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บทคดัย่อ 

 
 การวิจยัครั9 งนี9 มีวตัถุประสงค์ 1) เพื/อพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม  
เพื/อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ สําหรับนักเรียนชั9นประถมศึกษา 
ปีที/  3 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 2) เพื/อเปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหา 
ทางคณิตศาสตร์ก่อนและหลังเรียนของนักเรียนที/ เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
รูปแบบเกม ร่วมกบัเทคนิค Math League 3) เพื/อศึกษาเจตคติของนักเรียนที/มีต่อวิชาคณิตศาสตร์ 
กลุ่มตัวอย่างที/ใช้ในการวิจัยครั9 งนี9 คือ นักเรียนชั9 นประถมศึกษาปีที/  3 โรงเรียนยอแซฟวิทยา 
1 ห้องเรียน จํานวน 38 คน ที/ได้มาโดยการสุ่มตัวอย่างแบบง่าย (Simple Random Sampling) 
เครื/องมือที/ใช้ในการวิจยัครั9 งนี9 คือ 1) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม เพื/อเสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ สําหรับนักเรียนชั9นประถมศึกษาปีที/ 3 จาํนวน                 
5 บทเรียน ประกอบดว้ย (1) โจทยปั์ญหาการบวก (2) โจทยปั์ญหาการลบ (3) โจทยปั์ญหาการคูณ               
(4)โจทยปั์ญหาการหาร (5) โจทยปั์ญหาการบวก ลบ คูณ หารระคน 2) แผนการจดัการเรียนรู้โดยใช้
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม ร่วมกับเทคนิคการสอนแบบ Math League สําหรับ
นกัเรียนชั9นประถมศึกษาปีที/ 3 จาํนวน 9 แผน จาํนวน 18 ชั/วโมง 3) แบบทดสอบวดัความสามารถ
ในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ ซึ/ งเป็นขอ้สอบแบบปรนยั ชนิดเลือกตอบ 4 ตวัเลือก จาํนวน 30 ขอ้ 
4) แบบวดัเจตคติของนกัเรียนที/มีต่อวชิาคณิตศาสตร์ จาํนวน 15 ขอ้ สถิติที/ใชใ้นการวเิคราะห์ขอ้มูล 
ไดแ้ก่ ค่าเฉลี/ย ส่วนเบี/ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบที  
 ผลการวิจยัพบวา่ 1) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม เพื/อเสริมสร้างความสามารถ
ในการแก้ปัญหาทางคณิ ตศาสตร์ สําหรับนักเรียนชั9 นประถมศึกษาปีที/  3 มีประสิทธิภาพ 



85.39/81.84 ซึ/ งสูงกว่าเกณฑ์ที/กาํหนดไว ้80/80 2) ความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์
ของนักเรียนชั9นประถมศึกษาปีที/ 3 ที/ได้รับการจดัการเรียนรู้ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
รูป แบ บเกม ร่วมกับ เท คนิค Math League เพื/ อ เส ริม สร้างความส ามารถในการแก้ปั ญ ห า                 
ทางคณิตศาสตร์ หลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคญัทางสถิติที/ระดับ .05 3) เจตคติของ
นักเรียนที/มีต่อวิชาคณิตศาสตร์ ของนักเรียนชั9 นประถมศึกษาปีที/  3 ที/ได้รับการจดัการเรียนรู้                
ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม ร่วมกับเทคนิค Math League เพื/อเสริมสร้าง
ความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ เจตคติมีค่าเฉลี/ยเท่ากบั 4.66 อยู่ในระดบัชอบมากที/สุด 
ดังนั9 นบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม ร่วมกับเทคนิค Math League เพื/อเสริมสร้าง
ความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ จึงเป็นแนวทางหนึ/ งที/ผูส้อนสามารถนาํมาปรับใช้
ในชีวติประจาํวนัและกลุ่มสาระวชิาอื/น ๆ ได ้
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Abstract 
 

 The purposes of this research were to: 1) develop a computer assisted instruction (CAI)  
game to enhance Mathematics problem-solving ability for primary school grade 3 students that 
had an efficiency according to the 80/80 criteria, 2)  compare the problem-solving ability before 
and after using CAI game with Math League technique, and 3) study students’ attitudes towards 
Mathematics. The sample was a group of 38 primary school grade 3 students from Josephvithaya 
School and was selected by simple random sampling.  The instruments used in this research were: 
1) CAI game with 5 lessons to enhance Mathematics problem-solving ability for primary school 
grade 3 students consisting of individual addition, subtraction, multiplication and division problems, 
as well as 1 level of combined addition, subtraction, multiplication and division problems,             
2) a learning management plan consisting of 9 classes for 18 hours using CAI game with Math 
League technique, 3) a 30-question multiple choice test of Mathematics ability, and 4) a 15-question 
questionnaire to measure students’ attitudes towards Mathematics. The statistics used for data 
analysis were: mean, standard deviation and t-test 
 The results of this research were as follows: 1) the computer assisted instruction (CAI)  
game to enhance the Mathematics problem-solving ability of primary school grade 3 students had 
an efficiency of 85.39/81.84, which was higher than the required 80/80 criteria, 2)  the Mathematics 
problem-solving ability of these students were higher after instruction than before at the statistically 
significant level of .05, and 3) the students’ attitudes towards Mathematics using CAI game with 



Math League technique was at the highest level with a mean of 4.66. Therefore, the CAI game 
with Math League technique to enhance Mathematics problem-solving ability could be used by 
other teachers in other classes.     
 
Keyword: Computer Assisted Instruction (CAI) Game, Math League Technique, Mathematics 

Problem-solving Ability. 
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บทที� 1 

บทนํา 

 

ความเป็นมา 

 คณิตศาสตร์เป็นวิชาที�มีความสําคญัสําหรับการพฒันาความคิดและการให้เหตุผลของ
นกัเรียน โดยเฉพาะอย่างยิ�งในยุคปัจจุบนัที�กิจกรรมทางสังคมของมนุษยมี์ความซับซ้อนมากขึ1น 
ทาํให้นักเรียนตอ้งใช้ทั1งความรู้ ความคิดและการให้เหตุผลทางคณิตศาสตร์ ในการแก้ปัญหาและ
จัดการกับสถานการณ์ที�แตกต่างไป (อัมพร ม้าคะนอง. 2553 : 10) และคณิตศาสตร์เป็นวิชา 
ที� มีความสํ าคัญ ต่อความเจริญ ก้าวหน้าของมนุษย์ทั1 งในด้านการพัฒ นา ทางเท คโนโลย ี 
วิทยาการทนัสมยัต่าง ๆ ความเจริญก้าวหน้าในศาสตร์แทบทุกแขนงไม่ว่าจะเป็น วิทยาศาสตร์ 
วิศวกรรมศาสตร์ สถาปัตยกรรมศาสตร์ ธุรกิจ ลว้นตอ้งอาศยัหลกัทางคณิตศาสตร์ทั1งสิ1น ความรู้
ทางคณิตศาสตร์ถูกนาํมาประยุกต ์ปรับปรุง พฒันา ร่วมกบัศาสตร์สาขาอื�น ๆ ทาํให้เกิดการพฒันา
ด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีเป็นอย่างมาก จนเป็นที�ยอมรับกันว่า คณิตศาสตร์เป็นปัจจัย          
ที�สําคญัที�สุดในการพฒันาคุณภาพมนุษย ์คณิตศาสตร์ยงัช่วยพฒันาแต่ละบุคคลให้เป็นคนที�สมบูรณ์ 
เป็นพลเมืองดี เพราะคณิตศาสตร์ช่วยเสริมความมีเหตุผล ความเป็น คนช่างคิด ริเริ�มสร้างสรรค ์              
มีการวางแผนในการทาํงาน มีความสามารถในการตดัสินใจ มีความรับผิดชอบต่องานที�ได้รับ
มอบหมาย ตลอดจนมีลกัษณะของความเป็นผูน้าํทางสังคม นอกจากนี1คณิตศาสตร์ยงัเป็นเครื�องมือ
สําคัญ ในการพัฒ นาศักยภาพ ทางสม องด้านความคิด การให้ เห ตุผล  และการแก้ปั ญ ห า 
อยา่งเป็นระบบ (นุสรา เดชจิตต.์ 2556 : 1) และนาํไปใชใ้นชีวิตประจาํวนัไดอ้ยา่งถูกตอ้งเหมาะสม 
คณิตศาสตร์จึงมีประโยชน์ต่อการดาํเนินชีวิตช่วยพฒันาคุณภาพชีวิตให้ดีขึ1 น และสามารถอยู่
ร่วมกับ ผู ้อื� นได้อย่างมีความสุ ข (กระท รวงศึกษ าธิการ กรมวิชาการ. 2551 : 56) โดยใน 
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั1นพื1นฐานพุทธศกัราช 2551 (ฉบบัปรังปรุง 2560) จึงได้กาํหนด
ทักษะและกระบวนการทางคณิ ตศาสตร์เป็นความสามารถที� จะนําความรู้ไปประยุกต์ใช ้                  
ในการเรียนรู้สิ�งต่าง ๆ เพื�อใหไ้ดม้าซึ� งความรู้และประยุกตใ์ชใ้นชีวิตประจาํวนัอยา่งมีประสิทธิภาพ 
ประกอบด้วยความสามารถในการแก้ปัญหา การสื�อสารและการสื�อความหมายทางคณิตศาสตร์   
การเชื�อมโยง การให้เหตุผล และความคิดริเริ� มสร้างสรรค์ เพื�อพัฒนาทักษะเหล่านี1 ให้เกิดขึ1 น             
กบันกัเรียน 
 ถึงแมว้า่ประเทศไทยให้ความสําคญักบัการเรียนการสอนคณิตศาสตร์มากเพียงใดก็ตาม 
แต่ในปัจจุบันพบว่าในช่วงเวลาที�ผ่านมาเยาวชนของไทยไม่ประสบผลสําเร็จในการเรียน
คณิตศาสตร์เท่าที�ควร นักเรียนมีผลสัมฤทธิD ทางการเรียนตํ�า เนื�องจากการจดัการเรียนการสอน          
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เป็นแบบเดิม ๆ นักเรียนมีส่วนร่วมในการแก้ปัญหาน้อยในการจดักิจกรรมการเรียนการสอน          
ที�ปฏิบติัอยู่เป็นเพียงการทาํโจทยแ์บบฝึกหัดซึ� งทาํเป็นรายบุคคล นกัเรียนมีโอกาสปฏิบติักิจกรรม
และฝึกแกปั้ญหานอ้ยทาํให้นกัเรียนแกปั้ญหาไดเ้ฉพาะโจทยปั์ญหาที�คุน้เคย และใชก้ารดาํเนินการ 
เพียงขั1นตอนเดียวในการแกปั้ญหา ถา้เจอโจทยปั์ญหาที�ซับซ้อนและตอ้งวเิคราะห์หาความสัมพนัธ์
ของโจทย์เพื� อให้ได้มาซึ� งวิธีการหาคําตอบนักเรียนไม่สามารถแก้ปัญหาได้ เมื� อนักเรียน 
อ่านโจทยปั์ญหาแลว้ไม่สามารถระบุวิธีการหาคาํตอบหรือวิธีการแกปั้ญหานั1นวา่จะหาคาํตอบของ
ปัญหาอยา่งไร และเนื�องจากคณิตศาสตร์เป็นวชิาที�มีเนื1อหาค่อนขา้งยากและเป็นนามธรรม จะตอ้งมี
การคิดอยา่งมีเหตุผล เป็นระบบ มีแบบแผน และตอ้งวิเคราะห์ปัญหา จึงเป็นการยากที�จะเรียนรู้และ 
ทาํความเขา้ใจได้ง่าย โดยเฉพาะการแก้โจทยปั์ญหาคณิตศาสตร์ตอ้งอาศยัทั1งความรู้ ความเขา้ใจ 
ทักษะการคํานวณ รวมทั1 งประสบการณ์ที� มีอยู่เพื�อแก้ปัญหาและได้มาซึ� งวิธีการหาคําตอบ  
หากผู ้สอนไม่สามารถทําให้นักเรียนมองเห็นปัญหาเป็นรูปธรรมได้แล้ว จะทําให้นักเรียน 
เกิดการเรียนรู้ได้ยากมาก และเกิดความรู้สึกไม่ชอบในวิชาคณิตศาสตร์ ซึ� งเห็นไดจ้ากรายงานผล
การทดสอบทางการศึกษา การประเมินคุณภาพการศึกษาระดบัชาติ (NT) สํานกังานคณะกรรมการ
การศึกษาขั1 นพื1 นฐานได้ดําเนินการประเมินผลสัมฤทธิD ทางการเรียนของนักเรียนในระดับ 
ชั1นประถมศึกษาปีที� 3 พบวา่ผลการทดสอบในดา้นความสามารถดา้นคาํนวณ การวิเคราะห์ขอ้มูล
และความน่าจะเป็นในกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ประจาํปีการศึกษา 2560 ในระดบัประเทศ 
มีคะแนนเฉลี�ยร้อยละ 37.75 ในระดับจังหวดั มีคะแนนเฉลี�ยร้อยละ 41.40 ในระดับโรงเรียน 
มีคะแนนเฉลี�ยร้อยละ 38.75 (สํานกังานคณะกรรมการการศึกษาขั1นพื1นฐาน กระทรวงศึกษาธิการ. 
2560 : 3) และปีการศึกษา 2561 ในระดับประเทศ มีคะแนนเฉลี�ยร้อยละ 47.19 ในระดบัจงัหวดั  
มีคะแนนเฉลี� ย ร้อยละ 51.31 ในระดับโรงเรียน  มีคะแนนเฉลี� ย ร้อยละ 46.52 (สํ านักงาน
คณะกรรมการการศึกษาขั1 นพื1นฐาน กระทรวงศึกษาธิการ. 2561 : 3) และปีการศึกษา 2562            
ในระดับประเทศ มีคะแนนเฉลี�ยร้อยละ 44.94 ในระดับจังหวดั มีคะแนนเฉลี�ยร้อยละ 49.48               
ในระดับโรงเรียน มีคะแนนเฉลี�ยร้อยละ 48.84 (สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั1นพื1นฐาน 
กระทรวงศึกษาธิการ. 2562 : 3) และแม้ว่าผลการทดสอบทางการศึกษาการประเมินคุณภาพ
การศึกษาระดบัชาติ (NT) ปี 2562 ในระดบัโรงเรียนจะสูงขึ1นกวา่ปี 2561 ก็ตามแต่ในระดบัจงัหวดั
และระดับประเทศกลับลดลง และยงัพบว่าผลการทดสอบในด้านการใช้ทักษะกระบวนการ 
ทางคณิตศาสตร์ หรือทกัษะการคิดคาํนวณเพื�อตดัสินใจเลือกแนวทางปฏิบติั หรือหาคาํตอบจาก
สถานการณ์ต่าง ๆ ในชีวิตประจาํวนัเกี�ยวกับความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์ เรื� องพีชคณิต  
มีคะแนนเฉลี�ยร้อยละตํ�าที�สุดจากทั1ง 4 เรื�องในการทดสอบโดยปี 2560 มีคะแนนเฉลี�ยร้อยละ 24.00 
ปี 2561 มีคะแนนเฉลี�ยร้อยละ 43.36 ปี 2562 มีคะแนนเฉลี�ยร้อยละ 38.87 ยงัมีคะแนนเฉลี�ยตํ�ากว่า
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เกณฑ์มาตรฐาน ทั1งในระดบัประเทศและระดบัโรงเรียนซึ� งถือว่าเป็นปัญหาที�ผูที้�เกี�ยวขอ้งจะตอ้ง
ดาํเนินการแกไ้ขโดยวิเคราะห์วิธีการ และสาเหตุที�ทาํให้คุณภาพของผลการทดสอบทางการศึกษา
การประเมินคุณภาพการศึกษาระดบัชาติ (NT) ตํ�าลง และเพื�อหาแนวทางพฒันานักเรียนอย่างมี
ประสิทธิภาพ 
 ความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์มีความสําคญัต่อการเรียนวิชาคณิตศาสตร์
มากเพราะช่วยทาํให้นักเรียนมีความรู้ มีเหตุผล มีความคิด มีทกัษะต่าง ๆ และรู้จกัการเชื�อมโยง
ความรู้เดิมมาใช้ในการแก้ปัญหา (ธีรพล พากเพียรกิจ. 2558 : 46) ดงันั1นการพฒันาความสามารถ  
ในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ ควรเริ�มจากการปรับเปลี�ยนวิธีการจดัการเรียนการสอนของผูส้อน
ให้เอื1ออาํนวยต่อการเรียนรู้ของนกัเรียนและสอดคลอ้งกบัลกัษณะโดยทั�วไปของนกัเรียนมากที�สุด 
ซึ� งวิธีการจดัการเรียนการสอนที�เนน้นกัเรียนเป็นสําคญัเป็นกระบวนการจดักิจกรรมการเรียนการสอน
ที�มุ่งเน้นนักเรียนให้เกิดความรู้ โดยไดจ้ากการคิด การคน้ควา้ การทดลอง ตามความสามารถของ
นักเรียนและสามารถสรุปองค์ความรู้ของตนเองด้วยตนเอง นักเรียนจะทาํกิจกรรมทั1งหลายด้วย
ความสามารถของตนเอง โดยมีผูส้อนเป็นผูชี้1 แนะให้ ดังนั1 นการจดักิจกรรมการเรียนการสอน
จะตอ้งสอนตามความตอ้งการของนกัเรียนและนกัเรียนมีส่วนร่วมในการวางแผนการเรียนรู้โดยยึด
นักเรียนเป็นสําคัญหมายถึงการเรียนรู้ในสถานการณ์จริง ผูส้อนจัดให้นักเรียนได้เรียนรู้จาก
ประสบการณ์ กิจกรรม และการทาํงานซึ� งนาํไปสู่การพฒันานกัเรียนครบทุกด้าน ทั1งทางร่างกาย
และจิตใจ อารมณ์ สังคม และสติปัญญา (สุจินต์ ใจกระจ่าง. 2553 : 12) และการเรียนรู้แบบเน้น
นกัเรียนเป็นสําคญัจะทาํให้นกัเรียนเกิดความพึงพอใจ เมื�อตนเองประสบผลสําเร็จในงานที�ไดรั้บ
มอบหมาย นําไปสู่ความมั�นใจ และการอยากเรียนรู้ต่อไป สําหรับผูส้อนนั1 นจะต้องคํานึงถึง              
ความแตกต่างระหว่างบุคคล จัดเนื1 อหาสาระและกิจกรรมให้สอดคล้องกับความสนใจ และ              
ความถนัดของนกัเรียนบทบาทของผูส้อนจะเปลี�ยนจากผูที้�บอกความรู้มาเป็น ผูแ้นะนาํ ชี1 แนะให้
คาํปรึกษาเกี�ยวกับการทํากิจกรรมที�มุ่งฝึกทักษะให้แก่นักเรียน (สุจินต์ ใจกระจ่าง. 2553 : 13) 
นําไปสู่การพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ และการพัฒนานักเรียนให้เกิดการเรียนรู้              
และสามารถนาํความรู้ทางคณิตศาสตร์ไปประยกุตใ์ชใ้นชีวติประจาํวนัไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ   
 คอมพิ วเตอร์เป็นสื� อหนึ� งในการจัดการเรียนการสอนที� มี คุณ ภาพ เมื� อมีการนํา
คอมพิวเตอร์มาใช้ในการเรียนการสอนจะทําให้มีปฏิสัมพันธ์กันได้ในระหว่างนักเรียนกับ
คอมพิวเตอร์ เช่นเดียวกับการเรียนการสอนระหว่างผูส้อนกับนักเรียนที�อยู่ในห้องเรียนปกติ  
(กิดานันท์ มลิทอง. 2547 : 187) อีกทั1 งคอมพิวเตอร์ยงัเป็นเครื� องมือในการแสวงหาความรู้ 
ประสบการณ์จากแหล่งขอ้มูลสารสนเทศต่าง ๆ เพื�อพฒันาความรู้ พฒันากระบวนการคิดวเิคราะห์ 
วิจารณ์ และสร้างสรรค์ให้ทนัต่อการเปลี�ยนแปลงทางสังคม และความกา้วหน้าทางวิทยาศาสตร์ 
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เทคโนโลยี ตลอดจนนาํไปใชใ้นการพฒันาอาชีพให้มีความมั�นคงทางเศรษฐกิจ ผูส้อนตอ้งวางแผน 
เตรียมการสอนให้พร้อมทั1งดา้นเนื1อหาสาระ การจดักิจกรรม สื�อในการเรียนการสอน เพื�อส่งเสริม
นักเรียน ให้สามารถพฒันาตนเองตาม ความสามารถ ความสนใจ ทาํให้การเรียนการสอนบรรลุตาม
จุดมุ่งหมายของการศึกษา นอกจากนี1การจดัการเรียนการสอนดว้ยคอมพิวเตอร์ยงัช่วยเพิ�มแรงจูงใจ
เพราะเป็นประสบการณ์สําหรับนักเรียน แสง สี เสียง และภาพที�สามารถเคลื�อนไหวสามารถ
โตต้อบกบันกัเรียนไดอี้กดว้ยทาํให้ นกัเรียนสามารถที�จะจดจาํไดดี้ขึ1น และยงัช่วยสร้างบรรยากาศ
ให้มีความอดทนทาํให้เกิดเจตคติที�ดี ต่อการเรียน โดยเฉพาะนักเรียนที�เรียนช้า และสามารถเก็บ
ขอ้มูลไดม้ากอีกดว้ย (พชัรี ใจโต. 2558 : 3) 
 ในปัจจุบันสถานการณ์ โควิด-19 (COVID-19) ได้มีการแพร่ระบายอย่างรวดเร็วและ
รุนแรง ไดส้ร้างปัญหาและความยุง่ยากใหก้บัการศึกษาไทยเป็นอยา่งมาก แต่ในอีกมุมหนึ�งกลบัเป็น
ตวัแปรในการสร้างความเปลี�ยนแปลงครั1 งใหม่ให้กบัการศึกษา และเป็นตวัขบัเคลื�อนในการนํา
เทคโนโลยีเขา้มาใช้ในระบบการศึกษา เพื�อดาํเนินการจดัการเรียนการสอนท่ามกลางสถานการณ์ต่าง ๆ 
ที� เกิดขึ1 น ซึ� งการเปลี�ยนแปลงพื1นที�การเรียนรู้เป็นเรื� องที� เห็นได้ชัดเจนที� สุด ด้วยเทคโนโลย ี
ในปัจจุบนัและนวตักรรมที�อาํนวยความสะดวกในการสอนไดแ้ค่ปลายนิ1ว ทาํให้นกัเรียนสามารถ
เรียนรู้ทุกเนื1อหาได้จากทุกที� ทุกเวลา แต่นั�นไม่ได้หมายความว่าการปฏิสัมพนัธ์ของผูส้อนและ
นกัเรียนจะลดน้อยลง เพียงแต่เปลี�ยนพื1นที�จากโรงเรียนสู่โทรศพัท์มือถือหรือเครื�องคอมพิวเตอร์
เท่านั1น ทุกคนอาจคุน้ชินกบัภาพห้องเรียนที�มีนกัเรียนจาํนวนมากรวมตวักนั ใช้หนงัสือเหมือนกนั  
สื�อประกอบการสอนเหมือนกัน และมีวิธีการประเมินผลเหมือนกัน เพื�อไปสู่เป้าหมายเดียวกัน           
ในการเรียนรู้วิถีใหม่นั1น เป้าหมายของการศึกษาอาจยงัคงเดิมแต่นกัเรียนสามารถใช้วิธีที�แตกต่าง 
ในการไปให้ถึงจุดหมายได้ นักเรียนบางคนอาจเรียนรู้ได้เร็วกว่าหากได้ดูภาพหรือคลิป วิดีโอ  
แต่นักเรียนบางคนอาจชอบการฟังผู ้สอนบรรยาย เพราะรูปแบบการเรียนรู้ของแต่ละคน 
ไม่เหมือนกนั จึงตอ้งกาํหนดแนวทางการจดัการเรียนการสอนที�เหมาะสมเพื�อใหส้ามารถดาํเนินการ
เรียนการสอนให้ไปได้ แสดงให้เห็นถึงการบริหารรูปแบบการเรียนการสอนหลังโควิด-19  
(Social Distancing) และการบริหารจดัการศึกษาที�สอดคล้องกับความปกติใหม่ (New Normal)  
มีความสําคญัต่อการบริหารจดัการ ทั1งนี1 สะท้อนให้เห็นว่า การจดัการเรียนการสอนนั1นตอ้งการ 
การปรับเปลี�ยนรูปแบบการเรียนรู้ เพื�อให้เกิดความเหมาะสมกบัสถานการณ์การแพร่ระบาดของ 
โค วิด -19 ที� เกิ ด ขึ1 น  (สุ วิม ล  ม ธุ รส . 2564 : 35) บ ท เรียน ค อม พิ ว เตอ ร์ช่ วยส อน  ห ม ายถึ ง  
บทเรียนโปรแกรมชนิดหนึ� งที�มีคอมพิวเตอร์เป็นสื�อในการนาํเสนอเนื1อหา พร้อมทั1งมีแบบฝึกหัด 
และแบบทดสอบ การเสนอเนื1อหาดงักล่าวเป็นการเสนอ โดยตรงไปยงันกัเรียนผา่นทางจอภาพหรือ
แป้นพิมพ ์ซึ� งนกัเรียนจะโตต้อบหรือมีปฏิสัมพนัธ์กบับทเรียน โดยการกดเปลี�ยนเนื1อหาหรือพิมพ์
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คาํตอบจากการทาํแบบฝึกหดัหรือแบบทดสอบ การตอบคาํถามจะถูกประเมินและเป็นผลป้อนกลบั
ให้นักเรียนทราบถึงผลการเรียนรู้ และจะเสนอแนะขั1นตอนหรือระดับในการเรียนขั1นต่อ ๆ ไป 
กระบวนการเหล่านี1 เป็นปฏิสัมพนัธ์ที�เกิดขึ1นระหวา่งนกัเรียนกบัคอมพิวเตอร์ บทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนจะช่วยให้นกัเรียนไดเ้รียนรู้ตามความสามารถในการเรียนรู้และความตอ้งการของนกัเรียนเอง 
โดยนกัเรียนสามารถเลือกเรียนเนื1อหาที�ตนเองสนใจ หรือเพื�อทบทวนเนื1อหาที�เรียนผา่นไปแลว้ได ้
(ชลพร เมียรเพชร. 2556 : 15) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจึงเป็นนวตักรรมหนึ� งทางการศึกษา           
ที�มีคุณค่าทางการจดัการเรียนการสอนหลายประการ เป็นเครื�องมือที�ช่วยให้ผูส้อนดาํเนินการสอน
ไปตามลาํดบัขั1นตอน ช่วยแก้ปัญหาการขาดแคลนผูส้อนได้ในบางโอกาส ช่วยถ่ายทอดเนื1อหา
ประสบการณ์ที�ซับซ้อนที� เป็นนามธรรมสูง ๆ ได้ ช่วยให้การเรียนการสอนมีประสิทธิภาพ               
มากยิ�งขึ1 น นักเรียนได้มีโอกาสปฏิบัติกิจกรรมด้วยตนเอง ช่วยส่งเสริมการศึกษารายบุคคล              
กลุ่มบุคคล นกัเรียนไดเ้รียนตามความสนใจ ตามเวลา และโอกาสที�อาํนวย และยงัสามารถเรียนได้
ทั1งในชั1นเรียนปกติและสอนซ่อมเสริมนอกเวลาเรียนได ้สามารถลดบทบาทและภาระของผูส้อน 
ให้นอ้ยลง นกัเรียนมีบทบาทในการเรียนมากขึ1น สนองความแตกต่างระหวา่งบุคคลไดดี้ บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นสื�อการเรียนที�มีความสมบูรณ์อยูใ่นตวั มีรายละเอียดของขั1นตอนต่าง ๆ 
นกัเรียนสามารถศึกษาดว้ยตนเอง และนาํไปใชไ้ดทุ้กเวลา โดยไม่จาํเป็นตอ้งใชเ้ฉพาะในห้องเรียน
เท่านั1น (นุสรา เดชจิตต.์ 2556 : 6)  
 บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีหลายรูปแบบดว้ยกนั เช่น แบบสอนเนื1อหา (Tutorial), 
แบบฝึกทกัษะหรือฝึกปฏิบติั (Drill and Practice), แบบสร้างสถานการณ์จาํลอง (Simulation) และ
แบบเกมการศึกษา (Instructional Game) เป็นตน้ ซึ� งแต่ละรูปแบบที�ยึดหลกัจิตวิทยาที�แตกต่างกนั 
ซึ� งบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมทาํให้ผูใ้ช้มีความสนุกสนาน เพลิดเพลิน จนลืมไปว่า
กําลังเรียนอยู่ การเรียนรู้ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนนี1 นิยมใช้กับเด็กตั1 งแต่ระดับ
ประถมศึกษา ไปจนถึงระดับมธัยมศึกษาตอนปลาย นอกจากนี1 ยงัสามารถนํามาใช้กับนักเรียน             
ในระดบัอุดมศึกษา เพื�อเป็นการปูทางให้นกัเรียนเกิดเจตคติที�ดีกบัการเรียนไดอี้กดว้ย (พชัรี ใจโต. 
2558 : 4) และเกม ก็เป็นนวตักรรมการศึกษาอยา่งหนึ�ง ที�ผูส้อนส่วนมากยอมรับวา่กิจกรรมการเล่นเกม 
สามารถสร้างแรงจูงใจได้ และสามารถนําไปใช้เพื�อให้กิจกรรมการสอนดาํเนินไปถึงเป้าหมาย  
เป็นสื�ออย่างหนึ� งที�เราทาํให้เกิดความสนุกสนาน เป็นเครื�องมือฝึกทกัษะ เป็นกิจกรรมการเรียน             
ที�ทาํให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ และมีทศันคติเบื1องตน้ที�ดีต่อการเรียน เกมนั1นมีเป้าหมายที�แน่นอน 
ว่าผูเ้ล่นต้องพยายามให้บรรลุเป้าหมายคือชัยชนะ เพราะฉะนั1 นหากมีการเสริมแรงด้วยความรู้              
โดยที�ผู ้เล่นเองยงัได้รับความสนุกสนานเช่นเดิม ก็ยิ�งจะทําให้เกิดการเสริมสร้างทั1 งความรู้                 
และความสนุกสนานควบคู่กันสอดคล้องกับข้อความที� ว่าเรียนให้สนุกเล่นให้ มีความ รู้                   
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(ศิริรัตน์ กระจาดทอง. 2555 : 3) นอกจากนี1 การใช้เกมยงัช่วยเพิ�มบรรยากาศในการเรียนรู้ให้ดีขึ1น 
และช่วยมิให้นักเรียนเกิดอาการเหม่อลอยหรือฝันกลางวนัซึ� งเป็นอุปสรรคในการเรียน เนื�องจาก         
มีการแข่งขันกันจึงทาํให้นักเรียนต้องมีการตื�นตัวอยู่เสมอ (นุสรา เดชจิตต์. 2556 : 49) ดังนั1 น
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม มีลกัษณะเป็นเกมที�มุ่งเน้นให้นกัเรียน เกิดความสนุกสนาน
และท้าทาย แต่มิใช่แต่เป็นเพียงแค่สนุกสนานอย่างเดียวเหมือนกับเกมทั�วไปแต่เป็นที�ให้เกิด               
การเรียนรู้ด้วย ซึ� งบทเรียนในลักษณะนี1 จะช่วยให้นักเรียนสามารถเรียนรู้ได้อย่างสนุกสนาน               
และมีเจตคติที�ดีต่อการเรียนอีกดว้ย (นุสรา เดชจิตต.์ 2556 : 49) 
 จากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมดังกล่าวเป็นการเรียนรู้และพัฒนา                  
ตามความสามารถของแต่ละบุคคล แต่เพื�อกระตุ้นให้นักเรียนกลุ่มอ่อนหรือเรียนรู้ได้ช้า ได้รับ 
แรงกระตุ้นที�จะสามารถพัฒนาตวัเองให้เรียนรู้ได้มากยิ�งขึ1 น เทียบเท่านักเรียนกลุ่มปานกลาง 
หรือนักเรียนกลุ่มเก่ง ผูส้อนจึงควรพฒันาการจดัการเรียนการสอน ด้วยเทคนิคการจดัการเรียน 
การสอนรูปแบบต่าง ๆ เพื�อเร้าและกระตุน้ความสนใจของนกัเรียนเป็นอย่างมาก เพื�อให้นกัเรียน 
เกิดความรู้และความเขา้ใจในบทเรียน โดยเทคนิค Math League ซึ� งเป็นเทคนิคการจดัการเรียนการสอน
ที�เนน้นกัเรียนเป็นสําคญัและสามารถดึงดูดความสนใจของนกัเรียนไดเ้ป็นอยา่งดี พร้อมทั1งกระตุน้
ให้นักเรียนเกิดทักษะการคิด การถาม การแก้ปัญหา และรู้จักการแสวงหาความรู้ รวมทั1 ง                  
เป็นการแก้ปัญหาความไม่สนใจเรียนของนักเรียนที�มีต่อการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ได้ในระดับ              
ที�น่าพอใจ โดยการใช้กระบวนการกลุ่มในลกัษณะของทีมร่วมกนัทาํการแข่งขนัทาํโจทยค์ณิตศาสตร์
เพื�อสะสมคะแนน สร้างแรงจูงใจให้นกัเรียนสนุกสนานและมีความสุขกบัการเรียนอนัจะนาํไปสู่
การส ร้างเจตคติที� ดี ต่อวิชาคณิ ตศาสตร์ (วิ สุท ธิD  คงกัลป์ . 2558 : 97) อีกทั1 งย ัง เป็น เทคนิค                           
ที�สามารถ ใช้จดัการเรียนการสอนได้กับสื� อ วิธีการสอนหรือนวตักรรมต่าง ๆ ได้อย่างลงตัว              
โดยมีกระบวนการเรียนการสอน แบ่งเป็นขั1นตอน ดังนี1  1) ขั1 นฟอร์มทีม ขั1 นนี1 ผู ้สอนจัดทีม                      
ซึ� งประกอบดว้ยนกัเรียน 4 - 6 คน ในแต่ละทีมจะตอ้งประกอบดว้ยนกัเรียนกลุ่มเก่ง กลุ่มปานกลาง 
และกลุ่มอ่อนรวมกนั เพื�อฝึกใหน้กัเรียนไดรู้้จกัการทาํงานกนัเป็นทีม มีการช่วยเหลือกนั 2) ขั1นเปิด
ฤดูกาล เป็นขั1นเร้าความสนใจใฝ่เรียนรู้ให้เกิดขึ1 นกับนักเรียนด้วยการดาํเนินการแข่งขัน Math 
League 3) ขั1นแข่งขนั Math League ในขั1นนี1 เป็นการจดัการเรียนการสอนตามแผนการจดัการเรียนรู้
ปกติที�ผูส้อนได้เตรียมไว ้โดยจะสอดแทรกการแข่งขนั Math League เขา้ไปในขั1นการตรวจสอบ
ความรู้หรือการทบทวนความรู้ซึ� งในการดําเนินการประกอบด้วย 4 ขั1นตอน ดังนี1  ขั1นนําเข้าสู่
บทเรียน, ขั1นกิจกรรมการเรียนรู้, ขั1นตรวจสอบความเข้าใจ, ขั1นสรุปผล 4) ขั1นชิงถ้วย FA Cup              
เป็นขั1นตอนที�ดําเนินการเมื�อการเรียนการสอนจบเนื1อหาสาระในแต่ละหน่วยการเรียนรู้ ซึ� งมี
วตัถุประสงค์เพื�อให้นักเรียนได้ทบทวนเนื1 อหาที� เรียนมาในแต่ละหน่วยการเรียนรู้โดยจะใช ้          
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การแข่งขนั FA Cup เขา้มาช่วยทบทวน 5) ขั1นปิดฤดูกาล ขั1นนี1 เป็นการสรุปผลจากการแข่งขนั Math 
League เพื�อมอบรางวลัและนาํคะแนนไปตดัสินผลการเรียน (วสุิทธิD  คงกลัป์. 2558 : 104 - 127)  
 ผูว้ิจยัจึงสนใจที�จะพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม โดยใช้ร่วมกับ
เทคนิค Math League เพื�อดึงดูดความสนใจ และกระตุน้ให้นักเรียนเกิดความรู้สึกอยากเรียนรู้และ
ทาํใหน้กัเรียนเกิดความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ ที�เป็นความสามารถที�จะนาํความรู้ 
ความเขา้ใจในบทเรียน ไปประยกุตใ์ชใ้นการเรียนรู้สิ�งต่าง ๆ เพื�อใหไ้ดม้าซึ� งความรู้และประยกุตใ์ช้
ในชีวิตประจาํวนัอยา่งมีประสิทธิภาพ และเพื�อใชเ้ป็นแนวทางในการปรับปรุงและพฒันาการเรียน
การสอนวชิาคณิตศาสตร์ใหมี้ประสิทธิภาพมากยิ�งขึ1น 
 
วตัถุประสงค์ของการวจัิย 
 1. เพื�อพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม เพื�อเสริมสร้างความสามารถ             
ในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ สําหรับนักเรียนชั1 นประถมศึกษาปีที�  3 ให้มีประสิทธิภาพ                 
ตามเกณฑ ์80/80 
 2. เพื�อเปรียบเทียบความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ก่อนและหลงัเรียนของ
นกัเรียนที�เรียนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม ร่วมกบัเทคนิค Math League สาํหรับ
นกัเรียนชั1นประถมศึกษาปีที� 3 
 3. เพื� อ ศึกษาเจตคติของนัก เรียนที� มี ต่อวิชาคณิ ตศาสตร์ หลังเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม ร่วมกบัเทคนิค Math League สําหรับนักเรียนชั1นประถมศึกษา 
ปีที� 3  
 
ประโยชน์ของการวจัิย 
 จากการวิจยัครั1 งนี1 ท ําให้ได้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม ที�ช่วยพัฒนา
ความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ของนกัเรียน โดยสามารถวิเคราะห์ปัญหาไดอ้ย่าง 
รอบครอบถี�ถ้วน สามารถคาดการณ์ วางแผน ตัดสินใจ แก้ปัญหาต่าง ๆ ในชีวิตประจาํวนัได ้
สามารถนําความรู้ไปศึกษาต่อหรือบูรณาการกับวิชาอื�น ๆ ได้ ตลอดจนเกิดเจตคติที�ดีต่อวิชา
คณิตศาสตร์ และตระหนกัถึงความหมายความสําคญัและประโยชน์ของวิชาคณิตศาสตร์ และเป็น
แนวทางสําหรับผู ้สอนวิชาคณิตศาสตร์ นําไปประยุกต์ใช้ในการปรับปรุงการเรียนการสอน                
ในเรื�องอื�น ๆ ใหเ้หมาะสมกบัความตอ้งการและความสามารถของนกัเรียน 
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ขอบเขตการวจัิย 
 ขอบเขตด้านประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 1. ประชากร 
  ประชากรที�ใช้ในการวิจัยในครั1 งนี1 คือ นักเรียนชั1 นประถมศึกษาปีที�  3 โรงเรียน 
ยอแซฟวิทยา ที�กาํลงัศึกษาในภาคเรียนที� 2 ปีการศึกษา 2564 จาํนวน 4 ห้องเรียน รวมนักเรียน  
147 คน  
 2. กลุ่มตัวอย่าง 
  กลุ่มตวัอย่างที�ใช้ในการวิจยัในครั1 งนี1 คือ นักเรียนชั1 นประถมศึกษาปีที�  3 โรงเรียน 
ยอแซฟวทิยา จาํนวน 1 ห้องเรียน รวมนกัเรียน 38 คน ที�ไดม้าโดยการสุ่มตวัอยา่งแบบง่าย  (Simple 
Random Sampling) 
 ขอบเขตด้านตัวแปรที�ศึกษา 
 1. ตัวแปรต้น 
  บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม ร่วมกบัเทคนิค Math League 
 2. ตัวแปรตาม 
  2.1 ความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ 
  2.2 เจตคติของนกัเรียนที�มีต่อวชิาคณิตศาสตร์ 

 

นิยามศัพท์เฉพาะ 

 บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม หมายถึง บทเรียนที�ผู ้วิจ ัยสร้างขึ1 นเป็น 
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบมีเกมผสมผสาน ซึ� งเป็นสื�อการเรียนการสอนทางคอมพิวเตอร์
รูปแบบหนึ� ง ซึ� งใช้ความสามารถของคอมพิวเตอร์ในการนาํเสนอสื�อประสมอนัได้แก่ ขอ้ความ 
ภาพนิ�ง กราฟิก แผนภูมิ กราฟ วีดิทศัน์ ภาพเคลื�อนไหว และเสียง เพื�อถ่ายทอดเนื1อหาบทเรียน หรือ
องค์ความรู้ในลักษณะที�ใกล้เคียงกบัการสอนจริงในห้องเรียนมากที�สุด ประกอบด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม จาํนวน 5 บทเรียน ดงันี1  1) โจทยปั์ญหาการบวก  2) โจทย์ปัญหา
การลบ 3) โจทยปั์ญหาการคูณ 4) โจทยปั์ญหาการหาร 5) โจทยปั์ญหาการบวก ลบ คูณ หารระคน 
 เทคนิค  Math League หมายถึง การจัดการเรียน รู้ในลักษณ ะของทีมร่วมกันทํา             
การแข่งขนั เพื�อสะสมคะแนนและเปิดโอกาสให้นักเรียนทุกคนมีส่วนร่วมในกิจกรรมอย่างทั�วถึง 
ทั1งนกัเรียนกลุ่มเก่ง กลุ่มปานกลาง และกลุ่มอ่อน ทาํงานร่วมกนั ช่วยเหลือซึ�งกนัและกนั รับผดิชอบ
ต่อตนเองและส่วนรวม โดยการใช้เกมการแข่งขนัรูปแบบต่าง ๆ เพื�อสะสมคะแนนของแต่ละทีม  
ซึ� งใช้รูปแบบของการให้คะแนนและกติกาในการแข่งขนัที�มีการปรับประยุกต์มาจากรูปแบบ 
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ของการแข่งขันฟุตบอลอาชีพของประเทศต่าง ๆ โดยมีกระบวนการเรียนการสอน แบ่งเป็น                 
5 ขั1นตอน ดงันี1  
 1. ขั1นฟอร์มทีม ขั1นนี1ผูส้อนจดัทีมซึ�งประกอบดว้ยนกัเรียน 4 - 6 คน โดยใชแ้บบทดสอบ
ก่อนเรียนของแต่ละภาคเรียนในการจัดทีม ในแต่ละทีมจะต้องประกอบด้วยนักเรียนกลุ่มเก่ง               
กลุ่มปานกลาง และกลุ่มอ่อนรวมกนั 
 2. ขั1นเปิดฤดูกาล เป็นขั1นเร้าความสนใจใฝ่เรียนรู้ให้เกิดขึ1 นกับนักเรียน โดยผูส้อน           
ต้องชี1 แจงข้อตกลงและทาํความเข้าใจเกี�ยวกับรูปแบบของการดาํเนินการแข่งขนั Math League 
กติกาการแข่งขนั เกณฑก์ารใหค้ะแนน รางวลั การตดัสินผลการเรียน 
 3. ขั1นแข่งขัน Math League ในขั1 นนี1 เป็นการจัดการเรียนการสอนตามแผนการจัด                  
การเรียนรู้ปกติที�ผูส้อนได้เตรียมไว ้โดยจะสอดแทรกการแข่งขัน Math League เข้าไปในขั1น              
การตรวจสอบความรู้หรือการทบทวนด้วย การนําโจทย์จากแบบฝึกหัดหรือแบบฝึกทักษะ                    
ในแผนการจดัการเรียนรู้มาแข่งขนัทาํโจทยส์ะสมคะแนนตามระบบของกติกา การแข่งขนั Math 
League  
 4. ขั1นชิงถ้วย FA Cup เป็นขั1นตอนที�มีวตัถุประสงค์เพื�อให้นักเรียน ได้ทบทวนเนื1อหา 
ที�เรียนมาในแต่ละหน่วยการเรียนรู้โดยจะใชก้ารแข่งขนั FA Cup เขา้มาช่วยทบทวน 
 5. ขั1นปิดฤดูกาล ขั1นนี1 เป็นการสรุปผลจากการแข่งขนั Math League เพื�อมอบรางวลั            
และนาํคะแนนไปตดัสินผลการเรียน 
 ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ หมายถึง ความสามารถของนักเรียน            
ในการนาํความรู้ทางคณิตศาสตร์มาใช้ในการหาแนวทางหรือวิธีการในการแกปั้ญหาเพื�อให้ไดม้า
ซึ� งคาํตอบของปัญหาทางคณิตศาสตร์โดยผา่นกระบวนการแกปั้ญหา 4 ขั1นตอน ดงันี1  
 1. การทาํความเขา้ใจปัญหา หมายถึง การทาํความเขา้ใจสถานการณ์ปัญหา เพื�อระบุสิ�งที�
โจทยต์อ้งการทราบและขอ้มูลสาํคญัที�ไดจ้ากปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
 2. การวางแผนแกปั้ญหา หมายถึง การประยุกตใ์ชค้วามรู้ทางคณิตศาสตร์ในการคดัเลือก
และเชื�อมโยงขอ้มูล เพื�อสร้างตวัแทนแนวคิดของปัญหา ระบุความรู้ที�ใช้ในการแก้ปัญหา และ
กาํหนดแนวทางหรือลาํดบัขั1นตอนในการแกปั้ญหา 
 3. การดําเนินการ หมายถึง การดําเนินการแก้ปัญหาตามแผนที�วางไว ้และคาํนวณ               
ตามกระบวนการทางคณิตศาสตร์จนนาํไปสู่คาํตอบของปัญหา 
 4. แก้ปัญหาและการประเมินผล หมายถึง การสรุปและตรวจสอบความถูกต้องของ
คาํตอบ ตลอดจนความสอดคลอ้งกบัขอ้มูลและเงื�อนไขที�กาํหนดให้ในสถานการณ์ปัญหาวดัโดยใช้
แบบทดสอบรูปแบบปรนยั ชนิดเลือกตอบ 4 ตวัเลือก จาํนวน 30 ขอ้ ที�ผูว้จิยัสร้างขึ1น 
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 เจตคติของนักเรียน หมายถึง ความรู้สึกทางบวกและทางลบ ชอบ ไม่ชอบ เห็นดว้ยและ
ไม่เห็นดว้ยของนกัเรียนที�มีต่อการเรียนวชิาคณิตศาสตร์ โดยนกัเรียนจะมีพฤติกรรมบ่งชี1 ในลกัษณะ
ของความตั1 งใจ และความกระตือรือร้นที�จะเรียน ความพอใจที�จะเรียน หรือทํางานรวมทั1 ง                  
ความตอ้งการเพิ�มพูนความรู้ทางคณิตศาสตร์และความรู้สึกมั�นใจในการใช้ความรู้ ประสบการณ์ 
ทกัษะต่าง ๆ ที�ไดเ้รียนรู้มา วดัโดยใชแ้บบวดัเจตคติของนกัเรียนที�มีต่อวิชาคณิตศาสตร์ จาํนวน 15 ขอ้ 
ที�ผูว้จิยัสร้างขึ1น 
 
กรอบแนวคิดในการวจัิย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 1  กรอบแนวคิดในการวจิยั 
 

สมมติฐานในการวจัิย 
 นัก เรียนที� เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบ เกม ร่วมกับ เทคนิค  
Math League มีความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์หลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน 

แนวคิด และ ทฤษฎี ตวัแปรตาม 

- การพฒันาบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอน

รูปแบบเกม และการ

ทดสอบประสิทธิภาพสื%อ 

- เทคนิค Math League 

 

 

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน

รูปแบบเกม ร่วมกบัเทคนิค 

Math League  

- ความสามารถ

ในการแกปั้ญหา 

ทางคณิตศาสตร์ 

- เจตคติของ

นกัเรียนที%มีต่อ

วชิาคณิตศาสตร์ 

 

ตวัแปรตน้ 
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บทที� 2 

แนวคดิ ทฤษฎแีละงานวจัิยที�เกี�ยวข้อง 
 

 การวิจยัเรื�อง การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม ร่วมกบัเทคนิค Math 
League เพื� อ เส ริมส ร้างความส ามารถในการแก้ปั ญ หาท างคณิ ตศาสตร์ สํ าห รับ นัก เรียน 
ชั/นประถมศึกษาปีที� 3 ผูว้จิยัไดศึ้กษางานวจิยั ทฤษฎี และเอกสารที�เกี�ยวขอ้ง ดงันี/  
 1. หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั/นพื/นฐาน 2551 (ฉบบัปรับปรุง พ.ศ. 2560) กลุ่มสาระ
การเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
 2. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม 
 3. เทคนิค Math League 
 4. ความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ 
 5. แนวคิดเกี�ยวกบัเจตคติ 
 6. งานวจิยัที�เกี�ยวขอ้ง 
 
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั#นพื#นฐาน 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) กลุ่มสาระการเรียนรู้

คณติศาสตร์ 
 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั/ นพื/นฐานพุทธศักราช 2551 (ฉบับปรังปรุง 2560)               
ไดก้าํหนดทกัษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์เป็นความสามารถที�จะนาํความรู้ไปประยุกตใ์ช้
ในการเรียนรู้สิ�งต่าง ๆ เพื�อใหไ้ดม้าซึ� งความรู้และประยุกตใ์ชใ้นชีวิตประจาํวนัอยา่งมีประสิทธิภาพ 
ประกอบด้วยความสามารถในการแก้ปัญหา การสื�อสารและการสื�อความหมายทางคณิตศาสตร์  
การเชื�อมโยง การให้เหตุผล และความคิดริเริ� มสร้างสรรค์ เพื�อพัฒนาทักษะเหล่านี/ ให้เกิดขึ/ น             
กบันกัเรียน ซึ� งกระทรวงศึกษาธิการไดก้ล่าวถึง กลุ่มสาระคณิตศาสตร์ ไวด้งันี/  
 ความจําเป็นในการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้คณติศาสตร์ 
 กระทรวงศึกษาธิการ (2560 : 1) กล่าวว่า คณิตศาสตร์มีบทบาทสําคญัยิ�งต่อความสําเร็จ 
ในการเรียนรู้ในศตวรรษที�  21 เนื�องจากคณิตศาสตร์ช่วยให้มนุษย์มีความคิดริเริ� มสร้างสรรค ์                
คิดอยา่งมีเหตุผล เป็นระบบ มีแบบแผน สามารถวิเคราะห์ปัญหาหรือสถานการณ์ไดอ้ยา่งรอบคอบ
ถี�ถว้น ช่วยใหค้าดการณ์ วางแผน ตดัสินใจแกปั้ญหาไดอ้ยา่งถูกตอ้งเหมาะสม และสามารถนาํไปใช้
ในชีวิตจริงได้อย่างมีประสิทธิภาพ นอกจากนี/ คณิ ตศาสตร์ย ังเป็นเครื� องมือในการศึกษา 
ด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยีและศาสตร์อื�น ๆ อนัเป็นรากฐานในการพัฒนาทรัพยากรบุคคล           
ของชาติให้มีคุณภาพและพฒันาของเศรษฐกิจของประเทศให้ทดัเทียมกบันานาชาติ การศึกษา
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คณิตศาสตร์จึงจาํเป็นมีการพฒันาอยา่งต่อเนื�อง เพื�อให้ทนัสมยัและสอดคลอ้งกบัสภาพเศรษฐกิจ 
สังคมและความรู้ทางวทิยาศาสตร์และเทคโนโลยทีี�เจริญกา้วหนา้อยา่งรวดเร็วในยคุโลกาภิวตัน์ 
 จากข้อความข้างต้นสรุปได้ว่า คณิ ตศาสตร์เป็นเครื� องมือในการศึกษาทางด้าน
วทิยาศาสตร์ เทคโนโลยแีละศาสตร์อื�น ๆ ทาํให้มนุษยมี์ความคิดริเริ�มสร้างสรรค ์คิดอยา่งมีเหตุผล 
เป็นระบบ มีแบบแผน สามารถวเิคราะห์ปัญหาหรือสถานการณ์ไดอ้ยา่งรอบครอบถี�ถว้น 

 สาระหลกัในคณติศาสตร์ 

 กลุ่มสาระคณิตศาสตร์จดัเป็น 3 สาระ ไดแ้ก่ จาํนวนและพีชคณิต การวดัและเรขาคณิต 
และสถิติและความน่าจะเป็น (กระทรวงศึกษาธิการ. 2560 : 1 - 2) 
 สาระที� 1 จาํนวนและพีชคณิต : เรียนรู้เกี�ยวกบั ระบบจาํนวนจริง สมบติัเกี�ยวกบัจาํนวน
จริง อตัราส่วนร้อยละ การประมาณค่า การแก้ปัญหาเกี�ยวกบัจาํนวน การใช้จาํนวนในชีวิตจริง  
แบบรูป ความสัมพนัธ์ ฟังก์ชัน เซต ตรรกศาสตร์ นิพจน์ เอกนาม พหุนาม สมการ ระบบสมการ 
อสมการ กราฟ ดอกเบี/ ยและมูลค่าของเงิน ลาํดบัและอนุกรม และการนาํความรู้เกี�ยวกบัจาํนวน            
และพีชคณิตไปใชใ้นสถานการณ์ต่าง ๆ  
 สาระที�  2 การวดัและเรขาคณิต : เรียนรู้เกี�ยวกับ ความยาว ระยะทาง นํ/ าหนัก พื/นที� 
ปริมาตรและความจุ เงินและเวลา หน่วยวดัระบบต่าง ๆ การคาดคะเนเกี�ยวกบัการวดั อตัราส่วน
ตรีโกณมิติ รูปเรขาคณิตและสมบติัของรูปเรขาคณิต การนึกภาพ แบบจาํลองเรขาคณิต ทฤษฎีบท
ทางเรขาคณิต การแปลงทางเรขาคณิตในเรื�องการเลื�อนขนาน การสะทอ้น การหมุน และการนํา
ความรู้เกี�ยวกบัการวดัละเรขาคณิตไปใชใ้นสถานการณ์ต่าง ๆ 
 สาระที� 3 สถิติและความน่าจะเป็น : เรียนรู้เกี�ยวกับ การตั/ งทาํถามทางสถิติ การเก็บ
รวบรวมขอ้มูลการตั/งค่าทางสถิติ การนาํเสนอและแปลผลสําหรับขอ้มูลเชิงคุณภาพและเชิงปริมาณ 
หลกัการนบัเบื/องตน้ ความน่าจะเป็น การใช้ความรู้เกี�ยวกบัสถิติและความน่าจะเป็นในการอธิบาย
เหตุการณ์ต่าง ๆ และช่วยในการตดัสินใจ 
 จากข้อความข้างต้นสรุปได้ว่า สาระหลักในวิชาคณิตศาสตร์ ประกอบด้วย จาํนวน             
และพีชคณิต การวดัและเรขาคณิต และสถิติและความน่าจะเป็น 

 สาระการเรียนรู้  

 กระทรวงศึกษาธิการ (2560 : 2) กาํหนดสาระและมาตรฐานการเรียนรู้ไวด้งันี/  
 สาระที� 1 จาํนวนและพีชคณิต  
 มาตรฐาน ค 1.1 เขา้ใจความหลากหลายของการแสดงจาํนวน ระบบจาํนวน การดาํเนินการ
ของจาํนวน ผลที�เกิดขึ/นจากการดาํเนินการ สมบติัของการดาํเนินการ และนาํไปใช ้
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 มาตรฐาน ค 1.2 เขา้ใจและวิเคราะห์แบบรูป ความสัมพนัธ์ ฟังก์ชัน ลาํดบัและอนุกรม 
และนาํไปใช ้ 
 มาตรฐาน ค 1.3  ใชนิ้พจน์ สมการ และอสมการ อธิบายความสัมพนัธ์หรือช่วยแกปั้ญหา
ที�กาํหนดให ้
 สาระที� 2 การวดัและเรขาคณิต  
 มาตรฐาน ค 2.1 เขา้ใจพื/นฐานเกี�ยวกบัการวดั วดัและคาดคะเนขนาดของสิ�งที�ตอ้งการวดั
และนาํไปใช ้
 มาตรฐาน ค 2.2 เขา้ใจและวิเคราะห์รูปเรขาคณิต สมบติัของรูปเรขาคณิต ความสัมพนัธ์
ระหวา่งรูปเรขาคณิต และทฤษฎีบททางเรขาคณิต และนาํไปใช ้
 สาระที� 3 สถิติและความน่าจะเป็น   
 มาตรฐาน ค 3.1 เขา้ใจกระบวนการทางสถิติ และใชค้วามรู้ทางสถิติในการแกปั้ญหา 
 มาตรฐาน ค 3.2 เขา้ใจหลกัการนบัเบื/องตน้ ความน่าจะเป็น และนาํไปใช ้
 จากขอ้ความข้างตน้สรุปได้ว่า สาระการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ ประกอบด้วย 3 สาระ 
และ 7 มาตรฐานการเรียนรู้ที�นักเรียนต้องเรียนรู้และทาํความเข้าใจ เพื�อให้บรรลุจุดประสงค ์          
การเรียนรู้ 
 ทกัษะและกระบวนการทางคณติศาสตร์ 
 กระทรวงศึกษาธิการ (2560 : 3) กล่าวว่า ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์               
เป็นความสามารถที�จะนาํความรู้ไปประยุกตใ์ช้ในการเรียนรู้สิ�งต่าง ๆ เพื�อให้ไดม้าซึ� งความรู้ และ
ประยุกตใ์ชใ้นชีวิตประจาํวนัไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ ทกัษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ในที�นี/  
เนน้ที�ทกัษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ที�จาํเป็นและตอ้งการพฒันาให้เกิดแก่นกัเรียน ไดแ้ก่
ความสามารถดงัต่อไปนี/  
 1. การแก้ปัญหา เป็นความสามารถในการทาํความเขา้ใจปัญหา คิดวิเคราะห์ วางแผน
แก้ปัญหา และเลือกใช้วิธีการที�เหมาะสม โดยคาํนึงถึงความสมเหตุสมผลของคาํตอบ พร้อมทั/ง
ตรวจสอบความถูกตอ้ง 
 2. การสื�อสารและสื�อความหมายทางคณิตศาสตร์ เป็นความสารถในการใชรู้ปภาษาและ
สัญลกัษณ์ทางคณิตศาสตร์ในการสื�อสาร สื�อความหมายสรุปผล นาํเสนอไดอ้ยา่งถูกตอ้ง ชดัเจน 
 3. การเชื�อมโยง เป็นความสามารถในการใช้ความรู้ทางคณิตศาสตร์เป็นเครื� องมือ                    
ในการเรียนรู้คณิตศาสตร์เนื/อหาต่าง ๆ หรือศาสตร์อื�น ๆ และนาํไปใชใ้นชีวติจริง 
 4. การใหเ้หตุผล เป็นความสามารถในการให้เหตุผล รับฟังและให้เหตุผลสนบัสนุน หรือ
โตแ้ยง้เพื�อนาํไปสู่การสรุป โดยมีขอ้เทจ็จริงทางคณิตศาสตร์รองรับ 



14 

 

 5. การคิดสร้างสรรค ์เป็นความสามารถในการขยายแนวคิดที�มีอยูเ่ดิม หรือสร้างแนวคิด
ใหม่ เพื�อปรับปรุง พฒันาองคค์วามรู้ 
 จากขอ้ความขา้งตน้สรุปไดว้า่ ทกัษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ ประกอบไปดว้ย 
1) ความสามารถในการแก้ปัญหา 2) ความสามารถในการสื�อสารและสื�อความหมายทางคณิตศาสตร์               
3) ความสามารถในการเชื�อมโยง 4) ความสามารถในการให้เหตุผล 5) ความสามารถในการคิด
สร้างสรรค ์ที�เป็นทกัษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ที�ตอ้งพฒันาใหเ้กิดแก่นกัเรียน 
 คุณภาพนักเรียนเมื�อจบ ชั#นประถมศึกษาปีที� 3 
 กระทรวงศึกษาธิการ (2560 : 3 - 4) ไดก้าํหนดคุณภาพนกัเรียนเมื�อจบ ชั/นประถมศึกษา 
ปีที� 3 ไวด้งันี/  
 1. อ่าน เขียนตัวเลข ตัวหนังสือแสดงจํานวนนับไม่ เกิน 100,000 และ 0 มีความรู้ 
เชิงจาํนวน มีทกัษะการบวก การลบ การคูณ การหาร และนาํไปใชใ้นสถานการณ์ต่าง ๆ 
 2. มีความรู้สึกเชิงจาํนวนเกี�ยวกบัเศษส่วนที�ไม่เกิน 1 มีทกัษะการบวก การลบ เศษส่วน 
ที�ตวัส่วนเท่ากนั และนาํไปใชใ้นสถานการณ์ต่าง ๆ 
 3. คาดคะเนและวัดความยาว นํ/ าหนัก  ป ริมาตร ความจุ  เลือกใช้ เครื� องมือและ 
หน่วยที�เหมาะสมบอกเวลา บอกจาํนวนเงิน และนาํไปใชใ้นสถานการณ์ต่าง ๆ 
 4. จาํแนกและบอกลกัษณะของรูปหลายเหลี�ยม วงกลม วงรี ทรงสี� เหลี�ยมมุมฉาก ทรงกลม 
ทรงกระบอก และกรวย เขียนรูปหลายเหลี�ยม วงกลม และวงรีโดยใชแ้บบของรูป ระบุรูปเรขาคณิต 
ที�มีแกนสมมาตรและจาํนวนแกนสมมาตร และนาํไปใชใ้นสถานการณ์ต่าง ๆ 
 5. อ่านและเขียนแผนภูมิรูปภาพ ตารางทางเดียวและนาํไปใชใ้นสถานการณ์ต่าง ๆ  
 จากขอ้ความขา้งตน้สรุปไดว้า่ เมื�อจบชั/นประถมศึกษาปีที� 3 นกัเรียนจะตอ้งมีคุณภาพ คือ 
มีความรู้ความเข้าใจในวิชาคณิตศาสตร์ และเกิดทักษะการบวก ลบ คูณ หาร การบวกการลบ
เศษส่วน สามารถคาดคะเนความยาว นํ/ าหนัก ปริมาตรได้ สามารถจาํแนกรูปเรขาคณิตแบบต่าง ๆ ได ้ 
อีกทั/ งยงัสามารถอ่านและเขียนแผนภูมิรูปภาพได้ ตลอดจนใช้วิธีการที�หลากหลายแก้ปัญหา  
ใชค้วามรู้ ทกัษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์และเทคโนโลยีในการแกปั้ญหาในสถานการณ์ 
ต่าง ๆ ไดอ้ยา่งเหมาะสม 
 การวิจยัในครั/ งนี/  ผูว้ิจยัไดศึ้กษาเรื�อง การบวก การลบ การคูณ การหารจาํนวนนบัไม่เกิน 
100,000 และ 0 ชั/นประถมศึกษาปีที� 3 ซึ� งเกี�ยวกบัสาระที� 1 เรื� อง จาํนวนและพีชคณิต มาตรฐาน 
ค 1.1 เพื�อให้นกัเรียนมีความรู้ ความเขา้ใจถึงความหลากหลายของการแสดงจาํนวน ระบบจาํนวน 
การดาํเนินการของจาํนวน ผลที�เกิดขึ/นจากการดาํเนินการ สมบติัของการดาํเนินการ และนาํไปใช ้
โดยมีตวัชี/วดัและสาระแกนกลาง ดงัต่อไปนี/  
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ตวัชี/วดั สาระแกนกลาง 
 
 
1. หาผลลพัธ์การบวก ลบ คูณ หารระคนของ
จาํนวนนบัไม่เกิน 100,000 และ 0 
2. แสดงวธีิหาคาํตอบของโจทยปั์ญหา 2 
ขั/นตอนของจาํนวนนบัไม่เกิน 100,000 และ 0 

การบวก การลบ การคูณ การหารจํานวนนับ  

ไม่เกนิ 100,000 และ 0 
  - การบวก ลบ คูณ หารระคน 
  - การแก้โจทย์ปัญหาและการสร้างโจทย ์
    ปัญหา พร้อมทั/งหาคาํตอบ 

  
 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั/นพื/นฐาน 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ได้มุ่งเน้น

พฒันานกัเรียนในกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ให้มีผลสัมฤทธิR ทางการเรียนตามตวัชี/ วดั และ

สาระแกนกลาง และนอกจากนั/นยงัตอ้งพฒันาให้มีทกัษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ ให้เกิด

ความสามารถในการแก้ปัญหา, การสื�อสารและสื�อความหมายทาง, การเชื�อมโยง, การให้เหตุผล  

และการคิดสร้างสรรค์ ผูว้ิจยัจึงมีความสนใจในการพฒันาความสามารถในการแก้ปัญหาให้แก่

นกัเรียน 

 

บทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 

 บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน หรือโดยทั�วไปเรียกวา่บทเรียน CAI (Computer - assisted 

Instruction) นั/นเป็นสื�อที�ใช้ในการนาํเสนอเนื/อหา แบบฝึกหัด แบบทดสอบที�เป็นการเสนอไปยงั

นกัเรียนโดยตรงผา่นทางหนา้จอ โดยมีผูก้ล่าวถึงไวด้งันี/  

 ความหมายของบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 

 การเรียนการสอนในปัจจุบันเปิดโอกาสให้นักเรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตัวเอง  

ซึ� งบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน จดัเป็นสื� อการสอนที�สามารถตอบสนองความแตกต่างของ

นกัเรียนไดเ้ป็นอยา่งดี ซึ� งมีนกัวจิยัและนกัการศึกษาไดส้รุปความหมายไวด้งัต่อไปนี/  

 ส ม ช าติ  บุ ญ มัติ  (2550 : 27) ก ล่ าวว่า บ ท เรียน ค อม พิ ว เตอ ร์ช่ วยส อน  ห ม ายถึ ง 

สื� อคอมพิวเตอร์อย่างหนึ� งที� ใช้ประกอบการสอนเพื�อให้นักเรียนเข้าใจง่ายภายในบทเรียน

ประกอบดว้ยเนื/อหาวิชา แบบฝึกหัด แบบทดสอบ การนาํเสนอบทเรียนมีทั/งขอ้ความ ภาพกราฟิก 

เสียง มีการให้ขอ้มูลยอ้นกลบัในส่วนของการตอบคาํถาม นกัเรียนสามารถโตต้อบกบับทเรียนได้

และไดรั้บผลยอ้นกลบัทนัที สามารถตอบสนองความแตกต่างระหวา่งบุคคลเพื�อให้นกัเรียนแต่ละคน

เกิดการเรียนรู้หรือไดรั้บทกัษะอยา่งใดอยา่งหนึ�งตามที�ผูส้ร้างไดก้าํหนดวตัถุประสงคไ์ว ้
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 เพียงพร ยะสะนพ (2552 : 11) กล่าวว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน หมายถึง การนาํ
คอมพิวเตอร์มาใช้เป็นเครื�องมือช่วยผูส้อนในการจดักระบวนการเรียนการสอนใน รายวิชาต่าง ๆ 
ด้วยวิธีการเขียนโปรแกรมซึ� งประกอบด้วย บทเรียนและการวดัผลสัมฤทธิR ทางการเรียนจาก
คอมพิวเตอร์ซึ� งมีรูปแบบ ตวัหนงัสือ สีและภาพกราฟิกสวยงาม นกัเรียนสามารถเรียนรู้ดว้ยตนเอง
ตามคาํแนะนาํในการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน นักเรียนมีปฏิสัมพนัธ์กบัคอมพิวเตอร์คือ
การโต้ตอบกันระหว่างนักเรียนกับคอมพิวเตอร์ และสามารถทราบผลการเรียนของนักเรียนว่า 
บรรลุถึงเกณฑที์�ตั/งหรือไม่ รวมทั/งมีการเสริมแรงจูงใจในการเรียนใหก้บันกัเรียน 
 สําลี รักสุทธี (2553 : 149) กล่าววา่ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน หมายถึง การนาํเสนอ
คอมพิวเตอร์มาเป็นสื�อการสอน โดยเขียนหรือจดัสร้างขึ/นตามจุดประสงคข์องบทเรียน เพื�อนาํเสนอ
เนื/อหาให้สอดคลอ้งกบัจุดประสงคน์ั/น ๆ ซึ� งอาจเป็นกิจกรรมในรูปแบบต่าง ๆ โดยการรวมดว้ยภาพ
การทาํงานของคอมพิวเตอร์ และโครงสร้างที�พึงประสงค์ของบทเรียนแบบโปรแกรมเขา้ดว้ยกนั
ผูส้อนทาํหน้าที�ในฐานะนักวิชาการที�ตอ้งการออกแบบบทเรียนเตรียมเนื/อหาและประสานงาน
เกี�ยวกบัผูเ้กี�ยวขอ้งในการผลิตบทเรียนและใหบ้ริการ 
 ทิศนา แขมมณี (2554 : 151) กล่าวว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน หมายถึง การนํา
คอมพิวเตอร์มาใช้ในการเรียนการสอน เพื�อช่วยขยายขอบเขตความสามารถในการเรียนรู้ของ
นักเรียน และความสามารถในการสอนของผูส้อน โดยการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ขึ/ นมา        
หรือจดัหาบทเรียนคอมพิวเตอร์ที�เหมาะสมที�มีผูส้ร้างไวแ้ล้วมาให้นักเรียน หรือเขียนโปรแกรม    
ให้นักเรียนและผูส้อนสามารถสร้างบทเรียนขึ/ นเองและใช้คอมพิวเตอร์ในการเสนอบทเรียน                
ดว้ยวิธีใดวธีิหนึ�งโดยมีการนาํสื�อประสมเขา้มาช่วยในการนาํเสนออาทิ เช่น ขอ้ความ เสียง ภาพนิ�ง 
ภาพเคลื�อนไหว นกัเรียนเป็นผูด้าํเนินการเรียนรู้ตามการนาํเสนอของบทเรียน ซึ� งจะออกแบบไวใ้ห้
นักเรียน ได้รับผลย้อนกลับตามการตอบสนองของตน และเมื�อเรียนจบนักเรียนจะได้รับ                
การประเมินผลการเรียนรู้ของตน และทราบผลการเรียนรู้ของตน 
 ภทัราภรณ์ สืบจากอินทร์ (2554 : 46) กล่าวว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน หมายถึง 
การนาํคอมพิวเตอร์มาประยุกต์ใช้เป็นสื�อกลางในการถ่ายทอดเนื/อหาของบทเรียนไปยงันักเรียน 
นักเรียนสามารถเลือกบทเรียนได้ตามความสนใจและความสามารถตนเอง โดยนักเรียนและ
คอมพิวเตอร์มีปฏิสัมพนัธ์โตต้อบกนัในขณะที�เรียน มีการนาํเสนอเนื/อหา และลาํดบัวิธีการสอน
เป็นขั/นตอน มีการออกแบบและสร้างบทเรียนดว้ยแนวคิดจากทฤษฎีการเชื�อมโยงระหวา่งสิ�งเร้ากบั
การตอบสนอง มีการประเมินผลของนกัเรียนและการให้ขอ้มูลยอ้นกลบัเพื�อเสริมแรงแก่นกัเรียน 
นอกจากนี/ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนยงัออกแบบในลกัษณะที�เน้นความแตกต่างของนักเรียน 
ไดเ้ป็นอยา่งดี เช่น รูปภาพ ทั/งภาพนิ�งและภาพเคลื�อนไหว สีสัน เสียงประกอบ เป็นตน้ 
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 มนัสนันท์ พิมพินิจ (2555 : 273) กล่าวว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน หมายถึง            
สื�อการเรียนการสอนที�มีการผสมผสานรูปแบบของการนาํเสนอไดห้ลายรูปแบบและหลายสถานการณ์ 
ไม่ว่าจะเป็นการนาํเสนอโดยใช้ภาพนึ� งภาพเคลื�อนไหว ใช้เสียงหรือแมแ้ต่ตวัอกัษรที�เป็นขอ้ความ
เพื�อใหน้กัเรียนสามารถเขา้ถึงบทเรียนใหไ้ดม้ากที�สุดและยงัสามารถเรียนไดด้ว้ยตนเองและทบทวน
ไดต้ามตอ้งการ 
 ปริญญา อินทรา (2556 : 14) กล่าวว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน หมายถึง การนํา
คอมพิวเตอร์มาเป็นเครื�องมือสร้างเป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์เพื�อให้นกัเรียนนาํไปเรียนดว้ยตนเอง 
และเกิดการเรียนรู้ในโปรแกรมประกอบไปดว้ยเนื/อหาวิชา แบบฝึกหดั แบบทดสอบ ลกัษณะของ
การนาํเสนอ อาจมีทั/งตวัหนงัสือ ภาพกราฟิก ภาพเคลื�อนไหว สีหรือเสียง เพื�อดึงดูดนกัเรียนให้มี
ความสนใจมากยิ�งขึ/น รวมทั/งแสดงผลการเรียนให้ทราบทนัทีดว้ยขอ้มูลยอ้นกลบั แก่นกัเรียนและ
ยงัมีการจดัลาํดบัวธีิการสอนหรือกิจกรรมต่าง ๆ เพื�อให้เหมาะสมกบันกัเรียนแต่ละคน ทั/งนี/ จะตอ้ง
มีการวางแผนการในการผลิตอยา่งเป็นระบบในการนาํเสนอเนื/อหาในรูปแบบที�แตกต่างกนั 
 วนัทนีย ์มีบุญญา (2558 : 43) กล่าวว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน หมายถึง การนํา
คอมพิวเตอร์เขา้มาอยู่ในการเรียนการสอนหรือเป็นสื�อการในการเขา้สู่การถ่ายโอนเนื/อหาความรู้
ไปสู่นกัเรียนไดอ้ยา่งง่าย คลา้ยคลึงกบัการเรียนการสอนในชั/นเรียนและมีความชดัเจนตามรูปแบบ
การนําเสนอสื� อมลัติมีเดียที�มีการพฒันาเพิ�มประสิทธิภาพแล้วเพื�อพฒันาความรู้ ความสามารถ             
และทกัษะต่าง ๆ ของนกัเรียน 
 ศิริรัตน์ อินจิdว (2561 : 25) กล่าวว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน หมายถึง โปรแกรม
การเรียนการสอนโดยใชเ้ครื�องคอมพิวเตอร์เป็นสื�อในการเรียนการสอนที�ช่วยให้นกัเรียนไดเ้รียนรู้
เนื/อหา เรื� องการเตรียมตวัสู่อาชีพ นาํเสนอในรูปแบบสื�อประสม ได้แก่ ขอ้ความ ภาพนิ�ง กราฟิก 
แผนภูมิ กราฟ ภาพเคลื�อนไหว วดีีทศัน์และเสียง 
 ศิ ริวรรณ  แก้วจรัญ (2561 : 8) กล่าวว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน หมายถึง              
สื�อการเรียนการสอนที�นักเรียนสามารถเรียนรู้ไดด้้วยตนเองจากโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ซึ� งบรรจุ
เนื/อหาวิชาตามขั/นตอนของการสอนให้เหมาะสมกบั ความแตกต่างระหว่างบุคคล และบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะทาํหน้าที� เปรียบเสมือนผูส้อนในการนําเสนอ ข้อมูลที� เป็นประโยชน์               
ในการเรียนให้กบันักเรียน ในลกัษณะของการให้ความรู้เพิ�มเติมหรือทบทวนบทเรียน ตลอดจน 
การวดัและประเมินผล และใหข้อ้มูลยอ้นกลบัโดยอาศยัโปรแกรมที�บรรจุไวใ้นเครื�องคอมพิวเตอร์ 
 จากความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที�กล่าวมาข้างต้นจึงสรุปได้ว่า             
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน หมายถึง สื�อการเรียนการสอนทางคอมพิวเตอร์รูปแบบหนึ� ง ซึ� งใช้
ความสามารถของคอมพิวเตอร์ในการนําเสนอสื� อประสมอันได้แก่ ข้อความ ภาพนิ�ง กราฟิก 
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แผนภูมิ กราฟ วดิีทศัน์ ภาพเคลื�อนไหว และเสียง เพื�อถ่ายทอดเนื/อหาบทเรียน ที�สามารถตอบสนอง
ความแตกต่างระหว่างนักเรียนได้เป็นอย่างดี นักเรียนสามารถนําไปเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง                      
ตามความสามารถของตนเอง และสามารถเรียนรู้ได้ตลอดเวลา รวมทั/ งสามารถที�จะประเมิน               
และตรวจสอบความเขา้ใจของนกัเรียนไดต้ลอดเวลา 
 คุณลกัษณะสําคัญของบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 
 คุณลกัษณะสําคญัของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน จาํเป็นตอ้งมีการให้ความสําคญัแก่
นักเรียนในด้านต่าง ๆ ซึ� งมีนักวิจยัและนักการศึกษาได้กล่าวถึงคุณลักษณะสําคญัของบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนไวด้งัต่อไปนี/  
 ถนอมพ ร เลาหจรัสแส ง (2542 : 8) ได้กล่ าวถึงคุณ ลักษณ ะสําคัญ ของบท เรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) ไวว้า่ คุณลกัษณะที�เป็นองคป์ระกอบสําคญัของบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน 4 ประการ ไดแ้ก่ 
 1. สารสนเทศ (Information) หมายถึง เนื/อหาสาระ (Content) ที�ไดรั้บการเรียบเรียงแลว้
เป็นอย่างดีซึ� งทาํให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้หรือได้รับทักษะอย่างหนึ� งอย่างใดตามที ผูส้ร้างได้
กาํหนดวตัถุประสงคไ์วโ้ดยการนาํเสนอเนื/อหานี/อาจจะเป็นการนาํเสนอในรูปแบบต่าง ๆ ซึ� งอาจจะ
เป็นในลกัษณะทางตรงหรือทางออ้มก็ได้ ตวัอย่างการนาํเสนอเนื/อหาในลกัษณะทางตรง ก็ไดแ้ก่
การนาํเสนอเนื/อหาในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทติวเตอร์ ซึ� งเปิดโอกาสให้ผูใ้ช้ไดรั้บ
เนื/อหาสาระและทกัษะต่าง ๆ อย่างตรงไปตรงมาจากการอ่านจาํทาํความเขา้ใจ และฝึกฝนตวัอยา่ง 
การนาํเสนอเนื/อหาในลกัษณะทางออ้มก็ไดแ้ก่การนาํเสนอเนื/อหาในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
ประเภทเกม และการจาํลองซึ� งเนื/อหาสาระ หรือทกัษะที�นกัเรียนไดรั้บจะถูกแฝงเอาไวใ้นรูปแบบ
ของเกมต่าง ๆ เพื�อให้ผูใ้ชไ้ดฝึ้กทกัษะทางการคิด การจาํการสํารวจสิ�งต่าง ๆ รอบตวั และเพื�อสร้าง
บรรยากาศการเรียนรู้ที�สนุกสนานเพลิดเพลิน และจูงใจใหผู้ใ้ชมี้ความตอ้งการที�จะเรียนมากขึ/น 
 2. ความแตกต่างระหว่างบุคคล (Individualization) หมายถึง การตอบสนองความแตกต่าง
ระหว่างบุคคล คือลักษณ ะสําคัญ ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบุคคลแต่ละบุคคล                         
มีความแตกต่างกันทางการเรียนรู้ซึ� งเกิดจากบุคลิกภาพ สติปัญญา ความสนใจพื/นฐานความรู้                
ที�แตกต่างกันออกไป (Individualization) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนซึ� งเป็นสื� อการเรียน 
การสอนรายบุคคลประเภทหนึ� งจึงต้องได้รับการออกแบบให้ มีลักษณ ะที�ตอบสนองต่อ 
ความแตกต่างส่วนบุคคลใหม้ากที�สุด กล่าวคือ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะตอ้งมีความยดืหยุน่
มากพอที�นักเรียนจะมีอิสระในการควบคุมการเรียนของตน รวมทั/ งการเลือกรูปแบบการเรียน                
ที�เหมาะสมกบัตนไดก้ารควบคุมการเรียนของตน นี/ ก็มีอยู่หลายลกัษณะดว้ยกนั ลกัษณะสําคญั ๆ 
ไดแ้ก่ 
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  2.1 การควบคุมเนื/อหา การเลือกที�จะเรียนส่วนใด ข้ามส่วนใด ออกจากบทเรียน 
เมื�อใด หรือยอ้นกลบัมาเรียนในส่วนที�ยงัไม่ไดศึ้กษา เช่น มีเมนูหรือรายการที�แยกเนื/อหาตามหวัขอ้ 
อยา่งชดัเจน หรือปุ่มควบคุมต่าง ๆ ในการสื�อไปในบทเรียน 
  2.2 การควบคุมลาํดบัของการเรียน การเลือกที�จะเรียนส่วนใดก่อนหลงั หรือการสร้าง
ลาํดบัการเรียนดว้ยตนเอง เช่น ในลกัษณะการเรียนเนื/อหาแบบโยงใย หรือสื�อหลายมิติ ซึ� งกาํลงั  
เป็นที�นิยมกนัอยูใ่นปัจจุบนั ซึ� งอาจอยูใ่นรูปของส่วนของการเชื�อมโยงแบบฮอตเวิร์ต หรือขอ้ความ
หลายมิติ (Hypertext) ก็ได้ซึ� งนักเรียนสามารถที�กดเลือกข้อมูลที�ต้องการเรียนตามความสนใจ  
ความถนดั หรือตามพื/นฐาน ความรู้ของตนได ้
  2.3 การควบคุมการฝึกปฏิบติัหรือการทดสอบ ความตอ้งการที�จะฝึกปฏิบติัหรือทาํ
แบบทดสอบหรือไม่หากทาํจะทาํมากน้อยเพียงใด เช่น การมีปุ่มควบคุมต่าง ๆ จดัหาไวทุ้กหน้าที�
จาํเป็น เช่น ปุ่มเลิกทําปุ่มกลับไปหน้าเดิม เป็นต้น นอกจากนี/ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน                  
ที�สมบูรณ์แบบ อาจที�จะตอ้งมีการนาํระบบผูเ้ชี�ยวชาญ (Expert System) หรือระบบปัญญาประดิษฐ ์
(Artificial Intelligence) มาประยุกต์ใช้เพื�อที�จะสามารถตอบสนองต่อความแตกต่างของนักเรียน           
ได้อย่างมีประสิทธิภาพมากขึ/น เช่น การจดัเสนอเนื/อหา หรือแบบฝึกหัด ในระดับความยากง่าย              
ที�ตรงกบัพื/นฐานความสามารถ และความสนใจของนกัเรียนเป็นตน้ 
 3. การโตต้อบ (Interaction) หมายถึง การมีปฏิสัมพนัธ์กนัระหว่างนักเรียนกบับทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน การเรียนการสอนรูปแบบที�ดีที�สุด ก็คือการเรียนการสอนในลักษณะที�               
เปิดโอกาสให้นกัเรียนไดมี้ปฏิสัมพนัธ์กบัผูส้อนไดม้ากที�สุดนอกจากนี/การที�มนุษยส์ามารถเรียนรู้
ไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพนั/นหาใช่เกิดขึ/นเพียงจากการสังเกตเท่านั/น หากจะตอ้งมีการโตต้อบหรือ            
มีปฏิสัมพนัธ์ โดยเฉพาะอยา่งยิ�ง การไดมี้การปฏิสัมพนัธ์กบัผูส้อน ดงันั/นบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
ที�ได้รับการออกแบบมาอย่างดีจะต้องเอื/ออาํนวยให้เกิดการโต้ตอบระหว่างนักเรียนกบับทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนอยา่งต่อเนื�อง และตลอดทั/งบทเรียน การอนุญาตให้นกัเรียนเพียงแค่การคลิก
เปลี�ยนหนา้จอไปเรื�อย ๆ ทีละหนา้ไม่ถือวา่เป็นปฏิสัมพนัธ์ที�เพียงพอสาํหรับการเรียนรู้ 
 4. การให้ผลป้อนกลับโดยทนัที (Immediate Feedback) หมายถึง ลักษณะที�ขาดไม่ได ้
อีกประการหนึ� งของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนก็คือการให้ผลป้อนกลบัโดยทนัทีตามแนวคิด
ข องส กิ น เน อร์  (Skinner) แล้วผ ล ป้ อน ก ลับ  ห รือ ก ารให้ ค ําตอบ นี/ ถื อ เป็ น ก ารเส ริม แรง 
(Reinforcement) อย่างหนึ� งการให้ผลป้อนกลบัแก่นกัเรียนในทนัทีหมายรวมไปถึงการที�บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนที�สมบูรณ์จะตอ้งมีการทดสอบหรือประเมินความเขา้ใจของนกัเรียนในเนื/อหา
หรือทกัษะต่าง ๆ ตามวตัถุประสงค์ที�กาํหนดไวด้ว้ย ซึ� งการให้ผลป้อนกลบัแก่นักเรียนเป็นวิธีที�
อนุญาตให้นกัเรียนสามารถตรวจสอบการเรียนของตนได ้ทั/งนี/ มีงานวิจยัหลายชิ/นซึ� งสนบัสนุนว่า
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การให้ผลป้อนกลบั โดยทนัทีของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนนี/ เองที�ถือได้ว่าเป็นจุดเด่น หรือ 
ขอ้ไดเ้ปรียบประการสําคญัของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยเฉพาะอย่างยิ�งเมื�อเทียบกบัสื�อ
ประเภทอื�น ๆ ไม่วา่จะเป็นสื�อสิ�งพิมพห์รือโสตทศันวสัดุแลว้ เนื�องจากสื�ออื�น ๆ นั/นไม่สามารถที�จะ
ประเมินผลการเรียนของนักเรียนพร้อมกบัการให้ผลป้อนกลบัโดยฉับพลนั เช่นเดียวกบับทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 ศิริรัตน์ อินจิdว (2561 : 28) กล่าววา่ คุณลกัษณะสําคญัของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
มี 4 ประการ ไดแ้ก่ 
 1.  สารสนเทศ (Information) คือ เนื/อสาระที�ได้รับการเรียบเรียงแล้วเป็นอย่างดีทาํให้
นักเรียนได้เกิดการเรียนรู้หรือได้รับทักษะอย่างหนึ� งอย่างใด ตามที�ผูส้ร้างบทเรียนได้กําหนด 
วตัถุประสงคไ์ว ้โดยการนาํเสนอเนื/อหาในรูปแบบต่าง ๆ 
 2.  ความแตกต่างระหวา่งบุคคล (Individualization) การตอบสนองความแตกต่างระหวา่ง

บุคคลเป็นลกัษณะสําคญัของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน บุคคลแต่ละบุคคลมีความสามารถ
แตกต่างกนั บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนซึ� งเป็นสื�อการเรียนการสอนรายบุคคลประเภทหนึ� ง

จาํเป็นตอ้งไดรั้บการออกแบบให้มีลกัษณะที�สามารถตอบสนองต่อความแตกต่างระหวา่งบุคคลได้

ใหม้ากที�สุด 

 3.  การโต้ตอบ (Interaction) คือ การมีปฏิสัมพันธ์กันระหว่างนักเรียนกับบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอน เปิดโอกาสให้นกัเรียนไดมี้ปฏิสัมพนัธ์กบัผูส้อนไดม้ากที�สุด เพื�อให้เอื/อต่อ
การเรียนรู้ 

 4.  การให้ผลป้อนกลบัโดยทนัที (Immediate Feedback) ผลป้อนกลบัหรือการให้คาํตอบ

ถือเป็นการเสริมแรงอย่างหนึ� งแก่นกัเรียน บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสามารถให้ผลป้อนกลบั
แก่นกัเรียนทนัที ทาํใหน้กัเรียนสามารถตรวจสอบการเรียนรู้ของตนเองได ้

 จากคุณลกัษณะสําคญัของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ที�กล่าวมาขา้งตน้จึงสรุปไดว้่า 
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน จาํเป็นต้องคาํนึงถึงลักษณะที�สําคัญ 4 ประการ ดังนี/  1) การจดั

สารสนเทศที�ทาํให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ 2) การคาํนึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล 3) การโตต้อบ

ระหวา่งบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนและนกัเรียน 4) การใหผ้ลป้อนกลบัโดยทนัที 

 ประเภทของบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 

 ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนนั/น สามารถแบ่งออกไดห้ลายประเภทตามแต่
วตัถุประสงค์ และการใช้งาน ซึ� งมีนักวิจยัและนักการศึกษาได้กล่าวถึงประเภทของบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนไวด้งัต่อไปนี/  
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 กิดานันท์ มลิทอง (2547 : 245) กล่าวว่า ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
แบ่งออกไดด้งันี/  
 1. การสอนแบบติวเตอร์ (Tutorial Instruction) บทเรียนมีลกัษณะเป็นโปรแกรมที�เสนอ
เนื/อหาความรู้เป็นเนื/อหาย่อย ๆ ในรูปแบบของขอ้ความภาพเสียงหรือทุกรูปแบบรวมกนัแลว้ให้
นักเรียนตอบคาํถามเมื�อนักเรียนให้คาํตอบแล้วคาํตอบนั/ นจะได้รับการวิเคราะห์เพื�อให้ข้อมูล
ป้อนกลบัทนัทีแต่ถา้นักเรียนตอบคาํถามนั/นซํ/ าและยงัผิดอีกก็จะมีการให้เนื/อหาเพื�อทบทวนใหม่
จนกวา่นกัเรียนจะตอบถูกดงัตวัอยา่งรูปแบบโปรแกรมบทเรียนเพื�อการสอน 

 2. การฝึกหัด (Drills and Practice) บทเรียนในการฝึกหัดเป็นโปรแกรมที�ไม่มีการเสนอ
เนื/อหาความรู้แก่นักเรียนก่อน แต่จะมีการใช้คาํถามหรือปัญหาที�ได้คดัเลือกมาจาการสุ่มหรือ
ออกแบบมาโดยเฉพาะโดยการนาํเสนอคาํถามหรือปัญหานั/นซํ/ าเพื�อให้นักเรียนตอบแลว้มีการให้
คาํตอบที�ถูกตอ้งเพื�อการตรวจสอบยืนยนัหรือแกไ้ขและพร้อมกบัให้คาํถามหรือปัญหาต่อไปอีก 
จนกวา่นกัเรียนจะสามารถตอบคาํถามหรือแกปั้ญหานั/นจนถึงระดบัเป็นที�น่าพอใจดงันั/นในการใช้
คอมพิวเตอร์เพื�อการฝึกหัดนักเรียนจึงจาํเป็นต้องมีความคิดรวบยอดและมีความรู้ความเข้าใจ         
ในเรื�องราว และกฎเกณฑ์เกี�ยวกบัเรื�องนั/น ๆ เป็นอยา่งดีมาก่อนแลว้จึงจะสามารถตอบคาํถามหรือ
แกปั้ญหาได ้โปรแกรมบทเรียนในการฝึกหดันี/สามารถใชไ้ดใ้นหลายสาขาวชิาทั/งดา้นคณิตศาสตร์
ภูมิศาสตร์ ประวติัศาสตร์วทิยาศาสตร์การเรียนคาํศพัทแ์ละการแปลภาษาเป็นตน้ 

 3. สถานการณ์จาํลอง (Simulation) การสร้างโปรแกรมบทเรียนที�เป็นการจาํลอง เพื�อใช้
ในการเรียนการสอนซึ�งจาํลองความเป็นจริงโดยตดัรายละเอียดต่าง ๆ หรือนาํกิจกรรมที�ใกลเ้คียงกบั
ความเป็นจริงมาให้นักเรียน ได้ศึกษานั/นเป็นการเปิดโอกาสให้นักเรียนได้พบเห็นภาพจาํลอง
เหตุการณ์ เพื�อฝึกทกัษะและการเรียนรู้ไดโ้ดยไม่ตอ้งเสี�ยงภยัหรือเสียค่าใชจ่้ายมากนกัรูปแบบของ
โปรแกรม บทเรียนการจาํลองอาจจะประกอบด้วยการเสนอความรู้ข้อมูลการแนะนํานักเรียน
เกี�ยวกับทักษะการ ฝึกปฏิบัติเพื�อเพิ�มพูนความชํานาญและความคล่องแคล่วและการให้เข้าถึง         
ซึ� งการเรียนรู้ต่าง ๆ ในบทเรียนจะประกอบดว้ยสิ�งทั/งหมดเหล่านี/หรือมีเพียงอยา่งหนึ�งอยา่งใดก็ได ้

 4. เกมการศึกษา (Education Games) การใช้เกมการศึกษากาํลังเป็นที�นิยมใช้กันมาก
เนื�องจากเป็นสิ�งที�สามารถกระตุน้นกัเรียนให้เกิดความอยากเรียนอยากรู้ไดโ้ดยง่าย ผูส้อนสามารถ
ใช้เกมในการสอนและเป็นสื�อที�จะให้ความรู้แก่นักเรียนไดเ้ช่นกนัในเรื�องของกฎเกณฑ์แบบแผน
ของระบบกระบวนการทศันคติตลอดจนทกัษะต่าง ๆ นอกจากนี/ การใช้เกมยงัช่วยเพิ�มบรรยากาศ  
ในการเรียนรู้ให้ดีขึ/นและช่วยมิให้นักเรียนเกิดอาการเหม่อลอยหรือฝันกลางวนั ซึ� งเป็นอุปสรรค             
ในการเรียนเนื�องจากมีการแข่งขนักนัจึงทาํให้นักเรียนตอ้งมีการตื�นตวัอยู่เสมอรูปแบบโปรแกรม
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บทเรียนของเกมเพื�อการสอนคล้ายคลึงกบัโปรแกรมบทเรียนจาํลองแต่แตกต่างกนัโดยการเพิ�ม
บทบาทของผูเ้ขา้แข่งขนั 
 5. ก ารค้น พ บ  (Discovery) เป็ น ก ารเปิ ด โอ ก าส ให้ นัก เรียน ส าม ารถ เรียน รู้จาก
ประสบการณ์ของตนเองให้มากที�สุดโดยการเสนอปัญหาให้นกัเรียนแกไ้ขโดยการลองผิดลองถูก 
หรือโดยวิธีการจัดระบบเข้ามาช่วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์จะให้ข้อมูลแก่นักเรียนเพื�อช่วย                 
ในการคน้พบ นั/นจนกวา่จะไดข้อ้สรุปที�ดีที�สุดตวัอยา่งเช่นนกัขายที�มีความสนใจจะขายสินคา้เพื�อ
เอาชนะคู่แข่ง โปรแกรมจะจดัให้มีสินคา้มากมายหลายประเภทเพื�อให้นกัขายทดลองจดัแสดงเพื�อ
ดึงดูดความสนใจของลูกคา้และเลือกวิธีการดูว่าจะขายสินคา้ประเภทใดดว้ยวิธีการใดจึงจะทาํให้
ลูกคา้ซื/อสินคา้ของตน เพื�อนาํไปสู่ขอ้สรุปวา่ควรจะวธีิการขายอยา่งไรที�จะสามารถเอาชนะคู่แข่งได ้
 6. การแก้ปัญหา (Problem Solving) เป็นการให้นักเรียนฝึกการคิดการตดัสินใจ โดยมี
การกาํหนดเกณฑ์ให้แลว้ให้นกัเรียนพิจารณาไปตามเกณฑ์นั/นโปรแกรมเพื�อการแกปั้ญหาแบ่งได ้
เป็น 2 ชนิด คือโปรแกรมที�ให้นักเรียนเขียนเองและโปรแกรมที�มีผูเ้ขียนไวแ้ล้วเพื�อช่วยนักเรียน           
ในการแก้ปัญหาถ้าเป็นโปรแกรมที�นักเรียนเขียนเองนักเรียนจะเป็นผูก้าํหนดปัญหาและเขียน
โปรแกรมสําหรับแกปั้ญหานั/น โดยที�คอมพิวเตอร์จะช่วยในการคิดคาํนวณและหาคาํตอบที�ถูกตอ้ง
ให้ในกรณีนี/  คอมพิวเตอร์จึงเป็นเครื� องช่วยเพื�อให้นักเรียนบรรลุถึงทักษะของการแก้ปัญหา              
โดยคาํนวณขอ้มูลและจดัการสิ� งที�ยุ่งยากซับซ้อนให้แต่ถ้าเป็นการแกปั้ญหาโดยใช้โปรแกรมที�มี
ผูเ้ขียนไวแ้ลว้คอมพิวเตอร์จะทาํการคาํนวณ ในขณะที�นกัเรียนเป็นผูจ้ดัการกบัปัญหาเหล่านั/นเอง
เช่นในการหาพื/นที�ของดินแปลงหนึ� งปัญหามิได้อยู่ที�ว่านักเรียนจะคาํนวณหาพื/นที�ได้เท่าไร              
แต่ขึ/นอยูก่บัวา่จะจดัการหาพื/นที�ไดอ้ยา่งไร 
 7. การทดสอบ (Tests) การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์เพื�อการทดสอบใช้เพื�อปรับปรุง
คุณภาพของแบบทดสอบเพื�อวดัความรู้ของนกัเรียนและช่วยให้ผูส้อนมีความรู้สึกที�เป็นอิสระจาก
การผกูมดัทางดา้นกฎเกณฑ์ต่าง ๆ เกี�ยวกบัการทดสอบไดอี้กดว้ยเนื�องจากโปรแกรมคอมพิวเตอร์
จะสามารถช่วยเปลี�ยนแปลงการทดสอบแบบแผนเก่า ๆ ของปรนยัหรือคาํถามจากบทเรียนมาเป็น
การทดสอบแบบมีปฏิสัมพนัธ์ระหว่างคอมพิวเตอร์กบันกัเรียนหรือผูที้�ไดรั้บการทดสอบซึ� งเป็นที�
น่าสนุกและน่าสนใจกว่าพร้อมกนันั/นก็อาจเป็นการสะทอ้นถึงความสามารถของนักเรียนที�จะนาํ
ความรู้ต่าง ๆ มาใชใ้นการตอบไดอี้กดว้ย 
 สมชาติ บุญมติั (2550 : 30 - 32) กล่าวว่า การจาํแนกบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนตาม
ลกัษณะการนาํไปใชง้านไดด้งัต่อไปนี/  
 1. บทเรียนชนิดโปรแกรมการสอนเนื/อหารายละเอียด (Tutorial Instruction) มีลกัษณะ 
เป็นกิจกรรมเสนอเนื/ อหาตามที� ผู ้ออกแบบบทเรียนกําหนดไว้ มีค ําถามให้นัก เรียนตอบ  
มีการประเมินผลคาํตอบของนกัเรียนทนัทีเพื�อใหข้อ้มูลยอ้นกลบั 
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 2. บทเรียนชนิดโปรแกรมการฝึกทกัษะ (Dall and Practice) เนน้การฝึกปฏิบติัเพื�อให้เกิด
ทกัษะเฉพาะอยา่ง มกัใชใ้นวชิาคณิตศาสตร์ การเรียนภาษา 

 3. บทเรียนชนิดโปรแกรมจาํลองสถานการณ์ (Simulation) เป็นบทเรียนที�สร้างแรงจูงใจ 
ให้นกัเรียนเกิดการเรียนรู้โดยมีส่วนร่วม บทเรียนแบบนี/ ใช้ไดดี้ในการศึกษาเหตุการณ์ที�ตอ้งเสี�ยง
อนัตราย ค่าใช้จ่ายสูง มีเวลาน้อย หรือในการพิสูจน์สมมติฐาน บทเรียนมีลกัษณะเป็นแบบจาํลอง 
เพื�อฝึกทกัษะและการเรียนรู้ใกลเ้คียงกบัความจริง 

 4. บทเรียนชนิดโปรแกรมเกมการศึกษา (Education Games) มีการกาํหนดเหตุการณ์ 
วิธีการ และกฎเกณฑ์ให้นักเรียนเลือกเล่นและแข่งขัน การเล่นเกมช่วยให้ผูเ้ล่นมีการติดตาม 
หากเกมมีความรู้สอดแทรกก็จะเป็นประโยชน์มาก 

 5. บทเรียนเพื�อการสาธิต บทเรียนนี/ มุ่งเพื�อการสาธิตประกอบการบรรยายเนื/อหาช่วยให ้
นกัเรียนเขา้ใจดีขึ/น 
 6. บทเรียนเพื�อการทดสอบ เป็นการใช้คอมพิวเตอร์ทดสอบประเมินผลการเรียนรู้ 
ทั/งก่อนเรียนระหว่างเรียนและหลงัเรียน การประเมินผลก่อนหรือระหว่างเรียนเพื�อดูความพร้อม
ของนักเรียน วดัระดับความสามารถของนักเรียน จดัสภาพการเรียนและการใช้สื�อให้เหมาะสม 
ค้นหา ข้อบกพร่องของนักเรียนว่ายงัต้องการเสริมความรู้ในเนื/ อหาใด ส่วนการทดสอบและ
ประเมินผลหลงัเรียน เพื�อสรุปการตดัสินวา่ผา่นหรือไม่ผา่นตามเกณฑข์องบทเรียน 

 7. บทเรียนในลกัษณะผสมผสาน เป็นบทเรียนที�รวมเอาลกัษณะการนาํเสนอเนื/อหาแก่
นักเรียนตั/งแต่ 2 ลักษณะขึ/ นไปมารวมกันบทเรียนลักษณะนี/ จะมีความหลากหลายในรูปแบบ 
การนาํเสนอเนื/อหาความรู้ขึ/นอยู่กบัการวิเคราะห์ลกัษณะและระดบัความรู้ของนกัเรียนเป็นวิธีการ 
ที�ทาํใหบ้ทเรียนสนองต่อความแตกต่างระหวา่งบุคคลในเรื�องการรับรู้และเรียนรู้  
 เกริก ท่วมกลาง และจินตนา ท่วมกลาง (2555 : 93 - 95) ได้แบ่งประเภทของบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนได ้ดงันี/  
 1. การนาํเสนอเนื/อหา (Tutorial Instruction) เป็นการนาํเสนอเนื/อหาสาระการเรียนรู้แก่ 
นกัเรียน โดยเรียงเนื/อหาสาระการเรียนรู้อยา่งต่อเนื�องให้นกัเรียนศึกษาตามลาํดบัเนื/อหาสาระที�วางไว้
จากง่ายไปหายาก มีการแทรกคําถามกิจกรรมเพื�อทบทวนและตรวจสอบความรู้ความเข้าใจ 
ของนักเรียน โปรแกรมคอมพิวเตอร์จะวิเคราะห์คาํตอบและให้ข้อมูลยอ้นกลับ (Feed Black)  
หากตอบผดิก็จะใหท้บทวนใหม่จนกวา่จะถูกแลว้ใหเ้รียนเนื/อหาสาระใหม่ต่อไปและมีการเสริมแรง  
บทเรียนประเภทนี/ เหมาะกบัการนาํเสนอขอ้มูลเกี�ยวกบัขอ้เท็จจริงเพื�อการเรียนรู้เรื�องกฎเกณฑ์หรือ
วธีิการแกปั้ญหาต่าง ๆ 
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 2. การฝึกฝนหรือแบบฝึกหัด (Drills and Practice) เป็นบทเรียนที�นําเสนอแบบฝึกหัด 
เพื� อให้นักเรียนได้ฝึกหัดต่อจากเรื� องที�ผู ้สอนสอนมาแล้ว เป็นการว ัดความเข้าใจ ทักษะ  
ความชํานาญ ลักษณะแบบฝึกหัดที� นิยมมาก คือ จับคู่  ถูกผิด เลือกข้อถูก การใช้บทเรียน
คอมพิวเตอร์ประเภทนี/  นกัเรียนจะตอ้งมีความรู้ความเขา้ใจเรื�องที�เรียนมาแลว้อยา่งดีนาํมาใชฝึ้กหดั
ในการเรียนหลายสาขา เช่น คณิตศาสตร์ วทิยาศาสตร์ และภูมิศาสตร์ 
 3. การสร้างสถานการณ์จาํลอง (Simulation) เป็นบทเรียนในการจาํลองสถานการณ์มาให้
นักเรียนได้เรียนรู้แทนสถานการณ์จริง เป็นบทเรียนที�นักเรียนได้ฝึกเรียนรู้จากคอมพิวเตอร์             
ในสถานการณ์ต่าง ๆ อยา่งกวา้งขวาง รูปแบบประกอบดว้ยการนาํเสนอเนื/อหา ขอ้มูล การแนะนาํ 
ทกัษะการปฏิบติัในการเรียน และให้นกัเรียนไดฝึ้กในสถานการณ์จาํลองในรูปแบบต่าง ๆ บทเรียน 
คอมพิ วเตอร์ประเภทนี/ ช่วยลดค่าใช้ จ่ายในเรื� องว ัส ดุอุปกรณ์ ทางห้องปฏิบัติการได้มาก  
ช่วยยน่ระยะเวลาและลดอนัตรายได ้
 4. เกมการศึกษา (Education Games) เป็นบทเรียนที�ใช้เกมการศึกษา กระตุน้ให้นกัเรียน
อยากเรียนรู้ สนุกกบัการเล่นเกมการศึกษาซึ� งทาํให้บรรยากาศการเรียนดีขึ/น เป็นการพฒันาการคิด 
การแก้ปัญหา นักเรียนได้รับความรู้และสนุกสนานไปพร้อม ๆ กัน เป้าหมายหลักของเกม คือ 
การศึกษาใหน้กัเรียนไดเ้รียนรู้เป็นสาํคญั 
 5. การคน้พบ (Discovery) เป็นบทเรียนที�เปิดโอกาสให้นกัเรียนไดมี้โอกาสทาํสิ�งต่าง ๆ 
ก่อนจนกระทั�งสามารถหาขอ้สรุปไดด้้วยตนเอง โปรแกรมจะเสนอปัญหาให้ขอ้มูลในการแกไ้ข 
โดยลองผดิถูกจนกวา่จะคน้พบขอ้สรุปที�ถูกตอ้งและดีที�สุด 
 6. การแก้ปัญหา (Problem Solving) เป็นแบบฝึกให้นักเรียนได้ฝึกการคิดแก้ปัญหา              
เนน้ใหน้กัเรียนฝึกคิด ฝึกตดัสินใจ โดยกาํหนดเกณฑใ์หน้กัเรียนพิจารณาฝึกแกปั้ญหาไปตามเกณฑ ์
มีการให้คะแนนแต่ละขอ้ ซึ� งนักเรียนตอ้งเขา้ใจและมีความสามารถในการแกปั้ญหาจึงจะเรียนรู้              
ไดดี้ 
 7. การทดสอบ (Testing) เป็นบทเรียนที�ใช้ในการทดสอบแบบปรนัยมีตัวเลือกหรือ
คาํถาม เป็นการทดสอบที�ปฏิสัมพนัธ์ระหวา่งนกัเรียนกบัคอมพิวเตอร์ ทาํใหน้กัเรียนเกิดความสนุก 
 จากประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ที�กล่าวมาขา้งตน้จึงสรุปไดว้่า บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน สามารถแบ่งได้ดังนี/  1) นําเสนอข้อมูล 2) การฝึกฝนหรือแบบฝึกหัด                   
3) การสร้างสถานการณ์จาํลอง 4) เกมการศึกษา 5) การคน้พบ 6) การแกปั้ญหา 7) การทดสอบ ทั/งนี/
ขึ/นอยู่กบัวตัถุประสงค์และสิ�งที�ตอ้งการให้เกิดแก่นกัเรียน ในงานวิจยันี/ ผูว้ิจยัเลือกพฒันาบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน รูปแบบเกมการศึกษาที�ช่วยกระตุ้นให้เกิดความสนใจในการเรียน ทาํให้
นกัเรียนเกิดความสนุกสนานในการเรียน ให้บรรยากาศการเรียนดีขึ/นและช่วยในการพฒันาความรู้ 
ความสามารถในดา้นต่าง ๆ 
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 ความหมายของเกมการศึกษา 
 เกมการศึกษาเป็นกิจกรรมหนึ� งที�ช่วยให้นักเรียนได้พฒันาทั/ งทางด้านร่างกาย จิตใจ 
อารมณ์ สังคม และสติปัญญา ซึ� งมีนกัวจิยัและนกัการศึกษาไดส้รุปความหมายไวด้งัต่อไปนี/  
 ลักคะณา เสโนฤทธิR  (2551 : 29) กล่าวว่า เกมการศึกษา หมายถึง กิจกรรมที�ช่วยให้
นักเรียนได้พฒันาสติปัญญาในด้านการคิด การสังเกต การคิดหาเหตุผล เนื�องจากเกมการศึกษา               
แต่ละชุดจะมีวิธีการเล่น โดยเฉพาะอาจเล่นคนเดียวหรือเล่นเป็นกลุ่ม และผูเ้ล่นสามารถตรวจสอบ
ว่าเล่นได้ถูกต้องหรือไม่ด้วยตนเอง รวมทั/ งเด็กได้ใช้ประสาทสัมผสักับกล้ามเนื/อมือหลังจาก              
เล่นเกมแลว้ เด็กก็จะเกิดความคิดรวบยอดในเรื�องนั/น ๆ ได ้
 สุภาวิณี ลายบัว (2559 : 23) กล่าวว่า เกมการศึกษา หมายถึง กิจกรรมการเล่นที� ช่วย
พฒันาการดา้นต่าง ๆ ของเด็กที�เนน้พฒันาการทางดา้นสติปัญญา มีกฎกติกาง่าย ๆ ที�ทาํใหเ้ด็กไปรับ
ความสนุกสนานจากการเล่น อีกทั/ งยงัช่วยส่งเสริมสติปัญญาในการคิด การสังเกต การคิดหา              
เหตุผลต่าง ๆ จากเกมการศึกษา เป็นกิจกรรมที�ตอบสนองความตอ้งการตามวยัของเด็ก 
 ธญัพร ผุยบวัคอ้ (2562 : 43) กล่าววา่ เกมการศึกษา หมายถึง สื�อหรือกิจกรรมเกมการเล่น
ที�ช่วยพฒันาสติปัญญา ทาํให้เด็กเกิดการเรียนรู้ตามวตัถุประสงค์ที�กาํหนด มีกฎกติกาที� ง่าย ๆ                 
ซึ� งสามารถเล่นคนเดียวหรือเล่นเป็นกลุ่มก็ได้ ช่วยฝึกทักษะในการสังเกต คิดหาเหตุผล                 
การแกปั้ญหา และเกิดความคิดรวบยอด เขา้ใจและจดจาํบทเรียนไดง่้าย 
 อัชราภรณ์ ฟักปลั�ง (2564 : 39) กล่าวว่า เกมการศึกษา หมายถึง กิจกรรมการเล่นที�
ส่งเสริมพฒันาการทั/ง 4 ดา้นและทกัษะการคิดอยา่งเป็นระบบ ซึ� งตอ้งอยู่ภายใตเ้งื�อนไขที�กาํหนด 
โดยมีกฎกติกาการเล่นที�เขา้ใจง่ายตามวยัของผูเ้ล่น สามารถเล่นคนเดียว หรือเล่นเป็นกลุ่มได ้
 จากความหมายของเกมการศึกษาที�กล่าวมาขา้งตน้จึงสรุปไดว้่า เกมการศึกษา หมายถึง
กิจกรรมการเล่นเกมที�มีกฎกติกาที�เขา้ใจง่าย นกัเรียนสามารถเล่นคนเดียว หรือเล่นเป็นกลุ่มก็ได ้ๆ 
ที�ทาํให้นักเรียนได้เรียนรู้ผ่านการเล่นเกม เกิดความสนุกสนานจากการเล่น อีกทั/งยงัช่วยส่งเสริม
พฒันาการดา้นต่าง ๆ ของนกัเรียนได ้
 จุดมุ่งหมายของเกมการศึกษา 
 จุดมุ่ งหมายของเกมการศึกษานั/ น มุ่ งเน้นในการพัฒนานัก เรียนและตอบสนอง 
ความตอ้งการของนกัเรียนในดา้นต่าง ๆ ซึ� งมีนกัวิจยัและนกัการศึกษาไดก้ล่าวถึงจุดมุ่งหมายของ
เกมการศึกษาไวด้งัต่อไปนี/  
 ลักคะณา เสโนฤทธิR  (2551 : 35) กล่าวว่า เกมการศึกษามีจุดมุ่งหมาย เพื�อตอบสนอง  
ความตอ้งการของนกัเรียนในหลาย ๆ ดา้น ฝึกให้นกัเรียนรู้จกัสังเกต การจาํแนก การเปรียบเทียบ 
การจดัหมวดหมู่ การเชื�อมโยง การรับรู้ ซึ� งเป็นทกัษะพื/นฐานในการคิดขณะเล่นเกม 
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 สุคนธ์ สินธพานนท ์(2553 : 142) กล่าววา่ เกมการศึกษามีจุดมุ่งหมาย ดงันี/  
 1. เพื�อเป็นการฝึกใหเ้ด็กรู้จกัปฏิบติัตามกฎกติกา 
 2. เพื�อฝึกใหเ้ด็กรู้จกัคิดและตดัสินใจ 
 3. ส่งเสริมใหเ้ด็กคิดสร้างสรรค ์คิดรวบยอด 
 4. ฝึกความจาํของเด็ก และการนาํไปประยกุตใ์ช ้
 5. ส่งเสริมให้เด็กมีความกล้าหาญ กล้าคิด กล้าพูด และแสดงออกอย่างถูกต้องและ
รวดเร็ว 
 6. ฝึกใหเ้ด็กมีนํ/าใจนกักีฬา รู้แพ ้รู้ชนะ 
 สํานกังานคณะกรรมการการศึกษาประถมศึกษาแห่งชาติ (2541 : 145; อา้งถึงใน สุภาวิณี 
ลายบวั. 2553 : 23) กล่าววา่ เกมการศึกษามีจุดมุ่งหมาย ดงันี/  
 1. เป็นสิ�งที�จะช่วยให้เด็กไดเ้รียนรู้สิ�งต่าง ๆ ที�อยู่รอบตวั เช่น เรียนรู้เรื�องขนาด นํ/ าหนกั 
สี รูปร่าง ความเหมือน ความต่าง เรียนรู้เกี�ยวกบัตนเอง เช่น เรียนรู้วา่ชอบหรือไม่ชอบทาํอะไรเรียน 
รู้อยูร่่วมกบัผูอื้�น เช่น การรอคอย การแบ่งปัน การตดัสินปัญหาต่าง ๆ 
 2. เป็นการตอบสนองพฒันาการทางอารมณ์ของเด็ก เพราะในขณะที�เด็กเล่น เด็กจะได ้
แสดงออกอยา่งเต็มที� มีความสดชื�น สนุกสนาน เบิกบาน ทาํให้เด็กรู้สึกเป็นสุขเพราะไดเ้ล่นตามที�
ตนเองตอ้งการ ซึ� งจะช่วยใหเ้ด็กลดความตึงเครียดทางดา้นจิตใจ และช่วยใหเ้กิดความแจ่มใส 
 3. เป็นการตอบสนองความตอ้งการของเด็กในหลาย ๆ ดา้น เช่น ในดา้นของความอยากรู้
อยากเห็นซึ� งเด็กแสดงออกโดยการทดลอง หยิบ จบั สํารวจ เขย่า ฟังเสียง ด้านความต้องการ               
ทางร่างกาย ความตอ้งการทางจิตใจ เป็นการทดแทนความตอ้งการของเด็ก 
 4. ช่วยพฒันาคุณสมบติัหลายประการที�จะช่วยให้เด็กไดรั้บความสําเร็จในการทาํงานเมื�อ
เด็กเติบโตเป็นผูใ้หญ่ ฉะนั/นทกัษะที�เด็กได้รับจากการเล่น จะเป็นพื/นฐานในการทาํงานของเด็ก              
ในอนาคต 
 5. เป็นการเตรียมชีวิตของเด็ก เป็นการฝึกให้เด็กรู้หน้าที� ที�ตนเองต้องทําในอนาคต  
ฝึกการพึ�งตนเอง การเอื/อเฟื/ อเผื�อแผ ่การแบ่งปัน การเป็นผูน้าํและผูต้ามที�ดี 
 6. เป็นการช่วยให้เด็กได้ค้นหาความสามารถพิเศษของตนเอง เช่น ความสามารถ 
ในดา้นการจดจาํ การจาํแนกวสัดุ สิ�งของ สี ขนาด หรือแมแ้ต่เป็นการฝึกฝนเรื�องระบบการคิดให้
พฒันา เป็นรูปแบบที�เหมาะสมกบัวยั 
 7. ช่วยพัฒนารูปแบบการคิดของเด็กในขณ ะที� เด็กเล่นเกมเด็กได้ฝึกคิดไปด้วย 
เป็นช่วงสั/น ๆ ทาํใหเ้ด็กมีโอกาสคิดหาเหตุผล คิดแกปั้ญหา ฝึกการตดัสินใจ ซึ� งกระบวนการเหล่านี/  
จะเป็นไปโดยที�เด็กไม่รู้ตวั แต่รูปแบบการคิดของเด็กก็จะพฒันาไปเรื�อย ๆ ยิ�งมีโอกาสได้ฝึกฝน 
และไดรั้บการยอมรับมากเท่าใดเด็กก็จะพฒันาการคิดของตนเองใหมี้เหตุผลมากขึ/น 
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 8. ส่งเสริมจินตนาการและความคิดสร้างสรรค์ของเด็กเป็นการเปิดโอกาสให้เด็กได ้
เปลี�ยนแปลงพฤติกรรมและแสดงออกโดยเสรี ขณะที� เด็กเล่น เด็กจะเปิดใจให้สบายเต็มที�                      
จึงสามารถ ที�จะคิดได้อย่างอิสระ ซึ� งหากมีการฝึกฝนและส่งเสริมรวมทั/งยอมรับความคิดและ
จินตนาการของเด็กในขณะที�เล่นแล้วจะทาํให้เด็กกล้าแสดงออก กล้าคิดมากยิ�งขึ/ นเด็กมีอิสระ             
ในการมีจินตนาการและความคิดสร้างสรรค์ในขณะที� เล่นได้มากเท่าใดโอกาสที� เด็กจะเกิด                
ความเชื�อมั�นในตนเองและกลา้แสดงความคิดเห็นของตนก็จะมากขึ/นเท่านั/น 
 9. ช่วยพฒันาเด็กในทุก ๆ ดา้น คือ 
  ดา้นร่างกาย เกมเป็นการฝึกกลา้มเนื/อมือกบัตาใหป้ระสานกนัอยา่งมีประสิทธิภาพ 
  ด้านอารมณ์และจิตใจ เกมช่วยให้เด็กเกิดพฒันาการทางอารมณ์และจิตใจให้มั�นคง 
แขง็แรงรู้จกัปรับอารมณ์ใหเ้ขา้กบัภาวะแวดลอ้ม 
  ดา้นสังคม เกมจะช่วยให้เด็กมีความสัมพนัธ์กบับุคคลอื�นเป็นการเรียนรู้ที�อยูร่วมกลุ่ม 
รู้จกับทบาทของสมาชิกในกลุ่ม ฝึกเด็กในเรื�องของการปรับตวั 
  ดา้นสติปัญญา เด็กจะเกิดความคิดรวบยอดในสิ�งต่าง ๆ ที�ไดเ้รียนรู้ 
 ธัญพร ผุยบัวค้อ (2562 : 44) กล่าวว่า เกมการศึกษามีจุดมุ่งหมายเพื�อฝึกการสังเกต  
การเปรียบเทียบ และการคิดอย่างมีเหตุผล เรียนรู้การเล่นและปฏิบติัตามกฎกติกา การตดัสินใจ              
ในการแก้ปัญหา ฝึกคุณธรรม ส่งเสริมการเรียนรู้ทางสังคม ทบทวนเนื/ อหาตามจุดประสงค ์ 
และเกิดความคิดรวบยอดเกี�ยวกบัสิ�งที�เรียน 
 จากจุดประสงค์ของเกมการศึกษา ที�กล่าวมาข้างต้น จึงสรุปได้ว่า เกมการศึกษา                
มีจุดประสงคเ์พื�อทาํให้นกัเรียนเกิดความสนุกสนาน เพลิดเพลิน ทาํให้เกิดความสนใจในการเรียน 
ฝึกการคิดหาเหตุผล ให้นักเรียนได้เรียนรู้ผ่านการเล่นและปฏิบติัตามกฎกติกา ฝึกการตดัสินใจ              
ในการแกปั้ญหาที�พบในการเล่นเกม 
 ประเภทของเกมการศึกษา 
 ประเภทของเกมการศึกษานั/นสามารถแบ่งออกไดห้ลายประเภท ตามวตัถุประสงค์และ
ลกัษณะของการนําไปใช้ในการจดัการเรียนการสอน ซึ� งมีนักวิจยัและนักการศึกษาได้กล่าวถึง
ประเภทของเกมการศึกษาไวด้งัต่อไปนี/  
 ฉัตรมงคล สวนกนั (2555 : 57) กล่าวว่า ประเภทของเกมการศึกษา แบ่งได้ 3 ประเภท 
ตามจุดประสงค ์ดงันี/  
 1. เพื�อฝึกทกัษะการสังเกต การเปรียบเทียบ การคิดหาเหตุผล ไดแ้ก่ เกมจบัคู่ เกมโดมิโน 
เกมลอตโต เกมตดัต่อภาพ 
 2. เพื�อฝึกทกัษะการสังเกตและการจาํแนก ไดแ้ก่ เกมจดัหมวดหมู่ 
 3. เพื�อฝึกทกัษะการเชื�อมโยง ไดแ้ก่ เกมตารางสัมพนัธ์ 
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 สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาประถมศึกษาแห่งชาติ (2541 : 145 - 153; อา้งถึงใน 
ธญัพร ผยุบวัคอ้. 2562 : 45) กล่าววา่ ประเภทของเกมการศึกษา แบ่งไดด้งันี/  
 1. การจบัคู่ เกมชนิดนี/ เป็นเกมฝึกการสังเกต การเปรียบเทียบ การคิดหาเหตุผล เกมจบัคู่
เป็นการจดัของเป็นคู่ ๆ ชุดละตั/งแต่ 5 คู่ขึ/นไป อาจจะเป็นการจบัคู่ภาพหรือวสัดุอุปกรณ์ต่าง ๆ ก็ได ้
เกมประเภทนี/สามารถจดัไดห้ลายชนิด ไดแ้ก่ 
  1.1 เกมจบัคู่ภาพที�เหมือนกนัหรือจบัคู่สิ�งของเดียวกนั 
   1.1.1 จบัคู่ภาพที�เหมือนกนัทุกประการ  
   1.1.2 จากคู่ภาพเงาของสิ�งเดียวกนั  
   1.1.3 จบัคู่ภาพกบัโครงร่างของสิ�งเดียวกนั 
   1.1.4 จบัคู่ภาพที�ซ่อนอยูใ่นภาพหลกั  
  1.2 เกมจบัคู่ภาพที�เป็นประเภทเดียวกนั  
  1.3 เกมจบัคู่ภาพที�มีความสัมพนัธ์กนั 
  1.4 เกมจบัคู่ภาพสัมพนัธ์แบบตรงกนัขา้ม  
  1.5 เกมจบัคู่ภาพเตม็กบัส่วนยอ่ย  
  1.6 เกมจบัคู่ภาพเตม็กบัชิ/นส่วนที�หายไป  
  1.7 เกมจบัคู่ภาพที�ซอ้นกนั  
  1.8 เกมจบัคู่ภาพที�เป็นส่วนตดักบัภาพใหญ่  
  1.9 เกมจบัคู่ภาพที�เหมือนกนัแต่สีต่างกนั  
  1.10 เกมจบัคู่ภาพที�มีเสียงสระเหมือนกนั  
  1.11 เกมจบัคู่ภาพที�มีเสียงพยญัชนะตน้เหมือนกนั  
  1.12 เกมจบัคู่แบบอุปมาอุปไมย 
  1.13 เกมจบัคู่แบบอนุกรม 
 2. เกมภาพตดัต่อ เป็นเกมฝึกสังเกตรายละเอียดของภาพ รอยต่อของภาพที�เหมือนกัน
หรือต่างกนัในเรื�องของสี รูปร่าง ขนาด ลวดลาย เกมประเภทนี/ มีจาํนวนชิ/นของภาพ ตดัต่อตั/งแต่             
5 ชิ/นขึ/นไป ซึ� งขึ/นอยู่กบัความยากง่ายของภาพชุดนั/น เช่น หากสีของภาพไม่มีความแตกต่างกนั             
จะทาํใหย้ากแก่เด็กยิ�งขึ/น 
 3. เกมการวางภาพต่อปลาย (โดมิโน) เพื�อฝึกการสังเกต การคิดคาํนวณ คิดเป็นเหตุเป็นผล 
เกมประเภทนี/ มีหลายชนิด ประกอบดว้ยชิ/นส่วนเป็นรูปสี� เหลี�ยมหรือสามเหลี�ยมตั/งแต่ 9 ชิ/นขึ/นไป 
ในแต่ละดา้นมีจาํนวนตวัเลขจุดใหเ้ด็กเลือกต่อกนัในรูปที�เหมือนกนั แต่ละดา้นไปเรื�อย ๆ 
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 4. เกมการเรียงลาํดบั เป็นเกมฝึกทกัษะการจาํแนก คาดคะเน เกมประเภทนี/ มีลกัษณะเป็น
ภาพสิ�งของเรื�องราวเหตุการณ์ตั/งแต่ 3 ภาพขึ/นไป แบ่งเป็น 
  4.1 เกมเรียงลาํดบัตามขนาดความยาว ปริมาตร จาํนวน เช่น ใหญ่ - เล็ก สั/น - ยาว และ
หนกั - เบา มาก - นอ้ย 
  4.2 เกมเรียงลาํดบัเหตุการณ์ต่อเนื�อง เช่น กิจวตัรประจาํวนั การเจริญเติบโตของตน้ไม ้
วงจรชีวติของสัตว ์เช่น ผ ีเสื/อ ยงุ ฯลฯ 
 5. เกมการจดัหมวดหมู่ เพื�อฝึกทกัษะการสังเกต การจดัแยกประเภท เกมประเภทนี/ มี
ลักษณะเป็นแผ่นภาพหรือของจริงประเภทสิ� งของต่าง ๆ เป็นเกมที�ให้เด็กนํามาจดัเป็นพวก ๆ              
ตามความคิดของเด็ก 
 6. เกมหาความสัมพนัธ์ระหว่างภาพกับสัญลกัษณ์ เกมนี/ จะช่วยเด็กก่อนที�จะเริ�มอ่าน
หนงัสือเด็กจะคุน้เคยกบัสัญลกัษณ์ที�เป็นภาพ ที�มีภาพกบัคาํหรือตวัเลขแสดงจาํนวน กาํหนดให้
ตั/งแต่ 3 คู่ขึ/นไป 
 7. เกมการหาความสัมพนัธ์ลาํดบัที�กาํหนด ฝึกการสังเกตลาํดบัที� ถา้เก็บตน้แบบจะฝึก
เรื�องความจาํ เกมประเภทนี/ ภาพต่าง ๆ 5 ภาพ เป็นแบบให้เด็กสังเกตลาํดบัภาพ ส่วนที�เป็นคาํถาม  
จะมีภาพกาํหนดให้ 2 ภาพ ให้เด็กหาภาพที� 3 ที�เป็นคาํตอบที�จะทาํให้ภาพทั/ง 3 เรียงลาํดบัถูกตอ้ง
ตามตน้แบบเกมจบัคู่แบบตารางสัมพนัธ์ 
 8. เกมการสังเกตรายละเอียดภาพ (ลอตโต) ฝึกการสังเกตรายละเอียดของภาพ เกมจะ
ประกอบดว้ยภาพแผ่นหลกั 1 ภาพ และชิ/นส่วนที�มีภาพส่วนยอ่ยสําหรับเปรียบเทียบกบัภาพแผ่นหลกั
อีกจาํนวนหนึ� งตั/งแต่ 4 ชิ/นขึ/นไป ให้เด็กเลือกภาพชิ/นส่วนเฉพาะที�มีอยู่ในภาพหลกัหรือภายใต้
เงื�อนไขที�กาํหนดใหเ้กี�ยวกบัภาพหลกั 
 9. เกมหาความสัมพนัธ์แบบอุปมาอุปไมย เกมนี/ ประกอบด้วยชิ/นส่วนแผ่นยาวจาํนวน               
2 ชิ/นต่อกันด้วยผา้หรือวสัดุอื�น ชิ/นส่วนตอนแรกมีภาพ 2 ภาพ ที�มีความสัมพนัธ์หรือเกี�ยวข้อง              
อย่างใดอย่างหนึ� ง ชิ/นส่วนที�สองมีภาพ 1 ภาพ ภาพที�สามที�มีขนาด % ของชิ/นส่วนให้เด็กหาภาพ             
ที�เหลือซึ� งเมื�อจบัคู่กับภาพที�สามแล้วจะมีความสัมพนัธ์ทาํนองเดียวกับภาพคู่แรก ตวัเลือกเป็น
แผนภาพขนาดเท่ากบัภาพสามสาระของเกมอาจเป็นเรื�องของรูปร่าง จาํนวน 
 10. เกมพื/นฐานการบวก เป็นการฝึกให้มีความคิดรวบยอดเกี�ยวกบัรวมกนัหรือการบวก
โดยเกมแต่ละเกมจะประกอบดว้ยภาพหลกั 1 ภาพ ที�แสดงจาํนวนต่าง ๆ และจะมีภาพชิ/นส่วนตั/งแต่ 
2 ภาพขึ/นไป ภาพชิ/นส่วนมีขนาด A ของภาพหลกัเด็กหาภาพชิ/นส่วน 2 ภาพ ที�รวมกนัแลว้มีจาํนวน
เท่ากบัภาพหลกัแลว้นาํมาวางเทียบเคียงกบัภาพหลกั 
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 11. เกมจับคู่ตารางสัญลักษณ์เป็นภาพการฝึกคิดการสังเกตและฝึกการคิดเชื�อมโยง 
ความสัมพนัธ์ประกอบดว้ยช่องขนาดเท่ากนั และมีบตัรเล็ก ๆ ขนาดเท่ากบัช่องตาราง เพื�อเล่นเขา้ 
ชุดกันโดยมีบัตรที�ก ําหนดไวเ้ป็นตัวนําไวข้้างบนของแต่ละช่องโดยการเล่นอาจจบัคู่ภาพที�มี 
ส่วนประกอบของภาพที�อยูข่า้งบนกบัภาพที�อยูด่า้นขา้งก็ได ้
 ประพฒัน์ ลักษณพิสุทธิR  (2549 : 109 - 149 ; อ้างถึงใน อชัราภรณ์ ฟักปลั�ง. 2564 : 40)  
กล่าววา่ ประเภทของเกมการศึกษา แบ่งได ้2 ประเภท ดงันี/  
 1. เกมเบ็ดเตล็ด (Low Organized Games) ไดแ้ก่ เกมที�อาศยัทกัษะการเล่นและกฎกติกา
ระเบียบการเล่นนอ้ย ไม่ยุง่ยากสลบัซบัซ้อน ไม่ตอ้งใชส้ถานที�ที�กวา้งขวาง หรือตอ้งมีอุปกรณ์ใหญ่
จาํนวนมากแต่ก่อให้เกิดความสนุกสนานสร้างความขบขนัให้แก่ผูเ้ล่น เกมประเภทนี/  ได้แก่ เกม
สาํหรับเล่นในชั/นเรียน เกมประเภทสร้างสรรคแ์ละเลียนแบบ เกมการต่อสู้ เกมเนื�องในโอกาสพิเศษ 
เช่น วนัขึ/นปีใหม่ วนัคริสตม์าส เกมที�ตอ้งใช้ความเร็วความคล่องแคล่ววอ่งไว และใส่บริเวณกวา้ง 
เกมไล่จบั (Tag Games) 
 2. เกมนํา (Lead up Games) เกมนําเป็นเกมแนวทางที�จะนําไปสู่การเรียนการสอน  
กีฬาใหญ่ทั/งประเภททีมและบุคคล เป็นวิธีสอนวิธีหนึ� งที�นกัเรียนเรียนไดเ้ร็วกว่า เรียนไดม้ากกว่า 
และเรียนดว้ยความสนใจมากกวา่ เขา้ใจยิ�งกวา่ เกมนาํอาจจะถูกจาํกดัหรือตีความหมายในแง่ที�ว่า
เกมนาํเป็นประเภทกีฬาประเภททีม ซึ� งช่วยแกไ้ขและเพิ�มพูนทกัษะเบื/องตน้ กฎกติกา และวิธีเล่น          
ที�ใช้ในกีฬาใหญ่ประเภททีม ยกตวัอย่างเช่น เกมที�เริ�มดว้ยกิจกรรมง่าย ๆ ประกอบดว้ยทกัษะนอ้ย
อยา่งนาํไปสู่กิจกรรมที�สมบูรณ์ 
 จากประเภทของเกมการศึกษา ที�กล่าวมาขา้งตน้จึงสรุปไดว้า่ ประเภทของเกมการศึกษา   
มีหลากหลายประเภท หลากหลายรูปแบบ และกฎกติกาที�แตกต่างกนั แต่ละประเภทมีความสําคญั
ในการพฒันาทกัษะกระบวนการคิดอย่างมีเหตุมีผล การสังเกต การเปรียบเทียบ ส่งเสริมทกัษะ
ทางด้านการอ่าน ทางด้านสติปัญญา และตอบสนองต่อความต้องการของนักเรียนในแต่ละวยั               
โดยผูส้อนตอ้งคาํนึงถึงความเหมาะสมในการนาํไปจดัการจดัการเรียนรู้ที�เพื�อส่งเสริมการเรียนรู้            
ในด้านต่าง ๆ ทางด้านร่างกาย อารมณ์ จิตใจ สังคม และสติปัญญา ที�ผูส้อนนําไปใช้ในการจดั              
การเรียนการสอนใหส้อดคลอ้งกบัจุดประสงคใ์นการพฒันาความรู้ ความสามารถในดา้นต่าง ๆ ของ
นกัเรียน 
 ประโยชน์ของเกมการศึกษา 
 ประโยชน์ของเกมการศึกษา เป็นกิจกรรมที�ช่วยให้นักเรียนได้เกิดการเรียนรู้ควบคู่กบั
ความสนุกสนานในการเรียน ซึ� งมีนกัวิจยัและนกัการศึกษาไดก้ล่าวถึงประโยชน์ของเกมการศึกษา 
ไวด้งัต่อไปนี/  



31 

 

 ลกัคะณา เสโนฤทธิR  (2551 : 37) กล่าววา่ ประโยชน์ของเกมการศึกษาเป็นกิจกรรมที�ช่วย

ส่งเสริมและฝึกทักษะให้นักเรียนเกิดความคิดรวบยอดในสิ� งที� เรียน นอกจากนี/ การเล่นยงัช่วย

ส่งเสริมใหน้กัเรียนเกิดพฤติกรรมทางสังคมในดา้นการช่วยเหลือแบ่งปัน การยอมรับผูอื้�นเพื�อใหอ้ยู่

ร่วมกนัในสังคมอยา่งมีความสุข 

 สุคนธ์ สินธพานนท ์(2554 : 131) กล่าววา่ ประโยชน์ของเกมการศึกษา ดงัต่อไปนี/  

 1. เร้าความสนใจของผูเ้รียนและเป็นสิ�งจูงใจให้ผูเ้รียนอยากเรียนรู้ในสิ�งนั/น ๆ เป็นการสร้าง

บรรยากาศการเรียนรู้ที�ดีใหแ้ก่ผูเ้รียน 

 2. ช่วยใหผู้เ้รียนไดฝึ้กทกัษะทางการคิด การใชภ้าษา การฟัง พดู อ่าน เขียน 

 3. ส่งเสริมใหผู้เ้รียนไดแ้สดงความสามารถของตนที�มีอยูใ่หเ้ตม็ที� 

 4. ส่งเสริมใหผู้เ้รียนรู้จกัการทาํงานร่วมกนัคนเรียนเก่งจะไดช่้วยเหลือคนที�เรียนอ่อน 

 5. ทาํใหผู้เ้รียนเกิดความกระจ่างในเนื/อหาของบทเรียนที�เรียนในแต่ละเรื�อง 

 6. ผูส้อนสามารถใช้เกมทดสอบความรู้ความเขา้ใจในเนื/อหาที�เรียนไตโ้ดยสังเกตจาก 

การตอบคาํถามหรือร่วมกนัแสดงออกในกิจกรรมของเกมนั/น ๆ 

 7. ช่วยลดเวลาการเรียนรู้เนื/อหาที�เรียน เพราะกิจกรรมในเกมจะช่วยสร้างความกระจ่างชดั 

ใหแ้ก่ผูเ้รียน 

 8. เกมก่อใหเ้กิดความสัมพนัธ์ที�ดีระหวา่งผูส้อนและผูเ้รียนดว้ยกนั 

 9. เป็นการฝึกให้ผู ้เรียนมีวินัยในตนเอง เคารพกติกาการเล่น นอกจากนั/ นยงัเป็น                 

การเปลี�ยนบทบาทของผูส้อนจากการใชก้ารลงโทษผูเ้รียนมาเป็นการใหร้างวลั 

 10. ทาํให้ผูเ้รียนเกิดเจตคติที�ดีในการเรียน เกมจะดึงดูดใจให้ผูเ้รียนอยากเรียน ไม่เกิด

ความเบื�อหน่าย แต่ทาํใหเ้กิดความเพลิดเพลินตามบทเรียนจนจบ  

 อชัราภรณ์ ฟักปลั�ง (2564 : 46) กล่าวว่า ประโยชน์ของเกมการศึกษา เป็นสื�อการสอน              

ที�ส่งเสริมและฝึกทกัษะให้เด็กเกิดความรู้ความเขา้ใจกระจ่างในเนื/อหา เป็นวิธีการที�นักเรียนชอบ

เพราะเพลิดเพลินไม่น่าเบื�อ ทาํให้นกัเรียนเกิดเจตคติที�ดีต่อการเรียนรู้ ส่งเสริมพฤติกรรมทางดา้น

สังคม การช่วยเหลือ การแบ่งปัน และสร้างความสัมพนัธ์ที�ดีใหก้บัครูแลนกัเรียน 

 จากประโยชน์ของเกมการศึกษา ที�กล่าวมาขา้งตน้จึงสรุปไดว้า่ เกมการศึกษาช่วยส่งเสริม

ให้นกัเรียนมีความพร้อมที�จะเรียนดว้ยความสนุกสนาน ผอ่นคลายความตึงเครียด ช่วยให้นกัเรียน

ไดรู้้จกัแสวงหาความรู้ เพื�อทาํให้เกิดความรู้ ความเขา้ใจ ไดด้ว้ยตนเอง และส่งเสริมให้นกัเรียนได้

เรียนรู้วธีิการทาํงานร่วมกบัผูอื้�น 
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 ขั#นตอนในการออกแบบบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม 
 ชยัยงค ์พรหมวงษ ์(2525 : 123) ไดล้าํดบัขั/นตอนในการพฒันาสื�อการสอน 10 ขั/นตอน 
 1. หมวดหมู่เนื/อหา และประสบการณ์อาจกาํหนดเป็นหมวดวิชา หรือบูรณาการเป็น 
แบบสหวทิยาการตามที�เหมาะสม 
 2. กาํหนดหน่วยการสอน แบ่งเนื/อหาออกเป็นหน่วยการสอนโดยประมาณเนื/อหาวิชา            
ที�สามารถถ่ายทอดความรู้แก่นกัเรียนไดภ้ายในหนึ�งสัปดาห์ 
 3. กําหนดหัวเรื� องในการสอนแต่ละหน่วยผู ้สอนต้องถามตัวเองก่อนว่าควรให้
ประสบการณ์แก่นกัเรียนอะไรบา้งแลว้กาํหนดออกมาเป็น 4 - 5 หวัเรื�อง 
 4. กาํหนดมโนมติ และหลกัการมโนมติและหลกัการจะตอ้งกาํหนดให้สอดคล้องกับ 
หน่วยและหัวขอ้เรื�อง โดยสรุปแนวคิดสาระและหลกัเกณฑ์ที�สําคญัไวเ้พื�อเป็นแนวทางในการจดั 
เนื/อหามาสอนใหส้อดคลอ้งกนั 
 5. กําหนดจุดประสงค์ให้สอดคล้องกับหัวเรื� อง เป็นจุดประสงค์ทั�วไปก่อนแล้ว
เปลี�ยนเป็น จุดประสงคเ์ชิงพฤติกรรมที�มีเงื�อนไขและหลกัเกณฑก์ารเปลี�ยนพฤติกรรม 
 6. กาํหนดกิจกรรมการเรียนการสอน ให้สอดคลอ้งกบัจุดประสงคเ์ชิงพฤติกรรมซึ� งเป็น 
แนวทางในการเลือกและผลิตสื�อการสอน “กิจกรรมการเรียน” หมายถึง กิจกรรมทุกอยา่งที�นกัเรียน 
ปฏิบติั เช่น การอ่าน การทาํกิจกรรม ใบงาน ตอบคาํถาม เขียนภาพ เล่นเกม เป็นตน้ 
 7. กาํหนดแบบประเมิน ต้องประเมินผลให้ตรงกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม โดยใช ้
แบบทดสอบอิงเกณฑ์เพื�อให้ผูส้อนทราบว่าหลงัจากการผ่านกิจกรรมการเรียนมาเรียบร้อยแล้ว 
นกัเรียนไดเ้ปลี�ยนพฤติกรรมการเรียนรู้ตามจุดประสงคที์�ตั/งไว ้
 8. เลือกและผลิตสื�อการสอนวสัดุอุปกรณ์และวิธีการที�ผูส้อนเลือกใช้เป็นสื�อการสอน
ทั/งสิ/น เมื�อผลิตสื�อการสอนของแต่ละเรื� องแล้วก็จดัสื�อการสอนเหล่านั/นไวเ้ป็นหมวดหมู่นําไป
ทดลองหาประสิทธิภาพ 
 9. หาประสิทธิภาพชุดกิจกรรม เพื�อเป็นหลักประกันว่า สื� อการสอนที�สร้างขึ/ นนั/ น              
มีประสิทธิภาพในการสอน ผูส้ร้างต้องกาํหนดเกณฑ์ล่วงหน้า โดยคาํนึงถึงหลกัที�ว่าการเรียนรู้             
เป็นกระบวนการช่วยเปลี�ยนแปลงพฤติกรรมของนกัเรียนใหบ้รรลุผล 
 10. การใช้ชุดกิจกรรมที�ได้ปรับปรุงและมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที�ตั/ งไวส้ามารถ               
นาํไปสอนไดต้ามประเภทของสื�อการสอนและตามลาํดบัการศึกษาโดยกาํหนดขั/นตอนการใช ้ไวด้งันี/  
  10.1 ให้นักเรียนทําแบบทดสอบก่อนเรียนเพื�อพิจารณาพื/นฐานความรู้เดิมของ
นกัเรียน 
  10.2 ขั/นนาํสู่บทเรียน  



33 

 

  10.3 ขั/นประกอบกิจกรรมการเรียน 

  10.4 ขั/นสรุปบทเรียนทาํแบบวดัผลสัมฤทธิR ทางการเรียน  

 ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2552 : 154) ได้แบ่งขั/ นตอนการพัฒนาสื� อการสอน ออกเป็น               

10 ขั/นตอน ดงันี/  

 1. กาํหนดหมวดหมู่เนื/อหา และประสบการณ์อาจกาํหนดเป็นหมวดวิชา หรือบูรณาการ 

แบบสหวทิยาการตามที�เหมาะสม 

 2. กาํหนดหน่วยการสอน โดยแบ่งเนื/อหาวิชาออกเป็นหน่วยการสอนประมาณเนื/อหา             

ที�ครูสามารถถ่ายทอดความรู้แก่นกัเรียนไดใ้นหนึ�งสัปดาห์ หรือสอนไดห้น่วยละครั/ ง 

 3. กําหนดหัวเรื� อง ครูผู ้สอนจะต้องตั/ งค ําถามในการสอนในแต่ละหน่วยควรให ้

ประสบการณ์อะไรแก่นกัเรียนบา้ง แลว้กาํหนดหวัขอ้เรื�องออกมาเป็นหน่วยการสอนยอ่ย 

 4. กาํหนดหลกัการ และความคิดรวบยอดหลกัการและความคิดรวบยอดที�กาํหนดขึ/น 

จะตอ้งสอดคล้องกบัหน่วย และหัวขอ้เรื�องโดยสรุปรวมแนวคิดสาระและหลกัเกณฑ์ที�สําคญัไว ้

เพื�อเป็นแนวทางจดัเนื/อหามาสอนใหส้อดคลอ้งกนั 

 5. กาํหนดวตัถุประสงคใ์ห้สอดคลอ้งกบัหวัขอ้เรื�อง โดยเขียนวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม 

ที�ตอ้งมีเกณฑก์ารเปลี�ยนแปลงพฤติกรรมไวทุ้กครั/ ง 

 6. กาํหนดกิจกรรมการเรียนให้สอดคล้องกับวตัถุประสงค์เชิงพฤติกรรม ซึ� งจะเป็น              

แนวทางเลือกและผลิตสื�อการสอนกิจกรรมการเรียน หมายถึง กิจกรรมทุกอย่างที�นักเรียนปฏิบติั 

เช่น การอ่านบตัรคาํสั�ง ตอบคาํถาม เขียนภาพ การทาํการทดลองวทิยาศาสตร์ การเล่นเกม ฯลฯ 

 7. กาํหนดแบบประเมินผล ตอ้งประเมินผลให้ตรงกบัวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรมโดยใช ้

แบบทดสอบอิงเกณฑ์ เพื�อให้ผู ้สอนทราบว่าหลังจากเรียนด้วยสื� อการสอนแล้วนักเรียนได้

เปลี�ยนแปลงพฤติกรรมการเรียนรู้ตามวตัถุประสงคห์รือไม่  

 8. เลือกการผลิตสื� อการสอน วสัดุอุปกรณ์ วิธีการที�ครูใช้จัดเป็นสื� อการสอนทั/ งสิ/ น              

เมื�อผลิตสื� อการสอนแต่ละหัวข้อเรื� องแล้วก็จัดสื� อการสอนเหล่านั/ นไวเ้ป็นหมวดหมู่ในกล่อง            

ที�เตรียมไวเ้พื�อนาํไปทดลองหาประสิทธิภาพตามเกณฑม์าตรฐานที�ตั/งไว ้ ริ 

 9. หาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรม เพื�อเป็นการประกนัว่าชุดกิจกรรมที�สร้างขึ/นนั/ น            

มีประสิทธิภาพในการสอน ผูส้ร้างจะตอ้งกาํหนดเกณฑ์ขึ/นโดยคาํนึงถึงหลกัการที�ว่า การเรียนรู้ 

เป็นกระบวนการเพื�อช่วยใหก้ารเปลี�ยนแปลงพฤติกรรมของนกัเรียนบรรลุจุดมุ่งหมาย 

 10. การใช้ชุดกิจกรรม เป็นขั/นนําสื� อการสอนไปใช้ซึ� งจาํเป็นต้องมีการตรวจสอบ              

และปรับปรุงตลอดเวลา 
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 จากขั/นตอนในการพัฒนาสื� อการสอน ที�กล่าวมาข้างต้นจึงสรุปได้ว่า ลําดับขั/นตอน              
ในการพฒันาสื�อการสอน แบ่งออกเป็นขั/นตอนไดด้งันี/  1) ศึกษาและวิเคราะห์หลกัสูตร มาตรฐาน
การเรียนรู้ 2) ศึกษาทฤษฎีที�เกี�ยวขอ้งกบัการสร้างชุดกิจกรรม 3) ร่างชุดกิจกรรม 4) นาํสื�อการสอน
เสนอต่อผู ้เชี� ยวชาญเพื�อตรวจสอบคุณภาพ 5) นําไปทดลองเพื�อหาคุณภาพของสื� อการสอน                 
6) ปรับปรุงสื�อการสอนใหส้มบูรณ์ และ 7) นาํไปสอน 
 การหาประสิทธิภาพและเกณฑ์ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน               
รูปแบบเกม  
 ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2556 : 7) กล่าวว่า การหาประสิทธิภาพของสื� อการสอน มีดังนี/  
การทดสอบประสิทธิภาพ หมายถึง การนาํสื�อหรือชุดการสอนไปทดสอบดว้ย กระบวนการสอง
ขั/นตอน คือ การทดสอบประสิทธิภาพใช้เบื/องตน้ (Try Out) และทดสอบประสิทธิภาพสอนจริง 
(Trial Run) เพื�อหาคุณภาพของสื� อตามขั/นตอนที�กําหนดใน 3 ประเด็น คือ การทําให้นักเรียน             
มีความรู้เพิ�มขึ/ น การช่วยให้นักเรียนผ่านกระบวนการเรียนและทําแบบประเมินสุดท้ายได้ดี                
และการทาํใหน้กัเรียนมีความพึงพอใจ นาํผลที�ไดม้าปรับปรุงแกไ้ข 
 1. ศึกษาการกาํหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพของสื�อการสอน เป็นขีดกาํหนดที�จะยอมรับ 
สิ� งใดหรือพฤติกรรมใดมีคุณภาพหรือปริมาณที�รับได้ การตั/งเกณฑ์ ตอ้งตั/งไวค้รั/ งแรกครั/ งเดียว 
เพื�อที�จะปรับปรุงคุณภาพให้ถึงเกณฑ์ขั/นตํ�าที�ตั/งไว ้โดยถือว่าสื�อการสอนที�จะมีประสิทธิภาพนั/น 
จะตอ้งเป็นไปตามเกณฑ์ที�กาํหนดไว ้เช่น กาํหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพของสื�อการสอนไว ้80/80              
มีความหมายวา่ 
  80 ตวัแรก หมายถึง คะแนนรวมของนกัเรียนทุกคนจากการปฏิบติัแต่ละกิจกรรมยอ่ย 
ในสื�อการสอนนั/น แลว้ไดต้ั/งแต่ร้อยละ 80 ขึ/นไป  
  80 ตัวหลัง หมายถึง คะแนนรวมของนักเรียนทุกคนจากการทดสอบหลังเรียน                 
ในสื�อการสอนแลว้ไดต้ั/งแต่ร้อยละ 80 ขึ/นไป  
  การที�จะกําหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพให้มีค่าเท่าใดนั/ น ให้ผู ้สอนเป็นผู ้พิจารณา 
จากธรรมชาติของวิชา สภาพของนักเรียน และความสามารถของผู ้ผลิตสื� อ ซึ� งการตั/ งเกณฑ ์
ไวสู้งเกินไป จะทาํให้เกิดความทอ้ถอยในการพฒันาให้ถึงเกณฑ์ แต่ถา้ตั/งเกณฑ์ไวต้ ํ�าเกินไปจะได้
สื� อการสอนที�มีคุณภาพตํ� า โดยปกติเนื/ อหาที� เป็นความรู้ ความจาํ มักจะตั/ งไวที้�  80/80, 85/85  
หรือ 90/90 ส่วนเนื/อหา ที�เป็นทกัษะหรือเจตคติอาจตั/งไวต้ ํ�ากวา่นี/  เช่น 70/70, 75/75 เป็นตน้ 
 2. การทดลองใชน้วตักรรม (Try Out) การทดลองใชน้วตักรรม เป็นการตรวจสอบความ
เป็นไปได้ของนวตักรรมก่อนนําไปใช้จริงกับนักเรียนที�ต้องการพัฒนา (กลุ่มตัวอย่างจริง)  
และเพื�อหาประสิทธิภาพของนวตักรรมว่ามีประสิทธิภาพเพียงใด รวมทั/ งเป็นการตรวจสอบ 
หาจุดอ่อน ขอ้บกพร่อง และแนวทางแกไ้ขนวตักรรมที�สร้างขึ/น ซึ� งการทดลองใชมี้แนวทางดงันี/  
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  2.1 การทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี�ยว (1:1) คือ เป็นการทดสอบประสิทธิภาพ             
ที�ผูส้อน 1 คน ทดสอบประสิทธิภาพสื� อหรือชุดการสอนกับนักเรียน 1 - 3 คน โดยใช้เด็กอ่อน  
ปานกลาง และเด็กเก่งระหว่างทดสอบประสิทธิภาพให้จับเวลาในการประกอบกิจกรรม  
สั งเกตพ ฤติกรรมของนัก เรียนว่า ห งุดหงิด ทําหน้าฉงนหรือทําท่ าทางไม่ เข้าใจหรือไม่  
ประเมินจากกระบวนการ คือ กิจกรรมหรือภารกิจและงานที�มอบให้ทาํและทดสอบหลังเรียน  
นาํคะแนนมาคาํนวณหา ประสิทธิภาพ หากไม่ถึงเกณฑ์ตอ้งปรับปรุงเนื/อหาสาระ กิจกรรมระหวา่ง
เรียนและแบบทดสอบ หลังเรียนให้ดีขึ/ น โดยปกติคะแนนที�ได้จากการทดสอบประสิทธิภาพ 
แบบเดี�ยวนี/จะไดค้ะแนนตํ�ากวา่เกณฑม์าก 
  2.2 การทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุ่ม (1:10) คือ เป็นการทดสอบประสิทธิภาพ           
ที�ผูส้อน 1 คน ทดสอบประสิทธิภาพสื�อหรือชุดการสอนกบันกัเรียน 6 - 10 คน โดยคละเด็กอ่อน 
ปานกลาง และเด็กเก่งระหว่างทดสอบประสิทธิภาพให้จับเวลาในการประกอบกิจกรรม  
 สังเกต พฤติกรรมของนกัเรียนว่า หงุดหงิด ทาํหน้าฉงน หรือทาํท่าทางไม่เขา้ใจหรือไม่ ประเมิน
จากกระบวนการ คือ กิจกรรม ภารกิจหรืองานที�มอบให้ทาํและทดสอบหลงัเรียน นําคะแนนมา
คาํนวณหาประสิทธิภาพ หากไม่ถึงเกณฑ์ต้องปรับปรุงเนื/อหาสาระ กิจกรรมระหว่างเรียนและ
แบบทดสอบหลังเรียนให้ดีขึ/ น คาํนวณหาประสิทธิภาพแล้วปรับปรุง ในคราวนี/ คะแนนของ
นกัเรียนจะเพิ�มขึ/นอีก 
  2.3 การทดสอบประสิทธิภาพภาคสนาม (1:100) คือ เป็นการทดสอบประสิทธิภาพ  
ที�ผูส้อน 1 คน ทดสอบประสิทธิภาพสื� อหรือชุดการสอนกับนักเรียน 30 คน โดยใช้เด็กอ่อน  
ปานกลาง และเด็กเก่งระหว่างทดสอบประสิทธิภาพให้จบัเวลาในการประกอบกิจกรรม สังเกต 
พฤติกรรมของนักเรียนว่า หงุดหงิด ทาํหน้าฉงน หรือทาํท่าทางไม่เข้าใจหรือไม่ประเมินจาก
กระบวนการ คือ กิจกรรม ภารกิจหรืองานที�มอบให้ทําและทดสอบหลังเรียนนําคะแนน                
มาคาํนวณหาประสิทธิภาพ หากไม่ถึงเกณฑ์ต้องปรับปรุงเนื/อหาสาระ กิจกรรมระหว่างเรียน                
และแบบทดสอบหลังเรียนให้ดีขึ/ น แล้วนําไปทดสอบประสิทธิภาพภาคสนามซํ/ ากับนักเรียน                
ต่างกลุ่ม อาจจะทดสอบประสิทธิภาพ 2 - 3 ครั/ ง จนไดค้่าประสิทธิภาพถึงเกณฑ์ขั/นตํ�า ปกติไม่น่า
ทดสอบประสิทธิภาพเกินสามครั/ ง 
 3. การวิเคราะห์และสรุปผลการทดลองใช้ชุดกิจกรรม เมื�อได้กําหนดการทดลอง                  
ในแต่ละขั/ นตอน ผู ้สร้างสื� อการสอนต้องนําผลมาวิเคราะห์จุดที�ยงับกพร่องและวิเคราะห์                     
หาค่าประสิทธิภาพแล้วสรุปผล เช่น E1/E2 เท่ ากับ 83.33/83.00 ซึ� งถ้าผู ้ส ร้างกําหนดเกณ ฑ์
ประสิทธิภาพไวที้� 80/80 ค่าที�ได้ในครั/ งนี/ สูงกว่าเกณฑ์ที�กาํหนดไว ้ซึ� งเกณฑ์การยอมรับหรือไม่
ยอมรับประสิทธิภาพของชุดสื�อการสอน ดงันี/  
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 เมื�อทดลองสอนโดยใช้สื�อการสอนแล้ว ก็สามารถหาประสิทธิภาพของสื�อการสอนได ้
แล้วนําประสิทธิภาพของสื� อการสอนที�หาได้ไปเปรียบเทียบกับเกณฑ์ประสิทธิภาพที�ตั/ งไว ้                   
เพื�อพิจารณาว่าจะยอมรับประสิทธิภาพหรือไม่ การยอมรับประสิทธิภาพให้ถือค่าแปรปรวน                    
2.50 - 5.00 เปอร์เซ็นต์ นั�นคือประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมไม่ควรตํ�ากว่าเกณฑ์ 5 เปอร์เซ็นต ์                      
แต่โดยปกติจะกาํหนดไว ้2.50 เปอร์เซ็นต ์อาทิ ตั/งเกณฑ์ประสิทธิภาพไว ้90/90 เมื�อนาํชุดกิจกรรม
ไปทดลอง ปรากฏวา่สื�อการสอนนั/นมีประสิทธิภาพ 87.50/87.50 ก็สามารถยอมรับไดว้า่สื�อการสอนนั/น 
มีประสิทธิภาพ ซึ� งการยอมรับประสิทธิภาพของสื�อการสอนมี 3 ระดบั คือ 
 สูงกวา่เกณฑ ์เช่น ตั/งเกณฑไ์ว ้90/90 แลว้หาประสิทธิภาพชุดกิจกรรมได ้95/93 
 เท่าเกณฑ์ เช่น ตั/ งเกณฑ์ไว ้90/90 แล้วหาประสิทธิภาพชุดกิจกรรมได้ 90/90  (เป็นไปได ้             
ยากมาก) 
 ตํ�ากว่าเกณฑ์ แต่ยอมรับได้ว่ามีประสิทธิภาพ เช่น ตั/งเกณฑ์ไว ้90/90 หาประสิทธิภาพ             
สื�อการสอนได ้88.50/87.75 
 มหาวิทยาลยัสุโขทยัธรรมาธิราช (2540 : 494) ได้ให้ความหมาย เกณฑ์ประสิทธิภาพ 
หมายถึง ระดบัประสิทธิภาพของสื�อการสอนที�ช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ เป็นระดบัที�ผูผ้ลิต              
สื�อการสอนจะพึงพอใจวา่ หากสื�อการสอนมีประสิทธิภาพถึงระดบันั/นแลว้สื�อการสอนนั/นก็จะมี
คุณค่าต่อการลงทุนผลิตออกมาเป็นจาํนวนมาก 
 การกาํหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพกระทาํได้โดยการประเมินผลพฤติกรรมของนักเรียน  
2 ประเภท คือ พฤติกรรมต่อเนื�อง (กระบวนการ) และพฤติกรรมขั/นสุดทา้ย (ผลลพัธ์) โดยกาํหนด 
ค่าประสิทธิภาพเป็น E1 (ประสิทธิภาพของกระบวนการ) E2 (ประสิทธิภาพของผลลพัธ์) 
 1. ประเมินพฤติกรรมต่อเนื�อง คือ การประเมินต่อเนื�องซึ� งประกอบไปดว้ยพฤติกรรมยอ่ย
หลาย ๆ พฤติกรรม (Process) ของนักเรียนที�สังเกตจากการประกอบกิจกรรมกลุ่ม และรายงาน
บุคคล ไดแ้ก่ งานที�มอบหมายและกิจกรรมอื�นใดที�ผูส้อนกาํหนดให ้
 2. ประเมินพฤติกรรมผลลพัธ์ ประเมินผลลพัธ์ (Products) ของนกัเรียนโดยพิจารณาจาก 
การสอบหลงัเรียน 
 การวจิยัในครั/ งนี/  ผูว้ิจยัไดใ้ชห้ลกัเกณฑก์ารหาและการทดสอบประสิทธิภาพสื�อการสอน 
ของชยัยงค์ พรหมวงศ์ ซึ� งผูว้ิจยัไดต้ั/งเกณฑ์ประสิทธิภาพ E1/ E2 (ประสิทธิภาพของกระบวนการ/ 
ประสิทธิภาพของผลลพัธ์) ไวที้� 80/80 เพราะเป็นเนื/อหาที�ตอ้งใชท้กัษะความรู้ ความจาํ ในการหา 
ประสิทธิภาพของสื� อการสอนมี 3 ขั/นตอน คือ 1) การทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี�ยว (1:1)                 
โดยจาํแนกเป็นนักเรียนที�มีผลการเรียนอ่อน ปานกลาง และเด็กเก่ง 2) การทดสอบประสิทธิภาพ
แบบกลุ่ม (1:10) และ 3) การทดสอบประสิทธิภาพภาคสนาม (1:100) 
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 ประโยชน์ของบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม  
 ประโยชน์ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนนั/นมีส่วนช่วยในการส่งเสริมให้นักเรียน            
ไดเ้รียนรู้ไดด้้วยตวัเอง ผ่านการเล่นเกม ทาํให้เกิดความสนุกสนาน และยงัสามารถเรียนรู้ไดต้าม
ตอ้งการ ซึ� งมีนักวิจยัและนักการศึกษาได้กล่าวถึงประโยชน์ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
รูปแบบเกม ไวด้งัต่อไปนี/  
 เอกภูมิ ชูนิตย ์(2553 : 34) กล่าววา่ ประโยชน์บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน มีดงันี/  
 1. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นสิ�งแปลกใหม่สามารถกระตุน้และสร้างแรงจูงใจ 
ให้นักเรียนเกิดความสนใจได้ดี เนื�องจากคอมพิวเตอร์สามารถทาํข้อความ เสียง สีรูปภาพ หรือ
กราฟิก ตลอดจนเกมประกอบการเรียน ซึ� งนักเรียนตอ้งการเรียนในเรื�องใดบทใดก็สามารถเรียก            
มาใชไ้ด ้
 2. บทเรียนคอมพิวเตอร์ส่งเสริมการสอนรายบุคคล เพราะนักเรียนสามารถเรียนได้ดี 
และเร็วกวา่การเรียนการสอนแบบปกติ โดยที�นกัเรียนจะไดรั้บการสอนไปตามลาํดบัขั/นและเรียน
ไปตามขีดความสามารถของตนเองได ้ซึ� งนกัเรียนที�เรียนชา้ก็สามารถบรรลุผลไดใ้นเวลาที�ต่างกนั 
 3. บทเรียนคอมพิวเตอร์ สามารถใหข้อ้มูลป้อนกลบัทนัทีและใหก้ารเสริมแรงแก่นกัเรียน 
ไดร้วดเร็วระหวา่งที�เรียน เมื�อนกัเรียนทาํผดิพลาดก็สามารถแกไ้ขไดท้นัที 
 4. บทเรียนคอมพิวเตอร์ให้โอกาสนกัเรียนไดเ้รียนซํ/ าแลว้ซํ/ าอีกกี�ครั/ งก็ไดต้ามความตอ้งการ
และยงัสนุกสนานกบัการใช้เครื�องคอมพิวเตอร์ เช่น การสร้างโปรแกรมแบบง่าย ๆ เล่นเกมฝึกสมอง 
เป็นตน้ 
 5. บทเรียนคอมพิวเตอร์ให้โอกาสนกัเรียนไดโ้ตต้อบกบัคอมพิวเตอร์ทาํให้นกัเรียนเกิด
ความพอใจและนกัเรียนสามารถควบคุมวิธีการเรียนของตนเองได ้และยงัใช้ความถนดัของตนเอง
มากที�สุด ถา้สนใจมากก็ใชเ้วลามาก สนใจนอ้ยก็ใชเ้วลานอ้ย 
 6. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยแก้ปัญหาที�ซับซ้อน สิ� งที�เสี� ยงอนัตรายและสิ� งที�ตอ้งการ 
สิ� งแวดล้อมที�ไม่มีชีวิตจริง เช่น การควบคุมเครื� องบิน การแก้ปัญหาจราจร สภาวะไร้นํ/ าหนัก                
ความเฉื�อย เหตุการณ์ในประวติัศาสตร์ ซึ� งสามารถใชก้ารจาํลองสถานการณ์ได ้
 7. บทเรียนคอมพิวเตอร์สามารถเก็บขอ้มูลการเรียนรู้ของนกัเรียนไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 
และสามารถนาํออกมาใชไ้ดท้นัทีเมื�อตอ้งการ 
 สําลี รักสุทธิ (2553 : 149 - 150) กล่าวว่า ประโยชน์ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  
มีดงันี/  
 1. ตอบสนองการเรียนรู้ส่วนบุคคลได ้ซึ� งนกัเรียนสามารถเรียนรู้ตามระดบัความสามารถ 
และอตัราเร็วตามตอ้งการ 
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 2. สามารถจูงใจในการเรียนโดยการใช้สี เสียงและภาพรวมทั/งการออกแบบโปรแกรม             
ที�น่าสนใจ 
 3. สามารถโตต้อบหรือใหผ้ลป้อนกลบัทนัที  
 4. มีความเป็นอิสระ และเป็นส่วนตวัในการเรียนรู้  
 5. ช่วยกระตุน้และเร้าความสนใจดี  
 6. เป็นการประหยดัและไม่เป็นอนัตรายหากมีขอ้ผดิพลาด 
 7. สามารถเก็บขอ้มูลการใชบ้ทเรียน และสัมฤทธิR ผลทางการเรียนไดอ้ยา่งเป็นระบบและ
รวดเร็ว 
 เกริก ท่วมกลาง และจินตนา ท่วมกลาง (2555 : 95) กล่าวว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ 
ช่วยสอน ถูกนาํมาใช้ในการจดัการเรียนการสอนในหลายรูปแบบเพราะสามารถตอบสนองความสนใจ
ของนักเรียน ทั/ งภาพแสง สี เสียง ข้อความ ที� สื� อให้เกิดการเรียนรู้ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน                      
จึงมีประโยชน์ ดงันี/  
 1. มีเทคนิคนาํเสนอ สี เสียง ภาพ ภาพเคลื�อนไหวดึงดูดความสนใจ  
 2. การนาํเสนอเนื/อหาสาระไดห้ลายรูปแบบน่าสนใจ  
 3. ฝึกกิจกรรมที�ซบัซอ้นยากแก่การสอนปฏิบติัจริงไดดี้  
 4. สอนทกัษะที�เป็นงานเสี�ยงอนัตรายไดดี้  
 5. มีความเร็วในการโตต้อบนกัเรียนแต่ละคน เสริมใหอ้ยากเรียนรู้มากขึ/น  
 6. มีความสามารถในการจาํสูง บนัทึกการทาํกิจกรรมและนาํกลบัมาใชใ้หม่ได ้ 
 7. กระตุน้ความรู้สึกของนกัเรียนเนื�องจากมีความแปลกใหม่ในการนาํเสนอ  
 8. นกัเรียนมีความเป็นส่วนตวัในการเรียนแต่ละคน  
 9. นกัเรียนเลือกเวลาเรียนไดต้ามตอ้งการ 
 10. คอมพิวเตอร์ปราศจากอารมณ์ไม่มีความเหนื�อยลา้ 
 ศิริรัตน์ อินจิdว (2561 : 37) กล่าวว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน มีประโยชน์ในการช่วย
ส่งเส ริมให้นัก เรียน ได้เรียน รู้ได้ด้วยตัว เองตาม ความแตกต่างระหว่างบุ คคล ทําให้ เกิด                           
ความสนุกสนาน ตื�นเตน้และไม่น่าเบื�อ สามารถเรียนรู้ได้ตามตอ้งการ อีกทั/งยงัช่วยให้นักเรียน                 
มีทศันคติที�ดีต่อวชิาที�เรียน 
 จากประโยชน์ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ที�กล่าวมาขา้งตน้จึงสรุปไดว้า่ บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน สามารถช่วยให้นักเรียนสามารถใช้เวลานอกเวลาเรียนในการฝึกฝนทกัษะ
และเพิ�มเติมความรู้ด้วยตนเองในเวลาและสถานที�ซึ� งนักเรียนสะดวก แทนการเขา้ชั/นเรียนปกติ  
และยงัเลือกเรียนในเวลาที�ตอ้งการได ้และนกัเรียนเกิดการเรียนรู้ และสามารถเขา้ใจเนื/อหาไดเ้ร็ว
และสนุกสนานกบับทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
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เทคนิค Math League 
 เทคนิค Math League เป็นแนวคิดการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือที�วิสุทธิR  คงกลัป์ ได้คิด
และนาํเสนอไวโ้ดยมีรายละเอียดดงันี/  
 ความหมายของการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
 จอห์นสัน และจอห์นสัน (Johnson and Johnson. 1991 : 5) กล่าวว่า การจดัการเรียนรู้ 
แบบร่วมมือเป็นการจัดการเรียน รู้ที� จ ัดประสบการณ์ การเรียน รู้ให้นัก เรียนเป็นกลุ่มเล็ก                    
ก ลุ่มละประมาณ  3 - 5 คน โดยที�สมาชิกในกลุ่มมีความแตกต่างกันทางด้านเพศเชื/ อชาติ
ความสามารถทางการเรียน นักเรียนได้แลกเปลี�ยนความคิดเห็นกันช่วยเหลือซึ� งกันและกัน
รับผดิชอบการทาํงานของสมาชิกแต่ละคนในกลุ่มร่วมกนั 
 สลาวิน (Slavin. 1991 : 71 - 82) กล่าวว่า การจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือคือการสอนแบบหนึ� ง 
ซึ� งนกัเรียนทาํงานร่วมกนัเป็นกลุ่มเล็กปกติ 4 คน และการจดักลุ่มตอ้งคาํนึงถึงความสามารถของ 
นกัเรียน เช่น นกัเรียนที�มีความสามารถสูง 1 คน ความสามารถปานกลาง 2 คน และความสามารถตํ�า 1 
คนหน้าที�ของนักเรียนในกลุ่มจะต้องช่วยกันทาํงานรับผิดชอบและช่วยเหลือเกี�ยวกับการเรียน           
ซึ� งกนัและกนั 
 อาภรณ์ ใจเที�ยง (2550 : 121) กล่าววา่ การจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือ หรือแบบมีส่วนร่วม 
หมายถึง การจดักิจกรรมการเรียนรู้ที�นักเรียนมีความรู้ความสามารถแตกต่างกัน ได้ร่วมมือกัน
ทาํงานกลุ่มด้วยความตั/งใจและเต็มใจ รับผิดชอบในบทบาทหน้าที�ในกลุ่มของตน ทําให้งาน                
ของกลุ่ม ดาํเนินไปสู่เป้าหมายของงานได ้
 วิมลรัตน์ สุนทรโรจน์ (2551 : 53) กล่าวว่า การจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือ เป็นวิธีการจดั
กิจกรรมการเรียนการสอน ที� เน้นการจดัสภาพแวดล้อมทางการเรียนให้แก่นักเรียนได้ เรียนรู้
ร่วมกนัเป็นกลุ่มเล็ก ๆ แต่ละกลุ่มประกอบดว้ยสมาชิกที�มีความรู้ความสามารถแตกต่างกนั โดยที� 
แต่ละคนมีส่วนร่วมอยา่งแทจ้ริง ในการเรียนรู้ และในความสําเร็จของกลุ่ม ทั/งโดยการแลกเปลี�ยน
ความคิดเห็น การแบ่งปันทรัพยากรการเรียนรู้ รวมทั/ งการเป็นกําลังใจแก่กัน คนที� เรียนเก่ง              
จะช่วยเหลือ คนที�เรียนอ่อนกว่า สมาชิกในกลุ่มไม่เพียงแต่มีความรับผิดชอบต่อการเรียนของตน
เท่านั/น หากแต่จะต้องร่วมรับผิดชอบต่อการเรียนรู้ของเพื�อนสมาชิกทุกคนในกลุ่ม ความสําเร็จ            
ของแต่ละบุคคลคือ ความสาํเร็จของกลุ่ม 
 ชนาธิป พรกุล (2554 : 102) กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ หมายถึง วิธีให้
นักเรียนทาํงานด้วยกนัในกลุ่มย่อยได้เรียนรู้และรับผลตอบแทนร่วมกัน โดยการจดัการเรียนรู้            
แบบร่วมมือ มีจุดมุ่งหมายเพื�อเพิ�มผลสัมฤทธิR ทางการเรียนของนักเรียนทุกระดบัความสามารถ 
ส่งเสริมการช่วยเหลือ ร่วมมือระหวา่งนกัเรียนที�มีความสามารถต่างกนั และนกัเรียนไดรั้บประสบการณ์
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การเป็นผูช้นะ และมีความสาํเร็จร่วมกนั ซึ� งการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมืออาศยัแนวคิดที�วา่ เด็กอ่อน
ได้เรียนรู้ และปฏิสัมพันธ์กับเพื�อนที� เก่งกว่า ในขณะเดียวกันเด็กเก่งได้เรียนรู้ถึงความอดทน                    
และเขา้ใจความแตกต่างระหว่างบุคคล โดยการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือเป็นการจดัการเรียนรู้                  
ที�สอดคลอ้งกบัชีวติจริงที�ตอ้งการความร่วมมือกนัทาํงานไปสู่เป้าหมายเดียวกนั 
 สุภาพร ศรศิลป์ (2556 : 44)  กล่าววา่ การเรียนรู้แบบร่วมมือ หมายถึง วิธีการจดัการเรียน

การสอนรูปแบบหนึ� งที� เน้นให้นักเรียนลงมือ ปฏิบัติงานเป็นกลุ่มย่อย โดยมีสมาชิกกลุ่มที� มี

ความสามารถที�แตกต่างกนั เพื�อเสริมสร้างสมรรถภาพการเรียนรู้ของแต่ละคน สนับสนุนให้มี              

การช่วยเหลือซึ�งกนัและกนั จนบรรลุตามเป้าหมายที�วางไว ้นอกจากนี/ยงัเป็นการส่งเสริมการทาํงาน

ร่วมกนัเป็นหมู่คณะหรือทีม ตามระบอบประชาธิปไตยและเป็นการพฒันาความฉลาดทางอารมณ์ 

ทาํใหส้ามารถปรับตวัอยูก่บัผูอื้�นไดอ้ยา่งมีความสุข 

 วลัยา บุญอากาศ (2556 : 23) กล่าววา่ การเรียนรู้แบบร่วมมือ หมายถึง การจดัการเรียนรู้ 

ที�เน้นให้นักเรียนได้ทาํงานร่วมกนัเป็นกลุ่ม ๆ ละ 4 - 5 คน โดยนักเรียนในกลุ่มมีความสามารถ                

ที�แตกต่างกัน โดยประกอบด้วยสมาชิกที�เป็นคนเก่ง ปานกลาง และอ่อน จนเกิดการเรียนรู้จาก              

การแลกเปลี�ยน การรับผิดชอบต่อกิจกรรมที�กลุ่มได้รับมอบหมายจนเกิดความสําเร็จ ซึ� งถือเป็น             

การจดัการเรียนรู้ที�เน้นนักเรียนเป็นสําคญั ให้นักเรียนได้ฝึกการสื�อสาร ช่วยเหลือ และมีรางวลั             

เป็นแรงจูงใจจนประสบความสาํเร็จ 

 แก้วมะณี เลิศสนธิR  (2557 : 28) กล่าวว่า การเรียนแบบร่วมมือ หมายถึง เทคนิควิธี             

การจดัการเรียนการสอนที�ช่วยให้นกัเรียนใช้ความสามารถตามศกัยภาพของตนเองในการเรียนรู้ 

และทาํงานร่วมกนัเป็นกลุ่มขนาดเล็ก โดยที�สมาชิกในกลุ่มทุกคนมีหนา้ที�รับผิดชอบงานของตนเอง

และงานของกลุ่ม มีการแลกเปลี�ยนความคิดเห็น และช่วยเหลือซึ� งกนัและกนั ทาํให้ทุกคนในกลุ่ม 

ได้เรียนรู้บรรลุตามจุดประสงค์ รวมทั/ งทุกคนเห็นคุณค่าในแตกต่างระหว่างบุคคล การเรียน                

แบบร่วมมือเป็นเทคนิคที�ช่วยพฒันานกัเรียนทั/งทางดา้นสติปัญญา และสังคม 

 มินตา ชนะสิทธิR  (2558 : 19) กล่าวว่า การจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือ หมายถึง การจดั              

การเรียนรู้ที� เน้นให้นักเรียนได้ร่วมมือและช่วยเหลือกันและกัน โดยการจดัการเรียนรู้ดังกล่าว               

จะแบ่งกลุ่มนักเรียนกลุ่มละ 4 - 5 คน ซึ� งแต่ละกลุ่มจะมีนักเรียนที�มีความสามารถแตกต่างกัน                  

แต่ละกลุ่มมีนกัเรียนเก่ง ปานกลาง และอ่อน อยูใ่นกลุ่มเดียวกนั ซึ� งนกัเรียนจะตอ้งใชท้กัษะซึ� งเป็น

องค์ประกอบที�สําคญัของการเรียนรู้แบบร่วมมือ ไดแ้ก่ การพึ�งพาอาศยัซึ� งกนัและกนัในทางบวก 

การรับผิดชอบของกลุ่ม การติดต่อปฏิสัมพนัธ์กันโดยตรง ทักษะความสัมพนัธ์ในการทํางาน

ร่วมกนั กระบวนการกลุ่มในการทาํงานร่วมกนั 
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 ณัฐกิตติR  นวลแสง (2561 : 25) กล่าวว่า การเรียนแบบร่วมมือ หมายถึง การจดักิจกรรม
การเรียนการสอนที�ยดึนกัเรียนเป็นศูนยก์ลางที�นกัเรียนมีความสามารถแตกต่างกนั โดยแบ่งนกัเรียน
เป็นกลุ่มในการเรียนร่วมกนั มีการแลกเปลี�ยนความคิดเห็นกนั ยอมรับฟังความคิดเห็นของผูอื้�น                
มีการช่วยเหลือซึ� งกนัและกนั ซึ� งนักเรียนจะบรรลุถึงเป้าหมายของการเรียนรู้ได้ก็ต่อเมื�อสมาชิก               
คนอื�น ๆ ในกลุ่มไปถึงเป้าหมายเช่นเดียวกนัความสาํเร็จของตนเองก็คือความสาํเร็จของกลุ่มดว้ย 
 วิไลวรรณ  อิสลาม (2562 : 15) กล่าวว่า การจัดการเรียน รู้แบบร่วมมือ หมายถึง               
การจดัการเรียนรู้ที�ยึดนกัเรียนเป็นศูนยก์ลาง โดยแบ่งนกัเรียนเป็นกลุ่มเล็ก ๆ ที�คละความสามารถ 
ประกอบด้วยนักเรียนเก่ง ปานกลาง และอ่อน ซึ� งจะตอ้งทาํงานร่วมกนั ช่วยเหลือซึ� งกนัและกัน          
รู้จกัฟังความคิดเห็นของผูอื้�น และร่วมกันรับผิดชอบงานในกลุ่มที�ได้รับมอบหมาย เพื�อให้เกิด            
เป็นความสาํเร็จของกลุ่ม 
 จากความหมายของการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ ที�กล่าวมาข้างต้นจึงสรุปได้ว่า            
การจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือ เป็นการจดัการเรียนรู้ที�จดัให้นกัเรียนไดท้าํงานร่วมกนัเป็นกลุ่มขนาดเล็ก
ที�ประกอบด้วยนักเรียนมีความรู้ความสามารถแตกต่างกนั คือ เก่ง ปานกลาง อ่อน โดยที�สมาชิก               
ในกลุ่มทุกคนมีหน้าที� รับผิดชอบงานของตนเองและงานของกลุ่ม ที�ท ําให้ เกิดการเรียนรู้                        
จากการแลกเปลี�ยน การรับผิดชอบต่อกิจกรรมที�กลุ่มไดรั้บมอบหมายจนเกิดความสําเร็จ ซึ� งถือเป็น
การจดัการเรียนรู้ที�เน้นนักเรียนเป็นสําคญั ให้นักเรียนได้ฝึกการสื�อสาร ช่วยเหลือ และมีรางวลั             
เป็นแรงจูงใจจนประสบความสาํเร็จ 
 ความหมายของเทคนิค Math League  
 วิสุทธิR  คงกลัป์ (2558 : 97) กล่าววา่ เทคนิค Math League เป็นเทคนิคการจดัการเรียนการสอน
รูปแบบใหม่ที�ไม่เคยปรากฏที�ใดมาก่อน แตกต่างไปจากการเรียนการสอนในลกัษณะของการสอน
แบบบรรยายตามปกติทั�วไป ซึ� งเป็นเทคนิคการจดัการเรียนการสอนที�สามารถดึงดูดความสนใจ   
ของนักเรียนได้เป็นอย่างดี พร้อมทั/งกระตุน้ให้นักเรียนเกิดทกัษะการคิด การถาม การแก้ปัญหา 
และรู้จกัการแสวงหาความรู้ รวมทั/ งเป็นการแก้ปัญหาความไม่สนใจเรียนของนักเรียนที�มีต่อ                
การเรียนไดใ้นระดบัที�น่าพอใจ โดยการใช้กระบวนการกลุ่มในลกัษณะของทีมร่วมกนัทาํการแข่งขนั 
เพื�อสะสมคะแนน ในแบบลีกของฟุตบอล การแพห้รือชนะขึ/นอยูก่บัคะแนนที�กาํหนด เช่น ชนะได ้
2 คะแนน เสมอได้ 1 คะแนน แพไ้ด้ 0 คะแนน เมื�อทุกทีมทาํการแข่งขนักนัครบหมดทุกทีมแล้ว  
ทีมใดไดค้ะแนนมากที�สุดก็เป็น “ผูช้นะเลิศ” สร้างแรงจูงใจให้นกัเรียน สนุกสนานและมีความสุข
กบัการเรียนอนัจะนาํไปสู่การสร้างเจตคติที�ดี รวมทั/งเป็นเทคนิคที�เปิดโอกาสให้นักเรียนทุกคน               
มีส่วนร่วมในกิจกรรมอย่างทั�วถึงทั/งนักเรียนกลุ่มเก่ง กลุ่มปานกลาง และกลุ่มอ่อน นอกจากนี/
เทคนิค Math League ยงัเป็นเทคนิคการจดัการเรียนการสอนที�สามารถสอดแทรกการสอนเรื�อง
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คุณธรรม จริยธรรมไดเ้ป็นอยา่งดี อาทิ เรื�องการมีนํ/าใจ การช่วยเหลือซึ�งกนัและกนั ความรับผดิชอบ
ต่อตนเองและส่วนรวม  
 จากความหมายของเทคนิค Math League ที�กล่าวมาขา้งต้นจึงสรุปได้ว่า เทคนิค Math 

League ใช้การจดัการเรียนรู้ในลกัษณะของทีมร่วมกนัทาํการแข่งขนั เพื�อสะสมคะแนนและเปิด

โอกาสให้นักเรียนทุกคนมีส่วนร่วมในกิจกรรมอย่างทั�วถึงทั/ งนักเรียนกลุ่มเก่ง กลุ่มปานกลาง              

และกลุ่มอ่อน ทาํงานร่วมกนั ช่วยเหลือซึ�งกนัและกนั รับผดิชอบต่อตนเองและส่วนรวม 

 องค์ประกอบของการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ  

 อาภรณ์ ใจเที�ยง (2550 : 122) กล่าวว่า องค์ประกอบของการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือ 

ตอ้งคาํนึงถึงองคป์ระกอบในการใหน้กัเรียนทาํงานกลุ่ม ดงันี/  

 1. มีการพึ�งพาอาศยักนั (Positive Interdependence) หมายถึง สมาชิกในกลุ่มมีเป้าหมาย 

ร่วมกัน มีส่วนรับความสําเร็จร่วมกัน ใช้วสัดุอุปกรณ์ร่วมกัน มีบทบาทหน้าที�ทุกคนทั�วถึงกัน                

ทุกคนมีความรู้สึกวา่งานจะสาํเร็จไดต้อ้งช่วยเหลือซึ�งกนัและกนั 

 2. มีปฏิสัมพันธ์อย่างใกล้ชิดในเชิงสร้างสรรค์ (Face to Face Promotive Interaction) 

หมายถึง สมาชิกกลุ่มไดท้าํกิจกรรมอยา่งใกลชิ้ด เช่น แลกเปลี�ยนความคิดเห็น อธิบายความรู้แก่กนั 

ถามคาํถามและตอบคาํถามกนัและกนัดว้ยความรู้สึกที�ดีต่อกนั 

 3. มีการตรวจสอบความรับผิดชอบของสมาชิกแต่ละคน (Individual Accountability) 

เป็นหน้าที�ของผูส้อนที�จะตอ้งตรวจสอบว่า สมาชิกทุกคนมีความรับผิดชอบต่องานกลุ่มหรือไม่ 

มากน้อยเพียงใด เช่น การสุ่มถามสมาชิกในกลุ่ม สังเกตและบนัทึกการทาํงานกลุ่ม ให้นักเรียน

อธิบายสิ�งที�ตนเรียนรู้ใหเ้พื�อนฟัง การทดสอบรายบุคคล เป็นตน้ 

 4. มีการฝึกทกัษะช่วยเหลือกนัทาํงาน และทกัษะการทาํงานกลุ่มยอ่ย (Interterwendence 

and Small Groups Skills) นักเรียนควรได้ฝึกทกัษะที�จะช่วยให้งานกลุ่มประสบความสําเร็จ เช่น 

ทักษะการสื� อสาร การยอมรับและช่วยเหลือกัน การวิจารณ์ความคิดเห็นโดยไม่วิจารณ์บุคคล                   

การแก้ปัญหาความขดัแยง้ การให้ความช่วยเหลือ และการเอาใจใส่ต่อทุกคนอย่างเท่าเทียมกัน              

การทาํความรู้จกัและไวว้างใจผูอื้�น เป็นตน้ 

 5. มีการฝึกกระบวนการกลุ่ม (Group Process) สมาชิกต้องรับผิดชอบต่อการทํางาน              

ของกลุ่ม ต้องสามารถประเมินการทํางานของกลุ่มได้ว่าประสบผลสําเร็จมากน้อยเพียงใด                  

เป็นเพราะเหตุใด ตอ้งแกไ้ขปัญหาที�ใดและอยา่งไร เพื�อให้การทาํงานกลุ่มมีประสิทธิภาพดีกวา่เดิม 

เป็นการฝึกกระบวนการกลุ่มอยา่งเป็นกระบวนการ 
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 ทิศนา แขมมณี (2554 : 99 - 100) กล่าววา่ องคป์ระกอบของการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
มี 5 ประการ ดงันี/  
 1. การพึ�งพาและเกื/อกูลกนั กลุ่มการเรียนรู้แบบร่วมมือจะตอ้งมีความตระหนกัวา่สมาชิก 
กลุ่มทุกคนมีความสําคญั และความสําคญัของกลุ่มขึ/นกบัสมาชิกทุกคนในกลุ่มในขณะเดียวกนั 
สมาชิกแต่ละคนจะประสบความสําเร็จไดก้็ต่อเมื�อกลุ่มประสบความสําเร็จของบุคคลและของกลุ่ม
ขึ/นอยูก่บักนัและกนั ดงันั/นแต่ละคนตอ้งรับผิดชอบในบทบาทหน้าที�ของตน และในขณะเดียวกนั            
ก็ช่วยเหลือสมาชิกคนอื�น ๆ ดว้ยเพื�อประโยชน์ร่วมกนั การจดักลุ่มเพื�อช่วยให้นกัเรียนมีการพึ�งพา
ช่วยเหลือเกื/อกูลกันนี/ ทาํได้หลายทาง เช่น การให้นักเรียนมีเป้าหมายเดียวกัน หรือให้นักเรียน
กาํหนดเป้าหมายในการทาํงาน/การเรียนรู้ร่วมกนั การให้รางวลัตามผลงานของกลุ่ม การให้งาน
หรือวสัดุอุปกรณ์ที�ทุกคนตอ้งทาํหรือใชร่้วมกนั การมอบหมายบทบาทหนา้ที�ในการทาํงานร่วมกนั
ในแต่ละคน 
 2. การปรึกษาหารือกนัอยา่งใกลชิ้ด การที�สมาชิกในกลุ่มมีการพึ�งพาช่วยเหลือเกื/อกูลกนั 
เป็นปัจจยัที�จะส่งเสริมใหน้กัเรียนมีปฏิสัมพนัธ์ต่อกนัและกนัในทางที�จะช่วยใหก้ลุ่มบรรลุเป้าหมาย 
สมาชิกกลุ่มจะห่วงใยไวว้างใจ ส่งเสริมและช่วยเหลือกันและกันในการทาํงานต่าง ๆ ร่วมกัน               
ส่งผลใหเ้กิดสัมพนัธภาพที�ดีต่อกนั 
 3. ความรับผิดชอบที�ตรวจสอบไดข้องสมาชิกแต่ละคน สมาชิกในกลุ่มการเรียนรู้ทุกคน 
จะตอ้งมีหน้าที�รับผิดชอบ และพยายามทาํงานที�ไดรั้บมอบหมายอย่างเต็มความสามารถไม่มีใคร              
ที�จะไดรั้บประโยชน์โดยไม่ทาํหนา้ที�ของตน ดงันั/นกลุ่มจึงจาํเป็นตอ้งมีระบบการตรวจสอบผลงาน 
ทั/งที�เป็นรายบุคคลและเป็นกลุ่ม วิธีการที�สามารถส่งเสริมให้ทุกคนไดท้าํหนา้ที�ของตนอยา่งเต็มที�             
มีหลายวธีิ เช่น การจดักลุ่มให้เล็กเพื�อจะไดมี้การเอาใจใส่กนัและกนัไดอ้ยา่งทั�วถึงการทดสอบเป็น
รายบุคคล การสุ่มเรียกชื�อให้รายงาน ครูสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในกลุ่ม การจดัให้กลุ่ม                   
มีผูส้ังเกตการณ์ การใหน้กัเรียนสอนกนัและกนั เป็นตน้ 
 4. การใชท้กัษะการปฏิสัมพนัธ์ระหวา่งบุคคล และทกัษะการทาํงานกลุ่มยอ่ย การเรียนรู้ 
แบบร่วมมือจะประสบความสําเร็จได้ตอ้งอาศยัทกัษะที�สําคญั ๆ หลายประการ เช่น ทกัษะทางสังคม 
ทกัษะการปฏิสัมพนัธ์กบัผูอื้�น ทกัษะการทาํงานกลุ่ม ทกัษะการสื�อสาร และทกัษะการแก้ปัญหา
ขดัแยง้ รวมทั/งการเคารพ ยอมรับและไวว้างใจกนัและกนั ซึ� งครูสอนและฝึกให้แก่นกัเรียนช่วยให้
ดาํเนินงานไปได ้
 5. การวิเคราะห์กระบวนการกลุ่ม กลุ่มการเรียนรู้แบบร่วมมือจะต้องมีการวิเคราะห์ 
กระบวนการทํางานของกลุ่มเพื�อช่วยให้กลุ่มเกิดการเรียนรู้ และปรับปรุงการทํางานให้ดีขึ/ น               
การวิเคราะห์กระบวนการกลุ่มครอบคลุมการวิเคราะห์กระบวนการกลุ่มครอบคลุมการวิเคราะห์ 
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เกี�ยวกับวิธีการทํางานของกลุ่มพฤติกรรมของสมาชิกกลุ่มและผลงานของกลุ่ม การวิเคราะห์                
การเรียนรู้อาจทาํโดยครู หรือนกัเรียน หรือทั/งสองฝ่าย การวเิคราะห์กระบวนการกลุ่มนี/ เป็นยทุธวธีิหนึ�ง 
ที�ส่งเสริมให้กลุ่มตั/ งใจทํางาน เพราะรู้ว่าจะได้รับข้อมูลป้อนกลับและช่วยฝึกทักษะการรู้คิด                    
คือ สามารถที�จะประเมินการคิดและพฤติกรรมของตนที�ไดท้าํไป 
 มินตา ชนะสิทธิR  (2558 : 19) กล่าวว่า องค์ประกอบของการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
จะตอ้งอาศยัองคป์ระกอบที�สาํคญัในการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือ ดงันี/  
 1. ตอ้งมีการพึ�งพาอาศยักนัในทางบวก โดยยดึหลกัของความเสมอภาค และความเท่าเทียม 
 2. ต้องอาศยัการมีปฏิสัมพนัธ์และการมีมนุษยสัมพนัธ์อย่างใกล้ชิด ซึ� งจะต้องอาศัย              
การยอมรับความคิดเห็นของผูอื้�น 
 3. ตอ้งมีความรับผดิชอบต่อตนเองและสมาชิกในกลุ่ม 
 4. ตอ้งอาศยัทกัษะระหวา่งบุคคล เช่น ทกัษะการสื�อสาร ทกัษะการเป็นผูน้าํ เป็นตน้ 
 5. ตอ้งอาศยัทกัษะกระบวนการกลุ่ม 
 กฤษกร สุขอนันต์ (2558 : 15) กล่าวว่า องค์ประกอบของการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
สมาชิกแต่ละคนในกลุ่มมีโอกาสที�จะช่วยใหก้ลุ่มประสบความสําเร็จไดเ้ท่าเทียมกบันกัเรียนทุกคน
ในกลุ่มมีส่วนช่วยเหลือในกลุ่มของตนเองให้ผ่านกิจกรรมไปไดเ้ท่าเทียมกนั ทั/งคนเก่ง ปานกลาง 
และอ่อน ในการเรียนแต่ละครั/ งตอ้งมั�นใจว่าสมาชิกทุกคนเขา้ใจเนื/อหาที�เรียน เป้าหมายของกลุ่ม 
จะประสบความสาํเร็จไดต้อ้งตอ้งขึ/นอยูก่บัความสามารถของทุกคนในกลุ่ม 
 จากองค์ประกอบของการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือ ที�กล่าวมาข้างต้นจึงสรุปได้ว่า 
องค์ประกอบของการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือตอ้งอาศยัการพึ�งพาอาศยักนั การมีปฏิสัมพนัธ์กนั 
ทกัษะทางสังคมภายในกลุ่ม มีการวิเคราะห์กระบวนการกลุ่ม มีผลงานหรือผลสัมฤทธิR รายบุคคล
และของกลุ่มที�สามารถตรวจสอบและวดัประเมินผลได ้
 ลกัษณะสําคัญของเทคนิค Math League  
 วิสุทธิR  คงกลัป์ (2558 : 98 - 99) กล่าวว่า ลกัษณะเด่นของการจดัการเรียนการสอนโดย            
ใน Math League คือ เป็นการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือที�คละความสามารถของนักเรียนสามารถ 
สอดแทรกอยูใ่นส่วนของขั/นการตรวจความเขา้ใจ หรือการทบทวนดว้ยการนาํโจทยใ์นแบบฝึกหัด
หรือแบบฝึกทกัษะ ในแผนการจดัการเรียนรู้มาให้นักเรียนทาํในรูปแบบที�แตกต่างจากเดิม ทาํให้
การเรียนการสอนดว้ยเทคนิค Math League เป็นเทคนิคที�สามารถใชจ้ดัการเรียนการสอนไดก้บัสื�อ 
วิธีการสอนหรือนวตักรรมต่าง ๆ เขา้ดว้ยกนัไดอ้ยา่งลงตวัในทุกกลุ่มสาระการเรียนรู้ ทาํให้การจดั
กิจกรรมการเรียนการสอนสามารถดาํเนินการได้อย่างเต็มที�ด้วยวิธีการที�หลากหลายตามแผน               
การจดัการเรียนรู้ที� ผูส้อนไดว้างไว ้โดยแบ่งนกัเรียนออกเป็นทีม ส่งเสริมให้นกัเรียนทาํงานร่วมกนั
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โดยในแต่ละทีม ประกอบดว้ยสมาชิกที�มีความสามารถในการเรียนรู้ที�แตกต่างกนั มีการแลกเปลี�ยน
ความคิดเห็น มีการช่วยเหลือซึ� งกนัและกนั มีความรับผิดชอบร่วมกนัทั/งในส่วนตนและส่วนรวม 
โดยการใชเ้กม การแข่งขนัรูปแบบต่าง ๆ เพื�อสะสมคะแนนของแต่ละทีม ซึ� งใชรู้ปแบบของการให้
คะแนนและกติกาในการแข่งขนัที�มีการปรับประยุกตม์าจากรูปแบบของการแข่งขนัฟุตบอลอาชีพ
ของประเทศต่าง ๆ ที�กาํลงัไดรั้บความนิยม เช่น พรีเมียร์ลีก (Premier League) ของประเทศองักฤษ 
บุนเดสลีกา (Bundesliga) ของประเทศเยอรมนี ลาลีกา (La Liga) ของประเทศสเปน หรือไทย
พรีเมียร์ลีก (Thailand Premier League) ของประเทศไทย ทั/งนี/ ได้มีการเสริมแรงในการเรียนการสอน
ด้วยการนําคะแนนจากการแข่งขัน Math League ของทีมที� เป็นบวกมาเทียบเป็น 20 คะแนน               
แลว้รวมกบัคะแนนจากการเรียนการสอนปกติเพื�อตดัสินผลการเรียนเมื�อจบภาคเรียน ซึ� งในระหวา่ง
ดาํเนินกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้ เทคนิค Math League ผูส้อนเป็นเพียงกรรมการที�คอย
อาํนวย ความสะดวก สนับสนุนการเรียนรู้ และควบคุมการแข่งขนัให้เป็นไปดว้ยความเรียบร้อย
เท่านั/น 
 จากลกัษณะสําคญัของเทคนิค Math League ที�กล่าวมาขา้งตน้จึงสรุปไดว้า่ เทคนิค Math 

League จะมีการแบ่งนักเรียนออกเป็นทีม ส่งเสริมให้นักเรียนทาํงานร่วมกัน โดยในแต่ละทีม

ประกอบด้วยสมาชิกที�มีความสามารถในการเรียนรู้ที�แตกต่างกนั มีการแลกเปลี�ยนความคิดเห็น  

มีการช่วยเหลือซึ� งกนัและกนั มีความรับผดิชอบร่วมกนั ทั/งในส่วนตนและส่วนรวม โดยการใชเ้กม

การแข่งขนัรูปแบบต่าง ๆ เพื�อสะสมคะแนนของแต่ละทีม ซึ� งใช้รูปแบบของการให้คะแนนและ

กติกาในการแข่งขนัที�มีการปรับประยุกตม์าจากรูปแบบของการแข่งขนัฟุตบอลอาชีพของประเทศ

ต่าง ๆ 

 ขั#นตอนการจัดการเรียนการสอนแบบร่วมมือ 

 ภาวนีิ คาํชารี (2550 : 30) กล่าววา่ ขั/นตอนการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือ มีขั/นตอน ดงันี/  

 1. ขั/ นเตรียม ประกอบด้วยครูเป็นที�ปรึกษาให้ค ําแนะนําถึงบทบาทของนักเรียน                    

การแบ่งกลุ่มการเรียน การแจง้วตัถุประสงค์ของการเรียนในแต่ละบทเรียน แต่ละคาบและฝึกฝน

ทกัษะพื/นฐานที�จาํเป็นสาํหรับการทาํกิจกรรมกลุ่ม 

 2. ขั/นสอน ครูจะทําการสอนในรูปแบบกิจกรรมการเรียนการสอนที�ประกอบด้วย                

การนาํเขา้สู่บทเรียน แนะนาํเนื/อหา แนะนาํแหล่งขอ้มูล และมอบหมายงานให้นกัเรียนในแต่ละกลุ่ม 

ซึ� งจะไดรั้บงานเป็นชุด เพื�อฝึกใหมี้ความรับผดิชอบในเรื�องการแบ่งปันใหก้บัสมาชิกในกลุ่ม 

 3. ขั/นทาํกิจกรรมกลุ่ม นกัเรียนแต่ละคนจะมีบทบาทหนา้ที�ในการทาํกิจกรรมกลุ่มตามที�

ไดรั้บมอบหมาย และจะช่วยเหลือกนัทาํใหเ้กิดการเสริมแรงและการสนบัสนุนกนั 
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 4. ขั/นตรวจสอบผลงานและทดสอบ เป็นการตรวจสอบว่านักเรียนได้ปฏิบัติหน้าที� 
ครบถว้นหรือไม่ ผลการปฏิบติัเป็นอยา่งไร เนน้การตรวจสอบผลงานกลุ่มและรายบุคคล ต่อจากนั/น 
เป็นการทดสอบ 
 5. ขั/นสรุปบทเรียนและประเมินผลการทาํงานกลุ่ม ครูและนกัเรียนช่วยกนัสรุปบทเรียน 
ถ้ามีสิ� งที�นักเรียนยงัไม่เข้าใจ ครูควรอธิบายเพิ�มเติมและช่วยกันประเมินผลการทํางานกลุ่ม                      
หาจุดเด่น สิ�งที�ควรปรับปรุงแกไ้ข 
 วลัยา บุญอากาศ (2556 : 30) กล่าวว่า การจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือ มีขั/นตอนที�สําคญั
สรุปไดด้งันี/  
 1. ขั/นเตรียมการ ผูส้อนชี/ แจงจุดประสงค์ของบทเรียน ผูส้อนจดักลุ่มนกัเรียนเป็นกลุ่มยอ่ย 
กลุ่มละประมาณไม่เกิน 6 คน มีสมาชิกที�มีความสามารถแตกต่างกนั ผูส้อนแนะนาํวิธีการทาํงานกลุ่ม 
และบทบาทของสมาชิกในกลุ่ม 
 2. ขั/นสอน ผูส้อนนาํเขา้สู่บทเรียนบอกปัญหาหรืองานที�ตอ้งการให้กลุ่มแกไ้ขหรือคิด
วิเคราะห์ หาคาํตอบผูส้อนแนะนาํแหล่งขอ้มูล คน้ควา้ หรือให้ขอ้มูลพื/นฐานสําหรับ การคิดวิเคราะห์
ผูส้อนมอบหมายงานที�กลุ่มตอ้งทาํใหช้ดัเจน 
 3. ขั/นทาํกิจกรรมกลุ่ม นักเรียนร่วมมือกันทํางานตามบทบาทหน้าที� ที�ได้รับ ทุกคน                
ร่วมรับผิดชอบ ร่วมคิด ร่วมแสดงความคิดเห็นการจดักิจกรรมในขั/นนี/  ครูควรใชเ้ทคนิคการเรียนรู้
แบบร่วมมือที�น่าสนใจและเหมาะสมกบันกัเรียน เช่น การเล่าเรื�องรอบวง มุมสนทนา คู่ตรวจสอบ 
คู่คิด ฯลฯ ผูส้อนสังเกตการณ์ทาํงานของกลุ่ม คอยเป็นผูอ้าํนวยความสะดวก ให้ความกระจ่าง               
ในกรณีที�นกัเรียนสงสัยหรือตอ้งการความช่วยเหลือ 
 4. ขั/นตรวจสอบผลงานและทดสอบ ขั/นนี/ นกัเรียนจะรายงานผลการทาํงานกลุ่ม ผูส้อน
และเพื�อนกลุ่มอื�นอาจซกัถามเพื�อใหเ้กิดความกระจ่างชดัเจน เพื�อเป็นการตรวจสอบผลงานของกลุ่ม 
และรายบุคคล 
 5. ขั/นสรุปบทเรียนและประเมินผลการทาํงานกลุ่ม ขั/นนี/ผูส้อนและนกัเรียนช่วยกนัสรุป
บทเรียน ผูส้อนควรช่วยเสริมเพิ�มเติมความรู้ช่วยคิดให้ครบตามเป้าหมายการเรียนที�กาํหนดไว ้            
และช่วยกนัประเมินผลการทาํงานกลุ่มทั/งส่วนที�เด่นและส่วนที�ควรปรับปรุงแกไ้ข 
 สุภาพร ศรศิลป์ (2556 : 54 - 56) กล่าววา่ การจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือ มีขั/นตอนที�สาํคญั
สรุปไดด้งันี/  
 1. ขั/นเตรียม ครูสอนทกัษะในการเรียนแบบร่วมมือ จดักลุ่มนกัเรียน บอกวตัถุประสงค ์
ของบทเรียนและบอกวตัถุประสงคข์องการทาํงานร่วมกนั 
 2. ขั/นสอน ครูสอนเนื/อหาหรือบทเรียนใหม่ดว้ยวธีิสอนที�เหมาะสมแลว้ใหง้าน 
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 3. ขั/นทาํงานกลุ่ม นกัเรียนเรียนรู้ร่วมกนัเป็นกลุ่มยอ่ย แต่ละคนมีบทบาทหน้าที�ของตน 
ช่วยกนัแกปั้ญหาอภิปรายและแลกเปลี�ยนความคิดเห็นกนัเพื�อหาคาํตอบที�ดีที�สุดมากกวา่ดูคาํเฉลย 
หรือรอคาํเฉลยจากครู 
 4. ขั/นตรวจสอบผลงานและทดสอบดงันี/  
  4.1 ตรวจผลงาน (กลุ่มหรือรายบุคคล) ถ้าเป็นงานกลุ่มสมาชิกในกลุ่มเซ็นชื� อ                  
ในผลงานที�ส่ง ครูอาจประเมินด้วยการหยิบผลงานของกลุ่มขึ/นมาแล้วถามสมาชิกกลุ่มคนใดคนหนึ� ง
เกี�ยวกับงานชิ/นนั/ น และถ้าเป็นงานเดี�ยวครูอาจให้นักเรียนคนใดคนหนึ� งในกลุ่มอภิปรายวิธี                 
หาคาํตอบของเขาที�ไดจ้ากการเรียนรู้ร่วมกนัภายในกลุ่ม 
  4.2 ครูทดสอบนกัเรียนเป็นรายบุคคล โดยไม่มีการช่วยเหลือกนั และเมื�อครูตรวจผล 
การสอบแลว้จะคาํนวณคะแนนเฉลี�ยของกลุ่มให้นกัเรียนทราบ และถือวา่เป็นคะแนนของนกัเรียน 
แต่ละคนในกลุ่มดว้ย 
 5. ขั/นสรุปบทเรียนและประเมินผลการทาํงานกลุ่ม ครูและนกัเรียนช่วยกนัสรุปบทเรียน 
และประเมินการทาํงานกลุ่ม โดยอภิปรายถึงผลงานของนักเรียนและวิธีการทาํงานของนักเรียน 
รวมถึงวิธีการปรับปรุงการทาํงานของกลุ่มด้วย ซึ� งจะทาํให้นักเรียนรู้ความก้าวหน้าของตนเอง                
ทั/งทางดา้นวชิาการและดา้นสังคม 
 จากขั/นตอนการจดัการเรียนการสอนแบบร่วมมือ ที�กล่าวมาขา้งตน้จึงสรุปไดว้า่ ขั/นตอน
การจดัการเรียนการสอนแบบร่วมมือ แบ่งออกเป็น 5 ขั/นตอน ดงันี/  1) ขั/นเตรียมการ โดยทาํการ
แบ่งกลุ่มนักเรียนให้สมาชิกประกอบด้วยนักเรียนกลุ่มเก่ง ปานกลาง และอ่อน พร้อมบอกถึง
วตัถุประสงคข์องการจดัการเรียนการสอน 2) ขั/นสอน ผูส้อนทาํการสอนเนื/อหาหรือบทเรียนใหม่
ด้วยวิธีสอนที�เหมาะสมแล้วให้งานแก่นักเรียน 3) ขั/นกิจกรรมกลุ่ม นักเรียนลงมือทาํกิจกรรม              
ตามบทบาทที�ได้รับมอบหมาย ช่วยเหลือและแลกเปลี�ยนความรู้ความคิดเห็นซึ� งกันและกัน  
4) ขั/นตรวจสอบผลงานและทดสอบ เป็นการตรวจงานที�ได้มอบหมายให้แก่นักเรียนหรือให้
นักเรียนได้รายงานหรืออธิบายผลงาน ทั/ งของตนเองและของกลุ่ม 5) ขั/นสรุปบทเรียนและ
ประเมินผลการทํางานกลุ่ม เป็นการสรุปความรู้ให้แก่นักเรียนและเสริมความรู้เพิ�มเติมให้แก่
นกัเรียน รวมถึงประเมินและแจง้ผลการเรียนรู้ใหน้กัเรียนทราบ 
 ขั#นตอนการจัดการเรียนการสอนด้วยเทคนิค Math League 
 วิสุทธิR  คงกลัป์ (2558 : 104) กล่าวว่า การจดัการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ด้วยเทคนิค 
Math League นั/น ประกอบดว้ยขั/นตอนในการดาํเนินการ 5 ขั/นตอน ดงัต่อไปนี/  
 ขั/นที� 1 : ขั/นฟอร์มทีม 
 ขั/นนี/ ผูส้อนจดัทีมซึ� งประกอบด้วยนักเรียน 4 - 6 คน โดยใช้แบบทดสอบก่อนเรียนของ  
แต่ละภาคเรียนในการจดัทีม ในแต่ละทีมจะตอ้งประกอบดว้ยนกัเรียนกลุ่มเก่ง กลุ่มปานกลาง และ
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กลุ่มอ่อนรวมกนั โดยในการจดักิจกรรมการเรียนการสอน และการดาํเนินการแข่งขนั Math League 
ให้ใชที้มเดียวกนัตลอดภาคเรียน ทั/งนี/ ให้แต่ละทีมเลือกกปัตนัทีม 1 คน พร้อม ทั/งหาโคช้ประจาํทีม 
ซึ� งจะเป็นผูส้อนในรายวิชาที�เรียนหรือท่านใดในโรงเรียนก็ได ้และในการดาํเนินการเรียนการสอน 
ตามแผนการจดัการเรียนรู้ให้ดาํเนินการไปตามแผนการจดัการเรียนรู้ที�เขียนไว ้และตลอดกิจกรรม
ในการเรียนหรือการปฏิบติักิจกรรมกลุ่มการมอบหมายชิ/นงานต่าง ๆ ให้ดาํเนินการในลกัษณะของ
ทีมตามที�จดัไว ้เพื�อฝึกให้นกัเรียนไดรู้้จกัการทาํงานกนัเป็นทีม สร้างความคุน้เคย มีการช่วยเหลือกนั 
และมีการแลกเปลี�ยนประสบการณ์กันในทีม โดยมีกัปตันทีมเป็นผู ้ดูแลและวางแผนในการ
ดาํเนินงานต่าง ๆ ในทีมภายใตค้าํแนะนาํของโคช้ประจาํทีม 
 ขั/นที� 2 : ขั/นเปิดฤดูกาล 
 เป็นขั/นเร้าความสนใจใฝ่เรียนรู้ให้เกิดขึ/ นกับนักเรียน โดยผูส้อนต้องชี/ แจงข้อตกลง                  
และทําความเข้าใจเกี�ยวกับรูปแบบของการดําเนินการแข่งขัน Math League กติกาการแข่งขัน    
เกณฑ์การให้คะแนน รางวลั การตดัสินผลการเรียนหรือสิ�งที�นกัเรียนจะไดรั้บเมื�อการแข่งขนั Math 
League จบลงภายใน 1 ภาคเรียน ทั/ งนี/ ผูส้อนต้องแจ้งให้นักเรียนทราบตั/ งแต่ชั�วโมงแรกของ                  
การเรียนการสอน เพื�อกระตุน้การเรียนรู้และฝึกใหน้กัเรียนรู้จกัวางแผนในการเรียนรู้ 
 ขั/นที� 3 : ขั/นแข่งขนั Math League 
 ในขั/นนี/ เป็นการจดัการเรียนการสอนตามแผนการจดัการเรียนรู้ปกติที�ผูส้อนไดเ้ตรียมไว ้
โดยจะสอดแทรกการแข่งขนั Math League เขา้ไปในขั/นการตรวจสอบความรู้หรือการทบทวนดว้ย 
การนําโจทย์จากแบบฝึกหัดหรือแบบฝึกทักษะในแผนการจัดการเรียนรู้มาแข่งขันทําโจทย ์
สะสมคะแนนตามระบบของกติกาการแข่งขนั Math League ซึ� งในการดาํเนินการประกอบด้วย                 
4 ขั/นตอน ดงันี/    
 ขั/นนาํเขา้สู่บทเรียน 
 เป็นขั/นการทบทวนความรู้เดิมที�ไดเ้รียนรู้มาในชั�วโมงที�ผา่นมา ซึ� งครูผูส้อนสามารถใช้
กระบวนการต่าง ๆ เช่น การสุ่ม ถามตอบ การให้อธิบาย การให้ยกตวัอย่าง การออกมานาํเสนอ             
ในการทบทวนความรู้พร้อมทั/งใช้กระบวนการในการนําเข้าสู่บทเรียนโดยให้มีการดาํเนินการ                 
ที�เป็นไปตามแผนการจดัการเรียน เรียนรู้ในขั/นนาํเขา้สู่บทเรียนปกติที�ครูไดว้างไว ้
 ขั/นกิจกรรมการเรียนรู้ 
 เป็นการจดัการเรียนการสอนตามปกติในแผนการจดัการเรียนรู้ด้วยการจัดกิจกรรม              
การเรียนรู้ต่าง ๆ ศึกษาใบความรู้หรือใช้วิธีการเรียนรู้อื�น ๆ ซึ� งกระบวนการในการเรียนรู้เนื/อหา
สาระของวิชาคณิตศาสตร์โดยทั�วไปมกัจะเริ�มดว้ยการให้บทนิยาม กฎ สูตร และอธิบายทฤษฎีบท
ต่าง ๆ แล้วผูส้อนจะยกตวัอย่างประกอบหลาย ๆ ตวัอย่างเพื�อให้นักเรียนเกิดความรู้ความเข้าใจ 
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หลงัจากนั/นจะเป็นการตรวจสอบความเขา้ใจหรือการทบทวนเนื/อที�ไดเ้รียนรู้ดว้ยการให้นกัเรียนทาํ
โจทยใ์นใบงาน แบบฝึกหัด หรือแบบฝึกทกัษะ ซึ� งในการดาํเนินการส่วนนี/ จะใชก้ารแข่งขนั Math 
League เขา้มาช่วยกระตุน้การเรียนรู้และสรุปทบทวนสิ�งที�เรียนรู้มาทั/งหมด 
 ขั/นตรวจสอบความเขา้ใจ 
 เป็นขั/นสอดแทรกการแข่งขนั Math League ในการเรียนการสอนซึ� งหลงัจากจดักิจกรรม
การเรียนการสอนตามแผนการจดัการเรียนรู้แล้ว ในส่วนของการทาํโจทย์ในแบบฝึกหัดหรือ             
แบบฝึกทกัษะใหด้าํเนินการโดยใชก้ารแข่งขนั Math League ดงัต่อไปนี/  
 1. ผูส้อนให้นกัเรียนแต่ละทีมร่วมกนัทบทวนสาระที�ไดเ้รียนรู้ในตน้ชั�วโมงเพื�อเตรียมตวั
ในการแข่งขนั Math League ประมาณ 5 นาที โดยครูช่วยแนะนาํดูแลเพิ�มเติมอยา่งทั�วถึง 
 2. ผูส้อนใหน้กัเรียนนั�งเป็นวงกลม โดยกาํหนดใหน้กัเรียนในทีมเดียวกนัหา้มนั�งติดกนั 
 3. ดาํเนินการแข่งขนั Math League โดยผูส้อนเปิดเพลงแลว้ให้นกัเรียนส่งปากกา 2 ดา้ม
กาํหนดให้ด้ามที� 1 เป็นโจทย ์ด้ามที� 2 เป็นคาํสั�งส่งต่อไปรอบ ๆ วง ถา้เสียงนกหวีดดงัเพลงหยุด
แลว้ปากกาเคมีอยูที่�นกัเรียนคนใด คนนั/นเป็นคนที�หยบิแผน่โจทยผ์ูส้อนเตรียมไวเ้พื�อที�จะทาํโจทย ์
ซึ� งตอ้งรอฟังคาํสั�งจากคนที�หยบิแผน่คาํสั�งในแต่ละครั/ ง แลว้ปฏิบติัตามคาํสั�งนั/นก่อนทาํโจทย ์
 4. หลงัจากผูส้อนตรวจสอบความถูกตอ้งจากการทาํโจทยแ์ต่ละขอ้ของนกัเรียนแลว้ให้
ผูส้อนบันทึกคะแนนที�ได้ของแต่ละทีมลงในตารางคะแนน Math League ทั/ งนี/ ต้องติดตาราง
คะแนน Math League  แสดงให้นักเรียนเห็นอย่างชดัเจน พร้อมทั/งจดัลาํดบัคะแนนของแต่ละทีม
ทุกครั/ งที�ทาํการแข่งขนั Math League เสร็จสิ/น และบนัทึกคะแนนลงในตารางคะแนน Math League 
ในแบบบนัทึกคะแนน Math League ของกรรมการเพื�อใชเ้ป็นขอ้มูลในการตรวจสอบความถูกตอ้ง
ของคะแนนอีกครั/ งหนึ�ง 
 ขั/นสรุปผล 
 หลังจากทําการแข่งขัน Math League เสร็จสิ/ นในแต่ละครั/ ง ให้นักเรียนกลับมานั�ง                  
ในลักษณะการเรียนการสอนแบบปกติ เพื�อสรุปสิ� งที�ได้รับรู้ในแต่ละชั�วโมงในขั/นการสรุปผล              
ของแผนการจดัการเรียนรู้ปกติ 
 กติกาและเกณฑก์ารใหค้ะแนนในการแข่งขนั Math League 
 ในการจดัการแข่งขนั แต่ละครั/ งมีกติกาและเกณฑก์ารใหค้ะแนนดงันี/  
 1. ถา้นักเรียนทาํโจทยไ์ดถู้กตอ้ง ทีมของนกัเรียนจะได้ +1 คะแนน ถา้ทาํโจทยผ์ิดหรือ
อธิบายแนวคิดในการหาคาํตอบไม่ได ้จะได ้-1 คะแนน ในกรณีนกัเรียนที�ออกมาทาํโจทยแ์ลว้ผิด 
ให้กรรมการเลือกกรณีใดกรณีหนึ� งในการดาํเนินการ ทั/งนี/ ขึ/นอยู่กบัดุลยพินิจของกรรมการตาม
ความเหมาะสม ไดแ้ก่ 
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  กรณีที�  1 : ให้นักเรียนจากทีมอื�น ๆ ที�ไม่ใช่ทีมที�ก ําลังทําโจทย์ออกมาทําแทน                  
โดยการสุ่มเลขที� 
  กรณีที�  2 : ให้นักเรียนที�ทาํโจทย์แล้วผิด หาเพื�อนนักเรียนในทีมของตนเอง 1 คน
ออกมาช่วยทาํโจทยโ์ดยคะแนนของขอ้นี/จะลดลงครึ� งหนึ�ง 
  กรณีที�  3 : ให้นักเรียนที�ทาํโจทย์ผิดหาเพื�อนนักเรียนที�ไม่ใช่ทีมของตนเอง 1 คน
ออกมาช่วยทาํโจทย ์ถา้ทาํถูกตอ้งแบ่งคะแนนใหก้บัทีมที�ออกมาช่วยทาํเท่า ๆ กนั 
  กรณีที� 4 : ให้ทุกทีมยกเวน้ทีมที�กาํลงัทาํโจทยห์นา้ชั/นเรียนช่วยกนัคิดหาคาํตอบพร้อม
วธีิทาํ แลว้กรรมการสุ่มจบัฉลากหาตวัแทนออกมานาํเสนอ 
  กรณีที� 5 : ให้ทุกทีมยกเวน้ทีมที�กาํลงัทาํโจทยห์น้าชั/นเรียนส่งตวัแทนออกมาทีมละ               
1 คน โดยกรรมการจบัเวลา ถา้ทีมใดทาํไดถู้กตอ้งก็จะไดรั้บคะแนน +1 คะแนนทุกทีม 
  ทั/งนี/ ในการทาํโจทยแ์ต่ละขอ้หากมีการทาํโจทยผ์ิดติดต่อกนั 2 ครั/ ง ให้กรรมการเฉลย
โดยการอธิบายเนน้ย ํ/าความเขา้ใจ และนาํโจทยที์�นกัเรียนทาํไม่ไดด้งักล่าวกลบัมาใชใ้นการแข่งขนั 
Math League ครั/ งต่อไปอีกครั/ ง 
 2. นกัเรียนและกรรมการสามารถต่อรองคะแนนกนัไดต้ามความเหมาะสมของโจทย ์เช่น 
ถ้านักเรียนเห็นว่าโจทย์ข้อนี/ ค่อนข้างยาก ถ้าทาํถูกต้องการคะแนน +2 คะแนน ซึ� งต้องได้รับ               
ความเห็นชอบจากกรรมการก่อน โดยกรรมการอาจจะกําหนดว่าถ้าทําโจทย์ข้อนี/ ผิดจะได ้                      
-2 คะแนนเช่นเดียวกัน ซึ� งในการแข่งขนันักเรียนกับกรรมการสามารถต่อรองตกลงกนัได้ตาม    
ความเหมาะสม ทั/ งนี/ คะแนนที�ใช้ในการต่อรองคะแนนในการทําโจทย์แต่ละข้อต้องไม่เกิน                
3 คะแนน ทั/งคะแนนที�เป็นบวกและคะแนนที�เป็นลบ 
 3. ในระหว่างดาํเนินการแข่งขนั Math League ถา้นกัเรียนมีการกระทาํหรือมีพฤติกรรม
ไม่เหมาะสมกบักิจกรรมการแข่ง Math League เช่น ส่งปากกาเคมีชา้ ถ่วงเวลา ช่วยบอกคาํตอบ แก่
เพื�อนที�ออกมาทาํโจทย ์คุยเสียงดงั หรือรบกวนผูอื้�น กรรมการสามารถแจกใบเหลืองหรือใบแดงได้
ตามความเหมาะสมและอยู่ในดุลยพินิจโดยกาํหนดวา่ ถา้นกัเรียนไดรั้บใบเหลือง ทีมของนกัเรียน
จะถูกตดัคะแนน -1 คะแนน ถา้นกัเรียนไดรั้บใบแดงทีมของนกัเรียนจะถูกตดัคะแนน -2 คะแนน 
นอกจากนี/  หากทีมใดไดรั้บใบเหลือง 2 ครั/ งติดต่อกนัในการแข่งขนั Math League หรือทีมใดไดรั้บ
ใบแดงจะส่งผลให้การแข่งขนัในการทาํโจทยข์อ้ต่อไป ทีมดงักล่าวจะถูกแบนหรืองดแข่งขนั 1 ขอ้ 
แต่ทั/งนี/ ทุกทีมยงัคงเขา้ร่วมเรียนรู้ทาํโจทยไ์ปพร้อมกนักบัการแข่งขนัของทีมอื�น ๆ 
 4. ในรายวิชาเดียวกนัถา้หากมีนกัเรียนมากกวา่ 1 ชั/นเรียน สามารถจดัลาํดบัคะแนนของ
ทีมแยกเป็นกลุ่มของทีมที�มีคะแนนสูง 10 อนัดบัแรก ซึ� งจะเรียกวา่ League สูงสุด กบักลุ่มของทีม              
ที�มีคะแนนตํ�าลงมา ซึ� งเรียกวา่ ดิวิชนั 1 เมื�อจบการแข่งขนั Math League ในแต่ละภาคเรียนสามารถ
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กาํหนดให้ 2 อนัดบัสุดท้ายของตารางคะแนน Math League ใน League สูงสุดตกชั/นไป แข่งขนั 
Math League ในชั/นที�ต ํ�ากว่าหรือดิวิชนั 1 ตามลาํดบัคะแนนที�ได ้และให้นาํทีมที�มีคะแนนสูงสุด              
2 อนัดบัของชั/นที�ต ํ�ากว่าหรือดิวิชัน 1 เลื�อนชั/นขึ/นมาแข่งขนั Math League ใน League สูงสุดของ
ระดบัชั/นในภาคเรียนต่อไป 
 ขั/นที� 4 : ขั/นชิงถว้ย FA Cup 
 เป็นขั/นตอนที�ดาํเนินการเมื�อการเรียนการสอนจบเนื/อหาสาระในแต่ละหน่วยการเรียนรู้ 
ซึ� งมีวตัถุประสงค์เพื�อให้นักเรียนไดท้บทวนเนื/อหาที�เรียนมาในแต่ละหน่วยการเรียนรู้โดยจะใช ้ 
การแข่งขนั FA Cup เขา้มาช่วยทบทวนดว้ยกระบวนการ ดงัต่อไปนี/  
 1. ผูส้อนให้นักเรียนแต่ละทีมจับสลากประกบคู่การแข่งขันโดยผู ้สอนชี/ แจงกติกา              
และรางวลัในการแข่งขนั FA Cup ใหน้กัเรียน ทราบก่อนการแข่งขนัรอบแรก 
 2. จดัการแข่งขัน FA Cup รอบแรกเมื�อจบหน่วยการเรียนที� 1 ตามกติกาการแข่งขัน 
FA Cup ซึ� งจะใช้เวลาในชั�วโมงว่าง ช่วงพกัเที�ยงหรือช่วงเย็นหลงัเลิกเรียน ทั/งนี/ ช่วงเวลาในการ
แข่งขนั FA Cup ขึ/นอยู่กบัสถานการณ์หรือความเหมาะสม โดยจะแข่งขนั FA Cup 2 คู่ต่อสัปดาห์ 
แบบแพค้ดัออก 
 3. จดัการแข่งขนั FA Cup รอบรองชนะเลิศเมื�อจบหน่วยการเรียนรู้ที� 2 ทั/งนี/ โจทยที์�ใช ้ 
ในการแข่งขนั FA Cup รอบรองชนะเลิศควรมีเนื/อหาครอบคลุมหน่วยการเรียนรู้ที� 1 และมีระดบั
ความยากรวมทั/งการประยกุตโ์จทยม์ากขึ/นตามลาํดบั 
 4. จัด ก า ร แ ข่ ง ขัน  FA Cup ร อ บ ชิ ง ช น ะ เลิ ศ ห รื อ ร อ บ ชิ ง ถ้ ว ย  FA Cup เมื� อ จ บ                      
หน่วยการเรียนรู้สุดทา้ยในภาคเรียนก่อนการสอบปลายภาคเรียน 
 5. การมอบรางวลัจากการแข่งขนั FA Cup โดยการมอบถว้ย FA Cup ใหก้บัทีมที�ชนะเลิศ
พร้อมรางวลัอื�นตามความเหมาะสม เช่น ขนม อุปกรณ์การเรียน รวมทั/งการเพิ�มคะแนนในตาราง
คะแนน Math League ใหก้บัทีมที�ชนะการแข่งขนัตามกติกาของ FA Cup 
 กติกาและเกณฑก์ารใหค้ะแนนในการแข่งขนั FA Cup ในการแข่งขนั FA Cup  
 ในแต่ละครั/ งมีกติกาและเกณฑก์ารใหค้ะแนนดงันี/  
 1. กรรมการให้นักเรียนแต่ละคนในทีมที�จะแข่งขนักาํหนดหมายเลขประจาํตวัโดยที�             
ทั/ง 2 ทีมไม่ทราบหมายเลขสมาชิกของคู่แข่งขนั 
 2. กรรมการจบัสลากหมายเลขประจาํตวัของสมาชิกของทั/ง 2 ทีมเพื�อออกมาทาํโจทย ์
โดยการสลบักนัเลือกโจทยที์�ผูส้อนเตรียมไว ้
 3. ถา้ทาํโจทยถู์กตอ้งไดค้ะแนน 1 คะแนน แต่ถา้ผิดไดค้ะแนน 0 คะแนน ซึ� งเป็นคะแนน
สะสมของแต่ละทีม แล้วจะสรุปผลแพ้ชนะด้วยการเปรียบคะแนนรวมของทีมที�แข่งขนั ทั/ งนี/               
ทีมที�ชนะจะไดเ้ขา้ไปแข่งขนัในรอบต่อไป 
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 4. ในการแข่งขัน FA Cup ในแต่ละครั/ ง ถ้าทั/ ง 2 ทีมที�แข่งขันได้คะแนนสะสมของ
สมาชิกทุกคนในทีมเท่ากนั ใหแ้ต่ละทีมส่งตวัแทนออกมาทาํโจทยพ์ิเศษที�กรรมการเตรียมสาํรองไว ้
(เป็นลกัษณะคลา้ยกบัการยงิลูกโทษตวัต่อตวั) 
 5. ในระหว่างการแข่งขนัทุกครั/ ง ให้นักเรียนทุกคนจดบนัทึก โจทยที์�นํามาใช้ในการ
แข่งขนัลงในสมุดของตนเอง พร้อมกันนี/ ผูส้อนควรจะมีการนําโจทยที์�ใช้ในการแข่งขนัมาเป็น
แนวทางในการสอบปลายภาคเรียน โดยให้ปรับเป็นขอ้สอบคู่ขนานกบัโจทยที์�ใช้ในการแข่งขนั    
เพื�อกระตุน้การสนใจเรียนและการทาํโจทยข์องนกัเรียนทุกคน 
 6. ในกรณีที�ท ําการแข่งขัน FA Cup แล้วสมาชิกของทีมที�กําลังแข่งขันทําโจทย์ผิด         
ทั/ง 2 ทีม กรรมการจะตอ้งให้สมาชิกคนอื�นที�ไม่ใช่ 2 ทีมที�กาํลงัแข่งขนั FA Cup ส่งตวัแทนของทุกทีม
ออกมานําเสนอแนวคิดและคําตอบ โดยส่งคาํตอบพร้อมวิธีการทํามาที�กรรมการตรวจสอบ                  
ถา้ทีมใดทาํไดถู้กตอ้งจะทาํให้ทีมนั/นมีคะแนนสะสมเพื�อนาํไปรวมกบัการแข่งขนั FA Cup ในนดัที�
ทีมตนเองจะแข่งขนัต่อไป 
 7. หลงัจบการแข่งขนัรองชิงชนะเลิศ ทีมที�ชนะเลิศจะไดรั้บถ้วย FA Cup รวมทั/งจะได ้
+2 คะแนน และทีมรองชนะเลิศได ้+1 คะแนน นาํไปรวมในตารางคะแนน Math League 
 นอกจากนี/สามารถจดัการแข่งขนั FA Cup ในลกัษณะการแข่งขนัแบบเหยา้ - เยอืน ทาํให้
เกิดความทา้ทายและมีการเชียร์ให้กาํลงัใจแก่เพื�อนในห้องเรียนเดียวกนั เพื�อให้แต่ละทีมไดช่้วยกนั
เตรียมความพร้อมและทบทวนความรู้ในเนื/อหาที�เรียนผ่านมาก่อนการแข่งขนัทุกครั/ งแต่ละทีม
สามารถปรึกษากับโค้ชในการช่วยเตรียมความพร้อมของทีมซึ� งจะเป็นการกระตุ้นให้นักเรียน               
ตอ้งแสวงหาความรู้และพฒันาตนเองตลอดเวลา 
 ขั/นที� 5 : ขั/นปิดฤดูกาล 
 ขั/นนี/ เป็นการสรุปผลจากการแข่งขนั Math League ซึ� งจะดาํเนินการเมื�อจบภาคเรียน               
โดยที�ผูส้อนจะตอ้งแบ่งอตัราส่วนของคะแนนจากการเรียนการสอนปกติต่อคะแนนจากการแข่งขนั 
Math League เป็น 80 : 20 นั�นคือ เมื�อการเรียนการสอนในแต่ละภาคเรียนสิ/นสุดและการแข่งขนั 
Math League ของแต่ละฤดูกาลจบลง ให้นําคะแนนที�ได้จากตารางคะแนน Math League ที�มีค่า 
เป็นบวกของแต่ละทีมมาเทียบกบัคะแนนเต็มของการแข่งขนั Math League ฤดูกาลนั/น ๆ เพื�อให้มี
คะแนนเต็ม 20 คะแนน ทั/ งนี/ คะแนนเต็มของการแข่งขนั Math League ในแต่ละฤดูกาลขึ/ นกับ
จาํนวนโจทยที์�ใชใ้นการแข่งขนั รวมทั/งการต่อรองคะแนนในแต่ละขอ้ที�แข่งขนัดว้ย 
 กระบวนการวดัผลดงักล่าวจะเป็นการกระตุน้ให้นกัเรียนตั/งใจเรียนและร่วมกิจกรรมไดดี้ขึ/น 
ส่วนทีมที� มีคะแนนจากการแข่งขัน Math League ตลอดฤดูกาลติดลบจะคิดเป็น 0 คะแนน             
หมดทุกคนในทีม โดยจะไม่มีผลต่อการตดัสินผลการเรียนในรายวิชาคณิตศาสตร์ ทาํให้ทุกคนในทีม



53 

 

ยงัคงมีคะแนน 80 คะแนนจากคะแนนในส่วนของการเรียนปกติ โดยที�นกัเรียนทุกคนทราบถึงสิ�งที�
ไดรั้บเกี�ยวกบัการคิดคะแนนดงักล่าวตั/งแต่ชั�วโมงแรกของการเรียนการสอนหรือขั/นเปิดฤดูกาล
มาแล้ว ซึ� งจะเป็นการช่วยให้นักเรียนทั/ งกลุ่มเก่งและกลุ่มอ่อนกล้าแสดงออกและมีส่วนร่วม                
ในการปฏิบติักิจกรรมทาํใหเ้กิดการเรียนรู้ที�ดีขึ/น 
 จากขั/นตอนการจดัการเรียนการสอนดว้ยเทคนิค Math League  ที�กล่าวมาขา้งตน้จึงสรุป
ได้ว่า เทคนิค Math League จะมีขั/นเตรียมการ ขั/นการสอน ขั/นทาํกิจกรรม ขั/นตรวจสอบผลงาน
และทดสอบ และขั/นสรุปและประเมินผล อยูใ่นขั/นตอนการจดัการเรียนการสอนดว้ยเทคนิค Math 
League และยงัเป็นเทคนิคการจดัการเรียนการสอนที�สามารถดึงดูดความสนใจของนกัเรียนไดเ้ป็น
อยา่งดี พร้อมทั/งกระตุน้ให้นกัเรียนเกิดทกัษะการคิด การถาม การแกปั้ญหาและรู้จกัแสวงหาความรู้ 
รวมทั/ งเป็นการเป็นการแก้ปัญหาการไม่สนใจในการเรียน โดยใช้การจัดการเรียนการสอน                
แบบร่วมมือในลกัษณะทีมร่วมกนัทาํการแข่งขนั อีกทั/งยงัสร้างแรงจูงใจให้แก่นกัเรียน สนุกสนาน             
และมีความสุขกบัการเรียนอนันาํไปสู่การสร้างเจตคติที�ดี 
 จากขอ้ความขา้งตน้สรุปไดว้า่ เทคนิค Math League เป็นเทคนิคการจดัการเรียนการสอน
ที�สามารถดึงดูดความสนใจของนกัเรียนไดเ้ป็นอยา่งดี พร้อมทั/งกระตุน้ใหน้กัเรียนเกิดทกัษะการคิด 
การถาม การแก้ปัญหาและรู้จกัแสวงหาความรู้ รวมทั/ งเป็นการเป็นการแก้ปัญหาการไม่สนใจ 
ในการเรียน โดยใช้กระบวนการกลุ่มในลกัษณะทีมร่วมกนัทาํการแข่งขนั อีกทั/งยงัสร้างแรงจูงใจ
ใหแ้ก่นกัเรียน สนุกสนานและมีความสุขกบัการเรียนอนันาํไปสู่การสร้างเจตคติที�ดี 
 
ความสามารถในแก้ปัญหาทางคณติศาสตร์ 
 ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เป็นความสามารถในการนําความรู้ 
ประสบการณ์ ทกัษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ที�มีอยู ่รวมถึงวิธีการต่าง ๆ มาประยุกต์ใช ้             
ใน การค้น ห าคําตอบ ของปั ญ ห าท างค ณิ ตศ าส ตร์ จน ก ระทั�งได้ค ําตอบ ที� ถูก ต้องและมี                  
ความสมเหตุสมผล มีรายละเอียดดงันี/  
 ความหมายของปัญหาทางคณติศาสตร์ 
 ความหมายของปัญหาทางคณิตศาสตร์ เป็นสิ�งที�ตอ้งใชค้วามรู้และวธีิการทางคณิตศาสตร์
ในการหาคาํตอบ ในรูปแบบต่าง ๆ ซึ� งมีนกัวจิยัและนกัการศึกษาไดก้ล่าวถึงความหมายของปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ ไวด้งัต่อไปนี/  
 สมเดช บุญประจกัษ์ (2550 : 71) กล่าวว่า ปัญหาทางคณิตศาสตร์ หมายถึง สถานการณ์            
ที�ต้องใช้ความรู้และวิธีการทางคณิตศาสตร์ในการหาคาํตอบ ซึ� งปัญหาอาจอยู่ในรูปของตวัเลข 
ขอ้ความหรือเป็นโจทยปั์ญหา 
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 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2555 : 7) กล่าวว่า ปัญหา                  
ทางคณิตศาสตร์ หมายถึง สถานการณ์ที�เกี�ยวกบัคณิตศาสตร์ ซึ� งเผชิญอยูแ่ละตอ้งการคน้หาคาํตอบ 
โดยที�ยงัไม่รู้วธีิการหรือขั/นตอนที�จะไดค้าํตอบของสถานการณ์นั/นในทนัที 
  กัลยาณี  หนูพัด (2559 : 27) กล่าวว่า ปัญหาทางคณิตศาสตร์ หมายถึง คําถามหรือ
สถานการณ์ที� เกี� ยวกับคณิตศาสตร์ ไม่จ ําเป็นต้องเกี� ยวข้องกับจํานวนหรือปริมาณ เท่านั/ น                
อาจเกี�ยวขอ้งกบัปริภูมิหรือการให้เหตุผลก็ได ้ซึ� งปัญหาดงักล่าวเป็นสิ�งที�ผูแ้กปั้ญหาตอ้งการคน้หา
คาํตอบ โดยที�ยงัไม่รู้ถึงขั/นตอนและวิธีการที�จะไดม้าซึ� งคาํตอบนั/นในทนัที จะตอ้งคน้หาว่าจะใช้
วิธีการใด และใช้ทกัษะความรู้ทางคณิตศาสตร์ และประสบการณ์หลาย ๆ อยา่ง ในการหาคาํตอบ
ของปัญหา และการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ หมายถึง การใช้ความรู้ ประสบการณ์ ทกัษะ และ
กระบวนการแกปั้ญหา ที�มีอยูเ่พื�อคน้หาคาํตอบของปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
 จากความหมายของปัญหาทางคณิตศาสตร์ ที�กล่าวมาในข้างต้นสรุปได้ว่า ปัญหา               
ทางคณิตศาสตร์ หมายถึง คาํถามหรือสถานการณ์ที�เกี�ยวกบัคณิตศาสตร์ ที�จาํเป็นตอ้งใช้ความรู้ 
ประสบการณ์ ทกัษะ กระบวนการทางคณิตศาสตร์ในการหาคาํตอบ  
 ความหมายของความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณติศาสตร์ 
 ความหมายของปัญหาทางคณิตศาสตร์เป็นกระบวนการในการประยุกต์ความรู้ 
ทางคณิตศาสตร์ ในการคน้หาแนวทางในการหาคาํตอบของปัญหาทางคณิตศาสตร์ ซึ� งมีนักวิจยั
และนักการศึกษาได้กล่าวถึงความหมายของความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ไว้
ดงัต่อไปนี/  
 อมัพร มา้คนอง (2553 : 39) กล่าวว่า ความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ว่า 
เป็นการทาํงานโดยใช้กระบวนการที�ยงัไม่ทราบมาก่อนล่วงหน้าในการหาคาํตอบของปัญหา               
การแกปั้ญหาเป็นทั/งทกัษะ ซึ� งเป็นความสามารถพื/นฐานในการทาํความเขา้ใจปัญหาและการหา
คําตอบของปัญหา และกระบวนการซึ� งเป็นวิธีการหรือขั/นตอนการทํางานที� มีการวิเคราะห์               
และวางแผนโดยมีการใชเ้ทคนิคต่าง ๆ ประกอบ 
 อสมาภรณ์ วนัทอง (2553 : 11) กล่าวว่า ความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ 
วา่เป็นการการนาํความรู้ไปใชแ้กปั้ญหาในสถานการณ์ที�นกัเรียนพบ โดยสามารถประยุกตรู์ปแบบ
การคิด ไปสู่ข้อสรุปที� ถูกต้อง สามารถอธิบายข้อมูลและสรุปผลจากข้อมูลที� ปรากฏได ้                        
ผ่านกระบวนการ แก้ปัญหา 4 ขั/นตอน ได้แก่ การทาํความเข้าใจปัญหา การวางแผนแก้ปัญหา              
การดาํเนินการ แกปั้ญหาและการประเมินผล 
 สถาบนัส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2555 : 7) กล่าวว่า ความสามารถ
ในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ หมายถึง กระบวนการในการประยุกต์ความรู้ทางคณิตศาสตร์ 
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ขั/นตอน กระบวนการแก้ปัญหา ยุทธวิธีแก้ปัญหา และประสบการณ์ที�มีอยู่ไปใช้ในการค้นหา
คาํตอบของปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
 อภิณห์ภศั มานิ�ม (2556 : 10) กล่าวว่า ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์   

เป็นการหาวิธีการเพื�อให้ไดค้าํตอบของปัญหา ผูแ้กปั้ญหาจะตอ้งใช้ความรู้ ขั/นตอนกระบวนการ 
แกปั้ญหา และประสบการณ์ที�มีอยู่มาผสมผสานกบัขอ้มูลต่าง ๆ ที�กาํหนดในปัญหา เพื�อกาํหนด

วธีิการหาคาํตอบของปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

 สิทธิชัย ผ่องใส (2556 : 8) กล่าวว่า ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์             
เป็นความสามารถในการนําความรู้ และประสบการณ์ที�เกิดจากการเรียนรู้ผ่านการปฏิบติัไปใช ้          

ในการวิเคราะห์ปัญหา คน้หาสาเหตุของปัญหา และเสนอแนวทางการแกปั้ญหา แกปั้ญหาไดด้ว้ย

ตนเอง พร้อมกบัตรวจสอบผลลพัธ์ที�ไดจ้ากการแกปั้ญหา ใหบ้รรลุเป้าหมายที�กาํหนดไว ้
 สิ ริพัน ธ์ุ จันทราศรี (2557 : 21) กล่าวว่า ความสามารถในการแก้ปัญหา หมายถึง 

ความสามารถในการนาํประสบการณ์ที�เกิดจาการเรียนรู้ผ่านการปฏิบติั รวบถึงความคิดรวบยอด 
เพื�อวิเคราะห์ ปัญหา คน้หาสาเหตุของปัญหา และเสนอแนวทางการแกปั้ญหา พร้อมกบัตรวจสอบ

ผลลัพธ์ที�ได้จาก การแก้ปัญหา ให้บรรลุเป้าหมายที�กําหนดไว ้ส่วนปัญหาทางคณิตศาสตร์                   

เป็นสถานการณ์ทาง คณิตศาสตร์ที�เป็นเป้าหมายของผูแ้กปั้ญหา จะตอ้งมีการหาคาํตอบโดยผ่าน
กระบวนการและกลวิธีต่าง ๆ ในการแก้ปัญหา อาศยัทกัษะ ความรู้และประสบการณ์ในการแก้ปัญหา 

โดยคาํตอบอาจจะอยู ่ในรูปปริมาณ จาํนวน หรือคาํอธิบายใหเ้หตุผล 
 วิภู มูลวงศ์ (2559 : 39) กล่าววา่ ความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ หมายถึง 

การแสดงพฤติกรรมของนักเรียนในการแก้ปัญหาในวิชาคณิตศาสตร์ซึ� งอาศยัประสบการณ์เดิม 

ความรู้ ความจาํ ความเขา้ใจ การคิดวิเคราะห์คิดอยา่งมีวิจารณญาณ และทกัษะในการคิดแกปั้ญหา
ของแต่ละบุคคล มาสนบัสนุนในการแกปั้ญหาสถานการณ์ที�ตอ้งเผชิญใหป้ระสบผลสาํเร็จ 

 จากความหมายของความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ ที�กล่าวมาในขา้งตน้

สรุปไดว้า่ ความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ หมายถึง ความสามารถในการประยกุตใ์ช้
ความรู้ ประสบการณ์ ทกัษะ กระบวนการทางคณิตศาสตร์ เพื�อคน้หาคาํตอบของปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

โดยผา่นกระบวนการแกปั้ญหา 4 ขั/นตอน การทาํความเขา้ใจปัญหา การวางแผนแกปั้ญหา การดาํเนินการ 
แกปั้ญหาและการประเมินผล 

 ประเภทของปัญหาทางคณติศาสตร์ 

 ประเภทของปัญหาทางคณิตศาสตร์สามารถแบ่งออกไดห้ลายประเภท ตามวตัถุประสงค ์

ซึ� งมีนกัวจิยัและนกัการศึกษาไดก้ล่าวถึงประเภทของปัญหาทางคณิตศาสตร์ไวด้งัต่อไปนี/  
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 โพลยา (Polya. 1957 : 23 - 29) กล่าวว่า ประเภทของปัญหาทางคณิตศาสตร์แบ่งตาม
จุดประสงค ์ออกเป็น 2 ประเภท คือ 
 1. ปัญหาให้ค้นหา (Problem to Find) เป็นปัญหาที�ให้ค้นหาสิ� งที�ต้องการ ซึ� งอาจเป็น
ปัญหาในเชิงทฤษฎี หรือเชิงปฏิบติั อาจเป็นรูปธรรม หรือนามธรรม ซึ� งลกัษณะสําคญัของปัญหา 
แบบนี/ แบ่งออกเป็น 3 ส่วน คือ สิ� งที�ต้องการหา สิ� งที�ก ําหนดมาให้ และเงื�อนไขการเชื�อมโยง 
ระหวา่งสิ�งที�ตอ้งการหากบัขอ้มูลที�กาํหนดให้มา ซึ� งในการแบ่งปัญหาออกเป็น 3 ส่วนนี/  จะช่วยให ้   
ผูแ้กปั้ญหามีความเขา้ใจ และสามารถกาํหนดแนวทางในการแกปั้ญหาไดดี้ขึ/น 
 2. ปัญ หาให้พิ สูจน์  (Problem to Prove) เป็ นปั ญ หาที� ต้องการให้แส ดงว่ามีความ
สมเหตุสมผลของขอ้ความที�โจทยก์าํหนดมาให้ว่าเป็นจริงหรือเท็จ ซึ� งลกัษณะสําคญัของปัญหานี/  
แบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือ สมมติฐาน หรือสิ�งที�โจทยก์าํหนดมาให้ และสิ�งที�ตอ้งพิสูจน์หรือผลสรุป 
โดยการแยกลกัษณะของปัญหาจะช่วยให้ผูแ้ก้ปัญหาสามารถเขา้ใจปัญหา และสามารถกาํหนด 
แนวทางในการแกปั้ญหาไดอ้ยา่งรวดเร็ว 
 ชาเลส และคณะ (Charles and et al. 1987 : 11 - 13) กล่าวว่า ประเภทของปัญหาทาง
คณิตศาสตร์แบ่งออกเป็น 4 ประเภท คือ 
 1. ปัญหาขั/นตอนเดียว (One - step Problem) เป็นปัญหาที�ผูแ้ก้ปัญหาคือนักเรียนต้อง
แปลงสถานการณ์ที�เป็นเรื�องราวให้เป็นประโยคทางคณิตศาสตร์เกี�ยวกบัการบวก การลบ การคูณ 
หรือการหาร ปัญหาประเภทนี/ มกัพบในการเรียนการสอนตามปกติ ยุทธวิธีพื/นฐานที�ใช้ในปัญหา 
ขั/นตอนเดียวคือการเลือกการดาํเนินการ 
 2. ปัญหาหลายขั/นตอน (Multi - step Problem) มีความแตกต่างกบัปัญหาขั/นตอนเดียว                
ที�จาํนวนของการดําเนินการที�จาํเป็นในการหาคาํตอบปัญหาหลายขั/นตอนมีจาํนวนของการ
ดําเนินการมากกว่าหนึ� งตัว ยุทธวิธีพื/นฐานที�ใช้ในการแก้ปัญหาหลายขั/นตอนคือการเลือก                 
การดาํเนินการ 
 3. ปัญหากระบวนการ (Process Problem) เป็นปัญหาที�ไม่สามารถแปลงเป็นประโยค   
ทาง คณิตศาสตร์โดยการเลือกการดาํเนินการได้ทนัที แต่จะตอ้งใช้กระบวนการต่าง ๆ ช่วย เช่น   
การทาํปัญหาให้ง่าย การแบ่งปัญหาออกเป็นปัญหาย่อย ๆ การเขียนภาพหรือแผนภาพ การเขียน
กราฟแทนปัญหา การแกปั้ญหาประเภทนี/ ตอ้งใช้ยุทธวิธีต่าง ๆ เช่น การประมาณคาํตอบ การเดา
และตรวจสอบ การสร้างตาราง การคน้หาแบบรูป การทาํยอ้นกลบั ปัญหากระบวนการปัญหาหนึ� ง
อาจใชย้ทุธวธีิ แกปั้ญหาไดห้ลายแบบ 
 4. ปัญหาการประยุกต์ (Applied Problem) บางครั/ งเรียกว่าปัญหาเชิงสถานการณ์ 
(Situational Problem) เป็นปัญหาที�ผูแ้กปั้ญหาจะตอ้งใชท้กัษะ ความรู้ มโนมติ และการดาํเนินการ
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ทางคณิตศาสตร์แก้ปัญหาที�เกี�ยวขอ้งกบัชีวิตจริง ซึ� งจะตอ้งใช้วิธีการต่าง ๆ ทางคณิตศาสตร์ เช่น 
การรวบรวมขอ้มูลทั/งที�กาํหนดในปัญหาและอยู่นอกปัญหา การจดักระทาํกบัขอ้มูล เป็นปัญหา             
ที�จะทาํใหผู้แ้กปั้ญหาเห็นประโยชน์และคุณค่าของคณิตศาสตร์ 
 คตัซ์ (Kutz. 1991 : 93) กล่าววา่ ประเภทของปัญหาทางคณิตศาสตร์ แบ่งปัญหาออกเป็น 
2 ประเภท ดงันี/  
 1. ปัญหาที�พบเห็นทั�วไปหรือโจทยปั์ญหา (Routine or Word Problems Solving) ปัญหา
ที�พบเห็นกนัโดยทั�วไปหรือปัญหาที�นักเรียนคุน้เคย (Routine Problems) เป็นปัญหาที�มีโครงสร้าง
ไม่ซบัซอ้น ผูแ้กปั้ญหามีความคุน้เคยกบัโครงสร้าง ลกัษณะของปัญหาและวธีิแกปั้ญหา 
 2. ปัญหาที�ไม่เคยค้นพบมาก่อน (Non - routine Problems Solving) ปัญหาที�ไม่เคยพบ
เห็นมาก่อนหรือปัญหาที�นักเรียนไม่ คุ ้นเคย (Non - routine Problem Solving) เป็นปัญหาที� มี
โครงสร้างซับซ้อนผู ้แก้ปัญหาจะต้องประมวลความรู้ ความคิดรวบยอด และหลักการต่าง ๆ                  
ที�นาํมาใชใ้นการแกปั้ญหา ซึ� งแบ่งออกเป็น 2 ลกัษณะคือ 
  2.1 ปัญหากระบวนการ (Process Problem) เป็นปัญหาที�ตอ้งการใช้กระบวนการคิด 
อยา่งมีลาํดบัขั/นตอนในการแกปั้ญหา 
  2.2 ปัญหาในรูปปริศนา (Puzzle Problem) เป็นปัญหาที�ทา้ทายและให้ความสนุกสนาน 
 สมเดช บุญประจกัษ์ (2550 : 71) กล่าวว่า ประเภทของปัญหาคณิตศาสตร์แบ่งได้ตาม
ลกัษณะของปัญหา ดงันี/  
 1. ปัญหาที�ใช้ฝึกทักษะ เป็นปัญหาที�ต้องการให้ใช้วิธีการและการดําเนินการทาง
คณิตศาสตร์ในการหาคาํตอบ เป็นปัญหาที�คลา้ยในบทเรียนปกติไม่ซบัซ้อน เนน้ให้นกัเรียนไดฝึ้ก
ทกัษะการคาํนวณ ฝึกขั/นตอนวิธี มุ่งหวงัให้นกัเรียนเกิดการเรียนรู้ เกิดความเขา้ใจในมโนมติทาง
คณิตศาสตร์และเกิดทกัษะที�ตอ้งการ ปัญหาอาจอยูใ่นรูปประโยคสัญลกัษณ์หรือประโยคขอ้ความ 
 2. ปัญหาที�ใชพ้ฒันาความสามารถทางคณิตศาสตร์ เป็นปัญหาที�มีโครงสร้างซบัซ้อนกวา่
ปกติ หรือเป็นปัญหาที�มีหลายขั/นตอน ผูแ้ก้ปัญหาอาจไม่เคยพบมาก่อนในการแก้ปัญหาตอ้งใช้
ความรู้ ทกัษะ มโนมติ และการดาํเนินการทางคณิตศาสตร์ ซึ� งตอ้งมีการคิดวางแผนและอาศยัวธีิทาง
คณิตศาสตร์ เช่น การรวบรวมขอ้มูล การแทนขอ้มูลดว้ยสัญลกัษณ์ การจดัระบบการประมวลผล
และแปลความหมาย โดยมุ่งหวงัให้นกัเรียนไดฝึ้กใชค้วามรู้ วธีิการแกปั้ญหา และขอ้เท็จจริงต่าง ๆ 
ในการหาคาํตอบ 
 อภิณห์ภศั มานิ�ม (2556 : 10) กล่าวว่า ประเภทของปัญหาทางคณิตศาสตร์ มีหลายแบบ
ขึ/นอยูก่บัวตัถุประสงคข์องผูที้�ทาํการแบ่งประเภท แต่ภาพรวมแลว้ส่วนใหญ่แบ่งตามความซบัซ้อน
ของปัญหา ซึ� งปัญหาขั/นตอนเดียวเป็นปัญหาที�ไม่ซบัซ้อนนกัจะมีการดาํเนินการแกปั้ญหาขั/นตอนเดียว 
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ส่วนปัญหาหลายขั/นตอนเป็นปัญหาที� ซับซ้อนจะมีการดาํเนินการแกปั้ญหามากกว่าหนึ� งขั/นตอน 
และตามปกติจะมีการจดักิจกรรมการ เรียนการสอนที�เริ�มตน้จากการสอนแกปั้ญหาขั/นตอนเดียว
ไปสู่ปัญหาหลายขั/นตอนที�ยากขึ/นตามลาํดบั ซึ� งจะมีความซบัซอ้นของปัญหาเพิ�มมากขึ/น 
 กลัยาณี หนูพดั (2559 : 31) กล่าวว่า ประเภทของปัญหาทางคณิตศาสตร์ แบ่งออกเป็น               
2 ประเภท ดงันี/  
 1. ปัญหาที�คุน้เคยหรือที�เคยพบเห็นมาก่อน (Routine Problems) ไดแ้ก่ ปัญหาในรูปแบบ
ฝึกทกัษะ ปัญหาขั/นตอนเดียว ไม่ซบัซอ้น  
 2. ปัญหาที�ไม่คุน้เคยหรือไม่เคยพบเห็นมาก่อน (Non - routine Problems) ปัญหาที�เป็น
กระบวนการ ปัญหาที�ให้พิสูจน์ ปัญหาที�ซับซ้อน ปัญหาเกี�ยวกบัการประยุกต์ และปัญหาที�เป็น             
รูปปริศนา  
 จากประเภทของปัญหาทางคณิตศาสตร์ ที�กล่าวมาในขา้งตน้ สรุปได้ว่า ประเภทของ
ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ขึ/นอยู่กบัวตัถุประสงค์ของผูที้�ตอ้งการศึกษา โดยคาํนึงถึงปัญหาที�สนใจ  
อนันาํไปสู่การแกปั้ญหาที�ตอ้งใชค้วามรู้ ทกัษะ มโนมติ และการดาํเนินการทางคณิตศาสตร์ ซึ� งตอ้ง
มีการคิดวางแผน และอาศยัวธีิทางคณิตศาสตร์ 
 กระบวนการแก้ปัญหาทางคณติศาสตร์  
 โพ ลยา (Polya. 1957 : 16 - 17) กล่าวว่า กระบ วนการแก้ปั ญ หาท างคณิ ตศาสตร์
ประกอบดว้ยขั/นตอนสาํคญั 4 ขั/นตอน มีสาระสาํคญัดงันี/  
 ขั/นที� 1 ขั/นทาํความเขา้ใจปัญหา (Understanding the Problem) เป็นการมองไปที�ตวัปัญหา 
พิจารณาปัญหานั/นว่าสิ� งที�ตอ้งการหาสิ�งที�ไม่รู้คืออะไร ปัญหากาํหนดอะไรให้บ้าง คาํตอบของ 
ปัญหาจะอยู่ในรูปแบบใด การทาํความเขา้ใจปัญหาอาจใช้วิธีการต่าง ๆ ช่วย เช่นการวาดรูป และ 
แยกแยะสถานการณ์หรือเงื�อนไขออกเป็นส่วน ๆ โดยการเขียนลงบนกระดาษจะทาํให้เขา้ใจโจทย ์
ปัญหาไดม้ากขึ/น 
 ขั/นที� 2 ขั/นวางแผน (Devising a Plan) เป็นขั/นตอนสาํคญัที�จะตอ้งพิจารณาวา่จะแกปั้ญหา 
ดว้ยวิธีใด จะแกปั้ญหาอยา่งไร ปัญหาที�กาํหนดให้นี/ มีความสัมพนัธ์กบัปัญหาที�เคยมีประสบการณ์
ในการแก้ปัญหามาก่อนหรือไม่ ขั/นวางแผนเป็นขั/นตอนที�ผูแ้ก้ปัญหาพิจารณาความสัมพันธ์                   
ของสิ�งต่าง ๆ ในปัญหา ผสมผสานกบัประสบการณ์ในการแกปั้ญหาที�ผูแ้กปั้ญหามีอยูแ่ละกาํหนด
แนวทางในการแกปั้ญหา 
 ขั/นที� 3 ขั/นดาํเนินการตามแผน (Carry Out the Plan) เป็นขั/นตอนที�ลงมือปฏิบติัตามแผน
ที�วางไว ้เริ�มจากการตรวจสอบความเป็นไปได้ของแผน เพิ�มเติมรายละเอียดต่าง ๆ ของแผนให้
ชดัเจนแลว้ลงมือปฏิบติัจนกระทั�งสามารถหาคาํตอบไดห้รือคน้พบวธีิการแกปั้ญหาใหม่ 
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 ขั/นที�  4 ขั/นตรวจสอบ (Looking Back) เป็นขั/นตอนที�ผูแ้ก้ปัญหามองยอ้นกลับไปที�
ขั/นตอนต่าง ๆ ที�ผ่านมาเพื�อพิจารณาความถูกตอ้งของคาํตอบและวิธีการแก้ปัญหา พิจารณาว่า               
มีคาํตอบหรือวิธีแก้ปัญหาอย่างอื�นอีกหรือไม่ พิจารณาปรับปรุงแก้ไขวิธีแก้ปัญหาให้กะทดัรัด 
ชัดเจน เหมาะสมขึ/ นกว่าเดิม ขั/นตอนนี/ ครอบคลุมถึงการมองไปข้างหน้าโดยใช้ประโยชน์จาก
วธีิการแกปั้ญหาที�ผา่นมาขยายแนวคิดในการแกปั้ญหาใหก้วา้งขึ/นกวา่เดิม 
 วิลสัน และคณะ (Wilson and et al. 1993 : 60) ได้ร่วมกันพฒันากรอบแนวคิดเกี�ยวกับ
กระบวนการแกปั้ญหาที�สนบัสนุนกระบวนการแกปั้ญหาของโพลยาในรูปแบบที�แสดงความเป็น 
พลวตั มีลาํดบัไม่ตายตวั สามารถวนไปเวยีนมาไดด้งัภาพประกอบ 2 
 

 
  
ภาพประกอบ 2  กระบวนการแกปั้ญหาที�เป็นพลวตั ตามแนวคิดของวลิสัน และคณะ 
 
 จากกระบวนการแก้ปัญหาที� เป็นพลวตัในภาพประกอบ 2 สามารถอธิบายได้ดังนี/               
เมื�อเผชิญสถานการณ์ที�เป็นปัญหานักเรียนจะต้องเริ�มทาํความเขา้ใจกบัปัญหาก่อน หลงัจากนั/น
วางแผนแกปั้ญหาพร้อมทั/งกาํหนดกลยทุธ์ในการแกปั้ญหาที�เหมาะสมกบัปัญหานั/น แลว้ดาํเนินการ
แก้ปัญหาตามแผนที�วางไว ้จนกระทั�งสามารถค้นหาคาํตอบได้ สุดท้ายพิจารณาความถูกต้อง                
ความสมเหตุสมผลของคาํตอบที�ไดแ้ละกลยุทธ์ที�ใชใ้นการแกปั้ญหา สําหรับทิศทางของลูกศรนั/น
เป็นการแสดงการพิจารณาหรือการตดัสินใจที�จะเคลื�อนการกระทาํจากขั/นตอนหนึ�งไปสู่อีกขั/นตอนหนึ�ง 
หรือพิจารณายอ้นกลับไปขั/นตอนก่อนหน้าเมื�อมีปัญหาหรือข้อสงสัย เช่น เมื�อนักเรียนทาํการ
แก้ปัญหาในขั/นที�  1 คือ ขั/นทาํความเข้าใจปัญหาและคิดว่ามีความเข้าใจปัญหาดีแล้วก็เคลื�อน            
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การกระทาํไปสู่ขั/นวางแผนแกปั้ญหา หรือในขณะที�นกัเรียนดาํเนินการตามแผนที�วางไวใ้นขั/นที� 3 
แต่ไม่สามารถดาํเนินการต่อไปได้ นักเรียนที�อาจยอ้นกลับไปเริ� มวางแผนใหม่ในขั/นที�  2 หรือ               
ทาํความเขา้ใจปัญหาใหม่ในขั/นที� 1 ก็ได ้
 ครูลิด และรุดนิค (Krulik and Rudnick. 1996 : 5 - 6) กล่าวว่า กระบวนการในการแก้ปัญหา  
ทางคณิตศาสตร์มี 5 ขั/นตอน ดงันี/  
 1. ขั/นการอ่านและคิด เป็นขั/นการวิเคราะห์ปัญหา ตรวจสอบและประเมินผล ขอ้เท็จจริง 
การเชื�อมโยงทุกส่วนของปัญหา 
 2. ขั/นการสํารวจและวางแผน เป็นขั/นวิเคราะห์ข้อมูลและตดัสินเลือกข้อมูลที�จาํเป็น              
และตดัขอ้มูลที�ไม่จาํเป็นทิ/งไป จดัขอ้มูลให้อยูใ่นรูปตาราง เขียนภาพ สร้างแบบจาํลองหรืออื�น ๆ 
เพื�อวางแผนหาคาํตอบ 
 3. ขั/นคดัเลือกกลยุทธ์ เป็นขั/นที�คนส่วนใหญ่เห็นว่ามีความยากกว่าทุกขั/นตอนกลยุทธ์
เป็นส่วนหนึ�งของกระบวนการแกปั้ญหา ซึ� งจะเป็นทิศทางที�ผูแ้กปั้ญหาใชห้าคาํตอบ 
 4. ขั/นหาคาํตอบ เป็นขั/นใช้ทกัษะทางคณิตศาสตร์ที�เหมาะสมกบัปัญหานั/น ๆ เพื�อหา
คาํตอบ โดยใชก้ารประมาณค่าหรือใชเ้ครื�องคาํนวณแลว้แต่ความเหมาะสม 
 5. ขั/นการสะท้อนกลับและการขยายผล เป็นการตรวจสอบว่าคาํตอบที�ได้ตรงตาม
เงื�อนไขของปัญหาหรือไม่และคาํตอบที�ไดถู้กตอ้งหรือไม่ และควรจะขยายผลไปสู่กรณีทั�วไปหรือ
แนวคิดทางคณิตศาสตร์ภายใตส้ถานการณ์เดิม 
 จากกระบวนการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ ที�กล่าวมาในขา้งตน้ สรุปไดว้า่กระบวนการ
แกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ มีขั/นตอนสาํคญั 4 ขั/นตอน คือ 1) ขั/นทาํความเขา้ใจปัญหา 2) ขั/นวางแผน 
3) ขั/นดาํเนินการ และ 4) ขั/นตรวจสอบผล 
 กลยุทธ์ในการแก้ปัญหาทางคณติศาสตร์ 
 กลยุทธ์ในการแก้ปัญหาเป็นเครื� องมือที�สําคญัในการแก้ปัญหา นักแก้ปัญหาที�ดีจะมี 
กลยุทธ์ในการแกปั้ญหาที�พร้อมจะเลือกออกมาใช้ไดท้นัทีทนัใดที�เผชิญปัญหา ดงันั/นนกัเรียนควรที�จะ
ได้เรียนรู้หรือฝึกทักษะการใช้กลยุทธ์ต่าง ๆ ให้ชํานาญเพื�อจะได้เป็นพื/นฐานในการพัฒนา
ความสามารถในการแกปั้ญหาต่อไป 
 สถาบนัส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2555 : 12 - 42) กล่าวว่า กลยุทธ์  
ในการแกปั้ญหา แบ่งออกเป็นประเภทไว ้ดงันี/   
 1. การค้นหาแบบรูป เป็นการวิเคราะห์ปัญหา และค้นหาความสัมพนัธ์ของขอ้มูลที�มี
ลกัษณะเป็นระบบ หรือเป็นแบบรูปในสถานการณ์ปัญหานั/น ๆ แลว้คาดเดาคาํตอบ ซึ� งคาํตอบที�ได้
จะยอมรับว่าเป็นคาํตอบที�ถูกตอ้ง เมื�อผ่านการตรวจสอบยืนยนัการคน้หาแบบรูปไม่เพียงแต่เป็น
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เครื�องมือที�ช่วยในการแกปั้ญหาเท่านั/น หากแต่ยงัช่วยให้ผูแ้กปั้ญหาไดพ้ฒันาความรู้สึกเชิงจาํนวน 
(Number Sense) และทักษะการสื� อสาร ซึ� งเป็นทักษะที� ช่วยให้นักเรียนสามารถประมาณและ
คาดคะเนคาํตอบก่อนจะคิดคาํนวณจริง ตลอดจนสามารถสะทอ้นความรู้ ความเขา้ใจในแนวคิด            
ทางคณิตศาสตร์และกระบวนการคิดของตนเองได ้
 2. การสร้างตาราง เป็นการนําข้อมูลที�โจทย์กําหนดให้สรุปลงในตารางเพื�อช่วยให ้              
ผูแ้ก้ปัญหาสามารถวิเคราะห์หาคน้หาความสัมพนัธ์ของขอ้มูลอนัจะนําไปสู่การคน้พบแบบรูป   
หรือขอ้ชี/ แนะอื�น ๆ ตลอดจนช่วยไม่ให้หลงลืมหรือสับสนในกรณีใดกรณีหนึ�ง เมื�อตอ้งแสดงกรณี
ที�เป็นไปไดท้ั/งหมดของปัญหา 
 3. การเขียนภาพหรือแผนภาพ เป็นการอธิบายสถานการณ์ และแสดงความสัมพนัธ์ของ
ขอ้มูลต่าง ๆ ของปัญหาดว้ยภาพหรือแผนภาพกลยุทธ์นี/ ผูแ้กปั้ญหาจะตอ้งนาํขอ้มูลในสถานการณ์
ปัญหาวาดออกมาเป็นภาพที�สัมพนัธ์กนั การวาดภาพจะช่วยบรรยายสถานการณ์ได้ชดัเจนยิ�งขึ/น
และง่ายต่อการทาํความเขา้ใจภาพที�วาดนั/นไม่จาํเป็นตอ้งใส่รายละเอียดให้ครบถว้นวาดเฉพาะส่วน
ที�เกี�ยวขอ้งกบัปัญหาเท่านั/น  
 4. การแจงกรณีที�เป็นไปได้ทั/งหมด เป็นการพิจารณาทุกกรณีที�เป็นไปได้อย่างมีระบบ
โดยอาจจะแบ่งออกเป็นกรณีย่อย ๆ แล้วค่อยขจดับางกรณีที�เป็นไปไม่ได้ออก หลงัจากนั/นค่อย
พิจารณากรณีที�เหลือในบางครั/ งอาจใช้กลยุทธ์นี/ ร่วมกับกลยุทธ์การคน้หาแบบรูป และกลยุทธ์            
การสร้างตาราง 
 5. การคาดเดาและตรวจสอบ เป็นการพิจารณาขอ้มูลและเงื�อนไขต่าง ๆ ที�ปัญหากาํหนด
มาให้ผสมผสานกบัประสบการณ์เดิมที�เกี�ยวขอ้งมาสร้างขอ้ความคาดการณ์ แลว้ตรวจสอบความ
ถูกตอ้งของขอ้ความคาดการณ์นั/น ถา้การคาดเดาไม่ถูกตอ้งก็คาดเดาใหม่โดยอาศยัประโยชน์จาก
ความไม่ถูกตอ้งของการคาดเดาในครั/ งแรก ๆ เป็นกรอบในการคาดเดาคาํตอบของปัญหาครั/ งต่อไป 
ผูแ้กปั้ญหาควรคาดเดาอยา่งมีเหตุผลและมีทิศทางเพื�อให้สิ�งที�คาดเดานั/นใกลเ้คียงคาํตอบที�ตอ้งการ
มากที�สุดโอกาสที�จะประสบความสําเร็จในการใช้กลยุทธ์นี/ ขึ/นอยู่กบัขอ้มูลที�ได้จากการคาดเดา          
เมื�อครั/ งก่อนหนา้ 
 6. การเขียนสมการ เป็นการแสดงความสัมพนัธ์ของขอ้มูลที�ปัญหากาํหนดให้อยู่ในรูป
ของสมการ หรือบางครั/ งอาจเป็นอสมการก็ได้ในการใช้กลยุทธ์นี/ ผู ้แก้ปัญหาต้องวิเคราะห์ 
สถานการณ์ปัญหา เพื�อหาวา่ขอ้มูลและเงื�อนไขที�โจทยก์าํหนดมาให้มีอะไรบา้ง และสิ�งที�ตอ้งการ
หาคืออะไรหลังจากนั/ นกาํหนดตัวแปรแทนสิ� งที�ต้องการหาหรือแทนสิ� งที� เกี�ยวข้องกับข้อมูล                 
ที�กาํหนดมาให้แลว้เขียนสมการ หรืออสมการแสดงความสัมพนัธ์ของขอ้มูลเหล่านั/น หลงัจากนั/น
ใช้สมบติัของการเท่ากันเพื�อแก้สมการ และหลงัจากสิ/นสุดการแก้สมการต้องตรวจคาํตอบของ
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สมการตามเงื�อนไขของปัญหาถ้าเป็นไปตามเงื�อนไขของปัญหา ถือว่าคาํตอบที�ได้เป็นคาํตอบ               
ที�ถูกตอ้ง โดยทั�วไปแลว้กลยทุธ์นี/มกัใชใ้นทางพีชคณิต 
 7. การคิดแบบยอ้นกลับ เป็นการวิเคราะห์ปัญหาที�พิจารณาจากผลยอ้นกลบัไปสู่เหตุ             
โดยเริ�มจากขอ้มูลที�ไดใ้นขั/นตอนสุดทา้ย แลว้คิดยอ้นขั/นตอนกลบัมาสู่ขอ้มูลที�ไดใ้นขั/นตอนเริ�มตน้
การคิดแบบยอ้นกลับใช้ได้ดีกับการแก้ปัญหาที�ต้องการอธิบายถึงขั/นตอนการได้มาซึ� งคาํตอบ            
กลยุทธ์ในการแก้ปัญหาส่วนใหญ่จะเริ� มจากนําข้อมูลที�โจทยก์ําหนดมาให้ แล้วดาํเนินการไป
จนกระทั�งไดค้าํตอบ แต่สาํหรับกลยทุธ์การคิดแบบยอ้นกลบัผูแ้กปั้ญหาจะตอ้งเปลี�ยนมุมมองที�มีต่อ
ปัญหาเสียใหม่โดยพิจารณาปัญหาโดยรวมจากการทาํยอ้นกลบั กลยุทธ์นี/ จะใช้เมื�อทราบผลลพัธ์
ของสถานการณ์ปัญหาแต่ไม่ทราบจุดเริ�มตน้ของสถานการณ์ปัญหา 
 8. การเปลี�ยนมุมมอง เป็นการเปลี�ยนการคิดหรือมุมมองให้แตกต่างไปจากที�คุ ้นเคย             
หรือที�ตอ้งทาํตามขั/นตอนทีละขั/น เพื�อให้แกปั้ญหาได้ง่ายขึ/นกลยุทธ์นี/ มกัใช้ในกรณีที�แกปั้ญหา   
ดว้ยกลยทุธ์อื�นไดย้าก สิ�งสาํคญัของกลยทุธ์นี/ก็คือการเปลี�ยนมุมมองที�แตกต่างไปจากเดิม 
 9. การแบ่งเป็นปัญหาย่อย เป็นการแบ่งปัญหาใหญ่หรือปัญหาที�มีความซับซ้อนหลาย
ขั/นตอนออกเป็นปัญหาย่อย หรือเป็นส่วน ๆ ซึ� งในการแบ่งเป็นปัญหาย่อยนั/นผูแ้ก้ปัญหาอาจลด
จาํนวนของข้อมูลลง หรือเปลี�ยนขอ้มูลให้อยู่ในรูปที�คุน้เคยและไม่ซับซ้อน หรือเปลี�ยนให้เป็น
ปัญหาที�คุน้เคย เช่น ปัญหาเดิมประกอบดว้ยตวัเลขหลายหลกัหรือมีรูปแบบที�ยุง่ยากซบัซ้อน ดงันั/น
วิธีการแกปั้ญหาจึงไม่ชดัเจนการแบ่งปัญหาออกเป็นปัญหายอ่ย ๆ ที�คลา้ยคลึงกบัปัญหาเดิมจะช่วยให้
สามารถหาวธีิแกปั้ญหาไดง่้ายยิ�งขึ/น 
 10. การให้เหตุผลทางตรรกศาสตร์ เป็นการอธิบายขอ้ความหรือขอ้มูลที�ปรากฏอยู่ใน
ปัญหานั/ นว่าเป็นจริง โดยใช้เหตุผลทางตรรกศาสตร์ช่วยในการแก้ปัญหาบางปัญหาใช้การให้
เหตุผลทางตรรกศาสตร์ร่วมกบัการคาดเดาและตรวจสอบ และการเขียนภาพหรือแผนภาพจนทาํให้
ไม่สามารถแยกการใหเ้หตุผลทางตรรกศาสตร์ออกจากกลยทุธ์ในการแกปั้ญหาอื�นไดช้ดัเจน 
 11. การให้เหตุผลทางอ้อม กลยุทธ์นี/ ผูแ้ก้ปัญหาจะต้องแสดงให้ได้ว่าเป็นไปไม่ได้ที�
ขอ้ความจะเป็นเทจ็ โดยการสมมติวา่ขอ้ความดงักล่าวเป็นเท็จแลว้ทาํให้เกิดขอ้ขดัแยง้ หรือนาํไปสู่
สิ�งที�เป็นไปไม่ไดด้งันั/นจึงสรุปวา่ขอ้ความดงักล่าวเป็นจริง 
 เวชฤทธิR  องักนะภทัรขจร (2556 : 6 - 8) กล่าววา่ กลยุทธ์ในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์
แบ่งออกเป็นประเภทต่าง ๆ สรุปไดด้งันี/  
 1. การค้นหาแบบรูป เป็นการวิเคราะห์ปัญหาและค้นหาความสัมพนัธ์ของข้อมูลที�มี
ลกัษณะเป็นระบบหรือแบบแผนในสถานการณ์ปัญหานั/น ๆ แลว้คาดเดาคาํตอบ ซึ� งคาํตอบที�ได ้           
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จะยอมรับว่า เป็นคําตอบที�ถูกต้องเมื�อผ่านการตรวจสอบยืนยนั กลยุทธ์นี/ มักจะใช้ในปัญหา                  
ที�เกี�ยวกบัจาํนวน และเรขาคณิต 
 2. การสร้างตาราง เป็นการจดัระดบัขอ้มูลใส่ในตาราง ตารางที�สร้างขึ/นจะช่วยในการ
วิเคราะห์หาความสัมพนัธ์ อนัจะนาํไปสู่การคน้พบคาํตอบหรือชี/แนะอื�น ๆ ตลอดจนช่วยให้ไม่ลืม 
หรือสับสนในกรณีใดกรณีหนึ�งเมื�อตอ้งแสดงกรณีที�เป็นไปไดท้ั/งหมดของปัญหา 
 3. การเขียนภาพหรือแผนภาพ เป็นการอธิบายสถานการณ์และแสดงความสัมพนัธ์                
ของปัญหาดว้ยภาพหรือแผนภาพ ซึ� งการเขียนภาพหรือแผนภาพจะช่วยให้เขา้ใจปัญหาไดง่้ายขึ/น 
และบางครั/ งก็สามารถของคาํตอบของปัญหาไดโ้ดยตรงจากภาพหรือแผนภาพนั/น 
 4. การแจงกรณีที�เป็นไปไดท้ั/งหมด เป็นการจดัระบบขอ้มูลโดยแยกเป็นกรณี ๆ ที�เกิดขึ/น
ทั/งหมด ในการแจงกรณีที�เป็นไปไดท้ั/งหมดนกัเรียนอาจขจดักรณีที�ไม่ใช่ออกก่อน แลว้ค่อยคน้หา
ระบบหรือรูปแบบของกรณีที�เหลืออยู่ กลยุทธ์นี/ จะใช้ไดดี้ถา้ปัญหานั/นมีจาํนวนกรณีที�เป็นไปได้
แน่นอน บางครั/ งเราอาจใชก้ารคน้หาแบบรูปและการสร้างตารางมาช่วยในการแจงกรณีดว้ยก็ได ้
 5. การคาดเดาและตรวจสอบ เป็นการพิจารณาขอ้มูลและเงื�อนไขต่าง ๆ ที�ปัญหากาํหนด 
ผสมผสานกับประสบการณ์เดิมที�เกี�ยวข้องมาสร้างข้อคาดเดา แล้วตรวจสอบความถูกต้องของ             
ขอ้คาดเดานั/น ถา้การคาดเดาไม่ถูกตอ้งก็คาดเดาใหม่โดยอาศยัประโยชน์จากความไม่ถูกตอ้งของ
การเดาในครั/ งแรก ๆ เป็นกรอบในการคาดเดาคาํตอบของปัญหาครั/ งต่อ ๆ ไป นกัเรียนควรคาดเดา
อยา่งมีเหตุผลและมีทิศทางเพื�อใหสิ้�งที�คาดเดานั/นใกลค้าํตอบที�ตอ้งการมากที�สุด 
 6. การเขียนสมการ เป็นการแสดงความสัมพนัธ์ของขอ้มูลที�กาํหนดในรูปของสมการ
หรืออสมการ ในการแกส้มการนกัเรียนตอ้งวิเคราะห์สถานการณ์ปัญหา เพื�อพิจารณาวา่ขอ้มูลและ
เงื�อนไขที�กาํหนดให้มีอะไรบา้ง และสิ�งที�ตอ้งการหาคืออะไร หลงัจากนั/นกาํหนดตวัแปรแทนสิ�งที�
ต้องการหาหรือแทนสิ� งที� เกี�ยวข้องกับข้อมูลที�กาํหนดให้ แล้วเขียนสมการหรืออสมการแสดง
ความสัมพนัธ์ของขอ้มูลเหล่านั/น ในการหาคาํตอบของสมการมกัใชส้มบติัของการเท่ากนัมาช่วย 
ในการแก้สมการ ซึ� งได้แก่ สมบติัสมมาตร สมบติัถ่ายทอด สมบัติการบวก และสมบติัการคูณ 
นอกจากนี/  ตอ้งมีการตรวจสอบคาํตอบของสมการตามเงื�อนไขของปัญหา กลยทุธ์นี/มกัใชก้บัปัญหา
ทางพีชคณิต 
 7. การคิดแบบยอ้นกลับ เป็นการวิเคราะห์ปัญหาที�พิจารณาจากผลยอ้นกลบัไปสู่เหตุ              
โดยเริ�มจากขอ้มูลที�ได้ในขั/นตอนสุดท้าย แล้วคิดยอ้นกลบัมาสู่ขอ้มูลในขั/นตอนเริ�มตน้ การคิด 
แบบยอ้นกลบัใชไ้ดดี้กบัการแกปั้ญหาที�ตอ้งการอธิบายถึงขั/นตอนการไดม้าซึ� งคาํตอบ 
 8. การเปลี�ยนมุมมอง เป็นการเปลี�ยนการคิดหรือมุมมองให้แตกต่างไปจากที�คุ ้นเคย             
หรือการทาํตามขั/นตอนทีละขั/นเพื�อให้แก้ปัญหาได้ง่ายขึ/ น กลยุทธ์นี/ มกัใช้ในกรณีที�แก้ปัญหา              
ดว้ยกลยทุธ์อื�นไม่ไดแ้ลว้ สิ�งสาํคญัของกลยทุธ์นี/ก็คือ การเปลี�ยนมุมมองที�แตกต่างไปจากเดิม 
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 9. การแบ่งเป็นปัญหาย่อย เป็นการแบ่งปัญหาใหญ่หรือปัญหาที�ซับซ้อนหลายขั/นตอน
ออกเป็นปัญหาย่อย ๆ ซึ� งในการแบ่งเป็นปัญหาย่อยนั/นนักเรียนอาจลดจาํนวนของขอ้มูลลงหรือ
เปลี�ยนขอ้มูลใหอ้ยูใ่นรูปที�คุน้เคยและไม่ซบัซอ้น หรือเปลี�ยนใหเ้ป็นปัญหาที�เคยแกม้าก่อนหนา้นี/  
 10. การให้เหตุผลทางตรรกศาสตร์ เป็นการอธิบายขอ้ความหรือข้อมูลที�ปรากฏอยู่ใน
ปัญหานั/นวา่เป็นจริงโดยใชก้ารให้เหตุผลทางตรรกศาสตร์มาช่วยในการแกปั้ญหา บางปัญหาเราใช้
การให้เหตุผลทางตรรกศาสตร์ร่วมกับการคาดเดาและตรวจสอบการเขียนภาพหรือแผนภาพ         
จนทาํให้บางครั/ งเราไม่สามารถแยกการให้เหตุผลทางตรรกศาสตร์ออกจากกลยุทธ์อื�นได้อย่าง
เด่นชดั กลยทุธ์นี/มกัใชก้บัปัญหาทางเรขาคณิตและพีชคณิต 
 11. การใหเ้หตุผลทางออ้ม เป็นการแสดงหรืออธิบายขอ้ความที�ปรากฏอยูใ่นปัญหานั/นวา่ 
เป็นจริง โดยการสมมติวา่ขอ้ความที�ตอ้งการแสดงนั/นเป็นเท็จแลว้หาขอ้ขดัแยง้กลยุทธ์นี/มกัใช้กบั
ปัญหาที�ยากแก่การแกปั้ญหาโดยตรง และง่ายที�จะหาขอ้ขดัแยง้ เมื�อกาํหนดให้ขอ้ความที�จะแสดง
เป็นเทจ็ 
 12. การพิจารณาข้อมูล โดยพิจารณาว่าข้อมูลที�ก ําหนดให้เพียงพอในการแก้ปัญหา
หรือไม่ หรือข้อมูลที�ก ําหนดให้นั/ นเป็นข้อมูลที�จาํเป็นต่อการแก้ปัญหาหรือไม่ ถ้าเป็นข้อมูล                 
ที�ไม่จาํเป็นต่อการแกปั้ญหาใหต้ดัขอ้มูลที�ไม่จาํเป็นหรือไม่เกี�ยวขอ้งนั/นออก 
 13. การสร้างและใชแ้บบจาํลอง การสร้างแบบจาํลองของปัญหาจะทาํให้นกัเรียนเขา้ใจ 
มโนทศัน์ของการดาํเนินการที�จาํเป็นต่อการแก้ปัญหา และการใช้แบบจาํลองจะช่วยให้นักเรียน
สามารถแกปั้ญหาไดดี้กวา่การวาดภาพสาํหรับปัญหาบางปัญหา เนื�องจากสามารถเคลื�อนยา้ยได ้
 จากกลยทุธ์หรือยุทธวิธีในการแกปั้ญหาคณิตศาสตร์ขา้งตน้จึงสรุปไดว้า่ ในการแกปั้ญหา
ทางคณิตศาสตร์ นอกจากนกัเรียนจะตอ้งมีพื/นฐานความรู้และเขา้ใจกระบวนการแกปั้ญหาที�ดีแลว้
การแกปั้ญหาจะตอ้งอาศยัการฝึกฝนใหเ้กิดทกัษะครูจะตอ้งส่งเสริมให้นกัเรียนไดมี้โอกาสใชท้กัษะ
กระบวนการต่าง ๆ ในการแก้ปัญหานักแก้ปัญหาที�ดีจะมียุทธวิธีในการแก้ปัญหาที�หลากหลาย             
เมื�อเผชิญกบัปัญหาสามารถเลือกใชย้ทุธวธีิในการแกปั้ญหาไดท้นัที 
 แนวทางในการพฒันาความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณติศาสตร์ 
 ปรีชา เนาวเ์ยน็ผล (2554 : 62 - 74) กล่าวว่า แนวทางในการพฒันาความสามารถในการ
แกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ มีกระบวนการดงันี/  
 1. การพฒันาความสามารถในการเข้าใจปัญหา นักเรียนควรได้รับการฝึกฝนให้อ่าน 
ขอ้ความ อ่านปัญหา แล้วทาํความเขา้ใจ โดยอาจเริ�มจากการตั/งคาํถามให้นักเรียนตอบ ต่อไปให้
นกัเรียนฝึกทาํความเขา้ใจเอง โดยอาจใช้กลวิธีช่วยเพิ�มพูนความเขา้ใจ เช่น การวาดภาพ การเขียน 
แผนภาพ การสร้างแบบจาํลอง การปรับเปลี�ยนขนาดของปริมาณต่าง ๆ ของปัญหา หรือการ
ยกตวัอยา่งของปัญหา 
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 2. การพฒันาความสามารถในการวางแผน ในการทาํกิจกรรมต่าง ๆ ฝึกให้นักเรียน 
วางแผนก่อนลงมือทาํเสมอ เช่น ในการทาํแบบฝึกหัดควรฝึกให้นักเรียนเขียนแบบแผนการคิด           
อย่างคร่าว ๆ ก่อนลงมือทาํอย่างละเอียดชัดเจน ผูส้อนไม่ตอ้งบอกวิธีการแก้ปัญหากับนักเรียน
โดยตรง แต่ควรใช้ค ําถามเพื�อกระตุ้นนักเรียนให้ คิดด้วยตนเอง นอกจากนี/ ควรจัดหาปัญหา                  
ที�แปลกใหม่มาใหน้กัเรียนฝึกคิดอยูเ่สมอ 
 3. การพัฒนาความสามารถในการดําเนินการตามแผน การวางแผนเป็นการลําดับ 
ความคิดหลกัในการแกปั้ญหา เมื�อลงมือดาํเนินการตามแผนนกัเรียนตอ้งตีความ ทาํความเขา้ใจแผน
ก่อนนาํแผนไปปฏิบติัอย่างละเอียดชดัเจนตามลาํดบัขั/นตอน ซึ� งผูส้อนสามารถฝึกฝนนกัเรียนได้
จากการทาํแบบฝึกหัดนั�นเอง โดยฝึกให้นักเรียนวางแผนจดัลาํดบัความคิดก่อน แลว้จึงค่อยลงมือ
แสดงวิธีการหาคําตอบตามลําดับความคิดนั/ น นอกจากนี/ ควรให้นักเรียนฝึกการตรวจสอบ              
ความถูกตอ้ง ความเป็นไปไดข้องแผนที�วางไว ้ก่อนที�จะลงมือดาํเนินการตามแผน 
 4. การพฒันาความสามารถในการตรวจสอบ ขั/นตรวจสอบของการแกปั้ญหาครอบคลุม
ประเด็นสําคญั 2 ประเด็นคือการมองยอ้นกลบัไปที�ขั/นตอนการแกปั้ญหา เพื�อพิจารณาความถูกตอ้ง 
ของกระบวนการและผลลพัธ์ปรับปรุงและพฒันาให้เหมาะสมยิ�งขึ/น อีกประเด็นหนึ�ง คือ การมอง
ไปขา้งหนา้เป็นการใชป้ระโยชน์จากกระบวนการแกปั้ญหาที�เพิ�งสิ/นสุดลง การพฒันาความสามารถ
ในการตรวจสอบการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์มีแนวทาง ดงันี/  
  4.1 กระตุน้ให้นักเรียนเห็นความสําคญัของการตรวจสอบคาํตอบที�ไดใ้ห้เคยชินจน
เป็นนิสัย 
  4.2 ฝึกใหน้กัเรียนคาดคะเนคาํตอบและฝึกการตีความหมายของคาํตอบ  
  4.3 สนบัสนุนใหน้กัเรียนทาํแบบฝึกหดั โดยใชว้ธีิการหาคาํตอบมากกวา่หนึ�งวธีิ 
  4.4 ใหน้กัเรียนฝึกหดัสร้างโจทยปั์ญหาเกี�ยวกบัเนื/อหาที�เรียน 
 อัมพร ม้าคนอง (2553 : 47 - 48) กล่าวว่า การพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา               
ทางคณิตศาสตร์ เป็น 3 แนวทาง ดงันี/  
 1. การสอนผ่านการแก้ปัญหา (Teaching Via Problem Solving) เป็นการสอนความรู้  
หรือพฒันาทกัษะใด ๆ โดยใชปั้ญหาเป็นสื�อหรือเครื�องมือในการเรียนรู้ เช่น การให้ปัญหาคณิตศาสตร์ 
เพื�อใหน้กัเรียนวเิคราะห์ แกปั้ญหา และเรียนรู้สิ�งใหม่ ๆ 
 2. การสอนให้แก้ปัญหา (Teaching for Problem Solving) เป็นการสอนที�เน้นการฝึกให ้
นกัเรียนใช้กระบวนการแกปั้ญหากบัปัญหาที�หลากหลายและมีโครงสร้างแตกต่างกนั เพื�อให้เกิด 
ประสบการณ์ในการแกปั้ญหามากพอที�จะสามารถนาํไปประยกุตใ์ช ้
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 3. การสอนกระบวนการแกปั้ญหา (Teaching About Problem Solving) เป็นการสอนให ้
นักเรียนเข้าใจและเรียนรู้เกี�ยวกับกระบวนการแก้ปัญหา เทคนิค และกลวิธีการแก้ปัญหา เช่น              
การสอนกระบวนการแกปั้ญหาของโพลยา 
 จากแนวทางในการพฒันาความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ ที�กล่าวมาใน
ขา้งต้นสรุปได้ว่า แนวทางในการพฒันาความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ที�ดีมัก
รวมถึงการวิเคราะห์และอภิปรายเกี�ยวกับคําตอบ และวิธีการที�ใช้ว่าถูกต้องเหมาะสม หรือมี
ประสิทธิภาพเพียงใด และควรขยายไปถึงปัญหาลกัษณะเดียวกนัในสถานการณ์อื�น ๆ รวมทั/งให้
โอกาสนกัเรียนในการสร้างสถานการณ์หรือปัญหาใหม่บนฐานของปัญหาเก่า 

 

แนวคิดเกี�ยวกบัเจตคติ 

 เจตคติเป็นสภาวะทางดา้นจิตใจของบุคคล ความรู้สึก ความพึงพอใจ ความชอบ ความไม่ชอบ 
ที�มีต่อสถานการณ์ต่าง ๆ โดยอาจจะเป็นการแสดงออกของค่านิยมและความเชื�อที�แตกต่างกัน
ออกไป ซึ� งประเมินไดจ้ากแบบวดัเจตคติ โดยมีรายละเอียดดงันี/  

 ความหมายของเจตคติ 

 มีนกัวจิยัและนกัการศึกษาไดก้ล่าวถึงความหมายของเจตคติไวด้งัต่อไปนี/  
 เพทตี/  และไบรโนล (Petty and Brinol. 2010 : 57) กล่าววา่ เจตคติ หมายถึงความพร้อมที�
จะแสดงออกในลกัษณะใดลกัษณะหนึ�ง อาจจะเป็นการต่อตา้นสถานการณ์ บุคคล หรือสิ�งใดสิ�งหนึ�ง 
 กรีนวอลด์ (Greenwald. 2014 : 58) กล่าววา่ เจตคติ หมายถึง ความรู้สึก ความนึกคิด และ
พฤติกรรมของแต่ละบุคคลต่อสภาพแวดลอ้ม  
 พีนู และคณะ (Pynoo and et al. 2014 : 572) กล่าววา่ เจตคติ หมายถึง ความพอใจและไม่พอใจ 
ความชอบหรือไม่ชอบที�มีต่อ บุคคล กลุ่มสังคม สถานการณ์ วตัถุ หรือแนวคิด และมีสถานการณ์ใด ๆ 
เกิดขึ/น บุคคลนั/นเพียงแต่มีความรู้สึกต่อสิ�งนั/นโดยมีส่วนร่วมหรือไม่ตอ้งมีส่วนร่วมก็ได ้ก็ไดชื้�อวา่
มีเจตคติต่อสิ�งนั/นแลว้ 
 กรองทอง อมรรัตนวิศิษฐ์ (2550 : 12) กล่าวว่า เจตคติเป็นความคิดรูปแบบหนึ� งจาก
ผลรวม ความรู้สึก อาจแสดงออกมาในทางพฤติกรรมซึ� งเป็นไปได ้2 ลกัษณะ คือ เจตคติเชิงบวก
และเจตคติ เชิงลบ เจตคติเชิงบวกคือความพึงพอใจรักใคร่อยากใกลชิ้ดสิ�งนั/น ๆ ส่วนเจตคติเชิงลบ
คือการ แสดงออกในรูปของความไม่พึงพอใจ เบื�อหน่าย เจตคติส่งผลต่อบุคลิกภาพที�สามารถสร้าง
ขึ/นหรือเปลี�ยนแปลงได ้นอกจากนี/ เจตคติเป็นองคป์ระกอบสาํคญัที�ทาํให้บุคคลประสบความสําเร็จ
หรือลม้เหลวในหนา้ที�การงานหรืออาชีพของตน 
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 ปรียาพร วงค์อนุตรโรจน์ (2551 : 243 - 244) กล่าวว่า เจตคติเป็นเรื� องของความชอบ 
ความไม่ชอบ ความลาํเอียง ความคิดเห็น ความรู้สึก ความเชื�อฝังใจ ของเราต่อสิ�งหนึ� งสิ�งใด มกัจะ
เกิดขึ/ นเมื�อเรารับรู้ หรือประเมินผูค้น เหตุการณ์ในสังคม เราจะเกิดอารมณ์ความรู้สึกบางอย่าง 
ควบคู่ไปกบัการรับรู้นั/น และมีผลต่อความคิดและปฏิกิริยาในใจของเรา ดงันั/นเจตคติจึงเป็นทั/ง
พฤติกรรมภายนอกที�อาจสังเกตได้ หรือพฤติกรรมภายในที�ไม่สามารถสังเกตเห็นได้โดยง่าย               
แต่มีความโนม้เอียงที�จะเป็นพฤติกรรมภายในมากกวา่พฤติกรรมภายนอก 
 วิไลรัตน์ ทาโส (2555 : 8) กล่าววา่ เจตคติ หมายถึง ความคิด ความรู้สึก ความสนใจและ
แนวโนม้ในการแสดงพฤติกรรมของบุคคลที�มีต่อสิ�งใดสิ�งหนึ�งวา่จะชอบหรือไม่ชอบ สนใจหรือไม่
สนใจ ยอมรับหรือไม่ยอมรับ เห็นด้วยหรือไม่ เห็นด้วย อัน เนื� องมาจากการรับรู้หรือจาก
ประสบการณ์ที�มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมสนองตอบต่อสิ�งนั/น ๆ มีความตอ้งการที�จะแสดงพฤติกรรม
ออกมาเพื�อที�จะสนองตอบต่อความตอ้งการหรือเพื�อให้บรรลุตามจุดมุ่งหมายที�กาํหนดไว ้จึงกล่าว
ไดว้า่ เจตคติเป็นสิ�งสาํคญัที�ส่งผลใหบุ้คคลแสดงพฤติกรรมนั/น  
 จากความหมายของเจตคติ ที�กล่าวมาในข้างตน้สรุปได้ว่า เจตคติ หมายถึง ความรู้สึก             
ในทางบวกหรือทางลบของนกัเรียนที�มีต่อการเรียน โดยนกัเรียนจะมีพฤติกรรมบ่งชี/ ในลกัษณะของ
ความตั/งใจ และความกระตือรือร้นที�จะเรียน ความพอใจที�จะเรียน หรือทาํงานรวมทั/งความตอ้งการ
เพิ�มพูนความรู้ทางคณิตศาสตร์และความรู้สึกมั�นใจในการใช้ความรู้ ประสบการณ์ ทกัษะต่าง ๆ               
ที�ไดเ้รียนรู้มา 
 ความสําคัญของเจตคติ 
 มีนกัวจิยัและนกัการศึกษาไดก้ล่าวถึงความสาํคญัของเจตคติไวด้งัต่อไปนี/  
 คาร์ก และแกรส (Clark and Graves. 2005 : 37) กล่าววา่ วิธีการสร้างแรงจูงใจในการอ่าน
คือ การคดัเลือกบทอ่าน ให้สอดคล้องกบัความสนใจของนักเรียน เช่น นักเรียนวยัรุ่นชอบอ่าน
เรื�องราวการผจญภยัเรื� องลึกลับ และข้อคิดประสบการณ์ชีวิต นอกจากนี/ นักเรียนต่างมีภูมิหลัง 
ความสามารถและความสนใจ ที�แตกต่างกนัครูจึงควรเลือกเนื/อหา ประเภท หวัขอ้ และระดบัการใช้
ภาษาจากแหล่งต่าง ๆ การกาํหนดบทอ่านที�เหมาะสมต่อความสนใจของนกัเรียนช่วยพฒันาทศันคติ
ที�ดี 
 วไิลรัตน์ ทาโส (2555 : 21) กล่าววา่ เจตคติเป็นองคป์ระกอบที�มีความสาํคญัต่อการเรียนรู้ 
เนื�องจากเจตคติเป็นแรงสนบัสนุนให้บุคคลแสดงออกซึ� งพฤติกรรมต่าง ๆ หากนกัเรียนมีเจตคติที�ดี
ต่อกิจกรรมการเรียนการสอนต่อผูส้อน และกระบวนวิชาที�เรียนยอ่มส่งผลให้นกัเรียนมีความขยนั 
ตั/งใจเรียน และประสบผลสําเร็จในการเรียนในดา้นการเรียนให้เกิดการรับรู้นั/น เจตคติต่อการเรียน
เป็นสิ�งหนึ�งที�กระตุน้ให้นกัเรียนเกิดความสนใจที�จะเรียนรู้สิ�งต่าง ๆ ให้เกิดความเขา้ใจอยา่งถ่องแท ้
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สามารถรับรู้ ในสิ�งที�เรียนไดอ้ยา่งเต็มประสิทธิภาพ กล่าวคือ หากนกัเรียนมีเจตคติในทางบวกต่อ
การเรียนการสอน ยอ่มส่งผลให้บรรยากาศในการเรียนการสอนนั/นราบรื�นและบรรลุตามเป้าหมาย
ที�ตั/งไว ้
 พิรุณโปรย สาํโรงทอง (2558 : 41) กล่าววา่ เจตคติเป็นองคป์ระกอบที�สาํคญัต่อการเรียนรู้ 
เพราะเจตคติเป็นสิ�งสนับสนุนให้บุคคล แสดงออกซึ� งพฤติกรรมต่าง ๆ หากนักเรียนมีเจตคติที�ดี    
ต่อกิจกรรมการเรียน ต่อครูและกระบวนการ วิชาที�เรียน ฯลฯ ย่อมส่งผลให้นักเรียนมีความขยนั
ตั/งใจเรียนและประสบผลสําเร็จทางการเรียน ดงันั/น จึงเป็นสิ�งจาํเป็นที�ครูตอ้งมีความเขา้ใจนกัเรียน
และพฒันาเจตคติใหก้บันกัเรียน เพื�อใหก้ารเรียนการสอน ดาํเนินไปสู่ความสาํเร็จ 
 จากความสําคญัของเจตคติ ที�กล่าวมาในขา้งต้นสรุปได้ว่า การสร้างเจตคติที�ดีจาํเป็น 
อยา่งยิ�งต่อการเรียน เพราะถา้หากนกัเรียนเกิดเจตคติที�ไม่ดีต่อสิ�งที�เรียนจะทาํให้บรรยากาศในชั/นเรียน
ขาดชีวิตชีวาและลดความกระตือรือร้นในการเรียนรู้ ดงันั/นผูส้อนจาํเป็นตอ้งหาปัจจยัหลากหลาย
ด้านเพื�อเสริมและเติมเต็ม ให้การเรียนในชั/นเรียนเต็มไปด้วยพลังของนักเรียน ผูส้อนต้องคอย
กระตุ้นให้นักเรียนได้มีส่วนร่วม และสามารถเขา้ถึงสิ� งที�ผูส้อนตอ้งการสื�อสารให้ได้มากที�สุด                
เมื�อนกัเรียนมีความเขา้ใจในบทเรียน เจตคติยอ่มเพิ�มขึ/น 
 ประเภทของเจตคติ 
 มีนกัวจิยัและนกัการศึกษาไดก้ล่าวถึงประเภทของเจตคติไวด้งัต่อไปนี/  
 ปรียาพร วงศ์อนุตรโรจน์ (2551 : 245 - 247) กล่าวว่า ประเภทของเจตคติว่า เจตคติ 
แบ่งเป็น 2 ประเภท คือ 
 1. เจตคติทั�วไป (General Attitude) ได้แก่  สภาพของจิตใจโดยทั�วไป เป็นแนวคิด
ประจาํตวั ของบุคคล เจตคติโดยทั�วไปไดแ้ก่ ลกัษณะของบุคลิกภาพอนักวา้งขวาง เช่น การมองโลก
ในแง่ดี การเคร่งในระเบียบประเพณี เป็นตน้ 
 2. เจตคติเฉพาะอยา่ง (Specific Attitude) ไดแ้ก่ สภาพทางจิตใจที�บุคคลมีต่อวตัถุสิ�งของ 
บุคคล สถานการณ์และสิ�งอื�น ๆ เจตคติเฉพาะอย่างนี/ จะแสดงออกในลกัษณะชอบไม่ชอบสิ�งนั/น          
คนนั/น ถา้ชอบหรือเห็นดีดว้ยก็เรียกวา่มีเจตคติที�ดีต่อสิ�งนั/นนอกจากนี/  เจตคติเฉพาะอยา่งยงัสามารถ
แบ่งได ้เป็น 5 ประเภท คือ 
  2.1 เจตคติในดา้นความรู้สึกหรืออารมณ์ (Affective Attitude) ประสบการณ์ที�คน หรือ
สิ�งของไดส้ร้างความพึงพอใจและความสุขใจ จะทาํให้มีเจตคติที�ดีต่อสิ�งนั/นคนนั/น ตลอดจนคนอื�น ๆ 
ที�คลา้ยคลึงกนั แต่ถา้ประสบการณ์ในคนนั/นสิ�งนั/นทาํใหเ้กิดความทุกข ์เจบ็ปวดไม่พอใจ ก็จะทาํให้
มีเจตคติที�ไม่ดีต่อคนนั/น สิ� งนั/ น เช่น นักเรียนไม่ชอบเรียนคณิตศาสตร์ เรียกว่ามีเจตคติ ที�ไม่ดี              
ต่อการเรียนคณิตศาสตร์ เนื�องจากเคยสอบตกเรียนแลว้ไม่เขา้ใจ ถูกครูดุและเขม้งวด เป็นตน้ 
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  2.2 เจตคติทางปัญญา (Intellectual Attitude) เป็นเจตคติที�ประกอบดว้ยความคิดและ 
ความรู้เป็นแกน บุคคลอาจมีเจตคติต่อบางสิ�งบางอยา่งโดยอาศยัการศึกษา ความรู้จนเกิดความเขา้ใจ 
และมีความสัมพนัธ์กบัจิตใจคืออารมณ์และความรู้สึกร่วม หมายถึงมีความรู้จนเกิดความซาบซึ/ ง 
เห็นดีเห็นงามดว้ย เช่น เจตคติที�ดีต่อศาสนา เจตคติที�ไม่ดีต่อยาเสพติด 
  2.3 เจตคติทางการกระทํา (Action-oriented Attitude) เป็นเจตคติที�พร้อมจะนําไป
ปฏิบติัเพื�อสนองความตอ้งการของบุคคล เจตคติที�ดีต่อการพูดจาไพเราะอ่อนหวานเพื�อให้คนอื�น 
เกิดความนิยมชมชอบ เจตคติที�ดีต่องานในสาํนกังาน 
  2.4 เจตคติทางด้านความสมดุล (Balanced Attitude) ประกอบด้วยความสัมพันธ์ 
ทางดา้นความรู้สึกหรืออารมณ์ เจตคติทางปัญญาและเจตคติทางการกระทาํเป็นเจตคติเพื�อสนอง 
ความต้องการพื/นฐานที�เป็นที�ยอมรับของสังคม ทาํให้บุคคลมีพฤติกรรมที�นําไปสู่จุดมุ่งหมาย              
ของตน และเสริมแรงการกระทาํเพื�อสนองความตอ้งการของตนต่อไป 
  2.5 เจตคติในการป้องกนัตวั (Ego-defensive Attitude) เป็นเจตคติเกี�ยวกบัการป้องกนั 
ตนเองให้พน้จากความขดัแยง้ภายในใจประกอบด้วยความสัมพนัธ์ทั/ ง 3 ด้าน คือ ความสัมพนัธ์ 
ดา้นความรู้สึกหรืออารมณ์ ดา้นปัญญาและดา้นการกระทาํ เช่น ความกา้วร้าวของนกัเรียน เกิดจาก
ถูกเพื�อนรังแก จึงแสดงออกเป็นการระบายความขดัแยง้หรือความตึงเครียดภายในได้อย่างหนึ� ง          
ทาํใหจิ้ตใจดีขึ/น  
 จากประเภทของเจตคติ ที�กล่าวมาในข้างต้นสรุปได้ว่า เจตคติสามารถแบ่งได้หลาย
ประเภทขึ/นอยู่กบัสภาพจิตใจ ดงันั/นผูส้อนควรจดัการเรียนการสอนโดยให้ความสําคญักบัจิตใจ
ของนกัเรียนดว้ย เพื�อใหน้กัเรียนเกิดเจตคติที�ดีต่อวชิานั/น ๆ 
 องค์ประกอบของเจตคติ 
 มีนกัวจิยัและนกัการศึกษาไดก้ล่าวถึงองคป์ระกอบของเจตคติไวด้งัต่อไปนี/  
 อิศราวุฒิ ส้มซ่า (2550 : 21) กล่าวว่า องค์ประกอบของการเกิดเจตคติ ได้แก่ ความรู้ 
ความรู้สึก และความโนม้เอียงที�จะปฏิบติั 
 ฐิติพจน์ โพธิR ชื�น (2551 : 41) กล่าววา่ องคป์ระกอบของเจตคติมี 3 ดา้น คือ ดา้นสติปัญญา 
ดา้นความรู้สึก และดา้นพฤติกรรม 
 กุลณัฐ เหมราช (2551 : 51) กล่าวว่า เจตคติเป็นสิ�งที�เกิดจากการเรียนรู้ เป็นสภาพการณ์ 
ทางจิตที�มีอิทธิพลต่อการคิดและการกระทาํ เจตคติเป็นความรู้สึกภายในที�ก่อให้เกิดพฤติกรรม              
ซึ� งประกอบด้วย องค์ประกอบด้านความรู้ องค์ประกอบด้านความรู้สึก และองค์ประกอบด้าน         
การกระทาํ 
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 ปรียาพร วงศ์อนุตรโรจน์ (2551 : 247) กล่าวว่า องค์ประกอบของเจตคติ ประกอบด้วย 
องคป์ระกอบ 3 ดา้น ดงันี/  
 1. องค์ประกอบด้านความรู้ ความเข้าใจ เป็นองค์ประกอบด้านความรู้ความเข้าใจ               
ของบุคคลที�มีต่อสิ� งเร้านั/น ๆ เพื�อให้เหตุผลที�จะสรุปความและรวมเป็นความเชื�อหรือช่วยในการ
ประเมินสิ�งเร้านั/น ๆ 
 2. องค์ประกอบดา้นความรู้สึกหรืออารมณ์เป็นองค์ประกอบดว้ยความรู้สึกหรืออารมณ์
ของบุคคลที�มีความสัมพนัธ์กบัสิ�งเร้า เป็นผลเนื�องมาจากการที�บุคคลประเมินผลสิ�งเร้านั/นแลว้ว่า
พอใจหรือไม่พอใจ ตอ้งการหรือไม่ตอ้งการ ดีหรือเลว องคป์ระกอบทั/งสองดา้นนี/ มีความสัมพนัธ์กนั 
 3. องคป์ระกอบดา้นพฤติกรรมเป็นองคป์ระกอบทางดา้นความพร้อมหรือความโนม้เอียง
ที�บุคคลจะประพฤติปฏิบติั หรือตอบสนองต่อสิ�งเร้าในทิศทางที�จะสนบัสนุนหรือคดัคา้นขึ/นอยูก่บั
ความเชื�อหรือความรู้สึกของบุคคลที�ได้จากการประเมินผลพฤติกรรมที� คิดจะแสดงออกมา                      
จะสอดคลอ้งกบัความรู้สึกที�มีอยู ่
 ดารณี ปานทอง (2553 : 65) กล่าวว่า องค์ประกอบของเจตคติแบ่งออกเป็น 3 ด้าน คือ 
ดา้นความรู้ ความเขา้ใจ ดา้นความรู้สึก และดา้นพฤติกรรม 
 ปรัชว ีสวามิวศัดุ์ (2553 : 44) กล่าววา่ องคป์ระกอบของเจตคติมี 3 ดา้น ไดแ้ก่ ดา้นปัญญา 
ด้านความรู้สึก และด้านการปฏิบัติ ซึ� งเป็นปฏิกิริยาโต้ตอบที�คนมีต่อสิ� งเร้าในลักษณะที�ค่า               
หรือประเมินผลสิ�งนั/นในรูปดี เลว ชอบ ไม่ชอบ 
 กญัยารัตน์ พลอยศิริภูริช (2563 : 69) กล่าวว่า องค์ประกอบของเจตคติ ประกอบด้วย 
องคป์ระกอบที�สาํคญั 3 ประการ  
 1. องคป์ระกอบทางการรับรู้หรือดา้นความคิด (Cognitive Component)  
 2. องคป์ระกอบดา้นอารมณ์ ความรู้สึก (Affective Component)  
 3. องคป์ระกอบ ดา้นพฤติกรรม (Behavioral Component)  
 ซึ� งองค์ประกอบทั/ง 3 นี/  มีความสัมพนัธ์กนัซึ� งกันและกนั คือ เมื�อมีปัจจยัภายนอกมา
กระทบ ทาํให้ตอ้งคิดต่อสิ�งนั/นกระบวนการจึงเริ�มจากการใชค้วามคิด และจิตพิจารณาแลว้วเิคราะห์
ต่อสิ�งนั/นดว้ยการใช้ปัญญา จากพื/นฐานความรู้ที�ตนเองมี แลว้จึงทาํให้เกิดอารมณ์ ความรู้สึกต่อสิ�งนั/น 
และเมื�อรู้สึกต่อสิ�งนั/นแลว้จะแสดงออกทางดา้นพฤติกรรม คือ การลงมือปฏิบติัดว้ยกายหรือวาจา
ทั/งในทางบวก และในทางลบ 
 จากองค์ประกอบของเจตคติที�กล่าวมาในข้างต้นสรุปได้ว่า องค์ประกอบเจตคติ               
มีด้วยกนั 3 ด้านหลกั ๆ คือ องค์ประกอบด้านความรู้ หรือสติปัญญาองค์ประกอบดา้นความรู้สึก 
หรือด้านอารมณ์  และองค์ประกอบด้านพฤติกรรมที�แสดงออกมา ตอบสนองต่อสิ� งนั/ น  ๆ                   
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ในทางใดทางหนึ� ง ซึ� งองค์ประกอบทั/ ง 3 ด้านนี/ จะมีความสัมพันธ์กัน ซึ� งจะแสดงออกหรือ
ตอบสนองไปในทางบวกหรือทางลบ  
 การวดัเจตคติ 
 เนื� องจากก ารว ัด เจตค ติ เป็ น ก ารศึก ษ าค วาม คิด เห็ น  แล ะค วาม รู้สึ กข องบุ ค ค ล                              
จึงไม่สามารถวดัไดโ้ดยตรง ซึ� งมีนกัวจิยัและนกัการศึกษาไดก้ล่าวถึงการวดัเจตคติไวด้งัต่อไปนี/  
 ธีรวุฒิ เอกะกุล (2550 : 19) กล่าวว่า เนื�องจากเจตคติเป็นมโนภาพที�วดัไดย้าก เมื�อเทียบกบั
การวดัด้านอื�น นักจิตวิทยาและนักการวดัและสร้างเครื�องมือวดัที�มีคุณภาพที�จะกระตุน้ให้ได้มา           
ซึ� งความรู้สึกที�แทจ้ริงของผูถู้กวดั สามารถสรุปวธีิการวดัเจตคติไดด้งันี/  
 1. การสัมภาษณ์ (Interview) เป็นวิธีที� ง่ายและตรงไปตรงมามากที�สุด การสัมภาษณ์                
ผูส้ัมภาษณ์จะตอ้งเตรียมขอ้รายการที�จะซกัถามไวเ้ป็นอยา่งดี ขอ้รายการนั/นตอ้งเขียนเนน้ความรู้สึก
ที�สามารถวดัเจตคติให้ตรงเป้าหมาย ผูส้ัมภาษณ์จะไดท้ราบความรู้สึกหรือความคิดเห็นของผูต้อบ   
ที�มีต่อสิ� งใดสิ� งหนึ� ง แต่มีข้อเสียว่าผูถ้ามอาจจะไม่ได้รับคาํตอบที�จริงจากผูต้อบ เพราะผูต้อบ                  
อาจปิด เบือนคาํตอบ เนื�องจากอาจเกิดจากความเกรงกลวัต่อการแสดงความคิดเห็น วิธีแกไ้ขคือ            
ผูส้ัมภาษณ์ตอ้งสร้างบรรยากาศในการสัมภาษณ์ใหเ้ป็นกนัเอง ใหผู้ต้อบรู้สึกสบายใจ ไม่เคร่งเครียด
เป็นอิสระ และแน่ใจวา่คาํตอบของเขาจะเป็นความลบั 
 2. การสังเกต (Observation) เป็นวิธีการที� ใช้ตรวจสอบบุคคลอื�นโดยการเฝ้ามอง                    
และจดบนัทึกพฤติกรรมของบุคคลอยา่งมีแบบแผน เพื�อจะไดท้ราบว่าบุคคลที�เราสังเกตมีเจตคติ 
ความเชื�อ อุปนิสัยเป็นอยา่งไร ขอ้มูลที�ไดจ้ากการสังเกตจะถูกตอ้งใกลเ้คียงกบัความเป็นจริง หรือเป็นที�
เชื�อถือไดเ้พียงใดนั/น มีขอ้ควรคาํนึงหลายประการ กล่าวคือควรมีการศึกษาหลาย ๆ ครั/ ง ทั/งนี/ เพราะ
เจตคติของบุคคลมาจากหลาย ๆ สาเหตุ นอกจากนี/ ตัวผู ้สั งเกตเองจะต้องทําตัวเป็นกลาง                       
ไม่มีความลาํเอียงและการสังเกต ควรสังเกตหลาย ๆ ช่วงเวลาไม่ใช่สังเกตเฉพาะเวลาใดเวลาหนึ�ง 
 3. การรายงานตนเอง (Self - report) วิธีนี/ ต้องการให้ผูถู้กสอบวดัแสดงความรู้สึกของ
ตนเองตามสิ� งเร้าที�เขาได้สัมผสั นั/ นคือ สิ� งเร้าที� เป็นข้อคาํถามให้ผูต้อบแสดงความรู้สึกออกมา              
อยา่งตรงไปตรงมา แบบทดสอบหรือมาตราวดัที�เป็นของแนวเทอร์สโตน กทัท์แมน ลิเคอร์ท และ
ออสกูด นอกจากที�กล่าวมายงัมีแบบให้ผูส้อบรายงานตนเองและอื�น ๆ อีกมากมายแลว้แต่จุดมุ่งหมาย 
ของการสร้างและการวดั 
 4. เทคนิคและจินตนาการ (Projective Techniques) วิธีนี/ อาศัยสถานการณ์หลายอย่าง              
ไปเร้าผูส้อบ เช่น ประโยคไม่สมบูรณ์ ภาพแปลก ๆ เรื� องราวแปลก ๆ เมื�อผูส้อบเห็นสิ� งเหล่านี/                
จะจิตนาการออกมาแล้วนาํมาตีความหมายจากการตอบนั/น ๆ พอจะรู้ได้ว่ามีเจตคติต่อเป้าเจตคติ
อยา่งไร 
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 5. การวดัทางสรีระภาพ (Physiological Measurement) การวดัด้านนี/ อาศัยเครื� องมือ 
ไฟฟ้า แต่สร้างเฉพาะที�จะวดัความรู้สึกอนัจะทาํให้พลังไฟฟ้าในร่างกายเปลี�ยนแปลง เช่น ดีใจ              
เขม้จะซื/ออย่างหนึ� ง เสียใจเขม้จะซื/ออย่างหนึ� ง ใช้หลกัการเดียวกบัเครื�องจบัเท็จ เครื�องมือแบบนี/             
ยงัพฒันา ไม่ดีพอจึงไม่นิยมใชเ้ท่าใดนกั 
 บุญรักษา ประเสริฐ (2552 : 17) กล่าววา่ วธีิการวดัเจตคติทาํได ้4 วธีิคือ 
 1. การสังเกต (Observation) เป็นวิธีการศึกษาพฤติกรรมที�แสดงออกของบุคคลที�มีต่อ                
สิ�งใดสิ�งหนึ�งแลว้นาํขอ้มูลที�สังเกตนั/นไปอนุมานวา่บุคคลนั/นมีเจตคติอยา่งไร 
 2. การรายงานตวัเอง (Self - report) เป็นวิธีการศึกษาเจตคติของบุคคลโดยให้บุคคลนั/น 
เล่าความรู้สึกที�มีต่อสิ�งนั/นออกมาวา่ ชอบหรือไม่ชอบ ดีหรือไม่ดี ผูเ้ล่าเองจะบรรยายความรู้สึกนึก 
คิดออกมาตามประสบการณ์ และความสามารถของเขา จากการบอกเล่านี/ สามารถกําหนดค่า 
คะแนนของเจตคติได้ ตามวิธีการศึกษาของ Thurstone, Likert, Gutman และ Osgood ซึ� งนิยมใช ้ 
กนัมาก 
 3. วิธีการสร้างจินตนาภาพ (Projective) เป็นวิธีการสร้างจินตภาพโดยการใช้ภาพเป็น
ตวักระตุ้นให้บุคคลนั/ นแสดงความคิดเห็นออกมา และสังเกตว่าบุคคลนั/ นมีความรู้สึกอย่างไร                
ซึ� งจะแตกต่างกนัไปในแต่ละบุคคล ตามประสบการณ์ที�ไดรั้บมา 
 4. วิธีการวดัทางกายภาพ (Physiological Measures) คือ การวดัเจตคติต่อสิ� งหนึ� งสิ� งใด 
โดยการตอบสนองทางกายภาพที�มีต่อสิ�งกระตุน้นั/น 
 ในการวดัเจตคติจะตอ้งคาํนึงถึงประเด็นหลกั 3 ประการ คือ 
 1. เนื/ อหาของเจตคติที�ต้องการวดั ซึ� งได้แก่สิ� งเร้าที�เป็นตวักระตุ้นให้แสดงกิริยาท่าที 
ออกมา 
 2. ทิศทางของเจตคติ โดยทั�วไปจะกําหนดให้ เจตคติมีทิศทางเป็นเส้นตรง และ 
ต่อเนื�องกนั มีลกัษณะเป็นซ้าย - ขวา หรือบวก (Positive) กบัลบ (Negative) กล่าวคือเริ�มจากเห็น
ดว้ยอยา่งยิ�ง และลดระดบัลงเรื�อย ๆ จนรู้สึกเฉย ๆ และต่อไปเป็นไม่เห็นดว้ย จนไม่เห็นดว้ยอยา่งยิ�ง 
 3. ความเขม้ (Intensity) ของเจตคติ ไดแ้ก่ ปริมาณของความรู้สึกที�มีต่อสิ�งเร้านั/นวา่ มีมาก
น้อยเพียงใด ถ้ามีความเข้มสูงไม่ว่าจะเป็นในทิศทางบวกหรือลบก็ตามจะมีความรู้สึกรุนแรง 
มากกวา่ที�เป็นกลาง ๆ 
 กัญยารัตน์ พลอยศิริภู ริช (2563 : 79) กล่าวว่า การวดัเจตคติเป็นการวดัความรู้สึก               
ความคิดเห็นของบุคคล ซึ� งมีลกัษณะเป็นนามธรรม การวดัเจตคติจึงไม่สามารถวดัโดยตรงไดท้ั/งนั/น 
การวดัเจตคติจึงออกมาในลกัษณะการวดัทางออ้ม วิธีวดัเจตคติที�นิยมใช้ในปัจจุบนั ไดแ้ก่ การใช้
แบบสังเกตพฤติกรรม แบบสอบถาม แบบสัมภาษณ์ แบบทดสอบทางออ้ม และการต่อประโยคให้
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สมบูรณ์ ในการจดัการเรียนการสอนที�จะเกิดประสิทธิภาพสูงสุด ผูส้อนควรจดักระบวนการเรียนรู้
และเลือกรูปแบบการสอนที�สามารถพฒันาเจตคติของนกัเรียนไดอี้กดว้ย 
 จากการวดัเจตคติ ที�กล่าวมาในขา้งตน้สรุปไดว้า่ การวดัเจตคติเป็นการวดัทางความรู้สึก 

สามารถทาํได้ 4 วิธี คือ 1) การสัมภาษณ์ (Interview) 2) การสังเกต (Observation) 3) การรายงาน
ตนเอง (Self - report) 4) เทคนิคและจินตนาการ (Projective Techniques) ซึ� งวิธีวดัเจตคติที�นิยมใช้

ในปัจจุบนั ไดแ้ก่ การใชแ้บบสังเกตพฤติกรรม แบบสอบถาม แบบสัมภาษณ์ แบบทดสอบทางออ้ม 

ดงันั/น ผูส้อนควรเลือกรูปแบบการสอนที�สามารถพฒันาเจตคติของนกัเรียนและสามารถวดัได ้

 แบบวดัเจตคติ 

 มีนกัวจิยัและนกัการศึกษาไดก้ล่าวถึงแบบวดัเจตคติไวด้งัต่อไปนี/  
 พิชิต ฤทธิR จรูญ (2551 : 224 - 226) กล่าวว่า แบบวดัเจตคติ แบบมาตราส่วนประเมินค่า        

5 ระดบั ตามวธีิของ ลิเคิร์ท (Likert's Scale) มีรูปแบบดงันี/  

 ระดบั 5 หมายถึง เห็นดว้ยมากที�สุด  
 ระดบั 4 หมายถึง เห็นดว้ยมาก 

 ระดบั 3 หมายถึง เห็นดว้ยปานกลาง  
 ระดบั 2 หมายถึง ไม่เห็นดว้ย 

 ระดบั 1 หมายถึง ไม่เห็นดว้ยมากที�สุด 

 ในการวดัมาตราส่วนประเมินค่าใช้เกณฑ์ซึ� งเป็นระบบเดียวกนักบัการตรวจให้คะแนน 
จะใชเ้กณฑก์ารแปลความหมายค่าเฉลี�ยของกลุ่ม ดงันี/  

 ค่าเฉลี�ย 4.51 - 5.00 มีเจตคติอยูใ่นระดบัมากที�สุด  
 ค่าเฉลี�ย 3.51 - 4.50 มีเจตคติอยูใ่นระดบัมาก  

 ค่าเฉลี�ย 2.51 - 3.50 มีเจตคติอยูใ่นระดบัปานกลาง  

 ค่าเฉลี�ย 1.51 - 2.50 มีเจตคติในระดบันอ้ย 
 ค่าเฉลี�ย 1.00 - 1.50 มีเจตคติอยูใ่นระดบันอ้ยที�สุด 

 ณัฏฐ์ชญา อินพูลวงษ์ (2559 : 99) กล่าวว่า แบบวดัเจตคติ แบบมาตราส่วนประเมินค่า  

5 ระดบั ตามรูปแบบของลิเคิร์ท มีรูปแบบดงันี/  
 แบบวดัเจตคติที�เป็นขอ้ความทางบวก มีการใหค้ะแนน ดงันี/  

  เห็นดว้ยอยา่งยิ�ง  5 คะแนน 
  เห็นดว้ย   4 คะแนน 

  ไม่แน่ใจ   3 คะแนน 
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  ไม่เห็นดว้ย   2 คะแนน 

  ไม่เห็นดว้ยอยา่งยิ�ง  1 คะแนน 
 แบบวดัเจตคติที�เป็นขอ้ความทางลบ มีการใหค้ะแนน ดงันี/  
  เห็นดว้ยอยา่งยิ�ง  1 คะแนน 
  เห็นดว้ย   2 คะแนน 
  ไม่แน่ใจ   3 คะแนน 
  ไม่เห็นดว้ย   4 คะแนน 
  ไม่เห็นดว้ยอยา่งยิ�ง  5 คะแนน 
 เกณฑใ์นการแปลความหมายของแบบวดัเจตคติที�สามารถแปลความหมายไดด้งันี/  
  ค่าเฉลี�ย 4.51 - 5.00 หมายความวา่ มีเจตคติระดบัมากที�สุด 
  ค่าเฉลี�ย 3.51 - 4.50 หมายความวา่ มีเจตคติระดบัมาก 

  ค่าเฉลี�ย 2.51 - 3.50 หมายความวา่ มีเจตคติระดบัปานกลาง 
  ค่าเฉลี�ย 1.51 - 2.50 หมายความวา่ มีเจตคติระดบันอ้ย 
  ค่าเฉลี�ย 1.00 - 1.50 หมายความวา่ มีเจตคติระดบันอ้ยที�สุด 
 จากแบบวัดเจตคติ ที�กล่าวมาในข้างต้นสรุปได้ว่า ผู ้วิจ ัยได้ส ร้างแบบวัดเจตคติ                      
ตามรูปแบบของลิเคิร์ท ที�มีการใช้ขอ้ความทางบวก โดยมีการให้คะแนน 5, 4, 3, 2, 1 ตามลาํดับ 
และขอ้ความทางลบที�มีการใหค้ะแนน 1, 2, 3, 4, 5 ตามลาํดบั  
 
งานวจัิยที�เกี�ยวข้อง 
 งานวจัิยต่างประเทศ 
 วิลเลียม (Williams. 2003 : 185 - 187) ได้ศึกษาเรื�องการเขียนตามขั/นตอนกระบวนการ
แกปั้ญหาสามารถช่วยส่งเสริมการแก้ปัญหาได้ โดยกลุ่มตวัอย่างเป็นนักเรียนที�กาํลงัเริ�มตน้เรียน
พีชคณิตจาํนวน 42 คนแบ่งเป็นกลุ่มทดลอง 22 คน และกลุ่มควบคุม 20 คน กลุ่มทดลองเรียน              
โดยใชก้ารเขียนตามขั/นตอนของกระบวนการแกปั้ญหา ส่วนกลุ่มควบคุมเรียนโดยใชก้ารแกปั้ญหา
ตามขั/ นตอนและไม่ต้องฝึกเขียน มีการทดสอบทั/ งก่อนและหลังเรียน ผลการศึกษาพบว่า                 
กลุ่มทดลองสามารถทาํการแก้ปัญหาได้ดีกว่ากลุ่มควบคุม การเขียนตามขั/นตอนกระบวนการ
แกปั้ญหาช่วยให้นกัเรียนในกลุ่มทดลองเรียนรู้ การใชข้ั/นตอนตามกระบวนการแกปั้ญหาไดเ้ร็วกวา่
นักเรียนในกลุ่มควบคุมจากการสัมภาษณ์นักเรียนในกลุ่มทดลองพบว่านักเรียนจาํนวน 75%                    
มีความพอใจในกิจกรรมการเขียน และนกัเรียนจาํนวน 80% บอกวา่กิจกรรมการเขียนจะช่วยใหเ้ขา
เป็นนกัแกปั้ญหาที�ดีขึ/นได ้
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 ดีลินดา (Delinda. 2008 : 132 - 144) ได้ทาํการสุ่มกลุ่มตวัอยา่งจากครูที�สอนในชั/นเรียน
พิเศษที�สอนในระดบัประถมศึกษาจากหลาย ๆ ห้องเรียนที�มีสิ�งแวดลอ้มที�สมบูรณ์ โดยการสํารวจ
ครูเกี�ยวกบัการสอน และสื�อวสัดุที�ครูใช้สอนนกัเรียนที�อ่อนว่ามีวิธีการสอนอย่างไร จดัสรรเวลา             
ในการสอนการแก้ปัญหาอย่างไร และชนิดของปัญหาที�ครูเลือกมาให้นักเรียนในการแก้ปัญหา              
ครูจะมุ่งเป็นอันดับแรกในการสอนนักเรียนให้แก้ปัญหาอย่างไร ไม่เพียงแค่สอนให้นักเรียน              
คิดวิเคราะห์แต่ยงัจะกระตุน้ให้ปรับเปลี�ยนไปถึงขั/นเกิดการเรียนรู้ ครูสอนให้เขา้ใจปัญหา ปัญหา         
ที�ซับซ้อนและเป็นปัญหาในชีวิตประจาํวนั โดยส่วนใหญ่ครูจะจดัหาเวลา 1 ชั�วโมง หรือมากกว่านั/น  
ในการสอนการแกปั้ญหาต่อสัปดาห์ และขอ้แนะนาํในการสอนชั/นเรียนพิเศษของครูในการแกปั้ญหา
คณิตศาสตร์สาํหรับนกัเรียนที�เรียนอ่อนก็คือการเตรียมการสอน 
 กาลีกอซ และแอลฟิโน (Gallegos and Alfinio. 2010 : 73 - 84) ได้ศึกษาเรื� อง Using 
Student-Made Game to Learn Mathematics โดยให้นักศึกษาชั/ นปี ที�  1 คณ ะวิศวกรรมศาสตร์ 
มหาวิทยาลยั San Luis Fotos เม็กซิโก ออกแบบสื�อการสอนที�เป็นเกมในหัวขอ้ Pre-calculus และ 
Calculus พร้อมทั/งเล่นเกมของพวกเขาเอง ตวัอย่างของเกมที�นักศึกษาออกแบบมีดงันี/  เกมบิงโก
อนุพันธ์ โดมิโนพีชคณิต เกมตารางพีชคณิต ปัญหาตกปลา การพิสูจน์เชิงเรขาคณิต เกมจบัคู่            
ผลของการทาํเกมของนกัศึกษาทาํให้สรุปไดว้า่ความสาํเร็จของเกมคณิตศาสตร์นั/นขึ/นอยูก่บัการนาํ
เกมคณิตศาสตร์มาใชแ้ละเป็นเกมที�เนน้การฝึกทกัษะ หรือเกมที�เนน้ สมบติัทางคณิตศาสตร์ ปัจจยัที�
ช่วยส่งเสริมในการเล่นเกมให้ประสบความสําเร็จคือ 1) ปัจจยัทางโชคในการเล่นเกมจะเปิดโอกาส
ให้ทุกคนชนะไม่ใช่แค่นักเรียนที�มี ความสามารถทางคณิตศาสตร์มากกว่าที�จะชนะ 2) ใช้ในการ
เรียนการสอนในคาบเมื�อมีการสอนในหัวขอ้นั/นหรือทฤษฎีของหัวขอ้นั/น ๆ 3) ใช้เวลาในการเล่น
ค่อนขา้งนอ้ยเพื�อไม่ให้นกัศึกษาเกิดอาการเบื�อ 4) เกมจะตอ้งถูกออกแบบและดาํเนินการเล่นให้เป็น
ระเบียบ 5) มีการประเมินความสาํเร็จของเกมที�ทาํใหมี้ความเขา้ใจคณิตศาสตร์มากขึ/น 
 บาร์เบอร์ (Barbour. 2011 : 31 - 44) ได้ศึกษาเกี�ยวกับการใช้คอมพิวเตอร์แล็ปท็อป 
ออกแบบเกมแบบผสมผสานการเรียนรู้ในการศึกษาครั/ งนี/  ร่วมกับโรงเรียนมธัยมศึกษาที�ช่วย
ออกแบบเกมคอมพิวเตอร์ของแต่ละโรงเรียนในการทดลองใชเ้กมกบันกัเรียนโรงเรียนมธัยมศึกษา 
โดยใหน้กัเรียนไดเ้ล่นเกม คอมพิวเตอร์ทางการศึกษาที�สร้างขึ/นปรากฏวา่ ความคิดเห็นของนกัเรียน
เกี�ยวกับเกมทางการศึกษา จากการเปรียบเทียบพฤติกรรมของนักเรียนกับการเล่นที�เกิดขึ/นจริง 
นกัเรียนมีเหตุผล รู้จกั วิพากษ์วิจารณ์ และจากแบบสํารวจลกัษณะของเกมที�สําคญัดงันี/  1) บริบท 
2) ความทา้ทาย และ 3) การแข่งขนั มีปฏิสัมพนัธ์ทางสังคมที�น่าสนใจสองลกัษณะ คือ การบูรณาการ
ระหวา่งโครงเรื�องของ เกมกบัเนื/อหาในการศึกษา และโครงเรื�องของเกมกบัคุณภาพของเกม 
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 งานวจัิยในประเทศ 
 มนทกานติ รุธิรบริสุทธิR  (2551 : 97) ได้ศึกษาวิจยัเรื�อง การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนวิชาคณิตศาสตร์ เรื� อง การคูณ ของนักเรียนชั/ นประถมศึกษาปีที�  3 ผลการวิจยัพบว่า 
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื� อง การคูณ มีประสิทธิภาพ 78.89/76.78 สูงกว่าเกณฑ์ 70/70 
ผลสัมฤทธิR ทางการเรียนของนกัเรียนที�เรียนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื�อง การคูณ พบวา่
คะแนนหลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัสําคญัทางสถิติที�ระดบั .01 ความพึงพอใจของนกัเรียน
ชั/ นประถมศึกษาปีที�  3 ที� มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน วิชาคณิตศาสตร์ เรื� อง การคูณ             
อยูใ่นระดบัมาก 
 รุ่งเรือง เสาสมสงษ์ (2552 : 73) ไดศึ้กษาวิจยัเรื�อง การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
เรื� อง ความสัมพนัธ์ระหว่างรูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ ของนักเรียนชั/นมธัยมศึกษาปีที� 1 
โรงเรียนแหลมบวัวิทยา จงัหวดันครปฐม ผลการวิจยัพบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื� อง 
ความสัมพันธ์ระหว่างรูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ มีค่าประสิทธิภาพเป็น 72.72/70.93 
ผลสัมฤทธิR ทางการเรียนหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นยัสาํคญัทางสถิติที�ระดบั .05 
 นุ ส รา เดช จิตต์  (2556 : 150 - 152) ได้ ศึ กษ าวิจัย เรื� อง  ผ ลก ารเรียน ด้วยบ ท เรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบแก้ปัญหา เรื� อง การคูณ ที� มี ต่อความสามารถในการแก้ปัญหา                     
ทางคณิตศาสตร์และความคงทนในการเรียนรู้ ของนกัเรียนชั/นประถมศึกษาปีที� 2 ผลการวจิยั พบวา่ 
ผลการศึกษากระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์สําหรับนักเรียนระดบัชั/นประถมศึกษาปีที� 2             
ไดก้ระบวนการที�ประกอบดว้ย ขั/นตอน 4 ขั/น ไดแ้ก่ ขั/นที� 1 ทาํความเขา้ใจปัญหา ขั/นที� 2 กาํหนดวิธีการ
แก้ปัญหา ขั/นที� 3 ดาํเนินการแก้ปัญหา และขั/นที� 4 ตรวจสอบความถูกตอ้ง ซึ� งกระบวนการดังกล่าว                  
ได้ผ่านการรับรองโดยผู ้เชี� ยวชาญด้านเนื/ อหา ผลการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน                 
แบบแกปั้ญหา เรื�อง การคูณ สําหรับนกัเรียนชั/นประถมศึกษาปีที� 2 พบวา่ บทเรียนมีประสิทธิภาพ
ของกระบวนการและผลลัพธ์ (E1/E2) เท่ากับ 76.56/75.28 มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์  70/70                       
ที�ก ําหนดไวผ้ลสัมฤทธิR ทางการเรียนของนักเรียนที� เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน                  
แบบแก้ปัญหา เรื� อง การคูณ ชั/ นประถมศึกษาปีที�  2 พบว่า หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นยัสําคญัทางสถิติที�ระดบั .01 ความสามารถในการแกโ้จทยปั์ญหาของนักเรียนชั/นประถมศึกษาปีที� 2  
ที�เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบแก้ปัญหา เรื� อง การคูณ มีค่าเฉลี�ยคิดเป็นร้อยละ 
76.94 อยูใ่นเกณฑดี์ ผลสัมฤทธิR ทางการเรียนหลงัเรียนของนกัเรียนที�เรียนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนแบบแกปั้ญหา เรื�อง การคูณ ชั/นประถมศึกษาปีที� 2 และคะแนนจากการทดสอบวดัความคงทน
ในการเรียนรู้หลงัเรียนผา่นไปแลว้ 2 สัปดาห์ ไม่แตกต่างกนั ความพึงพอใจของนกัเรียนชั/นประถมศึกษา
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ปีที� 2 ที�มีต่อการเรียนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบแกปั้ญหา เรื�อง การคูณ ในภาพรวม     
อยูใ่นระดบัมาก ( X = 2.78, S.D. = 0.16) 
 รติยา ภมรปฐมกุล (2557 : 78 - 79) ได้ศึกษาวิจยัเรื� อง บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
รูปแบบเกม เรื�อง การบวกและการลบจาํนวนเต็ม สําหรับเด็กสมาธิสั/ น ระดบัประถมศึกษาปีที� 3 
ผลการวิจยัพบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม เรื� อง การบวกและลบจาํนวนเต็ม 
สําหรับเด็กสมาธิสั/ นระดับชั/ นประถมศึกษาปีที�  3 มีประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ์ที�ก ําหนด  
83.33/80.15 เด็กสมาธิสั/ นที�เรียนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมเรื�อง การบวกและ
การลบจาํนวนเต็มผลสัมฤทธิR ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคญัทางสถิติ 
ที�ระดบั .05 และเด็กโรคสมาธิสั/นระดบัประถมศึกษาปีที� 3 มีความพึงพอใจต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนรูปแบบเกม เรื�องการบวกและการลบจาํนวนเตม็ มีค่าเฉลี�ยเท่ากบั 4.11 อยูใ่นค่าระดบัมาก
ค่าเบี�ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากบั 0.89 
 ชญานิศ สุธรรมมา (2558 : 63) ได้ศึกษาวิจัยเรื� อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์                
มลัติมิเดียแบบแกปั้ญหาตามแนวคิดของโพลยา วิชาคณิตศาสตร์ สําหรับนกัเรียนชั/นมธัยมศึกษาปีที� 2 
ผลการวิจยัพบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา เรื� อง  
การประยุกต์ของสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว สําหรับนักเรียนชั/ นมัธยมศึกษาปีที�  2 พบว่า                       
มีประสิทธิภาพของกระบวนการและผลลพัธ์เท่ากบั 72.17/73.87 มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 70/70   
ที�ก ําหนดไว ้ผลสัมฤทธิR ทางการเรียนของนักเรียนชั/ นมัธยมศึกษาปีที�  2 ที� เรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัติมีเดียแบบแกปั้ญหาตามแนวคิดของโพลยา เรื�อง การประยุกต์ของสมการเชิงเส้น
ตัวแปรเดียว หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที�ระดับ .05 ความสามารถ                 
ในการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั/ นมัธยมศึกษาปีที�  2 ที� เรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัติมีเดียแบบแกปั้ญหาตามแนวคิดของโพลยา เรื�อง การประยุกต์ของสมการเชิงเส้น
ตวัแปรเดียว มีค่าเฉลี�ยคิดเป็นร้อยละ 74.89 อยู่ในเกณฑ์ดี ผลสัมฤทธิR ทางการเรียนของนักเรียน               
ชั/นมัธยมศึกษาปีที�  2 หลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแบบแก้ปัญหาตามแนวคิด                
ของโพลยา เรื� อง การประยุกต์ของสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว และคะแนนจากการทดสอบ                     
วดัความคงทนหลังจากเรียนรู้ผ่านไป 2 สัปดาห์ ไม่แตกต่างกัน ความพึงพอใจของนักเรียน                    
ชั/นมธัยมศึกษาปีที� 2 ที�มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียแบบแกปั้ญหาตามแนวคิดของโพลยา 
เรื�อง การประยกุตข์องสมการเชิงเส้นตวัแปรเดียว อยูใ่นเกณฑร์ะดบัมาก ( X = 4.40, S.D. = 0.57) 
 พชัรี ใจโต (2558 : 126) ได้ศึกษาวิจยัเรื� อง การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน             
แบบเกมด้วยเทคนิคช่วยจาํ เรื� อง ชนิดของคาํในภาษาไทย สําหรับนักเรียนชั/นมธัยมศึกษาปีที� 1 
ผลการวิจยัพบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมดว้ยเทคนิคช่วยจาํ เรื�อง ชนิดของคาํ 
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ในภาษาไทย มีประสิทธิภาพเท่ากับ 81.78/82.88 ผลสัมฤทธิR ทางการเรียนของนักเรียนที� เรียน              
ดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกมด้วยเทคนิคช่วยจาํ เรื� อง ชนิดของคาํในภาษาไทย  
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที�ระดับ .01 ความพึงพอใจของนักเรียน 
ชั/นมธัยมศึกษาปีที� 1 ที�เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมด้วยเทคนิคช่วยจาํ เรื� อง 
ชนิดของคาํในภาษาไทย อยูใ่นระดบัมาก ( X = 4.27, S.D. = 0.86) 
 ศิริรัตน์ อินจิdว (2561 : 88 - 89) ได้ศึกษาวิจัยเรื� อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
ช่วยสอน เรื� องการเตรียมตัวสู่อาชีพ รายวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี 6 สําหรับนักเรียน 
ชั/นมธัยมศึกษาปีที� 6 ผลการวิจยัพบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื� องการเตรียมตวัสู่อาชีพ 
สําหรับนกัเรียนชั/น มธัยมศึกษาปีที� 6 ไดจ้าํนวนร้อยละของคะแนนเฉลี�ยของการทดสอบหลงัเรียน 
เท่ากบั 91.07 และจาํนวนร้อยละของนกัเรียนที�สามารถทาํแบบทดสอบผา่นทุกวตัถุประสงคเ์ท่ากบั 
91.67 สรุปไดว้า่บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที�ผูว้ิจยัพฒันาขึ/นมีประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ์
มาตรฐาน 90/90 คะแนนจากการทดสอบหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื� อง  
การเตรียมตวัสู่อาชีพ รายวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี 6 ของนักเรียนชั/นมธัยมศึกษาปีที� 6  
สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคญัทางสถิติที�ระดับ .01 นักเรียนที�เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
ช่วยสอน เรื�อง การเตรียมตวัสู่อาชีพ มีความพึงพอใจต่อการเรียนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
เรื�องการเตรียมตวัสู่อาชีพรายวชิา การงานอาชีพและเทคโนโลย ี6 ของนกัเรียนชั/นมธัยมศึกษาปีที� 6 
ในระดบัมากที�สุด ( X = 4.63) 
 ศิริวรรณ แก้วจรัญ (2561 : 42) ได้ศึกษาวิจัยเรื� อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย เรื�อง คาํควบกลํ/ า สําหรับนกัเรียนชั/นประถมศึกษาปีที� 4 
ผลการวิจัยปรากฏว่า ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้
ภาษาไทย เรื� อง คาํควบกลํ/ า สําหรับนักเรียนชั/นประถมศึกษาปีที� 4 มีประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากบั  
86.70/ 87.50 เป็นไป ตามเกณฑ์ E1/E2 เท่ากับ 85/85 ที�ตั/ งไว้คะแนนทดสอบหลังเรียนสูงกว่า 
ก่อนเรียนอยา่งมีนยัสําคญัทางสถิติที�ระดบั .01 ความพึงพอใจของนกัเรียนที�มีต่อการเรียนการสอน
โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ ช่วยสอนกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย เรื� องคาํควบกลํ/ า สําหรับ
นกัเรียนชั/นประถมศึกษาปีที� 4 โดยภาพรวมอยูใ่นระดบัมากที�สุด มีค่าเฉลี�ยเท่ากบั 4.57 
 วิไลวรรณ อิสลาม (2562 : 44 - 49) ได้ศึกษาวิจยัเรื�อง ผลของการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือ
ด้วยเท คนิ ค Math League ที� มี ต่อผลสั ม ฤท ธิR ท างการเรียน วิช าคณิ ตศาส ตร์ ของนัก เรียน                           
ชั/นมธัยมศึกษาปีที� 3 ผลการวิจยัปรากฏว่า ผลสัมฤทธิR ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ หลงัการจดั              
การเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิค Math League สูงกว่าก่อนการจดักิจกรรมการเรียนรู้อย่างมี
นัยสําคญัทางสถิติที�ระดับ .05 ผลสัมฤทธิR ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ หลังการจดัการเรียนรู้             
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แบบร่วมมือด้วยเทคนิค Math League สูงกว่าเกณฑ์คะแนนเฉลี�ยร้อยละ 70 อย่างมีนัยสําคัญ                 
ทางสถิติที�ระดบั .05 และความพึงพอใจต่อการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือดว้ยเทคนิค Math League 
อยูใ่นระดบั ความพึงพอใจมาก 
 จากการศึกษาเอกสารงานวิจยัทั/ งในประเทศและต่างประเทศที�เกี�ยวข้องทาํให้ พบว่า                 
การนําบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน สามารถแก้ปัญหาเรื� องนักเรียนขาดความสนใจ เฉื�อยชา                
ขาดเรียนบ่อย เบื�อหน่ายต่อการเรียนได้ เพราะว่ามีสีสันสวยงาม มีภาพ เสียง ดึงดูดความสนใจ 
นกัเรียนมีปฏิสัมพนัธ์กบับทเรียน โตต้อบกบับทเรียน และตอบสนองความแตกต่างระหวา่งบุคคล 
นักเรียนได้เรียนรู้ตามความสนใจ สามารถตรวจสอบความก้าวหน้าในการเรียนรู้และควบคุม 
บทเรียนได้ด้วยตนเอง ทบทวนบทเรียน ได้บ่อยครั/ งตามความต้องการ ที�นํามาร่วมกับการจัด               
การเรียนการสอนด้วยเทคนิค Math League ที� เป็นวิธีหนึ� งที� เหมาะกับการสอนวิชาคณิตศาสตร์               
ซึ� งวิ ธีการนี/  เป็ น วิธีการกระตุ้นให้ นัก เรียน มีความส นใจตั/ งใจส นุกส น านตื� น เต้น เร้าใจ                          
มีความกระตือรือร้นที�จะเรียนมองเห็นคุณค่าของตนเองและกลุ่มการช่วยเหลือซึ� งกนัและกนัเชื�อมั�น
ในตนเองและกล้า แสดงออกฝึกการปฏิบัติจริงเกิดการเรียนรู้และแก้ปัญหาได้ ทาํให้นักเรียน                 
มีเจตคติที�ดีต่อวิชาที�เรียน อีกทั/งไม่รู้สึกอายเมื�อตอบคาํถามผิด เพราะเป็นการเรียนเฉพาะบุคคล            
และมีอิสระที�จะเลือกเวลาเรียนไม่ตอ้งเสียเวลาในการท่องจาํหรือคิดคาํนวณบางอย่างที�ไม่จาํเป็น 
สามารถสรุปหลกัการและสาระของบทเรียนต่าง ๆ ไดร้วดเร็วขึ/น มีกิจกรรมให้ฝึกทาํให้นกัเรียน   
เกิดการเรียนรู้ไดน้านและคงทน มีการเสริมแรงทนัที ดว้ยเหตุผลดงักล่าว ผูว้ิจยัจึงพฒันาบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม เพื�อเสริมสร้างความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์  
ในการวจิยัครั/ งนี/  



บทที� 3 

วธีิดําเนินการวจัิย 
 

 ในการวจิยัครั งนี  มีขันตอนในการดาํเนินการ ดงัต่อไปนี  
 1. การกาํหนดประชากรและการเลือกกลุ่มตวัอยา่ง 
 2. เครื$องมือที$ใชใ้นการวจิยั 
 3. เก็บรวบรวมขอ้มูล  
 4. การวเิคราะห์ขอ้มูล  
 5. สถิติที$ใชใ้นการวเิคราะห์ขอ้มูล 

 

การกาํหนดประชากรและการเลอืกกลุ่มตัวอย่าง 
 การกาํหนดประชากร 

 ประชากรที$ ใช้ในการวิจัยในครั งนี คือ นักเรียนชั นประถมศึกษาปี ที$  3 โรงเรียน 
ยอแซฟวิทยา ที$กาํลงัศึกษาในภาคเรียนที$ 2 ปีการศึกษา 2564 จาํนวน 4 ห้องเรียน รวมนักเรียน  
147 คน 
 การเลอืกกลุ่มตัวอย่าง 
 กลุ่มตัวอย่างที$ใช้ในการวิจัยในครั งนี คือ นักเรียนชั นประถมศึกษาปีที$  3 โรงเรียน 
ยอแซฟวทิยา จาํนวน 1 ห้องเรียน รวมนกัเรียน 38 คน ที$ไดม้าโดยการสุ่มตวัอยา่งแบบง่าย  (Simple 
Random Sampling) 
 

เครื�องมือที�ใช้ในการวจัิย 
 เครื$องมือที$ใชใ้นการเก็บรวบรวมขอ้มูลครั งนี  ไดแ้ก่ 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม เพื$อเสริมสร้างความสามารถในการแกปั้ญหา
ทางคณิตศาสตร์ สําหรับนกัเรียนชันประถมศึกษาปีที$ 3 ประกอบดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
รูปแบบเกม จาํนวน 5 บทเรียน ดงันี  1) โจทยปั์ญหาการบวก 2) โจทยปั์ญหาการลบ 3) โจทยปั์ญหา
การคูณ 4) โจทยปั์ญหาการหาร 5) โจทยปั์ญหาการบวก ลบ คูณ หารระคน 
 2. แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม ร่วมกับ
เทคนิคการสอนแบบ Math League สําหรับนักเรียนชั นประถมศึกษาปี ที$  3 จ ํานวน 9 แผน                     
18 ชั$วโมง 
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 3. แบบทดสอบวดัความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ก่อนและหลังเรียน              
ดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม ร่วมกบัเทคนิคการสอนแบบ Math League สําหรับ
นกัเรียนชันประถมศึกษาปีที$ 3 ซึ$ งเป็นขอ้สอบแบบปรนยั ชนิดเลือกตอบ 4 ตวัเลือก จาํนวน 30 ขอ้  
 4. แบบวดัเจตคติของนกัเรียนที$มีต่อวชิาคณิตศาสตร์ จาํนวน 15 ขอ้ 
 การสร้างเครื�องมือที�ใช้ในการวจัิย 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม 
  บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม เพื$อเสริมสร้างความสามารถในการแกปั้ญหา
ทางคณิตศาสตร์ มีขันตอนการสร้างและหาคุณภาพ ดงันี  
  1.1 การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม เพื$อเสริมสร้างความสามารถ
ในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ ผูว้จิยัไดด้าํเนินการดงันี  
       1.1.1 ศึกษาหลกัการ รูปแบบ แนวคิด ทฤษฎี จากเอกสาร ตาํรา งานวิจยัที$เกี$ยวขอ้ง 
และวิเคราะห์ปัญหาการเรียนการสอนในวิชาคณิตศาสตร์ เพื$อกาํหนดปัญหา และหาแนวทาง                 
ในการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม 
       1.1.2 กําหนดกรอบเนื อหา จุดประสงค์การเรียนรู้และตัวชี วดัในการจัดทํา
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม เพื$อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหา                 
ทางคณิตศาสตร์ 
   1.1.3 กําหนดกิจกรรมการเรียนรู้ สื$ อ นว ัตกรรม แหล่งเรียนรู้ การว ัดและ
ประเมินผลในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที$ ใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม               
เพื$อเสริมสร้างความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ 
       1.1.4 ศึกษาการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม เพื$อเสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ จากหนังสือ เอกสาร งานวิจยัที$ เกี$ยวข้อง และ
หลักการการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เพื$อใช้เป็นแนวทางในการสร้างบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม เพื$อเสริมสร้างความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์  
   1.1.5 ส ร้างบ ท เรียน ค อ ม พิ ว เตอ ร์ช่ วยส อน รูป แบ บ เก ม  เพื$ อ เส ริม ส ร้าง
ความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ ตามกรอบเนือหา กิจกรรม จุดประสงค์การเรียนรู้ 
ตวัชีวดั การวดัและประเมินผลในการจดักิจกรรมการเรียนรู้ที$กาํหนดไว ้จาํนวน 5 บทเรียน ดงันี  
         1) การวิเคราะห์เนือหาที$ใช้ในการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
รูปแบบสอนรูปแบบเกม 
        2) จดัเตรียมเนือหาและทาํการเรียบเรียง เพื$อออกแบบกระบวนการทาํงาน
ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม  
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         3) เขียนผงังานบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม (Flowcharts) 
         4) เขียนกรอบแสดงเรื$องราว (Story Board) พร้อมบทบรรยาย 
         5) พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม เพื$อเสริมสร้าง
ความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ จาํนวน 5 บทเรียน ดงันี   
    (1) โจทยปั์ญหาการบวก  
    (2) โจทยปั์ญหาการลบ 
    (3) โจทยปั์ญหาการคูณ  
    (4) โจทยปั์ญหาการหาร  
    (5) โจทยปั์ญหาระคน 
  1.2 การหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม เพื$อเสริมสร้าง
ความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ ผูว้จิยัไดด้าํเนินการดงันี  
   1.2.1 ผู ้วิจ ัยนําบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม เพื$ อ เส ริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เสนอต่อคณะกรรมการที$ปรึกษาวิทยานิพนธ์                   
เพื$อทาํการตรวจสอบความถูกตอ้ง และทาํการแกไ้ขขอ้บกพร่องตามคาํแนะนาํของคณะกรรมการ                   
ที$ปรึกษาวทิยานิพนธ์ 
   1.2.2 นาํบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม เพื$อเสริมสร้างความสามารถ
ในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ที$ได้ทาํการแก้ไขตามคาํแนะนําของคณะกรรมการที$ปรึกษา
วทิยานิพนธ์ เสนอต่อผูท้รงคุณวฒิุจาํนวน 5 ท่าน เพื$อตรวจสอบความเหมาะสมและความสอดคลอ้ง
ขององคป์ระกอบต่าง ๆ ในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม เพื$อเสริมสร้างความสามารถ
ในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์โดยประเมินผลตามวิธีของลิเคอร์ท (Likert) (บุญชม ศรีสะอาด. 
2553 : 65) เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดบั กาํหนดคะแนนการประเมินระดบัความเหมาะสม 
ดงันี  
    5  หมายถึง เหมาะสมมากที$สุด  
    4  หมายถึง  เหมาะสมมาก  
    3  หมายถึง  เหมาะสมปานกลาง 
    2  หมายถึง  เหมาะสมนอ้ย 
    1 หมายถึง เหมาะสมนอ้ยที$สุด 
   1.2.3 วิเคราะห์ผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม                
เพื$อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของผูท้รงคุณวุฒิ 5 ท่าน แล้วนําไป             
เทียบกบัเกณฑ ์เพื$อหาระดบัคุณภาพความเหมาะสม ดงันี  (บุญชม ศรีสะอาด. 2553 : 69 - 70) 
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    คะแนนเฉลี$ย  4.51 - 5.00  มีคุณภาพความเหมาะสมมากที$สุด 
    คะแนนเฉลี$ย  3.51 - 4.50  มีคุณภาพความเหมาะสมมาก  
    คะแนนเฉลี$ย  2.51 - 3.50 มีคุณภาพความเหมาะปานกลาง  
    คะแนนเฉลี$ย  1.51 - 2.50  มีคุณภาพความเหมาะสมนอ้ย  
    คะแนนเฉลี$ย  1.00 - 1.50  มีคุณภาพความเหมาะสมนอ้ยที$สุด  
    โดยกําหนดให้คะแนนเฉลี$ ยที$ มีค่ากับระดับคุณภาพความเหมาะสม                  
3.50 - 5.00 ไปเป็นเกณฑ์พิจารณาและยอมรับว่าเป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม            
เพื$อเสริมสร้างความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ที$นาํไปใช้ได ้แต่หากมีคะแนนเฉลี$ย  
ตํ$ากวา่ 3.50 ตอ้งนาํไปปรับปรุงแกไ้ข ซึ$ งบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม เพื$อเสริมสร้าง
ความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ในการวิจยันี มีผลการประเมิน ที$มีค่าเฉลี$ยเท่ากบั 
4.57 หมายความวา่ มีคุณภาพความเหมาะสมมากที$สุด 
  1.3 การทดลองและพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม เพื$อเสริมสร้าง
ความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ ผูว้จิยัไดด้าํเนินการดงันี  
   นําบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม เพื$อเสริมสร้างความสามารถ                  
ในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ ไปใชใ้นการทดลองกบันกัเรียนที$กาํลงัศึกษาอยู่ชันประถมศึกษา 
ปีที$ 3 ที$ไม่ใช่กลุ่มตวัอยา่งที$ใชใ้นการวจิยั ดงันี  
   1.3.1 การทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี$ยว (1:1) ทดลองกบันักเรียนชันประถมศึกษา  
ปีที$ 3 ที$ไม่ใช่กลุ่มตวัอย่างที$ใช้ในการวิจยั จาํนวน 3 คน ที$มีความสามารถแตกต่างกนัในระดบัเก่ง 
ปานกลาง และอ่อน เพื$อทาํการทดลองใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม เพื$อเสริมสร้าง
ความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ ที$ผูว้จิยัสร้างขึน จากการสังเกตพบขอ้บกพร่องที$พบ
ดงันี  1) นกัเรียนตอ้งการให้มีภาพประกอบในคู่มือแนะนาํวิธีการใช้งานบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
รูปแบบเกม เพื$อทาํใหเ้ขา้ใจไดง่้ายมากขึน 2) รูปแบบของระบบการตังชื$อตวัละครที$ใชภ้ายในเกมที$
ไม่สนับสนุนมือถือรุ่นเก่า ผูว้ิจยัได้นําข้อบกพร่องดังกล่าว มาปรับปรุงแก้ไขเพื$อให้บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม เพื$อเสริมสร้างความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์              
มีความสมบูรณ์ ซึ$ งไดค้่าประสิทธิภาพเท่ากบั 62.02/61.50  
   1.3.2 การทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุ่ม (1:10) ทดลองกบันกัเรียนชันประถมศึกษา
ปีที$ 3 ที$ไม่ใช่กลุ่มตวัอย่างที$ใช้ในการวิจยั จาํนวน 9 คน ที$มีความสามารถแตกต่างกนัในระดบัเก่ง 
ปานกลาง และอ่อน เพื$อทาํการทดลองใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม เพื$อเสริมสร้าง
ความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ ที$ผูว้ิจยัสร้างขึน จากการสังเกตพบขอ้บกพร่อง คือ 
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ระยะเวลาในการนําเสนอบทเรียนที$มากจนเกินไป ผูว้ิจยัจึงนําข้อบกพร่องดังกล่าวมาปรับปรุง     
แกไ้ขอีกครั ง ซึ$ งไดค้่าประสิทธิภาพเท่ากบั 70.43/73.15  
   1.3.3 การทดสอบประสิทธิภาพภาคสนาม (1:100) ทดลองกบันกัเรียนชันประถมศึกษา
ปีที$ 3 ที$ไม่ใช่กลุ่มตวัอยา่งที$ใชใ้นการวจิยั จาํนวน 38 คน ที$มีความสามารถแตกต่างกนัในระดบัเก่ง 
ปานกลาง และอ่อน เพื$อทาํการทดลองใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม เพื$อเสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ที$ผู ้วิจ ัยสร้างขึ น ซึ$ งได้ค่าประสิทธิภาพเท่ากับ 
85.39/81.84  
   1.3.4 นาํบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม เพื$อเสริมสร้างความสามารถ
ในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ที$ไดท้าํการปรับปรุงแก้ไขแล้วไปใช้ในการทดลองกบักลุ่มตวัอย่าง   
ในงานวิจยั ซึ$ งเป็นผูเ้รียนชันประถมศึกษาปีที$ 3 โรงเรียนยอแซฟวิทยา จาํนวน 1 ห้องเรียน จาํนวน
ผูเ้รียน 38 คน  
 2. แผนการจดัการเรียนรู้โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์รูปแบบเกม ร่วมกบัเทคนิค Math 
League 
  2.1 การสร้างแผนการจดัการเรียนรู้โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์รูปแบบเกม ร่วมกบั
เทคนิค Math League สาํหรับนกัเรียนชันประถมศึกษาปีที$ 3 ผูว้จิยัไดด้าํเนินการดงันี  
       2.1.1 ศึกษามาตรฐานการเรียนรู้และตวัชี วดัของกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
จากหลักสูตรการศึกษาขันพืนฐานพุทธศกัราช 2551 (ฉบบัปรับปรุง 2560) และทาํการวิเคราะห์
ความสัมพนัธ์ระหว่างเนือหา จุดประสงค์การเรียนรู้ เวลาที$ใช้และมาตรฐานการเรียนรู้ที$เกี$ยวขอ้ง
กบัแผนการจดัการเรียนรู้ พร้อมศึกษาวิธีการสร้างแผนการจดัการเรียนรู้ จากเอกสารและงานวิจยั              
ที$ เกี$ยวข้อง เพื$อเป็นแนวทางในการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์               
รูปแบบเกม ร่วมกบัเทคนิค Math League 
       2.1.2 ดาํเนินการสร้างแผนการจดัการเรียนรู้โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์รูปแบบเกม 
ร่วมกบัเทคนิค Math League จาํนวน 9 แผน จาํนวน 18 ชั$วโมง 
  2.2 การหาคุณภาพของแผนการจดัการเรียนรู้โดยใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์รูปแบบเกม 
ร่วมกบัเทคนิค Math League สาํหรับนกัเรียนชันประถมศึกษาปีที$ 3 ผูว้จิยัไดด้าํเนินการดงันี  
       2.2.1 นําแผนการจดัการเรียนรู้ เสนอต่อคณะกรรมการที$ปรึกษาวิทยานิพนธ์              
เพื$อตรวจสอบความถูกตอ้งเหมาะสม แลว้นาํไปปรับปรุงแกไ้ขตามคาํแนะนาํ 
       2.2.2 นาํแผนการจดัการเรียนรู้ที$ไดป้รับปรุงแกไ้ขแลว้เสนอผูท้รงคุณวุฒิ 5 ท่าน 
ช่วยพิจารณาเพื$อตรวจสอบความเหมาะสมและความสอดคลอ้งขององคป์ระกอบต่าง ๆ ในแผนการ
จดัการเรียนรู้ ซึ$ งไดแ้ก่ จุดประสงคก์ารเรียนรู้ สาระการเรียนรู้ การจดักิจกรรมการเรียนรู้ สื$อการเรียนรู้ 
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และการวดัผลและประเมินผลการเรียนรู้ โดยประเมินผลตามวิธีของลิเคอร์ท (Likert) (บุญชม ศรีสะอาด. 
2553 : 65) เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดบั กาํหนดคะแนนการประเมินระดบัความเหมาะสม 
ดงันี  
    5   หมายถึง   เหมาะสมมากที$สุด  
    4   หมายถึง  เหมาะสมมาก  
    3   หมายถึง  เหมาะสมปานกลาง 
    2   หมายถึง  เหมาะสมนอ้ย 
    1  หมายถึง  เหมาะสมนอ้ยที$สุด 
   2.2.3 วิเคราะห์ผลการประเมินแผนการจดัการเรียนรู้ของผูท้รงคุณวุฒิ 5 ท่าน แลว้
นาํไปเทียบกบัเกณฑ ์เพื$อหาระดบัคุณภาพความเหมาะสม ดงันี  (บุญชม ศรีสะอาด. 2553 : 69 - 70) 
    คะแนนเฉลี$ย  4.51 - 5.00  มีคุณภาพความเหมาะสมมากที$สุด 
    คะแนนเฉลี$ย  3.51 - 4.50  มีคุณภาพความเหมาะสมมาก  
    คะแนนเฉลี$ย  2.51 - 3.50 มีคุณภาพความเหมาะปานกลาง  
    คะแนนเฉลี$ย  1.51 - 2.50  มีคุณภาพความเหมาะสมนอ้ย  
    คะแนนเฉลี$ย  1.00 - 1.50  มีคุณภาพความเหมาะสมนอ้ยที$สุด  
    โดยพิจารณาแผนการจดัการเรียนรู้ที$มีคะแนนเฉลี$ยตังแต่ 3.51 - 5.00 ถือว่า
เป็นแผนการจดัการเรียนรู้ที$มีประสิทธิภาพสามารถนาํไปใช้ได ้แต่หากมีคะแนนเฉลี$ยตํ$ากวา่ 3.51 
ตอ้งนาํไปปรับปรุง ซึ$ งแผนการจดัการเรียนรู้ในการวิจยันี มีผลการประเมิน ที$มีค่าเฉลี$ยเท่ากบั 4.72 
หมายความวา่มีคุณภาพความเหมาะสมมากที$สุด 
   2.2.4 นาํแผนการจดัการเรียนรู้ที$ไดป้รับปรุงแกไ้ขตามคาํแนะนาํของผูเ้ชี$ยวชาญ
แลว้ เสนอต่อคณะกรรมการที$ปรึกษาวทิยานิพนธ์ เพื$อพิจารณาความถูกตอ้งอีกครั งหนึ$ง 
   2.2.5 นาํแผนการจดัการเรียนรู้ที$ไดป้รับปรุงแกไ้ขจนสมบูรณ์แลว้ไปใชป้ระกอบการ 
ดาํเนินการเก็บรวบรวมขอ้มูลกบักลุ่มตวัอยา่งต่อไป 
 3. แบบทดสอบวดัความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ 
  แบบทดสอบวดัความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ก่อนและหลังเรียน               
ดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม ร่วมกบัเทคนิค Math League มีขันตอนการสร้าง
และหาคุณภาพ ดงันี  
  3.1 การสร้างแบบทดสอบวดัความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ผูว้ิจยั             
ไดด้าํเนินการดงันี  
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   3.1.1 ศึกษาหลกัสูตรการศึกษาขันพืนฐานพุทธศกัราช 2551 (ฉบบัปรับปรุง 2560) 
ในกลุ่มสาระการเรียนคณิตศาสตร์ คู่มือประเมินผลการเรียนชันประถมศึกษาปีที$ 3 เพื$อให้ทราบ
หลักการ จุดมุ่งหมาย โครงสร้างเนื อหา ตัวชี ว ัด แนวทางจัดกิจกรรมการเรียนรู้ การวดัผล                
และประเมินผล 
   3.1.2 ศึกษาเอกสารเกี$ยวกับแบบทดสอบวดัความสามารถในการแก้ปัญหา                
ทางคณิตศาสตร์รวมทังศึกษาวิธีการสร้างแบบทดสอบ และวิธีเขียนขอ้สอบในแบบปรนยั เพื$อใช้
เป็นแนวทางการสร้างแบบทดสอบวดัความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ 
   3.1.3 วิเคราะห์เนือหาและจุดประสงค์ในการเรียนรู้ ใช้สําหรับกลุ่มสาระการเรียนรู้ 
คณิตศาสตร์ ชันประถมศึกษาปีที$ 3 ทังจากหลกัสูตรการเรียนและแผนการจดัการเรียนรู้ที$ไดจ้ดัทาํขึน 
เพื$อกาํหนดแบบทดสอบ ใหไ้ดจ้าํนวนแบบทดสอบตามที$ตอ้งการ 
   3.1.4 สร้างแบบทดสอบวดัความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์                        
ตามจุดประสงคเ์ป็นแบบปรนยัเลือกตอบ ชนิด 3 ตวัเลือก จาํนวน 30 ขอ้  
  3.2 การหาคุณภาพของแบบทดสอบวดัความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ 
ผูว้จิยัไดด้าํเนินการดงันี  
   3.2.1 นาํแบบทดสอบวดัความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ที$สร้างขึน 
เสนอต่อคณะกรรมการที$ปรึกษา เพื$อตรวจสอบความถูกตอ้งเหมาะสม แลว้นาํไปปรับปรุงแก้ไข
ตามคาํแนะนาํ 
   3.2.2 ประเมินความสอดคล้องของแบบทดสอบ โดยนําแบบทดสอบวัด
ความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ที$สร้างขึน เสนอต่อผูท้รงคุณวุฒิ 5 ท่าน ช่วยพิจารณา
ตรวจสอบความสอดคล้องของแบบทดสอบวดัความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์รายขอ้ 
โดยใชค้่าดชันีความสอดคลอ้ง IOC (Index of  Objective Congruence) โดยใชเ้กณฑ์การให้คะแนน
ดงันี  
    +1 หมายถึง แน่ใจวา่ขอ้สอบขอ้นันวดัไดต้รงตามจุดประสงคที์$กาํหนด 
        0 หมายถึง ไม่แน่ใจวา่ขอ้สอบขอ้นันวดัไดต้รงตามจุดประสงคที์$กาํหนด 
    -1 หมายถึง แน่ใจวา่ขอ้สอบขอ้นันไม่สามารถวดัไดต้รงตามจุดประสงค์

ที$กาํหนด 
    โด ยพิ จารณ าแบ บ ท ดส อบ ที$ มี ค่ า  IOC ตั งแ ต่  0.50 - 1.00 ถื อว่ า เป็ น
แบบทดสอบที$มีความสอดคล้อง และสามารถนําไปใช้ได้ ซึ$ งผลการประเมินแบบทดสอบวดั
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ในการวิจัยนี มีแบบทดสอบวดัความสามารถ               
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ในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ทุกขอ้มีค่าดชันีความสอดคลอ้งอยู่ระหว่าง 0.80 - 1.00 หมายความว่า
สามารถนาํไปใชไ้ด ้
   3.2.3 นาํแบบทดสอบวดัความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ จาํนวน 

30 ขอ้ ไปทดลองกบันักเรียนชันประถมศึกษาปีที$ 3 ที$ไม่ใช่กลุ่มตวัอย่าง จาํนวน 38 คน จากนัน              

นาํคะแนนที$ไดม้าวิเคราะห์ขอ้มูลเพื$อหาค่าความเชื$อมั$น (Reliability) ของแบบทดสอบโดยใช้สูตร

ของคูเดอร์ ริชาร์ดสัน (Kuder-Richardson Method : KR-20) ซึ$ งมีเกณฑ์ว่า ค่าความเชื$อมั$นตอ้งมีค่า

ตังแต่ 0.60 ขึนไป พบว่ามีค่าความเชื$อมั$นทังฉบบัเท่ากบั 0.73 รวมทังหาค่าความยากง่าย (Difficulty) 

และค่าอํานาจจําแนก (Discrimination) ของแบบทดสอบวดัความสามารถในการแก้ปัญหา                

ทางคณิตศาสตร์โดยมีเกณฑ์ว่า ค่าความยากง่าย ตอ้งอยู่ระหว่าง 0.20 - 0.80 และค่าอาํนาจจาํแนก 

ต้องมีค่า 0.20 ขึ น เพื$อให้แบบทดสอบนี ใช้เป็นแบบทดสอบวดัความสามารถในการแก้ปัญหา              

ทางคณิตศาสตร์ได ้ซึ$ งผลการประเมินแบบทดสอบวดัความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์

ในการวจิยันี  ค่าความยากง่ายทุกขอ้มีค่าเฉลี$ยอยูร่ะหวา่ง 0.57 - 0.73 และค่าอาํนาจจาํแนกมีค่าเฉลี$ย

มากกวา่ 0.20 ทุกขอ้ 

   3.2.4 นําแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญ หาทางคณิ ตศาสตร์                

ฉบบัสมบูรณ์ นาํไปใชเ้ก็บรวบรวมขอ้มูลกบักลุ่มตวัอยา่งต่อไป 

 4. แบบวดัเจตคติของนกัเรียนที$มีต่อวชิาคณิตศาสตร์ 

  แบบวดัเจตคติของนกัเรียนที$มีต่อวิชาคณิตศาสตร์ มีขันตอนการสร้างและหาคุณภาพ 

ดงันี  

  4.1 การสร้างแบบวดัเจตคติของนักเรียนที$มีต่อวิชาคณิตศาสตร์ ผูว้ิจยัได้ดาํเนินการ 

ดงันี  

       4.1.1 ศึกษาทฤษฎี เอกสารรายงานวิจยั ตาํราที$เกี$ยวกับการกาํหนดความหมาย 

และโครงสร้างของเจตคติที$ตอ้งการ 

       4.1.2 กาํหนดโครงสร้างของแบบวดัเจตคติของนักเรียนที$มีต่อวิชาคณิตศาสตร์  

ซึ$ งประกอบด้วยด้านสติปัญญา ด้านความรู้สึก ด้านพฤติกรรม ที$นักเรียนมีต่อวิชาคณิตศาสตร์                   

แลว้จดัทาํโครงสร้างแบบวดัเจตคติของนกัเรียนที$มีต่อวชิาคณิตศาสตร์ 

       4.1.3 เลือกประเภทของมาตรวดั ในการสร้างแบบวดัเจตคติของนักเรียนที$มีต่อ

วชิาคณิตศาสตร์ เพื$อใชใ้นการวจิยั โดยผูว้ิจยัเลือกใชม้าตรวดัของลิเคิร์ท มีตวัเลือก 5 ตวัเลือก เขียน

ขอ้คาํถามจาํนวน 15 ขอ้ ประกอบดว้ยขอ้ความทางบวกและทางลบ โดยมีเกณฑ์ในการให้คะแนน

ดงันี  
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    แบบวดัเจตคติที$เป็นขอ้ความทางบวก มีการใหค้ะแนน ดงันี  
    เห็นดว้ยอยา่งยิ$ง 5 คะแนน 
    เห็นดว้ย 4 คะแนน 
    ไม่แน่ใจ 3 คะแนน 
    ไม่เห็นดว้ย 2 คะแนน 
    ไม่เห็นดว้ยอยา่งยิ$ง 1 คะแนน 
    แบบวดัเจตคติที$เป็นขอ้ความทางลบ มีการใหค้ะแนนดงันี  
    เห็นดว้ยอยา่งยิ$ง 1 คะแนน 
    เห็นดว้ย 2 คะแนน 
    ไม่แน่ใจ 3 คะแนน 
    ไม่เห็นดว้ย 4 คะแนน 
    ไม่เห็นดว้ยอยา่งยิ$ง 5 คะแนน 
    เกณฑ์ในการแปลความหมายของแบบวดัเจตคติที$มีต่อวิชาคณิตศาสตร์
สามารถแปลความหมายได ้(ณฏัฐช์ญา อินพลูวงษ.์ 2559 : 99) ดงันี  
    ค่าเฉลี$ย  4.51 - 5.00 หมายความวา่ มีเจตคติระดบัชอบมากที$สุด 
    ค่าเฉลี$ย  3.51 - 4.50 หมายความวา่ มีเจตคติระดบัชอบมาก 
    ค่าเฉลี$ย  2.51 - 3.50 หมายความวา่ มีเจตคติระดบัชอบปานกลาง 
    ค่าเฉลี$ย  1.51 - 2.50 หมายความวา่ มีเจตคติระดบัชอบนอ้ย 
    ค่าเฉลี$ย  1.00 - 1.50 หมายความวา่ มีเจตคติระดบัชอบนอ้ยที$สุด  
  4.2 การหาคุณภาพของแบบวดัเจตคติของนักเรียนที$มีต่อวิชาคณิตศาสตร์ ผูว้ิจยัได้
ดาํเนินการ ดงันี  
   4.2.1 นําแบบวดัเจตคติของนักเรียนที$มีต่อวิชาคณิตศาสตร์ที$สร้างขึ นเสนอต่อ
คณะกรรมการที$ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพื$อตรวจสอบความถูกตอ้งเหมาะสม แลว้มาปรับปรุงแกไ้ข 
ตามคาํแนะนาํของคณะกรรมการที$ปรึกษาวทิยานิพนธ์ 
   4.2.2 นาํแบบวดัเจตคติของนกัเรียนที$มีต่อวิชาคณิตศาสตร์ ที$แกไ้ขตามคาํแนะนาํ
ของคณะกรรมการที$ปรึกษาวิทยานิพนธ์ แล้วเสนอต่อผูท้รงคุณวุฒิ 5 ช่วยพิจารณาตรวจสอบ                   
ความสอดคลอ้งของแบบวดัเจตคติของนกัเรียนที$มีต่อวิชาคณิตศาสตร์ โดยใช้ค่าดชันีความสอดคลอ้ง 
IOC (Index of  Objective Congruence) โดยพิจารณาขอ้คาํถามที$มีค่า IOC ตังแต่ 0.50 - 1.00 ถือว่า
เป็นข้อคาํถามที$มีความสอดคล้อง ซึ$ งจากการวิเคราะห์พบว่า แบบวดัเจตคติของผูเ้รียนที$มีต่อ                 
วชิาคณิตศาสตร์ ในการวจิยันีพบวา่ มีค่าดชันีความสอดคลอ้งอยูร่ะหวา่ง 0.60 - 1.00 หมายความวา่
สามารถนาํไปใชไ้ด ้
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   4.2.3 จดัทาํแบบวดัเจตคติของนกัเรียนที$มีต่อวิชาคณิตศาสตร์ที$ปรับปรุงเรียบร้อยแลว้
ไปใชเ้ป็นเครื$องมือในการวจิยักบันกัเรียนที$เป็นกลุ่มตวัอยา่ง 
 

การเกบ็รวบรวมข้อมูล  
 ในการวิจยัครั งนี เป็นการวิจยัและพฒันา (Research and Development) ที$ผูว้ิจยัได้ดาํเนินการ
ตามแผนการวิจัยแบบหนึ$ งกลุ่มสอบก่อนและหลังเรียน (One-Group-Pretest-Posttest Design)                 
ซึ$ งมีแบบแผนการวจิยั ดงันี  
 
ตาราง 1  แบบแผนการวจิยั 
 

สอบก่อน ทดลอง สอบหลงั 
T1 X T2 
 E1 E2 

 
 สัญลกัษณ์ที$ใชใ้นแบบแผนการวจิยั 
 T1 แทน การทดสอบก่อนการจดัการเรียนรู้ 
 X แทน การจดัการเรียนรู้ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม ร่วมกับ 

เท คนิค Math League เพื$ อ เส ริมสร้างความส ามารถในการแก้ปัญ หา                     
ทางคณิตศาสตร์ 

 E1 แทน การหาค่าประสิทธิภาพของกระบวนการ 
 T2 แทน การทดสอบหลงัการจดัการเรียนรู้ 
 E2 แทน การหาค่าประสิทธิภาพของผลลพัธ์ 
  
 ผูว้จิยัไดด้าํเนินการเก็บรวบรวมขอ้มูลตามขันตอน ดงันี   
 1. ขอหนงัสือขอความอนุเคราะห์รวบรวมขอ้มูลเพื$อการวิจยัจากบณัฑิตวิทยาลยั ส่งให ้
ผูอ้าํนวยการโรงเรียนเพื$อขออนุญาตดาํเนินการวจิยัตามลาํดบัขันตอน 
 2. ผูว้ิจ ัยแจ้งวตัถุประสงค์ การวดัและประเมินผลการเรียนรู้ เพื$อทําความเข้าใจกับ
นักเรียนเกี$ยวกับกระบวนการจดัการเรียนรู้ บทบาทของนักเรียน สิ$ งที$นักเรียนต้องเรียนรู้และ
สามารถปฏิบติัได ้



 
 

90

 3. ดาํเนินการทดสอบก่อนการจดัการเรียนรู้ดว้ยแบบวดัแบบทดสอบวดัความสามารถ  
ในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ เป็นแบบทดสอบเลือกตอบชนิด 4 ตวัเลือก จาํนวน 30 ขอ้ ที$ผ่าน
การวเิคราะห์ตรวจสอบคุณภาพของขอ้สอบแลว้ ใชเ้วลา 50 นาที 
 4. ดาํเนินการจดัการเรียนรู้โดยผูว้ิจยัทาํหน้าที$เป็นผูส้อนด้วยตนเอง ตามแผนการจดั                  
การเรียนการสอนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม ร่วมกบัเทคนิค Math League                 
ผา่นการดาํเนินการ 5 ขันตอน ดงันี  

 
ภาพประกอบ 3  แผนภูมิแสดงขันตอนการจดัการเรียนการสอนดว้ยเทคนิค Math League  
ที$มา : วสุิทธิw  คงกลัป์. 2558 : 104 
 
  จาํนวน 9 แผนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม เพื$อเสริมสร้าง
ความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ ประกอบดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม 
จาํนวน 5 บทเรียน ดังนี  1) โจทยปั์ญหาการบวก 2) โจทยปั์ญหาการลบ 3) โจทยปั์ญหาการคูณ                 
4) โจทยปั์ญหาการหาร 5) โจทยปั์ญหาการบวก ลบ คูณ หารระคน เป็นสื$อในการจดักิจกรรมการเรียนรู้ 

1. ขั�นฟอร์มทีม 

2. ขั�นเปิดฤดูกาล 

3. ขั�นแขง่ขนั 

Math League 

4. ขั�นชิงถว้ย  
FA Cup 

5. ขั�นปิดฤดูกาล 

จดัทีมโดยคละความสามารถ 

ชีแจงกติกาและลงทะเบียนการแข่งขนั 

3.1 ขั�นนาํเขา้สู่บทเรียน 

3.2 ขั�นกิจกรรมการเรียนรู้ 

3.3 ขั�นตรวจสอบความเขา้ใจ 

3.4 ขั�นสรุปผล 

3.2.1 ทบทวนความรู้

ก่อนแข่งขนั 5 นาที 

3.2.2 เตรียมการ

แข่งขนั 

3.3.3 ดาํเนินการ

แข่งขนั Math League 

3.3.4 สรุปคะแนนการ

แข่งขนั Math League 
4.1 ประกบคู่การแขง่ขนั 

4.2 แข่งขนัรอบแรกแพค้ดัออก 

4.3 แข่งขนัรอบรองชนะเลิศ 

4.4 แข่งขนัรอบชิงชนะเลิศ 

4.5 มอบถว้ยรางวลั FA Cup 

มอบรางวลัและนาํคะแนนไปตดัสินผลการเรียน 
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โดยผูว้ิจยัตอ้งดาํเนินการทาํการชี แจงวิธีการเล่น และกติกาการเล่น การจดัสถานที$และควบคุม                 
คอยดูแลการเล่นเกม รวมถึงการอภิปรายหลงัการเล่นให้แก่นักเรียน ให้นกัเรียนทราบผล ใช้เวลา
ทังหมด 18 ชั$วโมง โดยใชเ้วลาเรียนปกติ สัปดาห์ละ 4 ชั$วโมง 
 5. เมื$อสินสุดการจดัการเรียนรู้โดยใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม ร่วมกบั
เทคนิค Math League เพื$อเสริมสร้างความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ แลว้ดาํเนินการ
ทดสอบหลงัการจดัการเรียนรู้ดว้ยแบบทดสอบวดัความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ 
เป็นแบบทดสอบเลือกตอบชนิด 4 ตวัเลือก จาํนวน 30 ขอ้ ที$ผ่านการวิเคราะห์ตรวจสอบคุณภาพ
ของข้อสอบแล้ว ใช้เวลา 50 นาที โดยใช้แบบทดสอบชุดเดียวกันกับแบบทดสอบก่อนการจดั               
การเรียนรู้ 
 6. ผูว้ิจยัให้นักเรียนทาํแบบวดัเจตคติของนักเรียนที$มีต่อวิชาคณิตศาสตร์ หลังเรียนรู้             
ดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม ร่วมกบัเทคนิค Math League สําหรับนักเรียนชัน
ประถมศึกษาปีที$ 3 ดว้ยแบบวดัเจตคติของนกัเรียนที$มีต่อวชิาคณิตศาสตร์ ที$ผูว้จิยัสร้างขึน 
 7. นาํผลที$ไดไ้ปวเิคราะห์ขอ้มูลเพื$อนาํเสนอในงานวจิยัเป็นลาํดบัต่อไป 
 
การวเิคราะห์ข้อมูล  
 1. หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เพื$อเสริมสร้างความสามารถ             
ในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ สําหรับผูเ้รียนชันประถมศึกษาปีที$ 3 ตามเกณฑ์  80/80 โดยหา
ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) และประสิทธิภาพของผลลพัธ์ (E2) 
 2. วเิคราะห์เปรียบเทียบความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ของนกัเรียนก่อน
และหลงัการจดัการเรียนรู้ดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ร่วมกบัเทคนิค Math League สําหรับ
นกัเรียนชันประถมศึกษาปีที$ 3 ดว้ยการทดสอบค่า t-test Dependent Samples 
 3. วเิคราะห์ผลการประเมินเจตคติของนกัเรียนที$มีต่อวชิาคณิตศาสตร์ที$เรียนดว้ยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน ร่วมกับเทคนิค  Math League สําหรับนักเรียนชั นประถมศึกษาปีที$  3               
ดว้ยค่าเฉลี$ย ( X ) และส่วนเบี$ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) โดยใช้การแปลผลมาตราส่วนประมาณค่า               
5 ระดบั ใชเ้กณฑ ์(ณฏัฐช์ญา อินพลูวงษ.์ 2559 : 99) ดงันี  
  ค่าเฉลี$ย  4.51 - 5.00 หมายความวา่ มีเจตคติระดบัมากที$สุด 
  ค่าเฉลี$ย  3.51 - 4.50 หมายความวา่ มีเจตคติระดบัมาก 
  ค่าเฉลี$ย  2.51 - 3.50 หมายความวา่ มีเจตคติระดบัปานกลาง 
  ค่าเฉลี$ย  1.51 - 2.50 หมายความวา่ มีเจตคติระดบันอ้ย 
  ค่าเฉลี$ย  1.00 - 1.50 หมายความวา่ มีเจตคติระดบันอ้ยที$สุด  
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สถิติที�ใช้ในการวเิคราะห์ข้อมูล 
 1. สถิติพืนฐาน 
  1.1 หาค่าเฉลี$ย ( X ) 
  1.2 ส่วนเบี$ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)  
 2. สถิติที$ใชต้รวจสอบคุณภาพของเครื$องมือ 
  2.1 ค่าร้อยละ 
  2.2 ค่าความเที$ยงตรง (Validity)  
  2.3 ค่าความยาก (Difficultly)  
  2.4 ค่าอาํนาจจาํแนก (Discrimination)  
  2.5 ความเชื$อมั$นของแบบทดสอบ โดยใช้สูตรแบบ คูเดอร์ - ริชาร์ดสัน (Kuder - 
Richardson Reliability) คือ KR-20   
 3. สถิติที$ใชท้ดสอบสมมติฐาน 
  3.1 การทดสอบค่าทีแบบไม่เป็นอิสระจากกนั (t-test Dependent Simple) 



บทที� 4 

การวเิคราะห์ข้อมูล 
 

 การวิเคราะห์ขอ้มูลการวิจยัเรื�อง การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน รูปแบบเกม 
ร่วมกบัเทคนิค Math League เพื�อเสริมสร้างความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ สําหรับ
นกัเรียนชั2นประถมศึกษาปีที� 3 ขอเสนอผลการวเิคราะห์ตามลาํดบั ต่อไปนี2  
 

สัญลกัษณ์ที�ใช้ในการวเิคราะห์ข้อมูล 

 E1 แทน เกณฑ์ประสิทธิภาพกระบวนการบทเรียนคอมพิวเตอร์ รูปแบบเกม  
เพื�อเสริมสร้างความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ ร่วมกบั
เทคนิค Math League เพื�อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหา           
ทางคณิตศาสตร์ สาํหรับนกัเรียนชั2นประถมศึกษาปีที� 3  

 E2 แทน เกณฑป์ระสิทธิภาพของผลลพัธ์ คิดเป็นร้อยละจากการทาํแบบทดสอบ
วดัความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์หลงัการจดัการเรียนรู้
ดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน รูปแบบเกม ร่วมกบัเทคนิค Math 
League เพื�อเสริมสร้างความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ 
เพื�อเสริมสร้างความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ สําหรับ
นกัเรียนชั2นประถมศึกษาปีที� 3 

 ∑X1 แทน ผลรวมของคะแนนแบบทดสอบวดัความสามารถในการแก้ปัญหา            
ทางคณิตศาสตร์หลงัหน่วยการเรียนรู้ 

 ∑X2 แทน ผลรวมของคะแนนแบบทดสอบวดัความสามารถในการแก้ปัญหา             
ทางคณิตศาสตร์ 

 X  แทน ค่าเฉลี�ย (Mean) 
 S.D. แทน ส่วนเบี�ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 
 n แทน จาํนวนคนในกลุ่มตวัอยา่ง 
 t แทน ค่าสถิติที�ใชใ้นการทดสอบค่าที (t-test) 
 ** แทน มีนยัสาํคญัทางสถิติที�ระดบั .05 
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การเสนอผลการวเิคราะห์ข้อมูล 

 ผลการวิเคราะห์ข้อมูล การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม ร่วมกับ
เทคนิค Math League เพื�อเสริมสร้างความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ สาํหรับนกัเรียน
ชั2นประถมศึกษาปีที� 3 ผูว้ิจยัแบ่งการนําเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลออกเป็น 3 ตอน ตามลาํดับ
ต่อไปนี2  
 ตอนที� 1 การหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม เพื�อเสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ สําหรับนักเรียนชั2 นประถมศึกษาปีที�  3 ให้มี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ ์80/80 
 ตอนที� 2 ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ก่อนและ
หลงัเรียนของผูเ้รียนที�เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน รูปแบบเกม ร่วมกบัเทคนิค Math 
League สาํหรับนกัเรียนชั2นประถมศึกษาปีที� 3  
 ตอนที� 3 ผลการศึกษาเจตคติของนกัเรียนที�มีต่อวิชาคณิตศาสตร์ หลงัเรียนดว้ยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน รูปแบบเกม ร่วมกบัเทคนิค Math League สําหรับนกัเรียนชั2นประถมศึกษา 
ปีที� 3 

 

ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 

 ตอนที� 1 การหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม เพื�อเสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ สําหรับนักเรียนชั2 นประถมศึกษาปีที�  3 ให้มี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ ์80/80 

 

ตาราง 2  ค่าเฉลี�ย ส่วนเบี�ยงเบนมาตรฐาน และประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) ของบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน รูปแบบเกม เพื�อเสริมสร้างความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ 
สาํหรับนกัเรียนชั2นประถมศึกษาปีที� 3 

 

ชุดที� n คะแนนเตม็ 
คะแนนที�ได ้

∑X1 X  S.D. ร้อยละ 

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 
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ตาราง 2  (ต่อ) 
 

ชุดที� n คะแนนเตม็ 
คะแนนที�ได ้

∑X1 X  S.D. ร้อยละ 

5 38  20 623 16.39 1.92 81.97 
รวม 38  100 3245 85.39 9.58 85.39 

ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) เท่ากบั 85.39 

 
 จากตาราง 2  พบว่า ค่าเฉลี�ยของคะแนนระหวา่งเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
รูปแบบเกม เพื�อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ สําหรับนักเรียน                      
ชั2 นประถมศึกษาปีที�  3 เท่ากับ 85.39 คะแนน จากคะแนนเต็ม 100 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 85            
แสดงวา่มีประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) เท่ากบั 85.39 
 
ตาราง 3  ค่าเฉลี�ย ส่วนเบี�ยงเบนมาตรฐาน และร้อยละของคะแนนจากการทาํแบบทดสอบวดั

ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หลังการจดัการจดัการเรียนรู้ด้วยบทเรียน 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน รูปแบบเกม ร่วมกบัเทคนิค Math League เพื�อเสริมสร้างความสามารถ
ในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ สาํหรับนกัเรียนชั2นประถมศึกษาปีที� 3  

 

จาํนวนนกัเรียน คะแนนเตม็ 
คะแนนที�ได ้

∑X2 X  S.D. ร้อยละ 

38 30 933 24.55 3.37 81.84 
ประสิทธิภาพของผลลพัธ์ (E2) เท่ากบั 81.84 

  

จากตาราง 3  พบว่า ค่าเฉลี�ยของคะแนนจากการทําแบบทดสอบวดัความสามารถ                          
ในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หลงัเรียนของนักเรียนชั2นประถมศึกษาปีที� 3 มีค่าเฉลี�ยเท่ากับ 
24.55 จากคะแนนเต็ม 30 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 81.84 แสดงว่ามีประสิทธิภาพของผลลพัธ์ (E2) 
เท่ากบั 81.84 
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ตาราง 4  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน รูปแบบเกม เพื�อเสริมสร้างความสามารถ
ในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ สาํหรับนกัเรียนชั2นประถมศึกษาปีที� 3 

 

ประสิทธิภาพ คะแนนเตม็ 
คะแนนที�ได ้

X  S.D. ร้อยละ 
ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) 100 85.39 9.58 85.39 
ประสิทธิภาพของผลลพัธ์ (E2) 30 24.55 3.37 81.84 

 
 จากตาราง 4  พบว่า ผลรวมของคะแนนระหว่างเรียนมีค่าเฉลี�ยเท่ากับ 85.39 คะแนน                
คิดเป็นร้อยละ 85.39 แสดงว่าประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) เท่ากับ 85.39 และคะแนน                  
จากการทาํแบบทดสอบวดัความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์หลงัเรียนของนักเรียน            
ชั2 นประถมศึกษาปีที�  3 มีค่าเฉลี�ยเท่ากับ 24.55 คิดเป็นร้อยละ 81.84 แสดงว่ามีประสิทธิภาพ               
ของผลลพัธ์ (E2) เท่ากบั 81.84  ดงันั2นบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม เพื�อเสริมสร้าง
ความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ สําหรับนกัเรียนชั2นประถมศึกษาปีที� 3 มีประสิทธิภาพ 
(E1/E2) เท่ากบั 85.39/81.84  
 
 ตอนที� 2  ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ ก่อนและ
หลงัเรียนของนกัเรียนที�เรียนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน รูปแบบเกม ร่วมกบัเทคนิค Math 
League สาํหรับนกัเรียนชั2นประถมศึกษาปีที� 3 
 

ตาราง 5  ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ ก่อนและหลงัเรียนของ
นักเรียนที�เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม ร่วมกบัเทคนิค Math League    
สาํหรับนกัเรียนชั2นประถมศึกษาปีที� 3 

 

 
** อยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติทีระดบั .05  

ความสามารถในการ
แกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ 

คะแนนเตม็ ร้อยละ X  S.D. t p 

ก่อนเรียน 30 60.79 18.24 2.58 
-12.80 0.00** 

หลงัเรียน 30 85.47 25.64 3.52 
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 จากตาราง 5  พบว่า นักเรียนที� เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม 
ร่วมกับเทคนิค Math League นักเรียนมีคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์        
ก่อนเรียนมีค่าเฉลี�ยเท่ากบั 18.24 ค่าความเบี�ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 2.58 และหลงัเรียนมีค่าเฉลี�ย
เท่ากบั 25.64 ค่าความเบี�ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 3.52 คะแนน  แสดงว่าหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
อยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติที�ระดบั .05  
 
 ตอนที� 3  ผลการศึกษาเจตคติของนกัเรียนที�มีต่อวิชาคณิตศาสตร์ หลงัเรียนดว้ยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน รูปแบบเกม ร่วมกบัเทคนิค Math League สําหรับนกัเรียนชั2นประถมศึกษา 
ปีที� 3 
 
ตาราง 6  ผลการศึกษาเจตคติของนกัเรียนที�มีต่อวิชาคณิตศาสตร์ หลงัเรียนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์

ช่วยสอน รูปแบบเกม ร่วมกบัเทคนิค Math League สาํหรับนกัเรียนชั2นประถมศึกษาปีที� 3 
n = 38 

ขอ้คาํถาม X  S.D. ระดบัเจตคติ ลาํดบั 
1.  คณิตศาสตร์เป็นวชิาที�ทาํใหข้า้พเจา้                             

มีความกระตือรือร้นในการคน้ควา้                           
หาความรู้อยูเ่สมอ 4.58 0.50 ชอบมากที�สุด 10 

2.  คณิตศาสตร์เป็นวชิาที�ส่งเสริมความคิดริเริ�ม   
สร้างสรรค ์ 4.89 0.31 ชอบมากที�สุด 2 

3.  คณิตศาสตร์เป็นวชิาที�เรียนแลว้สนุกไม่น่าเบื�อ 4.74 0.45 ชอบมากที�สุด 8 
4.  คณิตศาสตร์เป็นวชิาที�สามารถนาํไปใช ้                 

ในชีวติประจาํวนัได ้ 4.76 0.43 ชอบมากที�สุด 6 
5.  วชิาคณิตศาสตร์ทาํใหข้า้พเจา้มีความรอบคอบ

และมีเหตุผล 4.89 0.31 ชอบมากที�สุด 3 
6.  ขา้พเจา้ไม่ชอบเรียนวชิาคณิตศาสตร์                   

เพราะเป็นวชิาที�เขา้ใจยาก 4.39 0.50 ชอบมาก 12 
7.  ขา้พเจา้เรียนวชิาคณิตศาสตร์ไม่เขา้ใจ                    

เกือบทุกชั�วโมงที�เรียน 4.29 0.46 ชอบมาก 13 
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ตาราง 6  (ต่อ) 
         n=38 

ขอ้คาํถาม X  S.D. ระดบัเจตคติ ลาํดบั 
8.  ขา้พเจา้มีความสุขและเตม็ใจเขา้ร่วมกิจกรรม

ทุกชนิดที�เกี�ยวกบัคณิตศาสตร์ 4.76 0.43 ชอบมากที�สุด 7 
9.  ขา้พเจา้ชอบเขา้ร่วมแข่งขนัต่าง ๆ ที�เกี�ยวกบั

คณิตศาสตร์ 4.58 0.50 ชอบมากที�สุด 11 
10.  ขา้พเจา้กลา้แสดงออกทุกครั2 งในการเขา้ร่วม

ทาํกิจกรรมคณิตศาสตร์ 4.82 0.39 ชอบมากที�สุด 5 
11.  ขา้พเจา้จะเลิกทาํแบบฝึกหดัทนัทีเมื�อคิด            

หรือแกปั้ญหาคณิตศาสตร์ไม่ได ้ 4.29 0.46 ชอบมาก 14 
12.  ขา้พเจา้ชอบให้เพื�อน ๆ มาถามปัญหาเกี�ยวกบั

คณิตศาสตร์และชอบอธิบายใหเ้พื�อน ๆ ฟัง 4.92 0.27 ชอบมากที�สุด 1 
13.  ขา้พเจา้ทาํการบา้นวชิาคณิตศาสตร์ไม่ค่อยได้

ตอ้งลอกเพื�อนส่งครูบ่อยครั2 ง 4.74 0.45 ชอบมากที�สุด 9 
14.  ขา้พเจา้ชอบคิดหาวธีิแกโ้จทยปั์ญหา                     

ที�แตกต่างจากเพื�อน ๆ และครู 4.89 0.31  ชอบมากที�สุด 4 
15.  ขา้พเจา้ไม่กลา้ถามครูเมื�อไม่เขา้ใจเนื2อหา            

วชิาคณิตศาสตร์ 4.29 0.46 ชอบมาก 15 
สรุปรวม 4.66 0.42 ชอบมากที�สุด  

 
 จากตาราง 6  พบว่า เจตคติของนักเรียนที�มีต่อวิชาคณิตศาสตร์ หลงัเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน รูปแบบเกม ร่วมกบัเทคนิค Math League สําหรับนกัเรียนชั2นประถมศึกษา 
ปีที� 3 มีค่าเฉลี�ยเท่ากบั 4.66 อยู่ในระดบัชอบมากที�สุด เมื�อพิจารณาเป็นรายขอ้โดยเรียงลาํดบัจาก
มากไปหาน้อยไดด้งันี2  ขา้พเจา้ชอบให้เพื�อน ๆ มาถามปัญหาเกี�ยวกบัคณิตศาสตร์และชอบอธิบาย
ให้เพื�อน ๆ ฟัง มีค่าเฉลี�ยเท่ากับ 4.92 ลําดับที�  2 คณิตศาสตร์เป็นวิชาที� ส่งเสริมความคิดริเริ� ม
สร้างสรรค์ มีค่าเฉลี�ยเท่ากบั 4.89 อยู่ในระดบัมากที�สุด และลาํดบัสุดทา้ย ขา้พเจา้ไม่กล้าถามครู         
เมื�อไม่เขา้ใจเนื2อหาวชิาคณิตศาสตร์ มีค่าเฉลี�ยเท่ากบั 4.29  



บทที� 5 

สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

  
 การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน รูปแบบเกม ร่วมกับเทคนิค Math League               
เพื$อเสริมสร้างความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ สําหรับนกัเรียนชั.นประถมศึกษาปีที$ 3 
ผูว้จิยัไดด้าํเนินการสรุปผลการวจิยั อภิปรายผล และขอ้เสนอแนะจากผลการวจิยั ดงันี.  
 1. วตัถุประสงคข์องการวจิยั 
 2. วธีิการดาํเนินการวจิยั 
 3. สรุปผลการวจิยั 
 4. อภิปรายผล 
 5. ขอ้เสนอแนะ 
 
วตัถุประสงค์ของการวจัิย 
 1. เพื$อพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม เพื$อเสริมสร้างความสามารถ 
ในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ สําหรับนกัเรียนชั.นประถมศึกษาปีที$ 3 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ ์
80/80 
 2. เพื$อเปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ก่อนและหลงัเรียน 
ของนักเรียนที$เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม ร่วมกบัเทคนิค Math League 
สาํหรับนกัเรียนชั.นประถมศึกษาปีที$ 3  
 3. เพื$ อ ศึกษาเจตคติของนัก เรียนที$ มี ต่อวิชาคณิ ตศาสตร์ หลังเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม ร่วมกบัเทคนิค Math League สําหรับนักเรียนชั.นประถมศึกษา 
ปีที$ 3  
 
วธีิการดําเนินการวจัิย 
 ประชากรและการเลอืกกลุ่มตัวอย่าง 
 1. ประชากรที$ใช้ในการวิจัยในครั. งนี. คือ นักเรียนชั. นประถมศึกษาปีที$  3 โรงเรียน 
ยอแซฟวิทยา ที$กาํลงัศึกษาในภาคเรียนที$ 2 ปีการศึกษา 2564 จาํนวน 4 ห้องเรียน รวมนักเรียน  
147 คน 
 2. กลุ่มตวัอย่างที$ใช้ในการวิจยัในครั. งนี. คือ นักเรียนชั. นประถมศึกษาปีที$  3 โรงเรียน 
ยอแซฟวิทยา จาํนวน 1 ห้องเรียน รวมนักเรียน 38 คน ที$ได้มาโดยการสุ่มตัวอย่างแบบง่าย 
(Simple Random Sampling) 
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 เครื�องมือที�ใช้ในการวจัิย 

 เครื$องมือที$ใชใ้นการเก็บรวบรวมขอ้มูลครั. งนี.  ไดแ้ก่ 

 1. บ ท เรียน ค อม พิ ว เตอ ร์ ช่ วยส อ น รูป แบ บ เก ม  เพื$ อ เส ริม ส ร้างค วาม ส าม ารถ 

ในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ สําหรับนักเรียนชั.นประถมศึกษาปีที$ 3 ประกอบด้วยบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม จาํนวน 5 บทเรียน ดงันี.  1) โจทยปั์ญหาการบวก 2) โจทยปั์ญหา

การลบ 3) โจทยปั์ญหาการคูณ 4) โจทยปั์ญหาการหาร 5) โจทยปั์ญหาการบวก ลบ คูณ หารระคน 

 2. แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม ร่วมกับ

เทคนิค Math League สาํหรับนกัเรียนชั.นประถมศึกษาปีที$ 3 จาํนวน 9 แผน จาํนวน 18 ชั$วโมง 

 3. แบบทดสอบวดัความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ก่อนและหลังเรียน              

ดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม ร่วมกบัเทคนิคการสอนแบบ Math League สําหรับ

นกัเรียนชั.นประถมศึกษาปีที$ 3 ซึ$ งเป็นขอ้สอบแบบปรนยั ชนิดเลือกตอบ 4 ตวัเลือก จาํนวน 30 ขอ้ 

 4. แบบวดัเจตคติของนกัเรียนที$มีต่อวชิาคณิตศาสตร์ จาํนวน 15 ขอ้ 

 การเกบ็รวบรวมข้อมูล 

 การวิจยัครั. งนี. ผูว้ิจยัไดด้าํเนินการทดลองแบบการวิจยั แบบหนึ$ งกลุ่มมีการทดสอบก่อน

และหลงัการทดลอง (One Group Pre-test Post-test Design) มีการเก็บรวบรวมขอ้มูลดงันี.  

 1. ดาํเนินการทดสอบก่อนการจดัการเรียนรู้ ด้วยแบบทดสอบวดัความสามารถในการ

แกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ จาํนวน 30 ขอ้ ในเวลา 50 นาที  

 2. ดําเนินการจัดการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้ ใช้เวลาในการจัดการเรียนรู้              

ตามแผนการจดัการเรียนรู้ 9 แผน ใชเ้วลา 18 ชั$วโมง 

 3. ดําเนินการทดสอบหลังการจัดการเรียนรู้ ด้วยแบบทดสอบวัดความสามารถ 

ในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ จาํนวน 30 ขอ้ ในเวลา 50 นาที ชุดเดียวกบัแบบทดสอบที$ใชก่้อน

การจดัการเรียนรู้ 

 4. ประเมินเจตคติของนักเรียนที$มีต่อวิชาคณิตศาสตร์ โดยใช้แบบวดัเจตคติที$นักเรียน                   

มีต่อวชิาคณิตศาสตร์ จาํนวน 15 ขอ้ 

 การวเิคราะห์ข้อมูล 

 ผูว้จิยัไดด้าํเนินการวเิคราะห์ขอ้มูลดงันี.  

 1. หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม เพื$อเสริมสร้าง

ความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ สําหรับนักเรียนชั.นประถมศึกษาปีที$ 3 ตามเกณฑ ์

80/80  
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 2. วิเคราะห์เปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ของนักเรียน              
ชั. นประถมศึกษาปีที$  3 ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน                 
รูปแบบเกม ร่วมกบัเทคนิค Math League เพื$อเสริมสร้างความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์                  
โดยการทดสอบค่าทีแบบไม่เป็นอิสระจากกนั (T-test for Dependent Samples) 
 3. วิเคราะห์ผลการศึกษาเจตคติของนักเรียนที$ มี ต่อวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียน 
ชั.นประถมศึกษาปีที$ 3 ที$ได้รับการจดัการเรียนรู้ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน รูปแบบเกม 
ร่วมกับเทคนิค Math League เพื$อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
สถิติที$ใช ้คือ ค่าเฉลี$ย และส่วนเบี$ยงเบนมาตรฐาน 
 
สรุปผลการวจัิย  

 1. บ ท เรียน ค อม พิ ว เตอ ร์ ช่ วยส อ น รูป แบ บ เก ม  เพื$ อ เส ริม ส ร้างค วาม ส าม ารถ 
ในการแก้ปัญหาทางคณิ ตศาสตร์ สําหรับนักเรียนชั. นประถมศึกษาปีที$  3 มีประสิทธิภาพ  
85.39/81.84 ซึ$ งสูงกวา่เกณฑที์$กาํหนดไว ้80/80  
 2. นักเรียนชั.นประถมศึกษาปีที$ 3 ที$ได้รับการจดัการเรียนรู้ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
ช่วยสอนรูปแบบเกม ร่วมกบัเทคนิค Math League เพื$อเสริมสร้างความสามารถในการแกปั้ญหา
ทางคณิตศาสตร์ มีความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
อยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติที$ระดบั .05 เป็นไปตามสมมุติฐานที$ตั.งไว ้
 3. นักเรียนชั.นประถมศึกษาปีที$ 3 ที$ได้รับการจดัการเรียนรู้ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
ช่วยสอนรูปแบบเกม ร่วมกบัเทคนิค Math League เพื$อเสริมสร้างความสามารถในการแกปั้ญหา
ทางคณิตศาสตร์ มีเจตคติต่อวชิาคณิตศาสตร์ อยูใ่นระดบัชอบมากที$สุด 
 

อภิปรายผล 

 จากการศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน รูปแบบเกม ร่วมกบัเทคนิค Math League 
เพื$อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ สําหรับนักเรียนชั.นประถมศึกษา 
ปีที$ 3 สามารถอภิปรายผลไดด้งันี.  
 1. บ ท เรียน ค อม พิ ว เตอ ร์ ช่ วยส อ น รูป แบ บ เก ม  เพื$ อ เส ริม ส ร้างค วาม ส าม ารถ 
ในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ สําหรับผูเ้รียนชั.นประถมศึกษาปีที$ 3 มีประสิทธิภาพ 85.39/81.84  
ซึ$ งสูงกวา่เกณฑ์ที$กาํหนดไว ้80/80 อาจเนื$องจากการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม 
เพื$อเสริมสร้างความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ดงักล่าวไดผ้า่นการพิจารณาคดัเลือก
ตามข้อเสนอแนะของคณะกรรมการที$ปรึกษา และผู ้เชี$ ยวชาญในการพัฒนาทางด้านเนื. อหา              
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ด้านคอมพิวเตอร์ มีการปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะทุกขั.นตอน ทําให้การพฒันาและการ
ออกแบบเป็นไปอย่างมีระบบ ทาํให้นักเรียนสามารถใช้บทเรียนไดด้้วยตนเอง สามารถเรียนรู้ได้
ตามความต้องการและรวดเร็วตามความสามารถของแต่ละบุคคลเพื$อให้เกิดประสิทธิภาพ                    
ในการเรียนรู้ นอกจากนี. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม มีการใช้เสียงบรรยาย เสียง
บรรเลง ภาพนิ$ ง ภาพเคลื$อนไหว และเทคนิคต่าง ๆ เพื$ อนําเสนอบทเรียน ทําให้บทเรียน                             
มีความน่าสนใจเป็นการเสริมแรงเพื$อกระตุน้ให้นกัเรียนเกิดการเรียนรู้ รวมทั.งการฝึกฝนในการเล่นเกม
ของแต่ละบทเรียน ทาํให้มีความรู้และความเขา้ใจในเนื.อหาไดดี้ยิ$งขึ.น ลกัษณะของบทเรียนจะมี
ความทา้ทายของการเล่นเกมแต่ละบทเรียนที$มีการลาํดบัเนื.อหาบทเรียนจากง่ายไปยากเพื$อฝึกฝน
และพฒันานกัเรียนอย่างเป็นระบบ รวมทั.งความสนุกสนาน เพลิดเพลิน เป็นการแข่งขนักบัตวัเอง
เพื$ อเอาชนะและสะสมคะแนน สอดคล้องกับงานวิจัยของชลพร เมียนเพชร (2556 : 165)               
ไดศึ้กษาวจิยัการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมลัติมีเดียโดยใชภ้าพการ์ตูน เรื$อง อตัราส่วน
และร้อยละ เพื$อส่งเสริมผลสัมฤทธิf ทางการเรียนและความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ 
ของนกัเรียนชั.นมธัยมศึกษาปีที$ 2 ผลการวิจยัพบวา่บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมลัติมีเดียโดยใช้
ภาพการ์ตูน เรื$ อง อตัราส่วนและร้อยละ เพื$อส่งเสริมผลสัมฤทธิf ทางการเรียนและความสามารถ              
ในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ ของนกัเรียนชั.นมธัยมศึกษาปีที$ 2 มีความเหมาะสมในระดบัมาก 
และมีประสิทธิภาพเท่ากบั 82.46/83.85 ผ่านเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 และสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ 
รติยา ภมรปฐมกุล (2557 : 78 - 79) ได้ศึกษาวิจยัเรื$ องบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม 
เรื$ องการบวกและการลบจาํนวนเต็ม สําหรับเด็กสมาธิสั. น ระดบัประถมศึกษาปีที$ 3 ผลการวิจยั
พบว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม เรื$ องการบวกและการลบจาํนวนเต็ม สําหรับ               
เด็กสมาธิสั. น ระดับประถมศึกษาปีที$  3 มีประสิทธิภาพเท่ากับ 83.33/80.15 นอกจากนี. บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม พัฒนาขึ. นได้ผ่านการตรวจสอบ ประเมินคุณ ภาพจาก
ผูท้รงคุณวุฒิในดา้นต่าง ๆ จึงทาํให้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม ไดรั้บการปรับปรุง
และพฒันาให้มีความสมบูรณ์มากขึ.น และมีการนาํไปทดลองใช้เพื$อหาประสิทธิภาพกบันักเรียน               
ที$เทียบเคียงกลุ่มตวัอย่าง แล้วนําไปปรับปรุงแก้ไขอย่างเป็นระบบ ตามหลกัการพฒันาบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน ซึ$ งเป็นที$ยอมรับเพื$อให้มั$นใจว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม 
เพื$อเสริมสร้างความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ที$นาํไปใช้จริงนั.น มีประสิทธิภาพ                 
ที$เหมาะสม สามารถพฒันาความรู้ความสามารถในแกไ้ขปัญหาทางคณิตศาสตร์ใหก้บัผูเ้รียนได ้ 
 2. นักเรียนชั.นประถมศึกษาปีที$ 3 ที$ได้รับการจดัการเรียนรู้ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์                
ช่วยสอนรูปแบบเกม ร่วมกบัเทคนิค Math League เพื$อเสริมสร้างความสามารถในการแกปั้ญหา
ทางคณิตศาสตร์ มีความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน               
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อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที$  .05 อาจเนื$ องมาจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม                    
มีการออกแบบที$ มุ่งเน้นการตั. งค ําถามที$ ช่วยกระตุ้นความคิดของนักเรียนให้นักเรียนได้ฝึก                        
คิดวิเคราะห์แก้ปัญหาในแต่ละสถานการณ์ เพื$อหาสิ$ งที$โจทยก์าํหนดให้ สิ$ งที$โจทยต์อ้งการถาม 
กระบวนการวธีิที$เหมาะสมที$จะนาํมาใชใ้นการหาคาํตอบ อีกทั.งยงัสามารถเรียนรู้ไดต้ามความสามารถ
ของตนเองตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคล มีการให้ขอ้มูลยอ้นกลบัสู่นกัเรียนทนัที ทาํให้
ผูเ้รียนทราบถึงผลการเรียนรู้ของตนเอง เพื$อทาํความเขา้ใจและปรังปรุงแกไ้ขในสิ$งที$ไดเ้รียนรู้มา
ผา่นการเล่นเกม สอดคลอ้งกบังานวิจยัของชลพร เมียนเพชร (2556 : 170) ไดศึ้กษาวิจยัการพฒันา
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมลัติมีเดียโดยใชภ้าพการ์ตูน เรื$อง อตัราส่วนและร้อยละ เพื$อส่งเสริม
ผลสัมฤทธิf ทางการเรียนและความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ของนักเรียน                      
ชั.นมธัยมศึกษาปีที$ 2 ผลการวจิยัพบวา่ความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ ภายหลงัเรียน
ดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมลัติมีเดียโดยใชภ้าพการ์ตูน เรื$อง อตัราส่วนและร้อยละ สูงกวา่
ก่อนเรียน  
 การนําบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม ไปใช้ร่วมกับเทคนิคMath League  
เป็นปัจจยัหนึ$ งที$ส่งผลต่อความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เนื$องจากเทคนิค Math 
League เป็นเทคนิคการจดัการเรียนการสอนที$เน้นผูเ้รียนเป็นสําคญั สามารถใช้สื$อและนวตักรรมต่าง ๆ 
มาช่วยในการจดัการเรียนการสอนได้หลากหลายและลงตวั เน้นการสร้างบรรยากาศในชั.นเรียน 
โดยการใช้กระบวนการกลุ่มในลักษณะของทีมที$แต่ละทีมจะประกอบไปด้วยนักเรียนที$ มี
ความสามารถแตกต่างกันคือ กลุ่มเก่ง กลุ่มปานกลาง กลุ่มอ่อน ทําการแข่งขันตอบคําถาม                         
ในรูปแบบต่าง ๆ เพื$อนาํคะแนนกลบัไปเป็นคะแนนสะสมให้แก่ทีม พบวา่นกัเรียนที$เรียนอ่อน และ
เรียนปานกลางของแต่ละทีมจะคอยซักถามผูส้อนหรือเพื$อนในทีมที$เรียนเก่งกว่าให้ช่วยอธิบาย 
แสดงถึงความกระตือรือร้น ตั. งใจที$จะเรียนรู้และพฒันาตวัเองให้เรียนรู้ได้มากยิ$งขึ. น เทียบเท่า
นักเรียนที$เรียนเก่งกว่า เกิดการแลกเปลี$ยนความรู้ ความคิดเห็น มีการช่วยเหลือซึ$ งกันและกัน                   
มีความรับผิดชอบร่วมกนั ทั.งในส่วนตนและส่วนรวม ทาํให้นักเรียนเกิดความสนุกสนานและมี
ความสุขกบัการเรียน สอดคลอ้งกบังานวิจยัของวิไลวรรณ อิสลาม (2560 : 77 - 78) ไดศึ้กษาวจิยัผล
ของการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิค Math League ที$มีผลต่อผลสัมฤทธิf ทางการเรียน              
วิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั. นมัธยมศึกษาปีที$  3 ผลการวิจยัพบว่า ผลสัมฤทธิf ทางการเรียน                   
วิชาคณิตศาสตร์ ของนกัเรียนชั.นมธัยมศึกษาปีที$ 3 หลงัการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือดว้ยเทคนิค 
Math League สูงกว่าก่อนการจดักิจกรรมการเรียนรู้ และสอดคล้องกับงานวิจยัของจิระประภา              
คาํภาเกะ (2563 : 91) ไดศึ้กษาวิจยัการพฒันาทกัษะการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ เรื$องปริซึมและ
ทรงกระบอก โดยใช้เทคนิคเพื$อนคู่คิดร่วมกบัเกมคณิตศาสตร์ ของนักเรียนชั.นมธัยมศึกษาปีที$ 2 
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ผลการวิจยัพบว่า ทกัษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ที$ได้รับการจดัการเรียนรู้ เรื$ องปริซึมและ
ทรงกระบอก โดยใชเ้ทคนิคเพื$อนคู่คิดร่วมกบัเกมคณิตศาสตร์ หลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน 
 3. นักเรียนชั.นประถมศึกษาปีที$ 3 ที$ได้รับการจดัการเรียนรู้ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
ช่วยสอนรูปแบบเกม ร่วมกบัเทคนิค Math League เพื$อเสริมสร้างความสามารถในการแกปั้ญหา
ทางคณิตศาสตร์ มีเจตคติของนักเรียนที$มีต่อวิชาคณิตศาสตร์ มีเจตคติอยู่ในระดบัชอบมากที$สุด 
ทั.งนี. เนื$องมาจากการจดัการเรียนรู้ดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม ที$ผูว้ิจยัพฒันาขึ.น
สามารถดึงดูดความสนใจของนักเรียนด้วยการนําเสนอบทเรียนผ่านการ์ตูนแอนิเมชัน ที$มีเสียง
บรรยาย เสียงบรรเลง ภาพนิ$ง ภาพเคลื$อนไหว ที$ทาํให้เกิดความสนุกสนาน เพลิดเพลิน ทาํให ้             
อยากเรียนรู้ มีการเสริมแรงให้แก่นักเรียนดว้ยการมอบคะแนนให้เมื$อตอบคาํถามไดถู้กตอ้ง และ
เปิดโอกาสให้นกัเรียนสามารถเรียนรู้ไดด้ว้ยตนเองตามความสามารถผา่นการเล่นเกม สอดคลอ้งกบั
งานวิจยัของสิทธิชัย ไตรโยธี (2556 : 79) ได้ศึกษาวิจยัการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
มลัติมีเดียกลุ่มสาระวิทยาศาสตร์ เรื$อง ปรากฏการณ์ลมฟ้าอากาศ ชั.นมธัยมศึกษาปีที$ 1 ผลการวิจยั
พบว่าความพึงพอใจของนักเรียนที$มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมลัติมีเดียที$ผูว้ิจยัสร้างขึ.น 
นกัเรียนมีความพึงพอใจในระดบัมาก และสอดคลอ้งกบังานวจิยัของชลพร เมียนเพชร (2556 : 171) 
ไดศึ้กษาวจิยัการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมลัติมีเดียโดยใชภ้าพการ์ตูน เรื$อง อตัราส่วน
และร้อยละ เพื$อส่งเสริมผลสัมฤทธิf ทางการเรียนและความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ 
ของนกัเรียนชั.นมธัยมศึกษาปีที$ 2 ผลการวจิยัพบวา่ ความพึงพอใจของนกัเรียนชั.นมธัยมศึกษาปีที$ 2 
ที$มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมลัติมีเดียโดยใช้ภาพการ์ตูน เรื$ อง อตัราส่วนและร้อยละ                  
อยู่ในระดับมาก และสอดคล้องกับงานวิจยัของหทยัรัตน์ เมฆจิดา (2562 : 58) ได้ศึกษาวิจยัผล                  
ของการพฒันาเจตคติต่อวิชาคณิตศาสตร์ จากการจดัการเรียนรู้โดยใช้เกม เรื$องระบบจาํนวนเต็ม 
ของนกัเรียนชั.นมธัยมศึกษาปีที$ 1 โรงเรียนวิสุทธรังสี จงัหวดักาญจนบุรี ผลการวิจยัพบวา่ นกัเรียน
ที$ไดรั้บการจดัการเรียนรู้โดยใชเ้กม เรื$องระบบจาํนวนเต็ม มีค่าเฉลี$ยของเจตคติต่อวิชาคณิตศาสตร์
ของนกัเรียนหลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน 
 นอกจากนี. การใช้ร่วมกบัเทคนิค Math League ซึ$ งเป็นการจดัการเรียนรู้ที$มีการจดัเกม             
การแข่งขนัตอบคาํตอบเพื$อสะสมคะแนนให้แก่ทีมเป็นตวัเสริมแรง การสร้างบรรยากาศที$ตื$นเตน้
ให้กบันกัเรียน ส่งผลให้นกัเรียนมีความสุข สนุกสนาน ในขณะร่วมกิจกรรม มีความกระตือรือร้น
ให้ความร่วมมือในการทาํกิจกรรมอย่างเต็มความสามารถ เพื$อชัยชนะในการแข่งขนักับรางวลั          
ที$ไดรั้บซึ$ งเป็นสิ$งจูงใจสําคญัทาํให้นกัเรียนรู้สึกกระตือรือร้นในการเรียนมากขึ.น และการที$จดัให้
นกัเรียนในกลุ่มยอ่ยไดมี้โอกาสปรึกษาหารือร่วมกนัอยา่งต่อเนื$อง นกัเรียนคนที$เก่งกว่าไดอ้ธิบาย
และช่วยเหลือการเรียนของนักเรียนที$อ่อนกว่า ทาํให้นักเรียนรู้จกัการให้เหตุผลมากขึ.น ช่วยให้
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สมาชิกในกลุ่มมีความมั$นใจในการเรียนรู้และมั$นใจในกิจกรรมเกมการแข่งขันระหว่างกลุ่ม 
เสริมสร้างให้นกัเรียนตั.งใจที$ทาํผลงานให้มีคะแนนมากขึ.นและให้เป็นที$พอใจของสมาชิกในกลุ่ม 
จึงส่งผลทาํให้เจตคติของนกัเรียนที$มีต่อวิชาคณิตศาสตร์ อยูใ่นระดบัชอบมากที$สุด ซึ$ งสอดคลอ้งกบั
งานวิจัยของวิไลวรรณ อิสลาม (2560 : 79) ได้ศึกษาวิจยัผลของการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือ                  
ด้วยเทคนิค Math League ที$ มีผลต่อผลสัมฤทธิf ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั. น
มัธยมศึกษาปีที$  3 ผลการวิจัยพบว่านักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือ                 
ดว้ยเทคนิค Math League โดยรวมอยูใ่นระดบัมาก  
 
ข้อเสนอแนะ 

 ข้อเสนอแนะทั�วไป 
 1. ผูส้อนควรศึกษารายละเอียดของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม ร่วมกบั
เทคนิค Math League เพื$อเสริมสร้างความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ สาํหรับนกัเรียน
ชั.นประถมศึกษาปีที$ 3 ให้เขา้ใจและจดัเตรียมสื$อการเรียนการสอนให้ครบตามที$ระบุไว ้หรืออาจมี
การดัดแปลงให้เหมาะสมกับกิจกรรม เพื$อให้การปฏิบัติกิจกรรมของผูเ้รียนดําเนินไปอย่างมี              
ลาํดบัขั.นตอน และบรรลุวตัถุประสงค ์
 2. ผู ้สอนควรพิจารณ าการใช้ระยะเวลาในการจัดการเรียน รู้ขั. นทบทวนความ รู้ 
ในแต่ละเรื$องให้เหมาะสมกบัความยาก - ง่ายของเนื.อหาในกรณีที$เนื.อหามีความยากและซับซ้อน             
ก็ควรเพิ$มระยะเวลาในการเรียนรู้ใหม้ากขึ.น เพื$อใหผู้เ้รียนไดเ้กิดกระบวนการการเรียนรู้อยา่งแทจ้ริง 
 3. ในการจดัการเรียนการสอนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์รูปแบบเกม ร่วมกับเทคนิค 
Math League เพื$อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ สําหรับนักเรียน 
ชั.นประถมศึกษาปีที$  3 ผูส้อนควรให้การเสริมแรงด้วยการกล่าวคาํชมเชยหรือมอบของรางวลั              
ใหแ้ก่นกัเรียนที$ทาํไดดี้ในแต่ละกิจกรรม และใหก้าํลงัใจแก่นกัเรียนที$ทาํไดไ้ม่ดีในแต่ละกิจกรรม 
 ข้อเสนอแนะเพื�อการวจัิยครั.งต่อไป 
 1. ควรมีการพัฒนาต่อยอดบทเรียนคอมพิวเตอร์รูปแบบเกม ร่วมกับเทคนิค Math 
League เพื$อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ไปทดลองใช้ในลักษณะ
เดียวกนักบันกัเรียนในระดบัชั.นต่าง ๆ หรือวชิาต่าง ๆ โดยปรับกิจกรรมการจดัการเรียนการสอนให้
เหมาะสมกบัเนื.อหาและระดบัชั.นของนกัเรียนเพื$อใหเ้กิดประโยชน์ต่อการจดัการเรียนการสอน 
 2. ควรมีการศึกษาวจิยัประเด็นอื$น ๆ เช่น ทกัษะดา้นต่าง ๆ ที$จาํเป็นต่อวชิาคณิตศาสตร์ 
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รายนามผู้ทรงคุณวุฒิ 
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 โรงเรียนท่าใหม่พลูสวสัดิ4  
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หนังสือขอความร่วมมือในการวจัิย 
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บทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม เพื"อเสริมสร้างความสามารถ 

ในการแก้ปัญหาทางคณติศาสตร์ 
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ตัวอย่างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน รูปแบบเกม เพื"อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหา

ทางคณติศาสตร์ 
  
 1. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน รูปแบบเกม เพื9อเสริมสร้างความสามารถในการ
แกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ เป็นบทเรียนที9สามารถใช้ไดท้ั;งบทมือถือและคอมพิวเตอร์ทุกรูปแบบ 
ผา่น Google Chrome โดยมีรูปแบบ ดงันี;  
 

 
 
 2. ขั;นต้นนักเรียนจะต้องทําการกําหนดเพศของตัวละครที9จะใช้ในการเรียนรู้ด้วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน รูปแบบเกม 
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 3. หลงักาํหนดเพศของตวัละครแลว้นกัเรียนจะตอ้งทาํการตั;งชื9อตวัละคร โดยใชชื้9อของ
นกัเรียน เพื9อสะดวกต่อการติดตามและเก็บคะแนน 
 

 
 

 4. หลังจากนักเรียนตั; งชื9อตัวละครแล้ว นักเรียนจะได้รับคําแนะนําขั; นต้นสําหรับ                  
การเรียนรู้ดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน รูปแบบเกม 
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  โดยจะมีคาํอธิบายเบื;องตน้ ดงันี;  
  4.1 ภารกิจที9 1 : เมื9อผูเ้ล่นเขา้สู่เมือง ผูเ้ล่นจะตอ้งทาํการคน้หาบา้นที9จะสามารถเขา้ไป
ใหไ้ด ้

 

 
 

  4.2 ภารกิจที9 2 : การพฒันาความรู้ เมื9อผูเ้ล่นใชค้วามสามารถจนหาบา้นที9เขา้ไดจ้นพบ
ผู้เล่นจะได้พบกับ NPC ที9รอท่านอยู่ ให้ผู ้เล่นพูดคุยกับ NPC เพื9อศึกษาหาความรู้ผ่าน VDO                  
ที9ปรากฏขึ;นมา 
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  4.3 ภารกิจที9  3 : การทดสอบ เมื9อผูเ้ล่นศึกษาผ่าน VDO จนจบผู้เล่นจะได้พบกับ               
คาํถามเพื9อทดสอบความเขา้ใจจาํนวน 10 ขอ้ โดยผูเ้ล่นตอ้งถามคาํถามให้ถูกมากกว่า 5 ขอ้ขึ;นไป     
ถึงจะผ่านทดสอบ หากไม่ผ่านการทดสอบผูเ้ล่นจะได้โอกาสทาํแบบทดสอบอีก 1 รอบจาํนวน                  
10 ขอ้ โดยถา้ไม่ผา่นในรอบที9สองผูเ้ล่นจะตอ้งทาํการศึกษาผา่น VDO อีก 1 ครั; ง 

 

 
 

  4.4 ภารกิจที9 4 : เดินทาง เมื9อผูเ้ล่นผ่านการทดสอบ จะได้รับคาํใบที้9บอกถึงภารกิจ            
ต่อไป 
  4.5 ภารกิจที9 5 : สิ;นสุดการเดินทาง เมื9อผูเ้ล่นผ่านในแต่ละภารกิจที9ได้รับ ให้ผูเ้ล่น           
ทาํการ Save ทุกครั; งโดยสามารถ Save ไดด้ว้ยวธีิการต่อไปนี;  
   4.5.1 กรณีเล่นผ่านคอมพิวเตอร์ ให้กดปุ่ม ESC ด้านบน ซ้ายมือของแป้นพิมพ ์
แลว้จะขึ;นแถบเมนูใหผู้เ้ล่นเลือกเมนู Save เพื9อบนัทึกการเดินทางในแต่ละครั; ง 
   4.5.2 กรณีเล่นผ่านมือถือ ให้ผูเ้ล่นทาํการใช้ 2 นิ;วแตะลงบนหน้าจอพร้อมกัน               
จะขึ;นแถบเมนูใหผู้เ้ล่นเลือกเมนู Save เพื9อบนัทึกการเดินทางในแต่ละครั; ง 
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ภาคผนวก ง 

แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้บทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม ร่วมกบัเทคนิค  

Math League เพื"อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณติศาสตร์  

สําหรับนักเรียนชั5นประถมศึกษาปีที" 3 
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ตัวอย่างแผนการจัดการเรียนการสอนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ร่วมกบัเทคนิค Math 

League เพื"อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณติศาสตร์ 

แผนการจัดการเรียนรู้ที" 11 

หน่วยการเรียนรู้ที" 2  การบวก 

รายวชิา คณิตศาสตร์      ชั5น ประถมศึกษาปีที9 3 
กลุ่มสาระการเรียนรู้  คณิตศาสตร์     เวลาเรียน 2 ชั9วโมง 
เรื"อง โจทยปั์ญหาการบวก     ชั"วโมงที" 1 

 

1. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี5วดั 

 มาตรฐานที"  ค 1.1 เข้าใจความหลากหลายของการแสดงจํานวน ระบบจํานวน                 
การดาํเนินการของจาํนวนผลที9เกิดขึ;นจากการดาํเนินการ สมบติัของการดาํเนินการ และนาํไปใช ้
 ตัวชี5วดั  ค 1.1 ป.3/5 หาค่าของตัวไม่ทราบค่าในประโยคสัญลักษณ์แสดงการบวก             
และประโยคสัญลกัษณ์การลบของจาํนวนนบัไม่เกิน 100,000 และ 0  
 

2. สาระสําคัญ/ความคิดรวบยอด 
 กระบวนการแกโ้จทยปั์ญหา 4 ขั;น คือ ทาํความเขา้ใจโจทย ์วางแผน ลงมือทาํ และตรวจสอบ 
ใชใ้นการแกโ้จทยปั์ญหาการบวกได ้
 

3. สาระการเรียนรู้  
 โจทยปั์ญหาการบวก 
 

4. จุดประสงค์การเรียนรู้  
 1. อธิบายเกี9ยวกบัขั;นตอนการแกโ้จทยปั์ญหาการบวก  
 2. เขียนประโยคสัญลกัษณ์และหาคาํตอบของโจทยปั์ญหาการบวก 
 3. มีความกระตือรือร้นในการทาํงาน  
 

5. สมรรถนะของนักเรียน  
 1. ความสามารถในการสื9อสาร 
 2. ความสามารถในการคิด 
  - การคิดวเิคราะห์ 
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 3. ความสามารถในการแกปั้ญหา 
 4. ความสามารถในการใชท้กัษะชีวติ 
 5. ความสามารถในการใชเ้ทคโนโลย ี
 

6. คุณลกัษณะอนัพงึประสงค์ 
 1. ใฝ่เรียนรู้ 
 2. มุ่งมั9นในการทาํงาน 
 

7. กจิกรรมการเรียนรู้ 
 ใช้รูปแบบการสอนออนไลน์ โดยผ่านโปรแกรม Google Meet และ Line Group โดย
ครูผูส้อนทาํการสร้างห้องสําหรับทาํการเรียนการสอนผ่าน Google Meet และทาํการส่งเขา้ Line 
Group ของนักเรียน พร้อมทาํการเช็คชื9อผูเ้ขา้เรียน เมื9อนักเรียนเขา้สู่ Google Meet จนครบทุกคน 
ครูผูส้อนจะทาํการจดัการเรียนการสอนดว้ยเทคนิค Math League ดงันี;  
 ขั5นที" 1 : ขั5นฟอร์มทมี 
 1. ครูผูส้อนชี; แจงให้แก่นักเรียนทราบถึงสาระสําคญั วตัถุประสงค์ กระบวนการ และ
วิธีการวดัประเมินผล และทาํความเขา้ใจร่วมกนั เกี9ยวกับการจดัการเรียนการสอนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม ร่วมกับเทคนิค Math League เพื9อเสริมสร้างความสามารถ               
ในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์สาํหรับนกัเรียนชั;นประถมศึกษาปีที9 3 ดงันี;  
  1.1 สาระสําคัญ  เพื9 อให้นักเรียนเข้าใจกระบวนการแก้โจทย์ปัญหา 4 ขั; น  คือ                   
ทาํความเขา้ใจโจทย ์วางแผน ลงมือทาํ และตรวจสอบ ในการแกโ้จทยปั์ญหาการบวกได ้
  1.2 วตัถุประสงค ์เพื9อให้นกัเรียนสามารถอธิบายเกี9ยวกบัขั;นตอนการแกโ้จทยปั์ญหา
การบวกได ้และ สามารถเขียนประโยคสัญลกัษณ์และหาคาํตอบของโจทยปั์ญหาการบวกได ้
  1.3 วิธีการวดัประเมินผล จะทําการวดัและประเมินผลโดยการทําแบบทดสอบ                 
ผ่าน Google Form ที9ผูส้อนได้สร้างขึ; นเป็นแบบทดสอบและปรนัย ชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก 
จาํนวน 30 ขอ้ 
  1.4 การจดัการเรียนการสอน เป็นการจดัการเรียนการสอนที9ให้นักเรียนได้เรียนรู้                    
ผ่านบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน รูปแบบเกม และมีการจดัทีมเพื9อทาํการแข่งขนัตอบคาํถาม             
โดยในแต่ละทีมจะตอ้งช่วยกนัสะสมคะแนนเพื9อที9จะเป็นผูช้นะ 
 2. ครูผูส้อนใหน้กัเรียนทาํแบบทดสอบวดัความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์
ก่อนเรียนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม ร่วมกบัเทคนิค Math League เพื9อเสริมสร้าง
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ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ซึ9 งเป็นแบบทดสอบแบบปรนัย ชนิดเลือกตอบ                  
4 ตวัเลือก จาํนวน 30 ขอ้ ใชเ้วลา 50 นาที ผา่น Google Form ที9ครูผูส้อนไดจ้ดัทาํขึ;น 
 3. ครูผูส้อนทาํการตรวจและให้คะแนนแบบทดสอบวดัความสามารถในการแกปั้ญหา
ทางคณิตศาสตร์ก่อนเรียนที9นกัเรียนไดท้าํ และทาํการแจง้ผลทดสอบใหแ้ก่นกัเรียนไดท้ราบ แลว้จึง
จัดทีมเป็น 8 ทีมให้แก่นักเรียน ซึ9 งประกอบด้วยนักเรียน 4 - 5 คน โดยจัดทีมจากคะแนน                
ของแบบทดสอบวดัความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ก่อนเรียน ในการจดัทีมแต่ละ
ทีมตอ้งประกอบดว้ยนกัเรียนกลุ่มเก่ง กลุ่มปานกลาง และกลุ่มอ่อนรวมกนั โดยในการจดักิจกรรม
การเรียนการสอนและการดําเนินการแข่งขัน Math League ให้ใช้ทีมเดียวกันตลอดภาคเรียน                   
เมื9อจดัทีมเสร็จให้แต่ละทีมเลือกกปัตนัทีม 1 คน เพื9อฝึกให้นักเรียนไดรู้้จกัการทาํงานกนัเป็นทีม 
สร้างความคุน้เคย มีการช่วยเหลือกนั และมีการแลกเปลี9ยนประสบการณ์กนัในทีม โดยมีกปัตนัทีม
เป็นผูดู้แล และวางแผนในการดาํเนินงานต่าง ๆ โดยให้นักเรียนทาํการสื9อสารกนัผ่านทาง Line 
Group ของแต่ละทีมโดยมีครูผูส้อนอยูใ่น Line Group เพื9อทาํการดูแลและควบคุมการจดัการเรียน
การสอน  
 
8. สื"อ/แหล่งเรียนรู้ 
 1. โปรแกรม Google Meet (สร้างหอ้งเรียนออนไลน์) 
 2. โปรแกรม Google Form (แบบทดสอบวดัความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์
ก่อนเรียน) 
 3. Application Line (การติดต่อสื9อสาร) 
 
9. การวดัและประเมินผล 

วธีิการ เครื"องมือ เกณฑ์การประเมิน 

- ตรวจสอบแบบทดสอบวดั
ความสามารถในการแกปั้ญหา
ทางคณิตศาสตร์ก่อนเรียน 

- แบบทดสอบวดัความ 
สามารถในการแกปั้ญหา                
ทางคณิตศาสตร์ก่อนเรียน 

26 - 30 คะแนน = ดีมาก 
21 - 25 คะแนน = ดี 
15 - 20 คะแนน = ปานกลาง 
1 - 14 คะแนน = ปรับปรุง 
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ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะของผู้บริหาร 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
 
                      (ลงชื9อ)................................................................. 

                    (.................................................................) 
                                ผูอ้าํนวยการโรงเรียนยอแซฟวทิยา 
                 วนัที9...........เดือน.........................พ.ศ. ................ 
 
บันทกึผลหลงัการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ 
 1. ผลการเรียนรู้ 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
 2. ปัญหา/อุปสรรคที"พบ 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 

3. แนวการแก้ปัญหา 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
 
                 (ลงชื9อ)................................................................. 

                    (.................................................................) 
                                   ครูผูส้อนโรงเรียนยอแซฟวทิยา 
                 วนัที9...........เดือน.........................พ.ศ. ................ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที" 1 
หน่วยการเรียนรู้ที" 2  การบวก 

รายวชิา คณิตศาสตร์      ชั5น ประถมศึกษาปีที9 3 
กลุ่มสาระการเรียนรู้  คณิตศาสตร์     เวลาเรียน 2 ชั9วโมง 
เรื"อง โจทยปั์ญหาการบวก     ชั"วโมงที" 2 

 
1. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี5วดั 
 มาตรฐานที" ค 1.1 เข้าใจความหลากหลายของการแสดงจํานวน ระบบ จํานวน               
การดาํเนินการของจาํนวนผลที9เกิดขึ;นจากการดาํเนินการ สมบติัของการดาํเนินการ และนาํไปใช ้
 ตัวชี5วดั ค 1.1 ป.3/5 หาค่าของตัวไม่ทราบค่าในประโยคสัญลักษณ์แสดงการบวก                
และประโยคสัญลกัษณ์การลบของจาํนวนนบัไม่เกิน 100,000 และ 0  
 
2. สาระสําคัญ/ความคิดรวบยอด 
 กระบวนการแกโ้จทยปั์ญหา 4 ขั;น คือ ทาํความเขา้ใจโจทย ์วางแผน ลงมือทาํ และตรวจสอบ 
ใชใ้นการแกโ้จทยปั์ญหาการบวกได ้
 
3. สาระการเรียนรู้  
 โจทยปั์ญหาการบวก 
 
4. จุดประสงค์การเรียนรู้  
 1. อธิบายเกี9ยวกบัขั;นตอนการแกโ้จทยปั์ญหาการบวก  
 2. เขียนประโยคสัญลกัษณ์และหาคาํตอบของโจทยปั์ญหาการบวก 
 3. มีความกระตือรือร้นในการทาํงาน  
 
5. สมรรถนะของนักเรียน  
 1. ความสามารถในการสื9อสาร 
 2. ความสามารถในการคิด 
  - การคิดวเิคราะห์ 
 3. ความสามารถในการแกปั้ญหา 
 4. ความสามารถในการใชท้กัษะชีวติ 
 5. ความสามารถในการใชเ้ทคโนโลย ี
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6. คุณลกัษณะอนัพงึประสงค์ 
 1. ใฝ่เรียนรู้ 
 2. มุ่งมั9นในการทาํงาน 
 

7. กจิกรรมการเรียนรู้ 
 ใช้รูปแบบการสอนออนไลน์ โดยผ่านโปรแกรม Google Meet และ Line Group โดย
ครูผูส้อนทาํการสร้างห้องสําหรับทาํการเรียนการสอนผ่าน Google Meet และทาํการส่งเขา้ Line 
Group ของนักเรียน พร้อมทาํการเช็คชื9อผูเ้ขา้เรียน เมื9อนักเรียนเขา้สู่ Google Meet จนครบทุกคน 
ครูผูส้อนจะทาํการจดัการเรียนการสอนดว้ยเทคนิค Math League ดงันี;  
 ขั5นที" 2 : ขั5นเปิดฤดูกาล 
 ครูผูส้อนบอกถึงขอ้ตกลงและทาํความเขา้ใจเกี9ยวกบัรูปแบบของการดาํเนินการแข่งขนั 
Math League กติกาการแข่งขัน เกณฑ์การให้คะแนน รางวลั การตัดสินผลการเรียนหรือสิ9 งที9
นักเรียนจะได้รับจากการแข่งขนั Math League เพื9อกระตุน้ให้นักเรียนเกิดความอยากที9จะเรียนรู้ 
และฝึกใหน้กัเรียนรู้จกัวางแผนในการเรียนรู้ ดงันี;  
 1. รูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้และการดําเนินการแข่งขัน เป็นรูปแบบของการที9
สมาชิกในทีมจะตอ้งช่วยกนัเก็บคะแนนจากการเรียนรู้ดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน และเมื9อ
จบกิจกรรมสมาชิกจะตอ้งนําคะแนนที9ได้รับมาส่งให้กับกปัตนัทีมเพื9อทาํการจดบนัทึกและนํา
คะแนนส่งผูส้อน 
 2. เมื9อจบกิจกรรมการเรียนการสอนในแต่ละชั9วโมง ผู ้สอนจะทําการรวมคะแนน            
และแจง้ใหแ้ก่นกัเรียนทราบทุกครั; ง 
 3. เมื9อจบกิจกรรมการเรียนรู้ในแต่ละหน่วยจะมีการแข่งขนักนัระหว่างทีม โดยการส่ง
ตวัแทนออกมาทาํการแข่งขนัตอบโจทยปั์ญหา จาํนวน 5 ขอ้ โดยแต่ละขอ้ห้ามให้ตวัแทนทีมซํ; ากนั 
เป็นการแข่งขนัแบบแพค้ดัออก และทีมที9ชนะเลิศ จะได้คะแนนเพิ9ม 3 คะแนน ทีมที9ไดอ้นัดบั 2             
จะได้คะแนนเพิ9ม 2 คะแนน ทีมที9ได้อนัดบั 3 จะได้คะแนนเพิ9ม 1 คะแนน และทีมที9ได้อนัดบั 4           
จะไดค้ะแนนเพิ9ม 0 คะแนน เมื9อจบการแข่งขนัคะแนนจะถูกนาํไปรวมกบัผลคะแนนของแต่ละทีม 
 4. เมื9อจบการแข่งขนัจะมีการมอบรางวลัใหแ้ก่ทีมที9เป็นแชมป์ 
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 ขั5นที" 3 : ขั5นแข่งขัน Math League 
 3.1 ขั;นนาํเขา้สู่บทเรียน 
  ครูผู ้สอนทําการจัดการเรียนการสอนผ่าน Google Meet โดยเริ9 มทบทวนความรู้             
เรื9 องการบวกและโจทยปั์ญหาการบวก ให้แก่นักเรียนโดยใช้สไลด์ของโปรแกรม Power Point             
ผ่านการแชร์หน้าจอผ่านทาง Google Meet ให้นักเรียนได้ทบทวนความรู้ เกี9ยวกับโจทย์ปัญหา           
และใชก้ารตั;งคาํถามกระตุน้ความคิด โดยใหน้กัเรียนร่วมกนัตอบคาํถาม ดงันี;  
 
 
 
 
  - โจทยปั์ญหานี; เป็นเรื9องเกี9ยวกบัอะไร (จาํนวนผูโ้ดยสารรถไฟฟ้า) 
  - วนัเสาร์มีผูโ้ดยสารรถไฟฟ้ากี9คน (16,384 คน) 
  - วนัอาทิตยมี์ผูโ้ดยสารรถไฟฟ้ากี9คน (25,759 คน) 
  - รวมมีผูโ้ดยสารรถไฟฟ้าทั;งหมดกี9คน (42,143) 
  - ทราบไดอ้ยา่งไร (นาํจาํนวนของผูโ้ดยสารรถไฟฟ้าทั;งสองวนัรวมกนั) 
  - สามารถเขียนเป็นประโยคสัญลกัษณ์ไดอ้ยา่งไร (16,384 + 25,759  = ) 
 
 
   

 
  - โจทยก์าํหนดอะไร (มีประชากรชาย 11,025 คน มีนกัเรียนหญิง 10,892) 
  - โจทยถ์ามอะไร (อาํเภอนี; มีประชากรทั;งหมดกี9คน) 
  - ใชว้ธีิใดในการหาคาํตอบ (วธีิการบวก) 
  - เขียนเป็นประโยคสัญลกัษณ์ไดอ้ยา่งไร  

  (11,025 + 10,892 =  หรือ 10,892 + 11,025 = ) 
  - สรุปคาํตอบไดเ้ท่าไร (21,917 คน) 
 3.2 ขั;นกิจกรรมการเรียนรู้  
  ครูผูส้อนแจกใบบนัทึกคะแนนให้แก่กปัตนัของแต่ละทีม เพื9อทาํการบนัทึกคะแนน
ของการจดักิจกรรมการเรียนรู้ดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม ดงันี;  

 

  ในวนัสุดสัปดาห์หนึ9งมีผูโ้ดยสารรถไฟฟ้า ดงันี;  วนัเสาร์จาํนวน 16,384 คน และ
วนัอาทิตยจ์าํนวน 25,759 คน รวมมีผูโ้ดยสารรถไฟฟ้าทั;งหมดกี9คน  

  อาํเภอหนึ9งมีประชากรชาย 11,025 คน และมีประชากรหญิง 10,892 คน 
อาํเภอนี; มีประชากรทั;งหมดกี9คน 
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ชื"อกลุ่ม.......................................... 

เรื"อง............................................................. ครั5งที"................... 

วนั..................... เดือน.......................................... พ.ศ. ........................... 

ลาํดับที" ชื"อ – นามสกุล เลขที" คะแนน 

1    
2    
3    
4    
5    

 
  ครูผู ้สอนทําการส่ง Link สําหรับการเรียนรู้ผ่านบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
รูปแบบเกม ให้นกัเรียนแต่ละคน โดยสามารถใช้ไดบ้นมือถือและคอมพิวเตอร์ เพื9อทาํการเรียนรู้
และพฒันาความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
รูปแบบเกม เรื9อง โจทยปั์ญหาการบวก ที9ครูผูส้อนจดัทาํขึ;น ดงันี;  
 

 
 

 3.3 ขั;นตรวจสอบความเขา้ใจ 
  หลงัจบกิจกรรมการเรียนรู้ดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน รูปแบบเกม ครูผูส้อน
ให้นักเรียนทาํแบบฝึกหัดทา้ยกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม 
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เรื9อง โจทยปั์ญหาการบวก ที9ครูผูส้อนจดัทาํขึ;น จาํนวน 10 ขอ้ โดยมีการให้คะแนนแบบตอบถูก +1 
คะแนน ตอบผดิ +0 คะแนน  
 

 
 

และใหน้กัเรียนทาํการบนัทึกภาพหนา้จอหลงัจากจบกิจกรรม เพื9อทาํการส่งใหแ้ก่กปัตนัทีม 
 

 
 

 3.4 ขั;นสรุปผล 
  3.4.1 เมื9อจบกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม                 
ให้นกัเรียนแต่ละคนนาํส่งภาพคะแนนของตนเองไปให้กปัตนัของแต่ละทีมผ่านทาง Line Group 
เพื9อทาํการบนัทึกลงในใบบนัทึกคะแนนที9ผูส้อนไดแ้จกไว ้เมื9อบนัทึกจนครบทุกคนกปัตนัทีมจะทาํ
การถ่ายภาพส่งใหแ้ก่ผูส้อน เพื9อใหผู้ส้อนทาํการบนัทึกผลการเรียนรู้ ลงบนโปรแกรม Excel ดงันี;  
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ชื"อทมี........................ 

ชื"อ
สม

าชิ
กค

นท
ี" 1 

ชื"อ
สม

าชิ
กค

นท
ี" 2 

ชื"อ
สม

าชิ
กค

นท
ี" 3 

ชื"อ
สม

าชิ
กค

นท
ี" 4 

ชื"อ
สม

าชิ
กค

นท
ี" 5 

คะ
แน

นร
วม

 

คะ
แน

นร
วม

สะ
สม

 

ผลการจดักิจกรรมชั9วโมงที9 1        
ผลการจดักิจกรรมชั9วโมงที9 2        

ผลการแข่งขัน ครั5งที" 1   

ผลการจดักิจกรรมชั9วโมงที9 4        
ผลการจดักิจกรรมชั9วโมงที9 5        
ผลการแข่งขัน ครั5งที" 2   

ผลการจดักิจกรรมชั9วโมงที9 7        
ผลการจดักิจกรรมชั9วโมงที9 8        

ผลการแข่งขัน ครั5งที" 3   

ผลการจดักิจกรรมชั9วโมงที9 10        
ผลการจดักิจกรรมชั9วโมงที9 11        
ผลการแข่งขัน ครั5งที" 4   

ผลการจดักิจกรรมชั9วโมงที9 13        
ผลการจดักิจกรรมชั9วโมงที9 14        
ผลการแข่งขัน ครั5งที" 5   

ผลการจดักิจกรรมชั9วโมงที9 16        
ผลการจดักิจกรรมชั9วโมงที9 17        

ผลการแข่งขัน ครั5งที" 6   

คะแนนรวม        
 
  3.4.2 ผูส้อนทาํการขึ;นคะแนนผลการเรียนรู้ของแต่ละทีม ผ่านการแชร์หน้าจอของ 
Google Meet ให้แก่นกัเรียนทราบ เพื9อให้นกัเรียนเกิดการกระตุน้ตวัเองและวางแผนในการเรียนรู้
ของแต่ละทีม 
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8. สื"อ/แหล่งเรียนรู้ 
 1. โปรแกรม Google Meet (สร้างหอ้งเรียนออนไลน์) 
 2. Application Line (การติดต่อสื9อสาร) 
 3. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน รูปแบบเกม 
 4. สไลด ์Power Point โจทยปั์ญหา 
 5. ใบบนัทึกคะแนน Excel 
 

9. การวดัและประเมินผล 

วธีิการ เครื"องมือ เกณฑ์การประเมิน 

- ผลการทาํแบบฝึกหดั                 
ทา้ยกิจกรรมการเรียนรู้                  
ดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์             
ช่วยสอนรูปแบบเกม 

- บทเรียนคอมพิวเตอร์               
ช่วยสอนรูปแบบเกม 

9 - 10 คะแนน = ดีมาก 
7 - 8   คะแนน = ดี 
5 - 6   คะแนน = ปานกลาง 
1 - 4   คะแนน = ปรับปรุง 

 

ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะของผู้บริหาร 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
 
           (ลงชื9อ)............................................................... 
                              (......................................................................) 
                          ผูอ้าํนวยการโรงเรียนยอแซฟวทิยา 
            วนัที9...........เดือน.........................พ.ศ. ................ 
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บันทกึผลหลงัการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ 

 1. ผลการเรียนรู้ 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
 2. ปัญหา/อุปสรรคที"พบ 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 

3. แนวการแก้ปัญหา 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
  
             (ลงชื9อ).................................................................
                       (....................................................................) 
         ครูผูส้อนโรงเรียนยอแซฟวทิยา 
                 วนัที9...........เดือน.........................พ.ศ. ................ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที" 2 
หน่วยการเรียนรู้ที" 2  การบวก 

รายวชิา คณิตศาสตร์      ชั5น ประถมศึกษาปีที9 3 
กลุ่มสาระการเรียนรู้  คณิตศาสตร์     เวลาเรียน 2 ชั9วโมง 
เรื"อง โจทยปั์ญหาการบวก     ชั"วโมงที" 1 

 
1. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี5วดั 
 มาตรฐานที"  ค 1.1 เข้าใจความหลากหลายของการแสดงจํานวน ระบบจํานวน                   
การดาํเนินการของจาํนวนผลที9เกิดขึ;นจากการดาํเนินการ สมบติัของการดาํเนินการ และนาํไปใช ้
 ตัวชี5วดั  ค 1.1 ป.3/5 หาค่าของตัวไม่ทราบค่าในประโยคสัญลักษณ์แสดงการบวก           
และประโยคสัญลกัษณ์การลบของจาํนวนนบัไม่เกิน 100,000 และ 0  
 
2. สาระสําคัญ/ความคิดรวบยอด 
 กระบวนการแก้โจทย์ปัญหา 4 ขั;น คือ ทําความเข้าใจโจทย์ วางแผน ลงมือทํา และ
ตรวจสอบ ใชใ้นการแกโ้จทยปั์ญหาการบวกได ้
 
3. สาระการเรียนรู้  
 โจทยปั์ญหาการบวก 
 
4. จุดประสงค์การเรียนรู้  
 1. อธิบายเกี9ยวกบัขั;นตอนการแกโ้จทยปั์ญหาการบวก  
 2. เขียนประโยคสัญลกัษณ์และหาคาํตอบของโจทยปั์ญหาการบวก 
 3. มีความกระตือรือร้นในการทาํงาน  
 
5. สมรรถนะของนักเรียน  
 1. ความสามารถในการสื9อสาร 
 2. ความสามารถในการคิด 
  - การคิดวเิคราะห์ 
 3. ความสามารถในการแกปั้ญหา 
 4. ความสามารถในการใชท้กัษะชีวติ 
 5. ความสามารถในการใชเ้ทคโนโลย ี



 
 

146

6. คุณลกัษณะอนัพงึประสงค์ 
 1. ใฝ่เรียนรู้ 
 2. มุ่งมั9นในการทาํงาน 
 

7. กจิกรรมการเรียนรู้ 
 ใช้รูปแบบการสอนออนไลน์ โดยผ่านโปรแกรม Google Meet และ Line Group โดย
ครูผูส้อนทาํการสร้างห้องสําหรับทาํการเรียนการสอนผ่าน Google Meet และทาํการส่งเขา้ Line 
Group ของนักเรียน พร้อมทาํการเช็คชื9อผูเ้ขา้เรียน เมื9อนักเรียนเขา้สู่ Google Meet จนครบทุกคน 
ครูผูส้อนจะทาํการจดัการเรียนการสอนดว้ยเทคนิค Math League ดงันี;  
 ขั5นที" 3 : ขั5นแข่งขัน Math League 
 3.1 ขั;นนาํเขา้สู่บทเรียน 
  ครูผู ้สอนทําการจัดการเรียนการสอนผ่าน Google Meet โดยเริ9 มทบทวนความรู้              
เรื9 องการบวกและโจทยปั์ญหาการบวก ให้แก่นักเรียนโดยใช้สไลด์ของโปรแกรม Power Point            
ผ่านการแชร์หน้าจอผ่านทาง Google Meet ให้นักเรียนได้ทบทวนความรู้ เกี9ยวกับโจทย์ปัญหา            
และใชก้ารตั;งคาํถามกระตุน้ความคิด โดยใหน้กัเรียนร่วมกนัตอบคาํถาม ดงันี;  
 

   

  - โจทยก์าํหนดอะไรให ้(จาํนวนเงินที9ร้านขายเสื;อผา้ขายไดใ้นแต่ละวนั) 
 
  - โจทยถ์ามอะไร (จาํนวนเงินทั;งหมดที9ขายเสื;อผา้ได)้ 
  - ร้านขายเสื;อผา้ขายเสื;อผา้วนัใดไดเ้งินมากที9สุด (วนัอาทิตย)์ 
  - เรียงลาํดบัวนัที9ขายเสื;อผา้ไดเ้งินมากถึงวนัที9ขายเสื;อผา้ไดเ้งินนอ้ยไดอ้ยา่งไร   
                    (วนัอาทิตย ์วนัเสาร์ วนัศุกร์) 
  - จะทราบไดอ้ยา่งไรวา่ร้านขายเสื;อผา้ขายไดเ้งินทั;งหมดกี9บาท 

      (นาํจาํนวนเงินที9ขายไดใ้นแต่ละวนัมารวมกนั) 
  - จะเขียนประโยคสัญลกัษณ์ไดอ้ยา่งไร  (9,463 + 12,055 + 15,780  =  )  
  - สรุปคาํตอบจากประโยคสัญลกัษณ์ไดเ้ท่าไร (37,298) 
 3.2 ขั;นกิจกรรมการเรียนรู้  
  ครูผูส้อนแจกใบบนัทึกคะแนนให้แก่กปัตนัของแต่ละทีม เพื9อทาํการบนัทึกคะแนน
ของการจดักิจกรรมการเรียนรู้ดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม ดงันี;  

  ร้านขายเสื;อผา้แห่งหนึ9ง ในวนัศุกร์ขายไดเ้งิน 9,463 บาท  วนัเสาร์ขายไดเ้งิน  
12,055 บาทและวนัอาทิตยข์ายไดเ้งิน 15,780 บาท ขายเสื;อผา้สามวนั ไดเ้งินทั;งหมดกี9บาท 
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ชื"อกลุ่ม.......................................... 

เรื"อง............................................................. ครั5งที"................... 

วนั..................... เดือน.......................................... พ.ศ. ........................... 

ลาํดับที" ชื"อ – นามสกุล เลขที" คะแนน 

1    
2    
3    
4    
5    

   
  ครูผู ้สอนทําการส่ง Link สําหรับการเรียนรู้ผ่านบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
รูปแบบเกม ให้นกัเรียนแต่ละคน โดยสามารถใช้ไดบ้นมือถือและคอมพิวเตอร์ เพื9อทาํการเรียนรู้
และพฒันาความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
รูปแบบเกม เรื9อง โจทยปั์ญหาการบวก ที9ครูผูส้อนจดัทาํขึ;นดงันี;  
 

 
 

 3.3 ขั;นตรวจสอบความเขา้ใจ 
  หลงัจบกิจกรรมการเรียนรู้ดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน รูปแบบเกม ครูผูส้อน
ให้นักเรียนทาํแบบฝึกหัดทา้ยกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม 
เรื9อง โจทยปั์ญหาการบวก ที9ครูผูส้อนจดัทาํขึ;น จาํนวน 10 ขอ้ โดยมีการให้คะแนนแบบตอบถูก +1 
คะแนน ตอบผดิ +0 คะแนน  
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และใหน้กัเรียนทาํการบนัทึกภาพหนา้จอหลงัจากจบกิจกรรม เพื9อทาํการส่งใหแ้ก่กปัตนัทีม 
 

 
 

 3.4 ขั;นสรุปผล 
  3.4.1 เมื9อจบกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม               
ให้นกัเรียนแต่ละคนนาํส่งภาพคะแนนของตนเองไปให้กปัตนัของแต่ละทีมผ่านทาง Line Group 
เพื9อทาํการบนัทึกลงในใบบนัทึกคะแนนที9ผูส้อนได้แจกไว ้เมื9อบนัทึกจนครบทุกคนกัปตนัทีม              
จะทาํการถ่ายภาพส่งให้แก่ผูส้อน เพื9อให้ผูส้อนทาํการบนัทึกผลการเรียนรู้ ลงบนโปรแกรม Excel 
ดงันี;   
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ชื"อทมี........................ 

ชื"อ
สม

าชิ
กค

นท
ี" 1 

ชื"อ
สม

าชิ
กค

นท
ี" 2 

ชื"อ
สม

าชิ
กค

นท
ี" 3 

ชื"อ
สม

าชิ
กค

นท
ี" 4 

ชื"อ
สม

าชิ
กค

นท
ี" 5 

คะ
แน

นร
วม

 

คะ
แน

นร
วม

สะ
สม

 

ผลการจดักิจกรรมชั9วโมงที9 1        
ผลการจดักิจกรรมชั9วโมงที9 2        

ผลการแข่งขัน ครั5งที" 1   

ผลการจดักิจกรรมชั9วโมงที9 4        
ผลการจดักิจกรรมชั9วโมงที9 5        
ผลการแข่งขัน ครั5งที" 2   

ผลการจดักิจกรรมชั9วโมงที9 7        
ผลการจดักิจกรรมชั9วโมงที9 8        

ผลการแข่งขัน ครั5งที" 3   

ผลการจดักิจกรรมชั9วโมงที9 10        
ผลการจดักิจกรรมชั9วโมงที9 11        
ผลการแข่งขัน ครั5งที" 4   

ผลการจดักิจกรรมชั9วโมงที9 13        
ผลการจดักิจกรรมชั9วโมงที9 14        
ผลการแข่งขัน ครั5งที" 5   

ผลการจดักิจกรรมชั9วโมงที9 16        
ผลการจดักิจกรรมชั9วโมงที9 17        

ผลการแข่งขัน ครั5งที" 6   

คะแนนรวม        
 
  3.4.2 ผูส้อนทาํการขึ;นคะแนนผลการเรียนรู้ของแต่ละทีม ผ่านการแชร์หน้าจอของ 
Google Meet ให้แก่นกัเรียนทราบ เพื9อให้นกัเรียนเกิดการกระตุน้ตวัเองและวางแผนในการเรียนรู้
ของแต่ละทีม 
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8. สื"อ/แหล่งเรียนรู้ 
 1. โปรแกรม Google Meet (สร้างหอ้งเรียนออนไลน์) 
 2. Application Line (การติดต่อสื9อสาร) 
 3. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน รูปแบบเกม 
 4. สไลด ์Power Point โจทยปั์ญหา 
 5. ใบบนัทึกคะแนน Excel 
 

9. การวดัและประเมินผล 

วธีิการ เครื"องมือ เกณฑ์การประเมิน 

- ผลการทาํแบบฝึกหดั               
ทา้ยกิจกรรมการเรียนรู้                     
ดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์                        
ช่วยสอนรูปแบบเกม 

- บทเรียนคอมพิวเตอร์               
ช่วยสอนรูปแบบเกม 

9 - 10 คะแนน = ดีมาก 
7 - 8  คะแนน = ดี 
5 - 6  คะแนน = ปานกลาง 
1 - 4  คะแนน = ปรับปรุง 

 

ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะของผู้บริหาร 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
 
                (ลงชื9อ)................................................................. 
                        (.................................................................) 
                 ผูอ้าํนวยการโรงเรียนยอแซฟวทิยา 
                 วนัที9...........เดือน.........................พ.ศ. ................ 
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บันทกึผลหลงัการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ 

 1. ผลการเรียนรู้ 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
 2. ปัญหา/อุปสรรคที"พบ 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 

3. แนวการแก้ปัญหา 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
 
             (ลงชื9อ).................................................................
                        (..................................................................) 
       ครูผูส้อนโรงเรียนยอแซฟวทิยา 
                 วนัที9...........เดือน.........................พ.ศ. ................ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที" 2 
หน่วยการเรียนรู้ที" 2  การบวก 

รายวชิา คณิตศาสตร์      ชั5น ประถมศึกษาปีที9 3 
กลุ่มสาระการเรียนรู้  คณิตศาสตร์     เวลาเรียน 2 ชั9วโมง 
เรื"อง โจทยปั์ญหาการบวก     ชั"วโมงที" 2 

 
1. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี5วดั 
 มาตรฐานที" ค 1.1 เข้าใจความหลากหลายของการแสดงจํานวน ระบ บจํานวน                   
การดาํเนินการของจาํนวนผลที9เกิดขึ;นจากการดาํเนินการ สมบติัของการดาํเนินการ และนาํไปใช ้
 ตัวชี5วดั ค 1.1 ป.3/5 หาค่าของตัวไม่ทราบค่าในประโยคสัญลักษณ์ แสดงการลบ                  
และประโยคสัญลกัษณ์การลบของจาํนวนนบัไม่เกิน 100,000 และ 0  
 
2. สาระสําคัญ/ความคิดรวบยอด 
 กระบวนการแก้โจทย์ปัญหา 4 ขั;น คือ ทําความเข้าใจโจทย์ วางแผน ลงมือทํา และ
ตรวจสอบ ใชใ้นการแกโ้จทยปั์ญหาการบวกได ้
 
3. สาระการเรียนรู้  
 โจทยปั์ญหาการบวก 
 
4. จุดประสงค์การเรียนรู้  
 1. อธิบายเกี9ยวกบัขั;นตอนการแกโ้จทยปั์ญหาการบวก  
 2. เขียนประโยคสัญลกัษณ์และหาคาํตอบของโจทยปั์ญหาการบวก 
 3. มีความกระตือรือร้นในการทาํงาน  
 
5. สมรรถนะของนักเรียน  
 1. ความสามารถในการสื9อสาร 
 2. ความสามารถในการคิด 
  - การคิดวเิคราะห์ 
 3. ความสามารถในการแกปั้ญหา 
 4. ความสามารถในการใชท้กัษะชีวติ 
 5. ความสามารถในการใชเ้ทคโนโลย ี
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6. คุณลกัษณะอนัพงึประสงค์ 
 1. ใฝ่เรียนรู้ 
 2. มุ่งมั9นในการทาํงาน 
 

7. กจิกรรมการเรียนรู้ 
 ใช้รูปแบบการสอนออนไลน์ โดยผ่านโปรแกรม Google Meet และ Line Group โดย
ครูผูส้อนทาํการสร้างห้องสําหรับทาํการเรียนการสอนผ่าน Google Meet และทาํการส่งเขา้ Line 
Group ของนักเรียน พร้อมทาํการเช็คชื9อผูเ้ขา้เรียน เมื9อนักเรียนเขา้สู่ Google Meet จนครบทุกคน 
ครูผูส้อนจะทาํการจดัการเรียนการสอนดว้ยเทคนิค Math League  ดงันี;  
 ขั5นที" 4 : ขั5นชิงถ้วย 
 4.1 ครูผู ้สอนทําการแบ่งดิวิชันของการแข่งขัน Math League ให้นักเรียนแต่ละทีม                
โดยอาศยัคะแนนรวมที9ไดจ้ากการทาํแบบฝึกหัดที9ได้จากการแข่งขนัโจทยปั์ญหาในแผนการจดั   
การเรียนรู้ที9 1 ที9ผา่นมา โดยทีมที9มีคะแนนอยู ่4 อนัดบัแรกจะอยูใ่นดิวิชนั 1 และทีมที9มีคะแนนอยู่
ใน 4 อนัดบัสุดทา้ยจะอยู่ในดิวิชันที9 2 แล้วจึงทาํการจบัสลากประกบคู่การแข่งขนั Math League 
ตามดิวชินัโดยครูผูส้อนทาํการชี;แจงกติกาและรางวลัในการแข่งขนั ให้แก่นกัเรียนทราบก่อนทาํการ
แข่งขนั ดงันี;    
  4.1.1 การแข่งขนัเป็นการแข่งขนัแบบประกบคู่ แข่งขนัแบบแพค้ดัออก ทีมที9ชนะจะได้
เขา้ไปสู่รอบถดัไป 
  4.1.2 การแข่งขนัจะใช้คะแนนจากสมาชิกในทีมในการตดัสินผลแพ ้- ชนะ หากเสมอ
ใหท้าํการแข่งขนักนัอีกรอบ 
  4.1.3 การแข่งขันแบ่งออกเป็น 2 รอบ ได้แก่รอบคัดเลือก และรอบชิงชนะเลิศ                
ดงัตารางการแข่งขนัต่อไปนี;  

    
Division 1 Division 2 
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 4.2 ครูผูส้อนทาํการจดัการแข่งขนั Math League รอบคดัเลือก โดยให้แต่ละทีมที9แข่งขนักนั 
จะตอ้งส่งตวัแทนออกมาครั; งละ 1 คน เพื9อแข่งขนัตอบคาํถามเกี9ยวกบัโจทยปั์ญหาดว้ยโปรแกรม 
Quizizz จาํนวน 5 ขอ้ โดยมีกติกาและรูปแบบการแข่งขนั ดงันี;  
   4.2.1 ตวัแทนของแต่ละทีมจะไดรั้บรหัสเขา้ร่วมโปรแกรม Quizizz เพื9อแข่งขนัตอบ
คาํถามเกี9ยวกบัโจทยปั์ญหาปรนยั แบบ 4 ตวัเลือก ใหต้วัแทนของแต่ละทีทาํการอ่านและหาคาํตอบ 
เมื9อหาคาํตอบไดแ้ลว้ใหท้าํการเลือกคาํตอบตอ้งการจะตอบ 
  4.2.2 ทีมที9ตอบได้ไวและถูกต้องจะได้รับ 1 คะแนน แต่หากตอบผิดแล้วอีกทีม             
ตอบถูกคะแนนจะเป็นของทีมที9ตอบชา้กวา่ และหากตอบผดิทั;งสองทีมจะไม่ไดค้ะแนนทั;งสองทีม 
  4.2.3 ตวัแทน 1 คนมีสิทธิแข่งขนัตอบคาํถามไดเ้พียง 1 ขอ้เท่านั;น หา้มทาํการแข่งขนัซํ; า 
   4.2.4 เมื9อจบการแข่งขนั จาํนวน 5 ขอ้แลว้ ทีมที9ไดค้ะแนนมากกวา่จะเป็นทีมที9ชนะ 
หากเสมอกนัใหท้าํการแข่งขนัใหม่อีก 1 รอบ 
  4.2.5 ทีมที9ชนะได้ได้เขา้สู่การแข่งขนัรอบชิงชนะเลิศ ส่วนทีมที9แพจ้ะตอ้งทาํการ
แข่งขนัอีก 1 รอบเพื9อหาอนัดบั 3 และ อนัดบั 4 ของแต่ละดิวชินั 
 4.3 ครูผูส้อนทาํการแจง้ผลการแข่งขนั และแจง้ทีมที9ไดเ้ขา้สู่รอบถดัไปของแต่ละดิวิชนั 
แลว้ทาํการแข่งขนัต่อในรอบชิงชนะเลิศ 
 4.4 ครูผู ้สอนทําการจัดการแข่งขัน Math League รอบชิงชนะเลิศ โดยให้แต่ละทีม            
ที9แข่งขนักนั จะตอ้งส่งตวัแทนออกมาครั; งละ 1 คน เพื9อแข่งขนัตอบคาํถามเกี9ยวกบัโจทยปั์ญหา 
ดว้ยโปรแกรม Quizizz จาํนวน 5 ขอ้ โดยมีกติกาและรูปแบบการแข่งขนั ดงันี;  
  4.4.1 ตวัแทนของแต่ละทีมจะไดรั้บรหัสเขา้ร่วมโปรแกรม Quizizz เพื9อแข่งขนัตอบ
คาํถามเกี9ยวกบัโจทยปั์ญหาปรนยั แบบ 4 ตวัเลือก ใหต้วัแทนของแต่ละทีทาํการอ่านและหาคาํตอบ 
เมื9อหาคาํตอบไดแ้ลว้ใหท้าํการเลือกคาํตอบตอ้งการจะตอบ 
  4.4.2 ทีมที9ตอบไดไ้วและถูกตอ้งจะไดรั้บ 1 คะแนน แต่หากตอบผิดแลว้อีกทีมตอบ
ถูกคะแนนจะเป็นของทีมที9ตอบชา้กวา่ และหากตอบผดิทั;งสองทีมจะไม่ไดค้ะแนนทั;งสองทีม 
  4.4.3 ตวัแทน 1 คนมีสิทธิแข่งขนัตอบคาํถามไดเ้พียง 1 ขอ้เท่านั;น หา้มทาํการแข่งขนัซํ; า 
  4.4.4 เมื9อจบการแข่งขนั จาํนวน 5 ขอ้แลว้ ทีมที9ไดค้ะแนนมากกวา่จะเป็นทีมที9ชนะ 
หากเสมอกนัใหท้าํการแข่งขนัใหม่อีก 1 รอบ 
 4.5 ครูผูส้อนทาํแจง้ผลการแข่งขนั ทีมที9ชนะเลิศ ทีมที9ไดอ้นัดบั 2 อนัดบั 3 และอนัดบั 4 
ตามลาํดบั และทาํการมอบรางวลัใหแ้ก่ทีมที9ชนะเลิศของแต่ละดิวชินั 
 4.6 ครูผูส้อนทาํการจดบันทึกคะแนนการแข่งขนัลงในใบบนัทึกผลการเรียนรู้ลงบน
โปรแกรม Excel  โดยให้คะแนนดงันี;  ทีมที9ชนะเลิศของแต่ละดิวิชนั จะไดค้ะแนนเพิ9ม 3 คะแนน 
ทีมที9ไดอ้นัดบั 2 จะไดค้ะแนนเพิ9ม 2 คะแนน ทีมที9ไดอ้นัดบั 3 จะไดค้ะแนนเพิ9ม 1 คะแนน และทีม
ที9ไดอ้นัดบั 4 จะไดค้ะแนนเพิ9ม 0 คะแนน  
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ชื"อทมี........................ 
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คะ
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นร
วม

สะ
สม

 

ผลการจดักิจกรรมชั9วโมงที9 1        
ผลการจดักิจกรรมชั9วโมงที9 2        
ผลการแข่งขัน ครั5งที" 1   

ผลการจดักิจกรรมชั9วโมงที9 4        
ผลการจดักิจกรรมชั9วโมงที9 5        

ผลการแข่งขัน ครั5งที" 2   

ผลการจดักิจกรรมชั9วโมงที9 7        
ผลการจดักิจกรรมชั9วโมงที9 8        
ผลการแข่งขัน ครั5งที" 3   

ผลการจดักิจกรรมชั9วโมงที9 10        
ผลการจดักิจกรรมชั9วโมงที9 11        
ผลการแข่งขัน ครั5งที" 4   

ผลการจดักิจกรรมชั9วโมงที9 13        
ผลการจดักิจกรรมชั9วโมงที9 14        
ผลการแข่งขัน ครั5งที" 5   

ผลการจดักิจกรรมชั9วโมงที9 16        
ผลการจดักิจกรรมชั9วโมงที9 17        
ผลการแข่งขัน ครั5งที" 6   

คะแนนรวม        
 
 4.7 ผูส้อนทาํการขึ;นคะแนนผลการเรียนรู้ของแต่ละทีม ผา่นการแชร์หนา้จอของ Google 
Meet ให้แก่นักเรียนทราบ เพื9อให้นักเรียนเกิดการกระตุ้นตวัเองและวางแผนในการเรียนรู้ของ             
แต่ละทีม 
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8. สื"อ/แหล่งเรียนรู้ 
 1. โปรแกรม Google Meet (สร้างหอ้งเรียนออนไลน์) 
 2. Application Line (การติดต่อสื9อสาร) 
 3. โปรแกรม Quizizz 
 4. ใบบนัทึกคะแนน Excel 
 

9. การวดัและประเมินผล 

วธีิการ เครื"องมือ เกณฑ์การประเมิน 

- ผลการตอบคาํถาม                          
ในกิจกรรมการเรียนรู้ 

- โปรแกรม Quizizz 
 

5 คะแนน = ดีมาก 
4  คะแนน = ดี 
3  คะแนน = ปานกลาง 
1 - 2 คะแนน = ปรับปรุง 

 

ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะของผู้บริหาร 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
 
                 (ลงชื9อ)................................................................. 
                           (................................................................) 
                  ผูอ้าํนวยการโรงเรียนยอแซฟวทิยา 
                 วนัที9...........เดือน.........................พ.ศ. ................ 
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บันทกึผลหลงัการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ 

 1. ผลการเรียนรู้ 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
 2. ปัญหา/อุปสรรคที"พบ 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 

3. แนวการแก้ปัญหา 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
 
             (ลงชื9อ).................................................................
                       (....................................................................) 
       ครูผูส้อนโรงเรียนยอแซฟวทิยา 
                 วนัที9...........เดือน.........................พ.ศ. ................ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที" 10 
หน่วยการเรียนรู้ที" 5  การหาร 

รายวชิา คณิตศาสตร์      ชั5น ประถมศึกษาปีที9 3 
กลุ่มสาระการเรียนรู้  คณิตศาสตร์     เวลาเรียน 2 ชั9วโมง 
เรื"อง โจทยปั์ญหาการบวก ลบ คูณ หารระคน     ชั"วโมงที" 2 

 
1. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี5วดั 
 มาตรฐานที"  ค 1.1 เข้าใจความหลากหลายของการแสดงจํานวน ระบบ จํานวน                    
การดาํเนินการของจาํนวนผลที9เกิดขึ;นจากการดาํเนินการ สมบติัของการดาํเนินการ และนาํไปใช ้
 ตัวชี5วดั ค 1.1 ป.3/8 หาผลลัพธ์การบวก ลบ คูณ หารระคนของจํานวนนับไม่ เกิน 
100,000 และ 0  
   ค 1.1 ป.3/9 แสดงวิธีหาคาํตอบของโจทยปั์ญหา 2 ขั;นตอน ของจาํนวนนบัไม่เกิน 
100,000 และ 0    
 
2. สาระสําคัญ/ความคิดรวบยอด 
 การแก้โจทยปั์ญหาการบวก ลบ คูณ หารระคนโดยเรียงลาํดบัตามขั;น ทาํให้แก้ปัญหา            
ได้ถูกต้องและรวดเร็วขึ; น เราสามารถนําการแก้โจทย์ปัญหาการบวก ลบ คูณ หารระคน ไปใช้
แกปั้ญหาเกี9ยวกบัจาํนวนต่าง ๆ ในชีวติประจาํวนั 
 
3. สาระการเรียนรู้  
 โจทยปั์ญหาการบวก ลบ คูณ หารระคน   
 
4. จุดประสงค์การเรียนรู้  
 1. อธิบายขั;นตอนการแกโ้จทยปั์ญหาการบวก ลบ คูณ หารระคน 
 2. แสดงวธีิทาํหาคาํตอบของโจทยปั์ญหาการบวก ลบ คูณ หารระคน 
 3. มีความกระตือรือร้นในการเรียน  
 
5. สมรรถนะของนักเรียน  
 1. ความสามารถในการสื9อสาร 
 2. ความสามารถในการคิด 
  - การคิดวเิคราะห์ 
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 3. ความสามารถในการแกปั้ญหา 
 4. ความสามารถในการใชท้กัษะชีวติ 
 5. ความสามารถในการใชเ้ทคโนโลย ี
 

6. คุณลกัษณะอนัพงึประสงค์ 
1. ใฝ่เรียนรู้ 
2. มุ่งมั9นในการทาํงาน 

7. กจิกรรมการเรียนรู้ 
ใช้รูปแบบการสอนออนไลน์ โดยผ่านโปรแกรม Google Meet และ Line Group โดย

ครูผูส้อนทาํการสร้างห้องสําหรับทาํการเรียนการสอนผ่าน Google Meet และทาํการส่งเขา้ Line 
Group ของนักเรียน พร้อมทาํการเช็คชื9อผูเ้ขา้เรียน เมื9อนักเรียนเขา้สู่ Google Meet จนครบทุกคน 
ครูผูส้อนจะทาํการจดัการเรียนการสอนดว้ยเทคนิค Math League  ดงันี;  
 ขั5นที" 5 : ขั5นปิดฤดูกาล 
 5.1 ครูผูส้อนทาํการแจง้ถึงคะแนนรวมจากการแข่งขนั Math League ทั;ง 6 ครั; งของแต่ละ
ทีมที9ไดท้าํการรวบรวมไวต้ั;งแต่การเปิดฤดูกาล เพื9อประกาศถึงทีมที9มีคะแนนรวมมากที9สุดและทาํ
การมอบถ้วยรางวลัและของรางวลัให้แก่ทีมที9มีคะแนนสูงที9สุด และมอบของรางวลัให้แก่ทีม           
ที9มีคะแนนรองลงมาตามลาํดบัและทาํการปิดฤดูกาลการแข่งขนั Math League 
 5.2 ครูผูส้อนให้นกัเรียนทาํแบบทดสอบวดัความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์
หลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม ร่วมกับเทคนิค Math League เพื9อ
เสริมสร้างความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ ซึ9 งเป็นขอ้สอบแบบปรนยั ชนิดเลือกตอบ 
4 ตวัเลือก จาํนวน 30 ขอ้ ใชเ้วลา 50 นาที โดยใชแ้บบทดสอบชุดเดียวกนักบัแบบทดสอบก่อนเรียน 
ผา่น Google Form ที9ครูผูส้อนไดจ้ดัทาํขึ;น 
 5.3 ครูผูส้อนทาํการตรวจและให้คะแนนแบบทดสอบวดัความสามารถในการแกปั้ญหา
ทางคณิตศาสตร์หลังเรียนที9นักเรียนได้ทาํ และทาํการแจง้ผลทดสอบให้แก่นักเรียนได้ทราบถึง
ความกา้วหนา้ของแต่ละคนเพื9อเป็นกาํลงัใจในการเรียนรู้ของนกัเรียน 
 5.4 ครูผูส้อนให้นักเรียนทําแบบวดัเจตคติต่อวิชาคณิตศาสตร์ ผ่าน Google Form ที9
ครูผูส้อนไดจ้ดัทาํขึ;น 
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8. สื"อ/แหล่งเรียนรู้ 
 1. โปรแกรม Google Meet (สร้างหอ้งเรียนออนไลน์) 
 2. Application Line (การติดต่อสื9อสาร) 
 3. โปรแกรม Google Form (แบบทดสอบวดัความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์
หลงัเรียน) 
 4. โปรแกรม Google Form (แบบวดัเจตคติต่อวชิาคณิตศาสตร์) 
 

9. การวดัและประเมินผล 

วธีิการ เครื"องมือ เกณฑ์การประเมิน 

- ตรวจสอบแบบทดสอบวดั
ความสามารถในการแกปั้ญหา
ทางคณิตศาสตร์หลงัเรียน 

- แบบทดสอบวดั
ความสามารถในการแกปั้ญหา
ทางคณิตศาสตร์หลงัเรียน 

9 - 10 คะแนน = ดีมาก 
7 - 8  คะแนน = ดี 
5 - 6  คะแนน = ปานกลาง 
1 - 4  คะแนน = ปรับปรุง 

 

 

ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะของผู้บริหาร 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
 
                 (ลงชื9อ)................................................................. 
                            (..............................................................) 
                    ผูอ้าํนวยการโรงเรียนยอแซฟวทิยา 
                 วนัที9...........เดือน.........................พ.ศ. ................ 
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บันทกึผลหลงัการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ 

 1. ผลการเรียนรู้ 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
 2. ปัญหา/อุปสรรคที"พบ 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 

3. แนวการแก้ปัญหา 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
 
             (ลงชื9อ).................................................................
                       (...................................................................) 
       ครูผูส้อนโรงเรียนยอแซฟวทิยา 
                 วนัที9...........เดือน.........................พ.ศ. ................ 
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ภาคผนวก จ  

แบบทดสอบวดัความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณติศาสตร์ 
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แบบทดสอบวดัความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณติศาสตร์ 

ชั5นประถมศึกษาปีที" 3 โรงเรียนยอแซฟวยิทา จังหวดั จันทบุรี 

 

คําชี5แจง  
 1. แบบทดสอบนี; ประกอบดว้ยสถานการณ์ทางคณิตศาสตร์ จาํนวน 6 สถานการณ์ เวลา 
50 นาที 
 2. สถานการณ์แต่ละสถานการณ์ประกอบดว้ยขอ้คาํถามยอ่ย 5 ขอ้ รวมทั;งหมด 30 ขอ้ 
 3. ใหน้กัเรียนเลือกคาํตอบที9ถูกตอ้งเพียงขอ้เดียว 
 4. การใหค้ะแนนในแต่ละขอ้ยอ่ย มีคะแนนขอ้ละ 1 คะแนน รวมทั;งหมด 30 คะแนน 
ข้อมูลสําหรับนักเรียน 

ชื9อ..........................................................นามสกุล.................................................................. 
ชั;น....................... เลขที9................ โรงเรียน............................................... จงัหวดั .............. 

 

สถานการณ์ที" 1 : พ่อค้ามีข้าวสาร 41,000 กิโลกรัม ขายไป 7,945 กิโลกรัม ซื5อมาเพิ"ม 25,478 กิโลกรัม 

พ่อค้าเหลอืข้าวสารกี"กโิลกรัม 
1. สิ9งใดคือสิ9งที9โจทยก์าํหนดให ้

  ก. จาํนวนขา้วสารที9พอ่คา้มี  ข. ราคาขา้วสารต่อกิโลกรัม  
ค. จาํนวนเงินที9พอ่คา้ไดรั้บ  ง. จาํนวนขา้วสารที9เหลือ 

2. สิ9งใดคือสิ9งที9โจทยถ์าม 
  ก. จาํนวนขา้วสารที9พอ่คา้มี  ข. จาํนวนขา้วสารที9ซื;อมาเพิ9ม 

ค. จาํนวนขา้วสารที9เหลือ   ง. จาํนวนขา้วสารที9ขายไป 
3. จากสถานการณ์ที9กาํหนด สามารถหาคาํตอบไดโ้ดยใชว้ธีิการใดบา้ง 

ก. การบวก (+) และการลบ (-)  ข. การลบ (-) และการคูณ (x)  
  ค. การคูณ (x) และการหาร (÷)  ง. การหาร (÷) และการบวก (+) 

4. ขอ้ใดคือประโยคสัญลกัษณ์ที9ใชใ้นการหาคาํตอบของสถานการณ์ที9กาํหนด  

  ก. 41,000 - 7,945 - 25,478 =  ข. 41,000 - 7,945 + 25,478 =  

  ค. 41,000 + 7,945 - 25,478 =  ง. 41,000 + 7,945 + 25,478 =  
5. จากสถานการณ์ที9กาํหนดคาํตอบคือขอ้ใด 
 ก. เหลือขา้วสาร 7,577 กิโลกรัม  ข. เหลือขา้วสาร 58,533 กิโลกรัม 

  ค. เหลือขา้วสาร 23,467 กิโลกรัม  ง. เหลือขา้วสาร 74,423 กิโลกรัม 
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สถานการณ์ที" 2 : ร้านขายอุปกรณ์การเรียนมีปากกาแดง 242 โหล ปากกานํ5าเงินมากกว่าปากกาแดง 

35 โหล ร้านขายอุปกรณ์การเรียนมีปากกานํ5าเงินกี"ด้าม 
6. สิ9งใดคือสิ9งที9โจทยก์าํหนดให ้

  ก. จาํนวนของปากกานํ;าเงิน  ข. ราคาของปากกาแดง 
ค. จาํนวนของปากกาแดง   ง. ราคาของปากกานํ;าเงิน 

7. สิ9งใดคือสิ9งที9โจทยถ์าม 
  ก. จาํนวนของปากกานํ;าเงิน  ข. ราคาของปากกาแดง 

ค. จาํนวนของปากกาแดง   ง. ราคาของปากกานํ;าเงิน 
8. จากสถานการณ์ที9กาํหนด สามารถหาคาํตอบไดโ้ดยใชว้ธีิการใด 

ก. การบวก (+) และการลบ (-)  ข. การบวก (+) และการคูณ (x)  
  ค. การคูณ (x) และการหาร (÷)  ง. การหาร (÷) และการบวก (+) 

9. ขอ้ใดคือประโยคสัญลกัษณ์ที9ใชใ้นการหาคาํตอบของสถานการณ์ที9กาํหนด  

  ก. (242 + 35) + 12 =   ข. (242 + 35) x 12 =  

  ค. (242 - 35) ÷ 12 =   ง. (242 - 35) x 12 =  
10. จากสถานการณ์ที9กาํหนดคาํตอบคือขอ้ใด 

  ก. มีปากกานํ;าเงินจาํนวน 289 แท่ง ข. มีปากกานํ;าเงินจาํนวน 3,324 แท่ง 
  ค. มีปากกานํ;าเงินจาํนวน 18 แท่ง  ง. มีปากกานํ;าเงินจาํนวน 2,484 แท่ง 
 

สถานการณ์ที" 3 : ห้องประชุมมีเก้าอี5 60 แถว แต่ละแถวมีเก้าอี5 14 ตัว ซึ"งมีเก้าอี5ชํารุด 121 ตัว เมื"อนํา

เก้าอี5ชํารุดออกไปซ่อมในห้องประชุมจะเหลอืเก้าอี5กี"ตัว 
11. สิ9งใด “ไม่ใช่” สิ9งที9โจทยก์าํหนดให ้

  ก. จาํนวนเกา้อี; ที9ชาํรุด   ข. จาํนวนเกา้อี; ที9เหลือในหอ้งประชุม 
ค. จาํนวนเกา้อี;ในแต่ละแถว  ง. จาํนวนแถวในการจดัเกา้อี;  

12. สิ9งใดคือสิ9งที9โจทยถ์าม 
  ก. จาํนวนเกา้อี; ที9ชาํรุด   ข. จาํนวนเกา้อี; ที9เหลือในหอ้งประชุม 

ค. จาํนวนเกา้อี;ในแต่ละแถว  ง. จาํนวนแถวในการจดัเกา้อี;  
13. จากสถานการณ์ที9กาํหนด สามารถหาคาํตอบไดโ้ดยใชว้ธีิการใด 

ก. การบวก (+) และการลบ (-)  ข. การบวก (+) และการคูณ (x)  
  ค. การคูณ (x) และการลบ (-)  ง. การหาร (÷) และการบวก (+) 
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14. ขอ้ใดคือประโยคสัญลกัษณ์ที9ใชใ้นการหาคาํตอบของสถานการณ์ที9กาํหนด  

  ก. (60 + 14) + 121 =   ข. (60 + 14) x 121 =  

  ค. (60 x 14) - 121 =   ง. (60 - 14) + 121 =  
15. จากสถานการณ์ที9กาํหนดคาํตอบคือขอ้ใด 

  ก. เหลือเกา้อี;จาํนวน 719 ตวั  ข. เหลือเกา้อี;จาํนวน 812 ตวั 
  ค. เหลือเกา้อี;จาํนวน 847 ตวั  ง. เหลือเกา้อี;จาํนวน 961 ตวั 
 
สถานการณ์ที" 4 : โรงงานแห่งหนึ"งผลติสบู่ได้ 2,636 ก้อน คัดสบู่ไม่ได้คุณภาพออก 124 ก้อน แล้วจึง
นําสบู่ที"เหลอืจัดใส่กล่อง กล่องละ 8 ก้อน จะต้องใช้กล่องใส่สบู่กี"กล่อง 

16. สิ9งใด “ไม่ใช่” สิ9งที9โจทยก์าํหนดให ้
  ก. จาํนวนกล่องสบู่ที9ใช ้   ข. จาํนวนสบู่ที9ไม่ไดคุ้ณภาพ 

ค. จาํนวนสบู่ที9ผลิตได ้   ง. จาํนวนสบู่ที9บรรจุลงในแต่ละกล่อง 
17. สิ9งใดคือสิ9งที9โจทยถ์าม 

  ก. จาํนวนกล่องสบู่ที9ใช ้   ข. จาํนวนสบู่ที9ไม่ไดคุ้ณภาพ 
ค. จาํนวนสบู่ที9ผลิตได ้   ง. จาํนวนสบู่ที9บรรจุลงในแต่ละกล่อง 

18. จากสถานการณ์ที9กาํหนด สามารถหาคาํตอบไดโ้ดยใชว้ธีิการใด 
ก. การบวก (+) และการลบ (-)  ข. การบวก (+) และการคูณ (x)  

  ค. การคูณ (x) และการลบ (-)  ง. การหาร (÷) และการลบ (-) 
19. ขอ้ใดคือประโยคสัญลกัษณ์ที9ใชใ้นการหาคาํตอบของสถานการณ์ที9กาํหนด  

  ก. (2,636 + 124) - 8 =   ข. (2,636 + 124) x 8 =  

  ค. (2,636 x 124) - 8 =   ง. (2,636 - 124) ÷ 8 =  
20. จากสถานการณ์ที9กาํหนดคาํตอบคือขอ้ใด 

  ก. ตอ้งใชก้ล่องจาํนวน 297 กล่อง  ข. ตอ้งใชก้ล่องจาํนวน 306 กล่อง  
  ค. ตอ้งใชก้ล่องจาํนวน 314 กล่อง  ง. ตอ้งใชก้ล่องจาํนวน 320 กล่อง  
 
สถานการณ์ที" 5 : ร้านค้ามีคุกกี5 1,450 ชิ5น แบ่งใส่ถุง ถุงละ 5 ชิ5น มีลูกอมมากกว่าคุกกี5อยู่ 376 ถุง 
ร้านค้าจะมีลูกอมกี"ถุง   

21. สิ9งใดคือสิ9งที9โจทยก์าํหนดให ้
  ก. จาํนวนลูกอม    ข. ราคาคุกกี;แต่ละถุง 

ค. จาํนวนคุกกี; ที9แบ่งใส่แต่ละถุง  ง. ราคาลูกอมแต่ละถุง 
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22. สิ9งใดคือสิ9งที9โจทยถ์าม 
  ก. จาํนวนชิ;นของคุกกี;    ข. จาํนวนถุงของคุกกี;  
  ค. จาํนวนถุงของลุกอม   ง. จาํนวนเมด็ของลูกอม 

23. จากสถานการณ์ที9กาํหนด สามารถหาคาํตอบไดโ้ดยใชว้ธีิการใด 
ก. การบวก (+) และการหาร (÷)  ข. การบวก (+) และการคูณ (x)  

  ค. การคูณ (x) และการลบ (-)  ง. การหาร (÷) และการลบ (-) 
24. ขอ้ใดคือประโยคสัญลกัษณ์ที9ใชใ้นการหาคาํตอบของสถานการณ์ที9กาํหนด  

  ก. (1,450 ÷ 5) + 376 =   ข. (1,450 + 5) x 376 =  

  ค. (1,450 - 5) + 376 =   ง. (1,450 ÷ 5) - 376 =  
25. จากสถานการณ์ที9กาํหนดคาํตอบคือขอ้ใด 

  ก. มีลูกอมจาํนวน 290 ถุง   ข. มีลูกอมจาํนวน 416 ถุง 
  ค. มีลูกอมจาํนวน 596 ถุง   ง. มีลูกอมจาํนวน 666 ถุง 
 
สถานการณ์ที" 6 : ร้านขายเสื5อผ้ามีเสื5อ 976 ตัว มีกางเกงน้อยกว่าเสื5อ 92 ตัวต่อมาร้านขายเสื5อผ้าซื5อ
กางเกงมาเพิ"ม 312 ตัว ร้านขายเสื5อผ้าจะมีกางเกงกี"ตัว 

26. สิ9งใดคือสิ9งที9โจทยก์าํหนดให ้
  ก. ราคาเสื;อที9ขาย  ข. จาํนวนเสื;อที9ร้านขายเสื;อผา้มีทั;งหมด 
  ข. ราคากางเกงที9ขาย  ง. จาํนวนกางเกงที9ร้านขายเสื;อผา้มีทั;งหมด 

27. สิ9งใดคือสิ9งที9โจทยถ์าม 
  ก. ราคาเสื;อที9ขาย  ข. จาํนวนเสื;อที9ร้านขายเสื;อผา้มีทั;งหมด 
  ข. ราคากางเกงที9ขาย  ง. จาํนวนกางเกงที9ร้านขายเสื;อผา้มีทั;งหมด 

28. จากสถานการณ์ที9กาํหนด สามารถหาคาํตอบไดโ้ดยใชว้ธีิการใด 
ก. การบวก (+) และการหาร (÷)  ข. การบวก (+) และการลบ (-) 

  ค. การคูณ (x) และการลบ (-)  ง. การหาร (÷) และการลบ (-) 
29. ขอ้ใดคือประโยคสัญลกัษณ์ที9ใชใ้นการหาคาํตอบของสถานการณ์ที9กาํหนด  

  ก. (976 + 92) - 312 =   ข.  (976 - 92) + 312 =  

  ค.  (976 + 92) + 312 =   ง.  (976 - 92) - 312 =  
30. จากสถานการณ์ที9กาํหนดคาํตอบคือขอ้ใด 

  ก. ร้านมีกางเกงทั;งหมด 572 ตวั  ข. ร้านมีกางเกงทั;งหมด 756 ตวั 
  ค. ร้านมีกางเกงทั;งหมด 1,196 ตวั  ง. ร้านมีกางเกงทั;งหมด 1,380 ตวั 
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เฉลยแบบทดสอบวดัความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

แบบทดสอบมีจํานวน 30 ข้อ (30 คะแนน) 

 

ข้อที" เฉลย ข้อที" เฉลย 

1 ก 16 ก 
2 ค 17 ก 
3 ก 18 ง 
4 ค 19 ง 
5 ข 20 ค 
6 ค 21 ค 
7 ก 22 ค 
8 ข 23 ก 
9 ข 24 ก 

10 ข 25 ง 
11 ข 26 ข 
12 ข 27 ง 
13 ค 28 ข 
14 ค 29 ข 
15 ก 30 ค 
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ภาคผนวก ฉ 

แบบวดัเจตคติของนักเรียนที"มต่ีอวชิาคณติศาสตร์ 
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แบบวดัเจตคติต่อวชิาคณติศาสตร์ 
คําชี5แจง 

1. แบบสอบถามฉบบันี; มีทั;งหมด 15 ขอ้ คาํถามทั;งหมดมุ่งถามความรู้สึก ความคิดเห็นของ
นกัเรียนที9มีต่อการเรียนวชิาคณิตศาสตร์ 

2. วิธีตอบแบบสอบถาม ขอให้นกัเรียนอ่านขอ้ความแต่ละขอ้แลว้พิจารณาอย่างรอบคอบ
และเลือกตอบตามความคิดเห็นหรือความรู้สึกของนักเรียนจริงๆ ว่าเห็นดว้ยมากน้อยเพียงใดกบั
ข้อความนั; น โดยทาํเครื9 องหมาย � ในช่องที9ตรงกับความรู้สึกหรือความคิดเห็นของนักเรียน              
มากที9สุด ในช่องใดช่องหนึ9งจะมีช่องคาํตอบใหเ้ลือก 5 ระดบัดงันี; คือ 

2.1 ถา้ทาํเครื9องหมาย � ลงในช่องคาํตอบ “เห็นด้วยอย่างยิ9ง” แสดงว่านักเรียน
เห็นดว้ยกบัขอ้ความนั;นเป็นอยา่งยิ9งเพราะขอ้ความนั;นตรงกบัความรู้สึก หรือความคิดเห็น
ของนกัเรียนอยา่งยิ9ง 

2.2 ถา้ทาํเครื9องหมาย � ลงในช่องคาํตอบ “เห็นดว้ย” แสดงวา่นกัเรียนเห็นดว้ย
กบัขอ้ความนั;นเป็นอย่างมากเพราะขอ้ความนั;นตรงกบัความรู้สึก หรือความคิดเห็นของ
นกัเรียนส่วนใหญ่ 

2.3 ถา้ทาํเครื9องหมาย � ลงในช่องคาํตอบ “ไม่แน่ใจ” แสดงว่านกัเรียนไม่แน่ใจ
กบัขอ้ความนั;นเพราะข้อความนั;นตรงกบัความรู้สึก หรือความคิดเห็นของนักเรียนเป็น              
ส่วนนอ้ย 

2.4 ถา้ทาํเครื9องหมาย � ลงในช่องคาํตอบ “ไม่เห็นดว้ย” แสดงวา่นกัเรียนไม่เห็น
ดว้ยกบัขอ้ความนั;นเพราะขอ้ความนั;นไม่ตรงกบัความรู้สึก หรือความคิดเห็นของนกัเรียน 

2.5 ถา้ทาํเครื9องหมาย � ลงในช่องคาํตอบ “ไม่เห็นดว้ยอยา่งยิ9ง” แสดงวา่นกัเรียน
ไม่เห็นด้วยกับข้อความนั; นเป็นอย่างยิ9งเพราะข้อความนั; นไม่ตรงกับความรู้สึก หรือ            
ความคิดเห็นของนกัเรียนอยา่งยิ9ง 
3. ขอให้นกัเรียนตอบแบบสอบถามนี; ให้ครบทุกขอ้ เพราะคาํตอบนกัเรียนไม่มีการตดัสิน

วา่ถูกหรือผิด ฉะนั;นขอให้นกัเรียนแสดงความรู้สึกหรือความคิดเห็นอยา่งเสรี ผลหรือคาํตอบที9ได้
นั;นถือว่าเป็นความลับที9จะนําผลรวมไปใช้ในการวิจยัทางวิชาการเท่านั;น และแบบสอบถามนี;                
ไม่มีผลต่อการเรียนหรือคะแนนสอบของนกัเรียนแต่ประการใด 
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ขอ้
ที9 

ขอ้ความ 

เห็น
ดว้ย 
อยา่ง

ยิ9ง 

เห็น
ดว้ย 

ไม่แน่ 
ใจ 

ไม่
เห็น 
ดว้ย 

ไม่เห็น 
ดว้ย

อยา่งยิ9ง 

1 คณิตศาสตร์เป็นวชิาที9ทาํใหข้า้พเจา้                   
มีความกระตือรือร้นในการคน้ควา้                
หาความรู้อยูเ่สมอ 

     

2 คณิตศาสตร์เป็นวชิาที9ส่งเสริม                    
ความคิดริเริ9มสร้างสรรค ์

     

3 คณิตศาสตร์เป็นวชิาที9เรียนแลว้สนุก 
ไม่น่าเบื9อ 

     

4  คณิตศาสตร์เป็นวชิาที9สามารถนาํไป 
ใชใ้นชีวติประจาํวนัได ้

     

5 วชิาคณิตศาสตร์ทาํใหข้า้พเจา้                               
มีความรอบคอบและมีเหตุผล 

     

6 ขา้พเจา้ไม่ชอบเรียนวชิาคณิตศาสตร์ 
เพราะเป็นวชิาที9เขา้ใจยาก 

     

7 ขา้พเจา้เรียนวชิาคณิตศาสตร์ไม่เขา้ใจ 
เกือบทุกชั9วโมงที9เรียน 

     

8 ขา้พเจา้มีความสุขและเตม็ใจเขา้ร่วม
กิจกรรมทุกชนิดที9เกี9ยวกบัคณิตศาสตร์ 

     

9 ขา้พเจา้ชอบเขา้ร่วมแข่งขนัต่าง ๆ                     
ที9เกี9ยวกบัคณิตศาสตร์ 

     

10 ขา้พเจา้กลา้แสดงออกทุกครั; ง                                
ในการเขา้ร่วมทาํกิจกรรมคณิตศาสตร์ 

     

11 ขา้พเจา้จะเลิกทาํแบบฝึกหดัทนัที                   
เมื9อคิดหรือแกปั้ญหาคณิตศาสตร์ไม่ได ้
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ขอ้
ที9 

ขอ้ความ 

เห็น
ดว้ย 
อยา่ง

ยิ9ง 

เห็น
ดว้ย 

ไม่แน่ 
ใจ 

ไม่
เห็น 
ดว้ย 

ไม่เห็น 
ดว้ย

อยา่งยิ9ง 

12 ขา้พเจา้ชอบใหเ้พื9อน ๆ มาถามปัญหา 
เกี9ยวกบัคณิตศาสตร์และชอบอธิบาย 
ใหเ้พื9อน ๆ ฟัง 

     

13 ขา้พเจา้ทาํการบา้นวชิาคณิตศาสตร์ 
ไม่ค่อยไดต้อ้งลอกเพื9อนส่งครูบ่อยครั; ง 

     

14 ขา้พเจา้ชอบคิดหาวธีิแกโ้จทยปั์ญหา             
ที9แตกต่างจากเพื9อน ๆ และครู 

     

15 ขา้พเจา้ไม่กลา้ถามครูเมื9อไม่เขา้ใจ 
เนื;อหาวชิาคณิตศาสตร์ 

     

 
เกณฑ์การประเมิน    

คําถามเชิงบวก  ไดแ้ก่ ขอ้ 1, 2, 3, 4, 5, 8, 9, 10, 12, 13, 14 
  เห็นดว้ยอยา่งยิ9ง      ไดค้ะแนน    5 
  เห็นดว้ย   ไดค้ะแนน 4 
  ไม่แน่ใจ  ไดค้ะแนน 3 
  ไม่เห็นดว้ย  ไดค้ะแนน 2 
  ไม่เห็นดว้ยอยา่งยิ9ง ไดค้ะแนน 1 

คําถามเชิงลบ   ไดแ้ก่ขอ้ 6, 7, 11, 15 
  เห็นดว้ยอยา่งยิ9ง      ไดค้ะแนน    1 
  เห็นดว้ย   ไดค้ะแนน 2 
  ไม่แน่ใจ  ไดค้ะแนน 3 
  ไม่เห็นดว้ย  ไดค้ะแนน 4 
  ไม่เห็นดว้ยอยา่งยิ9ง ไดค้ะแนน 5 
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ภาคผนวก ช 

แบบประเมนิคุณภาพของเครื"องมอืวจัิย 
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แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม 

เรื"อง บทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม เพื"อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหา                  

ทางคณติศาสตร์ สําหรับนักเรียนชั5นประถมศึกษาปีที" 3 

 

คําชี5แจง  โปรดพิจารณาความสอดคลอ้งของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม เพื9อเสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ สําหรับนักเรียนชั;นประถมศึกษาปีที9  3 แล้วขีด
เครื9องหมาย � ลงในช่องระดบัคะแนนตามเกณฑ ์ดงันี;  

5 หมายถึง ดีมาก 
4  หมายถึง  ดี 
3 หมายถึง  ปานกลาง 
2 หมายถึง พอใช ้
1 หมายถึง ปรับปรุง 

 

รายการประเมิน 
ระดบัการประเมิน 

ขอ้เสนอแนะ 
5 4 3 2 1 

1. เนื;อหามีความถูกตอ้ง ชดัเจน       
2. สอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคที์9ตอ้งการ

นาํเสนอ 
      

3. สอดคลอ้งกบัการประยกุตใ์ช ้                      
ในการเรียนการสอน 

      

4. มีระดบัความยากง่าย เหมาะสมกบั
นกัเรียน 

      

5. ความเหมาะสมของรูปแบบ                     
การทดสอบสาํหรับการประเมินผล   
การเรียนรู้ 

      

6. มีความยดืหยุน่ตอบสนอง                         
ความแตกต่างระหวา่งบุคคล                        
ลาํดบัเนื;อหา ลาํดบัการเรียนรู้                    
และแบบฝึกหดัได ้
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รายการประเมิน 
ระดบัการประเมิน 

ขอ้เสนอแนะ 
5 4 3 2 1 

7. ระยะเวลาที9ใชใ้นการเรียนรู้                      
มีความเหมาะสม 

      

8. ขอ้คาํถามมีความชดัเจน ไม่กาํกวม       
9. การออกแบบหนา้จอเหมาะสม ง่ายต่อ

การใชง้าน สัดส่วนเหมาะสมสวยงาม 
      

10. ลกัษณะของขนาด สี เสียง ตวัอกัษร 
ชดัเจน สวยงาม อ่านง่ายเหมาะสม                 
กบัระดบันกัเรียน 

      

11. การออกแบบปฏิสัมพนัธ์ใหโ้ปรแกรม  
ใชง่้าย การควบคุมทิศทาง ความชา้เร็ว
ของบทเรียน 

      

12. คุณภาพโดยรวมของบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม เพื9อ
เสริมสร้างความสามารถในการแกปั้ญหา
ทางคณิตศาสตร์ สาํหรับนกัเรียน                  
ชั;นประถมศึกษาปีที9 3 

      

 
ขอ้เสนอแนะเพิ9มเติม 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
 
 

ลงชื9อ....................................................................ผูป้ระเมิน 
                                            (.........................................................) 
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แบบประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ 

เรื"อง แผนการจัดการเรียนรู้ของบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม  

ร่วมกบัเทคนิค Math League เพื"อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณติศาสตร์  

สําหรับนักเรียนชั5นประถมศึกษาปีที" 3 
 
คําชี5แจง โปรดพิจารณาความเหมาะสมต่อขอ้ความในรายการประเมินแผนการจดัการเรียนรู้โดยใช้
เครื9องหมาย � ในช่องระดบัความเหมาะสมที9ตรงกบัความคิดเห็นของท่าน ซึ9 งมี 5 ระดบั ดงันี;  

ระดบั 5 หมายถึง  มีความเหมาะสมมากที9สุด 
ระดบั 4 หมายถึง  มีความเหมาะสมมาก 
ระดบั 3 หมายถึง  มีความเหมาะสมปานกลาง 
ระดบั 2 หมายถึง  มีความเหมาะสมนอ้ย 
ระดบั 1 หมายถึง  มีความเหมาะสมนอ้ยที9สุด 

 

ขอ้ที9 รายการประเมิน 
ระดบัความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 
1 ด้านสาระสําคัญ 

1.1 สอดคลอ้งกบัสาระการเรียนรู้ มาตรฐานการเรียนรู้ 
ตวัชี;วดัในหลกัสูตรแกนกลาง 

     

1.2 มีเนื;อหาครบถว้นและสอดคลอ้งกบั                           
จุดประสงคก์ารเรียนรู้ 

     

1.3 เนื;อหาเหมาะกบันกัเรียน ชดัเจน อ่านเขา้ใจง่าย 
รูปแบบเหมาะสม 

     

2 ด้านจุดประสงค์การเรียนรู้ 
2.1 จุดประสงคก์ารเรียนรู้มีความชดัเจนเขา้ใจง่าย 

     

2.2 จุดประสงคก์ารเรียนรู้สอดคลอ้งและครอบคลุม
ตวัชี;วดั 

     

2.3 จุดประสงคก์ารเรียนรู้สอดคลอ้งกบัสาระการเรียนรู้      
2.4 จุดประสงคก์ารเรียนรู้สอดคลอ้งกบัรูปแบบ                       
การจดัการเรียนรู้ 
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ขอ้ที9 รายการประเมิน 
ระดบัความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 
 2.5 จุดประสงคก์ารเรียนรู้สามารถวดัผลและประเมินผล

ได ้
     

3 ด้านสาระการเรียนรู้ 
3.1 สอดคลอ้งกบัสาระการเรียนรู้ มาตรฐานการเรียนรู้ 
ตวัชี;วดัในหลกัสูตรแกนกลาง 

     

3.2 มีเนื;อหาครบถว้นและสอดคลอ้งกบั                        
จุดประสงคก์ารเรียนรู้ 

     

3.3 เหมาะสมกบันกัเรียนชั;นประถมศึกษาปีที9 3      

4 ด้านกระบวนการจัดการเรียนรู้ 
4.1 สอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้และสาระสาํคญั 

     

4.2 เป็นไปตามขั;นตอน เทคนิค Math League      

4.3 สอดคลอ้งกบัเนื;อหาสาระ      

4.4 พฒันานกัเรียนใหบ้รรลุจุดประสงค ์      

4.5 เหมาะสมกบัวยัของนกัเรียน      

5 ด้านสื"อการเรียนรู้ 
5.1 สื9อการเรียนรู้เหมาะสมกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้              
และเนื;อหา 

     

5.2 สื9อการเรียนรู้มีความหลากหลาย      

5.3 สื9อการเรียนรู้เหมาะสมกบัการจดักิจกรรม      

5.4 สื9อการเรียนรู้มีเนื;อหา ภาษาที9เหมาะสมกบันกัเรียน      

6 ด้านการวดัและการประเมินผล 
6.1 สอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 

     

6.2 การวดัและประเมินผลเหมาะสมกบั                        
จุดประสงคก์ารเรียนรู้และเนื;อหา 
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ขอ้ที9 รายการประเมิน 
ระดบัความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 
 6.3 เกณฑก์ารประเมินเหมาะสมกบักิจกรรมการเรียนรู้      

 
ขอ้เสนอแนะเพิ9มเติม 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
 

 
ลงชื9อ....................................................................ผูป้ระเมิน 

                                           (..............................................................) 
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แบบประเมินคุณภาพของแบบทดสอบวดัความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณติศาสตร์ 

เรื"อง แบบทดสอบวดัความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณติศาสตร์ ก่อนและหลงัเรียน                   

ด้วยบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม ร่วมกบัเทคนิค Math League เพื"อเสริมสร้าง             

ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณติศาสตร์ สําหรับนักเรียนชั5นประถมศึกษาปีที" 3 

 

คําชี5แจง  โปรดพิจารณาความสอดคล้องของแบบทดสอบวดัความสามารถในการแก้ปัญหา                  
ทางคณิตศาสตร์กบักระบวนการแกปั้ญหา แลว้ขีดเครื9องหมาย � ลงในช่องระดบัคะแนนตามเกณฑ ์
ดงันี;  
 + 1 หมายถึง แน่ใจวา่แบบทดสอบวดัความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์

กบักระบวนการแกปั้ญหา มีความสอดคลอ้งกนั 
   0 หมายถึง ไม่แน่ใจวา่แบบทดสอบวดัความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์

กบักระบวนการแกปั้ญหา มีความสอดคลอ้งกนั 
 - 1 หมายถึง แน่ใจวา่แบบทดสอบวดัความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์

กบักระบวนการแกปั้ญหา ไม่มีความสอดคลอ้งกนั 
 

รายการประเมิน 
ระดบัการประเมิน 

ขอ้เสนอแนะ 
+1 0 -1 

กระบวนการแกปั้ญหา ขอ้คาํถาม ขอ้ 

1. ดา้นการทาํความเขา้ใจปัญหา 
ขอ้ที9  1, 2, 7, 
11, 12, 16, 17, 
21, 22, 26, 27 

1     
2     
6     
7     

11     
12     
16     
17     
21     
22     
26     



 
 

179

รายการประเมิน 
ระดบัการประเมิน 

ขอ้เสนอแนะ 
+1 0 -1 

กระบวนการแกปั้ญหา ขอ้คาํถาม ขอ้ 
  27     

2. ดา้นวางแผนการแกปั้ญหา 
ขอ้ 3, 8, 13, 
18, 23, 28 

3     
8     

13     
18     
23     
28     

3. ดา้นดาํเนินการตามแผน 
ขอ้ 4, 9, 14, 
19, 24, 29 

4     
9     

14     
19     
24     
29     

4. ดา้นตรวจสอบผล 
ขอ้ 5, 10, 15, 
20, 25, 30 

5     
10     
15     
20     
25     
30     

 
ขอ้เสนอแนะเพิ9มเติม 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
 

 
ลงชื9อ....................................................................ผูป้ระเมิน 

                                           (............................................................) 
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แบบประเมินคุณภาพของแบบวดัเจตคต ิ

เรื"อง แบบวดัเจตคติต่อวชิาคณติศาสตร์ 

 

คําชี5แจง โปรดพิจารณาความสอดคลอ้งของแบบวดัเจตคติต่อวิชาคณิตศาสตร์ แลว้ขีดเครื9องหมาย
ลงในช่องระดบัคะแนนตามเกณฑ ์ดงันี;  
 + 1 หมายถึง แน่ใจวา่แบบทดสอบวดัความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์

กบักระบวนการแกปั้ญหา มีความสอดคลอ้งกนั 
   0 หมายถึง ไม่แน่ใจวา่แบบทดสอบวดัความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์

กบักระบวนการแกปั้ญหา มีความสอดคลอ้งกนั 
 - 1 หมายถึง แน่ใจวา่แบบทดสอบวดัความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์

กบักระบวนการแกปั้ญหา ไม่มีความสอดคลอ้งกนั 
 

เครื9องมือ 
ระดบัคะแนน 

ขอ้เสนอแนะ 
+1 0 -1 

1. คณิตศาสตร์เป็นวชิาที9ทาํใหข้า้พเจา้                                 
มีความกระตือรือร้นในการคน้ควา้หาความรู้                  
อยูเ่สมอ 

    

2. คณิตศาสตร์เป็นวชิาที9ส่งเสริมความคิดริเริ9ม
สร้างสรรค ์

    

3. คณิตศาสตร์เป็นวชิาที9เรียนแลว้สนุกไม่น่าเบื9อ     

4. คณิตศาสตร์เป็นวชิาที9สามารถนาํไปใช ้                          
ในชีวติประจาํวนัได ้

    

5. วชิาคณิตศาสตร์ทาํใหข้า้พเจา้มีความรอบคอบ
และมีเหตุผล 

    

6. ขา้พเจา้ไม่ชอบเรียนวชิาคณิตศาสตร์                         
เพราะเป็นวชิาที9เขา้ใจยาก 

    

7. ขา้พเจา้เรียนวชิาคณิตศาสตร์ไม่เขา้ใจ                          
เกือบทุกชั9วโมงที9เรียน 
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เครื9องมือ 
ระดบัคะแนน 

ขอ้เสนอแนะ 
+1 0 -1 

8. ขา้พเจา้มีความสุขและเตม็ใจเขา้ร่วมกิจกรรม                
ทุกชนิดที9เกี9ยวกบัคณิตศาสตร์ 

    

9. ขา้พเจา้ชอบเขา้ร่วมแข่งขนัต่าง ๆ ที9เกี9ยวกบั
คณิตศาสตร์ 

    

10. ขา้พเจา้กลา้แสดงออกทุกครั; งในการเขา้ร่วม                  
ทาํกิจกรรมคณิตศาสตร์ 

    

11. ขา้พเจา้จะเลิกทาํแบบฝึกหดัทนัทีเมื9อคิด                     
หรือแกปั้ญหาคณิตศาสตร์ไม่ได ้

    

12. ขา้พเจา้ชอบให้เพื9อน ๆ มาถามปัญหาเกี9ยวกบั
คณิตศาสตร์และชอบอธิบายใหเ้พื9อน ๆ ฟัง 

    

13. ขา้พเจา้ทาํการบา้นวชิาคณิตศาสตร์ไม่ค่อยได ้               
ตอ้งลอกเพื9อนส่งครูบ่อยครั; ง 

    

14. ขา้พเจา้ชอบคิดหาวธีิแกโ้จทยปั์ญหาที9แตกต่าง
จากเพื9อน ๆ และครู 

    

15. ขา้พเจา้ไม่กลา้ถามครูเมื9อไม่เขา้ใจเนื;อหาวชิา
คณิตศาสตร์ 

    

 
ขอ้เสนอแนะเพิ9มเติม 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 

 
 

ลงชื9อ....................................................................ผูป้ระเมิน 
                                            (..........................................................) 
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ภาคผนวก ซ 

ผลประเมนิคุณภาพของเครื"องมอืวจัิย 

ค่าความยากง่าย ค่าอาํนาจจําแนก และค่าเฉลี"ยก่อนเรียน - หลงัเรียน 
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ตาราง 7  ผลการประเมินความคิดเห็นของผู ้ทรงคุณวุฒิที9 มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน             
รูปแบบเกม เพื9อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ สําหรับนักเรียน           
ชั;นประถมศึกษาปีที9 3   

 

รายการประเมิน 
ความคิดเห็นผูท้รงคุณวฒิุ 

X  
ระดบัคุณภาพ

ความเหมาะสม 
คนที9 

1 
คนที9 

2 
คนที9 

3 
คนที9 

4 
คนที9 

5 
1. เนื;อหามีความถูกตอ้ง 
ชดัเจน 5 5 5 5 5 5.00 มากที9สุด 
2. สอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค์
ที9ตอ้งการนาํเสนอ 5 5 5 5 5 5.00 มากที9สุด 
3. สอดคลอ้งกบัการประยกุตใ์ช้
ในการเรียนการสอน 5 5 5 5 5 5.00 มากที9สุด 
4. มีระดบัความยากง่าย 
เหมาะสมกบันกัเรียน 4 5 5 4 4 4.40 มาก 
5. ความเหมาะสมของรูปแบบ
การทดสอบสาํหรับ                    
การประเมินผลการเรียนรู้ 4 4 5 4 4 4.20 มาก 
6. มีความยดืหยุน่ตอบสนอง
ความแตกต่างระหวา่งบุคคล 
ลาํดบัเนื;อหา ลาํดบัการเรียนรู้ 
และแบบฝึกหดัได ้ 4 4 5 3 4 4.00 มาก 
7. ระยะเวลาที9ใชใ้นการเรียนรู้
มีความเหมาะสม 3 5 5 4 4 4.20 มาก 
8. ขอ้คาํถามมีความชดัเจน           
ไม่กาํกวม 4 5 5 5 5 4.80 มากที9สุด 
9. การออกแบบหนา้จอ
เหมาะสม ง่ายต่อการใชง้าน 
สัดส่วนเหมาะสมสวยงาม 4 4 5 5 4 4.40 มาก 
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ตาราง 7  (ต่อ) 
 

รายการประเมิน 
ความคิดเห็นผูท้รงคุณวฒิุ 

X  
ระดบัคุณภาพ

ความเหมาะสม 
คนที9 

1 
คนที9 

2 
คนที9 

3 
คนที9 

4 
คนที9 

5 
10. ลกัษณะของขนาด สี เสียง 
ตวัอกัษร ชดัเจน สวยงาม    
อ่านง่ายเหมาะสมกบั               
ระดบันกัเรียน 4 4 5 4 4 4.20 มาก 
11. การออกแบบปฏิสัมพนัธ์
ใหโ้ปรแกรมใชง่้าย การ
ควบคุมทิศทาง ความชา้เร็ว
ของบทเรียน 5 4 5 5 5 4.80 มากที9สุด 
12. คุณภาพโดยรวมของ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
รูปแบบเกม เพื9อเสริมสร้าง
ความสามารถในการแกปั้ญหา
ทางคณิตศาสตร์ สาํหรับ
นกัเรียนชั;นประถมศึกษาปีที9 3 4 5 5 5 5 4.80 มากที9สุด 

รวมเฉลี9ย 4.57 มากที9สุด 
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ตาราง 8  ผลการประเมินความคิดเห็นของผูท้รงคุณวุฒิที9มีต่อแผนการจดัการเรียนรู้ดว้ยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม ร่วมกบัเทคนิค Math League เพื9อเสริมสร้างความสามารถ          
ในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ สาํหรับนกัเรียนชั;นประถมศึกษาปีที9 3 

 

รายการประเมิน 
ความคิดเห็นผูท้รงคุณวฒิุ 

X  
ระดบัคุณภาพ

ความเหมาะสม 
คนที9 

1 
คนที9 

2 
คนที9 

3 
คนที9 

4 
คนที9 

5 
ด้านสาระสําคัญ        
1. สอดคลอ้งกบัสาระ         
การเรียนรู้มาตรฐานการเรียนรู้
ตวัชี;วดัในหลกัสูตรแกนกลาง 4 5 5 5 5 4.80 มากที9สุด 
2. มีเนื;อหาครบถว้น                 
และสอดคลอ้งกบัจุดประสงค์
การเรียนรู้ 3 5 4 5 4 4.20 มากที9สุด 
3. เนื;อหาเหมาะกบันกัเรียน
ชดัเจน อ่านเขา้ใจง่าย รูปแบบ
เหมาะสม 4 5 5 4 5 4.60 มากที9สุด 
ด้านจุดประสงค์การเรียนรู้        
4. จุดประสงคก์ารเรียนรู้                 
มีความชดัเจนเขา้ใจง่าย 4 5 5 5 5 4.80 มากที9สุด 
5. จุดประสงคก์ารเรียนรู้
สอดคลอ้งและครอบคลุม
ตวัชี;วดั 4 5 5 5 5 4.80 มากที9สุด 
6. จุดประสงคก์ารเรียนรู้
สอดคลอ้งกบัสาระการเรียนรู้ 4 5 5 5 5 4.80 มากที9สุด 
7. จุดประสงคก์ารเรียนรู้
สอดคลอ้งกบัรูปแบบ                  
การจดัการเรียนรู้ 4 5 5 5 5 4.80 มากที9สุด 
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ตาราง 8  (ต่อ) 
 

รายการประเมิน 
ความคิดเห็นผูท้รงคุณวฒิุ 

X  
ระดบัคุณภาพ

ความเหมาะสม 
คนที9 

1 
คนที9 

2 
คนที9 

3 
คนที9 

4 
คนที9 

5 
8. จุดประสงคก์ารเรียนรู้
สามารถวดัผลและประเมินผล
ได ้ 3 5 5 5 5 4.60 มากที9สุด 
ด้านสาระการเรียนรู้        
9. สอดคลอ้งกบัสาระ              
การเรียนรู้มาตรฐานการเรียนรู้
ตวัชี;วดัในหลกัสูตรแกนกลาง 4 5 5 5 5 4.80 มากที9สุด 
10. มีเนื;อหาครบถว้น                  
และสอดคลอ้งกบัจุดประสงค ์         
การเรียนรู้ 4 5 5 5 5 4.80 มากที9สุด 
11. เหมาะสมกบันกัเรียน            
ชั;นประถมศึกษาปีที9 3 4 5 4 4 4 4.20 มากที9สุด 
ด้านกระบวนการจัด                   

การเรียนรู้        
12. สอดคลอ้งกบัจุดประสงค์
การเรียนรู้และสาระสาํคญั 4 5 5 5 5 4.80 มากที9สุด 
13. เป็นไปตามขั;นตอนเทคนิค
Math League 4 4 5 5 5 4.60 มากที9สุด 
14. สอดคลอ้งกบัเนื;อหาสาระ 4 5 5 5 5 4.80 มากที9สุด 
15. พฒันานกัเรียนใหบ้รรลุ
จุดประสงค ์ 5 5 5 5 5 5.00 มากที9สุด 
16. เหมาะสมกบัวยัของ
นกัเรียน 5 5 5 5 5 5.00 มากที9สุด 
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ตาราง 8  (ต่อ) 
 

รายการประเมิน 
ความคิดเห็นผูท้รงคุณวฒิุ 

X  
ระดบัคุณภาพ

ความเหมาะสม 
คนที9 

1 
คนที9 

2 
คนที9 

3 
คนที9 

4 
คนที9 

5 
ด้านสื"อการเรียนรู้        
17. สื9อการเรียนรู้เหมาะสมกบั
จุดประสงคก์ารเรียนรู้              
และเนื;อหา 5 5 5 5 5 5.00 มากที9สุด 
18. สื9อการเรียนรู้                          
มีความหลากหลาย 4 4 5 5 5 4.60 มากที9สุด 
19. สื9อการเรียนรู้เหมาะสมกบั
การจดักิจกรรม 4 5 5 5 5 4.80 มากที9สุด 
20. สื9อการเรียนรู้มีเนื;อหา
ภาษาที9เหมาะสมกบันกัเรียน 4 4 4 5 4 4.20 มากที9สุด 

ด้านการวดัและการ

ประเมินผล        
21. สอดคลอ้งกบัจุดประสงค์
การเรียนรู้ 5 5 5 5 5 5.00 มากที9สุด 
22. การวดัและประเมินผล
เหมาะสมกบัจุดประสงค ์           
การเรียนรู้และเนื;อหา 4 5 5 5 5 4.80 มากที9สุด 
23. เกณฑก์ารประเมิน
เหมาะสมกบักิจกรรม               
การเรียนรู้ 4 5 5 5 5 4.80 มากที9สุด 

รวมเฉลี9ย 4.72 มากที9สุด 
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ตาราง 9  การวิเคราะห์ความสอดคล้องของส่วนประกอบในแผนการจดัการเรียนรู้ด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม ร่วมกบัเทคนิค Math League เพื9อเสริมสร้างความสามารถ   
ในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ สาํหรับนกัเรียนชั;นประถมศึกษาปีที9 3  

 

ขอ้ 
ความคิดเห็นผูท้รงคุณวฒิุ 

∑R IOC ความหมาย 
คนที9 1 คนที9 2 คนที9 3 คนที9 4 คนที9 5 

1 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคลอ้ง 
2 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคลอ้ง 
3 +1 0 +1 +1 +1 4 0.80 สอดคลอ้ง 
4 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคลอ้ง 
5 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคลอ้ง 
6 +1 0 +1 +1 +1 4 0.80 สอดคลอ้ง 
7 0 +1 +1 +1 +1 4 0.80 สอดคลอ้ง 
8 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคลอ้ง 
9 +1 0 +1 +1 +1 4 0.80 สอดคลอ้ง 

10 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคลอ้ง 
11 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคลอ้ง 
12 +1 0 +1 +1 +1 4 0.80 สอดคลอ้ง 
13 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคลอ้ง 
14 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคลอ้ง 
15 +1 0 +1 +1 +1 4 0.80 สอดคลอ้ง 
16 0 +1 +1 +1 +1 4 0.80 สอดคลอ้ง 
17 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคลอ้ง 
18 +1 0 +1 +1 +1 4 0.80 สอดคลอ้ง 
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ตาราง 10  การวิเคราะห์ความสอดคล้องของแบบทดสอบวดัความสามารถในการแก้ปัญหา                 
ทางคณิตศาสตร์ สาํหรับนกัเรียนชั;นประถมศึกษาปีที9 3 

 

ขอ้ 
ความคิดเห็นผูท้รงคุณวฒิุ 

∑R IOC ความหมาย 
คนที9 1 คนที9 2 คนที9 3 คนที9 4 คนที9 5 

1 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคลอ้ง 
2 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคลอ้ง 
3 0 +1 +1 +1 +1 4 0.80 สอดคลอ้ง 
4 0 +1 +1 +1 +1 4 0.80 สอดคลอ้ง 
5 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคลอ้ง 
6 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคลอ้ง 
7 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคลอ้ง 
8 0 +1 +1 +1 +1 4 0.80 สอดคลอ้ง 
9 0 +1 +1 +1 +1 4 0.80 สอดคลอ้ง 

10 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคลอ้ง 
11 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคลอ้ง 
12 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคลอ้ง 
13 0 +1 +1 +1 +1 4 0.80 สอดคลอ้ง 
14 0 +1 +1 +1 +1 4 0.80 สอดคลอ้ง 
15 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคลอ้ง 
16 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคลอ้ง 
17 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคลอ้ง 
18 0 +1 +1 +1 +1 4 0.80 สอดคลอ้ง 
19 0 +1 +1 +1 +1 4 0.80 สอดคลอ้ง 
20 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคลอ้ง 
21 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคลอ้ง 
22 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคลอ้ง 
23 0 +1 +1 +1 +1 4 0.80 สอดคลอ้ง 
24 0 +1 +1 +1 +1 4 0.80 สอดคลอ้ง 
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ตาราง 10  (ต่อ) 
 

ขอ้ 
ความคิดเห็นผูท้รงคุณวฒิุ 

∑R IOC ความหมาย 
คนที9 1 คนที9 2 คนที9 3 คนที9 4 คนที9 5 

25 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคลอ้ง 
26 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคลอ้ง 
27 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคลอ้ง 
28 0 +1 +1 +1 +1 4 0.80 สอดคลอ้ง 
29 0 +1 +1 +1 +1 4 0.80 สอดคลอ้ง 
30 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคลอ้ง 
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ตาราง 11  การวเิคราะห์ความสอดคลอ้งแบบวดัเจตคติของนกัเรียนที9มีต่อวชิาคณิตศาสตร์ 
 

ขอ้ 
ความคิดเห็นผูท้รงคุณวฒิุ 

∑R IOC ความหมาย 
คนที9 1 คนที9 2 คนที9 3 คนที9 4 คนที9 5 

1 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคลอ้ง 
2 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคลอ้ง 
3 0 +1 +1 +1 0 3 0.60 สอดคลอ้ง 
4 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคลอ้ง 
5 0 +1 +1 +1 +1 4 0.80 สอดคลอ้ง 
6 0 +1 0 +1 +1 3 0.60 สอดคลอ้ง 
7 +1 0 +1 +1 +1 4 0.80 สอดคลอ้ง 
8 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคลอ้ง 
9 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคลอ้ง 

10 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคลอ้ง 
11 +1 0 0 +1 +1 3 0.60 สอดคลอ้ง 
12 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคลอ้ง 
13 +1 0 +1 +1 +1 4 0.80 สอดคลอ้ง 
14 0 +1 +1 0 +1 3 0.60 สอดคลอ้ง 
15 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคลอ้ง 
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ตาราง 12  การวิเคราะห์ค่าความยากง่าย และค่าอาํนาจจาํแนก ของแบบทดสอบวดัความสามารถ          
ในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ สาํหรับนกัเรียนชั;นประถมศึกษาปีที9 3 

 

ขอ้ที9 ค่าความยากง่าย (p) ค่าอาํนาจจาํแนก (b) 

1 0.67 0.53 
2 0.73 0.60 
3 0.63 0.53 
4 0.70 0.60 
5 0.60 0.53 
6 0.73 0.60 
7 0.57 0.47 
8 0.63 0.53 
9 0.60 0.53 

10 0.63 0.53 
11 0.57 0.47 
12 0.67 0.53 
13 0.70 0.60 
14 0.73 0.60 
15 0.57 0.47 
16 0.67 0.53 
17 0.73 0.60 
18 0.60 0.53 
19 0.63 0.53 
20 0.67 0.53 
21 0.70 0.60 
22 0.63 0.53 
23 0.60 0.53 
24 0.67 0.53 

25 0.60 0.53 
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ตาราง 12  (ต่อ) 
 

ขอ้ที9 ค่าความยากง่าย (p) ค่าอาํนาจจาํแนก (b) 

26 0.73 0.60 
27 0.67 0.53 
28 0.57 0.47 
29 0.60 0.53 
30 0.47 0.40 

 
ค่าความเชื9อมั9นทั;งฉบบั (Reliability : KR 20) = 0.73 
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ตาราง 13  ค่าเฉลี9ย และค่าเบี9ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ 
ก่อนเรียนและหลงัเรียน โดยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม ร่วมกบัเทคนิค Math 
League เพื9อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ สําหรับนักเรียนชั; น
ประถมศึกษาปีที9 3 

 

เลขที9 
คะแนนความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ 

คะแนนก่อนเรียน คะแนนหลงัเรียน ผลต่างของคะแนน 
1 11 24 13 
2 12 23 11 
3 15 22 7 
4 13 23 10 
5 15 22 7 
6 15 27 12 
7 16 24 8 
8 15 24 9 
9 17 23 6 

10 16 24 8 
11 16 20 4 
12 22 30 8 
13 20 30 10 
14 16 25 9 
15 16 23 7 
16 20 30 10 
17 16 24 8 
18 22 30 8 
19 20 30 10 
20 19 27 8 
21 16 27 11 
22 17 23 6 
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ตาราง 13  (ต่อ) 
 

เลขที9 
คะแนนความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ 

คะแนนก่อนเรียน คะแนนหลงัเรียน ผลต่างของคะแนน 
23 22 30 8 
24 20 30 10 
25 19 23 4 
26 16 29 13 
27 16 22 6 
28 14 22 8 
29 22 30 8 
30 20 25 5 
31 15 27 12 
32 27 30 3 
33 16 20 4 
34 19 23 4 
35 13 22 9 
36 20 30 10 
37 20 30 10 
38 16 28 12 

รวม 660 976 316 

X  17.37 25.68 8.32 
S.D. 3.30 3.39 2.63 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ประวตัิย่อผู้วจัิย 
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ประวตัิย่อผู้วจัิย 
 

ชื�อ - ชื�อสกุล    นายณฐัวฒิุ   บุญวบิูลวฒัน์ 

วนั เดือน ปีเกดิ    �� กุมภาพนัธ์ ���� 

สถานที�เกดิ    จงัหวดัจนัทบุรี 

สถานที�อยู่ปัจจุบัน บา้นเลขที% �  เทศบาลสาย (  ตาํบลท่าใหม่                

อาํเภอท่าใหม่ จงัหวดัจนัทบุรี ����. 

ตําแหน่งหน้าที�การงานปัจจุบัน ครูผูส้อนประจาํวชิาคณิตศาสตร์   

สถานที�ทาํงานปัจจุบัน โรงเรียนยอแซฟวทิยา ที%อยู ่�  เทศบาลสาย (                 

ตาํบลท่าใหม่ อาํเภอท่าใหม่ จงัหวดัจนัทบุรี ����. 

ประวตัิการศึกษา 

 พ.ศ. ����   มธัยมศึกษาปีที% � 

     โรงเรียนสตรีมารดาพิทกัษ ์จงัหวดัจนัทบุรี 

พ.ศ. ���;   มธัยมศึกษาปีที% < 

    โรงเรียนทุ่งขนานวทิยา จงัหวดัจนัทบุรี 

พ.ศ. ���=   วทิยาศาสตรบณัฑิต วท.บ. (คณิตศาสตร์ประยกุต)์ 

    สถาบนัเทคโนโลยพีระจอมเกลา้เจา้คุณทหาร 

ลาดกระบงั กรุงเทพฯ 

พ.ศ. ��<�   ครุศาสตรมหาบณัฑิต ค.ม. (หลกัสูตรและการสอน) 

    มหาวทิยาลยัราชภฏัรําไพพรรณี จงัหวดัจนัทบุรี 
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