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บทคัดย่อ
การวิจัยคร้ังนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้

แบบร่วมมอืควบคูก่บัเกม เรือ่ง การบวกการลบ และการคณูทศนยิม 2) ศกึษาผลการเรยีนรู ้โดยใช้รปูแบบการเรยีนรูแ้บบ

ร่วมมือควบคูก่บัเกม และ3) ศึกษาคุณลกัษณะทีพ่งึประสงค์ทางคณติศาสตร์ของนกัเรยีน กลุม่ตวัอย่างท่ีใช้ คอื นกัเรยีน

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ภาคเรียนที่ 1/2560 โรงเรียนบ้านสันกลาง จ�านวน 18 คน โดยการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม 

ประเมินผลการเรียนรู้แบบ One Group Pre – test Post - test Design สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ 

ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ร้อยละ สัมประสิทธิ์การแปรผัน ฐานนิยม หาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรม E
1
/E

2
 

และการทดสอบค่าเฉลี่ย โดย t-test แบบ Dependent t-test ผลการวิจัยพบว่า

1) การพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบร่วมมือควบคู่กับเกม เรื่อง 

การบวกการลบ และการคูณทศนิยม ส�าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ได้พัฒนาทั้งหมด 4 ชุดกิจกรรม ได้แก่ 

การบวกทศนิยม การลบทศนิยม การคูณทศนิยม และการบวก การลบ การคูณระคนของทศนิยม ชุดกิจกรรมฯ มี

ประสิทธิภาพเท่ากับ 85.37/79.01 

*นักศึกษาระดับครุศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาหลักสูตรและการสอนคณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่

**รองศาสตราจารย์ ดร.ภาควิชาหลักสูตรและการสอนคณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่

***ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. ภาควิชาคณิตศาสตร์และสถิติ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่
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2) ผลการเรียนรู้หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส�าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และผลการประเมินด้าน

ทักษะการคิดค�านวณ และการแก้ปัญหา ภาพรวมนักเรียนมีทักษะอยู่ในระดับดี

3) ผลการประเมินคุณลักษณะที่พึงประสงค์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนจากการเรียนด้านการท�างานร่วม

กัน ด้านความรอบคอบ และด้านความรับผิดชอบ อยู่ในระดับดี และด้านตระหนักคุณค่าและมีเจตคติท่ีดี ต่อวิชา

คณิตศาสตร์ของนักเรียน อยู่ในระดับค่อนข้างดี

ค�าส�าคัญ: ชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์, รูปแบบการเรียนรู้แบบร่วมมือควบคู่กับเกม, ผลการเรียนรู้, 

คุณลักษณะที่พึงประสงค์ทางคณิตศาสตร์

Abstract
The purposes of this research were to 1) develop the mathematics learning activity packages 

using the cooperative learning coupled with games on addition, subtraction and multiplication of 

decimal; 2) investigate the learning outcome using the cooperative learning coupled with games; 

and 3) explore students mathematical desirable characteristics. The samples consisted of 18 

prathomsuksa 5 students in semester 1, 2017 of Ban San Klang School 1 classroom. This sample 

was selected by cluster random sampling method. The learning assessment utilized a one-group 

pre-test/post-test design. The data were analyzed for percentage, mean, standard deviation, 

coefficient of variation, mode, effectiveness of learning packages (E
1
/E

2
), and dependent t-test. 

The results of research are as follows: 

1) The development of Prathomsuksa 5 students’ mathematics learning activity packages 

on addition subtraction and multiplication of decimal yielded four sets or packages, including 

addition of decimal, subtraction of decimal, multiplication of decimal, and addition, subtraction, 

and multiplication of combined decimal. The efficiency of the packages was 85.37/79.01

2) The learning outcome after learning was higher at the level of .01 significance. The 

students’ accessment result of calculation skills and problem solving skills were at a good level. 

3) The students’ desirable characteristics of collaboration, prudence and responsibility 

ranked at the good level. The awareness on and attitude toward mathematics of the students 

were at a moderately good level.

Keywords: Mathematics Learning Activity Packages, the Cooperative Learning Coupled with 

Games, Learning Outcome, Mathematical Desirable Characteristics 
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บทน�า
การพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ถือเป็นสิ่งส�าคัญ

ที่ส่งผลต่อการพัฒนาสังคม เศรษฐกิจ และโดยเฉพาะ

การพัฒนาให้การศึกษาแก่เยาวชน ซึ่งเป็นทรัพยากร

บุคคลที่ส�าคัญต่อการพัฒนาสังคม เศรษฐกิจ และ

การเมืองของชาติต่อไป คณิตศาสตร์เป็นศาสตร์แห่ง

การเรียนรู้และเป็นฐานความรู้ที่จะเป็นเคร่ืองมือในการ

ท�าความเข้าใจในศาสตร์อื่น ๆ ทั้งที่เป็นนามธรรมและ

รปูธรรม ความรู้คณิตศาสตร์ช่วยส่งเสรมิให้เกดิประโยชน์

ในด้านต่าง ๆ (คณาจารย์มหาวิทยาลัยจุฬาลงกรณ์

ราชวิทยาลัย, 2553, หน้า 2) คณิตศาสตร์มีบทบาท

ส�าคัญยิ่งต่อการพัฒนาความคิดมนุษย์ ท�าให้มนุษย์

มีความคิดสร้างสรรค์คิดอย่างมีเหตุผล เป็นระบบ มี

แบบแผน สามารถวิเคราะห์ปัญหาหรือสถานการณ์ได้

อย่างถี่ถ้วน รอบคอบช่วยให้คาดการณ์วางแผน ตัดสินใจ 

แก้ปัญหา และน�าไปใช้ในชีวิตประจ�าวันได้อย่างถูกต้อง

เหมาะสม คณิตศาสตร์จึงมีประโยชน์ต่อการด�าเนินชีวิต 

ช่วยพัฒนาคุณภาพชีวิตให้ดีขึ้น และสามารถอยู่ร่วมกับ

ผู้อื่นได้อย่างมีความสุข (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551, 

หน้า 47) การเรียนการสอนคณิตศาสตร์ที่ผ่านมา พบว่า

ยังไม่ประสบผลส�าเร็จจากสถิติการประเมินของ PISA ใน

ปี 2000-2003 ผลการประเมนิการรูเ้รือ่งวชิาคณิตศาสตร์

ลดต�่าลงอย่างมาก ในปี 2003-2009 ผลการประเมิน

ค่อนข้างคงที่ (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์

และเทคโนโลยี, 2554, หน้า 120) ในปี 2012 ผลการ

ประเมินมีคะแนนเฉลี่ย 427 คะแนน ซึ่งต�่ากว่าค่าเฉลี่ย 

OECD เกือบถึงหนึ่งระดับ (นวรัตน์ รามสูต, 2556) จาก

สถิตคิะแนนผลการสอบทางการศกึษาแห่งชาต ิ(O-NET) 

ระดับประเทศ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่สอบในรายวิชา

คณิตศาสตร์ กุมภาพันธ์ ปีการศึกษา 2558 ได้ค่าเฉลี่ย 

43.47 (เดลินิวส์, 2559) และกุมภาพันธ์ ปีการศึกษา 

2559 ได้ค่าเฉลี่ย 40.47 (เดลินิวส์, 2560) 

ดังนั้นจะเห็นได้ว่าคุณภาพท่ีเรียนในรายวิชา

คณิตศาสตร์ มีคะแนนต�่ากว่าร้อยละ 50 อาจมีสาเหตุ

มาจากหลายประการ เช่น ปัญหาจากเนื้อหา วิชา

คณิตศาสตร์เป็นวิชาที่มีลักษณะเป็นนามธรรมมากกว่า

รูปธรรมท�าให้ในบางครั้งการจัดกิจกรรมเพื่อบรรลุ

วัตถุประสงค์ที่ต้องการเป็นสิ่งที่ค่อนข้างยากส�าหรับครู

คณิตศาสตร์ ยังรวมถึงปัญหาจากครูผู ้สอนที่ไม่ใช้สื่อ

การสอน เพื่อช่วยให้เด็กเข้าใจ วิธีสอนของครูไม่น่าสนใจ 

ไม่เน้นการคดิแก้ปัญหา และไม่เน้นการน�าไปใช้ในชวีติจรงิ 

และจากการสังเกต การเรียนคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ี

ผ่านมาพบว่า ไม่ชอบคดิ ไม่ชอบแก้ปัญหา ขาดการฝึกฝน

และทบทวนด้วยตนเองอย่างสม�่าเสมอ (สมวงษ์ แปลง

ประสพโชค สมเดช บุญประจักษ์ และจรรยา ภูอุดม, 

2549, หน้า 76-86) จากการส�ารวจเนื้อหากลุ่มสาระ

คณิตศาสตร์ พบว่าเน้ือหาเรื่อง การบวก การลบ และ

การคูณทศนิยมของชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 มีปัญหามาก 

เพราะเป็นเรื่องท่ีนักเรียนเข้าใจยาก ไม่สามารถค�านวณ

ได้ โดยเฉพาะการคณูทศนยิม รวมถงึโจทย์ปัญหาทศนยิม 

นักเรียนไม่สามารถคิดวิเคราะห์ และแก้โจทย์ปัญหา

ทศนิยมได้ อีกท้ังเรื่อง การบวก การลบ และการคูณ

ทศนยิม เป็นเนือ้หามลีกัษณะค่อนข้างเป็นนามธรรม และ

เป็นความรูพ้ืน้ฐานท่ีจ�าเป็นในการเรยีนคณติศาสตร์ ระดบั

ชัน้อืน่ต่อไป จงึส่งผลให้ผลการเรยีนรูข้องนกัเรยีนในกลุม่

สาระการเรยีนรูค้ณติศาสตร์อยูใ่นเกณฑ์ต�า่ นอกจากนีย้งั

มีปัญหาด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ทางคณิตศาสตร์

ท่ีควรได้รับการแก้ไข โดยเฉพาะการท�างานร่วมกัน

เป็นทีม รวมถึงความรอบคอบ และความรับผิดชอบ 

เนื่องจากไม่มีการวางแผนการท�างานร่วมกัน ไม่มีการ

แบ่งหน้าที่การท�างานให้ชัดเจน สมาชิกแต่ละทีมมีความ

สามารถท่ีแตกต่างกันมากเกินไป สาเหตุเหล่านี้ท�าให้

นักเรียนขาดความเอาใจใส่ ขาดความกระตือรือร้น

ในการท�างาน ซึ่งส่งผลท�าให้การท�างานร่วมกันไม่

ประสบความส�าเรจ็ การจดักจิกรรมการเรยีนการสอน ครู

ควรใช้แนวทางการจดัการเรยีนการสอนทีเ่น้นให้นกัเรยีน
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เป็นส�าคัญ โดยใช้กระบวนการทางปัญญา กระบวนการ

ทางสังคม ให้นักเรียนมีปฏิสัมพันธ์ และมีส่วนร่วมใน

การเรียน และสนุกสนานในการเรียน ส่งผลให้นักเรียน

มีผลการเรียนรู้ที่สูงข้ึน (คณาจารย์กลุ่มสาระการเรียนรู ้

คณิตศาสตร์ โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

ฝ่ายประถม, 2552, หน้า ค�าน�า - 2) 

เพ่ือแก้ไขปัญหาดังกล่าว ผู ้ วิจัยจึงได้สนใจ

ศึกษาแนวทางการจัดการเรียนการสอน ที่ ช ่ วย

ให้การเรียนการสอนคณิตศาสตร์ประสบผลส�าเร็จ โดย

ค�านึงถึงความยากง่าย ความต่อเนื่อง และล�าดับขั้นของ

เนื้อหา เพื่อพัฒนาให้นักเรียนมีความรู้ความสามารถทาง

คณิตศาสตร์ได้อย่างเต็มศักยภาพ โดยใช้กระบวนการ

ทางปัญญา กระบวนการทางสังคม ให ้นักเรียนมี

ปฏิสัมพันธ์ และมีส่วนร่วมในการเรียน และสนุกสนาน

ในการเรียนรวมท้ังช่วยให้นักเรียนประสบความส�าเร็จใน

การเรียน (คณาจารย์กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 

โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ฝ่ายประถม, 

2552, หน้า 21) รูปแบบการเรียนรู้แบบร่วมมือเป็นวิธี

การจัดการเรยีนการสอนทีเ่น้นนักเรยีนท�างานเป็นร่วมกนั

เป็นกลุ่มเล็ก ๆ สมาชิกกลุ่มมีความสามารถในการเรียน

ต่างกนั สมาชกิจะมคีวามรบัผดิชอบในสิง่ทีไ่ด้รบัการสอน 

และช่วยเหลือเพื่อนสมาชิกให้เกิดการเรียนรู้ด้วย โดย

มีการช่วยเหลือซึ่งกันและกัน และมีเป้าหมายในการ

ท�างานร่วมกนั คอื เป้าหมายของกลุม่ (ชยัวฒัน์ สทุธริตัน์, 

2552, หน้า 182) และเพื่อให้การเรียนการสอน มี

ความน่าสนใจและนักเรียนเกิดการเรียนรู้ที่คงทนมากยิ่ง

ขึ้น ผู้วิจัยจึงได้น�ารูปแบบการเรียนรู้แบบร่วมมือเข้ามา

ประยุกต์ร่วมกับวิธีการสอนโดยใช้เกม เนื่องจากวิธีการ

สอนโดยใช้เกมเป็นวิธีสอนที่เหมาะสม ที่ท�าให้นักเรียน

สามารถเข้าใจและเกิดความกระจ่างในเนื้อหาของบท

เรียนที่เรียน ในแต่ละเร่ืองและช่วยส่งเสริมทักษะด้าน

ต่าง ๆ ดังที่ ทิศนา แขมมณี (2558, หน้า 368) กล่าวว่า 

วิธีการสอนโดยใช้เกมช่วยให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการ

เรียนรู้สูง นักเรียนจะได้รับความสนุกสนาน และเกิดการ

เรียนรู้จากการเล่นนอกจากนี้การเลือกใช้สื่อการเรียนรู้

ที่มีประสิทธิภาพ ยังช่วยกระตุ้นให้นักเรียนมีความสนใจ

ใฝ่เรียนรู้ มีความรับผิดชอบ เพื่อพัฒนาการเรียนรู้ของ

นักเรียนให้มีคุณภาพ (สุคนธ์ สินธพานนท์, 2553, หน้า 

21) ชุดกจิกรรมการเรยีนรูเ้ป็นนวตักรรมทีค่รใูช้ประกอบ

การสอนทีเ่น้นนกัเรยีนเป็นส�าคญั โดยนกัเรยีนศกึษาและ

ใช้สือ่ต่าง ๆ  ในชดุกจิกรรมการเรยีนรู ้เป็นรปูแบบของการ

สื่อสารระหว่างครูผู้สอนและนักเรียน ซึ่งประกอบด้วย

ค�าแนะน�าให้นักเรียนท�ากิจกรรมต่าง ๆ อย่างมีข้ันตอน

ที่เป็นระบบชัดเจน จนกระทั่งนักเรียนสามารถบรรลุ

ตามจุดประสงค์ที่ก�าหนดไว้ (สุคนธ์ สินธพานนท์, 2553, 

หน้า 14) ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนของนักเรียน 

และถ่ายทอดเนื้อหาประสบการณ์ที่สลับซับซ้อน และมี

ลักษณะเป็นนามธรรม ซึ่งผู้สอนไม่สามารถถ่ายทอดด้วย

การบรรยายได้ (ชัยวัฒน์ สุทธิรัตน์, 2552, หน้า 436) 

ดังนั้น ชุดกิจกรรมการเรียนรู้จึงเป็นนวัตกรรมที่ช่วยให้

เกิดการเรียนรู้ง่ายและรวดเร็วขึ้น สามารถจดจ�าได้นาน 

ท�าให้สิ่งท่ีเป็นนามธรรมท่ีเข้าใจยากก็สามารถท�าให้เป็น

รูปธรรมที่เข้าใจง่าย ช่วยสร้างบรรยากาศการจัดการ

เรียนรู้ที่ดี น�าไปสู่การจัดการเรียนรู้ที่บรรลุผล

จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง

กับการจัดการเรียนรู้ทางคณิตศาสตร์ พบว่า การเรียนรู้

แบบร่วมมือและเกมเป็นวิธีหนึ่งท่ีส่งเสริมการเรียนรู้ให้

เกิดประสิทธิภาพ เช่น งานวิจัยของนิภาพร ศรีบุญเรือง 

(2554) ได้ศึกษาผลการใช้เกมคณิตศาสตร์ เพ่ือส่งเสริม

ความสามารถในการคิดค�านวณ ส�าหรับนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาปีที่  1 ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนของนักเรียน หลังจากการเรียนโดยใช้เกม

คณติศาสตร์ สงูกว่าก่อนเรยีนอย่างมนียัส�าคญัทางสถติทิี่

ระดับ .01 จากเหตุผลดังกล่าวผู้วิจัยจึงได้น�ารูปแบบการ

เรยีนรูแ้บบร่วมมอืเข้ามาประยกุต์ร่วมกบัวธิกีารสอนโดย

ใช้เกม จากเหตุผลดังกล่าวผู้วิจัยจึงสนใจที่จะพัฒนาชุด

กจิกรรมการเรยีนรู้คณติศาสตร์ โดยใช้รปูแบบการเรียนรู้

แบบร่วมมอืควบคูก่บัเกม เรือ่ง การบวก การลบ และคณู
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ทศนยิม เพือ่ส่งเสรมินกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที ่5 พัฒนา

ตนเองอย่างเตม็ศกัยภาพ มีผลการเรยีนรู้วชิาคณิตศาสตร์

สูงขึ้น และมีคุณลักษณะที่พึงประสงค์ทางคณิตศาสตร์ที่

จ�าเป็นในการเรียนมากยิ่งขึ้น

วัตถุประสงค์ของการวิจัย
1. เพ่ือพัฒนาชดุกจิกรรมการเรยีนรูค้ณติศาสตร์ 

โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบร่วมมือควบคู่กับเกม เรื่อง 

การบวก การลบ และการคูณทศนิยม ส�าหรับนักเรียน

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5

2. เพ่ือศกึษาผลการเรยีนรู ้เรือ่ง การบวก การลบ 

และการคณูทศนยิม โดยใช้รปูแบบการเรียนรูแ้บบร่วมมอื

ควบคู่กับเกม ส�าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5

3. เพ่ือศึกษาคุณลักษณะที่พึงประสงค์ทาง

คณิตศาสตร์ของนักเรียนจากการเรียน เร่ือง การบวก 

การลบ และการคูณทศนิยม โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้

แบบร่วมมือควบคู่กับเกม ส�าหรับนักเรียนชั้นประถม

ศึกษาปีที่ 5

ขอบเขตของการวิจัย

ประชากร

ประชากรที่ใช้ในการวิจัยในคร้ังน้ีเป็นนักเรียน

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ปีการศึกษา 2560 ในโรงเรียน

ขนาดกลาง สังกัดส�านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถม

ศึกษา จังหวัดเชียงใหม่ โดยเลือกหน่วยตัวอย่างครั้งแรก

โดยวิธีการจับสลากหน่วยตัวอย่าง (Sampling Unit) 

เป็นโรงเรียน ทั้งหมด 330 โรงเรียน จ�านวน 382 ห้อง 

7,880 คน แล้วสุ่มกลุ่มตัวอย่างแบบ Cluster Random 

Sampling จ�านวน 1 ห้องเรียน โดยแต่ละห้องมีการจัด

ชั้นเรียนแบบคละความสามารถทางด้านการเรียน

กลุ่มตัวอย่าง

นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนบ้าน

สันกลาง อ�าเภอพร้าว จังหวัดเชียงใหม่ ภาคเรียนที่ 1 ปี

การศึกษา 2560 จ�านวน 1 ห้องเรียน 18 คน โดยการสุ่ม

ตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) 

เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัย

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ โดยใช้รูป

แบบการเรียนรู้แบบร่วมมือควบคู่กับเกม ครอบคลุม

เนือ้หา เรือ่ง การบวก การลบ และการคณู โดยใช้ทศนยิม 

เวลาเรียน 19 ชั่วโมง ไม่นับรวมการทดสอบก่อนเรียน

และหลังเรียน

ตัวแปรที่ต้องการศึกษา

1) ตัวแปรต้น คือ การเรียนด้วยชุดกิจกรรม

การเรียนรู้ทางคณิตศาสตร์ โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้

แบบร่วมมือควบคู่กับเกม

2) ตัวแปรตาม คือ ผลการเรียนรู้เรื่องการบวก 

การลบ และการคณูทศนยิม และคณุลกัษณะท่ีพงึประสงค์

ทางคณิตศาสตร์

ระยะเวลาที่ใช้ในการวิจัย
ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2560 ใช้เวลาในการ

ทดลองจ�านวน 21 ชัว่โมง โดยชัว่โมงที ่1 และชัว่โมงที ่21 

ใช้ส�าหรับท�าการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน

สมมติฐานของการวิจัย
นักเรียนมีผลการเรียนรู้หลังเรียน เรื่อง การบวก 

การลบ และการคูณทศนิยม โดยใช้รูปแบบการเรียนรู ้

แบบร่วมมือควบคู่กับเกม ส�าหรับนักเรียนชั้นประถม

ศึกษาปีที่ 5 สูงกว่าก่อนเรียน
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วารสารศึกษาศาสตร์ ปีที่ 30 ฉบับที่ 2 พฤษภาคม - สิงหาคม 2562

กรอบแนวคิดการวิจัย

ผลการพัฒนา

ประสิทธิภาพของชุดกิจกรรม

ผลการเรียนรู้ เร่ือง การบวก การลบ และ

การคูณทศนิยมได้แก่

- ด้านความเข้าใจและการวิเคราะห์

- ด้านทักษะกระบวนการ ได้แก่ การคิด

ค�านวณและการแก้ปัญหา

คุณลักษณะที่พึงประสงค์ทาง

คณิตศาสตร์ของนักเรียน ได้แก่

- ด้านการท�างานร่วมกัน

- ด้านความรอบคอบ

- ด้านความรับผิดชอบ

- ด้านตระหนักคุณค่าและมีเจตคติ 

ที่ดีต่อวิชาคณิตศาสตร์

สภาพบริบทการเรียนการสอน

- หลักสูตรแกนกลางการศึกษา 

ขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 

- หลักสูตรสถานศึกษา

- สภาพครูผู้สอน

- สภาพห้องเรียน

- สภาพนักเรียน

แนวคิดทฤษฎี
- หลักการ และทฤษฎี 

การเรียนการสอนคณิตศาสตร์

- การพัฒนาชุดกิจกรรม

- ขั้นตอนการเรียนรู้แบบร่วมมือ

- เทคนิคการเรียนรู้แบบร่วมมือ ที่ 

เหมาะสมกับการจัดการเรียนรู้ 

คณิตศาสตร์

- การใช้เกมประกอบการสอน

- แนวทางการวัดผลและประเมินผล

ทางคณิตศาสตร์

- การวัดและประเมินคุณลักษณะอัน

พึงประสงค์

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 

โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบร่วมมือ

ควบคู่กับเกม

มีทั้งหมด 5 ขั้นตอน ได้แก่

1. ขั้นเตรียมและน�าเข้าสู่บทเรียน

2. ขั้นสอน

3. ขั้นกิจกรรมกลุ่ม

4. ขั้นตรวจผลงานและทดสอบ

5. ขั้นสรุปบทเรียน

โดยเลือกใช้เทคนิค TGT, STAD, L.T. 

และ Think Pair Share

องค์ประกอบของชุดกิจกรรมฯ 

ชื่อกิจกรรม ค�าน�า สารบัญ ค�าแนะน�า

ส�าหรับครู ค�าแนะน�าการใช้ส�าหรับ

นักเรียนจุดประสงค์การเรียนรู้ กิจกรรม

การเรียนรู้ ใบความรู้ ใบกิจกรรม 

ใบตรวจสอบความรู้ ภาคผนวก 

ประกอบด้วย เกม ใบเฉลยใบกิจกรรม 

ใบเฉลย ใบตรวจสอบความรู้ และ

ตารางสรุปคะแนน

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย
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วิธีด�าเนินการวิจัย
การด�าเนินการวิจัยใช้รูปแบบการวิจัย แบบการวิจัยและพัฒนานวัตกรรมการศึกษา ประเมินผล

การเรียนรู้แบบ One Group Pre – test Post - test Design (รัตนะ บัวสนธ์, 2552, หน้า 56) มีกรอบด�าเนินการ

วิจัย ดังนี้

วิธีดําเนินการวิจัย 
 การดําเนินการวิจัยใช้รูปแบบการวิจัย แบบการวิจัยและพัฒนานวัตกรรมการศึกษา ประเมินผลการ
เรียนรู้แบบ One Group Pre – test  Post - test Design (รัตนะ  บัวสนธ์, 2552: 56)มีกรอบดําเนินการ
วิจัย ดังนี้ 
 

 

 

 

 

 

 

สร้างเครื่องมือการวิจัย

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ โดยใช้รูปแบบ 
การเรียนรู้แบบร่วมมือควบคู่กับเกม 

ขั้นสร้าง 
กําหนดเนื้อหาออกเป็น 4 ชุด จํานวน 19 ชั่วโมง ได้แก่ 
1) การบวกทศนิยม จํานวน 4 ชั่วโมง 
2) การลบทศนิยมจํานวน 4 ชั่วโมง 
3) การคูณทศนิยม จํานวน 7 ชั่วโมง 
4) การบวก การลบ และการคูณระคนของทศนิยม   

จํานวน 4 ชั่วโมง 
องค์ประกอบชุดกิจกรรมฯ ได้แก่  ชื่อกิจกรรม คํานํา 

สารบัญ คําแนะนําสําหรับครู คําแนะนําการใช้สําหรับ
นักเรียนจุดประสงค์การเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้ ใบ
ความรู้ ใบกิจกรรม ใบตรวจสอบความรู้ เกม ใบเฉลย
ใบกิจกรรม ใบเฉลยใบตรวจสอบความรู้ และตาราง
สรุปคะแนน 

ขั้นพัฒนา 
1) เสนอชุดกิจกรรมต่อคณะกรรมการท่ีปรึกษา

วิทยานิพนธ์ตรวจสอบ เพ่ือนํามาปรับปรุงแก้ไขตาม
ข้อเสนอแนะ 

2) เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญเพ่ือประเมินความสอดคล้องและ
ความเหมาะสม แล้วนํามาปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่อง
ก่อนนําไปใช้ 

3) ทดลอง (Try-out) กับนักเรียนท่ีไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง 
ประเมินประสิทธิภาพ แบบ 1:1 (นักเรียน 3 คน) แบบ 
1:3 (นักเรียน 9 คน) 

เครื่องมือเก็บรวบรวมข้อมูล 

ขั้นสร้าง 
1). แบบทดสอบวดัผลการเรียนรู้ วชิาคณิตศาสตร์ เรือ่งการบวก 

การลบ และการคณู ทศนิยม จาํนวน 1 ฉบับ 
2)  แบบประเมินทักษะการคิดคํานวณ และแก้ปญัหา 
3)  แบบประเมินคุณลักษณะท่ีพึงประสงค์ทางคณติศาสตร ์

ขั้นนําไปใช้ นําไปใช้กับนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง 
 ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 เก็บรวบรวม/วิเคราะห์ข้อมูลข้อมูล สรุปรายงานผล

ขั้นพัฒนา 
1) เสนอแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ 

แบบประเมินทักษะการคิดคํานวณ และแก้ปัญหา และ
แบบประเมินคุณลักษณะที่พึงประสงค์ทางคณิตศาสตร์
ต่อคณะกรรมการที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบ และ
ปรับปรุงแก้ ไข 

2) ผู้เชี่ยวชาญประเมินตรวจสอบ เพ่ือนํามาปรับปรุงแก้ไข
แล้วนํามาวิเคราะห์หาค่าความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา โดยใช้
ดัชนีความสอดคล้อง IOC 

3) นําแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ ไปทดลอง (Try-out) 
แบบประเมินทักษะการคิดคํานวณ และแก้ปัญหา และ
แบบประเมินคุณลกัษณะที่พึงประสงค์ทางคณิตศาสตร์
กับนักเรียนท่ีเคยเรียนมาแล้ว 

4) วิเคราะห์หาค่าอํานาจจาํแนก และหาค่าความยากง่าย 
ของแบบทดสอบ แล้วคัดเลือกข้อสอบ ปรนัย 30 ข้อ 
อัตนัย 3ข้อ แล้วหาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ 

5) แบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์  
แบบประเมินทักษะ และแบบประเมินคุณลักษณะที่ 
พึงประสงค์ทางคณิตศาสตร์มีคุณภาพตามเกณฑ์ท่ี
กําหนด 

การศึกษา/วิเคราะห์ 
1. ศึกษา วิเคราะห์สภาพปัจจุบัน และปัญหา 
2. ศึกษาทฤษฎี หลักการที่เกี่ยวข้องกับคณิตศาสตร์และการจัดการเรียนรู้รูปแบบการเรียนรู้แบบร่วมมือควบคู่กับเกม และ
เอกสารงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

ภาพที่  2กรอบดําเนินการวิจัย ภาพที่ 2 กรอบด�าเนินการวิจัย
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รายละเอียดเพิ่มเติมของกรอบด�าเนินการวิจัย

มีดังนี้ 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย

1) ชุดกิจกรรมการเรียนรู ้คณิตศาสตร์ โดย

ใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบร่วมมือควบคู่กับเกมฯ องค์

ประกอบของชุดกิจกรรมฯ ได้แก่ ชื่อกิจกรรม ค�าน�า 

สารบัญ ค�าแนะน�าส�าหรับครู ค�าแนะน�าการใช้ส�าหรับ

นักเรียน จุดประสงค์การเรียนรู ้ กิจกรรมการเรียนรู ้ 

ใบความรู้ ใบกิจกรรม ใบตรวจสอบความรู้ ภาคผนวก 

ประกอบด้วย เกม ใบเฉลย ใบกิจกรรม ใบเฉลย ใบตรวจ

สอบความรู ้และตารางสรปุคะแนน มขีัน้ตอนการจดัการ

เรียนรู้ 5 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นเตรียมและน�าเข้าสู่บทเรียน 

ขั้นสอน ข้ันกิจกรรมกลุ่ม ขั้นตรวจผลงานและทดสอบ 

และขั้นสรุปบทเรียน โดยเลือกใช้เทคนิคการจัดการ

เรียนรู้แบบร่วมมือที่เหมาะสม และสอดคล้องกับการ

จัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ได้แก่ เทคนิค TGT, STAD, 

L.T. และ Think Pair Share มาใช้ควบคู่กับเกม ซึ่งมี

เกมจ�านวน 33 เกม 

2) แบบทดสอบวัดผลการเรยีนรู ้เป็นแบบปรนยั

จ�านวน 30 ข้อ ประเมนิด้านความเข้าใจ ด้านการวเิคราะห์ 

เป็นแบบทดสอบอตันัย จ�านวน 3 ข้อ ประเมนิด้านทกัษะ

กระบวนการ ได้แก่ การคดิค�านวณ และการแก้ปัญหา ใช้

ทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 

3) แบบประเมินทักษะการคิดค�านวณ และ

ทักษะการแก้ปัญหา มีลักษณะแบบเกณฑ์การให้คะแนน

เป็นระดับคุณภาพ ประเมินจากการท�าใบกิจกรรม 

ใบตรวจสอบความรู้ และชิ้นงาน 

4) แบบประเมินคุณลักษณะที่พึงประสงค์ทาง

คณิตศาสตร์ของนักเรียน ได้แก่

4.1) แบบประเมนิคุณลกัษณะทีพ่งึประสงค์

ทางคณิตศาสตร์ มีลักษณะแบบเกณฑ์การให้คะแนน

เป็นระดบัคณุภาพ ประเมนิด้านการท�างานร่วมกนั ด้าน

ความรอบคอบ และด้านความรบัผดิชอบ 

4.2) แบบประเมนิคณุลกัษณะท่ีพงึประสงค์

ทางคณิตศาสต ร์ด้านตระหนกัคณุค่า และมเีจตคตท่ีิดีต่อ

วชิาคณติศาสตร์ มลีกัษณะเป็นแบบประเมนิตนเอง โดยใช้

มาตราส่วน 1 ถึง 4 จ�านวน 12 ข้อ ได้แก่ ค�าถามทางบวก 

6 ข้อ และค�าถามทางลบ 6 ข้อ

การเก็บรวบรวมข้อมูล
1) การหาคุณภาพแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ 

ใช้นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนบ้านแม่ลาย 

อ�าเภอฮอด จังหวัดเชียงใหม่ จ�านวน 29 คน เพราะมี

การจดัชัน้เรยีนแบบคละความสามารถทางด้านการเรยีน 

และมีจ�านวนนักเรียนท่ีเหมาะสมในการเก็บรวบรวม

ข้อมูล

2) การหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรม เพื่อหา 

E
1
/E

2
 กับนักเรียนกลุ่มทดลอง (Try-out) โรงเรียนวัด 

ขะจาว อ�าเภอเมอืง จงัหวดัเชียงใหม่ จ�านวน 9 คน เพราะมี

การจดัชัน้เรยีนแบบคละความสามารถทางด้านการเรยีน

3) การใช้ชุดกิจกรรมกับนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง 

โรงเรียนบ้านสันกลาง อ�าเภอพร้าว จังหวัดเชียงใหม่ 

จ�านวน 18 คน เก็บข้อมูลดังนี้

3.1) การทดสอบวดัผลการเรยีนรูก่้อนเรยีน

และหลงัเรยีน

3.2) การประเมนิทกัษะการคดิค�านวณ และ

ทักษะการแก้ปัญหา ระหว่างเรยีน

3.3) การประเมนิคณุลกัษณะทีพ่งึประสงค์

ทางคณิตศาสตร์ ระหว่างเรยีนและหลงัเรยีน 

การวิเคราะห์ข้อมูล
1) ข้อมูลเชิงปริมาณ ด�าเนินการ ดังนี้

1.1) วิเคราะห์หาประสิทธิภาพของชุด

กจิกรรมฯ โดยการหาร้อยละเฉล่ียระหว่างเรียน (E
1
) กบั 

ร้อยละเฉลีย่ของการทดสอบหลงัเรยีน (E
2
) จากสตูร E

1
/E

2
 

มปีระสทิธภิาพสงูกว่า หรอืเท่ากบัเกณฑ์ท่ีก�าหนด 75/75
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1.2) ศกึษาเปรยีบเทยีบคะแนนผลการเรยีน

รู้วชิาคณติศาสตร์ก่อนเรยีนและหลงัเรยีน โดยหาค่าเฉลีย่ 

ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ใช้สัมประสิทธ์ิการแปรผัน 

(C.V.) และใช้สถิติ Dependent t-test และวิเคราะห์

ผลการประเมินทักษะการคิดค�านวณ และทักษะการแก้

ปัญหา โดยหาฐานนิยม และค่าร้อยละ 

1.3) วิเคราะห์ผลการประเมนิคุณลกัษณะที่

พงึประสงค์ทางคณติศาสตร์ของนกัเรยีน ได้แก่ ด้านการ

ท�างานร่วมกัน ด้านความรอบคอบ ด้านความรบัผิดชอบ 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล

ตอนที่ 1 ผลการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบร่วมมือควบคู่

กับเกม เรื่อง การบวก การลบ และการคูณทศนิยม ส�าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5

ตารางที่ 1 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบร่วมมือควบคู่กับเกม

ชุดที่ กิจกรรมที่ เนื้อหา เทคนิคที่ใช้ จุดประสงค์การเลือกใช้เทคนิค เกมที่ใช้

1 1-4 - การบวกทศนิยม

- โจทย์ปัญหาการ

บวกทศนิยม

- การสร้างโจทย์

ปัญหาการบวก

ทศนิยม

- TGT 

- STAD

- L.T.

- Think Pair 

Share

เพือ่จงูใจให้นกัเรยีนเกดิความกระตอืรอืร้น และ

ช่วยเหลอืกนั ได้ร่วมมอืกนัแข่งขนัเป็นกลุม่ใหญ่ 

เป็นกลุ่มเล็ก เพื่อให้กลุ่มประสบผลส�าเร็จได้

ฝึกคิดแก้ปัญหา มีการแลกเปลี่ยนแนวคิดใน

การแก้ปัญหาร่วมกันในกลุ่ม และในชั้นเรียน 

เพ่ือให้ได้แนวคิดที่ดีที่สุดรวมทั้งปลูกฝัง ด้าน

ความรับผิดชอบการท�างานร่วมกับผู้อื่น

- เกม “คู่กัน (การบวก)”

- ทางไหนถูก ทางไหนผิด 

- ช่องว่างที่หายไป

- ปริศนาตัวเลขทศนิยม

- คิดเก่งสมองไว

- เงินออมของฉัน

- ระดมความคิดกับโจทย์

ปัญหาการบวกทศนิยม 1

- ปัญหาชวนคิดการบวก

ทศนิยม

- การสร้างโจทย์ปัญหา

การบวกทศนิยม

โดยหาฐานนยิม และค่าร้อยละ และด้านตระหนกัคุณค่า

และมเีจตคตท่ีิดต่ีอวิชาคณติศาสตร์ โดยหาค่าเฉลีย่ และ

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน แล้วน�าผลที่ได้ไปเปรียบเทียบ

กบัเกณฑ์ 

2) ข้อมูลเชิงคุณภาพ โดยน�าข้อมูลมาวิเคราะห์

และ อภิปรายผลเพื่อสะท้อนให้เห็นถึงสภาพปัญหา 

อปุสรรค ในการด�าเนนิการวจิยั และแนวทางแก้ไข พฒันา

กิจกรรมการเรียนรู้ให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น
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ตารางที่ 1 (ต่อ) ชุดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบร่วมมือควบคู่กับเกม

ชุดที่ กิจกรรมที่ เนื้อหา เทคนิคที่ใช้ จุดประสงค์การเลือกใช้เทคนิค เกมที่ใช้

2 5-8 - การลบทศนิยม

- โจทย์ปัญหาการ

ลบทศนิยม

- การสร้างโจทย์

ปัญหาการลบ

ทศนิยม

- TGT 

- STAD

- L.T.

- Think Pair 

Share

เพื่อจูงใจให้นักเรียนเกิดความกระตือรือร้น

และช่วยเหลือกัน ได้ร่วมมือกันแข่งขันเป็นก

ลุ่มใหญ่ เป็นกลุ่มเล็ก เพื่อให้กลุ่มประสบผล

ส�าเร็จ ได้ฝึกคิดแก้ปัญหา มีการแลกเปลี่ยน

แนวคิดในการแก้ปัญหาร่วมกัน ในกลุ่ม และ

ในชั้นเรียน เพื่อให้ได้แนวคิดที่ดีที่สุดรวมทั้ง

ปลูกฝังด้านความรับผิดชอบการท�างานร่วม

กับผู้อื่น

- เกม “คู่กัน (การลบ)”

- ทางไหนผิด ทางไหนถูก 

- ช่องว่างที่หายไป

- เที่ยวงานวัด 

- จัดสรรเวลา

- ใช้จ่ายอย่างพอเพียง

- เกม “มากที่สุด”

- ระดมความคิดกับโจทย์

ปัญหาการลบ

- ระยะทาง

- คิดสร้างสรรค์กับโจทย์

การลบทศนิยม 1 และ2

3 9-15 - การคูณ

จ�านวนนับกับ

ทศนิยมไม่เกินสอง

ต�าแหน่ง

- การคูณทศนิยม

หนึ่งต�าแหน่ง

กับทศนิยมหนึ่ง

ต�าแหน่ง 

- โจทย์ปัญหาการ

คูณทศนิยม

- การสร้างโจทย์

ปัญหาการคูณ

ทศนิยม

- TGT 

- STAD

- L.T.

- Think Pair 

Share

เพื่อจูงใจให้นักเรียนเกิดความกระตือรือร้น

และช่วยเหลือกัน ได้ร่วมมือกันแข่งขัน เพื่อให้

กลุม่ประสบผลส�าเรจ็ ได้ฝึกคดิแก้ปัญหา มกีาร

แลกเปลี่ยนแนวคิดในการแก้ปัญหาร่วมกัน ใน

กลุ่ม และในชั้นเรียน เพื่อให้ได้แนวคิดที่ดีที่สุด 

รวมทั้งปลูกฝังด้านความรับผิดชอบการท�างาน

ร่วมกับผู้อื่น

- เกม “คู่ฉันอยู่ไหน”

- หนักเท่าไร 

- เรียงให้ได้เรียงให้ไว

- เกม “ให้ไว” 

- เลือกให้ถูก 

- คว้าให้ได้

- ไปให้ถึง

- จิ๊กซอว์จ�านวน

- เกม “คิดเร็ว”

- วงล้อแห่งผลลัพธ์

- หาให้พบ ค้นให้เจอ

- ปริศนาตัวเลขไขว้

- ระดมความคิดกับโจทย์

ปัญหาการคูณทศนิยม

- ปัญหาชวนคิดการคูณ

ทศนิยม

- คิดสร้างสรรค์กับโจทย์

การคูณทศนิยม
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ตารางที่ 1 (ต่อ) ชุดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบร่วมมือควบคู่กับเกม

4 16-19 - การบวก ลบ คูณ

ระคนของทศนิยม

- โจทย์ปัญหาการ

บวก ลบ คูณระคน

ของทศนิยม

- แบบรูปของ

ทศนิยม

- L.T.

- Think Pair 

Share

เพื่อจูงใจให้นักเรียนเกิดความกระตือรือร้น

และช่วยเหลือกันในการคิดหาแก้ปัญหา มีการ

แลกเปลี่ยนแนวคิดในการแก้ปัญหาร่วมกัน ใน

กลุ่ม และในชั้นเรียน เพื่อให้ได้แนวคิดที่ดีที่สุด

รวมทั้งปลูกฝังด้านความรับผิดชอบการท�างาน

ร่วมกับผู้อื่น

- เกม “บันไดคิดสนุก”

- ไขรหัสลับ

- เกม “ไม้ไอติมชวนคิด”

- ระดมความคิดกับโจทย์

ปัญหาการบวก ลบ คูณ

ระคนของทศนิยม

- ปัญหาชวนคิดการบวก 

ลบ คูณระคนของทศนิยม

- ความสัมพันธ์ของ

จ�านวนทศนิยม

- จ�านวนถัดไป

- คิดแบบรูป

- ทายจ�านวนจากวงล้อ

ตารางที่ 2 ผลวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของกระบวนการ (E
1
) และประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E

2
)

ชุดกิจกรรมที่
คะแนนระหว่างเรียน (E

1
) คะแนนหลังเรียน (E

2
)

(เต็ม 45 คะแนน)จ�านวน คะแนนเต็ม คะแนนที่ได้

1 18 4874 4365 79.01

2 18 3744 3268

3 18 5472 4387

4 18 3186 2732

รวมร้อยละเฉลี่ย (E
1
) 85.37 E

2
 = 79.01

จากข้อมูลตารางที่ 2 พบว่า ชุดกิจกรรมที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพ E
1
/E

2
 เท่ากับ 85.37/79.01 สูงกว่า

เกณฑ์ที่ก�าหนดไว้ 75/75

ตอนท่ี 2 ผลการศึกษาผลการเรียนรู้ เรื่อง การบวก การลบ และการคูณทศนิยม โดยใช้รูปแบบการ

เรียนรู้แบบร่วมมือควบคู่กับเกม ส�าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5

ตารางที่ 3 ค่าสถิติของคะแนนผลการเรียนรู้ก่อนเรียนและหลังเรียนที่ได้จากชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบ

การเรียนรู้แบบร่วมมือควบคู่กับเกม ส�าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 

ผลการเรียนรู้
คะแนน
เต็ม

X (SD) C.V.
t – test P - value

ก่อนเรียน หลังเรียน ก่อนเรียน หลังเรียน

1. ความเข้าใจ 19 6.83(2.75) 15.28(1.78) 40.23 11.62 11.81*** 0.00000000061

2. การวิเคราะห์ 11 3.50(2.04) 7.72(1.64) 58.18 21.21 12.12*** 0.00000000043

3. ทักษะกระบวนการ 15 8.53(2.78) 12.56(2.09) 32.58 16.67 7.84*** 0.00000023940

รวม 45 18.86(5.73) 35.56(4.19) 30.37 11.78 15.20*** 0.00000000001
***ระดับนัยส�าคัญทางสถิติที่ .01 
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จากข้อมูลตารางที่ 3 พบว่า พบว่า คะแนนเฉลี่ยก่อนเรียน เท่ากับ 18.86 คะแนนเฉลี่ยหลังเรียน เท่ากับ 

35.56 และค่าทดสอบ t-test เท่ากับ 15.20 สรุปได้ว่า ผลการเรียนรู้หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส�าคัญทาง

สถิติที่ระดับ .01

ตารางที่ 4 ผลการประเมินทักษะการคิดค�านวณ และทักษะการแก้ปัญหา โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบร่วมมือ

ควบคู่กับเกม ส�าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5

ชุดที่ ระดับคุณภาพ
ทักษะการคิดค�านวณ ทักษะการแก้ปัญหา

ร้อยละ (จ�านวน) ฐานนิยม ร้อยละ (จ�านวน) ฐานนิยม

ชุดที่ 1 ดี

พอใช้

ควรปรับปรุง

72.22(13)

27.78(5)

0.00(0)

ดี 66.67(12)

33.33(6)

0.00 (0)

ดี

ชุดที่ 2 ดี

พอใช้

ควรปรับปรุง

61.11(11)

38.89(7)

0.00(0)

ดี

61.11(11)

38.89(7)

0.00(0)

ดี

ชุดที่ 3 ดี

พอใช้

ควรปรับปรุง

61.11(11)

38.89(7)

0.00(0)

ดี

55.56(10)

44.44(8)

0.00(0)

ดี

ชุดที่ 4 ดี

พอใช้

ควรปรับปรุง

61.11(11)

38.89(7)

0.00(0)

ดี

61.11(11)

38.89(7)

0.00(0)

ดี

รวม 100(18) ดี 100(18) ดี

จากข้อมลูตารางที ่4 ผลการประเมนิทกัษะการคดิค�านวณและทักษะการแก้ปัญหา โดยภาพรวมจากฐานนยิม

มีระดับคุณภาพอยู่ในระดับดี

ตอนที ่3 ผลการศกึษาคณุลกัษณะท่ีพงึประสงค์ทางคณิตศาสตร์ของนกัเรยีนจากการเรยีน เรือ่ง การบวก 

การลบ และการคูณทศนิยม โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบร่วมมือควบคู่กับเกม ส�าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา

ปีที่ 5

ตารางที่ 5 ฐานนิยม และร้อยละระดับคุณลักษณะที่พึงประสงค์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน ได้แก่ 

ด้านการท�างานร่วมกัน ด้านความรอบคอบ ด้านความรับผิดชอบ

ชุดที่ ระดับคุณภาพ
ด้านการท�างานร่วมกัน ด้านความรอบคอบ ด้านความรับผิดชอบ

ร้อยละ (จ�านวน) ฐานนิยม ร้อยละ(จ�านวน) ฐานนิยม ร้อยละ (จ�านวน) ฐานนิยม

ชุดที่ 1 ดี

พอใช้

ควรปรับปรุง

66.67(12)

33.33(6)

0.00 (0)

ดี

66.67(12)

33.33(6)

0.00 (0)

ดี

61.11(11)

38.89(7)

0.00(0)

ดี

รวม 100(18) ดี 100(18) ดี 100(18) ดี
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ตารางที่ 5 (ต่อ) ฐานนิยม และร้อยละระดับคุณลักษณะที่พึงประสงค์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน ได้แก่ 

ด้านการท�างานร่วมกัน ด้านความรอบคอบ ด้านความรับผิดชอบ

ชุดที่ ระดับคุณภาพ
ด้านการท�างานร่วมกัน ด้านความรอบคอบ ด้านความรับผิดชอบ

ร้อยละ (จ�านวน) ฐานนิยม ร้อยละ(จ�านวน) ฐานนิยม ร้อยละ (จ�านวน) ฐานนิยม

ชุดที่ 3 ดี

พอใช้

ควรปรับปรุง

61.11(11)

38.89(7)

0.00(0)

ดี

55.56(10)

44.44(8)

0.00(0)

ดี

55.56(10)

44.44(8)

0.00(0)

ดี

ชุดที่ 4 ดี

พอใช้

ควรปรับปรุง

55.56(10)

44.44(8)

0.00(0)

ดี

61.11(11)

38.89(7)

0.00(0)

ดี

61.11(11)

38.89(7)

0.00(0)

ดี

จากข้อมลูตารางที ่5 พบว่า คณุลกัษณะทีพึ่งประสงค์ทางคณติศาสตร์ของนกัเรยีนทัง้ 3 ด้าน มรีะดบัคณุภาพ

อยู่ในระดับดี ดังนั้นโดยภาพรวมจากฐานนิยมมีระดับคุณภาพอยู่ในระดับดี

ตารางที่ 6 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานคุณลักษณะที่พึงประสงค์ทางคณิตศาสตร์ ด้านตระหนักคุณค่า 

และมีเจตคติที่ดีต่อวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียน

รายการ
ระดับความคิดเห็น

(X) SD

1. วิชาคณิตศาสตร์เป็นวิชาที่มีประโยชน์และน่าเรียน 3.33 0.49

2. การเรียนคณิตศาสตร์ ท�าให้นักเรียนมีความรอบคอบ และมีเหตุผล 3.33 0.49

3. นักเรียนชอบแก้ปัญหาที่เกี่ยวข้องกับคณิตศาสตร์ เพราะช่วยฝึกการคิดอย่างเป็นระบบ 2.89 0.68

4. การเรียนรู้โดยใช้เกมท�าให้นักเรียนเข้าใจเนื้อหา บทเรียนได้ง่ายขึ้น 3.50 0.51

5. เมื่อได้ท�ากิจกรรมเกี่ยวกับคณิตศาสตร์ร่วมกันเป็นกลุ่ม นักเรียนมีความสนุกสนานในการเรียน 3.17 0.62

6. การเรียนแบบร่วมมือควบคู่กับเกมท�าให้นักเรียนเกิดความกระตือรือร้นมากขึ้น 3.50 0.51

7. นักเรียนไม่มีความสุขกับการเรียนแบบร่วมมือควบคู่กับเกม 2.06 0.42

8. ความรู้วิชาคณิตศาสตร์ไม่สามารถน�าไปประยุกต์ใช้ได้ในชีวิตประจ�าวัน 2.11 0.32

9. นักเรียนไม่ชอบเมื่อถูกถามเกี่ยวกับปัญหาทางคณิตศาสตร์ 2.78 0.94

10. นักเรียนรู้สึกกังวลเมื่อต้องเรียนวิชาคณิตศาสตร์ 2.11 0.58

11. การเรียนคณิตศาสตร์เป็นกลุ่มยุ่งยาก และน่าเบื่อ 2.28 0.46

12. การเรียนคณิตศาสตร์เป็นกลุ่มไม่สามารถช่วยพัฒนาการเรียนคณิตศาสตร์ได้ 1.89 0.47

เฉลี่ย 2.75 0.81

สรุปโดยภาพรวม ค่อนข้างดี

จากข้อมลูตารางที ่6 พบว่า นกัเรยีนมคีวามตระหนกัคณุค่า และมเีจตคตท่ีิดต่ีอวชิาคณติศาสตร์ของนักเรยีน

ในภาพรวมอยู่ในระดับค่อนข้างดี 
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สรุปผลการวิจัย
1) ผลการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู ้

คณิตศาสตร์ โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบร่วมมือควบคู่

กับเกม เรื่อง การบวก การลบ และการคูณทศนิยม 

ส�าหรับนกัเรยีนชัน้ประถมศึกษาปีที ่5 ทัง้หมด 4 ชดุ ได้แก่ 

ชดุที ่1 เรือ่ง การบวกทศนิยม ชดุที ่2 เรือ่ง การลบทศนิยม 

ชุดที่ 3 เรื่อง การคูณทศนิยม และชุดที่ 4 เรื่อง การบวก 

การลบ การคณูระคนของทศนยิม มปีระสทิธภิาพเท่ากบั 

85.37/79.01 สูงกว่าเกณฑ์ที่ก�าหนดไว้ 75/75

2) ผลการเรยีนรู ้เรือ่ง การบวก การลบ และการ

คูณทศนิยม โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบร่วมมือควบคู่

กับเกม ส�าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 พบว่า 

ผลการเรียนรู้หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส�าคัญ

ทางสถิติที่ระดับ .01 และผลการประเมินทักษะการคิด

ค�านวณและทักษะการแก้ปัญหา พบว่า ทุกชุดกิจกรรม

การเรียนรู้คณิตศาสตร์อยู่ในระดับดี โดยภาพรวมจาก

ฐานนิยมมีระดับคุณภาพอยู่ในระดับดี

3) ผลการศึกษาคุณลักษณะที่พึงประสงค์ทาง

คณิตศาสตร์ของนักเรียน ด้านความรับผิดชอบ ด้านการ

ท�างานร่วมกัน และด้านความรอบคอบ ทุกด้านอยู่ใน

ระดับดี ดังนั้นโดยภาพรวมจากฐานนิยมมีระดับคุณภาพ

อยู่ในระดับดี ส่วนด้านตระหนักคุณค่า และมีเจตคติที่

ดีต่อวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนอยู่ในระดับค่อนข้างดี

อภิปรายผลการวิจัย
จากผลการวิจยั เรือ่ง การพฒันาชดุกิจกรรมการ

เรียนรู้คณิตศาสตร์ โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบร่วมมือ

ควบคู่กับเกม เรื่อง การบวก การลบ และการคูณทศนิยม 

เพื่อส่งเสริมผลการเรียนรู้และคุณลักษณะที่พึงประสงค์

ทางคณิตศาสตร์ ส�าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 

สามารถอภิปรายผล ได้ดังนี้

1 )  ผลการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู ้

คณิตศาสตร์ โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบร่วมมือควบคู่

กับเกม เรื่อง การบวก การลบ และการคูณทศนิยม 

ส�าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ทั้ง 4 ชุดกิจกรรม 

จะใช้เทคนิค TGT, STAD, L.T. และ Think Pair Share 

และมีเกมทั้งหมด 33 แบบ มี 5 ขั้นตอน คือ 1) ขั้นเตรียม

และน�าเข้าสู่บทเรียน โดยทบทวนเนื้อหาเดิม ด้วยการให้

ผู้เรียนตอบค�าถาม หรือเล่นเกมเพื่อกระตุ้นความคิดและ

ความสนใจ 2) ข้ันสอน ครูแนะน�าเนื้อหาใหม่ โดยการ

อภิปราย แนะน�า สนทนา ซักถาม และมอบหมายงาน 

3) ขั้นกิจกรรมกลุ่ม ให้นักเรียนแบ่งหน้าที่รับผิดชอบ

ต่องานของกลุ่ม โดยใช้เทคนิคต่าง ๆ เช่น TGT, STAD, 

L.T. และ Think Pair Share ในแต่ละชั่วโมง เน้น

ให้นักเรียนทุกคนได้ท�างานร่วมกันเป็นกลุ่ม โดยคละ

ความสามารถ ทุกคนในกลุ่มจะคอยช่วยเหลือกัน มีการ

แลกเปลี่ยนวิธีคิด แนวคิดของตนเอง เพื่อหาข้อสรุปแล้ว

น�าไปประยกุต์ใช้ มีการเล่นเกมเพือ่สร้างความสนกุสนาน 

กระตุ้นให้นักเรียนร่วมกันระดมความคิด ในบางกิจกรรม

จะมีการน�าเทคนิค TGT และ Think Pair Share มาใช้

ร่วมกันนั้น เพื่อฝึกการท�างานร่วมกันเป็นกลุ่มใหญ่ก่อน

แล้วจึงท�างานเป็นกลุ่มเล็ก และท�างานด้วยตัวเอง ท�าให้

นักเรียนสามารถน�าความรู้มาใช้อย่างเต็มที่ และช่วยกัน

เกบ็สะสมคะแนนให้ได้มากทีส่ดุ เพือ่ให้ได้รบัรางวลั และ

ค�าชมเชย 4) ขั้นตรวจสอบผลงานและทดสอบ ว่าผลงาน

สมบูรณ์ครบถ้วนแล้วหรือยังและตรวจสอบความรู้ท่ีได้

รับในแต่ละชุด และ 5) ขั้นสรุปบทเรียน เพื่อให้นักเรียน

ได้วิเคราะห์กระบวนการท�างานของกลุ่มตนเอง ประเมิน

จุดเด่นและจุดท่ีควรพัฒนา เพื่อน�ามาปรับปรุงแก้ไขใน

การท�ากิจกรรมครั้งต่อไป จึงท�าให้นักเรียนส่วนใหญ่ได้

คะแนนดีและบรรลุวัตถุประสงค์

ผลการพฒันาชดุกจิกรรมการเรยีนรูค้ณติศาสตร์ 

โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบร่วมมือควบคู่กับเกม เรื่อง 

การบวก การลบ และการคูณทศนิยม ส�าหรับนักเรียน

ชั้นประถมศึกษาป ีที่  5 มีประสิทธิภาพ เท ่ากับ 

85.37/79.01 สูงกว่าเกณฑ์ท่ีก�าหนดไว้ 75/75 ตาม

หลกัการของ รตันะ บัวสนธ์ (2552, หน้า 50-51) กล่าวว่า 
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นวัตกรรมการศึกษาที่มุ่งแก้ไขปัญหา หรือพัฒนาความ

สามารถของผูเ้รยีนทีม่ลีกัษณะซบัซ้อน หรอืมเีน้ือหาสาระ

ค่อนข้างยากก็จะใช้เกณฑ์ประสิทธิภาพ 75/75 แสดงว่า 

ชดุกิจกรรมฯ สามารถน�าไปใช้ในการจัดการเรยีนการสอน

ได้ ตามหลกัการของชยัยงค์ พรหมวงศ์ (2523, หน้า 123) 

ที่หาประสิทธิภาพชุดกิจกรรม เพื่อเป็นการประกันว่าชุด

กิจกรรมที่สร้างขึ้นมีประสิทธิภาพในการสอน และช่วย

ให้การเปลีย่นแปลงพฤตกิรรมของผูเ้รยีนให้บรรลผุลตาม

วัตถุประสงค์ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ อาภรณ์รัตน์ 

สารผล (2553) ที่พัฒนาชุดการเรียนรู ้คณิตศาสตร์ 

โดยใช้รูปแบบการเรียนรู ้แบบร่วมมือ เร่ืองการคูณ 

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 พบว่า ชุดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 

โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบร่วมมือ มีประสิทธิภาพ

เท่ากับ 79.14/78.57 และงานวิจัยของ ไพลิน ลือธิสาร 

(2553) ที่ศึกษาผลการใช้เกมคณิตศาสตร์ เรื่อง การบวก

ลบเศษส่วน ชัน้ประถมศกึษาปีที ่5 พบว่า เกมคณิตศาสตร์

ท่ีน�ามาใช้ประกอบการสอน เรือ่ง การบวก ลบเศษส่วน มี

ประสิทธิภาพ เท่ากับ 76.67/77.50 

2) ผลการเรยีนรู ้เรือ่ง การบวก การลบ และการ

คูณทศนิยม จากการเรียนโดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้

คณิตศาสตร์ โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบร่วมมือควบคู่

กับเกมจากการทดสอบ t – test ผลการเรียนรู้ ด้าน

ความเข้าใจ ด้านการวเิคราะห์ และด้านทกัษะกระบวนการ

หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส�าคัญทางสถิติที่

ระดับ .01 และผลการประเมินทักษะการคิดค�านวณ 

และทักษะการแก้ปัญหา โดยภาพรวมทุกชุดกิจกรรมมี

ระดับคุณภาพในระดับดี ท้ังนี้เป็นเพราะการเรียนรู้แบบ

ร่วมมือเน้นการท�างานเป็นกลุ่ม ช่วยกันคิดแก้ปัญหา 

ท�าให้นักเรียนเกิดความสามัคคี มีความตั้งใจเรียนเอาใจ

ใส่ต่อการเรียนมากขึ้น รวมทั้งช่วยกันอธิบายเนื้อหา เมื่อ

มสีมาชกิในกลุ่มไม่เข้าใจ โดยมคีรเูป็นผูค้อยให้ค�าแนะน�า 

และช่วยเหลืออยู ่เสมอ สอดคล้องกับหลักการของ 

วันเพ็ญ จันทร์เจริญ (2542, หน้า 120-128) ได้กล่าว

ว่า การเรียนแบบร่วมมือ ท�าให้ทุกคนมีโอกาสแสดงการ

คิดและพูด มีความช่วยเหลือกัน ท�าให้เกิดการระดม

ความคิด ซึ่งล้วนส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น 

ส�าหรับการน�าเกมมาใช้ท�าให้นักเรียนมีความสนุกสนาน 

เข้าใจเนื้อหาเพ่ิมมากขึ้น ช่วยเร้าความสนใจในการท�า

กจิกรรมไม่ให้เบือ่หน่าย เป็นไปตามหลกัการของชยัวฒัน์ 

สุทธิรัตน์ (2552, หน้า 435) ได้กล่าวว่า เกมมีประโยชน์

ต่อผู้เรียน ช่วยเร้าความสนใจ ฝึกทักษะการคิด ส่งเสริม

ให้รู้จักท�างานร่วมกัน คนที่เรียนเก่งจะรู้จักช่วยเหลือคน

ที่เรียนอ่อน ช่วยท�าให้นักเรียนมีความกระจ่างในเนื้อหา

ของบทเรียนที่เรียนในแต่ละเรื่อง นอกจากนี้การเลือกใช้

รปูแบบการเรยีนรูแ้บบร่วมมอืควบคูก่บัเกมได้สอดคล้อง

กับงานวิจัยของ อาภรณ์รัตน์ สารผล (2553) ที่พัฒนา

ชุดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบ

ร่วมมือ เรื่อง การคูณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 พบว่า หลัง

การเรยีน โดยใช้ชุดการเรยีนรูค้ณติศาสตร์ โดยใช้รปูแบบ

การเรยีนรูแ้บบร่วมมอื นกัเรยีนมผีลสมัฤทธ์ิทางการเรยีน

หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส�าคัญทางสถิติที่

ระดับ .01 และงานวิจัยของ นิภาพร ศรีบุญเรือง (2554) 

ได้ศึกษาผลการใช้เกมคณิตศาสตร์ เพื่อส่งเสริมความ

สามารถในการคิดค�านวณ ส�าหรับนักเรียนช้ันประถม

ศึกษาปีที่ 1 พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน

หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส�าคัญทางสถิติที่

ระดับ .01 และงานวิจัยของ Awofala, Fatade & Ola-

Oluwa (2012) ได้ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ

การเรียนรู้แบบร่วมมือโรงเรียนมัธยมจูเนียร์ ในประเทศ

ไนจีเรีย พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของการเรียนรู้

แบบร่วมมือหลังเรียน และก่อนเรียนมีความแตกต่างกัน

อย่างมีนัยส�าคัญทางสถิติที่ระดับ .05

3) ผลการศึกษาคุณลักษณะที่พึงประสงค์

ทางคณิตศาสตร ์ของนักเรียนจากการเรียนเรื่อง

การบวก การลบ และการคูณทศนิยม โดยใช้รูปแบบ

การเรียนรู้แบบร่วมมือควบคู่กับเกม ด้านการท�างาน

ร่วมกัน ด้านความรอบคอบ และด้านความรับผิดชอบ 

ทุกด้านอยู่ในระดับดี มีระดับคุณภาพอยู่ในระดับดี และ
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ด้านตระหนักคุณค่าและมีเจตคติที่ดีต่อวิชาคณิตศาสตร์

ของนักเรียนอยู ่ในระดับค่อนข้างดี เนื่องมาจากการ

ท�ากิจกรรมในชุดกิจกรรมแต่ละคร้ัง จะมีการชี้แจง

ขั้นตอนการปฏิบัติกิจกรรมก่อนเริ่มท�ากิจกรรม ท�าให้

นักเรียนรู้ว่าจะต้องท�ากิจกรรมใดบ้างและควรปฏิบัติ

อย่างไร และนักเรียนส่วนใหญ่ชอบกิจกรรมที่มีเกม เมื่อ

เริ่มกิจกรรมร่วมกันเป็นกลุ่มจะสังเกตได้ว่า นักเรียน

จะมีความกระตือรือร้นมากขึ้น เกิดความสนุกสนาน

เพลิดเพลินในการเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันระดมความคิด

อย่างเตม็ที ่คอยรับฟังความคดิเหน็ของเพือ่น ช่วยอธบิาย

เนื้อหาให้แก่กันและกัน จึงท�าให้นักเรียนเข้าใจเน้ือหา

บทเรียนได้ง่ายขึน้ และมคีวามพยายามในการท�ากจิกรรม

ให้ส�าเร็จ ร่วมช่วยกันตรวจสอบผลงาน เพื่อให้ผลงาน

ที่ได้ออกมาสมบูรณ์ อีกทั้งการเสริมแรงทางบวกโดยถ้า

ทกุกลุม่ตัง้ใจท�างาน และช่วยเหลอืกันอย่างสม�า่เสมอ กจ็ะ

ได้รบัรางวลัหรอืค�าชมรวมทัง้การท�าข้อตกลงร่วมกนั เรือ่ง

การส่งงานให้ตรงตามเวลา จะมกีารให้คะแนนการส่งงาน

ตรงตามเวลาด้วย เพ่ือให้นักเรียนมีความรับผิดชอบมาก

ขึน้ สอดคล้องกบัทฤษฎีการวางเง่ือนไขแบบโอเปอร์แรนต์ 

(Operant Conditioning) ของสกินเนอร์ (ทิศนา 

แขมมณี, 2552, หน้า 57) ที่ว่าการกระท�าใด ๆ ถ้าได้รับ

การเสริมแรงจะมีแนวโน้มที่จะเกิดขึ้นอีก และสามารถ

ช่วยปรับหรือปลูกฝังนิสัยที่ต้องการได้ สอดคล้องกับงาน

วิจัยของกีรกานต์ ค�าขาว (2559) ได้พัฒนาชุดกิจกรรม

การเรียนรู้ โดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาของโพลยาและ

ผังกราฟิก เพื่อส่งเสริมผลการเรียนรู ้ของนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปีที่ 2 พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่มีคุณลักษณะ

ท่ีพึงประสงค์ด้านความรับผิดชอบ อยู่ในระดับดีมาก 

ส่วนคุณลักษณะที่พึงประสงค์ด้านการท�างานอย่างมี

ระบบ มีความรอบคอบ นักเรียนส่วนมากอยู่ในระดับ

ดี และมีเจตคติท่ีดีต่อคณิตศาสตร์ อยู่ในระดับค่อนข้าง

มาก งานวจิยัของ Boualy Keovongsa (2560) ได้ศกึษา

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ ความสามารถใน

การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ และเจตคติต่อการเรียน

คณิตศาสตร์ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค 

STAD ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 นครหลวง

เวียงจันทน์ ประเทศสาธารณรัฐประชาธิปไตยประชาชน

ลาว พบว่า เจตคติท่ีมีต่อการเรียนคณิตศาสตร์ของ

นักเรียนอยู่ในระดับมาก และงานวิจัยของ ณัฏฐ์ชญา 

อินพูลวงษ์ (2560) ได้ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

คณิตศาสตร์ เจตคติต่อคณิตศาสตร์และพฤติกรรมการ

ท�างานกลุ่มของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีเรียน

โดยการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD พบว่า 

เจตคติของนักเรียนต่อคณิตศาสตร์ โดยรวมอยู่ในระดับ

ดีและพฤติกรรมการท�างานกลุ่มโดยรวมอยู่ในระดับดี

ข้อเสนอแนะ

ข้อเสนอแนะทั่วไป

1. ครูควรศึกษารายละเอียดของชุดกิจกรรมฯ 

ให้เข้าใจ และจัดเตรียมสื่อการเรียนรู้ให้ครบตามท่ีระบุ

ไว้ เพื่อให้นักเรียนสามารถปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้ได้

ตามขั้นตอน และบรรลุวัตถุประสงค์

2. การจดักจิกรรมการเรยีนรู ้โดยใช้ชุดกิจกรรมฯ 

ในบางขัน้ตอน นกัเรยีนอาจใช้เวลาท�ากจิกรรมนานกว่าที่

ก�าหนดไว้ ดังนั้นครูผู้สอนอาจจะยืดหยุ่นเวลาได้ตาม

ความเหมาะสม เพื่อให้ผู้เรียนได้ท�ากิจกรรมอย่างเต็มที่

3 .  ควรออกแบบกิจกรรมการเรียนรู ้ที่ มี

ความหลากหลาย และมีการเพิ่มเกมให้นักเรียนได้ฝึกฝน

มากขึน้ นกัเรยีนจะได้เกดิการพฒันาศกัยภาพอย่างสงูสดุ 

มีความสุขต่อการเรียนมากขึ้น และเกิดเจตคติที่ดีต่อ

การเรียนคณิตศาสตร์ของนักเรียน

4. ควรน�าชุดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 

โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบร่วมมือควบคู่กับเกม เรื่อง 

การบวก การลบ และการคูณทศนิยม ไปใช้เพื่อให้เกิด

ประโยชน์กับนักเรียนต่อไป เพื่อให้เกิดการเรียนรู้สูงสุด

5. ผูว้จิยัทีน่�าชดุกิจกรรมการเรยีนรูค้ณติศาสตร์ 

โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบร่วมมือควบคู่กับเกมไปใช้ 
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จะต้องศกึษาเคร่ืองมอืเกบ็รวบรวมข้อมลูให้ละเอยีด เพือ่

น�าไปใช้ได้อย่างถูกต้อง ครบถ้วน

ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป

1. ควรศึกษาวิจัยเปรียบเทียบผลการเรียนรู ้ 

โดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้กับวิธีการสอนแบบร่วมมือ

เทคนิคอื่น ๆ เช่น TAI และJigsaw เป็นต้น ควบคู่กับเกม 

โดยเลือกวิธีการสอนกับเกมที่เหมาะสมกับเน้ือหาแต่ละ

เรื่องให้มากที่สุด

2. ควรน�าชุดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 

โดยใช้รูปแบบการเรียนรู ้แบบร่วมมือควบคู่กับเกม

ไปพัฒนาสร้างสรรค์เป็นสื่อการเรียนรู้รูปแบบอื่น ๆ 

เช่น บทเรียนส�าเร็จรูป หรือหนังสือการ์ตูนคณิต หรือ

นิทานคณิต เพื่อให้นักเรียนเกิดความสนุก มีความสุขต่อ

การเรียน และส่งเสริมผลการเรียนรู้ให้สูงขึ้น

3. ควรศึกษาผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดย

ใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีมีต่อตัวแปรด้านอื่น ๆ เช่น 

การให้เหตุผล การคิดริเริ่มสร้างสรรค์ และคุณลักษณะที่

พึงประสงค์ทางคณิตศาสตร์ด้านอื่น ๆ เช่น ระเบียบวินัย 

และการมีความเชื่อมั่นในตนเอง
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