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บทคัดย'อ 
การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค5เพื่อ 1) เพื่อพัฒนากิจกรรมการเรียนรู@แบบปCญหาเปFนฐานรHวมกับการใช@

เกม 2) เพื่อเปรียบเทียบทักษะการแก@ปCญหาทางคณิตศาสตร5เทียบกับเกณฑ5ร@อยละ 70 ของคะแนนเต็มใน

แตHละข@อ 3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตHอการจัดการเรียนรู@ กลุHมตัวอยHาง คือ นักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปYที่ 3/1 โรงเรียนมารีย5นิรมล ในภาคเรียนที่ 1 ปYการศึกษา 2567 จำนวนนักเรียน 25 คน 

โดยการสุHมแบบกลุHม เครื่องมือที่ใช@ในการวิจัยได@แกH 1) แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู@จำนวน 12 แผน 

รวม 12 ชั่วโมง 2) แบบวัดทักษะการแก@ปCญหาทางคณิตศาสตร5เปFนแบบทดสอบอัตนัยจำนวน 12 ใช@วัด

หลังเรียนแตHละแผน 3) แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนเปFนแบบมาตราสHวน ประมาณคHา 3 

ระดับ จำนวน 10 ข@อ สถิติที่ใช@ในการวิเคราะห5ข@อมูล ได@แกH ร@อยละ คHาเฉลี่ย สHวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ

สถิติทดสอบ (t-test)  

ผลการวิจัยพบวHา 1) ผลการพัฒนาการจัดกิจกรรมการเรียนรู@ โดยมีความเหมาะสมอยูHในระดับ

มากที ่สุด 2) ผลการเปรียบเทียบทักษะการแก@ปCญหาทางคณิตศาสตร5 พบวHา นักเรียนมีทักษะการ

แก@ปCญหาทางคณิตศาสตร5หลังเรียนในแตHละแผนการจัดการเรียนรู@สูงกวHาเกณฑ5ร@อยละ 70 ของคะแนน
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เต็มในแตHละข@อ อยHางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 3) นักเรียนมีความพึงพอใจตHอกิจกรรมการเรียนรู@

แบบปCญหาเปFนฐานรHวมกับการใช@เกม อยูHในระดับมาก  

 

คำสำคัญ :  การจัดกิจกรรมการเรียนรู@แบบปCญหาเปFนฐานรHวมกับการใช@เกม, ทักษะการแก@ปCญหาทาง 

  คณิตศาสตร5 

 

Abstract  

The purposes of the research to 1) develop problem-based learning activities 

combined with games, 2) compare mathematical problem-solving skills against the criteria 

of 70 percent of the full score in each question, and 3) study students' satisfaction with 

the learning management. The sample was 1 classroom of 3rd grade students at 

Marieniramon School  by cluster random sampling. The research instruments were 1) 12 

learning activity plans, 12 hours, 2) a 12-item subjective mathematical problem-solving 

skill test, and 3) a 10-item student satisfaction questionnaire. the statistics used for data 

analysis were percentage, mean, standard deviation, and t-test. 

The results showed that 1) The results of the development of learning activities. 

2) The results of the comparison of mathematical problem-solving skills found that 

students had mathematical problem-solving skills after studying in each learning unit 

significantly higher than the criterion at .05 3) Students expressed the great satisfaction 

with the activities.  

 

Keywords: Problem-based learning, game, mathematical problem-solving skills 

 

บทนำ 

การพัฒนาทักษะและกระบวนการแก@ปCญหาเปFนกระบวนการที่ผู@เรียนควรจะเรียนรู@ ฝ�กฝน และ

พัฒนาให@เกิดทักษะขึ้นในตนเองเพื่อสร@างองค5ความรู@ใหมH เพื่อให@ผู@เรียนมีแนวทางในการคิดที่หลากหลาย 

รู @จักประยุกต5และปรับเปลี่ยนวิธีการแก@ปCญหาให@เหมาะสมรู @จักตรวจสอบและสะท@อนกระบวนการ

แก@ปCญหา การจัดการเรียนรู@เพื่อให@ผู@เรียนมีทักษะและกระบวนการแก@ปCญหาผู@สอนต@องให@โอกาสผู@เรียนได@

ฝ�กคิดด@วยตนเองให@มาก โดยจัดสถานการณ5หรือปCญหาหรือเกมที่นHาสนใจ ท@าทายให@อยากคิด เริ่มด@วย

ปCญหาที่เหมาะสมกับศักยภาพของผู@เรียนแตHละคนหรือผู@เรียนแตHละกลุHมโดยอาจเริ่มด@วยปCญหาที่ผู@เรียน

สามารถใช@ความรู@ที่เรียนมาแล@วมาประยุกต5กHอนตHอจากนั้นจึงเพิ่มสถานการณ5หรือ ปCญหาที่แตกตHางจากที่

เคยพบมา [1] นักเรียนในวัยประถมศึกษาจะชอบการเลHนมากกวHาการเรียน ชอบความสนุกสนานมากกวHา



    Sisaket Rajabhat University Journal Vol.19 No.1 January – June 2025 23 

เครHงเครียด ชอบเคลื่อนไหวมากกวHานั่งนิ่ง ๆ ชอบการแขHงขัน ชอบการพูดแสดงความคิดเห็นชอบเลHนเกม 

ชอบให@เพื่อน ๆ และครูยอมรับ การจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตร5ที่จะทำให@นักเรียนเรียนรู@ด@วยความ

เข@าใจ สนุกสนาน ชอบคณิตศาสตร5ได@นั้นครูจะต@องจัดการเรียนการสอนที่เอื้อให@นักเรียนได@ทำกิจกรรม 

[2] ครูผู@สอนจะต@องหาเทคนิควิธีสอนใหมH ๆ การจัดการเรียนรู@ที่หลากหลาย เพื่อสHงเสริมให@นักเรียนสนใจ

กระตือรือร@น ไมHนHาเบื ่อ โดยใช@รูปแบบการสอนที่หลากหลาย เหมาะสมกับเนื ้อหา และรู @จักใช@สื่อ

ประกอบการสอนหลาย ๆ อยHาง สอนจากงHายไปยาก สอนจากรูปธรรม ให@นักเรียนได@ลงมือปฏิบัติด@วย

ตนเอง เพื่อให@ผู@เรียนเกิดการเรียนรู@และสร@างองค5ความรู@ได@ด@วยตนเอง  

การจัดกิจกรรมการเรียนรู@โดยใช@ปCญหาเปFนฐาน (Problem-Based Learning) เปFนอีกหนึ่ง

รูปแบบของการจัดการเรียนรู@เชิงรุก โดยใช@ปCญหาเปFนตัวกระตุ@นให@ผู@เรียนตั้งสมมติฐาน สาเหตุและกลไก

ของการเกิดปCญหานั้น มุHงให@ผู@เรียนใฝ�หาความรู@เพื่อแก@ไขปCญหา ได@คิดเปFน ทำเปFน มีการตัดสินใจที่ดี และ

สามารถเรียนรู@การทำงานเปFนทีม โดยเน@นให@ผู@เรียนได@เกิดการเรียนรู@ด@วยตนเอง กระบวนการจัดกิจกรรม

การเรียนรู@โดยใช@ปCญหาเปFนฐานประกอบด@วย 5 ขั้นดังตHอไปนี้ ขั้นที่ 1 กำหนดปCญหา ขั้นที่ 2 ทำความ

เข@าใจปCญหา ขั้นที่ 3 ดำเนินการศึกษาค@นคว@า ขั้นที่ 4 สังเคราะห5ความรู@ ขั้นที่ 5 สรุปและประเมินคHาหา

คำตอบ [3] การออกแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู @โดยใช@ปCญหาเปFนฐาน ปCญหาควรสอดคล@องกับ

ชีวิตประจำวันของนักเรียน โดยใช@คำถามกระตุ@นให@นักเรียนได@คิด ได@เกิดความสงสัย เป�ดโอกาสให@

นักเรียนมีอิสระในการคิด คิดวิเคราะห5การแก@ปCญหาตHางๆ อยHางมีเหตุผล นักเรียนสามารถลงมือปฏิบัติ

ด@วยตนเองได@ แสดงวิธีการแก@วิธีการแก@ปCญหาอยHางชัดเจนและถูกต@อง จึงทำให@นักเรียนได@รับการพัฒนา

ทักษะการแก@ปCญหา [4] การจัดกิจกรรมเรียนรู@โดยใช@ปCญหาเปFนฐานชHวยสHงเสริมให@นักเรียนรHวมกัน

แก@ปCญหาจากสถานการณ5ปCญหาด@วยกระบวนการกลุHมยHอย นักเรียนมีการพัฒนาความสามารถในการ

แก@ปCญหาด@วยตนเอง การจัดการเรียนรู@โดยใช@ปCญหาเปFนฐานสHงเสริมให@นักเรียนเกิดความสนใจในการเรียน

มากยิ่งขึ ้น มีความสามารถในการวิเคราะห5โจทย5ปCญหาและแก@ปCญหาทางคณิตศาสตร5จนสามารถหา

คำตอบของโจทย5ปCญหาได@อยHางสมเหตุสมผล นักเรียนเรียนรู@อยHางสนุกสนาน ไมHเครียดได@เรียนรู@เปFนกลุHม 

ได@แลกเปลี่ยนความคิดเห็น ชHวยเหลือซึ่งกันและกันภายในกลุHม ฝ�กการเปFนผู@นำและผู@ตามที่ดี [5] การ

จัดการเรียนรู@โดยใช@ปCญหาเปFนฐานสHงผลให@นักเรียนมีความสนใจ ชอบ และสนุกกับการจัดกิจกรรมการ

เรียนรูคณิตศาสตร5 และครูยังได@เสริมแรงบวกในการทำงานเปFนกลุHมเพื่อนๆ จึงทำให@ผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนของนักเรียนเพิ่มขึ้นอีกด@วย [6]  

การสอนโดยใช@เกม คือกระบวนการที ่ผ ู @สอนใช@ในการชHวยให@ผู @เร ียนเกิดการเรียนรู@ ตาม

วัตถุประสงค5ที่กำหนด โดยการให@ผู@เรียนเลHนเกมตามกติกา และนำเนื้อหาและข@อมูลของเกม พฤติกรรม

การเลHน วิธีการเลHน และผลการเลHนเกมของผู@เรียนมาใช@ในการอภิปรายเพื่อสรุปการเรียนรู@ เทคนิคเกมจะ

มีสHวนชHวยให@เกิดความคิดเปFนรูปธรรม ผลการศึกษากับการใช@เกมเพื่อเสริมสร@างความสามารถในการแก@

โจทย5ปCญหาคณิตศาสตร5ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปYที่ 1 นักเรียนทุกคนให@ความสนใจในเกมและ

กิจกรรมที่นำมาใช@ในการจัดการเรียนรู@ เกิดความกระตือรือร@น กล@าที่จะพูดคุยและแลกเปลี่ยนความ
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คิดเห็นกับเพื่อนรHวมชั้นและครู ซึ่งสHงผลทำให@นักเรียนมีความสามารถในการแก@โจทย5ปCญหาคณิตศาสตร5

สูงขึ ้นและยังทำให@นักเรียนมีทัศนคติที ่ด ีต Hอการเรียนคณิตศาสตร5มากขึ ้น [7] เกมจะชHวยพัฒนา

ความสามารถในการแก@ปCญหา เกมยังมีสHวนชHวยในการพัฒนาทักษะการแก@ปCญหาให@ได@คำตอบที่รวดเร็ว

และถูกต@อง [8] 

      จากผลการทดสอบความสามารถพื้นฐานของผู@เรียนระดับชาติ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา

ปYที่ 3 โรงเรียนสังกัดสำนักงานคณะกรรมการสHงเสริมการศึกษาเอกชนด@านคณิตศาสตร5 ในปYการศึกษา 

2566 พบวHามีคHาเฉลี่ยเทHากับ 55.68 เมื่อพิจารณาโรงเรียนมารีย5นิรมล พบวHา ผลสอบย@อนหลังของปY

การศึกษา 2564 , 2565 และ 2566 มีคะแนนเฉลี ่ยโรงเรียนเทHากับ 69.05 , 84.50 และ 77.18 เมื่อ

พิจารณาเฉพาะสาระที่ 1 จำนวนและพีชคณิต ป.3/11 แสดงวิธีหาคำตอบของโจทย5ปCญหา การบวก

เศษสHวนที่มีตัวสHวนเทHากันและผลบวกไมHเกิน 1 และโจทย5ปCญหา การลบเศษสHวนที่มีตัวสHวนเทHากัน มี

คะแนนเฉลี่ยโรงเรียนเทHากับ 72.05 , 82.44 และ 67.69 เมื่อพิจารณาคHาเฉลี่ยในมาตรฐาน ค 1.1 ป.3/11 
พบวHาลดลง  

ผู@วิจัยจึงสนใจที่จะพัฒนาจึงสนใจที่จะพัฒนาทักษะการแก@ปCญหาทางคณิตศาสตร5 โดยการจัด

กิจกรรมการเรียนรู@แบบปCญหาเปFนฐานรHวมกับการใช@เกม เพื่อให@ผู@เรียนคิดเปFน แก@ปCญหาได@ตามขั้นตอน

ของการแก@ปCญหาและเลือกใช@วิธีการที่เหมาะสมโดยคำนึงถึงความสมเหตุสมผลของคำตอบพร@อมทั้ง

ตรวจสอบความถูกต@อง ชHวยให@ผู@เรียนมีทักษะการทำงานรHวมกับอื่น และนำความรู@ไปใช@ในการแก@ปCญหา

ซึ่งเกี่ยวกับชีวิตประจำวันของผู@เรียน เรื่อง โจทย5ปCญหาการบวกและการลบเศษสHวนที่มีตัวสHวนเทHากัน 

 

วัตถุประสงค<การวิจัย  

 1. เพื่อพัฒนากิจกรรมการเรียนรู@แบบปCญหาเปFนฐานรHวมกับการใช@เกม สำหรับนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปYที่ 3 

 2. เพื่อเปรียบเทียบทักษะการแก@ปCญหาทางคณิตศาสตร5 ด@วยการจัดกิจกรรมการเรียนรู@แบบ

ปCญหาเปFนฐานรHวมกับการใช@เกม เทียบกับเกณฑ5ร@อยละ 70 ของคะแนนเต็มในแตHละข@อ 

    3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจที่มีตHอการจัดกิจกรรมการเรียนรู@แบบปCญหาเปFนฐานรHวมกับการใช@

เกม สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปYที่ 3 

 

วิธีดำเนินการวิจัย  

1. ประชากรและกลุUมตัวอยUาง  

1.1  ประชากร  

 ประชากรที่ใช@ในการวิจัย ได@แกH นักเรียนชั้นประถมศึกษาปYที่ 3 โรงเรียนในเครือภคิน ี
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รักกางเขนแหHงอุบลราชธานี อำเภอเมือง จังหวัดอุบลราชธานี สังกัดสำนักงานคณะกรรมการสHงเสริม

การศึกษาเอกชน ภาคเรียนที่ 1 ปYการศึกษา 2567 จำนวน 2 โรงเรียน  5 ห@อง รวมจำนวนนักเรียน 130 

คน   

1.2  ตัวอยUาง  

      ตัวอยHางที่ใช@ในการวิจัย ได@แกH นักเรียนชั้นประถมศึกษาปYที่ 3/1 โรงเรียนมารีย5นิรมล  

สังกัดสำนักงานคณะกรรมการสHงเสริมการศึกษาเอกชน ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567 จำนวน 1

ห@องเรียน มีนักเรียนจำนวน  25 คน ได@มาโดยการสุHมแบบกลุHม (Cluster Random Sampling) โดยใช@

ห@องเรียนที่มีนักเรียนคละเพศและคละความสามารถของนักเรียนเปFนหนHวยในการสุHม 

2. ตัวแปรที่ใช]ในการวิจัย 

         ตัวแปรที่ใช@ในการวิจัย ประกอบด@วย ตัวแปรต@น ได@แกH กิจกรรมการเรียนรู@แบบปCญหา

เปFนฐานรHวมกับการใช@เกม ตัวแปรตาม ได@แกH ทักษะการแก@ปCญหาทางคณิตศาสตร5 และความพึงพอใจที่มี

ตHอกิจกรรมการเรียนรู@แบบปCญหาเปFนฐานรHวมกับการใช@เกม 

3. ขอบเขตเนือ้หา 

       แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู@แบบปCญหาเปFนฐานรHวมกับการใช@เกม จำนวน 12 แผน  

รวม 12 ชั่วโมง ประกอบด@วย 5 ขั้นตอน ดังนี้  

                   ขั ้นที ่ 1 กำหนดปCญหา ครูผู @สอนกำหนดสถานการณ5ปCญหาจากสถานการณ5ที ่พบใน

ชีวิตประจำวัน เพื่อกระตุ@นให@นักเรียนอยากแก@ปCญหาและหาคำตอบ  

                   ขั้นที่ 2 ทำความเข@าใจกับปCญหา ครูผู@สอนตั้งคำถามจากสถานการณ5ปCญหา นักเรียน

สามารถวิเคราะห5และระบุสิ่งตHางๆที่เกี ่ยวข@องกับปCญหาได@ เชHน สิ่งที่โจทย5บอก สิ่งที่โจทย5ถาม และ

นักเรียนสามารถเลือกวิธีในการแก@ปCญหาได@  

                   ขั้นที่ 3 ดำเนินการศึกษาค@นคว@า ครูผู@สอนเปFนผู@กระตุ@นและให@คำแนะนำการแก@ปCญหา 

นักเรียนได@ลงมือแก@ปCญหาเพื่อหาคำตอบของปCญหาจากการเลHนเกม ซึ่งเกมที่นำมาใช@ในขั้นนี้จะเปFนเกม

ฝ�กหัด  

                   ขั้นที่ 4 สังเคราะห5ความรู@ ครูมีหน@าที่แนะนำและคอยชHวยเหลือ นักเรียนฝ�กแก@ปCญหาจาก

เกมด@วยตนเอง ซึ่งเกมที่นำมาใช@ในขั้นนี้จะเปFนเกมแขHงขัน หลังจากจบการแขHงขันครูและนักเรียนจะ

รHวมกันอภิปรายวิธีการแก@ปCญหา  

                  ขั้นที่ 5 สรุปและประเมินคHาหาคำตอบ ครูและนักเรียนรHวมกันสรุปสิ่งที่ได@จากการเรียนรู@

จากการเลHนเกม นักเรียนสามารถตรวจสอบคำตอบที่ได@จากการเลHนเกม (สำนักงานคณะกรรมการ

การศึกษาขั้นพื้นฐาน)  

                  เนื้อหาที่ใช@ในการวิจัยครั้งนี้คือ เรื่อง โจทย5ปCญหาการบวกและการลบเศษสHวนที่มีตัวสHวน

เทHากัน ระดับชั ้นประถมศึกษาปYที ่ 3 ภาคเรียนที ่ 1 ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั ้นพื ้นฐาน

พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง 2560)  
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4. เครื่องมือที่ใช]ในการวิจัย 

4.1 เครื่องมือที่ใช@ในการทดลอง ได@แกH แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู@แบบปCญหาเปFน 

ฐานรHวมกับการใช@เกม ในวิชาคณิตศาสตร5 เรื่อง โจทย5ปCญหาการบวกและการลบเศษสHวนที่มีตัวสHวน

เทHากัน จำนวน 12 แผน รวม 12 ชั่วโมง (ไมHรวมการประเมินความพึงพอใจ) รายละเอียดของแผนการจัด

กิจกรรมการเรียนรู@ แสดงดังตารางที่ 1 

 

ตารางที่ 1 รายละเอียดของแผนแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู@แบบปCญหาเปFนฐานรHวมกับการใช@เกม ใน 

            วิชาคณิตศาสตร5 เรื่อง โจทย5ปCญหาการบวกและการลบเศษสHวนที่มีตัวสHวนเทHากัน 

แผนการจัดการเรียนรู]ที่ เกมที่ใช]ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู] 

1. เรื่อง โจทย5ปCญหาการบวกเศษสHวนที่มีตัวสHวนเทHากัน เกมบิงโกการบวกเศษสHวน 

2. เรื่อง โจทย5ปCญหาการบวกเศษสHวนที่มีตัวสHวนเทHากัน เกมโดมิโนHการบวกเศษสHวน 

3. เรื่อง โจทย5ปCญหาการบวกเศษสHวนที่มีตัวสHวนเทHากัน เกมคณิตคิดเร็วการบวกเศษสHวน 

4. เรื่อง โจทย5ปCญหาการบวกเศษสHวนที่มีตัวสHวนเทHากัน เกมเป�ดแผHนป�ายทายภาพ 

5. เรื่อง โจทย5ปCญหาการบวกเศษสHวนที่มีตัวสHวนเทHากัน เกมบันไดงูเศษสHวน 

6. เรื่อง โจทย5ปCญหาการบวกเศษสHวนที่มีตัวสHวนเทHากัน เกมปริศนาเศษสHวน 

7. เรื่อง โจทย5ปCญหาการบวกเศษสHวนที่มีตัวสHวนเทHากัน เกมบิงโกการลบเศษสHวน 

8. เรื่อง โจทย5ปCญหาการบวกเศษสHวนที่มีตัวสHวนเทHากัน เกมโดมิโนHการลบเศษสHวน 

9. เรื่อง โจทย5ปCญหาการบวกเศษสHวนที่มีตัวสHวนเทHากัน เกมคณิตคิดเร็วการลบเศษสHวน 

10. เรื่อง โจทย5ปCญหาการบวกเศษสHวนที่มีตัวสHวนเทHากัน เกมเป�ดแผHนป�ายทายภาพ 

11. เรื่อง โจทย5ปCญหาการบวกเศษสHวนที่มีตัวสHวนเทHากัน เกมบันไดงูเศษสHวน 

12. เรื่อง โจทย5ปCญหาการบวกเศษสHวนที่มีตัวสHวนเทHากัน เกมปริศนาเศษสHวน 

 

โดยมีผู@เชี่ยวชาญ 5 ทHาน ประเมิน ความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู@แบบปCญหาเปFนฐาน

รHวมกับการใช@เกม พบวHา มีคHา IOC ขององค5ประกอบแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู@ระหวHาง 0.80 – 1.00 

และมีความเหมาะสมอยูHในระดับมากที่สุดโดยมีคHาเฉลี่ย เทHากับ 4.62 สHวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทHากับ 

0.55   

      4.2 เครื่องมือที่ใช@ในการเก็บข@อมูล 

  4.2.1 แบบวัดทักษะการแก@ปCญหาทางคณิตศาสตร5 ซึ่งเปFนแบบทดสอบอัตนัย 
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จำนวน 12 ข@อ ใช@วัดทุกครั้งหลังเรียนจบแตHละแผนการจัดการเรียนรู@ แผนละ 1 ข@อ มีเกณฑ5การให@

คะแนนทักษะการแก@ปCญหาทางคณิตศาสตร5 เปFนแบบรูบริค 3 ระดับ แตHละพฤติกรรมบHงชี้มี พบวHา แบบ

วัดทักษะ IOC ระหวHาง 0.80 – 1.00 คHาความยาก (P) ระหวHาง 0.20 – 0.80 คHาอำนาจจำแนก (R) 

ระหวHาง 0.56 – 0.63 และมีคHาความเชื่อมั่นของแบบวัดทักษะ เทHากับ 0.89 

  4.2.2 แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตHอการจัดกิจกรรมการเรียนรู@ 

แบบปCญหาเปFนฐานรHวมกับการใช@เกม สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปYที่ 3 ประกอบไปด@วย 3 ด@าน 1) 

ด@านบรรยากาศการเรียนรู@ 2) ด@านการจัดกิจกรรมการเรียนรู@ 3) ด@านประโยชน5ที ่ได@รับจากการรHวม

กิจกรรม เปFนแบบประเมินมาตราสHวน ประมาณคHา (Rating Scale) 3 ระดับ จำนวน 10 ข@อ พบวHา มีคHา 

IOC 1.00 ทุกข@อ 

5. การเก็บรวบรวมข]อมูล 

      5.1 ขอหนังสือจากบัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยราชภัฏอุบลราชธานี ไปถึงผู@อำนวยการ

โรงเรียนมารีย5นิรมล อุบลราชธานี สังกัดสำนักงานคณะกรรมการสHงเสริมการศึกษาเอกชน เพื่อขอความ

อนุเคราะห5ในการทดลองใช@เครื่องมือ 

                 5.2 ปฐมนิเทศกับนักเรียนที่เปFนกลุHมตัวอยHางให@ทราบถึงการจัดกิจกรรมการเรียนรู@แบบ

ปCญหาเปFนฐานรHวมกับการใช@เกม เพื่อให@นักเรียนมีความเข@าใจที่ตรงกันและสามารถปฏิบัติตนได@ถูกต@อง

ในขณะจัดกิจกรรมการเรียนรู@ 

                 5.3 ดำเนินการเก็บข@อมูลตามแผนการจัดการเรียนรู@แบบปCญหาเปFนฐานรHวมกับการใช@เกมที่

ผู@วิจัยสร@างขึ้นกับกลุHมตัวอยHาง โดยเก็บข@อมูลจำนวน 12 แผน แผนละ 1 ชั่วโมง รวมระยะเวลา 12 ชั่วโมง 

และผู@วิจัยวัดทักษะการแก@ปCญหาทางคณิตศาสตร5ซึ่งเปFนแบบทดสอบอัตนัย ของนักเรียนแตHละคน เทียบ

กับเกณฑ5ร@อยละ 70 ของคะแนนเต็มแตHละข@อ ทุกครั้งที่เรียนจบแผนการจัดการเรียนรู@ แผนละ 1 ข@อ รวม

ทั้งหมด 12 ข@อ 

       5.4 เมื่อเรียนเนื้อหาจบให@นักเรียนทำแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีตHอกิจกรรมการเรียนรู@

แบบใช@ปCญหาเปFนฐานรHวมกับการใช@เกม สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปYที่ 3 

 6. การวิเคราะห(ข]อมูล 

      6.1 วิเคราะห5ข@อมูลการพัฒนาการจัดกิจกรรมการเรียนรู@แบบปCญหาเปFนฐานรHวมกับการใช@

เกม จากผู@เชี่ยวชาญไปหาคHาเฉลี่ยเพื่อนำไปหาคุณภาพและความสอดคล@องของแผนการจัดการเรียนรู@  

      6.2 วิเคราะห5หาคHาเฉลี่ยของแบบวัดทักษะการแก@ปCญหาทางคณิตศาสตร5หลังได@รับการจัด

กิจกรรมการเรียนรู@แบบปCญหาเปFนฐานรHวมกับการใช@เกม เรื่อง โจทย5ปCญหาการบวกและการลบเศษสHวนที่

มีตัวสHวนเทHากัน เพื ่อพัฒนาทักษะและกระบวนการแก@ปCญหาทางคณิตศาสตร5 สำหรับนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปYที่ 3 ทุกแผนการจัดการเรียนรู@ โดยใช@สถิติ t-test for one sample เทียบกับเกณฑ5ร@อย

ละ 70 ของคะแนนเต็มแตHละข@อ 
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       6.3 วิเคราะห5หาคHาเฉลี่ยของแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนหลังเรียนด@วยการ                   

จัดกิจกรรมการเรียนรู@แบบปCญหาเปFนฐานรHวมกับการใช@เกม เพื่อศึกษาระดับความพึงพอใจของนักเรียนใน

รายด@านและรายข@อ 

 

ผลการวิจัย 
 1. ผลการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู@แบบปCญหาเปFนฐานรHวมกับการใช@เกม สำหรับนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปYที่ 3 แสดงดังตารางที่ 2 
 

ตารางที่ 2 ผลการประเมินความสอดคล@องและความเหมาะสมตามองค5ประกอบของแผนการจัดกิจกรรม 

              การเรียนรู@แบบปCญหาเปFนฐานรHวมกับการใช@เกม ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปYที่ 3 โดย 

              ผู@เชี่ยวชาญ จำนวน 5 ทHาน 

 

ที่ รายการประเมิน 
ความ

สอดคล]อง 

  
แปลผล 

ระดับความเหมาะสม 

X̅ S.D. คุณภาพ 

1. จุดประสงค5การเรียนรู@ 1.00 ใช@ได@ 4.62 0.49 มากที่สุด 

2.  สาระการเรียนรู@ 0.80 ใช@ได@ 4.44 0.65 มาก 

3.  สาระสำคัญ 1.00 ใช@ได@ 4.31 0.71 มาก 

4.  กิจกรรมการเรียนรู@ 5 

ขั้นตอน 

1.00 ใช@ได@ 4.74 0.46 มากที่สุด 

5. สื่อการสอน 0.80 ใช@ได@ 4.58 0.50 มากที่สุด 

6.  การวัดผลและ

ประเมินผลการเรียนรู@ 

1.00 ใช@ได@ 4.72 0.57 มากที่สุด 

โดยภาพรวม  ใช]ได] 4.62 0.55 มากที่สุด 

 
 จากตารางที่ 2 พบวHา โดยภาพรวมผู@เชี่ยวชาญมีความเห็นวHา แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู@

แบบปCญหาเปFนฐานรHวมกับการใช@เกม สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปYที่ 3 มีคHาดัชนีความสอดคล@อง 

(IOC) ของแผนการจัดการเรียนรู@ทั้ง 12 แผน อยูHระหวHาง 0.80 – 1.00 โดยมีคะแนนเฉลี่ยเทHากับ 4.62 

สHวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทHากับ 0.55 และความเหมาะสมอยูHในระดับมากที่สุด   

  2. ผลการเปรียบเทียบทักษะการแก@ปCญหาทางคณิตศาสตร5 ด@วยการจัดกิจกรรมการเรียนรู@

แบบปCญหาเปFนฐานรHวมกับการใช@เกม เทียบกับเกณฑ5ร@อยละ 70 ของคะแนนเต็มในแตHละข@อ แสดงดัง

ตารางที่ 3 
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ตารางที่ 3 ผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยทักษะการแก@ปCญหาทางคณิตศาสตร5 ด@วยการจัดกิจกรรมการ 

              เรียนรู@แบบปCญหาเปFนฐานรHวมกับการใช@เกม เทียบกับเกณฑ5ร@อยละ 70 ของคะแนนเต็มในแตH 

              ข@อ 
 

ข]อที ่ n คะแนนเต็ม X̅ ร]อยละ S.D. t P 

 1 25 8 6.52 81.50 0.96 2.7* 0.006 

 2 25 8 6.84 85.50 0.94 4.16* 0.000 

 3 25 8 7.36 92.00 0.64 10.25* 0.000 

 4 25 8 7.76 97.00 0.66 12.69* 0.000 

 5 25 8 7.68 96.00 0.63 13.41* 0.000 

 6 25 8 7.36 92.00 0.81 8.17* 0.000 

 7 25 8 7.76 97.00 0.60 14.10* 0.000 

8  25 8 7.72 96.50 0.46 18.02* 0.000 

 9 25 8 7.08 88.50 0.95 5.82* 0.000 

 10 25 8 7.56 94.50 0.65 11.48* 0.000 

 11 25 8 7.64 95.50 0.57 13.83* 0.000 

12 25 8 7.56 94.50 0.65 11.48* 0.000 

โดยภาพรวม 7.40 92.54 0.81 22.44* 0.000 

*มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 

 จากตารางที่ 3 พบวHา คะแนนเฉลี่ยทักษะการแก@ปCญหาทางคณิตศาสตร5ของนักเรียนในแตHละข@อ 

หลังจากได@รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู@แบบปCญหาเปFนฐานรHวมกับการใช@เกม สูงกวHาเกณฑ5ร@อยละ 70 

ของคะแนนเต็มในแตHละข@อ อยHางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แสดงวHากิจกรรมการเรียนรู@แบบปCญหา

เปFนฐานรHวมกับการใช@เกมสHงผลให@นักเรียนมีทักษะการแก@ปCญหาทางคณิตศาสตร5 

   3. ผลการศึกษาความพึงพอใจที่มีตHอการจัดกิจกรรมการเรียนรู@แบบปCญหาเปFนฐานรHวมกับการ

ใช@เกม สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปYที่ 3 แสดงดังตารางที่ 4  
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ตารางที่ 4  ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปYที่ 3 ที่มีตHอกิจกรรมการเรียนรู@แบบปCญหา 

               เปFนฐานรHวมกับการใช@เกม เรื่อง โจทย5ปCญหาการบวกและการลบเศษสHวนที่มีตัวสHวนเทHากัน  
 

รายการประเมิน X̅ S.D. แปลความหมาย 

ด]านที่ 1 บรรยากาศการเรียนรู] 2.67 0.50 มาก 

1.1 นักเรียนชอบการจัดกิจกรรมการเรียนรู@ของครู 2.72 0.46 มาก 

1.2 นักเรียนได@ทำกิจกรรมและแลกเปลี่ยนความคิดเห็น

กับเพื่อนรHวมชั้นและครูมากขึ้น 

2.40 0.58 ปานกลาง 

1.3 นักเรียนสนุกสนานและมีความสุขในการเรียน 2.88 0.33 มาก 

ด]านที่ 2 การจัดกิจกรรมการเรียนรู] 2.75 0.43 มาก 

2.1 นักเรียนชอบขั้นที่ครูกำหนดปCญหาจากสถานการณ5

ในชีวิตประจำวัน 

2.68 0.48 มาก 

2.2 นักเรียนชอบขั้นที่นักเรียนสามารถระบุสิ่งที่โจทย5

บอก และสิ่งที่โจทย5ถามจากสถานการณ5ปCญหาได@ 

2.60 0.50 มาก 

2.3 นักเรียนชอบขั้นที่นักเรียนได@เลHนเกมเพื่อหาคำตอบ

ของปCญหา 

2.92 0.28 มาก 

2.4 นักเรียนชอบขั้นที่นักเรียนได@เลHนเกมและมีการ

แขHงขัน 

2.76 0.44 มาก 

2.5 นักเรียนชอบขั้นที่สรุปความรู@ที่ได@จากการเลHนเกม 2.88 0.41 มาก 

ด]านที่ 3 ประโยชน(ที่ได]รับจากการรUวมกิจกรรม 2.74 0.44 มาก 

3.1 การจัดกิจกรรมการเรียนรู@ฝ�กทำให@นักเรียนเข@าใจ

เนื้อหาได@งHายขึ้น 

2.80 0.41 มาก 

3.2 การจัดกิจกรรมการเรียนรู@ชHวยให@นักเรียนสามารถ

นำความรู@ในการแก@ปCญหาไปใช@ในชีวิตประจำวันได@ 

2.68 0.48 มาก 

โดยภาพรวม 2.72 0.46 มาก 
 

 จากตารางที่ 4 พบวHา นักเรียนชั้นประถมศึกษาปYที่ 3 มีความพึงพอใจตHอกิจกรรมการเรียนรู@

แบบปCญหาเปFนฐานรHวมกับการใช@เกม ในภาพรวมอยูHในระดับมาก โดยมีคHาเฉลี่ยเทHากับ 2.72 และสHวน

เบี่ยงเบนมาตราฐานเทHากับ 0.46  
 

อภิปรายผล 
 จากการศึกษาการพัฒนาทักษะการแก@ปCญหาทางคณิตศาสตร5โดยการจัดกิจกรรมการเรียนรู@ 

แบบปCญหาเปFนฐานรHวมกับการใช@เกม ผู@วิจัยได@นำมาอภิปรายผลดังนี ้
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1. ผลการพัฒนาการจัดกิจกรรมการเรียนรู@แบบปCญหาเปFนฐานรHวมกับการใช@เกม เรื่อง โจทย5

ปCญหาการบวกและการลบเศษสHวนที่มีตัวสHวนเทHากัน จำนวน 12 แผน แตHละแผนประกอบไปด@วย

จุดประสงค5การเรียนรู@, สาระการเรียนรู@, สาระสำคัญ, กิจกรรมการเรียนรู@, สื่อการสอน, การวัดผลและ

ประเมินผลการเรียนรู@ กระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู@มี 5 ขั้นตอน ดังนี้ ขั้นที่ 1 กำหนดปCญหา ขั้นที่ 

2 ทำความเข@าใจปCญหา ขั้นที่ 3 ดำเนินการศึกษาค@นคว@า ขั้นที่ 4 สังเคราะห5ความรู@ ขั้นที่ 5 สรุปและ

ประเมินคHาหาคำตอบ โดยผลการประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู@อยูHในระดับมากที่สุด 

ทั้งนี้เนื่องจากผู@วิจัยได@พัฒนากิจกรรมการเรียนรู@ตามหลักการจัดกิจกรรมการเรียนรู@แบบปCญหาเปFนฐาน

ของ สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน กระทรวงศึกษาธิการ [3] กลHาววHา การเรียนรู@โดยใช@

ปCญหาเปFนฐาน เปFนกระบวนการเรียนรู@โดยใช@ปCญหาเปFนตัวกระตุ@นให@ผู@เรียนใฝ�หาความรู@เพื่อแก@ไขปCญหา 

โดยเน@นให@ผู@เรียนได@เกิดการเรียนรู@ด@วยตนเอง และสามารถนำทักษะจากการเรียนมาชHวยแก@ปCญหาในชีวิต 

ปCญหาที่ผู@วิจัยได@นำมาใช@ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู@เปFนปCญหาที่สอดคล@องกับสถานการณ5จริง โดยเริ่ม

จากปCญหาที่มีระดับความงHายไปจนถึงปCญหาที่มีระดับความยากเหมาะสมกับพื้นฐานของผู@เรียน เน@น

กระบวนการคิดอยHางมีเหตุผลและเปFนระบบ จากการศึกษาพฤติกรรมในการเรียนวิชา คณิตศาสตร5 ของ

นักเรียนซึ่งเปFนตามหลักการของ รุHงอรุณ ลียะวณิชย5 [2] นักเรียนในวัยประถมศึกษาจะชอบการเลHน

มากกวHาการเรียน ชอบความสนุกสนานมากกวHาเครHงเครียด ชอบเคลื่อนไหวมากกวHานั่งนิ่ง ๆ ชอบการ

แขHงขัน ชอบการพูดแสดงความคิดเห็นชอบเลHนเกม ชอบให@เพื่อน ๆ และครูยอมรับ  

ผู@วิจัยจึงได@นำเกมมาพัฒนากิจกรรมการเรียนรู@ โดยใช@เกมเข@ามาเปFนตัวกระตุ@นให@ผู@เรียนเกิด

ความสนใจในการแก@ปCญหา ซึ ่งสอดคล@องกับ ทิศนา  แขมมณี [9] กลHาววHา วิธีสอนโดยใช@เกม คือ

กระบวนการที่ผู@สอนใช@ในการชHวยให@ผู@เรียนเกิดการเรียนรู@ ตามวัตถุประสงค5ที่กำหนด โดยการให@ผู@เรียน

เลHนเกมตามกติกา และนำผลจากการเลHนเกมของผู@เรียนมาใช@ในการอภิปรายเพื่อสรุปการเรียนรู@ ใน

งานวิจัยครั้งนี้ผู@วิจัยได@นำเลือกเกมตามหลักการของจันทรา  ดHานคงรักษ5 [10] กลHาววHา การเลือกเกมหรือ

สร@างเกมขึ้นเองต@องให@สอดคล@องกับตัวชี้วัด สาระการเรียนรู@ และต@องเหมาะกับวุฒิภาวะของผู@เรียน ควร

ใช@เวลาประมาณ 15 - 20 นาที เกมที่นำมาใช@ในขั้นนำเข@าสูHบทเรียนสอนเนื้อหาในบทเรียนหรือเพื่อสรุป

บทเรียน ควรมีรายละเอียดของเกมนำเสนอให@ชัดเจน ประกอบแผนการจัดการเรียนรู@นั้น ๆ สอดคล@องกับ

งานวิจัยของ อรจิรา  พลราชม [11] ได@ศึกษาการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู@แบบใช@ปCญหาเปFนฐาน เรื่อง 

สมการและการแก@สมการ กลุHมสาระการเรียนรู@คณิตศาสตร5 ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปYที่ 6 พบวHา ผล

การประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู @แบบใช@ปCญหาเปFนฐาน ระดับความ

เหมาะสมดี  

2. ผลการเปรียบเทียบทักษะการแก@ปCญหาทางคณิตศาสตร5ด@วยกิจกรรมการเรียนรู@แบบปCญหา

เปFนฐานรHวมกับการใช@เกม นักเรียนมีทักษะการแก@ปCญหาทางคณิตศาสตร5หลังเรียนแตHแผนการจัดการ

เรียนรู@ สูงกวHาเกณฑ5ร@อยละ 70 ของคะแนนเต็มในแตHละแผนการจัดการเรียนรู@ อยHางมีนัยสำคัญที่ 0.05 

ซึ่งเปFนไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว@ แสดงให@เห็นวHากิจกรรมการเรียนรู@แบบปCญหาเปFนฐานรHวมกับการใช@เกม 
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สHงเสริมทักษะการแก@ปCญหาทางคณิตศาสตร5 ตามหลักการของสถานบันสHงเสริมการสอนวิทยาศาสตร5และ

เทคโนโลยี [1] จัดการเรียนรู@เพื่อให@ผู@เรียนมีทักษะและกระบวนการแก@ปCญหาผู@สอนต@องให@โอกาสผู@เรียนได@

ฝ�กคิดด@วยตนเองให@มาก โดยจัดสถานการณ5ปCญหาหรือเกมที่นHาสนใจ ท@าทายให@อยากคิด เริ่มด@วยปCญหาที่

เหมาะสมกับศักยภาพของผู@เรียน ดังที่ กุลิสรา  จิตรชญาวณิช และพันธุ5ศรีเกตุ  คงเจริญ [12] กลHาววHา 

การจัดการเรียนรู@โดยใช@ปCญหาเปFนฐาน เปFนการจัดการเรียนรู@โดยใช@ปCญหาเปFนหลักในการตั้งต@นของ

กระบวนการเรียนรู@ ซึ่งเปFนปCญหาที่นำมาใช@เปFนฐานในการเรียนรู@อาจเปFนปCญหาที่อยูHในชีวิตประจำวันของ

ผู@เรียนหรือเรื่องราวที่สนใจ ลักษณะของปCญหาที่ใช@ในการเรียนรู@แบบใช@ปCญหาเปFนฐานในงานวิจัยครั้งนี้ 

ตามหลักการของ สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน กระทรวงศึกษาธิการ [12] เปFนปCญหาที่

สHงเสริมความรู@ด@านเนื้อหาทักษะ สอดคล@องกับหลักสูตรการศึกษา ผู@วิจัยนำเกมมาใช@ในงานวิจัยครั้งนี้เปFน

เกมประเภทฝ�กหัดและเกมแขHงขัน ซึ่งสอดคล@องกับแนวคิดของ วิสุทธิ์  คงกัลป� [13] เกมฝ�กหัด เปFนเกมที่

ชHวยเน@นให@เข@าใจในเนื้อหาที่ต@องการสอนมากยิ่งขึ้น ผลการศึกษาทักษะการแก@ปCญหาทางคณิตศาสตร5 

เรื่อง โจทย5ปCญหาการบวกและการลบเศษสHวนที่มีตัวสHวนเทHากัน สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปYที่ 3 

หลังได@รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู@แบบปCญหาเปFนฐานรHวมกับการใช@เกม  พบวHาคะแนนเฉลี่ยทักษะการ

แก@ปCญหาทางคณิตศาสตร5ของนักเรียนในแตHละแผนละการจัดการเรียนรู@เพิ่มขึ้น เนื่องจากนักเรียนได@ฝ�ก

แก@ปCญหาจากการเลHนเกม ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู@ เกมทำให@นักเรียนเกิดความสนุกสนานและสร@าง

ความท@าทายที่อยากแก@ปCญหา การเลHนเกมจะเปFนตัวกระตุ@นให@นักเรียนมีความมุHงมั่นที่จะแก@ปCญหา จาก

ผลการศึกษาคะแนนเฉลี่ยทักษะการแก@ปCญหาทางคณิตศาสตร5ที ่นักเรียนทำคะแนนได@มากที่สุด คือ 

แผนการจัดการเรียนรู@ที่ 4 เรื่อง โจทย5ปCญหาการบวกที่มีตัวสHวนเทHากัน และ แผนการจัดการเรียนรู@ที่ 7 

เรื่อง โจทย5ปCญหาการลบที่มีตัวสHวนเทHากัน มีคHาเฉลี่ย เทHากับ 7.76 และสHวนเบี่ยงเบนมาตราฐาน 0.66 ซึ่ง

สอดคล@องกับการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ผู@วิจัยได@นำเกม เป�ดแผHนป�ายทายภาพ มาใช@ในแผนการ

จัดการเรียนรู@ที่ 4 เพื่อฝ�กให@ผู@เรียนได@วิเคราะห5ปCญหา ลักษณะปCญหาของในเกมนี้เปFนปCญหาที่ใกล@ตัว

นักเรียนมีระดับความงHายและความยากเหมาะกับความรู @ของผู @เรียน นักเรียนได@มีการวางแผนการ

แก@ปCญหากันภายในกลุHมของตนเอง การเลHนเกมทำให@นักเรียนได@ทบทวนแนวคิดของตนเอง และได@ฝ�กคิด

วิเคราะห5เมื่อเจอโจทย5ที่แตกตHางจากเดิม ซึ่งเสริมสร@างความเข@าใจในการแก@ปCญหา สำหรับแผนการ

จัดการเรียนรู@ที่ 7 ผู@วิจัยได@นำเกม โดมิโนHการลบเศษสHวนที่มีตัวสHวนเทHากัน เพื่อฝ�กให@ผู@เรียนได@ฝ�กทักษะ

การคิดคำนวณและการแก@ปCญหา แสดงให@เห็นวHากิจกรรมการเรียนรู@แบบปCญหาเปFนฐานรHวมกับการใช@เกม

ชHวยสHงเสริมทักษะการแก@ปCญหาของนักเรียน สอดคล@องกับงานวิจัยของธาริณี  ชื่นบาน [8] ได@ศึกษาการ

พัฒนาความสามารถในการแก@ปCญหาทางคณิตศาสตร5ด@วยรูปแบบการจัดการเรียนรู@ 4Ex2 รHวมกับเทคนิค

เกม สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปYที่ 6 เรื่องสมการและการแก@สมการ พบวHา ในการแก@ปCญหาทาง

คณิตศาสตร5ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปYที่ 6 หลังการจัดการเรียนรู@ 4Ex2 รHวมกับเทคนิคเกมสูงกวHาการ

จัดการเรียนรู@ อยHางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 และสอดคล@องกับงานวิจัยของมลธิกา  ยานะสาร 

[14] ได@ศึกษาการพัฒนาความสามารถในการแก@โจทย5ปCญหาคณิตศาสตร5และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
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นักเรียนชั้นประถมศึกษาปYที่ 4 โดยใช@กิจกรรมการเรียนรู@กระบวนการแก@โจทย5ปCญหาของโพลยารHวมกับ

เกม พบวHา  ความสามารถในการแก@โจทย5ปCญหาคณิตศาสตร5 โดยใช@กิจกรรมการเรียนรู@กระบวนการแก@

โจทย5ปCญหาของโพลยารHวมกับเกมของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปYที่ 4 สูงกวHาร@อยละ 70 

3. จากผลการวิจัยพบวHา ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปYที่ 3 ที่มีตHอการจัด

กิจกรรมการเรียนรู@แบบปCญหาเปFนฐานรHวมกับการใช@เกม มีความพึงพอใจตHอการจัดการเรียนรู@อยูHในระดับ

มากทุกด@าน แสดงให@เห็นวHานักเรียนมีความพึงพอใจตHอการจัดกิจกรรมการเรียนรู@แบบใช@ปCญหาเปFนฐาน

รHวมกับการใช@เกม ดังที่ กชกร เป�าสุวรรณ และคณะ [15]  กลHาววHา ความพึงพอใจ คือ สิ่งที่ควรจะเปFนไป

ตามความต@องการ ความพึงพอใจเปFนผลของการแสดงออกของทัศนคติของบุคคลอีกรูปแบบหนึ่งที่มี

ประสบการณ5ที่มนุษย5เราได@รับอาจจะมากหรือน@อยก็ได@ และเปFนความรู@สึกที่มีตHอสิ่งใดสิ่งหนึ่ง ทั้งนี้

เนื่องจากการจัดการเรียนรู@ในครั้งนี้ได@นำเกมมาชHวยสHงเสริมทักษะการแก@ปCญหาของนักเรียน ซึ่งเปFนตาม

วิสุทธิ์  คงกัลป� [13]) กลHาววHา วิธีสอนโดยใช@เกม กระบวนการที่ผู@สอนใช@ในการชHวยให@ผู@เรียนเกิดการ

เรียนรู@ตามวัตถุประสงค5ที่กำหนด โดยการให@ผู@เรียนเลHนตามกติกาและเนื้อหาของเกม พฤติกรรมการเลHน 

วิธีการเลHน และผลการเลHนเกมของผู@เรียนนำมาใช@ในการอภิปรายเพื่อสรุปการเรียนรู@ ซึ่งวิธีสอนโดยใช@เกม

เปFนวิธีการที่ชHวยให@ผู@เรียนได@เรียนรู@เรื่องตHางๆ อยHางสนุกสนานและท@าทายความสามารถ โดยผู@เรียนเปFนผู@

เลHนเอง ทำให@ได@รับประสบการณ5ตรง เปFนวิธีที่เป�ดโอกาสให@ผู@เรียนมีสHวนรHวม จากผลการศึกษาความพึง

พอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปYที่ 3 ที่มีตHอการจัดกิจกรรมการเรียนรู@แบบปCญหาเปFนฐานรHวมกับการ

ใช@เกมเมื่อพิจารณารายข@อพบวHา นักเรียนชอบขั้นที่นักเรียนได@เลHนเกมเพื่อหาคำตอบของปCญหามากที่สุด 

สอดคล@องกับงานวิจัยของ สอดคล@องกับงานวิจัยของสิริกุล  ยมจินดา [7] ได@ศึกษาการพัฒนาการจัดการ

เรียนรู@โดยใช@เทคนิค KWDL รHวมกับเกมเพื่อเสริมสร@างความสามารถในการแก@โจทย5ปCญหาคณิตศาสตร5

ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปYที่ 1 ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปYที่ 1 ที่มีตHอการจัดการ

เรียนรู@โดยใช@เทคนิค KWDL รHวมกับเกม มีระดับความพึงพอใจในภาพรวมอยูHในระดับมาก เมื่อพิจารณา

รายด@านพบวHาทุกด@านมีระดับความพึงพอใจที่ระดับมาก และงานวิจัยของศิริพร  ป�งสุแสน [16] ได@ศึกษา

การพัฒนาความสามารถในการแก@ปCญหาและการเชื่อมโยงความรู@ทางคณิตศาสตร5 เรื่อง โจทย5ปCญหาเทศ

นิยม โดยใช@การจัดการเรียนรู@แบบ 4 MAT รHวมกับเกมการศึกษา ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปYที่ 5 

พบวHา ความพึงพอใจของนักเรียนตHอการจัดการเรียนรู@แบบ 4 MAT รHวมกับเกมการศึกษา อยูHในระดับมาก 

จะเห็นได@วHาในการจัดกิจกรรมการเรียนรู@แบบปCญหาเปFนฐานรHวมกับการใช@เกม ชHวยสHงเสริมให@นักเรียนฝ�ก

ทักษะการแก@ปCญหาทางคณิตศาสตร5อยHางเปFนขั้นตอนประกอบการสอนแบบปCญหาเปFนฐาน ชHวยให@ผู@เรียน

เกิดการเรียนรู@ตามเป�าหมาย ซึ่งสอดคล@องกับงานวิจัยของ วสันต5  แสนชมภู [6] ได@พัฒนากิจกรรมการ

เรียนรู @คณิตศาสตร5 โดยใช@ปCญหาเปFนฐานเรื ่อง การแก@โจทย5ปCญหาเศษสHวน สำหรับนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปYที่ 5 ผลการวิจัยพบวHา นักเรียนชั้นประถมศึกษาปYที่ 5 มีความพึงพอใจตHอการจัดกิจกรรม

การเรียนรู@คณิตศาสตร5ตามแนวคิดการเรียนรู@โดยใช@ปCญหาเปFนฐาน (PBL) เรื ่อง การแก@โจทย5ปCญหา

เศษสHวนอยูHในระดับมาก  
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ขHอเสนอแนะ 
 1. ข]อเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช] 

 1.1  การจัดกิจกรรมการเรียนรู@แบบใช@ปCญหาเปFนฐานรHวมกับการใช@เกม เปFนกิจกรรมที่นักเรียน

ได@เรียนรู@จากการแก@ปCญหาตามสถานการณ5ที่สอดคล@องกับชีวิตประจำวัน และมีการนำเกมเข@ามาเปFนสิ่งที่

สร@างความสนใจในการแก@ปCญหา ซึ่งทำให@นักเรียนได@ฝ�กทักษะการแก@ปCญหาทางคณิตศาสตร5 และสามารถ

นำไปใช@ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในรายวิชาอื่นๆ  

 2. ข]อเสนอแนะในการวิจัยครั้งตUอไป  

 2.1 การจัดกิจกรรมการเรียนรู@แบบใช@ปCญหาเปFนฐานรHวมกับการใช@เกม ครูผู@สอนควรออกแบบ

เกมให@นักเรียนได@ฝ�กฝนด@วยตนเองเปFนรายบุคคลเพื ่อให@นักเรียนได@ฝ�กทักษะในการแก@ปCญหาทาง

คณิตศาสตร5 
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