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คำนำ 
 

 เอกสารฉบับนี้ได้จัดทำขึ้นเพื่อรายงานผลวิธีการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practice) ด้านวิชาการ 
เรื่อง การจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) เรื่องความน่าจะเป็น ด้วยรูปแบบกระบวนการแสดงบทบาท
สมมติ (Role Play) เพื ่อเสริมสร้างความเข้าใจและยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 ซึ่งได้รายงานถึงความเป็นมาของผลวิธีการปฏิบัติที่เป็นเลิศด้านวิชาการ ความสำคัญของ
ผลงานหรือนวัตกรรม จุดประสงค์และเป้าหมายของการดำเนินงาน กระบวนการผลิตผลงานหรือขั้นตอนการ
ดำเนินงาน ซึ ่งได้ดำเนินการตามวงจรคุณภาพ PDCA รวมทั้งได้รายงานผลการดำเนินงาน ผลสัมฤทธิ์ 
ประโยชน์ที่ได้รับ ปัจจัยความสำเร็จ บทเรียนที่ได้รับเพ่ือการปรับปรุงคุณภาพมุ่งพัฒนาต่อไป การเผยแพร่ การ
ได้รับการยอมรับ เพื่อกระกอบการเสนอเพื่อรับรางวัลวิธีการปฏิบัติที ่เป็นเลิศ (Best Practice) ด้านด้าน
วิชาการ ระดับเขตพื ้นที ่การศึกษา ปีการศึกษา 2568 สำนักงานเขตพื ้นที ่การศึกษามัธยมศึกษา
นครศรีธรรมราช  
 ผู้นำเสนอหวังเป็นอย่างยิ่งว่า เอกสารฉบับนี้สามารถช่วยอำนวยความสะดวกให้กับคณะกรรมการ
ประเมินผลงานวิธีการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practice) ด้านวิชาการ ได้เป็นอย่างด ี
 ขอขอบคุณ ผู้อำนวยการโรงเรียน คณะครู นักเรียน โรงเรียนนพคุณประชาสรรค์ และผู้มีส่วน
เกี่ยวข้องทุกฝ่ายที่สนับสนุน ช่วยเหลือ และให้กำลังใจ จนผลงานประสบความสำเร็จในครั้งนี้ 
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แบบรายงานผลงานวิธีการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practice) 
ชื่อผู้ส่งผลงาน  นางสาวสุพรรษา   ศรีสวัสดิ์ ตำแหน่ง ครู  
ขนาดสถานศึกษา  ขนาดเล็ก 
ผลงานด้าน  วิชาการ 
โรงเรียน  นพคุณประชาสรรค์ 
รายละเอียดเอกสารการนำเสนอผลงานวิธีการปฏิบัติที่เป็นเลิศ (Best Practice) 
 ชื ่อผลงาน  การจัดการเร ียนรู ้ เช ิงร ุก (Active Learning) เร ื ่องความน่าจะเป็น ด้วยรูปแบบ
กระบวนการแสดงบทบาทสมมติ (Role Play) เพื ่อเสริมสร้างความเข้าใจและยกระดับผลสัมฤทธิ์ทาง
คณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 

1. ความสำคัญของผลงาน 
     1.1 ความสำคัญสภาพปัญหา 

  คณิตศาสตร์มีบทบาทสำคัญยิ่งต่อการพัฒนาความคิดของมนุษย์ทำให้มนุษย์มีความคิด
สร้างสรรค์คิดอย่างมีเหตุผล เป็นระบบ มีแบบแผน สามารถวิเคราะห์ปัญหา หรือสถานการณ์ได้อย่างถี่ถ้วน
รอบครอบ ช่วยให้คาดการณ์ วางแผน ตัดสินใจ แก้ปัญหา และนำไปใช้ในชีวิตประจำวันได้อย่างถูกต้อง
เหมาะสม นอกจากนี้คณิตศาสตร์ยังเป็นเครื่องมือสำคัญในการศึกษาวิจัยและพัฒนาทางด้านวิทยาศาสตร์ 
เทคโนโลยีและศาสตร์อ่ืน ๆ คณิตศาสตร์จึงมีประโยชน์ต่อการดำเนินชีวิต ช่วยพัฒนาคุณภาพชีวิตให้ดีขึ้น และ
สามารถอยู่ร่วมกันกับผู้อื่นได้อย่างมีความสุข (กระทรวงศึกษาธิการ , 2551) ซึ่งกระทรวงศึกษาธิการตระหนัก
ถึงความสำคัญดังกล่าวจึงกำหนดให้วิชาคณิตศาสตร์เป็นรายวิชาพื้นฐานในระดับประถมศึกษาและระดับ
มัธยมศึกษา โดยหลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน
พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ได้กำหนดสาระการเรียนรู้ไว้ 4 สาระ ได้แก่ สาระที่ 1 
จำนวนและวิชาคณิต สาระที่ 2 การวัดและเรขาคณิต สาระที่ 3 สถิติและความน่าจะเป็นและสาระที่  4
แคลคูลัส (กระทรวงศึกษาธิการ, 2561) หน่วยการเรียนรู้ “ความน่าจะเป็น” ถือเป็นเนื้อหาที่สำคัญในระดับ
มัธยมศึกษาตอนต้น เพราะเป็นหัวข้อที่ช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนเข้าใจหลักการของการคาดการณ์และการตัดสินใจ
อย่างมีเหตุผล ซึ่งเป็นทักษะสำคัญของการคิดเชิงวิเคราะห์ในศตวรรษที่ 21 
  หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐานพุทธศักราช 2551 ได้มุ่งพัฒนาผู้เรียนทุกคนให้เป็น
มนุษย์ที่มีความสมดุลทั้งด้านร่างกาย ความรู้ คุณธรรม มีจิตสำนึกในความเป็นพลเมืองไทยและเป็นพลโลก   
ยึดมั่นในการปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข มีความรู้และทักษะ
พ้ืนฐาน รวมทั้งเจตคติที่จำเป็นต่อการศึกษาต่อ การประกอบอาชีพและการศึกษาตลอดชีวิต โดยมุ่งเน้นผู้เรียน
เป็นสำคัญบนพื้นฐานความเชื่อว่า ทุกคนสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้เต็มศักยภาพ ซึ่งสาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์คาดหวังว่าผู้เรียนสามารถนำความรู ้ ทักษะ และกระบวนการทางคณิตศาสตร์ไปใช้ในการ
แก้ปัญหา การดำเนินชีวิต และศึกษาต่อ การมีเหตุมีผล มีเจตคติที่ดีต่อคณิตศาสตร์ พัฒนาการคิดอย่างเป็น
ระบบและสร้างสรรค์ (กระทรวงศึกษาธิการ , 2551) และคณิตศาสตร์เป็นว ิชาที ่ม ีความสำคัญกับ
ชีวิตประจำวันของมนุษย์เป็นอันมาก เช่น การดูเวลา การคาดคะเนระยะทาง การซื้อขาย การกำหนดรายรับ
รายจ่ายในครอบครัว การเล่นกีฬา การตัดสินใจ นอกจากนี้คณิตศาสตร์ยังเป็นเครื่องมือที่ปลูกฝังให้ผู้เรียนมี
ทัศนคติ และความสามารถทางสมอง เช่น เป็นคนช่างสังเกต รู้จักคิดอย่างมีเหตุผล แสดงความคิดออกมาอย่าง
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เป็นระเบียบและชัดเจน ตลอดจนความสามารถในการวิเคราะห์ปัญหา (พิสมัย ศรีอำไพ, 2554)  อย่างไรก็ตาม 
จากการจัดการเรียนการสอนในรายวิชาคณิตศาสตร์ที่ผ่านมา พบว่านักเรียนจำนวนมากยังมีความเข้าใจเรื่อง 
“ความน่าจะเป็น” ในระดับต่ำ มักเรียนโดยการท่องจำสูตรหรือขั้นตอนการคำนวณมากกว่าการทำความเข้าใจ
แนวคิดหลัก ส่งผลให้ไม่สามารถนำความรู้ไปประยุกต์ใช้ได้อย่างถูกต้อง (บุญเลิศ ศรีสง่า , 2562) นอกจากนี้ 
บรรยากาศการเรียนการสอนส่วนใหญ่ยังคงเน้นการบรรยาย ทำให้นักเรียนมีส่วนร่วมน้อย ขาดแรงจูงใจและ
ความสนุกในการเรียนรู้ (ธนากร พิทักษ์พงศ์, 2563)  

การพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ หรือ การให้การศึกษาคน ในมุมมองด้านเศรษฐกิจ คือ การสร้าง 
ปัจจัยการผลิตที่ทรงคุณค่า ดังนั้น จึงมีการคิดค้นระบบการศึกษาขนาดใหญ่ เน้นมาตรฐาน ทำให้สามารถ
พัฒนาคนจำนวนมากให้มีทักษะตามที่อุตสาหกรรมต่างๆต้องการจาก Economy of Scale เมื่อ เทคโนโลยี
ใหม่ได้ขับเคลื่อนระบบเศรษฐกิจให้เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ระบบการศึกษาไม่สามารถผลิตบุคคลากรให้
ตอบสนองต่อความต้องการได้ทัน การจ้างงานต้องการคนที่มีทักษะใหม่ๆ และแรงงานกำลังจะถูกทดแทนด้วย 
AI ผลวิจัยจาก World Economic Forum ระบุว่า ระบบการศึกษาต้องสร้างคนรุ่นใหม่ให้มีทักษะใหม่ๆ 
เพ่ือให้สามารถรับคลื่นการเปลี่ยนแปลงจากนวัตกรรมเทคโนโลยีที่เพ่ิมขึ้นมาเรื่อยๆ ทักษะเหล่านั้น ถูกเรียกว่า 
ทักษะในศตวรรษที่ 21 (๒๑𝑠𝑡 Century Skills) และแบ่งเป็น 3 ทักษะหลักๆ คือ ทักษะการเรียนรู้ เพราะ
ความรู้เปลี่ยนแปลงบ่อยขึ้นเรื่อยๆ เด็กต้องมีความสามารถในการเรียนรู้สิ่งใหม่ๆ หรือ Life Long Learning 
ต่อมาคือ ทักษะความเข้าใจและการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล และสุดท้าย คือ ทักษะชีวิต คือ เข้าใจตนเองและรู้จัก
ปรับตัวเข้ากับบริบทของสังคมที่เปลี่ยนไป ทักษะสำหรับมนุษย์ที่จำเป็นมาตลอดและจำเป็นขึ้นเรื่อยๆ คือ 
Social Emotional Leaning : SEL ตราบใดที่ มนุษย์ยังเป็นสัตว์สังคม ทักษะการเข้าใจและจัดการตนเอง 
ทักษะการเข้าใจผู้อื่นและบริหารความสัมพันธ์ก็ยังมีความสำคัญอยู่ต่อไป ที่สำคัญที่สุด คือทักษะการตัดสินใจ
บทพ้ืนฐานของความรับผิดชอบ          

  อีกท้ัง นางสาวศรีวิภา พูลเพิ่ม และอาจารย์ ดร.สิทธิเศรษฐ์ พลเวียง (2561)  ได้ทำวิจัยเรื่อง 
การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ความน่าจะเป็น โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ (5E) 
ชั้นมัธยมศึกษาชั้นปีที่ 3 ปีการศึกษา 2561 ผลการวิจัยพบว่า 1)กิจกรรมการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหา
ความรู้ (5E) เรื่อง ความน่าจะเป็น ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 มีประสิทธิภาพ 87.37/73.05 ซ่ึงสูงกว่าเกณฑ์ที่
กำหนดไว้คือ 70/70  2.) การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ แบบสืบเสาะหาความรู้ 
(5E) เรื่อง ความน่าจะเป็น ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 หลังเรียน (𝑥̅   = 14.61, S.D. = 2.897) สูงกว่าก่อนเรียน (𝑥̅   = 5.85,    
S.D. = 1.711)  อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 3.)ความพึงพอใจของนักเรียนในการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้แบบแบบสืบเสาะหาความรู้ (5E) ชั้นมัธยมศึกษาชั้นปีที่ 3  ผลปรากฎว่าระดับความพึงพอใจของ
นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยรวม 4.17 นั่นหมายถึง ความพึงพอใจของนักเรียนในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ
แบบสืบเสาะหาความรู้ (5E) ชั้นมัธยมศึกษาชั้นปีที่ 3 อยู่ในระดับมาก 
  จากปัญหาดังกล่าว จึงจำเป็นต้องพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริมให้นักเรียนได้ลง
มือปฏิบัติจริงและมีส่วนร่วมอย่างกระตือรือร้น ซึ ่งสอดคล้องกับแนวทาง Active Learning โดยการนำ 
“รูปแบบการสอนแบบบทบาทสมมติ (Role Play)” มาใช้ จะช่วยให้นักเรียนเรียนรู้ผ่านประสบการณ์ตรง 
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สามารถจำลองสถานการณ์ที่เกี่ยวข้องกับความน่าจะเป็น เช่น การทอยลูกเต๋า การจับสลาก หรือการเล่นเกม
เสี่ยงทาย ทำให้นักเรียนเข้าใจหลักการของความน่าจะเป็นได้อย่างลึกซึ้งและสนุกกับการเรียนมากข้ึน 
  ข้าพเจ้าจึงมีความสนใจที่จะพัฒนาการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) เรื่องความ
น่าจะเป็น ด้วยรูปแบบกระบวนการแสดงบทบาทสมมติ (Role Play) เพื่อเสริมสร้างความเข้าใจและยกระดับ
ผลสัมฤทธิ์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่เน้นให้นักเรียนลงมือปฏิบัติจริง  
 1.2 แนวทางแก้ปัญหาและพัฒนา 
  ชุมชนการเรียนรู้ทางวิชาชีพหรือ PLC (Professional Learning Community) มีวรรณกรรม
ทางการศึกษาจากการวิจัยหรือโครงการศึกษาต่าง ๆ สามารถ เรียบเรียงสรุปเป็นความหมายของ PLC คือ การ
รวมตัว รวมใจ รวมพลัง ร่วมมือกันของครู ผู้บริหาร และนักการศึกษาในโรงเรียน เพื่อพัฒนาการเรียนรู้ของ
นักเร ียนเป็นสำคัญ ดังที ่ สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้ นพื ้นฐาน (2560 : 60) อ้างอิงจาก 
Sergiovanni (1994) ได้กล่าวว่า PLC เป็นสถานที่สำหรับ “ปฏิสัมพันธ์” ลด “ความโดดเดี่ยว” ของมวล
สมาชิกวิชาชีพครูของโรงเรียนในการทำงาน เพื่อปรับปรุงผลการเรียนของนักเรียนหรืองานวิชาการโรงเรียน   
ซึ่งสำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (2560 : 24) อ้างอิงจาก Hord (1997) มองในมุมมอง
เดียวกัน โดยมองการรวมตัวกันดังกล่าว มีนัยยะแสดงถึงการเป็นผู้นำร่วมกันของครู หรือเปิดโอกาสให้ครเูป็น 
“ประธาน” ในการเปลี่ยนแปลง (สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน , 2560 : 24 อ้างอิงจาก 
วิจารณ์ พานิช, 2555) การมีคุณค่าร่วมและวิสัยทัศน์ร่วมกันไปถึงการเรียนรู้ร่วมกันและการนำสิ่งที่เรียนรู้ไป
ประยุกต์ใช้ อย่างสร้างสรรค์ร่วมกัน การรวมตัวในรูปแบบนี้เป็นเหมือนแรงผลักดัน โดยอาศัยความต้องการ
และความสนใจของสมาชิกใน PLC เพื่อการเรียนรู้และพัฒนาวิชาชีพ สู่มาตรฐานการเรียนรู้ของนักเรียนเป็น
หลัก (สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน , 2560 : 24 อ้างอิงจาก Senge, 1990) การพัฒนา
วิชาชีพให้เป็น “ครูเพื่อศิษย์” (สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน, 2560 : 24 อ้างอิงจาก วิจารณ์ 
พานิช, 2555) โดยมองว่าเป็น “ศิษย์ของเรา” มากกว่ามองว่า “ศิษย์ของฉัน” และการเปลี่ยนแปลงคุณภาพ
การจัดการเรียนรู้ที่เริ่มจาก “การเรียนรู้ของครู” เป็นตัวตั้งต้น เรียนรู้จะมองเห็นการปรับปรุงเปลี่ยนแปลง 
พัฒนาการจัดการเรียนรู้ของตนเอง เพ่ือนักเรียนเป็นสำคัญ 
  เพื่อแก้ไขปัญหานักเรียนขาดความเข้าใจในแนวคิดของ “ความน่าจะเป็น” และพัฒนาให้
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมาย ผู้สอนได้วิเคราะห์แนวทางการพัฒนาโดยยึดหลักการจัดการเรียนรู้เชิง
รุก (Active Learning) และการสอนแบบสร้างองค์ความรู้ (Constructivism) ซึ่งมุ่งเน้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม 
ลงมือปฏิบัติจริง และเรียนรู้ผ่านประสบการณ์ตรง (Piaget, 1972; วรพจน์ พรหมสุข, 2564) แนวทางที่
นำมาพัฒนาการจัดการเร ียนรู ้ในครั ้งนี ้ค ือ ร ูปแบบการสอนแบบบทบาทสมมติ (Role Play) ซึ ่งเป็น
กระบวนการเรียนรู้ที่เปิดโอกาสให้นักเรียนได้จำลองสถานการณ์ใกล้ตัวหรือเหตุการณ์ที่สัมพันธ์กับบทเรียน 
เพ่ือให้เข้าใจหลักการของความน่าจะเป็นจากการลงมือคิดและปฏิบัติ เช่น การทอยลูกเต๋า การจับไพ่ หรือการ
จำลองสถานการณ์การสุ่มเลือก ทำให้ผู้เรียนได้ฝึกคาดการณ์ วิเคราะห์ผลลัพธ์ และอธิบายด้วยเหตุผลทาง
คณิตศาสตร์อย่างมีระบบ การสอนแบบบทบาทสมมติช่วยให้นักเรียนได้พัฒนาทั้งด้าน พุทธพิสัย (ความรู้ความ
เข้าใจ) ทักษะพิสัย (การลงมือปฏิบัติ) และ จิตพิสัย (ทัศนคติและความร่วมมือ) ไปพร้อมกัน ซึ่งเป็นแนวทางท่ี
สอดคล้องกับ แนวคิดการเรียนรู้แบบ Active Learning ของกระทรวงศึกษาธิการ (สำนักงานเลขาธิการสภา
การศึกษา, 2565) ที่มุ่งเน้นให้ผู้เรียนเป็น “ผู้สร้างความรู้ด้วยตนเอง” นอกจากนี้ การออกแบบกิจกรรมยังใช้
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เทคนิค “การเรียนรู้แบบร่วมมือ (Cooperative Learning)” ควบคู่ไปกับบทบาทสมมติ เพ่ือให้ผู ้เรียนได้
ทำงานกลุ่ม แลกเปลี่ยนความคิดเห็นและสะท้อนการเรียนรู้ร่วมกัน ส่งผลให้เกิดการพัฒนาอย่างรอบด้าน     
ทั้งความเข้าใจเชิงแนวคิดและทักษะทางสังคม (Johnson & Johnson, 1999) 
  จากความสำคัญของกระบวนการข้างต้น ข้าพเจ้าจึงได้นำกระบวนการของชุมชนการเรียนรู้
ทางวิชาชีพมาปรับประยุกต์ โดยการสร้างกลุ่มร่วมกับคณะครูและมีผู ้อำนวยการโรงเรียนเป็นผู้สนับสนุน      
ซึ่งลักษณะของกลุ่มของข้าพเจ้าจะส่งเสริมและสนับสนุนนักเรียนระดับมัธยมศึกษา โดยการเปิดประเด็นปัญหา
ของนักเรียน หาสาเหตุสำคัญที่ทำให้เกิดปัญหา หาแนวทางแก้ไข และนำแนวทางที่สรุปไปแก้ไขปัญหา         
ซึ่งลักษณะของการเรียนรู้เป็นแบบ Active Learning ที่เน้นให้นักเรียนลงมือปฏิบัติจริง ข้าพเจ้าจึงพัฒนาการ
จัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) เรื่องความน่าจะเป็น ด้วยรูปแบบกระบวนการแสดงบทบาทสมมติ 
(Role Play) เพ่ือเสริมสร้างความเข้าใจและยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 
3 ให้นักเรียนมีทักษะกระบวนการคิดวิเคราะห์ สื่อสารทางคณิตศาสตร์ แก้ปัญหาและมีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนที่สูงขึ้น  

2. วัตถุประสงค์และเป้าหมายของผลงาน 
 2.1 วัตถุประสงค์ของผลงาน 
  1) เพื่อพัฒนาความเข้าใจเรื ่องความน่าจะเป็นและยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนใน
รายวิชาคณิตศาสตร์ สาระการเรียนรู้เรื่องความน่าจะเป็น 
  2) เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ การสื่อสารทางคณิตศาสตร์ และความสามารถในการ
แก้ปัญหา โดยใช้จัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) เรื่องความน่าจะเป็น ด้วยรูปแบบกระบวนการแสดง
บทบาทสมมต ิ(Role Play) 
  3) เพ่ือสร้างเจตคติท่ีดีต่อการเรียนรู้คณิตศาสตร์ผ่านกิจกรรมที่สนุกและมีส่วนร่วม 
  2.2 เป้าหมายของผลงาน 
  เชิงปริมาณ 
  1) นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2567 ร้อยละ 80 มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนในรายวิชาคณิตศาสตร์ สาระการเรียนรู้เรื่องความน่าจะเป็น ดีขึ้น 
  2) นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2567 ร้อยละ 100 เกิดทักษะ
การคิดวิเคราะห์ การสื่อสารทางคณิตศาสตร์ และความสามารถในการแก้ปัญหา โดยใช้จัดการเรียนรู้เชิงรุก 
(Active Learning) เรื่องความน่าจะเป็น ด้วยรูปแบบกระบวนการแสดงบทบาทสมมติ (Role Play) 
  เชิงคุณภาพ 
  นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2567 มีพัฒนาการด้านผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนในรายวิชาคณิตศาสตร์ สาระการเรียนรู้เรื่องความน่าจะเป็น ที่สูงขึ้นและสามารถแก้ปัญหาได ้ 

 3. กระบวนการผลิตผลงานหรือขั้นตอนการดำเนินงาน 
 3.1 การออกแบบผลงาน/วิธีปฏิบัติที่เป็นเลิศ/นวัตกรรม 
 จากการประชุมปรึกษาของกลุ่มชุมชนการเรียนรู้ทางวิชาชีพถึงสภาพปัญหาในการเรียนของ
นักเรียน ข้าพเจ้าจึงดำเนินการแก้ปัญหาโดยการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) เรื่องความน่าจะเป็น 
ด้วยรูปแบบกระบวนการแสดงบทบาทสมมติ (Role Play) เพื่อเสริมสร้างความเข้าใจและยกระดับผลสัมฤทธิ์



                                                                                          ผลงานวิธีการปฏิบัติท่ีเป็นเลิศ (Best Practice)  คร้ังท่ี 33   5 
                                    
 

ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่ส่งเสริมกระบวนการคิดวิเคราะห์ สื่อสารทางคณิตศาสตร์
และแก้ปัญหาเรื่องความน่าจะเป็นของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 จึงใช้การจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active 
Learning) เรื่องความน่าจะเป็น ด้วยรูปแบบกระบวนการแสดงบทบาทสมมติ (Role Play) เพื่อเสริมสร้าง
ความเข้าใจและยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
 โดยการออกแบบผลงาน/นวัตกรรมมีเป้าหมายตามหลักการจัดการศึกษาตามพระราชบัญญัติ
การศึกษาแหงชาติ ที่เนนนักเรียนเป็นสำคัญ ซึ่งตองดำเนินการพัฒนานักเรียนใหเป็นผู้มีความรอบรู ก้าวทัน
โลก และการเปลี่ยนแปลง มีคุณธรรมและจริยธรรม สามารถนําความรูไปประยุกตใชและพัฒนาตนเองได้อย่าง
มีประสิทธิภาพ ดังแสดงในแผนภาพ ดังนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 1 ขั้นตอนการออกแบบผลงาน/นวัตกรรม 

  3.2 การดำเนินงานตามกิจกรรม  
  การดำเนินกิจกรรมชุมชนการเรียนรู้ทางวิชาชีพซึ่งเกิดจากความร่วมมือของข้าพเจ้า คณะครู 
และผู้อำนวยการโรงเรียน สู่การจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) เรื่องความน่าจะเป็น ด้วยรูปแบบ
กระบวนการแสดงบทบาทสมมติ (Role Play) เพื ่อเสร ิมสร ้างความเข ้าใจและยกระดับผลสัมฤทธิ์               
ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่ส่งเสริมกระบวนการคิดวิเคราะห์ สื่อสารทางคณิตศาสตร์

ค้นหาปัญหา/ความต้องการ 

ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ 

การเรียนรู้แบบ
กระบวนการแสดงบทบาท

สมมติ (Role Play)   
เรื่อง ความน่าจะเป็น 

 

สร้างสื่อ/นวัตกรรมการปฏิบัติที่เป็นเลิศ  

รวมกลุ่มชุมชนการเรียนรู้ทางวิชาชีพ 

นำไปสู่การปฏิบัติ/สังเกตการสอน 

แลกเปลี่ยน/เสนอแนะ/ปรับปรุง 

สะท้อนผล/รายงานผล กลุ่มชุมชนการเรียนรู้
ทางวิชาชีพ 
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แก้ปัญหาเรื ่องความน่าจะเป็นของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที ่ 3 ซึ ่งใช้วงจรคุณภาพ PDCA ดังแสดงใน
แผนภาพ ดังนี้ 
 

 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2 ขั้นตอนการดําเนินงานวงจรคุณภาพ PDCA 

 3.3 ประสิทธิภาพของการดำเนินงาน 
  ขั้นตอนในการพัฒนาผลงานหรือนวัตกรรมโดยใช้การจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) 
เรื่องความน่าจะเป็น ด้วยรูปแบบกระบวนการแสดงบทบาทสมมติ (Role Play) เพ่ือเสริมสร้างความเข้าใจและ
ยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3  ที่ส่งเสริมกระบวนการคิดวิเคราะห์ 

                       
                                              
                           
                                       
                                  

                      
                                      
                                    
                                       
         
                                           
                                         
       
                                          
                                         
                      
                                      
                  

                                  
           
                                        
                                             

                               
                                     
       
                                        
                                            
                                        

- จดัท ำแผนกำรจดักำรเรียนรูว้ิชำคณิตศำสตร ์

เร่ืองควำมน่ำจะเป็น โดยใชก้ำรจดักำรเรียนรูเ้ชิง

รุก (Active Learning) เร่ืองควำมน่ำจะเป็น 

ดว้ยรูปแบบกระบวนกำรแสดงบทบำทสมมติ 

(Role Play) เพ่ือเสริมสรำ้งควำมเขำ้ใจและ

ยกระดบัผลสมัฤทธิ์ทำงคณิตศำสตรข์อง

นกัเรียนชัน้มธัยมศกึษำปีที่ ๓  

- ปฏิบตัิกิจกรรมและจดักำรเรียนรูต้ำมที่ 

วำงแผนและออกแบบไว ้
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สื่อสารทางคณิตศาสตร์ และแก้ปัญหาเรื่องความน่าจะเป็นของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3  ซึ่งเกิดจากการ
ทำงานร่วมกันของชุมชนการเรียนรู้ทางวิชาชีพ ผ่านขั้นตอนการดำเนินงานวงจรคุณภาพ PDCA พบว่านักเรียน
เกิดทักษะการคิดวิเคราะห์ การสื่อสารทางคณิตศาสตร์ มีความสามารถในการแก้ปัญหา มีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนดีขึ้น อีกทั้งยังสามารถนำวิธีการเรียนรู้ไปใช้เป็นแนวทางในการแก้ปัญหาในชีวิตประจำวัน  
 3.4 การใช้ทรัพยากร 
   ชุมชนการเรียนรู้ทางวิชาชีพสู่การจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) เรื่องความน่าจะ
เป็น ด้วยรูปแบบกระบวนการแสดงบทบาทสมมติ (Role Play) เพื ่อเสริมสร้างความเข้าใจและยกระดับ
ผลสัมฤทธิ์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่ส่งเสริมกระบวนการคิดวิเคราะห์ สื่อสารทาง
คณิตศาสตร์ แลพแก้ปัญหาเรื่องความน่าจะเป็นของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 เกิดจากความร่วมมือของ
ข้าพเจ้า คณะครูและผู้อำนวยโรงเรียนนพคุณประชาสรรค์ในการสะท้อนปัญหา และหาวิธีการที่จะส่งเสริมและ
พัฒนานักเรียน การจัดกิจกรรมมีการใช้ทรัพยากรที่หาได้ง่ายทั้งในโรงเรียน และชุมชนที่อาศัยของนักเรียนมา
ใช้ในการจัดการเรียนการสอน เช่น ลูกเต๋า ไพ่ กระดาษจับสลาก รวมถึงเทคโนโลยีสื่อดิจิทัลในการจำลอง
สถานการณ์บางส่วน ช่วยให้เกิดการเรียนรู้ที่คุ้มค่าและยั่งยืน     

4. ผลการดำเนินงาน/ผลสัมฤทธิ์/ประโยชน์ที่ได้รับ 
 4.1 ผลที่เกิดตามจุดประสงค์ 
  จากผลการดำเนินการขับเคลื่อนกระบวนการชุมชนการเรียนรู้ทางวิชาชีพ เข้าไปในตัวการ
จัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) เรื่องความน่าจะเป็น ด้วยรูปแบบกระบวนการแสดงบทบาทสมมติ 
(Role Play) เพ่ือเสริมสร้างความเข้าใจและยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 
3 สำหรับการจัดการเรียนรู้ ซึ่งกลุ่มเป้าหมาย คือ นักเรียนโรงเรียนนพคุณประชาสรรค์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567 มีผลการดำเนินงานสอดคล้องตามวัตถุประสงค์ ดังนี้ 
  วัตถุประสงค์ข้อที่ 1 เพื่อพัฒนาความเข้าใจและยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในรายวิชา
คณิตศาสตร์ สาระการเรียนรู้เรื่องความน่าจะเป็น พบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนเพ่ิมขึ้น เนื่องจาก
การที่นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติจริงส่งผลให้นักเรียนมีความเข้าใจเกี่ยวกับความน่าจะเป็น 
  วัตถุประสงค์ข้อที่ 2 เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดวิเคราะห์ การสื่อสารทางคณิตศาสตร์ และ
ความสามารถในการแก้ปัญหา โดยใช้การจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) เรื่องความน่าจะเป็น ด้วย
รูปแบบกระบวนการแสดงบทบาทสมมติ (Role Play) พบว่า นักเรียนสามารถออกแบบการทำงานร่วมกัน 
และสามารถสร้างชิ้นงานได้ตามข้อจำกัดที่กำหนดให้ในเรื่องของวัสดุที่ใช้  
  วัตถุประสงค์ข้อที่ 3 เพื่อสร้างเจตคติที่ดีต่อการเรียนรู้คณิตศาสตร์ผ่านกิจกรรมที่สนุกและมี
ส่วนร่วม พบว่า ความพึงพอใจของนักเรียนในการจัดกิจกรรมการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) เรื่อง
ความน่าจะเป็น ด้วยรูปแบบกระบวนการแสดงบทบาทสมมติ (Role Play)  อยู่ในระดับมาก 
 4.2 ผลสัมฤทธิ์ของงาน 
  ผลการดําเนินงานชุมชนการเรียนรู้ทางวิชาชีพ เข้าไปในตัวการจัดการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ 
เรื่อง ความน่าจะเป็น พบว่านักเรียนเกิดทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ การคิดสร้างสรรค์ การคิดอย่างมี
วิจารณญาณ และการคิดแกปญหา ซึ่งเป็นทักษะการเรียนรูในศตวรรษที่ 21 และทักษะเหลานี้จะติดตัว
นักเรียนไปตลอด  
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 4.3 ประโยชน์ที่ได้รับ 
  4.3.1 นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ความน่าจะเป็น สูงขึ้น 
  4.3.2 นักเรียนเกิดทักษะการคิดสร้างสรรค การคิดอย่างมีวิจารณญาณ และการคิดแก
ปัญหา สามารถแกปญหาอยา่งเป็นระบบ  
                     4.3.3 ข้าพเจ้า คณะครูและผู้อำนวยการโรงเรียนนพคุณประชาสรรค์ ได้แลกเปลี่ยนมุมมอง/
ประสบการณ์ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ทั้งในและนอกห้องเรียน โดยยึดผลประโยชน์ของนักเรียนเป็นที่ตั้ง 

5. ปัจจัยความสำเร็จ 
  การขับเคลื่อนกระบวนการชุมชนการเรียนรู้ทางวิชาชีพที่จะพัฒนานักเรียนให้ มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน ทักษะการคิดสร้างสรรค์ และความสามารถในการแก้ปัญหา เกิดจากความร่วมมือของข้าพเจ้า 
คณะครูและผู้อำนวยการโรงเรียนในแลกเปลี่ยนมุมมองความคิด/ประสบการณ์ พร้อมวิธีการจัดการเ รียนรู้ทั้ง
ในและนอกห้องเรียน ผ่านกระบวนชุมชนการเรียนรู้ทางวิชาชีพ ดังนี้ 
  1. จากการขับเคลื่อนกระบวนการชุมชนการเรียนรู้ทางวิชาชีพทำให้ทราบถึงปัญหาและความ
ต้องการของนักเรียน เพื่อนำมาออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ทั้งในและนอกห้องเรียนผ่านการแลกเปลี่ยน
มุมมองและประสบการณ์ของคณะครูแต่ละท่าน 
  2. ครูจัดการเรียนรู้ในห้องเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) เรื่องความน่าจะ
เป็น ด้วยรูปแบบกระบวนการแสดงบทบาทสมมติ (Role Play) เพื ่อเสริมสร้างความเข้าใจและยกระดับ
ผลสัมฤทธิ์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3   
  3. มีการติดตาม ประเมินผล วิเคราะห์และอภิปรายผล การนำข้อมูลที ่ได้รับจากการบันทึก
หลังจากการจัดการเรียนรู้ มาวิเคราะห์และอภิปราย โดยมีการแลกเปลี่ยนมุมมองและประสบการณ์ในชุมชน
การเรียนรู้ทางวิชาชีพ 

6. บทเรียนที่ได้รับเพื่อการปรับคุณภาพมุ่งพัฒนาต่อไป 
  6.1 บทเรียนที่ได้รับ 
                    ๖.๑.1 การจัดการเรียนรู ้เชิงรุก (Active Learning) เรื ่องความน่าจะเป็น ด้วยรูปแบบ
กระบวนการแสดงบทบาทสมมติ (Role Play) เพื ่อเสริมสร้างความเข้าใจและยกระดับผลสัมฤทธิ ์ทาง
คณิตศาสตร์ของนักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ประกอบการจัดการเรียนการสอน ทำให้นักเรียนมีความ
กระตือรือร้นในการเรียนมากยิ่งข้ึน 
        ๖.1.๒ การจัดการเรียนรู ้เช ิงรุก (Active Learning) เรื ่องความน่าจะเป็น ด้วยรูปแบบ
กระบวนการแสดงบทบาทสมมติ (Role Play) เพื ่อเสริมสร้างความเข้าใจและยกระดับผลสัมฤทธิ ์ทาง
คณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ประกอบการจัดการเรียนการสอนทำให้ประหยัดเวลาในการ
สอนตามเนื้อหารายวิชามากขึ้น  
             6.2 การปรับคุณภาพมุ่งพัฒนาต่อไป 
                    6.2.1 การจัดการเรียนรู ้เช ิงรุก (Active Learning) เรื ่องความน่าจะเป็น ด้วยรูปแบบ
กระบวนการแสดงบทบาทสมมติ (Role Play) เพื ่อเสริมสร้างความเข้าใจและยกระดับผลสัมฤทธิ ์ทาง
คณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ประกอบการจัดการเรียนการสอนไม่เพียงแต่ใช้ได้ผลในวิชา
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คณิตศาสตร์เท่านั้น สามารถนําไปพัฒนาต่อยอด และนําไปใช้ประกอบการสอนได้ ในรายวิชาวิทยาศาสตร์ 
เทคโนโลยี ศิลปะ หรือรายวิชาอ่ืน ๆ 
   6.2.2 เนื ่องจากการจัดการเรียนรู ้เชิงรุก (Active Learning) เรื ่องความน่าจะเป็น ด้วย
รูปแบบกระบวนการแสดงบทบาทสมมติ (Role Play) เพื่อเสริมสร้างความเข้าใจและยกระดับผลสัมฤทธิ์ทาง
คณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 เป็นการจัดกิจกรรมแบบใช้กลุ่มย่อยควรให้นักเรียนในแต่ละ
กลุ่มคละความสามารถ เพ่ือหลีกเลี่ยงกลุ่มที่มีแต่นักเรียนเก่งและกลุ่มที่มีแต่นักเรียนอ่อน 
             6.3 ข้อควรพงึระวัง 
  การจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) เรื่องความน่าจะเป็น ด้วยรูปแบบกระบวนการ
แสดงบทบาทสมมติ (Role Play) เพ่ือเสริมสร้างความเข้าใจและยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางคณิตศาสตร์ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ประกอบการจัดการเรียนการสอน หากครูไม่เข้าใจหลักการ และไม่บูรณาการ
เนื้อหาสาระจะเป็นการเพิ่มเวลาและภาระงานให้นักเรียนมากยิ่งข้ึน  

7. การเผยแพร่/การได้รับการยอมรับ/รางวัลที่ได้รับ 
  7.1 การเผยแพร่ 
   - เผยแพร่ผลงานผ่านการประชุม ชุมชนการเรียนรู้ทางวิชาชีพ โรงเรียนนพคุณประชาสรรค์ 
   - มีการเผยแพร่ผลงานผ่านการรายงานผลการปฏิบัติงานของข้าราชการครูและบุคลากร
ทางการศึกษา สายงานการสอน เพ่ือประกอบการประเมินประสิทธิภาพและประสิทธิผลการปฏิบัติงาน 
   - มีการเผยแพร่ผลงานผ่านเว็บไซต์ของโรงเรียนนพคุณประชาสรรค์ 
  7.2 การได้รับการยอมรับ/รางวัลที่ได้รับ  
   - ได้รับรางวัลเหรียญทอง ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย สถานศึกษาขนาดเล็ก ด้านบริหาร
จัดการชั ้นเรียน การคัดเลือกผลการปฏิบัติที ่เป็นเลิศ (Best Practice) ศูนย์พัฒนาวิชาการกลุ ่มสาระ
คณิตศาสตร์ งานศิลปหัตถกรรมนักเรียน ครั้งที่ 32 ประจำปีการศึกษา 2567 ระดับเขตพื้นที่การศึกษา
(รางวัลระดับชาติ) มหกรรมวิชาการมัธยมศึกษา ครั้งที่ 32  
   - ผ่านการอบรมการขยายผลการสร้างข้อสอบวัดความฉลาดรู้  ประเภทครู ความฉลาดรู้ด้าน
คณิตศาสตร์ รูปแบบ ON DEMAND “เรียนได้ทุกที่ ทุกเวลา”  
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ประมวลภาพการจัดกิจกรรมชุมชนการเรียนรู้ทางวิชาชีพสู่การจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) 
เรื่องความน่าจะเป็น ด้วยรูปแบบกระบวนการแสดงบทบาทสมมติ (Role Play) เพื่อเสริมสร้างความ

เข้าใจและยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 
 

 
ภาพที่ 3 การจัดประชุมเพ่ือรวมกลุ่มชุมชุนการเรียนรู้ทางวิชาชีพ 

 

 
ภาพที่ 4 ความร่วมมือของชุมชนการเรียนรู้ทางวิชาชีพเพ่ือค้นหาปัญหา และร่วมกันวางแผนการแก้ปัญหา 
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ภาพที่ 5 ความร่วมมือของชุมชนการเรียนรู้ทางวิชาชีพเพ่ือออกแบบและกำหนดปฏิทินการดำเนินงาน 

 

 

 
ภาพที่ 6-7 การนำเสนอกิจกรรมการเรียนรู้เพ่ือแลกเปลี่ยน/เสนอแนะ/ปรับปรุง  
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ภาพที่ 8-9 แผนการจัดการเรียนรู้รายวิชาคณิตศาสตร์ 
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ภาพที่ 10-11 การจัดการเรียนรู้ก่อนเรียน-หลังเรียน 
ภาพที่ 12-14 ตัวอย่างการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) เรื่องความน่าจะเป็น ด้วยรูปแบบ
กระบวนการแสดงบทบาทสมมติ (Role Play) เพ่ือเสริมสร้างความเข้าใจและยกระดับผลสัมฤทธิ์ทาง

คณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
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ภาพที่ 15 ตัวอย่างผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาคณิตศาสตร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3  
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        /           /       ท ่ไ ้    
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 ่                       ้   ้                 ้ 

                     ้ ้           ์        ON DEMAND “       ้              ” 
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