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สุปรียชาติ  สังขทองจีน. (2554). การศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและความสนใจในวิชา  
              คณิตศาสตร  เร่ือง เอกนาม โดยการใชเกมประกอบกาสอน สารนิพนธ กศ.ม.  
                (การมัธยมศึกษา). กรุงเทพฯ: บัณฑิตวทิยาลัย มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ.     
                อาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ: รองศาสตราจารย ดร.ฉวีวรรณ เศวตมาลย. 
 
                การวิจัยคร้ังนี ้มจีุดมุงหมายเพือ่เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในวชิา
คณิตศาสตรโดยใชเกมประกอบการสอน เร่ือง เอกนาม ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 กับ
เกณฑ (รอยละ 60) และเพือ่เปรียบเทียบความสนใจในวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปที่ 1 ที่ไดรับการสอนโดยใชเกมประกอบการสอน กับเกณฑ (ระดับมาก) 
               กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคนควาคร้ังนี้คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียน
อัสสัมชัญธนบุรี ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2553 จํานวน 40 คน ที่ไดมาจากการสุมแบบกลุม 
(Cluster   Random Sampling)   เคร่ืองมือที่ใชในการเก็บรวบรวมขอมูล เกมประกอบการสอน
เร่ือง เอกนาม   ชุดเอกสารประกอบการสอน แผนการสอน  ขอสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ เร่ือง เอกนาม 
แบบสอบถามความสนใจในการเรียนคณิตศาสตร โดยใชแบบแผนการวิจัยแบบ One – Short 
Case Study สถิติที่ใชในการตรวจสอบสมมติฐานทดสอบ คือ สูตร  t-test One Sample  
  

 ผลการศึกษาพบวา 
 1. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวชิาคณิตศาสตร เร่ืองเอกนาม ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษา
ปที่ 1 ภายหลังที่ไดรับการสอนโดยใชเกมประกอบการสอน เร่ือง เอกนาม สูงกวาเกณฑ รอยละ 60 
อยางมีนยัสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ .01  
 2. ความสนใจในการเรียนวชิาคณิตศาสตร ของนกัเรียนระดับมัธยมศึกษาปที ่1  
หลังไดรับการสอนโดยใชเกมประกอบการสอน สูงกวาเกณฑ ในระดับมากอยางมีนยัสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ .01 
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Supreeyachad  Sungthongjeen. (2011). A Study of Mathayomsuksa I Students’ 

Academic  Achievement   and  Interest  in  Mathematics  on  Monomia by  
Using Game Aided Instruction  Master’s Project, M.Ed. (Secondary 
Education). Bangkok: Graduate School,Srinakharinwirot University. Project 
Advisor: Assoc.Prof.Dr.Chaweewan  Sawetamalya. 

 
              The purpose of this research   to  compare  the academic achievement in 
Monomial and  interest in  mathematics  of   Matthayomsuksa 1 students taught  by  
using  game aided instruction  with the criteria. 

The subjects were 40  Matthayomsuksa 1 students of Assumption College 
Thonburi enrolled in  the second semester of the 2010 academic year, derived from 
Cluster Random Sampling. The trial teaching was conducted by using the   instruction 
materials which consisted of   Monomial games lessons ,lesson plans. Set teaching,  
interest in mathematics questionnaire .  One – Short Case Study design  was needed  
for   this study .The data were analyzed by using   
t –  test one Sample 
 

The results of this study were as follows 
1) Mathematics learning achievement of Mathayomsuksa I after teaching 

through  Monomial  games  was higher than 60% of total score at the .01 level of 
significance. 

2) Mathematics learning Interest of Mathayomsuksa I after teaching through  
Monomial  games  was higher than the  criterion (high level) at the .01 level of 
significance. 
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 อาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ ประธานคณะกรรมการบริหารหลักสูตรและคณะกรรมการ
สอบไดพิจารณาสารนพินธเร่ือง การศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและความสนใจในวิชา
คณิตศาสตรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 เร่ือง เอกนาม โดยการใชเกมประกอบการสอน  
ของ สุปรียชาติ  สังขทองจีน  ฉบับนี้แลว  เห็นสมควรรับเปนสวนหนึง่ของการศึกษาตามหลักสูตร 
ปริญญาการศึกษามหาบัณฑิต   สาขาวิชาการมธัยมศึกษา ของมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒได 
 
อาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ 

 
…………………………………………….......... 

(รองศาสตราจารย ดร.ฉวีวรรณ  เศวตมาลย) 
 

              ประธานคณะกรรมการบริหารหลักสูตร 
 

..…………………....………………………… 
                                        (รองศาสตราจารย ดร.สมชาย  ชูชาติ) 
              คณะกรรมการสอบ 

 
                                      …………………....………………………… ประธานกรรมการ 

(รองศาสตราจารย ดร.ฉวีวรรณ  เศวตมาลย) 
 

                                       .. ……………………......……………………กรรมการสอบสารนิพนธ 
(ผูชวยศาสตราจารย  ชยัศักด์ิ  ลีลาจรัสกุล) 

 
                                         .…………………….....…………………….กรรมการสอบสารนิพนธ 
                                        (รองศาสตราจารย นิภา  ศรีไพโรจน) 

อนุมัติใหสารนิพนธฉบับนี้เปนสวนหนึง่ของการศึกษาตามหลักสูตรปริญญา 
การศึกษามหาบัณฑิต สาขาวิชาการมธัยมศึกษา ของมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

 
                 ................................................คณบดีคณะศึกษาศาสตร 

                                      ( รองศาสตราจารย ดร. องอาจ  นัยพฒัน) 
วันที.่........ เดือน มีนาคม พ.ศ. 2554 
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ประกาศคุณูปการ 
 

    สารนิพนธฉบับนี้สําเร็จไดดวยดี ดวยความกรุณาในการใหคําปรึกษา ขอเสนอแนะ
ตลอดจนดูแลแกไขขอบกพรองตาง ๆ จาก รองศาสตราจารย ดร. ฉวีวรรณ เศวตมาลย ผูวิจัยรูสึก
ซาบซึ้งในความกรุณาและขอกราบขอบพระคุณเปนอยางสูงไว ณ โอกาสนี ้

ขอกราบขอบพระคุณ อาจารย วิไลวรรณ  อําไพพกัตร  อาจารย ประพนธ  นอยเภาและ 
อาจารยนวลแกว  เกตุทอง ที่กรุณาใหเกียรติเปนผูเชี่ยวชาญใหคําปรึกษาแนะนาํ แกไขเคร่ืองมือ
ในการศึกษาทดลองในคร้ังนี ้

ขอขอบพระคุณ ภราดา อาจิณ   เตงตระกูล  อดีตผูอํานวยการโรงเรียนอัสสัมชัญธนบุรี ที่
สนับสนนุใหโอกาสในการมาสอบเขาเรียนตอในคร้ังนี้   ผูชวยศาสตราจารย ชัยศักด์ิ ลีลาจรัสกุล
การฝายวิชาการ โรงเรียนสาธิตมหาวทิยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ปทุมวัน ที่ใหโอกาสในดานการ
แนะนาํและกาํลังใจใหตอสูในการเรียนตาง ๆ รองศาสตราจารย ชูศรี วงศรัตนะ 
 รองศาสตราจารย นิภา  ศรีไพโรจน  รองศาสตราจารย ดร.สมชาย  ชชูาติ ที่ไดใหความรูใน ขณะที่
ไดรับการศึกษาอยูทีม่หาวทิยาลัยศรีนครินทรวโิรฒ  

ขอบใจนักเรียนช้ัน ม.1 และ ม.2 ปการศึกษา 2553 โรงเรียนอัสสัมชัญธนบุรี หมูบาน
เศรษฐกิจ เขตบางแค จงัหวดักรุงเทพมหานคร ที่ใหความรวมมือในการทดลองคร้ังนีสํ้าเร็จลุลวงได
ดวยดี 

ขอกราบขอบพระคุณบิดา มารดา และครอบครัว ที่คอยใหกาํลังใจในการศึกษาในคร้ังนี ้
ตลอดมา  ขอขอบคุณเพื่อนๆและพี่ -นอง นิสิตปริญญาโท โดยเฉพาะ อาจารย วรรณา พมิพนัธุ 
อาจารย บัวบาน วัฒนาศีล  อาจารย สุกญัญา  ศิริเลิศพรรณา เพื่อนสาขาวิชาการมัธยมศึกษา 
(การสอนคณิตศาสตร) ที่ชวยเหลือใหคําปรึกษาในการทําสารนพินธฉบับนี้จนสําเร็จลุลวงดวยดี 
คุณคาและประโยชนอันพึงเกิดจากสารนพินธฉบับนี ้ขอมอบเปนเคร่ืองบูชาพระคุณของบิดา
มารดา ครูอาจารย และผูมีพระคุณทุกทานที่ไดประสิทธ์ิประสาทความรูแกผูวิจัย 

 
                                                                                   สุปรียชาติ   สังขทองจีน 
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บทที่  1 
บทนํา 

 
ภูมิหลัง 
              การศึกษาถูกจัดใหเปนกลไกสําคัญของสังคมปจจุบัน ที่จะพัฒนาใหมนษุยเกิดการเรียนรู
ในการดํารงชีวิต ใหมีความรูความสามารถในการพัฒนาตนเองใหมีคุณภาพและประสิทธิภาพตาม
ศักยภาพที่มีอยูในตัวเองเพือ่ปรับเปล่ียนตนเองใหสามารถดํารงชีวิตใหอยูในสังคมที่มีการ
เปล่ียนแปลงไดอยางเหมาะสมสอดคลองกับพระราชบญัญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2551 หมวด 
4  มาตรา 24 ไดกําหนดสาระในกระบวนการเรียนรูที่ครูและสถานศึกษาจะตองนําไปสูการปฏิบติั
โดยปรับเปล่ียนกระบวนการเรียนรู แบบเดิมที่มีครูเปนศูนยกลางมาสูการเรียนรูที่เนนผูเรียนเปน
สําคัญโดยเอาชีวิตจริงเปนตัวต้ัง เปนกระบวนการเรียนรูจากการปฏิบัติจริง เนนการฝกทักษะ
กระบวนการคิด การจัดการ การเผชิญหนาสถานการณ และการประยุกตความรูมาใชเพื่อปองกัน
และแกปญหา ทัง้นี้เพื่อใหผูเรียน คิดเปน ทาํเปน รักการอาน และเกิดการใฝรูอยางตอเนื่อง  แนว
การจัดการศึกษาดังกลาวใหความสําคัญกบักระบวนการคิด  กระบวนการแกปญหา และ
กระบวนการฝกทักษะ โดยเฉพาะความคิดสรางสรรค ซึ่งเปนแนวไปตามความมุงหมายของ
พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พุทธศักราช 2542 มสีวนหนึง่กาํหนดไววา “...ใหนักเรียนมี
ความสามารถในการประกอบอาชีพ รูจักพึง่ตนเอง มีความคิดริเร่ิมสรางสรรค ใฝรู...” (สํานกังาน
คณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ. 2542: 5-6) ประกอบกับมาตรฐานการศึกษาระดับการศึกษาที่
ใชเปนกรอบในการประเมินคุณภาพภายนอก มีมาตรฐานที่ 4 ดานผูเรียนกาํหนดไววา” ใหผูเรียนมี
ความสามารถในการคิดวิเคราะห คิดสังเคราะห มีวิจารณญาณ มีความคิดสรางสรรค คิดไตรตรอง
และมีวิสัยทัศน (สํานักงานมาตรฐานการศึกษาแหงชาติ. 2543: 25) ผูวิจัยไดศึกษาขอมูลผลการ
สอบ National Test (NT) ต้ังแตป 2546-2549  ซึ่ง ดร.สมเกียรติ ชอบผล รองเลขาธิการ
คณะกรรมการการศึกษาช้ันพื้นฐาน(กพฐ.)ไดเปดเผยวาที่สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ัน
พื้นฐาน(สพฐ.) ไดดําเนินการประเมินผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนระดับชาติหรือ National Test (NT) 
ชั้น ป.6 และ ม.3 ประจําป 2549 โดยช้ัน ป.6 มนีักเรียนเขาสอบ 447,248 คน จากเด็กทั้งหมด 
900,000 คน  ผลการสอบพบวานักเรียนสวนใหญกวาคร่ึงทําคะแนนไดตํ่ากวาคาเฉล่ียและมี
แนวโนมคะแนนลดลงเกือบทุกวิชา โดยเฉพาะวิชาคณิตศาสตรที่มีผลการสอบที่ลดลงอยางนาเปน
หวง จงึเปนผลใหในที่ประชุมผูบริหารสํานักงานคณะกรรมการเรียนระดับชาติหรือสอบ National 
Test (NT) ประจําปการศึกษา 2549 ที่ สพฐ. ไดสุมทดสอบนักเรียน ชั้น ป.6 ในทุกสังกัดซึ่งใน
ภาพรวม พบวาเด็กชัน้ ป.6 ทําคะแนนเฉลีย่ลดลงเกือบทกุวิชาโดยเฉพาะวิชาคณิตศาสตร 
เบ้ืองตนเหน็วาคาคะแนนเฉล่ียที่เด็กทําไดลดลงนาจะเปนสาเหตุมาจากหลายสวนทัง้ขนาดของ
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 2

โรงเรียน พืน้ที ่เวลาเรียน คุณภาพของส่ือ คุณภาพครูผูสอนการจัดสอบตลอดจนความพรอมของ
นักเรียน(http://www.uchallengeclub.com 2550) 
 ผลการวิเคราะหการสอบ National Test (NT) นางจิตรียา ไชยศรีพรหม ผอ.สํานกั
ทดสอบทางการศึกษา สํานกังานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน (สพฐ.) ไดเปดเผยผลการ
สอบประเมินคุณภาพการศึกษาระดับชาติ (National Test-NT) ระดับ ม.3        ปการศึกษา 2550 
วา จากการประมวลผลการสอบ NT ในกลุมสาระวิชาคณิตศาสตร ในภาพรวมการสอบทุกวชิา
นักเรียนสามารถทําคะแนนไดผานเกณฑที ่สพฐ.กําหนด แตคะแนนเฉลีย่ทุกวิชาไมถึง 50% ทั้งนี้
ในวิชาคณิตศาสตรถึงแมดูวาจะไดคะแนนเฉล่ียนอย แตก็มีคนทําคะแนนไดเต็มและกระจายอยูทกุ
เขตพื้นที่การศึกษา แตทั้งนี้ในวิชานีก้็ตองปรับปรุงอยางมากตอไป 
(http://www.news.buddyjob.com) 
 ผลของคาเฉลีย่ในวิชาคณิตศาสตรของเด็กไทยอยูในระดับที่ตํ่ามากและมีแนวโนมวาจะ
ตํ่าลงเร่ือยๆ  ซึ่งเหตุผลนี้อาจจะมาจากหลายๆ สาเหตุ แตที่ไดนํามาศึกษาและวิจยัคร้ังนี้คือการ
พัฒนาดานการสอนของครูเพื่อใหนักเรียนมีความสนใจและกระตือรือรนที่จะเรียนมาก ความสนใจ
เปนส่ิงสําคัญที่จะตองทําใหเกิดข้ึนกอนเปนอันดับแรกในการเรียนรูกระบวนการทางคณิตศาสตร
ซึ่งมีมากมายหลายรูปแบบที่จะสรางความสนใจใหนักเรียน เกมก็เปนอีกรูปแบบหนึง่ที่จะสราง
ความสนใจของนกัเรียนกระตุนใหนักเรียนมีความอยากรูอยากเรียนมากข้ึน เนื่องจากเกมเปน
ตัวกระตุนความสนใจ และเพิ่มความสนกุสนานในการเรียนรูใหแกนักเรียนไดในระดับชวงชัน้ที่ 1-3 
และเกมประกอบการสอนถอืเปนการเลนซ่ึงอาจจะมีเคร่ืองเลนหรือไมมีเคร่ืองเลนก็ได ที่กาํหนด
กติกาและกระบวนการการเลน  ใหผูเลนมสีวนรวมทางอารมณ มีความสนุกสนานและใน
ขณะเดียวกนัก็นําเอาแงคิดหรือความเหน็จากการเลนไปวิเคราะหวิจารณใหเกิดการเรียนรูตอไป 
การเลนเกมจะชวยใหผูเรียนไดพัฒนาบุคลิกภาพของตัวเอง ชวยใหผูสอนไดทราบพฤติกรรมของ
ผูเรียนกิจกรรมการเลนตางทําใหเด็กไดสรางเสริมประสบการณ ไดฝกความสามารถในการรับรู 
เกิดมโนมติ เกดิความคิดสรางสรรค ฝกความทรงจําจากการจัดการเลนที่เหมาะสมใหแกนกัเรียน จะ
ชวยใหนกัเรียนมพีัฒนาการที่ดีมากข้ึน ซึ่งสอดคลองกับการศึกษางานวิจัยเกีย่วกับความสนใจ ของ 
ซังค  โรเบิรก (  Sotak, Robert . 2004: Abstract ) 
 การที่เกมเปนกิจกรรมที่จัดสภาพแวดลอมของนักเรียนใหเกิดการแขงขันอยางมี
กฎเกณฑ จึงสอดคลองกับโครงสรางของคณิตศาสตรเปนอยางยิง่ เพราะคณิตศาสตรเปนวิชาทีย่ึด
กฎ และกติกา อันประกอบดวยนยิาม อนิยาม สัจพจน และทฤษฏี การเลนเกมจึงมีสวนในการ
สรางเสริมความคุนเคยกับธรรมชาติของคณิตศาสตรยิ่งข้ึน การใชเกมประกอบการสอนสามารถ
ทําไดในนักเรียนมีความสนใจในการเรียนคณิตศาสตรมากข้ึน สามารถมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
และเจตคติตอวิชาคณิตศาสตรสูงกวานักเรียนที่ไมไดใชเกมประกอบการสอน ซึง่สอดคลองกับ
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การศึกษางานวิจัยเกีย่วกับเกม (พเยาว ยนิดีสุข. 2523: 34 ชบา คําช่ืน 2533: 30 พรีะพงษ บุญศิริ 
และมาลี สุรพงศ (2536: 2 ) โดยเฉพาะอยางยิง่เด็กโตแลวก็สามารถเช่ือมโยงแงคิดตางๆ ทางดาน
ความรูที่ไดจากการเลนเกมไปสูเนื้อหาที่ครูตองการใหเรียนรูไดดีกวาเด็กเล็ก ดังนัน้นกัเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปที่ 1 จงึอยูในวยัที่ควรจะเรียนรูโดยใชเกมมาประกอบการสอนได จงึเปนเหตุผลให
ผูวิจัยมีความสนใจที่จะศึกษาในเร่ืองผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสนใจในวชิาคณิตศาสตร
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 เร่ือง เอกนาม โดยใชเกมประกอบการสอนเพื่อจะนําผลจากการ
วิจัยในคร้ังนี้ไปใชประโยชนไดจริงในอนาคต 
 
ความมุงหมายของการศึกษาคนควา 
 1. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรเร่ือง เอกนาม ของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1โดยใชเกมประกอบการสอนกับเกณฑ 
 2. เพื่อเปรียบเทียบความสนใจในวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 
เร่ือง เอกนาม โดยใชเกมประกอบการสอนกับเกณฑ 
 
ความสําคัญของการศึกษาคนควา 
 ผลของการวิจัยในคร้ังนี้ จะสามารถนําไปใชเปนแนวทางในการพัฒนาปรับปรุงการเรียน
การสอนวิชาคณิตศาสตรดวยวิธีใชเกมมาประกอบการสอน ยังสงผลใหเด็กมีผลสัมฤทธิ์ในการ
เรียนไดตามเกณฑที่ต้ังไว 
 
ขอบเขตของการศึกษาคนควา 
 ประชากร 
  ประชากรที่ใชในการศึกษาคนควาคร้ังนี้เปนนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 ของ
โรงเรียนอัสสัมชัญธนบุรี เขตบางแค กรุงเทพมหานคร ปการศึกษา 2553 จํานวน 8 หอง จํานวน 
400 คน 
  
 กลุมตัวอยาง 
  กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคนควาคร้ังนี้เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ของ
โรงเรียนอัสสัมชัญธนบุรี เขตบางแค กรุงเทพมหานคร ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2553 จํานวน 1 
หองเรียน มีนักเรียน 40 คน โดยใชวิธีสุมแบบกลุม (Cluster Random Sampling) โดยใชนักเรียน
เปนหนวยในการสุม 
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 เนื้อหาท่ีใชในการศึกษาคนควา 
  เนื้อหาที่ใชในการศึกษาคนควาในเปนเนื้อหาของกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร
พื้นฐาน ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ตามหลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนอัสสัมชัญธนบุรี โดยสอดคลองกับ
สาระการเรียนรูแกนกลางของกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร หลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน 
พุทธศักราช 2551 ชวงชั้นที่ 2 หนวยการเรียนรูเร่ือง เอกนาม 
  
 ระยะเวลาที่ใชในการคนควา 
  ระยะเวลาที่ใชในการศึกษาคนควาในคร้ังนี้ ดําเนินการทดลองในภาคเรียนที่ 2   ป
การศึกษา 2553 ใชเวลาในการทดลองจํานวน 7 ชั่วโมง โดยแบงเปนการสอบหลังเรียน (Post-
test) 1 ชั่วโมง สอน 6 ชั่วโมง 
 
 ตัวแปรที่ศึกษา 
  ตัวแปรตน             การใชเกมประกอบการสอน 
  ตัวแปรตาม ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในวิชาคณิตศาสตร 
                 ความสนใจในวิชาคณิตศาสตร 
 
นิยามศัพทเฉพาะ 
 1. เกม  หมายถึง กิจกรรมการเลนที่ใหความสนุกสนานเพลิดเพลิน ชวยฝกทักษะให
นักเรียนเกิดความคิดรวบยอดในสวนที่เรียนซ่ึงตองมีกติกาการเลนกําหนดไว  อาจมีการแขงขัน
หรือไมก็ได และตองมีการประเมินผลความสําเร็จของผูเลนดวย 
 2. การใชเกมประกอบการสอน  หมายถึง การที่ผูวิจัยสรางแผนการจัดการเรียนรูเร่ือง
เอกนาม ที่มีเกมเปนส่ือในการประกอบการสอนข้ึนเพื่อประกอบการสอนคณิตศาสตร เร่ือง 
 เอกนาม ในระดับช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1โดยมีวิธีการสอนดังนี้ 
  2.1 ข้ันนํา ไดแก 
   2.1.1 ครูแจงจุดประสงคการเรียนรูใหนักเรียนทราบ 
   2.1.2 ครูทบทวนหรือกระตุนใหนักเรียนระลึกถึงความรูข้ันพื้นฐานที่จําเปนตอ
การเรียนรูเร่ืองใหมดวยวิธีการตางๆ เชน ซักถาม ใหตัวอยาง เปนตน 
  2.2 ข้ันสอน 
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   2.2.1 ใหนักเรียนเลนเกมที่เกี่ยวของกับเนื้อหาที่จะเรียน โดยการแบงกลุม
แขงขันภายในกลุมหรือระหวางกลุม 
   2.2.2 ใหนักเรียนสังเกต เปรียบเทียบหาความสัมพันธและทํานายเพื่อหาขอสรุป
อันเปนขอเท็จจริง นิยามหรือหลักการจากขอมูลทั้งหมด ที่ไดจากการเลนเกมใหนักเรียนอภิปราย
สรุปผลกันเองจากหลังจากที่ไดใชเวลาตาม (ขอ2.2)แลว ครูชวยชี้แจงและแกไขขอผิดพลาด  
  2.3 ข้ันสรุป  
 เมื่อนักเรียนทุกกลุมสามารถสรุปขอเท็จจริง มโนมติ นิยาม หรือหลักการไดแลวสุม
นักเรียนกลุมหนึ่งหรือคนหนึ่งใหรายงานผลตอกลุม ใหนักเรียนซักถาม ครูจะคอยชวยตอบคําถาม
ที่ผูรายงานไมสามารถตอบไดนั้นคือ เกมประกอบการสอนนั้นจะตองมีการกําหนดจุดประสงคที่
ชัดเจน อุปกรณที่ใชอาจเปนอุปกรณอยางงายทําเองได  กติกาการเลนและวิธีการเลนสามารถช้ี
ขาดไดดวยตัวเอง ในกรณีที่มีการแขงขันโอกาสแพชนะตองพอๆ กันและตองมีการประเมินผลเพื่อ
ปรับปรุงเกม เพื่อใหเกิดประสิทธิภาพในการเรียนการสอนตอไป 
 3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความสามารถของนักเรียนในการเรียนรูวิชา
คณิตศาสตรซึง่วัดไดหลังจากการทดลองเสร็จส้ิน ดวยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตร เร่ืองเอกนามที่ผูวิจัยสรางข้ึนตามตารางวิเคราะหหลักสูตรเพื่อวัดความสามารถทาง
สติปญญา (Cognitive Domain) ในการเรียนวิชาคณิตศาสตรตามที่วิลสัน (Wilson. 1971: 696) 
จําแนกไว 4 ดาน คือ 
 1. การคิดคํานวณดานความรูความจํา (Computation) 
 2. ความเขาใจ (Comprehension) 
 3. การนําไปใช (Application) 
 4. การวิเคราะห (Analysis) 
 4. ความสนใจในวิชาคณิตศาสตร หมายถึง การแสดงออกซึ่งความรูสึกพอใจในวิชา
คณิตศาสตร  ซึ่งวัดไดจากการทําแบบสอบถามวัดความสนใจในวิชาคณิตศาสตรที่ผูวิจัยสรางข้ึน
โดยปรับปรุงมาจากรูปแบบสรางแบบสอบถามมีลักษณะเปนแบบลิเกิรต สเกล (Likert Scale) 
ชนิด 5 ระดับ คือ มากที่สุด มาก ปานกลาง นอย นอยที่สุด จํานวน 20 ขอ 
 5. เกณฑ ในการวิจัยคร้ังนี้ หมายถึง คะแนนสอบของนักเรียนหลังจากที่ได ใชเกม
ประกอบการสอนเร่ืองเอกนาม แลวนักเรียนไดคะแนนไมตํ่ากวารอยละ  60ข้ึนไป จึงถือวานักเรียน
ผานเกณฑโดยใชเปรียบเทียบกับเกณฑที่กําหนดของสํานักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ัน
พื้นฐาน.2547: 15 ใหระดับผลการเรียนเปน 8  ระดับโดยมีแนวโนมการใหระดับผลการเรียนดังนี้ 

ชวงคะแนนเปนรอยละ  80-100 หมายถึง  ผลการเรียนดีเยี่ยม  ระดับผลการเรียน 4 

ชวงคะแนนเปนรอยละ  75-79 หมายถงึ    ผลการเรียนดีมาก   ระดับผลการเรียน 3.5 
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ชวงคะแนนเปนรอยละ  70-74     หมายถงึ    ผลการเรียนดี              ระดับผลการเรียน 3 

ชวงคะแนนเปนรอยละ  65-69    หมายถงึ  ผลการเรียนคอนขางดี  ระดับผลการเรียน 2.5 

ชวงคะแนนเปนรอยละ  60-64    หมายถงึ  ผลการเรียนนาพอใจ     ระดับผลการเรียน 2 

ชวงคะแนนเปนรอยละ  55-59    หมายถงึ  ผลการเรียนพอใช        ระดับผลการเรียน 1.5 

ชวงคะแนนเปนรอยละ  50-54    หมายถงึ  ผลการเรียนตํ่า             ระดับผลการเรียน 1 

ชวงคะแนนเปนรอยละ  0-49     หมายถงึ  ผลการเรียนตํ่ากวาเกณฑ  ระดับผลการเรียน 0

       

สมมติฐานของการศึกษาคนควา 

1. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 หลังจากที่เรียน

โดยใชเกมประกอบการสอน สูงกวาเกณฑ (รอยละ 60)    

2. ความสนใจในวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาช้ันปที ่1 หลังจากไดเรียน

โดยใชเกมประกอบการสอน อยูในระดับมาก (รอยละ 70) 
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บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 
 ในการวิจัยคร้ังนี้ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของดังนี้ 

1. เอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวของกับเกม 
  2. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร 
  3. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับความสนใจ  
 
1. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับเกม 
 1.1 ความหมายของเกม 
 เกม เปนกิจกรรมที่มีความสําคัญในการเราความสนใจและสรางความสนุกสนานการเลนเกม
เปนวิธีหนึ่งที่จะสงเสริมใหเด็กเกิดการเรียนรูและชวยพัฒนาทักษะตางๆรวมทั้งสงเสริมกระบวนการใน
การทํางาน และการอยูรวมกันกับเพื่อนในสังคม นักการศึกษาหลายทานใหความสนใจและให
ความหมายของเกมในความหมายตางๆดังตอไปนี้ 
 เรสส( Resse. 1977: 19) ไดกลาววา เกม เปนกิจกรรมการเรียนรู ซึ่งมีจุดมุงหมายที่จะทําให
ผูเรียนเกิดความรูความเขาใจและทัศนคติที่ตองการ นอกเหนือจากความสนุกสนาน 
   เบลล (Bell. 1978: 19) กลาวถงึการนาเกมมาใชในการเรียนการสอนคณิตศาสตร ซึ่งใช
เวลาหนึง่คาบการเรียน โดยอาจจะใชเกมไดสองประการคือ  

ประการแรก ใชเกมสาหรับการสอนเพื่อใหรูขอมูลขอเท็จจริง เกิดมโนมติและหลักการจนมี
การพัฒนาทักษะ การเรียนการสอนแบบใชเกมในลักษณะนี้จะตองครอบคลุมไปถึงจดุประสงคเรียนรู
การเตรียมความพรอม เชน การประเมนิผล การทดสอบกอนเรียน กลวิธีในการใชเกมก็จะตองเลือกให
เหมาะสม สอดคลองกับเนื้อหาและเวลา มีการประเมนิผลระหวางเรียนและหลังเรียน  
 ประการที่สอง เกมสําหรับทบทวน ก็จะตองคานึงถึงจุดประสงคการเรียนรูเชนเดียวกัน กอน
จะทบทวนเร่ืองใดก็ตองมีการทบทวนพื้นฐานความรูเดิมอันเปนพื้นฐาน แลวจึงนาเกมมาใชเพื่อ
ทบทวนเนื้อหา ขอเท็จจริง มโนมติ หลักการ และพัฒนาทักษะตามตองการ หลังจากนั้นก็มีการ
ประเมินผล 
 เมการร่ี( Megarry. 1985: 4577) ไดกลาววา เกม คือ การเลนที่มีผูเลนคนเดียวหรือหลายคน 
แขงขันกันหรือรวมมือกันเพื่อบรรลุวัตถุประสงคตามกติกาที่ตกลงกัน จากส่ืออุปกรณการเลนที่กําหนด
และการกําหนดระบบการใหคะแนนหรือวิธีการตัดสินผูชนะและผูแพ 
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 เกม ในพจนานุกรมไทย ฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2542 ไดใหความหมายวา เกม
หมายถงึ “การแขงขันที่มกีติกากาหนด” การละเลนเพื่อความสนุกสนาน 
 เยาวพา เดชะคุปต (2528: 53) ไดกลาววา เกม คือ กิจกรรมการเลนแขงขันซ่ึงจะตองมีแพ
หรือชนะตามกติกาที่กําหนด ไวในสถานการณใดสถานการณหนึ่ง ซึ่งสอดคลองกบัความหมายทีเ่มการ
รี กลาวไวในสารานุกรมของระบบการศึกษาสากล (Megarry. 1985: 4577) วาเกมคือการเลนที่มีผูเลน
คนเดียวหรือหลายคนแขงขันหรือรวมมือกันเพื่อบรรลุวัตถุประสงคตามกติกาที่ตกลงกันจากส่ือหรือ
อุปกรณการเลนที่กําหนดและการกําหนดระบบการใหคะแนนหรือวิธีการตัดสินผูแพและผูชนะ 
 ชบา คําช่ืน (2533: 30) ไดใหความหมายของเกม หมายถึงกิจกรรมการเรียนการสอนที่จัดใน
รูปของการเลนหรือการแขงขันอยางมีกฎเกณฑและมีจุดประสงคเฉพาะซึ่งสอดคลองกับความหมายที่ 
เมการร่ี (Megarry. 1985: 4575) ไดใหความหมายของเกม คือ การเลนที่มีผูเลนเดียวหรือหลายคน
แขงขันกันหรือรวมมือกัน เพื่อวัตถุประสงคตามกติกาที่ตกลงกัน มีอุปกรณการเลนหรือวิธีการตัดสินที่
กําหนดหรือตกลงกันโดยใชระบบการใหคะแนนหรือวิธีการตัดสินผูชนะและผูแพ 
 พีระพงษ บุญศิริ และมาลี สุรพงศ (2536: 2) ไดกลาววา เกมหมายถึง กิจกรรมที่นํามาใช
เพื่อความสนุกร่ืนเริง ผอนคลายอารมณเปนกิจกรรมนอกแบบที่สามารถนํามาประยุกตดัดแปลงใชให
เหมาะสมกับโอกาส เวลา หรือชวงจังหวะที่อํานวยใหซึ่งกิจกรรมนั้นๆสามารถนํามาประยุกตดัดแปลง
จดัใหผูเรียนแสดงออก 

ทองระยา นัยชิต (2545: 63) ไดกลาววา เกมคณิตศาสตร หมายถงึ กิจกรรมการเลนที่มี
กติกากาหนดไว ที่นามาใชประกอบการเรียนการสอนคณิตศาสตรใหบทเรียนนาสนใจ นักเรียนเกดิ
ความสนุกสนานและไดความรู  

ชัยศักด์ิ ลีลาจรัสกุล (2533) ไดกลาววา เกม หมายถึง กิจกรรมที่ทาใหนักเรียนเกิดความรูสึก
สนุกสนาน เพลิดเพลิน เปนกิจกรรมการเลนที่ประกอบดวย กฎ กติกา และผูเลนมจีุดมุงหมายเพือ่ให
เกิดความสามคัคี รูจักควบคุมตัวเอง และชวยใหเกิดทกัษะบางประการแกผูเลน กระบวนการเลน จะมี
อุปกรณการเลนดวยหรือไมกไ็ด การเลนอาจเลนดวยตัวคนเดียว หรือมากกวาโดยแบงกลุม ในการเลน
เกมจะตองมีการประเมินผลสาเร็จของผูเลนดวย  

สุชาติ ทวพีรปฐมกุล (2543: 4) ไดกลาววา เกมหมายถงึ กิจกรรมการเลนที่ใหความ
สนุกสนานเพลิดเพลินแลวยังจะกอใหเกดิความคิดริเร่ิมสรางสรรคและการพฒันาการแกผูรวมกจิกรรม
และองคกรอีกดวย  

สุชาติ ทวพีรปฐมกุล (2543: 4) ไดกลาววา เกมหมายถงึ กิจกรรมการเลนที่ใหความ
สนุกสนานเพลิดเพลินแลวยังจะกอใหเกดิความคิดริเร่ิมสรางสรรคและการพฒันาการแกผูรวมกจิกรรม
และองคกรอีกดวย  
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มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช (2545: 336) ไดกลาววา เกม หมายถึง การใชเกม

ประกอบการสอน เปนกลวิธอัีนหนึ่งซึง่ทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูดวยความสนุกสนาน เกมบางเร่ือง
ชวนใหผูเรียนคิดติดตามและอยากทราบวาผลจะเปนเชนไร ผูสอนอาจจะเลือกใชเกมที่สนบัสนนุ
บทเรียน หรือใชเกมเพื่อลับสมองแลวแตกรณี แตตองเลือกเกมใหสอดคลองกับจุดประสงคและเนื้อหา
ที่จะสอน  

สุวิทย มูลคํา และอรทัย มูลคํา (2545: 90) ไดกลาววา เกมหมายถึง กระบวนการเรียนรูที่
ผูสอนใหผูเรียนเลนเกมที่มีกฏเกณฑ กติกา เงื่อนไข หรือขอตกลงรวมกนัที่ไมยุงยากซบัซอน ทําใหเกิด
ความสนุกสนาน ราเริง เปนการออกกาํลังกาย เพื่อพัฒนาความคิดริเร่ิมสรางสรรค มีโอกาส
แลกเปล่ียนความรูและประสบการณการเรียนรูรวมกับผูอ่ืน โดยมีการนําเนื้อหา ขอมูลของเกม 
พฤติกรรมการเลน วิธีการเลนและผลการเลนเกมมาใชในการอภิปรายเพื่อสรุปผลการเรียนรู  

สําเริง งามขํา (2546: 46) ไดกลาววา เกมหมายถงึ กิจกรรมการเลนที่ใหความสนกุสนาน
เพลิดเพลิน ชวยฝกทักษะใหนกัเรียนเกิดความคิดรวบยอดในสวนที่เรียนซ่ึงตองมีกติกาการเลนกาํหนด
ไว อาจมีการแขงขันหรือไมกไ็ด และตองมีการประเมนิผลความสําเร็จของผูเลนดวย  

ทิศนา แขมมณี (2548: 365) ไดกลาววา เกมหมายถึง กระบวนการทีผู่สอนใชในการชวยให
ผูเรียนเกิดความรูตามวัตถปุระสงคที่กาํหนด โดยการใหผูเรียนเลนเกมตามกติกา และนําเนื้อหาและ
ขอมูลของเกม พฤติกรรมการเลน วิธีการเลน และผลการเลนเกมของผูเรียนมาใชในการอภิปรายเพื่อ
สรุปการเรียนรู  

จินตนา วงศามารถ (2549:4) ไดกลาววา เกม หมายถงึ กิจกรรมการเลนที่ใหความ
สนุกสนานเพลิดเพลิน มีกฎ กติกา นํามาใชประกอบการสอนคณิตศาสตร ชวยผึกทกัษะใหผูเรียนเกิด
ความคิดรวบยอดมีพัฒนาการทางดานความรู ทักษะและเจตคติที่ดีตอการเรียน  

พิริยพงศ เตชะศิริยืนยง.(2552:29) กลาววา เกม หมายถึง การจัดกิจกรรมชนิดใด ชนิดหนึ่ง
ที่สงผลใหผูเลนเกิดการเรียนรู ในการทํากิจกรรมของเกมและการนาํมาประยุกตเขากบัการเรียนการ
สอน สงผลใหผูเลนมีการพฒันาทักษะทางความคิด เกิดความสนใจและการแสดงออกตอเจตคติที่ดี 
 แนวคิดของนักการศึกษาสรุปไดวา เกมหมายถึงกิจกรรมการเลนที่ทําใหนักเรียนเกิดความ
สนุกสนานเพลิดเพลิน ชวยใหกระตุนการกระตือรือรนในการเรียนรูมากข้ึนและความสนใจในการเรียน 
ชวยฝกทักษะในการคิด ใหนักเรียนเกิดความคิดสรางสรรค จึงเหมาะที่จะนําเกมไปเปนสวนประกอบใน
การเรียนการสอนใหกับนักเรียนเพื่อเปนการชวยใหนักเรียนที่เบ่ือในการเรียนมีความรูสึกอยากเรียน
มากข้ึน สวนเกมที่ใชประกอบการเรียนตองมีกติกาการเลนกําหนดไว อาจมีการเลนแบบมีแขงขัน
หรือไมแขงขันก็ได และตองมีการประเมินผลความสําเร็จของผูเลนดวย   
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 1.2 ประเภทของเกม 
  เนื่องจากการเลนเกมของเด็กถือวาเปนการเรียนของเด็กอีกแบบหนึ่ง บุคคลที่อยูรอบขาง
เด็กจะตองมีความรูเกี่ยวกับการจัดการเร่ืองการเลนของเด็ก และจัดกิจกรรมการเลนที่เหมาะสมใหกับ
เด็กได โดยจะตองคํานึงถึงวุฒิภาวะความพรอมของเด็กและจัดใหสอดคลองกับความสามารถของเด็ก
ดวย สําหรับในการเลนเกมนั้น 

กิลแมน และคนอ่ืนๆ (Gilman,; et al 1976:657-661) กลาวถงึการแบงเกมคณิตศาสตร
ออกเปน 3 ชนิด ดังนี ้ 

1. เกมพัฒนาการ (Developmental Games) เพื่อแนะนําใหผูเลนเรียนรูส่ิงใหมๆ  
2. เกมยุทธศาสตร (Strategy Games) เพือ่ยั่วยุใหผูเลนมีแนวทางที่บรรลุจุดมุงหมาย  
3. เกมเสริมแรง (Reinforcement Games) เพื่อชวยในการเรียนรูพืน้ฐานตาง ๆ และ  

เพิ่มพูนทักษะในการนํามโนทัศนไปใชประโยชน 
 โคลัมบัส (Kolumbus. 1979: 114-149) แบงเกมออกเปน 6ประเภทใหญๆ คือ 
 1. เกมฝกการกระทํา คือ การที่เด็กนําของเลนตางๆ มาเลนอยางมีกฎเกณฑ กติกา โดยมี
วัตถุประสงคเพื่อใหเด็กพัฒนาประสาทสัมพันธระหวางการใชมือและสายตา เชน การรอยลูกปด ติด
กระดุม กรอกน้ําใสขวด 
 2. เกมการศึกษา คือ เกมที่พัฒนาการคิดคํานวณใหเด็กไดคิดหาเหตุผลจากการเลนเชน การ
จับคูส่ิงของหรือภาพ การเลนโดมิโน การเลนเรียงลําดับเหตุการณกอนหลัง 
 3. เกมฝกทักษะทางรางกายหรือพละศึกษา มีมากหมายหลายอยางซึ่งรวมทั้งการฝกกาย
บริหารประจําวันงายๆ ของเด็กดวย เกมประเภทน้ี ไดแก เกมวิ่งไลจับ เกมทําตามคําส่ัง เกมซอนหา 
 4. เกมฝกทักษะภาษา เปนเกมที่อาศัยจินตนาการและการใชคําพูดโดยไมตองใชวัสดุ
อุปกรณใดๆ เชน เกมอะไรเอย  เกมตะล็อกต็อกแตก 
 5. เกมทายบัตร เปนเกมบัตรที่ครูทําข้ึน ชวยใหนักเรียนแยกความเหมือน  ความตาง ฝก
ความจํา และเสริมทักษะอ่ืนๆ 
 6. เกมพิเศษ เปนเกมที่ครูอาจจัดใหเด็กเลนเปนคร้ังคราว เชน เกมหาส่ิงของ เกมหาลายแทง 

ชัยยงค พรหมวงศ (2523: 78) กลาวถึงการเสนอเกมสําหรับฝกทกัษะไว 6 ประเภท คือ  
1. เกมฝกทกัษะการฟงและระยะความสนใจ เกมนี้เหมาะสําหรบเด็กปฐมวัยเพื่อเตรียมให

เด็ก เปนผูฟงที่ดี และมีความสนใจตอส่ิงหนึง่ส่ิงใดนานข้ึน  
2. เกมฝกปฏิบัติตามคาส่ัง เกมนี้คลายกบัเกมฝกทักษะการฟง คือ เด็กจะตองฟงเสียกอน

แลว จึงปฏิบัติตาม  
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3. เกมสอนมโนทัศนเกีย่วกบัจํานวน เปนการทองคําคลองจองเกี่ยวกบัจํานวนแตไมคอยม ี 
ความหมาย  

4. เกมฝกการฟงเสียง เด็กเล็กชอบฟงเสียงและชอบสงเสียง เด็กจะเรียนรูวารูปภาพจะตอง  
มีชื่อ เชน เมื่อครูเรียก ก. เด็กที่ข้ึนตนดวย ก. จะตองลุกข้ึน  

5. เกมฝกการรูจักอักษร เกมนี้จะชวยใหเด็กจําไดวาชื่อใดอักษรใด เชน ครูเรียกช่ือเด็ก  
“ปรีชา” ใหเด็กบอกอักษรนาํหนา และหาวาส่ิงของในหองนี้มีอะไรที่ข้ึนตนดวยอักษรนี้  

6. เกมฝกสมองและรางกาย เกมประเภทนีม้ีขอบเขตกวางมาก เกมที่ไดกลาวมาแลวตองใช  
สมองและรางกายรวมดวยทัง้นัน้ เกมนี้ฝกจินตนาการและสมองโดยตรง แลวอาจรางกายเขารวมดวย  
จากส่ิงที่กลาวมาขางตน สรุปไดวาประเภทเกม หมายถงึ กระบวนการของเกมมหีลากหลายชนิด เกม
จะมีแบบแผนข้ันตอนการเลนเพื่อสงเสริมการพัฒนาในการเลนเกม มีการฝกทักษะ จึงสามารถแบง
ประเภทเกมได 5 ประเภท  

1. ฝกทักษะการทํากิจกรรม การใชเวลาทีสั่มพันธกับกฎกติกา-การเลน เพื่อวัตถุประสงคให  
เด็กเกิดความเจริญทางวุฒิปญญาในการรับผิดชอบตอหนาที ่ 

2. เกมที่สงเสริมตอการเรียนการสอน เพื่อใหผูเรียนไดรับประสบการณตรง เปนการเปด
โอกาส ใหผูเรียนมีสวนรวม  

3. เกมที่มีขอบเขตในการปฏิบัติของการเรียนรู โดยใชความรูและความคิดใหสอดคลองกับ  
เนื้อหาบทเรียน  

4. เกมสามารถเปนสวนเสริมจินตนาการทางความคิด ความรูไปกับการใชความสามารถของ  
ระบบประสาทสัมผัส เกิดพฤติกรรมในทางบวก  

5. เกมทาํใหเกิดการพฒันาการดานความคิด อารมณ เรียนรูส่ิงใหมๆ เพิ่มพนู การเรียนรู  
พื้นฐานอยางเปนข้ันตอน 
 โลเวลล (อัญชลี  บุญถนอม.  2546: 14;  อางอิงจาก Lovell. 18-20) ไดแบงเกมที่มีการเลนที่
สงเสริมความคิดรวบยอดออกเปน 3 อยางคือ 
 1. เกมเบ้ืองตน (preliminary game) เปนเกมที่ไมมีระเบียบแบบแผน การกระทําไม
จําเปนตองสัมพันธกับความคิดรวบยอดที่วางไวเพียงเพื่อสนุกสนานเทานั้น เกมชนิดนี้เหมาะกับเด็ก
อนุบาลหรือเด็กเล็ก 
 2. เกมที่สรางข้ึน (structured game) เปนเกมที่สรางข้ึนอยางมีจุดหมายที่แนนอนการสราง
เกมจะสรางไปตามแนวคิดของความคิดรวบยอดใหสอดคลองกับเนื้อหาท่ีตองการ ถาเด็กเล็กยังไม
ยอมรับเกมนี้ เด็กก็จําเปนที่จะตองเลนเกมเบื้องตน ซึ่งแสดงไปในแนวเดียวกันหรืออีกนัยหนึ่ง ถาเด็กรู
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วาเขากําลังทําอะไรกับส่ิงนั้นอยู นั่นคือเขากําลังจะเกิดการเขาใจ (insight) ถาเด็กเร่ิมจะเขาใจ
จุดมุงหมายของเกมแลว เขาจะเขาใจยิ่งข้ึนจากการเลนเกมมากข้ึน 
 3. เกมฝกหัด (practice game) เกมนี้จะชวยเนนความเขาใจใหมากยิ่งข้ึน การจัดเกมใหเด็ก 
ควรจะไดเร่ิมไปเปนข้ันตอน ต้ังแตเกมเบ้ืองตน โดยเฉพาะอยางยิ่งเกี่ยวกับเนื้อหาที่เด็กเขาใจไดชา 
 จากแนวคิดของนักการศึกษา สรุปไดวา เกมแบงออกไดหลายประเภทตามแตจุดประสงค
ของผูเลนมีจุดประสงคใดดังนี้ 
 1. ตองการใหออกกําลังกายจะเนนใหเลนเกมที่มีการเคลื่อนไหวคอนขางมาก 
 2. ตองการเนนทักษะการใชภาษา เกมที่ประกอบการพูดการออกเสียง 
 3. ตองการเนน กระบวนการคิด เกมบอกใบ ทายปญหา  แขงขันความรูตางๆ 
 4. ตองการเนนการวางแผนงานเกมการเดิมหมากรุก หมากฮอส โดมิโน  เติมตัวเลข 
 5. ตองการเนนความสามัคคี เกมที่เลนเปนกลุมเชน ชักคะเยอ  
 
 1.3 การสรางเกม 
 ทรูบลัดและซาโบ (Trueblood ; & Szabo. 1974: 405 – 408) ไดเสนอเกณฑ 7 ประการใน
การสรางเกมข้ึนใชในหองเรียนดังนี้ 
 1. กําหนดวัตถุประสงคที่ชัดเจน นั่นคือ ระบุจุดประสงคการเรียนรูที่ตองการใหเกิดข้ึนจากผล
การเลนเกม 
 2. จัดทําอุปกรณอยางงายที่จําเปนตองใช 
 3. เขียนกติกาและวิธีการเลนอยางงาย ๆ ใหกิจกรรมการเลนดําเนินไปอยางราบร่ืนและมี
ลักษณะชี้ขาดโดยตัวของมันเอง 
 4. จัดเตรียมวิธีการในการใชขอมูลปอนกลับใหนักเรียนไดทราบผลการปฏิบัติในทันที 
 5. สรางเกมใหมีการเส่ียงโชคเปนสวนประกอบดวย ซึ่งจะทําใหผูแขงขันที่มีสมรรถภาพไม
เทากันมีโอกาสในการแพชนะพอ ๆ กัน ทําใหการเลนเกมสนุกสนานข้ึน 
 6. ทําอุปกรณการเลนเกมใหสามารถดัดแปลงได เพื่อนําไปใชในเกมอื่นๆ หรือวัตถุประสงค
อ่ืนได เพื่อประโยชนสําคัญคือ ประหยัดเวลาของครูในการผลิตอุปกรณสําหรับใชกับเกมใหมและ
ปองกันไมใหเกมหมดความหมาย เนื่องจากนักเรียนรูคําตอบเสียแลว อาจแกไขโดยการเปลี่ยนบัตร
ปญหา 
 7. ประเมินผลเพื่อปรับปรุงเกม โดยการนําเกมที่สรางข้ึนไปทดลองใชกับนักเรียนกลุมเล็ก 
สังเกตปฏิกิริยาของนักเรียน ประเมินผลตามวัตถุประสงคที่กําหนดไว และสอบถามความรูสึกในการ
เลนเกมแตละเกม 
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 สุคนธ  สินธพานนทและคณะ (2545: 161) ไดกลาวถึงข้ันตอนในการสรางเกมมีเกณฑดังนี้ 
 1. กําหนดจุดประสงคที่ตองการใหเกิดข้ึนหลังจากจากจบเกม 
 2. จัดทําอุปกรณในการเลนเกม 
 3. เขียนกติกา  วิธีการเลนดวยภาษาที่งายๆ 
 4. จัดเตรียมวิธีการใหขอมูลยอนกลับใหนักเรียนทราบเหตุผลการปฏิบัติทันที 
 5. สรางเกมใหมีการเส่ียงโชคเปนสวนประกอบเพื่อความต่ืนเตน 
 6. อุปกรณที่สรางข้ึนสามารถดัดแปลงใชกับเกมอ่ืนได  เพื่อประหยัดเวลาในการผลิตอุปกรณ 
 7. ประเมินผลเพื่อปรับปรุง โดยทดสอบกับนักเรียนกลุมที่เลนไปแลวและสังเกตปฏิกิริยาของ
ผูเลน สอบถามความรูสึก และประเมินผลตามจุดประสงคที่กําหนดไว 
 จากแนวคิดของนักการศึกษา สรุปไดวา การสรางเกมนั้นเราควรจะตองคํานึงถึง 
 1. วัสดุที่ใชสราง จัดหาไดงายสะดวกและสามารถผลิตอุปกรณการเลนไดจากส่ิงของที่เหลือ
ใชเพื่อเปนการประหยัดและรักษาส่ิงแวดลอมไมมีอันตราย 
 2. กฎและกติกาในการเลนไมซับซอนมากเกินไป 
 3. เกมที่จะสรางมีความเหมาะสมกับวัยผูเลน 
 4. เกมที่สรางควรจะทันสมัยมีอุปกรณที่นาสนใจสีสันสดใส 
 5. เกมที่สรางสามารถส่ือถึงความรูที่ตองการสอดแทรกใหแกผูเรียน 
 หากเราสามารถสรางเกมที่เหมาะสมกับนักเรียน โดยยึดเหตุผลดังกลาวนี้จะทําใหเกมที่เรา
ใชประยุกตเขากับ เนื้อหาของบทเรียนไดเปนอยางดีทั้งยังชวยใหนักเรียนมีความสนุกในการเรียน
คณิตศาสตรมากข้ึน 
 
 1.4 การคัดเลือกเกม 
 คุณคาและประโยชนตางๆ ของเกมจะมีประสิทธิภาพอยางเต็มที่ถาเรารูจักคัดเลือกเกมตาง 
ๆ อยางเหมาะสมและมีหลักเกณฑ  
 เลิรช (Lerch. 1981: 13-14) ไดใหหลักการในการเลือกเกมคณิตศาสตรไววา เกม
คณิตศาสตรที่ดีตองเปนการเกมที่ชวยใหนักเรียนเกิดความรู และทักษะทางคณิตศาสตรมากยิ่งข้ึน 
และเกมคณิตศาสตรที่ดีตองมีลักษณะสําคัญตอไปนี้ 
 1. เกมที่ดีจะตองกําหนดใหนักเรียนไดฝกฝนความรูและทักษะทางคณิตศาสตรอยาง 1 
อยาง และหากเปนไปไดก็ควรใหนักเรียนไดฝกใชความรูหรือทักษะทางคณิตศาสตรหลายๆ อยาง 
 2. เกมที่ดีตองมีกติกาที่แนนอนและสงเสริมใหนักเรียนเคารพกติกาในการเลนเกมเพื่อฝก
นิสัยใหเคารพกติกาของสังคม 

สำ
นกั

หอ
สม

ดุก
ลา

ง ม
หา

วทิ
ยา

ลยั
ศร

นีค
รนิ

ทร
วโิร

ฒ 

 
Cen

tra
l L

ibr
ary

 Sr
ina

kh
ari

nw
iro

t U
niv

ers
ity



 14

 3. เกมที่ดีจะตองประกอบดวยผูเลนหลายๆ คน จะทําใหผูเลนแตละคนไดมีปฏิสัมพันธกัน 
จึงมีคุณคามากกวา 
 4. เกมที่ดีตองเปนเกมที่นักเรียนเกิดความสนุกสนาน คือ เกมที่ไมสลับซับซอนจนเกิน
ความสามารถของเด็ก และไมกินเวลานานจนเกินไป สามารถเลนไดหลายๆ รอบ 
 5. เกมที่ดี คือ เกมทีเ่ปดโอกาสใหนักเรียนมีสวนรวมไดอยางกวางขวางตลอดเวลา ไมวาใน
ฐานะผูเลนหรือกองเชียร ทัง้นี้เพื่อใหนกัเรียนทั้งชัน้ไดมสีวนรวม จะไดเกิดประโยชนทางการเรียนรูได
สูงสุด 
 6. เกมที่ดีควรเปนเกมที่มีการแขงขัน แตการแขงขัน แตการแขงขันนั้นตองไมถือเปนจริงเปน
จงัเกินไป จนทําใหเกิดความดีใจจนเกินไปเมื่อชนะ หรือเสียใจจนเกินควรเมื่อแพ 
 7. เกมที่ดีเปนเกมที่ตองอาศัยโชคเขาชวยดวย มิใชแพชนะกันดวยฝมือแตเพียงอยางเดียว 
เพราะหากแพชนะกันดวยฝมือแตเพียงอยางเดียวแลว นักเรียนที่เกงกวาก็จะชนะตลอดไป ทําใหไม
สนุกเทาที่ควร และนักเรียนที่มีฝมือดอยกวาจะเกิดความทอแทไมอยากเลนเกมนั้นๆ 
 8. เกมที่ดีควรเปนเกมที่มีการใชกลยุทธ หรือวางแผนเพื่อใหไดชัยชนะ การที่ผูเลนวางแผน
รวมกันและใชกลยุทธตาง ๆ เปนการฝกการทํางานรวมกันและฝกการใชความคิด และสติปญญาเพื่อ
เอาชนะทีมตรงกันขาม 
 ประพนธ เจียรกูล (2535: 12–13) ไดเสนอแนะหลักในการเลือกของเลนและเกมดังตอไปนี้ 
 1. ควรคํานึงถึงคุณคาทางการศึกษาของการเลนและเกมนั้นๆ เปนอันดับแรก 
 2. ควรคํานึงถึงความคุมคาของการลงทุน 
 3. ควรคํานึงถึงความปลอดภัย 
 4. ควรคํานึงถึงความเหมาะสมกับบทเรียน 
 5. ควรคํานึงถึงหลักจิตวิทยาและพัฒนาการของเด็ก 
 6. ควรใหนักเรียนมีสวนรวมในการเลือกของเลนและเกม หรือใหนักเรียนหาของเลนและเกม 
หรือเสนอแนะเกมที่จะใชในการเรียนการสอนคณิตศาสตร จะทําใหนักเรียนมีความสนใจของเลนและ
เกมนั้นๆ มากยิ่งข้ึน และเปนการฝกใหนักเรียนรูจักจินตนาการและความคิดสรางสรรค 
 ทองระยา นัยชิต (2545: 63) ไดกลาวถึงหลักการเลือกเกมคณิตศาสตร ดังนี้ 
 1. เหมาะสมกับวัยของนักเรียนและเนื้อหาที่สอน 
 2. มีกติกาการเลน  งาย ไมซับซอน  ใชเวลาการเลนไมมากนัก 
 3. ใหความสนุกสนาน  และฝกฝนทักษะทางคณิตศาสตร 
 4. สามารถพัฒนาความสามารถของนักเรียนใหเปนคนมีเหตุผล 
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 5. จากที่กลาวมาขางตนสรุปไดวาการเลือกเกมที่ดีตองเปนเกมที่ชวยใหนักเรียนเกิดความรู 
มีทักษะ  มีกติกาการเลน งาย ไมซับซอน เกิดความสนุกสนาน สามารถพัฒนาความสามารถของ
นักเรียนใหเปนคนมีเหตุผล มีความคิดริเร่ิมสรางสรรค มีความรับผิดชอบตอตนเองและสวนรวม        
 
 จากแนวคิดของนักการศึกษา สรุปเปนหลักเกณฑในการเลือกเกมมาใชในการสงเสริม
ความคิดสรางสรรคไดดังนี้ 
 1. เกมที่ใชมีจุดมุงหมายที่เนนหนักไปในการฝกใหเด็กมีความคิดอยางอิสระ มีการแสดงออก
ไดอยางชัดเจนและสามารถเชื่อมโยงถายทอดความรูสึกได 
 2. เกมที่ใชจะตองใหเด็กทุกคนรูสึกถึงความสําคัญในตัวเองและเสมอภาคกันเนนในการเปน
ผูนําที่ดีและผูตามที่ดีดวย 
 3. เกมควรมีการจัดการในการเลนเกม โดยใหผูเลนมีความรูสึกอบอุนเปนกันเองกับทุกๆ คน
มีการกลาวชมเชยเมื่อเด็กเลนไดดีหรือเกิดแนวคิดใหมๆในเชิงสรางสรร 
 
 1.5. วัตถุประสงคของการใชเกมประกอบการสอน 
 ไฮเมอร และทรูบลัด (Heimer; & Trueblood. 1977: 34) ไดใหความหมายของการใชเกม
ดังนี้ 
 1. เกมที่เหมาะสมสามารถชวยเด็กที่มีปญหาตางๆ ทางการเรียน เชนเด็กที่มีปญหาในเร่ือง
ของภาษา ซึ่งเปนสาเหตุหนึ่งของการเรียนออนทางคณิตศาสตร เปนตน 
 2. เกมสามารถชวยนักเรียนซ่ึงมีปญหาทางดานวินัย อันเกิดจากความเบ่ือหนายใน
พฤติกรรมที่จําเจของการเรียนการสอนตามปกติ 
 ยุพิน พิพิธกุล และอรพรรณ ตันบรรจง (2531: 205) ไดกลาวถึง การเรียนการสอนโดยใชเกม 
ดังนั้น เกมเปนกิจกรรมการเรียนซึ่งมีจุดมุงหมายที่จะใหผูเรียนเกิดความรู ความเขาใจและเจตคติที่
ตองการนอกเหนือจากความสนุกสนาน ครูสามารถนําเกมไปใชประกอบบทเรียนในวิชาตางๆ ไดเพราะ
จะทําใหคลายอารมณอันตึงเครียด โดยเฉพาะวิชาคณิตศาสตรซึ่งเปนนามธรรม ครูสามารถใชเกม
ประกอบได อาจจะใชข้ันนํา ข้ันสอนหรือข้ันสรุป ทั้งนี้ตองดูใหเหมาะสมกับเนื้อหา 

อัจฉรา ชีวพันธ (2533: 3 - 4) ไดกลาวถงึคุณคาของเกมไววา เกมที่ใชสอนหรือประกอบการ
สอน เปนเคร่ืองมือในการสอนอยางหน่ึงทีม่ีคุณคา และประโยชนตอผูเรียนดังนี้คือ  

1. ชวยใหเกิดพัฒนาการทางดานความคิดใหกับนกัเรียน  
2. ชวยสงเสริมทักษะทางภาษาดานการฟง การพูด การอาน และการเขียน  
3. ชวยสงเสริมทักษะทางภาษาแลทบทวนเนื้อหาวิชาตางๆ  
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4. ชวยเปดโอกาสใหนักเรียนไดแสดงออกซ่ึงความสามารถที่มีอยู  
5. ชวยประเมนิผลการเรียนและการสอน  
6. ชวยใหนักเรียนเกิดความเพลิดเพลิน  
7. ชวยจูงใจและเราความสนใจของนกัเรียน  
นภพร ทัศนัยนา (2538: 12) กลาวถึง การเลนเกม กอใหเกิดประโยชนดานตางๆ หลายดาน 

อันไดแก รางกาย อารมณ สังคมและจิตใจ ดังนี ้ 
1. สรางความสนุกสนาน ผอนคลายความตึงเครียด  

 2. เสริมสรางทกัษะการปรับตัวในการมีสวนรวมในการปฏิบัติกิจกรรมรวมกัน 
3. สงเสริมการเคล่ือนไหวทางรางกายที่ถกูตอง  
4. เสริมสรางทักษะทางการกีฬา ทาใหรางกายแข็งแรง  
5. ชวยเสริมสรางและพฒันาสมองในดานไหวพริบ การแกปญหาเฉพาะหนา  
6. ชวยเสริมสรางคุณธรรม จริยธรรม โดยการเลนตามกฎ กติกา  
7. สรางแรงจูงใจ กระตุนในดานการเตรียมความพรอมของรางายและสมอง  
8. เสริมสรางสัมพันธภาพในสังคม  
9. ครูสามารถนาวิธีการเลน มาใชในการนาํเขาสูบทเรียนหรือประกอบการเรียนวิชาตาง ๆ ให

งายข้ึน  
จิรกรณ ศิริประเสริฐ (2540: 10) ไดกลาวถึงเกมมีประโยชนดังตอไปนี ้ 
1. สรางความสนุกสนานแกผูเลนอยางเต็มท ีเพราะการเขารวมเลนเกมเปนกจิกรรมที่เปน

การสมัครใจ ผูเลนเลนดวยความเต็มใจและสนใจ  
2. เปนการเรียนรูและพัฒนากลวิธีในการทาํงานรวมกับผูอ่ืน การเคารพกฎกติกาในการเลน 

เปนสวนหน่ึงในการสรางสัมพันธภาพอันดีระหวางผูเขารวมเลน ถาไมปฏิบัติตามกฎกติกากจ็ะถกูให
ออกจากการเลนเกม  

3. เปนการเรียนรูในการควบคุมการเคลื่อนไหวและพฒันาทักษะการเคล่ือนไหวใหมี
ประสิทธิภาพ  

4. ทําใหมีสมรรถภาพทางกายและสมรรถภาพทางจิตดี  
5. เสริมสรางลักษณะการเปนผูนาํและผูตามที่ดี  
6. ทําใหเกิดความกลาที่จะแสดงออกและมีความเชื่อมั่น  
7. เสริมสรางความมนี้ําใจนักกฬีา  
ทองระยา นัยชิต (2545: 63) ไดกลาวถงึคุณคาของเกมในการเรียนการสอนคณิตศาสตร  
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1. ชวยใหนักเรียนเรียนคณิตศาสตรดวยความสนุกสนาน ในบรรยากาศที่ผอนคลายความตึง
เครียด ซึ่งจะเปนผลทาํใหนกัเรียนชอบเรียนคณิตศาสตรมากข้ึน  

2. ชวยใหนักเรียนเรียนรูไดมากยิง่ข้ึนเนื่องจากชวยทาํใหวิชาคณิตศาสตรมีลักษณะเปน
รูปธรรมย่ิงข้ึน  

3. ชวยใหนักเรียนไดมีโอกาสฝกฝนทักษะทางคณิตศาสตร ทั้งในหองเรียนและนอกหองเรียน
เนื่องจากวิชาคณิตศาสตรเปนวิชาทกัษะ นักเรียนจะตองเรียนรูจนถงึข้ันมีทกัษะอยางคลองแคลว เกิด
ความชาํนาญ เกมคณิตศาสตรยังเปนเคร่ืองมือที่ชวยไดโดยที่นกัเรียนไมรูสึกวาเปนสิง่ทีน่าเบ่ือหนาย  

4. ชวยใหนักเรียนรวมกันคิดและรวมกันแกปญหาทางคณิตศาสตร เปนการฝกใหนักเรียน
รูจักการเลนและทํางานรวมกัน  
 5. ชวยใหนักเรียนเกิดความคิดสรางสรรค   แกปญหาเชนเด็กไดฝกตอของเลนเปนรูปตาง ๆ 

6. ชวยในการสอนซอมเสริม โดยครูอาจจัดใหเด็กเกงเลนคูกับเด็กออน เพื่อใหเด็กเกงได  
เปนพีเ่ล้ียงชวยเหลือเด็กออนทาํใหเด็กออนสามารถแกไขขอบกพรองของตนและเรียนรูตามทันเด็กอ่ืนๆ 
ได  

สุกิจ ศรีพรหม (2544: 75) กลาวถงึประโยชนของกิจกรรมที่ใชเกมประกอบการเรียนการสอน
ดังนี ้ 

1. ชวยใหผูเรียนไดฝกฝนทางดานรางกายอารมณ สังคม สติปญญา  
2. ชวยใหผูเรียนเกิดความเพลิดเพลิน ผอนคลายอารมณตึงเครียด  
3. ชวยใหเกิดความสนใจในการเรียน และกระตุนใหอยากเรียน  
4. ชวยใหนักเรียนไดแสดงออกอยางเต็มความสามารถ  
5. ชวยใหรูจักตนเอง และเกดิการยอมรับ  
6. เปนการสงเสริมคุณลักษณะที่พงึประสงค เชน ความสามัคคี ความเอ้ือเฟอ  
การจัดกิจกรรมเกมเปนส่ิงทีม่ีประโยชนและมีความสําคัญ อันจะนําไปสูการพัฒนารางกาย  

อารมณ สังคม และสติปญญาของผูเรียน จากการศึกษาแนวความคิดของนักการศึกษาทีก่ลาวมา
ขางตน สรุปไดวา เกมประกอบการ เรียนการสอน เปนเคร่ืองมือชวยใหนักเรียนเกิดทกัษะการเรียนรู
ทางดานความคิด สติปญญา และอารมณ ทาํใหเกิดประโยชนตอนักเรียน ดังนี ้ 

1. เกมทาํหผูเลนเกิดความสนใจ เราใจ  
2. เกมเสริมสรางการคิดข้ันตอนตามกติกาที่วางไวดวยการใชไหวพริบที่จะชงิโอกาส ต่ืนตัว

เสมอ  
3. เปนกฎการพัฒนาดานรางกายและสติปญญา อยางพรอมๆกัน โดยไมตองถูกกระตุน  

เพราะแวดลอม  
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4. แสดงออกพฤติกรรมในความกลา ความเช่ือมัน่ การแสดงออก  
5. สอนใหรูจักพัฒนาดานจริยธรรม คุณธรรม รูแพ รูชนะ รูอภัย  
6. ครูนําส่ิงที่ดีของเกมมาสรางความเพลิดเพลินใหกับนกัเรียนในการใหเหตุผลกับ

คณิตศาสตร  
 จากแนวคิดของนักศึกษา จะสรุปไดวา จุดมุงหมายของการเลนเกม เหมาะที่จะใชเปน
เคร่ืองมือประกอบในการเรียนรูของนักเรียนเปนอยางยิ่ง เพราะการเลมเกมจะทําใหผูเรียนสนุกสนาน
ไมรูสึกนาเบื่อตอการเรียน และยังเปนวิธีหนึ่งที่สงเสริมใหเด็กเกิดการเรียนรูพัฒนาดานอารมณ สังคม 
และพัฒนาทักษะดานตางๆซ่ึงเปนพื้นฐานในการเตรียมความพรอม เปนการฝกใหคิด รูจักหาเหตุผล
การสังเกต 
 
 1.6  บทบาทของการเลนและเกมในการเรียนคณิตศาสตร 
 ในวิชาคณิตศาสตรของเลนและเกมมีบทบาทสําคัญในกิจกรรมการเรียนการสอนต้ังแตระดับ
ปฐมวัยไปจนถึงระดับมัธยมศึกษา เนื่องจากวิชาคณิตศาสตรเปนวิชาที่มีลักษณะเปนนามธรรม จึง
จําเปนตองใชของเลนตางๆ เปนอุปกรณเพื่อเช่ือมโยงความเขาใจของเด็กในส่ิงที่เปนรูปธรรมกับความ
เปนนามธรรมทางคณิตศาสตร สําหรับเด็กปฐมวัยและระดับประถมศึกษาตอนตน นอกจากนั้นเกมก็
ชวยใหการเรียนคณิตศาสตรระดับประถมศึกษาและมัธยมศึกษาเปนส่ิงสนุกสนานไมนาเบื่อ และเปน
โอกาสใหนักเรียนไดฝกทักษะทางคณิตศาสตรเพิ่มเติมอีกดวย 
 คอนนอลลี (Connolly. 2002: 56) ไดกลาววาปญหาหลักในการศึกษาปจจุบัน การมีสวน
รวมของนักเรียนในหองเรียนมีเด็กนักเรียนจํานวนมากมาโรงเรียนแตละวันโดยปราศจากแรงกระตุน
หรือความปรารถนาสําหรับบทเรียนจําวันที่หลากหลายดวยเหตุนี้จึงมีการทําการศึกษาวิจัยเพื่อที่จะ
พยายามและเขาใจบทบาทของเกมที่จะมีสวนรวมในการกระตุนความสนใจของนักเรียนในช้ันเรียน 
การวิจัยนี้เปรียบเทียบระหวางเกมที่มีสวนรวมกับ การเรียนการสอนแบบเดิมในชั้นเรียนคณิตศาสตร 
เปาหมายคือคนพบวาการใชเกมที่มีสวนรวมในช้ันเรียนนั้นจูงใจนักเรียนและทํางานมากข้ึน ผลลัพธที่
คนพบคือ เกมนั้นมีผลกระทบอยางมากในการกระตุนความสนใจและการทํางานของนักเรียน 

สุรางค สากร (2537: 6) ไดเสนอแนะการใชเกมประกอบการจัดการเรียนรูไวดังนี ้
1. ครูตองเขาใจกติกาการเลนเปนอยางดี 
2. การจัดการเรียนรูทุกคร้ังควรกวดขันเร่ืองกติกา มารยาท ความยุติธรรม และมีน้าํใจ 

เปนนกักฬีา 
3. การอธิบายเกี่ยวกับกติกาการเลน ควรใชเวลาใหนอยที่สุด และเลือกนักเรียนคนหนึ่ง 

หรือกลุมหนึง่มาลองซอมความเขาใจใหดูกอน 
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4. กําหนดเวลาการเลนใหเหมาะสมและติดตามดูวานักเรียนเกิดทักษะและความรูตาม 
จุดประสงคหรือไม 

5. การเลนเกมหากนักเรียนมีจํานวนมากควรแบงกลุม เพื่อเปดโอกาสใหนักเรียนทุกคนได 
รวมกิจกรรมอยางทัว่ถึง และการแบงกลุมควรแบงใหแตละกลุมมีความสามารถเทา ๆ หรือใกลเคียง 
กันเพื่อความสมดุล การแขงขันจึงจะต่ืนเตนและเกิดกาํลังใจในการเลน 

6. ควรใหนักเรียนมีสวนรวมในการจัดหาอุปกรณการเลนหรือสงเสริมใหนักเรียนลองคิด 
หาเกมทีจ่ะนํามาใชประกอบการเรียนการสอนบาง 

การใชเกมประกอบการจัดการเรียนรูจะสงผลตอการเรียนรูของนักเรียนและความสามารถ 
ของครูหรือไม ข้ึนอยูกับการเลือกเกมของครูวาตรงกับความสนใจของนกัเรียน ตรงตามจุดประสงค 
หรือไม หากครูเลือกเกมมาประกอบการจดัการเรียนรูโดยไมคํานงึถงึความตองการของนักเรียน 
จุดประสงคการเรียน และความสามารถของครูแลวการใชเกมประกอบการจัดการเรียนรูก็จะไมเกิด 
ประโยชนตอการเรียนรู 
 ประพนธ เจียรกูล. (2535: 5-8) ไดกลาวไววาครูอาจใชของเลนและเกมในข้ันตอนตางๆ ของ
กิจกรรมการเรียนการสอน ดังนี้ คือ 
 1. ในข้ันการนําเขาสูบทเรียน ครูอาจจะใหนักเรียนเกนเกมการแขงขัน เพื่อเปนการทบทวน
ความรูเดิมทางคณิตศาสตรกอนที่จะสอนบทเรียนใหม 
 2. ในข้ันการสอน ครูอาจจะใชของเลนหรือเกมใหนักเรียนไดเลน เพื่อใหนักเรียนไดคนพบกฎ
หรือความสัมพันธทางคณิตศาสตร 
 3. ในข้ันการฝกทักษะ ภายหลังจากที่นักเรียนไดเรียนจนเขาใจเร่ืองใหมแลว ครูอาจให
นักเรียนเลนเกมตางๆ เพื่อเปดโอกาสใหนักเรียนไดฝกทักษะทางคณิตศาสตร จนเกิดความชํานาญ 
 4. ในข้ันสรุป ครูอาจใหนักเรียนออกมาเลนเกม เพื่อเปนการสรุปกฎเกณฑทางคณิตศาสตร 
ที่ไดเรียนไปแลว 
 5. ครูอาจใหนักเรียนเลนเกมทางคณิตศาสตรเปนกิจกรรมเสริมหลักสูตร เชน เลนเกม
คณิตศาสตร นอกเวลาเรียน หรือใชเกมคณิตศาสตรเปนกิจกรรมที่ สําคัญอันหนึ่งของชุมนุม
คณิตศาสตร 
 6. ครูอาจใชของเลนและเกมทางคณิตศาสตรเปนกิจกรรม ชวยใหนักเรียนที่เรียนออน
คณิตศาสตร ไดฝกฝนตนเอง เพื่อซอมเสริมทักษะทางคณิตศาสตร 

 
กรมวิชาการ (2540: 44) แนวทางในการใชเกมการศึกษาดังนี ้เกมการศึกษาที่จดัใหกับ 

เด็กปฐมวยัแบงออกเปน 2 ลักษณะ คือ กรณีเปนเกมใหมเด็กยังไมเคยเลนมากอน และกรณีเกมที่เด็ก 
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เคยเลนมาแลว 
1. กรณีที่เปนเกมใหมเด็กยงัไมเคยเลนมากอน ครูควรปฏิบัติดังนี้แนะนําใหเด็กทราบวาเกม

ชุดใหมชื่ออะไรมีกี่ชิ้นและอะไรบางสาธิตหรือธิบายวิธกีารเลนเกมเปนข้ัน ๆ ตามประเภทของแตละ
ชนิดใหเด็กหมนุเวยีนเขามาเลนเปนกลุม หรือเปนรายบุคคลตามความเหมาะสมขณะเด็กเลนครูทาํ 
หนาทีเ่พียงผูเสนอแนะเม่ือเด็กเลนเกมแตละชุดเรียบรอยแลว ครูควรตรวจสอบความถูกตอง หรือรวม 
ตรวจกับเพื่อนๆ และชมเชยใหกําลังใจใหเด็กนําเกมที่เลนเรียบรอยแลวเก็บใสกลองเขาที่ใหเรียบรอย
ทุกคร้ังกอนทีจ่ะเลนเกมอ่ืนตอไป 

2. กรณีที่เด็กเคยเลนเกมการศึกษานีม้าแลว ครูควรปฏิบัติดังนี้จัดวางเกมท่ีเคยเลนแลวให 
เด็กเลนเปนกลุมๆ ละ 4–5 คน แตละกลุมจะมีเกม 1 ชุด หรืออจาจะใหเด็กเลนคนเดียวหมุนเวียนให
เด็กเลนเกมทัง้ชุดใหมและชุดเกาจะจัดไว เมื่อเลนเสร็จแลวใหเด็กเก็บใหเรียบรอย และอยูในสภาพที่จะ 
นําไปใชไดอีก 

ศศิธร ธัญลักษณานนัท (2542: 436 - 437) ไดกลาวไววาการจัดกลุมการเลนเกม มีขอควร
คํานึง ดังนี ้

1. ความสามารถของกลุม ควรเลือกนกัเรียนที่มีความสามารถใกลเคียงกนั จะไดไมเกิด 
การไดเปรียบเสียเปรียบกนัอยางชัดเจน ทําใหนักเรียนที่ไมเกงเกิดความทอแท หมดกําลังใจที่จะ 
แขงขัน และทําใหเกิดทัศนคติที่ไมดีตอเกม ตอวิชาภาษาไทย และตอครูผูสอนดวย15 

2. การต้ังชื่อกลุม ทําใหงายในการตัดสิน นักเรียนอาจเลือกชื่อใดชื่อหนึง่มาต้ังก็ได เชน 
ชื่อดอกไม ชื่อตัวละครในละครโทรทัศน ชื่อตัวละครในวรรณคดี หรือช่ืออ่ืน ๆ ตามความพอใจ 

3. ขนาดของกลุมหนึง่ ๆ ไมควรจะมากเกินไป ทําใหสับสน บางทีก็ไมทราบวาจะไปทํา 
อะไร อาจเปนตัวถวงการเลนเกมได ขนาดที่กําลังเหมาะคือ 3 – 5 คน ทัง้นี้แลวแตชนิดของเกม 

4. ใชเวลาในคาบเรียน 1 คาบเรียน แตตองรวมทั้งการใหความรู และการสรุปดวย เพราะ 
การเลนเกมตลอด 1 คาบเรียน อาจเปนเร่ืองทีน่าเบ่ือแทนความนาสนใจก็ได โดยเฉพาะในกลุมที ่
เปนนกัเรียนเรียนดี 

5. ไมควรนําเกมมาวัดและประเมนิผล เพราะจะเปนการกดดันนักเรียนมากเกนิไป 
นักเรียนจึงเลนเกมเพื่อเอาคะแนน และพยามยามใชวิธกีารตาง ๆ เพือ่ใหไดคะแนนมาก ๆ ซึ่งไมใช 
วัตถุประสงคสําคัญของจัดกจิกรรมดวยเกม หากมกีารเก็บคะแนนควรชี้แจงใหนกัเรียนทราบทกุคร้ัง 
เพื่อใหเขาไดเตรียมตัว และเห็นคาของคะแนน 
 
 จากแนวคิดของนักการศึกษา สรุปไดวา ในการเลือกเกมมาใชในการสอนคณิตศาสตรนั้นครู
ควรจะศึกษาและทําความเขาใจในเกมใหดีกอนที่จะนาํไปใหนักเรียนเลน เนื่องจากเกมในปจจุบนัมี
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เปนจํานวนมากจึงตองใชเกมใหถูกตองและเหมาะสมกบัชวงอายุของนักเรียนทีเ่ลนเกมนัน้ๆ เพราะเกม
แตละเกมมีลักษณะการเลนแตกตางกันไป ดังนัน้เกมที่ใชควรจะตองคํานงึถงึผลลัพธิ์ที่จะไดจากการ
เลนเกม เกมควนมีกติกาในการเลนอยางชัดเจน เขาใจงายเหมาะสมกับวัยของเด็กและใชเวลาในการ
เลนไมมากนกั เกมควรมีความแปลกใหม สนุก และไดออกมาเลนแบบเปนกลุมจะกระตุนส่ิงเราไดดี 
เกมตองใหความรู พรอมทัง้กระตุนความรูสึกทําใหเด็กอยากเลนเกม เกมสําหรับเด็กควรมีรูปแบบสีสรร
สวยงามใชอุปกรณงายหาไดสะดวกประหยัด 
 
 1.7 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับเกม 
  งานวิจัยตางประเทศ  
 เบอรเกส (Burgess. 1970: 533-A) ไดทดลองหาประสิทธิภาพของเกมจากหนังสือคูมือ และ
อุปกรณและเกมคณิตศาสตร  ที่ไดทําการปรับปรุงสําหรับสอนความคิดรวบยอด และความชํานาญ 
เร่ือง จํานวน ตรรกยะ โดยแบงนักเรียนทั้งหมด 12 หอง เปนกลุมทดลองและกลุมควบคุม ทุกหองเรียน
ตามปกติ ในคร่ึงช่ัวโมงแรกของการทดลอง คร่ึงช่ัวโมงหลังกลุมทดลองจะไดเลนเกมหรือกิจกรรมที่
กําหนดไว สวนกลุมควบคุมจะไดทํากิจกรรมอ่ืนที่ไมใชเกม ทําการทดลองเปนเวลานาน 8 สัปดาห 
ปรากฏวานักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางเรียนตํ่า เม่ือไดเลนเกมยุทธวิธีแลว ทําใหเจตคติดีข้ึน แตดาน
ความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตรและความชํานาญยังไมไดผลแนนอน 

ออคัทส (Orcutt. 1972: 147) ไดทดลองใชเกมประกอบการสอนวิชาภาษาอังกฤษกบั 
นักเรียนอนุบาล โดยมีจุดมุงหมายในการวจิัยวา เกมจะสงผลตอความสามารถในการเรียนรู วุฒภิาวะ 
พฤติกรรมของตนหรือไม โดยแบงกลุมตัวอยางออกเปน 3 กลุม กลุมที ่1 ใหนักเรียนเลือกเกมเอง 
กลุมที ่2 ครูเลือกให และกลุมที ่3 สอนตามปกติ ผลการทดลองปรากฏวา กลุมที่เลือกเกมเองมี 
ความสามารถในการเรียนรูดีกวาทุกกลุม และกลุมที่ครูเลือกเกมใหมีความสามารถในการเรียนรู 
ดีกวากลุมที่สอนตามปกติ 
 วอทแมน  (Watman.1973: 23–25) ไดทดลองใชเกมสมมติในวิชาคณิตศาสตร โครงสราง
เกมที่เกี่ยวกับการจายตลาด ปรากฏวานักเรียนไดรับผลประโยชนอยางยิ่งในการคํานวณจากการ
ทดลอง ปรากฏใหเห็นวาไดผลดีเกินกวาที่คาดไว จุดมุงหมายการทดลองคร้ังนี้ เพื่อตองการทราบผลที่
ไดรับและเปนแนวทางเพื่อใหใชเกมเหลานี้กันอยางแพรหลาย 
 เทเลอร และวัทคินซ (Taylor; & Watkins.1974: 674 -678 ) ไดศึกษาการใชเกมการ
เคล่ือนไหว(Active Games) มาใชกับนักเรียนที่ดอยทางสมอง โดยใชวิธีการทดลองเชิงปฏิบัติ เทเลอร
เปนผูเช่ียวชาญและประธานของกองการศึกษาพิเศษที่วิทยาลัย Coppin State ในบัลติมอร สอน
วิธีการศึกษาพิเศษท้ังนิสิตปริญญาตรีและโท สอนและฝกเด็กที่ดอยทางสมองในโคลัมเบีย สวน 
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วัทคินซ สอนเด็กที่ดอยทางสมองในระดับประถมศึกษาที่ Prince George County ในแมร่ีแลนด  ผล
การศึกษาปรากฏวา เด็กที่ดอยทางสมองและเด็กที่ปกติจะมีความแตกตางกันในการเรียนคณิตศาสตร 
เด็กปกติจะเรียนคณิตศาสตรดีข้ึน ถาใชเกมการเรียนคณิตศาสตร แตเด็กที่ดอยทางสมองเรียน
คณิตศาสตรดีข้ึน ถาใชเกมการเคล่ือนไหวอยางมีจุดมุงหมาย เพื่อพัฒนาความคิดรวบยอดทาง
คณิตศาสตรเปนขบวนการสอนที่มีประสิทธิภาพย่ิงข้ึน 
 คารเตอร (Carter. 1975: 347-A) ศึกษาผลของการใชเกมคํานวณของสมาคมคณิตศาสตร 
ที่สงผลตอเจตคติและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยรวบรวมเกมที่ใชเลนนอกหองเรียนแลวนําไปทดลอง
กับนักเรียนระดับ 7 จัดแบงนักเรียนออกเปน 2 กลุม คือกลุมทดลอง 24 คน และกลุมควบคุม 23 คน 
ในกลุมทดลองใหนักเรียนเขาชุมนุมกันสัปดาหละสองคร้ัง คร้ังละ 40 นาที เพื่อจะไดมีกิจกรรมรวมกัน
เปนเวลาแปดสัปดาหติดตอกัน ในการที่มารวมกิจกรรมเกมการคํานวณคร้ังนี้ กระทําตามความสมัคร
ใจนอกเวลาเรียนปกติ ในการชุมนุมกันคร้ังแรกของสัปดาหจะเปนการแนะนําเกมใหมๆ ไมซ้ําเกมเดิม 
แลวใหทําการฝกซอมทีมไปดวย ในช่ัวโมงถัดมาก็จะเปนแขงขันเปนทีมผลการทดลองปรากฏวากลุมที่
ไดเลนเกมการคํานวณ กับกลุมที่ไมไดเลนไมแตกตางกัน ทั้งในดานเจตคติและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ดิกเคอรสัน (Dickerson. 1976: 6456-A) ทดลองสอนการจําคําศัพทของนักเรียนโดยใช 
เกมการเคล่ือนไหว เกมเฉ่ือย และการสอนตามปกติเปรียบเทียบกันโดยใหนกัเรียนทั้ง 3 กลุม 
ศึกษาคําศัพทใหมวนัละ 2 คํา ทุกๆ กลุมมกีารทดสอบกอนเรียน ทดสอบระหวางเรียน และทดลอง 
หลังเรียน ผลการทดลอง ปรากฎวา กลุมที่ใชเกมเคลื่อนไหว มีผลสัมฤทธิ์สูงกวาทุกๆ กลุม 
กลุมที่ใชเกมเฉ่ือย   นกัเรียนหญิงในกลุมเกมเคล่ือนไหวมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวานกัเรียนหญิง
ในกลุมเกมเฉ่ือยและกลุมทีส่อนตามปกตินักเรียนหญิงในกลุมเกมเฉ่ือยมีผลสัมฤทธทางการเรียนสูง
กวานักเรียนหญิงในกลุมที่สอนตามปกติ  นักเรียนชายในกลุมเกมเคล่ือนไหว มีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนสูงกวานกัเรียนชายในกลุมเกมเฉ่ือยและกลุมที่สอนปกติ  นกัเรียนชายในกลุมเกมเฉ่ือยมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวานักเรียนชายในกลุมที่สอนตามปกติ 
 เอ็ดจมอน (Edgmon.1977: 623-624–A)ไดศึกษาความแตกตางของความพรอมในการอาน
ของเด็กที่เขาเรียนชาที่ไดรับการฝกโดยเรียนรูทักษะจากเกม และไมไดเรียนรูทักษะจากเกม กลุม
ตัวอยางที่ใชในการศึกษาคร้ังนี้ คือ เด็กที่เขาเรียนวัย 6 – 15 ป จํานวน 49 คน แบงเปนกลุมควบคุม 24 
คน ไดรับการสอนตามโครงการ กลุมทดลอง 25 คน ไดเรียนรูทักษะจากเกม เคร่ืองมือที่ใชวัดความ
พรอม คือ Metropolitan Readiness Test ผลปรากฏวามีเด็กสวนนอยของทั้งสองกลุมที่ไมมีความ
แตกตางกันในความพรอมอาจจะเปนเพราะมีสติปญญาทึบมากกวาคนอ่ืนๆ เด็กสวนใหญมีความ
พรอมแตกตางกันจากการไดรับการฝกสองแบบ 
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 ฮารท (Heart.1977: 4194–A) ไดทําการศึกษาคนควาผลของเกมและปริศนาคณิตศาสตร ที่
มีตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและเจตคติ โดยทําการทดลองกับนักเรียนทั้งหองที่มีอายุ 9 –10 ป จํานวน 
6 หอง เปนเวลา 5 สัปดาห จะใหนักเรียนไดเลนเกมและปริศนาคณิตศาสตรเฉพาะเวลาที่ครูประจํา
วิชาไมไดทําการสอนเนื่องจากติดธุระ แลวหาความสัมพันธระหวางผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกับเจตคติ
ทั่วไป ตอวิชาคณิตศาสตร ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกับความคิดเกี่ยวกับตนเองในวิชาคณิตศาสตร 
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกับความสนใจในวิชาคณิตศาสตร ปรากฏวาทุกคูมีความสัมพันธกันอยางมี
นัยสําคัญ แตไมพบผลการใชเวลาวางในการเลนเกมคณิตศาสตร จํานวนของเกมและปริศนาไมมีผล
อะไร เด็กๆ ชอบเลนเกมและปริศนาคณิตศาสตรในเวลาวาง และความยากงายของอุปกรณการเลน
เปนส่ิงที่มีความสําคัญ 
 พินเตอร (Pinter. 1977: 710–A) ไดศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการสะกดคําที่สอนโดยใชเกม
การศึกษา และสอนโดยใชตํารากับนักเรียนระดับ 3 ในเพนซิลวาเนีย จาํนวน 94 คน 4 ชั้นเรียนทดสอบ
กอนและหลังเรียน และทดสอบคร้ังที่สาม ภายหลังการทดลองสามสัปดาห เพื่อเปรียบเทียบความ
คงทนในการสะกดคํา ผลการทดลองปรากฏวา  ผลสัมฤทธ์ิในการทดสอบการสะกดคํา กลุมที่ใชเกม
การศึกษาสูงกวากลุมที่สอนตามตํารา  ทั้งเพศหญิงและเพศชาย     อีกทั้งนักเรียนยงัมีความคงทนใน
การจําสูงกวากลุมที่สอนตามตํารา  สวนเด็กที่มีสติปญญาปานกลางและตํ่าในกลุมที่ใชเกม จะมี
การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวากลุมที่เรียนตามตํารา เด็กหญิงมีมโนภาพแหงตนในการให
ความรวมมือมากกวาเด็กชาย 
 ไบรท,ฮารวีรและวีลเลอร (Bright ,Harvey; & Wheeler. 1980: 265 - 267)  ไดศึกษา
เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิของนักเรียนที่มีความสามารถระดับเดียวกันกับนักเรียนที่มีระดับความสามารถ
แตกตางกันโดยใชเกมสําหรับฝกทักษะและเกมสอนใหเกิดความคิดรวบยอด กลุมตัวอยางเปนนักเรียน
ระดับ 7 จํานวน 164 คน แบงเปนสองกลุม คือ กลุมหนึ่งเลนเกมเพื่อใหเกิดความคิดรวบยอด เร่ือง 
ความนาจะเปน สวนอีกกลุมหนึ่งเลนเกมฝกทักษะ เร่ืองเศษสวน โดยมีการทดสอบกอนเรียนทั้งสอง
กลุม จะมีเวลาเลนเกม คร้ังละ 20 นาที สัปดาหละ 2 คร้ัง รวม 4 สัปดาห แลวทดสอบหลังเรียน ปรากฏ
วา คะแนนการทดสอบหลังเรียนสูงข้ึนกวาทดสอบกอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 แต
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของกลุมทดลองทั้งสองไมแตกตางกัน แสดงวาการสอนโดยใชเกมฝกทักษะ
และเกมการสอนใหเกิดความคิดรวบยอด ไมทําใหผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนแตกตางกัน 
 ฟลัค (Fluck.1982: 5020-A) ไดศึกษาผลการเลนและวิเคราะหเกมยุทธวิธีเชิงคิดคํานวณใน
การแกปญหา และความสามารถในการคิดคํานวณของเรียนระดับ 5 ผลการวิจัยปรากฏวา กลุม
ทดลองซ่ึงเลนเกมยุทธวิธีเชิงคิดคํานวณมีความสามารถแกปญหาดีกวากลุมควบคุมอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติ สําหรับนักเรียนที่อยูในกลุมสูง ปรากฏวามีความสามารถในการแกปญหาไดดีกวากลุม
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ควบคุม แตในกลุมไมพบความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ สวนดานความสามารถในการคิด
คํานวณไมพบความแตกตาง ระหวางกลุมทดลองและกลุมควบคุม 
 เฮเนส  (Haynes. 1999: 296) จุดประสงคในการศึกษาเพื่อที่จะเปรียบเทียบระหวางผูชาย
และผูหญิงที่อยูในระดับการศึกษามัธยมในการเลนเกมและเรียนรูกลยุทธ สิ่งกระตุนในการใชเกม
ทางคณิตศาสตรทางคอมพิวเตอร ความเชื่อเก่ียวกับคณิตศาสตรและคอมพิวเตอรและการแสดงออก
ของคณิตศาสตรผูเขารวมการศึกษาประกอบดวยนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 จํานวน 5 หองเรียน
ที่ลงเรียนในวิชาพีชคณิตที่เรียนไปแลว ซึ่งผลการศึกษาไดมาวาในเรื่องของระดับทัศนคตินั้น
ชี้ใหเห็นวาผูชายมีแนวโนมที่จะมีทัศนคติตายตัวมากกวาผูหญิงใน เร่ืองของคณิตศาสตรและ
คอมพิวเตอรสวนเรื่องการแสดงออกทางคณิตศาสตรที่วัด  โดยแบบทดสอบกอนเรียนในวิชา
พีชคณิตแบบทดสอบหลังเรียนไมมีผลแตกตางกัน ทางดานผูชายและผูหญิงนอกจากนี้ผูชายและ
ผูหญิงชี้ใหเห็นกลยุทธ ในการทาทายตัวเอง โดยผูหญิงจะมีเหตุจูงใจในเรื่องที่เก่ียวของ ขณะที่ผูชาย
จะมีเหตุจูงใจจากการทาทายความเชื่อม่ันในตัวเองและทั้งคูมีแรงจูงใจจากโอกาสที่จะประสบ
ความสําเร็จ การศึกษาแสดงใหเห็นผูชายและผูหญิงมีความสนใจในเรื่องเกมคอมพิวเตอรทาง
คณิตศาสตร ถึงแมวาพวกเขาจะมีวิถีทางการเขาถึงและเหตุผลในการเลนเกมที่แตกตางกัน 

เฟรเกอร (Fraker. 2001: Abstract) ไดศึกษาความแตกตางระหวางความคิดในการกําหนด
ความแนนอนของเกมที่มีการเคล่ือนไหวอยางไมมีวนัส้ินสุดในคน 2 คนจาก {0,1} ผลของคณะวิชาการ
ไดศึกษาเกี่ยวกับเกมเปนที่แนนอนและเปนอยางดี แลวจากเร่ืองขอบเขตของการต้ังกฎ-ทฤษฎี 
กลาวถึงความแนนอนของเกมของคน 2 คน เปนขอมูลทีดี่เยี่ยมเกีย่วกบัความซับซอนและชวงความ
ยาวและการพจิารณาเกม เกี่ยวกับการเคล่ือนที่จากตัวเลขธรรมชาติและเกมที่เกีย่วกบัการเคล่ือนที่
จาก {0,1} พวกเราจะแสดงการกําหนดของการเปดเกมในชวงความยาวและจากการเคล่ือนที่จาก 
{0,1} มันเปนจริงถาไมระมดัระวังในส่ิงทีเ่ปนอยูในตัวเลขพื้นฐาน สําหรับ n  2 มันจะแสดงวาไมเปน
ความจริง อยางไรก็ตามสําหรับ ความซับซอนบางอยางของเกม สําหรับ k   3 และ n  2 ซึ่งอาจ
กําหนดละเวนได เกมทีม่ีชวงความยาวและการเคล่ือนที่จาก {0,1} ซึ่งในการเปล่ียนแปลงก็ตองการสิ่ง
ที่มีอยูในชวงเปนส่ิงสาคัญ คณะวิชาการไดตรวจสอบระดับคําถามอยางเหมาะสมระหวางการละเวน
ใหเปนตัวอักษรพิเศษกับการละเวนใหเปนตัวอักษรพิเศษในชวงที่สําคัญซึ่งมันเปนส่ิงทีถู่กกาํหนดมา  





 ซันดเบิรก ( Sundberg. 2004: Abstract ) ไดศึกษา การสันนิษฐานเกมเปนลักษณะทั่วไป
ของการเลนเกม o-x ซึ่งเปนการเลนเหมือนเสนกราฟ การสันนิษฐานการเลนเกมในผูเลนทัง้ 2 คนนัน้จะ
มีการเปล่ียนแปลง ผูเลนแตละคนยอมยึดครองดานมุมของการเลน ซึ่งเปนตําแหนงที่เหมาะสมหรือ
การวางตําแหนงผูเลนทั้ง 2 คน ซึ่งทุกคร้ังของการเลนผูเลนคนแรกยอมยึดมุมของการเลน และผูเลนถดั
มาก็ยึดมุมดานถัดไป ซึ่งเกมจะส้ินสุดก็ตอเม่ือดานมุมนั้นถูกยึดหมด ซึ่งในดานมุมนั้นจะถือเปน
ตําแหนงที่มั่นคงในการเลน ซึ่งผูเลนฝายแรกก็มักจะยึดมุมทั้งหมดของขอบเขต ซึ่งอาจะชนะหรือไมก็
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อาจประกาศวา เสมอ ในชวง 3x3 ของเกม o-x เปนการวางตําแหนงที่มั่นคงของเกมนั่นก็คือมมุยอด ซึง่
ตําแหนงที่ปรากฏออกมาเปน 9 ตําแหนงและลากเสนกราฟได 8 เสนที่เปนเสนของผูชนะ ในผูเลน
เร่ิมแรกนั้นและผูเลนคนถัดมา ผูเลนฝายแรกจะชนะถาเขายึดครองมุมเพื่อสรางขอบเขตไดหรือไมก็ผู
เลนคนที่สองเปนฝายชนะเสียก็ได 

การพิจารณาหลักการเลนเกม อาจะทําใหเรากลาวถึงหลักทฤษฎีของ Erdos-selfridge ซึ่ง
เปนตวัอยางพ้ืนฐานการเลนสําหรับสิ่งทีมี่อยู วิธกีารชนะของผูเลนฝายแรกเปนเสนกราฟและพวก
เราจะกลาวถงึระบบปลายสุดที่มีมากมายซ่ึงเปนทฤษฎีที่มีอยู พวกเราไดกลาวถงึสิ่งทั่วไปของ
ทฤษฎีที่มีการพิสูจนแลวโดย Beck สําหรับเกมซ่ึงพวกเราเรียกมันวาวา ทฤษฏี Erdos-Selfridge 
และพวกเราไดแสดงสิ่งนั้นสําหรับการวาดกราฟเหมือนกัน มีระบบปลายที่เปนลกัษณะเฉพาะสําหรับ
ทฤษฏี Erdos-Selfridge  

เม่ือเราสํารวจผูเลนฝายแรกและฝายถัดไปในเกม o-x การเลนดวยเสนเอียงจํานวนมาก
สําหรับการเลนที่ชนะ พวกเราพิจารณาการกําหนดผูกมัดตัวเลขของเสนเอียงและการกําหนดคาของ
เสนเอียง สําหรับการกําหนดคาตัวเลขของเสนเอียงของเกมน้ัน พวกเรายอมใหเห็นความแตกตาง
ของคาสําหรับเสนเอียงซ่ึงเปนเสนของการชนะ พวกเราจะแสดงโดยการเลนตวัอยางของคูหนึ่งซึ่งมี
วิธีการเลนน้ัน ผูเลนฝายแรกสามารถชนะในเกมนี้ไดถาใชชวงความยาวในการเลนใหนอยท่ีสุด เสน
ที่ชนะกําหนดเปน 3n ซึ่ง n เปนตัวเลขของความแตกตางบนเสนเอียง สําหรับการกําหนดคาของ
เสนเอียง พวกเรารวมถึงเสนที่จะชนะทั้งหมดดวยเสนเอียงที่เปนเหตผุลกัน  

ซีเกล (Siegel. 2005: Abstract) ไดศึกษาดานเกมในคอมพิวเตอร ตลอดระยะเวลา 30 ป
ผานมา คอมพิวเตอรไดกลายมาเปนบทบาทสําคัญในการเรียนรูรวมกับการเลนเกม วิทยานิพนธนี้
แสดงใหเห็นถึงความคิดเก่ียวกับคอมพิวเตอรในเกม ซึ่งไดรับการอนุมัติ เราไดนําเสนอหลายส่ิง
เก่ียวกับทฤษฏีเกมและแสดงใหเห็นวาดวยการชวยเหลือมากมายจากคอมพิวเตอร มีเกมหลายเกม
ที่เลนไดงายพอ ๆ กันกับชองทางเกี่ยวกนั ขอมูลเหลาน้ีเปนหลาย ๆ ขอมูลในเทคนิคใหมๆ ที่จะทํา
ใหเปนที่ชัดเจนขึ้น เทคนิคเหลาน้ีเปนเครือ่งมือใน CG Suite ระบบพีชคณิตในคอมพิวเตอร 
ขอสนับสนุน 3 ขอตอไปจะถูกจัดแสดงเปนภาพแสดงถึงอิทธิพลในวิธีการใหม ๆ นี้ เชน Fox and 
Geese, Backsliding Tools and Frogs และ Hare and Hounds ตวัอยางทั้งสามนี้เปนเกมที่รูจักกัน
ดี ซึ่ผานการทดสอบความยากในการเลนแลว ผลลัพธของทฤษฎีอ่ืน ๆ นอกเหนือจากน้ีในเรื่องเกม
ประกอบดวยการศึกษาในระยะยาวซึ่งเปนการตอเน่ืองของการเคลื่อนที่อยางเปนระเบียบอันเปนที่
ยอมรับเปนผลในการจําลองนี้ เชน สิ่งที่กลาวใหมในเกม และผลเบือ้งตนเกี่ยวกบั pseudonumbers 
ซึ่งคือ ลักษณะทั่วไปของตวัเลขทีเ่หมือนจริง นอกจากนี้ยังประกอบดวยผลลัพธ 2 สวนในเกม  
ขอแรก คือ การสรางสิ่งใหม ๆ ของแบบฟอรม ซึ่งเปนที่ยอมรับของ G ซึ่งเปนเกมที่งายที่สุดจํานวน
เพียงเล็กนอยที่ใกลเคียงกับ G กรณีทั่วไปไดถูกมอบให ซึ่งไดรับการสนับสนุนตอเกมที่มีความ
แนนอน ผลลัพธขอที่สองเปดเผยพึงโครงสรางใหมในลักษณะของโครงสรางตาขายของเกมที่เกิดขึ้น
ในทุกวันน้ี ตอบรับกับการเคลื่อนที่นี้เก่ียวเนื่องสามารถอธิบายไดอยางชัดเจน สุดทายไดวิเคราะห
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สถาปนิกของ CG Suite ในรายละเอียด และไดแนะนาการขยายขอบเขต CG Suite Go Explorer 
ดีไซน เพ่ือใหงายขึ้นในการดัดแปลงของเกม Go บอรดเอเชีย Go Explorer เปนซอฟตแวรแรกที่มี
การจัดการความคิดเคร่ืองมือของตําแหนงที่มากเกินไป 
 CG Suite เปนเคร่ืองมือในการสํารวจทุกอยาง แตเกือบทุกกรณี หลักฐานจากผลลัพธไมได
แสดงถึงการสงขอมูลของคอมพิวเตอร เกมไดแสดงใหเห็นอีกคร้ังวาเคร่ืองมือทางคอมพิวเตอรสามารถ
ทําใหเกิดความเขาใจทางคณิตศาสตรอยางมีคุณภาพ โดยไมตองอาศัยความเปนคณิตศาสตรแท ๆ 
 
 งานวิจัยในประเทศ 
 พเยาว  ยินดีสุข (2523: 34) ไดทําการวิจัยเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 โดยการสอนแบบใชเกมกับการสอนแบบบรรยาย
ประกอบการสาธิต โดยแบงนักเรียนเปน 2 กลุม กลุมละ 40 คน กลุมทดลองสอนโดยใชเกม
ประกอบการสอน กลุมควบคุมสอนตามวิธีสอนแบบบรรยายประกอบการสาธิต ผลการทดลองพบวา 
นักเรียนทั้งสองกลุมมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 รัตนา นุชบุญเลิศ (2525: 28) ไดศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรโดยใชเกม
ประกอบการสอนแบบอิสระและการใชเกมประกอบการสอนแบบมีผูชี้แนะ ปรากฏวา ผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนจากเกมประกอบการสอนแบบมีผูชี้แนะ แตกตางจากการเรียนตามปกตกอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากเกมประกอบการสอนแบบอิสระ กับการ
เรียนตามปกติแตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติ 
 ปราโมทย จันทรเรือง (2526: 50) ไดศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรโดยใชเกม 
พบวาผลสัมฤทธ์ิวิชาคณิตศาสตร เร่ือง การบวกและลบเลขสองจํานวนที่มีผลลัพธไมเกิน 5 ของ
นักเรียนที่เรียนโดยใชเกมประกอบการสอน ในข้ันนําเขาสูบทเรียน ข้ันสอน และข้ันสรุปของนักเรียนทั้ง
สองกลุมแตกตางกัน  
 วนา ชลประเวส (2526: 80–83) ไดศึกษาเปรียบเทียบวิธีสอนแบบปฏิบัติการทดลองที่มีผล
ตอผลสัมฤทธิ์ดานทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1พบวา
ผลสัมฤทธ์ิดานทักษะการสังเกต ทักษะการจําแนกประเภท และทักษะการต้ังสมมติฐานของกลุม
ทดลอง และกลุมควบคุมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ทักษะการจัดกระทําและส่ือ
ความหมายขอมูลใหผลแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และจากการนําสัดสวนของ
จํานวน นักเรียนที่ผานเกณฑทั้งสองกลุมมาเปรียบเทียบกัน พบวาวิธีการสอนแบบใชเกมใหผลสูงกวา
วิธีสอนแบบปฏิบัติทดลอง สวนผลสัมฤทธิ์ดานทักษะการหาความสัมพันธระหวางสเปซกับสเปซ 
และสเปซกับเวลา ไดผลแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยวิธีการสอนแบบ
ปฏิบัติการใหผลสูงกวาวิธีการสอนแบบใชเกม การทดสอบผลสัมฤทธิ์ดานทักษะการวัด ทักษะการ
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คํานวณ ทักษะการทดลอง และทักษะการตีความขอมูลและลงขอสรุประหวางกลุมทดลอง และกลุม
ควบคุมใหผลแตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติ แตนักเรียนมีเจตคติที่ดีตอการสอนแบบใชเกม
และจํานวนนักเรียนที่ผานเกณฑในกลุมที่เรียนจากวิธีสอนแบบใชเกม มีแนวโนมมากกวากลุมที่เรียน
จากวิธีสอนแบบปฏิบัติการทดลอง     
 เอษณะ สัจจสวัสด์ิ (2538: 70) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร 
เร่ืองเศษสวนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โดยใชเกมคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีเกมประกอบการ
สอนเนื้อหาชวงกอนเรียน ระหวางเรียน  และทายบทปรากฎวาผลของเกมการสอนท่ีเสนอในชวงเวลาที่
ตางกันในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนหลังจากวิธีสอน
ตามคูมือครูกับวิธีสอนคอมพิวเตอรชวยสอนมีผลไมแตกตางกัน 
 พังงา วิเชียรเก้ือ (2540: 67) ไดศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร โดยใชเกม
คอมพิวเตอรชวยสอน รูปแบบ Thai show  เร่ือง เศษสวนที่เทากัน  การเปรียบเทียบเศษสวน  การบวก 
–ลบ เศษสวนของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 6 ปรากฎวาหลังการทดลอง โดยใชเกมการสอน
ประกอบบทเรียนคอมพิวเตอรนั้นไดทําการทดลองโดยการใชเกมประกอบบทเรียนในชวงเวลาที่ตางกัน 
มีผลการเรียนรูไมตางกัน  แตนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ตางกัน คือ สูง ปานกลาง และตํ่า มีผลเรียนรูที่
แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

วิทิตา บุญฤทธิ์ (2540: บทคัดยอ) ไดศึกษาการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิท์างการเรียนวิชา  
คณิตศาสตร เร่ือง จํานวนนบัต้ังแต 0-20 ของนักเรียนทีม่ีความบกพรองทางสติปญญา ระดับเรียนได 
(IQ 50-70) ชั้นประถมศึกษาปที ่1 ผลการวิจัยพบวา นักเรียนทีม่ีความบกพรองทางสติปญญาระดับนี้ 
เรียนไดที(่IQ 50-70)  หลังไดรับการสอนแบบใชเกมประกอบมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวานักเรียน
ที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับเรียนไดที่ไดรับการสอนตามคูมือครู อยางมนีัยสาคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 
 อัญชลี บุญถนอม (2542: 48) ไดศึกษาการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตร เร่ือง ทศนิยม นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1   โดยใชนักเรียนจํานวน 2 หองเรียน   
นักเรียนที่เรียนจากวิธีการสอนตามคูมือกับวิธีการสอนแบบใชเกม ผลการวิจัยพบวา ผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนจากวิธีสอนตามคูมือครูกับวิธีสอนแบบใชเกมประกอบ มีผลแตกตาง
กันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 สําเริง งามขํา (2546: 46) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตรเร่ือง
เศษสวนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 จํานวน 2  หองเรียน  โดยนักเรียนที่เรียนโดยใชเกม
ประกอบการสอนกบัการสอนตามคูมือครู ผลการวิจัยพบวาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนที่เรียน
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โดยใชเกมประกอบการสอนกับการสอนตามคูมือครู มีผลแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 
.01 
 จินตนา วงศามารถ (2549: 72) ไดศึกษาผลการจัดกิจกรรมคณิตศาสตร โดยใชเกมที่มีตอ
ความสามารถในการแกปญหาคณิตศาสตร ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 ผลการวิจัยพบวา 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนในความสามารถในการแกปญหาคณิตศาสตรของนักเรียนภาย
หลังจากปฎิบัติกิจกรรมคณิตศาสตรโดยใชเกม สูงกวาเกณฑ รอยละ 70 ของคะแนนรวมทั้งหมด อยาง
มีนัยสาคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

วรพรรณ สังธิกุล (2549: 117) ไดศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียน
หลังไดรับการสอนดวยดกิจกรรมกลุมสัมพันธดวยเกมกับเพลงคณิตศาสตรเพื่อสงเสริมทักษะการ
ส่ือสารเร่ือง การแปรผัน ของนกัเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปที ่2 สูงกวากอนไดรับการสอนอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

พิริยพงศ เตชะศิริยืนยง (2552: 60) ไดศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา
ปที ่4 ภายหลังไดรับการสอนโดยใชการสอนแบบสืบสวนสอบสวนโดยใชเกมคณิตศาสตร เร่ือง การให
เหตุผล  ผลการวิจัยพบวา  มผีลสัมฤทธิ์ทางการเรียนผานเกณฑ รอยละ 65 อยางมนียัสาคัญทางสถิติ
ที่ระดับ .05  และ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวชิาคณิตศาสตร เร่ือง การใหเหตุผล สาหรับนักเรียน ชั้น
มัธยมศึกษาปที ่4 ภายหลังไดรับการสอนโดยใชการสอนแบบสืบสวนสอบสวนโดยใชเกมคณิตศาสตร 
สูงกวากอนไดรับการสอนอยางมีระดับนัยสาคัญทางสถติิที่ระดับ .05  
 จากแนวคิดของนักการศึกษาที่ไดอานงานวิจยัเกี่ยวของกับเกมประกอบการเรียน ทัง้ใน
ประเทศและตางประเทศจะสรุปไดวา  การนําเกมเขามาใชบูรณาการรวมกับการเรียนการสอนเพื่อให
เกมเปนสวนหนึ่งในการส่ือถงึเนื้อหาในการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตรนั้นเปนการกระตุนใหผูเรียนมี
ความอยากรูอยากเรียนมากข้ึน  สนุกสนานพรอมกบัไดรับความรูที่ผูสอนใชสอดแทรกเขาไปในเกมการ
เลนดังนั้นการใชเกมมาบูรณาการประกอบการเรียนการสอนใหกับนักเรียนจึงแนวคิดที่ดีมากเพราะ
ปจจุบันนี้วิชาคณิตศาสตรเปนวิชาที่ผลสัมฤทธิ์ของนกัเรียนคอนขางตํ่าลงมากเนื่องจากผูเรียนรูสึกเบ่ือ 
ไมอยากเรียน ยากเกินไป ไมสนุกซึง่ในปจจุบันครูจะเจอกับปญหานี้คอนขางมาก แตการนําเกมมา
ประกอบการสอนคณิตศาสตรจะชวยใหนกัเรียนสนใจทีจ่ะเรียนรูมากขึ้นมีความสนกุสนานในการเรียน
มากข้ึนชวยใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีข้ึนกวาเดิม 
 
2.  เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร 
 2.1 ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร 
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 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตรเปนความรู ความสามารถที่ไดรับจากการเรียนการสอน
ซึ่งมีนักการศึกษาหลายทานไดใหความหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร กลาวไดดังนี้ 

 กูด (Good. 1959: 7) กลาววา  ผลสัมฤทธิ์คือ การทําใหสําเร็จ (Accomplishment)   หรือ 
ประสิทธิภาพทางดานการกระทําที่กาํหนดใหหรือในดานความรู  สวนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหมายถงึ 
การซึ้งในความรู (Knowledge Attained) การพัฒนาทักษะในการเรียน   ซึง่อาจพิจารณาคะแนนสอบ
ที่กําหนดใหคะแนนที่ไดจากงานที่ครูมอบหมายให หรือทั้งสองอยาง 
 วิลสัน (Wilson. 1971: 643–696) ไดใหความหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตรวา หมายถึง ความสามารถทางดานสติปญญาในการเรียนวิชาคณิตศาสตร ซึ่งจําแนก
พฤติกรรมทางการเรียนรูดานสติปญญา ในการเรียนวิชาคณิตศาสตรระดับช้ันมัธยมศึกษาไวเปน 4 
ระดับ คือ  
 1. ความรูความจําเก่ียวกับการคิดคํานวณ พฤติกรรมระดับนี้ถือเปนพฤติกรรมระดับตํ่าสุด 
แบงออกเปน 3 ข้ัน ดังนี้ 
       1.1 ความรูความจําเกี่ยวกับขอเท็จจริง เปนความหมายที่จะระลึกถึงขอ เท็จจริง
ตางๆ  ที่นักเรียนเคยไดรับการเรียนการสอนมาแลว  คําถามจะเกี่ยวกับขอเท็จจริง ตลอดจน
ความรูพื้นฐานซึ่งนักเรียนไดส่ังสมมาเปนระยะเวลานานแลวดวย 
       1.2 ความรูความจําเกี่ยวกับศัพทและนิยาม เปนความสามารถในการใชขอเท็จจริง
หรือนิยาม และกระบวนการที่ไดเรียนมาแลว มาคิดคํานวณตามลําดับข้ันตอนที่เคยเรียนรูมาแลว 
ขอสอบที่วัดความสามารถดานนี้เปนโจทยงายๆ คลายคลึงกับตัวอยาง นักเรียนไมตองพบกับความ
ยุงยากในการตัดสินใจเลือกใชกระบวนการ 
  1.3 ความสามารถในการใชกระบวนการคิดคํานวณเปนความสามารถในการใช
ขอเท็จจริงหรือนิยามและกระบวนการที่ไดเรียนมาแลวมาคิดคํานวณตามลําดับข้ันตอนที่เคยเรียนรู
มาแลว ขอสอบที่วัดความสามารถดานนี้ตองเปนโจทยงายๆ คลายคลึงกับตัวอยาง นักเรียนไมตองพบ
กับความยุงยากในการตัดสินใจเลือกใชกระบวนการ 
 2. ความเขาใจ เปนพฤติกรรมที่ใกลเคียงกับพฤติกรรมระดับความรูความจําเกี่ยวกับการคิด
คํานวณแตซับซอนมากกวา แบงไดเปน 6 ข้ัน ดังนี้ 
  2.1 ความเขาใจเกี่ยวกับมโนมติ เปนความสามารถที่ซับซอนกวาความรู ความจํา 
เกี่ยวกับขอเท็จจริง เพราะมโนมตินามธรรม ซึ่งประมวลจากขอเท็จจริงตางๆ ตองอาศัยการตัดสินใจใน
การตีความหรือยกตัวอยางของมโนมตินั้นไดโดยใชคําพูดของตน หรือเลือกความหมายที่กําหนดใหซึ่ง
เขียนในรูปแบบใหม หรือยกตัวอยางใหมที่แตกตาง ไปจากที่เคยเรียนในช้ัน มิฉะนั้นจะจัดเปนความจํา 
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  2.2 ความเขาใจเกี่ยวกับหลักการ กฎทางคณิตศาสตรและการสรุปอางอิงในกรณีทั่วไป 
(Principles, Rules, and Generalizations) เปนความสามารถในการนําเอาหลักการ กฎ และความ
เขาใจเกี่ยวกับมโนมติไปสัมพันธกับการแกโจทยปญหา จนไดแนวทางในการแกปญหาได ถาคําถามนี้
เปนคําถามเกี่ยวกับหลักการและกฎที่นักเรียนเพิ่งเคยพบเห็นเปนคร้ังแรก 
  2.3 ความเขาใจในโครงสราง คําถามที่วัดพฤติกรรมระดับนี้ เปนคําถามที่วัดเกี่ยวกับ
คุณสมบัติของระบบจํานวนและโครงสรางทางพีชคณิต 
  2.4 ความสามารถในการเปล่ียนรูปแบบปญหาจากแบบหนึ่งไปเปนอีกแบบหนึ่ง เปน
ความสามารถในการแปลขอความที่กําหนดไว เปนขอความใหมหรือภาษาใหม เชน แปลจากภาษาพูด
ใหเปนรูปสมการ ซึ่งมีความหมายคงเดิม โดยไมรวมถึงกระบวนการแกปญหา (Algorithms) หลังจาก
แปลแลวอาจกลาวไดวาเปนพฤติกรรมทายที่สุดของพฤติกรรมกับความเขาใจ 
  2.5 ความสามารถในการติดตามแนวของเหตุผล เปนความสามารถในการอานและ
เขาใจขอความทางคณิตศาสตรซึ่งแตกตางไปจากความ สามารถในการอานทั่วๆ ไป 
  2.6 ความสามารถในการอานและตีความโจทยปญหาทางคณิตศาสตร ขอสอบที่วัด
ความสามารถในข้ันนี้อาจดัดแปลงมาจากขอสอบที่วัดความสามารถในขั้นอ่ืนๆ โดยใหนักเรียนอาน
และตีความโจทย ซึ่งอาจจะอยูในรูปของขอความ ตัวเลข ขอมูลทางสถิติ หรือกราฟ 
 3. การนําไปใช เปนความสามารถในการแกปญหาในการตัดสินใจแกปญหาที่นักเรียน
คุนเคย เพราะคลายกับปญหาที่นักเรียนประสบอยูในระหวางเรียน หรือ แบบฝกหัดที่นักเรียนเลือก
กระบวนการแกปญหา และดําเนินการแกปญหาจนไดคําตอบออกมา 
  3.1 ความสามารถในการแกปญหาที่คลายกับปญหาที่ประสบอยูในระหวางเรียน 
นักเรียนตองอาศัยความสามารถในระดับความเขาใจ และเลือกกระบวนการแกปญหาจนไดคําตอบ
ออกมา 
  3.2 ความสามารถในการเปรียบเทียบ เปนความสามารถในการคนหาความสัมพันธ
ระหวางขอมูล 2 ชุด เพื่อสรุปการตัดสินใจ ซึ่งในการแกปญหาข้ันนี้อาจตองใชวิธีการคิดคํานวณ และ
จําเปนตองอาศัยความรูที่เกี่ยวของ รวมทั้งความสามารถในการคิดอยางมีเหตุผล 
  3.3 ความสามารถในการวิเคราะหขอมูล เปนความสามารถในการตัดสินใจอยาง
ตอเนื่องในการหาคําตอบจากขอมูลที่กําหนดให ซึ่งอาจตองอาศัยการแยกขอมูลที่เกี่ยวของออกจาก
ขอมูลที่ไมเกี่ยวของ พิจารณาวาอะไรคือขอมูลที่ตองการเพิ่มเติม มีปญหาอ่ืนใดบางที่อาจเปนตัวอยาง
ในการหาคําตอบที่กําลังประสบอยูหรืออาจตองแยกโจทยปญหาออกพิจารณาเปนสวนๆ มีการ
ตัดสินใจหลายคร้ังตอเนื่อง ต้ังแตตนจนไดคําตอบหรือผลลัพธที่ตองการ 

สำ
นกั

หอ
สม

ดุก
ลา

ง ม
หา

วทิ
ยา

ลยั
ศร

นีค
รนิ

ทร
วโิร

ฒ 

 
Cen

tra
l L

ibr
ary

 Sr
ina

kh
ari

nw
iro

t U
niv

ers
ity



 31

  3.4 ความสามารถในการมองเห็นแบบรูป ลักษณะโครงสรางที่เหมือนกันและการ
สมมาตร เปนความสามารถที่ตองอาศัยพฤติกรรมอยางตอเนื่อง ต้ังแตการระลึกถึงขอมูลที่กําหนดให
การเปล่ียนรูปปญหา การจัดกระทํากับขอมูล และ การระลึกถึงความสัมพันธ นักเรียนตองสํารวจหาส่ิง
ที่คุนเคยกันจากขอมูลหรือส่ิงที่กําหนดใหจากโจทยปญหาที่พบ 
 4. การวิเคราะห เปนความสามารถในการแกปญหาที่นักเรียนไมเคยเห็น หรือไมเคยทํา
แบบฝกหัดมากอนซ่ึงสวนใหญเปนโจทยพลิกแพลง แตก็อยูในขอบเขตของเนื้อหาวิชาที่เรียน การแก
โจทยปญหาดังกลาวตองอาศัยความรูที่ไดเรียนมารวมกับความคิดสรางสรรค ผสมผสานกันเพื่อ
แกปญหาพฤติกรรมระดับนี้ถือวาเปนพฤติกรรมข้ันสูงสุดของการเรียนการสอนคณิตศาสตร ซึ่งตองใช
สมรรถภาพทางสมองระดับสูง แบงออกเปน 5 ข้ัน คือ 
  4.1 ความสามารถในการแกโจทยปญหาที่ไมเคยประสบมากอน คําถามในข้ันนี้เปน
คําถามที่ซ้ําซอน ไมมีในแบบฝกหัดหรือตัวอยาง ไมเคยเห็นมากอนนักเรียนตองอาศัยความคิด
สรางสรรคผสมผสานกับความเขาใจ มโนมติ นิยาม ตลอดจนทฤษฎีตางๆ ที่เรียนมาแลวเปนอยางดี 
  4.2 ความสามารถในการคนหาความสัมพันธ เปนความสามารถในการจัดสวนตางๆ ที่
โจทยกําหนดใหใหม และสรางความสัมพันธข้ึนใหม เพื่อใชในการแกปญหา แทนการจําความสัมพันธ
เดิมที่เคยพบมา แลวใชกับขอมูลชุดใหมเทานั้น 
  4.3 ความสามารถในการพิสูจน เปนความสามารถในการพิสูจนโจทยปญหาที่ไมเคย
เห็นมากอน นักเรียนจะตองอาศัยนิยามทฤษฎีตางๆ ที่เรียนมาแลวชวยในการแกปญหา 
  4.4 ความสามารถในการวิจารณการพิสูจน ความสามารถในข้ันนี้ เปนการใชเหตุผลที่
ควบคูกับความสามารถในการเขียนพิสูจน แตความสามารถในการวิจารณเปนพฤติกรรมที่ยุงยาก
ซับซอนกวา ความสามารถในข้ันนี้ตองการใหนักเรียนมองเห็นและเขาใจการพิสูจนนั้นวาถูกตองหรือไม 
มีตอนใดผิดพลาดจากมโนมติ หลักการ กฎ นิยาม หรือวิธีการทางคณิตศาสตร 
  4.5 ความสามารถเกี่ยวกับการสรางสูตร และทดสอบความถูกตองของสูตร นักเรียนตอง
สามารถสรางสูตรข้ึนมาใหม โดยใหสัมพันธกับเร่ืองเดิมและตองสมเหตุสมผลดวย คือการจะถามใหหา
และพิสูจนประโยคทางคณิตศาสตรหรืออาจถามใหนักเรียนสรางกระบวนการคิดคํานวณใหม พรอมทั้ง
แสดงการใชกระบวนการนั้น 

ไอแซงค; อารโนลด และ ไมลี (Eysenck; Arnold; & Meili. 1972: 6) ใหความหมาย ของคํา
วา ผลสัมฤทธ์ิ หมายถึง  ขนาดของความสําเร็จที่ไดจากการทาํงานที่ตองอาศัยความพยายามอยาง
มาก  ซึง่เปนผลมาจากการกระทําที่ตองการทั้งความสามารถทัง้ทางรางกายและสติปญญา ดังนั้น
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  จงึเปนขนาดของความสําเร็จทีไ่ดจากการเรียน  โดยอาศัยความสามารถ
เฉพาะตัวบุคคล   ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน   อาจไดจากกระบวนการที่ไมตองอาศัยการทดสอบ     เชน 
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การสังเกต การตรวจการบาน หรืออาจไดในรูปของเกรดจากโรงเรียน ซึ่งตองอาศัยกระบวนการที่
ซับซอน และระยะเวลานานพอสมควร หรืออาจไดจากการวัดโดยแบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนทั่วไป 
 สุรชัย ขวัญเมือง (2522: 232) ไดใหความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรไว
วา หมายถึง ความรูที่ไดรับการสอน หรือทักษะที่ไดพัฒนาข้ึนมาตามลําดับขั้นในวิชาตางๆ ที่ไดเรียน
มาแลวในสถานศึกษา 

อัจฉรา  สุขารมณ และ อรพินทร  ชูชม (2530: 10) ไดกลาววา ผลสัมฤทธ์ิหมายถงึ ขนาด
ของความสําเร็จที่ไดจากการทํางาน ที่ตองอาศัยความพยายามจํานวนหน่ึง ซึง่อาจเปนผลมาจากการ
กระทาํที่อาศัยความสามารถทางรางกายหรือสมอง  ดังนัน้ ผลสัมฤทธิท์างการเรียนจึงเปนขนาดของ
ความสําเร็จทีไ่ดจากการเรียน  โดยอาศัยความสามารถเฉพาะตัวของบุคคล  ตัวทีบ่งชี้ถงึผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน อาจไดมาจากกระบวนการท่ีไมตองอาศัยการทดสอบที่เรียกวา Nontesting Procedures 
เชน การสังเกต  ตรวจการบาน  หรืออาจอยูในรูปของเกรดที่ไดมาจากโรงเรียน ซึ่งตองอาศัยกรรมวิธีที่
ซับซอนและระยะเวลาในการประเมินอันยาวนาน  หรืออีกวิธีหนึง่อาจวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ดวย
แบบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนทั่วไป (Published Achievement Test) จะพบวาการวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนที่นยิมใชกนัทัว่ไป  มกัอยูในรูปของเกรดทีไ่ดจากโรงเรียนเนื่องจากใหผลที่เชื่อถือได
มากกวา  อยางนอยกอนที่จะทําการประเมินผลการเรียนของนกัเรียน ครูตองพิจารณาองคประกอบ
อ่ืนๆ อีกหลายดาน จงึยอมดีกวาการแสดงขนาดความลมเหลว หรือความสาํเร็จทางการเรียนจากการ
ทดสอบนักเรียนดวยผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนทัว่ไปๆ ไปเพียงคร้ังเดียว 
 นภา เมธธาวีชัย (2536: 65) ไดกลาวถึงความหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร
ไววา หมายถึง ความรู และทักษะที่ไดรับและ พัฒนามาจากการเรียนการสอนวิชาตางๆ ครูอาศัย
เคร่ืองมือวัดผลชวยในการศึกษาวานักเรียนมีความรูและทักษะมากนอยเพียงใด 
  พวงรัตน  ทวีรัตน (2540:  29) กลาววา ผลสัมฤทธิ์ (Achievement) ซึ่งในที่นี ้   หมายถึง 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (Academic achievement) คือ คุณลักษณะรวมถงึความรูความสามารถของ
บุคคลอันเปนผลมาจากการเรียนการสอนคือมวลประสบการณทัง้ปวงที่บุคคลไดรับจากการเรียนการ
สอน ทําใหบุคคลเกิดการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมในดานตางๆ ของสมรรถภาพสมอง 
 สุวิทย หิรัณยกาณฑ (2540: 5) ไดกลาวถึงความหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
คณิตศาสตรไววา หมายถึง ความสําเร็จ ความรู ความสามารถ หรือทักษะ หรือหมายถึงผลการเรียน
การสอนหรือผลงานที่ไดจากการประกอบกิจกรรมสวนนั้นๆ ก็ได 
 อารีย คงสวัสด์ิ (2544: 23) กลาววาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึงความสําเร็จความ
สมหวังในดานการเรียนรู รวมทั้งดานความรู ความเขาใจ ความสามารถและทักษะทางดานวิชาการ
ของแตละบุคคลที่ประเมินได จากการทําแบบทดสอบหรือการทํางานที่ไดรับมอบหมายและผลองการ
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ประเมินผลสัมฤทธิ์ทางดานการเรียนนั้นจะทําใหแยกกลุมของนักเรียนที่ถูกประเมินออกเปนระดับตางๆ 
เชน สูง กลางและตํ่า เปนตน 
 อัญชนา โพธิพลากร (2545: 93) กลาววา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร หมายถึง
ความสามารถในการเรียนรูของนักเรียนจากการเรียนวิชาคณิตศาสตร ซึ่งประเมินไดจากการทํา
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร 
 หทัยกาญจน อินบุญมา (2547: 33) กลาววา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรหมายถึง 
ความสามารถทางสติปญญาในการเรียนรูคณิตศาสตร โดยอาจจะพิจารณาจากคะแนนสอบที่
กําหนดใหหรือคะแนนท่ีไดจากงานที่ครูมอบหมาย 

ณยศ สงวนสิน (2547: 38) ไดกลาววา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร 
หมายถงึ ความสามารถ หรือความสําเร็จในดานตางๆ เชน ความรู ทกัษะในการแกปญหา 
ความสามารถในการนําไปใช และการวิเคราะหเปนตน รวมถึงประสทิธิภาพที่ไดจากการเรียนรู 
ซึ่งไดมาจากการสอน การฝกฝน หรือประสบการณตางๆ ซึ่งวัดไดจากตอบแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ 
ทางการเรียนที่สรางข้ึน 
 พนารัตน แชมชื่น (2548: 65) กลาววา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร หมายถึง
ความสามารถทางดานสติปญญาในการเรียนของกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร โดยอาจจะ
พิจารณาจากคะแนนสอบที่กําหนดให หรือคะแนนท่ีไดจากงานที่ครูมอบหมาย 

ศิริพร ศรีปุย. (2548: 49) ไดกลาววา ผลสัมฤทธิ์ทางการคณิตศาสตร หมายถงึ 
ความสามารถในการรับรูของนกัเรียนจากการเรียนวิชาคณิตศาสตร ซึ่งรวมทั้งดานความรู 
ความเขาใจ ความสามารถและทักษะทางดานวชิาการ ซึ่งประเมนิไดจากการทาํแบบทดสอบ 
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร 
 จากความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรที่นักการศึกษาไดกลาวมาแลว
สามารถนํามาสรุปไดวา หมายถึง ผลจากการวัด ความรู ความสามารถในเชิงวิเคราะหที่ไดรับจากการ
เรียนการสอนวิชาคณิตศาสตรในการเรียนรูกลุมสาระคณิตศาสตร โดยครูจะประเมินผลสัมฤทธิ์ไดจาก
การทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร โดยแบบทดสอบนั้น
จะมีหลากหลายรูปแบบและจากการสังเกตพฤติกรรมการมีสวนรวมในการเรียนรูและในการสราง
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ของครู จะตองสอดคลองกับพฤติกรรมดานความรูและความคิด (Cognitive 
Domain) ตามที่ วิลสัน (Wilson. 1971: 643–685) จําแนกไว 4 ระดับ คือ ความรูความจําดานการคิด
คํานวณ (Computation) ความเขาใจ (Comprehension) การนําไปใช (Application) และการ
วิเคราะห (Analysis) 
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 2.2 องคประกอบท่ีมีผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  ครูผูสอนมีความคาดหวังในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนใหกับนักเรียน  ตางมุงหวังให
นักเรียนเกิดการเรียนรูในเร่ืองที่เรียนและมุงจัดประสบการณใหนักเรียนไดคิดเปน ทําเปนแกปญหาเปน
และนําความรูไปใชในชีวิตประจําวันใหมากที่สุด  การวัดและประเมินผลการเรียนรูผูเรียนวาสามารถ
เรียนรูไดตามจุดประสงคที่กําหนดไวหรือไมนั้น ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนอาจไดจากการ
สังเกตพฤติกรรมการเรียนรู  งานที่ไดรับมอบหมายใหทํา  การทําแบบทดสอบ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของนักเรียนที่มีความแตกตางกันนั้น  เกิดจากอิทธิพลขององคประกอบหลายประการดวยกัน ซึ่ง
นักการศึกษาหลายทานไดกลาวถึงองคประกอบที่มีผลตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไว ดังนี้ 
 เพรสคอตต (Prescott. 1961: 14-16) ไดศึกษาเกี่ยวกับการเรียนรูของนักเรียนทั้งในและนอก
หองเรียน ดังนี้ 
 1. องคประกอบดานรางกาย ไดแก อัตราการเจริญเติบโต สุขภาพทางกาย ขอบกพรองทาง
รางกายและบุคลิกทาทาง 
 2. องคประกอบทางความรัก ไดแก ความสัมพันธของบิดามารดา ความสัมพันธของบิดา
มารดากับลูก ความสัมพันธระหวางลูกๆ และความสัมพันธระหวางสมาชิกทั้งหมดในครอบครัว 
 3. องคประกอบทางวัฒนธรรมและสังคม ไดแก ขนบธรรมเนียมประเพณี ความเปนอยูของ
ครอบครัว สภาพแวดลอมทางบาน การอบรมทางบาน และฐานะทางบาน 
 4. องคประกอบทางความสัมพันธในเพื่อนวัยเดียวกัน ไดแก ความสัมพันธของนักเรียนกับ
เพื่อนในวัยเดียวกัน ทั้งที่บานและที่โรงเรียน 
 5. องคประกอบทางการพัฒนาแหงตน ไดแก สติปญญา ความสนใจ เจตคติตอการเรียน 
 6. องคประกอบทางการปรับตัว ไดแก ปญหาการปรับตัว การแสดงออกทางอารมณ 
 แครรอล (Carrol. 1963: 723-733) ไดเสนอแนวคิดเกี่ยวกับอิทธิพลขององค ประกอบตางๆ 
ที่มีตอระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนโดยการนําของครู นักเรียน และหลักสูตรเปน
องคประกอบที่สําคัญ โดยเช่ือวาเวลาและคุณภาพของการสอนมีอิทธิพลโดยตรงตอปริมาณความรูที่
นักเรียนไดรับ 

บลูม (Bloom. 1976: 52) ไดกลาวถึงตัวแปรที่มีอิทธพิลตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
ในโรงเรียนไววาประกอบดวยพฤติกรรมดานความรู ความคิด หมายถงึ ความสามารถทั้งหลายของ
ผูเรียนซ่ึงประกอบดวยความถนัด และพ้ืนฐานเดิมของผูเรียนคุณลักษณะดานจิตพิสัย สภาพการณ
หรือแรงจูงใจที่จะทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูใหม ไดแก ความสนใจ เจตคติที่มีตอเนือ้หาวิชาที่เรียนใน
โรงเรียน ระบบการเรียนความคิดเหน็เกีย่วกับตนเอง และลักษณะบุคลิกภาพ คุณภาพการสอน การ
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ไดรับคําแนะนาํ การมีสวนรวมในการเรียนการสอนการเสริมแรงจากครู การแกไขขอผิดพลาด และรูผล
วาตนเองกระทําไดถูกตองหรือไม 

ปณตพร  โจทยกิ่ง (2530: 34-35) กลาวถงึองคประกอบที่มีอิทธิพลตอผลสัมฤทธิ์ทาง 
การเรียน  ดังนี ้

1. คุณลักษณะของผูสอน ไดแก  ความพรอมทางสมองและความพรอมทางสติปญญา  
ความพรอมทางดานรางกายและความสามารถทางดานทักษะของรางกาย  คุณลักษณะทางจิตใจ  ซึ่ง
ไดแก ความสนใจ  แรงจูงใจ  เจตคติและคานิยม  สุขภาพ   ความเขาใจเกี่ยวกับตนเอง   ความเขาใจ
ในสถานการณ  อายุ  เพศ 

2. คุณลักษณะของผูสอน  ไดแก  สติปญญา  ความรูในวิชาที่สอน  การพัฒนาความรูเทคนิค
วิธีการสอน  ทกัษะทางรางกาย  คุณลักษณะทางจิตใจ  สุขภาพ  ความเขาใจเกี่ยวกบัตนเอง  ความ
เขาใจในสถานการณ  อายุ  เพศ 

3. พฤติกรรมระหวางผูสอนกับผูเรียน  ไดแก  ปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนผูสอนจะตองมี 
พฤติกรรมทีม่คีวามเปนมิตรตอกัน  เขาอกเขาใจกัน  มีความสัมพนัธกนัดี  มีความรูสึกที่ดีตอกัน 

4. คุณลักษณะของกลุมผูเรียน  ไดแก  โครงสรางของกลุม    ตลอดจนความสัมพนัธของกลุม
เจตคติ  ความสามัคคี  และภาวะผูนําและผูตามที่ดี 

5. คุณลักษณะของพฤติกรรมเฉพาะตัว  ไดแก  การตอบสนองตอการเรียน   การมเีคร่ืองมือ
และอุปกรณพรอมในการเรียน  และภาวะผูนําและผูตามที่ดี 

6. แรงผลักดันภายนอก  ไดแก  บาน  ความสัมพนัธระหวางคนในบานที่ดี    ส่ิงแวดลอมที่ดี   

มีวัฒนธรรมและคุณธรรมพืน้ฐานดี  เชน ขยันหม่ันเพียร  ความประพฤติดี 

ชญานิษฐ  พกุเถื่อน (2536: 16-17)  พบวา ปจจัยที่สัมพันธกับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนนั้นมี
องคประกอบมากมายหลายลักษณะ  ดังนี ้

1. ดานคุณลักษณะในการจดัระบบในโรงเรียนจะประกอบดวย ขนาดของโรงเรียน  
อัตราสวนของนักเรียนตอครู  อัตราสวนนักเรียนตอหองเรียน  และระยะทาง  โรงเรียนถึงสํานักงานการ
ประถมศึกษาอําเภอ/กิ่งอําเภอ 

2. ดานคุณลักษณะของครูจะประกอบดวย  อายุ  วฒุิของครู  ประสบการณของครู   การ
ฝกอบรมของครู  จํานวนวนัลาของครู  จาํนวนคาบสอนในหนึ่งสัปดาห  ความเอาใจใสตอหนาที่  
ทัศนคติ เกี่ยวกับนักเรียน 

3. ดานคุณลักษณะของนักเรียน  เชน  เพศ  อาย ุ สติปญญา  การเรียนพิเศษ  การไดรับ
ความชวยเหลือเกี่ยวกับการเรียน  สมาชิกในครอบครัว  ความเอาใจใสในการเรียนทศันคติเกี่ยวกบั 
การเรียนการสอน  การขาดเรียน  การเขารวมกิจกรรมทีท่างโรงเรียนจัดข้ึน ฯลฯ 
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 4. ดานภูมหิลังทางดานเศรษฐกิจ  สังคม  และส่ิงแวดลอมของนักเรียน   ซึง่ประกอบดวย 
ขนาดของครอบครัว  ภาษาที่พูดในบาน  ถิ่นที่ต้ังบาน  การมีส่ือทางการศึกษาตางๆ ระดับการศึกษา 
ของบิดามารดา ฯลฯ 
 อรุณี สุพรรณพงศ (2545: 72) กลาววา กิจกรรมการเรียนการสอนมีองคประกอบหลาย
ประการดวยกัน ซึ่งประกอบไปดวยองคประกอบทางดานรางกาย ทางดานความรัก ทางดานวฒันธรรม
และสังคม ทางดานความสัมพันธของเพื่อน การปรับตัว ลวนแตมีอิทธิพลตอการเรียนการสอนของ
นักเรียนทั้งส้ินทําใหเกิดผลกระทบตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน โดยเฉพาะวิธีการสอนของครู 
 อัญชนา โพธิพลากร (2545: 95) กลาววามีองคประกอบหลายประการที่ทําใหเกิดผลกระทบ
ตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน คือ ดานตัวนักเรียน เชน สติปญญา อารมณ ความสนใจเจตคติตอการ
เรียน ดานตัวครู เชน คุณภาพของครู การจัดระบบ การบริหารของผูบริหาร ดานสังคม เชน สภาพ
เศรษฐกิจและสังคมของครอบครัวนักเรียน เปนตน แตปจจัยที่มีผลโดยตรงตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของนักเรียนก็คือ การสอนของครูนั้นเอง 
 เกษม คันธตระกูล (2547: 32) กลาววา องคประกอบที่มีอิทธิพลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
มีหลายประการ โดยเฉพาะองคประกอบดานนักเรียน เชน สติปญญา อารมณ ความสนใจเจตคติตอ
การเรียน เปนตน รวมทั้งองคประกอบภายนอก เชน วัฒนธรรมและสังคมของนักเรียนแตส่ิงที่มีผล
โดยตรงก็คือ การจัดการเรียนการสอนของครูนั่นเอง 
 พรพรหม อัตตวัฒนากุล (2547: 34) ไดกลาววา มีองคประกอบหลายประการที่มีผลตอ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน เชน ตัวนักเรียน สภาพแวดลอม ครอบครัว และที่สําคัญคือการ
สอนของครู 
 ปรีชา วันโนนาม (2548: 44) กลาววา อิทธิพลที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน     มีปจจัย 2 
อยาง ปจจัยโดยตรง คือ ตัวนักเรียนเอง ไดแก สติปญญา อารมณ ความสนใจและเจตคติตอการเรียน
และการไดรับความชวยเหลือทางการเรียน ฯลฯ ปจจัยทางออม ไดแก ครอบครัว สภาพแวดลอม 
วัฒนธรรม สังคม ตัวครู และวิธีการสอนของครู ฯลฯ 
 ศิรินทิพย คําพุทธ (2548: 71) กลาววา องคประกอบที่มีอิทธิพลตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนมี
องคประกอบอยูหลายประการ โดยเฉพาะองคประกอบเกี่ยวกับตัวนักเรียนในดานตางๆ เชน รางกาย 
สติปญญา ความสนใจ เจตคติตอการเรียน ทัศนคติที่มีตอรายวิชานั้นๆ รวมถึงองคประกอบทาง
วัฒนธรรมและสังคมของนักเรียน การอบรมเล้ียงดู แตส่ิงหนึ่งที่มีผลโดยตรงตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
ของนักเรียน คือ การสอนของครูผูสอนนั่นเอง 
 ดรุณี เตชะวงศประเสริฐ (2549: 99) กลาววา องคประกอบที่มีอิทธิพลตอผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนมี องคประกอบอยูหลายประการ ดานนักเรียน ไดแก ความรูพื้นฐานเดิม ความคิดรวบยอดทาง
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มารดา หรือผูปกครอง การสงเสริมและสนับสนุน เอาใจใส และติดตามผลการเรียนของบิดา มารดา 
หรือผูปกครอง รายไดของผูปกครอง อาชีพของบิดามารดา 
  วรรณา  พิมพนัธุ (2553: 99) กลาววา  การศึกษาองคประกอบทีม่ีอิทธพิลตอผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนมีปจจัยดานตางๆ มากมายที่มีตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน นักเรียนแตละคนมี
สภาพแวดลอมที่แตกตางกนั ครูผูสอนจะตองศึกษาปจจัยตางๆ ของนักเรียนแตละคน ทัง้ดานสังคม 
อารมณ จิตใจ และสติปญญา รวมถึงสภาพแวดลอมของครอบครัวนับวาเปนปจจัยทีสํ่าคัญตอ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนครูผูสอนจะตองจัดกิจกรรมใหสอดคลองกับสภาพแวดลอมของ
นักเรียนเพื่อทาํใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงข้ึน 
 จากแนวคิดของนักการศึกษา สรุปไดวา องคประกอบที่มีผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียน พบวามีองคประกอบหลายประการที่มีผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน สามารถ
นํามาสรุปไดด่ังนี้  
 1. พื้นฐานทางการเรียนรูของนักเรียน  นักเรียนแตละคนจะมีพื้นฐานทางการเรียนที่แตกตาง
กัน 
 2. พื้นฐานฐานะทางครอบครัว ตัวนี้จะเปนองคประกอบหนึ่งที่สําคัญตอสภาพจิตใจของเด็ก
ที่สงผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 3. สภาพความพรอมทางรางกายของผูเรียน 
 4. หลักสูตรการเรียนการสอนและเนื้อหาที่สอนมีความเหมาะสมตอนักเรียน  
 5. สภาพแวดลอมทางสังคมทางครอบครัวของนักเรียน  
 6. รูปแบบและวิธีการทางการสอนของครู เทคนิคที่ครูนํามาใชกับนักเรียนวามีรูปแบบที่
หลากหลายและดึงความสนใจจนทําใหนักเรียนเขาใจถึงเนื้อหาที่ครูตองการจะส่ือถึงเนื้อหามากนอย
แคไหน 
 
 2.3 สาเหตุที่ทําใหเกิดปญหาตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร 
  เรวัต และคุปตะ (Rawat; & Cuta. 1970: 7 – 9) กลาวถงึสาเหตุของการสอบตกและการ
ออกจากโรงเรียนในระดับประถมศึกษา มาจากสาเหตุใดสาเหตุหนึง่หรือหลายสาเหตุดวยกนัหลาย
ประการ ไดแก 

1. นักเรียนขาดความรูสึกในการมีสวนรวมกับโรงเรียน 
2. ความไมเหมาะสมของการจัดเวลาเรียน  
3. ผูปกครองไมเอาใจใสในการศึกษาบุตร 

 4. นักเรียนมีสุขภาพไมสมบูรณ 
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5. ความยากจนของผูปกครอง 
6. ประเพณีทางสังคม ความเช่ือที่ไมเหมาะสม 
7. โรงเรียนไมมีการปรับปรุงที่ดี 
8. การสอบตกซํ้าชัน้เพราะการวัดผลไมดี 
9. อายุนอยหรือมากเกินไป 
10. สาเหตุอ่ืนๆ เชน การคมนาคมไมสะดวก 

 วัชรี บูรณสิงห (2525: 435) ไดกลาววา นักเรียนที่ออนวิชาคณิตศาสตรมีลักษณะดังตอไปนี้ 
 1. มีระดับสติปญญา (I.Q.) อยูระหวาง 75 ถึง 90 (ระดับสติปญญา 90 – 110ถือวามี
สติปญญาปานกลาง) และคะแนนของผลสัมฤทธ์ิทางคณิตศาสตรจะตํ่ากวาเปอรเซ็นไตลที่ 30 
 2. อัตราการเรียนรูทางคณิตศาสตรตํ่ากวานักเรียนคนอ่ืนๆ 
 3. มีความสามารถในการอานตํ่า ตํ่ากวาระดับปานกลางของช้ันเรียนที่นักเรียนผูนั้นเรียนอยู 
 4. จําหลักเกณฑและมโนมติเบ้ืองตนทางคณิตศาสตรที่เรียนผานมาแลวไมได 
 5. มีปญหาในดานการใชถอยคํา 
 6. มีปญหาในการหาความสัมพันธของส่ิงตาง ๆ และการสรุปเปนเกณฑโดยทั่วไป 
 7. มีความรูพื้นฐานทางคณิตศาสตรนอย สังเกตจากการสอบตกคณิตศาสตรบอย 
 8. มีเจตคติที่ไมดีตอโรงเรียน และโดยเฉพาะตอเวลาเรียนคณิตศาสตร 
 9. มีความรูสึกกดดันและรูสึกวาวุนตอความลมเหลวทางดานการเรียนของตนและบางคร้ัง
รูสึกดูถูกตนเอง 
 10. ขาดความเชื่อม่ันในความสามารถตนเอง 
 11. อาจมาจากครอบครัวที่มีสภาพแวดลอมแตกตางจากนักเรียนคนอ่ืนๆ  ซึ่งมีผลทําใหขาด
ประสบการณที่จําเปนตอความสําเร็จในการเรียน 
 12. ขาดทักษะในการฟงและไมมีความต้ังใจในการเรียน หรือมีความต้ังใจในการเรียนเพียง
ชวงเวลาส้ัน 
 13. มีความบกพรองดานสุขภาพ เชน สายตาไมปกติ มีปญหาดานการฟง และมีขอบกพรอง
ทางทักษะการใชมือ 
 14. ไมประสบความสําเร็จในดานการเรียนโดยทั่วๆ ไป 
 15. ขาดความสามารถในการแสดงออกทางคําพูด ซึ่งทําใหไมสามารถใชที่แสดงใหเห็นวา
ตนยังไมเขาใจในการเรียนนั้น 
 16. มีวุฒิคอนขางตํ่าทั้งทางดานอารมณและสังคม 

วิมล  ล่ิมเศรษโฐ (2537: 33) ไดกลาวถึง    ตัวแปรที่มีอิทธิพลตอผลสัมฤทธิท์างการเรียนใน 

สำ
นกั

หอ
สม

ดุก
ลา

ง ม
หา

วทิ
ยา

ลยั
ศร

นีค
รนิ

ทร
วโิร

ฒ 

 
Cen

tra
l L

ibr
ary

 Sr
ina

kh
ari

nw
iro

t U
niv

ers
ity



 39

โรงเรียนนัน้ประกอบดวย พฤติกรรมดานความรู  ความคิด  หมายถึง  ความสามารถท้ังหลายของ
ผูเรียนซ่ึงประกอบดวยความถนัด  และพืน้ฐานเดิมของผูเรียน  ดานจิตวิทยา  หมายถึง  สภาพการณ
หรือแรงจูงใจที่จะทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูใหม  ไดแก  ความสนใจ  เจตคติที่มีตอเนื้อหาวิชาทีเ่รียน  
โรงเรียนและระบบการเรียน  ความคิดเห็นเกี่ยวกับตนเอง  ลักษณะบุคลิกภาพ คุณภาพการสอน ไดแก  
การรับคําแนะนํา  การมีสวนรวมในการเรียนการสอน  การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน  การเสริมแรง
จากครู  การแกไขขอผิดพลาด  และรูผลวาตนกระทําไดถูกตองหรือไม 
 อรุณี สุพรรณพงศ (2545: 74) กลาววา สาเหตุหนึ่งที่ทําใหเกิดปญหาตอการเรียนการสอน
คณิตศาสตรก็คือทักษะกระบวนการจัดการเรียนการสอน วิธีการของครู ตลอดจนเจตคติของนักเรียน
ในการเรียนวิชาคณิตศาสตร ครูซึ่งมีหนาที่โดยตรงจําเปนตองหาวิธีสอนที่หลากหลาย ใหนักเรียนมี
สวนรวมในการเรียนรู เพื่อใหเกิดประสิทธิผลมากที่สุด 

ชมนาด  เชื้อสุวรรณทวี (2542: 121) กลาวถึงสาเหตุ   หรือที่มาทีท่ําใหนักเรียนเรียนออน
ทางคณิตศาสตร เชน  

1. ขอบกพรองทางรางกาย  หรือสุขภาพไมเอ้ืออํานวย 
2. ระดับสติปญญาตํ่า 
3. มีประสบการณที่ไมดีในวิชาคณิตศาสตรมากอน ทาํใหฝงใจ  เกิดการตอตานไมยอมรับ 

ปดกั้นตัวเองแบบรูตัวและไมรูตัว 
4. ส่ิงแวดลอมทางบาน  การปลูกฝงนิสัยในการเรียน  ตลอดจนนิสัยสวนตัวในดานตางๆ   

เชน ความกระตือรือรน  กลาคิด  กลาถาม  กลาแสดงออก  ความอดทน  ความเพยีรพยายาม การรูจัก 
แบงเวลา  ความมีวนิัยในตนเอง  ความรับผิดชอบ  การมีสมาธิ 

5. วุฒิภาวะตํ่า 
6. พื้นฐานความรูเดิมมีไมเพียงพอที่จะนาํมาใชในการเรียนรูเนื้อหาใหม  ทาํใหเรียนตาม

เพื่อนไมทัน  ไมเขาใจบทเรียนใหม 
อัญชนา  โพธพิลากร (2545: 96) กลาววา  สาเหตุที่ทาํใหเกิดปญหาการเรียนวิชา

คณิตศาสตรและมีผลตอการเรียนของนกัเรียน คือ การจดักิจกรรมการเรียนการสอน และการสรางเจต
คติความรูสึกตอการมีสวนรวมในกิจกรรมตางๆ ที่ทาํใหนักเรียนเกิดการเรียนรูซึ่งเปนหนาที่ของครู
โดยตรงที่จะจดัหาวธิีการสอนและเทคนิคการสอนที่เหมาะสมนํามาใชในการจัดการสอนเพื่อใหเกดิ
ประสิทธิผลทีดี่ยิ่งข้ึน  
 ยุทธกร ถามา (2546: 37) กลาววา สาเหตุสวนหนึ่งที่ทําใหเกิดปญหาตอการเรียนคณิตศาสตร 
และสงผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนนั้น คือ การจัดการเรียนการสอนและการมีเจตคติที่
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ไมดีตอการเรียนของผูเรียนเอง ซึ่งเปนหนาที่ของผูสอนโดยตรงที่จัดกลวิธีที่เหมาะสมนํามาใชในการ
จัดการเรียนการสอนเพื่อใหเกิดประสิทธิภาพที่ดียิ่งข้ึน 

ศิรินทิพย  คําพุทธ (2548: 73) กลาววา สาเหตุหนึง่ทีท่าํใหเกิดปญหาตอการเรียนการสอน 
คณิตศาสตรและสงผลตอการเรียนของนกัเรียนคือ กระบวนการจัดการเรียนการสอน  การสรางเจตคติ 
ความรูสึกตอการมีสวนรวมกิจกรรมการเรียนการสอน ดังนัน้จึงเปนหนาที่ของครูผูสอนที่จะจัดหากลวิธี
ที่เหมาะสม     นํามาใชในการเรียนการสอนใหเหมาะสมกับนักเรียนของตนเพื่อใหเกดิผลสําเร็จในดาน
การเรียนการสอนคณิตศาสตร 
 ดรุณี เตชะวงศประเสริฐ (2549: 105) กลาววา สาเหตุที่ทําใหเกิดปญหาตอการเรียน
คณิตศาสตรและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน คือ การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน และการ
สรางใหเกิดเจตคติตอการเรียนวิชาคณิตศาสตร ตลอดจนการมีสวนรวมในกิจกรรมตางๆ ของผูเรียน
ยอมเปนสาเหตุที่สําคัญ ซึ่งครูผูสอนจะตองหาวิธีการแกไขใหผูเรียนเกิดความสนใจศึกษาเลาเรียน 
และพัฒนาความสามารถในดานตางๆ ตามแตลักษณะของปญหา ดังนั้นหนาที่ของครูผูสอนโดยตรงก็
คือ ควรจัดหาเทคนิคและวิธีการที่เหมาะสมมาใชเพื่อจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่ทําใหนักเรียนมี
ทักษะในการคิดคํานวณ และเสริมสรางเจตคติที่ดีตอการเรียนวิชาคณิตศาสตร สามารถนําความรูไป
ใชประโยชนตอตนเองและผูอ่ืนได ซึ่งจะสงผลใหนักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงมากข้ึนกวาเดิม 
 สุบิน  ยมบานกวย (2550: 78) กลาวถึงสาเหตุที่ทําใหเกิดปญหาตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
คณิตศาสตรนั้นมีดวยกันมากมายหลายประการซ่ึงตางก็เปนปญหาที่ตองรวมกันแกไข  แตถาเราจะ
พิจารณาถึงสาเหตุของปญหาหลักๆ คือ ตัวผูเรียน  ครูผูสอน  ผูปกครองและสภาพแวดลอม  ดังนั้น
สาเหตุปญหาท้ังหมดดังกลาว จึงตองรวมมือขจัดสาเหตุของปญหาออกไปปรับปรุงและพัฒนาการ
เรียนคณิตศาสตรของนักเรียนใหดีข้ึนในสวนที่เกี่ยวของ 

นันทพร  ระภักดี (2551: 55) กลาวถึงสาเหตุทีท่ําใหเกิดปญหาตอการเรียนคณิตศาสตรและ
มีผลตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน คือ การจัดการเรียนการสอน  การสรางเจตคติ ของ
นักเรียนทีม่ีตอวิชาคณิตศาสตร การมีสวนรวมของนกัเรียน  สภาพแวดลอมทางครอบครัวและวฒุิ
ภาวะ ซึ่งจากสาเหตุดังกลาวครูจึงจําเปนตองจัดหากิจกรรมการเรียนการสอนและเทคนิคการสอนท่ี
เหมาะสมเพื่อนํามาใชในการจัดการเรียนการสอนเพื่อใหเกิดประสิทธภิาพที่ดีที่สุด 

วรรณา  พิมพนัธุ (2553: 101)  กลาววา สาเหตุที่ทาํใหเกิดปญหาตอการเรียนคณิตศาสตร ที่
มีผลตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนอาจเกิดมาจากหลายสาเหตุ ครูผูสอนควรจะตองคนหา
สาเหตุของปญหาของนักเรียนแตละคนอยางแทจริง ทัง้ดานครอบครัว สติปญญา รางกาย และวุฒิ
ภาวะทางอารมณ ของนกัเรียนแลวจัดกจิกรรมการเรียนการสอนใหเหมาะสมกับสภาพของนักเรียน 
รวมถึงการสรางความพึงพอใจในการเรียนรู ดังนัน้ผูศึกษาคนควาจึงสนใจพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอร
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ชวยสอนมัลติมีเดีย  ที่เนนผูเรียนเปนสําคัญ เร่ือง พื้นฐานทางเรขาคณิต สําหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปที่ 1    เพื่อแกไขปญหาทีม่ีผลตอการเรียนคณิตศาสตร     
 จากแนวคิดของนักการศึกษา  สรุปสาเหตุที่ทําใหเกิดปญหาตอการเรียนคณิตศาสตรแยกได 
2 ประเภทใหญๆ 
 1. ปญหาที่มาจากครู ไดแก การจัดการเรียนการสอนของครูไมมีประสิทธิภาพเพียง ไมมี
ความทันสมัยโดยครูอาจจะขาดคุณสมบัติของความเปนครู ทั้งที่ครูเปนผูที่มีหนาที่โดยตรงที่เกี่ยวของ
กับการเรียนรูของนักเรียน  ใชวิธีการสอนที่ไมกระตุนความอยากรูอยากเรียนของเด็ก  ครูไมมีการ
พัฒนาตนใหกลาวลํ่าทันกับความตองการของเด็กยุคใหมๆ 
 2. ปญหาที่มาจากเด็ก ไดแก เด็กขาดทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรและไมมีความรักในวิชา
คณิตศาสตร ไมต้ังใจเรียน มีสมาธิในการเรียนตํ่า  
 
 2.4 เครื่องมือวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร 
 เคร่ืองมือวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรที่พบโดยสวนใหญ คือ แบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร ซึ่งเปนแบบทดสอบที่มุงวัดความรู ความสามารถ ทักษะในดาน
ตางๆ หลังจากที่ไดเรียนผานไปแลวชวงหนึ่ง ดังนั้นการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรจะมี
ประสิทธิ์มากยิ่งข้ึน ถาไดแบบทดสอบที่ดีและมีคุณภาพมาใชในการวัด ซึ่งไดมีนักการศึกษา กลาวถึง
ลักษณะของแบบทดสอบที่ดี ดังนี้  
 ชวาล แพรัตกุล (2517: 123–136) ไดกลาวถึง ลักษณะของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทาง
เรียนที่ดี ซึ่งสรุปไดดังนี้ 
 แบบทดสอบที่ดีควรมีคุณลักษณะ 10 ประการ ดังนี้ 
 1. เที่ยงตรง (Validity) หมายถึง คุณสมบัติที่จะทําใหผูใชบรรลุถึงวัตถุประสงคแบบทดสอบที่
มีความเที่ยงสูง คือ แบบทดสอบที่สามารถทําหนาที่วัดส่ิงที่ตองการวัดไดอยางถูกตองตามความมุง
หมาย 
 2. ยุติธรรม (Fair) เปนแบบทดสอบที่ใหความเสมอภาคเทาเทียมกันที่ผูสอบจะทําขอสอบได
ตามความสามารถจริงของเขาในวิชานั้น ๆ ซึ่งลักษณะที่สําคัญ คือตองไมมีความลําเอียงเขาขางกลุม
ใด และไมเปดโอกาสใหคนเกงหรือคนออนเดาขอสอบได 
 3. ถามลึก (Searching) เปนแบบทดสอบที่ทําใหผูสอบไดคิดคนคําตอบดานความสามารถ
ในระดับสติปญญาที่อยูในข้ันสูง ขอสอบจะตองลวงลึก ซึ่งจะทําใหผูสอบไดพัฒนาความสามารถที่
กลาแข็งตอไป 

สำ
นกั

หอ
สม

ดุก
ลา

ง ม
หา

วทิ
ยา

ลยั
ศร

นีค
รนิ

ทร
วโิร

ฒ 

 
Cen

tra
l L

ibr
ary

 Sr
ina

kh
ari

nw
iro

t U
niv

ers
ity



 42

 4. ยั่วยุ (Exemplary) เปนขอสอบที่มีลักษณะทาทายชวนใหคิดตอ เด็กสอบแลวมีความ
อยากรูเร่ืองราวใหกวางขวางยิ่งข้ึน 
 5. จําเพาะเจาะจง (Definite) เด็กอานคําถามแลวตองเขาใจแจมชัดวา ครูถามถึงอะไรหรือ
ใหคิดอะไร ไมถามคลุมเครือ 
 6. เปนปรนัย (Objective) หมายถึงคุณสมบัติ 3 ประการคือ  
     6.1 ชัดเจนความหมายของคําถาม 
     6.2 ชัดเจนในวิธีการตรวจหรือมาตรฐานการใหคะแนน 
     6.3 ชัดเจนในการแปลความหมายคะแนน 
 7. มีประสิทธิภาพ (Efficiency)  สามารถใหคะแนนไดเที่ยงตรงมากที่สุด   โดยใชเวลา 
แรงงาน เงินทองนอยที่สุด 
 8. ยากพอเหมาะ (Difficulty) ขอสอบในแตละขอจะตองไมยากหรืองายเกินขอสอบที่มีความ
ยากปานกลางเปนขอสอบที่ดี เพราะชวยแปลความหมายของคะแนนไดดี 
 9. มีอํานาจจําแนก (Discrimination) คือ สามารถแยกเด็กออกเปนประเภทๆ ไดทุกระดับ 
ต้ังแตออนสุดถึงเกงสุด 
 10. ตองเช่ือมั่นได (Reliability) คือขอสอบนั้นสามารถใหคะแนนไดตรงที่แนนอนไมแปรผัน 
 ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ (2538: 171–172) กลาววา แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน เปนแบบทดสอบที่วัดความรูของนักเรียนที่ไดเรียนไปแลว ซึ่งมักจะเปนคําถามใหนักเรียน
ตอบดวยกระดาษและดินสอ (Paper and Pencil Test) กับใหนักเรียนปฏิบัติจริง   
 สมนึก ภัททิยธนี (2541: 73–98) กลาววา แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหมายถึง 
แบบทดสอบวัดสมรรถภาพทางสมองดานตาง ๆ ที่นักเรียนไดรับการเรียนรูผานมาแลวแบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน อาจแบงไดเปน 2 ประเภท คือ แบบทดสอบที่ครูสรางกับแบบทดสอบ
มาตรฐาน ซึ่งแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนประเภทที่ครูสรางมีหลายแบบแตที่นิยมใชมี 6 
แบบ ดังนี้ 
 1. ขอสอบแบบความเรียงหรืออัตนัย (Subjective or Essay Test) 
 2. ขอสอบกาถูก – ผิด (True – False Test) 
 3. ขอสอบแบบเติมคํา (Completion Test) 
 4. ขอสอบแบบตอบส้ัน (Short Answer Test) 
 5. ขอสอบแบบจับคู (Matching Test) 
 6. ขอสอบแบบเลือกตอบ (Multiple Choice Test) 
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 ทั้งแบบทดสอบที่ครูสรางข้ึนและแบบทดสอบมาตรฐาน มีวิธีการในการสรางขอคําถาม
เหมือนกันคือจะเปนคําถามที่วัดเนื้อหาและพฤติกรรมที่ไดสอนนักเรียนไปแลว สําหรับพฤติกรรมที่ใช
วัดจะเปนพฤติกรรมที่สามารถต้ังคําถามวัดได มักนิยมใชตามหลักที่ไดจากผลการประชุมของนักวัดผล 
ซึ่ง บลูม (Bloom. 1976: 115 – 124) ไดเขียนรวมไวในหนังสือ Taxonomy of Educational 
Objectives  
 สรุปไดวา การวัดผลดานสติปญญาควรวัดพฤติกรรม ดังนี้ 
 1. วัดดานความรู – ความจํา (Knowledge) 
 2. วัดดานความเขาใจ (Comprehension) 
 3. วัดดานการนําไปใช (Application) 
 4. วัดดานการวิเคราะห (Analysis) 
 5. วัดดานการสังเคราะห (Synthesis) 
 6. วัดดานการประเมินคา (Evaluation) 
 จากแนวคิดของนักการศึกษา ที่กลาวถึงลักษณะของเครื่องมือวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
คณิตศาสตร สรุปไดวา เคร่ืองมือวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรที่ใชมีมากหมายหลายแบบ
นั้นโดยสวนใหญใช เปนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางเรียนคณิตศาสตร  ซึ่งเปนเคร่ืองมือที่ใชวัด
ความรู ความสามารถของนักเรียน หลังจากที่ไดเรียนผานไปแลว ซึ่งการสรางแบบทดสอบที่ดี จะสงผล
ใหขอมูลที่ไดตรงตามความเปนจริงมากที่สุด เพราะสามารถวัดในส่ิงที่ตองการวัด และสามารถจําแนก
เด็กเกงและเด็กออนออกจากกันไดเกิดความคิดสรางสรรค    จึงเหมาะที่จะนําเกมไปเปนสวนประกอบ
ในการเรียนการสอนใหกับนักเรียนเพื่อเปนการชวยใหนักเรียนที่เบ่ือในการเรียนมีความรูสึกอยากเรียน
มากข้ึน  สวนเกมที่ใชประกอบการเรียนตองมีกติกาการเลนกําหนดไว อาจมีการเลนแบบมีแขงขัน
หรือไมแขงขันก็ไดและตองมีการประเมินผลความสําเร็จของผูเลนดวย   
 
 2.5 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร 
  งานวิจัยตางประเทศ 
 บราวน และโฮลซแมน (Brown; & Holtzman. 1976: 4) ไดศึกษาเร่ืองเจตคติตอผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนคณิตศาสตร พบวา เจตคติในการเรียนกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน มีความสัมพันธกัน
อยางมีนัยสําคัญ นักเรียนที่มีสติปญญาเทาเทียมกัน แตมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกันเพราะมี
เจตคติและแรงจูงใจในการเรียนตางกัน 

 บูล (Bull. 1993: 54–57A) ไดศึกษาเร่ืองการสํารวจประสิทธิภาพของผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของนักเรียนในระดับเกรด 8 โดยใชการเรียนแบบแกปญหา 4 ข้ันตอน โดยแบงกลุมตัวอยาง
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ออกเปน 2 กลุม คือกลุมทดลองเปนครูจํานวน 5 คน และนักเรียนเกรด 8 จํานวน 274 คนและกลุม
ควบคุมเปนครูจํานวน 4 คน และนักเรียนเกรด 8 จํานวน 237 คน ซึ่งกลุมทดลองครูจะสอนโดยใชชุด
การเรียน “Magic Math” โดยสังเกตการณสอนของครูในช้ันเรียน สวนกลุมควบคุมครูจะสอนตามปกติ 
ผลการศึกษาพบวานักเรียนที่เรียนจากชุดการเรียน มีความสามารถมากกวานักเรียนที่เรียนตามปกติ 

วิลเลียม (William. 1999: 40-62) ไดศึกษาการเชื่อมโยงความคิดรวบยอดเร่ือง  จาํนวนกบั
การคิดในใจ  ดวยการทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน   และการคิดในใจของนักเรียนระดับ
มัธยมศึกษาตอนตน  กลุมตัวอยางเปนนกัเรียนเกรด 8 จํานวน 413 คน โดยแบงกลุมทดลอง 183 คน 
กลุมควบคุมจาํนวน 230 คน  และครูเขารวมในการศึกษาจํานวน 6 คน กลุมทดลองใชชุดการสอน
จํานวน 83 บทเรียน  เร่ือง จํานวน  กลุมควบคุมใชการสอนตามปกติ เคร่ืองมือที่ใชในการศึกษาคร้ังนี้ 
คือ แบบวัดผลสัมฤทธิ์การคิดในใจโดยวัดกอนและหลังเรียนทัง้สองกลุม  และแบบสมัภาษณ
กระบวนการคิดของนักเรียนกลุมทดลองจํานวน 9 คน     โดยสัมภาษณทั้งกอนและหลังการทดลอง     
ผลการศึกษาพบวา ชุดการสอนท่ีใชมีผลทางบวกอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ  และกลุมทดลองมี
ผลสัมฤทธิ์ดานการคิดในใจแตกตางกับกลุมควบคุมอยางมนีัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01   ผลจากการ
สัมภาษณกลุมทดลอง พบวา มกีารเปล่ียนแปลงเพียงเล็กนอยในกระบวนการคิดในใจของนักเรียน
กอนและหลังการสอน โดยใชชุดกิจกรรม 
 ริโอแดน และนอยซ (Riordan; & Noyce. 2001: 368–A) ไดทําการศึกษาเกี่ยวกับผลกระทบ
ของหลักสูตรมาตรฐานวิชาคณิตศาสตรที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน กลุมตัวอยางเปน
นักเรียนเกรด 5 ถึง เกรด 8 ศึกษาโดยการเปรียบเทียบกับนักเรียน 2กลุม โดยกลุมที่ 1 เรียนตาม
หลักสูตรเดิม สวนกลุมที่ 2 เรียนตามหลักสูตรมาตรฐาน ผลการวิจัยพบวา นักเรียนทีเรียนตาม
หลักสูตรมาตรฐานมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวานักเรียนที่เรียนตามหลักสูตรเดิม 
 ทอมสัน (Thomson. 2001: 58–A) ทําการศึกษาและเปรียบเทียบเกี่ยวกับหลักสูตรที่มีตอ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในการเรียนพีชคณิตปที่ 2 ของนักศึกษาช้ันปที่ 2 จํานวน 16คน แบงออกเปน 2 
กลุม โดยใชแบบทดสอบกอนเรียนเปนตัวชี้วัดแลวใหนักเรียนกลุมที่ 1 เรียนตาหลักสูตรปกติ และ
นักเรียนอีกกลุมเรียนหลักสูตรพีชคณิตช้ันสูง แลวทําการทดสอบหลังเรียน ซึ่งเปนแบบทดสอบแบบ
เลือกตอบและการตอบแบบอิสระ ผลการวิจัยพบวา นักเรียนกลุมที่เรียนตามหลักสูตรปกติมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนตํ่ากวานักเรียนที่เรียนหลักสูตรพีชคณิตช้ันสูง 

วากส (Vaughn. 2002: 176) ไดทําการศึกษาปจจัยที่สงผลตอความสมัพันธของจํานวน 
นักเรียนที่ลงทะเบียน กับความสําเร็จของนักเรียนในการอานเกีย่วกับภาษาและคณิตศาสตร 
โดยไดทําการทดลองในโรงเรียนในประเทศเม็กซิโก ซึ่งไดทดลองกับนกัเรียนช้ันประถมศึกษาปที ่5 
ในป 1997 และนักเรียนช้ันมธัยมศึกษาปที ่2 - ชั้นมัธยมศึกษาปที ่5 ในป 1978 – 1981 
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รวมทัง้ส้ิน 566 โรงเรียน ซึ่งจะศึกษาคะแนนจากแบบทดสอบทักษะพีน้ฐานการอานเกี่ยวกับภาษา 
และคณิตศาสตร ซึ่งผลการวจิัยพบวา ขนาดของโรงเรียนไมสงผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
แตสถานะทางสังคมและชุมชนเปนปจจับสําคัญที่สุดตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  เบอรริส (Burris. 2003: 1570) ไดศึกษาการใชหลักสูตรคณิตศาสตรเรงรัดเพื่อจัดกลุม
นักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายในอเมริกา  เนื้อหาที่ใชคือ ตรีโกณมิติโดยผานการพฒันาทางแคลคูลัส 
ผลของการศึกษาผลสัมฤทธ์ิของนักเรียนทีม่ีระดับผลสัมฤทธิ์แรกเร่ิมตนแตกตางกันพบวา นักเรียนสวน
ใหญที่มีระดับผลสัมฤทธิ์แรกเร่ิมเมื่อเรียนหลักสูตรคณิตศาสตรเรงรัด ระหวางมธัยมศึกษามีระดับ
ผลสัมฤทธิ์เพิม่ข้ึนและสมบูรณข้ึน ซึ่งสอดคลองกับนกัเรียนในลาทิโนและอเมริกา และนักเรียน SES 
ตํ่า สําหรับนกัเรียนกลุมยอยที่มีขนาดพอเหมาะ ผลสัมฤทธิ์เพิ่มข้ึนอยางมีนยัสําคัญทางสถิติ และ
การศึกษานีพ้บวา สําหรับนกัเรียนที่มีระดับผลสัมฤทธิ์เร่ิมแรกสูงในการทดสอบ Segvential 1   
Regents   ไมมีความแตกตางทางสถิติ  เมื่อเรียนในชั้นเรียนทีม่ีลักษณะแตกตางกนั  อยางไรก็ตามผูที่
ไดรับผลสัมฤทธ์ิตอนแรกสูงก็ยังไดรับประโยชนจากหลักสูตรเรงรัดทั่วไปในการศึกษาคณิตศาสตร
ชั้นสูงในมัธยมปลายเพิ่มข้ึนอยางมนีัยสําคัญ 

ครัมพ (Crump. 2004: 3621) ไดศึกษา ปจจัยที่มีอิทธพิลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงของ
นักเรียนหญิงเกรด 7 โรงเรียนมัธยมศึกษาตอนตนจอเจยีใตเปนลักษณะพิเศษที่ไดพัฒนาจาก
การศึกษานํารองโดยการสัมภาษณนักเรียนที่ประสบผลสําเร็จ ในการเรียนวิชาคณิตศาสตรศึกษาจาก
ขอมูลโรงเรียน ประวัติของนกัเรียน วารสารนักเรียนแลกเปล่ียน และวารสารการวิจยัของครู โดย 
ผูสัมภาษณไดอัดเทป  และถายสําเนา แลวแบงแยกประเภทเพื่อเปรียบเทียบการตอบของนักเรียน 
ประเภทของผลการตอบของนักเรียน  กาํหนดเปนลําดับชั้น  ซึ่งผลการศึกษาพบวา  ปจจัยทีม่ีผลรวม
ถึงทัศนคติตอผลสัมฤทธิ์ของนกัเรียนหญิง คือ คณิตศาสตรเปนวิชาที่เหมาะกับผูชาย  มีผลตอความ
เปนผูใหญ  ความอิสระ  ความสนใจทางคณิตศาสตร  แรงจูงใจทางคณิตศาสตร  ประโยชนของ
คณิตศาสตร  ซึ่งผลการวิจัยนี้จะเปนแนวทางเพื่อกาํจัดอุปสรรคที่มีผลตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวชิา
คณิตศาสตรในการสรางหลักสูตรตอไป 
 
 งานวิจัยในประเทศ 
 การศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวของกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรในประเทศไทยนั้นมี
ดังตอไปนี้ 
 สุนันท ฉิมวัย (2543: 60) ไดศึกษาเกี่ยวกับการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตรกับความสามารถ ในการแกปญหาทางคณิตศาสตรของนักเรียนที่ไดรับการสอนแบบฏิบัติ
การกับการสอนตามคูมือครูเคร่ืองมือที่ใชไดแก แผนการสอนปฏิบัติการแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
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ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรและแบบวัดความสามารถในการแกปญหาคณิตศาสตรผลการวิจัย
พบวา นักเรียนที่ไดรับการสอนแบบปฏิบัติการกับการสอนตามคูมือครูมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ 
ความสามารถในการแกโจทยปญหาแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 มยุรี บุญเย่ียม (2545: 95) ไดศึกษาการพัฒนาชุดการเรียนเร่ือง “ความนาจะเปน” โดยใชวิธี
แกปญหา เพื่อสงเสริมความตระหนักในการรูคิดของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีชั้นสูง 
สถาบันเทคโนโลยีราชมงคล พบวา ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของกลุมตัวอยาง หลังการทดลองใชชดุการ
เรียน เร่ือง “ความนาจะเปน” โดยใชวิธีการแกปญหาเพื่อสงเสริมความตระหนักในการรูคิดสูงกวากอน
การทดลองอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
  วนิสา  นิรมาณ (2545: บทคัดยอ) ไดศึกษาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  โดย
วิธีการคนพบ เร่ือง “ฟงกชนัตรีโกณมิติ” ชัน้มัธยมศึกษาปที่ 4   ผลการศึกษาพบวา    บทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบมลัติมีเดียโดยวธิีการคนพบเร่ือง ฟงกชนัตรีโกณมิติ  มีประสิทธิภาพเทากบั 
85.10/85.67  สูงกวาเกณฑที่กําหนด        ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวชิาคณิตศาสตร     ของนักเรียนช้ัน 
มัธยมศึกษาปที่ 4        ภายหลังไดรับการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยวธิีการ 
คนพบ เร่ือง ฟงกชนัตรีโกณมิติ ของนกัเรียนแผนการเรียนวทิยาศาสตร – คณิตศาสตรสูงกวากอนเรียน  
อยางมีนยัสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ .01          ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวชิาคณิตศาสตร   ของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปที่ 4   ภายหลังไดรับการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมลัติมเีดียโดย
วิธีการคนพบเร่ือง ฟงกชนัตรีโกณมิติ ของนักเรียนแผนการเรียนคณิตศาสตร – ภาษาอังกฤษสูงกวา
กอนเรียน อยางมนีัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01  
 อรุณี สุพรรณพงศ (2545: 102) ไดศึกษาการพัฒนาชุดกิจกรรมคณิตศาสตรแบบสรางองค
ความรูดวยตนเอง โดยวิธีสอนแบบคนพบดวยการแนะแนวทางเร่ืองเสนตรง และมุมความยาว พื้นที่ 
และปริมาตร ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ภายหลังไดรับการสอนโดยวิธีสอนแบบคนพบ
ดวยการแนะแนวทางสูงกวากอนไดรับการสอนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
    ณยศ  สงวนสิน (2547: บทคัดยอ) ไดศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ในการสรางชุดกิจกรรม
ปฏิบัติการคณิตศาสตร โดยเทคนิคการสอนแบบอุปนัย – นิรนัย เร่ือง พหนุาม ของนกัเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปที่ 3 ผลการศึกษาพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร ของนักเรียนภายหลัง
ไดรับการสอนดวย ชุดกิจกรรมปฏิบัติการคณิตศาสตรโดยเทคนิคการสอนแบบอุปนยั – นิรนัย   เร่ือง 
พหนุาม สูงกวาไดรับการสอนอยางมนีัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01  
 อรทัย ศรีอุทธา (2547: 59) ไดศึกษาชุดกิจกรรมแบบปฏิบัติการ เร่ืองความสัมพันธระหวาง
รูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 พบวาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร เร่ือง 
เศษสวน ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 ภายหลังไดรับการสอนโดยใชชุดกิจกรรมแบบปฏิบัติการ 
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ความสัมพันธระหวางรูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ สูงกวากอนไดรับการสอนอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ .01 
                จําป  นิลอรุณ (2548: 64) ไดศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรเร่ือง     ความ 
เทากันทุกประการของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนทรงธรรม  อําเภอพระประแดง  จงัหวดั
สมุทรปราการ  ในภาคเรียนที่ 2  ปการศึกษา 2547  โดยดําเนนิการสอนแบบปฏิบัติการ เร่ือง ความ
เทากันทุกประการ  ผลการศึกษาพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปที่ 2  ที่ไดรับการสอนแบบปฏิบัติการ เร่ือง ความเทากนัทุกประการ  ผานเกณฑ คือได
คะแนนรอยละ 60 ข้ึนไป  อยางมีนยัสําคัญทางสถิติ 
 สุจินดา พัชรภิญโญ (2548: 85) ไดศึกษาชุดการสอนซอมเสริมคณิตศาสตรเร่ืองโจทยปญหา
ระบบสมการเชิงเสนสองตัวแปร สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที ่ 3 พบวาผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน
วิชาคณิตศาสตรของนักเรียนที่ไดรับการสอนซอมเสริมโดยใชชุดการสอนซอมเสริมคณิตศาสตร เร่ือง
โจทยปญหาระบบสมการเชิงเสนสองตัวแปร สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที ่3 สูงกวาเกณฑรอยละ 
50 โดยมีนยัสําคัญทางคณิตศาสตรที่ระดับ .01 
 เสาวภา อนุเพชร (2548: 56) ไดศึกษาเกี่ยวกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2 ที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตํ่า เร่ืองอัตราสวนและรอยละ โดยไดรับการ
สอนเสริมดวยชุดกิจกรรมคณิตศาสตรนันทนาการ พบวา ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของ
นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2 ที่มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนตํ่าที่ไดรับการสอนเสริมดวยชุดกิจกรรม
คณิตศาสตรนันทนาการสูงกวากอนไดรับการสอนเสริมดวยชุดกิจกรรมคณิตศาสตรนันทนาการอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
     ดรุณี  เดชะวงศประเสริฐ (2549: บทคัดยอ)    ไดศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวชิา 
คณิตศาสตร และความคงทนในการเรียนรู เร่ือง คากลางของขอมูล ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 
ที่ไดรับการสอนบูรณาการแบบสอดแทรก ผลการศึกษาพบวา ผลสัมฤทธิท์างการเรียนวชิาคณิตศาสตร 
เร่ือง คากลางขอมูล ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 3 ที่ไดรับการสอนบูรณาการแบบสอดแทรกสูงกวา
เกณฑ 60% ทีก่ําหนดไว โดยมีความแตกตางกนัอยางมนีัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

วรรณา  พิมพนัธุ (2553: 105) ไดศึกษาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดีย 
ที่เนนผูเรียนเปนสําคัญ เร่ือง พื้นฐานทางเรขาคณิต สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 
หลังทําการทดลอง ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที ่1 ที่เรียน
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดีย ที่เนนผูเรียนเปนสําคัญ เร่ือง พืน้ฐานทางเรขาคณิต  สูง
กวาเกณฑรอยละ 65 อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยมีคะแนนเฉลีย่คิดเปนรอยละ 69.50 
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 จากผลงานวิจัยที่กลาวมาขางตน จะเห็นไดวาการแกไขปญหาเร่ืองผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
วิชาคณิตศาสตรนั้นมีการจัดกิจกรรมในหลาย ๆ รูปแบบ ทั้งการใชรูปแบบการสอนแบบตาง ๆ หรือ
สรางชุดกิจกรรมหรือชุดการเรียนแบบตาง ๆ ข้ึนมาใช โดยทุกงานวิจัยมีวัตถุประสงคเดียวกันคือ
ตองการที่จะทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนนั้นสูงข้ึน ซึ่งงานวิจัยสวนใหญ
ที่ไดกลาวมาก็สามารถบรรลุวัตถุประสงคนี้ได 
 
3.  เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับความสนใจ 
       3.1 ความหมายของความสนใจ 
 ไดมีนักการศึกษาหลายทานนิยามความหมายของความสนใจไวตาง ๆ กันดังนี้ 
 ดิวอ้ี (Dewey. 1959: 66) กลาววา ความสนใจ คือความรูสึกหรือความพอใจที่มีตอส่ิงใดสิ่ง
หนึ่ง แนวความคิดหนึ่งหรือกิจกรรมใดกิจกรรมหนึ่ง 
 กูด (Good. 1959: 311) ไดกลาวถึง ความสนใจวาเปนความรูสึกชอบที่คนเราแสดงตอส่ิงใด
ส่ิงหนึ่ง ซึ่งความรูสึกนี้อาจมีชั่วขณะหนึ่งหรืออาจจะมีถาวรตลอดไปก็ได ทั้งนี้ข้ึนอยูกับความอยากรู 
อยากเห็นของบุคคลนั้น โดยมีอิทธิพลจากประสบการณของเขาเอง 
 ธอรนไดค และ ฮาเกน (Thorndike ; & Hagen. 1969: 24) กลาววาความสนใจคือ แนวโนม
ที่จะแสวงหาและเขารวมในกิจกรรม 
 นันแนลลี (Nunnally. 1970: 415) ไดสรุปวาความสนใจหมายถึงความชอบในกิจกรรมใด
กิจกรรมหนึ่งโดยเฉพาะ 
 เมรเรนส และเลหแมนน (Mehrens; & Lehmann. 1973: 530) ใหความหมายของความ
สนใจวา ความสนใจหมายถึง ความรูสึกของบุคคลที่มีตอเปาหมายซึ่งเปนกิจกรรม แสดงออกมาใน
ลักษณะของความชอบ ไมชอบในกิจกรรมนั้นๆ 
 เพจ และมารแชล (Page; & Marshall .1977: 181) กลาวถึงความสนใจ โดยสรุปวาหมายถงึ
ความประสงคที่จะเขารวมในกิจกรรมที่เหมาะสมบางอยาง และนักการศึกษาถือวาความสนใจของ
นักเรียนเปนองคประกอบอยางหนึ่งในการพัฒนาหลักสูตร สําหรับในทางจิตวิทยา เพจ กลาวเสริมไว
โดยสรุปวา ความสนใจเปนอาการที่จิตใจเพงเล็งกับการเลือกกิจกรรมใดกิจกรรมหนึ่ง หรืออาการสนุก
เพลิดเพลิน ในการทําส่ิงใดสิ่งหนึ่ง ซึ่งวัดไดจาก แบบวัดความสนใจ 
 กมลรัตน หลาสุวงษ (2528: 233) ไดกลาววา ความสนใจเปนความรูสึกที่ดี ตอส่ิงใดสิ่งหนึ่ง 
ซึ่งความสนใจ ของแตละบุคคลจะตางกันก็เนื่องจากองคประกอบสําคัญๆ คือความตองการ ความถนดั 
และ สภาพแวดลอมตางๆ ในสังคมที่แตกตางกัน 
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 นคร ปล้ืมฤดี (2530: 36) ไดกลาววา ความสนใจหมายถึงความรูสึกชอบของบุคคลตอส่ิงใด
ส่ิงหนึ่ง และความรูสึกนั้นสงผลทําใหบุคคลเอาใจใส และเกิดความพรอมที่จะกระทําการใหบรรลุ ถึง
จุดหมายที่บุคคลมีตอส่ิงนั้น ความรูสึกนี้ อาจจะมีชั่วขณะหนึ่ง หรือ อาจจะมีถาวรตอไปก็ได ทั้งนี้ 
ข้ึนอยูกับการยอมรับในคุณคาของส่ิงนั้นๆ 
 ภิญโญ มนูศิลป (2530: 26) ไดกลาวไววา ความสนใจหมายถึง ความรูสึกรัก หรือ ชอบ เอา
ใจใส ในเร่ืองตางๆ ที่เกี่ยวของหรือไมประสบพบเห็นในการทํางาน มีความรูสึกอยากเขารวม กิจกรรม
ใดกิจกรรมหนึ่ง ดวยความต้ังใจ และเปนส่ิงชวยใหการทํางานของบุคคลสําเร็จตามประสงค 
 ยุพาภรณ  พิมพะสอน (2532: 51) ไดกลาวไววา ความสนใจหมายถึง ความรูสึกชอบ ของ
บคุคลตอส่ิงใดสิ่งหนึ่ง และความรูสึกนั้นสงผลใหบุคคลเอาใจใส และแสดงออกซ่ึงความ กระตือรือรนที่
จะเขารวมในการประกอบกิจกรรมที่เกี่ยวของกับส่ิงนั้น เกิดความพรอมที่จะกระทํา การใหบรรลุ
จุดมุงหมาย มองเห็นความสําคัญของส่ิงนั้นๆ มีการรับรู และมีการตอบสนองตอการรับรูแลวเกิด การ
ยอมรับในคุณคาในที่สุด 
 เกษมา จงสูงเนิน (2533: 51) ไดกลาวไววา ความสนใจคือ ความรูสึกชอบสวนบุคคลตอส่ิง
ใดส่ิงหนึ่ง และความรูสึกนั้นลงผลตอความพรอม และความเอาใจใส ในการประกอบกิจกรรมใด
กิจกรรมหนึ่ง ซึ่งแสดงออกโดยการกระตือรือรนที่จะเขารวมหรือติดตามกิจกรรมนั้นๆดวยความต้ังใจ 
 ชัยศักด์ิ ลีลาจรัสกุล (2533: 79) ไดกลาวไววา ความสนใจคือการแสดงถึงอาการที่จิตใจ จด
จอ หรือเอาใจใสในส่ิงที่เราพึงพอใจ ตลอดจนมีความโนมเอียงที่จะแสวงหา และเขารวมในกิจกรรม 
หนึ่ง ความสนใจอาจใชเวลานานๆ หรือเปนเพียงความรูสึกชั่วครูก็ได 
 รวีวรรณ  อังคนุรักษพันธ (2533: 171) ใหความหมายวา ความสนใจหมายถึง ศักยภาพ
ภายในของบุคคลที่รูสึกพอใจ ตองการอยากรูอยากเห็นตอส่ิงหนึ่ง และพยายามจะกระทําส่ิงนั้นให
สําเร็จ 
 รุจิรา โพธิ์สุวรรณ (2540: 58). สรุปวา ความสนใจ หมายถึงความรูสึกพอใจของบุคคลตอส่ิง
ใดส่ิงหนึ่ง และความรูสึกชอบนั้นสงผลใหบุคคลพรอมที่จะทํากิจกรรมดวยความเอาใจใสใหบรรลุ
จุดมุงหมาย  
 ศรีภรณ ณะวงศษา (2542: 45) ไดกลาวไววา ความสนใจเปนความรูสึกชอบของแตละ
บุคคลที่มีตอส่ิงหนึ่งส่ิงใดซ่ึงความรูสึกนั้นสงผลตอการแสดงออกในการปฏิบัติกิจกรรมนั้นๆ อยาง
กระตือรือรน และต้ังใจในการปฏิบัติกิจกรรมนั้นๆ 
 อภิชาติ เพชรพลอย (2543: 36) สรุปวา ความสนใจ หมายถึงความรูสึกชอบของบุคคลตอส่ิง
หนึ่งส่ิงใด และความรูสึกนั้นสงผลให บุคคลเอาใจใส และแสดงออกซึ่งความกระตือรือรนที่จะเขารวม
ในการประกอบกิจกรรมที่เกี่ยวกับส่ิงนั้นเกิดความพรอมที่จะกระทําใหบรรลุจุดมุงหมาย มองเห็น
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ความสําคัญ ของส่ิงนั้นๆ มีการรับรู และมีการตอบสนองตอการรับรูแลวเกิดการยอมรับในคุณคาใน
ที่สุด 
 จากการศึกษาขอมูลความสนใจจากนักการศึกษา สรุปไดวา ความสนใจ หมายถึงการที่เด็ก
มีความรูสึกชอบ พึงพอใจ เอาใจใส ในการปฏิบัติหรือเลนเกมนั้นๆข้ึนมาโดยอาจเกิดจากส่ิงเราหรือ
เทคนิคที่ใชประกอบเกมนั้นมีความหลากหลายนาสนใจ ซึ่งเด็กจะแสดงออกโดยการกระตือรือรนที่จะ
เขารวมหรือติดตามการเลนเกมนั้นๆ ดวยความต้ังใจ  สนุกสนานและจะพยายามจะกระทําส่ิงนั้นให
สําเร็จ   
 
    3.2 ลักษณะของความสนใจ 
 โพเวลล (Powell. 1963: 330) กลาววาเด็กที่มีความสนใจในการเรียนจะทําใหเกิดความ
ต้ังใจเรียนดวย เมื่อต้ังใจเรียนก็จะมีสมาธิในการเรียน สามารถติดตามเนื้อหาที่เรียนไดโดยตลอด ซึ่ง
สงผลใหผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชานั้นดวย 
 วนิช บรรจง และคนอ่ืนๆ (2516: 61) ไดสรุปลักษณะของความสนใจไวเพื่อเปนขอสังเกต ใน
การที่จะพัฒนาความสนใจใหเกิดกับผูเรียนซ่ึงเปนองคประกอบให เกิดความพรอม ในการจัดการเรียน
การสอน ดังนี้ 
 1. ความสนใจ เปนความรูสึก หรือเจตคติที่เขมขนอยูในวงแคบ คือ คนเราตองมีความสนใจ
ตอส่ิงใดสิ่งหนึ่งเปนอยางๆ ไป 
 2. ความสนใจ เปนเร่ืองของแตละบุคคล คนหนึ่งอาจไมมีความสนใจตอส่ิงนั้นเลยก็ไดความ
สนใจ ทําใหเราเอาใจใส จดจอตอส่ิงที่ตนสนใจ 
 3. เมื่อเกิดความสนใจตอส่ิงใดแลว ยอมมีความมุงหมายอยางใดอยางหนึ่งตอส่ิงนั้น เชน 
ตองการอยากรูใหมากข้ึน ตองการทํา เปนตน 
 4. คนยอมมีความมุงม่ันที่จะทําใหสําเร็จตามความมุงหมาย ถาคนนั้นมีความสนใจตอส่ิงนั้น 
 ทวี ทอแกวและอบรม  สินภิบาล (2517: 61) ไดเพิ่มเติมลักษณะบางอยางนอกเหนือ จาก 
วนิช บรรจงและคนอ่ืนๆ ไวดังนี้ 
 1. ความสนใจ เปนความรูสึกที่เกิดข้ึนในบุคคลเนื่องจากถูกชักนําโดยส่ิงแวดลอมตางๆ 
ความสนใจ ของแตละบุคคลมีความเขมขน แตกตางกัน 
 2. ความสนใจ ที่บุคคลมีตอส่ิงใดสิ่งหนึ่งยอมเปล่ียนแปลงไดตามสถานการณ 
 3. บุคคล ยอมมีความสนใจตอส่ิงตางๆ แตกตางกันไป 
 4. ความสนใจอาจเปนความรูสึกชั่วขณะ หรือ ตลอดไปก็ได 
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 จากแนวคิด ลักษณะของความสนใจที่นักการศึกษา จะสรุปไดวาบุคคลที่มีวัยตาง กันจะมี
ความสนใจแตกตางกันไปตามประสบการณและส่ิงแวดลอมของแตละบุคคล ถานักเรียนมีความสนใจ
ในวิชาใดแลวก็จะมีความอยางรูอยากเห็นในวิชานั้นหรือเร่ืองที่เกี่ยวของกับศาสตรนั้นซ่ึงจะเปนผลทํา
ใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในวิชานั้นดีข้ึนตามไปดวย ซึ่งเม่ือเกิดข้ึนนานๆ แลวทําใหเกิดความต้ังใจได 
ซึ่งสอดคลองกับความเห็นของนักวิจัยในแตละทานที่ศึกษามาโดยเฉพาะจากการอานงานวิจัยของ 
โพเวลล (Powell. 1963: 330) ที่วาเด็กที่มีความสนใจในการเรียนจะทําใหเกิดความต้ังใจเรียนดวย เมือ่
ต้ังใจเรียนก็จะมีสมาธิ สามารถติดตามเนื้อหาที่เรียนไดโดยตลอด ซึ่งสงผลสัมฤทธิ์ในการเรียนวิชานั้น
ดวย  
 
      3.3 องคประกอบท่ีเกี่ยวของกับความสนใจ 
 โดยท่ัวไปคนเรามีความสนใจตอส่ิงตางๆ ไมเหมือนกัน ทั้งนี้ ข้ึนอยูกับส่ิงตางๆ  คือ 
ส่ิงแวดลอม ซึ่งหมายถึงส่ิงตางๆที่เกี่ยวของกับบุคคลนั้นๆ การศึกษาอบรมฐานะทางเศรษฐกิจ และ
สังคม นอกจากสงผล-ภายนอกแลว บุคลิกภาพของบุคคล ไดแก  อายุ เพศ ระดับสติปญญา 
ความสามารถทางรางกาย ความถนัดตามธรรมชาติ   
 สุชา จันทรเอม และสุรางค จันทรเอม (2516: 73) ไดกลาวถึงองคประกอบที่เกี่ยวกับความ
สนใจของเด็กที่ควรทราบมีดังนี้ 
 1. ความสนใจนั้นเกิดข้ึนจากความพรอม ความตองการและอิทธิพลของส่ิงแวดลอม 
 2. ความสนใจตอส่ิงใดส่ิงหนึ่งเปนเร่ืองของบุคคลโดยเฉพาะ คนเราทุกคนไมจําเปนตองมี
ความสนใจส่ิงเดียวกัน และในระยะเวลาเดียวกัน 
 3. ความสนใจนั้นมีความสัมพันธอยางสูงกับสุขภาพของรางกาย เด็กจะสนใจส่ิงใดเปนระยะ
ส้ันหรือยาว ยอมข้ึนอยูกับความสมบูรณของรางกาย 
 4. ความสนใจเฉพาะอยางนั้น อาจเปลี่ยนไปตามวัยและเวลาของแตละบุคคล แตแบบแผน
ของความสนใจคอนขางคงที่ ทําใหสามารถวัดความสนใจของตนเองในอนาคตได 
 5. ความสนใจมีความสัมพันธอยางสูงกับสภาพทางจิตใจและเชาวนปญญาของเด็ก เด็กที่
เชาวนปญญาตํ่า จะสนใจสิ่งใดสิ่งหนึ่งไมมากอยางและไมสลับซับซอนนัก ผิดกับเด็กที่มีเชาวนปญญา
สูงมักสนใจหลายๆ อยางในเวลาเดียวกันและเปนเร่ืองที่สลับซับซอนมาก 
 6. ความสนใจมีความสัมพันธอยางสูงกับรากฐานทางประสบการณของเด็ก เด็กจะสนใจ
เร่ืองใดเด็กจําเปนตองมีความรูเร่ืองนั้นพอสมควร ถาเด็กขาดประสบการณเด็กอาจไมสนใจเปนเพียง
ความรู อยากเห็นชั่วครูเดียวแลวเลิกความสนใจไป 
 บงกช สัปปพันธ (2529: 48) ไดรวบรวมองคประกอบที่เกี่ยวของกับความสนใจของเด็ก ดังนี้ 
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 1. ความสนใจ เกิดข้ึนจากความพรอม ความตองการและอิทธิพลของส่ิงแวดลอม 
 2. ความสนใจตอส่ิงใดสิ่งหนึ่ง เปนเร่ืองของแตละบุคคล โดยเฉพาะ คนทุกคนจะมีความ
สนใจในสิ่งตางๆ แตกตางกัน 
 3.  ความสนใจ นั้นมีความสัมพันธอยางสูงกับสุขภาพของรางกาย เด็กจะสนใจส่ิงใดเปน
ระยะส้ันหรือยาว ยอมข้ึนอยูกับความสมบูรณของรางกาย 
 4. ความสนใจ เฉพาะอยางนั้น อาจเปลี่ยนไปตามวัย และเวลาของแตละบุคคล แตแบบแผน
ของความสนใจคอนขางคงที่ทําใหการวัดความสนใจชวยทํานายความสนใจในอนาคตของคนได 
 5. ความสนใจ มีความสัมพันธอยางสูงกับสภาพทางจิตใจและเชาวนปญญาของบุคคลผูที่มี
ระดับของเชาวนปญญาตํ่าจะสนใจตอส่ิงหนึ่งส่ิงใดไมมาก และไมสลับซับซอน ผิดกับผูที่มีระดับเชาวน
ปญญาสูงมักจะสนใจ หลายๆอยางในเวลาเดียวกัน และเปนเร่ืองที่สลับซับซอนมาก 
 6. ความสนใจ มีความสัมพันธอยางสูงกับพื้นฐานทางประสบการณของเด็กเด็กจะสนใจเร่ือง
ใด เด็กจําเปนตองมีพื้นความรูเร่ืองนั้นพอสมควร ถาเด็กขาดประสบการณ เด็กอาจไมสนใจ เปนแต
เพียงอยากรูอยากเห็น ชั่วครูเดียวแลวก็เลิกความสนใจไป  
 จากแนวคิดของนักการศึกษาที่ศึกษาองคประกอบของความสนใจ สรุปไดวา ความรูสึก
สนใจในสิง่ใดสิ่งหนึ่งของเด็กนัน้ข้ึนอยูกับองคประกอบหลายอยาง ความพรอมทางดานรางการและ
จิตใจ ส่ิงแวดลอม การสนับสนุนและสงเสริมของผูปกครอง พืน้ฐานความรูและความสามารถของเด็ก
และความสนใจที่เกิดข้ึนจะไมมีความคงทนเทากนัทกุคนข้ึนอยูชวงวัยที่ตางกันทาํใหมีระยะของความ
สนใจตางกันไดดวยรวมถงึสภาพแวดลอมของเด็กในแตละคน การไดรับการเล้ียงดูทีแ่ตกตางกนัจะเปน
ผลตอความสนใจของเด็ก  ดังนัน้องคประกอบของความสนใจของเด็กจะข้ึนอยูกบัพื้นฐานทางความรู
และประสบการณในเร่ืองนัน้อยางสมเหตุสมผล 
 
 3.4 การสรางความสนใจในบทเรียน 
 การสรางความสนใจใหกับเด็กโดยทั่วไปเรามีวิธีในการสรางความสนใจตอส่ิงตางๆ  ไดหลาย
วิธีไมเหมือนกัน แตละวิธีก็ใชไดกับแตละตนแตกตางกันออกไป ทั้งนี้ข้ึนอยูกับส่ิงตางๆ  คือ  ความคิด   
ความชอบ  พฤติกรรมสวนตัว  เพศ  อายุ  ส่ิงแวดลอม  การเล้ียงดู อีกหลายประการที่มีผลตอการสราง
ความสนใจ  

วนิช บรรจง และคนอ่ืนๆ (2516: 33 – 34) ไดเสนอแนะวธิีสรางความสนใจไวดังนี ้
1. กอนจะสอนเร่ืองใดตองสรางความรูพืน้ฐานในเร่ืองนั้นใหแกนกัเรียนเสียกอน 
2. จัดบทเรียนใหเหมาะสมกับความสามารถในการเรียนของนักเรียน 
3. จัดกิจกรรมใหนักเรียนไดทํางานใหสําเร็จเปนช้ินเปนอัน 
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4. ชี้แจงใหนกัเรียนเห็นความกาวหนาของตนก็จะเปนแรงจูงใจที่จะทําใหนักเรียนอยากเรียน
และมีความสนใจในงานน้ันมากข้ึน 

5. ในการสอนครูควรชี้ใหนักเรียนไดเหน็ความนาสนใจของเร่ืองที่เรียน 
6. จัดสภาพในการเรียนใหเปนทีน่าร่ืนรมย 
7. ในการสอนแตละคร้ัง ครูควรจัดหาอุปกรณการสอนที่เหมาะสมมาใช 
8. ในการสอนแตละคร้ัง ครูตองมุงสรางเจตคติที่ดีตอวิชานัน้ควบคูไปดวย 
9. ควรจัดใหนกัเรียนไดมีสวนรวมในกิจกรรมใหมากที่สุด 

 10. จัดบทเรียนใหมีความหมายตอชีวิตของนักเรียน 
 สุนีย ธีรดากร (2525: 160-161) ไดกลาวถึงการสรางความสนใจในบทเรียนวากอนที่จะเร่ิม
การสอน ครูควรจะหาวิธีการสรางความสนใจในบทเรียนดังตอไปนี้ 
 1. ทําความรูจักเด็กแตละคนใหดี ศึกษาความตองการ ความสนใจของเขา เพื่อจะไดนําส่ิง
นั้นมาสรางความสนใจใหแกเด็กไดเหมาะสม 
 2. กอนจะสอนเร่ืองใดควรสรางความรูพื้นฐานใหแกเด็กเสียกอน 
 3. จัดบทเรียนใหเหมาะสมกับความถนัด ความสามารถของเด็ก ไมใหยากหรืองายจนเกินไป
เพื่อไมใหเด็กเกิดความรูสึกทอถอยในบทเรียน 
 4. จัดกิจกรรมใหนักเรียนไดทํางานไดสําเร็จบาง เพราะความสําเร็จในการทํางานจะเปน ส่ิง
ยั่วยุใหเด็กเกิดความสนใจในการเรียน 
 5. ชี้แจงใหนักเรียนเห็นความกาวหนาของตนเอง 
 6. ในการสอน ตองใหเด็กทราบเนื้อหา และจุดมุงหมายของบทเรียน 
 7. จัดสภาพหองเรียน กระบวนการเรียนใหเด็กมีความรูสึกสนใจ สนุกสนาน และต่ืนตัว ใน
การเรียนอยูเสมอ 
 8. ในการสอนแตละคร้ังครูควรจัดหาอุปกรณ การสอนที่เหมาะสมกับเร่ืองที่จะสอน เพื่อเปน
การสรางความสนใจ และทําใหเด็กเกิดทัศนคติที่ดีตอการเรียน 
 9. จัดใหนักเรียนเรียนรูโดยการกระทํามากที่สุด 
 10. จัดบทเรียนใหมีความหมายตอชีวิตของเด็ก เพื่อใหเขานําไปใชใหเปนประโยชนตอ
ชีวิตประจําวัน 

กมลรัตน หลาสุวงษ (2528: 243) ไดเสนอแนะวิธีสรางความสนใจไวดังนี ้
1. ศึกษาความตองการของผูเรียนสวนใหญ เพื่อจะไดจดับทเรียน สภาพหองเรียน 

และส่ือการเรียนตางๆ ใหตรงกับความตองการของเขา 
2. สํารวจพืน้ฐานทางดานความถนัดของผูเรียน เพื่อจัดสภาพการเรียนการสอน 
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ใหตรงกับความถนัดนั้นๆ 
3. จัดสภาพหองเรียนใหนาสนใจ มีการต้ังคําถามยัว่ยุและทาทายความสามารของผูเรียน

พยายามใหผูเรียนมีสวนรวมในการเรียนการสอนใหมากที่สุด เชน การแสดงความคิดเห็น 
การแกปญหาเฉพาะหนา ฯลฯ ตลอดจนการพยายามสรางใหเกิดส่ิงทีต่ื่นตาต่ืนใจ ส่ิงแปลกๆ ใหมๆ  
และนําสิง่ทีท่นัสมัยในยุคนัน้มากกลาวถงึดวย 

4. ใหการเสริมแรง โดยพยายามใหผูเรียนไดประสพผลสําเร็จในการเรียนรูหรือการทํางาน
นั้นๆ บาง โดยเลือกใหตรงกบัความถนัดและความสามารถของเขา จะทําใหเขาสนใจส่ิงที่ไดรับ 
มอบหมายใหทํา 

5. ชี้ทางหรือใหทราบความกาวหนาในการทํางานทุกระยะของผูเรียนทําใหเขามีความสนใจ 
ที่จะทํางานนั้นๆ ตอไป 
 กฤษณา ศักด์ิศรี (2530: 219-220) ไดกลาวถึงการสรางความสนใจในการเรียนวาเปนหนาที่
ของครู ครูควรปฏิบัติ ดังนี้ 
 1. กอนสอนเร่ืองใดครูควรนําเขาสูบทเรียน ปูพื้นฐานเร่ืองที่จะสอนใหม โยงใหสัมพันธกับ
ความรูเดิมของเด็ก 
 2. จัดบทเรียนใหเหมาะสมกับความสามารถในการเรียนของเด็ก ถายากเกินไปเด็กก็ทอถอย 
งายเกินไปก็เบ่ือ ควรใหยากงาย พอเหมาะพอดีที่จะทาทายผูเรียน 
 3. สงเสริมใหเด็กทําความสําเร็จในกิจกรรมตางๆ เพราะความสําเร็จในการทํางานเปนยา
วิเศษ ที่จะยั่วยุใหเด็กสนใจในการเรียน ครูควรศึกษาใหรูถึงความสามารถของเด็ก แลวจัดกิจกรรมให
เด็กทําจนสําเร็จตามความสามารถ ตอจากนั้นเขาจะบังเกิดความสนใจในงานน้ันเอง 
 4. ชี้แจงใหเด็กเห็นความกาวหนาของตน เพื่อเปนแรงจูงใจทําใหเด็กอยากเรียน มีความ
สนใจในงานนั้น 
 5. ครูควรแจงใหเด็กเห็นความนาสนใจในเร่ืองที่เรียน ชี้ใหเห็นประโยชนของส่ิงที่ควรสนใจ 
 6. จัดสภาพในการเรียนใหเปนเร่ืองที่นาร่ืนรมยอยูในสภาพที่สะดวกสบายมีบรรยากาศที่ดี 
 7. ครูตองสรางเจตคติที่ดีตอวิชานั้น เพราะเจตคติที่ดีตอวิชาใดยอมเปนรากฐานที่จะทําให
เด็กสนใจวิชานั้นมากข้ึน 
 8. ใชอุปกรณที่เหมาะสม ชวยใหเขาใจไดดี งาย รวดเร็ว แตไมควรใชมากหรือนอยจนเกิน
ควร ควรจัดใหนักเรียนมีสวนรวมในบทเรียนใหมาก ใหมีโอกาสไดแสดงความคิดเห็นของตนเองบาง 
เชน ใหอภิปราย 
 9. ควรจัดใหนักเรียนมีสวนรวมในบทเรียนใหมากข้ึน  ใหมีโอกาสไดแสดงความคิดเห็นของ
ตนเองบาง เชน ใหอภิปราย 

สำ
นกั

หอ
สม

ดุก
ลา

ง ม
หา

วทิ
ยา

ลยั
ศร

นีค
รนิ

ทร
วโิร

ฒ 

 
Cen

tra
l L

ibr
ary

 Sr
ina

kh
ari

nw
iro

t U
niv

ers
ity



 55

 10. จัดบทเรียนใหมีความหมายตอชีวิตของเด็ก เด็กยอมสนใจในบทเรียนที่จะนําไปใชกับ
ชีวิตประจําวันได 
 11. ใชเทคนิควิธีตางๆ และจิตวิทยาชวยในการเรียนการสอน พาไปศึกษานอกสถานที่เลา
ประสบการณนาสนใจที่เกี่ยวกับบทเรียน ครูซักถามไมยาก งายจนเกินไป ใชแรงเสริมจัดบทเรียนให
เหมาะสมกับเหตุการณ เชนสอนเร่ืองประเพณีลอยกระทง ในวันลอยกระทง เปนตน 
 12. สรางความรูพื้นฐานกอนจะสอนเร่ืองนั้น เพื่อจะไดโยงความสัมพันธสูเร่ืองที่จะสอนใหม 
ถาไมมีพื้นฐานมากอนจะเขาใจยาก ไมอยากสนใจ 
 13. จัดบทเรียนใหเหมาะสมกับความสามารถของเด็ก ถาบทเรียนยากเกินไปก็ทอถอย งาย
เกินไปก็เบ่ือ ตองมีความยากงายพอดีที่จะทาทายความสามารถของเด็ก 
 14. มุงสรางเจตคติที่ดีตอวิชานั้น ควบคูไปกับการสอน 
 15.ใหเรียนโดยการกระทําใหมากที่สุด 
 16.ดําเนินการสอนใหคลอยตามสัญชาตญาณ  อยากรูอยากเห็นของเด็ก  เพราะ
สัญชาตญาณชนิดนี้เปนรากฐานของความสนใจ เกิดจากการที่มีส่ิงแปลกประหลาด หรือความแปลก
ประหลาดเปนเคร่ืองชวยกระตุน ฉะนั้นในการสอน ครูก็หาเร่ืองแปลก ๆ มาเลา ยกอุทาหรณแปลก ๆ 
นาพิศวงมาบรรยาย มีอุปกรณการสอน ที่แปลกๆ มาใช หาคําแปลกๆ และโจทยแปลกๆ แตไมยากเกิน
ความสามารถของเด็กมาใหเด็กคิด เด็กตอบ พยายามสงเสริมใหเด็กกระตือรือรนและอยากรูอยากเห็น
ยิ่งข้ึนเปนลําดับ  
 17. ครูควรเปดโอกาสใหเด็กไดซักถาม อภิปราย ระหวางกันและกัน เขียนภาพ เขียนกระดาน
ดํา ชี้แผนที่ ถึงเวลาอานหนังสือก็ใหอานเด่ียวบาง อานพรอมกันบาง การเรียนบางวิชาก็ใหเด็กเรียน
แบบเลน (Play Way) บาง จะชวยใหเด็กเกิดความสนใจไดมาก 
 18. สอนใหสนุก เชนพูดจาทํานองชวนขบขันเปนคร้ังคราว เลาเร่ืองสนุก หาหนังสือสนุกมา
ใหเด็กอาน การแสดงออกของครูก็ชวยไดมาก เชน การแสดงออกทางเสียง ทางกริยาทาทางและทาง
หนาตา หากรูจักแสดงใหเหมาะสมแลวก็ยอมจะชวย ปลุกความสนใจของเด็กไดเปนอยางดี 
 19. สอนบทเรียนใหหนักไปทางรูปธรรมมากกวานามธรรม แสดงตัวอยางส่ิงของใหนักเรียน
จับตองได พานักเรียนไปชมสถานที่อันเปนประโยชน ตัดรูปภาพหรือ ขอความสําคัญจากหนังสือ ปดไว
ใหนักเรียนดู ทําเปนบรรณนิทัศนสังเขป และควรเลือกเร่ืองราวที่จะเปนประโยชนแกเด็กโดยแทจริง 
หรือเปนเร่ืองที่นักเรียนสามารถเขาใจถึงประโยชน และคุณคาไดโดยงาย 
 20. ทําบทเรียนใหเปนที่กระจางแจงไมครอบคลุม ใชถอยคําสํานวนที่เขาใจงายเหมาะสมกับ
ความสามารถและวัยของเด็ก เชื้อเชิญผูเชี่ยวชาญในทางใดมาแสดงปาฐกถา หรือบรรยายใหเด็กไดรู
เขาใจแจมแจง 
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 จากแนวคิด ของนักการศึกษา สรุปไดวาการสรางความสนใจนั้นเปนวิธีที่ผูสอนตองศึกษา
พฤติกรรมและความตองการของผูเรียนในภาพรวมเปนสวนใหญวามีความตองการเรียนรูในรูปแบบใด
หรือมีการสํารวจพ้ืนฐานทางความถนัดของผูเรียน เพื่อจะไดจัดบทเรียน ส่ือทางการเรียนใหตรงตาม
ความตองการของผูเรียน บทเรียนที่จัดก็จะตองเหมาะสมกับวัยของผูเรียน  มีกิจกรรมท่ีสรางความ
สนใจยั่วยุใหเด็กเกิดความอยากเรียนรู มีการประเมินผลทุกระยะ เพื่อใหทราบถึงความกาวหนา
ทางการเรียนและพยายามใหผูเรียนมีสวนรวมในการเรียนการสอนใหมากที่สุด 
 
 3.5 การวัดความสนใจ 
 การวัดความสนใจใหไดผลถูกตองที่สุดนั้นทําไดยาก เพราะความสนใจของแตละบุคคล จะ
ทําแตกตางเกินไป ข้ึนอยูกับองคประกอบหลายอยาง ไดแก อายุ เพศ สติปญญา ส่ิงแวดลอม 
พัฒนาการทางรางกาย สถานภาพทางเศรษฐกิจ และสังคม 
 
 เคอล็อค (Kurlock. 1955: 189–192) ไดเสนอวิธีวัดความสนใจซึ่งสอดคลองกับโพเวลล 
(Powell. 1963: 180–192) ไว 3 วิธี ดังนี้ 
 1. ใชแบบสอบถามความสนใจ (Interest Inventories) แบบวัดความสนใจ ประกอบดวย
ขอความชุดหนึ่งสําหรับใหแตละบุคคล แสดงความรูสึกชอบหรือไมชอบตอขอความตางๆ เหลานั้น 
 2. ใชแบบสอบถามปลายเปด (Open-ended Questionaries) โดยใชแตละบุคคลมีอิสระท่ี
จะตอบคําถามตาง ๆ ได ตามความรูสึกที่แทจริงของตนเอง 
 3. ใชการสัมภาษณ (Interviews) ซึ่งจะชวยใหผูสัมภาษณ ไดสังเกตเห็นพฤติกรรมของผูถูก
สัมภาษณได 
 เดวิส (Davis. 1964: 160–161) ไดเสนอแนะเทคนิคในการวัดความสนใจดังนี้ 
 1. คนหาส่ิงที่แตละบุคคลชอบทํา ในระยะ 1–2 ปที่ผานมา ถาเขายอมสละเวลาวางที่มีอยู 
ทําในส่ิงใดสิ่งหนึ่ง 
 2. คนหาวาแตละบุคคลมีความรูในเร่ืองนั้นๆ มากนอยเพียงใด ถาเขามีความรูในเร่ืองนั้น
มากก็แสดงวา เขาสนใจเร่ืองนั้น ทั้งนี้เพราะคนเรายอมจําส่ิงที่ตนสนใจไดดีกวาที่ไมสนใจ 
 3. ใหแตละบุคคลแสดงความรูสึกชอบหรือไมชอบ ถึงความสนใจของบุคคลตางๆ 
 
 เมหเรนส และ เลหเมนน (Mehren; & Lehmann. 1976: 218) สรุป การวัดความสนใจจะมี
สวนชวยในการศึกษาถึงความสนใจของบุคคลตางๆ เพราะความสนใจ เปนแรงจูงใจ เปนอยางมาก ที่
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จะกระตุนใหบุคคลนั้นเกิดความต้ังใจ และพยายามจนบรรลุความสําเร็จได ซึ่งการวัดความสนใจนั้น 
สามารถวัดไดหลายวิธี ข้ึนอยูกับความเหมาะสมเก่ียวกับผูที่ตองการจะวัด ซึ่งวิธีการวัดความสนใจวิธี
หนึ่งที่เช่ือมั่นได สําหรับการศึกษาคนควาในคร้ังนี้ ผูวิจัยวัดความสนใจโดยใชแบบสอบถามวัดความ
สนใจ 
 โพเวลส (สมัคร ไวยขุนทด. 2530: 57; อางอิงจาก Powell. 1963: 180-192) ไดเสนอไววา 
เราสามารถวัดความสนใจไดโดยวิธีตอไปนี้ คือ 
 1. ใชแบบสอบถามความสนใจ (Interest Inventories) แบบวัดความสนใจจะประกอบดวย
ขอความชุดหนึ่ง สําหรับใหแตละบุคคลแสดงความรูสึก ชอบหรือไมชอบตอขอความตางๆ เหลานี้ 
 2. ใชแบบสอบถามปลายเปด (Open-ended Questionaire) โดยใหแตละ 
บุคคลที่มีอิสระที่จะตอบคําถามตางๆ ไดความรูสึกที่แทจริงของตน 
 3. ใชการสัมภาษณ(Interviews) ซึ่งจะชวยใหผูสัมภาษณไดสังเกตเห็นพฤติกรรมของผูถูก
สัมภาษณได 

ณัฐ สิทธิกร (2551: 33) ใหกลาววาการวดัความสนใจจะมีสวนชวยในการศึกษาถึงความ
สนใจของบุคคลตางๆเพราะความสนใจ เปนแรงจูงใจ เปนอยางมาก ที่จะกระตุน ใหบุคคลนัน้ เกิด
ความต้ังใจ และพยายามจนบรรลุความสาํเร็จได ซึ่งการวัดความสนใจนั้น สามารถวดัไดหลายวธิ ี
ข้ึนอยูกับความเหมาะสมเกีย่วกับผูที่ตองการจะวัด ซึ่งวธิีการวัดความสนใจวิธหีนึ่งทีเ่ชื่อมั่นได คือการ
ใชแบบสํารวจ (Mehren; & Lehmann.1969 : 218)  
 จากการศึกษาผลงานของนักการศึกษา เหลานี้พบวา การวัดความสนใจของนักเรียนเรา
สามารถวัดได 2 แบบ จากการทําแบบสอบถามใหนักเรียนตอบความรูสึกออกมาหรือจะใชวิธีการ
สังเกตพฤติกรรมของนักเรียนขณะที่ครูทําการเรียนการสอน ซึ่งเด็กแตละคนจะมีความสนใจในการ
เรียนคณติศาสตรที่แตกตางกันไปตามความพรอมและชอบไมเทาเทียมกันดังนี้ 
 1. จากสภาพพื้นฐานทักษะทางคณิตศาสตร 
 2. จากการปลูกฝงทางดานความคิดและสภาพครอบครัว 
 3.  จากส่ิงแวดลอมของนักเรียน 
 4. จากเหตุการณจริงที่เกิดข้ึนในการเรียนในชวงชั้นแรก 
 5. จากเทคนิคการสอนและพฤติกรรมในการสอนของครูผูสอน  
 6. จากสภาพอารมณในขณะที่ทําการวัดแบบทดสอบ 
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 3.6 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับความสนใจ 
  งานวิจัยตางประเทศ 
 บล็อก (Block. 1970: 104-106) ไดทดลองสอนคณิตศาสตร ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โดยแบง
นักเรียนออกเปน 5 กลุม  กลุมควบคุมเรียนโดยไมใชวธิีเรียนเพื่อรอบรู  สวนอีกกลุมเรียนโดยเรียนโดย
วิธีเรียนเพ่ือรอบรู ซึ่งไดเกณฑการรอบรูตางๆ คือ 95% 85% 75% 65%  ของเนื้อหาตามลําดับผลการ
ทดลองพบวา กลุมเด็กที่มคีวามสนใจในวชิาคณิตศาสตรสูงที่สุดคือ กลุมที่ต้ังเกณฑการรอบรูไวที่ 
85% สําหรับกลุมที่ต้ังเกณฑ ไวที ่95%   เมื่อสอนไปนานๆปรากฏวา  ความสนใจในการเรียนจะลดลง 
ดังนัน้ การกําหนดเกณฑ การรอบรูไวสูงเกินไปจะทําใหความสนใจในวิชาคณิตศาสตรลดลงได 
 คลิฟฟอรด ,คลีที ,วอลสเตอร (Clifford . Cleaty; & Walster 1972: 533-A) ไดศึกษา
เกี่ยวกับความสนใจและการปฏิบัติงานของนกัเรียนระดับ 5 แล 6 โดยมีการแขงขันในวิชาคณิตศาสตร 
จํานวน 1,035 คน แบงเปน 36 หองเรียน ในเนื้อหาวิชาจาก School and College Ability Test Series 
(SCAT) แบงกลุมตัวอยางออกเปน 3 กลุม คือกลุมควบคุม กลุมแขงขันเพื่อรางวัล และแขงขันเพือ่
ความสนุกสนาน ปรากฏวากลุมทดลองปฏิบัติงานไดดีข้ึน แตการปฏิบัติงานจะเขมแข็งข้ึน ถาสัญญา
จะใหรางวัลหรือใหเลนเกม ผลของการแขงขันจะทําใหเรงการทาํงานข้ึน ทาํใหเด็กไมสนใจผลงาน 
สําหรับการปฏิบัติงานและความสนใจของกลุมที่ทดลองใชการแขงขันทัง้สองกลุม ไมแตกตางกนั 
 คีฟส (Keeves. 1972: 53; citing Biggs. 1958; Keeves. 1966; & Aiken. 1970) ไดทําการ
วิจัยพบวา 
 1. ทัศนคติและความสนใจของนักเรียนระดับประถมศึกษาท่ีมีตอวิชาคณิตศาสตรอยูใน
ระดับคอนขางคํ่า และจะคอนขางสูงข้ึนไปตามลําดับ 
 2. ในระดับมัธยมศึกษา เด็กชายจะมีทัศนคติและความสนใจที่ดีตอวิชาคณิตศาสตรมากกวา
เด็กหญิง 
 3. ผลทางทัศนคติและความสนใจในวิชาคณิตศาสตรมักจะเกิดจากการสอนของครูมากกวา
ที่จะมีผลมาจากทางบานและผูปกครองเด็ก 

พิททแมน ( Pittman. 1993 : 4720-A ) ไดศึกษาปจจัยทีม่ีผลตอความสนใจและ 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวทิยาศาสตร กลุมตัวอยางเปนนักเรียนระดับ 8 จํานวน 5,162 คน 
เคร่ืองมือที่ใชคือแบบสอบถาม โดยแยกศึกษาเปนภาคทฤษฎี และภาคปฏิบัติ ผลการวิจยัพบวา 
ความสามารถของนักเรียน วธิีสอนของครู จิตวิทยาการสอน ส่ิงแวดลอม มีผลตอความสนใจ และ 
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตร  

ซูสกิน( Zuskin . 1994: 48) ไดทําการวิจยัเกี่ยวกับผลของการใชเกมในการเพิม่ความสนใจ 
และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในโรงเรียน(นกัเรียนเกรด 7 ) ความมุงหมายของการวิจยัก็เพื่อหาวิธกีารที่
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ทําใหนกัเรียนเกรด 7 มีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ทีสู่งข้ึนในการคํานวณเกี่ยวกบัเศษสวน ความ
สนใจความสนุกสนานในการเรียนคณิตศาสตร จึงถกูใชในการศึกษาเพื่อดูผลที่เกดิข้ึน การวิจัยในคร้ัง
นี้ใชวิธกีารสอน 2 วิธ ีการใชเกมคณิตที่สามารถหาไดงาย โดยไมตองคํานึงถึงประโยชน ในการกระตุน
แรงเสริม กอนการเรียนทักษะทางดานคณิตศาสตร และการใชวิธกีารสอนแบบปกติ (กลุมควบคุม) แต
อยางไรก็ตามผลการเรียนของนักเรียนทั้ง 2 กลุม ก็เพิม่ข้ึนและผลการเรียนออกมาในลักษณะแบบ
เดียวกนั นอกจากนี้ยังพบวาไมมีความแตกตางจากการสังเกตขณะดําเนนิการสอนที่สงผลกระทบตอ
ความรูของนักเรียน 

เคลเลย ( Kelley. 1999: 60-06A ) ไดศึกษาการใชวิธีสรรคสรางความรูในการสอน 
คณิตศาสตรระดับอุดมศึกษา สาขาศิลปศาสตร การแกปญหา ( The constructivist approach 
used in teacher college level mathematics to liberal arts majors problem solving ) โดย 
มีจุดมุงหมายเพื่อศึกษาการใชทฤษฎีสรรคสรางการเรียนรูในการสอนคณิตศาสตรของนกัศึกษา 
ระดับอุดมศึกษาเพื่อศึกษาวาวธิีการสรรคสรางความรูนั้นมีผลตอระดับความสนใจ ( interest 
levels ) ระดับความวิตกกงัวล ( anxiety levels ) และการรับรูของตนเอง ( self-perception) ในการ 
เรียนรูโดยวธิีนีห้รือไม โดยกลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาเปนนกัศึกษาที่เรียนคณิตศาสตรใน 
มหาวิทยาลัยไมอามี ( Miami ) โดยแบงกลุมทดลองจาํนวน 33 คน และกลุมควบคุม จํานวน 25 
คน ทั้งสองกลุมไดรับการทดสอบ Pre – test และ Post – test เพื่อวัดความสนใจ ความวิตกกังวล 
และ การรับรูของตนเอง ในวชิาคณิตศาสตร ใชสถิติวิเคราะห ขอมูลดวย t – test และแบบวัดแสดง 
ความคิดเหน็ของนักศึกษา จากประสบการณ ในการศึกษาหลงัจากจบหลักสูตรคร่ึงป ผลปรากฏวา 
35นักศึกษามีความรูสึกดีเกีย่วกับความสามารถในการเรียนรูและความเขาใจในวิชาคณิตศาสตร 
นักศึกษาแตละกลุมมีความสนใจในการแกปญหาคณิตศาสตรที่เกี่ยวของกับชีวิตประจําวนัของพวก 
เขา จากการวดัความคิดเหน็ของกลุมทดลองพบวาเทคนิคการสอนของครูมผีลตอการเรียนรูของ 
นักศึกษา 

อีลาย ( Ely . 1998 :  342 ) ไดวิจัยเกีย่วกบัความสนใจในวิชาคณิตศาสตร และวิทยาศาสตร
ของนักเรียนทีม่ีความถนัดทางดานคณิตศาสตรสูง ความมุงหมายของการวิจัยในคร้ังนี้ก็เพื่อตรวจสอบ
วาผูชายกับผูหญิงมีความแตกตางหรือไมในเร่ืองของความสนใจในวิชาคณิตศาสตรและวิทยาศาสตร 
จากการทดสอบนักเรียนจํานวน42 คน ( ชาย 12  คน หญิง 30  คน ) พบวาทัง้นกัเรียนชาย และหญิงมี
คะแนนสูงทัง้คู จากการสัมภาษณเกี่ยวกบัประสบการณของนักเรียนการเรียนวิชาคณิตศาสตร ใน
ระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนปลายและระดับมหาวิทยาลัยเกี่ยวกับตัวเลือกในการประกอบอาชีพและเจต
ติที่สงผลตอวชิาคณิตศาสตร พบวา ไมมีความแตกตางในเร่ืองเพศในการเลือกหลักสูตรในการเรียน 
เจตคติที่สงผลตอวิชาคณิตศาสตรและตัวเลือกในการประกอบอาชีพในรายละเอียดปลีกยอยพบวา 
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ผูหญิงที่มีความสามารถสูงในวิชาคณิตศาสตร มีความสนใจในวิชาคณิตศาสตรพอๆกับผูชาย และ
สัมพันธกับหลักสูตรในระดับวิทยาลัยและในการเลือกประกอบอาชีพ 
 
 งานวิจัยในประเทศ 
 สวีนา อบสุวรรณ (2526: 40) ไดทําการวิจัยเปรียบเทียบความสนใจในวิชาคณิตศาสตรและ
แรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ระหวางนักเรียนที่เรียนโดยวิธีการเรียนเพื่อรูแจงที่ใชเกณฑการรูแจงระดับตางๆ ผล
การทดลองปรากฏวานักเรียนที่ไดรับการสอนโดยการเรียนเพื่อรูแจงที่ใชเกณฑการรูแจง 60% และ 
70% มคีวามสนใจในวิชาคณิตศาสตรสูงกวากลุมควบคุมที่สอนโดยไมไดมีการเรียนดวยการเรียนเพื่อรู
แจง สวนแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ในการเรียนของกลุมทดลองตางๆ และควบคุมไมแตกตางกัน กลุมที่สอน
โดยวิธีการเรียนเพื่อรูแจงที่ใชเกณฑการรูแจง 90% มีความสนใจในวิชาคณิตศาสตรและแรงจูงใจใฝ
สัมฤทธิ์ลดลง  
 ชวลิต สูงใหญ (2530 : 69–70) ไดศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน แรงจูงใจใฝสัมฤทธ์ิ และ
ความสนใจในวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 ที่สอนโดยชุดการสอนรายวิชายอยกับ
การสอนตามคูมือครูของ สสวท. ผลศึกษาพบวาความสนใจวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนที่สอนโดยชุด
การสอนรายวิชายอยกับการสอนตามคูมือของ สสวท. แตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05 ทั้งนี้ใหเหตุผลวานักเรียนในระดับนี้เปนวัยรุนตามความสนใจมีมากและแปรเปล่ียนแตกตางกัน
ออกไปแลวแตความถนัด ความตองการของแตละบุคคลและสภาพแวดลอมภายนอก รวมทั้ง
ระยะเวลาที่ใชในการทดลองเปนระยะเวลาในชวงบายและใชเวลาในการทดลองนอยเกินไป 
 นคร ปล้ืมฤดี (2530: 61) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิและความสนใจในการเรียนวิชา
คณิตศาสตรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่เรียนเร่ือง สมการ โดยวิธีการเรียนเพื่อรูแจงกับการ
สอนตามปกติ พบวา ความสนใจเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนในกลุมทดลอง สูงกวากลุมควบคุม 
 ภิญโญ มนูศิลป (2530: 52) ไดเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและความสนใจในวิชา
คณิตศาสตรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 ไดรับการสอนโดยชุดารสอนแบบศูนยการเรียน และการ
สอนตามคูมือครู การสอนคณิตศาสตรของหนวยศึกษานิเทศกกรมสามัญศึกษา พบวาความสนใจใน
วิชาคณิตศาสตรของนักเรียนกลุมทดลองและกลุมควบคุมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 
 อเนก  สุดจํานงค (2531: 61-63) ไดทําการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสนใจใน
การเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2 ที่มีระดับความสามารถแตกตาง กัน โดย
การสอนแบบปฏิบัติการพบวา นักเรียนที่ไดรับการสอนแบบปฏิบัติการ มีความสนใจในการเรียนวิชา
คณิตศาสตรสูงกวานักเรียนที่ไดรับการสอนแบบปฏิบัติการ มีความสนใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตร
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สูงกวานักเรียนที่ไดรับการสอนตามคูมืออยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และยังพบวา นักเรียน
กลุมที่มีระดับความสามารถสูงมีความสนใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตรสูงกวา นักเรียนกลุมที่มีระดับ
ความสามารถตํ่า อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ สวนนักเรียนที่มีระดับความสามารถปานกลาง มีความ
สนใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตรสูงกวานักเรียนกลุมที่มีระดับความสามารถตํ่าอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 
 ยุพาภรณ  พิมพะสอน (2532: 82) ไดศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และความสนใจในการ
เรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 ที่สอนโดยใชชุดการสอนมินิคอรส กับ การสอน
ตามคูมือครู ของ สสวท. พบวา ความสนใจในวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนที่เรียนโดยใชชุด การสอน
มินิคอรส กับการสอนตามคูมือครูของ สสวท. แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 เกษมา จงสูงเนิน (2533: 58–62) ไดศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และความสนใจในการ
เรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 ไดเรียนดวยการใช กับไมใชหนังสือการตูน 
ประกอบดวยบทเรียนการสอนคามคูมือครูของ สสวท. พบวา ความสนใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตร
ของนักเรียนที่เรียนโดยการใชหนังสือการตูนประกอบบทเรียนในการสอนตามคูมือครูของ สสวท. กับ
นักเรียนที่เรียนโดยใชหนังสือการตูน ประกอบบทเรียนในการสอนตามคูมือครูของ สสวท. แตกตางกัน
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 ชัยศักด์ิ ลีลาจรัสกุล (2533: 145) ไดทําการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนความสนใจ
และความคงทนในการเรียนรูของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ที่ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตรตํ่าโดยการสอนตามหลักการเรียนเพื่อรูแจงกับการสอนตามคูมือครู สสวท. พบวานักเรียน
ที่ไดรับการสอนตามหลักการเรียนเพ่ือรูแจงมีความสนใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตรแตกตางกัน กับ
นักเรียนที่ไดรับการสอนตามคูมือครู สสวท. อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 ศรีภรณ ณะวงศษา (2542: 78) ไดทําการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และความสนใจใน
การเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนมัธยมศึกษาปที่ 3 ที่ไดรับการสอนโดยใชกิจกรรมการเรียนแบบ 
TGT แบบ STAD และการสอนตามคูมือครู พบวา นักเรียนที่ไดรับการสอนโดยใช กิจกรรมแบบ TGT 
แบบ STAD และการสอนตามคูมือครู มีความสนใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตรแตกตางกัน อยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 อภิชาติ เพชรพลอย (2543: 56) ไดศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสนใจในวิชา
คณิตศาสตรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 ที่ไดรับการสอนโดยใชชุดการสอนมินิคอรส การสอน
ตามคูมือครู ผลการศึกษาพบวา ความสนใจในวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนระหวางกลุมทดลอง และ
กลุมควบคุม ภายหลังการทดลองแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 นั้นคือ นักเรียนที่
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ไดรับการสอนโดยใชชุดการสอนมินิคอรสมีความสนใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตรแตกตางกับ
นักเรียนที่ไดรับการสอนตามคูมือครู 
 สมจิตร เพชรผา (2544: 89–90) ไดศึกษาการพัฒนาชุดการสอนเพื่อสงเสริมความ สามารถ
ในการแกปญหาทางคณิตศาสตรแบบฮิวรีสติก เร่ืองสมการและอสมการเชิงเสนตัวแปรเดียว ระดับชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 3 ปรากฏวา ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 3 กอนและหลังไดรับการสอนโดยใชชุดการสอนเพื่อสงเสริมความสามารถในการ
แกปญหาคณิตศาสตรแบบฮิวรีสติก มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และ
ความสนใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 กอนและหลัง ไดรับการสอน
โดยใชชุดการสอนเพื่อสงเสริมความสามารถในการแกปญหาคณิตศาสตรแบบฮิวรีสติก มีความ
แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01  
 สุรชัย จามรเนียม (2548: 84–85) ไดศึกษาผลการใชชุดกิจกรรมคณิตศาสตรบูรณาการ เชิง
เนื้อหาเร่ืองพื้นที่ผิวและปริมาตร  ที่มีตอความสนใจในวิชาคณิตศาสตร  ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาป
ที่ 3 พบวาความสนใจในวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนในกลุมตัวอยางกอนและหลังการใชชุดกิจกรรม
คณิตศาสตรบูรณาการเชิงเนื้อหา  แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .01 และความสนใจ
ในวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนในกลุมตัวอยางกอนและหลังการใชชุดกิจกรรมคณิตศาสตรบูรณาการ
เชิงเนื้อหากับคาเกณฑ (80%) แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01   
        ณัฐ  สิทธิกร (2551:51)  ไดศึกษาผลการใช กระดานตะปูกับการเรียนการสอนคณิตศาสตร 
นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที ่1   จํานวน 29  คน  พบวาผลที่มีตอความสนใจของนักเรียนในวิชา
คณิตศาสตรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่  1  หลังการทดลอง นักเรียนมีความสนใจตอวิชา
คณิตศาสตรของนักเรียนที่ ไดรับการจัดการเรียนการสอนโดยใช กระดานตะปู สูงกวากอนไดรับการ
จัดการเรียนการสอนอยางมนีัยสําคัญที ่.05  
 พรพรรณ  เสนาจักร (2553: 80) ไดศึกษาผลการใชหนังสือเรียนอิเล็กทรอนิกส เร่ืองพหนุาม 
มีผลตอความสนใจใน วิชาคณิตศาสตรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที1่ จํานวน 61 คน หลังทาํการ
ทดลองโดยใชหนงัสือเรียนอิเล็กทรอนกิส เร่ืองพหนุาม ปรากฎวา นกัเรียนมีความสนใจในวิชา
คณิตศาสตรอยางมนียัสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01  
 จากการศึกษาผลงานของนักการศึกษา สรุปวาถานักเรียนมีความสนใจในการเรียนวิชา
คณิตศาสตรจะทําใหนักเรียนมีความสนใจที่จะอยากเรียนรูในวิชาคณิตศาสตรมากข้ึน มีความรูสึก
ชอบเรียนและอยากเรียนรูทุกคร้ังที่ครูสอนมีความอยากรวมกิจกรรมการเรียนการสอนตลอดเวลามาก 
ดังนั้นจึงสงผลในทางบวกตอนักเรียนเหลานี้คือ  เม่ือนักเรียนชอบเรียนคณิตศาสตรจึงชวยสงผลให
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ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนสูงข้ึน แสดงวาความสนใจในวิชาคณิตศาสตรมี
ความสัมพันธในทางบวกตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร     
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บทที่  3 

วิธีดําเนินการศึกษาคนควา 
 
 ในการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสนใจในการเรียนคณิตศาสตรของ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที ่1 เร่ือง เอกนาม โดยใชเกมประกอบการสอน ผูวิจัยไดดําเนินการศึกษา
คนควา  โดยกาํหนดเปนลําดับข้ันดังนี ้
 1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 2. เนื้อหาที่ใชในการศึกษาคนควา 
 3. ระยะเวลาที่ใชในการศึกษาคนควา  
 4. แบบแผนในการทดลอง 
 5. เคร่ืองมือทีใ่ชในการศึกษาคนควา 
 6. การสรางและหาคุณภาพของเคร่ืองมือ 
 7. วิธีดําเนินการทดลอง 
 8. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 
1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 ประชากร 
 ประชากรที่ใชสําหรับการศึกษาคร้ังนี ้ เปนนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที ่1 ภาคเรียนที่ 2 ป
การศึกษา 2553 ของโรงเรียนอัสสัมชัญธนบุรี หมูบานเศรษฐกิจ เขตบางแค จังหวัด
กรุงเทพมหานคร สังกัดสํานกังานคณะกรรมการการศึกษาเอกชน จาํนวน 8 หองเรียน นักเรียน 
400 คน 
 กลุมตัวอยาง 
 กลุมตัวอยางที่ใชการศึกษาคร้ังนี้เปนนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 ภาคเรียนที่ 2ป
การศึกษา 2553 ของโรงเรียนอัสสัมชัญธนบุรี หมูบานเศรษฐกิจ เขตบางแค จังหวัด
กรุงเทพมหานคร สังกัดสํานักงานคณะกรรมการการศึกษาเอกชน จํานวน 8 หองเรียน นักเรียน
400 คน ซึ่งไดมาจากการสุมแบบกลุม (Cluster Random Sampling) โดยใชหองเรียนเปนหนวย
การสุม จํานวน 40 คน 
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2.  เนื้อหาท่ีใชในการศึกษาคนควา 
 เนื้อหาที่ใชในการทดลอง เนือ้หาที่ใชในการทดลองคร้ังนีเ้ปนเนื้อหาวิชาคณิตศาสตร  
(ค 32101) ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 เร่ือง เอกนาม ตามหลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน   พุทธศักราช 
2551 โดยแบงเนื้อหายอย ดังนี ้
 1. เอกนาม นพิจนของเอกนาม 
 2. สัมประสิทธิ์และดีกรีของเอกนาม 
 3. เอกนามคลาย 
 4. การบวกลบคูณหารเอกนาม 
 
3. ระยะเวลาที่ใชในการศึกษาคนควา 
 เวลาที่ใชในการศึกษาคนควาคร้ังนี้ ดําเนนิการทดลองในภาคเรียนที ่2 ปการศึกษา 
2553 ใชเวลาในการทดลอง 7.5 คาบ คาบละ 1 โมงประกอบดวย 
 

เกม เนื้อหา จํานวนชั่วโมง 
เอกนามอยูไหน ลักษณะของเอกนาม สัมประสิทธและดีกรี 1 
สไปเดอรเอกนามคลาย เอกนามคลาย 1 
เอกนามพาเพลิน การบวกเอกนาม 1 
เอกนามพาเพลิน การลบเอกนาม 1 
เอกนามไตถัง การคูณเอกนาม 1 
เอกนามไตถัง การหารเอกนาม 1 

  
 ทําแบบทดสอบ 1 ชั่วโมง  ทําแบบสอบถามความสนใจ 30 นาที 
 
4. แบบแผนที่ใชในการศึกษาคนควา 
 การศึกษาคนควาคร้ังนี้เปนการศึกษาและทดลอง โดยใชแบบแผนการวิจัยแบบ  
One – Short Case Study (ลวน สายยศ; และอังคณา สายยศ. 2538: 249)  
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ตาราง 1  แบบแผนการทดลอง One – Short Case Study 
 

กลุม สอบกอน ทดลอง สอบหลัง 
E - X T2 

  
 
 สัญลักษณที่ใชในแบบแผนการทดลอง 
  E   แทน  กลุมทดลอง 
  X  แทน  การใชแทนการสอนโดยใชเกมประกอบการสอนคณิตศาสตร 
  T2   แทน คะแนนวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรหลังเรียน 
 
5. เครื่องมือท่ีใชในการศึกษาคนควา 
 เคร่ืองมือที่ใชในการศึกษาคนควา ประกอบดวย 
 1. แผนการจัดการเรียนรูวิชาคณิตศาสตร เร่ือง เอกนาม 
 2. เกมประกอบการสอนเร่ือง เอกนาม 
 3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร 
 4. แบบสอบถามวัดความสนใจในวิชาคณิตศาสตร 
 
6. การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือท่ีใชในการศึกษาคนควา 
 1. แผนการจัดการเรียนรูวิชาคณิตศาสตร เร่ืองเอกนาม 
  1.1 ศึกษาหลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ของสถาบันสงเสริม 
การสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี (สสวท.) กรมวิชาการ และหลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียน
อัสสัมชัญธนบุรี กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร ชวงชั้นที่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาที่ 1 เร่ืองเอกนาม 
  1.2 วิเคราะหสาระการเรียนรูและผลการเรียนรูที่คาดหวังกลุมสาระการเรียนรู
คณิตศาสตร ชวงชั้นที่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 เร่ืองเอกนามระหวางผลการเรียนรูที่คาดหวังกับการ
สอนโดยใชเกมประกอบการสอน 
  1.3 จัดทําแผนการจัดการเรียนรูใหสอดคลองกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง ซึ่งมี
องคประกอบดังนี้  
   - ชื่อแผนการการจัดการเรียนรูเร่ืองเอกนาม 
   - ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
   - สาระสําคัญ 
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   - จุดประสงคการเรียนรู 
   - กิจกรรมใช เกมประกอบการสอน 
   - ส่ือการเรียนรู 
   - การวัดและประเมินผล 
   - บันทึกผลการเรียนรูหลังการสอน 
  1.4 นําแผนการจัดการเรียนรูเร่ืองเอกนาม ที่สรางเสร็จเรียบรอยแลว เสนอตอ
อาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ และนําไปใหผูเช่ียวชาญดานการสอนคณิตศาสตร 3 ทาน ตรวจสอบ
เกี่ยวกับความเที่ยงตรงของเนื้อหา ความชัดเจนและความถูกตองของผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
ความสอดคลองระหวางเนื้อหา กิจกรรมและส่ือการเรียนรู และความสอดคลองระหวางผลการ
เรียนรูที่คาดหวังกับการวัดและประเมินผล เพื่อนําขอเสนอมาปรับปรุงแกไข 
  1.5 ปรับปรุงแกไขแผนการเรียนรูเร่ือง เอกนาม ตามคําแนะนําของอาจารยที่ปรึกษา
สารนิพนธ และผูเชี่ยวชาญ เชน 

            1.5.1 ความชัดเจนและความถูกตองของจุดประสงคการเรียนรู 
            1.5.2 ความสอดคลองของเนื้อหา กิจกรรมและส่ือการเรียนการสอน 
            1.5.3 ความสอดคลองในเร่ืองของจุดประสงคการเรียนรู กับการวัดและ 

การประเมินผล 
         1.5.4. ความถูกตองของการใชภาษาและสัญลักษณตางๆทางคณิตศาสตร 
 2. เกมประกอบการสอน   มีลําดับข้ันตอนในการสรางดังนี ้
  2.1 ศึกษาเนื้อหาและจุดประสงคการเรียนรูวิชาคณิตศาสตรเพิ่มเติมของนักเรียน
ระดับช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 
  2.2 ศึกษาวิธีการสรางเกมโดยใชการการหาขอมูลจากเอกสาร  อินเทอรเน็ต และ
รายการทีวีและผลงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
  2.3 สรางเกมคณิตศาสตรเร่ืองเอกนามโดยยึดเนื้อหาจากหนังสือคณิตศาสตรระดับ 
ม.1 ซึ่งประกอบดวยเกม 
   2.3.1. เอกนามอยูไหน 
   2.3.2. สไปเดอรเอกนาม 
   2.3.3. เอกนามพาเพลิน 
   2.3.4. เอกนามไตถัง 

สำ
นกั

หอ
สม

ดุก
ลา

ง ม
หา

วทิ
ยา

ลยั
ศร

นีค
รนิ

ทร
วโิร

ฒ 

 
Cen

tra
l L

ibr
ary

 Sr
ina

kh
ari

nw
iro

t U
niv

ers
ity



 68

  2.4 นําเกมที่สรางเรียบรอยแลวไปนําเสนอตออาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธและ
ผูเช่ียวชาญ 3 ทาน เพื่อตรวจสอบเก่ียวกับความถูกตองของเกมวามีความสอดคลองกับเนื้อหา
หรือไม 
  2.5 นําเกมที่ผานการไปนําเสนอตออาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ และผูเช่ียวชาญ  3 
ทาน กลับมาปรับปรุงแกไขอีกคร้ังใหตรงตามที่อาจารยที่ปรึกษาแนะนํามาแลวนํากลับไปสงอีก
คร้ังกอนจะนํามาใชทดลองกับกลุมตัวอยาง 10 คนเพื่อหาขอปกพรองกอนนําไปใชจริงกับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โดยไดมีการปรับปรุงดังนี้ 
                    1.  สีสันของอุปกรณในการเลนเกม 
                    2.  เวลาในการเลนเกมปรับใหกระชับไมนาเบ่ือ 
                    3.  กติกาในการเลนเกมเขียนใหชัดเจนเขาใจงาย อานแลวสามารถนําเกมมาเลนได  
เกมเลนงาย ดึงดูดความสนใจของนักเรียน 
                    4.  เกมมีความทันสมัยเหมาะกับวัยของผูเรียน 
 3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร 
  3.1 ศึกษาเนื้อหาและจุดประสงคการเรียนรูวิชาคณิตศาสตรเพิ่มเติมของนักเรียน
ระดับช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 
  3.2 ศึกษาเอกสารเกี่ยวกับทฤษฎีและงานวิจัยทักษะความรูเร่ืองเอกนาม 
  3.3 ศึกษาการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร เร่ือง 
 เอกนาม 
  3.4 สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเร่ืองเอกนามเปนแบบปรนัย มี 4 
ตัวเลือกลักษณะของโจทยจํานวน 40 ขอ  
  3.5 นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สรางข้ึนใหผูเช่ียวชาญ 3 ทาน
ตรวจสอบความสอดคลองของแบบทดสอบรายขอ (IOC) โดยใชเกณฑการประเมิน ดังนี้ 
  + 1 หมายถึง แนใจวาเนื้อหามีความสอดคลองกับแบบทดสอบขอนั้น 
     0 หมายถึง ไมแนใจวาเนื้อหามีความสอดคลองกับแบบทดสอบขอนั้นหรือไม 
     - 1 หมายถึง แนใจวาเนื้อหาไมสอดคลองกับแบบทดสอบขอนั้น 
 ขอสอบที่ผานการคัดเลือกเปนขอสอบที่ใชได จะตองมีคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) มากกวา
หรือเทากับ.50 
  3.6 นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิที่ผานการตรวจสอบจากอาจารยที่ปรึกษาสาร
นิพนธ และผูเชี่ยวชาญแลวคํานวณหาคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) คร้ังนี้ผูศึกษาคนควา

คัดเลือกขอสอบที่มี คาดัชนีความสอดคลอง (IOC)  0.5 และพบวามีคาดัชนี ความสอดคลอง
ต้ังแต 0.67 – 1.00  
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        3.7 นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ที่ไดปรับปรุงแลวแกไขแลวเสนอตออาจารยที่
ปรึกษาสารนพินธตรวจพิจารณาอีกคร้ัง แลวนําไปทดสอบกับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที ่2   โรง
เรียนอัสสัมชญัจํานวน 100 คน ที่เรียนเร่ือง เอกนาม ผานมาแลว เพื่อนําไปวิเคราะหหาคาความ
ยาก และคาอํานาจจําแนก  ) เพื่อคัดเลือกขอสอบที่มีคาความยากงายต้ังแต 0.2-0.8 และคา
อํานาจจําแนกต้ังแต 0.2 ข้ึนไป  เลือกไวจํานวน  20  ขอ  จากขอสอบจาํนวน 40 ขอ โดยพิจารณา
จากคาความยาก (p) ต้ังแต 0.38 – 0.68 คาอํานาจจําแนก (r)   ต้ังแต 0.33 – 0.70  
                  3.8   นําแบบทดสอบที่ไดคัดเลือกแลวไปทดสอบกับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที ่2   
โรงเรียนอัสสัมชัญธนบุรี จาํนวน 100 คน ที่เรียนเร่ือง เอกนาม ผานมาแลว เพื่อนําไปวิเคราะหโดย
ใชการวิเคราะหหาคาความเชื่อมั่นของขอสอบปรนัยโดยใชวิธีของ คูเดอร ริชารดสัน 20 (Kuder – 
Richardson 20) (ลวน สายยศ; และอังคณา สายยศ. 2538: 168-170)  จากการคํานวณคาความ
เชื่อมั่นของขอสอบอยูที่  0.80  
                 3.9 นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรที่ผานการตรวจสอบและ
แกไขจากผูเชี่ยวชาญแลวไปทดสอบกับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนอัสสัมชัญธนบุรี   
แขวงบางแค เขตบางแค   กรุงเทพ ฯ ที่เปนกลุมตัวอยางจํานวน 40 คน  
   3.10 ตรวจใหคะแนนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรที่เปน
แบบทดสอบปรนัย โดยกําหนดคะแนนเต็ม 20 คะแนน ขอละ 1 คะแนน 
 4. แบบสอบถามความสนใจในวิชาคณิตศาสตร .จะใชเวลาในการสอบ30 นาที 
     การสรางแบบวัดความสนใจในวิชาคณิตศาสตรฉบับนี้ผูวิจยัปรับปรุงมาจาก
แบบสอบถามวัดความสนใจในวิชาคณิตศาสตรของ ชัยศักด์ิ ลีลาจรัสกุล (2533: 193–194)  
สุรชัย จามรเนยีม (2548: 114-115) อัมพร เจียรโณรส (2548: 256–258) โดยนาํคําถามแตละขอ
มาพิจารณาปรับปรุงใหสอดคลองกับงานวจิยัของผูวิจยั ซึ่งแบบสอบถามมีลักษณะและข้ันตอน
การสราง ตามข้ันตอนดังนี ้
  4.1 สรางแบบสอบถามวัดความสนใจในวิชาคณิตศาสตรมีลักษณะเปนแบบลิเกิรต 
สเกล (Likert Scale) ชนิด 5 ระดับ คือ มากที่สุด มาก ปานกลาง นอย นอยที่สุด จํานวน 40 ขอ 
                              ความสนใจมากที่สุดให 5   คะแนน 
        ความสนใจมากให  4   คะแนน 
        ความสนใจปานกลางให 3   คะแนน 
        ความความใจนอยให 2   คะแนน 
        ความสนใจนอยที่สุดให 1   คะแนน 
   สําหรับเกณฑการประเมินแบบสอบถามความสนใจในวิชาคณิตศาสตร ของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปที่ 1 เร่ือง เอกนาม โดยใชเกมประกอบการสอน โดยแบงเกณฑเปน 5 ระดับ ดังนี ้
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  ความสนใจมากที่สุดใหมีคา          4.50 – 5.00   คะแนน 
  ความสนใจมากใหมีคา      3.50 – 4.49   คะแนน 
  ความสนใจปานกลางใหมีคา         2.50 – 3.49   คะแนน 
  ความสนใจนอยใหมีคา      1.50 – 2.49   คะแนน 
  ความสนใจนอยที่สุดใหมีคา          1.00 – 1.49   คะแนน 
             จากการทาํแบบทดสอบใชจริงจํานวน 20 ขอ ที่มีคะแนนเต็ม 100   คะแนนมาปรับใชกบั
เกณฑ ดังนี ้
                         ความสนใจมากที่สุดใหมคีา                90 - 100    คะแนน 
  ความสนใจมากใหมีคา               70 - 89     คะแนน 
  ความสนใจปานกลางใหมีคา              50 - 69     คะแนน 
  ความสนใจนอยใหมีคา                          30 - 49    คะแนน 
  ความสนใจนอยที่สุดใหมีคา                     20 - 29      คะแนน 
  4.2 นําแบบสอบถามวัดความสนใจในวิชาคณิตศาสตรที่ผูวิจัยปรับปรุงแลวไป
ปรึกษาผูเชี่ยวชาญจํานวน 3 ทาน เพื่อพิจารณา และใหขอเสนอแนะเก่ียวกับการใชภาษาใหมี
ความชัดเจนและเหมาะสมยิ่งข้ึน แลวนํามาปรับปรุงแกไข ดังตัวอยางแบบสอบถามตอไปนี้ 

 
ตาราง 2 ตัวอยางของแบบสอบถามวัดความสนใจในการเรียนคณิตศาสตร ของนกัเรียนช้ัน    
       มธัยมศึกษาปที ่1 โดยการใชเกมประกอบการสอน เร่ือง เอกนาม 
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0 ขาพเจามีความสนใจในวิชาคณิตศาสตร 5        4      3      2     1 

 
 4.3 นําแบบสอบถามวัดความสนใจในวิชาคณิตศาสตรที่ปรับปรุงแกไขแลว ไปทดลองใช
กับ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ของโรงเรียนอัสสัมชัญธนบุรี แขวงบางไผ เขตบางแค จังหวัด
กรุงเทพมหานครจํานวน 40 คน ที่ไมใชกลุมตัวอยาง 
 4.4 ตรวจสอบแบบสอบถามวัดความสนใจในวิชาคณิตศาสตรที่นักเรียนทําแลวโดยให
คะแนนดังนี้ 
 กรณีที่1 ขอความที่มีความหมายทางบวก มีการกําหนดคะแนนดังตอไปนี้ 
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มากที่สุด  ให    5  คะแนน 
มาก   ให    4  คะแนน 
ปานกลาง               ให   3  คะแนน 
นอย                   ให   2  คะแนน 
นอยที่สุด  ให   1  คะแนน 

             กรณีที ่2 ขอความที่มีความหมายทางลบ มีการกําหนดคะแนนดังตอไปนี ้
มากที่สุด   ให   1   คะแนน 
มาก   ให   2  คะแนน 
ปานกลาง  ให    3   คะแนน 
นอย   ให    4   คะแนน 
นอยที่สุด   ให   5  คะแนน 
 

 4.5 หาคาอํานาจจาํแนกของแบบสอบถามวัดความสนใจในวิชาคณิตศาสตร เร่ือง  
เอกนาม ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที ่1  โดยเลือกแบบวิธีแจกแจงที (t-Distribution) (ลวน สาย
ยศ; และอังคณา สายยศ. 2538: 216-217)  ไดขอที่มีคาอํานาจจาํแนกต้ังแต 2.23-4.92 โดยเลือก
แบบสอบถามมา 20 ขอ  
 4.6 นาํแบบสอบถามวัดความสนใจในวิชาคณิตศาสตรที่เลือกไวในขอ 4.5 จํานวน 20 ขอ 
มาหาคาความเช่ือมั่นแบบสัมประสิทธ์ิแอลฟา (α - Coefficient) ของ Cronbach (ลวน สายยศ; 
และอังคณา สายยศ. 2538: 200) พบวาแบบสอบถามความสนใจในวชิาคณิตศาสตรมีคาความ
เชื่อมั่น เปน 0.89  
 
7. วิธีการดําเนินการทดลอง 
 หลังจากไดกลุมตัวอยาง จากการคัดเลือกนักเรียนเขารวมกิจกรรม โดยวิธกีารสุมแบบ
กลุมผูวิจยัไดดําเนนิการศึกษาคนควาตามข้ันตอน ดังนี้ 
 1. ผูวิจัยทําการสุมกลุมทดลองมา 1 หอง โดยใชวิธีการสุมแบบกลุม (Cluster   
Random Sampling)  
 2.  ผูวิจัยดําเนินสอนกลุมทดลองโดยใชเกมประกอบการสอนในเนื้อหาเร่ืองเอกนาม 
 3. ผูวิจัยทําการทอสอบหลังเรียนกับกลุมทดลอง 
 4. ตรวจผลการทดสอบหลังเรียน นําคะแนนที่ไดจากแบบทดสอบมาวิเคราะหดวยวิธี
ทางสถิติ เพื่อทดสอบสมมติฐานที่ต้ังไว 
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8. การวิเคราะหขอมูล  
 สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 ในการวิจัยในคร้ังนี้ ใชสถิติการวิเคราะหขอมูล ดังตอไปนี้ 
 1. สถิติพื้นฐาน ไดแก คาเฉลี่ยและความแปรปรวน 
  1.1 คาเฉลี่ย (Mean) คํานวณจากสูตร ( ลวน สายยศ; และอังคณา สายยศ.  
2538: 73) 

N

X
X   

 
  เมื่อ   แทน คะแนนเฉลี่ย X

     X แทน ผลรวมของคะแนนท้ังหมด 
   N แทน จํานวนของคนในกลุมตัวอยาง 
      1.2 ความแปรปรวน (Variance) คํานวณจากสูตร (ลวน สายยศ; และอังคณา    
 สายยศ. 2538: 77) 

 
 1

22
2




 

nn

xxn
st  

 
  เมื่อ  แทน คาความแปรปรวน 2

ts

               2x แทน ผลรวมทั้งหมดของคะแนนแตละตัวยกกําลัง 
     สอง 
             2x แทน ผลรวมของคะแนนท้ังหมดยกกําลังสอง 
   n       แทน จํานวนคนในกลุมตัวอยาง 
  
 2. สถิติที่ใชในการตรวจคุณภาพของเคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
     2.1 การหาคาดัชนีความเที่ยงตรงตามเนื้อหา โดยใชความเห็นของผูเชี่ยว ชาญของ
แบบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน และแบบวดัความสนใจ (ลวน สายยศ; และอังคณา สายยศ. 
2538: 246–250) 

N

R
IOC


  

 
   เมื่อ  IOC แทน  ดัชนีความสอดคลองระหวางขอคําถามกบั 
       ลักษณะของพฤติกรรมที่มีคาระหวาง -1 กับ 1 
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       R  แทน           ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นจาก 
              ผูเชี่ยวชาญ 
      N          แทน            จํานวนผูเชี่ยวชาญ   
 2.2  หาคาความยาก (P) และคาอํานาจจาํแนก (r) ของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตรแบบเลือกตอบ  ดังนี ้หาคาความยากงายของขอสอบ  (ลวน  สาย
ยศ; และอังคณา  สายยศ. 2539: 196)  

N

R  คาความยาก(P)             P = 

   เมื่อ           P แทน คาความยากของขอสอบแตละขอ 
   R แทน จํานวนคนทีท่าํขอสอบนั้นถกูแตละขอ 
   N แทน จํานวนคนทีท่าํขอสอบนั้นทัง้หมด 

2
N

ReRu   คาอํานาจจาํแนก (r)       r            =  

                                     r           แทน       คาอํานาจจาํแนกของขอสอบแตละขอ 
                                     Ru        แทน      จํานวนคนที่ตอบถูกในขอนัน้ในกลุมสูง 
                                     Re       แทน      จํานวนคนท่ีตอบถูกในขอนัน้ในกลุมออน 
   N แทน จํานวนคนทีท่าํขอสอบนั้นทัง้หมด 

      หาดัชนีคาอํานาจจาํแนกของแบบสอบถามความสนใจในวิชาคณิตศาสตรของ
นักเรียน ในวิชาคณิตศาสตร เร่ืองเอกนาม โดยใชเกมประกอบการสอน ของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปที่ 1 โดยการหาคาอํานาจจําแนกของแบบสอบถามวัดความสนใจในวชิา
คณิตศาสตรโดยวิธีแจกแจงที(t-Distribution) (ลวน สายยศ; และอังคณา สายยศ.2538: 216-
217) 
 

                                                               

L

L

H

H

LH

n

s

n

s
t

22




  

 
  เมื่อ    t แทน      คาอํานาจจําแนกของขอสอบ 
          H    แทน      คะแนนเฉลี่ยของกลุมสูง 
           L    แทน      คะแนนเฉลี่ยของกลุมตํ่า 
               2

Hs แทน      ความแปรปรวนของกลุมสูง 
               2

Ls แทน      ความแปรปรวนของกลุมตํ่า 
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            n    H แทน      จํานวนกลุมตัวอยางในกลุมสูง 
             n    L แทน       จํานวนกลุมตัวอยางในกลุมตํ่า 
 
 

                 2.3 การหาคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร
โดยใชการวเิคราะหหาคาความเชื่อมัน่ของขอสอบปรนัยโดยใชวิธีของ คูเดอร ริชารดสัน 20 

      (Kuder – Richardson 20) (ลวน สายยศ; และอังคณา  สายยศ. 2538: 168-170)                                  

                          






 





2
1

1 t
tt s

pq

n

n
r     

          n      แทน   จาํนวนขอสอบ 
                               p      แทน   สัดสวนของผูทาํไดในขอหนึง่ๆนัน้คือสัดสวนของคนทาํถูก 
                                                      ตอคนทัง้หมด 
                               q      แทน    สัดสวนของผูทําผิดในขอหนึ่งๆหรือ 1-p 
                                  2

is แทน    คะแนนความแปรปรวนเปนรายขอ หาไดจากสูตร 

)n(n

)x(xn
s ii

i 1

22
2




  

    
       2.4 การหาคาความเช่ือมั่นของแบบวัดความสนใจในวิชาคณิตศาสตร โดยใชสูตรสัมประสิทธ
แอลฟา ( -Coefficient) ดวยวิธีการของครอนบัค (Cronbach alpha procedure) สูตรที่ใชคือ 
(ลวน สายยศ; และอังคณา สายยศ. 2538: 200) 
 

                                    






 





2

2

1
1 t

i

s

s

n

n  

 
      เมื่อ       แทน       คาสัมประสิทธความเชื่อมั่น 
                     n      แทน       จํานวนขอสอบ 
            2

is แทน        คะแนนความแปรปรวนเปนรายขอ หาไดจากสูตร 

                                             
)n(n

)x(xn
s ii

i 1

22
2




  

 
   แทน       ผลรวมทั้งหมดของคะแนนในขอที่ 1     เมื่อ ix

                     2
ix แทน       ผลรวมทั้งหมดของคะแนนแตละคนยกกําลังสองในขอที่ i 
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                     n      แทน       จํานวนขอสอบ 

                                   2
ts แทน    คะแนนความแปรปรวนทั้งฉบับ 

)n(n

)x(xn
s t 1

22
2




  

                            2x แทน    ผลรวมทัง้หมดของคะแนนของแบบสอบถามทัง้ฉบับ 

                        2)x( แทน    ผลรวมทัง้หมดของคะแนนแตละคนยกกําลงัสอง 
                         n          แทน     จํานวนคนเขาสอบ 
 
 3. สถิติที่ใชในการทดสอบสมมติฐาน 
 สถิติที่ใชในการตรวจสอบสมมติฐานทดสอบขอที่ 1 และ 2 คะแนนการวัดผลสัมฤทธิ์ใน
การเรียนคณิตศาสตรของกลุมตัวอยาง โดยการเปรียบเทียบกับเกณฑที่กําหนด สามารถคํานวณ
จากสูตร  t-test One Sample (ชูศรี วงศรัตนะ. 2546: 141) 
 

n

s
X

t 0  

 
t  เมื่อ  แทน คาที่พิจารณาใน t – Distribution  

             X  แทน คะแนนความสามารถในการทําแบบทดสอบ 
     เฉล่ียของกลุมตัวอยาง  
             0  แทน เกณฑที่กําหนด (รอยละ 60 ของคะแนนเต็ม) 
     และเกณฑความสนใจในระดับมาก 
              s แทน สวนเบ่ียงเบนมาตรฐานของคะแนนในกลุม 
     ตัวอยาง 
              n แทน จํานวนคนในกลุมตัวอยาง 
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บทที่ 4 
ผลการวิเคราะหขอมูล 

 
สัญลักษณที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 ในการวิเคราะหขอมูลจากผลการทดลอง และการแปลผลการวิเคราะหขอมูล ผูวจิัยใช
สัญลักษณในการวิเคราะหขอมูล ดังนี ้
           1.  การวิเคราะหคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  N  แทน      จํานวนนกัเรียนในกลุมตัวอยาง 

 X   แทน      คะแนนเฉล่ีย 
             

0
       แทน      คาเฉลี่ยมาตรฐานที่ใชเปนเกณฑ (รอยละ 60 ของคะแนนเต็ม) 

 s   แทน      สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนน 
 t  แทน      คาที่ใชในการพิจารณา  
            2.   การวิเคราะหความสนใจในการเรียนคณิตศาสตร 
                N  แทน      จํานวนนกัเรียนในกลุมตัวอยาง 

 X   แทน      คะแนนเฉล่ีย 
 

0
 แทน      คาเฉลี่ยมาตรฐานที่ใชเปนเกณฑ ( อยูในระดับมาก 3.5 ) 

 s   แทน      สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนน 
 t  แทน      คาที่ใชในการพิจารณา  
 
การวิเคราะหขอมูล 
 การนาํเสนอผลการวิเคราะหขอมูล และการแปลผลการวิเคราะหขอมลูในการทดลอง
คร้ังนี้ผูวิจยันาํเสนอตามลําดับดังนี ้
 1. ผลการเปรียบเทยีบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร เร่ือง เอกนาม หลังจากไดรับ
การสอนโดยใชเกมประกอบการสอน ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที ่1 กับเกณฑ (60%) 
 2. ผลการเปรียบเทยีบความสนใจในวิชาคณิตศาสตร หลังจากไดรับการสอนโดยใชเกม
ประกอบการสอน ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที ่1 กับเกณฑ (ระดับมาก) 
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ผลการวิเคราะห 
 
ตาราง 3 เปรียบเทยีบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร เร่ือง เอกนาม ของนักเรียนระดับช้ัน 
       มธัยมศึกษาปที ่1 หลังไดรับการสอนโดยใชเกมประกอบการสอนกับเกณฑ 
 

N X  S 
0
 t 

40 13.9 6.35 12 1.90** 

 
 จากตาราง 3 ผลการวิเคราะหขอมูลพบวา นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที ่1ภายหลังเรียน
ดวยการใชเกมประกอบการสอน เร่ือง เอกนาม สูงข้ึนอยางมนีัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 แสดง
วาการเรียนโดยการใชเกมประกอบการสอน สงผลใหนักเรียนมีผลสัมฤทธิท์างการเรียนสูงข้ึน สูง
กวาเกณฑรอยละ 60 อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 นัน่คือ นกัเรียนทาํคะแนนเฉล่ียได 
13.9 คะแนน  
 2. ผลการเปรียบเทยีบความสนใจในวิชาคณิตศาสตร ของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษา
ปที่ 1 หลังไดรับการจัดการเรียนการสอนโดยใชเกมประกอบการสอน กับเกณฑโดยใชวิธีการทาง
สถิติ t – test one group ปรากฏผลดังตาราง 4 
 
ตาราง 4 เปรียบเทยีบความสนใจในวิชาคณิตศาสตร เร่ือง เอกนาม ของนักเรียนระดับช้ัน  
       มธัยมศึกษาปที ่1 หลังไดรับการสอนโดยใชเกมประกอบการสอน 
 

N K X  S 
0
 t 

40 100 83.43 7.46 70 11.39** 

 
 จากตาราง 4 ผลการวิเคราะหขอมูลพบวา  นักเรียนระดับมัธยมศึกษาปที ่1 หลังไดรับ
การจัดการเรียนการสอนโดยใชเกมประกอบการสอนแลว มีความสนใจในวิชาคณิตศาสตรสูง(ใน
ระดับมาก) อยางมีนยัสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 นั่นคือ นักเรียนทําคะแนนเฉล่ียได 83.43  
คะแนน  
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บทที่ 5 
สรุป อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 

 การศึกษาคร้ังนี้เปนการวิจัยเชิงทดลอง โดยมีความมุงหมายศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนเร่ือง เอกนาม ของนักเรียนระดับช้ันมธัยมศึกษาปที ่1 ซึ่งสามารถสรุปผลการศึกษาไดดังนี ้
 
ความมุงหมายของการศึกษาคนควา 
 1. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรเร่ือง เอกนาม ของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่ไดรับการสอนโดยใชเกมประกอบการสอน กับเกณฑ (รอยละ 60) 
 2. เพื่อเปรียบเทียบความสนใจในวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่
ไดรับการสอนโดยใชเกมประกอบการสอน กับเกณฑ (ระดับมาก) 
 
สมมติฐานของการศึกษาคนควา 
 1. นักเรียนที่ไดรับการสอนโดยใชเกมประกอบการสอน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
คณิตศาสตรหลังเรียนสูงกวาเกณฑรอยละ 60 

 2. นักเรียนที่ไดรับการสอนโดยใชเกมประกอบการสอน มีความสนใจในวิชาคณิตศาสตร
ระดับมาก  
 
วิธีการดําเนินการศึกษาคนควา 

1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 ประชากรที่ใชในการศึกษาคนควา 
 ประชากรที่ใชสําหรับการศึกษาคร้ังนี ้ เปนนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที ่1 ภาคเรียนที่ 2 ป
การศึกษา 2553 ของโรงเรียนอัสสัมชัญธนบุรี หมูบานเศรษฐกิจ เขตบางแค จังหวัด
กรุงเทพมหานคร สังกัดสํานกังานคณะกรรมการการศึกษาเอกชน จาํนวน 8 หองเรียน นักเรียน 
400 คน 

 กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคนควา   
กลุมตัวอยางที่ใชการศึกษาคร้ังนี้เปนนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 ภาคเรียนที่ 2ปการศึกษา 2553 
ของโรงเรียนอัสสัมชัญธนบุรี หมูบานเศรษฐกิจ เขตบางแค จังหวัดกรุงเทพมหานคร สังกัด
สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาเอกชน จํานวน 8 หองเรียน นักเรียน400 คน ซึ่งไดมาจากการ
สุมแบบกลุม (Cluster Random Sampling) โดยใชหองเรียนเปนหนวยการสุม จํานวน 40 คน 
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 2. เนื้อหาท่ีใชในการศึกษาคนควา 
เนื้อหาที่ใชในการทดลอง เนือ้หาที่ใชในการทดลองคร้ังนีเ้ปนเนื้อหาวิชาคณิตศาสตร (ค 32101) 
ชั้นมัธยมศึกษาปที ่1 เร่ือง เอกนาม ตามหลักสูตรมัธยมศึกษาตอนตน พทุธศักราช 2551 โดยแบง
เนื้อหายอย ดังนี ้
  1. เอกนาม นพิจนของเอกนาม 
  2. สัมประสิทธิ์และดีกรีของเอกนาม 
  3. เอกนามคลาย 
  4. การบวกลบคูณหารเอกนาม 
  
 3. ระยะเวลาในการศึกษาคนควา 
 ระยะเวลาในการศึกษาคนควา ดําเนินการศึกษาคนควาในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 
2553 ใชเวลาในการทดลอง 7.5  คาบ  ทําการสอนจริง 6 คาบ ทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน 1 
คาบ  ทําแบบทดสอบ  30  นาที 
 
 4. เครื่องมือที่ใชในการศึกษาคนควา 
  1 แผนการจัดการเรียนรูที่ใชเกมประกอบเนื้อหาการสอน เร่ือง เอกนาม ชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 1  
  2 แบบทดสอบรูปแบบ ปรนยัจํานวน 20 ขอ วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร 
เร่ือง เอกนาม ชั้นระดับมัธยมศึกษาปที่ 1 
  3 แบบวัดความสนใจในวิชาคณิตศาสตร ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1   
จํานวน  20 ขอ โดยแบงออกเปนแบบสอบถามความสนใจในการเรียนคณิตศาสตรในเชิงบวก 
จํานวน 12  ขอ  แบบสอบถามความสนใจในการเรียนคณิตศาสตรในเชิงลบ  8  ขอ 
 
 5. วธิีการดําเนินการทดลอง 
 ผูวิจัยไดดําเนนิการทดลองตามข้ันตอน ดังนี ้
 5.1 ดําเนินการเลือกกลุมตัวอยางโดยสุมหองเรียนที่มกีารเรียนการสอนแบบคละ
ความสามารถจากนักเรียนทัง้หมด 8 หองเรียน โดยการสุมแบบกลุม (Cluster Random 
Sampling) โดยมีหองเปนหนวยการสุม (Sampling Unit) จํานวน 1 หองเรียน จํานวนนกัเรียน 40 
คน  
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 5.2 ดําเนินการสอนโดยใชเกมประกอบการสอนการสอน ตามแผนการจัดการเรียนรูที่จัด
ไวซึ่ง ผูวิจัยเปนผูสอนเองกับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที ่1 โรงเรียนอัสสัมชัญธนบุรี เขตบางแค 
จังหวัดกรุงเทพมหานครฯ จาํนวน 40 คน เปนเวลา 7 .5  คาบเรียน  
 5.3 เมื่อดําเนนิการสอนโดยใชการสอนโดยใชเกมประกอบการสอน เร่ือง “เอกนาม” แลว
ทําการทดสอบกลุมทดลองโดยใชแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนคณิตศาสตร เร่ือง “เอก
นาม” ใชเวลา 1 คาบเรียน แลวบันทึกผลการทดลองไวเปนคะแนนทดสอบหลังเรียน (Posttest) 
             5.4 เมื่อดําเนนิการทดสอบหลังเรียน (Posttest) ดําเนินการความสนใจโดยใชแบบวัด
ความสนใจทีผู่วิจัยสรางข้ึน  ชเวลา  30  นาที ชวงพักกลางวัน 
 5.5 นาํคะแนนและผลจากแบบสอบถามที่ไดมาวิเคราะหโดยใชวิธีการทางสถิติเพือ่
ตรวจสอบสมมติฐานที่ต้ังไว 
            
 6. การวิเคราะหขอมูล 
 6.1 ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรของนักเรียนหลังไดรับการสอนโดยใชเกม
ประกอบการสอน โดยใชสถติิแบบ    t-test One Sample ซึ่งตองผานเกณฑคือไดคะแนนรอยละ 
60 ข้ึนไป 
 6.2 ศึกษาความสนใจในวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 หลังไดรับการ
สอนโดยใชเกมประกอบการสอน โดยใช สถิติแบบ   t-test One Sampleซึ่งตองผานเกณฑในระดับ
มาก  
  
สรุปผลการศึกษาคนควา 
 จากตาราง 5 ผลการวิเคราะหขอมูลพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตร ของ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที ่1 ภายหลังเรียนดวยการใชเกมประกอบการสอน เร่ือง เอกนาม สูงข้ึน
อยางมีนยัสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ .01 แสดงวาการเรียนโดยการใชเกมประกอบการสอน สงผลให
นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงข้ึน สูงกวาเกณฑรอยละ 60 อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 
.01 นัน่คือ นกัเรียนทาํคะแนนเฉล่ียได 13.9 คะแนน   
 2. ผลการศึกษาความสนใจในวิชาคณิตศาสตร ของนกัเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 
หลังไดรับการจัดการเรียนการสอนโดยใชเกมประกอบการสอน กับเกณฑโดยใชวธิกีารทางสถิติ  
t – test one group ปรากฏผลวา ความสนใจในวิชาคณิตศาสตร เร่ืองเอกนาม ของนักเรียนระดับ
มัธยมศึกษาปที ่1 หลังไดรับการจัดการเรียนการสอนโดยใชเกมประกอบการสอนแลว นักเรียนมี
ความสนใจในวิชาคณิตศาสตรสูง(ในระดับมาก) อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 นัน่คือ 
นักเรียนทาํคะแนนเฉล่ียได 83.43 คะแนน  
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อภิปรายผล 
 จากการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตร และความสนใจในวิชา
คณิตศาสตรคณิตศาสตร เร่ืองเอกนาม ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 1 ที่ไดรับการสอนโดยใช
เกมประกอบการสอน นํามาอภิปรายผลไดดังนี ้
 1. จากผลการวิจัย พบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปที่ 1 เร่ืองเอกนาม โดยใชเกมประกอบการสอนภายหลังไดรับการสอนโดยใชเกม
ประกอบการสอนแลว มีคาสูงกวาเกณฑ (รอยละ60) อยางมีนยัสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ .01 ทั้งนี้
จากผลการศึกษาดังกลาวอาจมีสาเหตุมาจาก 
  1.1 การจัดการเรียนการสอนโดยใชเกมประกอบการสอน เปนรูปการเรียนรูแบบการ 
มีสวนรวม นักเรียนในกลุมสามารถเรียนรูรวมกันชวยเหลือซึ่งกันและกัน มีความสนุกสนานทาทาย 
ทําใหบรรยากาศในการเรียนมีความเปนกันเอง อีกทั้งเปนแรงจูงใจนักเรียนใหมีการทํางานมากข้ึน 
ซึ่งสอดคลองกับผลการวิจัย เบอรเกส (Burgess. 1970: 533-A) ไดทดลองหาประสิทธิภาพของ
เกมจากหนังสือคูมือ และอุปกรณและเกมคณิตศาสตร  ที่ไดทําการปรับปรุงสําหรับสอนความคิด
รวบยอด และความชํานาญ เร่ือง จํานวน ตรรกยะ โดยแบงนักเรียนทั้งหมด 12 หอง เปนกลุม
ทดลองและกลุมควบคุม ทุกหองเรียนตามปกติ ในครึ่งชั่วโมงแรกของการทดลอง คร่ึงชั่วโมงหลัง
กลุมทดลองจะไดเลนเกมหรือกิจกรรมที่กําหนดไว สวนกลุมควบคุมจะไดทํากิจกรรมอื่นที่ไมใชเกม 
ทําการทดลองเปนเวลานาน 8 สัปดาห ปรากฏวานักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางเรียนตํ่า เมือ่ไดเลนเกม
ยุทธวิธีแลว ทําใหเจตคติดีข้ึน แตดานความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตรและความชํานาญยังไม
ไดผลแนนอน  แมวาระยะแรก ของการทดลองนักเรียนยังไมใหความสนใจในเนื้อหามากเทาที่ควร 
แตเมื่อในเกมมีเนื้อหาที่สอดแทรก และนักเรียนมีความรูสึกทาทายในการที่ชนะเกมทําใหตอง
ศึกษาเนื้อมากข้ึน และเมื่อนักเรียนสามารถแกโจทยปญหาจากแบบทดสอบระหวางเรียน ทําให
นักเรียนเขาใจและเห็นประโยชนที่ไดรับจากการเรียนการสอนทําใหนักเรียนมีความกระตือรือรนตอ
การเรียนมากข้ึน ครู นักเรียน และเพื่อนนักเรียนภายในช้ันเรียนมีปฏิสัมพันธที่ดีตอกัน ซึ่ง
สอดคลองกับงานวิจัยของ ทําใหนักเรียนไดความรูพรอมทั้งความสนุกสนาน ซึ่งสามารถสงผลให
นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงข้ึน 
 1.2 เม่ือนักเรียนไดศึกษาจนจบคาบเรียนแลวแตละคาบ  ครูจะมีการทําแบบทดสอบ
ยอยประจําคาบเรียน เพื่อตรวจสอบความเขาใจนักเรียนเปนรายบุคคล พรอมทั้งใหคําชมเชย
สําหรับนักเรียนที่ไดคะแนนสูง ใหกําลังใจและต้ังคําถามเพื่อใหนักเรียนไปคนควาเพิ่มเติม พรอม
จัดการเรียนการสอนใหนักเรียนไดมีความรูสึกเปนกันเอง ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ วิลสัน 
(Wilson. 1971: 643–696) ไดใหความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร

สำ
นกั

หอ
สม

ดุก
ลา

ง ม
หา

วทิ
ยา

ลยั
ศร

นีค
รนิ

ทร
วโิร

ฒ 

 
Cen

tra
l L

ibr
ary

 Sr
ina

kh
ari

nw
iro

t U
niv

ers
ity



 82
 

วา หมายถึง ความสามารถทางดานสติปญญาในการเรียนวิชาคณิตศาสตร ซึ่งจําแนกพฤติกรรม
ทางการเรียนรูดานสติปญญา ในการเรียนวิชาคณิตศาสตรระดับช้ันมัธยมศึกษาไวเปน 4 ระดับ 
คือ  
 1. ความรูความจําเกีย่วกับการคิดคํานวณ 
 2. ความเขาใจ เปนพฤติกรรมที่ใกลเคียงกับพฤติกรรมระดับความรูความจาํเกีย่วกบัการ
คิดคํานวณแตซับซอนมากกวา  
 3. การนําไปใช เปนความสามารถในการแกปญหาในการตัดสินใจแกปญหาที่นักเรียน
คุนเคย เพราะคลายกับปญหาที่นักเรียนประสบอยูในระหวางเรียน หรือ แบบฝกหัดที่นักเรียนเลือก
กระบวนการแกปญหา และดําเนินการแกปญหาจนไดคําตอบออกมา 
 4. การวิเคราะห เปนความสามารถในการแกปญหาที่นักเรียนไมเคยเห็น หรือไมเคยทํา
แบบฝกหัดมากอนซ่ึงสวนใหญเปนโจทยพลิกแพลง แตก็อยูในขอบเขตของเนื้อหาวิชาที่เรียน การ
แกโจทยปญหาดังกลาวตองอาศัยความรูที่ไดเรียนมารวมกับความคิดสรางสรรค ผสมผสานกัน
เพื่อแกปญหาพฤติกรรมระดับนี้ถือวาเปนพฤติกรรมข้ันสูงสุดของการเรียนการสอนคณิตศาสตร ซึ่ง
ตองใชสมรรถภาพทางสมองระดับสูง 
 2. จากผลการวิจัย พบวา การศึกษาความสนใจในวิชาคณิตศาสตรของนกัเรียนระดับช้ัน
มัธยมศึกษาปที่ 1 เร่ืองเอกนามโดยใชเกมประกอบการสอน ที่ต้ังสมมติุฐานไว ใหอยูในระดับมาก 
(คาเฉลี่ยต้ังแต 70 ข้ึนไป) อยางมีนยัสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ทั้งนีจ้ากผลการศึกษาดังกลาว
อาจมีสาเหตุมาจาก 
 2.1 การสอนโดยใชเกมประกอบการสอนเปนการสอนที่ไดศึกษาจากการลงมือปฏิบัติ 
โดยกิจกรรมจะเรียงลําดับจากงายไปหายาก สรางบรรยากาศใหมีความสนุกสนานและทาทายใน
ระหวางการทํากิจกรรม ซึ่งสอดคลองกับงานของ คอนนอลลี (Connolly. 2002: 56) ไดกลาววา
ปญหาหลักในการศึกษาปจจุบัน การมีสวนรวมของนักเรียนในหองเรียนมีเด็กนักเรียนจํานวนมาก
มาโรงเรียนแตละวันโดยปราศจากแรงกระตุนหรือความปรารถนาสําหรับบทเรียนจําวันที่
หลากหลายดวยเหตุนี้จึงมีการทําการศึกษาวิจัยเพื่อที่จะพยายามและเขาใจบทบาทของเกมที่จะมี
สวนรวมในการกระตุนความสนใจของนักเรียนในช้ันเรียน การวิจัยนี้เปรียบเทียบระหวางเกมที่มี
สวนรวมกับ การเรียนการสอนแบบเดิมในช้ันเรียนคณิตศาสตร เปาหมายคือคนพบวาการใชเกมที่
มีสวนรวมในชั้นเรียนนั้นจูงใจนักเรียนและทํางานมากข้ึน ผลลัพธที่คนพบคือ เกมนั้นมีผลกระทบ
อยางมากในการกระตุนความสนใจและการทํางานของนักเรียน 
 2.2 การจัดการเรียนการสอนในเร่ืองเอกนามนั้น ผูวิจัยไดมีการกระตุนความสนใจของ
นักเรียนดวยคําพูดที่เนนใหนักเรียนแสดงความคิดสรางสรรคในการเรียน เพื่อจะทําใหเกิด
ปฏิสัมพันธที่ดีในการเรียน ระหวางผูเรียนดวยกันและระหวางผูเรียนกับครู โดยครูจะเปดโอกาสให
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ผูเรียนกลาแสดงความคิดเห็นในการคิดและการเรียนรูเนื่องจากนักเรียนในระดับชั้นมัธยมศึกษาป
ที่ 1 มีความพรอมในการสรางความคิดสรางสรรคในการเรียนรูมากกวาเด็กเล็ก โดยครูจะมบีทบาท
ในการกระตุนนักเรียนมากที่สุด ซึ่งสอดคลองกับงานของ คีฟส (Keeves.1972: 53; Citing 
Biggs.1958. Keeves.1966; & Aiken.  1970) ไดทําการวิจัยพบวาทัศนคติและความสนใจของ
นักเรียนระดับประถมศึกษาที่มีตอวิชาคณิตศาสตรอยูในระดับคอนขางตํ่า แตจะคอยสูงข้ึนไป
ตามลําดับเมื่อเด็กอยูในระดับมัธยมศึกษา เด็กชายจะมีทัศนคติและความสนใจที่ดีตอวิชา
คณิตศาสตรมากกวาเด็กหญิง   แตผลจากการทดลองของคีฟส บอกวาครูเปนปจจัยสําคัญที่มีผล
ตอทัศนคติและความสนใจในวิชาคณิตศาสตรของเด็กวาจะมีมากหรือนอย มักจะเกิดจากการสอน
ของครูมากกวาที่จะมีผลมาจากทางบานและผูปกครองเด็ก 
  
ขอสังเกตในการศึกษาคนควา 
 จากการจัดการเรียนการสอนโดยใชเกมประกอบการสอน ผูวิจัยไดพบขอสังเกตบาง
ประการจากการศึกษาคนควาในคร้ังนี ้ซึ่งพอสรุปไดดังตอไปนี้ 
 1. การแบงนกัเรียนเปนกลุมยอยนัน้ ผูวิจัยใชหลักการจัดกลุม ใหนักเรียนที่มี
ความสามารถคละกันกลุมละ 8  คน และทําการปรับเปลี่ยนกลุมในทกุคาบเรียนโดยหามให
นักเรียนอยูซ้าํกลุมเดิมเกนิ 4 คน พบวาในการจับกลุมคร้ังแรกนักเรียนจะจับกลุมกับเพื่อนทีม่ี
ความสนิทกันกอนถงึแมวาภายในกลุมจะคละความสามารถก็ตาม และมีการพูดคุยกันเอง
มากกวาการนาํเสนอความคิดกับใบความรูและใบงานทีก่าํหนดให แตเมื่อทําการเปล่ียนกลุมใน
คร้ังตอไปนักเรียนก็จะเร่ิมใหความรวมมอืในการทํากจิกรรมกลุมดีข้ึน เพราะเนื่องจากสมาชิก
ภายในกลุมที่เปนเพื่อนไมคอยสนทิกัน ทาํใหทราบวาการจัดสมาชิกภายในกลุมทีค่ละ
ความสามารถไมควรใหมีสมาชิกที่สนทิกันอยูภายในกลุมเดียวกนั 
 2. ในการจัดการเรียนการสอนโดยใชเกมประกอบการสอน ในคาบแรกนักเรียนใหความ
สนใจดีพอสมควรเนื่องจากนักเรียนจะไมไดใชเกมประกอบการสอนในระดับมัธยมมากนัก ใน
ระหวางการเรียนการสอนนกัเรียนจะใหความรวมมือดีมากและยังออกมาชวยครูดําเนินการเลน
เกม หลังจากเลนเกมเสร็จแลวนักเรียนก็ใหความรวมมอืในการทําแบบฝกหัดเสริมบทเรียนทกุคร้ัง   
แตยังมีนกัเรียนเพียงสวนนอยที่มีความสนใจไมมากนัก  ครูจึงเรียกมาอธิบายใหฟงถงึเหตุผลที่ครู
ใชเกมชวยในการเรียนการสอนเพื่อนักเรียนจะไดสนุกและไมเบ่ือในเวลาเรียน    ผูวจิัยตองใหความ
สนใจและชวยเหลือในการกระตุนความสนใจในการเรียนคณิตศาสตรใหนักเรียน 
 3. ในการจัดการเรียนการสอนโดยใชเกมประกอบการสอนในชวงแรก ๆ นักเรียนไมการ
แสดงหรือออกมาเลนเกมหนาหองมากนกัจะใหเพื่อนสมาชิกภายในกลุมออกมาแทน แตเมื่อผาน
ไปไดประมาณ 2 คาบเรียนนกัเรียนมีความกลาในการแสดงความคิดเห็นพรอมทัง้มีความกลาใน
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การนาํเสนอหนาชัน้เรียนเพ่ิมมากข้ึน ซึง่วดัโดยแบบสังเกตการณรวมกิจกรรม อีกทัง้ผูวิจยัได
กระตุนใหนักเรียนไดออกมาเลนเกมหนาช้ันเรียน โดยใชการสุมเวยีนครบทุกคน  
 4. เมื่อนักเรียนศึกษาเนื้อหาและปฏิบัติกจิกรรมแลวในทุกคาบเรียน นักเรียนจะทํา
แบบทดสอบยอย ซึ่งนักเรียนสามารถตรวจคําตอบไดทันทีเมื่อทําแบบทดสอบเสร็จ ทําใหทราบผล
ทันที ซึง่ถือเปนการใหขอมูลยอนกลับทําใหนกัเรียนไดแกไขขอบกพรองทาํใหเกิดกําลังใจและ
ความเชื่อมัน่ รวมทัง้มีแรงจูงใจในการศึกษาตอไป สําหรับนักเรียนทีพ่บขอบกพรองเปนจํานวน
มากผูวิจัยตองใหกาํลังใจและไดมีการอธบิายในสวนทีน่ักเรียนยงัไมเขาใจเพื่อใหนกัเรียนสามารถ
ศึกษาในเนื้อหาตอไปไดอยางมั่นใจ 
 5. นักเรียนสวนใหญชอบกจิกรรมการเรียนการสอนแบบนี้ เพราะทํางานรวมกบัเพื่อนได
มีการแลกเปล่ียนความคิดเห็นซึง่กนัและกัน อีกทัง้ยงัไดมกีารทาํใหนกัเรียนกลาคิดกลาทาํมากข้ึน
สามัคคีกันในกลุมมีความชวยเหลือกนัทาํใหเกิดความภาคภูมิใจ และมีความม่ันใจมากข้ึน โดย
สังเกตจากนกัเรียนคาบเรียนทีน่ักเรียนมกีารปรึกษากนัและชวยเหลือกันในดานการเรียน รวมถงึ
การชวยเหลือพรอมทัง้ใหกาํลังใจเพื่อนในกลุมอ่ืนๆอีกดวย นักเรียนจะมีความสนุกสนาน และมี
ความกลาแสดงออกในการเลนเกมประกอบการเรียนรูคณิตศาสตร  
 
ขอเสนอแนะ 
 จากผลการศึกษาคนควาในคร้ังนี้ ผูวิจัยมขีอเสนอแนะซึง่อาจจะเปนประโยชนตอการ
นําไปใชในกิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตรและการศึกษาคนควาคร้ังตอไป ดังนี ้

1. ขอเสนอแนะทั่วไป 
  1.1 การจัดการเรียนการสอนโดยใชเกมประกอบการสอน ครูตองใหคําแนะนําและ
เอาใจใสตอนกัเรียนอยางใกลชิดทุกข้ันตอนและทกุกลุมเพื่อกระตุนใหนกัเรียนทุกคนไดรวมกนัเลน
เกมประกอบการเรียนรูที่ครูสรางข้ึน เพื่อนําไปเปนปจจัยในการตอยอด ของแนวความคิดและหา
คําตอบรวมถึงสรุปหลักการของเนื้อหาแตละคาบที่ครูเตรียมมาไดโดยมเีกมเปนส่ือในการถายทอด
องคความรู พรอมทั้งผูวิจัยใหการเสริมแรงเชนการกลาวชมเชยกับนักเรียนในกลุมทีต้ั่งใจในการ
รวมกิจกรรมและมีวนิัยในการเรียนรูโดยการเลนเกมประกอบการเรียน  สําหรับนักเรียนที่ไม
สามารถปฏิบติัตนไดผูวิจัยใหกําลังใจและดูแลอยางใกลชิดในขณะทีท่าํกิจกรรมการเรียนรู 
  1.2 เมื่อนกัเรียนมีปญหาในการทาํกิจกรรม ครูควรพยายามใชคําถามเปนตัวกระตุน
ใหนักเรียนเกดิความกลาในการออกมารวมกันเลนกิจกรรมที่ผูวิจยัจัดใหมากกวาการบอกความรู
กับนักเรียน และครูตองคอยดูแลนักเรียนอยางใกลชิด 
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  1.3 ในการจัดกลุมของนกัเรียน นอกจากคํานงึถงึความสามารถของแตละคนแลว 
ถาสามารถจัดใหในแตละกลุมมีเพื่อนสนทิกันนอยที่สุด จะทาํใหการจดัการเรียนการสอนแบบเกม
ประกอบการสอนประสบผลสําเร็จในการเรียนมากข้ึน 
  1.4 ครูผูสอนตองระลึกอยูเสมอวา การท่ีนักเรียนเลนเกมนั้น นักเรียนจะตองมีเวลา
ในการคิด และการทําความเขาใจในกติกา ครูผูสอนควรจัดเวลาใหเหมาะสมในเร่ืองของการ
อธิบายกติกาและการเลนเกมของนักเรียน 
 2. ขอเสนอแนะสําหรับการศึกษาคนควาครั้งตอไป 
  2.1 ควรมีการศึกษาการใชเกมประกอบการสอนกับการสอนเนื้อหาคณิตศาสตรเร่ือง
อ่ืนๆ เชน จาํนวนเต็ม  ความนาจะเปน  ขายงาน ฯ  
  2.2 ควรมีการศึกษาการใชเกมประกอบการสอนกับนักเรียนในระดับช้ันอ่ืนๆ เชนใน
ระดับช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2  เร่ือง  การแปลงทางเรขาคณิต   ทฤษฏีบทปทากอรัส  
                     2.3 ควรมีการศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสนใจในวิชา
คณิตศาสตร เร่ือง  เอกนามกับวิธกีารสอนแบบอ่ืนๆ เชน  แบบจิ๊กซอว  แบบคนพบ    
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ภาคผนวก  ก 
 
1. ตารางแสดงคาตารางแสดงการหาคาดัชนคีวามเที่ยงตรงตามเนื้อหา ( IOC)โดยใชความเหน็

ของผู  เชี่ยว ชาญของแบบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียนและความสนใจ  (ลวน สายยศ และ
อังคณา สายยศ.    2538: 246–250) 

2. ตารางคาความยาก (p) และคาอํานาจจาํแนก (r) ของแบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  
คณิตศาสตร แบบปรนัย เร่ือง  เอกนาม ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาปที ่1  จาํนวน 40 ขอ 

3. ตารางคา x และคา x2 ในการหาคาความแปรปรวนของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการ
เรียน 
คณิตศาสตร แบบปรนัย เร่ือง  เอกนาม ระดับมัธยมศึกษาปที ่1 ที่ใชในการหาคาความเชื่อม

มั่น ( - Coefficient) 
4. ตารางคา p คา q และคา pq ในการหาคาความเชื่อมัน่ (rtt) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน เร่ือง เอกนาม  สําหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 2 แบบปรนัย 
5 ตารางคาความยาก (p) และคาอํานาจจาํแนก (r) ของแบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  

คณิตศาสตร แบบปรนัย เร่ือง  เอกนาม ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาปที ่1 จํานวน 20 ขอ 
6. ตารางแสดงคาตารางแสดงการหาคาดัชนคีวามเที่ยงตรงตามเนื้อหา ( IOC)โดยใชความเหน็

ของผูเชี่ยว ชาญของแบบสอบความสนใจ  (ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ. 2538: 246–
250) 

7. ตารางคาอํานาจจําแนกของแบบสอบถามวัดความสนใจโดยวิธกีารแจกแจงท ี
 ( t-Dis tribution) 40 ขอ  

8. คา x และ x2 ในการหาคาความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบวดัความสนใจในการเรียน
คณิตศาสตร    เร่ือง  เอกนาม ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาปที่ 1 การหาคาความเชื่อมั่น 

( - Coefficient) 
9. ตารางคาอํานาจจําแนก ( t-Dis tribution) ของแบบวัดความสนใจ ทางการเรียนคณิตศาสตร 

เร่ือง เอกนาม ที่เลือกไวทําการทดลองจํานวน 20 ขอ  
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ตาราง  5 แสดงการหาคาดัชนีความเทีย่งตรงตามเนื้อหา ( IOC)โดยใชความเห็นของผูเชี่ยว ชาญ  
       ของแบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  (ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ. 2538: 246–250)   
       ของแบบทดสอบ 40 ขอ  
 

ความคิดเหน็ของผูเชี่ยวชาญ ผลรวมของ คา 
IOC  

 
  

 
คะแนน แบบทดสอบ

ขอที่ 
   

 Rคนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3  
สรุปผล 

1 1 1 1 3 1 ใชได 
2 1 1 1 3 1 ใชได 
3 1 1 0 2 0.67 ใชได 
4 1 1 1 3 1 ใชได 
5 1 1 1 3 1 ใชได 
6 1 1 1 3 1 ใชได 
7 1 1 1 3 1 ใชได 
8 1 1 1 3 1 ใชได 
9 1 1 1 3 1 ใชได 

10 1 1 1 3 1 ใชได 
11 1 1 1 3 1 ใชได 
12 1 1 1 3 1 ใชได 
13 1 0 1 2 0.67 ใชได 
14 1 1 1 3 1 ใชได 
15 1 1 1 3 1 ใชได 
16 1 1 1 3 1 ใชได 
17 1 1 1 3 1 ใชได 
18 1 1 1 3 1 ใชได 
19 1 1 1 3 1 ใชได 
20 1 1 1 3 1 ใชได 
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ตาราง 5 (ตอ) 
 

ความคิดเหน็ของผูเชี่ยวชาญ คา 
IOC 

 
   

 ผลรวมของ 
แบบทดสอบ

ขอที่ 
คะแนน    
 Rคนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3  

สรุปผล 

21 1 1 1 3 1 ใชได 
22 1 1 1 3 1 ใชได 
23 1 1 0 2 0.67 ใชได 
24 1 1 1 3 1 ใชได 
25 0 1 1 2 0.67 ใชได 
26 1 1 1 3 1 ใชได 
27 1 1 1 3 1 ใชได 
28 1 1 1 3 1 ใชได 
29 1 1 1 3 1 ใชได 
30 1 1 1 3 1 ใชได 
31 1 0 1 2 0.67 ใชได 
32 1 1 1 3 1 ใชได 
33 1 1 1 3 1 ใชได 
34 1 1 0 2 0.67 ใชได 
35 1 1 1 3 1 ใชได 
36 1 1 1 3 1 ใชได 
37 1 1 1 3 1 ใชได 
38 0 1 1 2 0.67 ใชได 
39 1 1 1 3 1 ใชได 
40 1 1 1 3 1 ใชได 

 
หมายเหตุ  ขอสอบทุกขอมคีา IOC 0.5 ข้ึนไป ซึ่งถือวาเปนขอสอบที่สอดคลองกับผลการเรียนรูที่
คาดหวงัสามารถนําไปใชได 
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ตาราง 6 ตารางคาความยาก (p) และคาอํานาจจําแนก (r) ของแบบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน   
      วิชา   คณิตศาสตรแบบปรนัย เร่ือง  เอกนาม ของนกัเรียนระดับมธัยมศึกษาปที ่2    
       จาํนวนนกัเรียน  100 คน 
 

ขอที่ คาความยาก (p) คาอํานาจจาํแนก (r)  
1 0.66 0.51 
2 0.42 0.48 
3 0.61 0.55 
4 0.61 0.70 
5 0.57 0.70 
6 0.59 0.44 
7 0.50 0.33 
8 0.38 0.48 
9 0.50 0.55 
10 0.40 0.67 
11 0.64 0.70 
12 0.62 0.59 
13 0.50 0.55 
14 0.68 0.62 
15 0.46 0.40 
16 0.37 0.51 
17 0.42 0.45 
18 0.62 0.51 
19 0.67 0.67 
20 0.67 0.50 
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ตาราง 6 (ตอ) 
 

ขอที่ คาความยาก (p) คาอํานาจจาํแนก (r)  
21 0.66 0.51 
22 0.42 0.48 
23 0.61 0.55 
24 0.61 0.70 
25 0.57 0.70 
26 0.59 0.44 
27 0.50 0.33 
28 0.38 0.48 
29 0.50 0.55 
30 0.40 0.67 
31 0.64 0.70 
32 0.62 0.59 
33 0.50 0.55 
34 0.68 0.62 
35 0.46 0.40 
36 0.37 0.51 
37 0.42 0.45 
38 0.62 0.51 
39 0.67 0.67 
40 0.67 0.50 

 
แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียนวิชาคณิตศาสตรที่คัดเลือกไว จาํนวน 20 ขอ จาก

ขอสอบจํานวน 40 ขอ โดยพิจารณาจากคาความยาก (p) ต้ังแต 0.38 – 0.67 คาอํานาจจําแนก (r)   
ต้ังแต 0.33 – 0.70  ซึ่งไดคัดเลือกขอสอบขอ  1 ,4, 6,7,9,12, 13, 16,17 , 18 , 20,23 ,25,27 , 
28,31, 32, 34,35,38,40   ไวเปนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนวชิาคณิตศาสตรใน
การศึกษาคนควาตอไป 
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ตาราง 7 คา p คา q และคา pq ในการหาคาความเชื่อมัน่ (r ) ของแบบของแบบทดสอบวัดผล tt

      สัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง เอกนาม  สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที ่2 แบบ  
       เลือกตอบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์
     

ขอที่ p q pq ขอที่ p q pq 
1 0.28 0.72 0.20 21 0.78 0.22 0.17 
2 0.63 0.37 0.23 22 0.78 0.22 0.17 
3 0.22 0.78 0.17 23 0.56 0.44 0.25 
4 0.44 0.56 0.25 24 0.44 0.56 0.25 
5 0.30 0.70 0.21 25 0.52 0.48 0.25 
6 0.57 0.43 0.24 26 0.46 0.54 0.25 
7 0.20 0.80 0.16 27 0.50 0.50 0.25 
8 0.76 0.24 0.18 28 0.56 0.44 0.25 
9 0.26 0.74 0.19 29 0.50 0.50 0.25 
10 0.43 0.57 0.24 30 0.69 0.31 0.22 
11 0.24 0.76 0.18 31 0.52 0.48 0.25 
12 0.17 0.83 0.14 32 0.54 0.46 0.25 
13 0.67 0.33 0.22 33 0.54 0.46 0.25 
14 0.48 0.52 0.25 34 0.43 0.57 0.24 
15 0.48 0.52 0.25 35 0.59 0.41 0.24 
16 0.48 0.52 0.25 36 0.28 0.72 0.20 
17 0.07 0.93 0.07 37 0.22 0.78 0.17 
18 0.74 0.26 0.19 38 0.63 0.37 0.23 
19 0.65 0.35 0.23 39 0.69 0.31 0.22 
20 0.70 0.30 0.21 40 0.57 0.43 0.24 
       pq 8.68 
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ตัวอยาง  การคํานวณ คาความยาก (p) และคาอํานาจจําแนก (r)  ของแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร ขอ 1 จากสูตรหาคาความยาก (p) 
 

สูตร  ความยาก       (p)       = ผลรวมของผูทีต่อบถูกทัง้สองกลุม 
                                                                           จํานวนนกัเรียนทัง้สองกลุม 

                                                                    =  
54
36  

                                                         = 0.66 
 
 ขอสอบขอ 1 มีคาความยาก 0.66 
 
 
 

จํานวนคนตอบถูกกลุมสูง - จํานวนคนตอบถูกกลุมตํ่า 
จํานวนผูตอบกลุมสูง 

สูตร  คาอํานาจจําแนก =   
 

              =  
27

1125 
 

              =  0.51 
 
 ขอสอบขอ 1  มีคาอํานาจจําแนก  0.51 
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ตาราง 8  ตารางคา x และคา x2 ในการหาคาความแปรปรวนของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์ 
       ทางการเรียนคณิตศาสตร แบบปรนัย เร่ือง  เอกนาม ระดับมัธยมศึกษาปที่ 2 ทีใ่ชใน การ   

       หาคา ความเชื่อม่ัน ( - Coefficient) ของจํานวนนักเรียน 100 คน ที่ไมใชกลุม ตัวอยาง 

นักเรียนคนที ่ คะแนน (X) x2 นักเรียนคนที ่ คะแนน (X) x2 
  1 24 576 26 27 729 
  2 15 225 27 29 841 
  3 24 576 28 31 961 
  4 25 625 29 21 441 
  5 24 576 30 16 256 
  6 27 729 31 19 361 
  7 24 576 32 16 256 
  8 25 625 33 22 484 
  9 31 961 34 22 484 
10 28 784 35 20 400 
11 28 784 36 20 400 
12 29 841 37 20 400 
13 28 784 38 16 256 
14 27 729 39 18 324 
15 31 961 40 21 441 
16 25 625 41 22 484 
17 33 1,089 42 11 121 
18 26 676 43 23 529 
19 33 1,089 44 21 441 
20 25 625 45 21 441 
21 27 729 46 21 441 
22 27 729 47 16 256 
23 35 1,225 48 18 324 
24 24 576 49 17 289 
25 34 1,156 50 23 529 
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ตาราง 8 (ตอ) 
 

x2 นักเรียนคนที ่ คะแนน (X) นักเรียนคนที ่ คะแนน (X) x2 
51 23 529 76 16 256 
52 20 400 77 8 64 
53 15 225 78 9 81 
54 23 529 79 11 121 
55 22 484 80 10 100 
56 18 324 81 11 121 
57 20 400 82 15 225 
58 23 529 83 14 196 
59 23 529 84 14 196 
60 15 225 85 15 225 
61 16 256 86 11 121 
62 17 289 87 12 144 
63 17 289 88 12 144 
64 17 289 89 12 144 
65 21 441 90 13 169 
66 19 361 91 11 121 
67 23 529 92 11 121 
68 16 256 93 15 225 
69 16 256 94 11 121 
70 20 400 95 13 169 
71 26 676 96 14 196 
72 22 484 97 11 121 
73 19 361 98 13 169 
74 12 144 99 13 169 
75 20 400 100 14 196 

  
คาความแปรปรวนทั้งฉบับ = 40.37 2

is
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คาความเชื่อมัน่ ( rtt ) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง เอกนาม  
ับนัก ที ่2 แบบเลือกตอบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ ( นักเรียนที่ไมใชกลุม
าง) 

 
สําหร เรียนช้ันมัธยมศึกษาป
ตัวอย
 

   rtt        =        



 



2

pq
1

n
 

s1n





 .840   rtt        =        

37.40

68
1  

  rtt        =        (1.03) × (1 – 0.22) 

 คาความแปรปรวนของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนคณิตศาสตร แบบปรนัย 

ื่อง  เอกนาม ระดับมัธยมศึกษาปที่ 2 ที่ใชในการ หาคา ความเชื่อม่ัน ( - Coefficient) 
   =43,280 

140

 
   rtt        =         1.03  × 0.78 
    rtt        =         0.80 
 
  

เร
   คา x =1,982   คา      
 

 2x

 

   St
2     =      

 1

22


 

NN

xxN  

           =         
 1100100

982,1280,43 2


   100

900,9

324,928,3000,328,4            =       

          =     40.37 

                   S       =   

 

37.40     
                              =      6.35 
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ตาราง 9  ตารางคาความยาก (p) และคาอํานาจจําแนก (r) ของแบบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
      วิชา คณิตศาสตร  ของขอสอบขอที่นําไปใชทําการทดลองจํานวน 20 ขอ  

 

ขอที่ คาความยาก (p) คาอํานาจจําแนก (r)  
1 0.66 0.51 
4 0.61 0.70 
6 0.59 0.44 
7 0.50 0.33 
9 0.50 0.55 
10 0.40 0.67 
12 0.62 0.59 
14 0.68 0.62 
17 0.42 0.45 
18 0.62 0.51 
23 0.61 0.55 
25 0.57 0.70 
27 0.50 0.33 
28 0.38 0.48 
31 0.64 0.70 
32 0.62 0.59 
34 0.68 0.62 
35 0.46 0.40 
38 0.62 0.51 
40 0.67 0.50 

 
 
 
 
 

สำ
นกั

หอ
สม

ดุก
ลา

ง ม
หา

วทิ
ยา

ลยั
ศร

นีค
รนิ

ทร
วโิร

ฒ 

 
Cen

tra
l L

ibr
ary

 Sr
ina

kh
ari

nw
iro

t U
niv

ers
ity



116 

 

ตัวอยาง  การคํานวณ คาความยาก (p) และคาอํานาจจําแนก (r)  ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์  
         ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร ขอ 1 จากสูตรหาคาความยาก (p) 

N

Rสูตร  ความยาก           p    =   

             =  
54
36  

             
                                        = 0.66 
 ขอสอบขอ 1 มีคาความยาก 0.66 

2
N

ReRu       คาอํานาจจําแนก   r    =  

 
จํานวนคนตอบถูกกลุมสูง - จํานวนคนตอบถูกกลุมตํ่า 

จํานวนผูตอบกลุมสูง 
สูตร  คาอํานาจจําแนก =   
 

               =  
27

1125 
 

        
                                      =  0.51 
ขอสอบขอ 1  มีคาอํานาจจําแนก 0.51 
การวิเคราะหขอมูลจากคะแนนการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร ของ   เร่ือง เอกนาม  
สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที ่2 ใชสถิติ  t – test for One samples   เพื่อเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกับเกณฑที่กําหนด (รอยละ 60)  

N
S

X
t 0μ   โดยมี  d   สูตร f 1N 

 

  t=   

40

356
13     129

.
.

  t =     
0041
91

.

.   

 
  t =    1  90.
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ตาราง  10 แสดงการหาคาดัชนีความเที่ยงตรงตามเนื้อหา ( IOC)โดยใชความเหน็ของผูเชี่ยว ชาญ    
       ของแบบวัดความสนใจ   (ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ. 2538: 246–250) ของ    
       แบบสอบถาม  40 ขอ 
 

ความคิดเหน็ของผูเชี่ยวชาญ คา 
IOC 

 
   

 ผลรวมของ 
แบบวัด

ความสนใจ 
คะแนน    
 Rคนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3  

สรุปผล 

1 1 1 1 3 1 ใชได 
2 1 1 1 3 1 ใชได 
3 1 1 1 3 1 ใชได 
4 1 1 1 3 1 ใชได 
5 1 1 1 3 1 ใชได 
6 1 1 1 3 1 ใชได 
7 1 1 1 3 1 ใชได 
8 1 1 1 3 1 ใชได 
9 1 1 1 3 1 ใชได 

10 1 1 1 3 1 ใชได 
11 1 1 1 3 1 ใชได 
12 1 1 1 3 1 ใชได 
13 0 1 1 2 0.67 ใชได 
14 1 1 1 3 1 ใชได 
15 1 1 1 3 1 ใชได 
16 1 1 1 3 1 ใชได 
17 1 1 1 3 1 ใชได 
18 1 1 1 3 1 ใชได 
19 1 1 1 3 1 ใชได 
20 1 0 1 2 0.67 ใชได 
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ตาราง 10 (ตอ) 
 

ความคิดเหน็ของผูเชี่ยวชาญ ผลรวมของ คา 
IOC 

 
    

 
คะแนน แบบวัด

ความสนใจ 
   

 Rคนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3  

สรุปผล 

21 1 1 1 3 1 ใชได 
22 1 1 1 3 1 ใชได 
23 1 1 1 3 1 ใชได 
24 1 1 1 3 1 ใชได 
25 1 1 1 3 1 ใชได 
26 1 1 1 3 1 ใชได 
27 1 1 0 2 0.67 ใชได 
28 1 1 1 3 1 ใชได 
29 1 1 1 3 1 ใชได 
30 1 1 1 3 1 ใชได 
31 0 1 1 2 0.67 ใชได 
32 1 1 1 3 1 ใชได 
33 1 1 1 3 1 ใชได 
34 1 1 1 3 1 ใชได 
35 1 1 0 2 0.67 ใชได 
36 1 1 1 3 1 ใชได 
37 1 1 1 3 1 ใชได 
38 1 1 1 3 1 ใชได 
39 1 1 1 3 1 ใชได 
40 1 1 1 3 1 ใชได 

 
หมายเหตุ แบบสอบถามทุกขอมีคา IOC 0.5 ข้ึนไป ซึ่งถือวาเปนแบบสอบถามที่สอดคลองกับ 
ผลการเรียนรูที่คาดหวังสามารถนําไปใชได 
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การหาคาดัชนคีวามเที่ยงตรงตามเนื้อหา โดยใชความเหน็ของผูเชี่ยว ชาญของแบบวดัความสนใจ
(ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ. 2538: 246–250) 

N

R
IOC


  

 
เมื่อ  IOC แทน ดัชนีความสอดคลองระหวางขอคําถามกบัลักษณะของ  
                                                       พฤติกรรมที่มีคาระหวาง -1 กับ 1 
   R  แทน                ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นจาก ผูเชีย่วชาญ 
  N          แทน                จํานวนผูเชี่ยวชาญ 

 

                                                           
3
2

IOC  

        =  0.67 
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ตาราง 11 คาอํานาจจําแนกของแบบสอบถามวัดความสนใจในวิชาคณิตศาสตร โดยวิธกีารแจก 
       แจงที (t-Distribution)   เร่ือง เอกนาม  จาํนวน  40 ขอ  
 

ขอที่ t 
1 2.01 
2 0.53 
3 2.25 
4 2.86 
5 1.57 
6 1.99 
7 2.28 
8 2.33 
9 3.50 

10 3.67 
11 1.34 
12 1.56 
13 2.61 
14 2.23 
15 2.87 
16 1.64 
17 1.40 
18 1.34 
19 3.67 
20 4.92 
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ตาราง 11 (ตอ)  
 

ขอที่ t 
21 2.01 
22 2.63 
23 2.31 
24 0.22 
25 2.89 
26 0.66 
27 1.12 
28 0.90 
29 1.77 
30 2.33 
31 2.24 
32 1.76 
33 2.69 
34 0.49 
35 3.21 
36 3.00 
37 2.12 
38 2.15 
39 4.09 
40 1.76 

 
หมายเหตุ เลือกคา (t) ทีม่ีนัยสําคัญทางสถิติในระดับ .05   
เมื่อหาคาอํานาจจําแนก (t) ของแบบวัดความสนใจในวชิาคณิตศาสตรเร่ือง เอกนาม 
ชั้นมัธยมศึกษาปที ่1 ดังกลาวมาแลว จึงนาํคาอํานาจจําแนก (t)  มาพจิารณาคาความสอดคลอง
ระหวางขอสอบกับผลการพจิารณาของผูเช่ียวชาญทัง้ 3 ทาน เพื่อคัดเลือกไว 20 ขอ( ขอที่แสดงคา
ตัวหนา) เปนแบบวัดความสนใจในวิชาคณิตศาสตรในการศึกษาคนควาตอไป 
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ตาราง 12 คาอํานาจจําแนก (t) ของแบบวัดความสนใจในวิชาคณิตศาสตร เร่ือง เอกนาม ทีเ่ลือก  
       ไวทําการทดลองจํานวน 20 ขอ  
 

ขอที่ t 
1 2.25 
2 2.86 
3 2.28 
4 2.33 
5 3.50 
6 3.67 
7 2.61 
8 2.23 
9 2.87 
10 3.67 
11 4.92 
12 2.63 
13 2.31 
14 2.89 
15 2.33 
16 2.24 
17 2.69 
18 3.21 
19 3.00 
20 4.09 

 
หมายเหตุ    แบบวัดความสนใจในวิชาคณิตศาสตร ทีคั่ดเลือกไว จํานวน 20 ขอ 
                  จากขอสอบจํานวน 40 ขอ โดยจากการพจิารณาคาอํานาจจาํแนก (t) 
                   ต้ังแต 2.23 – 4.92 
 

สำ
นกั

หอ
สม

ดุก
ลา

ง ม
หา

วทิ
ยา

ลยั
ศร

นีค
รนิ

ทร
วโิร

ฒ 

 
Cen

tra
l L

ibr
ary

 Sr
ina

kh
ari

nw
iro

t U
niv

ers
ity



123 

 

2ตาราง13 คา x และ x  ในการหาคาความเช่ือมั่นของแบบทดสอบวัดความสนใจในวชิา 
       คณิตศาสตร    เร่ือง  เอกนาม ของนกัเรียนระดับมัธยมศึกษาปที ่1 การหาคาความเชื่อมั่น 

       ( - Coefficient)    
 

ขอที่  X   2X  2
is  

1 114 350 0.644 
2 129 439 0.589 
3 126 412 0.387 
4 121 393 0.692 
5 139 511 0.717 
6 138 494 0.459 
7 122 400 0.715 
8 145 549 0.599 
9 126 422 0.644 
10 151 577 0.179 
11 158 642 0.459 
12 162 694 0.972 
13 166 708 0.490 
14 140 508 0.462 
15 160 670 0.769 
16 164 708 0.913 
17 133 457 0.379 
18 138 496 0.510 
19 146 554 0.541 
20 119 377 0.589 
 2,797 10,361 11.709 
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คาความแปรปรวนของแบบวัดความสนใจในวิชาคณิตศาสตร เร่ือง เอกนาม ระดับระดับ
มัธยมศึกษาปที่ 1 ที่ใชในการหาคาความเช่ือมั่น  

เนื่องจาก คา  และ ของขอสอบทั้งฉบับ คือ  X  2X  X  = 2,797 ;  = 
197,431 

2X

หาคา  จากสูตร 2
ts

 
 1

22
2




 

nn

XXn
st  

 

 14040

)797,2(431,19740 2
2




ts  

 

3940

209,823,7240,897,72




ts  

 

1560

031,742 ts  

 

46.472 ts  
และเนื่องจาก n = 20 ; = 11.708  ดังนั้น การหาคาความเช่ือมั่นของแบบวัดความสนใจ 
โดยใชสูตรสัมประสิทธแอลฟา (

 2
is

 -Coefficient) ดวยวธิีการของครอนบัค (Cronbach alpha 
procedure) สูตรที่ใชคือ (ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ. 2538: 200) 















 

2

2

1
1 t

i

s

s

n

n  

 







 




46.47

71.11
1

120

20  

 

 25.01
19

20
  

 

75.0
19

20
  

                                                  79.0  
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ภาคผนวก  ข 
 
1.  ตารางคะแนนผลสัมฤทธิท์างการเรียนคณิตศาสตร เร่ือง เอกนาม หลังไดรับการจัดการเรียน
การสอนโดยใชเกมประกอบการสอนของนกัเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 
2. ตารางคะแนนความสนใจในวิชาคณิตศาสตร เร่ือง เอกนาม หลังไดรับการจัดการเรียนการสอน
โดยใชเกมประกอบการสอนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที ่1 
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ตาราง 14   คะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร เร่ือง เอกนาม ของนักเรียนช้ัน 
      มัธยมศึกษาปที ่1 หลังไดรับการจัดการเรียนการสอนโดยใชเกมประกอบการสอนของ  
      นกัเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1  จํานวน  20  ขอ ( 20  คะแนน  

 
 

คนที ่ คะแนน 
หลังเรียน (X) 

 
(X)2 

1 15 225 
2 14 196 
3 16 256 
4 13 169 
5 15 225 
6 17 289 
7 12 144 
8 13 169 
9 9 81 

10 10 100 
11 14 196 
12 16 256 
13 16 256 
14 13 169 
15 16 256 
16 13 169 
17 16 256 
18 14 196 
19 15 225 
20 17 289 
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ตาราง 14 (ตอ) 
 

คนที ่ คะแนน 
หลังเรียน (X2) 

 
(X2)2 

21 14 196 
22 13 169 
23 13 169 
24 14 196 
25 10 100 
26 13 169 
27 14 196 
28 16 256 
29 12 144 
30 14 196 
31 12 144 
32 11 121 
33 15 225 
34 14 196 
35 13 169 
36 15 225 
37 14 196 
38 15 225 
39 12 144 
40 18 324 
รวม 556 7,882 
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ตัวอยาง  แสดงคาเฉล่ียเลขคณิตของคะแนนสอบหลังการทดลองของแบบวัดผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตร เร่ือง พื้นฐานทางเรขาคณิต นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 
 

N
XΣ

สูตร      X     =    

            =   
40

556  

          = 13.90 
 
 
                คาความเบ่ียงเบนมาตรฐานของคะแนนสอบหลังการทดลองของแบบวดัผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน  นกัเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที ่1  
 

1)N(N
X)(XN 2

Σ
2

Σ




สูตร     =    S.D.

  =  
3940

(556)7882)(40 2




 

  =  
1560
6144

 

 
  =    1.98  
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การวิเคราะหขอมูลจากคะแนนการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร ของ  เร่ือง 
 เอกนาม  สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 ใชสถิติ  t – test for One samples   เพ่ือ
เปรียบเทยีบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกับเกณฑทีก่ําหนด (รอยละ 60)  

N
S

X
t 0μ   โดยมี  d   สูตร f 1N 

 

  t=

40

1.98
1213.90    

  t=
0.69
1.90  

 

  t=2.75 
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ตาราง15 คา x และ x2 ในการหาคาความเช่ือม่ันของแบบทดสอบวัดความสนใจหลังการเรียน 
       คณิตศาสตร  เร่ือง  เอกนามโดยใชเกมประกอบการสอน ของนกัเรียนระดับมัธยมศึกษาปที ่1         

       การหาคาความเช่ือม่ัน ( - Coefficient)    
 

คนที ่ คะแนนแบบสอบถาม (X) X2 

1 93 8649 

2 96 9216 

3 93 8649 

4 93 8649 

5 95 9025 

6 96 9216 

7 95 9025 

8 94 8836 

9 96 9216 

10 95 9025 

11 91 8281 

12 85 7225 

13 83 6889 

14 89 7921 

15 78 6084 

16 80 6400 

17 78 6084 

18 83 6889 

19 78 6084 

20 83 6889 
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ตาราง 15 (ตอ) 
 

คนที ่ คะแนนหลังเรียน (X) X2 

21 85 7225 

22 80 6400 

23 80 6400 

24 78 6084 

25 80 6400 

26 81 6561 

27 80 6400 

28 80 6400 

29 75 5625 

30 81 6561 

31 79 6241 

32 77 5929 

33 77 5929 

34 76 5776 

35 78 6084 

36 76 5776 

37 78 6084 

38 75 5625 

39 75 5625 

40 72 5184 

รวม 3,337 280,561 

 
คาความแปรปรวนของแบบสอบถามทั้งฉบับ ( ) = 55.69 2

ts
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 คาความแปรปรวนของแบบวัดความสนใจในวิชาคณิตศาสตร เร่ือง เอกนาม ระดับ
มัธยมศึกษาปที่ 1 ที่ใชในการหาคาความเช่ือม่ัน  
 

   St
2     =     

 
 1NN

xxN 22


   

           =     
)140(40

)3337()280561)(40( 2


   

           =     
1560

1113556911222440   

                              =       1560
8687

 

  
           =        55.69 
 
 คาความเชื่อม่ันของแบบวัดความสนใจ โดยใชสูตรสัมประสิทธแอลฟา ( -Coefficient) 
ดวยวิธีการของครอนบัค (Cronbach alpha procedure) สูตรที่ใชคือ (ลวน สายยศ และอังคณา 
สายยศ. 2538: 200) 
 

                                    






 





2

1

1
1 t

i

s

s

n

n  

 

                                        





 

69.55

30.8
1

19

20  

 
                                        = 1.05X0.85  
 
                                        =  0.89 
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การคํานวณหาคาเฉล่ีย ดังนี ้

N
XΣ

 คาเฉล่ีย =      

  =      
40

3337  

  =     83.43       
                                                                

สูตร     =  S.D.
1)N(N

2X)(2XN

 ΣΣ   

  =  
3940

2(3,337))560,280(40


  

  =  
1560

86,831  

 
  =     7.46 

การวิเคราะหขอมูลจากคะแนนแบบสอบถามวัดความสนใจในวิชาคณิตศาสตร ของ  
เร่ือง 
 เอกนาม  สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 ใชสถิติ  t – test for One samples   เพ่ือ
เปรียบเทยีบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกับเกณฑทีก่าํหนด (รอยละ 70)  

N
S

X
t 0μ   โดยมี  d   สูตร f 1N 

 

  t=

40

7.46
7083.43    

  t=
1.179

13.43  
 

  t=11.39 
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ภาคผนวก  ค 
 

                    1. แผนการจัดการเรียนรูวิชาคณิตศาสตร เร่ือง เอกนาม 
  2. เกมประกอบการสอนเร่ือง เอกนาม 
  3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร 
  4. แบบสอบถามวัดความสนใจในวิชาคณิตศาสตร 
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แผนการจัดการเรียนรูที่ 1 
 

รายวิชา ค 21201 คณิตศาสตร  สาระเพิม่เติม    ช้ันมัธยมศึกษาปที ่1 
เร่ือง   เอกนาม        จํานวน 1 ช่ัวโมง  
 
สาระที ่4  พีชคณิต 
มาตรฐาน ค 4.1 หาผลบวก ลบ คูณ หารเอกนามและพหุนาม 
ผลการเรียนรู 
 1. หาผลบวก และผลลบของเอกนามและพหนุามได 
 2. หาผลคูณและผลหารของเอกนามและพหุนามได 
1. จุดประสงคการเรียนรู 
    1.1 ดานความรู 
          1.1.1 ระบุนพิจนที่เปนเอกนามได 
          1.1.2 บอกสัมประสิทธ์ิ  ตัวแปร  และดีกรีของเอกนามได 
    1.2 ดานทกัษะ/กระบวนการ นักเรียนมีความสามารถในการ 
          1.2.1 ใหเหตุผล 
          1.2.2 ส่ือสาร การส่ือความหมายทางคณิตศาสตร และการนําเสนอ 
   1.3 ดานคุณลกัษณะ  นกัเรียน 
          1.3.1 ทํางานเปนระบบ 
          1.3.2 มีระเบียบวนิัย 
          1.3.3 มีความรวมมือและกระตือรือรน 
          1.3.4 มีความรับผิดชอบ 
 
2. สาระการเรียนรู 
เอกนาม 

ใหนักเรียนพิจารณาขอความตอไปนี้ 
  1.   6 คูณกับจํานวนจํานวนหนึง่ 

2
3

    2.   จํานวนจํานวนหนึ่งคูณกับ  

  3.   4  คูณกับกําลังสองของจํานวนจํานวนหนึง่ 

10
9

    4.   กําลังสองของจํานวนจํานวนหนึ่งคูณกับ   
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ขอความในขอ 1, 2, 3  และ 4  นี้ไมไดระบุวาจํานวนจํานวนหน่ึงทีก่ลาวถึงนัน้เปนจํานวน
ใด  นยิมใชตัวอักษรภาษาอังกฤษ  เชน  x  แทนจํานวนนั้น  และเขียนขอความทัง้ส่ีขางตนในรูป
สัญลักษณไดดังนี ้

   
 1.   6 คูณกับจํานวนจํานวนหนึง่ เขียนในรูปสัญลักษณไดเปน 
     x6 หรือ  x  6  หรือ  6x 

2
3

  เขียนในรูปสัญลักษณไดเปน  2.   จํานวนจํานวนหนึ่งคูณกับ  

x
2
3

   x  
2
3

    
2
3

หรือ   x  หรือ   

  3.   4  คูณกับกําลังสองของจํานวนจํานวนหนึง่ 

   4  x2  หรือ x2  4  หรือ  4 x2 

10
9

    4.   กําลังสองของจํานวนจํานวนหนึ่งคูณกับ   

      x2  
10
9

  
10
9

 2x
10
9

หรือ   x2         หรือ   

 ขอความที่เขียนอยูในรูปสัญลักษณขางตนประกอบดวยตัวเลขและตัวอักษร  เรียกตัวเลข
วา  คาคงตัว  และเรียกตัวอักษรวา  ตัวแปร  เชน 
                                       6x    มี  6  เปนคาคงตัว  และ  x  เปนตัวแปร 

   2x
10
9

   
10
9

มี    เปนคาคงตัว  และ  x  เปนตัวแปร 

 ถาให  x  และ  y เปนตัวแปร  ขอความท่ีเขียนอยูในรูปสัญลักษณ  เชน  3 , 2x , x + 4 , 

5
x

 , x – 7 , ,  8x
13x
2x



, x + y – 6   เรียกวา  นพิจน 

 สําหรับตัวแปรตางๆ ที่จะกลาวถึงในนพิจนตอไปนี้  หมายถึงตัวแปรที่ใชแทนจํานวน
เทานัน้ 
 ในทางคณิตศาสตร  นอกจากใช  x  เปนตัวแปรแลว  อาจใชตัวอักษรภาษาอังกฤษตัวอ่ืนๆ 
เชน  y , z , s , t  ฯลฯ  เปนตัวแปรดวย 
 เราสามารถเขียนการคูณระหวางคาคงตัวและตัวแปรหลายๆ ตัวไดหลายแบบ  เชน   

(–5) ×x× x×y  เขียนในรูป  (–5)xxy  หรือ  (–5) x2 2y  หรือ (–5)(x )(y)  หรือ–5x2y  แตนิยม

เขียนในรูป  –5x2y    ซ่ึงเปนรูปที่ส้ันและกะทัดรัด 
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การเขียนการคูณระหวางคาคงตัวและตัวแปร  นิยมเขียนดังนี ้
 1. กรณีที่มีคาคงตัวมากกวาหน่ึงตัว  ใหหาผลคูณของคาคงตัวกอน แลวจึงเขียนในรูปการ
คูณระหวางคาคงตัวกับตัวแปร  และเขียนคาคงตัวไวหนาตัวแปร เชน 
  2  3  4  x  เขียนเปน   24x 
 2. กรณีที่มีตัวแปรหลายตัว  ใหเขียนเรียงตามลําดับตัวอักษรโดยเขียนเรียงชิดกันและใช
สัญลักษณเลขยกกําลังในกรณีทีเ่ปนไปได  เชน 

  
5
7
 x  x  y   

5
7

เขียนเปน  x2y 

  3  x  y  x  y  z  4 เขียนเปน 12x2y2z 

 3. กรณีที่คาคงตัวเปน 1  ไมตองเขียน ถาคาคงตัวเปน  –1  ใหเขียนเฉพาะเคร่ืองหมายลบ 
หนาตัวแปรทัง้หมด  เชน   
    1  x  y    เขียนเปน xy 
  (–1) y z x   เขียนเปน –xyz 
 
 
 
 
 
ตัวอยางของเอกนาม 

  2x , –3z7 , 
5
1

xy3 , 8 , 0  

  2x มี  2   เปนคาคงตัว      x  เปนตัวแปรท่ีมีเลขช้ีกาํลังเปน 1 

  –3z7 มี  –3 เปนคาคงตัว z  เปนตัวแปรที่มีเลขช้ีกาํลังเปน 7 

  
5
1

xy3 
5
1

มี   เปนคาคงตัว x  เปนตัวแปรที่มีเลขช้ีกาํลังเปน 1  และ  

y  เปนตัวแปร ที่มีเลขชี้กาํลังเปน 3 

  8  เปนเอกนาม เพราะสามารถเขียนไดเปน  8x0  มี  8  เปนคาคงตัว   

x  เปนตัวแปร ที่มีเลขชี้กาํลังเปน 0 

เปนเอกนาม เพราะสามารถเขียนไดเปน  0x00    , 0(x4  ),0(x7   ) มี  0  เปน 

            คาคง    ตัว  x  เปนตัวแปรที่มีเลขช้ีกําลังเปน 0 

นิพจนท่ีสามารถเขียนใหอยูในรูปการคูณของคาคงตัวกบัตัวแปรต้ังแตหนึ่งตัวข้ึนไป 
และเลขช้ีกําลังของตัวแปรแตละตัวเปนศูนยหรือจํานวนเต็มบวกเรียกวา เอกนาม 
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 นิพจนตอไปนีไ้มเปนเอกนาม 

  7x-1 , 
y

4x
 , 2 – 5x2 , 2x +5y + z 

  7x-1 ไมเปนเอกนาม เพราะเลขช้ีกําลังของตัวแปร x  เปน –1  ซ่ึงไมใชศูนย

หรือ 
จํานวนเต็มบวก 

  
y

4x
 

y
4x

ไมเปนเอกนาม  เพราะเม่ือเขียน  ในรูปการคูณ  จะได  4xy-1   

มีเลขช้ีกําลังของ y  เปน –1  ซ่ึงไมใชศูนยหรือจํานวนเต็มบวก 

2 – 5x2 ไมเปนเอกนาม เพราะไมสามารถเขียนนพิจนนี้ใหอยูในรูปการคูณของ 

คาคงตัวกับตัวแปร 
       2x +5y + z ไมเปนเอกนาม เพราะไมสามารถเขียนนพิจนนี้ใหอยูในรูปการคูณของ 

คาคงตัวกับตัวแปร 
 จากที่กลาวมาจะเห็นวา  เอกนามประกอบดวยสองสวน คือ สวนท่ีเปนคาคงตัว  และสวน
ที่อยูในรูปของตัวแปรหรือการคูณกับของตัวแปร  เรียกสวนท่ีเปนคาคงตัว  สัมประสทิธิ์  ของเอก
นาม และเรียกผลบวกของเลขช้ีกําลังของตัวแปรแตละตัวในเอกนามวา  ดีกรขีองเอกนาม 
 ตัวอยาง 

เอกนาม สัมประสิทธ์ิ ผลบวกของเลขช้ีกําลัง 
ของตัวแปรแตละตัว 

ดีกรี 

2x 2 1 1 

–5xy2 –5 1 + 2 = 3 3 

4
1

x2z4 
4
1

 
2 + 4 = 6 6 

–x5 –1 5 5 

 
 

สำ
นกั

หอ
สม

ดุก
ลา

ง ม
หา

วทิ
ยา

ลยั
ศร

นีค
รนิ

ทร
วโิร

ฒ 

 
Cen

tra
l L

ibr
ary

 Sr
ina

kh
ari

nw
iro

t U
niv

ers
ity



139 

 

 สําหรับเอกนาม 0  ไมสามารถบอกดีกรีไดแนนอน  เพราะสามารถเขียน 0  ใหอยูในรูป 

0xn 

ไมวา n  เปนศูนยหรือจํานวนเต็มบวกใดๆ ดังนัน้จะไมกลาวถึงดีกรีของเอกนาม 0 หรือกลาววา
ดีกรี 
ของเอกนาม 0  หาไมได 
 เอกนามทีเ่ปนคาคงตัวที่ไมใชศูนย  จะมีดีกรีเปน 0 เชน  3 มีดีกรีเปน 0 เพราะสามารถ

เขียน 3 ใหอยูในรูป  3x0 หรือ   3(x2yc2)0       

 

3. สื่อการเรียนรูและแหลงเรียนรู 
    3.1 บัตรกิจกรรมรูจักเอกนามกันเถอะ 
    3.2 บัตรเอกนามอยูไหน 
    3.3 แบบทดสอบยอย 
    3.4 แบบฝกเพ่ิมเติม 
    3.5 ศูนยวทิยบริการโรงเรียนอัสสัมชัญธนบุรี 
 
4. กิจกรรมการเรียนรู 
 ขั้นนํา 
     4.1  ครูกลาวนําถึงเอกนามวาคืออะไร และมีลักษณะอยางไรใหนักเรียนฟง  รวมทั้งแยก
ใหนักเรียนเหน็วาเอกนามแตละนิพจนประกอบดวยอะไรบาง   เชน    สัมประสิทธ์ิ   ดีกรี   ตัวแปร   
หลังจากน้ันครูใชบัตรกิจกรรม “รูจักเอกนามกันเถอะ” ช้ีนําใหนกัเรียนเห็นการใชตัวแปรแทน
จํานวนและเห็นตัวอยางของนิพจนที่เปนเอกนาม โดยการถามตอบพรอมทั้งใหนกัเรียนชวยกันสรุป
นิยามของเอกนาม 
    ขั้นสอน 

 4.2 ครูแบงนกัเรียนออกเปนกลุมๆ ละ 5  คน  โดยแตละกลุมแบงออกเปน  เกง 1 คน   
ปานกลาง  2  คน  และ ออน  2 คน  
     4.3 ครูช้ีแจงขอตกลงในการแขงขันกิจกรรม “เอกนามอยูไหน” โดยมีขอตกลงวาทกุกลุมมี
สิทธิเลือก  บัตรคําถามไดเพียงรอบละหน่ึงใบ และมีสิทธ์ิตอบคําถามไดกอนกลุมอ่ืน ถาตอบถูกได
คะแนน 1 แตม  ตอบผิดไดคะแนน 0 คะแนน เม่ือตอบผิดกลุมอ่ืนจึงมีสิทธิตอบคําถามแทนโดย
การยก  มือกลุมใดยกมือกอนจะไดรับสิทธ์ิในการตอบคําถามจากบัตรคําของตัวเองกอน ถาตอบ
ผิดอีกกลุมอ่ืนก็มีสิทธิ์ตอบคําถามจนกวาจะมีกลุมที่ตอบคําถามถูกหรือตอบครบทุกกลุม ทุกกลุมมี
โอกาสตอบคําถามไดเพียงคร้ังเดียวตอรอบนักเรียนจะไดแขงขันจนครบทุกคน 
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     4.4 ครูจัดแขงขันกิจกรรม ”เอกนามอยูไหน” เม่ือนักเรียนตอบถูกครูจะเขียนคะแนนไวบน
ชองบันทึกคะแนนของกลุม โดยครูแยกชองกลุมคะแนนของแตละกลุมอยางชัดเจน 
     4.5 ครูและนักเรียนชวยกันเฉลยบัตรเอกนามที่เหลือ โดยครูนําไปติดแยกกลุมใหนักเรียน
สังเกตความแตกตางระหวางกลุมบัตรทีเ่ปนเอกนามและกลุมบัตรที่ไมเปนเอกนาม 
     4.6 ครูอธิบายสรุปถึงนิพจนที่เปนเอกนามใหนกัเรียนมีความเขาใจชัดเจนข้ึน 
 ขั้นสรุป 
    4.7 ครูใหนักเรียนทาํแบบทดสอบยอยเพ่ือเปนการทบทวนความรูเก่ียวกับเอกนาม 
     4.8 ครูใหนักเรียนทาํแบบฝกเพ่ิมเติมเปนการบาน  ครูตรวจแบบฝกเพ่ิมเติมแลวเฉลยแบบ
ฝก 
          เพ่ิมเติมช่ัวโมงถัดไป 
 
5. การวัดและประเมินผลการเรียนรู 
 
ส่ิงที่ตองการประเมิน วิธีการ เคร่ืองมือท่ีใช เกณฑการประเมิน 

ดานความรู ถาม – ตอบ 
สังเกตการทาํ
กิจกรรม 
ทําแบบทดสอบยอย 
ทําแบบฝกเพิม่เติม 

บัตรกิจกรรม 
แบบสังเกต 

แบบทดสอบยอย 
แบบฝกเพ่ิมเติม 

นักเรียนตอบถูกไมตํ่ากวา
รอยละ 70 
นักเรียนทาํกิจกรรมถูกตอง 
ไมตํ่ากวารอยละ 70 
นักเรียนทาํแบบทดสอบ
ยอยถูกตองไมตํ่ากวารอย
ละ 70 
นักเรียนทาํแบบฝกเพิ่มเติม
ถูกตองไมตํ่ากวารอยละ 70 

ดานทักษะ/
กระบวนการ 

การสังเกต แบบประเมิน นักเรียนมีผลการประเมิน
ดานทักษะ/กระบวนการ 
ไมตํ่ากวารอยละ 80 

ดานคุณลักษณะ การสังเกต แบบประเมิน นักเรียนมีผลการประเมิน 
ดานคุณลักษณะไมตํ่ากวา
รอยละ 80 
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6. บันทึกผลหลังสอน 
 ผลการสอน 
    นักเรียนในหองสวนใหญใหความรวมมือในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเปนอยางดี  จะมี 
เพียง เด็กชาย สุเมธ  ปริตต  เตชิน ที่คอนขางคุยและความสนใจในบทเรียนไมสมํ่าเสมอ  แตยงัให
ความรวมมือในการเลนเกมกับกลุมเพ่ือนๆบาง  นกัเรียนสวนใหญเขาใจครูดูจากการตอบคําถาม
หลังจากการเลนเกมเสร็จแลว 
 ปญหา/อุปสรรค 
ขนาดของหองเรียนจะไมเหมาะสมกับการจักกิจกรรมเทาทีควร  เวลาในการสอนจะลดลงเน่ืองจาก
มีนักเรียนเขาหองเรียนชาเนือ่งจากเปนคาบแรกเด็กจะตองฟงอบรมตอนเขาแถวชวงเชา 
 แนวทางการแกไข 
ครูใหการอบรมเร่ืองการตรงเวลาและการตระหนักถึงการรีบเรงในการเขาเรียน  ใชพืน้ที่ตามท่ี
สามารถจัดไดโดยมีการเปล่ียนรูปแบบการออกมาเลนโดยใหออกมาเลนคร้ังละ  2  กลุม 
 
     ลงช่ือ……………………………….. ครูผูสอน  
                                                                      (  นางสุปรียชาติ  สังขทองจีน ) 
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รูจักเอกนามกันเถอะ 
 
คําชี้แจง  ใหนักเรียนตอบคําถามจากบัตรคําถามตอไปนี ้
 

AB AB1. ถาไมทราบความยาวของ   เราควรให  มีความยาวเปนก่ีเซนติเมตร 
 
 
 
 
 

CD  เปนก่ีเซนติเมตร 2. ถา CD มีความยาวเปน 3 เทาของ AB จะเขียนความยาวของ 
 
 
 
   3. ถากําหนดกระเบ้ืองปูพืน้รูปส่ีเหล่ียมจัตุรัสใหมีความยาวดานละ x เซนติเมตร   
    กระเบ้ืองปูพื้นมีพืน้ทีก่ีต่ารางเซนติเมตร 
 
 
 
 
 

BA

BA

X

X

 
                                                                  
                                                                  
          4 . ใหแท็งกเก็บน้ําทรงลูกบาศกมีความยาวดานละ x เมตร  แทง็กนี้มีปริมาตร 
     กี่ลูกบาศกเมตร 
                                                                  x                                               
                                                 x 
                                                         x 
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5. ถามีกระเบ้ืองปูพืน้รูปส่ีเหล่ียมจัตุรัสที่มีดานยาวดานละ X เซนติเมตร  ปูตอกัน   
    4 แผน  ดังรูป  บริเวณทีปู่กระเบ้ืองมีพืน้ทีก่ี่ตารางเซนติเมตร 
 
 
 
 
 

X

X

 
6. กระเบ้ืองปูพื้นรูปส่ีเหล่ียมผืนผามีความกวาง x เซนติเมตร  ความยาว y เซนติเมตร   
    มีพื้นที่กี่ตารางเซนติเมตร 
 
 
 

X

y

 
7. ถานาํกระเบื้องขนาดกวาง X เซนติเมตร ยาว  y เซนติเมตร  ปูตอกนัดังรูป  
    บริเวณที่ปูกระเบ้ืองมีพืน้ที่กีต่ารางเซนติเมตร 
 
 
 
 
 

X

y

 
8. ถาดขนมช้ันทรงส่ีเหล่ียมมุมฉากกวาง x เซนติเมตร  ยาว y เซนติเมตร และลึก  
    z เซนติเมตร  มีความจุกี่ลูกบาศกเซนติเมตร 
 
 
 

 
 

 

X y

Z
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แบบทดสอบยอย 
 
 

คําช้ีแจง  ใหนกัเรียนเติมคําตอบลงไปในชองวางตอไปนี ้
 
1. นิพจนตอไปนี้เปนเอกนามหรือไมเปนเอกนาม 

 ……… 1) –4x0y , 1 – 2  

 ……… 2) 2x
3
1

5   

 ……… 3) xy
4
3

  

 ……… 4) 0 

 ……… 5) 
b
2a

 

 
2. เขียนสัมประสิทธ์ิและดีกรีของเอกนามตอไปนี้ 
 

ขอ เอกนาม สัมประสิทธ์ิ ดีกรี 
1 52qp

3
2

 
  

2 –3x2y   

3 1.5p0q6   

4 7ab3c2   

5 2p2q   
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แบบฝกเพ่ิมเติม 
 
คําชี้แจง  ใหนักเรียนบอกสัมประสิทธ์ิและดีกรีของเอกนามตอไปนี ้
 

ขอ เอกนาม สัมประสิทธ์ิ ดีกรี 
1.  –1   
2. 1   
3. x   
4. –0.17   
5. 4x

3
8

 
  

6. –5x   
7. 

3
x

  
  

8. 2yz2   

9. –t2y   

10. 32y7z2   

11. 3
y

4x
5
1

  
  

12. x3y   

13. –yz   
14. –x2z2   

15. 4
t

3s
6

13
  

  

16. 4x3y3   

17. 
3

7qr
 

  

18. –2-3x3   
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แผนการจัดการเรียนรูที่ 2 
 

รายวิชา ค 21201 คณิตศาสตร  สาระเพิม่เติม    ช้ันมัธยมศึกษาปที ่1 
เร่ือง   เอกนามคลาย       จํานวน 1 ช่ัวโมง  
 
สาระที ่4  พีชคณิต 
มาตรฐาน ค 4.1 หาผลบวก ลบ คูณ หารเอกนามและพหุนาม 
ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
 1. หาผลบวก และผลลบของเอกนามและพหนุามได 
 2. หาผลคูณและผลหารของเอกนามและพหุนามได 
1. จุดประสงคการเรียนรู 
    1.1 ดานความรู 
          1.1.1   นักเรียนบอกนยิามของเอกนามคลายได 
          1.1.2   นักเรียนสามารถบอกเอกนามคลายได 
    1.2 ดานทกัษะ/กระบวนการ นักเรียนมีความสามารถในการ 
          1.2.1 ใหเหตุผล 
          1.2.2 ส่ือสาร การส่ือความหมายทางคณิตศาสตร และการนําเสนอ 
   1.3 ดานคุณลกัษณะ  นกัเรียน 
          1.3.1 ทํางานเปนระบบ 
          1.3.2 มีระเบียบวนิัย 
          1.3.3 มีความรวมมือและกระตือรือรน 
          1.3.4 มีความรับผิดชอบ 
 
2. สาระการเรียนรู  
      เอกนามคลาย 

พิจารณาเอกนามตอไปนี ้
  3xy , 4xy 
 จะเหน็วาเอกนามทัง้สองนีต้างกันเฉพาะสัมประสิทธ์ิเทานัน้  สวนที่เปนตัวแปรเหมือนกัน 
คือ xy  เรากลาววาเอกนาม  3xy  และ  4xy  เปนเอกนามทีค่ลายกนั 
 
  เอกนามสองเอกนามคลายกนัก็ตอเม่ือ 

เอกนามท้ังสองมีตัวแปรชุดเดียวกนั 
เลขช้ีกําลังของตัวแปรตัวเดียวกันในแตละเอกนามเทากัน 

1. 
2. 
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ตัวอยางของเอกนามท่ีคลายกัน 
  7x   คลายกันกับ 10x 

  –2x3 คลายกันกับ 5x3 

  
2
1

x2y คลายกันกับ –4x2y  

  84 คลายกันกับ –39 
 ตัวอยางของเอกนามท่ีไมคลายกัน 
  7s ไมคลายกันกับ 7t 

  24x2y4 ไมคลายกันกับ 16x2y 

  3s2t3 ไมคลายกันกับ –4s3 2 t

 ใหนักเรียนเลือกเอกนามทีค่ลายกันจากเอกนามท่ีกําหนดใหตอไปนี ้

  8xy2 , –12x2y , 
45
16

 xy2 , 51xy2 ,
3
4

xy , 
3
2

x2y , –xy 

 
3. สื่อการเรียนรูและแหลงเรียนรู 
    3.1 บัตรกิจกรรมเหมือนหรือคลาย 
    3.2 เกมสไปเดอรเอกนามคลาย 
    3.3 แบบทดสอบยอย 
    3.4 แบบฝกเพ่ิมเติม 
 
4. กิจกรรมการเรียนรู 
    4.1 ครูใหนกัเรียนเลนเกมทายรูปภาพใชบัตรกิจกรรม “เหมือนหรือคลาย” ใหนกัเรียนเห็นความ
แตกตางระหวางคําวา “เหมือน”  กับ “คลาย”   โดยสังเกตจากภาพในบัตรกิจกรรม “เหมือนหรือ
คลาย” 
 ขั้นสอน 
    4.2 ครูแบงนักเรียนออกเปนกลุมๆ ละ 5  คน  โดยแตละกลุมแบงออกเปน  เกง 1 คน   
           ปานกลาง  2  คน  และ ออน  2 คน  
    4.3 ครูยกบัตรเอกนามใหนักเรียนพิจารณานิพจนที่เปนเอกนามและนิพจนที่ไมเปนเอกนามโดย
ใช 
          การถามตอบกับนักเรียนและเนนใหนกัเรียนสังเกตนิพจนที่เปนเอกนามแลวสรุปลักษณะ
ของ 
          นพิจนที่เปนเอกนาม การอานสวนประกอบของเอกนามไดแก สัมประสิทธ์ิ และตัวแปร 
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    4.4 ครูช้ีแจงขอตกลงในการแขงขันกิจกรรม “สไปเดอรเอกนามคลาย” โดยมีขอตกลงวา ให
นักเรียนเรียงการดสไปเดอรเอกนามคลายใหถูกตองและรวดเร็ว  กลุมใดทําถูกตองและรวดเร็ว
ที่สุดกลุมนั้นชนะเลิศ 
    4.5 ครูจัดแขงขันกิจกรรม ”สไปเดอรเอกนามคลาย” เม่ือนักเรียนกลุมใดทําเสร็จแลวใหนํามาสง
ที่ครู และครูบันทกึเวลาในการทํากิจกรรมของแตละกลุม   
    4.6 ครูตรวจบัตรกิจกรรมของแตละกลุมเสร็จแลวแจงผลการแขงขันกิจกรรม “สไปเดอรเอกนาม
คลาย” ครูมอบรางวัลใหกับผูชนะเลิศ 
    4.7 ครูอธิบายสรุปถึงเอกนามที่คลายกันพรอมแสดงแสดงแผนปายขอตกลงเอกนามที่เปนเอก
นาม 
          คลายกัน 
 
 
 
 
 
 ขั้นสรุป 
    4.8 ครูใหนกัเรียนทําแบบทดสอบยอยเพื่อเปนการทบทวนความรูเกี่ยวกับเอกนามคลายกัน 
    4.9 ครูใหนกัเรียนทําแบบฝกเพ่ิมเติมเปนการบาน  ครูตรวจแบบฝกเพิ่มเติมแลวเฉลยแบบฝก 
          เพ่ิมเติมช่ัวโมงถัดไป 
5. การวัดและประเมินผลการเรียนรู 
ส่ิงที่ตองการประเมิน วิธีการ เคร่ืองมือท่ีใช เกณฑการประเมิน 

ดานความรู ถาม – ตอบ 
สังเกตการทาํ
กิจกรรม 
ทําแบบทดสอบยอย 
ทําแบบฝกเพิม่เติม 

บัตรกิจรรม 
แบบสังเกต 

แบบทดสอบยอย 
แบบฝกเพ่ิมเติม 

นักเรียนตอบถูกไมตํ่ากวา
รอยละ 70 
นักเรียนทาํกิจกรรมถูกตอง 
ไมตํ่ากวารอยละ 70 
นักเรียนทาํแบบทดสอบ
ยอยถูกตองไมตํ่ากวารอย
ละ 70 
นักเรียนทาํแบบฝกเพิ่มเติม
ถูกตองไมตํ่ากวารอยละ 70 

ส่ิงที่ตองการประเมิน วิธีการ เคร่ืองมือท่ีใช เกณฑการประเมิน 
ดานทักษะ/ การสังเกต แบบประเมิน นักเรียนมีผลการประเมิน

เอกนามสองเอกนามคลายกนัก็ตอเม่ือ 
เอกนามท้ังสองมีตัวแปรชุดเดียวกนั 
เลขช้ีกําลังของตัวแปรตัวเดียวกันในแตละเอกนามเทากัน 

1. 
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กระบวนการ ดานทักษะ/กระบวนการ 
ไมตํ่ากวารอยละ 80 

ดานคุณลักษณะ การสังเกต แบบประเมิน นักเรียนมีผลการประเมิน 
ดานคุณลักษณะไมตํ่ากวา
รอยละ 80 

 
6. บันทึกผลหลังสอน 
ผลการสอน 
    นักเรียนในหองสวนใหญใหความรวมมือในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเปนอยางดี   
นักเรียนใหความสนใจกับเกมดีมากและจะคอยต้ังคําถามวาพรุงนี้จะมเีกมอะไร ใหความรวมมือใน
การเลน  นักเรียนสนุกกับเกมและตอบคําถามไดดีเวลาที่ครูถาม   
 ปญหา/อุปสรรค 
ในการทํากิจกรรมที่เก่ียวกับเกมนัน้นักเรียนจะคอนขางใชเสียงดังรบกวนหองขางๆ ในขณะที่
นกัเรียนกําลังทําการจัดกิจกรรมในบางคร้ัง    
 แนวทางการแกไข 
ครูใหการอบรมเร่ืองการตรงเวลา  ใชพื้นทีต่ามท่ีสามารถจัดได มีการเปล่ียนรูปแบบการออกมาเลน 
 
      ลงช่ือ……………………………….. ครูผูสอน 
           (  นางสุปรียชาติ  สังขทองจีน ) 
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เหมือนหรือคลาย 
 
คําชี้แจง  ใหนักเรียนระบุภาพใดเหมือนกันและภาพใดคลายกัน 
 
 
 
 
 
 

เหมือนหรือคลาย……………………………… 
 
 
 
 
 
 

เหมือนหรือคลาย……………………………… 
 
 

    
 

เหมือนหรือคลาย……………………………… 
 
 

เหมือนหรือคลาย……………………………… 

5a2b4
 3a2b4

 

3x2y4z3
 3x4y3z2
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เฉลยเกมทายภาพ 

 
 
 
 
 
 

เหมือนหรือคลาย…………เหมือนกันเนื่องรูปรางและขนาดเทากัน……… 
 
 
 
 
 
 

เหมือนหรือคลาย      คลายกันเน่ืองรูปเหมอืนกันแตขนาดตางกัน 
 
 

    
 

8x4y3z2
 3x4y3z2

 

เหมือนหรือคลาย    คลายกันเนื่องจากตัวแปรเหมือนกันแตคาสัมประสิทธ์ิตางกัน 
 
 

3a2b4
 5a2b4

 
 
 
 
 

เหมือนหรือคลาย………คลายกันเนื่องจากตัวแปรเหมือนกันแตคาสัมประสิทธิ์ตางกัน 
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แบบทดสอบยอย 
 
 

คําชี้แจง  ใหนักเรียนพิจารณาวาเอกนามท่ีกาํหนดใหตอไปนี้เปนเอกนามคลายกันหรือไม
คลายกัน 

 

2x
5
3

  1. –4x2 กับ   ………………………….. 

  2. xyz กับ abc  ………………………….. 

  3. 5x2 กับ 2x2  ………………………….. 

  4. –7x2y2 กับ –7x4y2  ………………………….. 

  5. xy2z3 กับ –4xy2z3  ………………………….. 

2
1

   …………………………..   6. 8 กับ 

  7. 3xyz กับ 0  ………………………….. 
  8. 0 กับ 2a  ………………………….. 

  9.   24yx
2
1

  กับ  ………………………….. 24yx7

  10. –y2 กับ –74y2  ………………………….. 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 

สำ
นกั

หอ
สม

ดุก
ลา

ง ม
หา

วทิ
ยา

ลยั
ศร

นีค
รนิ

ทร
วโิร

ฒ 

 
Cen

tra
l L

ibr
ary

 Sr
ina

kh
ari

nw
iro

t U
niv

ers
ity



153 

 

แบบฝกเพ่ิมเติม 
 
 

คําชี้แจง  ใหนักเรียนบอกวาเอกนามที่กาํหนดใหแตละคูคลายกันหรือไม 
 
  1. 4x กับ –9x  …………………………. 
  2. 6x กับ 6y  …………………………. 
  3. 8y กับ 10y  …………………………. 
  4. 12 กับ –35  …………………………. 

  5. 3x2 กับ 2x2  …………………………. 

  6. 5yz กับ –2yz  …………………………. 

  7. 2x2y กับ xy2  …………………………. 

  8. 2y5 กับ 2y5  …………………………. 

  9. –7x4y กับ –7xy4  …………………………. 

  10. –4tx3 กับ 3tx3  …………………………. 
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เฉลยแบบทดสอบยอย 
 

คําชี้แจง  ใหนักเรียนพิจารณาวาเอกนามท่ีกาํหนดใหตอไปนี้เปนเอกนามคลายกันหรือไม
คลายกัน 

 

2x
5
3

  1. –4x2 กับ     คลาย 

เพราะมีตัวแปรเหมือนกันและคาช้ีกาํลังของตัวแปรเทากันแบบตัวตอตัว 
  2. xyz กับ abc   ไมคลาย 

เพราะมีตัวแปรไมเหมือนกัน 

3. 5x2 กับ 2x2   คลาย 

เพราะมีตัวแปรเหมือนกันและคาช้ีกาํลังของดีกรีเทากันแบบตัวตอตัว 

  4. –7x2y2 กับ –7x4y2   ไมคลาย…… 

                                     เพราะมีคาชีกําลังของตัวแปรไมเทากัน 

  5. xy2z3 กับ –4xy2z3   คลาย 

เพราะมีตัวแปรเหมือนกันและคาช้ีกาํลังของดีกรีเทากันแบบตัวตอตัว 
02yx

2
1  6. 28x กับ    คลาย 

เพราะมีตัวแปรเหมือนกันสวนตัวแปรที่ยกกําลัง 0 มีคาเปน1 
  7. 3xyz กับ 5   ไมคลาย 
                                     เพราะไมมีตัวแปรเหมือนกัน 

กับ 2a   ไมคลาย………   8. 2a

                                     เพราะมีคาชีกําลังของตัวแปรไมเทากัน 

  9.   24yx
2
1

  กับ   คลาย 24yx7

เพราะมีตัวแปรเหมือนกันและคาช้ีกาํลังของดีกรีเทากันแบบตัวตอตัว 

  10. –y2  x   กับ –74y2   ไมคลาย……… 

                                    เพราะมีตัวแปรไมเหมือนกนั 
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แผนการจัดการเรียนรูที่ 3 
 

รายวิชา ค 21201 คณิตศาสตร  สาระเพิม่เติม    ช้ันมัธยมศึกษาปที ่1 
เร่ือง   การบวกเอกนาม       จํานวน 1 ช่ัวโมง  
 
สาระที ่4  พีชคณิต 
มาตรฐาน ค 4.1 หาผลบวก ลบ คูณ หารเอกนามและพหุนาม 
ผลการเรียนรู 
 1. หาผลบวก และผลลบของเอกนามและพหนุามได 
 2. หาผลคูณและผลหารของเอกนามและพหุนามได 
1. จุดประสงคการเรียนรู 
    1.1 ดานความรู 
          1.1.1 นักเรียนสามารถบอกเอกนามคลายกันได 
          1.1.2 บวกเอกนามกับเอกนามได 
    1.2 ดานทกัษะ/กระบวนการ นักเรียนมีความสามารถในการ 
          1.2.1 ใหเหตุผล 
          1.2.2 ส่ือสาร การส่ือความหมายทางคณิตศาสตร และการนําเสนอ 
          1.2.3 เช่ือมโยงความรูตางๆ ทางคณิตศาสตรและเช่ือมโยงคณิตศาสตรกับศาสตรอ่ืนๆ ได 
   1.3 ดานคุณลกัษณะ  นกัเรียน 
          1.3.1 ทํางานเปนระบบ 
          1.3.2 มีระเบียบวนิัย 
          1.3.3 มีความรวมมือและกระตือรือรน 
          1.3.4 มีความรับผิดชอบ 
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2. สาระการเรียนรู 
 
การบวกเอกนามกับเอกนาม 
 การบวกเอกนามที่คลายกัน  เชน  5x  กับ  3x  และ  –7x  กับ  4x  ใชสมบัติการแจกแจง
ไดดังนี้ 
         
    5x + 3x    =    (5 + 3)x 
    = 8x 
 
         –7x + 4x = (-7 + 4)x  
    = (-3)x  
    = -3x 
 จะเหน็วาผลบวกของเอกนามท่ีคลายกันยังคงเปนเอกนาม 
 
 
 
 

 สําหรับเอกนามที่ไมคลายกัน เชน   xy  กบั  2y3  นัน้ไมสามารถหาผลบวกได  แตเขียน

ผลบวกในรูปพหุนามได ดังนี้  xy + 2y3 

 
ตัวอยางท่ี 1  จงหาผลบวกตอไปนี้  

  1.   x + (-5x) = [1 + (-5)]x 
    = (-4)x 
    = -4x 

ตอบ   -4x    
 
  2.   –5s + (3s)= [(-5) + ( 3)]s 
    = (-2)s 
    = -2s 
   ตอบ –2s 

ผลบวกของเอกนามท่ีคลายกนั 
ผลบวกของสัมประสิทธ์ิ)  (สวนท่ีอยูในรูปของตัวแปรหรือการคูณกันของตัวแปร)           =  (
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  3.   7xy2 + 2xy2 = (7 + 2)xy2 

    = 9xy2 

   ตอบ 9xy2 

 
 เนื่องจากในท่ีนี้เอกนามแทนจํานวน  ดังนั้นจึงใชสมบัติการสลับที่สําหรับการบวก   สมบัติ
การเปล่ียนหมูสําหรับการบวก  สมบัติการบวกดวยศูนย  และสมบัติการคูณดวยศูนย  มาใชในการ
หาผลบวกของเอกนาม ดังตัวอยาง 
 
 ตัวอยางท่ี 2  จงหาผลบวกตอไปนี้ 

  1.   –2y3 + 9y3 + (3y3)= (-2y3 + 9y3) + (3y3) 

     = [(-2) + 9] y3+ (3y3)  

     = 7y3 + (3y3) 

     = [7 +(3)]y3 

     = 10y3 

    ตอบ  10y3 

 

  2.  4x3 + (-2x3) + (-4x3) = 4x3 + (-2x3) + (-4x3) 

     = (4x3 )+ (-2x3) + (-4x3) 

     = [ 4+ (-2)+(-4)]x3 

     = -2x3  

    ตอบ  -2x3  

 
3. สื่อการเรียนรูและแหลงเรียนรู 
    3.1 บัตรกิจกรรมทบทวนเอกนามคลายกัน 
    3.2 บัตรคําเอกนามพาเพลิน 
    3.3 แบบทดสอบยอย 
    3.4 แบบฝกเพ่ิมเติม 
    3.5 ศูนยวทิยบริการโรงเรียนอัสสัมชัญธนบุรี 
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4. กิจกรรมการเรียนรู 
 ขั้นนํา 
    4.1 ครูใชบัตรกิจกรรมทบทวนการบวกจํานวนตางๆโดยจัดในรูปเกมการตอบคําถาม 
 ขั้นสอน 
    4.2 ครูยกตัวอยางโจทยใหนกัเรียนหาผลบวกของเอกนามโดยใชสมบัติการแจกแจงเพ่ือให
นักเรียน 
          เกิดความคิดรวบยอดของการบวกเอกนามกับเอกนามโดยใชขอตกลง 
 
 
 
    4.3 ครูยกตัวอยางโจทยการหาผลบวกของเอกนามโดยใชขอตกลง โดยใชการถามตอบในการ
หา 
          ผลบวกกับนักเรียน 
    4.4 จัดนักเรียนออกเปนกลุมๆละ 5 คนโดยแบงเด็กออน 2 คน ปานกลาง 2 คน เด็กเกง 1 คน 
    4.5 ครูช้ีแจงขอตกลงในการแขงขันเกม  “เอกนามพาเพลิน”     มีกติกาในการเลนดังนี ้
      1. ตัวแทนของกลุมแตละกลุมออกมาเลนพรอมกัน(ครูจัดโตะนั่งเปนกลุม)โดยจะมีเวลาในการ
เลน 5 นาทีโดยครูจะเปนผูจับเวลา 

2.  หลังจากนัน้ครูสรุปคะแนนท่ีนกัเรียนทาํไดเพ่ือหากลุมที่ชนะ 
3. ครูสรุปความรูเร่ืองการบวกเอกนามใหนักเรียนฟงอีกคร้ังกอนทําแบบทดสอบประเมิน

ความรู 
     โดยมีวธีิในการเลน 

1. ครูแจกอุปกรณในการเลนเกมประกอบดวย ใบงานตารางการบวก- ลบ   การดเอกนาม 1  
ชุด(6 คู)   กาว  ปากกาเมจิก 

2. ใหนักเรียนเลือกการดที่เปนเอกนามคลายกันมาติดลงบนตารางการบวกเปนคูๆพรอมทั้ง
คิดหาคําตอบแลวเขียนคําตอบลงในชองผลลัพธใหถูกตองดวยปากกาเมจิกที่เตรียมให 

3. เม่ือหมดเวลานักเรียนตองหยุดทําแลวนาํมาสงครู   หลังจากนัน้ครูจะเฉลยคําตอบเพื่อหา
ผูชนะ  

    4.6 ครูเร่ิมดําเนนิการจัดแขงขันกิจกรรม เกมเอกนามพาเพลิน โดยใหนกัเรียนตัวแทนกลุมแตละ
คน 
          ตอบคําถาม   เม่ือนกัเรียนตอบคําถามเสร็จแลวครูเฉลยคําตอบแลวแจงผลการแขงขันทีละ
กลุม  

   ผลบวกของเอกนามท่ีคลายกัน 
ผลบวกของสัมประสิทธ์ิ)  (สวนท่ีอยูในรูปของตัวแปรหรือการคูณกันของตัวแปร)           =  (
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          ใหคะแนนโดยตอบถูก 1 ขอได 1 คะแนน  ตอบผิดได 0 คะแนน    ทาํแบบนี้จนครบหลังจาก    
นั้นครูรวมคะแนนสะสมของแตละกลุม ประกาศผลการแขงขันใหรางวัลแกกลุมที่ชนะเลิศ 
 
 ขั้นสรุป 
    4.7 ครูใหนกัเรียนทําแบบทดสอบยอยเพื่อเปนการทบทวน ความรูเก่ียวกับการบวกเอกนาม  
และ 
          เฉลยคําตอบใหนกัเรียนตรวจสอบความถูกตองดวยตนเอง 
    4.8 ครูใชการถามตอบสรุปความรูเก่ียวกับการบวกเอกนามกับนักเรียน 
    4.9 ครูใหนกัเรียนทําแบบฝกเพ่ิมเติมเปนการบาน ครูตรวจแบบฝกเพิ่มเติมแลวเฉลยแบบฝก 
            เพ่ิมเติมช่ัวโมงถัดไป 
 
5. การวัดและประเมินผลการเรียนรู 
 
ส่ิงที่ตองการประเมิน วิธีการ เคร่ืองมือท่ีใช เกณฑการประเมิน 

ดานความรู ถาม – ตอบ  
สังเกต 
ทําแบบทดสอบยอย 
ทําแบบฝกเพิม่เติม 

บัตรกิจกรรม 
แบบสังเกต 
แบบทดสอบยอย 
แบบทดสอบ
เพ่ิมเติม 

นักเรียนตอบถูกไมตํ่ากวา
รอยละ 70 
นักเรียนทาํกิจกรรมถูกตอง 
ไมตํ่ากวารอยละ 70 
นักเรียนทาํแบบทดสอบ
ยอยถูกตองไมตํ่ากวารอย
ละ 70 
นักเรียนทาํแบบฝกเพิ่มเติม
ถูกตองไมตํ่ากวารอยละ 70 

ดานทักษะ/
กระบวนการ 

การสังเกต แบบประเมิน นักเรียนมีผลการประเมิน
ดานทักษะ/กระบวนการ 
ไมตํ่ากวารอยละ 80 

ดานคุณลักษณะ การสังเกต แบบประเมิน นักเรียนมีผลการประเมิน 
ดานคุณลักษณะไมตํ่ากวา
รอยละ 80 
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6. บันทึกผลหลังสอน 
ผลการสอน 
    นักเรียนในหองมีสมาธิดี การเรียนการสอนเปนไปอยางดี   นกัเรียนใหความสนใจที่จะเลนเกมดี
มากและจะคอยตอบคําถามตลอดกิจกรรม ใหความรวมมือในการเลนเกม  นักเรียนสนกุในการ
เรียนและเขาใจเน้ือหาไดดี โดยครูวัดไดจากการตอบคําถามและทําแบบฝก   
 ปญหา/อุปสรรค 
เสียงจะดังรบกวนหองขางๆ ในการจัดกิจกรรมเทาทีควร  มีบางคนไมเขาใจกติกาเลนไมถูกตอง 
 แนวทางการแกไข 
ครูใชเวลาในการอธิบาย กติกาในการเลนจนเด็กเขาใจดีกอน ปฏิบัติ การตรงเวลา  ใชพื้นที่ตามที่
สามารถจัดได มีการเปล่ียนรูปแบบการออกมาเลน 
                            
                                                                                 ลงช่ือ..............................................
ครูผูสอน 
                                 (  นางสุปรียชาติ  สังขทองจีน ) 
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บัตรกิจกรรมทบทวน 
 
 

คําช้ีแจง  ใหหาผลบวกของจํานวนตอไปนี้ จากบัตรคําที่ครูติดบนกระดาน 

5  6  

52.  74.  

34  15  

3
2

 6
5

 

10
6

 4
3

 

3x  

3x  
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แบบทดสอบยอย 
 
 

คําชี้แจง  ใหนักเรียนหาผลบวกของเอกนามตอไปนี ้
 
 1.    10x + (–7x)                              =........................................ 
 2.    (–9y) + (–14y)    =........................................  
 3.    (15x) + 12x + 3x                 =........................................ 

 4.    (4w2) + 3w2 + 4w2    = .................................…… 

5.    10st + (8s2t2) + (st) + 12s2t2                    = …… .………………………. 
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แบบฝกเพ่ิมเติม 
 
 

คําชี้แจง  ใหนักเรียนหาผลบวกของเอกนามตอไปนี ้
 
 1. 10x + (7x)              = …………………=............................ 
 2. (–4y)+(–8y)+(–6y)   = …………………=............................ 
 3. 12u +(–5u)+13u                            = 
…………………=.......................... 

 4. (–3s3) + (–5s3) +(–9s3)  = …………………=............................. 

 5. z2 + (–5z2)+ 6z2                                       = 

…………………=.............................. 

 6. (–3s3) + (–5s3) + 10s3  = …………………=.............................. 

 7. 16uv + 7uv + 9uv  = …………………=.............................. 
 8. 24xy + 10xy + (–8xy)  = …………………=.............................. 

 9. 4xy2 + (–3xy2) + xy2  = …………………=............................... 

 10. (–12s2t) + 4s2t + 13s2t  = …………………=............................... 
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เฉลยแบบทดสอบ
 

  
 
คําชี้แจง  ใหนักเรียนหาผลบวกของเอกนามตอไปนี ้
 
 1.    10x + (–7x)                = ………     3x………… 
 2.    (–9y) + (–14y)   = ………   -23y………… 
 3.    (–15x) + 12x + 3x   = …………0…………… 

 4.    (–4w2) + 3w2 + 4w2                    = ………   3w2 …………. 

5.    10st + (8s2t2) + (st) + 12s2t2        = …       11st + 20s2t2… 
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แผนการจัดการเรียนรูที่ 4 
 

รายวิชา ค 21202 คณิตศาสตร  สาระเพิม่เติม    ช้ันมัธยมศึกษาปที ่1 
เร่ือง   การลบเอกนาม       จํานวน 1 ช่ัวโมง  
 
สาระที ่4  พีชคณิต 
มาตรฐาน ค 4.1 หาผลบวก ลบ คูณ หารเอกนามและพหุนาม 
ผลการเรียนรู 
 1. หาผลบวก และผลลบของเอกนามและพหนุามได 
 2. หาผลคูณและผลหารของเอกนามและพหุนามได 
1. จุดประสงคการเรียนรู 
    1.1 ดานความรู 
          1.1.1 นักเรียนสามารถบอกเอกนามคลายได 
          1.1.2 ลบเอกนามกับเอกนามได 
    1.2 ดานทกัษะ/กระบวนการ นักเรียนมีความสามารถในการ 
          1.2.1 ใหเหตุผล 
          1.2.2 ส่ือสาร การส่ือความหมายทางคณิตศาสตร และการนําเสนอ 
          1.2.3 เช่ือมโยงความรูตางๆ ทางคณิตศาสตรและเช่ือมโยงคณิตศาสตรกับศาสตรอ่ืนๆ ได 
   1.3 ดานคุณลกัษณะ  นกัเรียน 
          1.3.1 ทํางานเปนระบบ 
          1.3.2 มีระเบียบวนิัย 
          1.3.3 มีความรวมมือและกระตือรือรน 
          1.3.4 มีความรับผิดชอบ 
 
2. สาระการเรียนรู 
การลบเอกนามกับเอกนาม 
 การลบเอกนามที่คลายกันใชหลักการเชนเดียวกับการลบจํานวนสองจํานวนตามขอตกลง
ดังนี ้
 
 
   

b  เปนจํานวนตรงขามของ b เม่ือ  a , b  เปนจํานวนใดๆ  และ   –a – b  =   a + (–b)   

  นั่นคือ  การลบเอกนามสองเอกนามท่ีคลายกัน  จะเขียนการลบน้ันใหอยูใน
รูปการบวกของเอกนาม  แลวใชหลักเกณฑที่ไดจากการบวกเอกนามทีค่ลายกันหาผลลัพธตอไป 
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 ตัวอยาง  ตองการหาผลลบของเอกนาม  8x กับ 3x  โดยให  8x  เปนตัวต้ังจะได 
            8x – 3x    =     8x + (–3x) 
    =    [8 + (–3)]x  
    =    5x 
 

ตัวอยางท่ี 1  จงหาผลลบตอไปนี้  

  1.    5x2 – 2x2  =      5x2 + (–2x2) 

    =      [5 + (–2)] x2 

    =      3x2  

   ตอบ   3x2 

2.    3st – 10st =      3st + (–10st) 
  =      [3 + (–10)]st 
  =      –7st 
 ตอบ   –7st 

  3.    2y – (–5y) =     2y + 5y 
    =     (2 + 5)y 
    =     7y 
   ตอบ    7y 
 จากวธีิทาํในตัวอยางที ่1  ขางตน  อาจเขียนวธีิทาํส้ันๆ ไดดังนี้ 

  1.    5x2 – 2x2  =      (5 –2)x2 

    =     3 x2 

2.    3st – 10st =      (3 –10)st 
=      –7st 

  3.    2y – (–5y) =     (2 + 5)y 
    =     7y 
 การหาผลลบของเอกนามทีค่ลายกัน  ใชหลักเกณฑดังนี ้
 

 

ผลลบของเอกนาม 
ผลลบของสัมประสิทธ์ิ)  (สวนท่ีอยูในรูปของตัวแปรหรือการคูณกันของตัวแปร)       =  (
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สําหรับเอกนามที่ไมคลายกัน  เชน  –4x  กับ  5xy  นั้น ไมสามารถเขียนผลลบในรูปเอกนามได 
แตเขียนผลลบในรูปการลบไดดังนี้  –4x – 5xy  
 ตัวอยางท่ี 2  จงหาผลลบตอไปนี้ 
  1.   3x – 5x  = (3 – 5)x 
     = –2x 
   ตอบ   –2x 
 

  2.  –3xy3 – 5xy3  = (–3 – 5)xy3 

      = –8xy3 

   ตอบ    –8xy3 

 
3.   [7y – (–2y)] – y  =    (7 + 2)y – y  
   =    9y – y  
   =    (9 – 1)y 
   =    8y 
หรือ  
         [7y – (–2y)] – y =   7y – (–2y) – y  

  =    (7 +2 – 1)y 
  =    8y 
ตอบ    8y 

 
 ตัวอยางท่ี 3  จงหาผลลัพธตอไปนี้ 
  1.   -9x – 4x – (–8x) =     (–9 – 4 + 8)x 
     =    –5x 
    ตอบ    –5x 
 
  2.   6x + (–10x) – (–5x) + (–x) =    (6 – 10 + 5 – 1)x 

      =    0x 
      =    0 
    ตอบ  0 
3. สื่อการเรียนรูและแหลงเรียนรู 
    3.1 เอกสารทบทวน 
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    3.2 บัตรเกมเอกนามพาเพลิน 
    3.3 แบบทดสอบยอย 
    3.4 แบบฝกเพ่ิมเติม 
    3.5 ศูนยวทิยบริการโรงเรียนอัสสัมชัญธนบุรี 
 
4. กิจกรรมการเรียนรู 
 ขั้นนํา 
    4.1 ครูใชบัตรกิจกรรมทบทวนการลบจํานวนตางๆโดยจัดในรูปเกมการตอบคําถาม 
    4.2 ครูทบทวนการลบจํานวนเต็มบนกระดานดําโดยใชการถามตอบกับนักเรียน 
 ขั้นสอน 
    4.3 ครูยกตัวอยางโจทยการลบจํานวนจากงายไปยากโดยแทรกตัวแปรใหนักเรียนหาผลลบโดย
ใช 
          ขอตกลง 
 
 
    4.4 ครูยกตัวอยางโจทยใหนกัเรียนหาผลลบของเอกนามโดยใชสมบัติการแจกแจงเพ่ือให
นักเรียน 
          เกิดความคิดรวบยอดของการลบเอกนามกับเอกนามโดยใชขอตกลง 
 
 
 
 
    4.4 จัดนักเรียนออกเปนกลุมๆละ 5 คนโดยแบงเด็กออน 2 คน ปานกลาง 2 คน เด็กเกง 1 คน 
    4.5 ครูช้ีแจงขอตกลงในการแขงขันเกม  “เอกนามพาเพลิน”     มีกติกาในการเลนดังนี ้
      1. ตัวแทนของกลุมแตละกลุมออกมาเลนพรอมกัน(ครูจัดโตะนั่งเปนกลุม)โดยจะมีเวลาในการ
เลน 5 นาทีโดยครูจะเปนผูจับเวลา 

4.  หลังจากนัน้ครูสรุปคะแนนท่ีนกัเรียนทาํไดเพ่ือหากลุมที่ชนะ 
5. ครูสรุปความรูเร่ืองการลบเอกนามใหนักเรียนฟงอีกคร้ังกอนทาํแบบทดสอบประเมิน

ความรู 
     โดยมีวธีิในการเลน 

4. ครูแจกอุปกรณในการเลนเกมประกอบดวย ใบงานตารางการลบ   การดเอกนาม 1  ชุด(6 
คู)   กาว  ปากกาเมจิก 

a – b  =   a + (–b)   เม่ือ  a , b  เปนจํานวนใดๆ  และ   –b  เปนจํานวนตรงขามของ b 

ผลลบของเอกนาม 
ผลลบของสัมประสิทธ์ิ)  (สวนท่ีอยูในรูปของตัวแปรหรือการคูณกันของตัวแปร)       =  (
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5. ใหนักเรียนเลือกการดที่เปนเอกนามคลายกันมาติดลงบนตารางการลบเปนคูๆพรอมทั้งคิด
หาคําตอบแลวเขียนคําตอบลงในชองผลลัพธใหถูกตองดวยปากกาเมจิกที่เตรียมให 

6. เม่ือหมดเวลานักเรียนตองหยุดทําแลวนาํมาสงครู   หลังจากนัน้ครูจะเฉลยคําตอบเพื่อหา
ผูชนะ  

    4.6 ครูเร่ิมดําเนนิการจัดแขงขันกิจกรรม เกมเอกนามพาเพลิน โดยใหนกัเรียนตัวแทนกลุมแตละ
คน 
          ตอบคําถาม   เม่ือนกัเรียนตอบคําถามเสร็จแลวครูเฉลยคําตอบแลวแจงผลการแขงขันทีละ
กลุม  
          ใหคะแนนโดยตอบถูก 1 ขอได 1 คะแนน ตอบผิดได 0 คะแนน    ทาํแบบนี้จนครบหลังจาก    

นั้นครูรวมคะแนนสะสมของแตละกลุม ประกาศผลการแขงขันใหรางวัลแกกลุมที่ชนะเลิศ 
 ขั้นสรุป 
    4.7 ครูใหนกัเรียนทําแบบทดสอบยอยเพื่อเปนการทบทวนความรูเกี่ยวกับการลบเอกนาม  และ 
          เฉลยคําตอบใหนกัเรียนตรวจสอบความถูกตองดวยตนเอง 
    4.8 ครูใชการถามตอบสรุปความรูเก่ียวกับการบวกเอกนามกับนักเรียน 
    4.9 ครูใหนกัเรียนทําแบบฝกเพ่ิมเติมเปนการบาน  ครูตรวจแบบฝกเพิ่มเติมแลวเฉลยแบบฝก 
            เพ่ิมเติมช่ัวโมงถัดไป 
 
5. การวัดและประเมินผลการเรียนรู 
 
ส่ิงที่ตองการประเมิน วิธีการ เคร่ืองมือท่ีใช เกณฑการประเมิน 

ดานความรู ถาม – ตอบ  
สังเกต 
ทําแบบทดสอบยอย 
ทําแบบฝกเพิม่เติม 

บัตรกิจกรรม 
แบบสังเกต 
แบบทดสอบยอย 
แบบทดสอบ
เพ่ิมเติม 

นักเรียนตอบถูกไมตํ่ากวา
รอยละ 70 
นักเรียนทาํกิจกรรมถูกตอง 
ไมตํ่ากวารอยละ 70 
นักเรียนทาํแบบทดสอบ
ยอยถูกตองไมตํ่ากวารอย
ละ 70 
นักเรียนทาํแบบฝก
เพ่ิมเติมถูกตองไมตํ่ากวา
รอยละ 70 

ดานทักษะ/กระบวนการ การสังเกต แบบประเมิน นักเรียนมีผลการประเมิน
ดานทักษะ/กระบวนการ 
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ไมตํ่ากวารอยละ 80 
ดานคุณลักษณะ การสังเกต แบบประเมิน นักเรียนมีผลการประเมิน 

ดานคุณลักษณะไมตํ่ากวา
รอยละ 80 

 
6. บันทึกผลหลังสอน 
 ผลการสอน 
    นักเรียนในหองใหความสนใจเลนเกมและสนุกในการเรียนมากข้ึน   ใหความรวมมือในการจัด
กจิกรรมการเรียนการสอนเปนอยางดีแตละกลุมสนุกกับการชวยกันหาภาพจับคูเอกนามที่ลบกันได
พรอมทัง้หาคําตอบ เพ่ือนํามาสงครูใหเร็วที่สุด   เนื่องจากครูเตรียมของรางวัลที่เปนเสริมแรงให
นักเรียนที่ต้ังใจในการรวมกิจกรรม นกัเรียนสามารถทําแบบฝกทบทวนไดเปนอยางดี   
 ปญหา/อุปสรรค 
                 -  
 แนวทางการแกไข 
              - 
     ลงช่ือ……………………………….. ครูผูสอน 
           (  นางสุปรียชาติ  สังขทองจีน  
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บัตรกิจกรรมทบทวน 
 
คําชี้แจง  ใหหาผลลบของจํานวนตอไปนี ้ 
 1. (–6) – 5   = ………………….. 
 2. 10 – 12   = ………………….. 
 3. 18 – (6)   = ………………….. 
 4. (–2) – (–5)  = ………………….. 
 5. 5.1 – 2.4  = ………………….. 
 6. (–7.5) – 1.5   = ………………….. 

 7. 
2
1

5
2
    = ………………….. 

 8. 







10
3

5
4

  = ………………….. 

 9. x – x    = ………………….. 
 10. 3y – y   = ………………….. 
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แบบทดสอบยอย 
 
 

คําชี้แจง  ใหนักเรียนหาผลลบของเอกนามตอไปนี้ 
 
 1.    10x – (–7x)    = ……………………………. 
 2.    (–9y) – (–14y)   = ……………………………. 
 3.    (–15x) – 12x – 3x   = ……………………………. 

 4.    (–4w2) – 3w2 – 4w2                    = ……………………………. 

5.    10st – (–8s2t2) – (–st) – 12s2t2 = ……………………………. 
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เฉลยแบบทดสอบ  

 
1.    10x – (–7x)    = ……………17x…………… 
2.    (–9y) – (–14y)   = ……………5y………………. 
3.    (–15x) – 12x – 3x   = ……………-30x…………… 

4.    (–4w2) – 3w2 – 4w2                    = ……………-11w2…………… 

5.    10st – (–8s2t2) – (–st) – 12s2t2 = ………11st – 4s2t2…………… 
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แบบฝกเพ่ิมเติม 
 
 

คําชี้แจง  ใหนักเรียนหาผลลบของเอกนามตอไปนี้ 
 
 1. 10x – (7x)  = …………………. 
 2. (–4y) – (–8y) – (–6y) = …………………. 
 3. 12u – (–5u) –13u = …………………. 

 4. (–3s3) – (–5s3) – (–9s3) = …………………. 

 5. z2 – (–5z2) – 6z2                   = …………………. 

 6. (–3s3) – (–5s3) – 10s3 = …………………. 

 7. 16uv – 7uv – 9uv = …………………. 
 8. 24xy – 10xy – (–8xy) = …………………. 

 9. 4xy2 – (–3xy2) – xy2 = …………………. 

 10. (–12s2t) – 4s2t – 13s2t = …………………. 
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แผนการจัดการเรียนรูที่ 5 
 

รายวิชา ค 21201 คณิตศาสตร  สาระเพิม่เติม    ช้ันมัธยมศึกษาปที ่1 
เร่ือง   การคูณเอกนาม        จํานวน 1 
ช่ัวโมง  
 
สาระที ่4  พีชคณิต 
มาตรฐาน ค 4.1 หาผลบวก ลบ คูณ หารเอกนามและพหุนาม 
ผลการเรียนรู 
 1. หาผลบวก และผลลบของเอกนามและพหนุามได 
 2. หาผลคูณและผลหารของเอกนามและพหุนามได 
1. จุดประสงคการเรียนรู 
    1.1 ดานความรู 
          1.1.1 คูณจํานวนเต็ม จํานวนในรูปทศนิยม จํานวนในรูปเศษสวน และเลขยกกําลังได  
          1.1.2 คูณเอกนามดวยเอกนามได 
    1.2 ดานทกัษะ/กระบวนการ นักเรียนมีความสามารถในการ 
          1.2.1 ใหเหตุผล 
          1.2.2 ส่ือสาร การส่ือความหมายทางคณิตศาสตร และการนําเสนอ 
          1.2.3 เช่ือมโยงความรูตางๆ ทางคณิตศาสตรและเช่ือมโยงคณิตศาสตรกับศาสตรอ่ืนๆ ได 
   1.3 ดานคุณลกัษณะ  นกัเรียน 
          1.3.1 ทํางานเปนระบบ 
          1.3.2 มีระเบียบวนิัย 
          1.3.3 มีความรวมมือและกระตือรือรน 
          1.3.4 มีความรับผิดชอบ 
2. สาระการเรียนรู 
 เนื่องจากในท่ีนี้เอกนามใชแทนจํานวน  ดังนัน้เราสามารถนํา  สมบัติการสลับที ่ สมบัติ 
การเปล่ียนหมู  สมบัติการแจกแจง  สมบัติการคูณดวยหน่ึง  และสมบัติการคูณดวยศูนย  มาใชใน
การหาผลคูณระหวางเอกนามกับเอกนาม   
การคูณระหวางเอกนามกบัเอกนาม 
 พิจารณาการหาผลคูณระหวางเอกนามกับเอกนามตอไปนี ้
 
  1.     (7x)(5y)      =     (7  5)(x  y) 
     =    35xy 
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  2.     (9x3)( –x2)  =      (9)(–1)(x3x2)  

     =     –9x3+2 

                                                                                                        =     –9x5 

  3.   (3x2y2)( –8xy2) =  (3)( –8)(x2x)(y2y2) 

     =    –24x3y4 

 
 จะเหน็ไดวา  ในการหาผลคูณระหวางเอกนามกบัเอกนามนัน้  จะนําคาคงตัวในแต
ละเอกนามมาคูณกัน และนําตัวแปรในแตละเอกนามมาคูณกนั  โดยใชสมบัติของเลขยก
กําลงั 
 
ตัวอยาง  ของการคูณระหวางเอกนามกับเอกนาม 
 1.    (2)(5x)    =  10x 

 2.    (–4x)(7x)    =  –28x2 

 3.     (6xy)(y)    =  6xy2 

 4.     (–x2y)( –10xy)   =  10x3y2 

 5.     (–3)(9x)(y)    =  –27xy 
 
3. สื่อการเรียนรูและแหลงเรียนรู 
    3.1 เอกสารทบทวนเร่ืองการคูณ 
    3.2 เกมเอกนามไตถัง 
    3.3 แบบทดสอบยอย 
    3.4 แบบฝกเพ่ิมเติม 
    3.5 ศูนยวทิยบริการโรงเรียนอัสสัมชัญธนบุรี 
4. กิจกรรมการเรียนรู 
 ขั้นนํา 
    4.1 ครูใหนักเรียนทําเกมทบทวนเร่ืองการคูณ  เพ่ือใหนักเรียนสนุกในการทบทวนความรูเร่ือง 

การ คูณจํานวนเต็ม  จํานวนในรูปทศนิยม  จํานวนในรูปเศษสวน  เลขยกกําลัง นักเรียน
เลนเกมเสร็จแลวครูสรุปหลักการคูณของจํานวนตางๆใหนักเรียนฟงอีกคร้ังกอนเขาสู
บทเรียน 
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ขั้นสอน 
    4.2 ครูอธิบายการคูณเอกนามโดยเร่ิมตนจากงายไปยากจากการคูณจํานวนเต็ม ทศนิยม 
          เศษสวน และเลขยกกําลัง แทรกตัวแปรที่ละตัวแปร ใหนกัเรียนเกิดความคิดรวมยอดวาใน
การ 
          หาผลคูณระหวางเอกนามกับเอกนามนั้น  จะนาํคาคงตัวในแตละเอกนามมาคูณกัน และ
นํา 
          ตัวแปรในแตละเอกนามมาคูณกัน  โดยใชสมบัติของเลขยกกําลัง แลวใชการถามตอบจน 
          นักเรียนมีความเขาใจเร่ือง การคูณไดชัดเจน 
    4.3 ครูช้ีแจงกับนักเรียนถึงกิจกรรมการเกมเดินเอกนามไตถัง 
          กติกาในการเลนดังนี ้
      1.    ใหนกัเรียนออกเปนกลุมๆละ 5 คนโดยแบงเด็กออน 2 คน ปานกลาง 2 คน เด็กเกง 1 คน 

2.  ตัวแทนของกลุมแตละกลุมออกมาเลนพรอมกัน(ครูจัดโตะนั่งเปนกลุม)โดยจะมีเลาในการ
เลนได  15 นาทีโดยครูจะเปนผูจับเวลา 

3.  หลังจากหมดเวลากลุมที่ชนะคือกลุมที่เดินไปถึงเสนชัยหรือกลุมที่ไปไดไกลที่สุด 
4. ครูสรุปความรูเร่ืองการคูณ-หารเอกนามใหนกัเรียนฟงอีกคร้ังกอนทําแบบทดสอบประเมิน

ความรู 
วิธีในการเลน 

1. ครูติดแผนผังตารางชองไตถังเอกนามบนกระดาษไวทบอรด 
2. ครูแจกอุปกรณในการเลนเกมประกอบดวย เบ้ีย 1 อัน 
3. ใหนักเรียนเลือกตัวแทนมา 1 คน เปนคนเดินเบ้ียหนาหอง  
4. ใหนักเรียนในแตละกลุมสงตัวแทนมาหยิบลูกปงปองรอบละ 1 ลูก ซ่ึงลูกปงปองมี 6 ลูกแต

ลูกจะมีแตมไมเทากันจะมีแตมต้ังแต 1-6 แตมตามหนาเหมือนลูกเตา เม่ือไดแตมแลวเดิน
เบ้ียตามตําแหนงที่โยนไดหากเดินมาตกในชองท่ีเปนรูปตุกตาใหหยิบบัตรคําถามมาหา
คําตอบหากตอบถูกจะเดินตอไปตามตําแหนงที่มีโบนสัใหหากตอบผิดเดินถอยหลังตามท่ี
มีหนี้ลบแตม 

5. ในการหยิบลูกปงปองนั้นแตละกลุมจะตองสลับกันโยนโดยโยนพรอมกันทุกกลุมตอ 1 รอบ
เม่ือเดินเบ้ียเสร็จแลวทุกกลุมจึงจะหยิบรอบตอไปทําแบบนี้จนกวาจะหมดเวลา 15 นาททีี่
กําหนด 

6. เม่ือหมดเวลานักเรียนตองหยุดเลน  หลังจากน้ันครูจะตรวจเช็คเบ้ียของแตละกลุมวากลุม
ไหนเดินไดถงึเสนชัยหรือไปไดไกลที่สุดจะเปนผูชนะ 
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 ขั้นสรุป 
    4.4 ครูใหนกัเรียนทําแบบทดสอยยอย  หลังจากท่ีนกัเรียนทําแบบทดสอบยอยเสร็จเรียบรอย
แลว 
          ใหนกัเรียนแลกเพื่อนเพ่ือตรวจความถูกตอง 
    4.5 ครูและนักเรียนชวยกนัสรุปความรูเร่ืองการคูณเอกนามโดยใชการถามตอบนกัเรียน 
    4.6 ครูใหนกัเรียนทําแบบฝกหัดเพ่ิมเติมเปนการบานครู  ตรวจแบบฝกเพ่ิมเติมแลวเฉลยแบบฝก 
           เพ่ิมเติมช่ัวโมงถัดไป 
 
5. การวัดและประเมินผลการเรียนรู 

ส่ิงที่ตองการ
ประเมิน 

วิธีการ เคร่ืองมือท่ีใช เกณฑการประเมิน 

ดานความรู ถาม – ตอบ  
สังเกต 
ทําแบบทดสอบยอย 
ทําแบบฝกเพิม่เติม 

บัตรกิจกรรม 
แบบสังเกต 
แบบทดสอบยอย 
แบบทดสอบเพ่ิมเติม 

นักเรียนตอบถูกไมตํ่ากวา
รอยละ 70 
นักเรียนทาํกิจกรรมถูกตอง 
ไมตํ่ากวารอยละ 70 
นักเรียนทาํแบบทดสอบ
ยอยถูกตองไมตํ่ากวารอย
ละ 70 
นักเรียนทาํแบบฝกเพิ่มเติม
ถูกตองไมตํ่ากวารอยละ 70 

ดานทักษะ/
กระบวนการ 

การสังเกต แบบประเมิน นักเรียนมีผลการประเมิน
ดานทักษะ/กระบวนการ 
ไมตํ่ากวารอยละ 80 

ดานคุณลักษณะ การสังเกต แบบประเมิน นักเรียนมีผลการประเมิน 
ดานคุณลักษณะไมตํ่ากวา
รอยละ 80 
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6. บันทึกผลหลังสอน 
ผลการสอน 
    นักเรียนในหองใหความสนใจเลนเกมและสนุกในการเรียนมากข้ึนรวมมือกันเปนอยางดี   
นกัเรียนที่ไมกลาแสดงออกก็สามารถแสดงออกไดมากข้ึน     กลาออกมาเลนเกมหนาหองไดดีข้ึน    
ใหความรวมมือในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเปนอยางดี   นักเรียนในหองสวนใหญเขาใจ
ทักษะการคูณเอกนามไดดีโดยจากการทาํแบบฝกทบทวนไดเปนอยางดีของนักเรียน  
 ปญหา/อุปสรรค 
     เด็กจะรอนนิดหนอยเนื่องจากวันนี้แอรในหองเรียนเสีย 
 แนวทางการแกไข 
     ใหนกัเรียนมีนั่งสมาธิกอนเรียนจะควบคุมความรอนในรางกายได 
  
     ลงช่ือ……………………………….. ครูผูสอน 
           (  นางสุปรียชาติ  สังขทองจีน ) 
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ใบงานทวนการคูณ 
 
 
 
ใหนักเรียนเติมผลคูณลงในชองวาง 
1.        =   ................................. 152

2.  =   ................................ )( 643 

3.    =   ................................ )x( 22

4.  =   ............................... )x(x 52 

5.  
6
5

3
2
       =   ................................ 

6.    =   ................................ 5342 .. 
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แบบทดสอบยอย 
 
 

คําชี้แจง  ใหนักเรียนหาผลคูณของเอกนามตอไปนี ้
  
 1.   (2x)(3x)  = ………………………. 

 2.   )( 28xx
2
1








 = ………………………. 

 3.   (–2xy)( –y)   = ………………………. 

 4.   (10x2y)(6xy2) = ………………………. 

 5.   (8y2z2)( –7y2z2) = ………………………. 
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เฉลยแบบทดสอบ
 

  
 
 

คําชี้แจง  ใหนักเรียนหาผลคูณของเอกนามตอไปนี ้
  
 1.   (2x)(3x)  = ………6x2………………. 

 2.   )( 28xx
2
1








 = ………4x3………………. 

 3.   (–2xy)( –y)   = ………2xy2………………. 

 4.   (10x2y)(6xy2) = ………60x3 y3………………. 

 5.   (8y2z2)( –7y2z2) = ………-56y4 z4………………. 
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แบบฝกเพ่ิมเติม 
 
 

คําชี้แจง  ใหนักเรียนหาผลคูณของจํานวนตอไปนี ้
 

 1.   (2x)(3x)  = ………………………. 
 2.   (–x)( –y)  = ………………………. 
 3.   (9xy)(3)  = ………………………. 

 4.   )( 28xx
2
1








 = ………………………. 

 5.   (–2xy)(–y)   = ………………………. 

 6.   (0)(12xz2)  = ………………………. 

 7.   (–4x)( –13xy) = ………………………. 

 8.   (–9xy2)(11xy) = ………………………. 

 9.   (–3xy)(3x3)  = ………………………. 

 10.   (10x2y)( –6xy2) = ………………………. 

 11.   (–14y2)(2yz2) = ………………………. 

 12.   (8y2z2)( –7y2z2) = ………………………. 
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แผนการจัดการเรียนรูที่ 6 
 

รายวิชา ค 21201 คณิตศาสตร  สาระเพิม่เติม    ช้ันมัธยมศึกษาปที ่1 
เร่ือง   การหารเอกนาม        จํานวน 1 
ช่ัวโมง  
 
สาระที ่4  พีชคณิต 
มาตรฐาน ค 4.1 หาผลบวก ลบ คูณ หารเอกนามและพหุนาม 
ผลการเรียนรู 
 1. หาผลบวก และผลลบของเอกนามและพหนุามได 
 2. หาผลคูณและผลหารของเอกนามและพหุนามได 
1. จุดประสงคการเรียนรู 
    1.1 ดานความรู 
          1.1.1 หารจํานวนเต็ม จํานวนในรูปทศนิยม จํานวนในรูปเศษสวน และเลขยกกําลังได  
          1.1.2 หารเอกนามดวยเอกนามได 
    1.2 ดานทกัษะ/กระบวนการ นักเรียนมีความสามารถในการ 
          1.2.1 ใหเหตุผล 
          1.2.2 ส่ือสาร การส่ือความหมายทางคณิตศาสตร และการนําเสนอ 
          1.2.3 เช่ือมโยงความรูตางๆ ทางคณิตศาสตรและเช่ือมโยงคณิตศาสตรกับศาสตรอ่ืนๆ ได 
   1.3 ดานคุณลกัษณะ  นกัเรียน 
          1.3.1 ทํางานเปนระบบ 
          1.3.2 มีระเบียบวนิัย 
          1.3.3 มีความรวมมือและกระตือรือรน 
          1.3.4 มีความรับผิดชอบ 
 
2. สาระการเรียนรู 
 
การหารเอกนามดวยเอกนาม 
 
 ในการหารพหนุาม  มีขอตกลงวา  เอกนามท่ีเปนตัวหารตองไมเปนศูนย 

พิจารณาการหารเอกนามดวยเอกนามในแตละขอตอไปนี้ซ่ึงทําไดโดยใชสมบัติของเลขยก
กําลัง 
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 1. x3y2  xy    =    
xy
yx 23

 

    =  x3 – 1 y2 – 1  

    =   x2y 

   ตอบ  x2y 

 2. 15x2y  3xy = 
3xy

y15x2
 

    = 
3

15
 x2 – 1 y1 – 1 

    = 5xy0 

    = 5x(1) 
    = 5x 
   ตอบ   5x 
 
 การหารขางตนนี้มีตัวต้ัง  ตัวหาร  และผลหาร  ดังนี ้
 

ขอ ตัวต้ัง ตัวหาร ผลหาร 
1 x3y2 xy x2y 

2 15x2y 3xy 5x 

 
 จะเหน็วาผลหารที่ไดเปนเอกนาม  และเม่ือนําตัวหารคูณกับผลหารจะไดเทากับตัวต้ัง 
ดังนี ้

   (xy)( x2y)   =    x3y2 

   (3xy)( 5x) = 15x2y 

 
 ในการหารเอกนามดวยเอกนามน้ัน  จะนําคาคงตัวในแตละเอกนามมาหารกัน  และนําตัว
แปรในแตละเอกนามมาหารกันโดยใชสมบัติของเลขยกกําลัง  และเม่ือไดผลหารเปนเอกนามจะ
กลาววา 
การหารนัน้เปนการหารลงตัว  ซ่ึงเปนไปตามความสัมพันธดังนี ้
 

ตัวหาร   ผลหาร  =  ตัวต้ัง 
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 ดังนัน้  การหารเอกนามดวยเอกนามเม่ือไดผลหารเปนเอกนาม  เราสามารถตรวจสอบ
ผลหาร  โดยนาํตัวหารคูณกับผลหาร  ถามีผลลัพธเทากับตัวต้ัง  แสดงวาผลหารท่ีไดถูกตอง 
 ในทีน่ี้  จะกลาวถึงการหารเอกนามดวยเอกนามท่ีมีผลหารเปนเอกนามเทานั้น 
 

ตัวอยางท่ี 1  จงหาผลหารตอไปนี้  

  1. 2

5

x
x

 = x5 – 2  

    = x3 

 ตอบ    x3 

 

2. 3

10

x
2x

 = 







1
2

x10 – 3 

    = 2x7 

   ตอบ 2x7  

 

3. 
7y

y21x 32
 = 








7
21

x2y3 – 1 

     = 3x2y2 

   ตอบ  3x2y2 

 

4. 
y10x

y18x
2

24


 = 







 10
18

 x4 – 2y2 – 1  

     = 
5
9

 x2y 

   ตอบ 
5
9

  x2y 

ตรวจสอบผลหาร 

(x2)( x3) =  x5 

ตรวจสอบผลหาร 

(x3)(2 x7 10 ) =  2x

ตรวจสอบผลหาร 

(7y)(3 x2y2 2) =  21x y3 

ตรวจสอบผลหาร 

5
9

2(–10x y)(  x2 4y) =  18x y2 
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3. สื่อการเรียนรูและแหลงเรียนรู 
    3.1 เอกสารทบทวนเร่ืองการหาร 
    3.2 เกมเอกนามไตถัง 
    3.3 แบบทดสอบยอย 
    3.4 แบบฝกเพ่ิมเติม 
    3.5 ศูนยวทิยบริการโรงเรียนอัสสัมชัญธนบุรี 
 
4. กิจกรรมการเรียนรู 
 ขั้นนํา 
    4.1ครูใหนักเรียนเลนเกมเร่ืองการหาร  เพ่ือใหนักเรียนทบทวนความรูเร่ือง การหาร 
          จํานวนเต็ม  จํานวนในรูปทศนยิม  จํานวนในรูปเศษสวน  เลขยกกําลัง นักเรียนทาํเสร็จแลว 
          ครูและนักเรียนชวยกนัเฉลยเอกสารทบทวนเร่ืองการหาร นกัเรียนตรวจสอบความถูกตอง 
          ดวยตนเอง 
    4.2 ครูอธิบายการหารเอกนามโดยเร่ิมตนจากงายไปยากจากการหารจํานวนเต็ม ทศนิยม 
          เศษสวน และเลขยกกําลัง แทรกตัวแปรที่ละตัวแปร ใหนกัเรียนเกิดความคิดรวมยอดวาใน
การ 
          หาผลหารระหวางเอกนามกับเอกนามนั้น  จะนาํคาคงตัวในแตละเอกนามมาหารกัน และ
นํา 
          ตัวแปรในแตละเอกนามมาหารกัน  โดยใชสมบัติของเลขยกกําลัง แลวใชการถามตอบจน 
          นักเรียนมีความเขาใจเร่ือง การหารไดชัดเจน 
 ขั้นสอน 
    4.3  ครูแบงนกัเรียนออกเปนกลุมๆ ละ 5  คน  โดยแตละกลุมแบงออกเปน  เกง 1 คน   
           ปานกลาง  2  คน  และ ออน  2 คน  
    4.4 ครูช้ีแจงใหแตละกลุมเขาใจถึงกติกาการแขงขัน  โดยใหนกัเรียนแตละกลุมชวยกันหา
ผลหาร 
          ของเอกนามจากบัตรคําถาม โดยระบายสีชองของคําตอบที่ไดลงในกระดาษรูปปริศนาท่ีครู
แจก 
          ให  ถากลุมใดทําถูกตองทุกขอจะไดรูปท่ีตองการเสร็จแลวตอบวารูปนัน้เปนรูปอะไร  กลุม
ใดทํา 
          ถูกตองและใชเวลานอยที่สุดกลุมนัน้เปนผูชนะเลิศไดรับรางวัล 
    4.5 ครูเร่ิมดําเนนิการจัดการแขงขันกิจกรรม “เอกนามไตถัง” และเปนคอยสังเกตการณเลนของ 
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          แตละกลุม  กลุมไหนเลนชนะไปถึงเสนชัยกอนเปนฝายชนะหรือไปไดไกลท่ีสุดเม่ือหมดเวลา 
10นาท ี
     ขั้นสรุป 
    4.6 ครูใหนกัเรียนทําแบบทดสอบยอย  หลังจากท่ีนกัเรียนทําแบบทดสอบยอยเสร็จเรียบรอย
แลว 
          ใหนกัเรียนแลกเพื่อนเพ่ือตรวจความถูกตอง 
 
    4.5 ครูและนักเรียนชวยกนัสรุปความรูเร่ืองการหารเอกนามโดยใชการถามตอบนกัเรียน 
    4.6 ครูใหนกัเรียนทําแบบฝกหัดเพ่ิมเติมเปนการบานครู  ตรวจแบบฝกเพ่ิมเติมแลวเฉลยแบบฝก 
           เพ่ิมเติมช่ัวโมงถัดไป 
5. การวัดและประเมินผลการเรียนรู 
 

ส่ิงที่ตองการ
ประเมิน 

วิธีการ เคร่ืองมือท่ีใช เกณฑการประเมิน 

ดานความรู ถาม – ตอบ  
สังเกต 
ทําแบบทดสอบยอย 
ทําแบบฝกเพิม่เติม 

บัตรกิจกรรม 
แบบสังเกต 
แบบทดสอบยอย 
แบบทดสอบเพ่ิมเติม 

นักเรียนตอบถูกไมตํ่ากวา
รอยละ 70 
นักเรียนทาํกิจกรรมถูกตอง 
ไมตํ่ากวารอยละ 70 
นักเรียนทาํแบบทดสอบ
ยอยถูกตองไมตํ่ากวารอย
ละ 70 
นักเรียนทาํแบบฝกเพิ่มเติม
ถูกตองไมตํ่ากวารอยละ 70 

ดานทักษะ/
กระบวนการ 

การสังเกต แบบประเมิน นักเรียนมีผลการประเมิน
ดานทักษะ/กระบวนการ 
ไมตํ่ากวารอยละ 80 

ดานคุณลักษณะ การสังเกต แบบประเมิน นักเรียนมีผลการประเมิน 
ดานคุณลักษณะไมตํ่ากวา
รอยละ 80 
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6. บันทึกผลหลังสอน 
 ผลการสอน 
    นักเรียนต้ังใจเรียนดีมากในวันนี ้ชวยกันคิดหาคําตอบจาก บัตรคําถามที่ไดและนักเรียนสวน
ใหญเขาใจทกัษะการหารระหวางเอกนามกับเอกนามไดดีเปนสวนมาก มีความสนใจเรียน
คณิตศาสตรมากข้ึนสังเกตจากการเลนเกมของแตละกลุมตางแสดงออกถึงความสนุกและสนใจใน
กิจกรรมที่ครูใหทาํ   ใหความรวมมือในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเปนอยางดี   ทาํ
แบบฝกหัดไดถูกตองดีเปนสวนมาก   
 ปญหา/อุปสรรค 
                     - 
 แนวทางการแกไข 
                     -  
  
     ลงช่ือ……………………………….. ครูผูสอน 
           (  นางสุปรียชาติ  สังขทองจีน ) 
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ใบงานทบทวนการหารเอกนาม 
 
ใหนักเรียนเติมตัวเลขที่แสดงความสัมพันธของการหาร 
1.  

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

=

=

=

=

=

100

20

50

25
10

100









                                       

สำ
นกั

หอ
สม

ดุก
ลา

ง ม
หา

วทิ
ยา

ลยั
ศร

นีค
รนิ

ทร
วโิร

ฒ 

 
Cen

tra
l L

ibr
ary

 Sr
ina

kh
ari

nw
iro

t U
niv

ers
ity



191 

 

2. 
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แบบทดสอบยอย 
 
 

คําชี้แจง  ใหนักเรียนหาผลหารของเอกนามตอไปนี ้
 

 1.  
5
10x

  = ………………………… 

 2. 
3x
x 2

  = ………………………… 

 3. 
5x

20
  = ………………………… 

xy

 4. 
9xy

y27x 22




 = ………………………… 

 5. 32

44

y8x
y4x

  = ………………………… 
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แบบฝกเพ่ิมเติม 
 
 

คําชี้แจง  ใหนักเรียนหาผลหารของเอกนามตอไปนี ้
 

 1.  
5
10x

  = ………………………… 

 2. 
2x

10x2
  = ………………………… 

 3. 
3x
x 2

  = ………………………… 

 4. 2

4

16y
8y

  = ………………………… 

 5. 
5x

20xy
  = ………………………… 

6.  
2y

3xy2
  = ………………………… 

7. 
3y

y12x2


  = ………………………… 

 8. 
9xy

y27x 22




 = ………………………… 

 9. 
12xy

y15x3
  = ………………………… 

 10.  22

34

yx
yx

 = ………………………… 

 11.  23

43

yx
y6x

  = ………………………… 

12. 32

44

y8x
y4x

  = ………………………… 
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เอกนามอยูไหน 
 
 

      กติกาในการเลนเกม  “เอกนามอยูไหน”  
 
1.  จัดนักเรียนออกเปนกลุมๆละ 5 คนโดยแบงเด็กออน 2 คน ปานกลาง 2 คน เด็กเกง 1 คน 
2. แตละกลุมสงตัวแทนออกมาเลนรอบละ 1 คนวนจนครบ 5 คนตอ 5 รอบ 
3. ตัวแทนของกลุมแตละกลุมออกมาหยิบบัตรคําแลวนําไปติดในชองตารางวาเปนเอกนามหรือ

ไมใชเอกนาม ถาใชใหบอกดวยวามีสัมประสิทธ์ิ  ดีกรี  ตัวแปรใหถูกตองดวย   จึงจะได 1 แตม 
ตอบผิดได 0 แตม โดยแตละกลุมจะตองรีบตอบใหเร็วทีสุ่ดหากตอบชาจะปรับเปนแพในรอบ
นั้นๆ  โดยจะใหกําหนดเวลาหลังจากหยิบแผนปายแลวอานโจทยใชเวลาได 15 วนิาทีตอหนึ่ง
แผนปาย  

4. นักเรียนสลับกันเลนจนครบหลังจากน้ันครูสรุปคะแนนท่ีนกัเรียนทาํไดเพ่ือหากลุมที่ชนะ 
5. ครูสรุปความรูเร่ืองเอกนามใหนกัเรียนฟงอีกคร้ังกอนทําแบบทดสอบประเมินความรู 
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ตัวอยางบัตรคําเอกนามอยูไหน 
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บัตรคํา 
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ตารางติดบัตรคํา 
 

เอกนาม เปนเอกนาม
หรือไมเปน 

สัมประสิทธ์ิ ตัวแปร ดีกรี 
คาคงท่ีที่คูณกบัตัว

แปร 
ตัวที่ไมทราบคา
คูณกับคาคงท่ี เอกนาม 

ผลบวกของคาช้ี
กําลังของตัวแปร 

2x เปน 2 x 1 
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อุปกรณในการเลน 

สไปเดอรเอกนามคลาย 

1. การดสไปเดอรเอกนามคลาย 1 ชุดมี 40 แผน  
2. การดานไวทบอรดสําหรับติดแผนการด 

กติกาการเลนเกม สไปเดอรเอกนามคลาย 
     1.   จัดนกัเรียนออกเปนกลุมๆละ 5 คนโดยแบงเด็กออน 2 คน ปานกลาง 2 คน เด็กเกง 1 คน 

2. แตละกลุมสงตัวแทนออกมาเลนรอบละ 1 คน 
      3.  ตัวแทนของกลุมแตละกลุมออกมาเปดไพไดคนละ 1 ใบ แลวนําไปติดในชองตารางที่มีมีอยู
ทั้งหมด 8 ชอง หากหยิบไดการดที่เปนเอกนามคลายกับแผนการดทีป่ดไวกอนแลวนําไปวางเรียง
ตอกันใหถูกตองตามชองตาราง  หากติดผิดชองคนตอไปของกลุมถัดมาก็จะไดสิทธ์ิเลน 2 คร้ัง  คือ
แกไขของกลุมที่เลนผิดจะได 1 แตม และไดเลนในรอบของตัวเองอีกคร้ังหากหยิบการดแลวติด
ถูกตองตามชองจะไดเพ่ิมอีก 1 แตม รวมเปนรอบนัน้เลนได 2 แตม   โดยติดเอกนามท่ีคลายกับตัว
ที่มีอยูแลวหรือหากไมมีเร่ิมตนวางที่ตารางชองใหมของแตละชอง หากกลุมใดเปดไพนาํมาเรียงไพ
ซอนกันไดเปนใบที่ 5  ของแตละชุดถือวาวาทีมนัน้จะไดโบนัสอีก  5 แตม  

3. ใหนักเรียนสลับกันเลนจนจบเกม หลังจากนัน้ครูสรุปคะแนนท่ีนักเรียนทาํไดเพ่ือหากลุมที่
ชนะ 

4. ครูสรุปความรูเร่ืองเอกนามคลายใหนักเรียนฟงอีกคร้ังกอนทาํแบบทดสอบประเมินความรู
เกม 
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อุปกรณ การดสไปเดอร 
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ตารางติดเกมสไปเดอรเอกนามคลาย 
 

ชุด 1 ชุด 2 ชุด 3 ชุด 4 ชุด 5 ชุด 6 ชุด 7 ชุด 8 
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เกมเอกนามพาเพลิน 

 
เกมเอกนามพาเพลิน 
อุปกรณ  

1. แผนเอกนามพาเพลิน   
2. ใบงานตาราง 
3. กาว  ปากกาเมจิก 

กติกาในการเลน 
1.  จัดนักเรียนออกเปนกลุมๆละ 5 คนโดยแบงเด็กออน 2 คน ปานกลาง 2 คน เด็กเกง 1 คน 
6. ตัวแทนของกลุมแตละกลุมออกมาเลนพรอมกัน(ครูจัดโตะนั่งเปนกลุม)โดยจะมีเวลาใน

การเลน 5 นาทีโดยครูจะเปนผูจับเวลา 
7.  หลังจากนัน้ครูสรุปคะแนนท่ีนกัเรียนทาํไดเพ่ือหากลุมที่ชนะ 
8. ครูสรุปความรูเร่ืองเอกนามคลายใหนักเรียนฟงอีกคร้ังกอนทาํแบบทดสอบประเมินความรู 

วิธีในการเลน 
7. ครูแจกอุปกรณในการเลนเกมประกอบดวย ใบงานตารางติดแผนเอกนามพาเพลิน  แผน

เอกนามพาเพลิน 1  แผน(6 คู)   กาว  ปากกาเมจิก 
8. ใหนักเรียนเลือกแผนเอกนามพาเพลิน ที่เปนเอกนามคลายกันแตละคูมาติดลงบนตาราง

การบวกเปนคูๆ จนครบ 6 คู  หลังจากนัน้ก็ชวยกนัในกลุมคิดหาคําตอบแลวเขียนคําตอบ
ลงในชองผลลัพธใหถูกตองดวยปากกาเมจิกที่เตรียมให 

9. เม่ือเสร็จแลวยกมือข้ึนบอกครูใครถูกตองเปนกลุมแรกจะเปนฝายชนะ หากหมดเวลากอน
นักเรียนตองหยุดทําแลวนาํมาสงครู   หลังจากนัน้ครูจะเฉลยคําตอบเพื่อหาผูชนะ 
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เครื่องมือชุดที่ 3  เกมเอกนามพาเพลิน (การบวกเอกนาม) 
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ตัวอยางบัตร 
 เกมเอกนามพาเพลิน 

สําหรับแจกนักเรียน 
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ตารางแสดงการบวกเอกนาม 
 

จํานวนที1่ + จํานวนที ่2 = 

 

yx 35  

 
 
+ 

yx 33  

=  

yx 38
 

 +  =  
 +  =  
 +  =  
 +  =  
 +  =  
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                                                      เกมเอกนามพาเพลิน 
อุปกรณ  

1. แผนเอกนามพาเพลิน   
2. ใบงานตาราง 
3. กาว  ปากกาเมจิก 

 
กติกาในการเลน 

 1.  จัดนักเรียนออกเปนกลุมๆละ 5 คนโดยแบงเด็กออน 2 คน ปานกลาง 2 คน เด็กเกง 1 คน 
 2. ตัวแทนของกลุมแตละกลุมออกมาเลนพรอมกัน (ครูจัดโตะนั่งเปนกลุม)โดยจะมีเวลาใน

การเลน 5 นาทีโดยครูจะเปนผูจับเวลา 
3.   หลังจากนัน้ครูสรุปคะแนนท่ีนกัเรียนทําไดเพ่ือหากลุมที่ชนะ 
4.   ครูสรุปความรูเร่ืองเอกนามคลายใหนกัเรียนฟงอีกคร้ังกอนทําแบบทดสอบประเมินความรู 

วิธีในการเลน 
1. ครูแจกอุปกรณในการเลนเกมประกอบดวย ใบงานตารางติดแผนเอกนามพาเพลิน แผนเอก

นามพาเพลิน 1  แผน(6 คู)   กาว  ปากกาเมจิก 
2.  ใหนกัเรียนเลือกแผนเอกนามพาเพลิน ที่เปนเอกนามคลายกนัแตละคูมาติดลงบนตาราง
การบวกเปนคูๆ จนครบ 6 คู หลังจากน้ันก็ชวยกนัในกลุมคิดหาคําตอบแลวเขียนคําตอบลงใน
ชองผลลัพธใหถูกตองดวยปากกาเมจิกที่เตรียมให 

     3.   ใหนักเรียนเลือกตัดการดแตละรูปในแผนเอกนามพาเพลินที่เปนเอกนามคลายกันมาติดลง
บนตารางการลบเปนคูๆพรอมทั้งคิดหาคําตอบแลวเขียนคําตอบลงในชองผลลัพธใหถูกตองดวย
ปากกา 
เมจิกท่ีเตรียมให 
    4.   เม่ือเสร็จแลวยกมือข้ึนบอกครูใครถูกตองเปนกลุมแรกจะเปนฝายชนะ หากหมดเวลากอน
นักเรียนตองหยุดทําแลวนาํมาสงครู   หลังจากนัน้ครูจะเฉลยคําตอบเพื่อหาผูชนะ 
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ตัวอยางบัตร 
 เกมเอกนามพาเพลิน 

 
 
 

yx 212  yx 210  

220ab  
29ab  

323 rst  
3210 rst  

59
abc

14  
55

abc
7  

5420 yzx   
5432 yzx  
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ตารางแสดงการลบเอกนาม 
 

  
- 

 
จํานวนที1่ จํานวนที ่2 

 
=  

yx 212  
 
- yx 210  

 
= 

 

yx 222  
 -  =  

 
 -  =  

 
 -  =  

 
 -  =  

 
 -  =  
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                                                          เกมเอกนามไตถงั 
 
เกมเดินเอกนามไตถัง 
อุปกรณ 

1. ตารางเดินหมาก 
2. เบ้ียเดิน 
3. ลูกปงปองสําหรับจับแตมเดิน 
4. การดคําถาม 

กติกาในการเลน 
      1.  จัดนักเรียนออกเปนกลุมๆละ 5 คนโดยแบงเด็กออน 2 คน ปานกลาง 2 คน เด็กเกง 1 คน 

5. ตัวแทนของกลุมแตละกลุมออกมาเลนพรอมกันโดยจะสลับหมุนเวยีนกันมาเลนจนครบทุก
คน(ครูจัดโตะนั่งเปนกลุม)โดยจะมีเวลาในการเลนได  15 นาทีซ่ึงครูจะเปนผูจับเวลา 

6.  หลังจากหมดเวลากลุมที่ชนะคือกลุมที่เดินไปถึงเสนชัยหรือกลุมที่ไปไดไกลที่สุด 
7. ครูสรุปความรูเร่ืองการคูณเอกนามใหนักเรียนฟงอีกคร้ังกอนทําแบบทดสอบประเมิน

ความรู 
วิธีในการเลน 

7. ครูติดแผนผังตารางชองไตถังเอกนามบนกระดาษไวทบอรด 
8. ครูแจกอุปกรณในการเลนเกมประกอบดวย เตา 1 ลูก  เบ้ีย 1 อัน 
9. ใหนักเรียนเลือกตัวแทนมา 1 คน เปนคนเดินเบ้ียหนาหอง  
10. ใหนักเรียนในแตละกลุม โยนลูกเตา  แลวเดินเบ้ียตามตําแหนงที่โยนไดหากเดินมาตกใน

ชองที่เปนรูปดาวใหหยิบบัตรคําถามมาหาคําตอบที่เปนความรูเร่ืองการคูณเอกนามหาก
ตอบถูกจะเดินตอไปตามตําแหนงที่มีโบนัสให หากตอบผิดเดินถอยหลังตามทีมี่แตมบอก
ไว 

11. ในการโยนเตานั้นแตละกลุมจะตองสลับกันโยนโดยโยนพรอมกันทุกกลุมตอ 1 รอบเม่ือ
เดินเบ้ียเสร็จแลวทุกกลุมจึงจะโยนรอบตอไปทําแบบนี้จนกวาจะหมดเวลา 15 นาทีที่
กําหนด 

12. เม่ือหมดเวลานักเรียนตองหยุดเลน  หลังจากน้ันครูจะตรวจเช็คเบ้ียของแตละกลุมวากลุม
ไหนเดินไดถงึเสนชัยหรือไปไดไกลที่สุดจะเปนผูชนะ 
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ชุดบัตรคําถาม 
 

 2xy)15x( 2
   

 

5xy)y(-13x 52
 

 
 zy)z7y( 224 4  

 

 5xy]xy)5x[( 22
 

 
 5xy)4xy15x( 22

 

 

 2abc7abc)abc(  

 
 32 2x3x)y15x(  

 

 )44 2bc3bc(3bc-  

 
232 )xy(-6x  

 

 )( 32 -3stt)(-9s  

 
 
 

สำ
นกั

หอ
สม

ดุก
ลา

ง ม
หา

วทิ
ยา

ลยั
ศร

นีค
รนิ

ทร
วโิร

ฒ 

 
Cen

tra
l L

ibr
ary

 Sr
ina

kh
ari

nw
iro

t U
niv

ers
ity



238 

 

                                                          เกมเอกนามไตถงั 
 
เกมเดินเอกนามไตถัง 
อุปกรณ 

1. ตารางเดินหมาก 
2. เบ้ียเดิน 
3. ลูกปงปองสําหรับจับแตมเดิน 
4. การดคําถาม 

 
กติกาในการเลน 
        1.  จัดนักเรียนออกเปนกลุมๆละ 5 คนโดยแบงเด็กออน 2 คน ปานกลาง 2 คน เด็กเกง 1 คน 

  2.  ตัวแทนของกลุมแตละกลุมออกมาเลนพรอมกันหนาหอง โดยจะสลับหมุนเวยีนกันมาเลน
จนครบทุกคน (ครูจัดโตะนั่งเปนกลุม) โดยจะมีเวลาในการเลนได  15 นาทีซ่ึงครูจะเปนผูจับ
เวลา หลังจากหมดเวลากลุมที่ชนะคือกลุมที่เดินไปถึงเสนชัยหรือกลุมที่ไปไดไกลที่สุด 
   3.  ครูสรุปความรูเร่ืองการหารเอกนามใหนกัเรียนฟงอีกคร้ังกอนทําแบบทดสอบประเมิน
ความรู 

วิธีในการเลน 
 1. ครูติดแผนผังตารางชองไตถังเอกนามวางลงบนโตะศูนยกลางการเลนหนาหอง 
 2. ครูแจกอุปกรณในการเลนเกมประกอบดวย ลูกปงปองสําหรับจับหาแตมการเดินเบ้ีย  
     เบ้ียเดิน 1 อัน 
 3. ใหนกัเรียนเลือกตัวแทนมา 1 คน เปนคนเดินเบ้ียหนาหอง  
 4. ใหนกัเรียนในแตละกลุมสงตัวแทนมาหยิบลูกปงปองรอบละ 1 ลูก ซ่ึงลูกปงปองมี 6 ลูกแต
ลูกจะมีแตมไมเทากันจะมีแตมต้ังแต 1-6 แตมตามหนาเหมือนลูกเตา เม่ือไดแตมแลวเดินเบ้ีย
ตามตําแหนงที่โยนไดหากเดินมาตกในชองที่เปนรูปตุกตาใหหยิบบัตรคําถามมาหาคําตอบ
หากตอบถูกจะเดินตอไปตามตําแหนงที่มีโบนัสใหหากตอบผิดเดินถอยหลังตามท่ีมีหนี้ลบแตม 
5.  ในการหยิบลูกปงปองน้ันแตละกลุมจะตองสลับกันโยนโดยโยนพรอมกันทุกกลุมตอ 1 รอบ
เม่ือเดินเบ้ียเสร็จแลวทุกกลุมจึงจะหยิบรอบตอไปทําแบบนี้จนกวาจะหมดเวลา 15 นาททีี่
กําหนด 
6.  เม่ือหมดเวลานักเรียนตองหยุดเลน หลังจากนัน้ครูจะตรวจเช็คเบ้ียของแตละกลุมวากลุม
ไหนเดินไดถงึเสนชัยหรือไปไดไกลที่สุดจะเปนผูชนะ 
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ตัวอยางตารางเอกนามไตถัง 

33 34 
 

36 
 

 31 30  28 

23 24  26 27 

 22 21 
 

20 

16 
 

18 19  

15 14 13  11 

6 
 

8 9 10 

 
4 3 2 
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ชุดบัตรคําถาม 
 

 3xy)15x( 2
   

 

 3xy))y(-30x 52 (  

 
 zy)z1y( 224

 

 

 3xy]17xy)5x[( 22
 

 
 5xy)y45x( 52

 

 

 7x)6x-15x( 22
 

 

 t)stst( 2123 33  

 

 )abc()acbca( 7214 232  

 




2

3

4
13

p

p39p
            

 )y( 5y)35x-y(15x 22
 

 
 

สำ
นกั

หอ
สม

ดุก
ลา

ง ม
หา

วทิ
ยา

ลยั
ศร

นีค
รนิ

ทร
วโิร

ฒ 

 
Cen

tra
l L

ibr
ary

 Sr
ina

kh
ari

nw
iro

t U
niv

ers
ity



241 

 

  กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร        ภาคเรียนที่ 2/2553 
ช่ือ.......................................................ช้ัน..........................เลขท่ี.................... 
 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร เรื่อง เอกนาม 
 

จุดประสงคที ่1    นกัเรียนสามารถบอกนิพจนทีเ่ปนเอกนามได 
 

1. ขอใดเปนเอกนาม 

a.   32x  

b.  
c
b

2  

c. 2y
3x
  

d.   
y
x

 

4-

32

z
y7x

2. ดีกรีของเอกนาม  ตรงกับขอใด 

ก. 1 
 5 ข.
 8 ค.
 9    ง.

 
       3. ขอใดไมเปนเอกนาม 

ก. 
3

cb2a 02

 

  0abc3ข.
 32b  

2-1
a2ค.

 bca5  ง.
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จุดประสงคที ่2  นักเรยีนสามารถบอกสัมประสิทธิแ์ละดีกรีของเอกนามได 
 
     4. ขอใดตอไปนี้มีดีกรีของเอกนามเทากับดีกรีของเอกนาม  zyx3 22

ก.  32y  x3

 
a
bc4a 42

 ข.

  z  xy52 5.ค.

 
x

3xy4
 ง.

      5. เอกนามใดมีคาของสัมประสิทธ์ิมากที่สุด 

ก.  32y5x  

   542 y  x2ข.
 xy1  10ค.

  32  ง.

     6.  ขอใดเปนเอกนามทีค่ลายกับ   y3x2

ก. 
3z

y9x2
 

 
x
y3x 22

 ข.

 2

4

5x
y1.5x

 ค.

 2

22

xy2
yx23

 ง.

     7.เอกนามที่คลายกับเอกนาม  ไดแกเอกนามในขอใด 32z2xy
ก.  xyz5

3y2 zx
4
1ข.   

ค.   23z0.5xy
ง.   32z7xy
 
 
 

          8. เอกนามขอใดสามารถบวกหรือลบกันได 
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bc3a2

            ก. 10  กับ   212x

            ข. กับ  12bc 26bc

32-

2

yx

d4a


            ค. 3   กบั   

2-

22

c

ba5
2-

22

a

bc5            ง.  กับ  

 
 จุดประสงคที่ 4 นักเรียนสามารถหาผลบวกเอกนามกับเอกนามได 
 

9.  ขอใดตอไปนี้ถูกตอง 
25x3x22x            ก. 

         ข.  33y)3y()3(-2y 
         ค.  b27ab25ab212a 
        ง.  c6b2ac)310ab(c39ab 
  10 3y27x เปนผลบวกของขอใด 
      ก. กับ  3y215x 3y28x-
      ข. กับ  3y23x- 3y24x-
      ค. กับ  3y23x 3y24x-
     ง.   กับ  3y29x 3y27x
11. z)7y210x(z)7y212x(   ผลลัพธตรงกับขอใด 
    ก.  z7y222x
    ข.  z7y222x-

ค.  2z14y422x    
   ง.  z7y22x
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จุดประสงคที ่5 นักเรยีนสามารถลบเอกนามได 
 
   12. -3abc-(-abc) มีคําตอบตรงกับขอใด 
   ก. -2abc 
   ข. 2abc 
   ค. -4abc 
   ง. 4abc 
  13.  y23xy)26xy2xy2(2x  มีคาเทากับขอใด 
   ก. 0 
   ข.  y215x
ค.   y2x   

   ง.  y23x
2c312b2c35b     14. ขอใดมีผลลัพธสอดคลองกับ  

ก.     2c34b2c33b     

ข.     2c2b2c32b2c39b     
2c34b2c311b       ค.    

ง.     2c3b2c37b     
   15.  )2bc33c(12a ขอใดแสดงถึงข้ันตอนในการคูณของเอกนามน้ี 

)(b)3)(a2112)(c3(        ก. 
ข.  2bc312a3)(      

ค.  )(b)3)(a1012)(c(3      
     ง.  2cb33)(12)a( 
  16. ขอใดมีผลลัพธตางจาก  2yc34x

c)2(2xyc)(2x       ก. 
ข.  yc)(xyc)2(4x     
ค.  )2x)(24xyc(      

     ง.  x)2y)(c2(4x
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  17. )2xy3x(5xy มีคาตรงกับขอใด 
21xy        ก.   

ข.    y221x      
ค.     y221x      
ง.    y215x      

 
จุดประสงคที ่7 นักเรยีนสามารถหารเอกนามได 
 

  18.   
5xyz

2z4y335x



  มีคาตรงกับขอใด 

     ก.    z3y27x

ข.       z3y27x     

     ค.   2z3y27x

     ง.      z3y37x

  19.   )3y26x3y2(10x  หารดวยจํานวนใดมีคาเปน 4 

     ก.   3y24x

ข.   2y4x     
ค.        y4x

     ง.   2y24x

3yz27x

3yz210x3yz225x 
   20.  ขอใดเปนผลลัพธของ  

    ก.   5 
    ข.  -5 
    ค.  7 
    ง.  -7 
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แบบประเมินความสอดคลองของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตสาสตร 
เรื่อง เอกนาม 

สําหรับผูเช่ียวชาญ 
ขอมูลผูประเมิน 
ช่ือ – สกุล.............................................................................ตําแหนง
..................................................... 
สถานท่ีทํางาน
........................................................................................................................................... 
 
คําชี้แจง  เอกสารประกอบดวย 

1. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตสาสตร   
 2. เฉลยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร 

 แบบประเมินนี้เปนแบบประเมินแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนคณิตสาสตร   
จัดทําข้ึนเพื่อใหทานซ่ึงเปนผูเช่ียวชาญไดกรุณาประเมินความสอดคลองกันระหวางจุดประสงค
การเรียนรูกับแบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตสาสตร    โปรดทําเคร่ืองหมาย  /  ลงในชองที่
ตรงกับความคิดเห็นของทานมากท่ีสุด  และเขียนขอเสนอแนะเพิ่มเติม  (ถามี) 
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แบบสอบถามวัดความสนใจในการเรยีนวิชาคณิตศาสตร 
คําช้ีแจง 
1. แบบสอบถามนี ้เปนการถามความคิดเห็น หรือความรูสึกของนักเรียนที่มีตอวิชา 
คณิตศาสตร 
2. คําตอบของนักเรียนไมมีขอใดผิดหรือถูก เพราะความคิดเห็น หรือความรูสึกของนักเรียนแต 
ละคนไมเหมือนกัน ดังนัน้ขอใหนักเรียนตอบตรงกับความคิดเห็น หรือความรูสึก ที่สุด 
3. แบบสอบถามนี้ไมมีผลกระทบตอนักเรียน ผลจากการตอบแบบสอบถามนี ้จะนาํไปใชเพ่ือ 
ประโยชน ตอการพัฒนาการเรียนการสอนคณิตศาสตร 
 
วิธีตอบแบบสอบถามวัดความสนใจในการเรียนคณิตศาสตร 
ใหนักเรียนตอบโดยกาเคร่ืองหมาย  ลงในชองวางใหตรงกับความคิดเห็น หรือความรูสึกมาก 
ที่สุด เพียงเคร่ืองหมายเดียวในแตละขอ    
 

ระดับความสนใจ ลําดับที ่ ขอความ 
มากที่สดุ มาก ปานกลาง นอย นอยที่สดุ 

0 ขาพเจามีความสนใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตร 5 4 3 2 1 
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แบบสอบถามวัดความสนใจในการเรยีนวิชาคณิตศาสตร 
 

ระดับความสนใจ ลําดับ
ที ่

ขอความ มาก
ที่สดุ 

มาก ปาน
กลาง 

นอย นอย
ที่สดุ 

1 ขาพเจาชอบวชิาคณิตศาสตร      
2 ขาพเจาชอบฟงคําอธิบายของครูในช่ัวโมงเรียน 

คณิตศาสตรอยางต้ังใจ 
     

3 ขาพเจาไมชอบซักถามครูและเพ่ือนเม่ือไมเขาใจวิชา 
คณิตศาสตร 

     

4 เม่ือขาพเจาไมเขาใจบทเรียนคณิตศาสตรขาพเจาจะ 
สอบถามจากเพ่ือน หรือครูผูสอนทันท ี

     

5 ขาพเจาชอบใหครูซักถามปญหาคณิตศาสตรในช่ัวโมง
เรียน 

     

6 ขาพเจาชอบทาํการบานคณิตศาสตรดวยตนเอง      
7 ขาพเจาไมชอบทําแบบฝกหดัวิชาคณิตศาสตรเพ่ิมเติม

นอกเหนือจากที่ครูส่ัง 
     

8 ขาพเจาชอบทอง กฎ สูตร และหลักเกณฑที่จําเปน
สําหรับใชในการเรียนคณิตศาสตร 

     

9 ขาพเจาไมชอบแกโจทยปญหาคณิตศาสตร      
10 ขาพเจามีการเตรียมความพรอมกอนการสอบ

คณิตศาสตรทุกคร้ัง 
     

11 ขาพเจาไมเหน็ประโยชนในการนาํเอาหลักการทาง
คณิตศาสตรไปใชในชีวิตประจําวนั 

     

12 ขาพเจามักทํากิจกรรมอ่ืนหรืองานวิชาอ่ืนมาทาํใน
ช่ัวโมงเรียนคณิตศาสตร 

     

13 ขาพเจาไมชอบเรียนคณิตศาสตรเพราะยากเกินไปตอง 
ใชความคิดมาก 

     

14 ขาพเจาคิดวาคณิตศาสตรไมมีประโยชนตอขาพเจาเลย      
15 ขาพเจาคิดวาวิชาคณิตศาสตรเปนวิชาที่ไมยาก      
16 ขาพเจาชอบอธิบายใหเพ่ือนฟงเม่ือเพื่อนสงสัยในวิชา

คณิตศาสตร 
     

ลําดับ ขอความ ระดับความสนใจ 
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ที ่ มาก
ที่สดุ 

มาก ปาน
กลาง 

นอย นอย
ที่สดุ 

17 ขาพเจารับผิดชอบงานเก่ียวกับคณิตศาสตรที่ไดรับ 
มอบหมายเสมอ 

     

18 ขาพเจาชอบมีสวนรวมในการในการทาํกิจกรรมเก่ียวกับ
คณิตศาสตร 

     

19 ขาพเจาชอบตอบคําถามเม่ือเรียนวิชาคณิตศาสตร      
20 ขาพเจารูสึกเบ่ือหนายตอการเรียนวิชาคณิตศาสตร      
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ภาคผนวก  ง 
รายช่ือผูเช่ียวชาญตรวจคุณภาพเครื่องมือ 
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รายช่ือผูเช่ียวชาญตรวจสอบเครื่องมือท่ีใชในการทดลอง 
1. อาจารย  วิไลวรรณ  อําไพพักตร 

กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร ( ครูชํานาญการพิเศษ) 
ขาราชการบํานาญ      

2.  อาจารย ประพนธ   นอยเภา 
 กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร 

       มหาวิทยาลัยกรุงเทพธนบุรี  จังหวัดกรุงเทพมหานคร 
     3.     นางนวลแกว   เกตุทอง 
    ครูชํานาญการพิเศษ  โรงเรียนกาญจนาภิเษกวิทยาลัย อุทัยธาน ี
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 ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
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