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สถิติที่ใชทดสอบสมมติฐาน คือ t-test Dependent 
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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 
 

 ปริญญานิพนธฉบับน้ีสําเร็จสมบูรณไดเปนอยางดีดวยความกรุณาอยางสูงจาก อาจารย 
ดร.รุงทิวา แยมรุง ที่กรุณารับเปนประธานควบคุมปริญญานิพนธ และ อาจารย ดร.ดวงใจ สีเขียว 
กรรมการควบคุมปริญญานิพนธ ที่ทานทั้งสองไดใหคําปรึกษาแนะนําแนวทางในการทําวิจัย 
ตลอดจนชวยแกไขขอบกพรองตางๆ และเปนกําลังใจในการทํางานวิจัยฉบับน้ีมาโดยตลอด ผูวิจัย
รูสึกซาบซึ้งเปนอยางมากและขอกราบขอบพระคุณเปนอยางสูงไว ณ โอกาสนี้  และขอกราบ
ขอบพระคุณรองศาสตราจารย ลัดดาวัลย เกษมเนตร และ อาจารย ดร. จิณดิษฐ ละออปกษิณที่
กรุณาเปนกรรมการสอบปริญญานิพนธ 
 ขอขอบพระคุณ ดร.ศุภมาส ดานพานิช, ดร.โสจิรัตน เสริฐศรี, ดร.ม่ิง นาครเทพ,  
ดร.นฤมล พระใหญและอาจารยเกษร ยอดเทพ ที่ใหความกรุณาเปนผูเชี่ยวชาญในการตรวจสอบ
เครื่องมือที่ใชในการวิจัย พรอมทั้งใหคําปรึกษาคําแนะนําตางๆเปนอยางดี 
 ขอขอบพระคุณผูบริหาร และคณาจารย โรงเรียนสวัสดีวิทยา ที่สนับสนุนและอํานวยความ
สะดวกในการทดลองใชเครื่องมือและเก็บขอมูลในการวิจัย และขอขอบใจนักเรียนชั้นประถมศึกษาป
ที่ 3 และ ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2555 ที่ใหความรวมมือในการทดลอง
และเก็บขอมูลในการวิจัยครั้งนี้เปนอยางดี 
 ขอขอบพระคุณคณาจารยสาขาวิชาการประถมศึกษาทุกทานที่ไดอบรมสั่งสอน ถายทอด
ความรูและประสบการณการเรียนรูที่ดี และมีคุณคายิ่งแกผูวิจัย ทําใหผูวิจัยประสบความสําเร็จใน
การศึกษา และขอบคุณพ่ีๆ นองๆ และเพ่ือนๆ นิสิตปริญญาโทสาขาการประถมศึกษาทุกคนที่มีสวน
รวมและใหความชวยเหลือ ใหกําลังใจในการทํางานทําใหปริญญานิพนธฉบับน้ีสําเร็จลุลวงไปได
ดวยดี 
 ขอกราบขอบพระคุณบิดา มารดา และบุคคลในครอบครัวทุกทานที่เปนกําลังสําคัญในการ
วิจัยและสนับสนุนกําลังทรัพยในการศึกษาของผูวิจัยมาโดยตลอด 
 คุณคาและประโยชนใดที่พึงมีจากปริญญานิพนธฉบับนี้ ขอมอบเปนเครื่องบูชาพระคุณ
ของครู – อาจารย บิดามารดาและผูมีพระคุณของผูวิจัยทุกทาน ที่ใหการสนับสนุนดานการศึกษา
และเสียสละแรงกายแรงใจ เปนหวงและใหกําลังใจมาโดยตลอด 
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บทที่ 1 
บทนํา 

 
 

ภูมิหลัง 
ในปจจุบันเทคโนโลยีและวิทยาการในดานตางๆ กําลังกาวหนาและเปลี่ยนแปลงไป   

อยางรวดเร็ว วิชาคณิตศาสตรเปนวิชาหนึ่งที่ชวยกอใหเกิดความเจริญทั้งทางดานวิทยาศาสตร    
และเทคโนโลยี ดังนั้น คณิตศาสตรจึงเปนวิชาที่สําคัญมากที่สุดวิชาหนึ่ง เน่ืองจากเปนวิชาที่ชวย       
ใหผูเรียนสามารถนําความรูที่ไดไปใชใหเกิดประโยชนในชีวิตประจําวันและเปนพ้ืนฐานสําคัญ      
ในการเรียนรูศิลปวิทยาการทั้งหลาย (ทรงศักดิ์ ศรีกาฬสินธุ 2541: คํานิยม) และไมวายุคใดสมัยใด
คณิตศาสตรก็ยังคงมีความสําคัญเสมอ ในแงของชีวิตประจําวันผูเรียนตองใชคณิตศาสตรและ
เกี่ยวของกับคณิตศาสตรอยูเสมอ เชน การดูเวลา การซื้อขาย การกําหนดระยะทาง คณิตศาสตร  
ยังใชเปนพ้ืนฐานในการเรียนในระดับตอๆไปและเปนพ้ืนฐานในการเรียนวิชาอ่ืนๆ เชน วิทยาศาสตร 
รวมไปถึงเปนความรูพ้ืนฐานที่ใชในการประกอบอาชีพตอไปในอนาคต จะเห็นไดวา คณิตศาสตร
เปนสิ่งที่จะขาดไมไดในการดําเนินชีวิตของเรา ดังน้ัน กระทรวงศึกษาธิการจึงจัดใหมีการเรียนรู
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)  

แตในสภาพความเปนจริง การจัดการเรียนรูในกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร                  
ในระดับประถมศึกษาของประเทศไทยที่ผานมายังไมประสบผลสําเร็จเทาที่ควร โดยจะเห็นไดจาก    
ผลการประเมินการศึกษาขั้นพ้ืนฐานเพื่อการประกันคุณภาพผูเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 3     
ในปการศึกษา 2550 และ 2551 กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร ผูเรียนมีคะแนนเฉลี่ยรอยละ 
45.05 และ 48.39 ตามลําดับ ซึ่งในการประเมินทั้งสองปนี้มีผูเรียนอยูในเกณฑที่ตองปรับปรุงสูงถึง
รอยละ 33.66 และ 31.78 ตามลําดับ เ ม่ือพิจารณาการประเมินในสาระที่ 1 จํานวนและ            
การดําเนินการ ในปการศึกษา 2550 และ 2551 นั้น ผูเรียนมีคะแนนเฉลี่ยรอยละ 52.34 และ 53.41 
ตามลําดับ และในสาระการวัดผูเรียน  มีคะแนนเฉลี่ยรอยละ 46.59 และ 46.03 ซึ่งจะเห็นไดวา 
คาเฉลี่ยของคะแนนในสาระการวัดมีแนวโนมลดลง (สํานักทดสอบทางการศึกษาแหงชาติ 2551: 8-9)     
ซึ่งแสดงใหเห็นวาสาระการวัดในกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตรนั้นไมประสบผลสําเร็จ             
ในการจัดการเรียนรู  จึงตองมีการพัฒนาการจัดการเรียนรูในสาระการวัดใหมีประสิทธิภาพมากขึ้น 
เน่ืองดวย ในสาระการวัดนั้นประกอบไปดวยเนื้อหาตางๆ มากมาย ไดแก ความยาว ระยะทาง พ้ืนที่ 
ปริมาตร ความจุ เงิน เวลา และการชั่ง ซึ่งการวัดความยาวและการชั่งเปนสวนหนึ่งในสาระการวัด
ซึ่งถือวาเปนเนื้อหาที่สําคัญและเปนพ้ืนฐานในการเรียนระดับตอไป และยังเปนเร่ืองที่เกี่ยวของ    
กับชีวิตประจําวันของผูเรียนในวัยประถมศึกษาโดยตรง เชน การวัดสวนสูง การวัดสิ่งของตางๆ    
การชั่งน้ําหนักซึ่ง รุงทิวา แยมรุง (2551: 3) กลาววา การวัดเปนสาระที่สําคัญอยางหนึ่งในชีวิตประจําวัน
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และเปนพ้ืนฐานในการเรียนเร่ืองอ่ืนๆ ในหลักสูตรประถมศึกษาและมัธยมศึกษาตอนตนจึงระบุให
เนนการจัดการเรียนรูที่เนนความเขาใจเกี่ยวกับการวัดและไดกําหนดใหมีการจัดการเรียนรู         
ในทุกระดับชั้น  
 การเรียนการสอนคณิตศาสตรเปนกิจกรรมที่สลับซับซอนและละเอียดออน การบอกให
ผู เรียน “ จํา” และ “ทํา” ตามคําสั่งของ “ครู” ยอมไมเปนขอประกันไดวาผู เรียนไดเรียนรู 
“คณิตศาสตร” (ประยูร อาษานาม 2537: 1) อีกทั้ง ครูขาดเทคนิคในการถายทอด การเตรียม
กิจกรรมการจัดการเรียนรู การจัดการเรียนรูไมดึงดูดความสนใจ ไมมีเทคนิคจูงใจใหผูเรียนเกิด
ความอยากรูอยากเห็น ผูเรียนไมชอบวิชาคณิตศาสตร ไมมีพ้ืนฐานการคิดคํานวณ ความสามารถ
และสติปญญาไมเทากัน (สมวงษ แปลงประสบโชค 2549: 78-80) และในการเรียนการสอนวิชา
คณิตศาสตรนั้นเจตคติที่ดีเปนสิ่งที่พึงปรารถนาเปนอยางยิ่ง เจตคติเปนสิ่งที่ไมสามารถสอนได
โดยตรง แตเปนสิ่งที่เกิดขึ้นหรือไดรับการปลูกฝงทีละเล็กละนอยกับตัวผูเรียนผานทางกิจกรรม    
การจัดการเรียนรู ดังน้ัน การจัดกิจกรรมการเรียนรูทุกครั้ง จึงควรตองคํานึงถึงดวยวาจะเปนทางนํา
ผูเรียนไปสูเจตคติที่ดีหรือไมดีตอวิชาคณิตศาสตรหรือไมเพียงไร (ดวงเดือน ออนนวม 2535: 29)     
ซึ่งสอดคลองกับ  ปรียาพร วงศอนุตรโรจน (2546:241-242) กลาววา การจัดการเรียนรูของผูเรียน
ในโรงเรียนบุคคลที่มีอิทธิพลตอการเปลี่ยนเจตคติของผูเรียน คือ ผูสอน ตลอดจนเพื่อนและ
สิ่งแวดลอมอ่ืนๆ ในโรงเรียน ผูสอนจําเปนตองสรางเจตคติในทางบวก จูงใจใหผูเรียนมีเจตคติที่ดี 
ตอการเรียน เห็นความสําคัญของบทเรียน เห็นประโยชนที่จะไดรับจากการเรียนและสามารถ
นําไปใชในชีวิตประจําวัน 

กระบวนการเรียนรูจะเกิดขึ้นไดดี ถาผูเรียนมีโอกาสคิด ทํา สรางสรรค โดยที่ครูชวยจัด
บรรยากาศการเรียนรู จัดสื่อ และสรุปสาระการเรียนรูรวมกัน โดยครูตองคํานึงถึงความแตกตาง
ระหวางบุคคลในดานความสามารถทางสติปญญา อารมณ สังคม ความพรอมของรางกายและจิตใจ
และสรางโอกาสใหผูเรียนเกิดการเรียนรู ดวยวิธีการที่หลากหลายและตอเน่ือง (จรวยรัตน ขวัญรมย 
2545: 41) ซึ่งสอดคลองกับ กรมวิชาการ (2541: 30) ที่วา การจัดการเรียนรูที่เปดโอกาสใหผูเรียน
ไดแสดงออกทางความคิดอยางอิสระ ใหมีสวนรวมในกิจกรรมและลงมือปฏิบัติดวยตนเอง สงเสริม
ใหผูเรียนเปนคนชางคิด ชางเสาะแสวงหาความรู กลาตัดสินใจดวยตนเอง จัดบรรยากาศในชั้นเรียน
ใหสนุกสนาน ไมเครงเครียดมีการใชเกม เพลง ฝกสลับกันจะชวยใหเด็กสนใจในการเรียนดีขึ้น  

 จากการสัมภาษณครูที่สอนในระดับชั้นประถมศึกษา จํานวน 5 ทานนั้น  ไดใหขอมูลวา
การจัดการเรียนรูคณิตศาสตรนั้นผูเรียนไมเขาใจในเนื้อหาที่ครูสอน เน่ืองจากผูเรียนมีพ้ืนฐานที่ไมดี 
กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตรมีเน้ือหาที่เปนนามธรรม สื่อการเรียนรูไมเพียงพอกับผูเรียน ผูเรียน
ไมไดทํากิจกรรมในระหวางการจัดการเรียนรูทําใหผูเรียนไมสนใจในการเรียน เกิดความเบื่อหนาย 
และทําใหผูเรียนไมชอบคณิตศาสตร ผูเรียนไมเห็นความสําคัญที่จะนําไปใชในชีวิตประจําวันได    
ซึ่งสงผลใหเกิดเจตคติที่ไมดีตอวิชาคณิตศาสตร ในสาระการวัดนั้นผูเรียนจะมีปญหาเรื่องการเปลี่ยน
หนวย เชน จากเซนติเมตรเปนเมตร เพราะไมเขาใจหลักการเปลี่ยนหนวย ผูเรียนบางคน           
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ไมสามารถเลือกเครื่องมือที่เหมาะสมกับการวัดไดใชเครื่องมือไมเปน เน่ืองจากในการจัดการเรียนรู
ครูจะเนนแตเนื้อหา ขาดการปฏิบัติจริง ไมมีกิจกรรมที่ผูเรียนมีสวนรวม เครื่องมือและอุปกรณ    
การวัดไมเพียงพอกับผูเรียน โดยครูทั้ง 5 ทานไดเสนอแนวทางการแกปญหาการจัดการเรียนรู    
ในกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตรวา ควรจะเนนการฝกกิจกรรมในหองเรียน ใหผูเรียนไดฝกคิด  
จัดกิจกรรมที่ผูเรียนไดฝกปฏิบัติจริงกับเคร่ืองมือจริงควบคูไปกับการสอดแทรกเนื้อหาเพื่อใหผูเรียน
มองเห็นจากนามธรรมเปนรูปธรรม ชี้แนะใหผูเรียนเห็นวาสามารถนําไปใชในชีวิตประจําวันได
อยางไร การจัดกิจกรรมจะทําใหผูเรียนเกิดความสนุกสนานในระหวางการจัดการเรียนรู ผูเรียน  
เกิดความเพลิดเพลินในการเรียน ซึ่งจะสงผลทําใหผูเรียนเกิดเจตคติที่ดีตอวิชาคณิตศาสตรดวย 
 เกม เปนเทคนิคการจัดการเรียนรูที่มีประสิทธิภาพสําหรับจัดการเรียนรูคณิตศาสตรระดับ
ประถมศึกษา เน่ืองดวยเกมมีลักษณะที่สอดคลองกับพัฒนาการและธรรมชาติในวัยเด็กที่ชอบ    
การเคลื่อนไหวและกิจกรรมที่สนุกสนาน  เกมจึงเปนสิ่ ง เราที่ ดี ในการเรียนรูของผู เรียน               
(ณัฐวุฒิ กิจรุงเรือง 2547-2548 : 91) หากมีการใชเกมประกอบการสอนจะทําใหผูเรียนมีความสนุกสนาน 
มีความกระตือรือรนและมีความสุขในการเรียนมากขึ้น สงผลใหผลสัมฤทธิ์ในการเรียนสูงขึ้น 
ตลอดจนเปนการพัฒนาทักษะทางสังคมและทักษะนิสัยอ่ืนๆ มากขึ้น (ประพันธศิริ สุเสารัจ  2545: 
30) คณิตศาสตรเปนวิชาที่เปนนามธรรม ถาครูไมมีเทคนิคในการสอนที่ดีอาจทําใหผูเรียนไมสนใจ
เรียน สงผลใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ํา เบื่อหนายในการเรียน ดังน้ัน การจัดการเรียนรูโดยใชเกม
จะทําใหการจัดการเรียนรูคณิตศาสตรเปนเรื่องสนุก สรางแรงจูงใจและสรางเจตคติที่ดีใหแกผูเรียน 
โดยการนําเขาสูบทเรียนดวยสิ่งที่นาสนใจ จัดใหมีการแขงขัน สรางสิ่งแวดลอมกระตุนความสนใจของ
ผูเรียน   (สมวงษ แปลงประสบโชค 2549: 78-80) ซึ่งสอดคลองกับ ชัยฤทธิ์ ศิลาเดช (2544: 86) ที่ได  
กลาววา ผูเรียนระดับประถมศึกษาเปนวัยที่ชอบศึกษาคนควา อยากรูอยากเห็น โดยวิธีการที่สนุกสนาน             
ไมเครงเครียด โดยเฉพาะการไดเลนสนุกสนานเกิดความเพลิดเพลินดวย ผูเรียนวัยนี้จะชอบมากเปน
พิเศษ ดังน้ัน วิธีการจัดกิจกรรมการเรียนรูในระดับประถมศึกษานี้จึงเปนการใชวิธีเลนปนเรียน 
เพ่ือใหผูเรียนไมเบื่อหนายการเรียนมองเห็นการเรียนเปนเร่ืองสนุก ทาทาย ไดรับความรู และ     
ฝกทักษะไปโดยไมรูตัว ดังนั้น เกมจะชวยลดเวลาในการเรียนรูของเนื้อหาสาระที่เรียนเพราะ
กิจกรรมในเกมจะชวยสรางความกระจางชัดใหแกผูเรียน โดยสามารถนําเกมมาใชเปนกิจกรรม    
ในขั้นนําเขาสูบทเรียน ขั้นสอน หรือขั้นสรุป ผูเรียนมีสวนรวมในการเรียนสูง เกิดการเรียนรูดวย
ตนเองเปนการเรียนรูที่มีความหมายและจดจําไดนาน ซึ่งตรงกับงานวิจัยของ สําเริง งามขํา (2546: 
46);  บุญโชติ นุมปาน (2538: 73) พบวาการจัดการเรียนรูโดยใชเกมในกลุมสาระการเรียนรู
คณิตศาสตร ชวยใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น 

 จากเหตุผลที่กลาวมาขางตน เพ่ือเปนการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและสรางเจตคติ
ที่ดีตอวิชาคณิตศาสตรในกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตรในสาระการวัด เร่ือง การวัดความยาวและ
การชั่งใหสูงขึ้น และเปนตัวอยางในการจัดการเรียนรูในกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร ผูวิจัยจึง
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สนใจที่จะศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และเจตคติตอวิชาคณิตศาสตร เร่ือง การวัดความยาว   
และการชั่ง ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ที่ใชเกมประกอบการจัดการเรียนรู  

 
ความมุงหมายของการวิจัย 

ในการวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยไดตั้งความมุงหมายไวดังนี้ 
  1. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง การวัดความยาวและการชั่ง           

ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 กอนและหลังการจัดการเรียนรูโดยใชเกมประกอบการจัดการเรียนรู 
  2. เพ่ือเปรียบเทียบเจตคติตอวิชาคณิตศาสตร ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3    

กอนและหลังการจัดการเรียนรูโดยใชเกมประกอบการจัดการเรียนรู 
 

ความสําคัญของการวิจัย 
ผลการวิจัยในครั้งน้ีจะเปนแนวทางในการพัฒนาการจัดการเรียนรูคณิตศาสตรโดยใชเกม

ประกอบการจัดการเรียนรู ทําใหไดตัวอยางเกมในการจัดการเรียนรู เร่ือง การวัดความยาวและ  
การชั่ง อันจะเปนประโยชนตอครูผูสอนในกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร และเปนการสรางเจตคติ
ที่ดีตอวิชาคณิตศาสตรและพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตรใหสูงขึ้น 

  
ขอบเขตของการวิจัย 

1. ประชากร 
  ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งน้ีเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ที่กําลังเรียนอยู   

ในภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2555 โรงเรียนสวัสดีวิทยา เขตวัฒนา กรุงเทพมหานคร ซึ่งมีการจัด
ชั้นเรียนแบบคละความสามารถ จํานวน 3 หองเรียน รวมทั้งสิ้น 90 คน 

2. กลุมตัวอยาง 
  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งน้ีเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3/2 ที่กําลังเรียน

อยูในภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2555 โรงเรียนสวัสดีวิทยา เขตวัฒนา กรุงเทพมหานคร ซึ่งไดมา
จากการสุมอยางงาย (Simple Random Sampling) โดยใชหองเรียนเปนหนวยในการสุม จํานวน       
1 หองเรียน จํานวนนักเรียน 24 คน 

3. เน้ือหาที่ใชในการทดลอง 
  เปนเน้ือหาในกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ตามหลักสูตร

แกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ดังนี้ 
  สาระที่ 2 การวัด 
  มาตรฐาน ค 2.1 เขาใจพ้ืนฐานเกี่ยวกับการวัด วัดและคาดคะเนขนาดของสิ่งที่ตอง 

การวัด 
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   ตัวชี้วัดที่ 1 บอกความยาวเปน เมตร เซนติเมตร และมิลลิเมตร เลือกเครื่องวัด         
ที่เหมาะสม และเปรียบเทียบความยาว 

   ตัวชี้วัดที่ 2 บอกน้ําหนักเปนกิโลกรัม กรัม และขีด เลือกเครื่องชั่งที่เหมาะสม และ
เปรียบเทียบน้ําหนัก 

   ตัวชี้วัดที่ 5 บอกความสัมพันธของหนวยการวัด ความยาว น้ําหนัก และเวลา 
  มาตรฐาน ค 2.2 แกปญหาเกี่ยวกับการวัด 
   ตัวชี้วัดที่ 1 แกปญหาเกี่ยวกับการวัดความยาว การชั่ง 
4. ระยะเวลาที่ใชในการเก็บขอมูล 
  ดําเนินการทดลองในภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2555 ใชเวลาในการเก็บขอมูล

ทั้งหมดจํานวน 12 คาบ คาบละ 50 นาที โดยแบงเปนการทดสอบกอนการจัดการเรียนรูและ       
วัดเจตคติตอวิชาคณิตศาสตรกอนการทดลอง 1 คาบ หลังการทดลอง 1 คาบ และเวลาทดลอง
จัดการเรียนรู 10 คาบ  

5. ตัวแปรที่ศึกษา 
  5.1 ตัวแปรอิสระ ไดแก    

   5.1.10 การจัดการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร สาระที่ 2 การวัด          
เรื่อง การวัดความยาวและการชั่งโดยใชเกมประกอบการจัดการเรียนรู 

  5.2 ตัวแปรตาม ไดแก  
   5.2.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร สาระที่ 2 การวัด 
เรื่อง การวัดความยาวและการชั่ง  
   5.2.2 เจตคติตอวิชาคณิตศาสตร      
  
นิยามศัพทเฉพาะ 

1. เกมประกอบการจัดการเรียนรู หมายถึง กิจกรรมเพื่อเราความสนใจและสรางความสนุกสนาน
เพลิดเพลินใหกับผูเรียนทุกคน โดยเกมที่นํามาใชจะมีความสอดคลองกับเน้ือหาและจุดประสงคของ
การจัดการเรียนรูคณิตศาสตรชั้นประถมศึกษาปที่ 3 เร่ืองการวัดความยาวและการชั่ง ลักษณะของ
เกมเปนเกมที่ตองมีการเคลื่อนไหวและมีการแขงขันเปนกลุม ภายใตกติกาที่กําหนดไว  ทั้งน้ีเพ่ือให
ผูเรียนเกิดความสนุกสนานเพลิดเพลินในการเรียน และกระตุนความสนใจของผูเรียน  

2. การจัดการเรียนรูโดยใชเกมประกอบการจัดการเรียนรู หมายถึง การที่ผูวิจัยนําเกม
ประกอบการจัดการเรียนรูในสาระการเรียนรูคณิตศาสตร ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 เร่ือง การวัด    
ความยาวและการชั่ง โดยนํามาใชในขั้นสอนจากขั้นตอนการจัดการเรียนรู 3 ขั้น คือ ขั้นนํา ขั้นสอน 
ขั้นสรุป โดยในแตละขั้นมีจุดประสงค ดังนี้ 

  2.1 ขั้นนํา เปนการจัดการเรียนรูเพ่ือกระตุนความสนใจของผูเรียนใหเกิดความอยาก
เรียนรู และเปนการปูพ้ืนฐานและทบทวนในสิ่งที่เรียนมาแลวเพ่ือใหงายตอการเรียนรูเรื่องใหม          
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  2.2 ขั้นสอน เปนการนําเกมมาประกอบการจัดการเรียนรูในสวนของเน้ือหาในเรื่อง
นั้นๆ เพ่ือใหเกิดความสนใจและกระตือรือรนในการเรียน โดยใหผูเรียนมีสวนรวม ไดลงมือปฏิบัติ
จริงกับอุปกรณในการเรียน โดยแบงผูเรียนออกเปน 5 กลุม กลุมละ 5 คน แขงขันกันตอบคําถาม   
ที่เกี่ยวกับเน้ือหาในเรื่องนั้นๆ ผูเรียนเกิดการทํางานรวมกันจนสามารถสรางองคความรูดวยตนเอง  

  2.3 ขั้นสรุป เปนการสรุปบทเรียนที่ไดจากการลงมือปฏิบัติในการเลนเกมประกอบ  
การจัดการเรียนรูในขั้นสอน เพ่ือการสรุปเนื้อหาที่เรียนมา และสรุปถึงประโยชนที่จะนําความรูที่ได
ไปใชในชีวิตประจําวัน  

 3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร หมายถึง ความสามารถทางสติปญญาในการเรียนรู
กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เร่ือง การวัดความยาวและการชั่ง ซึ่งวัดไดจากแบบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตรเร่ือง การวัดความยาวและการชั่งที่ผูวิจัยสรางขึ้น ซึ่ง
ประกอบไปดวยขอสอบแบบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือกที่ตรงตามจุดประสงคการเรียนรูเรื่อง การวัดความยาว
และการชั่งในกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 จํานวน 30 ขอ 

 4. เจตคติตอวิชาคณิตศาสตร หมายถึง ความรูสึกของบุคคลที่จะตอบสนองตอวิชา
คณิตศาสตร โดยสรุปประเด็นในการวัดออกมาเปน 5 ดาน คือ 1) ความรูสึกตอวิชาคณิตศาสตร         
2) ความรูสึกตอบรรยากาศในหองเรียน 3) ความรูสึกตอผูสอน 4) ความพอใจในกิจกรรมการจัด การ
เรียนรู และ 5) ประโยชนที่ไดรับหลังจากการจัดการเรียนรู โดยวัดไดจากแบบวัดเจตคติตอวิชา
คณิตศาสตรที่ผูวิจัยสรางขึ้น ซึ่งเปนแบบมาตราสวนประมาณคา (Rating Scale) โดยแบงออกเปนระดับ
ความรูสึก (Scale) 3 ระดับ คือ มาก ปานกลาง นอย 
 
กรอบและแนวคิดในการวิจัย 

 
ตัวแปรอิสระ           ตัวแปรตาม 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 1 กรอบและแนวคิดในการวิจัย 
 
 
 
 

 
การจัดการเรียนรูโดยใชเกม
ประกอบการจัดการเรียนรู 

 
1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง การวัด

ความยาว และการชั่ง 
2. เจตคติตอวิชาคณิตศาสตร 
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สมมติฐานในการวิจัย 

1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เร่ือง การวัดความยาวและ
การชั่ง ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 หลังการจัดการเรียนรูโดยใชเกมประกอบการจัด       
การเรียนรูสูงกวากอนการจัดการเรียนรู 

 2. เจตคติตอวิชาคณิตศาสตร เรื่อง การวัดความยาวและการชั่ ง ของนักเรียน              
ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 หลังการจัดการเรียนรูโดยใชเกมประกอบการจัดการเรียนรูสูงกวากอน        
การจัดการเรียนรู 

 
 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 

1. เอกสารเกี่ยวกับคณติศาสตร 
- โครงสรางหลักสูตรตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้พ้ืนฐาน  

พุทธศักราช 2551 กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร  
- ความหมายคณิตศาสตร 
- ความสําคัญของคณิตศาสตร 
- จุดมุงหมายของคณิตศาสตร 
- หลักการจัดการเรียนรูคณิตศาสตร 
- จิตวิทยาที่เกีย่วของกับคณิตศาสตร 
- ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร 

2. เอกสารและงานวิจัยเกี่ยวกับเกม 
- ความหมายของเกม 
- ประโยชนของเกม 
- จุดมุงหมายของเกม 
- ประเภทของเกม 
- หลักในการเลอืกเกม 
- ขั้นตอนในการใชเกม 
- ทฤษฎีการเรยีนรูที่เกี่ยวของกับการใชเกมประกอบการจัดการเรียนรู 
- งานวิจัยที่เกี่ยวกับเกม 

3. เอกสารและงานวิจัยเกี่ยวกับเจตคต ิ
- ความหมายของเจตคต ิ
- ความสําคัญและประโยชนของเจตคต ิ
- ลักษณะของเจตคต ิ
- องคประกอบของเจตคต ิ
- การเกิดเจตคติและการเปลีย่นแปลงเจตคต ิ
- การสรางเจตคติในการเรยีนรู 
- เจตคตติอวชิาคณิตศาสตร 
- วิธีการวัดเจตคต ิ
- หลักของการวดัเจตคต ิ
- วิธีเขียนขอความวัดเจตคต ิ
- งานวิจัยที่เกี่ยวของกับเจตคต ิ
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1.เอกสารที่เก่ียวของกับคณิตศาสตร 
 1.1 โครงสรางหลักสูตรตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 
2551 กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร (กระทรวงศึกษาธิการ.  2551: 1-6) 
  คณิตศาสตรมีบทบาทสําคัญตอการพัฒนาความคิดมนุษย ทําใหมนุษยมีความคิด
สรางสรรค คิดอยางมีเหตุผลเปนระบบมีแบบแผน เพราะคณิตศาสตรเปนวิชาที่เกี่ยวกับความคิด 
เราสามารถใชคณิตศาสตรพิสูจนอยางมีเหตุผลวาสิ่งที่เราคิดนั้นเปนจริงหรือไม ปลูกฝงใหผูเรียน
เปนคนชางสังเกต รูจักคิดอยางมีเหตุผล อีกทั้งคณิตศาสตรเปนวิชาที่มีโครงสราง มีเหตุผล จะเห็น
ไดวาคณิตศาสตรจะเริ่มตนจากเรื่องงายๆ ที่เปนพ้ืนฐานไปสูเร่ืองที่ยากขึ้นและมีความสัมพันธกัน
อยางตอเนื่อง ดังน้ัน คณิตศาสตรจึงเปนวิชาที่มีระบบ แบบแผน ทุกขั้นตอนจะตอบไดและจําแนก
ออกมาใหเห็นรายละเอียดได สามารถนําไปใชในการวิเคราะหปญหาหรือสถานการณไดอยาง       
ถี่ถวนรอบคอบชวยในการคาดการณ วางแผน ตัดสินใจแกปญหาและนําไปใชในชีวิตประจําวันได
อยางถูกตองเหมาะสม นอกจากนี้ คณิตศาสตรยังมีสวนสําคัญในอาชีพตางๆ ทั้งทางดาน
วิทยาศาสตร เทคโนโลยี ทางดานธุรกิจ อุตสาหกรรม รวมไปถึงในดานการศึกษาที่คณิตศาสตร   
ถือเปนพื้นฐานของศาสตรอ่ืนๆ จากความสําคัญของคณิตศาสตรที่กลาวมากระทรวงศึกษาธิการจึง
ไดจัดใหมีการจัดการเรียนรูในกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตรในทุกระดับชั้นตั้งแตระดับ              
ชั้นประถมศึกษาปที่ 1 ถึงระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6 เน้ือหาในหลักสูตรประกอบดวย 6 สาระ      
การเรียนรู แบงเปนเน้ือหาหลักที่จําเปนสําหรับผูเรียน 5 สาระ ประกอบดวย 1) สาระจํานวนและ     
การดําเนินการ 2) สาระการวัด 3) สาระเรขาคณิต 4) พีชคณิต 5) สาระการวิเคราะหขอมูลและ     
ความนาจะเปน 6) สาระทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร เปนการแกปญหาดวย              
วิธีการหลากหลาย การสื่อความหมายทางคณิตศาสตรและการเชื่อมโยงคณิตศาสตรกับศาสตรอ่ืนๆ  

  ในสวนของสาระที่ 2 การวัดนั้นแบงออกเปน 2 มาตรฐาน คือ มาตรฐาน ค 2.1 เขาใจ
พ้ืนฐานเกี่ยวกับการวัด วัดและคาดคะเนขนาดของสิ่งที่ตองการวัด และมาตรฐาน ค 2.2 แกปญหา
เกี่ยวกับการวัด ในระดับประถมศึกษานั้นมีเน้ือหาเกี่ยวกับความยาว ระยะทาง น้ําหนัก พ้ืนที่ ปริมาตร
และความจุ เงินและเวลา หนวยวัดระบบตางๆ การคาดคะเนเกี่ยวกับการวัด การแกปญหาเกี่ยวกับ    
การวัด และการนําความรูเกี่ยวกับการวัดไปใชในสถานการณตางๆ โดยเริ่มเรียนจากเนื้อหาที่เปน
พ้ืนฐานงายๆ สําหรับชั้นประถมศึกษาไปจนถึงระดับยากในชั้นมัธยมศึกษา   

  ตัวชี้วัดในสาระการวัดที่ผูวิจัยเลือกมาทําการวิจัยน้ันเปนเรื่องของการบอกความยาว
เปนเมตร เซนติเมตร และมิลลิเมตร เลือกเครื่องวัดที่เหมาะสม เปรียบเทียบความยาว คาดคะเน
ความยาว ความสัมพันธของหนวยความยาว การบอกน้ําหนักเปนกิโลกรัม กรัม และขีด เลือก  
เครื่องชั่งที่เหมาะสม เปรียบเทียบน้ําหนัก และคาดคะเนน้ําหนัก ความสัมพันธของหนวยการชั่ง         
การแกปญหาเกี่ยวกับการวัดความยาวและการชั่ง เพราะเปนเรื่องที่ใกลตัวผูเรียนผูเรียนสามารถ
นําไปใชไดในชีวิตจริง โดยในระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 3 นั้นจะมีเน้ือหามากกวาระดับชั้นประถม 
ศึกษาปที่ 1 และ ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2 ไดแก เร่ืองของการเปรียบเทียบนํ้าหนักในหนวย     
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ที่แตกตางกัน การเลือกเครื่องมือในการวัดและการชั่งที่เหมาะสม การคาดคะเนความยาวและ
น้ําหนัก และเพิ่มหนวยของความยาว คือ มิลลิเมตรและหนวยในการชั่ง คือ กรัม ซึ่งเนื้อหาใน
ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 1 และ ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2 นั้นจะมีเน้ือหาที่เปนพ้ืนฐานไมลง
รายละเอียดในหนวยของความยาวและการชั่งดังเชนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ดังน้ันเม่ือผูเรียนไดรับ
การจัดการเรียนรูแลวน้ันผูเรียนจะเกิดความรูความเขาใจเกี่ยวกับความยาว และการชั่ง สามารถวัด
ความยาวและน้ําหนักไดอยางถูกตองและเลือกเครื่องมือที่เหมาะสมกับการวัดความยาวและการชั่ง 
รวมไปถึงสามารถนําความรูเกี่ยวกับการวัดไปใชแกปญหาในสถานการณตางๆได  
 1.2 ความหมายคณิตศาสตร 
  คณิตศาสตร  ตามพจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน  พุทธศักราช  2542              
ใหความหมายวา วิชาวาดวยการคํานวณ (ราชบัณฑิตยสถาน.  2542: 214) 
  เว็บสเตอร (Webster.  1980: 110) อธิบายวา คณิตศาสตร หมายถึง กลุมของวิชา
ตางๆ ไดแก เลขคณิต เรขาคณิต พีชคณิต แคลคูลัส ซึ่งเกี่ยวพันกับปริมาณ (Quanties) ขนาด 
(Magnitude) รูปราง (Forms) และความสัมพันธ (Relation) คุณสมบัติ (Attributes) ฯลฯ โดยการใช
จํานวนเลข (Numbers) และสัญลักษณ (Symbols) เปนเครื่องชวย  
  นอกจากนี้ ได มีนักวิชาการกลาวถึงความหมายคณิตศาสตร ไวในประเด็นที่     
คลายคลึงกัน โดยสรุปไดดังน้ี (สุรชัย ขวัญเมือง.  2522: 3-7);  (บุญทัน อยูชมบุญ.  2529: 2);  
(ยุพิน พิพิธกุล.  2530: 1-2);  (พิศมัย ศรีอําไพ.  2533: 1-2);  (สิริพร ทิพยคง.  2545: 1-4)   
   1. คณิตศาสตรเปนวิชาที่เกี่ยวกับการคิด เราใชคณิตศาสตรพิสูจนอยางมีเหตุผล     
วาสิ่งที่เราคิดขึ้นนั้นเปนจริงหรือไม ดวยเหตุนี้เราจึงนําวิชาคณิตศาสตรไปใชในการแกปญหาทาง
วิทยาศาสตร เทคโนโลยี และอุตสาหกรรมตางๆ และแกปญหาในชีวิตประจําวัน คณิตศาสตรชวยให
คนเปนผูที่มีเหตุผล เปนคนใฝรู ตลอดจนพยายามคิดคนสิ่งแปลกใหม คณิตศาสตรจึงเปนพ้ืนฐาน
แหงความเจริญในดานตางๆ  
   2. คณิตศาสตรเปนภาษาอยางหนึ่ง ซึ่งคณิตศาสตรถือเปนภาษาสากล เพราะคน
ทั่วโลกสามารถเขาใจไดตรงกัน  คณิตศาสตรมีภาษาเฉพาะของตัวเอง เปนภาษาที่กําหนดขึ้นดวย
สัญลักษณที่รัดกุม และส่ือความหมายไดถูกตอง เปนภาษาที่มีตัวอักษร ตัวเลข และสัญลักษณแทน
ความคิด  
   3. คณิตศาสตรเปนวิชาที่มีโครงสราง มีเหตุผล เราจะเห็นวาคณิตศาสตรนั้นจะ
เริ่มตนดวยเรื่องที่งายๆ อันเปนพ้ืนฐานนําไปสูเรื่องอ่ืนๆ ที่มีความสัมพันธกันอยางตอเน่ือง 
   4. คณิตศาสตรเปนวิชาที่มีแบบแผน เราจะเห็นวาการคิดในทางคณิตศาสตรนั้น 
จะตองคิดในแบบแผนมีรูปแบบไมวาจะคิดในเรื่องใดก็ตาม ทุกขั้นตอนจะตอบไดและจําแนกออกมา
ใหเห็นจริงได 
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   5. คณิตศาสตรเปนศิลปะอยางหนึ่ง เชนเดียวกับศิลปะอ่ืนๆ ความงามทาง
คณิตศาสตรก็คือความมีระเบียบและความกลมกลืน นักคณิตศาสตรไดพยายามแสดงความคิด
สรางสรรค จินตนาการ ความคิดริเริ่มที่จะแสดงสิ่งใหมๆ ทางคณิตศาสตรออกมา    
  จากความหมายของคณิตศาสตรที่กลาวมา สรุปไดวา คณิตศาสตรเปนวิชาที่เกี่ยวของ
กับตัวเลข จํานวน และการคิดคํานวณ คณิตศาสตรถือเปนภาษาสากลที่ทุกชาติ ทุกภาษาสามารถ
เขาใจไดตรงกัน เปนวิชาที่มีเหตุผล โครงสรางและแบบแผนเปนขั้นตอน และสามารถนํามาใชได   
ในชีวิตประจําวัน 
 1.3 ความสําคัญของคณิตศาสตร 
  ไดมีนักวิชาการกลาวถึงความสําคัญของคณิตศาสตร ไวในประเด็นที่คลายคลึงกัน 
โดยสรุปไดดังนี้ (สุวรรณา มุงเกษม.  2513: 1-2);  (อัญชลี แจมเจริญและคณะ.  2526: 2) 
   1. ความสําคัญในชีวิตประจําวันและงานอาชีพ เชน การซื้อขาย การดูเวลา          
การกะระยะทาง การคาดคะเนน้ําหนัก การวัดสวนสูง การกําหนดรายรับรายจาย เปนตน 
   2. ความสําคัญในการอาชีพตางๆ เชน คาขาย ตองคิดตนทุนกําไร กําหนดเวลา 
กําหนดราคาขาย เปนตน 
   3. ความสําคัญในแงเปนเครื่องมือปลูกฝง และอบรมใหผูเรียนมีคุณสมบัติ นิสัย 
และความสามารถทางสมอง เชน เปนคนชางสังเกต รูจักคิดอยางมีเหตุผล คิดตามลําดับเหตุผล          
มีระเบียบ รูจักประหยัด ตลอดจนสามารถวิเคราะหปญหาและแกปญหาได 
   4. ความสําคัญในแงวัฒนธรรม คณิตศาสตรเปนมรดกทางวัฒนธรรมสวนหนึ่งของ
วัฒนธรรมของคนรุนกอน ไดคิดคน ไดคิดสรางสรรคไว และถายทอดใหคนรุนหลังศึกษาคนควา
ตอไป  
  พิศมัย ศรีอําไพ (2533: 3-4) ไดกลาวถึงความสําคัญในวิชาคณิตศาสตรในเกือบ
ทุกวงการไวดังน้ี 
   1. ในชีวิตประจําวัน สิ่งที่มนุษยสรางขึ้นลวนอยูในรูปทรงคณิตศาสตรทั้งสิ้น เชน 
อาคารบานเรือน เครื่องใชตางๆ จึงกลาวไดวาเราใชชีวิตอยูในโลกของคณิตศาสตรก็คงไมผิด 
   2. ในดานอุตสาหกรรม บริษัท หางรานตางๆ ก็ มีการใชคณิตศาสตรใน          
การปรับปรุงคุณภาพของ ผลิตภัณฑ โดยอาศัยการวิจัยและวางแผน คณิตศาสตรยังมีความสําคัญ
ตองานวิศวกรรมการออกแบบและการกอสรางอยางมากมาย 
   3. ในดานธุรกิจ ไมวาจะอยูในวงการนอยหรือใหญตองใชคณิตศาสตรทั้งสิ้น เชน   
งานธนาคาร บริษัทการคา ตองอาศัยคณิตศาสตร โดยเฉพาะสถิติเพ่ือวิเคราะห วิจัย และหาขอมูล
ตางๆ เพ่ือปรับปรุงงานใหดีขึ้น 
   4. ในดานวิทยาศาสตร จากคํากลาวที่วา “คณิตศาสตรเปนประตูและกุญแจของ
วิทยาศาสตรหรือคณิตศาสตรเปนราชินีของวิทยาศาสตร” ก็เปนการชี้ใหเห็นถึงความสําคัญ          
ที่คณิตศาสตรมีตอวิทยาศาสตร 
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   5. ในดานการศึกษา จะเห็นวาคณิตศาสตรเปนพ้ืนฐานของศาสตรอ่ืนทั้งปวง          
ถาเปรียบศาสตรสาขาอื่นเปนกิ่งกานของตนไม คณิตศาสตรคงเปรียบไดกับรากแกว 
  จากความสําคัญของคณิตศาสตรที่กลาวมา สรุปไดวา คณิตศาสตรมีสวนเกี่ยวของกับ
การดําเนินชีวิตของมนุษยในทุกเรื่องๆ ตั้งแตเรื่อง การดําเนินชีวิตในแตละวัน การศึกษา การทํางาน 
และยังเปนการปลูกฝงใหเปนคนชางสังเกต รูจักคิดอยางมีเหตุผล สามารถวิเคราะหปญหาและ
แกปญหาได คณิตศาสตรยังชวยในการพัฒนากระบวนการคิดและกระบวนการเรียนรูอยางตอเน่ือง 
อีกทั้งเปนพ้ืนฐานในการเรียนรูศาสตรตางๆ ดังน้ัน คณิตศาสตรจึงเปนวิชาที่ตองมีการจัดการเรียนรู
ตั้งแตระดับปฐมวัยและเรียนรูอยางตอเน่ืองไปจนตลอดชวงชีวิต 
 1.4 จุดมุงหมายในการจัดการเรียนรูคณิตศาสตร 
  การจัดการเรียนรูที่ เหมาะสมและมีคุณภาพนั้น ตองเขาใจถึงจุดมุงหมายของ        
การจัดการเรียนรู และผูที่มีบทบาทสําคัญย่ิงที่จะจัดประสบการณในการเรียนรูใหแกผูเรียนก็คือครู
นั่นเอง จึงมีนักการศึกษาไดกลาวถึงจุดมุงหมายของคณิตศาสตรในแงตางๆ ไวดังนี้ 
  บุญทัน อยูชมบุญ (2529: 5-6) กลาวถึงจุดมุงหมายของหลักสูตรคณิตศาสตรไววา 
   1. เพ่ือใหรูจักคุณคาของคณิตศาสตรและสามารถนําไปใชในชีวิตประจําวันได 
   2. เพ่ือใหเกิดความรูความเขาใจเกี่ยวกับหลักการของคณิตศาสตรอยางกวางขวาง 
   3. เพ่ือฝกฝนใหมีทักษะ สมาธิ การสังเกต และความคิดตามลําดับเหตุผล        
ความมั่นใจ ตลอดจนความรูสึกนึกคิดนั้นออกมาอยางเปนระบบ งาย สั้น ชัดเจน มีความประณีต 
ละเอียดถี่ถวนแมนยําและรวดเร็ว 
   4. เพ่ือปลูกฝงและสงเสริมใหเกิดเจตคติในวิธีการทางวิทยาศาสตรและการคิด
คํานวณซึ่งจะเปนประโยชนในการแกปญหา 
  ประยูร อาษานาม (2537: 3) ไดกลาวถึงจุดมุงหมายของการจัดการเรียนรูคณิตศาสตร
ไวดังนี้ 
   1. เขาใจโครงสรางของระบบจํานวนจริง ความรูเบื้องตนทางเรขาคณิตและ         
หลักเบื้องตนของกระบวนการทางคณิตศาสตร 
   2. เขาใจความหมายของศัพทและสัญลักษณเกี่ยวกับปริมาณ กราฟ ตาราง 
แผนภูมิ รูปทรง และการวัด 
   3. มีทักษะในการคิดอยางมีเหตุผล และการสรุปรวบรวมความคิด 
   4. มีทักษะในการคิดคํานวณอยางมีเหตุผลดวยความรวดเร็วแมนยํา 
   5. มีทักษะในการประเมินความถูกตองของผลการคิดคํานวณ 
   6 .  มีทักษะในการประยุกตหลักการทางคณิตศาสตร ในการแกปญหา             
ทางคณิตศาสตรหรือสาขาวิชาอ่ืนๆ รวมทั้งปญหาในชีวิตประจําวัน 
   7.  มี เจตคติที่ ดีตอวิชาคณิตศาสตรและเห็นคุณคาของวิชาคณิตศาสตร                     
ในชีวิตประจําวัน 
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   8. มีความเชื่อม่ันในการใหเหตุผล 
  โสภณ บํารุงสงฆ (2529:  24-25) ไดกลาวถึงจุดมุงหมายของการจัดการเรียนรูคณิตศาสตร
ไวดังนี้ 
   1. เด็กจะตองมีความสามารถในการคิดคํานวณ และสามารถนําไปใชกับ
สถานการณตางๆได 
   2. เด็กจะตองมีความสามารถและความพรอมที่จะทดสอบทางคณิตศาสตรตลอด
ทั้งโครงสรางและสมมติฐานตางๆ ทางคณิตศาสตรดวย 
   3. ใหเด็กคิดคํานวณไดถูกตอง รวดเร็ว และแมนยํา 
   4. เ พ่ือให เ ด็กมีทักษะในการที่จะนําไปใช ตลอดทั้ งการรู โครงสรางทาง
คณิตศาสตรในสถานการณตางๆ ได 
   5. ใหมีความรูความสามารถที่จะใชไดในเรื่องการวัด 
   6. สามารถที่จะมองเห็นและสนใจในสภาพแวดลอมตางๆ ที่เกี่ยวกับคณิตศาสตร 
   7. ใหเด็กสามารถเขียนและอานกราฟได ซึ่งถือวากราฟใชแทนจํานวนหรือ
ปริมาณตางๆ 
   8. ใหสามารถที่จะพิสูจนและประมาณคาหรือคาดคะเนไดดี 
  จากจุดมุงหมายในการจัดการเรียนรูคณิตศาสตรที่กลาวมา สรุปไดวา การจัด       
การเรียนรูคณิตศาสตรนั้นตองใหผู เรียนมีเจตคติที่ ดีตอคณิตศาสตรเห็นคุณคาความสําคัญ          
วาสามารถนําความรูไปใชในชีวิตประจําวันไดจริง ใหผูเรียนเกิดความรูความเขาใจในขั้นพ้ืนฐาน     
เพ่ือนําไปสูขั้นสูงตอไป ใหผูเรียนเขาใจในปญหาของคณิตศาสตรและสามารถแกปญหาไดอยาง     
มีเหตุผล รวดเร็ว แมนยํา และสามารถพิสูจนที่มาของผลลัพธได 
 1.5 หลักการจัดการเรียนรูคณิตศาสตร  
  การจัดการเรียนรูคณิตศาสตรในชั้นประถมศึกษา มีหลักในการพิจารณาเพื่อเปน
แนวทางในการเลือกบทเรียน การจัดลําดับบทเรียน การเพิ่มเติมบทเรียนเพ่ือใหผูเรียนไดรับ
ประสบการณนอกเหนือจากบทเรียน การจัดกิจกรรมการเรียนรูของผูสอนเพื่อมุงสนอง           
ความตองการ ความสนใจ ความสามารถของผูเรียนรวมถึงคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคลของ
ผูเรียน โดยนักวิชาการไดกลาวถึงหลักการจัดการเรียนรูคณิตศาสตรในประเด็นที่คลายคลึงกันสรุป
ไดดังน้ี (บุญทัน อยูชมบุญ.  2529: 5-6);  (ประไพจิต เนติศักด์ิ.  2529: 38-40);  (ยุพิน พิพิธกุล.  2530: 
49-50);  (โสภณ บํารุงสงฆ.  2529: 24-25);  (ประยูร อาษานาม.  2537: 27-28);  (สิริพร ทิพยคง.  2545: 
110-111);  (กระทรวงศึกษาธิการ.  2551: 24-26) 
   1. สอนโดยคํานึงถึงความพรอมของเด็ก คือพรอมในดานรางกาย อารมณ สังคม 
สติปญญา และพรอมในแงความรูพ้ืนฐานที่จะมาตอเนื่องกับความรูใหม โดยตองมีการทบทวน
ความรูเดิมใหกับผูเรียนกอนเพ่ือใหประสบการณเดิมกับประสบการณใหมตอเน่ืองกัน จะชวยให
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นักเรียนเกิดความเขาใจมองเห็นความสัมพันธของสิ่งที่เรียนได ประสบการณตางๆ จะตองเปนไป
ตามลําดับ ดังนั้นความเขาใจจึงตองมากอนทักษะและหลักเกณฑ 
   2. การจัดกิจกรรมการเรียนรูตองจัดใหเหมาะสมกับวัย ความตองการ ความสนใจ 
และความสามารถของผูเรียน จัดใหผูเรียนไดมีโอกาสนําความคิดตางๆ ทางคณิตศาสตรไปใชกับ
สถานการณตางๆ อยางกวางขวาง จัดใหมีการเรียนรูที่สามารถนําไปประยุกตใชกับศาสตรดานอ่ืนๆ 
เชน วิทยาศาสตร 
   3. ควรคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล ในการที่จะเสนอและเลือกเนื้อเรื่อง  
ที่จะจัดการเรียนรู โดยเฉพาะคณิตศาสตรผูสอนจําเปนตองคํานึงถึงใหมากกวาวิชาอ่ืนๆ                  
ในแงความสามารถทางสติปญญา 
   4. การเตรียมความพรอมทางคณิตศาสตรใหผูเรียนเปนรายบุคคลหรือรายกลุม     
เพ่ือเปนพ้ืนฐานในการเรียนรู จะชวยใหผูเรียนมีความพรอมตามวัยและความสามารถของแตละคน 
   5. คณิตศาสตรเปนวิชาที่มีระบบที่จะตองเรียนไปตามลําดับขั้น การสอนเพื่อ  
สรางความเขาใจในระยะเริ่มแรกจะตองอาศัยประสบการณที่งายๆ ไมซับซอน สอนจากสิ่งที่อยูใกล
ตัวผูเรียนกอนสอนในสิ่งที่อยูไกลตัวผูเรียน สอนจากเรื่องที่งายไปสูเรื่องที่ยาก 
   6. การจัดการเรียนรูแตละครั้งตองมีจุดประสงคที่แนนอนวา จะจัดกิจกรรมเพื่อ
สนองจุดประสงคอะไร ตองใหตรงตามเนื้อหาที่ตองการ ตองแนใจวาผูเรียนจะไดรับความรูเปน 
อยางดีและคงทนตลอดทั้งความคิดและการเลนตางๆ ทั้งทางตรงและทางออม 
   7. การจัดการเรียนรูควรใชระยะเวลาที่เหมาะสม ไมเร็วหรือนานจนเกินไป 
   8. ผูสอนควรจัดกิจกรรมที่มีการยืดหยุนได ใหผูเรียนมีโอกาสเลือกทํากิจกรรมได
ตามความพอใจ ตามความถนัดของตนเอง และใหอิสระในการทํางานกับผูเรียน การปลูกฝงเจตคติ
ทางคณิตศาสตรที่ดีแกผูเรียน จะทําใหผูเรียนพอใจในการเรียนรูดีขึ้นเห็นประโยชนและคุณคาของ
คณิตศาสตร ยอมจะทําใหผูเรียนสนใจคณิตศาสตรมากขึ้น 
   9. การจัดการเรียนรูที่ดีนั้นควรเปดโอกาสใหผูเรียนมีการวางแผนรวมกันกับ
ผูสอนเพราะจะเกิดความมั่นใจในการจัดการเรียนรู และเปนไปตามความพอใจของผูเรียน 
   10. การจัดการเรียนรู ถาผู เ รียนมีโอการทํางานรวมกัน หรือมีสวนรวมใน        
การคนควา สรุปกฎเกณฑตางๆ แกปญหาตางๆ ดวยตนเองรวมกับเพ่ือนๆ 
   11. การจัดกิจกรรมการเรียนรู  ควรจัดมีความสนุกสนาน  ความบันเทิง              
มีอารมณขัน ไปพรอมกับการเรียนรูดวย ทําใหผูเรียนเกิดความเพลิดเพลินโดยอาจใชเกม ปริศนา 
เพลงการเลาเรื่อง การทําภาพประกอบ การตูนจะเปนการสรางบรรยากาศที่นาเรียนรูกับผูเรียน    
ใหผูเรียนสนใจในการเรียนรู 
   12. ผูเรียนในระดับประถมศึกษาอยูในระหวางอายุ 6 - 12 ป จะเรียนไดดีเม่ือ       
เริ่มเรียนโดยผูสอนใชของจริง อุปกรณ ซึ่งเปนรูปธรรม นาํไปสูนามธรรม ตามลําดับจะชวยใหผูเรียน
เรียนรูดวยความเขาใจ มิใชจํา ทําใหผูเรียนรูสึกวาคณิตศาสตรงายตอการเรียนรู 
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   13. การประเมินผลการจัดการเรียนรูอยางตอเนื่อง โดยอาจใชวิธีการสังเกต    
การตรวจแบบฝกหัด การสอบถาม เปนเครื่องมือในการวัดผล จะชวยใหผูสอนทราบขอบกพรองของ
ผูเรียนและการจัดการเรียนรูของตนเอง และสามารถนํามาปรับปรุงแกไขได 
   14. ไมควรจํากัดวิธีคิดคํานวณหาคําตอบของผูเรียน แตควรปลอยใหผูเรียนคิดหา
คําตอบตามความสามารถของผูเรียนไปกอน และผูสอนควรแนะนําวิธีคิดที่รวดเร็ว แมนยําใหกับ
ผูเรียนในภายหลัง 
   15. ฝกใหผูเ รียนรู จักตรวจสอบคําตอบ พิสูจนที่มาของคําตอบดวยตนเอง 
สามารถคิดไปตามลําดับขั้นตอนอยางมีเหตุผล โดยขั้นตอนที่กําลังทําเปนผลมาจากขั้นตอนกอน
หนานั้น 
   16. การที่ผูสอนใหความรูเกี่ยวกับความเปนมาของคณิตศาสตรที่มนุษยไดคิดคน
มาตั้งแตโบราณจนกระทั่งในปจจุบัน รวมถึงแสดงใหเห็นถึงขอเท็จจริงทางประวัติศาสตรของ
คณิตศาสตร ยอมจะทําใหผูเรียนมีความสนใจมากขึ้นและจะทําใหผูเรียนมีความรูความเขาใจทาง
คณิตศาสตรสูงขึ้น  
  จากหลักการจัดการเรียนรูคณิตศาสตรที่กลาวมา จะเห็นไดวา การที่ผูสอนมีความรู
เกี่ยวกับหลักการจัดการเรียนรูมากอนนั้น จะทําใหผูสอนสามารถเตรียมการจัดการเรียนรู         
เลือกวิธีการจัดการเรียนรู และจัดกิจกรรมใหเหมาะสมกับบทเรียน เพ่ือใหการจัดการเรียนรูบรรลุ
จุดมุงหมายที่ตั้งไว ทั้งน้ีผูสอนยังตองคํานึงความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียน ความพรอมและ
ความรูพ้ืนฐานของผูเรียน การเลือกใชสื่อในการจัดการเรียนรู ระยะเวลาในการสอน รวมไปถึง    
การประเมินผลทั้งตัวผูสอนและตัวผูเรียนเอง ดังน้ัน ผูวิจัยจึงนําเกมมาประกอบการจัดการเรียนรู 
เพ่ือสรางความสนุกสนาน เพลิดเพลินในการเรียนรู ผูเรียนไดรวมทํากิจกรรมในระหวางการจัด        
การเรียนรู เปนการสรางบรรยากาศใหกับผูเรียน และจะสงผลตอเจตคติตอวิชาคณิตศาสตร และ
ผลสัมฤทธิ์ในการเรียนอีกดวย 
 1.6 จิตวิทยาในการจัดการเรียนรูคณิตศาสตร 
  ไดมีนักวิชาการกลาวถึงจิตวิทยาในการจัดการเรียนรูคณิตศาสตร ไวในประเด็น       
ที่คลายคลึงกัน โดยสรุปไดดังน้ี (สุรชัย ขวัญเมือง.  2522: 32-33);  (ประไพจิต เนติศักดิ์.  2529:  
41- 42)   
   1. ใหนักเรียนมีความพรอมกอนที่จะสอน หมายถึง ความพรอมความสามารถ 
และประสบการณเดิมของผูเรียน 
   2. สอนจากสิ่งที่เด็กมีประสบการณหรือไดพบเห็นอยูเสมอ ใหผูเรียนไดเรียนจาก
สิ่งที่เปนรูปธรรม ไดคิด ไดใช ไดทําดวยตนเอง ทําใหผูเรียนเขาใจและเรียนไดรวดเร็วขึ้น 
   3. สอนใหเด็กเขาใจและมองเห็นความสัมพันธระหวางสวนยอยกับสวนยอย และ
สวนยอยกับสวนใหญ เชน 2+3 = 3+2 หรือ 15 = 10+5 ผูเรียนจะมีความเขาใจไดดี  
   4. สอนจากงายไปหายาก วิธีนี้ควรใชใหเหมาะกับวัย และความสามารถของเด็ก 
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จะตองพิจารณาวาผูเรียนมีความสามารถเพียงใด ควรจะสอนระดับไหน ผูเรียนในชั้นประถมควรให
ทํากิจกรรมมากๆ ไมใชอธิบายใหฟงแลวทําตาม ควรจะดูความสนใจของผูเรียนประกอบดวย 
   5. ใหนักเรียนเขาใจในหลักการและรูวิธีที่จะใชหลักการ  เชน การขายของ ซื้อของ   
ถามีการซื้อขายจํานวนมากๆ ผูเรียนจะมีโอกาสไดคิดวิธีที่จะบวกหลายๆ ครั้ง ซึ่งเปนแนวของ   
การคูณ จากนี้ผูสอนก็แนะใหเห็นวิธีคูณ ผูเรียนก็จะเขาใจไดชัดเจน มองเห็นประโยชนวาจะนํามาใช
ไดอยางไร 
   6. ใหผูเรียนฝกหัดทําซ้ําๆ จนกวาจะคลองและมีการทบทวนอยูเสมอเพื่อใหเขาใจ   
ในวิธีการตางๆ 
   7. ตองใหเรียนรูจากรูปธรรมไปสูนามธรรม โดยสอนจากการใชของจริง รูปภาพ
และอ่ืนๆ แลวนําเขาสูสัญลักษณ 
   8. ควรใหกําลังใจแกผูเรียน เพ่ือใหเกิดความพยายาม อันเปนพ้ืนฐานของ
ความสําเร็จ 
   9. ควรคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล ผูเรียนที่มีความถนัดมีความสนใจ     
ควรไดรับการสนับสนุนเปนพิเศษ แตผู เรียนที่ไมสนใจก็ควรหาสาเหตุหรือหาทางที่จะชวย 
เชนเดียวกัน  
  จากจิตวิทยาการจัดการเรียนรูคณิตศาสตรที่กลาวมา จะเห็นไดวา เร่ืองจิตวิทยานั้น  
มีความสําคัญตอการจัดการเรียนรูคณิตศาสตรอยางมาก ผูสอนถือเปนสวนที่สําคัญในการจัด       
การเรียนรู ถาผูสอนเลือกใชจิตวิทยาที่ถูกตอง เหมาะสมกับบทเรียนและผูเรียนที่มีความแตกตาง
ระหวางบุคคล ความพรอมของผูเรียนที่มีไมเทากัน การใหโอกาสกับผูเรียน สรางแรงจูงใจ จะเปน
การกระตุนใหผูเรียนเกิดการเรียนรูมากขึ้น ผูเรียนจะแสดงความสามารถออกมาตามศักยภาพของ
ตัวผูเรียน ซึ่งสิ่งเหลานี้ เปนเรื่องที่ผูสอนตองนําหลักจิตวิทยาในการจัดการเรียนรูคณิตศาสตรมา
ปรับใชกับผูเรียนตามความเหมาะสม 
  1.7 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร 
  1.7.1 ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
   กูด (Good. 1959: 7) กลาววา ผลสัมฤทธิ์ คือการทําใหสําเร็จ (Accomplishment) 
หรือมีประสิทธิภาพทางดานการกระทําที่กําหนดใหหรือในดานความรู สวนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
หมายถึง การซึ้งในความรู (Knowledge Attained) การพัฒนาทักษะในการเรียน ซึ่งอาจพิจารณา
คะแนนสอบที่กําหนดให คะแนนที่ไดจากงานที่ครูมอบหมายให หรือทั้งสองอยาง 
   วิลสัน (Wilson. 1971: 643-696) กลาววา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร 
หมายถึง ความสามารถทางสติปญญา (Cognitive Domain) ในการเรียนรูวิชาคณิตศาสตร จากแนวคิด
ของวิลสัน กลาวไดวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร ก็คือผลของความสําเร็จในการเรียนรู
ในวิชาคณิตศาสตรที่ประเมินเปนระดับความสามารถนั่นเอง พฤติกรรมที่พึงประสงคทางพุทธิพิสัย 
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(Cognitive Domain) ในการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร จําแนกโดยอิงลําดับชั้นเชิงพฤติกรรม
ดานพุทธพิสัย ตามกรอบแนวคิดของบลูม (Bloom’s Taxonomy) ไวเปน 4 ระดับไดแก  
   1. ความรูความจําดานการคิดคํานวณ (Computation) พฤติกรรมในระดับน้ี ถือ 
วาเปนพฤติกรรมที่อยูในระดับต่ําที่สุด แบงออกไดเปน 3 ขั้นดังนี้ 
    1.1 ความรูความจําเกี่ยวกับขอเท็จจริง (Knowledge of Specific Facts) 
คําถามที่วัดความสามารถในระดับนี้จะเกี่ยวกับขอเท็จจริง ตลอดจนความรูพ้ืนฐานซึ่งนักเรียน      
ไดสั่งสมมาเปนระยะเวลานานแลวดวย 
    1.2 ความรูความจําเกี่ยวกับศัพทและนิยาม (Knowledge of Terminology) 
เปนความสามารถในการระลึกหรือจําศัพทและนิยามตางๆ ได โดยคําถามอาจจะถามโดยตรงหรือ
โดยออมก็ได แตไมตองอาศัยการคิดคํานวณ 
    1.3 ความสามารถในการใชกระบวนการคิดคํานวณ (Ability to Carry out 
Algorithms) เปนความสามารถในการใชขอเท็จจริงหรือนิยามและกระบวนการที่ไดเรียนมาแลวมา
คิดคํานวณตามลําดับ ขั้นตอนที่เคยเรียนรูมาแลว ขอสอบวัดความสามารถดานนี้ตองเปนโจทยงาย
คลายคลึงกับตัวอยาง นักเรียนไมตองพบกับความยุงยากในการตัดสินใจเลือกใชกระบวนการ 
   2. ความเขาใจ (Comprehension) เปนพฤติกรรมที่ใกลเคียงกับพฤติกรรมระดับ
ความรู ความจํา เกี่ยวกับการคิดคํานวณ แตซับซอนกวา แบงไดเปน 6 ขั้นตอนดังนี้ 
    2.1 ความเขาใจเกี่ยวกับมโนทัศน (Knowledge of Concepts) เปนความสามารถ
ที่ซับซอนกวาความรู ความจําเกี่ยวกับขอเท็จจริง เพราะมโนทัศนเปนนามธรรมซึ่งประมวลจาก
ขอเท็จจริงตางๆ ตองอาศัยการตัดสินใจในการตีความหรือยกตัวอยางของมโนทัศนนั้นโดยใชคําพูด
ของตนหรือเลือกความหมายที่กําหนดใหซึ่งเขียนในรูปใหมหรือยกตัวอยางใหมที่แตกตางไปจาก   
ที่เคยเรียนในชั้นเรียน 
    2.2 ความเขาใจเกี่ยวกับหลักการ กฎทางคณิตศาสตรและการสรุปอางอิงเปน
กรณีทั่วไป (Knowledge of Principles, Rules and Generalization) เปนความสามารถในการเอา
หลักการ  กฎและความเขาใจเกี่ยวกับมโนทัศนไปสัมพันธกับโจทยปญหาจนไดแนวทาง              
ในการแกปญหาได ถาคําถามนั้นเปนคําถามเกี่ยวกับหลักการและกฎที่นักเรียนเพ่ิงเคยพบเปน    
ครั้งแรกอาจจัดเปนพฤติกรรมในระดับการวิเคราะหก็ได 
    2.3 ความเขาใจในโครงสรางคณิตศาสตร (Knowledge of Mathematical 
Structure) คําถามที่วัดพฤติกรรมระดับนี้เปนคําถามที่วัดเกี่ยวกับคุณสมบัติของระบบจํานวนและ
โครงสรางทางพีชคณิต 
    2.4 ความสามารถในการเปลี่ยนรูปแบบปญหา จากแบบหนึ่งไปเปนอีก    
แบบหน่ึง (Ability to Transform Problem Elements from one Model to Another) เปน    
ความสามารถในการแปลขอความที่กําหนดให เปนขอความใหมหรือภาษาใหม เชน แปลจากภาษา
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พูดใหเปนสมการ ซึ่งมีความหมายคงเดิม โดยไมรวมถึงกระบวนการแกปญหา (Algorithms) 
หลังจากแปลแลวอาจกลาวไดวาเปนพฤติกรรมที่งายที่สุดของพฤติกรรมระดับความเขาใจ 
    2.5 ความสามารถในการติดตามแนวของเหตุผล (Ability to Follow a line   
of Reasoning) เปนความสามารถในการอานและเขาใจความสามารถทางคณิตศาสตร ซึ่งแตกตาง   
ไปจากความสามารถในการอานทั่วๆ ไป 
    2.6 ความสามารถในการอานและตีโจทยปญหาคณิตศาสตร (Ability to Read 
and Interpret a Problem) ขอสอบที่วัดความสามารถในขั้นอ่ืนๆ โดยใหนักเรียนอานและตีความ
โจทยปญหาซึ่งอาจจะอยูในรูปของขอความ ตัวเลข ขอมูลทางสถิติหรือกราฟ 
   3. การนําไปใช (Application) เปนความสามารถในการตัดสินใจแกปญหาที่     
นักเรียนคุนเคยเพราะคลายกับปญหาที่นักเรียนประสบอยู ในระหวางเรียน คือ แบบฝกหัดที่      
นักเรียนตองเลือกกระบวนการแกปญหาและดําเนินการแกปญหาไดโดยไมยาก พฤติกรรมระดับน้ี     
แบงออกเปน 4 ขั้น คือ  
    3.1 ความสามารถในการแกปญหา ที่คลายกับปญหาที่ประสบอยูในระหวาง
เรียน (Ability to Solve Routine Problems) นักเรียนตองอาศัยความสามารถในระดับความเขาใจ
และเลือกระบวนการแกปญหาจนไดคําตอบออกมา 
    3.2 ความสามารถในการเปรียบเทียบ (Ability to Make Comparison) เปน
ความสามารถในการคนหาความสัมพันธระหวางขอมูล 2 ชุด เพ่ือสรุปการตัดสินใจซึ่งการแกปญหา
ขั้นน้ีอาจตองใชวิธีการคิดคํานวณและจําเปนตองอาศัยความรูที่เกี่ยวของ รวมทั้งใชความสามารถ 
ในการคิดอยางมีเหตุผล 
    3.3 ความสามารถในการวิเคราะหขอมูล (Ability to Analyze Data) เปน
ความสามารถในการตัดสินอยางตอเน่ืองในการหาคําตอบจากขอมูลที่กําหนดให ซึ่งอาจตองอาศัย
การแยกขอมูลที่ เกี่ยวของออกจากขอมูลที่ไมเกี่ยวของมาพิจารณาวาอะไรคือขอมูลที่ตอง          
การเพิ่มเติม มีปญหาอ่ืนใดบางที่อาจเปนตัวอยางในการหาคําตอบของปญหาที่กําลังประสบอยู  
หรือตองแยกโจทยปญหาออกพิจารณาเปนสวน มีการตัดสินใจหลายครั้งอยางตอเน่ืองตั้งแตตนจน
ไดคําตอบหรือผลลัพธที่ตองการ 
    3.4 ความสามารถในการมองเห็นแบบรูปลักษณะโครงสรางที่เหมือนกัน และ   
การสมมาตร (Ability to Recognize Patterns, Isomorphisms, and Symmetries) เปน      
ความสามารถที่ตองอาศัยพฤติกรรมอยางตอเน่ือง ตั้งแตการระลึกถึงขอมูลที่กําหนดให การเปลี่ยน
รูปปญหาการจัดกระทําขอมูลและการระลึกถึงความสัมพันธ นักเรียนตองสํารวจหาสิ่งที่คุนเคยกัน
จากขอมูลหรือสิ่งที่กําหนดจากโจทยปญหาใหพบ 
   4. การวิเคราะห (Analysis) เปนความสามารถในการแกปญหาที่นักเรียนไมเคย
เห็นหรือไมเคยทําแบบฝกหัดมากอน ซึ่งสวนใหญเปนโจทยพลิกแพลงแตก็อยูในขอบเขตเนื้อหาวิธี 
ที่เรียนการแกโจทยปญหาดังกลาวตองอาศัยความรูที่เรียนมารวมกับความคิดสรางสรรคผสมผสาน
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กันเพื่อแกปญหาพฤติกรรมในระดับน้ีถือวาเปนพฤติกรรมขั้นสูงสุดของการเรียนการสอน
คณิตศาสตร ซึ่งตองใชสมรรถภาพทางสมองระดับสูง แบงเปน 5 ขั้น ดังนี้ 
    4.1 ความสามารถในการแกโจทยที่ไมเคยประสบมากอน (Ability to Solve 
Nonroutine Problems) คําถามในขั้นน้ีเปนคําถามที่ซับซอน ไมมีในแบบฝกหัดหรือตัวอยางไมเคย
เห็นมากอน นักเรียนตองอาศัยความคิดสรางสรรคผสมผสานกับความเขาใจ มโนทัศน นิยาม 
ตลอดจนทฤษฎีตางๆ ที่เรียนมาแลวเปนอยางดี 
    4.2 ความสามารถในการคนหาความสัมพันธ (Ability to Discover 
Relationships) เปนความสามารถในการจัดสวนตางๆ ที่โจทยกําหนดใหมแลวสรางความสัมพันธ
ขึ้นใหมเพ่ือใชในการแกปญหาแทนการจําความสัมพันธเดิมที่เคยพบมาแลวมาใชกับขอมูลชุดใหม
เทานั้น 
    4.3 ความสามารถในการสรางขอพิสูจน (Ability to Construct Proofs) เปน
ความสามารถในการสรางภาษา เพ่ือยืนยันขอความทางคณิตศาสตรอยางสมเหตุสมผลโดยอาศัย
นิยาม สัจพจน และทฤษฎีตางๆ ที่เรียนมาแลวมาพิสูจนโจทยปญหาที่ไมเคยพบมากอน 
    4.4 ความสามารถในการวิพากษวิจารณขอพิสูจน (Ability to Criticize 
Proofs) ความสามารถที่ควบคูกับความสามารถในการสรางขอพิสูจนอาจเปนพฤติกรรมที่ยุงยาก
ซับซอนนอยกวาพฤติกรรมในการสรางขอพิสูจน พฤติกรรมในขั้นนี้ตองการใหนักเรียนสามารถ
ตรวจสอบขอพิสูจนวาถูกตองหรือไม มีตอนใดผิดบาง 
    4.5 ความสามารถในการสรางสูตรและทดสอบความถูกตองใหมีผลใชไดเปน
กรณีทั่วไป (Ability to Formulate and Validate Generalizations) เปนความสามารถในการคนพบ
สูตร หรือกระบวนการแกปญหา และพิสูจนวาใชเปนกรณีทั่วไปได 
   จากความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่กลาวมา จะเห็นไดวา ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนคณิตศาสตรเปนการวัดความสามารถทางสติปญญาในการเรียนรูคณิตศาสตร โดย   
วัดจากความรูความจํา ความเขาใจ การนําไปใช และการวิเคราะห ซึ่งวัดไดโดยใชแบบทดสอบ         
ที่กําหนดคะแนน หรืองานที่ผูสอนไดมอบหมายให หรือทั้งสองอยาง ดังน้ัน ผูวิจัยสนใจที่จะทํา     
การวิจัยในครั้งน้ีเพ่ือทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรที่ใชเกมประกอบการจัด          
การเรียนรูวาผูเรียนจะมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ผานเกณฑหรือไม 
  1.7.2 องคประกอบที่มีอิทธิพลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
   เคลาสไมเออร และริพเพิล (Klausmeir & Ripple.1971: 29) ไดกลาวถึงองคประกอบ
ที่มีอิทธิผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนวาประกอบดวยคุณลักษณะของนักเรียน 
คุณลักษณะของครู คุณลักษณะทางกายภาพ พฤติกรรมระหวางครูกับนักเรียน ลักษณะของกลุม
ผูเรียนและแรงกดดันภายนอก 
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   บลูม (Bloom. 1976: 167-176) ไดทําการวิจัยและเสนอทฤษฎีเกี่ยวกับระบบการเรียน
การสอนในโรงเรียน โดยองคประกอบหรือปจจัยที่มีผลกระทบตอระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน              
3 องคประกอบ ไดแก 
    1. พฤติกรรมดานความรูความคิด (Cognitive Entry Behaviors) ซึ่งหมายถึง
ความสามารถทั้งหมดของผูเรียน ซึ่งประกอบดวยความถนัดและพื้นฐานความรูเดิมของผูเรียน 
    2. คุณลักษณะทางดานจิตพิสัย (Affective Entry Behaviors) ซึ่งหมายถึง
สภาพการณหรือแรงจูงใจที่จะทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูใหม ซึ่งไดแกความสนใจและเจตคติ        
ที่มีตอเน้ือหาวิชาโรงเรียนและระบบการเรียน ความคิดเห็นเกี่ยวกับตนเอง และลักษณะซึ่งเปน
คุณลักษณะตางๆทางดานจิตพิสัย ซึ่งบางอยางอาจเปลี่ยนแปลงได บางอยางยังคงอยู 
    3. คุณภาพของการสอน (Quality of Instruction) ซึ่งไดแก การไดรับคําแนะนํา
การมีสวนรวมในการเรียนการสอน การเสริมสรางของครู การแกไขขอผิดพลาดและ รูผลวาตนเองกระทํา
ไดถูกตองหรือไม 
  เพรสคอตต (Prescott. 1961: 14-16) ไดใชความรูทางชีววิทยา สังคมวิทยา จิตวิทยา
และการแพทย ศึกษาเกี่ยวกับการเรียนของนักเรียนและสรุปผลการศึกษาวาองคประกอบที่มี 
อิทธิพลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนทั้งในและนอกหองเรียน ดังนี้ 
   1. องคประกอบทางดานรางกาย ไดแก อัตราการเจริญเติบโตของรางกายสุขภาพ
ทางกาย ขอบกพรองทางรางกายและบุคลิกทาทาง 
   2. องคประกอบทางความรัก ไดแก ความสัมพันธของบิดามารดา ความสัมพันธ
ระหวางลูกๆ ดวยกัน และความสัมพันธระหวางสมาชิกทั้งหมดในครอบครัว 
   3. องคประกอบทางวัฒนธรรมและสังคม ไดแก ขนบธรรมเนียมประเพณี          
ความเปนอยูของครอบครัว สภาพแวดลอมทางบาน การอบรมทางบานและฐานะทางบาน 
   4. องคประกอบทางความสัมพันธในเพ่ือนวัยเดียวกัน ไดแก ความสัมพันธของ
นักเรียนกับเพ่ือนวัยเดียวกันทั้งที่บานและที่โรงเรียน 
   5. องคประกอบทางการพัฒนาแหงตน ไดแก สติปญญา ความสนใจ เจตคติของ
นักเรียน 
   6. องคประกอบทางการปรับตัว ไดแก ปญหาการปรับตน การแสดงออกทาง
อารมณ  
  เมหเรน และเลหแมน (Mehren & Lehman. 1973: 584) กลาววา นักเรียนจะเรียนได     
ดีหรือไมนั้น นอกจากจะขึ้นอยูกับความสามารถหรือเชาวปญญาแลวยังขึ้นอยูกับองคประกอบอื่นๆ อีก 
ไดแก วุฒิภาวะ แรงจูงใจ นิสัยในการเรียน เจตคติตอการเรียน ครู โรงเรียน และวิชาที่เรียน 
  จากองคประกอบที่มีอิทธิพลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่กลาวมา จะเห็นไดวา      
การที่ผูเรียนจะมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับสูงหรือต่ํานั้น มีองคประกอบที่มีอิทธิพลตางๆ 
เชน สภาพความพรอมของรางกายและจิตใจ สภาพแวดลอมทางบานและครอบครัว สภาพแวดลอม
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ทางโรงเรียน และความสัมพันธระหวางนักเรียนกับบุคคลรอบขางไมวาจะเปนเพ่ือนหรือผูสอน    
เจตคติที่ดีตอการเรียนคณิตศาสตร การจัดการเรียนรูของผูสอน ดังน้ัน การที่จะทําใหผูเรียน         
มีผลสัมฤทธิ์ที่สูงขึ้นนั้น ทุกฝายๆ ไมวาจะเปนทางบานหรือทางโรงเรียนรวมมือกันจัดองคประกอบ
ตางๆ ใหเหมาะสม เพ่ือใหผูเรียนเกิดการเรียนรูที่ดีที่สุด 
 1.7.3 สาเหตุของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ํา 
  แกนนอน และกินสเบิรก (Gannon & Ginsberg. 1985: 405-416 อางใน ลดารัตน 
สงวรรณา.  2553: 75-76) ไดกลาวถึง ปญหาการสอบตกวาคณิตศาสตรของนักเรียนวามาจาก
สาเหตุ ซึ่งอยางนอยที่สุดแบงได 2 ประการ คือ 
  1. ปญหาในการเรียนการสอนคณิตศาสตร มาจากสาเหตุดังนี้ 
   1.1 การสอนของครู ครูมีพ้ืนฐานทางคณิตศาสตรนอย ไมคอยสอนใหนักเรียน
คิดคนหาคําตอบ ครูไมเขาใจเนื้อหาหรือวิธีสอนคณิตศาสตร มักจะสอนตามเนื้อหาวิชาในแบบเรียน 
มีกิจกรรมในการเรียนนอย ครูที่มีประสิทธิภาพและประสบความสําเร็จในการสอนมักจะเลือกใชวิธี
สอนที่ทันสมัยหลายๆ วิธี มีความยึดหยุนในการสอน ปรับหลักสูตรใหเหมาะสมกับนักเรียนบางคน 
ผูที่สอบตกวิชาคณิตศาสตรนั้นไมไดเปนเพราะวาไมมีความสามารถในการเรียนเสมอไป จุดสําคัญ
คือครูไมเคยสอนใหนักเรียนเขาใจอยางแทจริง 
   1.2 ความรูสึก ถึงแมวิธีสอนจะเปนที่นาพอใจ แตองคประกอบทางความรูสึก     
จะขัดขวางการรับรูของนักเรียน เชน ไมมีใครชวยเหลือการเรียนคณิตศาสตรเม่ือนักเรียน         
ตองการความชวยเหลือ  ทําใหกระวนกระวาย  มีขอบกพรองในการเรียน  สับสน  เกิด              
ความเหนื่อยยากในที่สุดก็ทําใหเกิดความรูสึกทางลบตอการเรียนที่ตองสูญเสียความพยายาม   
อยางมากแตก็ไมไดผล 
   1.3 วิธีการเรียนของนักเรียน วิธีการเรียนของนักเรียนไมสอดคลองกับ         
แบบแผนการจัดการเรียนรูของครู เชน นักเรียนอาจจะเรียนไดดีโดยใชวิธีสํารวจโครงสรางของ   
มโนทัศน แตครูสอนเนนการทองจํา บางทีผลการสอบตกที่แทจริงอาจมาจากสาเหตุการปดกั้น   
กระบวนการเรียนที่นักเรียนถนัดก็เปนได 
   1.4 นักเรียนไดรับความรูมาผิดๆ เขาใจผิดก็เลยทําผิด 
   1.5 ขาดความสามารถในการเรียน เพราะสติปญญาไมดี นักเรียนประเภทนี้มี   
ไมมากนัก 
  2. ปญหาเกี่ยวกับคุณลักษณะของนักเรียน ไมเหมือนกับปญหาการเรียน นักเรียน   
จะไมมีเรื่องผิดปกติในเรื่องวิธีเรียน แตมีปญหาเรื่องการแสดงออกมาใหบุคคลอ่ืนเขาใจ หรือนําไป 
ใชในการทําขอสอบ นักเรียนพวกนี้จะไมม่ันใจในตนเอง มีความวิตกกังวล ไมสามารถทํางานใหเสร็จ
ทันภายในเวลาที่กําหนดถึงแมจะเขาใจในเนื้อหาแลวก็ตามซึ่งไดมีนักวิชาการกลาวเกี่ยวกับสาเหตุ
ของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ําไว ดังนี้ 
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  วัชรี บูรณสิงห (2525: 435) ไดกลาววา นักเรียนที่เรียนออนวิชาคณิตศาสตรเปนนักเรียน 
ที่มีลักษณะ ดังนี้ 
   1. ระดับสติปญญา ( I.Q.) อยูระหวาง 75-90 และคะแนนผลสัมฤทธิ์ทาง
คณิตศาสตรจะต่ํากวาเปอรเซ็นตไทลที่ 30  
   2. อัตราการเรียนรูทางคณิตศาสตรจะต่ํากวานักเรียนอ่ืนๆ 
   3. มีความสามารถทางการอานต่ํา 
   4. จําหลักหรือมโนทัศนเบื้องตนทางคณิตศาสตรที่เรียนไปแลวไมได 
   5. มีปญหาในการใชถอยคํา 
   6.  มีปญหาในการหาความสัมพันธของสิ่งตางๆ และการสรุปเปนหลักเกณฑโดยทั่วไป 
   7. มีพ้ืนฐานความรูทางคณิตศาสตรนอย สังเกตจากการสอบตกวิชาคณิตศาสตร
บอยครั้ง 
   8. มีเจตคติที่ไมดีตอโรงเรียนและโดยเฉพาะอยางยิ่งตอวิชาคณิตศาสตร 
   9. มีความกดดันและรูสึกกังวลตอความลมเหลวทางดานการเรียนของตนเองและ
บางครั้งรูสึกดูถูกตัวเอง 
   10. ขาดความเชื่อม่ันในความสามารถของตนเอง 
   11. อาจมาจากครอบครัวที่มีสภาพแวดลอมที่แตกตางจากนักเรียนอ่ืนๆ ซึ่งมีผล
ทําใหขาดประสบการณที่จําเปนตอความสําเร็จในการเรียน 
   12. ขาดทักษะในการฟง และไมมีความตั้งใจในการเรียนหรือมีความตั้งใจใน
ระยะเวลาสั้น 
   13. มีขอบกพรองในดานสุขภาพ เชน สายตาไมปกติ มีปญหาดานการฟงและ         
มีขอบกพรองทางทักษะการใชมือ 
   14. ไมประสบผลสําเร็จในดานการเรียนทั่วๆ ไป 
   15. ขาดความสามารถในการแสดงออกทางคําพูด ซึ่งทําใหไมสามารถใชคําถาม      
ที่แสดงใหเห็นวาตนเองก็ยังไมเขาใจในการเรียนน้ันๆ 
   16. มีวุฒิภาวะคอนขางต่ําทั้งทางอารมณและสังคม 
  จากที่กลาวมา จะเห็นไดวา ปจจัยที่ทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ํามาจากการเรียน
การสอนกับผูเรียน เชน สภาพความพรอมทางรางกายและจิตใจของผูเรียน สภาพแวดลอมทาง
ครอบครัว ความสัมพันธของนักเรียนตอบุคคลรอบขาง เจตคติของนักเรียนที่มีตอคณิตศาสตร 
ดังน้ัน การที่จะทําใหนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นน้ัน ผูสอน ผูปกครอง และโรงเรียน
จะตองรวมมือกันชวยใหนักเรียนเกิดเจตคติที่ดีในการเรียน มีความพรอมทั้งทางดานรางกายและ
จิตใจเพ่ือใหการจัดการเรียนรูเกิดประสิทธิภาพมากที่สุด และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นดวย 
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 1.7.4 ระยะเวลาในการเวนชวงเวลาในการทําแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  กมลรัตน หลาสุวงษ (2528: 246) กลาววา เพ่ือกอใหเกิดความคลาดเคลื่อนตางๆ 
นอยลง ควรเวนชวงเวลาในการสอบซ้ําหางกันอยางนอย 2 สัปดาห เพราะความเคยชินในการทํา
แบบทดสอบจะทําใหคาสหสัมพันธระหวางคะแนนทั้งสองกลุมสูง 
  ชวาล แพรัตกุล (2536: 1) กลาววา ในการสอบซ้ําโดยใชแบบทดสอบฉบับเดียวกันไป
ลองสอบกับบุคคลกลุมเดียวกัน เวลาในการทดสอบครั้งแรกและครั้งที่สองควรเวนใหหางกัน
ประมาณ 2 – 4 สัปดาห 
  นันนาลลี่ (Nunnally. 1959: 105 – 108) กลาววา เพ่ือกอใหเกิดความคลาดเคลื่อน
ตางๆ นอยลง ควรเวนชวงเวลาในการสอบซ้ําหางกันอยางนอย 2 สัปดาห เพราะความเคยชินใน 
การทําแบบทดสอบจะทําใหคาสหสัมพันธระหวางคะแนนทั้งสองครั้งสูง 
  ลินดวอลลและนิทโค (Lindvall and Nitko. 1967 : 127) ใหขอเสนอแนะวาการสอบ    
ควรเวนชวงเวลาหางกันตั้งแต 1 สัปดาหถึง 1 เดือน เพราะการเวนชวงเวลาดังกลาวจะทําใหเกิด   
ความคงที่ของคะแนนที่ไดจากการสอบซ้ํา 
  จากระยะเวลาในการเวนชวงเวลาในการทําแบบทดสอบที่กลาวมา จะเห็นไดวา     
การทําแบบทดสอบกับผูเรียนโดยใชขอสอบฉบับเดียวกันไปลองสอบกับบุคคลกลุมเดียวกันนั้น   
ควรเวนระยะเวลาในการทําแบบทดสอบใหหางกันอยางนอย 2 – 4 สัปดาห หลังจากที่ไดทํา
แบบทดสอบฉบับเดียวกันผานไปแลว ดังน้ันในการวิจัยครั้งน้ีผูวิ จัยไดใหผู เ รียนทําแบบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนการจัดการเรียนรูและหลังการจัดการเรียนรู โดยใชแบบแผนใน      
การวิจัยแบบ One Group Pretest – Posttest Design คือ การใชขอสอบฉบับเดียวกันกับกลุม
ตัวอยางเดียวกัน โดยเวนระยะหางของการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเปนเวลา      
2 สัปดาห เพ่ือกอใหเกิดความคลาดเคลื่อนตางๆ นอยลงและจะทําใหเกิดความคงที่ของคะแนนที่ได
จากการสอบซ้ํา 
 

2. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับเกม 
 2.1 ความหมายของเกมและเกมที่ใชประกอบการจัดการเรียนรู 
  เกม หมายถึง กิจกรรมที่วาดวยการเลนที่ไมมีกฎกติกาซับซอนมากนัก เปนการเลน   
ที่ทุกคนสามารถเขารวมไดโดยไมจํากัดเพศและวัย สงเสริมใหเกิดการพัฒนาทักษะการเคลื่อนไหว
รางกาย กลามเน้ือ  จิตใจ อารมณและสังคม พัฒนาสมอง ทักษะภาษา ทักษะการคิดคํานวณ เพ่ือให
เกิดความสนุกสนาน เพลิดเพลิน ผอนคลายอารมณ เกมเปนกิจกรรมที่สามารถนํามาประยุกต
ดัดแปลงใชใหเหมาะกับโอกาสและเวลา หรือใชเปนกิจกรรมเสริมทักษะและพัฒนาสูกิจกรรม
เปาหมายอยางอ่ืน (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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  การจัดการเรียนรูโดยใชเกม คือ กระบวนการเรียนรูที่ชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรู 
ตามวัตถุประสงคที่กําหนด ชวยใหผูเรียนเขาใจและจดจําบทเรียนไดงายและพัฒนาทักษะตางๆได
รวดเร็ว โดยที่ผูสอนใหผูเรียนเลนเกมที่มีกฎเกณฑ กติกา เง่ือนไข หรือขอตกลงรวมกันที่ไมยุงยาก
ซับซอน ทําใหเกิดความสนุกสนาน ราเริง เปนการออกกําลังกาย พัฒนาความคิดริเร่ิมสรางสรรค   
มีโอกาสแลกเปลี่ยนความรูและประสบการณการเรียนรูรวมกับผูอ่ืน มีกระบวนการในการทํางาน 
และอยูรวมกัน ในเกมแตละเกมนั้นอาจมีผูเรียนเลนคนเดียวหรือหลายคนแขงขันกันหรือรวมมือกัน
ทํากิจกรรมตามกติกาที่ตกลงกัน มีการกําหนดระบบการใหคะแนนหรือวิธีการตัดสินใหชนะหรือแพ 
โดยมีการนําเนื้อหา ขอมูลของเกม พฤติกรรมการเลน วิธีการเลนและผลการเลนเกมมาใชใน     
การอภิปรายเพื่อสรุปผลการเรียนรู (สุวิทย มูลคํา 2545: 90);  (ทิศนา แขมมณี 2552: 365);  
(สุคนธ สินธพานนท 2553: 141) 
  ยุพิน พิพิธกุล และอรพรรณ ตันบรรจง (2531: 205) กลาวถึง การเรียนการสอน   
โดยใชเกม ดังนี้ เกมเปนกิจกรรมการเรียนซ่ึงมีจุดมุงหมายที่จะใหผูเรียนเกิดความรู ความเขาใจและ 
เจตคติที่ตองการนอกเหนือจากความสนุกสนาน ครูสามารถนําเกมมาใชประกอบบทเรียนในวิชา
ตางๆไดเพราะจะทําใหคลายอารมณอันตึงเครียด โดยเฉพาะวิชาคณิตศาสตรซึ่งเปนนามธรรม     
ครูสามารถใชเกมประกอบได อาจจะใชเปนขั้นนํา ขั้นสอนหรือขั้นสรุปก็ได ทั้งน้ีตองดูใหเหมาะสม
กับเนื้อหา  
  ลาวัลย พลกลา (2523: 11) ไดกลาวไววา เกม จัดเปนสื่อการเรียนอีกประเภทหนึ่ง        
ซึ่งใชเราใหนักเรียนเกิดความสนุกสนใจในการเรียนคณิตศาสตร นอกจากนั้นใชเปนเครื่องมือในการฝก
ทักษะในการคิดคํานวณ ฝกความสามารถในการคิดหาความเกี่ยวของของขอมูลและรูปแบบตางๆ 
เกมอาจจะเลน คนเดียว สองคน หรือมากกวาสองคน ทั้งน้ีแลวแตกติกาที่ตั้งขึ้น เกมแตละเกม    
ควรจะมีจุดประสงคที่แนนอนวาเปนการฝกเนื้อหาอะไรหรือฝกความสามารถอะไร  
  จากความหมายของเกมที่กลาวมา กลาวสรุปไดวา เกมเปนกิจกรรมที่มีความสําคัญ 
ในการเราความสนใจ ตลอดจนสรางความเพลิดเพลินและความสนุกสนานในการเรียน การเลนเกม
เปนวิธีหน่ึงที่จะชวยสงเสริมใหผูเรียนเกิดการเรียนรูและชวยพัฒนาทักษะดานตางๆ รวมทั้งชวยทํา
ใหนักเรียนเขาใจ จดจําบทเรียนไดงายและรวดเร็วเหมาะกับใชประกอบการจัดการเรียนรู
คณิตศาสตรที่เปนวิชาที่เปนนามธรรม ดังน้ัน ผูวิจัยจึงนําเกมมาประกอบการจัดการเรียนรูเพ่ือสราง
ความสนใจในการเรียน ใหผูเรียนไดรวมทํากิจกรรมในชั้นเรียน ใหมีการแขงขันตอบคําถาม สราง
บรรยากาศในชั้นเรียนเพื่อใหผูเรียนเกิดการเรียนรูที่ดี 
 2.2 ประโยชนของเกม 
  ไดมีนักวิชาการกลาวถึงความสําคัญและประโยชนของเกม ไวในประเด็นที่คลายคลึงกัน 
โดยสรุปไดดังน้ี (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. สรางความสนุกสนานเพลิดเพลินและเปนการผอนคลายความตึงเครียด เพราะ       
การเขารวมเลนเกมมักเปนการเขารวมโดยสมัครใจ ผูเลนจะเลนดวยความสนใจและเต็มใจ 
   2. ชวยพัฒนาทักษะการเคลื่อนไหวเบื้องตนใหถูกตองและมีประสิทธิภาพ สงเสริม
ทักษะพิเศษเฉพาะบุคคล เพ่ือนําไปใชในการฝกกิจกรรม และสรางพื้นฐานทักษะทางกีฬา  
   3. เปนการเรียนรูและพัฒนากลวิธีในการทํางานรวมกับผูอ่ืน การเคารพกติกา        
ในการเลน เปนสวนหนึ่งในการสรางสัมพันธภาพอันดีระหวางผูเขารวมเลน สงเสริมใหสามารถ
ปรับตัวเขากับผูอ่ืนและสังคมได 
   4. สงเสริมสุขภาพทางกายใหแข็งแรงและสุขภาพทางจิตดี ทําใหรางกายและจิตใจ
ไดรับการพัฒนาไปตามวัย  
   5. ฝกใหเปนผูนําและผูตามที่ดี เสริมสรางความมีน้ําใจนักกีฬา เกิดการเรียนรูใน
เรื่องของระบบหมู 
   6. ทําใหเกิดความกลาที่จะแสดงออกและมีความเชื่อม่ัน  
   7. ชวยสรางบรรยากาศในการเรียนการสอนในวิชาการดานอ่ืนๆ โดยนําเกมเขา
ไปสอดแทรก ทําใหนักเรียนไมเบื่อสรางความสนใจในการเรียน 
   8. เปดโอกาสใหครูไดศึกษาพฤติกรรมที่แทจริงของเด็กในระหวางที่เลนเกม 
  จากประโยชนของเกมที่ไดกลาวมาสามารถนําเกมมาใชเปนสื่อในการจัดการเรียนรู   
ใหผูเรียนเกิดแรงจูงใจที่จะเรียนในบทเรียนนั้น อีกทั้งยังชวยสรางเจตคติตอการเรียนไดเปนอยางดี
สงผลใหนักเรียนมีเจตคติที่ดีตอวิชานั้นๆ ดวย ดังน้ันไดมีนักวิชาการหลายทานกลาวถึงความสําคัญ
และประโยชนของเกมที่ใชประกอบการจัดการเรียนรูไวในประเด็นที่คลายคลึงกันสรุปไดดังนี้   
(อัจฉรา ชีวพันธ.  2523: 3);  (สุวิทย มูลคํา.  2545: 97);   (สุคนธ สินธพานนท.  2553: 143)  
   1. เราความสนใจของผูเรียนและเปนสิ่งจูงใจผูเรียนใหอยากจะเรียนรูในสิ่งน้ันๆ 
เปนการสรางบรรยากาศการเรียนรูที่ดีใหแกผูเรียน 
   2. ชวยใหผูเรียนไดฝกทักษะ เทคนิค และกระบวนการตางๆ เชน เทคนิค      
การตัดสินใจ กระบวนการกลุม กระบวนการแกปญหา กระบวนการสื่อสาร และเปนการพัฒนาทักษะ
การคิด ทักษะการใชภาษาดานการฟง การพูด การอาน และการเขียน 
   3. สงเสริมใหผูเรียนไดแสดงความสามารถของตนที่มีอยูในดานตางๆ ไดเต็มที่ 
และผูสอนสามารถเห็นพฤติกรรมของผูเรียนไดชัดเจนยิ่งขึ้น 
   4. สงเสริมใหผู เรียนไดรู จักการทํางานรวมกัน มีความสามัคคี รู จักเอ้ือเฟอ         
ชวยเหลือกัน คนที่เรียนเกงจะรูจักชวยเหลือคนที่เรียนออน 
   5. ผูสอนสามารถใชเกมทดสอบและประเมินผลการเรียนวาผูเรียนมีความรู        
ความเขาใจในเนื้อหาสาระที่เรียนได โดยสังเกตจากการตอบคําถามหรือการรวมกันแสดงออก      
ในกิจกรรมของเกมนั้นๆ  
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   6. ชวยลดเวลาในการเรียนรูของเนื้อหาสาระที่เรียนเพราะกิจกรรมในเกมจะชวย  
สรางความกระจางชัดใหแกผูเรียน โดยสามารถนําเกมใชเปนกิจกรรมในขั้นนําเขาสูบทเรียน       
ขั้นสอน หรือขั้นสรุปผูเรียนมีสวนรวมในการเรียนสูง เกิดการเรียนรูดวยตนเอง เปนการเรียนรู      
ที่มีความหมายและจดจําไดนาน 
   7. เกมกอใหเกิดสัมพันธภาพที่ดีระหวางผูสอนและผูเรียนและระหวางผูเรียน
ดวยกัน ผูเรียนชอบและผูสอนก็ไมเหน่ือยแรงมากในขณะจัดการเรียนรู 
   8. เปนการฝกใหผูเรียนมีวินัยในตนเอง เคารพกติกา รูจักปฏิบัติตามกฎเกณฑ      
ฝกความรับผิดชอบ นอกจากนั้นจะเปนการเปลี่ยนบทบาทของผูสอนจากการลงโทษผูเรียนมาเปน
ผูใหรางวัล 
   9. ทําใหผูเรียนมีเจตคติที่ดีในการเรียน เกมจะดึงดูดใหผูเรียนอยากเรียนจึงไม 
เกิดความเบื่อหนายในเนื้อหาที่เรียน แตจะทําใหมีความรูสึกเพลิดเพลินติดตามบทเรียนจนจบ  
  ประพนธ เจียรกูล (2535: 7) ไดสรุปประโยชนและคุณคาของเกมในการเรียนการสอน
คณิตศาสตร ดังนี้ 
   1. เกม ชวยใหนักเรียนเรียนคณิตศาสตรไดดวยความสนุกสนาน ในบรรยากาศ       
ที่ผอนคลายความตึงเครียด ซึ่งจะเปนผลทําใหนักเรียนชอบคณิตศาสตรมากขึ้น 
   2. เกม ชวยใหนักเรียนเรียนรูวิชาคณิตศาสตรไดงายยิ่งขึ้นเน่ืองจากเกมทําให 
คณิตศาสตรเปนรูปธรรมมากยิ่งขึ้น 
   3. เกม ชวยใหนักเรียนไดมีโอกาสฝกฝนทักษะทางคณิตศาสตรทั้งในหองเรียน
และนอกหองเรียน เน่ืองจากวิชาคณิตศาสตรเปนวิชาทักษะ นักเรียนจะตองเรียนรู คณิตศาสตร
จนถึงขั้นมีทักษะทางคณิตศาสตรจนคลองแคลวไมใชเพียงแตใหเกิดความรู เทานั้น ดังน้ัน                
เกมคณิตศาสตรจึงเปนเสมือนเครื่องมือใหเด็กไดฝกฝนทักษะทางคณิตศาสตรที่ไดเรียนรูแลวนั้น   
จนเกิดความชํานาญโดยไมรูสึกวาเปนสิ่งที่นาเบื่อหนายแตอยางใด 
   4. เกมชวยใหนักเรียนไดชวยกันคิดและรวมกันแกปญหาทางคณิตศาสตร          
เปนการฝกใหนักเรียนรูจักการเลนและการทํางานรวมกัน 
   5. เกมชวยใหเด็กไดใชความคิดริเริ่มสรางสรรคและแกปญหา 
   6. เกมมีประโยชนในการสอนซอมเสริม โดยครูอาจจัดใหเด็กเกงเลนคูกับเด็กออน 
เพ่ือใหเด็กเกงไดเปนพ่ีเลี้ยงชวยเหลือเด็กออนทําใหเด็กออนสามารถแกไขขอบกพรองของตนเอง 
และเรียนรูตามทันเด็กอ่ืนๆ ได 
  จากประโยชนของเกมที่กลาวมา จะเห็นไดวาเกมเปนสิ่งดึงดูดความสนใจของผูเรียน
ใหความสนุกสนานเพลิดเพลิน เม่ือนําเกมมาใชประกอบกับการจัดการเรียนรูคณิตศาสตรก็จะทําให
ผูเรียนสนใจในการเรียนและเขาใจในบทเรียน ไมเกิดความเบื่อหนายระหวางเรียน ผูเรียนมีสวนรวม
ในการเรียน ไดแสดงออกถึงความสามารถและยังเปนการสอดแทรกการฝกทักษะทํางานรวมกัน 
การยอมรับกฎ กติกาของการเลนเกมและยังเปนการสรางเจตคติที่ดีในการเรียนวิชาคณิตศาสตร 
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 2.3 จุดมุงหมายของเกม 
  เกมมีความมุงหมายเพื่อสงเสริมใหผูเรียน ไดมีพัฒนาการเคลื่อนไหวรางกายให       
มีประสิทธิภาพอยางสมบูรณ และเปนแนวทางการเลนกีฬา สามารถประยุกตทักษะที่จําเปนตอ     
การเคลื่อนไหวในชีวิตประจําวันไปประยุกตใช ดังน้ัน การใชเกมเพื่อการสอนไมใชเพ่ือเลน
สนุกสนานเพลิดเพลิน ผอนคลายอารมณตึงเครียดแตเพียงอยางเดียว แตเพ่ือสงเสริมพัฒนา      
การทางนิสัยการเลนที่ดี มีน้ําใจนักกีฬา รูแพ รูชนะ รูอภัย สงเสริมมนุษยสัมพันธ และการเขารวม
กลุม ใหผูเรียนเกิดทัศนคติที่ดีตอการเลนและการออกกําลังกาย รับความรูความเขาใจในการเลนเกม
ประเภทตางๆ รูวิธีเลน เขาใจกติกา เขาใจถึงประโยชนที่ไดจากเกมนั้นๆ สงเสริมใหผูเรียนใชเวลา
วางใหเปนประโยชนให มีความรับผิดชอบในหนาที่ที่ตนไดรับมอบหมาย (จรินทร ธานีรัตน.  2524: 4);  
(พีระพงศ บุญศิริ และมาลี สุรพงศ.  2536: 9);  (จิราภรณ ศิริประเสริฐ.  2545: 10);  (วรดนู จีระเดชากุล.  
2551: 143) 
  การใชเกมประกอบการจัดการเรียนรู ตองมีจุดมุงหมายแนชัดวาตองการใหผูเรียน   
ไดเนื้อหาอะไร เขาใจ สามารถนําความรูไปใชไดจริง ไดมีนักวิชาการกลาวถึงจุดมุงหมายในการใช
เกมประกอบการจัดการเรียนรูไวในประเด็นที่คลายคลึงกันสรุปไดดังน้ี (เกศินี โชติกเสถียร.  2523: 
76);  (ชัยฤทธิ์ ศิลาเดช.  2544: 90);  (สุวิทย มูลคํา.  2545: 90);  (สุคนธ สินธพานนท.  2553: 142) 
   1. เพ่ือสงเสริมการเรียนรูและพัฒนาสติปญญาของผูเรียน ใหผูเรียนไดฝกทักษะ
และเทคนิคตางๆ 
   2. เพ่ือกระตุนความสนใจในบทเรียน ทําใหเกิดการเรียนโดยไมรูตัว ชวยใหเขาใจ
และจดจําเนื้อหาไดรวดเร็ว และสามารถนําความรูไปประยุกตใชได 
   3. เพ่ือเปนการฝกใหผูเรียนรูจักปฏิบัติตามกฎกติกา การมีสวนรวมในการเรียนรู         
มีโอกาสแลกเปลี่ยนประสบการณการเรียนรูรวมกับผูอ่ืน 
   4. เพ่ือฝกใหผูเรียนรูจักคิดและตัดสินใจ สงเสริมใหผูเรียนมีความคิดสรางสรรค และ    
คิดรวบยอด 
   5. เพ่ือใหผูเรียนมีความกลาในการแสดงออก กลาคิด กลาพูด กลาเขียน และ
แสดงออกอยางถูกตอง 
   6. เพ่ือฝกใหผูเรียนมีน้ําใจเปนนักกีฬา รูแพ รูชนะ  
  จากจุดมุงหมายของเกมที่กลาวมา สรุปไดวา เกม เปนกิจกรรมที่สนุกสนาน
เพลิดเพลิน ชวยเราความสนใจของผูเรียน การเคลื่อนไหวรางกาย เกิดกระบวนการคิด การทํางาน
รวมกันเปนกลุม เหมาะกับการนํามาใชประกอบการจัดการเรียนรูเพราะเกมจะกระตุนใหนักเรียน
สนใจในการเรียนและทําใหผูเรียนเกิดความเขาใจในบทเรียนไดดีขึ้น 
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  2.4 ประเภทของเกม 
  สมใจ ทิพยชัยเมธา และลออ ชุติกร (2525: 162) ไดแบงประเภทของเกมไวดังนี้ 
   1. เกมเพื่อความสนุกสนานเพลิดเพลิน เปนเกมประเภทหนึ่งที่มีวัตถุประสงค         
ในการเลน วิธีการเลน และสิ่งประกอบเหมือนเกมประเภทอื่นๆ แตเนนความเพลิดเพลินเปนสวน
ใหญ 
   2. เกมเสริมทักษะความเคลื่อนไหว เปนเกมซึ่งมีวัตถุประสงคในการเลน         
วิธีการเลนเหมือนเกมประเภทอื่นๆ แตเนนการเสริมทักษะ การเคลื่อนไหวของกลามเนื้อเพ่ือใหเกิด       
ความคลองแคลววองไวและมีกติกาการเลนงายๆ การเสริมทักษะการเคลื่อนไหว สวนมากมีดนตรี 
เพลง คําคลองจอง และคําถามคําตอบประกอบวิธีการเลนดวย 
   3. เกมเสริมทักษะการเรียน เปนเกมซึ่งมีจุดมุงหมาย จํานวนผูเลน มีกติกา
เล็กนอย และมีสิ่งประกอบการเลนเหมือนเกมประเภทอื่นๆ แตเกมเสริมบทเรียนสวนมากจะเปน  
เกมในรม และมีจุดมุงหมายเนนการแขงขัน เสริมการเรียนรูมากกวาการออกกําลังกาย 
  เบลล (Bell. 1981: 20-29) ไดแบงเกมคณิตศาสตรตามจุดประสงคของผูที่นําเกมไปใช
ออกเปน 6 ชนิด คือ 
   1. เกมตัดสินปริศนาทางคณิตศาสตร ผูเรียนอาจจะตองใชทักษะ มโนทัศนและ
หลักการทางคณิตศาสตรหรืออาจจะคนพบหลักการทางคณิตศาสตรใหมได 
   2. เกมเพื่อหาหลักการ เ พ่ือใหผู เ รียนหาหลักการหรือสรุปกฎ สูตร และ                
วิธีการทางคณิตศาสตร 
   3. เกมเพื่อหากฎหรือรูปแบบการวิเคราะหหรือการสังเคราะหเพ่ือหากฎ ผูเรียน       
จะเขาใจหลักการทางคณิตศาสตร ถาผูสอนใชเกมงายๆ ในการสอน โดยที่ผูเรียนแตละกลุมผลัดกัน
เลนเกม 
   4. เกมเดา ชวยปรับปรุงความสามารถในการคิดคํานวณและการประมาณ ทําให
เกิดมโนทัศนทางคณิตศาสตรได 
   5. เกมฝกการคิดประมาณ การประมาณคําตอบ การประมาณการวัดและ        
การประมาณคําตอบของปญหาในชีวิตประจําวัน ถาไดฝกฝนการปรับปรุงความเร็วและความถูกตอง 
จะทําใหสามารถนําไปใชในชีวิตประจําวันได 
   6. เกมฝกทักษะ ใชหลังจากผูสอนไดสอนเนื้อหาไปจนจบแลว ผูสอนควร          
มีกิจกรรมอ่ืนสลับเพ่ือไมใหเกิดความเบื่อหนายแกผูเรียน โดยใชเกมสรุปเพ่ือสังเกตผูเรียนวา เรียนรู
ขอเท็จจริง เกิดมโนทัศนหรือหลักการแลวมากนอยเพียงใด 
  โลเวลล (Lovell. 1972: 18-20) ไดแบงเกมที่มีการเลนที่สงเสริมความคิดออกเปน     
3 อยาง คือ 
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   1. เกมเบื้องตน (Preliminary Game) เปนเกมที่ไมเปนระเบียบแบบแผน        
การกระทําไมจําเปนตองสัมพันธกับความคิดรวบยอดที่วางไวเพียงเพื่อความสนุกสนานเทานั้น    
เกมชนิดนี้เหมาะกับเด็กอนุบาลหรือเด็กเล็ก 
   2. เกมที่สรางขึ้น (Structured Game) เปนเกมที่สรางขึ้นอยางมีจุดหมายที่
แนนอน การสรางเกมจะสรางไปตามแนวของความคิดรวบยอดใหสอดคลองกับเนื้อหาที่ตอง      
การแตถาเด็กยังไมยอมรับเกมนี้ เด็กก็จําเปนที่ตองเลนเกมเบื้องตน หรือเกมอ่ืนซึ่งแสดงไปในแนว
เดียวกันหรืออีกนัยหน่ึงถาเด็กรูวาเขากําลังทําอะไรกับสิ่งน้ันอยู นั่นคือ เขากําลังจะเกิดการเขาใจ 
(Insight)     ถาเด็กเริ่มจะเขาใจจุดของเกมแลว เขาจะเขาใจยิ่งขึ้นจากการที่ไดเลนเกมมากขึ้น 
   3. เกมฝกหัด (Practice Game) เกมนี้จะชวยเนนความเขาใจใหมากยิ่งขึ้น การจัด
เกมใหเด็ก ควรจะไดเร่ิมไปเปนขั้นตอน ตั้งแตเกมเบื้องตน โดยเฉพาะอยางยิ่งเกี่ยวกับเน้ือหาที่เด็ก
เขาใจชา 
  จากประเภทของเกมที่กลาวมา สรุปไดวา เกมมีหลายประเภททั้งใหความสนุกสนาน
เพลิดเพลิน มีการเคลื่อนไหวตางๆ เกมประเภทเสริมทักษะทางการเรียน อาจเปนเกมที่สรางขึ้นมา
หรือเปนเกมที่ยกมาใชในสถานการณตางๆ แตละประเภทมีความแตกตางกัน ผูสอนตองเลือกใชให
เหมาะกับเนื้อหาและจุดประสงคที่ตองการในการจัดการเรียนรู เพ่ือใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดดีที่สุด 
 2.5 หลักในการเลือกใชเกม 
  ไดมีนักวิชาการกลาวถึงหลักในการเลือกเกม ไวในประเด็นที่คลายคลึงกัน โดยสรุปไดดังน้ี 
(จรินทร ธานีรัตน.  2524: 5);  (พีระพงศ บุญศิริ และมาลี สุรพงศ.  2536: 17-18); (วีระ มนัสวานิช.  
2539:  25-26) 
   1. เกมที่ตรงกับจุดมุงหมายของการเลน เชน ถาตองการความสนุกสนานควร
เลือกเกมที่ใชเวลาไมมากและไมยากจนเกินไป ถาตองการฝกฝนความเปนผูนําและผูตามควรเลือก
เกม  ที่ใหผูเลนไดแสดงออกถึงความสามารถของตนเองใหมากที่สุด ถาตองการสรางทักษะทางกีฬา   
ตองเลือกเกมที่เปนทักษะเฉพาะของกีฬาที่ตองการ 
   2. เกมที่เหมาะสมกับเพศ วัย และความสามารถของผูเลน เกมตองใชเวลาอยาง
เหมาะสมไมสั้นหรือยาวนานจนเกินไป 
   3. เกมที่เปดโอกาสใหผูเลนสามารถมีสวนรวมไดทั้งหมดและเหมาะกับจํานวน
สมาชิก 
   4. เกมที่สามารถดัดแปลงไดตามความสนใจและสถานการณของการเรียน       
การสอนในขณะนั้น 
   5. เกมที่สามารถจัดหาอุปกรณที่สะดวก เหมาะสม และประหยัดหรือสามารถทํา
ขึ้นเองได จัดหาไดงาย และปลอดภัยตอการนํามาประกอบการเลน 
   6. เกมที่เลือกมาตองเหมาะกับสถานที่ที่มีอยู สถานที่ตองเหมาะสมกับจํานวน    
ผูเลนเพื่อใหเลนไดอยางเต็มที่และปลอดภัยมากที่สุด 
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   7. เกมที่มีกติกาการเลนไมมาก มีกฎกติกาการเลนที่ชัดเจน สามารถเปลี่ยนแปลง
ยืดหยุนไดตามความเหมาะสม ควรมีการชี้แจงกติกาการเลนและหนาที่ของแตละคนใหชัดเจน 
   8. เกมที่สามารถสงเสริมและปลูกฝงคุณธรรม การมีน้ําใจนักกีฬา และมารยาท       
ในการเลนที่ดี 
  การเลือกใชเกมใหเหมาะกับการจัดการเรียนรูนั้นเปนสิ่งสําคัญ ไดมีนักวิชาการ
กลาวถึงองคประกอบที่สําคัญในการพิจารณาเลือกเกมประกอบการจัดการเรียนรู สรุปไดดังน้ี       
(สุวิทย มูลคํา.  2545: 93-94);  (สุคนธ สินธพานนท.  2553: 142)  
   1. คํานึงถึงความมุงหมายของการเลนเกมในแตละชนิด  
   2. ควรเลือกเกมที่เหมาะกับสภาพชั้นเรียน จํานวนผูเรียน ระดับอายุ สภาพ
รางกายของผูเรียนระดับชั้นของนักเรียน เวลาในการจัดการเรียนรู เนื้อหาสาระที่เรียน และ
จุดประสงคในการเรียนรู 
   3. คํานึงถึงสถานที่ ความเหมาะสมของสถานที่เปนสิ่งสําคัญของการเลนเกม
จะตองเหมาะสมกับจํานวนผูเลน เพ่ือใหทุกคนไดเลนอยางเต็มที่และมีความปลอดภัย อาจมี       
การปรับปรุงและดัดแปลงเกมตางๆ ที่นํามาใหเหมาะสมกับความตองการและสภาพแวดลอมในการ
เลนเกม 
   4. คํานึงถึงหลักจิตวิทยาและพัฒนาการของผูเรียนที่จะเลนเกม ความสนใจ       
ความพอใจ ความสามารถของผูเรียนภายในชั้นเรียน เปดโอกาสใหผูเรียนทุกคนไดเลนอยาง     
เสมอภาคกันและพิจารณาถึงความแตกตางระหวางบุคคล และเปดโอกาสใหผูเรียนไดเปนทั้งผูนํา
และผูตามในขณะที่เลนเกม และเปดโอกาสใหผูเรียนไดมีสวนรวมในการเลือกเกมในการเลน 
   5. คํานึงถึงอุปกรณ ควรเปนลักษณะเกมที่จัดหาอุปกรณไดงาย สะดวก เหมาะสม 
ประหยัดปลอดภัยตอการเลน และความเหมาะสมกับบทเรียน อาจจะเปนอุปกรณที่สามารถทําขึ้น
เองไดงาย หรือมีราคาไมแพง 
   6. ในกรณีที่ชั้นเรียนมีผูเรียนจํานวนมาก ควรเปนเกมที่แขงขันกันเปนทีม หรือ  
ใหเลนเกมประเภทกระดาษและดินสอ ปากกา การเลนเปนทีมควรมีการคละความสามารถของผูเลน
ในแตละกลุมใหมีความสามารถใกลเคียงกัน 
   7. เกมที่นํามาใชควรเปนเกมที่มีกฎ กติกาที่ไมยากจนเกินไป ควรเลือกให
เหมาะสมกับวัยของผูเรียน ตองมีการชี้แจงรายละเอียดใหผูเรียนเขาถึงกติกาการเลน และหนาที่           
ความรับผิดชอบของตนเอง และกติกาสามารถมีการเปลี่ยนแปลงไดตามความเหมาะสม  
  จากหลักในการเลือกเกมที่กลาวมา สรุปไดวา การเลือกเกมในการจัดการเรียนรูนั้น 
ตองคํานึงจุดมุงหมายในการจัดการเรียนรู สภาพชั้นเรียน จํานวนนักเรียน อุปกรณในการใชในเกม 
ความปลอดภัยของผูเรียนในขณะที่เลนเกม เกมที่เลือกมาใชนั้นตองใหผูเรียนมีโอกาสในการแสดง
ความสามารถของตนเอง ผูเรียนทุกคนมีสวนรวมในการเลน เกมที่เลือกมานั้นตองเปนเกม           
ที่สามารถเราความสนใจของผู เ รียนไดและนําเขามาใชกับบทเรียนไดตรงตามจุดประสงค               
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มีการเลือกใชเกมที่หลากหลาย และนําไปใชในขั้นนํา ขั้นสอน ขั้นสรุป แลวแตความเหมาะสมของ
บทเรียนเพ่ือไมใหผูเรียนเกิดความเบื่อหนาย 
 2.6 ข้ันตอนในการใชเกม 
  ไดมีนักวิชาการกลาวถึงขั้นตอนในการใชเกม และการใชเกมประกอบการจัดการเรียนรูไวใน
ประเด็นที่คลายคลึงกัน โดยสรุปไดดังนี้ (จรินทร ธานีรัตน.  2524: 5);  (พีระพงศ บุญศิริ และมาลี สุรพงศ.  
2536: 17-18);  (สุวิทย มูลคํา.  2545: 93-94);  (สุคนธ สินธพานนท.  2553: 142)  
   1. กําหนดโครงการหรือแผนการสอนไวลวงหนา โดยศึกษาทําความเขาใจใน    
วิธีการเลนเปนอยางดี 
   2. จัดเตรียมชั้นเรียน การแบงกลุมใหเหมาะสมกับจํานวนผูเรียน ควรจัดกลุมแบบ
ใด และการจัดตองเสร็จเรียบรอยรวดเร็วโดยไมเสียเวลา และเตรียมอุปกรณที่ใชในการเลนเกมให
พอ กับจํานวนผูเรียน 
   3. อธิบายถึงชื่อเกม วิธีการเลนเกม กฎ กติกา ในการเลนเกมใหเขาใจ โดยใช  
ภาษาพูด กิริยา ทาทางที่เขาใจงายๆ ชัดเจน ตรงตามจุดมุงหมายของการจัดกิจกรรม เปดโอกาสให
ผูเรียนไดถามเม่ือไมเขาใจ 
   4. สาธิตการเลนเกมใหเขาใจ โดยสาธิตวิธีการเลนตามลําดับขั้น หรือสาธิตรวมกับ  
การปฏิบัติไปทีละขั้น การสาธิตอาจทําไปอยางชาๆ หรือสาธิตซ้ําอีกครั้งเม่ือผูเรียนไมเขาใจ 
   5. ขั้นปฏิบัติ เม่ือผูเรียนเขาใจวิธีการเลนเกมแลว ใหผูเรียนเร่ิมเลนเกมนั้นๆ ได        
โดยในการเลนเกมนั้นตองอยูในเวลาที่ไดกําหนดไว ไมควรจะนอยหรือนานเกินไปอาจทําใหผูเรียน            
เกิดความเบื่อหนายได ในระหวางที่กําลังเลนเกมนี้ผูสอนตองคอยดูแลใหทุกคนมีสวนรวมเนน       
ความยุติธรรม ควบคุมการเลนใหเปนไปตามขั้นตอน และในบางกรณีตองควบคุมเวลาในการเลนดวย 
   6. สงเสริมใหผูเลนไดรับความสนุกสนานอยางเต็มที่ โดยคํานึงถึงความปลอดภัย
ของผูเรียนเปนหลัก 
   7. การติดตามผล แตละเกมนั้นยอมมีความมุงหมายของมันวา เกมนี้จะสอนให
เด็กไดทักษะอะไรบาง ผูสอนสามารถติดตามผลดังนี้ 
    7.1 โดยการจัดการแขงขัน  เม่ือสอนเกมนั้นแลว ผูสอนอาจทําการแบงกลุมให    
มีการแขงขันกันแลวผูสอนสังเกตผูเรียนวาไดรับทักษะนั้นหรือเปลา 
    7.2 โดยจัดใหมีการเลนเกมซ้ําอีกครั้ง อาจเปนการแบงกลุมใหมแตสิ่งที่ควร
คํานึงถึงคือไมใหเกิดความเบื่อหนายในการเลนเปนสําคัญ 
   8. เม่ือจบเกมแลว ถาเปนเกมที่มีการแขงขันใหมีการประกาศผลผูชนะและให
รางวัล  มีการสรุปประเด็นจากการเลนเกมหรือเร่ืองที่ไดมีการจัดการเรียนรูในทันที หรืออาจเปน  
การตั้งคําถามทวนสรุปใหผูเรียนไดมีสวนรวมในการสรุปเรื่องที่ไดเรียนไปดวย 
  จากขั้นตอนในการใชเกมที่กลาวมา สรุปไดวา การเริ่มจัดการเรียนรูโดยใชเกมนั้น 
ตองมีเตรียมแผนการจัดการเรียนรู ศึกษาใหเขาใจถึงวิธีการดําเนินกิจกรรมตลอดทั้งชั่วโมงของ   
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การเรียน เตรียมชั้นเรียนและอุปกรณการเลนเกมใหเหมาะสมกับผูเรียน อธิบายถึงวิธีการเลนเกม 
ใหผูเรียนเขาใจตรงกัน บอกถึง กฎ กติกาในการเลน เม่ือถึงเวลาเลนเกมผูสอนตองสังเกตพฤติกรรม
ของผูเรียนและควบคุมการเลนใหเหมาะสม เม่ือจบเกมควรมีการสรุปผลของเกมโดยอาจมี         
การใหรางวัลกับผูที่ชนะหรือคําชมเชย และสรุปถึงบทเรียนที่ไดสอดแทรกไปในการเลนเกมเพ่ือให
ผูเรียนเกิดความเขาใจ งานวิจัยครั้งน้ีผูวิจัยไดแบงขั้นตอนในการจัดการเรียนรูออกเปน 3 ขั้นตอน 
คือ ขั้นนํา ขั้นสอน ขั้นสรุป โดยนําเกมที่เปนการแขงขันตอบคําถามมาประกอบการจัดเรียนรู       
ในขั้นสอน 

2.7 ทฤษฎีการเรียนรูที่เก่ียวของกับการใชเกมประกอบการจัดการเรียนรู 
  2.7.1 ทฤษฎีพัฒนาการทางสติปญญาของเพียเจต 

   เพียเจต (ทิศนา แขมมณี. 2552 : 64) ไดศึกษาเกี่ยวกับพัฒนาการทางดาน
ความคิดของเด็กวามีขั้นตอนหรือกระบวนการ อยางไร เขาอธิบายวา การเรียนรูของเด็กเปนไปตาม
พัฒนาการทางสติปญญา ซึ่งจะมีพัฒนาการไปตามวัยตางๆ เปนลําดับขั้น พัฒนาการเปนสิ่งที่
เปนไปตามธรรมชาติ ไมควรที่จะเรงเด็กใหขามจากพัฒนาการหนึ่งไปสูอีกขั้นหน่ึงเพราะจะทําให
เกิดผลเสียแกเด็ก แตการจัดประสบการณสงเสริมพัฒนาการของเด็กในชวงที่เด็กกําลังพัฒนาไปสู
ขั้นที่สูงกวา สามารถชวยใหเด็กพัฒนาไดอยางรวดเร็ว อยางไรก็ตาม เพียเจตเนนความสําคัญของ
การเขาใจธรรมชาติและพัฒนาการของเด็กมากกวาการกระตุนเด็กใหมีพัฒนาการเร็วขึ้น 
   ทฤษฎีพัฒนาการทางสติปญญาของเพียเจต มีสาระสรุปไดดังนี้ 
    1. พัฒนาการทางสติปญญาของบุคคลเปนไปตามวัยตาง ๆ ตามลําดับขั้น คือ 
     1.1 ขั้นรับรูดวยประสาทสัมผัส เปนขั้นพัฒนาการในชวงอายุ 0 – 2 ป 
ความคิดของเด็กวัยน้ีขึ้นกับการรับรูและการกระทํา เด็กยึดตัวเองเปนศูนยกลางและยังไมสามารถ
เขาใจความคิดเห็นของผูอ่ืน 
     1.2 ขั้นกอนปฏิบัติการคิด เปนพัฒนาการในชวงอายุ 2 – 7 ป ความคิด
ของเด็กวัยนี้ยังขึ้นอยูกับการรับรูเปนสวนใหญยังไมสามารถใชเหตุผลอยางลึกซึ้ง แตสามารถเรียนรู   
และใชสัญลักษณได การใชภาษาแบงเปนขั้นยอยๆ 2 ขั้น คือ  
      1.2.1 ขั้นกอนเกิดความคิดรวบยอดเปนพัฒนาการในชวงอายุ         
2 – 4 ป  
      1.2.2 ขั้นการคิดดวยความเขาใจของตนเองเปนพัฒนาการในชวงอายุ 
4 – 7 ป 
     1.3 ขั้นการคิดแบบรูปธรรม เปนพัฒนาการในชวงอายุ 7 – 11 ป เปนขั้น
ที่การคิดของเด็กไมขึ้นกับการรับรูจากรูปรางเทานั้น เด็กสามารถสรางภาพในใจและสามารถคิด
ยอนกลับได และมีความเขาใจเกี่ยวกับความสัมพันธของตัวเลขและสิ่งตางๆ ไดมากขึ้น 
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     1.4 ขั้นการคิดแบบนามธรรม เปนขั้นการพัฒนาในชวงอายุ 11 – 15 ป 
เด็กสามารถคิดสิ่งที่ เปนนามธรรมไดและสามารถคิดตั้งสมมติฐานและใชกระบวนการทาง
วิทยาศาสตรได 
    2. ภาษาและกระบวนการคิดของเด็กแตกตางจากผูใหญ 
    3. กระบวนการทางสติปญญามีลักษณะดังนี้ 
     3.1 การซึมซับหรือการดูดซึม (Assimilation) เปนกระบวนการทางสมอง    
ในการรับประสบการณ เรื่องราวและขอมูลตางๆ เขามาสะสมเก็บไวเพ่ือใชประโยชนตอไป  
     3.2 การปรับและจัดระบบ (Accommodation) เปนกระบวนการทางสมอง    
ในการปรับประสบการณเดิมและประสบการณใหมใหเขากันเปนระบบหรือเครือขายทางปญญาที่ 
ตนสามารถเขาใจไดเกิดเปนโครงสรางทางปญญาใหมขึ้น  
     3.3 การเกิดความสมดุล (Equilibration) เปนกระบวนการที่เกิดขึ้นจาก 
ขั้นของการปรับหากการปรับเปนไปอยางผสมผสานกลมกลืนก็จะกอใหเกิดสภาพที่มีความสมดุลขึ้น
หากบุคคลไมสามารถปรับประสบการณใหมและประสบการณเดิมใหเขากันไดก็จะเกิดภาวะ    
ความไมสมดุลขึ้น ซึ่งกอใหเกิดความขัดแยงทางปญญาขึ้นในตัวบุคคล 
 ทฤษฎีพัฒนาการทางสติปญญาของเพียเจตทั้ง 4 ขั้นมีประโยชนตอการศึกษามาก 
เน่ืองจากกลาวถึงขอเท็จจริงวา วิธีคิด ภาษา ปฏิกิริยาและพฤติกรรมของเด็กแตกตางจากของ  
ผูใหญทั้งในเชิงปริมาณและคุณภาพ ดังน้ัน การจัดการศึกษาใหเด็กจึงตองมีรูปแบบที่แตกตางจาก
ของผูใหญ และสิ่งที่มีความหมายมากที่นักการศึกษาไดรับจากงานของเพียเจต คือ แนวคิดที่วาเด็ก
ที่มีอายุนอยๆ จะเรียนไดดีที่สุดจากกิจกรรมที่ใชสื่อรูปธรรม (อัมพร มาคนอง. 2546: 1) หากแนวคิด
นี้ถูกนําไปใชในหองเรียน ผูสอนจะตองเปนผูจัดสิ่งแวดลอมในการเรียนรูและแนะนําผูเรียนมากกวา
เปนผูสอนโดยตรงตามทฤษฎีของเพียเจต เม่ือเด็กโตขึ้นและเขาสูลําดับขั้นที่สูงกวา เด็กจะตองการ
การเรียนรูจากกิจกรรมลดลง เนื่องจากพัฒนาการของสติปญญาที่ซับซอนและทันสมัยขึ้นแตมิได
หมายความวาเด็กจะไมตองการทํากิจกรรมเลย การเรียนรูโดยการทํากิจกรรมยังคงอยูในทุกลําดับ
ขั้นของการพัฒนา นอกจากนี้เพียเจตยังเนนวาปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับผูเรียนมีบทบาทเปน
อยางมากตอการพัฒนาสติปญญา ทั้งในเชิงปริมาณและคุณภาพ การใหผูเรียนไดคิด พูด อภิปราย 
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นและประเมินความคิดของตนเองและผูอ่ืนจะชวยใหผูเรียนเขาใจตนเองและ
ผูอ่ืนไดดีขึ้น เพียเจตเรียกกระบวนการนี้วาการกระจายความคิด ซึ่งเปนความสามารถของเด็กที่
จะตองไดรับการพัฒนาใหเปนไปตามลําดับขั้นเพื่อพิจารณาสิ่งตางๆ จากมุมมองของผูอ่ืนซึ่งประเด็น
นี้การศึกษาจะเขามามีบทบาทสําคัญในการจัดสภาพแวดลอมในหองเรียนเพ่ือสงเสริมความสามารถ
ของการเรียนรูของผูเรียน 
 จากทฤษฎีพัฒนาการทางสติปญญาของเพียเจตดังที่กลาวมาขางตน ผูวิ จัยจึงได         
จัดการเรียนรูโดยใชเกมประกอบการจัดการเรียนรู โดยใหผูเรียนไดเรียนจากกิจกรรมที่สนุกสนาน
พรอมสอดแทรกความรูเรื่องการวัดความยาวและการชั่งเขาไป ไมใชการสอนที่ใหความรูกับผูเรียน
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เพียงอยางเดียว การใชเกมประกอบการจัดการเรียนรูในการวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยไดใหผูเรียนเลนเกม 
เปนกลุม โดยจัดกลุมแบบคละความสามารถของผูเรียน ผูเรียนไดชวยกันคิดชวยกันหาคําตอบและ
ผูเรียนจะสามารถชวยเหลือกันภายในกลุมเกิดปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับผูเรียน ผูเรียนจะได
เรียนรูจากเครื่องมือและอุปกรณการวัดความยาวและการชั่งของจริง ไดออกมาปฏิบัติดวยตนเอง 
ผูเรียนไดเรียนจากสื่อที่เปนรูปธรรมสอดคลองกับวัยของผูเรียนในระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 3     
ซึ่งเปนวัยที่เรียนรูสิ่งที่เปนรูปธรรมเพื่อนําเขาสูสัญลักษณและสามารถเรียนรูเร่ืองความสัมพันธของ
ตัวเลขได 
  2.7.2 ทฤษฎีการเรียนรูของธอรนไดท 
   เอ็ดเวิรด แอล ธอรนไดท (Edward L. Thorndike) นักจิตวิทยาและนักการศึกษา   
ชาวอเมริกันไดเสนอทฤษฎีการเรียนรู เรียกวา ทฤษฎีเชื่อมโยง (Connectionism Theory) มีหลัก       
การ ดังนี้ (สํานักงานเลขาธิการสภาการศึกษา.  2547: 15-16 ) 
    1. กฎแหงผล (Law of Effect) เปนกฎที่กลาวถึง การเชื่อมโยงระหวางสิ่งเรา
และการตอบสนองทั้งสองสิ่งน้ีจะเชื่อมโยงกันได ถาเราสามารถสรางสภาพอันพึงพอใจแกผูเรียน        
ไดผูเ รียนจะมีความแนใจวาการตอบสนองหรือพฤติกรรมของคนที่แสดงออกมานั้นถูกตอง 
สภาพการณอันน้ีจะเกิดขึ้นไดถาไดใหแรงจูงใจหรือรางวัล เชน เฉลยคําตอบที่ถูกตองทันที หลังจาก
ที่ผูเรียนไดตอบสนองเพื่อใหเปรียบเทียบกับคําตอบของตนเองวาถูกตองหรือไม 
    2. กฎแหงการฝกหัด (Law of Exercise) กลาวคือการเชื่อมโยงระหวาง         
การตอบสนองกับสิ่งเราที่เกิดขึ้นซํ้าๆ กันหลายครั้งจะชวยทําใหการเชื่อมโยงระหวางสองสิ่งน้ี      
ใหแนนแฟนยิ่งขึ้นหมายความวาถากระทําพฤติกรรมใดๆ ซ้ําๆ อยูเสมอ จะทําใหกระทําพฤติกรรม
นั้นไดสมบูรณถูกตองมากขึ้น แตถาพฤติกรรมใดๆ ที่ไมไดทําซ้ําบอยๆ พฤติกรรมนั้นก็มีแนวโนม  
ที่จะถูกลืม    
    3. กฎแหงความพรอม (Law of Readiness) กฎนี้ไดกลาวถึง สภาพการณ        
ที่ผูเรียนมีแนวโนมที่จะพึงพอใจ หรือรําคาญใจ กับการยอมรับหรือปฏิเสธ ผูเรียนจะพึงพอใจ และ
ยอมรับเม่ือมีความพรอมทั้งในแงการปรับตัว การเตรียมพรอม ความตั้งใจ ความสนใจ และทัศนคติ 
อันจะกอใหเกิดการกระทําขึ้น  
 นอกจากนี้ ชัยวัฒน สุทธิรัตน (2552: 18-19) ยังไดกลาวถึงทฤษฎีการเรียนรูและการนํามา
ประยุกตใชในการจัดการเรียนรูที่คิดคนโดย ธอรนไดท  
  กฎการเรียนรูของธอรนไดท สรุปไดดังนี้  
   1. กฎแหงความพรอม (Law of readiness) ที่วาการเรียนรูจะเกิดขึ้นไดดี        
ถาผูเรียนมีความพรอมทั้งทางรางกายและจิตใจ  
   2. กฎแหงการฝกหัด (Law of exercise) ที่วาการฝกหัดหรือกระทําบอยๆ ดวย
ความเขาใจจะทําใหการเรียนรูนั้นคงทนถาวร  
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   3. กฎแหงการใช (Law of use and disuse) ที่วาการเรียนรูเกิดจากการเชื่อมโยง
ระหวางสิ่งเรากับการตอบสนอง ซึ่งความมั่นคงของการเรียนรูจะเกิดขึ้น หากไดมีการนําไปใชบอยๆ 
หากไมมีการนาไปใชอาจลืมได  
   4. กฎแหงผลที่พึงพอใจ (Law of effect) เม่ือบุคคลไดรับผลที่พึงพอใจยอม
อยากจะเรียนรูตอไปแตถาไดรับผลที่ไมพึงพอใจจะไมอยากเรียนรู 
  การประยุกตใชในการจัดการเรียนรู จัดทําไดดังนี้  
   1. การจัดการเรียนรูผูสอนควรใหผูเรียนไดเรียนรูจากการลองผิดลองถูกบาง     
ซึ่งจะมีประโยชนในการชวยใหผูเรียน เรียนรูวิธีการแกปญหามากขึ้น จดจํา เขาใจในสิ่งที่เรียนและ
ภาคภูมิใจในสิ่งที่ตนเองไดกระทํา  
   2. การสํารวจความพรอมของผูเรียนวามีความรูพ้ืนฐานใดบาง เพียงพอหรือ     
ไมเปนการเชื่อมโยงความรูเดิมกับความรูใหม  
   3. การฝกทักษะแกผูเรียนจะทําใหผูเรียนเกิดทักษะในเรื่องน้ันอยางแทจริงแต    
ไมควรฝกซ้ําซากจนสรางความเบื่อหนายแกผูเรียน  
   4. เม่ือเกิดการเรียนรูในเรื่องที่เรียนแลวควรใหนําสิ่งที่เรียนรูนั้นไปใชใน
สถานการณตางๆ บอยๆ 
   5. การใหผูเรียนไดรับผลที่ตนพึงพอใจจะชวยใหการเรียนของผูเรียนประสบ
ผลสําเร็จ 
 จากทฤษฎีการเรียนรูของธอรนไดทที่กลาวมาขางตน  ผู วิ จัยไดนํามาประยุกต               
ใชในการจัดการเรียนรูโดยใชเกมประกอบการจัดการเรียนรู คือ การใชเกมเพื่อกระตุนและ       
สรางความสนใจใหกับผูเรียนเพ่ือใหผูเรียนเกิดความอยากที่จะเรียนรู และสรางความพรอมใน     
การเรียนใหกับผูเรียน การใชเกมในการวิจัยในครั้งน้ีเปนเกมการแขงขันกันตอบคําถามเรื่องการวัด
ความยาวและการชั่ง ในแตละเกมจะมีคําถามใหผูเรียนไดชวยกันคิดและตอบคําถามจากความรู       
ที่ผูวิจัยไดทบทวนและบอกไวในขั้นนํา ผูเรียนจะไดฝกคิดจากคําถามที่ผูวิจัยถาม โดยมีการเปลี่ยน
โจทยไปเพื่อใหผูเรียนไดฝกหัด คิดซ้ํา เพ่ือใหเกิดการเรียนรู รวมถึงมีกิจกรรมที่ผูเรียนไดออกมา
ปฏิบัติจริงใชจริง เชน การวัดความยาวของสิ่งของใกลตัว การวัดสวนสูง การชั่งนํ้าหนักของตัวเอง 
และการชั่งสิ่งของตางๆ ซึ่งจะทําใหผูเรียนเขาใจไดมากยิ่งขึ้น การใชเกมประกอบการจัดการเรียนรู
ไดมีการแขงขันซ่ึงผูวิจัยไดมีการใหคะแนนสะสมในแตละคําถามที่เลนเพ่ือรับของรางวัลทายคาบ
เรียนและใหคําชมเชยกับผูเรียนอยางสม่ําเสมอ ซึ่งสงผลใหผูเรียนอยากเรียนและตั้งใจเรียน 
  2.7.3 ทฤษฎีแหงการฝกฝน (Drill Theory)  
   สายชล มีทรัพย.  (2542: 50 - 51) กลาววา ทฤษฎีนี้เนนในเรื่องการฝกฝนใหทํา
แบบฝกหัดมากๆ ซ้ําๆ จนกวานักเรียนจะเกิดความเคยชินตอวิธีการนั้นๆ ทฤษฎีนี้เชื่อวาวิธีดังกลาว
ทําใหนักเรียนรูคณิตศาสตรได ฉะน้ันการสอนของครูผูสอนจึงเร่ิมตนโดยครูผูสอนใหตัวอยาง    
บอกสูตรหรือกฎเกณฑแลวใหนักเรียนฝกฝนทําแบบฝกหัดมากๆ จนชํานาญนักการศึกษาปจจุบัน
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ยังยอมรับวาการฝกฝนมีความจําเปนในการสอนคณิตศาสตร ซึ่งเปนวิชาทักษะแตทฤษฎีนี้ยังมี
ขอบกพรองอยูหลายประการ คือ 
    1. นักเรียนตองจด จํา ทองกฎเกณฑ สูตร ซึ่งยุงยาก 
    2. นักเรียนไมอาจจดจําขอเท็จจริงตางๆที่เรียนมาไดหมด 
    3. นักเรียนไมไดเรียนอยางเขาใจจึงเกิดความลําบาก สับสนในการคิดคํานวณ
การแกปญหาและลืมสิ่งที่เรียนไดงาย 
 จะเห็นวาทฤษฎีแหงการฝกฝนเปนทฤษฎีที่ถูกนํามาใชตั้งแตอดีตจนถึงปจจุบันซึ่งถือวา
เปนทฤษฏีที่ใชไดผลถึงแมจะมีขอบกพรองอยูบางแตเน่ืองจากคณิตศาสตรเปนวิชาทักษะจําเปน
จะตองฝกฝนอยูเสมอซึ่งการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตรไดใหความสําคัญของการฝก
ทักษะทางการคิดคํานวณ ซึ่งทักษะทางการคิดคํานวณมีความจําเปนตอการเรียนคณิตศาสตร ดังนั้น 
ผูวิจัยไดใชเกมประกอบการจัดการเรียนรูโดยการใชการแขงขันตอบคําถามที่เกี่ยวของกับการวัด
ความยาวและการชั่งโดยมีการทบทวนความรูเดิมและความสัมพันธระหวางหนวยวัดความยาวและ
การชั่งในขั้นนําของการจัดการเรียนรูกอน และนําเขาสูเกมซึ่งในแตละเกมนั่นจะเปนคําถามที่เปลี่ยน
โจทยไปเรื่อยๆ จํานวน 5 – 10 ขอเพ่ือใหนักเรียนไดฝกคิดซ้ําๆ เพ่ือใหเกิดการเรียนรู  
 2.8 งานวิจัยเกี่ยวกับเกม 
  2.8.1 งานวิจัยในประเทศ 
  ชบา คําชื่น  (2533:  68) ผลของการใชเกมในการสอนซอมเสริมตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
คณิตศาสตรของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ผลการวิจัยพบวา การใชเกมในการสอนซอมเสริม
คณิตศาสตรทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนกลุมทดลองสูงกวาเกณฑรอยละ 80 ของคะแนนรวม
ทั้งหมดอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
  บุญโชติ นุมปาน  (2538: 73-74) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและเจตคติ
ตอวิชาคณิตศาสตร ของนักเรียนที่เรียนโดยใชเกมประกอบการสอนเปนกลุม เปนรายบุคคล และไมใชเกม
ประกอบการสอน ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ผลการวิจัยพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ   
เจตคติตอวิชาคณิตศาสตร ของนักเรียนที่เรียนโดยใชเกมประกอบการสอนเปนกลุม เปนรายบุคคล และ
ไมใชเกมประกอบการสอนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ .01 นั่นคือ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ
เจตคติตอวิชาคณิตศาสตร ของนักเรียนที่เรียนโดยใชเกมประกอบการสอนเปนกลุม เปนรายบุคคลสูงกวา
ไมใชเกมประกอบการสอน 
  อัญชลี บุญถนอม  (2542: 58) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและเจตคติ   
ตอวิชาคณิตศาสตรและความคงทนในการเรียนรูวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1        
ที่ไดรับการสอนโดยวิธีสอนแบบคนพบโดยใชเกมกับการสอนตามคูมือครู ผลการวิจัยพบวา นักเรียน       
ที่ไดรับการสอนโดยวิธีสอนแบบคนพบโดยใชเกมกับการสอนตามคูมือครูมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ
ความคงทนในการเรียนรูแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ .05 และเจตคติตอวิชาคณิตศาสตร
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แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ .01 นั่นคือ นักเรียนที่ไดรับการสอนโดยวิธีสอนแบบคนพบโดย   
ใชเกมมีผลสัมฤทธิ์ เจตคติและความคงทนในการเรียนรูสูงกวานักเรียนที่ไดรับการสอนตามคูมือครู 
  สําเริง  งามขํา (2546: 46) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โดยใชเกมประกอบการสอนกับการสอนตามคูมือครู ผลการวิจัย พบวา 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนที่ไดรับการสอนโดยใชเกมประกอบ การสอนและ 
การสอนตามคูมือครูแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 นั่นคือ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตรของนักเรียนที่ไดรับการสอนโดยใชเกมประกอบการสอน สูงกวาการสอนตามคูมือครู 
  จินตนา วงศามารถ (2549: 72) ไดศึกษาผลการจัดกิจกรรมคณิตศาสตรโดยใชเกม   
ที่มีตอความสามารถในการแกปญหาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ผลการวิจัย
พบวา ความสามารถในการแกปญหาคณิตศาสตรของนักเรียนภายหลังจากปฏิบัติกิจกรรม
คณิตศาสตรโดยใชเกม สูงกวากอนไดรับการจัดกิจกรรมอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01     
และความสามารถของนักเรียนสูงกวาเกณฑรอยละ 70 ของคะแนนรวมทั้งหมดอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ .01 
  2.8.2 งานวิจัยตางประเทศ 
  เจฟฟรียีส (Jeffryis. 1969: 113-117) ไดทําการทดลองสอนตรรกศาสตรกับนักเรียน
มัธยมศึกษาตอนตน การสอนแบงออกเปน 2 ภาค คือภาคทฤษฎีและภาคเลนเกมประกอบการเรียน  
ผลปรากฏวา นักเรียนสามารถทําแบบทดสอบไดคะแนนเฉลี่ยรอยละ80 และนักเรียนสนุกสนานกับ   
การเรียนดวยเกม เขาจึงเสนอแนะใหใชเกมสอนวิชาอ่ืนๆ ดวย เพ่ือจะทําใหนักเรียนเกิดความสนใจใน
บทเรียนมากยิ่งขึ้น 
  วอทแมน (Watman.  1973: 23-25) ไดทดลองใชเกมสมมติในวิชาคณิตศาสตรโครงสรางเกม
ที่เกี่ยวกับการจายตลาด ปรากฏวา นักเรียนไดรับผลประโยชนอยางยิ่งในการคํานวณ จากการทดลอง 
ปรากฏใหเห็นวาไดผลเกินกวาที่คาดไว จุดมุงหมายของการทดลองครั้งนี้เพ่ือตองการทราบผลที่ไดรับและ
เปนแนวทางเพื่อใชเกมเหลานี้กันอยางแพรหลาย 
  คินเคด (Kinkaid.  1977: 4194-A) ไดทําการศึกษาผลของการนําเกมคณิตศาสตรไปใชที่บาน 
โดยการฝกบิดาหรือมารดาของนักเรียนเปนพิเศษ เพ่ือศึกษาเจตคติและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน        
ทําการทดลองกับนักเรียนเกรด 2 ซึ่งบิดามารดาของนักเรียนสมัครใจที่จะรวมการศึกษาจํานวน 35 
คน เขาประชุมรวมกันเพื่อศึกษาและสรางอุปกรณในการนําเกมไปใชที่บานของตน กอนที่จะนํากลับ
บานจะตองทดลองเลนกอน มีการแนะนําบิดามารดาของนักเรียนใหกระตุนนักเรียนใหมีบทบาท         
ในการเลนอยางเต็มใจใช อุปกรณอยางมีประโยชน ทําการทดลองเปนเวลา 10 สัปดาห              
ผลการทดลองปรากฏวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรและเจตคติของนักเรียนที่ไดเลนเกมสูง
กวานักเรียนที่ไมไดเลนเกมอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
  ฮารท (Heart.  1977: 4194-A) ไดทําการศึกษาคนควาผลของเกมและปริศนา
คณิตศาสตร ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและเจตคติ โดยทําการทดลองกับนักเรียนทั้งหองที่มีอายุ 
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9-10 ปจํานวน 6 หองเปนเวลา 5 สัปดาห จะใหนักเรียนไดเลนเกมและปริศนาคณิตศาสตรเฉพาะ
เวลาที่ครูประจําวิชาไมไดทําการสอนเนื่องจากติดธุระ แลวหาความสัมพันธระหวางผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนกับเจตคติทั่วไปตอวิชาคณิตศาสตร ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกับความคิดเกี่ยวกับ
ตนเองในวิชาคณิตศาสตร ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกับความสนใจในวิชาคณิตศาสตรปรากฏวา    
ทุกคูมีความสัมพันธกันอยางมีนัยสําคัญ จํานวนของเกมและปริศนาไมมีผลอะไร เด็กๆ ชอบ      
เลนเกมและปริศนาคณิตศาสตรในเวลาวาง และความยากงายของอุปกรณการเลนเปนสิ่งสําคัญ  
  จากการศึกษางานวิจัยในประเทศและตางประเทศที่เกี่ยวกับเกมจะเห็นไดวา การใช
เกมประกอบการจัดการเรียนรูคณิตศาสตรนั้น ผลการวิจัยพบวานักเรียนที่ไดรับการสอนโดยใชเกม
ในการจัดการเรียนรูคณิตศาสตรมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น เปนเพราะการใชเกมประกอบ    
การจัดการเรียนรูนั้นทําใหผูเรียนเกิดความสนุกสนานในการเรียน ผูเรียนไดมีการแขงขันกันตอบ
คําถามในขั้นของการฝกหัดและในขั้นสรุป ไดรวมทํากิจกรรมในระหวางที่มีการจัดการเรียนรู       
ไมเกิดความเบื่อหนาย ซึ่งสงผลใหนักเรียนเกิดการเรียนรูที่ดีขึ้นเพ่ือที่จะตอบคําถามใหได จึงเปน 
ผลใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนดีขึ้นดวย 
 ตามที่ผูวิจัยไดสังเคราะหงานวิจัยเกี่ยวกับเกมประกอบการจัดการเรียนรูจํานวน 23 เลม 
(รายละเอียดภาคผนวก ง หนา 132) ที่มีผูวิจัยทําไว ทั้งในกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย กลุมสาระ
การเรียนรูภาษาตางประเทศ กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร และกลุมสาระการเรียนรู 
คณิตศาสตร โดยกลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาไปจนถึงมัธยมศึกษา
ปรากฏวา การจัดการเรียนรูในทุกกลุมสาระการเรียนรูนั้น แบงขั้นตอนการจัดการเรียนรูออกเปน    
3 ขั้น คือ ขั้นนํา ขั้นสอนและขั้นสรุปหรือฝกทักษะ โดยขั้นนําจะเปนการเตรียมความพรอมใหกับ
ผูเรียนกระตุนความสนใจใหผูเรียนเกิดความอยากเรียนรู ทบทวนความรูเดิมที่นักเรียนมีมากอนและ
ปูพ้ืนฐานใหกับนักเรียนเพ่ือใหมีความพรอมที่จะรับความรูใหม  ในขั้นสอนจะเปนการจัดการเรียนรู
ในสวนของเนื้อหาการจัดกิจกรรมที่ใหนักเรียนไดเขาใจในเนื้อหาหลักการ เกิดการเรียนรูในเนื้อหา
ใหม เขาใจและสามารถนําไปใชได ในขั้นสรุปหรือฝกทักษะ จะเปนการสรุปทบทวนความรูที่ไดเรียน
มาในขั้นสอน ทําแบบฝกหัด ใบงาน หรือตอบคําถามที่ครูตั้งขึ้นเพ่ือทดสอบความเขาใจ และสรุปถึง
ประโยชนที่จะนําไปใชไดในชีวิตประจําวัน  
 จากวิจัย 23 เลมนั้น มีงานวิจัยที่นําเกมประกอบการจัดการเรียนรูไปอยูในขั้นสอน   
จํานวน 13 เร่ือง ขั้นสรุปหรือฝกทักษะจํานวน 5 เร่ือง และนําไปใสในทุกขั้นตอน จํานวน 5 เร่ือง 
ผลการวิจัยจากงานวิจัย 23 เลมคือ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนดีขึ้นเม่ือเทียบกับการสอน
ตามคูมือครู ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนหลังการทดลองสูงกวากอนการทดลอง รวมไปถึง
เจตคติตอวิชาคณิตศาสตรของผูเรียนสูงขึ้นดวยโดยผลสรุปจากการทดลองทั้ง 23 เลม สรุปไว
ใกลเคียงกันวา การใชเกมมาประกอบการจัดการเรียนรู ทําใหผูเรียนเกิดความกระตือรือรนใน     
การเรียน สนใจและตั้งใจเรียน ไมเกิดความเบื่อหนาย มีการแขงขันเปนกลุมทําใหผูเรียนเกิด    
ความสนุกสนานในการเรียน ผูเรียนไดมีสวนรวมในการเรียน ไดลงมือปฏิบัติจริง ผูเรียนไดทํางาน
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รวมกันคิดรวมกัน เกิดความกลาแสดงออกเพราะทํางานรวมกันเปนกลุม ไมเกิดความอายที่จะตอบ
คําถามหรือเลนเกม ผูเรียนไดชวยเหลือกันเองในกลุม เกิดความกลาที่จะตัดสินใจรวมกัน ผูเรียน  
เกิดการเรียนรูจากการเรียนปนเลนไปดวยซ่ึงสงผลทําใหเจตคติตอวิชานั้นดีตามไปดวย 
 นอกจากนี้ยังพบวางานวิจัยที่ไดทดลองในกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร สวนใหญ    
จะใชเกมประกอบการจัดการเรียนรูในขั้นสอนเนื่องจากคณิตศาสตรเปนวิชาที่เปนนามธรรมผูเรียน
มักจะไมเขาใจหรือเขาใจไดยาก การใชเกมเขามาประกอบการจัดการเรียนรูทําใหผูเรียนเกิด    
ความเขาใจไดงายขึ้น ผูเรียนจะเรียนจากรูปธรรมไปกอนโดยผานเกมแลวนําเขาสูนามธรรม สรุป
หลักการของเรื่องที่ไดเรียนจากการเลนเกมหรือจากการแขงขัน นักเรียนไมเบื่อหนายที่จะเรียน และ
งานวิจัยที่ผูวิจัยสวนใหญไดทดลองกับกลุมนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาไดสรุปผลไวคลายคลึงกัน
วา การนําเกมมาประกอบการจัดการเรียนรูเหมาะสมกับธรรมชาติของผูเรียนเพราะเปนพัฒนาการ
ของผูเรียนในวัยน้ีจะชอบเลนชอบทํากิจกรรม ชอบการเคลื่อนไหวไมชอบการอยูนิ่ง ชอบที่จะมี   
การแขงขันเลนกันเปนกลุม ชวยเหลือกันทําใหเกิดความกลาแสดงออกไมเขินอาย 
 ดังน้ัน ในการวิจัยครั้งน้ีผูวิจัยจึงออกแบบการทดลองเปน Group Pretest – Posttest 
Design สืบเน่ืองจากการสังเคราะหงานวิจัยจํานวน 23 เลมดังกลาว พบวา ไดมีการทดลอง
เปรียบเทียบกลุมตัวอยาง 2 กลุม คือ กลุมที่ไดรับการสอนแบบปกติ (ตามคูมือครู) และกลุมที่ไดรับ
การสอนโดยใชเกมประกอบการจัดการเรียนรู ในการวิจัยครั้งนี้จึงทําการทดลองจัดการเรียนรูโดยใช
เกมประกอบการจัดการเรียนรูในขั้นสอน เพ่ือใหนักเรียนไดเกิดการเรียนรู เขาใจในหลักการของ
เน้ือหาที่ไดเรียนผานการเลนเกมและการแขงขันตอบคําถาม และมีการสรุปความเขาใจใหนักเรียน
ทุกครั้งหลังการเลนเกมเพ่ือใหนักเรียนไดรับความรูที่นําไปใชไดจริง เพ่ือเปนการยกระดับผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนและตองการวัดเจตคติตอวิชาคณิตศาสตรของผูเรียนที่ไดรับการจัดการเรียนรูโดยใช
เกมประกอบการจัดการเรียนรูวาจะผูเรียนจะมีเจตคติตอวิชาคณิตศาสตรอยางไร 
 

3. เอกสารและงานวิจัยเกี่ยวกับเจตคติ 
 3.1 ความหมายของเจตคติ 
  กูด (Good.  1973:48) ใหความหมายของเจตคติไววา เจตคติ หมายถึง ความ
พรอมที่จะแสดงออกในลักษณะหนึ่งทั้งทางดานดีและไมดี อาจเปนการตอตานสถานการณ
บางอยาง บุคคลหรือ สิ่งใดๆ เชน รัก เกลียด กลัว หรือไมพอใจตอสิ่งนั้น 
  เชิดศักดิ์ โฆวาสินธุ (2525: 134) และไพศาล หวังพานิช (2523: 219) ไดใหความหมาย
ของเจตคติไวคลายคลึงกันวา เจตคติ (Attiude) เปนความรูสึกภายในของบุคคลที่มีตอสิ่งใด อันเปน   
ผลมาจากประสบการณการเรียนรูเกี่ยวกับสิ่งน้ัน และความรูสึกดังกลาวจะเปนตัวกําหนดใหบุคคล
นั้นแสดงพฤติกรรมหรือแนวโนมของการตอบสนองตอสิ่งนั้นในทิศทางใดทิศทางหนึ่ง อาจเปนไป      
ในแนวสนับสนุนโตแยงหรือคัดคานก็ไดทั้งน้ีขึ้นอยูกับขบวนการอบรมใหรูระเบียบทางสังคม
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(Socialization) ซึ่งเจตคตินี้จะแสดงออกหรือปรากฏใหเห็นเดนชัดในกรณีที่สิ่งเรานั้นเปนสิ่งเรา    
ทางสังคม 
  ซิมบารโด (Zimbardo. 1977: 19-20) กลาวถึงความหมายของเจตคติสรุปไดวา     
เจตคติ หมายถึง ความพึงพอใจและไมพึงพอใจ ความชอบและไมชอบที่บุคคลมีตอบุคคล กลุม 
สังคม สถานการณ วัตถุ หรือแนวคิด และถามีสถานการณใดๆ เกิดขึ้น บุคคลเพียงแตมีความรูสึก
ตอสิ่งนั้นโดยไมจําเปนตองรวมมือก็ไดชื่อวามีเจตคติตอสิ่งนั้น 
  สุรางค โควตระกูล (2541: 246) ไดใหความหมายของเจตคติไววา เจตคติเปน
อัชฌาสัย (Disposition) หรือความโนมที่มีอิทธิพลตอพฤติกรรมสนองตอบตอสิ่งแวดลอมหรือสิ่งเรา 
ซึ่งอาจเปนไดทั้งคน วัตถุ สิ่งของ หรือความคิด (Ideas) เจตคติอาจเปนบวกหรือลบ ถาบุคคล       
มีเจตคติในทางบวกตอสิ่งใดก็มักจะมีพฤติกรรมที่จะเผชิญตอสิ่งน้ัน ถามีเจตคติในทางลบก็         
จะหลีกเลี่ยง เจตคติเปนสิ่งที่เรียนรูและเปนการแสดงออกของคานิยมและความเชื่อของบุคคล 
  จากความหมายของเจตคติที่กลาวมา สรุปไดวา เจตคติ หมายถึง ความรูสึกของ
บุคคลที่มีตอสิ่งตางๆ ไมวาจะเปนบุคคล สิ่งของ แนวคิด สถานการณตางๆ ที่เปนผลมาจาก      
การเรียนรูและประสบการณที่ไดรับ โดยความรูสึกดังกลาวจะแสดงออกมาในรูปของพฤติกรรมและ
แนวโนมการตอบสนองก็จะเปนไปในทิศทางใดทิศทางหนึ่ง เชน ชอบหรือไมชอบ พอใจหรือไมพอใจ 

 3.2 ความสําคัญและประโยชนของเจตคติ 
  ชัยยงค ขามรัตน (2523: 17-18) และ วรรณดี แสงประทีปทอง (2544: 14-15)  
กลาวถึงความสําคัญของการวัดเจตคติไวในประเด็นที่คลายคลึงกัน ดังนี้ 
   1. การวัดเพื่อทํานายพฤติกรรม เนื่องดวยเจตคติตอสิ่งหน่ึงสิ่งใดของบุคคลยอม
เปนเครื่องแสดงวา เขามีความรูสึกทางดานที่ดีหรือไมดีเกี่ยวกับสิ่งน้ันมากนอยเพียงใด และเขา          
มีความรูสึกชอบหรือไมชอบสิ่งน้ันเพียงใด ฉะนั้นการทราบเจตคติของบุคคลยอมชวยใหสามารถ
ทํานายการกระทําของบุคคลนั้นได แมจะไมถูกตองเสมอไปก็ตาม 
   2. การวัดเพื่อเขาใจสาเหตุและผล เจตคติตอสิ่งตางๆ นั้นเปรียบเสมือนสาเหตุ
ภายในซึ่งมีกําลังผลักดันใหบุคคลกระทําไดตางๆ กัน เจตคติตอสิ่งใดสิ่งหนึ่งของบุคคลนี้ อาจไดรับ
สาเหตุมาจากผลกระทบภายนอกดวยสวนหนึ่ง และเจตคติของบุคคลอาจเปนเคร่ืองกรองหรือหันเห
อิทธิพลของสาเหตุจากภายนอกที่มีตอการกระทําของบุคคลนั้นได 
   3. การวัดเพื่อหาทางปองกัน โดยทั่วไปการที่บุคคลจะมีเจตคติตอสิ่งใดอยางไรนั้น 
เปนสิทธิของเขา แตการอยูดวยกัน ความสงบสุขของสังคม ยอมจะเปนไปไดเม่ือพลเมืองมีเจตคติ
ตางๆ คลายคลึงกัน ซึ่งจะเปนแนวทางใหเกิดความรวมมือรวมใจกัน และไมเกิดความแตกแยกใน
สังคม 
   4. การวัดเพื่อหาทางแกไข ในสังคมปจจุบันบุคคลสามารถจะมีเจตคติตอเร่ืองใด
เร่ืองหนึ่งแตกตางกันไปไดมาก แตบางเรื่องจําเปนที่จะตองไดรับความคิดเห็นและเจตคติ             
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ที่สอดคลองกัน การวัดเจตคติจึงอาจแสดงใหทราบวา การที่บุคคลจะมีลักษณะที่เหมาะสมหรือไม
เพียงไรเพ่ือประโยชนในการหาทางแกไขเจตคติที่ไมถูกตองและปลูกฝงเจตคติที่ดีตอไป 
  ประภาเพ็ญ สุวรรณ (2520: 5-6) และ ธีรวุฒิ เอกะกุล (2549: 20) กลาวถึงประโยชน
ของเจตคติไวคลายคลึงกัน ดังนี้ 
   1. ชวยทําใหเขาใจสิ่งแวดลอมรอบตัว โดยการจัดรูปหรือจัดระบบสิ่งของตางๆ ที่
อยูรอบตัว 
   2. ชวยใหมีการเขาขางตนเอง (Self-Esteem) โดยชวยใหบุคคลหลีกเลี่ยงสิ่งที่   
ไมดีหรือปกปดความจริงบางอยาง ซึ่งนําความไมพอใจมาสูตัวเขา 
   3. ชวยในการปรับตัวใหเขากับสิ่งแวดลอมที่สลับซับซอน ซึ่งการมีปฏิกิริยา    
ตอบโต หรือการกระทําสิ่งใดสิ่งหนึ่งลงไปนั้นสวนมากจะทําในสิ่งที่นําความพอใจมาให หรือเปน
บําเหน็จรางวัลจากสิ่งแวดลอม 
   4. ชวยใหบุคคลสามารถแสดงออกถึงคานิยมของตนเอง ซึ่งแสดงวาเจตคตินั้น       
นําความพอใจมาใหบุคคลนั้น 
   5. เตรียมบุคคลเพื่อใหพรอมตอการปฏิบัติงาน 
   6. ชวยใหบุคคลไดคาดคะเนลวงหนาวาอะไรจะเกิดขึ้น 
   7. ทําใหบุคคลไดรับความสําเร็จตามหลักชัยที่วางไว 
  จากความสําคัญและประโยชนที่กลาวมา สรุปไดวา การที่ผูสอนไดรูถึงเจตคติของ
ผูเรียนนั่นจะทําใหผูสอนสามารถทํานายพฤติกรรมของผูเรียน เขาใจผูเรียนและผูสอนไดทราบถึง
สาเหตุและผลเพื่อคิดคนการจัดการเรียนรูที่ผูเรียนจะเกิดเจตคติที่ดีตอไป ดังน้ัน การวัดเจตคติ     
จะชวยใหสามารถทํานายพฤติกรรมของบุคคลได เขาใจและสามารถปรับตัวใหเขากับสิ่งแวดลอม
รอบตัว เขาใจถึงสาเหตุของของการกระทําที่บุคคลไดแสดงออกมา และสามารถหาทางปองกันและ
แกไขพฤติกรรมไมดีที่จะเกิดขึ้น ปลูกฝงเจตคติที่ดีใหกับบุคคลนั้นเพ่ือใหบุคคลนั้นมีความรูสึกที่ดี        
ตอสิ่งนั้นๆ  
 3.3 ลักษณะของเจตคติ 
  ชอรและไรท (Shaw and Wright. 1967: 13-14);  (สวนา พรพัฒนกุล. 2521: 329-330);  
(ไพศาล หวังพานิช.  2523:  220)  ไดกลาวถึงลักษณะของเจตคติไวคลายคลึงกัน โดยสรุปไดดังนี้ 
   1. เจตคติเปนผลจากที่บุคคลประเมินผลส่ิงเราแลวแปรเปลี่ยนเปนความรูสึก
ภายในที่กอใหเกิดแรงจูงใจในการที่จะแสดงพฤติกรรมในการตอบสนองตอสิ่งเราไปในทิศทางใด
ทิศทางหนึ่ง 
   2. เจตคติของบุคคลไมวาในเรื่องใดๆ จะเปนในรูปของการสนับสนุนคลอยตาม       
ซึ่งเรียกวาเปนไปในทางบวกหรือในรูปการโตแยงคัดคาน ซึ่งเรียกวาเปนไปในทางลบ หรืออาจรูสึก
เฉยๆ 
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   3. เจตคติเปนสิ่งที่เกิดจากการเรียนรูและประสบการณที่บุคคลมีสวนเกี่ยวของ  
ไดเคยพบเห็น รูรายละเอียดเกี่ยวกับสิ่งนั้นมากอนหรือวุฒิภาวะมากกวาที่จะมีมาตั้งแตกําเนิด 
   4. เจตคติขึ้นอยูกับสิ่งเราเฉพาะอยางทางสังคมและเกิดจากสิ่งที่สามารถอางอิงได 
   5. เจตคติที่บุคคลมีตอสิ่งเรากลุมเดียวกันจะมีความสัมพันธระหวางกัน 
   6. เจตคติมีลักษณะมั่นคงและถาวร เม่ือเกิดขึ้นแลวยากที่จะเปลี่ยนแปลงไปใน
ทันทีทันใดแตตองอาศัยเวลาและมีกระบวนการในการเปลี่ยนแปลงดวย 
  ธีระวุฒิ เอกะกุล (2549: 3-4) กลาววา เจตคติเปนความรูสึกที่ชี้บงบอกลักษณะทางจิตใจ 
อารมณของบุคคล ซึ่งอาจเปนลักษณะที่ไมแสดงออกมาภายนอกใหบุคคลอ่ืนเห็นหรือเขาใจก็ได            
ซึ่งมีลักษณะทั่วไปที่สําคัญ 5 ประการ ดังนี้ 
   1. เจตคติเปนเรื่องของอารมณ (Feeling) อาจเปลี่ยนแปลงไดตามเงื่อนไข หรือ
สถานการณตางๆ โดยเฉพาะอยางยิ่งบุคคลจะมีการกระทําที่แสแสรงโดยแสดงออกไมใหตรงกับ
ความรูสึกของตัวเองเม่ือเขารูตัวหรือรูวามีคนสังเกต 
   2. เจตคติเปนเรื่องเฉพาะตัว (Typical) ความรูสึกของบุคคลอาจเหมือนกัน แต
รูปแบบการแสดงออกแตกตางกันไปหรืออาจมีการแสดงออกที่เหมือนกันแตความรูสึกตางกันได 
   3. เจตคติมีทิศทาง (Direction) การแสดงออกของความรูสึกสามารถแสดงออกได     
2 ทิศทาง ทิศทางบวกเปนทิศทางที่สังคมปรารถนา และทิศทางลบเปนทิศทางที่สังคมไมปรารถนา 
ไดแก ซื่อสัตย-คดโกง, รัก-เกลียด, ชอบ-ไมชอบ, ขยัน-ขี้เกียจ เปนตน 
   4. เจตคติ มีความเขม ( Intensity) ความรูสึกของบุคคลอาจเหมือนกันใน
สถานการณเดียวกัน แตอาจแตกตางกันในเรื่องความเขมที่บุคคลรูสึกมากนอยตางกัน เชน         
รักมาก-รักนอย, ขยันมาก-ขยันนอย เปนตน 
   5. เจตคติตองมีเปา (Target) ความรูสึกจะเกิดขึ้นลอยๆ ไมได ตองมีเปาหมาย 
เชน รักพอรักแม ขยันเขาชั้นเรียน ชอบวิชาคณิตศาสตร เปนตน 
  จากลักษณะของเจตคติที่กลาวมา สรุปไดวา เจตคติเกิดจากการเรียนรูและ
ประสบการณที่บุคคลนั้นไดรับและแปรเปลี่ยนเปนความรูสึกซึ่งสงผลใหบุคคลนั้นแสดงพฤติกรรม   
ที่ตนรูสึกออกมา ซึ่งเจตคติที่แสดงออกมานั้นจะมีทิศทางบวกคือการสนับสนุนคลอยตามและ  
ทิศทางลบคือรูสึกโตแยงคัดคาน มีความเขมนั่นคือความรูสึกตางๆ ที่มากนอยในแตละบุคคล และ
เจตคติที่เกิดขึ้นน้ันจะตองมีเปาหมายวาเกิดกับอะไร เจตคติที่เกิดขึ้นแลวนั้นสามารถเปลี่ยนแปลงได
ขึ้นอยูกับการเรียนรูประสบการณที่ไดรับ ดังนั้น เจตคติจึงมีความสําคัญกับกระบวนการจัด        
การเรียนรู เพราะการจัดการเรียนรูที่ดีนั้นจะทําใหผูเรียนเกิดเจตคติที่ดีสงใหการจัดการเรียนรู
ประสบผลสําเร็จตามไปดวย 
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 3.4 องคประกอบของเจตคติ 
  ไทรแอนดิส (Triandis. 1971: 3);  (ประภาเพ็ญ สุวรรณ.  2520:  3-4);  (ปรียาพร วงศอนุตร
โรจน.  2546:  241-242);  (ธีระวุฒิ เอกะกุล.  2549: 10-11) กลาวถึงองคประกอบของเจตคติไวสอดคลอง
กัน 3 ประการ โดยสรุปไดดังนี้  
   1. องคประกอบดานความรูความเขาใจ (Cognitive Component) เปนองคประกอบ
ดานความรูความเขาใจของบุคคลที่มีตอสิ่งเรานั้นๆ เพ่ือเปนเหตุผลที่จะสรุปความ และรวมเปน      
ความเชื่อ หรือชวยในการประเมินคาสิ่งเรานั้นๆ 
   2. องคประกอบดานความรูสึกและอารมณ (Affective Component) เปนองคประกอบ
ดานความรูสึก หรืออารมณของบุคคลที่มีความสัมพันธกับสิ่งเราตางเปนผลตอเน่ืองมาจากที่บุคคล
ประเมินคาสิ่งเรานั้น แลวพบวาพอใจหรือไมพอใจ ตองการหรือไมตองการ ดีหรือเลว 
  องคประกอบทั้งสองอยางมีความสัมพันธกัน เจตคติบางอยางจะประกอบดวยความรู
ความเขาใจมากแตประกอบดวยองคประกอบดานความรูสึกและอารมณนอย เชน เจตคติที่มี       
ตอการเรียนคณิตศาสตร สวนเจตคติที่มีตอแฟชั่นเสื้อผาจะมีองคประกอบดานความรูสึกและอารมณ
สูงแตมีองคประกอบดานความรูความเขาใจต่ํา 
   3. องคประกอบดานพฤติกรรม (Behavioural Component) เปนองคประกอบ
ทางดานความพรอม หรือความโนมเอียงที่บุคคลประพฤติปฏิบัติ หรือตอบสนองตอสิ่งเราในทิศทาง           
ที่จะสนับสนุนหรือคัดคาน ทั้งน้ีขึ้นอยูกับความเชื่อ หรือความรูสึกของบุคคลที่ไดรับจากการประเมิน
คาใหสอดคลองกับความรูสึกที่มีอยู เชน คนที่มีเจตคติที่ไมดีตอศาสนาก็จะไมสนใจเขาวัดฟงธรรม
หรือผูที่มีเจตคติตอการเรียนดีก็จะมานะพยายามที่จะเรียนใหดีและเรียนตอในระดับสูงขึ้นไป  
  ดังน้ัน เจตคติที่บุคคลมีตอสิ่งหน่ึงสิ่งใด หรือบุคคลหนึ่งบุคคลใด ตองประกอบดวยทั้ง
สามองคประกอบเสมอแตจะมีปริมาณมากนอยแตกตางกันไปแลวแตบุคคล  ซึ่งจากองคประกอบ ทั้ง
สามประการนี้ ผูสอนจะตองใหความสําคัญในการจัดการเรียนรูเพ่ือใหประสบการณในการจัด     
การเรียนรูนั้นสามารถที่จะเสริมสรางเจตคติที่ดีใหเกิดขึ้นกับผูเรียนได 
 3.5 การเกิดเจตคติและการเปลี่ยนแปลงเจตคติ 
  3.5.1 การเกิดเจตคติ 
   เจตคติเกิดจากการเรียนรูและประสบการณของบุคคล ฮิลการด (Hilgard. 1967: 
619) เสนอความคิดเห็นวาเจตคติตอสิ่งใดสิ่งหนึ่งของคนเกิดขึ้นได ตามเงื่อนไข 4 ประการ คือ 
    1. กระบวนการเรียนรูที่ไดจากการเพิ่มพูนและบูรณาการของการตอบสนอง
แนวความคิดตางๆ เชน เจตคติจากครอบครัว โรงเรียน ครู การเรียนการสอน และอ่ืนๆ 
    2. ประสบการณสวนตัวขึ้นอยูกับความแตกตางของบุคคล ซึ่งมีประสบการณ          
ที่แตกตางกันออกไป นอกจากประสบการณของคนจะสะสมขึ้นเรื่อยๆ ดังน้ัน เจตคติบางอยางจึง
เปนเรื่องเฉพาะของแตละบุคคลแลวแตพัฒนาการและความเจริญเติบโตของคนๆ นั้น 
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    3. การเลียนแบบ การถายทอดเจตคติของคนบางคนไดมาจากการเลียนแบบ   
เจตคติของคนอ่ืนที่ตนพอใจ เชน พอ-แม ครู พ่ี-นอง และบุคคลอื่นๆ 
    4. อิทธิพลของกลุมสังคม คนยอมมีเจตคติคลอยตามกลุมสังคมที่ตนอาศัยอยู      
ตามสภาพแวดลอม เชน เจตคติตอศาสนา สถาบันตางๆ เปนตน 
    3.5.2 การเปลี่ยนแปลงเจตคติ 
   เจตคติของบุคคลเปนสภาพทางจิตใจ เม่ือไดรับการพัฒนาใหเกิดขึ้นแลวจะมีลักษณะ
ยืนยงและคงทนถาวรพอใช ฉะนั้นการเปลี่ยนแปลงเจตคติจึงเปนสิ่งที่ทําไดยากแตถามีความพยายามคอย
เปนคอยไปก็จะพบความสําเร็จได ดังที่ สุโขทัยธรรมาธิราช (สุโขทัยธรรมาธิราช. 2535 อางอิงใน     
สงวนศักดิ์ โกสินันท.  2543 : 12) ไดกลาววา ปจจัยหรือตัวแปรที่มีผลกระทบตอการเปลี่ยนเจตคติที่
สําคัญโดยทั่วไปมีสองปจจัย คือ “ความเชื่อถือไวใจ” (Trust) ทั้งในตัวขอความ (Message) เอง และเชื่อใน
ตัวผูชักจูง และ “ความแข็ง” (Strength) ของขอความหรือขอมูลในการที่จะชักจูงใหไดสําเร็จ ตอเม่ือ
พิจารณาถึงปจจัยเหลานี้เปนกลุมๆ วาจะสามารถเปลี่ยนแปลงเจตคติ ที่ไดสําเร็จมากนอยเพียงใด และ
เพราะเหตุใดนั้น แบงออกไดเปนกลุมดังนี้ 
    1) ปจจัยตัวผูชักจูงตัวผูถูกชักจูงควรมีลักษณะแบบไหนจึงจะเราใหผูถูกชักจูง
เชื่อตามเกี่ยวกับตัวผูชักจูงที่มีผลกระทบตอปริมาณการเปลี่ยนแปลงเจตคติ  
    2) ปจจัยตัวการเชื่อมขอความ ความสําเร็จของการชักจูงนอกจากจะขึ้นอยูกับ
ตัวผูชักจูงแลว ยังขึ้นอยูกับตัวขอความเอง เน้ือหาขอความ ชองทางติดตอและวิธีการเสนอขอมูล 
    3) ปจจัยในตัวผูถูกชักจูง ความยากงายของการชักจูงใหสําเร็จน้ันขึ้นอยูกับ
ลักษณะตัวผูชักจูงดวย ตั้งแตขอผูกมัดตอความเชื่อเกาของเขาจนถึงลักษณะบุคลิกภาพ พบวา   
เปนคนหัวรั้นเชื่อม่ันในตัวเองสูง หรือขาดความเชื่อม่ันในตนเอง บุคคลอ่ืนวาอยางไรมักจะ       
คลอยตามโดยงาย 
    4) ปจจัยทางดานสิ่งแวดลอมผลการศึกษาไดแสดงใหเห็นวาตัวแปรทาง
สถานการณแวดลอมมีผลกระทบตอการเปลี่ยนแปลงเจตคติเชนกัน    
 จากการเกิดและการเปลี่ยนแปลงเจตคติที่กลาวมานั้นจะเห็นไดวา เจตคติเกิดจาก       
การเรียนรูและประสบการณของบุคคล  ตามเง่ือนไข 4 ประการ คือ กระบวนการเรียนรู 
ประสบการณสวนตัว การเลียนแบบ และอิทธิพลของกลุมสังคม โดยเจตคติจะสามารถเปลี่ยนแปลง
ได เม่ือไดรับการพัฒนาใหเกิดขึ้นแลวจะมีลักษณะยืนยงและคงทนถาวรพอใช ปจจัยที่จะสามารถ
เปลี่ยนแปลงเจตคติไดมากหรือนอยน้ันขึ้นอยูกับ ปจจัยตัวผูชักจูง ปจจัยตัวการเชื่อมขอความ 
เน้ือหาหรือ ชองทางขอมูลที่ติดตอกันและวิธีการเสนอขอมูล ปจจัยและลักษณะภายในของตัวผูถูก         
ชักจูงเอง และปจจัยดานสิ่งแวดลอมที่ไดรับ ปจจัยเหลานี้มีผลตอการเปลี่ยนแปลงเจตคติ ดังน้ัน    
ในการวิจัยครั้งน้ีผูวิจัยตองการศึกษาเจตคติตอวิชาคณิตศาสตรโดยการใชเกมประกอบการจัด    
การเรียนรู ผูวิจัยจึงไดแบงการวัดเจตคติตอวิชาคณิตศาสตรออกเปน 5 ดาน คือ 1) ความรูสึก     
ตอวิชาคณิตศาสตรเปนการวัดความรูสึกตอวิชาคณิตศาสตร 2) ความรูสึกตอบรรยากาศในหองเรียน
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ซึ่งสอดคลองกับปจจัยดานสิ่งแวดลอม คือ สื่อการเรียนรู และ การจัดบรรยากาศในหองเรียน           
3) ความรูสึกตอครูผูสอนซึ่งสอดคลองกับปจจัยผูชักจูง คือ ครูผูสอน 4) ความพอใจในกิจกรรม    
การจัดการเรียนรูซึ่งสอดคลองกับปจจัยการเชื่อมขอความ คือ วิธีการที่จะใหเน้ือหาการเรียนรูกับ
ผูเรียน และ 5) ประโยชนที่ไดรับหลังจากจัดการเรียนรู เพ่ือตองการทราบวาผูเรียนไดรับความรูและ
นําไปใชไดเพียงใด โดยวัดเจตคติกับผูเรียนซ่ึงก็คือปจจัยผูถูกชักจูง โดยใชแบบวัดเจตคติ          
ตอวิชาคณิตศาสตรเปนแบบวัดมาตราสวนประมานคา แบงเปนระดับความรูสึก 3 ระดับ คือ มาก    
ปานกลาง นอย จํานวน 25 ขอ 
 3.6 การสรางเจตคติในการจัดการเรียนรู 
  ปรียาพร วงศอนุตรโรจน (2546: 241-242) กลาววา การเรียนการสอนของนักเรียน      
ในโรงเรียน บุคคลที่มีอิทธิพลตอการเปลี่ยนเจตคติของนักเรียนคือ ครู ตลอดจนเพื่อนนักเรียนและ
สิ่งแวดลอมอ่ืนในโรงเรียน ครูจําเปนตองสรางเจตคติในทางบวก ชักจูงใจใหนักเรียนมีเจตคติที่ดี    
ตอการเรียน เห็นความสําคัญของบทเรียน เห็นประโยชนที่จะได โดยอาศัยทฤษฎีการเกิดและ    
การเปลี่ยนเจตคติมาใชดังนี้ 
   1. การใหการเสริมแรงแกนักเรียน เม่ือนักเรียนไดมีเจตคติที่ดีตอการเรียนครูให   
ความสนใจ ใหกําลังใจ ใหคําชมจะทําใหนักเรียนมีเจตคติที่ดีตอการเรียนเพ่ิมมากขึ้น และเชื่อมโยง
ไปสูความประพฤติในโรงเรียนดวย 
   2. การใหเลียนแบบเจตคติที่ดีโดยดูจากบุคคลสําคัญที่นักเรียนรักและชื่นชอบเปน
ตัวอยางเพ่ือจะไดรับเอาเจตคตินั้นมาเปนของตน 
   3. การพิจารณาถึงองคประกอบที่มีอิทธิพลตอการเปลี่ยนเจตคติ เชน การได
ขาวสาร การรับขาวสาร การสื่อความหมาย ครูจะตองระมัดระวังและควบคุมองคประกอบเหลานี้   
ใหดีจึงจะบังเกิดผลในการสรางหรือปรับเปลี่ยนเจตคติของผูเรียน 
   4. ครูอาจตองใหขาวสาร และสรางสถานการณที่จะทําใหเกิดความสอดคลองและ
ขัดแยง เม่ือตองการจะเสริมเจตคติใหเขมขึ้นหรือเปลี่ยนเจตคติที่ไมตองการ จนกวาผูเรียนจะไดมี
ความรูความเขาใจและมีความรูสึกรวมดวย มีเจตคติที่ถูกตามความตองการของครู 
   5. การเปลี่ยนเจตคติของกลุมจะงายกวาการเปลี่ยนทีละคน เพราะบุคคลชอบ       
การเลียนแบบเอาอยาง และตองการเขากลุม ดวยเหตุนี้สิ่งแวดลอมที่ดีก็จะมีผลตอการเปลี่ยนเจตคติ 
   6. หลักการและวิธีการในการเปลี่ยนตองพิจารณาใหเหมาะสมเพราะอาจใชไดกับ
สถานการณหนึ่ง แตอาจใชไมไดกับอีกสถานการณหนึ่งก็ได 
   7. หาวิธีกระตุนใหผูเรียนอยากเปลี่ยนเจตคติ โดยใหเขามีสวนในการตัดสินใจ
เปลี่ยนเจตคติ หรือเต็มใจที่จะเปลี่ยนเจตคติดวยตัวของเขาเอง 
   8. เจตคติที่ดีตอตนเองโดยการที่มีความรูความเขาใจในความสามารถของตน          
มีความพึงพอใจในรูปลักษณของตนเองและการรูการแสดงออกถึงพฤติกรรมที่เหมาะสมเปนเรื่อง   
ที่จําเปนที่จะตองสรางใหเกิดขึ้นแกผูเรียน เพราะคนเรามักแสดงพฤติกรรมในทางที่สอดคลองกับ 
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เจตคติตอตนเอง เชน ถานักเรียนมีเจตคติที่ดีวาตนเองเปนคนมีความรูความสามารถ ก็จะมี      
ความมั่นใจเอาใจใสที่จะเรียนใหสําเร็จ แตถาขาดเจตคติที่ดีตอตนเองแลวก็จะขาดความมั่นใจ ทําให
ประสิทธิภาพการเรียนลดลง 
  ครูผูสอนจัดเปนบุคคลสําคัญในการสงเสริมใหผูเรียนเกิดเจตคติที่ดีตอการเรียน     
การสอน วิธีการสงเสริมมีหลายวิธี ดังที่ อาภรณ ใจเที่ยง (2537: 64-64) ไดกลาวไว ดังนี้ 
   1. ใหขอเท็จจริงที่ถูกตองแกผูเรียน โดยวิธีการอธิบาย หรือจัดประสบการณให
ผูเรียนนําไปพิจารณาไตรตรองจนเกิดการยอมรับเจตคตินั้น 
   2. ชักจูงใหผูเรียนเกิดการยอมรับโดยการใหคําแนะนํา บอกเลา หรือใหความรู
เพ่ิมเติมจากที่นักเรียนเคยรูมา 
   3. จัดกิจกรรมที่เราใจใหเกิดการยอมรับ เชน การใหชมภาพยนตร ดูละคร หรือ       
ดูรูปภาพ 
   4. ใหเขารวมกิจกรรมเพื่อใหเกิดประสบการณตรง ผูเรียนไดพบไดสัมผัสดวย
ตนเองยอมเปลี่ยนเจตคติหรือยอมรับเจตคติใหมได 
   5. สรางความประทับใจแกผูเรียน 
   6. การอานหนังสือจะชวยเปลี่ยนเจตคติไดบาง เพราะผูอานมักจะนําตนเองเขาไป 
สวมบทบาทตัวเอกในเรื่อง ทําใหคลอยตามแนวความคิดตางๆ ถาผูสอนจัดหนังสือดีๆ ใหอาน
ผูเรียนยอมไดเจตคติที่ตองการ 
   7. จัดสิ่งแวดลอมและสถานการณใหม 
  จากการสรางเจตคติในการจัดการเรียนรูตางๆ นั้น นอกจากจะมีจุดมุงหมายใหผูเรียน
มีความรูความสามารถในวิชาที่เรียนแลว ยังตองปลูกฝงใหผูเรียนมีเจตคติที่ดีตอวิชาที่เรียนดวย 
เพราะเจตคติมีความสําคัญเปนสิ่งที่ทําใหผูเรียนมีความตั้งใจเรียน สนใจเรียน และแสวงหาความรู 
ไดอยางดี โดยการสรางเจตคติที่ดีนั้นครู เพ่ือนและการจัดการเรียนรูมีสวนสําคัญอยางมาก ถาครู
สรางเจตคติในทางบวก ชักจูงใจใหนักเรียนมีเจตคติที่ดีตอการเรียน เห็นความสําคัญของบทเรียน 
ผูเรียนจะมีเจตคติที่ ดีตอกิจกรรมการจัดการเรียนรูในวิชานั้นๆ และจะสงผลใหผลสัมฤทธิ์          
ทางการเรียนสูงขึ้นดวย 
 3.7 เจตคติตอวิชาคณิตศาสตร 
  ในการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร เจตคติที่ดีตอวิชานี้เปนสิ่งที่พึงปรารถนาเปน
อยางยิ่ง เจตคติเปนสิ่งที่ไมสามารถสอนไดโดยตรง แตเปนสิ่งที่เกิดขึ้นหรือไดรับการปลูกฝง         
ทีละเล็กละนอยกับตัวนักเรียนผานทางกิจกรรมการเรียนรู ดังน้ัน การจัดกิจกรรมการเรียนรูทุกครั้ง 
จึงควรตองคํานึงถึงดวยวาจะเปนทางนํานักเรียนไปสูเจตคติที่ดีหรือไมดีตอวิชาคณิตศาสตรหรือไม
เพียงไร (ดวงเดือน ออนนวม 2535: 29) 
  บลูม แอสติงสและมาดูส (Bloom, Hastings& Madus. 1971: 685-689) ไดแบงลักษณะของ
เจตคติตอวิชาคณิตศาสตรออกเปน 4 ลักษณะ คือ 
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   1. ความเพลิดเพลิน 
   2. แรงจูงใจ 
   3. ความสําคัญ 
   4. ความเปนอิสระจากความกลัววิชาคณิตศาสตร 
  ดวงเดือน ออนนวม (2535: 29) และ พรรณี ช. เจนจิต (2538: 543-544) ไดกลาวถึง
พฤติกรรมของครูที่ชวยสงเสริมใหนักเรียนมีเจตคติที่ดีตอวิชาคณิตศาสตร ไวในประเด็นที่คลายคลึง
กัน ดังนี้ 
   1. มีเจตคติที่ดีตอคณิตศาสตรเพ่ือที่จะไดมีแรงและกําลังใจที่จะถายทอดใหแก
นักเรียน และมีทาทีในการสื่อสารที่ราเริง มีความกระตือรือรน สนใจ ขวนขวายที่จะหาเทคนิคตางๆ
เพ่ิมเติม 
   2. มีเจตคติที่ ดีตอตัวนักเรียนทั้ งผูที่ มีความสามารถในการเรียนสูง และ              
ผูที่มีความสามารถในการเรียนต่ํา เพ่ือที่จะไดชวยสงเสริมคนเกงใหเกงยิ่งขึ้น และชวยพยุงคนไมเกง
ใหสามารถเรียนไดตอไป 
   3. การจัดหองเรียนใหนาสนใจและสงเสริมการเรียนการสอนคณิตศาสตร เชน    
จัดปายนิเทศ มีหนังสือ ภาพ เกมตางๆ สรางบรรยากาศที่อบอุน เปนมิตร ใหการยอมรับให      
ความชวยเหลือ 
   4. พัฒนาใหเกิดความชื่นชมตอความมีสงา ภาคภูมิ พลังอํานาจและโครงสราง   
ของคณิตศาสตรโดยเนนธรรมชาติของคณิตศาสตรแสดงใหเห็นถึงความผสมผสานกลมกลืนและ    
ความสวยงามของคณิตศาสตร และการประยุกตใชคณิตศาสตรในปจจุบัน 
   5. กระตุนใหเกิดการอยากรูอยากเห็น ใหนักเรียนมีประสบการณในการคนควา
ความคิดใหมๆ ทําใหบทเรียนมีความสําคัญตอผูเรียน ใชคําถามที่เปนปลายเปด และใหไดเรียน  
เรื่องที่กําลังตื่นตัว 
   6. สรางใหเกิดความเชื่อม่ันในคณิตศาสตร ทําตัวใหเปนคนที่เด็กยอมรับและ
พรอมที่จะเลียนแบบ ทํางานกับเด็กดวยความอดทนและใจเย็น มีความเมตตาจนกระทั่งเด็ก        
แตละคนประสบความสําเร็จใหเด็กเกิดความรูสึกวามีสิทธิพิเศษที่จะไดเรียนมากกวาจะรูสึกวาถูก
ลงโทษและมีความยุติธรรมตอการใหคะแนน 
   7. ทําใหไดรับความพึงพอใจในการเรียน ใชวิธีการสอนและสื่อการสอนหลาย
อยางๆเพื่อชวยใหเด็กเขาใจกอนจะขึ้นเรื่องใหม ตองแนใจวาเด็กมีสมรรถภาพในเรื่องเกาเพียงพอ
แลวใชสื่อการสอนและวิธีการตางๆ เพ่ือชวยใหเด็กมีสวนรวมในการคนพบ การอภิปราย เปดโอกาส   
ใหนักเรียนมีสวนรวมในการเรียนเพ่ือจะไดมีความสนุกสนานในการเรียน  
   8. การใหการบานหรือใหงานทําตองมีลักษณะสมเหตุสมผลเสมอ เพ่ือใหนักเรียน
มองเห็นคุณคาและเกิดความซาบซึ้ง 
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   9. ใหคณิตศาสตรเปนการตอบสนองนักเรียนในทางบวกไมใชทางลบ เชน ไมทํา
โทษนักเรียนดวยการใหทําโจทยคณิตศาสตรหลายๆ ขอ 
   10. ทําใหเด็กยอมรับในความสําเร็จ เนนสิ่งที่เด็กทําไดดี ไมดูถูกเม่ือเด็กทําไม
สําเร็จแสดงใหเด็กเห็นวาความสําเร็จทางคณิตศาสตรจะเกี่ยวของกับเปาหมายของเด็กอยางไร    
จัดใหมีการแขงขันอยางสมเหตุสมผล ใหเด็กรูถึงตําแหนงของตน 
  ในการจัดการเรียนรูคณิตศาสตรนั้น ผูสอนมีสวนสําคัญที่จะตองสรางใหผูเรียน        
มี เจตคติที่ ดี ให เกิดขึ้ นกับวิชาคณิตศาสตร โดยตอง เริ่ มจากตัวผู สอนตอง มี เจตคติที่ ดี                  
ตอวิชาคณิตศาสตรและผูเรียน เพราะผูสอนเปนผูถายทอดความรูไปสูผูเรียน สรางบรรยากาศ     
ในการเรียนใหสนุกสนานไมนาเบื่อ บอกถึงประโยชนของคณิตศาสตรที่ผูเรียนจะนําไปใชไดใน
ชีวิตประจําวัน ชมเชยเม่ือผูเรียนทําดี ใหความสําคัญกับผูเรียนเทาๆ กัน ดังนั้น เจตคติเปนสิ่งสําคัญ
ที่จะตองทําใหเกิดกับผูเรียน เม่ือผูเรียนมีเจตคติที่ดีแลวจะทําใหการเรียนรูของผูเรียนประสบ
ผลสําเร็จซ่ึงจะสงผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนดวย  
 3.8 วิธีการวัดเจตคติ 
  เจตคติเปนพฤติกรรมที่ซอนเรน วัดไดยาก การวัดเจตคติจึงเปนการวัดทางออม     
นักวัดผลและนักจิตวิทยา ไดพยายามหาวิธีการสรางเครื่องมือวัดที่มีคุณภาพ เพ่ือกระตุนใหไดมา 
ซึ่งเจตคติที่แทจริงของผูถูกวัด โดยสรุปไดดังนี้ (อุทุมพร ทองอุไทย.  2522: 6-7);   (ถวิล ธาราโรจน.  2524: 
78-86) ; (ลวน และอังคณา สายยศ.  2543: 59-63)  
   1. การสังเกต (observation) เปนวิธีการที่ใชตรวจสอบบุคคลอ่ืน โดยการเฝามอง
อยางมีจุดมุงหมาย และจดบันทึกพฤติกรรมอยางมีแบบแผนเพื่อจะไดทราบวาบุคคลที่เราสังเกตมี
เจตคติความเชื่อและอุปนิสัยอยางไร 
   2. การสัมภาษณ (Interview) เปนวิธีการที่ผูศึกษาจะตองออกไปสอบถามบุคคล
นั้นดวยตนเอง เปนการพูดคุยกันอยางมีจุดมุงหมาย การวัดเจตคตินี้ตองเตรียมขอรายการที่จะถาม
ไวอยางดีและตรงกับเปาหมาย 
   3. การรายงานตนเอง (Self-report) เปนวิธีที่ใหผูถูกสอบวัดแสดงความรูสึกตาม
สิ่งเราที่เขาไดสัมผัส โดยมีสิ่งเราเปนขอคําถาม แบบทดสอบหรือมาตราวัดที่นิยมใชกัน เทอรสโตน 
(Thurstone) ลิเคอรท (Likert) ออสกูด (Osgood) และกัตแมน (Guttman) 
   4. เทคนิคจินตนาการ (Projective Technique) เปนการวัดเจตคติที่อาศัย
สถานการณหลายอยางไปเราผูสอบ สถานการณที่กําหนดใหจะไมมีโครงสรางที่แนนอนทําใหผูสอบ
จะตองจินตนาการออกมาตามแตประสบการณเดิมของตน แตละคนจะแสดงออกมาไมเหมือนกัน 
   5. การวัดทางสรีระภาพ (Physiological Measurement) เปนการวัดที่อาศัย
เครื่องมือไฟฟา เพ่ือวัดความรูสึกเปลี่ยนแปลงทางรางกาย เชน ดีใจ เสียใจ เครื่องมือแบบน้ียังไม
พัฒนาดีพอจึงไมนิยมใช 
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   6. วิธีสังคมมิติ โดยการใหกลุมรายงานเกี่ยวกับเจตคติของเขาตอคนอ่ืนๆในกลุม
เดียวกัน 
  วิวัฒนชัย อยูยืนยง (2521: 21) ไดกลาวถึงการวัดเจตคติอาจทําไดหลายวิธี เชน 
   1. การออกแบบสัมภาษณ (Survey Interview) โดยอาจจะเปนคําถามปรนัย เลือกตอบ
โดยกําหนดคําตอบไวใหแลว เชน ใช ไมใช ไมแนใจ หรืออาจใชคําถามประเภทเปดโอกาสใหผูตอบไดอยาง
อิสระเต็มที่ (Open-ended Question) 
   2. การแบงชวงสเกล (Scaling Technique) หรือการใชชวงการแบงการวัดออกตาม
ความคิดเห็นเปน 5 ชอง เห็นดวยอยางยิ่ง เห็นดวย ไมเห็นดวย ไมแนใจ ไมเห็นดวยอยางยิ่ง เปนตน 
   3. วิธีพิเศษ (Special Technique) ในการวัดเจตคติ ผูตอบอาจจะตอบไมตรงกับ 
ความจริง ทั้งน้ีเพราะคานิยมและประเพณี วัฒนธรรมของทองถิ่นเปนเชนน้ัน ดังนั้น เราควรจะใช  
วิธีทางออมเพ่ือใชวัดโดยไมใหผูตอบทราบวากําลังทดสอบอะไรอยู โดยอาจใชวิธีการใหบรรยาย
ความรูและประสบการณจากรูปภาพที่นํามาใหดู   
  ไพศาล หวังพานิช (2526: 147) กลาววา การวัดเจตคติเปนเรื่องที่ยุงยากพอสมควร เพราะ 
เปนการวัดคุณลักษณะภายในที่เกี่ยวกับอารมณความรูสึกของบุคคลที่มีการเปลี่ยนแปลงไดงาย  
การวัดเจตคติของบุคคลอาจทําได ดังนี้ 
   1. ใชวิธีการสังเกต (Observation) เปนการสังเกตพฤติกรรมของบุคคล เชน 
สังเกตพฤติกรรมของบุคคลที่พูดภาษาอังกฤษบอยๆ อานและฟงเทปภาษาอังกฤษเสมอๆ อาจสรุป
ไดวาบุคคลนั้นมีเจตคติที่ดีตอภาษาอังกฤษ เปนตน 
   2. ใชวิธีการใหตอบแบบสอบถาม (Interview) การวัดเจตคตินอกจากใชวิธี     
การสังเกตแลวอาจใชวิธีการใหตอบแบบสอบถามก็ได ซึ่งมีอยูหลายแบบ เชน แบบของเธอรสโตน 
แบบของลิเคิรท เปนตน 
   3. ใชวิธีการสัมภาษณ (Interview) การวัดเจตคติวิธีนี้ เปนการสัมภาษณและ
สนทนากัน ยอมจะชวยใหมองเห็นเจตคติของผูถูกสัมภาษณหรือคูสนทนาได 
  จากวิธีการวัดเจตคติที่ กล าวมาสรุปไดว า วิธีการวัดเจตคติแตละวิธีนั้ นจะมี              
ความแตกตางกันออกไปขึ้นอยูกับประเภทของเจตคติที่ตองการวัด และความเหมาะสมของแตละ   
วิธีเพื่อใหไดขอมูลเจตคติที่มีความเที่ยงตรงมากที่สุด โดยทั่วไปจะนิยมใช การสัมภาษณ การสังเกต 
และการตอบแบบสอบถามหรือการรายงานตนเองเพราะงายตอการเก็บขอมูล ในการวิจัยครั้งนี้ผูวิจัย
ไดใชการตอบแบบวัดเจตคติผานสิ่งเราที่เปนขอความ   
 3.9 หลักของการวัดเจตคติ 
  หลักของการวัดเจตคตินั้นเปนสิ่งสําคัญที่จะชวยวัดอารมณและความรูสึกหรือเปน
ลักษณะทางจิตใจ ซึ่งสามารถเปลี่ยนแปลงไดตลอดเวลา แตถึงอยางไรก็ตามเจตคติของบุคคล      
ที่มีตอสิ่งหนึ่งสิ่งใดก็ยังสามารถวัดได ซึ่งตองอาศัยหลักสําคัญดังตอไปน้ี  
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  ไพศาล หวังพานิช (2523: 221-222) ไดกลาวถึงหลักของการวัดเจตคติไวดังนี้ 
   1. ตองยอมรับขอตกลงเบื้องตน (Basic Assumptions) เกี่ยวกับการวัดเจตคติ คือ 
    1.1 ความคิดเห็น ความรูสึก หรือเจตคติของบุคคลนั้นจะมีลักษณะคงที่หรือ 
คงเสนคงวาอยูชวงเวลาหนึ่ง นั่นคือ ความรูสึกนึกคิดของคนเราไมไดเปลี่ยนแปลงหรือผันแปรอยู
ตลอดเวลา อยางนอยจะตองมีชวงเวลาใดเวลาหนึ่งที่ความรูสึกของคนเรามีความคงที่ ซึ่งทําใหเรา
สามารถวัดได 
    1.2 เจตคติของบุคคลไมสามารถวัดหรือสังเกตเห็นไดโดยตรง การวัดจะเปน
แบบวัดทางออม โดยวัดจากแนวโนมที่บุคคลจะแสดงออกหรือประพฤติปฏิบัติอยางสม่ําเสมอ 
    1.3 เจตคตินอกจากแสดงออกในรูปทิศทางของความคิด ความรูสึก เชน 
สนับสนุนหรือคัดคาน ยังมีขนาดหรือปริมาณของความคิดความรูสึกนั้นดวย ดังน้ันในการวัด      
เจตคติ นอกจากจะทําใหทราบลักษณะหรือทิศทางแลว ยังสามารถบอกระดับความมากนอยหรือ        
ความเขมขนของเจตคติไดดวย 
   2. การวัดเจตคติดวยวิธีใดก็ตาม จะตองมีสิ่งประกอบ 3 อยาง คือ มีตัวบุคคลที่จะถูก
วัด มีสิ่งเรา เชน การกระทําเรื่องราวที่บุคคลจะแสดงเจตคติตอบสนอง และสุดทายตองมี            
การตอบสนองซึ่งจะออกมาเปนระดับสูงต่ํา มากนอย ดังน้ัน ในการวัดเจตคติเกี่ยวกับสิ่งใดของ
บุคคลสามารถวัดไดโดยนําสิ่งเราซึ่งสวนใหญจะเปนขอความเกี่ยวกับรายละเอียดในสิ่งน้ัน ไปเราให
บุคคลแสดงทาทีความรูสึกตางๆ ที่มีตอสิ่งน้ันใหออกมาเปนระดับหรือความเขมของความรูสึก  
คลอยตามหรือคัดคาน 
   3. สิ่งเราที่จะนําไปใชเราหรือทําใหบุคคลไดแสดงเจตคติที่มีตอสิ่งหนึ่งสิ่งใด
ออกมาที่นิยมใช คือ ขอความวัดเจตคติ (Atiitude Statements) ซึ่งเปนสิ่งเราทางภาษาที่ใชอธิบาย
ถึงคุณคา คุณลักษณะของสิ่งนั้น เพ่ือใหบุคคลตอบสนองออกมาเปนระดับความรูสึก (Attitude 
Contitude หรือ Scale) เชน มาก ปานกลาง นอย เปนตน 
   4. การวัดเจตคติเพ่ือทราบทิศทางและระดับความรูสึกของบุคคลนั้น เปนการ
สรุปผลจากการตอบสนองของบุคคลจากรายละเอียด หรือแงมุมตางๆ ดังน้ัน การวัดเจตคติของ
บุคคลเกี่ยวกับเร่ืองใดสิ่งใด จะตองพยายามถามคุณคาและลักษณะในแตละดานของเรื่องน้ันออกมา 
แลวนําผลซึ่งเปนสวนประกอบหรือรายละเอียดปลีกยอย มาผสมผสานสรุปรวมเปนเจตคติของ 
บุคคลนั้น เพราะฉะน้ันจําเปนอยางยิ่งที่การวัดนั้นๆ จะตองครอบคลุมคุณลักษณะตางๆ ครบถวน 
ทุกลักษณะเพื่อใหการสรุปผลตรงตามความเปนจริงมากที่สุด 
   5. การวัดเจตคติตองคํานึงถึงความเที่ยงตรง (Validity) ของผลการวัดเปนพิเศษ 
กลาวคือ ตองพยายามใหผลการวัดที่ไดตรงกับสภาพความเปนจริงของมนุษยทั้งในแง ทิศทางและ
ระดับหรือชวงของเจตคติ 
  บุญธรรม กิจปรีดาบริสุทธิ์ (2531: 23) ไดเสนอหลักการเบื้องตนเกี่ยวกับการวัดเจตคติ            
ที่จะตองทําความเขาใจ 3 ประการ ดังนี้ 
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   1. เน้ือหา (Content) การวัดเจตคติตองมีสิ่งเราไปกระตุนใหแสดงกิริยาทาที
ออกมาเราโดยทั่วไปไดแกเน้ือหาที่ตองการวัด 
   2. ทิศทาง (Direction) การวัดเจตคติโดยทั่วไปกําหนดใหเจตคติมีทิศทางเปน
เสนตรงและตอเนื่องกันในลักษณะซาย-ขวา หรือบวกกับลบ กลาวคือเริ่มจากเห็นดวยอยางยิ่ง และ
ลดความเห็นลงเรื่อยๆ จนถึงมีความรูสึกเฉยๆ และลดตอไปเปนไมเห็นดวย จนไมเห็นดวยอยางยิ่ง 
ลักษณะการเห็นดวยและไมเห็นดวยอยูเปนเสนตรงเดียวกันและตอเน่ืองกัน 
   3. ความเขม (Intensity) กิริยาทาทีหรือความรูสึกที่แสดงออกตอสิ่งเรานั้นมี
ปริมาณมากนอยแตกตางกัน ถามีความเขมสูงไมวาจะไปในทิศทางใดก็ตามจะมีความรูสึกหรือกิริยา
ทาทีรุนแรงมากกวาที่มีความเขมขนเปนกลาง 
  จากหลักการวัดเจตคติที่กลาวมาขางตนสรุปไดวา การวัดเจตคติจะตองยอมรับ
ขอตกลงเบื้องตนเกี่ยวกับการวัดและคํานึงถึงความเที่ยงตรงเปนหลัก การวัดเจตคติสามารถวัดได
โดยการนําสิ่งเราซึ่งสวนใหญนิยมใชเปนขอความวัดเจตคติ เพ่ือใหบุคคลตอบสนองออกมาเปน
ระดับผานกิริยาทาทีหรือความรูสึก โดยขอความวัดเจตคตินั้นตองพยายามถามคุณคาและลักษณะ
ในแตละดานแลวนําผลหรือรายละเอียดมาสรุปรวมเปนเจตคติของบุคคลนั้น   
 3.10 วิธีเขียนขอความวัดเจตคติ 
  เครื่องมือที่ใชวัดเจตคติหรือมาตรวัดเจตคติ (Attitude Scale) จะประกอบไปดวย
ขอความหรือขอคําถาม โดยจะทําหนาที่กระตุนใหผูวัดแสดงความคิดเห็นหรือความรูสึกออกมา 
ดังน้ัน การวัดเจตคติจะไดผลถูกตองและเชื่อถือไดมากเพียงใดยอมขึ้นอยูกับคุณภาพของ    
ขอความที่ใชหรือนําไปเราวามีมากนอยเพียงใด การเขียนขอความเพื่อวัดเจตคติของบุคคลจึง    
เปนเรื่องที่สําคัญที่จะตองพิจารณา โดยมีนักวัดเจตคติไดเสนอแนะการสรางขอความเพื่อวัดเจตคติ
ไวในประเด็นที่คลายคลึงกันดังน้ี (ไพศาล หวังพานิช.  2523: 222-223);  (เชิดศักดิ์ โฆวาสินธุ.  
2525: 42-43)   
   1. ใชขอความที่กลาวถึงเหตุการณหรือเร่ืองราวที่เปนปจจุบัน เพราะจะชวยให
ทราบเจตคติของบุคคลในสภาวะปจจุบัน การกลาวถึงอดีตหรือสิ่งที่ผานมาอาจทําใหทราบเจตคติ   
ในอดีตของบุคคลนั้นซ่ึงปจจุบันอาจเปลี่ยนแปลงไปแลวก็ได 
   2. หลีกเลี่ยงขอความที่ถามขอเท็จจริงเกี่ยวกับเร่ืองนั้น เพราะจะกลายเปน          
การตอบสนองตามความจริงคือตอบไปในทิศทางเดียวกันหมด ทําใหไมทราบความรูสึกหรือ      
ความคิดเห็นของบุคคล 
   3. พยายามหลีกเลี่ยงขอความที่กํากวม หรืออาจตีความมากกวาหนึ่งอยางเพราะ     
จะทําใหผูตอบเกิดความรูสึกไมแนใจหรือไมสามารถตัดสินใจไดวาเห็นดวยหรือไมกับขอความนั้น
ขอความวัดเจตคตินั้นควรใชรูปประโยคอยางงาย สั้น กะทัดรัด (ประมาณ 20 คํา) รัดกุมและชัดเจน 
   4. ขอความนั้นตองมีความปรนัย คือมีความชัดเจน มีความหมายแนนอน ไมใช
ภาษาวกวนหรือคลุมเครือ 
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   5. ขอความแตละขอความควรถามความคิดเห็นเพียงอยางเดียว เปนความคิด
เพียงความคิดเดียวที่สมบูรณในตัวของมันเอง 
   6. ขอความที่ใชควรมีลักษณะกลางๆ ไมโนมเอียงไปทางใดทางหนึ่ง เพ่ือใหผูตอบ
สามารถแสดงความเห็นไดทั้งในทางบวกและลบ จึงควรใชขอความที่กลาวโดยทั่วๆ ไป            
โดยพยายามหลีกเลี่ยงการใชคําบางคํา เชน เสมอ ทั้งหมด ไมเคยเลย เทานั้น เพียงแต เพียง
เล็กนอย 
   7. พยายามหลีกเลี่ยงขอความที่ไมอาจแสดงความคิดเห็นได หรือไมเกี่ยวของกับ
ประเด็นที่จะพิจารณา เชน ขอความที่กลาวนอกเรื่องที่จะศึกษา ดังน้ัน กอนลงมือเขียนขอความ  
ควรศึกษาขอบขายของเรื่องที่จะถามเสียกอน โดยใหพิจารณาวา เรื่องนั้นมีขอบเขตขนาดไหนควร
เนนหรือถามในดานใดบาง 
   8. พยายามหลีกเลี่ยงการใชขอความในรูปประโยคปฏิเสธซอนปฏิเสธ 
  ดังน้ันจะเห็นไดวา เจตคติสามารถสงเสริมใหเกิดขึ้นกับผูเรียนได ในการจัดการเรียนรู
ผูสอนจะตองจัดกิจกรรมที่สรางเจตคติที่ดีเพ่ือชวยในการสรางเจตคติที่ดีตอการจัดการเรียนรู    
เพราะเจตคตินั้นมีผลตอการเรียนรูของผูเรียน ถาผูเรียนมีเจตคติที่ไมดีตอการจัดการเรียนรูจะสงผล
ใหความสนใจในการเรียนรูของผู เ รียนนั้นลดลง ซึ่งในทางตรงขามถาผู เรียนมีเจตคติที่ ดี             
ตอการจัดการเรียนรูนั้นจะสงผลใหผูเรียนมีความสนใจในการเรียน มีความกระตือรือรนใน  การเรียน 
โดยในการวัดเจตคตินั้นไมสามารถวัดไดโดยตรง แตสามารถวัดไดในรูปของความคิดเห็น การใช
แบบสอบถามในกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตรนั้น พบวาผู เ รียนมักมีเจตคติที่ ไม ดีตอ            
วิชาคณิตศาสตร ผูสอนจึงตองพยายามจัดการเรียนรูที่สามารถสรางเจตคติที่ดีใหเกิดขึ้นกับผูเรียน
เชน การใชเกมประกอบการจัดการเรียนรู การแขงขันตอบคําถาม เพ่ือใหผูเรียนเกิดความสนใจและ
ยังชวยสงผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรอีกดวย 
 2.11 งานวิจัยเกี่ยวกับเจตคติ 
  2.11.1 งานวิจัยในประเทศ 
  นลินี ทีหอคํา (2541: 98) ไดศึกษาผลของการเรียนแบบรวมมือที่มีตอผลสัมฤทธิ์         
ทางการเรียนเรื่อง โจทยปญหา และเจตคติตอวิชาคณิตศาสตร ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 
ผลการวิจัยพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร และเจตคติตอวิชาคณิตศาสตรของ
นักเรียนที่เรียนโดยวิธีการเรียนแบบรวมมือสูงกวานักเรียนที่เรียนโดยไมใชวิธีการเรียนแบบรวมมือ
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
  สุกัญญา เทียนพิทักษกุล (2543: 74) ไดศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เจตคติตอ         
การเรียนและความคงทนในการเรียนรูวิชาคณิตศาสตร เรื่องโจทยปญหาของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 3 ที่เรียนโดยใชหนังสือเรียนเลมเล็กเชิงวรรณกรรม เปรียบเทียบกับกลุมควบคุม  
ที่เรียนตามคูมือครู ผลการวิจัยพบวา นักเรียนที่เรียนโดยใชหนังสือเรียนเลมเล็กเชิงวรรณกรรม     
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและเจตคติตอการเรียนวิชาคณิตศาสตรสูงกวานักเรียนกลุมควบคุมอยาง 
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มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และมีความคงทนในการเรียนรูสูงกวานักเรียนกลุมควบคุมอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
  ธีรนุช นามประเทือง (2545: 84) ไดศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เจตคติและความคงทน 
ในการเรียนรูวิชาคณิตศาสตร เร่ืองการคูณ การหารของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ที่ไดรับ    
การสอนโดยใชชุดกิจกรรมการเรียนรู 4MAT ผลการวิจัยพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตร และเจตคติตอวิชาคณิตศาสตรหลังการทดลองใชชุดกิจกรรมการเรียนรู 4 MAT      
เร่ือง การคูณ การหาร สูงกวากอนการทดลอง อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .001 และนักเรียน        
มีความคงทนในการเรียนรูโดยดูจากผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนไปแลว 2 สัปดาหมีคะแนนสูง
กวาหลังเรียนจบเนื้อหา 
  สุปราณี พูนประสิทธิ์ (2546: 80-81) ไดศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนความรับผิดชอบใน
การเรียนและเจตคติตอวิชาคณิตศาสตร ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 จากการสอนดวยชุด
การเรียนการสอน 3 แบบ คือ แบบประกอบคําบรรยาย แบบกิจกรรมและแบบรายบุคคลโดย
เปรียบเทียบกับกลุมควบคุมที่ไดรับการสอนแบบปกติ ผลการวิจัยพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
วิชาคณิตศาสตรและเจตคติตอวิชาคณิตศาสตรจากการสอนดวยชุดการเรียนการสอน 3 แบบและ
การสอนปกติแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตรและเจตคติตอวิชาคณิตศาสตรโดยการสอนดวยชุดการเรียนการสอน 3 แบบ สูงกวา
แบบปกติ 
  รัชนี เครือจันทร (2547: 47) ไดศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง โจทยปญหา รอยละและ
เจตคติตอวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โดยการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่เนน
ผูเรียนสําคัญที่สุด โดยเปรียบเทียบกับการเรียนโดยวิธีปกติ ผลการวิจัย พบวา นักเรียนที่เรียนจาก
บทเรียนที่ผูวิจัยสรางขึ้นโดยการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่เนนผูเรียน สําคัญที่สุด มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนและเจตคติตอวิชาคณิตศาสตรสูงกวานักเรียนที่เรียนโดยวิธีปกติที่ระดับนัยสําคัญ.01 
  2.11.2 งานวิจัยตางประเทศ 
  แมสแตนทูโอโน (Mastantuono. 1970: 248-A) ไดศึกษาเจตคติตอวิชาคณิตศาสตรของ
นักเรียนเกรด 3 จํานวน 602 คน โดยใชแบบทดสอบ 4 ฉบับ ผลปรากฏวาคาสหสัมพันธภายในของ
แบบทดสอบเจตคติทั้ง 4 ฉบับมีนัยสําคัญที่ระดับ .01 ทั้งระดับชั้นเรียนและเพศ นอกจากนี้ยังศึกษาพบวา 
คะแนนเจตคติตอวิชาคณิตศาสตรใชพยากรณผลการเรียนไดดวย 
  ฟรานซิส (Francis. 1971: 1333-A) ไดทําการวิจัยเกี่ยวกับเจตคติตอวิชาคณิตศาสตรและ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรของนักเรียนเกรด 4 และเกรด 6 จํานวน 150 คน ผลการวิจัย
พบวา นักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรในระดับปานกลางและสูงมีเจตคติตอวิชา
คณิตศาสตรดีกวานักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรในระดับต่ํา นอกจากนี้ยังพบอีก
วานักเรียนเกรด 6 มีเจตคติในเรื่องความสําคัญของวิชาคณิตศาสตรดีกวานักเรียนเกรด 4 
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  ซาเลม (Salem. 1985: 94-A) ไดศึกษาถึงอิทธิพลของครูผูสอนและเพื่อนรวมเรียนที่มี      
ตอทักษะทางคณิตศาสตรเบื้องตน และเจตคติที่มีตอวิชาคณิตศาสตร โดยทําการทดลองกับนักเรียน
เกรด 10 ในจอรแดน เปนการวิจัยเชิงสํารวจ จากการวิจัยพบวา การสอนของครูเปนสิ่งที่มีอิทธิพล
ตอการชอบหรือไมชอบวิชาคณิตตศาสตรของนักเรียนพอๆ กับการไดรับอิทธิพลจากเพื่อนรวมชั้น 
  พินิ (Pini. 1994: 3772-A) ไดศึกษาผลการเรียนแบบรวมมือที่มีตอการศึกษาคณิตศาสตร  
ในวิชาพีชคณิต 2 โดยใชกลุมตัวอยางจํานวน 48 คน แบงเปน 2 กลุม กลุมแรกเปนกลุมควบคุมสอน
โดยวิธีการสอนแบบปกติโดยการบรรยายและทดสอบ กลุมที่ 2 สอนดวยวิธีการเรียนแบบรวมมือ 
ผลการวิจัยพบวา นักศึกษาที่เรียนดวยวิธีการเรียนแบบรวมมือมีความคิดยึดหยุนมากเทาๆ กับ
ความคิดสรางสรรค มีเจตคติทางบวกและรูสึกในทางที่ดีตอวิชาคณิตศาสตรมากกวากลุมที่ไดรับ 
การสอนดวยวิธีการบรรยาย 
  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                    
ตอวิชาคณิตศาสตรจะเห็นไดวา การใชวิธีการจัดการเรียนรูในสาระการเรียนรูคณิตศาสตรที่เนน
ผูเรียนเปนสําคัญ ทําใหผูเรียนไดมีโอกาสทํากิจกรรมรวมกันในระหวางเรียนนั้น ไดลงมือปฏิบัติ    
ไดเลนและคนพบขอสรุปดวยตนเอง จะสงผลทําใหผูเรียนมีเจตคติตอวิชาคณิตศาสตรดีขึ้น และ     
ยังสงผลให ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นดวยเม่ือเปรียบเทียบกับวิธีการสอนตามปกติ ดังน้ันผูวิจัย
คิดวาการใชเกมประกอบการจัดการเรียนรู จะเปนอีกวิธีหน่ึงที่สงเสริมใหผู เรียนมีเจตคติ            
ตอวิชาคณิตศาสตรสูงขึ้น  
 
 
 
 



 บทที่ 3 
วิธีการดําเนินการวิจัย 

 
  ผูวิจัยไดดําเนินการวิจัยตามหัวขอตอไปนี้ 
   1. การกําหนดประชากรและการเลือกกลุมตัวอยาง 

2. เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
   3. การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
   4. การเก็บรวบรวมขอมูล 
   5. การจัดกระทําขอมูล 
   6. การวิเคราะหขอมูล 
   7. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 
การกําหนดประชากรและการเลือกกลุมตัวอยาง 
 ประชากร  
 ประชากรที่ ใชในการวิ จัยครั้งน้ีเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ที่กําลังเรียนอยู               
ในภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2555 โรงเรียนสวัสดีวิทยา เขตวัฒนา กรุงเทพมหานคร ซึ่งมีการจัด 
ชั้นเรียนแบบคละความสามารถ จํานวน 3 หองเรียน รวมทั้งสิ้น 90 คน 
 การเลือกกลุมตัวอยาง 
 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งน้ีเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3/2 ที่กําลังเรียนอยูใน
ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2555 โรงเรียนสวัสดีวิทยา เขตวัฒนา กรุงเทพมหานคร ซึ่งไดมาจาก  
การสุมตัวอยางงาย (Simple Random Sampling) โดยใชหองเรียนเปนหนวยในการสุม จํานวน      
1 หองเรียน จํานวนนักเรียน 24 คน 
 
เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 1. แผนการจัดการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร ชั้นประถมศึกษาปที่ 3       
เรื่อง การวัดความยาวและการชั่ง โดยใชเกมประกอบการจัดการเรียนรู 
 2. แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร ชั้นประถมศึกษาปที่ 3  
เร่ือง การวัดความยาวและการชั่ง 
 3. แบบวัดเจตคติตอวิชาคณิตศาสตร 
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การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 1. แผนการจัดการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร ชั้นประถมศึกษาปที่ 3        
เรื่อง การวัดความยาวและการชั่ง โดยใชเกมประกอบการจัดการเรียนรู 
 การสรางและหาคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู เร่ือง การวัดความยาวและการชั่ง โดย
ใชเกมประกอบการจัดการเรียนรู ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 มีขั้นตอนดังตอไปน้ี 
  1.1 ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 และหลักสูตร
สถานศึกษาของโรงเรียนสวัสดีวิทยา  
  1.2 วิเคราะหรายละเอียดตัวชี้วัดและสาระการเรียนรูแกนกลางกลุมสาระการเรียนรู
คณิตศาสตรตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551   
  1.3 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยเกี่ยวกับการจัดการเรียนรูโดยใชเกมประกอบการ
จัดการเรียนรู เพ่ือนํามาใชในการจัดทําแผนการจัดการเรียนรู 
  1.4 ศึกษารายละเอียดของเนื้อหาสาระที่ 2 การวัด เรื่อง การวัดความยาวและการชั่ง 
ในคูมือครูคณิตศาสตรชั้นประถมศึกษาปที่ 3 และหนังสือเรียนคณิตศาสตรชั้นประถมศึกษาปที่ 3 
ของสถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี (สสวท.)  
  1.5 ศึกษารายละเอียดการจัดหนวยการเรียนรูของสาระการเรียนรูคณิตศาสตร       
ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ของโรงเรียนสวัสดีวิทยา ในสาระการวัด เร่ือง การวัดความยาวและการชั่ง 
วิเคราะหจุดประสงคการเรียนรูและเนื้อหา สามารถแบงเน้ือหาไดเปน 10 เรื่อง ดังนี้ 
   1. เรื่องการวัดความยาวเปนเมตร เซนติเมตร และมิลลิเมตร 
   2. เรื่องการเลือกใชเครื่องวัดความยาวและหนวยการวัดความยาวที่เหมาะสม 
   3. เรื่องความสัมพันธระหวางหนวยการวัดความยาว 
   4. เรื่องการเปรียบเทียบและคาดคะเนความยาว ความสูง และระยะทาง 
   5. เรื่องโจทยปญหาการบวกลบเกี่ยวกับการวัดความยาว ความสูงและระยะทาง 
   6. เรื่องการชั่งและการบอกน้ําหนักเปนกิโลกรัม กรัมและขีด 
   7. เรื่องการเลือกเครื่องชั่งและหนวยการชั่งที่เหมาะสม 
   8. เรื่องความสัมพันธระหวางหนวยการชั่ง 
   9. เร่ืองการเปรียบเทียบนํ้าหนัก การคาดคะเนน้ําหนักและเปรียบเทียบน้ําหนัก   

ที่คาดคะเน 
   10. เรื่องโจทยปญหาการบวกลบเกี่ยวกับน้ําหนัก 
  1.6 เขียนแผนการจัดการเรียนรูตามเนื้อหาที่ไดแบงไว 10 เร่ือง เขียนเปน 10 แผน 
แผนละ 1 คาบ รวมเปน 10 คาบ โดยในแตละแผนจะมี 3 ขั้น คือ ขั้นนํา ขั้นสอน ขั้นสรุป โดยจะนํา
เกมมาใชในขั้นสอนของทุกแผนการจัดการเรียนรูตามทฤษฎีแหงการฝกฝน และกฎแหงการฝกหัด
ของธอรนไดค รายละเอียดของเกมที่ใชในการจัดการเรียนรูดังตาราง 1 
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ตาราง 1 รายละเอียดของเกมที่ใชในการจัดการเรียนรู 
 

แผนการจัด 
การเรียนรู 

เกม ลักษณะของเกม ผลที่เกิดกับผูเรียน 

แผนที่ 1 เรื่อง    
การวัดความยาว
เปนเมตร 
เซนติเมตร และ
มิลลิเมตร 

เกม  
“แขงกันวัด” 

ใหผูเรียนแตละกลุมแขงกัน
ตอบคําถามโดยใชเครื่องมือ
การวัดความยาวที่ครใูห วัด
สิ่งของตามที่ครูกําหนด
จํานวน 5 อยาง แลวเขียน
คําตอบใหครดูู 

ผูเรียนไดฝกทักษะ    
การสังเกต ไดเห็น
เครื่องมือวัดของจริง 
ปฏิบัติจริง ฝกการวัด
ความยาว เมตร 
เซนติเมตร และมิลลิเมตร
อานคาจากการวัด  

แผนที่ 2 เรื่อง    
การเลือกใช
เครื่องวัดความยาว
และหนวยการวัด
ความยาวที่
เหมาะสม 

เกม  
“ใครคูใคร” 

ใหผูเรียนแตละกลุมแขงกัน
ตอบคําถามเกี่ยวกับ      
การเลือกเครือ่งมือการวัด
และหนวยการวัดให
เหมาะสมกับรูปภาพสิ่งของ
ที่ครูกําหนดใหจํานวน 5 ขอ
โดยใหแตละกลุมยกบัตร
ภาพเครื่องมือวัดความยาว
และบตัรคําหนวยการวัดให
ถูกตอง 

ผูเรียนไดฝกการให
เหตุผลในการเลือก
เครื่องมือการวัดและ
หนวยการวัดใหเหมาะสม 
ฝกการจําแนกหมวดหมู
สิ่งของใหเหมาะกับ
เครื่องมือการวัดและ
หนวยการวัดความยาว 

แผนที่ 3 เรื่อง
ความสัมพันธ
ระหวางหนวยการ
วัดความยาว 

เกม  
“หนวยสัมพันธ” 

ใหผูเรียนแตละกลุมแขงกัน
ตอบคําถามเกี่ยวกับ
ความสัมพันธของหนวย 
การวัดโดยครูกําหนดโจทย
ใหจํานวน 10 ขอ ผูเรียน
ชวยกันหาบตัรคําตอบที่มี
ความสัมพันธตรงกันกับ
โจทยแลวยกใหครูดู 
 

ผูเรียนไดฝกการจดจํา
ความสัมพันธ และเขาใจ
ถึงความสัมพันธของ
หนวยการวดัที่แตกตาง
กันฝกคิดแปลงหนวย 
การวัดใหเทากันได ใช
การฝกซ้ําๆจากโจทย  
10 ขอ และการใหเหตุผล
ในการเปลี่ยนหนวยการ
วัด 
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ตาราง 1 (ตอ) 
 

แผนการจัด 
การเรียนรู 

เกม ลักษณะของเกม ผลที่เกิดกับผูเรียน 

แผนที่ 4  
เรื่องการ
เปรียบเทียบและ
คาดคะเนความยาว 
ความสูง และ
ระยะทาง 

เกม “ มากกวา
นอยกวา” 
 
 
 
 
 
เกม  
“ใครคาดแมน” 

ใหผูเรียนแตละกลุมแขงขัน
กันตอบคําถามเปรียบเทยีบ
บัตรคําความยาวที่ครู
กําหนดใหจํานวน 5 ขอ แลว
ยกบัตรคําตอบ “ยาวกวา,สั้น
กวา,ยาวเทากับ”ใหครูดู 
 
ใหผูเรียนแตละกลุม
คาดคะเนความยาวของ
สิ่งของที่กําหนดใหแลวเขียน
คําตอบใหครดูู 

ผูเรียนไดฝก            
การเปรียบเทยีบและคิด
เปลี่ยนหนวยความยาวที่
แตกตางกัน 
 
 
 
ผูเรียนไดฝกการสังเกต 
และฝกทักษะ           
การคาดคะเนสิ่งของและ
การใหเหตุผล เกิดการ
ปฏิบัติจริงจากการวัดหา
คําตอบทีถู่กตอง 

แผนที่ 5 เรื่องโจทย
ปญหาการบวกลบ
เกี่ยวกับการวดั
ความยาว ความสูง
และระยะทาง 

เกม  
“เรียงใหถูก” 

ใหผูเรียนแตละกลุมแขงกัน
เรียงโจทยปญหาจํานวน    
5 ขอ โดยแตละขอถูกแบง
ออกเปน 3 สวน เรียงใหเปน
ประโยคที่ถูกตอง และ
วิเคราะหวาโจทยตอง    
การทราบอะไร ใหอะไรมา
บาง 

ผูเรียนไดฝกการ
แกปญหา การใหเหตุผล
ในการเรียงโจทยปญหา
และหาคําตอบ สามารถ
ตีความโจทยปญหาได  
ไดฝกฝนซ้ําจากการทํา
โจทยปญหาทีห่ลากหลาย 

แผนที่ 6 เรื่อง    
การชั่งและการบอก
น้ําหนักเปนกิโลกรัม 
กรัมและขีด 

เกม  
“อานเครื่องชั่ง” 
 
 
 
 

ใหผูเรียนแตละกลุมแขงกัน
ตอบคําถามจากการดูบัตร
ภาพเครื่องชั่งสปริงที่มีเข็ม
ชี้บอกน้ําหนักที่ครูยกใหดู
จํานวน 5 ขอแลวเขียน
คําตอบใหครดูู 

ผูเรียนไดฝกทักษะ 
การสังเกตเครื่องชั่งสปริง  
การไดฝกอานน้ําหนัก 
และไดฝกซ้ําจากโจทย
และฝกการใหเหตุผลของ
คําตอบ 
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ตาราง 1 (ตอ) 
 

แผนการจัด 
การเรียนรู 

เกม ลักษณะของเกม ผลที่เกิดกับผูเรียน 

แผนที่ 6 (ตอ) เกม 
“หมุนเข็มชั่ง” 

ใหนักเรียนแตละกลุมแขงกนั
หมุนเข็มชี้บอกน้ําหนักบน
แผนภาพเครื่องชั่งสปริง
ตามที่ครูกําหนดน้ําหนักให
จํานวน 5 ขอ แลวยก
แผนภาพใหครูดู 

ผูเรียนไดฝกทักษะ     
การสังเกตเครื่องชั่งสปริง  
การไดฝกซ้ําจากโจทย
และการใหเหตุผลของ
คําตอบ 
 

แผนที่ 7 เรื่อง     
การเลือกเครือ่งชั่ง
และหนวยการชั่งที่
เหมาะสม 

เกม  
“ฉันชั่งใคร” 

ใหผูเรียนแตละกลุมแขงกัน
ตอบคําถามเกี่ยวกับ      
การเลือกเครือ่งชั่งและหนวย
การชั่งใหเหมาะสมกับ
รูปภาพสิ่งของที่ครู
กําหนดใหจํานวน 5 ขอโดย
ใหแตละกลุมยกบัตรภาพ
เครื่องชั่งและบัตรคําหนวย
การชั่งใหถูกตอง 

ผูเรียนไดฝกการเหตุผล
ในการเลือกเครื่องชั่งและ
หนวยการชั่งใหเหมาะสม 
ฝกการจําแนกหมวดหมู
สิ่งของใหเหมาะกบัเครื่อง
ชั่งและหนวยการชั่ง 
 
 

แผนที่ 8 เรื่อง
ความสัมพันธ
ระหวางหนวย    
การชั่ง 

เกม  
“หนวยตาง     
คาเทา” 

ใหผูเรียนแตละกลุมแขงกัน
ตอบคําถามเกี่ยวกับ
ความสัมพันธของหนวย 
การชั่งโดยครูกําหนดโจทย
ใหจํานวน 10 ขอ ผูเรียน
ชวยกันหาบตัรคําตอบที่มี
ความสัมพันธตรงกันกับ
โจทยแลวยกใหครูดู 

ผูเรียนไดฝกการจดจํา
ความสัมพันธ และเขาใจ
ถึงความสัมพันธของ
หนวยการชั่งที่แตกตาง
กันฝกคิดแปลงหนวย 
การชั่งใหเทากันได ใช
การฝกซ้ําๆจากโจทย   
10 ขอ และการใหเหตุผล
ในการเปลี่ยนหนวย   
การชั่ง 
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ตาราง 1 (ตอ) 
 

แผนการจัด 
การเรียนรู 

เกม ลักษณะของเกม ผลที่เกิดกับผูเรียน 

แผนที่ 9 เรื่อง    
การเปรียบเทยีบ
น้ําหนัก           
การคาดคะเน
น้ําหนักและ
เปรียบเทียบนํ้าหนัก  
ที่คาดคะเน 

เกม  
“หนักกวา เบา
กวา” 
 
 
 
 
 
เกม  
“คะเนน้ําหนัก” 

ใหผูเรียนแตละกลุมแขงขัน
กันตอบคําถามเปรียบเทยีบ
บัตรคําน้ําหนกัที่ครู
กําหนดใหจํานวน 5 ขอ แลว
ยกบัตรคําตอบ “หนักกวา
,เบากวา, และหนักเทากับ” 
ใหครูดู 
 
ใหผูเรียนแตละกลุมแขงกัน
คาดคะเนน้ําหนักของกลอง
สองกลองที่ครูกําหนดให
แลวเขียนตอบคําถาม และ
ใหผูเรียนแตละกลุมแขงกัน
รวบรวมสิ่งของใกลตวัมาชั่ง
บนเครื่องชั่งสปริงใหได
ใกลเคยีงตามที่ครูกําหนด 

ผูเรียนไดฝก            
การเปรียบเทยีบและคิด
เปลี่ยนหนวยความยาวที่
แตกตางกัน 
 
 
 
 
ผูเรียนไดฝก            
การกะประมาณน้ําหนัก 
และฝกทักษะ            
การคาดคะเนน้ําหนักและ
การใหเหตุผล ผูเรียนได
ปฏบิัติจริงจากเครื่องชั่ง
จริง 
 

แผนที่ 10 เรื่อง
โจทยปญหา      
การบวกลบเกีย่วกับ
น้ําหนัก 

เกม  
“ตอโจทยปญหา” 

ใหผูเรียนแตละกลุมแขงกัน
เรียงโจทยปญหาจํานวน 5 
ขอ โดยแตละขอถูกแบง
ออกเปน 3 สวน เรียงใหเปน
ประโยคที่ถูกตอง และ
วิเคราะหวาโจทยตองการ
ทราบอะไร ใหอะไรมาบาง 

ผูเรียนไดฝก            
การแกปญหา การให
เหตุผลในการเรียงโจทย
ปญหาและหาคําตอบ 
สามารถตีความโจทย
ปญหาได ไดฝกฝนซ้ํา
จากการทําโจทยปญหาที่
หลากหลาย 
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  1.7 นําแผนการจัดการเรียนรูที่เขียนขึ้นเสนอคณะกรรมการควบคุมปริญญานิพนธ
ใหพิจารณาแกไข และใหคําแนะนํา แลวนําไปใหผูเชี่ยวชาญการสอนในกลุมสาระการเรียนรู
คณิตศาสตรที่มีประสบการณการสอนอยางนอย 5 ป จํานวน 3 ทาน (รายละเอียดภาคผนวก ก หนา 
89) พิจารณาความเหมาะสมและแกไขปรับปรุงใหคําแนะนํา โดยใชคาดัชนีความสอดคลองมีคา
ระหวาง 0.67 – 1.00 (รายละเอียดภาคผนวก ค หนา 121) 
  1.8 นําแผนการจัดการเรียนรูที่แกไขตามคําแนะนําเรียบรอยแลวไปทําการทดลองสอน 
(Try Out) กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนสวัสดีวิทยา ปการศึกษา 2555 ภาคเรียนที่ 1 
จํานวน 1 หองเรียน จํานวน 30 คน นําแผนการจัดการเรียนรูมาปรับปรุงใหเหมาะสม 
 2. แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร ชั้นประถมศึกษา     
ปที่ 3 เรื่อง การวัดความยาวและการชั่ง 
  การสรางและหาคุณภาพของแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กลุมสาระการเรียนรู
คณิตศาสตร ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 เรื่อง การวัดความยาวและการชั่ง มีขั้นตอนดังตอไปน้ี 
  2.1 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยเกี่ยวกับการวัดและประเมินผลกลุมสาระการเรียนรู
คณิตศาสตร 
  2.2 วิเคราะหสาระการเรียนรู ตัวชี้วัด สาระการเรียนรูแกนกลาง และจุดประสงค    
การเรียนรู จากหลักสูตรสถานศึกษาของโรงเรียนสวัสดีวิทยา  และคู มือครูคณิตศาสตร                
ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ของ สสวท. 
  2.3 สรางตารางวิเคราะหขอสอบ (รายละเอียดภาคผนวก ข หนา 108) ใหสอดคลอง
กับสาระแกนกลาง ตัวชี้วัด และจุดประสงคการเรียนรู 
  2.4 นําตารางวิเคราะหขอสอบเสนอคณะกรรมการควบคุมปริญญานิพนธพิจารณา
ตรวจสอบความถูกตองเหมาะสม 
  2.5 สรางแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง การวัดความยาวและการชั่ง เปนแบบ
เลือกตอบชนิด 4 ตัวเลือก ทั้งหมดจํานวน 60 ขอ เพ่ือคัดเลือกมาใชจริงจํานวน 30 ขอ 
  2.6 นําแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง การวัดความยาวและการชั่ง ไปให
ผูเชี่ยวชาญการสอนในกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตรที่มีประสบการณอยางนอย 5 ป จํานวน     
3 ทาน (รายละเอียดภาคผนวก ก หนา 89) ตรวจสอบลักษณะการใชคําถาม ตัวเลือก ความ
สอดคลองกับพฤติกรรมที่ตองการวัดความถูกตองทางดานภาษา และความเที่ยงตรงดานเนื้อหา 
โดยพิจารณาหาคาดัชนีความสอดคลองระหวางขอสอบกับจุดประสงคการเรียนรู (Index of 
Consistency: IOC)    ซึ่งผูเชี่ยวชาญแตละทานจะใหคะแนนตามเกณฑ ดังนี้ 
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   ใหคะแนน 1 เม่ือผู เชี่ยวชาญแนใจวาขอสอบนั้นสอดคลองกับจุดประสงค        
การเรียนรู 
   ใหคะแนน  0  เม่ือผูเชี่ยวชาญไมแนใจวาขอสอบนั้นสอดคลองกับจุดประสงค     
การเรียนรู 
   ใหคะแนน -1  เม่ือผูเชี่ยวชาญแนใจวาขอสอบนั้นไมสอดคลองกับจุดประสงค  
การเรียนรู 
 โดยนําผลการพิจารณาของผูเชี่ยวชาญทั้ง 3 ทาน มาทําการวิเคราะหเพ่ือหาคาดัชนี       
ความสอดคลอง (IOC) เปนรายขอโดยคัดขอคําถามที่มีคาตั้งแต 0.67 - 1.00 มาใช (รายละเอียด
ภาคผนวก ค หนา 122-123) 
  2.7 นําแบบวัดผลสัมฤทธิ์ที่ผานการคัดเลือกตามเกณฑในขอ 2.6 มาจัดพิมพและ
นําไปทดลอง (Try Out) กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนสวัสดีวิทยา ภาคเรียนที่ 1      
ปการศึกษา 2555 
  2.8 นํากระดาษคําตอบที่ไดมาตรวจใหคะแนนโดยขอที่ตอบถูกใหคะแนน 1 คะแนน 
ขอที่ตอบผิด ไมตอบ หรือตอบเกิน 1 ตัวเลือกให 0 คะแนน 
  2.9 นําคะแนนมาวิเคราะหตามขั้นตอนดังนี้  
   2.9.1 วิเคราะหคุณภาพขอสอบรายขอ ไดแก คาความความยากงาย และหา     
คาอํานาจจําแนกของแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยคัดเลือกขอคําถามที่มีคาความยากงาย
ตั้งแต 0.20 - 0.80 และคาอํานาจจําแนกตั้งแต 0.20 ขึ้นไป ซึ่งแบบวัดผลสัมฤทธิ์ที่ผูวิจัยสรางขึ้น   
มีคาความยากงายระหวาง 0.20 – 0.80 และคาอํานาจจําแนกระหวาง 0.20 – 0.60 (รายละเอียด
ภาคผนวก ค หนา 124) 
   2.9.2 วิ เคราะหคุณภาพแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทั้ งฉบับโดยนําขอสอบที่ผาน          
การคัดเลือกจากขอ 2.9.1 ไปทดลองใชกับผูเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ที่ไมใชนักเรียนในขอ 2.7 
เพ่ือหาคาความเชื่อม่ันของแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใชสูตร KR-20 ของคูเดอร ริชารตสัน 
โดยแบบวัดผลสัมฤทธิ์ที่ผูวิจัยสรางขึ้นมีคาความเชื่อม่ัน เทากับ 0.86 (รายละเอียดภาคผนวก ค 
หนา 124) 
 3. แบบวัดเจตคติตอวิชาคณิตศาสตร  
  การสรางและหาคุณภาพของแบบวัดเจตคติตอวิชาคณิตศาสตร มีขั้นตอนดังตอไปน้ี 
  3.1 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการสรางแบบวัดเจตคติและแบบ        
วัดเจตคติตอวิชาคณิตศาสตรและไดสรุปประเด็นแบบวัดออกมาเปน 5 ดาน คือ 1) ความรูสึกตอ     
วิชาคณิตศาสตร 2) ความรูสึกตอบรรยากาศในหองเรียน 3) ความรูสึกตอผูสอน 4) ความพอใจใน
กิจกรรมการจัดการเรียนรู และ 5) ประโยชนที่ไดรับหลังจากการจัดการเรียนรู 
  3.2 สรางแบบวัดเจตคติตอวิชาคณิตศาสตร จํานวน 40 ขอ เกินที่ใชจริง 15 ขอ โดย
ใชมาตราสวนประมาณคา (Rating Scale) ชนิด 3 ระดับ คือ มาก ปานกลาง นอย 
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ตาราง 2 ตัวอยางแบบวัดเจตคติ 
 

ขอความ มาก ปานกลาง นอย 
ฉันชอบเรียนวิชาคณิตศาสตร    
ฉันชอบบรรยากาศที่เรียนในวิชาคณิตศาสตร    

 
  3.3 นําแบบวัดเจตคติตอวิชาคณิตศาสตรที่สรางขึ้น ใหคณะกรรมการควบคุมปริญญา
นิพนธตรวจสอบ ความเหมาะสม ชัดเจนและถูกตอง เพ่ือนํามาปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําให
สมบูรณ 
  3.4 นําแบบวัดเจตคติตอวิชาคณิตศาสตรที่ปรับปรุงแกไขเรียบรอยแลว ใหผูเชี่ยวชาญ
อยางนอย 5 ป จํานวน 3 ทาน (รายละเอียดภาคผนวก ก หนา 89) ตรวจสอบลักษณะของขอความ
วามีความเหมาะสมดานภาษา ความสอดคลองกับเจตคติตอคณิตศาสตรที่ตองการวัด โดยพิจารณา
หาคาดัชนีความสอดคลองระหวางขอคําถามกับลักษณะพฤติกรรม (IOC) ซึ่งผูเชี่ยวชาญแตละทาน
จะใหคะแนนตามเกณฑ ดังนี้ 
   ใหคะแนน 1 เม่ือผูเชี่ยวชาญแนใจวาขอคําถามสอดคลองกับการวัดเจตคติตอวิชา
คณิตศาสตร   
   ใหคะแนน 0 เม่ือผูเชี่ยวชาญไมแนใจวาขอคําถามสอดคลองกับการวัดเจตคติตอ
วิชาคณิตศาสตร    
   ใหคะแนน -1 เม่ือผูเชี่ยวชาญแนใจวาขอคําถามสอดคลองกับการวัดเจตคติตอ
วิชาคณิตศาสตร  
  โดยนําผลการพิจารณาของผูเชี่ยวชาญทั้ง 3 ทาน มาทําการวิเคราะหเพ่ือหาคาดัชนี
ความสอดคลอง (IOC) โดยคัดขอคําถามที่มีคาตั้งแต 0.67 -1.00 มาใช (รายละเอียดภาคผนวก ค 
หนา 125) 
  3.5 นําแบบวัดเจตคติตอวิชาคณิตศาสตรที่คัดเลือกขอคําถามแลวไปทดลองใชกับ
นักเรียนกลุมประชากรที่ไมใชกลุมตัวอยาง จํานวน 60 คน  
  3.6 นําแบบวัดเจตคติตอวิชาคณิตศาสตรที่ผูเรียนตอบมาตรวจใหคะแนนโดยมีเกณฑ   
การใหคะแนน ดังนี้ 
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ตาราง 3 การใหคะแนนขอคําถามในแบบวัดเจตคติตอวิชาคณิตศาสตร 
 

ขอความที่มีความหมายในทางบวก 
(Positive Statements) 

ขอความที่มีความหมายในทางลบ 
(Negative Statements) 

         มาก                  3      คะแนน          มาก                  1      คะแนน 
         ปานกลาง           2      คะแนน          ปานกลาง           2      คะแนน 
         นอย                 1      คะแนน          นอย                 3      คะแนน 

 
 เกณฑในการพิจารณาวาผูเรียนมีเจตคติตอวิชาคณิตศาสตรอยูในระดับใดจะพิจารณาจาก
คาเฉลี่ยของคะแนนจากการตอบแบบวัดเจตคติตอวิชาคณิตศาสตรของผูเรียน ดังนี้ 
   2.34 - 3.00  หมายถึง ผูเรียนมีเจตคติอยูในระดับมากตอวิชาคณิตศาสตร 
   1.67 - 2.33  หมายถึง ผูเรียนมีเจตคติอยูในระดับปานกลางตอวิชาคณิตศาสตร 
   1.00 - 1.66  หมายถึง ผูเรียนมีเจตคติอยูในระดับนอยตอวิชาคณิตศาสตร 
  3.7 เม่ือตรวจใหคะแนนแลวจะนํามาวิเคราะหตามขั้นตอนดังนี้  
   3.7.1 วิเคราะหขอคําถามรายขอ คือ หาคาอํานาจจําแนกของแบบวัดเจตคติ     
ตอวิชาคณิตศาสตร โดยคัดเลือกขอคําถามที่คาอํานาจจําแนกตั้งแต 1.75 - 7.09 มาใช (รายละเอียด
ภาคผนวก ค หนา 126)       
   3.7.2 นําแบบวัดเจตคติตอวิชาคณิตศาสตรที่ปรับปรุงแกไขแลวจํานวน 25 ขอ  
ไปหาคาความเชื่อม่ันของแบบวัดเจตคติตอวิชาคณิตศาสตร โดยใชวิธีสัมประสิทธิ์แอลฟา               

 ของครอนบาค (Cronbach) โดยแบบวัดเจตคติที่ผูวิจัยสรางขึ้นมีคาความเชื่อม่ัน (Coefficient - ן)
เทากับ 0.83 (รายละเอียดภาคผนวก ค หนา 126) 
 
การเก็บรวบรวมขอมูล 
 1. กอนดําเนินการวิจัย ผูวิจัยนําแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง การวัดความยาว 
และการชั่ง และแบบวัดเจตคติตอวิชาคณิตศาสตร มาใหกลุมตัวอยางทํา โดยใชเวลา 1 คาบเรียน
เปนเวลา 50 นาที และนําคะแนนที่ไดมาบันทึกผลเปนคะแนนกอนการทดลอง 
 2. ในการดําเนินการวิจัย ผูวิจัยทําหนาที่ดําเนินการสอนดวยตนเองโดยใชแผนการจัด   
การเรียนรู เร่ือง การวัดความยาวและการชั่ง โดยใชเกมประกอบการจัดการเรียนรู โดยใชเวลา     
10 คาบเรียน คาบเรียนละ 50 นาที  
 3. เม่ือการทดลองเสร็จสิ้นลง ผูวิจัยนําแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง การวัด   
ความยาวและการชั่งและแบบวัดเจตคติตอวิชาคณิตศาสตรซึ่งเปนฉบับเดียวกันกับกอนการทดลอง 
ใหกลุมตัวอยางทําอีกครั้ง โดยใชเวลา 1 คาบเรียนเปนเวลา 50 นาที คะแนนที่ไดเปนคะแนนหลัง
การทดลอง 
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 4. นําคะแนนที่ไดจากขอ 1และขอ 3 ไปวิเคราะหคาทางสถิติ 
 
การจัดกระทําขอมูล 
 วิธีการดําเนินการทดลอง 
 แบบแผนการวิจัย 
 การวิจัยเปนการวิจัยเชิงทดลอง โดยใชแบบแผนการวิจัยแบบ One Group Pretest – 
Posttest Design ของ (ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ.  2538: 198-199) 
ตาราง 4 แบบแผนการวิจัย 
 

สอบกอน ทดลอง สอบหลัง 

T1 X T2 

 
 สัญลักษณที่ใชในการทดลอง 
 T1   แทน   การสอบกอนการจัดกระทําการทดลอง 
   T2   แทน   การสอบหลังการจัดกระทําการทดลอง 
 X    แทน   การจัดกระทําหรือการใหตัวแปรทดลอง 
การวิเคราะหขอมูล 
 ผูวิจัยจะดําเนินการวิเคราะหขอมูลโดยใชโปรแกรมสําเร็จรูป SPSS โดยวิเคราะหขอมูล
ดังตอไปน้ี 
 1. เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง การวัดความยาวและการชั่ง โดยใชเกม
ประกอบการจัดการเรียนรู กอนการใชแผนการจัดการเรียนรูและหลังการใชแผนการจัดการเรียนรู 
โดยใชสถิติทดสอบ t-test Dependent 
 2. เปรียบเทียบเจตคติตอวิชาคณิตศาสตรกอนการใชแผนการจัดการเรียนรูและหลังการใช
แผนการจัดการเรียนรู โดยใชสถิติทดสอบ t-test Dependent 
 
สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 1. สถิติสําหรับวิเคราะหคุณภาพเครื่องมือ 
  1.1 แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน    
   1.1.1 คาดัชนีความสอดคลองระหวางขอสอบกับจุดประสงคการเรียนรู : IOC 
(ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ.  2543: 247-249)  
   1.1.2 คาความยากงาย และคาอํานาจจําแนก   
   1.1.3 คาความเชื่อม่ันโดยใช KR – 20 ของ คูเดอร ริชารตสัน (ลวน สายยศ และ
อังคณา สายยศ.  2538: 197-198)   
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  1.2 แบบวัดเจตคติตอวิชาคณิตศาสตร 
   1.2.1 คาดัชนีความสอดคลองของขอคําถามโดยใชสูตร : IOC (ลวน สายยศ และ
อังคณา สายยศ.  2543: 247-249)    
   1.2.2 คาอํานาจจําแนก  

   1.2.3 คาความเชื่อม่ันโดยใชวิธสีัมประสทิธิ์แอลฟา (ן - Coefficient)       
ของครอนบาค (Cronbach) (ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ.  2538: 200) 
 2. สถิติที่ใชในการวิจัย 
  2.1 สถิติพ้ืนฐาน ไดแก คาเฉลี่ย (Mean) คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard 
Deviation) 
   2.2 สถิติที่ใชทดสอบสมมติฐาน 
   2.2.1 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กอนและหลังการจัดการเรียนรูโดยใช
เกมประกอบการจัดการเรียนรู โดยใชสูตร t-test Dependent 
   2.2.2 เปรียบเทียบเจตคติตอวิชาคณิตศาสตร กอนและหลังการจัดการเรียนรูโดย
ใชเกมประกอบการจัดการเรียนรู โดยใชสูตร t-test Dependent 



บทที่ 4 
ผลการวิเคราะหขอมูล 

 
สัญลักษณทีใ่ชในการวิเคราะหขอมูล 
 ในการวิเคราะหขอมูลจากผลการทดลองและการแปลผลการวิเคราะหขอมูล เพ่ือใหเกิด
ความเขาใจตรงกัน ผูวิจัยไดใชสัญลักษณในการวิเคราะหขอมูล ดังนี้ 
 
  n  แทน จํานวนนักเรียนในกลุมตวัอยาง 

  x  แทน คะแนนเฉลี่ย 
  S.D. แทน ความแปรปรวนของคะแนนความแตกตางระหวางหลงัการทดลองกับ

กอนการทดลอง 
  P  แทน คานัยสําคัญของการทดสอบ 

  t  แทน คาที่ใชทดสอบสมมติฐาน (t - distribution) 
  **  แทน    ความมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 
ผลการวิเคราะหขอมูล 
 การเสนอผลการวิเคราะหขอมูลและการแปรผลการวิเคราะหขอมูลในการทดลองครั้งน้ี
ผูวิจัยเสนอตามลําดับ ดังนี้ 
  1. ผลการวิเคราะหเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนกลุมสาระการเรียนรู
คณิตศาสตร เรื่อง การวัดความยาวและการชั่ง ของนักเรียนที่ใชเกมประกอบการจัดการเรียนรู   
กอนการจัดการเรียนรูและหลังการจัดการเรียนรู 
  2. ผลการวิเคราะหเปรียบเทียบเจตคตติอวิชาคณิตศาสตรของนักเรยีนที่ใชเกม
ประกอบการจัดการเรียนรูกอนการจัดการเรียนรูและหลงัการจัดการเรียนรู 
  3. คาสถิติพ้ืนฐานของคะแนนเจตคติตอวิชาคณิตศาสตรหลังการจัดการเรียนรูโดย   
ใชเกมประกอนการจัดการเรียนรู 
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 1. ผลการวิเคราะหเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร
ของนักเรียนที่ใชเกมประกอบการจัดการเรียนรู ผูวิจัยไดทําการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน       
กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตรกอนและหลังการจัดการเรียนรู แลวนําคะแนนเฉลี่ยมาเปรียบเทียบ 
โดยใช t – test Dependent ปรากฏในตาราง 4 ดังนี้ 
 
ตาราง 5 ผลการวิเคราะหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร กอนและหลงั 

การจัดการเรียนรู 
 

ผลสัมฤทธิท์างการเรียน
วิชาคณติศาสตร 

n S.D. 
x 

(คะแนนเต็ม 30) 
t 

P 
(1-tail) 

กอนเรียน 
หลังเรียน 

   24 
   24 

3.59 
5.70 

13.21 
21.42 

7.429** .000 

 
** มีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ .01 

 
 ผลการวิเคราะห ขอมูลในตาราง 5 ปรากฏวา คะแนนเฉลี่ยความแตกตางระหวางคะแนน
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตรหลังการจัดการเรียนรูและกอนการจัด    
การเรียนรู แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 นั้น คือ นักเรียนที่ใชเกมประกอบ    
การจัดการเรียนรูหลังการจัดการเรียนรูมีผลสัมฤทธิ์สูงกวากอนการจัดการเรียนรูซึ่งเปนไปตาม
สมมติฐานขอ 1 
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 2. ผลการวิเคราะหเปรียบเทียบเจตคติตอวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนที่ ใชเกม
ประกอบการจัดการเรียนรู ผูวิจัยไดใหนักเรียนตอบแบบสอบถามวัดเจตคติตอวิชาคณิตศาสตร  
กอนและหลังการจัดการเรียนรู แลวนําคะแนนเฉลี่ยของความแตกตางกอนและหลังการจัดการเรียนรู
มาเปรียบเทียบ โดยใช t - test Dependent ปรากฏในตาราง 5 ดังนี้ 
 
ตาราง 6 ผลการวิเคราะหเจตคตติอวชิาคณิตศาสตร กอนและหลังการจัดการเรียนรู 
 

เจตคติตอ 
วิชาคณติศาสตร 

n S.D. x 

(คะแนนเต็ม 75) 

t 
P 

(1-tail) 
กอนเรียน 
หลังเรียน 

24 
24 

4.83 
2.51 

65.42 
72.33 

6.491** .000 

 
** มีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ .01 

 
 ผลการวิเคราะหขอมูลในตาราง 6 ปรากฏวา คะแนนเฉลี่ยของผลตางของคะแนนเจตคติ
ตอวิชาคณิตศาสตรหลังการจัดการเรียนรูและกอนการจัดการเรียนรู แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .01 นั้นคือ นักเรียนที่ใชเกมประกอบการจัดการเรียนรูหลังการจัดการเรียนรู        
มีเจตคติตอวิชาคณิตศาสตรสูงกวากอนการจัดการเรียนรูซึ่งเปนไปตามสมมติฐานขอ 2 และเม่ือแยก
พิจารณาเปนรายดาน ไดผลดังแสดงในตาราง 7 
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ตาราง 7 ผลการประเมินเจตคตทิางการเรียนคณิตศาสตรกอนและหลังการจัดการเรียนรูของ     
กลุมตัวอยางจําแนกเปนรายดาน  

 

รายการประเมิน กอนการจัดการเรียนรู หลังการจัดการเรียนรู 
x S.D. แปลผล x S.D. แปลผล 

1. ดานความรูสึกตอวิชา
คณิตศาสตร 

2.55 0.59 ระดับมาก 2.91 0.28 ระดับมาก 

2. ดานความรูสึกตอบรรยากาศ 
ในหองเรียน 

2.74 0.50 ระดับมาก 2.88 0.29 ระดับมาก 

3. ดานความรูสึกตอครูผูสอน 2.61 0.61 ระดับมาก 2.91 0.22 ระดับมาก 
4. ดานความพอใจในกิจกรรม 

การจัดการเรียนรู 
2.64 0.61 ระดับมาก 2.94 0.18 ระดับมาก 

5. ดานประโยชนที่ไดรับหลงั 
การจัดการเรียนรู 

2.55 0.52 ระดับมาก 2.88 0.35 ระดับมาก 

 
 จากตาราง 7 ภาพรวมเจตคติตอวิชาคณิตศาสตรเม่ือพิจารณาเปนรายดาน พบวา โดย
ภาพรวมแตละดานของนักเรียนกลุมตัวอยางมีคาเฉลี่ยเจตคติหลังการจัดการเรียนรูสูงกวากอน    
การจัดการเรียนรู และทุกดานมีเจตคติตอวิชาคณิตศาสตรอยูในระดับมาก โดยเจตคติตอวิชา
คณิตศาสตรหลังการจัดการเรียนรูเรียงตามลําดับคาเฉลี่ย ดังน้ี ดานความพอใจในกิจกรรม        

การจัดการเรียนรู (x = 2.94, S.D. = 0.18) ดานความรูสึกตอวิชาคณิตศาสตร (x = 2.91, S.D. = 0.28) 

ดานความรูสึกตอครูผูสอน (x = 2.91, S.D. = 0.22) ดานความรูสึกตอบรรยากาศในหองเรียน (x = 2.88, 

S.D. = 0.29) และดานประโยชนที่ไดรับหลังการจัดการเรียนรู (x = 2.88, S.D. = 0.35) ตามลําดับ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

บทที่ 5 
สรุปผล อภิปราย และขอเสนอแนะ 

 
การวิจัยครั้งนี้ เปนการวิจัยเชิงทดลองโดยมีความมุงหมายเพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทาง    

การเรียนกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร และเจตคติตอวิชาคณิตศาสตร เร่ือง การวัดความยาว  
และ  การชั่ง ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 โดยสรุปสาระสําคัญและผลการวิจัยไว ดังนี้ 

 
ความมุงหมายของการวิจัย 

ในการวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยไดตั้งความมุงหมายไวดังนี้ 
  1. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง การวัดความยาวและการชั่ง           

ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 กอนและหลังการจัดการเรียนรูโดยใชเกมประกอบการจัดการเรียนรู 
  2. เพ่ือเปรียบเทียบเจตคติตอวิชาคณิตศาสตร ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3     

กอนและหลังการจัดการเรียนรูโดยใชเกมประกอบการจัดการเรียนรู 
 

สมมติฐานในการวิจัย 
 1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เร่ือง การวัดความยาวและ

การชั่ง ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 หลังการจัดการเรียนรูโดยใชเกมประกอบการจัด       
การเรียนรูสูงกวากอนการจัดการเรียนรู 

 2.  เจตคติตอวิชาคณิตศาสตร เ ร่ือง  การวัดความยาวและการชั่ งของนักเรียน              
ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 หลังการจัดการเรียนรูโดยใชเกมประกอบการจัดการเรียนรูสูงกวา          
กอนการจัดการเรียนรู 

 
วิธีการดําเนินการวิจัย 

งานวิจัยนี้เปนงานวิจัยเชิงทดลองซึ่งผูวิจัยเปนผูดําเนินการทดลองดวยตนเอง ดังนี้ 
  1. กอนดําเนินการทดลอง ทําการทดสอบกอนเรียนกับนักเรียนกลุมตัวอยางดวย   

แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ืองการวัดความยาวและการชั่ง ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา     
ปที่ 3 ที่ผูวิจัยสรางขึ้นและบันทึกผลการทดสอบไวเปนคะแนนกอนเรียนสําหรับวิเคราะหขอมูล 

  2 .  ดํ า เนินการทดลองโดยผู วิ จั ย เปน ผู จั ดการ เรี ยนรู กลุ มตั วอย า ง โดยใช                
เกมประกอบการจัดการเรียนรู 

  3. เม่ือสิ้นสุดการจัดการเรียนรูตามกําหนดการทดลองแลว ทําการทดสอบหลังเรียน
กับนักเรียนกลุมตัวอยาง โดยใชแบบวัดผลสัมฤทธิ์ เร่ือง การวัดความยาวและการชั่ง ที่ผูวิจัยสราง
ขึ้นซึ่งเปนฉบับเดียวกับที่ใชทดสอบนักเรียนกอนเรียน 



72 
 

  4. ตรวจแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแลวนําคะแนนที่ไดมาวิเคราะหโดยใชวิธีทาง
สถิติเพ่ือทดสอบสมมติฐาน 

 
การวิเคราะหขอมูล 

ผูวิจัยดําเนินการวิเคราะหขอมูลโดยใชโปรแกรม SPSS โดยวิเคราะหขอมูลดังตอไปน้ี 
  1. เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เรื่อง      

การวัดความยาวและการชั่งของนักเรียนที่ใชเกมประกอบการจัดการเรียนรูกอนการจัดการเรียนรู
และหลังการจัดการเรียนรู โดยใชสถิติทดสอบ t – test Dependent 

  2. เปรียบเทียบเจตคติตอวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนที่ใชเกมประกอบการจัด     
การเรียนรูกอนการจัดการเรียนรูและหลังการจัดการเรียนรู โดยใชสถิติทดสอบ t – test Dependent 

 
สรุปผลการวิเคราะหขอมูล 

 จากผลการวิเคราะหขอมูล ผูวิจัยสามารถสรุปผลไดดังนี้ 
  1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เร่ือง การวัดความยาว

และการชั่ง ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 หลังการจัดการเรียนรูโดยใชเกมประกอบการจัด   
การเรียนรูสูงกวากอนการจัดการเรียนรูอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ซึ่งเปนไปตาม
สมมติฐานที่ตั้งไว 

  2. เจตคติตอวิชาคณิตศาสตรหลังการจัดการเรียนรูโดยใชเกมประกอบการจัด      
การเรียนรูสูงกวากอนการจัดการเรียนรูอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ซึ่งเปนไปตาม
สมมติฐานที่ตั้งไว 

 
อภิปรายผล 

การวิจัยในครั้งน้ีเปนการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและเจตคติตอวิชา
คณิตศาสตร เร่ือง การวัดความยาวและการชั่ง ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 โดยใช         
เกมประกอบการจัดการเรียนรู จากผลการวิจัย ผูวิจัยอภิปรายผล ดังนี้ 

 1. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตรของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 กอนและหลังการจัดการเรียนรูโดยใชเกมประกอบการจัดการเรียนรู
แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ .01 ซึ่งสอดคลองกับสมมติฐานขอที่ 1 โดยที่คาเฉลี่ยของ
คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการใชเกมประกอบการจัดการเรียนรู เทากับ 21.42 ซึ่งสูงกวา
คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนการจัดการเรียนรูซึ่งเทากับ 13.21 โดยสอดคลองกับงานวิจัย
ของ เจฟฟรียีส (Jeffryis. 1969: 113-117), ฮารท (Heart.  1977: 4194-A), บุญโชติ นุมปาน (2538: 73-74), 
อัญชลี บุญถนอม (2542: 58), สําเริง งามขํา (2546: 46), จินตนา วงศามารถ (2549: 72) ซึ่งอภิปราย
ผลไดดังน้ี 
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  1.1 การจัดการเรียนรูโดยใชเกมประกอบการจัดการเรียนรูเปนกระบวนการที่ชวยให
ผูเรียนเขาใจและจดจําบทเรียนไดงายและรวดเร็ว เกมทําใหผูเรียนเกิดความสนุกสนานเพลิดเพลิน
ระหวางการจัดการเรียนรู ผูเรียนไดแลกเปลี่ยนความรูและประสบการณการเรียนรูรวมกับผูอ่ืน     
ซึ่งสอดคลองกับ ณัฐวุฒิ กิจรุงเรือง (2547-2548: 91) ที่กลาววาเกมเปนเทคนิคในการจัดการเรียนรู
ที่มีประสิทธิภาพสําหรับการจัดการเรียนรูในกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตรในระดับประถมศึกษา 
เกมมีลักษณะที่สอดคลองกับพัฒนาการและธรรมชาติของวัยเด็กที่ชอบการเคลื่อนไหวและกิจกรรม 
ที่สนุกสนานและยังชวยใหผูเรียนเรียนรูคณิตศาสตรไดงายขึ้นเน่ืองจากเกมทําใหคณิตศาสตรเปน
รูปธรรมมากยิ่งขึ้น เกมจึงเปนสิ่งเราที่ดีในการเรียนรู และเปนเสมือนเครื่องมือใหผูเรียนฝกฝนทักษะ
ทางคณิตศาสตรที่ไดเรียนรูมาแลวจนเกิดความชํานาญ โดยไมรูสึกวาเปนสิ่งที่นาเบื่อหนายแตอยาง
ใด (ประพนธ เจียรกูล 2535: 7) ซึ่งในการวิจัยครั้งน้ีผูวิจัยไดจัดการเรียนรูโดยใชเกมประกอบ    
การจัดการเรียนรูในขั้นสอนเพ่ือเปนการกระตุนความสนใจของผูเรียนหลังจากที่ไดผานขั้นนํามาแลว 
ผูเรียนมักจะมีความสนใจลดลง ผูวิจัยจึงนําเกมมาประกอบการจัดการเรียนรูเพ่ือกระตุนความสนใจ
ของผูเรียน โดยผูสอนจะทบทวนเนื้อหาที่เกี่ยวของที่ผูเรียนไดเรียนมาแลวในขั้นนําและเพิ่มเติม
เนื้อหาใหมโดยการสอดแทรกเขาไปในคําถามที่เปนเกมการแขงขันเพ่ือใหผูเรียนไดฝกหัดจาก 
โจทยที่ผูสอนถามในเกม ผูเรียนจะเกิดการเรียนรูจากการฝกคิดซ้ําๆ เพ่ือหาคําตอบและอธิบาย
เหตุผลของคําตอบ ทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูผานการเลนเกมประกอบการจัดการเรียนรู สงผล   
ใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น 

  1.2 การจัดการเรียนรูโดยใชเกมประกอบการจัดการเรียนรูในการวิจัยครั้งน้ี ผูวิจัยใช
เกมที่เกี่ยวของเน้ือหา เร่ืองการวัดความยาวและการชั่ง ไมใชเกมที่กระตุนความสนใจของผูเรียน
เพียงอยางเดียว เกมไดสรางความสนุกสนาน สรางแรงจูงใจใหผูเรียนสนใจเรียนและตั้งใจเรียนมาก
ยิ่งขึ้น การใชเกมประกอบการจัดการเรียนรูเนนใหนักเรียนมีสวนรวมในการเรียน ไดฝกทักษะ   
เร่ือง การวัดความยาวและการชั่งผานการเลนเกม ไดออกมาปฏิบัติจริง ไดใชและสัมผัสกับอุปกรณ
ในการวัดความยาวและการชั่งหลายๆชนิด ไดเห็นหนวยการวัดความยาวและการชั่งจากอุปกรณจริง
ทําใหผูเรียนเขาใจและเห็นเปนรูปธรรม ผูเรียนจะสามารถจดจําหนวยการวัดความยาวและการชั่ง 
ความสัมพันธระหวางหนวยการวัดความยาวและการชั่งจากการฝกหัด ทําซ้ําผานการเลนเกม
ประกอบการจัดการเรียนรู ที่จะทําใหผูเรียนเห็นความสัมพันธของหนวยวัดจากการเปรียบเทียบดวย
อุปกรณจริง ผูเรียนจะเกิดการเรียนรูและไดรับความรูในระหวางเรียน ผูเรียนจะรูสึกเหมือนไดเรียน
และเลนเกมไปพรอมกัน จึงสงผลใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงขึ้น 

2. ผลการเปรียบเทียบเจตคติตอวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3    
กอนและหลังการจัดการเรียนรูโดยใชเกมประกอบการจัดการเรียนรูแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ .01 ซึ่งสอดคลองกับสมมติฐานขอที่ 2 โดยที่คาเฉลี่ยของคะแนนรวมเจตคติตอ       
วิชาคณิตศาสตรหลังการจัดการเรียนรูโดยใชเกมประกอบการจัดการเรียนรูเทากับ 72.33 ซึ่งสูงกวา
คะแนนเฉลี่ยของเจตคติตอวิชาคณิตศาสตรกอนการจัดการเรียนรูโดยใชเกมประกอบการจัด      
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การเรียนรูซึ่งมีคาเทากับ 65.42 ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ ฟรานซิส(Francis. 1971:1333-A) : 
นลินี ทีหอคํา (2541: 98): และสุกัญญา  เทียนพิทักษกุล( 2543: 74) ซึ่งอภิปรายผลไดดังนี้ 

 การจัดการเรียนรูโดยใชเกมประกอบการจัดการเรียนรูในงานวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดนํา
เครื่องมือการวัดและการชั่งชนิดตางๆมาใหนักเรียนผูเรียนไดเห็นและไดลองใชจริง พรอมทําสื่อ
ประกอบการเลนเกมที่มีทั้งรูปภาพ และบัตรคําที่มีสีสันสดใส ใหนักเรียนไดใชประกอบการเลนเกม 
ดังน้ัน ผูเรียนจึงมีสวนรวมในการเรียนรู ไดออกมาปฏิบัติจริง ผูเรียนไดเลนเกมตอบคําถาม         
ในรูปแบบการแขงขันตางๆ ไดเห็นสื่อที่ประกอบการเลนเกมที่มีรูปภาพและสีสันตางๆ จึงสงผลให
ผูเรียนเกิดความสนุกสนานเพลิดเพลินในการเรียนรู ไมเกิดความเบื่อหนายระหวางการจัดการเรียนรู  
สงผลใหผูเรียนอยากที่จะเรียนคณิตศาสตร รักในการเรียนคณิตศาสตร ซึ่งถือเปนการสรางเจตคติ  
ที่ดีตอวิชาคณิตศาสตรใหกับผูเรียน ซึ่งสอดคลองกับ อาภรณ ใจเท่ียง (2537: 64) กลาวไววา      
การจัดการเรียนรูโดยใชเกมประกอบการจัดการเรียนรู เปนการจัดการเรียนรูที่ผูเรียนมีสวนรวม    
ในการเรียนรู ผูเรียนเกิดความสนุกสนานเพลิดเพลิน สรางแรงจูงใจในการเรียนซึ่งจะมีผลตอ         
การเปลี่ยนแปลงเจตคติ และเปนการสรางเจตคติที่ดีตอวิชาคณิตศาสตรใหแกผูเรียน โดยปจจัย      
ที่จะชวยเปลี่ยนแปลงเจตคติได คือ การจัดกิจกรรมที่เราใหเกิดการยอมรับ การใหเขารวมกิจกรรม 
ที่จะทําใหผูเรียนเกิดประสบการณตรง การสรางความประทับใจและการจัดสิ่งแวดลอมสถานการณ
ใหมใหแกผูเรียน 

 
ขอสังเกตจากการวิจัย 

จากการทดลองจัดการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เร่ือง การวัดความยาวและ
การชั่ง ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 โดยใชเกมประกอบการจัดการเรียนรูนั้น ผูวิจัยไดพบ
ขอสังเกตจากการวิจัยซึ่งพอสรุปไดดังนี้ 

  1. การจัดการเรียนรูโดยใชเกมประกอบการจัดการเรียนรูในคาบเรียนแรกใชเวลา
คอนขางมากในการใหนักเรียนตามโตะเปนกลุม การอธิบายวิธีการเลมเกม กฎและกติกา            
ในการจัดการเรียนรู และอภิปรายสรุปหลังการเลนเกม แตเม่ือผานคาบเรียนแรกไปแลว ผูเรียน
สามารถทําตามกฎ กติกาที่ผูสอนตั้งไวจึงทําใหสามารถควบคุมเวลาในคาบเรียนไดอยางเหมาะสม
ตามที่กําหนดไว บางคาบเรียนผูสอนจะใหทําใบงานในคาบเรียนโดยชวยกันตอบคําถาม หรือ    
บางคาบเรียนจะใหผูเรียนไดเลมเกมตอเนื่องจากในเวลาทํากิจกรรมซึ่งผูเรียนจะชอบเลนเกมและ   
มีสวนรวมในการเลนเกมเปนอยางดี 

  2. ในการจัดการเรียนรูในคาบเรียนแรก นักเรียนใหความสนใจเปนอยางมากเนื่อง  
จากผูเรียนไมไดเลนเกมประกอบการจัดการเรียนรูมากนัก ผูเรียนสวนใหญในหองมีความสามารถ
อยูในระดับปานกลาง และผูเรียนกลุมนี้จะมีสวนรวมและใหความรวมมือในการจัดการเรียนรูดีมาก
ตั้งแตคาบเรียนแรกจนถึงคาบเรียนสุดทาย ผูเรียนกลุมน้ีจะแยงกันยกมือตอบคําถาม ไมวาจะตอบ
ถูกหรือตอบผิดผูเรียนก็จะยกมือตอบคําถาม ในสวนของนักเรียนเกงคาบเรียนแรกสนใจเรียนดี    



75 
 

แตคาบเรียนตอๆไปจะสนใจบางไมสนใจบางสลับกันไปแตละคาบเรียน ผูเรียนเกงบางคนจะไมยก
มือตอบคําถามในเวลาที่ผูสอนถามแบบสวนรวม แตถาเรียกถามเปนรายบุคคลนักเรียนเกง         
จะสามารถตอบคําถามไดและเม่ือถึงเวลาเลนเกมก็จะรวมเลนเกมอยางดี สําหรับผูเรียนที่เรียนออน
และผูเรียนพิเศษในคาบเรียนแรกจะนั่งฟงผูสอนนิ่งๆ และมองเพ่ือนๆ เลนเกมแตไมกลารวมเลนเกม
กับเพ่ือนๆ ไมตอบคําถามที่ผูสอนถามแบบสวนรวม แตถาเรียกเปนรายบุคคลก็จะสามารถตอบ
คําถามไดเพียงแตผูเรียนออนจะไมกลาแสดงออกในการตอบคําถามและเลนเกมเพราะกลัวเพ่ือนๆ 
จะลอเลียน 

  3. ผูเรียนบางสวนยังมีปญหาเรื่องการอานหนังสือไมออกและการเขียนคําไมถูกซึ่ง   
จะมีผลในสวนของการทําใบงานที่ใชเวลานานแตไมมีผลกระทบกับการจัดการเรียนรูโดยใชเกม
ประกอบการจัดการเรียนรู เพราะกิจกรรมสวนใหญผูเรียนจะสามารถรวมเลนเกมและตอบคําถามได 

  4. สื่อการสอนและอุปกรณในการจัดการเรียนรูเปนสื่อที่ผูเรียนไมเคยใชมากอน ในคาบแรก
เม่ือเวลาแจกสื่อการสอนไปน้ัน ผูเรียนชอบหยิบมาดูและเอามาเลนจนไมสนใจฟงคําอธิบายในการเลนเกม 
ผูวิจัยตองใหเก็บรวบรวมสื่อมารวมไวกลางโตะของแตละกลุม และใหผูเรียนฟงกติกาการเลนและ
คําอธิบายตางๆกอน แลวจึงเร่ิมจับสื่อมาเลนเกมได แตในคาบเรียนตอไป ผูเรียนจะทําตามกติกาที่ตั้งไว 
และสนใจในการเลนเกมเปนอยางดี 

  5. ในการทดลองครั้งนี้ ผูวิจัยจัดกลุมผูเรียนแบบคละความสามารถและคละเพศโดยกําหนด
กลุมแบบคงที่ในทุกคาบเรียน เนื่องจากมีการเก็บคะแนนสะสมเปนแผนภาพระยะทางการเดินรถ 10 ชอง 
โดยจะไดจากการเลนเกมและพฤติกรรมในการเรียนเพื่อเก็บคะแนนในแตละคาบเรียน กลุมใดไดคะแนน
สูงสุดเม่ือจบคาบเรียนรถก็เดินหนาไป 1 ชอง และไดของรางวัลในแตละคาบเรียน เม่ือครบการจัด       
การเรียนรูทั้งหมด 10 คาบเรียน กลุมใดมีระยะทางที่รถวิ่งไปไดไกลสุดจะไดของรางวัลใหญจากการเก็บ
คะแนนสะสมและการใหของรางวัลกับผูเรียนนั้น ทําใหผูเรียนสนใจและตั้งใจเรียนอยางดี ผูเรียนในกลุม 
จะคอยชวยเหลือเพ่ือนในกลุมของตัวเองในการเลนเกมและอธิบายใหเพ่ือนฟงเม่ือเพ่ือนไมเขาใจ       
คอยตักเตือนเพ่ือนในกลุมเม่ือเพ่ือนมีพฤติกรรมไมตั้งใจเรียน ไมสนใจในการเรียน 

 
ขอเสนอแนะ 
 ขอเสนอแนะสําหรับการนําผลวิจัยไปใช 
  1. การจัดการเรียนรูโดยใชเกมประกอบการจัดการเรียนรูในการวิจัยครั้งน้ีควรนําไปใช
ในขั้นสอน เพ่ือเปนการสรางความสนใจใหกับผูเรียน และควรสอดแทรกเนื้อหาความรูเพ่ิมเติม     
ในระหวางการเลนเกม และอธิบายวิธีคิดคําตอบจากคําถามในการเลนเกมใหผูเรียนเขาใจ 
  2. ผูสอนควรเตรียมศึกษาแผนการจัดการเรียนรู วิธีการเลนเกม เน้ือหา เตรียม
อุปกรณและส่ือการจัดการเรียนรูใหพรอมกอนคาบเรียน ทบทวนความรูเดิมของผูเรียนกอนเพ่ือ
นําเขาสูเรื่องใหม  
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  3. การจัดการเรียนรูโดยใชเกมประกอบการจัดการเรียนรู ควรจัดกิจกรรมเปนกลุม 
และจัดแบบคละความสามารถ เด็กเกง เด็กปานกลาง และเด็กออนรวมกันใน 1 กลุม และ            
จัดคละระหวางเพศหญิงกับเพศชาย เพ่ือใหเกิดความเทาเทียมและยุติธรรมในการแขงขันเกม    
ควรมีการชมเชยนักเรียนอยางตอเน่ืองเม่ือนักเรียนตอบคําถามไดถูกตอง 

  4. การจัดการเรียนรูที่แบงนักเรียนเปนกลุม ควรจัดใหผูเรียนน่ังรวมกันเปนกลุมลักษณะ
โคงตัวยู (U) หรือถาหองเรียนมีบริเวณที่กวางพอที่จะสามารถเอาโตะเรียนออก แลวใหผูเรียนนั่งรวมกัน
เปนกลุมที่พ้ืนเพื่อสะดวกในการทํากิจกรรมและการเคลื่อนไหวของผูเรียน 

  5. การจัดการเรียนรูโดยใชเกมประกอบการจัดการเรียนรู ควรแบงเวลาและเนื้อหาใน      
แตละเรื่องใหเหมาะสมกับความสามารถโดยรวมของผูเรียนในหองเพ่ือใหนักเรียนไดมีเวลาคิดและทบทวน
บทเรียนกอนการเลนเกม 

  6. เม่ือนักเรียนเกิดปญหาในระหวางการเลนเกม ตอบคําถามไมได ผูสอนควรใชคําถาม
แนะเปนแนวทาง และเปนตัวกระตุนใหผูเรียนไดคิดและทําความเขาใจไดดวยตัวเอง 

  7. เม่ือจัดการเรียนรูโดยใชเกมประกอบการจัดการเรียนรูไปแลวควรจะมีการปรับปรุง 
แกไขขอบกพรองที่พบในระหวางการจัดการเรียนรูเพ่ือนํามาปรับปรุงในคาบเรียนตอๆ ไป 

  8. ควรใชแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแบบคูขนาน คือ ใชแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน 2 ฉบับ ที่มีความยากงาย ใกลเคียงกันเพ่ือปองกันผูเรียนจําขอสอบได  

 ขอเสนอแนะสําหรับการวิจัยครั้งตอไป 
  1. ควรมีการวิจัยเปรียบเทียบระหวางวิธีการจัดการเรียนรูโดยใชเกมประกอบ         

การจัดการเรียนรูกับวิธีการจัดการเรียนรูรูปแบบอ่ืนๆ 
  2. ควรมีการวิจัยเปรียบเทียบวาการใชเกมประกอบการจัดการเรียนรูในขั้นนํา       

ขั้นสอน และขั้นสรุป ขั้นใดจะเหมาะสมที่สุด 
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 รายชื่อผูเชี่ยวชาญตรวจเครื่องมือการวิจัย 
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รายชื่อผูเช่ียวชาญตรวจเครื่องมือการวิจัย 
 

ผูเชี่ยวชาญตรวจแผนการจัดการเรียนรู 
1. ดร.ศุภมาส ดานพานิช  หัวหนากลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร 

โรงเรียนสาธติมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร 
(ฝายประถม) 

2. ดร.โสจิรัตน เสริฐศร ี   ผูเชี่ยวชาญกลุมสาระการเรยีนรูคณิตศาสตรประถมศึกษา 
สถาบันสงเสรมิการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลย ี

3. อาจารยเกษร ยอดเทพ  อาจารยสอนวิชาคณิตศาสตร 
โรงเรียนสวัสดีวิทยา 

 
ผูเชี่ยวชาญแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน 
1. ดร.ศุภมาส ดานพานิช  หัวหนากลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร 

โรงเรียนสาธติมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร 
(ฝายประถม) 

2. ดร.โสจิรัตน เสริฐศร ี   ผูเชี่ยวชาญกลุมสาระการเรยีนรูคณิตศาสตรประถมศึกษา 
สถาบันสงเสรมิการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลย ี

3. อาจารยเกษร ยอดเทพ  อาจารยสอนวิชาคณิตศาสตร 
โรงเรียนสวัสดีวิทยา 

 
ผูเชี่ยวชาญแบบวัดเจตคติตอวชิาคณติศาสตร 
1. ดร.ม่ิง นาครเทพ   หัวหนางานวจัิย และบริการวิชาการ 

โรงเรียนสาธติมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร 
(ฝายประถม) 

2. ดร.นฤมล พระใหญ   ภาควิชาการแนะแนวและจิตวทิยาการศกึษา  
คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

3. อาจารยเกษร ยอดเทพ  อาจารยสอนวิชาคณิตศาสตร 
โรงเรียนสวัสดีวิทยา 
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ภาคผนวก ข 
- ตัวอยางแผนการจัดการเรียนรู 
- ตารางวเิคราะหขอสอบ 
- แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  

  เรื่อง การวัดความยาวและการชัง่ 
- แบบวัดเจตคติตอวชิาคณิตศาสตร 
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ตัวอยางแผนการจัดการเรียนรู 
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แผนการจัดการเรียนรูที่ 2 
เร่ือง การเลือกเคร่ืองมือวัดความยาวและหนวยการวัดความยาวทีเ่หมาะสม 

 
กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร      ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 
หนวยการเรียนรูเรื่อง การวัดความยาว และการชั่ง   จํานวน 1 คาบ 
 
สาระที่ 2 การวัด  
มาตรฐาน ค 2.1  เขาใจพื้นฐานเกี่ยวกับการวดั วัดและคาดคะเนขนาดของสิ่งที่ตองการวัด 
ตัวชี้วัด ค 2.1 ป.3/1 บอกความยาวเปนเมตร เซนติเมตร และมิลลิเมตร เลือกเครือ่งมือวัดที่

เหมาะสมและเปรียบเทียบความยาว 
 
สาระการเรียนรู 
 การเลือกเครือ่งมือวัดความยาวและหนวยวดัความยาวที่เหมาะสม  
 
สาระสําคัญ 
 การวัดความยาว ความสูง หรือระยะทาง ควรเลือกเครือ่งมือสําหรับวัดความยาวที่เปน
มาตรฐานและเหมาะสมกับสิ่งที่ตองการจะวัดและใชหนวยวัดความยาวที่เปนมาตรฐานและเหมาะสม 

 

จุดประสงคการเรียนรู 
 ดานความรู 
  1. เม่ือกําหนดสิ่งของตางๆ หรือเสนทางให สามารถเลอืกเครื่องมือวัดและใชหนวย     
การวัดความยาว ความสูง หรือระยะทางที่เปนมาตรฐานไดอยางเหมาะสม 
 ดานทักษะ / กระบวนการ 

  2. ทักษะการวัด 
  3. การใหเหตุผล 
 ดานคุณลักษณะอันพึงประสงค 
  4. ใฝเรียนรู 
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กระบวนการจัดการเรียนรู 
 ข้ันนํา 
  1. ครูนําภาพเครื่องมือวัดความยาวที่นําเสนอสวนหนึ่งของเครื่องมือวัดความยาว 
คือ ไมเมตร ไมบรรทัด สายวัดตวั สายวัดชนิดตลบั มาใหนักเรียนดูและทายวาเปนสวนหนึ่งของรูป
อะไร   
  
 
   
 
 
 
   
   
 
 
  
  2. ครูเฉลยภาพเครื่องมือวัดความยาวปรศินา และนําเครื่องมือวัดความยาวของจริง
มาใหนักเรียนดู 
 ข้ันสอน 
  3. ครูถามนักเรียนถึงเครื่องมือวัดตางๆ ตามขอ 2. มีชื่อเรียกวาอะไร เหมาะกับการ
วัดสิ่งใด พรอมใหเหตุผล และมีหนวยวัดอยางไร 
เครื่องมือวัดความยาว สิ่งของที่เหมาะสมกับเครือ่งมือวัด หนวยวัดความยาว 

ไมบรรทัด ความยาวของสมุด ดินสอ ยางลบ  
ความสูงของกลองดินสอ แกวน้ํา ระยะทาง
ระหวางจุดสองจุด สวนของเสนตรง 

เซนติเมตร 
มิลลิเมตร 

ไมเมตร ความสูงของโตะ ความยาวของผา ความกวาง
ของประตู ระยะทางจากจุดสองจุดที่ยาวมากกวา 
1 ไมบรรทัด 

เมตร เซนติเมตร 

สายวัดตวั ความยาวรอบเอว ความยาวรอบปากแกว ความ
ยาวรอบศีรษะ สิ่งของที่โคงงอ 

เมตร เซนติเมตร 
มิลลิเมตร 

สายวัดชนิดตลับ ความยาวของโตะ ความสูงของประตู ความยาว
ของกระดานดํา ความยาวและความกวางของ
หองเรียน โตะครู 

เมตร เซนติเมตร 
มิลลิเมตร 
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  4. ครูและนักเรียนรวมกันอภิปรายถึงความเหมาะสมของเครื่องมือแตละประเภท 
เชน ไมบรรทดัใชวัดความยาวของสิ่งของที่มีความยาวไมเกิน 30 เซนติเมตร  
  5. ครูนํานักเรียนเลนเกม “ใครคูใคร” เพ่ือฝกการใหเหตผุลในการเลือกเครื่องมือการ
วัดและหนวยการวัดใหเหมาะสม ฝกการจําแนกหมวดหมูสิ่งของใหเหมาะกับเครื่องมือการวัดและ
หนวยการวัดความยาว 
 ข้ันสรุป 
  6. ครูและนักเรียนรวมกันอภิปรายสรุปการเลือกเครื่องมือและหนวยการวัดที่
เหมาะสม 
  7. ใหนักเรียนทําใบงาน 
 
สื่อและอุปกรณ 
 1. เครื่องมือที่ใชวัดความยาว คือ ไมบรรทัด ไมเมตร สายวัดตวั สายวัดชนิดตลับ 
 2. บัตรภาพเครื่องมือวัด  
 3. บัตรคําหนวยวัด 
 4. บัตรภาพสิง่ของ  
 5. ใบงาน 
   
การวัดและประเมินผล 

ตัวบงชี้/พฤตกิรรม วิธีการ เครื่องมือ การประเมินผล 
ดานความรู 
1. เม่ือกําหนดสิ่งของตางๆ
หรือเสนทางให สามารถ
เลือกเครื่องมือวัด หนวยการ
วัดความยาว ความสูง หรือ
ระยะทางที่เปนมาตรฐานได
อยางเหมาะสม 

 
  - คะแนน
จากการเลน
เกม 
 
 
 
 
 - ตรวจใบ
งาน 
 

 
- แบบบันทึก
คะแนน เกม 
“ใครคูใคร” 
 
 
 
 
- ใบงาน 
 
 

 
- ดี : เม่ือนักเรียนไดคะแนนจากการ
แขงขันเกม 8 - 10 คะแนน  
- พอใช : เม่ือนักเรียนไดคะแนนจาก
การแขงขันเกม 5 - 7 คะแนน  
- ปรับปรุง : เม่ือนักเรียนไดคะแนน
จากการแขงขันเกม 0 - 4 คะแนน 
 
- ดี : เม่ือนักเรียนไดคะแนนจากจาก
การทําใบงาน 8 - 10 คะแนน  
- พอใช : เม่ือนักเรียนไดคะแนนจาก
การทําใบงาน 5 - 7 คะแนน  
- ปรับปรุง : เม่ือนักเรียนไดคะแนน
จากการทําใบงาน 0 - 4 คะแนน 
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ตัวบงชี้/พฤตกิรรม วิธีการ เครื่องมือ การประเมินผล 
ดานทักษะ / กระบวนการ 
2. ทักษะการวัด 
 
 
 
 
 
 
 
 
3. การใหเหตุผล 

 
- การสังเกต 
 
 
 
 
 
 
 
 
-การสังเกต 

 
- แบบสังเกต
ทักษะการ
วัด 
 
 
 
 
 
 
-แบบสังเกต
การให
เหตุผล 

 
- มี หมายถึง นักเรียนสามารถ
เลือกใชเครื่องมือการวัดที่เหมาะสม 
และหนวยการวัดกํากับถูกตองและ
เหมาะสม 
- ไมมี หมายถึง นักเรียนไมสามารถ
เลือกใชเครื่องมือการวัดที่เหมาะสม 
และหนวยการวัดกํากับถูกตองและ
เหมาะสม 
 
- มี หมายถึง นักเรียนสามารถตอบ
คําถามไดอยางสมเหตุสมผล 
- ไมมี หมายถึง นักเรียนตอบ
คําถามไมสมเหตุสมผล 

ดานคุณลักษณะอันพึง
ประสงค 
4. ใฝเรียนรู 
 

 
 
- การสังเกต 

 
 
- แบบสังเกต
ความใฝ
เรียนรูของ
นักเรียน 

 
 
- ดี : เม่ือนักเรียนไดคะแนนรวมจาก
การประเมิน 4 - 5 คะแนน  
- พอใช : เม่ือนักเรียนไดคะแนนรวม
จากการประเมิน  
2 - 3 คะแนน  
- ปรับปรุง : เม่ือนักเรียนไดคะแนน
รวมจากการประเมิน  
0 - 1 คะแนน 
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บันทึกหลังการสอน 
- นักเรียนใหความรวมมือในการเลนเกมดีมาก ตอบคําถามไดดี 
- เด็กพิเศษจะตั้งใจเรียนดีแตไมคอยตอบคําถามเวลาครูถาม ทํางานชา แตเม่ือถึงเวลาเลน
เกมใหความรวมมือในการเลมเกมอยางดี 

- นักเรียนตื่นเตนกับการไดใชเครื่องมือการวัดความยาวตางๆ  
- นักเรียนสนุกสนานกับเกมที่เลน ผลัดกนัยกบัตรคําตอบใหครูดู 
- เพ่ิมคําถามในเกมไปอีก 5 ขอ เพ่ือใหนักเรียนไดฝกเพิ่ม และนักเรยีนสามารถตอบได  
- ใหทํางานในคาบเรียน สงใบงานในคาบเรียน 

 
 

ลงชื่อ.....................................................................ผูสอน 
............./............./................ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



98 
 

เกม “ใครคูใคร” 
 

จํานวนผูเลน    5 กลุม กลุมละ 5 – 6 คน 
เวลา      15 นาที 
สื่อ/อุปกรณ   
 1. บัตรภาพสิง่ของ 
 2. บัตรภาพเครื่องมือวัดความยาว 
 3. บัตรคําหนวยการวัดความยาว 

 
วิธีการเลนเกม 
 1. ใหนักเรียนน่ังรวมกันเปนกลุม 5 กลุม กลุมละ 5 – 6 คน 
 2. ครูแจกบัตรภาพเครื่องมือวัดความยาว คือ ไมเมตร ไมบรรทัด สายวัดตวั สายวัดชนิด

ตลบั และบตัรคําหนวยวัดความยาว คือ เมตร เซนติเมตร มิลลิเมตร กลุมละ 1 ชุด 
 3. ครูยกบัตรภาพสิ่งของใหนักเรียนดูทีละภาพ (ทั้งหมด 5 ภาพ เลนครั้งละ 1 ภาพ) ดังนี้ 
 

ขอ สิ่งของ เครื่องมือวัดความยาว หนวยวัดความยาว 
1. ผา ไมเมตร เมตร 
2. ดินสอ ไมบรรทัด เซนติเมตร 
3. รอบเอว สายวัดตวั เซนติเมตร 
4. ตูเสื้อผา สายวัดชนิดตลับ เมตร 
5. กระจก (หนา) ไมบรรทัด มิลลิเมตร 

  
 4. ใหนักเรียนแตละกลุมชวยกันเลือกบตัรภาพเครื่องมือวัดความยาวและบัตรคําหนวย 

การวัดความยาวที่เหมาะสม แลวรอสัญญาณจากครูนับ 1 2 3 ใหยกคําตอบใหครดูู
พรอมกันทุกกลุม 

 5. ครูเฉลยคําตอบที่ถูกตอง พรอมใหเหตุผล 
 
การตรวจใหคะแนน 

กลุมใดคําตอบถูกตองจะไดคะแนนขอละ 1 คะแนน (คะแนนรวม 10 คะแนน) กลุมไหน
คะแนนรวมมากที่สุดจะไดระยะทางสะสม 1 ชองและจะไดของรางวัล 
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ใบงาน แผน 2 
เร่ือง การเลือกเคร่ืองมือและหนวยการวัดความยาว 

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

1. จงเลือกใชเครื่องมือวัดความยาวที่เหมาะสมในแตละขอตอไปนี ้

 
 

ขอ สิ่งของ / ระยะทาง เคร่ืองมอืวัด 
1. ความยาวของชอน  
2. ความสงูหองเรียน  
3. ความยาวโดยรอบตนไม  
4. ระยะทางจากโตะครูถึงประตู

หองเรียน 
 

5. ความกวางของโตะนักเรียน  
2. จงเลือกใชหนวยวัดความยาวที่เหมาะสมในแตละขอตอไปนี้ 

ขอ สิ่งของ / ระยะทาง หนวยวดัความยาว 
6. ไมบรรทัดยาว 30 ……………  
7. ไมอัดหนา 5 …………………  
8. ตนไมสูง 2 ………………….  
9. สมปองสูง 175 ………………  
10. ระยะทางจากหองพยาบาลถึง

หองพักครูยาว 14 ...................... 
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แบบบันทึกคะแนน แผนการจัดการเรียนรูที่ 2 
 
เกณฑการใหคะแนน 
 คําถามทั้งหมด 5 ขอ คําถามละ 2 คําตอบ ตอบคําถามถูก 1 ขอได 1 คะแนน 
 
เกณฑการประเมินผล 
 คะแนน  8 - 10   อยูในเกณฑดี 
 คะแนน  5 - 7   อยูในเกณฑพอใช 
 คะแนน  0 - 4   อยูในเกณฑปรับปรุง 
 

กล
ุมท

ี ่

เล
ขท

ี ่

ชื่อ-สกุล คะแนน 
เกม “แขงกันวัด” 

(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 แซเบ -    
 15 ด.ช.จักรกฤษณ สายบัว 10 /   
 16 ด.ช.พรธิวา มุลมอม 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 คุมสต ิ 10 /   
4 8 ด.ช.พลวัฒน ไชยสัตย 10 /   
 10 ด.ช.ศราวุธ แซก 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 “แขงกันวัด” 

(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..........................................................ผูประเมิน 

............./............./.............. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



102 
 

แบบสังเกตทักษะการวัด แผนการจัดการเรียนรูที่ 2 
 
 ทักษะการวดั หมายถึง ความสามารถในการเลือกใชเครื่องมือการวัดที่เหมาะสม และ
หนวยการวัดกํากับถูกตองและเหมาะสม 
 
เกณฑการประเมินผล 
 มี   หมายถึง  นักเรียนมีทักษะในการวัด 
 ไมมี  หมายถึง  นักเรียนไมมีทักษะในการวัด 
 
เลขที ่ ชื่อ – สกุล เลือกเครื่องมือ

เหมาะสม 
หนวยการวดั
เหมาะสม 

มี ไมมี มี ไมมี 

2  ด.ช.อนุสรณ รอดอุดม (ไมมา) -  -  

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 แซก /   /   

11  ด.ช.กรองทอง แซเบ /   /   

12  ด.ช.ณัฐรัตน หาวงศ /   /   

13  ด.ช.ณัฐพล กมลฤกษ /   /   

14  ด.ช.วิริยะ ศิรสิมพลกุล /   /   

15  ด.ช.จักรกฤษณ สายบัว /   /   

16  ด.ช.พรธิวา มุลมอม /   /   

17  ด.ช.ธีรศักดิ์ หมอกจันทร /   /   

20  ด.ญ.จุฑามณี กมลเตียวเจรญิ /   /   

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

หนวยการวดั
เหมาะสม 

มี ไมมี มี ไมมี 

22  ด.ญ.อรนุช โสมิ่งมี /   /   

24  ด.ญ.อารียา สีหามาตย /   /   

25  ด.ญ.บัวชมพู โทหา /   /   

26  ด.ญ.วิภาดา คุมสต ิ /   /   

28  ด.ญ.อภิภาวดี ทองดี /   /   

29 ด.ญ.ณัฐชยา มะกง  /   /   

 
 
 

ลงชื่อ..........................................................ผูประเมิน 

................/................/................. 
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แบบสังเกตการใหเหตุผล แผนการจัดการเรียนรูที ่2 
 
 การใหเหตุผล หมายถึง ความสามารถของนักเรียนในการตอบคําถามไดอยาง
สมเหตุสมผล 
 
เกณฑการประเมินผล 
 มี   หมายถึง  นักเรียนสามารถตอบคําถามไดอยางสมเหตุสมผล 
 ไมมี  หมายถึง  นักเรียนตอบคําถามไมสมเหตุสมผล 
 
เลขที ่ ชื่อ – สกุล มี ไมม ี

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 แซก /  

11  ด.ช.กรองทอง แซเบ /  

12  ด.ช.ณัฐรัตน หาวงศ /  

13  ด.ช.ณัฐพล กมลฤกษ /  

14  ด.ช.วิริยะ ศิรสิมพลกุล /  

15  ด.ช.จักรกฤษณ สายบัว /  

16  ด.ช.พรธิวา มุลมอม /  

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 /  



105 
 

เลขที ่ ชื่อ – สกุล มี ไมม ี

25  ด.ญ.บัวชมพู โทหา /  

26  ด.ญ.วิภาดา คุมสต ิ /  

28  ด.ญ.อภิภาวดี ทองดี /  

29 ด.ญ.ณัฐชยา มะกง  /  

 
 
 

ลงชื่อ..........................................................ผูประเมิน 

................/................/................. 
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แบบสังเกตพฤติกรรมความใฝการเรียนรู แผนการจัดการเรียนรูที่ 2 

 
รายการประเมิน 

1. นักเรียนมีพฤติกรรมตั้งใจในการเรียน 
2. มีสวนรวมในการเลนเกม 
3. การตอบคาํถาม 
4. การซักถาม 
5. การแสดงความคิดเห็น 
 

เกณฑการประเมินผล 
 คะแนน  4 - 5  อยูในระดับดี 
 คะแนน   2 - 3  อยูในระดับพอใช 
 คะแนน  0 - 1  อยูในระดับปรับปรุง 

 

เล
ขท

ี่ 

ชื่อ-นามสกุล 

นัก
เรี
ยน

มีพ
ฤต

ิกร
รม

ตั้ง
ใจ
ใน

กา
ร 
เรี
ยน

 (1
 ค
ะแ

นน
) 

มีส
วน

รว
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 แซก / / /  / 4 /   

11  ด.ช.กรองทอง แซเบ - - - - -     
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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

รว
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 มุลมอม / / /  / 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 คุมสต ิ / / / / / 5 /   

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

29 ด.ญ.ณัฐชยา มะกง  / /   / 3  /  

   
 
 

ลงชื่อ..........................................................ผูประเมิน 

................/.............../................. 
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ตารางวิเคราะหขอสอบ 
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ตาราง 8 ตารางวิเคราะหขอสอบ 

 
ตัวชี้วัด/สาระการเรียนรูแกนกลาง 

ระดับพฤติกรรม 

รูจํา 
(ขอ) 

เขาใจ 
(ขอ) 

นําไปใช 
(ขอ) 

มาตรฐาน ค 2.1  เขาใจพื้นฐานเกี่ยวกบัการวัด วัดและคาดคะเนขนาดของสิ่งที่ตองการวัด 
ค2.1 ป.3/1. บอก
ความยาวเปนเมตร 
เซนติเมตรและ
มิลลิเมตร เลอืก
เครื่องวัดที่เหมาะสม 
และเปรียบเทยีบ
ความยาว 

การวัดความยาว (เมตร เซนติเมตร
มิลลิเมตร) 

 1 1 

การเลือกเครือ่งมือวัดความยาวที่เหมาะสม   1 1 
การเลือกหนวยวัดความยาวที่เหมาะสม  1 1 
การเปรียบเทยีบความยาว  1 1 
การคาดคะเนความยาว (เมตร เซนติเมตร)   1 
การเปรียบเทยีบคาที่ไดจากการคาดคะเน
กับคาที่ไดจากการวัดจริง 

 1 1 

ค2.1 ป.3/2.  บอก
น้ําหนักเปนกิโลกรัม 
กรัม และขีด เลือก
เครื่องชั่งที่เหมาะสม 
และเปรียบเทยีบ
น้ําหนัก 

การชั่ง (กิโลกรัม กรัม และขีด)  1 1 
การเลือกใชเครื่องชั่งที่เหมาะสม  1 1 
การเลือกหนวยการชั่งที่เหมาะสม  1 1 
การเปรียบเทยีบน้ําหนัก  1 1 
การคาดคะเนน้ําหนักเปนกิโลกรัม    1 
การเปรียบเทยีบคาที่ไดจากการคาดคะเน
กับคาที่ไดจากการชั่งจริง 

 1 1 

ค2.1 ป.3/5. บอก
ความสัมพันธของ
หนวยการวัดความ
ยาว น้ําหนัก และ
เวลา 

ความสัมพันธของหนวยความยาว
(มิลลิเมตรกบัเซนติเมตร เซนติเมตรกบั
เมตร) 

2   

ความสัมพันธของหนวยการชั่ง (กิโลกรัม
กับขีด ขีดกับกรัม กิโลกรัมกับกรัม) 

2   

มาตรฐาน ค 2.2  แกปญหาเกี่ยวกับการวัด 
ค2.2 ป.3/1. 
แกปญหาเกี่ยวกับ
การวัดความยาว 
การชั่ง การตวง เงิน 
และเวลา 

โจทยปญหาเกี่ยวกับการวดัความยาว 
(บวก ลบ) 

  2 

โจทยปญหาเกี่ยวกับการชัง่ (บวก ลบ) 
  2 

รวม  4 10 16 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
เร่ือง การวัดความยาวและการชั่ง ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร 
เรื่อง การวัดความยาวและการชัง่  

ชั้นประถมศึกษาปที่ 3  
 

คําชี้แจง  
1. แบบทดสอบมีทั้งหมด  5 หนา  
2. แบบทดสอบเปนแบบเลอืกตอบ 4 ตัวเลือก มีขอคําถามทั้งหมด 30 ขอ  
3. ใหนักเรียนเลือกคําตอบที่ถูกตองโดยทําเครื่องหมาย x ลงในกระดาษคําตอบ 
 
ตัวอยางการตอบ 

ขอ ก ข ค ง 
1.    X 
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1. ดินสอแทงน้ียาวเทาใด  
(ใชไมบรรทัดของนักเรียนวดั) 
 ก. 5 มิลลิเมตร        
 ข. 4 เซนติเมตร 
 ค. 4 เซนติเมตร 5 มิลลิเมตร     
 ง. 5 เซนติเมตร 
2. ไมเมตรยาวกี่เซนตเิมตร 
 ก. 15 เซนติเมตร       ข. 30 เซนติเมตร 
 ค. 50 เซนติเมตร       ง. 100 เซนติเมตร 
3. ใครใชเครื่องมือวัดไดเหมาะสมที่สุด 
 ก. แดงใชสายวัดชนิดตลับวดัเอวตัวเอง   
 ข. หนิงใชไมบรรทัดวัดความกวางของหองเรียน 
 ค. หนอยใชไมเมตรวัดความสูงของโตะเรียน 
 ง. แหมมใชสายวัดชนิดตลบัวัดความยาวของหองเรียน 
4. ถาตองการวัดความยาวรอบเอว ควรใชเครื่องมือวัดชนิดใด   
 ก.  ไมบรรทัด        ข.  ไมเมตร 
 ค.  สายวัดตัว        ง.  สายวัดชนดิตลับ 
5. ความสูงของนักเรียนควรใชหนวยบอกความยาวใด 
 ก. มิลลิเมตร        ข. เซนติเมตร 
 ค. เมตร          ง. นิ้ว 
6. ขอใดใชหนวยการวัดไมถูกตอง 
 ก. เข็มหมุดยาว 63 เซนติเมตร    ข. ยางลบยาว 35 มิลลิเมตร 
 ค. ปากกายาว 12 เซนติเมตร    ง. ปาซื้อผามายาว 3 เมตร 
7. สิ่งของในขอใดมีความยาวมากที่สุด 
 ก.  เชือกยาว 705 เซนติเมตร 
 ข.  สายไฟยาว 7 เมตร 20 เซนติเมตร 
 ค.  ลวดยาว 6 เมตร 55 มิลลิเมตร   
 ง.  สายวัดชนดิตลับยาว 6 เมตรครึ่ง  
8. “33 มิลลิเมตร สั้นกวา ..............” ควรเติมขอความใดลงในชองวางจึงจะถูกตอง 
 ก. 1 เซนติเมตร        ข. 2 เซนติเมตร 
 ค. 3 เซนติเมตร        ง. 4 เซนติเมตร 
 
 



113 
 

9. “ผาผืนหน่ึงยาว 250 เซนติเมตร” ขอใดมีความยาวเทากับผาผืนน้ี 
 ก. เสาธงสูง 25 เมตร 
 ข. สายไฟยาว 2 เมตร 5 เซนติเมตร 
 ค. ริบบิ้นยาว 2 เมตร 25 เซนติเมตร 
 ง. เชือกยาว 2 เมตร 50 เซนติเมตร 
10. ขอใดเปรียบเทียบถูกตอง 
 ก. 50 มิลลิเมตร เทากับ 5 เซนติเมตร 
 ข. ครึ่งเมตร เทากับ 60 เซนติเมตร 
 ค. 5 เมตร เทากับ 50 เซนติเมตร 
 ง. 500 เมตร เทากับ 500 มิลลิเมตร 
11. ใครคาดคะเนไดสมจริงมากที่สุด 
 ก. สมภพคาดคะเนความยาวหนังสือเทากบั 2 มิลลิเมตร 
 ข. สมรักษคาดคะเนความสงูของเพ่ือนเทากับ 3 เมตร 
 ค. สมจิตคาดคะเนความยาวของดินสอเทากับ 12 เซนติเมตร 
 ง. สมศรีคาดคะเนความกวางของหองเรียนเทากับ 30 เซนติเมตร 
12. สมหมายคาดคะเนวาหองรับแขกกวาง 7 เมตร 50 เซนติเมตร เขาวัดจริงได 6 เมตร   70 

เซนติเมตร สมหมายคาดคะเนคลาดเคลือ่นจากความจริงเทาไร 
 ก. 60 เซนติเมตร        
 ข. 70 เซนติเมตร 
 ค. 80 เซนติเมตร        
 ง. 90 เซนติเมตร 
ใชขอความตอไปนี้ตอบคําถาม ขอ 13 
 
 
 
 
 
 
13. ใครคาดคะเนไดใกลเคยีงมากที่สุด 
 ก. กิ่ง          ข. กอย  
 ค. กิฟท          ง. เก 
 
 

ยางลบยาว 4.4 เซนติเมตร 
ก่ิง คาดคะเนได 4 เซนติเมตร 

กอย คาดคะเนได 4.2 เซนติเมตร 
กิฟท คาดคะเนได 4.8 เซนติเมตร 
เก คาดคะเนได 5 เซนติเมตร 



 

14. 
เสาต
 
 
15. ิ
ตอกั
 
 
 
จาก
 
 
 
 
 
 
 
 
16. 
 
 
 
 
 
 

 

เสาตนทีห่น่ึง
ตนที่หน่ึงสูงก

ก. 2  เม
ค. 4  เม

ริบบิ้นเสนหนึ
กนัจะมีความย

ก. 6 เมต
ค. 6 เมต

กรูปตอไปน้ีต

ขอใดตอไปนี
ก. หมาย
ข. หมาย
ค. หมาย
ง. หมาย

งสูง 3 เมตร 
กวาเสาตนที่ส
มตร  15  เซน
มตร  80  เซน
นึ่งยาว 2 เมต
ยาวเทาไร 
ตร 50 เซนติ
ตร 25 เซนติ

ตอบคําถาม

นี้ไมถูกตอง 
ยเลข 1 คือ จ
ยเลข 2 คือ ตั
ยเลข 3 คือ จ
ยเลข 4 คือ เข็

 
 

 
 
 

2 

50 เซนติเมต
สองเทาไร 
นติเมตร 
นติเมตร 
ตร 50 เซนติ

เมตร 
เมตร 

 ขอ 16 

จานรอง 
ตัวเลขแสดงน้ํ
จานรอง 
ข็มชี้น้ําหนัก 

17. จ
  
  

  
 
 

ตร เสาตนทีส่

  
  
เมตร อีกเสน

  
  

 

  
น้าํหนัก 

 

จากรูป มะมว
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 ถานํ

เมตร 
เมตร 
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นาํมาวาง

 



 

18. 

     
 
 
 
 
 
     
 
 
19. 

 
 
20. 
 
 
21. 
 
 
 
ตาร

22. 
 
 
 
 

ถาตองการชั่
 
ก.  

  

ค.  
 
 

ถาสมชายตอ
เครื่องชั่งชนิ

ก.  เครือ่
ค.  เครือ่

ขอใดเปนหน
ก. กรัม 
ค. ขีด ก

“คุณครูหนัก 
ก. กรัม 
ค. กิโลก

รางแสดงน้ํา

จากตารางข
ก. 
ค. 

ชัง่น้ําหนักของ

  

  
  

องการทราบว
นดิใดตรวจสอ
องชั่งน้ําหนัก
องชั่งแบบตุม
นวยการชั่งทัง้
ขีด กิโลกรัม 
กรัม เมตร 
 55 ............”
  
กรัม  

หนักของเน้ื

อใดเรียงลําดั
ปลา ไก เปด
ไก เปด ปลา

งสรอยคอทอ

 
 

 

วาผลไมที่ซือ้
อบ 
ตัว  

มถวง  
งหมด 
  

 
” ควรเติมหน

 
 

น้ือสัตว 

เน้ือสัตว 
ปลา 
ไก 
เปด 

ดบันํ้าหนักขอ
ด  
า  

องคําควรใชเค

  
 

  

  

มาจากตลาด

  
  

  
  

นวยใดลงในช
  
  

นํ้าห
800 
1 กก
1 กก

องเน้ือสัตวจา
  
  

ครื่องชั่งใดจึง

ข. 
 

 

 

ดมีน้ําหนักถกู

ข.  เครื่อ
ง.  เครื่อ

ข. ขีด มิ
ง. กิโลก

ชองวาง 
ข. ขีด 
ง. ลิตร 

หนัก 
กรัม 
ก. 3 ขีด 
ก. 200 กรัม 
กมากไปหาน

ข. เปด ไ
ง. ไก ป

ง. 

จะเหมาะสม 

กตองหรือไม 

องชั่งสองแขน
องชั่งสปริง 

มิลลิเมตร กิโล
กรัม กรัม มิลลิ

นอยไดถูกตอ
ไก ปลา  
ลา เปด  

 

 เขาควรใช  

น 
 

ลกรัม 
ลเิมตร 

อง 
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23. ผักในขอใดหนักที่สุด 
 ก.  ฟกทองหนัก 1 กิโลกรัม 8 ขีด  ข.  แตงกวาหนัก 1 กิโลกรัมครึ่ง 
 ค.  คะนาหนัก ครึ่งกิโลกรัม   ง.  มะเขือหนัก 300 กรัม 
24. แตงโมหนัก 1,700 กรัม เทากับกี่กิโลกรัม กี่ขีด 
 ก. 1 กิโลกรัม 7 ขีด    ข. 1 กิโลกรัม 10 ขีด 
 ค. 1 กิโลกรัม 70 ขีด    ง. 1 กิโลกรัม 700 ขีด 
25. “ 3 กิโลกรัม เบากวา ...............” ควรเติมขอใดลงในชองวาง 
 ก. 3 ขีด      ข. 3,500 กรัม 
 ค. 30 ขีด     ง. 3,000 กรัม 
26. แอปเปลหนัก 2 กิโลกรัม 500 กรัม การคาดคะเนน้ําหนัก แอปเปลในขอใดใกลเคียง 

กับน้ําหนักจริงมากที่สุด 
 ก. 2 กิโลกรัม 450 กรัม    ข. 2 กิโลกรัม 560 กรัม 
 ค. 2 กิโลกรัม 600 กรัม    ง. 2 กิโลกรัม 250 กรัม 
ใชขอความตอไปนี้ตอบคําถาม ขอ 27 
 
 
 
 
 
 
27. กวางคาดคะเนน้ําหนักคลาดเคลื่อนไปเทาไร 
 ก. 3 ขีด      ข. 4 ขีด 
 ค. 5 ขีด      ง. 6 ขีด 
28. บีคาดคะเนวาคุณแมหยิบกุงแหงหนัก 150 กรัม แตพอชั่งจริงปรากฏวาหนัก  

185 กรัม บีคาดคะเนน้ําหนักของกุงแหงคาดเคลื่อนไปเทาไร 
 ก. 25 กรัม     ข. 35 กรัม 
 ค. 45 กรัม     ง. 55 กรัม  
29. แครอท 2 กิโลกรัม 9 ขีด และแตงกวา 1 กิโลกรัม 2 ขีด จะมีน้ําหนักรวมกันเทาใด 

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 กับสม 4 กิโลกรัม 400 กรัม มีน้ําหนักตางกันเทาไร 
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 
ญาญา คาดคะเนได 3 กิโลกรัม 

กวาง คาดคะเนได 3 กิโลกรัม 2 ขีด 
โดม คาดคะเนได 3 กิโลกรัม 4 ขีด 
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แบบวัดเจตคติตอวิชาคณิตศาสตร 
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แบบวัดเจตคติตอวชิาคณิตศาสตร 
 

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

1. แบบวัดเจตคตฉิบบันี้เปนแบบวัดความรูสึกของนักเรียนตอวิชาคณิตศาสตรจํานวนทั้งสิ้น 25 ขอ 
2. คําตอบของนักเรียนไมมีคําตอบที่ผิด และไมมีผลตอการเรียนของนักเรียนแตอยางใด 
3. ใหนักเรียนพิจารณาของความแตละขอ โดยทําเครื่องหมาย / ลงในชองในชองที่ตรงกับความรูสึก

ของนักเรียนตามขอความแตละขอน้ัน ๆ 
 
********************************************************************************************************** 
 
ตัวอยาง 
 

ขอความ มาก ปานกลาง นอย 

ฉันชอบเรียนวิชาคณติศาสตร /   
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ขอ ขอความ ระดับความคิดเห็น 

มาก ปานกลาง นอย 
1. ฉันชอบเรียนวิชาคณติศาสตร    
2. คณิตศาสตรเปนวิชาทีเ่รียนแลวสนุก    
3. คณิตศาสตรเปนวิชาที่นาเบื่อ    
4. คณิตศาสตรเปนวิชาทีเ่ขาใจยาก    
5. คณิตศาสตรเปนวิชาที่มีความสําคัญและมีประโยชน    
6. ฉันชอบบรรยากาศในการเรียนวิชาคณติศาสตร    
7. ฉันรูสึกงวงนอนในขณะที่เรียนวิชาคณติศาสตร    
8. ฉันรูสึกสบายๆ เม่ือเรียนวชิาคณิตศาสตร    
9. เกมทําใหการเรียนคณิตศาสตรสนุก    
10. ฉันชอบสื่อในการจัดการเรียนรู    
11. ครูอธิบายเนื้อหาคณิตศาสตรไมเขาใจ    
12. ครูสอนคณิตศาสตรมักหากิจกรรมที่สนุกมาใหเลนเสมอ    
13. ครูสอนคณิตศาสตรเปดโอกาสใหนักเรียนไดซักถาม    
14. ครูสอนคณิตศาสตรใจดี    
15. ฉันรูสึกรําคาญครูสอนคณิตศาสตร    
16. ฉันสนุกกับเกมที่ครูสอนในวิชาคณติศาสตร    
17. เกมในชั่วโมงคณิตศาสตรไมนาสนใจ    
18. ฉันชอบการแขงขันตอบคําถามคณิตศาสตร    
19. เกมทําใหฉันเขาใจในเนื้อหาที่ไดเรียน    
20. เกมทําใหฉันตั้งใจเรียนวิชาคณิตศาสตร    
21. ฉันนําความรูที่เรียนไปใชในชีวติประจําวนัได    
22. ฉันสามารถอธิบายเรื่องที่เรียนใหเพ่ือนเขาใจได    
23. ฉันสามารถใชอุปกรณการวัดความยาวและการชั่งได    
24. คณิตศาสตรทาํใหฉันรูสึกภูมิใจในตัวเอง    
25. คณิตศาสตรทาํใหฉันฉลาดและมีไหวพรบิ    
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ภาคผนวก ค 

- ตารางคาดชันีความสอดคลองของแผนการจัดการเรียนรู 
- ตารางคาดชันีความสอดคลองของแบบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน 
- ตารางแสดงคาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาความเชื่อมั่น             

ของแบบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน 
- ตารางคาดชันีความสอดคลองของแบบวัดเจตคติตอวชิาคณิตศาสตร 
- ตารางคาอํานาจจําแนก และคาความเชื่อมั่นของแบบวัดเจตคติตอวชิา

คณิตศาสตร 
- ตารางคารอยละของแบบวัดเจตคติตอวชิาคณติศาสตรกอนและหลัง 

การจัดการเรียนรู 
- ตารางคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนวิชาคณติศาสตรของนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปที่ 3 เร่ือง การวัดความยาวและการชั่ง กอนการจัด      
การเรียนรู 

- ตารางคะแนนจากใบงานของแผนการจัดการเรียนรู 10 แผน 
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ตาราง 9 คาดัชนีความสอดคลองของแผนการจัดการเรียนรูคณิตศาสตร เรื่องการวัดความยาวและ
การชั่ง จํานวน 10 แผน 

 

แผนที ่ ความคิดเห็นผูเชี่ยวชาญ 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 คาดัชนีความสอดคลองระหวางขอสอบกับจุดประสงค (IOC) ของแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิท์างการเรียน เรื่องการวัดความยาวและการชั่ง จํานวน 30 ขอ 

 

ขอที่ ความคิดเห็นผูเชี่ยวชาญ 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 (ตอ) 
 

ขอที่ ความคิดเห็นผูเชี่ยวชาญ IOC 

1 2 3 
29 1 1 1 1 
30 1 0 1 .67 
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ตาราง 11 คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชือ่ม่ันของแบบทดสอบวัดผล

สัมฤทธิท์างการเรียนวิชาคณิตศาสตร เรือ่ง การวัดความยาวและการชั่ง ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 

จํานวน 30 ขอ 

ขอที่ p r ขอที่ 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 

 

คาความเชื่อม่ันโดยใชสูตร KR-20 ของคูเดอร ริชารตสนั เทากับ 0.86 
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ตาราง 12  คาดัชนีความสอดคลองระหวางขอคําถามกับการวัดเจตคติตอวชิาคณิตศาสตร ของแบบ
วัดเจตคติตอวชิาคณิตศาสตร จํานวน 25 ขอ 

 

ขอที่ ความคิดเห็นผูเชี่ยวชาญ 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  คาอํานาจจําแนก (t) และคาความเชื่อม่ัน (r) ของแบบวัดเจตคตติอวชิาคณิตศาสตร  
จํานวน 25 ขอ 

 

ขอที่ คาอํานาจจําแนก (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 

 

คาความเชื่อม่ันโดยใชวิธสีัมประสิทธิ์แอลฟา (ן - Coefficient) ของครอนบาค เทากับ 0.83 
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ตาราง 14 คารอยละของแบบวัดเจตคตติอวิชาคณิตศาสตรกอนและหลังการจัดการเรียนรู (n = 24) 
 

 
ขอ 

 
ขอความเจตคต ิ

กอนการจัดการเรียนรู 
รอยละ (จํานวน) 

หลังการจัดการเรียนรู 
รอยละ (จํานวน) 

มาก ปาน
กลาง 

นอย มาก ปาน
กลาง 

นอย 

ดานที่ 1 ความรูสึกตอวิชาคณิตศาสตร 
1.  ฉันชอบเรียนวิชา

คณิตศาสตร 
70.8 
(17) 

25.0 
(6) 

4.2  
(1) 

95.8 
(23) 

4.2  
(1) 

0.0 
(0) 

2. คณิตศาสตรเปนวิชาทีเ่รียน
แลวสนุก 

75.0 
(18) 

25.0 
(6) 

0.0 
(0) 

91.7 
(22) 

8.3  
(2) 

0.0 
(0) 

3. คณิตศาสตรเปนวิชาที ่
นาเบื่อ 

8.3 
(2) 

29.2 
(7) 

62.5 
(15) 

0.0 
(0) 

8.3  
(2) 

91.7 
(22) 

4. คณิตศาสตรเปนวิชาที่
เขาใจยาก 

37.5 
(9) 

25.0 
(6) 

37.5 
(9) 

0.0 
(0) 

20.8  
(5) 

79.2 
(19) 

5. คณิตศาสตรเปนวิชาที่มี
ความสําคัญและมีประโยชน 

79.2 
(19) 

20.8 
(5) 

0.0 
(0) 

95.8 
(23) 

4.2  
(1) 

0.0 
(0) 

ดานที่ 2 ความรูสึกตอบรรยากาศในหองเรียน 
6.  ฉันชอบบรรยากาศใน   

การเรียนวิชาคณิตศาสตร 
75.0 
(18) 

20.8 
(5) 

4.2 
(1) 

83.3 
(20) 

16.7  
(4) 

0.0 
(0) 

7. ฉันรูสึกงวงนอนในขณะที่
เรียนวิชาคณิตศาสตร 

8.3  
(2) 

20.8 
(5) 

70.8 
(17) 

0.0 
(0) 

20.8  
(5) 

79.2 
(19) 

8. ฉันรูสึกสบายๆ เม่ือเรียน
วิชาคณติศาสตร 

79.2 
(19) 

16.7 
(4) 

4.2 
(1) 

83.3 
(20) 

16.7  
(4) 

0.0 
(0) 

9. เกมทําใหการเรียน
คณิตศาสตรสนุก 

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) 

 

 

 

 



128 
 

ตาราง 14 (ตอ) 

 
ขอ 

 
ขอความเจตคต ิ

กอนการจัดการเรียนรู 
รอยละ (จํานวน) 

หลังการจัดการเรียนรู 
รอยละ (จํานวน) 

มาก ปาน
กลาง 

นอย มาก ปาน
กลาง 

นอย 

ดานที่ 3 ความรูสึกตอครูผูสอน 
11.  ครูอธิบายเนื้อหา

คณิตศาสตรไมเขาใจ 
0.0 
(0) 

41.7 
(10) 

58.3 
(14) 

0.0 
(0) 

20.8  
(5) 

79.2 
(19) 

12. ครูสอนคณิตศาสตรมักหา
กิจกรรมที่สนุกมาใหเลน
เสมอ 

62.5 
(15) 

29.2 
(7) 

8.35 
(2) 

100.0 
(24) 

0.0 
(0) 

0.0 
(0) 

13. ครูสอนคณิตศาสตรเปด
โอกาสใหนักเรียนได
ซักถาม 

58.3 
(14) 

29.2 
(7) 

12.5 
(3) 

91.7 
(22) 

8.3  
(2) 

0.0 
(0) 

14. ครูสอนคณิตศาสตรใจดี 83.3 
(20) 

12.5 
(3) 

4.2 
(1) 

100.0 
(24) 

0.0 
(0) 

0.0 
(0) 

15. ฉันรูสึกรําคาญครูสอน
คณิตศาสตร 

8.35 
(2) 

20.8 
(5) 

70.8 
(17) 

0.0 
(0) 

16.7  
(4) 

83.3 
(20) 

ดานที่ 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
ไมนาสนใจ 

62.5 
(15) 

20.8 
(5) 

16.7  
(4) 

0.0 
(0) 

0.0 
(0) 

100.0 
(24) 

18. ฉันชอบการแขงขันตอบ
คําถามคณิตศาสตร 

75.0 
(18) 

16.7  
(4) 

8.35 
(2) 

87.5 
(21) 

12.5  
(3) 

0.0 
(0) 

19. เกมทําใหฉันเขาใจใน
เน้ือหาที่ไดเรียน 

79.2 
(19) 

16.7  
(4) 

4.2 
(1) 

91.7 
(22) 

8.3  
(2) 

0.0 
(0) 

20. เกมทําใหฉันตั้งใจเรียน 
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 (ตอ) 

 
ขอ 

 
ขอความเจตคต ิ

กอนการจัดการเรียนรู 
รอยละ (จํานวน) 

หลังการจัดการเรียนรู 
รอยละ (จํานวน) 

มาก ปาน
กลาง 

นอย มาก ปาน
กลาง 

นอย 

ดานที่ 5 ประโยชนที่ไดรับหลังการจัดการเรียนรู 
21.  ฉันนําความรูที่เรียนไปใช

ในชีวติประจําวันได 
58.3 
(14) 

37.5 
(9) 

4.2 
(1) 

70.8 
(17) 

29.2  
(7) 

0.0 
(0) 

22. ฉันสามารถอธิบายเรื่องที่
เรียนใหเพ่ือนเขาใจได 

29.2  
(7) 

58.3 
(14) 

12.5 
 (3) 

70.8 
(17) 

29.2  
(7) 

0.0 
(0) 

23. ฉันสามารถใชอุปกรณ  
การวัดความยาวและการชั่ง
ได 

41.7 
(10) 

50.0 
(12) 

8.3 
(2) 

87.5 
(21) 

12.5 
 (3) 

0.0 
(0) 

24. คณิตศาสตรทาํใหฉันรูสึก
ภูมิใจในตัวเอง 

83.3 
(20) 

16.7 
(4) 

0.0 
(0) 

91.7 
(22) 

8.3  
(2) 

0.0 
(0) 

25. คณิตศาสตรทาํใหฉันฉลาด
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 คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณติศาสตรของนักเรยีนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 เรื่อง 

การวัดความยาวและการชั่ง กอนการจัดการเรียนรูและหลังการจัดการเรียนรู 

นักเรียนเลขที่ คะแนนสอบ 
กอนการจัดการเรียนรู 

คะแนนสอบ 
หลังการจัดการเรียนรู 

ผลตาง 

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 ่ แผนการจัดการเรียนรูที่  

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 เลม  
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ตาราง 17 รายชื่องานวิจัยที่เกี่ยวกบัเกมประกอบการจัดการเรียนรู 

เร่ือง
ท่ี 

ชื่อเร่ือง กลุมสาระ
การจัดการ
เรียนรู 

ข้ันตอน ผลงานของ / ป 

1 การศึกษาเปรยีบเทียบผลสมัฤทธิท์าง 
การเรียนและความคงทนในการจําของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 ที่เรียน
วิชาคณติศาสตรโดยมีเกมและไมมี     
เกมประกอบ 

คณิตศาสตร ขั้นสอน ปรียา จันทรสิทธิเวช  
/ 2522 
   
  

2 การเปรียบเทยีบผลสัมฤทธิท์างการเรียน
จากเกมประกอบการสอน                
วิชาคณติศาสตรชั้นประถมปที่ 1 

คณิตศาสตร ขั้นสอน รัตนา นุชบุญเลิศ      
/ 2525 

3 การศึกษาเปรยีบเทียบผลสมัฤทธิ์และ
ความคงทนในการจําวิชาหลักภาษาไทย
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โดยใชเกมและ
ไมใชเกมประกอบการสอน  

ภาษาไทย ขั้นสอน บงกช ศุภธาดา        
/ 2527 

4 การเปรียบเทยีบผลสัมฤทธิท์างการเรียน
และทศันคติตอวิชาคณิตศาสตรของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 ที่เรียน
โดยใชเกมประกอบการสอนในขั้นนําเขาสู
บทเรียน ขั้นสอน และขั้นสรปุ 

คณิตศาสตร ทุกขั้นตอน วิชติ สุรัตนเรอืงชัย      
/ 2527 

5 การทดลองสอนโดยใชเกมประกอบ    
การสอนในวิชาภาษาไทยกบันักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 4 

ภาษาไทย ทุกขั้นตอน ผจญ สุวรรณวงษ       
/ 2528 

6 การศึกษาผลสัมฤทธิท์างการเรียนและ
ความสนใจในวิชาภาษาไทยของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ที่เรียนดวยการใช
เกมและเพลงประกอบการสอน 

ภาษาไทย ขั้นสอน ปยะศักดิ์ สินทรัพย    
/ 2530 
 
 

7 การศึกษาผลสัมฤทธิ์และความสนใจใน
การเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 3 ที่เรียนเรือ่งการแปรผัน
โดยการใชเกมประกอบวธิสีอนแบบคนพบ 

คณิตศาสตร ขั้นสอน ไพจิตร สะดวกการ    
/ 2530 
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ตาราง 17 (ตอ) 

เร่ือง
ท่ี 

ชื่อเร่ือง กลุมสาระ
การจัดการ
เรียนรู 

ข้ันตอน ผลงานของ / ป 

8 ผลการสอนซอมเสริมโดยใชเกมและไมใช
เกมประกอบการสอนในวิชาคณิตศาสตร 
เรื่อง เศษสวน สําหรับชั้นประถมศึกษา   
ปที่ 4 

คณิตศาสตร ขั้นสอน สุทธิ สงวนถิน่ / 2530 

9 ผลของการใชเกมในการสอนซอมเสริม 
ตอผลสัมฤทธิท์างการเรียนคณิตศาสตร
ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที่ 3  

คณิตศาสตร ขั้นสอน ชบา คําชื่น / 2532 

10 ผลของการใชเกมคณิตศาสตรที่มีตอ   
เจตคติและผลสัมฤทธิท์างการเรียนของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 

คณิตศาสตร ขั้นฝก
ทักษะ 

บุญโชติ นุมปาน       
/ 2538 
 

11 การศึกษาเปรยีบเทียบผลสมัฤทธิ์และ
ความคงทนในการเรียนรูคาํศัพท       
วิชาภาษาอังกฤษ ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 6 ที่เรียนโดยใช
แบบฝกหัดทีมี่เกมและไมมีเกม
ประกอบการสอน 

ภาษาอังกฤษ ขั้นฝก
ทักษะ 

วรรณพร ศิลาขาว     
/ 2538 

12 การศึกษาเจตคติของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 6 ซึ่งเรียนวิชา
คณิตศาสตรโดยใชเกมประกอบการสอน
ของครู โรงเรียนชุมชนบานเขาสวนกวาง 
จังหวัดขอนแกน 

คณิตศาสตร ขั้นสอน สุรพล คํามณีจันทร    
/ 2539 

13 ผลการสอนโดยใชเกมการสอนประกอบ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนกับระดับ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรที่
ตางกันของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 

คณิตศาสตร ทุกขั้นตอน พังงา วิเชียรเกื้อ       
/ 2540 
   
  

14 ผลของการใชเกมประกอบการสอน
คณิตศาสตร เรื่อง เศษสวน               
ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 

คณิตศาสตร ขั้นฝก
ทักษะ 

อุทัยรัตน เศวตจินดา 
/ 2540 
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ตาราง 17 (ตอ) 

เร่ือง
ท่ี 

ชื่อเร่ือง กลุมสาระ
การจัดการ
เรียนรู 

ข้ันตอน ผลงานของ / ป 

15 การศึกษาความสามารถในการใชภาษา
ความคิดสรางสรรคและความสนใจใน   
วิธีสอนภาษาไทยของนักเรยีน           
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 ที่ไดรับการสอนโดย
ใชเพลงและเกมประกอบการสอนกับ    
การสอนตามคูมือครู 

ภาษาไทย ขั้นสอน วิไลพร ดําสะอาด      
/ 2541 

16 การเปรียบเทยีบผลสัมฤทธิท์างการเรียน
เจตคตติอวชิาคณิตศาสตรและ        
ความคงทนในการเรียนรูวชิาคณิตศาสตร
ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 1 ที่ไดรับ
การสอนโดยวิธีสอนแบบคนพบโดยใชเกม
กับการสอนตามคูมือครู 

คณิตศาสตร ขั้นสอน อัญชลี บุญถนอม      
/ 2542 

17 การเปรียบเทยีบผลสัมฤทธิท์างการเรียน
วิชาคณติศาสตรของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 1 โดยใชเกมประกอบ  
การสอนกับการสอนตามคูมือครู 

คณิตศาสตร ขั้นสอน สําเริง งามขํา / 2546 

18 ผลการใชเกมประกอบการสอน
ภาษาอังกฤษที่มีตอความสามารถใน   
การฟงและพูดภาษาอังกฤษของนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปที่ 6 อําเภอหนองบัว 
จังหวัดนครสวรรค 

ภาษาอังกฤษ ขั้นฝก
ทักษะ 

ฌัฐฌา นามวงษ       
/ 2547 

19 การเปรียบเทยีบผลสัมฤทธิท์างการเรียน
และเจตคตติอวิชาคณติศาสตร เรื่อง 
เศษสวนของนักเรียนชวงชัน้ที่ 2 โรงเรียน
อนุบาลราชบรุี จังหวัดราชบุรี ระหวาง  
การสอนโดยใชเกมประกอบการสอนกับ
การสอนตามคูมือครู 

คณิตศาสตร ขั้นสอน รุงเรือง สมร / 2547 
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ตาราง 17 (ตอ) 

เร่ือง
ท่ี 

ชื่อเร่ือง กลุมสาระ
การจัดการ
เรียนรู 

ข้ันตอน ผลงานของ / ป 

20 การศึกษาผลการใชเกมคําศัพท
ประกอบการสอนที่มีตอความคงทนใน 
การเรียนรูคําศัพทภาษาอังกฤษของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียน
อัสสัมชัญระยอง 

ภาษาอังกฤษ ขั้นฝก
ทักษะ 

สําเนา ศรีประมงค      
/ 2547 

21 ผลการจัดกิจกรรมคณิตศาสตรโดยใชเกม
ที่มีตอความสามารถในการแกปญหา
คณิตศาสตรของ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปที่ 1 

คณิตศาสตร ขั้นสอน จินตนา วงศามารถ 
/2549 

22 การศึกษาผลสัมฤทธิท์างการเรียน
วิทยาศาสตรและพฤติกรรมการทํางาน
กลุมของนักเรียนชั้นมัธยมศกึษาปที่ 3   
ที่ไดรับการจัดการเรียนรูโดยใชเกม
ประกอบการสอนวิทยาศาสตร 

วิทยาศาสตร ทุกขั้นตอน ปทมา เมืองลี / 2552 

23 การศึกษาผลสัมฤทธิท์างการเรียนและ
ความสนใจในวิชาคณติศาสตรของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาศึกษาปที ่1 เรื่อง 
เอกนาม โดยการใชเกมประกอบการสอน   

คณิตศาสตร ขั้นสอน สุปรียชาติ สังขทอง
จีน / 2554 
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ภาคผนวก จ 
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138 

มเปนกลุม 

นวยการชั่ง

รอบตัวใหได

แลวลองชั่งจริิง 
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นกัเรียนดูเพ่ือ
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อสังเกต
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เพ่ือเปรีย

องการเปรียบ

นยกตะกรา 2
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