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การวิจัยครั้งน้ีมีจุดมุงหมายเพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและเจตคติตอวิชา

คณิตศาสตร เร่ือง การวัดความยาว และการชั่ง ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 กอนและหลัง 
การจัดการเรียนรูโดยใชเกมประกอบการจัดการเรียนรู 

กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนสวัสดีวิทยา         
เขตวัฒนา กรุงเทพมหานคร ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2555 จํานวน 24 คน ไดมาจากการสุมอยาง
งาย เครื่องมือที่ใชในการวิจัยครั้งน้ีคือ แผนการจัดการเรียนรู, แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และ
แบบวัดเจตคติตอวิชาคณิตศาสตรแบบแผนการทดลองครั้งน้ีเปนแบบOne Group Pretest – 
Posttest Design และสถิตที่ใชในการวิเคราะหขอมูล คือ คาเฉลี่ย คาความเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ 
สถิติที่ใชทดสอบสมมติฐาน คือ t-test Dependent 
 

ผลการวิจัยพบวา 
 1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เร่ือง การวัดความยาวและ
การชั่ง ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 หลังการจัดการเรียนรูโดยใชเกมประกอบการจัดการ
เรียนรูสูงกวากอนการจัดการเรียนรูอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01  
 2. เจตคติตอวิชาคณิตศาสตรหลังการจัดการเรียนรูโดยใชเกมประกอบการจัดการเรียนรู
สูงกวากอนการจัดการเรียนรูอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01  
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 The purpose of this research was to compare the learning achievement and 
attitude toward mathematics for measuring length and weight of grade 3 students with 
games learning. 

The sample used in this research were grade 3 students of Sawasdeewittaya 
School, KhetWattana, Bangkok  in the first semester of 2012 academic year. Therewere 24 
students and they were selected by Simple Random Sampling. The instruments used in this 
study were 10 lesson plans, an achievement Test and an attitudetoward mathematics 
questionaire. The research used One Group Pretest – Posttest Design. The statistics used 
for data analysis included mean, standard deviation and t – test Dependent. 
 
 The results were as follows: 
  1. Student’s learning achievement in mathematics formeasuring length and 
weight of Grade 3 students with games learning was higher than before the experiment and 
significantly at the level .01   
  2. Student’s learning attitudes toward mathematics for measuring length and 
weightof Grade 3students with games learning was higher than before the experiment and 
significantly at the level .01   
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ประกาศคุณูปการ 
 

 ปริญญานิพนธฉบับน้ีสําเร็จสมบูรณไดเปนอยางดีดวยความกรุณาอยางสูงจาก อาจารย 
ดร.รุงทิวา แยมรุง ที่กรุณารับเปนประธานควบคุมปริญญานิพนธ และ อาจารย ดร.ดวงใจ สีเขียว 
กรรมการควบคุมปริญญานิพนธ ที่ทานทั้งสองไดใหคําปรึกษาแนะนําแนวทางในการทําวิจัย 
ตลอดจนชวยแกไขขอบกพรองตางๆ และเปนกําลังใจในการทํางานวิจัยฉบับน้ีมาโดยตลอด ผูวิจัย
รูสึกซาบซึ้งเปนอยางมากและขอกราบขอบพระคุณเปนอยางสูงไว ณ โอกาสนี้  และขอกราบ
ขอบพระคุณรองศาสตราจารย ลัดดาวัลย เกษมเนตร และ อาจารย ดร. จิณดิษฐ ละออปกษิณที่
กรุณาเปนกรรมการสอบปริญญานิพนธ 
 ขอขอบพระคุณ ดร.ศุภมาส ดานพานิช, ดร.โสจิรัตน เสริฐศรี, ดร.ม่ิง นาครเทพ,  
ดร.นฤมล พระใหญและอาจารยเกษร ยอดเทพ ที่ใหความกรุณาเปนผูเชี่ยวชาญในการตรวจสอบ
เครื่องมือที่ใชในการวิจัย พรอมทั้งใหคําปรึกษาคําแนะนําตางๆเปนอยางดี 
 ขอขอบพระคุณผูบริหาร และคณาจารย โรงเรียนสวัสดีวิทยา ที่สนับสนุนและอํานวยความ
สะดวกในการทดลองใชเครื่องมือและเก็บขอมูลในการวิจัย และขอขอบใจนักเรียนชั้นประถมศึกษาป
ที่ 3 และ ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2555 ที่ใหความรวมมือในการทดลอง
และเก็บขอมูลในการวิจัยครั้งนี้เปนอยางดี 
 ขอขอบพระคุณคณาจารยสาขาวิชาการประถมศึกษาทุกทานที่ไดอบรมสั่งสอน ถายทอด
ความรูและประสบการณการเรียนรูที่ดี และมีคุณคายิ่งแกผูวิจัย ทําใหผูวิจัยประสบความสําเร็จใน
การศึกษา และขอบคุณพ่ีๆ นองๆ และเพ่ือนๆ นิสิตปริญญาโทสาขาการประถมศึกษาทุกคนที่มีสวน
รวมและใหความชวยเหลือ ใหกําลังใจในการทํางานทําใหปริญญานิพนธฉบับน้ีสําเร็จลุลวงไปได
ดวยดี 
 ขอกราบขอบพระคุณบิดา มารดา และบุคคลในครอบครัวทุกทานที่เปนกําลังสําคัญในการ
วิจัยและสนับสนุนกําลังทรัพยในการศึกษาของผูวิจัยมาโดยตลอด 
 คุณคาและประโยชนใดที่พึงมีจากปริญญานิพนธฉบับนี้ ขอมอบเปนเครื่องบูชาพระคุณ
ของครู – อาจารย บิดามารดาและผูมีพระคุณของผูวิจัยทุกทาน ที่ใหการสนับสนุนดานการศึกษา
และเสียสละแรงกายแรงใจ เปนหวงและใหกําลังใจมาโดยตลอด 
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บทที่ 1 
บทนํา 

 
 

ภูมิหลัง 
ในปจจุบันเทคโนโลยีและวิทยาการในดานตางๆ กําลังกาวหนาและเปลี่ยนแปลงไป   

อยางรวดเร็ว วิชาคณิตศาสตรเปนวิชาหนึ่งที่ชวยกอใหเกิดความเจริญทั้งทางดานวิทยาศาสตร    
และเทคโนโลยี ดังนั้น คณิตศาสตรจึงเปนวิชาที่สําคัญมากที่สุดวิชาหนึ่ง เน่ืองจากเปนวิชาที่ชวย       
ใหผูเรียนสามารถนําความรูที่ไดไปใชใหเกิดประโยชนในชีวิตประจําวันและเปนพ้ืนฐานสําคัญ      
ในการเรียนรูศิลปวิทยาการทั้งหลาย (ทรงศักดิ์ ศรีกาฬสินธุ 2541: คํานิยม) และไมวายุคใดสมัยใด
คณิตศาสตรก็ยังคงมีความสําคัญเสมอ ในแงของชีวิตประจําวันผูเรียนตองใชคณิตศาสตรและ
เกี่ยวของกับคณิตศาสตรอยูเสมอ เชน การดูเวลา การซื้อขาย การกําหนดระยะทาง คณิตศาสตร  
ยังใชเปนพ้ืนฐานในการเรียนในระดับตอๆไปและเปนพ้ืนฐานในการเรียนวิชาอ่ืนๆ เชน วิทยาศาสตร 
รวมไปถึงเปนความรูพ้ืนฐานที่ใชในการประกอบอาชีพตอไปในอนาคต จะเห็นไดวา คณิตศาสตร
เปนสิ่งที่จะขาดไมไดในการดําเนินชีวิตของเรา ดังน้ัน กระทรวงศึกษาธิการจึงจัดใหมีการเรียนรู
ค ณิตศาสตร ใ นทุ ก ร ะ ดับชั้ น  ตั้ ง แต ร ะดั บป ร ะถมศึ กษา ไปจนถึ ง ร ะ ดั บ มั ธยมศึ กษ า 
(กระทรวงศึกษาธิการ 2551: 10)  

แตในสภาพความเปนจริง การจัดการเรียนรูในกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร                  
ในระดับประถมศึกษาของประเทศไทยที่ผานมายังไมประสบผลสําเร็จเทาที่ควร โดยจะเห็นไดจาก    
ผลการประเมินการศึกษาขั้นพ้ืนฐานเพื่อการประกันคุณภาพผูเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 3     
ในปการศึกษา 2550 และ 2551 กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร ผูเรียนมีคะแนนเฉลี่ยรอยละ 
45.05 และ 48.39 ตามลําดับ ซึ่งในการประเมินทั้งสองปนี้มีผูเรียนอยูในเกณฑที่ตองปรับปรุงสูงถึง
รอยละ 33.66 และ 31.78 ตามลําดับ เ ม่ือพิจารณาการประเมินในสาระที่ 1 จํานวนและ            
การดําเนินการ ในปการศึกษา 2550 และ 2551 นั้น ผูเรียนมีคะแนนเฉลี่ยรอยละ 52.34 และ 53.41 
ตามลําดับ และในสาระการวัดผูเรียน  มีคะแนนเฉลี่ยรอยละ 46.59 และ 46.03 ซึ่งจะเห็นไดวา 
คาเฉลี่ยของคะแนนในสาระการวัดมีแนวโนมลดลง (สํานักทดสอบทางการศึกษาแหงชาติ 2551: 8-9)     
ซึ่งแสดงใหเห็นวาสาระการวัดในกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตรนั้นไมประสบผลสําเร็จ             
ในการจัดการเรียนรู  จึงตองมีการพัฒนาการจัดการเรียนรูในสาระการวัดใหมีประสิทธิภาพมากขึ้น 
เน่ืองดวย ในสาระการวัดนั้นประกอบไปดวยเนื้อหาตางๆ มากมาย ไดแก ความยาว ระยะทาง พ้ืนที่ 
ปริมาตร ความจุ เงิน เวลา และการชั่ง ซึ่งการวัดความยาวและการชั่งเปนสวนหนึ่งในสาระการวัด
ซึ่งถือวาเปนเนื้อหาที่สําคัญและเปนพ้ืนฐานในการเรียนระดับตอไป และยังเปนเร่ืองที่เกี่ยวของ    
กับชีวิตประจําวันของผูเรียนในวัยประถมศึกษาโดยตรง เชน การวัดสวนสูง การวัดสิ่งของตางๆ    
การชั่งน้ําหนักซึ่ง รุงทิวา แยมรุง (2551: 3) กลาววา การวัดเปนสาระที่สําคัญอยางหนึ่งในชีวิตประจําวัน
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และเปนพ้ืนฐานในการเรียนเร่ืองอ่ืนๆ ในหลักสูตรประถมศึกษาและมัธยมศึกษาตอนตนจึงระบุให
เนนการจัดการเรียนรูที่เนนความเขาใจเกี่ยวกับการวัดและไดกําหนดใหมีการจัดการเรียนรู         
ในทุกระดับชั้น  
 การเรียนการสอนคณิตศาสตรเปนกิจกรรมที่สลับซับซอนและละเอียดออน การบอกให
ผู เรียน “ จํา” และ “ทํา” ตามคําสั่งของ “ครู” ยอมไมเปนขอประกันไดวาผู เรียนไดเรียนรู 
“คณิตศาสตร” (ประยูร อาษานาม 2537: 1) อีกทั้ง ครูขาดเทคนิคในการถายทอด การเตรียม
กิจกรรมการจัดการเรียนรู การจัดการเรียนรูไมดึงดูดความสนใจ ไมมีเทคนิคจูงใจใหผูเรียนเกิด
ความอยากรูอยากเห็น ผูเรียนไมชอบวิชาคณิตศาสตร ไมมีพ้ืนฐานการคิดคํานวณ ความสามารถ
และสติปญญาไมเทากัน (สมวงษ แปลงประสบโชค 2549: 78-80) และในการเรียนการสอนวิชา
คณิตศาสตรนั้นเจตคติที่ดีเปนสิ่งที่พึงปรารถนาเปนอยางยิ่ง เจตคติเปนสิ่งที่ไมสามารถสอนได
โดยตรง แตเปนสิ่งที่เกิดขึ้นหรือไดรับการปลูกฝงทีละเล็กละนอยกับตัวผูเรียนผานทางกิจกรรม    
การจัดการเรียนรู ดังน้ัน การจัดกิจกรรมการเรียนรูทุกครั้ง จึงควรตองคํานึงถึงดวยวาจะเปนทางนํา
ผูเรียนไปสูเจตคติที่ดีหรือไมดีตอวิชาคณิตศาสตรหรือไมเพียงไร (ดวงเดือน ออนนวม 2535: 29)     
ซึ่งสอดคลองกับ  ปรียาพร วงศอนุตรโรจน (2546:241-242) กลาววา การจัดการเรียนรูของผูเรียน
ในโรงเรียนบุคคลที่มีอิทธิพลตอการเปลี่ยนเจตคติของผูเรียน คือ ผูสอน ตลอดจนเพื่อนและ
สิ่งแวดลอมอ่ืนๆ ในโรงเรียน ผูสอนจําเปนตองสรางเจตคติในทางบวก จูงใจใหผูเรียนมีเจตคติที่ดี 
ตอการเรียน เห็นความสําคัญของบทเรียน เห็นประโยชนที่จะไดรับจากการเรียนและสามารถ
นําไปใชในชีวิตประจําวัน 

กระบวนการเรียนรูจะเกิดขึ้นไดดี ถาผูเรียนมีโอกาสคิด ทํา สรางสรรค โดยที่ครูชวยจัด
บรรยากาศการเรียนรู จัดสื่อ และสรุปสาระการเรียนรูรวมกัน โดยครูตองคํานึงถึงความแตกตาง
ระหวางบุคคลในดานความสามารถทางสติปญญา อารมณ สังคม ความพรอมของรางกายและจิตใจ
และสรางโอกาสใหผูเรียนเกิดการเรียนรู ดวยวิธีการที่หลากหลายและตอเน่ือง (จรวยรัตน ขวัญรมย 
2545: 41) ซึ่งสอดคลองกับ กรมวิชาการ (2541: 30) ที่วา การจัดการเรียนรูที่เปดโอกาสใหผูเรียน
ไดแสดงออกทางความคิดอยางอิสระ ใหมีสวนรวมในกิจกรรมและลงมือปฏิบัติดวยตนเอง สงเสริม
ใหผูเรียนเปนคนชางคิด ชางเสาะแสวงหาความรู กลาตัดสินใจดวยตนเอง จัดบรรยากาศในชั้นเรียน
ใหสนุกสนาน ไมเครงเครียดมีการใชเกม เพลง ฝกสลับกันจะชวยใหเด็กสนใจในการเรียนดีขึ้น  

 จากการสัมภาษณครูที่สอนในระดับชั้นประถมศึกษา จํานวน 5 ทานนั้น  ไดใหขอมูลวา
การจัดการเรียนรูคณิตศาสตรนั้นผูเรียนไมเขาใจในเนื้อหาที่ครูสอน เน่ืองจากผูเรียนมีพ้ืนฐานที่ไมดี 
กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตรมีเน้ือหาที่เปนนามธรรม สื่อการเรียนรูไมเพียงพอกับผูเรียน ผูเรียน
ไมไดทํากิจกรรมในระหวางการจัดการเรียนรูทําใหผูเรียนไมสนใจในการเรียน เกิดความเบื่อหนาย 
และทําใหผูเรียนไมชอบคณิตศาสตร ผูเรียนไมเห็นความสําคัญที่จะนําไปใชในชีวิตประจําวันได    
ซึ่งสงผลใหเกิดเจตคติที่ไมดีตอวิชาคณิตศาสตร ในสาระการวัดนั้นผูเรียนจะมีปญหาเรื่องการเปลี่ยน
หนวย เชน จากเซนติเมตรเปนเมตร เพราะไมเขาใจหลักการเปลี่ยนหนวย ผูเรียนบางคน           
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ไมสามารถเลือกเครื่องมือที่เหมาะสมกับการวัดไดใชเครื่องมือไมเปน เน่ืองจากในการจัดการเรียนรู
ครูจะเนนแตเนื้อหา ขาดการปฏิบัติจริง ไมมีกิจกรรมที่ผูเรียนมีสวนรวม เครื่องมือและอุปกรณ    
การวัดไมเพียงพอกับผูเรียน โดยครูทั้ง 5 ทานไดเสนอแนวทางการแกปญหาการจัดการเรียนรู    
ในกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตรวา ควรจะเนนการฝกกิจกรรมในหองเรียน ใหผูเรียนไดฝกคิด  
จัดกิจกรรมที่ผูเรียนไดฝกปฏิบัติจริงกับเคร่ืองมือจริงควบคูไปกับการสอดแทรกเนื้อหาเพื่อใหผูเรียน
มองเห็นจากนามธรรมเปนรูปธรรม ชี้แนะใหผูเรียนเห็นวาสามารถนําไปใชในชีวิตประจําวันได
อยางไร การจัดกิจกรรมจะทําใหผูเรียนเกิดความสนุกสนานในระหวางการจัดการเรียนรู ผูเรียน  
เกิดความเพลิดเพลินในการเรียน ซึ่งจะสงผลทําใหผูเรียนเกิดเจตคติที่ดีตอวิชาคณิตศาสตรดวย 
 เกม เปนเทคนิคการจัดการเรียนรูที่มีประสิทธิภาพสําหรับจัดการเรียนรูคณิตศาสตรระดับ
ประถมศึกษา เน่ืองดวยเกมมีลักษณะที่สอดคลองกับพัฒนาการและธรรมชาติในวัยเด็กที่ชอบ    
การเคลื่อนไหวและกิจกรรมที่สนุกสนาน  เกมจึงเปนสิ่ ง เราที่ ดี ในการเรียนรูของผู เรียน               
(ณัฐวุฒิ กิจรุงเรือง 2547-2548 : 91) หากมีการใชเกมประกอบการสอนจะทําใหผูเรียนมีความสนุกสนาน 
มีความกระตือรือรนและมีความสุขในการเรียนมากขึ้น สงผลใหผลสัมฤทธิ์ในการเรียนสูงขึ้น 
ตลอดจนเปนการพัฒนาทักษะทางสังคมและทักษะนิสัยอ่ืนๆ มากขึ้น (ประพันธศิริ สุเสารัจ  2545: 
30) คณิตศาสตรเปนวิชาที่เปนนามธรรม ถาครูไมมีเทคนิคในการสอนที่ดีอาจทําใหผูเรียนไมสนใจ
เรียน สงผลใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ํา เบื่อหนายในการเรียน ดังน้ัน การจัดการเรียนรูโดยใชเกม
จะทําใหการจัดการเรียนรูคณิตศาสตรเปนเรื่องสนุก สรางแรงจูงใจและสรางเจตคติที่ดีใหแกผูเรียน 
โดยการนําเขาสูบทเรียนดวยสิ่งที่นาสนใจ จัดใหมีการแขงขัน สรางสิ่งแวดลอมกระตุนความสนใจของ
ผูเรียน   (สมวงษ แปลงประสบโชค 2549: 78-80) ซึ่งสอดคลองกับ ชัยฤทธิ์ ศิลาเดช (2544: 86) ที่ได  
กลาววา ผูเรียนระดับประถมศึกษาเปนวัยที่ชอบศึกษาคนควา อยากรูอยากเห็น โดยวิธีการที่สนุกสนาน             
ไมเครงเครียด โดยเฉพาะการไดเลนสนุกสนานเกิดความเพลิดเพลินดวย ผูเรียนวัยนี้จะชอบมากเปน
พิเศษ ดังน้ัน วิธีการจัดกิจกรรมการเรียนรูในระดับประถมศึกษานี้จึงเปนการใชวิธีเลนปนเรียน 
เพ่ือใหผูเรียนไมเบื่อหนายการเรียนมองเห็นการเรียนเปนเร่ืองสนุก ทาทาย ไดรับความรู และ     
ฝกทักษะไปโดยไมรูตัว ดังนั้น เกมจะชวยลดเวลาในการเรียนรูของเนื้อหาสาระที่เรียนเพราะ
กิจกรรมในเกมจะชวยสรางความกระจางชัดใหแกผูเรียน โดยสามารถนําเกมมาใชเปนกิจกรรม    
ในขั้นนําเขาสูบทเรียน ขั้นสอน หรือขั้นสรุป ผูเรียนมีสวนรวมในการเรียนสูง เกิดการเรียนรูดวย
ตนเองเปนการเรียนรูที่มีความหมายและจดจําไดนาน ซึ่งตรงกับงานวิจัยของ สําเริง งามขํา (2546: 
46);  บุญโชติ นุมปาน (2538: 73) พบวาการจัดการเรียนรูโดยใชเกมในกลุมสาระการเรียนรู
คณิตศาสตร ชวยใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น 

 จากเหตุผลที่กลาวมาขางตน เพ่ือเปนการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและสรางเจตคติ
ที่ดีตอวิชาคณิตศาสตรในกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตรในสาระการวัด เร่ือง การวัดความยาวและ
การชั่งใหสูงขึ้น และเปนตัวอยางในการจัดการเรียนรูในกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร ผูวิจัยจึง
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สนใจที่จะศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และเจตคติตอวิชาคณิตศาสตร เร่ือง การวัดความยาว   
และการชั่ง ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ที่ใชเกมประกอบการจัดการเรียนรู  

 
ความมุงหมายของการวิจัย 

ในการวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยไดตั้งความมุงหมายไวดังนี้ 
  1. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง การวัดความยาวและการชั่ง           

ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 กอนและหลังการจัดการเรียนรูโดยใชเกมประกอบการจัดการเรียนรู 
  2. เพ่ือเปรียบเทียบเจตคติตอวิชาคณิตศาสตร ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3    

กอนและหลังการจัดการเรียนรูโดยใชเกมประกอบการจัดการเรียนรู 
 

ความสําคัญของการวิจัย 
ผลการวิจัยในครั้งน้ีจะเปนแนวทางในการพัฒนาการจัดการเรียนรูคณิตศาสตรโดยใชเกม

ประกอบการจัดการเรียนรู ทําใหไดตัวอยางเกมในการจัดการเรียนรู เร่ือง การวัดความยาวและ  
การชั่ง อันจะเปนประโยชนตอครูผูสอนในกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร และเปนการสรางเจตคติ
ที่ดีตอวิชาคณิตศาสตรและพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตรใหสูงขึ้น 

  
ขอบเขตของการวิจัย 

1. ประชากร 
  ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งน้ีเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ที่กําลังเรียนอยู   

ในภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2555 โรงเรียนสวัสดีวิทยา เขตวัฒนา กรุงเทพมหานคร ซึ่งมีการจัด
ชั้นเรียนแบบคละความสามารถ จํานวน 3 หองเรียน รวมทั้งสิ้น 90 คน 

2. กลุมตัวอยาง 
  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งน้ีเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3/2 ที่กําลังเรียน

อยูในภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2555 โรงเรียนสวัสดีวิทยา เขตวัฒนา กรุงเทพมหานคร ซึ่งไดมา
จากการสุมอยางงาย (Simple Random Sampling) โดยใชหองเรียนเปนหนวยในการสุม จํานวน       
1 หองเรียน จํานวนนักเรียน 24 คน 

3. เน้ือหาที่ใชในการทดลอง 
  เปนเน้ือหาในกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ตามหลักสูตร

แกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ดังนี้ 
  สาระที่ 2 การวัด 
  มาตรฐาน ค 2.1 เขาใจพ้ืนฐานเกี่ยวกับการวัด วัดและคาดคะเนขนาดของสิ่งที่ตอง 

การวัด 
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   ตัวชี้วัดที่ 1 บอกความยาวเปน เมตร เซนติเมตร และมิลลิเมตร เลือกเครื่องวัด         
ที่เหมาะสม และเปรียบเทียบความยาว 

   ตัวชี้วัดที่ 2 บอกน้ําหนักเปนกิโลกรัม กรัม และขีด เลือกเครื่องชั่งที่เหมาะสม และ
เปรียบเทียบน้ําหนัก 

   ตัวชี้วัดที่ 5 บอกความสัมพันธของหนวยการวัด ความยาว น้ําหนัก และเวลา 
  มาตรฐาน ค 2.2 แกปญหาเกี่ยวกับการวัด 
   ตัวชี้วัดที่ 1 แกปญหาเกี่ยวกับการวัดความยาว การชั่ง 
4. ระยะเวลาที่ใชในการเก็บขอมูล 
  ดําเนินการทดลองในภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2555 ใชเวลาในการเก็บขอมูล

ทั้งหมดจํานวน 12 คาบ คาบละ 50 นาที โดยแบงเปนการทดสอบกอนการจัดการเรียนรูและ       
วัดเจตคติตอวิชาคณิตศาสตรกอนการทดลอง 1 คาบ หลังการทดลอง 1 คาบ และเวลาทดลอง
จัดการเรียนรู 10 คาบ  

5. ตัวแปรที่ศึกษา 
  5.1 ตัวแปรอิสระ ไดแก    

   5.1.10 การจัดการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร สาระที่ 2 การวัด          
เรื่อง การวัดความยาวและการชั่งโดยใชเกมประกอบการจัดการเรียนรู 

  5.2 ตัวแปรตาม ไดแก  
   5.2.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร สาระที่ 2 การวัด 
เรื่อง การวัดความยาวและการชั่ง  
   5.2.2 เจตคติตอวิชาคณิตศาสตร      
  
นิยามศัพทเฉพาะ 

1. เกมประกอบการจัดการเรียนรู หมายถึง กิจกรรมเพื่อเราความสนใจและสรางความสนุกสนาน
เพลิดเพลินใหกับผูเรียนทุกคน โดยเกมที่นํามาใชจะมีความสอดคลองกับเน้ือหาและจุดประสงคของ
การจัดการเรียนรูคณิตศาสตรชั้นประถมศึกษาปที่ 3 เร่ืองการวัดความยาวและการชั่ง ลักษณะของ
เกมเปนเกมที่ตองมีการเคลื่อนไหวและมีการแขงขันเปนกลุม ภายใตกติกาที่กําหนดไว  ทั้งน้ีเพ่ือให
ผูเรียนเกิดความสนุกสนานเพลิดเพลินในการเรียน และกระตุนความสนใจของผูเรียน  

2. การจัดการเรียนรูโดยใชเกมประกอบการจัดการเรียนรู หมายถึง การที่ผูวิจัยนําเกม
ประกอบการจัดการเรียนรูในสาระการเรียนรูคณิตศาสตร ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 เร่ือง การวัด    
ความยาวและการชั่ง โดยนํามาใชในขั้นสอนจากขั้นตอนการจัดการเรียนรู 3 ขั้น คือ ขั้นนํา ขั้นสอน 
ขั้นสรุป โดยในแตละขั้นมีจุดประสงค ดังนี้ 

  2.1 ขั้นนํา เปนการจัดการเรียนรูเพ่ือกระตุนความสนใจของผูเรียนใหเกิดความอยาก
เรียนรู และเปนการปูพ้ืนฐานและทบทวนในสิ่งที่เรียนมาแลวเพ่ือใหงายตอการเรียนรูเรื่องใหม          
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  2.2 ขั้นสอน เปนการนําเกมมาประกอบการจัดการเรียนรูในสวนของเน้ือหาในเรื่อง
นั้นๆ เพ่ือใหเกิดความสนใจและกระตือรือรนในการเรียน โดยใหผูเรียนมีสวนรวม ไดลงมือปฏิบัติ
จริงกับอุปกรณในการเรียน โดยแบงผูเรียนออกเปน 5 กลุม กลุมละ 5 คน แขงขันกันตอบคําถาม   
ที่เกี่ยวกับเน้ือหาในเรื่องนั้นๆ ผูเรียนเกิดการทํางานรวมกันจนสามารถสรางองคความรูดวยตนเอง  

  2.3 ขั้นสรุป เปนการสรุปบทเรียนที่ไดจากการลงมือปฏิบัติในการเลนเกมประกอบ  
การจัดการเรียนรูในขั้นสอน เพ่ือการสรุปเนื้อหาที่เรียนมา และสรุปถึงประโยชนที่จะนําความรูที่ได
ไปใชในชีวิตประจําวัน  

 3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร หมายถึง ความสามารถทางสติปญญาในการเรียนรู
กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เร่ือง การวัดความยาวและการชั่ง ซึ่งวัดไดจากแบบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตรเร่ือง การวัดความยาวและการชั่งที่ผูวิจัยสรางขึ้น ซึ่ง
ประกอบไปดวยขอสอบแบบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือกที่ตรงตามจุดประสงคการเรียนรูเรื่อง การวัดความยาว
และการชั่งในกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 จํานวน 30 ขอ 

 4. เจตคติตอวิชาคณิตศาสตร หมายถึง ความรูสึกของบุคคลที่จะตอบสนองตอวิชา
คณิตศาสตร โดยสรุปประเด็นในการวัดออกมาเปน 5 ดาน คือ 1) ความรูสึกตอวิชาคณิตศาสตร         
2) ความรูสึกตอบรรยากาศในหองเรียน 3) ความรูสึกตอผูสอน 4) ความพอใจในกิจกรรมการจัด การ
เรียนรู และ 5) ประโยชนที่ไดรับหลังจากการจัดการเรียนรู โดยวัดไดจากแบบวัดเจตคติตอวิชา
คณิตศาสตรที่ผูวิจัยสรางขึ้น ซึ่งเปนแบบมาตราสวนประมาณคา (Rating Scale) โดยแบงออกเปนระดับ
ความรูสึก (Scale) 3 ระดับ คือ มาก ปานกลาง นอย 
 
กรอบและแนวคิดในการวิจัย 

 
ตัวแปรอิสระ           ตัวแปรตาม 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 1 กรอบและแนวคิดในการวิจัย 
 
 
 
 

 
การจัดการเรียนรูโดยใชเกม
ประกอบการจัดการเรียนรู 

 
1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง การวัด

ความยาว และการชั่ง 
2. เจตคติตอวิชาคณิตศาสตร 
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สมมติฐานในการวิจัย 

1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เร่ือง การวัดความยาวและ
การชั่ง ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 หลังการจัดการเรียนรูโดยใชเกมประกอบการจัด       
การเรียนรูสูงกวากอนการจัดการเรียนรู 

 2. เจตคติตอวิชาคณิตศาสตร เรื่อง การวัดความยาวและการชั่ ง ของนักเรียน              
ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 หลังการจัดการเรียนรูโดยใชเกมประกอบการจัดการเรียนรูสูงกวากอน        
การจัดการเรียนรู 

 
 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 

1. เอกสารเกี่ยวกับคณติศาสตร 
- โครงสรางหลักสูตรตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้พ้ืนฐาน  

พุทธศักราช 2551 กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร  
- ความหมายคณิตศาสตร 
- ความสําคัญของคณิตศาสตร 
- จุดมุงหมายของคณิตศาสตร 
- หลักการจัดการเรียนรูคณิตศาสตร 
- จิตวิทยาที่เกีย่วของกับคณิตศาสตร 
- ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร 

2. เอกสารและงานวิจัยเกี่ยวกับเกม 
- ความหมายของเกม 
- ประโยชนของเกม 
- จุดมุงหมายของเกม 
- ประเภทของเกม 
- หลักในการเลอืกเกม 
- ขั้นตอนในการใชเกม 
- ทฤษฎีการเรยีนรูที่เกี่ยวของกับการใชเกมประกอบการจัดการเรียนรู 
- งานวิจัยที่เกี่ยวกับเกม 

3. เอกสารและงานวิจัยเกี่ยวกับเจตคต ิ
- ความหมายของเจตคต ิ
- ความสําคัญและประโยชนของเจตคต ิ
- ลักษณะของเจตคต ิ
- องคประกอบของเจตคต ิ
- การเกิดเจตคติและการเปลีย่นแปลงเจตคต ิ
- การสรางเจตคติในการเรยีนรู 
- เจตคตติอวชิาคณิตศาสตร 
- วิธีการวัดเจตคต ิ
- หลักของการวดัเจตคต ิ
- วิธีเขียนขอความวัดเจตคต ิ
- งานวิจัยที่เกี่ยวของกับเจตคต ิ
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1.เอกสารที่เก่ียวของกับคณิตศาสตร 
 1.1 โครงสรางหลักสูตรตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 
2551 กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร (กระทรวงศึกษาธิการ.  2551: 1-6) 
  คณิตศาสตรมีบทบาทสําคัญตอการพัฒนาความคิดมนุษย ทําใหมนุษยมีความคิด
สรางสรรค คิดอยางมีเหตุผลเปนระบบมีแบบแผน เพราะคณิตศาสตรเปนวิชาที่เกี่ยวกับความคิด 
เราสามารถใชคณิตศาสตรพิสูจนอยางมีเหตุผลวาสิ่งที่เราคิดนั้นเปนจริงหรือไม ปลูกฝงใหผูเรียน
เปนคนชางสังเกต รูจักคิดอยางมีเหตุผล อีกทั้งคณิตศาสตรเปนวิชาที่มีโครงสราง มีเหตุผล จะเห็น
ไดวาคณิตศาสตรจะเริ่มตนจากเรื่องงายๆ ที่เปนพ้ืนฐานไปสูเร่ืองที่ยากขึ้นและมีความสัมพันธกัน
อยางตอเนื่อง ดังน้ัน คณิตศาสตรจึงเปนวิชาที่มีระบบ แบบแผน ทุกขั้นตอนจะตอบไดและจําแนก
ออกมาใหเห็นรายละเอียดได สามารถนําไปใชในการวิเคราะหปญหาหรือสถานการณไดอยาง       
ถี่ถวนรอบคอบชวยในการคาดการณ วางแผน ตัดสินใจแกปญหาและนําไปใชในชีวิตประจําวันได
อยางถูกตองเหมาะสม นอกจากนี้ คณิตศาสตรยังมีสวนสําคัญในอาชีพตางๆ ทั้งทางดาน
วิทยาศาสตร เทคโนโลยี ทางดานธุรกิจ อุตสาหกรรม รวมไปถึงในดานการศึกษาที่คณิตศาสตร   
ถือเปนพื้นฐานของศาสตรอ่ืนๆ จากความสําคัญของคณิตศาสตรที่กลาวมากระทรวงศึกษาธิการจึง
ไดจัดใหมีการจัดการเรียนรูในกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตรในทุกระดับชั้นตั้งแตระดับ              
ชั้นประถมศึกษาปที่ 1 ถึงระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6 เน้ือหาในหลักสูตรประกอบดวย 6 สาระ      
การเรียนรู แบงเปนเน้ือหาหลักที่จําเปนสําหรับผูเรียน 5 สาระ ประกอบดวย 1) สาระจํานวนและ     
การดําเนินการ 2) สาระการวัด 3) สาระเรขาคณิต 4) พีชคณิต 5) สาระการวิเคราะหขอมูลและ     
ความนาจะเปน 6) สาระทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร เปนการแกปญหาดวย              
วิธีการหลากหลาย การสื่อความหมายทางคณิตศาสตรและการเชื่อมโยงคณิตศาสตรกับศาสตรอ่ืนๆ  

  ในสวนของสาระที่ 2 การวัดนั้นแบงออกเปน 2 มาตรฐาน คือ มาตรฐาน ค 2.1 เขาใจ
พ้ืนฐานเกี่ยวกับการวัด วัดและคาดคะเนขนาดของสิ่งที่ตองการวัด และมาตรฐาน ค 2.2 แกปญหา
เกี่ยวกับการวัด ในระดับประถมศึกษานั้นมีเน้ือหาเกี่ยวกับความยาว ระยะทาง น้ําหนัก พ้ืนที่ ปริมาตร
และความจุ เงินและเวลา หนวยวัดระบบตางๆ การคาดคะเนเกี่ยวกับการวัด การแกปญหาเกี่ยวกับ    
การวัด และการนําความรูเกี่ยวกับการวัดไปใชในสถานการณตางๆ โดยเริ่มเรียนจากเนื้อหาที่เปน
พ้ืนฐานงายๆ สําหรับชั้นประถมศึกษาไปจนถึงระดับยากในชั้นมัธยมศึกษา   

  ตัวชี้วัดในสาระการวัดที่ผูวิจัยเลือกมาทําการวิจัยน้ันเปนเรื่องของการบอกความยาว
เปนเมตร เซนติเมตร และมิลลิเมตร เลือกเครื่องวัดที่เหมาะสม เปรียบเทียบความยาว คาดคะเน
ความยาว ความสัมพันธของหนวยความยาว การบอกน้ําหนักเปนกิโลกรัม กรัม และขีด เลือก  
เครื่องชั่งที่เหมาะสม เปรียบเทียบน้ําหนัก และคาดคะเนน้ําหนัก ความสัมพันธของหนวยการชั่ง         
การแกปญหาเกี่ยวกับการวัดความยาวและการชั่ง เพราะเปนเรื่องที่ใกลตัวผูเรียนผูเรียนสามารถ
นําไปใชไดในชีวิตจริง โดยในระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 3 นั้นจะมีเน้ือหามากกวาระดับชั้นประถม 
ศึกษาปที่ 1 และ ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2 ไดแก เร่ืองของการเปรียบเทียบนํ้าหนักในหนวย     
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ที่แตกตางกัน การเลือกเครื่องมือในการวัดและการชั่งที่เหมาะสม การคาดคะเนความยาวและ
น้ําหนัก และเพิ่มหนวยของความยาว คือ มิลลิเมตรและหนวยในการชั่ง คือ กรัม ซึ่งเนื้อหาใน
ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 1 และ ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2 นั้นจะมีเน้ือหาที่เปนพ้ืนฐานไมลง
รายละเอียดในหนวยของความยาวและการชั่งดังเชนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ดังน้ันเม่ือผูเรียนไดรับ
การจัดการเรียนรูแลวน้ันผูเรียนจะเกิดความรูความเขาใจเกี่ยวกับความยาว และการชั่ง สามารถวัด
ความยาวและน้ําหนักไดอยางถูกตองและเลือกเครื่องมือที่เหมาะสมกับการวัดความยาวและการชั่ง 
รวมไปถึงสามารถนําความรูเกี่ยวกับการวัดไปใชแกปญหาในสถานการณตางๆได  
 1.2 ความหมายคณิตศาสตร 
  คณิตศาสตร  ตามพจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน  พุทธศักราช  2542              
ใหความหมายวา วิชาวาดวยการคํานวณ (ราชบัณฑิตยสถาน.  2542: 214) 
  เว็บสเตอร (Webster.  1980: 110) อธิบายวา คณิตศาสตร หมายถึง กลุมของวิชา
ตางๆ ไดแก เลขคณิต เรขาคณิต พีชคณิต แคลคูลัส ซึ่งเกี่ยวพันกับปริมาณ (Quanties) ขนาด 
(Magnitude) รูปราง (Forms) และความสัมพันธ (Relation) คุณสมบัติ (Attributes) ฯลฯ โดยการใช
จํานวนเลข (Numbers) และสัญลักษณ (Symbols) เปนเครื่องชวย  
  นอกจากนี้ ได มีนักวิชาการกลาวถึงความหมายคณิตศาสตร ไวในประเด็นที่     
คลายคลึงกัน โดยสรุปไดดังน้ี (สุรชัย ขวัญเมือง.  2522: 3-7);  (บุญทัน อยูชมบุญ.  2529: 2);  
(ยุพิน พิพิธกุล.  2530: 1-2);  (พิศมัย ศรีอําไพ.  2533: 1-2);  (สิริพร ทิพยคง.  2545: 1-4)   
   1. คณิตศาสตรเปนวิชาที่เกี่ยวกับการคิด เราใชคณิตศาสตรพิสูจนอยางมีเหตุผล     
วาสิ่งที่เราคิดขึ้นนั้นเปนจริงหรือไม ดวยเหตุนี้เราจึงนําวิชาคณิตศาสตรไปใชในการแกปญหาทาง
วิทยาศาสตร เทคโนโลยี และอุตสาหกรรมตางๆ และแกปญหาในชีวิตประจําวัน คณิตศาสตรชวยให
คนเปนผูที่มีเหตุผล เปนคนใฝรู ตลอดจนพยายามคิดคนสิ่งแปลกใหม คณิตศาสตรจึงเปนพ้ืนฐาน
แหงความเจริญในดานตางๆ  
   2. คณิตศาสตรเปนภาษาอยางหนึ่ง ซึ่งคณิตศาสตรถือเปนภาษาสากล เพราะคน
ทั่วโลกสามารถเขาใจไดตรงกัน  คณิตศาสตรมีภาษาเฉพาะของตัวเอง เปนภาษาที่กําหนดขึ้นดวย
สัญลักษณที่รัดกุม และส่ือความหมายไดถูกตอง เปนภาษาที่มีตัวอักษร ตัวเลข และสัญลักษณแทน
ความคิด  
   3. คณิตศาสตรเปนวิชาที่มีโครงสราง มีเหตุผล เราจะเห็นวาคณิตศาสตรนั้นจะ
เริ่มตนดวยเรื่องที่งายๆ อันเปนพ้ืนฐานนําไปสูเรื่องอ่ืนๆ ที่มีความสัมพันธกันอยางตอเน่ือง 
   4. คณิตศาสตรเปนวิชาที่มีแบบแผน เราจะเห็นวาการคิดในทางคณิตศาสตรนั้น 
จะตองคิดในแบบแผนมีรูปแบบไมวาจะคิดในเรื่องใดก็ตาม ทุกขั้นตอนจะตอบไดและจําแนกออกมา
ใหเห็นจริงได 
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   5. คณิตศาสตรเปนศิลปะอยางหนึ่ง เชนเดียวกับศิลปะอ่ืนๆ ความงามทาง
คณิตศาสตรก็คือความมีระเบียบและความกลมกลืน นักคณิตศาสตรไดพยายามแสดงความคิด
สรางสรรค จินตนาการ ความคิดริเริ่มที่จะแสดงสิ่งใหมๆ ทางคณิตศาสตรออกมา    
  จากความหมายของคณิตศาสตรที่กลาวมา สรุปไดวา คณิตศาสตรเปนวิชาที่เกี่ยวของ
กับตัวเลข จํานวน และการคิดคํานวณ คณิตศาสตรถือเปนภาษาสากลที่ทุกชาติ ทุกภาษาสามารถ
เขาใจไดตรงกัน เปนวิชาที่มีเหตุผล โครงสรางและแบบแผนเปนขั้นตอน และสามารถนํามาใชได   
ในชีวิตประจําวัน 
 1.3 ความสําคัญของคณิตศาสตร 
  ไดมีนักวิชาการกลาวถึงความสําคัญของคณิตศาสตร ไวในประเด็นที่คลายคลึงกัน 
โดยสรุปไดดังนี้ (สุวรรณา มุงเกษม.  2513: 1-2);  (อัญชลี แจมเจริญและคณะ.  2526: 2) 
   1. ความสําคัญในชีวิตประจําวันและงานอาชีพ เชน การซื้อขาย การดูเวลา          
การกะระยะทาง การคาดคะเนน้ําหนัก การวัดสวนสูง การกําหนดรายรับรายจาย เปนตน 
   2. ความสําคัญในการอาชีพตางๆ เชน คาขาย ตองคิดตนทุนกําไร กําหนดเวลา 
กําหนดราคาขาย เปนตน 
   3. ความสําคัญในแงเปนเครื่องมือปลูกฝง และอบรมใหผูเรียนมีคุณสมบัติ นิสัย 
และความสามารถทางสมอง เชน เปนคนชางสังเกต รูจักคิดอยางมีเหตุผล คิดตามลําดับเหตุผล          
มีระเบียบ รูจักประหยัด ตลอดจนสามารถวิเคราะหปญหาและแกปญหาได 
   4. ความสําคัญในแงวัฒนธรรม คณิตศาสตรเปนมรดกทางวัฒนธรรมสวนหนึ่งของ
วัฒนธรรมของคนรุนกอน ไดคิดคน ไดคิดสรางสรรคไว และถายทอดใหคนรุนหลังศึกษาคนควา
ตอไป  
  พิศมัย ศรีอําไพ (2533: 3-4) ไดกลาวถึงความสําคัญในวิชาคณิตศาสตรในเกือบ
ทุกวงการไวดังน้ี 
   1. ในชีวิตประจําวัน สิ่งที่มนุษยสรางขึ้นลวนอยูในรูปทรงคณิตศาสตรทั้งสิ้น เชน 
อาคารบานเรือน เครื่องใชตางๆ จึงกลาวไดวาเราใชชีวิตอยูในโลกของคณิตศาสตรก็คงไมผิด 
   2. ในดานอุตสาหกรรม บริษัท หางรานตางๆ ก็ มีการใชคณิตศาสตรใน          
การปรับปรุงคุณภาพของ ผลิตภัณฑ โดยอาศัยการวิจัยและวางแผน คณิตศาสตรยังมีความสําคัญ
ตองานวิศวกรรมการออกแบบและการกอสรางอยางมากมาย 
   3. ในดานธุรกิจ ไมวาจะอยูในวงการนอยหรือใหญตองใชคณิตศาสตรทั้งสิ้น เชน   
งานธนาคาร บริษัทการคา ตองอาศัยคณิตศาสตร โดยเฉพาะสถิติเพ่ือวิเคราะห วิจัย และหาขอมูล
ตางๆ เพ่ือปรับปรุงงานใหดีขึ้น 
   4. ในดานวิทยาศาสตร จากคํากลาวที่วา “คณิตศาสตรเปนประตูและกุญแจของ
วิทยาศาสตรหรือคณิตศาสตรเปนราชินีของวิทยาศาสตร” ก็เปนการชี้ใหเห็นถึงความสําคัญ          
ที่คณิตศาสตรมีตอวิทยาศาสตร 
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   5. ในดานการศึกษา จะเห็นวาคณิตศาสตรเปนพ้ืนฐานของศาสตรอ่ืนทั้งปวง          
ถาเปรียบศาสตรสาขาอื่นเปนกิ่งกานของตนไม คณิตศาสตรคงเปรียบไดกับรากแกว 
  จากความสําคัญของคณิตศาสตรที่กลาวมา สรุปไดวา คณิตศาสตรมีสวนเกี่ยวของกับ
การดําเนินชีวิตของมนุษยในทุกเรื่องๆ ตั้งแตเรื่อง การดําเนินชีวิตในแตละวัน การศึกษา การทํางาน 
และยังเปนการปลูกฝงใหเปนคนชางสังเกต รูจักคิดอยางมีเหตุผล สามารถวิเคราะหปญหาและ
แกปญหาได คณิตศาสตรยังชวยในการพัฒนากระบวนการคิดและกระบวนการเรียนรูอยางตอเน่ือง 
อีกทั้งเปนพ้ืนฐานในการเรียนรูศาสตรตางๆ ดังน้ัน คณิตศาสตรจึงเปนวิชาที่ตองมีการจัดการเรียนรู
ตั้งแตระดับปฐมวัยและเรียนรูอยางตอเน่ืองไปจนตลอดชวงชีวิต 
 1.4 จุดมุงหมายในการจัดการเรียนรูคณิตศาสตร 
  การจัดการเรียนรูที่ เหมาะสมและมีคุณภาพนั้น ตองเขาใจถึงจุดมุงหมายของ        
การจัดการเรียนรู และผูที่มีบทบาทสําคัญย่ิงที่จะจัดประสบการณในการเรียนรูใหแกผูเรียนก็คือครู
นั่นเอง จึงมีนักการศึกษาไดกลาวถึงจุดมุงหมายของคณิตศาสตรในแงตางๆ ไวดังนี้ 
  บุญทัน อยูชมบุญ (2529: 5-6) กลาวถึงจุดมุงหมายของหลักสูตรคณิตศาสตรไววา 
   1. เพ่ือใหรูจักคุณคาของคณิตศาสตรและสามารถนําไปใชในชีวิตประจําวันได 
   2. เพ่ือใหเกิดความรูความเขาใจเกี่ยวกับหลักการของคณิตศาสตรอยางกวางขวาง 
   3. เพ่ือฝกฝนใหมีทักษะ สมาธิ การสังเกต และความคิดตามลําดับเหตุผล        
ความมั่นใจ ตลอดจนความรูสึกนึกคิดนั้นออกมาอยางเปนระบบ งาย สั้น ชัดเจน มีความประณีต 
ละเอียดถี่ถวนแมนยําและรวดเร็ว 
   4. เพ่ือปลูกฝงและสงเสริมใหเกิดเจตคติในวิธีการทางวิทยาศาสตรและการคิด
คํานวณซึ่งจะเปนประโยชนในการแกปญหา 
  ประยูร อาษานาม (2537: 3) ไดกลาวถึงจุดมุงหมายของการจัดการเรียนรูคณิตศาสตร
ไวดังนี้ 
   1. เขาใจโครงสรางของระบบจํานวนจริง ความรูเบื้องตนทางเรขาคณิตและ         
หลักเบื้องตนของกระบวนการทางคณิตศาสตร 
   2. เขาใจความหมายของศัพทและสัญลักษณเกี่ยวกับปริมาณ กราฟ ตาราง 
แผนภูมิ รูปทรง และการวัด 
   3. มีทักษะในการคิดอยางมีเหตุผล และการสรุปรวบรวมความคิด 
   4. มีทักษะในการคิดคํานวณอยางมีเหตุผลดวยความรวดเร็วแมนยํา 
   5. มีทักษะในการประเมินความถูกตองของผลการคิดคํานวณ 
   6 .  มีทักษะในการประยุกตหลักการทางคณิตศาสตร ในการแกปญหา             
ทางคณิตศาสตรหรือสาขาวิชาอ่ืนๆ รวมทั้งปญหาในชีวิตประจําวัน 
   7.  มี เจตคติที่ ดีตอวิชาคณิตศาสตรและเห็นคุณคาของวิชาคณิตศาสตร                     
ในชีวิตประจําวัน 
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   8. มีความเชื่อม่ันในการใหเหตุผล 
  โสภณ บํารุงสงฆ (2529:  24-25) ไดกลาวถึงจุดมุงหมายของการจัดการเรียนรูคณิตศาสตร
ไวดังนี้ 
   1. เด็กจะตองมีความสามารถในการคิดคํานวณ และสามารถนําไปใชกับ
สถานการณตางๆได 
   2. เด็กจะตองมีความสามารถและความพรอมที่จะทดสอบทางคณิตศาสตรตลอด
ทั้งโครงสรางและสมมติฐานตางๆ ทางคณิตศาสตรดวย 
   3. ใหเด็กคิดคํานวณไดถูกตอง รวดเร็ว และแมนยํา 
   4. เ พ่ือให เ ด็กมีทักษะในการที่จะนําไปใช ตลอดทั้ งการรู โครงสรางทาง
คณิตศาสตรในสถานการณตางๆ ได 
   5. ใหมีความรูความสามารถที่จะใชไดในเรื่องการวัด 
   6. สามารถที่จะมองเห็นและสนใจในสภาพแวดลอมตางๆ ที่เกี่ยวกับคณิตศาสตร 
   7. ใหเด็กสามารถเขียนและอานกราฟได ซึ่งถือวากราฟใชแทนจํานวนหรือ
ปริมาณตางๆ 
   8. ใหสามารถที่จะพิสูจนและประมาณคาหรือคาดคะเนไดดี 
  จากจุดมุงหมายในการจัดการเรียนรูคณิตศาสตรที่กลาวมา สรุปไดวา การจัด       
การเรียนรูคณิตศาสตรนั้นตองใหผู เรียนมีเจตคติที่ ดีตอคณิตศาสตรเห็นคุณคาความสําคัญ          
วาสามารถนําความรูไปใชในชีวิตประจําวันไดจริง ใหผูเรียนเกิดความรูความเขาใจในขั้นพ้ืนฐาน     
เพ่ือนําไปสูขั้นสูงตอไป ใหผูเรียนเขาใจในปญหาของคณิตศาสตรและสามารถแกปญหาไดอยาง     
มีเหตุผล รวดเร็ว แมนยํา และสามารถพิสูจนที่มาของผลลัพธได 
 1.5 หลักการจัดการเรียนรูคณิตศาสตร  
  การจัดการเรียนรูคณิตศาสตรในชั้นประถมศึกษา มีหลักในการพิจารณาเพื่อเปน
แนวทางในการเลือกบทเรียน การจัดลําดับบทเรียน การเพิ่มเติมบทเรียนเพ่ือใหผูเรียนไดรับ
ประสบการณนอกเหนือจากบทเรียน การจัดกิจกรรมการเรียนรูของผูสอนเพื่อมุงสนอง           
ความตองการ ความสนใจ ความสามารถของผูเรียนรวมถึงคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคลของ
ผูเรียน โดยนักวิชาการไดกลาวถึงหลักการจัดการเรียนรูคณิตศาสตรในประเด็นที่คลายคลึงกันสรุป
ไดดังน้ี (บุญทัน อยูชมบุญ.  2529: 5-6);  (ประไพจิต เนติศักด์ิ.  2529: 38-40);  (ยุพิน พิพิธกุล.  2530: 
49-50);  (โสภณ บํารุงสงฆ.  2529: 24-25);  (ประยูร อาษานาม.  2537: 27-28);  (สิริพร ทิพยคง.  2545: 
110-111);  (กระทรวงศึกษาธิการ.  2551: 24-26) 
   1. สอนโดยคํานึงถึงความพรอมของเด็ก คือพรอมในดานรางกาย อารมณ สังคม 
สติปญญา และพรอมในแงความรูพ้ืนฐานที่จะมาตอเนื่องกับความรูใหม โดยตองมีการทบทวน
ความรูเดิมใหกับผูเรียนกอนเพ่ือใหประสบการณเดิมกับประสบการณใหมตอเน่ืองกัน จะชวยให
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นักเรียนเกิดความเขาใจมองเห็นความสัมพันธของสิ่งที่เรียนได ประสบการณตางๆ จะตองเปนไป
ตามลําดับ ดังนั้นความเขาใจจึงตองมากอนทักษะและหลักเกณฑ 
   2. การจัดกิจกรรมการเรียนรูตองจัดใหเหมาะสมกับวัย ความตองการ ความสนใจ 
และความสามารถของผูเรียน จัดใหผูเรียนไดมีโอกาสนําความคิดตางๆ ทางคณิตศาสตรไปใชกับ
สถานการณตางๆ อยางกวางขวาง จัดใหมีการเรียนรูที่สามารถนําไปประยุกตใชกับศาสตรดานอ่ืนๆ 
เชน วิทยาศาสตร 
   3. ควรคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล ในการที่จะเสนอและเลือกเนื้อเรื่อง  
ที่จะจัดการเรียนรู โดยเฉพาะคณิตศาสตรผูสอนจําเปนตองคํานึงถึงใหมากกวาวิชาอ่ืนๆ                  
ในแงความสามารถทางสติปญญา 
   4. การเตรียมความพรอมทางคณิตศาสตรใหผูเรียนเปนรายบุคคลหรือรายกลุม     
เพ่ือเปนพ้ืนฐานในการเรียนรู จะชวยใหผูเรียนมีความพรอมตามวัยและความสามารถของแตละคน 
   5. คณิตศาสตรเปนวิชาที่มีระบบที่จะตองเรียนไปตามลําดับขั้น การสอนเพื่อ  
สรางความเขาใจในระยะเริ่มแรกจะตองอาศัยประสบการณที่งายๆ ไมซับซอน สอนจากสิ่งที่อยูใกล
ตัวผูเรียนกอนสอนในสิ่งที่อยูไกลตัวผูเรียน สอนจากเรื่องที่งายไปสูเรื่องที่ยาก 
   6. การจัดการเรียนรูแตละครั้งตองมีจุดประสงคที่แนนอนวา จะจัดกิจกรรมเพื่อ
สนองจุดประสงคอะไร ตองใหตรงตามเนื้อหาที่ตองการ ตองแนใจวาผูเรียนจะไดรับความรูเปน 
อยางดีและคงทนตลอดทั้งความคิดและการเลนตางๆ ทั้งทางตรงและทางออม 
   7. การจัดการเรียนรูควรใชระยะเวลาที่เหมาะสม ไมเร็วหรือนานจนเกินไป 
   8. ผูสอนควรจัดกิจกรรมที่มีการยืดหยุนได ใหผูเรียนมีโอกาสเลือกทํากิจกรรมได
ตามความพอใจ ตามความถนัดของตนเอง และใหอิสระในการทํางานกับผูเรียน การปลูกฝงเจตคติ
ทางคณิตศาสตรที่ดีแกผูเรียน จะทําใหผูเรียนพอใจในการเรียนรูดีขึ้นเห็นประโยชนและคุณคาของ
คณิตศาสตร ยอมจะทําใหผูเรียนสนใจคณิตศาสตรมากขึ้น 
   9. การจัดการเรียนรูที่ดีนั้นควรเปดโอกาสใหผูเรียนมีการวางแผนรวมกันกับ
ผูสอนเพราะจะเกิดความมั่นใจในการจัดการเรียนรู และเปนไปตามความพอใจของผูเรียน 
   10. การจัดการเรียนรู ถาผู เ รียนมีโอการทํางานรวมกัน หรือมีสวนรวมใน        
การคนควา สรุปกฎเกณฑตางๆ แกปญหาตางๆ ดวยตนเองรวมกับเพ่ือนๆ 
   11. การจัดกิจกรรมการเรียนรู  ควรจัดมีความสนุกสนาน  ความบันเทิง              
มีอารมณขัน ไปพรอมกับการเรียนรูดวย ทําใหผูเรียนเกิดความเพลิดเพลินโดยอาจใชเกม ปริศนา 
เพลงการเลาเรื่อง การทําภาพประกอบ การตูนจะเปนการสรางบรรยากาศที่นาเรียนรูกับผูเรียน    
ใหผูเรียนสนใจในการเรียนรู 
   12. ผูเรียนในระดับประถมศึกษาอยูในระหวางอายุ 6 - 12 ป จะเรียนไดดีเม่ือ       
เริ่มเรียนโดยผูสอนใชของจริง อุปกรณ ซึ่งเปนรูปธรรม นาํไปสูนามธรรม ตามลําดับจะชวยใหผูเรียน
เรียนรูดวยความเขาใจ มิใชจํา ทําใหผูเรียนรูสึกวาคณิตศาสตรงายตอการเรียนรู 
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   13. การประเมินผลการจัดการเรียนรูอยางตอเนื่อง โดยอาจใชวิธีการสังเกต    
การตรวจแบบฝกหัด การสอบถาม เปนเครื่องมือในการวัดผล จะชวยใหผูสอนทราบขอบกพรองของ
ผูเรียนและการจัดการเรียนรูของตนเอง และสามารถนํามาปรับปรุงแกไขได 
   14. ไมควรจํากัดวิธีคิดคํานวณหาคําตอบของผูเรียน แตควรปลอยใหผูเรียนคิดหา
คําตอบตามความสามารถของผูเรียนไปกอน และผูสอนควรแนะนําวิธีคิดที่รวดเร็ว แมนยําใหกับ
ผูเรียนในภายหลัง 
   15. ฝกใหผูเ รียนรู จักตรวจสอบคําตอบ พิสูจนที่มาของคําตอบดวยตนเอง 
สามารถคิดไปตามลําดับขั้นตอนอยางมีเหตุผล โดยขั้นตอนที่กําลังทําเปนผลมาจากขั้นตอนกอน
หนานั้น 
   16. การที่ผูสอนใหความรูเกี่ยวกับความเปนมาของคณิตศาสตรที่มนุษยไดคิดคน
มาตั้งแตโบราณจนกระทั่งในปจจุบัน รวมถึงแสดงใหเห็นถึงขอเท็จจริงทางประวัติศาสตรของ
คณิตศาสตร ยอมจะทําใหผูเรียนมีความสนใจมากขึ้นและจะทําใหผูเรียนมีความรูความเขาใจทาง
คณิตศาสตรสูงขึ้น  
  จากหลักการจัดการเรียนรูคณิตศาสตรที่กลาวมา จะเห็นไดวา การที่ผูสอนมีความรู
เกี่ยวกับหลักการจัดการเรียนรูมากอนนั้น จะทําใหผูสอนสามารถเตรียมการจัดการเรียนรู         
เลือกวิธีการจัดการเรียนรู และจัดกิจกรรมใหเหมาะสมกับบทเรียน เพ่ือใหการจัดการเรียนรูบรรลุ
จุดมุงหมายที่ตั้งไว ทั้งน้ีผูสอนยังตองคํานึงความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียน ความพรอมและ
ความรูพ้ืนฐานของผูเรียน การเลือกใชสื่อในการจัดการเรียนรู ระยะเวลาในการสอน รวมไปถึง    
การประเมินผลทั้งตัวผูสอนและตัวผูเรียนเอง ดังน้ัน ผูวิจัยจึงนําเกมมาประกอบการจัดการเรียนรู 
เพ่ือสรางความสนุกสนาน เพลิดเพลินในการเรียนรู ผูเรียนไดรวมทํากิจกรรมในระหวางการจัด        
การเรียนรู เปนการสรางบรรยากาศใหกับผูเรียน และจะสงผลตอเจตคติตอวิชาคณิตศาสตร และ
ผลสัมฤทธิ์ในการเรียนอีกดวย 
 1.6 จิตวิทยาในการจัดการเรียนรูคณิตศาสตร 
  ไดมีนักวิชาการกลาวถึงจิตวิทยาในการจัดการเรียนรูคณิตศาสตร ไวในประเด็น       
ที่คลายคลึงกัน โดยสรุปไดดังน้ี (สุรชัย ขวัญเมือง.  2522: 32-33);  (ประไพจิต เนติศักดิ์.  2529:  
41- 42)   
   1. ใหนักเรียนมีความพรอมกอนที่จะสอน หมายถึง ความพรอมความสามารถ 
และประสบการณเดิมของผูเรียน 
   2. สอนจากสิ่งที่เด็กมีประสบการณหรือไดพบเห็นอยูเสมอ ใหผูเรียนไดเรียนจาก
สิ่งที่เปนรูปธรรม ไดคิด ไดใช ไดทําดวยตนเอง ทําใหผูเรียนเขาใจและเรียนไดรวดเร็วขึ้น 
   3. สอนใหเด็กเขาใจและมองเห็นความสัมพันธระหวางสวนยอยกับสวนยอย และ
สวนยอยกับสวนใหญ เชน 2+3 = 3+2 หรือ 15 = 10+5 ผูเรียนจะมีความเขาใจไดดี  
   4. สอนจากงายไปหายาก วิธีนี้ควรใชใหเหมาะกับวัย และความสามารถของเด็ก 
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จะตองพิจารณาวาผูเรียนมีความสามารถเพียงใด ควรจะสอนระดับไหน ผูเรียนในชั้นประถมควรให
ทํากิจกรรมมากๆ ไมใชอธิบายใหฟงแลวทําตาม ควรจะดูความสนใจของผูเรียนประกอบดวย 
   5. ใหนักเรียนเขาใจในหลักการและรูวิธีที่จะใชหลักการ  เชน การขายของ ซื้อของ   
ถามีการซื้อขายจํานวนมากๆ ผูเรียนจะมีโอกาสไดคิดวิธีที่จะบวกหลายๆ ครั้ง ซึ่งเปนแนวของ   
การคูณ จากนี้ผูสอนก็แนะใหเห็นวิธีคูณ ผูเรียนก็จะเขาใจไดชัดเจน มองเห็นประโยชนวาจะนํามาใช
ไดอยางไร 
   6. ใหผูเรียนฝกหัดทําซ้ําๆ จนกวาจะคลองและมีการทบทวนอยูเสมอเพื่อใหเขาใจ   
ในวิธีการตางๆ 
   7. ตองใหเรียนรูจากรูปธรรมไปสูนามธรรม โดยสอนจากการใชของจริง รูปภาพ
และอ่ืนๆ แลวนําเขาสูสัญลักษณ 
   8. ควรใหกําลังใจแกผูเรียน เพ่ือใหเกิดความพยายาม อันเปนพ้ืนฐานของ
ความสําเร็จ 
   9. ควรคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล ผูเรียนที่มีความถนัดมีความสนใจ     
ควรไดรับการสนับสนุนเปนพิเศษ แตผู เรียนที่ไมสนใจก็ควรหาสาเหตุหรือหาทางที่จะชวย 
เชนเดียวกัน  
  จากจิตวิทยาการจัดการเรียนรูคณิตศาสตรที่กลาวมา จะเห็นไดวา เร่ืองจิตวิทยานั้น  
มีความสําคัญตอการจัดการเรียนรูคณิตศาสตรอยางมาก ผูสอนถือเปนสวนที่สําคัญในการจัด       
การเรียนรู ถาผูสอนเลือกใชจิตวิทยาที่ถูกตอง เหมาะสมกับบทเรียนและผูเรียนที่มีความแตกตาง
ระหวางบุคคล ความพรอมของผูเรียนที่มีไมเทากัน การใหโอกาสกับผูเรียน สรางแรงจูงใจ จะเปน
การกระตุนใหผูเรียนเกิดการเรียนรูมากขึ้น ผูเรียนจะแสดงความสามารถออกมาตามศักยภาพของ
ตัวผูเรียน ซึ่งสิ่งเหลานี้ เปนเรื่องที่ผูสอนตองนําหลักจิตวิทยาในการจัดการเรียนรูคณิตศาสตรมา
ปรับใชกับผูเรียนตามความเหมาะสม 
  1.7 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร 
  1.7.1 ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
   กูด (Good. 1959: 7) กลาววา ผลสัมฤทธิ์ คือการทําใหสําเร็จ (Accomplishment) 
หรือมีประสิทธิภาพทางดานการกระทําที่กําหนดใหหรือในดานความรู สวนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
หมายถึง การซึ้งในความรู (Knowledge Attained) การพัฒนาทักษะในการเรียน ซึ่งอาจพิจารณา
คะแนนสอบที่กําหนดให คะแนนที่ไดจากงานที่ครูมอบหมายให หรือทั้งสองอยาง 
   วิลสัน (Wilson. 1971: 643-696) กลาววา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร 
หมายถึง ความสามารถทางสติปญญา (Cognitive Domain) ในการเรียนรูวิชาคณิตศาสตร จากแนวคิด
ของวิลสัน กลาวไดวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร ก็คือผลของความสําเร็จในการเรียนรู
ในวิชาคณิตศาสตรที่ประเมินเปนระดับความสามารถนั่นเอง พฤติกรรมที่พึงประสงคทางพุทธิพิสัย 
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(Cognitive Domain) ในการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร จําแนกโดยอิงลําดับชั้นเชิงพฤติกรรม
ดานพุทธพิสัย ตามกรอบแนวคิดของบลูม (Bloom’s Taxonomy) ไวเปน 4 ระดับไดแก  
   1. ความรูความจําดานการคิดคํานวณ (Computation) พฤติกรรมในระดับน้ี ถือ 
วาเปนพฤติกรรมที่อยูในระดับต่ําที่สุด แบงออกไดเปน 3 ขั้นดังนี้ 
    1.1 ความรูความจําเกี่ยวกับขอเท็จจริง (Knowledge of Specific Facts) 
คําถามที่วัดความสามารถในระดับนี้จะเกี่ยวกับขอเท็จจริง ตลอดจนความรูพ้ืนฐานซึ่งนักเรียน      
ไดสั่งสมมาเปนระยะเวลานานแลวดวย 
    1.2 ความรูความจําเกี่ยวกับศัพทและนิยาม (Knowledge of Terminology) 
เปนความสามารถในการระลึกหรือจําศัพทและนิยามตางๆ ได โดยคําถามอาจจะถามโดยตรงหรือ
โดยออมก็ได แตไมตองอาศัยการคิดคํานวณ 
    1.3 ความสามารถในการใชกระบวนการคิดคํานวณ (Ability to Carry out 
Algorithms) เปนความสามารถในการใชขอเท็จจริงหรือนิยามและกระบวนการที่ไดเรียนมาแลวมา
คิดคํานวณตามลําดับ ขั้นตอนที่เคยเรียนรูมาแลว ขอสอบวัดความสามารถดานนี้ตองเปนโจทยงาย
คลายคลึงกับตัวอยาง นักเรียนไมตองพบกับความยุงยากในการตัดสินใจเลือกใชกระบวนการ 
   2. ความเขาใจ (Comprehension) เปนพฤติกรรมที่ใกลเคียงกับพฤติกรรมระดับ
ความรู ความจํา เกี่ยวกับการคิดคํานวณ แตซับซอนกวา แบงไดเปน 6 ขั้นตอนดังนี้ 
    2.1 ความเขาใจเกี่ยวกับมโนทัศน (Knowledge of Concepts) เปนความสามารถ
ที่ซับซอนกวาความรู ความจําเกี่ยวกับขอเท็จจริง เพราะมโนทัศนเปนนามธรรมซึ่งประมวลจาก
ขอเท็จจริงตางๆ ตองอาศัยการตัดสินใจในการตีความหรือยกตัวอยางของมโนทัศนนั้นโดยใชคําพูด
ของตนหรือเลือกความหมายที่กําหนดใหซึ่งเขียนในรูปใหมหรือยกตัวอยางใหมที่แตกตางไปจาก   
ที่เคยเรียนในชั้นเรียน 
    2.2 ความเขาใจเกี่ยวกับหลักการ กฎทางคณิตศาสตรและการสรุปอางอิงเปน
กรณีทั่วไป (Knowledge of Principles, Rules and Generalization) เปนความสามารถในการเอา
หลักการ  กฎและความเขาใจเกี่ยวกับมโนทัศนไปสัมพันธกับโจทยปญหาจนไดแนวทาง              
ในการแกปญหาได ถาคําถามนั้นเปนคําถามเกี่ยวกับหลักการและกฎที่นักเรียนเพ่ิงเคยพบเปน    
ครั้งแรกอาจจัดเปนพฤติกรรมในระดับการวิเคราะหก็ได 
    2.3 ความเขาใจในโครงสรางคณิตศาสตร (Knowledge of Mathematical 
Structure) คําถามที่วัดพฤติกรรมระดับนี้เปนคําถามที่วัดเกี่ยวกับคุณสมบัติของระบบจํานวนและ
โครงสรางทางพีชคณิต 
    2.4 ความสามารถในการเปลี่ยนรูปแบบปญหา จากแบบหนึ่งไปเปนอีก    
แบบหน่ึง (Ability to Transform Problem Elements from one Model to Another) เปน    
ความสามารถในการแปลขอความที่กําหนดให เปนขอความใหมหรือภาษาใหม เชน แปลจากภาษา
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พูดใหเปนสมการ ซึ่งมีความหมายคงเดิม โดยไมรวมถึงกระบวนการแกปญหา (Algorithms) 
หลังจากแปลแลวอาจกลาวไดวาเปนพฤติกรรมที่งายที่สุดของพฤติกรรมระดับความเขาใจ 
    2.5 ความสามารถในการติดตามแนวของเหตุผล (Ability to Follow a line   
of Reasoning) เปนความสามารถในการอานและเขาใจความสามารถทางคณิตศาสตร ซึ่งแตกตาง   
ไปจากความสามารถในการอานทั่วๆ ไป 
    2.6 ความสามารถในการอานและตีโจทยปญหาคณิตศาสตร (Ability to Read 
and Interpret a Problem) ขอสอบที่วัดความสามารถในขั้นอ่ืนๆ โดยใหนักเรียนอานและตีความ
โจทยปญหาซึ่งอาจจะอยูในรูปของขอความ ตัวเลข ขอมูลทางสถิติหรือกราฟ 
   3. การนําไปใช (Application) เปนความสามารถในการตัดสินใจแกปญหาที่     
นักเรียนคุนเคยเพราะคลายกับปญหาที่นักเรียนประสบอยู ในระหวางเรียน คือ แบบฝกหัดที่      
นักเรียนตองเลือกกระบวนการแกปญหาและดําเนินการแกปญหาไดโดยไมยาก พฤติกรรมระดับน้ี     
แบงออกเปน 4 ขั้น คือ  
    3.1 ความสามารถในการแกปญหา ที่คลายกับปญหาที่ประสบอยูในระหวาง
เรียน (Ability to Solve Routine Problems) นักเรียนตองอาศัยความสามารถในระดับความเขาใจ
และเลือกระบวนการแกปญหาจนไดคําตอบออกมา 
    3.2 ความสามารถในการเปรียบเทียบ (Ability to Make Comparison) เปน
ความสามารถในการคนหาความสัมพันธระหวางขอมูล 2 ชุด เพ่ือสรุปการตัดสินใจซึ่งการแกปญหา
ขั้นน้ีอาจตองใชวิธีการคิดคํานวณและจําเปนตองอาศัยความรูที่เกี่ยวของ รวมทั้งใชความสามารถ 
ในการคิดอยางมีเหตุผล 
    3.3 ความสามารถในการวิเคราะหขอมูล (Ability to Analyze Data) เปน
ความสามารถในการตัดสินอยางตอเน่ืองในการหาคําตอบจากขอมูลที่กําหนดให ซึ่งอาจตองอาศัย
การแยกขอมูลที่ เกี่ยวของออกจากขอมูลที่ไมเกี่ยวของมาพิจารณาวาอะไรคือขอมูลที่ตอง          
การเพิ่มเติม มีปญหาอ่ืนใดบางที่อาจเปนตัวอยางในการหาคําตอบของปญหาที่กําลังประสบอยู  
หรือตองแยกโจทยปญหาออกพิจารณาเปนสวน มีการตัดสินใจหลายครั้งอยางตอเน่ืองตั้งแตตนจน
ไดคําตอบหรือผลลัพธที่ตองการ 
    3.4 ความสามารถในการมองเห็นแบบรูปลักษณะโครงสรางที่เหมือนกัน และ   
การสมมาตร (Ability to Recognize Patterns, Isomorphisms, and Symmetries) เปน      
ความสามารถที่ตองอาศัยพฤติกรรมอยางตอเน่ือง ตั้งแตการระลึกถึงขอมูลที่กําหนดให การเปลี่ยน
รูปปญหาการจัดกระทําขอมูลและการระลึกถึงความสัมพันธ นักเรียนตองสํารวจหาสิ่งที่คุนเคยกัน
จากขอมูลหรือสิ่งที่กําหนดจากโจทยปญหาใหพบ 
   4. การวิเคราะห (Analysis) เปนความสามารถในการแกปญหาที่นักเรียนไมเคย
เห็นหรือไมเคยทําแบบฝกหัดมากอน ซึ่งสวนใหญเปนโจทยพลิกแพลงแตก็อยูในขอบเขตเนื้อหาวิธี 
ที่เรียนการแกโจทยปญหาดังกลาวตองอาศัยความรูที่เรียนมารวมกับความคิดสรางสรรคผสมผสาน
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กันเพื่อแกปญหาพฤติกรรมในระดับน้ีถือวาเปนพฤติกรรมขั้นสูงสุดของการเรียนการสอน
คณิตศาสตร ซึ่งตองใชสมรรถภาพทางสมองระดับสูง แบงเปน 5 ขั้น ดังนี้ 
    4.1 ความสามารถในการแกโจทยที่ไมเคยประสบมากอน (Ability to Solve 
Nonroutine Problems) คําถามในขั้นน้ีเปนคําถามที่ซับซอน ไมมีในแบบฝกหัดหรือตัวอยางไมเคย
เห็นมากอน นักเรียนตองอาศัยความคิดสรางสรรคผสมผสานกับความเขาใจ มโนทัศน นิยาม 
ตลอดจนทฤษฎีตางๆ ที่เรียนมาแลวเปนอยางดี 
    4.2 ความสามารถในการคนหาความสัมพันธ (Ability to Discover 
Relationships) เปนความสามารถในการจัดสวนตางๆ ที่โจทยกําหนดใหมแลวสรางความสัมพันธ
ขึ้นใหมเพ่ือใชในการแกปญหาแทนการจําความสัมพันธเดิมที่เคยพบมาแลวมาใชกับขอมูลชุดใหม
เทานั้น 
    4.3 ความสามารถในการสรางขอพิสูจน (Ability to Construct Proofs) เปน
ความสามารถในการสรางภาษา เพ่ือยืนยันขอความทางคณิตศาสตรอยางสมเหตุสมผลโดยอาศัย
นิยาม สัจพจน และทฤษฎีตางๆ ที่เรียนมาแลวมาพิสูจนโจทยปญหาที่ไมเคยพบมากอน 
    4.4 ความสามารถในการวิพากษวิจารณขอพิสูจน (Ability to Criticize 
Proofs) ความสามารถที่ควบคูกับความสามารถในการสรางขอพิสูจนอาจเปนพฤติกรรมที่ยุงยาก
ซับซอนนอยกวาพฤติกรรมในการสรางขอพิสูจน พฤติกรรมในขั้นนี้ตองการใหนักเรียนสามารถ
ตรวจสอบขอพิสูจนวาถูกตองหรือไม มีตอนใดผิดบาง 
    4.5 ความสามารถในการสรางสูตรและทดสอบความถูกตองใหมีผลใชไดเปน
กรณีทั่วไป (Ability to Formulate and Validate Generalizations) เปนความสามารถในการคนพบ
สูตร หรือกระบวนการแกปญหา และพิสูจนวาใชเปนกรณีทั่วไปได 
   จากความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่กลาวมา จะเห็นไดวา ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนคณิตศาสตรเปนการวัดความสามารถทางสติปญญาในการเรียนรูคณิตศาสตร โดย   
วัดจากความรูความจํา ความเขาใจ การนําไปใช และการวิเคราะห ซึ่งวัดไดโดยใชแบบทดสอบ         
ที่กําหนดคะแนน หรืองานที่ผูสอนไดมอบหมายให หรือทั้งสองอยาง ดังน้ัน ผูวิจัยสนใจที่จะทํา     
การวิจัยในครั้งน้ีเพ่ือทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรที่ใชเกมประกอบการจัด          
การเรียนรูวาผูเรียนจะมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ผานเกณฑหรือไม 
  1.7.2 องคประกอบที่มีอิทธิพลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
   เคลาสไมเออร และริพเพิล (Klausmeir & Ripple.1971: 29) ไดกลาวถึงองคประกอบ
ที่มีอิทธิผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนวาประกอบดวยคุณลักษณะของนักเรียน 
คุณลักษณะของครู คุณลักษณะทางกายภาพ พฤติกรรมระหวางครูกับนักเรียน ลักษณะของกลุม
ผูเรียนและแรงกดดันภายนอก 
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   บลูม (Bloom. 1976: 167-176) ไดทําการวิจัยและเสนอทฤษฎีเกี่ยวกับระบบการเรียน
การสอนในโรงเรียน โดยองคประกอบหรือปจจัยที่มีผลกระทบตอระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน              
3 องคประกอบ ไดแก 
    1. พฤติกรรมดานความรูความคิด (Cognitive Entry Behaviors) ซึ่งหมายถึง
ความสามารถทั้งหมดของผูเรียน ซึ่งประกอบดวยความถนัดและพื้นฐานความรูเดิมของผูเรียน 
    2. คุณลักษณะทางดานจิตพิสัย (Affective Entry Behaviors) ซึ่งหมายถึง
สภาพการณหรือแรงจูงใจที่จะทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูใหม ซึ่งไดแกความสนใจและเจตคติ        
ที่มีตอเน้ือหาวิชาโรงเรียนและระบบการเรียน ความคิดเห็นเกี่ยวกับตนเอง และลักษณะซึ่งเปน
คุณลักษณะตางๆทางดานจิตพิสัย ซึ่งบางอยางอาจเปลี่ยนแปลงได บางอยางยังคงอยู 
    3. คุณภาพของการสอน (Quality of Instruction) ซึ่งไดแก การไดรับคําแนะนํา
การมีสวนรวมในการเรียนการสอน การเสริมสรางของครู การแกไขขอผิดพลาดและ รูผลวาตนเองกระทํา
ไดถูกตองหรือไม 
  เพรสคอตต (Prescott. 1961: 14-16) ไดใชความรูทางชีววิทยา สังคมวิทยา จิตวิทยา
และการแพทย ศึกษาเกี่ยวกับการเรียนของนักเรียนและสรุปผลการศึกษาวาองคประกอบที่มี 
อิทธิพลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนทั้งในและนอกหองเรียน ดังนี้ 
   1. องคประกอบทางดานรางกาย ไดแก อัตราการเจริญเติบโตของรางกายสุขภาพ
ทางกาย ขอบกพรองทางรางกายและบุคลิกทาทาง 
   2. องคประกอบทางความรัก ไดแก ความสัมพันธของบิดามารดา ความสัมพันธ
ระหวางลูกๆ ดวยกัน และความสัมพันธระหวางสมาชิกทั้งหมดในครอบครัว 
   3. องคประกอบทางวัฒนธรรมและสังคม ไดแก ขนบธรรมเนียมประเพณี          
ความเปนอยูของครอบครัว สภาพแวดลอมทางบาน การอบรมทางบานและฐานะทางบาน 
   4. องคประกอบทางความสัมพันธในเพ่ือนวัยเดียวกัน ไดแก ความสัมพันธของ
นักเรียนกับเพ่ือนวัยเดียวกันทั้งที่บานและที่โรงเรียน 
   5. องคประกอบทางการพัฒนาแหงตน ไดแก สติปญญา ความสนใจ เจตคติของ
นักเรียน 
   6. องคประกอบทางการปรับตัว ไดแก ปญหาการปรับตน การแสดงออกทาง
อารมณ  
  เมหเรน และเลหแมน (Mehren & Lehman. 1973: 584) กลาววา นักเรียนจะเรียนได     
ดีหรือไมนั้น นอกจากจะขึ้นอยูกับความสามารถหรือเชาวปญญาแลวยังขึ้นอยูกับองคประกอบอื่นๆ อีก 
ไดแก วุฒิภาวะ แรงจูงใจ นิสัยในการเรียน เจตคติตอการเรียน ครู โรงเรียน และวิชาที่เรียน 
  จากองคประกอบที่มีอิทธิพลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่กลาวมา จะเห็นไดวา      
การที่ผูเรียนจะมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับสูงหรือต่ํานั้น มีองคประกอบที่มีอิทธิพลตางๆ 
เชน สภาพความพรอมของรางกายและจิตใจ สภาพแวดลอมทางบานและครอบครัว สภาพแวดลอม
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ทางโรงเรียน และความสัมพันธระหวางนักเรียนกับบุคคลรอบขางไมวาจะเปนเพ่ือนหรือผูสอน    
เจตคติที่ดีตอการเรียนคณิตศาสตร การจัดการเรียนรูของผูสอน ดังน้ัน การที่จะทําใหผูเรียน         
มีผลสัมฤทธิ์ที่สูงขึ้นนั้น ทุกฝายๆ ไมวาจะเปนทางบานหรือทางโรงเรียนรวมมือกันจัดองคประกอบ
ตางๆ ใหเหมาะสม เพ่ือใหผูเรียนเกิดการเรียนรูที่ดีที่สุด 
 1.7.3 สาเหตุของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ํา 
  แกนนอน และกินสเบิรก (Gannon & Ginsberg. 1985: 405-416 อางใน ลดารัตน 
สงวรรณา.  2553: 75-76) ไดกลาวถึง ปญหาการสอบตกวาคณิตศาสตรของนักเรียนวามาจาก
สาเหตุ ซึ่งอยางนอยที่สุดแบงได 2 ประการ คือ 
  1. ปญหาในการเรียนการสอนคณิตศาสตร มาจากสาเหตุดังนี้ 
   1.1 การสอนของครู ครูมีพ้ืนฐานทางคณิตศาสตรนอย ไมคอยสอนใหนักเรียน
คิดคนหาคําตอบ ครูไมเขาใจเนื้อหาหรือวิธีสอนคณิตศาสตร มักจะสอนตามเนื้อหาวิชาในแบบเรียน 
มีกิจกรรมในการเรียนนอย ครูที่มีประสิทธิภาพและประสบความสําเร็จในการสอนมักจะเลือกใชวิธี
สอนที่ทันสมัยหลายๆ วิธี มีความยึดหยุนในการสอน ปรับหลักสูตรใหเหมาะสมกับนักเรียนบางคน 
ผูที่สอบตกวิชาคณิตศาสตรนั้นไมไดเปนเพราะวาไมมีความสามารถในการเรียนเสมอไป จุดสําคัญ
คือครูไมเคยสอนใหนักเรียนเขาใจอยางแทจริง 
   1.2 ความรูสึก ถึงแมวิธีสอนจะเปนที่นาพอใจ แตองคประกอบทางความรูสึก     
จะขัดขวางการรับรูของนักเรียน เชน ไมมีใครชวยเหลือการเรียนคณิตศาสตรเม่ือนักเรียน         
ตองการความชวยเหลือ  ทําใหกระวนกระวาย  มีขอบกพรองในการเรียน  สับสน  เกิด              
ความเหนื่อยยากในที่สุดก็ทําใหเกิดความรูสึกทางลบตอการเรียนที่ตองสูญเสียความพยายาม   
อยางมากแตก็ไมไดผล 
   1.3 วิธีการเรียนของนักเรียน วิธีการเรียนของนักเรียนไมสอดคลองกับ         
แบบแผนการจัดการเรียนรูของครู เชน นักเรียนอาจจะเรียนไดดีโดยใชวิธีสํารวจโครงสรางของ   
มโนทัศน แตครูสอนเนนการทองจํา บางทีผลการสอบตกที่แทจริงอาจมาจากสาเหตุการปดกั้น   
กระบวนการเรียนที่นักเรียนถนัดก็เปนได 
   1.4 นักเรียนไดรับความรูมาผิดๆ เขาใจผิดก็เลยทําผิด 
   1.5 ขาดความสามารถในการเรียน เพราะสติปญญาไมดี นักเรียนประเภทนี้มี   
ไมมากนัก 
  2. ปญหาเกี่ยวกับคุณลักษณะของนักเรียน ไมเหมือนกับปญหาการเรียน นักเรียน   
จะไมมีเรื่องผิดปกติในเรื่องวิธีเรียน แตมีปญหาเรื่องการแสดงออกมาใหบุคคลอ่ืนเขาใจ หรือนําไป 
ใชในการทําขอสอบ นักเรียนพวกนี้จะไมม่ันใจในตนเอง มีความวิตกกังวล ไมสามารถทํางานใหเสร็จ
ทันภายในเวลาที่กําหนดถึงแมจะเขาใจในเนื้อหาแลวก็ตามซึ่งไดมีนักวิชาการกลาวเกี่ยวกับสาเหตุ
ของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ําไว ดังนี้ 
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  วัชรี บูรณสิงห (2525: 435) ไดกลาววา นักเรียนที่เรียนออนวิชาคณิตศาสตรเปนนักเรียน 
ที่มีลักษณะ ดังนี้ 
   1. ระดับสติปญญา ( I.Q.) อยูระหวาง 75-90 และคะแนนผลสัมฤทธิ์ทาง
คณิตศาสตรจะต่ํากวาเปอรเซ็นตไทลที่ 30  
   2. อัตราการเรียนรูทางคณิตศาสตรจะต่ํากวานักเรียนอ่ืนๆ 
   3. มีความสามารถทางการอานต่ํา 
   4. จําหลักหรือมโนทัศนเบื้องตนทางคณิตศาสตรที่เรียนไปแลวไมได 
   5. มีปญหาในการใชถอยคํา 
   6.  มีปญหาในการหาความสัมพันธของสิ่งตางๆ และการสรุปเปนหลักเกณฑโดยทั่วไป 
   7. มีพ้ืนฐานความรูทางคณิตศาสตรนอย สังเกตจากการสอบตกวิชาคณิตศาสตร
บอยครั้ง 
   8. มีเจตคติที่ไมดีตอโรงเรียนและโดยเฉพาะอยางยิ่งตอวิชาคณิตศาสตร 
   9. มีความกดดันและรูสึกกังวลตอความลมเหลวทางดานการเรียนของตนเองและ
บางครั้งรูสึกดูถูกตัวเอง 
   10. ขาดความเชื่อม่ันในความสามารถของตนเอง 
   11. อาจมาจากครอบครัวที่มีสภาพแวดลอมที่แตกตางจากนักเรียนอ่ืนๆ ซึ่งมีผล
ทําใหขาดประสบการณที่จําเปนตอความสําเร็จในการเรียน 
   12. ขาดทักษะในการฟง และไมมีความตั้งใจในการเรียนหรือมีความตั้งใจใน
ระยะเวลาสั้น 
   13. มีขอบกพรองในดานสุขภาพ เชน สายตาไมปกติ มีปญหาดานการฟงและ         
มีขอบกพรองทางทักษะการใชมือ 
   14. ไมประสบผลสําเร็จในดานการเรียนทั่วๆ ไป 
   15. ขาดความสามารถในการแสดงออกทางคําพูด ซึ่งทําใหไมสามารถใชคําถาม      
ที่แสดงใหเห็นวาตนเองก็ยังไมเขาใจในการเรียนน้ันๆ 
   16. มีวุฒิภาวะคอนขางต่ําทั้งทางอารมณและสังคม 
  จากที่กลาวมา จะเห็นไดวา ปจจัยที่ทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ํามาจากการเรียน
การสอนกับผูเรียน เชน สภาพความพรอมทางรางกายและจิตใจของผูเรียน สภาพแวดลอมทาง
ครอบครัว ความสัมพันธของนักเรียนตอบุคคลรอบขาง เจตคติของนักเรียนที่มีตอคณิตศาสตร 
ดังน้ัน การที่จะทําใหนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นน้ัน ผูสอน ผูปกครอง และโรงเรียน
จะตองรวมมือกันชวยใหนักเรียนเกิดเจตคติที่ดีในการเรียน มีความพรอมทั้งทางดานรางกายและ
จิตใจเพ่ือใหการจัดการเรียนรูเกิดประสิทธิภาพมากที่สุด และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นดวย 
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 1.7.4 ระยะเวลาในการเวนชวงเวลาในการทําแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  กมลรัตน หลาสุวงษ (2528: 246) กลาววา เพ่ือกอใหเกิดความคลาดเคลื่อนตางๆ 
นอยลง ควรเวนชวงเวลาในการสอบซ้ําหางกันอยางนอย 2 สัปดาห เพราะความเคยชินในการทํา
แบบทดสอบจะทําใหคาสหสัมพันธระหวางคะแนนทั้งสองกลุมสูง 
  ชวาล แพรัตกุล (2536: 1) กลาววา ในการสอบซ้ําโดยใชแบบทดสอบฉบับเดียวกันไป
ลองสอบกับบุคคลกลุมเดียวกัน เวลาในการทดสอบครั้งแรกและครั้งที่สองควรเวนใหหางกัน
ประมาณ 2 – 4 สัปดาห 
  นันนาลลี่ (Nunnally. 1959: 105 – 108) กลาววา เพ่ือกอใหเกิดความคลาดเคลื่อน
ตางๆ นอยลง ควรเวนชวงเวลาในการสอบซ้ําหางกันอยางนอย 2 สัปดาห เพราะความเคยชินใน 
การทําแบบทดสอบจะทําใหคาสหสัมพันธระหวางคะแนนทั้งสองครั้งสูง 
  ลินดวอลลและนิทโค (Lindvall and Nitko. 1967 : 127) ใหขอเสนอแนะวาการสอบ    
ควรเวนชวงเวลาหางกันตั้งแต 1 สัปดาหถึง 1 เดือน เพราะการเวนชวงเวลาดังกลาวจะทําใหเกิด   
ความคงที่ของคะแนนที่ไดจากการสอบซ้ํา 
  จากระยะเวลาในการเวนชวงเวลาในการทําแบบทดสอบที่กลาวมา จะเห็นไดวา     
การทําแบบทดสอบกับผูเรียนโดยใชขอสอบฉบับเดียวกันไปลองสอบกับบุคคลกลุมเดียวกันนั้น   
ควรเวนระยะเวลาในการทําแบบทดสอบใหหางกันอยางนอย 2 – 4 สัปดาห หลังจากที่ไดทํา
แบบทดสอบฉบับเดียวกันผานไปแลว ดังน้ันในการวิจัยครั้งน้ีผูวิ จัยไดใหผู เ รียนทําแบบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนการจัดการเรียนรูและหลังการจัดการเรียนรู โดยใชแบบแผนใน      
การวิจัยแบบ One Group Pretest – Posttest Design คือ การใชขอสอบฉบับเดียวกันกับกลุม
ตัวอยางเดียวกัน โดยเวนระยะหางของการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเปนเวลา      
2 สัปดาห เพ่ือกอใหเกิดความคลาดเคลื่อนตางๆ นอยลงและจะทําใหเกิดความคงที่ของคะแนนที่ได
จากการสอบซ้ํา 
 

2. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับเกม 
 2.1 ความหมายของเกมและเกมที่ใชประกอบการจัดการเรียนรู 
  เกม หมายถึง กิจกรรมที่วาดวยการเลนที่ไมมีกฎกติกาซับซอนมากนัก เปนการเลน   
ที่ทุกคนสามารถเขารวมไดโดยไมจํากัดเพศและวัย สงเสริมใหเกิดการพัฒนาทักษะการเคลื่อนไหว
รางกาย กลามเน้ือ  จิตใจ อารมณและสังคม พัฒนาสมอง ทักษะภาษา ทักษะการคิดคํานวณ เพ่ือให
เกิดความสนุกสนาน เพลิดเพลิน ผอนคลายอารมณ เกมเปนกิจกรรมที่สามารถนํามาประยุกต
ดัดแปลงใชใหเหมาะกับโอกาสและเวลา หรือใชเปนกิจกรรมเสริมทักษะและพัฒนาสูกิจกรรม
เปาหมายอยางอ่ืน (ฉวีวรรณ คูหาภินันท.  2519: 51);  (Schurr, Evelyn.  1980: 23);  (จรินทร ธานีรัตน.  
2524: 1);  (พีระพงศ บุญศิริ และมาลี สุรพงศ.  2536: 5-6);  (ราชบัณฑิตยสถาน.  2542: 139);  (ชัยฤทธิ์  
ศิลาเดช.  2544: 90);  (วรดนู  จีระเดชากุล.  2551: 141-142)   
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  การจัดการเรียนรูโดยใชเกม คือ กระบวนการเรียนรูที่ชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรู 
ตามวัตถุประสงคที่กําหนด ชวยใหผูเรียนเขาใจและจดจําบทเรียนไดงายและพัฒนาทักษะตางๆได
รวดเร็ว โดยที่ผูสอนใหผูเรียนเลนเกมที่มีกฎเกณฑ กติกา เง่ือนไข หรือขอตกลงรวมกันที่ไมยุงยาก
ซับซอน ทําใหเกิดความสนุกสนาน ราเริง เปนการออกกําลังกาย พัฒนาความคิดริเร่ิมสรางสรรค   
มีโอกาสแลกเปลี่ยนความรูและประสบการณการเรียนรูรวมกับผูอ่ืน มีกระบวนการในการทํางาน 
และอยูรวมกัน ในเกมแตละเกมนั้นอาจมีผูเรียนเลนคนเดียวหรือหลายคนแขงขันกันหรือรวมมือกัน
ทํากิจกรรมตามกติกาที่ตกลงกัน มีการกําหนดระบบการใหคะแนนหรือวิธีการตัดสินใหชนะหรือแพ 
โดยมีการนําเนื้อหา ขอมูลของเกม พฤติกรรมการเลน วิธีการเลนและผลการเลนเกมมาใชใน     
การอภิปรายเพื่อสรุปผลการเรียนรู (สุวิทย มูลคํา 2545: 90);  (ทิศนา แขมมณี 2552: 365);  
(สุคนธ สินธพานนท 2553: 141) 
  ยุพิน พิพิธกุล และอรพรรณ ตันบรรจง (2531: 205) กลาวถึง การเรียนการสอน   
โดยใชเกม ดังนี้ เกมเปนกิจกรรมการเรียนซ่ึงมีจุดมุงหมายที่จะใหผูเรียนเกิดความรู ความเขาใจและ 
เจตคติที่ตองการนอกเหนือจากความสนุกสนาน ครูสามารถนําเกมมาใชประกอบบทเรียนในวิชา
ตางๆไดเพราะจะทําใหคลายอารมณอันตึงเครียด โดยเฉพาะวิชาคณิตศาสตรซึ่งเปนนามธรรม     
ครูสามารถใชเกมประกอบได อาจจะใชเปนขั้นนํา ขั้นสอนหรือขั้นสรุปก็ได ทั้งน้ีตองดูใหเหมาะสม
กับเนื้อหา  
  ลาวัลย พลกลา (2523: 11) ไดกลาวไววา เกม จัดเปนสื่อการเรียนอีกประเภทหนึ่ง        
ซึ่งใชเราใหนักเรียนเกิดความสนุกสนใจในการเรียนคณิตศาสตร นอกจากนั้นใชเปนเครื่องมือในการฝก
ทักษะในการคิดคํานวณ ฝกความสามารถในการคิดหาความเกี่ยวของของขอมูลและรูปแบบตางๆ 
เกมอาจจะเลน คนเดียว สองคน หรือมากกวาสองคน ทั้งน้ีแลวแตกติกาที่ตั้งขึ้น เกมแตละเกม    
ควรจะมีจุดประสงคที่แนนอนวาเปนการฝกเนื้อหาอะไรหรือฝกความสามารถอะไร  
  จากความหมายของเกมที่กลาวมา กลาวสรุปไดวา เกมเปนกิจกรรมที่มีความสําคัญ 
ในการเราความสนใจ ตลอดจนสรางความเพลิดเพลินและความสนุกสนานในการเรียน การเลนเกม
เปนวิธีหน่ึงที่จะชวยสงเสริมใหผูเรียนเกิดการเรียนรูและชวยพัฒนาทักษะดานตางๆ รวมทั้งชวยทํา
ใหนักเรียนเขาใจ จดจําบทเรียนไดงายและรวดเร็วเหมาะกับใชประกอบการจัดการเรียนรู
คณิตศาสตรที่เปนวิชาที่เปนนามธรรม ดังน้ัน ผูวิจัยจึงนําเกมมาประกอบการจัดการเรียนรูเพ่ือสราง
ความสนใจในการเรียน ใหผูเรียนไดรวมทํากิจกรรมในชั้นเรียน ใหมีการแขงขันตอบคําถาม สราง
บรรยากาศในชั้นเรียนเพื่อใหผูเรียนเกิดการเรียนรูที่ดี 
 2.2 ประโยชนของเกม 
  ไดมีนักวิชาการกลาวถึงความสําคัญและประโยชนของเกม ไวในประเด็นที่คลายคลึงกัน 
โดยสรุปไดดังน้ี (จรินทร ธานีรัตน.  2524: 2);  (พีระพงศ บุญศิริ และมาลี สุรพงศ.  2536: 10-11);    
(สุภารัตน วรทอง.  2540: 3-4);  (จิราภรณ ศิริประเสริฐ.  2545: 10) 
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   1. สรางความสนุกสนานเพลิดเพลินและเปนการผอนคลายความตึงเครียด เพราะ       
การเขารวมเลนเกมมักเปนการเขารวมโดยสมัครใจ ผูเลนจะเลนดวยความสนใจและเต็มใจ 
   2. ชวยพัฒนาทักษะการเคลื่อนไหวเบื้องตนใหถูกตองและมีประสิทธิภาพ สงเสริม
ทักษะพิเศษเฉพาะบุคคล เพ่ือนําไปใชในการฝกกิจกรรม และสรางพื้นฐานทักษะทางกีฬา  
   3. เปนการเรียนรูและพัฒนากลวิธีในการทํางานรวมกับผูอ่ืน การเคารพกติกา        
ในการเลน เปนสวนหนึ่งในการสรางสัมพันธภาพอันดีระหวางผูเขารวมเลน สงเสริมใหสามารถ
ปรับตัวเขากับผูอ่ืนและสังคมได 
   4. สงเสริมสุขภาพทางกายใหแข็งแรงและสุขภาพทางจิตดี ทําใหรางกายและจิตใจ
ไดรับการพัฒนาไปตามวัย  
   5. ฝกใหเปนผูนําและผูตามที่ดี เสริมสรางความมีน้ําใจนักกีฬา เกิดการเรียนรูใน
เรื่องของระบบหมู 
   6. ทําใหเกิดความกลาที่จะแสดงออกและมีความเชื่อม่ัน  
   7. ชวยสรางบรรยากาศในการเรียนการสอนในวิชาการดานอ่ืนๆ โดยนําเกมเขา
ไปสอดแทรก ทําใหนักเรียนไมเบื่อสรางความสนใจในการเรียน 
   8. เปดโอกาสใหครูไดศึกษาพฤติกรรมที่แทจริงของเด็กในระหวางที่เลนเกม 
  จากประโยชนของเกมที่ไดกลาวมาสามารถนําเกมมาใชเปนสื่อในการจัดการเรียนรู   
ใหผูเรียนเกิดแรงจูงใจที่จะเรียนในบทเรียนนั้น อีกทั้งยังชวยสรางเจตคติตอการเรียนไดเปนอยางดี
สงผลใหนักเรียนมีเจตคติที่ดีตอวิชานั้นๆ ดวย ดังน้ันไดมีนักวิชาการหลายทานกลาวถึงความสําคัญ
และประโยชนของเกมที่ใชประกอบการจัดการเรียนรูไวในประเด็นที่คลายคลึงกันสรุปไดดังนี้   
(อัจฉรา ชีวพันธ.  2523: 3);  (สุวิทย มูลคํา.  2545: 97);   (สุคนธ สินธพานนท.  2553: 143)  
   1. เราความสนใจของผูเรียนและเปนสิ่งจูงใจผูเรียนใหอยากจะเรียนรูในสิ่งน้ันๆ 
เปนการสรางบรรยากาศการเรียนรูที่ดีใหแกผูเรียน 
   2. ชวยใหผูเรียนไดฝกทักษะ เทคนิค และกระบวนการตางๆ เชน เทคนิค      
การตัดสินใจ กระบวนการกลุม กระบวนการแกปญหา กระบวนการสื่อสาร และเปนการพัฒนาทักษะ
การคิด ทักษะการใชภาษาดานการฟง การพูด การอาน และการเขียน 
   3. สงเสริมใหผูเรียนไดแสดงความสามารถของตนที่มีอยูในดานตางๆ ไดเต็มที่ 
และผูสอนสามารถเห็นพฤติกรรมของผูเรียนไดชัดเจนยิ่งขึ้น 
   4. สงเสริมใหผู เรียนไดรู จักการทํางานรวมกัน มีความสามัคคี รู จักเอ้ือเฟอ         
ชวยเหลือกัน คนที่เรียนเกงจะรูจักชวยเหลือคนที่เรียนออน 
   5. ผูสอนสามารถใชเกมทดสอบและประเมินผลการเรียนวาผูเรียนมีความรู        
ความเขาใจในเนื้อหาสาระที่เรียนได โดยสังเกตจากการตอบคําถามหรือการรวมกันแสดงออก      
ในกิจกรรมของเกมนั้นๆ  
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   6. ชวยลดเวลาในการเรียนรูของเนื้อหาสาระที่เรียนเพราะกิจกรรมในเกมจะชวย  
สรางความกระจางชัดใหแกผูเรียน โดยสามารถนําเกมใชเปนกิจกรรมในขั้นนําเขาสูบทเรียน       
ขั้นสอน หรือขั้นสรุปผูเรียนมีสวนรวมในการเรียนสูง เกิดการเรียนรูดวยตนเอง เปนการเรียนรู      
ที่มีความหมายและจดจําไดนาน 
   7. เกมกอใหเกิดสัมพันธภาพที่ดีระหวางผูสอนและผูเรียนและระหวางผูเรียน
ดวยกัน ผูเรียนชอบและผูสอนก็ไมเหน่ือยแรงมากในขณะจัดการเรียนรู 
   8. เปนการฝกใหผูเรียนมีวินัยในตนเอง เคารพกติกา รูจักปฏิบัติตามกฎเกณฑ      
ฝกความรับผิดชอบ นอกจากนั้นจะเปนการเปลี่ยนบทบาทของผูสอนจากการลงโทษผูเรียนมาเปน
ผูใหรางวัล 
   9. ทําใหผูเรียนมีเจตคติที่ดีในการเรียน เกมจะดึงดูดใหผูเรียนอยากเรียนจึงไม 
เกิดความเบื่อหนายในเนื้อหาที่เรียน แตจะทําใหมีความรูสึกเพลิดเพลินติดตามบทเรียนจนจบ  
  ประพนธ เจียรกูล (2535: 7) ไดสรุปประโยชนและคุณคาของเกมในการเรียนการสอน
คณิตศาสตร ดังนี้ 
   1. เกม ชวยใหนักเรียนเรียนคณิตศาสตรไดดวยความสนุกสนาน ในบรรยากาศ       
ที่ผอนคลายความตึงเครียด ซึ่งจะเปนผลทําใหนักเรียนชอบคณิตศาสตรมากขึ้น 
   2. เกม ชวยใหนักเรียนเรียนรูวิชาคณิตศาสตรไดงายยิ่งขึ้นเน่ืองจากเกมทําให 
คณิตศาสตรเปนรูปธรรมมากยิ่งขึ้น 
   3. เกม ชวยใหนักเรียนไดมีโอกาสฝกฝนทักษะทางคณิตศาสตรทั้งในหองเรียน
และนอกหองเรียน เน่ืองจากวิชาคณิตศาสตรเปนวิชาทักษะ นักเรียนจะตองเรียนรู คณิตศาสตร
จนถึงขั้นมีทักษะทางคณิตศาสตรจนคลองแคลวไมใชเพียงแตใหเกิดความรู เทานั้น ดังน้ัน                
เกมคณิตศาสตรจึงเปนเสมือนเครื่องมือใหเด็กไดฝกฝนทักษะทางคณิตศาสตรที่ไดเรียนรูแลวนั้น   
จนเกิดความชํานาญโดยไมรูสึกวาเปนสิ่งที่นาเบื่อหนายแตอยางใด 
   4. เกมชวยใหนักเรียนไดชวยกันคิดและรวมกันแกปญหาทางคณิตศาสตร          
เปนการฝกใหนักเรียนรูจักการเลนและการทํางานรวมกัน 
   5. เกมชวยใหเด็กไดใชความคิดริเริ่มสรางสรรคและแกปญหา 
   6. เกมมีประโยชนในการสอนซอมเสริม โดยครูอาจจัดใหเด็กเกงเลนคูกับเด็กออน 
เพ่ือใหเด็กเกงไดเปนพ่ีเลี้ยงชวยเหลือเด็กออนทําใหเด็กออนสามารถแกไขขอบกพรองของตนเอง 
และเรียนรูตามทันเด็กอ่ืนๆ ได 
  จากประโยชนของเกมที่กลาวมา จะเห็นไดวาเกมเปนสิ่งดึงดูดความสนใจของผูเรียน
ใหความสนุกสนานเพลิดเพลิน เม่ือนําเกมมาใชประกอบกับการจัดการเรียนรูคณิตศาสตรก็จะทําให
ผูเรียนสนใจในการเรียนและเขาใจในบทเรียน ไมเกิดความเบื่อหนายระหวางเรียน ผูเรียนมีสวนรวม
ในการเรียน ไดแสดงออกถึงความสามารถและยังเปนการสอดแทรกการฝกทักษะทํางานรวมกัน 
การยอมรับกฎ กติกาของการเลนเกมและยังเปนการสรางเจตคติที่ดีในการเรียนวิชาคณิตศาสตร 
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 2.3 จุดมุงหมายของเกม 
  เกมมีความมุงหมายเพื่อสงเสริมใหผูเรียน ไดมีพัฒนาการเคลื่อนไหวรางกายให       
มีประสิทธิภาพอยางสมบูรณ และเปนแนวทางการเลนกีฬา สามารถประยุกตทักษะที่จําเปนตอ     
การเคลื่อนไหวในชีวิตประจําวันไปประยุกตใช ดังน้ัน การใชเกมเพื่อการสอนไมใชเพ่ือเลน
สนุกสนานเพลิดเพลิน ผอนคลายอารมณตึงเครียดแตเพียงอยางเดียว แตเพ่ือสงเสริมพัฒนา      
การทางนิสัยการเลนที่ดี มีน้ําใจนักกีฬา รูแพ รูชนะ รูอภัย สงเสริมมนุษยสัมพันธ และการเขารวม
กลุม ใหผูเรียนเกิดทัศนคติที่ดีตอการเลนและการออกกําลังกาย รับความรูความเขาใจในการเลนเกม
ประเภทตางๆ รูวิธีเลน เขาใจกติกา เขาใจถึงประโยชนที่ไดจากเกมนั้นๆ สงเสริมใหผูเรียนใชเวลา
วางใหเปนประโยชนให มีความรับผิดชอบในหนาที่ที่ตนไดรับมอบหมาย (จรินทร ธานีรัตน.  2524: 4);  
(พีระพงศ บุญศิริ และมาลี สุรพงศ.  2536: 9);  (จิราภรณ ศิริประเสริฐ.  2545: 10);  (วรดนู จีระเดชากุล.  
2551: 143) 
  การใชเกมประกอบการจัดการเรียนรู ตองมีจุดมุงหมายแนชัดวาตองการใหผูเรียน   
ไดเนื้อหาอะไร เขาใจ สามารถนําความรูไปใชไดจริง ไดมีนักวิชาการกลาวถึงจุดมุงหมายในการใช
เกมประกอบการจัดการเรียนรูไวในประเด็นที่คลายคลึงกันสรุปไดดังน้ี (เกศินี โชติกเสถียร.  2523: 
76);  (ชัยฤทธิ์ ศิลาเดช.  2544: 90);  (สุวิทย มูลคํา.  2545: 90);  (สุคนธ สินธพานนท.  2553: 142) 
   1. เพ่ือสงเสริมการเรียนรูและพัฒนาสติปญญาของผูเรียน ใหผูเรียนไดฝกทักษะ
และเทคนิคตางๆ 
   2. เพ่ือกระตุนความสนใจในบทเรียน ทําใหเกิดการเรียนโดยไมรูตัว ชวยใหเขาใจ
และจดจําเนื้อหาไดรวดเร็ว และสามารถนําความรูไปประยุกตใชได 
   3. เพ่ือเปนการฝกใหผูเรียนรูจักปฏิบัติตามกฎกติกา การมีสวนรวมในการเรียนรู         
มีโอกาสแลกเปลี่ยนประสบการณการเรียนรูรวมกับผูอ่ืน 
   4. เพ่ือฝกใหผูเรียนรูจักคิดและตัดสินใจ สงเสริมใหผูเรียนมีความคิดสรางสรรค และ    
คิดรวบยอด 
   5. เพ่ือใหผูเรียนมีความกลาในการแสดงออก กลาคิด กลาพูด กลาเขียน และ
แสดงออกอยางถูกตอง 
   6. เพ่ือฝกใหผูเรียนมีน้ําใจเปนนักกีฬา รูแพ รูชนะ  
  จากจุดมุงหมายของเกมที่กลาวมา สรุปไดวา เกม เปนกิจกรรมที่สนุกสนาน
เพลิดเพลิน ชวยเราความสนใจของผูเรียน การเคลื่อนไหวรางกาย เกิดกระบวนการคิด การทํางาน
รวมกันเปนกลุม เหมาะกับการนํามาใชประกอบการจัดการเรียนรูเพราะเกมจะกระตุนใหนักเรียน
สนใจในการเรียนและทําใหผูเรียนเกิดความเขาใจในบทเรียนไดดีขึ้น 
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  2.4 ประเภทของเกม 
  สมใจ ทิพยชัยเมธา และลออ ชุติกร (2525: 162) ไดแบงประเภทของเกมไวดังนี้ 
   1. เกมเพื่อความสนุกสนานเพลิดเพลิน เปนเกมประเภทหนึ่งที่มีวัตถุประสงค         
ในการเลน วิธีการเลน และสิ่งประกอบเหมือนเกมประเภทอื่นๆ แตเนนความเพลิดเพลินเปนสวน
ใหญ 
   2. เกมเสริมทักษะความเคลื่อนไหว เปนเกมซึ่งมีวัตถุประสงคในการเลน         
วิธีการเลนเหมือนเกมประเภทอื่นๆ แตเนนการเสริมทักษะ การเคลื่อนไหวของกลามเนื้อเพ่ือใหเกิด       
ความคลองแคลววองไวและมีกติกาการเลนงายๆ การเสริมทักษะการเคลื่อนไหว สวนมากมีดนตรี 
เพลง คําคลองจอง และคําถามคําตอบประกอบวิธีการเลนดวย 
   3. เกมเสริมทักษะการเรียน เปนเกมซึ่งมีจุดมุงหมาย จํานวนผูเลน มีกติกา
เล็กนอย และมีสิ่งประกอบการเลนเหมือนเกมประเภทอื่นๆ แตเกมเสริมบทเรียนสวนมากจะเปน  
เกมในรม และมีจุดมุงหมายเนนการแขงขัน เสริมการเรียนรูมากกวาการออกกําลังกาย 
  เบลล (Bell. 1981: 20-29) ไดแบงเกมคณิตศาสตรตามจุดประสงคของผูที่นําเกมไปใช
ออกเปน 6 ชนิด คือ 
   1. เกมตัดสินปริศนาทางคณิตศาสตร ผูเรียนอาจจะตองใชทักษะ มโนทัศนและ
หลักการทางคณิตศาสตรหรืออาจจะคนพบหลักการทางคณิตศาสตรใหมได 
   2. เกมเพื่อหาหลักการ เ พ่ือใหผู เ รียนหาหลักการหรือสรุปกฎ สูตร และ                
วิธีการทางคณิตศาสตร 
   3. เกมเพื่อหากฎหรือรูปแบบการวิเคราะหหรือการสังเคราะหเพ่ือหากฎ ผูเรียน       
จะเขาใจหลักการทางคณิตศาสตร ถาผูสอนใชเกมงายๆ ในการสอน โดยที่ผูเรียนแตละกลุมผลัดกัน
เลนเกม 
   4. เกมเดา ชวยปรับปรุงความสามารถในการคิดคํานวณและการประมาณ ทําให
เกิดมโนทัศนทางคณิตศาสตรได 
   5. เกมฝกการคิดประมาณ การประมาณคําตอบ การประมาณการวัดและ        
การประมาณคําตอบของปญหาในชีวิตประจําวัน ถาไดฝกฝนการปรับปรุงความเร็วและความถูกตอง 
จะทําใหสามารถนําไปใชในชีวิตประจําวันได 
   6. เกมฝกทักษะ ใชหลังจากผูสอนไดสอนเนื้อหาไปจนจบแลว ผูสอนควร          
มีกิจกรรมอ่ืนสลับเพ่ือไมใหเกิดความเบื่อหนายแกผูเรียน โดยใชเกมสรุปเพ่ือสังเกตผูเรียนวา เรียนรู
ขอเท็จจริง เกิดมโนทัศนหรือหลักการแลวมากนอยเพียงใด 
  โลเวลล (Lovell. 1972: 18-20) ไดแบงเกมที่มีการเลนที่สงเสริมความคิดออกเปน     
3 อยาง คือ 
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   1. เกมเบื้องตน (Preliminary Game) เปนเกมที่ไมเปนระเบียบแบบแผน        
การกระทําไมจําเปนตองสัมพันธกับความคิดรวบยอดที่วางไวเพียงเพื่อความสนุกสนานเทานั้น    
เกมชนิดนี้เหมาะกับเด็กอนุบาลหรือเด็กเล็ก 
   2. เกมที่สรางขึ้น (Structured Game) เปนเกมที่สรางขึ้นอยางมีจุดหมายที่
แนนอน การสรางเกมจะสรางไปตามแนวของความคิดรวบยอดใหสอดคลองกับเนื้อหาที่ตอง      
การแตถาเด็กยังไมยอมรับเกมนี้ เด็กก็จําเปนที่ตองเลนเกมเบื้องตน หรือเกมอ่ืนซึ่งแสดงไปในแนว
เดียวกันหรืออีกนัยหน่ึงถาเด็กรูวาเขากําลังทําอะไรกับสิ่งน้ันอยู นั่นคือ เขากําลังจะเกิดการเขาใจ 
(Insight)     ถาเด็กเริ่มจะเขาใจจุดของเกมแลว เขาจะเขาใจยิ่งขึ้นจากการที่ไดเลนเกมมากขึ้น 
   3. เกมฝกหัด (Practice Game) เกมนี้จะชวยเนนความเขาใจใหมากยิ่งขึ้น การจัด
เกมใหเด็ก ควรจะไดเร่ิมไปเปนขั้นตอน ตั้งแตเกมเบื้องตน โดยเฉพาะอยางยิ่งเกี่ยวกับเน้ือหาที่เด็ก
เขาใจชา 
  จากประเภทของเกมที่กลาวมา สรุปไดวา เกมมีหลายประเภททั้งใหความสนุกสนาน
เพลิดเพลิน มีการเคลื่อนไหวตางๆ เกมประเภทเสริมทักษะทางการเรียน อาจเปนเกมที่สรางขึ้นมา
หรือเปนเกมที่ยกมาใชในสถานการณตางๆ แตละประเภทมีความแตกตางกัน ผูสอนตองเลือกใชให
เหมาะกับเนื้อหาและจุดประสงคที่ตองการในการจัดการเรียนรู เพ่ือใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดดีที่สุด 
 2.5 หลักในการเลือกใชเกม 
  ไดมีนักวิชาการกลาวถึงหลักในการเลือกเกม ไวในประเด็นที่คลายคลึงกัน โดยสรุปไดดังน้ี 
(จรินทร ธานีรัตน.  2524: 5);  (พีระพงศ บุญศิริ และมาลี สุรพงศ.  2536: 17-18); (วีระ มนัสวานิช.  
2539:  25-26) 
   1. เกมที่ตรงกับจุดมุงหมายของการเลน เชน ถาตองการความสนุกสนานควร
เลือกเกมที่ใชเวลาไมมากและไมยากจนเกินไป ถาตองการฝกฝนความเปนผูนําและผูตามควรเลือก
เกม  ที่ใหผูเลนไดแสดงออกถึงความสามารถของตนเองใหมากที่สุด ถาตองการสรางทักษะทางกีฬา   
ตองเลือกเกมที่เปนทักษะเฉพาะของกีฬาที่ตองการ 
   2. เกมที่เหมาะสมกับเพศ วัย และความสามารถของผูเลน เกมตองใชเวลาอยาง
เหมาะสมไมสั้นหรือยาวนานจนเกินไป 
   3. เกมที่เปดโอกาสใหผูเลนสามารถมีสวนรวมไดทั้งหมดและเหมาะกับจํานวน
สมาชิก 
   4. เกมที่สามารถดัดแปลงไดตามความสนใจและสถานการณของการเรียน       
การสอนในขณะนั้น 
   5. เกมที่สามารถจัดหาอุปกรณที่สะดวก เหมาะสม และประหยัดหรือสามารถทํา
ขึ้นเองได จัดหาไดงาย และปลอดภัยตอการนํามาประกอบการเลน 
   6. เกมที่เลือกมาตองเหมาะกับสถานที่ที่มีอยู สถานที่ตองเหมาะสมกับจํานวน    
ผูเลนเพื่อใหเลนไดอยางเต็มที่และปลอดภัยมากที่สุด 
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   7. เกมที่มีกติกาการเลนไมมาก มีกฎกติกาการเลนที่ชัดเจน สามารถเปลี่ยนแปลง
ยืดหยุนไดตามความเหมาะสม ควรมีการชี้แจงกติกาการเลนและหนาที่ของแตละคนใหชัดเจน 
   8. เกมที่สามารถสงเสริมและปลูกฝงคุณธรรม การมีน้ําใจนักกีฬา และมารยาท       
ในการเลนที่ดี 
  การเลือกใชเกมใหเหมาะกับการจัดการเรียนรูนั้นเปนสิ่งสําคัญ ไดมีนักวิชาการ
กลาวถึงองคประกอบที่สําคัญในการพิจารณาเลือกเกมประกอบการจัดการเรียนรู สรุปไดดังน้ี       
(สุวิทย มูลคํา.  2545: 93-94);  (สุคนธ สินธพานนท.  2553: 142)  
   1. คํานึงถึงความมุงหมายของการเลนเกมในแตละชนิด  
   2. ควรเลือกเกมที่เหมาะกับสภาพชั้นเรียน จํานวนผูเรียน ระดับอายุ สภาพ
รางกายของผูเรียนระดับชั้นของนักเรียน เวลาในการจัดการเรียนรู เนื้อหาสาระที่เรียน และ
จุดประสงคในการเรียนรู 
   3. คํานึงถึงสถานที่ ความเหมาะสมของสถานที่เปนสิ่งสําคัญของการเลนเกม
จะตองเหมาะสมกับจํานวนผูเลน เพ่ือใหทุกคนไดเลนอยางเต็มที่และมีความปลอดภัย อาจมี       
การปรับปรุงและดัดแปลงเกมตางๆ ที่นํามาใหเหมาะสมกับความตองการและสภาพแวดลอมในการ
เลนเกม 
   4. คํานึงถึงหลักจิตวิทยาและพัฒนาการของผูเรียนที่จะเลนเกม ความสนใจ       
ความพอใจ ความสามารถของผูเรียนภายในชั้นเรียน เปดโอกาสใหผูเรียนทุกคนไดเลนอยาง     
เสมอภาคกันและพิจารณาถึงความแตกตางระหวางบุคคล และเปดโอกาสใหผูเรียนไดเปนทั้งผูนํา
และผูตามในขณะที่เลนเกม และเปดโอกาสใหผูเรียนไดมีสวนรวมในการเลือกเกมในการเลน 
   5. คํานึงถึงอุปกรณ ควรเปนลักษณะเกมที่จัดหาอุปกรณไดงาย สะดวก เหมาะสม 
ประหยัดปลอดภัยตอการเลน และความเหมาะสมกับบทเรียน อาจจะเปนอุปกรณที่สามารถทําขึ้น
เองไดงาย หรือมีราคาไมแพง 
   6. ในกรณีที่ชั้นเรียนมีผูเรียนจํานวนมาก ควรเปนเกมที่แขงขันกันเปนทีม หรือ  
ใหเลนเกมประเภทกระดาษและดินสอ ปากกา การเลนเปนทีมควรมีการคละความสามารถของผูเลน
ในแตละกลุมใหมีความสามารถใกลเคียงกัน 
   7. เกมที่นํามาใชควรเปนเกมที่มีกฎ กติกาที่ไมยากจนเกินไป ควรเลือกให
เหมาะสมกับวัยของผูเรียน ตองมีการชี้แจงรายละเอียดใหผูเรียนเขาถึงกติกาการเลน และหนาที่           
ความรับผิดชอบของตนเอง และกติกาสามารถมีการเปลี่ยนแปลงไดตามความเหมาะสม  
  จากหลักในการเลือกเกมที่กลาวมา สรุปไดวา การเลือกเกมในการจัดการเรียนรูนั้น 
ตองคํานึงจุดมุงหมายในการจัดการเรียนรู สภาพชั้นเรียน จํานวนนักเรียน อุปกรณในการใชในเกม 
ความปลอดภัยของผูเรียนในขณะที่เลนเกม เกมที่เลือกมาใชนั้นตองใหผูเรียนมีโอกาสในการแสดง
ความสามารถของตนเอง ผูเรียนทุกคนมีสวนรวมในการเลน เกมที่เลือกมานั้นตองเปนเกม           
ที่สามารถเราความสนใจของผู เ รียนไดและนําเขามาใชกับบทเรียนไดตรงตามจุดประสงค               
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มีการเลือกใชเกมที่หลากหลาย และนําไปใชในขั้นนํา ขั้นสอน ขั้นสรุป แลวแตความเหมาะสมของ
บทเรียนเพ่ือไมใหผูเรียนเกิดความเบื่อหนาย 
 2.6 ข้ันตอนในการใชเกม 
  ไดมีนักวิชาการกลาวถึงขั้นตอนในการใชเกม และการใชเกมประกอบการจัดการเรียนรูไวใน
ประเด็นที่คลายคลึงกัน โดยสรุปไดดังนี้ (จรินทร ธานีรัตน.  2524: 5);  (พีระพงศ บุญศิริ และมาลี สุรพงศ.  
2536: 17-18);  (สุวิทย มูลคํา.  2545: 93-94);  (สุคนธ สินธพานนท.  2553: 142)  
   1. กําหนดโครงการหรือแผนการสอนไวลวงหนา โดยศึกษาทําความเขาใจใน    
วิธีการเลนเปนอยางดี 
   2. จัดเตรียมชั้นเรียน การแบงกลุมใหเหมาะสมกับจํานวนผูเรียน ควรจัดกลุมแบบ
ใด และการจัดตองเสร็จเรียบรอยรวดเร็วโดยไมเสียเวลา และเตรียมอุปกรณที่ใชในการเลนเกมให
พอ กับจํานวนผูเรียน 
   3. อธิบายถึงชื่อเกม วิธีการเลนเกม กฎ กติกา ในการเลนเกมใหเขาใจ โดยใช  
ภาษาพูด กิริยา ทาทางที่เขาใจงายๆ ชัดเจน ตรงตามจุดมุงหมายของการจัดกิจกรรม เปดโอกาสให
ผูเรียนไดถามเม่ือไมเขาใจ 
   4. สาธิตการเลนเกมใหเขาใจ โดยสาธิตวิธีการเลนตามลําดับขั้น หรือสาธิตรวมกับ  
การปฏิบัติไปทีละขั้น การสาธิตอาจทําไปอยางชาๆ หรือสาธิตซ้ําอีกครั้งเม่ือผูเรียนไมเขาใจ 
   5. ขั้นปฏิบัติ เม่ือผูเรียนเขาใจวิธีการเลนเกมแลว ใหผูเรียนเร่ิมเลนเกมนั้นๆ ได        
โดยในการเลนเกมนั้นตองอยูในเวลาที่ไดกําหนดไว ไมควรจะนอยหรือนานเกินไปอาจทําใหผูเรียน            
เกิดความเบื่อหนายได ในระหวางที่กําลังเลนเกมนี้ผูสอนตองคอยดูแลใหทุกคนมีสวนรวมเนน       
ความยุติธรรม ควบคุมการเลนใหเปนไปตามขั้นตอน และในบางกรณีตองควบคุมเวลาในการเลนดวย 
   6. สงเสริมใหผูเลนไดรับความสนุกสนานอยางเต็มที่ โดยคํานึงถึงความปลอดภัย
ของผูเรียนเปนหลัก 
   7. การติดตามผล แตละเกมนั้นยอมมีความมุงหมายของมันวา เกมนี้จะสอนให
เด็กไดทักษะอะไรบาง ผูสอนสามารถติดตามผลดังนี้ 
    7.1 โดยการจัดการแขงขัน  เม่ือสอนเกมนั้นแลว ผูสอนอาจทําการแบงกลุมให    
มีการแขงขันกันแลวผูสอนสังเกตผูเรียนวาไดรับทักษะนั้นหรือเปลา 
    7.2 โดยจัดใหมีการเลนเกมซ้ําอีกครั้ง อาจเปนการแบงกลุมใหมแตสิ่งที่ควร
คํานึงถึงคือไมใหเกิดความเบื่อหนายในการเลนเปนสําคัญ 
   8. เม่ือจบเกมแลว ถาเปนเกมที่มีการแขงขันใหมีการประกาศผลผูชนะและให
รางวัล  มีการสรุปประเด็นจากการเลนเกมหรือเร่ืองที่ไดมีการจัดการเรียนรูในทันที หรืออาจเปน  
การตั้งคําถามทวนสรุปใหผูเรียนไดมีสวนรวมในการสรุปเรื่องที่ไดเรียนไปดวย 
  จากขั้นตอนในการใชเกมที่กลาวมา สรุปไดวา การเริ่มจัดการเรียนรูโดยใชเกมนั้น 
ตองมีเตรียมแผนการจัดการเรียนรู ศึกษาใหเขาใจถึงวิธีการดําเนินกิจกรรมตลอดทั้งชั่วโมงของ   
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การเรียน เตรียมชั้นเรียนและอุปกรณการเลนเกมใหเหมาะสมกับผูเรียน อธิบายถึงวิธีการเลนเกม 
ใหผูเรียนเขาใจตรงกัน บอกถึง กฎ กติกาในการเลน เม่ือถึงเวลาเลนเกมผูสอนตองสังเกตพฤติกรรม
ของผูเรียนและควบคุมการเลนใหเหมาะสม เม่ือจบเกมควรมีการสรุปผลของเกมโดยอาจมี         
การใหรางวัลกับผูที่ชนะหรือคําชมเชย และสรุปถึงบทเรียนที่ไดสอดแทรกไปในการเลนเกมเพ่ือให
ผูเรียนเกิดความเขาใจ งานวิจัยครั้งน้ีผูวิจัยไดแบงขั้นตอนในการจัดการเรียนรูออกเปน 3 ขั้นตอน 
คือ ขั้นนํา ขั้นสอน ขั้นสรุป โดยนําเกมที่เปนการแขงขันตอบคําถามมาประกอบการจัดเรียนรู       
ในขั้นสอน 

2.7 ทฤษฎีการเรียนรูที่เก่ียวของกับการใชเกมประกอบการจัดการเรียนรู 
  2.7.1 ทฤษฎีพัฒนาการทางสติปญญาของเพียเจต 

   เพียเจต (ทิศนา แขมมณี. 2552 : 64) ไดศึกษาเกี่ยวกับพัฒนาการทางดาน
ความคิดของเด็กวามีขั้นตอนหรือกระบวนการ อยางไร เขาอธิบายวา การเรียนรูของเด็กเปนไปตาม
พัฒนาการทางสติปญญา ซึ่งจะมีพัฒนาการไปตามวัยตางๆ เปนลําดับขั้น พัฒนาการเปนสิ่งที่
เปนไปตามธรรมชาติ ไมควรที่จะเรงเด็กใหขามจากพัฒนาการหนึ่งไปสูอีกขั้นหน่ึงเพราะจะทําให
เกิดผลเสียแกเด็ก แตการจัดประสบการณสงเสริมพัฒนาการของเด็กในชวงที่เด็กกําลังพัฒนาไปสู
ขั้นที่สูงกวา สามารถชวยใหเด็กพัฒนาไดอยางรวดเร็ว อยางไรก็ตาม เพียเจตเนนความสําคัญของ
การเขาใจธรรมชาติและพัฒนาการของเด็กมากกวาการกระตุนเด็กใหมีพัฒนาการเร็วขึ้น 
   ทฤษฎีพัฒนาการทางสติปญญาของเพียเจต มีสาระสรุปไดดังนี้ 
    1. พัฒนาการทางสติปญญาของบุคคลเปนไปตามวัยตาง ๆ ตามลําดับขั้น คือ 
     1.1 ขั้นรับรูดวยประสาทสัมผัส เปนขั้นพัฒนาการในชวงอายุ 0 – 2 ป 
ความคิดของเด็กวัยน้ีขึ้นกับการรับรูและการกระทํา เด็กยึดตัวเองเปนศูนยกลางและยังไมสามารถ
เขาใจความคิดเห็นของผูอ่ืน 
     1.2 ขั้นกอนปฏิบัติการคิด เปนพัฒนาการในชวงอายุ 2 – 7 ป ความคิด
ของเด็กวัยนี้ยังขึ้นอยูกับการรับรูเปนสวนใหญยังไมสามารถใชเหตุผลอยางลึกซึ้ง แตสามารถเรียนรู   
และใชสัญลักษณได การใชภาษาแบงเปนขั้นยอยๆ 2 ขั้น คือ  
      1.2.1 ขั้นกอนเกิดความคิดรวบยอดเปนพัฒนาการในชวงอายุ         
2 – 4 ป  
      1.2.2 ขั้นการคิดดวยความเขาใจของตนเองเปนพัฒนาการในชวงอายุ 
4 – 7 ป 
     1.3 ขั้นการคิดแบบรูปธรรม เปนพัฒนาการในชวงอายุ 7 – 11 ป เปนขั้น
ที่การคิดของเด็กไมขึ้นกับการรับรูจากรูปรางเทานั้น เด็กสามารถสรางภาพในใจและสามารถคิด
ยอนกลับได และมีความเขาใจเกี่ยวกับความสัมพันธของตัวเลขและสิ่งตางๆ ไดมากขึ้น 
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     1.4 ขั้นการคิดแบบนามธรรม เปนขั้นการพัฒนาในชวงอายุ 11 – 15 ป 
เด็กสามารถคิดสิ่งที่ เปนนามธรรมไดและสามารถคิดตั้งสมมติฐานและใชกระบวนการทาง
วิทยาศาสตรได 
    2. ภาษาและกระบวนการคิดของเด็กแตกตางจากผูใหญ 
    3. กระบวนการทางสติปญญามีลักษณะดังนี้ 
     3.1 การซึมซับหรือการดูดซึม (Assimilation) เปนกระบวนการทางสมอง    
ในการรับประสบการณ เรื่องราวและขอมูลตางๆ เขามาสะสมเก็บไวเพ่ือใชประโยชนตอไป  
     3.2 การปรับและจัดระบบ (Accommodation) เปนกระบวนการทางสมอง    
ในการปรับประสบการณเดิมและประสบการณใหมใหเขากันเปนระบบหรือเครือขายทางปญญาที่ 
ตนสามารถเขาใจไดเกิดเปนโครงสรางทางปญญาใหมขึ้น  
     3.3 การเกิดความสมดุล (Equilibration) เปนกระบวนการที่เกิดขึ้นจาก 
ขั้นของการปรับหากการปรับเปนไปอยางผสมผสานกลมกลืนก็จะกอใหเกิดสภาพที่มีความสมดุลขึ้น
หากบุคคลไมสามารถปรับประสบการณใหมและประสบการณเดิมใหเขากันไดก็จะเกิดภาวะ    
ความไมสมดุลขึ้น ซึ่งกอใหเกิดความขัดแยงทางปญญาขึ้นในตัวบุคคล 
 ทฤษฎีพัฒนาการทางสติปญญาของเพียเจตทั้ง 4 ขั้นมีประโยชนตอการศึกษามาก 
เน่ืองจากกลาวถึงขอเท็จจริงวา วิธีคิด ภาษา ปฏิกิริยาและพฤติกรรมของเด็กแตกตางจากของ  
ผูใหญทั้งในเชิงปริมาณและคุณภาพ ดังน้ัน การจัดการศึกษาใหเด็กจึงตองมีรูปแบบที่แตกตางจาก
ของผูใหญ และสิ่งที่มีความหมายมากที่นักการศึกษาไดรับจากงานของเพียเจต คือ แนวคิดที่วาเด็ก
ที่มีอายุนอยๆ จะเรียนไดดีที่สุดจากกิจกรรมที่ใชสื่อรูปธรรม (อัมพร มาคนอง. 2546: 1) หากแนวคิด
นี้ถูกนําไปใชในหองเรียน ผูสอนจะตองเปนผูจัดสิ่งแวดลอมในการเรียนรูและแนะนําผูเรียนมากกวา
เปนผูสอนโดยตรงตามทฤษฎีของเพียเจต เม่ือเด็กโตขึ้นและเขาสูลําดับขั้นที่สูงกวา เด็กจะตองการ
การเรียนรูจากกิจกรรมลดลง เนื่องจากพัฒนาการของสติปญญาที่ซับซอนและทันสมัยขึ้นแตมิได
หมายความวาเด็กจะไมตองการทํากิจกรรมเลย การเรียนรูโดยการทํากิจกรรมยังคงอยูในทุกลําดับ
ขั้นของการพัฒนา นอกจากนี้เพียเจตยังเนนวาปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับผูเรียนมีบทบาทเปน
อยางมากตอการพัฒนาสติปญญา ทั้งในเชิงปริมาณและคุณภาพ การใหผูเรียนไดคิด พูด อภิปราย 
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นและประเมินความคิดของตนเองและผูอ่ืนจะชวยใหผูเรียนเขาใจตนเองและ
ผูอ่ืนไดดีขึ้น เพียเจตเรียกกระบวนการนี้วาการกระจายความคิด ซึ่งเปนความสามารถของเด็กที่
จะตองไดรับการพัฒนาใหเปนไปตามลําดับขั้นเพื่อพิจารณาสิ่งตางๆ จากมุมมองของผูอ่ืนซึ่งประเด็น
นี้การศึกษาจะเขามามีบทบาทสําคัญในการจัดสภาพแวดลอมในหองเรียนเพ่ือสงเสริมความสามารถ
ของการเรียนรูของผูเรียน 
 จากทฤษฎีพัฒนาการทางสติปญญาของเพียเจตดังที่กลาวมาขางตน ผูวิ จัยจึงได         
จัดการเรียนรูโดยใชเกมประกอบการจัดการเรียนรู โดยใหผูเรียนไดเรียนจากกิจกรรมที่สนุกสนาน
พรอมสอดแทรกความรูเรื่องการวัดความยาวและการชั่งเขาไป ไมใชการสอนที่ใหความรูกับผูเรียน
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เพียงอยางเดียว การใชเกมประกอบการจัดการเรียนรูในการวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยไดใหผูเรียนเลนเกม 
เปนกลุม โดยจัดกลุมแบบคละความสามารถของผูเรียน ผูเรียนไดชวยกันคิดชวยกันหาคําตอบและ
ผูเรียนจะสามารถชวยเหลือกันภายในกลุมเกิดปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับผูเรียน ผูเรียนจะได
เรียนรูจากเครื่องมือและอุปกรณการวัดความยาวและการชั่งของจริง ไดออกมาปฏิบัติดวยตนเอง 
ผูเรียนไดเรียนจากสื่อที่เปนรูปธรรมสอดคลองกับวัยของผูเรียนในระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 3     
ซึ่งเปนวัยที่เรียนรูสิ่งที่เปนรูปธรรมเพื่อนําเขาสูสัญลักษณและสามารถเรียนรูเร่ืองความสัมพันธของ
ตัวเลขได 
  2.7.2 ทฤษฎีการเรียนรูของธอรนไดท 
   เอ็ดเวิรด แอล ธอรนไดท (Edward L. Thorndike) นักจิตวิทยาและนักการศึกษา   
ชาวอเมริกันไดเสนอทฤษฎีการเรียนรู เรียกวา ทฤษฎีเชื่อมโยง (Connectionism Theory) มีหลัก       
การ ดังนี้ (สํานักงานเลขาธิการสภาการศึกษา.  2547: 15-16 ) 
    1. กฎแหงผล (Law of Effect) เปนกฎที่กลาวถึง การเชื่อมโยงระหวางสิ่งเรา
และการตอบสนองทั้งสองสิ่งน้ีจะเชื่อมโยงกันได ถาเราสามารถสรางสภาพอันพึงพอใจแกผูเรียน        
ไดผูเ รียนจะมีความแนใจวาการตอบสนองหรือพฤติกรรมของคนที่แสดงออกมานั้นถูกตอง 
สภาพการณอันน้ีจะเกิดขึ้นไดถาไดใหแรงจูงใจหรือรางวัล เชน เฉลยคําตอบที่ถูกตองทันที หลังจาก
ที่ผูเรียนไดตอบสนองเพื่อใหเปรียบเทียบกับคําตอบของตนเองวาถูกตองหรือไม 
    2. กฎแหงการฝกหัด (Law of Exercise) กลาวคือการเชื่อมโยงระหวาง         
การตอบสนองกับสิ่งเราที่เกิดขึ้นซํ้าๆ กันหลายครั้งจะชวยทําใหการเชื่อมโยงระหวางสองสิ่งน้ี      
ใหแนนแฟนยิ่งขึ้นหมายความวาถากระทําพฤติกรรมใดๆ ซ้ําๆ อยูเสมอ จะทําใหกระทําพฤติกรรม
นั้นไดสมบูรณถูกตองมากขึ้น แตถาพฤติกรรมใดๆ ที่ไมไดทําซ้ําบอยๆ พฤติกรรมนั้นก็มีแนวโนม  
ที่จะถูกลืม    
    3. กฎแหงความพรอม (Law of Readiness) กฎนี้ไดกลาวถึง สภาพการณ        
ที่ผูเรียนมีแนวโนมที่จะพึงพอใจ หรือรําคาญใจ กับการยอมรับหรือปฏิเสธ ผูเรียนจะพึงพอใจ และ
ยอมรับเม่ือมีความพรอมทั้งในแงการปรับตัว การเตรียมพรอม ความตั้งใจ ความสนใจ และทัศนคติ 
อันจะกอใหเกิดการกระทําขึ้น  
 นอกจากนี้ ชัยวัฒน สุทธิรัตน (2552: 18-19) ยังไดกลาวถึงทฤษฎีการเรียนรูและการนํามา
ประยุกตใชในการจัดการเรียนรูที่คิดคนโดย ธอรนไดท  
  กฎการเรียนรูของธอรนไดท สรุปไดดังนี้  
   1. กฎแหงความพรอม (Law of readiness) ที่วาการเรียนรูจะเกิดขึ้นไดดี        
ถาผูเรียนมีความพรอมทั้งทางรางกายและจิตใจ  
   2. กฎแหงการฝกหัด (Law of exercise) ที่วาการฝกหัดหรือกระทําบอยๆ ดวย
ความเขาใจจะทําใหการเรียนรูนั้นคงทนถาวร  
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   3. กฎแหงการใช (Law of use and disuse) ที่วาการเรียนรูเกิดจากการเชื่อมโยง
ระหวางสิ่งเรากับการตอบสนอง ซึ่งความมั่นคงของการเรียนรูจะเกิดขึ้น หากไดมีการนําไปใชบอยๆ 
หากไมมีการนาไปใชอาจลืมได  
   4. กฎแหงผลที่พึงพอใจ (Law of effect) เม่ือบุคคลไดรับผลที่พึงพอใจยอม
อยากจะเรียนรูตอไปแตถาไดรับผลที่ไมพึงพอใจจะไมอยากเรียนรู 
  การประยุกตใชในการจัดการเรียนรู จัดทําไดดังนี้  
   1. การจัดการเรียนรูผูสอนควรใหผูเรียนไดเรียนรูจากการลองผิดลองถูกบาง     
ซึ่งจะมีประโยชนในการชวยใหผูเรียน เรียนรูวิธีการแกปญหามากขึ้น จดจํา เขาใจในสิ่งที่เรียนและ
ภาคภูมิใจในสิ่งที่ตนเองไดกระทํา  
   2. การสํารวจความพรอมของผูเรียนวามีความรูพ้ืนฐานใดบาง เพียงพอหรือ     
ไมเปนการเชื่อมโยงความรูเดิมกับความรูใหม  
   3. การฝกทักษะแกผูเรียนจะทําใหผูเรียนเกิดทักษะในเรื่องน้ันอยางแทจริงแต    
ไมควรฝกซ้ําซากจนสรางความเบื่อหนายแกผูเรียน  
   4. เม่ือเกิดการเรียนรูในเรื่องที่เรียนแลวควรใหนําสิ่งที่เรียนรูนั้นไปใชใน
สถานการณตางๆ บอยๆ 
   5. การใหผูเรียนไดรับผลที่ตนพึงพอใจจะชวยใหการเรียนของผูเรียนประสบ
ผลสําเร็จ 
 จากทฤษฎีการเรียนรูของธอรนไดทที่กลาวมาขางตน  ผู วิ จัยไดนํามาประยุกต               
ใชในการจัดการเรียนรูโดยใชเกมประกอบการจัดการเรียนรู คือ การใชเกมเพื่อกระตุนและ       
สรางความสนใจใหกับผูเรียนเพ่ือใหผูเรียนเกิดความอยากที่จะเรียนรู และสรางความพรอมใน     
การเรียนใหกับผูเรียน การใชเกมในการวิจัยในครั้งน้ีเปนเกมการแขงขันกันตอบคําถามเรื่องการวัด
ความยาวและการชั่ง ในแตละเกมจะมีคําถามใหผูเรียนไดชวยกันคิดและตอบคําถามจากความรู       
ที่ผูวิจัยไดทบทวนและบอกไวในขั้นนํา ผูเรียนจะไดฝกคิดจากคําถามที่ผูวิจัยถาม โดยมีการเปลี่ยน
โจทยไปเพื่อใหผูเรียนไดฝกหัด คิดซ้ํา เพ่ือใหเกิดการเรียนรู รวมถึงมีกิจกรรมที่ผูเรียนไดออกมา
ปฏิบัติจริงใชจริง เชน การวัดความยาวของสิ่งของใกลตัว การวัดสวนสูง การชั่งนํ้าหนักของตัวเอง 
และการชั่งสิ่งของตางๆ ซึ่งจะทําใหผูเรียนเขาใจไดมากยิ่งขึ้น การใชเกมประกอบการจัดการเรียนรู
ไดมีการแขงขันซ่ึงผูวิจัยไดมีการใหคะแนนสะสมในแตละคําถามที่เลนเพ่ือรับของรางวัลทายคาบ
เรียนและใหคําชมเชยกับผูเรียนอยางสม่ําเสมอ ซึ่งสงผลใหผูเรียนอยากเรียนและตั้งใจเรียน 
  2.7.3 ทฤษฎีแหงการฝกฝน (Drill Theory)  
   สายชล มีทรัพย.  (2542: 50 - 51) กลาววา ทฤษฎีนี้เนนในเรื่องการฝกฝนใหทํา
แบบฝกหัดมากๆ ซ้ําๆ จนกวานักเรียนจะเกิดความเคยชินตอวิธีการนั้นๆ ทฤษฎีนี้เชื่อวาวิธีดังกลาว
ทําใหนักเรียนรูคณิตศาสตรได ฉะน้ันการสอนของครูผูสอนจึงเร่ิมตนโดยครูผูสอนใหตัวอยาง    
บอกสูตรหรือกฎเกณฑแลวใหนักเรียนฝกฝนทําแบบฝกหัดมากๆ จนชํานาญนักการศึกษาปจจุบัน
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ยังยอมรับวาการฝกฝนมีความจําเปนในการสอนคณิตศาสตร ซึ่งเปนวิชาทักษะแตทฤษฎีนี้ยังมี
ขอบกพรองอยูหลายประการ คือ 
    1. นักเรียนตองจด จํา ทองกฎเกณฑ สูตร ซึ่งยุงยาก 
    2. นักเรียนไมอาจจดจําขอเท็จจริงตางๆที่เรียนมาไดหมด 
    3. นักเรียนไมไดเรียนอยางเขาใจจึงเกิดความลําบาก สับสนในการคิดคํานวณ
การแกปญหาและลืมสิ่งที่เรียนไดงาย 
 จะเห็นวาทฤษฎีแหงการฝกฝนเปนทฤษฎีที่ถูกนํามาใชตั้งแตอดีตจนถึงปจจุบันซึ่งถือวา
เปนทฤษฏีที่ใชไดผลถึงแมจะมีขอบกพรองอยูบางแตเน่ืองจากคณิตศาสตรเปนวิชาทักษะจําเปน
จะตองฝกฝนอยูเสมอซึ่งการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตรไดใหความสําคัญของการฝก
ทักษะทางการคิดคํานวณ ซึ่งทักษะทางการคิดคํานวณมีความจําเปนตอการเรียนคณิตศาสตร ดังนั้น 
ผูวิจัยไดใชเกมประกอบการจัดการเรียนรูโดยการใชการแขงขันตอบคําถามที่เกี่ยวของกับการวัด
ความยาวและการชั่งโดยมีการทบทวนความรูเดิมและความสัมพันธระหวางหนวยวัดความยาวและ
การชั่งในขั้นนําของการจัดการเรียนรูกอน และนําเขาสูเกมซึ่งในแตละเกมนั่นจะเปนคําถามที่เปลี่ยน
โจทยไปเรื่อยๆ จํานวน 5 – 10 ขอเพ่ือใหนักเรียนไดฝกคิดซ้ําๆ เพ่ือใหเกิดการเรียนรู  
 2.8 งานวิจัยเกี่ยวกับเกม 
  2.8.1 งานวิจัยในประเทศ 
  ชบา คําชื่น  (2533:  68) ผลของการใชเกมในการสอนซอมเสริมตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
คณิตศาสตรของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ผลการวิจัยพบวา การใชเกมในการสอนซอมเสริม
คณิตศาสตรทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนกลุมทดลองสูงกวาเกณฑรอยละ 80 ของคะแนนรวม
ทั้งหมดอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
  บุญโชติ นุมปาน  (2538: 73-74) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและเจตคติ
ตอวิชาคณิตศาสตร ของนักเรียนที่เรียนโดยใชเกมประกอบการสอนเปนกลุม เปนรายบุคคล และไมใชเกม
ประกอบการสอน ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ผลการวิจัยพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ   
เจตคติตอวิชาคณิตศาสตร ของนักเรียนที่เรียนโดยใชเกมประกอบการสอนเปนกลุม เปนรายบุคคล และ
ไมใชเกมประกอบการสอนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ .01 นั่นคือ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ
เจตคติตอวิชาคณิตศาสตร ของนักเรียนที่เรียนโดยใชเกมประกอบการสอนเปนกลุม เปนรายบุคคลสูงกวา
ไมใชเกมประกอบการสอน 
  อัญชลี บุญถนอม  (2542: 58) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและเจตคติ   
ตอวิชาคณิตศาสตรและความคงทนในการเรียนรูวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1        
ที่ไดรับการสอนโดยวิธีสอนแบบคนพบโดยใชเกมกับการสอนตามคูมือครู ผลการวิจัยพบวา นักเรียน       
ที่ไดรับการสอนโดยวิธีสอนแบบคนพบโดยใชเกมกับการสอนตามคูมือครูมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ
ความคงทนในการเรียนรูแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ .05 และเจตคติตอวิชาคณิตศาสตร
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แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ .01 นั่นคือ นักเรียนที่ไดรับการสอนโดยวิธีสอนแบบคนพบโดย   
ใชเกมมีผลสัมฤทธิ์ เจตคติและความคงทนในการเรียนรูสูงกวานักเรียนที่ไดรับการสอนตามคูมือครู 
  สําเริง  งามขํา (2546: 46) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โดยใชเกมประกอบการสอนกับการสอนตามคูมือครู ผลการวิจัย พบวา 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนที่ไดรับการสอนโดยใชเกมประกอบ การสอนและ 
การสอนตามคูมือครูแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 นั่นคือ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตรของนักเรียนที่ไดรับการสอนโดยใชเกมประกอบการสอน สูงกวาการสอนตามคูมือครู 
  จินตนา วงศามารถ (2549: 72) ไดศึกษาผลการจัดกิจกรรมคณิตศาสตรโดยใชเกม   
ที่มีตอความสามารถในการแกปญหาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ผลการวิจัย
พบวา ความสามารถในการแกปญหาคณิตศาสตรของนักเรียนภายหลังจากปฏิบัติกิจกรรม
คณิตศาสตรโดยใชเกม สูงกวากอนไดรับการจัดกิจกรรมอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01     
และความสามารถของนักเรียนสูงกวาเกณฑรอยละ 70 ของคะแนนรวมทั้งหมดอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ .01 
  2.8.2 งานวิจัยตางประเทศ 
  เจฟฟรียีส (Jeffryis. 1969: 113-117) ไดทําการทดลองสอนตรรกศาสตรกับนักเรียน
มัธยมศึกษาตอนตน การสอนแบงออกเปน 2 ภาค คือภาคทฤษฎีและภาคเลนเกมประกอบการเรียน  
ผลปรากฏวา นักเรียนสามารถทําแบบทดสอบไดคะแนนเฉลี่ยรอยละ80 และนักเรียนสนุกสนานกับ   
การเรียนดวยเกม เขาจึงเสนอแนะใหใชเกมสอนวิชาอ่ืนๆ ดวย เพ่ือจะทําใหนักเรียนเกิดความสนใจใน
บทเรียนมากยิ่งขึ้น 
  วอทแมน (Watman.  1973: 23-25) ไดทดลองใชเกมสมมติในวิชาคณิตศาสตรโครงสรางเกม
ที่เกี่ยวกับการจายตลาด ปรากฏวา นักเรียนไดรับผลประโยชนอยางยิ่งในการคํานวณ จากการทดลอง 
ปรากฏใหเห็นวาไดผลเกินกวาที่คาดไว จุดมุงหมายของการทดลองครั้งนี้เพ่ือตองการทราบผลที่ไดรับและ
เปนแนวทางเพื่อใชเกมเหลานี้กันอยางแพรหลาย 
  คินเคด (Kinkaid.  1977: 4194-A) ไดทําการศึกษาผลของการนําเกมคณิตศาสตรไปใชที่บาน 
โดยการฝกบิดาหรือมารดาของนักเรียนเปนพิเศษ เพ่ือศึกษาเจตคติและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน        
ทําการทดลองกับนักเรียนเกรด 2 ซึ่งบิดามารดาของนักเรียนสมัครใจที่จะรวมการศึกษาจํานวน 35 
คน เขาประชุมรวมกันเพื่อศึกษาและสรางอุปกรณในการนําเกมไปใชที่บานของตน กอนที่จะนํากลับ
บานจะตองทดลองเลนกอน มีการแนะนําบิดามารดาของนักเรียนใหกระตุนนักเรียนใหมีบทบาท         
ในการเลนอยางเต็มใจใช อุปกรณอยางมีประโยชน ทําการทดลองเปนเวลา 10 สัปดาห              
ผลการทดลองปรากฏวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรและเจตคติของนักเรียนที่ไดเลนเกมสูง
กวานักเรียนที่ไมไดเลนเกมอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
  ฮารท (Heart.  1977: 4194-A) ไดทําการศึกษาคนควาผลของเกมและปริศนา
คณิตศาสตร ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและเจตคติ โดยทําการทดลองกับนักเรียนทั้งหองที่มีอายุ 
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9-10 ปจํานวน 6 หองเปนเวลา 5 สัปดาห จะใหนักเรียนไดเลนเกมและปริศนาคณิตศาสตรเฉพาะ
เวลาที่ครูประจําวิชาไมไดทําการสอนเนื่องจากติดธุระ แลวหาความสัมพันธระหวางผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนกับเจตคติทั่วไปตอวิชาคณิตศาสตร ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกับความคิดเกี่ยวกับ
ตนเองในวิชาคณิตศาสตร ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกับความสนใจในวิชาคณิตศาสตรปรากฏวา    
ทุกคูมีความสัมพันธกันอยางมีนัยสําคัญ จํานวนของเกมและปริศนาไมมีผลอะไร เด็กๆ ชอบ      
เลนเกมและปริศนาคณิตศาสตรในเวลาวาง และความยากงายของอุปกรณการเลนเปนสิ่งสําคัญ  
  จากการศึกษางานวิจัยในประเทศและตางประเทศที่เกี่ยวกับเกมจะเห็นไดวา การใช
เกมประกอบการจัดการเรียนรูคณิตศาสตรนั้น ผลการวิจัยพบวานักเรียนที่ไดรับการสอนโดยใชเกม
ในการจัดการเรียนรูคณิตศาสตรมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น เปนเพราะการใชเกมประกอบ    
การจัดการเรียนรูนั้นทําใหผูเรียนเกิดความสนุกสนานในการเรียน ผูเรียนไดมีการแขงขันกันตอบ
คําถามในขั้นของการฝกหัดและในขั้นสรุป ไดรวมทํากิจกรรมในระหวางที่มีการจัดการเรียนรู       
ไมเกิดความเบื่อหนาย ซึ่งสงผลใหนักเรียนเกิดการเรียนรูที่ดีขึ้นเพ่ือที่จะตอบคําถามใหได จึงเปน 
ผลใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนดีขึ้นดวย 
 ตามที่ผูวิจัยไดสังเคราะหงานวิจัยเกี่ยวกับเกมประกอบการจัดการเรียนรูจํานวน 23 เลม 
(รายละเอียดภาคผนวก ง หนา 132) ที่มีผูวิจัยทําไว ทั้งในกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย กลุมสาระ
การเรียนรูภาษาตางประเทศ กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร และกลุมสาระการเรียนรู 
คณิตศาสตร โดยกลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาไปจนถึงมัธยมศึกษา
ปรากฏวา การจัดการเรียนรูในทุกกลุมสาระการเรียนรูนั้น แบงขั้นตอนการจัดการเรียนรูออกเปน    
3 ขั้น คือ ขั้นนํา ขั้นสอนและขั้นสรุปหรือฝกทักษะ โดยขั้นนําจะเปนการเตรียมความพรอมใหกับ
ผูเรียนกระตุนความสนใจใหผูเรียนเกิดความอยากเรียนรู ทบทวนความรูเดิมที่นักเรียนมีมากอนและ
ปูพ้ืนฐานใหกับนักเรียนเพ่ือใหมีความพรอมที่จะรับความรูใหม  ในขั้นสอนจะเปนการจัดการเรียนรู
ในสวนของเนื้อหาการจัดกิจกรรมที่ใหนักเรียนไดเขาใจในเนื้อหาหลักการ เกิดการเรียนรูในเนื้อหา
ใหม เขาใจและสามารถนําไปใชได ในขั้นสรุปหรือฝกทักษะ จะเปนการสรุปทบทวนความรูที่ไดเรียน
มาในขั้นสอน ทําแบบฝกหัด ใบงาน หรือตอบคําถามที่ครูตั้งขึ้นเพ่ือทดสอบความเขาใจ และสรุปถึง
ประโยชนที่จะนําไปใชไดในชีวิตประจําวัน  
 จากวิจัย 23 เลมนั้น มีงานวิจัยที่นําเกมประกอบการจัดการเรียนรูไปอยูในขั้นสอน   
จํานวน 13 เร่ือง ขั้นสรุปหรือฝกทักษะจํานวน 5 เร่ือง และนําไปใสในทุกขั้นตอน จํานวน 5 เร่ือง 
ผลการวิจัยจากงานวิจัย 23 เลมคือ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนดีขึ้นเม่ือเทียบกับการสอน
ตามคูมือครู ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนหลังการทดลองสูงกวากอนการทดลอง รวมไปถึง
เจตคติตอวิชาคณิตศาสตรของผูเรียนสูงขึ้นดวยโดยผลสรุปจากการทดลองทั้ง 23 เลม สรุปไว
ใกลเคียงกันวา การใชเกมมาประกอบการจัดการเรียนรู ทําใหผูเรียนเกิดความกระตือรือรนใน     
การเรียน สนใจและตั้งใจเรียน ไมเกิดความเบื่อหนาย มีการแขงขันเปนกลุมทําใหผูเรียนเกิด    
ความสนุกสนานในการเรียน ผูเรียนไดมีสวนรวมในการเรียน ไดลงมือปฏิบัติจริง ผูเรียนไดทํางาน
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รวมกันคิดรวมกัน เกิดความกลาแสดงออกเพราะทํางานรวมกันเปนกลุม ไมเกิดความอายที่จะตอบ
คําถามหรือเลนเกม ผูเรียนไดชวยเหลือกันเองในกลุม เกิดความกลาที่จะตัดสินใจรวมกัน ผูเรียน  
เกิดการเรียนรูจากการเรียนปนเลนไปดวยซ่ึงสงผลทําใหเจตคติตอวิชานั้นดีตามไปดวย 
 นอกจากนี้ยังพบวางานวิจัยที่ไดทดลองในกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร สวนใหญ    
จะใชเกมประกอบการจัดการเรียนรูในขั้นสอนเนื่องจากคณิตศาสตรเปนวิชาที่เปนนามธรรมผูเรียน
มักจะไมเขาใจหรือเขาใจไดยาก การใชเกมเขามาประกอบการจัดการเรียนรูทําใหผูเรียนเกิด    
ความเขาใจไดงายขึ้น ผูเรียนจะเรียนจากรูปธรรมไปกอนโดยผานเกมแลวนําเขาสูนามธรรม สรุป
หลักการของเรื่องที่ไดเรียนจากการเลนเกมหรือจากการแขงขัน นักเรียนไมเบื่อหนายที่จะเรียน และ
งานวิจัยที่ผูวิจัยสวนใหญไดทดลองกับกลุมนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาไดสรุปผลไวคลายคลึงกัน
วา การนําเกมมาประกอบการจัดการเรียนรูเหมาะสมกับธรรมชาติของผูเรียนเพราะเปนพัฒนาการ
ของผูเรียนในวัยน้ีจะชอบเลนชอบทํากิจกรรม ชอบการเคลื่อนไหวไมชอบการอยูนิ่ง ชอบที่จะมี   
การแขงขันเลนกันเปนกลุม ชวยเหลือกันทําใหเกิดความกลาแสดงออกไมเขินอาย 
 ดังน้ัน ในการวิจัยครั้งน้ีผูวิจัยจึงออกแบบการทดลองเปน Group Pretest – Posttest 
Design สืบเน่ืองจากการสังเคราะหงานวิจัยจํานวน 23 เลมดังกลาว พบวา ไดมีการทดลอง
เปรียบเทียบกลุมตัวอยาง 2 กลุม คือ กลุมที่ไดรับการสอนแบบปกติ (ตามคูมือครู) และกลุมที่ไดรับ
การสอนโดยใชเกมประกอบการจัดการเรียนรู ในการวิจัยครั้งนี้จึงทําการทดลองจัดการเรียนรูโดยใช
เกมประกอบการจัดการเรียนรูในขั้นสอน เพ่ือใหนักเรียนไดเกิดการเรียนรู เขาใจในหลักการของ
เน้ือหาที่ไดเรียนผานการเลนเกมและการแขงขันตอบคําถาม และมีการสรุปความเขาใจใหนักเรียน
ทุกครั้งหลังการเลนเกมเพ่ือใหนักเรียนไดรับความรูที่นําไปใชไดจริง เพ่ือเปนการยกระดับผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนและตองการวัดเจตคติตอวิชาคณิตศาสตรของผูเรียนที่ไดรับการจัดการเรียนรูโดยใช
เกมประกอบการจัดการเรียนรูวาจะผูเรียนจะมีเจตคติตอวิชาคณิตศาสตรอยางไร 
 

3. เอกสารและงานวิจัยเกี่ยวกับเจตคติ 
 3.1 ความหมายของเจตคติ 
  กูด (Good.  1973:48) ใหความหมายของเจตคติไววา เจตคติ หมายถึง ความ
พรอมที่จะแสดงออกในลักษณะหนึ่งทั้งทางดานดีและไมดี อาจเปนการตอตานสถานการณ
บางอยาง บุคคลหรือ สิ่งใดๆ เชน รัก เกลียด กลัว หรือไมพอใจตอสิ่งนั้น 
  เชิดศักดิ์ โฆวาสินธุ (2525: 134) และไพศาล หวังพานิช (2523: 219) ไดใหความหมาย
ของเจตคติไวคลายคลึงกันวา เจตคติ (Attiude) เปนความรูสึกภายในของบุคคลที่มีตอสิ่งใด อันเปน   
ผลมาจากประสบการณการเรียนรูเกี่ยวกับสิ่งน้ัน และความรูสึกดังกลาวจะเปนตัวกําหนดใหบุคคล
นั้นแสดงพฤติกรรมหรือแนวโนมของการตอบสนองตอสิ่งนั้นในทิศทางใดทิศทางหนึ่ง อาจเปนไป      
ในแนวสนับสนุนโตแยงหรือคัดคานก็ไดทั้งน้ีขึ้นอยูกับขบวนการอบรมใหรูระเบียบทางสังคม
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(Socialization) ซึ่งเจตคตินี้จะแสดงออกหรือปรากฏใหเห็นเดนชัดในกรณีที่สิ่งเรานั้นเปนสิ่งเรา    
ทางสังคม 
  ซิมบารโด (Zimbardo. 1977: 19-20) กลาวถึงความหมายของเจตคติสรุปไดวา     
เจตคติ หมายถึง ความพึงพอใจและไมพึงพอใจ ความชอบและไมชอบที่บุคคลมีตอบุคคล กลุม 
สังคม สถานการณ วัตถุ หรือแนวคิด และถามีสถานการณใดๆ เกิดขึ้น บุคคลเพียงแตมีความรูสึก
ตอสิ่งนั้นโดยไมจําเปนตองรวมมือก็ไดชื่อวามีเจตคติตอสิ่งนั้น 
  สุรางค โควตระกูล (2541: 246) ไดใหความหมายของเจตคติไววา เจตคติเปน
อัชฌาสัย (Disposition) หรือความโนมที่มีอิทธิพลตอพฤติกรรมสนองตอบตอสิ่งแวดลอมหรือสิ่งเรา 
ซึ่งอาจเปนไดทั้งคน วัตถุ สิ่งของ หรือความคิด (Ideas) เจตคติอาจเปนบวกหรือลบ ถาบุคคล       
มีเจตคติในทางบวกตอสิ่งใดก็มักจะมีพฤติกรรมที่จะเผชิญตอสิ่งน้ัน ถามีเจตคติในทางลบก็         
จะหลีกเลี่ยง เจตคติเปนสิ่งที่เรียนรูและเปนการแสดงออกของคานิยมและความเชื่อของบุคคล 
  จากความหมายของเจตคติที่กลาวมา สรุปไดวา เจตคติ หมายถึง ความรูสึกของ
บุคคลที่มีตอสิ่งตางๆ ไมวาจะเปนบุคคล สิ่งของ แนวคิด สถานการณตางๆ ที่เปนผลมาจาก      
การเรียนรูและประสบการณที่ไดรับ โดยความรูสึกดังกลาวจะแสดงออกมาในรูปของพฤติกรรมและ
แนวโนมการตอบสนองก็จะเปนไปในทิศทางใดทิศทางหนึ่ง เชน ชอบหรือไมชอบ พอใจหรือไมพอใจ 

 3.2 ความสําคัญและประโยชนของเจตคติ 
  ชัยยงค ขามรัตน (2523: 17-18) และ วรรณดี แสงประทีปทอง (2544: 14-15)  
กลาวถึงความสําคัญของการวัดเจตคติไวในประเด็นที่คลายคลึงกัน ดังนี้ 
   1. การวัดเพื่อทํานายพฤติกรรม เนื่องดวยเจตคติตอสิ่งหน่ึงสิ่งใดของบุคคลยอม
เปนเครื่องแสดงวา เขามีความรูสึกทางดานที่ดีหรือไมดีเกี่ยวกับสิ่งน้ันมากนอยเพียงใด และเขา          
มีความรูสึกชอบหรือไมชอบสิ่งน้ันเพียงใด ฉะนั้นการทราบเจตคติของบุคคลยอมชวยใหสามารถ
ทํานายการกระทําของบุคคลนั้นได แมจะไมถูกตองเสมอไปก็ตาม 
   2. การวัดเพื่อเขาใจสาเหตุและผล เจตคติตอสิ่งตางๆ นั้นเปรียบเสมือนสาเหตุ
ภายในซึ่งมีกําลังผลักดันใหบุคคลกระทําไดตางๆ กัน เจตคติตอสิ่งใดสิ่งหนึ่งของบุคคลนี้ อาจไดรับ
สาเหตุมาจากผลกระทบภายนอกดวยสวนหนึ่ง และเจตคติของบุคคลอาจเปนเคร่ืองกรองหรือหันเห
อิทธิพลของสาเหตุจากภายนอกที่มีตอการกระทําของบุคคลนั้นได 
   3. การวัดเพื่อหาทางปองกัน โดยทั่วไปการที่บุคคลจะมีเจตคติตอสิ่งใดอยางไรนั้น 
เปนสิทธิของเขา แตการอยูดวยกัน ความสงบสุขของสังคม ยอมจะเปนไปไดเม่ือพลเมืองมีเจตคติ
ตางๆ คลายคลึงกัน ซึ่งจะเปนแนวทางใหเกิดความรวมมือรวมใจกัน และไมเกิดความแตกแยกใน
สังคม 
   4. การวัดเพื่อหาทางแกไข ในสังคมปจจุบันบุคคลสามารถจะมีเจตคติตอเร่ืองใด
เร่ืองหนึ่งแตกตางกันไปไดมาก แตบางเรื่องจําเปนที่จะตองไดรับความคิดเห็นและเจตคติ             
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ที่สอดคลองกัน การวัดเจตคติจึงอาจแสดงใหทราบวา การที่บุคคลจะมีลักษณะที่เหมาะสมหรือไม
เพียงไรเพ่ือประโยชนในการหาทางแกไขเจตคติที่ไมถูกตองและปลูกฝงเจตคติที่ดีตอไป 
  ประภาเพ็ญ สุวรรณ (2520: 5-6) และ ธีรวุฒิ เอกะกุล (2549: 20) กลาวถึงประโยชน
ของเจตคติไวคลายคลึงกัน ดังนี้ 
   1. ชวยทําใหเขาใจสิ่งแวดลอมรอบตัว โดยการจัดรูปหรือจัดระบบสิ่งของตางๆ ที่
อยูรอบตัว 
   2. ชวยใหมีการเขาขางตนเอง (Self-Esteem) โดยชวยใหบุคคลหลีกเลี่ยงสิ่งที่   
ไมดีหรือปกปดความจริงบางอยาง ซึ่งนําความไมพอใจมาสูตัวเขา 
   3. ชวยในการปรับตัวใหเขากับสิ่งแวดลอมที่สลับซับซอน ซึ่งการมีปฏิกิริยา    
ตอบโต หรือการกระทําสิ่งใดสิ่งหนึ่งลงไปนั้นสวนมากจะทําในสิ่งที่นําความพอใจมาให หรือเปน
บําเหน็จรางวัลจากสิ่งแวดลอม 
   4. ชวยใหบุคคลสามารถแสดงออกถึงคานิยมของตนเอง ซึ่งแสดงวาเจตคตินั้น       
นําความพอใจมาใหบุคคลนั้น 
   5. เตรียมบุคคลเพื่อใหพรอมตอการปฏิบัติงาน 
   6. ชวยใหบุคคลไดคาดคะเนลวงหนาวาอะไรจะเกิดขึ้น 
   7. ทําใหบุคคลไดรับความสําเร็จตามหลักชัยที่วางไว 
  จากความสําคัญและประโยชนที่กลาวมา สรุปไดวา การที่ผูสอนไดรูถึงเจตคติของ
ผูเรียนนั่นจะทําใหผูสอนสามารถทํานายพฤติกรรมของผูเรียน เขาใจผูเรียนและผูสอนไดทราบถึง
สาเหตุและผลเพื่อคิดคนการจัดการเรียนรูที่ผูเรียนจะเกิดเจตคติที่ดีตอไป ดังน้ัน การวัดเจตคติ     
จะชวยใหสามารถทํานายพฤติกรรมของบุคคลได เขาใจและสามารถปรับตัวใหเขากับสิ่งแวดลอม
รอบตัว เขาใจถึงสาเหตุของของการกระทําที่บุคคลไดแสดงออกมา และสามารถหาทางปองกันและ
แกไขพฤติกรรมไมดีที่จะเกิดขึ้น ปลูกฝงเจตคติที่ดีใหกับบุคคลนั้นเพ่ือใหบุคคลนั้นมีความรูสึกที่ดี        
ตอสิ่งนั้นๆ  
 3.3 ลักษณะของเจตคติ 
  ชอรและไรท (Shaw and Wright. 1967: 13-14);  (สวนา พรพัฒนกุล. 2521: 329-330);  
(ไพศาล หวังพานิช.  2523:  220)  ไดกลาวถึงลักษณะของเจตคติไวคลายคลึงกัน โดยสรุปไดดังนี้ 
   1. เจตคติเปนผลจากที่บุคคลประเมินผลส่ิงเราแลวแปรเปลี่ยนเปนความรูสึก
ภายในที่กอใหเกิดแรงจูงใจในการที่จะแสดงพฤติกรรมในการตอบสนองตอสิ่งเราไปในทิศทางใด
ทิศทางหนึ่ง 
   2. เจตคติของบุคคลไมวาในเรื่องใดๆ จะเปนในรูปของการสนับสนุนคลอยตาม       
ซึ่งเรียกวาเปนไปในทางบวกหรือในรูปการโตแยงคัดคาน ซึ่งเรียกวาเปนไปในทางลบ หรืออาจรูสึก
เฉยๆ 
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   3. เจตคติเปนสิ่งที่เกิดจากการเรียนรูและประสบการณที่บุคคลมีสวนเกี่ยวของ  
ไดเคยพบเห็น รูรายละเอียดเกี่ยวกับสิ่งนั้นมากอนหรือวุฒิภาวะมากกวาที่จะมีมาตั้งแตกําเนิด 
   4. เจตคติขึ้นอยูกับสิ่งเราเฉพาะอยางทางสังคมและเกิดจากสิ่งที่สามารถอางอิงได 
   5. เจตคติที่บุคคลมีตอสิ่งเรากลุมเดียวกันจะมีความสัมพันธระหวางกัน 
   6. เจตคติมีลักษณะมั่นคงและถาวร เม่ือเกิดขึ้นแลวยากที่จะเปลี่ยนแปลงไปใน
ทันทีทันใดแตตองอาศัยเวลาและมีกระบวนการในการเปลี่ยนแปลงดวย 
  ธีระวุฒิ เอกะกุล (2549: 3-4) กลาววา เจตคติเปนความรูสึกที่ชี้บงบอกลักษณะทางจิตใจ 
อารมณของบุคคล ซึ่งอาจเปนลักษณะที่ไมแสดงออกมาภายนอกใหบุคคลอ่ืนเห็นหรือเขาใจก็ได            
ซึ่งมีลักษณะทั่วไปที่สําคัญ 5 ประการ ดังนี้ 
   1. เจตคติเปนเรื่องของอารมณ (Feeling) อาจเปลี่ยนแปลงไดตามเงื่อนไข หรือ
สถานการณตางๆ โดยเฉพาะอยางยิ่งบุคคลจะมีการกระทําที่แสแสรงโดยแสดงออกไมใหตรงกับ
ความรูสึกของตัวเองเม่ือเขารูตัวหรือรูวามีคนสังเกต 
   2. เจตคติเปนเรื่องเฉพาะตัว (Typical) ความรูสึกของบุคคลอาจเหมือนกัน แต
รูปแบบการแสดงออกแตกตางกันไปหรืออาจมีการแสดงออกที่เหมือนกันแตความรูสึกตางกันได 
   3. เจตคติมีทิศทาง (Direction) การแสดงออกของความรูสึกสามารถแสดงออกได     
2 ทิศทาง ทิศทางบวกเปนทิศทางที่สังคมปรารถนา และทิศทางลบเปนทิศทางที่สังคมไมปรารถนา 
ไดแก ซื่อสัตย-คดโกง, รัก-เกลียด, ชอบ-ไมชอบ, ขยัน-ขี้เกียจ เปนตน 
   4. เจตคติ มีความเขม ( Intensity) ความรูสึกของบุคคลอาจเหมือนกันใน
สถานการณเดียวกัน แตอาจแตกตางกันในเรื่องความเขมที่บุคคลรูสึกมากนอยตางกัน เชน         
รักมาก-รักนอย, ขยันมาก-ขยันนอย เปนตน 
   5. เจตคติตองมีเปา (Target) ความรูสึกจะเกิดขึ้นลอยๆ ไมได ตองมีเปาหมาย 
เชน รักพอรักแม ขยันเขาชั้นเรียน ชอบวิชาคณิตศาสตร เปนตน 
  จากลักษณะของเจตคติที่กลาวมา สรุปไดวา เจตคติเกิดจากการเรียนรูและ
ประสบการณที่บุคคลนั้นไดรับและแปรเปลี่ยนเปนความรูสึกซึ่งสงผลใหบุคคลนั้นแสดงพฤติกรรม   
ที่ตนรูสึกออกมา ซึ่งเจตคติที่แสดงออกมานั้นจะมีทิศทางบวกคือการสนับสนุนคลอยตามและ  
ทิศทางลบคือรูสึกโตแยงคัดคาน มีความเขมนั่นคือความรูสึกตางๆ ที่มากนอยในแตละบุคคล และ
เจตคติที่เกิดขึ้นน้ันจะตองมีเปาหมายวาเกิดกับอะไร เจตคติที่เกิดขึ้นแลวนั้นสามารถเปลี่ยนแปลงได
ขึ้นอยูกับการเรียนรูประสบการณที่ไดรับ ดังนั้น เจตคติจึงมีความสําคัญกับกระบวนการจัด        
การเรียนรู เพราะการจัดการเรียนรูที่ดีนั้นจะทําใหผูเรียนเกิดเจตคติที่ดีสงใหการจัดการเรียนรู
ประสบผลสําเร็จตามไปดวย 
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 3.4 องคประกอบของเจตคติ 
  ไทรแอนดิส (Triandis. 1971: 3);  (ประภาเพ็ญ สุวรรณ.  2520:  3-4);  (ปรียาพร วงศอนุตร
โรจน.  2546:  241-242);  (ธีระวุฒิ เอกะกุล.  2549: 10-11) กลาวถึงองคประกอบของเจตคติไวสอดคลอง
กัน 3 ประการ โดยสรุปไดดังนี้  
   1. องคประกอบดานความรูความเขาใจ (Cognitive Component) เปนองคประกอบ
ดานความรูความเขาใจของบุคคลที่มีตอสิ่งเรานั้นๆ เพ่ือเปนเหตุผลที่จะสรุปความ และรวมเปน      
ความเชื่อ หรือชวยในการประเมินคาสิ่งเรานั้นๆ 
   2. องคประกอบดานความรูสึกและอารมณ (Affective Component) เปนองคประกอบ
ดานความรูสึก หรืออารมณของบุคคลที่มีความสัมพันธกับสิ่งเราตางเปนผลตอเน่ืองมาจากที่บุคคล
ประเมินคาสิ่งเรานั้น แลวพบวาพอใจหรือไมพอใจ ตองการหรือไมตองการ ดีหรือเลว 
  องคประกอบทั้งสองอยางมีความสัมพันธกัน เจตคติบางอยางจะประกอบดวยความรู
ความเขาใจมากแตประกอบดวยองคประกอบดานความรูสึกและอารมณนอย เชน เจตคติที่มี       
ตอการเรียนคณิตศาสตร สวนเจตคติที่มีตอแฟชั่นเสื้อผาจะมีองคประกอบดานความรูสึกและอารมณ
สูงแตมีองคประกอบดานความรูความเขาใจต่ํา 
   3. องคประกอบดานพฤติกรรม (Behavioural Component) เปนองคประกอบ
ทางดานความพรอม หรือความโนมเอียงที่บุคคลประพฤติปฏิบัติ หรือตอบสนองตอสิ่งเราในทิศทาง           
ที่จะสนับสนุนหรือคัดคาน ทั้งน้ีขึ้นอยูกับความเชื่อ หรือความรูสึกของบุคคลที่ไดรับจากการประเมิน
คาใหสอดคลองกับความรูสึกที่มีอยู เชน คนที่มีเจตคติที่ไมดีตอศาสนาก็จะไมสนใจเขาวัดฟงธรรม
หรือผูที่มีเจตคติตอการเรียนดีก็จะมานะพยายามที่จะเรียนใหดีและเรียนตอในระดับสูงขึ้นไป  
  ดังน้ัน เจตคติที่บุคคลมีตอสิ่งหน่ึงสิ่งใด หรือบุคคลหนึ่งบุคคลใด ตองประกอบดวยทั้ง
สามองคประกอบเสมอแตจะมีปริมาณมากนอยแตกตางกันไปแลวแตบุคคล  ซึ่งจากองคประกอบ ทั้ง
สามประการนี้ ผูสอนจะตองใหความสําคัญในการจัดการเรียนรูเพ่ือใหประสบการณในการจัด     
การเรียนรูนั้นสามารถที่จะเสริมสรางเจตคติที่ดีใหเกิดขึ้นกับผูเรียนได 
 3.5 การเกิดเจตคติและการเปลี่ยนแปลงเจตคติ 
  3.5.1 การเกิดเจตคติ 
   เจตคติเกิดจากการเรียนรูและประสบการณของบุคคล ฮิลการด (Hilgard. 1967: 
619) เสนอความคิดเห็นวาเจตคติตอสิ่งใดสิ่งหนึ่งของคนเกิดขึ้นได ตามเงื่อนไข 4 ประการ คือ 
    1. กระบวนการเรียนรูที่ไดจากการเพิ่มพูนและบูรณาการของการตอบสนอง
แนวความคิดตางๆ เชน เจตคติจากครอบครัว โรงเรียน ครู การเรียนการสอน และอ่ืนๆ 
    2. ประสบการณสวนตัวขึ้นอยูกับความแตกตางของบุคคล ซึ่งมีประสบการณ          
ที่แตกตางกันออกไป นอกจากประสบการณของคนจะสะสมขึ้นเรื่อยๆ ดังน้ัน เจตคติบางอยางจึง
เปนเรื่องเฉพาะของแตละบุคคลแลวแตพัฒนาการและความเจริญเติบโตของคนๆ นั้น 
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    3. การเลียนแบบ การถายทอดเจตคติของคนบางคนไดมาจากการเลียนแบบ   
เจตคติของคนอ่ืนที่ตนพอใจ เชน พอ-แม ครู พ่ี-นอง และบุคคลอื่นๆ 
    4. อิทธิพลของกลุมสังคม คนยอมมีเจตคติคลอยตามกลุมสังคมที่ตนอาศัยอยู      
ตามสภาพแวดลอม เชน เจตคติตอศาสนา สถาบันตางๆ เปนตน 
    3.5.2 การเปลี่ยนแปลงเจตคติ 
   เจตคติของบุคคลเปนสภาพทางจิตใจ เม่ือไดรับการพัฒนาใหเกิดขึ้นแลวจะมีลักษณะ
ยืนยงและคงทนถาวรพอใช ฉะนั้นการเปลี่ยนแปลงเจตคติจึงเปนสิ่งที่ทําไดยากแตถามีความพยายามคอย
เปนคอยไปก็จะพบความสําเร็จได ดังที่ สุโขทัยธรรมาธิราช (สุโขทัยธรรมาธิราช. 2535 อางอิงใน     
สงวนศักดิ์ โกสินันท.  2543 : 12) ไดกลาววา ปจจัยหรือตัวแปรที่มีผลกระทบตอการเปลี่ยนเจตคติที่
สําคัญโดยทั่วไปมีสองปจจัย คือ “ความเชื่อถือไวใจ” (Trust) ทั้งในตัวขอความ (Message) เอง และเชื่อใน
ตัวผูชักจูง และ “ความแข็ง” (Strength) ของขอความหรือขอมูลในการที่จะชักจูงใหไดสําเร็จ ตอเม่ือ
พิจารณาถึงปจจัยเหลานี้เปนกลุมๆ วาจะสามารถเปลี่ยนแปลงเจตคติ ที่ไดสําเร็จมากนอยเพียงใด และ
เพราะเหตุใดนั้น แบงออกไดเปนกลุมดังนี้ 
    1) ปจจัยตัวผูชักจูงตัวผูถูกชักจูงควรมีลักษณะแบบไหนจึงจะเราใหผูถูกชักจูง
เชื่อตามเกี่ยวกับตัวผูชักจูงที่มีผลกระทบตอปริมาณการเปลี่ยนแปลงเจตคติ  
    2) ปจจัยตัวการเชื่อมขอความ ความสําเร็จของการชักจูงนอกจากจะขึ้นอยูกับ
ตัวผูชักจูงแลว ยังขึ้นอยูกับตัวขอความเอง เน้ือหาขอความ ชองทางติดตอและวิธีการเสนอขอมูล 
    3) ปจจัยในตัวผูถูกชักจูง ความยากงายของการชักจูงใหสําเร็จน้ันขึ้นอยูกับ
ลักษณะตัวผูชักจูงดวย ตั้งแตขอผูกมัดตอความเชื่อเกาของเขาจนถึงลักษณะบุคลิกภาพ พบวา   
เปนคนหัวรั้นเชื่อม่ันในตัวเองสูง หรือขาดความเชื่อม่ันในตนเอง บุคคลอ่ืนวาอยางไรมักจะ       
คลอยตามโดยงาย 
    4) ปจจัยทางดานสิ่งแวดลอมผลการศึกษาไดแสดงใหเห็นวาตัวแปรทาง
สถานการณแวดลอมมีผลกระทบตอการเปลี่ยนแปลงเจตคติเชนกัน    
 จากการเกิดและการเปลี่ยนแปลงเจตคติที่กลาวมานั้นจะเห็นไดวา เจตคติเกิดจาก       
การเรียนรูและประสบการณของบุคคล  ตามเง่ือนไข 4 ประการ คือ กระบวนการเรียนรู 
ประสบการณสวนตัว การเลียนแบบ และอิทธิพลของกลุมสังคม โดยเจตคติจะสามารถเปลี่ยนแปลง
ได เม่ือไดรับการพัฒนาใหเกิดขึ้นแลวจะมีลักษณะยืนยงและคงทนถาวรพอใช ปจจัยที่จะสามารถ
เปลี่ยนแปลงเจตคติไดมากหรือนอยน้ันขึ้นอยูกับ ปจจัยตัวผูชักจูง ปจจัยตัวการเชื่อมขอความ 
เน้ือหาหรือ ชองทางขอมูลที่ติดตอกันและวิธีการเสนอขอมูล ปจจัยและลักษณะภายในของตัวผูถูก         
ชักจูงเอง และปจจัยดานสิ่งแวดลอมที่ไดรับ ปจจัยเหลานี้มีผลตอการเปลี่ยนแปลงเจตคติ ดังน้ัน    
ในการวิจัยครั้งน้ีผูวิจัยตองการศึกษาเจตคติตอวิชาคณิตศาสตรโดยการใชเกมประกอบการจัด    
การเรียนรู ผูวิจัยจึงไดแบงการวัดเจตคติตอวิชาคณิตศาสตรออกเปน 5 ดาน คือ 1) ความรูสึก     
ตอวิชาคณิตศาสตรเปนการวัดความรูสึกตอวิชาคณิตศาสตร 2) ความรูสึกตอบรรยากาศในหองเรียน
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ซึ่งสอดคลองกับปจจัยดานสิ่งแวดลอม คือ สื่อการเรียนรู และ การจัดบรรยากาศในหองเรียน           
3) ความรูสึกตอครูผูสอนซึ่งสอดคลองกับปจจัยผูชักจูง คือ ครูผูสอน 4) ความพอใจในกิจกรรม    
การจัดการเรียนรูซึ่งสอดคลองกับปจจัยการเชื่อมขอความ คือ วิธีการที่จะใหเน้ือหาการเรียนรูกับ
ผูเรียน และ 5) ประโยชนที่ไดรับหลังจากจัดการเรียนรู เพ่ือตองการทราบวาผูเรียนไดรับความรูและ
นําไปใชไดเพียงใด โดยวัดเจตคติกับผูเรียนซ่ึงก็คือปจจัยผูถูกชักจูง โดยใชแบบวัดเจตคติ          
ตอวิชาคณิตศาสตรเปนแบบวัดมาตราสวนประมานคา แบงเปนระดับความรูสึก 3 ระดับ คือ มาก    
ปานกลาง นอย จํานวน 25 ขอ 
 3.6 การสรางเจตคติในการจัดการเรียนรู 
  ปรียาพร วงศอนุตรโรจน (2546: 241-242) กลาววา การเรียนการสอนของนักเรียน      
ในโรงเรียน บุคคลที่มีอิทธิพลตอการเปลี่ยนเจตคติของนักเรียนคือ ครู ตลอดจนเพื่อนนักเรียนและ
สิ่งแวดลอมอ่ืนในโรงเรียน ครูจําเปนตองสรางเจตคติในทางบวก ชักจูงใจใหนักเรียนมีเจตคติที่ดี    
ตอการเรียน เห็นความสําคัญของบทเรียน เห็นประโยชนที่จะได โดยอาศัยทฤษฎีการเกิดและ    
การเปลี่ยนเจตคติมาใชดังนี้ 
   1. การใหการเสริมแรงแกนักเรียน เม่ือนักเรียนไดมีเจตคติที่ดีตอการเรียนครูให   
ความสนใจ ใหกําลังใจ ใหคําชมจะทําใหนักเรียนมีเจตคติที่ดีตอการเรียนเพ่ิมมากขึ้น และเชื่อมโยง
ไปสูความประพฤติในโรงเรียนดวย 
   2. การใหเลียนแบบเจตคติที่ดีโดยดูจากบุคคลสําคัญที่นักเรียนรักและชื่นชอบเปน
ตัวอยางเพ่ือจะไดรับเอาเจตคตินั้นมาเปนของตน 
   3. การพิจารณาถึงองคประกอบที่มีอิทธิพลตอการเปลี่ยนเจตคติ เชน การได
ขาวสาร การรับขาวสาร การสื่อความหมาย ครูจะตองระมัดระวังและควบคุมองคประกอบเหลานี้   
ใหดีจึงจะบังเกิดผลในการสรางหรือปรับเปลี่ยนเจตคติของผูเรียน 
   4. ครูอาจตองใหขาวสาร และสรางสถานการณที่จะทําใหเกิดความสอดคลองและ
ขัดแยง เม่ือตองการจะเสริมเจตคติใหเขมขึ้นหรือเปลี่ยนเจตคติที่ไมตองการ จนกวาผูเรียนจะไดมี
ความรูความเขาใจและมีความรูสึกรวมดวย มีเจตคติที่ถูกตามความตองการของครู 
   5. การเปลี่ยนเจตคติของกลุมจะงายกวาการเปลี่ยนทีละคน เพราะบุคคลชอบ       
การเลียนแบบเอาอยาง และตองการเขากลุม ดวยเหตุนี้สิ่งแวดลอมที่ดีก็จะมีผลตอการเปลี่ยนเจตคติ 
   6. หลักการและวิธีการในการเปลี่ยนตองพิจารณาใหเหมาะสมเพราะอาจใชไดกับ
สถานการณหนึ่ง แตอาจใชไมไดกับอีกสถานการณหนึ่งก็ได 
   7. หาวิธีกระตุนใหผูเรียนอยากเปลี่ยนเจตคติ โดยใหเขามีสวนในการตัดสินใจ
เปลี่ยนเจตคติ หรือเต็มใจที่จะเปลี่ยนเจตคติดวยตัวของเขาเอง 
   8. เจตคติที่ดีตอตนเองโดยการที่มีความรูความเขาใจในความสามารถของตน          
มีความพึงพอใจในรูปลักษณของตนเองและการรูการแสดงออกถึงพฤติกรรมที่เหมาะสมเปนเรื่อง   
ที่จําเปนที่จะตองสรางใหเกิดขึ้นแกผูเรียน เพราะคนเรามักแสดงพฤติกรรมในทางที่สอดคลองกับ 
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เจตคติตอตนเอง เชน ถานักเรียนมีเจตคติที่ดีวาตนเองเปนคนมีความรูความสามารถ ก็จะมี      
ความมั่นใจเอาใจใสที่จะเรียนใหสําเร็จ แตถาขาดเจตคติที่ดีตอตนเองแลวก็จะขาดความมั่นใจ ทําให
ประสิทธิภาพการเรียนลดลง 
  ครูผูสอนจัดเปนบุคคลสําคัญในการสงเสริมใหผูเรียนเกิดเจตคติที่ดีตอการเรียน     
การสอน วิธีการสงเสริมมีหลายวิธี ดังที่ อาภรณ ใจเที่ยง (2537: 64-64) ไดกลาวไว ดังนี้ 
   1. ใหขอเท็จจริงที่ถูกตองแกผูเรียน โดยวิธีการอธิบาย หรือจัดประสบการณให
ผูเรียนนําไปพิจารณาไตรตรองจนเกิดการยอมรับเจตคตินั้น 
   2. ชักจูงใหผูเรียนเกิดการยอมรับโดยการใหคําแนะนํา บอกเลา หรือใหความรู
เพ่ิมเติมจากที่นักเรียนเคยรูมา 
   3. จัดกิจกรรมที่เราใจใหเกิดการยอมรับ เชน การใหชมภาพยนตร ดูละคร หรือ       
ดูรูปภาพ 
   4. ใหเขารวมกิจกรรมเพื่อใหเกิดประสบการณตรง ผูเรียนไดพบไดสัมผัสดวย
ตนเองยอมเปลี่ยนเจตคติหรือยอมรับเจตคติใหมได 
   5. สรางความประทับใจแกผูเรียน 
   6. การอานหนังสือจะชวยเปลี่ยนเจตคติไดบาง เพราะผูอานมักจะนําตนเองเขาไป 
สวมบทบาทตัวเอกในเรื่อง ทําใหคลอยตามแนวความคิดตางๆ ถาผูสอนจัดหนังสือดีๆ ใหอาน
ผูเรียนยอมไดเจตคติที่ตองการ 
   7. จัดสิ่งแวดลอมและสถานการณใหม 
  จากการสรางเจตคติในการจัดการเรียนรูตางๆ นั้น นอกจากจะมีจุดมุงหมายใหผูเรียน
มีความรูความสามารถในวิชาที่เรียนแลว ยังตองปลูกฝงใหผูเรียนมีเจตคติที่ดีตอวิชาที่เรียนดวย 
เพราะเจตคติมีความสําคัญเปนสิ่งที่ทําใหผูเรียนมีความตั้งใจเรียน สนใจเรียน และแสวงหาความรู 
ไดอยางดี โดยการสรางเจตคติที่ดีนั้นครู เพ่ือนและการจัดการเรียนรูมีสวนสําคัญอยางมาก ถาครู
สรางเจตคติในทางบวก ชักจูงใจใหนักเรียนมีเจตคติที่ดีตอการเรียน เห็นความสําคัญของบทเรียน 
ผูเรียนจะมีเจตคติที่ ดีตอกิจกรรมการจัดการเรียนรูในวิชานั้นๆ และจะสงผลใหผลสัมฤทธิ์          
ทางการเรียนสูงขึ้นดวย 
 3.7 เจตคติตอวิชาคณิตศาสตร 
  ในการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร เจตคติที่ดีตอวิชานี้เปนสิ่งที่พึงปรารถนาเปน
อยางยิ่ง เจตคติเปนสิ่งที่ไมสามารถสอนไดโดยตรง แตเปนสิ่งที่เกิดขึ้นหรือไดรับการปลูกฝง         
ทีละเล็กละนอยกับตัวนักเรียนผานทางกิจกรรมการเรียนรู ดังน้ัน การจัดกิจกรรมการเรียนรูทุกครั้ง 
จึงควรตองคํานึงถึงดวยวาจะเปนทางนํานักเรียนไปสูเจตคติที่ดีหรือไมดีตอวิชาคณิตศาสตรหรือไม
เพียงไร (ดวงเดือน ออนนวม 2535: 29) 
  บลูม แอสติงสและมาดูส (Bloom, Hastings& Madus. 1971: 685-689) ไดแบงลักษณะของ
เจตคติตอวิชาคณิตศาสตรออกเปน 4 ลักษณะ คือ 
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   1. ความเพลิดเพลิน 
   2. แรงจูงใจ 
   3. ความสําคัญ 
   4. ความเปนอิสระจากความกลัววิชาคณิตศาสตร 
  ดวงเดือน ออนนวม (2535: 29) และ พรรณี ช. เจนจิต (2538: 543-544) ไดกลาวถึง
พฤติกรรมของครูที่ชวยสงเสริมใหนักเรียนมีเจตคติที่ดีตอวิชาคณิตศาสตร ไวในประเด็นที่คลายคลึง
กัน ดังนี้ 
   1. มีเจตคติที่ดีตอคณิตศาสตรเพ่ือที่จะไดมีแรงและกําลังใจที่จะถายทอดใหแก
นักเรียน และมีทาทีในการสื่อสารที่ราเริง มีความกระตือรือรน สนใจ ขวนขวายที่จะหาเทคนิคตางๆ
เพ่ิมเติม 
   2. มีเจตคติที่ ดีตอตัวนักเรียนทั้ งผูที่ มีความสามารถในการเรียนสูง และ              
ผูที่มีความสามารถในการเรียนต่ํา เพ่ือที่จะไดชวยสงเสริมคนเกงใหเกงยิ่งขึ้น และชวยพยุงคนไมเกง
ใหสามารถเรียนไดตอไป 
   3. การจัดหองเรียนใหนาสนใจและสงเสริมการเรียนการสอนคณิตศาสตร เชน    
จัดปายนิเทศ มีหนังสือ ภาพ เกมตางๆ สรางบรรยากาศที่อบอุน เปนมิตร ใหการยอมรับให      
ความชวยเหลือ 
   4. พัฒนาใหเกิดความชื่นชมตอความมีสงา ภาคภูมิ พลังอํานาจและโครงสราง   
ของคณิตศาสตรโดยเนนธรรมชาติของคณิตศาสตรแสดงใหเห็นถึงความผสมผสานกลมกลืนและ    
ความสวยงามของคณิตศาสตร และการประยุกตใชคณิตศาสตรในปจจุบัน 
   5. กระตุนใหเกิดการอยากรูอยากเห็น ใหนักเรียนมีประสบการณในการคนควา
ความคิดใหมๆ ทําใหบทเรียนมีความสําคัญตอผูเรียน ใชคําถามที่เปนปลายเปด และใหไดเรียน  
เรื่องที่กําลังตื่นตัว 
   6. สรางใหเกิดความเชื่อม่ันในคณิตศาสตร ทําตัวใหเปนคนที่เด็กยอมรับและ
พรอมที่จะเลียนแบบ ทํางานกับเด็กดวยความอดทนและใจเย็น มีความเมตตาจนกระทั่งเด็ก        
แตละคนประสบความสําเร็จใหเด็กเกิดความรูสึกวามีสิทธิพิเศษที่จะไดเรียนมากกวาจะรูสึกวาถูก
ลงโทษและมีความยุติธรรมตอการใหคะแนน 
   7. ทําใหไดรับความพึงพอใจในการเรียน ใชวิธีการสอนและสื่อการสอนหลาย
อยางๆเพื่อชวยใหเด็กเขาใจกอนจะขึ้นเรื่องใหม ตองแนใจวาเด็กมีสมรรถภาพในเรื่องเกาเพียงพอ
แลวใชสื่อการสอนและวิธีการตางๆ เพ่ือชวยใหเด็กมีสวนรวมในการคนพบ การอภิปราย เปดโอกาส   
ใหนักเรียนมีสวนรวมในการเรียนเพ่ือจะไดมีความสนุกสนานในการเรียน  
   8. การใหการบานหรือใหงานทําตองมีลักษณะสมเหตุสมผลเสมอ เพ่ือใหนักเรียน
มองเห็นคุณคาและเกิดความซาบซึ้ง 
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   9. ใหคณิตศาสตรเปนการตอบสนองนักเรียนในทางบวกไมใชทางลบ เชน ไมทํา
โทษนักเรียนดวยการใหทําโจทยคณิตศาสตรหลายๆ ขอ 
   10. ทําใหเด็กยอมรับในความสําเร็จ เนนสิ่งที่เด็กทําไดดี ไมดูถูกเม่ือเด็กทําไม
สําเร็จแสดงใหเด็กเห็นวาความสําเร็จทางคณิตศาสตรจะเกี่ยวของกับเปาหมายของเด็กอยางไร    
จัดใหมีการแขงขันอยางสมเหตุสมผล ใหเด็กรูถึงตําแหนงของตน 
  ในการจัดการเรียนรูคณิตศาสตรนั้น ผูสอนมีสวนสําคัญที่จะตองสรางใหผูเรียน        
มี เจตคติที่ ดี ให เกิดขึ้ นกับวิชาคณิตศาสตร โดยตอง เริ่ มจากตัวผู สอนตอง มี เจตคติที่ ดี                  
ตอวิชาคณิตศาสตรและผูเรียน เพราะผูสอนเปนผูถายทอดความรูไปสูผูเรียน สรางบรรยากาศ     
ในการเรียนใหสนุกสนานไมนาเบื่อ บอกถึงประโยชนของคณิตศาสตรที่ผูเรียนจะนําไปใชไดใน
ชีวิตประจําวัน ชมเชยเม่ือผูเรียนทําดี ใหความสําคัญกับผูเรียนเทาๆ กัน ดังนั้น เจตคติเปนสิ่งสําคัญ
ที่จะตองทําใหเกิดกับผูเรียน เม่ือผูเรียนมีเจตคติที่ดีแลวจะทําใหการเรียนรูของผูเรียนประสบ
ผลสําเร็จซ่ึงจะสงผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนดวย  
 3.8 วิธีการวัดเจตคติ 
  เจตคติเปนพฤติกรรมที่ซอนเรน วัดไดยาก การวัดเจตคติจึงเปนการวัดทางออม     
นักวัดผลและนักจิตวิทยา ไดพยายามหาวิธีการสรางเครื่องมือวัดที่มีคุณภาพ เพ่ือกระตุนใหไดมา 
ซึ่งเจตคติที่แทจริงของผูถูกวัด โดยสรุปไดดังนี้ (อุทุมพร ทองอุไทย.  2522: 6-7);   (ถวิล ธาราโรจน.  2524: 
78-86) ; (ลวน และอังคณา สายยศ.  2543: 59-63)  
   1. การสังเกต (observation) เปนวิธีการที่ใชตรวจสอบบุคคลอ่ืน โดยการเฝามอง
อยางมีจุดมุงหมาย และจดบันทึกพฤติกรรมอยางมีแบบแผนเพื่อจะไดทราบวาบุคคลที่เราสังเกตมี
เจตคติความเชื่อและอุปนิสัยอยางไร 
   2. การสัมภาษณ (Interview) เปนวิธีการที่ผูศึกษาจะตองออกไปสอบถามบุคคล
นั้นดวยตนเอง เปนการพูดคุยกันอยางมีจุดมุงหมาย การวัดเจตคตินี้ตองเตรียมขอรายการที่จะถาม
ไวอยางดีและตรงกับเปาหมาย 
   3. การรายงานตนเอง (Self-report) เปนวิธีที่ใหผูถูกสอบวัดแสดงความรูสึกตาม
สิ่งเราที่เขาไดสัมผัส โดยมีสิ่งเราเปนขอคําถาม แบบทดสอบหรือมาตราวัดที่นิยมใชกัน เทอรสโตน 
(Thurstone) ลิเคอรท (Likert) ออสกูด (Osgood) และกัตแมน (Guttman) 
   4. เทคนิคจินตนาการ (Projective Technique) เปนการวัดเจตคติที่อาศัย
สถานการณหลายอยางไปเราผูสอบ สถานการณที่กําหนดใหจะไมมีโครงสรางที่แนนอนทําใหผูสอบ
จะตองจินตนาการออกมาตามแตประสบการณเดิมของตน แตละคนจะแสดงออกมาไมเหมือนกัน 
   5. การวัดทางสรีระภาพ (Physiological Measurement) เปนการวัดที่อาศัย
เครื่องมือไฟฟา เพ่ือวัดความรูสึกเปลี่ยนแปลงทางรางกาย เชน ดีใจ เสียใจ เครื่องมือแบบน้ียังไม
พัฒนาดีพอจึงไมนิยมใช 
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   6. วิธีสังคมมิติ โดยการใหกลุมรายงานเกี่ยวกับเจตคติของเขาตอคนอ่ืนๆในกลุม
เดียวกัน 
  วิวัฒนชัย อยูยืนยง (2521: 21) ไดกลาวถึงการวัดเจตคติอาจทําไดหลายวิธี เชน 
   1. การออกแบบสัมภาษณ (Survey Interview) โดยอาจจะเปนคําถามปรนัย เลือกตอบ
โดยกําหนดคําตอบไวใหแลว เชน ใช ไมใช ไมแนใจ หรืออาจใชคําถามประเภทเปดโอกาสใหผูตอบไดอยาง
อิสระเต็มที่ (Open-ended Question) 
   2. การแบงชวงสเกล (Scaling Technique) หรือการใชชวงการแบงการวัดออกตาม
ความคิดเห็นเปน 5 ชอง เห็นดวยอยางยิ่ง เห็นดวย ไมเห็นดวย ไมแนใจ ไมเห็นดวยอยางยิ่ง เปนตน 
   3. วิธีพิเศษ (Special Technique) ในการวัดเจตคติ ผูตอบอาจจะตอบไมตรงกับ 
ความจริง ทั้งน้ีเพราะคานิยมและประเพณี วัฒนธรรมของทองถิ่นเปนเชนน้ัน ดังนั้น เราควรจะใช  
วิธีทางออมเพ่ือใชวัดโดยไมใหผูตอบทราบวากําลังทดสอบอะไรอยู โดยอาจใชวิธีการใหบรรยาย
ความรูและประสบการณจากรูปภาพที่นํามาใหดู   
  ไพศาล หวังพานิช (2526: 147) กลาววา การวัดเจตคติเปนเรื่องที่ยุงยากพอสมควร เพราะ 
เปนการวัดคุณลักษณะภายในที่เกี่ยวกับอารมณความรูสึกของบุคคลที่มีการเปลี่ยนแปลงไดงาย  
การวัดเจตคติของบุคคลอาจทําได ดังนี้ 
   1. ใชวิธีการสังเกต (Observation) เปนการสังเกตพฤติกรรมของบุคคล เชน 
สังเกตพฤติกรรมของบุคคลที่พูดภาษาอังกฤษบอยๆ อานและฟงเทปภาษาอังกฤษเสมอๆ อาจสรุป
ไดวาบุคคลนั้นมีเจตคติที่ดีตอภาษาอังกฤษ เปนตน 
   2. ใชวิธีการใหตอบแบบสอบถาม (Interview) การวัดเจตคตินอกจากใชวิธี     
การสังเกตแลวอาจใชวิธีการใหตอบแบบสอบถามก็ได ซึ่งมีอยูหลายแบบ เชน แบบของเธอรสโตน 
แบบของลิเคิรท เปนตน 
   3. ใชวิธีการสัมภาษณ (Interview) การวัดเจตคติวิธีนี้ เปนการสัมภาษณและ
สนทนากัน ยอมจะชวยใหมองเห็นเจตคติของผูถูกสัมภาษณหรือคูสนทนาได 
  จากวิธีการวัดเจตคติที่ กล าวมาสรุปไดว า วิธีการวัดเจตคติแตละวิธีนั้ นจะมี              
ความแตกตางกันออกไปขึ้นอยูกับประเภทของเจตคติที่ตองการวัด และความเหมาะสมของแตละ   
วิธีเพื่อใหไดขอมูลเจตคติที่มีความเที่ยงตรงมากที่สุด โดยทั่วไปจะนิยมใช การสัมภาษณ การสังเกต 
และการตอบแบบสอบถามหรือการรายงานตนเองเพราะงายตอการเก็บขอมูล ในการวิจัยครั้งนี้ผูวิจัย
ไดใชการตอบแบบวัดเจตคติผานสิ่งเราที่เปนขอความ   
 3.9 หลักของการวัดเจตคติ 
  หลักของการวัดเจตคตินั้นเปนสิ่งสําคัญที่จะชวยวัดอารมณและความรูสึกหรือเปน
ลักษณะทางจิตใจ ซึ่งสามารถเปลี่ยนแปลงไดตลอดเวลา แตถึงอยางไรก็ตามเจตคติของบุคคล      
ที่มีตอสิ่งหนึ่งสิ่งใดก็ยังสามารถวัดได ซึ่งตองอาศัยหลักสําคัญดังตอไปน้ี  
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  ไพศาล หวังพานิช (2523: 221-222) ไดกลาวถึงหลักของการวัดเจตคติไวดังนี้ 
   1. ตองยอมรับขอตกลงเบื้องตน (Basic Assumptions) เกี่ยวกับการวัดเจตคติ คือ 
    1.1 ความคิดเห็น ความรูสึก หรือเจตคติของบุคคลนั้นจะมีลักษณะคงที่หรือ 
คงเสนคงวาอยูชวงเวลาหนึ่ง นั่นคือ ความรูสึกนึกคิดของคนเราไมไดเปลี่ยนแปลงหรือผันแปรอยู
ตลอดเวลา อยางนอยจะตองมีชวงเวลาใดเวลาหนึ่งที่ความรูสึกของคนเรามีความคงที่ ซึ่งทําใหเรา
สามารถวัดได 
    1.2 เจตคติของบุคคลไมสามารถวัดหรือสังเกตเห็นไดโดยตรง การวัดจะเปน
แบบวัดทางออม โดยวัดจากแนวโนมที่บุคคลจะแสดงออกหรือประพฤติปฏิบัติอยางสม่ําเสมอ 
    1.3 เจตคตินอกจากแสดงออกในรูปทิศทางของความคิด ความรูสึก เชน 
สนับสนุนหรือคัดคาน ยังมีขนาดหรือปริมาณของความคิดความรูสึกนั้นดวย ดังน้ันในการวัด      
เจตคติ นอกจากจะทําใหทราบลักษณะหรือทิศทางแลว ยังสามารถบอกระดับความมากนอยหรือ        
ความเขมขนของเจตคติไดดวย 
   2. การวัดเจตคติดวยวิธีใดก็ตาม จะตองมีสิ่งประกอบ 3 อยาง คือ มีตัวบุคคลที่จะถูก
วัด มีสิ่งเรา เชน การกระทําเรื่องราวที่บุคคลจะแสดงเจตคติตอบสนอง และสุดทายตองมี            
การตอบสนองซึ่งจะออกมาเปนระดับสูงต่ํา มากนอย ดังน้ัน ในการวัดเจตคติเกี่ยวกับสิ่งใดของ
บุคคลสามารถวัดไดโดยนําสิ่งเราซึ่งสวนใหญจะเปนขอความเกี่ยวกับรายละเอียดในสิ่งน้ัน ไปเราให
บุคคลแสดงทาทีความรูสึกตางๆ ที่มีตอสิ่งน้ันใหออกมาเปนระดับหรือความเขมของความรูสึก  
คลอยตามหรือคัดคาน 
   3. สิ่งเราที่จะนําไปใชเราหรือทําใหบุคคลไดแสดงเจตคติที่มีตอสิ่งหนึ่งสิ่งใด
ออกมาที่นิยมใช คือ ขอความวัดเจตคติ (Atiitude Statements) ซึ่งเปนสิ่งเราทางภาษาที่ใชอธิบาย
ถึงคุณคา คุณลักษณะของสิ่งนั้น เพ่ือใหบุคคลตอบสนองออกมาเปนระดับความรูสึก (Attitude 
Contitude หรือ Scale) เชน มาก ปานกลาง นอย เปนตน 
   4. การวัดเจตคติเพ่ือทราบทิศทางและระดับความรูสึกของบุคคลนั้น เปนการ
สรุปผลจากการตอบสนองของบุคคลจากรายละเอียด หรือแงมุมตางๆ ดังน้ัน การวัดเจตคติของ
บุคคลเกี่ยวกับเร่ืองใดสิ่งใด จะตองพยายามถามคุณคาและลักษณะในแตละดานของเรื่องน้ันออกมา 
แลวนําผลซึ่งเปนสวนประกอบหรือรายละเอียดปลีกยอย มาผสมผสานสรุปรวมเปนเจตคติของ 
บุคคลนั้น เพราะฉะน้ันจําเปนอยางยิ่งที่การวัดนั้นๆ จะตองครอบคลุมคุณลักษณะตางๆ ครบถวน 
ทุกลักษณะเพื่อใหการสรุปผลตรงตามความเปนจริงมากที่สุด 
   5. การวัดเจตคติตองคํานึงถึงความเที่ยงตรง (Validity) ของผลการวัดเปนพิเศษ 
กลาวคือ ตองพยายามใหผลการวัดที่ไดตรงกับสภาพความเปนจริงของมนุษยทั้งในแง ทิศทางและ
ระดับหรือชวงของเจตคติ 
  บุญธรรม กิจปรีดาบริสุทธิ์ (2531: 23) ไดเสนอหลักการเบื้องตนเกี่ยวกับการวัดเจตคติ            
ที่จะตองทําความเขาใจ 3 ประการ ดังนี้ 
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   1. เน้ือหา (Content) การวัดเจตคติตองมีสิ่งเราไปกระตุนใหแสดงกิริยาทาที
ออกมาเราโดยทั่วไปไดแกเน้ือหาที่ตองการวัด 
   2. ทิศทาง (Direction) การวัดเจตคติโดยทั่วไปกําหนดใหเจตคติมีทิศทางเปน
เสนตรงและตอเนื่องกันในลักษณะซาย-ขวา หรือบวกกับลบ กลาวคือเริ่มจากเห็นดวยอยางยิ่ง และ
ลดความเห็นลงเรื่อยๆ จนถึงมีความรูสึกเฉยๆ และลดตอไปเปนไมเห็นดวย จนไมเห็นดวยอยางยิ่ง 
ลักษณะการเห็นดวยและไมเห็นดวยอยูเปนเสนตรงเดียวกันและตอเน่ืองกัน 
   3. ความเขม (Intensity) กิริยาทาทีหรือความรูสึกที่แสดงออกตอสิ่งเรานั้นมี
ปริมาณมากนอยแตกตางกัน ถามีความเขมสูงไมวาจะไปในทิศทางใดก็ตามจะมีความรูสึกหรือกิริยา
ทาทีรุนแรงมากกวาที่มีความเขมขนเปนกลาง 
  จากหลักการวัดเจตคติที่กลาวมาขางตนสรุปไดวา การวัดเจตคติจะตองยอมรับ
ขอตกลงเบื้องตนเกี่ยวกับการวัดและคํานึงถึงความเที่ยงตรงเปนหลัก การวัดเจตคติสามารถวัดได
โดยการนําสิ่งเราซึ่งสวนใหญนิยมใชเปนขอความวัดเจตคติ เพ่ือใหบุคคลตอบสนองออกมาเปน
ระดับผานกิริยาทาทีหรือความรูสึก โดยขอความวัดเจตคตินั้นตองพยายามถามคุณคาและลักษณะ
ในแตละดานแลวนําผลหรือรายละเอียดมาสรุปรวมเปนเจตคติของบุคคลนั้น   
 3.10 วิธีเขียนขอความวัดเจตคติ 
  เครื่องมือที่ใชวัดเจตคติหรือมาตรวัดเจตคติ (Attitude Scale) จะประกอบไปดวย
ขอความหรือขอคําถาม โดยจะทําหนาที่กระตุนใหผูวัดแสดงความคิดเห็นหรือความรูสึกออกมา 
ดังน้ัน การวัดเจตคติจะไดผลถูกตองและเชื่อถือไดมากเพียงใดยอมขึ้นอยูกับคุณภาพของ    
ขอความที่ใชหรือนําไปเราวามีมากนอยเพียงใด การเขียนขอความเพื่อวัดเจตคติของบุคคลจึง    
เปนเรื่องที่สําคัญที่จะตองพิจารณา โดยมีนักวัดเจตคติไดเสนอแนะการสรางขอความเพื่อวัดเจตคติ
ไวในประเด็นที่คลายคลึงกันดังน้ี (ไพศาล หวังพานิช.  2523: 222-223);  (เชิดศักดิ์ โฆวาสินธุ.  
2525: 42-43)   
   1. ใชขอความที่กลาวถึงเหตุการณหรือเร่ืองราวที่เปนปจจุบัน เพราะจะชวยให
ทราบเจตคติของบุคคลในสภาวะปจจุบัน การกลาวถึงอดีตหรือสิ่งที่ผานมาอาจทําใหทราบเจตคติ   
ในอดีตของบุคคลนั้นซ่ึงปจจุบันอาจเปลี่ยนแปลงไปแลวก็ได 
   2. หลีกเลี่ยงขอความที่ถามขอเท็จจริงเกี่ยวกับเร่ืองนั้น เพราะจะกลายเปน          
การตอบสนองตามความจริงคือตอบไปในทิศทางเดียวกันหมด ทําใหไมทราบความรูสึกหรือ      
ความคิดเห็นของบุคคล 
   3. พยายามหลีกเลี่ยงขอความที่กํากวม หรืออาจตีความมากกวาหนึ่งอยางเพราะ     
จะทําใหผูตอบเกิดความรูสึกไมแนใจหรือไมสามารถตัดสินใจไดวาเห็นดวยหรือไมกับขอความนั้น
ขอความวัดเจตคตินั้นควรใชรูปประโยคอยางงาย สั้น กะทัดรัด (ประมาณ 20 คํา) รัดกุมและชัดเจน 
   4. ขอความนั้นตองมีความปรนัย คือมีความชัดเจน มีความหมายแนนอน ไมใช
ภาษาวกวนหรือคลุมเครือ 
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   5. ขอความแตละขอความควรถามความคิดเห็นเพียงอยางเดียว เปนความคิด
เพียงความคิดเดียวที่สมบูรณในตัวของมันเอง 
   6. ขอความที่ใชควรมีลักษณะกลางๆ ไมโนมเอียงไปทางใดทางหนึ่ง เพ่ือใหผูตอบ
สามารถแสดงความเห็นไดทั้งในทางบวกและลบ จึงควรใชขอความที่กลาวโดยทั่วๆ ไป            
โดยพยายามหลีกเลี่ยงการใชคําบางคํา เชน เสมอ ทั้งหมด ไมเคยเลย เทานั้น เพียงแต เพียง
เล็กนอย 
   7. พยายามหลีกเลี่ยงขอความที่ไมอาจแสดงความคิดเห็นได หรือไมเกี่ยวของกับ
ประเด็นที่จะพิจารณา เชน ขอความที่กลาวนอกเรื่องที่จะศึกษา ดังน้ัน กอนลงมือเขียนขอความ  
ควรศึกษาขอบขายของเรื่องที่จะถามเสียกอน โดยใหพิจารณาวา เรื่องนั้นมีขอบเขตขนาดไหนควร
เนนหรือถามในดานใดบาง 
   8. พยายามหลีกเลี่ยงการใชขอความในรูปประโยคปฏิเสธซอนปฏิเสธ 
  ดังน้ันจะเห็นไดวา เจตคติสามารถสงเสริมใหเกิดขึ้นกับผูเรียนได ในการจัดการเรียนรู
ผูสอนจะตองจัดกิจกรรมที่สรางเจตคติที่ดีเพ่ือชวยในการสรางเจตคติที่ดีตอการจัดการเรียนรู    
เพราะเจตคตินั้นมีผลตอการเรียนรูของผูเรียน ถาผูเรียนมีเจตคติที่ไมดีตอการจัดการเรียนรูจะสงผล
ใหความสนใจในการเรียนรูของผู เ รียนนั้นลดลง ซึ่งในทางตรงขามถาผู เรียนมีเจตคติที่ ดี             
ตอการจัดการเรียนรูนั้นจะสงผลใหผูเรียนมีความสนใจในการเรียน มีความกระตือรือรนใน  การเรียน 
โดยในการวัดเจตคตินั้นไมสามารถวัดไดโดยตรง แตสามารถวัดไดในรูปของความคิดเห็น การใช
แบบสอบถามในกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตรนั้น พบวาผู เ รียนมักมีเจตคติที่ ไม ดีตอ            
วิชาคณิตศาสตร ผูสอนจึงตองพยายามจัดการเรียนรูที่สามารถสรางเจตคติที่ดีใหเกิดขึ้นกับผูเรียน
เชน การใชเกมประกอบการจัดการเรียนรู การแขงขันตอบคําถาม เพ่ือใหผูเรียนเกิดความสนใจและ
ยังชวยสงผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรอีกดวย 
 2.11 งานวิจัยเกี่ยวกับเจตคติ 
  2.11.1 งานวิจัยในประเทศ 
  นลินี ทีหอคํา (2541: 98) ไดศึกษาผลของการเรียนแบบรวมมือที่มีตอผลสัมฤทธิ์         
ทางการเรียนเรื่อง โจทยปญหา และเจตคติตอวิชาคณิตศาสตร ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 
ผลการวิจัยพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร และเจตคติตอวิชาคณิตศาสตรของ
นักเรียนที่เรียนโดยวิธีการเรียนแบบรวมมือสูงกวานักเรียนที่เรียนโดยไมใชวิธีการเรียนแบบรวมมือ
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
  สุกัญญา เทียนพิทักษกุล (2543: 74) ไดศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เจตคติตอ         
การเรียนและความคงทนในการเรียนรูวิชาคณิตศาสตร เรื่องโจทยปญหาของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 3 ที่เรียนโดยใชหนังสือเรียนเลมเล็กเชิงวรรณกรรม เปรียบเทียบกับกลุมควบคุม  
ที่เรียนตามคูมือครู ผลการวิจัยพบวา นักเรียนที่เรียนโดยใชหนังสือเรียนเลมเล็กเชิงวรรณกรรม     
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและเจตคติตอการเรียนวิชาคณิตศาสตรสูงกวานักเรียนกลุมควบคุมอยาง 
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มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และมีความคงทนในการเรียนรูสูงกวานักเรียนกลุมควบคุมอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
  ธีรนุช นามประเทือง (2545: 84) ไดศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เจตคติและความคงทน 
ในการเรียนรูวิชาคณิตศาสตร เร่ืองการคูณ การหารของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ที่ไดรับ    
การสอนโดยใชชุดกิจกรรมการเรียนรู 4MAT ผลการวิจัยพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตร และเจตคติตอวิชาคณิตศาสตรหลังการทดลองใชชุดกิจกรรมการเรียนรู 4 MAT      
เร่ือง การคูณ การหาร สูงกวากอนการทดลอง อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .001 และนักเรียน        
มีความคงทนในการเรียนรูโดยดูจากผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนไปแลว 2 สัปดาหมีคะแนนสูง
กวาหลังเรียนจบเนื้อหา 
  สุปราณี พูนประสิทธิ์ (2546: 80-81) ไดศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนความรับผิดชอบใน
การเรียนและเจตคติตอวิชาคณิตศาสตร ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 จากการสอนดวยชุด
การเรียนการสอน 3 แบบ คือ แบบประกอบคําบรรยาย แบบกิจกรรมและแบบรายบุคคลโดย
เปรียบเทียบกับกลุมควบคุมที่ไดรับการสอนแบบปกติ ผลการวิจัยพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
วิชาคณิตศาสตรและเจตคติตอวิชาคณิตศาสตรจากการสอนดวยชุดการเรียนการสอน 3 แบบและ
การสอนปกติแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตรและเจตคติตอวิชาคณิตศาสตรโดยการสอนดวยชุดการเรียนการสอน 3 แบบ สูงกวา
แบบปกติ 
  รัชนี เครือจันทร (2547: 47) ไดศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง โจทยปญหา รอยละและ
เจตคติตอวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โดยการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่เนน
ผูเรียนสําคัญที่สุด โดยเปรียบเทียบกับการเรียนโดยวิธีปกติ ผลการวิจัย พบวา นักเรียนที่เรียนจาก
บทเรียนที่ผูวิจัยสรางขึ้นโดยการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่เนนผูเรียน สําคัญที่สุด มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนและเจตคติตอวิชาคณิตศาสตรสูงกวานักเรียนที่เรียนโดยวิธีปกติที่ระดับนัยสําคัญ.01 
  2.11.2 งานวิจัยตางประเทศ 
  แมสแตนทูโอโน (Mastantuono. 1970: 248-A) ไดศึกษาเจตคติตอวิชาคณิตศาสตรของ
นักเรียนเกรด 3 จํานวน 602 คน โดยใชแบบทดสอบ 4 ฉบับ ผลปรากฏวาคาสหสัมพันธภายในของ
แบบทดสอบเจตคติทั้ง 4 ฉบับมีนัยสําคัญที่ระดับ .01 ทั้งระดับชั้นเรียนและเพศ นอกจากนี้ยังศึกษาพบวา 
คะแนนเจตคติตอวิชาคณิตศาสตรใชพยากรณผลการเรียนไดดวย 
  ฟรานซิส (Francis. 1971: 1333-A) ไดทําการวิจัยเกี่ยวกับเจตคติตอวิชาคณิตศาสตรและ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรของนักเรียนเกรด 4 และเกรด 6 จํานวน 150 คน ผลการวิจัย
พบวา นักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรในระดับปานกลางและสูงมีเจตคติตอวิชา
คณิตศาสตรดีกวานักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรในระดับต่ํา นอกจากนี้ยังพบอีก
วานักเรียนเกรด 6 มีเจตคติในเรื่องความสําคัญของวิชาคณิตศาสตรดีกวานักเรียนเกรด 4 
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  ซาเลม (Salem. 1985: 94-A) ไดศึกษาถึงอิทธิพลของครูผูสอนและเพื่อนรวมเรียนที่มี      
ตอทักษะทางคณิตศาสตรเบื้องตน และเจตคติที่มีตอวิชาคณิตศาสตร โดยทําการทดลองกับนักเรียน
เกรด 10 ในจอรแดน เปนการวิจัยเชิงสํารวจ จากการวิจัยพบวา การสอนของครูเปนสิ่งที่มีอิทธิพล
ตอการชอบหรือไมชอบวิชาคณิตตศาสตรของนักเรียนพอๆ กับการไดรับอิทธิพลจากเพื่อนรวมชั้น 
  พินิ (Pini. 1994: 3772-A) ไดศึกษาผลการเรียนแบบรวมมือที่มีตอการศึกษาคณิตศาสตร  
ในวิชาพีชคณิต 2 โดยใชกลุมตัวอยางจํานวน 48 คน แบงเปน 2 กลุม กลุมแรกเปนกลุมควบคุมสอน
โดยวิธีการสอนแบบปกติโดยการบรรยายและทดสอบ กลุมที่ 2 สอนดวยวิธีการเรียนแบบรวมมือ 
ผลการวิจัยพบวา นักศึกษาที่เรียนดวยวิธีการเรียนแบบรวมมือมีความคิดยึดหยุนมากเทาๆ กับ
ความคิดสรางสรรค มีเจตคติทางบวกและรูสึกในทางที่ดีตอวิชาคณิตศาสตรมากกวากลุมที่ไดรับ 
การสอนดวยวิธีการบรรยาย 
  จ ากกา รศึ กษ า ง านวิ จั ย ใ นป ร ะ เทศแล ะต า งป ร ะ เทศที่ เ กี่ ย ว กั บ เ จตคติ                    
ตอวิชาคณิตศาสตรจะเห็นไดวา การใชวิธีการจัดการเรียนรูในสาระการเรียนรูคณิตศาสตรที่เนน
ผูเรียนเปนสําคัญ ทําใหผูเรียนไดมีโอกาสทํากิจกรรมรวมกันในระหวางเรียนนั้น ไดลงมือปฏิบัติ    
ไดเลนและคนพบขอสรุปดวยตนเอง จะสงผลทําใหผูเรียนมีเจตคติตอวิชาคณิตศาสตรดีขึ้น และ     
ยังสงผลให ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นดวยเม่ือเปรียบเทียบกับวิธีการสอนตามปกติ ดังน้ันผูวิจัย
คิดวาการใชเกมประกอบการจัดการเรียนรู จะเปนอีกวิธีหน่ึงที่สงเสริมใหผู เรียนมีเจตคติ            
ตอวิชาคณิตศาสตรสูงขึ้น  
 
 
 
 



 บทที่ 3 
วิธีการดําเนินการวิจัย 

 
  ผูวิจัยไดดําเนินการวิจัยตามหัวขอตอไปนี้ 
   1. การกําหนดประชากรและการเลือกกลุมตัวอยาง 

2. เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
   3. การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
   4. การเก็บรวบรวมขอมูล 
   5. การจัดกระทําขอมูล 
   6. การวิเคราะหขอมูล 
   7. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 
การกําหนดประชากรและการเลือกกลุมตัวอยาง 
 ประชากร  
 ประชากรที่ ใชในการวิ จัยครั้งน้ีเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ที่กําลังเรียนอยู               
ในภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2555 โรงเรียนสวัสดีวิทยา เขตวัฒนา กรุงเทพมหานคร ซึ่งมีการจัด 
ชั้นเรียนแบบคละความสามารถ จํานวน 3 หองเรียน รวมทั้งสิ้น 90 คน 
 การเลือกกลุมตัวอยาง 
 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งน้ีเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3/2 ที่กําลังเรียนอยูใน
ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2555 โรงเรียนสวัสดีวิทยา เขตวัฒนา กรุงเทพมหานคร ซึ่งไดมาจาก  
การสุมตัวอยางงาย (Simple Random Sampling) โดยใชหองเรียนเปนหนวยในการสุม จํานวน      
1 หองเรียน จํานวนนักเรียน 24 คน 
 
เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 1. แผนการจัดการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร ชั้นประถมศึกษาปที่ 3       
เรื่อง การวัดความยาวและการชั่ง โดยใชเกมประกอบการจัดการเรียนรู 
 2. แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร ชั้นประถมศึกษาปที่ 3  
เร่ือง การวัดความยาวและการชั่ง 
 3. แบบวัดเจตคติตอวิชาคณิตศาสตร 
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การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 1. แผนการจัดการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร ชั้นประถมศึกษาปที่ 3        
เรื่อง การวัดความยาวและการชั่ง โดยใชเกมประกอบการจัดการเรียนรู 
 การสรางและหาคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู เร่ือง การวัดความยาวและการชั่ง โดย
ใชเกมประกอบการจัดการเรียนรู ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 มีขั้นตอนดังตอไปน้ี 
  1.1 ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 และหลักสูตร
สถานศึกษาของโรงเรียนสวัสดีวิทยา  
  1.2 วิเคราะหรายละเอียดตัวชี้วัดและสาระการเรียนรูแกนกลางกลุมสาระการเรียนรู
คณิตศาสตรตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551   
  1.3 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยเกี่ยวกับการจัดการเรียนรูโดยใชเกมประกอบการ
จัดการเรียนรู เพ่ือนํามาใชในการจัดทําแผนการจัดการเรียนรู 
  1.4 ศึกษารายละเอียดของเนื้อหาสาระที่ 2 การวัด เรื่อง การวัดความยาวและการชั่ง 
ในคูมือครูคณิตศาสตรชั้นประถมศึกษาปที่ 3 และหนังสือเรียนคณิตศาสตรชั้นประถมศึกษาปที่ 3 
ของสถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี (สสวท.)  
  1.5 ศึกษารายละเอียดการจัดหนวยการเรียนรูของสาระการเรียนรูคณิตศาสตร       
ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ของโรงเรียนสวัสดีวิทยา ในสาระการวัด เร่ือง การวัดความยาวและการชั่ง 
วิเคราะหจุดประสงคการเรียนรูและเนื้อหา สามารถแบงเน้ือหาไดเปน 10 เรื่อง ดังนี้ 
   1. เรื่องการวัดความยาวเปนเมตร เซนติเมตร และมิลลิเมตร 
   2. เรื่องการเลือกใชเครื่องวัดความยาวและหนวยการวัดความยาวที่เหมาะสม 
   3. เรื่องความสัมพันธระหวางหนวยการวัดความยาว 
   4. เรื่องการเปรียบเทียบและคาดคะเนความยาว ความสูง และระยะทาง 
   5. เรื่องโจทยปญหาการบวกลบเกี่ยวกับการวัดความยาว ความสูงและระยะทาง 
   6. เรื่องการชั่งและการบอกน้ําหนักเปนกิโลกรัม กรัมและขีด 
   7. เรื่องการเลือกเครื่องชั่งและหนวยการชั่งที่เหมาะสม 
   8. เรื่องความสัมพันธระหวางหนวยการชั่ง 
   9. เร่ืองการเปรียบเทียบนํ้าหนัก การคาดคะเนน้ําหนักและเปรียบเทียบน้ําหนัก   

ที่คาดคะเน 
   10. เรื่องโจทยปญหาการบวกลบเกี่ยวกับน้ําหนัก 
  1.6 เขียนแผนการจัดการเรียนรูตามเนื้อหาที่ไดแบงไว 10 เร่ือง เขียนเปน 10 แผน 
แผนละ 1 คาบ รวมเปน 10 คาบ โดยในแตละแผนจะมี 3 ขั้น คือ ขั้นนํา ขั้นสอน ขั้นสรุป โดยจะนํา
เกมมาใชในขั้นสอนของทุกแผนการจัดการเรียนรูตามทฤษฎีแหงการฝกฝน และกฎแหงการฝกหัด
ของธอรนไดค รายละเอียดของเกมที่ใชในการจัดการเรียนรูดังตาราง 1 
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ตาราง 1 รายละเอียดของเกมที่ใชในการจัดการเรียนรู 
 

แผนการจัด 
การเรียนรู 

เกม ลักษณะของเกม ผลที่เกิดกับผูเรียน 

แผนที่ 1 เรื่อง    
การวัดความยาว
เปนเมตร 
เซนติเมตร และ
มิลลิเมตร 

เกม  
“แขงกันวัด” 

ใหผูเรียนแตละกลุมแขงกัน
ตอบคําถามโดยใชเครื่องมือ
การวัดความยาวที่ครใูห วัด
สิ่งของตามที่ครูกําหนด
จํานวน 5 อยาง แลวเขียน
คําตอบใหครดูู 

ผูเรียนไดฝกทักษะ    
การสังเกต ไดเห็น
เครื่องมือวัดของจริง 
ปฏิบัติจริง ฝกการวัด
ความยาว เมตร 
เซนติเมตร และมิลลิเมตร
อานคาจากการวัด  

แผนที่ 2 เรื่อง    
การเลือกใช
เครื่องวัดความยาว
และหนวยการวัด
ความยาวที่
เหมาะสม 

เกม  
“ใครคูใคร” 

ใหผูเรียนแตละกลุมแขงกัน
ตอบคําถามเกี่ยวกับ      
การเลือกเครือ่งมือการวัด
และหนวยการวัดให
เหมาะสมกับรูปภาพสิ่งของ
ที่ครูกําหนดใหจํานวน 5 ขอ
โดยใหแตละกลุมยกบัตร
ภาพเครื่องมือวัดความยาว
และบตัรคําหนวยการวัดให
ถูกตอง 

ผูเรียนไดฝกการให
เหตุผลในการเลือก
เครื่องมือการวัดและ
หนวยการวัดใหเหมาะสม 
ฝกการจําแนกหมวดหมู
สิ่งของใหเหมาะกับ
เครื่องมือการวัดและ
หนวยการวัดความยาว 

แผนที่ 3 เรื่อง
ความสัมพันธ
ระหวางหนวยการ
วัดความยาว 

เกม  
“หนวยสัมพันธ” 

ใหผูเรียนแตละกลุมแขงกัน
ตอบคําถามเกี่ยวกับ
ความสัมพันธของหนวย 
การวัดโดยครูกําหนดโจทย
ใหจํานวน 10 ขอ ผูเรียน
ชวยกันหาบตัรคําตอบที่มี
ความสัมพันธตรงกันกับ
โจทยแลวยกใหครูดู 
 

ผูเรียนไดฝกการจดจํา
ความสัมพันธ และเขาใจ
ถึงความสัมพันธของ
หนวยการวดัที่แตกตาง
กันฝกคิดแปลงหนวย 
การวัดใหเทากันได ใช
การฝกซ้ําๆจากโจทย  
10 ขอ และการใหเหตุผล
ในการเปลี่ยนหนวยการ
วัด 
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ตาราง 1 (ตอ) 
 

แผนการจัด 
การเรียนรู 

เกม ลักษณะของเกม ผลที่เกิดกับผูเรียน 

แผนที่ 4  
เรื่องการ
เปรียบเทียบและ
คาดคะเนความยาว 
ความสูง และ
ระยะทาง 

เกม “ มากกวา
นอยกวา” 
 
 
 
 
 
เกม  
“ใครคาดแมน” 

ใหผูเรียนแตละกลุมแขงขัน
กันตอบคําถามเปรียบเทยีบ
บัตรคําความยาวที่ครู
กําหนดใหจํานวน 5 ขอ แลว
ยกบัตรคําตอบ “ยาวกวา,สั้น
กวา,ยาวเทากับ”ใหครูดู 
 
ใหผูเรียนแตละกลุม
คาดคะเนความยาวของ
สิ่งของที่กําหนดใหแลวเขียน
คําตอบใหครดูู 

ผูเรียนไดฝก            
การเปรียบเทยีบและคิด
เปลี่ยนหนวยความยาวที่
แตกตางกัน 
 
 
 
ผูเรียนไดฝกการสังเกต 
และฝกทักษะ           
การคาดคะเนสิ่งของและ
การใหเหตุผล เกิดการ
ปฏิบัติจริงจากการวัดหา
คําตอบทีถู่กตอง 

แผนที่ 5 เรื่องโจทย
ปญหาการบวกลบ
เกี่ยวกับการวดั
ความยาว ความสูง
และระยะทาง 

เกม  
“เรียงใหถูก” 

ใหผูเรียนแตละกลุมแขงกัน
เรียงโจทยปญหาจํานวน    
5 ขอ โดยแตละขอถูกแบง
ออกเปน 3 สวน เรียงใหเปน
ประโยคที่ถูกตอง และ
วิเคราะหวาโจทยตอง    
การทราบอะไร ใหอะไรมา
บาง 

ผูเรียนไดฝกการ
แกปญหา การใหเหตุผล
ในการเรียงโจทยปญหา
และหาคําตอบ สามารถ
ตีความโจทยปญหาได  
ไดฝกฝนซ้ําจากการทํา
โจทยปญหาทีห่ลากหลาย 

แผนที่ 6 เรื่อง    
การชั่งและการบอก
น้ําหนักเปนกิโลกรัม 
กรัมและขีด 

เกม  
“อานเครื่องชั่ง” 
 
 
 
 

ใหผูเรียนแตละกลุมแขงกัน
ตอบคําถามจากการดูบัตร
ภาพเครื่องชั่งสปริงที่มีเข็ม
ชี้บอกน้ําหนักที่ครูยกใหดู
จํานวน 5 ขอแลวเขียน
คําตอบใหครดูู 

ผูเรียนไดฝกทักษะ 
การสังเกตเครื่องชั่งสปริง  
การไดฝกอานน้ําหนัก 
และไดฝกซ้ําจากโจทย
และฝกการใหเหตุผลของ
คําตอบ 
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ตาราง 1 (ตอ) 
 

แผนการจัด 
การเรียนรู 

เกม ลักษณะของเกม ผลที่เกิดกับผูเรียน 

แผนที่ 6 (ตอ) เกม 
“หมุนเข็มชั่ง” 

ใหนักเรียนแตละกลุมแขงกนั
หมุนเข็มชี้บอกน้ําหนักบน
แผนภาพเครื่องชั่งสปริง
ตามที่ครูกําหนดน้ําหนักให
จํานวน 5 ขอ แลวยก
แผนภาพใหครูดู 

ผูเรียนไดฝกทักษะ     
การสังเกตเครื่องชั่งสปริง  
การไดฝกซ้ําจากโจทย
และการใหเหตุผลของ
คําตอบ 
 

แผนที่ 7 เรื่อง     
การเลือกเครือ่งชั่ง
และหนวยการชั่งที่
เหมาะสม 

เกม  
“ฉันชั่งใคร” 

ใหผูเรียนแตละกลุมแขงกัน
ตอบคําถามเกี่ยวกับ      
การเลือกเครือ่งชั่งและหนวย
การชั่งใหเหมาะสมกับ
รูปภาพสิ่งของที่ครู
กําหนดใหจํานวน 5 ขอโดย
ใหแตละกลุมยกบัตรภาพ
เครื่องชั่งและบัตรคําหนวย
การชั่งใหถูกตอง 

ผูเรียนไดฝกการเหตุผล
ในการเลือกเครื่องชั่งและ
หนวยการชั่งใหเหมาะสม 
ฝกการจําแนกหมวดหมู
สิ่งของใหเหมาะกบัเครื่อง
ชั่งและหนวยการชั่ง 
 
 

แผนที่ 8 เรื่อง
ความสัมพันธ
ระหวางหนวย    
การชั่ง 

เกม  
“หนวยตาง     
คาเทา” 

ใหผูเรียนแตละกลุมแขงกัน
ตอบคําถามเกี่ยวกับ
ความสัมพันธของหนวย 
การชั่งโดยครูกําหนดโจทย
ใหจํานวน 10 ขอ ผูเรียน
ชวยกันหาบตัรคําตอบที่มี
ความสัมพันธตรงกันกับ
โจทยแลวยกใหครูดู 

ผูเรียนไดฝกการจดจํา
ความสัมพันธ และเขาใจ
ถึงความสัมพันธของ
หนวยการชั่งที่แตกตาง
กันฝกคิดแปลงหนวย 
การชั่งใหเทากันได ใช
การฝกซ้ําๆจากโจทย   
10 ขอ และการใหเหตุผล
ในการเปลี่ยนหนวย   
การชั่ง 
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ตาราง 1 (ตอ) 
 

แผนการจัด 
การเรียนรู 

เกม ลักษณะของเกม ผลที่เกิดกับผูเรียน 

แผนที่ 9 เรื่อง    
การเปรียบเทยีบ
น้ําหนัก           
การคาดคะเน
น้ําหนักและ
เปรียบเทียบนํ้าหนัก  
ที่คาดคะเน 

เกม  
“หนักกวา เบา
กวา” 
 
 
 
 
 
เกม  
“คะเนน้ําหนัก” 

ใหผูเรียนแตละกลุมแขงขัน
กันตอบคําถามเปรียบเทยีบ
บัตรคําน้ําหนกัที่ครู
กําหนดใหจํานวน 5 ขอ แลว
ยกบัตรคําตอบ “หนักกวา
,เบากวา, และหนักเทากับ” 
ใหครูดู 
 
ใหผูเรียนแตละกลุมแขงกัน
คาดคะเนน้ําหนักของกลอง
สองกลองที่ครูกําหนดให
แลวเขียนตอบคําถาม และ
ใหผูเรียนแตละกลุมแขงกัน
รวบรวมสิ่งของใกลตวัมาชั่ง
บนเครื่องชั่งสปริงใหได
ใกลเคยีงตามที่ครูกําหนด 

ผูเรียนไดฝก            
การเปรียบเทยีบและคิด
เปลี่ยนหนวยความยาวที่
แตกตางกัน 
 
 
 
 
ผูเรียนไดฝก            
การกะประมาณน้ําหนัก 
และฝกทักษะ            
การคาดคะเนน้ําหนักและ
การใหเหตุผล ผูเรียนได
ปฏบิัติจริงจากเครื่องชั่ง
จริง 
 

แผนที่ 10 เรื่อง
โจทยปญหา      
การบวกลบเกีย่วกับ
น้ําหนัก 

เกม  
“ตอโจทยปญหา” 

ใหผูเรียนแตละกลุมแขงกัน
เรียงโจทยปญหาจํานวน 5 
ขอ โดยแตละขอถูกแบง
ออกเปน 3 สวน เรียงใหเปน
ประโยคที่ถูกตอง และ
วิเคราะหวาโจทยตองการ
ทราบอะไร ใหอะไรมาบาง 

ผูเรียนไดฝก            
การแกปญหา การให
เหตุผลในการเรียงโจทย
ปญหาและหาคําตอบ 
สามารถตีความโจทย
ปญหาได ไดฝกฝนซ้ํา
จากการทําโจทยปญหาที่
หลากหลาย 
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  1.7 นําแผนการจัดการเรียนรูที่เขียนขึ้นเสนอคณะกรรมการควบคุมปริญญานิพนธ
ใหพิจารณาแกไข และใหคําแนะนํา แลวนําไปใหผูเชี่ยวชาญการสอนในกลุมสาระการเรียนรู
คณิตศาสตรที่มีประสบการณการสอนอยางนอย 5 ป จํานวน 3 ทาน (รายละเอียดภาคผนวก ก หนา 
89) พิจารณาความเหมาะสมและแกไขปรับปรุงใหคําแนะนํา โดยใชคาดัชนีความสอดคลองมีคา
ระหวาง 0.67 – 1.00 (รายละเอียดภาคผนวก ค หนา 121) 
  1.8 นําแผนการจัดการเรียนรูที่แกไขตามคําแนะนําเรียบรอยแลวไปทําการทดลองสอน 
(Try Out) กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนสวัสดีวิทยา ปการศึกษา 2555 ภาคเรียนที่ 1 
จํานวน 1 หองเรียน จํานวน 30 คน นําแผนการจัดการเรียนรูมาปรับปรุงใหเหมาะสม 
 2. แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร ชั้นประถมศึกษา     
ปที่ 3 เรื่อง การวัดความยาวและการชั่ง 
  การสรางและหาคุณภาพของแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กลุมสาระการเรียนรู
คณิตศาสตร ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 เรื่อง การวัดความยาวและการชั่ง มีขั้นตอนดังตอไปน้ี 
  2.1 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยเกี่ยวกับการวัดและประเมินผลกลุมสาระการเรียนรู
คณิตศาสตร 
  2.2 วิเคราะหสาระการเรียนรู ตัวชี้วัด สาระการเรียนรูแกนกลาง และจุดประสงค    
การเรียนรู จากหลักสูตรสถานศึกษาของโรงเรียนสวัสดีวิทยา  และคู มือครูคณิตศาสตร                
ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ของ สสวท. 
  2.3 สรางตารางวิเคราะหขอสอบ (รายละเอียดภาคผนวก ข หนา 108) ใหสอดคลอง
กับสาระแกนกลาง ตัวชี้วัด และจุดประสงคการเรียนรู 
  2.4 นําตารางวิเคราะหขอสอบเสนอคณะกรรมการควบคุมปริญญานิพนธพิจารณา
ตรวจสอบความถูกตองเหมาะสม 
  2.5 สรางแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง การวัดความยาวและการชั่ง เปนแบบ
เลือกตอบชนิด 4 ตัวเลือก ทั้งหมดจํานวน 60 ขอ เพ่ือคัดเลือกมาใชจริงจํานวน 30 ขอ 
  2.6 นําแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง การวัดความยาวและการชั่ง ไปให
ผูเชี่ยวชาญการสอนในกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตรที่มีประสบการณอยางนอย 5 ป จํานวน     
3 ทาน (รายละเอียดภาคผนวก ก หนา 89) ตรวจสอบลักษณะการใชคําถาม ตัวเลือก ความ
สอดคลองกับพฤติกรรมที่ตองการวัดความถูกตองทางดานภาษา และความเที่ยงตรงดานเนื้อหา 
โดยพิจารณาหาคาดัชนีความสอดคลองระหวางขอสอบกับจุดประสงคการเรียนรู (Index of 
Consistency: IOC)    ซึ่งผูเชี่ยวชาญแตละทานจะใหคะแนนตามเกณฑ ดังนี้ 
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   ใหคะแนน 1 เม่ือผู เชี่ยวชาญแนใจวาขอสอบนั้นสอดคลองกับจุดประสงค        
การเรียนรู 
   ใหคะแนน  0  เม่ือผูเชี่ยวชาญไมแนใจวาขอสอบนั้นสอดคลองกับจุดประสงค     
การเรียนรู 
   ใหคะแนน -1  เม่ือผูเชี่ยวชาญแนใจวาขอสอบนั้นไมสอดคลองกับจุดประสงค  
การเรียนรู 
 โดยนําผลการพิจารณาของผูเชี่ยวชาญทั้ง 3 ทาน มาทําการวิเคราะหเพ่ือหาคาดัชนี       
ความสอดคลอง (IOC) เปนรายขอโดยคัดขอคําถามที่มีคาตั้งแต 0.67 - 1.00 มาใช (รายละเอียด
ภาคผนวก ค หนา 122-123) 
  2.7 นําแบบวัดผลสัมฤทธิ์ที่ผานการคัดเลือกตามเกณฑในขอ 2.6 มาจัดพิมพและ
นําไปทดลอง (Try Out) กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนสวัสดีวิทยา ภาคเรียนที่ 1      
ปการศึกษา 2555 
  2.8 นํากระดาษคําตอบที่ไดมาตรวจใหคะแนนโดยขอที่ตอบถูกใหคะแนน 1 คะแนน 
ขอที่ตอบผิด ไมตอบ หรือตอบเกิน 1 ตัวเลือกให 0 คะแนน 
  2.9 นําคะแนนมาวิเคราะหตามขั้นตอนดังนี้  
   2.9.1 วิเคราะหคุณภาพขอสอบรายขอ ไดแก คาความความยากงาย และหา     
คาอํานาจจําแนกของแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยคัดเลือกขอคําถามที่มีคาความยากงาย
ตั้งแต 0.20 - 0.80 และคาอํานาจจําแนกตั้งแต 0.20 ขึ้นไป ซึ่งแบบวัดผลสัมฤทธิ์ที่ผูวิจัยสรางขึ้น   
มีคาความยากงายระหวาง 0.20 – 0.80 และคาอํานาจจําแนกระหวาง 0.20 – 0.60 (รายละเอียด
ภาคผนวก ค หนา 124) 
   2.9.2 วิ เคราะหคุณภาพแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทั้ งฉบับโดยนําขอสอบที่ผาน          
การคัดเลือกจากขอ 2.9.1 ไปทดลองใชกับผูเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ที่ไมใชนักเรียนในขอ 2.7 
เพ่ือหาคาความเชื่อม่ันของแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใชสูตร KR-20 ของคูเดอร ริชารตสัน 
โดยแบบวัดผลสัมฤทธิ์ที่ผูวิจัยสรางขึ้นมีคาความเชื่อม่ัน เทากับ 0.86 (รายละเอียดภาคผนวก ค 
หนา 124) 
 3. แบบวัดเจตคติตอวิชาคณิตศาสตร  
  การสรางและหาคุณภาพของแบบวัดเจตคติตอวิชาคณิตศาสตร มีขั้นตอนดังตอไปน้ี 
  3.1 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการสรางแบบวัดเจตคติและแบบ        
วัดเจตคติตอวิชาคณิตศาสตรและไดสรุปประเด็นแบบวัดออกมาเปน 5 ดาน คือ 1) ความรูสึกตอ     
วิชาคณิตศาสตร 2) ความรูสึกตอบรรยากาศในหองเรียน 3) ความรูสึกตอผูสอน 4) ความพอใจใน
กิจกรรมการจัดการเรียนรู และ 5) ประโยชนที่ไดรับหลังจากการจัดการเรียนรู 
  3.2 สรางแบบวัดเจตคติตอวิชาคณิตศาสตร จํานวน 40 ขอ เกินที่ใชจริง 15 ขอ โดย
ใชมาตราสวนประมาณคา (Rating Scale) ชนิด 3 ระดับ คือ มาก ปานกลาง นอย 
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ตาราง 2 ตัวอยางแบบวัดเจตคติ 
 

ขอความ มาก ปานกลาง นอย 
ฉันชอบเรียนวิชาคณิตศาสตร    
ฉันชอบบรรยากาศที่เรียนในวิชาคณิตศาสตร    

 
  3.3 นําแบบวัดเจตคติตอวิชาคณิตศาสตรที่สรางขึ้น ใหคณะกรรมการควบคุมปริญญา
นิพนธตรวจสอบ ความเหมาะสม ชัดเจนและถูกตอง เพ่ือนํามาปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําให
สมบูรณ 
  3.4 นําแบบวัดเจตคติตอวิชาคณิตศาสตรที่ปรับปรุงแกไขเรียบรอยแลว ใหผูเชี่ยวชาญ
อยางนอย 5 ป จํานวน 3 ทาน (รายละเอียดภาคผนวก ก หนา 89) ตรวจสอบลักษณะของขอความ
วามีความเหมาะสมดานภาษา ความสอดคลองกับเจตคติตอคณิตศาสตรที่ตองการวัด โดยพิจารณา
หาคาดัชนีความสอดคลองระหวางขอคําถามกับลักษณะพฤติกรรม (IOC) ซึ่งผูเชี่ยวชาญแตละทาน
จะใหคะแนนตามเกณฑ ดังนี้ 
   ใหคะแนน 1 เม่ือผูเชี่ยวชาญแนใจวาขอคําถามสอดคลองกับการวัดเจตคติตอวิชา
คณิตศาสตร   
   ใหคะแนน 0 เม่ือผูเชี่ยวชาญไมแนใจวาขอคําถามสอดคลองกับการวัดเจตคติตอ
วิชาคณิตศาสตร    
   ใหคะแนน -1 เม่ือผูเชี่ยวชาญแนใจวาขอคําถามสอดคลองกับการวัดเจตคติตอ
วิชาคณิตศาสตร  
  โดยนําผลการพิจารณาของผูเชี่ยวชาญทั้ง 3 ทาน มาทําการวิเคราะหเพ่ือหาคาดัชนี
ความสอดคลอง (IOC) โดยคัดขอคําถามที่มีคาตั้งแต 0.67 -1.00 มาใช (รายละเอียดภาคผนวก ค 
หนา 125) 
  3.5 นําแบบวัดเจตคติตอวิชาคณิตศาสตรที่คัดเลือกขอคําถามแลวไปทดลองใชกับ
นักเรียนกลุมประชากรที่ไมใชกลุมตัวอยาง จํานวน 60 คน  
  3.6 นําแบบวัดเจตคติตอวิชาคณิตศาสตรที่ผูเรียนตอบมาตรวจใหคะแนนโดยมีเกณฑ   
การใหคะแนน ดังนี้ 
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ตาราง 3 การใหคะแนนขอคําถามในแบบวัดเจตคติตอวิชาคณิตศาสตร 
 

ขอความที่มีความหมายในทางบวก 
(Positive Statements) 

ขอความที่มีความหมายในทางลบ 
(Negative Statements) 

         มาก                  3      คะแนน          มาก                  1      คะแนน 
         ปานกลาง           2      คะแนน          ปานกลาง           2      คะแนน 
         นอย                 1      คะแนน          นอย                 3      คะแนน 

 
 เกณฑในการพิจารณาวาผูเรียนมีเจตคติตอวิชาคณิตศาสตรอยูในระดับใดจะพิจารณาจาก
คาเฉลี่ยของคะแนนจากการตอบแบบวัดเจตคติตอวิชาคณิตศาสตรของผูเรียน ดังนี้ 
   2.34 - 3.00  หมายถึง ผูเรียนมีเจตคติอยูในระดับมากตอวิชาคณิตศาสตร 
   1.67 - 2.33  หมายถึง ผูเรียนมีเจตคติอยูในระดับปานกลางตอวิชาคณิตศาสตร 
   1.00 - 1.66  หมายถึง ผูเรียนมีเจตคติอยูในระดับนอยตอวิชาคณิตศาสตร 
  3.7 เม่ือตรวจใหคะแนนแลวจะนํามาวิเคราะหตามขั้นตอนดังนี้  
   3.7.1 วิเคราะหขอคําถามรายขอ คือ หาคาอํานาจจําแนกของแบบวัดเจตคติ     
ตอวิชาคณิตศาสตร โดยคัดเลือกขอคําถามที่คาอํานาจจําแนกตั้งแต 1.75 - 7.09 มาใช (รายละเอียด
ภาคผนวก ค หนา 126)       
   3.7.2 นําแบบวัดเจตคติตอวิชาคณิตศาสตรที่ปรับปรุงแกไขแลวจํานวน 25 ขอ  
ไปหาคาความเชื่อม่ันของแบบวัดเจตคติตอวิชาคณิตศาสตร โดยใชวิธีสัมประสิทธิ์แอลฟา               

 ของครอนบาค (Cronbach) โดยแบบวัดเจตคติที่ผูวิจัยสรางขึ้นมีคาความเชื่อม่ัน (Coefficient - ן)
เทากับ 0.83 (รายละเอียดภาคผนวก ค หนา 126) 
 
การเก็บรวบรวมขอมูล 
 1. กอนดําเนินการวิจัย ผูวิจัยนําแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง การวัดความยาว 
และการชั่ง และแบบวัดเจตคติตอวิชาคณิตศาสตร มาใหกลุมตัวอยางทํา โดยใชเวลา 1 คาบเรียน
เปนเวลา 50 นาที และนําคะแนนที่ไดมาบันทึกผลเปนคะแนนกอนการทดลอง 
 2. ในการดําเนินการวิจัย ผูวิจัยทําหนาที่ดําเนินการสอนดวยตนเองโดยใชแผนการจัด   
การเรียนรู เร่ือง การวัดความยาวและการชั่ง โดยใชเกมประกอบการจัดการเรียนรู โดยใชเวลา     
10 คาบเรียน คาบเรียนละ 50 นาที  
 3. เม่ือการทดลองเสร็จสิ้นลง ผูวิจัยนําแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง การวัด   
ความยาวและการชั่งและแบบวัดเจตคติตอวิชาคณิตศาสตรซึ่งเปนฉบับเดียวกันกับกอนการทดลอง 
ใหกลุมตัวอยางทําอีกครั้ง โดยใชเวลา 1 คาบเรียนเปนเวลา 50 นาที คะแนนที่ไดเปนคะแนนหลัง
การทดลอง 
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 4. นําคะแนนที่ไดจากขอ 1และขอ 3 ไปวิเคราะหคาทางสถิติ 
 
การจัดกระทําขอมูล 
 วิธีการดําเนินการทดลอง 
 แบบแผนการวิจัย 
 การวิจัยเปนการวิจัยเชิงทดลอง โดยใชแบบแผนการวิจัยแบบ One Group Pretest – 
Posttest Design ของ (ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ.  2538: 198-199) 
ตาราง 4 แบบแผนการวิจัย 
 

สอบกอน ทดลอง สอบหลัง 

T1 X T2 

 
 สัญลักษณที่ใชในการทดลอง 
 T1   แทน   การสอบกอนการจัดกระทําการทดลอง 
   T2   แทน   การสอบหลังการจัดกระทําการทดลอง 
 X    แทน   การจัดกระทําหรือการใหตัวแปรทดลอง 
การวิเคราะหขอมูล 
 ผูวิจัยจะดําเนินการวิเคราะหขอมูลโดยใชโปรแกรมสําเร็จรูป SPSS โดยวิเคราะหขอมูล
ดังตอไปน้ี 
 1. เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง การวัดความยาวและการชั่ง โดยใชเกม
ประกอบการจัดการเรียนรู กอนการใชแผนการจัดการเรียนรูและหลังการใชแผนการจัดการเรียนรู 
โดยใชสถิติทดสอบ t-test Dependent 
 2. เปรียบเทียบเจตคติตอวิชาคณิตศาสตรกอนการใชแผนการจัดการเรียนรูและหลังการใช
แผนการจัดการเรียนรู โดยใชสถิติทดสอบ t-test Dependent 
 
สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 1. สถิติสําหรับวิเคราะหคุณภาพเครื่องมือ 
  1.1 แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน    
   1.1.1 คาดัชนีความสอดคลองระหวางขอสอบกับจุดประสงคการเรียนรู : IOC 
(ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ.  2543: 247-249)  
   1.1.2 คาความยากงาย และคาอํานาจจําแนก   
   1.1.3 คาความเชื่อม่ันโดยใช KR – 20 ของ คูเดอร ริชารตสัน (ลวน สายยศ และ
อังคณา สายยศ.  2538: 197-198)   
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  1.2 แบบวัดเจตคติตอวิชาคณิตศาสตร 
   1.2.1 คาดัชนีความสอดคลองของขอคําถามโดยใชสูตร : IOC (ลวน สายยศ และ
อังคณา สายยศ.  2543: 247-249)    
   1.2.2 คาอํานาจจําแนก  

   1.2.3 คาความเชื่อม่ันโดยใชวิธสีัมประสทิธิ์แอลฟา (ן - Coefficient)       
ของครอนบาค (Cronbach) (ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ.  2538: 200) 
 2. สถิติที่ใชในการวิจัย 
  2.1 สถิติพ้ืนฐาน ไดแก คาเฉลี่ย (Mean) คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard 
Deviation) 
   2.2 สถิติที่ใชทดสอบสมมติฐาน 
   2.2.1 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กอนและหลังการจัดการเรียนรูโดยใช
เกมประกอบการจัดการเรียนรู โดยใชสูตร t-test Dependent 
   2.2.2 เปรียบเทียบเจตคติตอวิชาคณิตศาสตร กอนและหลังการจัดการเรียนรูโดย
ใชเกมประกอบการจัดการเรียนรู โดยใชสูตร t-test Dependent 



บทที่ 4 
ผลการวิเคราะหขอมูล 

 
สัญลักษณทีใ่ชในการวิเคราะหขอมูล 
 ในการวิเคราะหขอมูลจากผลการทดลองและการแปลผลการวิเคราะหขอมูล เพ่ือใหเกิด
ความเขาใจตรงกัน ผูวิจัยไดใชสัญลักษณในการวิเคราะหขอมูล ดังนี้ 
 
  n  แทน จํานวนนักเรียนในกลุมตวัอยาง 

  x  แทน คะแนนเฉลี่ย 
  S.D. แทน ความแปรปรวนของคะแนนความแตกตางระหวางหลงัการทดลองกับ

กอนการทดลอง 
  P  แทน คานัยสําคัญของการทดสอบ 

  t  แทน คาที่ใชทดสอบสมมติฐาน (t - distribution) 
  **  แทน    ความมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 
ผลการวิเคราะหขอมูล 
 การเสนอผลการวิเคราะหขอมูลและการแปรผลการวิเคราะหขอมูลในการทดลองครั้งน้ี
ผูวิจัยเสนอตามลําดับ ดังนี้ 
  1. ผลการวิเคราะหเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนกลุมสาระการเรียนรู
คณิตศาสตร เรื่อง การวัดความยาวและการชั่ง ของนักเรียนที่ใชเกมประกอบการจัดการเรียนรู   
กอนการจัดการเรียนรูและหลังการจัดการเรียนรู 
  2. ผลการวิเคราะหเปรียบเทียบเจตคตติอวิชาคณิตศาสตรของนักเรยีนที่ใชเกม
ประกอบการจัดการเรียนรูกอนการจัดการเรียนรูและหลงัการจัดการเรียนรู 
  3. คาสถิติพ้ืนฐานของคะแนนเจตคติตอวิชาคณิตศาสตรหลังการจัดการเรียนรูโดย   
ใชเกมประกอนการจัดการเรียนรู 
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 1. ผลการวิเคราะหเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร
ของนักเรียนที่ใชเกมประกอบการจัดการเรียนรู ผูวิจัยไดทําการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน       
กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตรกอนและหลังการจัดการเรียนรู แลวนําคะแนนเฉลี่ยมาเปรียบเทียบ 
โดยใช t – test Dependent ปรากฏในตาราง 4 ดังนี้ 
 
ตาราง 5 ผลการวิเคราะหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร กอนและหลงั 

การจัดการเรียนรู 
 

ผลสัมฤทธิท์างการเรียน
วิชาคณติศาสตร 

n S.D. 
x 

(คะแนนเต็ม 30) 
t 

P 
(1-tail) 

กอนเรียน 
หลังเรียน 

   24 
   24 

3.59 
5.70 

13.21 
21.42 

7.429** .000 

 
** มีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ .01 

 
 ผลการวิเคราะห ขอมูลในตาราง 5 ปรากฏวา คะแนนเฉลี่ยความแตกตางระหวางคะแนน
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตรหลังการจัดการเรียนรูและกอนการจัด    
การเรียนรู แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 นั้น คือ นักเรียนที่ใชเกมประกอบ    
การจัดการเรียนรูหลังการจัดการเรียนรูมีผลสัมฤทธิ์สูงกวากอนการจัดการเรียนรูซึ่งเปนไปตาม
สมมติฐานขอ 1 
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 2. ผลการวิเคราะหเปรียบเทียบเจตคติตอวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนที่ ใชเกม
ประกอบการจัดการเรียนรู ผูวิจัยไดใหนักเรียนตอบแบบสอบถามวัดเจตคติตอวิชาคณิตศาสตร  
กอนและหลังการจัดการเรียนรู แลวนําคะแนนเฉลี่ยของความแตกตางกอนและหลังการจัดการเรียนรู
มาเปรียบเทียบ โดยใช t - test Dependent ปรากฏในตาราง 5 ดังนี้ 
 
ตาราง 6 ผลการวิเคราะหเจตคตติอวชิาคณิตศาสตร กอนและหลังการจัดการเรียนรู 
 

เจตคติตอ 
วิชาคณติศาสตร 

n S.D. x 

(คะแนนเต็ม 75) 

t 
P 

(1-tail) 
กอนเรียน 
หลังเรียน 

24 
24 

4.83 
2.51 

65.42 
72.33 

6.491** .000 

 
** มีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ .01 

 
 ผลการวิเคราะหขอมูลในตาราง 6 ปรากฏวา คะแนนเฉลี่ยของผลตางของคะแนนเจตคติ
ตอวิชาคณิตศาสตรหลังการจัดการเรียนรูและกอนการจัดการเรียนรู แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .01 นั้นคือ นักเรียนที่ใชเกมประกอบการจัดการเรียนรูหลังการจัดการเรียนรู        
มีเจตคติตอวิชาคณิตศาสตรสูงกวากอนการจัดการเรียนรูซึ่งเปนไปตามสมมติฐานขอ 2 และเม่ือแยก
พิจารณาเปนรายดาน ไดผลดังแสดงในตาราง 7 
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ตาราง 7 ผลการประเมินเจตคตทิางการเรียนคณิตศาสตรกอนและหลังการจัดการเรียนรูของ     
กลุมตัวอยางจําแนกเปนรายดาน  

 

รายการประเมิน กอนการจัดการเรียนรู หลังการจัดการเรียนรู 
x S.D. แปลผล x S.D. แปลผล 

1. ดานความรูสึกตอวิชา
คณิตศาสตร 

2.55 0.59 ระดับมาก 2.91 0.28 ระดับมาก 

2. ดานความรูสึกตอบรรยากาศ 
ในหองเรียน 

2.74 0.50 ระดับมาก 2.88 0.29 ระดับมาก 

3. ดานความรูสึกตอครูผูสอน 2.61 0.61 ระดับมาก 2.91 0.22 ระดับมาก 
4. ดานความพอใจในกิจกรรม 

การจัดการเรียนรู 
2.64 0.61 ระดับมาก 2.94 0.18 ระดับมาก 

5. ดานประโยชนที่ไดรับหลงั 
การจัดการเรียนรู 

2.55 0.52 ระดับมาก 2.88 0.35 ระดับมาก 

 
 จากตาราง 7 ภาพรวมเจตคติตอวิชาคณิตศาสตรเม่ือพิจารณาเปนรายดาน พบวา โดย
ภาพรวมแตละดานของนักเรียนกลุมตัวอยางมีคาเฉลี่ยเจตคติหลังการจัดการเรียนรูสูงกวากอน    
การจัดการเรียนรู และทุกดานมีเจตคติตอวิชาคณิตศาสตรอยูในระดับมาก โดยเจตคติตอวิชา
คณิตศาสตรหลังการจัดการเรียนรูเรียงตามลําดับคาเฉลี่ย ดังน้ี ดานความพอใจในกิจกรรม        

การจัดการเรียนรู (x = 2.94, S.D. = 0.18) ดานความรูสึกตอวิชาคณิตศาสตร (x = 2.91, S.D. = 0.28) 

ดานความรูสึกตอครูผูสอน (x = 2.91, S.D. = 0.22) ดานความรูสึกตอบรรยากาศในหองเรียน (x = 2.88, 

S.D. = 0.29) และดานประโยชนที่ไดรับหลังการจัดการเรียนรู (x = 2.88, S.D. = 0.35) ตามลําดับ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

บทที่ 5 
สรุปผล อภิปราย และขอเสนอแนะ 

 
การวิจัยครั้งนี้ เปนการวิจัยเชิงทดลองโดยมีความมุงหมายเพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทาง    

การเรียนกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร และเจตคติตอวิชาคณิตศาสตร เร่ือง การวัดความยาว  
และ  การชั่ง ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 โดยสรุปสาระสําคัญและผลการวิจัยไว ดังนี้ 

 
ความมุงหมายของการวิจัย 

ในการวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยไดตั้งความมุงหมายไวดังนี้ 
  1. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง การวัดความยาวและการชั่ง           

ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 กอนและหลังการจัดการเรียนรูโดยใชเกมประกอบการจัดการเรียนรู 
  2. เพ่ือเปรียบเทียบเจตคติตอวิชาคณิตศาสตร ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3     

กอนและหลังการจัดการเรียนรูโดยใชเกมประกอบการจัดการเรียนรู 
 

สมมติฐานในการวิจัย 
 1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เร่ือง การวัดความยาวและ

การชั่ง ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 หลังการจัดการเรียนรูโดยใชเกมประกอบการจัด       
การเรียนรูสูงกวากอนการจัดการเรียนรู 

 2.  เจตคติตอวิชาคณิตศาสตร เ ร่ือง  การวัดความยาวและการชั่ งของนักเรียน              
ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 หลังการจัดการเรียนรูโดยใชเกมประกอบการจัดการเรียนรูสูงกวา          
กอนการจัดการเรียนรู 

 
วิธีการดําเนินการวิจัย 

งานวิจัยนี้เปนงานวิจัยเชิงทดลองซึ่งผูวิจัยเปนผูดําเนินการทดลองดวยตนเอง ดังนี้ 
  1. กอนดําเนินการทดลอง ทําการทดสอบกอนเรียนกับนักเรียนกลุมตัวอยางดวย   

แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ืองการวัดความยาวและการชั่ง ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา     
ปที่ 3 ที่ผูวิจัยสรางขึ้นและบันทึกผลการทดสอบไวเปนคะแนนกอนเรียนสําหรับวิเคราะหขอมูล 

  2 .  ดํ า เนินการทดลองโดยผู วิ จั ย เปน ผู จั ดการ เรี ยนรู กลุ มตั วอย า ง โดยใช                
เกมประกอบการจัดการเรียนรู 

  3. เม่ือสิ้นสุดการจัดการเรียนรูตามกําหนดการทดลองแลว ทําการทดสอบหลังเรียน
กับนักเรียนกลุมตัวอยาง โดยใชแบบวัดผลสัมฤทธิ์ เร่ือง การวัดความยาวและการชั่ง ที่ผูวิจัยสราง
ขึ้นซึ่งเปนฉบับเดียวกับที่ใชทดสอบนักเรียนกอนเรียน 
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  4. ตรวจแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแลวนําคะแนนที่ไดมาวิเคราะหโดยใชวิธีทาง
สถิติเพ่ือทดสอบสมมติฐาน 

 
การวิเคราะหขอมูล 

ผูวิจัยดําเนินการวิเคราะหขอมูลโดยใชโปรแกรม SPSS โดยวิเคราะหขอมูลดังตอไปน้ี 
  1. เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เรื่อง      

การวัดความยาวและการชั่งของนักเรียนที่ใชเกมประกอบการจัดการเรียนรูกอนการจัดการเรียนรู
และหลังการจัดการเรียนรู โดยใชสถิติทดสอบ t – test Dependent 

  2. เปรียบเทียบเจตคติตอวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนที่ใชเกมประกอบการจัด     
การเรียนรูกอนการจัดการเรียนรูและหลังการจัดการเรียนรู โดยใชสถิติทดสอบ t – test Dependent 

 
สรุปผลการวิเคราะหขอมูล 

 จากผลการวิเคราะหขอมูล ผูวิจัยสามารถสรุปผลไดดังนี้ 
  1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เร่ือง การวัดความยาว

และการชั่ง ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 หลังการจัดการเรียนรูโดยใชเกมประกอบการจัด   
การเรียนรูสูงกวากอนการจัดการเรียนรูอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ซึ่งเปนไปตาม
สมมติฐานที่ตั้งไว 

  2. เจตคติตอวิชาคณิตศาสตรหลังการจัดการเรียนรูโดยใชเกมประกอบการจัด      
การเรียนรูสูงกวากอนการจัดการเรียนรูอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ซึ่งเปนไปตาม
สมมติฐานที่ตั้งไว 

 
อภิปรายผล 

การวิจัยในครั้งน้ีเปนการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและเจตคติตอวิชา
คณิตศาสตร เร่ือง การวัดความยาวและการชั่ง ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 โดยใช         
เกมประกอบการจัดการเรียนรู จากผลการวิจัย ผูวิจัยอภิปรายผล ดังนี้ 

 1. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตรของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 กอนและหลังการจัดการเรียนรูโดยใชเกมประกอบการจัดการเรียนรู
แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ .01 ซึ่งสอดคลองกับสมมติฐานขอที่ 1 โดยที่คาเฉลี่ยของ
คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการใชเกมประกอบการจัดการเรียนรู เทากับ 21.42 ซึ่งสูงกวา
คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนการจัดการเรียนรูซึ่งเทากับ 13.21 โดยสอดคลองกับงานวิจัย
ของ เจฟฟรียีส (Jeffryis. 1969: 113-117), ฮารท (Heart.  1977: 4194-A), บุญโชติ นุมปาน (2538: 73-74), 
อัญชลี บุญถนอม (2542: 58), สําเริง งามขํา (2546: 46), จินตนา วงศามารถ (2549: 72) ซึ่งอภิปราย
ผลไดดังน้ี 
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  1.1 การจัดการเรียนรูโดยใชเกมประกอบการจัดการเรียนรูเปนกระบวนการที่ชวยให
ผูเรียนเขาใจและจดจําบทเรียนไดงายและรวดเร็ว เกมทําใหผูเรียนเกิดความสนุกสนานเพลิดเพลิน
ระหวางการจัดการเรียนรู ผูเรียนไดแลกเปลี่ยนความรูและประสบการณการเรียนรูรวมกับผูอ่ืน     
ซึ่งสอดคลองกับ ณัฐวุฒิ กิจรุงเรือง (2547-2548: 91) ที่กลาววาเกมเปนเทคนิคในการจัดการเรียนรู
ที่มีประสิทธิภาพสําหรับการจัดการเรียนรูในกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตรในระดับประถมศึกษา 
เกมมีลักษณะที่สอดคลองกับพัฒนาการและธรรมชาติของวัยเด็กที่ชอบการเคลื่อนไหวและกิจกรรม 
ที่สนุกสนานและยังชวยใหผูเรียนเรียนรูคณิตศาสตรไดงายขึ้นเน่ืองจากเกมทําใหคณิตศาสตรเปน
รูปธรรมมากยิ่งขึ้น เกมจึงเปนสิ่งเราที่ดีในการเรียนรู และเปนเสมือนเครื่องมือใหผูเรียนฝกฝนทักษะ
ทางคณิตศาสตรที่ไดเรียนรูมาแลวจนเกิดความชํานาญ โดยไมรูสึกวาเปนสิ่งที่นาเบื่อหนายแตอยาง
ใด (ประพนธ เจียรกูล 2535: 7) ซึ่งในการวิจัยครั้งน้ีผูวิจัยไดจัดการเรียนรูโดยใชเกมประกอบ    
การจัดการเรียนรูในขั้นสอนเพ่ือเปนการกระตุนความสนใจของผูเรียนหลังจากที่ไดผานขั้นนํามาแลว 
ผูเรียนมักจะมีความสนใจลดลง ผูวิจัยจึงนําเกมมาประกอบการจัดการเรียนรูเพ่ือกระตุนความสนใจ
ของผูเรียน โดยผูสอนจะทบทวนเนื้อหาที่เกี่ยวของที่ผูเรียนไดเรียนมาแลวในขั้นนําและเพิ่มเติม
เนื้อหาใหมโดยการสอดแทรกเขาไปในคําถามที่เปนเกมการแขงขันเพ่ือใหผูเรียนไดฝกหัดจาก 
โจทยที่ผูสอนถามในเกม ผูเรียนจะเกิดการเรียนรูจากการฝกคิดซ้ําๆ เพ่ือหาคําตอบและอธิบาย
เหตุผลของคําตอบ ทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูผานการเลนเกมประกอบการจัดการเรียนรู สงผล   
ใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น 

  1.2 การจัดการเรียนรูโดยใชเกมประกอบการจัดการเรียนรูในการวิจัยครั้งน้ี ผูวิจัยใช
เกมที่เกี่ยวของเน้ือหา เร่ืองการวัดความยาวและการชั่ง ไมใชเกมที่กระตุนความสนใจของผูเรียน
เพียงอยางเดียว เกมไดสรางความสนุกสนาน สรางแรงจูงใจใหผูเรียนสนใจเรียนและตั้งใจเรียนมาก
ยิ่งขึ้น การใชเกมประกอบการจัดการเรียนรูเนนใหนักเรียนมีสวนรวมในการเรียน ไดฝกทักษะ   
เร่ือง การวัดความยาวและการชั่งผานการเลนเกม ไดออกมาปฏิบัติจริง ไดใชและสัมผัสกับอุปกรณ
ในการวัดความยาวและการชั่งหลายๆชนิด ไดเห็นหนวยการวัดความยาวและการชั่งจากอุปกรณจริง
ทําใหผูเรียนเขาใจและเห็นเปนรูปธรรม ผูเรียนจะสามารถจดจําหนวยการวัดความยาวและการชั่ง 
ความสัมพันธระหวางหนวยการวัดความยาวและการชั่งจากการฝกหัด ทําซ้ําผานการเลนเกม
ประกอบการจัดการเรียนรู ที่จะทําใหผูเรียนเห็นความสัมพันธของหนวยวัดจากการเปรียบเทียบดวย
อุปกรณจริง ผูเรียนจะเกิดการเรียนรูและไดรับความรูในระหวางเรียน ผูเรียนจะรูสึกเหมือนไดเรียน
และเลนเกมไปพรอมกัน จึงสงผลใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงขึ้น 

2. ผลการเปรียบเทียบเจตคติตอวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3    
กอนและหลังการจัดการเรียนรูโดยใชเกมประกอบการจัดการเรียนรูแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ .01 ซึ่งสอดคลองกับสมมติฐานขอที่ 2 โดยที่คาเฉลี่ยของคะแนนรวมเจตคติตอ       
วิชาคณิตศาสตรหลังการจัดการเรียนรูโดยใชเกมประกอบการจัดการเรียนรูเทากับ 72.33 ซึ่งสูงกวา
คะแนนเฉลี่ยของเจตคติตอวิชาคณิตศาสตรกอนการจัดการเรียนรูโดยใชเกมประกอบการจัด      
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การเรียนรูซึ่งมีคาเทากับ 65.42 ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ ฟรานซิส(Francis. 1971:1333-A) : 
นลินี ทีหอคํา (2541: 98): และสุกัญญา  เทียนพิทักษกุล( 2543: 74) ซึ่งอภิปรายผลไดดังนี้ 

 การจัดการเรียนรูโดยใชเกมประกอบการจัดการเรียนรูในงานวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดนํา
เครื่องมือการวัดและการชั่งชนิดตางๆมาใหนักเรียนผูเรียนไดเห็นและไดลองใชจริง พรอมทําสื่อ
ประกอบการเลนเกมที่มีทั้งรูปภาพ และบัตรคําที่มีสีสันสดใส ใหนักเรียนไดใชประกอบการเลนเกม 
ดังน้ัน ผูเรียนจึงมีสวนรวมในการเรียนรู ไดออกมาปฏิบัติจริง ผูเรียนไดเลนเกมตอบคําถาม         
ในรูปแบบการแขงขันตางๆ ไดเห็นสื่อที่ประกอบการเลนเกมที่มีรูปภาพและสีสันตางๆ จึงสงผลให
ผูเรียนเกิดความสนุกสนานเพลิดเพลินในการเรียนรู ไมเกิดความเบื่อหนายระหวางการจัดการเรียนรู  
สงผลใหผูเรียนอยากที่จะเรียนคณิตศาสตร รักในการเรียนคณิตศาสตร ซึ่งถือเปนการสรางเจตคติ  
ที่ดีตอวิชาคณิตศาสตรใหกับผูเรียน ซึ่งสอดคลองกับ อาภรณ ใจเท่ียง (2537: 64) กลาวไววา      
การจัดการเรียนรูโดยใชเกมประกอบการจัดการเรียนรู เปนการจัดการเรียนรูที่ผูเรียนมีสวนรวม    
ในการเรียนรู ผูเรียนเกิดความสนุกสนานเพลิดเพลิน สรางแรงจูงใจในการเรียนซึ่งจะมีผลตอ         
การเปลี่ยนแปลงเจตคติ และเปนการสรางเจตคติที่ดีตอวิชาคณิตศาสตรใหแกผูเรียน โดยปจจัย      
ที่จะชวยเปลี่ยนแปลงเจตคติได คือ การจัดกิจกรรมที่เราใหเกิดการยอมรับ การใหเขารวมกิจกรรม 
ที่จะทําใหผูเรียนเกิดประสบการณตรง การสรางความประทับใจและการจัดสิ่งแวดลอมสถานการณ
ใหมใหแกผูเรียน 

 
ขอสังเกตจากการวิจัย 

จากการทดลองจัดการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เร่ือง การวัดความยาวและ
การชั่ง ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 โดยใชเกมประกอบการจัดการเรียนรูนั้น ผูวิจัยไดพบ
ขอสังเกตจากการวิจัยซึ่งพอสรุปไดดังนี้ 

  1. การจัดการเรียนรูโดยใชเกมประกอบการจัดการเรียนรูในคาบเรียนแรกใชเวลา
คอนขางมากในการใหนักเรียนตามโตะเปนกลุม การอธิบายวิธีการเลมเกม กฎและกติกา            
ในการจัดการเรียนรู และอภิปรายสรุปหลังการเลนเกม แตเม่ือผานคาบเรียนแรกไปแลว ผูเรียน
สามารถทําตามกฎ กติกาที่ผูสอนตั้งไวจึงทําใหสามารถควบคุมเวลาในคาบเรียนไดอยางเหมาะสม
ตามที่กําหนดไว บางคาบเรียนผูสอนจะใหทําใบงานในคาบเรียนโดยชวยกันตอบคําถาม หรือ    
บางคาบเรียนจะใหผูเรียนไดเลมเกมตอเนื่องจากในเวลาทํากิจกรรมซึ่งผูเรียนจะชอบเลนเกมและ   
มีสวนรวมในการเลนเกมเปนอยางดี 

  2. ในการจัดการเรียนรูในคาบเรียนแรก นักเรียนใหความสนใจเปนอยางมากเนื่อง  
จากผูเรียนไมไดเลนเกมประกอบการจัดการเรียนรูมากนัก ผูเรียนสวนใหญในหองมีความสามารถ
อยูในระดับปานกลาง และผูเรียนกลุมนี้จะมีสวนรวมและใหความรวมมือในการจัดการเรียนรูดีมาก
ตั้งแตคาบเรียนแรกจนถึงคาบเรียนสุดทาย ผูเรียนกลุมน้ีจะแยงกันยกมือตอบคําถาม ไมวาจะตอบ
ถูกหรือตอบผิดผูเรียนก็จะยกมือตอบคําถาม ในสวนของนักเรียนเกงคาบเรียนแรกสนใจเรียนดี    
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แตคาบเรียนตอๆไปจะสนใจบางไมสนใจบางสลับกันไปแตละคาบเรียน ผูเรียนเกงบางคนจะไมยก
มือตอบคําถามในเวลาที่ผูสอนถามแบบสวนรวม แตถาเรียกถามเปนรายบุคคลนักเรียนเกง         
จะสามารถตอบคําถามไดและเม่ือถึงเวลาเลนเกมก็จะรวมเลนเกมอยางดี สําหรับผูเรียนที่เรียนออน
และผูเรียนพิเศษในคาบเรียนแรกจะนั่งฟงผูสอนนิ่งๆ และมองเพ่ือนๆ เลนเกมแตไมกลารวมเลนเกม
กับเพ่ือนๆ ไมตอบคําถามที่ผูสอนถามแบบสวนรวม แตถาเรียกเปนรายบุคคลก็จะสามารถตอบ
คําถามไดเพียงแตผูเรียนออนจะไมกลาแสดงออกในการตอบคําถามและเลนเกมเพราะกลัวเพ่ือนๆ 
จะลอเลียน 

  3. ผูเรียนบางสวนยังมีปญหาเรื่องการอานหนังสือไมออกและการเขียนคําไมถูกซึ่ง   
จะมีผลในสวนของการทําใบงานที่ใชเวลานานแตไมมีผลกระทบกับการจัดการเรียนรูโดยใชเกม
ประกอบการจัดการเรียนรู เพราะกิจกรรมสวนใหญผูเรียนจะสามารถรวมเลนเกมและตอบคําถามได 

  4. สื่อการสอนและอุปกรณในการจัดการเรียนรูเปนสื่อที่ผูเรียนไมเคยใชมากอน ในคาบแรก
เม่ือเวลาแจกสื่อการสอนไปน้ัน ผูเรียนชอบหยิบมาดูและเอามาเลนจนไมสนใจฟงคําอธิบายในการเลนเกม 
ผูวิจัยตองใหเก็บรวบรวมสื่อมารวมไวกลางโตะของแตละกลุม และใหผูเรียนฟงกติกาการเลนและ
คําอธิบายตางๆกอน แลวจึงเร่ิมจับสื่อมาเลนเกมได แตในคาบเรียนตอไป ผูเรียนจะทําตามกติกาที่ตั้งไว 
และสนใจในการเลนเกมเปนอยางดี 

  5. ในการทดลองครั้งนี้ ผูวิจัยจัดกลุมผูเรียนแบบคละความสามารถและคละเพศโดยกําหนด
กลุมแบบคงที่ในทุกคาบเรียน เนื่องจากมีการเก็บคะแนนสะสมเปนแผนภาพระยะทางการเดินรถ 10 ชอง 
โดยจะไดจากการเลนเกมและพฤติกรรมในการเรียนเพื่อเก็บคะแนนในแตละคาบเรียน กลุมใดไดคะแนน
สูงสุดเม่ือจบคาบเรียนรถก็เดินหนาไป 1 ชอง และไดของรางวัลในแตละคาบเรียน เม่ือครบการจัด       
การเรียนรูทั้งหมด 10 คาบเรียน กลุมใดมีระยะทางที่รถวิ่งไปไดไกลสุดจะไดของรางวัลใหญจากการเก็บ
คะแนนสะสมและการใหของรางวัลกับผูเรียนนั้น ทําใหผูเรียนสนใจและตั้งใจเรียนอยางดี ผูเรียนในกลุม 
จะคอยชวยเหลือเพ่ือนในกลุมของตัวเองในการเลนเกมและอธิบายใหเพ่ือนฟงเม่ือเพ่ือนไมเขาใจ       
คอยตักเตือนเพ่ือนในกลุมเม่ือเพ่ือนมีพฤติกรรมไมตั้งใจเรียน ไมสนใจในการเรียน 

 
ขอเสนอแนะ 
 ขอเสนอแนะสําหรับการนําผลวิจัยไปใช 
  1. การจัดการเรียนรูโดยใชเกมประกอบการจัดการเรียนรูในการวิจัยครั้งน้ีควรนําไปใช
ในขั้นสอน เพ่ือเปนการสรางความสนใจใหกับผูเรียน และควรสอดแทรกเนื้อหาความรูเพ่ิมเติม     
ในระหวางการเลนเกม และอธิบายวิธีคิดคําตอบจากคําถามในการเลนเกมใหผูเรียนเขาใจ 
  2. ผูสอนควรเตรียมศึกษาแผนการจัดการเรียนรู วิธีการเลนเกม เน้ือหา เตรียม
อุปกรณและส่ือการจัดการเรียนรูใหพรอมกอนคาบเรียน ทบทวนความรูเดิมของผูเรียนกอนเพ่ือ
นําเขาสูเรื่องใหม  



76 
 

  3. การจัดการเรียนรูโดยใชเกมประกอบการจัดการเรียนรู ควรจัดกิจกรรมเปนกลุม 
และจัดแบบคละความสามารถ เด็กเกง เด็กปานกลาง และเด็กออนรวมกันใน 1 กลุม และ            
จัดคละระหวางเพศหญิงกับเพศชาย เพ่ือใหเกิดความเทาเทียมและยุติธรรมในการแขงขันเกม    
ควรมีการชมเชยนักเรียนอยางตอเน่ืองเม่ือนักเรียนตอบคําถามไดถูกตอง 

  4. การจัดการเรียนรูที่แบงนักเรียนเปนกลุม ควรจัดใหผูเรียนน่ังรวมกันเปนกลุมลักษณะ
โคงตัวยู (U) หรือถาหองเรียนมีบริเวณที่กวางพอที่จะสามารถเอาโตะเรียนออก แลวใหผูเรียนนั่งรวมกัน
เปนกลุมที่พ้ืนเพื่อสะดวกในการทํากิจกรรมและการเคลื่อนไหวของผูเรียน 

  5. การจัดการเรียนรูโดยใชเกมประกอบการจัดการเรียนรู ควรแบงเวลาและเนื้อหาใน      
แตละเรื่องใหเหมาะสมกับความสามารถโดยรวมของผูเรียนในหองเพ่ือใหนักเรียนไดมีเวลาคิดและทบทวน
บทเรียนกอนการเลนเกม 

  6. เม่ือนักเรียนเกิดปญหาในระหวางการเลนเกม ตอบคําถามไมได ผูสอนควรใชคําถาม
แนะเปนแนวทาง และเปนตัวกระตุนใหผูเรียนไดคิดและทําความเขาใจไดดวยตัวเอง 

  7. เม่ือจัดการเรียนรูโดยใชเกมประกอบการจัดการเรียนรูไปแลวควรจะมีการปรับปรุง 
แกไขขอบกพรองที่พบในระหวางการจัดการเรียนรูเพ่ือนํามาปรับปรุงในคาบเรียนตอๆ ไป 

  8. ควรใชแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแบบคูขนาน คือ ใชแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน 2 ฉบับ ที่มีความยากงาย ใกลเคียงกันเพ่ือปองกันผูเรียนจําขอสอบได  

 ขอเสนอแนะสําหรับการวิจัยครั้งตอไป 
  1. ควรมีการวิจัยเปรียบเทียบระหวางวิธีการจัดการเรียนรูโดยใชเกมประกอบ         

การจัดการเรียนรูกับวิธีการจัดการเรียนรูรูปแบบอ่ืนๆ 
  2. ควรมีการวิจัยเปรียบเทียบวาการใชเกมประกอบการจัดการเรียนรูในขั้นนํา       

ขั้นสอน และขั้นสรุป ขั้นใดจะเหมาะสมที่สุด 
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- ตัวอยางแผนการจัดการเรียนรู 
- ตารางวเิคราะหขอสอบ 
- แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  

  เรื่อง การวัดความยาวและการชัง่ 
- แบบวัดเจตคติตอวชิาคณิตศาสตร 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



92 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ตัวอยางแผนการจัดการเรียนรู 
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แผนการจัดการเรียนรูที่ 2 
เร่ือง การเลือกเคร่ืองมือวัดความยาวและหนวยการวัดความยาวทีเ่หมาะสม 

 
กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร      ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 
หนวยการเรียนรูเรื่อง การวัดความยาว และการชั่ง   จํานวน 1 คาบ 
 
สาระที่ 2 การวัด  
มาตรฐาน ค 2.1  เขาใจพื้นฐานเกี่ยวกับการวดั วัดและคาดคะเนขนาดของสิ่งที่ตองการวัด 
ตัวชี้วัด ค 2.1 ป.3/1 บอกความยาวเปนเมตร เซนติเมตร และมิลลิเมตร เลือกเครือ่งมือวัดที่

เหมาะสมและเปรียบเทียบความยาว 
 
สาระการเรียนรู 
 การเลือกเครือ่งมือวัดความยาวและหนวยวดัความยาวที่เหมาะสม  
 
สาระสําคัญ 
 การวัดความยาว ความสูง หรือระยะทาง ควรเลือกเครือ่งมือสําหรับวัดความยาวที่เปน
มาตรฐานและเหมาะสมกับสิ่งที่ตองการจะวัดและใชหนวยวัดความยาวที่เปนมาตรฐานและเหมาะสม 

 

จุดประสงคการเรียนรู 
 ดานความรู 
  1. เม่ือกําหนดสิ่งของตางๆ หรือเสนทางให สามารถเลอืกเครื่องมือวัดและใชหนวย     
การวัดความยาว ความสูง หรือระยะทางที่เปนมาตรฐานไดอยางเหมาะสม 
 ดานทักษะ / กระบวนการ 

  2. ทักษะการวัด 
  3. การใหเหตุผล 
 ดานคุณลักษณะอันพึงประสงค 
  4. ใฝเรียนรู 
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กระบวนการจัดการเรียนรู 
 ข้ันนํา 
  1. ครูนําภาพเครื่องมือวัดความยาวที่นําเสนอสวนหนึ่งของเครื่องมือวัดความยาว 
คือ ไมเมตร ไมบรรทัด สายวัดตวั สายวัดชนิดตลบั มาใหนักเรียนดูและทายวาเปนสวนหนึ่งของรูป
อะไร   
  
 
   
 
 
 
   
   
 
 
  
  2. ครูเฉลยภาพเครื่องมือวัดความยาวปรศินา และนําเครื่องมือวัดความยาวของจริง
มาใหนักเรียนดู 
 ข้ันสอน 
  3. ครูถามนักเรียนถึงเครื่องมือวัดตางๆ ตามขอ 2. มีชื่อเรียกวาอะไร เหมาะกับการ
วัดสิ่งใด พรอมใหเหตุผล และมีหนวยวัดอยางไร 
เครื่องมือวัดความยาว สิ่งของที่เหมาะสมกับเครือ่งมือวัด หนวยวัดความยาว 

ไมบรรทัด ความยาวของสมุด ดินสอ ยางลบ  
ความสูงของกลองดินสอ แกวน้ํา ระยะทาง
ระหวางจุดสองจุด สวนของเสนตรง 

เซนติเมตร 
มิลลิเมตร 

ไมเมตร ความสูงของโตะ ความยาวของผา ความกวาง
ของประตู ระยะทางจากจุดสองจุดที่ยาวมากกวา 
1 ไมบรรทัด 

เมตร เซนติเมตร 

สายวัดตวั ความยาวรอบเอว ความยาวรอบปากแกว ความ
ยาวรอบศีรษะ สิ่งของที่โคงงอ 

เมตร เซนติเมตร 
มิลลิเมตร 

สายวัดชนิดตลับ ความยาวของโตะ ความสูงของประตู ความยาว
ของกระดานดํา ความยาวและความกวางของ
หองเรียน โตะครู 

เมตร เซนติเมตร 
มิลลิเมตร 
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  4. ครูและนักเรียนรวมกันอภิปรายถึงความเหมาะสมของเครื่องมือแตละประเภท 
เชน ไมบรรทดัใชวัดความยาวของสิ่งของที่มีความยาวไมเกิน 30 เซนติเมตร  
  5. ครูนํานักเรียนเลนเกม “ใครคูใคร” เพ่ือฝกการใหเหตผุลในการเลือกเครื่องมือการ
วัดและหนวยการวัดใหเหมาะสม ฝกการจําแนกหมวดหมูสิ่งของใหเหมาะกับเครื่องมือการวัดและ
หนวยการวัดความยาว 
 ข้ันสรุป 
  6. ครูและนักเรียนรวมกันอภิปรายสรุปการเลือกเครื่องมือและหนวยการวัดที่
เหมาะสม 
  7. ใหนักเรียนทําใบงาน 
 
สื่อและอุปกรณ 
 1. เครื่องมือที่ใชวัดความยาว คือ ไมบรรทัด ไมเมตร สายวัดตวั สายวัดชนิดตลับ 
 2. บัตรภาพเครื่องมือวัด  
 3. บัตรคําหนวยวัด 
 4. บัตรภาพสิง่ของ  
 5. ใบงาน 
   
การวัดและประเมินผล 

ตัวบงชี้/พฤตกิรรม วิธีการ เครื่องมือ การประเมินผล 
ดานความรู 
1. เม่ือกําหนดสิ่งของตางๆ
หรือเสนทางให สามารถ
เลือกเครื่องมือวัด หนวยการ
วัดความยาว ความสูง หรือ
ระยะทางที่เปนมาตรฐานได
อยางเหมาะสม 

 
  - คะแนน
จากการเลน
เกม 
 
 
 
 
 - ตรวจใบ
งาน 
 

 
- แบบบันทึก
คะแนน เกม 
“ใครคูใคร” 
 
 
 
 
- ใบงาน 
 
 

 
- ดี : เม่ือนักเรียนไดคะแนนจากการ
แขงขันเกม 8 - 10 คะแนน  
- พอใช : เม่ือนักเรียนไดคะแนนจาก
การแขงขันเกม 5 - 7 คะแนน  
- ปรับปรุง : เม่ือนักเรียนไดคะแนน
จากการแขงขันเกม 0 - 4 คะแนน 
 
- ดี : เม่ือนักเรียนไดคะแนนจากจาก
การทําใบงาน 8 - 10 คะแนน  
- พอใช : เม่ือนักเรียนไดคะแนนจาก
การทําใบงาน 5 - 7 คะแนน  
- ปรับปรุง : เม่ือนักเรียนไดคะแนน
จากการทําใบงาน 0 - 4 คะแนน 
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ตัวบงชี้/พฤตกิรรม วิธีการ เครื่องมือ การประเมินผล 
ดานทักษะ / กระบวนการ 
2. ทักษะการวัด 
 
 
 
 
 
 
 
 
3. การใหเหตุผล 

 
- การสังเกต 
 
 
 
 
 
 
 
 
-การสังเกต 

 
- แบบสังเกต
ทักษะการ
วัด 
 
 
 
 
 
 
-แบบสังเกต
การให
เหตุผล 

 
- มี หมายถึง นักเรียนสามารถ
เลือกใชเครื่องมือการวัดที่เหมาะสม 
และหนวยการวัดกํากับถูกตองและ
เหมาะสม 
- ไมมี หมายถึง นักเรียนไมสามารถ
เลือกใชเครื่องมือการวัดที่เหมาะสม 
และหนวยการวัดกํากับถูกตองและ
เหมาะสม 
 
- มี หมายถึง นักเรียนสามารถตอบ
คําถามไดอยางสมเหตุสมผล 
- ไมมี หมายถึง นักเรียนตอบ
คําถามไมสมเหตุสมผล 

ดานคุณลักษณะอันพึง
ประสงค 
4. ใฝเรียนรู 
 

 
 
- การสังเกต 

 
 
- แบบสังเกต
ความใฝ
เรียนรูของ
นักเรียน 

 
 
- ดี : เม่ือนักเรียนไดคะแนนรวมจาก
การประเมิน 4 - 5 คะแนน  
- พอใช : เม่ือนักเรียนไดคะแนนรวม
จากการประเมิน  
2 - 3 คะแนน  
- ปรับปรุง : เม่ือนักเรียนไดคะแนน
รวมจากการประเมิน  
0 - 1 คะแนน 
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บันทึกหลังการสอน 
- นักเรียนใหความรวมมือในการเลนเกมดีมาก ตอบคําถามไดดี 
- เด็กพิเศษจะตั้งใจเรียนดีแตไมคอยตอบคําถามเวลาครูถาม ทํางานชา แตเม่ือถึงเวลาเลน
เกมใหความรวมมือในการเลมเกมอยางดี 

- นักเรียนตื่นเตนกับการไดใชเครื่องมือการวัดความยาวตางๆ  
- นักเรียนสนุกสนานกับเกมที่เลน ผลัดกนัยกบัตรคําตอบใหครูดู 
- เพ่ิมคําถามในเกมไปอีก 5 ขอ เพ่ือใหนักเรียนไดฝกเพิ่ม และนักเรยีนสามารถตอบได  
- ใหทํางานในคาบเรียน สงใบงานในคาบเรียน 

 
 

ลงชื่อ.....................................................................ผูสอน 
............./............./................ 
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เกม “ใครคูใคร” 
 

จํานวนผูเลน    5 กลุม กลุมละ 5 – 6 คน 
เวลา      15 นาที 
สื่อ/อุปกรณ   
 1. บัตรภาพสิง่ของ 
 2. บัตรภาพเครื่องมือวัดความยาว 
 3. บัตรคําหนวยการวัดความยาว 

 
วิธีการเลนเกม 
 1. ใหนักเรียนน่ังรวมกันเปนกลุม 5 กลุม กลุมละ 5 – 6 คน 
 2. ครูแจกบัตรภาพเครื่องมือวัดความยาว คือ ไมเมตร ไมบรรทัด สายวัดตวั สายวัดชนิด

ตลบั และบตัรคําหนวยวัดความยาว คือ เมตร เซนติเมตร มิลลิเมตร กลุมละ 1 ชุด 
 3. ครูยกบัตรภาพสิ่งของใหนักเรียนดูทีละภาพ (ทั้งหมด 5 ภาพ เลนครั้งละ 1 ภาพ) ดังนี้ 
 

ขอ สิ่งของ เครื่องมือวัดความยาว หนวยวัดความยาว 
1. ผา ไมเมตร เมตร 
2. ดินสอ ไมบรรทัด เซนติเมตร 
3. รอบเอว สายวัดตวั เซนติเมตร 
4. ตูเสื้อผา สายวัดชนิดตลับ เมตร 
5. กระจก (หนา) ไมบรรทัด มิลลิเมตร 

  
 4. ใหนักเรียนแตละกลุมชวยกันเลือกบตัรภาพเครื่องมือวัดความยาวและบัตรคําหนวย 

การวัดความยาวที่เหมาะสม แลวรอสัญญาณจากครูนับ 1 2 3 ใหยกคําตอบใหครดูู
พรอมกันทุกกลุม 

 5. ครูเฉลยคําตอบที่ถูกตอง พรอมใหเหตุผล 
 
การตรวจใหคะแนน 

กลุมใดคําตอบถูกตองจะไดคะแนนขอละ 1 คะแนน (คะแนนรวม 10 คะแนน) กลุมไหน
คะแนนรวมมากที่สุดจะไดระยะทางสะสม 1 ชองและจะไดของรางวัล 
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ใบงาน แผน 2 
เร่ือง การเลือกเคร่ืองมือและหนวยการวัดความยาว 

ชื่อ-นามสกุล................................................................เลขท่ี........ 

1. จงเลือกใชเครื่องมือวัดความยาวที่เหมาะสมในแตละขอตอไปนี ้

 
 

ขอ สิ่งของ / ระยะทาง เคร่ืองมอืวัด 
1. ความยาวของชอน  
2. ความสงูหองเรียน  
3. ความยาวโดยรอบตนไม  
4. ระยะทางจากโตะครูถึงประตู

หองเรียน 
 

5. ความกวางของโตะนักเรียน  
2. จงเลือกใชหนวยวัดความยาวที่เหมาะสมในแตละขอตอไปนี้ 

ขอ สิ่งของ / ระยะทาง หนวยวดัความยาว 
6. ไมบรรทัดยาว 30 ……………  
7. ไมอัดหนา 5 …………………  
8. ตนไมสูง 2 ………………….  
9. สมปองสูง 175 ………………  
10. ระยะทางจากหองพยาบาลถึง

หองพักครูยาว 14 ...................... 
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แบบบันทึกคะแนน แผนการจัดการเรียนรูที่ 2 
 
เกณฑการใหคะแนน 
 คําถามทั้งหมด 5 ขอ คําถามละ 2 คําตอบ ตอบคําถามถูก 1 ขอได 1 คะแนน 
 
เกณฑการประเมินผล 
 คะแนน  8 - 10   อยูในเกณฑดี 
 คะแนน  5 - 7   อยูในเกณฑพอใช 
 คะแนน  0 - 4   อยูในเกณฑปรับปรุง 
 

กล
ุมท

ี ่

เล
ขท

ี ่

ชื่อ-สกุล คะแนน 
เกม “แขงกันวัด” 

(10 คะแนน) 

ผลการประเมิน 

ดี 

พอ
ใช
 

ปร
ับป

รุง
 

1 3 ด.ช.รัชพล วรรณสุข 10 /   
 4 ด.ช.กายสิทธิ์ ไทยถนัดรบ 10 /   
 5 ด.ช.จตุพงศ สามารถจิต 10 /   
 25 ด.ญ.บัวชมพู โทหา 10 /   
2 2 ด.ช.อนุสรณ รอดอุดม 10 /   
 9 ด.ช.ธนพล โชติชัย 10 /   
 11 ด.ช.กรองทอง แซเบ -    
 15 ด.ช.จักรกฤษณ สายบัว 10 /   
 16 ด.ช.พรธิวา มุลมอม 10 /   
3 6 ด.ช.ศรัณย เดวีเลาะ 10 /   
 12 ด.ช.ณัฐรัตน หาวงศ 10 /   
 24 ด.ญ.อารียา สีหามาตย 10 /   
 28 ด.ญ.อภิภาวดี ทองดี 10 /   
 26 ด.ญ.วิภาดา คุมสต ิ 10 /   
4 8 ด.ช.พลวัฒน ไชยสัตย 10 /   
 10 ด.ช.ศราวุธ แซก 10 /   
 14 ด.ช.วิริยะ ศิรสิมพลกุล 10 /   
 20 ด.ญ.จุฑามณี กมลเตียวเจรญิ 10 /   
 21 ด.ญ.กรกวี ไทยถนัดรบ 10 /   
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กล
ุมท

ี ่

เล
ขท

ี ่

ชื่อ-สกุล คะแนน 
เกม “แขงกันวัด” 

(10 คะแนน) 

ผลการประเมิน 

ดี 

พอ
ใช
 

ปร
ับป

รุง
 

5 7 ด.ช.ผดุงศักดิ์ อินทรศิริ 9 /   
 13 ด.ช.ณัฐพล กมลฤกษ 9 /   
 17 ด.ช.ธีรศักดิ์ หมอกจันทร 9 /   
 22 ด.ญ.อรนุช โสมิ่งมี 9 /   
 29 ด.ญ.ณัฐชยา มะกง 9 /   

 
 
 

ลงชื่อ..........................................................ผูประเมิน 

............./............./.............. 
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แบบสังเกตทักษะการวัด แผนการจัดการเรียนรูที่ 2 
 
 ทักษะการวดั หมายถึง ความสามารถในการเลือกใชเครื่องมือการวัดที่เหมาะสม และ
หนวยการวัดกํากับถูกตองและเหมาะสม 
 
เกณฑการประเมินผล 
 มี   หมายถึง  นักเรียนมีทักษะในการวัด 
 ไมมี  หมายถึง  นักเรียนไมมีทักษะในการวัด 
 
เลขที ่ ชื่อ – สกุล เลือกเครื่องมือ

เหมาะสม 
หนวยการวดั
เหมาะสม 

มี ไมมี มี ไมมี 

2  ด.ช.อนุสรณ รอดอุดม (ไมมา) -  -  

3 ด.ช.รัชพล วรรณสุข  /  /   

4  ด.ช.กายสิทธิ์ ไทยถนัดรบ /  /   

5  ด.ช.จตุพงศ สามารถจิต /   /   

6  ด.ช.ศรัณย เดวีเลาะ /   /   

7  ด.ช.ผดุงศักดิ์ อินทรศิริ /   /   

8  ด.ช.พลวัฒน ไชยสัตย /   /   

9  ด.ช.ธนพล โชติชัย /   /   

10  ด.ช.ศราวุธ แซก /   /   

11  ด.ช.กรองทอง แซเบ /   /   

12  ด.ช.ณัฐรัตน หาวงศ /   /   

13  ด.ช.ณัฐพล กมลฤกษ /   /   

14  ด.ช.วิริยะ ศิรสิมพลกุล /   /   

15  ด.ช.จักรกฤษณ สายบัว /   /   

16  ด.ช.พรธิวา มุลมอม /   /   

17  ด.ช.ธีรศักดิ์ หมอกจันทร /   /   

20  ด.ญ.จุฑามณี กมลเตียวเจรญิ /   /   

21  ด.ญ.กรกวี ไทยถนัดรบ /   /   
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เลขที ่ ชื่อ – สกุล เลือกเครื่องมือ
เหมาะสม 

หนวยการวดั
เหมาะสม 

มี ไมมี มี ไมมี 

22  ด.ญ.อรนุช โสมิ่งมี /   /   

24  ด.ญ.อารียา สีหามาตย /   /   

25  ด.ญ.บัวชมพู โทหา /   /   

26  ด.ญ.วิภาดา คุมสต ิ /   /   

28  ด.ญ.อภิภาวดี ทองดี /   /   

29 ด.ญ.ณัฐชยา มะกง  /   /   

 
 
 

ลงชื่อ..........................................................ผูประเมิน 

................/................/................. 
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แบบสังเกตการใหเหตุผล แผนการจัดการเรียนรูที ่2 
 
 การใหเหตุผล หมายถึง ความสามารถของนักเรียนในการตอบคําถามไดอยาง
สมเหตุสมผล 
 
เกณฑการประเมินผล 
 มี   หมายถึง  นักเรียนสามารถตอบคําถามไดอยางสมเหตุสมผล 
 ไมมี  หมายถึง  นักเรียนตอบคําถามไมสมเหตุสมผล 
 
เลขที ่ ชื่อ – สกุล มี ไมม ี

2  ด.ช.อนุสรณ รอดอุดม -  

3 ด.ช.รัชพล วรรณสุข  /  

4  ด.ช.กายสิทธิ์ ไทยถนัดรบ /  

5  ด.ช.จตุพงศ สามารถจิต /  

6  ด.ช.ศรัณย เดวีเลาะ /  

7  ด.ช.ผดุงศักดิ์ อินทรศิริ /  

8  ด.ช.พลวัฒน ไชยสัตย /  

9  ด.ช.ธนพล โชติชัย /  

10  ด.ช.ศราวุธ แซก /  

11  ด.ช.กรองทอง แซเบ /  

12  ด.ช.ณัฐรัตน หาวงศ /  

13  ด.ช.ณัฐพล กมลฤกษ /  

14  ด.ช.วิริยะ ศิรสิมพลกุล /  

15  ด.ช.จักรกฤษณ สายบัว /  

16  ด.ช.พรธิวา มุลมอม /  

17  ด.ช.ธีรศักดิ์ หมอกจันทร /  

20  ด.ญ.จุฑามณี กมลเตียวเจรญิ /  

21  ด.ญ.กรกวี ไทยถนัดรบ /  

22  ด.ญ.อรนุช โสมิ่งมี /  

24  ด.ญ.อารียา สีหามาตย /  
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เลขที ่ ชื่อ – สกุล มี ไมม ี

25  ด.ญ.บัวชมพู โทหา /  

26  ด.ญ.วิภาดา คุมสต ิ /  

28  ด.ญ.อภิภาวดี ทองดี /  

29 ด.ญ.ณัฐชยา มะกง  /  

 
 
 

ลงชื่อ..........................................................ผูประเมิน 

................/................/................. 
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แบบสังเกตพฤติกรรมความใฝการเรียนรู แผนการจัดการเรียนรูที่ 2 

 
รายการประเมิน 

1. นักเรียนมีพฤติกรรมตั้งใจในการเรียน 
2. มีสวนรวมในการเลนเกม 
3. การตอบคาํถาม 
4. การซักถาม 
5. การแสดงความคิดเห็น 
 

เกณฑการประเมินผล 
 คะแนน  4 - 5  อยูในระดับดี 
 คะแนน   2 - 3  อยูในระดับพอใช 
 คะแนน  0 - 1  อยูในระดับปรับปรุง 

 

เล
ขท

ี่ 

ชื่อ-นามสกุล 

นัก
เรี
ยน

มีพ
ฤต

ิกร
รม

ตั้ง
ใจ
ใน

กา
ร 
เรี
ยน

 (1
 ค
ะแ

นน
) 

มีส
วน

รว
มใ

นก
าร
เล
นเ
กม
  

(1
 ค
ะแ

นน
) 

กา
รต

อบ
คํา

ถา
ม 

(1
 ค
ะแ

นน
) 

กา
รซ

ักถ
าม

 (1
 ค
ะแ

นน
) 

 
กา

รแ
สด

งค
วา

มค
ิดเ
ห็น

  
(1

 ค
ะแ

นน
) 

รว
ม 

(5
 ค
ะแ

นน
) 

ผลการประเมิน

ดี 

พอ
ใช
 

ปรั
บป

รุง
 

2  ด.ช.อนุสรณ รอดอุดม / / / / / 5 /   

3 ด.ช.รัชพล วรรณสุข  / / /  / 4 /   

4  ด.ช.กายสิทธิ์ ไทยถนัดรบ / / / / / 5 /   

5  ด.ช.จตุพงศ สามารถจิต / / /  / 4 /   

6  ด.ช.ศรัณย เดวีเลาะ / / /   3  /  

7  ด.ช.ผดุงศักดิ์ อินทรศิริ / / /   3  /  

8  ด.ช.พลวัฒน ไชยสัตย / / /  / 4 /   

9  ด.ช.ธนพล โชติชัย / / / / / 5 /   

10  ด.ช.ศราวุธ แซก / / /  / 4 /   

11  ด.ช.กรองทอง แซเบ - - - - -     
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เล
ขท

ี่ 
ชื่อ-นามสกุล 

นัก
เรี
ยน

มีพ
ฤต

ิกร
รม

ตั้ง
ใจ
ใน

กา
ร 
เรี
ยน

 (1
 ค
ะแ

นน
) 

มีส
วน

รว
มใ

นก
าร
เล
นเ
กม
  

(1
 ค
ะแ

นน
) 

กา
รต

อบ
คํา

ถา
ม 

(1
 ค
ะแ

นน
) 

กา
รซ

ักถ
าม

 (1
 ค
ะแ

นน
) 

 
กา

รแ
สด

งค
วา

มค
ิดเ
ห็น

  
(1

 ค
ะแ

นน
) 

รว
ม 

(5
 ค
ะแ

นน
) 

ผลการประเมิน

ดี 

พอ
ใช
 

ปรั
บป

รุง
 

12  ด.ช.ณัฐรัตน หาวงศ / / /  / 4 /   

13  ด.ช.ณัฐพล กมลฤกษ / / /  / 4 /   

14  ด.ช.วิริยะ ศิรสิมพลกุล / /    2  /  

15  ด.ช.จักรกฤษณ สายบัว / / / / / 5 /   

16  ด.ช.พรธิวา มุลมอม / / /  / 4 /   

17  ด.ช.ธีรศักดิ์ หมอกจันทร / / /  / 4 /   

20  ด.ญ.จุฑามณี กมลเตียวเจรญิ / /    2  /  

21  ด.ญ.กรกวี ไทยถนัดรบ / / / / / 5 /   

22  ด.ญ.อรนุช โสมิ่งมี / / /  / 4 /   

24  ด.ญ.อารียา สีหามาตย / / / / / 5 /   

25  ด.ญ.บัวชมพู โทหา / /   / 3  /  

26  ด.ญ.วิภาดา คุมสต ิ / / / / / 5 /   

28  ด.ญ.อภิภาวดี ทองดี / / / / / 5 /   

29 ด.ญ.ณัฐชยา มะกง  / /   / 3  /  

   
 
 

ลงชื่อ..........................................................ผูประเมิน 

................/.............../................. 
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ตารางวิเคราะหขอสอบ 
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ตาราง 8 ตารางวิเคราะหขอสอบ 

 
ตัวชี้วัด/สาระการเรียนรูแกนกลาง 

ระดับพฤติกรรม 

รูจํา 
(ขอ) 

เขาใจ 
(ขอ) 

นําไปใช 
(ขอ) 

มาตรฐาน ค 2.1  เขาใจพื้นฐานเกี่ยวกบัการวัด วัดและคาดคะเนขนาดของสิ่งที่ตองการวัด 
ค2.1 ป.3/1. บอก
ความยาวเปนเมตร 
เซนติเมตรและ
มิลลิเมตร เลอืก
เครื่องวัดที่เหมาะสม 
และเปรียบเทยีบ
ความยาว 

การวัดความยาว (เมตร เซนติเมตร
มิลลิเมตร) 

 1 1 

การเลือกเครือ่งมือวัดความยาวที่เหมาะสม   1 1 
การเลือกหนวยวัดความยาวที่เหมาะสม  1 1 
การเปรียบเทยีบความยาว  1 1 
การคาดคะเนความยาว (เมตร เซนติเมตร)   1 
การเปรียบเทยีบคาที่ไดจากการคาดคะเน
กับคาที่ไดจากการวัดจริง 

 1 1 

ค2.1 ป.3/2.  บอก
น้ําหนักเปนกิโลกรัม 
กรัม และขีด เลือก
เครื่องชั่งที่เหมาะสม 
และเปรียบเทยีบ
น้ําหนัก 

การชั่ง (กิโลกรัม กรัม และขีด)  1 1 
การเลือกใชเครื่องชั่งที่เหมาะสม  1 1 
การเลือกหนวยการชั่งที่เหมาะสม  1 1 
การเปรียบเทยีบน้ําหนัก  1 1 
การคาดคะเนน้ําหนักเปนกิโลกรัม    1 
การเปรียบเทยีบคาที่ไดจากการคาดคะเน
กับคาที่ไดจากการชั่งจริง 

 1 1 

ค2.1 ป.3/5. บอก
ความสัมพันธของ
หนวยการวัดความ
ยาว น้ําหนัก และ
เวลา 

ความสัมพันธของหนวยความยาว
(มิลลิเมตรกบัเซนติเมตร เซนติเมตรกบั
เมตร) 

2   

ความสัมพันธของหนวยการชั่ง (กิโลกรัม
กับขีด ขีดกับกรัม กิโลกรัมกับกรัม) 

2   

มาตรฐาน ค 2.2  แกปญหาเกี่ยวกับการวัด 
ค2.2 ป.3/1. 
แกปญหาเกี่ยวกับ
การวัดความยาว 
การชั่ง การตวง เงิน 
และเวลา 

โจทยปญหาเกี่ยวกับการวดัความยาว 
(บวก ลบ) 

  2 

โจทยปญหาเกี่ยวกับการชัง่ (บวก ลบ) 
  2 

รวม  4 10 16 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
เร่ือง การวัดความยาวและการชั่ง ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร 
เรื่อง การวัดความยาวและการชัง่  

ชั้นประถมศึกษาปที่ 3  
 

คําชี้แจง  
1. แบบทดสอบมีทั้งหมด  5 หนา  
2. แบบทดสอบเปนแบบเลอืกตอบ 4 ตัวเลือก มีขอคําถามทั้งหมด 30 ขอ  
3. ใหนักเรียนเลือกคําตอบที่ถูกตองโดยทําเครื่องหมาย x ลงในกระดาษคําตอบ 
 
ตัวอยางการตอบ 

ขอ ก ข ค ง 
1.    X 
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1. ดินสอแทงน้ียาวเทาใด  
(ใชไมบรรทัดของนักเรียนวดั) 
 ก. 5 มิลลิเมตร        
 ข. 4 เซนติเมตร 
 ค. 4 เซนติเมตร 5 มิลลิเมตร     
 ง. 5 เซนติเมตร 
2. ไมเมตรยาวกี่เซนตเิมตร 
 ก. 15 เซนติเมตร       ข. 30 เซนติเมตร 
 ค. 50 เซนติเมตร       ง. 100 เซนติเมตร 
3. ใครใชเครื่องมือวัดไดเหมาะสมที่สุด 
 ก. แดงใชสายวัดชนิดตลับวดัเอวตัวเอง   
 ข. หนิงใชไมบรรทัดวัดความกวางของหองเรียน 
 ค. หนอยใชไมเมตรวัดความสูงของโตะเรียน 
 ง. แหมมใชสายวัดชนิดตลบัวัดความยาวของหองเรียน 
4. ถาตองการวัดความยาวรอบเอว ควรใชเครื่องมือวัดชนิดใด   
 ก.  ไมบรรทัด        ข.  ไมเมตร 
 ค.  สายวัดตัว        ง.  สายวัดชนดิตลับ 
5. ความสูงของนักเรียนควรใชหนวยบอกความยาวใด 
 ก. มิลลิเมตร        ข. เซนติเมตร 
 ค. เมตร          ง. นิ้ว 
6. ขอใดใชหนวยการวัดไมถูกตอง 
 ก. เข็มหมุดยาว 63 เซนติเมตร    ข. ยางลบยาว 35 มิลลิเมตร 
 ค. ปากกายาว 12 เซนติเมตร    ง. ปาซื้อผามายาว 3 เมตร 
7. สิ่งของในขอใดมีความยาวมากที่สุด 
 ก.  เชือกยาว 705 เซนติเมตร 
 ข.  สายไฟยาว 7 เมตร 20 เซนติเมตร 
 ค.  ลวดยาว 6 เมตร 55 มิลลิเมตร   
 ง.  สายวัดชนดิตลับยาว 6 เมตรครึ่ง  
8. “33 มิลลิเมตร สั้นกวา ..............” ควรเติมขอความใดลงในชองวางจึงจะถูกตอง 
 ก. 1 เซนติเมตร        ข. 2 เซนติเมตร 
 ค. 3 เซนติเมตร        ง. 4 เซนติเมตร 
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9. “ผาผืนหน่ึงยาว 250 เซนติเมตร” ขอใดมีความยาวเทากับผาผืนน้ี 
 ก. เสาธงสูง 25 เมตร 
 ข. สายไฟยาว 2 เมตร 5 เซนติเมตร 
 ค. ริบบิ้นยาว 2 เมตร 25 เซนติเมตร 
 ง. เชือกยาว 2 เมตร 50 เซนติเมตร 
10. ขอใดเปรียบเทียบถูกตอง 
 ก. 50 มิลลิเมตร เทากับ 5 เซนติเมตร 
 ข. ครึ่งเมตร เทากับ 60 เซนติเมตร 
 ค. 5 เมตร เทากับ 50 เซนติเมตร 
 ง. 500 เมตร เทากับ 500 มิลลิเมตร 
11. ใครคาดคะเนไดสมจริงมากที่สุด 
 ก. สมภพคาดคะเนความยาวหนังสือเทากบั 2 มิลลิเมตร 
 ข. สมรักษคาดคะเนความสงูของเพ่ือนเทากับ 3 เมตร 
 ค. สมจิตคาดคะเนความยาวของดินสอเทากับ 12 เซนติเมตร 
 ง. สมศรีคาดคะเนความกวางของหองเรียนเทากับ 30 เซนติเมตร 
12. สมหมายคาดคะเนวาหองรับแขกกวาง 7 เมตร 50 เซนติเมตร เขาวัดจริงได 6 เมตร   70 

เซนติเมตร สมหมายคาดคะเนคลาดเคลือ่นจากความจริงเทาไร 
 ก. 60 เซนติเมตร        
 ข. 70 เซนติเมตร 
 ค. 80 เซนติเมตร        
 ง. 90 เซนติเมตร 
ใชขอความตอไปนี้ตอบคําถาม ขอ 13 
 
 
 
 
 
 
13. ใครคาดคะเนไดใกลเคยีงมากที่สุด 
 ก. กิ่ง          ข. กอย  
 ค. กิฟท          ง. เก 
 
 

ยางลบยาว 4.4 เซนติเมตร 
ก่ิง คาดคะเนได 4 เซนติเมตร 

กอย คาดคะเนได 4.2 เซนติเมตร 
กิฟท คาดคะเนได 4.8 เซนติเมตร 
เก คาดคะเนได 5 เซนติเมตร 



 

14. 
เสาต
 
 
15. ิ
ตอกั
 
 
 
จาก
 
 
 
 
 
 
 
 
16. 
 
 
 
 
 
 

 

เสาตนทีห่น่ึง
ตนที่หน่ึงสูงก

ก. 2  เม
ค. 4  เม

ริบบิ้นเสนหนึ
กนัจะมีความย

ก. 6 เมต
ค. 6 เมต

กรูปตอไปน้ีต

ขอใดตอไปนี
ก. หมาย
ข. หมาย
ค. หมาย
ง. หมาย

งสูง 3 เมตร 
กวาเสาตนที่ส
มตร  15  เซน
มตร  80  เซน
นึ่งยาว 2 เมต
ยาวเทาไร 
ตร 50 เซนติ
ตร 25 เซนติ

ตอบคําถาม

นี้ไมถูกตอง 
ยเลข 1 คือ จ
ยเลข 2 คือ ตั
ยเลข 3 คือ จ
ยเลข 4 คือ เข็

 
 

 
 
 

2 

50 เซนติเมต
สองเทาไร 
นติเมตร 
นติเมตร 
ตร 50 เซนติ

เมตร 
เมตร 

 ขอ 16 

จานรอง 
ตัวเลขแสดงน้ํ
จานรอง 
ข็มชี้น้ําหนัก 

17. จ
  
  

  
 
 

ตร เสาตนทีส่

  
  
เมตร อีกเสน

  
  

 

  
น้าํหนัก 

 

จากรูป มะมว
ก. 2 กิโล
ข. 2 กิโล
ค. 3 กิโล
ง. 3 กิโล

สองสูง 1 เมต

ข. 2  เม
ง. 4  เม

นหน่ึงยาว 4 เ

ข. 7 เมต
ง. 7 เมต

 

วงหนักกี่กิโล
ลกรัม 200 กร
ลกรัม 5 ขีด 
ลกรัม 
ลกรัม 5 ขีด 

1 

4 

3 

ร 35 เซนติเม

มตร  25  เซน
ตร  85  เซน
เมตร 75 เซน

ตร 50 เซนติ
ตร 25 เซนตเิ

กรัม 
รัม 

 

มตร  

นติเมตร 
นติเมตร 
นติเมตร ถานํ

เมตร 
เมตร 
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นาํมาวาง

 



 

18. 

     
 
 
 
 
 
     
 
 
19. 

 
 
20. 
 
 
21. 
 
 
 
ตาร

22. 
 
 
 
 

ถาตองการชั่
 
ก.  

  

ค.  
 
 

ถาสมชายตอ
เครื่องชั่งชนิ

ก.  เครือ่
ค.  เครือ่

ขอใดเปนหน
ก. กรัม 
ค. ขีด ก

“คุณครูหนัก 
ก. กรัม 
ค. กิโลก

รางแสดงน้ํา

จากตารางข
ก. 
ค. 

ชัง่น้ําหนักของ

  

  
  

องการทราบว
นดิใดตรวจสอ
องชั่งน้ําหนัก
องชั่งแบบตุม
นวยการชั่งทัง้
ขีด กิโลกรัม 
กรัม เมตร 
 55 ............”
  
กรัม  

หนักของเน้ื

อใดเรียงลําดั
ปลา ไก เปด
ไก เปด ปลา

งสรอยคอทอ

 
 

 

วาผลไมที่ซือ้
อบ 
ตัว  

มถวง  
งหมด 
  

 
” ควรเติมหน

 
 

น้ือสัตว 

เน้ือสัตว 
ปลา 
ไก 
เปด 

ดบันํ้าหนักขอ
ด  
า  

องคําควรใชเค

  
 

  

  

มาจากตลาด

  
  

  
  

นวยใดลงในช
  
  

นํ้าห
800 
1 กก
1 กก

องเน้ือสัตวจา
  
  

ครื่องชั่งใดจึง

ข. 
 

 

 

ดมีน้ําหนักถกู

ข.  เครื่อ
ง.  เครื่อ

ข. ขีด มิ
ง. กิโลก

ชองวาง 
ข. ขีด 
ง. ลิตร 

หนัก 
กรัม 
ก. 3 ขีด 
ก. 200 กรัม 
กมากไปหาน

ข. เปด ไ
ง. ไก ป

ง. 

จะเหมาะสม 

กตองหรือไม 

องชั่งสองแขน
องชั่งสปริง 

มิลลิเมตร กิโล
กรัม กรัม มิลลิ

นอยไดถูกตอ
ไก ปลา  
ลา เปด  

 

 เขาควรใช  

น 
 

ลกรัม 
ลเิมตร 

อง 
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23. ผักในขอใดหนักที่สุด 
 ก.  ฟกทองหนัก 1 กิโลกรัม 8 ขีด  ข.  แตงกวาหนัก 1 กิโลกรัมครึ่ง 
 ค.  คะนาหนัก ครึ่งกิโลกรัม   ง.  มะเขือหนัก 300 กรัม 
24. แตงโมหนัก 1,700 กรัม เทากับกี่กิโลกรัม กี่ขีด 
 ก. 1 กิโลกรัม 7 ขีด    ข. 1 กิโลกรัม 10 ขีด 
 ค. 1 กิโลกรัม 70 ขีด    ง. 1 กิโลกรัม 700 ขีด 
25. “ 3 กิโลกรัม เบากวา ...............” ควรเติมขอใดลงในชองวาง 
 ก. 3 ขีด      ข. 3,500 กรัม 
 ค. 30 ขีด     ง. 3,000 กรัม 
26. แอปเปลหนัก 2 กิโลกรัม 500 กรัม การคาดคะเนน้ําหนัก แอปเปลในขอใดใกลเคียง 

กับน้ําหนักจริงมากที่สุด 
 ก. 2 กิโลกรัม 450 กรัม    ข. 2 กิโลกรัม 560 กรัม 
 ค. 2 กิโลกรัม 600 กรัม    ง. 2 กิโลกรัม 250 กรัม 
ใชขอความตอไปนี้ตอบคําถาม ขอ 27 
 
 
 
 
 
 
27. กวางคาดคะเนน้ําหนักคลาดเคลื่อนไปเทาไร 
 ก. 3 ขีด      ข. 4 ขีด 
 ค. 5 ขีด      ง. 6 ขีด 
28. บีคาดคะเนวาคุณแมหยิบกุงแหงหนัก 150 กรัม แตพอชั่งจริงปรากฏวาหนัก  

185 กรัม บีคาดคะเนน้ําหนักของกุงแหงคาดเคลื่อนไปเทาไร 
 ก. 25 กรัม     ข. 35 กรัม 
 ค. 45 กรัม     ง. 55 กรัม  
29. แครอท 2 กิโลกรัม 9 ขีด และแตงกวา 1 กิโลกรัม 2 ขีด จะมีน้ําหนักรวมกันเทาใด 

ก. 1 กิโลกรัม 7 ขีด    ข. 3 กิโลกรัม 1 ขีด 
ค. 3 กิโลกรัม 7 ขีด    ง. 4 กิโลกรัม 1 ขีด 

30. มังคุด 7 กิโลกรัม 500 กรัม กับสม 4 กิโลกรัม 400 กรัม มีน้ําหนักตางกันเทาไร 
ก. 3 กิโลกรัม 100 กรัม    ข. 3 กิโลกรัม 900 กรัม 
ค. 11 กิโลกรัม 900 กรัม   ง. 12 กิโลกรมั  

แตงกวา 1 ถุง หนัก 2 กิโลกรัม 7 ขีด 
มิ้น คาดคะเนได 2 กิโลกรัมครึ่ง 
ญาญา คาดคะเนได 3 กิโลกรัม 

กวาง คาดคะเนได 3 กิโลกรัม 2 ขีด 
โดม คาดคะเนได 3 กิโลกรัม 4 ขีด 
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แบบวัดเจตคติตอวิชาคณิตศาสตร 
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แบบวัดเจตคติตอวชิาคณิตศาสตร 
 

********************************************************************************************************** 
คําชี้แจง 

1. แบบวัดเจตคตฉิบบันี้เปนแบบวัดความรูสึกของนักเรียนตอวิชาคณิตศาสตรจํานวนทั้งสิ้น 25 ขอ 
2. คําตอบของนักเรียนไมมีคําตอบที่ผิด และไมมีผลตอการเรียนของนักเรียนแตอยางใด 
3. ใหนักเรียนพิจารณาของความแตละขอ โดยทําเครื่องหมาย / ลงในชองในชองที่ตรงกับความรูสึก

ของนักเรียนตามขอความแตละขอน้ัน ๆ 
 
********************************************************************************************************** 
 
ตัวอยาง 
 

ขอความ มาก ปานกลาง นอย 

ฉันชอบเรียนวิชาคณติศาสตร /   
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ขอ ขอความ ระดับความคิดเห็น 

มาก ปานกลาง นอย 
1. ฉันชอบเรียนวิชาคณติศาสตร    
2. คณิตศาสตรเปนวิชาทีเ่รียนแลวสนุก    
3. คณิตศาสตรเปนวิชาที่นาเบื่อ    
4. คณิตศาสตรเปนวิชาทีเ่ขาใจยาก    
5. คณิตศาสตรเปนวิชาที่มีความสําคัญและมีประโยชน    
6. ฉันชอบบรรยากาศในการเรียนวิชาคณติศาสตร    
7. ฉันรูสึกงวงนอนในขณะที่เรียนวิชาคณติศาสตร    
8. ฉันรูสึกสบายๆ เม่ือเรียนวชิาคณิตศาสตร    
9. เกมทําใหการเรียนคณิตศาสตรสนุก    
10. ฉันชอบสื่อในการจัดการเรียนรู    
11. ครูอธิบายเนื้อหาคณิตศาสตรไมเขาใจ    
12. ครูสอนคณิตศาสตรมักหากิจกรรมที่สนุกมาใหเลนเสมอ    
13. ครูสอนคณิตศาสตรเปดโอกาสใหนักเรียนไดซักถาม    
14. ครูสอนคณิตศาสตรใจดี    
15. ฉันรูสึกรําคาญครูสอนคณิตศาสตร    
16. ฉันสนุกกับเกมที่ครูสอนในวิชาคณติศาสตร    
17. เกมในชั่วโมงคณิตศาสตรไมนาสนใจ    
18. ฉันชอบการแขงขันตอบคําถามคณิตศาสตร    
19. เกมทําใหฉันเขาใจในเนื้อหาที่ไดเรียน    
20. เกมทําใหฉันตั้งใจเรียนวิชาคณิตศาสตร    
21. ฉันนําความรูที่เรียนไปใชในชีวติประจําวนัได    
22. ฉันสามารถอธิบายเรื่องที่เรียนใหเพ่ือนเขาใจได    
23. ฉันสามารถใชอุปกรณการวัดความยาวและการชั่งได    
24. คณิตศาสตรทาํใหฉันรูสึกภูมิใจในตัวเอง    
25. คณิตศาสตรทาํใหฉันฉลาดและมีไหวพรบิ    
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ภาคผนวก ค 

- ตารางคาดชันีความสอดคลองของแผนการจัดการเรียนรู 
- ตารางคาดชันีความสอดคลองของแบบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน 
- ตารางแสดงคาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาความเชื่อมั่น             

ของแบบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน 
- ตารางคาดชันีความสอดคลองของแบบวัดเจตคติตอวชิาคณิตศาสตร 
- ตารางคาอํานาจจําแนก และคาความเชื่อมั่นของแบบวัดเจตคติตอวชิา

คณิตศาสตร 
- ตารางคารอยละของแบบวัดเจตคติตอวชิาคณติศาสตรกอนและหลัง 

การจัดการเรียนรู 
- ตารางคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนวิชาคณติศาสตรของนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปที่ 3 เร่ือง การวัดความยาวและการชั่ง กอนการจัด      
การเรียนรู 

- ตารางคะแนนจากใบงานของแผนการจัดการเรียนรู 10 แผน 
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ตาราง 9 คาดัชนีความสอดคลองของแผนการจัดการเรียนรูคณิตศาสตร เรื่องการวัดความยาวและ
การชั่ง จํานวน 10 แผน 

 

แผนที ่ ความคิดเห็นผูเชี่ยวชาญ IOC 

1 2 3 
1 1 1 1 1 
2 1 1 1 1 
3 1 1 1 1 
4 1 1 1 1 
5 1 1 1 1 
6 1 1 1 1 
7 1 1 1 1 
8 1 1 1 1 
9 1 1 1 1 
10 1 1 1 1 
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ตาราง 10 คาดัชนีความสอดคลองระหวางขอสอบกับจุดประสงค (IOC) ของแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิท์างการเรียน เรื่องการวัดความยาวและการชั่ง จํานวน 30 ขอ 

 

ขอที่ ความคิดเห็นผูเชี่ยวชาญ IOC 

1 2 3 
1 0 1 1 .67 
2 1 0 1 .67 
3 0 1 1 .67 
4 0 1 1 .67 
5 1 1 1 1 
6 0 1 1 .67 
7 1 0 1 .67 
8 1 1 1 1 
9 1 1 1 1 
10 0 1 1 .67 
11 1 1 1 1 
12 1 1 1 1 
13 1 0 1 .67 
14 1 1 1 1 
15 1 1 1 1 
16 1 0 1 .67 
17 1 1 1 1 
18 1 1 1 1 
19 1 1 1 1 
20 0 1 1 .67 
21 1 1 1 1 
22 1 0 1 .67 
23 1 1 1 1 
24 1 1 1 1 
25 1 1 1 1 
26 1 1 1 1 
27 1 1 1 1 
28 1 1 1 1 
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ตาราง 10 (ตอ) 
 

ขอที่ ความคิดเห็นผูเชี่ยวชาญ IOC 

1 2 3 
29 1 1 1 1 
30 1 0 1 .67 
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ตาราง 11 คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชือ่ม่ันของแบบทดสอบวัดผล

สัมฤทธิท์างการเรียนวิชาคณิตศาสตร เรือ่ง การวัดความยาวและการชั่ง ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 

จํานวน 30 ขอ 

ขอที่ p r ขอที่ p r 
1 0.67 0.27 16 0.53 0.40 
2 0.70 0.33 17 0.80 0.20 
3 0.73 0.27 18 0.60 0.27 
4 0.80 0.20 19 0.77 0.33 
5 0.53 0.40 20 0.57 0.33 
6 0.53 0.27 21 0.63 0.33 
7 0.33 0.40 22 0.33 0.40 
8 0.40 0.53 23 0.53 0.53 
9 0.70 0.20 24 0.43 0.33 
10 0.57 0.47 25 0.43 0.20 
11 0.47 0.40 26 0.57 0.47 
12 0.30 0.33 27 0.37 0.33 
13 0.67 0.53 28 0.70 0.60 
14 0.63 0.47 29 0.33 0.53 
15 0.50 0.47 30 0.20 0.20 

 

คาความเชื่อม่ันโดยใชสูตร KR-20 ของคูเดอร ริชารตสนั เทากับ 0.86 
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ตาราง 12  คาดัชนีความสอดคลองระหวางขอคําถามกับการวัดเจตคติตอวชิาคณิตศาสตร ของแบบ
วัดเจตคติตอวชิาคณิตศาสตร จํานวน 25 ขอ 

 

ขอที่ ความคิดเห็นผูเชี่ยวชาญ IOC 

1 2 3 
1 1 1 1 1 
2 1 1 0 .67 
3 1 1 1 1 
4 1 1 1 1 
5 1 1 0 .67 
6 1 1 1 1 
7 1 1 1 1 
8 1 1 1 1 
9 1 1 1 1 
10 1 1 1 1 
11 1 1 1 1 
12 1 1 1 1 
13 1 1 1 1 
14 1 1 1 1 
15 1 1 1 1 
16 1 1 1 1 
17 1 1 1 1 
18 1 1 1 1 
19 1 1 1 1 
20 1 1 1 1 
21 1 1 1 1 
22 1 1 0 .67 
23 1 1 1 1 
24 1 1 0 .67 
25 1 1 1 1 
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ตาราง 13  คาอํานาจจําแนก (t) และคาความเชื่อม่ัน (r) ของแบบวัดเจตคตติอวชิาคณิตศาสตร  
จํานวน 25 ขอ 

 

ขอที่ คาอํานาจจําแนก (t) 
1 3.97 
2 2.97 
3 1.75 
4 3.48 
5 2.26 
6 3.77 
7 2.65 
8 4.25 
9 2.31 
10 2.42 
11 7.09 
12 2.53 
13 2.33 
14 3.50 
15 2.80 
16 3.29 
17 2.64 
18 2.00 
19 2.52 
20 2.95 
21 2.22 
22 4.48 
23 1.75 
24 4.89 
25 2.53 

 

คาความเชื่อม่ันโดยใชวิธสีัมประสิทธิ์แอลฟา (ן - Coefficient) ของครอนบาค เทากับ 0.83 
 

 



127 
 

ตาราง 14 คารอยละของแบบวัดเจตคตติอวิชาคณิตศาสตรกอนและหลังการจัดการเรียนรู (n = 24) 
 

 
ขอ 

 
ขอความเจตคต ิ

กอนการจัดการเรียนรู 
รอยละ (จํานวน) 

หลังการจัดการเรียนรู 
รอยละ (จํานวน) 

มาก ปาน
กลาง 

นอย มาก ปาน
กลาง 

นอย 

ดานที่ 1 ความรูสึกตอวิชาคณิตศาสตร 
1.  ฉันชอบเรียนวิชา

คณิตศาสตร 
70.8 
(17) 

25.0 
(6) 

4.2  
(1) 

95.8 
(23) 

4.2  
(1) 

0.0 
(0) 

2. คณิตศาสตรเปนวิชาทีเ่รียน
แลวสนุก 

75.0 
(18) 

25.0 
(6) 

0.0 
(0) 

91.7 
(22) 

8.3  
(2) 

0.0 
(0) 

3. คณิตศาสตรเปนวิชาที ่
นาเบื่อ 

8.3 
(2) 

29.2 
(7) 

62.5 
(15) 

0.0 
(0) 

8.3  
(2) 

91.7 
(22) 

4. คณิตศาสตรเปนวิชาที่
เขาใจยาก 

37.5 
(9) 

25.0 
(6) 

37.5 
(9) 

0.0 
(0) 

20.8  
(5) 

79.2 
(19) 

5. คณิตศาสตรเปนวิชาที่มี
ความสําคัญและมีประโยชน 

79.2 
(19) 

20.8 
(5) 

0.0 
(0) 

95.8 
(23) 

4.2  
(1) 

0.0 
(0) 

ดานที่ 2 ความรูสึกตอบรรยากาศในหองเรียน 
6.  ฉันชอบบรรยากาศใน   

การเรียนวิชาคณิตศาสตร 
75.0 
(18) 

20.8 
(5) 

4.2 
(1) 

83.3 
(20) 

16.7  
(4) 

0.0 
(0) 

7. ฉันรูสึกงวงนอนในขณะที่
เรียนวิชาคณิตศาสตร 

8.3  
(2) 

20.8 
(5) 

70.8 
(17) 

0.0 
(0) 

20.8  
(5) 

79.2 
(19) 

8. ฉันรูสึกสบายๆ เม่ือเรียน
วิชาคณติศาสตร 

79.2 
(19) 

16.7 
(4) 

4.2 
(1) 

83.3 
(20) 

16.7  
(4) 

0.0 
(0) 

9. เกมทําใหการเรียน
คณิตศาสตรสนุก 

79.2 
(19) 

20.8 
(5) 

0.0 
(0) 

100.0 
(24) 

0.0 
(0) 

0.0 
(0) 

10. ฉันชอบสื่อในการจัด 
การเรียนรู 

83.3 
(20) 

16.7  
(4) 

0.0 
(0) 

91.7 
(22) 

8.3 
 (2) 

0.0 
(0) 
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ตาราง 14 (ตอ) 

 
ขอ 

 
ขอความเจตคต ิ

กอนการจัดการเรียนรู 
รอยละ (จํานวน) 

หลังการจัดการเรียนรู 
รอยละ (จํานวน) 

มาก ปาน
กลาง 

นอย มาก ปาน
กลาง 

นอย 

ดานที่ 3 ความรูสึกตอครูผูสอน 
11.  ครูอธิบายเนื้อหา

คณิตศาสตรไมเขาใจ 
0.0 
(0) 

41.7 
(10) 

58.3 
(14) 

0.0 
(0) 

20.8  
(5) 

79.2 
(19) 

12. ครูสอนคณิตศาสตรมักหา
กิจกรรมที่สนุกมาใหเลน
เสมอ 

62.5 
(15) 

29.2 
(7) 

8.35 
(2) 

100.0 
(24) 

0.0 
(0) 

0.0 
(0) 

13. ครูสอนคณิตศาสตรเปด
โอกาสใหนักเรียนได
ซักถาม 

58.3 
(14) 

29.2 
(7) 

12.5 
(3) 

91.7 
(22) 

8.3  
(2) 

0.0 
(0) 

14. ครูสอนคณิตศาสตรใจดี 83.3 
(20) 

12.5 
(3) 

4.2 
(1) 

100.0 
(24) 

0.0 
(0) 

0.0 
(0) 

15. ฉันรูสึกรําคาญครูสอน
คณิตศาสตร 

8.35 
(2) 

20.8 
(5) 

70.8 
(17) 

0.0 
(0) 

16.7  
(4) 

83.3 
(20) 

ดานที่ 4 ความพอใจในกิจกรรมการจัดการเรียนรู 
16.  ฉันสนุกกับเกมที่ครูสอนใน

วิชาคณติศาสตร 
79.2 
(19) 

16.7  
(4) 

4.2 
(1) 

100.0 
(24) 

0.0 
(0) 

0.0 
(0) 

17. เกมในชั่วโมงคณิตศาสตร
ไมนาสนใจ 

62.5 
(15) 

20.8 
(5) 

16.7  
(4) 

0.0 
(0) 

0.0 
(0) 

100.0 
(24) 

18. ฉันชอบการแขงขันตอบ
คําถามคณิตศาสตร 

75.0 
(18) 

16.7  
(4) 

8.35 
(2) 

87.5 
(21) 

12.5  
(3) 

0.0 
(0) 

19. เกมทําใหฉันเขาใจใน
เน้ือหาที่ไดเรียน 

79.2 
(19) 

16.7  
(4) 

4.2 
(1) 

91.7 
(22) 

8.3  
(2) 

0.0 
(0) 

20. เกมทําใหฉันตั้งใจเรียน 
วิชาคณติศาสตร 

62.5 
(15) 

33.3 
(8) 

4.2 
(1) 

91.7 
(22) 

8.3  
(2) 

0.0 
(0) 
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ตาราง 14 (ตอ) 

 
ขอ 

 
ขอความเจตคต ิ

กอนการจัดการเรียนรู 
รอยละ (จํานวน) 

หลังการจัดการเรียนรู 
รอยละ (จํานวน) 

มาก ปาน
กลาง 

นอย มาก ปาน
กลาง 

นอย 

ดานที่ 5 ประโยชนที่ไดรับหลังการจัดการเรียนรู 
21.  ฉันนําความรูที่เรียนไปใช

ในชีวติประจําวันได 
58.3 
(14) 

37.5 
(9) 

4.2 
(1) 

70.8 
(17) 

29.2  
(7) 

0.0 
(0) 

22. ฉันสามารถอธิบายเรื่องที่
เรียนใหเพ่ือนเขาใจได 

29.2  
(7) 

58.3 
(14) 

12.5 
 (3) 

70.8 
(17) 

29.2  
(7) 

0.0 
(0) 

23. ฉันสามารถใชอุปกรณ  
การวัดความยาวและการชั่ง
ได 

41.7 
(10) 

50.0 
(12) 

8.3 
(2) 

87.5 
(21) 

12.5 
 (3) 

0.0 
(0) 

24. คณิตศาสตรทาํใหฉันรูสึก
ภูมิใจในตัวเอง 

83.3 
(20) 

16.7 
(4) 

0.0 
(0) 

91.7 
(22) 

8.3  
(2) 

0.0 
(0) 

25. คณิตศาสตรทาํใหฉันฉลาด
และมีไหวพรบิ 

87.5 
(21) 

12.5 
 (3) 

0.0 
(0) 

95.8 
(23) 

4.2  
(1) 

0.0 
(0) 
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ตาราง 15 คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณติศาสตรของนักเรยีนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 เรื่อง 

การวัดความยาวและการชั่ง กอนการจัดการเรียนรูและหลังการจัดการเรียนรู 

นักเรียนเลขที่ คะแนนสอบ 
กอนการจัดการเรียนรู 

คะแนนสอบ 
หลังการจัดการเรียนรู 

ผลตาง 

2 15 28 13 
3 18 28 10 
4 12 24 12 
5 17 28 11 
6 16 14 -2 
7 10 9 -1 
8 13 22 9 
9 17 23 6 
10 14 25 11 
11 7 25 18 
12 17 17 0 
13 12 23 11 
14 12 15 3 
15 15 18 3 
16 14 26 12 
17 14 18 4 
20 4 13 9 
21 19 27 8 
22 9 21 12 
24 15 24 9 
25 12 12 0 
26 14 26 12 
28 12 28 16 
29 9 20 18 
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ตาราง 16 คะแนนจากใบงานของแผนการจัดการเรียนรู 10 แผน (เต็ม 10 คะแนน) 

เลขที ่ แผนการจัดการเรียนรูที่  

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

2 9 10 8 8 9 9 9 7 10 - 
3 5 8 8 6 6 9 9 3 5 9 
4 10 8 3 3 10 9 10 8 6 10 
5 8 9 2 4 9 9 8 7 9 10 
6 5 5 10 10 9 9 10 10 10 8 
7 9 8 10 9 10 9 9 10 10 - 
8 10 9 9 10 9 10 9 10 10 9 
9 9 10 10 10 10 8 10 10 - - 
10 8 10 10 9 7 10 9 4 9 8 
11 - - - - - - - - 6 9 
12 10 9 7 10 10 9 9 8 10 10 
13 10 7 8 10 4 9 10 9 9 10 
14 10 9 10 - - 10 6 10 7 3 
15 10 10 - 10 - 9 9 - 4 3 
16 10 10 10 10 10 10 9 10 10 10 
17 4 8 10 6 10 9 9 9 5 10 
20 2 9 10 8 8 9 8 10 9 10 
21 9 9 10 9 8 10 10 10 8 10 
22 8 9 8 9 10 8 9 10 7 10 
24 10 10 10 10 10 10 10 9 8 10 
25 10 9 10 9 8 10 9 4 6 8 
26 10 10 10 10 10 10 9 5 9 10 
28 10 10 10 10 10 10 9 7 10 10 
29 5 8 10 2 6 6 7 3 3 10 
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ภาคผนวก ง 
รายชื่องานวจิัยเกี่ยวกบัเกมประกอบการจัดการเรียนรู 23 เลม  
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ตาราง 17 รายชื่องานวิจัยที่เกี่ยวกบัเกมประกอบการจัดการเรียนรู 

เร่ือง
ท่ี 

ชื่อเร่ือง กลุมสาระ
การจัดการ
เรียนรู 

ข้ันตอน ผลงานของ / ป 

1 การศึกษาเปรยีบเทียบผลสมัฤทธิท์าง 
การเรียนและความคงทนในการจําของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 ที่เรียน
วิชาคณติศาสตรโดยมีเกมและไมมี     
เกมประกอบ 

คณิตศาสตร ขั้นสอน ปรียา จันทรสิทธิเวช  
/ 2522 
   
  

2 การเปรียบเทยีบผลสัมฤทธิท์างการเรียน
จากเกมประกอบการสอน                
วิชาคณติศาสตรชั้นประถมปที่ 1 

คณิตศาสตร ขั้นสอน รัตนา นุชบุญเลิศ      
/ 2525 

3 การศึกษาเปรยีบเทียบผลสมัฤทธิ์และ
ความคงทนในการจําวิชาหลักภาษาไทย
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โดยใชเกมและ
ไมใชเกมประกอบการสอน  

ภาษาไทย ขั้นสอน บงกช ศุภธาดา        
/ 2527 

4 การเปรียบเทยีบผลสัมฤทธิท์างการเรียน
และทศันคติตอวิชาคณิตศาสตรของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 ที่เรียน
โดยใชเกมประกอบการสอนในขั้นนําเขาสู
บทเรียน ขั้นสอน และขั้นสรปุ 

คณิตศาสตร ทุกขั้นตอน วิชติ สุรัตนเรอืงชัย      
/ 2527 

5 การทดลองสอนโดยใชเกมประกอบ    
การสอนในวิชาภาษาไทยกบันักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 4 

ภาษาไทย ทุกขั้นตอน ผจญ สุวรรณวงษ       
/ 2528 

6 การศึกษาผลสัมฤทธิท์างการเรียนและ
ความสนใจในวิชาภาษาไทยของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ที่เรียนดวยการใช
เกมและเพลงประกอบการสอน 

ภาษาไทย ขั้นสอน ปยะศักดิ์ สินทรัพย    
/ 2530 
 
 

7 การศึกษาผลสัมฤทธิ์และความสนใจใน
การเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 3 ที่เรียนเรือ่งการแปรผัน
โดยการใชเกมประกอบวธิสีอนแบบคนพบ 

คณิตศาสตร ขั้นสอน ไพจิตร สะดวกการ    
/ 2530 
 
 

 



134 
 

ตาราง 17 (ตอ) 

เร่ือง
ท่ี 

ชื่อเร่ือง กลุมสาระ
การจัดการ
เรียนรู 

ข้ันตอน ผลงานของ / ป 

8 ผลการสอนซอมเสริมโดยใชเกมและไมใช
เกมประกอบการสอนในวิชาคณิตศาสตร 
เรื่อง เศษสวน สําหรับชั้นประถมศึกษา   
ปที่ 4 

คณิตศาสตร ขั้นสอน สุทธิ สงวนถิน่ / 2530 

9 ผลของการใชเกมในการสอนซอมเสริม 
ตอผลสัมฤทธิท์างการเรียนคณิตศาสตร
ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที่ 3  

คณิตศาสตร ขั้นสอน ชบา คําชื่น / 2532 

10 ผลของการใชเกมคณิตศาสตรที่มีตอ   
เจตคติและผลสัมฤทธิท์างการเรียนของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 

คณิตศาสตร ขั้นฝก
ทักษะ 

บุญโชติ นุมปาน       
/ 2538 
 

11 การศึกษาเปรยีบเทียบผลสมัฤทธิ์และ
ความคงทนในการเรียนรูคาํศัพท       
วิชาภาษาอังกฤษ ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 6 ที่เรียนโดยใช
แบบฝกหัดทีมี่เกมและไมมีเกม
ประกอบการสอน 

ภาษาอังกฤษ ขั้นฝก
ทักษะ 

วรรณพร ศิลาขาว     
/ 2538 

12 การศึกษาเจตคติของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 6 ซึ่งเรียนวิชา
คณิตศาสตรโดยใชเกมประกอบการสอน
ของครู โรงเรียนชุมชนบานเขาสวนกวาง 
จังหวัดขอนแกน 

คณิตศาสตร ขั้นสอน สุรพล คํามณีจันทร    
/ 2539 

13 ผลการสอนโดยใชเกมการสอนประกอบ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนกับระดับ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรที่
ตางกันของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 

คณิตศาสตร ทุกขั้นตอน พังงา วิเชียรเกื้อ       
/ 2540 
   
  

14 ผลของการใชเกมประกอบการสอน
คณิตศาสตร เรื่อง เศษสวน               
ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 

คณิตศาสตร ขั้นฝก
ทักษะ 

อุทัยรัตน เศวตจินดา 
/ 2540 
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ตาราง 17 (ตอ) 

เร่ือง
ท่ี 

ชื่อเร่ือง กลุมสาระ
การจัดการ
เรียนรู 

ข้ันตอน ผลงานของ / ป 

15 การศึกษาความสามารถในการใชภาษา
ความคิดสรางสรรคและความสนใจใน   
วิธีสอนภาษาไทยของนักเรยีน           
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 ที่ไดรับการสอนโดย
ใชเพลงและเกมประกอบการสอนกับ    
การสอนตามคูมือครู 

ภาษาไทย ขั้นสอน วิไลพร ดําสะอาด      
/ 2541 

16 การเปรียบเทยีบผลสัมฤทธิท์างการเรียน
เจตคตติอวชิาคณิตศาสตรและ        
ความคงทนในการเรียนรูวชิาคณิตศาสตร
ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 1 ที่ไดรับ
การสอนโดยวิธีสอนแบบคนพบโดยใชเกม
กับการสอนตามคูมือครู 

คณิตศาสตร ขั้นสอน อัญชลี บุญถนอม      
/ 2542 

17 การเปรียบเทยีบผลสัมฤทธิท์างการเรียน
วิชาคณติศาสตรของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 1 โดยใชเกมประกอบ  
การสอนกับการสอนตามคูมือครู 

คณิตศาสตร ขั้นสอน สําเริง งามขํา / 2546 

18 ผลการใชเกมประกอบการสอน
ภาษาอังกฤษที่มีตอความสามารถใน   
การฟงและพูดภาษาอังกฤษของนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปที่ 6 อําเภอหนองบัว 
จังหวัดนครสวรรค 

ภาษาอังกฤษ ขั้นฝก
ทักษะ 

ฌัฐฌา นามวงษ       
/ 2547 

19 การเปรียบเทยีบผลสัมฤทธิท์างการเรียน
และเจตคตติอวิชาคณติศาสตร เรื่อง 
เศษสวนของนักเรียนชวงชัน้ที่ 2 โรงเรียน
อนุบาลราชบรุี จังหวัดราชบุรี ระหวาง  
การสอนโดยใชเกมประกอบการสอนกับ
การสอนตามคูมือครู 

คณิตศาสตร ขั้นสอน รุงเรือง สมร / 2547 
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ตาราง 17 (ตอ) 

เร่ือง
ท่ี 

ชื่อเร่ือง กลุมสาระ
การจัดการ
เรียนรู 

ข้ันตอน ผลงานของ / ป 

20 การศึกษาผลการใชเกมคําศัพท
ประกอบการสอนที่มีตอความคงทนใน 
การเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียน
อัสสัมชัญระยอง 

ภาษาอังกฤษ ขั้นฝก
ทักษะ 

สําเนา ศรีประมงค      
/ 2547 

21 ผลการจัดกิจกรรมคณิตศาสตรโดยใชเกม
ที่มีตอความสามารถในการแกปญหา
คณิตศาสตรของ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปที่ 1 

คณิตศาสตร ขั้นสอน จินตนา วงศามารถ 
/2549 

22 การศึกษาผลสัมฤทธิท์างการเรียน
วิทยาศาสตรและพฤติกรรมการทํางาน
กลุมของนักเรียนชั้นมัธยมศกึษาปที่ 3   
ที่ไดรับการจัดการเรียนรูโดยใชเกม
ประกอบการสอนวิทยาศาสตร 

วิทยาศาสตร ทุกขั้นตอน ปทมา เมืองลี / 2552 

23 การศึกษาผลสัมฤทธิท์างการเรียนและ
ความสนใจในวิชาคณติศาสตรของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาศึกษาปที ่1 เรื่อง 
เอกนาม โดยการใชเกมประกอบการสอน   

คณิตศาสตร ขั้นสอน สุปรียชาติ สังขทอง
จีน / 2554 
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ภาคผนวก จ 
ภาพบรรยากาศในการจัดการเรียนรู 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 
ให

     

 

 

ทบ

ทบทว

หนักเรียนยกก

  

ทวนเนื้อหาก

นความสัมพั

กลอง 2 กลอ

ภาพบรรย

การวัดความย

ันธของหนวย

งเพ่ือคาดคะ

ยากาศในก

ยาว 

ยการชั่ง  

เนน้ําหนัก 

การเก็บขอ

 
นกั

ทบ

ให

น้ําหน

มูล 

กเรียนเลนเกม

บทวนความสั

หนักเรียนรวบ

นักใกลเคยีงกั

มตอบคําถาม

สัมพันธของห

บรวมสิ่งของร

กบัที่กําหนด 
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มเปนกลุม 

นวยการชั่ง

รอบตัวใหได

แลวลองชั่งจริิง 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

นําเครื่อง

สวนปร

ใหน
เพื

ภา

งชั่งสปริงใหนั

ระกอบตางๆข

นักเรียนยกต
พื่อเปรียบเทยี

าพบรรยาก

นกัเรียนดูเพ่ือ

ของเครือ่งชั่ง

ะกรา 2 ใบ 
ยบนํ้าหนัก 

กาศในการ

อสังเกต

สปริง 

รเก็บขอมลู

 

นําเขาสู

ล (ตอ) 

สูบทเรยีนเรื่อ

ใหนักเรียน
เพ่ือเปรีย

องการเปรียบ

นยกตะกรา 2
บเทยีบน้ําหน
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บเทยีบน้าํหนั

2 ใบ 
นัก 

ัก 
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ประวัติยอผูวิจัย 
 

ชื่อ ชื่อสกุล ภาณุมาส เศรษฐจันทร 
วันเดือนปเกิด 3 ธันวาคม 2528 
สถานที่เกิด นนทบุร ี
สถานที่อยูปจจุบัน  366 ซอย 15 ถนนเทศบาลรังรักษเหนือ  
  หมูบานประชานิเวศน 1 ลาดยาว จตุจักร  
  กรุงเทพมหานคร 10900 
ประวตัิการศึกษา  

 พ.ศ. 2540  มัธยมศึกษาตอนตน 
 จาก โรงเรียนหอวัง 

 พ.ศ. 2543  มัธยมศึกษาตอนปลาย สาย ศิลป – คํานวณ 
 จาก โรงเรียนเตรียมอุดมศกึษา 

 พ.ศ. 2546  เศรษฐศาสตรบัณฑิต (ศศ.บ.) 
 จาก มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร 

 พ.ศ. 2556 การศึกษามหาบัณฑิต (กศ.บ.) สาขาวิชาการประถมศกึษา 
 จาก มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
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