
68          วารสารราชนครินทร์ ปีที่ 19 ฉบับที่ 2 (กรกฎาคม - ธันวาคม 2565)

 การ พัฒนาเกมการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น

Developing learning games to promote academic achievement in mathematics
For Middle School

สถาพร เกิดบัว1, สุรสวดี สุขอยู่2, สุริยา สอนพระขรรค์3 และณัฐชนัญ เสริมศรี4

Sataporn Keadbua1, Suratsawadee Sookyu2, Suriya Sonprakhan3 and Natchanum Sermsri4

1,2,3นักศึกษาประจ�าหลักสูตรคอมพิวเตอร์ศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏธนบุรี
1,2,3Dhonburi Rajabhat University

4ผู้ช่วยศาสตราจารย์ประจ�าหลักสูตรคอมพิวเตอร์ศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏธนบุรี
4Assistant Professor Dhonburi Rajabhat University

email : Prae82256@gmail.com

Abstracts

 The purpose of this research was to develop a learning game and to study the analytical thinking achievement 

of secondary 1 students at Luang Por Pan Khlong Dan Anusorn School. by studying from the group Students who 

are studying in Year 1, 2nd semester, Academic Year 2021, Luang Por Pan Klong Dan Anusorn School Samut Prakan 

Province, a total of 26 people with a specific method The results showed that the learning game efficiency was 1.60 

and the students’ learning achievement after school was higher than before with the learning game to promote 

critical thinking developed by the researcher. with a statistical significance of .05
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บทคัดย่อ

 การวิจัยครั้งน้ีมีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาเกมการเรียนรู้และศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

โรงเรียนหลวงพ่อปานคลองด่านอนุสรณ์ โดยศึกษาจากกลุ่ม นักเรียนที่ก�าลังศึกษาช้ันปีที่ 1 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 โรงเรียน

หลวงพ่อปานคลองด่านอนุสรณ์ จังหวัดสมุทรปราการ จ�านวน 26 คน ด้วยวิธีเลือกแบบเจาะจง ซึ่งผลการวิจัยพบว่าประสิทธิภาพของ

เกมการเรียนรู้มีค่าเท่ากับ 1.60 และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนด้วยเกมการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมการคิด

ของนักเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส�าคัญทางสถิติอยู่ที่ระดับ .05

ค�าส�าคัญ : เกมการเรียนรู้ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
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บทน�า
 ปจจุบันเทคโนโลยีเข้ามามีบทบาทในชีวิตประจ�าวันมากขึ้น 

รวมทั้งการเรียนการสอนที่นอกเหนือจากหนังสือเรียนมีการเพ่ิม

คอมพิวเตอร์หรืออินเทอร์เน็ตมาเป็นส่วนหนึ่งในการเรียนการสอน

ให้นักเรยีนได้ค้นคว้าได้หลากหลายทางมากขึน้ ปจจุบนัมแีหล่งความ

รู้เกิดขึ้นมากมาย สะดวกและง่ายยิ่งขึ้น ท�าให้ผู้เรียนมีพัฒนาการ

ทางการเรยีนรู้ทกัษะทีแ่ปลกใหม่ รวมถงึผูป้กครองสามารถเข้ามามี

ส่วนร่วมกับผู้เรียนในกิจกรรมบนอินเทอร์เน็ตได้ เช่น การเรียนรู้

ผ่านเกมส�าหรับเด็กในรูปแบบออนไลน์ การอ่านนิทานออนไลน์

ซ่ึงได้รับความนิยมเพิ่มขึ้น ทั้งน้ีเน่ืองด้วยคิดค�านวณมีความส�าคัญ

อย่างมากในปจจุบันท�าให้ต้องตระหนักถึงองค์ความรู้และพื้นฐาน
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การคิดค�านวณ รวมท้ังเพื่อให้สอดคล้องกับนโยบายของรัฐด้าน

รายวชิาคณติศาสตร์มบีทบาทส�าคญัยิง่ต่อความส�าเรจ็ในการเรยีนรู้

ในศตวรรษที ่21 เนือ่งจากคณติศาสตร์ช่วยให้มนษุย์มคีวามคิดรเิริม่

สร้างสรรค์ คิดอย่างมีเหตุผล เป็นระบบ มีแบบแผน สามารถ

วเิคราะห์ปญหาหรือสถานการณ์ได้อย่างรอบคอบและถีถ้่วน ช่วยให้

คาดการณ์ วางแผน ตัดสินใจ แก้ปญหา ได้อย่างถูกต้องเหมาะสม

และสามารถน�าไปใช้ในชีวิตจริงได้อย่างมีประสิทธิภาพ นอกจากน้ี

คณิตศาสตร์ยังเป็นเครื่องมือในการศึกษาด้านวิทยาศาสตร์ 

เทคโนโลยีและศาสตร์อ่ืน ๆ  อนัเป็นรากฐานในการพฒันาทรพัยากร

บุคคลของชาติให้มีคุณภาพและพัฒนาเศรษฐกิจของประเทศให้

ทัดเทียมกับนานาชาติ การศึกษาคณิตศาสตร์จึงจ�าเป็นต้องมีการ

พัฒนาอย่างต่อเนื่อง เพื่อให้ทันสมัยและสอดคล้องกับ สภาพ

เศรษฐกจิ สงัคม และความรูท้างวทิยาศาสตร์และเทคโนโลยทีีเ่จรญิ

ก้าวหน้าอย่างรวดเร็วในยุคโลกาภิวัตน์ กระทรวงศึกษาธิการ. 

(2560)

 ส�านักงานรับรองมาตรฐานและการประเมินคุณภาพการ

ศกึษา (สมศ.) เผยผลประเมนิคณุภาพภายนอกของโรงเรยีนประมาณ 

13,000 โรงเรียนทั่วประเทศพบว่า นักเรียนมีทักษะการคิดอยู่ใน

ระดบัดเีพียงประมาณร้อยละ 12.90 สือ่ถงึคณุภาพของนกัเรยีนไทย

ที่ยังคงต้องพัฒนาในด้านการคิดตรงกับข้อมูลของสถาบันส่งเสริม

การสอนวทิยาศาสตร์และเทคโนโลยพีบว่า เดก็ไทยท�าข้อสอบอตันยั

และข้อสอบอธิบายความไม่ค่อยได้เพราะปญหาการเรียน การสอน

ของไทยส่วนใหญ่ยังเน้นการสอนเน้ือหาวิชา และการท่องจ�า

มากกว่า การพัฒนาความสามารถในการคิด เชิงวิเคราะห์เรียบเรียง

และสือ่สารความคดิสอดคล้องกบัข้อมลูจากโครงการ  TIMSS (Third 

International Mathematics and Science Study) สสวท. 

(2558) พบว่า นักเรียนไทยท�าข้อสอบที่ต้องใช้ความสามารถในการ

คิดเชิงวิเคราะห์ยกเหตุผลประกอบหรือเขียนข้อความยาว ๆ ไม่ได้

เพราะการเรียนการสอนยังอยูใ่นกรอบของตารางสอนและห้องเรยีน

ไม่เน้นกระบวนการให้นักเรียนได้ฝกคิดฝกท�า สอดคล้องกับข้อมูล

ส�านักงานคณะกรรมการการศึกษา แห่งชาติ กระทรวงศึกษาธิการ. 

(2560) ว่าด้วยคุณลักษณะอันพึงประสงค์ของนักเรียนในด้านการ

คิดเชิงวิเคราะห์ไม่อยู่ในระดับท่ีน่าพอใจ การท่ีจะท�าให้เด็กหรือ

คนในประเทศ เป็นคนท่ีมีคุณภาพคือ ดี เก่ง และมีสุขนั้นควรเร่ิม

ปลูกฝงตั้งแต่เด็ก การศึกษาจึงมีส่วนส�าคัญในการด�าเนินการเกี่ยว

กับการคิด การคิดจึงได้ถูกระบุเป็นสาระส�าคัญในพระราชบัญญัติ

การศกึษาด�าเนนิการฝกทกัษะกระบวนการคดิความสามารถในการ

คดิแก้ปญหา การจดัการเผชญิสถานการณ์ประยกุต์ ความรูม้าใช้เพ่ือ

ปองกันและแก้ไขปญหา นอกจากนี้การคิด ยังระบุไว้ในการปฏิรูป

การเรยีนรูโ้ดยก�าหนดไว้ในหลกัสตูรแกนกลางการศกึษาขัน้พืน้ฐาน

พุทธศักราช 2551 มีจุดหมายข้อ 4 คือผู ้ เรียนมีทักษะและ

กระบวนการโดยเฉพาะทางคณิตศาสตร์และวิทยาศาสตร์ความ

สามารถในการคิดแก้ปญหาการสร้างปญญาและทักษะในการด�ารง

ชีวิตยังก�าหนดไว้ในเกณฑ์มาตรฐานการประเมินช่วงชั้นไว้ว่าผู้เรียน

ต้องผ่านการประเมนิการอ่านคดิวเิคราะห์การคดิแก้ปญหาและการ

เขียนให้ได้ตามเกณฑ์ที่สถานศึกษาก�าหนดซึ่งก�าหนดการคิดไว้ใน

มาตรฐานการศึกษาเพื่อใช้ในการประเมินคุณภาพภายนอกของ

สถานศึกษามาตรฐานด้านผู้เรียนในมาตรฐานที่ 4 ก�าหนดว่าผู้เรียน

ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ คิดสังเคราะห์ คิดแก้ปญหา 

มีวิจารณญาณ มีความคิดสร้างสรรค์ คิดไตร่ตรอง และวิสัยทัศน์

การประเมินคุณภาพภายนอกจากส�านักงานรับรองมาตรฐานและ

การประเมินคุณภาพการศึกษา 

 งานวิจยันีเ้หน็ว่าปจจบุนัการพฒันาเกมส�าหรบัเดก็เป็นสิง่ที่

สามารถสนับสนุนการเข้าใจ กระตุ้นให้เด็กเกิดการเรียนรู้เนื่องจาก

สามารถเข้าถึงได้ง่าย สามารถเรียนรู้เน้ือหาจากเกมฝกทักษะได้จึง

ได้ท�าการพฒันาเกมส่งเสรมิการเรยีนรูก้ารคดิวเิคราะห์ ของนกัเรยีน

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ในรูปแบบออนไลน์ โดยการพัฒนาเกมที่มี

รูปแบบการค�านวณทางคณิตศาสตร์ ท�าให้ผู้เรียนได้ฝกทักษะการ

คิดและเล่นเกมไปพร้อมกันได้ ส่งผลให้นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 

1 มีทักษะการคิดวิเคราะห์ที่ดีขึ้น

วัตถุประสงค์ของการวิจัย
 1. เพื่อพัฒนาเกมการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทาง

การเรียนวิชาคณิตศาสตร์ ส�าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1

 2. เพื่อหาประสิทธิภาพของเกมการเรียนรู ้เพื่อส่งเสริม

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ ส�าหรับนักเรียนชั้นมัธยม

ศึกษาปีที่ 1

 3.  เพ่ือเปรยีบเทยีบผลสัมฤทธิท์างการเรยีนวชิาคณติศาสตร์ 

ของผู้เรียนก่อนเรียนและหลังเรียน

แนวคิดทฤษฎี
ในปจจบุนันัน้ได้มกีารใช้เกมเข้ามามส่ีวนร่วมในการ จดัการ

เรยีนการสอนอยา่งแพร่หลาย เพราะเกมนั้นมสี่วน ท�าให้ผู้เรยีนเกดิ

ความคิดที่เป็นรูปธรรม ทั้งยังท�าให้ผู้เรียนเกิด ความสนุกสนาน

และสนใจการเรยีนมากยิง่ขึน้ และยงัพฒันาเสรมิสร้างความสามารถ

ในด้านการแก้ไขปญหา เกมจงึม ีความส�าคญักบัการเรยีนการรสอน 

และมีนักวิชาการหลาย ท่านที่ได้ให้ความหมาย “การจัดการเรียน

การสอนโดยใช้เกม” มีดังท่านต่อไปน้ี นงนาถ มีหล้า (2547) 

กล่าวว่า เกมมันคือ กิจกรรมที่ส�าคัญที่ดึงดูดความสนใจ สร้างความ

เพลิดเพลิน และสนุกสนานในการเรียน การเล่นเกมคือวิธีหน่ึงท่ี
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ช่วยส่งเสริมให้เด็กเกิดการเรียนรู้ ช่วยพัฒนาทักษะต่าง ๆ และยัง 

ช่วยให้นักเรียนจดจ�าบทเรียนได้อย่างง่ายและรวดเร็วยิ่งขึ้น ทิศนา 

แขมมณี (2552) กล่าวว่า การเรียนรู้โดยใช้เกม คือ กระบวนการที่

ผู้สอนจะใช้ในการช่วยนักเรียนให้เกิดการ เรียนรู้ เพื่อให้ตรงตาม

วัตถุประสงค์ที่ได้ก�าหนดไว้ การให้ นักเรียนสามารถเล่นตามกติกา 

และยังสามารถน�าเนื้อหาต่าง ๆ และข้อมูลของเกม พฤติกรรมใน

การเล่นเกม วิธีการเล่นเกม และผลจากการท่ีนักเรียนเล่นเกม น�า

มาอภิปรายและ สรุปการเรียนรู้ 

 ทฤษฎีการเรียนรู้โดยใช้เกม ธีระวุฒิ ศรีมังคละ (2562) 

กล่าวว่า ในการคัดเลือกจุดประสงค์เพื่อให้สอดคล้องกับเกม 

ทางการศึกษาได้จัดต้ังจุดประสงค์ของการเรียนรู้ตาม หลักทฤษฎี 

และทฤษฎทีีเ่กีย่วข้องกบัการออกแบบเกมการ เรยีนรูม้ดีงันี ้ทฤษฎี

การเรียนรู้ของบลูม (Bloom) มีการ จ�าแนกพฤติกรรมการเรียนรู้

ออกเป็น 3 ส่วน ได้แก่ พฤติกรรม การเรียนรู้ด้านพุทธิพิสัย ด้านจิต

พิสัย และด้านทักษะพิสัย 1) พุทธิพิสัย (Cognitive Domain) ซึ่ง

เป็นพฤติกรรมด้านสมอง พฤติกรรมเกี่ยวข้องกับความรู้ สติปญญา

ความคิด ความเฉลียวฉลาด และพฤติกรรมทางพุทธิพิสัย 6 ระดับ 

ได้แก่ ความรู้ ความจ�า ความเข้าใจ การน�าความรูไ้ปใช้ การวเิคราะห์ 

การสังเคราะห์ การประเมินค่า 2) จิตพิสัย (Affective Domain) 

เป็นพฤติกรรมด้านจิตใจ ค่านิยม ความรู้สึก ความซาบซึ้ง ทัศนคติ 

ความเชื่อ ความสนใจและคุณธรรม พฤติกรรมด้านจิตพิสัย

จะประกอบด้วย พฤติกรรมย่อย ๆ  5 ระดับ ได้แก่ การรับรู้การตอบ

สนอง การเกิดค่านิยม การจัดระบบ บุคลิกภาพ 3) ทักษะพิสัย 

(Psychomotor Domain) พฤติกรรมด้านกล้ามเนื้อประสาท

พฤติกรรมที่บ ่งถึง ความสามารถในการปฏิบัติงานได้อย ่าง

คล่องแคล่ว ช�านชิ�านาญ ทกัษะพฤตกิรรมด้านทกัษะพสิยั ประกอบ

ด้วย พฤติกรรมย่อย ๆ 5 ขั้น ดังนี้ การรับรู้ กระท�าตามแบบการ

หาความถูกต้อง การกระท�าอย่างต่อเน่ือง การกระท�าได้อย่าง 

เป็นธรรมชาติ 

 เครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนาเกม มนต์ชัย เทียนทอง (2548) 

ได้ให้ความหมายไว้ว่า การออกแบบบทเรียน คอมพิวเตอร์ จะได้ไป

อยู่กับระบบที่ได้รับการยอมรับในตอนนี้ มากที่สุดด้วยการและ

วิธีการของระบบมาดัดแปลงและเพิ่มเติมรายละเอียดต่าง ๆ เข้าไป 

แนะน�าไปพฒันา เป็นข้ันตอนของการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ 

ตามทฤษฎีรูปแบบการสอนของ ADDIE Model ซึ่งประกอบด้วย 

5 ขั้นตอน ได้แก่ การวิเคราะห์ (A : Analysis) การออกแบบ 

(D : Design) การพัฒนา (D : Development) การทดลองใช้ 

(I : Implementation) การประเมินผล (E : Evaluation)

 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับ การคิดวิเคราะห์ การคิด 

วิเคราะห์ (Critical Thinking) พจนานุกรม ฉบับเฉลิมพระเกียรติ

พุทธศักราช (2530) คาดว่า คิดหมายถึง การนึกคิด ระลึก และ

ตรึกตรอง ส่วนค�าว่า วิเคราะห์นั้นหมายถึง ดู สังเกต ใคร่ครวญ 

อย่างละเอียดและรอบคอบในเรื่องราว ต่าง ๆ อย่างมีเหตุผล 

โดยหาส่วนดี ส่วนบกพร่อง หรือจุดเด่น จุดด้อยของเรื่องนั้น ๆ  แล้ว 

เสนอแนะสิ่งที่ดีที่เหมาะสมอย่าง  ยุติธรรม เสงี่ยม โตรัตน์ (2546) 

กล่าวถงึ ลกัษณะของการ คดิวเิคราะห์ ไว้ว่า การคดิวเิคราะห์นัน้จะ

มีองค์ประกอบหลักด้วยกันอยู่ 2 องค์ประกอบ ก็คือ ทักษะการจัด

ระบบข้อมูล ความเชื่อถือได้ของข้อมูล การใช้ทักษะ อย่างมีปญญา

เพื่อการชี้แนะพฤติกรรม ดังนั้นการคิดวิเคราะห์จึงมีลักษณะดังนี้  

1) การคิดวเิคราะห์ไม่ใช้เป็นเพยีงแค่การรู ้หรอืการทีจ่ะจดจ�าข้อมูล

เพียงอย่างเดียวท่านั้น การวิเคราะห์นั้นจะต้องแสวงหาข้อมูล และ

สามารถน�าไปใช้ได้ด้วย 2) การคิดวิเคราะห์ไม่ได้ มีแต่เพียงการ

มทีกัษะเพยีงอย่างเดยีวเท่านัน้ แต่การ   คดิวเิคราะห์นัน้ต้องสามารถ

ใช้ทักษะได้ อย่างต่อเนื่อง 3) การคิดวิเคราะห์ไม่ได้มีแต่เพียงการ

มีทักษะเพียงอย่างเดียวเท่านั้น แต่การคิดวิเคราะห์นั้นต้องสามารถ

มีทักษะที่จะต้องค�านึงถึงผลที่ยอมรับได้ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

เป็นผลมาจาก ความสามารถทางการเรียนด้านต่าง ๆ ของนักเรียน

ที่ได้จาก กระบวนการเรียนการสอนของครู ซึ่งครูจะสร้างเครื่องมือ 

ในการวดัและประเมินผลทีม่คุีณภาพมาใช้ในการวดัและประเมนิผล 

ผู้ที่ได้ให้ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน มีดังท่านต่อไปนี้ 

 สมพร เชือ้พนัธ์ (2557) สรปุว่า ผลสัมฤทธิท์างการเรยีนวชิา

คณิตศาสตร์ หมายถึงความสามารถของผู้เรียน ความส�าเร็จและ

สมรรถภาพของผู้เรียนในด้านต่าง ๆ ที่ได้จากการเรียนการสอน

ของผู้เรียนในแต่ละบุคคล วัดได้จากการ ทดสอบด้วยวิธีการต่าง ๆ 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเป็น ความสามารถด้านต่าง ๆ ที่เกิดจาก

ประสบการณ์ของการจัด กระบวนการเรียนการสอนของครู โดย

ที่ครูนั้นจะต้องศึกษา  การวัดและการประเมินผลให้มีคุณภาพ 

การสร้างเครื่องมือวัด ให้มีคุณภาพนั้น ได้มีผู้ให้ความหมายของ ผล

สัมฤทธิ์ทางการ เรียนไว้ดังนี้ ไพโรจน์ คะเชนทร์ (2556) ได้แบ่ง

รปูแบบของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรยีน แบ่งออกมาเป็น 

2 ประเภท คือ แบบทดสอบที่ครูสร้างข้ึนเอง (Teacher made 

tests) และแบบทดสอบมาตรฐาน (Standardized tests) ซึ่งทั้ง 2 

ประเภทจะถามเนื้อหาแบบเดียวกัน คือ สอบถามผู้เรียนว่าได้รับ

ความรู ้จากสิ่งใดบ้างจากการเรียนการสอน จากการจัดกลุ ่ม

พฤติกรรมทั้ง 6 ประเภท คือ ความรู้ความจ�า ความเข้าใจ การน�าไป

ใช้ การวเิคราะห์ การสงัเคราะห์ และการประเมนิ ปราณ ีกองจนิดา 

(2549) กล่าวว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความสามารถ

หรือผลส�าเร็จที่ได้รับจากกิจกรรมการเรียนการสอนเป็นการ

เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมและประสบการณ์เรียนรู้ทางด้านพุทธิพิสัย 

จิตพิสัย และทักษะพิสัย และยังได้จ�าแนกผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน



Journal of Rajanagarindra Vol. 19 No. 2 (July - December  2022) 71

ไว้ตามลกัษณะของวตัถุประสงค์ของการเรยีนการสอนที ่แตกต่างกัน

การหาประสิทธิภาพของบทเรียน มนต์ชัย เทียน ทอง (2548) ได้ให้

ความหมายไว้ว่า การหาประสิทธิภาพของบทเรียน หมายถึง 

ความสามารถของบทเรียนคอมพิวเตอร์ ในการสร้างผลสัมฤทธิ์เพื่อ

ให้ผู้เรียนสามารถที่จะท�าแบบทดสอบระหว่างบทเรียน แบบฝกหัด 

หรือแบบทดสอบหลังเรียน จึงจะต้องก�าหนดเกณฑ์มาตรฐาน

ขึ้นก่อน ดังนั้นประสิทธิภาพจึงเป็นการพิจารณาทางด้านผลลัพธ์

ที่ได้รับเมื่อเปรียบเทียบกับ สิ่งท่ีใช้ไปไม่ว่าจะเป็นทรัพยากร 

งบประมาณ เวลา หรือปจจัยอื่น ๆ ในการวิจัยเชิงทดลองทางด้าน

เทคโนโลยีสารสนเทศ หลังจากที่พัฒนาระบบ เครื่องมือ อุปกรณ์ 

หรือซอฟต์แวร์ ข้ึนมาใหม่แล้ว ผู ้วิจัย ส ่วนใหญ่จะนิยมหา

ประสิทธิภาพ โดยก�าหนดให้ประสิทธิภาพเป็นตัวแปรการทดลอง

อยู่เสมอ เนื่องจากเป็นตัวบ่งบอกถึงคุณภาพของระบบที่พัฒนาขึ้น

ที่เข้าใจได้ง่าย การหาประสิทธิภาพส�าหรับการวิจัยเชิงทดลอง 

ทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ จ�าแนกตามลักษณะการ ทดลองได้ 

2 วิธี ดังนี้ 1) การหาประสิทธิภาพ 2) Blackbox Testing หมายถึง 

การประเมินที่ไม่พิจารณาภายในระบบ 

ขอบเขตการวิจัย
 งานวิจัยครั้งนี้ใช้เน้ือหาท่ีมาจัดท�าเป็นเกมการเรียนรู้เพื่อ

ส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ ส�าหรับนักเรียน 

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  1 ตามมาตรฐานการเรียนรู ้และตัวชี้วัด 

กลุม่สาระการเรยีนรู้รายวชิาคณติศาสตร์ (ฉบบัปรบัปรงุ พ.ศ. 2560) 

ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 

เข้าใจ จ�านวนตรรกยะและความสัมพันธ์ของจ�านวนตรรกยะ และ

ใช้สมบัติของจ�านวนตรรกยะในการแก้ปญหาคณิตศาสตร์และ

ปญหาในชวีติจรงิ ซึง่ในการพฒันาเกมการเรยีนรูค้รัง้นีป้ระกอบด้วย

เนื้อหา 1 หน่วยการเรียน คือ เรื่องจ�านวนเต็ม 

 1. กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ทั้งหมด 

จ�านวน 26 คน โรงเรียนหลวงพ่อปานคลองด่านอนุสรณ์ จังหวัด

สมทุรปราการ ด้วยวธิกีารเลอืกแบบเจาะจง (Purposive sampling) 

เนื่องจากเป็นกลุ่มที่ได้ท�าการฝกประสบการณ์วิชาชีพครู

 2. เครือ่งมอืทีใ่ช้ในการวิจยั ได้แก่ เกมการเรยีนรูเ้พ่ือส่งเสรมิ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ส�าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 และ

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน 

วิธีด�าเนินการวิจัย
 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ การสร้างเกมการเรียนรู้เพื่อ

ส่งเสริมผลสมัฤทธิท์างการเรยีนวชิาคณติศาสตร์  และการสร้างแบบ

ทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมีรายละเอียด ดังนี้

 1. การสร้างเกมการเรียนรู ้เพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทาง

การเรียน ขั้นตอนการสร้างเกมการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน ส�าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่1 โดยยึดหลักการ

ออกแบบเกมการเรยีนรูต้ามทฤษฎ ีADDIE model ซ่ึงประกอบด้วย 

การวิเคราะห์ การออกแบบ การพัฒนา การน�าไปใช้ และการ

ประเมินผล ดังนี้ 

  1.1 การวิเคราะห์ (Analysis) วิเคราะห์และศึกษา

มาตรฐานการเรียนรู ้และตัวชี้วัด กลุ ่มสาระการเรียนรู ้รายวิชา

คณิตศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ตามหลักสูตรแกนกลาง

การศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 เข้าใจจ�านวนตรรกยะและ

ความสัมพนัธ์ของจ�านวนตรรกยะ และใช้สมบตัขิองจ�านวนตรรกยะ

ในการแก้ปญหาคณิตศาสตร์และปญหาในชีวิตจริง

  1.2 การออกแบบ (Design) ออกแบบเนื้อหาของบท

เรยีนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน ประเภทเกม โดยมเีนือ้หา ค่าสมับรูณ์ของ

จ�านวนเต็ม การบวกจ�านวนเต็มบวกด้วยจ�านวนเต็มบวก การบวก

จ�านวนเต็มลบด้วยจ�านวนเต็มลบ การบวกจ�านวนเต็มบวกด้วย

จ�านวนเต็มลบ และการบวกจ�านวนเต็มลบด้วยจ�านวนเต็มบวก 

  1.3 การพัฒนา (Development) เป็นการ เตรียมการ

เกี่ยวกับองค์ประกอบ ได้แก่ เน้ือหา ข้อความ ภาพ เสียง และ

ส่วนอืน่ ๆ  เสรจ็แล้วน�ามาเขยีนล�าดบัการน�าเสนอ และสร้างเกมโดย

ใช้โปรแกรม scratch จากน้ันน�าไป ตรวจสอบและทดสอบความ

สมบูรณ์ และให้ผู้เชี่ยวชาญ จ�านวน 3 คน ประเมินเกมการเรียนรู้ 

แล้วน�ามาแก้ไขปรับปรุง เพื่อให้มีประสิทธิภาพในการน�าไปใช้เป็น

เกมการเรียนรู้  ที่สมบูรณ์ โดยมีผลการประเมินด้านเนื้อหาการน�า

เสนออยู่ในระดับด ีมค่ีาเฉล่ียเท่ากับ 4.61 ด้านภาพและภาษาอยูใ่น

ระดับมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.67 ด้านเวลาอยู่ใน ระดับมาก มีค่า

เฉลี่ยเท่ากับ 4.56 ด้านแบบทดสอบก่อนและ หลังเรียนอยู่ใน

ระดับมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.67 

  1.4 การน�าไปใช้ (Implementation) ผูว้จัิย  น�าเกมการ

เรียนรู้ที่ปรับปรุงแก้ไขแล้วไปทดลองปฏิบัติจริงกับกลุ่มตัวอย่าง 

นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1/4 โรงเรียนหลวงพ่อปาน 

คลองด่านอนุสรณ์ จังหวัดสมุทรปราการ 

  1.5 การประเมินผล (Evaluation) โดยท�าการประเมิน

ผลจากแบบทดสอบก่อนเรียน และหลังเรียน หลังจากใช้เกมการ

เรียนรู้ เรื่องเกมการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน     

 2. การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในงานวิจัยนี้ มีลักษณะ

เป็นแบบทดสอบชนดิปรนยั 4 ตวัเลือก จ�านวน 20 ข้อ โดยวดัเกณฑ์

การให้คะแนน คือ ตอบถูกให้ 1 คะแนน ตอบผิดหรือไม่ตอบให้ 

0 คะแนน โดยมีขั้นตอนการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทาง
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การเรียน ดังนี้ 1) ศึกษาวิธีการสร้างแบบทดสอบจากหนังสือ และ

เอกสารต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง2) ศึกษาเน้ือหาตามหลักสูตรแกนกลาง

การศึกษาขัน้พืน้ฐาน พทุธศกัราช 2551 (ฉบบัปรบัปรงุ พ.ศ. 2560) 

3) ศึกษาหลักการ จุดมุ่งหมาย โครงสร้าง สาระและมาตรฐานการ

เรียนรู้ สื่อการเรียนรู้การวัดและประเมินผล กลุ่มสาระการเรียนรู้

คณิตศาสตร์ 4) ศึกษาเนื้อหาสาระเกี่ยวกับ เรื่องการออกแบบและ

การพัฒนาเกมเพ่ือการเรยีนรู ้เรือ่งเกมการเรียนรูเ้พือ่ส่งเสรมิการคดิ

วิเคราะห์ ส�าหรับนักเรียน ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนหลวงพ่อ

ปานคลองด่านอนุสรณ์ จังหวัดสมุทรปราการ เพื่อที่จะน�ามาใช้

เป็นแนวทางในการ สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

5) สร้าง แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ให้สอดคล้องกับ 

วัตถุประสงค์การเรียนรู ้ โดยเป็นข้อสอบปรนัย 4 ตัวเลือก 

จ�านวน 20 ข้อ เป็นแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 6) ตรวจ

สอบแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน โดยท�าแบบสอบถาม

ความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญ จ�านวน 3 ท่าน เพื่อพิจารณาความ

เที่ยงตรงและความสอดคล้องของเนื้อหา (Index of Consistency 

หรอื IOC) โดยผูเ้ชีย่วชาญ มค่ีาเฉลีย่อยูร่ะหว่าง 0.66-1.00 มีจ�านวน 

20 ข้อ 7) น�า แบบทดสอบที่แก้ไขปรับปรุงแล้ว เตรียมน�าไปใช้เป็น 

แบบทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรยีน โดยใช้ทดลองกบักลุม่ ตวัอย่าง 

นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1/4 จ�านวน นักเรียนทั้งหมด 

26 คน โรงเรียนหลวงพ่อปานคลองด ่านอนุสรณ์ จังหวัด

สมุทรปราการ 8) น�าผลการทดสอบมา วิเคราะห์ค่าอ�านาจจ�าแนก 

(r) และหาความยากง่าย (P) เกณฑ์ค่าความยากง่ายของข้อสอบ (P) 

อยู่ระหว่าง 0.20 ถึง 0.80 และค่าอ�านาจจ�าแนกไม่ต�่ากว่า 0.20 

ข้อสอบที่ผ่านการหาคุณภาพจ�านวน 20 ข้อ 9) หาค่าความเชื่อมั่น 

โดยใช้สูตร KR-20 ค่าความเชื่อม่ันของแบบทดสอบมีค่าเท่ากับ 

0.63 แสดงให้เห็นว่าข้อสอบดังกล่าวมีค่าความเชื่อม่ันอยู่ในเกณฑ์ 

ที่เหมาะสม

สรุปผลการวิจัย
 การวิจัยคร้ังนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาหาประสิทธิภาพ 

และเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนโดยใช้เกมการ

เรียนรู ้เพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ส�าหรับนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปีที่ 1 เป็นการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental 

Research) โดยใช้กลุ่มเดียวหาประสิทธิภาพของบทเรียนสูงกว่า

ร้อยละ 80 และหาผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียนก่อนเรียนและหลังเรียน   

(One-Group-Pretest-Posttest Design) ตามสมมติฐานทีต่ัง้ไว้ว่า

ผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน ผลการวิเคราะห์

ข้อมูลแบ่งได้ตามหัวข้อ ดังนี้ 

 1. เกมการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา

คณิตศาสตร์ ส�าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 มีรายละเอียด 

ดังน้ี 1) ผู ้เรียนเข้าท�าแบบทดสอบก่อนเรียนผ่านกูเกิ้ลฟอร์ม 

2) หน้าจอแรกเป็นส่วนที่รวมส่วนประกอบต่างๆ ของโปรแกรมบท

เรียนและเกม (ตามภาพที่ 1–3)

ภาพที่ 1 การเข้าสู่โปรแกรม

ภาพที่ 2 เนื้อหาบทเรียน

ภาพที่ 3 เกมการค�านวณ

 3)  ผลการหาประสิทธิภาพการเปรียบเทียบการพัฒนาของ

เกมการเรยีนรู ้เรือ่งค่าสัมบรูณ์ของจ�านวนเตม็ ส�าหรับนกัเรยีนระดบั

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ดังตารางที่ 1
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ตารางที่ 1  ผลการหาประสทิธภิาพการเปรยีบเทยีบการพฒันาของเกมการเรยีนรู ้เรือ่งค่าสัมบรูณ์ของจ�านวนเตม็ ส�าหรบันกัเรยีนระดบัชัน้

  มัธยมศึกษา ปีที่ 1

ผลการทดลอง จ�านวนนักเรียน

คะแนน

ค่าร้อยละ

ประสิทธิภาพของบทเรียน

(E
1
/E

2
)

คะแนนเต็ม คะแนนที่ได้ ที่ค�านวณได้ ที่ก�าหนดไว้ใน

สมมติฐาน

คะแนนก่อนเรียน 26 20 9.12 81.67
81.67/85.83

ไม่น้อยกว่า

80/80คะแนนหลังเรียน 26 20 14.62 85.83

 2. ประสิทธิภาพ และผลการเปรียบเทียบ ผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรยีนผ่านเกมการเรยีนรูเ้พือ่ส่งเสรมิผลสมัฤทธิท์างการเรยีน

วิชาคณิตศาสตร์ ส�าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 แสดงตาราง

ประสิทธิภาพ ดังตารางที่ 2

ตารางที่ 2 ผลการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

แบบทดสอบ จ�านวนผู้เรียน ค่าเฉลี่ย t Sig

ก่อน 26 9.12
6.22 *.00

หลัง 26 14.62

*นัยส�าคัญที่ .05

 สรุปได้ว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนด้วยเกมการเรียนรู้วิชา

คณิตศาสตร์ ของนักเรียนก่อนเรียนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 9.12 และ

หลังเรียนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 14.62 และมีค่า t เท่ากับ 6.22 ดังนั้น

ค่าเฉลี่ยจากการวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนจึงสูงกว่าค่า

เฉลี่ยก่อนเรียนอย่างมีนัยส�าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

อภิปรายผล

 การวิจัยครั้งน้ีมีจุดมุ่งหมายส�าคัญเพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียน ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 

ที่ได้รับการเรียนผ่านเกมการเรียนรู้ ผลวิจัยพบว่า นักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปีที่ 1 หลังการเรียนผ่านเกมการเรียนรู้มี ผลสัมฤทธ์ิ

หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส�าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

สอดคล้องกับงานวิจัยของสุทธิกานต์ บ่อจักรพันธ์ ณธกร ภาโนมัย

โชติรส สุวรรณพรหม และปยวัจน์ ค้าสบาย (2559) ได้ศึกษาวิจัย 

เรื่องการพัฒนาบทเรียนแบบเกม เรื่อง การบวกลบเลขผลลัพธ์ 

ไม่เกิน 1,000 ส�าหรับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ผลการวิจัยพบว่า 

1) บทเรียน แบบเกมที่ผู ้วิจัยสร้างขึ้นมีประสิทธิภาพเท่ากับ 

81.67/85.83 เป็นไปตามเกณฑ์ทีต่ัง้ไว้ 80/80 2) ผลสมัฤทธิท์างการ

เรียนของนักเรียน หลังเรียนด้วยบทเรียนแบบเกมสูงกว่าก่อนเรียน 

อย่างมีนัยส�าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 3) นักเรียนมีความรู้เพิ่ม

ขึ้นจากก่อนเรียนมีค่าเท่ากับ 0.62 คิดเป็นร้อยละ 62 สรุปได้ว่า 

สามารถน�าบทเรียนแบบเกมที่พัฒนาขึ้นไปใช้ในการเรียนได้

อย่างเหมาะสม

ข้อเสนอแนะ
1.  ควรมีการสนับสนุนให้ครูผู ้สอนสร้างผลงานด้านการ

พัฒนาสื่อให้มีความรู้ในการพัฒนาเกมการเรียนรู้ เพ่ือประโยชน์

ส�าหรับนักเรียน

 2.  สถานศึกษาควรมีการจัดหาเกมการเรียนรู้ ในรูปแบบ

ต่าง ๆ มาไว้ใช้ส�าหรับให้บริการแก่นักเรียน ในการศึกษาหาความรู้

เพิ่มเติม

 3.  ควรจัดท�าเกมการเรียนรู้ที่นักเรียนสนใจเพื่อพัฒนาการ

เรียนรู้ของนักเรียนได้
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จัดการเทคโนโลยีและนวัตกรรม ครั้งที่ 2. มหาสารคาม : 

มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม.

สมพร เชือ้พนัธ์. (2557). การเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรยีน

คณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยใช้วิธี

การจดัการเรยีนการสอนแบบสร้างองค์ความรูด้้วยตนเอง

กับการจัดการเรียนการสอนตามปกติ. วิทยานิพนธ์ 

ครุ ศาสตรมหาบัณฑิต .  (หลักสูตรและการสอน) .

พระนครศรีอยุธยา : บัณฑิตวิทยาลัย สถาบันราชภัฏ

พระนครศรีอยุธยา.




