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ปรัชญาส�ำคัญอย่างหนึ่งของการจัดการเรียนรู้แบบสะเต็มศึกษา นอกเหนือจากการมุ่งเน้นการบูรณาการความรู้ต่างสาขาวิชาทั้งด้าน

วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ เทคโนโลยี และกระบวนการออกแบบทางวิศวกรรมเข้าด้วยกันแล้ว ยังประกอบไปด้วยการเปิดโอกาสให้ผู้เรียน

น�ำความรู้เหล่านัน้มาใช้ในการแก้ปัญหาต่าง ๆ  ในชีวติประจ�ำวนัรวมถงึการท�ำงานในสถานการณ์จริง เพือ่ให้นักเรียนเล็งเหน็ถงึประโยชน์ของ

ทฤษฎีบทและองค์ความรู้จากสาขาวิชาต่าง ๆ เหล่านี้มากขึ้น

ลักษณะของการจดักจิกรรมการเรียนรู้ทีเ่น้นกระบวนการคิดวเิคราะห์และแก้ปัญหาตามแนวทางของสะเตม็ศกึษาน้ีสามารถน�ำมาประยุกต์

ใช้ในช้ันเรยีนคณิตศาสตร์เร่ืองความน่าจะเป็นได้ด้วย จากการเปิดโอกาสให้นกัเรียนหาวธิกีารแก้ปัญหาเพือ่การตัดสนิใจ โดยน�ำเอาหลักการ

ของความน่าจะเป็นมาใช้ส่งเสริมให้เกิดการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง

บทความนี้แสดงตัวอย่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เรื่องความน่าจะเป็น ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่ประยุกต์เอาแนวทางการจัดการ

เรียนรู้โดยการใช้ปัญหาน�ำตามแบบสะเต็มศึกษาจ�ำนวนสองกิจกรรม ซึ่งล้วนเป็นกิจกรรมที่นักเรียนจะได้เผชิญปัญหาในสถานการณ์จริง 

รวมท้ังได้ลงมือปฏิบัติในการท�ำกิจกรรมอย่างมีส่วนร่วม ซึ่งกิจกรรมทั้งสองน้ี มีจุดประสงค์หลักเพื่อให้นักเรียนได้เข้าใจหลักพื้นฐานของ

ความน่าจะเป็น ตามสูตรดังต่อไปนี้

ความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ที่สนใจ =
จ�ำนวนผลลัพธ์ของเหตุการณ์ที่สนใจ

จ�ำนวนผลลัพธ์ทั้งหมดที่อาจจะเกิดขึ้นได้

เมื่อแต่ละผลลัพธ์ที่อาจจะเกิดขึ้นจากการทดลองสุ่ม มีโอกาสเกิดขึ้นได้เท่า ๆ กัน

กิจกรรมที่ 1: ไพ่เสี่ยงรัก
    ตัวอย่างส�ำคัญเนื้อหาหนึ่งที่นิยมใช้ในการจัดการเรียนการสอนเรื่องความน่าจะเป็นก็คือการหาความน่าจะเป็นที่เกี่ยวข้องกับ
การหยบิไพ่ ซึง่นักเรยีนจ�ำเป็นต้องรู้จกัหน้าท้ังสีแ่ละแต้มทัง้สบิสามของไพ่หนึง่ส�ำรบัจ�ำนวน 52 ใบในการค�ำนวณหาความน่าจะเป็น
กรณีต่าง ๆ  กิจกรรม ‘‘ไพ่เสี่ยงรัก’’ เป็นกิจกรรมที่สามารถแนะน�ำให้นักเรียนรู้จักหน้าและแต้มของไพ่ในหนึ่งส�ำรับ รวมทั้ง
ท้าทายให้นักเรียนประเมินว่าโอกาสที่จะสุ่มหยิบไพ่จากหนึ่งส�ำรับให้ได้หน้าและแต้มไพ่ตามกรณีต่าง ๆ มีมากหรือน้อยเพียงใด
    ก่อนอื่น ครูผู้สอนควรแนะน�ำนักเรียนก่อนว่าไพ่หนึ่งส�ำรับจะมีหน้าที่แตกต่างกัน 4 หน้า นั่นคือ   [    โพด�ำ หรือ Spade]  
[   โพแดง หรือ Heart] [     ดอกจิก หรือ Club] และ [   ข้าวหลามตัด หรือ Diamond]
    ในแต่ละหน้าจะมแีต้มท่ีแตกต่างกนั 13 แต้ม นัน่คอื A, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, J, Q และ K รวมทัง้สิน้ 52 ใบ ท้ังนีค้รผูู้สอน
อาจใช้ไพ่ขนาดใหญ่ส�ำหรับเล่นมายากล Jumbo Playing Cards ซึ่งมีขนาดประมาณ 8x12 นิ้ว เพื่อให้นักเรียนสามารถมองเห็น
ได้ทั้งชั้นเรียนและสามารถหาซื้อได้จากร้านขายอุปกรณ์มายากลทั่วไป
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ความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ที่สนใจ =

 =

 =

จ�ำนวนผลลัพธ์ของเหตุการณ์ที่สนใจ

จ�ำนวนผลลัพธ์ทั้งหมดที่อาจจะเกิดขึ้นได้

รูปที่ 1 ไพ่ขนาดใหญ่ส�ำหรับกิจกรรม ‘ไพ่เสี่ยงรัก’
(ที่มา: http://www.ukplayingcard

company.co.uk)

จากนั้นครูอาจท้าทายนักเรียนด้วยการสร้างสถานการณ์ให้
มีตัวละครสมมติ เช่น นายคณิตก�ำลังตกหลุมรักสาวสวยผู้หนึ่ง
อยูแ่ละต้องการรูว่้าสาวสวยผูน้ัน้มใีจให้หรอืไม่ จงึเสีย่งทายว่าถ้า
เขาสุ่มหยิบไพ่ขึ้นจากส�ำรับจ�ำนวน 1 ใบ แล้วได้ไพ่หน้าโพแดง     
      หรือ แต้มจ�ำนวนคู่ เขาจะสมหวังในความรัก แต่ถ้าไม่ใช่ เขา
จะผดิหวงัในความรกั แล้วให้นักเรยีนทุกคนพจิารณาหาค�ำตอบว่า 
โอกาสที่นายคณิตจะเสี่ยงทายแล้วได้ไพ่หน้าโพแดง    หรือ  
แต้มจ�ำนวนคู ่กับได้ไพ่หน้าและแต้มอืน่ ๆ  แบบใดจะมากกว่ากนั 
ก่อนทีจ่ะเริม่การทดลองจรงิด้วยการให้นกัเรยีนทัง้ช้ันสุม่หยบิไพ่
จากส�ำรบัคนละหนึง่ใบโดยใส่คนืและสบัไพ่ใหม่ทกุครัง้พร้อมทัง้
บันทึกผลเพื่อส�ำรวจผลลัพธ์ที่เกิดขึ้น

สถานการณ์ลักษณะนี้สามารถกระตุ้นให้นักเรียนวิเคราะห์
ได้ว่ากรณีที่นายคณิตจะสุ่มหยิบได้ไพ่หน้าโพแดง   หรือ แต้ม
จ�ำนวนคู่ มีกี่แบบและมีแบบใดบ้าง และกรณีที่นายคณิตจะสุ่ม
หยบิไพ่แล้วไม่สมหวงัมกีีแ่บบและแบบใดบ้าง เพือ่น�ำมาเปรียบเทยีบ
ประกอบการตัดสินใจหาค�ำตอบ

หลังจากเปิดโอกาสให้นกัเรยีนได้วเิคราะห์ปัญหาด้วยตนเอง
และร่วมกนัทดลองจรงิเพือ่หาค�ำตอบแล้ว ครอูาจน�ำสรปุด้วยวธีิ
แจงกรณีเพื่อเปรียบเทียบว่ากรณีท่ีนายคณิตจะสมหวังและ 
ไม่สมหวังแบบใดจะมากกว่ากัน ดังต่อไปนี้

หากเราสนใจกรณีที่นายคณิตจะสมหวัง นั่นคือ หยิบได้ไพ่
หน้าโพแดง     หรือ แต้มจ�ำนวนคู่จะมี 28 แบบ ดังนี้

	  (2, 4, 6, 8, 10)
	  (A, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, J, Q, K)
	  (2, 4, 6, 8, 10)
	  (2, 4, 6, 8, 10)
ดังนั้นสามารถหาความน่าจะเป็นที่นายคณิตจะสมหวังได้

จากสูตร

ดังนั้นเมื่อเปรียบเทียบแล้ว ความน่าจะเป็นที่นายคณิตจะ
สุ่มหยิบไพ่จากส�ำรับข้ึนมาหนึ่งใบแล้วสมหวังนั่นคือได้ไพ่หน้า 
โพแดง   หรือ แต้มจ�ำนวนคู่ มีค่าสูงกว่า ดังนั้นจึงควรตอบว่า
โอกาสท่ีนายคณิตจะสมหวังมีมากกว่าโอกาสท่ีนายคณิตจะไม่
สมหวัง

ในการสุม่หยบิไพ่หนึง่ใบจากส�ำรบั จะมผีลลพัธ์ทีเ่ป็นไปได้ท่ี
แตกต่างกันทั้งหมด 52 แบบดังนี้

	  (A, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, J, Q, K)
	  (A, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, J, Q, K)
	  (A, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, J, Q, K)
	  (A, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, J, Q, K)

ในทางกลบักนักรณทีีน่ายคณติจะไม่สมหวงัจากการหยบิไพ่ 
จะมี 24 แบบ ดังนี้

	 (A, 3, 5, 7, 9, J, Q, K)
	 (A, 3, 5, 7, 9, J, Q, K)
	 (A, 3, 5, 7, 9, J, Q, K)
 และสามารถหาความน่าจะเป็นในท�ำนองเดียวกันได้

28
52

24
52
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อย่างไรกด็จีากการทดลองจรงิในชัน้เรยีน อาจพบว่าจ�ำนวน
ครั้งที่นักเรียนหยิบไพ่แล้วเป็นกรณีสมหวังน้อยกว่ากรณีไม่
สมหวงั ซึง่ไม่สอดคล้องกบัความน่าจะเป็นทีค่�ำนวณได้ ครกูอ็าจ
ใช้โอกาสนีใ้นการน�ำอภปิรายถงึความแตกต่างระหว่างความน่าจะเป็น
ในทางทฤษฎแีละความน่าจะเป็นในทางปฏบิตั ิรวมทัง้ชีแ้จงด้วยว่า 
หากมีการสุ่มหยิบไพ่ไปเรื่อย ๆ เป็นจ�ำนวนหมื่น ๆ แสน ๆ ครั้ง 
จ�ำนวนผลลพัธ์ของกรณีสมหวงัและไม่สมหวงัจะเข้าใกล้ความน่า
จะเป็นที่ค�ำนวณได้มากขึ้น ๆ

จากการทดลองน�ำไปใช้ในชัน้เรยีนพบว่านกัเรยีนสนกุสนาน
ไปกับกิจกรรมและพยายามหาวิธีเปรียบเทียบจ�ำนวนกรณีของ
การหยิบไพ่แล้วสมหวังและผิดหวังด้วยตนเองอย่างมีส่วนร่วม 
อย่างไรก็ดีผู้เขียนพบว่านักเรียนหลายคนไม่เข้าใจตัวด�ำเนินการ
ทางตรรกศาสตร์ หรือ มากนัก และเข้าใจว่านายคณิตจะต้อง
หยิบได้ไพ่หน้าโพแดงที่มีแต้มเป็นจ�ำนวนคู่เท่านั้น จึงจะสมหวัง 
ซึ่งก็เป็นโอกาสอันดีที่ครูผู้สอนจะได้อธิบายตัวด�ำเนินการทาง
ตรรกศาสตร์ หรือ ให้นักเรียนได้เข้าใจตรงกันว่าสามารถ
สอดคล้องกบักตกิาได้ทนัทถ้ีามเีพยีงหนึง่กรณทีีเ่ป็นจรงิในขณะ
ที่ตัวด�ำเนินการทางตรรกศาสตร์ และ จะต้องเป็นจริงท้ังสอง
กรณีเท่านั้น โดยครูผู้สอนอาจแสดงให้นักเรียนเข้าใจด้วยการ 
ร่วมกนัท�ำกจิกรรม ‘‘ไพ่เส่ียงรกั’’ ใหม่อกีครัง้ แต่เปลีย่นกติกาว่า
นายคณิตจะสมหวงักต่็อเม่ือหยบิได้ไพ่หน้าโพแดง    และ ได้แต้ม
จ�ำนวนคู่เท่านั้น เพื่อส�ำรวจว่า ความน่าจะเป็นและค�ำตอบที่ได้
จะแตกต่างไปหรือไม ่จากการเปลี่ยนตัวด�ำเนินการทาง
ตรรกศาสตร์จาก ‘‘หรือ’’ เป็น ‘‘และ’’ เพียงแค่ค�ำเดียว

ก่อนเริ่มกิจกรรมนั้น ครูอาจช้ีแจงให้นักเรียนทราบก่อนว่า  
ลูกปิงปองที่มีขนาดเท่ากันและมีสีเดียวกันเป็นลูกปิงปองที่ต่าง
ลูกกัน และจ�ำเป็นต้องแยกแยะเสียก่อนว่าลูกปิงปองลูกใดเป็น
ลูกใด โดยอาจใช้ปากกาเขียนหมายเลขก�ำกบัลกูปิงปองแต่ละลกู 
เช่น ลูกปิงปองสีฟ้าลูกที่ 1, 2, 3 และ ลูกปิงปองสีส้มลูกที่ 1, 2 
ดังแสดงในรูปที่ 2 เพื่อให้ทราบว่าลูกปิงปองที่หยิบได้เป็นลูกใด

จากนั้นครูอาจให้นักเรียนลองคิดหาวิธีเขียนผลลัพธ์จาก 
การสุม่หยบิลกูปิงปองเหล่านีจ้ากถงัสทึีบขึน้มาสองลกูพร้อม ๆ กันว่า
สามารถเป็นอะไรได้บ้างด้วยวธิกีารของตนเอง พร้อมทัง้สรปุว่ามี
ผลลัพธ์ทั้งหมดที่เป็นไปได้กี่แบบ เพื่อกระตุ้นให้นักเรียนใช้
กระบวนการทางวศิวกรรมออกแบบวธิกีารเขียนผลลัพธ์เพ่ือให้ได้
ครบถ้วนทกุกรณ ีโดยครอูาจต้องเน้นย�ำ้ว่าการหยบิลกูปิงปองสอง
ลกูพร้อม ๆ  กัน ล�ำดับในการเขยีนผลลพัธ์จะไม่มผีล เช่น ฟ้า3- ส้ม2 

กบั ส้ม2- ฟ้า3 ถอืเป็นกรณท่ีีเหมอืนกัน และจะต้องไม่เขียนซ�ำ้
เมือ่นกัเรยีนรวบรวมผลลพัธ์แบบต่าง ๆ  ทีอ่าจเกดิขึน้จนมัน่ใจ

ว่าครบแล้ว ครจูงึถามค�ำถามของกจิกรรมอกีครัง้ว่า โอกาสทีจ่ะ
หยิบได้ลูกปิงปองสีเดียวกันหรือต่างสีกันจะมากกว่า แล้วให้
นักเรียนเขียนค�ำตอบพร้อมอธิบายเหตุผลของตนเองลงในสมุด 
ก่อนทีจ่ะเริม่ต้นการทดลองด้วยการให้นกัเรยีนทกุคนมส่ีวนร่วมใน
การสุม่หยบิลกูปิงปองจากถงัขึน้มาจรงิ ๆ พร้อมท้ังบันทึกผลการ
หยบิลกูปิงปองแต่ละครัง้โดยควรก�ำกบัหมายเลขของลกูปิงปองให้
ชดัเจนด้วย เช่น หยิบได้ลกูปิงปอง ฟ้า3- ส้ม1 เป็นต้น ปิดท้ายด้วย
การสรปุผลว่านกัเรียนทัง้ชัน้ หยบิได้ลกูปิงปองสีเหมือนกันหรอื
ต่างกันเป็นจ�ำนวนกีค่รัง้ และแบบไหนมจี�ำนวนมากกว่า

 
และอาจต้ังชื่อลูกปิงปองแต่ละลูกจากสีและหมายเลขได้ดังนี้ 
ฟ้า

1
     ฟ้า

2
     ฟ้า

3
     ส้ม

1
     ส้ม

2

 กิจกรรมที่ 2: คนละสีเดียวกัน
กิจกรรมความน่าจะเป็นอีกกิจกรรมหนึ่งซึ่งสามารถปรับให้

เป็นแนวทางสะเต็มได้ คอืกจิกรรมการสุม่หยบิลกูปิงปองสต่ีาง ๆ 
จากถังสีทึบ โดยอาจก�ำหนดให้มีลูกปิงปองขนาดเท่ากันจ�ำนวน 
5 ลูก เป็นลูกปิงปองสีฟ้าเหมือนกันจ�ำนวน 3 ลูก และเป็น 
ลูกปิงปองสีส้มเหมือนกันจ�ำนวน 2 ลูก แล้วให้นักเรียนทายว่า 
ถ้าให้นกัเรยีนทัง้ชัน้สุม่หยบิลกูปิงปองจ�ำนวนสองลกูขึน้มาพร้อม
กัน โอกาสที่จะได้ลูกปิงปองสีเดียวกันหรือต่างสีกันจะมากกว่า 
แล้วให้นักเรียนบันทึกค�ำตอบของตัวเองลงในสมุดก่อนเริ่มต้น
การทดลองสุ่ม

รูปที่ 2 ลูกปิงปองสีฟ้าและสีส้มที่มีหมายเลขก�ำกับ
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ส�ำหรับการสุม่หยบิลกูปิงปองสฟ้ีา 3 ลกู สส้ีม 2 ลกู จากถงั 
สทีบึดงัแสดงในกิจกรรมนี ้ผลลพัธ์ท้ังหมดท่ีอาจเกดิข้ึนมทีัง้สิน้ 10 
แบบ คือ

ฟ้า
1
- ฟ้า

2
  ฟ้า

1
- ฟ้า

3 
 ฟ้า

1
- ส้ม

1 
 ฟ้า

1
- ส้ม

2
  ฟ้า

2
- ฟ้า

3 
 ฟ้า

2
- ส้ม

1,  
ฟ้า

2
- ส้ม

2
 

ฟ้า
3
- ส้ม

1
  ฟ้า

3
- ส้ม

2
  และ  ส้ม

1
- ส้ม

2

ซึง่เมือ่นกัเรียนได้หยบิลกูปิงปองครบแล้ว ครอูาจน�ำสรปุด้วย
การแสดงการค�ำนวณความน่าจะเป็นว่า

ความน่าจะเป็นทีจ่ะได้ลกูปิงปองสเีดยีวกนั =   เนือ่งจากมี
ผลลพัธ์ทีไ่ด้สเีหมอืนกนั 4 แบบ

ความน่าจะเป็นทีจ่ะได้ลกูปิงปองต่างสกัีน =    เน่ืองจากมี
ผลลพัธ์ทีไ่ด้สต่ีางกนั 6 แบบ

ดังนั้นโอกาสที่จะหยิบได้ลูกปิงปองต่างสีกันจึงมากกว่า 
เนื่องจากมีค่าความน่าจะเป็นที่สูงกว่า และจะแตกต่างจากการ
เปรยีบเทียบโอกาสด้วยการแจกแจงผลลพัธ์โดยไม่ค�ำนงึถึงจ�ำนวน
ลกูปิงปอง เช่น การสรุปว่าผลลพัธ์ทีเ่ป็นไปได้ม ี ฟ้า-ฟ้า  ส้ม-ส้ม 
และ ฟ้า-ส้ม โอกาสทีไ่ด้สเีหมอืนกนัจงึมากกว่า ซ่ึงเป็นความเข้าใจ
ทีค่ลาดเคลือ่นเพราะแต่ละกรณมีโีอกาสเกดิขึน้ไม่เท่ากนั โดยครู
ผูส้อนอาจเน้นย�ำ้ให้นกัเรียนเหน็ถงึความแตกต่างในจดุน้ีด้วย

จากตัวอย่างกิจกรรมความน่าจะเป็นตามแนวทางสะเต็มท่ี
ได้ยกตัวอย่างมานี้ น่าจะแสดงให้เห็นถึงแนวการจัดการเรียนรู้
คณิตศาสตร์โดยการใช้กระบวนการคิดวิเคราะห์และแก้ปัญหา
เพื่อน�ำนักเรียนเข้าสู่เนื้อหาและทฤษฎีด้วยตัวเองได้เป็นอย่างดี  
นับเป็นการกระตุ้นให้ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตัวเองผ่าน
กิจกรรมที่เป็นรูปธรรม ท�ำให้ผู้เรียนสามารถท�ำความเข้าใจและ
จดจ�ำหลกัการทางคณติศาสตร์ได้อย่างถ่องแท้และยัง่ยนืมากยิง่ขึน้

ขอขอบคุณ อาจารย์นิติกาญจน์ ไกรสิทธิพัฒน์และ  
อาจารย์ศิริบุญ อักษรกิตติ์ จากโรงเรียนปทุมคงคา ส�ำหรับ 
ค�ำแนะน�ำในการวางแผนและการทดลองกิจกรรมกับนักเรียน

รูปที่ 3 นักเรียนมีส่วนร่วมในการทายและหยิบลูกปิงปองในกิจกรรม
“คนละสีเดียวกัน”
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