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แ น ว เห ต ุผ ล แ ล ะ ท ฤ ษ ฎ ีท ีส ำค ัญ

ปัจจุบันประเทศไทยอยู่ในภาวะท่ีเศรษฐกิจตกต่ํา ในขณะท่ีเศรษฐกิจโลกก็ไม่ได้มีความ 
ม่ันคงเท่าท่ีควร และทุกอย่างอยู่ในภาวะท่ีการแข่งขันสูง รวมท้ังโลกได้มีความเจริญทางด้าน 
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีก้าวหน้าไปมาก ด้งน้ันทุกคนจำเป็นต้องมีการปรับตัวเพ่ือเตรียมพร้อม 
รับมือกับสิงท่ีเปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็วและตลอดเวลาน้ีไหได้ ซ่ึงการท่ีคนในชาติจะมีความ 
สามารถและคักยภาพอย่างเพียงพอน้ันข้ึนอยู่กับการคิกษาเพราะการคิกษาถือได้ว่าเป็นเคร่ืองมือ 
ในการพัฒนาคนให้รู้จักคิด ซ่ึงขณะน้ีประเทศไทยได้มีการต่ืนตัวเก่ียวกับการปฏิรูปการคิกษาเป็น 
อย่างมาก

การปฏิรูปการคิกษาจะเน้นให้คน "คิดเป็น" และวิชาคณิตศาสตร์เป็นวิชาหน่ึงท่ีเป็น 
เคร่ืองมือข่วยแกการคิดของผู้เรียนได้เพราะโดยธรรมชาติของวิชาคณิตศาสตร์แล้วเป็นวิชาแห่งการ 
คิด โดยจะคิดอย่างยืดหยุ่น คิดเป็นข้ันเป็นตอนอย่างมีระบบ ไม่สับสน และเป็นเหตุเป็นผล 
นอกจากคณิตศาสตร์จะเป็นวิชาท่ีข่วยพัฒนาคนให้รู้จักคิดเป็น หรือคิดอย่างมีเหตุผล แล้ววิชา 
คณิตศาสตร์ยังช่วยสร้างเสริมคุณลักษณะท่ีจำเป็นต่อการดำรงชีวิตอ่ืน  ๆอีก เข่น การสังเกต 
ความละเอียด การรู้จักการแก้ปัญหา โดยเฉพาะในชีวิตประจำวันเราใช้ความรู้ในด้านคณิตศาสตร์ 
อยู่ตลอดเวลา เข่น การประมาณค่า การซ้ือขาย และอ่ืน  ๆ (วรสุดา บุญยไวโรจน์ 2530:67)

อาจกล่าวได้ว่าการปลูกฝังให้เด็กมีความรู้ความเช้าใจเก่ียวกับความคิดรวบยอดและ 
ทักษะเบ้ืองด้นทางคณิตศาสตร์น้ันเป็นสิงสำคัญยง เป็นหน้าท่ีของครูท่ีต้องจัดกิจกรรมท่ีล่งเสริม 
กระตุ้นให้เด็กมีความเช้าใจ และข่วยให้เกิดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาไปล่การสร้างความรู้เก่ียวกับ 

ความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์เบ้ืองต้นท่ีจะนำไปล่ความเช้าใจด้านคณิตศาสตร์ต่อไป โดย 
เฉพาะอย่างย่ิงการล่งเสริมให้เด็กได้สร้างความรู้ความเช้าใจเก่ียวกับความคิดรวบยอดด้านจำนวน 
เพราะจำนวนเป็นสิงท่ีเด็กคุ้นเคย และพบเห็นได้บ่อยท่ีสุดจึงเป็นพ้ืนฐานท่ีสำคัญในการสร้าง 
ความรู้ของทักษะต่างๆทางคณิตศาสตร์

จากความสำคัญของคณิตศาสตร์ดังกล่าว จึงมีการจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ใน 
ทุกระคับ และนอกจากน้ันน์กวิชาการ นักการคิกษายังได้มีการทุ่มเทเพ่ือพัฒนาการเรียนการลอน

C \ฒเร# 7



วิชาคณิตศาสตร์ให้มีประสิทธีภาพมากท่ีสุด แต่เท่าท่ีปรากฏอยู่ต้ังแต่อดีตจนถึงปัจจุบันวิชา 
คณิตศาสตร์ก็ยังคงเป็นวิชาท่ีมีผสลัมฤทธ๋ึทางการเรียนต่ํากว่าเกณฑ์และต่ํากว่าวิชาอ่ืนอยู่น่ันเอง

2

จากการดีกษาสภาพปัญหาของเด็กท้ังไทยและต่างประเทศพบปัญหาท่ีสำคัญประการ 
หน่ึงคือนักเรียนขาดทักษะในการแก้โจทย์ปัญหา ขาดวิจารณญาณในการวิเคราะห์ถึงความ 
เป็นไปใด้ของโจทย์และคำตอบท่ีได้จากการคำนวณ หรีอความสมเหตุสมผลของคำตอบน่ันเอง 
ไม่ชอบคิดเวลาต้องแก้โจทย์ปัญหา และครูยังสอนคณิตศาสตร์ในลักษณะเดีมอยู่น่ันคือ เน้นเร่ือง 
คำตอบท่ีถูกต้องเป็นสำคัญโดยละเลยในเร่ืองของเหตุผล คังท่ีผู้วิจัยได้พบจากประสบการณ์ตรง 
ในการแก้โจทย์ปัญหาของนักเรียนช้ันประถมดีกษาปีท่ี 6 คือ มีโจทย์ปัญหากล่าวถึงผ้าเช็ดตัว 
จำนวน "โหลคร่ืง'' ช่ึงหมายถึงจำนวน "18 ผืน" แต่นักเรียนใช็เป็นจำนวน "12.5ผืน" ในการ 
คำนวณ เป็นต้น และจากการดีกษาปัญหาในต่างประเทศก็จะพบว่า เด็กมีปัญหาการขาด 
วิจารณญาณในการคำนวณ หรีอโจทย์ปัญหาข้อหน่ึงท่ีได้จากการประเมินของสำนักงานประเมิน 
ผลความก้าวหน้าทางการดีกษาของชาดี (The National Assessment of Educational Progress 
- NAEP) ถามว่าถ้าทหาร 1,128 คน ถูกสำเลียงโดยรถบัสซ่ึงจุคนได้ 36 คนต่อ1 คันจะต้องใช้ 
รถบัสก่ีคันจึงจะสำเลียงทหารจำนวนน้ีได้หมดปรากฏว่านักเรียนล่วนใหญ่ตอบว่า " 31 เศษ 12" 
ซ่ึงคำตอบตังกล่าวช้ีให้เห็นถึงการขาดสำนักด้านจำนวน หรีอขาดวิจารณญาณในเร่ืองความ 
เหมาะสมของคำตอบท่ีเป็นไปได้จรีง

และจากการวิจัยของ จุ่รีรัตน์ รุ่งปิดี (2525 : 29) พบว่านักเรียนมีความสามารถไนการ 
นำคณิตศาสตร์ไปใช้ในช็วิตประจำวันอยู่ในระตับต่ํา ทำให้เห็นว่านักเรียนยังขาดทักษะในการ 
คำนวณอยู่มาก น่ันคือยังคำนวณได้ช้าไม่ทันกับความต้องการ ขาดทักษะในการคิดในใจต้อง 
พ่ึงพากระดาษและดีนสอ หรีอเคร่ืองช่วยในการคำนวณอ่ืน  ๆ และท่ีสำคัญคือ ขาดความยืดหยุ่น 
ในการคิด ไม่มีการสร้างรูปแบบการคิดท่ีหลากหลายซ่ึงเป็นของตนเองช้ีนมาใหม่ เพ่ือช่วยในการ 
คำนวณได้ง่ายข้ึนจึงทำให้ไม่สามารถคิดในใจได้อย่างรวดเร็วและถูกต้องสอดคล้องกับสถานการณ์ 
ปัญหาท่ีเผชิญ ขาดไหวพรีบและปฎภาณทางด้านจำนวน หรีอความสามารถอย่างหน่ึงท่ีเรียก1ว่า 
สำนักทางด้านจำนวน (number sense)

สำนักทางด้านจำนวนเป็นความเช้าใจโดยสัญชาตญาณเก่ียวกับจำนวน ความหมาย 
สมบัดี และการนำไปใช้ ความเช้าใจเก่ียวกับนัยสำคัญของจำนวน ความสมเหตุสมผลของ 
คำตอบท่ีได้จากการคำนวณ การมีสำนักทางด้านจำนวนท่ีดีคือการรู้จักท่ีจะนำจำนวนเหล่าน่ันมา 
สัมพันธ์กันในวิธีการหรีอรูปแบบต่าง  ๆ โดยไม,จำเป็นว่าจะต้องยืดวิธีท่ีเคยเรียนในช้ันเรียนปกติ



(traditional algorithm) ในการแก้ปัญหา หรืออีกนัยหน่ึงสำนึกทางด้านจำนวนก็คือความมี
สามัญสำนึกในการใช้จำนวนน่ันเอง
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การมีสำนึกด้านจำนวนท่ีดี ช่วยให้นักเรียนลามารถแก้ปัญหาคณ์ตศาสตร์ได้ดีเพราะ 
สำนึกด้านจำนวนท่ีคืจะช่วยให้รู้ว่าคำตอบท่ีได้ควรจะเป็นจำนวนชนิดใด และมีขนาดเท่าใดรวมท้ัง 
ช่วยให้สามารถเลอกวิธการในการคำนวณท่ีเหมาะสมกับปัญหา ตลอดจนช่วยขจัดคำตอบท่ี 
ไม่ลมเหตุสมผลออกไป นอกจากน้ีนักเรียนท่ีมีสำนึกด้านจำนวนท่ีดีจะต้องคืดคำนวณได้อย่าง 
รวดเร็วและถูกต้อง และมีความรวดเร็วในการใช้เหตุผล สามารถเปล่ียนทิศทางของการคิด 
คำนวณ และสามารถหาวิธีการคิดอย่างมีเหตุผลได้รวดเร็วและเป็นของตนเอง มีความลามารถใน 
การรวบรัด สรุปเหตุผลได้ดและรวดเร็ว ใช้เวลาในการคิดคำนวณให้น้อยท่ีสุด

สำนึกทางด้านจำนวนท่ีใช้เป็นกรอบในการพัฒนามักอ้างอิงถงความหมายตามท่ีสมาคม 
คณ์ตศาสตร์แห่งชาติสหรัฐอเมรีกา (National Council of Teachers of Mathematics : NCTM) 
ได้กำหนดไว้ว่า เด็กท่ีมีสำนึกทางด้านจำนวนท่ีดจะต้อง

1) เช้าใจความหมายของจำนวนเป็นอย่างดีท้ังจำนวนเชํงการนับ เช่น มีลูกอมอยู่5 
เม็ด จะนับจำนวนเป็น 1,2, 3, 4, 5 และจำนวนเซิงอันดับท่ี เช่น มีนักเรียนอยู่ 3 คน แต่ละคนมี 
พนดังน้ี 10บาท,5 บาท, 7 บาท คนท่ีมีเงินมากเป็นอันดับท่ีสอง คือคนท่ีมีเงิน7 บาท เป็นต้น

2) พัฒนาความเช้าใจความสัมพันธ์หลากหลายระหว่างจำนวน เช่น เช้าใจว่า 4 
ประกอบด้วย 2 กับ 2 หรือ 3 กับ 1 เป็นต้น

3) เช้าใจขนาดสัมพัทธ์ของจำนวน เช่น ผลต่างระหว่าง 4 และ 6 เหมีอนกับผลต่าง 
ระหว่าง 135 และ 137 เป็นต้น

4) รู้ผลสัมพัทธ์ของการดำเนินการของจำนวน เช่น 0 คูณกับ จำนวนใดจะได้ผลสัพธ์ 
เป็น0 ดังน้ัน 0 X 1,250 จะต้องเท่ากับ0 อย่างแน่นอน เป็นต้น

5) พัฒนาการอ้างอิงสำหรับการวัดของวัตถุต่าง  ๆและสถานการณ์ในสภาพแวดล้อม 
ของเขา เช่น 50 เป็นจำนวนท่ีมากเม่ือเทียบกับ 1 แต่เป็นจำนวนท่ีน้อยเม่ือเทียบกับ 100 เป็นต้น

6) ความลามารถในการคิดคำนวณในใจได้อย่างยืดหยุ่น เช่นสามารถจัดรูปแบบใหม่ 
เพ่ือสะดวกในการคิดคำนวณ เช่น 12 X 15 อาจคิดใหม่ได้จาก 6x30 เป็นต้น

7) ความสามารถในการประมาณค่า เช่นบอกได้ว่าผลบวกของ5,100 กับ 5,010 
จะต้องมีผลสัพธ์มากกว่า 10,000 พร้อมให้เหตุผลได้ด้วย
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การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาสำนึกด้านจำนวนให้กับนักเรียนต้องคำนึงถึง
1) เช่ือมโยงคณิตศาสตร์กับสถานการณ์จรีง โดยเสนอสถานการณ์ปัญหาท่ีล้มพันธ์ 

กับประสบการณ์ของนักเรียนท้ังในและนอกห้องเรียน ช่ืงจะทำให้นักเรียนเรียนรู้ว่าสำนึกทาง 
ด้านจำนวนเป็นสิงท่ีมีประโยชน์สำหรับการแก้ปัญหา

2) หาวิธีคิดคำนวณท่ีหลากหลาย ช่ืงจะช่วยให้นักเรียนรูจักท่ีจะคิดอย่างยึดหยุ่น
3) ถามคำถามเพ่ือให้นักเรียนคิดคำนวณในใจ
4) ส่งเสริมให้นักเรียนร่วมกันอกิปรายถึงวิธีการคิดคำนวณ
5) ส่งเสริมให้นักเรียนใช้การประมาณในการแก้ปัญหาสถานการณ์ต่าง ๆ
6) ใช้คำถามให้นักเรียนบอกเหตุผลเช่น "ทำไมจึงคิดเช่นน้ัน" "มีวิธีคิดอย่างอ่ืนอีกไหม''
7) ส่งเสริมให้เด็กกล้าเดาและตรวจคำตอบหรีอพยายามหาทางใหม่ในการแก้ปัญหา

Greeno (1991 : 172-173) ได้ให้ความหมายของสำนึกทางด้านจำนวนในเซิงทฤษฎีว่า 
เป็นกลุ่มของความสามารถด้านต่าง  ๆ คือ ความสามารถในการคิดคำนวณในใจอย่างยึดหยุ่น 
ซ่ึงเป็นความลามารถในการรู้ถึงความสมมูลกันของกลุ่มจำนวน และสามารถจัดกลุ่มจำนวนใหม่ 
เพ่ือประโยชน์ในการคิดคำนวณในใจ ความสามารถในการประมาณค่าเซิงตัวเลข เป็นความ 
สามารถในการหาค่าประมาณในบริบทของการคำนวณ และความลามารถในการ ตัดสินเซิง 
ปริมาณ ซ่ึงกล่าวถึงการสรุปอ้างอีงเก่ียวกับปริมาณด้วยค่าท่ีเป็นตัวเลข และพิจารณาถึงความ 
ลมเหตุลมผลของคำตอบท่ีได้ โดยพิจารณาไปถึงชนิดของจำนวนท่ีเป็นคำตอบ และช่วงของคำ 
ตอบท่ีสามารถยอมรับใต้

Reys (1998 : 1) ได้กล่าวไว้ว่า ความต้ังใจในการสอนการคิดคำนวณในใจและการ 
ประมาณค่าอย่างจริงจังจะนำไปส่ทักษะในการคิดระตับสูงข้ึน และความงอกงามของสำนึก 
ด้านจำนวนน้ีจะช่วยล่งเสริมไม่เพิยงแต่เป็นการปรับปรุงการแก้ปัญหาเท่าน้ัน แต่ยังช่วยให้ 
นักเรียนมีความเช้าใจในวิชาคณิตศาสตร์ได้กว้างข้ึน

อุษา คงทอง (2538 : 241-245) ได้คืกษาเร่ืองผลของสำนึกทางด้านจำนวนและตัวแปร 
คัดสรร ท่ีมีต่อผลล้มฤทธ๋ึทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมคืกษาตอนต้น 
กรุงเทพมหานคร ผลการวิจัยมีตังน้ี ระยะท่ี 1 พบว่าตัวแปรท่ีส่งผลทางตรงสูงสุดต่อผลล้มฤทธ้ิ 
ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ คือความลามารถในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ รองลงมาคือความ 
รู้พ้ืนฐานเดิม และสำนึกทางด้านจำนวน เป็นสำตับท่ีลาม ระยะท่ี 2 ผลการทดลองพบว่านักเรียน 
กลุ่มท่ีได้รับการลอนและแกจากโปรแกรมสำนึกทางด้านจำนวนมีคะแนนเฉล่ียของสำนึกด้าน



จำนวน และผลสัมฤทธิ,ทางการเรียนคณิตศาสตร์สูงกว่ากลุ่มท่ีไม่ได้รับการลอนและรีเกจาก 
โปรแกรมสำนึกทางด้านจำนวนอย่างมีนัยสำคัญท่ีระดับ .05

จะเห็นได้ว่าสำนึกทางด้านจำนวนมีความสำคัญต่อการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ซอง 
นักเรียนเป็นอย่างมากแม้ว่าถ้าดูจากผลการวิจัยของ อุษา คงทอง น้ัน สำนึกทางด้านจำนวน 
จะมีผลต่อผลสัมฤทธ้ิทางการเรียนไนวิชาคณิตศาสตร์เป็นอันคับท่ี 3 ก็ตาม ผู้วิจัยก็ยังคงเลือกท่ี 
จะคืกษาสำนึกทางด้านจำนวนเพราะขณะน้ีสำนึกทางด้านจำนวนมีนักวิจัยต่างประเทศให้ความ 
สำคัญมากและไนประเทศไทยก็ได้เร่ิมไห้ความสำคัญมากข้ึน รวมท้ังยังมีผู้คืกษาวิจัยน้อยมาก 
เก่ียวกับวิธการ หรือกระบวนการท่ีจะ iๆวยให้ผู้เรียนได้เกิดการพัฒนาสำนึกทางด้านจำนวนน้ี

Thornton and Tucker (1989 : 18) กล่าวว่า ในการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนา 
สำนึกด้านจำนวนให้แก่นักเรียนน้ันต้องเร่ิมจากการวางแผนประสบการณ์ต่าง  ๆท่ีจะช่วยให้ 
นักเรียนได้ความรู้ความเข้าใจเก่ียวกับขนาดชองจำนวน ปฎิบัติการเก่ียวกับ'จำนวน และความ 
สัมพันธ์ระหว่างจำนวนต่าง  ๆได้ดีข้ึนเป้าหมายท่ีสำคัญของการสอนคณิตศาสตร์ในโรงเรียนคือ 
การช่วยให้นักเรียนลามารถดีดคำนวณไนสถานการณ์ต่าง ๅ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ และเม่ือนัก 
เรียนมีความม่ันใจเก่ียวกับจำนวนและความสัมพันธ์ระหว่างจำนวนแล้วเขาก็จะพัฒนาสำนึกอย่าง 
หน่ึงข้ึน เพ่ือควบคุมสถานการณ์เก่ียวกับจำนวน (numerical situations) เม่ือได้เผชิญกับปัญหา 
ในขณะท่ีอยู่ท้ังภายไนและภายนอกโรงเรียน โดยนักเรียนจะแก้ปัญหาด้วยเจตคตํท่ีเป็นบวก และ 
ลามารถหาคำตอบได้ดีข้ึน ซ่ึงบุคคลท่ีจะช่วยให้นักเรียนเกิดสำนึกแห่งความม่ันไจอย่างเป็น 
ธรรมชาติ คือครู เขาเน้นว่าในการวางแผนการลอนคณิตศาสตร์ประจำวันต้องนึกถึง

1. ระลืกถึงความสำคัญของการพัฒนาสำนึกทางต้านจำนวน
2. สร้างบรรยากาศทางบวก เพ่ือใหนั้กเรียนเข้าใจและนำไปประยุกต์ไข้ใต้ดี

3. สร้างสถานการณ์ท่ีกระตุ้นให้เกิดพัฒนาการเก่ียวกับสำนึกต้านจำนวน

สำหรับการพัฒนาบรรยากาศในทางบวกสำหรับการเรียนรู้คณิตศาสตร์น้ัน Thornton and 
Tucker แนะว่าครูควรพํจารณาสิงต่าง  ๆคังน้ี

1. นักเรียนมีความเต็มใจมากกว่าถูกบังคับ
2. นักเรียนมีวิธิการท่ีจะเข้าถึงปัญหาเก่ียวกับจำนวนได้แตกต่างกัน คังน้ันการยอมรับ 

และล่งเสริมการตอบสนองท่ีหลากหลายของนักเรียนจึงเป็นคัวเร่งให้นักเรียนมีพัฒนาการดีดอย่าง 
ยืดหยุ่นมากข้ึน และทำให้ประสบความสำเร็จในการประมาณค่า
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3. ใช้การเรียนแบบกระบวนการกลุ่มจะชิวยให้ผู้เรียนได้ฟังความคิดเห็นเก่ียวกับจำนวน 
ซ่ึงกันและกัน ผลท่ีตามมาก็คือนักเรียนจะได้เรียนรู้วิธีการต่าง  ๆ ท่ีทำให้ประสบความสำเร็จใน 
การแก้ปัญหาได้มากกว่า 1 วิธี

4. นักเรียนจะต้องได้มีโอกาสเส่ียง และทำการตัดสินเก่ียวกับจำนวนด้วยตัวเองภายใต้ 
บรรยากาศแห่งการยอมรับและไม่บีบบังคับ

การเรียนวิชาคณิตศาสตร์ส่วนใหโyเด็กนักเรียนจะเรียนอย่างไม่เต็มใจ เรียนด้วยความรู้สืก 
ว่าถูกบังคับ หรือเรียนไปตามท่ีครูบอกความรู้ให้ เด็กเกิดความรู้สีกว่าเป็นวิชาท่ียากไม่น่าสนใจ 
ทำให้เกิดการปีดก้ันโอกาสท่ีเด็กจะได้พัฒนาความรู้และสำนึกด้านจำนวนได้ ตรงกันข้ามกับ 
การเล่น ผู้เรียนจะรู้สีกสนุกสนานผ่อนคลายโดยธรรมชาติของเด็กจะอยากเล่นมากกว่าอยากเรียน 
หากครูมีการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีเป็นการเล่นแต่ในขณะเดียวกันผู้เรียนก็เกิดการเรียนรู้ 
จากการเล่นน้ันได้ จะเป็นการเรียนรู้ท่ีสมบูรณ์และน่าสนใจเป็นอย่างมาก

การบังคับเด็กให้เรียนจากบทเรียนหรือแบบ'รกหัดเป็นสิงท่ีทำลายความต้องการท่ีแท้จริง 
และไม่สัมพันธ์กับธรรมชาติในการเรียนรู้ของเด็ก ตังน้ันกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีครูจัดข้ึนเพ่ือ 
ให้เด็กเกิดความพร้อมทางคณิตศาสตร์ท่ีเด็กส่วนใหญ่ชอบคือ เกม เน่ืองจากเด็กจะได้รับความ 
สนุกสนานและความต่ืนเต้นควบคู่ไปกับการเรียนเน้ือหา ทำให้ชอบคณิตศาตร์และมีเจตคติท่ีดีต่อ 
การเรียนคณิตศาสตร์มากข้ึน (น้อมศรี เคท1 2530)

ทโ)ษฎีคอนลตรัคติวิสต์(constructivist theory) หรือ คอนสตรัคติวิ'ซึม (constructivism) 
เสนอแนวคิดหลักว่า บุคคลเรียนรู้โดยการสร้างความรู้ โดยวิธีการท่ีต่าง  ๆ กัน โดยอาคัย 
ประสบการณ์เติม โครงสร้างทางปัญญาท่ีมีอยู่ ความสนใจและแรงจูงใจภายในเป็นพ้ืนฐาน 
(Noddings, 1990) โดยท่ีความขัดแย้งทางปัญญา (cognitive conflict) ซ่ึงเกิดจากการท่ีบุคคล 
เผชิญกับสถานการณ์ท่ีเป็นปัญหา หรือมีปฎิสัมพันธ์กับผู้อ่ืน จะเป็นแรงจูงใจให้เกิดการไตร่ตรอง 
(reflection) ซึงนำไปล่การสร้างโครงสร้างทางปัญญาใหม่ (cognitive restructuring) ท่ีได้รับ 
การตรวจสอบท้ังตนเองและผู้อ่ืน ว่าลามารถแก้ปัญหาต่าง  ๆท่ีอยู่ในกรอบของโครงสร้างน้ัน และ 
ใช้เป็นเคร่ืองมือสำหรับการสร้างโครงสร้างใหม่อ่ืนๆต่อไป (Underhill, 1991 ; Cobb, Wood 
and Yackel, 1991 ; Balacheff, 1991 ; Confrey, 1991)
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แนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ เช่ือว่าการเรียนรู้เป็นกระบวนการท่ีเกิดข้ึนจากภายในของผู้เรียน 
ผู้เรียนเป็นผู้สร้างความรู้จากความสัมพันธ์ของส่ิงท่ีพบเห็นกับความรู้เดิมท่ีมีอยู่ พยายามจะนำ 
ความเข้าใจเก่ียวกับเหตุการณ์ท่ีตนเห็นมาสร้างเป็นโครงสร้างทางปัญญา ซ่ึงประกอบด้วยความ 
หมาย หรือความเข้าใจเก่ียวกับส่ิงท่ีแต่ละบุคคลมีประสบการณ์

แนวคิดคอนลตรัคติวิสต์เป็นแนวคิดท่ีนำหลักการสำคัญมาจากทฤษฎีพัฒนาการทาง 
สติปัญญาของ Piaget ท่ีกล่าวถึงเด็กว่าจะมีการปรับปรุงประลบการณ์ให้เข้ากับโครงสร้างทาง 
ปัญญาท่ีมีอยู่ (assimilation) และการปรับโครงสร้างหรือแนวคิดท่ีมีอยู่ให้เข้ากับประสบการณ์ 
(accommodation) เพ่ือให้เข้าใจประลบการณ์ท่ีเรียกว่า การปรับความสมดุลของวิธีการคิด ซ่ึง 
เป็นแนวคิดสำคัญของทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ เพราะเป็นการช้ีให้เห็นว่าเด็กเป็นผู้สร้างความรู้และ 
ความเข้าใจด้วยตนเองได้ โดยมีครูเป็นคนคัดสถานการณ์ท่ีเอ้ือต่อการสร้างความรู้ของเด็ก

หลักการทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญาของ Piaget ท่ีเป็นแนวคิดหลักของแนวคิด 
คอนลตรัคติ,วิลเอ้ซ่ึงมี 3 ข้ันตอน คือ

1. ประสบการณ์ทางกาย (physical experience^ดจากเด็กมีโอกาสทำกิจกรรมต่าง  ๆ
โดยใช้วัสดุอุปกรณ์หลาย  ๆแบบ และได้รับการตอบสนอง

2. ประสบการณ์ทางลังคม (social experience) เกิดจากเด็กได้เข้าลังคมทำให้เกิด 
ความขัดแย้งในคัวเอง อาจกระตุ้นให้เด็กสนใจความคิด ความต้องการของตนน้อยลง และสนใจ 
ความคิดของผู้อ่ืนมากข้ึน

3. กระบวนการสร้างความสมดุล (equilibration) มีบทบาทมากท่ีสุดในการพัฒนา 
ความคิดของเด็ก

Kamii (1985) กล่าวว่าเกมคณิตศาสตร์ซ่วยล่งเสรีมพัฒนาการของเด็กดังน้ี
1. เด็กอยู่ในสถานการณ์ท่ีต้องแสดงความคิดเห็นกับเพ่ือน มีการขยายแนวคิดของตน 

เองเพ่ือแลกเปล่ียนกับเพ่ือน
2. เด็กต้องมีการคัดสินใจอย่างมาก เซ่น จะเล่นกับใคร เล่นเกมประ๓ทใด เป็นต้น
3. เกมเป็นประสบการณ์ท่ีเหมาะสมเก่ียวกับจำนวน คัวเลข เพราะกิจกรรมเปิดโอกาส 

ให้เรียนรู้เร่ืองจำนวน
4 กิจกรรมท่ีไม่เหมาะสมจะทำให้เด็กไม่เข้าใจเร่ืองของจำนวน
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5. ความสามารถในการคิดของเด็ก ทำให้เกิดความเข้าใจเกี่ยวกับจำนวนได้ดกว่าการ
สอนแบบช้ีนำของครู จึงควรสนับสนุนให้เด็กเกิดความม่ันใจในตนเอง ด้วยการพยายามกระตุ้น 
ให้คิดคำนวณสิ่งต่าง  ๆ เพ่ิมข้ึน

ความสำคัญของเกมตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ คือเกมเป็นการเล่น เป็นกิจกรรมท่ีเด็ก 
ชอบ เนื่องจากให้ความสนุกสนานเพลิดเพลิน แต่ขณะเดียวกันเกมก็เป็นสิ่งที่ช่วยให้เด็กเกิดการ 
เรียนรู้ส่ิงต่าง ๅ ได้ ดังเช่นตามทฤษฎีของ Piaget ได้ใช้เกมเป็นเครื่องมือสำหรับการพัฒนาสติ 
ปัญญาและพัฒนาการทางลังคมสำหรับเด็ก นอกจากนี้ Kamii and DeVries (1981) ได้กล่าวว่า 
เกมช่วยให้เด็กเกิดการเรียนรู้จากการกระทำของตนเอง รู้จักเปรียบเทียบกับเพื่อน และทำให้มื 
ความพยายามที่จะหาวธเล่นที่ดีในการเล่นครั้งต่อไป ทำให้เด็กสามารถตัดสินใจในความสำเร็จ 
ของตนเองได้เม่ือสินสุดกิจกรรมการเล่น

Kamii and DeVries (1981) กล่าวถึงลักษณะของการจัดกิจกรรมการเล่นสำหรับเด็กตาม 
หลักทฤษฎีของ Piaget ไว้ 3 ประการ คือ

1. ควรนำเสนอสิ่งที่น่าสนใจและท้าทาย เพ่ือให้เด็กได้ค้นหาวธเล่น โดยคำนึงถึงระดับ 
พัฒนาการของเด็กเป็นสำคัญ ซึ่งจะทำให้เด็กชอบ ไม่เบ่ือหน่าย อยากรู้อยากเห็น อยากทดลอง 
เป็นกิจกรรมท่ีไม่ง่ายและไม่ยากจนเกินไปช่วยให้เด็กได้เกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง รู้จักเปรียบเทียบ 
กับเพื่อน มืความพยายามที่จะหาวธีเล่นที่ดีกว่าในการเล่นครั้งต่อไป

2. ทำให้เด็กสามารถตัดสินใจในความสำเร็จของตนเองได้เมื่อสินสุดการเล่นแต่ละครั้ง 
ควรให้เด็กได้ประเมินผลการเล่นด้วยตนเอฺง และต้องมิความซัดเจน ดัดสินได้ ทำให้เด็กเกิด 
ความพยายามคิดค้นวิธีการเล่นที่ดีชี้น แต่ถ้าเด็กไม่แน่ใจหรือไม่สามารถดัดสินใจในความสำเร็จ 
ของตนเองได้เด็กจะสนใจกิจกรรมน้อยลง

3. ให้ผู้เล่นทุกคนมืล่วนร่วมในกิจกรรมอย่างตั้งใจตลอดกิจกรรม เพราะถ้าผู้เล่นไม่มิ 
ล่วนร่วมก็จะไม่เกิดแรงกระตุ้นในการเข้าร่วมกิจกรรม ซึ่งกิจกรรมท่ีสามารถดึงดูดให้เด็กสนใจได้ 
นั้นต้องท้าทาย ซึ่งจะมิผลต่อจํตใจและพัฒนาการทางความคิด

จากความสำคัญของสำนึกทางด้านจำนวนที่มิผลต่อการเรียนรู้ของผู้เรียนในวิชา 
คณิตคาสตรีดังกล่าวมาข้างต้น รวมทั้งสำนึกด้านจำนวนของผู้เรียนจะพัฒนาได้มากหรือน้อย 
ขึ้นอยู่กับการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนของครูเป็นสำคัญ มั่นก็คือควรเป็นบรรยากาศการเรียน 
การสอนที่ไม่เคร่งเครียดจนเกินไป สนุกสนาน มิปัญหาชวนให้ใด้คิดอยู่ตลอดเวลา ได้แสดงความ 
คิดเห็นกับบุคคลอื่น  ๆ มิโอกาสได้คิดและดัดสินใจด้วยตนเอง และจากการที่ผู้วิจัยได้คืกษาแนวคิด
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อีกประการหน่ึงหลักสูตรการคิกษาช้ันพ้ืนฐาน พุทธสักราช 2544 ได้กำหนดว่าต้องมีการ 
สอนให้ผู้เรียนได้พัฒนาสำนึกทางด้านจำนวน ซ่ึงยังเป็นปัญหาสำหรับผู้สอนล่วนใหญ่ว่ายังไม่รู้ว่า 
จะจัดการเรียนการสอนอย่างไรจึงจะสามารถพัฒนาสำนึกทางด้านจำนวนน้ีได้ จึงทำให้ผู้วิจัย 
สนใจท่ีจะสืกษาว่า การนำเกมคณิตศาสตร์มาใช้ในการจัดการเรียนการสอน ตามแนวคิด 
คอนลตรัคติวิสต์น้ัน จะสามารถพัฒนาสำนึกด้านจำนวนของผู้เรียนควบคู่ไปกับการสร้างความรู้ 
และความเข้าใจในเน้ือหาวิชาคณิตศาสตร์เร่ืองจำนวนและตัวเลขได้หรือไม่

วัตถุประสงค์ของการวิจัย
เพ่ือคิกษาผลของการใช้เกมคณิตศาสตร์ในการสอนตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ท่ีมีต่อผล 

ลัมฤทธ้ิทางการเรียนและสำนึกด้านจำนวนของนักเรียนช้ันประถมคิกษาปีท่ี 3

คอนสตร ัคต ิว ิสต ์ท ี่กล ่าวว ่าสถานการณ ์ท ี่เป ็นป ัญ หาและปฎ ิล ัมพ ันธ ์ท างล ังคมก ่อ ให ้เก ิดความข ัด

แย ้งท างป ัญ ญ า ความข ัดแย ้งทางป ัญ ญ าเป ็นแรงจ ูงใจให ้เก ิดก ิจกรรมไตร ่ตรองเพ ื่อขจ ัดความ

ข ัดแย ้งน ั้น  การไตร ่ตรองจะเก ิดข ึ้นบนฐานของประสบการณ ์และโครงสร ้างทางป ัญ ญ าท ี่ม ีอย ู่เด ิม

สมมติฐานการวิจัย

จากผลการวิจัยของนักการคิกษาหลาย  ๆ คนข้ึให้เห็นว่าจุดบกพร่องในการเรียนการลอน 
คณิตศาสตร์ในปัจจุบันคือครูล่วนใหญ่ยังสอนคณิตศาสตร์ในลักษณะเดิม คือ เน้นเร่ืองคำตอบท่ี 
ถูกต้องเป็นสำคัญ โดยละเลยในเรื่องของเหตุผล หรือความเข้าใจในหลักการและกระบวนการคิด 
นักเรียนมักจะยึดวิธใดวิธหนึ่งเพียงวิธีเดิยวตามที่ครูบอก ซึ่งเป็นการเลียนแบบอย่างไม่เข้าใจ 
เพราะนักเรียนไม่ได้รับการรีเกให้คิด นักเรียนคิดแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ไม่เป็น จะพบเสมอว่าครู 
จะต้องอธีบายวิธีทำให้ แล้วนักเรียนจึงจะทำได้ เมื่อมีปัญหาใหม่ก็ต้องอธิบายหรือแสดงวิธีทำให้ 
ดูอีก การเรียนการลอนคณิตศาสตร์จึงมีลักษณะเป็นการเลียนแบบมากกว่าการเรียนรู้ การเรียน 
ในลักษณะเชินน้ีจึงทำให้นักเรียนไม่ได้คิด ไม่ได้รับการรีเกคิด ไม่เกิดการเรียนรู้อย่างแท้จริง เม่ือ 
นักเรียนได้รับการรีเกให้จำคำอธิบาย หรือจำวิธีการแก้ปัญหาจากครูแล้วนำมาเขียนหรือลอกลงใน 
สมุดแบบรีเกหัด อีกไม่นานก็จะลีม

K am ii (1985 ) ก ล ่าวว ่า เด ็ก จะพ ัฒ น าความ ค ิด เช ิงต รรก ะ -คณ ิต ศาส ต ร ์ได ้ด ีจ าก ก ารม ี

ปฎ ิล ัมพ ันธ ์ทางล ังคม  ซ ึ่งความสำค ัญ ของปฏ ิล ัมพ ันธ ์ทางล ังคมท ี่*!เวยพ ัฒ นาความค ิด เช ิงตรรกะ

-  ค ณ ิต ศ าส ต ร ์ อย ู่ท ี่การจ ัดก ิจกรรมในห ้องเร ียนเพ ื่อสร ้างการเร ียนร ู้จากการแลกเปล ี่ยนความค ิด
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เห็นซ่ึงกันและกัน รวมท้ังการแข่งขันระหว่างเพ่ือน ซึ่งนักเรียนจะสร้างความเข้าใจเรื่องจำนวนขึ้น 
มาจากพื้นฐานความสัมพันธ์ระหว่างจำนวน รวมถึงการทดสอบความเข้าใจเรื่องการบวก การลบ 
การคูณ และการหาร ดังน้ันความสัมพันธ์เรื่องจำนวนและตัวเลขรวมทั้งความคิดรวบยอดทาง 
คณิตศาสตร์ จะต้องมาจากการสร้างความรู้ของนักเรียนแต่ละคน โดยมีครูเป็นผู้กิจกิจกรรมให้ 
ซ่ึงตรงกับแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ท่ีว่า นักเรียนเป็นผู้สร้างความรู้ด้วยตนเองโดยผ่านปฎิสัมพันธ์ 
ทางสังคม จากการสนทนาแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับผู้อื่นและการแก้ปัญหาความขัดแย้งที่เกิด 
ขึ้นขณะร่วมกิจกรรมต่าง ๆ

Thornton and Tucker (1989 : 18) กล่าวว่า ในการเรียนการสอนเพื่อพัฒนา 
สำนึกต้านจำนวนให้แก่นักเรียนนั้นต้องเริ่มจากการวางแผนประสบการณ์ต่าง  ๆที่จะช่วยให้ 
นักเรียนมีสำนึกต้านจำนวนที่ดีขึ้น เป้าหมายที่สำคัญของการสอนคณิตศาสตร์ในโรงเรียนคือการ 
ช่วยให้นักเรียนสามารถคิดคำนวณในสถานการณ์ต่าง  ๆไต้อย่างมีประสิทธิภาพ และเมื่อนักเรียน 
มีความมั่นใจเกี่ยวกับจำนวนและความสัมพันธ์ระหว่างจำนวนแล้วเขาก็จะพัฒนาสำนึกอย่างหนึ่ง 
ข้ึน มั่นคือสำนึกต้านจำนวนเพื่อใช้ควบคุมสถานการณ์เกี่ยวกับจำนวน เมื่อใต้เผชิญกับปัญหาใน 
ขณะที่อยู่ทั้งในและนอกโรงเรียน โดยนักเรียนจะแก้ปัญหาด้วยเจตคติที่เป็นบวก และสามารถหา 
คำตอบไต้ดีขึ้น ซึ่งบุคคลที่จะช่วยให้นักเรียนเกิดสำนึกแห่งความมั่นใจอย่างเป็น ธรรมชาติ คือครู

การบังดับเด็กให้เรียนจากบทเรียนหรือแบบt เกหัดเป็นสิงที่ทำลายความต้องการที่แท้ 
จรีงและไม่สัมพันธ์กับธรรมชาติในการเรียนรู้ของเด็ก ดังน้ันกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีครูจัดข้ึน 
เพื่อให้เด็กเกิดความพร้อมทางคณิตศาสตร์ที่เด็กล่วนใหญ่ชอบคือ เกม เน่ืองจากเด็กจะไต้รับ 
ความสนุกสนานและความตี่นเต้นควบคู่1ไปกับการเรียนเน้ือหา ทำให้ชอบคณิตศาตร์และมีเจตคติ 
ที่ดีต่อการเรียนคณิตศาสตร์มากขึ้น (น้อมศรี เคท, 2530)

อุษา คงทอง (2538 ) ไต้คืกษาเร่ืองผลของสำนึกทางด้านจำนวนและตัวแปรดัดสรร ท่ีมี 
ต่อผลสัมฤทธ้ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมคืกษาปีท่ี 2 กรุงเทพมหานคร 
ผลการวิจัยมีดังน้ี ระยะท่ี 1 พบว่าตัวแปรท่ีล่งผลทางตรงสูงสุดต่อผลสัมฤทธิ,ทางการเร์ยนวิชา 
คณิตศาสตร์ คือความสามารถในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ รองลงมาคือความรู้พ้ืนฐานเดิม 
และสำนึกทางด้านจำนวน เป็นลำดับท่ีลาม ระยะท่ี 2 ผลการทดลองพบว่านักเรียนกลุ่มท่ีได้รับ 
การสอนและรี!กจากโปรแกรมสำนึกทางด้านจำนวนมีคะแนนเฉล่ียของสำนึกด้านจำนวน และผล 
สัมฤทธ๋ีทางการเรียนคณิตศาสตร์สูงกว่ากลุ่มท่ีไม่ได้รับการสอนและรีเกจากโปรแกรมสำนึกทาง 
ด้านจำนวนอย่างมีนัยสำคัญท่ีระดับ .05
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ไพจิตร สดวกการ (2539) ได้คิกษาเรื่องผลของการสอนคณิตศาสตร์ตามแนวคิดของ 
ทฤษฎีคอนลตรัคติวิสต์ที่มีต่อผลสัมฤทธึ๋ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์และความสามารถในการ 
ถ่ายโยงการเรียนรู้ของนักเรียนระดับมัธยมคิกษาตอนต้น การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อคิกษาผล 
ของการสอนวิชาคณิตศาสตร์ตามแนวคิดของทฤษฎีคอนสตร์คติวิสต์ที่มีต่อผลสัมฤทธิ้ทางการ 
เรียนวิชาคณิตศาสตร์และความสามารถในการถ่ายโยงการเรียนรู้ของนักเรียนระดับมัธยมคิกษา 
ตอนต้น กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นมัธยมคิกษาปีที่ 1 จำนวน 145 คน แบ่งเป็นกลุ่มทดลอง 
จำนวน 75 คน กลุ่มควบคุมจำนวน 70 คน ไต้ข้อค้นพบดังนี้

1) นักเรียนระดับผลสัมฤทธึ๋ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ปานกลางที่ได้รับการสอนด้วย 
กระบวนการลอนคณิตศาสตร์ที่สร้างขึ้นมีผลสัมฤทธิ้ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์สูงกว่านักเรียน 
ระดับเดียวกันที่ได้รับการสอนตามปกติ ที่ระดับความมีนัยสำคัญทางสถิติ .01 แต่ไม่พบความ 
แตกต่างอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติในนักเรียนระดับผลสัมฤทธิ้ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์สูง 
และต่ํา

2) ขนาดของความแตกต่างระหว่างผลสํมฤทธิ้ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ที่เนื่องมา 
จากการลอนด้วยกระบวนการลอนคณิตศาสตร์ที่สร้างขึ้นและการสอนตามปกติในนักเรียนระดับ 
ผลสัมฤทธี้ทางการเรียนในวิชาคณิตศาสตร์ปานกลางและตํ่า ใหญ่กว่าขนาดของความแตกต่างใน 
นักเรียนระดับผลสํเมฤทธึ๋ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์สูง 3

3) นักเรียนระดับผลสัมฤทธี้ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์สูงและปานกลางที่ได้รับการ 
ลอนด้วยกระบวนการสอนคณิตศาสตร์ที่สร้างขึ้นและที่ได้รับการลอนตามปกติมีความคงทนซอง 
ผลสัมฤทธิ้ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ไม,แตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ งานวิจัยนี้ไม,ได้ 
เปรียบเทียบความคงทนของผลสัมฤทธิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ไนนักเรียนระดับผลคัมฤทธี้ 
ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ตํ่า เนื่องจากนักเรียนส่วนใหญ่ในระดับนี้ได้ทำกิจกรรมเกี่ยวกับการ 
ซ่อมเสรีมตามระเบียบการวัดผลของโรงเรียนในข้วงเวลาที่ทิ้งระยะไว้เพื่อวัดความคงทนของผล 
สํเมฤทธิ้ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์
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จากความสำคัญและเหตุผลดังกล่าว ทำให้ผู้ว๊ดัยตั้งลมมติฐานการวิจัยดังนี้

1. นักเรียนที่เรียนโดยให้เกมคณิตศาสตร์ในการสอนตามแนวคิดคอนลตรัคติวิลต์ 
มีผลสัมฤทธี๋ทางการเรียนสูงกว่านักเรียนที่เรียนโดยให้การสอนตามปกติ

2. นักเรียนที่เรียนโดยให้เกมคณิตศาสตร์ในการลอนตามแนวคิด คอนสตรัคติวิสต ์
มีสำนึกด้านจำนวนดีกว่านักเรียนที่เรียนโดยให้การสอนตามปกติ

ขอบเขตการวิจัย
1. ประชากร คือ นักเรียนชั้นประถมคืกษาปีที่ 3 โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ ์

มหาวิทยาลัย ฝ่ายประถม

2. ระยะเวลาในการดำเนินการวิจัยจำนวน 10 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 3 วัน วันละ 1 ชั่วโมง

3. ลาระการเรียนรู้ที่ให้ในการวิจัย เป็นเรื่องจำนวนและตัวเลขซึ่งประกอบด้วย

3.1 การแสดงจำนวนในรูปกระจาย

3.2 การเปรียบเทียบจำนวน

3.3 การเรียงลำดับจำนวน

3.4 การบวก

3.5 การลบ

3.6 การคูณ

4. ตัวแปรที่ให้ในการวิจัย

4.1 ตัวแปรต้น ได้แก่ การสอนคณิตศาสตร์ แบ่งเป็น

4.1.1 การสอนโดยให้เกมคณิตศาสตร์ตามแนวคิดคอนลตรัคติวิสต์

4.1.2 การลอนคณิตศาสตร์ตามปกติ

4.2 ตัวแปรตาม ได้แก่

4.2.1 ผลสัมฤทธิ้ทางการเรียนคณิตศาสตร์

4.2.2 สำนึกต้านจำนวน
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ข้อตกลงเบ๋ึองต้น
นักเรียนมีประสบการณ์เดิมทางคณิตศาสตร์เพียงพอและสามารถนำประสบการณ์เดิม 

เหล่าน้ีมาใช้เป็นข้อมูลพ้ืนฐานในการไตร่ตรองเพ่ือสร้างโครงสร้างใหม่ทางปัญญาในวิชา 
คณิตศาสตร์ได้

คำจำกัดความทใข้ในการวิจัย

แนวคิดคอนสตรัคตวิสต์ หมายถึง แนวคิดเก่ียวกับการเรียนรู้ท่ีเช่ีอว่าการเรียนรู้เป็น 
กระบวนการท่ีเกิดข้ึนมาจากภายในตัวชองผู้เรียนเอง ผู้เรียนเป็นผู้สร้างมโนทัศน์ คำนวณ และ 
แก้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์เอง ด้วยวิธีการต่าง  ๆกันไป เม่ือมีปัญหา หรือเกิดข้อขัดแย้ง 
ผู้เรียนจะเกิดการไตร่ตรอง โดยอาตัยประสบการณ์เดิม และโครงสร้างทางปัญญาเดิมท่ีมีอยู่ 
นำมาแก้ปัญหาหรือข้อขัดแย้งน้ันจนเกิดความรู้ใหม่ หรือเกิดโครงสร้างทางปัญญาใหม่

เกมคณิตศาสตร์ตามแนวคิดคอนสตรัคตวิสต์ หมายถึง เกมที่ผูวิจัยสร้างขึ้นเพื่อ 
ให้ผู้เรียนได้เล่นหรือได้เกิดการไตร่ตรอง โดยผู้เล่นจะนำประสบการณ์เดิม โครงสร้างทางปัญญา 
ที่มีอยู่ แรงจูงใจภายใน และการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับผู้อื่นมาเป็นเครื่องมีอจนเกิดความ 
ขัดแย้งทางปัญญาแล้วนำไปล่การปรับเปลี่ยนโครงสร้างทางปัญญาใหม่ หรือการสร้างความรู ้
หรือเกิดความคิดรวบยอดได้ด้วยตนเองในเรื่อง การกระจาย การเปรียบเทียบ การเรียงลำตับ 
จำนวน การบวก การลบ และการคูณ โดยในแต่ละเกมจะมีการกำหนดจำนวนผู้เล่น อุปกรณ  ์
วิธีเล่น ลักษณะการแพ้ชนะ ขณะเล่นเกมทุกครั้งผู้เล่นจะมีโอกาสได้คิด ตัดสินใจ ได้ปรึกษา 
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับเพื่อน ในบางเกมได้เปิดโอกาสให้ผู้เล่นได้สร้างข้อตกลงเกี่ยวกับ 
วิธีเล่นตามที่กลุ่มชองตนเองต้องการได้ด้วย โดยหลังจบการเล่นแต่ละครั้งจะมีการอภิปรายร่วมกัน 
ระหว่างนักเรียนและครูเกี่ยวกับเทคนิคที่ผู้ชนะใช้ในการเล่น และใครได้เกิดการเรียนรู้อะไรบ้างใน 
การเล่นแต่ละครั้ง

การสอนโดยใช้เกมคณิตศาสตร์ตามแนวคิดคอนสตรัคตวิสต้ หมายถึง การนำเกม
คณิตศาสตร์ตามแนวคิดคอนสตรัคตวิลต์ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นมาใช้เป็นเครื่องมือให้นักเรียนได้เกิด 
ความขัดแย้งทางปัญญา จนนำมาล่การเกิดกิจกรรมไตร่ตรอง โดยอาตัยประสบการณ์เดิมและ 
โครงสร้างทางปัญญาเดิมที่น์กเรียนมีอยู่ จนในที่ลุดนักเรียนสามารถสร้างโครงสร้างทางปัญญา 
ใหม่ได้ด้วยตัวเอง
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ความข้ดแย้งทางปัญญา หมายถึง สภาวะท่ีบุคคลเผชิญกับสถานการณ์ท่ีเป็นปัญหา 
ซ่ึงไม่สามารถแกใด้ด้วยโครงสร้างทางปัญญาท่ีมีอยู่ หรือ สภาวะท่ีบุคคลเผชิญกับความคิดท่ีไม่ 
เหมือนกับคนอ่ืน ๅไนการวิจัยน้ีผู้วิจัยได้จัดให้นักเรียนเกิดความขัดแย้งทางปัญญาโดยการเล่าเร่ือง 
ไห้นักเรียนฟังและถามคำถามท่ีเกินโครงสร้างทางปัญญาท่ีผู้เรียนมือยู่ เพ่ีอให้นักเรียนได้ช่วยกัน 
แก้ปัญหาโดยการเล่นเกมคณิตศาสตร์

กิจกรรมไตร่ตรอง หมายถึง การคิด การลองผํดลองถูก การแสดงความคิดเห็น 
การแลกเปล่ียนความคิดเห็น การใช้เหตุผลท่ีเป็นไปได้ โดยใช้ประลบการณ์เดิม โครงสร้างทาง 
ปัญญาท่ีมือยู่มาใช้ในการเล่นเกมคณิตศาสตร์ เพ่ีอให้สามารถเล่นเกมน้ัน ๆ ได้สำเร็จ จนได้ช้อ 
ความรู้ท่ีสามารถแก้ปัญหาท่ีครูถามได้ และลามารถนำไปแก้ปัญหาอ่ืน ๆ  ท่ีมืกรอบโครงสร้าง 
เหมือนกัน เช่นการทำแบบ'ฝึกหัดได้

โครงสร้างทางปัญญา หมายถึง กรอบของความหมาย หรือรูปแบบการดำเนินการท่ี 
บุคคลสร้างข้ึนจากการเผชิญกับสถานการณ์ท่ีเป็นปัญหา แล้วสามารถให้เหตุผล หรือแก้ปัญหา 
อ่ืน ๅ ท่ีอยู่ในกรอบโครงสร้างเดียวกัน และใช้เป็นพ้ืนฐานสำหรับการสร้างโครงสร้างใหม่ต่อไปได้ 
โครงสร้างทางปัญญาในการวิจัยน้ีเป็นโครงสร้างทางปัญญาเก่ียวกับคณิตศาสตร์ ซ่ึงประกอบด้วย 
มโนทัศน์ การคำนวณ และการแกโจทย์ปัญหาในเร่ือง การกระจาย การเปรียบเทํยบจำนวน 
การเรียงสำด้บจำนวนไม่เกิน 100,000 การบวก การลบ และการคูณ

ประสบการณ์เดิม หมายถึง ล่ีงท่ีนักเรียนเคยรับรู้ทางประสาทสัมผัส หรือจากการ 
กระทำของตนเองเก่ียวช้องและไม่เก่ียวช้องกับคณิตศาสตร์โดยตรงล่วนท่ีเก่ียวช้องกับคณิตศาสตร์ 
โดยตรงแบ่งเป็น 2 ประ๓ ท คือ ประสบการณ์ท่ีย์งไม่ได้เกิดการเรียนรู้ หมายถึงเน้ือหา 
คณิตศาสตร์ ท่ีนักเรียนเคยเรียนตามหสักสูตรแต่ย์งไม่เกิดความเช้าใจอย่างแท้จริง จึงยังไม่ได้ 
สร้างโครงสร้างทางปัญญาเก่ียวกับเน้ือหาน้ัน และประสบการณ์ท่ีเกิดการเรียนรู้แล้ว หมายถึง 
เน้ือหาคณิตศาสตร์ท่ีนักเรียนได้สร้างเป็นโครงสร้างทางปัญญาแล้ว

การสอนคณิตศาสตร์ตามปกดิ หมายถึง การลอนคณิตศาสตร์ท่ีมืการจัดกิจกรรม 
การเรียนการสอนไปพร้อม  ๆกันท้ังช้ันเรียน ล่วนใหญ่นักเรียนเกิดการเรียนรู้จากการดูการปฎิบ้ต 
หรือการรับฟังประสบการณ์ของผู้'อ่ืน นักเรียนเฟัยงล่วนน้อยได้มืโอกาสลงมือปฎิปัตด้วยตนเอง 
นักเรียนสร้างความคิดรวบยอดจากประลบการณ์ของผู้อ่ืน
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ผลส้มฤทธีทางการเรียนคณิตศาสตร์ หมายถึง คะแนนท่ีนักเรียนทำได้จากแบบ
ลอบผลอัมฦทธ้ิทางการเรียนท่ีผู้วิจัยสร้างข้ึนซ่ึงครอบคลุมสาระเร่ืองการกระจาย การเปรียบเทียบ 
จำนวน การเรียงลำดับจำนวนไม่เกน 100,000 การบวก การลบ และการคูณ

ส้านีกด้านจำนวน หมายถึง คะแนนท่ีนักเรียนทำได้จากแบบสอบสำนึกด้านจำนวน 
ท่ีผู้วิจัยสร้างข้ึน และความเร็วไนการทำแบบสอบสำนึกด้านจำนวน โดยการวัดสำนึกด้านจำนวน 
ของนักเรียนจะวัดในเร่ืองความเข้าใจจำนวนท้ังจำนวนเชิงการนับ และจำนวนเชิงอันดับท่ี 
ความเข้าใจความอัมพันธ์หลากหลายระหว่างจำนวน ความเข้าไจขนาดอัมพัทธ์ของจำนวน 
การรู้ผลอัมพัทธ์ของการดำเนึนการ ความสามารถในการอ้างองการวัดและสถานการณ์ต่าง  ๆ
ความสามา'รถในการคิดคำนวณในใจได้อย่างยืดหยุ่น และความสามารถในการประมาณค่าการ 
คำนวณ

วิธีดำเนึนการวิจัย
1. คิกษาข้อมูลเบ้ืองด้นเก่ียวกับการจัดการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์ จุดมุ่งหมาย 

และ รวบรวมข้อมูลจากเอกสารหอักสูตร คู่มอครู แผนการสอนวิชาคณิตศาสตร์ระดับช้ันประถม 
คิกษาปีท่ี 3 ตามหลักสูตรการคิกษาช้ันพ้ืนฐาน พุทธดักราช 2544 และคิกษาแนวคิด ทฤษฎี
ท่ีเก่ียวข้องกับทฤษฎีคอนสตร์คติวิลต์ คิกษาความลำดัญ ความหมาย และงานวิจัยท่ีเก่ียวข้องกับ 
สำนึกด้านจำนวน คิกษาความสำคัญ ความหมาย และงานวิจัยเก่ียวกับเกมการคิกษา และ 
เกมคณิตศาสตร์

2. สร้างแผนการสอนโดยใช้เกมคณิตศาสตร์ในการสอนตามแนวคิดคอนสตร์คติวิสต์ 
และแผนการสอนตามปกติ แล้วให้ผู้ทรงคุณจุฒิตรวจสอบความตรงตามเน้ือหา หอังจากน้ันนำ 
แผนการสอนโดยใช้เกมคณิตศาสตร์ในการสอนตามแนวคิดคอนสตร์คติวิสต์หน่ึงแผนไปทดลองใช้ 
กับนักเรียนช้ันประถมคิกษา ปีท่ี 4 โรงเรียนสาธีตจุพัาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ฝ่ายประถมฯ จำนวน 
1 ห้องเรียน เพ้ือตรวจสอบความเป็นไปได้ในการนำไปใช้ในสภาพการเรียนการสอนจรีง และนำ 
ปัญหาท่ีพบมาแก้ไขปรับปรุงแผนการสอนให้เหมาะสมยงข้ึน 3

3. สร้างเกมคณิตศาสตร์ 30 เกม โดยแต่ละเกมจะให้ความคิดรวบยอด 1 เร่ืองเท่าน้ัน 
และแต่ละเกมจะพัฒนาสำนึกด้านจำนวนของผู้เรียนได้หลายเร่ือง
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4. สร้างแบบสอบผลลัมฤทธ้ิทางการเรียนคณิตศาสตร์และแบบลอบสำนึกด้านจำนวน 
นำไปหาคุณภาพได้ แบบลอบผลลัมฤทธ๋ึทางการเรียนคณิตศาสตร์ท่ีมีระดับความยากรายข้อ
0.34 -  0.65 ค่าอำนาจจำแนกรายข้อ 0.43 -  0.69 และค่าความเท่ียง 0.90 ส่วนแบบลอบ 
สำนึกด้านจำนวนมีระดับความยากรายข้อ 0.44-0.76 ค่าอำนาจจำแนกรายข้อ 0.30-0.60 
และค่าความเท่ียง 0.91

5. เลือกตัวอย่างประชากรเป็นนักเรียนช้ันป.3/1 และป.3/4 โรงเรียนสาธิต 
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ผู้วิจัยนำแบบสอบสำนึกด้านจำนวนและแบบสอบผลลัมฤทธิ*ทางการ 
เรียนคณิตศาสตร์ไปทดสอบกับตัวอย่างประชากรท้ัง 2 กลุ่มก่อนการทดลอง (pre-test) และ 
ดำเนินการทดลองเป็นเวลา 10 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 3 ช่ัวโมง หลังจากน้ันผู้วิจัยนำแบบสอบ 
สำนึกด้านจำนวนและแบบลอบผลสัมฤทธ้ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ไปทดสอบกับตัวอย่างประชา 
กรท้ัง 2 กลุ่ม หลังการทดลอง (post-test)

วิเคราะห์ข้อมูล
1. วิเคราะห์หาค่าเฉล่ียของคะแนน (X) ค่าความเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.)

เปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนเฉล่ียโดยการทดสอบค่าที t-test (t - independent)
ของผลลัมฤทธิ*ทางการเรียนคณิตศาสตร์และสำนึกด้านจำนวน ก่อนการทดลอง

2. วิเคราะห์หาค่าเฉล่ียของคะแนนผลลัมฤทธ้ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ (X) ค่าความ 
เบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) เปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนเฉล่ียโดยการทดสอบค่าที 
t-test (t - dependent) หลังการทดลอง

3. วิเคราะห์หาค่าเฉล่ียชองคะแนนสำนึกด้านจำนวน (X) ค่าความเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
(S.D.) เปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนเฉล่ียโดยการทดสอบค่าที t-test (t - dependent) 
หลังการทดลอง

4. วิเคราะห์หาค่าเฉล่ียของเวลา (นาที) (X) ค่าความเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
เปรียบเทียบความแตกต่างของเวลาโดยการทดสอบค่าที t-test (t - dependent)
หลังการทดลอง

ประโยชน์ท๋ึคาดว่าจะได้รบ
1. เป็นแนวทางสำหรับครูในการจัดการเรียนการลอนเพ่ือส่งเสรีมให้นักเรียนระดับช้ัน 

ประถมสืกษาปีท่ี 3 ให้เกิดสำนึกทางด้านจำนวนควบคู่ไปกับการสร้างความรู้ได้ด้วยตัวเอง
2. เป็นประโยชน์ต่อหน่วยงานท่ีเก่ียวข้องกับการจัดการสืกษาระดับช้ันประถมสืกษา 

ในการพัฒนาและปรับปรุงการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาสำนึกด้านจำนวนให้ผู้เรียน
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