
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) 



 
 

83

 
    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$นักเรียนต้องเรียนรู้และ
สามารถปฏิบติัได ้
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 3. ดาํเนินการทดสอบก่อนการจดัการเรียนรู้ดว้ยแบบวดัแบบทดสอบวดัความสามารถ  
ในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ เป็นแบบทดสอบเลือกตอบชนิด 4 ตวัเลือก จาํนวน 30 ขอ้ ที$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) 




