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ช่ือการศึกษาค้นคว้าอสิระ ผลการจดักิจกรรมโครงงานคณิตศาสตร์ เร่ืองความน่าจะเป็น  
 ท่ีมีต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษา 
 ปีท่ี 3 โรงเรียนบา้นกาลึม จงัหวดัอุดรธานี 
ผู้ศึกษา  นางสายฝน  มีชยั  รหัสนักศึกษา  2542102013  ปริญญา ศึกษาศาสตรมหาบณัฑิต   
(หลกัสูตรและการสอน)  อาจารย์ทีป่รึกษา รองศาสตราจารยอุ์ษาวดี  จนัทรสนธิ  ปีการศึกษา 2556 
 

บทคัดย่อ 
 
 การวจิยัคร้ังน้ีมีวตัถุประสงคเ์พื่อ (1) เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ 
เร่ือง ความน่าจะเป็น ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ระหวา่งก่อนและหลงัการจดักิจกรรม
โครงงานคณิตศาสตร์ และ (2) ศึกษาคุณภาพโครงงานคณิตศาสตร์เร่ืองความน่าจะเป็น 
 กลุ่มตวัอยา่ง คือนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนบา้นกาลึม จงัหวดัอุดรธานี ใน
ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2556 จ านวน 1 หอ้งเรียน มีนกัเรียน 24 คน ไดม้าโดยการสุ่มแบบกลุ่ม 
เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยั คือ แผนการจดักิจกรรมโครงงานคณิตศาสตร์ แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เร่ือง ความน่าจะเป็น และแบบประเมินคุณภาพโครงงานคณิตศาสตร์ 
สถิติท่ีใชใ้นการวเิคราะห์ขอ้มูล คือ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าที 
 ผลการวจิยัพบวา่ (1) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ เร่ือง ความน่าจะเป็น ของ
นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 หลงัการจดักิจกรรมโครงงานคณิตศาสตร์ สูงกวา่ผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนคณิตศาสตร์ก่อนการจดักิจกรรมโครงงานคณิตสาสตร์ อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
และ (2) คุณภาพโครงงานคณิตศาสตร์ เร่ืองความน่าจะเป็น ของนกัเรียนอยูใ่นระดบั ดี ถึง ดีมาก 
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Abstract 

 

 The purposes of this research were (1) to compare mathematics learning 

achievements in the topic of Probability of Mathayom Suksa III students before and 

after undertaking mathematics project activities; and (2) to study the quality of 

mathematics projects in the topic of Probability. 

 The research sample consisted of 24 Mathayom Suksa III in an intact 

classroom obtained by cluster sampling from those studying in the first semester of 

the 2013 academic year at Ban Kaluem School in Udon Thani province.  The 

employed research instruments were mathematics project activity management plans, 

a mathematics learning achievement test in the topic of Probability, and a 

mathematics project quality assessment form.  Statistics for data analysis included the 

mean, standard deviation, and t-test. 

 Research findings revealed that (1) the post-learning mathematics 

achievement in the topic of Probability of Mathayom Suksa III students who 

undertook mathematics project activities was significantly higher than their pre-

learning mathematics achievement at the .05 level; and (2) the qualities of 

mathematics projects were at the good to very good levels. 
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กติติกรรมประกาศ 
 
 

 การศึกษาคน้ควา้อิสระน้ี ผูว้ิจยัไดรั้บความอนุเคราะห์อยา่งดียิง่จาก รองศาสตราจารย ์  
อุษาวดี  จนัทรสนธิ  ท่ีไดก้รุณาใหค้  าแนะน าและติดตามการท าคน้ควา้อิสระ ดว้ยจิตท่ีเมตตา รัก
และห่วงใยเอาใจใส่ในศิษยเ์สมอมา นบัตั้งแต่เร่ิมตน้จนส าเร็จเรียบร้อยอยา่งสมบูรณ์ ผูว้จิยัรู้สึก
อบอุ่นและซาบซ้ึงในความกรุณาของท่านเป็นอยา่งยิง่ จึงขอกราบขอบพระคุณเป็นอยา่งสูง มา ณ 
โอกาสน้ี 
 ขอกราบขอบพระคุณรองศาสตราจารย ์ดร. กญัจนา  ลินทรัตนศิริกุล ท่ีไดก้รุณาให้
ค  าแนะน าท่ีมีประโยชน์เพื่อใหร้ายงานฉบบัน้ีมีความสมบูรณ์และถูกตอ้ง 
 ขอขอบพระคุณผูท้รงคุณวฒิุทุกท่าน ท่ีกรุณาตรวจสอบแกไ้ข ใหค้  าช้ีแนะท่ีเป็น
ประโยชน์ในการแกไ้ขขอ้บกพร่องของเคร่ืองมือวจิยั ตลอดจนนกัเรียนโรงเรียนบา้นกาลึมทุกคน 
โดยเฉพาะนกัเรียนกลุ่มตวัอยา่งท่ีมีส่วนส าคญัในการท าให้การศึกษาคน้ควา้อิสระในคร้ังน้ีส าเร็จ
ลุล่วงไปไดด้ว้ยดี 
 ขอบพระคุณส่ิงศกัด์ิสิทธ์ิ คุณงามความดีทั้งหลายในสากลโลกท่ีช่วยใหผู้ว้จิยัมีพลงักาย
ใจท่ีแขง็แกร่ง มีความอดทน บากบัน่ ต่อสู้ฝ่าฟันกบัอุปสรรคปัญหานานปัการมาไดด้ว้ยดี และท่ี
ส าคญัพระคุณคณาจารยส์าขาวชิาศึกศาสตร์ มหาวทิยาลยัสุโขทยัธรรมาธิราชทุกท่าน ท่ีไดป้ระสิทธ์ิ
ประสาทความรู้ อบรมสั่งสอนดว้ยความเมตตากรุณา ตลอดมา คุณค่าและประโยชน์ทั้งหลายท่ี
ไดรั้บจากการวจิยั ผูว้จิยัขอมอบบูชาแด่บิดา มารดา และคณาจารยทุ์กท่าน ผูมี้คุณูปการอนัยิง่ใหญ่ ท่ี
ท าใหผู้ว้จิยัสามารถประสบความส าเร็จไดใ้นชีวติน้ี 
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บทที ่ 1 

บทน า 

 
 

1.  ความเป็นมาและความส าคญัของปัญหา 
 
 การจดัการเรียนรู้โดยใชกิ้จกรรมโครงงาน เป็นการจดัการเรียนรู้โดยสอดแทรกการท า
โครงงานเขา้ไปในกิจกรรมการเรียนรู้หลงัจากเรียนรู้เน้ือหาสาระจากบทเรียนแลว้ เป็นการน าการ
ท าโครงงานเขา้มาเป็นส่วนหน่ึงของกิจกรรมการเรียนรู้ ในลกัษณะกิจกรรมฝึกทกัษะ เสริมสร้าง
ความรู้ความเขา้ใจ และประยุกตใ์ชค้วามรู้ รวมทั้งการขยายฐานความรู้ท่ีสัมพนัธ์และสอดคลอ้งกบั
บทเรียน การจดัการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมโครงงานจดัว่าเป็นวิธีการจดัการเรียนรู้วิธีหน่ึง  (ปรีชา  
เนาวเ์ยน็ผล  2554 : 13 – 10)    
  กิจกรรมโครงงานคณิตศาสตร์เป็นกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีช่วยเปิดโอกาสให้นกัเรียนได้
สืบเสาะแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง ตามความถนัด ความสนใจ และตามศกัยภาพ นักเรียนได้มี
โอกาสพฒันาความคิดอยา่งอิสระ ดว้ยการเช่ือมโยงทฤษฎีทางคณิตศาสตร์กบัประเด็นปัญหาท่ีตน
สนใจ เป็นการน าโครงงานมาเป็นเคร่ืองมือในการแสวงหาความรู้เองในลกัษณะการสร้างองค์
ความรู้ เป็นช่องทางให้นกัเรียนไดป้ระยุกตใ์ชค้วามรู้โดยน าความรู้ทางคณิตศาสตร์ไปใชแ้กปั้ญหา
หรือน าไปอธิบายปรากฏการณ์ต่างๆ ในชีวิตจริง โครงงานท าให้เกิดการทบทวนเน้ือหาสาระของ
คณิตศาสตร์จากการระบุถึงสาระคณิตศาสตร์ท่ีเก่ียวข้อง ท าให้ผู ้จ ัดท าโครงงานต้องศึกษา
คณิตศาสตร์ท่ีระบุนั้นให้ใจ เพื่อการน าไปประยุกต์ใช้หรือเช่ือมโยงความรู้ได้อย่างถูกตอ้งและ
เหมาะสม เป็นเคร่ืองมือในการแสวงหาความรู้ใหม่อย่างต่อเน่ืองและเป็นระบบ ท าให้เกิดผลิตผล
ของการศึกษาคน้ควา้ เป็นกิจกรรมเตรียมการและฝึกฝนนกัวิจยัขั้นตน้ ในการแสวงหาความรู้อยา่ง
ต่อเน่ือง เป็นระบบดว้ยวิธีการทางวิทยาศาสตร์ท่ียอมรับได ้เป็นกิจกรรมท่ีเอ้ืออ านวยต่อการพฒันา
ทกัษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ทางด้านต่าง ๆ ได้แก่ การแก้ปัญหา การให้เหตุผล การ
เช่ือมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์การส่ือสาร และความคิดริเร่ิมสร้างสรรค์  (ปรีชา  เนาวเ์ย็นผล  
2554 : 13 – 11-14)    
 โรงเรียนบา้นกาลึม  จงัหวดัอุดรธานี  เป็นโรงเรียนขยายโอกาสทางการศึกษาท่ีมีขนาด
กลาง จากประสบการณ์ในการสอนพบวา่นกัเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางคณิตศาสตร์ต ่า  โดยเฉพาะบาง
เน้ือหาสาระ  เช่น  ความน่าจะเป็น ซ่ึงเน้ือหาเป็นเร่ืองท่ีพบเห็นและน าไปใช้ในชีวิตประจ าวนั 
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อาจจะเน่ืองมาจากปัญหาหลกั 2 ประการ คือ ประการท่ีหน่ึง  เน่ืองมาจากบริบทของครอบครัวและ
บริบทของโรงเรียน  กล่าวคือ ผูป้กครองส่วนใหญ่มีฐานะยากจน  จึงใหน้กัเรียนขาดโอกาสและขาด
การส่งเสริมทางการศึกษา  ส่วนทางโรงเรียนก็ขาดแหล่งเรียนรู้และขาดส่ือการเรียนการสอน  
ประการท่ีสอง  การจดักิจกรรมการเรียนรู้ท่ีมีเพียงเน้ือหาสาระให้เขา้ใจ โดยขาดการน าความรู้ไป
ประยกุตใ์ชใ้นชีวติประจ าวนั  ขาดการเช่ือมโยงระหวา่งทฤษฎีกบัปฏิบติั  ท าให้นกัเรียนมองไม่เห็น
ประโยชน์จากการเรียน  ผูว้จิยัมีความเช่ือวา่ถา้น าวธีิการจดัการเรียนรู้โดยใชกิ้จกรรมโครงงานมาใช้
ในการจดัการเรียนรู้เร่ืองความน่าจะเป็นแล้ว  จะท าให้ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงข้ึน  เพราะ
กิจกรรมโครงงานคณิตศาสตร์นอกจากจะฝึกให้นกัเรียนคิดค านวณและคิดวิเคราะห์ไดแ้ลว้  ยงัท า
ให้นกัเรียนมีความสุขในการเรียน  รู้จกัแกปั้ญหา  รู้จกัการท างานร่วมกบัผูอ่ื้น  และน าความรู้ทาง
คณิตศาสตร์ไปเช่ือมโยงกบัสถานการณ์ในชีวิตจริงได ้  จากผลการวิจยัของนกัการศึกษาหลายท่าน
สอดคลอ้งและเป็นท่ียอมรับกนัว่า  การจดัการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นการจดักิจกรรมการเรียนรู้
ช่วยส่งเสริมและฝึกฝนให้นักเรียนไดรู้้วิธีการศึกษาคน้ควา้  ลงมือปฏิบติัดว้ยตนเอง เป็นการฝึก
ปฏิบติัจริง  ช่วยพฒันานกัเรียนทั้งในดา้นผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน   ดา้นทกัษะกระบวนการ  และ
ดา้นเจตคติท่ีดีต่อการเรียน  ดงัมีผูใ้ห้ความเห็นไวด้งัน้ี  บุรัช  แกว้แสนเมือง  (2544), ศุภสิริ  โสมา
เกตุ (2544), สุธาทิพย ์ สุดหนองบวั  (2545)  และราตรี  ทองสามสี  (2547) มีผลการวิจยัท่ีสอดคลอ้ง
กนัวา่  การจดัการเรียนรู้แบบโครงงาน  นอกจากจะช่วยพฒันาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนแลว้  ยงัช่วย
ส่งเสริมการพฒันาความคิดสร้างสรรคข์องนกัเรียนได ้ อีกทั้งนกัเรียนยงัมีเจตคติท่ีดีต่อการจดัการ
เรียนรู้แบบโครงงาน ผลการวิจัยของ  ปริวติั  สิงหาเวช ( 2548)  พบว่าการจัดการเรียนรู้แบบ
โครงงานสามารถพฒันาความสามารถในการคิดอยา่งมีเหตุผล   นรินทร์ธร  ผาริการ (2553) พบวา่
การจดักิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานส่งเสริมให้นกัเรียนได้ฝึกทกัษะการท างานอย่างมีระบบ
และฝึกการท างานร่วมกบัผูอ่ื้น ท าใหน้กัเรียนเกิดทกัษะการแสวงหาความรู้ดว้ยตนเอง และแรงจูงใจ
ใฝ่สัมฤทธ์ิในการเรียนวชิาคณิตศาสตร์ไดอี้กดว้ย      
 ผูว้จิยัเห็นความจ าเป็นท่ีจะตอ้งพฒันาศกัยภาพของผูเ้รียนให้ดีข้ึนโดยการพฒันาการจดั
กิจกรรมการเรียนรู้โดยโครงงานคณิตศาสตร์ ซ่ึงการจดักิจกรรมการเรียนการสอนโดยใชโ้ครงงาน 
นกัเรียนจะเกิดประสบการณ์ตรง เรียนรู้การแกปั้ญหา การท างานอยา่งมีระบบขั้นตอน  รู้จกัการวาง
แผนการท างาน ฝึกการเป็นผูน้ า ฝึกการคิดวิเคราะห์ การตดัสินใจ และการประเมินตนเอง จาก
เหตุผลดงักล่าว ผูว้ิจยัจึงสนใจการจดักิจกรรมโครงงานคณิตศาสตร์   เร่ืองความน่าจะเป็น  ของ
นักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี  3  เน่ืองจากเร่ือง  ความน่าจะเป็น เป็นเร่ืองหน่ึงท่ีใกล้ตวันักเรียน 
น่าสนใจ  และเก่ียวขอ้งกบัชีวติประจ าวนัของนกัเรียนอยา่งชดัเจน เหมาะสมกบันกัเรียนท่ีไม่เคยท า
โครงงานคณิตศาสตร์มาก่อน จะช่วยใหน้กัเรียนไดใ้ชท้กัษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์  และ
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ไดล้งมือปฏิบติัผ่านการท าโครงงานท่ีมีองค์ประกอบนอ้ยๆ  ซ่ึงสอดรับกบักิจกรรมการเรียน และ
การท าแบบฝึกหัดตามปกติของการจดัการเรียนรู้ แล้วค่อย ๆ เพิ่มงานและองค์ประกอบของการ
เขียนรายงานจากการท าโครงงานให้มากข้ึน ในลกัษณะค่อยเป็นค่อยไป  จนกระทัง่มีความสมบูรณ์
ตามรูปแบบการเขียนรายงานการจดัท าโครงงาน (ปรีชา  เนาวเ์ยน็ผล  2554 : 13 – 32)   การท า
โครงงานสามารถน าความรู้ท่ีเรียนมาประยุกตใ์ชใ้ห้เกิดประโยชน์ในชีวิตประจ าวนั  นกัเรียนไดคิ้ด
อย่างอิสระ ทั้งยงัช่วยส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์  ช่วยให้เกิดการเรียนรู้ไดด้้วยตนเอง  เป็นการ
เรียนรู้อยา่งมีความหมาย นกัเรียนไดต้รวจสอบและทบทวนบทเรียนผา่นการท าโครงงาน  ส่งผลให้
นกัเรียนมีความตระหนกัในคุณค่า เห็นความส าคญัตลอดจนเห็นประโยชน์ของวิชาคณิตศาสตร์ได้
อยา่งชดัเจน  ท าใหส้นใจและเขา้ใจบทเรียนยิง่ข้ึน 
 

2.  วตัถุประสงค์ของการวจิัย 
 
 2.1  เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ เร่ือง  ความน่าจะเป็น ของ
นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3   ระหวา่งก่อนและหลงั  การจดักิจกรรมโครงงานคณิตศาสตร์ 
 2.2  เพื่อศึกษาคุณภาพโครงงานคณิตศาสตร์ เร่ืองความน่าจะเป็น  

 

3.  สมมติฐานของการวจิยั 
 
 คะแนนเฉล่ียผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์หลงัเรียนโดยใชกิ้จกรรมโครงงาน
คณิตศาสตร์ เร่ืองความน่าจะเป็น  สูงกวา่ คะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ก่อนเรียน 
 

4. ขอบเขตของการวจิัย 
 
 ผูว้จิยัไดก้  าหนดขอบเขตของการวจิยั ดงัน้ี 
 4.1  ประชากร คือ นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี  3 โรงเรียนบา้นกาลึม  จงัหวดัอุดรธานี 
 4.2  ตัวแปร ประกอบด้วย 

  4.2.1  ตัวแปรอิสระ  คือ  การจดักิจกรรมโครงงานคณิตศาสตร์  
  4.2.2  ตัวแปรตาม  คือ  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ เร่ืองความน่าจะเป็น 
และคุณภาพโครงงานคณิตศาสตร์  เร่ือง ความน่าจะเป็น 
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 4.3  เนือ้หาทีใ่ช้ในการวจัิย 
  เน้ือหาท่ีน ามาใชใ้นการวิจยัคร้ังน้ี เป็นเน้ือหาท่ีก าหนดในหลกัสูตรกลุ่มสาระ 
การเรียนรู้คณิตศาสตร์ ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี  3    หน่วยการเรียนรู้ท่ี  7   เร่ือง  ความน่าจะเป็น            
ของหลกัสูตรสถานศึกษาโรงเรียนบา้นกาลึม  พุทธศกัราช 2553  ตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษา
ขั้นพื้นฐานพุทธศกัราช  2551    
 4.4  ระยะเวลาในการวจัิย 
  ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2556 ใชเ้วลา 4  สัปดาห์ๆ ละ 3-4  ชัว่โมง รวม 14 ชัว่โมง  

 

5.  นิยามศัพท์เฉพาะ 
 
 5.1  กจิกรรมโครงงานคณติศาสตร์  หมายถึง   การจดัการเรียนรู้ดว้ยการน าการท า
โครงงานเขา้มาเป็นส่วนหน่ึงของกิจกรรมการเรียนรู้ โดยแบ่งเป็นขั้นตอนใหญ่ ๆ 4 ขั้นตอน  คือ  1)  
เร่ิมเรียนรู้สู่โครงงานเบ้ืองตน้  2)  ฝึกฝนเติมสาระและระบุวธีิด าเนินงาน  3)  สอดประสานท า
โครงงานท่ีสมบูรณ์  และ 4)  เพิ่มพนูประสบการณ์ท าโครงงานท่ีสนใจ 
  การจดักิจกรรมแต่ละขั้นตอน ประกอบดว้ย  ขั้นน าคือ  น าเขา้สู่บทเรียน  น าเสนอ
เน้ือหาใหม่  เสริมสร้างความเขา้ใจ  น าไปใช ้ และฝึกทกัษะทบทวน 
 5.2  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณติศาสตร์  หมายถึง ความสามารถของผูเ้รียน เร่ือง  
ความน่าจะเป็น ในดา้นความรู้ความจ าและการคิดค านวณ ความเขา้ใจ  การน าไปใช ้ และการ
วเิคราะห์ ซ่ึงวดัจากการท าแบบทดสอบท่ีผูว้จิยัสร้างข้ึน 
 5.3  คุณภาพของโครงงานคณติศาสตร์  หมายถึง  ขอบข่ายหรือประเด็นท่ีน ามาใช้
ประเมินโครงงานคณิตศาสตร์  ประกอบดว้ย  ความส าคญัของการจดัท าโครงงาน  เน้ือหาของ
โครงงาน  กระบวนการท างาน  และการน าเสนอโครงงาน  การประเมินคุณภาพโครงงาน
คณิตศาสตร์  ใชก้ารประเมินแบบวเิคราะห์ส าหรับโครงงานคณิตศาสตร์ในขั้นตอนท่ี 1, 2 และ 3  
และใชก้ารประเมินแบบองคร์วมส าหรับโครงงานคณิตศาสตร์ในขั้นท่ี 4  โดยใชแ้บบประเมิน
คุณภาพโครงงานท่ีผูว้ิจยัสร้างข้ึน 
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6.  ประโยชน์ทีค่าดว่าจะได้รับ 
 
 6.1  ไดแ้นวทางในการพฒันาการจดัการเรียนรู้ส าหรับครูผูส้อน โดยใชจ้ดักิจกรรม
โครงงานคณิตศาสตร์  ซ่ึงเป็นกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีเนน้ทกัษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ 
ท าใหผู้เ้รียน สามารถน าไปประยกุตใ์ชใ้นชีวติประจ าวนัได ้
 6.2  ไดแ้นวทางในการจดัการเรียนรู้ท่ีเนน้นกัเรียนเป็นส าคญัโดยใชกิ้จกรรมโครงงาน
คณิตศาสตร์ ส าหรับครูผูส้อน ท่ีสามารถสอดแทรกในการจดักิจกรรมการเรียนการสอน
คณิตศาสตร์ทุกเน้ือหา ช่วยใหก้ระบวนการเรียนการสอนเกิดประสิทธิภาพและเกิดประโยชน์สูงสุด
ต่อผูเ้รียน 
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บทที ่ 2 

วรรณกรรมที่เกีย่วข้อง 
 
 

 การเสนอเอกสารและงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งในบทน้ี แยกน าเสนอเป็น 5 หวัขอ้ คือ ความรู้
พื้นฐานเก่ียวกับโครงงานคณิตศาสตร์ การจดัการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมโครงงานคณิตศาสตร์ 
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์  งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการจดัการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรม
โครงงานคณิตศาสตร์ และกรอบแนวคิดและสมมติฐานวจิยั 
 

1.  ความรู้พืน้ฐานเกีย่วกบัโครงงานคณติศาสตร์ 
 

 ผูว้จิยัเสนอสาระของหวัขอ้น้ี 4 ประเด็น คือ ความหมายและความส าคญัของโครงงาน 
คณิตศาสตร์  ประเภทของโครงงานคณิตศาสตร์  หลกัการและขั้นตอนในการท าโครงงาน
คณิตศาสตร์ และการประเมินโครงงานคณิตศาสตร์  รายละเอียด ดงัน้ี 
 1.1  ความหมายและความส าคัญของโครงงานคณติศาสตร์  

  1.1.1  ความหมายของโครงงานคณติศาสตร์  นกัการศึกษาหลายท่าน  รวมทั้ง
สถาบนัทางการศึกษาหลายแห่งไดใ้หค้วามหมายของโครงงานคณิตศาสตร์ท่ีสอดคลอ้งกนัไว ้ดงัน้ี         

โครงงานคณิตศาสตร์เป็นกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ท่ีเปิดโอกาสให้
นักเรียน ศึกษาเร่ืองใดเร่ืองหน่ึงท่ีเก่ียวข้องกับการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์กับกลุ่มสาระอ่ืนเพื่อ
น าไปใชใ้นชีวิตจริงโดยคิดและท าอยา่งอิสระในประเด็นท่ีตนเองสนใจและถนดั ดว้ยกระบวนการ
ทางวิทยาศาสตร์  เป็นการฝึกปฏิบติังานท่ีนกัเรียนหาขอ้สงสัย ตั้งสมมติฐาน ทดลอง สืบสวน แลว้
รวบรวมหาขอ้สรุป เช่ือมโยงกบัประเด็นท่ีศึกษาคน้ควา้ เพื่อใหไ้ดข้อ้สรุปตามวตัถุประสงคท่ี์วางไว ้
การท าโครงงานคณิตศาสตร์อาจท าเป็นงานเด่ียวหรืองานกลุ่มก็ได ้โดยใชก้ระบวนการกลุ่มท่ีมีการ
ตั้งจุดประสงค์ร่วมกนั วางแผนร่วมกนั ด าเนินงานและรับผิดชอบร่วมกนั ตลอดจนประเมินผล
ร่วมกนั ภายใตก้ารดูแลให้ค  าแนะน า ช่วยเหลือ จากครูท่ีปรึกษาโครงงาน หรือผูท้รงคุณวุฒิ การ
จดัท าโครงงานคณิตศาสตร์อาจจดัในเวลาเรียนหรือนอกเวลาเรียน แล้วเขียนเป็นรายงาน และ
แสดงผลงาน เพื่อน าเสนอ เผยแพร่ความรู้จากการท าโครงงาน (ชยัศกัด์ิ  ลีลาจรัสกุล 2542 : 5-6;  
สุชาติ  วงศสุ์วรรณ  2542: 6-7; ยุพิน  พิพิธกุล  2544: 2; สุวร  กาญจนมยูร  2547: 5; สมาคม
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คณิตศาสตร์แห่งประเทศไทยในพระบรมราชูปถมัภ ์ 2548: 1; พิมพนัธ์  เดชะคุปต ์ และคณะ  2549: 
47; นภสัสร  สุทธิกุล  2553 :15) 

จากความหมายดงักล่าว  โครงงานคณิตศาสตร์  จะตอ้งมีองคป์ระกอบดงัน้ี 
1)  เป็นกิจกรรมท่ีส่งเสริมการเรียนรู้ทางคณิตศาสตร์  ด้วยการเช่ือมโยง

ทฤษฎีทางคณิตศาสตร์กบัประเด็นปัญหาท่ีตนสนใจ  สงสัย  ตอ้งการ ตอ้งการหาค าตอบ เป็นการน า
ความรู้ไปประยกุตใ์ชใ้นสถานการณ์ท่ีเป็นสภาพจริง 

2)  มีวธีิการอยา่งเป็นระบบ  มีขั้นตอนต่อเน่ือง  มีการวางแผนการท างาน
และลงมือปฏิบติัตามแผนท่ีวางไว ้

3)  ผูเ้รียนไดเ้รียนรู้ และสร้างงานดว้ยตนเองท่ีเกิดจากการศึกษาคน้ควา้  
โดยใชว้ธีิการทางวทิยาศาสตร์ 

สรุปไดว้า่ โครงงาน หมายถึง งานศึกษาคน้ควา้ของนกัเรียนตามขอ้วจิยัหรือ
ปัญหาท่ีมีการด าเนินอยา่งเป็นระบบ มีระเบียบวธีิการ ขั้นตอนท่ีชดัเจน โดยอาศยักระบวนการทาง
วทิยาศาสตร์ อาจเป็นการคน้ควา้หาความรู้หรือส่ิงประดิษฐ ์แลว้มีการน าเสนอแลกเปล่ียนความรู้ 
คุณค่าของโครงงานนั้น เป็นการสร้างนกัเรียนใหมี้ผูมี้ความรู้ ทกัษะ พฒันาความคิด มีคุณลกัษณะท่ี
พึงประสงคซ่ึ์งเป็นการเตรียมเยาวชนใหมี้อนาคตท่ีดีในอนาคต 
  1.1.2  ความส าคัญของโครงงานคณติศาสตร์  ปรีชา  เนาวเ์ยน็ผล (2554 : 13 -
11,12)   ไดใ้หค้วามส าคญัของโครงงานคณิตศาสตร์ในประเด็นต่าง ๆ ดงัต่อไปน้ี 

1)  โครงงานคณิตศาสตร์ในฐานะท่ีเป็นวิธีการหรือกิจกรรมการเรียนรู้   
ช่วยเปิดโอกาสใหน้กัเรียนไดสื้บเสาะแสวงหาความรู้ดว้ยตนเอง ตามความถนดั ความสนใจ และ
ตามศกัยภาพ นกัเรียนไดมี้โอกาสพฒันาความคิดอยา่งอิสระ  ดว้ยการเช่ือมโยงทฤษฎีทาง
คณิตศาสตร์กบัประเด็นปัญหาท่ีตนสนใจ  เป็นการน าโครงงานมาเป็นเคร่ืองมือในการแสวงหา
ความรู้ในลกัษณะการสร้างองคค์วามรู้ดว้ยตนเอง ดว้ยการสร้างสรรคช้ิ์นงาน 

2)  โครงงานคณิตศาสตร์เป็นช่องทางให้นักเรียนได้ประยกุต์ใช้ความรู้  
โดยน าความรู้ทางคณิตศาสตร์ไปใชแ้กปั้ญหา  หรือน าไปอธิบายปรากฏการณ์ต่างๆ ในชีวติจริง  

3)  การจัดท าโครงงานท าให้เกิดการทบทวนเนือ้หาสาระของคณิตศาสตร์          
เน่ืองจากโครงงานคณิตศาสตร์ทุกโครงงานตอ้งระบุถึงสาระคณิตศาสตร์ท่ีเก่ียวขอ้ง  ท าใหผู้จ้ดัท า
โครงงานตอ้งศึกษาคณิตศาสตร์ท่ีระบุนั้นให้เขา้ใจ  เพื่อการน าไปประยกุตใ์ชห้รือเช่ือมโยงความรู้
ไดอ้ยา่งถูกตอ้งและเหมาะสม กิจกรรมโครงงานคณิตศาสตร์ยงัท าใหน้กัเรียนมีความกา้วหนา้ดา้น
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
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4)  โครงงานคณิตศาสตร์เป็นเคร่ืองมือในการแสวงหาความรู้ใหม่อย่าง
ต่อเน่ืองและเป็นระบบ  โดยการขยายฐานความรู้ท่ีเรียนมา ดว้ยกิจกรรมโครงงานท่ีเปิดโอกาสให้
นกัเรียนมีอิสระในการเรียนรู้เพื่อใหน้กัเรียนสนใจท่ีจะศึกษาต่อไป  การแสวงหาความรู้ใหม่
ครอบคลุมถึงการสนใจศึกษาเน้ือหาในเร่ืองใดเร่ืองหน่ึงอยา่งลุ่มลึก  เป็นการขยายขอบข่ายความรู้
ของผูศึ้กษา 

5)  โครงงานคณิตศาสตร์ท าให้เกิดผลิตผลของการศึกษาค้นคว้า อาจอยูใ่น
รูปเอกสาร  รายงานการจดัท าโครงงานท่ีเป็นความรู้ใหม่  ส่ิงประดิษฐคิ์ดคน้  หรือหลายอยา่ง
ประกอบ 

6)  โครงงานคณิตศาสตร์เป็นกิจกรรมเตรียมการและฝึกฝนนักวิจัยขัน้ต้น  
ในการแสวงหาความรู้อยา่งต่อเน่ือง เป็นระบบ ดว้ยวธีิการทางวทิยาศาสตร์ท่ียอมรับได้     

7)  โครงงานคณิตศาสตร์เป็นกิจกรรมท่ีเอือ้อ านวยต่อการพัฒนาทักษะและ
กระบวนการทางคณิตศาสตร์ด้านต่าง ๆ คือ  ฝึกการแกปั้ญหา  ฝึกการใหเ้หตุผล  ฝึกการเช่ือมโยง
ความรู้ทางคณิตศาสตร์  ฝึกการส่ือสาร  ไดเ้สริมสร้างและพฒันาความคิดริเร่ิมสร้างสรรค ์

ขนิษฐา เพญ็เจริญ (2540: 5-6) ชยัศกัด์ิ ลีลาจรัสกุล (ม.ป.ป. : 6) สถาบนั
ส่งเสริมการสอนวทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(2546 : 153) และศกัด์ิดา ศรีผาเมือง (2544) ไดใ้ห้
จุดมุ่งหมายของโครงงานคณิตศาสตร์ท่ีสอดคลอ้งกนั  ไวด้งัน้ี 

1)  เพื่อให้นกัเรียนไดมี้ประสบการณ์ตรงในการศึกษาคน้ควา้ภายใน
ขอบเขตของความรู้และประสบการณ์ตามระดบัชั้นของตน 

2)  เพื่อส่งเสริมใหน้กัเรียนเกิดความคิดสร้างสรรค ์และมีโอกาสท่ีจะ
แสดงออก พร้อมทั้งไดมี้โอกาสเผยแพร่ผลงานของตนเอง 

3)  เพื่อพฒันาความสามารถของนกัเรียน ในการใชก้ระบวนการกลุ่ม 
เพื่อแกปั้ญหา 

4)  เพื่อให้นกัเรียนรู้จกัใชเ้วลาวา่งใหเ้ป็นประโยชน์ 
5)  เพื่อพฒันาความรับผดิชอบและสามารถท างานร่วมกบัผูอ่ื้นได ้
6)  เพื่อส่งเสริมใหน้กัเรียนเกิดความรัก ความสนใจ และมีเจตคติท่ีดีต่อวชิา

คณิตศาสตร์ 
7)  เพื่อพฒันาความสามารถของนกัเรียนในการใชก้ระบวนการทาง

คณิตศาสตร์ในการแกปั้ญหา 
8) เพื่อให้นกัเรียนน าความรู้คณิตศาสตร์ไปประยกุตใ์ชใ้นชีวติประจ าวนั    

หรือออกแบบส่ิงประดิษฐใ์หม่ๆ  ได ้โดยตระหนกัถึงคุณค่าและประโยชน์ของวชิาคณิตศาสตร์ 
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9)  เพื่อส่งเสริมใหน้กัเรียนไดแ้สดงออก พร้อมทั้งไดมี้โอกาสเผยแพร่
ผลงานของตนเอง 

10)  เพื่อส่งเสริมการศึกษาคน้ควา้หรือวิจยัทางคณิตศาสตร์ของนกัเรียนท่ีมี
ความสนใจและมีความสามารถทางคณิตศาสตร์ โดยใชว้ธีิการทางวทิยาศาสตร์ 

นอกจากน้ี  สถาบนัส่งเสริมการสอนวทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(2546: 
153) ไดเ้สนอประเด็นท่ีต่างไป  ดงัน้ี 

1)  เพื่อส่งเสริมใหผู้เ้รียนไดพ้ฒันาทกัษะกระบวนการ และความสามารถ
ทางคณิตศาสตร์ 

2)  เพื่อส่งเสริมใหผู้เ้รียนไดศึ้กษา คน้ควา้ หรือท าวจิยัทางคณิตศาสตร์และ
เพิ่มพนูความรู้ความถนดัและความสนใจ 

3)  เพื่อส่งเสริมใหผู้เ้รียนไดมี้ทกัษะการส่ือสารท่ีน ามาใชใ้นการเผยแพร่
ผลงานของตนเอง 

จากจุดมุ่งหมายและความส าคญัของโครงงานคณิตศาสตร์ท่ีนกัการศึกษาได้
ใหไ้ว ้ สามารถประมวลไดว้า่การท าโครงงานคณิตศาสตร์มีจุดมุ่งหมาย เพื่อใหน้กัเรียนน าความรู้
คณิตศาสตร์ไปประยกุตใ์ชใ้นชีวติประจ าวนั หรือออกแบบส่ิงประดิษฐใ์หม่ๆได ้โดยตระหนกัถึง
คุณค่า ประโยชน์ของวชิาคณิตศาสตร์ เพื่อส่งเสริมให้ผูเ้รียนไดมี้ทกัษะกระบวนการ และ
ความสามารถทางคณิตศาสตร์ส่งเสริมใหน้กัเรียนไดแ้สดงออก รู้จกัใชเ้วลาวา่งใหเ้ป็นประโยชน์ 
พฒันาความรับผดิชอบ และสามารถท างานร่วมกบัผูอ่ื้นได ้ส่งเสริมใหน้กัเรียนไดศึ้กษาคน้ควา้หรือ
วจิยัทางดา้นคณิตศาสตร์  โดยใชว้ธีิการทางวทิยาศาสตร์ และส่งเสริมใหผู้เ้รียนตระหนกัถึงคุณค่า
และประโยชน์ของคณิตศาสตร์ ตลอดจนมีเจตคติท่ีดีต่อวิชาคณิตศาสตร์ และในหลกัการจดั
กิจกรรมควรค านึงวา่เป็นการเสาะแสวงหาความรู้ดว้ยตวัของนกัเรียนเอง เพื่อฝึกใหน้กัเรียนคิดเป็น 
ท าเป็น และแกปั้ญหาเป็น 
 1.2  ประเภทของโครงงานคณติศาสตร์ 
  การจดัประเภทของโครงงานคณิตศาสตร์อาจจดัไดห้ลายประเภท ตามเกณฑท่ี์ใช้
แบ่ง สถาบนัส่งเสริมการสอนวทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(2546 : 153-154) ชยัศกัด์ิ ลีลาจรัสกุล 
(ม.ป.ป.:  7-8)  และ ชยันิตย ์พรรณาวร (ม.ป.ป.) ไดจ้  าแนกประเภทโครงงานคณิตศาสตร์เป็น 4 
ประเภท สอดคลอ้งกนั ตามลกัษณะของผลงานท่ีเกิดข้ึน ดงัน้ี 
  1.2.1  โครงงานคณติศาสตร์ประเภทส ารวจรวบรวมข้อมูล (Survey Research 
Project)  เป็นการศึกษาหาความรู้ทางคณิตศาสตร์ดว้ยการส ารวจตรวจสอบและเก็บรวบรวมขอ้มูล 
การท าโครงงานประเภทน้ีมีขั้นตอนท่ีประกอบดว้ย การสืบคน้ขอ้มูล การส ารวจตรวจสอบ การ
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รวบรวมขอ้มูล การน าขอ้มูลมาจดักระท าในรูปแบบท่ีเหมาะสม การวเิคราะห์ขอ้มูล และน าเสนอ
ขอ้มูลในรูปแบบต่างๆ 
  1.2.1  โครงงานคณติศาสตร์ประเภททดลอง (Experimental Research Project) 
เป็นการศึกษาหาค าตอบของปัญหาโดยการตรวจสอบขอ้ความคาดการณ์หรือสมมติฐานท่ีตั้งไว ้
ดว้ยการท าการทดลองหรือลงมือปฏิบติัจริง ขั้นตอนการท าโครงงานประเภทน้ีประกอบดว้ย การ
ก าหนดและท าความเขา้ใจปัญหา สร้างขอ้ความคาดการณ์หรือตั้งสมมติฐาน ออกแบบการทดลอง
ท าการทดลอง เก็บรวบรวมขอ้มูลและตรวจสอบผลท่ีไดจ้ากขอ้ความคาดการณ์หรือสมมติฐานท่ีตั้ง
ไว ้แปลผลและสรุปผลการทดลอง 
  1.2.3  โครงงานคณติศาสตร์ประเภทพฒันาหรือประดิษฐ์ (Development 

Research Project)  เป็นการสร้างพฒันาหรือประดิษฐช้ิ์นงานท่ีก าหนดเป็นเป้าหมายไวแ้ลว้ ดว้ย
การประยกุตใ์ชค้วามรู้หรือมโนทศัน์ทางคณิตศาสตร์ ผลงานท่ีไดอ้าจเป็นส่ิงประดิษฐใ์หม่ๆ หรือ
ปรับปรุงส่ิงประดิษฐท่ี์มีอยูแ่ลว้ ตลอดจนการสร้างแบบจ าลองเพื่อใชอ้ธิบายเน้ือหาสาระหรือมโน
ทศัน์ต่างๆ  ดว้ย 
  1.2.4  โครงงานคณติศาสตร์ประเภทสร้างทฤษฎีหรือสร้างค าอธิบาย  (Theoretcal 
Research  Project)  เป็นการเสนอแนวคิดหรือวธีิการใหม่โดยมีทฤษฎีทางคณิตศาสตร์สนบัสนุน 
หรือการน าเสนอแนวคิดเดิมในรูปแบบใหม่ หรือใชท้ฤษฎีอ่ืนๆ ท่ีแตกต่างจากเดิมในการอธิบาย
หรือพิสูจน์แนวคิดหรือวธีิการท่ีน าเสนอ   

นอกจากน้ี สมาคมคณิตศาสตร์แห่งประเทศไทยในพระบรมราชูปถมัภ ์
(2543: 59-60)  ยงัไดจ้ดัประเภทของโครงงานคณิตศาสตร์โดยใชเ้กณฑล์กัษณะของเน้ือหา ออกเป็น 
4 ลกัษณะใหญ่ ดงัน้ี 

1)  ลักษณะเชิงประวติัศาสตร์   เป็นโครงงานในรูปแบบเอกสาร โครงงาน
ลกัษณะน้ีจะเก่ียวกบัการศึกษาประวติัความเป็นมาของวชิาคณิตศาสตร์  ประวติันกัคณิตศาสตร์  
ประวติัการคิด  การหาขอ้คน้พบต่างๆ  ทางคณิตศาสตร์ 

2)  ลักษณะตามสาระหลัก (ดา้นความรู้) จ  านวน พีชคณิต เรขาคณิต การวดั 
สถิติและความน่าจะเป็น โครงงานลกัษณะน้ีจะใชเ้น้ือหามาพิจารณาโดยตรง 

3)  ลักษณะประยกุต์ใช้ในชีวิตจริง เป็นโครงงานในลกัษณะท่ีเช่ือมโยง
ความรู้ แนวคิด ทฤษฎีต่างๆ ทางคณิตศาสตร์ไปใชต้อบค าถามหรือแกปั้ญหาท่ีเกิดข้ึนในชีวติจริง  
แสดงถึงการเช่ือมโยงความรู้  และการประยกุตใ์ชค้วามรู้ 

4)  ลักษณะอ่ืนๆ โครงงานลกัษณะน้ีเป็นการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์
ผสมผสานเขา้กบัศาสตร์อ่ืนๆ 
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ส าหรับการศึกษาในคร้ังน้ี ผูว้จิยัไดนิ้ยามประเภทของโครงงานคณิตศาสตร์
ท่ีนกัเรียนจดัท าตามรูปแบบของ  ปรีชา  เนาวเ์ยน็ผล (2554: 13-8,9)  ซ่ึงแบ่งโครงงานคณิตศาสตร์
ออกเป็น 7  ประเภท  ดงัน้ี 

1)  โครงงานท่ีสัมพันธ์กับบทเรียน  เป็นโครงงานท่ีเช่ือมโยงกบับทเรียน
โดยตรง เป็นการน าความรู้ไปใชแ้กปั้ญหาท่ีสัมพนัธ์กบับทเรียนโดยตรง ซ่ึงเป็นปัญหาท่ีนกัเรียน
ศึกษาคน้ควา้หรือก าหนดข้ึนมาเอง  มีวธีิการน าเสนอโครงงานท่ีน่าสนใจกวา่การท าแบบฝึกหดั
ตามปกติ โดยท าเป็นโครงงานเล็กๆ อยา่งง่ายท่ีมีลกัษณะใกลเ้คียงกบัการท าแบบฝึกหดัท่ีนกัเรียน
คุน้เคย เป็นการน าโครงงานมาใชเ้ป็นกิจกรรมท่ีด าเนินการควบคู่ไปกบักิจกรรมการเรียนการสอน 

2)  โครงงานประยกุต์ใช้ความรู้  เป็นโครงงานท่ีน าความรู้  สมบติัทาง
คณิตศาสตร์  หรือทฤษฎีบทไปอธิบายปรากฏการณ์  สถานการณ์ต่างๆ  ในส่ิงแวดลอ้มรอบตวั 
รวมถึงการน าไปใชแ้กปั้ญหาในชีวติจริง และการน าไปใชใ้นศาสตร์อ่ืนๆ  ซ่ึงผูจ้ดัท าโครงงานตอ้งมี
ความลุ่มลึกในเน้ือหาคณิตศาสตร์นั้นๆ ตามความเหมาะสมกบัระดบัชั้นเรียนของนกัเรียน 

3)  โครงงานเชิงทฤษฎี  เป็นโครงงานท่ีสร้างขอ้ความคาดการณ์  จากการ
สังเกต  คน้หาความสัมพนัธ์  จากตวัอยา่งหลายๆ ตวัอยา่ง โดยการใชก้ารให้เหตุผลแบบอุปนยั   
การสร้างสูตร หรือทฤษฎีทางคณิตศาสตร์และพิสูจน์โดยการใหเ้หตุผลแบบนิรนยั  ขอ้ความ
คาดการณ์  สูตร  หรือทฤษฎีทางคณิตศาสตร์ดงักล่าวน้ีอาจสร้างข้ึนมาใหม่เองหรืออาจเป็นส่ิงท่ีมี
อยูแ่ลว้ แต่น ามาอธิบายใหเ้กิดความชดัเจนตามความเขา้ใจของผูจ้ดัท าโครงงาน 

4)  โครงงานเชิงส ารวจ  เป็นโครงงานท่ีมุ่งศึกษา เหตุการณ์ กิจกรรม ส่ิง
ต่างๆ ท่ีมีอยูใ่นชีวติจริง  มีอยูใ่นส่ิงแวดลอ้มรอบตวั  หรือมีอยูใ่นธรรมชาติ  โดยใชก้ารส ารวจ  เก็บ
รวบรวมขอ้มูลมาศึกษา  วเิคราะห์หาความสัมพนัธ์  แปลความหมายและอธิบายใหผู้อ่ื้นเขา้ใจ  
โครงงานเชิงส ารวจรวมถึงการส ารวจความคิดเห็นท่ีมีต่อกิจกรรมทางคณิตศาสตร์ เป็นฐานความรู้
ไปสู่การวจิยัเชิงส ารวจ 

5)  โครงงานประดิษฐ์คิดค้น  เป็นโครงงานท่ีมีผลของการด าเนินงานหรือ
ผลลพัธ์ท่ีอยูใ่นรูปส่ิงประดิษฐ ์หรือแนวคิดท่ีเป็นของตนเอง  สร้างสรรคคิ์ดคน้ข้ึนจากความรู้  
สมบติัทางคณิตศาสตร์  หรือทฤษฎี  รวมถึงการใชเ้คร่ืองมือ  นวตักรรม  และเทคโนโลยทีาง
คณิตศาสตร์ในการสร้างสรรค ์

6)  โครงงานเชิงทดลอง  เป็นโครงงานท่ีมีลกัษณะใกลเ้คียงกบัโครงงานเชิง
ทดลองทางวิทยาศาสตร์  มีการก าหนดปัญหาท่ีตอ้งการหาค าตอบ  ตั้งสมมติฐานอยา่งมีเหตุผลเพื่อ
คาดเดาค าตอบ  ด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมขอ้มูล วิเคราะห์ขอ้มูลและแปลความหมายเพื่อ
ตรวจสอบสมมติฐาน และสรุปผลการทดลอง 
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7)  โครงงานเชิงประวติัศาสตร์  เป็นโครงงานท่ีศึกษาเก่ียวกบัประวติัความ
เป็นมาของเร่ืองราวต่างๆ ทางคณิตศาสตร์  เช่น  ประวติัของสัญลกัษณ์ต่างๆ ทางคณิตศาสตร์  
ประวติัของจ านวนและตวัเลข  ประวติันกัคณิตศาสตร์และผลงานทางคณิตศาสตร์ 

ในการศึกษางานวจิยั  ผูว้จิยัไดเ้ลือกประเภทของโครงงานในประเภทท่ี 1 
คือ โครงงานท่ีสัมพนัธ์กบับทเรียน แต่ในลกัษณะของการศึกษาโครงงานและผลงานท่ีเกิดข้ึน อาจ
ไม่ไดแ้บ่งแยกเป็นประเภทต่างๆ ออกจากกนัอยา่งส้ินเชิง  โครงงานบางโครงงานอาจมีลกัษณะเป็น
โครงงานมากกวา่หน่ึงประเภทก็ได ้  
 1.3  หลกัการและขั้นตอนในการท าโครงงานคณติศาสตร์ 

  1.3.1  หลักการของโครงงานคณติศาสตร์     
นภสัสร  สุทธิกล (2553: 16) และ ปรีชา  เนาวเ์ยน็ผล (2554: 13 – 15) ได้

กล่าวถึงหลกัการท่ีส าคญัในการท าโครงงานคณิตศาสตร์ ท่ีสอดคลอ้งกนั  ดงัน้ี 
1)  เป็นกิจกรรมท่ีนักเรียนสนใจท่ีจะหาค าตอบ  โดยการศึกษาคน้ควา้หา

ความรู้ หาค าตอบ โดยอาศยัความรู้ประสบการณ์เดิมจากวชิาคณิตศาสตร์ เช่ือมโยงกบัวชิาอ่ืน ๆ ได้
ดว้ยตนเอง โดยมีครูหรือผูท้รงคุณวฒิุคอยช้ีแนะและใหค้  าปรึกษา 

2)  เป็นกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีลุ่มลึก แสวงหาความรู้ ประสบการณ์ ดว้ย
วธีิการและแหล่งเรียนรู้ท่ีหลากหลาย เช่ือถือได ้ 

3)  เป็นการเรียนรู้ท่ีมีกระบวนการ มีระบบ ปฏิบติักิจกรรมอยา่งมีขั้นตอน 
และแกปั้ญหาโดยใชก้ระบวนการทางวทิยาศาสตร์ คือ เลือกหวัขอ้ท่ีตนเองสนใจจะศึกษา ก าหนด
จุดประสงค ์วางแผนการศึกษาคน้ควา้ ด าเนินการรวบรวมขอ้มูล และสรุปผลการศึกษาคน้ควา้ 

4)  เป็นเร่ืองเก่ียวกับเนือ้หาทางคณิตศาสตร์  หรือมีความเช่ือมโยงกบัเน้ือหา
ทางคณิตศาสตร์   โดยอาจบูรณาการการเรียนรู้กบัสาระอ่ืนๆ ท่ีมีความสอดคลอ้งกบัชีวติจริง 
นกัเรียนใชค้วามสามารถหลายดา้น และสามารถน าไปใชป้ระโยชน์ได้ 

5)  นักเรียนสามารถเลือกรูปแบบการท าโครงการ รวมถึงการน าเสนอ
ผลงานดว้ยตนเอง โดยค านึงถึงวสัดุอุปกรณ์และเงินทุนท่ีมีอยูเ่ป็นองคป์ระกอบ 

6) นักเรียนต้องสร้างสรรค์โครงการด้วยตนเอง โดยไม่คดัลอกหรือดดัแปลง
จากโครงงานท่ีมีอยูก่่อนแลว้ แต่สามารถขยายพฒันาโครงงานเดิมท่ีมีอยูแ่ลว้ใหเ้กิดโครงงานใหม่
ในมุมของตนเอง 

7)  ข้อค้นพบ ส่ิงค้นพบ สามารถน าไปใชอ้า้งอิง เพิ่มเติมกฎ ทฤษฎีทาง
คณิตศาสตร์ หรือเป็นทฤษฎีใหม่ทางคณิตศาสตร์ สามารถน าทกัษะท่ีไดรั้บไปใชใ้นสถานการณ์อ่ืน
ได ้
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  1.3.2  ขั้นตอนการท าโครงงานคณติศาสตร์ 
นภสัสร  สุทธิกุล (2553: 22-25); มานสั  ทิพยส์ัมฤทธ์ิกุล (2553: 7-9) ; 

ปรีชา  เนาวเ์ยน็ผล (2554 : 13-16) และ ชยัศกัด์ิ ลีลาจรัสกุล (ม.ป.ป. : 8-13) ไดใ้หข้ั้นตอนการท า
โครงงานคณิตศาสตร์ท่ีสอดคลอ้งกนั ดงัรายละเอียดต่อไปน้ีน้ี 

ขัน้ตอนท่ี 1  การเลือกหัวเร่ืองหรือปัญหาท่ีจะศึกษา  การคิดหาหวัขอ้เร่ืองท่ี
จะท าโครงงานเป็นขั้นตอนล าดบัแรกของการท าโครงงาน ดงันั้นจึงเป็นขั้นตอนท่ีส าคญัท่ีสุด และ
ยากท่ีสุด หัวเร่ืองหรือปัญหาท่ีจะศึกษานั้นควรให้นกัเรียนเป็นผูคิ้ดและเลือกดว้ยตนเอง โดยท่ี
หวัขอ้เร่ืองของโครงงานควรมีความเฉพาะเจาะจงและชดัเจน ช้ีชดัวา่จะศึกษาส่ิงใดหรือตวัแปรใด
และควรเป็นเร่ืองท่ีแปลกใหม่ ซ่ึงแสดงถึงความคิดสร้างสรรคด์ว้ย หวัเร่ืองน้ีส่วนใหญ่จะไดม้าจาก
ความสนใจ ความสงสัยและความอยากรู้ อยากเห็นของนกัเรียนเองในเร่ืองราวท่ีเก่ียวขอ้งกบัเร่ืองท่ี
ครูสอนในห้องเรียนหรือนอกห้องเรียน หรือจากส่ิงแวดลอ้มใกลต้วั การอภิปรายร่วมกบัครูและ
เพื่อนๆ การอ่านหนงัสือหรือเอกสารต่างๆ การไปศึกษานอกสถานท่ี การฟัง การบรรยายทาง
วชิาการในโอกาสต่างๆ รวมทั้งรายการวิทยุและโทรทศัน์ การไปชมงานแสดงโครงงานต่างๆ หรือ
อาจได้แนวคิดจากงานอดิเรกของนักเรียน  ข้อควรค านึงเก่ียวกับการคัดเลือกหัวเร่ืองท่ีจะท า
โครงงาน คือ เหมาะกบัระดบัความรู้ของนกัเรียน เหมาะสมกบัความสามารถของนกัเรียน วสัดุ
อุปกรณ์ท่ีจ าเป็นตอ้งใช ้งบประมาณเพียงพอ  ระยะเวลาท่ีใชท้  าโครงงาน มีอาจารยห์รือผูท้รงคุณวุฒิ
รับเป็นท่ีปรึกษา ความปลอดภยั มีแหล่งความรู้หรือเอกสารเพียงพอท่ีจะคน้ควา้และนกัเรียนผูจ้ดัท า
สามารถหาค าตอบได้โดยใช้ความรู้ทางคณิตศาสตร์ท่ีมีอยู่เป็นฐานการคิดน าไปสู่เร่ืองท่ีจะท า
โครงงาน 

ขัน้ตอนท่ี 2  การก าหนดจุดประสงค์โครงงาน  การก าหนดจุดประสงคข์อง
โครงงานเป็นการก าหนดทิศทางของโครงงานตามหวัขอ้เร่ืองท่ีเลือกถึงค าตอบท่ีตอ้งการ  ความลุ่ม
ลึก โดยจุดประสงค์ท่ีก าหนดตอ้งสามารถหาค าตอบไดค้รบถ้วนทุกขอ้จากการท าโครงงาน และ
จุดประสงคข์องโครงงานตอ้งมีความสัมพนัธ์กบัองคป์ระกอบท่ีส าคญัของโครงงานท่ีส าคญั  ไดแ้ก่ 
สาระคณิตศาสตร์ท่ีเก่ียวขอ้ง วธีิด าเนินงาน และผลของการด าเนินงาน 

ขัน้ตอนท่ี 3   การศึกษาเอกสารท่ีเก่ียวข้อง  ผูจ้ดัท าโครงงานตอ้งพิจารณาวา่
ในโครงงานมีความเก่ียวขอ้งกบัเน้ือหาสาระใดของคณิตศาสตร์ จะน าคณิตศาสตร์มาใช้อย่างไร 
เป็นการเช่ือมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์กบังานในโครงงาน จากนั้นตอ้งศึกษาท าความเขา้ใจเน้ือหา
สาระของคณิตศาสตร์ท่ีเก่ียวขอ้งให้เขา้ใจถ่องแท ้เพื่อให้สามารถน ามาใช้ในการท าโครงงานได้
อยา่งถูกตอ้งเหมาะสม จากหนงัสือ เอกสาร อินเทอร์เน็ต หรือศึกษาจากโครงงานท่ีเก่ียวขอ้งซ่ึงมีผู ้
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เคยจดัท ามาก่อนแลว้ ศึกษาแนวทาง วิธีการ เคร่ืองมือในการเก็บรวบรวมขอ้มูล เพื่อน าไปสู่ผลการ
ด าเนินงานท่ีสอดคลอ้งจุดประสงคข์องโครงงาน 

ขั้นตอนท่ี 4   การวางแผนการท าโครงงาน  ขั้นตอนน้ีเป็นการวางแผนใน
การท าโครงงานรวมถึงการเขียนเคา้โครงของโครงงานซ่ึง ตอ้งมีการวางแผนหรือวางรูปโครงงาน
ไวล่้วงหนา้ในรูปเคา้โครงของโครงงาน  เพื่อให้การด าเนินการเป็นไปอยา่งรัดกุมและรอบคอบไม่
สับสน แลว้น าเสนอต่ออาจารยท่ี์ปรึกษาเพื่อขอความเห็นชอบก่อนด าเนินการขั้นต่อไป   เคา้โครง
ของโครงงานโดยทัว่ๆ ไปจะเขียนข้ึนเพื่อแสดงแนวคิด แผนงานและขั้นตอนของ  การท าโครงงาน 
ซ่ึงประกอบดว้ย 

1)  ช่ือโครงงาน ควรเป็นขอ้ความท่ีกะทดัรัด ชดัเจน ส่ือความหมายตรง 
และมีความเฉพาะเจาะจงวา่จะศึกษาอะไร 

2)  ช่ือผู้ท าโครงงาน 
3)  ช่ือท่ีปรึกษาโครงงาน 
4)  ท่ีมาและความส าคัญของโครงงาน  อธิบายวา่เหตุใดจึงเลือกท าโครงงาน

เร่ืองน้ีมีความส าคญัอยา่งไร มีหลกัการหรือทฤษฎีอะไรท่ีเก่ียวขอ้งเร่ืองท่ีท าเป็นเร่ืองใหม่หรือมี
ผูอ่ื้นไดศึ้กษาคน้ควา้เร่ืองท านองน้ีไวบ้า้งแลว้ ถา้มีไดผ้ลเป็นอยา่งไรเร่ืองท่ีท าไดข้ยายเพิ่มเติม 
ปรับปรุงจากเร่ืองท่ีผูอ่ื้นท าไวอ้ยา่งไร หรือเป็นการท าซ ้ าเพื่อตรวจสอบผล 

5)  จุดมุ่งหมายของการศึกษาค้นคว้า ควรมีความเฉพาะเจาะจงและเป็นส่ิงท่ี 
สามารถวดัได ้เป็นการบอกขอบเขตของงานท่ีจะท าไดช้ดัเจนข้ึน 

6)  สมมติุฐานของการศึกษาค้นคว้า (ถา้มี) สมมุติฐานเป็นค าตอบ หรือ
ค าอธิบายท่ีคาดไวล่้วงหนา้ ซ่ึงอาจจะถูกหรือไม่ก็ได ้การเขียนสมมุติฐานควรมีเหตุมีผลคือมีทฤษฎี 
หรือหลกัการทางคณิตศาสตร์รองรับ และท่ีส าคญัคือ เป็นขอ้ความท่ีมองเห็นแนวทางในการ
ด าเนินการทดสอบได ้นอกจากน้ีควรมีความสัมพนัธ์ระหวา่งตวัแปรอิสระและตวัแปรตามดว้ย 

7)  ระยะเวลาด าเนินงาน  ระยะเวลาด าเนินโครงงานตั้งแต่เร่ิมตน้จนเสร็จ
ส้ินการท าโครงงาน 

8)  วิธีด าเนินงาน ประกอบดว้ย 
(1)  วสัดุอุปกรณ์ท่ีตอ้งใช้ ระบุวา่วสัดุอุปกรณ์ท่ีจ าเป็นตอ้งใชมี้อะไรบา้ง 

มาจากไหน อะไรบา้งท่ีตอ้งจดัซ้ือ อะไรบา้งท่ีตอ้งจดัท าเองอ าบา้งท่ีตอ้งขอยมื 
(2)  แนวการศึกษาคน้ควา้ อธิบายวา่จะออกแบบการทดลองอะไร

อยา่งไร จะสร้างหรือประดิษฐอ์ะไรอยา่งไร จะเก็บขอ้มูลอะไรบา้ง เก็บขอ้มูลอยา่งไร และเม่ือ
ใดบา้ง 
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9)  แผนปฏิบัติงาน อธิบายเก่ียวกบัก าหนดเวลาเร่ิมตน้และเวลาเสร็จของ
การด าเนินงานในแต่ละขั้นตอน 

10)  ผลท่ีคาดว่าจะได้รับ 
11)  เอกสารอ้างอิง 
ขัน้ตอนท่ี 5  การปฏิบัติงานตามโครงงาน  การด าเนินงานตามขั้นตอนน้ี 

เป็นการด าเนินงานหลงัจากท่ีเคา้โครงโครงงานไดรั้บความเห็นชอบจากท่ีปรึกษาและไดรั้บการ
อนุมติัแลว้ นกัเรียนเร่ิมลงมือท าโครงงาน โดยปฏิบติัตามแผนด าเนินงานซ่ึงประกอบดว้ยการเก็บ
รวบรวมขอ้มูล การสร้างหรือประดิษฐ์ การปฏิบติัการทดลอง การคน้ควา้เอกสารต่างๆ ซ่ึงข้ึนอยูก่บั
วา่จะเป็นโครงงานประเภทใด อาจเป็นการเปล่ียนแปลงหรือเพิ่มเติมจากแผนงานท่ีวางไวใ้นตอน
แรกได ้เม่ือด าเนินการท าโครงงานครบถว้นตามขั้นตอนไดข้อ้มูลแลว้ ควรมีการตรวจสอบผลการ
ทดลองดว้ยการทดลองซ ้ าเพื่อใหไ้ดผ้ลท่ีแน่นอน  ถา้เป็นส่ิงประดิษฐค์วรค านึงถึงความคงทน
แขง็แรงและขนาดท่ีเหมาะสมหลงัจากนั้นท าการวิเคราะห์ขอ้มูลแปลผลและสรุปผลการศึกษา
คน้ควา้ พร้อมทั้งอภิปรายผลการศึกษาคน้ควา้ไม่วา่ผลนั้นจะตรงตามความคาดหมายหรือตาม
สมมุติฐานท่ีตั้งไวห้รือไม่ก็ตาม ในระหวา่งการปฏิบติังานตามเคา้โครงของโครงงาน ตอ้งมีการจด
บนัทึกขอ้มูลต่างๆ ไวอ้ยา่งละเอียด เป็นระบบระเบียบเพื่อจะไดใ้ชข้อ้มูลส าหรับการปรับปรุงการ
ด าเนินงานในโอกาสต่อไป 

ขัน้ตอนท่ี 6  การเขียนรายงานโครงงาน  การเขียนรายงานโครงงาน
คณิตศาสตร์ เป็นการเสนอผลของการศึกษาคน้ควา้ เป็นเอกสารเพื่ออธิบายใหผู้อ่ื้นทราบแนวคิด 
หรือปัญหาท่ีศึกษา วธีิด าเนินการศึกษาคน้ควา้ขอ้มูลต่างๆท่ีรวบรวมได ้ผลของการศึกษา ตลอดจน
ประโยชน์และขอ้เสนอแนะต่างๆท่ีไดจ้ากโครงงานการเขียนรายงานควรใชภ้าษาท่ีอ่านเขา้ใจง่าย 
ชดัเจน สั้นๆ และตรงไปตรงมาโดยใหค้รอบคลุมหวัขอ้ต่างๆดงัต่อไปน้ี 

1)  หน้าปก และปกใน ประกอบดว้ย ช่ือโครงงาน  ช่ือผูท้  าโครงงาน 
ระดบัชั้น  ช่ือท่ีปรึกษาโครงงาน ภาคเรียนท่ี ปีการศึกษา โรงเรียน จงัหวดั  และอาจเพิ่มเติม 
โอกาสท่ีจดัท าโครงงาน ข้ึนอยูก่บัการก าหนดในแต่ละโอกาส 

2)  บทคัดย่อ ประกอบดว้ย 
ส่วนท่ี 1 ส่วนน า  ประกอบดว้ย ช่ือโครงงาน ช่ือผูจ้ดัท า ระดบัชั้น 

โรงเรียน ปีการศึกษา 
ส่วนท่ี 2 เนือ้หาของบทคัดย่อ  กล่าวถึงประเด็นหลกัของโครงงานท่ีท า 

ไดแ้ก่ ท่ีมาและความส าคญัของโครงงาน วตัถุประสงค ์วิธีด าเนินการและผลท่ีไดต้ลอดจนขอ้สรุป
ต่างๆ อยา่งยอ่ประมาณ 300-350 ค า 
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3)  ค าน า หรือกิตติกรรมประกาศ กล่าวถึงภาพรวมของโครงงานท่ีท า 
รวมทั้งกล่าวขอบคุณผูท่ี้มีส่วนท าใหโ้ครงงานประสบความส าเร็จ หรืออาจจะเป็นคนละส่วนกนัได ้

4)  สารบัญ ประกอบดว้ย สารบญัเร่ือง และอาจมีสารบญัตาราง สารบญั
ภาพประกอบ 

5)  ท่ีมาและความส าคัญของโครงงาน อธิบายความส าคญัของโครงงาน
เหตุผลท่ีเลือกท าโครงงานน้ี และหลกัการหรือทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้งกบัโครงงาน เร่ืองท่ีท าเป็นเร่ืองใหม่
หรือมีผูอ่ื้นเคยศึกษาไวบ้า้งแลว้ ถา้มีไดผ้ลเป็นอยา่งไร เร่ืองท่ีท าน้ีไดข้ยายเพิ่มเติม หรือปรับปรุง
จากเร่ืองท่ีผูอ่ื้นไดท้  าไวอ้ยา่งไรบา้ง หรือเป็นการท าซ ้ าเพื่อตรวจสอบผล 

6)  จุดมุ่งหมายของการศึกษาค้นคว้า กล่าวถึงผลหรือค าตอบท่ีมุ่งหวงั 
หรือส่ิงท่ีตอ้งการใหเ้กิดข้ึนเม่ือส้ินสุดโครงงาน 

7)  สมมุติฐานของการศึกษาค้นคว้า (ถา้มี) เป็นการท านายผลท่ีคาดวา่จะ
เกิดข้ึน หรือควรจะเป็นไวล่้วงหนา้อยา่งมีเหตุผลก่อนท าโครงงาน สอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค ์

8)  ระยะเวลาด าเนินงาน บอกวนั เวลาท่ีใชท้  าโครงงานตั้งแต่เร่ิมตน้
โครงงาน จนกระทัง่ส้ินสุดการท าโครงงาน 

9)  สาระคณิตศาสตร์ท่ีเก่ียวข้อง แสดงหวัขอ้หรือบทสรุปของเน้ือหาระ
คณิตศาสตร์อยา่งยอ่ท่ีน ามาใชอ้ธิบาย ใหเ้หตุผลอา้งอิง หรือมีความเช่ือมโยงกบัเร่ืองท่ีท าโครงงาน 

10)  วิธีด าเนินการ อาจแยกเป็น 2 หวัขอ้ยอ่ย คือ วสัดุอุปกรณ์ และ
วธีิด าเนินการอธิบายขั้นตอนการด าเนินงานโดยละเอียด 

11)  ผลการศึกษาค้นคว้า น าเสนอขอ้มูลหรือผลการทดลองต่างๆท่ีสังเกต
รวบรวมได ้รวมทั้งเสนอผลการวเิคราะห์ขอ้มูลท่ีวิเคราะห์ไดด้ว้ย 

12)  สรุปและข้อเสนอแนะ อธิบายผลสรุปท่ีไดจ้ากการท าโครงงาน ถา้มี
การตั้งสมมุติฐานควรระบุดว้ยวา่ขอ้มูลท่ีไดส้นบัสนุน หรือคดัคา้นสมมุติฐานท่ีตั้งไวห้รือยงัสรุป
ไม่ไดน้อกจากนั้นยงัควรกล่าวถึง การน าผลการทดลองไปใชป้ระโยชน์ อุปสรรคของการท า
โครงงานหรือขอ้สังเกตท่ีส าคญั หรือขอ้ผดิพลาดบางประการท่ีเกิดข้ึนจากการท าโครงงานน้ี 
รวมทั้งขอ้เสนอแนะเพื่อการปรับปรุงแกไ้ข หากจะมีผูศึ้กษาคน้ควา้ในเร่ืองท านองน้ีต่อไปใน
อนาคตดว้ย 

13)  บรรณานุกรม เอกสารอา้งอิงหนงัสือและ/ หรือเอกสารต่างๆท่ีผูท้  า
โครงงานใชค้น้ควา้หรืออ่านเพื่อศึกษาหาขอ้มูลรายละเอียดต่างๆท่ีน ามาใชป้ระโยชน์ในการท า
โครงงานน้ี รวมทั้งแหล่งขอ้มูลต่างๆ ท่ีน ามาใชใ้นการท าโครงงาน 
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14)  ภาคผนวก  น าเสนอขอ้มูลต่าง ๆ  ท่ีเก่ียวขอ้ง เช่น ภาพประกอบการ
ท าโครงงาน  รายละเอียดของขอ้มูลต่าง ๆ  

ขัน้ตอนท่ี 7  การน าเสนอโครงงาน  การแสดงผลงานเป็นงานขั้นสุดทา้ย
และส าคญัอีกประการหน่ึงของการท าโครงงาน เป็นการเสนอผลงานท่ีไดศึ้กษาคน้ควา้ส าเร็จลงดว้ย
ความคิด ความพยายามของผูท้  าโครงงานใหค้นอ่ืนไดรั้บรู้และเขา้ใจถึงผลงาน การวางแผน
ออกแบบเพื่อจดัแสดงผลงานนั้น มีความส าคญัเท่าๆกบัการท าโครงงานนัน่เอง ผลงานท่ีท าข้ึนจะดี
ยอดเยีย่มเพียงใด แต่ถา้จดัแสดงผลงานไดไ้ม่ดีก็เท่ากบัไม่ไดแ้สดงความดีเยีย่มของผลงาน ดงันั้น
การวางแผนดงักล่าวตอ้งอาศยัเวลาและค านึงถึงปัจจยัหลายประการ ท่ีส าคญัท่ีสุดประการหน่ึงคือ 
ผูช้มหรือผูฟั้ง การแสดงผลงานนั้นอาจท าไดใ้นรูปแบบต่างๆกนั เช่น การแสดงในรูปนิทรรศการ 
ซ่ึงมีทั้งการจดัแสดงและการอธิบายดว้ยค าพดูหรือในรูปแบบของการจดัแสดง โดยไม่มีการอธิบาย
ประกอบ หรือในรูปของการรายงานแบบปากเปล่า ไม่วา่การแสดงผลจะอยูใ่นรูปแบบใดควรจดัให้
ครอบคลุมประเด็นส าคญัดงัต่อไปน้ี 

1)  ช่ือโครงงาน ช่ือผูท้  าโครงงาน ช่ือท่ีปรึกษาโครงงาน 
2)  ค  าอธิบายยอ่ๆ ถึงเหตุจูงใจในการท าโครงงานและความส าคญัของโครงงาน 
3)  วธีิด าเนินการ โดยเลือกเฉพาะขั้นตอนท่ีเด่นและส าคญั 
4)  การสาธิตหรือแสดงผลท่ีไดจ้ากการทดลอง 
5)  ผลการสังเกตหรือขอ้มูลเด่นๆ  ท่ีไดจ้ากการท าโครงงาน 
ในการจดันิทรรศการแสดงโครงงานนั้น ควรไดค้  านึงถึงส่ิงต่างๆ  ต่อไปน้ี 

- ความปลอดภยัของการจดัแสดง 
- ความเหมาะสมกบัเน้ือท่ีท่ีจดัแสดง 
- ค  าอธิบายท่ีเขียนแสดงควรเนน้เฉพาะประเด็นส าคญัและส่ิงท่ีน่าสนใจ

เท่านั้นโดยใชข้อ้ความท่ีกะทดัรัด ชดัเจน และเขา้ใจง่าย 
- ดึงดูดความสนใจของผูเ้ขา้ชม โดยใชรู้ปแบบการแสดงท่ีน่าสนใจ ใชสี้ท่ี

สดใสเนน้จุดส าคญั 
- ใชต้ารางและรูปภาพประกอบ โดยจดัวางอยา่งเหมาะสม 
- ส่ิงท่ีแสดงทุกอยา่งตอ้งถูกตอ้ง ไม่มีการสะกดผดิหรืออธิบายหลกัการท่ีผดิ 
- ในกรณีท่ีเป็นส่ิงประดิษฐ์ ส่ิงนั้นควรอยูใ่นสภาพท่ีท างานไดอ้ยา่งสมบูรณ์ 
ในการแสดงผลงานผูน้ าผลงานมาแสดงจะตอ้งอธิบายหรือรายงานปาก

เปล่า หรือตอบค าถามต่างๆ ต่อผูช้มหรือกรรมการตดัสินโครงงาน การอธิบายตอบค าถาม หรือ
รายงานปากเปล่านั้น ควรไดค้  านึงถึงส่ิงต่างๆ  ต่อไปน้ี 
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- ตอ้งท าความเขา้ใจกบัเร่ืองท่ีจะอธิบายเป็นอยา่งดี 
- ค  านึงถึงความเหมาะสมของภาษาท่ีใชก้บัระดบัผูฟั้งควรใหช้ดัเจนและ

เขา้ใจง่าย 
- ควรรายงานอยา่งตรงไปตรงมา ไม่ออ้มคอ้ม 
- พยายามหลีกเล่ียงการอ่านรายงาน แต่อาจจดหวัขอ้ส าคญัๆ ไวเ้พื่อช่วยใน

การรายงานเป็นไปตามขั้นตอน 
- อยา่ท่องจ ารายงานเพราะท าใหดู้ไม่เป็นธรรมชาติ 
- ขณะท่ีรายงานควรมองตรงไปยงัผูฟั้ง 
- เตรียมตวัตอบค าถามท่ีเก่ียวกบัเร่ืองนั้นๆ 
- ตอบค าถามอยา่งตรงไปตรงมา ไม่จ  าเป็นตอ้งกล่าวถึงส่ิงท่ีไม่ไดถ้าม 
- หากติดขดัในการอธิบายควรยอมรับโดยดีไม่กลบเกล่ือนหรือหาทางเล่ียง

เป็นอยา่งอ่ืน 
- ควรรายงานใหเ้สร็จภายในระยะเวลาท่ีก าหนด 
- หากเป็นไปไดค้วรใชส่ื้อประเภทโสตทศันูปกรณ์ประกอบการรายงาน

ดว้ย  เช่น แผน่ใส สไลด ์คอมพิวเตอร์ เป็นตน้ 
การแสดงผลงานการท าโครงงานคณิตศาสตร์อาจจดัท าไดใ้นหลายระดบั 

เช่น การจดัเสนอผลงานภายในชั้นเรียน การจดันิทรรศการภายในโรงเรียน การจดันิทรรศการในงาน
ประจ าปีของโรงเรียน การส่งผลงานเขา้ร่วมประกวดในงานแสดงหรือประกวดในระดบัต่างๆ 

จากขั้นตอนการท าโครงงานคณิตศาสตร์ดงักล่าวพอจะสรุปไดด้งัน้ี 
ขั้นตอนแรกเป็นการคิดเลือกหวัเร่ืองปัญหาท่ีจะศึกษา โดยค านึงถึงระดบัความรู้ของนกัเรียน วสัดุ
อุปกรณ์ท่ีจ าเป็นตอ้งใช้ งบประมาณ ระยะเวลาในการท า อาจารยท่ี์ปรึกษา ความปลอดภยั แหล่ง
ความรู้และเอกสารวา่มีเพียงพอท่ีจะคน้ควา้หรือไม่ ขั้นตอนท่ีสองเป็นการวางแผนโครงงาน โดยส่วน
ใหญ่จะจดัท าออกมาในรูปแบบของเคา้โครงงาน ซ่ึงมีส่วนประกอบดงัน้ี ช่ือโครงงาน ผูท้  า ครูท่ี
ปรึกษา ท่ีมาและความส าคญั จุดมุ่งหมายของการศึกษา สมมุติฐาน (ถา้มี) วธีิด าเนินงาน แผนปฏิบติั
งาน ผลท่ีคาดวา่จะไดรั้บและเอกสารอา้งอิง ขั้นตอนท่ีสามเป็นการลงมือท าโครงงานตามแผนท่ีวางๆ
ไว ้ขั้นตอนท่ีส่ี  เป็นการเขียนรายงาน โดยมีส่วนประกอบ ดงัน้ี ช่ือโครงงาน ผูท้  า ท่ีปรึกษา บทคดัยอ่ 
ท่ีมาและความส าคญัของโครงงาน จุดมุ่งหมายของการศึกษาคน้ควา้ สมมุติฐาน (ถา้มี) วธีิด าเนินการ 
ผลการศึกษาคน้ควา้ สรุปและขอ้เสนอแนะ ค าขอบคุณ และเอกสารอา้งอิง ขั้นตอนสุดทา้ยเป็น 
การแสดงผลงาน โดยการแสดงผลงานไม่วา่จะอยูใ่นรูปแบบใด ควรจดัใหค้รอบคลุมประเด็น 
ต่อไปน้ี ช่ือโครงงาน ผูท้  าโครงงาน ท่ีปรึกษา ค าอธิบายยอ่ๆ  ถึงเหตุจูงใจ ในการท าโครงงานและ 
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ความส าคญัของโครงงาน วธีิด าเนินการ โดยเลือกเฉพาะขั้นตอนท่ีเด่นและส าคญั การสาธิตหรือ 
แสดงผลท่ีได ้จากการทดลองและผลการสังเกตหรือขอ้มูลเด่นๆ ท่ีไดจ้ากการท าโครงงาน 
 1.4  การประเมินโครงงานคณติศาสตร์ 
  ออลิงเจอร์และคณะ (Allinger and others, 1999: 8) เสนอแนวคิดวา่ การประเมิน
โครงงานควรแบ่งเป็นขั้นตอนดงัน้ี 
  1.  ผูป้ระเมินโครงงานควรบอกเกณฑก์ารประเมินใหผู้ท้  าโครงงานทราบ ระหวา่ง
การประเมิน ผูป้ระเมินอาจจะใหค้  าถามบอกจุดท่ีจะน ามาอภิปรายและขอ้แนะน าใหก้ารพฒันา 
  2.  หลงัการประเมิน ควรมีการสัมภาษณ์ท าโครงงานเพื่อใหท้ราบวา่ผูท้  าโครงงาน
ไดเ้รียนรู้อะไรมาบา้ง และผูป้ระเมินควรไดใ้หค้  าแนะน าแก่ผูท้  าโครงงาน 
  3.  ผลการประเมินควรถูกน ามาตรวจสอบกนัเองในกลุ่มผูป้ระเมิน และการให ้
คะแนนแต่ละคนอาจตอ้งมีการอภิปรายถา้จ าเป็น 
  4.  ผลการประเมินควรจะน ามาใหผู้ท้  าโครงงานรับทราบเป็นลายลกัษณ์อกัษร ถา้
ผลการประเมิน ถูกน ามาเผยแพร่ รูปแบบและวธีิการของการพิมพจ์ะตอ้งชดัเจนก่อน 
  สมาคมคณิตศาสตร์แห่งประเทศไทย ในพระบรมราชูปถมัภ ์(2541: 2-6 อา้งถึงใน  
ปรีชา  เนาวเ์ยน็ผล  2554: 13-21) ไดก้ล่าวถึงประเด็นหลกัในการประเมินโครงงานคณิตศาสตร์ 4  
ประเด็น  ท่ีครูท่ีปรึกษาโครงงานสามารถน าไปประเมินภาพรวมของคุณภาพโครงงานคณิตศาสตร์  
ดงัน้ี 
  1.  ความส าคญัของการจดัท าโครงงานคณิตศาสตร์ พิจารณาจากตวับ่งช้ีต่อไปน้ี 

1.1  การริเร่ิมโครงงาน  นกัเรียนริเร่ิมเองหรือครูช่วยแนะแนวทาง 
1.2  การมีความคิดริเร่ิมสร้างสรรค ์
1.3  การมีส่วนช่วยพฒันาตนของผูจ้ดัท าโครงงาน 
1.4  ช่วยใหเ้กิดการร่วมมือกนัท างานเป็นกลุ่ม 
1.5  ความเช่ือมโยงกบัเน้ือหาคณิตศาสตร์ในบทเรียน 

  2.  เน้ือหาของโครงงาน  พิจารณาจากตวับ่งช้ีต่อไปน้ี 
2.1  ความถูกตอ้งของเน้ือหาทางคณิตศาสตร์ 
2.2  ความเหมาะสมในการใชแ้นวคิดทางคณิตศาสตร์ 
2.3  การเลือกใชข้อ้มูลไดเ้หมาะสมตรงประเด็นปัญหา 
2.4  มีการอธิบายโดยใชเ้น้ือหาคณิตศาสตร์ท่ีชดัเจน 

  3.  กระบวนการท างาน  พิจารณาจากตวับ่งช้ีต่อไปน้ี 
3.1  มีการวางแผนอยา่งมีระบบ 



20 

3.2  วธีิด าเนินงานอยูใ่นแนวทางท่ีท าใหบ้รรลุจุดประสงค ์
3.3  มีการด าเนินงานตามแผน 
3.4  มีการประเมินและปรับปรุงการด าเนินงานใหเ้หมาะสม 

  4.  การน าเสนอโครงงานคณิตศาสตร์  พิจารณาจากตวับ่งช้ีต่อไปน้ี 
4.1  การรายงานสามารถส่ือความหมายไดดี้ 
4.2  ความสมบูรณ์ของขอ้มูล 
4.3  ความเหมาะสมของรูปแบบท่ีน าเสนอ 
4.4  ความน่าสนใจของวธีิการน าเสนอ 
4.5  ความสอดคลอ้งของผลการด าเนินงานกบัจุดประสงคท่ี์ก าหนด 

  การประเมินคุณภาพโครงงานคณิตศาสตร์สามารถใช้วิธีการสังเกตการท างาน  
การประเมินคุณภาพของช้ินงาน  และการวิเคราะห์จากรายงานโครงงาน  โดยน าตวับ่งช้ีของแต่ละ
ประเด็นก าหนดเป็นรายการประเมิน  และเกณฑก์ารประเมินคุณภาพโครงงาน 
  สถาบนัส่งเสริมการสอนวทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2546: 157–168) ไดใ้ห้
แนวทางในการประเมินโครงงานคณิตศาสตร์โดยก าหนดสาระส าคญัท่ีจ าเป็นตอ้ง  ประกอบดว้ย
การประเมินดา้นความรู้ ทกัษะกระบวนการ คุณลกัษณะท่ีพึงประสงค ์และแหล่งการเรียนรู้ โดยอาจ
ก าหนดรายการประเมินและพฤติกรรมหรือการแสดงออกในแต่ละรายการประเมินไวด้งัน้ี 
 
รายการประเมิน พฤติกรรม/การแสดงออก 
1. ความรู้ 1.1มีความเขา้ใจ หลกัการ มโนทศัน์ทางคณิตศาสตร์ 

1.2 เลือกใชค้วามรู้ท่ีเก่ียวขอ้งไดอ้ยา่งเหมาะสม 
1.3 มีความรู้เกิดข้ึนใหม่หรือสร้างองคค์วามรู้ดว้ยตนเอง 

2. ทกัษะกระบวนการ 
2.1 การแกปั้ญหา 
 
 
2.2 การใหเ้หตุผล 
 
 
 
 

2.1.1 ก าหนดปัญหาและสร้างขอ้ความคาดการณ์ท่ีสอดคลอ้ง 
กบัปัญหา 
2.1.2 ใชย้ทุธวธีิด าเนินการแกปั้ญหาจนส าเร็จไดอ้ยา่งมี 
ประสิทธิภาพ 
2.2.1 มีการอา้งอิงและเสนอแนวคิดประกอบการตดัสินใจ 
อยา่งสมเหตุสมผล 
2.2.2 มีการอธิบายถึงเหตุผลในการใชว้ธีิการด าเนินการได้ 
อยา่งชดัเจน 
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รายการประเมิน พฤติกรรม/การแสดงออก 

2.3 การส่ือสาร การส่ือ 
ความหมายทางคณิตศาสตร์และ 
การน าเสนอ 
 
 
 
 
 
2.4 การเช่ือมโยงความรู้ต่างๆ 
ทางคณิตศาสตร์และเช่ือมโยง 
คณิตศาสตร์กบัศาสตร์อ่ืนๆ 
2.5 ความคิดริเร่ิมสร้างสรรค ์

2.3.1 ใชภ้าษาและสัญลกัษณ์ทางคณิตศาสตร์ท่ีถูกตอ้งและ 
เหมาะสม 
2.3.2 น าเสนอผลงานอยา่งมีล าดบัขั้นตอนและเป็นระบบท่ี 
ชดัเจนเขา้ใจง่าย 
มีรายละเอียดของขอ้มูลท่ีถูกตอ้งและสมบูรณ์ 
2.3.3 มีการใชเ้ทคโนโลยช่ีวยในการน าเสนอไดอ้ยา่ง 
เหมาะสม 
2.3.4 รูปแบบการน าเสนอดึงดูดความสนใจ 
2.4.1 น าความรู้ หลกัการ และวธีิการทางคณิตศาสตร์มาใช ้
เช่ือมโยงสาระคณิตศาสตร์กบัสาระอ่ืนๆตลอดจน 
น าไปใชใ้นชีวติประจ าวนัไดอ้ยา่งสอดคลอ้งเหมาะสม 
2.5.1 น าแนวคิดและวธีิการแปลกใหม่มาปฏิบติัไดอ้ยา่ง
ถูกตอ้ง 
2.5.2 มีความแปลกใหม่ในการออกแบบ 

3. คุณลกัษณะท่ีพึงประสงค ์
3.1 ท างานอยา่งเป็นระบบ 
 
 
3.2 มีระเบียบวนิยั 
 
3.3 มีความรอบคอบ 
3.4 มีความรับผดิชอบ 
 
 
3.5 มีวจิารณญาณ 
 
 
 

 
3.1.1 มีการวางแผนการด าเนินงานอยา่งเป็นระบบเรียงล าดบั 
ความส าคญัอยา่งเหมาะสม 
3.1.2 ปฏิบติังานครบทุกขั้นตอน 
3.2.1 ปฏิบติัตนอยูใ่นขอ้ตกลงท่ีก าหนดไว ้
3.2.2 ผลงานมีความสะอาดเรียบร้อย 
3.3.1 ปฏิบติังานทุกขั้นตอนดว้ยความรอบคอบ 
3.4.1 มีความรับผดิชอบต่องานท่ีไดรั้บมอบหมายและปฏิบติั 
เป็นนิสัย 
3.4.2 ส่งงานก่อนหรือตรงก าหนดเวลานดัหมาย 
3.5.1 ปฏิบติังานครบทุกขั้นตอนท่ีจ าเป็น โดยสามารถตดั 
ขั้นตอนท่ีไม่จ  าเป็นออก 
3.5.2 เลือกใชว้ธีิด าเนินงานไดอ้ยา่งเหมาะสม 
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รายการประเมิน พฤติกรรม/การแสดงออก 
3.6 มีความเช่ือมัน่ในตนเอง 
 
3.7 ตระหนกัในคุณค่าและมี 
เจตคติท่ีดีต่อวชิาคณิตศาสตร์ 

3.6.1 มีหลกัฐานแสดงถึงความเช่ือมัน่ในตนเองขณะ 
ด าเนินงานและน าเสนอผลงาน 
3.7.1 มีหลกัฐานแสดงถึงความช่ืนชมในคณิตศาสตร์ 
3.7.2 มีความกระตือรือร้นท่ีจะแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ 

4. แหล่งการเรียนรู้ 
4.1 ความเหมาะสม 
4.2 ความพอเพียง 
4.3 ความน่าเช่ือถือ 

 
4.1.1 เลือกใชแ้หล่งการเรียนรู้อยา่งเหมาะสม 
4.2.1 มีการใชแ้หล่งการเรียนรู้ท่ีพอเพียง 
4.3.1 เลือกใชแ้หล่งการเรียนรู้ท่ีมีความน่าเช่ือถือ 

 
 เกณฑก์ารประเมินผลการท าโครงงานคณิตศาสตร์ท าไดห้ลายรูปแบบ  ทั้งการประเมิน
ตนเองของผูเ้รียน  การประเมินจากเพื่อน  ผูส้อน  ผูรู้้  และผูเ้ก่ียวขอ้งอ่ืนๆ โดยใช้วิธีการประเมิน
แบบอิงมาตรฐานท่ีตอ้งสร้างเกณฑ์ให้สัมพนัธ์กบัพฤติกรรมหรือการแสดงออกในแต่ละรายการ
ประเมิน และก าหนดระดบัความสามารถของผูเ้รียนดว้ยค าอธิบายท่ีบอกคุณภาพของงานตามล าดบั 
เพื่อแสดงความกา้วหนา้ของผลการเรียนรู้ของผูเ้รียนหรือก าหนดเป็นตวัเลขก็ได ้(ปรีชา เนาวเ์ยน็ผล
2554: 13-24) 
 ปรีชา  เนาวเ์ยน็ผล  (2544 : 13-24)  ไดเ้สนอระดบัคุณภาพของโครงงานไว ้ 4  ระดบั
คุณภาพ คือ  ระดบั 1 หมายถึง ตอ้งปรับปรุง  ระดบั  2   หมายถึง  พอใช ้ ระดบั  3  หมายถึง  ดี  และ
ระดบั  4  หมายถึง  ดีมาก ส่วนในกรณีท่ีไม่มีหลกัฐานหรือร่องรอยผลงานท่ีช่วยใหส้ามารถลง
ความเห็นได ้ อาจตอ้งก าหนดใหมี้ระดบั  0  ซ่ึงหมายถึงไม่มีผลงานใหป้ระเมิน  
 เกณฑก์ารประเมินการท าโครงงานคณิตศาสตร์มีแนวทางดงัน้ี 
 1)   การประเมินผลแบบรวมของการท าโครงงานคณิตศาสตร์  เป็นการประเมินผลใน
ภาพรวมของโครงงานนั้นๆ  ซ่ึงจะก าหนดระดบัคุณภาพตามผลงานท่ีปรากฏโดยมีค าอธิบาย
ประกอบวา่ผูเ้รียนท าอะไรไดบ้า้ง และท าไดอ้ยา่งไร ซ่ึงไดแ้สดงมาตราส่วนประมาณค่าการ
ประเมิน  ดงัน้ี 
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ระดับคุณภาพ เกณฑ์การพจิารณา 
 4  ดีมาก -  แสดงถึงการเขา้ใจปัญหาอยา่งชดัเจน 

-  มีความคิดริเร่ิมสร้างสรรคใ์นการออกแบบงาน 
-  ใชเ้ทคนิควธีิการต่าง ๆ ในการจดัท าโครงงานจนประสบความส าเร็จ 
-  การน าเสนอโครงงานเป็นล าดบัขั้นตอนดีมากและใชเ้ป็นแบบอยา่งได ้
-  มีการวางแผนการท างานเป็นระบบและท างานเสร็จตามเวลาท่ีก าหนด 
-  มีการศึกษาคน้ควา้ขอ้มูลจากแหล่งการเรียนรู้ท่ีน่าเช่ือถือและหลากหลาย 

 3  ดี -  แสดงถึงการเขา้ใจปัญหา 
-  การออกแบบโครงงานมีความถูกตอ้งเป็นบางส่วน 
-  ใชเ้ทคนิควธีิการต่าง ๆ ในการจดัท าโครงงานใหป้ระสบความส าเร็จเพียง 
บางส่วน 
-  การน าเสนอโครงงานเป็นล าดบัขั้นตอน  
-  มีการวางแผนการท างานเป็นระบบและท างานเสร็จตามเวลาท่ีก าหนด 
-  มีการศึกษาคน้ควา้ขอ้มูลจากแหล่งการเรียนรู้ท่ีหลากหลาย 

2  พอใช ้ -  เขา้ใจปัญหาแต่ใชเ้วลานานมาก 
-  ตอ้งอาศยัการแนะน าในการออกแบบโครงงาน 
-  ตอ้งไดรั้บค าแนะน าเก่ียวกบัเทคนิควธีิท่ีใชใ้นจดัท าโครงงาน 
 -  ตอ้งอาศยัการแนะน าในการเขียนรายงาน 
-  มีการวางแผนการท างานแต่ไม่ชดัเจนและท างานเสร็จชา้กวา่ท่ีก าหนดไว ้
-  มีการศึกษาคน้ควา้ขอ้มูลจากแหล่งการเรียนรู้ท่ีน่าเช่ือถือเพียงบางส่วน 

 1  ตอ้งปรับปรุง -  ไม่เขา้ใจปัญหา 
-  การออกแบบโครงงานและการทดลองไม่ถูกตอ้ง 
-  ตอ้งไดรั้บค าแนะน าเก่ียวกบัเทคนิควธีิท่ีใชใ้นจดัท าโครงงานทุกขั้นตอน 
-  การเขียนรายงานยงัมีขอ้บกพร่อง 
-  มีการวางแผนการท างานไม่เป็นระบบและท างานเสร็จชา้กวา่ท่ีก าหนด
ไว ้
-  มีการศึกษาคน้ควา้ขอ้มูลนอ้ยมาก  หรือไม่สัมพนัธ์กบัโครงงานท่ีจดัท า 
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ตวัอยา่งการประเมินผลแบบองคร์วมของการท าโครงงาน 
 

แบบประเมินผลการท าโครงงาน 
 
ช่ือโครงงาน..............................................................ภาคเรียนท่ี..............ปีการศึกษา.................. 
ช่ือผูจ้ดัท า.............................................................................................ชั้น................................... 
ประเมินโดย        ผูส้อน         ผูเ้รียน       เพื่อน        ผูเ้ก่ียวขอ้ง  (โปรดระบุ....................................) 
ระดบัคุณภาพของงาน            ดีมาก           ดี           พอใช ้           ตอ้งปรับปรุง 
ขอ้เสนอแนะ
............................................................................................................................................................ 
.............................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................. 
                           ลงช่ือผูป้ระเมิน................................................................วนัท่ี.............................. 
 
  

2)  การประเมินผลโครงงานคณิตศาสตร์แบบวเิคราะห์  เป็นการประเมินโดยแยกเป็น
รายองคป์ระกอบ การใหน้ ้าหนกัคะแนนแต่ละองคป์ระกอบจะแตกต่างกนัตามระดบัความส าคญั  
ดงัน้ี 

เกณฑ์การประเมินผลโครงงานคณติศาสตร์แบบวเิคราะห์ 
1.  ความคิดริเร่ิมสร้างสรรค์ 

ระดับคุณภาพ เกณฑ์การพจิารณา 
4   ดีมาก 
3    ดี 
2   พอใช ้
1  ตอ้งปรับปรุง 

- โครงงานแสดงให้เห็นถึงความคิดริเร่ิมสร้างสรรคแ์ละการน าไปประยกุตใ์ช้
ได ้

- โครงงานแสดงให้เห็นถึงความคิดริเร่ิมสร้างสรรคแ์ต่น าไปประยกุตใ์ชไ้ม่ได ้
- โครงงานบางส่วนมีความแปลกใหม่จากโครงงานท่ีมีผูท้  ามาแลว้ 
-  โครงงานคลา้ยคลึงกบัส่ิงท่ีมีผูท้  ามาแลว้ 
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 2.  การสร้างข้อความคาดการณ์ 

ระดับคุณภาพ เกณฑ์การพจิารณา 
4   ดีมาก 
 
3    ดี 
 
2   พอใช ้
 
1  ตอ้งปรับปรุง 

-  ขอ้ความคาดการณ์สอดคลอ้งกบัปัญหา และแสดงความสัมพนัธ์ หรือความ      
เป็นเหตุเป็นผลอยา่งชดัเจน ถูกตอ้ง 

-  ขอ้ความคาดการณ์สอดคลอ้งกบัปัญหา และแสดงความสัมพนัธ์ หรือความ
เป็นเหตุผลไม่ชดัเจนหรือมีบางส่วนไม่ถูกตอ้ง 

-  ขอ้ความคาดการณ์สอดคลอ้งกบัปัญหา แต่ไม่แสดงความสัมพนัธ์ หรือความ
เป็นเหตุผล  

-  ขอ้ความคาดการณ์ไม่สอดคลอ้งกบัปัญหา   
 

 3.  แหล่งการเรียนรู้ 

ระดับคุณภาพ เกณฑ์การพจิารณา 
4   ดีมาก 
 
3    ดี 
 
2   พอใช ้
1  ตอ้งปรับปรุง 

- มีการศึกษาหาขอ้มูลท่ีเก่ียวขอ้งกบัปัญหาจากแหล่งการเรียนรู้ท่ีน่าเช่ือถือ
หลายแหล่งไดอ้ยา่งชดัเจนและครอบคลุม 

- มีการศึกษาหาขอ้มูลท่ีเก่ียวขอ้งกบัปัญหาจากแหล่งการเรียนรู้แต่ไม่
ครอบคลุมทั้งหมด 

- มีการศึกษาหาขอ้มูลท่ีเก่ียวขอ้งกบัปัญหาเพียงบางส่วน  
- มีการศึกษาหาขอ้มูลแต่ไม่สอดคลอ้งกบัปัญหา  

 
 4.  การด าเนินการท าโครงงาน 

ระดับคุณภาพ เกณฑ์การพจิารณา 
4   ดีมาก 
 
3    ดี 
 
2   พอใช ้
 
1  ตอ้งปรับปรุง 

- ออกแบบการท าโครงงานสอดคลอ้งกบัขอ้ความคาดการณ์ เลือกใชอุ้ปกรณ์
และด าเนินการท าโครงงานเหมาะสม ท าไดส้ าเร็จอยา่งสมบูรณ์ 

- ออกแบบการท าโครงงานสอดคลอ้งกบัขอ้ความคาดการณ์ เลือกใชอุ้ปกรณ์
และด าเนินการท าโครงงานเหมาะสม ท าไดส้ าเร็จแต่ยงัมีบางส่วนบกพร่อง 

- ออกแบบการท าโครงงานสอดคลอ้งกบัขอ้ความคาดการณ์ เลือกใชอุ้ปกรณ์
และด าเนินการท าโครงงานเหมาะสม แต่ท าไดไ้ม่ส าเร็จตามท่ีก าหนดไว ้

- ออกแบบการท าโครงงานสอดคลอ้งกบัขอ้ความคาดการณ์ เลือกใชอุ้ปกรณ์
และด าเนินการท าโครงงานไม่เหมาะสม หรือไม่ถูกตอ้ง  
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 5.  การน าเสนอ 

ระดับคุณภาพ เกณฑ์การพจิารณา 
4   ดีมาก 
 
 
3    ดี 
 
2   พอใช ้
 
1  ตอ้งปรับปรุง 

-  มีการน าเสนอเป็นขั้นตอน  การจดัท าขอ้มูลและแปรความหมายถูกตอ้งสมบูรณ์ 
มีความละเอียดชดัเจน รูปแบบของรายงานถูกตอ้งและสวยงาม เหมาสมกบั
ระดบัชั้นของผูเ้รียน 

-  มีการน าเสนอเป็นขั้นตอน  การจดัท าขอ้มูลและแปรความหมายถูกตอ้งสมบูรณ์ 
มีความละเอียดชดัเจน แต่รูปแบบของรายงานไม่ถูกตอ้ง  

-  มีการน าเสนอเป็นขั้นตอน  การจดัท าขอ้มูลและแปรความหมายถูกตอ้งแต่ยงัไม่
สมบูรณ์ และไม่ชดัเจนพอ  

-  มีการน าเสนอไม่ชดัเจน การจดัท าขอ้มูลและแปลความหมายบางส่วนไม่ถูกตอ้ง 
 
 6.  ความรับผดิชอบและความรอบคอบ 

ระดับคุณภาพ เกณฑ์การพจิารณา 
4   ดีมาก 
 
3    ดี 
 
2   พอใช ้
 
1  ตอ้งปรับปรุง 

- มีการวางแผนด าเนินงานอยา่งเป็นระบบ  แสดงการท างานครบทุกขั้นตอนและ
เป็นระเบียบเรียบร้อย 
- มีการวางแผนด าเนินงานอยา่งเป็นระบบ  แสดงการท างานครบทุกขั้นตอนแต่ไม่
เป็นระเบียบเรียบร้อย 
- มีการวางแผนด าเนินงานอยา่งเป็นระบบ  แสดงการท างานไม่ครบทุกขั้นตอน
และไม่เป็นระเบียบเรียบร้อย 
- มีการวางแผนด าเนินงานไม่เป็นระบบ  แสดงการท างานไม่ครบทุกขั้นตอนและ
ไม่เป็นระเบียบเรียบร้อย 

 
  การประเมินโครงงานคณิตศาสตร์ตามเกณฑ์ท่ีก าหนดทั้ง 6  องค์ประกอบ  คือ  
ความคิดริเร่ิมสร้างสรรค์  การสร้างข้อความคาดการณ์  แหล่งการเรียนรู้  การด าเนินงานตาม
โครงการ  การน าเสนอ  และความรับผิดชอบและความรอบคอบ  สามารถบันทึกลงในแบบ
ประเมินผล ผลท่ีไดส้ามารถน าไปใชใ้นการสรุปผลเพื่อหาระดบัคุณภาพของโครงงาน ทั้งน้ีอาจใช้
วธีิการหาค่ากลาง  เช่น  ค่าเฉล่ีย  หรือฐานนิยม  หรือค่าร้อยละ  ตามความเหมาะสม  โดยการตกลง
ร่วมกันของผูป้ระเมิน  ซ่ึงอาจก าหนดน ้ าหนักคะแนนของแต่ละองค์ประกอบแตกต่างกันตาม
ความส าคญัขององคป์ระกอบดว้ย 
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แบบประเมินผลการท าโครงงานคณติศาสตร์ 
ช่ือโครงงาน..........................................................ภาคเรียนท่ี..............ปีการศึกษา.................. 
ช่ือผูจ้ดัท าโครงงาน.................................................................................ชั้น.............................. 
ประเมินโดย           ผูส้อน       ผูเ้รียน      เพื่อน       ผูเ้ก่ียวขอ้ง  (โปรดระบุ..................................) 
ตอนท่ี 1  ลกัษณะส าคญัของโครงงานคณิตศาสตร์ 
โปรดท าเคร่ืองหมาย  ลงใน     ตามความคิดเห็นของท่าน 
1. โครงงานท่ีจดัท าข้ึน         งานเด่ียว      งานกลุ่ม 
2. การริเร่ิมโครงงาน         นกัเรียนริเร่ิมเอง             ผูส้อนช่วยแนะ 
3. การพฒันางาน          มี                    ไม่มี 
4. ความสอดคลอ้งกบัการเรียนรู้           สอดคลอ้ง       ไม่สอดคลอ้ง 
5. ประโยชน์ในชีวิตจริง         มี                     ไม่มี 
ตอนท่ี  2  การประเมินโครงงานคณิตศาสตร์ 
โปรดท าเคร่ืองหมาย     ลงในช่องท่ีตรงกบัระดบัคุณภาพท่ีท่านประเมิน 

รายการประเมิน 
ระดบัคุณภาพ 
4 3 2 1 

1.  ความคิดริเร่ิมสร้างสรรค ์
2.  การสร้างขอ้ความคาดการณ์ 
3.  แหล่งการเรียนรู้ 
4.  การด าเนินการท าโครงงาน 
5.  การน าเสนอ 
6.  ความรับผดิชอบและความรอบคอบ 

    

     คะแนนรวม     
 
ระดบัคุณภาพ             ดีมาก                ดี              พอใช ้           ตอ้งปรับปรุง 
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................. 
 
 ลงช่ือผูป้ระเมิน..............................................................วนัท่ี...................................... 
 



28 

2.  การจัดการเรียนรู้โดยใช้กจิกรรมโครงงานคณติศาสตร์ 
 

 โครงงานคณิตศาสตร์ เป็นส่วนหน่ึงของการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ ท่ีมุ่งให้
นกัเรียนไดน้ าความรู้ หลกัการ แนวคิด หรือทฤษฎีทางคณิตสาสตร์ ไปเช่ือมโยงกบัประเด็นท่ี
นกัเรียนสนใจจะศึกษาคน้ควา้ มุ่งส่งเสริมใหน้กัเรียนคิดอยา่งอิสระในประเด็นท่ีสนใจ ตาม
ศกัยภาพของตนเอง เพื่อใหบ้รรลุวตัถุประสงคท่ี์ตั้งไว ้โดยใชก้ระบวนการทางวทิยาศาสตร์  ปรีชา  
เนาวเ์ยน็ผล (2554 : 13-10) แบ่งการจดัการเรียนรู้เก่ียวกบัโครงงานคณิตศาสตร์ออกเป็น 3 แนวทาง  
คือ 
 1)  การจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมโครงงาน (Project activities)  เป็นการจดัการ
เรียนรู้โดยสอดแทรกการท าโครงงานเขา้ไปในกิจกรรมการเรียนรู้หลงัจากเรียนรู้เน้ือหาสาระจาก
บทเรียนแลว้ เป็นการน าโครงงานเขา้มาเป็นส่วนหน่ึงของกิจกรรมการเรียนรู้ ในลกัษณะกิจกรรม
ฝึกทกัษะ เสริมสร้างความรู้ความเข้าใจ และประยุกต์ใช้ความรู้ รวมทั้งการขยายฐานความรู้ท่ี
สัมพนัธ์และสอดคลอ้งกบับทเรียน  
 2.  การสอนการท าโครงงาน (Teaching for Project)  มีจุดประสงค์หลกัเพื่อสอนให้
นักเรียนท าโครงงานคณิตศาสตร์ได้ อาจเร่ิมจากเลือกหัวข้อเร่ืองของโครงงาน การก าหนด
จุดประสงคข์องโครงงาน  การศึกษาเอกสารท่ีเก่ียวขอ้ง การวางแผนการท าโครงงาน การปฏิบติังาน
ตามโครงงาน  การเขียนรายงานโครงงาน และการน าเสนอโครงงาน เน้ือหาคณิตศาสตร์ท่ีเก่ียวขอ้ง
กบัโครงงานเปิดกวา้งตามความสนใจของนกัเรียน 
 3.  การจัดการเรียนรู้แบบอิงโครงงาน (Project approach) หรือการจัดการเรียนรู้โดย
ใช้โครงงานเป็นฐาน (Project approach)  เป็นการจดัการเรียนรู้ท่ีตอบสนองความสนใจของ
นกัเรียนเป็นรายบุคคลหรือรายกลุ่ม นกัเรียนไดเ้รียนรู้เน้ือหาคณิตศาสตร์จากการท าโครงงานท่ีริเร่ิม
โดยนกัเรียนเองโดยมีครูผูส้อนหรือผูรู้้เป็นผูใ้หค้  าแนะน า และใหค้  าปรึกษา 
 ส าหรับการวิจยัในคร้ังน้ีผูว้ิจยัไดใ้ช้แนวทางการวิจยัตามแนวทางแรก คือ การจดัการ
เรียนรู้โดยใชกิ้จกรรมโครงงาน 

 2.1  ข้ันตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้กจิกรรมโครงงานคณิตศาสตร์ 
  ปรีชา  เนาวเ์ยน็ผล (2554: 13-32) ไดเ้สนอแนวทางในการจดัการเรียนรู้ท่ีน าการ
จดัท าโครงงานเขา้มาเป็นส่วนหน่ึงของกิจกรรม  ดงัน้ี 
  โครงงานเป็นกิจกรรมท่ีนกัเรียนสนใจศึกษาคน้ควา้ข้ึนเองเป็นพิเศษภายใตก้ารให้
ค  าแนะน า  เสนอแนะแนวทางของครู  โครงงานอาจมีความต่อเน่ืองเช่ือมโยงกบัสาระการเรียนรู้ใน
บทเรียนโดยตรง  เป็นการประยุกต์ใช้ความรู้  หรือเป็นการขยายฐานความรู้จากบทเรียนให้
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กวา้งขวางยิ่งข้ึน  นอกจากน้ีโครงงานยงัอาจเป็นกิจกรรมท่ีนกัเรียนสนใจศึกษาเพิ่มเติมในเชิงลึก
เป็นการเฉพาะซ่ึงมีความเช่ือมโยงหรือบูรณาการกบัสาระหลายสาระก็ได ้
  การจัดท าโครงงานของนักเรียนโดยทั่วไปต้องอาศัยทักษะกระบวนการทาง
คณิตศาสตร์เช่นเดียวกนักบัการท างานวิจยัของผูใ้หญ่ซ่ึงตอ้งอาศยัการคิดขั้นสูง   ส าหรับนกัเรียนท่ี
เร่ิมต้นเรียนรู้การท าโครงงาน  ถ้าเร่ิมต้นด้วยการให้นักเรียนจดัท าโครงงานท่ีมีองค์ประกอบท่ี
สมบูรณ์ครบถ้วนท านองเดียวกันกับงานวิจยัจึงเป็นเร่ืองท่ีท าได้ยาก  ในเอกสารน้ีจะขอเสนอ
แนวทางในการจดัการเรียนรู้ท่ีสอดแทรกกิจกรรมโครงงาน  ซ่ึงเป็นการจดัการเรียนรู้ท่ีน าการจดัท า
โครงงานเข้ามาเป็นส่วนหน่ึงของกิจกรรมการเรียนรู้  เร่ิมต้นด้วยการแนะน าโครงงานท่ีมี
องคป์ระกอบง่ายๆ ในลกัษณะโครงงานหนา้เดียว หรือโครงงานนอ้ย (mini - project) ท่ีสอดรับกบั
กิจกรรมการเรียน และการท าแบบฝึกหัดตามปกติ  แล้วค่อย ๆ เพิ่มองค์ประกอบให้มากข้ึน
จนกระทัง่สมบูรณ์ตามรูปแบบของการจดัท าโครงงาน โดยมีจุดประสงคเ์พื่อให้นกัเรียนไดเ้พิ่มพูน
ความรู้ความเข้าใจสาระส าคญัของบทเรียนและการเช่ือมโยงความรู้ผ่านการท าโครงงาน  ใน
ขณะเดียวกนัก็ไดเ้รียนรู้วธีิการท าโครงงานแบบค่อยเป็นค่อยไป  สามารถจดัท าโครงงานในลกัษณะ
ท่ีมีความเช่ือมโยงกบัสาระในบทเรียนและครอบคลุมถึงการประยุกต์ความรู้ทางคณิตศาสตร์ท่ี
เก่ียวขอ้ง   
  การจดัการเรียนรู้โดยใชกิ้จกรรมโครงงานสามารถแบ่ง ไดเ้ป็น  4   ขั้นตอนดงัน้ี 
  ขั้นตอนที ่1 เร่ิมเรียนรู้สู่โครงงานเบื้องต้น :  ฝึกการตั้งช่ือโครงงาน  ก าหนด
จุดประสงค ์ระบุสาระคณิตศาสตร์ท่ีเก่ียวขอ้ง และเขียนผลการด าเนินงาน   
  ขั้นตอนที ่2  ฝึกฝนเติมสาระและระบุวิธีด าเนินงาน : เพิ่มเติมรายละเอียดของ
สาระคณิตศาสตร์ท่ีเก่ียวขอ้ง และเขียนวธีิด าเนินงานในการจดัท าโครงงาน   
  ขั้นตอนที ่3  สอดประสานท าโครงงานทีส่มบูรณ์ : เพิ่มเติมองคป์ระกอบท่ีส าคญั
ของโครงงานใหส้มบูรณ์ ไดแ้ก่  ความเป็นมา  ระยะเวลาด าเนินงาน  สรุปและขอ้เสนอแนะ   

ขั้นตอนที ่4  เพิม่พูนประสบการณ์ท าโครงงานทีส่นใจ :  เพิ่มเติมความรู้เก่ียวกบั
การจดัท าโครงงานประเภทต่าง ๆ นอกเหนือไปจากการจดัท าโครงงานท่ีสอดคลอ้งกบับทเรียนใน
กรอบของจุดประสงคก์ารเรียนรู้  เปิดโอกาสนกัเรียนมีอิสระในการท าโครงงานอยา่งเต็มท่ี 
  2.1.1  ขั้นตอนที่ 1  เร่ิมเรียนรู้สู่โครงงานเบื้องต้น  ขั้นตอนทัว่ ๆ ไปของการจดั
กิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ท่ีนิยมใชก้นัคือ 

1)  น าเข้าสู่บทเรียน  โดยการทบทวนความรู้พื้นฐานท่ีเก่ียวขอ้ง  หรือสร้าง
ความตระหนกัใหเ้ห็นความส าคญัของบทเรียน 
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2)  น าเสนอเนือ้หาใหม่  ดว้ยการเสนอตวัอยา่ง  บทนิยาม หรือใชก้าร
แกปั้ญหาท่ีมีความเก่ียวขอ้งเพื่อเช่ือมโยงสู่เน้ือหาใหม่ 

3)  เสริมสร้างความเข้าใจ   น าเสนอตวัอยา่งเพิ่มเติม  ครูและนกัเรียนสรุป
ขอ้ความรู้ร่วมกนั 

4)  น าไปใช้  แสดงการน าความรู้ไปประยกุตใ์ช ้ อาจอยูใ่นรูปการแก้
โจทยปั์ญหา   

5)  ฝึกทักษะและทบทวน  รวมทั้งการขยายฐานความรู้  ดว้ยการให้
นกัเรียนท าแบบฝึกหดั  หรือกิจกรรมท่ีสอดคลอ้งกบับทเรียน   

การจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยใชกิ้จกรรมโครงงานก็สามารถใชข้ั้นตอน
ขา้งตน้น้ีได ้ โดยปรับเปล่ียนและเพิ่มเติมส่วนทา้ยของกิจกรรมการเรียนรู้ ในขั้นฝึกทกัษะ และ
ทบทวน  ดว้ยการให้นกัเรียนท าแบบฝึกหดั  หรือกิจกรรม  ท่ีสอดแทรกแนวคิดของการจดัโครงงาน
โดยใหน้กัเรียนแบ่งเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 3 –5 คน  ใหน้ าเสนอกิจกรรมในรูปโครงงานง่ายๆ  ซ่ึง
สอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้  ใหมี้องคป์ระกอบท่ีส าคญัเพียง  3 – 4 ส่วน ก่อน 

องค์ประกอบท่ีส าคัญของโครงงานระยะท่ี 1 เร่ิมเรียนรู้สู่โครงงาน 
1)  ช่ือโครงงาน  สามารถก าหนดใหส้อดคลอ้งกบัเน้ือหาสาระท่ีนกัเรียน

ก าลงัเรียน  หรือเป็นช่ือในลกัษณะท่ีดึงดูดความสนใจท่ีมีความสอดคลอ้งกบัเน้ือหาสาระท่ีจะ
น าเสนอในรูปโครงงาน 

2)  ผู้จัดท าโครงงาน  ระบุช่ือนกัเรียนกลุ่มละ 3 – 5 คน  ท่ีจดัท าโครงงาน
ร่วมกนั 

3)  จุดประสงค์  ในส่วนน้ีถือวา่เป็นเร่ืองใหม่ส าหรับนกัเรียน  การเร่ิมตน้
ฝึกใหน้กัเรียนรู้สึกวา่การเขียนจุดประสงค ์ ไม่ยากและสามารถท าไดด้ว้ยตนเองก็คือ การปรุงแต่ง
ถอ้ยค าจากค าสั่งท่ีใหท้  าแบบฝึกหดั มาเป็นจุดประสงค ์ เช่น 

(1)  ในเร่ืองการหาผลบวกของจ านวนไม่เกิน 10   จากค าสัง่  “จงหา
ผลบวก…”  อาจแปลงเป็นจุดประสงค ์ “เพื่อแสดงจ านวนสองจ านวนท่ีมีผลบวกเท่ากบั 10”   

(2)  ในเร่ือง บนัทึกประจ าวนั   จากค าสั่ง “จงบอกกิจกรรมท่ีนกัเรียน
ท าในเวลาต่อไปน้ี  เชา้ สาย เท่ียง บ่าย เยน็”   อาจแปลงเป็นจุดประสงค ์ “เพื่อส ารวจหากิจกรรมท่ี
ท าในเวลาเชา้ สาย เท่ียง บ่าย เยน็” 

(3)  ในเร่ืองตวัประกอบของจ านวนนบั จากค าสั่ง“จงแยกตวัประกอบ
ของจ านวนต่อไปน้ี …”  อาจแปลงเป็นจุดประสงค ์ “เพื่อส ารวจจ านวนนบัท่ีพบในชีวิตประจ าวนั  
และเขียนแสดงจ านวนนบันั้นในรูปแยกตวัประกอบ” 
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(4)  ในเร่ืองปริมาตรของรูปทรงส่ีเหล่ียมมุมฉาก จากค าสั่งในโจทย์
ปัญหา “จงหาปริมาตรของกล่องรูปทรงส่ีเหล่ียมมุมฉากท่ีมีความกวา้ง… ความยาว ... และความสูง 
...”  อาจแปลงเป็นจุดประสงค ์ “เพื่อส ารวจส่ิงของท่ีมีลกัษณะเป็นรูปทรงส่ีเหล่ียมมุมฉาก  และหา
ปริมาตรของส่ิงของนั้น” 

ครูผูส้อนจะตอ้งท าหนา้ท่ีเป็นท่ีปรึกษาโครงงานไปดว้ยในตวั  และ
ช่วยดูแลแนะน า  การเขียนจุดประสงคข์องโครงงานใหอ้ยูใ่นกรอบของจุดประสงคก์ารเรียนรู้  
เน่ืองจากเป็นโครงงานในระยะท่ีมีความเช่ือมโยงกบับทเรียนอยา่งตรงไปตรงมา 

4)  สาระคณิตศาสตร์ท่ีเก่ียวข้อง  เป็นช่ือหวัขอ้ หรือ ช่ือเร่ือง ท่ีนกัเรียน
ก าลงัเรียนอยูซ่ึ่งมีความเก่ียวขอ้งกบัโครงงานท่ีนกัเรียนท า  ในการท าโครงงานระยะแรกน้ีให้
นกัเรียนระบุเพียงช่ือของหวัขอ้ หรือ ช่ือเร่ือง ก็เป็นการเพียงพอ  รายละเอียดต่างๆ รอไวก่้อนก็ได ้

5)  ผลการด าเนินงาน  ส่วนประกอบของโครงงานในส่วนน้ีตอ้งมีความ
สอดคลอ้งกบัจุดประสงคข์องโครงงาน  เน่ืองจากจุดประสงคข์องโครงงานสามารถปรุงแต่งมาจาก 
ค าสั่งของแบบฝึกหดัหรือค าสั่งของกิจกรรม   ผลการด าเนินงานก็สามารถปรุงแต่งมาจากวธีิท าและ
ค าตอบท่ีท าตามค าสั่ง  เป็นการแสดงผลตามท่ีระบุในจุดประสงคน์ัน่เอง  ทั้งน้ีตอ้งจดัท าใหมี้
รูปแบบของการน าเสนอท่ีน่าสนใจกวา่การท าแบบฝึกหดัตามปกติ 

หลงัจากนกัเรียนไดเ้รียนรู้เน้ือหาสาระทางคณิตศาสตร์แลว้  ในขั้นฝึก
ทกัษะและทบทวนรวมทั้งการขยายฐานความรู้  ครูก าหนดใหน้กัเรียนท าโครงงานเพิ่มเติมจากการ
ท าแบบฝึกหดั หรือทดแทนการท าแบบฝึกหดั  ซ่ึงครูควรมีตวัอยา่งโครงงานท่ีสอดคลอ้งกบั
จุดประสงคก์ารเรียนรู้ในเน้ือหาสาระนั้น ใหน้กัเรียนไดศึ้กษาดว้ย 
  2.1.2 ขั้นตอนที ่2  ฝึกฝนเติมสาระและระบุวิธีด าเนินงาน 

ในขั้นตอนน้ี  ควรฝึกให้นกัเรียนน าเสนอกิจกรรมหลงัเรียนในรูปโครงงาน
อย่างต่อเน่ือง จากกิจกรรมในระยะท่ี 1 โดยเพิ่มส่วนประกอบของโครงงาน คือ รายละเอียดของ
เน้ือหาสาระคณิตศาสตร์ท่ีเก่ียวขอ้ง และการเขียนวิธีด าเนินงาน โดยให้เขียนต่อจากจุดประสงค ์ 
ก่อนท่ีจะแสดงผลของการด าเนินงาน 

1)  สาระคณิตศาสตร์ท่ีเก่ียวข้อง ให้นกัเรียนพิจารณาวา่โครงงานคณิตสา
สตร์ท่ีจดัท ามีความเก่ียวขอ้งหรือไดน้ าเน้ือหาใดของคณิตศาสตร์มาใช้บา้ง โดยนกัเรียนสามารถ
เขียนสาระคณิตศาสตร์ท่ีเก่ียวขอ้งตามเน้ือหาในบทเรียน หรือจากบทสรุปขอ้ความรู้ของกิจกรรม
การเรียนรู้ในบทเรียน 

2)  วิธีด าเนินงาน  ให้นกัเรียนเขียนกล่าวถึงวิธีการท่ีน าไปสู่การไดค้  าตอบ 
ส่ิงท่ีตอ้งการ หรือผลตามท่ีก าหนดในจุดประสงค์ ให้เขียนขั้นตอนท่ีนักเรียนปฏิบติัโดยตรง วิธี
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ด าเนินงานท่ีใช้ในโครงงาน เช่น การศึกษาเอกสาร ต ารา การสัมภาษณ์ผูรู้้ การส ารวจ การสังเกต 
การทดลอง การสร้างส่ิงประดิษฐ ์รวมถึงการสร้างแบบจ าลองเพื่อหาค าตอบ ในขั้นตอนน้ีนกัเรียนมี
อิสระในการท ากิจกรรมในรูปโครงงานมากยิ่งข้ึน แต่อยู่ในกรอบจุดประสงค์การเรียนรู้ของ
บทเรียน ครูยงัตอ้งช่วยเสนอแนะอยู่มาก โดยเฉพาะในส่วนท่ีเป็นสาระคณิตศาสตร์ท่ีเก่ียวขอ้ง ครู
จะตอ้งช่วยตรวจสอบความถูกตอ้ง ไม่ใหเ้กิดความคลาดเคล่ือนของมโนมติทางคณิตศาสตร์ 
  2.1.3  ขั้นตอนที่ 3  สอดประสานท าโครงงานทีส่มบูรณ์ 

การเขียนรายงานการท าโครงงานในขั้นตอนท่ี 3  เป็นการเขียนหวัขอ้ต่าง ๆ  
ท่ีมีความละเอียดชดัเจนข้ึน มีการเพิ่มเติมองค์ประกอบของโครงงานให้สมบูรณ์ตามรูปแบบการ
เขียนรายงานโครงงาน ในขั้นตอนน้ีสาระในบทเรียนคณิตศาสตร์ทั่ว ๆ ไป มักเป็นเร่ืองการ
ประยุกต์ใช้ความรู้ในลกัษณะการแกโ้จทย ์ปัญหา หรือเป็นการขยายฐานความคิดของเร่ืองท่ีเรียน
ออกไป โดยสามารถท าได้ในรูปของโครงงาน  ซ่ึงในขั้นตอนน้ีครูควรเปิดโอกาสให้นักเรียนได้
จดัท าโครงงานท่ีมีองคป์ระกอบครบถว้น สมบูรณ์ชดัเจน ใชค้วามคิดและเวลาพอสมควร  มีหวัขอ้
เพิ่มเติมจากตอนท่ี 1 และ 2 ใหส้มบูรณ์  ดงัน้ี 

1)  ครูท่ีปรึกษา  คือ ครูผูส้อน และอาจมีครูท่านอ่ืนซ่ึงมีความถนดัและความ
สนใจในเร่ืองท่ีนกัเรียนจดัท าโครงงาน ช่วยเป็นท่ีปรึกษา หวัขอ้ครูท่ีปรึกษาอาจมีในตั้งแต่ขั้น
ตอนตน้ๆ ได ้

2)  ความเป็นมา  กล่าวถึงเหตุผล แรงจูงใจท่ีท าให้เกิดความสนใจท า
โครงงานน้ีข้ึนมา  หลงัจากเรียนเน้ือหาแลว้ตอ้งการหาตวัอยา่งเพิ่มเติม ตอ้งการทราบเน้ือหาท่ีเรียน
มีความเก่ียวขอ้งกบัส่ิงรอบตวั การน าไปประยกุตใ์ช ้ 

3)   ระยะเวลาในการด าเนินงาน  บอกช่วงเวลา หรือระยะเวลารวมในการ
จดัท าโครงงาน อาจน าไปไวเ้ป็นส่วนขยายของวธีิด าเนินงานก็ได ้

4)  สรุปและขอเสนอแนะ เป็นการสรุปสาระส าคญัของผลการด าเนินงานท่ี
สอดคลอ้งกบัจุดประสงค ์ควรสรุปแยกเป็นขอ้ ๆ นอกจากน้ีสามารถเพิ่มเติมส่ิงท่ีไดรั้บจากการ
จดัท าโครงงานในลกัษณะท่ีเป็นขอ้คน้พบ ความรู้ รวมถึงแนวทางท่ีจะเสนอแนะใหผู้อ่ื้นสามารถ
น าไปใชป้ระโยชน์ได ้
  2.1.4  ขั้นตอนที่ 4  เพิม่พูนประสบการณ์ท าโครงงานทีส่นใจ   

การจดัการเรียนรู้โดยการสอดแทรกกิจกรรมโครงงานส้ินสุดใน ขั้นตอนท่ี 
3 ในขั้นตอนต่อไปเป็นระยะท่ีนกัเรียนจะเพิ่มพูนประสบการณ์ในการท าโครงงานท่ีอาจอยู่นอก
กรอบของจุดประสงค์การเรียนรู้ของบทเรียน ไม่จ าเป็นตอ้งอยู่ภายใตก้รอบของจุดประสงค์การ
เรียนรู้เร่ืองใดเร่ืองหน่ึง โครงงานอาจมีความเช่ือมโยงสาระคณิตศาสตร์หลายเร่ือง หรือมีความ



33 

เช่ือมโยงกับสาระอ่ืนในลักษณะบูรณาการ เป็นการเปิดโอกาสให้นักเรียนมีอิสระในการคิด 
วางแผน และจดัท าโครงงานเองตามความสนใจ การท าโครงงานน้ี สามารถด าเนินการในลกัษณะ
เป็นกิจกรรมเสริม นอกเหนือไปจากการเรียนการสอนตามปกติโดยครูผูส้อนจะลดบทบาทลงเป็น
เพียงผูใ้หค้  าปรึกษา 
 2.2  รูปแบบกจิกรรมเพือ่ส่งเสริมการท าโครงงานคณติศาสตร์ 
  ในการจดัการเรียนรู้โดยใชกิ้จกรรมโครงงานคณิตศาสตร์ ครูสามารถสอดแทรก
กิจกรรมส่งเสริมการท าโครงงาน  ไดแ้ก่ การใชกิ้จกรรมฝึกทกัษะ การใหเ้รียนรู้โครงงานจากใบงาน 
การส่งเสริมการท าโครงงานดว้ยแบบฝึกหดัปลายเปิด การใชเ้กม การทดลองง่ายๆ การสร้าง
ส่ิงประดิษฐ ์และการสรุปสาระส าคญัของบทเรียนในรูปโครงงาน และอ่ืนๆ ดงัตวัอยา่งท่ีน าเสนอ 
ตามขั้นตอน ดงัน้ี 
  2.2.1  รูปแบบกจิกรรมโครงงานคณิตศาสตร์ ในขั้น เร่ิมเรียนรู้สู่โครงงานเบ้ืองตน้   
ขั้นฝึกฝนเติมสาระระบุวธีิด าเนินงาน และขั้นสอดประสานท าโครงงานท่ีสมบูรณ์ 

ในท่ีน้ีผูว้จิยัขอยกตวัอยา่งการจดักิจกรรมโครงงานคณิตศาสตร์ ในขั้นตอน
ต่างๆ  ดงัน้ี 

ตัวอย่างโครงงานจากการจัดการเรียนรู้โดยใช้กจิกรรมโครงงานข้ันตอนที ่1 
ขั้นเร่ิมเรียนรู้สู่โครงงานเบือ้งต้น 
เร่ือง  ความน่าจะเป็น  ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 
จุดประสงค์การเรียนรู้  เขียนแสดงเหตุการณ์ท่ีเกิดจากการทดลองสุ่มท่ีก าหนดใหไ้ด ้
กิจกรรมท่ีครูก าหนดใหน้กัเรียนท าโครงงานคือ “ให้นกัเรียนก าหนดการทดลองสุ่มเอง แลว้เขียน
ผลลพัธ์ท่ีสนใจของการทดลองสุ่มนั้น 3-4 กรณี โดยใหน้ าเสนอในรูปโครงงานอยา่งง่าย” ตวัอยา่ง
โครงงานมีดงัน้ี 
โครงงาน         ฉนัสนใจอะไรดี  
ผู้จัดท า           เด็กหญิงอรุณี  จนัทร์สี 
จุดประสงค์       เพื่อเขียนเหตุการณ์ท่ีสนใจจากการทดลองสุ่มทอดลูกเต๋า 1 ลูก 2 คร้ัง 
สาระคณติศาสตร์ที่เกีย่วข้อง เหตุการณ์ 
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ผลการด าเนินงาน 
 
         ผลลพัธ์ท่ีแตม้ทั้งสองคร้ังรวมกนัไดเ้ท่ากบั 6 แตม้              ผลลพัธ์ท่ีแตม้ทั้งสองคร้ังเท่ากนั 
               ((1,5), (2,4), (3,3), (4,2), (5,1))                                 ((1,1), (2,2), (3,3), (4,4), (5,5), (6,6))       
 
       
              ผลลพัธ์ท่ีแตม้ทั้งสองคร้ังเป็นจ านวนค่ี                         ผลลพัธ์ท่ีแตม้คร้ังท่ีสองเป็น 2                       
    ((1,1), (1,3), (1,5), (3,1), (3,3), (3,5), (5,1), (5,3), (5,5))          ((1,2), (2,2), (3,2), (4,2), (5,2), (6,2))               
 
 ตัวอย่างโครงงานจากการจัดการเรียนรู้โดยใช้กจิกรรมโครงงานข้ันตอนที ่ 2  ขั้นฝึกฝน
เติมสาระและระบุวธีิด าเนินงาน 
เร่ือง  ความน่าจะเป็น  ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 
จุดประสงค์การเรียนรู้  เขียนแสดงเหตุการณ์ท่ีเกิดจากการทดลองสุ่มท่ีก าหนดใหไ้ด ้
กิจกรรมท่ีครูก าหนดใหน้กัเรียนท าโครงงานคือ “ใหน้กัเรียนก าหนดการทดลองสุ่มเอง แลว้เขียน
ผลลพัธ์ท่ีสนใจของการทดลองสุ่มนั้น 3-4 กรณี โดยให้น าเสนอในรูปโครงงานอยา่งง่าย” ตวัอยา่ง
โครงงานมีดงัน้ี 
โครงงาน         ฉนัสนใจอะไรดี  
ผู้จัดท า           เด็กหญิงพชัรินทร์  ซอสูงเนิน 
จุดประสงค์       เพื่อเขียนเหตุการณ์ท่ีสนใจจากการทดลองสุ่มทอดลูกเต๋า 1 ลูก 2 คร้ัง 
สาระคณติศาสตร์ที่เกีย่วข้อง เหตุการณ์คือผลลพัธ์ท่ีเราสนใจจากการทดลองสุ่มนั้น ๆ  
วธีิด าเนินงาน                  1.  ทดลองทอดลูกเต๋า 1 ลูก 2  คร้ัง  เขียนผลลพัธ์ทั้งหมดท่ีอาจเป็นไปได ้
       2. ก าหนดกรณีท่ีสนใจ  3-4  กรณี เขียนผลลพัธ์ท่ีไดแ้ต่ละกรณี                          
ผลการด าเนินงาน 
 
         ผลลพัธ์ท่ีแตม้ทั้งสองคร้ังรวมกนัไดเ้ท่ากบั 6 แตม้              ผลลพัธ์ท่ีแตม้ทั้งสองคร้ังเท่ากนั 
               ((1,5), (2,4), (3,3), (4,2), (5,1))                            ((1,1), (2,2), (3,3), (4,4), (5,5), (6,6))       
 
              ผลลพัธ์ท่ีแตม้ทั้งสองคร้ังเป็นจ านวนค่ี                         ผลลพัธ์ท่ีแตม้คร้ังท่ีสองเป็น 2                       
    ((1,1), (1,3), (1,5), (3,1), (3,3), (3,5), (5,1), (5,3), (5,5))          ((1,2), (2,2), (3,2), (4,2), (5,2), (6,2))              
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 ตัวอย่างโครงงานจากการจัดการเรียนรู้โดยใช้กจิกรรมโครงงานข้ันตอนที ่ 3  ขั้นสอด
ประสานท าโครงงานทีส่มบูรณ์ 
 เร่ือง  ความน่าจะเป็น  ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 
จุดประสงค์การเรียนรู้  เขียนแสดงเหตุการณ์ท่ีเกิดจากการทดลองสุ่มท่ีก าหนดใหไ้ด ้
กิจกรรมท่ีครูก าหนดใหน้กัเรียนท าโครงงานคือ “ใหน้กัเรียนก าหนดการทดลองสุ่มเอง แลว้เขียน
ผลลพัธ์ท่ีสนใจของการทดลองสุ่มนั้น 3-4 กรณี โดยให้น าเสนอในรูปโครงงานอยา่งง่าย” ตวัอยา่ง
โครงงานมีดงัน้ี 
โครงงาน         ฉนัสนใจอะไรดี  
ผู้จัดท า           เด็กชายอ าพล   ก าเนิดกาลึม 
ครูทีป่รึกษา       นางสายฝน  มีชยั 
ความเป็นมา                จากการเรียนเร่ือง ความน่าจะเป็นในหัวขอ้ การทดลองสุ่ม ท าให้ทราบว่า
ผลลพัธ์อาจจะเป็นอะไรไดบ้า้ง แต่ไม่สามารถบอกไดอ้ยา่งถูกตอ้งแน่นอนวา่ในแต่ละคร้ังท่ีทดลอง 
ผลท่ีเกิดข้ึนจะเป็นอะไรในบรรดาผลลพัธ์ท่ีอาจเป็นไปไดเ้หล่านั้น และในการทดลองสุ่มมีกรณีท่ี
เราสนใจอะไรไดบ้า้ง ในโครงงานน้ีจะศึกษาผลลพัธ์ท่ีสนใจจากการทดลองสุ่มทอดลูกเต๋า 1 ลูก  2  
คร้ัง  โดยมุ่งศึกษาเหตุการณ์ กรณีต่าง ๆ  เพื่อเป็นพื้นฐานในการศึกษาเร่ือง ความน่าจะเป็นของ
เหตุการณ์ต่อไป  
จุดประสงค์               เพื่อเขียนเหตุการณ์ท่ีสนใจจากการทดลองสุ่มทอดลูกเต๋า 1 ลูก 2 คร้ัง 
สาระคณติศาสตร์ที่เกีย่วข้อง เหตุการณ์คือผลลพัธ์ท่ีเราสนใจจากการทดลองสุ่มนั้น ๆ  
ระยะเวลาด าเนินงาน       2  ชัว่โมง 
วธีิด าเนินงาน     1.  ทดลองทอดลูกเต๋า 1 ลูก 2  คร้ัง  เขียนผลลพัธ์ทั้งหมดท่ีอาจเป็นไปได ้
  2.  ก าหนดกรณีท่ีสนใจ  3-4  กรณี เขียนผลลพัธ์ท่ีไดแ้ต่ละกรณี                          
ผลการด าเนินงาน 
 
         ผลลพัธ์ท่ีแตม้ทั้งสองคร้ังรวมกนัไดเ้ท่ากบั 6 แตม้              ผลลพัธ์ท่ีแตม้ทั้งสองคร้ังเท่ากนั 
               ((1,5), (2,4), (3,3), (4,2), (5,1))                                 ((1,1), (2,2), (3,3), (4,4), (5,5), (6,6))       
 
       
              ผลลพัธ์ท่ีแตม้ทั้งสองคร้ังเป็นจ านวนค่ี                         ผลลพัธ์ท่ีแตม้คร้ังท่ีสองเป็น 2                       
    ((1,1), (1,3), (1,5), (3,1), (3,3), (3,5), (5,1), (5,3), (5,5))         ((1,2), (2,2), (3,2), (4,2), (5,2), (6,2))               
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สรุปผล 
 จากการทดลองทอดลูกเต๋า 1 ลูก 2 คร้ัง  แลว้เขียนผลลพัธ์จากกรณีท่ีสนใจ ท าใหท้ราบ
วา่เหตุการณ์ คือ ผลลพัธ์ท่ีเราสนใจจากการทดลองสุ่มนั้น ๆ  
ข้อเสนอแนะ 
 ควรศึกษาเหตุการณ์จากการทดลองสุ่มอยา่งอ่ืน เพื่อความเขา้ใจท่ีดียิง่ข้ึน 
 2.2.2  รูปแบบกิจกรรมโครงงานคณิตศาสตร์ในขั้นเพิ่มพนูประสบการณ์        
ในขั้นตอนน้ี จดัไดว้า่เป็นกิจกรรมท่ีมุ่งใหน้กัเรียนจดัท าโครงงานโดยตรง หลงัจากท่ีนกัเรียนไดฝึ้ก
การท าโครงงานในกรอบของจุดประสงคก์ารเรียนรู้ของบทเรียนท่ีก าหนดตามแผนการจดัการ
เรียนรู้ ตามขั้นตอนท่ี 1 – 3 ซ่ึงเป็นโครงงานท่ีอยูภ่ายใตก้ารมีส่วนร่วมในการก าหนดเร่ืองของ
ครูผูส้อน  แมจ้ะมีความเป็นอิสระในการคิดค่อนขา้งสูงแต่ก็ยงัไม่มีความเป็นอิสระอยา่งเตม็ท่ี เม่ือ
ด าเนินมาถึงขั้นตอนท่ี 3 อาจถือไดว้า่การจดัการเรียนรู้โดยการสอดแทรกกิจกรรมโครงงานส้ินสุด
ลงแลว้ ในขั้นตอนต่อไปเป็นระยะท่ีนกัเรียนจะเพิ่มพูนประสบการณ์ในการท าโครงงานท่ีอาจอยู่
นอกกรอบของจุดประสงคก์ารเรียนรู้ของบทเรียน เป็นการเปิดโอกาสใหน้กัเรียนมีอิสระในการคิด 
วางแผน และจดัท าโครงงานเอง โดยครูผูส้อนจะลดบทบาทลงเป็นเพียงผูใ้หค้  าปรึกษา  
 
 ตัวอย่างโครงงานจากการจัดการเรียนรู้โดยใช้กจิกรรมโครงงานข้ันตอนที ่4   
ข้ันเพิม่พูนประสบการณ์ท าโครงงานทีส่นใจ  
 
เร่ือง โครงงาน    ลูกเต๋ามหศัจรรย ์
 ผู้จัดท า   นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3  โรงเรียนบา้นกาลึม  อ าเภอบา้นผือ จงัหวดัอุดรธานี 
 ครูทีป่รึกษา  คุณครูสายฝน  มีชยั 
 ความเป็นมา  
 ลูกเต๋า  เป็นอุปกรณ์ท่ีใชใ้นการสุ่ม  โดยการถือลูกเต๋าไวแ้ลว้กล้ิงออกมา  ลูกเต๋าจะ
ใหผ้ลลพัธ์ออกมาเป็นเลข  1-6 โดยดูจากดา้นบนของลูกเต๋า  ซ่ึงลูกเต๋าใชใ้นเกมต่างๆหรือโดยทัว่ไป
ลูกเต๋าเป็นวตัถุทรงลูกบาศกห์รือทรงเรขาคณิตอ่ืนๆ ซ่ึงแต่ละหนา้ก ากบัดว้ยสัญลกัษณ์ต่างๆ ใชเ้พื่อ
หาผลลพัธ์โดยสุ่ม  ดงันั้นลูกเต๋าจึงเป็นส่ิงท่ีน่าศึกษาเป็นอยา่งยิง่  เพราะ ช่วยพฒันาความคิดทาง
สมอง และยงัช่วยพฒันาทกัษะทางคณิตศาสตร์อีกดว้ย  คณะท างานมีความเห็นวา่ ลูกเต๋ามีประวติั
ความเป็นมาอยา่งไร  และวสัดุท่ีใชท้  าลูกเต๋าคืออะไร และอยากเผยแพร่ให้เยาวชนไดรู้้จกัและ
น าไปใชอ้ยา่งถูกตอ้ง จึงเสนอโครงงานน้ีเพื่อศึกษาและรวบรวมส่ิงนั้นใหไ้ดม้ากท่ีสุดเท่าท่ีท าได ้จึง
ตดัสินใจน าเสนอโครงงานชุดน้ี 
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 วตัถุประสงค์ 
 1.  เพื่อความเขา้ใจในการใชป้ระโยชน์จากลูกเต๋ามากยิง่ข้ึน 
 2.  เพื่อศึกษาประวติัความเป็นมาของลูกเต๋า 
 สาระคณติศาสตร์ที่เกีย่วข้อง ความน่าจะเป็น คือ การคาดการณ์ การท านาย โอกาส  
และความเป็นไปได ้ท่ีจะเกิดเหตุการณ์ต่างๆ วา่มีมากนอ้ยเพียงใด 
 ระยะเวลาด าเนินงาน      3    สัปดาห์ 
 วธีิด าเนินงาน 
 1.  คณะท างานประชุมเพื่อปรึกษาและวางแผนแลว้น าโครงงาน(ตวัร่างของบทคดัยอ่)
เสนอต่อครูท่ีปรึกษาโครงงานเพื่อตรวจสอบความถูกตอ้ง 
 2.  คณะท างานเก็บรวบรวมขอ้มูลท่ีเก่ียวขอ้งจากแหล่งขอ้มูลต่างๆ เช่น หอ้งสมุด 
วารสาร ส่ือและส่ิงพิมพร์วมทั้งขอ้มูลทางอินเตอร์เน็ต  บนัทึกขอ้มูลลงดิสก ์
 3.  คณะท างานประชุมเพื่อตรวจสอบความถูกตอ้งของขอ้มูลท่ีเก็บรวบรวมได ้ แลว้
จดัสรรขอ้มูลมาได ้ แลว้จดัสรรขอ้มูลมาเรียงล าดบัความส าคญั จ าแนกและวเิคราะห์ผลการศึกษา 
 4.  คณะท างานจดัพิมพต์วัร่างโครงงานและส่ือประกอบต่างๆน าเสนอครูท่ีปรึกษา
โครงงานเพื่อตรวจสอบความถูกตอ้งอีกคร้ัง 
 5.  คณะท างานน าเสนอผลการศึกษาโครงงานต่อท่ีประชุมในหอ้ง  เพื่อใหผู้ช้ม
สอบถามและตอบขอ้ซกัถามความคิดเห็นเป็นท่ีประจกัษ ์พร้อมกบัประเมินผลการท างานของ
คณะท างาน 
 6.  คณะท างานท ารูปเล่มเอกสารส่งครูท่ีปรึกษาโครงงานเพื่อเป็นตวัอยา่งของ
การศึกษาต่อไป 
 ผลการด าเนินงาน 
 การศึกษาในเร่ือง  ลูกเต๋า  พบวา่ ลูกเต๋าจะใชส้ าหรับการเล่นพนนัหรือเกมต่างๆ  แต่
ทวา่ตวัเลขบนลูกเต๋าของเล่นนั้นมีตวัเลขมากวตัถุท่ีอยูบ่นหนา้ลูกเต๋าจะถูกน าออกไปมาก  ท าให้
ลูกเต๋านั้นมีความยติุธรรมนอ้ยลง  แต่ลูกเต๋าในคาสิโนจะใชก้ารท าเคร่ืองหมายบนผิวหนา้ท าใหมี้
ความยติุธรรมมากข้ึนและผลลพัธ์ท่ีไดจ้ะสุ่มเท่าๆกนั 
 ลูกเต๋าท่ีอาจใชค้ร้ังละหน่ึงลูก หรือมากกวา่ก็ได ้ โดยการโยนจากมือ  ถว้ย หรือ กล่อง
ท่ีถูกออกแบบไว ้ลงบนพื้นท่ีเรียบ  ซ่ึงตวัเลขท่ีอยูบ่นหนา้ คือ ผลลพัธ์ท่ีออกมา 
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 สรุป และข้อเสนอแนะ 
 สรุป 
 ประโยชน์ท่ีไดรั้บจากการศึกษา  คือ มีความเขา้ใจและไดป้ระโยชน์จากการศึกษา
ลูกเต๋ามากข้ึน  เช่น  ในการทอดลูกเต๋า 1 ลูก 1 คร้ัง ความน่าจะเป็นท่ีลูกเต๋าจะหงายหนา้หกคือ 1/6  
ในการทอดลูกเต๋า 1 ลูก 1 คร้ัง ความน่าจะเป็นท่ีลูกเต๋าจะหงายหนา้อ่ืนคือ 5/6  
การท่ีลูกเต๋าหงายหนา้หกอยา่งนอ้ย 1 คร้ัง นั้นคือ  การท่ีลูกเต๋าหงายหนา้หกจ านวน 1 คร้ังใน 4 คร้ัง  
หรือ การท่ีลูกเต๋าหงายหนา้หกจ านวน 2 คร้ังใน 4 คร้ัง  หรือ การท่ีลูกเต๋าหงายหนา้หกจ านวน 3 
คร้ังใน 4 คร้ัง  หรือ การท่ีลูกเต๋าหงายหนา้หกจ านวน 4 คร้ังใน 4 คร้ัง  การทอดลูกเต๋า 1 ลูก 4 คร้ัง
นั้น เหตุการณ์ท่ีจะเกิดข้ึนแน่ คือ  การท่ีลูกเต๋าไม่หงายหนา้หกเลย เพราะหงายหนา้อ่ืน หรือหงาย
หนา้ หกอยา่งนอ้ย 1 คร้ัง  ฉะนั้นความน่าจะเป็นท่ีลูกเต๋าไม่หงายหนา้หกเลย รวมกบัความน่าจะ 
เป็นท่ีลูกเต๋าหงายหนา้หกอยา่งนอ้ย 1 คร้ัง จึงมีค่าเท่ากบั 1 ตามท่ีกล่าว แลว้ในตอนแรก  
 นอกจากน้ียงัไดท้ราบถึงประวติัความเป็นมาของลูกเต๋า  ชนิดของลูกเต๋า วสัดุท่ีน ามา
ท าเป็นลูกเต๋า 
 ข้อเสนอแนะ 
 ควรศึกษาเก่ียวกบัลูกเต๋าในสถานการณ์ต่าง ๆ ท่ีหลากหลาย 
  

3.  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณติศาสตร์ 
 

 ในการเรียนการสอน หลงัจากท าการสอนจบหน่วยการเรียน หรือเน้ือหาตามท่ีก าหนด
ไวแ้ลว้ ครูผูส้อนจะตอ้งท าการทดสอบเพื่อเป็นการประเมินผลนกัเรียน วา่นกัเรียนมีความรู้
ความสามารถเชิงพฤติกรรมตามจุดมุ่งหมายท่ีตั้งไวห้รือไม่ เพื่อจะไดป้รับปรุงการเรียนการสอนให้
มีคุณภาพมากยิง่ข้ึน ในการวิจยัคร้ังน้ีผูว้ิจยัจะประเมินผลนกัเรียน โดยการพิจารณาจากผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนคณิตศาสตร์ ซ่ึงผูว้จิยัไดศึ้กษา ความหมายและระดบัการคิดของผลสัมฤทธ์ิดา้นความรู้
คณิตศาสตร์ แบบวดัผลสัมฤทธ์ิดา้นความรู้คณิตศาสตร์โดยใชค้  าถามเลือกตอบ โดยผูว้จิยัไดศึ้กษา
รายละเอียดตามล าดบัขั้นตอนดงัต่อไปน้ี 
 3.1  ความหมายและระดับการคิดของผลสัมฤทธ์ิด้านความรู้คณติศาสตร์ 
  มีนกัการศึกษาไดใ้หค้วามหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนดงัน้ี 
  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง คุณลกัษณะ ความรู้ ความสามารถ หรือมวล
ประสบการณ์การเรียนรู้ ของนกัเรียนท่ีเกิดข้ึนจากการฝึกอบรมหรือจากการเรียนการสอน  ท าให้
นกัเรียนเกิดการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมในดา้นต่างๆ  ของสมรรถภาพตามจุดมุ่งหมายของหลกัสูตร
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ในรายวชิานั้นๆ  ซ่ึงพฤติกรรมสามารถวดัได ้ (ไพศาล  หวงัพานิช  2526: 89 ; พวงรัตน์  ทวรัีตน์  
2529: 29;  ภพ  เลาหไพบูลย ์2542 : 329) 
  วลิสัน (Wilsion. 1971 : 643-685) กล่าววา่ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวชิา
คณิตศาสตร์  หมายถึง ความสามารถทางดา้นสติปัญญา (Cognitve Domain) ในการเรียนวชิา
คณิตศาสตร์ ซ่ึงไดจ้  าแนกพฤติกรรมท่ีพึงประสงคท์างดา้นพุทธิพิสัย ตามกรอบแนวคิดของบลูม 
(Bloom’s Taxonomy)  ไว ้4 ระดบัดงัน้ี 
  1)  การคิดค านวณด้านความรู้ความจ า(Computation)พฤติกรรมในระดบัน้ีถือว่า
เป็นพฤติกรรมท่ีอยูใ่นระดบัต ่าสุด แบ่งออกเป็น 3 ขั้นดงัน้ี 

(1)  ความรู้ความจ าเก่ียวกบัขอ้เทจ็จริง (Knowledge of Specific Facts) เป็น
ความสามารถท่ีระลึกถึงขอ้เทจ็จริงต่างๆ ท่ีนกัเรียนเคยไดรั้บจากการเรียนการสอนมาแลว้ ค าถามท่ี
วดัความสามารถในระดบัน้ีเก่ียวกบัขอ้เทจ็จริงตลอดจนความรู้พื้นฐานซ่ึงนกัเรียนไดส้ั่งสมมาเป็น
ระยะเวลานานแลว้ 

(2)  ความรู้ความจ าเก่ียวกบัศพัทแ์ละนิยาม (Knowledge of Terminology) เป็น
ความสามารถในการระลึกหรือจ าศพัทแ์ละนิยามต่างๆ ได ้ซ่ึงค าถามท่ีวดัความสามารถในดา้นน้ีจะ 
ถามโดยตรงหรือโดยออ้มก็ได ้แต่ไม่ตอ้งอาศยัการคิดค านวณ 

(3)  ความสามารถในการใชก้ระบวนการคิดค านวณ (Ability to Carry Out 
Algorithm)เป็นความสามารถในการใชข้อ้เท็จจริงหรือนิยามและกระบวนการท่ีไดเ้รียนมาแลว้มา
คิดค านวณตามล าดบัขั้นตอนท่ีเคยเรียนรู้มา ซ่ึงค าถามท่ีวดัความสามารถในดา้นน้ีจะตอ้งเป็นโจทย์
ง่ายๆ  คลา้ยคลึงตวัอยา่ง นกัเรียนไม่ตอ้งพบความยุง่ยากในการตดัสินใจเลือกใชก้ระบวนการ 
  2)  ความเข้าใจ(Comprehension)เป็นพฤติกรรมท่ีใกลเ้คียงกบัพฤติกรรมระดบั
ความรู้ความจ าเก่ียวกบัความคิดค านวณแต่ซบัซอ้นกวา่ แบ่งออกเป็น 6 ขั้น ดงัน้ี 

(1)  ความเขา้ใจเก่ียวกบัมโนมติ (Knowledge of Concepts) เป็นความสามารถท่ี
ซบัซอ้นกวา่ความรู้ความจ าเก่ียวกบัขอ้เทจ็จริงเพราะมโนมติเป็นนามธรรมท่ีประมวลจาก
ขอ้เทจ็จริงต่างๆตอ้งอาศยัการตดัสินใจในการตีความหรือยกตวัอยา่งของมโนมตินั้นโดยใชค้  าพดู
ของตนหรือเลือกความหมายท่ีก าหนดให้ ซ่ึงเขียนในรูปแบบใหม่ท่ีแตกต่างๆ  ไปจากท่ีเคยเรียน 

(2)  ความเขา้ใจเก่ียวหลกัการ กฎทางคณิตศาสตร์และการสรุปอา้งอิงเป็นกรณี
ทัว่ไป  (Knowledge of Principle, Rules and Generalization) เป็นความสามารถในการน าเอา
หลกัการ กฎ และความเขา้ใจเก่ียงกบัมโนมติไปสัมพนัธ์กบัโจทยปั์ญหา จนไดแ้นวทางในการ
แกปั้ญหา  ถา้ค าถามนั้นเป็นค าถามเก่ียวกบัหลกัการและกฎท่ีนกัเรียนเพิ่งเคยพบเป็นคร้ังแรกอาจ
จดัเป็นพฤติกรรมในระดบัการวเิคราะห์ 
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(3)  ความเขา้ใจในโครงสร้างทางคณิตศาสตร์ (Knowledge of Mathematical 
structure) เป็นค าถามท่ีวดัเก่ียวกบัสมบติัของระบบจ านวนและโครงสร้างทางพีชคณิต 

(4)  ความสามารถในการเปล่ียนแปลงรูปแบบปัญหา จากแบบหน่ึงไปเป็นอีก
แบบหน่ึง  (Ability  to Transform Problem Elements from One Mode to Another) เป็น
ความสามารถในการแปลงขอ้ความท่ีก าหนดใหเ้ป็นขอ้ความใหม่หรือภาษาใหม่ เช่น แปลงตาม
ภาษาพดูใหเ้ป็นสมการซ่ึงมีความหมายคงเดิม โดยไม่ค  านึงถึงกระบวนการแกปั้ญหา  

(5)  ความสามารถในการคิดตามแนวของเหตุผล (Ability to Follow a Line of 
Reasoning) เป็นความสามรถในการอ่านและเขา้ใจขอ้ความทางคณิตศาสตร์ซ่ึงแตกต่างไปจาก
ความสามารถในการอ่านทัว่ๆไป 

(6)  ความสามารถในการอ่านและตีความโจทยปั์ญหาทางคณิตศาสตร์  (Ability 
toRead and Interpret a Problem) ขอ้สอบท่ีวดัความสามารถในขั้นน้ี อาจดดัแปลงมาจากขอ้สอบท่ี
วดัความสามารถในขั้นอ่ืนๆ โดยใหน้กัเรียนอ่านและตีความโจทยปั์ญหาซ่ึงอาจจะอยูใ่นรูปของ
ขอ้ความ ตวัเลข ขอ้มูลทางสถิติหรือกราฟ 

3)  การน าไปใช้ (Application) เป็นความสามารถในการตดัสินแกปั้ญหาท่ีนกัเรียน
คุน้เคยเพราะคลา้ยกบัปัญหาท่ีนกัเรียนประสบระหวา่งเรียนหรือแบบฝึกหดั  ท่ีนกัเรียนตอ้งเลือก
กระบวนการแกปั้ญหา และด าเนินการแกปั้ญหาไดโ้ดยไม่ยาก พฤติกรรมในระดบัน้ีแบ่งออกเป็น 4  
ขั้น คือ 

(1)  ความสามารถในการแกปั้ญหาท่ีคลา้ยกบัปัญหาท่ีประสบอยูใ่นระหวา่ง
เรียน  (Ability to Solve Routine Problem) นกัเรียนตอ้งอาศยัความสามารถในระดบัความเขา้ใจและ
กระบวนการการแกปั้ญหาจนไดค้  าตอบออกมา 

(2)  ความสามารถในการเปรียบเทียบ (Ability to Make Comparisons) เป็น
ความสามารถในการคน้หาความสัมพนัธ์ระหวา่งขอ้มูล 2 ชุด เพื่อสรุปการตดัสินใจ การแกปั้ญหา
ขั้นน้ี อาจตอ้งใชว้ธีิการค านวณ และจ าเป็นตอ้งอาศยัความรู้ท่ีเก่ียวขอ้ง รวมทั้งความสามารถ ในการ
คิดอยา่งมีเหตุผล 

(3)  ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ขอ้มูล (Ability to Analyze Data ) เป็น
ความสามารถในการในการตดัสินใจอยา่งต่อเน่ืองในการหาค าตอบจากขอ้มูลท่ีก าหนดให ้ซ่ึงอาจ
ตอ้งอาศยัการแยกขอ้มูลท่ีเก่ียวขอ้งออกจากขอ้มูลท่ีไม่เก่ียวขอ้ง พิจารณาวา่อะไรคือขอ้มูลท่ี
ตอ้งการเพิ่มเติม มีปัญหาอ่ืนใดบา้งท่ีอาจเป็นตวัอยา่งในการหาค าตอบของปัญหาท่ีก าลงัประสบอยู ่
หรือตอ้งการแยกโจทยปั์ญหาออกมาพิจารณาเป็นส่วนๆมีการตดัสินใจหลายคร้ังอยา่งต่อเน่ืองตั้งแต่
ตน้ จนไดค้  าตอบหรือผลลพัธ์ท่ีตอ้งการ 
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(4)  ความสามารถในการมองเห็นแบบลกัษณะโครงสร้างท่ีเหมือนกนัและ
สมมาตร  (Ability to Recognize Patterns Isomorphism’s and Symmetries) เป็นความสามารถท่ีตอ้ง
อาศยั พฤติกรรมอยา่งต่อเน่ือง ตั้งแต่การระลึกถึงขอ้มูลท่ีก าหนดให้ การเปล่ียนรูปปัญหา การจดั
กระท ากบัขอ้มูล และการระลึกถึงความสัมพนัธ์ นกัเรียนตอ้งส ารวจส่ิงท่ีคุน้เคยกนัจากขอ้มูลหรือ
ส่ิงท่ีก าหนดจากโจทยปั์ญหาใหพ้บ 

3)  การวิเคราะห์  (Analysis) เป็นความสามารถในการแกปั้ญหาท่ีนกัเรียนไม่เคย
เห็น หรือไม่เคยท าแบบฝึกหดัมาก่อน ซ่ึงส่วนใหญ่จะเป็นโจทยท่ี์พลิกแพลง แต่ก็อยูใ่นขอบเขต
เน้ือหาท่ีเรียนการแกโ้จทยปั์ญหา ดงักล่าวตอ้งอาศยัความรู้ท่ีไดเ้รียนมารวมกบัความคิดสร้างสรรค์
ผสมผสานกนัเพื่อแกปั้ญหาพฤติกรรมในระดบัน้ีถือวา่เป็นพฤติกรรมระดบัสูงสุดของการเรียนการ
สอนคณิตศาสตร์ซ่ึงตอ้งใชส้มรรถภาพสมองระดบัสูง แบ่งออกเป็น 5 ขั้นตอน ดงัน้ี 

(1) ความสามารถในการแกโ้จทยปั์ญหาท่ีไม่เคยประสบมาก่อน (Ability to 
Solve Non-Routine Problems) ค าถามในขั้นน้ีเป็นค าถามท่ีไม่ซบัซอ้นไม่มีในแบบฝึกหดัหรือ
ตวัอยา่งนกัเรียนตอ้งอาศยัความคิดสร้างสรรคผ์สมผสานกบัความเขา้ใจมโนมติ นิยาม ตลอดจน
ทฤษฎีต่างๆ ท่ีเรียนมาแลว้เป็นอยา่งดี 

(2)  ความสามารถในการคน้หาความสัมพนัธ์ (Ability to Discover 
Relationship) เป็นความสามารถในการจดัส่วนต่างๆท่ีโจทยก์ าหนดใหใ้หม่แลว้สร้างความสัมพนัธ์
ข้ึนมาใหม่ เพื่อใชใ้นการแกปั้ญหาแทนการจ าความสัมพนัธ์เดิมท่ีเคยพบมาแลว้มาใชก้บัขอ้มูลใหม่
เท่านั้น 

(3)  ความสามารถในการสร้างขอ้พิสูจน์  (Ability to Construct Proofs) เป็น
ความสามารถในการสร้างขอ้ความภาษา เพื่อยนืยนัขอ้ความทางคณิตศาสตร์อยา่งสมเหตุสมผล โดย
อาศยันิยามสัจพจน์ และทฤษฎีต่างๆท่ีเรียนมาแลว้พิสูจน์โจทยปั์ญหาท่ีไม่เคยพบมาก่อน 

(4)  ความสามารถในการวพิากษว์จิารณ์ขอ้พิสูจน์ (Ability to Criticize Proofs) 
เป็นความสามารถท่ีควบคู่กบัความสามารถในการสร้างขอ้พิสูจน์ อาจเป็นพฤติกรรมท่ีมีความ
ซบัซอ้นนอ้ยกวา่พฤติกรรมในการสร้างขอ้พิสูจน์ พฤติกรรมในขั้นน้ีตอ้งการใหน้กัเรียนสามารถ
ตรวจสอบขอ้พิสูจน์วา่ถูกตอ้งหรือไม่ 

(5)  ความสามารถในการสร้างสูตรและทดสอบความถูกตอ้ง ใหมี้เหตุใชไ้ด้
เป็นกรณีทัว่ไป (Ability to Formulate and Validate Generations) เป็นความสามารถในการคน้พบ
สูตรหรือกระบวนการแกปั้ญหา และพิสูจน์วา่ใชเ้ป็นกรณีทัว่ไปได ้
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 3.2  แบบวดัผลสัมฤทธ์ิด้านความรู้คณติศาสตร์โดยใช้ค าถามเลอืกตอบ 
  แบบทดสอบโดยใช้ค  าถามเลือกตอบหรือแบบหลายตวัเลือก (multiple choice) 
เป็นแบบทดสอบท่ีสามารถใช้วดัได้ทั้ งด้านความรู้ความคิด ข้อเท็จจริง หลักการ ทฤษฎี การ
ตดัสินใจ การแปลความหมายของขอ้มูล การน าไปใช ้การคิดวิเคราะห์ ตลอดจนความสามารถดา้น
ทกัษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์  โดยแบบทดสอบชนิดน้ีมีส่วนประกอบท่ีส าคญั 2 ส่วน 
คือ ส่วนของค าถาม และส่วนของค าตอบท่ีถูกและตวัเลือกท่ีเป็นค าตอบท่ีผดิเรียกวา่ตวัลวง  
  การสร้างแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ ผูส้ร้างจะตอ้งศึกษา
วธีิการสร้างและหลกัการสร้างเพื่อใหแ้บบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์มีคุณภาพ
เหมาะกบัเน้ือหาตรงกบัหลกัสูตรและจุดมุ่งหมายท่ีตอ้งการวดักบันกัเรียนมีนกัการศึกษาไดศึ้กษา
เก่ียวกบัวธีิการสร้างแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไวด้งัน้ี 
  1)  ศึกษาหลักสูตรและคู่มือครู เพื่อพิจารณามาตรฐานการเรียนรู้และตวัช้ีวดั  
  2)  ศึกษาหนังสือเรียน เอกสาร ต าราต่าง ๆ เพื่อพิจารณาเน้ือหาสาระ 
  3)  สร้างตารางเฉพาะ (table of specifications) หรือผงัการสร้างแบบทดสอบ (test 
blueprint) ซ่ึงมีลกัษณะเป็นตารางสองทาง ทางหน่ึงอยูแ่นวตั้งประกอบดว้ย จุดประสงคก์ารเรียนรู้ 
หรือเน้ือหาสาระท่ีต้องการวดั อีกทางหน่ึงอยู่ในแนวนอนประกอบด้วยระดับผลการเรียนรู้ท่ี
ตอ้งการวดั ส าหรับระดบัผลการเรียนรู้ท่ีตอ้งการวดัโดยทัว่ไป ถา้ยึดตามแนวคิดของบลูมและคณะ
ท่ีปรับปรุงใหม่ในปี 1990 โดยแอนเดอร์สันและแครทโวฮล์ (Anderson and Krathwohl, 2001) แบ่ง
ออกเป็น ความจ า ความเขา้ใจ การประยุกต ์การวิเคราะห์ การประเมิน และการสร้างสรรค ์ส าหรับ
การวิจยัน้ี ระดบัผลการเรียนท่ีตอ้งการวดั ยึดแนวคิดของวิลสัน (Wilson, 1971 อา้งถึงใน เจียมใจ 
จนัทร์ศรี 2550: 45-49) ซ่ึงจ าแนกความสามารถดา้นความรู้ ความคิดทางคณิตศาสตร์เป็น 4 ระดบั 
คือ ความรู้ความจ าเก่ียวกบัการคิดค านวณ ความเขา้ใจ การน าไปใช้และการวิเคราะห์ จุดมุ่งหมาย
ของการสร้างผงัการสร้างแบบทดสอบ เพื่อพิจารณาว่า จุดประสงค์การเรียนรู้หรือเน้ือหาสาระท่ี
ตอ้งการวดันั้น วดัพฤติกรรมระดบัใด 
  4)  ก าหนดลักษณะของข้อสอบ และจ านวนขอ้ค าถาม การก าหนดลกัษณะของ
ขอ้สอบเป็นการพิจารณาว่า นกัวิจยัตอ้งการออกขอ้สอบลกัษณะใด ในการวิจยัน้ี ก าหนดลกัษณะ
ของขอ้สอบเป็นแบบเลือกตอบ  จ  านวน 4 ตวัเลือก ส่วนการก าหนดจ านวนขอ้ค าถาม มีจุดมุ่งหมาย
เพื่อใหมี้จ านวนขอ้ค าถามสอดคลอ้งกบัเวลาท่ีใชส้อบ และสอดคลอ้งกบัเน้ือหาท่ีตอ้งการวดั 
  5)  สร้างข้อสอบให้สอดคล้องกับผงัการสร้างแบบทดสอบ 
  6)  ตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบโดยพิจารณาความตรงเชิงเน้ือหา โดยให้
ผูเ้ช่ียวชาญพิจารณาความสอดคลอ้งขอ้ค าถามกบัผงัการสร้างแบบทดสอบ  
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  7)  ปรับแก้ข้อค าถามในแบบทดสอบตามขอ้เสนอแนะของผูเ้ช่ียวชาญ จนกวา่ขอ้
ค าถามทุกขอ้สอดคลอ้งกบัผงัการสร้างแบบทดสอบ 
  8)  น าแบบทดสอบไปทดลองใช้กบันกัเรียนท่ีมีลกัษณะเหมือนกบักลุ่มตวัอยา่งท่ี
ตอ้งการเก็บรวบรวมขอ้มูล 
  9)  ตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบเป็นรายข้อ โดยพิจารณาความยากและ
อ านาจจ าแนก 
  10)  ตรวจสอบความเท่ียงของแบบทดสอบท้ังฉบับ  
  ในการรายงานคุณภาพของแบบทดสอบจะตอ้งรายงานทั้งความตรง ความยาก 
อ านาจจ าแนกและความเท่ียงของแบบทดสอบ ในการน าไปให้ผูเ้ช่ียวชาญและการน าไปทดลองใช้
ทุกคร้ัง จนกวา่จะพบวา่ เป็นแบบทดสอบมีคุณภาพ  ส าหรับวิธีการตรวจสอบคุณภาพขอ้สอบแบบ
เลือกตอบโดยการตรวจสอบความตรงเชิงเน้ือหาและการตรวจสอบความยากและอ านาจจ าแนก 
ดงัน้ี 
  1)  การตรวจสอบความตรงเชิงเนือ้หา เป็นการพิจารณาวา่ ขอ้ค าถามใน
แบบทดสอบตรงตามเน้ือหาท่ีตอ้งการวดัหรือไม่ ค  าวา่ “เน้ือหา” ครอบคลุมถึง ความรู้ ทกัษะและ
พฤติกรรมท่ีตอ้งการวดั วธีิการตรวจสอบความตรงเชิงเน้ือหา สามารถท าไดโ้ดยใหผู้เ้ช่ียวชาญ
พิจารณา ผูเ้ช่ียวชาญตอ้งเป็นผูมี้ความรู้ในเร่ืองนั้น ๆ ซ่ึงข้ึนอยูก่บัชนิดของเคร่ืองมือ ในการ
ตรวจสอบความตรงเชิงเน้ือหา ผูเ้ช่ียวชาญตรวจสอบโดยการเปรียบเทียบขอ้ค าถามกบัจุดประสงค์
การเรียนรู้ของเน้ือหาท่ีตอ้งการวดั เพราะฉะนั้นในการสร้างขอ้ค าถาม ผูส้ร้างตอ้งระบุจุดประสงค์
การเรียนรู้ของเน้ือหาท่ีตอ้งการวดัใหช้ดัเจนตลอดจนรายละเอียดต่าง ๆและระบุวา่ขอ้ค าถามใด
สร้างตามจุดประสงคก์ารเรียนรู้ของเน้ือหาใด ผูเ้ช่ียวชาญก็จะประเมินแต่ละขอ้ค าถามวา่วดัตาม
จุดประสงคก์ารเรียนรู้ของเน้ือหาท่ีตอ้งการวดัหรือไม่ โดยการพิจารณาจากความสอดคลอ้งระหวา่ง
ค าถามกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้ (Index of Item-Objective Congruence : IOC) ซ่ึง ค่า IOC มีค่า
เท่ากบัหรือมากกวา่ 0.5 แสดงวา่ขอ้ค าถามวดัสอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 
  2)  การตรวจสอบความยากและอ านาจจ าแนกของแบบทดสอบ การตรวจสอบ                  
ความยากเป็นการพิจารณาว่า ขอ้สอบแต่ละขอ้มีสัดส่วนของจ านวนผูส้อบท่ีตอบถูกจ านวนเท่าไร 
ส่วนอ านาจจ าแนกเป็นการพิจารณาวา่ ขอ้สอบแต่ละขอ้สามารถจ าแนกผูส้อบท่ีไดค้ะแนนสูงออก
จากผูส้อบท่ีไดค้ะแนนต ่าไดห้รือไม่ เกณฑ์ในการพิจารณาวา่ แบบทดสอบดีหรือไม่ดี พิจารณาจาก
ค่าความยากและอ านาจจ าแนก กล่าวคือ แบบทดสอบท่ีอยูใ่นเกณฑ์ใชไ้ดจ้ะตอ้งมีค่าความยากของ
ตวัเลือกท่ีเป็นตวัถูกเท่ากบั 0.20 ถึง 0.80 และค่าอ านาจจ าแนกตั้งแต่ 0.20 ข้ึนไป ส่วนตวัลวงจะตอ้ง



44 

มีค่าความยากพอสมควร คือ ประมาณ 5 % ค่าอ านาจจ าแนกจะตอ้งไม่เป็นศูนยห์รือติดลบ  (กญัจนา     
ลินทรัตนศิริกุล 2554: 9-42)  
 

4.  งานวจิัยทีเ่กีย่วข้องกบัการจัดการเรียนรู้โดยใช้กจิกรรมโครงงานคณติศาสตร์ 
 

 จากการศึกษารายงานวิจัยเก่ียวกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมโครงงาน
คณิตศาสตร์ 10 เร่ือง  ไดแ้ก่ รายงานวจิยัของ ศิรินทรา  อุทยัเลิศ (2549 ), เจียมใจ  จนัทร์ศรี  (2550), 
ปราณีต   ธรรมโลกา  (2550), พรเนตร  ตีระมาตย ์ (2550), ศรีอมัพร  บรรณสาร  (2550) , สมชาย  
ทองบ่อ  (2551) ,  ชูใจ  บุณเล่า  (2552) , รัชนี  ทุ่มแห่ว  (2552) ,  วฒันชยั   สุวรรณัง  (2552) และ  
ล าดวน  บ ารุงศุภกุล  (2553 )  สรุปเชิงสังเคราะห์ ดงัต่อไปน้ี  
 วตัถุประสงคก์ารวิจยั งานวิจยัทั้ง 10 เร่ือง มีวตัถุประสงคก์ารวิจยัท่ีสอดคลอ้งกนัและ
แตกต่างกนั ดงัน้ี งานวิจยัทั้ง 10  เร่ือง มีวตัถุประสงคข์องการวิจยั คือ เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนคณิตศาสตร์ของนกัเรียนระหว่างก่อนและหลงัการจดักิจกรรมโครงงานคณิตศาสตร์ 
งานวิจยั 4 เร่ือง  มีวตัถุประสงค์ของการวิจยั คือ เพื่อศึกษา ความสามารถในการเช่ือมโยงความรู้
คณิตศาสตร์ เพื่อศึกษาคุณภาพโครงงานคณิตศาสตร์ของนักเรียน และงานวิจยัละ 1 เร่ือง มี
วตัถุประสงคก์ารวจิยั เพื่อศึกษาเพื่อศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนหลงัการเรียนโดยใช้
กิจกรรมโครงงานเปรียบเทียบกับเกณฑ์ เพื่อเปรียบเทียบทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์
ระหว่างก่อนและหลงัเรียน  เพื่อประเมินความสามารถในการประยุกต์ความรู้ และเพื่อประเมิน
ความพึงพอใจต่อกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ โดยใชโ้ครงงาน   แสดงให้เห็นวา่ การจดักิจกรรม
การเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมโครงงานคณิตศาสตร์สามารถก าหนดวตัถุประสงคข์องการวิจยั ไดอ้ยา่ง
หลากหลาย  โดยในการวจิยัแต่ละเร่ืองมีวตัถุประสงคก์ารวจิยัมากกวา่ 1 ขอ้ 
 ตวัแปรท่ีศึกษา งานวิจยัทั้ง 10  เร่ือง มีการศึกษาตวัแปรท่ีสอดคลอ้งและแตกต่างกนั    
งานวิจยัทั้ง 10  เร่ืองศึกษาตวัแปรท่ีสอดคลอ้งกนั คือ ตวัแปรอิสระไดแ้ก่ การจดัการเรียนรู้โดยใช้
กิจกรรมโครงงานคณิตศาสตร์ ตวัแปรตามไดแ้ก่ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์หลงัเรียน 
นอกจากน้ีงานวิจยับางเร่ืองศึกษาตวัแปรตามท่ีแตกต่างกนั งานวิจยั 4  เร่ือง ศึกษาตวัแปรตาม คือ 
ความสามารถในการเช่ือมโยงความรู้คณิตศาสตร์ ความสามารถใน   และคุณภาพโครงงาน
คณิตศาสตร์ของนักเรียน และงานวิจยัละ 1  เร่ืองศึกษาตวัแปรตาม คือ  การประยุกต์ความรู้
คณิตศาสตร์  ทกัษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์เปรียบเทียบ
กบัเกณฑ ์และ และความพึงพอใจ 
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 แบบการวจิยั งานวจิยัทั้ง  10  เร่ืองมีการวิจยัตามแผนการวิจยัแบบกลุ่มเดียว ไดม้าโดย
การสุ่มแบบกลุ่ม  วดัก่อนและหลงัการทดลอง และวดัเทียบกบัเกณฑ ์  
 ประชากรท่ีศึกษา งานวิจยัทั้ง 10  เร่ือง มีประชากรท่ีศึกษาแตกต่างกนั งานวิจยั 8 เร่ือง 
มีประชาการเป็นนักเรียนในระดับชั้นมธัยมศึกษา งานวิจยั 2 เร่ือง มีประชากรเป็นนักเรียนใน
ระดบัชั้นประถมศึกษา กลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ในการวิจยัมีวิธีการเลือกกลุ่มตวัอยา่งท่ีสอดคลอ้งกนั คือ 
เลือกกลุ่มตวัอยา่งโดยการสุ่มแบบกลุ่ม 

เน้ือหาท่ีใชส้อนและระดบัชั้น งานวิจยัทั้ง 10  เร่ือง มีเน้ือหาท่ีใชส้อนและระดบัชั้นท่ี
แตกต่างกนัจ าแนกตามตวัแปรตามไดด้งัน้ี เร่ืองพื้นท่ีผิวและปริมาตรของรูปทรงส่ีเหล่ียมมุมฉาก 
ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี  1  เร่ือง ทศนิยม  ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี  1 เร่ืองคู่อนัดบัและกราฟ ชั้นมธัยมศึกษาปี
ท่ี  1  เร่ือง สมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี  เร่ืองทฤษฎีบทพีทาโกรัส ชั้นมธัยมศึกษา
ปีท่ี  2  เร่ือง ทิศและแผนผงั ชั้นประถมศึกษาปีท่ี  6  เร่ือง อตัราส่วนและร้อยละ ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี  
2  และเร่ือง การน าเสนอขอ้มูล ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี  2 แสดงให้เห็นวา่ การจดัการเรียนรู้โดยใช้
กิจกรรมโครงงานคณิตศาสตร์ มีเน้ือหาท่ีใช้สอนได้อย่างหลากหลาย และสามารถใช้กิจกรรม
โครงงานคณิตศาสตร์ไดท้ั้งในระดบัชั้นประถมศึกษาและมธัยมศึกษา 
 กรอบแนวคิดท่ีใชเ้ป็นรากฐานในการจดัท าแผนการจดัการเรียนรู้ มีรายงานการวิจยั  4   
เร่ือง ท่ีมีกรอบแนวคิดในการจดัท าแผนการจดัการเรียนรู้โดยใชกิ้จกรรมโครงงานคณิตศาสตร์เป็น  
4 ระยะ คือ ระยะท่ี 1 เร่ิมเรียนรู้สู่โครงงานเบ้ืองตน้ ระยะท่ี 2 ประสานสาระและระบุวิธีด าเนินงาน 
ระยะท่ี 3 สอดประสานท าโครงงานท่ีสมบูรณ์ และ ระยะท่ี 4 เพิ่มพูนประสบการณ์ท าโครงงานท่ี
สนใจ โดยมีขั้นตอนในการสอน คือ 1) น าเขา้สู่บทเรียน 2) น าเสนอเน้ือหาใหม่ 3) เสริมสร้างความ
เขา้ใจ 4) น าไปใช ้และ 5) ฝึกทกัษะและทบทวน ส่วนรายงานการวิจยัอีก 6  เร่ือง มีแนวคิดในการ
ท าแผนการจดัการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมโครงงานคณิตศาสตร์ท่ีเน้นให้นักเรียนได้ปฏิบติัจริง 
สามารถเช่ือมโยงและประยกุตค์วามรู้จากส่ิงท่ีเรียนได ้
 การวิเคราะห์ขอ้มูล มีรายงานการวิจยั 8  เร่ือง ท่ีเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
คณิตศาสตร์หลงัได้รับการสอนโดยใช้กิจกรรมโครงงานคณิตศาสตร์กบัก่อนไดรั้บการสอนดว้ย 
ค่าทดสอบ ค่าที (t – test Dependent Sample)  งานวิจยั 4 เร่ืองท่ีศึกษาเก่ียวกบัความสามารถในการ
เช่ือมโยงความรู้คณิตศาสตร์  มีการวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ค่าเฉล่ียเลขคณิตและส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน และงานวจิยั 4 เร่ืองท่ีศึกษาเก่ียวกบัคุณภาพโครงงาน มีการวเิคราะห์ขอ้มูลโดยใชค้่าเฉล่ีย 
และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน   นอกจากน้ี งานวิจยัละ 1  เร่ืองท่ีศึกษาเก่ียวกบัความสามารถในการ
ประยุกต์ความรู้คณิตศาสตร์ ทกัษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิหลงัเรียน
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กับเกณฑ์ และประเมินความพึงพอใจ มีการวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ค่าเฉล่ียเลขคณิตและส่วน
เบ่ียงเบนมาตรฐาน 
 งานวิจยัทั้ง 10  เร่ือง มีผลการวิจยั ดงัน้ี  ศิรินทรา  อุทยัเลิศ (2549) พบวา่ ผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนของนกัเรียนหลงัการเรียนโดยใชกิ้จกรรมโครงงาน  เร่ือง  พื้นท่ีผิวและปริมาตรของ
รูปทรงส่ีเหล่ียมมุมฉาก  สูงกวา่เกณฑ์  65%   นกัเรียนมีความสามารถในการประยุกตค์วามรู้ เร่ือง  
พื้นท่ีผิวและปริมาตรของรูปทรงส่ีเหล่ียมมุมฉากอยู่ในระดบัดี  เจียมใจ  จนัทร์ศรี  (2550)  พบว่า 
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ของนกัเรียน  หลงัได้รับการสอนโดยใช้กิจกรรมโครงงาน
คณิตศาสตร์สูงกว่าก่อนไดรั้บการสอนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 ความสามารถในการ
เช่ือมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์เร่ืองทศนิยมของนักเรียนอยู่ในระดบัดี  คุณภาพโครงงานของ
นกัเรียนอยู่ในระดบัดี  ปราณีต  ธรรมโลกา  (2550) พบว่า นักเรียนท่ีได้รับการสอนหลงัการจดั
กิจกรรมโครงงานคณิตศาสตร์เร่ืองคู่อนัดบัและกราฟ มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวา่ก่อนการจดั
กิจกรรมโครงงานคณิตศาสตร์อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั  .05   นกัเรียนท่ีไดรั้บการสอนโดย
การจดักิจกรรมโครงงานคณิตศาสตร์เร่ืองคู่อนัดบัและกราฟมีความสามารถในการประยุกตค์วามรู้
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ในระดบัดีข้ึนไป  พรเนตร  ตีระมาตย ์ (2550)  พบว่า นกัเรียนท่ี
ได้รับการสอนหลังการจดักิจกรรมโครงงานคณิตศาสตร์เร่ือง  สมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว มี
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวา่ก่อนการจดักิจกรรมโครงงานคณิตศาสตร์อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี
ระดบั  .05  ความสามารถในการเช่ือมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์  เร่ือง สมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว
ของนักเรียนอยู่ในระดับดี คุณภาพโครงงานของนักเรียน  เร่ือง สมการเชิงเส้น อยู่ในระดับดี   
ศรีอมัพร  บรรณสาร  (2550)  พบว่า นักเรียนท่ีเรียนรู้การจดักิจกรรมแบบโครงงานมีความคิด
สร้างสรรค ์ การคิดวิเคราะห์ และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวา่นกัเรียนท่ีเรียนตามคู่มือครูอยา่งมี
นยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01  สมชาย  ทองบ่อ (2551)  พบวา่  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์
เร่ืองทฤษฎีบทพีทาโกรัส ของนกัเรียนหลงัการใชกิ้จกรรมโครงงานคณิตศาสตร์สูงกวา่ก่อนการใช ้ 
ความสามารถในการเช่ือมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์ เร่ืองทฤษฎีทบพีทาโกรัส ของนกัเรียนหลงัใช้
กิจกรรมโครงงานคณิตศาสตร์ผ่านเกณฑ์ในระดบัดี โครงงานคณิตศาสตร์ท่ีนกัเรียนกลุ่มทดลอง
จดัท า เป็นโครงงานประเภทน าไปประยุกตใ์ชใ้นชีวิตประจ าวนั  คุณภาพของโครงงานคณิตศาสตร์
อยู่ในระดบัดี ชูใจ  บุณเล่า  (2552 )  พบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง  ทิศและแผนผงั ของ
นกัเรียน  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6  ท่ีไดรั้บการสอนโดยวธีิสอนโครงงานคณิตศาสตร์หลงัเรียนสูงกวา่
ก่อนเรียน อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 ทกัษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์  ของนกัเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีไดรั้บการสอนโดยวิธีสอนโครงงานคณิตศาสตร์  หลงัเรียนสูงกว่าก่อน
เรียน  อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง  ทิศและแผนผงั ของ
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นกัเรียน  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6  ท่ีไดรั้บการสอนโดยวิธีสอนโครงงานคณิตศาสตร์สูงกวา่วิธีสอน
แบบปกติอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 ทกัษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์  ของนกัเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีไดรั้บการสอนโดยวิธีสอนโครงงานคณิตศาสตร์  สูงกวา่วิธีสอนแบบปกติ 
อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05  รัชนี  ทุ่มแห่ว  ผลการวิจยั  พบว่าผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
คณิตศาสตร์ของนกัเรียน หลงัเรียน  โดยการจดักิจกรรมโครงงานคณิตศาสตร์  เร่ืองอตัราส่วนและ
ร้อยละ สูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดบั  .01   ความสามารถในการเช่ือมโยง
ความรู้ทางคณิตศาสตร์  เร่ือง อตัราส่วนและร้อยละของนกัเรียน หลงัเรียนดว้ยกิจกรรมโครงงาน
คณิตศาสตร์อยูใ่นระดบัดี  คุณภาพโครงงานของนกัเรียน  เร่ือง อตัราส่วนและร้อยละ อยูใ่นระดบัดี  
วฒันชยั   สุวรรณงั  (2552)  พบวา่  นกัเรียนท่ีไดรั้บการสอนโดยใชกิ้จกรรมโครงงานคณิตศาสตร์มี
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์  เร่ืองการน าเสนอขอ้มูล  หลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั  .05  ล าดวน  บ ารุงศุภกุล  (2553) พบวา่  คะแนนเฉล่ียทางการเรียนหลงั
เรียนคณิตศาสตร์  โดยใชโ้ครงงาน เร่ืองอตัราส่วนและร้อยละของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2  สูง
กว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดับ  .05 และความพึงพอใจต่อกิจกรรมการเรียนรู้
คณิตศาสตร์  โดยใช้โครงงานเร่ืองอตัราส่วนและร้อยละของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 อยู่ใน
ระดบัดีมาก 
 จากผลการศึกษารายงานการวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง ผูว้ิจยัไดข้อ้สรุป 2 ประการ คือประการ
แรก ดา้นผลของการเรียนรู้โดยใชกิ้จกรรมโครงงานคณิตศาสตร์ งานวิจยัทั้ง 10  เร่ืองมีจ านวนตวั
แปรตามแตกต่างกัน ตั้ งแต่ 1 – 4 ตวัแปร ตวัแปรตามท่ีศึกษามีความหลากหลาย ผูว้ิจ ัยเห็นว่า 
งานวจิยัท่ีศึกษาตวัแปรตามท่ีมากกวา่สองตวัแปร น่าจะใหผ้ลการวจิยัท่ีสมบูรณ์ท่ีเกิดจากการจดัการ
เรียนรู้โดยใช้กิจกรรมโครงงานคณิตศาสตร์ ประการท่ีสอง ดา้นกรอบแนวคิดท่ีใชเ้ป็นรากฐานใน
การจดัท าแผนการจดัการเรียนรู้ ซ่ึงการจดัการเรียนรู้เก่ียวกบัโครงงานคณิตศาสตร์มี 3  แนวทาง คือ 
1) การจดัการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมโครงงาน (project activities) เป็นการจดัการเรียนรู้โดย
สอดแทรกการท าโครงงานเขา้ไปในกิจกรรมการเรียนรู้หลงัเรียนรู้เน้ือหาสาระจากบทเรียนแล้ว  
2) การสอนท าโครงงาน (teaching for projects) มีจุดประสงคห์ลกัเพื่อสอนให้นกัเรียนท าโครงงาน
คณิตศาสตร์ได้ 3) การจดัการเรียนรู้แบบโครงงาน (project approach) หรือการจดักิจกรรมการ
เรียนรู้โดยใชโ้ครงงานเป็นฐาน (project based learning) เป็นการจดักิจกรรมการเรียนรู้ท่ีตอบสนอง
ความสนใจของนกัเรียนเป็นรายบุคคลหรือรายกลุ่ม นกัเรียนไดเ้รียนรู้เน้ือหาคณิตศาสตร์จากการท า
โครงงานท่ีริเร่ิมดว้ยตวันกัเรียนเอง โดยมีครูผูส้อนหรือผูรู้้เป็นผูใ้ห้ค  าแนะน า (ปรีชา เนาวเ์ยน็ผล 
2554: 13-10) โดยส่วนใหญ่งานวิจยัท่ีศึกษาเป็นการจดัการเรียนรู้โดยใชกิ้จกรรมโครงงาน (project 
activities) ซ่ึงผูว้ิจยัเห็นวา่ มีความเหมาะสมกบันกัเรียนในระดบัประถมศึกษา และกรอบแนวคิดท่ี
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ใช้เป็นรากฐานในการจดัท าแผนการจดัการเรียนรู้ มี 4 ระยะ คือ ระยะท่ี 1 เร่ิมเรียนรู้สู่โครงงาน
เบ้ืองตน้ ระยะท่ี 2 ประสานสาระและระบุวิธีด าเนินการ ระยะท่ี 3 สอดประสานท าโครงงานท่ี
สมบูรณ์ และ ระยะท่ี 4 เพิ่มพูนประสบการณ์ท าโครงงานท่ีสนใจ โดยมีขั้นตอนในการสอน คือ  
1) น าเขา้สู่บทเรียน 2) น าเสนอเน้ือหาใหม่ 3) เสริมสร้างความเขา้ใจ 4) น าไปใช ้และ 5) ฝึกทกัษะ
และทบทวน ผูว้ิจยัเห็นว่า หากมีการเขียนแผนการจดัการเรียนรู้ตามกรอบแนวคิดน้ี จะท าให้การ
จัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมโครงงานคณิตศาสตร์เป็นไปอย่างมีขั้นตอน ส่งผลให้ผู ้เรียนมี
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงข้ึน มีเจตคติท่ีดีต่อวิชาคณิตศาสตร์ นอกจากน้ียงัส่งผลต่อกระบวนการ
คิด กระบวนการแกปั้ญหา การคิดสร้างสรรค์ ตลอดจนมีความรู้ความสามารถน าความรู้และ
ประสบการณ์ท่ีไดไ้ปใชใ้นชีวติประจ าวนัไดอี้กดว้ย 

 
5.  กรอบแนวคดิการวจิัย 

 
 จากการศึกษาหลกัการทฤษฎี งานวจิยัวรรณกรรมท่ีเก่ียวขอ้งดงักล่าวมาแลว้ขา้งตน้ 
ไดใ้ชเ้ป็นเอกสารหลกัฐานในการศึกษากิจกรรมโครงงานคณิตศาสตร์ เร่ืองความน่าจะเป็นชั้น
มธัยมศึกษาปีท่ี 3 โดยด าเนินการตามรูปแบบของการวจิยั เป็นแบบการวจิยัวดัก่อนและหลงัการ
ทดลองแบบกลุ่มเดียว โดยก าหนดกรอบแนวคิดในการวจิยั และขั้นตอนการจดักิจกรรมการเรียนรู้ 
ดงัภาพ 
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ภาพท่ี  2.1  กรอบแนวคิดการวจิยั 

การจัดกจิกรรมโครงงานคณิตศาสตร์ 
ขั้นตอนท่ี 1  เร่ิมเรียนรู้สู่โครงงานเบ้ืองตน้ 
ขั้นตอนท่ี 2  ฝึกฝนเติมสาระและระบุวธีิด าเนินงาน  
ขั้นตอนท่ี 3  สอดประสานท าโครงงานท่ีสมบูรณ์ 
ขั้นตอนท่ี 4  เพิ่มพนูประสบการณ์ท าโครงงานท่ี
สนใจ 
 

ขั้นตอนการสอน   
1)  ขั้นน าสู่บทเรียน    
2)  ขั้นน าเสนอเน้ือหาใหม่       
3)  ขั้นเสริมความเขา้ใจ    
4)  ขั้นน าไปใช ้           
5)  ขั้นฝึกทกัษะและทบทวน 

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณติศาสตร์ 
-   การคิดค านวณดา้นความรู้ความจ า 
-   ความเขา้ใจ 
-   การน าไปใช ้
-   การวเิคราะห์ 

คุณภาพโครงงานคณติศาสตร์ 
1) ประเมินผลแบบวเิคราะห์ ในขั้นตอน 

ท่ี 1-3 
2) ประเมินแบบองคร์วม ในขั้นตอนท่ี 4 
 -  ความคิดริเร่ิมสร้างสรรค ์
 -  การสร้างขอ้ความคาดการณ์ 
 -  แหล่งการเรียนรู้ 
 -  การด าเนินการท าโครงงาน 
 -  การน าเสนอ 
 -  ความรับผิดชอบและความรอบคอบ 
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บทที ่ 3 

วธีิด าเนินการวจิัย 
 
 
 การวจิยัคร้ังน้ี   มีวตัถุประสงคเ์พื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวชิา
คณิตศาสตร์ เร่ือง  ความน่าจะเป็น  ระหวา่งก่อนและหลงั  การจดักิจกรรมโครงงานคณิตศาสตร์ 
ระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 และ เพื่อศึกษาคุณภาพโครงงานคณิตศาสตร์ เร่ืองความน่าจะเป็น  ซ่ึง
ผูว้จิยัไดด้ าเนินการในส่วนท่ีเก่ียวขอ้งดงัน้ี 
 1.  ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง 
 2.  เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยั 
 3.  การเก็บรวบรวมขอ้มูล  
 4.  การวเิคราะห์ขอ้มูล  
 

1.  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 

 1.1  ประชากร 
  ประชากร ไดแ้ก่ นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี  3  โรงเรียนบา้นกาลึม ต าบลเมือง
พาน  อ าเภอบา้นผือ จงัหวดัอุดรธานี ส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาอุดรธานี เขต 4   
 1.2  กลุ่มตัวอย่าง 
  กลุ่มตวัอยา่ง ไดแ้ก่ นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3  โรงเรียนบา้นกาลึม ต าบลเมือง
พาน  อ าเภอบา้นผือ จงัหวดัอุดรธานี ส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาอุดรธานี เขต 4   
ภาคเรียนท่ี 1  ปีการศึกษา 2556  จ านวน  1 หอ้งเรียน มีนกัเรียน 24 คน  ไดม้าโดยการสุ่มแบบกลุ่ม  
  

2.  เคร่ืองมอืทีใ่ช้ในการวจิัย 
 
 เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยัคร้ังน้ี ประกอบดว้ย 
 2.1  แผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์แบบโครงงาน เร่ือง ความน่าจะเป็น  
ระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3  จ  านวน 7  หน่วย  หน่วยละ 2  ชัว่โมง   
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 2.2  แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี  3  
มีลกัษณะเป็นแบบทดสอบปรนยั  จ  านวน  20 ขอ้ ขอ้ละ 1 คะแนน เวลา  1  ชัว่โมง 
 2.3  แบบประเมินคุณภาพโครงงานคณิตศาสตร์ 
  รายละเอียดการพฒันาและตรวจสอบเคร่ืองมือการวิจยั  เป็นดงัน้ี 
 2.1  แผนการจัดกจิกรรมโครงงานคณติศาสตร์ เร่ือง ความน่าจะเป็น  เป็นแผนการ
จดัการเรียนรู้ท่ีผูว้จิยัสร้างข้ึนและด าเนินการสอนดว้ยตนเอง  ซ่ึงมีขั้นตอนการพฒันา  ดงัน้ี 
  2.1.1  ศึกษาหลักเกณฑ์การจัดการเรียนรู้ โดยใชกิ้จกรรมโครงงาน ซ่ึง
ประกอบดว้ยขั้นตอนต่าง ๆ 4 ขั้นตอน คือ 1)  เร่ิมเรียนรู้สู่โครงงานเบ้ืองตน้ 2)  ฝึกฝนเติมสาระและ
ระบุวธีิด าเนินงาน 3)  สอดประสานท าโครงงานท่ีสมบูรณ์ และ 4)  เพิ่มพนูประสบการณ์ท า
โครงงานท่ีสนใจ จากนั้นวเิคราะห์เน้ือหา เร่ืองความน่าจะเป็น เพื่อน ามาก าหนดแผนการจดัการ
เรียนรู้โดยใชกิ้จกรรมโครงงาน ผูว้จิยัก าหนดแผนระดบัหน่วยการเรียน แต่ละหน่วยการเรียนรู้ ใช้
เวลา ๒ ชัว่โมง  ขั้นตอนการสอนในแผนระดบัหน่วยการเรียน ประกอบดว้ย 5 ขั้นตอนคือ 1) น าเขา้
สู่บทเรียน 2) น าเสนอเน้ือหาใหม่ 3) เสริมสร้างความเขา้ใจ 4) น าไปใช ้และ 5) ฝึกทกัษะและ
ทบทวน โดยสอดแทรกโครงงานเขา้ไวใ้นขั้นตอนท่ี 5 และโครงงานท่ีสอดแทรก จะเร่ิมจาก
โครงงานง่าย ๆ และซบัซอ้นข้ึน จนถึงโครงงานเตม็รูปในแผนทา้ย ๆ ส่วนขั้นตอนอ่ืน ๆ จะเนน้การ
สร้างกิจกรรมให้นกัเรียนปฏิบติัมากกวา่การนัง่ฟังค าบรรยายจากผูส้อน 
  2.1.2  น าผลการศึกษาและการวิเคราะห์เบื้องต้น เร่ืองความน่าจะเป็น จากขอ้ 1 
จดัท าลงตาราง เพื่อให้เห็นภาพของกิจกรรมโครงงานคณิตศาสตร์ในภาพรวม ดงัตารางท่ี 3.1 
ตารางท่ี  3.1  โครงสร้างการจดักิจกรรมการเรียนรู้สู่โครงงานคณิตศาสตร์  
ช่ือหน่วยการ

เรียนรู้ 
จุดประสงค์การเรียนรู้ กจิกรรมน าสู่โครงงาน การประเมินผล 

1. การ
ทดลองสุ่ม 
(ขั้นเร่ิม
เรียนรู้สู่
โครงงาน
เบ้ืองตน้) 

1.  เม่ือก าหนดเกมการ
แข่งขนัการเล่นเป่ายงิ
ฉุบ นกัเรียนสามารถ
บนัทึกผลการเล่น 
สรุปผลท่ีเป็นไปได้
ทั้งหมดจากการเล่นเกม 
และใหเ้หตุผลไดว้า่เกม
น้ียติุธรรมหรือไม่
ยติุธรรมได ้

  ช่ัวโมงที ่1 
ขั้นน าเขา้สู่บทเรียน  ครูเสนอ
เหตุการณ์ในชีวิตจริงเก่ียวกบัการ
แข่งขนักีฬาแบดมินตนั ท่ีนอ้งเมย ์(รัช
นก  อินทนนท)์ ไดแ้ชมป์โลก รายการ 
“เวลิดแ์ชมป์เปียนชิปส์ 2013” เป็นคน
แรกของประเทศไทย และ เป็นแชมป์
ท่ีมีอายนุอ้ยท่ีสุดในประวติัศาสตร์กีฬา
รายการน้ี โดยครูตั้งค  าถามเก่ียวกบั 
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ตารางท่ี  3.1  (ต่อ)  
ช่ือหน่วย
การเรียนรู้ 

จุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

กจิกรรมน าสู่โครงงาน การประเมินผล 

 2.  นกัเรียน
สามารถ
เช่ือมโยงผลการ
เล่นเกมแข่งขนั
การเล่นเป่ายงิฉุบ 
มาสู่ความหมาย
ของการทดลอง
สุ่ม และผลแต่ละ
ตวัของการ
ทดลองสุ่ม 
3.  นกัเรียนกลุ่ม
ยอ่ยสามารถ
ร่วมกนัออกแบบ
การทดลองสุ่ม 
แลว้ทดลองจริง
หรือวเิคราะห์จน
สามารถสรุปผล
การทดลองสุ่มท่ี
เป็นไปได้
ทั้งหมด พร้อม
ทั้งเขียนรายงาน
ผลการทดลอง
สุ่ม ในรูป
โครงงานในขั้น
เรียนรู้สู่
โครงงาน
เบ้ืองตน้ 

ความน่าจะเป็นภายใตส้ถานการณ์น้ีขั้นน าเสนอ
เนือ้หาใหม่   
-  ครูเสนอเกมการแข่งขนัการเล่นเป่ายงิฉุบ ให้
นกัเรียนเป็นกลุ่มยอ่ยลงมือเล่น และบนัทึกผล
การเล่น พร้อมทั้งตอบค าถามในใบกิจกรรม 
ขั้นสร้างความเข้าใจ 
-   ครูตั้งค  าถามใหน้กัเรียนน าผลจากการเล่น
เกม มาสู่ความหมายของค าวา่ “การทดลองสุ่ม” 
“ผลแต่ละตวัของการทดลองสุ่ม” และ “โอกาส
การเกิดผลแต่ละตวัของการทดลองสุ่ม” 
  ช่ัวโมงที ่2 
ขั้นน าไปใช ้ ครูทบทวนความหมายค าวา่ การ
ทดลองสุ่ม  และ ผลท่ีเป็นไปไดท้ั้งหมดของการ
ทดลองสุ่ม จากนั้นใหน้กัเรียนท ากิจกรรม
ปฏิบติัการทดลองสุ่มโยนลูกเต๋า 2 ลูก 
ขั้นฝึกทกัษะและทบทวน 
ครูกระตุน้ใหน้กัเรียนกลุ่มยอ่ยเขียนโครงงาน
อยา่งง่าย และเขียนรายงานผลโครงงานตาม
หวัขอ้ท่ีก าหนด โดยสถานการณ์ปัญหาจะ
คลา้ยคลึงกบักิจกรรมท่ีท ามาก่อนหนา้น้ี 
  ช่ัวโมงที ่1 
ข้ันน าเข้าสู่บทเรียนยกตวัอยา่งใน 

การประเมินผล
จากโครงงาน
อยา่งง่ายท่ี
นกัเรียนสร้างใน
ประเด็นต่อไปน้ี 
1) ความคิดริเร่ิม
สร้างสรรค ์
2) ความชดัเจน
ของความรู้
คณิตศาสตร์ท่ีใช ้
3) การเขียน
รายงานผลตาม
โครงงานท่ีท า 
4) การท างาน
ร่วมกนั 
 โดยใหค้ะแนน
แบบวเิคราะห์ 
ใน แต่ละ
ประเด็น เป็น 4 
ระดบั คือ 
 4  ดีมาก 
 3  ดี 
 2  พอใช ้
 1  ตอ้งปรับปรุง 
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ตารางท่ี 3.1  (ต่อ)  
 
ช่ือหน่วยการ

เรียนรู้ 
จุดประสงค์การเรียนรู้ กจิกรรมน าสู่โครงงาน การประเมินผล 

 
 
 
 
 
 
2. การแจกแจง
ผลท่ีเป็นไปได้
ทั้งหมดของ
การทดลองสุ่ม 
(ขั้นเรียนรู้สู่
โครงงาน
เบ้ืองตน้) 

 
 
 
 
 
 
1.เม่ือก าหนดเหตุการณ์
การโยนลูกเต๋าและโยน
เหรียญบาท และ
เหตุการณ์ท่ีซบัซอ้นข้ึน
ให ้นกัเรียนสามารถ
เขียนแผนภาพตน้ไม ้
และตาราง แสดงผลท่ี
เกิดข้ึนทั้งหมดได ้ 
2.  นกัเรียนสามารถ
เช่ือมโยงผลท่ีไดจ้าก
การเขียนแผนภาพ
ตน้ไม ้หรือตาราง มาสู่ 
การเขียนผลทั้งหมดได้
อยา่งถูกตอ้งครบถว้น 
 3.  นกัเรียนกลุ่มยอ่ย
สามารถร่วมกนั
ออกแบบการทดลอง
สุ่ม แลว้ทดลองจริง
หรือวเิคราะห์จน
สามารถสรุปผลการ 

สถานการณ์จริงท่ีตอ้งมีการแจกแจง 
ทางเลือกท่ีเป็นไปไดท้ั้งหมด หรือน า
เกมเป่ายงิฉุบมาพดูก็ได ้วา่ถา้ไม่เล่น
เกม แต่วิเคราะห์ลกัษณะมือ จะมี
ทั้งหมดก่ีแบบ นกัเรียนมีวธีิคิดอยา่งไร 
 
ขั้นเสนอเนือ้หาใหม่ 
-  ครูแนะน าการใชแ้ผนภาพตน้ไม ้
 
 
 
 
 

  
 
 
 
หรือเชิงตาราง 2 ทาง 
                คนท่ี 2 
        กรรไกร คอ้น กระดาษ 
กรรไกร 
คอ้น 
กระดาษ 
คน 
ท่ี 1 
-  ใหน้กัเรียนท ากิจกรรม 2.1 ให ้

 
 
 
 
 
 
การประเมินผล
จากโครงงาน
อยา่งง่ายท่ี
นกัเรียนสร้างใน
ประเด็นต่อไปน้ี 
1) ความคิดริเร่ิม
สร้างสรรค ์
2) ความชดัเจน
ของความรู้
คณิตศาสตร์ท่ีใช ้
3) การเขียน
รายงานผลตาม
โครงงานท่ีท า 
4) การท างาน
ร่วมกนั 
 โดยใหค้ะแนน
แบบวเิคราะห์ 
ในแต่ละ
ประเด็น เป็น 4 
ระดบั คือ 

                 กรรไกร 
กรรไกร        ค้อน 

            กระดาษ     
                   กรรไกร 
ค้อน           ค้อน 

            กระดาษ     
                   กรรไกร 

กระดาษ       ค้อน 
            กระดาษ     
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ตารางท่ี 3.1 (ต่อ)  
  
ช่ือหน่วยการ

เรียนรู้ 
จุดประสงค์การเรียนรู้ กจิกรรม น าสู่โครงงาน การประเมินผล 

 ทดลองสุ่มท่ีเป็นไป
ไดท้ั้งหมด พร้อมทั้ง
เขียนรายงานผลการ
ทดลองสุ่มในรูป
แผนภาพตน้ไมห้รือ
ตารางได ้โดยน าเสนอ
ในรูปโครงงานในขั้น
เรียนรู้สู่โครงงาน
เบ้ืองตน้ 

ปัญหาท่ีตอ้งวเิคราะห์ โดยใช้
แผนภาพตน้ไม ้หรือใชต้าราง 2 ทาง 
จะสะดวกข้ึนในการหาผลท่ีเป็นไป
ไดท้ั้งหมดในการทดลองสุ่ม 
ขั้นสร้างความเข้าใจ 
-ครูอธิบาย การใชแ้ผนภาพตน้ไม ้
ยกตวัอยา่งสถานการณ์ท่ีนบัผลท่ี
เป็นไปไดท้ั้งหมด จากสถานการณ์ท่ี
ง่าย ๆ และท่ีซบัซอ้นข้ึน โดยการใช้
ตาราง โยนเหรียญ 2 เหรียญ 
โยนเหรียญ 4 เหรียญ 
(แผนภาพตน้ไม)้ โยนลูกเต๋า 2 ลูก 
โยนลูกเต๋า 1 ลูก 2 คร้ัง (ใชต้าราง) 
  ช่ัวโมงที ่2 
ขั้นน าไปใช้   
-ทบทวนการใชแ้ผนภาพตน้ไมห้รือ
ตารางเพื่อแจงผลทั้งหมด 
-กิจกรรม 2.2 ใหแ้จงผลท่ีเป็นไปได้
ทั้งหมดของการทดลองสุ่มโดยโจทย์
ซบัซอ้นข้ึน ก่อนใหท้ ากิจกรรม 2.3 
ครูแนะสถานการณ์ต่าง ๆ ใหเ้ป็น
ตวัอยา่งเพิ่มเติมดว้ย 
ขั้นฝึกทกัษะและทบทวน 
-กิจกรรม 2.3 ใชโ้ครงงานอยา่งง่าย  
แลว้แสดงการใชแ้ผนภาพตน้ไมห้รือ
ตาราง ในการหาผลท่ีอาจเกิดทั้งหมด 

4  ดีมาก 
 3  ดี 
 2  พอใช ้
 1  ตอ้งปรับปรุง 
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ตารางท่ี 3.1 (ต่อ)   
  
ช่ือหน่วยการ

เรียนรู้ 
จุดประสงค์การเรียนรู้ กจิกรรม น าสู่โครงงาน การประเมินผล 

3.เหตุการณ์สุ่ม 
(ขั้นฝึกฝนเติม
สาระและระบุ
วธีิด าเนินงาน) 

1.  เม่ือก าหนดการ
ทดลองสุ่มให ้
นกัเรียนสามารถเขียน 
เหตุการณ์ท่ีจะเกิดข้ึน 
ทั้งหมดจากการ
ทดลองสุ่ม  และผล
ของเหตุการณ์ท่ีสนใจ
ได ้ 
2.  นกัเรียนกลุ่มยอ่ย
สามารถร่วมกนั
ออกแบบการทดลอง
สุ่ม แลว้ทดลองจริง
หรือวเิคราะห์จน
สามารถหาเหตุการณ์
ท่ีเป็นไปไดท้ั้งหมด 
พร้อมทั้งเขียนผลของ
เหตุการณ์ท่ีสนใจได ้

  ช่ัวโมงที ่1 
ขั้นน า   
-ครูแนะน าค าวา่เหตุการณ์เชิงสุ่ม 
โดยใชต้วัอยา่ง เช่น 
โยนลูกเต๋าหน่ึงลูก ผลท่ีเป็นไปได้
ทั้งหมด คือ แตม้ 1, 2, 3, 4, 5 หรือ 6 
-  ถา้สนใจผลท่ีแตม้เป็นจ านวนค่ี คือ 
1,3,5  
-  ถา้สนใจผลท่ีแตม้เป็นจ านวนคู่ คือ 
2,4,6 
ครูใหน้กัเรียนยกตวัอยา่ง เองบา้งวา่ 
สนใจ ผลแบบใดในการโยนลูกเต๋า    
1  ลูก 
ขั้นเสนอเนือ้หาใหม่   
-เช่ือมโยงจากขั้นน า แนะน าค าวา่
เหตุการณ์ โยนลูกเต๋า 1 ลูก สนใจ
เหตุการณ์ลูกเต๋าหงายแตม้ค่ี ถาม
ค าถาม “โยนลูกเต๋า 1 ลูก สนใจ
เหตุการณ์ลูกเต๋าหงายแตม้ 8” 
เหตุการณ์น้ีเป็นไปไดห้รือไม่ ให้
นกัเรียนแสดงความคิดเห็น แลว้
แนะน า “เหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนไม่ได”้  
-ใหน้กัเรียนท ากิจกรรม 3.1 
ก าหนดการทดลองสุ่ม และใหเ้ขียน
เหตุการณ์ท่ีก าหนดให้ 
 

การประเมินผล
จากโครงงาน
อยา่งง่ายท่ี
นกัเรียนสร้างใน
ประเด็นต่อไปน้ี 
1) ความคิดริเร่ิม
สร้างสรรค ์
2) ความชดัเจน
ของความรู้
คณิตศาสตร์ท่ีใช ้
3) การเขียน
รายงานผลตาม
โครงงานท่ีท า 
4) การท างาน
ร่วมกนั 
 โดยใหค้ะแนน
แบบวเิคราะห์ 
ในแต่ละ
ประเด็น เป็น 4 
ระดบั คือ 
 4  ดีมาก 
 3  ดี 
 2  พอใช ้
 1  ตอ้งปรับปรุง 
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ตารางท่ี 3.1 (ต่อ)   
 

ช่ือหน่วยการ
เรียนรู้ 

จุดประสงค์การเรียนรู้ กจิกรรม น าสู่โครงงาน 
 

การประเมินผล 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
4.ความน่าจะ
เป็นของ
เหตุการณ์สุ่ม 
(ขั้นฝึกฝนเติม
สาระและระบุ
วธีิด าเนินงาน) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
1.  เม่ือก าหนดการ
ทดลองสุ่มให ้
นกัเรียนสามารถ
วเิคราะห์ความความ
น่าจะเป็นของ
เหตุการณ์ท่ีสนใจ 
พร้อมทั้งใชเ้ป็นขอ้มูล
ในการตดัสินใจได ้ 

ขั้นสร้างความเข้าใจ   
-โยงจากกิจกรรม 3.1 เพิ่มเติม 
ความหมายของค าวา่ “เหตุการณ์” 
และ “เหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนไม่ได”้ 
เหตุการณ์ตอ้งเป็นส่วนยอ่ย ของผล
ท่ี เป็นไปไดท้ั้งหมดของการทดลอง
สุ่ม 
  ช่ัวโมงที ่2 
ขั้นน าไปใช้   
-กิจกรรม 3.2 ก าหนดการทดลองสุ่ม 
และใหเ้ขียนเหตุการณ์เอง ภายใต้
การทดลองสุ่มนั้น มาอยา่งนอ้ย 3 
เหตุการณ์ 
 ขั้นฝึกทกัษะและทบทวน   
-กิจกรรม 3.3 สร้างการทดลองสุ่ม
เอง และเขียนเหตุการณ์ภายใตก้าร
ทดลองสุ่ม มาใหไ้ดม้ากท่ีสุดท าได ้
ในรูปโครงงานขั้นฝึกฝนเติมสาระ
และระบุวธีิ 
 
 ช่ัวโมงที ่1 
ขั้นน า 
-ยกสถานการณ์ การพยากรณ์อากาศ 
จะพยากรณ์ไดแ้ม่นย  า กรม
อุตุนิยมวทิยาใชข้อ้มูลอะไรมา
ประกอบ และแปลความหมาย
อยา่งไร 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
การประเมินผล
จากโครงงาน
อยา่งง่ายท่ี
นกัเรียนสร้างใน
ประเด็นต่อไปน้ี 
1) ความคิดริเร่ิม
สร้างสรรค ์
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ตารางท่ี 3.1 (ต่อ)   
 
ช่ือหน่วยการ

เรียนรู้ 
จุดประสงค์การเรียนรู้ กจิกรรม น าสู่โครงงาน การประเมินผล 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

2.  นกัเรียนสามารถ
เช่ือมโยงความน่าจะ
เป็นของเหตุการณ์มา
สู่กฎในการค านวณ
ความน่าจะเป็น พร้อม
ทั้งเขา้ใจคุณสมบติั
ของความน่าจะ
เป็นได3้.  นกัเรียน
กลุ่มยอ่ยสามารถ
ร่วมกนัออกแบบ
เหตุการณ์ใน
ชีวติประจ าวนั พร้อม
ทั้งหาความน่าจะเป็น
ของเหตุการณ์นั้น ๆ 
ได ้โดยน าเสนอในรูป
โครงงานขั้นฝึกฝน
เติมสาระและระบุวธีิ
ด าเนินงาน  
 
 
 
 
 
 
 
 

ขั้นเสนอเนือ้หาใหม่   
-ใหน้กัเรียนท ากิจกรรม 4.1  
ขั้นสร้างความเข้าใจ   
-ครูสนทนาซกัถาม เก่ียวกบัค าตอบ
ท่ีได ้และวธีิคิดของนกัเรียน แลว้
โยงเขา้สู่กฎในการค านวณความ
น่าจะเป็น  แลว้เติมคุณสมบติัของ
ความน่าจะเป็น คือ มีค่ามากกวา่ 0 
ถึง 1 ความน่าจะ เป็นของเหตุการณ์
ท่ีไม่เกิดข้ึนแน่นอนมีค่าเท่ากบั 0  
  ช่ัวโมงที ่2 
ขั้นน าไปใช้ 
-ใหน้กัเรียนท ากิจกรรม  4.2  
กิจกรรมทดลองหาความน่าจะเป็น  
สุ่มใหน้กัเรียนน าเสนอ ครูช้ีประเด็น
ส าคญัของยทุธวธีิคิด และประโยชน์
ของความน่าจะเป็น แนะ
สถานการณ์ต่างๆ 
ในการใชป้ระโยชน์จากความน่าจะ
เป็น เพื่อใหเ้ด็กไดแ้นวคิด ท า
โครงงาน  
 ขั้นฝึกทกัษะและทบทวน   
-ใหน้กัเรียนท ากิจกรรม 4.3  โดยให้
นกัเรียนท าโครงงาน ในขั้นฝึกฝน
เติมสาระและระบุวธีิด าเนินงาน  
 

2) ความชดัเจน
ของความรู้
คณิตศาสตร์ท่ีใช ้
3) การเขียน
รายงานผลตาม
โครงงานท่ีท า 
4) การท างาน
ร่วมกนั 
 โดยใหค้ะแนน
แบบวเิคราะห์ ใน
แต่ละประเด็น 
เป็น 4 ระดบั คือ 
 4  ดีมาก 
 3  ดี 
 2  พอใช ้
1 ตอ้ง

ปรับปรุง 
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ตารางท่ี 3.1 (ต่อ)  
 
ช่ือหน่วยการ

เรียนรู้ 
จุดประสงค์การเรียนรู้ กจิกรรม น าสู่โครงงาน การประเมินผล 

5.ความน่าจะ
เป็นของ
เหตุการณ์ท่ี
ซบัซอ้น 
(ขั้นสอด
ประสานท า
โครงงานท่ี
สมบูรณ์) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1.  เม่ือก าหนดเกมปิง
โกโยนลูกเต๋าให้
นกัเรียนเล่น นกัเรียน
สามารถวเิคราะห์
ความความน่าจะเป็น
ของเหตุการณ์ท่ีสนใจ 
พร้อมทั้งใชเ้ป็นขอ้มูล
ในการตดัสินใจ และ
ใชว้างแผนใหต้วัเอง
เป็นผูช้นะได ้ 
2.  นกัเรียนสามารถ
เขียนแจงผลของ
เหตุการณ์ในรูปตาราง  
แลว้น าเสนอ ใน
รูปกราฟแท่ง เพื่อให้
เห็นค่าความน่าจะเป็น
ท่ีชดัเจน และสามารถ
น าความรู้เร่ืองความ
น่าจะเป็นไปใชใ้นการ
ตดัสินใจได ้
3.  นกัเรียนกลุ่มยอ่ย
สามารถร่วมกนั
ออกแบบเหตุการณ์ 
พร้อมทั้งหาความ
น่าจะเป็นของ
เหตุการณ์นั้น ๆ ได ้

 ช่ัวโมงที ่1 
ขั้นน า 
-สนทนาการ เช็ค เรสติง ของละคร
หลงัข่าวช่องต่าง ๆ เก่ียวกบัความ
น่าจะเป็นอยา่งไร   
 ขั้นเสนอเนือ้หาใหม่   
-ใหน้กัเรียนท ากิจกรรม 5.1  
ขั้นสร้างความเข้าใจ   
-ครูอธิบายเพิ่มเติม ในการวเิคราะห์ 
การกากบาท การโยนลูกเต๋า 
พิจารณาผลบวกแตม้ -ใหน้กัเรียน
เขียนแจงผลในรูปตาราง  แลว้
น าเสนอ ในรูปกราฟแท่งใหเ้ห็น
ชดัเจน 
  ช่ัวโมงที ่2 
ขั้นน าไปใช้ 
-ใหน้กัเรียนท ากิจกรรม  5.2  
กิจกรรมตดัสินใจสอบ เพื่อใหมี้
โอกาสสอบไดม้ากท่ีสุด  
 ขั้นฝึกทกัษะและทบทวน   
-ใหน้กัเรียนท ากิจกรรม 5.3  โดยให้
นกัเรียนท าโครงงาน ในขั้นสอด
ประสานท าโครงงานท่ีสมบูรณ์ 

การประเมินผล
จากโครงงาน
สมบูรณ์ท่ี
นกัเรียนสร้าง
ในประเด็น
ต่อไปน้ี 

1) ความคิดริเร่ิม
สร้างสรรค ์
2) ความชดัเจน
ของความรู้
คณิตศาสตร์ท่ีใช ้
3) การเขียน
รายงานผลตาม
โครงงานท่ีท า 
4) การท างาน
ร่วมกนั 
 โดยใหค้ะแนน
แบบวเิคราะห์ 
ในแต่ละ
ประเด็น เป็น 4 
ระดบั คือ 
 4  ดีมาก 
 3  ดี 
 2  พอใช ้
 1  ตอ้งปรับปรุง 
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ตารางท่ี 3.1 (ต่อ)  
 
ช่ือหน่วยการ

เรียนรู้ 
จุดประสงค์การเรียนรู้ กจิกรรม น าสู่โครงงาน การประเมินผล 

6.ความน่าจะ
เป็นกบั
ชีวติประจ าวนั 
 (ขั้นสอด
ประสานท า
โครงงานท่ี
สมบูรณ์) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1.  เม่ือก าหนด
เหตุการณ์ความน่าจะ
เป็นในชีวิตประจ าวนั
ให ้สามารถวเิคราะห์
ความน่าจะเป็นของ
เหตุการณ์ท่ีสนใจ 
พร้อมทั้งหาความ
น่าจะเป็นของ
เหตุการณ์ได ้ 
2.  นกัเรียนสามารถ
ใชห้ลกัการของความ
น่าจะเป็นมาคาดเดา
เหตุการณ์ เพื่น าไปใช้
ใหเ้กิดประโยชน์ใน
ชีวติจริงได ้
 3.  นกัเรียนกลุ่มยอ่ย
สามารถร่วมกนั
ออกแบบเหตุการณ์ใน
ชีวติประจ าวนั พร้อม
ทั้งหาความน่าจะเป็น
ของเหตุการณ์นั้น ๆ 
ไดโ้ดย น าเสนอผล
ของเหตุการณ์ในรูป
โครงงานในขั้นสอด
ประสานท าโครงงาน
ท่ีสมบูรณ์ 

ช่ัวโมงที ่1 
ขั้นน า 
-เนน้เสนอปัญหาการใชค้วามรู้
เก่ียวกบัความน่าจะเป็นในการ
คาดการณ์ ในชีวิตประจ าวนั เพื่อ
ช่วยในการตดัสินใจ 
-เล่าใหน้กัเรียนฟัง การโฆษณาใน
โทรทศัน์ เช่น  โฆษณายาสีฟัน บอก
วา่ ทนัตแพทย ์9  ใน 10 คน แนะน า
คนไขใ้หใ้ชย้าสีฟันยีห่อ้น้ี เช่ือถือได้
หรือไม่  
 ขั้นเสนอเนือ้หาใหม่   
-ใหน้กัเรียนท ากิจกรรม 6.1  
ขั้นสร้างความเข้าใจ   
-ขยายความ กิจกรรม 6.1 วา่ใชห้ลกั
ความน่าจะเป็นมาช่วยอยา่งไร  และ
เล่าถึงการประมาณความน่าจะเป็น
จากกลุ่มตวัอยา่ง 
  ช่ัวโมงที ่2 
ขั้นน าไปใช้ 
-ใหน้กัเรียนท ากิจกรรม  6.2  
กิจกรรมเช่ือหรือไม่  
 ขั้นฝึกทกัษะและทบทวน   
-ใหน้กัเรียนท ากิจกรรม 6.3  โดยให้
นกัเรียนท าโครงงาน ในขั้นสอด
ประสานท าโครงงานท่ีสมบูรณ์  

การประเมินผล
จากโครงงาน
สมบูรณ์ท่ี
นกัเรียนสร้างใน
ประเด็นต่อไปน้ี 
1) ความคิดริเร่ิม
สร้างสรรค ์
2) ความชดัเจน
ของความรู้
คณิตศาสตร์ท่ีใช ้
3) การเขียน
รายงานผลตาม
โครงงานท่ีท า 
4) การท างาน
ร่วมกนั 
 โดยใหค้ะแนน
แบบวเิคราะห์ 
ในแต่ละ
ประเด็น เป็น 4 
ระดบั คือ 
 4  ดีมาก 
 3  ดี 
 2  พอใช ้
 1  ตอ้งปรับปรุง 
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ตารางท่ี 3.1 (ต่อ) 
 
ช่ือหน่วยการ

เรียนรู้ 
จุดประสงค์การเรียนรู้ กจิกรรม น าสู่โครงงาน การประเมินผล 

7.การประยกุต์
ความน่าจะเป็น 
(ขั้นเพิ่มพนู
ประสบการณ์
ท าโครงงานท่ี
สนใจ) 

นกัเรียนสามารถ
ประยกุต ์เร่ืองความ
น่าจะเป็น ในการ
น าเสนอในรูป
โครงงานคณิตศาสตร์
ในขั้นเพิ่มพนู
ประสบการณ์ท า
โครงงานท่ีสนใจได ้

  ช่ัวโมงที ่1 
ขั้นน า 
-เสนอวธีิท าโครงงานเตม็รูป กระตุน้
ใหน้กัเรียนอยากคน้หา เร่ืองความ
น่าจะเป็น ในแง่มุมต่าง ๆ ท่ีนกัเรียน
สนใจ  
 ขั้นเสนอเนือ้หาใหม่   
-ใหก้ลุ่มนกัเรียนแต่ละกลุ่ม หา
ประเด็นปัญหาท่ีอยากรู้ 
 ขั้นสร้างความเข้าใจ   
-เขียนโครงงาน โดยให้จบท่ีวธีิ
ด าเนินงาน แลว้ครูกบันกัเรียน
ร่วมกนัอภิปราย ให้เกิดความชดัเจน
ยิง่ข้ึน 
  ช่ัวโมงที ่2 
ขั้นน าไปใช้ 
-ใหน้กัเรียนท าโครงงานต่อ ในขั้น
ด าเนินโครงงาน และแสดงผลการ
ด าเนินงาน 
 ขั้นฝึกทกัษะและทบทวน   
-ใหน้กัเรียนเขียนรายงานโครงงาน
และน าเสนอโครงงาน  

 

การประเมินผล
จากโครงงาน
เตม็รูปท่ีนกัเรียน
สนใจท่ีนกัเรียน
สร้าง โดย
ประเมินแบบ
องคร์วม ใน
ประเด็นต่อไปน้ี 
-  แสดงถึงการ
เขา้ใจปัญหา 
-  มีความคิด
ริเร่ิมสร้างสรรค์
ในการออกแบบ
งาน 
-  ใชเ้ทคนิค
วธีิการต่าง ๆ ใน
การจดัท า
โครงงาน 
-  การน าเสนอ
โครงงาน 
-  การวางแผน
การท างาน 
-  การศึกษา
คน้ควา้ขอ้มูล
จากแหล่งการ
เรียนรู้ 
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  2.1.3  น าผลการวิเคราะห์แผนการจัดการเรียนรู้ มาจดัท ารายละเอียดของแต่ละ
แผนการเรียนรู้  และน าแผนการจดัการเรียนรู้ ไปปรึกษาอาจารยท่ี์ปรึกษา เพื่อน ามาปรับปรุงแกไ้ข   
(รายละเอียดแผนการจดัการเรียนรู้ท่ีปรับแกแ้ลว้  ในภาคผนวก ข)  
 2.2  แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่  3  
มีวธีิการพฒันาตามขั้นตอน  ดงัน้ี 
  2.2.1  เลือกจุดประสงค์การเรียนรู้ทีส่ าคัญ จากแต่และแผนการจดัการเรียนรู้เพื่อ
น ามาก าหนดเป็น เป้าหมายการเรียนรู้ ส าหรับการวดัผลสัมฤทธ์ิ 
  2.2.2  วิเคราะห์ระดับการคิดของจุดประสงค์การเรียนรู้ ตามแนวคิดของวลิสัน 
(Wilson, 1971  อา้งถึงใน อุษาวดี  จนัทรสนธิ  2554 : 12-59) และน ามาจดัท าเป็นตารางวเิคราะห์
ขอ้สอบ  
  2.2.3  เขียนข้อสอบเลือกตอบ ใหส้อดคลอ้งกบัตารางวเิคราะห์ขอ้สอบ และ
ทบทวนปรับแกข้อ้สอบ ก่อนน าไปเสนออาจารยท่ี์ปรึกษา  ดงัน้ี 
 
ตารางท่ี 3.2  วเิคราะห์ขอ้สอบแบบปรนยั กิจกรรมการเรียนวชิาคณิตศาสตร์แบบโครงงาน   

เร่ือง ความน่าจะเป็น ตามล าดบัขั้นความคิด  ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3   

จุดประสงคก์ารเรียนรู้ 
ระดบัพฤติกรรมท่ีตอ้งการวดั 

รวม
(ขอ้) 

ความรู้
ความจ า 

ความเขา้ใจ 
การน าไป 

ใช ้
การ 

วเิคราะห์ 
1.  นกัเรียนสามารถเช่ือมโยงผลการ
เล่นเกมแข่งขนัการเล่นเป่ายงิฉุบ มาสู่
ความหมายของการทดลองสุ่ม และผล
แต่ละตวัของการทดลองสุ่ม 

1 
(ขอ้ 1) 

2 
(ขอ้ 2,3) 

  3 

2.  นกัเรียนสามารถเช่ือมโยงผลท่ีได้
จากการเขียนแผนภาพตน้ไม ้หรือ
ตาราง มาสู่ การเขียนผลทั้งหมดได้
อยา่งถูกตอ้งครบถว้น 

 4 
(ขอ้4-7) 

1 
(ขอ้ 8) 

 5 

3.  เม่ือก าหนดการทดลองสุ่มให ้
นกัเรียนสามารถเขียนเหตุการณ์ท่ีจะ
เกิดข้ึนทั้งหมดจากการทดลองสุ่ม  
และผลของเหตุการณ์ท่ีสนใจได ้ 

 2 
(ขอ้ 
11,12) 

1 
(ขอ้ 9) 

2 
(ขอ้10,13) 

5 
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ตารางท่ี 3.2 (ต่อ)  
 

จุดประสงคก์ารเรียนรู้ 
ระดบัพฤติกรรมท่ีตอ้งการวดั 

รวม
(ขอ้) 

ความรู้
ความจ า 

ความเขา้ใจ 
การน าไป 

ใช ้
การวิ 
เคราะห์ 

4.  นกัเรียนสามารถเช่ือมโยงความ
น่าจะเป็นของเหตุการณ์มาสู่กฎในการ
ค านวณความน่าจะเป็น พร้อมทั้งเขา้ใจ
คุณสมบติัของความน่าจะเป็นได ้

 3 
(ขอ้ 14 -

16) 

  3 

5.  นกัเรียนสามารถน าความรู้เร่ือง
ความน่าจะเป็นไปใชใ้นการตดัสินใจ
ได ้

  1 
(ขอ้ 17) 

2 
(ขอ้ 18,19) 

3 

6.  เม่ือก าหนดเหตุการณ์ความน่าจะ
เป็นในชีวิตประจ าวนัให ้สามารถ
วเิคราะห์ความน่าจะเป็นของเหตุการณ์
ท่ีสนใจ พร้อมทั้งหาความน่าจะเป็น
ของเหตุการณ์ได ้

   1 
(ขอ้ 20) 

1 

รวม(ขอ้) 1 11 3 5 20 

 
  2.2.4  น าข้อสอบให้อาจารย์ที่ปรึกษาดู แลว้ปรับแกต้ามค าแนะน า 
  2.2.5  น าแบบทดสอบให้ผู้ทรงคุณวุฒิ ตรวจสอบความสอดคลอ้งระหวา่งขอ้สอบ
กบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้ ดว้ยค่า IOC  (Index of – Objective Congruence ) ไดข้อ้สอบท่ีท่ีมีดชันี
ความสอดคลอ้งอยูร่ะหวา่ง 0.66 – 1.00  จ  านวน  20  ขอ้ 
  2.2.6  น าแบบทดสอบทีป่รับแก้แล้ว ไปทดลองใชก้บันกัเรียน ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 
โรงเรียนภูพระบาทวทิยา  ต าบลเมืองพาน อ าเภอบา้นผือ จงัหวดัอุดรธานี ซ่ึงเรียนเร่ือง ความน่าจะ
เป็นแลว้ เพื่อตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบ ในเร่ือง ความยาก อ านาจจ าแนก  และความเท่ียง 
ของขอ้สอบทั้งรายขอ้และทั้งฉบบั ไดผ้ลดงัน้ี 
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แบบทดสอบ ความยาก อ านาจจ าแนก ความเท่ียง 
ผลสัมฤทธ์ิทางการ

เรียน เร่ือง ความน่าจะ
เป็น 

0.25-0.78 0.22-0.71 0.78 

 2.3  แบบประเมินคุณภาพโครงงานคณติศาสตร์ 
  แบบประเมินคุณภาพโครงงานคณิตศาสตร์  ใชแ้บบประเมินโครงงานคณิตศาสตร์
ตามแนวทางการประเมินผลโครงงานคณิตศาสตร์แบบองคร์วม  (ปรีชา  เนาวเ์ยน็ผล  2554: 13 – 
25-29)  ประเมินโดย ครูผูส้อน  ตวัผูเ้รียน  และ เพื่อน  น าผลการประเมินมาพิจารณาอนัดบัคุณภาพ
โครงงานคณิตศาสตร์ตามเกณฑเ์พื่อสรุปคุณภาพโครงงานคณิตศาสตร์ท่ีนกัเรียนแต่ละกลุ่มได้
ด าเนินการจดัท า  ซ่ึงมีรายละเอียดในการประเมินเป็น  2 ขั้นตอน  ดงัน้ี 
  ตอนที ่1  ลกัษณะส าคัญของโครงงานคณติศาสตร์  ใชเ้ป็นขอ้มูลพื้นฐาน  ไม่มีการ
ประเมิน 
  ตอนที ่2  การประเมินคุณภาพโครงงานคณติศาสตร์  เป็นการประเมินผลโครงงาน
คณิตศาสตร์แบบองคร์วม โดยใชแ้บบประเมินแบบอิงเกณฑ์ ระดบัคุณภาพ  4  ระดบั  ขั้นตอนการ
พิจารณาแบบประเมินโครงงานคณิตศาสตร์  สามารถพิจารณาให้คะแนนจากการประเมินโครงงาน
เป็นล าดบัขั้น  ดงัน้ี 
  1.  นกัเรียนจดัท าโครงงานคณิตศาสตร์ท่ีสมบูรณ์  แลว้น าเสนอโครงงานผู้
ประเมินพิจารณาคะแนนตามเกณฑก์ารประเมินแบบอิงเกณฑ ์ระดบัคุณภาพ  4  ระดบั  คือ 
 ดีมาก   ใหร้ะดบัคะแนน  4 
 ดี       ใหร้ะดบัคะแนน  3 
 พอใช ้   ใหร้ะดบัคะแนน  2 
 ตอ้งปรับปรุง  ใหร้ะดบัคะแนน  1 
  2.  น าขอ้มูลจากแบบประเมินโครงงานของนกัเรียนกลุ่มทดลองมาแจกแจงความถ่ี           
หาค่าเฉล่ีย  และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
  3.  แปลความหมายค่าเฉล่ียของคะแนนจากการประเมินคุณภาพโครงงาน  โดย
อาศยัเกณฑก์ารแปลความหมายค่าเฉล่ียของคะแนน   ดงัน้ี 

คะแนนเฉล่ีย  3.50 -4.00 โครงงานอยูใ่นเกณฑ์ ดีมาก 
คะแนนเฉล่ีย  2.50 – 3.49 โครงงานอยูใ่นเกณฑ์ ดี 
คะแนนเฉล่ีย  1.50 – 2.49 โครงงานอยูใ่นเกณฑ์ พอใช ้
คะแนนเฉล่ีย  1.00 – 1.49 โครงงานอยูใ่นเกณฑ์ ดีมาก 
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  เกณฑก์ารเปรียบเทียบคะแนนท่ีเป็นตวับ่งช้ีวา่โครงงานท่ีนกัเรียนจดัท ามีคุณภาพ  
อยูใ่นระดบัดีข้ึนไป  โดยพิจารณาจากคะแนนเฉล่ียผลการประเมินคุณภาพโครงงาน  มีค่าตั้งแต่ 
2.50  ข้ึนไป 
 

3.  การเกบ็รวบรวมข้อมูล 
 
 กิจกรรมโครงงานคณิตศาสตร์ เร่ือง  ความน่าจะเป็น  ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปี
ท่ี3  ด าเนินการทดลองในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา  2556  โดยใชเ้วลาเรียนปกติ รวม 14  ชัว่โมง      
ไดด้ าเนินการทดลองตามขั้นตอน  ดงัน้ี 
 3.1  ก่อนด าเนินการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยใชกิ้จกรรมโครงงานคณิตศาสตร์ เร่ือง 
ความน่าจะเป็น  ผูว้ิจยัให้นกัเรียนกลุ่มตวัอย่างท าแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนจดั
กิจกรรมโครงงาน เร่ือง ความน่าจะเป็น  ท่ีผูว้ิจยัสร้างข้ึน  เป็นแบบปรนัย  จ  านวน  20  ขอ้  4  
ตวัเลือก  เวลา  2  ชัว่โมง 
 3.2  ผูว้จิยัท าการสอนนกัเรียนกลุ่มตวัอยา่งตามแผนการจดัการเรียนรู้  ท่ีผูว้ิจยัสร้างข้ึน  
ในแต่ละแผนไดน้ าการจดัท าโครงการเขา้มาเป็นส่วนหน่ึงของกิจกรรมการเรียนรู้ในลกัษณะค่อย
สอดแทรกกิจกรรมโครงงานท่ีเก่ียวกับบทเรียนไปทีละน้อย  เร่ิมต้นด้วยโครงงานเล็ก ๆ  มี
ส่วนประกอบนอ้ย ๆ เป็นโครงงานหนา้เดียว จนกลายเป็นโครงงานท่ีสมบูรณ์ 
 3.3  เม่ือสอนกลุ่มตวัอยา่งครบ 14  ชัว่โมง  แลว้  ผูว้ิจยัไดใ้ห้นกัเรียนกลุ่มตวัอยา่งท า
แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลงัจดักิจกรรมโครงงานคณิตศาสตร์  ซ่ึงผูว้ิจยัใชข้อ้สอบ
เดียวกนักบัแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนจดักิจกรรมโครงงานคณิตศาสตร์  ใชเ้วลา
สอบ 2  ชัว่โมง 
 3.4  ตรวจใหค้ะแนนแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนแลว้บนัทึกไวน้ าคะแนน
ท่ีไดม้าวเิคราะห์โดยวธีิการทางสถิติเพื่อตรวจสอบสมมติฐาน 
 3.5  ประเมินคุณภาพของโครงงานคณิตศาสตร์  โดยผูว้จิยั  ครูผูส้อนคณิตศาสตร์ใน
โรงเรียน 1  คน  นกัเรียนผูจ้ดัท าโครงงาน 1 คน  และเพื่อนนกัเรียน  1  คน  โดยใชแ้บบประเมิน
โครงงานคณิตศาสตร์ 
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4.  การวเิคราะห์ข้อมูล   
 
 4.1  ผูว้จิยัน าคะแนนท่ีไดจ้ากการตรวจแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหา
ค่าสถิติพื้นฐาน  โดยใชค้่าเฉล่ีย  และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
 4.2  ทดสอบสมมติฐาน โดยการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์
ระหวา่งก่อนและหลงัการจดักิจกรรมโครงงานคณิตศาสตร์ เร่ือง ความน่าจะเป็น โดยวิธีการ
ทดสอบค่าที   
 4.3  ผูว้จิยัน าคะแนนท่ีไดจ้ากแบบประเมินโครงงานคณิตศาสตร์เพื่อทดสอบ
สมมติฐานคุณภาพโครงงานคณิตศาสตร์ หลงัการจดักิจกรรมโครงงานคณิตศาสตร์ เร่ือง ความ
น่าจะเป็นโดยหาค่าเฉล่ีย  และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
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บทที ่ 4 

ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 

 
 
 การเสนอผลการวิเคราะห์ขอ้มูลของการวิจยัน้ีแบ่งเป็น  3  ตอน  คือ  (1)  ลกัษณะการ
แจกแจงของตวัแปรผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์  (2)  การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนคณิตศาสตร์ระหว่างก่อนและหลงัการจดักิจกรรมโครงงานคณิตศาสตร์ และ (3)  การศึกษา
คุณภาพโครงงานคณิตศาสตร์ 

 

ตอนที ่ 1  ลกัษณะการแจกแจงของตัวแปรผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณติศาสตร์ 
 
 การวิเคราะห์ขอ้มูลตอนท่ี  1  มีจุดมุ่งหมายเพื่อน าเสนอค่าสถิติบรรยายของตวัแปร
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ระหว่างก่อนและหลงัการจดักิจกรรมโครงงานคณิตศาสตร์ 
ของกลุ่มตวัอยา่ง นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3  จ  านวน  24  คน  ผลการวิเคราะห์ขอ้มูลดว้ยค่าสถิติ
ไดแ้ก่  คะแนนสูงสุด  คะแนนต ่าสุด  ค่าเฉล่ีย  ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน  สัมประสิทธ์ิการแปรผนั  
ความเบ ้ และความโคง้  พบวา่ 
 คะแนนเฉล่ียผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์หลังการจัดกิจกรรมโครงงาน
คณิตศาสตร์สูงกวา่  คะแนนเฉล่ียก่อนการจดักิจกรรม  เท่ากบั 10.46  คะแนน  เม่ือเทียบกบัคะแนน
เต็ม 20  คะแนน  พบว่า  คะแนนเฉล่ียผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์หลงัการจดักิจกรรม
โครงงานคณิตศาสตร์ สูงกวา่คร่ึงหน่ึงของคะแนนเตม็อยู ่7.04 คะแนน 
 เม่ือพิจารณาพิสัยระหว่างคะแนนสูงสุดและคะแนนต ่าสุด ของคะแนนผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนคณิตศาสตร์ระหว่างก่อนและหลงัการจดักิจกรรมโครงงานคณิตศาสตร์ พบว่า  พิสัย
ของคะแนนก่อนการจดักิจกรรมโครงงานคณิตศาสตร์ สูงกว่า  คะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
คณิตศาสตร์หลงัการจดักิจกรรมโครงงานคณิตศาสตร์  
 เม่ือพิจารณาสัมประสิทธ์ิของการแปรผนั พบว่าผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์
ก่อนการจัดกิจกรรมโครงงานคณิตศาสตร์ มีการกระจาย สูงกว่า  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
คณิตศาสตร์หลงัการจดักิจกรรมโครงงานคณิตศาสตร์ 
 ลกัษณะการแจกแจง ของตวัแปรผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ ก่อนและหลงั
การจดักิจกรรมโครงงานคณิตศาสตร์ เป็นโคง้ เบซ้า้ย เล็กนอ้ยคลา้ยกนั โดยผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
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คณิตศาสตร์ หลงัการจดักิจกรรมโครงงานคณิตศาสตร์ มีความโด่งมากกวา่ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
คณิตศาสตร์ก่อนการจดักิจกรรมโครงงานคณิตศาสตร์ รายละเอียดดงัตารางท่ี 4.1 
 
ตารางท่ี 4.1  สถิติบรรยายของตวัแปรผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ระหวา่งก่อน 

และหลงัการจดักิจกรรมโครงงานคณิตศาสตร์ 
 

ผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน
คณิตศาสตร์  

คะแนน
เตม็  

คะแนน
สูงสุด 

คะแนน
ต ่าสุด 

ค่าเฉล่ีย 
( x ) 

ส่วน
เบ่ียงเบน
มาตรฐาน 
(SD) 

สัมประสิทธ์ิ
ของความ
แปรผนั 
(CV) 

ความ
เบ ้
(SK) 

ความ  
โด่ง 
(KU) 

ก่อนการจดั
กิจกรรม
โครงงาน 

20 10 3 6.58 1.82 27.66 -.028 -.659 

หลงัการจดั
กิจกรรม
โครงงาน 

20 20 14 17.04 1.63 9.56 -.073 -.240 

 
 นอกจากน้ี แผนภูมิเส้นของตวัแปร ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์  แสดงให้เห็น
วา่ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์หลงัการจดักิจกรรมโครงงานคณิตศาสตร์ ของกลุ่มตวัอยา่ง
ทุกคน สูงกว่าผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ก่อนการจดักิจกรรมโครงงานคณิตศาสตร์ ดงั
ภาพท่ี  4.1 
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ภาพท่ี  4.1  เส้นแสดงผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ก่อนและหลงัการจดักิจกรรมโครงงาน

คณิตศาสตร์  ของกลุ่มตวัอยา่ง  จ  านวน  24  คน 

 
ตอนที ่ 2  การเปรียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณติศาสตร์ระหว่างก่อนและหลังการจัด

กจิกรรมโครงงานคณติศาสตร์ 
 
 การวเิคราะห์ขอ้มูล  ตอนท่ี  2  มีจุดมุ่งหมายเพื่อทดสอบสมมติฐานวิจยั “คะแนนเฉล่ีย
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์หลงัการจดักิจกรรมโครงงานคณิตศาสตร์ สูงกว่า  คะแนน
เฉล่ียผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ก่อนการจดักิจกรรมโครงงานคณิตศาสตร์”  สรุปผลการ
วเิคราะห์ขอ้มูลดว้ยสถิติบรรยาย  พบวา่  คะแนนเฉล่ียผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ก่อนและ
หลงัการจดักิจกรรมโครงงานคณิตศาสตร์  คือ 6.58 คะแนน  และ  คะแนน 17.04  คะแนน 
ตามล าดับ  คะแนนเฉล่ียผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์หลังการจัดกิจกรรมโครงงาน
คณิตศาสตร์ สูงกว่า ค่าเฉล่ียก่อนการจดักิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์แบบปฏิบติัการ  เท่ากบั 
10.46  คะแนน  และค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ก่อนและ
หลงัการจดักิจกรรมโครงงานคณิตศาสตร์ คือ  1.82  คะแนน  และ 1.63 คะแนน  ตามล าดับ  

  ผลการทดสอบสมมติฐานทางสถิติแบบทางเดียวระหว่าง
คะแนนเฉล่ียผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์หลงัการจดักิจกรรมโครงงานคณิตศาสตร์และ
ก่อนการจดักิจกรรมโครงงานคณิตศาสตร์  พบวา่ปฏิเสธสมมติฐานหลกัทางสถิติท่ีระดบันยัส าคญั  
0.05  (t= 42.166; df  = 23  ;p  = 0.000 )   จึงสรุปวา่ ประชากรนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3  มี
คะแนนเฉล่ียผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์หลงัการจดักิจกรรมโครงงานคณิตศาสตร์ สูงกวา่  
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คะแนนเฉล่ียผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ก่อนการจดักิจกรรมโครงงานคณิตศาสตร์อยา่งมี
นยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั  0.05  ดงัตารางท่ี  4.2 
 
ตารางท่ี  4.2  การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ระหวา่งก่อนและหลงัการจดั

กิจกรรมโครงงานคณิตศาสตร์  
 
ผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน
คณิตศาสตร์ 

ค่าเฉล่ีย 
( x ) 

ส่วน
เบ่ียงเบน
มาตรฐาน 
(SD) 

ค่าเฉล่ีย
ของ
ผลต่าง 
x d  

ส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐานของ

ผลต่าง 
Sd 

t P (two – tailed) 

ก่อนการจดั
กิจกรรม
โครงงาน 

6.58 1.816     

หลงัการจดั
กิจกรรม
โครงงาน 

17.04 1.628     

ผลต่าง   10.46 1.215 42.166 0.000 
p<0.05 

 

ตอนที ่ 3  การศึกษาคุณภาพโครงงานคณติศาสตร์ 
 
 การวเิคราะห์ขอ้มูลตอนท่ี 3 มีจุดมุ่งหมายเพื่ออธิบายลกัษณะโครงงานคณิตศาสตร์และ
ประเมินคุณภาพโครงงานคณิตศาสตร์ โครงงานคณิตศาสตร์เป็นโครงงานเต็มรูป ในขั้นเพิ่มพูน
ประสบการณ์ท าโครงงานท่ีผูเ้รียนแต่ละกลุ่มยอ่ยสนใจ ผลการวจิยัพบวา่ 
 โครงงานคณิตศาสตร์ 6 โครงงาน  ส่วนใหญ่เป็นโครงงานท่ีสัมพนัธ์กบับทเรียน 3  
โครงงานท่ีเหลือเป็นโครงงานเชิงส ารวจ  โครงงานทดลอง และโครงงานประดิษฐ์คิดคน้ อยา่งละ 1  
โครงงาน  โครงงานทั้ง 6 โครงงาน น าความรู้และหลกัการเร่ือง ความน่าจะเป็น มาใช ้ คือ ประยุกต์
ความรู้เร่ือง ความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ 3 โครงงาน  ความรู้เร่ือง การทดลองสุ่ม 2 โครงงาน และ
เร่ืองเหตุการณ์ 1 โครงงาน  ขอ้คน้พบทางคณิตศาสตร์ท่ีไดจ้ากโครงงาน ไดแ้ก่   เหตุการณ์ ความ
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น่าจะเป็นของเหตุการณ์ วงลอ้เลขสุ่ม การทดลองสุ่มในชุมชน และการทดลองสุ่มให้ไดค่้าใกลเ้คียง
กบัทฤษฎี  รายละเอียดดงัตารางท่ี 4.3 
 
ตารางท่ี 4.3  ลกัษณะโครงงานคณิตศาสตร์ 
 

ช่ือโครงงาน 
ประเภทของ
โครงงาน 

ความรู้คณิตศาสตร์
ท่ีน ามาใช ้

ขอ้คน้พบ/ผลงาน 

1. การทดลอง
สุ่มในชุมชน 
 
 
2. ทดลองสุ่ม
จริงอยา่งไรให้
ใกลก้บัทฤษฎี 
 
3. วงลอ้เลขสุ่ม 
 
4. เหตุการณ์
น่าสนใจใน
ไฮโล 
 
5. ความน่าจะ
เป็นท่ีจะถูกหวย
เลขทา้ย 2 ตวั 
6. ลอตเตอร่ีมีแต่
จน 
 

ส ารวจ 
 
 
 
ทดลอง 
 
 
 
ประดิษฐ์ 
 
สัมพนัธ์กบั
บทเรียน 
 
 
สัมพนัธ์กบั
บทเรียน 
 
สัมพนัธ์กบั
บทเรียน 
 

การทดลองสุ่ม 
 
 
 
ความน่าจะเป็น
ในทางปฏิบติั 
 
 
การทดลองสุ่ม 
 
เหตุการณ์ 
 
 
 
ความน่าจะเป็น 
 
 
ความน่าจะเป็น 
 
 

-ในชุมชนมีส่ิงท่ีเป็นการทดลองสุ่ม
อยูม่าก แต่ส่วนใหญ่จะเป็นการพนนั 
ซ่ึงการทดลองสุ่มจะเก่ียวขอ้งกบัวถีิ
ชีวติในชุมชน 
-การทดลองสุ่มยิง่หลาย ๆคร้ัง จะท า
ใหไ้ดค้่าของความน่าจะเป็น
ใกลเ้คียงกบัทฤษฎี 
 
-ไดว้งลอ้เลขสุ่ม จาก 0-9  
 
-ไดรู้้จกัเหตุการณ์ในการเล่นไฮโล 
เป็นขอ้มูลวา่การเล่นไฮโลเป็นเกมท่ี
ไม่ยติุธรรม 
 

-ความน่าจะเป็น คือ 
100

1  

 
-ความน่าจะเป็นในการถูกลอตเตอร่ี

รางวลัท่ี 1 คือ  
000,000,1

1  

 

  
 ผูว้ิจยัไดป้ระเมินคุณภาพโครงงานคณิตศาสตร์  โดยประเมินผลโครงงานคณิตศาสตร์
แบบ องคร์วม และใช้เกณฑ์การประเมิน 4 ระดบั คือ  ดีมาก ให้ระดบัคะแนน 4    ดี  ให้ระดบั
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คะแนน  3  พอใช ้ให้ระดบัคะแนน  2  และตอ้งปรับปรุง ให้ระดบัคะแนน  1  รายละเอียดของ
เกณฑ์การประเมินอยู่ในบทท่ี 3  ผูว้ิจยัใช้เกณฑ์การประเมินน้ี ประเมินคุณภาพโครงงานในขั้น 
โครงงานอย่างง่าย  โครงงานท่ีสมบูรณ์ และโครงงานตามความสนใจของนักเรียน ผลสรุปว่า 
โครงงานอยา่งง่ายส่วนใหญ่มีคุณภาพในระดบัดี  โครงงานท่ีสมบูรณ์มีจ านวนโครงงานท่ีมีคุณภาพ
ระดบัดีพอ ๆ กบัคุณภาพระดบัดีมาก  ส่วนโครงงานตามความสนใจของนกัเรียน จ านวนโครงงาน
ส่วนใหญ่ มีคุณภาพระดบัดีมาก จึงเห็นไดว้า่ มีความกา้วหนา้ของระดบัคุณภาพ จากดีไปดีมาก ใน
ขั้นโครงงานอย่างง่าย ไปสู่โครงงานท่ีสมบูรณ์ และโครงงานตามความสนใจของนักเรียน   
ดงัตารางท่ี  4.4 
 
ตารางท่ี 4.4  ระดบัคุณภาพของโครงงานคณิตศาสตร์ ในขั้นโครงงานอยา่งง่าย โครงงานท่ีสมบูรณ์  

และ โครงงานตามความสนใจของนกัเรียนแต่ละกลุ่ม 
 

ช่ือโครงงาน สาระสรุปของโครงงาน ค่าเฉล่ีย 
ส่วน

เบ่ียงเบน
มาตรฐาน 

ระดบั
คุณภาพ 

โครงงานอย่างง่าย 
1. จบัของขวญัใหย้ติุธรรม 
 
2. หยบิอยา่งไรใหย้ติุธรรม 
 
3. จดัการแข่งกีฬาให้
ยติุธรรม 
4. โยนเหรียญบาท 2 
เหรียญ 
5. ตน้ไมก้บักระถาง 
 
 
6. แต่งตวัไดก่ี้แบบ 
 

 
1.  จ  านวนสลากของขวญัท่ีผูจ้บั
ทุกคนไดจ้บัตอ้งมีจ านวนเท่ากนั 
2.  แข่งหยบิลูกแกว้คละสี ท่ี
ลูกแกว้แต่ละสีมีจ านวนเท่ากนั 
3.  การจดัการแข่งขนัแบบพบ
กนัหมด 
4. ใชแ้ผนภาพตน้ไม ้เขียนผล
ทั้งหมด 
5. ปลูกตน้ไมใ้นกระถางไดก่ี้
แบบ  ใชแ้ผนภาพตน้ไมเ้ขียนผล
ทั้งหมด 
6. จบัคู่เส้ือกบักางเกง ใช้
แผนภาพตน้ไมเ้ขียนผลทั้งหมด 

 
2.67 

 
2.83 

 
3.00 

 
3.17 

 
3.33 

 
 

3.50 

 
0.52 

 
0.41 

 
0.63 

 
0.41 

 
0.52 

 
 

0.22 

 
ดี 
 
ดี 
 
ดี 
 
ดี 
 
ดี 
 
 

ดีมาก 
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ตารางท่ี 4.4  (ต่อ)   
 

ช่ือโครงงาน สาระสรุปของโครงงาน ค่าเฉล่ีย ส่วน
เบ่ียงเบน
มาตรฐาน 

ระดบั
คุณภาพ 

โครงงานทีส่มบูรณ์ 
1. เหตุการณ์จากการหยบิ
ลูกแกว้ 
2. ความน่าจะเป็นในตู้
เส่ียงโชค 

 
1. เหตุการณ์หยบิลูกแกว้แต่ละ
คร้ัง 
2. ศึกษาความน่าจะเป็นท่ีจะได้
รางวลั 

 
3.67 

 
2.67 

 
0.52 

 
0.82 

 
ดีมาก 

 
ดี 

3. ความน่าจะเป็นท่ีเป็น
อนัตราย 
4. ลูกเต๋ามหศัจรรย ์
 
5. ความน่าจะเป็นในการ
เดาขอ้สอบ แบบเลือกตอบ 
 
6. เป็นไปไดก่ี้เปอร์เซนต ์

3.  ศึกษาความเส่ียงท่ีเป็น
อนัตรายรอบตวั 
4. ศึกษาเหตุการณ์จากการทอด
ลูกเต๋า 2 ลูก  1  คร้ัง 
5.  ความน่าจะเป็นการเดา
ค าตอบของ  ขอ้สอบ 4 ตวัเลือก 
1 ขอ้ 
6.  ศึกษาความน่าจะเป็นในรูป
ร้อยละ 

2.83 
 

3.50 
 

3.67 
 
 

3.17 

0.75 
 

0.55 
 

0.52 
 
 

0.41 

ดี 
 

ดีมาก 
 

ดีมาก 
 
 

ดี 

โครงงานตามความสนใจ
ของนักเรียน 
1. การทดลองสุ่มในชุมชน 
 
 
 
2. ทดลองสุ่มจริงอยา่งไร
ใหใ้กลก้บัทฤษฎี 
 
 

 
 
1. ในชุมชนมีส่ิงท่ีเป็นการ
ทดลองสุ่มอยูม่าก แต่ส่วนใหญ่
จะเป็นการพนนั ซ่ึงการทดลอง
สุ่มจะเก่ียวขอ้งกบัวถีิชีวติใน
ชุมชน 
2. การทดลองสุ่มยิง่หลาย ๆคร้ัง 
จะท าใหไ้ดค้่าของความน่าจะ
เป็นใกลเ้คียงกบัทฤษฎี 
 

 
 

3.50 
 
 
 
 

3.67 
 
 
 

 
 

0.55 
 
 
 
 

0.52 
 
 
 

 
 

ดีมาก 
 
 
 
 

ดีมาก 
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ตารางท่ี 4.4  (ต่อ)   
 

ช่ือโครงงาน สาระสรุปของโครงงาน ค่าเฉล่ีย ส่วน
เบ่ียงเบน
มาตรฐาน 

ระดบั
คุณภาพ 

3. วงลอ้เลขสุ่ม 
4. เหตุการณ์น่าสนใจใน
ไฮโล 
 
5. ความน่าจะเป็นท่ีจะถูก
หวยเลขทา้ย 2 ตวั 
 
6. ลอตเตอร่ีมีแต่จน 
 

3. ไดว้งลอ้เลขสุ่ม จาก 0-9  
4. ไดรู้้จกัเหตุการณ์ในการเล่น
ไฮโล เป็นขอ้มูลวา่การเล่นไฮโล
เป็นเกมท่ีไม่ยติุธรรม 

5. ความน่าจะเป็น คือ 
100

1  

 
6. ความน่าจะเป็นในการถูก
ลอตเตอร่ีรางวลัท่ี 1 คือ  

000,000,1

1  

3.83 
4.00 

 
 

4.00 
 
 

4.00 

0.41 
0.00 

 
 

0.00 
 
 

0.00 

ดีมาก 
ดีมาก 

 
 

ดีมาก 
 
 

ดีมาก 
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บทที ่ 5 

สรุปการวจิัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 
 
 
 การวจิยัเร่ือง ผลการจดักิจกรรมโครงงานคณิตศาสตร์  เร่ืองความน่าจะเป็น ท่ีมีต่อ 
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3  โรงเรียนบา้นกาลึม   
จงัหวดัอุดรธานี ผูว้จิยัขอกล่าวถึง สรุปการวจิยั  อภิปรายผล และขอ้เสนอแนะ  ดงัน้ี 
 

1.  สรุปการวจิัย   
 

 1.1  วตัถุประสงค์ของการวจัิย 
  1.1.1  เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ เร่ือง  ความน่าจะเป็น  
ระหวา่งก่อนและหลงั  การจดักิจกรรมโครงงานคณิตศาสตร์  
  1.1.2  เพื่อศึกษาคุณภาพโครงงานคณิตศาสตร์ เร่ืองความน่าจะเป็น  
 1.2  สมมติฐานของการวจัิย 
  คะแนนเฉล่ียผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์หลงัเรียนโดยใชกิ้จกรรม
โครงงานคณิตศาสตร์ เร่ืองความน่าจะเป็น  สูงกวา่ คะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์
ก่อนเรียน 
 1.3  วธีิด าเนินการวจัิย 

    1.3.1  กลุ่มตัวอย่าง  ไดแ้ก่ นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3  โรงเรียนบา้นกาลึม 
ต าบลเมืองพาน  อ าเภอบา้นผือ จงัหวดัอุดรธานี ส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาอุดรธานี 
เขต 4  ภาคเรียนท่ี 1  ปีการศึกษา 2556  จ านวน  1 หอ้งเรียน มีนกัเรียน 24 คน  ไดม้าโดยการสุ่ม
แบบกลุ่ม   
  1.3.2  เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวิจัย  ประกอบดว้ย  แผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้
คณิตศาสตร์แบบโครงงาน   แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และแบบประเมินคุณภาพ
โครงงานคณิตศาสตร์ 
  1.3.3  การเกบ็รวบรวมข้อมูล  ผูว้จิยัไดด้ าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมขอ้มูล  
ดงัน้ี 
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1)  ทดสอบก่อนเรียนกบันกัเรียนกลุ่มตวัอยา่ง จ านวน 24 คน ดว้ย 
แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนเร่ืองความน่าจะเป็นท่ีผูว้ิจยัสร้างข้ึน เป็น
แบบทดสอบแบบเลือกตอบ 4 ตวัเลือก จ านวน 20 ขอ้ ใชเ้วลาสอบ 1 ชัว่โมง 

2)  ด าเนินการสอนนกัเรียนกลุ่มตวัอยา่งตามแผนการจดัการเรียนรู้ท่ีผูว้จิยั
สร้างข้ึนโดยสอดแทรกโครงงานเขา้ไวใ้นขั้นตอนท่ี 5 ของแผนการสอนและโครงงานท่ีสอดแทรก 
จะเร่ิมจากโครงงานง่าย ๆ และซบัซอ้นข้ึน จนถึงโครงงานเตม็รูปในแผนทา้ย ๆ ส่วนขั้นตอนอ่ืน ๆ 
จะเนน้การสร้างกิจกรรมให้นกัเรียนปฏิบติัมากกวา่การนัง่ฟังค าบรรยายจากผูส้อน  จ านวน 7  
หน่วย   รวมเวลาทั้งหมด 14 ชัว่โมง 

3)  เม่ือเสร็จส้ินการสอนกลุ่มตวัอยา่งครบทั้ง 14 ชัว่โมง แลว้ผูว้จิยัไดใ้ห้
นกัเรียนกลุ่มตวัอยา่งท าแบบทดสอบหลงัเรียนเร่ือง ความน่าจะเป็น  ท่ีผูว้ิจยัสร้างข้ึน เป็น
แบบทดสอบแบบเลือกตอบ 4 ตวัเลือก จ านวน 20 ขอ้ ใชเ้วลาสอบ 1 ชัว่โมง 

4)  ตรวจใหค้ะแนนแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน แลว้น าคะแนน
ท่ีไดม้าวเิคราะห์โดยวธีิการทางสถิติ 

5)  ประเมินคุณภาพโครงงานคณิตศาสตร์ตามแบบประเมินคุณภาพ
โครงงานคณิตศาสตร์แบบวิเคราะห์ โดยประเมินจากโครงงานคณิตศาสตร์ท่ีสมบูรณ์ 
  1.3.4  การวิเคราะห์ข้อมูล  ใชค้่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าที 

 

2.  อภิปรายผล 
 
 การวจิยัคร้ังน้ีมีวตัถุประสงคเ์พื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ เร่ือง  
ความน่าจะเป็น  ระหวา่งก่อนและหลงั  การจดักิจกรรมโครงงานคณิตศาสตร์  และเพื่อศึกษา
คุณภาพโครงงานคณิตศาสตร์ เร่ืองความน่าจะเป็น ซ่ึงสามารถอภิปรายผลการวจิยั ไดด้งัน้ี 
 2.1  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ เร่ือง ความน่าจะเป็น ของนกัเรียนหลงัการ
จดักิจกรรมโครงงานคณิตศาสตร์ สูงกวา่ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ก่อนการจดักิจกรรม
โครงงานอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 ซ่ึงเป็นไปตามสมมุติฐานท่ีตั้งไว ้ทั้งน้ีเน่ืองจาก 
  2.1.1  การจัดกจิกรรมโครงงานคณติศาสตร์   เป็นการจดัการเรียนรู้ทีผูส้อนวาง
แผนการจดัการเรียนรู้ตามขั้นตอนทั้ง 4 ของการจดักิจกรรมโครงงาน และ 5  ขั้นตอนการสอน โดย
สอดแทรกโครงงานเขา้ไวใ้นขั้นตอนท่ี 5 และโครงงานท่ีสอดแทรก จะเร่ิมจากโครงงานง่าย ๆ และ
ซบัซอ้นข้ึน จนถึงโครงงานเตม็รูปในแผนทา้ยๆ ส่วนขั้นตอนอ่ืนๆ จะเนน้การสร้างกิจกรรมให้
นกัเรียนปฏิบติัมากกวา่การนัง่ฟังค าบรรยายจากผูส้อน  ดงันั้นโครงงานท่ีนกัเรียนจดัท าเป็น
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โครงงานในกรอบของจุดประสงคก์ารเรียนรู้ของบทเรียนในแผนการจดัการเรียนรู้ ซ่ึงก่อนท่ีจะน า
ความรู้ไปใชใ้นการท าโครงงาน นกัเรียนจะมีความรู้และเขา้ใจบทเรียนจากกิจกรรมการเรียนการ
สอน ท าใหเ้กิดความรู้ความเขา้ใจในเน้ือหาท่ีเรียนไดอ้ยา่งชดัเจนยิง่ข้ึนท าใหผ้ลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนของนกัเรียนสูงข้ึน 
  2.1.2  การใช้กจิกรรมโครงงานคณติศาสตร์น้ัน ท าให้นกัเรียนไดศึ้กษา คน้ควา้หา
ความรู้ โดยการลงมือปฏิบติัจริง เน้นกระบวนการกลุ่ม โดยการเรียนรู้เป็นกลุ่ม ท าให้นักเรียนมี
ปฏิสัมพนัธ์ซ่ึงกนัและกนั ช่วยเหลือซ่ึงกนัและกนัภายในกลุ่ม ท าให้นักเรียนเกิดการแลกเปล่ียน
เรียนรู้ในดา้นความรู้และประสบการณ์ โดยการน าความรู้ในชีวิตประจ าวนัมาเช่ือมโยงความรู้กบั
บทเรียน เร่ือง ความน่าจะเป็น นกัเรียนเกิดการสร้างองค์ความรู้ไดด้ว้ยตนเอง ท าให้ความรู้ท่ีไดมี้
ความคงทน ส่งผลให้นกัเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีสูงข้ึน ซ่ึงสอดคลอ้งกบัผลการวิจยัของ   
ศิรินทรา  อุทยัเลิศ (2549)  เจียมใจ จนัทร์ศรี (2550)  ประณีต  ธรรมโลกา (2550) พระเนตร  ตีระ
มาตย ์(2550)  ศรีอมัพร  บรรณสาร (2550)  สมชาย  ทองบ่อ (2551)  ชูใจ  บุณเล่า(2551)  รัชนี  
ทุ่มแห่ว (2552)  วฒันชยั  สุวรรณัง  (2552)  และล าดวน  บ ารุงศุภกุล (2553)   ท่ีพบว่าผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนคณิตศาสตร์หลงัเรียนโดยใชกิ้จกรรมโครงงานคณิตศาสตร์สูงกวา่ก่อนเรียน 
 2.2  คุณภาพของโครงงานคณติศาสตร์  เร่ือง ความน่าจะเป็น โดยภาพรวมอยูใ่นระดบั
ดี ถึง ดีมาก ทั้งน้ีเน่ืองจาก 
  การจดัการเรียนรู้โดยใชกิ้จกรรมโครงงานคณิตศาสตร์เป็นการจดัการเรียนรู้ท่ีคอย
สอดแทรกโครงงานเล็กๆ มีองคป์ระกอบง่าย ๆ แลว้ค่อย ๆ เพิ่มองคป์ระกอบ จนไดโ้ครงงานเต็มรูป 
และโครงงานตามความสนใจ  จากการตรวจผลงานในระหว่างการปฏิบติักิจกรรม พบว่านกัเรียน
ปฏิบติักิจกรรม ไดบ้รรลุวตัถุประสงคข์องโครงงานคณิตศาสตร์ทีแต่ละกลุ่มตั้งไว ้โดยนกัเรียนทุก
กลุ่มสามารถจดัท าโครงงานตามความสนใจโดยเช่ือมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์ท่ีเรียนกบัเร่ืองใกล้
ตวัในชีวิตประจ าวนั   ท าให้เห็นประโยชน์ท่ีจะน าความรู้ทางคณิตศาสตร์ไปใช้ ตระหนักและเห็น
คุณค่าของคณิตศาสตร์ โดยจดัท าโครงงานเต็มรูป โครงงานมีความคิดริเร่ิมสร้างสรรค ์มีขอ้ความรู้
ทางคณิตศาสตร์ท่ีถูกตอ้ง ด าเนินงานอยา่งเป็นขั้นตอน มีเล่มรายงานท่ีสมบูรณ์ และนกัเรียนทุกกลุ่ม
สามารถน าเสนอโครงงานปากเปล่า โดยใช้ภาษาในการส่ือสาร อธิบายโครงสร้างการจัดท า
โครงงานชดัเจน และตอบขอ้ซกัถามเก่ียวกบัรายละเอียดการด าเนินการจดัท าโครงงานไดเ้ป็นอยา่ง
ดี  มีความช่ืนชมในผลงานของตนเองท่ีช่วยกนัจดัท า เห็นคุณค่าและประโยชน์ของวิชาคณิตศาสตร์
มากข้ึน ส่งผลใหคุ้ณภาพของโครงงานอยูใ่นระดบั “ดี ถึง ดีมาก” สอดคลอ้งกบัแนวคิดของเจียมใจ 
จนัทร์ศรี (2550) พระเนตร  ตีระมาตย ์( 2550)  สมชาย ทองบ่อ(2551)  และ รัชนี ทุ่มแห่ว (2552) 
พบวา่คุณภาพโครงงานคณิตศาสตร์อยูใ่นระดบัดี 
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3.  ข้อเสนอแนะ 
  
 3.1  ข้อเสนอแนะในการการน าผลการวจัิยไปใช้ 

  3.1.1  จากการศึกษา  พบว่า กิจกรรมโครงงานคณิตศาสตร์ เร่ืองความน่าจะ 
เป็นเม่ือครูกระตุน้ความคิดนกัเรียนผ่านกิจกรรมโครงงานท่ีมีองค์ประกอบง่ายๆ แลว้ค่อยๆ เพิ่ม
องค์ประกอบให้มากข้ึนจนเป็นโครงงานท่ีสมบูรณ์เต็มรูป ท าให้ครูคน้พบรายละเอียดของวิธีคิด 
และวิธีแก้ปัญหาของนักเรียนอย่างหลากหลาย ท าให้ครูได้ทราบจุดเด่นและจุดบกพร่องของ
นกัเรียน ซ่ึงครูสามารถเสริม เติมเต็มให้แก่นักเรียนได ้อีกทั้งยงัเป็นการเพิ่มพูนความรู้และขยาย
ฐานความรู้จากบทเรียนเม่ือนักเรียนได้เห็นวิธีคิด และวิธีแก้ปัญหาอย่างหลากหลายของเพื่อน 
ดงันั้นจึงควรส่งเสริมและสนบัสนุนใหมี้การสร้างและพฒันากิจกรรมตามรูปแบบท่ีใชใ้นงานวิจยัน้ี 
ใหส้ามารถใชเ้ป็นแนวทางส าหรับเน้ือหาอ่ืนๆ หรือในระดบัชั้นอ่ืนๆ ได ้ 
  3.1.2  การจัดกจิกรรมโครงงานคณติศาสตร์ เร่ืองความน่าจะเป็น ท่ีพฒันาข้ึนน้ี 
อาจจะสามารถน าไปใชก้บันกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3  ส าหรับโรงเรียนอ่ืนๆ ได ้และใช้
เป็นแนวทางก่อนท่ีจะสอนนกัเรียนท าโครงงานคณิตศาสตร์ท่ีสมบูรณ์ในทุกระดบัชั้น แต่ก่อนท่ีจะ
น าไปใชค้รูจะตอ้งศึกษาและท าความเขา้ใจรายละเอียดในกิจกรรมแต่ละกิจกรรมในแผนการจดัการ
เรียนรู้เก่ียวกบัจุดประสงค ์ส่ืออุปกรณ์ท่ีใช ้
  3.1.3  การจัดกจิกรรมบางกจิกรรม ท่ีเวลาในชัว่โมงเรียนไม่เพียงพอครูควร
มอบหมายใหน้กัเรียนท านอกเวลา โดยครูคอยดูแลใหข้อ้เสนอแนะขณะท ากิจกรรม และการไดดู้แล
นกัเรียนอยา่งใกลชิ้ดจะท าใหค้รูสามารถกระตุน้ความคิดของนกัเรียนใหส้ามารถคิดไดอ้ยา่ง
หลากหลาย ช่วยแกปั้ญหาในทนัทีท่ีนกัเรียนตอ้งการความช่วยเหลือ นกัเรียนมีเวลาและกลา้ท่ี
ซกัถามครูซ่ึงส่งผลใหโ้ครงงานสมบูรณ์ท่ีสุด 
 3.1.4  การจัดท าโครงงานคณิตศาสตร์ หากให้ผูเ้รียนไดมี้ประสบการณ์เก่ียวกบัการท า
โครงงานคณิตศาสตร์ จะท าให้นกัเรียนท าโครงงานท่ีมีประสิทธิภาพ และการจดักิจกรรมการเรียน
รู้อยู่ในกรอบเวลาตามท่ีก าหนดได ้นกัเรียนท่ีท าการวิจยั ถ้าเป็นนกัเรียนท่ีไม่คุน้เคยกบัโครงงาน
คณิตศาสตร์ครูควรใหเ้วลาท าโครงงานท่ีเหมาะสม เพื่อผลงานจะไดอ้อกมาดี 
 3.2  ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยคร้ังต่อไป 

  3.2.1  ควรศึกษาการจัดกิจกรรมโครงงานคณิตศาสตร์ในเน้ือหาคณิตศาสตร์อ่ืนๆ
และระดบัชั้นอ่ืนๆ  ต่อไป 
  3.2.2  ในการวิจัยคร้ังน้ี ไดศึ้กษาผลจากการเรียนรู้โดยใชกิ้จกรรมโครงงานกบั
นักเรียนเพียงบางด้านได้แก่ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ และคุณภาพโครงงาน



78 

คณิตศาสตร์ของนักเรียนในการวิจัยสืบเน่ืองอาจมีการศึกษาตัวแปรอ่ืนๆ  เพิ่มเติม เช่น ด้าน
กระบวนการกลุ่ม  ด้านความคิดสร้างสรรค์ และด้านเจตคติท่ีดีต่อการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรม
โครงงานคณิตศาสตร์   เป็นตน้ 
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บรรณานุกรม 
 
กาญจนา  ลินทรัตนศิริกุล  (2554)  “เคร่ืองมือวจิยัและการตรวจสอบคุณภาพ”  ใน  ประมวลสาระ

ชุดการวิจัยหลักสูตรและการเรียนการสอน  หน่วยท่ี 9  หนา้ 9 - 42  นนทบุรี
มหาวทิยาลยัสุโขทยัธรรมาธิราช สาขาวชิาศึกษาศาสตร์ 

ขนิษฐา เพญ็เจริญ  (2540)  “การสร้างแบบประเมินรายวชิาโครงงานระดบัมธัยมศึกษาตอนตน้”
วทิยานิพนธ์ปริญญาศึกษาศาสตรมหาบณัฑิต บณัฑิตวทิยาลยั มหาวทิยาลยัเชียงใหม ่

เจียมใจ จนัทร์ศรี (2550)   “กิจกรรมโครงงานคณิตศาสตร์เร่ืองทศนิยม สาหรับนกัเรียนชั้น
มธัยมศึกษาปีท่ี 1  โรงเรียนศรีจนัทร์วทิยาคม รัชมงัคลาภิเษก จงัหวดัเพชรบูรณ์”  
วทิยานิพนธ์ปริญญาศึกษาศาสตรมหาบณัฑิต แขนงวชิาหลกัสูตรและการสอน 
สาขาวชิาศึกษาศาสตรมหาวิทยาลยัสุโขทยัธรรมาธิราช 

ชมนาด  เช้ือสุวรรณทว ี (2542)  การสอนคณิตศาสตร์  กรุงเทพมหานคร  ภาควชิาหลกัสูตรและการ
สอน  มหาวทิยาลยัสุโขทยัธรรมาธิราช 

ชยันิตย ์พรรณาวร (ม.ป.ป.)  “ประเภทโครงงานคณิตศาสตร์.” [ระบบออนไลน์]. แหล่งท่ีมา 
 http://www.punarworn.xom/view.asp?ccode=2007  
ชยัศกัด์ิ ลีลาจรัสกุล  (2542)  โครงงานคณิตศาสตร์  กรุงเทพมหานคร   เดอะมาสเตอร์กรุ๊ป          

แมเนจเมน้ทช์วาล แพรัตกุล  (2518)   เทคนิคการวดัผล  กรุงเทพมหานคร   
ไทยวฒันาพานิช  

ชาตรี เกิดธรรม  (2546)  เทคนิคการสอนแบบโครงงาน  สถาบนัราชภฎัเพชรบุรีวทิยาลยัลงกรณ์      
ในพระบรมราชูปถมัภ ์ พบัลิชช่ิง เฮาส์ 

ชูใจ  บุญเล่า  (2552)  “ผลการจดัการเรียนรู้ โดยวธีิสอนโครงงานคณิตศาสตร์ เร่ือง ทิศและแผนผงั 
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6”  วทิยานิพนธ์ 
ปริญญาครุศาสตรมหาบณัฑิต สาขาวชิาหลกัสูตรและการสอน  บณัฑิตวทิยาลยั  
มหาวทิยาลยัราชภฎัเทพสตรี 

ทิพยสุ์คนธ์ ศรีแกว้  (2546)  “การพฒันา บทเรียนคอมพิเตอร์ช่วยสอน แบบมลัติมีเดีย เร่ือง ความ
น่าจะเป็น ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3”  ปริญญานิพนธ์ศึกษาศาสตร
มหาบณัฑิต สาขาวชิาการมธัยมศึกษา บณัฑิตวทิยาลยั  มหาวทิยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ  

นงลกัษณ์  วรัิชชยั  (2554)  “การวเิคราะห์ขอ้มูลเชิงปริมาณ : สถิตถบรรยายและสถิติพาราเมตริก”  
ใน  ประมวลสาระชุดการวิจัยหลักสูตรและการเรียนการสอน  หน่วยท่ี 10  หนา้ 1 - 
273  นนทบุรีมหาวทิยาลยัสุโขทยัธรรมาธิราช สาขาวชิาศึกษาศาสตร์ 
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นภสัสร  สุทธิกุล  (2553)  การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน โครงงานคณิตศาสตร์   นนทบุรี   
บุค๊ พอ้ยท ์

นรินทร์ธร ผาวกิาร  (2553)  “ผลของการจดักิจกรรมโครงงานท่ีมีต่อทกัษะการแสวงหาความรู้ดว้ย
ตนเอง และแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิในการเรียนวชิาคณิตศาสตร์ ของนกัเรียนชั้น
มธัยมศึกษาปีท่ี 2”  วทิยานิพนธ์ปริญญาศึกษาศาสตรมหาบณัฑิต สาขาวชิาการ
มธัยมศึกษา บณัฑิตวทิยาลยั  มหาวทิยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ  

บุญชม ศรีสะอาด  (2545)  การวิจัยเบือ้งต้น  กรุงเทพมหานคร  สุวริิยาสาส์น 
บุรัช แกว้แสนเมือง  (2544)  “ ผลการสอนโดยใชโ้ครงงานคณิตศาสตร์ เร่ืองสถิติท่ีมีผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนและความคิดสร้างสรรค์ ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3”  วทิยานิพนธ์
ปริญญาศึกษาศาสตรมหาบณัฑิต บณัฑิตวทิยาลยั  มหาวทิยาลยัขอนแก่น 

ประณีต  ธรรมโลกา  (2550)  “กิจกรรมโครงงานคณิตศาสตร์ เร่ือง คู่อนัดบัและกราฟส าหรับ
นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนบา้นหว้ยยางโทน จงัหวดัราชบุรี”  การศึกษา
คน้ควา้อิสระปริญญาศึกษาศาสตรมหาบณัฑิต แขนงวชิาหลกัสูตรและการสอน  
สาขาวชิาศึกษาศาสตร์  มหาวทิยาลยัสุโขทยัธรรมาธิราช 

ปริวติั สิงหาเวช  (2548)  “การศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวทิยาศาสตร์และความสามารถในการ
คิดอยา่งมีเหตุผลของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีไดรั้บการสอนดว้ยโครงงาน
วทิยาศาสตร์”  วทิยานิพนธ์ปริญญาศึกษาศาสตรมหาบณัฑิต สาขาวชิาการมธัยมศึกษา 
บณัฑิตวทิยาลยั  มหาวทิยาลยัศรีนครินทร วิโรฒ ประสานมิตร 

ปรีชา  เนาวเ์ยน็ผล  (2554)  “โครงงานคณิตศาสตร์”  ใน  ประมวลสาระชุดวิชาการจัดประสบการณ์
การเรียนรู้คณิตศาสตร์  หน่วยท่ี 13 หนา้ 13 -1-88  นนทบุรี  
มหาวทิยาลยัสุโขทยัธรรมาธิราช  สาขาวชิาศึกษาศาสตร์ 

พิมพนัธ์  เดชะคุปต ์และคณะ  (2549)  การสอนคิดด้วยโครงงาน  พิมพค์ร้ังท่ี 3  กรุงเทพมหานคร  
โรงพิมพแ์ห่งจุฬาลงกรณ์มหาวทิยาลยั 

พรเนตร  ตีระมาตย ์ (2550)  “กิจกรรมโครงงานคณิตศาสตร์ เร่ือง สมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว 
ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนอนุบาลโกรกพระ จงัหวดันครสวรรค์”  
วทิยานิพนธ์ปริญญาศึกษาศาสตรมหาบณัฑิต แขนงวชิาหลกัสูตรและการสอน 
สาขาวชิาศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลยัสุโขทยัธรรมาธิราช 

พวงรัตน์ ทวรัีตน์  (2529)  การสร้างและพัฒนาแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิ   กรุงเทพมหานคร 
ส านกัทดสอบทางการศึกษาและจิตวทิยา มหาวทิยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร 

ไพศาล  หวงัพานิช  (2526)  การวดัผลการศึกษา  กรุงเทพมหานคร  ไทยวฒันาพานิช 
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ภพ  เลาหไพบูลย ์ (2540)  แนวการสอนวิทยาศาสตร์  กรุงเทพมหานคร  วฒันาพานิช  
มานสั  ทิพยส์ัมฤทธ์ิ  (2553)  กิจกรรมการเรียนรู้สู่โครงงาน คณิตศาสตร์  พิมพค์ร้ังท่ี 2  

กรุงเทพมหานคร  เบ็น ภาษาและศิลปะ 
ยพุิน พิพิธกุล  (2550)  โครงงานคณิตศาสตร์ กรุงเทพมหานคร สานกัพิมพแ์มค็ 
รัชนี  ทุ่มแห่ว  (2552)  “กิจกรรมโครงงานคณิตศาสตร์ เร่ือง อตัราส่วนและร้อยละ ส าหรับนกัเรียน

ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2  โรงเรียนกุมภวาปี จงัหวดัอุดรธานี”  วทิยานิพนธ์ปริญญา 
ศึกษาศาสตรมหาบณัฑิต แขนงวชิาหลกัสูตรและการสอน สาขาวชิาศึกษาศาสตร์ 
มหาวทิยาลยัสุโขทยัธรรมาธิราช 

ราตรี  ทองสามสี   “การพฒันาผลการเรียนรู้ เร่ือง โจทยปั์ญหาคณิตศาสตร์ของนกัเรียนชั้น  
ประถมศึกษาปีท่ี 3 โดยวธีิสอนแบบโครงงาน”  วทิยานิพนธ์ปริญญาศึกษาศาสตร
มหาบณัฑิต   สาขาวชิาหลกัสูตรและการนิเทศ  บณัฑิตวิทยาลยั  มหาวทิยาลยัศิลปากร 

ล าดวน  บ ารุงศุภกุล  (2553)  “ผลการจดักิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์โดยใชโ้ครงงาน เร่ือง 
อตัราส่วนและร้อยละ ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2”  วทิยานิพนธ์ปริญญาครุศาสตร 
มหาบณัฑิต สาขาคณิตศาสตร์ศึกษา  บณัฑิตวทิยาลยั  มหาวทิยาลยัราชภฎั
มหาสารคาม 

วฒันชยั  สุวรรณงั  (2552)  “ผลการจดักิจกรรมโครงงานคณิตศาสตร์ เร่ืองการนน าเสนอขอ้มูล  
ท่ีมีต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเยนเซนตโ์ยเซฟ 
บางนา จงัหวดัสมุทรปราการ”  วทิยานิพนธ์ปริญญาศึกษาศาสตรมหาบณัฑิต แขนง
วชิาหลกัสูตรและการสอน สาขาวชิาศึกษาศาสตร์ มหาวทิยาลยัสุโขทยัธรรมาธิราช 

วเิชียร เกตุสิงห์   (2530)  หลักการสร้างและวิเคราะห์เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย  กรุงเทพมหานคร
ไทยวฒันาพานิช 

ศกัด์ิดา ศรีผาวงศ ์ (2544)   คู่มือจัดท าโครงงานคณิตศาสตร์  [ระบบออนไลน์] แหล่งท่ีมา 
 http://www.cps.ac.th/link/Krusakda/data/akasan/6.pdf (9 พฤศจิกายน 2550) 
ศุภสิริ โสมาเกตุ  (2544)  “การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิในการเรียนและความพึงพอใจในการเรียน

ภาษาองักฤษของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5  ระหวา่งการเรียนรู้โดยโครงงานกบั
การเรียนรู้ตามคู่มือครู”   วทิยานิพนธ์ปริญญาการศึกษามหาบณัฑิต สาขาวชิาการวจิยั
ทางการศึกษา  ปริญญาการศึกษามหาบณัฑิต บณัฑิตวทิยาลยั  มหาวทิยาลยั
มหาสารคาม 
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ศรีอมัพร บรรณสาร  (2550)  “การเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค ์ การคิดวเิคราะห์และผลสัมฤทธ์ิ 
ทางการเรียน ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ระหวา่งการจดักิจกรรมแบบ
โครงงานกบัการจดักิจกรรมตามคู่มือครู”  วทิยานิพนธ์ปริญญาการศึกษามหาบณัฑิต 
สาขาวชิาการวจิยัทางการศึกษา  ปริญญาการศึกษามหาบณัฑิต บณัฑิตวทิยาลยั  
มหาวทิยาลยัมหาสารคาม 

ศรินทรา  อุทยัเลิศ  (2549)  “กิจกรรมโครงงานคณิตศาสตร์  เร่ือง พื้นท่ีผวิและปริมาตรของรูปทรง
ส่ีเหล่ียมมุมฉาก ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนบา้นทอนหญา้ปลอ้ง 
จงัหวดัสุราษฎร์ธานี”  การคน้ควา้อิสระปริญญาศึกษาศาสตรมหาบณัฑิต แขนงวชิา
หลกัสูตรและการสอน สาขาวชิาศึกษาศาสตร์  มหาวทิยาลยัสุโขทยัธรรมาธิราช 

สถาบนัส่งเสริมการสอนวทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2546)   คู่มือวดัผลประเมินผลคณิตศาสตร์       
ม.ป.ท. 

สมชาย  ทองบ่อ  (2551)  “กิจกรรมโครงงานคณิตศาสตร์ เร่ือง ทฤษฎีบทพีทาโกรัส ส าหรับ
นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนบา้นหนองแปน จงัหวดัอุบลราชธานี”  
วทิยานิพนธ์ปริญญาศึกษาศาสตรมหาบณัฑิต แขนงวชิาหลกัสูตรและการสอน 
สาขาวชิาศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลยัสุโขทยัธรรมาธิราช 

สมนึก ภทัทิยธนี  (2549)   การวดัผลการศึกษา   พิมพค์ร้ังท่ี 5   กาฬสินธ์ุ  ประสานการพิมพ ์ 
สมบติั ทา้ยเรือค า  (2551)  ระเบียบวิธีวิจัยส าหรับมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์  พิมพค์ร้ังท่ี 2

กาฬสินธ์ุ   ประสานการพิมพ ์
สมวงษ ์ แปลงประสพโชค  (2554)  “การจดัประสบการณ์การเรียนรู้คณิตศาสตร์แบบปฏิบติัการ

และแบบอิงโครงงาน”  หน่วยท่ี 11  หนา้ 1 – 1 - 56  นนทบุรี  
มหาวทิยาลยัสุโขทยัธรรมาธิราช    สาขาวชิาศึกษาศาสตร์ 

สมาคมคณิตศาสตร์แห่งประเทศไทยในพระบรมราชูปถมัภ ์(2541) คู่มือโครงงานคณิตศาสตร์ 
กรุงเทพมหานคร  บพิธการพิมพ ์

สุชาติ วงศสุ์วรรณ (2542) การเรียนรู้สาหรับศตวรรษท่ี 21 การเรียนรู้ท่ีนักเรียนเป็นผู้สร้างความรู้ 
ด้วยตนเอง “โครงงาน” กรุงเทพมหานคร  ศูนยพ์ฒันาหลกัสูตร กรมวชิาการ 
กระทรวงศึกษาธิการ 

สุธาทิพย ์ สุดหนองบวั  (2545)  “การพฒันาการเรียนภาษาองักฤษเพื่อการส่ือสารของนกัเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยใชโ้ครงงาน”   วทิยานิพนธ์ปริญญาศึกษาศาสตรมหาบณัฑิต  
สาขาวชิาการประถมศึกษา บณัฑิตวทิยาลยั  มหาวทิยาลยัขอนแก่น 

สุพล  วงัสินธุ  (2543)  “โครงงาน :  การเรียนรู้สู่ปี  2000”  วารสารวิชาการ  3 , 6  :  13 - 15 
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สุวร  กาญจนมยรู (2544)  โครงงานคณิตศาสตร์ระดับมธัยมศึกษา  กรุงเทพมหานคร โรงพิมพไ์ทย
วฒันา พานิช จากดั 

สุวนิ  โรจน์นุกลูวณิช  (2548)  “ชุดการเรียนแบบอุปนยัโดยใชก้ระบวนการกลุ่ม เร่ือง ความน่าจะ
เป็น ระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3”   สาระนิพนธ์การศึกษามหาบณัฑิต (การมธัยมศึกษา) 
บณัฑิตวทิยาลยั  มหาวทิยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

ส านกังานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ  (2542)  พระราชบัญญติัการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542
กรุงเทพมหานคร  คุรุสภาลาดพร้าว 

อุษาวดี  จนัทรสนธิ   (2554)  “การประเมินความสามารถทางคณิตศาสตร์”  ใน  ประมวลสาระ 
ชุดสารัตถะและวิทยวิธีทางคณิตศาสตร์  หน่วยท่ี 12  หนา้ 12 -56-73  นนทบุรี 
มหาวทิยาลยัสุโขทยัธรรมาธิราช   สาขาวชิาศึกษาศาสตร์ 

อารี  แสงข า  (2550)  “การศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวชิาคณิตศาสตร์ เร่ือง ความน่าจะเป็น  
ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาป่ี 3 โดยใชเ้ทคนิคการสอนแบบระดมสมอง” สาระนิพนธ์ 
กศ.ม. (การมธัยมศึกษา) บณัฑิตวทิยาลยั  มหาวทิยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

Allinger, Glenn D. and others. (1999).  Mathematics Projects Handbook. Virginia : NCTM. 
Bloom, Benjamin S. Human. (1956).  Characteristics and School Learning. s.l.: McGraw-Hill. 
Cohen, Marcus S. and others. (1991).  Student Research Projects in Calculus. Washington, D.C.: 

The Mathematical Association of America. 
Gary L. Musser and other.  (2011).  Mathematics For Elementary Teachers  International Student 

Version Asia. 
Greenwood, Nicole Lauren.  (2004).  “Rein venting project – based learning to meet current 

standards”  M.A.E.  Dissertation Pacific Lutheran University. 
Hargrave, Odessa Starr.  (2004).  “Project – based learning in the classroom”   M.A.E.  

Dissertation Pacific Lutheran University. 
Niesz, Tallia Marie.  (2004).  The Project Approach to Learning:  How the Project  Approach 

Provides Opportunities for Authentic Learning”  Masters  Abstracts International. 
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ภาคผนวก 
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ภาคผนวก ก 
รายนามผูท้รงคุณวฒิุตรวจสอบเคร่ืองมือ 
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ผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบเคร่ืองมอื 
 

 รายนามผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหาและการจดักิจกรรมการเรียนการสอนท่ีช่วยตรวจสอบความ
ถูกตอ้งเหมาะสมของกิจกรรมโครงงานคณิตศาสตร์ 

1. นายทะนงศิลป์   จนัทะแจง้ ศึกษานิเทศก ์ ช านาญการพิเศษ  
ส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษาอุดรธานี   เขต  4    

2. นายชชัวาล      นนัทะวงศ ์ ครู    ช านาญการพิเศษ  โรงเรียนบริบาลภูมิ
เขตตอ์ าเภอบา้นผอื   จงัหวดัอุดรธานี  ส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษาอุดรธานี เขต  4
  

3. นางฐิญตา        ค  าภูแกว้ ครู   ช านาญการพิเศษ   โรงเรียนบา้นท่าโสม 
                  อ  าเภอน ้าโสม     จงัหวดัอุดรธานี  ส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษาอุดรธานี เขต  4 
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ภาคผนวก ข 
แผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้สู่โครงงานคณิตศาสตร์ 
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แผนการจัดกจิกรรมการเรียนรู้สู่โครงงานคณติศาสตร์ เร่ือง ความน่าจะเป็น 
 
หน่วยการเรียนรู้ที ่1  การทดลองสุ่ม 
 
ขั้นตอนที ่1     ข้ันเร่ิมเรียนรู้สู่โครงงานคณติศาสตร์ 
 
หัวเร่ือง 

1. เกมแข่งขนัท่ียติุธรรม 
2. การทดลองสุ่ม และผลแต่ละตวัของการทดลองสุ่ม 

 
แนวคิด 

1. เกมแข่งขนัท่ียติุธรรม  หมายถึงเกมท่ีผูเ้ล่นแต่ละคนมีโอกาสท่ีเท่ากนัในการชนะ 
2. การทดลองสุ่ม เป็นการลงมือปฏิบติัภายใตเ้ง่ือนไขของการทดลองนั้น โดยก่อนท่ีจะลง

มือกระท า ผูป้ฏิบติัไม่สามารถระบุผลท่ีจะเกิดวา่ตอ้งเป็นอยา่งใด แต่ผูป้ฏิบติัสามารถ
คาดเดาไดว้า่ ผลท่ีจะเกิดแต่ละตวัน่าจะเป็นอะไรไดบ้า้ง การทดลองสุ่มท่ีกระท าซ ้ า ๆ 
หลายคร้ังผลแต่ละตวัของการทดลองสุ่ม ยอ่มมีโอกาสเท่ากนัในการเกิดข้ึน   
 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
1. เม่ือก าหนดเกมการแข่งขนัการเล่นเป้ายงิฉุบ นกัเรียนสามารถบนัทึกผลการเล่น 

สรุปผลท่ีเป็นไปไดท้ั้งหมด จากการเล่นเกม และใหเ้หตุผลวา่ เกมการแข่งขนัยติุธรรม 
หรือไม่ยติุธรรม 

2. นกัเรียนสามารถเช่ือมโยง ผลการเล่นเกมแข่งขนั การเล่นเป้ายงิฉุบ มาสู่ความหมาย
ของการทดลองสุ่ม และผลแต่ละตวัของการทดลองสุ่ม 

3. นกัเรียนกลุ่มยอ่ย สามารถร่วมกนัออกแบบ การทดลองสุ่มและลงมือปฏิบติัการ
ทดลอง จนสามารถสรุปผลท่ีเป็นไปไดท้ั้งหมดของการทดลองสุ่ม  พร้อมทั้งเขียน
รายงาน ผลการทดลองสุ่มได ้
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การด าเนินกจิกรรม 
 ชัว่โมงท่ี 1 
 ขั้นน าเขา้สู่บทเรียน    ครูสนทนากบันกัเรียนเก่ียวกบัเร่ืองของ นอ้งเมย ์(รัชนก  อินทนนท)์ 
นกักีฬาแบดมินตนั ชาวไทย ท่ีควา้รางวลั แชมป์โลกประเภทหญิงเด่ียว แต่เป็นมือวางอนัดบัสอง
ของโลกและเล่าถึงความมุ่งหวงัในอนาคตของนอ้งเมย ์วา่ตอ้งการข้ึนไปถึงมือวางอนัดบัหน่ึง และ
ตอ้งการไดเ้หรียญทองในการแข่งขนักีฬาโอลิมปิก ครูตั้งค  าถามกบันกัเรียนวา่ โอกาสท่ีนอ้งเมยจ์ะ
สมหวงัตามท่ีตั้งมัน่ไวมี้มากนอ้ยเพียงใด ใหน้กัเรียนอธิบายเหตุผลประกอบ 
 ครูน าสนทนาวา่  เม่ือกล่าวถึงโอกาสของเหตุการณ์ใดก็ตาม แสดงวา่เหตุการณ์นั้นยงัไม่
เกิดข้ึน และเหตุการณ์นั้นตอ้งไม่ใช่สถานการณ์ท่ีแน่นอน 
 ครูใหค้วามรู้นกัเรียนคิดเพิ่มเติมวา่ เหตุการณ์ใดบา้งในชีวิตประจ าวนั ท่ีเป็นเร่ืองไม่
แน่นอน ตอ้งมีการอธิบายในเชิงคาดคะเน ความน่าจะเป็นท่ีจะเกิดเหตุการณ์นั้น 
 ขั้นเสนอเน้ือหาใหม่    ครูอธิบายเกมการเล่นของเด็ก ๆ ท่ีเรียกวา่ เกมเป่ายงิฉุบ (ครูอาจถาม
นกัเรียนวา่ใครเคยเล่นเกมน้ี แลว้ใหน้กัเรียนอธิบายเกมก็ได)้  จากนั้นใหน้กัเรียนกลุ่มยอ่ย กลุ่มละ 4 
คน เล่นเกมเป่ายงิฉุบ บนัทึกผลการเล่นในตารางท่ีก าหนดให ้และตอบค าถามหลงัการเล่น 
รายละเอียดอยูใ่นใบกิจกรรม  1.1  
 ขั้นสร้างความเขา้ใจ  ครูและนกัเรียนร่วมกนัอภิปรายผลการเล่นเกมเป่ายงิฉุบ จากแต่ละ
กลุ่ม จะพบผลซ่ึงแตกต่างกนัท่ีเป็นไปไดท้ั้งหมด (โดยไม่ซ ้ ากนัคือ)  
 (กรรไกร,กรรไกร)   (กรรไกร,กระดาษ) (กรรไกร,คอ้น) 
 (กระดาษ,กรรไกร)   (กระดาษ,กระดาษ) (กระดาษ,คอ้น) 
 (คอ้น,กรรไกร)    (คอ้น,กระดาษ)  (คอ้น,คอ้น) 
 ครูตั้งค  าถามวา่ มีนกัเรียนบางกลุ่ม ไดผ้ลซ่ึงแตกต่างกนั ไม่ครบ 9 กรณี เพราะเหตุใด 
(จ านวนคร้ังของการทดลอง ยิง่ทดลองซ ้ า ๆ กนัมากคร้ังเท่าใด จะไดผ้ลครบ 9 กรณี) 
 ครูตั้งค  าถาม  ผลแต่ละตวัมีโอกาสเกิดข้ึนเท่ากนัหรือไม่ เพราะเหตุใด (เท่ากนั คือ โอกาส

เกิดแต่ละตวัเป็น 1 ใน 9 หรือ  
9

1  

 ครูตั้งค  าถาม จากผลท่ีต่างกนัซ่ึงเป็นไปไดท้ั้งหมด 9 กรณี ในแต่ละคู่อนัดบั  อนัดบัแรก 
แทนการเล่นของคนท่ี 1 อนัดบัท่ีสองแทนการเล่นของคนท่ี 2 จะชนะ เท่ากนัหรือไม่ ถา้เท่ากนั จะ

ไดค้่าเท่าไร (เท่ากนั คือ  3 ใน 9  หรือ  
9

3  
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 ผลท่ีเกิดข้ึน      ขอ้สรุป 

(กรรไกร,กรรไกร)       เสมอกนั 
(กรรไกร,กระดาษ)     คนท่ี 1 ชนะ 
(กรรไกร,คอ้น)      คนท่ี 2 ชนะ 

 (กระดาษ,กรรไกร)       คนท่ี 2 ชนะ 
(กระดาษ,กระดาษ)     เสมอกนั 
(กระดาษ,คอ้น)      คนท่ี 1 ชนะ 

 (คอ้น,กรรไกร)        คนท่ี 1 ชนะ 
(คอ้น,กระดาษ)      คนท่ี 2 ชนะ 
(คอ้น,คอ้น)      เสมอกนั 

เกมเป่ายงิฉุบ จึงเป็นเกมท่ียติุธรรม 
ครูตั้งค  าถามใหน้กัเรียนช่วยกนัสรุป ความหมายของค าวา่ “การทดลองสุ่ม”  “ผลท่ีเป็นไป

ไดข้องการทดลองสุ่ม”  และ “เกมการแขง็ขนัท่ียุติธรรม” 
ช่ัวโมงที ่2 
ครูทบทวน ความหมายของค าวา่ “การทดลองสุ่ม” “ผลท่ีเป็นไปไดท้ั้งหมดของการทดลอง

สุ่ม” และ “ผลแต่ละตวัท่ีมีโอกาสเกิดข้ึนเท่ากนั” 
ขั้นน าไปใช้  ครูให้นกัเรียนกลุ่มยอ่ยแกปั้ญหา การโยนลูกเต๋า 2 ลูก พร้อมกนั ถา้ผลรวม

ของแตม้เป็นจ านวนค่ี  ผูเ้ล่นคนท่ี 1 ชนะ ถา้ผลบวกของแตม้เป็นจ านวนคู่ ผูเ้ล่นคนท่ี 2 ชนะ  เกม
โยนลูกเต๋า 2 ลูกพร้อมกนั  ยติุธรรมหรือไม่ (ดูใบกิจกรรม 1.2) 

ครูสุ่มนกัเรียนสัก 2 กลุ่ม มาน าเสนอผลการแกปั้ญหาและครูอธิบายเพิ่มเติม ในประเด็น
การทดลองสุ่ม โยนลูกเต๋า 2 ลูกพร้อมกนั ยอดแตกต่างกนั ท่ีเป็นไปไดท้ั้งหมด  มี 36  กรณี  และใน 
36 กรณี  ท าใหเ้กิดการชนะในการเล่นเกม  ดงัน้ี 
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ผลกการทดลองโยนลูกเต๋า  ผลรวมของแตม้  ผูเ้ล่นท่ีชนะ 

(1,1)       2  คนท่ี 2 
(1,2), (2,1)      3  คนท่ี 1 
(1,3), (2,2), (3,1)      4  คนท่ี 2 
(1,4), (2,3), (3,2), (4,1)     5  คนท่ี 1 
(1,5), (2,4), (3,3), (4,2), (5,1)    6  คนท่ี 2  
(1,6), (2,5), (3,4), (4,3), (5,2), (6,1)   7  คนท่ี 1 
(2,6), (3,5), (4,4), (5,3), (6,2)    8  คนท่ี 2 
(3,6), (4,5), (5,4), (6,3)     9  คนท่ี 1 
(4,6), (5,5), (6,4)      10  คนท่ี 2  
(5,6), (6,5)      11  คนท่ี 1 
(6,6)       12  คนท่ี 2 

 ดงันั้นเกมน้ี ยติุธรรม เพราะผูเ้ล่นทั้งสองคน มีผลการทอดลูกเต๋าท่ีท าใหช้นะ 18 กรณี 
เท่ากนั  จาก  36  กรณี 
 ขั้นฝึกทกัษะและทบทวน  ครูช้ีแนะให ้นกัเรียนกลุ่มยอ่ยท าโครงงานอยา่งง่ายดว้ยการสร้าง
เกมแข่งขนั  และเขียนกติกาของเกม แสดงการวเิคราะห์เกมและแสดงผลท่ีเป็นไปไดท้ั้งหมด พร้อม
ทั้งระบุวา่ เกมท่ีนกัเรียนสร้างข้ึนมานั้น เป็นเกมท่ียติุธรรมหรือไม่ 
 ครูยกตวัอยา่ง สถานการณ์ท่ีน ามาสร้างเกม เช่น โยนลูกเต๋า 2 ลูกพร้อมกนั (มีความหมาย
เดียวกนักบัโยนลูกเต๋า  1 ลูก สองคร้ัง) ถา้น าแตม้ท่ีหงายมาลบกนั โดยน าค่ามากเป็นตวัตั้ง ถา้ผลลบ
เป็นจ านวนค่ี ผูเ้ล่นคนท่ี 1 ชนะ  ถา้ผลลบเป็นจ านวนคู่ ผูเ้ล่นคนท่ี 2 ชนะ  หรือใชส้ถานการณ์เดิมน้ี 
แต่เปล่ียนเง่ือนไข น าแตม้ท่ีหงายมาคูณกนั หรือสถานการณ์อ่ืน ๆ เช่นโยนลูกเต๋า 1 ลูก แลว้ตาม
ดว้ยป่ันเหรียญบาท 1 เหรียญ  ถา้ลูกเต๋าหงายแตม้ค่ี และเหรียญหงายหวั ผูเ้ล่นคนท่ี 1 ชนะ ถา้ลูกเต๋า
หงายแตม้คู่และเหรียญหงายกอ้ย ผูเ้ล่นคนท่ี 2 ชนะ 
 ครูอธิบายวธีิเขียน โครงงานอยา่งง่าย ตามใบงาน 1.3  โดยน าใบกิจกรรม 1.2 มายกตวัอยา่ง
ประกอบได ้
ส่ือทีใ่ช้  1)  ใบกิจกรรม  1.1  และ  1.2 
 2)  สไลดเ์พาเวอร์พอยท ์ประกอบการอธิบายเพิ่มเติม 
 3)  ใบงาน 1.3 ใหน้กัเรียนกลุ่มยอ่ย สร้างเกมการแข่งขนั และแสดงการวเิคราะห์เกม 
การประเมินผล   ประเมินจากใบงานท่ีเป็นโครงงานอยา่งง่าย เก่ียวกบัการสร้างเกมการแข่งขนั และ
แสดงการวเิคราะห์เกม โดยใชเ้กณฑก์ารประเมินแบบวิเคราะห์ ดงัน้ี 
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ความคิดริเร่ิมสร้างสรรค ์
 -     เสนอเกมการแข่งขนัท่ีแปลกใหม่ นอกเหนือจากท่ีครูแนะน า ไดร้ะดบั  4 
 -     เสนอเกมการแข่งขนัตามท่ีครูแนะน า    ไดร้ะดบั  3 
 -     เสนอเกมการแข่งขนั เหมือน กิจกรรม 1.1 หรือ  1.2  ไดร้ะดบั  2 
 -     เสนอสถานการณ์ไม่ตรงกบัส่ิงท่ีสอน    ไดร้ะดบั   1 
ความชดัเจนของความรู้คณิตศาสตร์ท่ีน ามาใช้ 

- แจกแจงผลท่ีเป็นไปไดท้ั้งหมดถูกตอ้ง และเช่ือมโยงกบักติกาของเกม 
จนระบุไดว้า่เกมยติุธรรมหรือไม่ยติุธรรม     ไดร้ะดบั   4 

- แจกแจงผลท่ีเป็นไปไดท้ั้งหมดครบถว้น แต่ไม่น ามาเช่ือมโยงกบักติกา 
ของเกม  แต่ตอบค าถามไดว้า่เกมยติุธรรมหรือไม่ยติุธรรม   ไดร้ะดบั   3 

- แจกแจงผลท่ีเป็นไปไดไ้ม่ครบถว้น แต่มีร่องรอยวา่มีความเขา้ใจ ไดร้ะดบั   2 
- ไม่แจกแจงผลท่ีเป็นไปไดท้ั้งหมด  หรือแจกแจงผลท่ีผดิ  ไดร้ะดบั   1 

การเขียนรายงานผลตามโครงงาน 
- เขียนรายงานครบถว้นทุกหวัขอ้  และใชภ้าษาทางคณิตศาสตร์ 

ท่ีถูกตอ้ง รัดกุม        ไดร้ะดบั   4 
- เขียนรายงานครบถว้นทุกหวัขอ้  ใชภ้าษาคณิตศาสตร์ผดิพลาด 

เล็กนอ้ย         ไดร้ะดบั   3 
- เขียนรายงานไม่ครบทุกหวัขอ้ แต่มีร่องรอยวา่เขา้ใจในส่ิงท่ีเขียน ไดร้ะดบั   2 
- เขียนรายงานไม่สอดคลอ้งกบัประเด็นท่ีให้เสนอ  ไดร้ะดบั   1 

การท างานกลุ่ม 
- สมาชิกทุกคนในกลุ่ม มีส่วนร่วมในการท างาน โดยแบ่งหนา้ท่ีกนัชดัเจน ไดร้ะดบั   4 
- สมาชิกทุกคนในกลุ่ม มีส่วนร่วมในการท างาน แต่ไม่มีหนา้ท่ีชดัเจน ไดร้ะดบั   3 
- สมาชิกบางคนในกลุ่มไม่ใหค้วามร่วมมือในการท างาน   ไดร้ะดบั   2 
- มีสมาชิกเพียงคนเดียวท่ีท างานกลุ่ม     ไดร้ะดบั   1 
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กจิกรรม 1.1  เกมเป่ายงิฉุบ 
 
ช่ือกลุ่ม.......................................................... 

สมาชิกกลุ่ม  1)........................................................... 
   2)...........................................................    
        3)...........................................................    
   4)...........................................................กติกาของการเล่นเกมเป่ายงิฉุบ 
 1)  สมาชิก 2 คน เป็นผูเ้ล่นเกม  โดยออกเสียงเป่ายงิฉุบ พร้อมกนั และส่งสัญญาณมือ 3  
แบบ  อยา่งใดอยา่งหน่ึง คือ  
 

แบมือ       แทนกระดาษ 
 
 
 
ก ามือ     แทนคอ้น 
 

 
ชูน้ิวช้ีกบัน้ิวนาง    แทนกรรไกร 
 
กฎการชนะคือ  คอ้นชนะกรรไกร    กรรไกรชนะกระดาษ   และกระดาษชนะคอ้น 
หมายเหตุ   ถา้ท าสัญญาณมือเหมือนกนั  ถือวา่ เสมอกนัในรอบนั้น 
2)  สมาชิกอีก 2 คน  ใหส้ังเกตการเล่นของเพื่อน 2 คน วา่แต่ละรอบ ท าสัญญาณมือ ออกมา

พร้อมกนัหรือไม่ และตอ้งจดบนัทึกผลการเล่นแต่ละรอบในตาราง โดยให้เล่นทั้งหมด  20  รอบ 
3)  เม่ือเล่นจบแลว้ ให้ร่วมกนัอภิปรายและตอบค าถามท่ีก าหนดใหใ้นใบกิจกรรม 

ปฏิบติักิจกรรมร่วมกนั 
 สมาชิก 2 คนในกลุ่ม เล่นเกมเป่ายงิฉุบ ส่วนสมาชิกอีก 2 คน ร่วมกนัสังเกตการณ์เล่น และ
บนัทึกผลการเล่นในตารางขา้งล่างน้ี 
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ตารางบันทกึผล การเล่นเกมเป่ายงิฉุบ 
 

คร้ังท่ี 
ผลการเล่นแต่ละคร้ัง 

ผูช้นะ 
คนท่ี 1 คนท่ี 2 

ตวัอยา่ง 
ตวัอยา่ง 

กระดาษ 
คอ้น 

กรรไกร 
คอ้น 

คนท่ี 2 
เสมอ 

1    
2    
3    
4    
5    
6    
7    
8    
9    
10    
11    
12    
13    
14    
15    
16    
17    
18    
19    
20    
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อภิปรายและตอบค าถามร่วมกนั 
 
 หลงัจากปฏิบติักิจกรรม เล่นเกมเป่ายงิฉุบแลว้ ใหก้ลุ่มร่วมกนัคิดและตอบค าถามต่อไปน้ี   
โดยเขียนค าตอบในช่องวา่งท่ีก าหนดให้ 
 

1.  ถา้วเิคราะห์ผลการเล่นในตาราง ผลซ่ึงแตกต่างกนัท่ีเป็นไปได ้เช่น (กระดาษ, กรรไกร)   
มีทั้งหมดก่ีกรณี จงเขียนผลท่ีเป็นไปไดท้ั้งหมดท่ีแตกต่างกนั ในรูปคู่อนัดบั 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………  
 
 2.  ผูเ้ล่นคนท่ี หน่ึง ชนะก่ีคร้ัง ในการเล่นทั้ง 20  คร้ัง 
.............................................................................................................................................................  
 
 3.  ผูเ้ล่นคนท่ี  สอง ชนะก่ีคร้ัง ในการเล่นทั้ง 20  คร้ัง 
.............................................................................................................................................................  
 4.  ผลแต่ละตวัท่ีเกิดข้ึน  เช่น  (กระดาษ , กรรไกร)  มีโอกาสเกิดเท่า ๆ กนัหรือไม่ จงให้
เหตุผลประกอบ 
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................  
 
 5.  เกมเป่ายงิฉุบ เป็นเกมท่ียติุธรรมหรือไม่ จงใหเ้หตุผลประกอบ  
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................. 
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กจิกรรม 1.2  ปัญหาการโยนลูกเต๋า 2 ลูกพร้อมกนั 
 
ช่ือกลุ่ม.......................................................... 

สมาชิกกลุ่ม  1)...........................................................   
2)……………………………………..    

 3)...........................................................    
 4)........................................................... 

 
ปัญหาการโยนลูกเต๋า 2 ลูกพร้อมกนั 
 
 สถานการณ์ปัญหา  การเล่นเกมแข่งขนัโยนลูกเต๋า 2 ลูก พร้อมกนั ในแต่ละรอบท่ีโยน
ลูกเต๋า  ถา้ผลบวกของแตม้ท่ีหงายเป็นจ านวนค่ี ผูเ้ล่นคนท่ี 1  ชนะ ถา้ผลบวกของแตม้ท่ีหงายเป็น
จ านวนคู่    ผูเ้ล่นคนท่ี 2 ชนะ  จงวเิคราะห์เกม แลว้ตอบค าถามต่อไปน้ี 
 1)   ผลท่ีเป็นไปไดท้ั้งหมด ในการโยนลูกเต๋า 2 ลูกพร้อมกนั มีก่ีกรณี ใชห้ลกัคิดอะไร ใน
การหาจ านวนกรณีทั้งหมด 
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................  
 2)  จงแจกแจงกรณีท่ีเป็นไปไดท้ั้งหมด ของการโยนลูกเต๋า 2 ลูกพร้อมกนั 
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................  
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………  
 3)  การโยนลูกเต๋า 2 ลูกพร้อมกนั และน าแตม้ท่ีหงายมารวมกนั  ผลรวมของแตม้ท่ีเป็นไป
ไดท้ั้งหมดมีอะไรบา้ง 
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................  
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 4)  การโยนลูกเต๋า 2 ลูกพร้อมกนั ถา้ลูกเต๋าลูกท่ีหน่ึง หงายแตม้ 1 และลูกเต๋าลูกท่ีสอง 
หงายแตม้ 3  และเขียนแทนดว้ยคู่อนัดบั (1,3)  แสดงวา่ผลรวมของแตม้คือ 4  กรณีน้ีผูเ้ล่นคนท่ี 2 
ชนะ ถา้ผลรวมของแตม้เป็นเลขค่ี เช่น (1,2)  จงใชแ้นวทางดงักล่าว เติมตารางใหส้มบูรณ์และ
ถูกตอ้ง 
 
ตารางบันทกึผล การโยนลูกเต๋า 2 ลูกพร้อมกนั 
 
ผลรวม
แตม้ 

ผลการโยนลูกเต๋า 2 ลูก พร้อมกนั ผูเ้ล่นคนท่ี 1 ผูเ้ล่นคนท่ี 2 

    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
    
 
 5)  จงวเิคราะห์ผลจากตารางในขอ้ 4) และระบุวา่ เกม โยนลูกเต๋า 2 ลูก น้ียติุธรรมหรือไม่
ยติุธรรม  โดยอธิบายเหตุผลทางคณิตศาสตร์ประกอบดว้ย 
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................  
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กจิกรรม 1.3 
ฝึกท าโครงงานอย่างง่าย ขั้นเร่ิมเรียนรู้สู่โครงงาน 

 
ค าส่ัง  ใหน้กัเรียนในกลุ่มยอ่ย แต่งปัญหาเกมแข่งขนัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการทดลองสุ่ม และก าหนดกติกา
การแข่งขนั  แลว้แสดงการวิเคราะห์  วา่เป็นเกมแข่งขนัท่ียติุธรรมหรือไม่ยติุธรรม 
 
 การเขียนรายงานผลโครงงานอยา่งง่าย ใหเ้ขียนครอบคลุมหวัขอ้ต่อไปน้ี 

1. ช่ือโครงงาน  นกัเรียนสามารถตั้งช่ือโครงงานไดเ้องโดยสอดคลอ้งกบังานท่ีท า ใหมี้
ช่ือท่ีน่าสนใจ สละสลวย ตรงประเด็น 

2. ช่ือกลุ่มผูจ้ดัท าโครงงาน 
3. จุดประสงคข์องการท าโครงงาน   นกัเรียนสามารถน าค าสั่งท่ีก าหนดใหใ้นใบกิจกรรม

โครงงาน มาปรับเป็นจุดประสงคไ์ด ้
4. สาระคณิตศาสตร์ท่ีเก่ียวขอ้ง  (ใส่แต่หวัเร่ือง) 
5. ผลการด าเนินงาน  ใหเ้ขียนปัญหาเกมแข่งขนัของกลุ่มนกัเรียนท่ีแต่งข้ึนเอง และ

แสดงผล วเิคราะห์ 
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แผนการจัดกจิกรรมการเรียนรู้สู่โครงงานคณติศาสตร์ เร่ือง ความน่าจะเป็น 
 
หน่วยการเรียนรู้ที ่2  การแจกแจงผลที่เป็นไปได้ทั้งหมดของการทดลองสุ่ม 
 
ขั้นตอนที ่1     ข้ันเร่ิมเรียนรู้สู่โครงงานคณติศาสตร์ 
 
หัวเร่ือง 

1. ผลทั้งหมดท่ีอาจจะเกิดข้ึนจากการทดลองสุ่ม 
2. การแจกแจงผลท่ีเป็นไปไดท้ั้งหมดของการทดลองสุ่มโดยใช ้แผนภาพตน้ไม ้หรือ

แผนภาพตาราง 
แนวคิด 

1. ผลทั้งหมดท่ีอาจจะเกิดข้ึนจากการทดลองสุ่ม หมายถึงสมาชิกทุกตวัท่ี เป็นไปได้
ทั้งหมดจากการทดลองสุ่ม 

2. การแจกแจงผลท่ีเป็นไปไดท้ั้งหมดของการทดลองสุ่มโดยใชแ้ผนภาพตน้ไม ้จะช่วย
ใหส้ามารถนบัผลท่ีเป็นไปไดท้ั้งหมดไดอ้ยา่งครบถว้นตั้งแต่สถานการณ์ท่ีง่าย ๆ ไป
จนถึงสถานการณ์ท่ีซบัซอ้น ส่วนการใชต้ารางเหมาะกบัการทดลองสุ่มท่ีไม่ซบัซอ้น   
 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
1.  เม่ือก าหนดเหตุการณ์การโยนลูกเต๋าและโยนเหรียญบาท และเหตุการณ์ท่ีซบัซอ้นข้ึนให ้

นกัเรียนสามารถเขียนแผนภาพตน้ไม ้และตาราง แสดงผลท่ีเกิดข้ึนทั้งหมดได ้ 
2.  นกัเรียนสามารถเช่ือมโยงผลท่ีไดจ้ากการเขียนแผนภาพตน้ไม ้หรือตาราง มาสู่ การ

เขียนผลทั้งหมดไดอ้ยา่งถูกตอ้งครบถว้น 
  3.  นกัเรียนกลุ่มยอ่ยสามารถร่วมกนัออกแบบการทดลองสุ่ม แลว้ทดลองจริงหรือวเิคราะห์
จนสามารถสรุปผลการทดลองสุ่มท่ีเป็นไปไดท้ั้งหมด พร้อมทั้งเขียนรายงานผลการทดลองสุ่มใน
รูปแผนภาพตน้ไมห้รือตารางได ้โดยน าเสนอในรูปโครงงานในขั้นเรียนรู้สู่โครงงานเบ้ืองตน้ 
 
 
 
 
 



101 

การด าเนินกจิกรรม 
 ชัว่โมงท่ี 1 
 ขั้นน าเขา้สู่บทเรียน    ครูสนทนากบันกัเรียนเก่ียวกบัเกม เป่ายงิฉุบ วา่นกัเรียนจะมีวิธีการ
อยา่งไรจึงจะรู้วา่ สัญญาณมือท่ีเล่น สามารถเป็นไปไดท้ั้งหมดก่ีแบบ ใหน้กัเรียนร่วมกนัอธิบาย 
และน าเสนอแนวคิดของแต่ละกลุ่ม  
 ขั้นเสนอเน้ือหาใหม่    ครูแนะน าการใชแ้ผนภาพตน้ไม ้และแผนภาพตารางในการแจกแจง
ผลท่ีเป็นไปไดท้ั้งหมดของการทดลองสุ่ม โดยยกตวัอยา่ง เกมเป่ายงิฉุบ ดงัน้ี 
แผนภาพตน้ไม ้
 
 
 
 
 

  
 
 
 
 
ผลท่ีเป็นไปไดท้ั้งหมด  ไดแ้ก่   (กรรไกร,กรรไกร)   (กรรไกร,คอ้น)  (กรรไกร,กระดาษ)
    (คอ้น,กรรไกร)    (คอ้น,คอ้น)  (คอ้น,กระดาษ)  
    (กระดาษ,กรรไกร)   (กระดาษ,คอ้น)  (กระดาษ,กระดาษ) 
ในรูปตาราง 
  คนท่ี 1 
 
 
                    คนท่ี 2 

 กรรไกร คอ้น กระดาษ 
กรรไกร (กรรไกร

,กรรไกร)   
(กรรไกร,คอ้น) (กรรไกร,กระดาษ) 

คอ้น (คอ้น,กรรไกร)   (คอ้น,คอ้น) (คอ้น,กระดาษ)  
กระดาษ (กระดาษ

,กรรไกร)   
(กระดาษ
,คอ้น)   

(กระดาษ,กระดาษ) 

 

                 กรรไกร 
ค้อน           ค้อน 

            กระดาษ     
  
                 กรรไกร 
กระดาษ       ค้อน 

            กระดาษ     
  

                 กรรไกร 
กรรไกร        ค้อน 

            กระดาษ     
  



102 

ผลท่ีเป็นไปไดท้ั้งหมด  ไดแ้ก่   (กรรไกร,กรรไกร)   (กรรไกร,คอ้น)  (กรรไกร,กระดาษ)
    (คอ้น,กรรไกร)    (คอ้น,คอ้น)  (คอ้น,กระดาษ)  
    (กระดาษ,กรรไกร)   (กระดาษ,คอ้น)  (กระดาษ,กระดาษ) 
 

จากนั้นใหน้กัเรียนกลุ่มยอ่ย กลุ่มละ 4 คน แกปั้ญหาท่ีตอ้งวเิคราะห์ผลท่ีเป็นไปไดท้ั้งหมด 
โดยใชแ้ผนภาพตน้ไม ้หรือใชต้าราง  ตามรายละเอียดในใบกิจกรรม  2.1  
 ขั้นสร้างความเขา้ใจ  ครูและนกัเรียนอภิปรายกนัถึงการท ากิจกรรม 2.1 จากนั้นครูอธิบาย
การใชแ้ผนภาพตน้ไม ้จะช่วยใหส้ามารถนบัผลท่ีเป็นไปไดท้ั้งหมดไดอ้ยา่งครบถว้นตั้งแต่
สถานการณ์ท่ีง่าย ๆ ไปจนถึงสถานการณ์ท่ีซบัซอ้น ส่วนการใชต้ารางเหมาะกบัการทดลองสุ่มท่ีไม่
ซบัซอ้น เช่น โยนเหรียญ 2 เหรียญ    หรือ  โยนเหรียญ 4 เหรียญ   ใชแ้ผนภาพตน้ไม ้  โยนลูกเต๋า 2 
ลูก  หรือ โยนลูกเต๋า 1 ลูก 2 คร้ัง  ใชต้าราง  เป็นตน้  ครู เสนอตวัอยา่งใหน้กัเรียนดู โดยใชส้ไลด์
พาวเวอร์พอยด์ 

ช่ัวโมงที ่2 
ครูทบทวน การใชแ้ผนภาพตน้ไม ้หรือตารางเพื่อแจงผลท่ีเป็นไปไดท้ั้งหมด จากนั้นให้

นกัเรียนแจงผลท่ีเป็นไปไดท้ั้งหมดของการทดลองสุ่ม โดยใชโ้จทยท่ี์ซบัซอ้นข้ึน ในกิจกรรม 2.2  
ขั้นน าไปใช้   ครูสุ่มนกัเรียนสัก 2 กลุ่ม มาน าเสนอผลการท ากิจกรรม 2.2  และครูอธิบาย

เพิ่มเติม ในสถานการณ์การสอบถามนกัเรียน 3 คน วา่จะเลือกเรียนภาษาฝร่ังเศสหรือไม่ จะได้
ค  าตอบท่ีเป็นไปไดท้ั้งหมดเป็นอะไร และจ านวนเท่าไร ดงัน้ี 

ก าหนดให ้ล แทน ค าตอบ “เลือกเรียน” 
         ให ้ม แทน ค าตอบ “ไม่เลือกเรียน” 
 
คนที ่1   คนที ่2    คนที ่3   ผลทีไ่ด้ 
      ล          ล,ล,ล 
   ล   ม   ล,ล,ม 
ล      ล   ล,ม,ล 
   ม   ม   ล,ม,ม 
      ล   ม,ล,ล 
   ล   ม   ม,ล,ม 
ม      ล   ม,ม,ล 

    ม   ม   ม,ม,ม 
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 ดงันั้นผลทั้งหมดท่ีเป็นไปได ้คือ 8  กรณี  
 ขั้นฝึกทกัษะและทบทวน  ครูช้ีแนะให ้นกัเรียนกลุ่มยอ่ยท าโครงงานอยา่งง่ายโดยก าหนด
สถานการณ์  ท่ีเก่ียวขอ้งกบัการทดลองสุ่ม เช่น การจบัคู่เส้ือ 2 ตวั กบั กางเกง 3  ตวั  หรือ การโยน 
เหรียญ บาท 2 เหรียญ 1 คร้ัง หรือการสุ่มหยบิลูกแกว้ 2  ลูก จากท่ีมีลูกแกว้ 5 ลูก 5 สี (นกัเรียนคิด
เอง) แลว้เขียนผลท่ีเป็นไปไดท้ั้งหมด ในรูป  แผนภาพตน้ไม ้ หรือเป็นตาราง  โดยน าเสนอในรูป
โครงงาน ตาหวัขอ้ท่ีก าหนดให ้
 ครูอธิบายวธีิเขียน โครงงานอยา่งง่าย ตามใบงาน 2.3  โดยน าใบกิจกรรม 2.2 มายกตวัอยา่ง
ประกอบ 
 
ส่ือทีใ่ช้  1)  ใบกิจกรรม  2.1  และ  2.2 
 2)  สไลดเ์พาเวอร์พอยท ์ประกอบการอธิบายเพิ่มเติม 
 3)  ใบงาน 2.3 ใหน้กัเรียน ท าโครงงานอยา่งง่าย ในขั้นตอนเร่ิมเรียนรู้สู่โครงงาน
คณิตศาสตร์  
 
การประเมินผล   ประเมินจากใบงานท่ีเป็นโครงงานอยา่งง่าย เก่ียวกบัการเขียนผลท่ีเป็นไปได้
ทั้งหมดในรูปแผนภาพตน้ไม ้หรือเป็นตารางสองทาง โดยใชเ้กณฑก์ารประเมินแบบวเิคราะห์ ดงัน้ี 
 
ความคิดริเร่ิมสร้างสรรค ์
 -     เสนอสถานการณ์ท่ีแปลกใหม่ นอกเหนือจากท่ีครูแนะน า  ไดร้ะดบั  4 
 -     เสนอสถานการณ์ตามท่ีครูแนะน า     ไดร้ะดบั  3 
 -     เสนอสถานการณ์ เหมือน กิจกรรม 2.1 หรือ  2.2   ไดร้ะดบั  2 
 -     เสนอสถานการณ์ไม่ตรงกบัส่ิงท่ีสอน     ไดร้ะดบั   1 
ความชดัเจนของความรู้คณิตศาสตร์ท่ีน ามาใช้ 

- ใชแ้ผนภาพตน้ไมแ้ละตาราง แจกแจงผลท่ีเป็นไปไดท้ั้งหมดถูกตอ้ง ไดร้ะดบั   4 
- ใชแ้ผนภาพตน้ไมห้รือตาราง เพียงอยา่งหน่ึงอยา่งเดียว  

แจกแจงผลท่ีเป็นไปไดท้ั้งหมดถูกตอ้ง     ไดร้ะดบั   3 
- แจกแจงผลท่ีเป็นไปไดไ้ม่ครบถว้น แต่มีร่องรอยวา่มีความเขา้ใจ  ไดร้ะดบั   2 
- ไม่แจกแจงผลท่ีเป็นไปไดท้ั้งหมด  หรือแจกแจงผลท่ีผดิ   ไดร้ะดบั   1 
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การเขียนรายงานผลตามโครงงาน 
- เขียนรายงานครบถว้นทุกหวัขอ้  และใชภ้าษาทางคณิตศาสตร์ 

ท่ีถูกตอ้ง รัดกุม         ไดร้ะดบั   4 
- เขียนรายงานครบถว้นทุกหวัขอ้  ใชภ้าษาคณิตศาสตร์ผดิพลาด 

เล็กนอ้ย          ไดร้ะดบั   3 
- เขียนรายงานไม่ครบทุกหวัขอ้ แต่มีร่องรอยวา่เขา้ใจในส่ิงท่ีเขียน  ไดร้ะดบั   2 
- เขียนรายงานไม่สอดคลอ้งกบัประเด็นท่ีให้เสนอ   ไดร้ะดบั   1 

การท างานกลุ่ม 
- สมาชิกทุกคนในกลุ่ม มีส่วนร่วมในการท างาน โดยแบ่งหนา้ท่ีกนัชดัเจน ไดร้ะดบั   4 
- สมาชิกทุกคนในกลุ่ม มีส่วนร่วมในการท างาน แต่ไม่มีหนา้ท่ีชดัเจน ไดร้ะดบั   3 
- สมาชิกบางคนในกลุ่มไม่ใหค้วามร่วมมือในการท างาน   ไดร้ะดบั   2 
- มีสมาชิกเพียงคนเดียวท่ีท างานกลุ่ม     ไดร้ะดบั   1 
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กจิกรรม 2.1  ปัญหาการโยนลูกเต๋า และโยนเหรียญบาท 
 
ช่ือกลุ่ม.......................................................... 
สมาชิกกลุ่ม  1)........................................................... 

2)…………………………………….     
 3)..........................................................     
 4)........................................................... 

 
 สถานการณ์ปัญหา  การ โยนเหรียญบาท 1 เหรียญ แลว้ตามดว้ยการโยนลูกเต๋า 1 ลูก ให้
เขียนผลท่ีเป็นไปไดท้ั้งหมด ดงัน้ี   
 1)   จงเขียนแผนภาพตน้ไม ้ แสดงผลท่ีเป็นไปไดท้ั้งหมด  
 
 
 
 
 
 
 2)  จงเขียนตารางแสดงผลท่ีเป็นไปไดท้ั้งหมด  
 
 
 
 
 
 3)  ผลท่ีเป็นไปไดท้ั้งหมดมีก่ีกรณี  จงเขียนผลในรูปคู่อนักบัมาใหค้รบถว้น เช่น (H , 1)  
หมายถึง โยนเหรียญบาทแลว้ออกหวั  ตามดว้ย โยนลูกเต๋าแลว้หงายแตม้ 1 
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................. 
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กจิกรรม 2.2  ปัญหาการท าข้อสอบ 
 
ช่ือกลุ่ม......................................................... 

.สมาชิกกลุ่ม  1)..........................................................    
   2)..........................................................    
   3)...........................................................    
   4)........................................................... 
 
ปัญหาการท าข้อสอบ  
 
 สถานการณ์ปัญหา  ในการท าขอ้สอบ 3 ขอ้ เป็นค าถามประเภท ถูก - ผดิ ถา้ผูต้อบคนหน่ึง
ไม่มีความรู้ในการตอบเลย  จึงตอ้งตอบโดยการเดา ถา้ให้ C แทนการเดาถูกตอ้ง  และ W  แทนการ
เดาผดิ  
 

1) จงเขียนแผนภาพตน้ไม ้ แสดงผลท่ีเป็นไปไดท้ั้งหมด  
 
 
 
 
 
 
 
 
 2)  ผลท่ีเป็นไปไดท้ั้งหมดมีก่ีกรณี  ถา้ใหแ้สดงผลท่ีเป็นไปไดใ้นรูปสามอนัดบั เช่น 
(C,C,W) หมายถึงขอ้แรกเดาถูก  ขอ้ท่ีสองเดาถูก  และขอ้ท่ีสามเดาผิด  จงแสดงผลท่ีเป็นไปได้
ทั้งหมด ในรูปสามอนัดบั 
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กจิกรรม 2.3 
ฝึกท าโครงงานอย่างง่าย ขั้นเร่ิมเรียนรู้สู่โครงงาน 

 
ค าส่ัง  ใหน้กัเรียนในกลุ่มยอ่ย ก าหนดสถานการณ์  ท่ีเก่ียวขอ้งกบัการทดลองสุ่ม เช่น การจบัคู่เส้ือ 
2 ตวั กบั กางเกง 3  ตวั  หรือ การโยน เหรียญ บาท 2 เหรียญ 1 คร้ัง หรือการสุ่มหยบิลูกแกว้ 2  ลูก 
จากท่ีมีลูกแกว้ 5 ลูก 5 สี (นกัเรียนคิดเอง) แลว้เขียนผลท่ีเป็นไปไดท้ั้งหมด ในรูป  แผนภาพตน้ไม ้ 
หรือเป็นตาราง  โดยน าเสนอในรูปโครงงาน ตาหวัขอ้ท่ีก าหนดให ้ 
 การเขียนรายงานผลโครงงานอยา่งง่าย ใหเ้ขียนครอบคลุมหวัขอ้ต่อไปน้ี 

1. ช่ือโครงงาน  นกัเรียนสามารถตั้งช่ือโครงงานไดเ้องโดยสอดคลอ้งกบังานท่ีท า ให้มี
ช่ือท่ีน่าสนใจ สละสลวย ตรงประเด็น 

2. ช่ือกลุ่มผูจ้ดัท าโครงงาน 
3. จุดประสงคข์องการท าโครงงาน   นกัเรียนสามารถน าค าสั่งท่ีก าหนดใหใ้นใบกิจกรรม

โครงงาน มาปรับเป็นจุดประสงคไ์ด ้
4. สาระคณิตศาสตร์ท่ีเก่ียวขอ้ง  (ใส่แต่หวัเร่ือง) 
5. ผลการด าเนินงาน  ใหเ้ขียนปัญหาเกมแข่งขนัของกลุ่มนกัเรียนท่ีแต่งข้ึนเอง และ

แสดงผล วเิคราะห์ 
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แผนการจัดกจิกรรมการเรียนรู้สู่โครงงานคณติศาสตร์ เร่ือง ความน่าจะเป็น 
 
หน่วยการเรียนรู้ที ่3  เหตุการณ์สุ่ม 
 
ขั้นตอนที ่2     ข้ันฝึกฝนเติมสาระและระบุวธีิด าเนินงาน 
 
หัวเร่ือง 

1. ความหมายของเหตุการณ์ และเหตุการณ์ท่ีเป็นไปไม่ได ้
2. เหตุการณ์จากการทดลองสุ่ม 

 
แนวคิด 

1.  เหตุการณ์ คือ ผลลพัธ์ท่ีเราสนใจ หรือตอ้งการทราบจากการทดลองสุ่ม เป็นส่วนยอ่ย
ของผลท่ีเป็นไปไดท้ั้งหมด จากการทดลองสุ่ม ส่วนเหตุการณ์ท่ีเป็นไปไม่ได ้ คือผลท่ีไม่มีโอกาส
เกิดข้ึนในการทดลองสุ่มนั้น 

2.  เหตุการณ์จากการทดลองสุ่ม  ในการทดลองสุ่มแต่ละคร้ังจะมีเหตุการณ์หรือส่ิงท่ีเรา
สนใจจากการทดลองสุ่มหลายเหตุการณ์ ซ้ึงจ านวนผลของเหตุการณ์อาจมีมากนอ้ยไม่เท่ากนั ข้ึนอยู่
กบัเง่ือนไขของแต่ละเหตุการณ์ท่ีเราก าหนด  

 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1.  เม่ือก าหนดการทดลองสุ่มให ้นกัเรียนสามารถเขียนเหตุการณ์ท่ีจะเกิดข้ึน 
ทั้งหมดจากการทดลองสุ่ม  และผลของเหตุการณ์ท่ีสนใจได ้ 

2.  นกัเรียนกลุ่มยอ่ยสามารถร่วมกนัออกแบบการทดลองสุ่ม แลว้ทดลองจริงหรือวเิคราะห์
จนสามารถหาเหตุการณ์ท่ีเป็นไปไดท้ั้งหมด พร้อมทั้งเขียนผลของเหตุการณ์ท่ีสนใจได ้
การด าเนินกจิกรรม 
 ชัว่โมงท่ี 1 
 ขั้นน าเขา้สู่บทเรียน    ครูแนะน าค าวา่เหตุการณ์เชิงสุ่ม โดยใชต้วัอยา่ง เช่น โยนลูกเต๋าหน่ึง
ลูก ผลท่ีเป็นไปไดท้ั้งหมด คือ แตม้ 1, 2, 3, 4, 5 หรือ 6   ถา้สนใจผลท่ีแตม้เป็นจ านวนค่ี คือ 1,3,5  
ถา้สนใจผลท่ีแตม้เป็นจ านวนคู่ คือ  2,4,6  ครูใหน้กัเรียนยกตวัอยา่ง เองบา้งวา่สนใจแบบใด จาก
การโยนลูกเต๋า  (สนใจแตม้ท่ีเป็นจ านวนเฉพาะ คือ 2, 3, 5  จ  านวนท่ีเป็นดา้นของสามเหล่ียมมุมฉาก 
3,4,5) 
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ขั้นเสนอเน้ือหาใหม่    เช่ือมโยงจากขั้นน า แนะน าค าวา่เหตุการณ์ โยนลูกเต๋า 1 ลูก สนใจ
เหตุการณ์ลูกเต๋าหงายแตม้ค่ี ถามค าถาม “โยนลูกเต๋า 1 ลูก สนใจเหตุการณ์ลูกเต๋าหงายแตม้ 8” 
เหตุการณ์น้ีเป็นไปไดห้รือไม่ ใหน้กัเรียนแสดงความคิดเห็น แลว้แนะน า “เหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึน
ไม่ได”้  
เช่น เหตุการณ์ลูกเต๋าหงายแตม้ 8  เป็นตน้ 

ใหน้กัเรียนท ากิจกรรม 3.1 ก าหนดการทดลองสุ่ม และใหเ้ขียนเหตุการณ์ท่ีก าหนดให้ 
ขั้นสร้างความเขา้ใจ  ครูและนกัเรียนอภิปรายกนัถึงการท ากิจกรรม 2.1 จากนั้นครูอธิบาย 

เพิ่มเติม ความหมายของค าวา่ “เหตุการณ์” และ “เหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนไม่ได”้ เหตุการณ์ตอ้งเป็น
ส่วนยอ่ย ของผลท่ีเป็นไปไดท้ั้งหมดของการทดลองสุ่ม ส่วนเหตุการณ์ท่ีเป็นไปไม่ได ้คือผลท่ีไม่มี
โอกาสเกิดข้ึนในการทดลองสุ่มนั้น ครู เสนอตวัอยา่งใหน้กัเรียนดู โดยใชส้ไลดพ์าวเวอร์พอยท์ 
 

ช่ัวโมงที ่2 
ขั้นน าไปใช้   ครูให้นกเรียนท า กิจกรรม 3.2 ก าหนดการทดลองสุ่ม และใหเ้ขียนเหตุการณ์

เอง ภายใตก้ารทดลองสุ่มนั้น มาอยา่งนอ้ย 3 เหตุการณ์  
 ขั้นฝึกทกัษะและทบทวน  ให้นกัเรียนท ากิจกรรม 3.3 สร้างการทดลองสุ่มเอง และเขียน
เหตุการณ์ภายใตก้ารทดลองสุ่ม มาใหไ้ดม้ากท่ีสุดท าได ้ในรูปโครงงานขั้นฝึกฝนเติมสาระและระบุ
วธีิด าเนินงาน 
 
ส่ือทีใ่ช้  1)  ใบกิจกรรม  3.1  และ  3.2 
 2)  สไลดเ์พาเวอร์พอยท ์ประกอบการอธิบายเพิ่มเติม 
 3)  ใบงาน 3.3 ใหน้กัเรียน ท าโครงงานอยา่งง่าย ในขั้นฝึกฝนเติมสาระและระบุวธีิ
ด าเนินงาน 
 
การประเมินผล   ประเมินจากใบงานท่ีเป็นโครงงานอยา่งง่าย เก่ียวกบัการเขียนเหตุการณ์ทั้งหมด
จากการทดลองสุ่ม เหตุการณ์ท่ีอยากรู้ โดยเขียนเง่ือนไขเหตุการณ์มาใหม้ากท่ีสุด โดยใชเ้กณฑก์าร
ประเมินแบบวเิคราะห์ ดงัน้ี 
 
ความคิดริเร่ิมสร้างสรรค ์
 -     เสนอสถานการณ์ท่ีแปลกใหม่ นอกเหนือจากท่ีครูแนะน า  ไดร้ะดบั  4 
 -     เสนอสถานการณ์ตามท่ีครูแนะน า     ไดร้ะดบั  3 
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 -     เสนอสถานการณ์ เหมือน กิจกรรม 3.1 หรือ  3.2   ไดร้ะดบั  2 
 -     เสนอสถานการณ์ไม่ตรงกบัส่ิงท่ีสอน     ไดร้ะดบั   1 
ความชดัเจนของความรู้คณิตศาสตร์ท่ีน ามาใช้ 

- หาจ านวนเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนทั้งหมดจากการทดลองสุ่มไดถู้กตอ้ง 
พร้อมทั้งก าหนดเง่ือนไขเหตุการณ์ และเขียนผลของเหตุการณ์ได ้ ไดร้ะดบั   4 

- หาจ านวนเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนจากการทดลองสุ่มไดไ้ม่ครบถว้น 
และก าหนดเง่ือนไขเหตุการณ์ และเขียนผลของเหตุการณ์ไดบ้างส่วน ไดร้ะดบั   3 

- เขียนผลของเหตุการณ์ไดไ้ม่ครบถว้น แต่มีร่องรอยวา่มีความเขา้ใจ ไดร้ะดบั   2 
- เขียนผลของเหตุการณ์ไม่ได ้  หรือเขียนผลของเหตุการณ์ผดิ  ไดร้ะดบั   1 

การเขียนรายงานผลตามโครงงาน 
- เขียนรายงานครบถว้นทุกหวัขอ้  และใชภ้าษาทางคณิตศาสตร์ 

ท่ีถูกตอ้ง รัดกุม         ไดร้ะดบั   4 
- เขียนรายงานครบถว้นทุกหวัขอ้  ใชภ้าษาคณิตศาสตร์ผดิพลาด 

เล็กนอ้ย          ไดร้ะดบั   3 
- เขียนรายงานไม่ครบทุกหวัขอ้ แต่มีร่องรอยวา่เขา้ใจในส่ิงท่ีเขียน  ไดร้ะดบั   2 
- เขียนรายงานไม่สอดคลอ้งกบัประเด็นท่ีให้เสนอ   ไดร้ะดบั   1 

การท างานกลุ่ม 
- สมาชิกทุกคนในกลุ่ม มีส่วนร่วมในการท างาน โดยแบ่งหนา้ท่ีกนัชดัเจน ไดร้ะดบั   4 
- สมาชิกทุกคนในกลุ่ม มีส่วนร่วมในการท างาน แต่ไม่มีหนา้ท่ีชดัเจน ไดร้ะดบั   3 
- สมาชิกบางคนในกลุ่มไม่ใหค้วามร่วมมือในการท างาน   ไดร้ะดบั   2 
- มีสมาชิกเพียงคนเดียวท่ีท างานกลุ่ม     ไดร้ะดบั   1 
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กจิกรรม 3.1  เหตุการณ์การโยนลูกเต๋า และโยนเหรียญบาท 
 
ช่ือกลุ่ม......................................................... 

สมาชิกกลุ่ม  1)........................................................... 
  2)..........................................................    
  3)...........................................................    
  4)........................................................... 

 
เหตุการณ์การโยนลูกเต๋า และโยนเหรียญบาท 
 
 สถานการณ์ปัญหา  การ โยนเหรียญบาท 1 เหรียญ แลว้ตามดว้ยการโยนลูกเต๋า 1 ลูก   
จงแสดง  

1) จงเขียนแผนภาพตน้ไม ้ แสดงผลท่ีเป็นไปไดท้ั้งหมด  
 
 
 
 

2) จงเขียนเหตุการณ์ท่ีเหรียญหงายดา้นหวั  
…………………………………………………………………………………………  
…………………………………………………………………………………………  

 3)   จงเขียนเหตุการณ์ท่ีลูกเต๋าหงายแตม้คู่ 
…………………………………………………………………………………………  
…………………………………………………………………………………………  

 4)   จงเขียนเหตุการณ์ท่ีเหรียญหงายดา้นหวั และลูกเต๋าหงายแตม้มากกวา่ 4 
…………………………………………………………………………………………  

 5)   จงเขียนเหตุการณ์ท่ีเหรียญหงายดา้นกอ้ย และลูกเต๋าหงายแตม้ค่ี 
…………………………………………………………………………………………  
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กจิกรรม 3.2  เลขโดดคี ่

 
ช่ือกลุ่ม.......................................................... 

สมาชิกกลุ่ม  1)........................................................... 
   2)..............................................................    
   3)..............................................................    
   4)........................................................... 
 
เหตุการณ์การสร้างจ านวน 3 หลกั  จากเลขโดด 
 
 สถานการณ์ปัญหา  ก าหนดตวัเลขโดด  1 , 3 , 5, 7 และ 9  จงสร้างจ านวน  สามหลกั ท่ีใช้
เลขโดด 5 ตวัน้ี โดยไม่ใชต้วัเลขซ ้ ากนั ในแต่ละหลกั 

1) จงเขียนแผนภาพตน้ไม ้ แสดงผลท่ีเป็นไปไดท้ั้งหมด  
 
 
 
 
 2)  จ  านวนสามหลกั มีทั้งหมดก่ีจ านวน  

…………………………………………………………………………………………  
…………………………………………………………………………………………  

 3)   จงเขียนเหตุการณ์ภายใตก้ารทดลองสุ่มน้ี มาอยา่งนอ้ย 3 เหตุการณ์  
…………………………………………………………………………………………  
…………………………………………………………………………………………  
…………………………………………………………………………………………  
…………………………………………………………………………………………  
…………………………………………………………………………………………  
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กจิกรรม 3.3 

ฝึกท าโครงงานอย่างง่าย ขั้นฝึกฝนเติมสาระ และระบุวธีิด าเนินงาน 
 
ค าส่ัง  ใหน้กัเรียนในกลุ่มยอ่ย ก าหนดสถานการณ์  ท่ีเก่ียวขอ้งกบัการทดลองสุ่ม แลว้เขียนผลท่ี
เป็นไปไดท้ั้งหมด ในรูป  แผนภาพตน้ไม ้ และก าหนดเหตุการณ์ภายใตก้ารทดลองสุ่มนั้น โดย
น าเสนอในรูปโครงงาน ตามหวัขอ้ท่ีก าหนดให ้ 
 การเขียนรายงานผลโครงงานอยา่งง่าย ใหเ้ขียนครอบคลุมหวัขอ้ต่อไปน้ี 

1. ช่ือโครงงาน  นกัเรียนสามารถตั้งช่ือโครงงานไดเ้องโดยสอดคลอ้งกบังานท่ีท า ใหมี้
ช่ือท่ีน่าสนใจ สละสลวย ตรงประเด็น 

2. ช่ือกลุ่มผูจ้ดัท าโครงงาน 
3. จุดประสงคข์องการท าโครงงาน   นกัเรียนสามารถน าค าสั่งท่ีก าหนดใหใ้นใบกิจกรรม

โครงงาน มาปรับเป็นจุดประสงคไ์ด ้
6. สาระคณิตศาสตร์ท่ีเก่ียวขอ้ง  ใหน้กัเรียนระบุช่ือของหวัขอ้  หรือ  ช่ือเร่ือง และ

เพิ่มเติมสาระส าคญัของเน้ือหาคณิตศาสตร์ลงไปดว้ย  โดยน ามาจากเน้ือหาในหนงัสือ
เรียน หรือจากบทสรุปขอ้ความรู้ของบทเรียน 

4. วธีิด าเนินงาน   กล่าวถึงวธีิการท่ีน าไปสู่การไดค้  าตอบ ส่ิงท่ีตอ้งการ เช่น  การศึกษา
เอกสาร  ต ารา  การทดลอง  การสัมภาษณ์ผูรู้้  การส ารวจ  การสังเกต  การสร้าง
แบบจ าลองเพื่อหาค าตอบ 

5. ผลการด าเนินงาน  ใหเ้ขียนปัญหาเกมแข่งขนัของกลุ่มนกัเรียนท่ีแต่งข้ึนเอง และ
แสดงผล วเิคราะห์ 
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แผนการจัดกจิกรรมการเรียนรู้สู่โครงงานคณติศาสตร์ เร่ือง ความน่าจะเป็น 
 
หน่วยการเรียนรู้ที ่4  ความน่าจะเป็นของเหตุการณ์สุ่ม 
 
ขั้นตอนที ่2     ข้ันฝึกฝนเติมสาระและระบุวธีิด าเนินงาน 
 
หัวเร่ือง 

1. ความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ 
2. คุณสมบติัของความน่าจะเป็น 

 
แนวคิด 

1.  การหาความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ใดๆ ตอ้งหาจ านวนผลทั้งหมดท่ีอาจเกิดข้ึนจากการ
ทดลองสุ่ม และจ านวนผลท่ีเกิดข้ึนจากเหตุการณ์ท่ีก าหนด  โดยสามารถค านวณไดจ้ากอตัราส่วน
ระหวา่งจ านวนเหตุการณ์กบัจ านวนผลลพัธ์ทั้งหมดท่ีเกิดข้ึนจากการทดลองสุ่ม หรือการหาร
จ านวนผลลพัธ์ท่ีอาจจะเกิดข้ึนในเหตุการณ์นั้น ดว้ยจ านวนผลลพัธ์ทั้งหมดท่ีอาจจะเกิดข้ึนได ้

2.  คุณสมบติัของความน่าจะเป็น คือ มีค่ามากกวา่หรือเท่ากบั 0 และนอ้ยกวา่หรือเท่ากบั 1 
ความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ท่ีไม่เกิดข้ึนแน่นอนมีค่าเท่ากบั 0  

 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1.  เม่ือก าหนดการทดลองสุ่มให ้นกัเรียนสามารถวเิคราะห์ความความน่าจะเป็นของ
เหตุการณ์ท่ีสนใจ พร้อมทั้งใชเ้ป็นขอ้มูลในการตดัสินใจได ้ 

2.  นกัเรียนสามารถเช่ือมโยงความน่าจะเป็นของเหตุการณ์มาสู่กฎในการค านวณความ
น่าจะเป็น พร้อมทั้งเขา้ใจคุณสมบติัของความน่าจะเป็นได ้

 3.  นกัเรียนกลุ่มยอ่ยสามารถร่วมกนัออกแบบเหตุการณ์ในชีวติประจ าวนั พร้อมทั้งหา
ความน่าจะเป็นของเหตุการณ์นั้น ๆ ได ้โดยน าเสนอในรูปโครงงานขั้นฝึกฝนเติมสาระและระบุวธีิ
ด าเนินงาน  

 
 
 
 



115 

การด าเนินกจิกรรม 
 ชัว่โมงท่ี 1 
 ข้ันน าเข้าสู่บทเรียน 

ครูยกสถานการณ์ การพยากรณ์อากาศ จะพยากรณ์ไดแ้ม่นย  า กรมอุตุนิยมวทิยาใชข้อ้มูล
อะไรมาประกอบ และแปลความหมายอยา่งไร 

 ขั้นเสนอเนือ้หาใหม่   
ใหน้กัเรียนท ากิจกรรม 4.1  
ขั้นสร้างความเข้าใจ   
ครูสนทนาซกัถาม เก่ียวกบัค าตอบท่ีได ้และวธีิคิดของนกัเรียน แลว้โยงเขา้สู่กฎในการ

ค านวณความน่าจะเป็น  แลว้เติมคุณสมบติัของความน่าจะเป็น คือ มีค่ามากกวา่ 0 ถึง 1 ความน่าจะ
เป็นของเหตุการณ์ท่ีไม่เกิดข้ึนแน่นอนมีค่าเท่ากบั 0 ครู เสนอตวัอยา่งใหน้กัเรียนดู โดยใชส้ไลดพ์าว
เวอร์พอยท ์
 

ช่ัวโมงที ่2 
ขั้นน าไปใช้   
 ใหน้กัเรียนท ากิจกรรม  4.2  กิจกรรมทดลองหาความน่าจะเป็น  สุ่มใหน้กัเรียนน าเสนอ 

ครูช้ีประเด็นส าคญัของยทุธวิธีคิด และประโยชน์ของความน่าจะเป็น แนะสถานการณ์ต่างๆ 
ในการใชป้ระโยชน์จากความน่าจะเป็น เพื่อใหเ้ด็กไดแ้นวคิด ท าโครงงาน  

 ขั้นฝึกทกัษะและทบทวน   
ใหน้กัเรียนท ากิจกรรม 4.3  โดยใหน้กัเรียนท าโครงงาน ในขั้นฝึกฝนเติมสาระและระบุวธีิ

ด าเนินงาน  
 
ส่ือทีใ่ช้  1)  ใบกิจกรรม  4.1  และ  4.2 
 2)  สไลดเ์พาเวอร์พอยท ์ประกอบการอธิบายเพิ่มเติม 
 3)  ใบงาน 4.3 ใหน้กัเรียน ท าโครงงานอยา่งง่าย ในขั้นฝึกฝนเติมสาระและระบุวธีิ
ด าเนินงาน 
 
การประเมินผล   ประเมินจากใบงานท่ีเป็นโครงงานอยา่งง่าย เก่ียวกบัการออกแบบเหตุการณ์ใน
ชีวติประจ าวนั พร้อมทั้งหาความน่าจะเป็นของเหตุการณ์นั้น โดยใชเ้กณฑก์ารประเมินแบบ
วเิคราะห์ ดงัน้ี 
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ความคิดริเร่ิมสร้างสรรค ์
 -     เสนอสถานการณ์ท่ีแปลกใหม่ นอกเหนือจากท่ีครูแนะน า  ไดร้ะดบั  4 
 -     เสนอสถานการณ์ตามท่ีครูแนะน า     ไดร้ะดบั  3 
 -     เสนอสถานการณ์ เหมือน กิจกรรม 4.1 หรือ  4.2   ไดร้ะดบั  2 
 -     เสนอสถานการณ์ไม่ตรงกบัส่ิงท่ีสอน     ไดร้ะดบั   1 
ความชดัเจนของความรู้คณิตศาสตร์ท่ีน ามาใช้ 

- หาความน่าจะเป็นของเหตุการณ์จากการทดลองสุ่มท่ีผลแต่ละตวัมีโอกาส 
ท่ีจะเกิดข้ึนเท่า ๆ กนัไดถู้กตอ้งทั้งหมด    ไดร้ะดบั   4 

- หาความน่าจะเป็นของเหตุการณ์จากการทดลองสุ่มท่ีผลแต่ละตวัมีโอกาส 
ท่ีจะเกิดข้ึนเท่า ๆ กนัไดถู้กตอ้งบางส่วน    ไดร้ะดบั   3 

- หาความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ไม่ถูก แต่ใชก้ฎการค านวณไดถู้กตอ้ง ไดร้ะดบั   2 
- หาความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ไม่ได ้  และเขียนกฎการค านวณผดิ ไดร้ะดบั   1 

การเขียนรายงานผลตามโครงงาน 
- เขียนรายงานครบถว้นทุกหวัขอ้  และใชภ้าษาทางคณิตศาสตร์ 

ท่ีถูกตอ้ง รัดกุม         ไดร้ะดบั   4 
- เขียนรายงานครบถว้นทุกหวัขอ้  ใชภ้าษาคณิตศาสตร์ผดิพลาด 

เล็กนอ้ย          ไดร้ะดบั   3 
- เขียนรายงานไม่ครบทุกหวัขอ้ แต่มีร่องรอยวา่เขา้ใจในส่ิงท่ีเขียน  ไดร้ะดบั   2 
- เขียนรายงานไม่สอดคลอ้งกบัประเด็นท่ีให้เสนอ   ไดร้ะดบั   1 

การท างานกลุ่ม 
- สมาชิกทุกคนในกลุ่ม มีส่วนร่วมในการท างาน โดยแบ่งหนา้ท่ีกนัชดัเจน ไดร้ะดบั   4 
- สมาชิกทุกคนในกลุ่ม มีส่วนร่วมในการท างาน แต่ไม่มีหนา้ท่ีชดัเจน ไดร้ะดบั   3 
- สมาชิกบางคนในกลุ่มไม่ใหค้วามร่วมมือในการท างาน   ไดร้ะดบั   2 
- มีสมาชิกเพียงคนเดียวท่ีท างานกลุ่ม     ไดร้ะดบั   1 
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กจิกรรม 4.1  เหตุการณ์การตัดสินใจ เลอืกซ้ือวคัซีน 
 
 ช่ือกลุ่ม.......................................................... 

สมาชิกกลุ่ม  1)........................................................... 
                             2)...........................................................    
        3)...........................................................    
   4)........................................................... 
 
เหตุการณ์การ การซ้ือวคัซีน 
 
 สถานการณ์ปัญหา  การสุ่มตวัอยา่งคนไข ้ 1,000  คน  เพื่อทดลองใช ้วคัซีน ป้องกนั
ไขห้วดัใหญ่ ชนิด A, B, C, D, และ F  ผลสรุปวา่  คนไขท่ี้มีปฏิกิริยาตอบสนอง ต่อวคัซีน ปรากฏดงั
ตาราง 
 

ชนิดของวคัซีน A B C D E F 

จ านวนคนไขท่ี้มีปฏิกิริยาต่อวคัซีน 125 75 300 250 150 50 

 
 ถา้ท่านเป็นเจา้ของโรงพยาบาล และตอ้งการสั่งซ้ือวคัซีนป้องกนัไขห้วดัใหญ่มาใช ้ ท่าน
ควรสั่งซ้ือวคัซีน ชนิดใด เพราะเหตุใด 
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................  
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................  
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................  
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กจิกรรม 4.2  เหตุการณ์การสุมหยบิไพ่ 
 
ช่ือกลุ่ม......................................................... 

สมาชิกกลุ่ม  1)........................................................... 
   2)...........................................................    
        3)...........................................................    
   4)........................................................... 
เหตุการณ์การสุมหยบิไพ่ 
 
 สถานการณ์ปัญหา  ไพม่าตรฐาน 1 ส ารับ มี 52 ใบ  ประกอบดว้ยไพด่อกจิก โพด า โพแดง 
และขา้วหลามตดั  ชนิดละ 13 ใบ  ดงัภาพ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 ถา้หยบิไพ ่1 ใบ จากส ารับแบบสุ่ม จงหาความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ต่อไปน้ี 

1) ไดไ้พโ่พด าหรือดอกจิก 
............................................................................................................................................... 
ไดไ้พรู่ปหนา้คน 
............................................................................................................................................... 
ไดไ้พท่ี่ไม่ใช่รูปหนา้คน 
............................................................................................................................................... 

2) ไดไ้พโ่พแดง และไม่เป็นไพ่รูปหนา้คน 
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................... 
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กจิกรรม 4.3 
ฝึกท าโครงงานอย่างง่าย ขั้นฝึกฝนเติมสาระ และระบุวธีิด าเนินงาน 

 
ค าส่ัง  ใหน้กัเรียนในกลุ่มยอ่ย ออกแบบเหตุการณ์ในชีวติประจ าวนั พร้อมทั้งหาความน่าจะเป็นของ
เหตุการณ์นั้น โดยน าเสนอในรูปโครงงาน ตามหวัขอ้ท่ีก าหนดให ้ 
 การเขียนรายงานผลโครงงานอยา่งง่าย ใหเ้ขียนครอบคลุมหวัขอ้ต่อไปน้ี 

1. ช่ือโครงงาน  นกัเรียนสามารถตั้งช่ือโครงงานไดเ้องโดยสอดคลอ้งกบังานท่ีท า ให้
มีช่ือท่ีน่าสนใจ สละสลวย ตรงประเด็น 

2. ช่ือกลุ่มผู้จัดท าโครงงาน 
3. จุดประสงค์ของการท าโครงงาน   นกัเรียนสามารถน าค าสั่งท่ีก าหนดใหใ้นใบ

กิจกรรมโครงงาน มาปรับเป็นจุดประสงคไ์ด ้
4. สาระคณติศาสตร์ที่เกีย่วข้อง  ใหน้กัเรียนระบุช่ือของหวัขอ้  หรือ  ช่ือเร่ือง และ

เพิ่มเติมสาระส าคญัของเน้ือหาคณิตศาสตร์ลงไปดว้ย  โดยน ามาจากเน้ือหาใน
หนงัสือเรียน หรือจากบทสรุปขอ้ความรู้ของบทเรียน 

5. วธีิด าเนินงาน   กล่าวถึงวธีิการท่ีน าไปสู่การไดค้  าตอบ ส่ิงท่ีตอ้งการ เช่น  
การศึกษาเอกสาร  ต ารา  การทดลอง  การสัมภาษณ์ผูรู้้  การส ารวจ  การสังเกต  
การสร้างแบบจ าลองเพื่อหาค าตอบ 

6. ผลการด าเนินงาน  ใหเ้ขียนปัญหาเกมแข่งขนัของกลุ่มนกัเรียนท่ีแต่งข้ึนเอง และ
แสดงผล วเิคราะห์ 
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แผนการจัดกจิกรรมการเรียนรู้สู่โครงงานคณติศาสตร์ เร่ือง ความน่าจะเป็น 
 
หน่วยการเรียนรู้ที ่5  ความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ทีซั่บซ้อน 
 
ขั้นตอนที ่3     ขั้นสอดประสานท าโครงงานทีส่มบูรณ์  
หัวเร่ือง 

ความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ท่ีซบัซอ้น 
 

แนวคิด 
การหาความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ใดๆ ตอ้งหาจ านวนผลทั้งหมดท่ีอาจเกิดข้ึนจากการ

ทดลองสุ่ม และจ านวนผลท่ีเกิดข้ึนจากเหตุการณ์ท่ีก าหนด  โดยสามารถค านวณไดจ้ากอตัราส่วน
ระหวา่งจ านวนเหตุการณ์กบัจ านวนผลลพัธ์ทั้งหมดท่ีเกิดข้ึนจากการทดลองสุ่ม หรือการหาร
จ านวนผลลพัธ์ท่ีอาจจะเกิดข้ึนในเหตุการณ์นั้น ดว้ยจ านวนผลลพัธ์ทั้งหมดท่ีอาจจะเกิดข้ึนได ้

  
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1.  เม่ือก าหนดเกมปิงโกโยนลูกเต๋าใหน้กัเรียนเล่น นกัเรียนสามารถวเิคราะห์ความความ
น่าจะเป็นของเหตุการณ์ท่ีสนใจ พร้อมทั้งใชเ้ป็นขอ้มูลในการตดัสินใจ และใชว้างแผนใหต้วัเอง
เป็นผูช้นะได ้ 

2.  นกัเรียนสามารถเขียนแจงผลของเหตุการณ์ในรูปตาราง  แลว้น าเสนอ ในรูปกราฟแท่ง 
เพื่อใหเ้ห็นค่าความน่าจะเป็นท่ีชดัเจน และสามารถน าความรู้เร่ืองความน่าจะเป็นไปใชใ้นการ
ตดัสินใจได ้

3.  นกัเรียนกลุ่มยอ่ยสามารถร่วมกนัออกแบบเหตุการณ์ พร้อมทั้งหาความน่าจะเป็นของ
เหตุการณ์นั้น ๆ ไดโ้ดย น าเสนอผลของเหตุการณ์ในรูปโครงงานในขั้นสอดประสานท าโครงงานท่ี
สมบูรณ์ 
การด าเนินกจิกรรม 
 ชัว่โมงท่ี 1 
 ข้ันน าเข้าสู่บทเรียน 

ครู – นกัเรียน สนทนา การเช็ค เรสติง ของละครหลงัข่าวช่องต่าง ๆ เก่ียวกบัความน่าจะ
เป็นอยา่งไร   
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ขั้นเสนอเนือ้หาใหม่   
ใหน้กัเรียนท ากิจกรรม 5.1  
ขั้นสร้างความเข้าใจ   
ครูอธิบายเพิ่มเติม ในการวิเคราะห์ การกากบาท การโยนลูกเต๋า พิจารณาผลบวกแตม้  

ใหน้กัเรียนเขียนแจงผลในรูปตาราง  แลว้น าเสนอ ในรูปกราฟแท่งใหเ้ห็นชดัเจน   โดยใชส้ไลด ์
พาวเวอร์พอยท ์

ช่ัวโมงที ่2 
ขั้นน าไปใช้   

  ใหน้กัเรียนท ากิจกรรม  5.2  กิจกรรมตดัสินใจสอบ เพื่อใหมี้โอกาสสอบไดม้ากท่ีสุด  
ขั้นฝึกทกัษะและทบทวน   
ใหน้กัเรียนท ากิจกรรม 5.3  โดยใหน้กัเรียนท าโครงงาน ในขั้นสอดประสานท าโครงงานท่ี

สมบูรณ์  
 

ส่ือทีใ่ช้  1)  ใบกิจกรรม  5.1  และ  5.2 
 2)  สไลดเ์พาเวอร์พอยท ์ประกอบการอธิบายเพิ่มเติม 

3)  ใบงาน 5.3 ใหน้กัเรียน ท าโครงงานอยา่งง่าย ในขั้นสอดประสานท าโครงงานท่ีสมบูรณ์  
 
การประเมินผล   ประเมินจากใบงานท่ีเป็นโครงงานอยา่งง่าย เก่ียวกบัการออกแบบเหตุการณ์ ท่ีตอ้ง
ใชค้วามรู้เร่ืองความน่าจะเป็นในการช่วยตดัสินใจ โดยอธิบายถึงเหตุการณ์  ความน่าจะเป็นของ
เหตุการณ์นั้น ท่ีมีผลต่อการตดัสินใจ น าเสนอในรูปโครงงาน ตามหวัขอ้ท่ีก าหนดให ้โดยใชเ้กณฑ์
การประเมินแบบวเิคราะห์ ดงัน้ี 
 
ความคิดริเร่ิมสร้างสรรค ์
 -     เสนอสถานการณ์ท่ีแปลกใหม่ นอกเหนือจากท่ีครูแนะน า  ไดร้ะดบั  4 
 -     เสนอสถานการณ์ตามท่ีครูแนะน า     ไดร้ะดบั  3 
 -     เสนอสถานการณ์ เหมือน กิจกรรม 5.1 หรือ  5.2   ไดร้ะดบั  2 
 -     เสนอสถานการณ์ไม่ตรงกบัส่ิงท่ีสอน     ไดร้ะดบั  1 
ความชดัเจนของความรู้คณิตศาสตร์ท่ีน ามาใช ้

- หาความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ท่ีซบัซอ้น จากการทดลองสุ่ม 
ท่ีผลแต่ละตวัมีโอกาสท่ีจะเกิดข้ึนเท่า ๆ กนัไดถู้กตอ้งทั้งหมด  ไดร้ะดบั   4 
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- หาความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ท่ีซบัซอ้นจากการทดลองสุ่ม 
ท่ีผลแต่ละตวัมีโอกาสท่ีจะเกิดข้ึนเท่า ๆ กนัไดถู้กตอ้งบางส่วน  ไดร้ะดบั   3 

- หาความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ไม่ถูก แต่ใชก้ฎการค านวณไดถู้กตอ้ง ไดร้ะดบั   2 
- หาความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ไม่ได ้  และเขียนกฎการค านวณผดิ ไดร้ะดบั   1 

การเขียนรายงานผลตามโครงงาน 
- เขียนรายงานครบถว้นทุกหวัขอ้  และใชภ้าษาทางคณิตศาสตร์ 

ท่ีถูกตอ้ง รัดกุม         ไดร้ะดบั   4 
- เขียนรายงานครบถว้นทุกหวัขอ้  ใชภ้าษาคณิตศาสตร์ผดิพลาด 

เล็กนอ้ย          ไดร้ะดบั   3 
- เขียนรายงานไม่ครบทุกหวัขอ้ แต่มีร่องรอยวา่เขา้ใจในส่ิงท่ีเขียน  ไดร้ะดบั   2 
- เขียนรายงานไม่สอดคลอ้งกบัประเด็นท่ีให้เสนอ   ไดร้ะดบั   1 

การท างานกลุ่ม 
- สมาชิกทุกคนในกลุ่ม มีส่วนร่วมในการท างาน โดยแบ่งหนา้ท่ีกนัชดัเจน ไดร้ะดบั   4 
- สมาชิกทุกคนในกลุ่ม มีส่วนร่วมในการท างาน แต่ไม่มีหนา้ท่ีชดัเจน ไดร้ะดบั   3 
- สมาชิกบางคนในกลุ่มไม่ใหค้วามร่วมมือในการท างาน   ไดร้ะดบั   2 
- มีสมาชิกเพียงคนเดียวท่ีท างานกลุ่ม     ไดร้ะดบั   1 
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กจิกรรม 5.1  เกมปิงโกโยนลูกเต๋า 
ช่ือกลุ่ม......................................................... 

สมาชิกกลุ่ม  1)........................................................... 
   2)...........................................................    
        3)...........................................................    
   4)........................................................... 
 กติกาของการเล่นเกมปิงโกโยนลูกเต๋า 
 ครูจะเป็นผูโ้ยนลูกเต๋า 2 ลูก  แลว้ประกาศผลรวมของแตม้ ถา้กากบาทในตารางของกลุ่มใด 
มีผลรวมแตม้ เท่ากบัท่ีครูประกาศ ใหว้งกลมรอบกากบาทนั้นดว้ยหมึก โดยครูจะประกาศผลรวม
แตม้ 12 คร้ัง หรือจนกวา่จะมีทีมท่ีชนะ คือทีมท่ีกากบาทหมดไป หรือเหลือนอ้ยท่ีสุด จะเป็นผูช้นะ 
 สถานการณ์ปัญหา  ครูแจกกระดาษตีตาราง 6× 6 ช่อง และมีหมายเลข 1-6 บนแกนนอน
และแกนตั้งใหน้กัเรียนกลุ่มยอ่ย กลุ่มละ 1 แผน่ ใหน้กัเรียนเขียนกากบาท  × ลงในช่อง ก่อนการ
เล่น 6 ช่อง  โดยเลือกกากบาทตามใจชอบ  ดงั ตวัอยา่ง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

6       
5       
4   ×     

3     ×   

2  ×   ×    

1     ×   

 1 2 3 4 5 6 

6       
5       
4       

3       
2       
1       
 1 2 3 4 5 6 

6       
5       
4       

3       
2       
1       
 1 2 3 4 5 6 
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กจิกรรม 5.2  เหตุการณ์ โอกาสสอบได้มากทีสุ่ด 
ช่ือกลุ่ม......................................................... 

สมาชิกกลุ่ม  1)........................................................... 
   2)...........................................................    
        3)...........................................................    
   4)........................................................... 
 
 สถานการณ์ปัญหา  การสอบคดัเลือกเขา้เรียนต่อในระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 4  จะจดัสอบ
วนัเดียวกนั เพื่อให้นกัเรียนไดต้ดัสินใจเลือกสอบในโรงเรียนท่ีตอ้งการเขา้เรียนจริงๆ และให้
นกัเรียนมีการกระจายอยูทุ่กโรงเรียน  ในการสอบคร้ังหน่ึงมีขอ้มูลการสมคัรสอบ และจ านวน
นกัเรียนท่ีรับ เป็นดงัในตาราง 
 

ช่ือโรงเรียน จ านวนนกัเรียนท่ีรับ(คน) จ านวนนกัเรียนท่ีสมคัร(คน) 
A 30    180 
B 50 300 
C 100 500 
D 200 600 
E 250 1,000 
 

 ถา้นกัเรียนเป็นหน่ึงในผูส้มคัรทั้ง 5 โรงเรียน และทุกโรงเรียนเป็นโรงเรียนท่ีคุณภาพ
มาตรฐานเท่าเทียมกนั ผูส้มคัรเขา้สอบแข่งขนัมีความเก่งใกลเ้คียงกนั แต่นกัเรียนตอ้งตดัสินใจไป
สอบโรงเรียนเพียงแห่งเดียว เพราะวนัเวลาสอบเดียวกนั  นกัเรียนจะเลือกสอบเขา้โรงเรียนใดจึงจะ
มีโอกาสสอบเขา้ไดม้ากท่ีสุด เพราะเหตุใด 
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................  
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กจิกรรม 5.3 
ฝึกท าโครงงานอย่างง่าย ขั้นสอดประสานท าโครงงานทีส่มบูรณ์ 

ค าส่ัง  ใหน้กัเรียนในกลุ่มยอ่ย ออกแบบเหตุการณ์ ท่ีตอ้งใชค้วามรู้เร่ืองความน่าจะเป็นในการช่วย
ตดัสินใจ โดยอธิบายถึงเหตุการณ์  ความน่าจะเป็นของเหตุการณ์นั้น ท่ีมีผลต่อการตดัสินใจ โดย
น าเสนอในรูปโครงงาน ตามหวัขอ้ท่ีก าหนดให ้ดงัน้ี 

- ช่ือโครงงาน 
- ผูจ้ดัท าโครงงาน 
- ครูท่ีปรึกษา 
- ความเป็นมา   
- จุดประสงค ์
- สาระคณิตศาสตร์ท่ีเก่ียวขอ้ง 
- ระยะเวลาในการด าเนินงาน 
- วธีิการด าเนินงาน 
- ผลการด าเนินงาน 
- สรุปและขอ้เสนอแนะ 

หมายเหตุ     
1. ช่ือโครงงาน  นกัเรียนสามารถตั้งช่ือโครงงานไดเ้องโดยสอดคลอ้งกบังานท่ีท า ใหมี้

ช่ือท่ีน่าสนใจ สละสลวย ตรงประเด็น 
2. ความเป็นมา  ใหก้ล่าวถึงเหตุผล  แรงจูงใจท่ีท าให้เกิดความสนใจท าโครงงานน้ีข้ึนมา 
3. จุดประสงค ์  นกัเรียนสามารถน าค าสั่งท่ีก าหนดใหใ้นใบกิจกรรมโครงงาน มาปรับ

เป็นจุดประสงคไ์ด ้
4. สาระคณิตศาสตร์ท่ีเก่ียวขอ้ง  ใหน้กัเรียนระบุช่ือของหวัขอ้  หรือ  ช่ือเร่ือง และ

เพิ่มเติมสาระส าคญัของเน้ือหาคณิตศาสตร์ลงไปดว้ย  โดยน ามาจากเน้ือหาในหนงัสือ
เรียน หรือจากบทสรุปขอ้ความรู้ของบทเรียน 

5. ระยะเวลาในการด าเนินงาน  บอกช่วงเวลา  หรือระยะเวลารวมในการจดัท าโครงงาน 
6. วธีิด าเนินงาน   กล่าวถึงวธีิการท่ีน าไปสู่การไดค้  าตอบ ส่ิงท่ีตอ้งการ เช่น  การศึกษา

เอกสาร  ต ารา  การทดลอง  การสัมภาษณ์ผูรู้้  การส ารวจ  การสังเกต  การสร้าง
แบบจ าลองเพื่อหาค าตอบ 
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7. ผลการด าเนินงาน  นกัเรียนสามารถน าเสนอหรือแสดงวธีิท าเป็นล าดบัขั้นตอนจาก
กิจกรรมตามจุดประสงคก์ าหนด โดยเสนอนรูปแบบท่ีแปลกใหม่  สวยงาม และ
น่าสนใจ 

8. สรุป  และขอ้เสนอแนะ  ให้นกัเรียนสรุปสาระส าคญัของผลการด าเนินงานท่ี
สอดคลอ้งกบัจุดประสงค ์และเสนอแนะแนวทางใหผู้อ่ื้นสามารถน าไปใชป้ระโยชน์
ได ้
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แผนการจัดกจิกรรมการเรียนรู้สู่โครงงานคณติศาสตร์ เร่ือง ความน่าจะเป็น 
 
หน่วยการเรียนรู้ที ่6  ความน่าจะเป็นกบัชีวติประจ าวนั 
 
ขั้นตอนที ่3     ข้ันสอดประสานท าโครงงานทีส่มบูรณ์  
หัวเร่ือง 

ความน่าจะเป็นในชีวติประจ าวนั  
แนวคิด 

ความน่าจะเป็นช่วยใหเ้รารู้และตดัสินใจวา่เหตุการณ์ต่าง ๆ ในชีวติประจ าวนัท่ีพิจารณาอยู่
นั้นมีโอกาสเกิดข้ึนไดม้ากนอ้ยเพียงใด  

  
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1.  เม่ือก าหนดเหตุการณ์ความน่าจะเป็นในชีวิตประจ าวนัให ้สามารถวเิคราะห์ความน่าจะ
เป็นของเหตุการณ์ท่ีสนใจ พร้อมทั้งหาความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ได ้ 

2.  นกัเรียนสามารถใชห้ลกัการของความน่าจะเป็นมาคาดเดาเหตุการณ์ เพื่อน าไปใชใ้หเ้กิด
ประโยชน์ในชีวิตจริงได ้

3.  นกัเรียนกลุ่มยอ่ยสามารถร่วมกนัออกแบบเหตุการณ์ในชีวติประจ าวนั พร้อมทั้งหา
ความน่าจะเป็นของเหตุการณ์นั้น ๆ ไดโ้ดย น าเสนอผลของเหตุการณ์ในรูปโครงงานในขั้นสอด
ประสานท าโครงงานท่ีสมบูรณ์ 

 
การด าเนินกจิกรรม 
 ชัว่โมงท่ี 1 
 ข้ันน าเข้าสู่บทเรียน 

ครูเสนอปัญหาการใชค้วามรู้เก่ียวกบัความน่าจะเป็นในการคาดการณ์ ในชีวติประจ าวนั 
เพื่อช่วยในการตดัสินใจ  โดยครูเล่าใหน้กัเรียนฟัง การโฆษณาในโทรทศัน์ เช่น  โฆษณายาสีฟัน 
บอกวา่ ทนัตแพทย ์9  ใน 10 คน แนะน าคนไขใ้หใ้ชย้าสีฟันยีห่อ้น้ี เช่ือถือไดห้รือไม่  

ขั้นเสนอเนือ้หาใหม่   
ใหน้กัเรียนท ากิจกรรม 6.1  
ขั้นสร้างความเข้าใจ   
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ขยายความ กิจกรรม 6.1 วา่ใชห้ลกัความน่าจะเป็นมาช่วยอยา่งไร  และเล่าถึงการประมาณ
ความน่าจะเป็นจากตวัอยา่ง   โดยใชส้ไลดพ์าวเวอร์พอยท ์

 
ช่ัวโมงที ่2 
ขั้นน าไปใช้   

  ใหน้กัเรียนท ากิจกรรม  6.2  กิจกรรมเช่ือหรือไม่  
ขั้นฝึกทกัษะและทบทวน   
ใหน้กัเรียนท ากิจกรรม 6.3  โดยใหน้กัเรียนท าโครงงาน ในขั้นสอดประสานท าโครงงานท่ี

สมบูรณ์  
 

ส่ือทีใ่ช้  1)  ใบกิจกรรม  6.1  และ  6.2 
 2)  สไลดเ์พาเวอร์พอยท ์ประกอบการอธิบายเพิ่มเติม 

3)  ใบงาน 6.3 ใหน้กัเรียน ท าโครงงานอยา่งง่าย ในขั้นสอดประสานท าโครงงานท่ีสมบูรณ์  
 
การประเมินผล    

ประเมินจากใบงานท่ีเป็นโครงงานอยา่งง่าย เก่ียวกบัการออกแบบเหตุการณ์ ท่ี ใชค้วามรู้
เร่ืองความน่าจะเป็นไปประยุกตใ์ชก้บัสถานการณ์จริงในชีวติประจ าวนัในการช่วยตดัสินใจ โดย
อธิบายหรือแสดงถึงเหตุการณ์  ความน่าจะเป็นของเหตุการณ์นั้น โดยน าเสนอในรูปโครงงาน ตาม
หวัขอ้ท่ีก าหนดให ้โดยใชเ้กณฑก์ารประเมินแบบวเิคราะห์ ดงัน้ี 
 
ความคิดริเร่ิมสร้างสรรค ์
 -     เสนอสถานการณ์ท่ีแปลกใหม่ นอกเหนือจากท่ีครูแนะน า  ไดร้ะดบั  4 
 -     เสนอสถานการณ์ตามท่ีครูแนะน า     ไดร้ะดบั  3 
 -     เสนอสถานการณ์ เหมือน กิจกรรม 6.1 หรือ  6.2   ไดร้ะดบั  2 
 -     เสนอสถานการณ์ไม่ตรงกบัส่ิงท่ีสอน     ไดร้ะดบั   1 
ความชดัเจนของความรู้คณิตศาสตร์ท่ีน ามาใช้ 

- หาความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ในชีวิตประจ าวนั จากการทดลองสุ่ม 
ท่ีผลแต่ละตวัมีโอกาสท่ีจะเกิดข้ึนเท่า ๆ กนัไดถู้กตอ้งทั้งหมด  ไดร้ะดบั   4 

- หาความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ในชีวิตประจ าวนั จากการทดลองสุ่ม 
ท่ีผลแต่ละตวัมีโอกาสท่ีจะเกิดข้ึนเท่า ๆ กนัไดถู้กตอ้งบางส่วน  ไดร้ะดบั   3 
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- หาความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ไม่ถูก แต่ใชก้ฎการค านวณไดถู้กตอ้ง ไดร้ะดบั   2 
- หาความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ไม่ได ้  และเขียนกฎการค านวณผดิ ไดร้ะดบั   1 

การเขียนรายงานผลตามโครงงาน 
- เขียนรายงานครบถว้นทุกหวัขอ้  และใชภ้าษาทางคณิตศาสตร์ 

ท่ีถูกตอ้ง รัดกุม         ไดร้ะดบั   4 
- เขียนรายงานครบถว้นทุกหวัขอ้  ใชภ้าษาคณิตศาสตร์ผดิพลาด 

เล็กนอ้ย          ไดร้ะดบั   3 
- เขียนรายงานไม่ครบทุกหวัขอ้ แต่มีร่องรอยวา่เขา้ใจในส่ิงท่ีเขียน  ไดร้ะดบั   2 
- เขียนรายงานไม่สอดคลอ้งกบัประเด็นท่ีให้เสนอ   ไดร้ะดบั   1 

การท างานกลุ่ม 
- สมาชิกทุกคนในกลุ่ม มีส่วนร่วมในการท างาน โดยแบ่งหนา้ท่ีกนัชดัเจน ไดร้ะดบั   4 
- สมาชิกทุกคนในกลุ่ม มีส่วนร่วมในการท างาน แต่ไม่มีหนา้ท่ีชดัเจน ไดร้ะดบั   3 
- สมาชิกบางคนในกลุ่มไม่ใหค้วามร่วมมือในการท างาน   ไดร้ะดบั   2 
- มีสมาชิกเพียงคนเดียวท่ีท างานกลุ่ม     ไดร้ะดบั   1 
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กจิกรรม 6.1  ส ารวจการเลอืกหัวหน้าช้ัน 
 
ช่ือกลุ่ม.......................................................... 

สมาชิกกลุ่ม  1)........................................................... 
   2)...........................................................    
        3)...........................................................    
   4)........................................................... 
 สถานการณ์ปัญหา  การเลือกหวัหนา้ระดบัชั้น ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษา ปีท่ี ๓ มี
นกัเรียน ๓ คน เสนอตวัสมคัรเลือกตั้งเป็นหวัหนา้ระดบัชั้น ระหวา่งพกัรับประทานอาหารกลางวนั 
มาลีวลัยเ์ป็นนกัเรียนคนหน่ึงของหอ้งน้ี และไม่ใช่ผูส้มคัรลงเลือกตั้ง ไดส้ ารวจความคิดเห็นของ
นกัเรียนกลุ่มหน่ึง 
   7   คน   จะเลือก  สมศกัด์ิ 
   12 คน จะเลือก  เยาวลกัษณ์ 

6 คน              จะเลือก  พิทกัษ ์
 1.  จงระบุจ านวนนกัเรียนทั้งหมด ท่ี มาลีวลัย ์ ท าการส ารวจ 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………  
 2.  มีคนเลือกเยาวลกัษณ์ ร้อยละเท่าไร 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………  
 3.  มีคนเลือกพิทกัษ ์คิดเป็นเศษส่วนเท่าไร 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………  
 4.  ถา้นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 มีทั้งหมด 180  คน  ถา้ใชพ้ื้นฐานของผลการส ารวจโดย
มาลีวลัย ์ จงหาความน่าจะเป็นท่ีสมศกัด์ิจะถูกเลือกเป็นหวัหนา้ชั้น 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………  
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กจิกรรม 6.2  เช่ือหรือไม่ 
ช่ือกลุ่ม.......................................................... 

สมาชิกกลุ่ม  1)........................................................... 
   2)...........................................................    
        3)...........................................................    
   4)........................................................... 
 
 สถานการณ์ปัญหา  บริษทัน ้าผลไมย้ีห่อ้ “สยาม” ท าการส ารวจประชาชน 600 คน เพื่อ
เปรียบเทียบความนิยมน ้าผลไมก้ระป๋อง ยีห่อ้สยาม กบัยีห่อ้อ่ืน พบวา่ กลุ่มตวัอยา่ง  327  คน  
ตอบวา่  ชอบน ้าผลไมก้ระป๋อง “สยาม” จงอธิบายขอ้ความต่อไปน้ี 
 1.  เช่ือหรือไม่วา่ ในประชาชน 2 คน ชอบน ้าผลไมก้ระป๋อง “สยาม” 1 คน 
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................  
 2.  ประมาณมากกวา่ 50 %  ชอบน ้าผลไมก้ระป๋อง “สยาม” มากกวา่ยีห่อ้อ่ืน 
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................  
 3.  คนเลือกซ้ือน ้าผลไมก้ระป๋อง “สยาม” มากกวา่ยีห่อ้อ่ืน 
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................  
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กจิกรรม 6.3 
ฝึกท าโครงงานอย่างง่าย ขั้นสอดประสานท าโครงงานทีส่มบูรณ์ 

ค าส่ัง  ใหน้กัเรียนในกลุ่มยอ่ย ออกแบบเหตุการณ์ ท่ี ใชค้วามรู้เร่ืองความน่าจะเป็นไปประยกุตใ์ช้
กบัสถานการณ์จริงในชีวิตประจ าวนัในการช่วยตดัสินใจ โดยอธิบายหรือแสดงถึงเหตุการณ์  ความ
น่าจะเป็นของเหตุการณ์นั้น โดยน าเสนอในรูปโครงงาน ตามหวัขอ้ท่ีก าหนดให ้ดงัน้ี 

- ช่ือโครงงาน 
- ผูจ้ดัท าโครงงาน 
- ครูท่ีปรึกษา 
- ความเป็นมา   
- จุดประสงค ์
- สาระคณิตศาสตร์ท่ีเก่ียวขอ้ง 
- ระยะเวลาในการด าเนินงาน 
- วธีิการด าเนินงาน 
- ผลการด าเนินงาน 
- สรุปและขอ้เสนอแนะ 

หมายเหตุ     
1. ช่ือโครงงาน  นกัเรียนสามารถตั้งช่ือโครงงานไดเ้องโดยสอดคลอ้งกบังานท่ีท า ใหมี้ช่ือท่ี

น่าสนใจ สละสลวย ตรงประเด็น 
2.  ความเป็นมา  ใหก้ล่าวถึงเหตุผล  แรงจูงใจท่ีท าใหเ้กิดความสนใจท าโครงงานน้ีข้ึนมา 

โดยละเอียด ชดัเจน  
3.  จุดประสงค ์  นกัเรียนสามารถน าค าสั่งท่ีก าหนดใหใ้นใบกิจกรรมโครงงาน มาปรับเป็น

จุดประสงคไ์ด ้
4.  สาระคณิตศาสตร์ท่ีเก่ียวขอ้ง  ใหน้กัเรียนระบุช่ือของหวัขอ้  หรือ  ช่ือเร่ือง และเพิ่มเติม

สาระส าคญัของเน้ือหาคณิตศาสตร์ลงไปดว้ย  โดยน ามาจากเน้ือหาในหนงัสือเรียน หรือจาก
บทสรุปขอ้ความรู้ของบทเรียน 

5.  ระยะเวลาในการด าเนินงาน  บอกช่วงเวลา  หรือระยะเวลารวมในการจดัท าโครงงาน 
6. วธีิด าเนินงาน   กล่าวถึงวธีิการท่ีน าไปสู่การไดค้  าตอบ ส่ิงท่ีตอ้งการ เช่น  การศึกษา

เอกสาร  ต ารา  การทดลอง  การสัมภาษณ์ผูรู้้  การส ารวจ  การสังเกต  การสร้างแบบจ าลองเพื่อหา
ค าตอบ 
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7.  ผลการด าเนินงาน  นกัเรียนสามารถน าเสนอหรือแสดงวธีิท าเป็นล าดบัขั้นตอนจาก
กิจกรรมตามจุดประสงคก์ าหนด โดยเสนอนรูปแบบท่ีแปลกใหม่  สวยงาม และน่าสนใจ 

8.  สรุป  และขอ้เสนอแนะ  ใหน้กัเรียนสรุปสาระส าคญัของผลการด าเนินงานท่ีสอดคลอ้ง
กบัจุดประสงค ์และเสนอแนะแนวทางใหผู้อ่ื้นสามารถน าไปใชป้ระโยชน์ได ้
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แผนการจัดกจิกรรมการเรียนรู้สู่โครงงานคณติศาสตร์ เร่ือง ความน่าจะเป็น 
 
หน่วยการเรียนรู้ที ่7  การประยุกต์ความน่าจะเป็น 
 
ขั้นตอนที ่4     ข้ันเพิม่พูนประสบการณ์  
หัวเร่ือง 

การประยกุตค์วามน่าจะเป็น  
แนวคิด 

การประยกุตค์วามน่าจะเป็น เป็นการเช่ือมโยงเร่ืองความน่าจะเป็น น าเสนอในรูปโครงงาน
เตม็รูป ตามความสนใจของนกัเรียน  

 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

นกัเรียนสามารถประยกุต ์ เร่ืองความน่าจะเป็น ในการน าเสนอในรูปโครงงานคณิตศาสตร์
ในขั้นเพิ่มพนูประสบการณ์ท าโครงงานท่ีสนใจได ้

 
การด าเนินกจิกรรม 
 ชัว่โมงท่ี 1 
 ข้ันน าเข้าสู่บทเรียน 

เสนอวธีิท าโครงงานเตม็รูป กระตุน้ใหน้กัเรียนอยากคน้หา เร่ืองความน่าจะเป็น ในแง่มุม
ต่าง ๆ ท่ีนกัเรียนสนใจ  

ขั้นเสนอเนือ้หาใหม่   
ใหก้ลุ่มนกัเรียนแต่ละกลุ่ม หาประเด็นปัญหาท่ีอยากรู้ 
ขั้นสร้างความเข้าใจ   
เขียนโครงงาน โดยใหจ้บท่ีวิธีด าเนินงาน แลว้ครูกบันกัเรียนร่วมกนัอภิปราย ให้เกิดความ

ชดัเจนยิง่ข้ึน 
ช่ัวโมงที ่2 
ขั้นน าไปใช้   

  ใหน้กัเรียนท าโครงงานต่อ ในขั้นด าเนินโครงงาน และแสดงผลการด าเนินงาน  
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ขั้นฝึกทกัษะและทบทวน   
ใหน้กัเรียนเขียนรายงานโครงงานและน าเสนอโครงงาน  

ส่ือทีใ่ช้     
 สไลดเ์พาเวอร์พอยท ์ประกอบการอธิบายเพิ่มเติม 
การประเมินผล    

ประเมินจากโครงงานเตม็รูป ของนกัเรียนแต่ละกลุ่ม  โดยใชเ้กณฑก์ารประเมินแบบองค์
รวม ดงัน้ี 
เกณฑ์การประเมินผลโครงงานคณติศาสตร์แบบองค์รวม 

 
ระดับคุณภาพ เกณฑ์การพจิารณา 
 4  ดีมาก -  แสดงถึงการเขา้ใจปัญหาอยา่งชดัเจน 

-  มีความคิดริเร่ิมสร้างสรรคใ์นการออกแบบงาน 
-  ใชเ้ทคนิควธีิการต่าง ๆ ในการจดัท าโครงงานจนประสบความส าเร็จ 
-  การน าเสนอโครงงานเป็นล าดบัขั้นตอนดีมากและใชเ้ป็นแบบอยา่งได ้
-  มีการวางแผนการท างานเป็นระบบและท างานเสร็จตามเวลาท่ีก าหนด 
-  มีการศึกษาคน้ควา้ขอ้มูลจากแหล่งการเรียนรู้ท่ีน่าเช่ือถือและหลากหลาย 

 3  ดี -  แสดงถึงการเขา้ใจปัญหา 
-  การออกแบบโครงงานมีความถูกตอ้งเป็นบางส่วน 
-  ใชเ้ทคนิควธีิการต่าง ๆ ในการจดัท าโครงงานใหป้ระสบความส าเร็จเพียง
บางส่วน 
-  การน าเสนอโครงงานเป็นล าดบัขั้นตอน  
-  มีการวางแผนการท างานเป็นระบบและท างานเสร็จตามเวลาท่ีก าหนด 
-  มีการศึกษาคน้ควา้ขอ้มูลจากแหล่งการเรียนรู้ท่ีหลากหลาย 

 2  พอใช ้ -  เขา้ใจปัญหาแต่ใชเ้วลานานมาก 
-  ตอ้งอาศยัการแนะน าในการออกแบบโครงงาน 
-  ตอ้งไดรั้บค าแนะน าเก่ียวกบัเทคนิควธีิท่ีใชใ้นจดัท าโครงงาน 
 -  ตอ้งอาศยัการแนะน าในการเขียนรายงาน 
-  มีการวางแผนการท างานแต่ไม่ชดัเจนและท างานเสร็จชา้กวา่ท่ีก าหนดไว ้
-  มีการศึกษาคน้ควา้ขอ้มูลจากแหล่งการเรียนรู้ท่ีน่าเช่ือถือเพียงบางส่วน 
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 1  ตอ้งปรับปรุง -  ไม่เขา้ใจปัญหา 
-  การออกแบบโครงงานและการทดลองไม่ถูกตอ้ง 
-  ตอ้งไดรั้บค าแนะน าเก่ียวกบัเทคนิควธีิท่ีใชใ้นจดัท าโครงงานทุกขั้นตอน 
-  การเขียนรายงานยงัมีขอ้บกพร่อง 
-  มีการวางแผนการท างานไม่เป็นระบบและท างานเสร็จชา้กวา่ท่ีก าหนด
ไว ้
-  มีการศึกษาคน้ควา้ขอ้มูลนอ้ยมาก  หรือไม่สัมพนัธ์กบัโครงงานท่ีจดัท า 

การประเมินผลแบบองคร์วมของการท าโครงงาน 
 
แบบประเมินผลการท าโครงงาน 
 
ช่ือโครงงาน...............................................................ภาคเรียนท่ี..............ปีการศึกษา.................. 
ช่ือผูจ้ดัท า.............................................................................................ชั้น................................... 
ประเมินโดย        ผูส้อน         ผูเ้รียน       เพื่อน        ผูเ้ก่ียวขอ้ง  (โปรดระบุ....................................) 
ระดบัคุณภาพของงาน            ดีมาก           ดี           พอใช ้           ตอ้งปรับปรุง 
ขอ้เสนอแนะ
............................................................................................................................................ 
.............................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................. 
                           ลงช่ือผูป้ระเมิน................................................................วนัท่ี.............................. 
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ภาคผนวก ค 
แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
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แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณติศาสตร์  ช้ันมธัยมศึกษาปีที ่3 

หน่วยการเรียนรู้  ความน่าจะเป็น 
ค าช้ีแจง  1.  ข้อสอบเป็นแบบปรนัย  4  ตัวเลอืก  ทั้งหมด  20  ข้อ   ใช้เวลาท า  2  ช่ัวโมง 
   2.  เลอืกค าตอบทีถู่กต้องทีสุ่ดเพยีงค าตอบเดียว  แล้วกากบาทลงในกระดาษค าตอบ 
 
1. การกระท าท่ีเราทราบวา่ผลทั้งหมดท่ีอาจเกิดข้ึนมีอะไรบา้ง แต่ไม่สามารถบอกไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 

แน่นอนวา่จะเกิดผลอะไรจากผลทั้งหมดท่ีเป็นไปได ้ตรงกบัขอ้ใด 
ก. ความน่าจะเป็น     ข. เหตุการณ์ท่ีแน่นอน 
ค. เหตุการณ์ทีเป็นไปไม่ได ้   ง. การทดลองสุ่ม 

2. ขอ้ใดต่อไปน้ีเป็นการทดลองสุ่ม 
ก. การจุ่มกระดาษลิตมสัลงในสารละลายท่ีเป็นกรด 
ข. การผสมสีน ้าเงินและสีเหลืองในสัดส่วนท่ีเท่ากนั 
ค. การถอนเงินจากธนาคาร 
ง. การโยนเหรียญ 1 เหรียญ จ านวน 2 คร้ัง 

3.  เกมท่ียติุธรรมมีลกัษณะอยา่งไร 
 ก.  ผูเ้ล่นเกมมีโอกาสแพห้รือชนะเท่ากนั  ข.  ผูท่ี้เล่นเก่งเท่านั้นท่ีจะชนะ 
 ค.  ผูเ้ล่นทุกฝ่ายพอใจท่ีจะเล่น   ง.   ผูท่ี้เล่นไม่เก่งตอ้งแพต้ลอด 
4.  ในการโยนลูกเต๋า 1 ลูก 1 คร้ัง ผลทั้งหมดท่ีอาจจะเกิดข้ึนตรงกบัขอ้ใด ? 
 ก. 6       ข. 1, 6    
 ค. 1, 2, 3, 4, 5, 6     ง. (1, 2), (3, 4), (5,6) 
5.  ขอ้ใดต่อไปน้ีเป็นผลทั้งหมดของการโยนเหรียญ 1 เหรียญ 2 คร้ัง 
 ก. (H,H), (H,T)     ข. (H,T), (T,H) 
 ค. (H,H), (H,T), (T,T)    ง. (H,H), (H,T), (T,H), (T,T) 
6. โยนเหรียญ 1 อนั พร้อมกบัลูกเต๋า 1 ลูก ผลท่ีอาจเป็นไปไดท้ั้งหมดท่ีแตกต่างกนัเป็นเท่าใด 

ก. 12       ข. 15  
ค. 20       ง. 36 

7. ในการโยนลูกเต๋า 2 ลูก พร้อมกนั 1 คร้ัง ผลทั้งหมดท่ีอาจจะเกิดข้ึนมีก่ี กรณี 
 ก. 6 กรณี      ข. 18 กรณี   
 ค. 24 กรณี      ง. 36 กรณี 
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8. น าเลขโดด 5 ตวั คือ 0, 1, 2, 3 และ 4 มาสร้างเป็นจ านวนท่ีมีเลขสามหลกั โดยแต่ละหลกัใช ้
ตวัเลขไม่ซ ้ ากนั ผลทั้งหมดท่ีอาจจะเกิดข้ึนมีก่ีจ  านวน 

ก. 16       ข. 25    
ค. 36      ง. 48 

9. ใส่ลูกบอลขนาดเท่ากนั แต่ต่างสีกนัจ านวน ดงัน้ี สีแดง 4 ลูก สีด า 2 ลูก สีเขียว 4 ลูก 
ไวใ้นกล่องใบหน่ึง เขยา่กล่องแลว้หลบัตาหยบิข้ึนมา 1 ลูก จะหยบิไดลู้กบอลสีอะไร มากท่ีสุด ? 

ก. สีแดง      ข. สีแดงหรือสีด า  
ค. สีแดงหรือเขียว     ง. สีเขียว 

10. กล่องใบหน่ึงมีลูกบอลสีแดง สีด า สีขาว อยา่งละ 1 ลูก ถา้หยบิข้ึนมา 2 ลูก โดยไม่ดู 
เหตุการณ์ใดไม่มีโอกาสเกิดข้ึนเลย ? 

ก. แดง กบั แดง      ข. ด า กบั ขาว 
ค. แดง กบั ขาว      ง. ด า กบั แดง 

11. ขอ้ใดต่อไปน้ีเป็นเหตุการณ์ท่ีโยนเหรียญ 2 เหรียญ แลว้เกิดหวัอยา่งนอ้ย 1 เหรียญ 
ก. {(H,T)}     ข. {(H,H), (H,T)} 
ค. {(H,T), (T,H)}     ง. {(H,H), (H,T), (T,H)} 

12. ในการทดลูกเต๋า 2 ลูก พร้อมกนั 1 คร้ัง เหตุการณ์ท่ีจะไดผ้ลรวมของแตม้บนหนา้ลูกเต๋า 
ทั้งสองเท่ากบั 6 คือขอ้ใด ? 

ก. (1,5), (2,4), (3,3), (4,2), (5,1)   
ข. (0,6), (1,5), (2,4), (3,3), (4,2), (5,1), (6,0) 
ค. (0,6), (1,5), (2,4), (3,3) 

 ง. (1,5), (2,4), (3,3), (6,0) 
13. การทอดลูกเต๋า 1 ลูก 2 คร้ัง เหตุการณ์ท่ีมีโอกาสเกิดข้ึนมากท่ีสุด ตรงกบัขอ้ใด 

ก. ไดแ้ตม้รวมกนัเป็น 2     ข. ไดแ้ตม้รวมกนัเป็น 3 
ค. ไดแ้ตม้รวมกนัเป็น 6     ง. ไดแ้ตม้รวมกนัเป็น 7 

14. โยนเหรียญบาท  1  อนั  2  คร้ัง ความน่าจะเป็นท่ีจะไดก้อ้ยอยา่งนอ้ย 1 คร้ัง ตรงกบัขอ้ใด 
ก.                       ข.                                      
ค.                                 ง.     

15. โยนลูกเต๋า 1 ลูก 1 คร้ัง ความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ท่ีไดแ้ตม้มากกวา่ 3 ตรงกบัขอ้ใด 
ก.                        ข.                                      
ค.                                    ง.    
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16. ถุงใบหน่ึงมีลูกแกว้ขนาดเดียวกนั สีแดง 8 ลูก สีน ้าเงิน 12 ลูก สุ่มหยบิข้ึนมาจากถุง 1   ลูก  
    ความน่าจะเป็นท่ีจะไดลู้กแกว้สีแดงตรงกบัขอ้ใด 

ก.                        ข.                                     
ค.                                    ง.     
 

17. ถา้นกัเรียนตอ้งการถูกรางวลัเลขทา้ย 2 ตวั แน่นอนจะตอ้งท าอยา่งไร ? 
 ก. ซ้ือสลากเลขทา้ยอะไรก็ได ้จ  านวน 100 ใบ 
 ข. ซ้ือสลากเลขทา้ยตั้งแต่ 00 – 99 จ านวน 100 ใบ 
 ค. ซ้ือสลากเลขทา้ยท่ีมีเลข 2 หลกั จ  านวน 100 ใบ 
 ง. เหตุการณ์น้ีเป็นไปไม่ได ้
18.  พชัรรินทร์ตอ้งการซ้ือลูกเป็ดตวัเมีย  2  ตวั เพื่อเล้ียงไวกิ้นไข่  คนขายมีลูกเป็ด  4  ตวั  เป็นลูก

เป็ด         ตวัเมีย  2  ตวั  ตวัผู ้ 2  ตวัแต่บอกไม่ไดว้า่ตวัไหนตวัเมียตวัไหนตวัผู ้ ใหพ้ชัรินทร์
เลือกเอาเอง    นกัเรียนจะช่วย     พชัรินทร์ตดัสินใจอยา่งไรดี   

 ก.  ซ้ือเลย  โอกาสท่ีเธอจะไดเ้ป็ดตวัเมียทั้งสองตวัมีหา้สิบหา้สิบลองเส่ียงดู 
 ข.  อยา่ซ้ือเลย  โอกาสท่ีเธอจะไดเ้ป็ดตวัผูมี้  50 %  ถา้เป็นตวัผูห้มดก็อดกินไข่นะซี 
 ค.  ซ้ือเลย  เธอเป็นคนดวงดีอยูแ่ลว้รับรองเธอตอ้งไดเ้ป็ดตวัเมียสองตวัแน่ ๆ เลย ฟันธง 
 ง.  อยา่ซ้ือเลย  โอกาสท่ีเธอจะไดเ้ป็ดตวัเมียทั้งสองตวัไม่ถึง  20 %  เลย 
19.  มีเร่ืองเล่าสืบทอดกนัมานานวา่  มีตุก๊ตาทองค าอยูต่วัหน่ึง  และสมบติัอีกมากมาย  อยูใ่นถ ้าแห่ง

หน่ึง  ถา้ถ ้าแห่งน้ีมีปากทางเขา้ถ ้าขนาดพอคนลอดผา่นไปได ้  4  ทาง  มียกัษต์นหน่ึงคอยเฝ้า
ทางเขา้ออกและจบัผูล้กัลอบเขา้มากินเสีย  โดยจะสลบัเฝ้าทั้ง  4  ทาง  ไม่แน่วา่จะแอบเฝ้าอยู่
ทางใด   แต่หากใครเขา้ไปไดแ้ละครอบครองตุก๊ตาทองค าไว ้  ยกัษก์็จะเช่ือฟังและมอบสมบติั
ทั้งหมดใหค้รอบครองดว้ย  เม่ือยทุธนาไดย้นิเร่ืองเล่าน้ีเขาไดแ้ต่ครุ่นคิดวา่จะตดัสินใจอยา่งไร  
นกัเรียนควรจะแนะน าเขาอยา่งไรดี 

 ก.  เส่ียงเลย  เธอมีโอกาสเป็นเศรษฐี   25% 
 ข.  เส่ียงเลย  เธอมีโอกาสเป็นเศรษฐีถึง  75% 
 ค.  อยา่เส่ียงเลย  เธอมีโอกาสเป็นเศรษฐีเพียง  25% 
 ง.   อยา่เส่ียงเลย  เธอมีโอกาสเสียชีวติถึง  75% 
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20.   ในการจบัสลากของขวญัปีใหม่ของนกัเรียนชั้น ม. 3 ซ่ึงมีนกัเรียนทั้งหมด 50 คน ซ่ึงนกัเรียน 
แต่ละคนส่งของขวญัไปคนละหน่ึงช้ิน นารีตอ้งการท่ีจะจบัสลากไดข้องขวญัปีใหม่ของฟ้าใส 
ซ่ึงเป็นเพื่อนรัก อยากทราบวา่นารีจะจบัไดห้รือไม่ เพราะเหตุใด 

ก. จบัไดเ้พราะนารีและฟ้าใสเป็นเพื่อนรักกนั 
ข. จบัไดเ้พราะของขวญัมีเพียง 50 ช้ิน 
ค. จบัไม่ไดเ้พราะมีความน่าจะเป็นท่ีจะจบัไดน้อ้ยมาก 
ง. จบัไม่ไดเ้พราะฟ้าใสไม่ตอ้งการมอบใหน้ารี 
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ภาคผนวก ง 
ตวัอยา่งผลงานนกัเรียน 
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ตัวอย่างโครงงานจากการจัดการเรียนรู้โดยใช้กจิกรรมโครงงาน  
ข้ันฝึกฝนเติมสาระและระบุวิธีด าเนินงาน (โครงงานอย่างง่าย) 

 
ช่ือโครงงาน    แต่งตวัไดก่ี้แบบ 
  
ผู้จัดท า     เด็กหญิงปิยธิดา     เมณฑก์ลู เด็กชายเสรีภาพ     ผลดา 
  เด็กชายอภิวฒัน์ชยั พวงกลัยา เด็กชายนนทวฒัน์  ฤทธ์ิเดช 
  
จุดประสงค์  เพื่อเขียนผลทั้งหมดท่ีไดจ้ากการจบัคู่เส้ือ 2 ตวั กบั กางเกง  2 โดยใชแ้ผนภาพตน้ไม ้
 
สาระคณติศาสตร์ที่เกีย่วข้อง  ผลทั้งหมดท่ีอาจจะเกิดข้ึนจากการทดลองสุ่ม หมายถึงสมาชิกทุกตวั

ท่ี เป็นไป ไดท้ั้งหมดจากการทดลองสุ่ม 
วธีิด าเนินงาน                      เขียนแผนภาพตน้ไม ้  แสดงผลท่ีเกิดข้ึนทั้งหมด 
 
ผลการด าเนินงาน 
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ตัวอย่างโครงงานจากการจัดการเรียนรู้โดยใช้กจิกรรมโครงงาน 
ข้ันสอดประสานท าโครงงานทีส่มบูรณ์ 

 
ช่ือโครงงาน        ลูกเต๋ามหศัจรรย ์

 
ผู้จัดท า        เด็กชายอ าพล     ก าเนิดกาลึม 
  เด็กชายนนัทวฒัน์   นามวงศ ์
  เด็กหญิงพชัรินทร์ ซอสูงเนิน 
  เด็กหญิงรุ่งนภา  วรรณอุดม 
 
ครูทีป่รึกษา นางสายฝน  มีชยั 
 
ความเป็นมา         จากการเรียนเร่ือง ความน่าจะเป็นในหวัขอ้ เหตุการณ์จากการทดลองสุ่ม  ท าให้
ทราบว่าในการทดลองสุ่มแต่ละคร้ัง ผลลพัธ์อาจจะเป็นอะไรไดบ้า้ง แต่ไม่สามารถบอกไดอ้ย่าง
ถูกตอ้งแน่นอนวา่ในแต่ละคร้ังท่ีทดลอง ผลท่ีเกิดข้ึนจะเป็นอะไรในบรรดาผลลพัธ์ท่ีอาจเป็นไปได้
เหล่านั้น และในการทดลองสุ่มมีกรณีท่ีเราสนใจอะไรได้บ้าง ในโครงงานน้ีจะศึกษาผลลพัธ์ท่ี
สนใจจากการทดลองสุ่มทอดลูกเต๋า 2 ลูก  1  คร้ัง  โดยมุ่งศึกษาเหตุการณ์ กรณีต่าง ๆ  เพื่อเป็น
พื้นฐานในการศึกษาเร่ือง ความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ต่อไป  
 
จุดประสงค์               เพื่อเขียนเหตุการณ์ท่ีสนใจจากการทดลองสุ่มทอดลูกเต๋า 2  ลูก 1 คร้ัง 
 
สาระคณติศาสตร์ที่เกีย่วข้อง เหตุการณ์คือผลลพัธ์ท่ีเราสนใจจากการทดลองสุ่มนั้น ๆ  
 
ระยะเวลาด าเนินงาน       2  ชัว่โมง 
 
วธีิด าเนินงาน     1.  ทดลองทอดลูกเต๋า 2  ลูก  1  คร้ัง  เขียนผลลพัธ์ทั้งหมดท่ีอาจเป็นไปได ้
  2.  ก าหนดกรณีท่ีสนใจ     ผลลพัธ์ท่ีไดแ้ต่ละกรณี      
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ผลการด าเนินงาน 
 

1. ผลลพัธ์ท่ีไดจ้ากการทดลองทอดลูกเต๋า 2  ลูก  1   คร้ังเป็นดงัน้ี 

 

((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)) 

 

2. ผลลพัธ์กรณีท่ีสนใจ  
 

 

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

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

       
สรุปผล 
 จากการทดลองทอดลูกเต๋า 2  ลูก  1  คร้ัง  แลว้เขียนผลลพัธ์จากกรณีท่ีสนใจ ท าใหท้ราบวา่ 
เหตุการณ์ คือ ผลลพัธ์ท่ีเราสนใจจากการทดลองสุ่มนั้น ๆ  
 
ข้อเสนอแนะ 
 ควรศึกษาเหตุการณ์จากการทดลองสุ่มอยา่งอ่ืน เพื่อความเขา้ใจท่ีดียิง่ข้ึน 
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ตัวอย่างโครงงานจากการจัดการเรียนรู้โดยใช้กจิกรรมโครงงาน 
ข้ันเพิม่พูนประสบการณ์ท าโครงงานทีส่นใจ 

 
ช่ือโครงงาน     เหตุการณ์น่าสนใจในไฮโล 
 
ผู้จัดท า           เด็กหญิงอรุณี   จนัทร์สี  เด็กชายณฐัพล   แกว้วงษา 
  เด็กชายไกรว ี     ค  าประภา เด็กชายยทุธนา  แกว้บุตร 
 
ครูทีป่รึกษา  คุณครูสายฝน  มีชยั 
 
ความเป็นมา  
   ในสังคมไทยการเล่นการพนนัเเป็นส่ิงผิดกฎหมาย แต่การลกัลอบเล่นการพนนัก็
ยงัไม่หายไปจากสังคมไทย มีลกัลอบเล่นการพนนัอยู ่เล่นไดเ้สียก็มีความเดือดร้อนทั้งทางสังคม 
เศรษฐกิจ ครอบครัว เดือดร้อนทั้งตนเองและครอบครัวมีตวัอยา่งใหเ้ห็นอยูเ่นือง ๆ การเล่นเกมชนิด
น้ีภาษาพื้นบา้น เรียกวา่ ไฮโล  เกมน้ีมีส่วนเบ้ืองลึกและธรรมชาติเป็นอยา่งไรนอ้ยคนนกัท่ีไดศึ้กษา 
ทางคณะผูจ้ดัท าจึงเกิดแนวคิดท่ีจะศึกษาเกมไฮโล เพื่อให้รู้ธรรมชาติของเกม ความไดเ้ปรียบ
เสียเปรียบของการจ่ายเงินรางวลั เพื่อใชเ้ป็นขอ้มูลตดัสินใจ ส าหรับผูท่ี้เล่น และผูท่ี้สนใจทัว่ไป 
 

วตัถุประสงค์ 
1.   เพื่อเขียนผลของการทดลองสุ่มทั้งหมด 

                          2.   เพื่อหาความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ท่ีสนใจ 
                           3.   เปรียบเทียบความน่าจะเป็นกบัการจ่ายเงินรางวลั 
                           4.  สอบถามขอ้มูลจากเซียนไฮโลเปรียบเทียบ 
 
สาระคณติศาสตร์ที่เกีย่วข้อง    ความน่าจะเป็น คือ การคาดการณ์ การท านาย โอกาส  และความ
เป็นไปได ้ท่ีจะเกิดเหตุการณ์ต่าง ๆ วา่มีมากนอ้ยเพียงใด 

ระยะเวลาด าเนินงาน      3    สัปดาห์ 
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วธีิด าเนินงาน 

1.  คณะท างานประชุมเพื่อปรึกษาและวางแผนแลว้น าโครงงาน(ตวัร่างของบทคดัยอ่)เสนอ
ต่อครูท่ีปรึกษาโครงงานเพื่อตรวจสอบความถูกตอ้ง 

2.  คณะท างานเก็บรวบรวมขอ้มูลท่ีเก่ียวขอ้งจากแหล่งขอ้มูลต่างๆ เช่น หอ้งสมุด วารสาร 
ส่ือและส่ิงพิมพร์วมทั้งขอ้มูลทางอินเตอร์เน็ต  และสอบถามจากผูเ้ช่ียวชาญดา้นการเล่นไฮโล 

3.  คณะท างานประชุมเพื่อตรวจสอบความถูกตอ้งของขอ้มูลท่ีเก็บรวบรวมได ้ แลว้จดัสรร
ขอ้มูลมาได ้ แลว้จดัสรรขอ้มูลมาเรียงล าดบัความส าคญั จ าแนกและวเิคราะห์ผลการศึกษา 

4.    คณะท างานจดัพิมพต์วัร่างโครงงานและส่ือประกอบต่างๆน าเสนอครูท่ีปรึกษา
โครงงานเพื่อตรวจสอบความถูกตอ้งอีกคร้ัง 

5.  คณะท างานน าเสนอผลการศึกษาโครงงานต่อท่ีประชุมในหอ้ง  เพื่อใหผู้ช้มสอบถาม
และตอบขอ้ซกัถามความคิดเห็นเป็นท่ีประจกัษ ์พร้อมกบัประเมินผลการท างานของคณะท างาน 

6.   คณะท างานท ารูปเล่มเอกสารส่งครูท่ีปรึกษาโครงงานเพื่อเป็นตวัอยา่งของการศึกษา
ต่อไป 

 
ผลการด าเนินงาน 

1. ผลของการทดลองสุ่มทั้งหมดของการทอดลูกเต๋า 3   ลูก  1  คร้ัง    มี  216 วธีิ   ได้แก่ 

111  112   113   114   115   116 
121  122   123   124   125   126 
131   132   133   134   135   136 
141   142   143   144   145   146 
151   152   153   154   155   156 
164   162   163   164   165   166 
211   212    213   214   215   216 
221   222    223   224   225   226 
231   232   233   234   235   236 
241   242   243   244   245   246 
251   252   253   254   255   256 
261   262   263   264   265   266 
311  312   313   314   315     316 
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321  322   323    324   325    326 
331  332   333   334    335    336 
341  342   343   344    345    346 
351  352   353    354    355   356 
361  362   363    364    365   366 
411  412   413   414   415   416 
421  422   423   424   425   426 
431  432   433   434   435   436 
441  442   443   444   445   446 
451  452   453   454   455   456 
461  462   463   464   465   466 
511  512   513   514   515   516 
521  522   523   524   525   526 
531  532   533   534   535   536 
541  542   543   544   545   546 
551   552  553   554   555   556 
561   562  563   564   565-   566 
611    612   613  614   615    616 
621    622   623   624   625   626 
631   632    633   634   635   636 
641   642    643   644   645   646 
651   652    653   654   655   656 

            661   662    663    664   665    666 
 
2. ความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ทีส่นใจในการเล่นไฮโล 

 

1.  ผลรวมของแตม้บนหนา้ลูกเต๋าเท่ากบั 11  มีจ  านวน 27  เหตุการณ์ 

2.  ผลรวมของแตม้บนหนา้ลูกเต๋าต ่ากวา่ 11 มีจ านวน 108 เหตุการณ์ 

3.  ผลรวมของแตม้บนหนา้ลูกเต๋าสูงกวา่ 11 มีจ านวน  81 เหตุการณ์ 
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3.  ผลการ เปรียบเทยีบความน่าจะเป็นกบัการจ่ายเงินรางวลั 
  
เหตุการณ์ จ านวน

เหตุการณ์ 
ความน่าจะ
เป็น 

เปอร์เซนต ์ เงินรางวลั 
   (เท่า) 

เจา้มือ 
ไดเ้ปรียบ 

ผูเ้ล่น 
ไดเ้ปรียบ 

11 ไฮโล 27 0.12 12 5 /  
ต ่า 108 0.5 50 1 / / 
สูง 81 0.37 37 1 /  
1  ต ่า 108 0.5 50 2 /  
2 ต ่า 59 0.27 27 2 /  
3 ต ่า 50 0.23 23 3 /  
4 ต ่า 37 0.17 17 4 /  
5 ต ่า 29 0.13 13 5 /  
6 ต ่า 18 0.08 8 5 /  
1 สูง 8 0.03 3 11 /  
2 สูง 17 0.08 8 5 /  
3 สูง 23 0.11 11 4 /  
4 สูง 33 0.15 15 2 /  
5 สูง 44 0.20 20 2 /  
6 สูง 61 0.28 28 2 /  
 เป๋า 6 0.03 3 3 /  
 เตง็ 6 0.03 3 1 /  
 โตด้ 15 0.07 7 5 /  
สรุป และข้อเสนอแนะ 

จากตารางพบวา่ โอกาสออกสูงนอ้ยกวา่ต ่า โอกาสออกต ่ามี ร้อยละ 50 โอกาสออกสูงร้อย
ละ 38 โอกาสท่ีจะเกิดเหตุการณ์จ่ายเงินจ านวนมาก มีความน่าจะเป็นท่ีจะเกิดนอ้ยมาก เกือบทุกกรณี
เจา้มือจะเป็นผูไ้ด้เปรียบ ยกเวน้เหตุการณ์ต ่า   จะเห็นว่าการเล่นไฮโลเป็นการเล่นท่ีตอ้งใช้การ
วางแผน และเล่ห์เหล่ียมของเจา้มือ  ไม่ใช่เป็นการเส่ียงโชคชะตาตามความน่าจะเป็นทัว่ไป เกม
ไฮโลเป็นส่ิงผิดกฎหมาย เจา้มือไดเ้ปรียบผูเ้ล่นดงัจากตารางวิเคราะห์ความน่าจะเป็นเจา้มือจ่ายเงิน
รางวลันอ้ยกวา่ความน่าจะเป็น จากการวิเคราะห์หากใครเส่ียงดวงยอ่มมีแต่เสียเงิน  สรุปไม่ควรหดั
เล่นเกมการพนนัไฮโล 



150 

ประวตัิผู้ศึกษา 
 
 

ช่ือ   นางสายฝน  มีชยั 
วนั เดือน ปีเกดิ  15  กรกฎาคม  2518 
สถานทีเ่กดิ  อ าเภอบา้นผือ  จงัหวดัอุดรธานี 
ประวตัิการศึกษา  กศ.บ. มหาวทิยาลยัศรีนครินทรวโิรฒ  ประสานมิตร 2541 
   ศษ.บ. มหาวทิยาลยัสุโขทยัธรรมาธิราช  2543 
สถานทีท่ างาน  โรงเรียนบา้นกาลึม  อ าเภอบา้นผอื  จงัหวดัอุดรธานี   

ส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษาอุดรธานี  เขต 4 
ต าแหน่ง  ครู   วทิยฐานะ  ช านาญการพิเศษ 
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