลี่ยจากกิจกรรมท่ี 2 ( X = 4.83)(คะแนนเต็ม 9 
คะแนน) ซึ่งหมายถึง  จากกิจกรรมท่ี 2 ผู้ เข้าร่วมกิจกรรมมีความรู้ในการคิดวิเคราะห์ด้าน
ความสมัพนัธ์ก่อนการทดลองในระดบัปานกลาง  มีคะแนนเฉล่ียจากกิจกรรมท่ี 3 ( X = 4.57) 
(คะแนนเต็ม 6 คะแนน) ซึ่งหมายถึง  จากกิจกรรมท่ี 3 ผู้ เข้าร่วมกิจกรรมมีความรู้ในการคิด
วิเคราะห์ด้านความสมัพนัธ์ก่อนการทดลองในระดบัดี  คะแนนเฉลี่ยจากกิจกรรมท่ี 4 ( X = 1.97) 
(คะแนนเต็ม 4 คะแนน) ซึ่งหมายถึง จากกิจกรรมท่ี 4 ผู้ เข้าร่วมกิจกรรมมีความรู้ในการคิด
วิเคราะห์ด้านความสมัพนัธ์ก่อนการทดลองในระดบัพอใช้ ซึง่ไปตามสมมตฐิานการทดลอง 
 
3. ค่าเฉล่ียและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนจากแบบทดสอบความรู้การคิด

วิเคราะห์ด้านความสาํคัญในกิจกรรมทัง้ 4 ก่อนและหลังการเข้าร่วมกิจกรรม 

ตารางที่ 4.14  คา่เฉลี่ยและสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนจากแบบทดสอบการคดิวเิคราะห์
ด้านความสําคญัในกิจกรรมทัง้ 4 ก่อนและหลงัการเข้าร่วมกิจกรรม 

เนือ้หาสาระ 
คะแนน 
เตม็ 

ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง 

X  . .S D  X  . .S D  
1. เกมจํานวนและตวัเลข 1 0.10 0.31 1.00 0.00 
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ตารางที่ 4.14  คา่เฉลี่ยและสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนจากแบบทดสอบการคดิวเิคราะห์
ด้านความสําคญัในกิจกรรมทัง้ 4 ก่อนและหลงัการเข้าร่วมกิจกรรม (ตอ่) 

เนือ้หาสาระ 
คะแนน 
เตม็ 

ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง 

X  . .S D  X  . .S D  
2. เกมความน่าจะเป็น 1 0.13 0.35 1.00 0.00 
3. เกมสะพานแมนํ่า้ทัง้ 7 1 0.13 0.35 1.00 0.00 
4. การตลาดโดยใช้ตรรกศาสตร์ 1 0.20 0.41 1.00 0.00 

รวม 4 0.56 1.42 4.00 0.00 
 

จากตารางท่ี 4.14  แสดงค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของคะแนนจาก
แบบทดสอบความรู้การคดิวิเคราะห์ด้านความสําคญัในกิจกรรมทัง้ 4 กิจกรรมทัง้ก่อนและหลงัการ
เข้าร่วมกิจกรรม  โดยคะแนนจากการวดัการคิดวิเคราะห์ด้านความสําคญัสําหรับกิจกรรมทัง้ 4 
กิจกรรม  ก่อนการเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่มตวัอย่างมีคะแนนความรู้เฉล่ียรวมทัง้ 4 กิจกรรม ( X = 
0.56) (คะแนนเต็ม 4 คะแนน) ซึง่หมายถึงมีความรู้ในการคิดวิเคราะห์ด้านความสําคญัในระดบั
ควรปรับปรุง  มีคะแนนเฉลี่ยจากกิจกรรมท่ี 1 ( X = 0.10) (คะแนนเต็ม 1 คะแนน) ซึง่หมายถึง  
จากกิจกรรมท่ี 1 ผู้ เข้าร่วมกิจกรรมมีความรู้ในการคดิวิเคราะห์ด้านความสําคญัก่อนการทดลองใน
ระดบัควรปรับปรุง  มีคะแนนเฉลี่ยจากกิจกรรมท่ี 2 ( X = 0.13) (คะแนนเต็ม 1 คะแนน) ซึ่ง
หมายถึง  จากกิจกรรมท่ี 2 ผู้ เข้าร่วมกิจกรรมมีความรู้ในการคดิวิเคราะห์ด้านความสําคญัก่อนการ
ทดลองในระดบัควรปรับปรุง  มีคะแนนเฉลี่ยการจากกิจกรรมท่ี 3 ( X = 0.13) (คะแนนเต็ม 1 
คะแนน) ซึ่งหมายถึง  จากกิจกรรมท่ี 3 ผู้ เข้าร่วมกิจกรรมมีความรู้ในการคิดวิเคราะห์ด้าน
ความสําคญัก่อนการทดลองในระดบัควรปรับปรุง  มีคะแนนเฉล่ียการจากกิจกรรมท่ี 4 ( X = 
0.20) (คะแนนเต็ม 1 คะแนน) ซึง่หมายถึง  จากกิจกรรมท่ี 4 ผู้ เข้าร่วมกิจกรรมมีความรู้ในการคิด
วิเคราะห์ด้านความสําคญัก่อนการทดลองในระดบัควรปรับปรุง 

สําหรับคะแนนความรู้หลงัการเข้าร่วมกิจกรรมพบว่า  กลุ่มตวัอย่างมีคะแนนความรู้เฉล่ีย
รวมทัง้ 4 กิจกรรม  สงูกว่าก่อนเข้าร่วมกิจกรรมโดยมีค่าเท่ากบั  4.00 คะแนน (คะแนนเต็ม 4 
คะแนน) ซึง่หมายถึงมีความรู้การคิดวิเคราะห์ด้านความสําคญัในระดบัดีมาก  และเม่ือพิจารณา
ทัง้ 4 กิจกรรมพบว่ามีค่าเฉล่ียหลงัการเข้าร่วมกิจกรรม สงูกว่าก่อนการเข้าร่วมกิจกรรมในทุก
กิจกรรมดงันี ้ มีคะแนนเฉล่ียจากกิจกรรมท่ี 1 ( X = 1.00) (คะแนนเต็ม 1 คะแนน) ซึง่หมายถึง  
จากกิจกรรมท่ี 1 ผู้ เข้าร่วมกิจกรรมมีความรู้ในการคดิวิเคราะห์ด้านความสําคญัก่อนการทดลองใน
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ระดบัดีมาก  มีคะแนนเฉลี่ยจากกิจกรรมท่ี 2 ( X = 1.00)(คะแนนเต็ม 1 คะแนน) ซึง่หมายถึง  
จากกิจกรรมท่ี 2 ผู้ เข้าร่วมกิจกรรมมีความรู้ในการคดิวิเคราะห์ด้านความสําคญัก่อนการทดลองใน
ระดบัดีมาก  มีคะแนนเฉล่ียจากกิจกรรมท่ี 3 ( X = 1.00) (คะแนนเต็ม 1 คะแนน) ซึง่หมายถึง  
จากกิจกรรมท่ี 3 ผู้ เข้าร่วมกิจกรรมมีความรู้ในการคดิวิเคราะห์ด้านความสําคญัก่อนการทดลองใน
ระดบัดีมาก  คะแนนเฉลี่ยจากกิจกรรมท่ี 4 ( X =  1.00) (คะแนนเต็ม 1 คะแนน) ซึง่หมายถึง  
จากกิจกรรมท่ี 4 ผู้ เข้าร่วมกิจกรรมมีความรู้ในการคดิวิเคราะห์ด้านความสําคญัก่อนการทดลองใน
ระดบัดีมาก เพราะสําหรับข้อคําถามนีเ้ปิดกว้างในการตอบเพียงแคผู่้ตอบมองเห็นความสําคญัใน
ชีวิตประจําวนัท่ีสอดคล้องกบับทเรียนก็จะได้คะแนน เป็นไปตามสมมตฐิานการทดลอง 

 
4. การเปรียบเทยีบคะแนนเฉล่ียจากแบบทดสอบความรู้ด้านการคดิวิเคราะห์ 
ตารางที่ 4.15  การเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยจากแบบทดสอบการคิดวิเคราะห์ด้านหลกัการใน

กิจกรรมทัง้ 4 ก่อนและหลงัการเข้าร่วมกิจกรรม 

เนือ้หาสาระ 
ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง 

t p 
X  . .S D  X  . .S D  

1. เกมจํานวนและตวัเลข 
(คะแนนรวม 4 คะแนน) 

 
0.37 

 
0.56 

 
2.00 

 
0.95 

 
-9.277* 

 
.000 

2. เกมความน่าจะเป็น 
(คะแนนรวม 3 คะแนน) 

 
0.00 

 
0.00 

 
1.40 

 
0.81 

 
-9.424* 

 
.000 

3. เกมสะพานแมนํ่า้ทัง้ 7 
(คะแนนรวม 3 คะแนน) 

 
0.00 

 
0.00 

 
2.40 

 
0.67 

 
-19.484* 

 
.000 

4.การตลาดโดยใช้ตรรกศาสตร์ 
(คะแนนรวม 1 คะแนน) 

 
0.00 

 
0.00 

 
0.30 

 
0.47 

 
-3.525* 

 
.001 

รวม 0.37 0.56 6.10 2.90 -9.780* .001 
*p < 0.05 
 จากตารางท่ี 4.15  แสดงการเปรียบเทียบคะแนนจากแบบทดสอบการคิดวิเคราะห์ด้าน
หลกัการในกิจกรรมท่ี 1 - 4  ก่อนและหลงัการเข้าร่วมกิจกรรม  พบวา่คะแนนเฉล่ียในภาพรวมก่อน
และหลงัเข้าร่วมกิจกรรมมี X  = 0.37 และ 6.10 ตามลําดบั  ซึง่มีความแตกต่างกนัอย่างมี
นยัสําคญัทางสถิติท่ีระดบันยัสําคญั .05  และเม่ือพิจารณาในแตล่ะกิจกรรมพบว่าทกุด้านมีความ
แตกตา่งกนัอยา่งมีนยัสําคญัทางสถิตท่ีิระดบันยัสําคญั .05 
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ตารางที่ 4.16  การเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยจากแบบทดสอบการคิดวิเคราะห์ด้านความสมัพนัธ์
ในกิจกรรมทัง้ 4 ก่อนและหลงัการเข้าร่วมกิจกรรม 

เนือ้หาสาระ 
ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง 

t p 
X  . .S D  X  . .S D  

1. เกมจํานวนและตวัเลข 
(คะแนนรวม 6 คะแนน) 

 
0.13 

 
0.43 

 
3.33 

 
1.15 

 
-10.418* 

 
.000 

2. เกมความน่าจะเป็น 
(คะแนนรวม 9 คะแนน) 

 
0.17 

 
0.38 

 
4.83 

 
1.32 

 
-15.832* 

 
.000 

3. เกมสะพานแมนํ่า้ทัง้ 7 
(คะแนนรวม 6 คะแนน) 

 
0.00 

 
0.00 

 
4.57 

 
0.86 

 
-29.140* 

 
.000 

4.การตลาดโดยใช้ตรรกศาสตร์ 
(คะแนนรวม 4 คะแนน) 

 
0.00 

 
0.00 

 
1.97 

 
1.03 

 
-5.124* 

 
.000 

รวม 0.30 0.81 14. 70 4.36 -15.037* .000 
*p < 0.05 

จากตารางท่ี 4.16 แสดงการเปรียบเทียบคะแนนจากแบบทดสอบการคิดวิเคราะห์ด้าน
ความสมัพนัธ์ในกิจกรรมท่ี 1 - 4  ก่อนและหลงัการเข้าร่วมกิจกรรม  พบว่าคะแนนเฉล่ียใน
ภาพรวมก่อนและหลงัเข้าร่วมกิจกรรมมี X  = 0.30 และ 14. 70 ตามลําดบั  ซึง่มีความแตกตา่ง
กนัอย่างมีนยัสําคญัทางสถิติท่ีระดบันยัสําคญั .05  และเม่ือพิจารณาในแต่ละกิจกรรมพบว่าทกุ
ด้านมีความแตกตา่งกนัอยา่งมีนยัสําคญัทางสถิตท่ีิระดบันยัสําคญั .05 
 
ตารางที่ 4.17  การเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยจากแบบทดสอบการคิดวิเคราะห์ด้านความสําคญั

ในกิจกรรมทัง้ 4 ก่อนและหลงัการเข้าร่วมกิจกรรม 

เนือ้หาสาระ 
ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง 

t p 
X  . .S D  X  . .S D  

1. เกมจํานวนและตวัเลข 
(คะแนนรวม 1 คะแนน) 

 
0.10 

 
0.31 

 
1.00 

 
0.00 

 
-16.155* 

 
.000 

2. เกมความน่าจะเป็น 
(คะแนนรวม 1 คะแนน) 

 
0.13 

 
0.35 

 
1.00 

 
0.00 

 
-13.730* 

 
.000 
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ตารางที่ 4.17  การเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยจากแบบทดสอบการคิดวิเคราะห์ด้านความสําคญั
ในกิจกรรมทัง้ 4 ก่อนและหลงัการเข้าร่วมกิจกรรม (ตอ่) 

เนือ้หาสาระ 
ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง 

t p 
X  . .S D  X  . .S D  

3. เกมสะพานแมนํ่า้ทัง้ 7 
(คะแนนรวม 1 คะแนน) 

 
0.13 

 
0.35 

 
1.00 

 
0.00 

 
-13.730* 

 
.000 

4.การตลาดโดยใช้ตรรกศาสตร์ 
(คะแนนรวม 1 คะแนน) 

 
0.20 

 
0.41 

 
1.00 

 
0.00 

 
-10.770* 

 
.000 

รวม 0.56 1.42 4.00 0.00 -13.664* .000 
*p < 0.05 

จากตารางท่ี 4.17 แสดงการเปรียบเทียบคะแนนจากแบบทดสอบการคิดวิเคราะห์ด้าน
ความสําคญัในกิจกรรมท่ี 1 - 4  ก่อนและหลงัการเข้าร่วมกิจกรรม  พบว่าคะแนนเฉลี่ยในภาพรวม
ก่อนและหลงัเข้าร่วมกิจกรรมมี X  = 0.56 และ 4.00 ตามลําดบั  ซึง่มีความแตกตา่งกนัอย่างมี
นยัสําคญัทางสถิติท่ีระดบันยัสําคญั .05  และเม่ือพิจารณาในแตล่ะกิจกรรมพบว่าทกุด้านมีความ
แตกตา่งกนัอยา่งมีนยัสําคญัทางสถิตท่ีิระดบันยัสําคญั .05 

ผู้วิจยัได้นําผลการจดักิจกรรมดงักล่าวมาทําการสรุปในประเด็นของการคิดวิเคราะห์เพ่ือ
หาผลของการจดักิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้แบบมีสว่นร่วมว่าสามารถพฒันา
ทกัษะการคิดวิเคราะห์ซึ่งประกอบไปด้วย 3 ด้าน ได้แก่ 1. การคิดวิเคราะห์หลกัการ 2. การคิด
วิเคราะห์ความสัมพันธ์ 3. การคิดวิเคราะห์ความสําคัญ โดยผู้ วิจัยได้นําเอาผลลัพธ์จาก
แบบทดสอบท่ีได้ระบวุตัถปุระสงค์ของการทดสอบในแต่ละข้อมาจดัเข้าประเด็นต่างๆของการคิด
วิเคราะห์ไว้เพ่ือหาว่าการจดักิจกรรมในครัง้นีส้ามารถพฒันาทกัษะการคิดวิเคราะห์ได้มากน้อย
เพียงใด 
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1. การคดิวิเคราะห์หลักการ 
 
ตารางที่ 4.18  การเปรียบเทียบคะแนนเฉล่ียจากแบบทดสอบการคิดวิเคราะห์ด้านหลกัการในรูป

ของกราฟแท่ง 

เนือ้หาสาระ 
คะแนนเตม็ 

ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง 
ลาํดบัที่ กิจกรรม X  . .S D  X  . .S D  

1 เกมจํานวนและ
ตวัเลข 

4 0.37 0.56 2.00 0.95 

2 เกมความน่าจะเป็น 3 0.00 0.00 1.40 0.81 
3 เกมสะพานแมนํ่า้ทัง้ 

7 
3 0.00 0.00 2.40 0.67 

4 การตลาดโดยใช้
ตรรกศาสตร์ 

1 0.00 0.00 0.30 0.47 

 
ซึง่สามารถเขียนเป็นกราฟเปรียบเทียบความแตกตา่งของคา่เฉลี่ยของ 4 กิจกรรมทัง้ก่อน

และหลงัเข้าร่วมกิจกรรมได้ดงันี ้
 
แผนภมูิที่ 4.1 แผนภมูิแท่งแสดงการเปรียบคะแนนเฉลี่ยด้านการคดิวิเคราะห์หลกัการ 
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ค่าเฉล่ียของคะแนนPost‐Test
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2. การคดิวิเคราะห์ความสัมพันธ์ 
 
ตารางที่ 4.19  การเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยจากแบบทดสอบการคิดวิเคราะห์ด้านความสมัพนัธ์

ในรูปของกราฟแท่ง 

เนือ้หาสาระ 
คะแนนเตม็ 

ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง 
ลาํดบัที่ กิจกรรม X  . .S D  X  . .S D  

1 เกมจํานวนและ
ตวัเลข 

6 0.13 0.43 3.33 1.15 

2 เกมความน่าจะเป็น 9 0.17 0.38 4.83 1.32 
3 เกมสะพานแมนํ่า้ทัง้ 

7 
6 0.00 0.00 4.57 0.86 

4 การตลาดโดยใช้
ตรรกศาสตร์ 

4 0.00 0.00 1.97 1.03 

 
ซึง่สามารถเขียนเป็นกราฟได้ดงันี ้

 
แผนภมูิที่ 4.2 แผนภมูิแท่งแสดงการเปรียบคะแนนเฉลี่ยด้านการคดิวิเคราะห์ความสมัพนัธ์ 
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กิจกรรมท่ี 1 กิจกรรมท่ี 2 กิจกรรมท่ี 3 กิจกรรมท่ี 4

ค่าเฉล่ียของคะแนนPre‐Test

ค่าเฉล่ียของคะแนนPost‐Test
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3. การคดิวิเคราะห์ความสาํคัญ 
 
ตารางที่ 4.20  การเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยจากแบบทดสอบการคิดวิเคราะห์ด้านความสําคญั

ในรูปของกราฟแท่ง 

เนือ้หาสาระ 
คะแนนเตม็ 

ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง 
ลาํดบัที่ กิจกรรม X  . .S D  X  . .S D  

1 เกมจํานวนและ
ตวัเลข 

1 0.10 0.31 1.00 0.00 

2 เกมความน่าจะเป็น 1 0.13 0.35 1.00 0.00 
3 เกมสะพานแมนํ่า้ทัง้ 

7 
1 0.13 0.35 1.00 0.00 

4 การตลาดโดยใช้
ตรรกศาสตร์ 

1 0.20 0.41 1.00 0.00 

 
ซึง่สามารถเขียนเป็นกราฟได้ดงันี ้

 
แผนภมูิที่ 4.3 แผนภมูิแท่งแสดงการเปรียบคะแนนเฉลี่ยด้านการคดิวิเคราะห์ความสําคญั 
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 นอกจากนีผู้้ วิจัยยังได้ทําการรวบรวมข้อคิดืเห็นประเด็นต่างๆ จากนักศึกษาในการจัด
กิจกรรมโดยให้นักศึกษาได้เขียนบรรยายลงในกระดาษ ซึ่งเม่ือนํามารวบรวมแล้วพอสรุปเป็น
ประเดน็ได้ดงัตอ่ไปนี ้

1. นกัศกึษาคดิวา่ควรนํากิจกรรมเกมแบบมีสว่นร่วมนีม้าพฒันาร่วมกบัหลกัสตูรอ่ืนๆ เช่น 
ภาษาองักฤษ วิทยาศาสตร์ เป็นต้น 

2. อยากให้การจดักิจกรรมมีพืน้ท่ีท่ีสะดวกกวา่นี ้
3. แบบทดสอบยากและมากเกินไป 
4. ควรให้เวลาในการทําแบทดสอบมากกวา่นี ้
5. อยากให้มีอปุกรณ์พร้อมมากกวา่นี ้
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บทที่ 5 

สรุปผลการวจิัย อภปิรายผล และ ข้อเสนอแนะ 
  

การวิจยัเร่ือง ผลการใช้เกมคณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้แบบมีสว่นร่วมเพ่ือสง่เสริม
ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ของนกัศกึษาผู้ ใหญ่ มีวตัถปุระสงค์เพ่ือ พฒันาเกมคณิตศาสตร์
ตามแนวคิดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการคิดวิเคราะห์ของนกัศกึษา
ผู้ใหญ่ และศกึษาผลของการใช้เกมคณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้แบบมีสว่นร่วมเพ่ือสง่เสริม
ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาผู้ ใหญ่ โดยมีสมมติฐานว่าเกมคณิตศาสตร์ท่ี
นํามาใช้จะสามารถพฒันาทกัษะทางด้านการคิดวิเคราะห์ของนกัศึกษาผู้ ใหญ่ให้สงูขึน้ อย่างมี
นยัสําคญัทางสถิต ิ.05 

กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยครัง้นี  ้คือ นักศึกษาผู้ ใหญ่ท่ีศูนย์การศึกษานอกระบบและ
การศึกษาตามอธัยาศยัเขตสาทร ซึง่ผู้วิจยัได้ทําการสุ่มอย่างง่ายในการคดัเลือกนกัศึกษาจํานวน 
30 คน และ การวิจัยครัง้นีเ้ป็นการวิจัยกึ่งทดลองระดบัต้น ซึ่งมีรูปแบบการทดลองแบบ One-
Group Pretest-Posttest Design ดงัตอ่ไปนี ้
 
   E 1O  X 2O  
 
  เม่ือ E  แทน กลุม่ทดลอง 
   X  แทน การจดักิจกรรม 
   1O  แทน การวดัคา่ตวัแปรก่อนการจดักิจกรรม 
   2O  แทน การวดัคา่ตวัแปรหลงัการจดักิจกรรม 
 
วิธีดาํเนินการวิจัย 

การวิจยัครัง้นีเ้ป็นการวิจยักึ่งทดลองผู้วิจยัได้ใช้รูปแบบการทดลองเพียงกลุ่มเดียว มีการ
ทดสอบก่อนและหลงัการทดลอง (Pre-Post Test Design) ผู้วิจยัได้ดําเนินการทดลองโดยแบง่เป็น 
3 ขัน้ตอน คือ 1. ขัน้ตอนก่อนการทดลอง 2. ขัน้ทดลอง 3. ขัน้หลงัการทดลอง 
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ขัน้ก่อนการทดลอง 
ผู้ วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้องทางด้าน แนวคิดการศึกษานอกระบบ, 

หลกัการสอนผู้ใหญ่, เกมคณิตศาสตร์, การเรียนรู้แบบมีสว่นร่วม, การคิดวิเคราะห์ และ เม่ือผู้วิจยั
ได้ทําการศกึษาเอกสารแล้ว จึงจดัทําแบบสอบถามความต้องการของผู้ เรียนเพ่ือหาความต้องการ
ของผู้ เ รียนและแนวทางในการจัดกิจกรรมเพ่ือส่งเสริมการคิดวิ เคราะห์ซึ่งในท่ีน่ีผลจาก
แบบสอบถามผู้ เรียนต้องการให้จัดกิจกรรมเกมคณิตศาสตร์โดยอ้างอิงจากหลกัสูตรแกนกลาง
การศกึษาขัน้พืน้ฐานพทุธศกัราช 2551หลงัจากนัน้ผู้สอนจึงนําเอากิจกรรมต่างๆมารวบรวมและ
เขียนตวัอยา่งเกมคณิตศาสตร์ตามแนวคดิการเรียนรู้แบบมีสว่นร่วม 

ขัน้ทดลอง 
ผู้สอนได้นําเอาตวัอย่างเกมคณิตศาสตร์ท่ีผู้สอนได้รวบรวมไปวางแผนร่วมกบัผู้ เรียนโดย

ให้ผู้ เรียนได้เลือกเกมคณิตศาสตร์ท่ีต้องการพร้อมทัง้ร่วมกันกําหนดกติกาวิธีเล่นโดยผู้ สอน
พยายามควบคมุให้อยู่ในกรอบแนวคิดเพ่ือส่งเสริมความสามารถด้านการคิดวิเคราะห์และอยู่ใน
เนือ้หาตามหลกัสตูรแกนกลางการศกึษาขัน้พืน้ฐานพทุธศกัราช 2551 หลงัจากนัน้ผู้สอนจึงนําเอา
กิจกรรมท่ีได้วางแผนร่วมกันมาเขียนเป็นแผนการสอนท่ีสมบูรณ์แบบและนําเอาแผนการสอน
ดงักล่าวไปให้ผู้ เช่ียวชาญตรวจสอบความเหมาะสมหลงัจากนัน้จึงเอาแผนการสอนดงักล่าวไป
ทดลองจัดกิจกรรมจริงกับนักศึกษาผู้ ใหญ่โดยเร่ิมต้นด้วยการทดสอบก่อนเรียนว่ามีพืน้ฐาน
ความสามารถด้านการคิดวิเคราะห์ในกิจกรรมเกมคณิตศาสตร์เกมนัน้อย่างไรบ้าง หลงัจากนัน้จึง
จดักิจกรรมตามแผนการสอนท่ีกําหนดไว้ 

ขัน้หลังการทดลอง 
หลงัจากได้ดําเนินการทดลองกบักลุ่มตวัอย่างเรียบร้อยแล้วผู้ วิจยัจึงนําเอาแบบทดสอบ

ความสามารถด้านการคิดวิเคราะห์มาทดสอบนกัศึกษาอีกรอบ (Post-test) เพ่ือนํามาวิเคราะห์
ข้อมลูว่าผู้ เรียนมีความสามารถเพิ่มขึน้หรือไม่หลงัผ่านกิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ตามแนวคิดการ
เรียนรู้แบบมีส่วนร่วม โดยวิเคราะห์ข้อมลูด้วยคา่สถิติ ค่าเฉล่ีย สว่นเบ่ียงเบนมาตรฐาน และ สถิติ
ทดสอบที (t-test) 

การวิเคราะห์ข้อมูล 
ผู้วิจยัได้นําเอาข้อมลูท่ีได้รับจากแบบทดสอบการจดักิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ตามแนวคิด

การเรียนรู้แบบมีสว่นร่วมทัง้ก่อนและหลงัการจดักิจกรรมมาวิเคราะห์ข้อมลูโดยใช้โปรแกรม SPSS 
โดยวิเคราะห์ข้อมลูของผู้ เรียนโดยการหาคา่คะแนนเฉลี่ยของแบบทดสอบแต่ละฉบบั หลงัจากนัน้
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จึงนําเอาข้อมลูของแบบทดสอบทัง้ก่อนจดักิจกรรมและหลงัการจดักิจกรรมมาเปรียบเทียบด้วย
ค่าสถิติ ที (t-test) เพ่ือหาค่าความแตกต่างระหว่างก่อนจดักิจกรรมและหลงัการจดักิจกรรมว่ามี
นยัสําคญัท่ี .05 หรือไม ่และ ผู้วิจยัได้นําเอาข้อมลูดงักลา่วมาจดัรูปแบบในการนําเสนอใหม่โดยใช้
หลกัการคิดวิเคราะห์ 3 อย่าง เพ่ือพิจารณาว่าจากผลการจัดกิจกรรมเกมคณิตศาสตร์สามารถ
พัฒนานักศึกษาผู้ ใหญ่ให้มีทักษะทางด้านการคิดวิเคราะห์มากหรือน้อยในด้านใดได้บ้างโดย
แสดงผลในรูปของตารางเปรียบเทียบผลคะแนนPre-Test, Post-Test และ ในแผนภมูิเส้น    
  
 เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจยั 
 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยัมี  3 ประเภท คือ  

1.  เคร่ืองมือแบบสอบถามความต้องการในการจดักิจกรรมเกมคณิตศาสตร์แบบมีส่วน
ร่วมเพ่ือสง่เสริมการคดิวิเคราะห์ของนกัศกึษาผู้ใหญ่ 

2.  แผนการจดักิจกรรมเกมคณิตศาสตร์แบบมีส่วนร่วมเพ่ือส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ของ
นกัศกึษาผู้ใหญ่ 

3.  แบบทดสอบการคดิวิเคราะห์ ซึง่ประกอบด้วย 4 แบบทดสอบจาก 4 กิจกรรม คือ 
  - จํานวนและตวัเลข  
  - ความน่าจะเป็น 
  - ทฤษฎีกราฟ 
  - ตรรกศาสตร์กบัชีวิตประจําวนั 
 
สรุปผลการวจิัย 
 การวิจยัเร่ือง ผลการใช้เกมคณิตศาสตร์ตามแนวคดิการเรียนรู้แบบมีสว่นร่วมเพ่ือสง่เสริม
การคดิวิเคราะห์ของนกัศกึษาผู้ใหญ่ ผู้วจิยัได้สรุปผลการวิจยัดงันี ้

ตอนท่ี 1  ลกัษณะของการจดักิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้แบบมี
สว่นร่วมเพ่ือสง่เสริมการคดิวิเคราะห์ของนกัศกึษาผู้ใหญ่ 

ตอนท่ี 2  ผลของการจดักิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้แบบมีส่วน
ร่วมเพ่ือส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ของนกัศึกษาผู้ ใหญ่ ผ่านแบบทดสอบการคิดวิเคราะห์ก่อนและ
หลงัการทดลองโดยนําเสนอคา่สถิต ิคา่เฉลี่ย สว่นเบ่ียงเบนมาตรฐาน และสถิตทิดสอบที 
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ตอนที่ 1 ลักษณะของการจัดกิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้แบบ
มีส่วนร่วมเพื่อส่งเสริมการคดิวิเคราะห์ของนักศึกษาผู้ใหญ่ 

หลงัจากท่ีผู้วิจยัได้จดัทําแบบสอบถามเพ่ือสอบถามความต้องการในการจดักิจกรรมเกม
คณิตศาสตร์ตามแนวคดิการเรียนรู้แบบมีสว่นร่วมและได้สอบถามกบักลุม่ตวัอย่างสามารถสรุปได้
ออกเป็นตอนท่ี 2 ตอนดงันี ้
 
 ตอนที่ 1.1 ข้อมูลภูมิหลังและความต้องการในการส่งเสริมความสามารถด้านการ
คดิวิเคราะห์ 

นกัศึกษาผู้ ใหญ่ส่วนใหญ่เป็นเพศชายและมีอายุในช่วง 18 - 25 ปี นกัศึกษาส่วนใหญ่มี
ความต้องการในการพฒันาทกัษะด้านการคดิวิเคราะห์ โดยเฉพาะในด้านการคดิวิเคราะห์หลกัการ 
ซึ่งจัดกิจกรรมโดยใช้เกมคณิตศาสตร์และในท่ีนีน้ักศึกษาส่วนใหญ่มีความต้องการให้เกม
คณิตศาสตร์ท่ีนํามาจดันัน้เป็นเกมคณิตศาสตร์ท่ีใช้เนือ้หาตามหลกัสตูรแกนกลางการศึกษาขัน้
พืน้ฐานพทุธศกัราช 2551 โดยใช้ระยะเวลาในการจดัประมาณ 5-8 วนั วนัละ 4 ชัว่โมง โดยวนัท่ี
สะดวกท่ีสุดคือ วันเสาร์และวันอาทิตย์ และนักศึกษาส่วนใหญ่เห็นว่าควรจัดกิจกรรมเกม
คณิตศาสตร์นีท่ี้ศนูย์การศกึษานอกระบบและการศกึษาตามอธัยาศยัท่ีนกัศกึษาลงทะเบียนศกึษา
และเม่ือผู้ วิจัยได้สอบถามเพ่ิมเติมกับนักศึกษาได้ให้เหตุผลว่า เพ่ือความสะดวกสบายในการ
เดินทางและสถานท่ีน่าจะมีความพร้อมในการจัดกิจกรรมมากท่ีสุด และ จากแบบสอบถามท่ี
สอบถามพืน้ฐานความรู้เก่ียวกับเกมคณิตศาสตร์ของนกัศึกษาพบว่านกัศึกษาส่วนใหญ่รู้จกัเกม
คณิตศาสตร์พืน้ฐาน เช่น เกม24 เกมซโูดก ุและ เกมหมากรุก 

ตอนที่ 1.2  กําหนดลักษณะของเกมคณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้แบบมี
ส่วนร่วมเพื่อส่งเสริมการคดิวิเคราะห์ของนักศึกษาผู้ใหญ่ 

หลงัจากนัน้ผู้ วิจัยได้สอบถามความต้องการเรียบร้อยแล้วจึงนําข้อมูลดงักล่าวมาสร้าง
แผนกิจกรรมในระยะท่ี 2 ดงัขัน้ตอนดงัตอ่ไปนี ้

ขัน้ตอนท่ี 1 ผู้สอนรวบรวมเนือ้หาท่ีผู้ เรียนมีความต้องการจากแบบสอบถามในการ
นํามาสร้างเกมคณิตศาสตร์มาเรียงเป็นหวัข้อพร้อมทัง้ยกตวัอย่างเหตกุารณ์ท่ีมีความสมัพนัธ์กบั
เนือ้หา โดยจากแบบทดสอบผู้ตอบแบบสอบถามได้เลือกเกมคณิตศาสตร์ตามหลกัสตูรแกนกลาง
การศกึษาขัน้พืน้ฐานพทุธศกัราช 2551  
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ขัน้ตอนท่ี 2 ผู้ สอนร่วมกับผู้ เรียนเลือกเกมท่ีต้องการในการนํามาใช้ในการจัดเกม
คณิตศาสตร์เพ่ือส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ ในขัน้ตอนนีผู้้สอนยกตวัอย่างเกมท่ีมีความเก่ียวข้องกบั
เนือ้หาท่ีผู้ เรียนต้องการเรียนและให้ผู้ เรียนเลือกตามความสนใจโดยยดึหลกัดงัตอ่ไปนี ้คือ 

1. ให้ผู้ เรียนได้วิเคราะห์ประสบการณ์ของตน  
2. เลือกเกมท่ีเก่ียวข้องกบัประสบการณ์ของผู้ เรียน 
3. เป็นเกมท่ีมาจากความสนใจของผู้ เรียน 
4. เลือกเกมท่ีมีโอกาสเกิดปัญหาท่ีเกิดจากความแตกตา่งระหว่างบคุคลน้อยท่ีสดุ

จนได้เนือ้หาครบตามท่ีต้องการทัง้หมด 4 กิจกรรม ดงันี ้คือ เกมจํานวนและตวัเลข เกมความน่าจะ
เป็น เกมสะพานแม่นํา้ทัง้ 5 และ เกมการตลาดโดยใช้ตรรกศาสตร์ หลังจากนัน้ จึงกําหนด
จดุประสงค์และพฤตกิรรมในการเรียนในหวัข้อนัน้  

ขัน้ตอนท่ี 3 ผู้ สอนและผู้ เรียนร่วมกันออกแบบเกมและกติกาภายใต้ขอบเขตของ
วัตถุประสงค์ในกิจกรรมนัน้ๆ เป็นขัน้ตอนท่ีผู้ สอนต้องคอยควบคุมให้ในการกําหนดกติกาโดย
ผู้ เรียนไม่ออกนอกกรอบท่ีตัง้เอาไว้เพ่ือให้ผลลัพธ์เป็นไปตามจุดประสงค์คือ ส่งเสริมการคิด
วิเคราะห์ 

 
ตอนที่ 2. ผลของการจัดกิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้แบบมี

ส่วนร่วมเพื่อส่งเสริมการคดิวิเคราะห์ของนักศึกษาผู้ใหญ่  
จากการศกึษาวิจยัสามารถสรุปผลการจดักิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้

แบบมีสว่นร่วมเพ่ือสง่เสริมการคดิวิเคราะห์ของนกัศกึษาผู้ใหญ่ ได้ดงันี ้
1.  กลุ่มตวัอย่างท่ีเข้าร่วมกิจกรรมเป็นนกัศกึษาผู้ ใหญ่ท่ีกําลงัศกึษาอยู่ในศนูย์การศกึษา

นอกระบบและการศึกษาตามอธัยาศยัเขตสาทร ซึ่งเข้าร่วมกิจกรรมด้วยความสมคัรใจมีจํานวน
ทัง้สิน้ 30 คนสว่นใหญ่เป็นเพศชาย 

2.  การเปรียบเทียบคะแนนจากแบบทดสอบความสามารถด้านการคิดวิเคราะห์ระหว่าง
ก่อนและหลงัเข้าร่วมกิจกรรมของกลุม่ตวัอย่าง พบว่า คะแนนเฉล่ียของความสามารถด้านการคิด
วิเคราะห์มีความแตกต่างกันอย่างมีนยัสําคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 โดยคะแนนการคิดวิเคราะห์
เฉล่ียหลงัการเข้าร่วมกิจกรรมสงูกวา่ก่อนการเข้าร่วมกิจกรรม 

จากผลการจัดกิจกรรมแสดงให้เห็นว่า หลงัการเข้าร่วมกิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ตาม
แนวคดิการเรียนรู้แบบมีสว่นร่วมเพ่ือสง่เสริมการคดิวิเคราะห์ของนกัศกึษาผู้ใหญ่ ทําให้นกัศกึษาท่ี
เข้าร่วมมีความรู้ และ มีทกัษะทางด้านการคดิวิเคราะห์สงูขึน้กว่าก่อนการทดลองอย่างมีนยัสําคญั
ทางสถิติท่ีระดบั .05 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานท่ีผู้วิจยัตัง้ไว้ นอกจากนัน้กิจกรรมท่ีผู้วิจยัได้จดัขึน้ 
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ยงัเป็นการส่งเสริมให้ผู้ เข้าร่วมกิจกรรมมีความรู้ ความเข้าใจ ในบทเรียนตามหลกัสตูรการศึกษา
นอกระบบและการศกึษาขัน้พืน้ฐาน และ สามารถนําไปประยกุต์ในบทเรียนอ่ืนๆ ได้ด้วย 
  
อภปิรายผล  

การวิจยันีมี้จุดมุ่งหมายท่ีต้องการศึกษาผลของการจดัเกมคณิตศาสตร์ตามแนวคิดการ
เรียนรู้แบบมีสว่นร่วมเพ่ือสง่เสริมการคิดวิเคราะห์ของนกัศกึษาผู้ใหญ่ ผู้วิจยัได้แบง่ประเด็นในการ
อภิปรายออกเป็น 3 สว่น ดงันี ้

1.  อภิปรายผลของการพฒันาเกมคณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมเพ่ือ
สง่เสริมความสามารถในการคดิวิเคราะห์ของนกัศกึษาผู้ใหญ่ 

2.  อภิปรายผลของการใช้เกมคณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมเพ่ือ
สง่เสริมความสามารถในการคดิวิเคราะห์ของนกัศกึษาผู้ใหญ่ 

 
1. อภิปรายผลของการพัฒนาเกมคณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้แบบมีส่วน

ร่วมเพื่อส่งเสริมความสามารถในการคดิวิเคราะห์ของนักศึกษาผู้ใหญ่ 
จากการพัฒนาเกมคณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมเพ่ือส่งเสริม

ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ของนักศึกษาผู้ ใหญ่โดยกิจกรรมท่ีได้จัดขึน้มาเป็นไปตาม
หลกัการของการเรียนรู้แบบมีสว่นร่วมและหลกัการสอนผู้ใหญ่ดงันี ้

 ตอนท่ี  1 การหาความต้องการและความสนใจของผู้ เ รียน  โดยผู้ วิจัยได้ทํา
แบบสอบถามเพ่ือสอบถามผู้ เรียนถึงความต้องการในการพฒันาทกัษะทางด้านการคิดวิเคราะห์
และต้องการใช้กลวิธีเกมคณิตศาสตร์ในการพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์หรือไม่ ซึ่งผู้ ตอบ
แบบสอบถามส่วนใหญ่ตอบว่าต้องการท่ีจะพัฒนาทักษะทางด้านการคิดวิเคราะห์โดยใช้เกม
คณิตศาสตร์เพ่ือจะได้นําไปใช้ในชีวิตประจําวนั ซึ่งสอดคล้องกับ อาชญัญา รัตนอุบล (2542) ท่ี
กลา่วไว้วา่ ผู้ใหญ่นัน้จะมีความพร้อมท่ีจะเรียนรู้ เม่ือรู้สกึวา่สิง่ท่ีจะต้องเรียนรู้นัน้มีความจําเป็น 

 ตอนท่ี 2  การพฒันาแผนกิจกรรม ในขัน้ตอนนีผู้้สอนและผู้ เรียนได้ร่วมกนัพฒันาแผน
กิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมเพ่ือส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ ใน
ขัน้ตอนนีเ้ป็นขัน้ท่ีผู้ เรียนต้องวิเคราะห์ประสบการณ์ท่ีเก่ียวข้องกับตนเองในอดีตและนํามา
ประยกุต์ให้เข้ากบัแผนกิจกรรมโดยมีขัน้ตอนดงันี ้คือ 

  ขัน้ตอนท่ี 1 ผู้สอนรวบรวมเนือ้หาท่ีผู้ เรียนมีความต้องการจากแบบสอบถามหา
ความต้องการในการนํามาสร้างเกมคณิตศาสตร์โดยผู้ สอนนํามาเรียงเป็นหัวข้อพร้อมทัง้
ยกตวัอย่างเหตกุารณ์ท่ีมีความสมัพนัธ์กบัเนือ้หา โดยจากแบบทดสอบผู้ตอบแบบสอบถามได้
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เลือกเกมคณิตศาสตร์ตามหลกัสตูรแกนกลางการศกึษาขัน้พืน้ฐานพทุธศกัราช 2551 ซึง่สอดคล้อง
กบั สมุาลี สงัข์ศรี (2545) ได้กล่าวว่า การศกึษานอกระบบเป็นการเรียนรู้สําหรับคนทกุเพศทกุวยั 
ดงันัน้กิจกรรมท่ีจดัควรจะเป็นกิจกรรมท่ีหลากหลาย เพ่ือให้เกิดความหลากหลายและเหมาะสม 
โดยเฉพาะผู้ สอนจะต้องทําหน้าท่ีเป็นผู้ ช่วยจัดกระบวนการเรียนรู้เพ่ือให้เกิดความรู้ด้วยวิธีท่ี
หลากหลายไม่ใช่เป็นผู้สอนเพียงอย่างเดียว และ การพฒันาการสอนดงักล่าวยงัสอดคล้องกับ 
Jules  (1995) ได้กลา่วไว้ว่า การเรียนรู้แบบมีสว่นร่วมเป็นกระบวนการเรียนรู้ในการพฒันาผู้ เรียน
ด้วยตนเองผา่นประสบการณ์และความรู้เดมิท่ีมี พร้อมทัง้ความรับผิดชอบตอ่การเรียนรู้ของตนเอง 
ผู้สอนเป็นแค่เพียงผู้กระตุ้นให้ผู้ เรียนเปิดใจ แสดงความคิดเห็น เพ่ือให้ เอือ้อํานวยให้เกิดการเกิด
องค์ความรู้มากกว่าการถ่ายทอดจาก ผู้ เรียนเป็นฝ่ายกระทํา และทําให้เกิดการเปล่ียนแปลงไปสู่
การเรียนรู้อย่างตอ่เน่ือง และยงัสอดคล้องกบั Gilman (1976) ท่ีกลา่วไว้ว่า เกมเป็นส่ือท่ีทําให้เกิด
แรงจงูใจในการเรียน เพราะต้องการท่ีจะชนะหรือให้ถึงจดุหมายซึง่บางครัง้อาจช่วยลดเวลาในการ
เรียนรู้ความเป็นจริงและต้องการความชํานาญ เพราะผู้ เรียนได้มีโอกาสกระทํากบัวตัถจุริง จึงรู้จกั
การคดิเปรียบเทียบลําดบัขัน้ตอนตา่งๆ 

  ขัน้ตอนท่ี 2 ผู้สอนร่วมกบัผู้ เรียนเลือกเกมท่ีต้องการในการนํามาใช้ในการจดัเกม
คณิตศาสตร์เพ่ือส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ ในขัน้ตอนนีผู้้สอนยกตวัอย่างเกมท่ีมีความเก่ียวข้องกบั
เนือ้หาท่ีผู้ เรียนต้องการเรียนและให้ผู้ เรียนเลือกตามความสนใจโดยยดึหลกัดงัตอ่ไปนี ้คือ 

1. ให้นกัศกึษาได้วิเคราะห์ประสบการณ์ของตน  
2. เลือกเกมท่ีเก่ียวข้องกบัประสบการณ์ของผู้ เรียน 
3. เป็นเกมท่ีมาจากความสนใจของผู้ เรียน 
4. เลือกเกมท่ีมีโอกาสเกิดปัญหาท่ีเกิดจากความแตกตา่งระหว่างบคุคลน้อย

ท่ีสดุจนได้เนือ้หาครบตามท่ีต้องการทัง้หมด 4 กิจกรรม ดงันี ้คือ เกมจํานวนและตวัเลข เกมความ
น่าจะเป็น เกมสะพานแม่นํา้ทัง้ 5 และ เกมการตลาดโดยใช้ตรรกศาสตร์ หลงัจากนัน้ จึงกําหนด
จุดประสงค์และพฤติกรรมในการเรียนในหวัข้อนัน้  ซึ่งสอดคล้องกบัหลกัการสอนผู้ ใหญ่ของ 
Knowles (2005) ท่ีกล่าวไว้ว่า เม่ือทําการจดักิจกรรมใดๆก็แล้วแต่ให้กบันกัศึกษาผู้ ใหญ่ผู้จดั
กิจกรรมพึงตระหนักถึงหลักการ 5 ข้อ คือ 1. ความต้องการและความสนใจของผู้ ใหญ่ 2. 
สถานการณ์ท่ีเก่ียวข้องกบัผู้ ใหญ่ 3. การวิเคราะห์ประสบการณ์ 4. ผู้จดักิจกรรมต้องให้ผู้ เรียนเป็น
ผู้ นําตนเอง พยายามอย่าชีนํ้าผู้ เรียน 5. เข้าใจถึงความแตกต่างระหว่างบุคคลเพราะผู้ ใหญ่แต่ละ
คนมีประสบการณ์ท่ีแตกตา่งกนั และยงัสอดคล้องกบั Gilman (1976) ท่ีกลา่วไว้ว่า เกมเป็นส่ือท่ี
ทําให้เกิดแรงจูงใจในการเรียน เพราะต้องการท่ีจะชนะหรือให้ถึงจุดหมายซึ่งบางครัง้อาจช่วยลด



131 
 

เวลาในการเรียนรู้ความเป็นจริงและต้องการความชํานาญ เพราะผู้ เรียนได้มีโอกาสกระทํากบัวตัถุ
จริง จงึรู้จกัการคดิเปรียบเทียบลําดบัขัน้ตอนตา่งๆ 

ขัน้ตอนท่ี 3 ผู้สอนและผู้ เรียนร่วมกนัออกแบบเกมและกติกาภายใต้ขอบเขตของ
วัตถุประสงค์ในกิจกรรมนัน้ๆ เป็นขัน้ตอนท่ีผู้ สอนต้องคอยควบคุมให้ในการกําหนดกติกาโดย
ผู้ เรียนไม่ออกนอกกรอบท่ีตัง้เอาไว้เพ่ือให้ผลลัพธ์เป็นไปตามจุดประสงค์คือ ส่งเสริมการคิด
วิเคราะห์ ซึ่งตรงกับหลกัของการจัดการศึกษานอกระบบตามหลกัการสอนผู้ ใหญ่ท่ีควรจะต้อง
ส่งเสริมให้ผู้ เรียนคิดและตัดสินใจด้วยตนเอง หัวใจสําคัญ คือการยอมรับและเคารพในการ
ตดัสินใจของผู้ เรียน ซึ่งเป็นรากฐานของความเป็นประชาธิปไตย ในระดบัพืน้ฐานด้วย (อญัชลี  
ธรรมะวิธีกลุ, 2551) และยงัสอดคล้องกบักบัหลกัการเรียนรู้แบบมีสว่นร่วม ท่ีกลา่วไว้วา่ การเรียนรู้
แบบมีส่วนร่วมไม่ใช่เพียงการรับข้อมลูจากผู้สอนอย่างเดียว แต่เป็นกระบวนการท่ีผู้ เรียนเข้าไปมี
สว่นร่วมในการเรียนรู้ท่ีผู้ เรียนสามารถเข้าถึงประสบการณ์และการเรียนรู้จากสิ่งท่ีได้เรียนรู้  ผู้สอน
ทําหน้าท่ีเป็นผู้ อํานวยความสะดวก กระตุ้นให้ผู้ เรียนทุกคนได้มีส่วนร่วมในการเรียนการสอน ได้
แสดงความคิดเห็น และแบง่ปันประสบการณ์ของแตล่ะคน ผู้ เรียนสามารถเจรจาถึงความคาดหวงั
อะไรท่ีต้องการและทําอย่างไรจึงจะได้ตามท่ีคาดหวัง รวมทัง้เป้าประสงค์ ความรู้ ทักษะ และ
ทศันคต ิหรือวิธีการเรียนการสอนท่ีผู้ เรียนต้องการใช้ Burnaby (2001) 
 

2. อภิปรายผลของการใช้เกมคณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม
เพื่อส่งเสริมความสามารถในการคดิวิเคราะห์ของนักศึกษาผู้ใหญ่ 

จากผลการจดัเกมคณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมเพ่ือส่งเสริมการคิด
วิเคราะห์ของนกัศกึษาผู้ใหญ่นัน้ พบวา่ 

การเปรียบเทียบคะแนนจากแบบทดสอบความสามารถด้านการคิดวิเคราะห์หลงัการ
ทดลองสงูกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนยัสําคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 ซึง่แสดงให้เห็นว่า หลงัการ
เข้าร่วมกิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ตามแนวคดิการเรียนรู้แบบมีสว่นร่วมเพ่ือสง่เสริมการคิดวิเคราะห์
ของนักศึกษาผู้ ใหญ่ มีทักษะทางด้านการคิดวิเคราะห์สูงขึน้อย่างแตกต่างกับก่อนการเข้าร่วม
กิจกรรมอย่างมีนยัสําคญัซึ่งสอดคล้องกบัสมมติฐานท่ีการวิจยัท่ีผู้ วิจยัได้กําหนดไว้ คือ ผู้ เรียนท่ี
เข้าร่วมกิจกรรมสามารถพฒันาทกัษะทางด้านการคิดวิเคราะห์ผ่านเกมคณิตศาสตร์แบบมีส่วน
ร่วม เพราะการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมเป็นการนําความคิดเห็นท่ีแตกต่างของผู้ เรียนทุกคนมาผ่าน
กระบวนการเรียนรู้ของด้วยการวิเคราะห์และการมีปฏิสมัพนัธ์ของกลุม่ โดยมีบริบทเฉพาะเจาะจง
ท่ีสามารถปรับเปล่ียนให้เหมาะสมในแต่ละเง่ือนไข โดยผู้ เรียนเป็นผู้ประดิษฐ์วิธีใหม่ ๆ กฏกติกา
ใหม่ๆ  (Jules, 1995) และยงัสอดคล้องกบั Simon and others  (1996) ท่ีกลา่วว่าการเรียนรู้แบบมี
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ส่วนร่วมเป็นการเรียนรู้ท่ีผู้ เรียนมีส่วนร่วมในการดําเนินการร่วมกับผู้ สอน  โดยผู้ เรียนได้ลงมือ
ปฏิบตัิและเรียนรู้ในสิ่งท่ีอยากรู้ทัง้ในชัน้เรียนและในชมุชน รวมไปถึงการแสวงหาความรู้ ค้นคว้า 
รวบรวมข้อมลูต่าง ๆ  ท่ีทําให้เกิดประโยชน์และเป็นท่ีน่าสนใจ และเผยแพร่ต่อสาธารณะเพ่ือให้
เกิดการเรียนรู้อยา่งกว้างขวาง ผู้ เรียนสามารถวิเคราะห์ ประเด็นตา่ง ๆ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ผล
ของการวิจยัในเร่ืองของการเรียนรู้แบบมีสว่นร่วมสามารถสง่เสริมให้เกิดทกัษะการคิดวิเคราะห์ยงั
สอดคล้องกบั Burnaby (2001) ซึง่ได้กลา่วไว้วา่ การเรียนรู้แบบมีสว่นร่วมเป็นการเรียนรู้ในการจดั
กิจกรรมการเรียนรู้ท่ีเน้นให้ผู้ เรียนต้องมีส่วนร่วมเพ่ือเกิดการเรียนรู้ในสิ่งท่ีอยากรู้  และเกิดทกัษะ
ทางด้านการคิดวิเคราะห์ ตลอดจนอภิปราย เกิดกระบวนการกลุ่ม เกิดการเปล่ียนแปลงแนวคิด
หรือทกัษะของบคุคล  เสริมสร้างความรับผิดชอบร่วมกนั และจากการใช้แนวคิดเกมคณิตศาสตร์
ในการพฒันาทกัษะการคิดวิเคราะห์ยงัสอดคล้องกบังานวิจยัของ Goldberg (1980) ซึง่ได้ทําการ
ทดลองและศึกษาผลของการใช้เกมแบบเป็นกลุ่มต่อความสามารถในการแก้ปัญหาของนกัเรียน
ชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยมีกลุ่มตวัอย่าง 2 กลุ่ม โดยกลุ่มทดลองได้ใช้เกมในการสอนผลการ
ทดลองพบว่า ความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาของทัง้สองกลุ่ม มีความแตกต่างกันอย่างมี
นยัสําคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 และได้สรุปเป็นแนวทางไว้ว่า เกมคณิตศาสตร์ช่วยผู้ เรียนในการแก้
โจทย์ปัญหาท่ีต้องใช้การคดิวิเคราะห์ได้มาก  และสอดคล้องกบั พิมพ์พร ไชยฤกษ์ (2551) ซึง่ได้ทํา
การวิจัยเร่ือง การศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ของ
นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 5 โดยใช้เกมคณิตศาสตร์ร่วมกบักิจกรรมกลุม่ ซึง่งานวิจยันีไ้ด้ใช้กลุม่
ตวัอย่างเป็นนกัเรียนประถมศกึษาปีท่ี 5 และพบว่า นกัเรียนท่ีเรียนโดยใช้เกมคณิตศาสตร์ร่วมกบั
กิจกรรมกลุ่มย่อยมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ หลงัเรียน สงูกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นยัสําคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 และ นกัเรียนท่ีเรียนโดยใช้เกมคณิตศาสตร์ร่วมกบักิจกรรมกลุ่มมี
ทกัษะและกระบวนการคิดวิเคราะห์ทางคณิตศาสตร์อยู่ในระดบัดี  โดยกิจกรรมท่ีผู้วิจยัได้จดัขึน้
หลงัจากจดัตัง้จุดมุ่งหมายด้วยการวางแผนในการเรียนร่วมกันประกอบไปด้วย 3 ขัน้ คือ ตัง้
จุดมุ่งหมายในการเรียนการสอน ขัน้นํา ขัน้รวบรวมประสบการณ์ ขัน้อภิปรายประสบการณ์ 
ขัน้ทดลอง ขัน้สรุปความคดิรวบยอด และ ขัน้ประเมินผล ขัน้นํา ผู้ สอนได้เร่ิมต้นกิจกรรมด้วย
การเกร่ินนําเหตกุารณ์ท่ีเก่ียวข้องกบัเกมนัน้ๆเพ่ือเป็นการนําผู้ เรียนเข้าสูเ่กมเพ่ือให้ผู้ เรียนมีอารมณ์
ร่วมในกิจกรรม หลงัจากนัน้ จึงให้ผู้ เรียนร่วมกนักําหนดบทบาทหน้าท่ีของตนเอง เช่น การกําหนด
ค่าใช้จ่ายในชีวิตประจําวันในเกมคํานวณตัวเลข เป็นต้น แล้วรับฟังปัญหาท่ีเกิดขึน้จาก
สถานการณ์ของเกม ในขัน้นีเ้ป็นการเตรียมตวัผู้ เรียนก่อนเข้ากิจกรรมซึง่จะมีการแจ้งวตัถปุระสงค์
รวมไปถึงกฏกติกาให้ทราบ ซึง่ในขัน้ตอนนีผู้้ เรียนก็ตัง้ใจฟังอย่างมาก เพราะ การนําเข้าสู่บทเรียน
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เป็นกิจกรรมท่ีครูควรกระทําเม่ือเร่ิมต้นการสอน วตัถปุระสงค์เพ่ือดงึดดูความสนใจจากนกัเรียนมา
ท่ีการสอนของครู และเป็นการเตรียมตวัให้นักเรียนมีสมาธิในการฟังครูสอน และทําให้นกัเรียน
เข้าใจบทเรียนชดัเจนขึน้ รู้ว่าจะเรียนเร่ืองอะไรตอ่ไป และเอาความรู้และเทคนิคท่ีนกัเรียนมีอยู่เดิม
มาสัมพันธ์กับบทเรียนท่ีครูจะสอนได้ การนําเข้าสู่บทเรียนอย่างมีประสิทธิภาพ จะช่วยทําให้
วตัถปุระสงค์ของการเรียนนัน้ๆ ชดัเจนขึน้ เพราะนกัเรียนถกูดงึให้เข้ามามีสว่นร่วมในการเรียนด้วย 
(เสริมศรี ลกัษณศิริ, 2546) ซึ่งสอดคล้องกบั เฉลิม มลิลา (2523) ท่ีกล่าวถึงประโยชน์ของขัน้
นําเข้าสูบ่ทเรียนไว้วา่ 1. ช่วยเตรียมความพร้อมให้นกัเรียนในการเรียนรู้ 2. ช่วยนกัเรียนให้สามารถ
เรียนรู้ประสบการณ์ได้อย่างมีความหมาย และโดยง่ายยิ่งขึน้ 3. ช่วยกระตุ้นนกัเรียนสนใจ อยากรู้ 
และเรียนด้วยความเพลิดเพลิน 4. เป็นการปพืูน้ฐานความคิด ความรู้ และแนวทางการประกอบ
กิจกรรม ประสบการณ์ใหมร่ะหวา่งครูและนกัเรียนในเบือ้งต้น 5. เป็นส่ือเช่ือมโยงความสมัพนัธ์ท่ีดี
ระหว่างผู้ เรียนผู้สอนก่อนดําเนินการสอนในขัน้ตอ่ไป 6. ช่วยให้นกัเรียนเกิดมโนทศัน์ (Concepts) 
ท่ีดีและถกูต้อง 7. เป็นวิธีการเช่ือมโยงประสบการณ์เดิมกบัประสบการณ์ใหม่ให้มีความสมัพนัธ์ 
หรือตอ่เน่ืองกนัอย่างมีความหมาย            8. ช่วยสร้างบรรยากาศท่ีดี 9. ช่วยทําให้นกัเรียน
สามารถทําความเข้าใจบทเรียนได้ดีและรวดเร็วขึน้ 10. ช่วยพฒันาทศันคติในการเรียนท่ีดีให้กบั
นกัเรียน 11. เป็นช่องทางช่วยผอ่นแรงในการสอนของครู ให้สามารถกระทําได้โดยง่าย รวดเร็วและ
ได้ผลดีสมตามจดุประสงค์ท่ีกําหนดไว้ 12. ผลสะท้อนกลบั (Feedback) จากการสงัเกตพฤติกรรม
ของนกัเรียน นบัเป็นปัจจยัท่ีช่วยในการปรับปรุงทกัษะ และวิธีการนําเข้าสู่บทเรียนของครูในครัง้
ตอ่ไปให้มีประสทิธิภาพย่ิงขึน้ 

 ขัน้แลกเปล่ียนประสบการณ์ภายในกลุ่ม หลงัจากท่ีผู้สอนและผู้ เรียนได้กําหนด
บทบาทของตนเองและทําการแบ่งกลุ่มเรียบร้อยแล้ว ผู้ เรียนจะต้องนําเอาประสบการณ์ของตน
ออกมาแสดงภายในกลุ่ม โดยบันทึกประสบการณ์เหล่านัน้ไว้ก่อนโดยไม่ได้แยกแยะว่าวิธีใด
เหมาะสมหรือไม่เหมาะสมโดยในขัน้ตอนนีผู้้ เรียนบางกลุ่มได้บนัทึกลงในเศษกระดาษบางกลุ่มก็
เขียนบนัทกึขึน้บนกระดานแตเ่ป็นการบนัทกึท่ีมาจากการรวบรวมประสบการณ์ของสมาชิกภายใน
กลุ่ม ซึ่งการท่ีผู้ เรียนให้ความร่วมมือเป็นอย่างดีเพราะผู้ เรียนมีวยัวุฒิ และ ประสบการณ์เฉพาะ
บุคคลท่ีแตกต่างกันมากเพ่ือให้เป็นการรับฟังทุกความคิดเห็นจึงให้บนัทึกความคิดเห็นเหล่านัน้
เอาไว้ก่อน โดยในขัน้ตอนนีมี้วตัถปุระสงค์เพ่ือให้ผู้ เรียนได้วิเคราะห์หลกัการท่ีจะนํามาใช้ในการ
แก้ปัญหา ซึ่งสอดคล้องกบัในทฤษฎีการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมของ กรมสขุภาพจิต (2546) ซึ่งได้
กล่าวถึงองค์ประกอบการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมว่า ผู้ เรียนควรจะได้แลกเปล่ียนประสบการณ์ของ
ตนเองออกมานําเสนอร่วมกบัเพ่ือนๆจะทําให้ผู้ เรียนรู้สกึว่าตวัเองได้มีสว่นร่วมในฐานะสมาชิกคน
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หนึ่ง มีความสําคญัท่ีมีคนฟังเร่ืองราวของตนเอง และได้รับโอกาสรับรู้เร่ืองราวของคนอ่ืน ซึง่จะทํา
ให้มีความรู้เพิ่มขึน้ ซึ่งยังสอดคล้องกับบทความของ ลัดดา เสนาวงษ์ (2543) ซึ่งได้เขียน
รายละเอียดเก่ียวกับการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมซึ่งได้กล่าวไว้ว่า ในขัน้ตอนของการจดัการเรียนรู้
แบบมีส่วนร่วมผู้สอนต้องพยายามใช้ประสบการณ์ของผู้ เรียนในการเรียนรู้และมีการแลกเปล่ียน
รวบรวมประสบการณ์ระหวา่งผู้ เรียนโดยผา่นกระบวนการกลุม่ 

  สะท้อนและอภิปรายในกลุ่มเพื่อหาแนวทางที่ เหมาะสม โดยหลังจากท่ี
ผู้ เรียนได้แลกเปล่ียนประสบการณ์ของตนแล้วนัน้ จึงร่วมกนัสะท้อนและอภิปรายถึงประสบการณ์
ท่ีเหมาะสมในการนํามาใช้ในการแก้ปัญหา โดยในขัน้ตอนนีมี้วตัถปุระสงค์เพ่ือให้ผู้ เรียนสามารถ
วิเคราะห์หาความสมัพนัธ์ให้ได้ว่าแนวทางและประสบการณ์อนัใดมีความสมัพนัธ์ท่ีเหมาะสมใน
การแก้ปัญหา ซึ่งสอดคล้องกบังานวิจยัของ นงคราญ ห่อไธสง (2550)  ซึง่ได้ทําการวิจยัเร่ือง ผล
การใช้ส่ือมัลติมีเดียตามรูปแบบการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมวิชาคณิตศาสตร์ สําหรับนักเรียนชัน้
มธัยมศกึษาปีท่ี 2 โดยหลงัจากท่ีผู้สอนได้ให้นกัเรียนรวบรวมประสบการณ์แล้วผู้สอนได้ให้นกัเรียน
นําเอาประสบการณ์ต่างๆมาอภิปรายร่วมกนัเพ่ือพฒันาทกัษะทางคณิตศาสตร์ซึ่งผลวิจยัพบว่า
ด้วยกระบวนการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมดงักล่าวกลุ่มทดลองมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนสงูกว่ากลุ่ม
ควบคมุอยา่งมีนยัสําคญัทางสถิตท่ีิระดบั .01 

  ทดลองภายใต้กระบวนการกลุ่ม โดยให้ผู้ เรียนนําเอาผลท่ีได้จากการสะท้อน
และอภิปรายมาทดลองใช้เพ่ือให้ผู้ เรียนได้ทราบถึงผลลพัธ์จากกานําเอาประสบการณ์มาทดลองใช้
ว่ามีความเหมาะสมมากน้อยเพียงใด หลังจากนัน้หากพบว่าประสบการณ์ท่ีได้ยังไม่ประสบ
ผลสําเร็จจงึให้ผู้ เรียนได้กลบัไปทบทวนในขัน้ตอนสะท้อนและอภิปรายในกลุม่เพ่ือหาแนวทางใหม่
ท่ีเหมาะสมซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ สกลพร พิชัยกมล(2549) ซึ่งทําวิจัยเร่ือง ผลของการ
เรียนรู้แบบมีส่วนร่วมต่อความรู้เร่ืองเพศศึกษาและทักษะชีวิตของนักเรียนช่วงชัน้ท่ี 3 ชัน้
มัธยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนนนทรีวิทยา โดยงานวิจัยนีเ้ป็นงานวิจัยกึ่งทดลอง ซึ่งผู้ วิจัยได้ให้
นกัเรียนได้ทดลองจากแบบเรียนโปรแกรมท่ีให้ผู้ เรียนมีส่วนร่วม ซึ่งพบว่า ผลสมัฤทธ์ิจากการเข้า
ร่วมกิจกรรมของนักเรียนมีทักษะในการตัดสินใจในทางท่ีถูกต้องมากขึน้กว่ากลุ่มท่ีเป็นกลุ่ม
ควบคมุอยา่งมีนยัสําคญัทางสถิต ิ.01  

 ขัน้สรุปความคดิรวบยอดที่ได้จากกิจกรรม โดยหลงัจากท่ีผู้ เรียนได้ทําการทดลอง
เป็นระยะเวลาช่วงหนึ่งแล้วผู้ เรียนจะได้พบหนทางท่ีเหมาะสมท่ีสดุ ผู้ เรียนจึงทําการหาข้อสรุปไว้
เป็นหลกัการ และ หลงัจากนัน้ผู้สอนจึงทําการสรุปความคิดรวบยอดท่ีถูกต้องอีกครัง้หนึ่งเพ่ือให้
ผู้ เ รียนได้ทราบถึงหลักการท่ีถูกต้อง  และ  ได้ทราบถึงความสําคัญท่ีสามารถนําไปใช้ใน
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ชีวิตประจําวัน โดยขัน้ตอนนีมี้วตัถุประสงค์เพ่ือให้ผู้ เรียนได้สามารถวิเคราะห์ความสําคญัของ
เนือ้หาท่ีได้เรียนไป ซึง่สอดคล้องกบั ลดัดาวลัย์ พิชญพจน์ (2537) ท่ีกลา่วไว้ว่า การสรุปบทเรียนมี
ความสําคญัมากเพราะ 1. เม่ือผู้ เรียนได้เรียนเนือ้หาสาระสําคญัของบทเรียนมาแล้ว ความคิด 
ความเข้าใจยงักระจดักระจาย หรือมีความสบัสน การสรุปบทเรียนจะช่วยรวบรวมความคิด ความ
เข้าใจให้ชัดเจนแจ่มแจ้ง จนเกิดความคิดรวบยอดท่ีถูกต้อง 2. เนือ้หาสาระในบทเรียนมกัมี
ความสมัพนัธ์ต่อเน่ืองกนัทัง้ภายในเร่ืองเดียวกนั และเร่ืองอ่ืนๆ ดงันัน้การสรุปบทเรียนในลกัษณะ
โยงให้เห็นถึงความสมัพนัธ์ของหวัข้อต่างๆ ภายในเร่ืองเดียวกนั หรือระหว่างบทเรียนเก่ากบัใหม ่
จะช่วยให้ผู้ เรียนเห็นความสมัพนัธ์ตอ่เน่ืองอย่างชดัเจน 3. จดุมุ่งหมายของการศกึษาหาความรู้อยู่
ท่ีการสามารถนําความรู้ไปใช้ในชีวิตประจําวนัได้ การสรุปบทเรียนจะช่วยชีนํ้าให้นกัเรียนสามารถ
นําความรู้ไปใช้ในสถานการณ์ต่างๆได้ และ ยงัสอดคล้องกบั ประชาสรรค์ แสนภกัดี (2550) ท่ีได้
กลา่วไว้ว่า การสรุปบทเรียน การสรุปบทเรียนเป็นสิ่งแรกท่ีเราควรจะทําหลงัจากการเรียนรู้ได้ผ่าน
ไปแล้ว เป็นการทบทวนหรือสรุปผลหลงัการปฏิบตัิงาน โดยกระบวนการหลกัๆ จะเป็นการนําสิ่งท่ี
เกิดขึน้มามาสรุปหาความคดิท่ีได้จากการทดลอง 

 ขัน้ประเมินผล 
 ในขัน้ตอนนีผู้้วิจยัได้ทําการทดสอบผู้ เรียนหลงัจดักิจกรรม (Post-test) เพ่ือนําผลท่ีได้

ไปเปรียบเทียบกบัก่อนการทดลอง (Pre-test) ซึง่ในขัน้ตอนนีมี้ความสําคญัเพราะการประเมินเป็น
กระบวนการศกึษาสิง่ตา่งๆ โดยใช้ระเบียบวิธีวิจยั การประเมินเป็นการตรวจสอบการบรรลผุลตาม
วตัถปุระสงค์ท่ีกําหนดไว้ การประเมินเป็นการช่วยเสนอสารสนเทศเพ่ือการตดัสินใจ การประเมิน
เป็นการสนองสารสนเทศแก่ผู้ เก่ียวข้องทัง้หลายด้วยการบรรยายอย่างลุ่มลกึและการประเมินเป็น
การตดัสินคณุค่าของสิ่งท่ีมุ่งประเมิน ศิริชยั กาญจนวาสี (2537) และ ยงัสอดคล้องกับ ปรุะชัย 
เป่ียมสมบูรณ์ (2529) ท่ีกล่าวว่ากระบวนการท่ีมุ่งแสวงหาคําตอบสําหรับคําถามท่ีว่า นโยบาย/
แผนงาน/โครงการ บรรลผุลตามวตัถปุระสงค์และเป้าประสงค์ท่ีกําหนดไว้แตต้่นหรือไม่ และระดบั
ใด ดีขึน้ หรือ ควรจะปรับปรุง 

 สรุปผลการจดักิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมนัน้โดย
ผู้ วิจัยใช้หลักการสอนผู้ ใหญ่ในการจัดกิจกรรมนัน้มีความราบร่ืนและมีผลสัมฤทธ์ิเป็นไปตาม
สมมติฐานท่ีผู้วิจยัได้ตัง้ไว้ โดยผู้วิจยัได้ทําการสํารวจความต้องการของผู้ เรียนแล้วจึงนําเอาข้อมลู
ดงักลา่วมาสร้างเป็นกิจกรรมด้วยการร่วมกบัผู้ เรียนร่วมกนัตัง้จดุมุง่หมายในการเรียนการสอนและ
วางแผนกิจกรรมจนได้กิจกรรมครบตามต้องการ และ เม่ือผู้วิจยัได้กิจกรรมตามท่ีต้องการแล้วจึง
นํากิจกรรมมาทดลองจดักบักลุ่มตวัอย่าง ซึ่งผู้สอนได้นําเข้าสู่บทเรียนด้วยการกล่าวถึงท่ีมาของ
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ปัญหาและสร้างบรรยากาศในการเรียนการสอนและเม่ือผู้ เรียนสามารถเข้าใจถึงหลกัการและ
เหตผุลของเกมแล้ว ผู้สอนจงึให้ผู้ เรียนได้รวบรวมประสบการณ์ภายในกลุม่และนํามาอภิปรายเพ่ือ
หาแนวทางท่ีเหมาะสมแล้วจึงนําไปทดลองในเกมเพ่ือหาข้อสรุปท่ีถกูต้อง เช่น ปัญหาการเดินข้าม
สะพานทัง้ 7 ผู้ เรียนอาจจะได้ร่วมกนัวางแผนในการเร่ิมต้นและสิน้สดุการเดินด้วยวิธีต่างๆและทํา
การทดลองจนในท่ีสดุก็จะได้ข้อสรุปว่าไม่มีวิธีทางใดในการเดินทางข้ามสะพานให้ครบทกุสะพาน
ได้โดยไมก่ลบัท่ีเดมิ เป็นต้น 
 
ข้อเสนอแนะ 

1. ข้อเสนอแนะสาํหรับการนํากิจกรรมไปใช้ 
1.1 จากผลการจดัเกมคณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมเพ่ือส่งเสริม

การคิดวิเคราะห์ของนกัศึกษาผู้ ใหญ่จําต้องคํานึงถึงขนาดของกลุ่มท่ีเหมาะสม เพราะเน่ืองจาก
กิจกรรมดงักล่าวเป็นเกม จึงควรท่ีจะมีผู้ เล่นอย่างน้อย 2 กลุ่ม โดยมีสมาชิกในกลุ่มอย่างน้อย 2 
คนขึน้ไป ซึ่งในท่ีนีผู้้วิจยัได้แบ่งผู้ เรียนออกเป็น 3 กลุ่ม กลุ่มละ 10 คน ทําให้เกิดความสนกุสนาน
ภายในกลุ่มและได้มีการรวบรวมข้อมูลกันอย่างหลากหลาย และ มีการแข่งขันว่ากลุ่มใดจะ
สามารถหาทางข้ามสะพานได้ครบก่อนกนั โดยในการแบง่กลุม่ผู้สอนควรจะแบง่ให้สมาชิกคละกนั 
ทัง้ความสามารถ ลกัษณะ หรือ บคุลกิ เพ่ือให้สมาชิกได้มีความคดิเห็นท่ีหลากหลาย 

1.2 จากผลการจดัเกมคณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมเพ่ือส่งเสริม
การคดิวิเคราะห์ของนกัศกึษาผู้ใหญ่ผู้วิจยัได้เปิดเพลงระหว่างการจดักิจกรรมเพ่ือให้บรรยากาศใน
การคดิไมต่งึเครียดจนเกินไป 

1.3 จากผลการจดัเกมคณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมเพ่ือส่งเสริม
การคิดวิเคราะห์ของนกัศึกษาผู้ ใหญ่ผู้สอนต้องมีการนัดหมายกับผู้ เรียนให้เรียบร้อยและเตรียม
อปุกรณ์ให้เรียบร้อยก่อนเร่ิมจดักิจกรรมจริง 

1.4 จากผลการจดัเกมคณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมเพ่ือส่งเสริม
การคิดวิเคราะห์ของนกัศกึษาผู้ใหญ่ในกิจกรรมท่ี 4 ผู้สอนอาจปรับเปลี่ยนให้ผู้ เรียนได้นําสิ่งของท่ี
ตวัเองต้องการจําหน่ายมาจําลองการขายอยา่งอิสระ จากการจดักิจกรรมผู้วิจยัสงัเกตว่า ผู้ เรียนได้
เปล่ียนอุปกรณ์ต่างๆมาเป็นการทําไข่เค็ม และ รายการอาหารอ่ืนๆ แทนสิ่งของท่ีได้กําหนดไว้ 
เพ่ือให้เกิดความสนกุสนานระหวา่งการจดักิจกรรม 

 1.5 จากผลการจัดเกมคณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมเพ่ือ
สง่เสริมการคดิวิเคราะห์ของนกัศกึษาผู้ใหญ่ผู้สอนต้องมีความระมดัระวงัระหว่างเกมท่ียงัไม่สิน้สดุ
พยายามไมชี่นํ้าให้ผู้ เรียนพบคําตอบจากการชีนํ้าของผู้สอน 
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2 ข้อเสนอแนะสาํหรับงานวิจัยครัง้ต่อไป 
2.1 ในการจดักิจกรรมควรแบง่ออกเป็น 2กลุม่ คือ กลุม่ควบคมุ และ กลุม่ทดลอง เพ่ือ

ช่วยให้ผลการทดลองมีความน่าเช่ือถือมากยิ่งขึน้ 
2.2 ควรนําเอากิจกรรมดงักล่าวไปใช้กับเยาวชนกลุ่มอ่ืนๆดูบ้างเพ่ือจะได้เป็นการ

พฒันารูปแบบของกิจกรรมให้มีความหลากหลาย 
2.3 ควรนําเอาวิชาอ่ืนๆมาประยกุต์กบัเกมเพ่ือพฒันาทกัษะด้านอ่ืนๆ ของผู้ เรียน 
2.4 ควรจะมีการเปรียบเทียบการจดักิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ตามแนวคิดการเรียนรู้

แบบมีส่วนร่วมเพ่ือส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ของนกัศึกษาผู้ ใหญ่โดยใช้แนวคิดอ่ืน นอกเหนือจาก
แนวคดิการเรียนรู้แบบมีสว่นร่วม เพ่ือเป็นการพฒันากิจกรรมเกมตอ่ไป 

2.5 ควรจะมีการพฒันาเกมเพ่ือนําไปพฒันาทกัษะทางด้านอ่ืนๆ เช่น ทกัษะความคิด
สร้างสรรค์ เป็นต้น 
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รายนามผู้ทรงคุณวุฒติรวจสอบเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
ตรวจสอบแบบสอบถามความต้องการในการจัดกจิกรรมเกมคณิตศาสตร์เพื่อส่งเสริม

ความสามารถด้านการคดิวิเคราะห์ของนักศกึษาผู้ใหญ่ และ แผนกิจกรรมเกม
คณิตศาสตร์เพื่อส่งเสริมความสามารถด้านการคดิวิเคราะห์ของนักศกึษาผู้ใหญ่ 
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แบบสอบถามความต้องการในการเข้าร่วมเกมคณิตศาสตร์ตามแนวคดิการ
เรียนรู้แบบมีส่วนร่วมเพื่อส่งเสริมการคดิวเิคราะห์ของนักศกึษาผู้ใหญ่ 
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แบบสอบถามนักศกึษา 

เร่ือง ความต้องการในการใช้เกมคณิตศาสตร์ตามแนวคดิการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมเพ่ือ

ส่งเสริมความสามารถในการคดิวิเคราะห์ของนักศกึษาผู้ใหญ่ 

 คาํแนะนําในการตอบแบบสอบถาม 

1. แบบสอบถามนีฉ้บบันีมี้วตัถปุระสงค์เพ่ือพฒันากิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ตามแนวคิดการ
เรียนรู้แบบมีส่วนร่วมเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการคิดวิเคราะห์ของนกัศึกษาผู้ ใหญ่ 
และ คําตอบของท่านมีคณุคา่ยิ่งตอ่การจดักิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ตามแนวคดิการเรียนรู้
แบบมีสว่นร่วมเพ่ือสง่เสริมความสามารถในการคดิวิเคราะห์ของนกัศกึษาผู้ใหญ่ 

2. แบบสอบถามนีแ้บง่เป็น  2   ตอน  
                 ตอนท่ี 1    สถานภาพของผู้ตอบแบบสอบถาม  
                 ตอนท่ี 2  ความต้องการฝึกอบรมของนกัศกึษาผู้ใหญ่ 

3. โปรดเขียนเคร่ืองหมาย    ลงใน  (     ) หรือ เตมิข้อความท่ีตรงกบัความเป็นจริงหรือจดั
เรียงลําดบัตามความต้องการหรือความคิดเห็นของท่านตามท่ีระบุไว้ในคําถามแต่ละข้อ  
กรณีท่ีท่านมีความต้องการหรือความคดิเห็นเพิ่มเตมิ โปรดระบใุนช่องวา่งท่ีเว้นไว้ให้ 

4. ขอความร่วมมือสง่แบบสอบถามคืนภายในวันที่  30 มิถุนายน 2555     
 

ตอนที่ 1   ข้อมูลสถานภาพของผู้ตอบแบบสอบถาม 

1.1 เพศ           (   ) 1.) ชาย         (   ) 2.) หญิง 
1.2 อาย ุ      (   ) 1.) น้อยกวา่ 18 ปี   (   ) 2.) 18 -  25 ปี   

   (   ) 3.) 26  -   35   ปี             (   ) 4.) มากกวา่ 35 ปี 
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ตอนที่ 2   ความต้องการในการใช้เกมคณิตศาสตร์ตามแนวคดิการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม

เพื่อส่งเสริมความสามารถในการคดิวเิคราะห์ของนักศกึษาผู้ใหญ่ 

2.1 ท่านต้องการได้รับการพฒันาทกัษะการคดิวิเคราะห์ของตนเองโดยวธีิการจัด
กิจกรรมต่อไปนีใ้นระดบัใด  

ทกัษะด้านการคดิวิเคราะห์ มากท่ีสดุ(5) มาก (4) ปานกลาง
(3) 

น้อย(2) น้อยท่ีสดุ(1) 

 I.  การวิเคราะห์ความสําคญั      
 II. การวิเคราะห์ความสมัพนัธ์      
 III. การวิเคราะห์หลกัการ      
*หมายเหต ุ 
การวิเคราะห์ความสําคญั หมายถงึ การท่ีทา่นสามารถแยกแยะลําดบัความสําคญัของสิง่ตา่งๆในชีวิตประจําวนั 
การวิเคราะห์ความสมัพนัธ์ หมายถงึ การท่ีทา่นสามารถมองเหน็ความสมัพนัธ์เช่ือมโยงของปัญหาตา่งๆเป็น
ลําดบัขัน้ตอนได้ถกูต้อง 
การวิเคราะห์หลกัการ หมายถงึ การท่ีทา่นสามารถมองเหน็กระบวนการในการจดัการกบัปัญหาท่ีเหมาะสม 
 

2.2 ลักษณะของเกมคณิตศาสตร์ที่ต้องการนํามาประยุกต์ในการสร้างเกมคณิตศาสตร์
เพื่อส่งเสริมการคดิวิเคราะห์ กรุณาใส่หมายเลข 1 - 4 ตามลาํดบัความสาํคัญ 
 1  หมายถงึ มีความต้องการมากที่สุด 
 2 หมายถงึ มีความต้องการปานกลาง 
 3  หมายถงึ มีความต้องการน้อย 
 4  หมายถงึ มีความต้องการน้อยที่สุด 
(   ) เกมคณิตศาสตร์ท่ีใช้เนือ้หาตามหลกัสตูรแกนกลางการศกึษาขัน้พืน้ฐาน 
  พทุธศกัราช 2551 
(   )  เกมคณิตศาสตร์โดยใช้หลกัคณิตศาสตร์พืน้ฐานทัว่ไป 
(   ) เกมคณิตศาสตร์ท่ีให้ผู้ เรียนมีสว่นร่วมในการเลน่หลายๆคน 
(   ) อ่ืนๆ (โปรดระบ)ุ 
....................................................................................................... 

2.3 ท่านเหน็ว่าควรใช้ระยะเวลาก่ีวันในการจัดกิจกรรม 
 (  )  1. 1-2 วนั   (  )  2. 3-4 วนั (  )  3. 5-8 วนั (  )  4. 9-12 วนั  (  )  5. 13 วนัขึน้ไป 
2.4 ระยะเวลาที่เหมาะสมในการจัดกิจกรรมในแต่ละวัน  

(  )  1. 2 ชัว่โมง (  )  2. 3 ชัว่โมง (  )  3. 4 ชัว่โมง (  )  4. 5 ชัว่โมง  (  )  5. 6 ชัว่โมง 
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2.5 วันที่สะดวกและเหมาะสมในการจัดกจิกรรม 
(  )  1. วนัอาทิตย์ (  )  2. วนัจนัทร์ (  )  3. วนัองัคาร (  )  4. วนัพธุ (  )  5. วนัพฤหสับดี 
(  )  6. วนัศกุร์ (  )  7. วนัเสาร์ 

2.6 สถานที่ที่ท่านคดิว่าเหมาะสมในการจดักิจกรรม 
(  )  1. ศนูย์การศกึษานอกระบบและการศกึษาตามอธัยาศยัท่ีทา่นลงทะเบียนศกึษา 
(  )  2. ลานจดักิจกรรมโลง่แจ้ง 
(  )  3. อ่ืนๆ (โปรดระบ)ุ  
............................................................................................................. 

2.7 ท่านรู้จกัเกมคณิตศาสตร์ใดๆต่อไปนีบ้้าง 
(   ) 1. เกม 24 (   ) 2. เกมซโูดก ุ   (   ) 3. เกมตอ่จดุ (   ) 4. เกมแตกหน่อ 
(   ) 5. เกมเฮกซ์ (   ) 6. หมากรุก  (   ) 7. อ่ืนๆ (โปรดระบ)ุ  
................................... 

 
ข้อคดิเหน็หรือข้อเสนอแนะเพิ่มเตมิ (ถ้ามี)........................................................................ 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
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ภาคผนวก ค 

แผนการจัดกจิกรรมเกมคณิตศาสตร์ตามแนวคดิการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมเพื่อ
ส่งเสริมการคดิวเิคราะห์ของนักศกึษาผู้ใหญ่ 
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แผนการจัดกจิกรรมที่ 1 
"จาํนวนและตวัเลข" 

 
วัตถุประสงค์  

1. เพ่ือส่งเสริมให้ผู้ เรียนมีความสามารถในการคิดวิเคราะห์ด้านการคิดวิเคราะห์หลกัการ 
การคดิวิเคราะห์ความสมัพนัธ์ การคดิวิเคราะห์ความสําคญั 

2. เพ่ือให้ผู้ เรียนได้มีความรู้ความเข้าใจและประโยชน์เก่ียวกบัการบวกลบคณูหารจํานวน
จริง 

เนือ้หาสาระของกิจกรรม 
 รวมคา่เงินให้ได้จํานวนท่ีต้องการ 
ระยะเวลา  8 ชัว่โมง 
อุปกรณ์ ป้ายช่ือแขวนคอท่ีเป็นป้ายกระดาษแข็ง , ดนิสอ , ปากกา 
เทคนิคการจัดกิจกรรม 
 กระบวนการกลุม่ การเรียนรู้แบบมีสว่นร่วม เกมคณิตศาสตร์ 
ขัน้ตอนการสอนโดยใช้เกมคณิตศาสตร์ 

1. ผู้สอนให้นกัศกึษาคํานวณค่าใช้จ่ายในแต่ละวนัว่ามีรายรับรายจ่ายมากน้อยเพียงใดแล้ว
บรรยายวิธีการบวกลบจํานวนทศนิยม และ เร่ิมต้นเกมครัง้ท่ี 1 

2. ผู้สอนให้นกัศึกษาร่วมกันกําหนดค่าของตวัเลขโดยอ้างอิงจากรายจ่ายในชีวิตประจําวนั 
โดยให้นกัศกึษาได้มีโอกาสนําเอาประสบการณ์ของแตล่ะคนมาแลกเปล่ียนกนั 

3. ผู้สอนแบ่งกลุ่มนกัศกึษาออกเป็น 4 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่มนกัศกึษาชายกลุ่มเก่าท่ีเรียนมาจาก
ภาคเรียนท่ีแล้ว , กลุ่มนกัศึกษาหญิงกลุ่มเก่าท่ีเรียนมาจากภาคเรียนท่ีแล้ว , กลุ่ม
นกัศกึษาชายกลุ่มใหม่ท่ีพึ่งจะเข้ามาเรียนในภาคเรียนนี ้, กลุ่มนกัศกึษาหญิงกลุ่มใหม่ท่ี
พึง่จะเข้ามาเรียนในภาคเรียนนี ้โดยให้นัง่เป็นกลุม่ตามสะดวก 

4. ให้นกัศึกษาภายในกลุ่มร่วมกันกําหนดค่าของเงินในแต่ละกลุ่มโดยจะต้องมีค่าไม่เกิน 1 
ใน 10 ของ ตวัเลขท่ีกําหนดไว้จากข้อ 1 เม่ือกําหนดเสร็จแล้วให้นกัศกึษากลบัเข้าท่ีนัง่เดมิ 

5. ผู้สอนกําหนดเวลา 20 นาที ให้นกัศกึษารวมกลุม่กนัให้มีคา่ของเงินเท่ากบัคา่ของตวัเลขท่ี
ได้จากข้อ 2 ภายในระยะเวลาท่ีกําหนดไว้ โดยระหว่างนีใ้ห้นกัศึกษาได้มีโอกาสรวบรวม
ประสบการณ์ของตนและนํามาแลกเปล่ียนสะท้อนอภิปรายกันภายในกลุ่มและหาทาง
รวมกลุ่มเพ่ือให้ได้คา่ของเงินท่ีต้องการหลงัจากนัน้จึงให้ตวัแทนกลุ่มออกมานําเสนอหน้า
ชัน้เรียนถึงแนวคดิและวิธีดําเนินการ 
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6. ผู้สอนบรรยายวิธีการคณูเลข และ เร่ิมต้นเกมครัง้ท่ี 2 
7. ผู้สอนให้นกัศึกษาร่วมกันกําหนดค่าของตวัเลขโดยอ้างอิงจากรายจ่ายในชีวิตประจําวนั 

โดยให้มีเง่ือนไขเพิ่มเติมคือต้องมีทศนิยม 0.25 , 0.5 หรือ 0.75 บาทและให้นกัศกึษาได้มี
โอกาสนําเอาประสบการณ์ของแตล่ะคนมาแลกเปล่ียนกนั 

8. ผู้สอนให้นกัศกึษาทัง้ 4 กลุม่ซึง่ ได้แก่ กลุม่นกัศกึษาชายกลุม่เก่าท่ีเรียนมาจากภาคเรียนท่ี
แล้ว , กลุม่นกัศกึษาหญิงกลุม่เก่าท่ีเรียนมาจากภาคเรียนท่ีแล้ว , กลุม่นกัศกึษาชายกลุม่
ใหมท่ี่พึง่จะเข้ามาเรียนในภาคเรียนนี ้, กลุม่นกัศกึษาหญิงกลุม่ใหม่ท่ีพึง่จะเข้ามาเรียนใน
ภาคเรียนนี ้โดยให้นัง่เป็นกลุม่ตามสะดวก 

9. ให้นกัศึกษาภายในกลุ่มร่วมกันกําหนดค่าของเงินในแต่ละกลุ่มโดยจะต้องมีค่าไม่เกิน 1 
ใน 10 ของ ตวัเลขท่ีกําหนดไว้จากข้อ 7 เม่ือกําหนดเสร็จแล้วให้นกัศกึษากลบัเข้าท่ีนัง่เดมิ 

10. ผู้สอนกําหนดเวลาให้ 15 นาที ให้นกัศึกษารวมกลุ่มกันให้มีค่าของเงินเท่ากับค่าของตวั
เลขท่ีได้จากข้อ 7 ภายในระยะเวลาท่ีกําหนดไว้ โดยระหว่างนีใ้ห้นักศึกษาได้มีโอกาส
รวบรวมประสบการณ์ของตนและนํามาแลกเปล่ียนสะท้อนอภิปรายกันภายในกลุ่มและ
หาทางรวมกลุ่มเพ่ือให้ได้ค่าของเงินท่ีต้องการหลังจากนัน้จึงให้ตัวแทนกลุ่มออกมา
นําเสนอหน้าชัน้เรียนถึงแนวคดิและวิธีดําเนินการ 

11. เร่ิมต้นเกมครัง้ท่ี 3 โดยผู้สอนแนะนําให้ผู้ เรียนรู้จักจํานวนเต็มลบโดยให้ผู้สอนบรรยาย
ลกัษณะของจํานวนเตม็ลบโดยยกตวัอยา่งจากประสบการณ์ใกล้ตวัของนกัศกึษา 

12. ผู้สอนให้นกัศึกษาร่วมกันกําหนดค่าของตวัเลขโดยอ้างอิงจากรายจ่ายในชีวิตประจําวนั 
โดยให้นกัศกึษาได้มีโอกาสนําเอาประสบการณ์ของแตล่ะคนมาแลกเปล่ียนกนั 

13. ผู้สอนให้นกัศกึษา 4 กลุม่เดิม ได้แก่ กลุม่นกัศกึษาชายกลุม่เก่าท่ีเรียนมาจากภาคเรียนท่ี
แล้ว , กลุม่นกัศกึษาหญิงกลุม่เก่าท่ีเรียนมาจากภาคเรียนท่ีแล้ว , กลุม่นกัศกึษาชายกลุม่
ใหมท่ี่พึง่จะเข้ามาเรียนในภาคเรียนนี ้, กลุม่นกัศกึษาหญิงกลุม่ใหม่ท่ีพึง่จะเข้ามาเรียนใน
ภาคเรียนนี ้โดยให้นัง่เป็นกลุม่ตามสะดวก 

14. ให้นกัศึกษาภายในกลุ่มร่วมกันกําหนดค่าของเงินในแต่ละกลุ่มโดยจะต้องมีค่าไม่เกิน 1 
ใน 10 ของ ตวัเลขท่ีกําหนดไว้จากข้อ 2 จะต้องมีทศนิยม และกําหนดเง่ือนไขเพิ่มขึน้อีก
โดยกําหนดให้นักศึกษากลุ่มเก่าเป็นค่าของจํานวนท่ีติดลบ เม่ือกําหนดเสร็จแล้วให้
นกัศกึษากลบัเข้าท่ีนัง่เดมิ 

15. ผู้สอนกําหนดเวลาให้ 20 นาที ให้นกัศกึษารวมกลุม่กนัให้มีคา่ของเงินเท่ากบัคา่ท่ีกําหนด
ไว้ภายในระยะเวลาท่ีกําหนด โดยระหว่างนีใ้ห้นกัศกึษาได้มีโอกาสรวบรวมประสบการณ์
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ของตนและนํามาแลกเปล่ียนสะท้อนอภิปรายกนัภายในกลุ่มและหาทางรวมกลุ่มเพ่ือให้
ได้ค่าของเงินท่ีต้องการหลังจากนัน้จึงให้ตัวแทนกลุ่มออกมานําเสนอหน้าชัน้เรียนถึง
แนวคดิและวิธีดําเนินการ 

16. ผู้สอนให้ผู้ เรียนแต่ละกลุ่มส่งตวัแทนออกมาสรุปความสําคญัความสมัพนัธ์และหลกัการ
ของเกม 

17. ผู้สอนสรุปเนือ้หาจากกิจกรรมและความคิดรวบยอดรวมถึงหนทางท่ีสามารถนําเอาไป
ประยกุต์ใช้ได้ 

การประเมินผล 
 ประเมินผลด้วยแบบทดสอบความสามารถในการคดิวิเคราะห์ 
ตวัอย่างรูปภาพประกอบการจัดเกมจาํนวนและตวัเลข 

กําหนดตวัเลข x บาท 

1 บาท 2 บาท 

รวมกลุม่ให้ได้จํานวนเทา่กบั x บาท 
ตามท่ีกําหนดขัน้ตอนท่ี 1 
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ขัน้ตอนการจัดกิจกรรมที่ 1 
กิจกรรมที่ / เวลา วตัถปุระสงค์ รายละเอียดกิจกรรม หลกัการที่นํามาใช้ การประเมินผล 
9.00 – 10.00 
ชีแ้จงรายละเอียดกิจกรรม / 
ขัน้นํา 
 

เพื่อให้ผู้ เ รียนได้รับทราบ
ขัน้ตอนและวัตถุประสงค์
รวมไปถึงประโยชน์ที่จะได้
จากการจดักิจกรรม 

ผู้ สอนชีแ้จงกิจกรรมให้แก่ผู้ เรียนได้
ทราบถึงรายละเอียดกิจกรรม 

- การบรรยายทัว่ไป 
- ตัง้จุดมุ่งหมายในการ
เรียนการสอนโดยอ้างอิง
ตามจุดประสง ค์การ
เ รียน รู้ของสํานักงาน
ส่งเสริมการศึกษานอก
ระบบและการศึกษา
ตามอธัยาศยั 

 

10.00 - 12.00  
ขัน้สอน 

 ดูจากขัน้ตอนการสอนโดยใช้เกม
คณิตศาสตร์ 

- หลกัการสอนผู้ใหญ่  
- การเรียนรู้แบบมีส่วน
ร่วม 

 

13.00 - 15.00  
ขัน้สอน 

 ดูจากขัน้ตอนการสอนโดยใช้เกม
คณิตศาสตร์ 

- หลกัการสอนผู้ใหญ่  
- การเรียนรู้แบบมีส่วน
ร่วม 
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ขัน้ตอนการจัดกิจกรรมที่ 1 
กิจกรรมที่ / เวลา วตัถปุระสงค์ รายละเอียดกิจกรรม หลกัการที่นํามาใช้ การประเมินผล 
15.00 - 18.00 
สรุปความคิดรวบยอดและ
ทบทวนบทเรียน 

 ผู้ ส อน ใ ห้ นั ก ศึ กษา ร่ วมกั น ส รุ ป
กิจกรรมเกี่ยวกับการบวกลบคณูหาร 
และ แจกจ่ายใบงานให้กับนักศึกษา
เป็นการบ้านเพื่อฝึกการคดิวิเคราะห์ 

- เ นื่ องจากนักศึกษา
ผู้ ใหญ่มีความแตกต่าง
ในแต่ละบุคคลบางคน
อาจเรียนได้เร็วบางคน
อ า จ ช้ า จึ ง มี ก า ร ใ ช้
ก า ร บ้ า น เ พื่ อ เ ป็ น
เ ค รื่ อ ง มื อ ฝึ ก ค ว า ม
ชํานาญ 
- สรุปความคิดรวบยอด
ภายใต้กระบวนการกลุม่  
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ใบงานที่ 1 
 

จงคาํนวณและหาคาํตอบต่อไปนีใ้ห้ถูกต้อง 
1. พอ่ค้ามีเหรียญ 5 บาท จํานวน 3 เหรียญ และ มีเหรียญ 10 บาท จํานวน 2 เหรียญ พ่อค้า

จะมีเงินทัง้หมดก่ีบาท  
2. แดงมีเหรียญ 2 บาท จํานวน 4 เหรียญ และ มีเหรียญ 3 จํานวน 12 เหรียญ แดงจะมีเงิน

ทัง้หมดก่ีบาท 
3. นภพลชนะเกมได้เกมละ 5 บาท ถ้าแพ้เสียครัง้ละ 3 บาท ปรากฏว่านภพลชนะ5 ครัง้ แพ้ 

4 ครัง้ นภพลจะมีเงินทัง้หมดก่ีบาท 
 
จงวิเคราะห์หาวิธีที่ถูกต้อง 

1. กรุงมีแสตมป์ 2.50 บาท และ มีแสตมป์ 3.50 บาท  จงยกตวัอย่างท่ีจะรวมแสตมป์เหลา่นี ้
รวมกนัมีคา่เท่ากบั 12 บาท 

2. ค่าเรียนของนกัศึกษาผู้ ใหญ่ในแต่ะละเทอมคิดเป็นเงิน 148 บาท โดย พิมพ์มีเหรียญ 10 
บาท และเหรียญ 2 บาท จงหาว่าพิมพ์จะต้องใช้เหรียญ 10 และ เหรียญ 2 บาท อย่างละ
ก่ีเหรียญเพ่ือจ่ายคา่เทอมได้พอดี 

3. ในแต่ละวนัจูนจะต้องจ่ายค่ารถไปกลบั 24 บาท ค่าอาหารมือ้เช้า 35 บาท ค่าอาหารมือ้
เท่ียง 40 บาท และ มือ้เย็นอีก 35 บาท รวมแล้วทัง้วนัจนูจะต้องเสียเงินเท่าไหร่ 

 
 

ช่ือ _________________________ 

รหสัประตวันกัศกึษา ____________ 
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แผนการจัดกจิกรรมที่ 2 
"ความน่าจะเป็น" 

 
วัตถุประสงค์  

1. เพ่ือส่งเสริมให้ผู้ เรียนมีความสามารถในการคิดวิเคราะห์ด้านการคิดวิเคราะห์
หลกัการ การคดิวิเคราะห์ความสมัพนัธ์ การคดิวิเคราะห์ความสําคญั 

2. เพ่ือให้ผู้ เรียนได้มีความรู้ความเข้าใจและประโยชน์ของความน่าจะเป็น 
เนือ้หาสาระของกิจกรรม 
 เกมปัญหานีเ้ป็นปัญหาเก่ียวกบัความน่าจะเป็น โดยในเกม จะมีประต ู3 ประต ูโดย มีหนึง่
ประตท่ีูมีรางวลัอยูห่ลงัประตเูป็นผู้ชาย สว่นอีกสองประตท่ีูเหลืออยูน่ัน้จะไมมี่รางวลักําหนดให้เป็น
ผู้หญิงอยู่ กติกาการเล่นมีว่าให้ผู้ เล่นเลือกเปิดประตูใดประตูหนึ่ง 1 ประตู และ เม่ือผู้ เล่นเลือก
ประตตูามเง่ือนไขแล้ว สมมติคือประต ูA ผู้ ดําเนินรายการจะยงัไม่เปิดประต ูA ทนัที แต่จะเลือก
เปิดประต ู1 ใน 2 ประตท่ีูเหลือ (ซึง่มีผู้หญิงอยูด้่านหลงั) จากนัน้ผู้ ดําเนินรายการจะให้โอกาสผู้ เลน่
ตดัสนิใจวา่จะเปิดประต ูA ตามเดมิหรือไม ่หรือ เปล่ียนใจไปเลือกเปิดประตท่ีูเหลืออยู ่
ระยะเวลา  8 ชัว่โมง 
อุปกรณ์ ผ้าขนาดใหญ่ , ตุ๊กตารถยนต์ , ตุ๊กตาแพะ    
เทคนิคการจดักิจกรรม 
 กระบวนการกลุม่ การเรียนรู้แบบมีสว่นร่วม เกมคณิตศาสตร์ 
ขัน้ตอนการสอนโดยใช้เกมคณิตศาสตร์ 

1. เกมท่ี 1 ผู้ สอนให้นักศึกษาแบ่งกลุ่มออกเป็น 2 กลุ่มโดยแบ่งตามความสมัครใจของ
นกัศกึษาออกเป็น 2 กลุม่ท่ีเท่าๆกนั 

2. ให้นกัศกึษากลุม่ท่ี 1 ปรึกษาร่วมกนัและสง่ตวัแทนออกมา 3 คน โดยให้มี 1 คนซอ่นตุ๊กตา
รถยนต์ไว้ในกางเกง และ อีก 2 คนให้ซ่อนตุ๊กตาแพะและต้องไม่ส่งสญัญาณให้ฝ่ายตรง
ข้ามรู้วา่ตุ๊กตารถยนต์อยูท่ี่ใคร 

3. ให้นกัศกึษากลุม่ท่ี 1 สง่ตวัแทนพิธีกรมาเชิญชวนให้นกัศกึษากลุม่ท่ี 2 เดาวา่ตุ๊กตารถยนต์
อยูท่ี่ใคร 

4. เม่ือนกัศึกษากลุ่มท่ี 2 ได้เลือกแล้ว ผู้ ดําเนินรายการจะเลือกเฉลยคนท่ีมีแพะอีกคนท่ี
เหลืออยู่หรือ ถ้าเลือกคนท่ีผู้ มีรถยนต์ซ่อนอยู่ ผู้ ดําเนิน5รายการจะสุ่มเลือกเฉลยคนท่ีมี
แพะจาก 2 คนท่ีเหลืออยู ่
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5. ผู้ ดําเนินรายการ ให้โอกาสแก่ผู้ เลน่ในการเลือกวา่จะ เลือกประตเูดิมท่ีเลือกไว้แล้ว หรือจะ
สลบักบัประตท่ีูเหลืออยู ่และจดบนัทกึผลท่ีได้และเลน่วนซํา้ทัง้หมด 10 ครัง้ ก่อนเข้าสูเ่กม
ท่ี 2 

6. เกมท่ี 2 ผู้ สอนให้นักศึกษาแบ่งกลุ่มออกเป็น 2 กลุ่มใหม่ไม่ซํา้เดิมโดยแบ่งตามความ
สมคัรใจของนกัศกึษาออกเป็น 2 กลุม่ท่ีเท่าๆกนั 

7. ให้นักศึกษากลุ่มท่ี 1 ส่งตัวแทนออกมา 3 คน โดยให้มี 1 คนซ่อนตุ๊ กตารถยนต์ไว้ใน
กางเกง และ อีก 2 คนให้ซ่อนตุ๊กตาแพะและต้องไม่สง่สญัญาณให้ฝ่ายตรงข้ามรู้ว่าตุ๊กตา
รถยนต์อยูท่ี่ใคร 

8. ให้นกัศกึษากลุม่ท่ี 1 สง่ตวัแทนพิธีกรมาเชิญชวนให้นกัศกึษากลุม่ท่ี 2 เดาวา่ตุ๊กตารถยนต์
อยูท่ี่ใคร และจดบนัทกึผลท่ีได้และวนเลน่ซํา้ทัง้หมด 10 ครัง้ 

9. ผู้สอนให้ผู้ เรียนแต่ละกลุ่มส่งตวัแทนออกมาสรุปความสําคญัความสมัพนัธ์และหลกัการ
ของเกม 

10. ผู้สอนสรุปเนือ้หาจากกิจกรรมและความคิดรวบยอดรวมถึงหนทางท่ีสามารถนําเอาไป
ประยกุต์ใช้ได้ 

การประเมินผล 
 ประเมินผลด้วยแบบทดสอบความสามารถในการคดิวิเคราะห์ 
ตวัอย่างรูปภาพประกอบการจัดเกมความน่าจะเป็น 
ทีมซอ่น      ทีมเดา 
 
 
 

 
 

 
 
 
 
 
 

1. ซอ่นทกุคนไว้หลงัผ้า 

2. ทายวา่ผู้หญิงอยูไ่หน 

3. ทีม 1 พยายามหลอกลอ่ให้ทีม 2 เปล่ียนใจ 

? ? ? 

? ? ? 
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ขัน้ตอนการจัดกิจกรรมที่ 2 
กิจกรรมที่ / เวลา วตัถปุระสงค์ รายละเอียดกิจกรรม หลกัการที่นํามาใช้ การประเมินผล 
9.00 - 10.00  
ขัน้นํา 

เพื่อให้ผู้ เ รียนได้รับทราบ
ขัน้ตอนและวัตถุประสงค์
รวมไปถึงประโยชน์ที่จะได้
จากการจดักิจกรรม 

ผู้ สอนชีแ้จงกิจกรรมให้แก่ผู้ เรียนได้
ทราบถึงรายละเอียดกิจกรรม 

การบรรยาย  

10.00 - 12.00 
ขัน้สอน 

 ดูจากขัน้ตอนการสอนโดยใช้เกม
คณิตศาสตร์ 

- หลกัการสอนผู้ใหญ่ 
- การเรียนรู้แบบมีส่วน
ร่วม 

 

13.00 - 14.00   ดูจากขัน้ตอนการสอนโดยใช้เกม
คณิตศาสตร์ 

 

14.00 - 15.30  ผู้ สอนอธิบายถึ ง เหตุผลของการ
เกิดขึน้ทัง้ 2 เหตุการณ์ของเกมและ
อธิบายทฤษฎีของความน่าจะเป็น 

การบรรยาย  
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ขัน้ตอนการจัดกิจกรรมที่ 2 
กิจกรรมที่ / เวลา วตัถปุระสงค์ รายละเอียดกิจกรรม หลกัการที่นํามาใช้ การประเมินผล 
15.30 - 18.00 
ขัน้สรุป 

 ผู้ สอนสรุปหลักการของความน่าจะ
เป็นกับเหตุการณ์อื่นๆที่เ กี่ยวข้อง 
และ กําหนดการบ้านโดยมอบหมาย
ให้ทําใบงานที่ 2 เพื่อเป็นการฝึกหดั 

- เ นื่ อ งจากนักศึกษา
ผู้ ใหญ่มีความแตกต่าง
ในแต่ละบุคคลบางคน
อาจเรียนได้เร็วบางคน
อ า จ ช้ า จึ ง มี ก า ร ใ ช้
ก า ร บ้ า น เ พื่ อ เ ป็ น
เ ค รื่ อ ง มื อ ฝึ ก ค ว า ม
ชํานาญ 
- สรุปความคิดรวบยอด
ภายใต้กระบวนการกลุม่ 
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ใบงานที่ 2 
 

จงเขียนผลลัพธ์ที่มีโอกาสเกิดขึน้ทัง้หมด 
1. โยนเหรียญบาท จํานวน 5 ครัง้ 
2. แต้มท่ีหงายเม่ือโยนลกูเตา๋ 1 ลกู 
3. สุม่หยิบปากกา 1 ด้ามจาก  3 ด้าม ซึง่มีสีนํา้เงิน สีแดง และ สีเขียว 
4. เลือกใสเ่สือ้ 1 ตวั จากเสือ้ 3 ตวัได้แก่ สีเขียว สีแดง สีนํา้เงิน 
5. เลือกคําตอบ 1 ตวัเลือกจาก 4 ตวัเลือก ในคําถาม 1 ข้อ 

 
จงหาความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ต่อไปนี ้

1. โอกาสท่ีโยนเหรียญ 3 เหรียญแล้วขึน้หวัหมดเลย 
2. โอกาสท่ีทอยลกูเตา๋ 1 ลกูแล้วได้แต้มเป็น 2 
3. โอกาสสุม่หยบิปากกา 1 ด้ามได้สีเขียวจากปากกา 3 สีได้แก่ สีเขียว สีเหลือง สีแดง 
4. ทําข้อสอบถกูผิด 3 ข้อ ด้วยการเดา โอกาสท่ีจะผิดหมดเลยเป็นเทา่ใด 
5. จงหาความนา่จะเป็นในการท่ี เก๋ ก๊ิบ ก้อย ยืนสลบัท่ีกนั โดยให้ ก้อยยืนหน้าสดุ 

ช่ือ _________________________ 

รหสัประตวันกัศกึษา ____________ 
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แผนการจัดกจิกรรมที่ 3 
"สะพานแม่นํา้ทัง้ 7" 

วัตถุประสงค์  
1. เพ่ือส่งเสริมให้ผู้ เรียนมีความสามารถในการคิดวิเคราะห์ด้านการคิดวิเคราะห์

หลกัการ การคดิวิเคราะห์ความสมัพนัธ์ การคดิวิเคราะห์ความสําคญั 
2. เพ่ือให้ผู้ เรียนได้มีความรู้ความเข้าใจและประโยชน์ของการนําทฤษฎีกราฟไปใช้ 

เนือ้หาสาระของกิจกรรม 
 ทฤษฎีกราฟ Graph Theory  เป็นวิชาท่ีมีประวตัิความเป็นมาตัง้แตปี่ ค.ศ. 1736  โดยนกั
คณิตศาสตร์ชาวสวิส  ช่ือ  เลียวนาร์ด  ออยเลอร์ (Leonhard Euler)  ซึง่เป็นผู้หาคําตอบของ
ปัญหาสะพานโคนิกสเบอร์ก (The Konigsberg Bridge Problem) 
บทนิยาม 1  กราฟ G  ประกอบด้วยคูอ่นัดบัของเซต  (V , E)  โดย  V  คือเซตของจดุ  (vertex)  

และ E  คือ เซตของเส้นเช่ือม  (edge)  ระหวา่งคูข่องจดุในกราฟ จํานวนสมาชิกใน  V  
เรียกวา่ อนัดบั (order)  ของ G 

บทนิยาม 2  กราฟสองกราฟ  G1  และ  G2  มีลกัษณะสมสณัฐาน  ถ้าสามารถจบัคูจ่ดุของ  G1  
และ G2  จดุตอ่จดุ  และเส้นโยงระหว่างจดุของ  G1  และ  G2  เส้นโยงตอ่เส้นโยง  
ในลกัษณะท่ีเส้นโยงท่ีจบัคูก่นัเกิดกบัจดุท่ีจบัคูก่นั 

บทนิยาม 3  กราฟท่ีมีทิศทาง  (directed graph)  คือ  กราฟ G = (V, E)  ท่ีมีการกําหนดทิศทาง
ของเส้นเช่ือมจากจดุแต่ละจดุไปยงัจดุอ่ืนของกราฟ  โดยมีการใส่ลกูศรกํากบัทิศทาง
ของเส้นเช่ือม 

บทนิยาม  4  กราฟท่ีไม่มีทิศทาง  (undirected graph)  คือ  กราฟ  G = (V , E)  ท่ีไม่มีการ
กําหนดทิศทางของเส้นเช่ือมจดุของกราฟ 

บทนิยาม  5  กราฟ  G = (V , E) เป็นกราฟเชิงเดียว (simple graph)  ถ้า G  ไม่มีเส้นเช่ือมขนาน
และวงวนในตวั 

บทนิยาม 6  ดีกรี (degree)  ของกราฟคือจํานวนของเส้นเช่ือมท่ีจดุยอดจดุหนึ่งของกราฟ  กรณีมี
วงวนในตวัเองท่ีจดุยอดนัน้ ๆ จะนบัเป็น 2 เท่าของจํานวนวงวน   

บทนิยาม 7  ถ้าจดุทกุจดุในกราฟ  G  มีดีกรีคา่เดียวกนัเรียกกราฟนัน้ว่า  กราฟปรกติ  (regular 
graph)   

บทนิยาม 8  กราฟสมบรูณ์  (complete graph)  คือกราฟเชิงเดียว  (ไมมี่เส้นเช่ือมขนาน และวง 

วนในตวั)  ท่ีมีเส้นเช่ือมหนึง่เส้น  เช่ือมคูจ่ดุท่ี ตกตา่งกนั นิยม แทนด้วย  Kn 
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บทนิยาม 9  รอยเดนิ (trail)  คือ การเดนิท่ีมีเส้นเช่ือมทัง้หมดตา่งกนั 
บทนิยาม 10  ทางเดนิ (path)  คือ การเดนิท่ีมีจดุทัง้หมดตา่งกนั 
บทนิยาม 11  วงจร (cycle)  คือ การเดนิท่ีมีลกัษณะเป็นรอบปิด 
บทนิยาม 12 วงจรออยเลอร์ (Euler Circuit) คือ วงจรท่ีผา่นจดุยอดทกุจดุและเส้นเช่ือมทกุเส้น 
 ของกราฟ โดย ถ้ากราฟ  G  มีวงจรแบบออยเลอร์ แล้วทกุจดุในกราฟ  G  ต้องมี 
 ดีกรีเป็นจํานวนคู ่
ระยะเวลา  8 ชัว่โมง 
อุปกรณ์ เชือกฟาง 3 สี (แทนสะพาน) และ  กะบะทราย (แทนเมือง) 
เทคนิคการจัดกิจกรรม 
 กระบวนการกลุม่ การเรียนรู้แบบมีสว่นร่วม เกมคณิตศาสตร์ 
ขัน้ตอนการสอนโดยใช้เกมคณิตศาสตร์ 

1. ผู้สอนให้นกัศกึษาแบง่กลุม่ออกเป็น 2 กลุม่ 
2. ผู้สอนให้กลุ่มท่ีหนึ่งร่วมมือกันวางแผนสร้างเมืองขึน้ทัง้หมด 5 เมือง และ สร้างสะพาน

เช่ือมระหว่างเมืองทัง้ 5 เมือง (โดยใช้เชือกแทน) ตามอิสระ โดยมีเง่ือนไขว่าต้องเช่ือมกนั
ทกุเมืองและต้องพยายามทําให้อีกฝ่ังหนึ่งไม่สามารถเร่ิมต้นท่ีจดุเดียวกนัและเดินไปตาม
เมืองตา่งๆและกลบัมาท่ีจดุเร่ิมต้นได้โดยห้ามเดนิกลบัสะพานซํา้ 

3. ให้นกัศกึษาอีกกลุม่หนึง่ได้ร่วมกนัปรึกษาวางแผนและออกแบบวิธีการเดนิข้ามสะพาน 
4. ให้นกัศกึษากลุม่ดงักลา่วได้ทดลองเดนิข้ามจริงๆตามสะพานท่ีกําหนดไว้ 
5. เม่ือเกมสิน้สดุแล้วให้สลบักบัอีกทีมหนึง่และหลงัจากนัน้จึงเพิ่มจํานวนเมืองเป็น 7 เมือง 9 

เมือง 11 เมืองตามลําดบั 
6. บนัทกึการเดนิในรูปแบบตา่งๆ 
7. ผู้สอนให้ผู้ เรียนแต่ละกลุ่มส่งตวัแทนออกมาสรุปความสําคญัความสมัพนัธ์และหลกัการ

ของเกม 
8. ผู้สอนสรุปเนือ้หาจากกิจกรรมและความคิดรวบยอดรวมถึงหนทางท่ีสามารถนําเอาไป

ประยกุต์ใช้ได้ 
การประเมินผล 
 ประเมินผลด้วยแบบทดสอบความสามารถในการคดิวิเคราะห์ 
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ตวัอย่างรูปภาพประกอบการจัดเกมสะพานแม่นํา้ทัง้ 7 
 

 
ทีม 1. กําหนดให้ ให้ส่ีเหล่ียมแทนเมืองและ เส้นแทน

สะพานข้ามไประหวา่งเมืองเพ่ือให้ทีม 2 เดินข้าม

สะพาน 

 ทีม 2 พยายามเดินข้ามสะพานต่างๆให้

ครบโดยห้ามเดินกลบัเมืองเดิม 

เพิ่มจํานวน 

เมือง  

สะพาน 
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ขัน้ตอนการจัดกิจกรรมที่ 3 
กิจกรรมที่ / เวลา วตัถปุระสงค์ รายละเอียดกิจกรรม หลกัการที่นํามาใช้ การประเมินผล 
9.00 - 10.00  
ขัน้นํา 

เพื่อให้ผู้ เ รียนได้รับทราบ
ขัน้ตอนและวัตถุประสงค์
รวมไปถึงประโยชน์ที่จะได้
จากการจดักิจกรรม 

ผู้ สอนชีแ้จงกิจกรรมให้แก่ผู้ เรียนได้
ทราบถึงรายละเอียดกิจกรรม 

  

10.00 - 12.00 
ขัน้สอน 

 ดูจากขัน้ตอนการสอนโดยใช้เกม
คณิตศาสตร์ 

  

13.00 - 15.30   ดูจากขัน้ตอนการสอนโดยใช้เกม
คณิตศาสตร์ 

  

15.30 - 16.00  ผู้ สอนอธิบายถึ ง เหตุผลของการ
เกิดขึน้ในการเดินด้วยวิธีแบบต่างๆ
รวมไปถึงการเดนิแบบวงจรออยเลอร์ 

  

16.00 - 18.00 
ขัน้สรุป 

 ผู้สอนสรุปหลกัการของวงจรออยเลอร์
กับเหตุการณ์อื่นๆที่เกี่ยวข้อง และ 
กําหนดการบ้านซึ่งคือใบงานที่ 3 ให้
นกัศกึษากลบัไปสร้างเมืองที่มีสะพาน
เชื่อมกนัเป็นวงจรออยเลอร์ 

  

 

    168 
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ใบงานที่ 3 
 

จงพจิารณาว่ากราฟต่อไปนีมี้ดกีรีรวมเท่ากับเท่าไร 
1.  

 
 
 
 

2.   
 
 
 
 

3.   
 
 
  

 
จงวาดกราฟตามคาํส่ังที่กาํหนดให้ 

1. มี 3 จดุ และ แตล่ะจดุมีดีกรีเป็น 3 , 4 , 1 
2. มี 4 จดุ มีดีกรีเป็น 2 เทา่กนัทกุจดุ 

 
 
 
 
 

ช่ือ _________________________ 

รหสัประตวันกัศกึษา ____________ 
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จงพจิารณาว่ากราฟต่อไปนีมี้วงจรออยเลอร์หรือไม่ 
1.  

 
 
 
 

2.   
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ช่ือ ___________________________________ รหสัประจาํตวันักศกึษา __________ 
 

แบบทดสอบกิจกรรมที่ 3 เกมสะพานแม่นํา้ทัง้ 7 
 
จงพจิารณาว่ากราฟต่อไปนีมี้ดกีรีรวมเท่ากับเท่าไร (ทดสอบทกัษะการคดิวิเคราะห์
ความสัมพันธ์และหลักการ) 

1.  
 
 
 
 

2.   
 
 
 
 

3.   
 
 
  

 
 
จงพจิารณาข้อมูลต่อไปนีว่้ามีโอกาสมีวงจรออยเลอร์หรือไม่ และ เพราะเหตุใด(ทดสอบ
ทกัษะการคดิวิเคราะห์ความสัมพันธ์และหลักการ) 

1. มีทัง้หมด 5 จดุ มีดีกรีเป็น 5 , 2 , 1 
2. มี 3 จดุ โดยท่ี 3 จดุนีมี้ดีกรีเป็น 3 , 5 , 52 
3. มี 6 จดุ ทกุๆ จดุ มีดีกรีเป็น 2 
4. มี 1 จดุ มีดีกรีเป็น 3 
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จงพจิารณากราฟต่อไปนีว่้ามีวงจรออยเลอร์หรือไม่(ทดสอบทกัษะการคดิวิเคราะห์
ความสัมพันธ์และหลักการ) 
 

1.  
 
  
 

2.    
 
 
 
 
จงยกตวัอย่างเหตุการณ์ในชีวิตประจาํวันที่มีการนําเอาความรู้เร่ืองทฤษฎีกราฟไปใช้ 
(ทดสอบทกัษะการคดิวิเคราะห์ความสาํคัญ) 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
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แผนการจัดกจิกรรมที่ 4 
"การตลาดโดยใช้ตรรกศาสตร์" 

วัตถุประสงค์  
1. เพ่ือส่งเสริมให้ผู้ เรียนมีความสามารถในการคิดวิเคราะห์ด้านการคิดวิเคราะห์

หลกัการ การคดิวิเคราะห์ความสมัพนัธ์ การคดิวิเคราะห์ความสําคญั 
2. เพ่ือให้ผู้ เรียนได้มีความรู้ความเข้าใจและประโยชน์ของการนําหลักการทาง

ตรรกศาสตร์ไปใช้ 
เนือ้หาสาระของกิจกรรม 
 ตรรกศาสตร์ คือ หลกัเกณฑ์การคิดหาเหตผุล เป็นสาขาหนึ่งของวิชาปรัชญา  มีมาตัง้แต่
สมยัอริสโตเติล  เพ่ือทําให้ศกึษาตรรกศาสตร์ได้ง่ายขึน้  จึงใช้สญัลกัษณ์ (Symbol) แทนข้อความ 
(Statement) ส่วนค่าความจริง (Truth Value) คือ ความท่ีถกูต้องหรือไม่ถกูต้องก็ได้ในสิ่งท่ีเรา
กลา่วถึง  คา่ความจริง  มี 2 ชนิดคือ 
 1. คา่ความจริงท่ีเป็นจริง  เขียนแทนด้วยสญัลกัษณ์ T (True)  หรือแทนด้วยสญัลกัษณ์
ทางไฟฟ้าและระบบคอมพิวเตอร์เป็น 1 
 2. ค่าความจริงท่ีมีค่าเป็นเท็จเขียนแทนด้วยสญัลกัษณ์ F (False)  หรือแทนด้วย
สญัลกัษณ์ไฟฟ้าและระบบคอมพิวเตอร์เป็น 0 
การเช่ือมประพจน์  ตวัเช่ือมในทางตรรกศาสตร์มี 5 ชนิด คือ 
1.      ไม,่ ไมใ่ช่ (Not) ใช้สญัลกัษณ์ – 
2.      และ (And) ใช้สญัลกัษณ์ ^ 
3.      หรือ (Or) ใช้สญัลกัษณ์ v 

4.      ถ้า…แล้ว (If…then) ใช้สญัลกัษณ์          

5.      ก็ตอ่เม่ือ (If and only if) ใช้สญัลกัษณ์  
 
ตารางคา่ความจริงของประพจน์ท่ีเกิดจากตวัเช่ือมประพจน์  5  ชนิด 
  
 
 
 
 
   1.  ไม ่~                               2. และ ^                                      3. และ v  
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    4. ถ้า…แล้ว                                                5. ก็ตอ่เม่ือ 
ระยะเวลา  8 ชัว่โมง 
อุปกรณ์ ชาเขียว, นํา้แข็งใส, ข้าวผดักะเพรา, นิตยสาร, ยาสีฟัน, สบูเ่หลว, แฮมเบอร์เกอร์ , 
บตัรเตมิเงิน , ซมิการ์ด , ปากกาสีแดง , ปากกาสีนํา้เงิน , เสือ้ฮิปฮอป , กางเกงเดฟ , เงิน 
เทคนิคการจัดกิจกรรม 
 กระบวนการกลุม่ การเรียนรู้แบบมีสว่นร่วม เกมคณิตศาสตร์ 
ขัน้ตอนการสอนโดยใช้เกมคณิตศาสตร์ 

1. ผู้สอนให้นกัศกึษาแบง่กลุม่ออกเป็น 3 กลุม่ 
2. ให้กลุม่ท่ี 3 เดนิออกนอกห้องไปในตําแหน่งท่ีไมไ่ด้ยินเสียงภายในห้อง 
3. ผู้สอนเล่าเร่ืองให้กบักลุ่มท่ี 1 และ 2 ฟังเร่ืองเหตกุารณ์ของร้านสะดวกซือ้แห่งหนึ่งซึง่เปิด

ใหมมี่ของขายอยา่งละ 1 ชิน้อยูด่งันี ้คือ                       
 นํา้ชาเขียว ย่ีห้อดงัมาก ราคา 20 บาท 
 นํา้แข็งใส อร่อยราคาถกู ราคา 25 บาท 
 ข้าวผดักะเพราใสพ่ริกเผ็ด รสชาตแิซบเวอ่ ราคา 35 บาท 
 นิตยสารแฟชนั เดก็วยัรุ่นเห็นเลม่นีแ้ล้วป็นต้องหลงใหล ราคา 85 บาท 
 ยาสีฟัน ย่ีห้อดงั ราคา 55 บาท 
 สบูเ่หลว ราคา 20 บาท  
 แฮมเบอร์เกอร์ อ่ิมเกินคุ้ม ราคา 45 บาท 
 บตัรเตมิเงินโทรศพัท์ 300 บาท ราคา 300 บาท 
 ซมิการ์ด ราคา 100 บาท  
 ปากกาสีแดง ขายไมค่อ่ยออก ราคา 15 บาท 
 ปากกาสีนํา้เงิน ขายดี ราคา 20 บาท 
 เสือ้ฮิปฮอป ราคาแพงแตอิ่นเทรนด์สดุๆ ราคา 115 บาท 
 กางเกงเดฟทรงใหมล่า่สดุ เดก็แนวต้องใสก่นั  ราคา 95 บาท 
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4. ให้เวลานกัศกึษาปรึกษากนัภายในกลุ่มถึงแผนการตลาดว่าควรจะทําโปรโมชนัอะไรบ้าง
เพ่ือดึงดูดลูกค้าให้มาซือ้สินค้าและมีรายรับมากท่ีสุดโดยโปรโมชันท่ีสามารถใช้ได้มี
ดงัตอ่ไปนี ้

- ถ้าซือ้ ......... และซือ้ .......... จะ ..................................... 
- ถ้าซือ้ ......... หรือซือ้ .......... จะ ..................................... 
- จะซือ้ ................................ ก็ตอ่เม่ือซือ้ ....................................... 

 โดยสามารถเลือกวิธีการนําเสนอและจบัคูส่ินค้ามาได้โปรโมชนัละ 1 ครัง้เท่านัน้ เช่น ถ้า
 ซือ้ เต้าหู้  และ พริกไทย จะแถม นํา้มนัพืช เป็นต้น 

5. ให้กลุ่มท่ี 3 เดินเข้ามาและมอบเงินปลอมจํานวน 1,000 บาท และให้จับจ่ายใช้สอย
ระหว่าง 2 กลุ่ม โดยทัง้ 2 กลุ่มต้องพยายามเชียร์ให้กลุ่มท่ี 3 มาซือ้สินค้าของตวัเองให้
มากท่ีสดุเพ่ือให้มีรายรับให้มากท่ีสดุ จนกลุม่ท่ี 3 ใช้เงินหมด 

6. ผู้สอนนบัเงินหาฝ่ายท่ีได้เงินมากกวา่ 
7. หลงัจากนัน้สลบักนัเลน่ไปเร่ือยๆจนทัง้ 3 กลุม่ได้มีโอกาสเป็นผู้ซือ้ครบ 
8. ผู้สอนให้ผู้ เรียนแต่ละกลุ่มส่งตวัแทนออกมาสรุปความสําคญัความสมัพนัธ์และหลกัการ

ของเกม 
9. ผู้สอนสรุปเนือ้หาจากกิจกรรมและความคิดรวบยอดรวมถึงหนทางท่ีสามารถนําเอาไป

ประยกุต์ใช้ได้ 
การประเมินผล 
 ประเมินผลด้วยแบบทดสอบความสามารถในการคดิวิเคราะห์ 
ตวัอย่างรูปภาพประกอบการจัดเกมการตลาดโดยใช้ตรรกศาสตร์ 
ทีม 1     ทีม 2     ทีม 3 
 
 
 
 
 
คดิโปรโมชนัโดยใช้ "และ" "หรือ" "ถ้าแล้ว" "ก็ตอ่เม่ือ"

รา้น 1 รา้น 2 
$ 1000 

$ 1000 

$ 1000 

รา้นไหนขายไดก้าํไรเยอะสดุเป็นผูช้นะ 
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ขัน้ตอนการจัดกิจกรรมที่ 4 
กิจกรรมที่ / เวลา วตัถปุระสงค์ รายละเอียดกิจกรรม หลกัการที่นํามาใช้ การประเมินผล 
9.00 - 10.00  
ขัน้นํา 

เพื่อให้ผู้ เ รียนได้รับทราบ
ขัน้ตอนและวัตถุประสงค์
รวมไปถึงประโยชน์ที่จะได้
จากการจดักิจกรรม 

ผู้ สอนชีแ้จงกิจกรรมให้แก่ผู้ เรียนได้
ทราบถึงรายละเอียดกิจกรรม 

  

10.00 - 12.00 
ขัน้สอน 

 ดูจากขัน้ตอนการสอนโดยใช้เกม
คณิตศาสตร์ 

หลกัการสอนผู้ใหญ่ 
กระบวนการเรียนรู้แบบ
มีสว่นร่วม 

 

13.00 - 15.30   ดูจากขัน้ตอนการสอนโดยใช้เกม
คณิตศาสตร์ 

หลกัการสอนผู้ใหญ่ 
กระบวนการเรียนรู้แบบ
มีสว่นร่วม 

 

15.30 - 16.00  ผู้ ส อ น อ ธิ บ า ย ถึ ง เ ห ตุ ผ ล แ ล ะ
ความสําคญัของตรรกะทัง้ 4 แบบอนั
ไ ด้แ ก่  "และ " "ห รือ "  "ถ้ าแ ล้ว " "ก็
ต่อเมื่อ" และ สรุปหลักการของ
ตรรกศาสตร์ของตวัเชื่อม 

  

16.00 - 18.00 
ขัน้สรุป 

 ผู้ สอนมอบการบ้านให้นักศึกษาได้
ทบทวนฝึกวิเคราะห์ 

  

 

    

176 
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ใบงานที่ 4 
 

จงพจิารณาหาค่าความจริงต่อไปนี ้

1. T T  
2. F T  
3. F T  
4. T F  
5. F F  
6. T F  
7. F F  
8. F T  
9.  F T F   
10.    T T F T    

 
 
 

ช่ือ _________________________ 

รหสัประตวันกัศกึษา ____________ 
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ภาคผนวก ง 

เคร่ืองมือวัดผลและประเมินผลในการวจิัย 
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ช่ือ ___________________________________ รหสัประจาํตวันักศกึษา __________ 
 

แบบทดสอบกิจกรรมที่ 1 เกมจาํนวนและตวัเลข 
จงแสดงวิธีทาํ (ทดสอบทกัษะการคดิวเิคราะห์ด้านหลักการ) 

1. นายกรุงมีเหรียญ 3 บาท จํานวน  2 เหรียญ และ เหรียญ 5 บาทจํานวน 3 เหรียญ นาย 
กรุงมีเงินทัง้หมดก่ีบาท  

2. นายบอยมีแสตมป์ 5.50 บาท จํานวน 4 ดวง และ แสตมป์ 3.50 บาท จํานวน 7 ดวง นาย
บอยมีแสตมป์มลูคา่ทัง้หมดก่ีบาท 

3. สมชายมีเหรียญ 1 บาทจํานวน สิบสองเหรียญ และ มีเหรียญ 2 บาท จํานวนแปดเหรียญ
และ สมหญิงมีเหรียญ 2 บาทจํานวน 6 เหรียญ และ มีเหรียญ 1 บาท จํานวน 3 เหรียญ
ใครมีเงินมากกวา่กนัและมากกวา่กนัเท่าไหร่  

4. ปุ้ ยมีเหรียญ 10 บาทจํานวน 14 เหรียญ และ มีเหรียญ 3 บาท จํานวน 6 เหรียญ ส่วน
แป๋มมีเหรียญ 3 บาท จํานวน 10 เหรียญ และมีเหรียญ 5 บาทจํานวน 4 เหรียญ ทัง้ปุ้ ย
และทัง้แป๋มมีเงินรวมกนัก่ีบาท  

 

จงหาผลลัพธ์ที่เกิดจากการนําชุดตวัเลขมาทาํการบวกลบคูณหรือหารกันให้ได้เลข 24 
(ทดสอบทกัษะการคดิวิเคราะห์ด้านความสัมพันธ์) 

1. ชดุตวัเลข : 6 4 3 2 
2. ชดุตวัเลข : 8 9 5 2 

จงยกตวัอย่างกรณีมา 1 กรณีจากเหตุการณ์ที่กาํหนดให้ (ทดสอบทกัษะการคดิวิเคราะห์
ด้านหลักการ) 
ข้อ จํานวนเงิน เหรียญ 
1 15 2 

3 
2 24 1 

5 
3 38 3 

1 
4 35 3 

2 
1 
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จงยกตวัอยา่งเหตกุารณ์อ่ืนๆท่ีเก่ียวข้องกบัการดําเนินการของจํานวนและตวัเลข (ทดสอบทกัษะ
การคดิวิเคราะห์ด้านความสาํคัญ) 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
..............................................................................................................................................  
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ช่ือ ___________________________________ รหสัประจาํตวันักศกึษา __________ 
 

แบบทดสอบกิจกรรมที่ 2 เกมความน่าจะเป็น 
 
จงเขียนเหตุการณ์ที่เกิดขึน้ต่อไปนีอ้อกมาให้ครบ (ทดสอบทักษะการคิดวิเคราะห์ด้าน 
หลักการ) 

1. โยนเหรียญ 1 เหรียญ จํานวน 3 ครัง้  
2. ทอยลกูเตา๋ 2 ลกู 
3. สลบัตวัอกัษรคําวา่ NFE 

 
จงเขียนความสัมพันธ์ของเหตุการณ์ที่เกิดขึน้ด้วยการสังเกตต่อไปนี ้ (ทดสอบทักษะการ
คดิวิเคราะห์ด้าน ความสัมพันธ์) 

1. NFE , NEF , FEN , .................... , EFN , ENF 
2. ABO , OBA , BOA , ................. , ................. , ................. 
3. RA , .........................  

 
จงหาความน่าจะเป็นของการเกิดเหตุการณ์ต่อไปนี ้ (ทดสอบทักษะการคิดวิเคราะห์ด้าน
ความสัมพันธ์ และ หลักการ) 

1. ความน่าจะเป็นในการโยนเหรียญ 2 เหรียญ แล้วเกิดหน้าตา่งกนั  
2. ความน่าจะเป็นการโยนเหรียญ 1 เหรียญ 3 ครัง้แล้วหน้าเหมือนกนัหมด 
3. ความน่าจะเป็นในการสง่จดหมาย 1 ซอง เข้าตู้จดหมายสีแดง ถ้าตู้จดหมายมีสีเขียว แดง 

นํา้เงิน เหลือง 
4. ความน่าจะเป็นในการได้บตุรเป็นลกูชายจากการตัง้ท้องของนางสาววรรณลภา 
5. ความน่าจะเป็นในการทอยลกูเตา๋ 1 ลกูและขึน้หน้ามากกวา่ 2 
6. ความน่าจะเป็นท่ีสลับท่ีตัวอักษรคําว่า BEN แล้ว มีตัว E นําหน้า 

 
จงอธิบายเหตุการณ์ในชีวิตประจาํวันที่นําเอาหลักการของความน่าจะเป็นไปใช้ (ทดสอบ
ทกัษะการคดิวิเคราะห์ด้านความสาํคัญ) 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
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ช่ือ ___________________________________ รหสัประจาํตวันักศกึษา __________ 
 

แบบทดสอบกิจกรรมที่ 3 เกมสะพานแม่นํา้ทัง้ 7 
 
จงพจิารณาว่ากราฟต่อไปนีมี้ดกีรีรวมเท่ากับเท่าไร (ทดสอบทกัษะการคดิวิเคราะห์
ความสัมพันธ์และหลักการ) 

4.  
 
 
 
 

5.   
 
 
 
 

6.   
 
 
  

 
 
จงพจิารณาข้อมูลต่อไปนีว่้ามีโอกาสมีวงจรออยเลอร์หรือไม่ และ เพราะเหตุใด(ทดสอบ
ทกัษะการคดิวิเคราะห์ความสัมพันธ์และหลักการ) 

5. มีทัง้หมด 5 จดุ มีดีกรีเป็น 5 , 2 , 1 
6. มี 3 จดุ โดยท่ี 3 จดุนีมี้ดีกรีเป็น 3 , 5 , 52 
7. มี 6 จดุ ทกุๆจดุ มีดีกรีเป็น 2 
8. มี 1 จดุ มีดีกรีเป็น 3 

 
 



186 
 

จงพจิารณากราฟต่อไปนีว่้ามีวงจรออยเลอร์หรือไม่(ทดสอบทกัษะการคดิวิเคราะห์
ความสัมพันธ์และหลักการ) 
 

3.  
 
  
 

4.    
 
 
 
 
จงยกตวัอย่างเหตุการณ์ในชีวิตประจาํวันที่มีการนําเอาความรู้เร่ืองทฤษฎีกราฟไปใช้ 
(ทดสอบทกัษะการคดิวิเคราะห์ความสาํคัญ) 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
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ช่ือ ___________________________________ รหสัประจาํตวันักศกึษา __________ 
 

แบบทดสอบกิจกรรมที่ 4 การตลาดโดยใช้ตรรกศาสตร์ 
 
1. ถ้ากาํหนดให้ , ,P T Q T R F   จงหาค่าความจริงของ  P Q R  (ทดสอบทกัษะ
การคดิวิเคราะห์ความสัมพันธ์และหลักการ) 
 
 
 
2. เม่ือนํา , ,P F Q F R F   ไปแทนประพจน์ในข้อใดที่ทาํให้ได้ค่าความจริงเป็นจริง 
(ทดสอบทกัษะการคดิวิเคราะห์ความสัมพันธ์และหลักการ) 
 ก.    P Q Q R    
 
 
 ข.  R P Q   
 
 
 ค.  R P Q   
 
 
 ง.    R P Q Q    
 
3. จงอธิบายถงึประโยชน์ของการนําตรรกศาสตร์ไปใช้ (ทดสอบทกัษะการคดิวิเคราะห์
ด้านความสาํคัญ) 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
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เฉลยแบบทดสอบในกิจกรรมท่ี 1 
ตอนท่ี 1 
1.    3 2 5 3 21    บาท 
2.    5.50 4 3.5 7 46.5    บาท 
3.        1 12 2 8 2 6 1 3 13               
4.        10 14 3 6 3 10 5 4 208               
 
ตอนท่ี 2 
1.     6 4 3 2 24     
2.     9 5 8 2 24     
 
ตอนท่ี 3 
1. เหรียญ 2 บาท จํานวน 6 เหรียญ และ เหรียญ 3 บาท จํานวน 1 เหรียญ 
2. เหรียญ 5 บาท จํานวน 3 เหรียญ และ เหรียญ 1 บาท จํานวน 9 เหรียญ 
3. เหรียญ 3 บาท จํานวน 12 เหรียญ และ เหรียญ 1 บาท จํานวน 2 เหรียญ 
4. เหรียญ 3 บาท จํานวน 10 เหรียญ และ เหรียญ 2 บาท จํานวน 2 เหรียญ เหรียญ 1 บาท 
จํานวน 1 เหรียญ 
 
ตอนท่ี 4 
- การคํานวณรายรับรายจา่ยประจําเดือน 
- การทอนเงินลกูค้า 
- การรวมเงินให้ได้ตามท่ีต้องการ 
- และอ่ืนๆ 
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เฉลยแบบทดสอบในกิจกรรมท่ี 2 
ตอนท่ี 1 
1.  , , , , , , ,HHH HHT HTH THH HTT THT TTH TTT  

2. 
                     
                      
                     

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

 
 
 
 
 

 

3.  , , , , ,NFE NEF FEN FNE ENF EFN  
 
ตอนท่ี 2 
1. FNE  
2. , ,AOB OAB BAO  
3. AR  
 
ตอนท่ี 3 

1. 1

2
 

2. 1

4
 

3. 1

4
 

4. 1

2
 

5. 2

3
 

6. 1

4
 

 
ตอนท่ี 4 
- ใช้ในโอกาสในตดัสนิใจการประกอบการธรุกิจ 
- ใช้ในการพิจารณาความนา่จะเป็นในเหตกุารณ์ตา่งๆได้ 
- และ อ่ืนๆ 
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เฉลยแบบทดสอบในกิจกรรมท่ี 3 
ตอนท่ี 1 
1. 8 
2. 12 
3. 10 
 
ตอนท่ี 2 
1. เป็นไปไมไ่ด้เพราะ ดีกรีท่ีให้มาไมค่รบ มีแค ่3 จดุ 
2. เป็นไปไมไ่ด้เพราะมี 1 จดุ ท่ีมีดีกรีมากกวา่จํานวนจดุท่ีมี 
3. 
 
 
 
 
 
4. มีแค ่1 จดุ ไมมี่โอกาสในการเกิด 3 จดุได้ 
 
ตอนท่ี 3 
1. ไมไ่ด้เพราะมี 1 จดุ ท่ีมีดีกรีเท่ากบั 3 
2. มี วงจรออยเลอร์ 
 
 
ตอนท่ี 4 
- การวางแผนซือ้ของตามสถานท่ีตา่งๆ 
- และ อ่ืนๆ
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เฉลยแบบทดสอบในกิจกรรมท่ี 4 
ตอนท่ี 1 
1.  T T F F    
 
ตอนท่ี 2 
1.    F F F F T     
2.  F F F T    
3.  F F F F    
4.    F F F F F     
 
ตอนท่ี 3 
- ใช้ประกอบการตดัสนิใจด้านการตลาด 
- ใช้ในการประกอบคําเช่ือม 
- และ อ่ืนๆ 
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ภาคผนวก จ 

ภาพกจิกรรมและตวัอย่างผลงานของเดก็ที่เข้าร่วมเกมคณิตศาสตร์ตามแนวคดิ
การเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมเพื่อส่งเสริมการคิดวเิคราะห์ของนักศกึษาผู้ใหญ่ 

 
 

 

  

 



193 
 

ประมวลภาพกิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ตามแนวคดิการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม 
เพื่อส่งเสริมการคดิวิเคราะห์ของนักศกึษาผู้ใหญ่ 

 
 
 

  
 

ตัง้จุดมุ่งหมายในการเรียนการสอน 
ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันออกแบบกจิกรรม 
 

 

ตัง้จุดมุ่งหมายในการเรียนการสอน 
ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันออกแบบกจิกรรม 

  
 

กจิกรรมจาํนวนและตัวเลข 
 
 

 

ผู้สอนให้ผู้เรียนออกมาสรุปความคดิรวบยอดจาก
กจิกรรม สะพานแม่นํา้ทัง้ 7 

  
 

กจิกรรมสุดท้ายที่ให้ผู้เรียนนําของมาแข่งกันขาย
ว่าใครจะมีหลักการตลาดได้ดีที่สุด 

 

กจิกรรมสุดท้ายที่ให้ผู้เรียนนําของมาแข่งกันขาย
ว่าใครจะมีหลักการตลาดได้ดีที่สุด 
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สภาพบรรยากาศขณะผู้สอนกาํลังสรุปความคดิ 
รวบยอดอีกครัง้ 
 

 

ป้ายหน้าร้านของกจิกรรมหลักการตลาดใน
กจิกรรมที่ 4 

  
 

สมาชกิแต่ละกลุ่มกาํลังนําประสบการณ์มาแลก 
เปล่ียนเพ่ือหาทางออกในการนําเสนอขายลูกค้า 
 

 

นักศกึษากาํลังสอบถามเร่ืองความถูกต้องของการ
สรุปผลจากการทดลองในเกมสะพานทัง้ 7 

  
 

ผู้เรียนกาํลังปรึกษาการข้ามสะพานด้วยวธีิต่างๆ 
 

ผู้เรียนกลุ่มหน่ึงต้องอยู่นอกห้องเพ่ือรอกลุ่มที่
เหลือจัดเตรียมอุปกรณ์การขาย 
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ประวัตผู้ิเขียนวทิยานิพนธ์ 
  

นายพรชัย เช่ียวปัญญาทอง เกิดเม่ือวนัท่ี 5 มกราคม พ.ศ. 2530 ณ กรุงเทพมหานคร 
สําเร็จการศกึษาวิทยาศาสตรบณัฑิต สาขาวิทยาการคอมพิวเตอร์ คณะวิทยาศาสตร์ จฬุาลงกรณ์
มหาวิทยาลยั เม่ือปีการศึกษา 2552 และ เข้าศึกษาต่อในระดบัปริญญามหาบณัฑิต สาขาวิชา
การศึกษานอกระบบโรงเรียน ภาควิชาการศึกษาตลอดชีวิต คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลยั ในภาคการศกึษาต้น ปีการศกึษา 2551 
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