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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.     
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