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บทคัดย่อ

	 การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เปรียบเทียบผลการเพิ่มทักษะการแก้ปัญหา 

ทางคณิตศาสตร์ด้วยการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ที่พัฒนาขึ้นโดยใช้โมเดลแอบสแตรกโคด

เป็นฐาน จ�ำแนกตามเพศ ระดับชั้น และความสามารถด้านคณิตศาสตร์ของนักเรียน

ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น และ 2) ศึกษาปฏิสัมพันธ์ระหว่างเพศ ระดับชั้น และความ

สามารถด้านคณิตศาสตร์ท่ีมีผลต่อการเพิ่มทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร ์ 

กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น โรงเรียนบ้านเขาแหลม จังหวัดสระแก้ว 

ปีการศกึษา 2559 จ�ำนวน 60 คน ได้มาด้วยวธิกีารสุม่อย่างง่าย เครือ่งมอืทีใ่ช้ในการวจิยั

เป็นโปรแกรมเกมคอมพิวเตอร์ท่ีพัฒนาข้ึนโดยใช้โมเดลแอบสแตรกโคดเป็นฐาน และ

แบบทดสอบทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ วิเคราะห์ข้อมูลด้วย สถิติวิเคราะห์

ความแปรปรวนสามทาง (Three way ANOVA) ผลการวจิยัปรากฏว่า 1) เพศไม่มผีลต่อการ

เพิ่มทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 2) นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 และ 3 
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มีผลการเพิ่มทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์สูงกว่าระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1  

3) นักเรียนที่มีความสามารถทางคณิตศาสตร์สูงจะมีผลการเพิ่มทักษะการแก้ปัญหา 

ทางคณิตศาสตร์สูงกว่านักเรียนที่มีความสามารถทางคณิตศาสตร์ต�่ำ 4) เพศ ระดับชั้น 

และความสามารถด้านคณิตศาสตร์ไม่มีปฏิสัมพันธ์ต่อกัน

ค�ำส�ำคัญ:	 ทกัษะการแก้ปัญหาทางคณติศาสตร์  โมเดลแอบสแตรกโคด  ความสามารถ 

		  ด้านคณิตศาสตร์

Abstract

	 The objectives of this research were 1) to compare mathematical 
problem solving skills using the computer games developed on the abstract 
code model, categorized by genders, educational levels, and mathematical 
abilities of the lower secondary School (grade 7-9), and 2) to study 
interaction among genders, educational levels and mathematical abilities 
that enhance mathematical problem solving skills. Sixty students in lower 
secondary School from Ban Khao Lam school, Wang Sombun District,  
Sa Kaeo Province in the academic year 2016. The participants were recruited 
by simple random sampling. The research instruments were the computer 
games developed on the abstract code model and the mathematical 
problem solving skills test. The data were analyzed by three way ANOVA. 
The results were shown that 1) No effect of enhancement of mathematical 
problem solving skills on genders. 2) The students in grade 8-9 showed 
higher enhancement of mathematical problem solving skills than the 
students in grade 7. 3) The students who had high mathematical abilities 
showed higher enhancement of mathematical problem solving skills than 
the student who had low mathematical abilities. 4) There was no interaction 

between genders, educational levels and mathematical abilities.

Keywords:  Mathematical Problem Solving Skills, Abstract Code Model,  
		  Mathematical Abilities
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บทน�ำ

	 การน�ำเทคโนโลยมีาพฒันากระบวนการจัดการเรียนการสอนช่วยให้เกดิประโยชน์

มากมายทัง้ต่อผูเ้รยีนและครผููส้อนด้วย เทคโนโลยปีระเภทเกม (Game-Based Learning) 

กับการเรียนการสอนช่วยให้เกดิความสนุกสนานและดงึดดูความสนใจของผูเ้รยีน จะสามารถ

ช่วยให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจ มีผลต่อการเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น ท�ำให้การเรียนรู้

เป็นเรื่องที่ไม่น่าเบื่อ ดังนั้น การเรียนรู้ผ่านเกม (Game-Based Learning) จึงเป็น

นวัตกรรมการเรียนรู้รูปแบบใหม่ท่ีทุกคนควรให้ความสนใจ เพราะเป็นเทคโนโลยี 

การเรยีนการสอนทีช่่วยพฒันาให้การศกึษาไทยก้าวหน้าขึน้ไป (ขวญัชนก แก้วสี, 2555)

ปัจจัยที่ส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ พบว่า มีหลากหลายปัจจัย 

เช่น แรงจงูใจใฝ่สมัฤทธิใ์นการเรียนคณิตศาสตร์ ความวิตกกงัวล เจตคติต่อวชิาคณติศาสตร์ 

ความรู้พื้นฐานเดิมทางคณิตศาสตร์ เป็นต้น (มะลิวรรณ โคตรศรี, 2548) รวมทั้งความ

แตกต่างระหว่างเพศ จากการทบทวนวรรณกรรมทีผ่่านมาพบว่า ผูช้ายจะมคีวามสามารถ

ในด้านคณติศาสตร์สงูกว่าผูห้ญงิ แต่ขณะเดยีวกนัผูห้ญิงกม็คีวามสามารถในด้านการอ่าน

และการเขียนที่ดีกว่าผู้ชาย (Pahlke & Goble, 2015) และสอดคล้องกับงานวิจัยของ 

Hyde, Fennema, & Lamon (1990) ท่ีศึกษาเก่ียวกับความแตกต่างระหว่างเพศ 

ในด้านคณิตศาสตร์ ด้วยการวิเคราะห์งาน 100 งาน ตั้งแต่ปี ค.ศ. 1963-1998 พบว่า

ความแตกต่างในประสิทธภิาพด้านการเรยีนวชิาคณติศาสตร์ของเพศชายเริม่เด่นชดัมาก

ที่สุดในโรงเรียนมัธยมปลายและระดับมหาวิทยาลัย

	 ความสามารถด้านคณติศาสตร์ของนกัเรยีนทีแ่ตกต่างกนัย่อมส่งผลต่อการทกัษะ

การแก้ปัญหาทางคณติศาสตร์เช่นกนั โดยทัว่ไปผลสมัฤทธิด้์านการเรยีนวิชาคณติศาสตร์

สามารถบอกได้ถึงความสามารถของนักเรียนได้ (Ziegler & Raul, 2000) ซ่ึงความ

สามารถด้านคณิตศาสตร์จะขึ้นอยู่กับพื้นฐานของนักเรียนด้วย นั่นคือนักเรียนในระดับ

ชั้นที่สูงจะมีความสามารถที่สูงกว่านักเรียนที่เรียนในระดับช้ันท่ีต�่ำกว่า เพราะมีความรู้ 

ในการเรียนของเนือ้หา และประสบการณ์ทีม่ากกว่า โรงเรยีนท่ัวไปท่ีใช้หลกัสตูรแกนกลาง

การศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2551 ในวิชาคณิตศาสตร์ที่มีการจัดการเรียนการสอนจาก

ง่ายไปหายากตามล�ำดับชั้นเรียนท่ีสูงข้ึนให้มีความเชื่อมโยงกัน สอดคล้องกับทฤษฎี

พัฒนาการทางสติปัญญาของเพียเจต์ ระยะที่ 3 ขั้นคิดอย่างมีเหตุผลและเป็นรูปธรรม 

หรือขั้นปฏิบัติการด้วยรูปธรรม อยู่ในช่วงอายุ 7-11 ปี และระยะที่ 4 ขั้นของการคิด
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อย่างมีเหตุผลและอย่างเป็นนามธรรม หรือขั้นการปฏิบัติการด้วยนามธรรม อยู่ในช่วง

อายุตั้งแต่ 12 ปีขึ้นไป เด็กจะเริ่มคิดแบบผู้ใหญ่ได้ เข้าใจในสิ่งที่เป็นนามธรรม (Huitt & 

Hummel, 2003) ดังนั้นหากเปรียบเทียบระหว่างระดับชั้น ม.1-3 ทั้ง 3 ชั้น ระดับชั้น

ที่มีความรู้พื้นฐานคณิตศาสตร์ดีที่สุดคือ ระดับชั้น ม.3

McCloskey’s Abstract Code Model

	 เป็นรูปแบบของความรู้ความเข้าใจเชิงตัวเลขตามแนวคิดของ McCloskey 

(1992) มี 3 องค์ประกอบ คือ ความเข้าใจสัญลักษณ์ที่สื่อสาร (Comprehension)  

การค�ำนวณ (Calculation) และระบบการแสดงผลลัพธ์ (Number Production System) 

โมเดลแอบสแตรกโคดเป็นโมเดลเก่ียวกับการสื่อสารทางคณิตศาสตร์โดยการใช ้

รหัสตัวเดียว (Single Code) ความเป็นนามธรรม (Abstract) และรหัสความหมาย 

เชงิปรมิาณ (Semantic Quantity Code) องค์ประกอบทัง้ 3 ท�ำหน้าที ่ดงันี ้ความเข้าใจ

สัญลักษณ์ที่สื่อสารท�ำหน้าท่ีในการน�ำเข้ารหัส (Encode) ข้อมูลตัวเลขที่มีลักษณะ  

แตกต่างกนั เช่น ตวัเลขอารบกิตวัใดตวัหนึง่ทีถ่กูเขียนภายในรหสัทีเ่ป็นนามธรรมข้อมลู

ดังกล่าวจะถูกส่งผ่านไปยังระบบการคิดค�ำนวณ ซ่ึงท�ำหน้าที่สร้างระบบปฏิบัติการ 

ในการคดิค�ำนวณโดยอาศยัความจ�ำพืน้ฐานเก่ียวกบัข้อเทจ็จรงิด้านตวัเลขกฎและนยิาม 

รวมไปถึงการด�ำเนินการทางตัวเลข ผลลัพธ์เชิงตัวเลขจะถูกด�ำเนินการระหว่างการคิด

ค�ำนวณอยูใ่นรปูแบบของรหสัทีเ่ป็นนามธรรม ซึง่ถกูส่งผ่านมาจากความเข้าใจในสญัลกัษณ์

และการเขียนที่ดีกว่าผู้ชาย (Pahlke & Goble, 2015) และสอดคล้องกับงานวิจัยของ Hyde, Fennema & 
Lamon (1990) ที่ศึกษาเกี่ยวกับความแตกต่างระหว่างเพศในด้านคณิตศาสตร์ ด้วยการวิเคราะห์งาน 100 งาน 
ตั้งแต่ปี ค.ศ. 1963 – 1998 พบว่าความแตกต่างในประสิทธิภาพด้านการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของเพศชายเริ่ม
เด่นชัดมากที่สุดในโรงเรียนมัธยมปลายและระดับมหาวิทยาลัย  

ความสามารถด้านคณิตศาสตร์ของนักเรียนที่แตกต่างกันย่อมส่งผลต่อการทักษะการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์เช่นกัน  โดยทั่วไปผลสัมฤทธิ์ด้านการเรียนวิชาคณิตศาสตร์สามารถบอกได้ถึงความสามารถของนักเรียน
ได้ (Ziegler & Raul, 2000) ซึ่งความสามารถด้านคณิตศาสตร์จะขึ้นอยู่กับพื้นฐานของนักเรียนด้วย นั่นคือนักเรียน
ในระดับชั้นที่สูงจะมีความสามารถที่สูงกว่านักเรียนที่มีเรียนในระดับชั้นที่ต่ ากว่า เพราะมีความรู้ในการเรียนของ
เนื้อหา และประสบการณ์ที่มากกว่า โรงเรียนทั่วไปที่ใช้หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ.  2551 ในวิชา
คณิตศาสตร์ที่มีการจัดการเรียนการสอนจากง่ายไปหายากตามล าดับชั้นเรียนที่สูงขึ้นให้มีความเชื่อมโยงกัน 
สอดคล้องกับทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญาของเพียเจต์ ระยะที่ 3 ขั้นคิดอย่างมีเหตุผลและเป็นรูปธรรม หรือขั้น
ปฏิบัติการด้วยรูปธรรม อยู่ในช่วงอายุ 7-11 ปี และระยะที่ 4 ขั้นของการคิดอย่างมีเหตุผลและอย่างเป็นนามธรรม 
หรือขั้นการปฏิบัติการด้วยนามธรรม อยู่ในช่วงอายุตั้งแต่ 12 ปีขึ้นไป เด็กจะเริ่มคิดแบบผู้ใหญ่ได้ เข้าใจในสิ่งที่เป็น
นามธรรม (Huitt & Hummel, 2003) ดังนั้นหากเปรียบเทียบระหว่างระดับชั้น ม.1-3 ทั้ง 3 ชั้น ระดับชั้นที่มีความรู้
พื้นฐานคณิตศาสตร์ดทีี่สุดคือ ระดับชั้น ม.3  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 1 โมเดลแอบสแตรกโคดของ McCloskey  
       (Campbell & Epp, 2005 : 348) 

McCloskey’s Abstract Code Model 
เป็นรูปแบบของความรู้ความเข้าใจเชิงตัวเลขตามแนวคิดของ McCloskey (1992) มี 3 องค์ประกอบ คือ 

ความเข้าใจสัญลักษณ์ที่สื่อสาร (Comprehension) การค านวณ (Calculation) และระบบการแสดงผลลัพธ์ 
(Number Production System) โมเดลแอบสแตรกโคดเป็นโมเดลเก่ียวกับการสื่อสารทางคณิตศาสตร์โดยการใช้

 การแทนความหมายเชิง 
นามธรรม 

กลไกการค านวณ 
ข้อเท็จจริงเกี่ยวกับเลขคณิต 

{2} + {4} = {6} 
ผลลัพธ์เชิงจ านวน 

ด้านภาษา 
หก 

 

ความเข้าใจเชิงจ านวน 
ด้านภาษา 

สอง + สี่ = ? 

ความเข้าใจเชิงจ านวน 
ด้านตัวเลขอารบิก 

2 + 4 = ? 

ผลลัพธ์เชิงจ านวน 
ด้านตัวเลขอารบิก 

6 
 

ภาพที่ 1 โมเดลแอบสแตรกโคดของ McCloskey

(Campbell & Epp, 2005 : 348)
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ที่สื่อสารเพื่อด�ำเนินการแปลงค�ำตอบจากรหัสนามธรรมให้เป็นผลลัพธ์ในเชิงปริมาณ

หรือผลลัพธ์เชิงตัวเลข

	 ด้วยการพฒันาเกมคอมพิวเตอร์ของ จาตพุกัตร์ พากเพยีร (2559) โดยใช้โมเดล

แอบสแตรกโคดเป็นฐาน ผลการวิจัยพบว่า การเล่นเกมคอมพิวเตอร์ท่ีใช้โมเดล 

แอบสแตรกโคดเป็นฐานท�ำให้นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นมีทักษะการแก้ปัญหา 

ทางคณิตศาสตร์เพิ่มข้ึน ผู้วิจัยจึงสนใจน�ำเกมคอมพิวเตอร์น้ีมาศึกษาต่อยอดเพื่อเป็น

ประโยชน์ส�ำหรับผู้ที่จะน�ำเกมนี้ไปใช้ในการเพิ่มทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร ์

แก่นักเรียน ส�ำหรับประเด็นที่ผู้วิจัยศึกษาคือ การเปรียบเทียบผลการเพิ่มขึ้นของทักษะ

การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ระหว่าง นักเรียนชายกับนักเรียนหญิง ระดับชั้น ม.1-ม.3 

ทัง้ 3 ชัน้ และความสามารถด้านคณติศาสตร์ของนกัเรยีนทีม่คีวามสามารถด้านคณติศาสตร์

สูงและต�่ำ จะมีผลการเพิ่มของทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์แตกต่างกันหรือไม่

วัตถุประสงค์ของการวิจัย

	 1.	 เพ่ือเปรียบเทียบผลการเพ่ิมทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ด้วยการ

เล่นเกมคอมพิวเตอร์ที่พัฒนาขึ้นโดยใช้โมเดลแอบสแตรกโคดเป็นฐานจ�ำแนกตามเพศ 

ระดับชั้น และความสามารถด้านคณิตศาสตร์ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น

	 2.	 เพื่อศึกษาปฏิสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรเพศ ระดับชั้น และความสามารถด้าน

คณิตศาสตร์ของนักเรียนที่มีต่อการเพิ่มทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์

กรอบแนวคิดการวิจัย

	 การเพ่ิมทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ด้วยเกมคอมพิวเตอร์ที่พัฒนาขึ้น

ใช้โมเดลแอบสแตรกโคดเป็นฐาน (Abstract Code Model) เป็นรูปแบบความรู ้

ความเข้าใจเชิงตัวเลข ทั้ง 3 องค์ประกอบ โดยเริ่มจาก ความเข้าใจสัญลักษณ์ที่สื่อสาร 

(Comprehension) การค�ำนวณ (Calculation) และระบบการแสดงผลลพัธ์ (Number 

Production System) ตามล�ำดบั ทีพ่ฒันาขึน้โดย จาตพุกัตร์  พากเพยีร (2559) สามารถ

เพ่ิมทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนได้ ผู้วิจัยได้เล็งเห็นถึงประโยชน์

งานนีจ้งึได้น�ำมาใช้เพือ่พฒันาผูเ้รยีนโดยการเปรยีบเทยีบผลการเพิม่ทกัษะการแก้ปัญหา

ทางคณติศาสตร์ระหว่าง เพศ ระดบัช้ัน และความสามารถด้านคณติศาสตร์ ของนกัเรียน

ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น และได้ก�ำหนดกรอบแนวคิดในการวิจัยดังนี้
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วิธีด�ำเนินการวิจัย

	 1.	 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง

		  ประชากร คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1-3 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 

2559 จ�ำนวน 143 คน

		  กลุ่มตัวอย่าง คือ อาสาสมัครจากนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นโรงเรียน

บ้านเขาแหลม อ�ำเภอวังสมบูรณ์ จังหวัดสระแก้ว ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2559 

จ�ำนวน 60 คน ได้มาจากการสุม่อย่างง่าย จับฉลากแบบไม่ใส่คืน จ�ำแนกเป็นชาย 30 คน 

และ หญิง 30 คน จ�ำแนกเป็นช้ัน ม.1-3 ช้ันละ 20 คน และจ�ำแนกเป็นนักเรียนที่ 

ความสามารถด้านคณิตศาสตร์สูง จ�ำนวน 30 คน และนักเรียนที่มีความสามารถ 

ด้านคณิตศาสตร์ต�่ำ จ�ำนวน 30 คน

	 2.	 ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย

		  1)	 ตัวแปรต้น คือ เพศ ระดับชั้น และความสามารถด้านคณิตศาสตร์

		  2)	 ตัวแปรตาม คือ ผลการเพิ่มทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

ของกลุ่มทดลอง ซึ่งวัดโดยใช้เกณฑ์คะแนนเพิ่มสัมพัทธ์ของการท�ำแบบทดสอบก่อนท�ำ

กิจกรรมและหลังท�ำกิจกรรมเล่นเกมคอมพิวเตอร์

	 3.	 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย

		  3.1	 โปรแกรมเกมคอมพิวเตอร์ท่ีพัฒนาข้ึนโดย จาตุพักตร์ พากเพียร  

มีทั้งหมด 5 เกม แบ่งเป็น 14 กิจกรรม ได้แก่ เกมปาเป้า เกมเครื่องดื่ม เกมฟาร์ม  

เกมบวกจ�ำนวน และเกมเครื่องหมาย

ภาพที่ 2 กรอบแนวคิดในการวิจัย
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(ฝึกจากเกมง่ายไปหาเกมยาก)  ซ่ึงแต่ละกิจกรรมจะท�าการฝึก  2  ครั้ง  ติดต่อกัน 

รวมจ�านวนครั้งที่ฝึกทั้งหมด 28 ครั้ง ต่อเนื่อง ยกเว้นวันเสาร์และวันอาทิตย์ ระยะเวลา 

6 สัปดาห์

    3.2  เครื่องคอมพิวเตอร์  จ�านวน  60  เครื่อง  ที่มีการติดตั้งโปรแกรม
เกมคอมพิวเตอร์ที่พัฒนาขึ้นโดย จาตุพักตร์ พากเพียร โดยเครื่องคอมพิวเตอร์ทั้งหมด
มีคุณสมบัติเหมือนกันทุกเครื่อง
    3.3  แบบทดสอบทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  เป็นแบบทดสอบ
ที่  จาตุพักตร์  พากเพียร  พัฒนาข้ึนจ�านวน  1  ฉบับ  ใช้ทดสอบก่อนและหลังเล่นเกม
คอมพิวเตอร์ที่พัฒนาขึ้นโดยใช้โมเดลแอบสแตรกโคดเป็นฐาน  เป็นแบบเติมค�าตอบ 
จ�านวน 35 ข้อ ข้อละ 1 คะแนน (คะแนนเต็ม 35 คะแนน) โดยแบบทดสอบนี้ผ่านการหา
ค่าความยากง่าย ค่าอ�านาจจ�าแนก และมีค่าความเที่ยงทั้งฉบับเท่ากับ .82

วิธีด�าเนินการวิจัย

  การวิจัยนี้ใช้ระเบียบการวิจัยเชิงทดลอง  คณะผู้วิจัยได้แบ่งการวิธีด�าเนินการ
ทดลองออกเป็น 2 ระยะ

 ระยะที่  1  ก่อนการทดลอง
      1)  ท�าหนังสือแนะน�าตัวจากวิทยาลัยวิทยาการวิจัยและวิทยาการ
ปัญญา  มหาวิทยาลัยบูรพา  พร้อมทั้งแนบรายละเอียดของการวิจัยถึงโรงเรียนเพื่อ
ขออนุญาตเก็บข้อมูลกับนักเรียน

ภาพที่ 3 ตัวอย่างโครงเรื่องและเนื้อหาของเกมปาเป้า
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			   2)	 ติดต่อประสานงานกับโรงเรียนบ้านเขาแหลม อ�ำเภอวังสมบูรณ์ 
จังหวัดสระแก้ว เพื่อขออนุญาตด�ำเนินการคัดกรองนักเรียนเพื่อเป็นกลุ่มตัวอย่าง
			   3)	 ท�ำหนังสือจากวิทยาลัยวิทยาการวิจัยและวิทยาการปัญญา  
มหาวิทยาลัยบูรพาพร้อมท้ังแนบรายละเอียดการวิจัยถึงผู้ปกครอง เพื่อขออนุญาต 
ให้นักเรียนเข้าร่วมงานวิจัย
			   4)	 นัดหมายและประชุมนักเรียน ณ โรงเรียนบ้านเขาแหลม  
อ�ำเภอวังสมบูรณ์ จังหวัดสระแก้ว ชี้แจงวัตถุประสงค์และด�ำเนินการคัดเลือกกลุ่ม
ตัวอย่าง ท�ำการสุ่มอย่างง่าย จ�ำนวน 60 คน
			   5)	 นดัประชมุนกัเรยีนกลุม่ตัวอย่าง เพือ่ชีแ้จงขัน้ตอนและท�ำความเข้าใจ
ถึงการเตรียมตัวก่อนการทดลองและให้กรอกแบบฟอร์มแสดงความยินยอมในการ 
เข้าร่วมวิจัย
	 ระยะที่	 2	 ด�ำเนินการทดลอง
			   1)	 ให้กลุ่มตัวอย่างท้ัง 60 คน ท�ำแบบทดสอบก่อนการฝึกเล่นเกม
คอมพิวเตอร์
			   2)	 ให้กลุ่มตัวอย่างฝึกเล่นเกมคอมพิวเตอร์ที่พัฒนาขึ้นโดยใช้โมเดล
แอบสแตรกโคดเป็นฐาน ทกุวนัจนัทร์-ศกุร์ ในช่ัวโมงเรยีนสดุท้ายของการเรยีนการสอน
ของตารางเรียน ซึ่งเป็นชัว่โมงกจิกรรมลดเวลาเรียนเพิ่มเวลารู้ จ�ำนวน 28 ชัว่โมง วันละ 
1 ชั่วโมง รวมทั้งสิ้น 6 สัปดาห์
			   3)	 ให้กลุ่มตัวอย่างท้ัง 60 คน ท�ำแบบทดสอบหลังการฝึกเล่นเกม
คอมพิวเตอร์
		  	 4)	 น�ำคะแนนจากการท�ำแบบทดสอบทกัษะการแก้ปัญหาทางคณติศาสตร์
มาหาค่าทางสถิติ

	 การวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้

	 1.	 วเิคราะห์ข้อมลูของการท�ำแบบทดสอบทกัษะการแก้ปัญหาทางคณติศาสตร์
ก่อนและหลังเล่นเกม โดยใช้สถิติพื้นฐาน โดยแยกการวิเคราะห์ระหว่างเพศ ระดับชั้น 
และความสามารถด้านคณิตศาสตร์
	 2.	 เปรียบเทียบการเพิ่มทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ จ�ำแนกตามเพศ 
ระดับช้ัน และความสามารถด้านคณิตศาสตร์ ด้วยสถิติทดสอบที แบบไม่เป็นอิสระ 

ต่อกัน (Paired sample t-test)
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	 3.	 เปรยีบเทยีบการเพิม่ทกัษะการแก้ปัญหาหลงัด�ำเนนิกจิกรรม จ�ำแนกตามเพศ 

ระดับชั้น และความสามารถด้านคณิตศาสตร์ ด้วยการวิเคราะห์ความแปรปรวน 

(Analysis of variance : ANOVA)

	 4.	 วิเคราะห์ค่าเฉล่ียการเพิ่มทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ (ผลต่าง

ระหว่างคะแนนก่อนและหลังการท�ำแบบทดสอบ) จ�ำแนกตามเพศ ระดับชั้นและความ

สามารถด้านคณิตศาสตร์ ด้วยเกณฑ์ relative gain score

ผลการศึกษา

	 1.	 วเิคราะห์ข้อมลูของการท�ำแบบทดสอบทกัษะการแก้ปัญหาทางคณติศาสตร์

ก่อนและหลังเล่นเกมคอมพิวเตอร์ โดยแยกการวิเคราะห์ระหว่างเพศ ระดับชั้น และ

ความสามารถด้านคณิตศาสตร์

ตารางที่ 1  ผลการวิเคราะห์ข้อมูลของการท�ำแบบทดสอบทักษะการแก้ปัญหาทาง 

		  คณิตศาสตร์ก่อนและหลังเล่นเกม โดยแยกการวิเคราะห์ระหว่างเพศ  

		  ระดับชั้น และความสามารถด้านคณิตศาสตร์

ตัวแปร n test M S.D. r df. t ES.

เพศ ชาย
-

30
30

Pre
post

9.37
14.27

5.13
6.76

.806 29 6.69* .78

หญิง
-

30
30

Pre
post

11.70
16.07

4.77
5.24

.788 29 7.28* .80

ระดับชั้น ม.1
-

20
20

Pre
post

8.10
10.95

4.48
5.20

.949 19 7.52* .87

ม.2
-

20
20

Pre
post

7.75
14.10

2.69
4.99

.350 19 5.95* .81

ม.3
-

20
20

Pre
post

15.75
20.45

2.97
3.61

.591 19 6.94* .85

ความสามารถ
ด้าน

คณิตศาสตร์

สูง
-

30
30

Pre
post

12.03
17.60

4.83
4.86

.732 29 8.45* .84

ต�่ำ
-

30
30

Pre
post

9.03
12.73

4.88
6.24

.830 29 5.80* .73

* p < .05
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	 จากตารางที่ 1 พบว่า หลังท�ำกิจกรรมการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ที่พัฒนาขึ้น 

โดยใช้โมเดล แอบสแตรกโคดเป็นฐานที่มีทั้งหมด 5 เกมและแยกเป็น 14 กิจกรรม  

ซึ่งแต่ละกิจกรรมเป็นการฝึกกิจกรรมละ 2 ครั้ง ทุกกลุ่มจ�ำแนกตามตัวแปร เพศ ระดับชั้น

และความสามารถด้านคณิตศาสตร์ มีทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ สูงขึ้น  

อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05

	 2.	 ผลการเปรียบเทียบการเพิ่มทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ จ�ำแนก

ตามเพศ ระดบัชัน้ และความสามารถด้านคณิตศาสตร์ ด้วยการวเิคราะห์ความแปรปรวน

ตารางที่ 2  ผลการเปรียบเทียบการเพิ่มทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์

		  ระหว่าง นักเรียนชายกับนักเรียนหญิง

ตัวแปร เพศ n M S.D. Levene f

ทักษะเพิ่ม ชาย
หญิง

30
30

20.19
18.85

16.05
12.90

3.82ns .125ns

nsp ≥ .05

	 จากตารางที่ 2 พบว่า ผลการเพิ่มของทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

หลังจากเล่นเกมคอมพิวเตอร์ที่พัฒนาขึ้นโดยใช้โมเดลแอบสแตรกโคดเป็นฐาน 

ของนักเรียนชายมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 20.19 และนักเรียนหญิงมีค่าเฉล่ียเท่ากับ 18.85  

เมื่อท�ำการทดสอบความแตกต่างของทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ที่เพิ่มขึ้น  

ได้ค่าสถิติทดสอบเอฟ เท่ากับ .125 แสดงว่าผลการเพิ่มของทักษะการแก้ปัญหา 

ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชายและนักเรียนหญิงไม่แตกต่างกัน

ตารางที่ 3  ผลการเปรียบเทียบการเพิ่มของทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  

		  ระหว่าง ระดับชั้น

ตัวแปร เพศ n M S.D. Levene f

ทักษะเพิ่ม ม.1
ม.2
ม.3

20
20
20

11.15
23.21
24.20

	 7.62
	 17.12
	 13.67

8.47ns 5.885*

*p < .05
nsp ≥ .05
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ตารางที่ 4	 Post Hoc ในการตรวจสอบความแตกต่างของระดบัชัน้ในการเปรยีบเทยีบ 

		  ผลการเพิ่มของทักษะ การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์

*p < .05
nsp ≥ .05

ตัวแปร

Groups to be Compared Mean Differrence 
Between Group (I - J)

p
Group I Group J Mean

Differrence
Standard

Error

ทักษะเพิ่ม ม.1
ม.1
ม.2

ม.2
ม.3
ม.3

-12.06
-13.04

	 -.98

4.19
3.50
4.90

.023*

.002*
.996ns

	 จากตารางท่ี 3 พบว่าผลการเพิ่มของทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
หลังจากเล่นเกมคอมพิวเตอร์ท่ีพัฒนาขึ้นโดยใช้โมเดลแอบสแตรกโคดเป็นฐานของ
นักเรียนช้ัน ม.1 มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 11.15 นักเรียนช้ัน ม.2 มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 23.21  
และนกัเรียนชัน้ ม.3 มค่ีาเฉลีย่เท่ากับ 24.20 เมือ่ท�ำการทดสอบความแตกต่างของทกัษะ
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ที่เพิ่มขึ้น ได้ค่าสถิติทดสอบเอฟ เท่ากับ 5.885 แสดงว่า
ค่าเฉลี่ยของการเพิ่มขึ้นของทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนทั้ง 3 ชั้น 
แตกต่างกันอย่างน้อย 1 คู่ จึงท�ำการทดสอบด้วยสถิติทดสอบ Post Hoc ในตารางที่ 4 
พบว่า นักเรียนชั้น ม.2 มีผลการเพ่ิมของทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์สูงกว่า
นักเรียนชั้น ม.1 อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และนักเรียน ชั้น ม.3 มีผล 
การเพิม่ของทกัษะการแก้ปัญหาทางคณติศาสตร์สงูกว่านกัเรียนชัน้ ม.1 อย่างมนียัส�ำคญั
ทางสถิติที่ระดับ .05 ส่วนนักเรียนชั้น ม.3 กับนักเรียนชั้น ม.2 มีผลการเพิ่มของทักษะ

การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ไม่แตกต่างกัน

ตารางที่ 5	 ผลการเปรียบเทียบการเพิ่มทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ระหว่าง  
		  นกัเรยีนทีม่คีวามสามารถด้านคณติศาสตร์สงูกบันกัเรยีนทีม่คีวามสามารถ 

		  ด้านคณิตศาสตร์ต�่ำ

ตัวแปร ความสามารถ
ด้านคณิตศาสตร์

n M S.D. levene f

ทักษะเพิ่ม กลุ่มสูง
กลุ่มต�่ำ

30
30

24.15
14.89

13.08
14.48

.05* 6.756*

*p < .05
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	 จากตารางที่ 5 พบว่า ผลการเพิ่มของทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

หลังจากเล่นเกมคอมพิวเตอร์ที่พัฒนาขึ้นโดยใช้โมเดลแอบสแตรกโคดเป็นฐาน  

ของนักเรียนที่มีความสามารถด้านคณิตศาสตร์สูงมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 24.15 และนักเรียน

ที่มีความสามารถด้านคณิตศาสตร์ต�่ำมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 14.89 เมื่อท�ำการทดสอบ 

ความแตกต่างของทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ที่เพิ่มขึ้น ได้ค่าสถิติทดสอบเอฟ  

เท่ากบั 6.756 แสดงว่าผลการเพิม่ของทกัษะการแก้ปัญหาทางคณติศาสตร์ของนกัเรยีน

ที่มีความสามารถด้านคณิตศาสตร์สูงกับนักเรียนท่ีมีความสามารถด้านคณิตศาสตร์ต�่ำ

แตกต่างกัน อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05

ตารางท่ี 6  ผลการทดสอบปฏสิมัพนัธ์ระหว่างตวัแปร เพศ ระดบัชัน้และความสามารถ 

		  ด้านคณิตศาสตร์ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น

Source SS Df. MS f

Gender
Level
Ability
Gender × level
Gender × ability
Level × ability
Gender x level x ability
Corrected total

	 26.560
	 2110.292
	 1286.399
	 320.422
	 12.825
	 228.110
	 299.082
	 12329.905

1
2
1
2
1
2
2
59

	 26.560
	 1055.146
	 1286.399
	 160.211
	 12.825
	 114.055
	 149.541

	 .158ns

	 6.295*
	 7.674*
	 .956ns

	 .077ns

	 .680ns

	 .892ns

*p < .05
nsp ≥ .05

	 จากตารางท่ี 6 ผลการทดสอบปฏิสัมพันธ์ระหว่างตัวแปร เพศ ระดับช้ันและ

ความสามารถด้านคณติศาสตร์ พบว่า เพศ ระดบัชัน้และความสามารถด้านคณติศาสตร์ 

มีค่าสถิติทดสอบเอฟ เท่ากับ .892 ดังนั้น เพศ ระดับชั้น และความสามารถด้าน

คณิตศาสตร์ ไม่มีปฏิสัมพันธ์กันต่อกัน น่ันคือ เพศ ระดับชั้นและความสามารถด้าน

คณิตศาสตร์ ไม่มีผลต่อการเพิ่มของทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์
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สรุปผลและอภิปรายผล

	 ผลการวิจัยครั้งนี้ มีประเด็นที่น่าสนใจ ดังนี้

	 1.	 นักเรียนชายและนักเรียนหญิงมีผลการเพ่ิมของทักษะการแก้ปัญหาทาง

คณิตศาสตร์ที่ไม่แตกต่างกันถึงแม้ว่านักเรียนชายจะมีผลการเพิ่มที่สูงกว่านักเรียนหญิง

เล็กน้อย และไม่มีนัยส�ำคัญทางสถิติ สอดคล้องกับงานวิจัยของ Hyde, Fennema & 

Lamon (1990) ที่พบว่า ความแตกต่างในประสิทธิภาพด้านการเรียนวิชาคณิตศาสตร์

ของเพศชายเริ่มเด่นชัดหลังจากที่โรงเรียนประถมศึกษาและเริ่มเด่นชัดมากที่สุด 

ในโรงเรียนมัธยมปลายและระดับมหาวิทยาลัย เน่ืองจากกลุ่มตัวอย่างที่ท�ำการทดลอง

ในงานวิจัยนี้เป็นนักเรียนในระดับมัธยมศึกษาตอนต้นท�ำให้ไม่พบความแตกต่างมาก 

นักระหว่างนักเรียนชายและนักเรียนหญิง

	 2.	 นักเรียนในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 กับนักเรียนในชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 

มีผลการเพิ่มของทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ แตกต่างกันอย่างมีนัยส�ำคัญ 

ทางสถิติที่ระดับ .05 นั่นคือ นักเรียนในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 สามารถเพิ่มทักษะ

การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ได้สูงกว่านักเรียนในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 และ

นักเรียนในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 กับนักเรียนในชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 มีผลการเพิ่ม

ของทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ แตกต่างกันอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ 

.05 นั่นคือ นักเรียนในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 สามารถเพิ่มทักษะการแก้ปัญหาทาง

คณติศาสตร์ได้สงูกว่านกัเรยีนในระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีที ่1 เป็นผลมาจาก ชัน้มัธยมศึกษา

ปีที่ 2 และชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 มีความรู้พื้นฐานมากกว่าช้ันมัธยมศึกษาปีที ่ 1 และ 

ในขณะทีช่่วงระยะเวลาของการท�ำการทดลองอยูใ่นภาคเรยีนที ่1 ซึง่นกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษา

ปีที่ 1 ที่พึ่งเลื่อนช้ันจากช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ซ่ึงถือว่าพื้นฐานด้านวิชาคณิตศาสตร ์

ของนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่1 ส่วนใหญ่ทีม่เีป็นของระดับประถมศึกษา ทีผ่่านการเรียน

การสอนด้วยเนือ้หาคณติศาสตร์ทีเ่ป็นรูปธรรม ตามการจัดการเรยีนรูท้ฤษฎพีฒันาการ

ทางสติปัญญาของเพียเจต์ ระยะที่ 3 ขั้นคิดอย่างมีเหตุผลและเป็นรูปธรรม (Concrete 

Operation Stage or Period of Concrete Operation) หรือขั้นปฏิบัติการด้วย 

รปูธรรม อยูใ่นช่วงอาย ุ7-11 ปี (Huitt & Hummel, 2003) เมือ่มาเล่นเกมคอมพวิเตอร์

ที่ใช้โมเดลแอบสแตรกโคดเป็นฐาน ในรูปแบบความรู้ความเข้าใจเชิงตัวเลข ทั้ง 3 องค์

ประกอบ โดยเริ่มจาก ความเข้าใจสัญลักษณ์ที่สื่อสาร (Comprehension) การค�ำนวณ 
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(Calculation) และระบบการแสดงผลลัพธ์ (Number Production System)  

ตามล�ำดบั ทีม่คีวามเป็นนามธรรมท�ำให้มีผลการเพิม่ทกัษะการแก้ปัญหาทางคณติศาสตร์

ที่แตกต่างจากชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 และชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่ผ่านการเรียนในเนื้อหา

เกี่ยวกับความเป็นนามธรรมมาก่อนแล้ว (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551)

	 ส�ำหรับผลการทดลองระหว่างนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 กับนักเรียน 

ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 มีผลการเพ่ิมของทกัษะการแก้ปัญหาทางคณติศาสตร์ไม่แตกต่างกนั 

การวิเคราะห์เนื้อหาในสาระที่ 1 เรื่อง จ�ำนวนและการด�ำเนินการของวิชาคณิตศาสตร์ 

(กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) โดยที่ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ไม่มีเรียนในสาระที่ 1 ซึ่งมีแค่

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่1-2 เสมอืนว่าความรูพ้ืน้ฐานของนกัเรยีนช้ันมัธยมศกึษาปีที ่3 เท่ากบั

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่2 ในสาระที ่1 ของวชิาคณติศาสตร์ ท�ำให้เมือ่มาเล่นเกมคอมพวิเตอร์

ที่ใช้โมเดลแอบสแตรกโคดเป็นฐาน จึงมีผลการเพิ่มของทักษะการแก้ปัญหาด้าน

คณิตศาสตร์ที่ไม่แตกต่างกัน สอดคล้องกับทฤษฎีการพัฒนาทางสติปัญญาของเพียเจต์ 

ระยะที่ 4 ขั้นของการคิดอย่างมีเหตุผลและอย่างเป็นนามธรรม (Formal Operation 

Stage or Period of Formal Operation) หรือขั้นการปฏิบัติการด้วยนามธรรม  

อยู่ในช่วงอายุตั้งแต่ 12 ปีขึ้นไป เด็กจะเริ่มคิดแบบผู้ใหญ่ได้ เข้าใจในสิ่งที่เป็นนามธรรม 

(Huitt & Hummel, 2003) และด้วยช่วงอายุที่ใกล้เคียงกันของชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 

และชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3 ท�ำให้มสีตปัิญญาทีไ่ม่ต่างกนัมากนกั อย่างไรกต็ามผลการเพ่ิม

ของทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของมัธยมศึกษาปีที่ 3 มีผลการเพิ่มทักษะ 

การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ที่สูงกว่าชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 เล็กน้อย จากตารางที่ 4

	 3.	 กลุม่ทดลองทีเ่ป็นนกัเรยีนทีม่คีวามสามารถด้านคณติศาสตร์สูงและนกัเรยีน

ทีม่คีวามสามารถด้านคณิตศาสตร์ต�ำ่มีผลการเพ่ิมของทักษะการแก้ปัญหาทางคณติศาสตร์

แตกต่างกันอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 นั่นคือ นักเรียนที่มีความสามารถด้าน

คณิตศาสตร์สูงมีผลการเพิ่มทักษะการแก้ปัญหาสูงกว่านักเรียนที่มีความสามารถด้าน

คณิตศาสตร์ต�่ำ  เนื่องจากนักเรียนท่ีมีความสามารถด้านคณิตศาสตร์สูงหรือนักเรียน 

ในกลุ่มเก่ง ซึ่งมีทักษะและกระบวนการต่างๆ ที่มากกว่านักเรียนที่มีความสามารถด้าน

คณิตศาสตร์ต�่ำ  คุณสมบัติของบุคคลท่ีมีความสามารถทางคณิตศาสตร์สูงจะเชื่อมโยง 

ในทางคณติศาสตร์ทีเ่ป็นความรูพ้ื้นฐานเดิมทีมี่การประมวลผลและการแก้ปัญหา รวมทัง้

เหตุผลเชิงตรรกะขั้นสูง (Krutetskii, 1976) เมื่อได้เล่นเกมคอมพิวเตอร์นี้ย่อมส่งผลให้
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พวกเขามทีกัษะทีเ่พิม่ข้ึนและแตกต่างจากนกัเรยีนทีม่คีวามสามารถด้านคณติศาสตร์ต�ำ่ 
สอดคล้องกับงานวิจัยของ Sak (2016) ที่ศึกษาเกี่ยวกับการจัดโปรแกรมการศึกษา 
ที่เป็นองค์ความรู้ให้นักเรียนที่มีความสามารถพิเศษ ก่อนและหลังการฝึกด้วยโปรแกรม
การศึกษา พบว่า นักเรียนที่มีความสามารถพิเศษมีผลของการเพ่ิมการคิดวิเคราะห ์
กลยุทธแ์ละทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ที่เพิ่มขึ้น
	 4.	 ผลการทดสอบปฏสิมัพนัธ์ระหว่างตวัแปรเพศ ระดบัชัน้ และความสามารถ
ด้านคณติศาสตร์ พบว่า ไม่มีปฏสิมัพนัธ์กนัต่อกนั นัน่คอื เพศ ระดบัชัน้ และความสามารถ
ด้านคณติศาสตร์ ไม่มผีลต่อการเพิม่ของทกัษะการแก้ปัญหาทางคณติศาสตร์ เนือ่งจาก
ตวัแปรเพศมผีลการเพิม่ของทกัษะการแก้ปัญหาทางคณติศาสตร์ทีไ่ม่แตกต่างกนัระหว่าง
เพศชายกับเพศหญิง ตามตารางที่ 6 จึงส่งผลต่อปฏิสัมพันธ์ของตัวแปรระดับช้ันและ
ความสามารถด้านคณติศาสตร์ด้วย ท�ำให้ไม่มปีฏสิมัพนัธ์กนัต่อกนั สอดคล้องกบังานวจิยั
ของ ละออง เชือ้บ่อคา (2549) ทีศ่กึษาปฏสิมัพนัธ์ระหว่างความสามารถด้านคณติศาสตร์
กับการเรียนผ่านบทเรียนคอมพิวเตอร์ท่ีพบว่า ไม่มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างความสามารถ
ด้านคณิตศาสตร์ต่อการเรียนผ่านบทเรียนคอมพิวเตอร์

ข้อเสนอแนะ

	 1.	 ข้อเสนอแนะในการน�ำผลการวิจัยไปใช้
		  1.1	 บุคลากรทางการศึกษาสามารถน�ำเกมคอมพิวเตอร์นี้ไปใช้ในกระบวน
การเรยีนการสอนในวิชาคณติศาสตร์ ซึง่เกมคอมพวิเตอร์น้ีสามารถใช้เพิม่ทกัษะการแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ได้ทั้งนักเรียนชายและหญิง
	 	 1.2	 ผูท้ีส่นใจทีจ่ะน�ำเกมคอมพวิเตอร์นีไ้ปใช้และต้องการให้เกิดประสทิธภิาพ
มากที่สุด ควรน�ำไปใช้กับนักเรียนชั้น ม.2 และ ม.3
		  1.3	 ครผููส้อนในโรงเรยีนทีส่นใจการฝึกเล่นเกมคอมพวิเตอร์นี ้ให้กบันกัเรยีน
ในห้องเรียน สามารถฝึกได้ทั้งนักเรียนกลุ่มที่มีความสามารถด้านคณิตศาสตร์สูงและ 
กลุ่มนักเรียนที่มีความสามารถด้านคณิตศาสตร์ต�่ำ
	 2.	 ข้อเสนอแนะส�ำหรับการท�ำวิจัยต่อไป
		  2.1	 ควรศกึษาเกีย่วกบัความคงทนของทกัษะการแก้ปัญหาทางคณติศาสตร์
ภายหลงัจากการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ทีพ่ฒันาขึน้โดยใช้โมเดลแอบสแตรกโคดเป็นฐาน 
หรือเปรียบเทียบผลระหว่างโรงเรียนรัฐบาลและโรงเรียนเอกชน
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		  2.2	 ควรศกึษาในการเพ่ิมหรอืการลดระยะเวลาของการฝึกเล่นเกมคอมพวิเตอร์ 

ซึ่งการวิจัยนี้มีการฝึกเล่นเกมท้ังหมด 28 ครั้ง เช่น ลดการฝึกลงเหลือ 14 ครั้ง หรือ  

ให้มีการฝึก 28 ครั้งเหมือนเดิม แต่เพิ่มการฝึกของแต่ละครั้งให้นานขึ้นจากเดิม ครั้งละ 

1 ชั่วโมง เพิ่มเป็น 2 ชั่วโมงต่อครั้ง เป็นต้น
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