
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  




