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บทที ่1 
บทน า 

 

1.1  ความส าคญัและทีม่าของปัญหาการวจิัย 
คณิตศาสตร์เป็นวชิาท่ีมีความส าคญัต่อการพฒันาความเจริญกา้วหนา้ในโลกยคุปัจจุบนั โดย

มนุษยใ์ช้คณิตศาสตร์เป็นพื้นฐานในการคิด ท าให้เกิดเป็นวิทยาการ และนวตักรรมใหม่ ๆ จนอาจ
กล่าวไดว้า่คณิตศาสตร์เป็นพื้นฐานของทั้งวิทยาศาสตร์ วิศวกรรมศาสตร์ สังคมศาสตร์ และศาสตร์
อ่ืน ๆ ซ่ึงในการจดัการศึกษาของไทย ตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบนั หลกัสูตรการเรียนการสอนไดบ้รรจุ
วิชาคณิตศาสตร์ไวเ้ป็นวิชาหลักตลอดมา เน่ืองจากคณิตศาสตร์เป็นวิชาท่ีส่งเสริมให้ผูเ้รียนเกิด
ความคิดท่ีเป็นกระบวนการ มีเหตุมีผล และชัดเจน แต่จากสถานการณ์การเรียนการสอนวิชา
คณิตศาสตร์ในปัจจุบนั ยงัไม่ประสบความส าเร็จเท่าท่ีควร เน่ืองจากผูเ้รียนจ านวนมากมีผลสัมฤทธ์ิ
ทางเรียนอยูใ่นเกณฑต์ ่า เห็นไดจ้ากผลการทดสอบระดบันานาชาติ และระดบัชาติ  

ในส่วนของคะแนนการสอบระดบันานาชาติ ของการทดสอบประเมินผลนกัเรียนนานาชาติ 
หรือ Program for International Student Assessment (PISA) ดา้นวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และการ
อ่าน มีผลคะแนนดา้นคณิตศาสตร์ลดลงจาก 426 คะแนนในปี พ.ศ. 2555 และเหลือ 415 คะแนน ในปี 
2558 (สถาบนัส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2558) โดยจากผลการวิจยัโครงการ
ศึกษาแนวโนม้การจดัการศึกษาคณิตศาสตร์ และวิทยาศาสตร์ร่วมกบันานาชาติ ปี พ.ศ. 2558 ผลการ
ประเมินวิชาคณิตศาสตร์ในระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 ในปี พ.ศ. 2558 พบว่า มีคะแนนเฉล่ีย 411 
คะแนน โดยมีผลการประเมินเพิ่มข้ึนจาก 427 คะแนน ในปี พ.ศ. 2554 (สถาบนัส่งเสริมการสอน
วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย,ี 2558) แต่ยงัคงต ่ากวา่ค่าเฉล่ียนานาชาติท่ีก าหนดไว ้
 ในส่วนของผลการทดสอบการศึกษาระดบัชาติขั้นพื้นฐาน (O-NET) ประจ าปี พ.ศ. 2558 
(สถาบนัทดสอบทางการศึกษาแห่งชาติ, 2558) พบวา่ คะแนนสอบวิชาคณิตศาสตร์ของนกัเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 6 มีคะแนนเฉล่ีย 43.47 คะแนน ส่วนผลการทดสอบประจ าปี พ.ศ. 2559 มีคะแนน
สอบวชิาคณิตศาสตร์ เฉล่ีย 40.47 คะแนน (สถาบนัทดสอบทางการศึกษาแห่งชาติ, 2559) เห็นไดว้า่มี
คะแนนเฉล่ียลดลง และยงัไม่ผา่นเกณฑ์ เน่ืองจากมีคะแนนเฉล่ียน้อยกวา่ก่ึงหน่ึงของคะแนนสูงสุด 
โดยจากการศึกษาถึงปัจจัยเชิงสาเหตุท่ีส่งผลต่อการสอบได้คะแนน O-NET ต ่าของนักเรียน
ระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 (เอ้ือมพร หลินเจริญ, สิริศกัด์ิ อาจวิชยั และภีรภา จนัทร์อินทร์, 2552) 
พบวา่ปัจจยัส าคญัท่ีเก่ียวขอ้ง ไดแ้ก่ ปัจจยัเก่ียวกบันกัเรียน เช่น การใหค้วามส าคญัต่อการสอบนอ้ย                                     
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พื้นฐานความรู้ไม่ดี สภาพแวดลอ้มของครอบครัวเด็ก ส่วนปัจจยัเก่ียวกบัครูผูส้อน เช่น พฤติกรรม
การสอนของครู ครูไม่มีความรู้ ครูไม่เพียงพอ และคุณวุฒิของครูไม่ตรงตามสาระการสอน 
นอกจากน้ียงัมีปัจจยัเก่ียวกบัผูบ้ริหาร และปัจจยัเก่ียวกบัขอ้สอบ ซ่ึงจากผลการส ารวจความเห็นของ
ครูผูส้อนคณิตศาสตร์ และนกัเรียนจากโรงเรียนน าร่องการใชห้ลกัสูตรพุทธศกัราช 2542 (สมวงษ์ 
แปลงประสพโชค, เดช บุญประจกัษ์ และจรรยา ภูอุดม, 2549) พบว่าสาเหตุท่ีท าให้นกัเรียนไทย
อ่อนคณิตศาสตร์ เกิดจากปัญหาการเรียนการสอน ซ่ึงแสดงดงัตารางท่ี  1.1 
 
ตารางที ่ 1.1  ผลส ารวจปัญหาดา้นการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ 

ล าดบั 
ปัญหา 

เกีย่วกบันักเรียน เกีย่วกบัครูผู้สอน เกีย่วกบัหลกัสูตร 
1. ไม่สนใจเรียน สอนไม่ดี/อธิบายไม่รู้เร่ือง เน้ือหาวชิาท่ีเรียนมากเกินไป 

2. ขาดเรียน/เขา้เรียนชา้ ข้ีโม/้เจ้าอารมณ์/ไม่เข้มงวดใน
การท าการบา้น 

เน้ือหาวชิาน่าเบ่ือ 

3. พ้ืนฐานไม่ดี จริงจงั/บรรยากาศเครียด สูตรมาก/สบัสน/จ ายาก 
4. ไม่ชอบการคิดค านวณ ไม่อดทนท่ีจะอธิบายให้ เด็ก

เขา้ใจ 
ส่ือการสอนไม่เพียงพอ 

5. สติปัญญาไม่ดี ไม่ใช้ส่ือการสอนท่ีช่วยให้เด็ก
เขา้ใจ 

ลกัษณะวชิาตอ้งคิดซบัซอ้น 

6. ไม่สามารถประยุกต์ความรู้ไป
ใชใ้นการแกปั้ญหาได ้

ใหน้กัเรียนอ่านเอง สรุปเอง แลว้
มาสอบ 

 

7. สบัสน/จ าสูตรไม่ได ้ วธีิการสอนไม่น่าสนใจ  

8. ไม่ชอบคิด สอนชา้/ไม่ตรงวชิา  

9. ไ ม่ชอบท าแบบ ฝึกหัดด้วย
ตนเอง 

ความรู้ไม่ดี  

 
จากการส ารวจของศูนยส์ ารวจความคิดเห็นนิด้าโพล ของสถาบนับณัฑิตพฒันบริหาร

ศาสตร์ (นิดา้) เปิดเผยผลส ารวจความคิดเห็นของประชาชน เร่ือง “ระบบการศึกษาไทย” ประจ าปี 
พ.ศ. 2555 (ศูนย์ส ารวจความคิดเห็น นิด้าโพล , 2555) จากประชาชนทัว่ประเทศ จ านวน 1,245 
หน่วยตวัอย่าง กระจายทุกภูมิภาค ทุกระดบัการศึกษา และกลุ่มอาชีพ โดยจากการส ารวจ พบว่า 
ประชาชน ร้อยละ 37.52 ระบุว่า ในวยัเด็กไม่ชอบเรียนวิชาคณิตศาสตร์มากท่ีสุด ดงันั้นในการ
พฒันาการศึกษาขั้นพื้นฐานของประเทศจ าเป็นตอ้งพฒันาตั้งแต่ระดบัประถมศึกษา เน่ืองจากเด็กใน
ระดบัประถมศึกษาเร่ิมมีพฒันาการทางดา้นสติปัญญามากข้ึนในเร่ืองของความจ า การคิดวิเคราะห์ 



3 

 

ความคิดสร้างสรรค์ โดยระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 นั้นเป็นระดบัชั้นท่ีเร่ิมมีการทดสอบทั้งใน
ระดบัชาติ และระดบันานาชาติอยา่งจริงจงั ซ่ึงควรมีการสร้างพื้นฐาน เพื่อไปสู่ระดบัท่ีสูงข้ึน อีกทั้ง
ยงัมีพฒันาการทางดา้นเชาวปั์ญญา ในเร่ืองของการใชส้ัญลกัษณ์ เร่ิมเขา้ใจกฎเกณฑ์ต่าง ๆ อยา่งมี
เหตุผล และเขา้ใจความหมายของบทเรียนทั้งทางคณิตศาสตร์ ภาษา และการอ่าน มีความคิดรวบ
ยอด และสามารถอธิบายได ้(สุรางค ์โคว้ตระกูล, 2556) ดงันั้นการขบัเคล่ือนคุณภาพการศึกษาของ
ไทยควรเร่ิมตั้งแต่ในระดบัประถมศึกษา เพื่อให้ไดม้าตรฐานและคุณภาพท่ีดี อนัจะน าไปสู่การเพิ่ม
ขีดความสามารถในการแข่งขนัของประเทศไดอ้ยา่งย ัง่ยนื 

ทั้งน้ี ในการประเมินสมรรถนะส าคญัของผูเ้รียนระดบัการศึกษาขั้นพื้นฐาน ตามหลกัสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช 2551 ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 (กระทรวงศึกษาธิการ, 
2551) ไดมี้การประเมินสมรรถนะของผูเ้รียนโดยประกอบไปดว้ย 5 ดา้น ไดแ้ก่ ดา้นความสามารถ
ในการส่ือสาร ความสามารถในการคิด ความสามารถในการแก้ปัญหา ความสามารถในการใช้
ทกัษะชีวิต และความสามารถในการใชเ้ทคโนโลย ีซ่ึงในการประเมินสมรรถนะของผูเ้รียนทั้งหมด 
5 ด้านนั้น 2 ด้าน มาจากพื้นฐานในวิชาคณิตศาสตร์ คือ ด้านความสามารถในการคิด และด้าน
ความสามารถในการแกปั้ญหา ซ่ึงช้ีใหเ้ห็นวา่คณิตศาสตร์เป็นรากฐานส าคญัต่อกระบวนการคิดและ
แกปั้ญหาอยา่งเป็นระบบ 

นอกจากน้ี การจดักิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ ควรจดัใหผู้เ้รียนไดเ้กิดการเรียนรู้ 
โดยตอ้งให้มีความสมดุลทั้ง 3 ดา้น (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) ระหวา่งสาระดา้นความรู้ ทกัษะ
กระบวนการควบคู่ไปกับคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยมท่ีพึงประสงค์ ซ่ึงสาระด้านความรู้
ประกอบดว้ยสาระการเรียนรู้ 5 สาระ ไดแ้ก่ (1) จ  านวนและการด าเนินการ (2) การวดั (3) เรขาคณิต 
(4) พีชคณิต และ (5) การวิเคราะห์ข้อมูลและความน่าจะเป็น ในด้านทักษะกระบวนการนั้น 
ประกอบด้วย 5 ทกัษะกระบวนการท่ีส าคญั ได้แก่ (1) การแก้ปัญหา (2) การให้เหตุผล (3) การ
ส่ือสาร การส่ือความหมาย และการน าเสนอ (4) การเช่ือมโยง และ (5) ความคิดริเร่ิมสร้างสรรค์ 
ส่วนดา้นคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยม ไดแ้ก่ ตระหนกัในคุณค่า และมีเจตคติท่ีดีต่อคณิตศาสตร์ 
และสามารถน าความรู้ทางคณิตศาสตร์ไปพฒันาชีวิตให้มีคุณภาพ ซ่ึงเม่ือผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ และ
ไดรั้บทั้งความรู้ ทกัษะกระบวนการ และมีเจตคติท่ีดีต่อคณิตศาสตร์แลว้ จะส่งผลต่อผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน และจะเป็นพื้นฐานในการศึกษาต่อในระดบัท่ีสูงข้ึน ซ่ึงการจดักิจกรรมการเรียนการ
สอนคณิตศาสตร์ท่ีครอบคลุมทั้งด้านความรู้ ทกัษะกระบวนการ และคุณธรรม จริยธรรม และ
ค่านิยมท่ีพึงประสงค ์แสดงดงัตารางท่ี  1.2 
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ตารางที ่ 1.2  การจดักิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ท่ีมีความสมดุลทั้งสามดา้น 

ความรู้ ทกัษะกระบวนการ 
คุณธรรม จริยธรรม และค่านิยมทีพ่งึ

ประสงค์ 
1. จ านวนและการด าเนินการ 1. การแกปั้ญหา 1. ตระหนกัในคุณค่าและมีเจตคติท่ีดีต่อ 

    คณิตศาสตร์ 
2 การวดั 2. การใหเ้หตุผล 2. น าความรู้ไปพฒันาชีวติใหมี้คุณภาพ  

    และเป็นพ้ืนฐานในการศึกษาต่อใน 
    ระดบัท่ีสูงข้ึน 

3. เรขาคณิต 3. การส่ือสาร การส่ือความหมาย   
    และการน าเสนอ 

 

4. พีชคณิต 4. การเช่ือมโยง  
5. การวเิคราะห์ขอ้มูลและความ 
    น่าจะเป็น 

5. ความคิดริเร่ิมสร้างสรรค ์  

 
ในปัจจุบนัไดมี้การจดัการเรียนการสอนร่วมกบัเทคโนโลย ีซ่ึงเป็นเร่ืองท่ีไดรั้บความสนใจ

อยา่งกวา้งขวาง งานวจิยัจ านวนมากสนบัสนุนวา่ การใชเ้ทคโนโลย ีโดยเฉพาะอยา่งยิง่ คอมพิวเตอร์ 
(สถาบนัส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2558) เช่น ส่ือการสอนประเภทเกม หนงัสือ
อิเล็กทรอนิกส์ วดีีทศัน์ ส่ือประสม เป็นตน้ เม่ือน ามาใชก้บัการเรียนการสอนสามารถช่วยใหผู้เ้รียน
เกิดแรงจูงใจ และส่งผลต่อการเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพยิ่งข้ึน โดยในงานวิจยัน้ีเป็นการน าเกมเพื่อ
การเรียนรู้มาใช้กับเด็กชั้ นประถมศึกษาปีท่ี 6 ซ่ึงเป็นช่วงว ัยท่ีทักษะด้านการใช้เคร่ืองมือ
คอมพิวเตอร์มีการพฒันารวดเร็ว และสามารถท าความเขา้ใจเก่ียวกบัการน าส่ือการสอนประเภทเกม
เพื่อการเรียนรู้มาใชใ้นการเรียนการสอนไดง่้าย นอกจากน้ีการจดักิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้
เกมเพื่อการเรียนรู้เป็นวิธีการจดัการเรียนการสอนท่ีเน้นผูเ้รียนเป็นส าคญั มีวตัถุประสงค์หลกั
เพื่อให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ในขณะหรือหลงัจากการเล่นเกม จะช่วยให้การเรียนการสอนมีความ
สนุกสนาน และดึงดูดความสนใจของผูเ้รียน ท าให้ผูเ้รียนไดรั้บทั้งความรู้ และความเพลิดเพลินไป
พร้อม ๆ กนั (พยุพล สุทธโทธน และพชัรากราณต์ อินทะนาค, 2555) เพื่อให้พฒันาการในดา้นการ
เรียนการสอนเป็นไปอยา่งมีประสิทธิภาพ กระตุน้ความสนใจของผูเ้รียน และง่ายต่อความเขา้ใจมาก
ข้ึน ท าใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู้ตามวตัถุประสงคข์องบทเรียน และสร้างความมีส่วนร่วมใหแ้ก่ผูเ้รียน
ไดจ้ากการมีการปฏิสัมพนัธ์ร่วมกบัเกมเพื่อการเรียนรู้ 

ในการใชเ้กมเพื่อการเรียนรู้เป็นส่ือในการเรียนการสอนในรายวิชาคณิตศาสตร์ในปัจจุบนั
นั้น ถือวา่มีบทบาทส าคญัต่อการศึกษา และการพฒันาความรู้ ทกัษะกระบวนการคิด และเจตคติของ
ผูเ้รียนใหเ้พิ่มข้ึน อีกทั้งยงัเป็นส่ือการสอนท่ีสามารถเขา้ถึงไดทุ้กท่ีทุกเวลา ไม่เสียค่าใชจ่้าย หากเป็น
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เกมท่ีพฒันาข้ึนแลว้เผยแพร่ผา่นเวบ็ไซต ์แต่ในปัจจุบนัการน าเกมเพื่อการเรียนรู้เขา้มาเป็นส่ือการ
เรียนการสอนนั้น ยงัคงเนน้ท่ีการน าเกมมาใช้เพื่อวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียนวา่เพิ่มข้ึน
หลงัจากการจดัการเรียนการสอนโดยใชเ้กมหรือไม่ หรือวดัผลท่ีเกิดจากการเรียนรู้เพียงดา้นใดดา้น
หน่ึงเท่านั้น ไม่ไดค้  านึงถึงการจดักิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ ท่ีท าให้ผูเ้รียนไดเ้กิดการ
เรียนรู้อยา่งมีคุณภาพ โดยค านึงถึงความสมดุลทั้งดา้นความรู้ ทกัษะกระบวนการ และเจตคติท่ีดีต่อ
วิชาคณิตศาสตร์ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) โดยทั้งสามดา้นมีความเก่ียวขอ้งสัมพนัธ์กนั หาก
ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพ จะท าให้ไดรั้บทั้งความรู้ ทกัษะกระบวนการ และเจตคติท่ีมี
ต่อวิชาคณิตศาสตร์ ซ่ึงการมีเจคติท่ีดีต่อวิชาคณิตศาสตร์ จะส่งผลให้เกิดความรู้ และมีทกัษะ
กระบวนการทางคณิตศาสตร์มากยิ่งข้ึน นอกจากน้ียงัไม่มีวิธีหรือกระบวนการใด ๆ ท่ีจะเป็น
แนวทางในการออกแบบ และพฒันาเกมเพื่อการเรียนรู้ท่ีมีคุณสมบติัท่ีจะส่งเสริมการเรียนรู้ได้
ครอบคลุมทั้งสามดา้น ท่ีท าใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู้อยา่งมีประสิทธิภาพ 

จากปัญหาและความส าคญัดงักล่าว ผูว้ิจยัจึงได้เห็นความส าคญัของคณิตศาสตร์กบัการ
จดัการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ โดยการออกแบบ และพฒันาเกมเพื่อการเรียนรู้ เพื่อให้ผูเ้รียน
สามารถพฒันาความรู้ ทกัษะกระบวนการคิดได้อย่างมีประสิทธิภาพ อนัจะน าไปสู่ผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนท่ีดี อีกทั้งไดศึ้กษาเพื่อหาแนวทางหรือกระบวนการท่ีจะน ามาใช้เพื่อออกแบบและ
พฒันาเกมเพื่อการเรียนรู้ท่ีมีคุณสมบติัดงักล่าว และวดัผลสัมฤทธ์ิดา้นความรู้ ทกัษะกระบวนการ
ทางคณิตศาสตร์ และประเมินเจตคติท่ีมีต่อคณิตศาสตร์อีกดว้ย 

 

1.2  วตัถุประสงค์ของการวจิัย 
1.2.1 เพื่อออกแบบและพฒันาเกมเพื่อการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมการเรียนรู้ด้านความรู้ ทกัษะ

กระบวนการ และเจตคติท่ีดีส าหรับวชิาคณิตศาสตร์ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
1.2.2 เพื่อประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนดา้นความรู้ ทกัษะกระบวนการ และเจตคติท่ีมี

ต่อวิชาคณิตศาสตร์ของผูเ้รียนท่ีเรียนร่วมกับเกมเพื่อการเรียนรู้ ส าหรับวิชาคณิตศาสตร์ชั้ น
ประถมศึกษาปีท่ี 6 

 

1.3  ค าถามน าวจิัย 
ควรออกแบบและพฒันาเกมเพื่อการเรียนรู้ท่ีประกอบดว้ยเน้ือหาวิชาคณิตศาสตร์อย่างไร 

เพื่อใหไ้ดเ้กมเพื่อการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมการเรียนรู้ดา้นความรู้ ทกัษะกระบวนการ และเจตคติท่ีดี 
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1.4  สมมติฐานการวจิัย 
1.4.1 ผลการประเมินเกมเพื่อการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมการเรียนรู้ดา้นความรู้ ทกัษะกระบวนการ 

และเจตคติท่ีดีโดยผูเ้ช่ียวชาญ ไดผ้ลการประเมินโดยรวมทุกดา้นอยูใ่นระดบัมากข้ึนไป 

1.4.2 ผูเ้รียนท่ีเรียนแบบปกติร่วมกบัเกมเพื่อการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมการเรียนรู้ด้านความรู้ 
ทกัษะกระบวนการ และเจตคติท่ีดี มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวา่ผูเ้รียนท่ีเรียนแบบปกติ อยา่งมี
นยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05  
 

1.5  ขอบเขตของการวจิัย 
เกมเพื่อการเรียนรู้ท่ีพฒันาข้ึนเป็นเกมเป็นเกมท่ีท างานบนเวบ็ไซต์ โดยใชเ้ป็นส่ือเสริมใน

การเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยมีเน้ือหาเร่ือง การ
บวก ลบ คูณ หารเศษส่วนและทศนิยม สมการและการแกส้มการ และรูปเรขาคณิตสามมิติ ซ่ึงอยูใ่น
สาระดา้นความรู้ ไดแ้ก่ จ  านวนและการด าเนินการ เรขาคณิต และพีชคณิต ส่วนในดา้นทกัษะและ
กระบวนการนั้น ได้จดัอยู่ในทั้ง 5 สาระ ได้แก่ การแก้ปัญหา การให้เหตุผล การส่ือสาร การส่ือ
ความหมายและการน าเสนอ การเช่ือมโยง และความคิดริเร่ิมสร้างสรรค์ ส่วนด้านเจตคติท่ีมีต่อ
คณิตศาสตร์นั้น ผูว้ิจยัไดใ้ชค้  าถามท่ีแสดงถึงเจตคติท่ีมีต่อคณิตศาสตร์ทั้งก่อนและหลงัการน าเกม
มาใชร่้วมกบัการเรียนการสอน โดยกลุ่มตวัอยา่งท่ีใช ้คือนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนรุ่ง
นิวติัวทิยา อ าเภอท่าวุง้ จงัหวดัลพบุรี  
 

1.6  ประโยชน์ทีไ่ด้รับ 
1.6.1 ได้กระบวนการออกแบบและพฒันาเกมเพื่อการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมการเรียนรู้ด้าน

ความรู้ ทกัษะกระบวนการ และเจตคติท่ีดี ส าหรับวชิาคณิตศาสตร์ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
1.6.2 ไดเ้กมเพื่อการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมการเรียนรู้ดา้นความรู้ ทกัษะกระบวนการ และเจตคติ

ท่ีดี ส าหรับวิชาคณิตศาสตร์ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีกระตุน้ความสนใจและเพิ่มผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนใหก้บัผูเ้รียน 
 

1.7  ค าอธิบายศัพท์ 
เกมเพื่อการเรียนรู้ (Games Based Learning) หมายถึง เกมมีลกัษณะการเล่นเพื่อให้ผูเ้รียน

เกิดการเรียนรู้ในขณะหรือหลงัจากการเล่นเกม ซ่ึงในงานวิจยัน้ีเป็นเกมส าหรับวิชาคณิตศาสตร์ชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 6 
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ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง คะแนนก่อนและหลงัการเรียนของผูเ้รียนท่ีเรียนแบบ
ปกติร่วมกบัเกมเพื่อการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้ดา้นความรู้ และทกัษะกระบวนการทาง
คณิตศาสตร์ 

ส่ือเสริม หมายถึง เกมเพื่อการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้ครบทั้ง 3 ดา้น ส าหรับวิชา
คณิตศาสตร์ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 

ความรู้ หมายถึง ความเขา้ใจในคณิตศาสตร์พื้นฐานเก่ียวกบัจ านวนและการด าเนินการ การ
วดั เรขาคณิต พีชคณิต การวเิคราะห์ขอ้มูลและความน่าจะเป็น 

ทกัษะกระบวนการ หมายถึง ความสามารถในการแกปั้ญหาดว้ยวิธีการท่ีหลากหลาย การ
ให้เหตุผล การส่ือสาร ส่ือความหมายทางคณิตศาสตร์ และการ น าเสนอ การมีความคิดริเร่ิม
สร้างสรรค ์การเช่ือมโยงความรู้ต่าง ๆ ทางคณิตศาสตร์และเช่ือมโยงคณิตศาสตร์กบัศาสตร์อ่ืน ๆ 

เจตคติ หมายถึง ท่าทีหรือความรู้สึกของบุคคลต่อส่ิงใดส่ิงหน่ึง ซ่ึงในงานวิจยัน้ี หมายถึง 
ท่าทีหรือความรู้สึกท่ีมีต่อวิชาคณิตศาสตร์ ประกอบดว้ยเจตคติสามดา้น ไดแ้ก่ เจตคติดา้นความคิด 
เจตคติด้านความรู้สึก และเจตคติด้านพฤติกรรม และแนวโน้มพฤติกรรมท่ีจะแสดงต่อวิชา
คณิตศาสตร์



   

  

บทที ่2 
ปริทัศน์วรรณกรรมและงานวจิยัที่เกีย่วข้อง 

 
ในงานวิจยัเร่ือง การออกแบบและพฒันาเกมเพื่อการเรียนรู้ส าหรับวิชาคณิตศาสตร์ชั้น

ประถมศึกษาปีท่ี 6 ผูว้จิยัไดศึ้กษาเอกสาร และงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งตามหวัขอ้ดงัต่อไปน้ี 

2.1 ส่ือการเรียนการสอน 
2.1.1 ความหมายของส่ือการเรียนการสอน 
2.1.2 ประเภทของส่ือการเรียนการสอน 

2.2 เกม 
2.2.1 ความหมายของเกม 
2.2.2 ประเภทของเกม 
2.2.3 ตวัแบบของเกม 

2.3 เกมเพื่อการเรียนรู้ 
2.3.1 แนวคิดของเกมเพื่อการเรียนรู้ 
2.3.2 ประเภทของเกมเพื่อการเรียนรู้ 
2.3.3 ขั้นตอนการพฒันาเกมเพื่อการเรียนรู้ 

  2.4 แนวทางการจดัการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
   2.4.1 แนวคิดพื้นฐานของการจดัการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
   2.4.2 รูปแบบของการจดัการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 

2.4.3 ทฤษฎีการสอนคณิตศาสตร์ 
   2.4.4 กระบวนการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
   2.4.5 การวดัผลประเมินผลการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
  2.5 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

2.6 เจตคติ 
 2.6.1 ความหมายของเจตคติ 
 2.6.2 องคป์ระกอบของเจตคติ 
 2.6.4 วธีิการวดัเจตคติ 
2.7 งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง
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2.8 กรอบแนวคิดงานวจิยั  
โดยแต่ละหวัขอ้ มีรายละเอียดดงัต่อไปน้ี 

 

2.1  ส่ือการเรียนการสอน 
2.1.1 ความหมายของส่ือการเรียนการสอน 

ส่ือ (Media) หมายถึง ตวักลางท่ีใชถ่้ายทอดหรือน าความรู้ในลกัษณะต่าง ๆ จากผู ้
ส่งไปยงัผูรั้บใหเ้ขา้ใจความหมายไดต้รงกนั ในการเรียนการสอน ส่ือท่ีใชเ้ป็นตวักลางน าความรู้ใน
กระบวนการส่ือความหมายระหว่างผูส้อนกบัผูเ้รียน เรียกว่าส่ือการเรียนการสอน (Instruction 
Media) ในทางการศึกษามีค าท่ีมีความหมายเดียวกนักบัส่ือการเรียนการสอน เช่น ส่ือการสอน 
(Instructional Media or Teaching Media) ส่ือการศึกษา (Educational Media) อุปกรณ์ช่วยสอน 
(Teaching Aids) เป็นตน้ ในปัจจุบนันกัการศึกษามกัจะเรียกการน าส่ือการเรียนการสอนชนิดต่าง ๆ 
มารวมกนัวา่ เทคโนโลยทีางการศึกษา (Educational) ซ่ึงหมายถึง การน าเอาวสัดุ อุปกรณ์และวธีิการ
มาใชร่้วมกนัอยา่งมีระบบในการเรียนการสอน เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนการสอน 

 
2.1.2 ประเภทของส่ือการเรียนการสอน 

ในการจ าแนกประเภทส่ือการเรียนการสอนมีแนวความคิดท่ีแตกต่างกนั ดงัน้ี
จ  าแนกประเภทส่ือการเรียนการสอน โดยพิจารณาจากลกัษณะประสาทการรับรู้

ของผูเ้รียนจากการเห็นและการฟัง ซ่ึงสามารถจ าแนกประเภทของส่ือไดด้งัต่อไปน้ี 
1) ส่ือท่ีเป็นภาพ (Visual Media) 

ก. ภาพท่ีไม่ตอ้งฉาย (Non-Projected) ได้แก่ ภาพบนกระดาษด า ภาพจาก
แผน่ภาพ ภาพจากหนงัสือและส่ิงพิมพต่์าง ๆ 

ข. ภาพท่ีตอ้งฉาย (Projected) ไดแ้ก่ ภาพจากเคร่ืองฉายภาพขา้มศีรษะ เคร่ือง
ฉายสไลด ์เคร่ืองฉายภาพยนตร์หรือวีดีทศัน์ 

2) ส่ือท่ีเป็นเสียง (Audio Media) ได้แก่ ส่ือประเภทเสียงท่ีใช้ในกระบวนการ
เรียนรู้ เช่น เทปบนัทึกเสียง วทิย ุเป็นตน้ 

3) ส่ือท่ีเป็นทั้งภาพและเสียง (Audio-Visual Media) ไดแ้ก่ ส่ือท่ีแสดงภาพและ
เสียงพร้อม ๆ กนั เช่น สไลดป์ระกอบเสียง ภาพยนตร์ท่ีมีเสียง (Sound-Film) เทปโทรทศัน์ บทเรียน
คอมพิวเตอร์ ช่วยสอน (CAI) และมลัติมิเดีย เป็นตน้ 

ในทางเทคโนโลยีการศึกษา สามารถจ าแนกประเภทของส่ือการเรียนการสอนได้
ดงัน้ี 
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1) เคร่ืองมืออุปกรณ์ (Hardware) ส่ือการเรียนการสอนประเภทเคร่ืองมือหรือ
อุปกรณ์เรียกกนัโดยทัว่ไปว่า ฮาร์ดแวร์ (Hardware) หรือส่ือใหญ่ (Big Media) หมายถึง ส่ิงท่ีเป็น
อุปกรณ์ทางเทคนิคทั้งหลายท่ีประกอบดว้ยกลไกไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ ซ่ึงไม่ใช่ส่ิงส้ินเปลือง 
ไดแ้ก่ เคร่ืองฉายทั้งหลาย เช่น เคร่ืองฉายภาพยนตร์ เคร่ืองฉายสไลด์ เคร่ืองฉายภาพทึบแสง เคร่ือง
ฉายภาพขา้มศีรษะ เคร่ืองรับโทรทศัน์ รวมทั้งเคร่ืองมือหรืออุปกรณ์ทางเทคนิคอ่ืน ๆ ท่ีเป็นทางผา่น
ของความรู้ เช่น เคร่ืองฉายจุลซีวนั เคร่ืองคอมพิวเตอร์ เป็นตน้ 

2) วสัดุ (Software) ส่ือการเรียนการสอนประเภทวสัดุ บางคร้ังเรียกวา่ ซอฟตแ์วร์ 
(Software) หรือส่ือเล็ก (Small Media) ซ่ึงเป็นวสัดุท่ีเก็บความรู้ในลักษณะของภาพ เสียง และ
ตวัอกัษร ในรูปแบบต่าง ๆ จ าแนกได ้2 ประเภท คือ 

ก. วสัดุท่ีต้องอาศยัเคร่ืองมือหรืออุปกรณ์ (Hardware) เพื่อเสนอเร่ืองราว 
ขอ้มูล หรือความรู้ออกมาส่ือความหมายแก่ผูเ้รียน ไดแ้ก่ ฟิลม์ แผน่ใส เทปบนัทึกเสียง เป็นตน้ 

ข. วสัดุท่ีเสนอความรู้ไดด้ว้ยตนเอง โดยไม่ตอ้งอาศยัเคร่ืองมือหรืออุปกรณ์
ใด ๆ เช่น ต าราหนงัสือ เอกสาร คู่มือ รูปภาพ แผน่ภาพ ของจริง ของตวัอยา่ง หุ่นจ าลอง เป็นตน้ 

3) เทคนิคและวิธีการ (Technique and Method) การส่ือความหมายในการเรียน
การสอน บางคร้ังไม่อาจท าไดด้ว้ยเคร่ืองมืออุปกรณ์หรือวสัดุ แต่จะตอ้งอาศยัเทคนิคหรือวธีิการเพื่อ
การให้เกิดการเรียนรู้ หรือใชท้ั้งวสัดุอุปกรณ์และวิธีการไปพร้อม ๆ กนั แต่เนน้ท่ีวิธีการเป็นส าคญั 
เช่น การสาธิตประกอบการใช้เคร่ืองมือเคร่ืองจกัร การทดลอง การแสดงบทบาท การศึกษานอก
สถานท่ี การจดันิทรรศการ เป็นตน้ ดงันั้นเทคนิคหรือวิธีการต่าง ๆ ดงักล่าว จึงจดัว่าเป็นส่ือการ
เรียนการสอนอีกประเภทหน่ึง แต่ส่ือประเภทน้ีมกัจะใชร่้วมกบัส่ือ 2 ประเภทแรก จึงจะไดผ้ลดี 

ในงานวิจยัน้ีไดใ้ชส่ื้อการเรียนการสอนท่ีเป็นส่ือทั้งภาพและเสียง (Audio-Visual 
Media) ซ่ึงในท่ีน้ีคือ เกมเพื่อการเรียนรู้ ท่ีผูเ้รียนจะสามารถเล่นเกม โดยไดรั้บทั้งภาพและเสียงท่ีเกิด
จากการเล่นได ้

 

2.2  เกม 

2.2.1 ความหมายของเกม 

นกัการศึกษาหลายท่านไดใ้หค้วามหมายของเกมไวด้งัน้ี  
เกม หมายถึงการแข่งขนัระหวา่งผูเ้ล่นหรือคู่แข่งขนั เป็นพฤติกรรมการเล่นท่ีเป็น

อิสระ ผูเ้ล่นเล่นดว้ยความสมคัรใจ ซ่ึงอาจมีผูเ้ล่นเป็นรายบุคคล หรือเป็นมากกวา่ 1 คน ก็ได ้ซ่ึงเป็น
การเล่นเพื่อจุดมุ่งหมายท่ีตั้งไว ้โดยตอ้งอยู่ในกติกาท่ีก าหนดไว ้บางคร้ังตอ้งสร้างบทบาทสมมุติ  
ดงัท่ี ดรัมเฮลเลอร์ รีส และคียล์อยด์ส (Drumheller, 1976; Reese, 1978 and Kuyloids) ไดก้ล่าวไว ้
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ซ่ึงมีความหมายเป็นไปในทิศทางเดียวกบัชูชีพ เยาวพฒัน์ (2543) ให้ความหมายว่า เกม หมายถึง 
กิจกรรมพฒันาการท่ีมีลกัษณะการเล่น และการแข่งขนัท่ีเป็นไปตามระเบียบ ขอ้บงัคบัระหวา่งผูเ้ล่น
สองฝ่าย  

นอกจากน้ียงัมีการให้ความหมายของเกม ท่ีน าไปใชใ้นการประกอบการสอนดงัท่ี
กาญจนา ไชยพนัธ์ุ (2549) ไดใ้ห้ความหมายว่าเกมเป็นวิธีหน่ึงซ่ึงน ามาใช้ประกอบการสอนได้ดี 
โดยผูส้อนสร้างสถานการณ์สมมติข้ึน ให้ผูเ้รียนได้เล่นด้วยตนเองภายใต้ข้อตกลงหรือกติกา
บางอยา่งท่ีก าหนดไว ้ผูเ้รียนตอ้งตดัสินใจท าอยา่งใดอยา่งหน่ึงอนัจะมีผลออกมาในรูปของการแพ้
การชนะ วิธีการน้ีช่วยให้ผูเ้รียนไดว้ิเคราะห์ความรู้สึกนึกคิดและพฤติกรรมต่าง ๆ ท่ีมีอิทธิพลต่อ
การตดัสินใจ อีกทั้งท าใหผู้เ้รียนเกิดความสนุกสนาน 

ทิศนา แขมมณี (2550) ได้ให้ความหมายของวิธีการสอนโดยใช้เกมไวว้่า เป็น
กระบวนการสอนท่ีผูส้อนใชใ้นการช่วยใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู้ตามวตัถุประสงคท่ี์ก าหนด โดยการ
ใหผู้เ้รียนเล่นตามกติกา และน าเน้ือหาและขอ้มูลของเกม พฤติกรรมการเล่น วธีิการเล่น และผลการ
เล่นเกมของผูเ้รียนมาใชใ้นการอภิปรายเพื่อสรุปการเรียนรู้ 

นอกจากน้ียงัมีการให้ความหมายของการสอนโดยใช้เกมว่าเป็นกระบวนการ
เรียนรู้ท่ีผูส้อนให้ผูเ้รียนเล่นเกมท่ีมีกฎเกณฑ์ กติกา เง่ือนไข หรือข้อตกลงร่วมกันท่ีไม่ยุ่งยาก
ซับซ้อน ท าให้เกิดความสนุกสนาน ร่าเริง เป็นการออกก าลังกาย เพื่อพัฒนาความคิดริเร่ิม
สร้างสรรค์ มีโอกาสแลกเปล่ียนความรู้ และประสบการณ์การเรียนรู้ร่วมกบัผูอ่ื้น โดยมีการน า
เน้ือหา ขอ้มูลของเกมพฤติกรรมการเล่น วิธีการเล่นและผลการเล่นเกมมาใช้ในการอภิปรายเพื่อ
สรุปผลการเรียนรู้ (สุวทิย ์มูลค า และอรทยั มูลค า, 2551)  

จากความหมายของเกมท่ีกล่าวมาขา้งตน้สรุปไดว้า่ เกม หมายถึง กิจกรรมหรือการ
เล่นท่ีท าให้เด็กเกิดความสุนกสนาน เพลิดเพลิน ผอ่นคลาย พฒันาทกัษะดา้นร่างกายและการเรียนรู้ 
ส่งเสริมความคิดริเร่ิมสร้างสรรค์ และความสัมพนัธ์ท่ีดีต่อกนั ซ่ึงตอ้งก าหนดกฎเกณฑ์หรือกติกา
การเล่น กระบวนการเล่น การเล่นอาจเล่นคนเดียวหรือมากกวา่โดยแบ่งเป็นกลุ่ม อาจมีอุปกรณ์ใน
การประกอบการเล่นดว้ยหรือไม่ก็ได ้

 
2.2.2 ประเภทของเกม 

ในการจ าแนกประเภทของเกม ไดมี้การจ าแนกตามลกัษณะต่าง ๆ ดงัน้ี 

วารินทร์ รัศมีพรหม (2531) จ  าแนกเกมเป็นกลุ่มใหญ่ ๆ ไดด้งัน้ี 
1) เกมท่ีใชค้วามสามารถดา้นทกัษะ เกมชนิดน้ีอาศยัความสามารถพื้นฐานของผู ้

เล่นซ่ึงอาจใชก้ลา้มเน้ือ สายตา และความช านาญพิเศษ เช่น กีฬาประเภทต่าง ๆ 
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2) เกมให้ความเส่ียงหรือโอกาส เกมชนิดน้ีนอกจากใช้ความสามารถแล้ว           
ยงัข้ึนอยูก่บัโชคอีกดว้ย เช่น รูเล็ต บิงโก ปาเป้า เกมเศรษฐี เป็นตน้ 

3) เกมท่ีใช้ความสามารถทางด้านสติปัญญา เกมชนิดน้ีเหมาะท่ีจะน ามาใช้ใน
การศึกษามาก เป็นเกมท่ีผู ้เล่นต้องใช้ความสามารถในการแก้ปัญหา การคาดเดา ตลอดจน             
การวางแผนต่าง ๆ 

4) เกมสร้างสรรค์ เป็นเกมอิสระท่ีให้ผูเ้ล่นคิดข้ึนมา โดยเน้นความสนุกสนาน 
หรือจิตนาการของผูเ้ล่น เช่น การโตว้าที ยอวาที บทสักวา เป็นตน้ 

ปราณี ทองค า (2545) ไดแ้บ่งประเภทของเกมไวด้งัน้ี 
เกมท่ีจ าแนกตามวสัดุท่ีใช ้แบ่งไดด้งัน้ี 
1) เกมท่ีมีวสัดุประกอบ เป็นเกมท่ีตอ้งมีวสัดุอุปกรณ์ประกอบการเล่น เช่น ไพ่ 

ลูกเต๋า เบ้ีย ฉลาก เกมประเภทน้ีไดแ้ก่ เกมไพ่ เกมบิงโก เกมอกัษรไขว ้เกมงูตกบนัได เกมเศรษฐี 
เกมกระดานต่าง ๆ 

2) เกมท่ีไม่มีวสัดุอุปกรณ์ประกอบ ได้แก่ เกมบทบาทสมมุติ เกมสถานการณ์
จ าลอง เกมใบค้  า เกมทายปัญหา เป็นตน้ 

เกมท่ีจ าแนกตามจ านวนผูเ้ล่น แบ่งไดด้งัน้ี 
1) เกมบุคคล (Individual Game) ลกัษณะการเล่นเป็นส่วนบุคคลซ่ึงแต่ละคนเป็น

อิสระต่อกนั เช่น เกมต่อภาพ เกมอกัษรไขว ้เกมตารางปริศนา เป็นตน้ 
2) เกมท่ีเล่นเป็นกลุ่มหรือทีม (Group or Team Game) เป็นเกมท่ีตอ้งการท างาน

เป็นกลุ่ม มีการช่วยเหลือกนัภายในทีม เช่น เกมห่วงโซ่อาหาร เป็นตน้ 
3) เกมผลัด (Relay Game) เกมท่ีเล่นเป็นกลุ่มหรือทีม แต่มีลักษณะการเล่น       

โดยเรียงหรือสลบัเป็นล าดบั เช่น เกมบิงโก เกมกระดานต่าง ๆ เป็นตน้ 
เกมท่ีจ าแนกตามลกัษณะการเล่น แบ่งไดด้งัน้ี 
1) เกมแข่งขนั (Competition Game) เป็นลกัษณะเกมการเล่นท่ีตอ้งการแข่งขนั

เพื่อแพ-้ชนะ ซ่ึงเป็นเกมส่วนใหญ่ท่ีเราน ามาเล่นกนัอยูเ่สมอ 
2) เกมท่ีไม่มีวสัดุประกอบ ได้แก่ เกมใบ้ค  า เกมสถานการณ์จ าลอง เกมทาย

ปัญหาเกมบทบาทสมมุติ เป็นตน้ 
3) เกมส าหรับสร้างกลุ่มสัมพนัธ์ (Game for Group Relation) เป็นเกมท่ีน ามาใช้

ในการสร้างความสัมพันธ์กลุ่ม และรวมถึงเกมท่ีน ามาใช้เพื่อการวิเคราะห์ และเรียนรู้ถึง
กระบวนการกลุ่ม 
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สุคนธ์ สินธพานนท์ และคณะ (2545) ไดจ้  าแนกประเภทของเกมตามลกัษณะการ
เล่น โดยแบ่งออกไดด้งัน้ี 

1) เกมเพื่อการสอน (Instructional Game) เป็นการเล่นเกมท่ีมีการก าหนดกติกา
ไวแ้น่นอน ผูเ้ล่นท าตามกติกาและสามารถประเมินผลไดว้า่ประสบผลส าเร็จหรือไม่ เพียงใด 

2) เกมการจ าลอง (Simulation Game) เป็นการเล่นเลียนแบบสถานการณ์ อาจ
เรียกวา่ เกมสถานการณ์จ าลองผูเ้ล่นแต่ละคนจะแสดงบทบาท (Role Play) ของตนเหมือนเหตุการณ์
ท่ีเกิดข้ึนจริง 

ประพฒัน์ ลกัษณพิสุทธ์ิ (2549) ไดแ้บ่งประเภทเกมออกเป็น 3 ประเภท ไดแ้ก่ 
1)  เกมเบ็ดเตล็ด (Low Organized Games) ได้แก่เกมท่ีอาศยัทกัษะการเล่นและ

กฎกติกา ระเบียบการเล่นน้อย ไม่ยุ่งยากสลบัซับซ้อน ไม่ตอ้งใช้สถานท่ีท่ีกวา้งขวางหรือตอ้งมี
อุปกรณ์ใหญ่จ านวนมาก แต่ก่อใหเ้กิดความสนุกสนาน สร้างความขบขนัให้แก่ผูเ้ล่น เกมประเภทน้ี
ได้แก่เกมส าหรับเล่นในชั้นเรียน (Classroom Activities) เกมประเภทสร้างสรรค์และเลียนแบบ 
(Creative & Imitative Games) เกมการต่อสู้ (Dual Games - Combative) เกมเน่ืองในโอกาสพิเศษ 
เช่นว ันข้ึนปีใหม่ ว ันคริสต์มาส (Game for Special Occasions) เกมท่ีต้องใช้ความเร็ว ความ
คล่องแคล่ววอ่งไว และใชบ้ริเวณกวา้ง (Active Game for Large area) เกมไล่จบั (Tag Games) 

2)  เกมน า (Lead up Games) เกมน าเป็นเกมแนวทางท่ีจะน าไปสู่การเรียนการ
สอนเล่นกีฬาใหญ่ ทั้งประเภททีมและบุคคล เป็นวิธีสอนวิธีหน่ึงท่ีผูเ้รียนเรียนไดเ้ร็วกว่า เรียนได้
มากกวา่ และเรียนไดด้ว้ยความสนใจมากกวา่ เขา้ใจยิง่กวา่ เกมน าอาจจะถูกจ ากดั หรือตีความหมาย
ในแง่ท่ีวา่ เกมน าเป็นเกมกีฬาประเภททีมซ่ึงช่วยแกไ้ขและเพิ่มพูนทกัษะเบ้ืองตน้ กฎ กติกาและวิธี
เล่นท่ีใชใ้นกีฬาใหญ่ประเภททีม  

3)  เกมประเภทผลดัเปล่ียน (Relay Games) เกมประเภทผลดัเปล่ียน เปิดโอกาส
ให้ผูเ้ล่นไดเ้ขา้ร่วมในทีมท่ีมีจ านวนผูเ้ล่นเท่ากนั รูปแบบเหมือนกนั แข่งกนักบัทีมอ่ืน เพื่อแสดงให้
เห็นวา่ทีมใด จะสามารถน าชยัชนะสู่ทีมตนจากการแข่งขนัตามกติกา ทั้งน้ีตอ้งการความร่วมมือของ
ผูเ้ล่นพอ ๆ กบัการแข่งขนั ความส าเร็จจะข้ึนอยูก่บัทกัษะของผูเ้ล่นโดยส่วนตวั ทกัษะในกิจกรรม
การควบคุมตนเอง ปฏิกิริยาตอบสนอง ความตั้งใจ ความสามารถในการสังเกตและเขา้ใจกติกา 
ความสามารถท่ีจะท างานร่วมกบัคนอ่ืน และความสามารถเผชิญกบัเหตุการณ์ท่ีไม่คาดหวงัได ้ 

จากประเภทของเกมท่ีกล่าวมาขา้งตน้ ในงานวิจยัน้ีไดใ้ช้เกมท่ีใช้ความสามารถ
ทางดา้นสติปัญญา ซ่ึงเป็นเกมชนิดท่ีเหมาะจะน ามาใชใ้นการศึกษา โดยไดน้ ามาใชก้บัการเรียนการ
สอนวิชาคณิตศาสตร์ ซ่ึงจะช่วยให้ผูเ้ล่นไดใ้ชค้วามสามารถในการแกปั้ญหา การคาดเดา ตลอดจน
การวางแผนต่าง ๆ เพื่อใหส้ามารถเล่นเกมในระดบัต่าง ๆ ได ้
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2.2.3 ตัวแบบของเกม  
ตวัแบบ เป็นส่ิงท่ีอธิบายถึงโครงสร้าง และส่วนประกอบท่ีส าคญัของส่ิงศึกษาท่ี

สลบัซับซ้อนได ้โดยการลดความซับซ้อนลงเป็นความเรียบง่ายท่ีเขา้ใจไดไ้ม่ยาก (สร้อยตระกูล 
อรรถมานะ, 2527) ตวัแบบของเกมจึงเป็นส่ิงท่ีมีประโยชน์ เน่ืองจากจะช่วยในการแสดงให้เห็น
แนวคิดโครงสร้าง และส่วนประกอบของเกมได้อย่างชดัเจน เป็นระบบและง่ายต่อการท าความ
เขา้ใจ 

ตวัแบบของเกมนั้นมีผูพ้ฒันามาหลากหลายรูปแบบ ยกตวัอยา่งตวัแบบของเกมท่ี
น่าสนใจ ดงัน้ี 

อดัม และโรลล่ิงส์ (Adams and Rollings, 2006) ได้น าเสนอโครงสร้างของเกม 
(Structure of Video Game) ท่ีประกอบไปด้วยผูเ้ล่น (Player) โดยผูเ้ล่นจะท าการส่งขอ้มูลน าเข้า 
(Inputs) เขา้ไปในเกมโดยผ่านส่วนต่อประสานกบัผูใ้ช้ (User Interface) ซ่ึงเป็นส่วนท่ีท าหน้าท่ี
แสดงผลทั้งภาพ เสียง เน้ือเร่ืองภายในเกม รวมถึงเป็นตวัรับขอ้มูลจากผูเ้ล่นเขา้มาอีกดว้ย ดงันั้น อาจ
เรียกไดว้่าเป็นส่วนแสดงผล (Presentation Layer) ก็ได ้ซ่ึงจะท าหน้าท่ีส่งขอ้มูลของผูเ้ล่น (Player 
Events หรือ Actions) เขา้ไปในส่วนของเคร่ืองประมวลผลกลาง (Core Mechanics) ต่อ โดยในส่วน
ของเคร่ืองประมวลผลกลางน้ี ประกอบไปดว้ยขอ้มูล (Data) และชุดค าสั่งประมวลผล (Algorithms) 
ท่ีท าหน้าท่ีตรวจสอบกฎเกณฑ์ภายในเกม โดยอาจดึงขอ้มูลการออกแบบของแต่ละฉาก (Level 
Design Data) ออกมาใช้งาน จากนั้นส่งข้อมูลกิจกรรมท่ีเกิดข้ึนในเกม (In-Game Events หรือ 
Challenges) ซ่ึงเป็นขอ้มูลท่ีเป็นงานใหผู้เ้ล่นตอ้งท าออกไปสู่ส่วนต่อประสานกบัผูใ้ชซ่ึ้งจะส่งต่อไป
ยงัผูเ้ล่นต่อไป 

นอกจากน้ี ในกรณีท่ีเกมมีเน้ือเร่ือง เน้ือเร่ืองจะถูกสร้างข้ึนจากเคร่ืองประมวลผล
เน้ือเร่ือง (Storytelling Engine) โดยถูกเรียกใหแ้สดงผลจากเคร่ืองประมวลผลกลาง และแสดงขอ้มูล
การเล่าเร่ือง (Narrative Events) ไปท่ีส่วนต่อประสานกบัผูใ้ช้ เม่ือแสดงผลเรียบร้อยแลว้ก็อาจส่ง
ข้อมูลบอกเคร่ืองประมวลผลกลางว่าแสดงผลเรียบร้อยแล้ว เป็นลักษณะการส่ือสารแบบ
สองทิศทาง ดงัรูปท่ี  2.1 
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ท่ีมา: Adams, E. and Rollings, A.  (2006).  Fundamentals of Game Design (Game Design 

and Development Series).  New Jersey: Prentice-Hall, Inc. 
 

รูปที ่ 2.1  โครงสร้างของเกม 
 

อาโมรี และซีแกรม (Amory and Seagram, 2006) ไดศึ้กษาความสัมพนัธ์ระหวา่ง
ทฤษฎีทางการศึกษา การออกแบบเกม และการพฒันาเกม และไดพ้ฒันาตวัแบบข้ึนมา 3 ตวัแบบ 
เพื่อใช้สร้างสภาพแวดลอ้มการเรียนรู้แบบซับซ้อน และเพื่อศึกษาความสัมพนัธ์ระหว่างเน้ือเร่ือง 
การเล่น และการเรียน เพื่อให้เขา้ใจอย่างถ่องแท้ข้ึน ซ่ึง 3 ตวัแบบดงักล่าว ได้แก่ Game Object 
Model (GOM) Persona Outlining Model (POM) และ Game Achievement Model (GAM) 

ตวัแบบเกมเชิงวตัถุ (Game Object Model: GOM) ซ่ึงพฒันาข้ึนมาจากทฤษฎีการ
เรียนรู้ร่วมกบัทฤษฎีการออกแบบเกม โดยใช้พื้นฐานแนวคิดมาจากการเขียนโปรแกรมเชิงวตัถุ 
(Object Orientated Programming) เพื่อสร้างตรรกะระหว่างมุมมองทางการศึกษากบัองค์ประกอบ
ของเกม โดยสัญลกัษณ์ท่ีใช้ ไดแ้ก่ ส่ีเหล่ียมขอบโคง้แทนส่วนประกอบ (Components) วงกลมสีด า
แทนส่วนติดต่อแบบนามธรรม (Abstract Interface) เพื่อบอกจุดประสงค์ทางการศึกษา วงกลมสี
ขาวแทนส่วนติดต่อท่ีเป็นรูปธรรม (Concrete Interface) เพื่อบอกส่วนประกอบดา้นเกม โดยเร่ิมจาก
ส่วนของเกม (Game Space Component) ท่ีประกอบด้วยการสร้างแรงบนัดาลใจ (Motivational 
Interfaces) การเล่น (Play) การส ารวจ (Exploration) ความทา้ทาย (Challenges) และการมีส่วนร่วม 

 Level 
Design Data 

 PLAYER 

User Interface 

Storytelling Engine Core Mechanics 

 Output  Input 

 Player Events  Narrative Events  In-Game Events 

 Triggers 
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(Engagement) และมีการบรรจุขอ้มูลภาพ (Visualization Space Component) ไวภ้ายใน ประกอบดว้ย 
2 ส่วน คือส่วนขององค์ประกอบ (Elements Component)  และส่วนของปัญหา (Problems 
Component) และมีส่วนต่อประสานกบัผูใ้ช ้(User Interface) คือ โครงเร่ือง (Story line) การคิดเชิง
วพิากษ ์(Critical thinking) การคน้พบ (Discovery) การตั้งเป้าหมาย (Goal formation) การด าเนินการ
ตามเป้าหมาย (Goal completion) การแข่งขนัและการปฏิบติั (Competition and Practice) ในส่วน
ขององคป์ระกอบ (Elements Component) นั้นก็ประกอบดว้ย ความสนุก (Fun) กราฟิก (Graphics), 
เสียง (Sound) และเทคโนโลยี (Technology)โดยภายในบรรจุผูเ้ล่น (Actors Component) เอาไว ้
ประกอบดว้ย พฤติกรรม (Drama) การมีปฏิสัมพนัธ์ (Interaction) และท่าทาง (Gestures) ส่วนของ
ปัญหา (Problems Component) นั้นประกอบด้วย 4 ส่วนประกอบ เร่ิมจาก 1) ส่วนท่ีสามารถรู้ได้ 
(Literacy Component)  ประกอบด้วย  การมองเห็น (Visual)  ตรรกะ (Logic)  คณิตศาสตร์
(Mathematical)  และคอมพิ ว เตอ ร์  (Computer)  2)  ส่ วนของการ ส่ือสาร  (Communication 
Component) ประกอบดว้ย การอ่าน (Reading) การเขียน (Writing) การพูด (Speaking) 3) ส่วนของ
หน่วยความจ า (Memory Component) ประกอบไปดว้ยความจ าระยะสั้น (Short-term) และความจ า
ระยะยาว (Long- term)  4)  ส่วนของจอภาพ (Motor Component)  ประกอบด้วยการจัดการ 
(Manipulation) และการสะทอ้นกลบั (Reflex) ดงัรูปท่ี  2.2 
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ท่ีมา: Amory, A. and Seagram, R.  (2003).  Educational Game Models: Conceptualization and evaluation.  
South African Journal of Higher Education.  17(2): 206-217. 

 
รูปที ่ 2.2  ตวัแบบเกมเชิงวตัถุ 

 
ตวัแบบเคา้โครงเน้ือเร่ือง (Persona Outlining Model: POM) ซ่ึงสร้างข้ึนมาเพื่อให้

การพฒันาซอฟตแ์วร์เป็นเร่ืองง่าย โดยการออกแบบท่ีมีผูใ้ชเ้ป็นศูนยก์ลางและมีการคาดเดาผลลพัธ์
ท่ีจะได้ออกมาจากการพฒันาซอฟต์แวร์ โดยใช้ตัวแบบตัวน้ี โดยมีพื้นฐานมาจากวิศวกรรม
ซอฟต์แวร์ (Software Engineering) เพื่อตอบปัญหา 4 ขอ้ คือ 1) ใครเป็นผูใ้ช้ระบบ 2) พฤติกรรม
อะไรของผูใ้ช้งานท่ีระบบจะตอ้งตอบสนองเพื่อให้ผูใ้ชพ้ึงพอใจ 3) ระบบจะให้การช่วยเหลือผูใ้ช้
อยา่งไร และ 4) เทคโนโลยีท่ีใชท้  าการพฒันาระบบ โดย POM จะเนน้ท่ีการตอบปัญหาขอ้ 1 และ 2 
เป็นหลกั ดงัรูปท่ี  2.3 
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ท่ีมา: Amory, A. and Seagram, R.  (2003).  Educational Game Models: Conceptualization and 

evaluation.  South African Journal of Higher Education.  17(2): 206-217.  
 

รูปที ่ 2.3  ตวัแบบเคา้โครงเน้ือเร่ือง 
 

ตวัแบบแห่งความส าเร็จของเกม (Game Achievement Model: GAM) สร้างข้ึนมา
เพื่อช่วยในการออกแบบและสร้างตวัเกม โดยเร่ิมจากการตั้งวตัถุประสงค์การเรียนรู้ (Learning 
Objectives) ให้ชดัเจนก่อน จากนั้นจึงเร่ิมคิดเน้ือเร่ืองโดยยอ่ จากนั้นสร้างการกระท า (Acts) ข้ึนมา 
โดยในแต่ละเกมจะมีหลาย ๆ การกระท า (Acts) ซ่ึงแต่ละการกระท า (Act) จะมีจุดประสงคเ์ฉพาะ
ส าหรับกระท า (Act) นั้น ๆ หรือมีการบอกเน้ือเร่ืองบางส่วนในการกระท า (Act) นั้น และอาจ
ประกอบด้วยฉาก (Scene) 1 ฉาก หรือหลาย ๆ ฉาก (Scenes) ก็ได้ โดยในแต่ละฉาก (Scene) 
ประกอบดว้ย องค์ประกอบ (Elements) , ผูเ้ล่น (Actors) และ ส่วนประกอบของปัญหา (Problems 
Components) คลา้ยกบั GOM ดงัท่ีกล่าวไปก่อนหนา้น้ีแลว้ ส าหรับ GAM นั้นเป็นไปตามรูปท่ี  2.4 
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ท่ีมา: Amory, A.  and Seagram, R.   ( 2003) .   Educational Game Models:  Conceptualization and evaluation.  

South African Journal of Higher Education.  17(2): 206-217. 
 

รูปที ่ 2.4  ตวัแบบแห่งความส าเร็จของเกม 
 

แกร์รี อาเลอร์ และดริสเกล (Garris, Ahlers and Driskell, 2002) ไดพ้ฒันาตวัแบบ
เกมเพื่อการเรียนรู้ (Game-based Learning Model) ข้ึนมา โดยแบ่งส่วนประกอบเป็น 3 ส่วนหลกั ๆ 
คือ ขอ้มูลน าเขา้ (Input), กระบวนการ (Process) และ ผลลพัธ์ (Outcome) โดย ขอ้มูลน าเขา้ (Input) 
นั้ นได้มาจากเน้ือหาการเรียนการสอนผสมกับลักษณะเฉพาะของเกมแต่ละเกม ในส่วนของ 
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กระบวนการ (Process) จะท างานเป็นวงรอบ (Game Cycle) โดยในวงรอบ (Game Cycle) จะ
ประกอบไปดว้ยการตดัสินใจ (Judgments) ของผูเ้ล่น ซ่ึงจะน าไปสู่พฤติกรรม (Behavior) ท่ีตวัเกม
ต้องการให้เกิด และท้ายสุดก็จะมีการตอบสนองโดยตวัระบบ (System Feedback) ให้ผูเ้ล่นรู้ว่า
พฤติกรรมท่ีไดก้ระท าไปนั้นถูกตอ้งหรือไม่ จากนั้นก็จะวนเป็นรอบไปเร่ือย ๆ ดงันั้นตวัเกมเอง
จะตอ้งมีแรงจูงใจเพื่อใหผู้เ้ล่นอยูใ่นวงรอบ (Game Cycle) ใหไ้ด ้ทา้ยท่ีสุดจะเกิดการตั้งค  าถามในใจ
ของผูเ้ล่น (Debriefing) ได้เป็นผลลพัธ์ (Outcome) ออกมาเป็นส่วนของผลการเรียนรู้ (Learning 
Outcomes) ดงัรูปท่ี  2.5 
 

 
ท่ีมา: Garris, R., Ahlers, R.T. and Driskell, J.E.  (2002).  Games, Motivation, and Learning.  A research and 

practice model. Simulation & Gaming.  33(4): 441-467. 
 

รูปที ่ 2.5  ตวัแบบเกมเพื่อการเรียนรู้ 
 

คริสเตียน คิลลี (Kiili, 2005) ได้น าเสนอตวัแบบการเล่นเกมจากประสบการณ์ 
Experiential Gaming Model ซ่ึงจะช่วยให้ผูอ้อกแบบบทเรียนและเกมไดเ้ขา้ใจกลไกการเรียนรู้ดว้ย
เกม โดยการผสมผสานมุมมองทางการศึกษาเขา้ไปในกระบวนการออกแบบเกม โดยตวัแบบท่ี
สร้างข้ึนนั้นมีการเน้นย  ้าถึงความส าคญัของทฤษฎีการไหลเวียน (Flow Theory) ซ่ึงคิดคน้โดยจิส
เซนมีฮาย ิ(Csikszentmihalyi, 1975) ซ่ึงทฤษฎีการไหลเวยีน (Flow Theory) น้ีกล่าววา่การไหลเวียน 
(Flow) คือ สภาวะจิตใจท่ีบุคคลใด ๆ ก าลงัท ากิจกรรมหน่ึง ๆ โดยมีส่วนร่วมเต็มท่ีในกิจกรรม มี
ความสนใจอยา่งเตม็เป่ียม และประสบความส าเร็จในกระบวนการของกิจกรรมนั้น ๆ ซ่ึงทฤษฎีน้ีจะ
เนน้ความส าคญัไปท่ีแรงจูงใจซ่ึงจะเป็นตวัควบคุมอารมณ์ให้กระท าการใด ๆ หรือจูงใจให้เกิดการ
เรียนรู้ข้ึน ซ่ึงคิลลีไดใ้ช ้ทฤษฎีการไหลเวียน (Flow Theory) น้ีมาเป็นส่วนส าคญัของการออกแบบ
เกมเพื่อใหผู้เ้รียนไดเ้กิดประสบการณ์การเรียนรู้ท่ีเหมาะสม ดงัรูปท่ี  2.6 
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ท่ีมา: Kiili, K.  (2005).  Educational Game Design: Experiential gaming model revised.  Tampere: Tampere 

University of Technology. 
 

รูปที ่ 2.6  ตวัแบบการเล่นเกมจากประสบการณ์ 
ตวัแบบท่ีปรากฏถูกสร้างข้ึนมาโดยเลียนแบบระบบหมุนเวยีนโลหิตของมนุษย ์ซ่ึง

ประกอบไปดว้ยวงรอบวิธีการแกปั้ญหา (Solution Loop), วงรอบประสบการณ์ Experience Loop 
และหวัใจ (Challenge Bank) โดยมีหวัใจเป็นศูนยก์ลาง ซ่ึงหวัใจจะมีหนา้ท่ีเพื่อคงไวซ่ึ้งแรงจูงใจใน
การเรียนและการมีส่วนร่วมของผูเ้รียน โดยจะป๊ัมส่ิงท่ีทา้ทาย ซ่ึงเช่ือมโยงกบัเน้ือเร่ืองของเกมไปสู่
ผูเ้รียน ผูเ้รียนเม่ือเจอส่ิงท่ีทา้ทายก็จะพยายามคิดแกปั้ญหาโดยสร้างวิธีแกปั้ญหาข้ึนมาใน วงรอบ
วิธีการแกปั้ญหา (Solution Loop) ซ่ึงจะแบ่งเป็นวิธีแกปั้ญหาแบบสร้างสรรค์แรกเร่ิม (Preinvative 
Solution Generation) ท่ีเกิดข้ึน จากนั้นก็จะเป็นการสร้างวิธีการแก้ปัญหา (Solution Generation) 
โดยการคิดแก้ปัญหาท่ีคิดถึงเง่ือนไขท่ีจ ากดัของตวัเกมด้วย เม่ือคิดวิธีแก้ปัญหาได้ ผูเ้รียนจะได้
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ทดลองว่าวิธีแก้ปัญหาท่ีผู ้เ รียนได้สร้างข้ึนมานั้ นสามารถใช้งานได้จริงหรือไม่ในวงรอบ
ประสบการณ์ (Experience Loop) ซ่ึงตวัเกมต้องมีเป้าหมายท่ีชัดเจน (Clear Goals) และให้การ
โตต้อบกบัผูเ้รียนท่ีเหมาะสม เพื่อให้ผูเ้รียนไดเ้กิดกระบวนการคิดและสร้างความรู้ข้ึนมาได ้โดยจะ
เกิดกระบวนการน้ีแบบวนรอบ 

ส่วนสุดทา้ยคือส่วนหวัใจ (Challenge Bank) โดยหวัใจจะท าหนา้ท่ีให้ส่ิงท่ีทา้ทาย
แก่ผูเ้รียน เพื่อใหผู้เ้รียนไดเ้ขา้ร่วมในเกมและเพิ่มการไหลเวยีน (Flow) ของประสบการณ์ ซ่ึงตอ้งท า
หน้าท่ีอย่างพอเหมาะ เพราะถ้าส่ิงท่ีทา้ทายนั้นยากเกินไปหรือมากเกินไปกว่าความช านาญของ
ผูเ้รียน จะท าให้ผูเ้รียนเกิดความกงัวลใจ แต่ถา้ส่ิงท่ีทา้ทายนั้นง่ายเกินไปหรือน้อยเกินไปกวา่ความ
ช านาญของผูเ้รียน จะท าให้ผูเ้รียนรู้สึกเบ่ือได ้ดงันั้นหัวใจตอ้งท าหน้าท่ีควบคุมสมดุลตรงน้ีให้ดี 
มิฉะนั้นอาจท าให้หัวใจวายและท าให้ทั้งเกมตายไปดว้ยได ้ซ่ึงอธิบายไดจ้ากกรอบการไหลเวียน
ของเกม (Adaptive Gameflow Framework) ดงัรูปท่ี  2.7 

 

 
ท่ีมา: Kiili, K.   (2005) .   Educational Game Design:  Experiential gaming model revised.  

Tampere: Tampere University of Technology. 
 

รูปที ่ 2.7  กรอบการไหลเวยีนของเกม 
 

จากตวัแบบของเกมเพื่อการเรียนรู้ ผูว้ิจยัไดใ้ช้ตวัแบบของเกมเพื่อการเรียนรู้ท่ีมี
ส่วนประกอบเป็น 3 ส่วนหลกั ๆ คือ ขอ้มูลน าเขา้ กระบวนการ และผลลพัธ์ โดยขอ้มูลน าเขา้นั้น
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ได้มาจากเน้ือหาการเรียนการสอนผสมกับลักษณะเฉพาะของเกมแต่ละเกม ในส่วนของ
กระบวนการท างาน จะประกอบไปด้วยการตดัสินใจของผูเ้ล่น ซ่ึงจะน าไปสู่พฤติกรรมท่ีตวัเกม
ต้องการให้เกิด และท้ายสุดก็จะมีการตอบสนองโดยตวัระบบ โดยท้ายท่ีสุดจะได้เป็นผลลัพธ์
ออกมาเป็นส่วนของผลลพัธ์การเรียนรู้ ซ่ึงในงานวิจยัน้ีคือ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนทั้ง 3 ดา้น คือ 
ความรู้ ทกัษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ และเจตคติท่ีมีต่อวชิาคณิตศาสตร์ 
 

2.3  เกมเพ่ือการเรียนรู้ 
2.3.1 แนวคิดของเกมเพ่ือการเรียนรู้ 

ในการจดัการเรียนการสอน ไดมี้การน าเกมเพื่อการเรียนรู้เขา้มาเป็นส่วนช่วยใน
การจดัการเรียนการสอน ซ่ึงมีผูท่ี้ไดใ้หค้วามหมายของเกมเพื่อการเรียนรู้ท่ีแตกต่างกนั ดงัน้ี  

แกรมส์ คาร์ร และ ฟิทซ์ (Grambs, Carr and Fitch,  1970)  กล่าวว่า  เกมเป็น
นวตักรรมการศึกษา ซ่ึงครูส่วนมากยอมรับว่ากิจกรรมการเล่น หรือเกมสามารถใช้ในการจูงใจ
นกัเรียน ครูสามารถน าเกมไปใชใ้นการสอน เพื่อใหก้ารสอนด าเนินไป จนบรรลุเป้าหมายได ้เพราะ
เกมเป็นกิจกรรมท่ีจัดสภาพแวดล้อมของนักเรียนให้เกิดการแข่งขันอย่างมีกฎเกณฑ์ โดยมี
วตัถุประสงคเ์ฉพาะ และเป็นกิจกรรมเพื่อความสนุกสนาน 

ประภากร โลห์ทองค า (2522) ไดก้ล่าวถึงความหมายของเกมเพื่อการเรียนรู้วา่ เกม
เพื่อการเรียนรู้ เป็นอุปกรณ์เคร่ืองช่วยสอนท่ีจะช่วยให้ผู ้เ รียนได้รับความพอใจ และความ
สนุกสนาน เป็นสถานการณ์ในการสอนอยา่งหน่ึง ท่ีก าหนดกติกาการเล่น ก าหนดกระบวนการเล่น 
เพื่อใหผู้เ้ล่นไดมี้ส่วนร่วมทางอารมณ์ มีความสนุกสนาน และในขณะเดียวกนั ก็จะน าเอาแง่คิด หรือ
ความเห็นจากการเล่นไปวเิคราะห์วจิารณ์ เพื่อใหเ้กิดการเรียนรู้ต่อไป 

จากความหมายท่ีกล่าวมาขา้งตน้ สามารถสรุปไดว้า่ เกมเพื่อการเรียนรู้เป็นอุปกรณ์
เคร่ืองช่วยสอนท่ีช่วยให้นกัเรียนไดพ้ฒันาสติปัญญาในดา้นการคิด การสังเกต การคิดหาเหตุผล 
เน่ืองจากเกมเพื่อการเรียนรู้แต่ละชุด จะมีวธีิเล่น โดยเฉพาะอาจเล่นคนเดียว หรือเป็นกลุ่ม และผูเ้ล่น
สามารถตรวจสอบวา่ เล่นถูกตอ้งหรือไม่ดว้ยตนเอง รวมทั้งเด็กไดใ้ชป้ระสาทสัมผสักบักลา้มเน้ือ
มือหลงัจากเล่นเกมแลว้ เด็กก็จะเกิดความคิดรวบยอดในเร่ืองนั้น ๆ ได ้

 
2.3.2 ประเภทของเกมเพ่ือการเรียนรู้ 

การแบ่งประเภทของเกมเพื่อการเรียนรู้ อาจแบ่งออกไดห้ลายลกัษณะตามเน้ือหา 
และรูปแบบทั้งยงัแตกต่างไปตามวยัของเด็ก ซ่ึงฉวีวรรณ จึงเจริญ (2528) ไดเ้สนอประเภทของเกม
เพื่อการเรียนรู้ ดงัน้ี 



24 

 

1) เกมการเล่นเพื่อฝึกความพร้อมของเด็กก่อนวยัเรียน เกมการเล่นประเภทน้ีเพื่อ
มุ่งไปสู่กระบวนการเติบโตดา้นต่าง ๆ ของเด็กทั้งร่างกาย สติปัญญา อารมณ์และสังคม เรียกวา่ การ
เล่นหรือเกมเพื่อฝึกความพร้อม เพื่อเตรียมเด็กจะไปเรียน ในชั้นประถมเป็นการเตรียมความพร้อม
เพื่อฝึกเด็กให้มีทกัษะเป็นขั้น ๆ ไปตามความสามารถ ตามความพร้อมของพฒันาการด้านต่าง ๆ 
ของเด็กแต่ละคน 

2) เกมจ าแนกตามลกัษณะการเล่น เกมอาจถูกจ าแนกประเภทตามลกัษณะของ
การเล่นโดยแบ่งเป็น เกมเพื่อการสอน (Instructional Game) และ เกมการจ าลอง (Simulation Game) 

ก. เกมเพื่อการสอน (Instructional Game) หมายถึง กิจกรรมการเล่นใด ๆ ท่ีมี
กติกาการก าหนดไวแ้น่นอน และจากกติกาน้ีเองท าให้ผูเ้ล่นประเมินผลไดว้า่ประสบความส าเร็จใน
การเล่นเพียงใด นอกจากน้ี ยงัเป็นเกมท่ีสามารถสอน Concept หลกัความจริง ทกัษะและทศันคติ
ใหก้บัผูเ้ล่นดว้ย 

ข. เกมการจ าลอง (Simulation Game) หมายถึง กิจกรรมการเล่นใด ๆ ท่ีมี
กติกาและเป็นการเล่นท่ีเลียนแบบสถานการณ์ท่ีอาจเกิดข้ึนในชีวิตประจ าวนั เราอาจจะเรียกเกม
แบบน้ีว่า เกมสถานการณ์จ าลองส าหรับเกมแบบน้ีผูเ้ล่นแต่ละคนจะแสดงบทบาท (Role Play) 
เช่นเดียวกบัท่ีเกิดข้ึนในสถานการณ์จริง ๆ 

3) เกมการเล่นเพื่อการสอน เกมการเล่นอาจแบ่งตามการสอนตามเน้ือหาแต่ละ
วิชาโดยผูส้อนน าวิธีการเล่นประเภทต่าง ๆ มาใช้เพื่อสอนให้ผูเ้รียนมีโอกาสได้เรียนรู้จากการ
กระท า ท่ีจะก าหนด เพื่อฝึกทกัษะทางดา้นภาษาดา้นใดดา้นหน่ึง 

ทิศนา แขมมณี (2545) ไดแ้บ่งเกมเพื่อการเรียนรู้ เป็น 3 ประเภท ดงัน้ี 
1) เกมแบบไม่มีการแข่งขนั เช่น เกมการส่ือสาร เกมการตอบค าถาม เป็นตน้ 
2) เกมแบบแข่งขนั มีผูแ้พ ้ผูช้นะ ซ่ึงเกมส่วนใหญ่จะเป็นเกมในลกัษณะน้ี เพราะ

การแข่งขนัช่วยใหก้ารเล่นเพิ่มความสนุกสนานมากข้ึน เช่น เกมแข่งขนัตอบปัญหาสังคมศึกษา 
3) เกมจ าลองสถานการณ์ เป็นเกมจ าลองความเป็นจริง สถานการณ์จริงซ่ึงผูเ้ล่น

จะตอ้งตดัสินใจเหมือนกนัท่ีควรจะไดรั้บจริง ซ่ึงเกมประเภทน้ีแบ่งได ้2 ลกัษณะ คือ 
จากประเภทของเกมดังกล่าวข้างต้น สรุปได้ว่า เกมสามารถจ าแนกได้หลาย

ประเภทดงัน้ี คือ จ าแนกตามวสัดุท่ีใช้จ  านวนผูเ้ล่นและลกัษณะการเล่น ซ่ึงถา้หากน าเกมมาใชใ้น
การศึกษาก็สามารถแบ่งไดเ้ป็น เกมเพื่อความพร้อมของเด็กก่อนเรียน เกมท่ีจ าแนกตามลกัษณะการ
เล่น และเกมเล่นเพื่อการสอน นอกจากน้ีแลว้เกมยงัสามารถจ าแนกไดอี้ก คือ เกมท่ีมีเน้ือหากบัเกมท่ี
ไม่มีเน้ือหา เกมท่ีมีเน้ือหาเป็นเกมท่ีสร้างข้ึนโดยมีจุดมุ่งหมายชดัเจน ไม่วา่จะเป็นการเพิ่มพูนทกัษะ 
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หรือการเรียนรู้ส่ิงใหม่ ส่วนเกมท่ีสร้างข้ึนเพื่อมุ่งเน้นความสนุกสนานเพลิดเพลินเป็นเกมท่ีช่วย
กระตุน้หรือย ัว่ยใุหเ้กิดการเรียนรู้ต่อไป 

ในงานวจิยัน้ีไดใ้ชเ้กมเพื่อการเรียนรู้ประเภทเกมการเล่นเพื่อการสอน โดยน ามาใช้
กบัเน้ือหาวิชาคณิตศาสตร์ เพื่อสอนให้ผูเ้รียนมีโอกาสไดเ้รียนรู้จากการกระท าท่ีจะก าหนด เพื่อฝึก
ทกัษะ พร้อมทั้งไดค้วามรู้ และมีแรงจูงใจในการเรียนวชิาคณิตศาสตร์ 

 
2.3.3 ข้ันตอนการพฒันาเกมเพ่ือการเรียนรู้ 

ในการพฒันาเกมเพื่อการเรียนรู้ให้มีประสิทธิภาพ ผูส้ร้างจะตอ้งค านึงถึงลกัษณะ
ของเกมท่ีดี และปัจจยัท่ีเก่ียวขอ้งหลายประการ ซ่ึงมีผูไ้ดใ้ห้ขอ้เสนอแนะในการพฒันาเกมเพื่อการ
เรียนรู้ไวด้งัน้ี  

บงกช ศุภธาดา (2527) กล่าววา่ ในการพฒันาเกมเพื่อการเรียนรู้ตอ้งค านึงถึงหลกั
จิตวิทยา ล าดบัขั้นตอน ส่ิงเร้าและการตอบสนองพฒันาการของนกัเรียน มีจุดมุ่งหมายในการเล่น 
โดยพิจารณาใหเ้หมาะสมกบัความสามารถของเด็กแต่ละคน  

ไพจิตร สะดวกการ (2543) ได้อธิบายลกัษณะของการพฒันาเกมเพื่อการเรียนรู้    
ไวด้งัน้ี 

1) ตอ้งใชห้ลกัจิตวทิยา  
2) เกมง่าย ไม่ซบัซอ้น เกมสั้น ๆ ในเวลาไม่เกิน 15 นาที 
3) ทา้ทายความคิด 
4) สนุกเร้าความสามารถ 
5) เหมาะสมกบัวยัและความสามารถของนกัเรียน 
6) ศึกษาดว้ยตนเองได ้
สกุล สุขศิริ (2550) ได้เสนอว่าเกมเพื่อการเรียนรู้จะมีประสิทธิภาพหรือไม่นั้น 

จะต้องให้ความส าคัญกับเร่ืองของการออกแบบเกมเพื่อการเรียนรู้ให้เหมาะสมด้วย โดยต้อง
ค านึงถึงเร่ืองต่าง ๆ ดงัต่อไปน้ี 

1) การปฏิบัติ  (Practice)  การออกแบบเกมเพื่อการเ รียนรู้นั้ นจะต้องแฝง
แบบฝึกหดัต่าง ๆ เพื่อใหผู้เ้รียนไดท้ดลองท า 

2) การเรียนรู้โดยการลงมือท า (Learning by Doing) จะตอ้งเนน้ให้ผูเ้รียนเกิดการ
เรียนรู้ดว้ยตวัเอง การเรียนรู้ดว้ยตวัเองจะท าใหเ้ขา้ใจไดลึ้กซ้ึงกวา่ 

3) การเรียนรู้จากความผิดพลาด (Learning from Mistakes) ให้ผูเ้รียนเรียนรู้จาก
ความผิดพลาด การเรียนรู้จากความผิดพลาดไม่ใช่เร่ืองเสียหาย แต่ยงัจะช่วยให้ผูเ้รียนจ าไดดี้ยิ่งข้ึน
อีกดว้ย 
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4) การตั้งเป้าหมายการเรียนรู้ (Goal-Oriented Learning) ตอ้งมีเป้าหมายท่ีชดัเจน
ในเกม เพื่อใหผู้เ้รียนพยายามท่ีจะท าใหบ้รรลุเป้าหมาย 

5) ประเด็นหลักในการเรียนรู้ (Learning Point) ต้องแฝงไปด้วยข้อมูลหรือ
ประเด็นหลกั ๆ ท่ีส าคญัท่ีเก่ียวขอ้งทั้งหมดท่ีผูเ้รียนสมควรรู้ เพื่อผูเ้รียนจะไดน้ าเอาความรู้นั้นไปใช้
งานไดจ้ริง 

หลกัจิตวทิยาท่ีเก่ียวกบัการพฒันาเกมเพื่อการเรียนรู้ 
เกมเพื่อการเรียนรู้หรือเกมเพื่อการเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพนั้น ต้องอาศยัหลัก

จิตวิทยาเป็นองคป์ระกอบส าคญัในการพฒันา เพื่อการจดัเน้ือหาและสภาพแวดลอ้มให้เมาะสมกบั
ผูเ้รียน โดย พรรณี ช.เจนจิต (2528) ไดก้ล่าวถึงทฤษฎีท่ีท าใหเ้กิดการเรียนรู้ประกอบดว้ยส่ิงต่อไปน้ี 

1) หลักของความใกล้ชิด การใช้ส่ิงเร้า และการตอบสนองท่ีเกิดข้ึนในเวลา
ใกลเ้คียงกนั จะสร้างความพึงพอใจใหก้บัผูเ้รียน 

2) หลกัการฝึกหัด คือ การให้ผูเ้รียนได้ท ากิจกรรมซ ้ า ๆ เพื่อช่วยสร้างความรู้ 
ความเขา้ใจท่ีแม่นย  า 

3) กฎแห่งผล คือ การให้ผูเ้รียนไดท้ราบผลของการเรียนของตน เช่น การเฉลย
ค าตอบ เป็นตน้ 

4) การจูงใจผูเ้รียน ไดแ้ก่ การเรียนจากง่ายไปหายาก และมีเน้ือหาหลายรูปแบบ 
ตลอดจนมีภาพประกอบเพื่อเร้าความสนใจของผูเ้รียน 

จากหลกัการพฒันาเกมเพื่อการเรียนรู้ท่ีกล่าวมาขา้งตน้ สามารถสรุปได้ว่า การ
พฒันาเกมเพื่อการเรียนรู้ให้มีประสิทธิภาพยิ่งข้ึนจะตอ้งอาศยัหลกัการและปัจจยัหลายประการ คือ 
หลกัจิตวทิยา การเรียนรู้ จุดมุ่งหมายของเกม การคดัเลือกใหเ้หมาะสมกบัเน้ือหาการเรียน ระยะเวลา
ในการเล่น อีกทั้งรูปแบบของเกมท่ีน่าสนใจ และส่งเสริมทกัษะการคิด และความคิดสร้างสรรค ์ซ่ึง
ในงานวิจยัน้ีไดใ้ชก้ารพฒันาเกมเพื่อการเรียนรู้โดยใชห้ลกัของการฝึกหดั เพื่อให้ผูเ้รียนสามารถฝึก
การแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์จากการเล่นเกมเพื่อการเรียนรู้ท่ีผูว้ิจยัไดพ้ฒันาข้ึน และใชห้ลกัการจูง
ใจผูเ้รียน โดยใชเ้กมเพื่อการเรียนรู้เขา้มาเป็นส่ือเสริมส าหรับการจดักิจกรรมการเรียนการสอนวชิา
คณิตศาสตร์ เพื่อใหผู้เ้รียนมีแรงจูงใจในการเรียน และมีเจตคติท่ีดีต่อวชิาคณิตศาสตร์มากยิง่ข้ึน 

 

2.4  แนวทางการจัดการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้คณติศาสตร์ 
2.4.1 แนวคิดพืน้ฐานของการจัดการเรียนรู้คณติศาสตร์ 

กระทรวงศึกษาธิการ (2551)  ได้ให้แนวคิดพื้นฐานของการจัดการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ ท่ีว่าดว้ยหลกัการจดัการเรียนรู้สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ท่ียึดผูเ้รียนเป็นส าคญั คือ 
การเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนได้คิดและแก้ปัญหาด้วยตนเอง ได้ศึกษาคน้ควา้จากส่ือและเทคโนโลยี   
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ต่าง ๆ โดยอิสระ ผูส้อนมีส่วนช่วยในการจดัเน้ือหาสาระและกิจกรรมให้สอดคลอ้งกบัความสนใจ
และความถนดัของผูเ้รียน โดยค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล ผูส้อนท าหน้าท่ีเป็นท่ีปรึกษา 
ใหค้  าแนะน า และช้ีแนะในขอ้บกพร่องของผูเ้รียน การจดักิจกรรมประกอบการเรียนรู้ในลกัษณะให้
เรียนรู้ร่วมกนัเป็นกลุ่ม เป็นแนวการจดัการเรียนรู้แนวหน่ึงท่ีเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนได้ร่วมกนัคิด 
ร่วมกนัแกปั้ญหา ปรึกษาหารือ อภิปราย และแสดงความคิดเห็นดว้ยเหตุผลซ่ึงกนัและกนั ช่วยให้
ผูเ้รียนไดพ้ฒันาทั้งดา้นความรู้ ทกัษะกระบวนการคิดและมีประสบการณ์มากข้ึน ในการจดักลุ่มให้
ผูเ้รียนร่วมกนัแกปั้ญหา อาจจดัเป็นกลุ่มเล็ก ๆ 2 คน หรือกลุ่มยอ่ย 4-5 คน หรืออาจจดัเป็นกิจกรรม
ให้ผูเ้รียนร่วมกนัแกปั้ญหาเป็นกลุ่มใหญ่ทั้งชั้นเรียนก็ได ้ทั้งน้ีข้ึนอยูก่บัขั้นตอนของการจดักิจกรรม
การเรียนรู้ 

ในขั้นด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ ส่ิงส าคญัท่ีผูส้อนควรค านึงถึง
คือความรู้พื้นฐานของผูเ้รียน ส าหรับการเรียนรู้เน้ือหาสาระใหม่ ขั้นเตรียมความพร้อมเพื่อน าเขา้สู่
กิจกรรมผูส้อนสามารถใช้ค  าถามเช่ือมโยงเน้ือหาหรือเร่ืองราวท่ีเก่ียวขอ้งเพื่อน าไปสู่เน้ือหาใหม่ 
หรือใชย้ทุธวธีิต่าง ๆ ในการทบทวนความรู้เดิม ในขั้นปฏิบติักิจกรรมผูส้อนอาจใชปั้ญหาซ่ึงมีความ
เช่ือมโยงกบัเร่ืองราวในขั้นเตรียมความพร้อม และใช้ยุทธวิธีต่าง ๆ ให้ผูเ้รียนสามารถสรุปหรือ
เขา้ใจหลกัการ แนวคิด กฎสูตร สัจพจน์ ทฤษฎีบท หรือบทนิยามดว้ยตนเอง ในขณะท่ีผูเ้รียนปฏิบติั
กิจกรรมกลุ่ม ผูส้อนควรให้อิสระทางความคิดกบัผูเ้รียน แต่ผูส้อนควรหมุนเวียนไปตามกลุ่มต่าง ๆ 
เพื่อคอยสังเกต ตรวจสอบความเขา้ใจและใหค้ าแนะน า ตามความจ าเป็น 

การจดัโอกาสให้ผูเ้รียนไดอ้อกมาน าเสนอแนวคิดของผูเ้รียนแต่ละคนหรือแนวคิด
ของกลุ่ม ก็เป็นส่ิงส าคญัท่ีผูส้อนควรปฏิบติัให้มีบ่อย ๆ เพราะในการน าเสนอแต่ละคร้ัง ผูเ้รียนมี
โอกาสร่วมแสดงแนวคิดเสริมเพิ่มเติมร่วมกนั หรือซักถามหาขอ้อภิปรายขดัแยง้ดว้ยเหตุและผล 
ผูส้อนมีโอกาสเสริมความรู้ ขยายความหรือสรุปประเด็นส าคญัท่ีเป็นความคิดรวบยอดของสาระท่ี
น าเสนอนั้น ท าใหก้ารเรียนรู้ขยายในวงกวา้งและลึกมากข้ึน ผูเ้รียนสามารถน าความรู้หรือแนวคิดท่ี
ไดจ้ากการน าเสนอนั้นไปประยกุตห์รือเป็นแบบอยา่งในการปฏิบติัได ้ผลดีอีกประการหน่ึงของการ
ท่ีผูเ้รียนไดอ้อกมาน าเสนอผลงาน คือ ผูเ้รียนเกิดเจตคติท่ีดี มีความภูมิใจในผลงาน เกิดความรู้สึก
อยากคิด อยากท า กลา้แสดงออก และจดจ าสาระท่ีตนเองไดอ้อกมาน าเสนอไดน้าน ส าหรับขั้นการ
ฝึกทกัษะหรือฝึกปฏิบติั ผูเ้รียนควรไดฝึ้กเป็นรายบุคคล หรืออาจฝึกปฏิบติัเป็นกลุ่มก็ไดต้ามความ
เหมาะสมของสาระและกิจกรรม 

เน่ืองจากลกัษณะการเรียนรู้คณิตศาสตร์ต้องอาศยัความรู้พื้นฐานท่ีต่อเน่ืองกัน     
ในการจดัการเรียนรู้คณิตศาสตร์ส าหรับเด็กเล็ก ผูส้อนควรให้ผูเ้รียนมีโอกาสเรียนรู้จากการท า
กิจกรรม ไดฝึ้กทกัษะกระบวนการ โดยฝึกการสังเกต ฝึกให้เหตุผล และหาขอ้สรุปจากส่ือรูปธรรม
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หรือแบบจ าลองต่าง ๆ ก่อน และขยายวงความรู้สู่นามธรรมใหก้วา้งข้ึนสูงข้ึนตามความสามารถของ
ผูเ้รียน ถา้สาระเน้ือหาหรือกิจกรรมท่ีผูส้อนจดัให้นั้นยากเกินไปหรือตอ้งอาศยัความรู้พื้นฐานท่ีสูง
กว่าท่ีผูเ้รียนมี ผูส้อนควรสร้างพื้นฐานความรู้ใหม่ อาจใช้วิธีลดรูปของปัญหานั้นให้ง่ายกว่าเดิม 
หรือจดักิจกรรมการเรียนรู้เสริมเพิ่มเติมให้อีกก็ได ้

จากแนวคิดพื้นฐานของการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ผู ้วิจ ัยได้ใช้แนวคิด            
การจดัการเรียนการสอนตามแนวคิดของกระทรวงศึกษาธิการท่ีวา่ดว้ยหลกัการจดัการเรียนรู้สาระ
การเรียนรู้คณิตศาสตร์ท่ียึดผูเ้รียนเป็นส าคญั คือ การเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนไดคิ้ดและแกปั้ญหาดว้ย
ตนเอง ไดศึ้กษาคน้ควา้จากส่ือและเทคโนโลยีต่าง ๆ โดยอิสระ ซ่ึงในท่ีน้ีคือเกมเพื่อการเรียนรู้ท่ี
ผูว้จิยัไดพ้ฒันาข้ึน นอกจากนั้นผูส้อนยงัสามารถใหค้วามช่วยเหลือและสนบัสนุนผูเ้รียนใหส้ามารถ
คน้ควา้ และแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์จากการเล่นเกมดงักล่าวได ้

 
2.4.2 รูปแบบของการจัดการเรียนรู้คณติศาสตร์ 

รูปแบบของการจดัการเรียนรู้คณิตศาสตร์มีหลายรูปแบบ ผูส้อนสามารถน าไปจดั
ใหเ้หมาะสมกบัเน้ือหาและเวลาเรียนของผูเ้รียนไดด้งัน้ี 

1) การเรียนรู้จากการปฏิบติัจริง 

2) การเรียนรู้จากการใชค้  าถามประกอบการอธิบายและแสดงเหตุผล 

3) การเรียนรู้จากการศึกษาคน้ควา้ 
4) การเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 

โดยแต่ละการจดัการเรียนรู้คณิตศาสตร์ละรูปแบบมีรายละเอียด ดงัต่อไปน้ี 

1) การเรียนรู้จากการปฏิบติัจริง เป็นการเรียนรู้ท่ีมุ่งให้ผูเ้รียนไดล้งมือท างานนั้น
จริง ๆ ไดรั้บประสบการณ์ตรงจากการปฏิบติัจริง โดยใชส่ื้อส่ิงพิมพ ์หรือส่ือรูปธรรมท่ีสามารถน า
ผูเ้รียนไปสู่การคน้พบหรือไดข้อ้สรุปในการใชส่ื้อรูปธรรมถา้ผูส้อนสอนดว้ยตนเองจะใชก้ารสาธิต
ประกอบค าถามแต่ถา้ให้ผูเ้รียนเรียนดว้ยตนเองจะใชก้ารทดลอง โดยผูเ้รียนด าเนินการทดลองตาม
กิจกรรมท่ีผูส้อนก าหนดให้ผูเ้รียนท่ีปฏิบติัการทดลองมีโอกาสฝึกใชท้กัษะกระบวนการต่าง ๆ เช่น 
การสังเกต การคาดคะเน การประมาณค่า การใช้เคร่ืองมือ การบนัทึกขอ้มูล การอภิปราย การตั้ง
ขอ้ความคาดการณ์หรือขอ้สมมุติฐาน การสรุป กระบวนการด าเนินการทดลองหรือปฏิบติักิจกรรม
ทางคณิตศาสตร์ เปิดโอกาสให้ผูเ้รียนไดพ้ิสูจน์ ใชเ้หตุผล อา้งขอ้เท็จจริง ตลอดจนไดฝึ้กทกัษะใน
การแกปั้ญหาใหม่ ๆ การจดัการเรียนรู้แบบน้ีเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนมีอิสระในการคิด และเลือกใช้วธีิ
ท่ีเหมาะสมในการแกปั้ญหา ขณะท่ีผูเ้รียนท าการทดลอง ผูส้อนควรสังเกตแนวคิดของผูเ้รียนว่า
เป็นไปอยา่งถูกตอ้งหรือไม่ ถา้เห็นวา่ผูเ้รียนคิดไม่ตรงแนวทางควรตั้งค  าถามใหผู้เ้รียนคิดใหม่ ถึงแม้
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จะตอ้งใช้เวลามากข้ึน เพราะผูเ้รียนจะไดป้ระโยชน์จากการเรียนรู้ดว้ยตวัเองมากกว่าการเรียนรู้ท่ี
ผูส้อนบอกหรือสรุปผลให้ 

2) การเรียนรู้จากการใช้ค  าถามประกอบการอธิบายและแสดงเหตุผล เป็นการ
เรียนรู้ท่ีผู ้สอนใช้ค  าถามประกอบการอธิบายและแสดงเหตุผลมีความจ าเป็นในการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ เพราะธรรมชาติของคณิตศาสตร์ตอ้งอาศยัค า อนิยาม บทนิยาม สัจพจน์ ทฤษฎีบทต่าง 
ๆ เป็นพื้นฐานในการเรียนรู้ บางเน้ือหาผูส้อนตอ้งสร้างพื้นฐานในเน้ือหานั้นก่อนดว้ยการอธิบาย
และแสดงเหตุผลให้ขอ้ตกลงในรูปของบทนิยาม เพื่อให้เกิดความเขา้ใจเบ้ืองตน้ แต่ในบางเน้ือหา
ผูส้อนอาจใชค้  าถามก่อน ถา้ผูเ้รียนไม่เขา้ใจอาจอธิบายและแสดงเหตุผลเพิ่มเติม 

3) การเรียนรู้จากการศึกษาคน้ควา้ เป็นการเรียนรู้ท่ีเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนไดศึ้กษา
คน้ควา้ในเร่ืองท่ีสนใจจากแหล่งความรู้ต่าง ๆ โดยอิสระ สามารถศึกษาไดจ้ากส่ือส่ิงพิมพ ์และส่ือ
เทคโนโลยีต่าง ๆ หรือจากการท าโครงงานคณิตศาสตร์ โดยผูส้อนมีส่วนช่วยเหลือให้ค  าปรึกษา 
แนะน า ใหค้วามสนใจงานท่ีผูเ้รียนไดศึ้กษาคน้ควา้มา ใหโ้อกาสผูเ้รียนไดน้ าเสนอผลงานต่อผูส้อน 
ผูเ้รียน ตลอดจนบุคคลทัว่ไป 

4) การเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ ผูส้อนควรจดัสถานการณ์ท่ีเป็นปัญหาให้
ผูเ้รียนเกิดความสงสัย เม่ือผูเ้รียนสังเกตจนพบปัญหานั้นแลว้ผูส้อนควรส่งเสริมให้ผูเ้รียนพยายามท่ี
จะคน้หาสาเหตุดว้ยการตั้งค  าถามต่อเน่ือง และรวบรวมขอ้มูลมาอธิบาย การเรียนรู้ดงักล่าวเป็นการ
วิเคราะห์จากปัญหามาหาสาเหตุ ใช้ค  าถามสืบเสาะจนกระทั่งแก้ปัญหาหรือหาข้อสรุปได้
กระบวนการสืบเสาะหาความรู้ประกอบดว้ยขั้นสังเกต ขั้นอธิบาย ขั้นคาดการณ์ ขั้นทดลอง และขั้น
น าไปใช ้ขั้นตอนเหล่าน้ีจะช่วยฝึกกระบวนการคิดทางคณิตศาสตร์ ฝึกให้ผูเ้รียนรู้จกัอภิปรายและ
ท างานร่วมกนัอยา่งมีเหตุผล ฝึกให้ผูเ้รียนรู้จกัสังเกตและวิเคราะห์ปัญหาโดยละเอียดในการจดัการ
เรียนการจดัการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ผูส้อนควรเลือกใชรู้ปแบบของการจดัการเรียนรู้ให้เหมาะสมกบั
เน้ือหาและเหมาะกบัผูเ้รียน การเรียนรู้เน้ือหาหน่ึง ๆ อาจใช้รูปแบบของการเรียนรู้หลายรูปแบบ
ผสมผสานกนัได ้และผูส้อนจะตอ้งค านึงถึงการบูรณาการดา้นความรู้ ดา้นทกัษะกระบวนการ และ
สอดแทรกคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยม โดยสอดแทรกในการเรียนรู้ทุกเน้ือหาสาระใหค้รบถว้น
เพื่อใหบ้รรลุมาตรฐานการเรียนรู้ท่ีก าหนดไวใ้นหลกัสูตร 

จากรูปแบบของการจดัการเรียนรู้คณิตศาสตร์ท่ีมีหลายรูปแบบ ในงานวิจยัน้ีไดใ้ช้
รูปแบบของการจดัการเรียนรู้คณิตศาสตร์โดยการเรียนรู้จากการปฏิบติัจริง เป็นการเรียนรู้ท่ีมุ่งให้
ผูเ้รียนไดล้งมือท างานนั้นจริง ๆ ไดรั้บประสบการณ์ตรงจากการปฏิบติัจริง โดยใชส่ื้อการเรียนการ
สอนประเกมเพื่อการเรียนรู้ ท่ีเขา้มาใชเ้ป็นส่ือเสริมส าหรับการเรียนการสอนวชิาคณิตศาสตร์ 
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2.4.3 ทฤษฎกีารสอนคณติศาสตร์ 

การพฒันาการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ใหมี้ประสิทธิภาพนั้น มกัมีการใชท้ฤษฎี
หลกัการท่ีเก่ียวขอ้งกบัการเรียนการสอนคณิตศาสตร์เป็นกรอบแนวคิดในการพฒันาทฤษฎีหลกัการ
เหล่านั้น จึงมีความส าคญัและมีผลต่อการจดัการเรียนรู้ในชั้นเรียนซ่ึงมีรายละเอียดดงัต่อไปน้ี 

1) ทฤษฎีพฒันาการทางสติปัญญาของเพียเจต ์ 
เพียเจต ์(Piaget, 1936) ไดศึ้กษาเก่ียวกบัพฒันาการทางดา้นความคิดของเด็กวา่ 

การเรียนรู้ของเด็กเป็นไปตามพฒันาการทางสติปัญญา โดยพฒันาการทางสติปัญญาของม นุษย์
พฒันาข้ึนเป็นล าดบั 4 ขั้น โดยแต่ละขั้นแตกต่างกนัตามกนัในกลุ่มคน และอายท่ีุกลุ่มคนเขา้สู่แต่ละ
ขั้นจะแตกต่างกันไปตามลักษณะทางพันธุกรรมและส่ิงแวดล้อม ล าดับขั้นทั้ งส่ีของเพียเจต์               
มีสาระสรุปไดด้งัน้ี 

1.1)  ขั้นรับรู้ด้วยประสาทสัมผสั เป็นขั้นพฒันาการในช่วงอายุ 0-2 ปี 
ความคิดของเด็กวยัน้ีข้ึนกบัการรับรู้และการกระท า เด็กยึดตวัเองเป็นศูนยก์ลางและยงัไม่สามารถ
เขา้ใจความคิดเห็นของผูอ่ื้น 

1.2)  ขั้นก่อนปฏิบติัการคิด เป็นพฒันาการในช่วงอายุ 2-7 ปี ความคิดของ
เด็กวยัน้ียงัข้ึนอยูก่บัการรับรู้เป็นส่วนใหญ่ยงัไม่สามารถใชเ้หตุผลอยา่งลึกซ้ึง แต่สามารถเรียนรู้และ
ใช้สัญลักษณ์ได้ การใช้ภาษาแบ่งเป็นขั้นย่อย ๆ 2 ขั้น คือ  ขั้นก่อนเกิดความคิดรวบยอด เป็น
พฒันาการในช่วงอายุ 2-4 ปี และขั้นการคิดดว้ยความเขา้ใจของตนเอง เป็นพฒันาการในช่วงอายุ   
4-7 ปี 

1.3)  ขั้นการคิดแบบรูปธรรม เป็นพฒันาการในช่วงอายุ 7-11 ปี เป็นขั้นท่ี
การคิดของเด็กไม่ข้ึนกบัการรับรู้จากรูปร่างเท่านั้น เด็กสามารถสร้างภาพในใจและสามารถคิด
ยอ้นกลบัได ้และมีความเขา้ใจเก่ียวกบัความสัมพนัธ์ของตวัเลขและส่ิงต่าง ๆ ไดม้ากข้ึน 

1.4)  ขั้นการคิดแบบนามธรรม เป็นขั้นการพฒันาในช่วงอายุ 11-15 ปี เด็ก
สามารถคิดส่ิงท่ีเป็นนามธรรม สามารถคิดตั้งสมมติฐานและใชก้ระบวนการทางวทิยาศาสตร์ได ้

ทฤษฎีพฒันาการทางสติปัญญาของเพียเจตท์ั้ง 4 ขั้น มีประโยชน์ต่อการศึกษา
มาก เน่ืองจากกล่าวถึงขอ้เท็จจริงวา่ วิธีคิด ภาษา ปฏิกิริยาและพฤติกรรมของเด็กแตกต่างจากของ
ผูใ้หญ่  ทั้งในเชิงปริมาณและคุณภาพ ดงันั้น การจดัการศึกษาให้เด็กจึงตอ้งมีรูปแบบท่ีแตกต่างจาก
ของผูใ้หญ่ และส่ิงท่ีมีความหมายมากท่ีนกัการศึกษาไดรั้บจากงานของเพียเจต ์คือ แนวคิดท่ีวา่เด็กท่ี
มีอายนุอ้ย ๆ จะเรียนไดดี้ท่ีสุดจากกิจกรรมท่ีใชส่ื้อรูปธรรม (อมัพร มา้คะนอง, 2546) หากแนวคิดน้ี
ถูกน าไปใชใ้นห้องเรียน ผูส้อนจะตอ้งเป็นผูจ้ดัส่ิงแวดลอ้มในการเรียนรู้และแนะน าผูเ้รียนมากกวา่
เป็นผูส้อนโดยตรง ตามทฤษฎีของเพียเจต ์เม่ือเด็กโตข้ึนและเขา้สู่ล าดบัขั้นท่ีสูงกวา่ เด็กจะตอ้งการ
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การเรียนรู้จากกิจกรรมลดลง เน่ืองจากพฒันาการของสติปัญญาท่ีซบัซ้อนและทนัสมยัข้ึน แต่มิได้
หมายความวา่เด็กจะไม่ตอ้งการท ากิจกรรมเลย การเรียนรู้โดยการท ากิจกรรมยงัคงอยูใ่นทุกล าดบั
ขั้นของการพฒันา นอกจากน้ีเพียเจต์ยงัเน้นว่าปฏิสัมพนัธ์ระหว่างผูเ้รียนกบัผูเ้รียนมีบทบาทเป็น
อย่างมากต่อการพฒันาสติปัญญา ทั้งในเชิงปริมาณและคุณภาพ การให้ผูเ้รียนไดคิ้ด พูดอภิปราย 
แลกเปล่ียนความคิดเห็น และประเมินความคิดของตนเองและผูอ่ื้นจะช่วยให้ผูเ้รียนเขา้ใจตนเอง
และผูอ่ื้นไดดี้ข้ึน เพียเจตเ์รียกกระบวนการน้ีวา่ การกระจายความคิด ซ่ึงเป็นความสามารถของเด็กท่ี
จะตอ้งได้รับการพฒันาให้เป็นไปตามล าดบัขั้น เพื่อพิจารณาส่ิงต่าง ๆ จากมุมมองของผูอ่ื้น ซ่ึง
ประเด็นน้ี การศึกษาจะเขา้มามีบทบาทส าคญัในการจดัสภาพแวดลอ้มในห้องเรียนเพื่อส่งเสริม
ความสามารถของการเรียนรู้ของผูเ้รียน 

2) ทฤษฎีการเรียนคณิตศาสตร์ของดีนส์ 
ดีนส์  (Dienes, 1964)  นักคณิตศาสตร์ผู ้มี ช่ือเสียง เป็นท่ี รู้จักในประเทศ

ออสเตรเลีย องักฤษ แคนนาดา และสหรัฐอเมริกา ดีนส์มีความสนใจในทฤษฎีพฒันาการของเพีย
เจต์ และไดเ้สนอแนวคิดว่า การสอนคณิตศาสตร์ควรเน้นให้นกัเรียนไดท้  ากิจกรรมท่ีครูจดัข้ึนให้
มากท่ีสุด ยิง่กิจกรรมเพิ่มข้ึนเท่าใดประสบการณ์ทางคณิตศาสตร์ก็เพิ่มมากข้ึนเท่านั้น และดีนส์เห็น
ว่าส่ิงท่ีมีอิทธิพลต่อการสอนคณิตศาสตร์มีหลายองค์ประกอบ (สมทรง สุวพานิช, 2546) ได้แก่ 
ล าดบัขั้นการสอน เป็นส่ิงท่ีมีความส าคญัอย่างยิ่งในการสอน การแสดงความคิด ตอ้งใช้หลายวิธี
และหลาย ๆ รูปแบบเพื่อใหน้กัเรียนเกิดความคิดรวบยอด การท าใหเ้กิดความคิดได ้จะตอ้งใหอ้ยูใ่น
รูปต่อไปน้ีตามล าดบั ความพร้อมทางวุฒิภาวะ สุขภาพ ประสบการณ์เดิม ความสนใจ ความถนดั 
เวลา  เหตุการณ์ สถานท่ี บรรยากาศ และสมาธิ การได้มีโอกาสฝึกฝนบ่อย ๆ การเสริมแรงท่ี
เหมาะสมและเพียงพอ ไม่ว่าจะเป็นทางวาจาหรือท่าทาง การรู้จกัใช้วิธีการและส่ือการเรียนท่ี
เหมาะสมและคุม้ค่า 

แนวคิดของดีนส์ท่ีเก่ียวขอ้งกบัการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ ซ่ึงมีบางส่วนท่ี
คลา้ยคลึงกบัของเพียเจต ์เช่น การใหค้วามส าคญักบัการกระตุน้ใหผู้เ้รียนมีบทบาทและกระตือรือร้น
ในกระบวนการเรียนรู้ ทฤษฎีการเรียนคณิตศาสตร์ของดีนส์  ประกอบด้วยกฎหรือหลัก 4 ข้อ 
(อมัพร มา้คะนอง, 2546) ดงัน้ี 

2.1)  กฎของภาวะสมดุล (The Dynamic Principle) กฎน้ีกล่าวไวว้่า ความ
เขา้ใจท่ีแทจ้ริงในมโนทศัน์ใหม่นั้นเป็นพฒันาการท่ีเก่ียวขอ้งกบัผูเ้รียน 3 ขั้น คือ 

ขั้นท่ี 1 เป็นขั้นพื้นฐานท่ีผูเ้รียนประสมกบัมโนทศัน์ในรูปแบบท่ีไม่มี
โครงสร้างใด ๆ เช่น การท่ีเด็กเรียนรู้จากของเล่นช้ินใหม่โดยการเล่นของเล่นนั้น 
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ขั้นท่ี 2 เป็นขั้นท่ีผูเ้รียนไดพ้บกบักิจกรรมท่ีมีโครงสร้างมากข้ึน ซ่ึง
เป็นโครงสร้างท่ีคลา้ยคลึงกบัโครงสร้างของมโนทศัน์ท่ีผูเ้รียนจะไดเ้รียน 

ขั้นท่ี 3 เป็นขั้นท่ีผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้มโนทศัน์ทางคณิตศาสตร์ท่ีจะ
เห็นไดถึ้งการน ามโนทศัน์เหล่านั้นไปใชใ้นชีวติประจ าวนั 

ขั้นตอนทั้งสามเป็นกระบวนการท่ีดีนส์เรียกว่า วฏัจกัรการเรียนรู้ 
(Learning Cycle) ซ่ึงเป็นส่ิงท่ีเด็กจะตอ้งประสบในการเรียนรู้มโนทศัน์ทางคณิตศาสตร์ใหม่ ๆ 

2.2)  กฎความหลากหลายของการ รับ รู้  (The Perceptual Variability 
Principle) กฎน้ีเสนอแนะว่าการเรียนรู้มโนทศัน์จะมีประสิทธิภาพดีเม่ือผูเ้รียนมีโอกาสรับรู้มโน
ทัศน์เดียวกันในหลาย ๆ รูปแบบผ่านบริบททางกายภาพนั้ นคือ การจัดส่ิงท่ีเป็นรูปธรรมท่ี
หลากหลายให้ผูเ้รียนเพื่อให้เขา้ใจโครงสร้างทางมโนทศัน์เดียวกนันั้นจะช่วยในการไดม้าซ่ึงมโน
ทศัน์ทางคณิตศาสตร์ของผูเ้รียนไดเ้ป็นอยา่งดี 

2.3)  กฎความหลากหลายทางคณิตศาสตร์ (The Mathematical Variability 
Principle) กฎข้อน้ีกล่าวว่า การอ้างอิงมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์หรือการน ามโนทัศน์ทาง
คณิตศาสตร์ไปใชจ้ะมีประสิทธิภาพมากข้ึนถา้ตวัแปรท่ีไม่เก่ียวขอ้งกบัมโนทศัน์นั้นเปล่ียนไปอยา่ง
เป็นระบบในขณะท่ีคงไวซ่ึ้งตวัแปรท่ีเก่ียวขอ้งกบัมโนทศัน์นั้น ๆ เช่น การสอนมโนทศัน์ของรูป
ส่ีเหล่ียมดา้นขนาน ตวัแปรท่ีควรเปล่ียนไป คือ ขนาดของมุม ความยาวของดา้น แต่ส่ิงท่ีควรคงไว ้
คือ ลกัษณะส าคญัของรูปส่ีเหลียมดา้นขนานท่ีตอ้งมีดา้นส่ีดา้น และดา้นตรงขา้มขนานกนั 

2.4)  กฎการสร้าง (The Constructivist Principle) กฎขอ้น้ีให้ความส าคัญ
กบัการสร้างความรู้ว่า ผูเ้รียนควรได้พฒันามโนทศัน์จากประสบการณ์ในการสร้างความรู้เพื่อ
ก่อให้เกิดความรู้ทางคณิตศาสตร์ท่ีส าคญัและมัน่คงและจากพื้นฐานเหล่าน้ี จะน าไปสู่การวิเคราะห์
ทางคณิตศาสตร์ต่อไป กฎขอ้น้ีเสนอแนะให้ผูส้อนจดัส่ิงแวดลอ้มการเรียนรู้ท่ีเป็นรูปธรรม  เพื่อให้
ผูเ้รียนสร้างความรู้ทางคณิตศาสตร์จากส่ิงท่ีเป็นรูปธรรมนั้น และสามารถวิเคราะห์ส่ิงท่ีสร้างนั้น
ต่อไปได ้

3) ทฤษฎีการเรียนการสอนของบรูเนอร์ 
ทฤษฎีน้ีเก่ียวขอ้งโดยตรงกบัการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ โดยกล่าวถึงการ

เรียนการสอนท่ีดีว่า ตอ้งประกอบด้วยองค์ประกอบส าคญั 4 ประการ คือ โครงสร้างของเน้ือหา
สาระความพร้อมท่ีจะเรียนรู้ การหย ัง่รู้โดยการคะเนจากประสบการณ์อย่างมีหลักเกณฑ์และ
แรงจูงใจท่ีจะเรียนเน้ือหาใด ๆ บรูเนอร์ให้ความส าคญักบัสมดุลระหว่างผลลพัธ์กบักระบวนการ
เรียนการสอน บรูเนอร์เช่ือว่า  มนุษย์เลือกท่ีจะรับรู้ส่ิงท่ีตนเองสนใจและการเรียนรู้เกิดจาก
กระบวนการคน้พบดว้ยตนเอง โดยแนวคิดท่ีส าคญั ๆ ของบรูเนอร์ (ทิศนา แขมมณี, 2545) ไดแ้ก่ 



33 

 

การจดัโครงสร้างของความรู้ใหมี้ความสัมพนัธ์และสอดคลอ้งกบัพฒันาการทางสติปัญญาของเด็กมี
ผลต่อการเรียนรู้ของเด็ก การจดัหลกัสูตรและการเรียนการสอนให้เหมาะสมกบัระดบัความพร้อม
ของผู ้เรียนและสอดคล้องกับพัฒนาการทางสติปัญญาของผู ้เ รียนจะช่วยให้การเรียนรู้เกิด
ประสิทธิภาพ การคิดแบบหยัง่รู้ เป็นการคิดหาเหตุผลอยา่งอิสระท่ีสามารถช่วยพฒันาความคิดริเร่ิม
สร้างสรรค์ได ้แรงจูงใจภายใน เป็นปัจจยัส าคญัท่ีจะช่วยให้ผูเ้รียนประสบผลส าเร็จในการเรียนรู้ 
การเรียนรู้เกิดข้ึนไดจ้ากการท่ีคนเราสามารถสร้างความคิดรวบยอด หรือสามารถจดัประเภทของส่ิง
ต่าง ๆ ไดอ้ยา่งเหมาะสม การเรียนรู้ท่ีไดผ้ลดีท่ีสุดคือการใหผู้เ้รียนคน้พบการเรียนดว้ยตนเอง 

นอกจากน้ี บรูเนอร์ยงัใหแ้นวความคิดวา่ มนุษยส์ามารถเรียนหรือคิดเก่ียวกบั
คณิตศาสตร์ได ้3 ระดบั (อมัพร มา้คะนอง, 2546) ดงัน้ี 

3.1)  มีประสบการณ์ตรงและสัมผสัได ้เป็นการสัมผสักบัส่ิงท่ีเป็นรูปธรรม 

3.2)  ระดับของการใช้ภาพเป็นส่ือในการมองเห็น เช่น การใช้รูปภาพ 
ไดอะแกรม  ฟิลม์ ท่ีเป็นส่ือทางสายตา 

3.3)  ระดบัของการสร้างความสัมพนัธ์และใช้สัญลกัษณ์ ซ่ึงเป็นระดบัท่ี
ผูเ้รียนสามารถเขียนสัญลกัษณ์แทนส่ิงท่ีเห็นในระดบัท่ีสอง หรือส่ิงท่ีสัมผสัในระดบัท่ีหน่ึงได ้

แนวคิดของบรูเนอร์ปรากฏอยู่ในเดลของเลช (Lesh's Model) (Lesh, 1979) 
เลชใชแ้นวคิดขา้งตน้ของบรูเนอร์ในการสร้างโมเดลท่ีแสดงวา่ผูเ้รียนสามารถใชว้ิธีแสดงความคิด
ทางคณิตศาสตร์ไดใ้นหลาย ๆ รูปแบบ เช่น จากความรู้ท่ีเกิดจากการใชส่ื้อรูปธรรมสามารถแสดง
ความรู้นั้นในรูปของรูปภาพ ภาษาเขียน ภาษาพูด และสถานการณ์จริงได้ โมเดลน้ีท าให้เกิดการ
พฒันาดา้นอ่ืน ๆ ท่ีผูส้อนควรค านึงถึง เช่น การให้ผูเ้รียนไดพู้ดและไดเ้ขียนมากข้ึน การไดพู้ดและ
เขียนเป็นการเปล่ียนวิธีแสดงความคิดท่ีสะทอ้นถึงความเขา้ใจของผูเ้รียน ตามโมเดลท่ีเลชไดเ้สนอ
นั้น  ผูส้อนสามารถประเมินความเขา้ใจของผูเ้รียนไดจ้ากการดูวา่ ผูเ้รียนสามารถเปล่ียนความเขา้ใจ
จากรูปแบบหน่ึงไปเป็นอีกรูปแบบหน่ึงไดห้รือไม่  

นอกจากน้ี การศึกษาแนวใหม่ไดจ้  าแนกทฤษฎีการสอนคณิตศาสตร์ออกเป็น 
3 ทฤษฎี ไดแ้ก่ 

ทฤษฎีแห่งการฝึกฝน (Drill Theory) เป็นทฤษฎีท่ีเช่ือว่าผู ้เรียนจะเรียนรู้
คณิตศาสตร์ได้ โดยการฝึกท าส่ิงนั้นซ ้ า ๆ หลาย ๆ คร้ัง การสอนเร่ิมโดยผูส้อน บอกสูตรหรือ
กฎเกณฑใ์ห ้แลว้ใหผู้เ้รียนท าแบบฝึกหดัมาก ๆ จนกระทัง่ผูเ้รียนมีความช านาญ 

ทฤษฎีแห่งการเรียนรู้โดยบงัเอิญ (Incidental learning Theory) ทฤษฎีน้ีเช่ือวา่
ผูเ้รียนจะเรียนรู้คณิตศาสตร์ไดดี้ เม่ือผูเ้รียนเกิดความพร้อมหรืออยากเรียนรู้ในส่ิงนั้น ๆ การสอนจะ
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พยายามใหผู้เ้รียนเรียนคณิตศาสตร์ในบรรยากาศท่ีไม่เคร่งเครียด และน่าเบ่ือหน่ายสอนโดยมี
กิจกรรมหลากหลายและยดึผูเ้รียนเป็นส าคญั 

ทฤษฎีแห่งความหมาย (Meaning Theory) ทฤษฎีน้ีเช่ือวา่ผูเ้รียนจะเรียนรู้และ
เข้าในในส่ิงท่ีเรียนได้ดีเม่ือเด็กได้เรียนในส่ิงท่ีมีความหมายต่อตนเอง เรียนให้มีความหมาย
โครงสร้างแนวคิด (Concept) และให้ผูเ้รียนเห็นโครงสร้างของคณิตศาสตร์ในการเรียนการสอน
คณิตศาสตร์  

ในการเรียนการสอนวชิาคณิตศาสตร์ หากผูส้อนตอ้งการใหก้ารเรียนการสอน
ประสบผลส าเร็จ และให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพ มีความจ าเป็นอยา่งยิ่งท่ีตอ้งใชท้ั้ง 3 
ทฤษฎีผสมผสานกนัโดยข้ึนกบัดุลยพินิจของผูส้อน ว่าในแต่ละเน้ือหาวิชา ลกัษณะของผูเ้รียน 
สภาพแวดลอ้มขณะนั้นตลอดจนตวัผูส้อนเอง ควรจะยดึหลกัทฤษฎีไหนบา้ง มากนอ้ยเพียงไร 

จากทฤษฎีการสอนคณิตศาสตร์ดงัท่ีกล่าวมาขา้งตน้ ในงานวิจยัน้ีไดใ้ชท้ฤษฎี
การสอนของการศึกษาแนวใหม่ ท่ีว่าดว้ยทฤษฎีแห่งการฝึกฝน ซ่ึงเป็นทฤษฎีท่ีเหมาะสมกับการ
เรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์ และสามารถน ามาประยุกต์ใช้กบัการออกแบบและพฒันาเกมเพื่อ
การเรียนรู้ท่ีส่งเสริมการเรียนรู้ดา้นความรู้ ทกัษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ และเจตคติท่ีดีต่อ
วิชาคณิตศาสตร์ ท่ีสารถให้ผูเ้รียนฝึกฝนจาการเล่นเกม และช่วยสร้างแรงจูงใจในการเรียนวิชา
คณิตศาสตร์มากยิง่ข้ึน 

 
2.4.4 กระบวนการเรียนรู้คณติศาสตร์ 

คณิตศาสตร์มีบทบาทส าคญัยิ่งต่อการพฒันาความคิดของมนุษย์ท าให้มนุษย์มี
ความคิด สร้างสรรค ์คิดอยา่งมีเหตุผล เป็นระบบ ระเบียบมีแบบแผน สามารถวิเคราะห์ปัญหาและ
สถานการณ์ไดอ้ย่างถ่ีถว้นรอบคอบ ท าให้สามารถคาดการณ์ วางแผน ตดัสินใจและแกปั้ญหาได้
อย่างถูกตอ้งและเหมาะสม คณิตศาสตร์เป็นเคร่ืองมือในการศึกษาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ตลอดจนศาสตร์อ่ืน ๆ ท่ีเก่ียวขอ้ง คณิตศาสตร์จึงมีประโยชน์ต่อการด ารงชีวิต และช่วยพฒันา
คุณภาพชีวิตให้ดีข้ึน (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) นอกจากน้ีคณิตศาสตร์ยงัช่วยพฒันาคนให้เป็น
มนุษยท่ี์สมบูรณ์ มีความสมดุลทั้งทางร่างกาย จิตใจ สติปัญญา และอารมณ์ สามารถคิดเป็น ท าเป็น 
แกปั้ญหาเป็น และสามารถอยูร่่วมกบัผูอ่ื้นไดอ้ยา่งมีความสุข 

เม่ือผูเ้รียนจบการศึกษาขั้นพื้นฐาน 12 ปีแลว้ ผูเ้รียนจะตอ้งมีความรู้ความเขา้ใจใน
เน้ือหาสาระคณิตศาสตร์ มีทกัษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ มีเจตคติท่ีดีต่อคณิตศาสตร์ ตระหนกั
ในคุณค่าของคณิตศาสตร์ และสามารถน าความรู้ทางคณิตศาสตร์ไปพฒันาคุณภาพชีวิต ตลอดจน
สามารถน าความรู้ทางคณิตศาสตร์ไปเป็นเคร่ืองมือในการเรียนรู้ส่ิงต่าง ๆ และเป็นพื้นฐานใน
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การศึกษาในระดบัท่ีสูงข้ึนการท่ีผูเ้รียนจะเกิดการเรียนรู้คณิตศาสตร์อยา่งมีคุณภาพนั้น ตอ้งมีความ
สมดุลระหวา่งสาระดา้นความรู้ ทกัษะกระบวนการ ควบคู่ไปกบัคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยม 

กระทรวงศึกษาธิการ (2551)  กล่าวถึงการจัดกิจกรรมการเ รียนการสอน
คณิตศาสตร์ท่ีท าให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีคุณภาพนั้นจะตอ้งให้มีความสมดุลระหว่างสาระ
ด้านความรู้ ทกัษะและกระบวนการควบคู่ไปกับคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยมท่ีพึงประสงค์ 
ไดแ้ก่ การท างานอย่างเป็นระบบ มีระเบียบ มีความรับผิดชอบ มีความรอบคอบ มีวิจารณญาณ มี
ความเช่ือมัน่ในตนเอง พร้อมทั้งตระหนกัในคุณค่าและมีเจตคติท่ีดีต่อคณิตศาสตร์ ซ่ึง ไดก้ล่าวถึง 
การจดักิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ ท่ีผูส้อนควรค านึงถึง มีดงัต่อไปน้ี 

1) กระบวนการเรียนรู้ควรจดัให้สอดคล้องกบัความสนใจและความถนัดของ
ผูเ้รียน โดยค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคลรวมทั้งวุฒิภาวะของผูเ้รียน ทั้งน้ีเพื่อให้ผูเ้รียนมี
ทกัษะการคิดค านวณพื้นฐาน มีความสามารถในการคิดในใจ ตลอดจนพฒันาผูเ้รียนให้มีความรู้
ความสามารถทางคณิตศาสตร์ไดอ้ยา่งเตม็ศกัยภาพ 

2) การจดัเน้ือหาสาระทางคณิตศาสตร์ตอ้งค านึงถึงความง่ายยาก ความต่อเน่ือง 
และล าดบัขั้นของเน้ือหา และการจดักิจกรรมการเรียนการสอน ตอ้งค านึงถึงล าดบัขั้นของการ
เรียนรู้โดยจดักิจกรรมให้ผูเ้รียนไดมี้โอกาสเรียนรู้จากประสบการณ์จริง รวมทั้งปลูกฝังนิสัยให้รัก
ในการศึกษาและแสวงหาความรู้ทางคณิตศาสตร์อยา่งต่อเน่ือง 

3) การจดักิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ ควรจดัประสบการณ์ให้ผูเ้รียน
ไดเ้กิดการเรียนรู้ท่ีสมดุลทั้งสามดา้น คือ  

- ดา้นความรู้ ประกอบดว้ยสาระการเรียนรู้ 5 สาระ ดงัน้ี 
(1) จ านวนและการด าเนินการ  
(2) การวดั  
(3) เรขาคณิต  
(4) พีชคณิต  
(5) การวเิคราะห์ขอ้มูลและความน่าจะเป็น  

- ดา้นทกัษะกระบวนการ ประกอบดว้ย 5 ทกัษะกระบวนการท่ีส าคญัดงัน้ี 

(1) การแกปั้ญหา  
(2) การใหเ้หตุผล 

(3) การเช่ือมโยง 
(4) การส่ือสาร การส่ือความหมาย และการน าเสนอ 

(5) ความคิดริเร่ิมสร้างสรรค ์
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- ดา้นคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยม ไดแ้ก่ 

(1) ตระหนกัในคุณค่าและมีเจตคติท่ีดีต่อคณิตศาสตร์ 

(2) สามารถท างานอยา่งเป็นระบบ มีระเบียบวนิยั รอบคอบ มีความรับผดิชอบ 
มีวิจารณญาณ และมีความเช่ือมัน่ในตนเองกล่าวคือให้ผูเ้รียนเป็นผูท่ี้มีความรู้ความเขา้ใจในเน้ือหา
สาระคณิตศาสตร์ มีทกัษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ มีเจตคติท่ีดีต่อคณิตศาสตร์ ตระหนกัใน
คุณค่าของคณิตศาสตร์ และสามารถน าความรู้ทางคณิตศาสตร์ไปพฒันาชีวิตให้มีคุณภาพ ตลอดจน
ใชเ้ป็นเคร่ืองมือในการเรียนรู้ส่ิงต่าง ๆ และเป็นพื้นฐานในการศึกษาต่อในระดบัท่ีสูงข้ึน 

4) การส่งเสริมสนบัสนุนให้ผูส้อนสามารถจดับรรยากาศสภาพแวดลอ้ม ส่ือการ
เรียนการสอน รวมทั้งอ านวยความสะดวกเพื่อให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้และมีความรู้ทางคณิตศาสตร์
พื้นฐานท่ีส าคัญและจ าเป็น ทั้ งน้ีควรให้การสนับสนุนให้ผูส้อนสามารถด าเนินการวิจัยและ
พฒันาการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ในชั้นเรียนใหเ้ป็นไปอยา่งมีศกัยภาพ 

5) การจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ให้เกิดข้ึนได้ทุกเวลาทุกสถานท่ี ควรมีการ
ประสานความร่วมมือกบัหน่วยงานและบุคคลทั้งหลายท่ีเก่ียวขอ้งกบัการศึกษาคณิตศาสตร์ เช่น 
สถานศึกษา โรงเรียน บา้น สมาคม ชมรม ชุมนุม หอ้งสมุด พิพิธภณัฑ ์สวนคณิตศาสตร์สร้างสรรค ์
ห้องกิจกรรมคณิตศาสตร์หรือห้องปฏิบติัการคณิตศาสตร์ มุมคณิตศาสตร์ พ่อแม่ ผูป้กครอง ครู 
อาจารย ์ศึกษานิเทศก ์และภูมิปัญญาทอ้งถ่ิน 

    จากกระบวนการเรียนรู้ทางคณิตศาสตร์ท่ีกล่าวมาขา้งตน้ ในงานวจิยัน้ีจึงไดท้  าการ
น าเกมเพื่อการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมการจดักิจกรรมการเรียนรู้การสอนเพื่อให้เกิดการเรียนรู้ครบทั้ง 3 
ดา้นไดแ้ก่ ดา้นความรู้ ดา้นทกัษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ และดา้นคุณธรรม จริยธรรม และ
ค่านิยมในการสร้างเจคติท่ีดีต่อวิชาคณิตศาสตร์ เพื่อให้บรรลุวตัถุประสงค์ในการจดักิจกรรมการ
เรียนการสอนวชิาคณิตศาสตร์ท่ีครอบคลุมทั้ง 3 ดา้น ดงัท่ีกล่าวมาแลว้ขา้งตน้ 

 
2.4.5 การวดัผลประเมินผลการเรียนรู้คณติศาสตร์ 

การวดัผลและประเมินผลดา้นทกัษะและกระบวนการสามารถประเมินในระหวา่ง
การเรียนการสอน หรือประเมินไปพร้อมกบัการประเมินดา้นความรู้กระทรวงศึกษาธิการ (2551) ได้
เสนอแนวทางการวดัผลประเมินผลคณิตศาสตร์ ดงัน้ี 

1) การวดัผลและการประเมินผลทางคณิตศาสตร์นั้น ผูส้อนไม่ควรมุ่งวดัแต่ดา้น
ความรู้เพียงดา้นเดียว ควรวดัให้ครอบคลุมดา้นทกัษะกระบวนการ และดา้นคุณธรรม จริยธรรม 
และค่านิยมดว้ย ทั้งน้ีตอ้งวดัให้ไดส้ัดส่วนและสอดคลอ้งกบัมาตรฐานการเรียนรู้ท่ีไดก้  าหนดไวใ้น
หลกัสูตร 
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2) การวดัผลและการประเมินผลควรใช้วิธีการท่ีหลากหลายท่ีสอดคล้องและ
เหมาะสมกบั วตัถุประสงค์ของการวดั เช่น การวดัผลเพื่อปรับปรุงคุณภาพการเรียนการสอนและ
พฒันาผูเ้รียน (Formative Test) การวดัผลเพื่อวินิจฉัย หาจุดบกพร่องของผูเ้รียน (Diagnostic Test) 
การวดัผลเพื่อ ตดัสินผลการเรียนของผูเ้รียน (Summative Testหรือ Achievement Test) การวดัผล
ตามสภาพจริง (Authentic Test) การสังเกต แฟ้มสะสมผลงาน (Portfolio) โครงงานคณิตศาสตร์ 
(Mathematics Project) การสัมภาษณ์ (Interview) 

3) การวดัผลและการประเมินผลทางคณิตศาสตร์ควรมุ่งเน้นการวดัสมรรถภาพ
โดยรวมของผูเ้รียนเป็นหลกั (Performance Examination) และผูส้อนตอ้งถือว่าการวดัผลและการ
ประเมินผลเป็นส่วนหน่ึงของกระบวนการจัดการเรียนรู้ อย่างไรก็ตามส าหรับการเรียนรู้
คณิตศาสตร์นั้น หวัใจของการวดัผลและการประเมินผล ไม่ใช่อยูท่ี่การวดัผลเพื่อประเมินตดัสินได้
หรือตกของผูเ้รียนเพียงอยา่งเดียว แต่อยูท่ี่การวดัผลเพื่อวินิจฉยัหาจุดบกพร่อง ตลอดจนการวดัผล
เพื่อน าข้อมูลมาใช้ในการปรับปรุงการเรียนการสอนท่ีช่วยพฒันาให้ผูเ้รียนได้สามารถเรียนรู้
คณิตศาสตร์อยา่งมีประสิทธิภาพและเตม็ตามศกัยภาพ 

4) การประเมินผลท่ีดีนั้นตอ้งมาจากการวดัผลท่ีดี กล่าวคือ จะตอ้งเป็นการวดัผล
ท่ีมีความถูกตอ้ง (Validity) และมีความเช่ือมัน่ (Reliability) และการวดัผลนั้นตอ้งมีการวดัผลดว้ย
วิธีต่าง ๆ ท่ีหลากหลายตามสภาพ และผูส้อนจะตอ้งวดัให้ต่อเน่ือง ครอบคลุมและทัว่ถึง เม่ือน าผล
การวดัทั้งหลายมารวมสรุปก็จะท าใหก้ารประเมินผลนั้นถูกตอ้งใกลเ้คียงตามสภาพจริง 

จากการวดัผมประเมินผลการเรียนรู้คณิตศาสตร์ดงัท่ีกล่าวมาขา้งตน้งานวิจยัน้ีจึง
ไดมี้การวดัผลประเมินผลใหค้รอบคลุมดา้นความรู้ ทกัษะกระบวนการ และดา้นคุณธรรม จริยธรรม 
และค่านิยมดว้ย ทั้งน้ี เพื่อปรับปรุงคุณภาพการเรียนการสอนและพฒันาผูเ้รียน หาจุดบกพร่องของ
ผูเ้รียน โดยวดัผลตามสภาพจริง จากการเรียนการสอนท่ีเกิดข้ึนจริงจากการน าเกมเพื่อการเรียนรู้ไป
เป็นส่ือเสริมในการเรียนการสอนวชิาคณิตศาสตร์ 

 

2.5  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเป็นความสามารถของผูเ้รียนในดา้นต่าง ๆ ซ่ึงเกิดจากผูเ้รียนไดรั้บ
ประสบการณ์จากกระบวนการเรียนการสอนของผูส้อน โดยผูส้อนตอ้งศึกษาแนวทางในการวดัและ
ประเมินผล การสร้างเคร่ืองมือวดัใหมี้คุณภาพนั้น ไดมี้ผูใ้หค้วามหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
ไวด้งัน้ี 

ผลสัมฤทธ์ิ หมายถึง ความส าเร็จท่ีไดรั้บจากความพยายาม เพื่อใหบ้รรลุเป้าหมายท่ีตอ้งการ 
หรือระดบัของความส าเร็จท่ีไดรั้บในแต่ละดา้น โดยเฉพาะหรือโดยทัว่ไป (เดโช สวนานนท,์ 2512) 

อจัฉรา สุขารมณ์ และอรพินทร์ ชูชม (2530) กล่าวว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง 
ระดบัความส าเร็จท่ีไดรั้บจากการเรียน ซ่ึงไดป้ระเมินผลจากหลายวธีิ ดงัต่อไปน้ี   
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1) กระบวนการท่ีไดจ้ากแบบทดสอบ โดยใชแ้บบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
โดยทัว่ไป 

2) กระบวนการท่ีไดจ้ากเกรดเฉล่ียของโรงเรียน ซ่ึงตอ้งอาศยักรรมวิธีท่ีซบัซ้อนและ
ช่วงเวลาท่ียาวนาน 

พิมพันธ์ เดชะคุปต์ และพเยาว์ ยินดีสุข (2542) และสมพร เช้ือพันธ์ (2547) สรุปว่า 
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึงความสามารถ ความส าเร็จและสมรรถภาพดา้นต่าง ๆ ของผูเ้รียนท่ี
ไดจ้ากการเรียนรู้อนัเป็นผลมาจากการเรียนการสอน การฝึกฝนหรือประสบการณ์ของแต่ละบุคคล
ซ่ึงสามารถวดัไดจ้ากการทดสอบดว้ยวธีิการต่าง ๆ 

ปราณี กองจินดา (2549) กล่าว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง ความสามารถหรือ
ผลส าเร็จท่ีไดรั้บจากกิจกรรมการเรียนการสอนเป็นการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมและประสบการณ์
เรียนรู้ทางดา้นพุทธิพิสัย จิตพิสัย และทกัษะพิสัย และยงัไดจ้  าแนกผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไวต้าม
ลกัษณะของวตัถุประสงคข์องการเรียนการสอนท่ีแตกต่างกนั  

ดงันั้น จึงสรุปไดว้่าผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง ผลท่ีเกิดจากกระบวนการเรียนการ
สอนท่ีจะท าให้นกัเรียนเกิดการเปล่ียนแปลงพฤติกรรม และสามารถวดัไดโ้ดยการแสดงออกมาทั้ง 
3 ดา้น คือ ดา้นพุทธิพิสัย ดา้นจิตพิสัย และดา้นทกัษะพิสัย ซ่ึงในงานวิจยัน้ีไดท้  าการประเมินผล
สัมฤทธ์ิทางการเรียนดา้นความรู้ และทกัษะกระบวนการ 
 

2.6  เจตคติ  
2.6.1 ความหมายของเจตคติ 

กู๊ด (Good, 1973) ให้ความหมายของเจตคติว่าหมายถึง ความเอนเอียงหรือ
ความชอบของบุคคลท่ีแสดงผลเฉพาะไปสู่วตัถุส่ิงของ สถานการณ์หรือคุณค่า ตามปกติจะ
ประกอบดว้ยความรู้สึกและอารมณ์ 

แอลพอร์ต (Allport, 1969) ใหค้วามหมายของเจตคติวา่หมายถึง สภาพความพร้อม
ทางจิตใจ ซ่ึงเกิดจากประสบการณ์ สภาวะความพร้อมน้ีจะเป็นแรงก าหนดทิศทางของปฏิกิริยาของ
บุคคลต่อส่ิงของหรือสถานการณ์ท่ีเก่ียวขอ้ง 

ศกัด์ิ สุนทรเสณี (2531) ไดใ้หค้วามหมายของเจตคติวา่ เจตคติ หมายถึง พฤติกรรม
การเตรียมพร้อมทางสมองในการท่ีจะกระท า ซ่ึงบ่งบอกถึงหนา้ท่ีของสภาวะจิตใจ หรือสภาพของ
อารมณ์ท่ีซับซ้อนก่อนท่ีบุคคลหน่ึงจะตดัสินใจอย่างใดอย่างหน่ึงในการแกปั้ญหา โดยส่วนใหญ่
แลว้จะข้ึนอยูก่บัเจตคติท่ีจะคงไวซ่ึ้งส่ิงท่ีตนเองมีประสบการณ์มา เพื่อท่ีจะรักษาเจตนาท่ีถูกตอ้งไว้
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จากประสบการณ์ท่ีผา่นมาวา่ ความถูกตอ้งหรือไม่ถูกตอ้งเป็นอย่างไร ตามระดบัความเช่ือถือหรือ
ระดบัความรู้สึกท่ีมีต่อส่ิงใดส่ิงหน่ึง  

นพมาศ ธีรเวคิน (2542) ไดใ้ห้ความหมายวา่เจตคติ หมายถึง ความเช่ือท่ีคงทนซ่ึง
มนุษยเ์รียนรู้มาเก่ียวกบับางส่ิงบางอยา่ง 

พวงรัตน์ ทวีรัตน์ (2543) กล่าวว่า เจตคติ หมายถึง การเตรียมพร้อมแห่งสภาพ
จิตใจของบุคคลในการกระท าส่ิงใดส่ิงหน่ึง เจตคติเป็นอารมณ์ท่ีมีอยู่ทุกผูค้น แต่อยู่ในระดับท่ี
แตกต่างกนั เจตคติเป็นส่ิงท่ีผลกัดนับุคคลให้แสดงปฏิกิริยาตอบสนองต่อส่ิงเร้าต่าง ๆ อนัอยู่ใน
ลกัษณะท่ีพึงพอใจก็ได ้ทั้งน้ีข้ึนอยูก่บักระบวนการเรียนรู้ และประการณ์ของแต่ละบุคคล 

ลกัขณา สริวฒัน์ (2544) กล่าวว่า เจตคติ หมายถึง ความรู้สึกหรืออารมณ์ ความ
คิดเห็นหรือปัญญา หรือท่าทีหรือพฤติกรรมของบุคคลท่ีมีต่อส่ิงใดส่ิงหน่ึง 
    ศกัด์ิไทย สุรกิจบวร (2545) กล่าวว่า เจตคติ หมายถึงสภาวะความพร้อมทางจิตท่ี
เก่ียวกบัความคิด ความรู้สึก และแนวโนม้ของพฤติกรรมบุคคลท่ีมีต่อบุคคล ส่ิงของและสถานการณ์
1ต่าง ๆ ไปในทิศทางใดทิศทางหน่ึง และสภาวะความพร้อมทางจิตน้ีจะตอ้งอยูน่านพอสมควร 

ไพศาล หวงัพานิช (2526) ได้ให้ความหมายของเจตคติว่า เจตคติเป็นความรู้สึก
ภายในของบุคคลท่ีมีต่อส่ิงหน่ึง อนัเป็นผลมาจากประสบการณ์ การเรียนรู้เก่ียวกบัส่ิงนั้น และ
ความรู้สึกดงักล่าวคือส่ิงท่ีก าหนดให้บุคคลนั้นแสดงพฤติกรรม หรือแนวโน้มของการตอบสนอง
ต่อส่ิงนั้นในทิศทางใดทิศทางหน่ึง อาจเป็นในทางสนบัสนุนหรือทางโตแ้ยง้ก็ได ้
    ดงันั้น จึงสรุปได้ว่า เจตคติ หมายถึง ความพร้อมทางจิตใจ ความเอนเอียงของ
บุคคลท่ีมีต่อส่ิงใดส่ิงหน่ึงทางด้านความคิด ความรู้สึก และแนวโน้มของพฤติกรรม ซ่ึงอาจเป็น
ความรู้สึกในทางชอบ หรือไม่ชอบ และมีผลท าให้บุคคลพร้อมท่ีจะตอบสนองต่อส่ิงเร้าตาม
ความรู้สึกท่ีเกิดข้ึนไดท้นัที 
 

2.6.2 องค์ประกอบของเจตคติ 
ศัก ด์ิ  สุนทร เส ณี  (2531)  ก ล่ าวว่ า  เ จตค ติ เ ป็นระบบ ท่ี มีลักษณะมั่นค ง          

ประกอบดว้ยองคป์ระกอบ 3 องคป์ระกอบ ไดแ้ก่ 
1) องคป์ระกอบทางดา้นการรู้ เป็นเร่ืองของการรู้ของบุคคลในเร่ืองใดเร่ืองหน่ึง 

อาจเป็นการรับรู้เก่ียวกบัวตัถุ ส่ิงของ บุคคล หรือเหตุการณ์ต่าง ๆ ว่ารู้ส่ิงต่าง ๆ ดงักล่าวนั้นได้
อยา่งไร รู้ในทางท่ีดีหรือไม่ดี ทางบวกหรือทางลบ ซ่ึงจะก่อใหเ้กิดเจตคติข้ึน หากไม่รูส่ิงเลย เจตคติ
ก็จะไม่เกิดข้ึน เราก็จะไม่มีเจตคติต่อส่ิงใด ๆ เลย 
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2) องค์ประกอบดา้นความรู้สึก เป็นองค์ประกอบทางดา้นอารมณ์ ซ่ึงถูกเร้าข้ึน
จากการรับรู้ โดยความรู้สึกจะท าให้เกิดเจตคติในทางใดทางหน่ึง คือความชอบหรือไม่ชอบ 
ความรู้สึกน้ีเม่ือเกิดแลว้จะเปล่ียนแปลงไดย้าก 

3) องค์ประกอบด้านแนวโน้มในเชิงพฤติกรรมหรือการกระท าในทางใดทาง
หน่ึง คือพร้อมท่ีจะสนบัสนุน ส่งเสริม ช่วยเหลือ หรือท าลาย ขดัขวาง ต่อสู้ เป็นตน้ 

นพมาศ ธีรเวคิน (2542) กล่าวถึงองคป์ระกอบของเจตคติ ซ่ึงแบ่งออกเป็น 3 ส่วน 
ไดแ้ก่ 

1) ความเช่ือและความคิด หมายถึง ความเช่ือหรือความไม่เช่ือ ความคิดและ
ความรู้ โดยบุคคลจะตอ้งมีความรู้ ความเช่ือหรือความเขา้ใจต่อส่ิงเร้าก่อนจึงจะเกิดเจตคติได ้

2) ความชอบหรือความรู้สึก จะเก่ียวขอ้งกบัอารมณ์ เช่น ความรัก ความชอบ 
ความไม่ชอบ ความเกลียดชงั เป็นตน้ ซ่ึงในขั้นน้ีจะเป็นเจตคติท่ีมีทิศทาง แลว้ท าให้เปล่ียนแปลง
ค่อนขา้งยาก 

3) การกระท าหรือการแสดงพฤติกรรม เป็นส่วนท่ีเก่ียวขอ้งกบัความพร้อมท่ีจะ
แสดงพฤติกรรม ซ่ึงเป็นแนวโนม้ท่ีบุคคลจะมีพฤติกรรมโตต้อบส่ิงเร้า โดยทัว่ไปมกัมีความสัมพนัธ์
ท่ีสอดคลอ้งกบัสององคร์ะกอบแรก 

นอกจากน้ี มีนกัจิตวิทยาไดส้นบัสนุนแนวคิดเก่ียวกบัองคป์ระกอบของเจตคติไว้
ดงัน้ี 

เบม็ (Bem, 1970) ฟิชไบน ์และไอเซน (Fishbein and Ajzen, 1975) และเทอร์สโตน 
(Thurstone, 1959) ไดส้นบัสนุนว่าเจตคติมีเพียงองค์ประกอบเดียว คือ อารมณ์ ความรู้สึกในทาง
ชอบหรือไม่ชอบ ท่ีบุคคลม่ีต่อท่ีหมายของเจตคติ 

แคทซ์ (Katz, 1960) และโรเซนเบิร์ก (Rosenberg, 1956) ไดส้นบัสนุนแนวคิดท่ีวา่ 
เจตคตืประกอบดว้ยองคป์ระกอบ 2 องคป์ระกอบ ไดแ้ก่ องคป์ระกอบดา้นปัญญา และองคป์ระกอบ
ดา้นความรู้สึก ตามแนวคิดของโรเซนเบิร์ก องคป์ระกอบดา้นปัญญา หมายถึง กลุ่มของความเช่ือท่ี
บุคคลมีต่อท่ีหมายของเจตคติ เป็นตวัส่งเสริมหรือขดัขวางการบรรลุถึงค่านิยมต่าง ๆ ของบุคคล 
ส่วนองคป์ระกอบดา้นความรู้สึก หมายถึง ความรู้สึกเม่ือบุคคลถูกกระตุน้โดยท่ีหมายของเจตคติ ซ่ึง
โรเซนเบิร์กเห็นวา่ อารมณ์ความรู้สึกท่ีบุคคลมีต่อท่ีหมายของเจตคติจะมีความสัมพนัธ์กบัความเช่ือ 

เครทซ์ ครูชฟิลด ์และบลัลาเชย ์(Kreth, Crutchfield and Ballachey, 1962) และทรัย
แอนดิส (Triandis, 1971) ไดส้นบัสนุนแนวคิดเก่ียวกบัองคป์ระกอบของเจตคติวา่มี 3 องคป์ระกอบ 
ไดแ้ก่ องค์ประกอบดา้นปัญญา มีส่วนประกอบย่อยคือดา้นความเช่ือ ความรู้ ความคิด และความ
คิดเห็นท่ีบุคคลมีต่อท่ีหมายของเจตคติ องคป์ระกอบดา้นอารมณ์ความรู้สึก หมายถึง ความรู้สึกชอบ 
ไม่ชอบ หรือท่าทีท่ีดี ไม่ดี ท่ีบุคคลมีต่อท่ีหมายของเจตคติ และองค์ประกอบด้านพฤติกรรม 
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หมายถึง แนวโนม้หรือความพร้อมท่ีบุคคลท่ีจะปฏิบติัต่อท่ีหมายของเจตคติ โดยเครทซ์ และคณะ
ได้ศึกษาพบว่า ทั้ ง 3 องค์ประกอบมีความสัมพันธ์ต่อกันและกันในระดับปานกลาง หาก
องคป์ระกอบทั้ง 3 องคป์ระกอบไม่สัมพนัธ์กนั หรือสัมพนัธ์กนัในระดบัต ่า แต่ละองคป์ระกอบอาจ
เป็นอิสระจากกัน หรือหากองค์ประกอบทั้ ง 3 องค์ประกอบมีความสัมพันธ์กันในระดับสูง 
องคป์ระกอบทั้ง 3 อาจเป็นส่ิงเดียวกนั ซ่ึงไดอ้ธิบายองคป์ระกอบของเจตคติในรูปแบบแผนภาพดงั
รูปท่ี  2.8 

 

 
ท่ีมา: Krech, D., Crutchfield R.S. and Ballachey, E.L.  (1962).  Individuals in Society.  New York: McGraw-Hill. 
 

รูปที ่ 2.8  องคป์ระกอบของเจตคติ 
 

    ดงันั้น จึงสรุปได้ว่าการท่ีบุคคลจะเกิดเจตคติต่อส่ิงใดส่ิงหน่ึงนั้น ไม่ว่าจะเป็น
ทางดา้นบวกหรือดา้นลบ บุคคลนั้นจะตอ้งผสมผสานคุณลกัษณะย่อย ๆ หลายอยา่ง เช่น การรับรู้ 
การประเมินค่า ความซาบซ้ึง ความสนใจ เป็นต้น คุณลักษณะดังกล่าวจะรวมตัวกันข้ึนเป็น
ความรู้สึก และเจตคติของบุคคลนั้น ๆ แต่อยา่งไรก็ตาม องคป์ระกอบท่ีท าใหบุ้คคลเกิดเจตคติข้ึนได้
นั้นมีอยู ่3องคป์ระกอบ ดงัท่ีไดก้ล่าวมาแลว้ขา้งตน้ 

โดยในงานวจิยัน้ีไดท้  าการวดัเจตคติใหค้รอบคลุมทั้ง 3 องคป์ระกอบ ไดแ้ก่ เจตคติ
ดา้นความคิด เจตคติดา้นความรู้สึก และเจตคติดา้นพฤติกรรม หรือแนวโน้มท่ีจะแสดงพฤติกรรม
ต่อวชิาคณิตศาสตร์ 

 
2.6.3 วธีิการวดัเจตคติ 

ธีรวุฒิ เอกะกุล (2549) กล่าววา่ เน่ืองจากเจตคติเป็นมโนภาพท่ีวดัไดย้ากเม่ือเทียบ
กับการวดัด้านอ่ืน ๆ นักจิตวิทยาและนักวดัผลได้พยายามหาวิธีการวดั และสร้างเคร่ืองมือท่ีมี
คุณภาพท่ีจะกระตุน้ให้ไดม้าซ่ึงความรู้สึกท่ีแทจ้ริงของผูถู้กวดั โดยสามารถสรุปวธีิการวดัเจตคติได้
ดงัน้ี 

ส่ิงเร้า 
(บุคคล) 

 
สถานการณ์ 
ประเด็นสงัคม 
กลุ่มสงัคม 

ความรู้สึก 

เจตคติ ความคิดความ
เขา้ใจ 

พฤติกรรม 

การตอบสนองของประสาทสมัผสั 
ใชค้  าพดูแสดงความรู้สึก 

การตอบสนองการรับรู้ ใชค้  าพดู
แสดงความเช่ือ 

การแสดงออก  
ใชค้  าพดูเก่ียวขอ้งกบัการกระท า 
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1) การสัมภาษณ์ เป็นวิธีการท่ีง่าย และตรงไปตรงมาท่ีสุด โดยผูส้ัมภาษณ์ตอ้ง
เตรียมรายการขอ้ค าถามไวเ้ป็นอยา่งดี และเป็นขอ้ค าถามท่ีเนน้ความรู้สึกท่ีสามารถวดัเจตคติไดต้รง
ตามเป้าหมาย ผูส้ัมภาษณ์จะไดท้ราบความรู้สึกหรือความคิดเห็นของผูต้อบท่ีมีต่อส่ิงใดส่ิงหน่ึง แต่
มีขอ้เสียคือ ผูส้ัมภาษณ์อาจไม่ได้รับค าตอบท่ีจริงใจจากผูถู้กสัมภาษณ์ เพราะผูถู้กสัมภาษณ์อาจ
บิดเบือนค าตอบ เน่ืองจากอาจเกิดความเกรงกลวัต่อการแสดงความคิดเห็น 

2) การสังเกต เป็นวิธีการท่ีใชต้รวจสอบบุคคลอ่ืนโดยการเฝ้ามอง และจดบนัทึก
พฤติกรรมของบุคคลอยา่งมีแบบแผน เพื่อจะไดท้ราบวา่บุคคลท่ีถูกสังเกตมีเจตคติ ความเช่ือ หรือ
อุปนิสัยเป็นอยา่งไร ขอ้มูลท่ีไดจ้ากการสังเกตจะถูกตอ้งใกลเ้คียงกบัความเป็นจริงและเช่ือถือไดน้ั้น 
จ  าเป็นตอ้งมีการศึกษาหลาย ๆ คร้ัง และควรสังเกตหลาย ๆ ช่วงเวลา ไม่ใช่สังเกตเฉพาะเวลาใดเวลา
หน่ึง 

3) การายงานตนเอง เป็นวิธีท่ีตอ้งให้ผูถู้กวดัแสดงความรู้สึกของตนเองตามส่ิง
เร้าท่ีไดส้ัมผสั โดยส่ิงเร้าเป็นขอ้ค าถามท่ีใหผู้ต้อบแสดงความรู้สึกออกมาอยา่งตรงไปตรงมาโดยใช้
แบบทดสอบ 

4) เทคนิคจิตนาการ เป็นวิธีท่ีใช้สถานการณ์เพื่อเร้าผูถู้กวดั เช่น ภาพแปลก ๆ 
ประโยคไม่สมบูรณ์ เร่ืองราวแปลก ๆ เป็นตน้ เม่ือผูถู้กเร้า เห็นส่ิงเหล่าน้ีจะจินตนาการออกมาแลว้
น ามาตีความหมาย 

5) การวดัทางสรีระภาพ เป็นการวดัท่ีอาศยัเคร่ืองมือไฟฟ้า แต่ใช่วดัความรู้สึกท่ีมี
การเปล่ียนแปลง เช่น ถา้ดีใจเขม็จะช้ีอยา่งหน่ึง เสียใจเขม็จะช้ีอีกอยา่งหน่ึง เป็นตน้ เคร่ืองมือแบบน้ี
ยงัพฒันาไดไ้ม่ดีพอ จึงไม่นิยมน ามาใชเ้ท่าใดนกั 

นอกจากน้ีในการวดัเจตคติ ไดมี้นกัการศึกษาไดส้ร้างเคร่ืองมือในการวดัเจตคติไว้
หลายรูปแบบ โดยในงานวจิยัน้ีจะยกตวัอยา่งแบบวดัเจตคติตามวธีิของลิเคิร์ท ซ่ึงเป็นแบบวดัเจตคติ
ท่ีงานวจิยัน้ีใชใ้นการวดัเจตคติท่ีมีต่อวชิาคณิตศาสตร์  

แบบวดัเจตคติตามวิธีของลิเคิร์ท เป็นวิธีท่ีลิเคิร์ท (Likert, 1932) คิดคน้ข้ึนโดยมี
ขอ้ตกลงเบ้ืองตน้วา่เจตคติมีลกัษณะการกระจายแบบโคง้ปกติ ดว้ยการน าขอ้ความท่ีสร้างข้ึนไปใช้
กบักลุ่มตวัอยา่ง แบ่งช่วงความรู้สึกเป็น 5 ช่วง เท่า ๆ กนั ไดแ้ก่ เห็นดว้ยอยา่งยิ่ง เห็นดว้ย ไม่แน่ใจ 
ไม่เห็นด้วย และไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง โดยให้คะแนนเป็น 5, 4, 3, 2 และ 1 ตามล าดบั ซ่ึงสามารถ
แบ่งเป็นขอ้ค าถามเชิงบวก และค าถามเชิงลบ โดยค าถามเชิงบวก ก าหนดให้น ้ าหนักสูงสุดอยู่ท่ี 
“เห็นดว้ยอยา่งยิง่” ส่วนค าถามเชิงลบ ก าหนดใหน้ ้าหนกัสูงสุดอยูท่ี่ “ไม่เห็นดว้ยอยา่งยิง่” 
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2.7  งานวจิัยทีเ่กีย่วข้อง 
จากการศึกษาขอ้มูลท่ีเก่ียวขอ้งกบัการออกแบบเละพฒันาเกมเพื่อการเรียนรู้ เพื่อน ามาใช้

เป็นแนวทางในการด าเนินการวจิยันั้น ผูว้จิยัไดจ้ดักลุ่มงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งตามวตัถุประสงคก์ารวิจยั 
ซ่ึงในการจดักลุ่มท่ีเนน้การประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเป็นหลกันั้นพบวา่ กลัยา บูรณ์สิริจรุงรัฐ 
(2555) ท่ีจดัการเรียนการสอนดว้ยแผนการสอนแบบปกติทัว่ไปและแผนการสอนท่ีมีการบูรณาการ 
Game-Based Learning กับวิชาภาษาองักฤษนั้น มีความสอดคล้องกบัวราภรณ์ กิจสวสัด์ิ (2554)       
ท่ีจัดการเรียนรู้โดยใช้ส่ือประสม ในวิชาคณิตศาสตร์ ของนักเรียนชั้ นประถมศึกษาปีท่ี 6                  
ซ่ึงผลการวจิยัท่ีไดจ้ากทั้งสองงานวิจยั พบวา่ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียนหลงัการทดลองสูง
กวา่ก่อนการทดลอง และผูเ้รียนมีแรงจูงใจในการเรียนมากข้ึน นอกจากน้ีในส่วนของงานวิจยัท่ีเนน้
ในเร่ืองของการวดัทศันคตินั้น แบรกก์ (Bragg, 2003) ไดศึ้กษามุมมองของเด็กในวิชาคณิตศาสตร์
และการเล่นเกมคณิตศาสตร์ แล้วท าการสัมภาษณ์หลงัจากการเล่นเกม เก่ียวกับทศันคติท่ีมีต่อ
คณิตศาสตร์กบัการเล่นเกมคณิตศาสตร์ โดยผลท่ีได้คือ ผูเ้รียนมีทศันคติท่ีดีต่อเกมคณิตศาสตร์ 
เน่ืองจากไดรั้บความสนุก และมีส่วนร่วมจากการเล่นเกม 

สิริวรรณ ใจกระเสน (2554) ได้จัดการเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตร์ โดยใช้เกม
วิทยาศาสตร์  เพื่อศึกษาอตัราพฒันาการดา้นทกัษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนกัเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 5 ระหวา่งเรียนโดยใช้เกมวิทยาศาสตร์ และศึกษาความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมี
ต่อการสอนทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์โดยใช้เกมวิทยาศาสตร์ เปรียบเทียบทักษะ
กระบวนการ และวดัทศันคติ ผลท่ีได้คือนักเรียนท่ีเรียนโดยใช้เกมวิทยาศาสตร์มีคะแนนทกัษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์หลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียน ซ่ึงแตกต่างจากงานวิจยัของ พิมพ์พร      
ไชยฤกษ์ (2552) และพิมลวรรณ์ จิตโตภาษ (2557) ท่ีได้จดัการเรียนการสอนเพื่อเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และทกัษะกระบวนการในวชิาคณิตศาสตร์ และวดัความคิดสร้างสรรคข์อง
เด็ก ซ่ึงผลการวิจัย พบว่า นักเรียนท่ีเรียนโดยใช้เกมคณิตศาสตร์ร่วมกับกิจกรรมกลุ่มย่อยมี
ผลสัมฤทธ์ิทางดา้นการเรียนวิชาคณิตศาสตร์หลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน และมีทกัษะกระบวนการ
ทางคณิตศาสตร์อยูใ่นระดบัดี 

นอกจากน้ียงัมีงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งท่ีเนน้ไปท่ีการออกแบบและพฒันาเกมส าหรับการเรียน
การสอน ซ่ึงวลงกรณ์ ภาสกานนท์ และ จงกล จนัทร์เรือง (2557) ไดพ้ฒันาเกม White Horse เพื่อ
เสริมการเรียนรู้ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1-3 และกิรณา อ้ึงสกุล, โสพล มีเจริญ และสุรพล 
บุญลือ (2557) ท่ีไดน้ าการสร้างวิธีการสอนของโพลยาร่วมกบัแอพพลิเคชัน่บนคอมพิวเตอร์พกพา 
(Tablet) เพื่อพฒันาทกัษะการแกโ้จทยปั์ญหาคณิตศาสตร์ มีความสอดคลอ้งกนั เน่ืองจากเป็นการ
ออกแบบ พฒันา และเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิและทกัษะกระบวนการ โดยผลการวิจยั พบว่า เกม 
White Horse สามารถน าไปใชเ้ป็นเกมเสริมการเรียนรู้ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1-3 ได ้อีก
ทั้งยงัส่งเสริมการเรียนรู้นอกชั้นเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ ส่วนผลการประเมินทกัษะการแก้
โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ของนักเรียนทั้งหมด อยู่ในระดับดี  และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของ
นกัเรียนหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียน ซ่ึงแตกต่างกบังานวิจยัของ แคทมาดา, อพอส มาฟริดิส และ      
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ซีแอทโซส (Katmada, Mavridis and Tsiatsos, 2014) ท่ีออกแบบ พฒันาเกม และวดัทศันคติต่อเกม 
ใช้เกมเพื่อสนับสนุนการเรียนรู้ในวิชาคณิตศาสตร์ ซ่ึงผลท่ีได้ พบว่าความคิดเห็นของนักเรียน
เก่ียวกบัเกมเป็นไปในเชิงบวก และบางเกมอาจน ามาใชเ้ป็นเคร่ืองมือในการเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพ 
ส าหรับการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ได ้

โดยรายละเอียดของงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งท่ีจดักลุ่มตามวตัถุประสงคก์ารวจิยั แสดงดงัตารางท่ี  
2.1 และงานวิจยัท่ีเก่ียวข้องกับการน าเกมเข้ามาใช้ในการเรียนการสอน สามารถเปรียบเทียบ           
ไดด้งัตารางท่ี  2.2
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ตารางที ่ 2.1  การจดักลุ่มงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งตามวตัถุประสงคก์ารวจิยั 

วตัถุประสงค์การวจิยั ผู้วจิยั วธีิวจิยั ผลการวจิยั 

เปรียบเทยีบผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน 

1. กลัยา บูรณ์สิริจรุงรัฐ (2555) จัดการเรียนการสอนด้วยแบบปกติทั่วไปท่ีบูรณาการ
เกมเพื่อการเรียนรู้แบบ 3 มิติแบบ MMORPG (Massive 
Multiple Online Role-Playing Game) กบันกัศึกษาชั้นปี
ท่ี  2 มหาวิทยาลัยเ ชียงใหม่ท่ีลงทะเบียนเรียนวิชา
ภาษาองักฤษ 

ความสามารถในการอ่านภาษาอังกฤษเพ่ิมข้ึน 
และมีแรงจูงใจในการเรียนวิชาภาษาองักฤษมาก
ข้ึน ผลท่ีได้จากการสัมภาษณ์ คือ ผูเ้รียนมีความ
สนุก กระตือรือร้น ตั้งใจ พยายามและมุ่งมัน่ท่ีจะ
เล่นเกมอยูใ่นระดบัดี 

2. วราภรณ์ กิจสวสัด์ิ (2554) จดัการเรียนรู้โดยใชส่ื้อประสม ในวชิาคณิตศาสตร์ เร่ือง 
ตั ว ป ร ะกอบขอ ง จ า น วนนับ  ข อ งนั ก เ รี ย นชั้ น
ประถมศึกษาปีท่ี 6 ด้วย โดยใช้แผนการจดัการเรียนรู้
เร่ืองตวัประกอบของจ านวนนับ โดยใช้แบบทดสอบ
วดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนเร่ืองตวัประกอบจ านวนนบั 

ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน วชิาคณิตศาสตร์ เร่ือง ตวั
ประกอบของจ านวนนับ  ของนัก เ รี ยนชั้ น
ประถมศึกษาปีท่ี 6 ดว้ยการจดัการเรียนรู้โดยใช้
ส่ือประสม หลงัทดลองสูงกวา่ก่อนทดลอง 

วดัทศันคต ิ

3. แบรกก ์(Bragg, 2003) ศึกษามุมมองของเด็กในวิชาคณิตศาสตร์และการเล่น
เกมคณิตศาสตร์ โดยแบ่งกลุ่มใหน้กัเรียนเล่นเกมจ านวน 
2 เกม แลว้ท าการสมัภาษณ์หลงัจากการเล่นเกม เก่ียวกบั
ทศันคติท่ีมีต่อคณิตศาสตร์กบัการเล่นเกมคณิตศาสตร์
โดยการสุ่ม 

- ได้ผลท่ีมีทั้ งทัศนคติในเชิงบวกและเชิงลบ 
ทัศนคติในเชิงบวก ได้แก่ รู้สึกถึงความส าเร็จ 
รู้สึกมีส่วนร่วม มีความสนุกสนาน  

- ทัศนคติท่ีมีต่อคณิตศาสตร์ พบว่า นักเรียนไม่
ชอบคณิตศาสตร์ โดยอา้งถึงสาเหตุคือ ครูผูส้อน
มีการจดัการสอนท่ีซ ้ าซาก ไม่น่าสนใจ 

- นักเรียนไดใ้ห้ความเห็นว่า เกมเป็นส่ิงท่ีดึงดูด
ความสนใจ ช่วยให้เ กิดการเรียนรู้ส าหรับ
นกัเรียนอีกดว้ย 
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ตารางที ่ 2.1  การจดักลุ่มงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งตามวตัถุประสงคก์ารวิจยั (ต่อ) 
วตัถุประสงค์การวจิยั ผู้วจิยั วธีิวจิยั ผลการวจิยั 

เปรียบเทยีบทกัษะ
กระบวนการ และวดัทศันคต ิ

4. สิริวรรณ ใจกระเสน (2552) จัดการเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตร์ โดยใช้เกม
วิท ย าศ าสต ร์  เ พื่ อ ศึ กษ าพัฒนาก ารด้ านทักษะ
กระบวนการทางวิทย าศาสต ร์ของนัก เ รี ยนชั้ น
ประถมศึกษาปีท่ี 5 โดยใชเ้กมวิทยาศาสตร์ และศึกษา
ความพึงพอใจของนักเ รียนท่ีมีต่อการสอนทักษะ
กระบวนการทางวทิยาศาสตร์โดยใชเ้กมวทิยาศาสตร์ 

นักเรียนท่ีเรียนโดยใชเ้กมวิทยาศาสตร์มีคะแนน
ทกัษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์หลงัเรียนสูง
กว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดับ 
0.01 มีพัฒนาการด้านทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ระหวา่งเรียนทุกทกัษะเพ่ิมข้ึน และมี
ความพึงพอใจ โดยใช้เกมวิทยาศาสตร์ อยู่ใน
ระดบัมากท่ีสุด 

เปรียบเทยีบผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน และทกัษะ

กระบวนการ 

5. พิมพพ์ร ไชยฤกษ ์(2552) ศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและทกัษะกระบวนการ
ทางคณิตศาสตร์ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 โดย
ใชเ้กมคณิตศาสตร์ร่วมกบักิจกรรมกลุ่มยอ่ย 

- นักเรียนท่ีเรียนโดยใชเ้กมคณิตศาสตร์ร่วมกับ
กิจกรรมกลุ่มยอ่ยมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวชิา
คณิตศาสตร์หลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติท่ี 0.01  

- นักเรียนท่ีเรียนโดยใชเ้กมคณิตศาสตร์ร่วมกับ
กิจกรรมกลุ่มย่อยมีทักษะกระบวนการทาง
คณิตศาสตร์อยูใ่นระดบัดี 

6. พิมลวรรณ์ จิตโตภาษ (2557) ศึกษาผลของการใช้ค  าถามตามทฤษฎีของบลูมท่ีมีต่อ
ความคิดสร้างสรรคข์องเด็กอาย ุ7 ปี วเิคราะห์ขอ้มูลโดย
การหาค่าเฉล่ียร้อยละและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

คะแนนด้านความคิดริเร่ิม ความคิดคล่องแคล่ว 
ความคิดยืดหยุ่น และความคิดละเอียดลออหลงั
การทดลองของเด็กสูงกวา่ก่อนการทดลอง 
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ตารางที ่ 2.1  การจดักลุ่มงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งตามวตัถุประสงคก์ารวจิยั (ต่อ) 
วตัถุประสงค์การวจิยั ผู้วจิยั วธีิวจิยั ผลการวจิยั 

เปรียบเทยีบผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน และทกัษะ

กระบวนการ 

7. วลงกรณ์ ภาสกานนท ์และ

จงกล จนัทร์เรือง (2557) 

วดัประสิทธิภาพและประสิทธิผลโดยใชแ้บบสอบถาม 
แบบประเมิน และแบบสังเกตในการวดัระดบัความพึง
พอใจ และวดัพฒันาการ ความรู้ท่ีเพ่ิมข้ึนของผูเ้รียน
จ านวน 24 คน 

- เกม White Horse สามารถน าไปใชเ้ป็นเกมเสริม
การเรียนรู้ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปี ท่ี 1-3 
ได ้อีกทั้งยงัส่งเสริมการเรียนรู้นอกชั้นเรียนได้
อยา่งมีประสิทธิภาพ 

ออกแบบ พฒันา และ
เปรียบเทยีบผลสัมฤทธ์ิและ

ทกัษะกระบวนการ 

8. กิรณา อ้ึงสกลุ, โสพล มีเจริญ 
และสุรพล บุญลือ (2557) 

ได้น าก ารส ร้ างวิ ธี การสอนของโพลยา ร่วมกับ
แอพพลิเคชัน่บนคอมพิวเตอร์พกพา (Tablet) เพื่อพฒันา
ทกัษะการแกโ้จทยปั์ญหาคณิตศาสตร์ 

- ผลการประเมินทักษะการแก้โจทย์ปัญหา
คณิตศาสตร์ของนกัเรียนทั้งหมด อยูใ่นระดบัดี 

- ผลการทดลองเพ่ือหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
ของนักเรียนพบว่านักเรียนมีคะแนนสอบหลงั
เ รียนสูงกว่าคะแนนสอบก่อนเรียนอย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.01 

- ผลการประเมินความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อ
วธีิการสอนของโพลยาร่วมกบัแอพพลิเคชัน่บน
คอมพิวเตอร์พกพา (Tablet) อยู่ในระดบัความ
พึงพอใจมากท่ีสุด 

ออกแบบ/พฒันาเกม และวดั
ทศันคต ิ

9. แคทมาดา, มาฟริดิส และซี
แ อ ท โ ซ ส  ( Katmada, 
Mavridis and Tsiatsos, 2014) 

ใชเ้กมเพื่อสนบัสนุนการเรียนรู้ในวิชาคณิตศาสตร์ โดย
เน้นไป ท่ีการออกแบบการด า เ นินงานและการ
ประเมินผลของเกมออนไลน์ส าหรับคณิตศาสตร์
โรงเรียนประถมและมธัยมศึกษา 

ความคิดเห็นของนักเรียนเก่ียวกบัเกมเป็นไปใน
เชิงบวก และบางเกมอาจน ามาใชเ้ป็นเคร่ืองมือใน
การเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพได้ส าหรับการเรียน
การสอนคณิตศาสตร์ 
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ตารางที ่ 2.2  การเปรียบเทียบงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง 

*หมายเหตุ: การออกแบบและพฒันาเกมเพ่ือการเรียนรู้ส าหรับวชิาคณิตศาสตร์ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6

งานวจิยัที่
เกีย่วข้อง/
งานวจิยันี ้

วตัถุประสงค์ของงานวจิยั 

กลุ่มตวัอย่าง รูปแบบบทเรียน 

เคร่ืองมือทีใ่ช้ การวดัผล/ประเมนิผล 
ออ

กแ
บบ

แล
ะพ

ฒัน
าเก

ม 

เป
รีย
บเ
ทยี

บผ
ลสั

มฤ
ทธิ์

ทา
งก
าร
เรีย

น 

วดั
ทกั

ษะ
กร
ะบ

วน
กา
ร 

เจต
คต

 ิ

แบ
บส

อบ
ถา
ม/
สัม

ภา
ษณ์

 

แบ
บท

ดส
อบ

ก่อ
น-
หล

งัเรี
ยน

 

กร
ะบ

วน
กา
รอ
อก

แบ
บแ

ละ

พฒั
นา

 

ผล
สัม

ฤท
ธิ์ท

าง
กา
รเรี

ยน
 

ทกั
ษะ

กร
ะบ

วน
กา
ร 

เจต
คต

 ิ

คว
าม
พงึ

พอ
ใจ

 

1. -    นกัศึกษาชั้นปีท่ี 2 เกมเพื่อการเรียนรู้   -    - 
2. -  - - ป. 6 ส่ือประสม   -   - - 
3. - - -  ป. 5 และป. 6 เกมเพื่อการเรียนรู้  - - - -   
4.  -  - ป. 5 เกมเพื่อการเรียนรู้   - -  -  
5.    - ป. 5 เกม+กลุ่มยอ่ย   -   -  
6. - -  - เด็กอาย ุ7 ปี แบบทดสอบ   - -  -  
7.    - ป. 1-3 เกมเพื่อการเรียนรู้   -   - - 
8.    - ป. 4-6 แอพพลิเคชัน่ -  -   -  
9.  - -  ประถม และมธัยม เกมเพื่อการเรียนรู้ - -  - -   
10.*     ป. 6 เกมเพื่อการเรียนรู้        
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จากแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งขา้งตน้ ท าให้ผูว้ิจยัเห็นความส าคญัของเกมเพื่อ
การเรียนรู้ท่ีจะช่วยพฒันาคุณภาพการเรียนการสอน จึงไดมี้การศึกษาเพื่อออกแบบและพฒันาเกม
เพื่อการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมการเรียนรู้ ท่ีจะช่วยสร้างแรงจูงใจให้ผูเ้รียนสนใจเรียนวชิาคณิตศาสตร์มาก
ข้ึน ซ่ึงจะน าไปสู่ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีสูงข้ึน 

 

2.8  กรอบแนวคดิงานวจิัย 
 

 

 
รูปที ่ 2.9  กรอบแนวคิดงานวิจยั 

 

ในการออกออกแบบและพฒันาเกมเพื่อการเรียนรู้ ส าหรับวชิาคณิตศาสตร์ชั้นประถมศึกษา
ปีท่ี 6 นั้น ผูว้ิจยัได้วางกรอบแนวคิดในการวิจยัท่ีประกอบด้วยแนวคิดของเกมเพื่อการเรียนรู้ 
แนวคิดการจดักิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ แนวคิดของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และ
เน้ือหาคณิตศาสตร์ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 เพื่อให้ไดก้ระบวนการออกแบบและพฒันาเกมเพื่อการ
เรียนรู้ ซ่ึงผูเ้รียนจะสามารถเรียนรู้ไดจ้ากเกมท่ีส่งเสริมการเรียนรู้ทั้ง 3 ดา้น ซ่ึงแต่ละดา้น น าไปสู่
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีสูงข้ึน ซ่ึงสามารถวดั ความรู้ ทกัษะกระบวนการ และเจตคติท่ีมีต่อวิชา
คณิตศาสตร์ได้

แนวคิดของ
เกมเพื่อการ
เรียนรู้ 

เน้ือหา
คณิตศาสตร์ชั้น
ประถมศึกษาปี

ท่ี 6 

แนวคิดการจดักิจกรรมการเรียนการสอน
คณิตศาสตร์ท่ีส่งเสริมใหเ้กิดการเรียนรู้ดา้นความรู้ 
ทกัษะกระบวนการ และเจตคติท่ีดีส าหรับวชิา

คณิตศาสตร์ 

เกมเพ่ือการเรียนรู้วชิาคณิตศาสตร์ท่ีส่งเสริมการเรียนรู้
ดา้นความรู้ ทกัษะกระบวนการ และเจตคติท่ีดีต่อ

คณิตศาสตร์ 

ความรู้ ทกัษะกระบวนการ และเจตคติท่ีดีต่อวชิาคณิตศาสตร์ 

การออกแบบและพฒันาเกมเพ่ือการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมการเรียนรู้ดา้น
ความรู้ ทกัษะกระบวนการ และเจตคติท่ีดีต่อคณิตศาสตร์ 



   

  

บทที่ 3 
วธีิด าเนินการวจิยั 

  
การวิจยัน้ีเป็นการออกแบบ และพฒันาเกมเพื่อการเรียนรู้ ส าหรับวิชาคณิตศาสตร์ชั้น

ประถมศึกษาปีท่ี 6 ซ่ึงในบทน้ีกล่าวถึงวธีิด าเนินการวจิยั ซ่ึงประกอบดว้ยหวัขอ้ตามล าดบั ดงัน้ี 
3.1 วธีิวจิยั 
3.2 ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง 
3.3 เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยั 
3.4 การสร้างและหาประสิทธิภาพของเคร่ืองมือ 
3.5 การเก็บรวมรวมขอ้มูล 
3.6 การวเิคราะห์ขอ้มูล 
โดยมีรายละเอียดดงัน้ี 
 

3.1  วธีิวจัิย 
การวิจัยเร่ือง การออกแบบเละพฒันาเกมเพื่อการเรียนรู้ ส าหรับวิชาคณิตศาสตร์ชั้ น

ประถมศึกษาปีท่ี 6 เป็นการวิจยัเชิงประยุกต ์(Applied Research) ในหวัขอ้น้ีไดก้ล่าวถึงวิธีวิจยัโดย
ใชว้งจรพฒันาระบบ (System Development Life Cycle: SDLC) ซ่ึงประกอบดว้ย 4 ขั้นตอน ไดแ้ก่ 
การศึกษาและวิเคราะห์ปัญหา การออกแบบ การพฒันา และการประเมินผลเกมเพื่อการเรียนรู้ 
ส าหรับวชิาคณิตศาสตร์ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ซ่ึงอธิบายไดด้งัน้ี  

3.1.1 การศึกษาและวเิคราะห์ปัญหา 
ในการศึกษาและวเิคราะห์ปัญหา เป็นการศึกษาขอ้มูลเบ้ืองตน้จากเอกสารงานวิจยั

ท่ีเก่ียวขอ้ง เพื่อน าขอ้มูลดงักล่าวมาใชเ้ป็นแนวทางในการออกแบบเกม ซ่ึงผูว้ิจยัไดศึ้กษาถึงสาเหตุ
ในการเรียนคณิตศาสตร์ของผูเ้รียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยพบวา่สาเหตุท่ีท าให้ผลสัมฤทธ์ิทาง
เรียนต ่าในวิชาคณิตศาสตร์นั้น มาจากปัญหาต่าง ๆ ไดแ้ก่ ปัญหาดา้นผูเ้รียน ปัญหาดา้นครูผูส้อน 
ปัญหาดา้นส่ือการสอน และปัญหาดา้นหลกัสูตร ซ่ึงแสดงดงัตารางท่ี  3.1
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ตารางที ่ 3.1  ปัญหาท่ีส่งผลต่อผลสัมฤทธ์ิทางเรียนวชิาคณิตศาสตร์ใหอ้ยูใ่นระดบัต ่า 
ปัญหาด้านผู้เรียน ปัญหาด้านครูผู้สอน ปัญหาด้านส่ือการสอน ปัญหาด้านหลกัสูตร 

- ขาดความสนใจใน
การเรียนคณิตศาสตร์ 

- ไม่ชอบเรียน
คณิตศาสตร์ 

- พ้ืนฐานไม่ดี 

- สอนไม่สนุก น่าเบ่ือ 
- สอนแบบบรรยาย ไม่
มีการใชส่ื้อการสอน 

- วธีิการสอนไม่
น่าสนใจ 

- ส่ือการสอนไม่เพียงพอ - เน้ือหามากเกินไป 

- ลกัษณะเน้ือหามีการ
คิดท่ีซบัซอ้น 

 
ในส่วนของการน าเกมเพื่อการเรียนรู้มาใชก้บัการเรียนการสอนนั้น การน าเกมเพื่อ

การเรียนรู้เขา้มาเป็นส่ือการเรียนการสอนนั้น ยงัคงเนน้ท่ีการน าเกมมาใชเ้พื่อวดัผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนของผูเ้รียนว่าเพิ่มข้ึนหลงัจากการจดัการเรียนการสอนโดยใช้เกมหรือไม่ แต่ในงานวิจยัส่วน
ใหญ่ไม่ไดร้ะบุว่าผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีวดัไดน้ั้น ประกอบดว้ยดา้นใดบา้ง หรือมีการระบุใน
งานวิจยั แต่เป็นการวดัผลท่ีเกิดจากการเรียนรู้เพียงดา้นใดดา้นหน่ึงเท่านั้น ไม่ไดค้  านึงถึงการจดั
กิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ ท่ีควรจดัให้ผูเ้รียนไดเ้กิดการเรียนรู้อยา่งมีคุณภาพ โดยตอ้ง
ให้มีความดุลทั้งสามด้านได้แก่ ความรู้ ทกัษะกระบวนการ และเจตคติท่ีมีต่อวิชาคณิตศาสตร์ 
เน่ืองจากการวดัผลและการประเมินผลทางคณิตศาสตร์นั้น ควรวดัให้ครอบคลุมทั้งด้านความรู้ 
ทกัษะกระบวนการ และดา้นคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยมดว้ย (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) โดย
ทั้ง 3 ดา้นมีความเก่ียวขอ้งสัมพนัธ์กนั หากผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพ จะท าให้ไดรั้บทั้ง
ความรู้ ทกัษะกระบวนการ และเจตคติท่ีมีต่อวิชาคณิตศาสตร์ ซ่ึงการมีเจคติท่ีดีต่อวิชาคณิตศาสตร์ 
จะส่งผลให้เกิดความรู้ และมีทกัษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์มากยิ่งข้ึน โดยผูว้ิจยัไดว้ิเคราะห์
ความเป็นไปไดส้ าหรับการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีส่งเสริมการเรียนรู้ดา้นความรู้ ทกัษะ
กระบวนการ และเจตคติท่ีดีต่อคณิตศาสตร์ ท่ีน ามาผสมผสานกบัการออกแบบและพฒันาเกมเพื่อ
การเรียนรู้ ซ่ึงไดน้ าความรู้ 3 เร่ือง คือ จ านวนและการด าเนินการ การวดั และพีชคณิต มาใช้เป็น
เน้ือหาในเกมเพื่อการเรียนรู้ ซ่ึงเน้ือหาของบทเรียนท่ีน ามาใช้สอดคล้องกับความรู้ทั้ง 3 เร่ือง 
นอกจากน้ีในส่วนของคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยมท่ีพึงประสงคน์ั้น ผูว้ิจยัไดเ้ลือกวดัเพียงการ
ตระหนกัในคุณค่าและมีเจตคติท่ีดีต่อคณิตศาสตร์ เน่ืองจากไม่สามารถติดตามผลว่าผูเ้รียนได้น า
ความรู้ไปใชเ้ป็นพื้นฐานในระดบัสูงข้ึนไปจริงหรือไม่ ดงัตารางท่ี  3.2 
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ตารางที ่ 3.2  การเรียนรู้ท่ีมีความสมดุลทั้งดา้นความรู้ ทกัษะกระบวนการ และเจตคติท่ีดีส าหรับ
 การจดักิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ 

ความรู้ ทกัษะกระบวนการ 
คุณธรรม จริยธรรม และค่านิยมทีพ่งึ

ประสงค์ 
1. จ านวนและการด าเนินการ  1. การแกปั้ญหา  ตระหนักในคุณค่าและมีเจตคติท่ีดีต่อ

คณิตศาสตร์ 
2. การวดั  2. การใหเ้หตุผล  

3. พีชคณิต  3. การเช่ือมโยง  

 4. การส่ือสาร ส่ือความหมาย
และการน าเสนอ 

 

 5. ความคิดริเร่ิมสร้างสรรค ์  

 
ในส่วนของเจตคติท่ีมีต่อคณิตศาสตร์นั้น เป็นการประเมินโดยผูเ้รียนหลงัจากมี

การเรียนร่วมกบัเกมเพื่อการเรียนรู้แลว้ ซ่ึงแยกออกมาจากการวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ท่ีจะวดั
เพียงดา้นความรู้และทกัษะกระบวนการเท่านั้น โดยใชก้ารจดัอนัดบัคะแนน การให้รางวลั ส าหรับ
การสร้างเจตคติท่ีดีต่อวิชาคณิตศาสตร์ เช่น การใช้ข้อความ หรือจัดระดับความสามารถเป็น
ตวักระตุน้ผูเ้ล่น เป็นตน้ 

จากการวเิคราะห์ปัญหาดงักล่าว ผูว้จิยัจึงไดอ้อกแบบและพฒันาเกมเพื่อการเรียนรู้ 
ส าหรับวิชาคณิตศาสตร์ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 เพื่อเป็นส่วนช่วยในการสร้างแรงจูงใจในการเรียน
และเพิ่มผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ โดยออกแบบและพฒันาเกมเพื่อการเรียนรู้ให้มี
ประสิทธิภาพท่ีท าให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ทั้ง 3 ด้านควบคู่กนัไป เพื่อให้ผูเ้รียนสามารถพฒันา
ความรู้ ทกัษะ กระบวนการคิดไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ อนัจะน าไปสู่ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีดี อีก
ทั้งเพื่อให้สามารถวดัผลท่ีเกิดจากการเรียนรู้ทั้ง 3 ดา้นโดยใช้เกมเพื่อการเรียนรู้ในแต่ละดา้น และ
ผลการวิจยัท่ีไดจ้ะเป็นแนวทางส าหรับผูท่ี้ตอ้งการพฒันาเกมเพื่อการเรียนรู้ส าหรับวิชาคณิตศาสตร์
ในเน้ือหาบทเรียนต่าง ๆ ซ่ึงจะท าให้ทราบว่าสาระดา้นทกัษะกระบวนการใดบา้ง ท่ีมีความจ าเป็น
ส าหรับเน้ือหาบทเรียนใด และควรพฒันาเกมเพื่อการเรียนรู้อยา่งไรให้เหมาะสมกบัเน้ือหาบทเรียน
ในบทนั้น ๆ 
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3.1.2 การออกแบบเกมเพ่ือการเรียนรู้ส าหรับวชิาคณติศาสตร์ช้ันประถมศึกษาปีที ่6 
ในการออกแบบเกมเพื่อการเรียนรู้ ส าหรับวิชาคณิตศาสตร์ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 

งานวิจยัน้ีได้ใช้ทฤษฎีในการออกแบบและพฒันาตามตวัแบบของแกร์รี อาเลอร์ และดริสเกล 
(Garris, Ahlers and Driskell, 2002) ท่ีได้พฒันาตวัแบบเกมเพื่อการเรียนรู้ (Game-based Learning 
Model) ข้ึนมา โดยไดแ้บ่งส่วนประกอบเป็น 3 ส่วนหลกั ๆ ไดแ้ก่ 

1) ขอ้มูลน าเขา้ (Input) คือ เน้ือหาวชิาคณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
2) กระบวนการ (Process) คือ การประมวลผลค าตอบตามเน้ือหาภายในเกมท่ีผู ้

เล่นสามารถเลือกตอบไดต้ามความตอ้งการของตนเอง และมีการแสดงผลคะแนนจากการเล่นเกม 
3) ผลลพัธ์ (Outcome) คือ ความรู้ ทกัษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ และเจต

คติท่ีดีต่อวชิาคณิตศาสตร์ 
นอกจากน้ี ในการออกแบบและพฒันาเกมเพื่อการเรียนรู้ งานวิจยัน้ีไดใ้ชห้ลกัการ

ออกแบบและพฒันาเกมเพื่อการเรียนรู้ตามแนวคิดของ พรรณี ช.เจนจิต (2528) ท่ีกล่าวถึงการใช้
หลกัจิตวทิยาเพื่อใหเ้กิดการเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพ ท่ีมีองคป์ระกอบดงัต่อไปน้ี 

1) หลักของความใกล้ชิด การใช้ส่ิงเร้า และการตอบสนองท่ีเกิดข้ึนในเวลา
ใกลเ้คียงกนั จะสร้างความพึงพอใจใหก้บัผูเ้รียน 

2) หลกัการฝึกหัด คือ การให้ผูเ้รียนได้ท ากิจกรรมซ ้ า ๆ เพื่อช่วยสร้างความรู้ 
ความเขา้ใจท่ีแม่นย  า 

3) กฎแห่งผล คือ การให้ผูเ้รียนไดท้ราบผลของการเรียนของตน เช่น การเฉลย
ค าตอบ เป็นตน้ 

4) การจูงใจผูเ้รียน ไดแ้ก่ การเรียนจากง่ายไปหายาก และมีเน้ือหาหลายรูปแบบ 
ตลอดจนมีภาพประกอบเพื่อเร้าความสนใจของผูเ้รียน  

โดยงานวิจยัน้ีไดอ้อกแบบสถาปัตยกรรม กรอบการท างาน และส่วนต่อประสาน
กบัผูใ้ชข้องเกม ซ่ึงมีรายละเอียดดงัต่อไปน้ี 

1) สถาปัตยกรรมของเกมเพื่อการเรียนรู้ ส าหรับวชิาคณิตศาสตร์ชั้นประถมศึกษา
ปีท่ี 6 

จากการศึกษาและวิเคราะห์ปัญหาถึงสาเหตุท่ีท าให้ผลสัมฤทธ์ิทางเรียนต ่าในวิชา
คณิตศาสตร์นั้น จึงสามารถออกแบบสถาปัตยกรรมของเกม ไดด้งัรูปท่ี  3.1 
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รูปที ่ 3.1  สถาปัตยกรรมของเกมเพื่อการเรียนรู้ ส าหรับวชิาคณิตศาสตร์ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
 

จากสถาปัตยกรรมของเกมเพื่อการเรียนรู้ ส าหรับวชิาคณิตศาสตร์ชั้นประถมศึกษา
ปีท่ี 6 ประกอบดว้ย 2 ส่วน ไดแ้ก่ ส่วนท่ี 1 คือส่วนต่อประสานกบัผูใ้ช ้และส่วนท่ี 2 คือ ส่วนของ
เกมท่ีประกอบดว้ย ส่วนน าเสนอเกม ส่วนก าหนดระดบัความยากง่ายของเกม และส่วนจดัอนัดบั
คะแนนการเล่นเกม ซ่ึงทั้ง 3 ส่วนมีกรอบการท างานดงัรูปท่ี  3.2 

 

 

 

 

 

  

1. การน าเสนอ

เกม 

ส่วนต่อ
ประสานกบั

ผูใ้ช ้

2. การก าหนด
ระดบัความ
ยาก-ง่ายของ
เกม 
 

ผูใ้ช ้

- จ ำนวนนบั กำรบวก ลบ 
คูณ หำรจ ำนวนนบั  

- สมกำรและกำรแกส้มกำร  

- ตวัประกอบของจ ำนวนนบั 

3. การแสดงผล
คะแนน 

ฐานขอ้มูลเน้ือหา
ภายในเกม 

ทกัษะการแกปั้ญหา 
ทกัษะการใหเ้หตุผล 
ทกัษะการเช่ือมโยง 
ทกัษะการส่ือสาร 
ทกัษะความคิด
สร้างสรรค ์
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รูปที ่ 3.2  กรอบการท างานของเกมเพื่อการเรียนรู้ ส าหรับวชิาคณิตศาสตร์ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
 
ส่วนที่ 1 น าเสนอเกม เป็นส่วนท่ีน าเสนอเกมแก่ผูเ้ล่น โดยเร่ิมจากการท่ีผูใ้ชท่ี้

เป็นผูเ้ล่นเกมเขา้ระบบเพื่อเขา้สู่เกม โดยผา่นส่วนต่อประสานกบัผูใ้ช ้เม่ือผูใ้ชเ้ขา้สู่เกมโดยการเขา้สู่
ระบบแล้ว จะเขา้สู่ส่วนการน าเสนอเกม ท่ีมีการเลือกหัวขอ้ในการเล่นเกม ซ่ึงแบ่งเป็น 3 หัวขอ้ 
ไดแ้ก่ การบวก ลบ คูณ หารจ านวนนบั สมการและการแกส้มการ และตวัประกอบของจ านวนนบั 

เร่ิมตน้ 

เล่นจบเกม 

ส่วนที ่2 ก าหนดระดบั
ความยาก-ง่ายของเกม 

เล่นเกม 

ตรวจสอบวา่
เล่นต่อหรือไม่ 

ใช่ 

ไม่ 

ออกจากเกม 

หยดุ 

เลือกหวัขอ้เกม 

ส่วนที ่3 แสดงผล
คะแนน 

ส่วนที ่1 น าเสนอ

เกม 
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ส่วนที่ 2 ก าหนดระดบัความยาก-ง่ายของเกม เป็นการก าหนดความยาก-ง่าย
ของเกมตามความสามารถของผูเ้ล่น แบ่งเป็น 3 ระดบั คือ ง่าย ปานกลาง และยาก 

ส่วนที่ 3 แสดงผลคะแนน คือส่วนท่ีแสดงผลคะแนนจากการเล่นของผูเ้ล่นใน
ระดบัและบทเรียนนั้น ๆ 

2) ส่วนต่อประสานกบัผูใ้ช้ของเกมเพื่อการเรียนรู้ ส าหรับวิชาคณิตศาสตร์ชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยในการออกแบบส่วนต่อประสานกบัผูใ้ชข้องเกมมีดงัน้ี 

 

 

 
รูปที ่ 3.3  หนา้แรกของเกม 

 
จากรูปท่ี  3.3  คือหนา้แรกของเกม ประกอบดว้ยปุ่ม “PLAY” เพื่อให้ผูใ้ชเ้ขา้

สู่ระบบเพื่อเล่นเกม หากผูใ้ชท่ี้ยงัไม่บญัชีผูใ้ช ้ตอ้งสมคัรสมาชิกก่อน จึงจะสามารถเขา้สู่ระบบเพื่อ
เล่นเกมได ้

  

[ช่ือเกม] 

PLAY 
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รูปที ่ 3.4  หนา้เลือกหวัขอ้การเล่นเกม 

 
จากรูปท่ี  3.4  คือหนา้เลือกหวัขอ้การเล่นเกม จะแสดงหวัขอ้ตามเน้ือหาท่ีอยู่

ภายในเกมประกอบดว้ยเร่ืองจ านวนนบั และการบวก ลบ คุณ หารจ านวนนบั สมการและการแก้
สมการ และตวัประกอบของจ านวนนบั 
 

 
 

รูปที ่ 3.5  หนา้เล่นเกม 
 

จากรูปท่ี  3.5  คือหนา้เล่นเกม ค าถาม และตวัเลือกท่ีใชใ้นการตอบค าถาม ซ่ึง
จะมีท าการจบัเวลา หากมีการตอบผิด จะท าให้เวลาลดลง โดยจะแสดงระดบั ท่ีผูเ้ล่นก าลงัเล่นอยู่ 
(ง่าย, ปานกลาง, ยาก) หากผูเ้ล่นไม่ตอ้งการเล่นต่อ สามารถกดท่ีปุ่ม “เมนู” เพื่อเลือกตวัเลือกการ
เล่นเกมได ้  

เลือกหัวข้อทีจ่ะเล่นเกม 

จ านวนนบั และการบวก ลบ คูณ หารจ านวนนบั 
 

1 

2 

3 

สมการและการแกส้มการ 

ตวัประกอบของจ านวนนบั 

 TIME: 

[ตวัเลือกท่ีใชต้อบ] 

[ค  าถาม] 
ระดบั: ง่าย 
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รูปที ่ 3.6  หนา้เมนูเกม 

 
จากรูปท่ี   3.6  คือหน้า เมนูเกม เป็นหน้า ท่ี เ กิดจากการกดปุ่ม “ เมนู” 

ประกอบดว้ยปุ่ม “เล่นต่อ” ปุ่ม “เร่ิมใหม่” และปุ่ม “ออกจากเกม” 

 

 
 

รูปที ่ 3.7  หนา้จบกม 
 

จากรูปท่ี  3.7  คือหนา้จบเกม เป็นหนา้ท่ีแสดงหลงัจากเวลาท่ีใชใ้นการเล่นเกม
หมด ซ่ึงจะแสดงคะแนนท่ีได ้พร้อมกบัระดบัของผูเ้ล่น โดยผูเ้ล่นสามารถกดปุ่ม “ออกจากเกม” 
หรือ “เล่นต่อ” ได ้

 

 TIME:  

 

เมนู 

เล่นต่อ 

เร่ิมใหม่ 

ออกจากเกม 

หมดเวลา ! 

เมนู 

เล่นต่อ 

ออกจากเกม 

คะแนนท่ีได:้ ______ 

ระดบั: ง่าย 
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3.1.3 การพฒันาเกมเพ่ือการเรียนรู้ ส าหรับวชิาคณติศาสตร์ช้ันประถมศึกษาปีที ่6 
ในส่วนของการพฒันาระบบ ผูว้ิจยัไดพ้ฒันาระบบโดยใชภ้าษา C#, MySQL โดย

ใช้โปรแกรม Visual Studio 2013 โดยใช้ฐานขอ้มูล MySQL ในการจดัเก็บขอ้มูลการเล่นเกมเพื่อ
การเรียนรู้ของผูเ้รียน ซ่ึงจะมีการจดัอนัดบัผูท่ี้ไดค้ะแนนสูงสุด และมีการจดัรูปแบบให้เหมาะสม
กบัพื้นฐานของผูเ้รียน โดยดูจากผลคะแนนจากการเล่นเกมของผูเ้รียนเอง 

 
3.1.4 การประเมินผลเกมเพ่ือการเรียนรู้ ส าหรับวชิาคณติศาสตร์ช้ันประถมศึกษาปีที ่6 

ในการประเมินผล ผูว้จิยัไดแ้บ่งการประเมินออกเป็นดงัต่อไปน้ี 
1) ประเมินความสามารถของเกมเพื่อการเรียนรู้ โดยผูเ้ช่ียวชาญด้านเกม ด้าน

คอมพิวเตอร์ และดา้นคณิตศาสตร์โดยใชแ้บบประเมินความสามารถของเกมเพื่อการเรียนรู้ 
2) ประเมินความรู้ โดยวดัจากผลต่างของคะแนนสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน

ของผูเ้รียน โดยใชแ้บบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
3) ประเมินทกัษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ โดยวดัจากผลต่างของคะแนน

สอบก่อนเรียนและหลงัเรียนของผูเ้รียน โดยใชแ้บบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
4) ประเมินดา้นเจตคติท่ีมีต่อวชิาคณิตศาสตร์ โดยผูเ้รียน โดยใชแ้บบประเมินเจต

คติท่ีมีต่อวชิาคณิตศาสตร์ 
 

3.2  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
  จากการศึกษาข้อมูลผลการทดสอบระดับประเทศพบว่า โรงเรียนในสังกัดส านักงาน
คณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชน หรือโรงเรียนเอกชนนั้น มีผลคะแนน อยูใ่นระดบัล่าง และ
ไม่ถึงเกณฑ์ (สถาบนัส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี,  2558) งานวิจยัน้ีจึงใช้กลุ่ม
ประชากรเป็นโรงเรียนในสังกดัส านกังานคณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชน โดยประชากรคือ
นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนรุ่งนิวติัวิทยา อ าเภอท่าวุง้ จงัหวดัลพบุรี ใชก้ารสุ่มตวัอยา่ง
แบบตามความสะดวก และใชว้ธีิการเลือกกลุ่มตวัอยา่งตามวธีิของเครจซ่ี และมอร์แกน (Krejcie and 
Morgan, 1970) ซ่ึงนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 มีจ  านวน 2 ห้อง ห้องละ 34 คน และแบ่งกลุ่ม
ตวัอยา่งออกเป็น 2 กลุ่ม คือกลุ่มทดลอง คือกลุ่มท่ีเรียนแบบปกติร่วมกบัเกมเพื่อการเรียนรู้ และกลุ่ม
ควบคุม คือกลุ่มท่ีเรียนแบบปกติ จะไดก้ลุ่มละ 30 คน  
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3.3  เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวจิัย 
3.3.1 เคร่ืองมือที่ใช้ในการพัฒนาเกมเพ่ือการเรียนรู้ ส าหรับวิชาคณิตศาสตร์ช้ัน

ประถมศึกษาปีที ่6 
1) ดา้นฮาร์ดแวร์ 
- Computer NoteBook ASUS A550J  

Inter(R) Core(TM) i7-4720HQ CPU 2.60GHz 
RAM 8 GB System type 64-bit  
- อุปกรณ์อ่ืน ๆ เช่น เมาส์ คียบ์อร์ด เป็นตน้ 

2) ดา้นซอฟตแ์วร์ 
- Windows 10 64 bit 
- โปรแกรม Visual Studio 2013 
- โปรแกรม SPSS Version 24 

 
3.3.2 เคร่ืองมือที่ใช้ในการประเมินความสามารถของเกมเพ่ือการเรียนรู้ ส าหรับวิชา

คณติศาสตร์ช้ันประถมศึกษาปีที ่6 
แบบประเมินความสามารถของเกมเพื่อการเรียนรู้ ใช้การประเมินคุณสมบติัเชิง

คุณภาพแบบ ISO/IEC 9126 ซ่ึงเป็นการประเมินคุณภาพของระบบด้านวิศวกรรมซอฟแวร์  
(International Standard Organization, 1991) โดยประเมินคุณภาพประกอบดว้ย 2 ส่วน ไดแ้ก่ ส่วน
ท่ี 1 คือ ระดบัความพึงพอใจท่ีมีต่อเกมเพื่อการเรียนรู้ และส่วนท่ี 2 คือ ขอ้เสนอแนะอ่ืน ๆ โดยมี
รายละเอียดดงัน้ี 

ส่วนท่ี 1 ประเมินความสามารถของเกม โดยประเมินคุณสมบัติเชิงคุณภาพ 
แบ่งเป็น 4 ดา้น ดงัน้ี 

1) ด้านประสิทธิภาพของเกม (Efficiency) หมายถึง ความพึงพอใจท่ีมีต่อ
ความสามารถของเกมเพื่อการเรียนรู้ท่ีท าให้ผูใ้ช้งานสามารถใชง้านไดอ้ย่างรวดเร็ว ตามหน้าท่ีใน
การท า งานแต่ละส่วน 

2) ด้านประสิทธิผลของเกม (Effectiveness) หมายถึง ความพึงพอใจท่ีมีต่อ
ความสามารถของเกมเพื่อการเรียนรู้ท่ีท าให้ผูใ้ช้งานสามารถใช้งานได้อย่างถูกต้อง น่าเช่ือถือ 
บรรลุผลส าเร็จของงาน และใชง้านไดต้รงเป้าหมาย 

3) ด้านความยืดหยุ่นของเกม (Flexibility) หมายถึง ความพึงพอใจท่ีมีต่อ
ความสามารถของเกมกรศึกษา ท่ีท าใหผู้ใ้ชง้านสามารถเลือกด าเนินการและแสดงผลต่าง ๆ ไดอ้ยา่ง
เหมาะสม 
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4) ดา้นเน้ือหาของเกม (Content) หมายถึงความถูกตอ้งของเน้ือหาภายในเกมตรง
ตามสาระการเรียนรู้วชิาคณิตศาสตร์ 

ส่วนท่ี 2 ขอ้เสนอแนะอ่ืน ๆ มีลกัษณะเป็นค าถามปลายเปิด สอบถามเก่ียวกบัการ
ปรับปรุงและพฒันาเกมเพื่อการเรียนรู้ โดยแบบประเมินความสามารถของเกมเพื่อการเรียนรู้ แสดง
ในภาคผนวก ก 

 
3.3.3 เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน คือ แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนดา้นความรู้ และทกัษะกระบวนการ ซ่ึงเป็นแบบทดสอบท่ีสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค์
รายวิชาวิชาคณิตศาสตร์ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 จ  านวน 3 ชุด แบบปรนัย จ านวน 15 ขอ้ เพื่อวดั
ผลสัมฤทธ์ิ 2 ดา้น คือ ความรู้ และทกัษะกระบวนการ เป็นแบบทดสอบท่ีผา่นการตรวจสอบความ
ถูกต้องของเน้ือหารายวิชาคณิตศาสตร์ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 จากผูเ้ช่ียวชาญด้านคณิตศาสตร์
จ านวน 3 ท่าน โดยแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนแสดงในภาคผนวก ข 

 
3.3.4 เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการประเมินเจตคติทีม่ีต่อวชิาคณติศาสตร์ 

เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการประเมินเจตคติท่ีมีต่อวชิาคณิตศาสตร์คือ แบบประเมินเจตคติ
ท่ีมีต่อวชิาคณิตศาสตร์ โดยผูป้ระเมินคือกลุ่มตวัอยา่งทั้งสองกลุ่ม โดยแบ่งการประเมินเจตคติท่ีมีต่อ
วิชาคณิตศาสตร์เป็น 3 ด้าน ได้แก่ การประเมินเจตคติด้านความคิดท่ีมีต่อวิชาคณิตศาสตร์ การ
ประเมินเจตคติดา้นความรู้สึกท่ีมีต่อวิชาคณิตศาสตร์ และการประเมินเจตคติดา้นพฤติกรรม และ
แนวโนม้ท่ีจะแสดงพฤติกรรมต่อวิชาคณิตศาสตร์ โดยแบบประเมินเจตคติท่ีมีต่อวิชาคณิตศาสตร์
แสดงในภาคผนวก ค 

 

3.4  การสร้างและหาประสิทธิภาพของเคร่ืองมือ 
3.4.1 การสร้างแบบประเมินความสามารถของ เกมเพ่ือการเ รียนรู้ส าหรับวิชา

คณติศาสตร์ช้ันประถมศึกษาปีที ่6 
ในการสร้างแบบประเมินความสามารถของเกมเพื่อการเรียนรู้ส าหรับวิชา

คณิตศาสตร์ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 มีขั้นตอนในการสร้างแบบประเมินดงัต่อไปน้ี 
1) สร้างแบบประเมินความสามารถของเกมเพื่อการเรียนรู้ ส าหรับวิชา

คณิตศาสตร์ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 และน าไปให้ผูเ้ช่ียวชาญตรวจสอบความถูกต้องทางภาษา     
ความตรงประเด็นของเน้ือหา แลว้ค านวณหาค่าความสอดคลอ้งระหวา่งขอ้ค าถามกบัวตัถุประสงค ์      
การวจิยั (IOC) (Rovinelli and Hambleton, 1977) ดงัสมการท่ี 3.1 
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  IOC                        (3.1) 
 
เม่ือ  IOC หมายถึง  ดชันีความสอดคลอ้งระหวา่งขอ้ค าถามกบั  
       วตัถุประสงคก์ารวจิยั 

         R  หมายถึง  ผลรวมคะแนนความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ
           ทั้งหมด 

     N  หมายถึง  จ านวนผูเ้ช่ียวชาญทั้งหมด 
2) น าแบบประเมินความสามารถของเกมเพื่อการเรียนรู้ส าหรับวิชาคณิตศาสตร์

ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีผา่นการประเมินค่าความสอดคลอ้งระหวา่งขอ้ค าถามกบัวตัถุประสงคก์าร
วิจยั (IOC) ดงัสมการท่ี 3.1 ท่ีปรับปรุงแกไ้ขแลว้ ไปใชง้านกบักลุ่มตวัอยา่งท่ีเป็นกลุ่มทดลอง โดย
ผลการประเมินความสอดคลอ้งของขอ้ค าถามส าหรับแบบประเมินความสามารถของเกมเพื่อการ
เรียนรู้ส าหรับวชิาคณิตศาสตร์ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 แสดในภาคผนวก ง 
 

3.4.2 การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ด้านความรู้ และทักษะ
กระบวนการทางคณติศาสตร์  

ในการสร้างแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนด้านความรู้ และทักษะ
กระบวนการทางคณิตศาสตร์ มีขั้นตอนในการสร้างดงัต่อไปน้ี 

1) จัดท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนด้านความรู้ และทักษะ
กระบวนการทางคณิตศาสตร์  จ านวน 3 ชุด แบบปรนัย จ านวน 15 ข้อ โดยวิเคราะห์จาก
วตัถุประสงคร์ายวชิาคณิตศาสตร์ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6  

2) น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเ รียนด้านความ รู้  และทักษะ
กระบวนการทางคณิตศาสตร์ท่ีสร้างข้ึนให้ผูเ้ช่ียวชาญซ่ึงเป็นอาจารยผ์ูส้อนวิชาคณิตศาสตร์ จ านวน 
3 ท่าน พิจารณาและตรวจสอบความเท่ียงตรงตามเน้ือหา และความเหมาะสมของภาษาท่ีใช ้โดยการ
ประเมินค่าความสอดคลอ้งระหวา่งขอ้ค าถามกบัวตัถุประสงคก์ารวจิยั (IOC) ดงัสมการท่ี 3.1 

3) น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเ รียนด้านความ รู้  และทักษะ
กระบวนการทางคณิตศาสตร์ท่ีปรับปรุงแก้ไขแล้วไปใช้งานกบันักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6        
ท่ีผา่นการเรียนบทเรียนเร่ืองจ านวนนบั การบวกลบ คูณหารจ านวนนบั สมการและการแกส้มการ 
และตัวประกอบของจ านวนนับแล้ว และน ามาหาค่าความเช่ือมั่นด้วยวิธีการของคูเดอร์ และ             
ริชาร์ดสัน (1937) เป็นการให้คะแนนเป็นระบบ 0-1 คือ ตอบไดถู้ก 1 คะแนน ตอบผิดได ้0 คะแนน 
โดยใช ้KR-20 (Kuder ang Richardson, 1937) ดงัสมการท่ี 3.2 
 

 =  
 𝑅

𝑁
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   r                   (3.2) 
 
เม่ือ  r หมายถึง  ค่าความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบ 

     K หมายถึง  จ านวนขอ้สอบ 
p หมายถึง  สัดส่วนของผูท้  าถูกหารดว้ยจ านวนคนสอบ 
     ทั้งหมด 

   q หมายถึง  สัดส่วนของผูท้  าผดิในขอ้หน่ึง ๆ หรือ 1-p 
   S หมายถึง  คะแนนความแปรปรวนของแบบทดสอบ 

    4) น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเ รียนด้านความ รู้  และทักษะ
กระบวนการทางคณิตศาสตร์ท่ีปรับปรุงแกไ้ขแลว้ไปใชง้านกบักลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุม โดย
ผลการประเมินความสอดคลอ้งของขอ้ค าถามส าหรับแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนด้าน
ความรู้ และทกัษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ แสดงในภาคผนวก จ และผลการหาค่าความเช่ือมัน่ 
(Reliability) ของแบบทดสอบโดยใช้ KR-20 ของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนด้าน
ความรู้ และทกัษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ แสดงในภาคผนวก ฉ 
 

3.4.3 การสร้างแบบประเมินเจตคติทีม่ีต่อวชิาคณติศาสตร์ 
ในการสร้างแบบประเมินเจตคติท่ีมีต่อวชิาคณิตศาสตร์ มีขั้นตอนในการสร้างแบบ

ประเมินดงัต่อไปน้ี 

1) สร้างแบบประเมินเจตคติท่ีมีต่อวิชาคณิตศาสตร์ แบ่งการประเมินเจตคติท่ีมี
ต่อวิชาคณิตศาสตร์เป็นสามดา้น ไดแ้ก่ การประเมินเจตคติดา้นความคิดท่ีมีต่อวิชาคณิตศาสตร์ การ
ประเมินเจตคติดา้นความรู้สึกท่ีมีต่อวิชาคณิตศาสตร์ และการประเมินเจตคติดา้นพฤติกรรม และ
แนวโน้มท่ีจะแสดงพฤติกรรมต่อวิชาคณิตศาสตร์ โดยมีค าถามในเชิงบวกและเชิงลบในการ
ประเมินแต่ละด้าน และน าแบบประเมินท่ีสร้างข้ึนไปให้ผูเ้ช่ียวชาญจ านวน 3 ท่าน ตรวจสอบ
ความถูกตอ้งทางภาษา ความตรงประเด็นของเน้ือหา แลว้ค านวณหาค่าความสอดคลอ้งระหวา่งขอ้
ค าถามกบัวตัถุประสงค์การวิจยั (IOC) ดงัสมการท่ี 3.1 เพื่อตรวจสอบความสอดคล้องระหว่าง       
ขอ้ค าถามกบัวตัถุประสงคก์ารวจิยั 

2) น าแบบประเมินเจตคติท่ีมีต่อวิชาคณิตศาสตร์ท่ีผ่านการประเมินค่าความ
สอดคลอ้งระหวา่งขอ้ค าถามกบัวตัถุประสงคก์ารวิจยั (IOC) ดงัสมการท่ี 3.1 ท่ีปรับปรุงแกไ้ขแลว้ 
ไปใช้งานกับกลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุม โดยผลการประเมินความสอดคล้องของข้อค าถาม
ส าหรับแบบประเมินเจตคติท่ีมีต่อวชิาคณิตศาสตร์ แสดงในภาคผนวก ช 

 
 

=   
𝐾

𝐾 − 1
  1 −

 𝑝𝑞

𝑆2
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3.5  การเกบ็รวมรวมข้อมูล 
ในการออกแบบและพฒันาเกมเพื่อการเรียนรู้ ส าหรับวิชาคณิตศาสตร์ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 

6 ผูว้ิจยัเก็บรวบรวมขอ้มูลโดยใชแ้บบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และแบบประเมินเจตคติ
ท่ีผ่านการพิจารณาจากอาจารยผ์ูส้อนประจ ารายวิชา และขอ้มูลผลการประเมินของเกมเพื่อการ
เ รียนรู้ในแต่ละด้านจากผู ้เ ช่ียวชาญด้านเมคอมพิวเตอร์ ด้านปฏิสัมพันธ์กับระบบ และ                     
ดา้นคณิตศาสตร์ 

 

3.6  การวเิคราะห์ข้อมูล 
3.6.1 การวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบประเมินความสามารถของเกมเพ่ือการเรียนรู้ ส าหรับ

วชิาคณติศาสตร์ช้ันประถมศึกษาปีที ่6 
ในการการวิเคราะห์ขอ้มูลจากแบบประเมินความสามารถของเกมเพื่อการเรียนรู้ 

ใชม้าตราส่วนประมาณค่า เพื่อก าหนดระดบัความพึงพอใจ (บุญธรรม กิจปรีดาบริสุทธ์ิ, 2531) และ
ใชก้ารแปลผลระดบัความพึงพอใจจะใชเ้กณฑ์แปลความหมายค่าเฉล่ียโดยค านวณความกวา้งของ
อนัตรภาคชั้น (Fisher, 1950) ดงัสมการท่ี 3.3 

 
   ความกว้างของอันตรภาคช้ัน = ( คะแนนสูงสุด – คะแนน    
           ต า่สุด ) / จ านวนช้ัน         (3.3) 
       ดงันั้น ความกว้างของอันตรภาคช้ัน = (5 – 1 ) / 5 = 0.8 

 
เม่ือแปลผลระดบัความพึงพอใจโดยค านวณความกวา้งของอนัตรภาคชั้นแลว้จะ

ไดผ้ลการแปลความหมายจากค่าเฉล่ีย ดงัตารางท่ี  3.3 
 

ตารางที ่ 3.3  เกณฑใ์นการแปลความหมายระดบัความพึงพอใจ 
ระดบัความพงึพอใจ ค่าเฉลีย่ ความหมาย 

5 4.21–5.00 มากท่ีสุด 

4 3.41–4.20 มาก 

3 2.61–3.40 ปานกลาง 

2 1.81–2.60 นอ้ย 
1 1.00–1.80 นอ้ยท่ีสุด 
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3.6.2 การวิเคราะห์ข้อมูลจากการท าแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนด้านความรู้ 
ทกัษะกระบวนการทางคณติศาสตร์ 

ในการวิเคราะห์ขอ้มูลจากแบบทดสอบวดัผมสัมฤทธ์ิทางการเรียนด้านความรู้ 
ทกัษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์นั้น ใช้การทดสอบทางสถิติแบบพาราเมตริก (Parametric 
statistics) เพื่อให้มีการแจกแจงแบบโค้งปกติ (อจัฉราวรรณ งามญาณ , 2554) ซ่ึงจะท าให้ความ
คลาดเคล่ือนจากการสุ่มตวัอยา่งต ่า แต่ไดรั้บความแม่นย  าสูง (Malhotra, 2010) โดยใช้วิธีทางสถิติ
ในการวเิคราะห์ขอ้มูล ดงัรายละเอียดต่อไปน้ี 

1) การวเิคราะห์ขอ้มูลโดยใชค้่าทดสอบที (T-test) 
เป็นการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนดา้นความรู้ ทกัษะกระบวนการ 

และเจตคติท่ีมีต่อวิชาคณิตศาสตร์ ของกลุ่มควบคุม และกลุ่มทดลองก่อนเรียนและหลงัเรียน โดย
วิ เคราะห์จากผลต่างของค่า เฉล่ียก่อนเรียนเปรียบเทียบกับผลต่างของค่า เฉล่ียหลังเ รียน           
(Student, 1908) ดงัสมการท่ี 3.4 

 
  t                        (3.4) 
 

เม่ือ  t  หมายถึง  ค่าสถิติใชเ้ปรียบเทียบค่าวกิฤต 

 หมายถึง  ค่าเฉล่ียความแตกต่างของค่าตวัแปรแต่ละคู่
   ของ 

 หมายถึง  ค่าเฉล่ียความแตกต่างของตวัแปรแต่ละคู่ 
   ซ่ึงมีค่าเป็น 0 

Sd  หมายถึง  ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานของ  
n  หมายถึง  จ านวนผูท้  าแบบทดสอบ 

2) การวเิคราะห์ขอ้มูลจากการหาค่าเฉล่ีย (Mean) ดงัสมการท่ี 3.5 

 

      (3.5) 
 

เม่ือ    หมายถึง  ค่าเฉล่ีย 

   x  หมายถึง  ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 

N  หมายถึง  จ านวนผูเ้รียนทั้งหมด 

 

 

_
𝑥   =   

  𝑥

𝑁
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3) การวเิคราะห์ขอ้มูลจากการหาส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation)  
     ดงัสมการท่ี 3.6 

  S.D.                 (3.6) 
 

เม่ือ  S.D. หมายถึง  ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

   x  หมายถึง  ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 

   x2
  หมายถึง  ผลรวมของคะแนนยกก าลงัสอง 

N  หมายถึง  จ านวนผูเ้รียนทั้งหมด 

 
 3.6.3 การวเิคราะห์ข้อมูลจากแบบประเมินเจตคติทีม่ีต่อวชิาคณติศาสตร์ 
   ในการการวิเคราะห์ขอ้มูลจากแบบประเมินเจตคติท่ีมีต่อวิชาคณิตศาสตร์ ใช้วิธี
ทางสถิติในการวิเคราะห์ขอ้มูล โดยใช้ค่าทดสอบที (T-test) ดงัสมการท่ี 3.4 และใช้การวดัเจตคติ
ตามวิธีของลิเคิร์ท (Likert, 1932) ท่ีมีช่วงคะแนน 5 ช่วงตั้งแต่ 1-5 และแปรผลระดบัเจตคติท่ีมีต่อ
วิชาคณิตศาสตร์โดยใช้เกณฑ์แปลความหมายค่าเฉล่ีย โดยค านวณความกวา้งของอนัตรภาคชั้น 
(Fisher, 1950) ดงัตารางท่ี  3.4 
 
ตารางที ่ 3.4  เกณฑใ์นการแปลความหมายระดบัเจตคติ 

ระดบัเจตคต ิ ค่าเฉลีย่ ความหมาย 

5 4.21–5.00 มากท่ีสุด 

4 3.41–4.20 มาก 

3 2.61–3.40 ปานกลาง 

2 1.81–2.60 นอ้ย 

1 1.00–1.80 นอ้ยท่ีสุด 

    =    
𝑛 𝑥2 − ( 𝑥)2

𝑛(𝑛 − 1)
 

   

   



   

  

บทที ่4 
ผลการวจิยัและการอภิปรายผล 

 
  จากการเก็บรวบรวมข้อมูลโดยการออกแบบและพฒันาเกมเพื่อการเรียนรู้ส าหรับวิชา
คณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 และไดแ้บ่งกลุ่มตวัอย่างออกเป็นสองกลุ่ม ไดแ้ก่ กลุ่มทดลอง 
และกลุ่มควบคุม กลุ่มละ 30 คน โดยกลุ่มทดลอง คือผูเ้รียนท่ีมีการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์
แบบปกติร่วมกับเกมเพื่อการเรียนรู้ และกลุ่มควบคุม คือผู ้เ รียนท่ีมีการเรียนการสอนวิชา
คณิตศาสตร์แบบปกติ โดยในการเก็บรวบรวม และวิเคราะห์ขอ้มูลนั้น งานวิจยัน้ีไดใ้ชเ้กมเพื่อการ
เรียนรู้ส าหรับวิชาคณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 กับผูเ้รียนท่ีเป็นกลุ่มทดลอง แล้วศึกษา
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนดา้นความรู้ ทกัษะกระบวนการ และเจตคติท่ีมีต่อวชิาคณิตศาสตร์ก่อนเรียน 
และหลังเรียน เพื่อวิเคราะห์ความแตกต่างของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนด้านความรู้ ทักษะ
กระบวนการ และเจตคติท่ีมีต่อวชิาคณิตศาสตร์ เพื่อใชเ้ป็นแนวทางในการพฒันาเกมเพื่อการเรียนรู้
ท่ีเพิ่มผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนใหก้บัผูเ้รียนมากยิง่ข้ึน โดยผลการวจิยัท่ีไดมี้ดงัน้ี 

4.1 ผลการออกแบบและพัฒนาเกมเพื่อการเ รียนรู้  ส าหรับวิชาคณิตศาสตร์ ชั้ น
ประถมศึกษาปีท่ี 6 

4.2 ผลการประเมินความสามารถของเกมเพื่อการเรียนรู้ส าหรับวิชาคณิตศาสตร์ ชั้ น
ประถมศึกษาปีท่ี 6 

4.3 ผลการวิเคราะห์ความแตกต่างของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนดา้นความรู้ก่อนเรียน และ
หลงัเรียนร่วมกบัเกมเพื่อการเรียนรู้ ส าหรับวชิาคณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 

4.4 ผลการวิเคราะห์ความแตกต่างของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนด้านทกัษะกระบวนการ
ก่อนเรียน และหลงัเรียนร่วมกบัเกมเพื่อการเรียนรู้ส าหรับวชิาคณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 

4.5 ผลการประเมินเจตคติท่ีมีต่อวิชาคณิตศาสตร์ก่อนเรียน และหลงัเรียนร่วมกบัเกมเพื่อ
การเรียนรู้ส าหรับวชิาคณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 

4.6 อภิปรายผลการวจิยั 
โดยในแต่ละหวัขอ้มีรายละเอียดดงัต่อไปน้ี 
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4.1  ผลการออกแบบและพัฒนาเกมเพ่ือการเรียนรู้ ส าหรับวิชาคณิตศาสตร์               
ช้ันประถมศึกษาปีที ่6 

ในการออกแบบและพฒันาเกมเพื่อการเรียนรู้ ส าหรับวชิาคณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 
6 นั้น เกมเพื่อการเรียนรู้ท่ีออกแบบและพฒันาข้ึนเป็นเกมเพื่อการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมความรู้ ทกัษะ
กระบวนการ และเจตคติท่ีดีต่อวิชาคณิตศาสตร์ งานวิจยัน้ีจะน าเสนอกระบวนการออกแบบและ
พฒันาเกมเพื่อการเรียนรู้ส าหรับวิชาคณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ในรูปแบบของส่วนต่อ
ประสานบัผูใ้ชท่ี้ประกอบดว้ยองคป์ระกอบท่ีส่งเสริมดา้นความรู้ ทกัษะกระบวนการ และเจตคติท่ีดี
ต่อวชิาคณิตศาสตร์ ซ่ึงมีกระบวนการออกแบบเละพฒันาดงัน้ี 

4.1.1 ผลการออกแบบและพัฒนา เกม เ พ่ือการ เ รียน รู้ที่ ส่ ง เส ริม ด้ านความ รู้                           
ทางคณติศาสตร์ 

เกมเพื่อการเรียนรู้ ส าหรับวิชาคณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีออกแบบและ
พฒันาข้ึนเป็นเกมท่ีมีเน้ือหาเร่ือง จ านวนนบั และการบวก ลบ คูณ หารจ านวนนบั สมการและการ
แกส้มการ และตวัประกอบของจ านวนนบั ซ่ึงทุกเน้ือหาเป็นจะส่งเสริมความรู้ เร่ือง จ านวน และ
การด าเนินการ และพีชคณิต โดยในหน้าแรกของเกมจะมีการเลือกบทเรียนท่ีผูเ้ล่นตอ้งการเล่น       
ในหนา้แรกของเกมดงัรูปท่ี  4.1 
 

 
 

รูปที ่ 4.1  หนา้เลือกหวัขอ้การเล่นเกม 
    ในหนา้แรกของเกม จะแสดงหวัขอ้การเล่นเกม ไดแ้ก่ จ  านวนนบั และการบวก ลบ 
คูณ หารจ านวนนบั สมการและการแกส้มการ และตวัประกอบของจ านวนนบั เม่ือผูเ้ล่นเลือกหัวขอ้
ท่ีตอ้งการเล่นแลว้ จะน าไปสู่หนา้เลือกระดบัการเล่นเกม โดยมีการแบ่งระดบัการเล่นเกมออกเป็น 3 
ระดบั คือ ระดบัง่าย (EASY) ระดบัปานกลาง (MEDIUM) และระดบัยาก (HARD) ดงัรูปท่ี  4.2 
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รูปที ่ 4.2  หนา้เลือกระดบัการเล่นเกม 
  

เม่ือผูเ้ล่นเลือกระดบัการเล่นเกมแลว้ จะเขา้สู่หนา้เกมในหวัขอ้ต่าง ๆ โดยในแต่ละ
บทเรียนและแต่ละระดบั จะเสดงหนา้ค าแนะน าการเล่นเกมในระดบันั้น ๆ เพื่อเป็นแนวทางในการ
เล่นเกมส าหรับผูเ้ล่น ดงัรูปท่ี  4.3 

 

 
 

รูปที ่ 4.3 หนา้แนะน าการเล่นเกม 
 

เม่ือผูเ้ล่นเขา้ใจแนวทางในการเล่นเกมจากค าแนะน าในการเล่นเกมแลว้ สามารถ
กดปุ่ม “เร่ิมเกม” เพื่อเขา้ไปยงัเกมในแต่ละหัวขอ้ได ้ซ่ึงเม่ือผูเ้ล่นเล่นเกมจนหมดเวลาแลว้ เกมจะ
แสดงหน้าแสดงผลคะแนนท่ีผูเ้ล่นท าคะแนนไดใ้นหัวขอ้ และระดบันั้น ๆ พร้อมบอกสถานะว่า
หมดเวลาในการเล่นเกมแลว้ ดงัรูปท่ี  4.4 
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รูปที ่ 4.4  หนา้แสดงผลคะแนนจากการเล่นเกม 
 

4.1.2 ผลการออกแบบและพัฒนาเกมเพ่ือการเรียนรู้ที่ส่งเสริมด้านทักษะกระบวนการ
ทางคณติศาสตร์ 

ในการออกแบบและพัฒนาเกมเพื่อการเรียนรู้ส าหรับวิชาคณิตศาสตร์ ชั้ น
ประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีส่งเสริมทกัษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ โดยในส่วนของเกมเร่ือง จ านวน
นบั และการบวก ลบ คูณ หารจ านวนนบั ในระดบัง่ายนั้น เป็นเกมบวกลบคูณหารจ านวนนบั ดงัรูป
ท่ี  4.5 

 

 
 

รูปที ่ 4.5  หนา้เกมบวก ลบ คูณ หารจ านวนนบั 
 

เกมบวก ลบ คูณ หารจ านวนนบั ประกอบดว้ยทกัษะการแกปั้ญหา และทกัษะการ
ส่ือสาร ส่ือความหมายทางคณิตศาสตร์ และการน าเสนอ เน่ืองจากมีการน าเสนอการแกโ้จทยปั์ญหา
ในรูปแบบประโยคสัญลกัษณ์  
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ในส่วนของเกมเร่ือง จ านวนนับ และการบวก ลบ คูณ หาร จ านวนนับ ระดับ    
ปานกลางนั้น เป็นเกมค่าประจ าหลกั ดงัรูปท่ี  4.6 
 

 
 

รูปที ่ 4.6  หนา้เกมค่าประจ าหลกั 
 

เกมค่าประจ าหลกั ประกอบด้วยทกัษะการให้เหตุผล ทกัษะการเช่ือมโยง และ
ทกัษะการส่ือสาร ส่ือความหมายทางคณิตศาสตร์ และการน าเสนอ เน่ืองจากมีการเช่ือมโยงค าตอบ 
และค าถามโดยใชต้วัเลข และค่าประจ าหลกั ซ่ึงตอ้งเลือกค าตอบท่ีเป็นจ านวนนบั ให้เช่ือมโยงกบั
โจทยท่ี์อยู่ในรูปแบบของการบอกค่าประจ าหลกัของจ านวนต่าง ๆ และสามารถให้เหตุผลในการ
เลือกค าตอบใหต้รงกบัโจทยปั์ญหาได ้

ในส่วนของเกมเร่ือง จ านวนนับ และการบวก ลบ คูณ หาร จ านวนนับ ระดับ     
ยากนั้น เป็นเกมคน้หาคุณสมบติั ดงัรูปท่ี  4.7 

 

 
 

รูปที ่ 4.7  หนา้เกมคน้หาคุณสมบติั 
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เกมคน้หาคุณสมบติั ประกอบดว้ยทกัษะการให้เหตุผล ทกัษะการเช่ือมโยง และ
ทกัษะการส่ือสาร ส่ือความหมายทางคณิตศาสตร์ และการน าเสนอ เน่ืองจากเป็นเกมเลือกค าตอบให้
เช่ือมโยงกับโจทย์ท่ีอยู่ในรูปแบบประโยคสัญลักษณ์ โดยประโยคสัญลักษณ์จะมีคุณสมบติัท่ี
เก่ียวกบัจ านวนนบั ซ่ึงผูเ้ล่นจะสามารถเช่ือมโยงคุณสมบติัต่าง ๆ ของจ านวนนบัให้เหมาะสมกบั
โจทยใ์นรูปแบบประโยคสัญลกัษณ์ได ้และสามารถให้เหตุผลในการเลือกค าตอบให้ตรงกบัโจทย์
ปัญหาได ้ 

ในส่วนของเกมเร่ือง สมการและการแกส้มการ ระดบัง่ายนั้น เป็นเกมเคร่ืองหมาย
ของสมการ ดงัรูปท่ี  4.8 

 

 
 

รูปที ่ 4.8  หนา้เกมเคร่ืองหมายของสมการ 
 

เกมเคร่ืองหมายของสมการ ประกอบดว้ยทกัษะการแกปั้ญหา ทกัษะการใหเ้หตุผล 
ทักษะการเช่ือมโยง และทักษะการส่ือสาร ส่ือความหมายทางคณิตศาสตร์ และการน าเสนอ 
เน่ืองจากเป็นการเลือกค าตอบให้เช่ือมโยงกบัโจทยท่ี์อยูใ่นรูปแบบประโยคสัญลกัษณ์ โดยประโยค
สัญลกัษณ์เก่ียวขอ้งกบัสมการ และอสมการ ซ่ึงผูเ้ล่นจะสามารถเช่ือมโยงเคร่ืองหมายสมการ และ
อสมการให้เหมาะสมโจทยใ์นรูปแบบประโยคสัญลกัษณ์ได ้และสามารถให้เหตุผลในการเลือก
ค าตอบใหต้รงกบัโจทยปั์ญหาได ้ 

ในส่วนของเกมเร่ือง สมการและการแกส้มการ ระดบัปานกลางนั้น เป็นเกมคน้หา
สมการ ดงัรูปท่ี  4.9 
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รูปที ่ 4.9  หนา้เกมคน้หาสมการ 
 

เกมคน้หาสมการ ประกอบดว้ยทกัษะการแก้ปัญหา ทกัษะการให้เหตุผล ทกัษะ
การเช่ือมโยง ทกัษะการส่ือสาร ส่ือความหมายทางคณิตศาสตร์ และการน าเสนอ และทกัษะ
ความคิดสร้างสรรค ์เน่ืองจากเป็นเกมท่ีแสดงโจทยใ์นรูปแบบประโยคสัญลกัษณ์ท่ีเป็นสมการ โดย
ผูเ้ล่นตอ้งเลือกค าตอบให้ตรงกบัสมการท่ีอยูใ่นโจทยปั์ญหาว่าเป็นสมการประเภทใด ซ่ึงในโจทย์
ปัญหาอาจเป็นสมการท่ีสามารถมีค าตอบไดม้ากกวา่หน่ึงค าตอบ เช่น สมการท่ีเป็นจริง สามารถเป็น
สมการท่ีมีตวัแปรได ้เป็นตน้ โดยผูเ้ล่นสามารถใหเ้หตุผลในการเลือกค าตอบใหต้รงกบัสมการได ้ 

ในส่วนของเกมเร่ือง สมการและการแกส้มการ ระดบัยากนั้น เป็นเกมสร้างสมการ 
ดงัรูปท่ี  4.10 

 

 
 

รูปที ่ 4.10  หนา้เกมสร้างสมการ 
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เกมสร้างสมการ ประกอบดว้ยทกัษะการแกปั้ญหา ทกัษะการใหเ้หตุผล ทกัษะการ
เช่ือมโยง ทกัษะการส่ือสาร ส่ือความหมายทางคณิตศาสตร์ และการน าเสนอ และทกัษะความคิด
สร้างสรรค ์เน่ืองจากเป็นเกมท่ีตอ้งใชค้วามคิดในการสร้างสมการ หรืออสมการ โดยผูเ้ล่นสามารถ
สร้างสมการ หรืออสมการในรูปแบบประโยคสัญลกัษณ์ไดด้ว้ยตนเอง เน่ืองจากการสร้างสมการ 
หรืออสมการสามารถสร้างโดยใช้เคร่ืองหมาย และตวัเลขไดห้ลากหลาย นอกจากน้ีผูเ้ล่นสามารถ
เช่ือมโยงค าสั่งกบัเคร่ืองหมายท่ีตอ้งใชใ้นการสร้างสมการ หรืออสมการ เพื่อใหไ้ดค้  าตอบท่ีถูกตอ้ง 

ในส่วนของเกมเร่ือง ตวัประกอบของจ านวนนับ ระดบัง่ายนั้น เป็นเกมตามหา
จ านวนเฉพาะ ดงัรูปท่ี  4.11 

 

 
 

รูปที ่ 4.11  หนา้เกมตามหาจ านวนเฉพาะ 
 

เกมตามหาจ านวนเฉพาะ ประกอบดว้ยทกัษะการให้เหตุผล และทกัษะความคิด
สร้างสรรค์ เน่ืองจากเป็นเกมท่ีตอ้งเลือกต าตอบจากตวัเลขต่าง ๆ ท่ีเป็นจ านวนเฉพาะระหว่างตวั
เลขท่ีก าหนดซ่ึงสามารถมีได้หลายจ านวน และผูเ้ล่นสามารถเลือกค าตอบจากจ านวนตวัเลขท่ี
ก าหนดใหต้ามความตอ้งการของตนเองได ้ 

ในส่วนของเกมเร่ือง ตวัประกอบของจ านวนนบั ระดบัปานกลางนั้น เป็นเกมตวัประกอบ
ของจ านวนนบั ดงัรูปท่ี  4.12 
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รูปที ่ 4.12  หนา้เกมตวัประกอบของจ านวนนบั 
 

เกมตวัประกอบของจ านวนนับ ประกอบด้วยทกัษะการให้เหตุผล ทกัษะการ
เช่ือมโยง และทกัษะความคิดสร้างสรรค ์เน่ืองจากเป็นเกมท่ีตอ้งเลือกต าตอบจากตวัเลขต่าง ๆ ท่ีเป็น
ตวัประกอบของจ านวนนับท่ีโจทยก์ าหนด ซ่ึงผูเ้ล่นสามารถเลือกตวัเลขได้มากกว่าหน่ึงตวัเลข 
เน่ืองจากตวัประกอบของจ านวนนบัท่ีโจทยก์ าหนดสามารถมีตวัประกอบไดม้ากกวา่หน่ึงค าตอบ 
โดยผูเ้ล่นสามารถเลือกค าตอบจากจ านวนตวัเลขท่ีก าหนดให้ตามความตอ้งการของตนเอง และให้
เหตุผลเร่ืองท่ีมาของค าตอบไดว้า่สอดคลอ้งอยา่งไรกบัจ านวนนบัท่ีโจทยก์ าหนดให ้

ในส่วนของเกมเร่ือง ตวัประกอบของจ านวนนับ ระดบัยากนั้น เป็นเกมเกมหา 
ค.ร.น. และ ห.ร.ม. ดงัรูปท่ี  4.13 

 

 
 

รูปที ่ 4.13  หนา้เกมหา ค.ร.น. และ ห.ร.ม. 
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เกมเกมหา ค.ร.น. และ ห.ร.ม. ประกอบด้วยทกัษะการแก้ปัญหา ทกัษะการให้
เหตุผล ทกัษะการเช่ือมโยง ทกัษะการส่ือสาร ส่ือความหมายทางคณิตศาสตร์ และการน าเสนอ และ
ทกัษะความคิดสร้างสรรค ์เน่ืองจากเป็นเกมท่ีตอ้งแยกตวัประกอบเฉพาะ ซ่ึงตอ้งมีการคิดค านวณ
เพื่อให้ได้ค  าตอบท่ีเป็น ค.ร.น. และ ห.ร.ม. ของจ านวนนับท่ีโจทยก์ าหนด โดยตวัประกอบของ
จ านวนนบัสามารถมีไดห้ลายจ านวน ซ่ึงผูเ้ล่นสามารถเลือกค าตอบท่ีตอ้งการไดห้ลายค าตอบตาม
ความตอ้งการของตนเอง โดยสามารถให้เหตุผล และเช่ือมโยงตวัประกอบเฉพาะกบั ค.ร.น. และ 
ห.ร.ม. ของจ านวนนบัต่าง ๆ ได ้

 
4.1.3 ผลการออกแบบและพัฒนาเกมเพ่ือการเรียนรู้ที่ส่งเสริมด้านเจตคติที่ดีต่อวิชา

คณติศาสตร์ 
ในส่วนของการใชอ้งคป์ระกอบเพื่อเจตคติท่ีดีต่อวิชาคณิตศาสตร์นั้นภายในเกมมี

การใชอ้งคป์ระกอบต่าง ๆ ในการกระตุน้ความสนใจผูเ้ล่นเพื่อใหเ้กิดเจตคติท่ีดีดงัน้ี 
1) ใชต้วัหนงัสือท่ีมีสีสัน และไม่เป็นทางการจนเกินไป 
2) ใชเ้สียงกบัปุ่ม โดยเม่ือกดปุ่มจะมีเสียงคลิกดงัข้ึน และใชเ้พลงประกอบตลอด

การเล่นเกม 
3) ใช้ภาพพื้นหลงัเป็นรูปการ์ตูนเด็กท่ีมีความคมชดั เหมาะสมกบัวยัของผูเ้ล่น 

ประกอบกบัมีการใชสี้โทนอ่อนเพื่อความสบายตาแก่ผูเ้ล่น 
4) ใช้ตัวการ์ตูนเด็กท่ีมีการเคล่ือนไหว เพื่อให้ผู ้เ ล่นเกิดความสนใจ และ

เหมาะสมกบัวยัของผูเ้ล่น 
5) มีค  าอธิบายในการแนะน าการเล่นเกมทุกหัวขอ้ และทุกระดบั เพื่อให้ผูเ้ล่นรู้

แนวทางในการเล่นเกม และเกิดการเรียนรู้ไดง่้ายข้ึน 
6) มีการจบัเวลาเพื่อใหผู้เ้ล่นรู้สึกต่ืนเตน้ และกระตือรือร้นในการแกโ้จทยปั์ญหา

ภายในเกม และแสดงคะแนนเม่ือหมดเวลาในการเล่นเกม 
7) ผูเ้ล่นสามารถแกโ้จทยปั์ญหา โดยการเลือกค าตอบไดต้ามความตอ้งการของ

ตนเอง โดยไม่มีการบังคับเลือกค าตอบท่ีเป็นตัวเลือก แต่เป็นคิดหาค าตอบได้เองตามอิสระ 
เน่ืองจากผูเ้ล่นแต่ละคนอาจมีวธีิการหาค าตอบท่ีแตกต่างกนั 

8) ผูเ้ล่นสามารถกดปุ่ม “ลบ” เพื่อแก้ไขค าตอบให้ถูกต้องได้ก่อนกดปุ่ม “ส่ง
ค าตอบ” 

9) ผูเ้ล่นสามารถเห็นคะแนนของตนเองจากการเล่นเกมไดต้ลอดการเล่นเกม และ
ในตอนเล่นจบเกมในแต่ละหวัขอ้หรือในแต่ละระดบั 
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10) มีการใชลู้กศรบนปุ่ม “ยอ้นกลบั” และ “เร่ิมเกม” เพื่อให้ผูเ้ล่นสามารถคาดเดา
ไดว้า่เม่ือเลือกปุ่ม “ยอ้นกลบั” จะกลบัไปยงัหนา้ท่ีเคยผา่นมาแลว้ 
    โดยในการออกแบบและพฒันาเกมเพื่อการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมดา้นเจตคติท่ีดีต่อวิชา
คณิตศาสตร์นั้นมีการใชอ้งคป์ระกอบดงัท่ีกล่าวมาขา้งตน้ ตวัอยา่งของส่วนต่อประสานกบัผูใ้ช้ท่ีใช้
องคป์ระกอบในการสร้างเจตคติท่ีดีนั้น มีการใชต้วัหนงัสือท่ีมีสีสัน และไม่เป็นทางการจนเกินไป 
ใช้เสียงกบัปุ่ม โดยเม่ือกดปุ่มจะมีเสียงคลิกดงัข้ึน และใช้เพลงประกอบตลอดการเล่นเกม ใช้ภาพ
พื้นหลงัเป็นรูปการ์ตูนเด็กท่ีมีความคมชัด เหมาะสมกบัวยัของผูเ้ล่น ประกอบกบัมีการใช้สีโทน
อ่อนเพื่อความสบายตาแก่ผูเ้ล่น โดยตวัอยา่งส่วนต่อประสานกบัผูใ้ชแ้สดงดงัรูปท่ี  4.14 
 

 
 

รูปที ่ 4.14  ตวัอยา่งส่วนต่อประสานกบัผูใ้ชท่ี้ใชอ้งคป์ระกอบในการสร้างเจตคติท่ีดี 
 

4.2  ผลการประเมินความสามารถของเกมเพ่ือการเรียนรู้ส าหรับวชิาคณิตศาสตร์ ช้ัน
ประถมศึกษาปีที ่6 
  ในการประเมินความสามารถของเกมเพื่อการเรียนรู้ ส าหรับวิชาคณิตศาสตร์ชั้ น
ประถมศึกษาปีท่ี 6 ได้ท าการประเมินความสามารถของเกมเพื่อการเรียนรู้ โดยใช้การประเมิน
คุณสมบั ติ เ ชิ ง คุณภาพแบบ  ISO/ IEC 9 1 2 6  ( International Standard Organization, 1 9 9 1 ) 
ประกอบดว้ย 2 ส่วน ไดแ้ก่ ส่วนท่ี 1 ระดบัความพึงพอใจท่ีมีต่อเกมดา้นปฏิสัมพนัธ์กบัระบบ และ
ส่วนท่ี 2 ขอ้เสนอแนะอ่ืน ๆ โดยส่วนท่ี 1 การประเมินความสามารถของเกม โดยแบ่งการประเมิน
เป็น 4 ดา้น ไดแ้ก่ ดา้นประสิทธิภาพของเกม ดา้นประสิทธิผลของเกม ดา้นความยืดหยุ่นของเกม 
และดา้นทกัษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ของเน้ือหาบทเรียนภายในเกม โดยวิเคราะห์วขอ้มูล
ดว้ยมาตราส่วนประมาณค่า เพื่อก าหนดระดบัความพึงพอใจ (บุญธรรม กิจปรีดาบริสุทธ์ิ, 2531) 
และใชก้ารแปลผลระดบัความพึงพอใจจะใชเ้กณฑ์แปลความหมายค่าเฉล่ียโดยค านวณความกวา้ง
ของอนัตรภาคชั้น (Fisher, 1950) 
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ผลท่ีไดจ้ากการประเมินความสามารถของเกมเพื่อการเรียนรู้ส าหรับวิชาคณิตศาสตร์ชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยคิดเป็นค่าเฉล่ีย ดงัตารางท่ี  4.1 
 
ตารางที ่ 4.1 ผลการประเมินความสามารถของเกมเพื่อการเรียนรู้รวมทุกดา้น 

วตัถุประสงค์ของการประเมนิ ค่าเฉลีย่ 
ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ระดบัความพงึพอใจ 

1. ประ เ มินคว ามสามารถของ เ กมด้ าน
ประสิทธิภาพ 

4.26 0.98 มากท่ีสุด 

2. ประ เ มินคว ามสามารถของ เ กมด้ าน
ประสิทธิผล 

4.06 1.00 มาก 

3. ประเมินความสามารถของเกมด้านความ
ยดืหยุน่ 

4.08 1.24 มาก 

4. ประเมินทกัษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์
ของเน้ือหาบทเรียนภายในเกม 

4.09 1.02 มาก 

รวม 4.12 1.02 มาก 

  
จากผลการประเมินความสามารถของเกมเพื่อการเรียนรู้ในแต่ละด้าน โดยแบ่งเป็นการ

ประเมินประสิทธิภาพของเกมเพื่อการเรียนรู้ ประสิทธิผลของเกมเพื่อการเรียนรู้ ความยืดหยุน่ของ
เกมเพื่อการเรียนรู้และการประเมินทกัษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ของเน้ือหาบทเรียนภายใน
เกมนั้น พบวา่ผลการประเมินความสามารถของเกมดา้นประสิทธิภาพมีค่าเฉล่ียรวมเท่ากบั 4.26 มี
ระดบัความพึงพอใจอยูท่ี่ระดบัมากท่ีสุด ส่วนผลการประเมินความสามารถของเกมดา้นประสิทธิผล
มีค่าเฉล่ียรวมเท่ากบั 4.06 ผลการประเมินความสามารถของเกมดา้นความยืดหยุ่นมีค่าเฉล่ียรวม
เท่ากบั 4.08 และผลการประเมินทกัษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ของเน้ือหาบทเรียนภายในเกมมี
ค่าเฉล่ียรวมเท่ากบั 4.09 มีระดบัความพึงพอใจอยูท่ี่ระดบัมาก เม่ือน าทุกดา้นมาค านวณหาค่าเฉล่ีย
รวมแลว้พบวา่มีค่าเฉล่ียรวมเท่ากบั 4.12 มีระดบัความพึงพอใจอยูใ่นระดบัมาก ซ่ึงผลท่ีไดจ้ากการ
ประเมินความสามารถของเกมเพื่อการเรียนรู้ส าหรับวชิาคณิตศาสตร์ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 สามารถ
จ าแนกเป็นแต่ละดา้น ไดแ้ก่ การประเมินประสิทธิภาพของเกมเพื่อการเรียนรู้ ประสิทธิผลของเกม
เพื่อการเรียนรู้ ความยืดหยุ่นของเกมเพื่อการเรียนรู้และการประเมินทักษะกระบวนการทาง
คณิตศาสตร์ของเน้ือหาบทเรียนภายในเกม 
  ในส่วนของการประเมินความสามารถของเกมเพื่อการเรียนรู้ด้านประสิทธิภาพ 
ประกอบดว้ยการประเมินประสิทธิภาพของเกมเพื่อการเรียนรู้ทั้งหมด 4 ดา้น ไดแ้ก่ การประเมิน
ประสิทธิภาพของเน้ือหาภายในเกม  การประเมินความสามารถด้านประสิทธิภาพของส่วนต่อ
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ประสานกบัผูใ้ช้ การประเมินความสามารถด้านประสิทธิภาพของวิธีการน าเสนอเกม และการ
ประเมินความสามารถดา้นประสิทธิภาพของระบบน าทางภายในเกม ซ่ึงผลท่ีไดจ้ากการประเมิน
ประสิทธิภาพของเกมเอการเรียนรู้ แสดงดงัตารางท่ี  4.2 
 
ตารางที ่ 4.2 ผลการประเมินความสามารถของเกมเพื่อการเรียนรู้ดา้นประสิทธิภาพ 

วตัถุประสงค์ของการประเมนิ ค่าเฉลีย่ 
ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ระดบัความพงึ
พอใจ 

ประเมินความสามารถของเกมดา้นประสิทธิภาพ 
1. ประเมินความสามารถดา้นประสิทธิภาพของ

เน้ือหาภายในเกม 
4.44 1.01 มากท่ีสุด 

2. ประเมินความสามารถดา้นประสิทธิภาพของ
ส่วนต่อประสานกบัผูใ้ช ้

3.83 1.17 มาก 

3. ประเมินความสามารถดา้นประสิทธิภาพของ
วธีิการน าเสนอเกม 

4.17 1.17 มาก 

4. ประเมินความสามารถดา้นประสิทธิภาพของ
ระบบน าทางภายในเกม 

4.50 0.55 มากท่ีสุด 

รวม 4.26 0.98 มากทีสุ่ด 

 
จากตารางผลการประเมินความสามารถของเกมเพื่อการเรียนรู้ดา้นประสิทธิภาพ พบวา่ผล

การประเมินความสามารถดา้นประสิทธิภาพของเน้ือหาภายในเกมมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.44 มีระดบั
ความพึงพอใจอยู่ท่ีระดบัมากท่ีสุด ผลการประเมินความสามารถด้านประสิทธิภาพของส่วนต่อ
ประสานกับผูใ้ช้ มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 3.83 มีระดับความพึงพอใจอยู่ท่ีระดับมาก ผลการประเมิน
ความสามารถดา้นประสิทธิภาพของวธีิการน าเสนอเกมมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.17 มีระดบัความพึงพอใจ
อยูท่ี่ระดบัมาก และผลการประเมินความสามารถดา้นประสิทธิภาพของระบบน าทางภายในเกมมี
ค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.50 มีระดบัความพึงพอใจอยูท่ี่ระดบัมากท่ีสุด ซ่ึงผลการประเมินทุกดา้นของด้าน
ประสิทธิภาพนั้นมีค่าเฉล่ียรวมเท่ากบั 4.26 มีระดบัความพึงพอใจท่ีระดบัมากท่ีสุด  
  ส่วนการประเมินความสามารถของเกมเพื่อการเรียนรู้ดา้นประสิทธิผล ประกอบดว้ยการ
ประเมินประสิทธิผลของเกมทั้งหมด 4 ดา้น ไดแ้ก่ การประเมินความสามารถดา้นประสิทธิผลของ
เน้ือหาภายในเกม การประเมินความสามารถด้านประสิทธิผลของส่วนต่อประสานกบัผูใ้ช้ การ
ประเมินความสามารถดา้นประสิทธิผลของวิธีการน าเสนอเกม และการประเมินความสามารถดา้น
ประสิทธิผลของระบบน าทางภายในเกม ซ่ึงผลท่ีไดจ้ากการประเมินดา้นประสิทธิผลของเกมเพื่อ
การเรียนรู้ แสดงดงัตารางท่ี  4.3 
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ตารางที ่ 4.3 ผลการประเมินความสามารถของเกมเพื่อการเรียนรู้ดา้นประสิทธิผล 

วตัถุประสงค์ของการประเมนิ ค่าเฉลีย่ 
ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ระดบัความพงึ
พอใจ 

ประเมินความสามารถของเกมดา้นประสิทธิผล 
1. ประเมินความสามารถด้านประสิทธิผลของ

เน้ือหาภายในเกม 
4.00 1.00 มาก 

2. ประเมินความสามารถด้านประสิทธิผลของ
ส่วนต่อประสานกบัผูใ้ช ้

4.33 1.15 มากท่ีสุด 

3. ประเมินความสามารถด้านประสิทธิผลของ
วธีิการน าเสนอเกม 

3.83 1.17 มาก 

4. ประเมินความสามารถด้านประสิทธิผลของ
ระบบน าทางภายในเกม 

4.33 0.58 มากท่ีสุด 

รวม 4.06 1.00 มาก 

 
จากตารางผลการประเมินความสามารถของเกมเพื่อการเรียนรู้ดา้นประสิทธิผล พบว่าผล

การประเมินความสามารถดา้นประสิทธิผลของเน้ือหาภายในเกมมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.00 มีระดบัความ
พึงพอใจอยูท่ี่ระดบัมาก ผลการประเมินความสามารถดา้นประสิทธิผลของส่วนต่อประสานกบัผูใ้ช ้
มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.33 มีระดบัความพึงพอใจอยูท่ี่ระดบัมากท่ีสุด ผลการประเมินความสามารถดา้น
ประสิทธิผลของวธีิการน าเสนอเกมมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.83 มีระดบัความพึงพอใจอยูท่ี่ระดบัมาก และ
ผลการประเมินความสามารถดา้นประสิทธิผลของระบบน าทางภายในเกมมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.33 มี
ระดับความพึงพอใจอยู่ท่ีระดับมากท่ีสุด ซ่ึงผลการประเมินทุกด้านของด้านประสิทธิผลนั้นมี
ค่าเฉล่ียรวมเท่ากบั 4.06 มีระดบัความพึงพอใจท่ีระดบัมาก  
  ในการประเมินความสามารถของเกมเพื่อการเรียนรู้ดา้นความยืดหยุ่น ประกอบดว้ยการ
ประเมินประสิทธิผลของเกมทั้งหมด 4 ดา้น ไดแ้ก่ การประเมินความสามารถดา้นความยืดหยุน่ของ
เน้ือหาภายในเกม การประเมินความสามารถดา้นความยืดหยุ่นของส่วนต่อประสานกบัผูใ้ช้ การ
ประเมินความสามารถดา้นความยืดหยุน่ของวธีิการน าเสนอเกม และการประเมินความสามารถดา้น
ความยืดหยุน่ของระบบน าทางภายในเกม ซ่ึงผลท่ีไดจ้ากการประเมินดา้นความยืดหยุน่ของเกมเพื่อ
การเรียนรู้ แสดงดงัตารางท่ี  4.4 
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ตารางที ่ 4.4 ผลการประเมินความสามารถของเกมเพื่อการเรียนรู้ดา้นความยดืหยุน่ 

วตัถุประสงค์ของการประเมนิ ค่าเฉลีย่ 
ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ระดบัความพงึ
พอใจ 

ประเมินความสามารถของเกมดา้นความยดืหยุน่ 
1. ประเมินความสามารถดา้นความยืดหยุน่ของ

เน้ือหาภายในเกม 
4.00 1.00 มาก 

2. ประเมินความสามารถดา้นความยืดหยุน่ของ
ส่วนต่อประสานกบัผูใ้ช ้

4.06 1.00 มาก 

3. ประเมินความสามารถดา้นความยืดหยุน่ของ
วธีิการน าเสนอเกม 

4.67 0.58 มากท่ีสุด 

4. ประเมินความสามารถดา้นความยืดหยุน่ของ
ระบบน าทางภายในเกม 

3.67 2.31 มาก 

รวม 4.08 1.24 มาก 

 
จากตารางผลการประเมินความสามารถของเกมเพื่อการเรียนรู้ดา้นดา้นความยดืหยุน่ พบวา่

ผลการประเมินความสามารถดา้นดา้นความยืดหยุน่ของเน้ือหาภายในเกมมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.00 มี
ระดบัความพึงพอใจอยูท่ี่ระดบัมาก ผลการประเมินความสามารถดา้นดา้นความยืดหยุน่ของส่วนต่อ
ประสานกับผูใ้ช้ มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.06 มีระดับความพึงพอใจอยู่ท่ีระดับมาก ผลการประเมิน
ความสามารถดา้นดา้นความยืดหยุ่นของวิธีการน าเสนอเกมมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.67 มีระดบัความพึง
พอใจอยูท่ี่ระดบัมากท่ีสุด และผลการประเมินความสามารถดา้นดา้นความยืดหยุน่ของระบบน าทาง
ภายในเกมมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.67 มีระดบัความพึงพอใจอยู่ท่ีระดบัมาก ซ่ึงผลการประเมินทุกดา้น
ของดา้นดา้นความยดืหยุน่นั้นมีค่าเฉล่ียรวมเท่ากบั 4.08 มีระดบัความพึงพอใจท่ีระดบัมาก  
  นอกจากน้ี การประเมินทกัษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ของเน้ือหาบทเรียนภายในเกม 
ประกอบดว้ยการประเมินทกัษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ของเน้ือหาบทเรียนภายในเกมทั้งหมด 
สามบทเรียน ไดแ้ก่ การประเมินเน้ือหาบทเรียนเร่ือง จ านวนนบั และการ บวก ลบ คูณ หารจ านวน
นับท่ีส่งเสริมทกัษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ให้แก่ผูเ้ล่น การประเมินเน้ือหาบทเรียนเร่ือง 
สมการและการแก้สมการท่ีส่งเสริมทกัษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ให้แก่ผูเ้ล่น และการ
ประเมินเน้ือหาบทเรียน เร่ือง ตัวประกอบของจ านวนนับท่ีส่งเสริมทักษะกระบวนการทาง
คณิตศาสตร์ให้แก่ผูเ้ล่นซ่ึงผลท่ีไดจ้ากการประเมินทกัษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ของเน้ือหา
บทเรียนภายในเกม แสดงดงัตารางท่ี  4.5 
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ตารางที ่ 4.5 ผลการประเมินทกัษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ของเน้ือหาบทเรียนภายในเกม 

วตัถุประสงค์ของการประเมนิ ค่าเฉลีย่ 
ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ระดบัความพงึพอใจ 

ประเมินทกัษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ของเน้ือหาบทเรียนภายในเกม 
1. ประเมินเน้ือหาบทเรียนเร่ือง จ านวนนับ 

และการ บวก ลบ คูณ หารจ านวนนับท่ี
ส่งเสริมทกัษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์
ใหแ้ก่ผูเ้ล่น 

4.00 1.00 มาก 

2. ประเมินเน้ือหาบทเรียนเร่ือง สมการและ
การแกส้มการท่ีส่งเสริมทกัษะกระบวนการ
ทางคณิตศาสตร์ใหแ้ก่ผูเ้ล่น 

4.20 1.08 มาก 

3. ประเมินเน้ือหาบทเรียน เร่ือง ตวัประกอบ
ของจ านวนนบัท่ีส่งเสริมทกัษะกระบวนการ
ทางคณิตศาสตร์ใหแ้ก่ผูเ้ล่น 

4.07 1.03 มาก 

รวม 4.09 1.02 มาก 

 
จากตารางผลการประเมินทกัษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ของเน้ือหาบทเรียนภายใน

เกม พบวา่ผลการประเมินเน้ือหาบทเรียนเร่ือง จ านวนนบั และการ บวก ลบ คูณ หารจ านวนนับท่ี
ส่งเสริมทกัษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ให้แก่ผูเ้ล่นมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.00 มีระดบัความพึงพอใจ
อยู่ท่ีระดบัมาก ผลการประเมินเน้ือหาบทเรียนเร่ือง สมการและการแก้สมการท่ีส่งเสริมทกัษะ
กระบวนการทางคณิตศาสตร์ใหแ้ก่ผูเ้ล่นมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.20 มีระดบัความพึงพอใจอยูท่ี่ระดบัมาก 
และผลการประเมินเน้ือหาบทเรียน เร่ือง ตวัประกอบของจ านวนนบัท่ีส่งเสริมทกัษะกระบวนการ
ทางคณิตศาสตร์ให้แก่ผูเ้ล่นมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.07 มีระดบัความพึงพอใจอยูท่ี่ระดบัมากท่ีสุด ซ่ึงผล
การประเมินทกัษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ของเน้ือหาบทเรียนภายในเกมทุกบทเรียนนั้นมี
ค่าเฉล่ียรวมเท่ากบั 4.09 มีระดบัความพึงพอใจท่ีระดบัมาก 

จากผลการประเมินความสามารถของเกมเพื่อการเรียนรู้ทุกดา้น เป็นไปตามสมมติฐานของ
งานวิจยัท่ีวา่ ผลการประเมินเกมเพื่อการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมการเรียนรู้ดา้นความรู้ ทกัษะกระบวนการ 
และเจคติท่ีดีโดยผูเ้ช่ียวชาญ ไดผ้ลการประเมินโดยรวมทุกดา้นอยูใ่นระดบัดีข้ึนไป และจากผลการ
ประเมินความสามารถของเกมท่ีไดใ้นแต่ละดา้น ไดแ้ก่ การประเมินประสิทธิภาพของเกมเพื่อการ
เรียนรู้ ประสิทธิผลของเกมเพื่อการเรียนรู้ ความยืดหยุ่นของเกมเพื่อการเรียนรู้ และการประเมิน
ทกัษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ของเน้ือหาบทเรียนภายในเกม พบวา่ทุกดา้นมีผลการประเมิน
อยูใ่นระดบัมากข้ึนไป จึงเป็นไปตามสมมติฐานการวจิยัของงานวจิยั 
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4.3  ผลการวิเคราะห์ความแตกต่างของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนด้านความรู้ก่อนเรียน 
และหลงัเรียนร่วมกบัเกมเพ่ือการเรียนรู้ ส าหรับวชิาคณติศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีที ่6 

ในการสอนแบบใชเ้กมเพื่อการเรียนรู้โดยเปรียบเทียบกบัการสอนแบบปกติ งานวิจยัน้ีได้
แบ่งกลุ่มตวัอยา่งออกเป็นสองกลุ่ม ๆ ละ 30 คน โดยกลุ่มควบคุมใชว้ิธีการสอบแบบปกติ และกลุ่ม
ทดลองใชว้ิธีการสอนแบบปกติร่วมกบัเกมเพื่อการเรียนรู้ โดยเร่ิมตน้งานวิจยัน้ีไดท้  าการวิเคราะห์
ความแตกต่างของคะแนนเฉล่ียท่ีไดจ้ากการท าแบบทดสอบก่อนเรียนดว้ยวธีิการทางสถิติ โดยผลท่ี
ไดจ้ากการวิเคราะห์ ท าให้ทราบว่า คะแนนเฉล่ียท่ีไดจ้ากการท าแบบทดสอบก่อนเรียนของกลุ่ม
ทดลอง และกลุ่มควบคุมไม่มีความแตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 ซ่ึงแสดงให้
เห็นว่ากลุ่มตวัอย่างทั้งสองกลุ่มมีผลการทดสอบไม่แตกต่างกนั จึงสามารถน ามาเปรียบเทียบผล
คะแนนหลงัจากท่ีกลุ่มทดลองมีการเรียนแบบปกติร่วมกบัเกมเพื่อการเรียนรู้ได ้โดยผลท่ีไดจ้ากการ
วิเคราะห์ความแตกต่างของคะแนนเฉล่ียท่ีได้จากการท าแบบทดสอบก่อนเรียนของกลุ่มทดลอง 
และกลุ่มควบคุม แสดงในภาคผนวก ซ 

งานวิจยัน้ีได้แบ่งการวิเคราะห์ข้อมูลออกเป็น 2 ส่วน ได้แก่ ส่วนท่ี 1 คือการทดสอบ
สมมติฐานของกลุ่มตวัอย่างสองกลุ่มท่ีเป็นอิสระจากกนั โดยใช้ผลต่างของคะแนนเฉล่ียก่อนและ
หลงัเรียนของกลุ่มตวัอย่างทั้งสองกลุ่ม โดยท าการวิเคราะห์ขอ้มูลแยกแต่ละบทเรียน และผลสรุป
โดยรวมจากทั้งสามบทเรียนท่ีความเช่ือมัน่ 95% และ ส่วนท่ี 2 คือการทดสอบสมมติฐานของกลุ่ม
ตวัอย่างสองกลุ่มท่ีสัมพนัธ์กนั เป็นการวิเคราะห์ขอ้มูลคะแนนเฉล่ียของกลุ่มตวัอย่างภายในกลุ่ม
เดียวกัน โดยวดัจากคะแนนก่อนเรียน และหลังการเรียนท่ีความเช่ือมัน่ 95% ซ่ึงในขั้นแรกได้
วิเคราะห์ขอ้มูล การทดสอบสมมติฐานของกลุ่มตวัอยา่งสองกลุ่มท่ีเป็นอิสระจากกนั โดยใชผ้ลต่าง
ของคะแนนเฉล่ียซ่ึงผลท่ีไดป้รากฏดงัน้ี 

ในการวเิคราะห์ขอ้มูลโดยการทดสอบสมมติฐานของกลุ่มตวัอยา่งสองกลุ่มท่ีเป็นอิสระจาก
กนั โดยใชผ้ลต่างของคะแนนเฉล่ียของกลุ่มตวัอยา่งท่ีท าแบบทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน โดย
เปรียบระหวา่งกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมในแต่ละบทเรียนนั้น ผลท่ีไดเ้ป็นดงัตารางท่ี  4.6 
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ตารางที ่ 4.6  ผลการวิเคราะห์ความแตกต่างของผลต่างของคะแนนเฉล่ียก่อนเรียน และหลงัเรียน
 ระหวา่งกลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุม 

บทเรียน กลุ่ม 
ผลต่างของ
คะแนนเฉลีย่ 

ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

t p 

จ านวนนับ และการบวก การลบ 
การคูณ การหารจ านวนนบั 

กลุ่มทดลอง 2.10 1.49 
3.89 0.00* 

กลุ่มควบคุม 0.17 2.28 

สมการและการแกส้มการ 
กลุ่มทดลอง 2.03 1.96 

1.86 0.07 
กลุ่มควบคุม 0.90 2.71 

ตวัประกอบของจ านวนนบั 
กลุ่มทดลอง 2.63 1.81 

2.74 0.01* 
กลุ่มควบคุม 0.87 3.04 

รวม 
กลุ่มทดลอง 6.77 3.04 

4.77 0.00* 
กลุ่มควบคุม 1.93 4.65 

* หมายถึง คะแนนเฉล่ียของกลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุมมีความแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ 

  
จากผลการทดสอบสมมติฐานพบวา่บทเรียนเร่ือง จ านวนนบั และการบวก การลบ การคูณ 

การหารจ านวนนบั และบทเรียนเร่ือง ตวัประกอบของจ านวนนบั มีนยัส าคญัทางสถิติ (p) ท่ีระดบั 
0.00 และ 0.01 ตามล าดบั ซ่ึง มีค่านอ้ยกวา่ 0.05 จึงสามารถอธิบายไดว้า่กลุ่มตวัอยา่งทั้งสองกลุ่มมี
ผลต่างของคะแนนเฉล่ียในบทเรียนเร่ือง จ านวนนบั และการบวก การลบ การคูณ การหารจ านวน
นบั และบทเรียนเร่ือง ตวัประกอบของจ านวนนบั แตกต่างกนั โดยกลุ่มทดลองมีผลต่างของคะแนน
สูงกวา่กลุ่มควบคุมอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยกลุ่มทดลองมีผลต่างของคะแนนเฉล่ีย
ในบทเรียนเร่ือง จ านวนนบั และการบวก การลบ การคูณ การหารจ านวนนบั เท่ากบั 2.10 คะแนน 
และบทเรียนเร่ือง ตวัประกอบของจ านวนนบั กลุ่มทดลองมีผลต่างของคะแนนเฉล่ีย 2.63 คะแนน 
ซ่ึงสูงกว่ากลุ่มควบคุมท่ีมีคะแนนของเฉล่ียในบทเรียนเร่ือง จ านวนนบั และการบวก การลบ การ
คูณ การหารจ านวนนบัเท่ากบั 0.17 คะแนน และบทเรียนเร่ือง ตวัประกอบของจ านวนนบั เท่ากบั 
0.87 คะแนน 
 ส่วนบทเรียนเร่ือง สมการและการแกส้มการนั้น พบวา่มีนยัส าคญัทางสถิติ (p) เท่ากบั 0.07 
ซ่ึงมากกวา่ 0.05 จึงอธิบายไดว้า่กลุ่มตวัอยา่งทั้งสองกลุ่มมีผลต่างคะแนนเฉล่ียไม่แตกต่างกนัอยา่งมี
นยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05  
 นอกจากน้ีในการทดสอบสมมติฐานโดยเปรียบผลรวมของผลต่างของคะแนนเฉล่ียทั้งสาม
บทเรียนพบว่า มีนัยส าคญัทางสถิติ (p) ท่ีระดบั 0.00 ซ่ึงมีค่าน้อยกว่า 0.05 จึงอธิบายได้ว่ากลุ่ม
ตวัอย่างทั้งสองกลุ่มมีผลต่างของคะแนนเฉล่ียรวมทั้งสามบทเรียนแตกต่างกนั โดยกลุ่มทดลองมี



85 

 

ผลต่างของคะแนนเฉล่ียสูงกวา่กลุ่มควบคุมอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยกลุ่มทดลอง
หรือกลุ่มเรียบแบบปกติร่วมกบัเกมเพื่อการเรียนรู้มีผลต่างของคะแนนเฉล่ียรวมทั้งสามบทเรียน 
เท่ากบั 6.77 คะแนน ซ่ึงสูงกวา่กลุ่มควบคุมหรือกลุ่มท่ีมีการเรียนการสอนแบบปกติท่ีมีผลต่างของ
คะแนนเฉล่ีย เท่ากบั 1.93 คะแนน 
 จากผลการวิเคราะห์ความแตกต่างของคะแนนเฉล่ียในแต่ละบทเรียนของกลุ่มตวัอย่างทั้ง
สองกลุ่มนั้น ท าให้ทราบว่ากลุ่มทดลองมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 ในบทเรียนเร่ือง จ านวนนบั และการบวก การลบ การคูณ การหาร
จ านวนนบั และบทเรียนเร่ือง ตวัประกอบของจ านวนนบั และจากผลการวิเคราะห์ความแตกต่าง
ของผลต่างของคะแนนเฉล่ียรวมทุกบทเรียน ท าให้ทราบวา่กลุ่มทดลองมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
สูงกวา่กลุ่มควบคุมอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 ในทุกบทเรียนเช่นกนั 

ในส่วนของการทดสอบสมมติฐานของกลุ่มตัวอย่างสองกลุ่มท่ีสัมพันธ์กัน เป็นการ
วิเคราะห์ขอ้มูลคะแนนเฉล่ียของกลุ่มตวัอย่างในกลุ่มเดียวกนั โดยวดัจากคะแนนเฉล่ียก่อนเรียน 
และหลังเรียนของกลุ่มทดลองในแต่ละบทเรียน ผลการวิเคราะห์ข้อมูลคะแนนเฉล่ียของกลุ่ม
ตวัอยา่งภายในกลุ่มทดลองหรือกลุ่มท่ีมีการเรียนการเรียนการสอนแบบปกติร่วมกบัการใชเ้กมเพื่อ
การเรียนรู้นั้น ผลจากการวเิคราะห์ขอ้มูลคะแนนเฉล่ียก่อนเรียนและหลงัเรียน แสดงดงัตารางท่ี  4.7 
 
ตารางที ่ 4.7 ผลการวิเคราะห์ความแตกต่างของคะแนนเฉล่ียก่อนเรียน และหลังเรียนภายใน
 กลุ่มทดลอง 

บทเรียน/ก่อนเรียน-หลงัเรียน 
คะแนน
เฉลีย่ 

ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ค่าสถิติ
สหสัมพนัธ์ 

p1 t p2 

จ านวนนับ และการบวก การ
ลบ การคูณ การหารจ านวนนบั 

ก่อน 5.03 1.88 
0.72 0.00* 7.70 0.00** 

หลงั 7.13 2.08 

สมการและการแกส้มการ 
ก่อน 3.93 2.55 

0.67 0.00* 5.69 0.00** 
หลงั 5.97 2.22 

ตวัประกอบของจ านวนนบั 
ก่อน 2.70 1.42 

0.28 0.14 7.97 0.00** 
หลงั 5.33 1.58 

รวม 
ก่อน 11.53 4.14 

0.65 0.00* 10.11 0.00** 
หลงั 18.23 4.49 

* หมายถึง ความแปรปรวนของคะแนนเฉล่ียก่อนเรียน และหลงัเรียนมีความแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ 
** หมายถึง คะแนนเฉล่ียก่อนเรียน และหลงัเรียนมีความแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ 
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จากการวิเคราะห์ความแตกต่างของคะแนนเฉล่ียภายในกลุ่มทดลอง หรือกลุ่มท่ีมีการเรียน
การเรียนการสอนแบบปกติร่วมกบัการใชเ้กมเพื่อการเรียนรู้พบวา่ ในบทเรียนเร่ือง จ านวนนบั และ
การบวก การลบ การคูณ การหารจ านวนนบั และบทเรียนเร่ือง สมการและการแกส้มการ มีความ
แปรปรวนของคะแนนเฉล่ียก่อนเรียน และหลงัเรียนแตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 
0.05 และทุกบทเรียน มีนยัส าคญัทางสถิติ (p2) นอ้ยกวา่ 0.05 จึงอธิบายไดว้า่ คะแนนกลุ่มทดลองมี
คะแนนเฉล่ียก่อนเรียน และหลงัเรียนแตกต่างกนั โดยมีคะแนนเฉล่ียหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียน
อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยกลุ่มทดลองมีคะแนนเฉล่ียก่อนเรียนในบทเรียนเร่ือง
จ านวนนบั และการบวก ลบ คูณ หารจ านวนนบั สมการและการแกส้มการ และตวัประกอบของ
จ านวนนบั เท่ากบั 5.03, 3.93 และ 2.70 คะแนน ตามล าดบั และมีคะแนนเฉล่ียหลงัเรียนในบทเรียน
เร่ืองจ านวนนบั และการบวก ลบ คูณ หารจ านวนนบั สมการและการแกส้มการ และตวัประกอบ
ของจ านวนนบั เท่ากบั 7.13, 5.97 และ 5.33 คะแนน ตามล าดบั 

นอกจากน้ีในส่วนของการวิเคราะห์ความแตกต่างของคะแนนเฉล่ียภายในกลุ่มทดลองก่อน
เรียน และหลงัเรียนรวมทุกบทเรียนพบว่า มีนยัส าคญัทางสถิติ (p2) น้อยกว่า 0.05 จึงอธิบายไดว้่า
กลุ่มทดลองมีคะแนนเฉล่ียก่อนเรียน และหลงัเรียนแตกต่างกนั โดยมีคะแนนเฉล่ียหลงัเรียนสูงกวา่
ก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยกลุ่มทดลองมีคะแนนเฉล่ียก่อนเรียน และหลงั
เรียนรวมทุกบทเรียน เท่ากบั 11.53 และ 18.23 คะแนน ตามล าดบั 

 

4.4  ผลการวิเคราะห์ความแตกต่างของผลสัมฤทธิ์ ทางการเรียนด้านทักษะ
กระบวนการก่อนเรียน และหลงัเรียนร่วมกบัเกมเพ่ือการเรียนรู้ส าหรับวิชาคณิตศาสตร์ 
ช้ันประถมศึกษาปีที ่6 
  ในการวเิคราะห์ความแตกต่างของของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนดา้นทกัษะกระบวนการก่อน
เรียน และหลงัเรียนร่วมกบัเกมเพื่อการเรียนรู้ระหวา่งกลุ่มตวัอยา่งทั้งสองกลุ่มในแต่ละบทเรียนนั้น 
ซ่ึงในแต่ละบทเรียนประกอบดว้ยค าถามท่ีมีการระบุทกัษะกระบวนการของค าถามแต่ละขอ้ท่ีเป็น
ทกัษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ประกอบดว้ย 5 ทกัษะ ไดแ้ก่ ทกัษะการแกปั้ญหา ทกัษะการให้
เหตุผล ทกัษะการเช่ือมโยง ทกัษะการส่ือสาร ส่ือความหมายทางคณิตศาสตร์ และทกัษะความคิด
สร้างสรรค ์โดยในการวิเคราะห์ความแตกต่างของคะแนนเฉล่ียของกลุ่มตวัอยา่งทั้งสองกลุ่มในแต่
ละทกัษะ และแต่ละบทเรียนท่ีระดบัความมัน่ใจ 95% ไดแ้บ่งการวิเคราะห์ออกเป็น 2 ส่วน ไดแ้ก่ 
ส่วนท่ี 1 คือการวิเคราะห์ความแตกต่างของคะแนนเฉล่ียในแต่ละทกัษะระหว่างกลุ่มทดลองและ
กลุ่มควบคุม และส่วนท่ี 2 คือการวิเคราะห์ความแตกต่างของคะแนนเฉล่ียในแต่ละทกัษะภายใน
กลุ่มทดลอง โดยผลการวเิคราะห์ความแตกต่างของผลต่างของคะแนนเฉล่ียก่อนเรียน และหลงัเรียน
ในแต่ละทกัษะระหวา่งกลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุม แสดงดงัตารางท่ี  4.8 
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ตารางที ่ 4.8  ผลการวิเคราะห์ความแตกต่างของผลต่างของคะแนนเฉล่ียก่อนเรียน และหลงัเรียน
 ในแต่ละทกัษะรวมทุกบทเรียนระหวา่งกลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุม 

ทกัษะกระบวนการ กลุ่ม 
ผลต่างของ
คะแนนเฉลีย่ 

ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

t p 

การแกปั้ญหา 
กลุ่มทดลอง 4.13 3.03 

3.87 0.00* 
กลุ่มควบคุม 0.70 3.80 

การใหเ้หตุผล 
กลุ่มทดลอง 2.93 2.36 

3.87 0.00* 
กลุ่มควบคุม 0.23 2.62 

การเช่ือมโยง 
กลุ่มทดลอง 4.80 2.67 

4.56 0.00* 
กลุ่มควบคุม 0.60 4.28 

การส่ือสาร ส่ือความหมายทาง
คณิตศาสตร์ และการน าเสนอ 

กลุ่มทดลอง 2.10 2.54 
2.28 0.03* 

กลุ่มควบคุม 0.57 2.66 

ความคิดสร้างสรรค ์
กลุ่มทดลอง 2.10 2.07 

2.78 0.00* 
กลุ่มควบคุม 0.67 1.92 

* หมายถึง คะแนนเฉล่ียของกลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุมมีความแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ 

 
จากการวเิคราะห์ความแตกต่างของผลต่างของคะแนนเฉล่ียรวมทุกบทเรียนในแต่ละทกัษะ

ระหวา่งกลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุมพบวา่ ดา้นทกัษะการแกปั้ญหา กลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุม
มีผลต่างของคะแนนเฉล่ียก่อนเรียน และหลงัเรียนเท่ากบั 4.13 และ 0.70 คะแนน ตามล าดบั ส่วน
ดา้นทกัษะการให้เหตุผล กลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุมมีผลต่างของคะแนนเฉล่ียก่อนเรียน และ
หลงัเรียนเท่ากบั 2.93 และ 0.23 คะแนน ตามล าดบั ดา้นทกัษะการเช่ือมโยง กลุ่มทดลอง และกลุ่ม
ควบคุมมีผลต่างของคะแนนเฉล่ียก่อนเรียน และหลงัเรียนเท่ากบั 4.80 และ 0.60 คะแนน ตามล าดบั 
ส่วนดา้นทกัษะการส่ือสาร ส่ือความหมายทางคณิตศาสตร์ และการน าเสนอนั้น กลุ่มทดลอง และ
กลุ่มควบคุมมีผลต่างของคะแนนเฉล่ียก่อนเรียน และหลังเรียนเท่ากับ 2.10 และ 0.57 คะแนน 
ตามล าดบั และดา้นทกัษะความคิดสร้างสรรค์ กลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุมมีผลต่างของคะแนน
เฉล่ียก่อนเรียน และหลงัเรียนเท่ากบั 2.10 และ 0.67 คะแนน ตามล าดบั ซ่ึงทุกทกัษะมีนยัส าคญัทาง
สถิต (p) นอ้ยกวา่ 0.05 ดงันั้นจึงอธิบายไดว้า่กลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุมมีผลต่างของคะแนนเฉล่ีย
รวมแตกต่างกนั โดยกลุ่มทดลองมีผลต่างของคะแนนเฉล่ียรวมสูงกวา่กลุ่มควบคุมอยา่งมีนยัส าคญั
ทางสถิติท่ีระดบั 0.05  

ในส่วนของการวิเคราะห์ความแตกต่างของคะแนนเฉล่ียก่อนเรียน และหลงัเรียนในแต่ละ
ทกัษะภายในกลุ่มทดลอง แสดงดงัตารางท่ี  4.9 
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ตารางที ่ 4.9  ผลการวิเคราะห์ความแตกต่างของคะแนนเฉล่ียก่อนเรียน และหลงัเรียนในแต่ละ
 ทกัษะภายในกลุ่มทดลอง 

ทกัษะกระบวนการ 
คะแนน
เฉลีย่ 

ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ค่าสถิติ
สหสัมพนัธ์ 

p1 t p2 

การแกปั้ญหา 
ก่อน 9.60 4.49 

0.65 0.00* 7.46 0.00** 
หลงั 13.73 3.72 

การใหเ้หตุผล 
ก่อน 5.70 2.59 

0.54 0.00* 6.80 0.00** 
หลงั 8.63 2.33 

การเช่ือมโยง 
ก่อน 7.13 2.27 

0.60 0.00* 9.84 0.00** 
หลงั 11.93 2.21 

การส่ือสาร ส่ือความหมายทาง
คณิตศาสตร์ และการน าเสนอ 

ก่อน 6.43 2.58 
0.55 0.00* 4.53 0.00** 

หลงั 8.53 2.74 

ความคิดสร้างสรรค ์
ก่อน 4.10 2.04 

0.59 0.00* 5.55 0.00** 
หลงั 6.20 2.46 

* หมายถึง ความแปรปรวนของคะแนนเฉล่ียก่อนเรียน และหลงัเรียนมีความแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ 
** หมายถึง คะแนนเฉล่ียก่อนเรียน และหลงัเรียนมีความแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ 
 

จากการวเิคราะห์ความแตกต่างของผลต่างของคะแนนเฉล่ียรวมทุกบทเรียนในแต่ละทกัษะ
ภายในกลุ่มทดลองพบวา่ ทุกทกัษะมีคะแนนเฉล่ียก่อนเรียน และหลงัเรียนท่ีมีความแปรปรวน (p1) 
แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดับ 0.05 โดยด้านทกัษะการแก้ปัญหา กลุ่มทดลองมี
คะแนนเฉล่ียก่อนเรียน และหลงัเรียน เท่ากบั 9.67 และ 13.73 คะแนน ตามล าดบั ดา้นทกัษะการให้
เหตุผล กลุ่มทดลองมีคะแนนเฉล่ียก่อนเรียน และหลังเรียน เท่ากับ 5.70 และ 8.63 คะแนน 
ตามล าดบั ดา้นทกัษะการเช่ือมโยง กลุ่มทดลองมีคะแนนเฉล่ียก่อนเรียน และหลงัเรียน เท่ากบั 7.13 
และ 11.93 คะแนน ตามล าดับ ด้านทกัษะการส่ือสาร ส่ือความหมายทางคณิตศาสตร์ และการ
น าเสนอนั้น กลุ่มทดลองมีคะแนนเฉล่ียก่อนเรียน และหลงัเรียน เท่ากบั 6.43 และ 8.53 คะแนน 
ตามล าดบั และดา้นทกัษะความคิดสร้างสรรค ์กลุ่มทดลองมีคะแนนเฉล่ียก่อนเรียน และหลงัเรียน 
เท่ากบั 4.10 และ 6.20 คะแนน ตามล าดบั โดยทุกทกัษะมีนัยส าคญัทางสถิติ (p2) น้อยกว่า 0.05 
ดงันั้นจึงอธิบายได้ว่ากลุ่มทดลองมีคะแนนเฉล่ียรวมก่อนเรียนและหลงัเรียนแตกต่างกนั โดยมี
คะแนนเฉล่ียรวมหลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

ในส่วนของผลการวิเคราะห์ความแตกต่างของคะแนนเฉล่ียก่อนเรียน และหลงัเรียนแต่ละ
ทกัษะ โดยแยกการวิเคราะห์เป็นรายทกัษะ แบ่งเป็นการวิเคราะห์ในแต่ละบทเรียนของแต่ละทกัษะ 
ดงัน้ี 
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1) ผลการวเิคราะห์ความแตกต่างของคะแนนเฉลีย่ด้านทกัษะการแก้ปัญหา 
 

ตารางที ่ 4.10  ผลการวิเคราะห์ความแตกต่างของผลต่างของคะแนนเฉล่ียก่อนเรียน และหลงัเรียน 
 ดา้นทกัษะการแกปั้ญหาระหวา่งกลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุม 

 บทเรียน กลุ่ม 
ผลต่างของ
คะแนนเฉลีย่ 

ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

t p 

จ านวนนบั และการบวก การลบ การ
คูณ การหารจ านวนนบั 

กลุ่มทดลอง 1.23 1.28 
3.31 0.00* 

กลุ่มควบคุม -0.23 2.06 

สมการและการแกส้มการ 
กลุ่มทดลอง 1.87 1.92 

2.42 0.02* 
กลุ่มควบคุม 0.57 2.22 

ตวัประกอบของจ านวนนบั 
กลุ่มทดลอง 1.03 1.79 

1.30 0.20 
กลุ่มควบคุม 0.37 2.17 

* หมายถึง คะแนนเฉล่ียของกลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุมมีความแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ 

 
 จากการวิเคราะห์ความแตกต่างของผลต่างของคะแนนเฉล่ียดา้นทกัษะการแกปั้ญหา
ระหวา่งกลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุมในแต่ละบทเรียนพบวา่ บทเรียนเร่ือง จ านวนนบั และการบวก 
ลบ คูณ หารจ านวนนบั กลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุมมีผลต่างของคะแนนเฉล่ียก่อนเรียน และหลงั
เรียนเท่ากบั 1.23 และ -0.23 คะแนน ตามล าดบั มีนยัส าคญัทางสถิติ (p) เท่ากบั 0.00 ส่วนบทเรียน
เร่ือง สมการและการแกส้มการ กลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุมมีผลต่างของคะแนนเฉล่ียก่อนเรียน 
และหลงัเรียนเท่ากบั 1.87 และ 0.57 คะแนน ตามล าดบั มีนยัส าคญัทางสถิติ (p) เท่ากบั 0.02 และใน
บทเรียนเร่ืองตวัประกอบของจ านวนนบั กลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุมมีผลต่างของคะแนนเฉล่ีย
ก่อนเรียน และหลงัเรียนเท่ากบั 1.03 และ 0.37 คะแนน ตามล าดบั มีนยัส าคญัทางสถิติ (p) เท่ากบั 
0.20 ดงันั้นจึงอธิบายไดว้า่กลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุมมีผลต่างของคะแนนเฉล่ียแตกต่างกนั โดย
กลุ่มทดลองมีผลต่างของคะแนนเฉล่ียดา้นทกัษะการแกปั้ญหาสูงกวา่กลุ่มควบคุมในบทเรียนเร่ือง 
จ านวนนบั และการบวก ลบ คูณ หารจ านวน และบทเรียนเร่ือง สมการและการแกส้มการอย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
 ในส่วนของผลการวิเคราะห์ความแตกต่างของทกัษะการแกปั้ญหาภายในกลุ่มทดลอง
นั้น ผลการวเิคราะห์ความแตกต่างของคะแนนเฉล่ียก่อนเรียน และหลงัเรียน แสดงดงัตารางท่ี  4.11 
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ตารางที ่ 4.11  ผลการวิเคราะห์ความแตกต่างของคะแนนเฉล่ียก่อนเรียน และหลงัเรียนดา้นทกัษะ
 การแกปั้ญหาภายในกลุ่มทดลอง 

บทเรียน/ก่อนเรียน-หลงัเรียน 
คะแนน
เฉลีย่ 

ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ค่าสถิติ
สหสัมพนัธ์ 

p1 t p2 

จ านวนนบั และการบวก การลบ 
การคูณ การหารจ านวนนบั 

ก่อน 4.03 1.50 
0.67 0.00* 5.29 0.00** 

หลงั 5.27 1.64 

สมการและการแกส้มการ 
ก่อน 3.47 2.27 

0.62 0.00* 5.31 0.00** 
หลงั 5.33 2.21 

ตวัประกอบของจ านวนนบั 
ก่อน 2.10 1.24 

-0.11 0.58 3.16 0.04** 
หลงั 3.13 1.17 

* หมายถึง ความแปรปรวนของคะแนนเฉล่ียก่อนเรียน และหลงัเรียนมีความแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ 
** หมายถึง คะแนนเฉล่ียก่อนเรียน และหลงัเรียนมีความแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ 

 
 จากการวิเคราะห์ความแตกต่างของผลต่างของคะแนนเฉล่ียด้านทกัษะการแก้ปัญหา
ภายในกลุ่มทดลองพบว่า บทเรียนเร่ือง จ านวนนับ และการบวก ลบ คูณ หาร จ านวนนับ  และ
บทเรียนเร่ืองสมการและการแกส้มการ มีคะแนนเฉล่ียก่อนเรียน และหลงัเรียนท่ีมีความแปรปรวน
(p1) แตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยบทเรียนเร่ือง จ านวนนบั และการบวก 
ลบ คูณ หาร จ านวนนบั กลุ่มทดลองมีคะแนนเฉล่ียก่อนเรียน และหลงัเรียน เท่ากบั 4.03 และ 5.27 
คะแนน ตามล าดบั ส่วนบทเรียนเร่ือง สมการและการแกส้มการ กลุ่มทดลองมีคะแนนเฉล่ียก่อน
เรียน และหลงัเรียน เท่ากบั 3.47 และ 5.33 คะแนน ตามล าดบั และในบทเรียนเร่ือง ตวัประกอบของ
จ านวนนับ กลุ่มทดลองมีคะแนนเฉล่ียก่อนเรียน และหลงัเรียน เท่ากบั 2.10 และ 3.13 คะแนน 
ตามล าดบั ซ่ึงทุกบทเรียนมีนยัส าคญัทางสถิต (p2) เท่ากบั 0.00, 0.00 และ 0.04 ตามล าดบั ดงันั้นจึง
อธิบายไดว้า่กลุ่มทดลองมีคะแนนเฉล่ียก่อนเรียน และหลงัเรียนแตกต่างกนั โดยมีคะแนนเฉล่ียดา้น
ทกัษะการแกปั้ญหาหลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 ในทุกบทเรียน 
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2) ผลการวเิคราะห์ความแตกต่างของคะแนนเฉลีย่ด้านทกัษะการให้เหตุผล 
 

ตารางที ่ 4.12  ผลการวิเคราะห์ความแตกต่างของผลต่างของคะแนนเฉล่ียก่อนเรียน และหลงัเรียน 
 ดา้นทกัษะการใหเ้หตุผลระหวา่งกลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุม 

บทเรียน กลุ่ม 
ผลต่างของ
คะแนนเฉลีย่ 

ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

t p 

จ านวนนบั และการบวก การลบ การ
คูณ การหารจ านวนนบั 

กลุ่มทดลอง 1.00 1.05 
3.71 0.00* 

กลุ่มควบคุม -0.17 1.37 

สมการและการแกส้มการ 
กลุ่มทดลอง 1.17 1.32 

2.78 0.00* 
กลุ่มควบคุม 0.20 1.37 

ตวัประกอบของจ านวนนบั 
กลุ่มทดลอง 0.77 1.28 

1.30 0.21 
กลุ่มควบคุม 0.20 2.06 

* หมายถึง คะแนนเฉล่ียของกลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุมมีความแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ 

 
 จากการวิเคราะห์ความแตกต่างของผลต่างของคะแนนเฉล่ียดา้นทกัษะการให้เหตุผล
ระหวา่งกลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุมในแต่ละบทเรียนพบวา่ บทเรียนเร่ือง จ านวนนบั และการบวก 
ลบ คูณ หารจ านวนนบั กลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุมมีผลต่างของคะแนนเฉล่ียก่อนเรียน และหลงั
เรียนเท่ากบั 1.00 และ -0.17 คะแนน ตามล าดบั มีนยัส าคญัทางสถิติ (p) เท่ากบั 0.00 ส่วนบทเรียน
เร่ือง สมการและการแกส้มการ กลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุมมีผลต่างของคะแนนเฉล่ียก่อนเรียน 
และหลงัเรียนเท่ากบั 1.17 และ 0.20 คะแนน ตามล าดบั มีนยัส าคญัทางสถิติ (p) เท่ากบั 0.00 และใน
บทเรียนเร่ืองตวัประกอบของจ านวนนบั กลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุมมีผลต่างของคะแนนเฉล่ีย
ก่อนเรียน และหลงัเรียนเท่ากบั 0.77 และ 0.20 คะแนน ตามล าดบั มีนยัส าคญัทางสถิติ (p) เท่ากบั 
0.21 ดงันั้นจึงอธิบายไดว้า่กลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุมมีผลต่างของคะแนนเฉล่ียแตกต่างกนั โดย
กลุ่มทดลองมีผลต่างของคะแนนเฉล่ียดา้นทกัษะการให้เหตุผลสูงกวา่กลุ่มควบคุมในบทเรียนเร่ือง 
จ านวนนบั และการบวก ลบ คูณ หารจ านวน และบทเรียนเร่ือง สมการและการแกส้มการอย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
 ในส่วนของการวิเคราะห์ความแตกต่างของทกัษะการให้เหตุผลภายในกลุ่มทดลองนั้น 
ผลการวเิคราะห์ความแตกต่างของคะแนนเฉล่ียก่อนเรียน และหลงัเรียน แสดงดงัตารางท่ี  4.13 
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ตารางที ่ 4.13 ผลการวิเคราะห์ความแตกต่างของคะแนนเฉล่ียก่อนเรียน และหลงัเรียนดา้นทกัษะ
การใหเ้หตุผลในกลุ่มทดลอง 

บทเรียน/ก่อนเรียน-หลงัเรียน 
คะแนน
เฉลีย่ 

ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ค่าสถิติ
สหสัมพนัธ์ 

p1 t p2 

จ านวนนับ และการบวก การ
ลบ การคูณ การหารจ านวนนบั 

ก่อน 2.10 1.24 
0.71 0.00* 5.21 0.00** 

หลงั 3.10 1.47 

สมการและการแกส้มการ 
ก่อน 2.27 1.64 

0.60 0.00* 4.86 0.00** 
หลงั 3.43 1.07 

ตวัประกอบของจ านวนนบั 
ก่อน 1.33 0.99 

0.11 0.55 3.29 0.00** 
หลงั 2.10 0.92 

* หมายถึง ความแปรปรวนของคะแนนเฉล่ียก่อนเรียน และหลงัเรียนมีความแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ 
** หมายถึง คะแนนเฉล่ียก่อนเรียน และหลงัเรียนมีความแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ 

 
จากการวิเคราะห์ความแตกต่างของผลต่างของคะแนนเฉล่ียดา้นทกัษะการให้เหตุผล

ภายในกลุ่มทดลองพบว่า บทเรียนเร่ือง จ านวนนับ และการบวก ลบ คูณ หาร จ านวนนับ และ
บทเรียนเร่ืองสมการและการแกส้มการ มีคะแนนเฉล่ียก่อนเรียน และหลงัเรียนท่ีมีความแปรปรวน
(p1) แตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยบทเรียนเร่ือง จ านวนนบั และการบวก 
ลบ คูณ หาร จ านวนนบั กลุ่มทดลองมีคะแนนเฉล่ียก่อนเรียน และหลงัเรียน เท่ากบั 2.10 และ 3.10 
คะแนน ตามล าดบั ส่วนบทเรียนเร่ือง สมการและการแกส้มการ กลุ่มทดลองมีคะแนนเฉล่ียก่อน
เรียน และหลงัเรียน เท่ากบั 2.27 และ 3.43 คะแนน ตามล าดบั และในบทเรียนเร่ือง ตวัประกอบของ
จ านวนนับ กลุ่มทดลองมีคะแนนเฉล่ียก่อนเรียน และหลงัเรียน เท่ากบั 1.33 และ 2.10 คะแนน 
ตามล าดบั ซ่ึงทุกบทเรียนมีนยัส าคญัทางสถิต (p2) เท่ากบั 0.00, 0.00 และ 0.00 ตามล าดบั ดงันั้นจึง
อธิบายไดว้า่กลุ่มทดลองมีคะแนนเฉล่ียก่อนเรียน และหลงัเรียนแตกต่างกนั โดยมีคะแนนเฉล่ียดา้น
ทกัษะการใหเ้หตุผลหลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 ในทุกบทเรียน 
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3) ผลการวเิคราะห์ความแตกต่างของคะแนนเฉลีย่ด้านทกัษะการเช่ือมโยง 
 

ตารางที ่ 4.14  ผลการวิเคราะห์ความแตกต่างของผลต่างของคะแนนเฉล่ียก่อนเรียน และหลงัเรียน
 ดา้นทกัษะการเช่ือมโยงระหวา่งกลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุม 

บทเรียน กลุ่ม 
ผลต่างของ
คะแนนเฉลีย่ 

ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

t p 

จ านวนนบั และการบวก การลบ การ
คูณ การหารจ านวนนบั 

กลุ่มทดลอง 1.67 1.27 
4.35 0.00* 

กลุ่มควบคุม -0.10 1.83 

สมการและการแกส้มการ 
กลุ่มทดลอง 0.70 1.39 

2.39 0.02* 
กลุ่มควบคุม -0.17 1.42 

ตวัประกอบของจ านวนนบั 
กลุ่มทดลอง 2.43 1.87 

2.41 0.02* 
กลุ่มควบคุม 0.87 3.04 

* หมายถึง คะแนนเฉล่ียของกลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุมมีความแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ 

 
 จากการวิเคราะห์ความแตกต่างของผลต่างของคะแนนเฉล่ียดา้นทกัษะการเช่ือมโยง
ระหวา่งกลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุมในแต่ละบทเรียนพบวา่ บทเรียนเร่ือง จ านวนนบั และการบวก 
ลบ คูณ หารจ านวนนบั กลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุมมีผลต่างของคะแนนเฉล่ียก่อนเรียน และหลงั
เรียนเท่ากบั 1.67 และ -0.10 คะแนน ตามล าดบั มีนยัส าคญัทางสถิติ (p) เท่ากบั 0.00 ส่วนบทเรียน
เร่ือง สมการและการแกส้มการ กลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุมมีผลต่างของคะแนนเฉล่ียก่อนเรียน 
และหลงัเรียนเท่ากบั 0.70 และ -0.17 คะแนน ตามล าดบั มีนยัส าคญัทางสถิติ (p) เท่ากบั 0.02 และ
ในบทเรียนเร่ืองตวัประกอบของจ านวนนบั กลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุมมีผลต่างของคะแนนเฉล่ีย
ก่อนเรียน และหลงัเรียนเท่ากบั 2.43 และ 0.87 คะแนน ตามล าดบั มีนยัส าคญัทางสถิติ (p) เท่ากบั 
0.02 ดงันั้นจึงอธิบายไดว้า่กลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุมมีผลต่างของคะแนนเฉล่ียแตกต่างกนั โดย
กลุ่มทดลองมีผลต่างของคะแนนเฉล่ียดา้นทกัษะการเช่ือมโยงสูงกวา่กลุ่มควบคุมในบทเรียนเร่ือง 
จ านวนนบั และการบวก ลบ คูณ หารจ านวน และบทเรียนเร่ือง ตวัประกอบของจ านวนนบัอย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
 ในส่วนของการวิเคราะห์ความแตกต่างของทกัษะการเช่ือมโยงภายในกลุ่มทดลองนั้น 
ผลการวเิคราะห์ความแตกต่างของคะแนนเฉล่ียก่อนเรียน และหลงัเรียน แสดงดงัตารางท่ี  4.15 
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ตารางที ่ 4.15 ผลการวิเคราะห์ความแตกต่างของคะแนนเฉล่ียก่อนเรียน และหลงัเรียนดา้นทกัษะ
การเช่ือมโยงภายในกลุ่มทดลอง 

บทเรียน/ก่อนเรียน-หลงัเรียน 
คะแนน
เฉลีย่ 

ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ค่าสถิติ
สหสัมพนัธ์ 

p1 t p2 

จ านวนนับ และการบวก การ
ลบ การคูณ การหารจ านวนนบั 

ก่อน 2.33 0.96 
0.47 0.01* 7.20 0.00** 

หลงั 4.00 1.40 

สมการและการแกส้มการ 
ก่อน 2.00 1.74 

0.64 0.00* 2.76 0.01** 
หลงั 2.70 1.47 

ตวัประกอบของจ านวนนบั 
ก่อน 2.80 1.47 

0.25 0.19 7.13 0.00** 
หลงั 5.23 1.57 

* หมายถึง ความแปรปรวนของคะแนนเฉล่ียก่อนเรียน และหลงัเรียนมีความแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ 
** หมายถึง คะแนนเฉล่ียก่อนเรียน และหลงัเรียนมีความแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ 
 
 จากการวิเคราะห์ความแตกต่างของผลต่างของคะแนนเฉล่ียดา้นทกัษะการเช่ือมโยง
ภายในกลุ่มทดลองพบว่า บทเรียนเร่ือง จ านวนนับ และการบวก ลบ คูณ หาร จ านวนนับ และ
บทเรียนเร่ืองสมการและการแกส้มการ มีคะแนนเฉล่ียก่อนเรียน และหลงัเรียนท่ีมีความแปรปรวน
(p1) แตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยบทเรียนเร่ือง จ านวนนบั และการบวก 
ลบ คูณ หาร จ านวนนบั กลุ่มทดลองมีคะแนนเฉล่ียก่อนเรียน และหลงัเรียน เท่ากบั 2.33 และ 4.00 
คะแนน ตามล าดบั ส่วนบทเรียนเร่ือง สมการและการแกส้มการ กลุ่มทดลองมีคะแนนเฉล่ียก่อน
เรียน และหลงัเรียน เท่ากบั 2.00 และ 2.70 คะแนน ตามล าดบั และในบทเรียนเร่ือง ตวัประกอบของ
จ านวนนับ กลุ่มทดลองมีคะแนนเฉล่ียก่อนเรียน และหลงัเรียน เท่ากบั 2.80 และ 5.23 คะแนน 
ตามล าดบั ซ่ึงทุกบทเรียนมีนยัส าคญัทางสถิต (p2) เท่ากบั 0.00, 0.01  และ 0.00 ตามล าดบั ดงันั้นจึง
อธิบายไดว้า่กลุ่มทดลองมีคะแนนเฉล่ียก่อนเรียน และหลงัเรียนแตกต่างกนั โดยมีคะแนนเฉล่ียดา้น
ทกัษะการเช่ือมโยงหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนการอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 ในทุก
บทเรียน 
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4) ผลการวิเคราะห์ความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ยด้านทักษะการส่ือสาร ส่ือ
ความหมายทางคณติศาสตร์ และการน าเสนอ 

 
ตารางที ่ 4.16  ผลการวิเคราะห์ความแตกต่างของผลต่างของคะแนนเฉล่ียก่อนเรียน และหลงัเรียน

 ดา้นทกัษะการส่ือสาร ส่ือความหมายทางคณิตศาสตร์ และการน าเสนอระหวา่งกลุ่ม
 ทดลอง และกลุ่มควบคุม 

บทเรียน กลุ่ม 
ผลต่างของ
คะแนนเฉลีย่ 

ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

t p 

จ านวนนบั และการบวก การลบ การ
คูณ การหารจ านวนนบั 

กลุ่มทดลอง 0.87 1.83 
2.03 0.04* 

กลุ่มควบคุม 0.07 1.66 

สมการและการแกส้มการ 
กลุ่มทดลอง 1.07 1.68 

1.47 0.15 
กลุ่มควบคุม 0.40 1.83 

ตวัประกอบของจ านวนนบั 
กลุ่มทดลอง 0.17 1.37 

0.19 0.85 
กลุ่มควบคุม 0.10 1.37 

* หมายถึง คะแนนเฉล่ียของกลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุมมีความแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ 

 
 จากการวิเคราะห์ความแตกต่างของผลต่างของคะแนนเฉล่ียดา้นทกัษะการแกปั้ญหา
ระหวา่งกลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุมในแต่ละบทเรียนพบวา่ บทเรียนเร่ือง จ านวนนบั และการบวก 
ลบ คูณ หารจ านวนนบั กลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุมมีผลต่างของคะแนนเฉล่ียก่อนเรียน และหลงั
เรียนเท่ากบั 0.87 และ 0.07 คะแนน ตามล าดบั มีนยัส าคญัทางสถิติ (p) เท่ากบั 0.04 ส่วนบทเรียน
เร่ือง สมการและการแกส้มการ กลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุมมีผลต่างของคะแนนเฉล่ียก่อนเรียน 
และหลงัเรียนเท่ากบั 1.07 และ 0.40 คะแนน ตามล าดบั มีนยัส าคญัทางสถิติ (p) เท่ากบั 0.15 และใน
บทเรียนเร่ืองตวัประกอบของจ านวนนบั กลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุมมีผลต่างของคะแนนเฉล่ีย
ก่อนเรียน และหลงัเรียนเท่ากบั 0.17 และ 0.10 คะแนน ตามล าดบั มีนยัส าคญัทางสถิติ (p) เท่ากบั 
0.85 ดังนั้นจึงอธิบายได้ว่ากลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุมมีผลต่างของคะแนนเฉล่ียแตกต่างกนั     
โดยกลุ่มทดลองมีผลต่างของคะแนนเฉล่ียดา้นทกัษะการส่ือสาร ส่ือความหมายทางคณิตศาสตร์ 
และการน าเสนอสูงกวา่กลุ่มควบคุมในบทเรียนเร่ือง จ านวนนบั และการบวก ลบ คูณ หารจ านวน
อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
 ในส่วนของการวิเคราะห์ความแตกต่างของทกัษะการส่ือสารภายในกลุ่มทดลองนั้น    
ผลการวเิคราะห์ความแตกต่างของคะแนนเฉล่ียก่อนเรียน และหลงัเรียน แสดงดงัตารางท่ี  4.17 
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ตารางที ่ 4.17 ผลการวิเคราะห์ความแตกต่างของคะแนนเฉล่ียก่อนเรียน และหลงัเรียนดา้นทกัษะ
 การส่ือสาร ส่ือความหมายทางคณิตศาสตร์ และการน าเสนอภายในกลุ่มทดลอง 

บทเรียน/ก่อนเรียน-หลงัเรียน 
คะแนน
เฉลีย่ 

ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ค่าสถิติ
สหสัมพนัธ์ 

p1 t p2 

จ านวนนับ และการบวก การ
ลบ การคูณ การหารจ านวนนบั 

ก่อน 3.03 1.42 
0.58 0.00* 3.43 0.00** 

หลงั 3.90 1.56 

สมการและการแกส้มการ 
ก่อน 2.37 1.73 

0.55 0.00* 3.48 0.00** 
หลงั 3.43 1.79 

ตวัประกอบของจ านวนนบั 
ก่อน 1.03 0.85 

-0.30 0.11 0.69 0.51 
หลงั 1.20 0.85 

* หมายถึง ความแปรปรวนของคะแนนเฉล่ียก่อนเรียน และหลงัเรียนมีความแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ 
** หมายถึง คะแนนเฉล่ียก่อนเรียน และหลงัเรียนมีความแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ 

 
จากการวิเคราะห์ความแตกต่างของผลต่างของคะแนนเฉล่ียดา้นทกัษะการส่ือสาร ส่ือ

ความหมายทางคณิตศาสตร์ และการน าเสนอภายในกลุ่มทดลองพบว่า บทเรียนเร่ือง จ านวนนับ 
และการบวก ลบ คูณ หาร จ านวนนบั และบทเรียนเร่ืองสมการและการแกส้มการ มีคะแนนเฉล่ีย
ก่อนเรียน และหลงัเรียนท่ีมีความแปรปรวน (p1) แตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
โดยบทเรียนเร่ือง จ านวนนบั และการบวก ลบ คูณ หาร จ านวนนบั กลุ่มทดลองมีคะแนนเฉล่ียก่อน
เรียน และหลงัเรียน เท่ากบั 3.03 และ 3.90 คะแนน ตามล าดบั ส่วนบทเรียนเร่ือง สมการและการแก้
สมการ กลุ่มทดลองมีคะแนนเฉล่ียก่อนเรียน และหลังเรียน เท่ากับ 2.37 และ 3.43 คะแนน 
ตามล าดบั และในบทเรียนเร่ือง ตวัประกอบของจ านวนนบั กลุ่มทดลองมีคะแนนเฉล่ียก่อนเรียน 
และหลงัเรียน เท่ากบั 1.03 และ 1.20 คะแนน ตามล าดบั ซ่ึงบทเรียนเร่ือง จ านวนนบั และการบวก 
ลบ คูณ หาร จ านวนนบั และบทเรียนเร่ือง สมการและการแกส้มการมีนยัส าคญัทางสถิต (p2) เท่ากบั 
0.00 และ 0.00 ตามล าดบั ดงันั้นจึงอธิบายไดว้า่กลุ่มทดลองมีคะแนนเฉล่ียก่อนเรียน และหลงัเรียน
แตกต่างกนั โดยมีคะแนนเฉล่ียด้านทกัษะการส่ือสาร ส่ือความหมายทางคณิตศาสตร์ และการ
น าเสนอหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนในบทเรียนเร่ือง จ านวนนบั และการบวก ลบ คูณ หาร จ านวน
นบั และบทเรียนเร่ือง สมการและการแกส้มการอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
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5) ผลการวเิคราะห์ความแตกต่างของคะแนนเฉลีย่ด้านทกัษะความคิดสร้างสรรค์ 
 

ตารางที ่ 4.18 ดา้นทกัษะการส่ือสาร ส่ือความหมายทางคณิตศาสตร์ และการน าเสนอดา้นทกัษะ
 ความคิดสร้างสรรคร์ะหวา่งกลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุม 

บทเรียน กลุ่ม 
ผลต่างของ
คะแนนเฉลีย่ 

ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

t p 

จ านวนนบั และการบวก การลบ การ
คูณ การหารจ านวนนบั 

กลุ่มทดลอง 0.40 1.04 1.29 0.20 
กลุ่มควบคุม 0.00 1.34 

สมการและการแกส้มการ 
กลุ่มทดลอง 0.50 1.20 1.65 0.10 
กลุ่มควบคุม 0.00 1.14 

ตวัประกอบของจ านวนนบั 
กลุ่มทดลอง 1.20 1.45 1.40 0.17 
กลุ่มควบคุม 0.67 1.52 

* หมายถึง คะแนนเฉล่ียของกลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุมมีความแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ 

 
 จากการวิเคราะห์ความแตกต่างของผลต่างของคะแนนเฉล่ียดา้นทกัษะการแกปั้ญหา
ระหวา่งกลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุมในแต่ละบทเรียนพบวา่ บทเรียนเร่ือง จ านวนนบั และการบวก 
ลบ คูณ หารจ านวนนบั กลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุมมีผลต่างของคะแนนเฉล่ียก่อนเรียน และหลงั
เรียนเท่ากบั 0.40 และ 0.00 คะแนน ตามล าดบั มีนยัส าคญัทางสถิติ (p) เท่ากบั 0.20 ส่วนบทเรียน
เร่ือง สมการและการแกส้มการ กลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุมมีผลต่างของคะแนนเฉล่ียก่อนเรียน 
และหลงัเรียนเท่ากบั 0.50 และ 0.00 คะแนน ตามล าดบั มีนยัส าคญัทางสถิติ (p) เท่ากบั 0.10 และใน
บทเรียนเร่ืองตวัประกอบของจ านวนนบั กลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุมมีผลต่างของคะแนนเฉล่ีย
ก่อนเรียน และหลงัเรียนเท่ากบั 1.20 และ 0.67 คะแนน ตามล าดบั มีนยัส าคญัทางสถิติ (p) เท่ากบั 
0.17 ดังนั้นจึงอธิบายได้ว่ากลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุมมีผลต่างของคะแนนเฉล่ียด้านทักษะ
ความคิดสร้างสรรคไ์ม่แตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 ในทุกบทเรียน 
 ในส่วนของการวิเคราะห์ความแตกต่างของทกัษะความคิดสร้างสรรค์ภายในกลุ่ม
ทดลองนั้น ผลการวเิคราะห์ความแตกต่างของคะแนนเฉล่ียก่อนเรียน และหลงัเรียน แสดงดงัตาราง
ท่ี  4.19 
  



98 

 

ตารางที ่ 4.19  ผลการวิเคราะห์ความแตกต่างของคะแนนเฉล่ียก่อนเรียน และหลงัเรียนดา้นทกัษะ
 ความคิดสร้างสรรคภ์ายในกลุ่มทดลอง 

บทเรียน/ก่อนเรียน-หลงัเรียน 
คะแนน
เฉลีย่ 

ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ค่าสถิติ
สหสัมพนัธ์ 

p1 t p2 

จ านวนนับ และการบวก การ
ลบ การคูณ การหารจ านวนนบั 

ก่อน 1.30 1.09 
0.53 0.00* 2.11 0.04** 

หลงั 1.70 1.06 

สมการและการแกส้มการ 
ก่อน 1.47 1.22 

0.51 0.00* 2.26 0.03** 
หลงั 1.97 1.22 

ตวัประกอบของจ านวนนบั 
ก่อน 1.33 1.19 

0.05 0.76 4.54 0.00** 
หลงั 2.53 1.20 

* หมายถึง ความแปรปรวนของคะแนนเฉล่ียก่อนเรียน และหลงัเรียนมีความแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ 
** หมายถึง คะแนนเฉล่ียก่อนเรียน และหลงัเรียนมีความแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ 
 

จากการวิเคราะห์ความแตกต่างของผลต่างของคะแนนเฉล่ียดา้นทกัษะความคิดสร้างสรรค์
ภายในกลุ่มทดลองพบว่า บทเรียนเร่ือง จ านวนนับ และการบวก ลบ คูณ หาร จ านวนนับ และ
บทเรียนเร่ืองสมการและการแกส้มการ มีคะแนนเฉล่ียก่อนเรียน และหลงัเรียนท่ีมีความแปรปรวน
(p1) แตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยบทเรียนเร่ือง จ านวนนบั และการบวก 
ลบ คูณ หาร จ านวนนบั กลุ่มทดลองมีคะแนนเฉล่ียก่อนเรียน และหลงัเรียน เท่ากบั 1.30 และ 1.70 
คะแนน ตามล าดบั ส่วนบทเรียนเร่ือง สมการและการแกส้มการ กลุ่มทดลองมีคะแนนเฉล่ียก่อน
เรียน และหลงัเรียน เท่ากบั 1.47 และ 1.97 คะแนน ตามล าดบั และในบทเรียนเร่ือง ตวัประกอบของ
จ านวนนับ กลุ่มทดลองมีคะแนนเฉล่ียก่อนเรียน และหลงัเรียน เท่ากบั 1.33 และ 2.53 คะแนน 
ตามล าดบั ซ่ึงทุกบทเรียนมีนยัส าคญัทางสถิต (p2) เท่ากบั 0.04, 0.03 และ 0.00 ตามล าดบั ดงันั้น    
จึงอธิบายไดว้า่กลุ่มทดลองมีคะแนนเฉล่ียก่อนเรียน และหลงัเรียนแตกต่างกนั โดยมีคะแนนเฉล่ีย
ดา้นทกัษะความคิดสร้างสรรคห์ลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 ใน
ทุกบทเรียน 

 

4.5  ผลการประเมินเจตคติที่มีต่อวิชาคณิตศาสตร์ก่อนเรียน และหลังเรียนร่วมกับ
เกมเพ่ือการเรียนรู้ส าหรับวชิาคณติศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีที ่6 

ในการประเมินเจตคติท่ีมีต่อวชิาคณิตศาสตร์ เป็นการประเมินเจตคติท่ีมีต่อวชิาคณิตศาสตร์
ของกลุ่มตวัอย่างสองกลุ่ม โดยท าการประเมินทั้งก่อนเรียนและหลงัการเรียนร่วมกบัเกมเพื่อการ
เรียนรู้ของกลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุม เพื่อเปรียบเทียบความแตกต่างของเจตคติท่ีมีต่อวิชา
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คณิตศาสตร์ ซ่ึงงานวิจยัน้ีไดแ้บ่งการประเมินเจตคติท่ีมีต่อวิชาคณิตศาสตร์เป็นสามดา้น ไดแ้ก่ การ
ประเมินเจตคติดา้นความคิดท่ีมีต่อวิชาคณิตศาสตร์ การประเมินเจตคติด้านความรู้สึกท่ีมีต่อวิชา
คณิตศาสตร์ และการประเมินเจตคติด้านพฤติกรรม และแนวโน้มท่ีจะแสดงพฤติกรรมต่อวิชา
คณิตศาสตร์ และมีค าถามในเชิงบวก และเชิงลบในการประเมินแต่ละดา้น โดยใชก้ารวดัเจตคติตาม
วิธีลิเคิร์ท (Likert, 1932) และแปรผลระดับเจตคติท่ีมีต่อวิชาคณิตศาสตร์โดยใช้เกณฑ์แปล
ความหมายค่าเฉล่ีย โดยค านวณความกวา้งของอนัตรภาคชั้น (Fisher, 1950) 

ซ่ึงผลการประเมินเจตคติท่ีมีต่อวิชาคณิตศาสตร์รวมทุกด้านของกลุ่มทดลอง และกลุ่ม
ควบคุมก่อนเรียน และหลงัเรียนแสดงดงัตารางท่ี  4.20 
 
ตารางที ่ 4.20  ผลการประเมินเจตคติท่ีมีต่อวิชาคณิตศาสตร์รวมทุกดา้นระหวา่งกลุ่มทดลอง และ

 กลุ่มควบคุม 
ผลการประเมนิเจตคตทิีม่ต่ีอวชิา

คณิตศาสตร์รวมทุกด้าน 
ค าถามเชิงบวก ค าถามเชิงลบ 

ค่าเฉลีย่ แปรผล p ค่าเฉลีย่ แปรผล p 

กลุ่มทดลอง 
ก่อน 3.88 มาก 

0.00* 

2.93 ปานกลาง 

0.00* 

หลงั 4.23 มากท่ีสุด 2.35 นอ้ย 
ผลต่างของค่าเฉล่ีย เพ่ิมข้ึน เพ่ิมข้ึน ลดลง ลดลง 

กลุ่มควบคุม 
ก่อน 4.02 มาก 2.48 นอ้ย 
หลงั 3.64 มาก 2.49 นอ้ย 
ผลต่างของค่าเฉล่ีย ลดลง คงเดิม เพ่ิมข้ึน  คงเดิม 

* หมายถึง เจตคติระหวา่งกลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุมมีความแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ 

 
จากผลการประเมินเจตคติท่ีมีต่อวชิาคณิตศาสตร์รวมทุกดา้นระหวา่งกลุ่มทดลอง และกลุ่ม

ควบคุม โดยน ามาแปลความหมายดว้ยค่าเฉล่ียพบว่า กลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุมมีเจตคติก่อน
เรียน และหลงัเรียนทุกดา้นแตกต่างกนั โดยกลุ่มทดลองมีเจตคติรวมทุกดา้นในเชิงบวกเพิ่มข้ึน และ
ลดลงในเชิงลบอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยค่าเฉล่ียรวมในค าถามเชิงบวกท่ีเพิ่มข้ึน 
จาก 3.88 เป็น 4.23 ซ่ึงระดบัเจตคติเพิ่มข้ึนจากระดบัมากเป็นระดบัมากท่ีสุด และค าถามเชิงลบมี
ค่าเฉล่ียลดลงจาก 2.93 เป็น 2.35 ซ่ึงระดบัเจตคติลดลงจากระดบัปานกลางเป็นระดบันอ้ย ในขณะท่ี
กลุ่มควบคุมมีค่าเฉล่ียรวมในค าถามเชิงบวกท่ีลดลงจาก 4.02 เป็น 3.64 และค าถามเชิงลบมีค่าเฉล่ีย
เพิ่มข้ึนจาก 2.48 เป็น 2.49 ซ่ึงเม่ือแปรผลดว้ยค่าเฉล่ียแลว้ผลระดบัของเจตคติยงัคงเดิม 

ในส่วนของผลการประเมินเจตคติท่ีมีต่อวิชาคณิตศาสตร์รวมทุกด้านภายในกลุ่ม
ทดลองแสดงดงัตารางท่ี  4.21 
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ตารางที ่ 4.21 ผลการประเมินเจตคติท่ีมีต่อวชิาคณิตศาสตร์รวมทุกดา้นภายในกลุ่มทดลอง 

ประเภทค าถาม ค่าเฉลีย่ 
ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ค่าสถิติ
สหสัมพนัธ์ 

p1 t p2 

ค าถามเชิงบวก 
ก่อน 3.88 2.36 

0.62 0.00* 7.36 0.00** 
หลงั 4.23 1.83 

ค าถามเชิงลบ 
ก่อน 2.93 2.94 

0.58 0.00* 8.64 0.00** 
หลงั 2.35 2.39 

* หมายถึง ความแปรปรวนของเจตคติก่อนเรียนและหลงัเรียนมีความแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ 
** หมายถึง ค่าเฉล่ียของเจตคติก่อนเรียนและหลงัเรียนมีความแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ 

 
จากผลการประเมินเจตคติท่ีมีต่อวิชาคณิตศาสตร์รวมทุกดา้นภายในกลุ่มทดลอง โดยน ามา

แปลความหมายดว้ยค่าเฉล่ียก่อนเรียน และหลงัเรียนร่วมกบัเกมเพื่อการเรียนรู้พบวา่ เจตคติทุกดา้น
ในค าถามเชิงบวก และค าถามเชิงลบมีความแปรปรวนของค่าเฉล่ีย (p1) แตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญั
ทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยหลงัเรียนร่วมกบัเกมเพื่อการเรียนรู้กลุ่มทดลองมีเจตคติทุกดา้นเพิ่มข้ึน
ในเชิงบวก และลดลงในเชิงลบอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ (p2) ท่ีระดบั 0.05 ซ่ึงในส่วนของผลการ
ประเมินเจตคติดา้นความคิดท่ีมีต่อวิชาคณิตศาสตร์ระหวา่งกลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุม แสดงดงั
ตารางท่ี  4.22 
 
ตารางที ่ 4.22  ผลการประเมินเจตคติดา้นความคิดท่ีมีต่อวิชาคณิตศาสตร์ระหวา่งกลุ่มทดลอง และ

 กลุ่มควบคุม 
ผลการประเมนิเจตคตด้ิานความคดิ

ทีม่ต่ีอวชิาคณิตศาสตร์ 
ค าถามเชิงบวก ค าถามเชิงลบ 

ค่าเฉลีย่ แปรผล p ค่าเฉลีย่ แปรผล p 

กลุ่มทดลอง 
ก่อน 3.98 มาก 

0.00* 

2.64 ปานกลาง 

0.04* 

หลงั 4.28 มากท่ีสุด 2.23 นอ้ย 
ผลต่างของค่าเฉล่ีย เพ่ิมข้ึน เพ่ิมข้ึน ลดลง ลดลง 

กลุ่มควบคุม 
ก่อน 4.17 มาก 2.50 นอ้ย 
หลงั 3.81 มาก 2.55 นอ้ย 
ผลต่างของค่าเฉล่ีย ลดลง คงเดิม เพ่ิมข้ึน  คงเดิม 

* หมายถึง เจตคติระหวา่งกลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุมมีความแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ 
 

จากผลการประเมินเจตคติดา้นความคิดท่ีมีต่อวิชาคณิตศาสตร์ระหว่างกลุ่มทดลอง และ
กลุ่มควบคุม โดยน ามาแปลความหมายด้วยค่าเฉล่ียพบว่า กลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุมมีเจตคติ
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ก่อนเรียน และหลงัเรียนแตกต่างกนั โดยกลุ่มทดลองมีเจตคติดา้นความคิดท่ีมีต่อวิชาคณิตศาสตร์
เพิ่มข้ึนในเชิงบวก และลดลงในเชิงลบอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยค่าเฉล่ียในค าถาม
เชิงบวกเพิ่มข้ึน จาก 3.98 เป็น 4.28 ซ่ึงระดบัเจตคติเพิ่มข้ึนจากระดบัมากเป็นระดบัมากท่ีสุด และ
ค าถามเชิงลบมีค่าเฉล่ียลดลงจาก 2.64 เป็น 2.23 ซ่ึงระดบัเจตคติลดลงจากระดบัปานกลางเป็นระดบั
นอ้ย ในขณะท่ีกลุ่มควบคุมมีค่าเฉล่ียในค าถามเชิงบวกท่ีลดลงจาก 4.17 เป็น 3.81 และค าถามเชิงลบ
มีค่าเฉล่ียเพิ่มข้ึนจาก 2.50 เป็น 2.55 ซ่ึงเม่ือแปรผลดว้ยค่าเฉล่ียแลว้ผลระดบัของเจตคติยงัคงเดิม ซ่ึง
ในส่วนของผลการประเมินเจตคติดา้นความคิดท่ีมีต่อวิชาคณิตศาสตร์ภายในกลุ่มทดลอง แสดงดงั
ตารางท่ี  4.23 
 

ตารางที ่ 4.23 ผลการประเมินเจตคติดา้นความคิดท่ีมีต่อวชิาคณิตศาสตร์ภายในกลุ่มทดลอง 

ประเภทค าถาม ค่าเฉลีย่ 
ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ค่าสถิติ
สหสัมพนัธ์ 

p1 t p2 

ค าถามเชิงบวก 
ก่อน 3.98 1.74 

0.56 0.00* 4.09 0.00** 
หลงั 4.28 1.68 

ค าถามเชิงลบ 
ก่อน 2.64 2.79 

0.44 0.02* 3.37 0.00** 
หลงั 2.23 2.25 

* หมายถึง ความแปรปรวนของเจตคติก่อนเรียนและหลงัเรียนมีความแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ 
** หมายถึง ค่าเฉล่ียของเจตคติก่อนเรียนและหลงัเรียนมีความแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิต 

 
จากผลการประเมินเจตคติด้านความคิดท่ีมีต่อวิชาคณิตศาสตร์ภายในกลุ่มทดลอง โดย

น ามาแปลความหมายดว้ยค่าเฉล่ียก่อนเรียน และหลงัเรียนร่วมกบัเกมเพื่อการเรียนรู้พบว่า เจตคติ
ดา้นความคิดท่ีมีต่อวิชาคณิตศาสตร์ก่อนเรียน และหลงัเรียนในค าถามเชิงบวก และค าถามเชิงลบมี
ความแปรปรวนของค่าเฉล่ีย (p1) แตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยหลงัเรียน
ร่วมกบัเกมเพื่อการเรียนรู้ กลุ่มทดลองมีเจตคติดา้นความคิดต่อวิชาคณิตศาสตร์เพิ่มข้ึนในเชิงบวก 
และลดลงในเชิงลบอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ (p2) ท่ีระดบั 0.05 ซ่ึงในส่วนของผลการประเมินเจต
คติดา้นความรู้สึกท่ีมีต่อวิชาคณิตศาสตร์ระหว่างกลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุม แสดงดงัตารางท่ี  
4.24 
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ตารางที ่ 4.24  ผลการประเมินเจตคติดา้นความรู้สึกท่ีมีต่อวิชาคณิตศาสตร์ระหวา่งกลุ่มดลอง และ
 กลุ่มควบคุม 

ผลการประเมนิเจตคตด้ิาน
ความรู้สึกทีม่ต่ีอวชิาคณติศาสตร์ 

ค าถามเชิงบวก ค าถามเชิงลบ 

ค่าเฉลีย่ แปรผล p ค่าเฉลีย่ แปรผล p 

กลุ่มทดลอง 
ก่อน 3.69 มาก 

0.00* 

3.38 ปานกลาง 

0.00* 

หลงั 4.23 มากท่ีสุด 2.62 ปานกลาง 
ผลต่างของค่าเฉล่ีย เพ่ิมข้ึน เพ่ิมข้ึน ลดลง คงเดิม 

กลุ่มควบคุม 
ก่อน 3.85 มาก 2.59 นอ้ย 
หลงั 3.46 มาก 2.75 ปานกลาง 
ผลต่างของค่าเฉล่ีย ลดลง คงเดิม เพ่ิมข้ึน  เพ่ิมข้ึน 

* หมายถึง เจตคติระหวา่งกลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุมมีความแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ 

 
จากผลการประเมินเจตคติดา้นความรู้สึกท่ีมีต่อวิชาคณิตศาสตร์ระหวา่งกลุ่มทดลอง และ

กลุ่มควบคุม โดยน ามาแปลความหมายด้วยค่าเฉล่ียพบว่า กลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุมมีเจตคติ
ก่อนเรียน และหลงัเรียนแตกต่างกนั โดยกลุ่มทดลองมีเจตคติดา้นความรู้สึกท่ีมีต่อวิชาคณิตศาสตร์
เพิ่มข้ึนในเชิงบวก และลดลงในเชิงลบอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยค่าเฉล่ียในค าถาม
เชิงบวกเพิ่มข้ึน จาก 3.69 เป็น 4.23 ซ่ึงระดบัเจตคติเพิ่มข้ึนจากระดบัมากเป็นระดบัมากท่ีสุด และ
ค าถามเชิงลบมีค่าเฉล่ียลดลงจาก 3.38 เป็น 2.62 ซ่ึงระดบัเจตคติอยู่ในระดบัปานกลาง ในขณะท่ี
กลุ่มควบคุมมีค่าเฉล่ียในค าถามเชิงบวกท่ีลดลงจาก 3.85 เป็น 3.46 และค าถามเชิงลบมีค่าเฉล่ีย
เพิ่มข้ึนจาก 2.59 เป็น 2.75 ซ่ึงเม่ือแปรผลด้วยค่าเฉล่ียแล้วผลระดบัของเจตคติในค าถามเชิงบวก
ยงัคงเดิม แต่ในค าถามเชิงลบเพิ่มข้ึนจากระดบัน้อยเป็นระดับปานกลาง ซ่ึงในส่วนของผลการ
ประเมินเจตคติดา้นความรู้สึกท่ีมีต่อวชิาคณิตศาสตร์ภายในกลุ่มทดลอง แสดงดงัตารางท่ี  4.25 
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ตารางที ่ 4.25 ผลการประเมินเจตคติดา้นความรู้สึกท่ีมีต่อวชิาคณิตศาสตร์ภายในกลุ่มทดลอง 

ประเภทค าถาม ค่าเฉลีย่ 
ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ค่าสถิติ
สหสัมพนัธ์ 

p1 t p2 

ค าถามเชิงบวก 
ก่อน 3.69 3.04 

0.72 0.00* 5.54 0.00** 
หลงั 4.23 1.65 

ค าถามเชิงลบ 
ก่อน 3.38 2.69 

0.65 0.00* 7.94 0.00** 
หลงั 2.62 2.16 

* หมายถึง ความแปรปรวนของเจตคติก่อนเรียนและหลงัเรียนมีความแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ 
** หมายถึง ค่าเฉล่ียของเจตคติก่อนเรียนและหลงัเรียนมีความแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ 

 
จากผลการประเมินเจตคติดา้นความรู้สึกท่ีมีต่อวิชาคณิตศาสตร์ภายในกลุ่มทดลอง โดย

น ามาแปลความหมายดว้ยค่าเฉล่ียก่อนเรียน และหลงัเรียนร่วมกบัเกมเพื่อการเรียนรู้พบว่า เจตคติ
ดา้นความรู้สึกท่ีมีต่อวชิาคณิตศาสตร์ก่อนเรียน และหลงัเรียนในค าถามเชิงบวก และค าถามเชิงลบมี
ความแปรปรวนของค่าเฉล่ีย (p1) แตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยหลงัเรียน
ร่วมกบัเกมเพื่อการเรียนรู้ กลุ่มทดลองมีเจตคติดา้นความรู้สึกต่อวิชาคณิตศาสตร์เพิ่มข้ึนในเชิงบวก 
และลดลงในเชิงลบอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ (p2) ท่ีระดบั 0.05 ซ่ึงในส่วนของผลการประเมินเจต
คติดา้นดา้นพฤติกรรม และแนวโนม้ท่ีจะแสดงพฤติกรรมต่อวิชาคณิตศาสตร์ระหว่างกลุ่มทดลอง 
และกลุ่มควบคุม แสดงดงัตารางท่ี  4.26 
 
ตารางที ่ 4.26 ผลการประเมินเจตคติด้านพฤติกรรม และแนวโน้มท่ีจะแสดงพฤติกรรมต่อวิชา

คณิตศาสตร์ระหวา่งกลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุม 
ผลการประเมนิเจตคตด้ิานพฤตกิรรม 
และแนวโน้มทีจ่ะแสดงพฤตกิรรมต่อ

วชิาคณิตศาสตร์ 

ค าถามเชิงบวก ค าถามเชิงลบ 

ค่าเฉลีย่ แปรผล p ค่าเฉลีย่ แปรผล p 

กลุ่มทดลอง 
ก่อน 3.96 มาก 

0.00* 

2.76 ปานกลาง 

0.18 

หลงั 4.22 มากท่ีสุด 2.23 นอ้ย 
ผลต่างของค่าเฉล่ีย เพ่ิมข้ึน เพ่ิมข้ึน ลดลง ลดลง 

กลุ่มควบคุม 
ก่อน 3.98 มาก 2.33 นอ้ย 
หลงั 3.66 มาก 2.18 นอ้ย 
ผลต่างของค่าเฉล่ีย ลดลง คงเดิม ลดลง คงเดิม 

* หมายถึง เจตคติระหวา่งกลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุมมีความแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ 
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จากผลการประเมินเจตคติด้านพฤติกรรม และแนวโน้มท่ีจะแสดงพฤติกรรมต่อวิชา
คณิตศาสตร์ระหวา่งกลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุม โดยน ามาแปลความหมายดว้ยค่าเฉล่ียพบวา่ กลุ่ม
ทดลอง และกลุ่มควบคุมมีเจตคติก่อนเรียน และหลงัเรียนแตกต่างกนั โดยกลุ่มทดลองมีเจตคติดา้น
ความรู้สึกท่ีมีต่อวชิาคณิตศาสตร์เพิ่มข้ึนในเชิงบวก แต่ลดลงในเชิงลบอยา่งไม่มีนยัส าคญัทางสถิติท่ี
ระดบั 0.05 โดยค่าเฉล่ียในค าถามเชิงบวกเพิ่มข้ึน จาก 3.96 เป็น 4.22 ซ่ึงระดบัเจตคติเพิ่มข้ึนจาก
ระดบัมากเป็นระดบัมากท่ีสุด และค าถามเชิงลบมีค่าเฉล่ียลดลงจาก 2.76 เป็น 2.23 ซ่ึงระดบัเจตคติ
ลดลงจากระดบัปานกลางเป็นระดบันอ้ย ในขณะท่ีกลุ่มควบคุมมีค่าเฉล่ียในค าถามเชิงบวกท่ีลดลง
จาก 3.98 เป็น 3.66 และค าถามเชิงลบมีค่าเฉล่ียลดลงจาก 2.33 เป็น 2.18 ซ่ึงเม่ือแปรผลดว้ยค่าเฉล่ีย
แลว้ระดบัของเจตคติยงัคงเดิม ซ่ึงในส่วนของผลการประเมินเจตคติดา้นพฤติกรรม และแนวโน้มท่ี
จะแสดงพฤติกรรมต่อวชิาคณิตศาสตร์ภายในกลุ่มทดลอง แสดงดงัตารางท่ี  4.27 
 
ตารางที ่ 4.27 ผลการประเมินเจตคติด้านพฤติกรรม และแนวโน้มท่ีจะแสดงพฤติกรรมต่อวิชา

 คณิตศาสตร์ภายในกลุ่มทดลอง 

ประเภทค าถาม ค่าเฉลีย่ 
ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ค่าสถิติ
สหสัมพนัธ์ 

p1 t p2 

ค าถามเชิงบวก 
ก่อน 3.96 1.90 

0.67 0.00* 3.43 0.00** 
หลงั 4.22 2.15 

ค าถามเชิงลบ 
ก่อน 2.76 2.53 

0.50 0.01* 4.58 0.00** 
หลงั 2.23 2.49 

* หมายถึง ความแปรปรวนของเจตคติก่อนเรียนและหลงัเรียนมีความแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ 
** หมายถึง ค่าเฉล่ียของเจตคติก่อนเรียนและหลงัเรียนมีความแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ 

 
จากผลการประเมินเจตคติด้านพฤติกรรม และแนวโน้มท่ีจะแสดงพฤติกรรมต่อวิชา

คณิตศาสตร์ภายในกลุ่มทดลอง โดยน ามาแปลความหมายด้วยค่าเฉล่ียก่อนเรียน และหลงัเรียน
ร่วมกบัเกมเพื่อการเรียนรู้พบว่า เจตคติดา้นพฤติกรรม และแนวโน้มท่ีจะแสดงพฤติกรรมต่อวิชา
คณิตศาสตร์ก่อนเรียน และหลงัเรียนในค าถามเชิงบวก และค าถามเชิงลบมีความแปรปรวนของ
ค่าเฉล่ีย (p1) แตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 โดยหลงัเรียนร่วมกบัเกมเพื่อการ
เรียนรู้ กลุ่มทดลองมีเจตคติดา้นพฤติกรรม และแนวโน้มท่ีจะแสดงพฤติกรรมต่อวิชาคณิตศาสตร์
เพิ่มข้ึนในเชิงบวก และลดลงในเชิงลบอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ (p2) ท่ีระดบั 0.05  
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4.6  อภิปรายผลการวจิัย 
จากผลการวิจยัท่ีได้จากการวิจยักบักลุ่มตวัอย่างทั้งกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลอง ท าให้

สามารถอภิปรายผลการวจิยัโดยมีรายละเอียดดงัต่อไปน้ี  
จากผลการประเมินความสามารถของเกมเพื่อการเรียนรู้ในแต่ละด้าน โดยแบ่งเป็นการ

ประเมินประสิทธิภาพของเกมเพื่อการเรียนรู้ ประสิทธิผลของเกมเพื่อการเรียนรู้ ความยืดหยุน่ของ
เกมเพื่อการเรียนรู้และการประเมินทกัษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ของเน้ือหาบทเรียนภายใน
เกมนั้น พบว่าผลการประเมินความสามารถของเกมดา้นประสิทธิภาพ มีระดบัความพึงพอใจอยูท่ี่
ระดบัมากท่ีสุด ส่วนผลการประเมินความสามารถของเกมดา้นประสิทธิผล ดา้นความยืดหยุน่ และ
ดา้นทกัษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ของเน้ือหาบทเรียนภายในเกม มีระดบัความพึงพอใจอยู่ท่ี
ระดบัมาก เม่ือน าทุกดา้นมาค านวณหาค่าเฉล่ียรวมแลว้พบวา่มีระดบัความพึงพอใจอยูใ่นระดบัมาก 

เม่ือท าการวิเคราะห์ความแตกต่างของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของกลุ่มตวัอย่างระหว่าง
กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมโดยใช้คะแนนก่อนเรียนและหลงัเรียน พบว่าความแตกต่างระหว่าง
คะแนนของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมมีความแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัในบทเรียนท่ี 1 และ 3 
คือคะแนนเฉล่ียของกลุ่มทดลองสูงกว่าคะแนนเฉล่ียของกลุ่มควบคุมอย่างมีนยัส าคญั นอกจากน้ี
เม่ือน าคะแนนทุกบทเรียนรวมกนั แลว้วิเคราะห์หาความแตกต่าง พบว่าคะแนนเฉล่ียทุกบทเรียน
ของกลุ่มทดลองกบักลุ่มควบคุมมีความแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญั หมายความวา่คะแนนเฉล่ียทุก
บทเรียนของกลุ่มทดลองสูงกวา่คะแนนเฉล่ียของกลุ่มควบคุม จึงสรุปไดว้า่เกมเพื่อการเรียนรู้ส่งผล
ต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนท่ีเป็นกลุ่มทดลองใหเ้พิ่มข้ึนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ 

จากผลการวิเคราะห์ความแตกต่างของคะแนนในแต่ละบทเรียนภายในกลุ่มตวัอย่างทั้ง       
2 กลุ่มนั้น ท าใหท้ราบวา่ผูเ้รียนกลุ่มทดลองท่ีเรียนแบบปกติร่วมกบัเกมเพื่อการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมการ
เรียนรู้ดา้นความรู้ ทกัษะกระบวนการ มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลงัการเรียนร่วมกบัเกมเพื่อการ
เรียนรู้สูงกวา่การเรียนแบบปกติอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 ในทุกบทเรียน และจากผล
การวิเคราะห์ความแตกต่างของคะแนนรวมทุกเรียนเรียนก่อนและหลงัการเรียนร่วมกบัเกมเพื่อการ
เรียนรู้ ท าให้ทราบวา่ทั้ง 3 บทเรียนส่งเสริมการเรียนรู้ดา้นความรู้ ทกัษะกระบวนการ มีผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนหลงัการเรียนร่วมกบัเกมเพื่อการเรียนรู้สูงกวา่ก่อนการเรียนร่วมกบัเกมเพื่อการเรียนรู้ 
อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 ส่วนผลการวิเคราะห์ความแตกต่างของคะแนนในแต่ละ
บทเรียนของผูเ้รียนกลุ่มควบคุมท่ีเรียนแบบปกติ มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลงัไม่แตกต่าง
กนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 ในทุกบทเรียน ซ่ึงเป็นไปตามสมติฐานการวจิยัท่ีวา่ ผูเ้รียน
ท่ีเรียนแบบปกติร่วมกบัเกมเพื่อการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมการเรียนรู้ด้านความรู้ ทกัษะกระบวนการ         
มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวา่ผูเ้รียนท่ีเรียนแบบปกติ อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
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ในส่วนของการเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนเฉล่ียรวมทุกบทเรียนในแต่ละทกัษะ
นั้นพบวา่ ผลต่างของคะแนนเฉล่ียรวมก่อนเรียน และหลงัเรียนของกลุ่มทดลองสูงกวา่กลุ่มควบคุม
อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 ในทุกทกัษะ โดยเม่ือแยกผลการทดสอบเพื่อดูความแตกต่าง
ของคะแนนเฉล่ียในแต่ละทกัษะ พบว่า บทเรียนเร่ืองจ านวนนบั การบวก ลบ คูณ หารจ านวนนบั 
สมการและการแกส้มการนั้น กลุ่มทดลองมีผลต่างของคะแนนเฉล่ียดา้นทกัษะการแกปั้ญหา และ
ทกัษะการให้เหตุผลสูงกวา่ผลต่างของคะแนนเฉล่ียของกลุ่มควบคุมอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ โดย
บทเรียนเร่ือง จ านวนนบั การบวก ลบ คูณ หารจ านวนนบั กลุ่มทดลองมีคะแนนเฉล่ียสูงกวา่กลุ่ม
ควบคุมดา้นทกัษะการส่ือสาร ส่ือความหมายทางคณิตศาสตร์ และการน าเสนอเท่านั้น ส่วนทกัษะท่ี
กลุ่มทดลองมีผลต่างของคะแนนเฉล่ียสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติในทุกบทเรียน
คือ ทกัษะการเช่ือมโยง 

ผลการวิจยัท่ีไดน้ี้สอดคลอ้งกบัแนวคิดของ แกรมบ์ส และคณะ (Grambs, et.al., 1970) ท่ี
กล่าววา่ การน าเกมเขา้มาใชใ้นการจดัการเรียนการสอนนั้นสามารถจูงใจผูเ้รียน ผูส้อนสามารถน า
เกมไปใช้ในการสอน เพื่อให้การสอนด าเนินไปจนบรรลุเป้าหมาย เพราะเกมเป็นกิจกรรมท่ีจดั
สภาพแวดลอ้มของผูเ้รียนใหเ้กิดการแข่งขนัอยา่งมีกฎเกณฑ ์และเป็นกิจกรรมเพื่อความสนุกสนาน 
ซ่ึงท าให้ผูเ้รียนมีความกระตือรือร้นท่ีจะเรียน และสร้างบรรยากาศการเรียนการสอนท่ีแปลกใหม่ 
เพื่อใหก้ารเรียนรู้เป็นไปไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ ทั้งน้ียงัแสดงใหเ้ห็นผลผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีดี
ข้ึน โดยดูจากคะแนนเฉล่ียของแต่ละบทเรียน ในแต่ละทกัษะของผูเ้รียนท่ีเป็นกลุ่มทดลองท่ีเรียน
แบบปกติร่วมกบัเกมเพื่อการเรียนรู้ท่ีสูงกว่ากลุ่มควบคุมท่ีเรียนแบบปกติ นอกจากน้ียงัสอดคล้อง
กบัแนวคิดท่ีวา่ การน าเกมเพื่อการเรียนเขา้มาใชก้บัการเรียนการสอน ท าให้ผูเ้รียนเรียนรู้ไดดี้ และ
สามารถจดจ าได้ยาวนาน ช่วยให้ผูเ้รียนท่ีเรียนอ่อนสามารถพฒันาการเรียนรู้ได้ดีข้ึน อีกทั้งยงั
สอดคลอ้งกบัแนวคิดของ ไฮเมอร์ และ ทรูบลดั (Heimer and Trueblood, 1977) ท่ีวา่การน าเกมเพื่อ
การเรียนรู้มาใชก้บัการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์นั้น เป็นการเนน้ผูเ้รียนเป็นส าคญั เปิดโอกาส
ให้ผูเ้รียนไดเ้รียนรู้ดว้ยตวัเองผา่นการเล่นเกม และสามารถแกปั้ญหาจากโจทยปั์ญหาภายในเกมได้
ดว้ยตวัเอง เห็นไดจ้ากผลการวิจยัท่ีกลุ่มทดลองมีคะแนนสูงข้ึนหลงัจากเรียนร่วมกบัเกมเพื่อการ
เรียนรู้ ซ่ึงเกมเพื่อการเรียนเรียนรู้มีส่วนช่วยในการจดจ า และส่งเสริมให้ผูเ้รียนมีพฒันาการท่ีดีข้ึน 
จึงท าใหก้ลุ่มทดลองมีผลต่างของคะแนนเฉล่ียสูงกวา่กลุ่มควบคุม 

อยา่งไรก็ตาม ทกัษะท่ีกลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุมมีผลต่างของคะแนนเฉล่ียไม่แตกต่าง
กนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิตินั้น คือทกัษะความคิดสร้างสรรค์ ซ่ึงผลท่ีไดน้ี้อาจเน่ืองมาจากทกัษะ
ดา้นความคิดสร้างสรรคย์งัไม่เหมาะสม หรือไม่จ  าเป็นกบับทเรียนเร่ืองตวัประกอบของจ านวนนบั
เท่าใดนกั ซ่ึงทกัษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ดา้นอ่ืน ๆ อาจส่งผลต่อคะแนนเฉล่ียของผูเ้รียน  
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ไดดี้กวา่ทกัษะดา้นความคิดสร้างสรรค ์นอกจากน้ีผลการวิจยัยงัท าให้ทราบว่าทกัษะกระบวนการ
ทางคณิตศาสตร์บางทกัษะไม่เหมาะสมกบับทเรียนคณิตศาสตร์บางบทเรียน หรือบทเรียนท่ีน ามา
พฒันาเกมเพื่อใช้ในการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์นั้น ยงัไม่เหมาะสมกบัทกัษะกระบวนการ
ทางคณิตศาสตร์บางทกัษะ จึงท าให้ผลต่างของคะแนนเฉล่ียของกลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุมไม่
แตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ 

ในส่วนของผลการประเมินเจตคติท่ีมีต่อวิชาคณิตศาสตร์ก่อนเรียนและหลงัเรียนของกลุ่ม
ตวัอยา่งนั้นพบวา่ ผูเ้รียนท่ีเป็นกลุ่มทดลองมีเจตคติดา้นความคิด ดา้นความรู้สึก และดา้นพฤติกรรม
ต่อวิชาคณิตศาสตร์ท่ีดีข้ึน ซ่ึงเห็นได้จากผลการประเมินเจตคติของค าถามเชิงบวกท่ีมีค่าเฉล่ีย
เพิ่มข้ึน และผลการประเมินเจตคติของค าถามเชิงลบท่ีมีค่าเฉล่ียลดลง โดยค าถามเชิงบวกมีค่าเฉล่ีย
ก่อนเรียน และหลงัเรียนร่วมกบัเกมเพื่อการเรียนรู้เพิ่มข้ึนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
เช่นเดียวกบัค าถามเชิงลบท่ีมีค่าเฉล่ียก่อนเรียน และหลงัการเรียนร่วมกบัเกมเพื่อการเรียนรู้ลดลง
อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 เช่นกนั ดงันั้นจึงกล่าวไดว้า่ เกมเพื่อการเรียนรู้ท่ีพฒันาข้ึนมี
ส่วนช่วยให้ผูเ้รียนมีเจตคติต่อวิชาคณิตศาสตร์ท่ีดีข้ึน เม่ือเปรียบเทียบกบัก่อนเรียนร่วมกบัเกมเพื่อ
การเรียนรู้ ซ่ึงจากผลการวิจยัของการวิเคราะห์ความแตกต่างของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียน 
และหลงัการเรียนร่วมกบัเกมเพื่อการเรียนรู้ และจากผลการประเมินเจตคติในดา้นต่าง ๆ ท่ีมีต่อวิชา
คณิตศาสตร์ของผูเ้รียนกลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุมทั้งก่อนเรียน และหลงัการเรียนร่วมกบัเกมเพื่อ
การเรียนรู้นั้นเป็นไปตามสมมติฐานของการวิจยัท่ีว่า ผูเ้รียนมีเจตคติดา้นความคิด ดา้นความรู้สึก 
และดา้นพฤติกรรม และแนวโนม้ท่ีจะแสดงพฤติกรรมต่อวิชาคณิตศาสตร์ก่อนเรียน และหลงัเรียน
ร่วมกบัเกมเพื่อการเรียนรู้แตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

จากการศึกษาการใชเ้กมเพื่อการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมเจตคติท่ีดีดา้นความคิด ดา้นความรู้สึก 
และด้านพฤติกรรม และแนวโน้มท่ีจะแสดงพฤติกรรมต่อวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยแบ่งเป็นกลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุมผลการวิจยัพบวา่ หลงัจากการจดัการ
เรียนการสอนร่วมกบัเกมเพื่อการเรียนรู้ ผูเ้รียนท่ีเป็นกลุ่มทดลองมีเจตคติต่อวิชาคณิตศาสตร์ทุก
ดา้นเพิ่มข้ึนในค าถามเชิงบวก โดยเพิ่มข้ึนจากระดบัมากเป็นระดบัมากท่ีสุด และลดลงในค าถามเชิง
ลบ โดยลดลงจากระดบัปานกลางเป็นระดบันอ้ยในดา้นความคิด และดา้นพฤติกรรม และแนวโนม้
ท่ีจะแสดงพฤติกรรมต่อวิชาคณิตศาสตร์ ส่วนดา้นความรู้สึกท่ีมีต่อวิชาคณิตศาสตร์ ผูเ้รียนท่ีเป็น
กลุ่มทดลองมีเจตคติอยู่ในระดบัปานกลาง ซ่ึงเม่ือเปรียบเทียบความแตกต่างของเจตคติก่อนเรียน 
และหลงัเรียนร่วมกบัเกมเพื่อการเรียนรู้ภายในกลุ่มเดียวกันโดยใช้ค่าทดสอบที (T-test) พบว่า 
ผูเ้รียนมีเจตคติดา้นความคิด ดา้นความรู้สึก และดา้นพฤติกรรม และแนวโนม้ท่ีจะแสดงพฤติกรรม
ต่อวิชาคณิตศาสตร์เพิ่มข้ึนในค าถามชิงบวก และลดลงในค าถามเชิงลบอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี



108 

 

ระดบั 0.05 นอกจากน้ี ผลการประเมินเจตคติท่ีมีต่อวิชาคณิตศาสตร์รวมทุกดา้นยงัแสดงให้เห็นว่า 
ผูเ้รียนมีเจตคติรวมทุกดา้นเพิ่มข้ึนจากระดบัมากเป็นระดบัมากท่ีสุดในค าถามเชิงบวก และมีเจตคติ
รวมทุกด้านลดลงจากระดบัปานกลางเป็นระดบัน้อยในค าถามเชิงลบ ซ่ึงเม่ือเปรียบเทียบความ
แตกต่างของเจตคติก่อนเรียน และหลงัเรียนร่วมกบัเกมเพื่อการเรียนรู้ภายในกลุ่มเดียวกนัโดยใชค้่า
ทดสอบที (T-test) พบวา่ ผูเ้รียนมีเจตคติรวมทุกดา้นเพิ่มข้ึนในค าถามเชิงบวก และลดลงในค าถาม
เชิงลบ อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 เช่นกนั  

ในการประเมินเจตคติท่ีมีต่อวิชาคณิตศาสตร์นั้น งานวิจยัน้ีได้ท  าการประเมินเจตคติทั้ง       
3 องค์ประกอบ ไดแ้ก่ เจตคติดา้นความคิด เจตคติดา้นความรู้สึก และเจตคติดา้นพฤติกรรม และ
แนวโนม้ท่ีจะแสดงพฤติกรรมต่อวชิาคณิตศาสตร์ ดงัแนวคิดของ นพมาศ ธีรเวคิน (2542) และ ศกัด์ิ 
สุนทรเสณี (2531) ซ่ึงจากผลการวิจยัอาจกล่าวไดว้า่ เจตคติในแต่ละดา้นมีความเก่ียวขอ้งเช่ือมโยง
กนั โดยเจตคติด้านความคิด คือความเช่ือหรือความเขา้ใจ ส่งผลต่อเจตคติด้านความรู้สึก โดยมี
ความชอบ หรือไม่ชอบเข้ามาเก่ียวข้อง ซ่ึงเม่ือบุคคลมีความคิด ความเข้าใจในบทเรียนวิชา
คณิตศาสตร์แลว้ จะท าให้เกิดความชอบ หรือมีความตอ้งการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ หรือความชอบ
อาจส่งผลต่อความเขา้ใจในบทเรียนคณิตศาสตร์ได้ดียิ่งข้ึน นอกจากน้ี เจตคติด้านความคิด และ
ความรู้สึก ยงัส่งผลต่อพฤติกรรม หรือแนวโน้มของพฤติกรรมท่ีจะเกิดข้ึน เน่ืองจากเม่ือผูเ้รียนมี
ความคิด และความรู้สึกท่ีดีต่อวิชาคณิตศาสตร์แล้ว จะท าให้แนวโน้มของการแสดงพฤติกรรม
เปล่ียนแปลงไป เห็นไดจ้ากผลการประเมินเจตคติทั้งสามดา้นท่ีมีผลการประเมินในค าถามเชิงบวกท่ี
เพิ่มข้ึน และผลการประเมินในค าถามเชิงลบท่ีลดลง ซ่ึงการมีเจตคติท่ีดีต่อวิชาคณิตศาสตร์จากการ
เรียนร่วมกบัเกมเพื่อการเรียนรู้นั้น มีส่วนช่วยในการส่งเสริม และสนับสนุนการน าส่ือการสอน
ประเภทเกมเพื่อการเรียนรู้เขา้มาใชก้บัการเรียนการสอนไดอ้ยา่งแพร่หลายยิง่ข้ึน 

ผลการวิจยัท่ีไดจ้ากการน าเกมเพื่อการเรียนรู้ไปใช้เป็นส่ือเสริมในการเรียนการสอนวิชา
คณิตศาสตร์ ส าหรับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 นั้นได้สอดคล้องกับแนวคิดในการน าส่ือการสอน
ประเภทเกมเขา้มาใช้กบัการจดักิจกรรมการเรียนการสอนของ สิริพร ทิพยค์ง ปรีชา เนาวเ์ยน็ผล 
และสมวงษ ์แปลงประสบโชค (2549) ท่ีไดก้ล่าวถึงการจดัการเรียนการสอนท่ีจะท าให้ผูเ้รียนเรียน
ดว้ยความเต็มใจ สนุกสนาน มีความกระตือรือร้นท่ีจะเรียนนั้น ท าไดโ้ดยการสร้างกิจกรรมการเล่น 
หรือการสร้างเกมท่ีสอดคลอ้งกบัเน้ือหาบทเรียน เพื่อให้ผูเ้รียนสามารถเล่น และเรียนรู้ไปพร้อม ๆ 
กนัได ้นอกจากน้ียงัมีส่วนช่วยในการสร้างเจตคติท่ีดีในการเรียนได ้โดยการน าเกมเพื่อการเรียนรู้มา
ใชก้บัการเรียนการสอนจะช่วยให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ และฝึกปฏิบติัโดยใชเ้กมเป็นส่ือกลาง ซ่ึงจะ
ท าใหก้ารเรียนการสอนมีความน่าสนใจ นอกจากน้ี ยงัสอดคลอ้งกบัแนวคิดของแกรมบส์ และคณะ 
(Grambs, et.al., 1970) ท่ีกล่าวว่าเกมเป็นนวตักรรมการศึกษา ท่ีผูส้อนส่วนมากยอมรับว่าเกม
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สามารถใชจู้งใจผูเ้รียน ผูส้อนสามารถน าเกมไปใชใ้นการสอน เพื่อให้การสอนด าเนินไปจนบรรลุ
เป้าหมายได้ เพราะเกมเป็นกิจกรรมท่ีจัดสภาพแวดล้อมของผูเ้รียนให้เกิดการแข่งขันอย่างมี
กฎเกณฑ์ โดยมีวตัถุประสงค์เฉพาะ และเป็นกิจกรรมเพื่อความสนุกสนาน ซ่ึงจากการวิจยัคร้ังน้ี 
การน าเกมเพื่อการเรียนรู้มาใช้กบัการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์นั้น เป็นการเน้นผูเ้รียนเป็น
ส าคญั มีการเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนไดเ้รียนรู้ดว้ยตวัเองผ่านการเล่นเกม และสามารถแกปั้ญหาจาก
โจทย์ปัญหาภายในเกมได้ด้วยตนเอง ท าให้ผูเ้รียนมีความกระตือรือร้นในการเรียน และสร้าง
บรรยากาศการเรียนการสอนท่ีแปลกใหม่ ซ่ึงส่งผลใหก้ารเรียนรู้เป็นไปอยา่งมีประสิทธิภาพ 

นอกจากน้ีการน าเกมเพื่อการเรียนรู้ไปใชเ้ป็นส่ือการเรียนการสอนในรายวิชาต่าง ๆ จะท า
ให้ผูส้อนสามารถสังเกตพฤติกรรมของผูเ้รียนท่ีมีต่อรายวิชานั้น ๆ ได ้เน่ืองจากเม่ือผูเ้รียนมีความ
สนุกสนาน หรือมีการใช้ส่ือการสอนท่ีเป็นคอมพิวเตอร์ในการเรียนการสอนแลว้ จะท าให้ผูเ้รียน
สามารถมีปฏิสัมพนัธ์กบัเกมเพื่อการเรียนรู้ และท าให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ (กระทรวงศึกษาธิการ, 
2551) มีความกลา้คิด กลา้พูด กลา้ถาม กลา้แสดงความคิดเห็น และสามารถหาค าตอบจากค าถาม
โดยไม่กลวัผิด ซ่ึงจะช่วยลดปัญหาการเรียนการสอนท่ีผูเ้รียนไม่มีปฏิสัมพนัธ์กบัผูส้อนได้ โดย
ผูส้อนอาจไดเ้ห็นถึงพฒันาการของผูเ้รียนท่ีเปล่ียนแปลงไปเม่ือเปรียบเทียบการเรียนการสอนแบบ
ปกติ ซ่ึงจะท าให้ผูส้อนสามารถออกแบบบทเรียนท่ีเหมาะสมกับพฒันาการของผูเ้รียน และ
เหมาะสมกบัเน้ือหาบทเรียนในแต่ละรายวิชา ท าให้บรรลุวตัถุประสงคใ์นการสอนของรายวิชาได ้
อีกทั้งยงัท าให้เห็นถึงแนวโนม้พฤติกรรมของผูเ้รียนท่ีจะแสดงออกต่อผูส้อน และรายวิชาอ่ืน ๆ ได้
เช่นกนั

 



   

  

บทที ่5 
สรุปผลการวจิยั 

 
จากผลการวจิยัท่ีไดจ้ากการเก็บรวมรวม และวเิคราะห์ขอ้มูล ในงานวจิยัเร่ือง การออกแบบ

และพฒันาเกมเพื่อการเรียนรู้ส าหรับวิชาคณิตศาสตร์ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีประกอบดว้ยผลการ
ประเมินความสามารถของเกมเพื่อการเรียนรู้ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียน และหลงัเรียน ผล
การเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนเฉล่ียในแต่ละทกัษะ และผลการประเมินเจตคติท่ีมีต่อ
วิชาคณิตศาสตร์ก่อนเรียน และหลงัเรียนร่วมกบัเกมเพื่อการเรียนรู้ สามารถสรุปผลการวิจยัไดด้งั
หวัขอ้ดงัต่อไปน้ี 

5.1 สรุปผลการวจิยั 
5.2 ขอ้จ ากดัของงานวจิยั 
5.3 การประยกุตผ์ลการวจิยั 
5.4 ขอ้เสนอแนะงานวจิยัคร้ังต่อไป 
โดยในแต่ละหวัขอ้ มีรายละเอียดดงัต่อไปน้ี 
 

5.1  สรุปผลการวจิัย 
งานวิจยัน้ีมีวตัถุประสงค์เพื่อออกแบบและพฒันาเกมเพื่อการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมการเรียนรู้

ดา้นความรู้ ทกัษะกระบวนการ และเจคติท่ีดีส าหรับวิชาคณิตศาสตร์ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 และน า
เกมเพื่อการเรียนรู้ไปใชเ้ป็นส่ือเสริมในวชิาคณิตศาสตร์ ท่ีมีเน้ือหาเร่ือง จ านวนนบั การบวก ลบ คูณ 
หารจ านวนนบั สมการและการแกส้มการ และตวัประกอบของจ านวนนบั ซ่ึงงานวิจยัน้ีไดน้ าเกม
เพื่อการเรียนรู้ไปใช้เป็นส่วนหน่ึงของการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์ภายในชั้นเรียนของกลุ่ม
ตวัอยา่งท่ีเป็นนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนรุ่งนิวติัวิทยา จงัหวดัลพบุรี โดยแบ่งเป็นกลุ่ม
ทดลอง หรือกลุ่มท่ีเรียนแบบปกติร่วมกบัเกมเพื่อการเรียนรู้ และกลุ่มควบคุม หรือกลุ่มท่ีเรียนแบบ
ปกติ กลุ่มละ 30 คน
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โดยเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยัประกอบด้วยเกมเพื่อการเรียนรู้ท่ีได้รับการประเมินจาก
ผูเ้ช่ียวชาญ และแบบทดสอบท่ีมีการระบุทกัษะของค าถามแต่ละขอ้ ได้แก่ ทกัษะการแก้ปัญหา 
ทกัษะการใหเ้หตุผล ทกัษะการเช่ือมโยง ทกัษะการส่ือสาร การส่ือความหมายทางคณิตศาสตร์ และ
การน าเสนอ และทกัษะความคิดสร้างสรรค ์และแบบประเมินเจตคติท่ีมีต่อวิชาคณิตศาสตร์ ท่ีแบ่ง
การประเมินเป็นสามดา้น ไดแ้ก่ การประเมินเจตคติดา้นความคิด การประเมินเจตคติดา้นความรู้สึก 
และการประเมินเจตคติดา้นพฤติกรรม และแนวโนม้ท่ีจะแสดงพฤติกรรมต่อวิชาคณิตศาสตร์ และ
แบ่งค าถามเป็นค าถามเชิงบวก และค าถามเชิงลบ ซ่ึงไดท้  าการเก็บรวบรวมขอ้มูลจากแบบประเมิน
เจตคติก่อนเรียน และหลงัเรียนร่วมกบัเกมเพื่อการเรียนรู้ เพื่อเปรียบเทียบความแตกต่างของเจตคติ
ของผูเ้รียนท่ีมีต่อวชิาคณิตศาสตร์ โดยงานวจิยัน้ีสามารถแบ่งการสรุผลออกเป็น 5 ส่วน ดงัน้ี 

ส่วนที่ 1 กระบวนการออกแบบและพฒันาเกมเพื่อการเรียนรู้ส าหรับวิชาคณิตศาสตร์ ชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 6 

ในการออกแบบและพัฒนาเกมเพื่อการเรียนรู้ ส าหรับวิชาคณิตศาสตร์ ชั้ น
ประถมศึกษาปีท่ี 6 นั้น เกมเพื่อการเรียนรู้ท่ีออกแบบและพฒันาข้ึนเป็นเกมเพื่อการเรียนรู้ท่ีส่งเสริม
ความรู้ ทกัษะกระบวนการ และเจตคติท่ีดีต่อวิชาคณิตศาสตร์ ท่ีมีเน้ือหาเร่ือง จ านวนนบั และการ
บวก ลบ คูณ หารจ านวนนับ สมการและการแก้สมการ และตวัประกอบของจ านวนนับ ซ่ึงทุก
เน้ือหาเป็นจะส่งเสริมความรู้ เร่ือง จ านวนและการด าเนินการ และพีชคณิต โดยในการออกแบบ
และพฒันาเกมเพื่อการเรียนรู้ ไดมี้การแบ่งระดบัการเล่นเกมออกเป็น 3 ระดบั คือ ระดบัง่าย (EASY) 
ระดบัปานกลาง (MEDIUM) และระดบัยาก (HARD) ในแต่ละบทเรียน ซ่ึงภายในเกมของบทเรียน
ต่าง ๆ จะประกอบดว้ยทกัษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ ไดแ้ก่ ทกัษะการแกปั้ญหา ทกัษะการให้
เหตุผล ทกัษะการเช่ือมโยง ทกัษะการส่ือสาร ส่ือความหมายทางคณิตศาสตร์ และการน าเสนอ และ
ทกัษะความคิดสร้างสรรค ์โดยมีการใชอ้งคป์ระกอบเพื่อสร้างเจตคติท่ีดีต่อวิชาคณิตศาสตร์ ในการ
กระตุน้ความสนใจผูเ้ล่น ไดแ้ก่ การใช้ตวัหนังสือท่ีมีสีสัน และไม่เป็นทางการจนเกินไป การใช้
เพลงประกอบตลอดการเล่นเกม การใชภ้าพพื้นหลงั และตวัการ์ตูนเด็กท่ีมีการเคล่ือนไหว เหมาะสม
กบัวยัของผูเ้ล่น ประกอบกบัมีการใช้สีโทนอ่อนเพื่อความสบายตาแก่ผูเ้ล่น มีค าอธิบายในการ
แนะน าการเล่นเกม เพื่อใหผู้เ้ล่นรู้แนวทางในการเล่นเกม และเกิดการเรียนรู้ไดง่้ายข้ึน มีการจบัเวลา
เพื่อใหผู้เ้ล่นรู้สึกต่ืนเตน้ และกระตือรือร้นในการแกโ้จทยปั์ญหา 

ส่วนที ่2 ผลการประเมินความสามารถของเกมเพื่อการเรียนรู้  
จากการประเมินความสามารถของเกมเพื่อการเรียนรู้ ซ่ึงแบ่งเป็นการประเมิน

ประสิทธิภาพของเกมเพื่อการเรียนรู้ ประสิทธิผลของเกมเพื่อการเรียนรู้ ความยืดหยุน่ของเกมเพื่อ
การเรียนรู้ และการประเมินทกัษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ของเน้ือหาบทเรียนภายในเกมโดย
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ผูเ้ช่ียวชาญดา้นคณิตศาสตร์ ดา้นเกมคอมพิวเตอร์ และดา้นการปฏิสัมพนัธ์กบัระบบ ผลท่ีไดจ้าก
การประเมินในแต่ละดา้น พบวา่ผลการประเมินความสามารถของเกมดา้นประสิทธิภาพไดรั้บความ
พึงพอใจอยูท่ี่ระดบัมากท่ีสุด ส่วนผลการประเมินความสามารถของเกมดา้นประสิทธิผล ดา้นความ
ยืดหยุน่ และดา้นทกัษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ของเน้ือหาบทเรียนภายในเกมไดรั้บความพึง
พอใจอยูท่ี่ระดบัมาก ซ่ึงผลการประเมินความสามารถของเกมเพื่อการเรียนรู้โดยรวมไดรั้บความพึง
พอใจอยู่ในระดบัมาก ซ่ึงเป็นไปตามสมติฐานการวิจยัท่ีว่า ผลการประเมินเกมเพื่อการเรียนรู้ท่ี
ส่งเสริมการเรียนรู้ดา้นความรู้ ทกัษะกระบวนการ และเจตคติท่ีดีโดยผูเ้ช่ียวชาญ ไดผ้ลการประเมิน
โดยรวมทุกดา้นอยูใ่นระดบัมากข้ึนไป 

ส่วนที ่3 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนดา้นความรู้ 
ในการวเิคราะห์ขอ้มูลเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนดา้นความรู้ ผลท่ีได้

จากการวิเคราะห์ขอ้มูลดว้ยสถิติค่าทดสอบที (T-test) ของกลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุมพบวา่ กลุ่ม
ทดลองหรือผูเ้รียนท่ีเรียนแบบปกติร่วมกบัเกมเพื่อการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมการเรียนรู้ดา้นความรู้ ทกัษะ
กระบวนการ เจตคติท่ีดีต่อวชิาคณิตศาสตร์ มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวา่กลุ่มควบคุมหรือผูเ้รียน
ท่ีเรียนแบบปกติ อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 ในบทเรียนเร่ือง จ านวนนบั และการบวก 
ลบ คูณ หารจ านวนนบั และบทเรียนเร่ือง ตวัประกอบของจ านวนนบั  

ส่วนผลการวิเคราะห์ความแตกต่างของผลต่างของคะแนนเฉล่ียรวมทุกบทเรียน 
พบว่ากลุ่มทดลองมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 
0.05 ในทุกบทเรียน และผลการวิเคราะห์ความแตกต่างของคะแนนเฉล่ียก่อนเรียน และหลงัเรียน
ภายในกลุ่มทดลองพบว่า คะแนนเฉล่ียก่อนเรียน และหลงัเรียนมีความแตกต่างกนั โดยมีคะแนน
หลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 ในทุกบทเรียน ซ่ึงเป็นไปตามสมติ
ฐานการวิจยัท่ีวา่ ผูเ้รียนท่ีเรียนแบบปกติร่วมกบัเกมเพื่อการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมการเรียนรู้ดา้นความรู้ 
ทกัษะกระบวนการ และเจตคติท่ีดีต่อวิชาคณิตศาสตร์มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนดา้นความรู้สูงกว่า
ผูเ้รียนท่ีเรียนแบบปกติ อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

ส่วนที ่4 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนดา้นทกัษะกระบวนการ 
ในส่วนของผลการวิเคราะห์ความแตกต่างของคะแนนเฉล่ียดา้นทกัษะกระบวน

ของกลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุมนั้น พบว่า ผลต่างของคะแนนเฉล่ียรวมทุกบทเรียนของกลุ่ม
ทดลองสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ในทุกทักษะ และผลการ
เปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนเฉล่ียรวมก่อนเรียน และหลงัเรียนแต่ละทกัษะภายในกลุ่ม
ทดลองพบว่า กลุ่มทดลองมีคะแนนเฉล่ียก่อนเรียน และหลงัเรียนในทุกทกัษะแตกต่างกนั โดยมี
คะแนนเฉล่ียหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ซ่ึงเม่ือแยกการ
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วิเคราะห์ออกเป็นแต่ละทกัษะแลว้พบวา่ ทกัษะท่ีกลุ่มทดลองมีผลต่างของคะแนนเฉล่ียทุกบทเรียน
สูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติในทุกบทเรียนคือ ทกัษะการเช่ือมโยง ส่วนทกัษะท่ี
ผลต่างของคะแนนเฉล่ียของกลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุมไม่แตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ
คือ ทกัษะความคิดสร้างสรรค์ โดยทกัษะการแก้ปัญหา และทกัษะการเช่ือมโยง กลุ่มทดลองมี
ผลต่างของคะแนนเฉล่ียสูงกวา่กลุ่มควบคุมในบทเรียนเร่ืองจ านวนนบั และการบวก ลบ คูณ หาร
จ านวนนบั และสมการและการแกส้มการ ส่วนทกัษะการส่ือสาร ส่ือความหมายทางคณิตศาสตร์ 
และการน าเสนอนั้น กลุ่มทดลองมีผลต่างของคะแนนเฉล่ียสูงกว่ากลุ่มควบคุมในบทเรียนเร่ือง 
จ านวนนับ และการบวก ลบ คูณ หารจ านวนนับ จากผลการวิจยัท่ีได้เป็นไปตามสมมติฐานท่ีว่า 
ทกัษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์โดยรวมทุกบทเรียนของกลุ่มทดลองท่ีเรียนร่วมกบัเกมเพื่อการ
เรียนรู้สูงกวา่กลุ่มควบคุมท่ีเรียนแบบปกติอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

จากผลการวิเคราะห์ความแตกต่างของคะแนนในแต่ละทกัษะของกลุ่มตวัอย่าง 
โดยเปรียบเทียบคะแนนทกัษะในแต่ละดา้นนั้น ท าใหท้ราบวา่ทกัษะกลุ่มทดลองไดรั้บหลงัจากการ
เรียนร่วมกบัเกมเพื่อการเรียนรู้ส่งผลต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียนเอง นอกจากน้ีท าให้
ทราบวา่ทกัษะใดท่ีเหมาะสมกบับทเรียนเร่ืองใด เน่ืองจากท าให้ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียน
เพิ่มข้ึนในบทเรียนนั้น ๆ หรือทกัษะใดท่ีไม่เหมาะสมกบับทเรียนใด ซ่ึงเป็นทกัษะท่ีไม่ส่งเสริมท า
ให้ผูเ้รียนไม่ไดรั้บผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีดีข้ึน ซ่ึงทกัษะท่ีช่วยส่งเสริมบทเรียนทั้งสามบทเรียน 
สรุปไดด้งัตารางท่ี  5.1 

 
ตารางที ่ 5.1  สรุปผลทกัษะท่ีส่งผลต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียนในแต่ละบทเรียน 

ทกัษะกระบวนการ/บทเรียน 
จ านวนนับ และการบวก การ
ลบ การคูณ การหารจ านวนนบั 

สมการและการแก้
สมการ 

ตวัประกอบของ
จ านวนนับ 

การแกปั้ญหา ✓ ✓ - 

การใหเ้หตุผล ✓ ✓ - 
การเช่ือมโยง ✓ ✓ ✓ 
การส่ือสาร ส่ือความหมายทาง
คณิตศาสตร์ และการน าเสนอ 

✓ - - 

ความคิดสร้างสรรค ์ - - - 

 
จากตารางสรุปผลทักษะท่ีส่งผลต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเ รียนด้านทักษะ

กระบวนการของผูเ้รียนในแต่ละบทเรียนนั้น ท าให้ทราบว่า ทกัษะเช่ือมโยง ส่งผลต่อผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนทั้งสามบทเรียน ไดแ้ก่ บทเรียนเร่ือง จ านวนนบั และการบวก การลบ การคูณ การหาร
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จ านวนนบั บทเรียนเร่ือง สมการและการแกส้มการ และบทเรียนเร่ือง ตวัประกอบของจ านวนนบั 
แต่ทกัษะความคิดสร้างสรรค์ไม่ส่งผลต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในทุกบทเรียน ส่วนทกัษะการ
แกปั้ญหา และทกัษะการใหเ้หตุผลส่งผลต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในบทเรียนเร่ืองจ านวนนบั และ
การบวก การลบ การคูณ การหารจ านวนนบั และบทเรียนเร่ืองสมการและการแกส้มการ นอกจากน้ี
ทกัษะการส่ือสารส่งผลต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในบทเรียนเร่ืองจ านวนนบั และการบวก การลบ 
การคูณ การหารจ านวนนบั โดยจากผลท่ีไดอ้าจใช้เป็นแนวทางส าหรับผูพ้ฒันาเกมในการพฒันา
เกมเพื่อการเรียนรู้ท่ีประกอบไปดว้ยบทเรียนเร่ืองจ านวนนบั และการบวก การลบ การคูณ การหาร
จ านวนนบั บทเรียนเร่ืองสมการและการแกส้มการ และบทเรียนเร่ืองตวัประกอบของจ านวนนับ 
เพื่อท าใหผ้ลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียนสูงข้ึน 

ส่วนที ่5 ผลการประเมินเจตคติท่ีมีต่อวชิาคณิตศาสตร์ก่อนเรียน และหลงัเรียน 
ในส่วนของผลการประเมินเจตคติโดยกลุ่มตัวอย่างทั้งกลุ่มทดลอง และกลุ่ม

ควบคุม โดยแบ่งเป็นกลุ่มละ 30 คนพบว่า ผลการประเมินเจตคติทุกดา้น ไม่ว่าจะเป็นเจตคติด้าน
ความคิด ดา้นความรู้สึก หรือดา้นพฤติกรรม และแนวโนม้ท่ีจะแสดงพฤติกรรมต่อวิชาคณิตศาสตร์ 
กลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุมมีเจตคติต่อวิชาคณิตศาสตร์ก่อนเรียน และหลงัเรียนแตกต่างกนัอยา่ง
มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 และผลการประเมินเจตคติรวมทุกดา้นพบว่า ผูเ้รียนกลุ่มทดลอง 
และกลุ่มควบคุมมีเจตคติต่อวิชาคณิตศาสตร์ก่อนเรียน และหลงัเรียนร่วมกบัเกมเพื่อการเรียนรู้
แตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 เช่นกนั  

นอกจากน้ีในส่วนของวิเคราะห์ความแตกต่างของผลการประเมินเจคติท่ีมีต่อวิชา
คณิตศาสตร์ก่อนเรียน และหลงัเรียนภายในกลุ่มทดลองพบวา่ ผลการประเมินเจตคติทุกดา้น ไม่วา่
จะเป็นเจตคติดา้นความคิด ดา้นความรู้สึก หรือดา้นพฤติกรรม และแนวโนม้ท่ีจะแสดงพฤติกรรม
ต่อวิชาคณิตศาสตร์ กลุ่มทดลองมีเจตคติต่อวิชาคณิตศาสตร์ก่อนเรียน และหลงัเรียนแตกต่างกนั
โดยมีเจตคติหลงัเรียนเพิ่มข้ึนในเชิงบวก และลดลงในเชิงลบอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
และผลการประเมินเจตคติรวมทุกดา้นพบวา่ กลุ่มทดลองมีเจตคติต่อวิชาคณิตศาสตร์ดา้นความคิด 
ดา้นความรู้สึก และดา้นพฤติกรรม และแนวโนม้ท่ีจะแสดงพฤติกรรมต่อวิชาคณิตศาสตร์ แตกต่าง
กนั โดยมีเจตคติหลังเรียนเพิ่มข้ึนในเชิงบวก และลดลงในเชิงลบอย่างมีนัยส าคญัท่ีระดบั 0.05 
ยกเวน้เจตคติดา้นพฤติกรรมและ แนวโนม้ท่ีจะแสดงพฤติกรรมต่อวิชาคณิตศาสตร์ในเชิงลบ และ
เม่ือพิจารณาผลการประเมินเจตคติรวมทุกด้านพบว่า ผูเ้รียนท่ีเป็นกลุ่มทดลองมีเจตคติต่อวิชา
คณิตศาสตร์หลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 เช่นกนั  

ดงันั้นจึงสรุปไดว้า่ เกมเพื่อการเรียนรู้มีส่วนช่วยในการส่งเสริมให้ผูเ้รียนมีเจตคติ
ท่ีดีต่อวิชาคณิตศาสตร์ จากผลการประเมินเจตคติท่ีเพิ่มข้ึนในค าถามเชิงบวก และลดลงในค าถาม
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เชิงลบดงันั้นจึงสรุปไดว้า่ เกมเพื่อการเรียนรู้มีส่วนช่วยในการส่งเสริมให้ผูเ้รียนมีเจตคติท่ีดีต่อวิชา
คณิตศาสตร์ จากผลการประเมินเจตคติท่ีเพิ่มข้ึนในค าถามเชิงบวก และลดลงในค าถามเชิงลบ ซ่ึง
เป็นไปตามสมติฐานการวิจยัท่ีว่า ผูเ้รียนท่ีเรียนแบบปกติร่วมกบัเกมเพื่อการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมการ
เรียนรู้ด้านความรู้ ทักษะกระบวนการ และเจตคติท่ีดีต่อวิชาคณิตศาสตร์มีเจตคติท่ีดีต่อวิชา
คณิตศาสตร์สูงกวา่ผูเ้รียนท่ีเรียนแบบปกติ อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

 

5.2  ข้อจ ากดัของงานวจิัย 
ในการจดัการเรียนการสอนโดยใช้เกมเพื่อการเรียนรู้ เป็นทางเลือกหน่ึงท่ีผูส้อนสามารถ

เลือกใชใ้ห้เหมาะสมกบัเน้ือหาของแต่ละรายวิชา ซ่ึงการใชเ้กมเพื่อการเรียนรู้เป็นส่ือเสริมหรือส่ือ
หลกัในการเรียนการสอนนั้น อาจข้ึนอยูก่บัสถานการณ์ในการเรียนการสอนของรายวชิานั้น ๆ และ
เม่ือมีการใชเ้กมเพื่อการเรียนรู้เป็นส่ือการสอนแลว้ อาจส่งผลต่อความตั้งใจ ความกระตือรือร้นของ
ผูเ้รียนท่ีมากข้ึน ท าให้เกิดการเรียนรู้ และมีพฒันาการท่ีดีข้ึน แต่ก็ยงัมีความเป็นไปไดท่ี้ผูเ้รียนจะ
สนใจเพียงส่ือการสอนประเภทเกมเพื่อการเรียนรู้มากเกินไป จนท าให้ไม่สนใจการเรียนการสอน
โดยผูส้อนเท่าท่ีควร จนบางคร้ังอาจท าให้ไม่สนใจเน้ือหาในบทเรียน เน่ืองจากผูเ้รียนจดจ่อกบัการ
ใชเ้กมเพื่อการเรียนรู้เพื่อความสนุกสนานมากเกินไป ดงันั้นในการจดัการเรียนการสอนร่วมกบัเกม
เพื่อการเรียนรู้นั้น ผูส้อนจึงเป็นหน่ึงในปัจจยัส าคญัท่ีจะช่วยให้ผูเ้รียนไดเ้รียนรู้อย่างถูกตอ้ง และ
เหมาะสม โดยผูส้อนจ าเป็นตอ้งแนะน า และส่งเสริมให้ผูเ้รียนเห็นความส าคญัของการเรียนการ
สอนโดยผูส้อน และการเรียนการสอนโดยใชเ้กมเพื่อการเรียนรู้ เพื่อให้ผูเ้รียนเกิดความเขา้ใจ และ
สามารถใช้เทคโนโลยีประเภทเกมเพื่อการเรียนรู้ส าหรับการเรียนการสอนไดอ้ย่างเหมาะสมดว้ย
ตนเอง 

งานวิจยัน้ีเป็นเพียงการน าเกมเพื่อการเรียนรู้ไปใชก้บับทเรียนท่ีมีอยูใ่นเกมเพื่อการเรียนรู้
เท่านั้น ไม่ได้ครอบคลุมเน้ือหาทุกบทเรียน จึงอาจท าให้ผูส้อนหรือท่ีจะใช้เป็นแนวทางในการ
ออกแบบเกมเพื่อการเรียนรู้ส าหรับการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์ได้รับแนวทางหรือการ
ออกแบบการเรียนการสอนท่ีจะน าไปใชก้บัการออกแบบและพฒันาหรือใชใ้นการเรียนการสอนได้
เท่าท่ีควร 

 

5.3  การประยุกต์ผลการวจิัย 
  การออกแบบเละพฒันาเกมเพื่อการเรียนรู้ส าหรับวิชาคณิตศาสตร์ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 มี
วตัถุประสงคเ์พื่อน าเกมเพื่อการเรียนรู้ไปใชเ้ป็นส่ือเสริมในการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์ ซ่ึง
ต้องมีการออกแบบแลพฒันาเกมเพื่อการเรียนรู้ท่ีประกอบด้วยความรู้ ทกัษะกระบวนการทาง
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คณิตศาสตร์ และเป็นเกมท่ีส่งเสริมเจตคติท่ีดีต่อวิชาคณิตศาสตร์ ดังนั้นผลท่ีได้จากงานวิจยัน้ี 
สามารถน าไปประยกุตใ์ชก้บการเรียนการสอนวชิาคณิตศาสตร์โดยใชเ้กมเพื่อการเรียนรู้เป็นส่ือการ
เรียนการสอน และผูพ้ฒันาเกมสามารถน าผลท่ีไดจ้ากการวิเคราะห์ความแตกต่างของคะแนนด้าน
ทกัษะกระบวนการแต่ละดา้นหลงัจากท่ีผูเ้รียนเรียนร่วมกบัเกมเพื่อการเรียนรู้แลว้ ซ่ึงจะท าใหท้ราบ
วา่ทกัษะกระบวนการใดท่ีส่งผลต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียนให้สูงข้ึน ซ่ึงสามารถน าไป
เป็นแนวทางในการพฒันาเกมเพื่อการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ โดยใช้องค์ประกอบด้านทกัษะ
กระบวนการทางคณิตศาสตร์ท่ีเหมาะสมกบับทเรียนในแต่ละบทเรียนได ้
 

5.4  ข้อเสนอแนะในการวจิัยคร้ังต่อไป 
เน่ืองจากงานวิจยัน้ีเป็นเพียงการน าเกมเพื่อการเรียนรู้ไปใช้กบับทเรียนท่ีมีอยู่ในเกมเพื่อ

การเรียนรู้เท่านั้น ไม่ไดค้รอบคลุมเน้ือหาทุกบทเรียน ซ่ึงในอนาคตอาจมีการออกแบบ และพฒันา
เกมเพื่อการเรียนรู้ในบทเรียนอ่ืน ๆ เพิ่มเติม เพื่อเป็นส่ือการสอนท่ีใชไ้ดก้บัทุกบทเรียน นอกจากน้ี 
ในการวิจยัคร้ังน้ีเป็นการวิจยัเพื่อออกแบบและพฒันาเกมเพื่อการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมการเรียนรู้ด้าน
ความรู้ ทกัษะกระบวนการ และเจคติท่ีดีส าหรับวิชาคณิตศาสตร์ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 และน าเกม
เพื่อการเรียนรู้ไปใช้เป็นส่ือเสริมในวิชาคณิตศาสตร์ ซ่ึงงานวิจยัในอนาคตอาจมีการศึกษาเชิงลึก
เก่ียวกบัทกัษะกระบวนการท่ีจ าเป็นต่อเน้ือหาบทเรียนในแต่ละบทเรียน โดยผลท่ีไดจ้ะเป็นแนวทาง
ส าหรับผูพ้ฒันาเกมเพื่อการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ เพื่อท่ีจะท าให้ส่ือการสอนประเภทเกมเพื่ อการ
เรียนรู้เป็นส่ือการสอนท่ีเป็นประโยชน์ต่อการจัดการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์ มีทักษะ
กระบวนการท่ีจ าเป็นต่อบทเรียนแต่ละบทเรียน  และสามารถจดักลุ่มทกัษะท่ีเหมาะสมในแต่ละ
บทเรียนได ้
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ภาคผนวก ก 
แบบประเมินความสามารถของเกมเพ่ือการเรียนรู้ ส าหรับวชิาคณติศาสตร์ช้ัน

ประถมศึกษาปีที่ 6
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แบบประเมินความสามารถของเกมเพ่ือการเรียนรู้ ส าหรับวชิาคณติศาสตร์ช้ันประถมศึกษาปีที ่6 
แบบประเมินน้ีเป็นแบบประเมินเกมเพื่อการเรียนรู้ท่ีใชใ้นงานวิจยัเร่ือง การออกแบบและ

พฒันาเกมเพื่อการเรียน ส าหรับวิชาคณิตศาสตร์ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ซ่ึงผูว้ิจยัไดพ้ฒันาเกมเพื่อ
การเรียนรู้เพื่อเปรียบเทียบความแตกต่างของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ทกัษะกระบวนการทาง
คณิตศาสตร์ และเจตคติท่ีมีต่อวชิาคณิตศาสตร์ของผูเ้รียนท่ีเรียนแบบปกติร่วมกบัเกมเพื่อการเรียนรู้ 
และผูเ้รียนท่ีเรียนแบบปกติ 
ค าช้ีแจง โปรดท าเคร่ืองหมาย ✓ ลงในช่องท่ีท่านตอ้งการ หรือเติมขอ้ความลงในช่องขอ้เสนอแนะ
ท่ีจดัเตรียมไวใ้ห ้ตามความคิดเห็นของท่าน 

ข้อค าถาม 

ระดบัคะแนนความคดิเห็น ข้อเสนอ
แนะ มาก

ทีสุ่ด 
มาก 

ปาน
กลาง 

น้อย น้อย
ทีสุ่ด 

1. ประเมินความสามารถของเกมดา้นประสิทธิภาพ 
1.1 ประเมินความสามารถดา้นประสิทธิภาพ (Efficiency) ของเน้ือหาภายในเกม 

1.) เน้ือหาและผลลพัธ์จากการค านวณภายในเกม
มีความถูกตอ้ง 

      

2) การจดัล าดบัเน้ือหาบทเรียนภายในเกม มีความ
ต่อเน่ือง เขา้ใจง่าย 

      

3) เน้ือหาภายในเกมมีการแบ่งหัวข้อท่ีถูกต้อง 
เหมาะสม 

      

1.2 ประเมินความสามารถดา้นประสิทธิภาพ (Efficiency) ของส่วนต่อประสานกบัผูใ้ช ้
1) การใช้องค์ประกอบต่าง ๆ (เช่น สี รูปภาพ 
รูปแบบตวัอกัษร เป็นตน้) มีความเหมาะสมกบัวยั
ของผูเ้ล่น 

      

2) มีรูปแบบการจดัวางองค์ประกอบต่าง ๆ (เช่น 
ขอ้ความ ภาพ ภาพเคล่ือนไหว ปุ่ม Icon เป็นตน้) 
ในต าแหน่งท่ีเหมาะสมต่อการใชง้าน 

      

1.3 ประเมินความสามารถดา้นประสิทธิภาพ (Efficiency) ของวธีิการน าเสนอเกม 
1) เกมมีรูปแบบการน าเสนอท่ีเหมาะสมและมี
ความน่าสนใจ 

      

2) ผูเ้ล่นสามารถเขา้สู่เกม และเมนูต่าง ๆ ไดอ้ยา่ง
รวดเร็ว 

      

1.4 ประเมินความสามารถดา้นประสิทธิภาพ (Efficiency) ของระบบน าทางภายในเกม 
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ข้อค าถาม 

ระดบัคะแนนความคดิเห็น ข้อเสนอ
แนะ มาก

ทีสุ่ด 
มาก 

ปาน
กลาง 

น้อย น้อย
ทีสุ่ด 

1) ล าดบัการเช่ือมโยงภายในเกมมีความเหมาะสม       

2) มีการน าทางเขา้สู่บทเรียนท่ีง่าย ผูเ้รียนสามารถ
เขา้ไปยงับทเรียนต่าง ๆ ของเกมไดร้วดเร็ว 
สะดวกต่อการเขา้-ออกในแต่ละบทเรียน 

      

2. ประเมินความสามารถของเกมดา้นประสิทธิผล 
2.1 ประเมินความสามารถดา้นประสิทธิผลEffectiveness) ของเน้ือหาภายในเกม   

1) เน้ือหาบทเรียนภายในเกมมีความสอดคลอ้งกบั
วตัถุประสงคข์องบทเรียน 

      

2) สามารถเขา้ใจเน้ือหาบทเรียนภายในเกมไดง่้าย 
ไม่สบัสน 

      

2.2 ประเมินความสามารถดา้นประสิทธิผลEffectiveness) ของส่วนต่อประสานกบัผูใ้ช ้  
การใชอ้งคป์ระกอบต่าง ๆ  (เช่น สี รูปภาพ รูปแบบ
ตวัอกัษร เป็นตน้) มีส่วนช่วยในการกระตุน้ความ
สนใจของผูเ้ล่นได ้

      

2.3 ประเมินความสามารถดา้นประสิทธิผลEffectiveness) ของวธีิการน าเสนอเกม   
1) มีการให้ความช่วยเหลือ หรือค าแนะน าในการ
เล่นเกมท่ีชดัเจน 

      

2)  ก า ร ใช้ ส่ื อมัล ติ มี เ ดี ย  ( เ ช่ น  ภ าพ  เ สี ย ง 
ภาพเคล่ือนไหว เป็นตน้) ในบทเรียน ช่วยในการ
กระตุน้ใหผู้เ้ล่นสนใจ และตั้งใจเล่นเกม 

      

2.4 ประเมินความสามารถดา้นประสิทธิผลEffectiveness) ของระบบน าทางภายในเกม   
การเช่ือมโยงภายในเกม ท าใหผู้เ้ล่นสามารถเขา้ไป
ยงัหนา้ท่ีตอ้งการไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 

      

3. ประเมินความสามารถของเกมดา้นความยดืหยุน่ 
3.1 ประเมินความสามารถดา้นความยดืหยุน่ (Flexibility) ของเน้ือหาภายในเกม   
เ น้ือหาบทเ รียนภายในเกมมีความยาก ง่ าย 
เหมาะสมกบัระดบัความรู้ของผูเ้ล่น 

      

3.2 ประเมินความสามารถดา้นความยดืหยุน่ (Flexibility) ของส่วนต่อประสานกบัผูใ้ช ้  
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ข้อค าถาม 

ระดบัคะแนนความคดิเห็น ข้อเสนอ
แนะ มาก

ทีสุ่ด 
มาก 

ปาน
กลาง 

น้อย น้อย
ทีสุ่ด 

หนา้จอของเกมแสดงผลครบถว้น ไม่เปล่ียนแปลง
เม่ือเปิดใชก้บัหนา้จอท่ีมีขนาดต่างกนั 

      

3.3 ประเมินความสามารถดา้นความยดืหยุน่ (Flexibility) ของวธีิการน าเสนอเกม   
ผูเ้ล่นสามารถเลือกการน าเสนอเกมดว้ยตนเองได้
ง่าย (เช่น การเลือกหัวขอ้บทเรียน การเลือกระดบั
ความยาก-ง่ายของบทเรียน เป็นตน้) 

      

3.4 ประเมินความสามารถดา้นความยดืหยุน่ (Flexibility) ของระบบน าทางภายในเกม   
มีการเช่ือมโยงท่ีสามารถตอบสนองต่อความ
ตอ้งการของผูเ้ล่นได้ทันทีท่ีผูเ้ล่นตอ้งการ (เช่น
เมนูยอ้นกลบั/ถดัไป เป็นตน้) 

      

4. ประเมินความสามารถของเกมดา้นทกัษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ของเน้ือหาบทเรียนภายในเกม 
4.1 ประเมินเน้ือหาบทเรียนเร่ือง จ านวนนับ และการ บวก ลบ คูณ หารจ านวนนับท่ีส่งเสริมทักษะ/
กระบวนการทางคณิตศาสตร์ใหแ้ก่ผูเ้ล่น 

1) บทเรียนเร่ือง จ านวนนบั และการ บวก ลบ คูณ 
หารจ านวนนับ สามารถส่งเสริมทักษะในการ
แกปั้ญหาใหแ้ก่ผูเ้ล่น 

      

2) บทเรียนเร่ือง จ านวนนบั และการ บวก ลบ คูณ 
หารจ านวนนับ สามารถส่งเสริมทกัษะในการให้
เหตุผลใหแ้ก่ผูเ้ล่น 

      

3) บทเรียนเร่ือง จ านวนนบั และการ บวก ลบ คูณ 
หารจ านวนนับ สามารถส่งเสริมทักษะในการ
ส่ือสาร น าเสนอใหแ้ก่ผูเ้ล่น 

      

4) บทเรียนเร่ือง จ านวนนบั และการ บวก ลบ คูณ 
หารจ านวนนับ สามารถส่งเสริมทักษะในการ
เช่ือมโยงใหแ้ก่ผูเ้ล่น 

      

5) บทเรียนเร่ือง จ านวนนบั และการ บวก ลบ คูณ 
หารจ านวนนับ สามารถส่งเสริมทักษะด้าน
ความคิดริเร่ิมสร้างสรรคใ์หแ้ก่ผูเ้ล่น 

      

4.22 ประเมินเน้ือหาบทเรียนเร่ือง สมการและการแกส้มการท่ีส่งเสริมทกัษะ/กระบวนการทางคณิตศาสตร์
ใหแ้ก่ผูเ้ล่น 
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ข้อค าถาม 

ระดบัคะแนนความคดิเห็น ข้อเสนอ
แนะ มาก

ทีสุ่ด 
มาก 

ปาน
กลาง 

น้อย น้อย
ทีสุ่ด 

1)  บทเ รียนเ ร่ือง สมการและการแก้สมการ 
สามารถส่งเสริมทักษะในการแก้ปัญหาให้แก่ผู ้
เล่น 

      

2)  บทเ รียนเ ร่ือง สมการและการแก้สมการ 
สามารถส่งเสริมทักษะในการให้เหตุผลให้แก่ผู ้
เล่น 

      

3)  บทเ รียนเ ร่ือง สมการและการแก้สมการ 
สามารถส่งเสริมทักษะในการส่ือสาร น าเสนอ
ใหแ้ก่ผูเ้ล่น 

      

4)  บทเ รียนเ ร่ือง สมการและการแก้สมการ 
สามารถส่งเสริมทกัษะในการเช่ือมโยงใหแ้ก่ผูเ้ล่น 

      

5)  บทเ รียนเ ร่ือง สมการและการแก้สมการ 
สามารถส่ง เส ริมทักษะด้านความคิด ริ เ ร่ิ ม
สร้างสรรคใ์หแ้ก่ผูเ้ล่น 

      

4.3 ประเมินเน้ือหาบทเรียน เร่ือง ตวัประกอบของจ านวนนบัท่ีส่งเสริมทกัษะ/กระบวนการทางคณิตศาสตร์
ใหแ้ก่ผูเ้ล่น 

1)  บทเรียนเร่ือง ตัวประกอบของจ านวนนับ 
สามารถส่งเสริมทักษะในการแก้ปัญหาให้แก่ผู ้
เล่น 

      

2)  บทเรียนเร่ือง ตัวประกอบของจ านวนนับ 
สามารถส่งเสริมทักษะในการให้เหตุผลให้แก่ผู ้
เล่น 

      

3)  บทเรียนเร่ือง ตัวประกอบของจ านวนนับ 
สามารถส่งเสริมทักษะในการส่ือสาร น าเสนอ
ใหแ้ก่ผูเ้ล่น 

      

4)  บทเรียนเร่ือง ตัวประกอบของจ านวนนับ 
สามารถส่งเสริมทกัษะในการเช่ือมโยงใหแ้ก่ผูเ้ล่น 

      

5)  บทเรียนเร่ือง ตัวประกอบของจ านวนนับ 
สามารถส่ง เส ริมทักษะด้านความคิด ริ เ ร่ิ ม
สร้างสรรคใ์หแ้ก่ผูเ้ล่น 

      

 



   

  

ภาคผนวก ข 

แบบทดสอบก่อนเรียน หลงัเรียนส าหรับวชิาคณิตศาสตร์ช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 
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แบบทดสอบ 

บทที ่1 จ านวนนับ และการบวก การลบ การคูณ การหาร จ านวนนับ 
1. 3,4.7,521,439 เลข 0 อยูใ่นหลกัใด มีค่าเท่าไร  

ก. อยูใ่นหลกัพนัลา้น มีค่า 1,000,000,000 
ข. อยูใ่นหลกัร้อยลา้น มีค่า 100,000,000 
ค. อยูใ่นหลกัสิบลา้น มีค่า 10,000,000 
ง. อยูใ่นหลกัสิบลา้น มีค่า 0 

2. 2,408,907,601 อ่านวา่อยา่งไร  
ก. สองพนัส่ีร้อยแปดสิบลา้นเกา้หม่ืนเจด็พนัหกร้อยเอด็ 
ข. สองพนัส่ีร้อยแปดลา้นเกา้แสนเจด็พนัหกร้อยสิบเอด็ 
ค. สองพนัส่ีร้อยแปดลา้นเกา้หม่ืนเจด็พนัหกร้อยสิบ 
ง. สองพนัส่ีร้อยแปดลา้นเกา้หม่ืนเจด็พนัหกร้อยเอ็ด 

3. จากค่าของตวัเลขดงัต่อไปน้ี เขียนเป็นจ านวนตามค่าประจ าหลกัไดด้งัขอ้ใด  
4 เป็นหลกัสิบลา้น และหลกัแสน 
5 เป็นหลกัลา้น หลกัหม่ืน และหลกัหน่วย 
6 เป็นหลกัพนั หลกัร้อย และหลกัสิบ  
ก. 45,456,656 
ข. 45,546,655 

ค. 45,654,665 
ง. 45,456,66

4. ขอ้ใดต่อไปน้ีผดิ 
ก. (25,000 + 3,450) – 1,230 = 25,000 + (3,450 – 1,230)  
ข. (130 + 250) × 20 = (130 ×20) + (250 × 20)  
ค. (180 ÷ 60) ÷ 3 = 180 ÷ (60 ÷ 3)  
ง. (180 × 60) × 30 = 180 × (60 × 30)  

5. 28 ×  = 5,488 ใน  ควรเป็นจ านวนใด 
ก. 146 ข. 164 ค. 169 ง. 196 

6. 77 × (184 + 60 ) = (77 × 84) + (77 × 60) ประโยคดงักล่าวเป็นการใชคุ้ณสมบติัขอ้ใด  
ก. การสลบัท่ีของการคูณ ข. การสลบัท่ีของการบวก 
ค. การแจกแจง ง. การเปล่ียนกลุ่มของการคูณ

7. (1,814 - 798) + (942 – 135) จะไดผ้ลลพัธ์ตรงกบัขอ้ใด  
ก. (1,814 + 942) – (135 + 798) ข. (942 + 135) + (1,814 – 798) 
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ค. (1,814 - 942) – (798 - 135 ) ง. (942 - 135) - (1,814 – 798) 
8. ค่าประมาณใกลเ้คียงของจ านวนเตม็ลา้นของ 74,642,300 คือขอ้ใด 

ก. 70,000,000 ข. 74,000,000 
ค. 75,000,000 ง. 75,600,000 

9. พ่อคา้ซ้ือมงัคุดมา 10 เข่ง แต่ละเข่งหนัก 40 กิโลกรัม วนัแรกขายมงัคุดไปส่วนหน่ึงได้เงิน 
3,500 บาท วนัท่ีสองขายท่ีเหลือทั้งหมดได้เงิน 3,350 บาท พ่อคา้ไดก้ าไร 850 บาท พ่อคา้ซ้ือ
มงัคุดมากิโลกรัมละก่ีบาท  
ก. 13 บาท ข. 14 บาท ค. 15 บาท ง. 16 บาท

10. ซ้ือล าไยมา 10 เข่ง ราคาเข่งละ 450 บาท น ามาชัง่และหักน ้ าหนกัเข่งออกแลว้ปรากฏว่ามีล าไย 6 
เข่ง หนักเข่งละ 12 กิโลกรัม ส่วนล าไยอีก 4 เข่ง หนักเข่งละ 13 กิโลกรัม ถ้าตอ้งการขายให้ได้
ก าไร 1,700 บาท จะตอ้งขายล าไยกิโลกรัมละก่ีบาท 
ก. 48 บาท ข. 50 บาท ค. 52 บาท ง. 55 บาท 

11. จ านวนจ านวนหน่ึงมีค่าประมาณเจ็ดพนั แต่ละหลกัเป็นจ านวนคู่ทั้งหมดท่ีไม่ซ ้ ากนัเลย และค่า
ของจ านวนในหลกัสิบเป็นหา้เท่าของค่าของจ านวนในหลกัหน่วย จ านวนนั้นคือจ านวนใด 
ก. 6,824 ข. 6,842 
ค. 6,802 ง. 6,820 

12. หากตอ้งเสียค่าใชจ่้ายใหอ้งคก์ารโทรศพัท ์ดงัขอ้มูลดงัต่อไปน้ี 

 
 

หากในเวลา 3 เดือน นายเอกใชโ้ทรศพัทใ์นกรุงเทพมหานคร 30 ชัว่โมง และโทรศพัทท์างไกล
อีก 10 ชัว่โมง นายเอกจะตอ้งจ่ายเงินใหอ้งคก์ารโทรศพัทท์ั้งส้ินก่ีบาท 
ก. 12,700 บาท ข. 12,900 บาท 
ค. 13,100 บาท ง. 13,300 บาท

13. สมศรีเดินทางไปโรงเรียน ซ่ึงห่างจากบา้นเป็นระยะทาง 1,500 เมตร โดย 900 เมตร ก่อนถึง
โรงเรียน สมศรีเดินทางร่วมกบัสมพร ถา้บา้นสมพรอยูใ่กลโ้รงเรียนมากกวา่บา้นของสมศรี 200 
เมตร ระยะท่ีสมพรเดินทางมาก่อนสมศรีคือก่ีเมตร 
ก. 600 เมตร ข. 500 เมตร 
ค. 400 เมตร ง. 300 เมตร 

ค่าใช้จ่ายทีต้่องเสียให้
องค์การโทรศัพท์ 

ค่าเช่ารักษา
เคร่ืองต่อเดือน 

ค่าโทรศัพท์ในเขต
กรุงเทพมหานครต่อ

นาที 

ค่าโทรศัพท์ทางไกล
ต่อนาที 

จ านวนเงิน (บาท) 100 3  12  
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14. สุเทพมีเงิน 2,000 บาท เขาสามารถซ้ือห่านได ้4 ตวั แต่ห่าน 1 ตวั ราคาเท่ากบัเป็ด 2 ตวั และเป็ด 
4 ตวั ราคาเท่ากบัไก่ 5 ตวั ไก่ราคาตวัละก่ีบาท 
ก. 180 บาท ข. 200 บาท 
ค. 210 บาท ง. 220 บาท 

15. สมโชคมีรายไดแ้ละรายจ่ายต่อเดือนเป็นดงัตาราง 
 

รายได้ รายจ่าย 

รายการรายได้ จ านวนเงิน (บาท) รายการรายจ่าย จ านวนเงิน (บาท) 
เงินเดือน 12,500 ค่าเช่าบา้น 2,000 

รายไดพ้ิเศษ 3,000 ค่าอาหาร 3,000 
  ค่าใชจ่้ายอ่ืน ๆ 4,500 

หากสมโชคซ้ือโทรศพัทร์าคา 12,600 บาท โดยผอ่นส่งแบบไม่เสียดอกเบ้ียเป็นเวลา 9 เดือน สม
โชคจะเหลือเงินเดือนละก่ีบาท 
ก. 4,500 บาท 
ข. 4,600 บาท 
ค. 4,700 บาท 
ง. 4,800 บาท
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แบบทดสอบ 

บทที ่2 สมการและการแก้สมการ 

1. ประโยคสัญลกัษณ์ขอ้ใดเป็นสมการท่ีเป็นจริง  
ก. 60 – 10 = 70  ข. 50 ÷ 5 = 20  
ค. 40 + 4 = 46  ง. 35 – 7 = 28  

2. ถา้ 127 + x = 428 จะหาค่า x ได ้จะตอ้งมีหลกัในการคิดตามขอ้ใด 
ก. จะตอ้งน า 127 ลบดา้นขวาดา้นเดียว  ข. จะตอ้งน า 127 บวกดา้นขวาดา้นเดียว
ค. จะตอ้งน า 127 บวกทั้ง 2 ขา้ง  ง. จะตอ้งน า 127 ลบทั้ง 2 ขา้ง 

3. จากประโยคสัญลกัษณ์ 225 ÷  5  8 × 5 จะตอ้งเติมเคร่ืองหมายใดใน   เพื่อให้ประโยค
สัญลกัษณ์เป็นจริง
ก. <  ข. >  ค. =  ง. ≠

4. จากสมการ (3 × ก) – 9 = 0 ค่าของ ก ตรงกบัค าตอบของสมการในขอ้ใด  
ก. 3 × ก = 9 ข. ก ÷ 3 = 9 
ค. ก –  9 = 3 ง. ก + 9 = 15 

5. สมการในขอ้ใดมีตวัแปรอยูด่ว้ย 
ก. 4 + 3 = 7 ข. 9 × 7 = 63 
ค. 80 ÷ x = 5 × 2 ง. 15 + 5 = 100 ÷ 5 

6. จะตอ้งเติมตวัเลขใดใน  เพื่อใหส้มการใน 28 × 3 =  × 7 เป็นจริง 
ก. 12 ข. 3 ค. 7 ง. 14 

7. ส้มราคากิโลกรัมละ m บาท สมพรซ้ือส้มมา 8 กิโลกรัม สมพรจ่ายเงินไป 200 บาท ไดรั้บเงิน
ทอน 40 บาท ส้มราคากิโลกรัมละก่ีบาท 
ก. 15 บาท ข. 20 บาท 
ค. 24 บาท ง. 25 บาท 

8. มีกระดาษทั้งหมด 210 แผน่ ครูแจกกระดาษใหน้กัเรียน 35 คน คนละ x แผน่ x มีค่าเท่าไร  
ก. 3 แผน่ ข. 4 แผน่
ค. 5 แผน่ ง. 6 แผน่

9. น้องมีเงินอยู่ m บาท ซ้ือสมุด 4 เล่ม ๆ ละ 7 บาท น้องยงัเหลือเงินอีก 15 บาท สมการขอ้ใด
ถูกตอ้ง  
ก. (m – 4) – 7 = 15 ข. m – (4 + 7) = 15 
ค. m ÷ (4 + 7) = 15 ง. m – (4 × 7) = 15 
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10. ในตะกร้ามีขนมอยู ่x ห่อ เป็นขนมตาล 20 ห่อ ท่ีเหลืออีก 25 ห่อ เป็นขนมหมอ้แกง สมการใน
ขอ้ใดไม่ถูกตอ้ง 
ก. x – 20 = 25 ข. x – 25 = 20 
ค. x = 20 + 25 ง. x + 25 = 80 

11. โป้งได้ค่าจ้างวนัละ a บาท สัปดาห์หน่ึงได้ค่าจ้างรวม 1,520 บาท โดยได้หยุดวนัเสาร์และ
อาทิตย ์a มีค่าเท่าไร 
ก. 217.14 บาท ข. 300 บาท 
ค. 304 บาท ง. 380 บาท

12. เด็กชายเอกอ่านหนังสือเล่มหน่ึง เขาอ่านได้ 35 หน้า แต่ยงัไม่ได้อ่านอีก 45 หน้า ถ้า ก แทน
จ านวนหนา้ทั้งหมดของหนงัสือเล่มน้ี ขอ้ใดเขียนเป็นสมการไดถู้กตอ้ง 
ก. ก + 35 = 45 ข. ก – 35 = 45 
ค. 45 – ก = 35 ง. ก + 45 = 35 

13. ราคาเคร่ืองท าน ้าอุ่นชนิดท่ีใชพ้ลงังานแสงอาทิตยแ์ละใชไ้ฟฟ้า พร้อมค่าติดตั้ง และค่าใชจ่้ายใน
แต่ละปี แสดงดงัตาราง 

ระบบ ราคาและค่าติดตั้ง (บาท) ค่าใช้จ่ายต่อปี (บาท) 
แสงอาทิตย ์ 29,700 150 
ไฟฟ้า 5,000 1,100 

นานก่ีปีค่าใชจ่้ายของทั้งสองระบบน้ีจึงจะเท่ากนั 
ก. 20 ปี ข. 22 ปี 
ค. 24 ปี ง. 26 ปี

14. เกา้เท่าของจ านวนจ านวนหน่ึงมากกวา่ 45 อยู ่45 จ  านวนนั้นมีค่าเท่าใด 
ก. 10 ข. 15 ค. 20 ง. 25

15. กล่องพลาสติกสามารถจุโดนทัได ้50 ช้ิน ซ่ึงจุไดม้ากกวา่กล่องกระดาษ 23 อนั กล่องกระดาษจุ
โดนทัไดก่ี้อนั จากโจทยข์า้งตน้ เขียนเป็นสมการไดอ้ยา่งไร 
ก. x + 23 = 50 ข. x – 23 = 50 
ค. 50 + x = 23 ง. x + 50 = 23
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แบบทดสอบ 
บทที ่3 ตัวประกอบของจ านวนนับ 

1. ขอ้ใดเป็นจ านวนเฉพาะทุกจ านวน 
ก. 3, 5, 7, 9 ข. 2, 3, 7, 9 
ค. 1, 3, 5, 7 ง. 5, 7, 11, 13 

2. ถา้ ก าหนดให ้a เป็นคู่บวก และ b เป็นจ านวนค่ีบวก ขอ้ใดต่อไปน้ีเป็นจ านวนคู่บวก 
ก. 3a -  2b  ข. 2a - 3b 
ค. 2a + 3b ง. 3a + 2b 

3. จ านวนนบัท่ีนอ้ยท่ีสุดท่ีน าไปหาร 6, 7, 8 และ 9 แลว้เหลือเศษ 5 เท่ากนัหมด คือจ านวนในขอ้
ใด 
ก. 504 ข. 509 ค. 514 ง. 518 

4. ตวัประกอบเฉพาะหมายถึงขอ้ใด 
ก. จ านวนท่ีมีตวัประกอบ 2 ตวั ข. จ านวนนบัท่ีน าไปหารจ านวนนบันั้นลงตวั 
ค. ตวัประกอบท่ีเป็นจ านวนเฉพาะ ง. จ านวนค่ีทุกจ านวน 

5. ผลต่าง ห.ร.ม. กบั ค.ร.น. ของ 35, 42 และ 70 คือขอ้ใด 
ก. 140 ข. 213 ค. 1,470 ง. 1,740 

6. ขอ้ใดเป็นตวัประกอบของ 28 ทุกจ านวน  
ก. 1, 2, 4, 8, 14, 28 ข. 1, 2, 4, 7, 14, 28 
ค. 1, 2, 3, 4, 6, 28 ง. 1, 2, 3, 8, 12, 28 

7. ถา้ a เป็น ห.ร.ม. ของ 24, 36 และ 60 ส่วน b เป็น ค.ร.น. ของ 8, 12 และ 30 แลว้ค่าของ b ÷ a คือ
จ านวนใด 
ก. 8 ข. 10 ค. 12 ง. 14 

8. ผลบวกของตวัประกอบทั้งหมดของ 24 คือจ านวนในขอ้ใด 
ก. 60 ข. 59 ค. 57 ง. 55 

9. จ านวนตั้งแต่ 60-90 มีจ  านวนเฉพาะก่ีจ านวน 
ก. 7 จ  านวน ข. 8 จ  านวน 
ค. 9 จ  านวน ง. 10 จ  านวน 

10. ค.ร.น. ของ 28, 42 และ 84 มีค่าเท่ากบั ค.ร.น. ในขอ้ใด 
ก. 14, 21, 28 ข. 9, 18, 21 
ค. 32, 56, 64 ง. 24, 56, 84 
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11. ขอ้ใดเป็นการแยกตวัประกอบ 
ก. 126 = 2 × 3 × 21 ข. 315 = 5 × 7 × 9 
ค. 418 = 2 × 11 × 19 ง. 825 = 5 × 11 × 15 

12. เอก โท และตรี ข่ีจกัรยานรอบสนามกีฬา โดยแต่ละคนข่ีจกัรยาน 1 รอบ ใชเ้วลาดงัตาราง  
ช่ือ เอก โท ตรี 

เวลาทีใ่ช้ (วนิาท)ี 32 40 48 
ถ้าทั้งสามคนเร่ิมออกสตาร์ทแข่งพร้อมกันท่ีจุดเร่ิมต้นเวลา 7.00 น. เขาทั้งสามจะมาอยู่ท่ี
จุดเร่ิมตน้พร้อมกนัเป็นคร้ังท่ี 5 ในเวลาเทา่ใด (โดยการเร่ิมออกสตาร์ทถือเป็นคร้ังแรก) 
ก. 7.24 น. ข. 7.32 น. ค. 7.40 น. ง. 7.48 น. 

13. ชมรมคณิตศาสตร์ ชมรมวิทยาศาสตร์  และชมรมภาษาองักฤษนดัประชุมกนัตามระยะเวลาดงั
ตาราง ถา้ทั้ง 3 ชมรมนดัประชุมคร้ังแรกพร้อมกนั อีกก่ีเดือนชมรมทั้งสามจะประชุมพร้อมกนั
อีก 

ชมรม ชมรมคณติศาสตร์ 
ชมรม

วทิยาศาสตร์ 
ชมรม

ภาษาองักฤษ 

ระยะห่างของเวลาการประชุม ทุก ๆ 2 สัปดาห์ ทุก ๆ 3 สัปดาห์ ทุก ๆ 4 สัปดาห์ 
ประชุมคร้ังแรก 1 มี.ค. 1 มี.ค. 1 มี.ค. 

ก. 3 เดือน ข. 6 เดือน ค. 9 เดือน ง. 12 เดือน 
14. ขนมชั้นราคาถาดละ 8 บาท ขนมหมอ้แกงราคาถาดละ 12 บาท ขนมเปียกปูนราคาถาดละ 16 

บาท ตอ้งการซ้ือขนมทั้ง 3 อย่าง โดยจ่ายเงินอย่างละเท่า ๆ กนั จะตอ้งมีเงินอย่างน้อยท่ีสุดก่ี
บาท 
ก. 8 บาท ข. 48 บาท ค. 64 บาท ง. 96 บาท 

15. ริบบิ้นสีด ายาว 250 เซนติเมตร สีขาวยาว 300 เซนติเมตร สีเหลืองยาว 400 เซนติเมตร ตอ้งการ
ตดัเป็นเส้นเท่า ๆ กนั และให้แต่ละเส้นยาวท่ีสุดโดยไม่เหลือเศษ ริบบิ้นแต่ละเส้นจะยาวก่ีเมตร 
และตดัไดท้ั้งหมดก่ีเส้น 
ก. 25 เมตร 36 เส้น ข. 25 เมตร 19 เส้น 
ค. 50 เมตร 19 เส้น ง. 50 เมตร 36 เส้น



   

  

ภาคผนวก ค 
แบบประเมินเจตคตทิีม่ต่ีอวชิาคณติศาสตร์ ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษา 

ปีที่ 6
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แบบประเมินเจตคติทีม่ีต่อวชิาคณติศาสตร์ ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาช้ันปีที ่6 
ค าช้ีแจง: 

1. แบบประเมินฉบบัน้ีสร้างข้ึนเพื่อวดัเจตคติท่ีผูเ้รียนมีต่อการเรียนวชิาคณิตศาสตร์ 
2. แบบประเมินฉบบัน้ี มี 2 ส่วน 
3. โปรดท าเคร่ืองหมาย ✓ ลงในช่อง  ท่ีตอ้งการ และลงในช่องท่ีตรงกบัความคิดเห็นของผู ้

ประเมิน 

ส่วนที ่1 ขอ้มูลทัว่ไปเก่ียวกบัผูต้อบแบบประเมิน 

1. อาย ุ............ ปี 

2. เพศ   ชาย   หญิง 

_____________________________________________________________________ 

ส่วนที ่2 ขอ้มูลเก่ียวกบัความคิดเห็นของผูป้ระเมินท่ีมีต่อการเรียนวชิาคณิตศาสตร์ 
ค าช้ีแจง: แบบประเมินน้ี จดัท าข้ึนเพื่อประเมินความคิดเห็นเก่ียวกบัการเรียนวชิาคณิตศาสตร์ โปรด
อ่านขอ้ความดว้ยความรอบคอบและใส่เคร่ืองหมาย ✓ ในช่องวา่งท่ีตรงกบัความคิดเห็นของท่าน  
5 = เห็นดว้ยอยา่งยิง่    4 = เห็นดว้ย    3 = ไม่แน่ใจ    2 = ไม่เห็นดว้ย    1 = ไม่เห็นดว้ยอยา่งยิง่ 

รายการข้อค าถาม 

ระดบัคะแนนความคดิเห็น 

เห็นดว้ย
อยา่งยิง่ 

เห็นดว้ย ไม่แน่ใจ ไม่เห็น
ดว้ย 

ไม่เห็นดว้ย
อยา่งยิง่ 

(5) (4) (3) (2) (1) 
1. นกัเรียนคิดวา่วิชาคณิตศาสตร์เป็นวิชา

ท่ีน่าสนใจ 
     

2. นักเรียนคิดว่าวิชาคณิตศาสตร์เรียนรู้
และเขา้ใจไดง่้าย 

     

3. นกัเรียนคิดวา่วชิาคณิตศาสตร์เป็นวิชา
ท่ีท าใหค้นคิดอยา่งเป็นระบบ 

     

4. นกัเรียนคิดวา่วิชาคณิตศาสตร์เป็นวิชา
ท่ีท าใหเ้กิดความสนุกสนาน 

     

5. นักเรียนคิดว่าวิชาคณิตศาสตร์ไม่มี
ความจ าเป็นในชีวติประจ าวนั 

     

6. นกัเรียนคิดวา่วิชาคณิตศาสตร์เป็นวิชา
ท่ีมีเน้ือหาซบัซอ้น เขา้ใจยาก 
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รายการข้อค าถาม 

ระดบัคะแนนความคดิเห็น 

เห็นดว้ย
อยา่งยิง่ 

เห็นดว้ย ไม่แน่ใจ ไม่เห็น
ดว้ย 

ไม่เห็นดว้ย
อยา่งยิง่ 

(5) (4) (3) (2) (1) 
7. นกัเรียนคิดวา่วิชาคณิตศาสตร์เป็นวิชา

ท่ีตอ้งใช้สมองมาก เช่น ตอ้งคิดเยอะ 
คิดหลายขั้นตอน 

     

8. นักเรียนคิดว่าไม่จ าเป็นตอ้งเรียนวิชา
คณิตศาสตร์ 

     

9. นักเรียนรู้สึกต่ืนเตน้ท่ีจะได้เรียนวิชา
คณิตศาสตร์ 

     

10. นักเรียนชอบเรียนวิชาคณิตศาสตร์
มากกวา่วชิาอ่ืน ๆ 

     

11. นักเรียนรู้สึกสนุกเม่ือไดท้ าโจทยห์รือ
การบา้นวชิาคณิตศาสตร์ 

     

12. นักเรียนสนใจท่ีจะท ากิจกรรมต่าง ๆ 
ข อ ง วิ ช า ค ณิ ต ศ า สต ร์  เ ช่ น  เ ก ม
คณิตศาสตร์ ตอบปัญหา เป็นตน้ 

     

13. เม่ือนักเรียนเรียนวิชาคณิตศาสตร์แลว้
จะรู้สึกเครียด 

     

14. นักเรียนสบายใจท่ีวนัน้ีไม่มีเรียนวิชา
คณิตศาสตร์ 

     

15. นักเรียนรู้สึกเบ่ือหน่าย เม่ือเรียนวิชา
คณิตศาสตร์ 

     

16. นกัเรียนมกัจะเกิดความสบัสนเม่ือเรียน
วิชาคณิตศาสตร์ เช่น สับสนกบัตวัเลข 
เคร่ืองหมาย เป็นตน้ 

     

17. นักเรียนมีความกระตือรือร้นเม่ือถึง
เวลาเรียนวชิาคณิตศาสตร์ 

     

18. นักเรียนท าการบ้านวิชาคณิตศาสตร์
ดว้ยตนเอง 

     

19. นกัเรียนทบทวนบทเรียนวชิา
คณิตศาสตร์เม่ือมีเวลาวา่ง 
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รายการข้อค าถาม 

ระดบัคะแนนความคดิเห็น 

เห็นดว้ย
อยา่งยิง่ 

เห็นดว้ย ไม่แน่ใจ ไม่เห็น
ดว้ย 

ไม่เห็นดว้ย
อยา่งยิง่ 

(5) (4) (3) (2) (1) 
20. เม่ือไม่เขา้ใจโจทยค์ณิตศาสตร์ นกัเรียน

จะถามครู 
     

21. นักเรียนมักง่วงนอนเม่ือนั่งเรียนวิชา
คณิตศาสตร์ 

     

22. นกัเรียนลอกการบา้นวชิาคณิตศาสตร์
จากเพื่อนเป็นประจ า 

     

23. เม่ือครูให้ท าแบบฝึกหัดคณิตศาสตร์ 
นกัเรียนจ าเป็นตอ้งฝืนใจท า 

     

24. นักเรียนมักคุยกับเพ่ือนในเวลาเรียน
วชิาคณิตศาสตร์มากกวา่วชิาอ่ืน 

     

 

ข้อเสนอแนะ 

.............................................................................................................................................................

.............................................................................................................................................................



   

  

ภาคผนวก ง 
ผลการประเมินความสอดคล้องของข้อค าถามส าหรับแบบประเมิน

ความสามารถของเกมเพ่ือการเรียนรู้ส าหรับวชิาคณติศาสตร์ช้ันประถมศึกษา 
ปีที่ 6
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แบบประเมินส าหรับผู้เช่ียวชาญในการตรวจสอบเคร่ืองมือวจัิย 
ในงานวิจยัเร่ือง การออกแบบและพฒันาเกมเพื่อการเรียนรู้ส าหรับวิชาคณิตศาสตร์ชั้น

ประถมศึกษาปีท่ี 6 
วตัถุประสงค์ของการวจัิย 

เพื่อออกแบบและพัฒนาเกมเพื่อการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมการเรียนรู้ด้านความรู้ ทักษะ
กระบวนการ และเจตคติท่ีดีส าหรับวชิาคณิตศาสตร์ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
ค าช้ีแจง 

แบบประเมินส าหรับผูเ้ช่ียวชาญในการตรวจสอบเคร่ืองมือวิจยัฉบบัน้ี เป็นเคร่ืองมือท่ีใช้
ตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเน้ือหา (Validity) ของเคร่ืองมือวิจยั โดยให้ผูเ้ช่ียวชาญตรวจสอบขอ้
ค าถามท่ีปรากฏในเคร่ืองมือ แล้วน ามาหาค่าดชันีของความสอดคล้องกนัระหว่างข้อค าถามกับ
วตัถุประสงค ์(Index of Item–Objective Congruence หรือ IOC) โดยค่า IOC มีค่าอยูร่ะหวา่ง +1 ถึง 
– 1 ขอ้ค าถามท่ีมีความตรงตามเน้ือหาจะมีค่า IOC เขา้ใกล ้1.00 หากขอ้ค าถามใดมีค่า IOC ต ่ากว่า 
0.5 ควรจะปรับปรุงขอ้ค าถามใหม่ใหส้อดคลอ้งกบัวตัถุประสงคท่ี์ตอ้งการวดั 

ก าหนดเกณฑใ์นการพิจารณาความเท่ียงตรง ดงัน้ี 
+1 คือ แน่ใจวา่ขอ้ค าถามมีความสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคห์รือส่ิงท่ีตอ้งการวดั 
0 คือ ไม่แน่ใจวา่ขอ้ค าถามมีความสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคห์รือส่ิงท่ีตอ้งการวดั 
-1 คือ แน่ใจวา่ขอ้ค าถามไม่มีความสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคห์รือส่ิงท่ีตอ้งการวดั 

 ส าหรับงานวิจัยน้ี ใช้แบบประเมินส าหรับผูเ้ช่ียวชาญในการตรวจสอบเคร่ืองมือวิจัยกับ
เคร่ืองมือวจิยั ดงัน้ี 

1. แบบประเมินความสอดคลอ้งระหวา่งขอ้ค าถามกบัวตัถุประสงค ์ส าหรับแบบประเมิน
เจตคติท่ีมีต่อวิชาคณิตศาสตร์ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาชั้นปีท่ี 6 ประกอบดว้ยขอ้ค าถามเชิง
บวก และเชิงลบ ซ่ึงแบ่งการประเมินเจตคติท่ีมีต่อวชิาคณิตศาสตร์เป็น 3 องคป์ระกอบ ไดแ้ก่  

- การประเมินเจตคติด้านความคิดต่อวิชาคณิตศาสตร์ เป็นการประเมินเจตคติใน
ส่วนขององค์ประกอบทางด้านปัญญา (Cognitive Component) หมายถึง ข้อมูลอนัเก่ียวข้องกับ
ความคิด ความเข้าใจ ซ่ึงเป็นพื้นฐานส่วนหน่ึงในการก าหนดเจตคติของบุคคลท่ีมีต่อวิชา
คณิตศาสตร์ 

- การประเมินเจตคติดา้นความรู้สึกต่อวิชาคณิตศาสตร์ เป็นการประเมินเจตคติใน
ส่วนขององค์ประกอบทางดา้นความรู้สึก (Affective Component) เป็นองค์ประกอบท่ีมกัจะคลอ้ย
ตามองคป์ระกอบทางดา้นปัญญา หมายถึง ความชอบ หรือไม่ชอบตามขอ้มูลไดรั้บรู้มา 
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- การประเมินเจตคติด้านพฤติกรรม และแนวโน้มท่ีจะแสดงพฤติกรรมต่อวิชา
คณิตศาสตร์ เป็นการประเมินเจตคติในส่วนขององค์ประกอบทางด้านการปฏิบติั (Behavioral 
Component) เป็นองค์ประกอบท่ีส าคญั เพราะเป็นตวัท่ีแสดงออกถึงเจตคติอย่างแทจ้ริง โดยดูจาก
การเลือกปฏิบติัของบุคคลนั้น 

2. แบบประเมินความสอดคลอ้งระหวา่งขอ้ค าถามกบัวตัถุประสงค ์ส าหรับแบบทดสอบ
วดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 จ  านวน 3 ฉบบั โดยแบ่งการวดั
ผลสัมฤทธ์ิออกเป็น 2 ดา้น ดงัน้ี 

2.1 วดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนดา้นความรู้จ านวน 3 เร่ือง ไดแ้ก่  
- จ านวนนบั และการบวก การลบ การคูณ การหาร จ านวนนบั  
- สมการและการแกส้มการ  
- ตวัประกอบของจ านวนนบั 

2.2 วดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนดา้นทกัษะ/กระบวนการทางคณิตศาสตร์ 5 ทกัษะ ไดแ้ก่  
- การแก้ปัญหา หมายถึง การท าความเขา้ใจ วิเคราะห์โจทยปั์ญหา รวมถึงการหา

รูปแบบ แนวคิดในการแกปั้ญหานั้น 
- การให้เหตุผล หมายถึง การฝึกเรียนรู้ การรู้จักคิด และให้เหตุผลได้อย่าง

สมเหตุสมผล 
- การส่ือสาร การส่ือความหมายทางคณิตศาสตร์ และการน าเสนอ หมายถึง การฝึก

ทกัษะในการสังเกต การน าเสนอในรูปแบบขอ้ความ ประโยคสัญลกัษณ์ รูปแบบความสัมพนัธ์ของ
ตวัแปร รูปภาพต่าง ๆ รวมถึงตาราง กราฟ เพื่อส่ือความหมายและสามารถน าไปสู่การแกปั้ญหาได ้

- การเช่ือมโยง หมายถึง การมีความรู้ในเน้ือหา แลว้น าไปเช่ือมโยงกบัสถานการณ์ 
มองเห็นความเก่ียวขอ้งเช่ือมโยงระหวา่งความรู้ และทกัษะกระบวนการท่ีมีในเน้ือหานั้นกบังานท่ี
เก่ียวขอ้ง สร้างความสัมพนัธ์ และเช่ือมโยงคณิตศาสตร์กบัศาสตร์อ่ืน ๆ แปลความหมายของค าตอบ
ท่ีหาได ้วา่มีความเป็นไปไดห้รือสอดคลอ้งกบัสถานการณ์นั้นอยา่งสมเหตุสมผล 

- ความคิดสร้างสรรค์ หมายถึง ความคิด ความสามารถท่ีใช้ในการแกโ้จทยปั์ญหา
คณิตศาสตร์ เป็นการใช้ทกัษะในการแกปั้ญหาไดอ้ย่างคล่องแคล่ว คิดหาค าตอบไดห้ลายทิศทาง 
หรือมีแนวคิด วิธีการในการหาค าตอบหลายวิธี เป็นการน าเสนอปัญหาท่ีทา้ทาย น่าสนใจ กระตุน้
ใหคิ้ดไดอ้ยา่งอิสระ และเกิดแนวคิดแปลกใหม่ ซ่ึงน าไปสู่การแกปั้ญหาได ้โดยความคิดสร้างสรรค ์
ประกอบดว้ยความสามารถในการแกโ้จทยปั์ญหาทั้ง 4 ดา้น ไดแ้ก่ ความคล่องแคล่ว  ความยืดหยุน่ 
ความคิดริเร่ิม และความละเอียดลออในการแกปั้ญหาคณิตศาสตร์  
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3. แบบประเมินความสอดคลอ้งระหวา่งขอ้ค าถามกบัวตัถุประสงค ์ส าหรับแบบประเมิน
ความสามารถของเกมเพื่อการเรียนรู้ ส าหรับวิชาคณิตศาสตร์ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยประเมิน
ความสามารถของเกม 4 ดา้น ดงัน้ี 

- ด้านประสิทธิภาพของเกม  (Efficiency)  หมายถึง  ความพึงพอใจท่ี มี ต่อ
ความสามารถของเกมเพื่อการเรียนรู้ท่ีท าให้ผูใ้ช้งานสามารถใชง้านไดอ้ย่างรวดเร็ว ตามหน้าท่ีใน
การท างานแต่ละส่วน ไดแ้ก่ ประสิทธิภาพของเน้ือหา ประสิทธิภาพของส่วนต่อประสานกบัผูใ้ช้ 
ประสิทธิภาพของวิธีการน าเสนอเกม และประสิทธิภาพของระบบน าทางภายในเกม โดยในส่วน
ของกระเมินเน้ือหามีการประเมินทกัษะ/กระบวนการทางคณิตศาสตร์ดา้นต่าง ๆ คือ การแกปั้ญหา 
การให้เหตุผล การส่ือสาร การส่ือความหมายทางคณิตศาสตร์ และการน าเสนอ เช่ือมโยง และ
ความคิดริเร่ิมสร้างสรรคใ์นแต่ละบทเรียน 

- ด้านประสิทธิผลของเกม  (Effectiveness)  หมายถึง  ความพึงพอใจท่ีมีต่อ
ความสามารถของเกมเพื่อการเรียนรู้ท่ีท าให้ผูใ้ช้งานสามารถใช้งานได้อย่างถูกต้อง น่าเช่ือถือ 
บรรลุผลส าเร็จของงาน และใชง้านไดต้รงเป้าหมาย ไดแ้ก่ ประสิทธิผลของเน้ือหา ประสิทธิผลของ
ส่วนต่อประสานกบัผูใ้ช้ ประสิทธิผลของวิธีการน าเสนอเกม และประสิทธิผลของระบบน าทาง
ภายในเกม 

- ด้านความยืดหยุ่นของเกม  (Flexibility)  หมายถึง  ความพึงพอใจท่ี มี ต่อ
ความสามารถของเกมเพื่อการเรียนรู้ ท่ีท าใหผู้ใ้ชง้านสามารถเลือกด าเนินการและแสดงผลต่าง ๆ ได้
อย่างเหมาะสม ไดแ้ก่ ความยืดหยุ่นของเน้ือหา ความยืดหยุ่นของส่วนต่อประสานกบัผูใ้ช้ ความ
ยดืหยุน่ของวธีิการน าเสนอเกม และความยดืหยุน่ของระบบน าทางภายในเกม 

- ดา้นทกัษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ของเน้ือหาบทเรียนภายในเกม (Content) 
หมายถึงความพึงพอใจดา้นเน้ือหาแต่ละบทเรียนภายในเกมเพื่อการเรียนรู้โดยไดแ้บ่งการประเมิน
เป็นบทเรียน และแยกตามทกัษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์
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แบบประเมินความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกบัวตัถุประสงค์ 
ส าหรับแบบประเมินความสามารถของเกมเพ่ือการเรียนรู้ ส าหรับวชิาคณติศาสตร์ช้ันประถมศึกษาปีที ่6 

ค าช้ีแจง โปรดท าเคร่ืองหมาย ✓ ลงในช่องท่ีท่านตอ้งการ หรือเติมขอ้ความลงในช่องขอ้เสนอแนะท่ีจดัเตรียมไวใ้ห้ ตามท่ีท่านเห็นว่าขอ้ค าถามมีความ
สอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคห์รือไม่ อยา่งไร 

วตัถุประสงค์ ข้อค าถาม 
ผู้เช่ียวชาญ 

1 
ผู้เช่ียวชาญ 

2 
ผู้เช่ียวชาญ 

3 
คะแนน 

1. ประเมนิความสามารถของเกมด้านประสิทธิภาพ 

1.1 ประเ มินความสามารถด้านประสิทธิภาพ 
(Efficiency) ของเน้ือหาภายในเกม 

1) เน้ือหาและผลลพัธ์จากการค านวณภายในเกมมีความถูกตอ้ง 1 1 1 1.00 
2) การจดัล าดบัเน้ือหาบทเรียนภายในเกม มีความต่อเน่ือง เขา้ใจ
ง่าย 

0 1 1 0.67 

3) เน้ือหาภายในเกมมีการแบ่งหวัขอ้ท่ีถูกตอ้ง เหมาะสม 1 1 1 1.00 
1.2 ประเ มินความสามารถด้านประสิทธิภาพ 
(Efficiency) ของส่วนต่อประสานกบัผูใ้ช ้

1) การใช้องค์ประกอบต่าง ๆ (เช่น สี รูปภาพ รูปแบบตวัอกัษร 
เป็นตน้) มีความเหมาะสมกบัวยัของผูเ้ล่น 

1 1 1 1.00 

2) มีรูปแบบการจดัวางองค์ประกอบต่าง ๆ (เช่น ขอ้ความ ภาพ 
ภาพเคล่ือนไหว ปุ่ม Icon เป็นตน้) ในต าแหน่งท่ีเหมาะสมต่อการ
ใชง้าน 

1 1 1 1.00 

1.3 ประเ มินความสามารถด้านประสิทธิภาพ 
(Efficiency) ของวธีิการน าเสนอเกม 

1) เกมมีรูปแบบการน าเสนอท่ีเหมาะสมและมีความน่าสนใจ 1 1 1 1.00 
2) ผูเ้ล่นสามารถเขา้สู่เกม และเมนูต่าง ๆ ไดอ้ยา่งรวดเร็ว 1 1 1 1.00 
1) ล าดบัการเช่ือมโยงภายในเกมมีความเหมาะสม 1 1 1 1.00 



 
 

 

 
 

   146 

วตัถุประสงค์ ข้อค าถาม 
ผู้เช่ียวชาญ 

1 
ผู้เช่ียวชาญ 

2 
ผู้เช่ียวชาญ 

3 
คะแนน 

1.4 ประเ มินความสามารถด้านประสิทธิภาพ 
(Efficiency) ของระบบน าทางภายในเกม 

2) มีการน าทางเข้าสู่บทเรียนท่ีง่าย ผู ้เ รียนสามารถเข้าไปยงั
บทเรียนต่าง ๆ ของเกมไดร้วดเร็ว สะดวกต่อการเขา้-ออกในแต่ละ
บทเรียน 

1 1 1 1.00 

2. ประเมินความสามารถของเกมดา้นประสิทธิผล 
2.1 ประ เ มินความสามารถด้านประสิท ธิผล
Effectiveness) ของเน้ือหาภายในเกม   

1) เน้ือหาบทเรียนภายในเกมมีความสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค์
ของบทเรียน 

0 1 1 0.67 

2) สามารถเขา้ใจเน้ือหาบทเรียนภายในเกมไดง่้าย ไม่สบัสน 1 1 0 0.67 
2.2 ประ เ มินความสามารถด้านประสิท ธิผล
Effectiveness) ของส่วนต่อประสานกบัผูใ้ช ้  

การใชอ้งคป์ระกอบต่าง ๆ (เช่น สี รูปภาพ รูปแบบตวัอกัษร เป็น
ตน้) มีส่วนช่วยในการกระตุน้ความสนใจของผูเ้ล่นได ้

1 1 1 1.00 

2.3 ประ เ มินความสามารถด้านประสิท ธิผล
Effectiveness) ของวธีิการน าเสนอเกม   

1) มีการใหค้วามช่วยเหลือ หรือค าแนะน าในการเล่นเกมท่ีชดัเจน 1 1 1 1.00 
2) การใชส่ื้อมลัติมีเดีย (เช่น ภาพ เสียง ภาพเคล่ือนไหว เป็นตน้) 
ในบทเรียน ช่วยในการกระตุน้ใหผู้เ้ล่นสนใจ และตั้งใจเล่นเกม 

1 1 1 1.00 

2.4 ประ เ มินความสามารถด้านประสิท ธิผล
Effectiveness) ของระบบน าทางภายในเกม   

การเช่ือมโยงภายในเกม ท าให้ผู ้เล่นสามารถเข้าไปยงัหน้าท่ี
ตอ้งการไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 

1 1 1 1.00 

3. ประเมินความสามารถของเกมดา้นความยดืหยุน่ 
3.1 ประเ มินความสามารถด้านความยืดหยุ่น 
(Flexibility) ของเน้ือหาภายในเกม   

เน้ือหาบทเรียนภายในเกมมีความยาก ง่าย เหมาะสมกับระดับ
ความรู้ของผูเ้ล่น 

1 1 1 1.00 

3.2 ประเ มินความสามารถด้านความยืดหยุ่น 
(Flexibility) ของส่วนต่อประสานกบัผูใ้ช ้  

หน้าจอของเกมแสดงผลครบถว้น ไม่เปล่ียนแปลงเม่ือเปิดใชก้บั
หนา้จอท่ีมีขนาดต่างกนั 

1 1 1 1.00 
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วตัถุประสงค์ ข้อค าถาม 
ผู้เช่ียวชาญ 

1 
ผู้เช่ียวชาญ 

2 
ผู้เช่ียวชาญ 

3 
คะแนน 

3.3 ประเ มินความสามารถด้านความยืดหยุ่น 
(Flexibility) ของวธีิการน าเสนอเกม   

ผูเ้ล่นสามารถเลือกการน าเสนอเกมดว้ยตนเองไดง่้าย (เช่น การ
เลือกหัวขอ้บทเรียน การเลือกระดับความยาก-ง่ายของบทเรียน 
เป็นตน้) 

1 1 1 1.00 

3.4 ประเ มินความสามารถด้านความยืดหยุ่น 
(Flexibility) ของระบบน าทางภายในเกม   

มีการเช่ือมโยงท่ีสามารถตอบสนองต่อความตอ้งการของผูเ้ล่นได้
ทนัทีท่ีผูเ้ล่นตอ้งการ (เช่นเมนูยอ้นกลบั/ถดัไป เป็นตน้) 

1 1 1 1.00 

4. ประเมินความสามารถของเกมดา้นทกัษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ของเน้ือหาบทเรียนภายในเกม 
4.1 ประเมินเน้ือหาบทเรียนเร่ือง จ านวนนับ และ
การ บวก ลบ คูณ หารจ านวนนบัท่ีส่งเสริมทกัษะ/
กระบวนการทางคณิตศาสตร์ใหแ้ก่ผูเ้ล่น 

1) บทเรียนเร่ือง จ านวนนบั และการ บวก ลบ คูณ หารจ านวนนบั 
สามารถส่งเสริมทกัษะในการแกปั้ญหาใหแ้ก่ผูเ้ล่น 

1 1 1 1.00 

2) บทเรียนเร่ือง จ านวนนบั และการ บวก ลบ คูณ หารจ านวนนบั 
สามารถส่งเสริมทกัษะในการใหเ้หตุผลใหแ้ก่ผูเ้ล่น 

1 1 1 1.00 

3) บทเรียนเร่ือง จ านวนนบั และการ บวก ลบ คูณ หารจ านวนนบั 
สามารถส่งเสริมทกัษะในการส่ือสาร น าเสนอใหแ้ก่ผูเ้ล่น 

1 1 1 1.00 

4) บทเรียนเร่ือง จ านวนนบั และการ บวก ลบ คูณ หารจ านวนนบั 
สามารถส่งเสริมทกัษะในการเช่ือมโยงใหแ้ก่ผูเ้ล่น 

1 1 1 1.00 

5) บทเรียนเร่ือง จ านวนนบั และการ บวก ลบ คูณ หารจ านวนนบั 
สามารถส่งเสริมทกัษะดา้นความคิดริเร่ิมสร้างสรรคใ์หแ้ก่ผูเ้ล่น 

1 1 0 0.67 

1) บทเรียนเร่ือง สมการและการแกส้มการ สามารถส่งเสริมทกัษะ
ในการแกปั้ญหาใหแ้ก่ผูเ้ล่น 

1 1 1 1 
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วตัถุประสงค์ ข้อค าถาม 
ผู้เช่ียวชาญ 

1 
ผู้เช่ียวชาญ 

2 
ผู้เช่ียวชาญ 

3 
คะแนน 

4.2 ประเมินเน้ือหาบทเรียนเร่ือง สมการและการแก้
สมการ ท่ี ส่ ง เส ริมทักษะ /กระบวนการท า ง
คณิตศาสตร์ใหแ้ก่ผูเ้ล่น 

2) บทเรียนเร่ือง สมการและการแกส้มการ สามารถส่งเสริมทกัษะ
ในการใหเ้หตุผลใหแ้ก่ผูเ้ล่น 

1 1 1 1.00 

3) บทเรียนเร่ือง สมการและการแกส้มการ สามารถส่งเสริมทกัษะ
ในการส่ือสาร น าเสนอใหแ้ก่ผูเ้ล่น 

1 1 1 1.00 

4) บทเรียนเร่ือง สมการและการแกส้มการ สามารถส่งเสริมทกัษะ
ในการเช่ือมโยงใหแ้ก่ผูเ้ล่น 

1 1 1 1.00 

5) บทเรียนเร่ือง สมการและการแกส้มการ สามารถส่งเสริมทกัษะ
ดา้นความคิดริเร่ิมสร้างสรรคใ์หแ้ก่ผูเ้ล่น 

1 1 0 0.67 

4.3 ประเมินเน้ือหาบทเรียน เร่ือง ตวัประกอบของ
จ านวนนับท่ีส่งเสริมทักษะ/กระบวนการทาง
คณิตศาสตร์ใหแ้ก่ผูเ้ล่น 

1) บทเรียนเร่ือง ตัวประกอบของจ านวนนับ สามารถส่งเสริม
ทกัษะในการแกปั้ญหาใหแ้ก่ผูเ้ล่น 

1 1 1 1.00 

2) บทเรียนเร่ือง ตัวประกอบของจ านวนนับ สามารถส่งเสริม
ทกัษะในการใหเ้หตุผลใหแ้ก่ผูเ้ล่น 

1 1 1 1.00 

3) บทเรียนเร่ือง ตัวประกอบของจ านวนนับ สามารถส่งเสริม
ทกัษะในการส่ือสาร น าเสนอใหแ้ก่ผูเ้ล่น 

1 1 1 1.00 

4) บทเรียนเร่ือง ตัวประกอบของจ านวนนับ สามารถส่งเสริม
ทกัษะในการเช่ือมโยงใหแ้ก่ผูเ้ล่น 

1 1 1 1.00 

5) บทเรียนเร่ือง ตัวประกอบของจ านวนนับ สามารถส่งเสริม
ทกัษะดา้นความคิดริเร่ิมสร้างสรรคใ์หแ้ก่ผูเ้ล่น 

1 1 0 0.67 



   

  

ภาคผนวก จ 
ผลการประเมินความสอดคล้องของข้อค าถามส าหรับแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนวชิาคณติศาสตร์ช้ันประถมศึกษาปีที่ 6
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แบบประเมินความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกบัวตัถุประสงค์ 
ส าหรับแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวชิาคณติศาสตร์ช้ันประถมศึกษาปีที ่6 

เร่ือง จ านวนนับ และการบวก การลบ การคูณ การหาร จ านวนนับ 

ค าช้ีแจง โปรดท าเคร่ืองหมาย ✓ ลงในช่องท่ีท่านตอ้งการ หรือเติมขอ้ความลงในช่องขอ้เสนอแนะท่ีจดัเตรียมไวใ้ห้ ตามท่ีท่านเห็นว่าขอ้ค าถามมีความ
สอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคห์รือไม่ อยา่งไร 

รายการข้อค าถาม วตัถุประสงค์ 
ผู้เช่ียวชาญ 

1 
ผู้เช่ียวชาญ 

2 
ผู้เช่ียวชาญ 

3 
คะแนน 

1. 3,4.7,521,439 เลข 0 อยูใ่นหลกัใด มีค่าเท่าไร 
ก.  อยูใ่นหลกัพนัลา้น มีค่า 1,000,000,000       
ข.  อยูใ่นหลกัร้อยลา้น มีค่า 100,000,000 
ค.  อยูใ่นหลกัสิบลา้น มีค่า 10,000,000             
ง.  อยูใ่นหลกัสิบลา้น มีค่า 0 

1. หาค าตอบโดยการใหเ้หตุผลได ้ 0 1 1 0.67 
2. หาค าตอบโดยการเช่ือมโยงได ้ 1 1 1 1.00 
3. หาค าตอบโดยการแกปั้ญหาได ้

1 1 1 1.00 

2. 2,407,097,601 อ่านวา่อยา่งไร 
      ก.  สองพนัส่ีร้อยแปดสิบลา้นเกา้หม่ืนเจ็ดพนัหกร้อยเอด็ 
      ข.  สองพนัส่ีร้อยแปดลา้นเกา้แสนเจ็ดพนัหกร้อยสิบเอด็ 
      ค.  สองพนัส่ีร้อยแปดลา้นเกา้หม่ืนเจ็ดพนัหกร้อยสิบ 
      ง.  สองพนัส่ีร้อยแปดลา้นเกา้หม่ืนเจ็ดพนัหกร้อยเอด็ 

1. หาค าตอบโดยใชท้กัษะการแกปั้ญหาได ้ 1 1 1 1.00 
2. หาค าตอบจากการน าเสนอข้อมูล ใน
รูปแบบขอ้ความท่ีเป็นค าอ่านของตวัเลขได ้

1 1 1 1.00 

3. จากค่าของตวัเลขต่อไปน้ี เขียนเป็นจ านวนตามค่าประจ าหลกัไดด้งัขอ้ใด  1. หาค าตอบโดยใชท้กัษะการแกปั้ญหาได ้ 1 1 1 1.00 
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รายการข้อค าถาม วตัถุประสงค์ 
ผู้เช่ียวชาญ 

1 
ผู้เช่ียวชาญ 

2 
ผู้เช่ียวชาญ 

3 
คะแนน 

4 เป็นหลกัสิบลา้น และหลกัแสน 
5 เป็นหลกัลา้น หลกัหม่ืน และหลกัหน่วย 
6 เป็นหลกัพนั หลกัร้อย และหลกัสิบ  
ก.   45,456,656                     ข.  45,546,655 
ค.   45,654,665                     ง.   45,456,66  

2. หาค าตอบจากการส่ือสารและ น าเสนอ
ขอ้มูล ในรูปแบบขอ้ความเลขประจ าหลกั
ของตวัเลขได ้ 1 1 1 1.00 

4. ขอ้ใดต่อไปน้ีผิด 
     ก. (25,000 + 3,450) – 1,230 = 25,000 + (3,450 – 1,230)  
     ข. (130 + 250) × 20 = (130 ×20) + (250 × 20)  
     ค. (180 ÷ 60) ÷ 3 = 180 ÷ (60 ÷ 3)  
     ง. (180 × 60) × 30 = 180 × (60 × 30) 

1. หาค าตอบโดยการใหเ้หตผุลได ้ 1 1 1 1.00 
2. หาค าตอบใชท้กัษะการแกปั้ญหาได ้

1 1 1 1.00 

5. 28 ×  = 5,488 ใน  ควรเป็นจ านวนใด 
ก.     146                ข. 164              ค. 169               ง.      196 

1. หาค าตอบโดยใชท้กัษะการแกปั้ญหาได ้ 1 1 1 1.00 
2. หาค าตอบ จากการส่ือสารในรูปแบบ
ประโยคสญัลกัษณ์ได ้

1 1 1 1.00 

6. 77 × (184 + 60 ) = (77 × 84) + (77 × 60) ประโยคดังกล่าวเป็นการใช้
คุณสมบติัขอ้ใด 

ก.   การสลบัท่ีของการคูณ    ข.  การสลบัท่ีของการบวก 
ค.   การแจกแจง                    ง.   การเปล่ียนกลุ่มของการคูณ 

1. หาค าตอบโดยการเช่ือมโยงได ้ 1 1 1 1.00 
2. หาค าตอบจากการส่ือสารในรูปแบบ
คุณสมบติัของการบวก และการคูณได ้ 1 1 1 1.00 

7. (1,814 - 798) + (942 – 135) จะไดผ้ลลพัธ์ตรงกบัขอ้ใด 1. หาค าตอบโดยใชท้กัษะการแกปั้ญหาได ้ 1 1 1 1.00 
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รายการข้อค าถาม วตัถุประสงค์ 
ผู้เช่ียวชาญ 

1 
ผู้เช่ียวชาญ 

2 
ผู้เช่ียวชาญ 

3 
คะแนน 

ก. (1,814 + 942) – (135 + 798)  ข. (942 + 135) + (1,814 – 798) 
ค. (1,814 - 942) – (798 - 135 )   ง. (942 - 135) - (1,814 – 798) 

2. หาค าตอบโดยใชค้วามคิดสร้างสรรคไ์ด ้
1 1 1 1.00 

8. ค่าประมาณใกลเ้คียงของจ านวนเตม็ลา้นของ 74,642,300 คือขอ้ใด 
 ก. 70,000,000                 ข. 74,000,000 
 ค. 75,000,000                 ง. 75,600,000 

1. หาค าตอบโดยการใหเ้หตุผลได ้ 1 1 1 1.00 
2. หาค าตอบจากการส่ือสารในรูปแบบ
ตวัเลขของค่าประมาณใกลเ้คียงได ้

1 1 1 1.00 

3. หาค าตอบโดยใชค้วามคิดสร้างสรรคไ์ด ้ 0 1 1 0.67 
9. พ่อคา้ซ้ือมงัคุดมา 10 เข่ง แต่ละเข่งหนกั 40 กิโลกรัม วนัแรกขายมงัคุด
ไปส่วนหน่ึงไดเ้งิน 3,500 บาท วนัท่ีสองขายท่ีเหลือทั้งหมดไดเ้งิน 3,350 
บาท พอ่คา้ไดก้ าไร 850 บาท พอ่คา้ซ้ือมงัคุดมากิโลกรัมละก่ีบาท 
     ก.  13 บาท     ข.  14 บาท       ค.  15 บาท        ง. 16 บาท 

1. หาค าตอบโดยใชท้กัษะการแกปั้ญหาได ้ 1 1 1 1.00 
2. หาค าตอบโดยการเช่ือมโยงโจทยปั์ญหา
กบัสถานการณ์ได ้

1 1 1 1.00 

3. หาค าตอบโดยการใหเ้หตุผลได ้ 1 1 1 1.00 
10.  ซ้ือล าไยมา 10 เข่ง ราคาเข่งละ 450 บาท น ามาชัง่และหักน ้ าหนักเข่ง
ออกแลว้ปรากฏวา่มีล าไย 6 เข่ง หนกัเข่งละ 12 กิโลกรัม ส่วนล าไยอีก 4 เขง่ 
หนกัเข่งละ 13 กิโลกรัม ถา้ตอ้งการขายให้ไดก้ าไร 1,700 บาท จะตอ้งขาย
ล าไยกิโลกรัมละก่ีบาท 
      ก.  48 บาท     ข.  50 บาท     ค.  52 บาท      ง.  55 บาท 

1. หาค าตอบโดยใชท้กัษะการแกปั้ญหาได ้ 1 1 1 1.00 
2. หาค าตอบโดยการใหเ้หตุผลได ้ 1 1 1 1.00 
3. หาค าตอบโดยการเช่ือมโยงโจทยปั์ญหา
กบัสถานการณ์ได ้ 1 1 1 1.00 

11. จ านวนจ านวนหน่ึงมีค่าประมาณเจ็ดพัน แต่ละหลักเป็นจ านวนคู่
ทั้งหมดท่ีไม่ซ ้ ากนัเลย และค่าของจ านวนในหลกัสิบเป็นห้าเท่าของค่าของ
จ านวนในหลกัหน่วย จ านวนนั้นคือจ านวนใด 

1. หาค าตอบโดยใชท้กัษะการแกปั้ญหาได ้ 1 1 1 1.00 
2. หาค าตอบโดยการใหเ้หตุผลได ้ 1 1 1 1.00 
3. หาค าตอบโดยใชค้วามคิดสร้างสรรคไ์ด ้ 1 1 1 1.00 
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รายการข้อค าถาม วตัถุประสงค์ 
ผู้เช่ียวชาญ 

1 
ผู้เช่ียวชาญ 

2 
ผู้เช่ียวชาญ 

3 
คะแนน 

      ก. 6,824                          ข.    6,842 
      ค. 6,802                          ง.    6,820 
12. หากตอ้งเสียค่าใชจ่้ายใหอ้งคก์ารโทรศพัท ์ดงัขอ้มูลดงัต่อไปน้ี 

 หากในเวลา 3 เดือน นายเอกใช้โทรศพัท์ในกรุงเทพมหานคร 30 ชั่วโมง 
และโทรศัพท์ทางไกลอีก  10 ชั่วโมง  นาย เอกจะต้อง จ่ าย เ งิน ให้
องคก์ารโทรศพัทท์ั้งส้ินก่ีบาท 
      ก. 12,700 บาท                             ข. 12,900 บาท 
      ค. 13,100 บาท                             ง. 13,300 บาท 

 ค่าใช้จ่ายที่ต้องเสียให้
องค์การโทรศัพท์ 

ค่าเช่ารักษา
เคร่ืองต่อเดือน 

ค่าโทรศัพท์ในเขต
กรุงเทพมหานครต่อ

นาที 

ค่าโทรศัพท์
ทางไกลต่อ

นาที 

จ านวนเงนิ (บาท) 100 3 12 

1. หาค าตอบโดยใชท้กัษะการแกปั้ญหาได ้ 1 1 1 1.00 
2. หาค าตอบโดยการใหเ้หตุผลได ้ 1 1 1 1.00 
3. หาค าตอบโดยการเช่ือมโยงโจทยปั์ญหา
กบัสถานการณ์ได ้

1 1 1 1.00 

4. หาค าตอบ จากการส่ือสารและน าเสนอ
ขอ้มูลในรูปแบบตารางได ้

1 1 1 1.00 

13. สมศรีเดินทางไปโรงเรียน ซ่ึงห่างจากบา้นเป็นระยะทาง 1,500 เมตร 
โดย 900 เมตร ก่อนถึงโรงเรียน สมศรีเดินทางร่วมกบัสมพร ถา้บา้นสมพร
อยูใ่กลโ้รงเรียนมากกวา่บา้นของสมศรี 200 เมตร ระยะท่ีสมพรเดินทางมา
ก่อนสมศรีคือก่ีเมตร 
      ก. 600 เมตร                    ข.     500 เมตร 
      ค. 400 เมตร                    ง.     300 เมตร 

1. หาค าตอบโดยใชท้กัษะการแกปั้ญหาได ้ 1 1 1 1.00 
2. หาค าตอบโดยการเช่ือมโยงโจทยปั์ญหา
กบัสถานการณ์ได ้

1 1 1 1.00 

3. หาค าตอบโดยใชค้วามคิดสร้างสรรคไ์ด ้
0 1 1 0.67 
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รายการข้อค าถาม วตัถุประสงค์ 
ผู้เช่ียวชาญ 

1 
ผู้เช่ียวชาญ 

2 
ผู้เช่ียวชาญ 

3 
คะแนน 

14. สุเทพมีเงิน 2,000 บาท เขาสามารถซ้ือห่านได ้4 ตวั แต่ห่าน 1 ตวั ราคา
เท่ากบัเป็ด 2 ตวั และเป็ด 4 ตวั ราคาเท่ากบัไก่ 5 ตวั ไก่ราคาตวัละก่ีบาท 
       ก. 180 บาท                     ข.    200 บาท 
       ค. 210 บาท                     ง.    220 บาท 

1. หาค าตอบโดยใชท้กัษะการแกปั้ญหาได ้ 1 1 1 1.00 
2. หาค าตอบโดยการใหเ้หตุผลได ้ 1 1 1 1.00 
3. หาค าตอบโดยการเช่ือมโยงโจทยปั์ญหา
กบัสถานการณ์ได ้

1 1 1 1.00 

4. หาค าตอบโดยใชค้วามคิดสร้างสรรคไ์ด ้ 1 1 1 1.00 
15. สมโชคมีรายไดแ้ละรายจ่ายต่อเดือนเป็นดงัตาราง 

รายได้ รายจ่าย 

รายการรายได้ จ านวนเงนิ (บาท) รายการรายจ่าย จ านวนเงนิ (บาท) 

เงินเดือน 12,500 ค่าเช่าบา้น 2,000 
รายไดพิ้เศษ 3,000 ค่าอาหาร 3,000 

  ค่าใชจ่้ายอ่ืน ๆ 4,500 

หากสมโชคซ้ือโทรศพัทร์าคา 12,600 บาท โดยผ่อนส่งแบบไม่เสียดอกเบ้ีย
เป็นเวลา 9 เดือน สมโชคจะเหลือเงินเดือนละก่ีบาท 
      ก. 4,500 บาท                  ข.     4,600 บาท 
      ค. 4,700 บาท                  ง.     4,800 บาท 

1. หาค าตอบโดยใชท้กัษะการแกปั้ญหาได ้ 1 1 1 1.00 
2. หาค าตอบโดยการใหเ้หตุผลได ้ 1 1 1 1.00 
3. หาค าตอบโดยการเช่ือมโยงโจทยปั์ญหา
กบัสถานการณ์ได ้

1 1 1 1.00 

4. หาค าตอบจากการส่ือสารและน าเสนอ
ขอ้มูลในรูปแบบตารางได ้

1 1 1 1.00 
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แบบประเมินความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกบัวตัถุประสงค์ 
ส าหรับแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวชิาคณติศาสตร์ช้ันประถมศึกษาปีที ่6 

เร่ือง สมการและการแก้สมการ 
ค าช้ีแจง โปรดท าเคร่ืองหมาย ✓ ลงในช่องท่ีท่านตอ้งการ หรือเติมขอ้ความลงในช่องขอ้เสนอแนะท่ีจดัเตรียมไวใ้ห้ ตามท่ีท่านเห็นว่าขอ้ค าถามมีความ
สอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคห์รือไม่ อยา่งไร 

รายการข้อค าถาม วตัถุประสงค์ 
ผู้เช่ียวชาญ 

1 
ผู้เช่ียวชาญ 

2 
ผู้เช่ียวชาญ 

3 
คะแนน 

1. ประโยคสญัลกัษณ์ขอ้ใดเป็นสมการท่ีเป็นจริง 
        ก. 60 – 10 = 70               ข.     50 ÷ 5 = 20  
        ค. 40 + 4 = 46                 ง.     35 – 7 = 28 

1. หาค าตอบโดยใชท้กัษะการแกปั้ญหาได ้ 1 1 0 0.67 
2. หาค าตอบโดยการใหเ้หตุผลได ้

0 1 1 0.67 

2. ถา้ 127 + x = 428 จะหาค่า x ได ้จะตอ้งมีหลกัในการคิดตามขอ้ใด 
       ก.   จะตอ้งน า 127 ลบดา้นขวาดา้นเดียว  
       ข. จะตอ้งน า 127 บวกดา้นขวาดา้นเดียว  
       ค. จะตอ้งน า 127 บวกทั้ง 2 ขา้ง  
       ง.     จะตอ้งน า 127 ลบทั้ง 2 ขา้ง 

1. หาค าตอบโดยใชท้กัษะการแกปั้ญหาได ้ 0 1 1 0.67 
2. หาค าตอบโดยการใหเ้หตุผลได ้ 0 1 1 0.67 
3. หาค าตอบโดยการเช่ือมโยงโจทย์ปัญหา
ค าตอบได ้ 0 1 1 0.67 

3. จากประโยคสญัลกัษณ์ 225 ÷  5  8 × 5 จะตอ้งเติมเคร่ืองหมายใดใน 
  เพื่อใหป้ระโยคสญัลกัษณ์เป็นจริง 
     ก.   <              ข.    >              ค.    =                ง.   ≠  

1. หาค าตอบโดยใชท้กัษะการแกปั้ญหาได ้ 0 1 1 0.67 
2. หาค าตอบจากการส่ือสารและน าเสนอขอ้มูล
ในรูปแบบประโยคสญัลกัษณ์ได ้

1 1 1 1.00 

1. หาค าตอบโดยใชท้กัษะการแกปั้ญหาได ้ 1 1 1 1.00 
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รายการข้อค าถาม วตัถุประสงค์ 
ผู้เช่ียวชาญ 

1 
ผู้เช่ียวชาญ 

2 
ผู้เช่ียวชาญ 

3 
คะแนน 

4. จากสมการ (3 × ก) – 9 = 0 ค่าของ ก ตรงกบัค าตอบของสมการในขอ้
ใด   

ก. 3 × ก = 9                   ข.    ก ÷ 3 = 9 
ค. ก –  9 = 3                   ง.    ก + 9 = 15 

2. หาค าตอบโดยการเช่ือมโยงโจทยปั์ญหากบั
ความสมัพนัธ์ของตวัแปรได ้

1 1 0 0.67 

3. หาค าตอบจากการน าเสนอขอ้มูลในรูปแบบ
ความสมัพนัธ์ของตวัแปร และสมการได ้

1 1 1 1.00 

4. หาค าตอบโดยใชค้วามคิดสร้างสรรคไ์ด ้ 0 1 1 0.67 
5. สมการในขอ้ใดมีตวัแปรอยูด่ว้ย 
      ก. 4 + 3 = 7                    ข.     9 × 7 = 63 
      ค. 80 ÷ x = 5 × 2            ง.     15 + 5 = 100 ÷ 5 

1. หาค าตอบโดยการใหเ้หตุผลได ้ 1 1 1 1.00 
2. หาค าตอบจากการส่ือสารและน าเสนอขอ้มูล
ในรูปแบบประโยคสญัลกัษณ์ได ้

1 1 1 1.00 

6. จะตอ้งเติมตวัเลขใดใน  เพื่อใหส้มการใน 28 × 3 =  × 7 เป็นจริง 
       ก.  12                   ข.    3                   ค. 7                    ง. 14 

1. หาค าตอบโดยใชท้กัษะการแกปั้ญหาได ้ 0 1 1 0.67 
2. หาค าตอบโดยสามารถเช่ือมโยงกบัค าตอบ
ได ้

0 1 1 0.67 

7. ส้มราคากิโลกรัมละ m บาท สมพรซ้ือส้มมา 8 กิโลกรัม สมพรจ่ายเงิน
ไป 200 บาท ไดรั้บเงินทอน 40 บาท สม้ราคากิโลกรัมละก่ีบาท 
       ก. 15 บาท                       ข.     20 บาท 
       ค. 24 บาท                       ง.     25 บาท 

1. หาค าตอบโดยใชท้กัษะการแกปั้ญหาได ้ 1 1 1 1.00 
2.  หาค าตอบ  และสามารถ เ ช่ือมโยงกับ
สถานการณ์ได ้ 1 1 1 1.00 

8. มีกระดาษทั้งหมด 210 แผน่ ครูแจกกระดาษใหน้กัเรียน 35 คน คนละ x 
แผน่ x มีค่าเท่าไร  
       ก. 3 แผน่                         ข.     4 แผน่  

1. หาค าตอบโดยใชท้กัษะการแกปั้ญหาได ้ 1 1 1 1.00 
2.  ห าค าตอบโดยสามารถ เ ช่ื อมโย งกับ
สถานการณ์ได ้

1 1 1 1.00 
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รายการข้อค าถาม วตัถุประสงค์ 
ผู้เช่ียวชาญ 

1 
ผู้เช่ียวชาญ 

2 
ผู้เช่ียวชาญ 

3 
คะแนน 

       ค. 5 แผน่                         ง.     6 แผน่ 
9. นอ้งมีเงินอยู ่m บาท ซ้ือสมุด 4 เล่ม ๆ ละ 7 บาท นอ้งยงัเหลือเงินอีก 15 
บาท สมการขอ้ใดถูกตอ้ง  
      ก. (m – 4) – 7 = 15                      ข.  m – (4 + 7) = 15 
      ค. m ÷ (4 + 7) = 15                     ง.  m – (4 × 7) = 15 

1. หาค าตอบโดยใชท้กัษะการแกปั้ญหาได ้ 0 1 1 0.67 
2. หาค าตอบโดยใหเ้หตุผลเร่ืองท่ีมาขอค าตอบ
ได ้

0 1 1 0.67 

3.  ห าค าตอบโดยสามารถ เ ช่ื อมโย งกับ
สถานการณ์ และค าตอบได ้

1 1 1 1.00 

4.  หาค าตอบจากการน า เสนอในรูปแบบ
ประโยคสญัลกัษณ์ได ้

1 1 1 1.00 

5. หาค าตอบโดยใชค้วามคิดสร้างสรรคไ์ด ้ 1 1 1 1.00 
10. ในตะกร้ามีขนมอยู ่x ห่อ เป็นขนมตาล 20 ห่อ ท่ีเหลืออีก 25 ห่อ เป็น
ขนมหมอ้แกง สมการในขอ้ใดไม่ถูกตอ้ง 
      ก. x – 20 = 25               ข.   x – 25 = 20 
      ค. x = 20 + 25               ง.   x + 25 = 80 

1. หาค าตอบโดยใชท้กัษะการแกปั้ญหาได ้ 0 1 1 0.67 
2. หาค าตอบโดยใหเ้หตุผลเร่ืองท่ีมาขอค าตอบ
ได ้

0 1 1 0.67 

3.  ห าค าตอบและสามารถ เ ช่ื อมโยงกับ
สถานการณ์ และค าตอบได ้

1 1 1 1.00 

4.  หาค าตอบจากการน า เสนอในรูปแบบ
ประโยคสญัลกัษณ์ได ้

1 1 1 1.00 

5. หาค าตอบโดยใชค้วามคิดสร้างสรรคไ์ด ้ 0 1 1 0.67 
1. หาค าตอบโดยใชท้กัษะการแกปั้ญหาได ้ 1 1 1 1.00 
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รายการข้อค าถาม วตัถุประสงค์ 
ผู้เช่ียวชาญ 

1 
ผู้เช่ียวชาญ 

2 
ผู้เช่ียวชาญ 

3 
คะแนน 

11. โป้งไดค้่าจา้งวนัละ a บาท สปัดาห์หน่ึงไดค้่าจา้งรวม 1,520 บาท โดย
ไดห้ยดุวนัเสาร์และอาทิตย ์a มีค่าเท่าไร 
      ก. 317.14 บาท               ข.    300 บาท 
      ค. 304 บาท                     ง.    380 บาท 

2. หาค าตอบโดยใหเ้หตุผลเร่ืองท่ีมาขอค าตอบ
ได ้

1 1 1 1.00 

3.  ห าค าตอบและสามารถ เ ช่ื อมโยงกับ
สถานการณ์ และค าตอบได ้

1 1 1 1.00 

4. หาค าตอบโดยใชค้วามคิดสร้างสรรคไ์ด ้ 1 1 1 1.00 
12. เด็กชายเอกอ่านหนงัสือเล่มหน่ึง เขาอ่านได ้35 หนา้ แต่ยงัไม่ไดอ่้าน
อีก 45 หนา้ ถา้ ก แทนจ านวนหนา้ทั้งหมดของหนงัสือเล่มน้ี ขอ้ใดเขียน
เป็นสมการไดถู้กตอ้ง 
      ก. ก + 35 = 45                ข.     ก – 35 = 45 
      ค. 45 – ก = 35                ง.     ก + 45 = 35 

1. หาค าตอบโดยใชท้กัษะการแกปั้ญหาได ้ 0 1 1 0.67 
2. หาค าตอบโดยใหเ้หตุผลเร่ืองท่ีมาขอค าตอบ
ได ้

1 1 1 1.00 

3.  ห าค าตอบโดยสามารถ เ ช่ื อมโย งกับ
สถานการณ์ และค าตอบได ้

0 1 1 0.67 

4.  หาค าตอบจากการน า เสนอในรูปแบบ
ประโยคสญัลกัษณ์ได ้

1 1 1 1.00 

5. หาค าตอบโดยใชค้วามคิดสร้างสรรคไ์ด ้ 1 1 1 1.00 
13. ราคาเคร่ืองท าน ้ าอุ่นชนิดท่ีใช้พลังงานแสงอาทิตย์และใช้ไฟฟ้า 
พร้อมค่าติดตั้ง และค่าใชจ่้ายในแต่ละปี แสดงดงัตาราง 

 ระบบ ราคาและค่าติดตั้ง (บาท) ค่าใช้จ่ายต่อปี (บาท) 
แสงอาทิตย ์ 29,700 150 
ไฟฟ้า 5,000 1,100 

1. หาค าตอบโดยใชท้กัษะการแกปั้ญหาได ้ 1 1 1 1.00 
2.  ห าค าตอบโดยสามารถ เ ช่ื อมโย งกับ
สถานการณ์ได ้

1 1 1 1.00 

3. หาค าตอบโดยดูจากการน าเสนอในรูปแบบ
ของตารางได ้

1 1 1 1.00 
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รายการข้อค าถาม วตัถุประสงค์ 
ผู้เช่ียวชาญ 

1 
ผู้เช่ียวชาญ 

2 
ผู้เช่ียวชาญ 

3 
คะแนน 

นานก่ีปีค่าใชจ่้ายของทั้งสองระบบน้ีจึงจะเท่ากนั 
      ก. 20 ปี                           ข.     22 ปี 
      ค. 24 ปี                           ง.     26 ปี        

4. หาค าตอบโดยใชค้วามคิดสร้างสรรคไ์ด ้
1 0 1 0.67 

14. เกา้เท่าของจ านวนจ านวนหน่ึงมากกวา่ 45 อยู ่45 จ านวนนั้นมีค่าเท่าใด 
      ก. 10                               ข.     15 
      ค. 20                               ง.     25 

1. หาค าตอบโดยใชท้กัษะการแกปั้ญหาได ้ 0 1 1 0.67 
2. หาค าตอบโดยใหเ้หตุผลเร่ืองท่ีมาขอค าตอบ
ได ้

1 0 1 0.67 

3. หาค าตอบโดยใชค้วามคิดสร้างสรรคไ์ด ้ 0 1 1 0.67 
15. กล่องพลาสติกสามารถจุโดนัทได้ 50 ช้ิน ซ่ึงจุได้มากกว่ากล่อง
กระดาษ 23 อนั กล่องกระดาษจุโดนัทไดก่ี้อนั จากโจทยข์า้งตน้ เขียน
เป็นสมการไดอ้ยา่งไร 
      ก. x + 23 = 50               ข.   x – 23 = 50 
      ค. 50 + x = 23               ง.   x + 50 = 23 

1. หาค าตอบโดยใชท้กัษะการแกปั้ญหาได ้ 1 1 1 1.00 
2. หาค าตอบโดยใหเ้หตุผลเร่ืองท่ีมาขอค าตอบ
ได ้

1 1 1 1.00 

3.  ห าค าตอบและสามารถ เ ช่ื อมโยงกับ
สถานการณ์ และค าตอบได ้

1 1 1 1.00 

4. หาค าตอบโดยดูจากการน าเสนอในรูปแบบ
ประโยคสญัลกัษณ์ได ้

1 1 1 1.00 

5. หาค าตอบโดยใชค้วามคิดสร้างสรรคไ์ด ้ 1 1 1 1.00 
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แบบประเมินความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกบัวตัถุประสงค์ 
ส าหรับแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวชิาคณติศาสตร์ช้ันประถมศึกษาปีที ่6 

เร่ือง ตัวประกอบของจ านวนนับ 
ค าช้ีแจง โปรดท าเคร่ืองหมาย ✓ ลงในช่องท่ีท่านตอ้งการ หรือเติมขอ้ความลงในช่องขอ้เสนอแนะท่ีจดัเตรียมไวใ้ห้ ตามท่ีท่านเห็นว่าขอ้ค าถามมีความ
สอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคห์รือไม่ อยา่งไร 

รายการข้อค าถาม วตัถุประสงค์ 
ผู้เช่ียวชาญ 

1 
ผู้เช่ียวชาญ 

2 
ผู้เช่ียวชาญ 

3 
คะแนน 

1. ขอ้ใดเป็นจ านวนเฉพาะทุกจ านวน 
       ก. 3, 5, 7, 9                    ข. 2, 3, 7, 9 
       ค. 1, 3, 5, 7                    ง. 5, 7, 11, 13 

1. หาค าตอบโดยใหเ้หตุผลเร่ืองท่ีมาขอค าตอบได ้
1 1 1 1.00 

2. ถา้ ก าหนดให ้a เป็นคู่บวก และ b เป็นจ านวนค่ีบวก ขอ้ใดต่อไปน้ี
เป็นจ านวนคู่บวก 

       ก. 3a -  2b                     ข. 2a - 3b   
       ค. 2a + 3b                     ง. 3a + 2b 

1. หาค าตอบโดยใชท้กัษะการแกปั้ญหาได ้ 1 1 1 1.00 
2. หาค าตอบโดยใหเ้หตุผลเร่ืองท่ีมาขอค าตอบได ้ 1 1 1 1.00 
3. หาค าตอบโดยเช่ือมโยงโจทยปั์ญหากบัค าตอบ
ได ้

1 1 1 1.00 

4. หาค าตอบโดยใชค้วามคิดสร้างสรรคไ์ด ้ 1 1 1 1.00 
3. จ านวนนบัท่ีนอ้ยท่ีสุดท่ีน าไปหาร 6, 7, 8 และ 9 แลว้เหลือเศษ 5 

เท่ากนัหมด คือจ านวนในขอ้ใด 
       ก. 504         ข.     509         ค. 514          ง.     518      

1. หาค าตอบโดยการใหเ้หตุผลได ้ 1 1 1 1.00 
2. หาค าตอบโดยเช่ือมโยงโจทยปั์ญหากบัค าตอบ
ได ้

1 1 1 1.00 

4. ตวัประกอบเฉพาะหมายถึงขอ้ใด 1. หาค าตอบโดยการใหเ้หตุผลได ้ 1 1 1 1.00 
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รายการข้อค าถาม วตัถุประสงค์ 
ผู้เช่ียวชาญ 

1 
ผู้เช่ียวชาญ 

2 
ผู้เช่ียวชาญ 

3 
คะแนน 

       ก. จ านวนท่ีมีตวัประกอบ 2 ตวั 
       ข. จ านวนนบัท่ีน าไปหารจ านวนนบันั้นลงตวั 
       ค. ตวัประกอบท่ีเป็นจ านวนเฉพาะ 

 ง. จ านวนค่ีทุกจ านวน 

2. หาค าตอบโดยเช่ือมโยงโจทยปั์ญหากบัค าตอบ
ได ้

1 1 1 1.00 

5. ผลต่าง ห.ร.ม. กบั ค.ร.น. ของ 35, 42 และ 70 คือขอ้ใด   
      ก. 140                             ข. 213 
      ค. 1,470                          ง. 1,740 

1. หาค าตอบโดยใชท้กัษะการแกปั้ญหาได ้ 1 1 1 1.00 
2. หาค าตอบโดยการใหเ้หตุผลได ้ 1 1 1 1.00 
3. หาค าตอบโดยเช่ือมโยงโจทยปั์ญหากบัค าตอบ
ได ้

1 1 1 1.00 

4. หาค าตอบโดยใชค้วามคิดสร้างสรรคไ์ด ้ 1 1 1 1.00 
6. ขอ้ใดเป็นตวัประกอบของ 28 ทุกจ านวน  
        ก. 1, 2, 4, 8, 14, 28                     ข. 1, 2, 4, 7, 14, 28 
       ค. 1, 2, 3, 4, 6, 28                       ง. 1, 2, 3, 8, 12, 28 

1. หาค าตอบโดยใชท้กัษะการแกปั้ญหาได ้ 1 1 1 1.00 
2. หาค าตอบโดยการใหเ้หตุผลได ้ 1 1 1 1.00 
3. หาค าตอบโดยเช่ือมโยงโจทยปั์ญหากบัค าตอบ
ได ้

1 1 1 1.00 

4. หาค าตอบโดยใชค้วามคิดสร้างสรรคไ์ด ้ 0 1 1 0.67 
7. ถา้ a เป็น ห.ร.ม. ของ 24, 36 และ 60 ส่วน b เป็น ค.ร.น. ของ 8, 

12 และ 30 แลว้ค่าของ b ÷ a คือจ านวนใด 
      ก. 8                                ข.    10 
      ค. 12                              ง.    14 

1. หาค าตอบโดยใชท้กัษะการแกปั้ญหาได ้ 0 1 1 0.67 
2. หาค าตอบโดยการใหเ้หตุผลได ้ 0 1 1 0.67 
3. หาค าตอบโดยเช่ือมโยงโจทยปั์ญหากบัค าตอบ
ได ้

0 1 1 0.67 
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รายการข้อค าถาม วตัถุประสงค์ 
ผู้เช่ียวชาญ 

1 
ผู้เช่ียวชาญ 

2 
ผู้เช่ียวชาญ 

3 
คะแนน 

8. ผลบวกของตวัประกอบทั้งหมดของ 24 คือจ านวนในขอ้ใด 
      ก. 60                               ข.     59 
      ค. 57                                ง.     55 

1. หาค าตอบโดยใชท้กัษะการแกปั้ญหาได ้ 1 1 1 1.00 
2. หาค าตอบโดยเช่ือมโยงโจทยปั์ญหากบัค าตอบ
ได ้

1 1 1 1.00 

3. หาค าตอบโดยใชค้วามคิดสร้างสรรคไ์ด ้ 0 1 1 0.67 
9. จ านวนตั้งแต่ 60-90 มีจ านวนเฉพาะก่ีจ านวน 
      ก. 7 จ านวน                     ข. 8 จ านวน 
      ค. 9 จ านวน                     ง.  10 จ านวน 

1. หาค าตอบโดยเช่ือมโยงโจทยปั์ญหากบัค าตอบ
ได ้

1 1 1 1.00 

2. หาค าตอบโดยใชค้วามคิดสร้างสรรคไ์ด ้ 1 0 1 0.67 
10. ค.ร.น. ของ 28, 42 และ 84 มีค่าเท่ากบั ค.ร.น. ในขอ้ใด 
      ก. 14, 21, 28                   ข.     9, 18, 21 
      ค. 32, 56, 64                    ง.     24, 56, 84 

1. หาค าตอบโดยใชท้กัษะการแกปั้ญหาได ้ 1 1 1 1.00 
2. หาค าตอบโดยเช่ือมโยงโจทยปั์ญหากบัค าตอบ
ได ้

1 1 1 1.00 

3. หาค าตอบโดยใชค้วามคิดสร้างสรรคไ์ด ้ 1 1 1 1.00 
11. ขอ้ใดเป็นการแยกตวัประกอบ 
       ก. 126 = 2 × 3 × 21                     ข. 315 = 5 × 7 × 9 
      ค. 418 = 2 × 11 × 19                   ง. 825 = 5 × 11 × 15 

1. หาค าตอบโดยใชท้กัษะการแกปั้ญหาได ้ 1 1 1 1 
2. หาค าตอบโดยเช่ือมโยงโจทยปั์ญหากบัค าตอบ
ได ้

0 1 1 0.67 

3. หาค าตอบจากการน าเสนอขอ้มูลดว้ยประโยค
สญัลกัษณ์ 

0 1 1 0.67 

4. หาค าตอบโดยใชค้วามคิดสร้างสรรคไ์ด ้ 0 1 1 0.67 
1. หาค าตอบโดยใชท้กัษะการแกปั้ญหาได ้ 1 1 1 1.00 
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รายการข้อค าถาม วตัถุประสงค์ 
ผู้เช่ียวชาญ 

1 
ผู้เช่ียวชาญ 

2 
ผู้เช่ียวชาญ 

3 
คะแนน 

12. เอก โท และตรี ข่ีจักรยานรอบสนามกีฬา โดยแต่ละคนข่ี
จกัรยาน 1 รอบ ใชเ้วลาดงัตาราง  

ช่ือ เอก โท ตรี 

เวลาที่ใช้ (วนิาที) 32 40 48 

ถา้ทั้งสามคนเร่ิมออกสตาร์ทแข่งพร้อมกนัท่ีจุดเร่ิมตน้เวลา 7.00 น. 
เขาทั้งสามจะมาอยูท่ี่จุดเร่ิมตน้พร้อมกนัเป็นคร้ังท่ี 5 ในเวลาเท่าใด 
(โดยการเร่ิมออกสตาร์ทถือเป็นคร้ังแรก)  
      ก. 7.24 น.       ข. 7.32 น.        ค. 7.40 น.            ง. 7.48 น. 

     
2. หาค าตอบโดยการใหเ้หตผุลได ้ 0 1 1 0.67 
3. หาค าตอบโดยเช่ือมโยงโจทยปั์ญหากบั
สถานการณ์ได ้

1 1 1 1.00 

4. หาค าตอบจากการน าเสนอขอ้มูลดว้ยตารางได ้

1 1 1 1.00 

13. ชมรมคณิตศาสตร์ ชมรมวิทยาศาสตร์  และชมรมภาษาองักฤษ
นดัประชุมกนัตามระยะเวลาดงัตาราง ถา้ทั้ง 3 ชมรมนดัประชุมคร้ัง
แรกพร้อมกนั อีกก่ีเดือนชมรมทั้งสามจะประชุมพร้อมกนัอีก 

 ชมรม 
ชมรม

คณติศาสตร์ 
ชมรม

วทิยาศาสตร์ 
ชมรม

ภาษาองักฤษ 

ระยะห่างของ
เวลาการประชุม 

ทุก ๆ 2 สปัดาห์ ทุก ๆ 3 สปัดาห์ ทุก ๆ 4 สปัดาห์ 

ประชุมคร้ังแรก 1 มี.ค. 1 มี.ค. 1 มี.ค. 

        ก.    3 เดือน     ข. 6 เดือน      ค.    9 เดือน     ง.    12 เดือน 

1. หาค าตอบโดยใชท้กัษะการแกปั้ญหาได ้ 1 1 1 1.00 
2. หาค าตอบโดยการใหเ้หตผุลได ้ 1 1 1 1.00 
3. หาค าตอบโดยเช่ือมโยงโจทยปั์ญหากบั
สถานการณ์ได ้

1 1 1 1.00 

4. หาค าตอบจากการน าเสนอขอ้มูลดว้ยตารางได ้

1 1 1 1.00 

1. หาค าตอบโดยใชท้กัษะการแกปั้ญหาได ้ 1 1 1 1.00 
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รายการข้อค าถาม วตัถุประสงค์ 
ผู้เช่ียวชาญ 

1 
ผู้เช่ียวชาญ 

2 
ผู้เช่ียวชาญ 

3 
คะแนน 

14. ขนมชั้นราคาถาดละ 8 บาท ขนมหมอ้แกงราคาถาดละ 12 บาท 
ขนมเปียกปูนราคาถาดละ 16 บาท ตอ้งการซ้ือขนมทั้ง 3 อยา่ง โดย
จ่ายเงินอยา่งละเท่า ๆ กนั จะตอ้งมีเงินอยา่งนอ้ยท่ีสุดก่ีบาท 
      ก. 8 บาท                         ข.     48 บาท 
      ค. 64 บาท                       ง.     96 บาท  

2. หาค าตอบโดยเช่ือมโยงโจทยปั์ญหากบั
สถานการณ์ได ้

1 1 1 1.00 

3. หาค าตอบโดยใชค้วามคิดสร้างสรรคไ์ด ้
1 1 1 1.00 

15. ริบบ้ินสีด ายาว 250 เซนติเมตร สีขาวยาว 300 เซนติเมตร สี
เหลืองยาว 400 เซนติเมตร ตอ้งการตดัเป็นเสน้เท่า ๆ กนั และใหแ้ต่
ละเสน้ยาวท่ีสุดโดยไม่เหลือเศษ ริบบ้ินแต่ละเสน้จะยาวก่ีเมตร และ
ตดัไดท้ั้งหมดก่ีเสน้ 
       ก. 25 เมตร 36 เสน้          ข.    25 เมตร 19 เสน้ 
       ค. 50 เมตร 19 เสน้          ง.     50 เมตร 36 เสน้ 

1. หาค าตอบโดยใชท้กัษะการแกปั้ญหาได ้ 1 1 1 1.00 
2. หาค าตอบโดยเช่ือมโยงโจทยปั์ญหากบั
สถานการณ์ได ้

1 1 1 1.00 

3. หาค าตอบโดยใชค้วามคิดสร้างสรรคไ์ด ้
1 1 1 1.00 

 
 



   

  

ภาคผนวก ฉ 
ผลการหาค่าความเช่ือมั่น (Reliability) ของแบบทดสอบโดยใช้ KR-20 
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บทที ่1 จ านวนนับ และการบวก ลบ คูณ หารจ านวนนับ 
คนที/่ข้อ 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 x x2 

1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 0 1 12 144 
2 0 1 1 1 0 1 0 1 1 0 1 1 1 0 0 9 81 
3 0 0 0 0 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 8 64 
4 1 1 1 0 1 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 9 81 
5 1 1 0 0 0 0 1 1 1 1 1 1 0 0 1 9 81 
6 0 1 1 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 1 0 4 16 
7 1 1 1 0 1 1 0 1 0 1 1 0 1 1 0 10 100 
8 0 1 0 0 1 0 0 1 0 1 0 0 1 1 0 6 36 
9 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 1 11 121 
10 0 1 1 1 0 1 0 0 1 1 0 0 0 0 1 7 49 
11 1 1 0 0 1 1 1 1 1 0 0 0 0 0 1 8 64 
12 0 1 1 0 1 0 0 1 1 0 1 0 0 0 0 6 36 
13 0 1 0 1 0 0 1 0 1 0 0 0 0 0 1 5 25 
14 1 0 1 0 1 0 0 1 0 0 0 0 0 1 0 5 25 
15 0 0 1 0 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 9 81 
16 1 0 0 0 1 1 1 0 1 1 1 0 0 1 0 8 64 
17 1 1 1 1 1 0 0 1 0 1 1 0 1 1 0 10 100 
18 1 1 1 1 0 0 1 1 0 0 1 0 0 1 0 8 64 
19 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 14 196 
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คนที/่ข้อ 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 x x2 

20 0 1 1 1 0 0 0 1 0 1 1 0 0 0 1 7 49 
21 1 1 1 0 1 1 0 1 1 0 0 0 0 0 0 7 49 
22 0 1 1 0 0 0 0 0 0 0 1 1 0 0 1 5 25 
23 0 1 0 0 1 1 1 1 0 0 0 0 0 1 0 6 36 
24 0 0 1 1 0 1 1 1 1 0 0 0 0 0 0 6 36 
25 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 13 169 
26 0 1 1 1 1 1 0 1 0 0 0 0 0 0 0 6 36 
27 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 13 169 
28 1 1 0 0 0 0 1 1 1 1 0 0 0 0 1 7 49 
29 1 1 0 1 0 0 0 0 1 0 1 0 0 0 0 5 25 
30 0 1 1 0 0 1 0 0 1 1 0 0 0 1 1 7 49 
รวม 16 25 21 14 16 17 14 23 18 16 16 9 8 15 12 240 2,120 

P 0.53 0.83 0.70 0.47 0.53 0.57 0.47 0.77 0.60 0.53 0.53 0.30 0.27 0.50 0.40 S2 6.67 
Q 0.47 0.17 0.30 0.53 0.47 0.43 0.53 0.23 0.40 0.47 0.47 0.70 0.73 0.50 0.60 S 2.58 

PQ 0.25 0.14 0.21 0.25 0.25 0.25 0.25 0.18 0.24 0.25 0.25 0.21 0.20 0.25 0.24 PQ = 3.40 
                KR-20 = 0.52 
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บทที ่2 สมการและการแก้สมการ 
คนที/่ข้อ 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 x x2 

1 0 1 0 0 1 0 1 1 1 0 1 1 1 0 1 9 81 
2 1 0 1 0 1 1 1 1 0 0 1 1 1 0 0 9 81 
3 1 0 0 1 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 0 7 49 
4 1 0 1 1 1 0 1 1 1 0 0 0 1 1 0 9 81 
5 0 1 1 0 0 1 0 0 1 0 1 0 1 0 0 6 36 
6 1 0 1 0 1 1 0 1 0 1 0 0 1 0 0 7 49 
7 1 0 1 1 1 0 0 0 1 0 0 1 1 0 0 7 49 
8 1 0 1 0 1 0 0 1 0 0 1 1 0 0 1 7 49 
9 1 1 0 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 0 11 121 
10 0 0 1 0 1 0 0 1 0 0 0 1 0 0 0 4 16 
11 1 0 0 1 1 0 1 0 1 1 0 0 0 0 0 6 36 
12 0 0 0 0 1 0 1 0 0 1 0 0 0 0 0 3 9 
13 1 0 1 0 1 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 4 16 
14 1 1 0 0 0 0 0 0 0 1 0 1 0 0 0 4 16 
15 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 1 0 1 1 0 4 16 
16 1 0 0 1 1 1 0 0 1 0 1 1 0 0 1 8 64 
17 1 0 0 0 1 1 0 0 0 1 0 0 0 0 0 4 16 
18 1 0 1 0 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 4 16 
19 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 15 225 
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คนที/่ข้อ 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 x x2 

20 1 0 1 1 1 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 5 25 
21 0 1 0 0 1 1 1 1 0 1 1 1 0 0 1 9 81 
22 0 0 0 1 0 0 0 0 1 0 1 1 1 1 0 6 36 
23 0 0 0 0 0 0 1 0 1 0 0 1 0 1 0 4 16 
24 1 1 1 0 1 1 0 0 0 1 0 0 0 1 0 7 49 
25 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 14 196 
26 1 1 1 0 1 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 5 25 
27 1 0 1 0 0 0 0 0 0 1 1 0 0 0 0 4 16 
28 0 0 1 0 1 0 0 0 0 1 0 1 0 0 1 5 25 
29 0 1 1 0 0 0 1 1 0 0 1 0 0 0 1 6 36 
30 1 0 0 0 1 1 0 0 0 0 0 0 0 1 0 4 16 
รวม 20 10 17 9 23 12 13 10 13 12 14 14 13 9 8 197 1,547 

P 0.67 0.33 0.57 0.30 0.77 0.40 0.43 0.33 0.43 0.40 0.47 0.47 0.43 0.30 0.27 S2 8.45 
Q 0.33 0.67 0.43 0.70 0.23 0.60 0.57 0.67 0.57 0.60 0.53 0.53 0.57 0.70 0.73 S 2.91 

PQ 0.22 0.22 0.25 0.21 0.18 0.24 0.25 0.22 0.25 0.24 0.25 0.25 0.25 0.21 0.20 PQ = 3.42 
                KR-20 = 0.64 
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บทที ่3 ตัวประกอบของจ านวนนับ 
คนที/่ข้อ 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 x x2 

1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 0 0 0 0 0 8 64 
2 1 1 0 1 0 0 1 1 0 1 0 0 1 1 0 8 64 
3 0 1 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 1 0 0 3 9 
4 0 0 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 0 1 10 100 
5 0 1 0 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 0 1 10 100 
6 0 1 0 1 0 0 1 1 0 1 0 0 1 1 0 7 49 
7 0 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 0 0 0 9 81 
8 1 0 0 1 1 0 1 0 0 1 1 1 0 0 0 7 49 
9 1 1 1 1 0 0 1 1 0 1 0 1 1 0 1 10 100 
10 0 1 0 0 1 0 0 0 0 0 1 1 1 0 0 5 25 
11 1 0 1 1 1 1 0 1 0 0 0 1 0 1 1 9 81 
12 0 0 0 0 1 1 0 1 0 0 0 0 0 0 0 3 9 
13 1 0 0 0 1 1 0 0 0 1 0 1 0 0 0 5 25 
14 0 0 1 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 1 0 3 9 
15 1 1 0 1 1 0 0 1 1 1 0 1 1 1 1 11 121 
16 1 0 1 0 0 0 0 0 0 0 1 1 0 0 0 4 16 
17 1 1 0 1 1 0 1 0 1 1 1 0 1 0 0 9 81 
18 1 1 0 1 1 1 1 0 0 0 1 0 0 0 1 8 64 
19 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 0 1 0 0 10 100 
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คนที/่ข้อ 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 x x2 

20 0 0 1 0 0 0 0 1 0 0 1 0 0 1 0 4 16 
21 1 0 0 0 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 3 9 
22 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 1 0 1 0 3 9 
23 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 1 1 1 4 16 
24 1 0 0 0 0 1 0 0 1 0 0 1 0 0 0 4 16 
25 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 0 1 1 0 11 121 
26 1 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 2 4 
27 1 1 0 1 0 0 0 0 1 0 1 1 1 1 1 9 81 
28 1 0 1 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 3 9 
29 0 1 1 1 0 1 0 0 1 0 0 1 0 0 0 6 36 
30 0 0 1 1 1 1 0 1 0 1 0 0 0 0 0 6 36 
รวม 17 15 12 17 13 12 12 13 12 15 11 14 13 10 8 194 1,500 

P 0.57 0.50 0.40 0.57 0.43 0.40 0.40 0.43 0.40 0.50 0.37 0.47 0.43 0.33 0.27 S2 8.18 
Q 0.43 0.50 0.60 0.43 0.57 0.60 0.60 0.57 0.60 0.50 0.63 0.53 0.57 0.67 0.73 S 2.86 

PQ 0.25 0.25 0.24 0.25 0.25 0.24 0.24 0.25 0.24 0.25 0.23 0.25 0.25 0.22 0.20 PQ = 3.59 
                KR-20 = 0.60 

  
 

  



   

  

ภาคผนวก ช 
ผลการประเมินความสอดคล้องของข้อค าถามส าหรับแบบประเมินเจตคตทิี่มี

ต่อวชิาคณติศาสตร์ ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาช้ันปีที่ 6



 
 

 

 
 

   173 

แบบประเมินความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกบัวตัถุประสงค์  
ส าหรับแบบประเมินเจตคติที่มีต่อวชิาคณติศาสตร์ ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาช้ันปีที ่6 

ค าช้ีแจง โปรดท าเคร่ืองหมาย ✓ ลงในช่องท่ีท่านตอ้งการ หรือเติมขอ้ความลงในช่องขอ้เสนอแนะท่ีจดัเตรียมไวใ้ห้ ตามท่ีท่านเห็นว่าขอ้ค าถามมีความ
สอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคห์รือไม่ อยา่งไร 

วตัถุประสงค์ส าหรับข้อค าถาม รายการข้อค าถาม 
ผู้เช่ียวชาญ 

1 
ผู้เช่ียวชาญ 

2 
ผู้เช่ียวชาญ 

3 
คะแนน 

ส่วนที ่1 ข้อมูลทัว่ไปเกีย่วกบัผู้ตอบแบบประเมนิ 
 อาย ุ ......... ปี 1 1 1 1.00 
 เพศ   ชาย      หญิง 1 1 1 1.00 
ส่วนท่ี 1 ขอ้มูลเก่ียวกบัความคิดเห็นของผูป้ระเมินท่ีมีต่อการเรียนวชิาคณิตศาสตร์ 
1. ประเมินเจตคติดา้นความคิดต่อวิชา
คณิตศาสตร์ 

1. นกัเรียนคิดวา่วชิาคณิตศาสตร์เป็นวชิาท่ีน่าสนใจ 1 1 1 1.00 
2. นกัเรียนคิดวา่วชิาคณิตศาสตร์เป็นวชิาท่ีท าใหเ้กิดความสนุกสนาน 1 1 0 0.67 
3. นกัเรียนคิดวา่วชิาคณิตศาสตร์เรียนรู้และเขา้ใจไดง่้าย 1 1 1 1.00 
4. นกัเรียนคิดวา่วชิาคณิตศาสตร์เป็นวชิาท่ีท าใหเ้ป็นคนคิดอยา่งเป็นระบบ 1 1 0 0.67 
5. นกัเรียนคิดวา่วชิาคณิตศาสตร์เป็นวชิาท่ีตอ้งใชส้มองมาก 1 1 1 1.00 
6. นกัเรียนคิดวา่วชิาคณิตศาสตร์ไม่มีความจ าเป็นในชีวติประจ าวนั 1 1 1 1.00 
7. นกัเรียนคิดวา่วชิาคณิตศาสตร์เป็นวชิาท่ีมีเน้ือหาซบัซอ้นและยากท่ีจะเขา้ใจ 1 1 0 0.67 
8. ผูเ้รียนคิดวา่ไม่จ าเป็นตอ้งเรียนวชิาคณิตศาสตร์ 0 1 1 0.67 

2. ประเมินเจตคติด้านความรู้สึกต่อ
วชิาคณิตศาสตร์ 

1. นกัเรียนรู้สึกต่ืนเตน้ท่ีจะไดเ้รียนวชิาคณิตศาสตร์ 1 1 1 1.00 
2. นกัเรียนชอบเรียนวชิาคณิตศาสตร์มากกวา่วชิาอ่ืน ๆ 1 1 1 1.00 
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วตัถุประสงค์ส าหรับข้อค าถาม รายการข้อค าถาม 
ผู้เช่ียวชาญ 

1 
ผู้เช่ียวชาญ 

2 
ผู้เช่ียวชาญ 

3 
คะแนน 

3. นกัเรียนรู้สึกสนุกเม่ือไดท้ าโจทยห์รือการบา้นวชิาคณิตศาสตร์ 1 1 1 1.00 
4. นกัเรียนสนใจท่ีจะท ากิจกรรมต่าง ๆ  ของวชิาคณิตศาสตร์ เช่น เกมคณิตศาสตร์ 
ตอบปัญหาคณิตศาสตร์ เป็นตน้ 

1 1 1 1.00 

5. เม่ือนกัเรียนเรียนวชิาคณิตศาสตร์แลว้จะรู้สึกเครียด 1 1 0 0.67 
6. นกัเรียนสบายใจท่ีวนัน้ีไม่มีเรียนวชิาคณิตศาสตร์ 1 1 1 1.00 
7. นกัเรียนรู้สึกเบ่ือหน่าย เม่ือเรียนวชิาคณิตศาสตร์ 1 1 0 0.67 
8. นกัเรียนมกัจะเกิดความสบัสนเม่ือเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เช่น สับสนกบัตวัเลข 
เคร่ืองหมาย เป็นตน้ 

1 0 1 0.67 

3. ประเมินเจตคติดา้นพฤติกรรม และ
แนวโน้มท่ีจะแสดงพฤติกรรมต่อวิชา
คณิตศาสตร์ 

1. นกัเรียนมีความกระตือรือร้นเม่ือถึงเวลาเรียนวชิาคณิตศาสตร์ 1 1 0 0.67 
2. นกัเรียนท าการบา้นวชิาคณิตศาสตร์ดว้ยตนเอง 1 1 1 1.00 
3. นกัเรียนทบทวนบทเรียนวชิาคณิตศาสตร์เม่ือมีเวลาวา่ง 0 1 1 0.67 
4. เม่ือไม่เขา้ใจโจทยค์ณิตศาสตร์ นกัเรียนจะถามครู 1 1 1 1.00 
5. นกัเรียนมกัง่วงนอนเม่ือนัง่เรียนวชิาคณิตศาสตร์ 1 1 1 1.00 
6. นกัเรียนลอกการบา้นวชิาคณิตศาสตร์จากเพื่อนเป็นประจ า 0 1 1 0.67 
7. เม่ือครูใหท้ าแบบฝึกหดัคณิตศาสตร์ นกัเรียนจ าเป็นตอ้งฝืนใจท า 1 0 0.67 1.00 
8. นกัเรียนมกัคุยกบัเพ่ือนในเวลาเรียนวชิาคณิตศาสตร์มากกวา่วชิาอ่ืน 1 1 1 1.00 

 



   

  

ภาคผนวก ซ 

ผลการวเิคราะห์ความแตกต่างของคะแนนที่ได้จากแบบทดสอบก่อนเรียน
ระหว่างกลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุม
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ผลการเปรียบเทยีบคะแนนก่อนเรียนระหว่างกลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุม 
 

บทเรียน กลุ่ม คะแนนเฉลีย่ 
ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

t p 

จ านวนนบั และการบวก การลบ 
การคูณ การหารจ านวนนบั 

กลุ่มทดลอง 5.03 1.88 
0.26 0.80 

กลุ่มควบคุม 5.17 2.09 

สมการและการแกส้มการ 
กลุ่มทดลอง 3.93 2.55 

0.97 0.95 
กลุ่มควบคุม 3.97 1.73 

ตวัประกอบของจ านวนนบั 
กลุ่มทดลอง 2.93 1.23 

0.25 0.56 
กลุ่มควบคุม 3.60 1.40 

รวม 
กลุ่มทดลอง 11.90 3.88 

0.79 0.37 
กลุ่มควบคุม 12.73 3.21 

* หมายถึง คะแนนเฉล่ียของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมมีความแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญั  

  
จากการวิเคราะห์ความแตกต่างของคะแนนเฉล่ียก่อนเรียนระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่ม

ควบคุม จะแสดงค่าสถิติพื้นฐานของคะแนนคะแนนเฉล่ียท่ีจ  าแนกตามกลุ่มตวักล่าวทั้งสองกลุ่ม 
ตามบทเรียนแต่ละบทเรียนดว้ยความเช่ือมัน่ 95% ซ่ึงผลลพัธ์ท่ีไดอ้ธิบายไดด้งัน้ี  

ในการทดสอบสมมติฐานพบวา่บทเรียนเร่ือง จ านวนนบั และการบวก การลบ การคูณ การ
หารจ านวนนบัเร่ือง สมการและการแกส้มการ และตวัประกอบของจ านวนนบั มีนยัส าคญัทางสถิติ 
(p) ท่ีระดบั 0.80 , 0.95 และ 0.56 ตามล าดบั ซ่ึง มีค่ามากกว่า 0.05 จึงสามารถอธิบายได้ว่ากลุ่ม
ตวัอยา่งทั้ง 2 กลุ่มมีคะแนนเฉล่ียในทุกบทเรียนไม่แตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
  



   

  

ประวตัผู้ิวจิยั 
 

  นางสาวลดาวลัย ์แยม้ครวญ เกิดเม่ือวนัท่ี 21 กนัยายน 2534 จบการศึกษาระดบัปริญญาตรี
ในปีการศึกษา 2556 วิทยาการสารสนเทศบณัฑิต (ระบบสารสนเทศเพื่อการจดัการ) สาขาวิชา
เทคโนโลยสีารสนเทศ มหาวทิยาลยัเทคโนโลยสุีรนารี 
  หลังจากส าเ ร็จการศึกษาระดับปริญญาตรีได้เข้าศึกษาต่อในระดับปริญญาโท ณ 
มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีสุรนารี วิทยาการสารสนเทศมหาบณัฑิต และไดป้ฏิบติัหน้าท่ีเป็นผูช่้วย
สอนพิเศษใหก้บัสาขาวชิาเทคโนโลยสีารสนเทศ และสาขาวชิาศึกษาทัว่ไปจนถึงปัจจุบนั 


