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ABSTRACT
 The purposes of this research were to study probabilistic reasoning ability and frameworks for 

developing level 9th graders’ probabilistic reasoning ability using hands-on activities with gamification. The 

research design was quasi-experimental. The targets were 32 students’ grade ninth in the Science 

Mathematics Enrichment Program of Chanpradittharam Witthayakom School in the second semester in

2019 academic year. The Research instruments were 1) probability lesson plans using hands-on activities 

with gamification, 2) worksheets, and 3) probabilistic reasoning ability assessments which all items were 

examined in content validity by the experts and IOC was more than 0.5. Statistic data analyzed were 

percentage and content analysis.  

 The research revealed that 1) the level of probabilistic reasoning ability of the targets after learning 

using hands-on activities with gamification at the highest level (4th level in all aspects as 82.81%), and 

2) the frameworks for developing level 9th graders’ probabilistic reasoning ability using hands-on activities 

with gamification consisted of three procedures – i.e. warm-ups, practice and presenting results, and 

expansion. The hands-on activities applied to the real situation and used gamification’s elements for students 

to have engaged and challenge on learning.
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บทคัดยอ
 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาความสามารถในการใหเหตุผลเชิงความนาจะเปนและศึกษา
แนวทางการพัฒนาความสามารถในการใหเหตุผลเชงิความนาจะเปนของนักเรยีนชัน้มัธยมศกึษาปที่ 3 โดยใช
กิจกรรมปฏิบัติรวมกับแนวคิดเกมมิฟเคชันซึ่งเปนงานวิจัยแบบกึ่งทดลอง โดยกลุมเปาหมายเปนนักเรียน                  
ชัน้มัธยมศกึษาปที ่ 3 โครงการหองเรยีนพเิศษวทิยาศาสตร-คณติศาสตร โรงเรยีนจันทรประดษิฐารามวทิยาคม 
ปการศึกษา 2562 จํานวน 32 คน เครื่องมือที่ใชในการวิจัยประกอบดวย 1) แผนการจัดการเรียนรู เรื่อง 
ความนาจะเปน โดยใชกิจกรรมปฏิบัติรวมกับแนวคิดเกมมิฟเคชัน 2) ใบกิจกรรมปฏิบัติ และ 3) แบบวัด
ความสามารถในการใหเหตุผลเชงิความนาจะเปน ซึง่ทุกขอผานการตรวจสอบความตรงเชงิเนื้อหาโดยผูเชีย่วชาญ
และมคีา  IOC  ตัง้แต  0.5  ขึ้นไป  วิเคราะหขอมูลโดยใชคารอยละและการวิเคราะหเชิงเนื้อหา 
 ผลการวิจัย พบวา 1) ระดับความสามารถในการใหเหตุผลเชิงความนาจะเปนของกลุมเปาหมาย
หลังจากไดรับการจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใชกิจกรรมปฏิบัติรวมกับแนวคิดเกมมิฟเคชัน อยูในระดับ 4 
มากที่สุดในทุกดาน คิดเปนรอยละ 82.81 และ 2) แนวทางการพัฒนาความสามารถในการใหเหตุผลเชิง
ความนาจะเปนของนักเรยีนชัน้มัธยมศกึษาปที ่ 3 โดยใชกจิกรรมปฏบัิตแิละแนวคดิเกมมฟิเคชัน ประกอบดวย
ขั้นนําเขาสูบทเรียน ขั้นปฏิบัติและเสนอผลการปฏิบัติและขั้นขยายผล โดยกิจกรรมปฏิบัติเปนบริบทใน
สถานการณจริงและใชองคประกอบตามแนวคิดเกมมิฟเคชัน เพื่อทําใหนักเรียนมีสวนรวมและความทาทาย
ในการเรยีนรู

คําสําคัญ: การใหเหตุผลเชงิความนาจะเปน / กจิกรรมปฏบิัตแิบบมีสวนรวม / เกมมฟิเคชัน

บทนํา
 คณิตศาสตรมีบทบาทสําคัญยิ่งตอความสําเร็จในการเรียนรูในศตวรรษที่ 21 เนื่องจากคณิตศาสตร
ชวยใหมนุษยมคีวามคดิรเิริม่สรางสรรค คดิอยางมเีหตุผล เปนระบบ มแีบบแผน สามารถวเิคราะหปญหาหรอื
สถานการณ ไดอยางรอบคอบและถีถ่วน (กระทรวงศกึษาธกิาร, 2560) แมวาคณติศาสตรมคีวามจําเปนตอ
การใชชีวิตของมนุษย แตการสอนคณิตศาสตรในปจจุบัน มุงใหผูเรียนไดรับความรูทางคณิตศาสตรที่เนน
เนื้อหาและการทํางานตามขั้นตอนที่ผู สอนยกตัวอยางหรือทําใหดู (อัมพร มาคนอง, 2553) จึงทําให
การจัดการเรยีนการสอนไมประสบผล สําเร็จเทาที่ควร หากพจิารณาผลการทดสอบทางการศกึษาระดับชาติ
ขัน้พื้นฐาน (O-NET) ของนักเรยีนชัน้มัธยมศกึษาปที ่ 3 ปการศกึษา 2561 พบวา วชิาคณติศาสตรมคีะแนน
เฉลี่ยเพียงรอยละ 30.04 (สถาบันทดสอบทางการศึกษาแหงชาติ, 2562) สอดคลองกับผลการดําเนินการ
โครงการ TIMSS 2015 ซึ่งพบวานักเรียนไทยมีคะแนนเฉลี่ยวิชาคณิตศาสตรเพียง 431 คะแนน (สถาบัน
สงเสรมิการสอนวทิยาศาสตรและเทคโนโลย,ี 2560) โดยเนื้อหาคณิตศาสตรเรื่องขอมูลและโอกาสที่กลาวถึง
การพจิารณา การทํานาย การตัดสนิใจ และความนาจะเปน ไดคะแนนนอยทีสุ่ด สะทอนใหเห็นวาการพัฒนา
ความสามารถในการใหเหตุผลทางคณติศาสตร เรื่อง ความนาจะเปน ยังไมประสบผลสําเร็จเทาที่ควร 
 Jones, Thornton, Langrall, and Tarr (1999) ไดทําการศึกษาการใหเหตุผล เรื่อง ความนาจะเปน 
ของนักเรยีนชัน้มัธยมศกึษาตอนตน จนนําไปสูการจัดระดับของการใหเหตุผลเชงิความนาจะเปน (Probabilistic 
reasoning ability) แบงเปน 4 ระดับ ไดแก ระดับ 1 Subjective or Non-Quantitative Reasoning คือ การให
เหตผุลตามความรูสกึของตนเอง ระดับ 2 Transitional Reasoning คอื การใหเหตุผลในเชงิปรมิาณไดบางสวน 
ระดับ 3 Informal Quantitative Reasoning คือ การใหเหตุผลในเชิงปริมาณอยางไมเปนทางการ และระดับ 4 
Numerical Reasoning เปนการใหเหตุผลโดยใชตัวเลขในการอธบิายได โดยพจิารณาการใหเหตุผลใน 6 เนื้อหา 
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ไดแก ผลลัพธทัง้หมดที่ไดจากการทดลองสุม (Sample Space) ความนาจะเปนของเหตุการณ (Probability of 
an Event) การเปรยีบเทยีบความนาจะเปน (Probability Comparisons) ความนาจะเปนแบบมเีงือ่นไข (Conditional 
Probability) ความนาจะเปนของเหตุการณในเชงิทฤษฎ ี(Theoretical Probability of an Event) และความนาจะ
เปนแบบมอีิสระ (Independence) ซึ่งสมาคมครูคณิตศาสตรแหงสหรัฐอเมริกา (NCTM, 2000) ไดนําเสนอ
แนวทางในการพัฒนาการใหเหตุผลของนักเรียนไววา ครูควรจัดสภาพการณใหนักเรียนไดคิด ไดใหเหตุผล
ในชั้นเรียนและเลือกงานที่ตองมีการตรวจสอบความถูกตองของขอมูล เพื่อนําไปสูการใชเหตุผลอยางถูกตอง 
ซึ่งแนวทางดังกลาวสอดคลองกับการจัดการเรียนรูโดยใชกิจกรรมปฏิบัติที่มุงเนนใหนักเรียนเรียนรูผาน
ประสบการณตรง
 กจิกรรมปฏบัิต ิ (Hands-on activities) เปนการเรยีนรูจากการปฏบัิตจิรงิ เพือ่ใหนักเรยีนเกดิการเรยีนรู
จากการกระทํา ไดฝกคดิ ฝกลงมอืทํา ฝกทักษะกระบวนการตาง ๆ (สํานักงานเลขาธกิารสภาการศกึษา, 2550) 
โดย Lawson & et al. (2000) ไดอธบิายเพิม่เตมิวา การจัดการเรยีนรูโดยใชกจิกรรมปฏบัิตเิปนการพัฒนา
ความเขาใจ ความคิดรวบยอด การใหเหตุผลและทักษะกระบวนการและจากการศึกษาของ ภัทรพล เมฆ
อากาศ (2554) พบวา การใชกจิกรรมปฏบิัตทิําใหนักเรยีนมคีวามสามารถในการใหเหตุผลเชงิความนาจะเปน 
อยูในระดับ 4 และความสามารถในการใหเหตุผลเชิงความนาจะเปนของนักเรียนสูงขึ้นในทุกดาน นอกจากนี้ 
Nina & et al. (2009) ไดศึกษาอิทธิพลของกิจกรรมปฏิบัติที่มีตอความสนใจของนักเรียนระดับชั้นมัธยม
ศกึษาปที ่ 5 ผลปรากฏวา กจิกรรมปฏบัิตสิรางประสบการณการเรยีนรูในเชงิบวกใหกับนักเรยีน ทัง้ยังชวยให
นักเรยีนมปีระสบการณในการทํางานรวมกับผูอืน่ หากกจิกรรมปฏบัิตมิคุีณภาพดจีะทําใหนักเรยีนมคีวามสนใจ
ในการเรยีนสูงขึ้น ซึ่งเครื่องมือหนึ่งที่ชวยกระตุนความสนใจในการเรียนของนักเรียนไดดี คือ การใชแนวคิด
เกมมฟิเคชัน (Gamification) ในการจัดการเรยีนรูโดย กฤษณพงศ เลศิบํารุงชัย (2560) อธบิายวา เกมมฟิเคชัน
ชวยกระตุนและสรางแรงจูงใจในการเรยีนรูใหกับนักเรยีนไดด ี ทําใหนักเรยีนมสีวนรวมในการเรยีนรูดวยวธิกีาร
ทีส่นุกสนานโดยใชกลไกของเกมเปนตัวดําเนนิการอยางไมซับซอน ทําใหนักเรยีนเกดิพฤตกิรรมตรวจสอบ ปรับปรุง 
และหาวธิีการแกไขปญหาตาง ๆ ได
 แนวคิดเกมมิฟเคชัน (Gamification) หมายถึง การนํากลไกของเกมมาเปนฐาน และประยุกตใชใน
บรบิทที่ไมใชเกม เพื่อสรางความผูกพัน เราความสนใจ สงเสรมิการเรยีนรูและการแกปญหา โดย Robson, 
Plangger, Kietzmann, McCarthy, and Pitt (2015) ไดนําเสนอวา หลักการของเกมมฟิเคชันประกอบดวย 
3 ขอ ไดแก 1) กลไกของเกมมิฟเคชัน หมายถึงโครงสราง และองคประกอบของเกมที่ทําใหเกิดกิจกรรม
ในรูปของเกม ไดแก กฎกตกิา วิธีการเลน เปาหมายของการเลน และของรางวัล โดยกลไกของเกมตองถูก
กําหนดกอนผูเลนจะเริ่มเลน ซึ่งกลไกของเกมมีหลากหลายรูปแบบ ประกอบดวย คะแนน (Points) ระดับ 
(Levels) การไดรับรางวัล (rewards) ความทาทาย (Challenges) กระดานจัดอันดับ (Leaderboards) การให
ของรางวัล (Gifts and Charity) เปนตน 2) พลวัตของเกมมฟิเคชัน (Gamification Dynamics) หมายถงึ พฤตกิรรม
หรือการตอบสนองของผูเลน ที่ถูกผลักดันใหเกิดขึ้นดวยกลไกของเกมมิฟเคชัน ซึ่งพฤติกรรมดังกลาว
จะตอบสนองความตองการของมนุษยทีม่ตีอเกม เชน ความตองการในการไดรับรางวัล (Rewards) ความตองการ
เปนทีย่อมรับ (Status & Respect) ความตองการบรรลุเปาหมายและความสําเร็จ (Achievement) ความตองการ
แสดงความเปนตัวเอง (Self-expression) และความตองการแขงขัน (Competition) และ 3) อารมณ (Emotions) 
หมายถงึ ความรูสกึของผูเลนทีเ่กดิขึ้นระหวางการเลนเกม ซึง่เปนผลมาจากกลไกของเกมมฟิเคชันและพลวัต
ของเกมมฟิเคชัน โดยพฤตกิรรมทีแ่สดงออกมทัีง้พฤตกิรรมเชงิบวก เชน สนุกสนาน ตืน่เตน ทาทาย เปนตน 
และพฤตกิรรมในเชงิลบ  เชน  เสยีใจ  ผดิหวัง  เปนตน 
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 จากที่กลาวมาขางตน ผูวิจัยเห็นความสอดคลองและความเปนไปไดของการพัฒนาความสามารถ                  
ในการใหเหตุผลเชิงความนาจะเปน โดยใชกิจกรรมปฏิบัติรวมกับแนวคิดเกมมิฟเคชัน เพราะพิจารณาจาก
แนวทางการพัฒนาความสามารถในการใหเหตุผลของนักเรียนขึ้นอยูกับความสนใจของนักเรียน แรงจูงใจใน
การเรียนและการจัดประสบการณการเรียนรูที่เหมาะสมใหกับนักเรียน เพื่อสงเสริมใหนักเรียนกลาคิด 
กลาตัดสินใจบนพื้นฐานของความเปนเหตุเปนผล และจากประสบการณในการสอนเรื่อง ความนาจะเปน 
ของผูวจัิย พบวา นักเรยีนสวนใหญมักใชความรูสกึสวนตัวในการตัดสนิเหตุการณตาง ๆ ประกอบกับนักเรยีน
ไมกลาแสดงความคิดเห็นและใหความรวมมือในการเรียน เพราะกลัววาเหตุผลของตนเองจะไมถูกตอง 
ครูจึงไมทราบความเขาใจที่คลาดเคลื่อนหรือขอผิดพลาดของนักเรียน สงผลใหคะแนนจากการทดสอบ
ทายบทเรยีนคอนขางต่ํา แสดงใหเห็นวาการจัดกจิกรรมการเรยีนรู เรือ่ง ความนาจะเปน ยังไมประสบผลสําเร็จ
เทาทีค่วร ผูวจัิยจงึสนใจทําการศกึษาความสามารถในการใหเหตุผลเชงิความนาจะเปนของนักเรยีนชัน้มัธยมศึกษา
ปที่ 3 โดยใชกิจกรรมปฏิบัติรวมกับแนวคิดเกมมิฟเคชัน เพื่อเปนแนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนรูให
นักเรยีนพัฒนาความสามารถในการใหเหตุผลเชงิความนาจะเปนอยางมปีระสทิธภิาพ และสามารถนําความรู
ที่ไดไปประยุกตใชในการตัดสินใจในสถานการณตาง ๆ ตอไป

วัตถุประสงค
 1. ศึกษาความสามารถในการใหเหตุผลเชิงความนาจะเปนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 โดยใช
กิจกรรมปฏิบัติรวมกับแนวคิดเกมมิฟเคชัน
 2. ศึกษาแนวทางการพัฒนาความสามารถในการใหเหตุผลเชิงความนาจะเปนของนักเรียน                         
ชัน้มัธยมศกึษาปที่ 3 โดยใชกจิกรรมปฏบิัตริวมกับแนวคดิเกมมิฟเคชัน

วิธีดําเนินการวิจัย 
 การกําหนดกลุมเปาหมาย
   งานวจัิยนี้เปนงานวจัิยแบบกึง่ทดลอง (Quasi Experimental Research) กลุมเปาหมาย คอื นักเรยีน
ชัน้มัธยมศกึษาปที ่ 3 โครงการหองเรยีนพเิศษวทิยาศาสตร–คณติศาสตร โรงเรยีนจันทรประดษิฐารามวทิยาคม 
ปการศกึษา 2562 จํานวน 32 คน ซึง่มผีลสัมฤทธิท์างการเรยีนคณติศาสตรอยูในระดับด ี และเปนชัน้เรยีนเดยีว
ที่ผูวิจัยรับผิดชอบในการสอนวิชาคณิตศาสตรเพิ่มพูน 6 (ค23204) 
 เครื่องมอืที่ใชในการวจิัย
   1.  แผนการจัดการเรียนรูวิชาคณิตศาสตร เรื่อง ความนาจะเปน โดยใชกิจกรรมปฏิบัติรวมกับ
แนวคดิเกมมฟิเคชัน ชัน้มัธยมศกึษาปที ่ 3 จํานวน 9 แผน แบงการจัดการเรยีนรูเปนรายคาบ จํานวน 13 คาบ 
คาบละ 50 นาที ซึ่งลักษณะของการจัดการเรียนรูจะประกอบดวย 3 ขั้นตอน ไดแก ขั้นนําเขาสูบทเรียน 
ขั้นปฏบิัติและเสนอผลการปฏบิัต ิและขั้นขยายผล 
   2. ใบกจิกรรมปฏบัิต ิ เรือ่ง ความนาจะเปน ชัน้มัธยมศกึษาปที ่ 3 เปนใบกจิกรรมทีผู่วจัิยสรางขึ้น
และผานการตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาโดยผูเชี่ยวชาญ เพื่อใชในการจัดการเรียนรูโดยใชกิจกรรมปฏิบัติ
รวมกับแนวคดิเกมมิฟเคชัน 
   3. แบบวัดความสามารถในการใหเหตุผลเชงิความนาจะเปน ชัน้มัธยมศกึษาปที ่ 3 เปนแบบวัดที่
ผูวิจัยสรางขึ้น สําหรับทดสอบหลังเรียน ประกอบดวยเนื้อหา 4 เรื่อง ไดแก ผลลัพธทั้งหมดที่ไดจาก
การทดลองสุม (Sample space) ความนาจะเปนของเหตุการณ (Experimental Probability of an Event) 
ความนาจะเปนแบบมีเงื่อนไข (Conditional Probability) และการเปรียบเทียบความนาจะเปน (Probability 
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Comparisons) โดยแบบวัดเปนแบบอัตนัยแสดงวธิีทํา จํานวน 2 ตอน ประกอบดวย ตอนที่ 1 จํานวน 8 ขอ 
และตอนที่ 2 จํานวน 5 ขอ ซึ่งทุกขอผานการตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาโดยผูเชี่ยวชาญและมีคา IOC 
ตั้งแต  0.5  ขึ้นไป
 การเก็บรวบรวมขอมูล
   1.  ขอมูลเกีย่วกับระดับความสามารถในการใหเหตุผลเชงิความนาจะเปน ผูวจัิยเก็บรวบรวมขอมูล
หลังเรยีนกับกลุมเปาหมาย โดยใชแบบวัดความสามารถในการใหเหตุผลเชงิความนาจะเปน ซึง่เปนแบบอัตนัย
แสดงวิธีทํา จํานวน 2 ตอน รวม 13 ขอ ใชเวลาสอบ 100 นาที 
   2. ขอมูลเกี่ยวกับแนวทางการพัฒนาความสามารถในการใหเหตุผลเชิงความนาจะเปนโดยใช
กิจกรรมปฏิบัติรวมกับแนวคิดเกมมิฟเคชัน ผูวิจัยเก็บรวบรวมขอมูลจากการทํากิจกรรมปฏิบัติ การทํา
แบบฝกหัดและสังเกตพฤตกิรรมการเรยีนรูของกลุมเปาหมาย แลวจดบันทกึในบันทกึหลังการสอน เพือ่นําขอมูล
ที่ไดมาวิเคราะหแนวทางการพัฒนาความสามารถในการใหเหตุผลเชิงความนาจะเปน
 การวิเคราะหขอมูล
   1.  วิเคราะหความสามารถในการใหเหตุผลเชิงความนาจะเปนของกลุมเปาหมาย โดยนําผลจาก
การทําแบบวัดความสามารถในการใหเหตุผลเชิงความนาจะเปน มาจัดระดับความสามารถในการใหเหตุผล                  
เชงิความนาจะเปนตามเกณฑของ Jones & et al. (1999) เปน 4 ระดับ คอื ระดับ 1 Subjective or Non-Quantitative 
Reasoning ระดับ 2 Transitional Reasoning ระดับ 3 Informal Quantitative Reasoning และระดับ 4 Numerical 
Reasoning โดยระดับความสามารถสูงสุดคอืระดับ 4 จากนั้นนําจํานวนนักเรียนในแตละระดับความสามารถ              
ในทุกเนื้อหามาคํานวณโดยใชคารอยละ 
   2. วิเคราะหแนวทางการพัฒนาความสามารถในการใหเหตุผลเชิงความนาจะเปน โดยนําบันทึก
หลังการสอนมาวิเคราะหเชิงเนื้อหาและหาลักษณะรวมของขอมูลที่ไดจากการทํากิจกรรมปฏิบัติและ
แบบฝกหัดของนักเรยีนเพื่อหาแนวทางการพัฒนาความสามารถในการใหเหตุผลเชงิความนาจะเปน

ผลการวิจัย
 1. ระดับความสามารถในการใหเหตุผลเชิงความนาจะเปนของนักเรียนหลังจากไดรับการจัด
กิจกรรมการเรียนรูโดยใชกิจกรรมปฏิบัติรวมกับแนวคิดเกมมิฟเคชันอยูในระดับ 4 มากที่สุดในทุกดาน 
คิดเปนรอยละ 82.81 ของจํานวนนักเรียนทั้งหมด โดยพิจารณาระดับความสามารถในการใหเหตุผลเชิง
ความนาจะเปนของนักเรยีนในแตละดาน  ไดดังตารางที่ 1

การใหเหตุผลเชงิความนาจะเปน ระดับการใหเหตุผลของนักเรยีน (รอยละ)

ระดับ 1 ระดับ 2 ระดับ 3 ระดับ 4

1. ผลลัพธทัง้หมดที่ไดจากการทดลองสุม (Sample space) 0 0 15.62 84.38

2. ความนาจะเปนของเหตุการณ (Experimental Probability of an Event) 0 0 18.75 81.25

3. การเปรยีบเทยีบความนาจะเปน (Probability Comparisons) 0 9.37 6.25 84.38

4. ความนาจะเปนแบบมเีงื่อนไข (Conditional Probability) 0 6.25 12.50 81.25

รวม 0 3.91 13.28 82.81

 จากตารางที ่ 1 พบวา นักเรยีนมคีวามสามารถในการใหเหตุผลเชงิความนาจะเปนอยูในระดับ 3 และ
ระดับ 4 ในดานผลลัพธทั้งหมดที่ไดจากการทดลองสุม (Sample space) และความนาจะเปนของเหตุการณ 
(Experimental Probability of an Event) ซึง่เปนการใหเหตุผลเชงิความนาจะเปนเบื้องตนทีนํ่าไปสูการใหเหตุผล              
ในดานอื่น ๆ ดังภาพที่ 1
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ภาพที่ 1 การใหเหตุผลเชงิความนาจะเปนในดานความนาจะเปนของเหตุการณ ในระดับ 4

    สวนดานการเปรยีบเทียบความนาจะเปน (Probability Comparisons) และความนาจะเปนแบบ
มีเงื่อนไข (Conditional Probability) พบวา นักเรียนสวนมากมีระดับความสามารถในการใหเหตุผลเชิงความ
นาจะเปนอยูในระดับ 4 แตนักเรียนบางสวนมีระดับความสามารถในการใหเหตุผลเชิงความนาจะเปนอยูใน
ระดับ 2 เนื่องจากนักเรียนหาคาความนาจะเปนถูกตองบางสวน จึงทําใหการใหเหตุผลเชิงปริมาณไมถูกตอง
 2. แนวทางการพัฒนาความสามารถในการใหเหตุผลเชิงความนาจะเปนโดยใชกิจกรรมปฏิบัติรวม
กับแนวคิดเกมมฟิเคชัน ในแตละเนื้อหาตามแนวคิดของ Jones & et al. (1999) มีรายละเอียดดังนี้
   2.1    ผลลัพธทัง้หมดทีไ่ดจากการทดลองสุม (Sample space) จากการพจิารณาระดับความสามารถ
ในการใหเหตุผลเชิงความนาจะเปนในดานผลลัพธทั้งหมดที่ไดจากการทดลองสุม พบวา พฤติกรรมของ
นักเรียนที่แสดงออกถึงความสามารถในการใหเหตุผลที่มีประสิทธิภาพ คือ การเขียนแสดงผลลัพธทั้งหมด
ของการทดลองสุม 2 หรอื 3 ครัง้ไดอยางเปนระบบ และใชตัวเลขในการอธบิายเหตุผลของสถานการณตาง ๆ ได 
ดังนั้น การใชกิจกรรมปฏิบัติควรใชบริบทที่ไมซับซอนและใกลตัวนักเรียน เชน กิจกรรมกระดานแขงรถเปน
กิจกรรมที่นักเรียนมีประสบการณในการเลนเกมกระดานมากอน โดยใชการโยนลูกเตาเพื่อทําใหนักเรียน
สามารถคาดการณผลลัพธทั้งหมดของการทดลองสุมไดจากการลงมือปฏิบัติกิจกรรม ทั้งมีการใชแนวคิด               
เกมมฟิเคชัน เพือ่สรางบรรยากาศในชัน้เรยีนใหสนุกสนานและสงเสรมิพฤตกิรรมการเรยีนรูดวยการเสรมิแรง
จากรางวัล คะแนน และตารางจัดอันดับ จากการสังเกตพฤตกิรรรมการเรยีนรูของนักเรยีน พบวา นักเรยีน
สามารถสรางความรูไดดวยตัวเองผานการลงมือปฏิบัติกิจกรรมและกิจกรรมปฏิบัติที่มีบริบทไมซับซอน 
ทําใหนักเรียนคาดการณผลลัพธของการทดลองสุมไดและนักเรียนม่ันใจในผลลัพธที่คาดการณมากขึ้น
หลังการทํากิจกรรมปฏิบัติ เนื่องจากนักเรียนเกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรูกับสมาชิกในกลุมและขอคําถามที่
กระตุนความคดิ ทําใหนักเรยีนเกดิการสังเกต วเิคราะห และตรวจสอบคําตอบอยางเปนเหตุเปนผล นอกจากนี้
การสรางเงื่อนไขตามแนวคดิเกมมฟิเคชัน  ทําใหนักเรยีนรูสกึตื่นเตนและใหความสนใจกับการทํากจิกรรม
   2.2   ความนาจะเปนของเหตุการณ (Experimental Probability of an Event) จากการพิจารณา
ระดับความสามารถในการใหเหตุผลเชงิความนาจะเปนในดานความนาจะเปนของเหตุการณ พบวา พฤติกรรม
ของนักเรียนที่แสดงออกถึงความสามารถในการใหเหตุผลที่มีประสิทธิภาพ คือ หาความนาจะเปนของ
เหตุการณโดยใชหลักการความนาจะเปน และแยกแยะความนาจะเปนของเหตุการณไดวา เหตุการณใด
มโีอกาสเกดิขึ้นไดมากกวาหรอืนอยกวา ดังนัน้ ผูวจัิยจงึออกแบบกจิกรรมปฏบัิตโิดยใหนักเรยีนสังเกตลักษณะ
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ของเหตุการณทีม่โีอกาสเกดิขึ้นอยางแนนอนและเหตุการณทีไ่มมโีอกาสเกดิขึ้น เพือ่รวมอภปิรายและตัดสนิวา
เหตุการณทีกํ่าหนดมลัีกษณะอยางไร จากการสังเกตพฤตกิรรรมการเรยีนรูของนักเรยีน พบวา การทํากจิกรรม
ปฏบิัตแิบบกลุม เปดโอกาสใหนักเรยีนที่มีความรูและประสบการณที่ตางกันเกดิการเรียนรูสิ่งตาง ๆ รวมกัน
ไดอยางมีประสทิธิภาพ เชน กิจกรรมชุดไหนดี นักเรียนในกลุมแสดงวิธีการจับคูเสื้อและกางเกงแตกตางกัน 
บางคนจับคูเสื้อและกางเกงแบบสุม แตบางคนนําเสื้อทุกแบบมาจับคูกับกางเกงทลีะแบบ ซึง่นําไปสูการสราง
ขอสรุปเกี่ยวกับกฎเกณฑการนับเบื้องตน นอกจากนี้ผูวิจัยสรางความทาทายใหกับนักเรียนผานการแขงขัน
โดยใชหลักการของเกมมิฟเคชัน สงผลใหนักเรียนกลาคิด กลาพูดและใหเหตุผลตามความเขาใจ ซึ่งเปน
ประโยชนตอการประเมนิความเขาใจของนักเรยีน ทัง้นี้ครูสามารถฝกทักษะการคดิใหกับนักเรยีนโดยการปรับเปลีย่น
เงือ่นไขของสถานการณหรอืปรับเปลีย่นคําตอบแลวใชคะแนนพเิศษเสรมิแรงเพือ่กระตุนการใหเหตุผลของนักเรยีน
   2.3   การเปรียบเทียบความนาจะเปน (Probability Comparisons) จากการพิจารณาระดับความ
สามารถในการใหเหตุผลเชิงความนาจะเปนในดานการเปรียบเทียบความนาจะเปน พบวา พฤติกรรมของ
นักเรียนที่แสดงออกถึงความสามารถในการใหเหตุผลที่มีประสิทธิภาพ คือ ใชตัวเลขในการเปรียบเทียบ
ความนาจะเปนไดอยางสมเหตุสมผล ดังนั้น ผูวิจัยใชกิจกรรมปฏิบัติ เพื่อจําลองสถานการณที่นักเรียนตอง
ตัดสนิใจโดยใชความรูเรือ่งการเปรยีบเทยีบความนาจะเปน และการออกแบบกจิกรรม Millionaire (การพนัน
โยนเหรียญ) โดยใชเงินเสมือนจริง ซึ่งเปนองคประกอบตามแนวคิดเกมมิฟเคชัน เพื่อสรางความสนุกสนาน
และความทาทายใหกับนักเรยีนในการตัดสนิใจเหตุการณตาง ๆ โดยใชความรูเรือ่งการเปรยีบเทยีบความนาจะเปน 
และมุงเนนใหนักเรยีนเรยีนรูโอกาสในการเปนผูชนะ ผูแพและโทษของการเลนพนัน จากการสังเกตพฤตกิรรม
การเรยีนรูของนักเรยีน พบวา กจิกรรมปฏบัิตทิีม่ขีอคําถามหรอืสถานการณทีส่รางความขัดแยงทางความคดิ 
ชวยสงเสรมิทักษะการคดิและการใหเหตุผลไดเปนอยางด ี เพราะทาทายความสามารถของนักเรยีน ทําใหนักเรยีน
อยากคนหาคําตอบ เชน กิจกรรมเกมโยนเหรียญยุติธรรมหรือไม เปนสถานการณเกี่ยวกับการโยนเหรียญ 
2 เหรยีญพรอมกัน 1 ครัง้ ซึง่เหรยีญทีห่นึง่มหีนาสแีดงและสนํีา้เงนิ สวนเหรยีญทีส่องมหีนาสแีดงทัง้สองหนา 
โดยอานนทจะเปนผูชนะเมื่อเหรียญออกหนาสีแดงทั้งสองเหรียญ สวนอารยาจะเปนผูชนะเมื่อเหรียญออก
หนาสีแดงและสนีํ้าเงนิอยางละ 1 เหรียญ กอนทํากิจกรรมปฏิบัติ นักเรียนสวนใหญคิดวาเกมนี้ไมยุติธรรม
เพราะใชความรูสึกสวนตัวในการตัดสินเหตุการณ แตเมื่อนักเรียนทํากิจกรรมปฏิบัติเสร็จแลวกลับ พบวา 
เกมนี้ยุติธรรมเพราะกิจกรรมที่นักเรียนปฏิบัติ ฝกใหนักเรียนพิจารณาโอกาสของเหตุการณตาง ๆ จาก
สถานการณจรงิ โดยใชความรูเรื่องการเปรียบเทียบความนาจะเปน นอกจากนี้ผูวิจัย พบวา นักเรียนที่ผาน
การทํากิจกรรมปฏบิัตมิีความคงทนในการเรียนรู กลาวคือ เมื่อนักเรียนพบสถานการณหรือบริบทใหมที่ใกล
เคยีงกับบริบทเดมิ  นักเรยีนสามารถเชื่อมโยงความรูเดมิมาใชในการแกปญหาใหมไดอยางสมเหตุสมผล 
   2.4   ความนาจะเปนแบบมเีงือ่นไข (Conditional Probability) จากการพจิารณาระดับความสามารถ
ในการใหเหตุผลเชิงความนาจะเปนในดานความนาจะเปนแบบมีเงื่อนไข พบวา พฤติกรรมของนักเรียนที่
แสดงออกถงึความสามารถในการใหเหตุผลที่มีประสทิธิภาพ คือ เปรียบเทียบความนาจะเปนของเหตุการณ
ที่มีเงื่อนไขการใสคืนหรือไมมีการใสคืน เพื่อแสดงการใหเหตุผลเชิงปริมาณ ดังนั้น ผูวิจัยใชกิจกรรมปฏิบัติ 
เพื่อจําลองสถานการณใหนักเรียนตองตัดสนิใจและเปรยีบเทยีบความนาจะเปนของเหตุการณ และใชแนวคดิ
เกมมิฟเคชันในการสรางบริบทของกิจกรรมเปนงานวันวิชาการ เพื่อสรางบรรยากาศในชั้นเรียนใหสนุกสนาน
และสงเสริมการมีสวนรวมในชั้นเรียน จากการสังเกตพฤติกรรรมการเรียนรูของนักเรียน พบวา กิจกรรม
ปฏบัิตชิวยสงเสรมิทักษะการคดิและการสังเกตของนักเรยีนไดเปนอยางด ี เชน กจิกรรมซุมกจิกรรมกับลูกบอล
หลากสี นักเรียนอธิบายเงื่อนไขของการหยิบลูกบอลแบบตาง ๆ ไมเหมือนกัน นักเรียนบางกลุมพิจารณา
เงื่อนไขการหยิบจากสีของลูกบอล ในขณะที่บางกลุมพิจารณาเงื่อนไขจากจํานวนวิธีในการหยิบ เปนตน 
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ดังนั้น ในการทํากิจกรรมปฏิบัติครูตองม่ันใจดวยวานักเรียนไดขอสรุปถูกตองหรือไม ทั้งนี้ครูอาจใชคําถาม 
เพื่อตรวจสอบความเขาใจ หรือชี้แนะในประเด็นที่นักเรียนยังไดขอสรุปไมครบครบถวน นอกจากนี้พบวา 
เมื่อนักเรียนทํากิจกรรมปฏิบัติที่ใชคําถามและตัวอยางที่เปนลําดับขั้นตอน ทําใหนักเรียนเห็นมุมมองใน
การพจิารณาสถานการณและแสดงเหตุผลไดอยางถูกตอง

สรุปและอภปิรายผล
 1. ระดับความสามารถในการใหเหตุผลเชิงความนาจะเปนของนักเรียนหลังจากไดรับการจัด
กิจกรรมการเรียนรูโดยใชกิจกรรมปฏิบัติรวมกับแนวคิดเกมมิฟเคชันอยูในระดับ 4 มากที่สุดในทุกดาน 
คดิเปนรอยละ 82.81 ของจํานวนนักเรยีนทัง้หมด ทัง้นี้เนือ่งจากการใชกจิกรรมปฏบัิต ิ ทําใหนักเรยีนไดฝกคดิ 
ฝกลงมอืทําจนนําไปสูการสรางขอสรุป ซึง่ชวยพัฒนาทักษะการใหเหตุผล ทักษะการแกปญหา ทักษะการสือ่สาร 
ทักษะการเชื่อมโยงและทักษะการทํางานรวมกับผูอื่นไดเปนอยางดี สอดคลองกับงานวิจัยของ ภัทรพล 
เมฆอากาศ (2554) ทีศ่กึษาการใชกจิกรรมปฏบัิตเิพือ่พัฒนาความสามารถในการใหเหตุผลเชงิความนาจะเปน
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 โดยพบวา นักเรียนมีความสามารถในการใหเหตุผลเชิงความนาจะเปน
อยูในระดับ 4 มากที่สุดและความสามารถในการใหเหตุผลเชิงความนาจะเปนของนักเรียนสูงขึ้นในทุกดาน 
สอดคลองกับการศกึษาของ Nina & et al. (2009) ที่พบวา กิจกรรมปฏิบัติสรางประสบการณการเรียนรู
ในเชงิบวกใหกับนักเรยีน ทัง้ยังชวยใหนักเรยีนมคีวามสนใจในการเรยีนสูงขึ้นและมปีระสบการณในการทํางาน
รวมกับผูอื่น นอกจากนี้ผูวิจัยนําแนวคิดเกมมิฟเคชัน มาใชในการจัดกิจกรรมการเรียนรูรวมดวย เพื่อเรา
ความสนใจของนักเรียนใหนาติดตาม สงเสริมการมีสวนรวมและกระตุนพฤติกรรมในการเรียนรูของนักเรียน 
สอดคลองกับงานวจัิยของ จุฑามาศ มสุีข (2558) และ ศุภกร ถริมงคลจติ (2558) ทีพ่บวา การจัดการเรยีนรู
ตามแนวคดิเกมมิฟเคชัน ชวยกระตุนความสนใจในการเรียน การมีสวนรวมและสรางแรงจูงใจในการเรียนได
เปนอยางดี โดย Kapp (2012) อธิบายวาเพิ่มเติมวา เกมมิฟเคชันเชิงโครงสรางชวยกระตุนใหนักเรียนมี
สวนรวมในกระบวนการเรียนรูดวยการไดรับรางวัล และเกมมิฟเคชันเชิงเนื้อหาชวยทําใหเนื้อหามีความใกล
เคียงกับเกม นักเรียนจึงเรียนรูเนื้อหาตาง ๆ  ดวยความสนุกสนาน และเราความสนใจของนักเรียนใหนาติดตาม 
สงเสรมิการมีสวนรวมในการเรียนรูและกระตุนพฤติกรรมการเรียนรูของนักเรียน ทําใหนักเรียนกลาคิดและ
กลาใหเหตุผล  ทําใหการพัฒนาความสามารถในการใหเหตุผลเชิงความนาจะเปนมีประสิทธิภาพ
 2. แนวทางการพัฒนาความสามารถในการใหเหตุผลเชิงความนาจะเปนโดยใชกิจกรรมปฏิบัติ
รวมกับแนวคิดเกมมิฟเคชัน เปนวิธีการสอนที่ใหความสําคัญกับการสรางประสบการณตรงจากการลงมือ
ปฏบิัตจิริง ทําใหนักเรียนไดฝกคิด ฝกลงมือทํา จนนําไปสูการคนพบขอสรุป ทั้งยังสงเสริมการมีสวนรวม
ในการเรยีนรูและกระตุนพฤตกิรรมการเรยีนรูของนักเรยีน โดย สริพิร ทพิยคง (2545) ไดอธบิายถงึแนวทาง
การพัฒนาทักษะและกระบวนการใหเหตุผลทางคณิตศาสตรวาควรเปนการจัดการเรียนรูใหนักเรียนรูจักคิด
และใหเหตุผลเปนสิ่งสําคัญและองคประกอบที่ชวยสงเสริมใหนักเรียนสามารถคิดอยางมีเหตุผลและรูจัก
ใชเหตุผล คือ การสรางโอกาสใหนักเรียนแสดงออกถึงความคิดเห็นและใหเหตุผลตามที่นักเรียนเขาใจ 
สวนครูมีหนาที่ชี้แนะใหนักเรียนเขาใจวาเหตุผลของนักเรียนถูกตองตามหลักเกณฑหรือไม มีขอบกพรอง
อยางไร ซึ่งแนวทางดังกลาวสอดคลองกับงานวิจัยของ ภัทรพล เมฆอากาศ (2554) ที่ใชกิจกรรมปฏิบัติ
เพื่อพัฒนาความสามารถ ในการใหเหตุผลเชงิความนาจะเปนของนักเรยีนชัน้มัธยมศกึษาปที่ 3 ผลการวิจัย
พบวา นักเรยีนสวนใหญมรีะดับการใหเหตุผลเชงิความนาจะเปนอยูในระดับ 4 และนักเรยีนทุกคนมคีวามสามารถ
ในการใหเหตุผลเชิงความนาจะเปนสูงขึ้นในทุกดาน นอกจากนี้ พฤติกรรมการมีสวนรวมในการเรียนรูของ
นักเรียนมีผลตอประสิทธิภาพในการทํากิจกรรมปฏิบัติ เพราะการมีสวนรวมในการทํากิจกรรมปฏิบัติของ
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นักเรียน ทําใหเกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรูระหวางกันสงผลใหการสรุปผลมีประสิทธิภาพ ซึ่งจุฑามาศ มีสุข 
(2558) ไดศกึษาเรือ่ง ผลการจัดการเรยีนรูเพือ่เสรมิสรางพฤตกิรรมการมสีวนรวมของนักเรยีนโดยใชเทคนคิ
เกมมิฟเคชัน พบวา นักเรียนที่ไดรับการจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใชเทคนิคเกมมิฟเคชันมีพฤติกรรมการมี
สวนรวมกับการเรียนอยางสม่ําเสมอ มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงและมีความพึงพอใจตอการจัดกิจกรรม
การเรียนรู ดังนั้น ผูวิจัยสรุปแนวทางการพัฒนาความสามารถในการใหเหตุผลเชิงความนาจะเปนโดยใช
กิจกรรมปฏิบัติรวมกับแนวคิดเกมมิฟเคชัน  เปน  3  ขั้นตอน  ดังนี้
   ขัน้นําเขาสูบทเรยีน ครูตองใชวธินํีาเขาสูบทเรยีนทีห่ลากหลาย เพือ่กระตุนความสนใจของนักเรยีน 
ไดแก การใชคําถามหรือสถานการณที่กระตุนใหนักเรียนเกิดการคิด เกิดความสงสัยและอยากหาคําตอบ 
ซึ่งการใชองคประกอบของเกมมิฟเคชันในสถานการณที่ครูนําเสนอ ชวยสรางการมีสวนรวมของนักเรียนได
เปนอยางดี นอกจากนี้ นักเรียนจะใหความสนใจกับคะแนน รางวัลและตารางจัดอันดับ ทําใหนักเรียน
ปรับเปลี่ยนพฤติกรรมการเรียนและพรอมสําหรับการเรียนรู ทั้งนี้ครูตองชี้แจงขั้นตอนในการปฏิบัติกิจกรรม
ใหนักเรียนรับทราบ เพื่อใหนักเรยีนปฏบิัตกิิจกรรมไดอยางถูกตองและตรงกับวัตถุประสงคการเรียนรู
   ขั้นปฏิบัติและเสนอผลการปฏิบัติ ครูใหนักเรียนแตละกลุมลงมือปฏิบัติกิจกรรมที่นําเสนอบริบท
ในสถานการณจริง ซึ่งกิจกรรมปฏิบัติถูกออกแบบโดยใชองคประกอบของเกมมิฟเคชัน ไดแก กฎกติกา 
การแขงขัน คะแนนสะสมและรางวัล ทําใหนักเรียนปฏิบัติกิจกรรมดวยความสนุกสนาน และสรางความ
ทาทายในการเรียนรู โดยครูเปนผูสังเกตการปฏิบัติงาน ใหคําแนะนํา และใหความชวยเหลือกับนักเรียน 
เพื่อทําใหนักเรียนคนพบขอสรุป ในขณะเดียวกันนักเรียนไดรับการฝกฝนความสามารถในการใหเหตุผลเชิง
ความนาจะเปนผานการทํากิจกรรมปฏิบัติและการแลกเปลี่ยนเรียนรูกับสมาชิกในกลุม นอกจากนี้ ครูให
นักเรียนนําเสนอผลการปฏิบัติและใหผลปอนกลับ เชน คําชม คําชี้แนะหรือคําถามที่กระตุนการคิด ทําให
นักเรียนคนพบขอผดิพลาดจากการปฏบิัตงิานและแกไขความเขาใจใหถูกตอง
   ขัน้ขยายผล ครูใหนักเรยีนรวมกันสรุปผลการปฏบัิตกิจิกรรมโดยการใชคําถามกระตุนคดิ จากนัน้
ครูประเมินผลการปฏิบัติกิจกรรมโดยใชกิจกรรมที่มีองคประกอบตามแนวคิดเกมมิฟเคชัน ไดแก กฎกติกา                   
การแขงขัน คะแนนสะสม ตารางจัดอันดับ เหรยีญตรา รางวัลและการใหผลปอนกลับ เพือ่กระตุนใหนักเรยีน                  
นําความรูหรอืขอคนพบใหมไปขยายผลหรอืนําไปใชในบรบิททีแ่ตกตางออกไปเปนการเสรมิสรางประสบการณ
โดยการนําความรูไปใชจรงิ

ขอเสนอแนะ
 ขอเสนอแนะท่ัวไป

 1. ครูควรออกแบบกจิกรรมปฏบัิตใิหนักเรยีนไดลงมอืทําจรงิและทําซํา้ เพือ่สังเกตแบบรูปและแนวคดิ
ในการใหเหตุผล เพราะนักเรยีนสวนใหญมักตัดสนิเหตุการณตาง ๆ โดยใชความรูสึกสวนตัว แตเมื่อนักเรียน
ปฏบัิตกิจิกรรมแลว ทําใหนักเรยีนนําแบบรูปและแนวคดิในการใหเหตุผลทีไ่ดเรยีนรูมาใชในการตัดสนิเหตุการณ
ตาง ๆ ไดอยางสมเหตุสมผล
 2. กจิกรรมปฏบัิตเิปนกจิกรรมทีเ่นนใหนักเรยีนไดฝกคดิ ฝกลงมอืทํา เพือ่นําไปสูการคนพบขอสรุป   
ซึง่ตองใชเวลามากพอสมควร ดังนัน้ ครูควรบรหิารจัดการเวลาหรอืควบคุมเวลาในการจัดกจิกรรมใหเหมาะสม 
และควรชี้แจงขัน้ตอนในการปฏบัิตกิจิกรรมใหนักเรยีนรับทราบ เพือ่ใหนักเรยีนปฏบัิตกิจิกรรมไดอยางถูกตอง
และตรงกับวัตถุประสงคการเรยีนรู 
 3. การสงเสริมการมีสวนรวมและสรางความทาทายในการเรียนรูใหกับนักเรียนโดยใชองคประกอบ
ตามแนวคดิเกมมฟิเคชัน ครูตองใชการเสรมิแรงอยางพอดแีละเหมาะสมกับสถานการณในการเรยีนรู เพราะ                  
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การเสรมิแรงที่มากเกินไป เชน การใหรางวัลหรอืใหคําชมบอยครัง้ ทําใหนักเรียนรูสึกเบื่อหนายและไมเห็น
ความสําคัญของการเสรมิแรง นักเรยีนจงึไมปรับเปลี่ยนพฤตกิรรมในการเรยีนรู 
 4. การจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใชกิจกรรมปฏิบัติรวมกับแนวคิดเกมมิฟเคชัน ครูควรเลือกบริบท
ของสถานการณในชวีิตจริงและมีความสมเหตุสมผล เพื่อกระตุนใหนักเรียนนําความรู ขอคนพบใหมไปขยาย
ผลหรอืนําไปใชในบรบิทที่แตกตางออกไป  เปนการเสรมิสรางประสบการณในการนําความรูไปใชจรงิ 
 ขอเสนอแนะในการวจิัยครั้งตอไป

 1. การทําวิจัยในครั้งนี้ ผูวิจัยไดศึกษาเฉพาะความสามารถในการใหเหตุผลเชิงความนาจะเปน 
ควรมกีารศกึษาตัวแปรอื่น ๆ เพิ่มเติม เชน ความสามารถในการเชื่อมโยงความรูทางคณิตศาสตร เนื่องจาก
การปฏบัิตกิจิกรรมนักเรยีนตองใชประสบการณเดมิและเชือ่มโยงความรูตาง ๆ ทีเ่กีย่วของกับบรบิท เพือ่ใชใน
การวเิคราะห สรางขอคาดการณและสรุปขอคนพบใหม 
 2. ควรมีการจัดการเรียนรูโดยใชกิจกรรมปฏิบัติรวมกับแนวคิดเกมมิฟเคชันในสาระการเรียนรูอื่น ๆ   
ทีต่องการใหนักเรยีนคนพบขอสรุปหรอืมโนทัศนจากการลงมอืปฏบัิต ิ เชน เรือ่งเศษสวน สามารถใชกจิกรรม
ตัดกระดาษแทนเศษสวนตาง ๆ แลวนํากระดาษมาเปรียบเทียบความยาว เพื่อใหนักเรียนสรางมโนทัศน              
ในการเปรยีบเทียบเศษสวน  เปนตน
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