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บทคดัย่อ 

 การวจิยัในครัง้นี้มคีวามมุ่งหมาย 1) เพื่อเปรียบเทยีบความสามารถในการแกโ้จทยป์ญัหาคณิตศาสตร ์โดยใชก้ิจกรรมการเรียนรู ้
กระบวนการแกโ้จทยป์ญัหาของโพลยาร่วมกบัเกมของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 4 เทียบกบัเกณฑร์อ้ยละ 70 2) เพื่อเปรียบเทียบ
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนระหว่างก่อนเรียนและหลงัเรียนโดยใชกิ้จกรรมการเรียนรูก้ระบวนการแกโ้จทยป์ญัหาของโพลยาร่วมกบัเกม                   
ของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 4 3) เพื่อศึกษาความพงึพอใจของนกัเรียนชัน้ระถมศึกษาปีที่ 4 ที่มีต่อการเรียนดว้ยกิจกรรมการเรียนรู ้
กระบวนการแกโ้จทยป์ญัหาของโพลยาร่วมกบัเกม กลุ่มตวัอย่างที่ใชใ้นการวิจยัในครัง้นี้  ไดแ้ก่  นกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 4/1 จ านวน 25 คน  
โรงเรียนเขือ่นน า้พงุ อ าเภอภูพาน จงัหวดัสกลนคร ส านกังานเขตพื้นการศึกษาประถมศึกษา เขต 1 ภาคเรียนที ่2 ปีการศึกษา 2564 ซึง่ไดม้า
จากการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling)  เครื่องมอืที่ใชใ้นการวจิยั คือ 1) แผนการจดัการเรียนรูโ้ดยใชก้ระบวนการแกป้ญัหา
ของโพลยาร่วมกบัเกมจ านวน 6 แผน 2) แบบทดสอบวดัความสามารถในการแกป้ญัหาโจทยค์ณิตศาสตรจ์ านวน 6 ชดุ 3) แบบวดัผลสมัฤทธ์ิ
ทางการเรียนจ านวน 6 ชุด 4) แบบวดัความพึงพอใจในกิจกรรมการเรียนรูโ้ดยใชก้ระบวนการแกป้ญัหาของโพลยาร่วมกบัเกม สถิติที่ใช ้              
ในการวจิยั ไดแ้ก่ ค่าเฉลีย่ ค่าเบีย่งเบนมาตรฐาน ค่ารอ้ยละ และสถติิทดสอบ paired sample t-test 
 ผลการวิจยั พบว่า 1) ความสามารถในการแกโ้จทยป์ญัหาคณิตศาสตร ์โดยใชก้ิจกรรมการเรียนรูก้ระบวนการแกโ้จทยป์ญัหา              
ของโพลยาร่วมกบัเกมของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที ่4 สูงกว่ารอ้ยละ 70 2) ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนโดยใชกิ้จกรรมการเรียนรูก้ระบวนการ
แกโ้จทยป์ญัหาของโพลยาร่วมกบัเกมของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 4 หลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมนียัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05                 
3) ความพงึพอใจที่มต่ีอคณิตศาสตรห์ลงัไดร้บัการจดัการเรียนรูโ้ดยใชก้ิจกรรมการเรียนรูก้ระบวนการแกโ้จทยป์ญัหาของโพลยาร่วมกบัเกม
อยู่ในระดบัมาก 
 
ค าส าคญั:  กิจกรรมการเรียนรูก้ระบวนการแกโ้จทยป์ญัหาของโพลยา, เกม, ความสามารถในการแกโ้จทยป์ญัหา, ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน,  
 ความพงึพอใจ 
  
รบับทความ 16 กุมภาพนัธ ์2566     แกไ้ขบทความ 21 มนีาคม 2566  ตอบรบับทความ 24 มนีาคม 2566 
Received 16 February 2023 Revised 21 March 2023 Accepted 24 March 2023 



108 ว.มรม. ปีีที่่� 17 ฉบับัที่่� 2 พฤษภาคม - สิงิหาคม 2566

RMU. J. 17 (2) : May - August 2023

R
AJABH

AT M
AHA SARAKH

AM

 U
NI

VE
R
SI
TY

106 

ABSTRACT 
 The purpose of this study were 1) to compare mathematical solving problem ability by using polya’s concept 
with games of grade 4 students congruent with the criterion of 70 percent, 2) to compare students learning achievement 
between pottest and pretest after using polya’s concept with games of grade 4 students. 3) to study satisfaction on 
mathematics learning management by polya’s concept blended with game of grade 4 students. The sample were grade 
4 students of Kuennumpung School, Phuphan district, Sakon Nakhon province, Sakon Nakhon primary educational 
service area office 1 by cluster random sampling method.  The research instruments were 1) the  lesson plans by using 
polya’s concept with games 2) the mathematics problem solving  ability test 3) the mathematics learning achievement 
test, and 4) The assessing form for learning satisfaction. The statistics used in the research study were mean, standard 
deviation, percentage and paired sample t-test                                               
 The result of the research were as follow :1) After using polya’s concept with games, learning achievement was 
higher than 70 percent, 2) After using learning achievement polya’s concept blended with games the pottest was high 
than that of the pretest with the statistical level of .05, 3) After using learning achievement polya’s concept blended 
with games have a high level of satisfaction towards the learning managemen concept blended with games,                        
(mean is 4.40 and standard diviation is 0.68) 
 
Keywords:  Games, Mathematical Problem Solving Ability, Learning Achievement, Satisfied,  
  Polya's Problem Solving Process 
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บทน า 
ในปัจจุบ ันการศึกษาถือไดว้่ า เ ป็นสิ่ งส าค ัญอย่างยิ่ ง 

โดยเฉพาะคณิตศาสตรม์บีทบาทส าคญัและเป็นวชิาที่มคีวามส าคญั
มาก เพราะเป็นพื้นฐานในการศึกษาวชิาต่าง ๆ หลายสาขา เป็นวชิา
ที่ช่วยท าใหผู้ท้ี่ศึกษามีความคิดอย่างเป็นระบบเป็นระเบียบแบบ
แผน เป็นเหตุเป็นผลในดา้นของการจดัการเรียนการสอน สามารถ
วเิคราะหป์ญัหาและสถานการณ์อย่างสมเหตุสม ดงันัน้การศึกษาใน
ปัจจุบนัจึงเนน้ไปที่ผูเ้รียนเป็นส าคญัเพื่อใหน้ าสิ่งที่ไดเ้รียนรูไ้ป
ประยุกต์ใชไ้ดจ้ึงจะเกิดประโยชน์มากที่ สุดซึ่งสอดคลอ้งกับ
พระราชบญัญตัิการศึกษาแห่งชาติพุทธศกัราช 2551 หมวดที่ 4 
แนวทางการศึกษาที่ 22 กล่าวว่าการจดัการศึกษาตอ้งยึดหลกัว่า
ผู เ้รียนทุกคนมีความสามารถเรียนรู แ้ละพ ัฒนาตนเองได ้ 
(กระทรวงศึกษาธิการ , 2551) มุ่งเนน้ใหผู้ เ้รียนพ ัฒนาท ักษะ
กระบวนการทางคณิตศาสตรซ์ึ่งเป็นองคป์ระกอบส าคญัที่ส่งผลต่อ
คุณภาพของผูเ้รียนประกอบดว้ย 5 ทกัษะ ไดแ้ก่ 1. ทกัษะและ
กระบวนการแกป้ัญหา (Problem Solving) เป็นกระบวนการที่
ผู เ้รียนควรจะรู ้ฝึกฝน และการพฒันาใหเ้กิดทกัษะขึ้นในตัว
นกัเรียนปญัหาทางคณิตศาสตร ์หมายถึง สถานการณ์ที่เก่ียวกบั
คณิตศาสตร ์ซึ่งเผชิญอยู่และตอ้งการคน้หาค าตอบโดยที่ยงัไม่รู ้
วิธีการหรือข ัน้ตอนที่จะไดค้ าตอบของสถานการณ์นั้นในทนัที              
ก า ร แก ้ปัญหาท า งค ณิตศ าสตร์  หม ายถึ ง  ก ร ะบวนการ                     
ในการประยุกต์ความรูท้างคณิตศาสตร์ ข ัน้ตอน/กระบวนการ
แกป้ัญหา และประสบการณ์ที่มีอ ยู่ไปใช ใ้นการหาค าตอบ                
ของปัญหาทางคณิตศาสตร์ รูปแบบกระบวนการแกป้ัญหา                
ตามแนวคิดของโพลยา (ข ั้นที่  1 ข ั้นท าความเข า้ใจปัญหา           
เป็นการคิดเก่ียวกับปัญหา โดยผูเ้รียนตอ้งระบุถึงปัญหาว่า             
โจทย์ก าหนดอะไรมาใหบ้า้งและโจทย์ตอ้งการทราบอะไรบา้ง         
ข ัน้ที่ 2 ข ัน้วางแผนแกป้ญัหา เป็นการคน้หาวธีิการแกป้ญัหา และ
ก าหนดแนวทาง ในการแก ้ปัญหา  ข ั้นที่  3 ข ั้นด า เนินการ                       
ตามแผน เป็นการลงมือปฏิบ ัติตามแผนหรือแนวทางที่วางไว ้
ตรวจสอบความเป็นไปไดข้องแผน แลว้ลงมือท าตามแผนที่              
วางไว ้ข ัน้ที ่4 ข ัน้ตรวจสอบผล เป็นการมองยอ้นกลบัไปยงัค าตอบ
ที่ไดม้า เริ่มจากการตรวจสอบความถูกตอ้งความสมเหตุสมผล         
ของค าตอบและยุทธวิธีการแกป้ัญหาที่น ามาใช ้2. ทกัษะและ

กระบวนการการใหเ้หตุผล (Reasoning) หมายถึง กระบวนการ         
การคิดทางคณิตศาสตร์ ที่ตอ้งอาศยั การคิดวิเคราะหส์ถานการณ์         
ทางคณิตศาสตร์ต่าง ๆ 3. ท ักษะการสื่อสาร และการน า เสนอ 
(Communication and Presentation) เป็นกระบวนการถ่ายทอด
ข่าวสารจากผูส่้งสารไปยงัผูร้บัสาร โดยน าเสนอ ผ่านช่องทางการ
สื่อสารต่าง ๆ ไดแ้ก่ การฟงั การพูด การอ่าน การเขยีน 4. ทกัษะ
และกระบวนการการ เชื่ อมโยงทางคณิตศาสตร์  (Linking)            
เป็นกระบวนการที่ตอ้งอาศัยการคิด วิเคราะห์และความคิด
สรา้งสรรค์ ในการน าความรู  ้เนื้ อหาสาระและหลกัการทาง
คณิตศาสตร์มาสรา้งความสมัพนัธ์อย่างเป็นเหตุเป็นผลระหว่าง
ความรู ้5. ความคิดริเริ่มสรา้งสรรค(์Creative) เป็นกระบวนการคดิ
ที่อาศัย จินตนาการและวิจารณญาณ ในการคิดคน้องค์ความรู ้
องคป์ระกอบของความคิดริเริ่มสรา้งสรรค ์ความคิดคลอ่ง ความคดิ
ยดืหยุ่น ความคิดริเริ่ม ความคิดละเอยีดลออ  

จากการติดตามผลสมัฤทธ์ิทาวการเรียนของนกัเรียนชัน้
ประถมศึกษาปีที่ 4 ยอ้นหลงั 3 ปี พบว่ามีคะแนนเฉลี่ยลดลง          
เมื่อพิจารณาจากเกณฑ์ระดบัคุณภาพบว่านักเรียนอยู่ในระดบั
ปรับปรุงคือสาระที่ 1 จ านวนและพีชคณิต มาตรฐาน ค.1.1         
เขา้ใจความหลากหลายของการแสดง จ านวน ระบบจ านวน           
ก า รด า เ นิ นก ารของจ า นวนที่ เ กิ ดขึ้ น จ ากก ารด า เนิ นก าร                   
สมบตัิด าเนินการและน าไปใช ้ป.4/9 แสดงวิธีการหาค าตอบของ
โจทยป์ญัหา 2 ข ัน้ตอน (ส านกังานการศึกษาข ัน้พื้นฐาน, 2563)  
จากผลรายงานดงักล่าวสะทอ้นใหเ้ห็นว่านกัเรียนมีความสามารถ      
ในการแกป้ัญหาในระดับที่ไม่ดีเท่าที่ควรนักเรียนควรไดร้ ับ            
การเสริมสรา้งและพ ัฒนาท ั้งดา้นความรูแ้ละความสามารถ               
ในการแกโ้จทยป์ญัหาคณิตศาสตร ์  

กระบวนการแกป้ัญหาของโพลยา (Polya, G., 1957)              
เป็นกระบวนการแกป้ัญหาที่ นิยมน ามาใชก้ ัน ประกอบดว้ย                
4 ข ัน้ตอน คือ ข ัน้ที่ 1 การท าความเขา้ใจปญัหา ข ัน้นี้ คือการรูจ้กั
วเิคราะหโ์จทยค์ิดวเิคราะหว์่าโจทยใ์หอ้ะไรและโจทยต์อ้งการทราบ
อะไร ข ัน้ที ่2 การวางแผนแกป้ญัหา ข ัน้นี้คือตอ้งวางแผน การแกโ้จทย์
ปญัหาเพื่อที่จะคิดหาวิธีการวางแผนการแกป้ญัหา ว่าจะใชว้ิธีใด       
ในการแกโ้จทยป์ญัหานัน้ ๆ ข ัน้ที่ 3 การด าเนินการตามแผน ข ัน้ที่ 4 
การตรวจสอบผล เมื่อนกัเรียนด าเนินการแกโ้จทยป์ญัหาส าเร็จ         
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ก็จะตรวจสอบดูว่ าผลที่ ได น้ั้น  ถูกต ้องหรือไม่  จะ เห็นว่ า                        
การแกป้ัญหาตามกระบวนการของโพลยาข ัน้ตอนที่เป็นระบบ              
และมีล  าด ับข ัน้ตอนที่ช ัดเจน ท าใหน้ักเรียนฝึกคิดแกป้ัญหา                
อย่างเป็นข ัน้ตอน ถา้นักเรียนไดใ้ชก้ารแกป้ัญหาตามข ัน้ตอน                 
ของกระบวนการของโพลยาจะท าใหผ้ลสมัฤทธ์ิทางการเรียน            
วชิาคณิตศาสตรด์ขีึ้น  
 ผูว้ิจ ัยไดศ้ึกษาปัญหาในการเรียนคณิตศาสตร์พบว่า
นกัเรียนยงัมีวิธีการแกป้ญัหาที่ไม่ดีเท่าที่ควร มีทศันคติที่ไม่ดีต่อ
คณิตศาสตรไ์ม่ชอบเรียนคณิตศาสตรแ์ละไม่เขา้ใจว่าคณิตศาสตรม์ี
ความส าคญัอย่างไรกบัชีวติในประจ าวนั ดงันัน้การจดัการเรียนการ
สอนครูตอ้งปรบัปรุงรูปแบบการจดัการเรียนการสอน ท าหนา้ที่
กระตุน้ใหเ้ด็กคิด สรา้งสถานการณ์ใหเ้ด็กไดล้องคิดฝึกฝนตัง้
ค าถามและรูจ้กัน าไปใชเ้พื่อใหก้ารเรียนการสอนมีความน่าสนใจ
และนักเรียนเกิดการเรียนรูท้ี่คงทน และวิธีการสอนโดยใชเ้กม            
เป็นวธิีสอนทีเ่หมาะสม ทีท่  าใหน้กัเรียนสามารถเขา้ใจและกระตุน้ให ้
เกิดการตัง้ค าถามเนื้อหาของบทเรียนที่เรียนในแต่ละเรื่อง และช่วย
ส่งเสริมทกัษะดา้นต่าง ๆ เช่น ทกัษะการคิด พูด อ่าน เขียน                
เป็นตน้ ดงัที่ ณัฐฐินุช จุยค าวงศ์ และ มนตรี วิชยัวงษ ์(2562 ) 
ศึกษาการสรา้งชุดกิจกรรม กลุ่มสาระการเรียนรูค้ณิตศาสตร ์เรื่อง 
ทศนิยม โดยใชก้จิกรรมเกม ส าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที ่6 
ผลการวิจยัพบว่า ชุดกิจกรรมกลุ่มสาระการเรียนรูค้ณิตศาสตร ์
เ รื่ อ งทศนิ ยม โดยใช ้กิ จกรรม เกม นัก เ รี ยนมีผลส ัมฤท ธ์ิ                    
ทางการ เรียนหล ัง เรียน สูงกว่ า ก่อน เรียนอย่างมีนัยส าคัญ             
ทางสถิติที่ระด ับ .05 และมีเจตคติต่อการใชชุ้ดกิจกรรมอยู่              
ในระดบัมาก และ (ธาริณี ชื่นบาน, 2563) ศึกษาการพฒันา
ความสามารถ ในการแก ้ปัญหาคณิตศาสตร์ด ว้ยรูปแบบ               
การจดัการเรียนรู ้4Ex2 ร่วมกับเทคนิคเกม ส าหร ับนักเรียน            
ช ั้นประถมศึกษา ปีที่  6  ผลการวิจ ัยพบว่ า  ความสามารถ                    
ในการแกป้ัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษา         
ปีที่ 6 ที่จดัการเรียนรูด้ว้ยรูปแบบการจดัการเรียนรู ้4Ex2 ร่วมกบั
เทคนิคเกม มีคะแนนหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญั
ทางสถิติที่ระดบั .05 การศึกษายุทธวิธีที่นกัเรียนเลอืกใชใ้นการ
แกป้ญัหาคือ การแกส้มการ การเขยีนแผนภาพและความพงึพอใจ 
 

ของนกัเรียนทีม่ต่ีอการจดัการเรียนรูด้ว้ยรูปแบบการจดัการเรียนรู ้4Ex2 
ร่วมกับเทคนิคเกม มีความพึงพอใจในภาพรวมและรายดา้น             
อยู่ในระดบัมาก  
 จากเหตุผลดงักลา่วผูว้จิยัจึงสนใจทีจ่ะพฒันาความสามารถ         
ในการแกโ้จทยป์ญัหาคณิตศาสตร์และผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน        
ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 4 โดยใชก้ิจกรรมการเรียนรู ้
กระบวนการแกโ้จทย์ปัญหาของโพลยาร่วมกับ เกม เรื่ อง               
โ จทย์ปัญหา เศษ ส่ วน  เพื่ อ ให ้ก า ร จ ัดกิ จก ร รมก าร เ รี ยน                      
วิชาคณิตศาสตร์ มีประสิทธิภาพ สามารถท างานร่วมกับผูอ้ื่น 
ช่วยเหลือซึ่งกนัและกนั ช่วยส่งเสริมใหน้กัเรียนเกิดความคงทน         
ในการเรียนรู ้มผีลการเรียนรูว้ชิาคณิตศาสตรสู์งขึ้น  
 

วตัถปุระสงคก์ารวิจยั 
 1.  เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการแกโ้จทยป์ญัหา
คณิตศาสตร ์โดยใชก้ิจกรรมการเรียนรูก้ระบวนการแกโ้จทยป์ญัหา
ของโพลยาร่วมกบัเกมของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที ่4 เทยีบกบั
เกณฑร์อ้ยละ 70  
 2.  เพือ่เปรียบเทยีบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนระหว่างก่อนเรียน
และหลงัเรียนโดยใชใ้ชก้ิจกรรมการเรียนรูก้ระบวนการแกโ้จทยป์ญัหา
ของโพลยาร่วมกบัเกมของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที ่4  
 3.  เพื่อศึกษาความพงึพอใจของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษา          
ปีที่ 4 ที่มีต่อการเรียนดว้ยกิจกรรมการเรียนรูก้ระบวนการแกโ้จทย์
ปญัหาของโพลยาร่วมกบัเกม 
 

สมมติฐานการวิจยั 
 1. ความสามารถในการแกโ้จทย์ปัญหาคณิตศาสตร์             
โดยใชก้ิจกรรมการเรียนรูก้ระบวนการแกโ้จทยป์ญัหาของโพลยา
ร่วมกับเกมของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 สูงกว่าเกณฑ์            
รอ้ยละ 70 
 2. ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนโดยใชกิ้จกรรมการเรียนรู ้
กระบวนการแกโ้จทยป์ญัหาของโพลยาร่วมกบัเกมของนกัเรียน          
ช ัน้ประถมศึกษาปีที ่4 หลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
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วิธีด าเนินการวิจยั 
   การวจิยันี้ เป็นการวจิยัเชิงทดลอง (Experimental Research) 
ตามแบบแผนการทดลองแบบแผนกรณีศึกษา การทดลอง 1 กลุม่ 
ผูว้จิยัไดด้ าเนินการวจิยัเพือ่พฒันาความสามารถการแกโ้จทยป์ญัหา
คณิตศาสตร์และผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 4 
โดยใชก้ิจกรรมการเรียนรูก้ระบวนการแกโ้จทยป์ญัหาของโพลยา
ร่วมกบัเกม 

 
ประชากรและกลุ่มตวัอย่าง 
 1. ประชากร ไดแ้ก่ นกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที ่4 โรงเรียน
เขือ่นน า้พงุ อ าเภอภูพาน จงัหวดัสกลนคร ภาคเรียนที ่1 ปีการศึกษา 
2564 จ านวน 2 หอ้งเรียน จ านวนนกัเรียนท ัง้หมด 50 คน       
 2. กลุ่มตวัอย่าง ไดแ้ก่ นักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 4/1  
จ านวน 25 คน โรงเรียนเขื่อนน า้พงุ อ าเภอภูพาน จงัหวดัสกลนคร 
ส านักงานเขตพื้นการศึกษาประถมศึกษาเขต 1 ภาคเรียนที่ 2                
ปีการศึกษา 2564 ซึ่งไดม้าจากการสุ่ม  แบบกลุ่ม (Cluster 
Random Sampling)  
 
เครื่องมือการวิจยั 
 เครื่องมือที่ใชใ้นการด าเนินการวิจยัและการเก็บรวบรวม
ขอ้มลูคร ัง้นี้ประกอบดว้ย  
 1. แผนการจัดการเรียนรู โ้ดยใชก้ิจกรรมการเรียนรู ้
กระบวนการแกโ้จทยป์ญัหาของโพลยาร่วมกบัเกม จ านวน 6 แผน             
ใชเ้วลา 6 ชัว่โมง พบว่า แผนการจดัการเรียนรูก้ารแกโ้จทยป์ญัหา
คณิตศาสตรม์ีค่า IOC เท่ากบั 0.67-1.00 ผูว้ิจยัด าเนินการเขียน
แผนการจดัการเรียนรูเ้รื่องโจทยป์ญัหาเศษส่วน โดยใชกิ้จกรรม 
การเรียนรูก้ระบวนการแกโ้จทย์ปัญหาของโพลยา ร่วมกับเกม  
ส าหร ับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 จ านวน 6 แผน แผนละ               
50 นาที โดยมีข ัน้กิจกรรมการเรียนดงันี้  1. ข ัน้น าเขา้สู่บทเรียน 
หมายถึง ข ัน้ตอนที่สรา้งความสนใจเพื่อทบทวนโจทย์อย่างง่าย            
เพื่อเขา้สู่บทเรียน 2. ข ัน้สอน หมายถึง เป็นการน าเกมเขา้มา
ประกอบการเรียนจดัการเรียนรูใ้นส่วนของเนื้อหา ในเรื่องนัน้ ๆ 
เพื่อใหเ้กิดความสนใจกระตือรือรน้ในการเรียน โดยใหผู้เ้รียนไดม้ี
ส่วนร่วม และแบ่งกลุ่มใหค้นละ 3-4 คน แข่งขนัการตอบค าถาม        

ที่เกี่ยวกบัเนื้อหานัน้ ๆ จนผูเ้รียนเกิดการท างานร่วมกนัจนสามารถ
สรา้งองค์ความรูด้ว้ยตวัเอง โดยการน าเสนอรูปแบบการจดัการ
เรียนการสอนโดยใชก้ระบวนการแกป้ญัหาของโพลยา 3. ข ัน้สรุป
เ ป็นสรุปบทเรียนที่ ได จ้ากการลงมือปฏิบ ัติ ในการ เล่น เกม
ประกอบการเรียนรูใ้นข ัน้การสอน เพื่อสรุปเนื้ อหาที่เรียนมา            
และสรุปถงึประโยชนท์ีจ่ะน ามาเรียนรูใ้นชีวติประจ าวนั 
 2. แบบวดัความสามารถการแกโ้จทยป์ญัหาทางคณิตศาสตร์ 
เรื่อง โจทยป์ัญหาเศษส่วน ของชัน้ประถมศึกษาปีที่ 4 จ านวน              
6 ชุด ชุดละ 1 ขอ้ แบบอตันัย รวม 6 ขอ้  ขอ้ละ 8 คะแนน           
รวมท ัง้หมด 48 คะแนน พบว่าแบบทดสอบมีค่าความยากง่าย (p)  
อยู่ระหว่าง 0.67-0.70 และอ านาจจ าแนก (r) อยู่ระหว่าง 0.23-0.26 
และค่าความเชื่อม ัน่เท่ากบั 0.53 
 3. แบบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน สรา้งแบบทดสอบ          
วดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน เรื่อง โจทยป์ญัหาเศษส่วนเป็นแบบ
ปรนยั 4 ตวัเลอืก จ านวน 20 ขอ้ ท ัง้หมด 20 คะแนน เป็นขอ้สอบ
ฉบบัเดมิใชว้ดัก่อนเรียนและหลงัเรียน พบว่า มค่ีาความยากงา่ย (p) 
อยู่ระหว่าง 0.29-0.88 และอ านาจจ าแนก (r) เท่ากบั 0.2 ขึ้นไป และ
ค่าความเชื่อม ัน่ 0.53 
 4. แบบวดัความพึงพอใจเป็นแบบสอบถามความพึงพอใจ
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ดว้ยกิจกรรมการเรียนรู ้
กระบวนการแกโ้จทยป์ญัหาของโพลยาร่วมกบัเกมโดยแบ่งออกเป็น 
3 ดา้น ดา้นผูส้อน ดา้นการจดัการเรียนรู ้ในการแกโ้จทยป์ญัหา
คณิตศาสตร ์และดา้นประโยชนท์ี่ไดร้บั แบบสอบถามประมาณค่า 
5 ระดบั (Rating Scale) (บุญเรียง ขจรศิลป์, 2543) จ านวน 1 ชดุ 
จ านวน 15 ขอ้ โดยแต่ละขอ้ค าถาม มเีกณฑก์ารพจิารณา ดงันี้  
 4.51-5.00   หมายถงึ   ความพงึพอใจระดบัมากทีสุ่ด 
 3.51-4.50   หมายถงึ   ความพงึพอใจระดบัมาก 
 2.51-3.50   หมายถงึ   ความพงึพอใจระดบัปานกลาง 
 0.51-2.50   หมายถงึ   ความพงึพอใจระดบันอ้ย 
 0.51-1.50   หมายถงึ   ความพงึพอใจระดบันอ้ยทีสุ่ด 

จากการหาคุณภาพของแบบสอบถาม พบว่า มีค่าดชันี  
ความสอดคลอ้ง (IOC) เฉลีย่ตัง้แต่ 0.80-1.00 ซึ่งเป็นขอ้ค าถามที่
อยู่ในเกณฑใ์ชไ้ด ้ 
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การเกบ็รวบรวมขอ้มูล 
 ผูว้จิยัไดด้ าเนินการวจิยัตามข ัน้ตอน ดงันี้  
 1.  ชี้ แจงวตัถุประสงค์และข ัน้ตอนการด าเนินการวิจยั           
แก่นกัเรียน และท าการวดัผลสมัฤทธ์ิก่อนการเรียนดว้ยกิจกรรม
การเรียนรูก้ระบวนการแกโ้จทย์ปัญหาของโพลยาร่วมกับเกม 
จ านวน 1 ชดุ เป็นปรนยั จ านวน 20 ขอ้ (pre-test) 
 2.  จดักลุม่นกัเรียนโดยคละความสามารถ 
 3.  ผูว้ิจยัไดด้ าเนินการสอนตามแผนการจดัการเรียนรู ้
ท ั้งหมด 6 แผน เรื่ อง โจทย์ปัญหาการบวกเศษส่วนเรื่อง          
โจทยป์ญัหาการบวกจ านวนคละ                                                                                    
  เรื่อง โจทยป์ญัหาการลบเศษส่วน                       
  เรื่อง โจทยป์ญัหาการลบจ านวนคละ                                
  เรื่อง โจทยป์ญัหาการบวกเศษส่วนและจ านวนคละ 
  เรื่อง โจทยป์ญัหาการลบเศษส่วนและจ านวนคละ 
 ในแต่ละแผนการสอนผูว้ิจยัไดแ้บบทดสอบวดัความสามารถ           
ในการแกโ้จทยป์ญัหาคณิตศาสตร ์เป็นแบบอตันยั จ านวน 1 ขอ้ 
 4. ผูว้จิยัตรวจแบบทดสอบวดัความสามารถการแกโ้จทย์
ปญัหาคณิตศาสตรโ์ดยใชเ้กณฑก์ารใหค้ะแนนแบบรูบิค (Rubic) 
แบบแยกองคป์ระกอบ (Analytic score) ซึ่งวเิคราะหจ์ากแนวคิด
ของ Reys, Robert E. (1992) ดงันี้  (1) ข ัน้ท าความเขา้ใจปญัหา 
(2) ข ัน้วางแผนการแกป้ญัหา (3) ข ัน้ด าเนินการตามแผน (4) ข ัน้
ตรวจสอบค าตอบ            
 5. หล ังจากด า เนินการจัดการ เรียนรู ด้ ว้ยกิจกรรม         
การเรียนรูก้ระบวนการแกโ้จทยป์ญัหาของโพลยาร่วมกบัเกมแลว้
ผูว้ิจ ัยไดท้ดสอบนักเรียนโดยใหท้ าแบบทดสอบว ัดผลฤทธ์ิ               
ทางการเรียนหลงัการจ ัดการเรียนรูด้ว้ยกิจกรรมการเรี ยนรู ้
กระบวนการแกโ้จทยป์ญัหาของโพลยาร่วมกบัเกม จ านวน 1 ชุด 
เป็นปรนยั จ านวน 20 ขอ้ (post-test) เป็นแบบทดสอบคู่ขนาน 
 6. เมื่อสิ้นสุดการเรียนการสอนทัง้หมด ผูว้ิจ ัยไดใ้ห ้
นักเรียนท าแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อ           
การจดัการเรียนรูค้ณิตศาสตรด์ว้ยกิจกรรมการเรียนรูก้ระบวนการ
แกโ้จทยป์ญัหาของโพลยาร่วมกบัเกม 
 7. เก็บรวบรวมขอ้มลูทีไ่ดจ้ากแบบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน
ก่อนเรียนและหลงัเรียน แบบวดัความสามารถในการแกโ้จทยป์ญัหา

คณิตศาสตร์ และแบบสอบถามความพึงพอใจของนัก เรี ยน 
ประมวลผล วเิคราะหเ์พือ่ตรวจสอบสมมติฐาน และสรุปผลการวจิยั 
 

การวิเคราะหข์อ้มูล 
 ผูว้จิยัด าเนินการวเิคราะหข์อ้มลู ตามข ัน้ตอนดงันี้  
 1.  การวิเคราะหเ์ปรียบเทียบความสามารในการแกโ้จทย์
ปัญหาคณิตศาสตร์ของโพลยาร่วมกับเกมของนักเรียน ชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4 โดยวิเคราะห์ค่าเฉลี่ย (Mean) และค่ารอ้ยละ 
(Percentage)  
 2.  การวิเคราะห์เปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
ระหว่างก่อนและหลงัใชก้ิจกรรมการเรียนรูก้ระบวนการแกโ้จทย์
ปญัหาของโพลยาร่วมกบัเกมของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 4 
โดยวเิคราะหค่์าเฉลีย่ (Mean) และค่าทดสอบสถติิ Paired Sample t-test  
 3. การวเิคราะหผ์ลความพงึพอใจในการเรยีนดว้ยกิจกรรมการ
เรียนรูก้ระบวนการแกโ้จทยป์ญัหาของโพลยาร่วมกบัเกม วเิคราะห์
โดยค่าเฉลีย่ (Mean) ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน (S.D.)  
 

ผลการวิจยั 
 จากการวเิคราะหข์อ้มลู ผูว้จิยัไดด้ าเนินการวเิคราะหข์อ้มลู
ของแต่ละตอน ดงันี้ 
 ตอนที ่1 ผลการพฒันาความสามารถในการแกโ้จทยป์ญัหา
คณิตศาสตรด์ว้ยกิจกรรมการเรียนรูก้ระบวนการแกโ้จทย์ปญัหา
ของโพลยาร่วมกบัเกมของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที ่4 เทยีบกบั
เกณฑร์อ้ยละ 70 
 

ตารางที่ 1 คะแนนแบบทดสอบวดัความสามารถในการแกโ้จทย ์ 
  ปญัหาคณิตศาสตรด์ว้ยกิจกรรมการเรียนรูก้ระบวนการ 
  แกโ้จทยป์ญัหาของโพลยาร่วมกบัเกมของนกัเรียน 
  ช ัน้ประถมศึกษาปีที ่4 เทยีบกบัเกณฑร์อ้ยละ 70   

 ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน ก่อนเรียน หลงัเรียน 
n 25 25 

Mean 11.6800 16.1600 
S.D. 1.3453 1.4628 

t -18.754* 
Sig. .000 

 *มนียัส าคญัทางสถติิทีร่ะดบั .05 
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จากตารางที่ 1 พบว่า คะแนนแบบทดสอบวดัความสามารถ        
ในการแกโ้จทยป์ญัหาคณิตศาสตรข์องนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 4 
หลงัไดร้บัการจดักิจกรรมการเรียนการสอนกิจกรรมการเรียนรู ้
กระบวนการแกโ้จทยป์ญัหาของโพลยาร่วมกบัเกม จ านวน 25 คน 
พบว่านกัเรียนทุกคนมคีะแนนไม่ต า่กว่า รอ้ยละ 70 ผ่านเกณฑ ์

ตอนที่ 2 ผลการเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน           
หลงัการใชก้ิจกรรมการเรียนรูก้ระบวนการแก ้โจทย์ปัญหา           
ของโพลยาร่วมกับเกมของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  4            
ในการทดสอบสมมติฐานการวิจยัที่ว่า นกัเรียนชัน้ประถมศึกษา           
ปีที่ 4 มีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนเรื่อง โจทย์ปัญหาเศษส่วน                
หล ังได ร้ ับการจ ัดการ เรียนรู โ้ดยใชก้ระบวนการแกป้ัญหา               
ของโพลยาร่วมกบัเกมหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียน ผูว้ิจยัท าการ
ทดสอบสมมติฐานการวจิยัซึง่เป็นขอ้มลูเชงิปริมาณ โดยการทดสอบ
สมมติฐานเชิงสถิติ ค่าสถิติที่ใชท้ดสอบคือค่า Paired Sample              
t-test เพื่อทดสอบสมมติฐานอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติ .05 หรือไม่             
ผลการทดสอบสมมติฐานของการวจิยัแสดงดงัตารางที ่2 

 
ตารางที ่2 เปรียบเทยีบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนระหว่างก่อนเรียน 

 และหลงัเรียนโดยใชก้ิจกรรมการเรียนรูก้ระบวนการ 
 แกโ้จทยป์ญัหาของโพลยาร่วมกบัเกมของนกัเรียนชัน้
ประถมศึกษาปีที ่4 

 

 จากตารางที่ 2 แสดงเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตรโ์ดยใชก้ระบวนการแกป้ญัหาของโพลยาร่วมกบัเกม
ของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที ่4 จ านวน 25 คน พบว่า นกัเรียนมี
ผลส ัมฤทธ์ิ ทางการ เรี ยน ก่ อนเรี ยนมี ค่ า  (Mean = 11.68 ,              

S.D. = 1.34536) และเมื่อทดสอบดว้ยค่าสถิติ Paired Samples 
t-test นักเรียนมีคะแนนหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนก่อนเรียน           
อย่างมนียัส าคญัทางสถติิทีร่ะดบั .05 (t = -18.754, Sig. = .000) 

ตอนที่ 3 ผลความพึงพอใจของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษา           
ปีที ่4 ทีม่ต่ีอการเรียนดว้ยกิจกรรมการเรียนรูก้ระบวนการแกโ้จทย์
ปญัหาของโพลยาร่วมกบัเกม 

 
ตารางที่ 3 แสดงผลความพงึพอใจของนกัเรียนของนกัเรียนชัน้ 
 ประถมศึกษาปีที ่4 ทีม่ต่ีอการเรียนดว้ยกิจกรรมการเรียนรู ้
 กระบวนการแกโ้จทยป์ญัหาของโพลยาร่วมกบัเกม 

รายการประเมนิ 
ความพงึพอใจ 

   x S.D. 
ระดบั
ความพงึ
พอใจ 

1. ดา้นครูผูส้อน 4.28 0.65 มาก 
2. ดา้นกิจกรรมการเรียนรู ้ 4.38 0.71 มาก 
3. ดา้นประโยชนท์ีไ่ดร้บั 4.42 0.65 มาก 

รวม 4.40 0.68 มาก 
 
 จากขอ้มูลในตารางพบว่ า  แสดงผลความพึงพอใจ          
ของนักเรียนประถมศึกษาปีที่  4 ที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู ้
กระบวนการแกโ้จทยป์ัญหาของโพลยาร่วมกบัเกม จ านวน 25 คน 
พบว่านักเรียนมีความพึงพอใจทางคณิตศาสตร์ต่อกิจกรรม           
การเรียนรูก้ระบวนการแกโ้จทย์ปัญหาของโพลยาร่วมกับเกม             
โดยภาพรวมอยู่ในระดบัมาก (Mean = 4.40, S.D. = 0.68)     

 
สรุปและอภปิรายผลการวิจยั 

 จากการวิจ ัยในครั้งนี้ เพื่อเปรียบเทียบความสามารถ                
ในการแกโ้จทยป์ญัหาคณิตศาสตร์และผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน           
ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 4  โดยใชก้ิจกรรมการเรียนรู ้
กระบวนแกโ้จทย์ปัญหาของโพลยาร่วมเกม ผลการศึกษาวิจยั
สามารถสรุปและอภปิรายผลไดด้งันี้   
 1. ความสามารถในการแกโ้จทย์ปัญหาคณิตศาสตร์            
หลงัเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ที่ไดร้ ับการจดั

เปรียบเทียบคะแนนความสามารถในการแกโ้จทยป์ญัหาคณิตศาสตรข์อง
นกัเรียนท ัง้หมดจ านวน 6 ชุด ผ่านเกณฑร์อ้ยละ 70 
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กิจกรรมการเรียนการสอนกิจกรรมการเรียนรูก้ระบวนการแกโ้จทย์
ปัญหาของโพลยาร่วมกบัเกม จ านวน 25 คน (เป็นรายบุคคล)             
จากการทีน่กัเรียนแบบทดสอบความสามารถการแกโ้จทยป์ญัหาทาง
คณิตศาสตร์จ านวน 6 ชุด แต่ละชุดมีคะแนนเกินรอ้ยละ 50                
จากคะแนนเต็ม พบว่ านักเรียนทุกคน มีคะแนนไม่ต า่กว่ า              
รอ้ยละ 70 ผ่านเกณฑ ์และกระบวนการเรียนรูน้ี้ เป็นการเรียนรู  ้          
ที่นกัเรียนไดเ้รียนรูร่้วมกนัเป็นกุล่ม กลุ่มละ 3-4 คน และการท า
กิจกรรมระหว่างเล่นเกม นักเรียนจะช่วยกันแกโ้จทย์ปัญหา                
ทางคณิตศาสตร์ แลกเปลี่ยนวิธีการ  แก ้โจทย์ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์กนั จึงท าใหผ้ลการท าแบบทดสอบในการแกโ้จทย์
ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนแต่ละคนมีพฒันาการขึ้น         
ซึ่งชุดที่ง่ายที่คือ คือชุดที่ 1 เรื่องโจทย์ปัญหาการบวกเศษส่วน                   
ซึง่นกัเรียนมคีะแนนตัง้แต่ 15-20 คะแนน มคีะแนนเฉลีย่สูงสุด 17.53 
รองลงมาคือชดุที ่2 และ 3 คือเรื่องโจทยป์ญัหาการลบและการคูณ
เศษส่วน  มคีะแนนเฉลีย่ 15.62 และ 15.42 ตามล าดบั ซึง่สอดคลอ้ง
กบั Polya (1957, pp. 5-40) ไดเ้สนอข ัน้ตอนของการแกโ้จทยป์ญัหา
คณิตศาสตรว์่า 1) ข ัน้ท าความเขา้ใจโจทย ์เป็นข ัน้ตอนแรกและเป็น
ด่านส าคญัของการแกป้ญัหา 2) ข ัน้วางแผนแกป้ญัหา เป็นข ัน้ตอน
ส าคัญที่ จะตอ้งพิจารณาก าหนดว่ าจะแก ้ปัญหาดว้ยวิธี ใด            
จะแกอ้ย่างไร ตามแนวคิดของโพลยา ข ัน้ตอนนี้ เป็นข ัน้ตอนคน้หา                  
ความเชื่อมโยงระหว่างขอ้มูลที่ก าหนดใหก้ับสิ่งที่ ตอ้งการหา            
3) ข ัน้ด าเนินการตามแผน เป็นข ัน้ลงมือปฏิบตัิตามแผนที่วางไว ้
ตามวิธีที่เลือกไวจ้นกระท ัง่สามารถหาค าตอบได ้4) ข ัน้ตรวจสอบ             
เป็นข ัน้ตอนตอ้งมองยอ้นกลบัไปที่ข ัน้ตอนต่าง ๆ ที่ผ่านมา ตัง้แต่
ข ัน้ท าความเขา้ใจปัญหา ข ัน้วางแผนแกป้ัญหา และโดยเฉพาะ          
อย่างยิ่งข ัน้ด าเนินการตามแผนเป็นการพิจารณา ว่ารายละเอียด 
ต่าง ๆ ในแต่ละข ัน้ตอนนั้นมีความถูกตอ้งสมบูรณ์ เพียงใด                
การตรวจสอบนอกจากจะช่วยใหพ้บขอ้บกพร่องที่อาจมีอยู่                
เพื่อการปรับปรุงแกไ้ขใหด้ีขึ้นแลว้ยงัช่วยใหผู้แ้กป้ัญหาเขา้ใจ
กระบวนการแกป้ญัหาท ัง้กระบวนการไดด้ีขึ้น ซึ่งสอดคลอ้งกบั           
วราภรณ์ อาทจิวงศ ์(2554) การพฒันาความสามารถในการแกโ้จทย์
ปัญหาเศษส่วนวิจ ัยโดยใชก้ระบวนการแกป้ัญหาของโพลยา          
ส าหร ับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนอนุบาลล าพูน 
ผลการวิจยัพบว่า รูปแบบการสอนการแกโ้จทย์ปัญหาเศษส่วน           

ที่เหมาะสมกบัเป้าหมายในครัง้นี้ เป็นกิจกรรมการเรียนรู ้โดยการใช ้
ค าถามน าในการชี้แนะแนวทางใหน้กัเรียนน ากระบวนการแกป้ญัหา          
โดยข ัน้ตอนของกระบวนการแกป้ญัหาของโพลยา สามารถยึดหยุ่นได ้
และนักเรียนส่วนใหญ่มีความสามารถในการแกโ้จทย์ปัญหา                       
ในคน้การท าความท าความเขา้ใจปัญหาเละการวางแผนการ
แกป้ญัหาแต่ยงัมีความบกพร่องในดา้นการด าเนินการตามแผน         
ที่วางไว เ้นื่ องจากนักเรียนไม่สามารถท าไดค้รบทุก ข ั้นตอน                  
ในดา้นการตรวจค าตอบ นกัเรียนส่วนใหญ่ไม่สามารถตรวจค าตอบ
ไดอ้ย่างครบถว้นถูกตอ้ง และสอดคลอ้งกบัฟลคั (Fluck, 1982)              
ไดศ้ึกษาผลของการเล่นและวิเคราะห์เกมยุทธวิธี เชิงค านวณ            
ในการแกป้ญัหาและความสามารถในการคิดค านวณของนกัเรียน
ระด ับ 5 ผลวิจ ัยปรากฏว่ากลุ่มทดลองซึ่งใหเ้ล่นเกมยุทธวิธี             
เชงิค านวณมคีวามสามารถในการแกป้ญัหาไดด้กีว่ากลุม่ควบคุม  

2. ผลการศึกษาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์               
โดยใชก้ิจกรรมการเรียนรูก้ระบวนแกโ้จทย์ปัญหาของโพลยา
ร่วมกบัเกม ชัน้ประถมศึกษาปีที่ 4 จ านวน 25 คน พบว่า นกัเรียน 
มีผลส ัมฤทธ์ิทางการเรี ยนก่อนเรี ยนมี ค่ า (Mean = 11.68,                    
S.D. = 1.34536) และเมื่อทดสอบดว้ยค่าสถิติ paired samples 
t-test นักเรียนมีคะแนนหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนก่อนเรียน               
อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 ( t=-18.754, Sig. = .000) 
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวชิาคณิตศาสตร ์โดยใชก้ิจกรรมการเรียนรู ้
กระบวนการแกป้ัญหาของโพลยาร่วมกับเกมของนักเรี ยน                      
ช ัน้ประถมศึกษาปีที่ 4 พบว่า นกัเรียนมีคะแนนหลงัเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญั .05 นักเรียนมีทกัษะความสามารถ         
ในการแกป้ัญหาคณิตศาสตร์ และเกิดการคิด อย่างเป็นระบบ              
มขี ัน้ตอนคือ มคีวามเขา้ใจโจทย ์สามารถวางแผนที ่จะแกโ้จทยป์ญัหา
ได ้และปฏบิตัิตามแผนทีว่างไว ้จากนัน้ตรวจสอบผล สอดคลอ้งกบั 
ชานนท ์ปิติสวโรจน ์และนพพร ธนะชยัขนัธ ์(2560) พบว่า นกัเรียน
มีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตรเ์ฉลี่ยเท่ากบั 15.4 คิดเป็น
รอ้ยละ 77.05 มคีะแนนพฒันาการเพิม่ขึ้นรอ้ยละ 24.32  

3. ความพึงพอใจของนกัเรียนประถมศึกษาปีที่ 4 ที่มีต่อ
กิจกรรมการเรียนรูก้ระบวนการแกโ้จทยป์ญัหาของโพลยาร่วมกบั
เกมจ านวน 25 คน พบว่านกัเรียนมคีวามพงึพอใจทางคณิตศาสตร์
ต่อกิจกรรมการเรียนรูก้ระบวนการแกโ้จทย์ปัญหาของโพลยา
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ร่วมกบัเกม โดยภาพรวมอยู่ในระดบัมาก (Mean = 4.40, S.D. = 0.68)  
เมื่อพิจารณารายดา้นแต่ละดา้นอยู่ในระดบัมาก คือ ดา้นครูผูส้อน 
(Mean = 4.42, S.D. = 0.68) ดา้นการจัดกิจกรรมการเรียนรู  ้ 
( Mean = 4 . 3 8 , S.D. = 0 . 7 1 )  และด ้านประโยชน์ที่ ได ้ร ับ                     
หลงัการเรียนรู ้(Mean = 4.42, S.D. = 0.65) เนื่องจากการจดัการ
บรรยากาศ ที่เหมาะสมกบัเนื้อหาและการปฏิบตัิกิจกรรม มุ่งเนน้
การพฒันาการเรียนรู ้กระตุน้ใหเ้กิดความสนใจดว้ยกิจกรรม            
ที่หลากหลาย นกัเรียนมคีวามพงึพอใจกบัประสบการณ์ตรงที่ไดล้ง
มือปฏิบตัิมาเกิดความเบื่อหน่ายต่อการเรียน นกัเรียนไดท้ างาน 
เป็นกลุ่มมปีฏสิมัพนัธต่์อกนัส่งผลใหเ้กิดสมัพนัธภาพที่ดี นกัเรียน
เกิดการยอมรบัความสามารถของกนัและกนัและจึงท าใหน้กัเรียน          
มีต่อกัน เรียนรู ้ร่ วมกันไดอ้ย่ างมีความสุข ซึ่ งสอดคลอ้งกับ                  
(ทอฝัน แววกระโทก, 2565) การศึกษาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน            
และความพงึพอใจต่อการจดัการเรียนรูแ้บบร่วมมอืดว้ยเทคนิค STAD 
รายวิชาคณิตศาสตรข์องนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 5 โดยรวม 
อยู่ในระดบัมากทีสุ่ด  

 
ขอ้เสนอแนะ 

 1.  ขอ้เสนอแนะเพื่อน าผลการวิจยัไปใช ้
 1.1 การจดักิจกรรมดว้ยกิจกรรมการเรียนรูก้ระบวนการ

แกป้ัญหาของโพลยาร่วมกับเกมในข ัน้วางแผนการแกป้ัญหา              
เป็นข ัน้ที่จะน าไปสู่การด าเนินตามแผนที่วางไว ้ครูควรตรวจสอบ
และแนะน าเพิม่เติมหากนกัเรียนมคีวามเขา้ใจผดิ 

 1.2 ในระหว่างท ากิจกรรม ครูผูส้อนควรจดัการบริหาร
กิจกรรมการเรียนการสอนในครบภายในเวลาที่ก าหนดตามแผน
และดูและก ากบันกัเรียน 
 2.  ขอ้เสนอแนะในการท าวิจยัคร ัง้ถดัไป 
   2.1 ควรด าเนินการวจิยัเพื่อพฒันากิจกรรมการเรียนรู ้
พฒันาความสามารถในการแกโ้จทยป์ญัหาคณิตศาสตรโ์ดยใชก้ิจกรรม
การเรียนรูก้ระบวนการแกป้ญัหาของโพลยาร่วมกบักิจกรรมอื่น ๆ
หรือใชรู้ปแบบการเรียนรูอ้ื่น ๆ ร่วมกบักิจกรรมการสอนดว้ยเกม
เพื่อศึกษาและเปรียบเทยีบคุณภาพหรือประสทิธิภาพของกิจกรรม
การเรียนรู ้ 

  2.2 ควรมกีารวจิยัเพือ่พฒันากิจกรรมการเรียนรูพ้ฒันา
ความสามารถในการแกโ้จทยป์ญัหาคณิตศาสตรโ์ดยใชก้ิจกรรมการ
เรียนรูก้ระบวนการแกป้ญัหาของโพลยาร่วมกบัเกม กบัเนื้อหาอื่น 
นักเรียนชั้นอื่น หรือกลุ่มสาระการเรียนรูอ้ื่น  ๆ เพื่อพ ัฒนา
ความสามารถในการแกโ้จทยป์ญัหาคณิตศาสตร์ และผลสมัฤทธ์ิ
ทางการเรียนของนกัเรียนใหด้ยีิ่งขึ้น 

 

กติติกรรมประกาศ 
ขอขอบพระคุณผูอ้ านวยการโรงเรียนเขื่อนน า้พงุ ตลอดจน

คณะคุณครูทุกท่านที่ใหค้วามร่วมมือในการทดลองใชเ้ครื่องมือ 
และเก็บรวบรวมในการวจิยั 

ขอขอบใจนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 4 ปีการศึกษา 2564 
ทุกคนทีใ่หค้วามร่วมมอืย่างดยีิ่ง 
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