
 
บทที่  1 
บทนํา 

 
ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 
 การจัดการศึกษาเพื่อพัฒนาประชากรใหมีคุณภาพ มีความรู ความสามารถในการคิด
แกปญหาและทันเหตุการณภายใตกระแสโลกาภิวัตนเปนสิ่งสําคัญยิ่ง โดยเฉพาะแผนพัฒนา
เศรษฐกิจและสังคมแหงชาติ ฉบับที่ 10 (พ.ศ. 2550 -2554) กําหนดขั้นพื้นฐานการเสริมสรางทุน
ของประเทศทั้งทุนทางสังคม ทุนทางเศรษฐกิจ  และทุนทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดลอมให
เขมแข็งและตอเนื่อง ยึด “คนเปนศูนยกลางการพัฒนา” และอัญเชิญ “ปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง”  
มาเปนแนวทางปฏิบัติ เพื่อมุงสู “สังคมอยูเย็นเปนสุขรวมกัน” ดังนั้นยุทธศาสตรการพัฒนาคน และ
สังคมไทย จึงใหความสําคัญลําดับสูงกับการพัฒนาคุณภาพคน  เนื่องจาก  “คน” เปนทั้งเปาหมาย
สุดทายที่จะไดรับผลประโยชนและผลกระทบจากการพัฒนา ขณะเดียวกัน  เปนผูขับเคลื่อนการพัฒนา
เพื่อไปสูเปาประสงคที่ตองการจึงจําเปนตองพัฒนาคุณภาพคนในทุกมิติอยางสมดุล ทั้งจิตใจ รางกาย 
ความรูและทักษะความสามารถ  เพื่อใหเพียบพรอมทั้งดาน “คุณธรรม” และ “ความรู” ซ่ึงจะนําไปสู
การคิดวิเคราะหอยาง  “มีเหตุผล” รอบคอบและระมัดระวังดวยจิตสํานึกในศีลธรรม  และ “คุณธรรม”  
ทําใหรูเทาทันการเปลี่ยนแปลงและสามารถตัดสินใจโดยใชหลัก “ความพอประมาณ” ในการดําเนินชีวิต
อยางมีจริยธรรม ซ่ือสัตยสุจริต อดทนขยันหมั่นเพียร  อันจะเปน “ภูมิคุมกันในตัวที่ดี ” (สํานักงาน
คณะกรรมการพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแหงชาติ.  2550 : 47)   
 จากพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พุทธศักราช 2542 และที่แกไขเพิ่มเติม (ฉบับที่ 2) 
พุทธศักราช 2545 ไดเล็งเห็นถึงความสําคัญของการพัฒนาคนไทยใหมีความรู และทักษะดาน
คณิตศาสตร  วิทยาศาสตร  เทคโนโลยี  และใหเปนมนุษยที่สมบูรณ  จึงไดระบุไวในสวนของหมวด  4 
แนวการจัดการศึกษาในมาตรา 22 การจัดการศึกษาตองยึดหลักวา  ผูเรียนทุกคนมีความสามารถ
เรียนรูและพัฒนาตนเองได  และถือวาผูเรียนมีความสําคัญที่สุด กระบวนการจัดการศึกษาตอง
สงเสริมใหผูเรียนมีความสามารถพัฒนาตามธรรมชาติเต็มศักยภาพ โดยเฉพาะอยางยิ่ง ในมาตรา  24  
ระบุใหสถานศึกษาฝกทักษะกระบวนการคิด การจัดการ การเผชิญสถานการณ และการประยุกต
ความรูมาใชปองกันและแกไขปญหาเพื่อเปนการเตรียมพรอมสูสังคมแหงอนาคต (สํานักงาน
คณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ.  2542 : 3)  
 นอกจากนี้แผนการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2545- 2559 (สํานักงานคณะกรรมการการศึกษา
แหงชาติ.  2545 : 9-11) ไดกําหนดวัตถุประสงคไว  3  ขอ และแนวนโยบาย  11  ประการ ในสวน
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วัตถุประสงคขอที่ 2 คือ สรางสังคมไทยใหเปนสังคมคุณธรรม ภูมิปญญา และการเรียนรูในแนว 
นโยบายเพื่อการดําเนินการ ขอที่ 3 ที่เนนการพัฒนาสังคมแหงการเรียนรู ความคิด ความประพฤติ  
และคุณธรรมของคน  ซ่ึงมีเปาหมายใหคนไทยทุกคนมีทักษะและกระบวนการในการคิดวิเคราะห 
และการคิดแกปญหา  มีความใฝรูและสามารถประยุกตใชความรูอยางถูกตอง  ไดอยางตอเนื่องเต็ม
ศักยภาพ กระทรวงศึกษาธิการโดยกรมวิชาการไดติดตามผลและดําเนินการวิจัยเพื่อพัฒนาหลักสูตร  
พบวา หลักสูตรที่ใชอยูมีขอจํากัดหลายประการ  ไมสามารถสงเสริมใหสังคมไทยกาวไปสูสังคม
ความรูไดทันเหตุการณ โดยเฉพาะอยางยิ่งในเรื่องของการจัดหลักสูตร  การเรียนรูวิทยาศาสตร  
คณิตศาสตร และเทคโนโลยี ยังไมสามารถผลักดันใหประเทศเปนผูนําดานวิทยาศาสตร คณิตศาสตร 
และเทคโนโลยีในภูมิภาค จึงตองปรับปรุงการเรียนการสอนใหคนไทยมีทักษะ เจตคติที่ดี               
ทางวิทยาศาสตร  คณิตศาสตร  และเทคโนโลยี  มีความคิดสรางสรรค รวมทั้งการนําหลักสูตรไปใช
ยังไมสามารถสรางพื้นฐานการคิดสรางวิธีการเรียนรูใหคนไทยมีทักษะในการจัดการและทักษะ    
ในการดํารงชีวิต  สามารถเผชิญปญหาสังคมและเศรษฐกิจที่เปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็วไดอยางมี
ประสิทธิภาพ ดวยวิสัยทัศนของรัฐที่เชื่อมั่นในนโยบายการศึกษาในการสรางคน  สรางงาน  เพื่อ
ชวยกอบกูวิกฤต  เศรษฐกิจ และสังคมของประเทศ (กระทรวงศึกษาธิการ.  2545 : 1-3)  จึงมีการ
กําหนดหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน  พุทธศักราช  2551  มีจุดมุงหมายใหเกิดกับผูเรียน
เมื่อจบการศึกษาขั้นพื้นฐาน คือมีความรูอันเปนสากล และมีความสามารถในการสื่อสาร การคิด  
การแกปญหา การใชเทคโนโลยี และมีทักษะชีวิต ซ่ึงจะทําใหผูเรียนเกิดสมรรถนะสําคัญ 5 ประการ 
โดยเฉพาะสมรรถนะที่ 2  ความสามารถในการคิด เปนความสามารถในการคิดวิเคราะห การคิด
สังเคราะห การคิดอยางสรางสรรค  การคิดอยางมีวิจารณญาณ และการคิดเปนระบบ  เพื่อจะนําสู
การสรางองคความรูหรือสารสนเทศเพื่อการตัดสินใจเกี่ยวกับตนเอง และสังคมไดอยางเหมาะสม  
(กระทรวงศึกษาธิการ.  2552 : 5-6) จากการวิจัยในการหาองคประกอบทักษะและความสามารถ      
ที่เอื้อตอการเรียนรู  พบวามี 3 ตัวบงชี้  เรียงลําดับตามขนาดความสัมพันธ  ไดแก ทักษะการคิด  
ทักษะพื้นฐาน และทักษะ ICT และตัวบงชี้ที่มีระดับความแตกตางระหวางระดับที่ตองการกับระดับ
ที่เปนจริงของผูเรียนมากที่สุดคือทักษะการคิด (นิตยา  สําเร็จผล.  2547 : 40)  
 จากการประเมินภายนอกของสํานักงานรับรองมาตรฐานและประเมินคุณภาพการศึกษา
(สมศ.) ไดประเมินโรงเรียนในดานผูเรียนจํานวน 7 มาตรฐาน ดานครู 2 มาตรฐาน และดานผูบริหาร
จํานวน 5 มาตรฐาน ขอมูลถึง 16 สิงหาคม 2547 ผลการประเมินโดยภาพรวมจาก 7,273 โรงเรียน 
ในดานการคิด เปนไปตามคาดหมายคือ มีนักเรียนสวนนอยเทานั้น(19%) ที่มีความสามารถในดาน
การคิดเปน มีเหตุผล มีวิสัยทัศน นั่นคือนักเรียนสวนใหญยังคิดวิเคราะห สังเคราะห คิดสรางสรรค 
และมีวิจารณญาณในระดับต่ํา (อเนก  พ.อนุกูลบุตร.  2547 : 79-81) 



 3

 จากรายงานการประเมินคุณภาพภายนอกสถานศึกษาระดับการศึกษาขั้นพื้นฐานของ 
โรงเรียนในกลุมโรงเรียนนพรัตน สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาพระนครศรีอยุธยา เขต 1 ในรอบ          
ที่สอง  ของสํานักงานรับรองมาตรฐานและประเมินคุณภาพการศึกษา (องคการมหาชน) จํานวน      
9 โรงเรียน มีผลการจัดการศึกษาไมไดมาตรฐานคุณภาพ สมศ. จํานวน 1 มาตรฐาน คือ มาตรฐาน    
ที่ 5 “ผูเรียนมีความรูและทักษะที่จําเปนตามหลักสูตร” และไดใหขอเสนอแนะวาผูเรียนควรไดรับ
การพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห คิดสังเคราะห คิดอยางมีวิจารณญาณไตรตรองและคิดสรางสรรค
มีจินตนาการโดยสงเสริมใหครูเขารับการอบรมศึกษาหาความรูเพิ่มเติมเรื่อง การจัดกิจกรรมการเรียนรู 
ที่ยึดผูเรียนเปนสําคัญ ที่เนนทักษะกระบวนการคิดอยางหลากหลาย (สํานักงานรับรองมาตรฐาน
และประเมินคุณภาพการศึกษา.  2549 : 2) 
 การจัดการเรียนรูแบบวัฏจักรการเรียนรู (4 MAT) เปนนวัตกรรมการเรียนรูที่เนนผูเรียน
เปนสําคัญ โดยมุงเนนความถนัดความแตกตางระหวางบุคคลการใชสมองสองซีกอยางสมดุล รวมทั้ง
การพัฒนาผูเรียนใหเต็มศักยภาพ  เพื่อเปนคนดี  คนเกง  และมีความสุข  แนวคิดพื้นฐานการจัด    
การเรียนรูแบบวัฏจักรการเรียนรู  แมคคารธี (McCarthy) พัฒนาขึ้นจากแนวคิดของคอลบ (Kolb) 
ซ่ึงอธิบายวาการเรียนรูเกิดขึ้นจากความสัมพันธของ  2  มิติ คือ การรับรู (Perception) และการจัด
กระบวนการขอมูล (Processing) โดยวิธีการที่บุคคลจะรับรูมี 2 ประเภท  คือ ผานประสบการณ
รูปธรรมหรือประสบการณตรง (Concrete  experience) และผานทางความคิดรวบยอดที่เปนนามธรรม 
(Abstract  conceptualization) สวนกระบวนการจัดกระทํากับขอมูลที่รับรูนั้นมี 2 ลักษณะเชนเดียวกัน 
คือ การลงมือทดลองปฏิบัติ (Active experimentation) และการสังเกตโดยใชความคิดอยางไตรตรอง 
(Reflective observation) เมื่อเลือกเสนตรงของเสนทางการรับรู 2 ชองทางตัดกัน แลวเขียนเปน
วงกลมจะเกิดพื้นที่เปน 4 สวนของวงกลม ซ่ึงสามารถแทนลักษณะการเรียนรูของผูเรียน 4 แบบ คือ 
แบบที่ 1 เปนผูเรียนที่ถนัดจินตนาการ (Imaginative  learners) เปนผูเรียนที่ถนัดการรับรูจากประสบการณ
รูปธรรมหรือผานประสบการณตรงผานกระบวนการจัดการขอมูลดวยการสังเกตอยางไตรตรอง  
แบบที่ 2 เปนผูเรียนที่ถนัดการวิเคราะห (Analytic learners) เปนผูเรียนที่ถนัดรับรูจากประสบการณ
ที่เปนนามธรรม  ผานกระบวนการจัดกระทําขอมูลดวยการคิดวิเคราะหจนเกิดความคิดรวบยอด 
แบบที่ 3 เปนผูเรียนที่ถนัดใชสามัญสํานึก (Common sense  learners) เปนผูเรียนที่ชอบเรียนจากการ
รับรูความคิดรวบยอด แลวผานกระบวนการลงมือทํา  แบบที่ 4  เปนผูเรียนที่ยอมรับการเปลี่ยนแปลง 
(Dynamic learners) เปนผูเรียนที่ถนัดการรับรูจากการลงมือปฏิบัติจนเปนประสบการณตรงหรือ
เปนรูปธรรม แมคคารธี และคณะไดนําแนวคิดของคอลบ มาประกอบกับแนวคิดเกี่ยวกับการทํางาน
ของสมองทั้งสองซีก  ทําใหเกิดเปนแนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใชคําถามหลัก     
4 คําถาม คือ ทําไม (Why)  อะไร  (What)  อยางไร (How)  และถา (If) ซ่ึงสามารถพัฒนาผูเรียนที่มี
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ลักษณะการเรียนรูแตกตางกันทั้ง 4  แบบใหสามารถใชสมองทุกสวนของตน ในการพัฒนาศักยภาพ
ของตนไดอยางเต็มที่ (ศักดิ์ชัย  นิรัญทวี  และไพเราะ  พุมมั่น.  2543 :  10) 
 แนวคิดทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต (Constructivist Theory) ความรู (Knowledge) คือ การสราง
โครงสรางใหมทางปญญา (Cognitive restructuring) จากประสบการณและโครงสรางเดิมที่มีอยูโดย
มีการตรวจสอบวาสามารถนําไปใชแกปญหาหรืออธิบายสถานการณเฉพาะอื่น ๆ ที่อยูในกรอบ  
ของโครงสรางนั้นและโครงสรางทางปญญาที่สรางขึ้นใหม ๆ ตอไป (Confrey.  1991 : 82) ทฤษฎี    
คอนสตรัคติวิสต จึงไดเสนอแนะแนวคิดวา ความรูเปนสิ่งที่ผูเรียนแตละคนตองสรางขึ้นเพื่อตัวเขา
เองและโดยตนเอง (สุดา  เชียงคํา.  2546 : 5) จากประสบการณตาง ๆ ที่เขาไดพบไดสัมผัสและได
ทําโดยอาศัยประสบการณและโครงสรางเดิมของแตละบุคคล  ซ่ึงกระบวนการในการสรางความรู
นั้นเปนการกระทําของผูเรียน ประสบการณและบุคลิกสวนตัวของบุคคลจะเปนตัวกําหนดวาเขาจะ
สรางความหมายจากสิ่งตาง ๆ อยางไรการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต  
จะยึดผูเรียนเปนศูนยกลาง คือ เปนการเรียนรูที่ใหผูเรียนคนพบคําตอบดวยตนเอง ดังนั้นจึงตองจัด
สถานการณปญหาที่ทําใหเกิดการคิดสถานการณปญหา ที่จัดใหมีขึ้นทําใหเกิดความไมสมดุล  สับสน
ในความคิด เนื่องจากขอมูลความรูที่มีอยูเดิม  ไมเพียงพอหรือไมสอดคลองกับปญหาหรือสภาพการณ
ที่ไดรับ ทําใหเกิดการพิจารณาไตรตรอง พินิจพิเคราะห  ตองหาขอมูลเพิ่มเติม  โดยการอภิปราย
ถกเถียง แลกเปลี่ยนความรูจากกันและกัน  นําความรูใหมและความรูเดิมมาสัมพันธกันจนเกิดความรู
ความคิดใหม แลวนํามาเปรียบเทียบ พิจารณา  ตรวจสอบทั้งโดยตนเองและผูอ่ืนจนสามารถนําไปใช
ไดอยางถูกตอง นาเชื่อถือ ความรูใหมที่สรางขึ้นจะมีความสมบูรณ ซับซอนกวาความรูเดิมที่มีอยู  
การจัดสถานการณใหเกิดการสรางความรูนี้ทําใหผูเรียนไดนําความรูเดิมมาเชื่อมโยงกับความรูใหม  
ไดมีโอกาสสรางความรูดวยตนเองจึงจะเปนความรูที่มีความหมายสําหรับผูเรียน โดยเฉพาะเปน
ความหมายที่เกิดขึ้นกับตัวนักเรียน นักเรียนควรมีโอกาสไดสรางโลกของเขาเองขึ้นมาจริง ๆ จากบริบท
ที่พัฒนาการเรียนรู ตลอดชีพ 
 เกมคณิตศาสตรตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต เปนเกมที่ผูวิจัยสรางขึ้นเพื่อใหผูเรียนได
เลนหรือไดเกิดการไตรตรอง โดยผูเลนจะนําประสบการณเดิม โครงสรางทางปญญาที่มีอยู  แรงจูงใจ
ภายใน และการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับผูอ่ืนมาเปนเครื่องมือจนเกิดการขัดแยงทางปญญาแลว
นําไปสูการปรับเปลี่ยนโครงสรางทางปญญาใหม หรือการสรางความรูหรือเกิดความคิดรวบยอด 
ไดดวยตนเอง การจัดการเรียนรูโดยใชเกมคณิตศาสตรตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต เปนการจัดการ
เรียนรูที่นําเกมคณิตศาสตรที่ผูวิจัยสรางขึ้นมาจัดการเรียนรูตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต เปนเครื่องมือ
ใหผูเรียนไดเกิดความขัดแยงทางปญญา จนนํามาสูการเกิดกิจกรรมไตรตรอง โดยอาศัยประสบการณ
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เดิมและโครงสรางทางปญญาเดิมที่ผูเรียนมีอยู จนในที่สุดผูเรียนสามารถสรางโครงสรางทางปญญา
ใหมไดดวยตนเอง (รุงอรุณ  ลียะวณิชย.  2546 : 36) 
 จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการจัดการเรียนรูแบบวัฏจักรการเรียนรู  
และการจัดการเรียนรูตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสตโดยใชเกม จากงานวิจัยของ สุวิมล  ชินชูศักดิ์  
(2547) ; รําพึง สอนสุภี (2548) ; อรปวีณ  สุตะพาหะ (2546) ; สุดาภรณ อรุณดี ( 2546) ; สุดา เขียงดํา 
(2546) ; ทับทิม  สุกใส (2548) ; รุงอรุณ  ลียะวณิชย (2546) ; อภิญญา โลประดิษฐ (2547) และ 
ณาตยา  อุทยารัตน (2549) พบวา ทําใหความสามารถในการคิดวิเคราะหและการคิดอยางมีวิจารณญาณ  
ทางคณิตศาสตรสูงขึ้น  แตยังไมพบวามีผูศึกษาเกี่ยวกับการเปรียบเทียบระหวางการเรียนรูทั้งสองวิธี  
เพื่อศึกษาความสามารถในการคิดวิเคราะหและความสามารถในการคิดอยางมีวิจารณญาณ           
ทางคณิตศาสตร กอนและหลังการจัดการเรียนรูวามีความแตกตางกันอยางไร ทําใหไมพบวา มีคําตอบ
ของคําถามวิจัยที่วา ความสามารถในการคิดวิเคราะหและความสามารถในการคิดอยางมีวิจารณญาณ  
ทางคณิตศาสตร ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  6 ระหวางกลุมที่ จัดการเรียนรูแบบวัฏจักรการเรียนรู  
และกลุมที่จัดการเรียนรูตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสตโดยใชเกม แตกตางกัน หรือไม 
 จากความสําคัญและเหตุผลดังกลาวทําใหผูวิจัยมีความสนใจวาถานําการจัดการเรียนรู
แบบวัฏจักรการเรียนรู และจัดการเรียนรูตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสตโดยใชเกมมาจัดการเรียนรู
วิชาคณิตศาสตรนาจะทําใหผูเรียนมีความสามารถในการคิดวิเคราะหและความสามารถในการคิด
อยางมีวิจารณญาณทางคณิตศาสตรสูงขึ้น ดวยเหตุนี้จึงเปนแรงจูงใจใหผูวิจัยทําการศึกษาความสามารถ
ในการคิดวิเคราะห และความสามารถในการคิดอยางมีวิจารณญาณทางคณิตศาสตรของนักเรียน 
ช้ันประถมศึกษาปที่ 6  โรงเรียนวัดโคกชาง (ราษฎรบํารุง) โดยจัดการเรียนรูแบบวัฏจักรการเรียนรู  
และจัดการเรียนรูตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสตโดยใชเกม  เพื่อนําผลการวิจัยมาปรับปรุงการจัด   
การเรียนรูวิชาคณิตศาสตรใหมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 
 
วัตถุประสงคของการวิจัย 
 1.  เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการคิดวิเคราะหทางคณิตศาสตรของนักเรียน         
ช้ันประถมศึกษาปที่ 6  ระหวางกลุมที่จัดการเรียนรูแบบวัฏจักรการเรียนรู (4 MAT) และกลุมที่
จัดการเรียนรูตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสตโดยใชเกม 
 2.  เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการคิดอยางมีวิจารณญาณทางคณิตศาสตรของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ระหวางกลุมที่จัดการเรียนรูแบบวัฏจักรการเรียนรู   (4 MAT)  และ  
กลุมที่จัดการเรียนรูตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสตโดยใชเกม 
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ความสําคัญของการวิจัย 
 การวิจัยคร้ังนี้ชวยใหนักเรียนไดพัฒนาความสามารถในการคิดวิเคราะห  และ ความสามารถ
ในการคิดอยางมีวิจารณญาณทางคณิตศาสตร ใหมีประสิทธิภาพมากขึ้น ซ่ึงเปนพื้นฐานในการศึกษา
ในระดับสูงขึ้น และนําไปใชในชีวิตประจําวันไดในอนาคต  นอกจากนี้ยังเปนแนวทางในการปรับปรุง
การจัดการเรียนรูสําหรับครูและผูบริหารสถานศึกษา 
 
ขอบเขตของการวิจัย 
 1.  หนวยในการวิเคราะห/ หนวยในการศึกษา 
 นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ปการศึกษา 2555  กลุมโรงเรียนนพรัตน  สํานักงาน      
เขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาพระนครศรีอยุธยา เขต  1  จํานวน 9  หองเรียน  จํานวน 180  คน 
      2.   ประชากรและกลุมตัวอยาง 
  2.1 ประชากรที่ใชในการศึกษาเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ปการศึกษา 2555           
กลุมโรงเรียนนพรัตน  สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาพระนครศรีอยุธยา เขต 1  จํานวน 
9  หองเรียน  จํานวน 180  คน 
  2.2 กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6  โรงเรียน           
วัดโคกชาง (ราษฎรบํารุง) สังกัดสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาพระนครศรีอยุธยา เขต 1 
ปการศึกษา 2555  จํานวน 28  คน แบงเปน 2 กลุม โดยสุมอยางงายโดยวิธีการจับคู  แบงเปนกลุม
ทดลองที่จัดการเรียนรูโดยใชการจัดการเรียนรูแบบวัฏจักรการเรียนรู   1 กลุม  จํานวน 14  คน  และ
กลุมทดลองที่จัดการเรียนรูตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสตโดยใชเกม 1 กลุม จํานวน 14  คน 
 3.  ตัวแปรที่ศึกษา 
  3.1 ตัวแปรตน คือ วิธีการจัดการเรียนรู  ซ่ึงแบงเปน 2 วิธี  ไดแก 
   3.1.1 การจัดการเรียนรูแบบวัฏจักรการเรียนรู 
   3.1.2 การจัดการเรียนรูตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต โดยใชเกม 
  3.2 ตัวแปรตาม ไดแก 
   3.2.1  ความสามารถในการคิดวิเคราะหทางคณิตศาสตร 
   3.2.2  ความสามารถในการคิดอยางมวีิจารณญาณทางคณิตศาสตร 
 4.  เนื้อหา 
 เนื้อหาวิชาที่นํามาวิจัย คือ เร่ืองบทประยุกต  ช้ันประถมศึกษาปที่ 6 ตามหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาขั้นพื้นฐาน  พุทธศักราช 2551  
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 5.  ระยะเวลาในการจัดการเรียนรู 
 ระยะเวลาที่ใชในการสอนเรื่อง “บทประยุกต” ช้ันประถมศึกษาปที่ 6 โดยจัดการเรียนรู
คร้ังละ 2 ช่ัวโมง ตอเนื่องกัน รวม 11 คร้ัง จํานวน 22 ช่ัวโมง ทดสอบกอนเรียน และทดสอบหลังเรียน  
คร้ังละ 1 ช่ัวโมง  รวม 24  ช่ัวโมง 
    6. กรอบความคิดในการวิจัย 
            ในการวิจัยคร้ังนี้มีกรอบแนวคิดของความสามารถในการคิดวิเคราะห และความสามารถ
ในการคิดอยางมีวิจารณญาณทางคณิตศาสตร ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ที่จัดการเรียนรู
แบบวัฏจักรการเรียนรู  และจัดการเรียนรูตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต โดยใชเกม ตัวแปรที่ศึกษา
ประกอบดวย ตัวแปรตนไดแก การจัดการเรียนรู  2 วิธี คือ การจัดการเรียนรูแบบวัฏจักรการเรียนรู  
และจัดการเรียนรูตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสตโดยใชเกม ตัวแปรตาม ไดแก ความสามารถในการคิด
วิเคราะห และความสามารถในการคิดอยางมีวิจารณญาณทางคณิตศาสตร โดยที่การจัด การเรียนรู
แบบวัฏจักรการเรียนรู ไดรับแนวคิดจาก ศักดิ์ชัย  นิรัญทวี  และไพเราะ  พุมมั่น (2543 : 17-25)  มี 8  
ขั้นตอน  ไดแก  
  ขั้นที่  1  การสรางประสบการณ    
  ขั้นที่  2  การวิเคราะหประสบการณ    
  ขั้นที่  3  การบูรณาการการสังเกตไปสูความคิดรวบยอด         
  ขั้นที่  4  การพัฒนาความคิดรวบยอด    
  ขั้นที่  5  การปฏิบัติตามความคิดรวบยอด    
  ขั้นที่  6  การปรับแตงเปนแนวคิดของตนเอง   
  ขั้นที่  7  การวิเคราะหเพื่อนําไปประยุกตใช    
  ขั้นที่  8  การแลกเปลี่ยนความรูของตนกับผูอ่ืน  
 สวนการจัดการเรียนรูตามแนวคิดคอนสตัคติวิสตโดยใชเกมไดรับแนวคิดจาก สิริชนม  
ปนนอย (2542 : 35-43) รุงอรุณ  ลียะวณิชย (2546 : 22-30)  มี 3 ขั้นตอน ไดแก  
  ขั้นที่  1  สรางความขัดแยงทางปญญา    
  ขั้นที่  2  ดําเนินกิจกรรมไตรตรอง   
  ขั้นที่  3  สรุปผลการสรางโครงสรางใหมทางปญญา   
 ผูวิจัยไดวางแผนจัดกิจกรรมตามขั้นตอนดังกลาว   
 ความสามารถในการคิดวิเคราะห ไดแนวคิดจากบลูม (Bloom.  1976 : 148-150) ประกอบดวย
ความสามารถ 3 ดาน ไดแก การวิเคราะหเนื้อหา  การวิเคราะหความสัมพันธ การวิเคราะหหลักการ   
 ความสามารถในการคิดอยางมีวิจารณญาณไดแนวคิดจาก ทับทิม  สุกใส (2548 : 27-34) 
ประกอบดวยความสามารถ 4 ดาน คือ ความสามารถในการพิจารณาความนาเชื่อถือของแหลงขอมูล  
ความสามารถในการอุปนัย  ความสามารถในการนิรนัย  ความสามารถในการระบุขอตกลงเบื้องตน
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 นอกจากนี้ยังมีตัวแปรควบคุม  ซ่ึงเปนตัวแปรที่อาจแทรกซอนไดในขณะทดลอง จําเปน
ที่จะตองควบคุมไมใหเกิดขึ้นในขณะทดลอง  ไดแกเวลาที่ใชในการสอนซึ่งเปนเวลาในชวงเดียวกัน 
หรือใกลเคียงกัน ผูสอนใชผูสอนคนเดียวกัน สอนนักเรียนทั้งสองกลุม สภาพสิ่งแวดลอมเปนสภาพ
ส่ิงแวดลอมเดียวกัน พื้นฐานของนักเรียนใชนักเรียนที่มีพื้นฐานความรูเดียวกัน โดยโรงเรียนจัดกลุม
ทดลองแบบคละความสามารถของนักเรียนที่ใกลเคียงกัน โดยดูจากคะแนนสอบวิชาคณิตศาสตร
ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2554 จับคูเด็กเกง เด็กออน ดังภาพประกอบ 1 
 
        ตัวแปรตน                                                        ตัวแปรตาม 
 
 
 
 
 
                                                                                                                                                                                         
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพประกอบ 1  แสดงกรอบแนวคดิในการวิจัย 

    การจัดการเรียนรูแบบ 4 MAT 
ขั้นที่  1  สรางประสบการณ 
ขั้นที่  2  วิเคราะหประสบการณ 
ขั้นที่  3  บูรณาการการสังเกตไปสูความคิดรวบยอด 
ขั้นที่  4  พัฒนาความคิดรวบยอด 
ขั้นที่  5  ปฏิบัติตามความคิดรวยอด 
ขั้นที่  6  การปรับแตงเปนแนวคิดของตนเอง 
ขั้นที่  7  วิเคราะหเพื่อนําไปประยุกตใช 
ขั้นที่  8  แลกเปลี่ยนความรูของตนกับผูอื่น 
(ศักดิ์ชัย  นิรัญทวี และไพเราะ  พุมมัน่.  2543 : 17-25) 

    การจัดการเรียนรูตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสตโดยใชเกม   
1.  ขั้นสรางความขัดแยงทางปญญา 
2.  ขั้นดําเนินกิจกรรมไตรตรอง 
3.  ขั้นสรุปผลการสรางโครงสรางใหมทางปญญา 
(รุงอรุณ ลียะวณิชย.  2546 : 22-30)   

รูปแบบการจัดการเรียนรู ความสามารถในการคิดวิเคราะห 
 
1.  การวิเคราะหเนื้อหา 
2.  การวิเคราะหความสัมพันธ 
3.  การวิเคราะหหลักการ 
 
(บลูม  Bloom.  1976 : 148-150) 

ความสามารถในการคิดอยางมี
วิจารณญาณทางคณิตศาสตร 
1. ความสามารถในการพิจารณา 
     ความนาเชื่อถือของแหลงขอมูล  
2.  ความสามารถในการอุปนัย   
3.  ความสามารถในการนิรนัย 
4.  ความสามารถในการระบุ 
       ขอตกลงเบื้องตน 
(ทับทิม  สุกใส.  2548 : 27-34)  
 

ตัวแปรควบคุม 
1. เวลาที่ใชสอน 
2. ผูสอน 
3. สภาพสิ่งแวดลอม 
4. พื้นฐานของนักเรียน 
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นิยามศัพทเฉพาะ   
 1. ความสามารถในการคิดวิเคราะหทางคณิตศาสตร  (Analylical  thinking  ability in 
mathematics) หมายถึง คะแนนที่ไดจากการทดสอบความสามารถในการแยกแยะเพื่อหาสวนยอย ๆ 
ของเหตุการณ เร่ืองราว  ผลลัพธ   ผลรวม  หรือเนื้อเร่ืองตาง ๆ  จากแบบทดสอบที่ผูวิจัยสรางขึ้น  
ครอบคลุมองคประกอบในการคิดวิเคราะหทางคณิตศาสตร ดังนี้ 
  1.1 การคิดวิเคราะหเนื้อหา  หมายถึง  การจําแนกแยกแยะความแตกตางระหวาง
ขอเท็จจริงและสมมติฐานแลวนํามาตีความและสรุปความได 
  1.2 การวิเคราะหความสัมพันธ  หมายถึง  การเชื่อมโยงขอมูล ตรวจสอบแนวคิด
สําคัญและความเปนเหตุเปนผล  แลวนํามาหาความสัมพันธในแตละสถานการณได 
  1.3 การคิดวิเคราะหหลักการ  หมายถึง  การวิเคราะหรูปแบบ โครงสราง เทคนิค  
วิธีการและการเชื่อมโยงความคิดรวบยอด โดยสามารถแยกความแตกตางระหวางขอเท็จจริงและ
ทัศนคติได 
 2. ความสามารถในการคิดอยางมีวิจารณญาณทางคณิตศาสตร (Critical thinking ability 
in mathematics) หมายถึง คะแนนที่ไดจาก การใชความคิดในลักษณะวิเคราะห สังเคราะหตัดสินใจ
และแกปญหาโดยยึดหลักการคิดดวยเหตุผล จากขอมูลที่เปนจริงมากกวาอารมณ และการคาดเดา  
โดยพิจารณาความเปนไปไดในแงมุมตาง ๆ จากแบบทดสอบที่ผูวิจัยสรางขึ้น ครอบคลุมองคประกอบ
ของการคิดอยางมีวิจารณญาณดังนี้ 
  2.1 ความสามารถในการพิจารณาความนาเชื่อถือของแหลงขอมูล หมายถึง ความสามารถ
พิจารณาจําแนกวาขอความใดเปนขอตกลงเบื้องตน ขอความใดไมเปนขอตกลงเบื้องตน 
  2.2 ความสามารถในการอุปนัย  หมายถึง  ความสามารถในการจําแนกวา ขอสรุปใด
เปนผลมาจากความสัมพันธของสถานการณที่กําหนดใหอยางแนนอนและขอความใดไมเปนผลตอ
ความสัมพันธนั้น 
  2.3 ความสามารถในการนิรนัย  หมายถึง  ความสามารถในการจําแนกวา ขอสรุปใด
เปนผลมาจากความสัมพันธของสถานการณที่กําหนดใหอยางแนนอนและขอความใดไมเปนผลตอ
ความสัมพันธนั้น 
  2.4 ความสามารถในการระบุขอตกลงเบื้องตน หมายถึง  ความสามารถพิจารณา
จําแนกวาขอความใดเปนขอตกลงเบื้องตน ขอความใดไมเปนขอตกลงเบื้องตน 
 3. การจัดการเรียนรูแบบวัฏจักรการเรียนรู (4 MAT) หมายถึง กระบวนการจัดกิจกรรม 
กับแนวคิดในเรื่องความแตกตางระหวางบุคคล เปนการจัดกิจกรรมการเรียนรูที่เนนผูเรียนเปนศูนยกลาง 
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รวมทั้งพัฒนาศักยภาพของผูเรียนใหเปนคนดี    คนเกง และ มีความสุข กระบวนการจัดการเรียนรู
แบงเปน 8 ขั้นตอน (ศักดิ์ชัย  นิรัญทวี  และไพเราะ  พุมมั่น.  2543 : 17 – 25) ดังนี้ 
  ขั้นที่  1  สรางประสบการณ 
  ขั้นที่  2  วิเคราะหประสบการณ 
  ขั้นที่  3  บูรณาการการสังเกตไปสูความคดิรวบยอด 
  ขั้นที่  4  พัฒนาความคิดรวบยอด 
  ขั้นที่  5  ปฏิบัติตามความคิดรวบยอด 
  ขั้นที่  6  การปรับแตงเปนแนวคิดของตนเอง 
  ขั้นที่  7  วิเคราะหเพื่อนําไปประยุกตใช 
  ขั้นที่  8  แลกเปลี่ยนความรูของตนกับผูอ่ืน 
 4.  แนวคิดคอนสตรัคติวิสต  หมายถึง  แนวคิดเกี่ยวกับการเรียนรูที่เชื่อวาการเรียนรู    
เปนกระบวนการที่เกิดขึ้นมาจากภายในตัวของผูเรียนเอง ผูเรียนเปนผูสรางมโนทัศน คํานวณ และ 
แกโจทยปญหาทางคณิตศาสตรเอง ดวยวิธีการตาง ๆ กันไป เมื่อมีปญหา หรือเกิดขอขัดแยง ผูเรียน
จะเกิดการไตรตรอง โดยอาศัยประสบการณเดิม และโครงสรางทางปญญาเดิมที่มีอยู นํามาแกปญหา
หรือขอขัดแยงนั้นจนเกิดความรูใหม หรือเกิดโครงสรางทางปญญาใหม 
 5. เกม  หมายถึง  เกมคณิตศาสตรที่ผูวิจัยสรางขึ้นจํานวน 11 เกม โดยในแตละเกมจะมี
การกําหนดจํานวนผูเลน อุปกรณ วิธีเลน ขณะเลนเกมทุกครั้ง ผูเลนจะมีโอกาสไดคิด ตัดสินใจ     
ไดปรึกษาแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับเพื่อน  โดยหลังจบการเลนเกมแตละครั้งจะมีการอภิปราย
รวมกันระหวางนักเรียนและครูเกี่ยวกับเทคนิคที่ผูชนะในการเลน และไดเกิดการเรียนรูอะไรบางใน
การเลนแตละครั้ง ซ่ึงประกอบดวยเกมคณิตศาสตร 3 ประเภท (Gillman.  1976) คือ   
  5.1 เกมพัฒนาการ เปนเกมที่ทําใหผูเลนไดเรียนรูความคิดรวบยอดใหม ๆ 
  5.2 เกมยุทธวิธี เปนเกมที่เราใหผูเลนสรางแผนการหรือหาแนวทางเพื่อจะไดบรรลุ
จุดมุงหมายโดยเฉพาะ 
  5.3 เกมเสริมแรง เปนเกมที่ชวยใหผูเลนไดเรียนรูความจริงที่เปนพื้นฐานตาง ๆ และ 
ฝกทักษะในการนําความคิดรวบยอดเกี่ยวกับเรื่องนั้นๆ ไปใชใหเกิดประโยชนได 
 6. การจัดการเรียนรูตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสตโดยใชเกม หมายถึง การนําเกมคณิตศาสตร
ที่ผูวิจัยสรางขึ้นเปนเครื่องมือจัดการเรียนรู ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสตเพื่อใหนักเรียนไดเกิดความ
ขัดแยงทางปญญา จนนํามาสูการเกิดกิจกรรมไตรตรอง โดยอาศัยประสบการณเดิมและโครงสราง
ทางปญญาเดิมที่นักเรียนมีอยู จนในที่สุดนักเรียนสามารถสรางโครงสรางทางปญญาใหมไดดวยตนเอง 
กระบวนการจัดการเรียนรู แบงเปน 3 ขั้นตอนดังนี้  (รุงอรุณ  ลียะวณิชย.  2546 : 22-30)   
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  6.1 ขั้นสรางความขัดแยงทางปญญา 
  6.2 ขั้นดําเนินกิจกรรมไตรตรอง 
  6.3 ขั้นสรุปผลการสรางโครงสรางใหมทางปญญา 
 7.  นักเรียน  หมายถึง  นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ที่กําลังเรียนอยูภาคเรียนที่ 1        
ปการศึกษา 2555 โรงเรียนวัดโคกชาง (ราษฎรบํารุง) สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษา
พระนครศรีอยุธยา  เขต 1  จํานวน 2  กลุม ๆ ละ 14  คน 
 
สมมติฐานการวิจัย 
 ความสามารถในการคิดวิเคราะห และความสามารถในการคิดอยางมีวิจารณญาณ        
ทางคณิตศาสตร ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ระหวางกลุมที่จัดการเรียนรูแบบวัฏจักรการเรียนรู 
(4 MAT) และกลุมที่จัดการเรียนรูตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสตโดยใชเกม แตกตางกัน 
 
ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ 
 1.  เพื่อนําผลการวิจัยมาเปนแนวทางในการพัฒนาการคิดวิเคราะห และการคิดอยางมี
วิจารณญาณทางคณิตศาสตร โดยจัดการเรียนรูแบบวัฏจักรการเรียนรู (4 MAT) และจัดการเรียนรู
ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต โดยใชเกม 
 2.  เพื่อเปนแนวทางใหกับผูสนใจนํารูปแบบการจัดการเรียนรูแบบวัฏจักรการเรียนรู      
(4 MAT) และจัดการเรียนรูตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสตโดยใชเกม ในการพัฒนาความสามารถ       
ในการคิดวิเคราะห และความสามารถในการคิดอยางมีวิจารณญาณ และใชในการจัดการเรียนรู         
ในสาระการเรียนรูอ่ืน ๆ ได 
 3.  เพื่อเปนขอมูลทางการศึกษา สําหรับผูสนใจในการพัฒนาความสามารถในการคิด 
 
 
 


