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บทคััดย่่อ
	 การวิิจัยัครั้้�งนี้้�มีวัตัถุประสงค์์ 1) เพื่่�อพัฒนาบทเรียีนคอมพิิวเตอร์ช่่วยสอนรููปแบบเกม เพื่่�อเสริิมสร้้างความสามารถในการแก้้ปััญหา 

ทางคณิิตศาสตร์์ สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 3 ให้้มีีประสิิทธิิภาพตามเกณฑ์์ (E
1
/E

2
) = 80/80 2) เพื่่�อเปรีียบเทีียบความสามารถ

ในการแก้ป้ัญัหาทางคณิติศาสตร์ก์่อ่นและหลังัเรียีนของนักัเรียีนที่่�เรียีนด้ว้ยบทเรียีนคอมพิวิเตอร์ช์่ว่ยสอนรูปูแบบเกม ร่ว่มกับัเทคนิคิ Math 

League 3) เพื่่�อศึกษาเจตคติิของนัักเรีียนที่่�มีต่่อวิชาคณิิตศาสตร์ กลุ่่�มตััวอย่างที่่�ใช้้ในการวิิจััยครั้้�งนี้้� คืือ นัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 3 

โรงเรียีนยอแซฟวิทิยา 1 ห้อ้งเรียีน รวมนักัเรียีน 38 คน ที่่�ได้ม้าโดยการสุ่่�มตัวัอย่างแบบกลุ่่�ม (Cluster random sampling) และใช้ห้้อ้งเรียีน

เป็็นหน่่วยสุ่่�มจำนวน 4 ห้้องเรีียน โดยแต่่ละห้้องคละความสามารถ เก่่ง ปานกลาง อ่่อน เท่่า ๆ กััน เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััยครั้้�งนี้้� คืือ  

1) บทเรียีนคอมพิวิเตอร์ช์่ว่ยสอนรูปูแบบเกม เพื่่�อเสริมิสร้า้งความสามารถในการแก้ป้ัญัหาทางคณิติศาสตร์ ์สำหรับันักัเรียีนชั้้�นประถมศึกึษา

ปีีที่่� 3 จำนวน 5 บทเรีียน ประกอบด้้วย 1. โจทย์์ปััญหาการบวก 2. โจทย์์ปััญหาการลบ 3. โจทย์์ปััญหาการคููณ 4. โจทย์์ปััญหาการหาร  

5. โจทย์์ปััญหาการบวก ลบ คููณ หารระคน 2) แผนการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้บทเรีียนคอมพิิวเตอร์ช่่วยสอนรููปแบบเกม ร่่วมกัับเทคนิิค 

การสอนแบบ Math League สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 3 จำนวน 9 แผน จำนวน 18 ชั่่�วโมง 3) แบบทดสอบวััดความสามารถ

ในการแก้้ปััญหาทางคณิิตศาสตร์์ ซึ่่�งเป็็นข้้อสอบแบบปรนััย ชนิิดเลืือกตอบ 4 ตััวเลืือก จำนวน 30 ข้้อ 4) แบบวััดเจตคติิของนัักเรีียน 

ที่่�มีีต่่อวิิชาคณิิตศาสตร์์ จำนวน 15 ข้้อ สถิิติิที่่�ใช้้ในการวิิเคราะห์์ข้้อมููล ได้้แก่่ ค่่าเฉลี่่�ย ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบทีี ผลการ

วิิจััยพบว่่า

	 1.	 บทเรีียนคอมพิิวเตอร์์ช่่วยสอนรููปแบบเกม เพื่่�อเสริิมสร้้างความสามารถในการแก้้ปััญหาทางคณิิตศาสตร์์ สำหรัับนัักเรีียน 

ชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 3 มีีประสิิทธิิภาพ (E
1
/E

2
) = 85.39/81.84 ซึ่่�งสููงกว่่าเกณฑ์์ที่่�กำหนดไว้้ 80/80

	 2.	 ความสามารถในการแก้้ปััญหาทางคณิิตศาสตร์์ของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 3 ที่่�ได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยบทเรีียน

คอมพิิวเตอร์์ช่่วยสอนรููปแบบเกม ร่่วมกัับเทคนิิค Math League เพื่่�อเสริิมสร้้างความสามารถในการแก้้ปััญหาทางคณิิตศาสตร์์ หลัังเรีียน

สููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05

	 3.	 เจตคติิของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อวิิชาคณิิตศาสตร์์ของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 3 ที่่�ได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยบทเรีียน

คอมพิิวเตอร์ช่่วยสอนรููปแบบเกม ร่่วมกัับเทคนิิค Math League เพื่่�อเสริิมสร้้างความสามารถในการแก้้ปััญหาทางคณิิตศาสตร์ เจตคติิ 

มีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.66 อยู่่�ในระดัับชอบมากที่่�สุุด 

คำสำคััญ : บทเรีียนคอมพิิวเตอร์์ช่่วยสอนรููปแบบเกม, เทคนิิค Math League, ความสามารถในการแก้้ปััญหาทางคณิิตศาสตร์์
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Abstract
	 The purposes of this research were: 1) to develop efficient computer-assisted instruction-based games  

to solve mathematics problem for grade 3 students according to the 80/80 criteria, 2) to compare students’  

mathematics problem-solving ability before and after studying with the computer-assisted instruction-based  

games and Math League Technique, and 3) to study students’ attitude towards mathematics. The samples group 

included a class of 38 students in grade 3  from Josephvithaya School selected by cluster random sampling method, 

and 4 more mixed-ability class were determined by simple random sampling method. The research instruments  

were 1) 5 lesson of computer-assisted instruction-based games to enhance mathematics problem-solving ability for 

grade 3 students consisted of addition, subtraction, multiplication, and division problem as well as simultaneous 

addition, subtraction, multiplication, and division mathematics problem, 2) 9 learning management plans with  

18 teaching periods for the computer-assisted instruction-based games and Math League Technique for grade 3 

students, 3) mathematics problem-solving ability tests consisting of 30 questions in a 4 multiple choice set, and  

4) 15 questions mathematics attitude tests. The statistics used in the data analysis were mean, standard deviation 

and t-test. The research results were as follows :

	 1.	 computer-assisted instruction-based games for grade 3 students had an efficiency 85.39/81.84 and were 

higher than the 80/80 criteria.

	 2.	 The mathematics problem-solving ability of grade 3 students after studying with the computer-assisted 

instruction-based games and Math League Technique was higher than the ability before studying with the specific 

techniques showing the level statistical significance at .05.

	 3)	 The attitude of grade 3 students towards mathematics when studying with the computer-assisted  

instruction-based games and Math League Technique to enhance mathematics problem-solving ability had a mean 

score of 4.66 showing the highest level of satisfaction.

Keywords :	Computer-assisted instruction-based games, Math League Technique, Mathematics problem-solving  

		  ability
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บทนำ
	 คณิิตศาสตร์์เป็็นวิิชาที่่�มีีความสำคััญสำหรัับการพััฒนา

ความคิิดและการให้้เหตุุผลของผู้้�เรีียน โดยเฉพาะอย่างยิ่่�งในยุุค

ปัจัจุบุันัที่่�กิจิกรรมทางสัังคมของมนุุษย์ม์ีคีวามซัับซ้อ้นมากขึ้้�น ทำให้้

ผู้้�เรียีนต้้องใช้ท้ั้้�งความรู้้� ความคิิดและการให้้เหตุุผลทางคณิิตศาสตร์ 

ในการแก้้ปััญหาและจััดการกัับสถานการณ์์ที่่�แตกต่่างไป (อััมพร   

ม้้าคนอง, 2553: 10) และคณิิตศาสตร์์เป็็นวิิชาที่่�มีความสำคััญต่่อ

ความเจริิญก้้าวหน้้าของมนุุษย์์ทั้้�งในด้้านการพััฒนาทางเทคโนโลยีี 

วิทิยาการทันัสมัยัต่า่ง ๆ  ความเจริญิก้้าวหน้า้ในศาสตร์แ์ทบทุกุแขนง

ไม่่ว่่าจะเป็็นวิิทยาศาสตร์ วิิศวกรรมศาสตร์ สถาปััตยกรรมศาสตร์ 

ธุุรกิิจ ล้้วนต้้องอาศััยหลัักทางคณิิตศาสตร์์ทั้้� งสิ้้�น ความรู้้� 

ทางคณิิตศาสตร์์ถููกนำมาประยุุกต์์ ปรัับปรุุง พััฒนาร่่วมกัับศาสตร์์

สาขาอื่่�น ๆ ทำให้้เกิิดการพััฒนาด้้านวิิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีี 

เป็น็อย่า่งมาก จนเป็น็ที่่�ยอมรับักันัว่า่คณิติศาสตร์เ์ป็น็ปัจัจัยัที่่�สำคัญั

ที่่�สุุดในการพััฒนาคุุณภาพมนุุษย์์ คณิิตศาสตร์ยัังช่่วยพััฒนา 

แต่่ละบุุคคลให้้เป็็นคนที่่�สมบููรณ์์ เป็็นพลเมืืองดีี เพราะคณิิตศาสตร์์

ช่่วยเสริิมความมีีเหตุุผล ความเป็็นคนช่่างคิิด ริิเริ่่�มสร้้างสรรค์์  

มีกีารวางแผนในการทำงาน มีคีวามสามารถในการตััดสิินใจ มีคีวาม

รัับผิิดชอบต่่องานที่่�ได้้รัับมอบหมาย ตลอดจนมีีลัักษณะของความ

เป็็นผู้้�นำ (นุุสรา  เดชจิิตต์์, 2556: 1) และนำไปใช้้ในชีีวิิตประจำวััน

ได้้อย่่างถููกต้้องเหมาะสม คณิิตศาสตร์์จึึงมีีประโยชน์์ต่่อการดำเนิิน

ชีวีิติ ช่ว่ยพัฒันาคุณุภาพชีวีิติให้ด้ีขีึ้้�น และสามารถอยู่่�ร่ว่มกับัผู้้�อื่่�นได้้

อย่่างมีีความสุุข (กระทรวงศึึกษาธิิการ กรมวิิชาการ, 2551: 56)

	ถึ งแม้ว้่า่ประเทศไทยให้ค้วามสำคัญักัับการเรียีนการสอน

คณิิตศาสตร์มากเพีียงใดก็็ตาม แต่่ในปััจจุุบัันพบว่่า ในช่่วงเวลา 

ที่่�ผ่านมาเยาวชนของไทยไม่่ประสบผลสำเร็จ็ในการเรียีนคณิิตศาสตร์

เท่่าที่่�ควร นัักเรีียนมีีผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนต่่ำ เนื่่�องจากการจััด 

การเรียีนการสอนเป็็นแบบเดิิม ๆ  นักัเรียีนมีสี่ว่นร่ว่มในการแก้้ปัญัหา

น้้อยในการจััดกิิจกรรมการเรีียนการสอนที่่�ปฏิิบััติิอยู่่�เป็็นเพีียง 

การทำโจทย์แ์บบฝึกึหัดัซึ่่�งทำเป็น็รายบุคุคล นักัเรียีนมีีโอกาสปฏิบิัตัิิ

กิิจกรรมและฝึึกแก้้ปััญหาน้้อยทำให้้นัักเรีียนแก้้ปััญหาได้้เฉพาะ 

โจทย์์ปััญหาที่่�คุ้้�นเคย และใช้้การดำเนิินการเพีียงขั้้�นตอนเดีียว 

ในการแก้้ปััญหา และเนื่่�องจากคณิิตศาสตร์เป็็นวิิชาที่่�มีเนื้้�อหา 

ค่่อนข้้างยากและเป็็นนามธรรม จะต้้องมีีการคิิดอย่างมีีเหตุุผล  

เป็น็ระบบ มีแีบบแผน และต้้องวิิเคราะห์ป์ัญัหา จึงึเป็น็การยากที่่�จะ

เรียีนรู้้�และทำความเข้า้ใจได้้ง่า่ย หากผู้้�สอนไม่่สามารถทำให้้นักัเรียีน

มองเห็็นปััญหาเป็็นรููปธรรมได้้แล้้ว จะทำให้้นัักเรีียนเกิิดการเรีียนรู้้�

ได้้ยากมาก และเกิิดความรู้้�สึึกไม่่ชอบในวิิชาคณิิตศาสตร์์ ซึ่่�งเห็็นได้้

จากรายงานผลการทดสอบทางการศึึกษาการประเมิินคุุณภาพ 

การศึึกษาระดัับชาติิ (NT) สำนัักงานคณะกรรมการการศึึกษา 

ขั้้�นพื้้�นฐานได้้ดำเนิินการประเมิินผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรียีนของผู้้�เรียีน

ในระดัับชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 3 พบว่่า ผลการทดสอบในด้้าน 

ความสามารถด้้านคำนวณ การวิิเคราะห์์ข้้อมููลและความน่่าจะเป็็น

ในกลุ่่�มสาระการเรีียนรู้้�คณิิตศาสตร์ ประจำปีีการศึึกษา 2560 ใน

ระดัับประเทศ มีีคะแนนเฉลี่่�ยร้้อยละ 37.75 ในระดัับจัังหวััด 

มีคีะแนนเฉลี่่�ยร้้อยละ 41.40 ในระดับัโรงเรียีนมีคีะแนนเฉลี่่�ยร้้อยละ 

38.35 (สำนัักงานคณะกรรมการการศึึกษาขั้้�นพื้้�นฐาน กระทรวง

ศึึกษาธิิการ, 2560) และปีีการศึึกษา 2561 ในระดัับประเทศ  

มีคีะแนนเฉลี่่�ยร้้อยละ 47.19 ในระดัับจังัหวัดั มีคีะแนนเฉลี่่�ยร้้อยละ 

51.31 ในระดัับโรงเรีียน มีีคะแนนเฉลี่่�ยร้้อยละ 46.52 (สำนัักงาน

คณะกรรมการการศึึกษาขั้้�นพื้้�นฐาน กระทรวงศึึกษาธิิการ, 2561) 

และปีีการศึึกษา 2562 ในระดัับประเทศ มีีคะแนนเฉลี่่�ยร้้อยละ 

44.94 ในระดัับจัังหวััด มีีคะแนนเฉลี่่�ยร้้อยละ 49.48 ในระดัับ

โรงเรีียน มีีคะแนนเฉลี่่�ยร้้อยละ 48.84 (สำนัักงานคณะกรรมการ 

การศึึกษาขั้้�นพื้้�นฐาน กระทรวงศึึกษาธิิการ, 2562) และแม้้ว่่า 

ผลการทดสอบทางการศึึกษาการประเมิินคุุณภาพการศึึกษา 

ระดัับชาติิ (NT) ปีี 2562 ในระดัับโรงเรีียนจะสููงขึ้้�นกว่่าปีี 2561 

ก็ต็ามแต่ใ่นระดับัจังัหวัดัและระดับัประเทศกลับัลดลง และยังัพบว่า่

ผลการทดสอบในด้้านการใช้้ทัักษะกระบวนการทางคณิิตศาสตร์์ 

หรืือทัักษะการคิิดคำนวณเพื่่�อตััดสิินใจเลืือกแนวทางปฏิิบััติิหรืือ 

หาคำตอบจากสถานการณ์์ต่า่ง ๆ  ในชีีวิติประจำวัันเกี่่�ยวกับัความคิิด

รวบยอดทางคณิิตศาสตร์์ เรื่่�อง พีีชคณิิต มีีคะแนนเฉลี่่�ยร้้อยละ 

ต่่ำที่่�สุุดจากทั้้�ง 4 เรื่่�องในการทดสอบ โดยปีี 2560 มีีคะแนนเฉลี่่�ย

ร้้อยละ 34.00 ปีี 2561 มีีคะแนนเฉลี่่�ยร้้อยละ 43.36 ปีี 2562  

มีคีะแนนเฉลี่่�ยร้้อยละ 38.87 ยังัมีีคะแนนเฉลี่่�ยต่ำ่กว่่าเกณฑ์์มาตรฐาน 

ทั้้�งในระดัับประเทศและระดัับโรงเรีียน ซึ่่�งถืือว่่าเป็็นปััญหาที่่�ผู้้�ที่่�

เกี่่�ยวข้้องจะต้้องดำเนิินการแก้้ไขโดยวิิเคราะห์์วิิธีีการ และสาเหตุุที่่�

ทำให้้คุณุภาพของผลการทดสอบทางการศึึกษาการประเมิินคุณุภาพ

การศึึกษาระดัับชาติิ (NT) ต่่ำลง และเพื่่�อหาแนวทางพััฒนาผู้้�เรีียน

อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ

	 ความสามารถในการแก้้ปััญหาทางคณิิตศาสตร์มีีความ

สำคััญต่่อการเรีียนวิิชาคณิิตศาสตร์มาก เพราะช่่วยทำให้้ผู้้�เรีียน 

มีีความรู้้� มีีเหตุุผล มีีความคิิด มีีทัักษะต่่าง ๆ (ธีีรพล  พากเพีียรกิิจ, 

2558: 25) ดัังนั้้�นการพััฒนาความสามารถในการแก้้ปััญหาทาง

คณิติศาสตร์ ควรเริ่่�มจากการปรับัเปลี่่�ยนวิธิีกีารจัดัการเรียีนการสอน

ของผู้้�สอนให้้เอื้้�ออำนวยต่่อการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียนและสอดคล้้องกัับ

ลักัษณะโดยทั่่�วไปของผู้้�เรียีนมากที่่�สุด ซึ่่�งวิธิีกีารจััดการเรียีนการสอน

ที่่�เน้้นผู้้�เรียีนเป็็นสำคัญัเป็็นกระบวนการจััดกิจิกรรมการเรียีนการสอน 

ที่่�มุ่่�งเน้้นผู้้�เรีียนให้้เกิิดความรู้้� โดยได้้จากการคิิด การค้้นคว้้า  

การทดลอง ตามความสามารถของผู้้� เรีียนและสามารถสรุุป 

องค์์ความรู้้�ของตนเองด้้วยตนเอง ผู้้�เรีียนจะทำกิิจกรรมทั้้�งหลาย 

ด้้วยความสามารถของตนเอง โดยมีีผู้้�สอนเป็็นผู้้�ชี้้�แนะให้้ (สุุจิินต์์   

ใจกระจ่่าง, 2553: 12) และการเรีียนรู้้�แบบเน้้นผู้้�เรีียนเป็็นสำคััญ 

จะทำให้ผู้้้�เรียีนเกิิดความพึึงพอใจ เมื่่�อตนเองประสบผลสำเร็จ็ในงาน
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ที่่�ได้้รัับมอบหมาย นำไปสู่่�ความมั่่�นใจและการอยากเรีียนรู้้�ต่่อไป 

สำหรัับผู้้�สอนนั้้�นจะต้้องคำนึึงถึึงความแตกต่่างระหว่่างบุุคคล  

จัดัเนื้้�อหาสาระและกิจิกรรมให้้สอดคล้้องกับัความสนใจ และความถนััด 

ของผู้้�เรีียน บทบาทของผู้้�สอนจะเปลี่่�ยนจากผู้้�ที่่�บอกความรู้้�มาเป็็น 

ผู้้�แนะนำ ชี้้�แนะให้้คำปรึึกษาเกี่่�ยวกัับการทำกิิจกรรมที่่�มุ่่�งฝึึกทัักษะ

ให้้แก่ผู่้้�เรียีน (สุุจินิต์ ์ ใจกระจ่่าง, 2553: 13) นำไปสู่่�การพััฒนาทักัษะ

การแก้้ปััญหาคณิิตศาสตร์ และการพััฒนาผู้้�เรีียนให้้เกิิดการเรีียนรู้้�

และสามารถนำความรู้้�ทางคณิิตศาสตร์ไปประยุุกต์์ใช้้ในชีีวิิต 

ประจำวัันได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ  

	 คอมพิิวเตอร์์เป็็นสื่่�อหนึ่่�งในการจััดการเรีียนการสอนที่่�มีี

คุณุภาพ เมื่่�อมีกีารนำคอมพิวิเตอร์ม์าใช้ใ้นการเรียีนการสอนจะทำให้้

มีีปฏิิสััมพัันธ์์กัันได้้ในระหว่่างผู้้�เรีียนกัับคอมพิิวเตอร์ เช่่นเดีียวกัับ

การเรีียนการสอนระหว่่างผู้้�สอนกัับผู้้�เรีียนที่่�อยู่่�ในห้้องเรีียนปกติิ  

(กิดิานันัท์์  มลิิทอง, 2547: 187) อีกีทั้้�งคอมพิวิเตอร์ยังัเป็็นเครื่่�องมือื 

ในการแสวงหาความรู้้� ประสบการณ์์จากแหล่่งข้้อมูลสารสนเทศ 

ต่่าง ๆ เพื่่�อพััฒนาความรู้้� พััฒนากระบวนการคิิดวิิเคราะห์์ วิิจารณ์์ 

และสร้้างสรรค์์ให้้ทัันต่่อการเปลี่่�ยนแปลงทางสัังคม และความ

ก้า้วหน้้าทางวิทิยาศาสตร์ เทคโนโลยีี ตลอดจนนำไปใช้ใ้นการพััฒนา

อาชีีพให้้มีีความมั่่�นคงทางเศรษฐกิิจ ผู้้�สอนต้้องวางแผน เตรีียม 

การสอนให้้พร้้อมทั้้�งด้้านเนื้้�อหาสาระ การจััดกิิจกรรม สื่่�อในการเรียีน 

การสอน เพื่่�อส่งเสริิมผู้้�เรีียน ให้้สามารถพััฒนาตนเองตามความ

สามารถ ความสนใจ ทำให้้การเรีียนการสอนบรรลุุตามจุุดมุ่่�งหมาย

ของการศึกึษา นอกจากนี้้�การจัดัการเรียีนการสอนด้ว้ยคอมพิวิเตอร์์

ยัังช่่วยเพิ่่�มแรงจููงใจเพราะเป็็นประสบการณ์์สำหรัับผู้้�เรีียน แสง สีี 

เสียีง และภาพที่่�สามารถเคลื่่�อนไหวสามารถโต้ต้อบกับัผู้้�เรียีน ทำให้้

ผู้้�เรีียนสามารถที่่�จะจดจำได้้ดีีขึ้้�น และยัังช่่วยสร้้างบรรยากาศให้้มีี

ความอดทน ทำให้้เกิิดเจตคติิที่่�ดีีต่่อการเรีียน โดยเฉพาะผู้้�เรีียนที่่�

เรียีนช้้า และสามารถเก็็บข้้อมูลูได้้มากอีกีด้้วย (พััชรี ี ใจโต, 2558: 3)

	 ในปััจจุุบัันสถานการณ์์ โควิิด-19 (COVID-19) ได้้มีีการ

แพร่่ระบายอย่างรวดเร็ว็และรุนุแรง ได้้สร้้างปััญหาและความยุ่่�งยาก

ให้้กับัการศึึกษาไทยเป็็นอย่างมาก  แต่่ในอีีกมุุมหนึ่่�งกลัับเป็็นตััวแปร

ในการสร้้างความเปลี่่�ยนแปลงครั้้�งใหม่่ให้้กัับการศึึกษา และเป็็น 

ตััวขัับเคลื่่�อนในการนำเทคโนโลยีีเข้้ามาใช้้ในระบบการศึึกษา เพื่่�อ

ดำเนินิการจัดัการเรียีนการสอนท่่ามกลางสถานการณ์์ต่่าง ๆ  ที่่�เกิดิขึ้้�น 

จึึงต้้องกำหนดแนวทางการจััดการเรีียนการสอนที่่�เหมาะสมเพื่่�อให้้

สามารถดำเนินิการเรียีนการสอนให้ไ้ปได้ ้แสดงให้เ้ห็น็ถึึงการบริหิาร

รููปแบบการเรีียนการสอนหลัังโควิิด-19 (Social Distancing) และ

การบริิหารจััดการศึึกษาที่่�สอดคล้้องกัับความปกติิใหม่่ (New  

Normal) มีคีวามสำคัญัต่อ่การบริหิารจัดัการ ทั้้�งนี้้�สะท้อ้นให้เ้ห็น็ว่า่ 

การจััดการเรีียนการสอนนั้้�นต้้องการการปรัับเปลี่่�ยนรููปแบบ 

การเรียีนรู้้� เพื่่�อให้เ้กิดิความเหมาะสมกับัสถานการณ์ก์ารแพร่ร่ะบาด

ของโควิิด-19 ที่่�เกิิดขึ้้�น (สุุวิิมล  มธุุรส, 2564: 35) บทเรีียน

คอมพิิวเตอร์ช่ว่ยสอนจึึงเป็็นนวััตกรรมหนึ่่�งทางการศึึกษา ที่่�มีคีุณุค่่า

ทางการจััดการเรีียนการสอนหลายประการ เป็็นเครื่่�องมืือที่่�ช่่วยให้้

ผู้้�สอนดำเนิินการสอนไปตามลำดัับขั้้�นตอน ช่่วยแก้้ปััญหา 

การขาดแคลนผู้้�สอนได้้ในบางโอกาส ช่่วยถ่่ายทอดเนื้้�อหา

ประสบการณ์์ที่่�ซัับซ้้อนที่่�เป็็นนามธรรมสููง ๆ ได้้ ช่่วยให้้การเรีียน 

การสอนมีปีระสิิทธิภิาพมากยิ่่�งขึ้้�น ผู้้�เรียีนได้้มีโีอกาสปฏิิบัตัิกิิจิกรรม

ด้้วยตนเอง ช่่วยส่่งเสริิมการศึึกษารายบุุคคล กลุ่่�มบุุคคล ผู้้�เรีียนได้้

เรียีนตามความสนใจ ตามเวลา และโอกาสที่่�อำนวย และยังัสามารถ

เรีียนได้้ทั้้�งในชั้้�นเรีียนปกติิและสอนซ่่อมเสริิมนอกเวลาเรีียนได้้ 

สามารถลดบทบาทและภาระของผู้้�สอนให้้น้้อยลง ผู้้�เรีียนมีีบทบาท

ในการเรียีนมากขึ้้�น สนองความแตกต่า่งระหว่า่งบุคุคลได้ด้ี ีบทเรียีน

คอมพิิวเตอร์์ช่่วยสอนเป็็นสื่่�อการเรีียนที่่�มีความสมบููรณ์์อยู่่�ในตััว  

มีีรายละเอีียดของขั้้�นตอนต่่าง ๆ ผู้้�เรีียนสามารถศึึกษาด้้วยตนเอง 

และนำไปใช้้ได้้ทุุกเวลา โดยไม่่จำเป็็นต้้องใช้้เฉพาะในห้้องเรีียน

เท่่านั้้�น (นุุสรา  เดชจิิตต์์, 2556: 6) 

	 บทเรีียนคอมพิิวเตอร์ช่่วยสอนมีีหลายรููปแบบด้้วยกััน  

เช่น่ แบบสอนเนื้้�อหา (Tutorial), แบบฝึกึทักัษะหรือืฝึกึปฏิบิัตัิ ิ(Drill 

and Practice) , แบบสร้้างสถานการณ์์จำลอง (Simulation) และ

แบบเกมการศึกึษา (Instructional Game) เป็น็ต้น้ ซึ่่�งแต่ล่ะรูปูแบบ

ที่่�ยึึดหลัักจิิตวิทยาที่่�แตกต่่างกััน ซึ่่�งบทเรีียนคอมพิิวเตอร์ช่่วยสอน

แบบเกมทำให้้ผู้้�ใช้้มีีความสนุุกสนาน เพลิิดเพลิินจนลืืมไปว่่ากำลััง

เรีียนอยู่่� การเรีียนรู้้�ด้วยบทเรีียนคอมพิิวเตอร์์ช่่วยสอนนี้้�นิยมใช้้กัับ

เด็็กตั้้�งแต่่ระดัับประถมศึึกษา ไปจนถึึงระดัับมััธยมศึึกษาตอนปลาย 

นอกจากนี้้�ยัังสามารถนำมาใช้้กัับผู้้�เรีียนในระดัับอุุดมศึึกษา เพื่่�อ

เป็็นการปููทางให้้ผู้้�เรีียนเกิิดเจตคติิที่่�ดีีกัับการเรีียนได้้อีีกด้้วย (พััชรีี  

ใจโต, 2558: 4) และเกมก็เ็ป็น็นวัตักรรมการศึกึษาอย่า่งหนึ่่�งที่่�ผู้้�สอน

ส่่วนมากยอมรัับว่่ากิิจกรรมการเล่่นเกม สามารถสร้้างแรงจููงใจได้้ 

และสามารถนำไปใช้้เพื่่�อให้้กิิจกรรมการสอนดำเนิินไปถึึงเป้้าหมาย 

เป็็นสื่่�ออย่างหนึ่่�งที่่�เราทำให้้เกิิดความสนุุกสนาน เป็็นเครื่่�องมืือ 

ฝึึกทัักษะ เป็็นกิิจกรรมการเรีียนที่่�ทำให้้นัักเรีียนเกิิดการเรีียนรู้้� และ

มีีทััศนคติิเบื้้�องต้้นที่่�ดีีต่่อการเรีียน เกมนั้้�นมีีเป้้าหมายที่่�แน่่นอนว่่า 

ผู้้�เล่่นต้้องพยายามให้้บรรลุุเป้้าหมาย คืือ ชััยชนะ เพราะฉะนั้้�น 

หากมีีการเสริิมแรงด้้วยความรู้้� โดยที่่�ผู้้�เล่่นเองยัังได้้รับัความสนุุกสนาน 

เช่่นเดิมิ ก็ย็ิ่่�งจะทำให้้เกิดิการเสริมิสร้้างทั้้�งความรู้้� และความสนุกุสนาน 

ควบคู่่�กันสอดคล้้องกัับข้้อความที่่�ว่าเรีียนให้้สนุุกเล่่นให้้มีีความรู้้�  

(ศิิริิรััตน์์  กระจาดทอง, 2555: 3) ดัังนั้้�นบทเรีียนคอมพิิวเตอร์ ์

ช่่วยสอนรููปแบบเกม มีีลัักษณะเป็็นเกมที่่�มุ่่�งเน้้นให้้นัักเรีียนเกิิด 

ความสนุุกสนานและท้้าทาย แต่่มิิใช่่แต่่เป็็นเพีียงแค่่สนุุกสนาน 

อย่่างเดีียวเหมืือนกัับเกมทั่่�วไปแต่่เป็็นที่่�ให้้เกิิดการเรีียนรู้้�ด้้วย  

ซึ่่�งบทเรีียนในลัักษณะนี้้�จะช่่วยให้้นัักเรีียนสามารถเรีียนรู้้�ได้้อย่าง

สนุุกสนานและมีีเจตคติิที่่�ดีต่่อการเรีียนอีีกด้้วย (นุุสรา  เดชจิิตต์, 

2556: 49)
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	 จากบทเรีียนคอมพิิวเตอร์ช่่วยสอนรููปแบบเกมดัังกล่่าว

เป็น็การเรียีนรู้้�และพััฒนาตามความสามารถของแต่่ละบุคุคล แต่่เพื่่�อ

กระตุ้้�นให้้ผู้้�เรีียนกลุ่่�มอ่่อนหรืือเรีียนรู้้�ได้้ช้้า ได้้รัับแรงกระตุ้้�นที่่�จะ

สามารถพััฒนาตััวเองให้้เรีียนรู้้�ได้้มากยิ่่�งขึ้้�น เทีียบเท่่าผู้้�เรีียนกลุ่่�ม

ปานกลางหรือืกลุ่่�มเก่่ง ผู้้�สอนจึงึควรพัฒันาการจัดัการเรียีนการสอน 

ด้้วยเทคนิิคการจััดการเรีียนการสอนรููปแบบต่่าง ๆ เพื่่�อเร้้าและ

กระตุ้้�นความสนใจของนัักเรีียนเป็็นอย่่างมาก เพื่่�อให้้นัักเรีียน 

เกิิดความรู้้�และความเข้้าใจในบทเรีียน โดยเทคนิิค Math League 

ซึ่่�งเป็็นเทคนิิคการจััดการเรีียนการสอนที่่�เน้้นผู้้�เรีียนเป็็นสำคััญและ

สามารถดึงึดูดูความสนใจของนักัเรียีนได้เ้ป็น็อย่า่งดี ีพร้อ้มทั้้�งกระตุ้้�น

ให้้นัักเรีียนเกิิดทัักษะการคิิด การถาม การแก้้ปััญหา และรู้้�จัก 

การแสวงหาความรู้้� รวมทั้้�งเป็็นการแก้้ปััญหาความไม่่สนใจเรีียน 

ของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อการเรีียนวิิชาคณิิตศาสตร์์ได้้ในระดัับที่่�น่่าพอใจ 

โดยการใช้ก้ระบวนการกลุ่่�มในลักัษณะของทีมีร่ว่มกันัทำการแข่ง่ขันั

ทำโจทย์์คณิิตศาสตร์เพื่่�อสะสมคะแนน สร้้างแรงจููงใจให้้ผู้้�เรีียน

สนุกุสนานและมีีความสุุขกับัการเรียีนอันัจะนำไปสู่่�การสร้้างเจตคติิ

ที่่�ดีีต่่อวิิชาคณิิตศาสตร์์ (วิิสุุทธิ์์�  คงกััลป์์, 2558: 97) อีีกทั้้�งยัังเป็็น

เทคนิิคที่่�สามารถใช้้จััดการเรีียนการสอนได้้กัับสื่่�อ วิิธีีการสอนหรืือ

นวัตักรรมต่่าง ๆ  ได้้อย่างลงตััวโดยมีีกระบวนการเรียีนการสอน แบ่่ง

เป็น็ขั้้�นตอน ดังันี้้� 1. ขั้้�นฟอร์ม์ทีมี ขั้้�นนี้้�ผู้้�สอนจัดัทีมี ซึ่่�งประกอบด้ว้ย

นัักเรีียน 4-6 คน ในแต่่ละทีีมจะต้้องประกอบด้้วย นัักเรีียนกลุ่่�มเก่่ง 

กลุ่่�มปานกลาง และกลุ่่�มอ่่อนรวมกััน เพื่่�อฝึกให้้นัักเรีียนได้้รู้้�จัก 

การทำงานกัันเป็็นทีีม มีีการช่่วยเหลืือกััน 2. ขั้้�นเปิิดฤดููกาล เป็็นขั้้�น

เร้้าความสนใจใฝ่่เรีียนรู้้�ให้้เกิิดขึ้้�นกัับนัักเรีียนด้้วยการดำเนิินการ

แข่ง่ขันั Math League 3. ขั้้�นแข่ง่ขันั Math League ในขั้้�นนี้้�เป็น็การ

จััดการเรีียนการสอนตามแผนการจััดการเรีียนรู้้�ปกติิที่่�ผู้้�สอนได้้

เตรีียมไว้้ โดยจะสอดแทรกการแข่่งขััน Math League เข้้าไปในขั้้�น

การตรวจสอบความรู้้�หรืือการทบทวนความรู้้� ซึ่่�งในการดำเนิินการ

ประกอบด้้วย 4 ขั้้�นตอน ดัังนี้้� ขั้้�นนำเข้้าสู่่�บทเรีียน, ขั้้�นกิิจกรรม 

การเรีียนรู้้�, ขั้้�นตรวจสอบความเข้้าใจ, ขั้้�นสรุุปผล 4. ขั้้�นชิิงถ้้วย FA 

Cup เป็น็ขั้้�นตอนที่่�ดำเนินิการเมื่่�อการเรียีนการสอนจบเนื้้�อหาสาระ

ในแต่ล่ะหน่่วยการเรียีนรู้้� ซึ่่�งมีีวัตัถุประสงค์์เพื่่�อให้้นักัเรียีนได้้ทบทวน

เนื้้�อหาที่่�เรีียนมาในแต่่ละหน่่วยการเรีียนรู้้�โดยจะใช้้การแข่่งขััน FA 

Cup เข้้ามาช่่วยทบทวน 5. ขั้้�นปิิดฤดููกาล ขั้้�นนี้้�เป็็นการสรุุปผลจาก

การแข่ง่ขันั Math League เพื่่�อมอบรางวัลัและนำคะแนนไปตัดัสินิ

ผลการเรีียน (วิิสุุทธิ์์�  คงกััลป์์, 2558: 104-127 )

	ผู้้�วิ ิจััยจึึงสนใจที่่�จะพััฒนาบทเรีียนคอมพิิวเตอร์์ช่่วยสอน

รููปแบบเกม โดยใช้้ร่่วมกัับเทคนิิค Math League เพื่่�อดึึงดููด 

ความสนใจ และกระตุ้้�นให้้นัักเรีียนเกิิดความรู้้�สึกอยากเรีียนรู้้�และ

ทำให้้นัักเรีียนเกิิดความสามารถในการแก้้ปััญหาทางคณิิตศาสตร์์  

ที่่�เป็็นความสามารถที่่�จะนำความรู้้� ความเข้้าใจในบทเรีียนไป

ประยุกุต์ใ์ช้ใ้นการเรียีนรู้้�สิ่่�งต่า่ง ๆ  เพื่่�อให้้ได้ม้าซึ่่�งความรู้้�และประยุกุต์์

ใช้้ในชีีวิิตประจำวัันอย่่างมีีประสิิทธิิภาพ และเพื่่�อใช้้เป็็นแนวทาง 

ในการปรัับปรุุงและพััฒนาการเรีียนการสอนวิิชาคณิิตศาสตร์์ให้้มีี

ประสิิทธิิภาพมากยิ่่�งขึ้้�น

วััตถุุประสงค์์ของการวิิจััย
	 1. เพื่่�อพััฒนาบทเรีียนคอมพิิวเตอร์์ช่่วยสอนรููปแบบเกม 

เพื่่�อเสริิมสร้้างความสามารถในการแก้้ปััญหาทางคณิิตศาสตร์์ 

สำหรัับนักัเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 3 ให้้มีีประสิิทธิิภาพตามเกณฑ์์ 

80/80

	 2.	 เพื่่�อเปรีียบเทีียบความสามารถในการแก้้ปััญหา 

ทางคณิิตศาสตร์ก่อ่นและหลัังเรียีนของนัักเรียีนที่่�เรียีนด้้วยบทเรียีน

คอมพิิวเตอร์์ช่่วยสอนรููปแบบเกม ร่่วมกัับเทคนิิค Math League 

สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 3

	 3.	 เพื่่�อศึึกษาเจตคติิของนัักเรีียนที่่�มีต่่อวิชาคณิิตศาสตร์์ 

หลัังเรีียนด้้วยบทเรีียนคอมพิิวเตอร์์ช่่วยสอนรููปแบบเกม ร่่วมกัับ

เทคนิิค Math League สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 3

 

สมมติิฐานในการวิิจััย
	นั กเรีียนที่่� เรีียนด้้วยบทเรีียนคอมพิิวเตอร์ช่่วยสอน 

รููปแบบเกม ร่่วมกัับเทคนิิค Math League มีีความสามารถ 

ในการแก้้ปััญหาทางคณิิตศาสตร์์หลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียน

กรอบแนวคิิดในการวิิจััย

แนวคิิดและทฤษฎีี ตััวแปรต้้น ตััวแปรตาม

-	การพััฒนาบทเรีียนคอมพิิวเตอร์์	

	ช่ ่วยสอนรููปแบบเกม 

	 และการทดสอบประสิิทธิิภาพสื่่�อ

-	 เทคนิิค Math League

บทเรีียนคอมพิิวเตอร์์ช่่วยสอน

รููปแบบเกม ร่่วมกัับเทคนิิค 

Math League 

- ความสามารถในการแก้้ปััญหา

	 ทางคณิิตศาสตร์์

-	 เจตคติิของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อวิิชา	

	 คณิิตศาสตร์์

ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิิดในการวิิจััย
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วิิธีีดำเนิินการวิิจััย
	วิ จััยเรื่่�อง การพััฒนาบทเรีียนคอมพิิวเตอร์์ช่่วยสอน 

รููปแบบเกม ร่่วมกัับเทคนิิค Math League เพื่่�อเสริิมสร้้าง 

ความสามารถในการแก้้ปััญหาทางคณิิตศาสตร์์ สำหรัับนัักเรีียน 

ชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 3 มีีรายละเอีียดดัังนี้้�

	 ประชากรที่่�ใช้้ในการวิิจััยในครั้้�งนี้้� คืือ นัักเรีียนชั้้�นประถม

ศึึกษาปีีที่่� 3 โรงเรีียนยอแซฟวิิทยา ที่่�กำลัังศึึกษาในภาคเรีียนที่่� 2  

ปีีการศึึกษา 2564 จำนวน 4 ห้้องเรีียน รวมนัักเรีียน 147 คน

	 กลุ่่�มตััวอย่่างที่่�ใช้้ในการวิิจััยในครั้้�งนี้้�  คืือ นัักเรีียน 

ชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 3 โรงเรีียนยอแซฟวิิทยา จำนวน 1 ห้้องเรีียน  

รวมนัักเรีียน 38 คน ที่่�ได้้มาโดยการสุ่่�มตััวอย่่างแบบง่่าย (Simple 

random sampling)

	 เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััยครั้้�งนี้้� ได้้แก่่ 

	 1.	 บทเรีียนคอมพิิวเตอร์์ช่่วยสอนรููปแบบเกม เพื่่�อเสริิม

สร้า้งความสามารถในการแก้ป้ัญัหาทางคณิติศาสตร์ ์สำหรับันักัเรียีน

ชั้้�นประถมศึกึษาปีทีี่่� 3 ประกอบด้ว้ย บทเรียีนคอมพิวิเตอร์ช์่ว่ยสอน

รููปแบบเกม จำนวน 5 บทเรีียน ดัังนี้้� 1. โจทย์์ปััญหาการบวก  

2. โจทย์์ปััญหาการลบ 3. โจทย์์ปััญหาการคููณ 4. โจทย์์ปััญหา 

การหาร 5. โจทย์์ปััญหาการบวก ลบ คููณ หารระคน 

	 2.	 แผนการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้บทเรีียนคอมพิิวเตอร์ ์

ช่ว่ยสอนรููปแบบเกม ร่ว่มกัับเทคนิิค Math League สำหรัับนักัเรียีน

ชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 3 จำนวน 9 แผน จำนวน 18 ชั่่�วโมง 

	 3.	 แบบทดสอบวััดความสามารถในการแก้้ปััญหา 

ทางคณิิตศาสตร์ก่่อนและหลัังเรีียนด้้วยบทเรีียนคอมพิิวเตอร์ 

ช่ว่ยสอนรููปแบบเกม ร่ว่มกัับเทคนิิค Math League สำหรัับนักัเรียีน

ชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 3 ซึ่่�งเป็็นข้้อสอบแบบปรนััยชนิิดเลืือกตอบ  

4 ตััวเลืือก จำนวน 30 ข้้อ 

	 4.	 แบบวััดเจตคติิของนัักเรีียนที่่�มีต่่อวิชาคณิิตศาสตร์ 

จำนวน 15 ข้้อ

	 การหาคุุณภาพของเครื่่�องมืือ

	 1.	 บทเรีียนคอมพิิวเตอร์ช่่วยสอนรููปแบบเกม เพื่่�อ 

เสริิมสร้้างความสามารถในการแก้้ปััญหาทางคณิิตศาสตร์ สำหรัับ

นัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 3 โดยผู้้�วิิจััยได้้ทำการแบ่่งเป็็น  

3 ขั้้�นตอน 

	ขั้้� นตอนที่่� 1 ศึกึษาการสร้า้งบทเรียีนคอมพิวิเตอร์ช์่ว่ยสอน

รููปแบบเกม จากหนัังสืือ เอกสาร งานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้อง และหลัักการ

การสร้้างบทเรีียนคอมพิิวเตอร์์ช่่วยสอน เพื่่�อใช้้เป็็นแนวทางในการ

สร้า้งบทเรียีนคอมพิวิเตอร์ช์่ว่ยสอนรูปูแบบเกม และดำเนินิการสร้า้ง

บทเรีียนคอมพิิวเตอร์์ช่่วยสอนรููปแบบเกม เพื่่�อเสริิมสร้้างความ

สามารถในการแก้้ปัญัหาทางคณิิตศาสตร์ ตามกรอบเนื้้�อหา กิจิกรรม 

จุุดประสงค์์การเรีียนรู้้� ตััวชี้้�วัด การวััดและประเมิินผลในการจััด

กิิจกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�กำหนดไว้้ 

	ขั้้� นตอนที่่� 2 นำบทเรียีนคอมพิวิเตอร์ช์่ว่ยสอนรูปูแบบเกม 

เพื่่�อเสริิมสร้้างความสามารถในการแก้้ปัญัหาทางคณิิตศาสตร์ เสนอ

ต่่อผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิ จำนวน 5 ท่่าน เพื่่�อตรวจสอบความเหมาะสมและ

ความสอดคล้้องขององค์์ประกอบต่่าง ๆ ในบทเรีียนคอมพิิวเตอร์์

ช่่วยสอนรููปแบบเกม เพื่่�อเสริิมสร้้างความสามารถในการแก้้ปััญหา

ทางคณิิตศาสตร์์ โดยประเมิินผลตามวิิธีีของลิิเคอร์์ท (Likert)  

(บุุญชม  ศรีีสะอาด, 2553: 65) เป็็นแบบมาตราส่่วนประมาณค่่า  

5 ระดัับ ในการวิิจััยนี้้�มีีผลการประเมิินที่่�มีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.57 

หมายความว่่า มีีคุุณภาพความเหมาะสมมากที่่�สุุด

	ขั้้� นตอนที่่� 3 นำบทเรียีนคอมพิวิเตอร์ช์่ว่ยสอนรูปูแบบเกม 

เพื่่�อเสริมิสร้า้งความสามารถในการแก้ป้ัญัหาทางคณิติศาสตร์ ์ไปใช้้

ในการทดลองเพื่่�อทำการแก้้ไข ปรัับปรุุง และหาประสิิทธิิภาพของ

บทเรีียนคอมพิิวเตอร์์ช่่วยสอนรููปแบบเกมกัับนัักเรีียนที่่�กำลัังศึึกษา

อยู่่�ชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 3 ที่่�ไม่่ใช่่กลุ่่�มตััวอย่่างที่่�ใช้้ในการวิิจััย ดัังนี้้� 

		  การทดสอบประสิิทธิิภาพแบบเดี่่�ยว (1:1) ซึ่่�งได้ ้

ค่่าประสิิทธิิภาพเท่่ากัับ 62.02/61.50

		  การทดสอบประสิิทธิิภาพแบบกลุ่่�ม (1:10) ซึ่่�งได้ ้

ค่่าประสิิทธิิภาพเท่่ากัับ 70.43/73.15

		  การทดสอบประสิิทธิิภาพภาคสนาม (1:100) ซึ่่�งได้ ้

ค่่าประสิิทธิิภาพเท่่ากัับ 85.39/81.84

	 และนำบทเรีียนคอมพิิวเตอร์์ช่่วยสอนรููปแบบเกม  

เพื่่�อเสริิมสร้้างความสามารถในการแก้้ปััญหาทางคณิิตศาสตร์์  

ที่่�ได้้ทำการปรัับปรุุงแก้้ไขแล้้วไปใช้้ในการทดลองกัับกลุ่่�มตััวอย่่าง 

ในงานวิิจััย ซึ่่�งเป็็นผู้้�เรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 3 โรงเรีียนยอแซฟ

วิิทยา จำนวน 1 ห้้องเรีียน จำนวนผู้้�เรีียน 38 คน

   การหาคุณภาพของเคร่ืองมือ 
  1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม เพ่ือเสริมสรางความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร 
สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 3 โดยผูวิจัยไดทําการแบง เปน 3 ขั้นตอน  
  ขั้นตอนท่ี 1 ศึกษาการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม จากหนังสือ เอกสาร งานวิจัยที่เกี่ยวของ 
และหลักการการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เพ่ือใชเปนแนวทางในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบ
เกม และดําเนินการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม เพื่อเสริมสรางความสามารถในการแกปญหาทาง
คณิตศาสตร ตามกรอบเนื้อหา กิจกรรม จุดประสงคการเรียนรู ตัวช้ีวัด การวัดและประเมินผลในการจัดกิจกรรมการเรียนรูที่
กําหนดไว  
  ขั้นตอนที่ 2 นําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม เพื่อเสริมสรางความสามารถในการแกปญหาทาง
คณิตศาสตร เสนอตอผูทรงคุณวุฒิจํานวน 5 ทาน เพื่อตรวจสอบความเหมาะสมและความสอดคลองขององคประกอบตาง ๆ 
ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม เพื่อเสริมสรางความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร โดยประเมินผล
ตามวิธีของลิเคอรท (Likert) (บุญชม ศรีสะอาด. 2553 : 65) เปนแบบมาตราสวนประมาณคา 5 ระดับ ในการวิจัยนี้มีผล 
การประเมิน ที่มีคาเฉล่ียเทากับ 4.57 หมายความวา มีคณุภาพความเหมาะสมมากที่สุด 
  ขั้นตอนที่ 3 นําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม เพื่อเสริมสรางความสามารถในการแกปญหาทาง
คณิตศาสตร ไปใชในการทดลองเพื่อทําการแกไข ปรับปรุง และหาประสิทธภิาพของบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม 
กับนักเรียนท่ีกําลังศึกษาอยูชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ที่ไมใชกลุมตวัอยางที่ใชในการวิจัย ดังนี้  
   การทดสอบประสิทธิภาพแบบเด่ียว (1:1) ซึ่งไดคาประสิทธิภาพเทากับ 62.02/61.50 
   การทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุม (1:10) ซ่ึงไดคาประสิทธิภาพเทากับ 70.43/73.15 
   การทดสอบประสิทธิภาพภาคสนาม (1:100) ซึ่งไดคาประสิทธิภาพเทากับ 85.39/81.84 
และนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม เพ่ือเสริมสรางความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร ที่ไดทําการ
ปรับปรุงแกไขแลวไปใชในการทดลองกับกลุมตัวอยางในงานวิจัย ซึ่งเปนผูเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนยอแซฟวทิยา 
จํานวน 1 หองเรียน จํานวนผูเรียน 38 คน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 1 ภาพหนาตางการใชงาน บทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม 
ภาพประกอบ 2 คําอธิบายการใชงาน บทเรียน

คอมพวิเตอรชวยสอนรูปแบบเกม 

ภาพประกอบ 1 ภาพหน้้าต่่างการใช้้งานบทเรีียนคอมพิิวเตอร์์

ช่่วยสอนรููปแบบเกม
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ณััฐวุุฒิิ  บุุญวิิบููลวััฒน์์, สุุนิิตย์์ตา  เย็็นทั่่�ว, พััชริินทร์์  รุุจิิรานุุกููล

149วารสารวิิจััยรำไพพรรณีี ปีีที่่� 16 ฉบัับที่่� 3 เดืือนกัันยายน - ธัันวาคม 2565

ภาพประกอบ 2 คำอธิิบายการใช้้งานบทเรีียนคอมพิิวเตอร์์

ช่่วยสอนรููปแบบเกม

	 2.	 แผนการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้บทเรีียนคอมพิิวเตอร์ ์

ช่ว่ยสอนรููปแบบเกม ร่ว่มกัับเทคนิิค Math League สำหรัับนักัเรียีน

ชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 3 หาคุุณภาพโดยนำแผนการจััดการเรียีนรู้้�เสนอ

ผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิ 5 ท่่าน ช่่วยพิิจารณาเพื่่�อตรวจสอบความเหมาะสม 

และความสอดคล้้องขององค์์ประกอบต่่าง ๆ ในแผนการจัดัการเรียีนรู้้� 

ซึ่่�งได้้แก่่ จุุดประสงค์์การเรีียนรู้้� สาระการเรีียนรู้้� การจััดกิิจกรรม 

การเรีียนรู้้� สื่่�อการเรีียนรู้้� และการวััดผลและประเมิินผลการเรีียนรู้้� 

โดยประเมิินผลตามวิิธีีของลิิเคอร์์ท (Likert) (บุุญชม  ศรีีสะอาด, 

2553: 65) เป็็นแบบมาตราส่่วนประมาณค่่า 5 ระดัับ ซึ่่�งแผนการ

จัดัการเรียีนรู้้�ในการวิจิัยันี้้�มีผีลการประเมินิ ที่่�มีคี่า่เฉลี่่�ยเท่า่กับั 4.72 

หมายความว่่า มีีคุุณภาพความเหมาะสมมากที่่�สุุด

	 3.	 แบบทดสอบวััดความสามารถในการแก้้ปััญหา 

ทางคณิิตศาสตร์ก่่อนและหลัังเรีียนด้้วยบทเรีียนคอมพิิวเตอร์ 

ช่่วยสอนรููปแบบเกม ร่่วมกัับเทคนิิค Math League สำหรัับ 

นัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 3 หาคุุณภาพโดยนำแบบทดสอบวััด

ความสามารถในการแก้้ปััญหาทางคณิิตศาสตร์์ที่่�สร้้างขึ้้�น เสนอต่่อ

ผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิ 5 ท่่าน ช่่วยพิิจารณาตรวจสอบ ดัังนี้้�

	ค่ าความสอดคล้้องของแบบทดสอบวััดความสามารถ 

ในการแก้้ปััญหาทางคณิติศาสตร์รายข้้อ โดยใช้้ค่่าดัชันีคีวามสอดคล้้อง 

IOC (Index of  Objective Congruence) ซึ่่�งผลการประเมิิน 

แบบทดสอบวััดความสามารถในการแก้้ปััญหาทางคณิิตศาสตร์ 

ในการวิิจััยนี้้�แบบทดสอบวััดความสามารถในการแก้้ปััญหาทาง

คณิติศาสตร์ท์ุกุข้อ้มีค่่าดัชันีคีวามสอดคล้อ้งอยู่่�ระหว่า่ง 0.80 - 1.00 

หมายความว่่า สามารถนำไปใช้้ได้้

	ค่ าความยากง่่าย (P) ค่่าความยากง่่ายทุุกข้้อมีค่่าเฉลี่่�ย 

อยู่่�ระหว่่าง 0.57 - 0.73 หมายความว่่า สามารถนำไปใช้้ได้้ 

	ค่ าอำนาจจำแนก (R) ค่่าอำนาจจำแนกมีีค่่าเฉลี่่�ย 

มากกว่่า 0.20 ทุุกข้้อ หมายความว่่า สามารถนำไปใช้้ได้้ 

	ค่ าความเชื่่�อมั่่�นจากสููตร คููเดอร์ ริิชาร์์ดสััน (Kuder-  

Richardson Method: KR-20) (บุุญชม  ศรีีสะอาด, 2553: 113) 

พบว่่า มีีค่่าความเชื่่�อมั่่�นทั้้�งฉบัับเท่่ากัับ 0.73

	 4.	 แบบวััดเจตคติิของนัักเรีียนที่่�มีต่่อวิชาคณิิตศาสตร์  

หาคุณุภาพโดยนำแบบวัดัเจตคติิของนัักเรียีนที่่�มีต่อ่วิชาคณิติศาสตร์์

เสนอต่อผู้้�ทรงคุณุวุฒุิ ิ5 ท่่าน ช่่วยพิจิารณาตรวจสอบความสอดคล้้อง 

ของแบบวัดัเจตคติขิองนักัเรียีนที่่�มีตี่อ่วิชิาคณิติศาสตร์ ์โดยใช้ค่้่าดัชันีี

ความสอดคล้้อง IOC (Index of Objective Congruence) พบว่่า

มีีค่่าดััชนีีความสอดคล้้องอยู่่�ระหว่่าง 0.60 - 1.00 หมายความว่่า

สามารถนำไปใช้้ได้้

	 การเก็็บข้อ้มูลูในการวิิจัยัใช้แ้บบทดสอบวััดความสามารถ

ในการแก้้ปััญหาทางคณิิตศาสตร์์ นำข้้อมููลที่่�ได้้มาวิิเคราะห์์ค่่าทาง

สถิติิ ิโดยใช้ค้่า่เฉลี่่�ย ค่า่เบี่่�ยงเบนมาตรฐาน ทดสอบโดยใช้ค้่า่คะแนน

ที่่� t - test (Dependent Sample) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  2. แผนการจัดการเรียนรูโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม รวมกับเทคนิค Math League สําหรับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 3 หาคุณภาพโดยนําแผนการจัดการเรียนรูเสนอผูทรงคุณวุฒิ 5 ทาน ชวยพิจารณาเพ่ือตรวจสอบ
ความเหมาะสมและความสอดคลองขององคประกอบตาง ๆ ในแผนการจัดการเรียนรู ซ่ึงไดแก จุดประสงคการเรียนรู สาระ
การเรียนรู การจัดกิจกรรมการเรียนรู ส่ือการเรียนรู และการวัดผลและประเมินผลการเรียนรู โดยประเมินผลตามวิธีของ
ลิเคอรท (Likert) (บุญชม ศรีสะอาด. 2553 : 65) เปนแบบมาตราสวนประมาณคา 5 ระดับ ซึ่งแผนการจัดการเรียนรูในการ
วิจัยน้ีมีผลการประเมิน ที่มีคาเฉล่ียเทากับ 4.72 หมายความวามีคุณภาพความเหมาะสมมากที่สุด 
  3. แบบทดสอบวัดความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรกอนและหลังเรียนดวยดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนรูปแบบเกม รวมกับเทคนิค Math League สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 หาคุณภาพโดยนําแบบทดสอบวัด
ความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรที่สรางขึ้น เสนอตอผูทรงคุณวุฒิ 5 ทาน ชวยพิจารณาตรวจสอบ ดังนี ้
  คาความสอดคลองของแบบทดสอบวัดความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรรายขอ โดยใชคาดัชน ี
ความสอดคลอง IOC (Index of  Objective Congruence) ซึ่งผลการประเมินแบบทดสอบวัดความสามารถในการแกปญหา
ทางคณิตศาสตรในการวิจัยนี้มีแบบทดสอบวัดความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรทุกขอมีคาดัชนีความสอดคลอง
อยูระหวาง 0.80 – 1.00 หมายความวาสามารถนําไปใชได 
  คาความยากงาย (P) คาความยากงายทุกขอมคีาเฉล่ียอยูระหวาง 0.57 – 0.73 หมายความวาสามารถนําไปใชได  
  คาอํานาจจําแนก (R) คาอํานาจจําแนกมีคาเฉล่ียมากกวา 0.20 ทุกขอ หมายความวาสามารถนําไปใชได  
  คาความเชื่อ ม่ันจากสูตร คู เดอร  ริชารดสัน (Kuder-Richardson Method: KR-20)  (บุญชม ศรีสะอาด.  
2553 : 113) พบวามีคาความเชื่อมั่นทั้งฉบับเทากับ 0.73 
  4. แบบวัดเจตคติของนักเรียนท่ีมีตอวิชาคณิตศาสตร หาคุณภาพโดยนําแบบวัดเจตคติของนักเรียนท่ีมีตอวิชา
คณิตศาสตร เสนอตอผูทรงคุณวุฒิ  5 ชวยพิจารณาตรวจสอบความสอดคลองของแบบวัดเจตคติของนักเรียน 
ที่มีตอวิชาคณิตศาสตร โดยใชคาดัชนีความสอดคลอง IOC (Index of  Objective Congruence) พบวามีคาดัชนีความ
สอดคลองอยูระหวาง 0.60 – 1.00 หมายความวาสามารถนําไปใชได 
  การเก็บขอมูลในการวิจยั เก็บขอมูลโดยใชแบบทดสอบวดัความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร นําขอมูลที่
ไดมาวิเคราะหคาทางสถิติ โดยใชคาเฉล่ีย คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน ทดสอบโดยใชคาคะแนนที่ t - test (Dependent Sample)  
   
 

ภาพประกอบ 3 ภาพการใชงาน บทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนรูปแบบเกม 

ภาพประกอบ 4 ภาพหนาตางคะแนนสะสม บทเรียน

คอมพวิเตอรชวยสอนรูปแบบเกม 

   การหาคุณภาพของเคร่ืองมือ 
  1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม เพ่ือเสริมสรางความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร 
สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 3 โดยผูวิจัยไดทําการแบง เปน 3 ขั้นตอน  
  ขั้นตอนท่ี 1 ศึกษาการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม จากหนังสือ เอกสาร งานวิจัยที่เกี่ยวของ 
และหลักการการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เพ่ือใชเปนแนวทางในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบ
เกม และดําเนินการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม เพื่อเสริมสรางความสามารถในการแกปญหาทาง
คณิตศาสตร ตามกรอบเนื้อหา กิจกรรม จุดประสงคการเรียนรู ตัวช้ีวัด การวัดและประเมินผลในการจัดกิจกรรมการเรียนรูที่
กําหนดไว  
  ขั้นตอนที่ 2 นําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม เพื่อเสริมสรางความสามารถในการแกปญหาทาง
คณิตศาสตร เสนอตอผูทรงคุณวุฒิจํานวน 5 ทาน เพื่อตรวจสอบความเหมาะสมและความสอดคลองขององคประกอบตาง ๆ 
ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม เพื่อเสริมสรางความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร โดยประเมินผล
ตามวิธีของลิเคอรท (Likert) (บุญชม ศรีสะอาด. 2553 : 65) เปนแบบมาตราสวนประมาณคา 5 ระดับ ในการวิจัยนี้มีผล 
การประเมิน ที่มีคาเฉล่ียเทากับ 4.57 หมายความวา มีคณุภาพความเหมาะสมมากที่สุด 
  ขั้นตอนที่ 3 นําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม เพื่อเสริมสรางความสามารถในการแกปญหาทาง
คณิตศาสตร ไปใชในการทดลองเพื่อทําการแกไข ปรับปรุง และหาประสิทธภิาพของบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม 
กับนักเรียนท่ีกําลังศึกษาอยูชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ที่ไมใชกลุมตวัอยางที่ใชในการวิจัย ดังนี้  
   การทดสอบประสิทธิภาพแบบเด่ียว (1:1) ซึ่งไดคาประสิทธิภาพเทากับ 62.02/61.50 
   การทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุม (1:10) ซ่ึงไดคาประสิทธิภาพเทากับ 70.43/73.15 
   การทดสอบประสิทธิภาพภาคสนาม (1:100) ซึ่งไดคาประสิทธิภาพเทากับ 85.39/81.84 
และนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม เพ่ือเสริมสรางความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร ที่ไดทําการ
ปรับปรุงแกไขแลวไปใชในการทดลองกับกลุมตัวอยางในงานวิจัย ซึ่งเปนผูเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนยอแซฟวทิยา 
จํานวน 1 หองเรียน จํานวนผูเรียน 38 คน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 1 ภาพหนาตางการใชงาน บทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม 
ภาพประกอบ 2 คําอธิบายการใชงาน บทเรียน

คอมพวิเตอรชวยสอนรูปแบบเกม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  2. แผนการจัดการเรียนรูโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบเกม รวมกับเทคนิค Math League สําหรับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 3 หาคุณภาพโดยนําแผนการจัดการเรียนรูเสนอผูทรงคุณวุฒิ 5 ทาน ชวยพิจารณาเพ่ือตรวจสอบ
ความเหมาะสมและความสอดคลองขององคประกอบตาง ๆ ในแผนการจัดการเรียนรู ซ่ึงไดแก จุดประสงคการเรียนรู สาระ
การเรียนรู การจัดกิจกรรมการเรียนรู ส่ือการเรียนรู และการวัดผลและประเมินผลการเรียนรู โดยประเมินผลตามวิธีของ
ลิเคอรท (Likert) (บุญชม ศรีสะอาด. 2553 : 65) เปนแบบมาตราสวนประมาณคา 5 ระดับ ซึ่งแผนการจัดการเรียนรูในการ
วิจัยน้ีมีผลการประเมิน ที่มีคาเฉล่ียเทากับ 4.72 หมายความวามีคุณภาพความเหมาะสมมากที่สุด 
  3. แบบทดสอบวัดความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรกอนและหลังเรียนดวยดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนรูปแบบเกม รวมกับเทคนิค Math League สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 หาคุณภาพโดยนําแบบทดสอบวัด
ความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรที่สรางขึ้น เสนอตอผูทรงคุณวุฒิ 5 ทาน ชวยพิจารณาตรวจสอบ ดังนี ้
  คาความสอดคลองของแบบทดสอบวัดความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรรายขอ โดยใชคาดัชน ี
ความสอดคลอง IOC (Index of  Objective Congruence) ซึ่งผลการประเมินแบบทดสอบวัดความสามารถในการแกปญหา
ทางคณิตศาสตรในการวิจัยนี้มีแบบทดสอบวัดความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรทุกขอมีคาดัชนีความสอดคลอง
อยูระหวาง 0.80 – 1.00 หมายความวาสามารถนําไปใชได 
  คาความยากงาย (P) คาความยากงายทุกขอมคีาเฉล่ียอยูระหวาง 0.57 – 0.73 หมายความวาสามารถนําไปใชได  
  คาอํานาจจําแนก (R) คาอํานาจจําแนกมีคาเฉล่ียมากกวา 0.20 ทุกขอ หมายความวาสามารถนําไปใชได  
  คาความเชื่อ ม่ันจากสูตร คู เดอร  ริชารดสัน (Kuder-Richardson Method: KR-20)  (บุญชม ศรีสะอาด.  
2553 : 113) พบวามีคาความเชื่อมั่นทั้งฉบับเทากับ 0.73 
  4. แบบวัดเจตคติของนักเรียนท่ีมีตอวิชาคณิตศาสตร หาคุณภาพโดยนําแบบวัดเจตคติของนักเรียนท่ีมีตอวิชา
คณิตศาสตร เสนอตอผูทรงคุณวุฒิ  5 ชวยพิจารณาตรวจสอบความสอดคลองของแบบวัดเจตคติของนักเรียน 
ที่มีตอวิชาคณิตศาสตร โดยใชคาดัชนีความสอดคลอง IOC (Index of  Objective Congruence) พบวามีคาดัชนีความ
สอดคลองอยูระหวาง 0.60 – 1.00 หมายความวาสามารถนําไปใชได 
  การเก็บขอมูลในการวิจยั เก็บขอมูลโดยใชแบบทดสอบวดัความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร นําขอมูลที่
ไดมาวิเคราะหคาทางสถิติ โดยใชคาเฉล่ีย คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน ทดสอบโดยใชคาคะแนนที่ t - test (Dependent Sample)  
   
 

ภาพประกอบ 3 ภาพการใชงาน บทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนรูปแบบเกม 

ภาพประกอบ 4 ภาพหนาตางคะแนนสะสม บทเรียน

คอมพวิเตอรชวยสอนรูปแบบเกม 

ภาพประกอบ 3 ภาพการใช้้งานบทเรีียนคอมพิิวเตอร์์ช่่วยสอน

รููปแบบเกม

ภาพประกอบ 4 ภาพหน้้าต่่างคะแนนสะสมบทเรีียนคอมพิิวเตอร์์

ช่่วยสอนรููปแบบเกม
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ผลการวิิจััย
	 ผลการวิิเคราะห์์ข้้อมูล การพััฒนาบทเรีียนคอมพิิวเตอร์

ช่่วยสอนรููปแบบเกม ร่่วมกัับเทคนิิค Math League เพื่่�อเสริิมสร้้าง

ความสามารถในการแก้้ปััญหาทางคณิิตศาสตร์์ สำหรัับนัักเรีียน 

ชั้้�นประถมศึกึษาปีทีี่่� 3 ผู้้�วิจัยัแบ่ง่การนำเสนอผลการวิเิคราะห์ข์้อ้มูลู

ออกเป็็น 3 ตอน ตามลำดัับต่่อไปนี้้�

	ตอ นที่่� 1 การหาประสิิทธิิภาพบทเรีียนคอมพิิวเตอร์ 

ช่่วยสอนรููปแบบเกม เพื่่�อเสริิมสร้้างความสามารถในการแก้้ปััญหา

ทางคณิิตศาสตร์์ สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 3 ให้้มีี

ประสิิทธิิภาพตามเกณฑ์์ 80/80

ตารางที่่� 1	ค่าเฉลี่่�ย ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน และประสิิทธิิภาพของกระบวนการ (E
1
) ของบทเรีียนคอมพิิวเตอร์์ช่่วยสอนรููปแบบเกม  

		  เพื่่�อเสริิมสร้้างความสามารถในการแก้้ปััญหาทางคณิิตศาสตร์์ สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 3

	
ชุุดที่่�	 n	 คะแนนเต็็ม

	 	                       คะแนนที่่�ได้้

				    ∑x
1
	 x ̅̅	 S.D.	 ร้้อยละ

	 1	 38	 20	 655	 17.24	 2.15	 86.18

	 2	 38	 20	 613	 16.13	 2.27	 80.66

	 3	 38	 20	 712	 18.74	 1.50	 93.68

	 4	 38	 20	 642	 16.89	 1.74	 84.47

	 5	 38	 20	 623	 16.39	 1.92	 81.97

	 รวม	 38	 100	 3245	 85.39	 9.58	 85.39

ประสิิทธิิภาพของกระบวนการ (E
1
) เท่่ากัับ 85.39

	 จากตารางที่่� 1  พบว่่า ค่่าเฉลี่่�ยของคะแนนระหว่่างเรีียน

จากบทเรีียนคอมพิิวเตอร์ช่่วยสอนรููปแบบเกม เพื่่�อเสริิมสร้้าง 

ความสามารถในการแก้้ปััญหาทางคณิิตศาสตร์์ สำหรัับนัักเรีียน 

ชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 3 เท่่ากัับ 85.39 คะแนน จากคะแนนเต็็ม  

100 คะแนน คิิดเป็็นร้้อยละ 85.39 แสดงว่่ามีีประสิิทธิิภาพของ

กระบวนการ (E
1
) เท่่ากัับ 85.39

ตารางที่่� 2	ค่าเฉลี่่�ย ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน และร้้อยละของคะแนนจากการทำแบบทดสอบวัดัความสามารถในการแก้้ปััญหาทางคณิติศาสตร์ 

		  หลัังการจััดการจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยบทเรีียนคอมพิิวเตอร์์ช่่วยสอนรููปแบบเกม ร่่วมกัับเทคนิิค Math League เพื่่�อเสริิมสร้้าง 

		  ความสามารถในการแก้้ปััญหาทางคณิิตศาสตร์์ สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 3

	
จำนวนนัักเรีียน	 คะแนนเต็็ม

	 	                       คะแนนที่่�ได้้

			   ∑x
2
	 x ̅̅	 S.D.	 ร้้อยละ

	 38	 30	 933	 24.55	 3.37	 81.84

ประสิิทธิิภาพของผลลััพธ์์ (E
2
) เท่่ากัับ 81.84

	 จากตารางที่่� 2 พบว่่า ค่่าเฉลี่่�ยของคะแนนจากการ 

ทำแบบทดสอบวััดความสามารถในการแก้้ปััญหาทางคณิิตศาสตร์์

หลัังเรียีนของนัักเรียีนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 3 มีคี่า่เฉลี่่�ยเท่่ากัับ 24.55 

จากคะแนนเต็็ม 30 คะแนน คิิดเป็็นร้้อยละ 81.84 แสดงว่่า  

มีปีระสิทิธิภิาพของผลลััพธ์์ (E
2
) เท่่ากัับ 81.84
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ตารางที่่� 4	ผลการเปรีียบเทีียบความสามารถในการแก้้ปััญหาทางคณิิตศาสตร์ ก่่อนและหลัังเรีียนของนัักเรีียนที่่�เรีียนด้้วยบทเรีียน 

		  คอมพิิวเตอร์์ช่่วยสอนรููปแบบเกม ร่่วมกัับเทคนิิค Math League สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 3

	 ความสามารถในการแก้้ปััญหา	
คะแนนเต็็ม	 ร้้อยละ	 x ̅̅  	 S.D.	 t	 p

	 ทางคณิิตศาสตร์์

	ก่ ่อนเรีียน	 30	 60.79	 18.24	 2.58	
-12.80	 0.00**

	 หลัังเรีียน	 30	 85.47	 25.64	 3.52		

** อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05

	 จากตารางที่่� 3 พบว่่า ผลรวมของคะแนนระหว่่างเรีียน 

มีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 85.39 คะแนนคิิดเป็็นร้้อยละ 85.39 แสดงว่่า

ประสิิทธิิภาพของกระบวนการ (E
1
) เท่่ากัับ 85.39 และคะแนนจาก

การทำแบบทดสอบวัดัความสามารถในการแก้้ปััญหาทางคณิติศาสตร์ 

หลัังเรียีนของนัักเรียีนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 3 มีคี่า่เฉลี่่�ยเท่่ากัับ 24.55 

คิิดเป็็นร้้อยละ81.84 แสดงว่่า มีีประสิิทธิิภาพของผลลััพธ์์ (E
2
)  

เท่่ากัับ 81.84  ดัังนั้้�น บทเรีียนคอมพิิวเตอร์ช่่วยสอนรููปแบบเกม 

เพื่่�อเสริิมสร้้างความสามารถในการแก้้ปััญหาทางคณิิตศาสตร์์ 

สำหรับันักัเรียีนชั้้�นประถมศึกึษาปีทีี่่� 3 มีปีระสิทิธิภิาพ (E
1
/E

2
) เท่่ากับั 

85.39/81.84

	ตอ นที่่� 2 ผลการเปรียีบเทีียบความสามารถในการแก้้ปััญหา 

ทางคณิิตศาสตร์์ ก่่อนและหลัังเรีียนของผู้้�เรีียนที่่�เรีียนด้้วยบทเรีียน

คอมพิิวเตอร์์ช่่วยสอนรููปแบบเกม ร่่วมกัับเทคนิิค Math League 

สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 3

ตารางที่่� 3	ประสิิทธิิภาพของบทเรีียนคอมพิิวเตอร์์ช่่วยสอนรููปแบบเกม เพื่่�อเสริิมสร้้างความสามารถในการแก้้ปััญหาทางคณิิตศาสตร์์  

		  สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 3

                    
ประสิิทธิิภาพ	 คะแนนเต็็ม

	 	 คะแนนที่่�ได้้

		  x ̅̅  	 S.D.	 ร้้อยละ

ประสิิทธิิภาพของกระบวนการ (E
1
)	 100	 85.39	 9.58	 85.39

ประสิิทธิิภาพของผลลััพธ์์ (E
2
)	 30	 24.55	 3.37	 81.84

	 จากตารางที่่� 4 พบว่่า นัักเรีียนที่่�เรีียนด้้วยบทเรีียน

คอมพิิวเตอร์ช่่วยสอนรููปแบบเกม ร่่วมกัับเทคนิิค Math League 

นัักเรีียนมีีคะแนนความสามารถในการแก้้ปััญหาทางคณิิตศาสตร์์ 

ก่อ่นเรียีนมีคี่า่เฉลี่่�ยเท่า่กับั 18.24 ค่า่ความเบี่่�ยงเบนมาตรฐานเท่า่กับั 

2.58 และหลัังเรีียนมีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 25.64 ค่่าความเบี่่�ยงเบน

มาตรฐานเท่่ากัับ 3.52 คะแนน  แสดงว่่าหลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียน 

อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05

	ตอ นที่่� 3 ผลการศึึกษาเจตคติิของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อวิิชา

คณิิตศาสตร์์ หลัังเรีียนด้้วยบทเรีียนคอมพิิวเตอร์์ช่่วยสอนรููปแบบ

เกม ร่ว่มกัับเทคนิิค Math League สำหรัับนัักเรียีนชั้้�นประถมศึึกษา

ปีีที่่� 3
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	 จากตาราง 6 พบว่่า เจตคติิของนัักเรีียนที่่�มีต่่อวิิชา

คณิิตศาสตร์์ หลัังเรีียนด้้วยบทเรีียนคอมพิิวเตอร์์ช่่วยสอนรููปแบบ

เกม ร่ว่มกัับเทคนิิค Math League สำหรัับนัักเรียีนชั้้�นประถมศึึกษา

ปีทีี่่� 3 มีคี่า่เฉลี่่�ยเท่า่กับั 4.66 อยู่่�ในระดับัชอบมากที่่�สุดุ เมื่่�อพิจารณา

เป็็นรายข้้อโดยเรีียงลำดัับจากมากไปหาน้้อย ได้้ดัังนี้้� ข้้าพเจ้้าชอบ

ให้้เพื่่�อน ๆ มาถามปััญหาเกี่่�ยวกัับคณิิตศาสตร์และชอบอธิบายให้้

เพื่่�อน ๆ ฟััง มีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.92 ลำดัับที่่� 2 คณิิตศาสตร์์เป็็นวิิชา

ที่่�ส่งเสริิมความคิิดริเิริ่่�มสร้า้งสรรค์์ มีคี่า่เฉลี่่�ยเท่่ากับั 4.89 อยู่่�ในระดัับ

มากที่่�สุด และลำดัับสุุดท้้าย ข้้าพเจ้้าไม่่กล้้าถามครููเมื่่�อไม่่เข้้าใจ

เนื้้�อหาวิิชาคณิิตศาสตร์์ มีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.29

สรุุปและอภิิปรายผล
	 จากการศึึกษาบทเรียีนคอมพิิวเตอร์ช่ว่ยสอน รูปูแบบเกม 

ร่่วมกัับเทคนิิค Math League เพื่่�อเสริิมสร้้างความสามารถในการ

แก้้ปััญหาทางคณิิตศาสตร์์ สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 3 

สามารถอภิิปรายผลได้้ ดัังนี้้�

	 1.	 บทเรีียนคอมพิิวเตอร์์ช่่วยสอนรููปแบบเกม เพื่่�อเสริิม

สร้้างความสามารถในการแก้้ปััญหาทางคณิิตศาสตร์์ สำหรัับผู้้�เรีียน

ชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 3 มีปีระสิิทธิภิาพ 85.39/81.84 ซึ่่�งสูงูกว่่าเกณฑ์์

ที่่�กำหนดไว้้ 80/80 อาจเนื่่�องจากการพััฒนาบทเรีียนคอมพิิวเตอร์์

ช่่วยสอนรููปแบบเกม เพื่่�อเสริิมสร้้างความสามารถในการแก้้ปััญหา

ทางคณิิตศาสตร์ ดังักล่่าวมีกีารพััฒนาและการออกแบบเป็็นไปอย่าง

มีีระบบ ทำให้้นัักเรีียนสามารถใช้้บทเรีียนได้้ด้้วยตนเอง สามารถ

เรียีนรู้้�ได้ต้ามความต้อ้งการและรวดเร็ว็ตามความสามารถของแต่ล่ะ

บุุคคลเพื่่�อให้้เกิิดประสิิทธิิภาพในการเรีียนรู้้� นอกจากนี้้�บทเรีียน

คอมพิิวเตอร์ช่่วยสอนรููปแบบเกม มีีการใช้้เสีียงบรรยาย เสีียง

บรรเลง ภาพนิ่่�ง ภาพเคลื่่�อนไหว และเทคนิิคต่่าง ๆ เพื่่�อนำเสนอ 

บทเรียีน ทำให้้บทเรียีนมีคีวามน่่าสนใจเป็็นการเสริิมแรงเพื่่�อกระตุ้้�น

ให้น้ักัเรียีนเกิิดการเรียีนรู้้� รวมทั้้�งการฝึึกฝนในการเล่่นเกมของแต่่ละ

บทเรียีน ทำให้้มีคีวามรู้้�และความเข้า้ใจในเนื้้�อหาได้้ดียีิ่่�งขึ้้�น ลักัษณะ

ของบทเรีียนจะมีีความท้้าทายของการเล่่นเกมแต่่ละบทเรีียน 

ที่่�มีีการลำดัับเนื้้�อหาบทเรีียนจากง่่ายไปยากเพื่่�อฝึกฝนและพััฒนา

นัักเรีียนอย่างเป็็นระบบ รวมทั้้�งความสนุุกสนาน เพลิิดเพลิิน  

เป็็นการแข่่งขัันกัับตััวเองเพื่่�อเอาชนะและสะสมคะแนน สอดคล้้อง

กัับงานวิิจััยของ รติิยา  ภมรปฐมกุุล (2557: 78-79) ได้้ศึึกษาวิิจััย

เรื่่�องบทเรีียนคอมพิิวเตอร์์ช่่วยสอนรููปแบบเกม เรื่่�อง การบวกและ

ตารางที่่� 5	ผลการศึึกษาเจตคติิของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อวิิชาคณิิตศาสตร์์ หลัังเรีียนด้้วยบทเรีียนคอมพิิวเตอร์์ช่่วยสอนรููปแบบเกม 

		ร่  ่วมกัับเทคนิิค Math League สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 3 

n = 38	          

	 	 ข้้อคำถาม	 x ̅̅	 S.D.	 ระดัับเจตคติิ	 ลำดัับ	          

 1.	 คณิิตศาสตร์์เป็็นวิิชาที่่�ทำให้้ข้้าพเจ้้ามีีความกระตืือรืือร้้นในการค้้นคว้้าหาความรู้้�	 4.58	 0.5	 ชอบมากที่่�สุุด	 10

	อยู่่� เสมอ

 2.	 คณิิตศาสตร์์เป็็นวิิชาที่่�ส่่งเสริิมความคิิดริิเริ่่�มสร้้างสรรค์์	 4.89	 0.31	 ชอบมากที่่�สุุด	 2

 3.	 คณิิตศาสตร์์เป็็นวิิชาที่่�เรีียนแล้้วสนุุกไม่่น่่าเบื่่�อ	 4.74	 0.45	 ชอบมากที่่�สุุด	 8

 4.	 คณิิตศาสตร์์เป็็นวิิชาที่่�สามารถนำไปใช้้ในชีีวิิตประจำวัันได้้	 4.76	 0.43	 ชอบมากที่่�สุุด	 6

 5.	วิ ิชาคณิิตศาสตร์์ทำให้้ข้้าพเจ้้ามีีความรอบคอบและมีีเหตุุผล	 4.89	 0.31	 ชอบมากที่่�สุุด	 3

 6.	ข้ ้าพเจ้้าไม่่ชอบเรีียนวิิชาคณิิตศาสตร์์เพราะเป็็นวิิชาที่่�เข้้าใจยาก	 4.39	 0.50	 ชอบมาก	 12

 7.	ข้ ้าพเจ้้าเรีียนวิิชาคณิิตศาสตร์์ไม่่เข้้าใจเกืือบทุุกชั่่�วโมงที่่�เรีียน	 4.29	 0.46	 ชอบมาก	 13

 8.	ข้ ้าพเจ้้ามีีความสุุขและเต็็มใจเข้้าร่่วมกิิจกรรมทุุกชนิิดที่่�เกี่่�ยวกัับคณิิตศาสตร์์	 4.76	 0.43	 ชอบมากที่่�สุุด	 7

 9.	ข้ ้าพเจ้้าชอบเข้้าร่่วมแข่่งขัันต่่าง ๆ ที่่�เกี่่�ยวกัับคณิิตศาสตร์์	 4.58	 0.50	 ชอบมากที่่�สุุด	 11

10.	ข้้าพเจ้้ากล้้าแสดงออกทุุกครั้้�งในการเข้้าร่่วมทำกิิจกรรมคณิิตศาสตร์์	 4.82	 0.39	 ชอบมากที่่�สุุด	 5

11.	ข้้าพเจ้้าจะเลิิกทำแบบฝึึกหััดทัันทีีเมื่่�อคิิดหรืือแก้้ปััญหาคณิิตศาสตร์์ไม่่ได้้	 4.29	 0.46	 ชอบมาก	 14

12.	ข้้าพเจ้้าชอบให้้เพื่่�อน ๆ มาถามปััญหาเกี่่�ยวกัับคณิิตศาสตร์์และชอบอธิิบาย	 4.92	 0.27	 ชอบมากที่่�สุุด	 1

	 ให้้เพื่่�อน ๆ ฟััง

13.	ข้้าพเจ้้าทำการบ้้านวิิชาคณิิตศาสตร์์ไม่่ค่่อยได้้ต้้องลอกเพื่่�อนส่่งครููบ่่อยครั้้�ง	 4.74	 0.45	 ชอบมากที่่�สุุด	 9

14.	ข้้าพเจ้้าชอบคิิดหาวิิธีีแก้้โจทย์์ปััญหาที่่�แตกต่่างจากเพื่่�อน ๆ และครูู	 4.89	 0.31	 ชอบมากที่่�สุุด	 4

15.	ข้้าพเจ้้าไม่่กล้้าถามครููเมื่่�อไม่่เข้้าใจเนื้้�อหาวิิชาคณิิตศาสตร์์	 4.29	 0.46	 ชอบมาก	 15	          

		  สรุุปรวม	 4.66	 0.42	 ชอบมากที่่�สุุด	
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ณััฐวุุฒิิ  บุุญวิิบููลวััฒน์์, สุุนิิตย์์ตา  เย็็นทั่่�ว, พััชริินทร์์  รุุจิิรานุุกููล

153วารสารวิิจััยรำไพพรรณีี ปีีที่่� 16 ฉบัับที่่� 3 เดืือนกัันยายน - ธัันวาคม 2565

การลบจำนวนเต็็ม สำหรัับเด็็กสมาธิิสั้้�น ระดัับประถมศึึกษาปีีที่่� 3 

ผลการวิิจััยพบว่่า บทเรีียนคอมพิิวเตอร์์ช่่วยสอนรููปแบบเกม เรื่่�อง

การบวกและการลบจำนวนเต็็ม สำหรัับเด็็กสมาธิิสั้้�น ระดัับประถม

ศึึกษาปีีที่่� 3 มีีประสิิทธิิภาพเท่่ากัับ 83.33/80.15 

	 2.	นั กเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 3 ที่่�ได้้รัับการจััดการ 

เรียีนรู้้�ด้วยบทเรียีนคอมพิิวเตอร์ช่ว่ยสอนรููปแบบเกม ร่ว่มกัับเทคนิิค 

Math League เพื่่�อเสริิมสร้้างความสามารถในการแก้้ปััญหา 

ทางคณิิตศาสตร์์ มีีความสามารถในการแก้้ปััญหาทางคณิิตศาสตร์์

หลัังเรียีนสูงูกว่า่ก่อ่นเรียีนอย่า่งมีนีัยัสำคัญัทางสถิติิทิี่่� .05 อาจเนื่่�อง

มาจากบทเรีียนคอมพิิวเตอร์์ช่่วยสอนรููปแบบเกม มีีการออกแบบที่่�

มุ่่�งเน้้นการตั้้�งคำถามที่่�ช่่วยกระตุ้้�นความคิิดของนัักเรีียนให้้นัักเรีียน

ได้้ฝึึกคิิด วิิเคราะห์์แก้้ปััญหาในแต่่ละสถานการณ์์ เพื่่�อหาสิ่่�งที่่�โจทย์์

กำหนดให้้ สิ่่�งที่่�โจทย์์ต้้องการถาม กระบวนการวิิธีีที่่�เหมาะสมที่่�จะ

นำมาใช้้ในการหาคำตอบ อีกีทั้้�งยังัสามารถเรียีนรู้้�ได้้ตามความสามารถ 

ของตนเองตอบสนองความแตกต่่างระหว่่างบุุคคล มีีการให้้ข้้อมูล

ย้้อนกลัับสู่่�นัักเรีียนทัันทีี ทำให้้ผู้้�เรีียนทราบถึึงผลการเรีียนรู้้�ของ

ตนเอง เพื่่�อทำความเข้้าใจและปรัังปรุุงแก้้ไขในสิ่่�งที่่�ได้้เรีียนรู้้�มา 

ผ่า่นการเล่น่เกม สอดคล้อ้งกับังานวิจิัยัของ ชลพร เมียีนเพชร (2556: 

170) ได้้ศึึกษาวิิจััยการพััฒนาบทเรีียนคอมพิิวเตอร์ช่่วยสอน

มัลัติมิีเีดียีโดยใช้ภ้าพการ์ต์ูนู เรื่่�อง อัตัราส่ว่นและร้อ้ยละ เพื่่�อส่ง่เสริมิ

ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนและความสามารถในการแก้้ปััญหาทาง

คณิิตศาสตร์์ ของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 ผลการวิิจััยพบว่่า

ความสามารถในการแก้้ปััญหาทางคณิิตศาสตร์ ภายหลัังเรีียน 

ด้ว้ยบทเรียีนคอมพิวิเตอร์ช์่ว่ยสอนมััลติมิีเีดียีโดยใช้ภ้าพการ์ต์ูนู เรื่่�อง 

อััตราส่่วนและร้้อยละ สููงกว่่าก่่อนเรีียน 

	 การนำบทเรีียนคอมพิิวเตอร์ช่่วยสอนรููปแบบเกม ไปใช้้

ร่่วมกัับเทคนิิค Math League เป็็นปััจจััยหนึ่่�งที่่�ส่งผลต่่อ 

ความสามารถในการแก้้ปััญหาทางคณิิตศาสตร์ เนื่่�องจากเทคนิิค 

Math League เป็็นเทคนิิคการจััดการเรีียนการสอนที่่�เน้้นผู้้�เรีียน

เป็็นสำคััญ สามารถใช้้สื่่�อและนวััตกรรมต่่าง ๆ มาช่่วยในการจััด 

การเรียีนการสอนได้ห้ลากหลายและลงตัวั เน้น้การสร้า้งบรรยากาศ

ในชั้้�นเรีียน โดยการใช้้กระบวนการกลุ่่�มในลัักษณะของทีีมที่่�แต่่ละ

ทีมีจะประกอบไปด้้วยนัักเรียีนที่่�มีความสามารถแตกต่า่งกันัคือื กลุ่่�ม

เก่่ง กลุ่่�มปานกลาง กลุ่่�มอ่่อน ทำการแข่่งขัันตอบคำถามในรููปแบบ

ต่่าง ๆ เพื่่�อนำคะแนนกลัับไปเป็็นคะแนนสะสมให้้แก่่ทีีม พบว่่า

นักัเรียีนที่่�เรียีนอ่อ่น และเรียีนปานกลางของแต่ล่ะทีมีจะคอยซักัถาม

ผู้้�สอนหรืือเพื่่�อนในทีีมที่่�เรีียนเก่่งกว่่าให้้ช่่วยอธิิบาย แสดงถึึง 

ความกระตืือรืือร้้น ตั้้�งใจที่่�จะเรีียนรู้้�และพััฒนาตััวเองให้้เรีียนรู้้�ได้้

มากยิ่่�งขึ้้�นเทีียบเท่่านัักเรีียนที่่�เรีียนเก่่งกว่่า เกิิดการแลกเปลี่่�ยน 

ความรู้้� ความคิดิเห็น็ มีกีารช่่วยเหลือืซึ่่�งกันัและกันั มีคีวามรับัผิดิชอบ 

ร่ว่มกันัทั้้�งในส่ว่นตนและส่ว่นรวม ทำให้น้ักัเรียีนเกิดิความสนุกุสนาน

และมีีความสุุขกัับการเรีียน สอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ วิิไลวรรณ  

อิิสลาม (2560: 77-78) ได้้ศึึกษาวิิจััยผลของการจััดการเรีียนรู้้�แบบ

ร่ว่มมือืด้ว้ยเทคนิคิ Math League ที่่�มีผลต่อ่ผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรียีน

วิชิาคณิติศาสตร์ข์องนักัเรียีนชั้้�นมัธัยมศึกึษาปีทีี่่� 3 ผลการวิจิัยัพบว่า่

ผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรียีนวิชิาคณิติศาสตร์ ์ของนักัเรียีนชั้้�นมัธัยมศึกึษา

ปีทีี่่� 3 หลังัการจัดัการเรียีนรู้้�แบบร่ว่มมือืด้ว้ยเทคนิคิ Math League 

สููงกว่่าก่่อนการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� 

	 3.	นั กเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 3 ที่่�ได้้รัับการจััดการ 

เรียีนรู้้�ด้วยบทเรียีนคอมพิิวเตอร์ช่ว่ยสอนรููปแบบเกม ร่ว่มกัับเทคนิิค 

Math League เพื่่�อเสริิมสร้้างความสามารถในการแก้้ปััญหาทาง

คณิติศาสตร์ ์มีเีจตคติขิองนักัเรียีนที่่�มีตี่อ่วิชิาคณิติศาสตร์ ์อยู่่�ในระดับั

ชอบมากที่่�สุุด ทั้้�งนี้้�เนื่่�องมาจากการจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยบทเรีียน

คอมพิิวเตอร์ช่่วยสอนรููปแบบเกมที่่�ผู้้�วิจััยพััฒนาขึ้้�นสามารถดึึงดููด

ความสนใจของนัักเรีียนด้้วยการนำเสนอบทเรีียนผ่่านการ์์ตููน

แอนิิเมชััน ที่่�มีีเสีียงบรรยาย เสีียงบรรเลง ภาพนิ่่�ง ภาพเคลื่่�อนไหว 

ที่่�ทำให้้เกิิดความสนุุกสนาน เพลิิดเพลิิน ทำให้้อยากเรีียนรู้้�  

มีกีารเสริิมแรงให้้แก่่นักัเรียีนด้้วยการมอบคะแนนให้้เมื่่�อตอบคำถาม

ได้้ถููกต้้อง และเปิิดโอกาสให้้นัักเรีียนสามารถเรีียนรู้้�ได้้ด้้วยตนเอง

ตามความสามารถผ่่านการเล่่นเกม สอดคล้้องกัับงานวิิจััย ชลพร  

เมีียนเพชร (2556: 171) ได้้ศึึกษาวิิจััยการพััฒนาบทเรีียน

คอมพิิวเตอร์์ช่่วยสอนมััลติิมีีเดีียโดยใช้้ภาพการ์์ตููน เรื่่�อง อััตราส่่วน

และร้้อยละ เพื่่�อส่่งเสริิมผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนและความสามารถ

ในการแก้้ปััญหาทางคณิิตศาสตร์์ ของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 

ผลการวิิจััยพบว่่า ความพึึงพอใจของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2  

ที่่�มีีต่่อบทเรีียนคอมพิิวเตอร์ช่่วยสอนมััลติิมีีเดีียโดยใช้้ภาพการ์์ตููน 

เรื่่�อง อััตราส่่วนและร้้อยละ อยู่่�ในระดัับมาก และสอดคล้้องกัับ 

งานวิิจััยของ หทััยรััตน์์  เมฆจิิดา (2562: 58) ได้้ศึึกษาวิิจััยผลของ

การพัฒันาเจตคติิต่่อวิชิาคณิติศาสตร์ จากการจัดัการเรียีนรู้้�โดยใช้้เกม 

เรื่่�อง ระบบจำนวนเต็็ม ของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 1 โรงเรีียน

วิิสุุทธรัังสีี จัังหวััดกาญจนบุุรีี ผลการวิิจััยพบว่่า นัักเรีียนที่่�ได้้รัับ 

การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกม เรื่่�อง ระบบจำนวนเต็็ม มีีค่่าเฉลี่่�ยของ

เจตคติิต่่อวิิชาคณิิตศาสตร์์ของนัักเรีียนหลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียน

	 นอกจากนี้้�การใช้้ร่่วมกัับเทคนิิค Math League ซึ่่�ง

เป็็นการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�มีีการจััดเกมการแข่่งขัันตอบคำตอบเพื่่�อ

สะสมคะแนนให้้แก่่ทีมีเป็็นตัวัเสริมิแรง การสร้้างบรรยากาศที่่�ตื่่�นเต้้น 

ให้้กัับนัักเรีียน ส่่งผลให้้นัักเรีียนมีีความสุุข สนุุกสนาน ในขณะ 

ร่ว่มกิจิกรรม มีคีวามกระตืือรือืร้น้ให้ค้วามร่่วมมือืในการทำกิิจกรรม

อย่่างเต็็มความสามารถ เพื่่�อชััยชนะในการแข่่งขัันกัับรางวััลที่่�ได้้รัับ

ซึ่่�งเป็็นสิ่่�งจููงใจสำคััญทำให้้นัักเรีียนรู้้�สึกกระตืือรืือร้้นในการเรีียน 

มากขึ้้�น และการที่่�จัดให้้นักัเรียีนในกลุ่่�มย่่อยได้้มีโีอกาสปรึึกษาหารืือ

ร่่วมกัันอย่่างต่่อเนื่่�อง นัักเรีียนคนที่่�เก่่งกว่่าได้้อธิิบายและช่่วยเหลืือ

การเรีียนของนัักเรีียนที่่�อ่่อนกว่่า ทำให้้นัักเรีียนรู้้�จัักการให้้เหตุุผล

มากขึ้้�น ช่่วยให้้สมาชิิกในกลุ่่�มมีีความมั่่�นใจในการเรีียนรู้้�และมั่่�นใจ
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ในกิิจกรรมเกมการแข่่งขัันระหว่่างกลุ่่�ม เสริิมสร้้างให้้นัักเรีียนตั้้�งใจ

ที่่�ทำผลงานให้ม้ีคีะแนนมากขึ้้�นและให้เ้ป็น็ที่่�พอใจของสมาชิิกในกลุ่่�ม 

จึงึส่่งผลทำให้้เจตคติขิองนัักเรียีนที่่�มีตี่อ่วิชิาคณิิตศาสตร์ อยู่่�ในระดัับ

ชอบมากที่่�สุุด ซึ่่�งสอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ วิิไลวรรณ  อิิสลาม 

(2560: 79) ได้้ศึึกษาวิิจััยผลของการจััดการเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือ 

ด้้วยเทคนิิค Math League ที่่�มีีผลต่่อผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนวิิชา 

คณิิตศาสตร์์ของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 3 ผลการวิิจััยพบว่่า

นักัเรียีนมีคีวามพึงึพอใจต่่อการจัดัการเรียีนรู้้�แบบร่ว่มมือืด้ว้ยเทคนิิค 

Math League โดยรวมอยู่่�ในระดัับมาก

ข้้อเสนอแนะ
	 1.	ข้ ้อเสนอแนะทั่่�วไป

		  1.1	ผู้้� สอนควรศึึกษารายละเอีียดของบทเรีียน

คอมพิิวเตอร์ช่่วยสอนรููปแบบเกม ร่่วมกัับเทคนิิค Math League 

เพื่่�อเสริิมสร้้างความสามารถในการแก้้ปััญหาทางคณิิตศาสตร์์ 

สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 3 ให้้เข้้าใจและจััดเตรีียม 

สื่่�อการเรีียนการสอนให้้ครบตามที่่�ระบุุไว้้ หรืืออาจมีีการดััดแปลง 

ให้้เหมาะสมกัับกิิจกรรม เพื่่�อให้้การปฏิิบััติิกิิจกรรมของผู้้�เรีียน 

ดำเนิินไปอย่่างมีีลำดัับขั้้�นตอน และบรรลุุวััตถุุประสงค์์

		  1.2	ผู้้� สอนควรพิิจารณาการใช้้ระยะเวลาในการจััด 

การเรีียนรู้้�ขั้้�นทบทวนความรู้้� ในแต่่ละเรื่่�องให้้เหมาะสมกัับความ

ยาก-ง่่ายของเนื้้�อหา ในกรณีีที่่�เนื้้�อหามีีความยากและซัับซ้้อนก็็ควร

เพิ่่�มระยะเวลาในการเรีียนรู้้�ให้้มากขึ้้�น เพื่่�อให้้ผู้้� เรีียนได้้เกิิด

กระบวนการการเรีียนรู้้�อย่่างแท้้จริิง

		  1.3	 ในการจััดการเรีียนการสอนด้้วยบทเรีียน

คอมพิิวเตอร์์รููปแบบเกม ร่่วมกัับเทคนิิค Math League เพื่่�อ 

เสริิมสร้้างความสามารถในการแก้้ปััญหาทางคณิิตศาสตร์ สำหรัับ

นัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 3 ผู้้�สอนควรให้้การเสริิมแรงด้้วยการ

กล่่าวคำชมเชยหรืือมอบของรางวััลให้้แก่่นัักเรีียนที่่�ทำได้้ดีีในแต่่ละ

กิิจกรรม และให้้กำลัังใจแก่่นัักเรีียนที่่�ทำได้้ไม่่ดีีในแต่่ละกิิจกรรม

	 2. 	ข้้อเสนอแนะเพื่่�อการวิิจััยครั้้�งต่่อไป

		  2.1	 ควรมีีการพััฒนาต่่อยอดบทเรีียนคอมพิิวเตอร์์

รููปแบบเกม ร่่วมกัับเทคนิิค Math League เพื่่�อเสริิมสร้้าง 

ความสามารถในการแก้้ปััญหาทางคณิิตศาสตร์์ ไปทดลองใช้้ใน

ลัักษณะเดีียวกัันกัับนัักเรีียนในระดัับชั้้�นต่่าง ๆ หรืือวิิชาต่่าง ๆ โดย

ปรัับกิิจกรรมการจััดการเรีียนการสอนให้้เหมาะสมกัับเนื้้�อหาและ

ระดัับชั้้�นของนัักเรีียนเพื่่�อให้้เกิิดประโยชน์์ต่่อการจััดการเรีียน 

การสอน

		  2.2	 ควรมีีการศึึกษาวิิจััยประเด็็นอื่่�น ๆ เช่่น ทัักษะ

ด้้านต่่าง ๆ ที่่�จำเป็็นต่่อวิิชาคณิิตศาสตร์์
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