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การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและเจตคติต่อการเรียน วิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 5 ที่ได้รับการสอนโดยวิธีสอนแบบค้นพบโดยใช้เกมกับการสอนตามคู่มือครู 
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บทคัดย่อ 
การวิจัยครั้งนี้มีจุดประสงค์ เพื่อศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและเจตคติต่อการเรียนวิชา

คณิตศาสตร์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 ที่ได้รับการสอนโดยวิธีสอนแบบค้นพบโดยใช้เกมกับการสอนตามคู่มือ
ครู กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยได้แก่ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนสาธิตบางนา จังหวัดสมุทรปราการ ภาค
เรียนที ่2 ปีการศึกษา 2549 จ านวน 4 ห้อง โดยการสุ่มตัวอย่างง่าย (simple random sampling) แบ่งเป็นกลุ่มทดลอง
ที่ได้รับการสอนโดยใช้เกมประกอบการสอน 2 ห้อง จ านวน 50 คน และกลุ่มควบคุมที่ได้รับการสอนตามคู่มือครู 2 ห้อง 
จ านวน 50 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยเป็นแบบสอบถาม วิเคราะห์ข้อมูลหาค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน เปรียบเทียบเจตคติต่อวิชาคณิตศาสตร์ ระหว่างกลุ่มทดลองกับกลุ่มควบคุมโดยใช้ ANCOVA และ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ระหว่างกลุ่มทดลองกับกลุ่มควบคุมโดยการวิเคราะห์ความ
แปรปรวนร่วม (ANCOVA) ผลการวิจัยพบว่า (1) นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนสาธิตบางนา จังหวัด
สมุทรปราการ  ที่ได้รับการสอนโดยใช้เกมประกอบการสอน มีเจตคติต่อการเรียนวิชาคณิตศาสตร์โดยภาพรวมอยู่ใน
ระดับดี เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า นักเรียนมีเจตคติต่อการเรียนวิชาคณิตศาสตร์อยู่ในระดับดีมาก 3 ข้อ ระดับดี 13 
ข้อ เฉย ๆ 13 ข้อ และระดับไม่ดี 1 ข้อ โดย 5 อันดับแรก ได้แก่ คณิตศาสตร์เป็นวิชาที่มีประโยชน์มาก คณิตศาสตร์เป็น
วิชาที่มีความส าคัญ คณิตศาสตร์เป็นวิชาที่ฝึกให้คนฉลาด และมีไหวพริบ ข้าพเจ้าอยากเป็นคนเก่งคณิตศาสตร์ และ
เนื้อหาวิชาคณิตศาสตร์ท าให้ข้าพเจ้าเบื่อโรงเรียน (2) นักเรียนที่ได้รับการสอนโดยวิธีสอนแบบค้นพบโดยใช้เกม กับ
นักเรียนที่ได้รับการสอนตามคู่มือครู มีเจตคติต่อวิชาคณิตศาสตร์แตกต่างกันอย่างไม่มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (3) 
นักเรียนที่ได้รับการสอนโดยวิธีสอนแบบค้นพบโดยใช้เกม กับนักเรียนท่ีได้รับการสอนตามคู่มือครู มีผลสัมฤทธิ์ต่อวิชา
คณิตศาสตร์แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 

ค าส าคัญ: ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน, เจตคติต่อการเรียน, วิธีสอนแบบค้นพบ 
 
Abstract 

This thesis compares academic achievement and attitudes toward the study of 
mathematics of Level 5 primary school students. Investigative techniques involved in this 
assessment utilized games and teaching methods taken from the teachers’ manual. The survey 
population consisted of four classes of Level 5 primary school students at the Bangna 
Demonstration School, Samut Prakan. These subjects were studying in the second semester of 
the academic year 2006. The research population was selected through applying the simple 
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random sampling method. The research population was divided into two groups. The 
experimental group of fifty students divided into two classes was taught through the use of 
games. The control group of fifty students also divided into two classes was taught using the 
teachers’ manual. The research tool was a questionnaire. The data were analyzed, formulated 
and tabulated in terms of percentage, mean, and standard deviation. This provided the basis for 
comparing attitudes toward mathematics between the control group and the experimental group 
through the technique of analysis of covariance (ANCOVA). The findings are as follows: (1) The 
primary school students under investigation who studied through the use of games had an 
overall attitude toward the study of mathematics at a good level. When considered in each 
aspect, it was found that students had an attitude toward the studying of mathematics at a very 
good level in regard to three items, at a good level in regard to thirteen items, at a level of 
indifference in regard to thirteen items, and at a bad level in regard to one item. (2) Students 
taught through the use of games and students taught using the teachers’ manual did not evince 
different attitudes toward mathematics at the statistically significant level of 0.05. (3) However, 
students taught through the use of games and students taught using the teachers’ manual 
differed in achievement in mathematics at the statistically significant level of 0.05. 

 
Keywords: Academic Achievement, Attitudes toward the Study, Discovering Method 
 
 
บทน า 

คณิตศาสตร์เป็นวิชาที่เกี่ยวข้องกับการคิด 
กระบวนการ และเหตุผล ซึ่งฝึกการคิดอย่างเป็น
ระบบระเบียบ มี เหตุผล สุขุมรอบคอบ มี
ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ รู้จักแก้ปัญหาซึ่งใน
ปัจจุบันนี้มีการเปลี่ยนแปลงด้านเศรษฐกิจและ
สังคมอย่างรวดเร็ว ความก้าวหน้าทางด้าน
วิทยาศาสตร์เทคโนโลยีและการสื่อสารข้อมูลมี
มากขึ้น และยังเป็นการสื่อสารแบบไร้พรมแดน 
ในขณะที่ประเทศไทยเป็นประเทศอุตสาหกรรม
ใหม่ การจะก้าวไปสู่ จุดนั้นได้ดีก็ขึ้นอยู่กับ
การศึกษาเป็นส าคัญ เพราะการศึกษาเป็น
ก ร ะ บ ว น ก า ร ถ่ า ย ท อ ด ค ว า ม รู้  เ จ ต ค ติ 
คุณลักษณะ ทักษะ และคุณค่าต่าง ๆ ให้เกิดกับ

มนุษย์ ท าให้มนุษย์มีความเจริญงอกงามในทุก ๆ 
ด้าน จึงเป็นเหตุผลส าคัญที่ท าให้เกิดการปฏิรูป
การศึกษาขึ้นตามพระราชบัญญัติการศึกษา
แห่งชาติ พุทธศักราช 2542 

จากสภาพการเรียนการสอนในตั้งแต่อดีต
จนถึงปัจจุบันยังไม่ประสบความส าเร็จเท่าที่ควร 
ทั้ งนี้ เนื่องมาจากธรรมชาติของเนื้อหาวิชา
คณิตศาสตร์เป็นการคิดค านวณ ความคิดรวบ
ยอดและทักษะมีโครงสร้างแสดงความเป็นเหตุ
เป็นผลสื่อความหมายโดยใช้สัญลักษณ์ ซึ่งมี
ลักษณะเป็นนามธรรมจึงยากต่อการเรียนรู้และ
ท าความเข้าใจได้อย่าง รวดเร็ว เพ่ือที่จะให้
ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ ได้ แสวงหาจากแหล่ง
เรียนรู้ที่หลากหลายและสามารถแก้ปัญหาต่าง ๆ 
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ในชีวิตประจ าวันได้อย่างมีประสิทธิภาพตาม
ความสามารถและเต็มศักยภาพของแต่ละคน อีก
ทั้งคณิตศาสตร์ยังเป็นพ้ืนฐานความส าคัญในการ
สร้างองค์ความรู้ใหม่ในแขนงอ่ืน ๆ แต่ปรากฏว่า
การเรียนการสอนคณิตศาสตร์ในปัจจุบันประสบ
ปัญหาสื บ เนื่ องจาก  ครู ส่ วน ใหญ่มั กสอน
คณิตศาสตร์บนกระดานด า ให้นักเรียนจดบันทึก 
เป็นเหตุให้นักเรียนขาดกระบวนการคิดวิเคราะห์ 
การใช้เหตุผล และไม่สามารถน าไปใช้ในการแก้
โจทย์ปัญหาได ้

จากการศึกษาของ ชัยศักดิ์ ลีลาจรัสกุล 
(2543, หน้า 266) พบว่า ครูผู้สอนคณิตศาสตร์
มีความจ าเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องปรับเปลี่ยนวิธี
สอนของตนเองให้เข้ากับยุคสมัยใหม่ โดยให้
ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง มีส่วนร่วมในการเรียนการ
สอนสรรสร้างความรู้ด้วยตนเอง และใช้วิธีการ
สอนที่ส่งเสริมให้นักเรียนคิดค้นหาค าตอบด้วย
ตนเอง มีความคิดอิสระในการหายค าตอบใน
หลาย ๆ วิธี โดยในบางครั้งอยู่ภายใต้การแนะน า
ของครูอย่างมีขอบเขตที่จ ากัด ให้นักเรียนได้ลง
มือกระท า  ซึ่ งจะท า ให้นั ก เรี ยนเกิดความ
ภาคภูมิใจ อันน าไปสู่การค้นพบสิ่งใหม่ ๆ โดย
เรียกการสอนในรูปแบบนี้ว่าการสอนแบบค้นพบ 
ซึ่งเป็นวิธีการสอนที่นักเรียนรู้สึกตื่นเต้น อยาก
ติดตาม และเกิดความสนใจในวิชาคณิตศาสตร์
มากขึ้น นอกจากการปรับเปลี่ยนวิธีการสอนของ
ครูแล้วสื่อกาเรียนการสอนยังเป็นหัวใจของการ
เรียนการสอนอีกประการหนึ่งด้วย เพราะการ
เรียนการสอนจะบรรลุผลได้ดีเพียงไร ขึ้นอยู่กับ
ว่าครูผู้สอนจะสามารถก าหนด เลือกหรือสร้าง
สื่อการเรียนการสอนได้ เหมาะสมเพียงใด       
(สุพรรณี สุขะสันติ์, 2545, หน้า 125-126) 

วิธีการสอนแบบค้นพบโดยใช้เกมเป็น
กระบวนการที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง ส่งเสริม
ให้ผู้ เรียนได้ค้นพบค าตอบที่พึงประสงค์ด้วย
ตนเอง  จากการศึกษาเอกสารงานวิ จั ยที่
เกี่ยวข้องกับการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์ 
เกมเป็นกิจกรรมการเรียนการสอนที่ให้ผลดีใน
การสอนสิ่งที่เป็นนามธรรมสู่รูปธรรม เป็นการ
แข่งขันเพ่ือให้ผู้เรียนสนุกสนานช่วยส่งเสริมให้
ผู้เรียนมีพัฒนาการทักษะในด้านต่าง ๆ วิธีสอน
แบบค้นพบโดยใช้เกมเป็นสิ่งที่ช่วยกระตุ้นให้
ผู้เรียนพัฒนาเจตคติที่ดีต่อวิชาคณิตศาสตร์ ซึ่ง
ส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์
ดีขึ้น 

จากเหตุผลดังกล่าว ท าให้ผู้วิจัยมีความ
สนใจที่จะวิจัยเกี่ยวกับวิธีสอนคณิตศาสตร์โดยใช้
วิธีสอนแบบค้นพบโดยใช้เกม เพ่ือศึกษาเจตคติ
ต่อวิชาคณิตศาสตร์เรื่องเศษส่วน ของนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 

 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1. เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์ของการเรียนวิชา
คณิตศาสตร์ เรื่ องเศษส่วนของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 5 ที่ได้รับการสอนโดยวิธีแบบ
ค้นพบโดยใช้เกม และการสอนตามคู่มือครู 

2. เพ่ือเปรียบเทียบเจตคติต่อวิชา
คณิตศาสตร์ เรื่ องเศษส่วนของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 5 ที่ได้รับการสอนโดยวิธีแบบ
ค้นพบโดยใช้เกม และการสอนตาม คู่มือครู 
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ทบทวนวรรณกรรม 
วิธีการสอนแบบค้นพบ 
วิธีการสอนแบบค้นพบ เป็นวิธีการสอนที่

เน้นตัวนักเรียนเป็นหลัก และเป็นวิธีการสอนที่
เกี่ยวข้องกับทฤษฎีการเรียนรู้ของนักจิตวิทยาคน
ส าคัญในกลุ่มพุทธินิยม (cognitivism) เช่น ชอง 
เปียเจท์ (Jean Peaget) เจอโรม เอส บรูเนอร์ 
(Jerome S. Bruner) และเดวิด ออซูเบล 
(Devid Ausubel) นักจิตวิทยากลุ่มนี้เชื่อว่า 
ความรู้เป็นกระบวนการมิใช่ผลผลิต ดังนั้น จึง
เน้นกระบวนของการคิด ซึ่ งเป็นปฏิกิริยาที่
เกิดขึ้น ในช่วงของการเรียนรู้ ของนักเรียน 
ลักษณะการสอนของครูจึงมิได้มุ่งให้นักเรียน
ท่องจ า แต่จะเปิดโอกาสให้นักเรียนได้มีส่วนร่วม
ในการแสวงหาความรู้และนักเรียนได้คิดอย่างมี
เหตุผล อาจกล่าวได้ว่า วิธีการสอนแบบนี้เน้นตัว
นักเรียนเป็นส าคัญ (พรรณี ชูทัย, 2522, หน้า 
136-138, 166) 

ดั ง นั้ น  วิ ธี ส อ น แ บ บ ค้ น พ บ คื อ 
กระบวนการที่เน้นตัวผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง โดย
ครูเป็นผู้ถามค าถามหรือสร้างสถานการณ์ให้
ผู้เรียนได้คิดแก้ปัญหาซึ่งเป็นหนทางน าไปสู่การ
ค้นพบกฎเกณฑ์ โดยผู้เรียนมีอิสระในการคิดใช้
ความรู้เดิม ตลอดจนข้อมูลที่อยู่เป็นแนวทางใน
การค้นพบและสรุปหลักเกณฑ์ต่าง ๆ ด้วยตนเอง 
หรือ ค้นพบเป็นกลุ่มจากการอภิปรายของกลุ่ม 
วิ ธีการสอนแบบค้นพบ นอกจากจะท าให้
นักเรียนเกิดการเรียนรู้ตามจุดประสงค์การ
เรียนรู้ที่ ก าหนดแล้ว  นักเรียนยั งได้ เรียนรู้
เกี่ยวกับวิธีเรียน อันเป็นเครื่องมือส าคัญที่สุด
ส าหรับการศึกษาตลอดชีวิตด้วย 

 

เกมและเกมคณิตศาสตร์ 
จากการศึกษาเกมของ  ชบา  ค า ชื่ น 

(2533, หน้า 30) พบว่า เกม เป็นกิจกรรมที่มี
ความส าคัญยิ่งในการเร้าความสนใจ ตลอดจน
สร้างความเพลิดเพลินและความสนุกสนานใน
การเรียน การเล่นเกมเป็นวิธีหนึ่ งที่จะช่วย
ส่งเสริมให้เด็กเกิดการเรียนรู้และช่วยพัฒนา
ทักษะด้านต่าง ๆ รวมทั้งช่วยท าให้นักเรียน
จดจ าบทเรียนได้ง่ายและรวดเร็วอีกด้วย ดังนั้น
จึงได้ให้ความหมายของเกม หมายถึง กิจกรรม
การเรียนการสอน ที่จัดอยู่ในรูปของการเล่นหรือ
การแข่งขันอย่างมีกฎเกณฑ์และมีจุดประสงค์
เฉพาะซึ่งสอดคล้องกับความหมาย 

ยุพิน พิพิธกุล และอรพรรณ ตันบรรจง 
(2531, หน้า 205) ได้อธิบายว่า การเรียนการ
สอนโดยใช้เกม ดังนี้ เกมเป็นกิจกรรมการเรียน
ซึ่งมีจุดมุ่งหมายที่จะให้ผู้เรียนเกิดความรู้ ความ
เข้าใจและเจตคติที่ต้องการนอกเหนือจากความ
สนุกสนาน ครูสามารถน าเกมไปใช้ประกอบ
บทเรียนในวิชาต่าง ๆ ได้ เพราะจะท าให้คลาย
อารมณ์อันตึงเครียด โดยเฉพาะวิชาคริตศาสตร์
ซึ่งเป็นนามธรรม ครูสามารถใช้เกมประกอบได้ 
อาจจะใช้เป็นขั้นน า ขั้นสอน หรือขั้นสรุปก็ได้ 
ทั้งนี้ต้องดูให้เหมาะสมกับเนื้อหา 

จึงกล่าวโดยสรุปได้ว่า เกมในการสอน
คณิตศาสตร์ หมายถึง การจัดกิจกรรมการ-เรียน
การสอนคณิตศาสตร์ที่มีการแข่งขันคนเดียวหรือ
หลายคนแข่งขันกัน เพ่ือให้ผู้เรียนสนุกสนาน
พร้อมกับผู้เรียนรู้ข้อเท็จจริง เกิดมโนมติและ
พัฒนาทักษะด้านต่าง ๆ ตาม หลักการหรือตาม
จุดประสงค์ที่วางไว้ 
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ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ 
จากการศึกษาของ ส าเริง งามข า (2546, 

หน้า 24-27) สรุปได้ว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
วิชาคณิตศาสตร์ เป็นความสามารถในทางด้าน
สติปัญญา (cognitive domain) ในการเรียน
คณิตศาสตร์ จ าแนกไว้ 4 ด้าน คือ 

1. การคิดค านวณด้านความรู้ความจ า 
(computation) พฤติกรรมในระดับนี้ถือว่าเป็น
พฤติกรรมที่อยู่ในระดับต่ าสุด แบ่งออกเป็น 3 
ขั้น ดังนี้ (1) ความรู้ความจ าเกี่ยวกับข้อเท็จจริง 
(knowledge of specific facts) (2) ความรู้
ความจ าเกี่ยวกับศัพท์และนิยาม (knowledge 
of terminology) (3) ความสามารถในการใช้
กระบวนการคิดค านวณ (ability to carry out 
algorithms) (4) การวิเคราะห์ (analysis)  

2. ความเข้าใจ (comprehension) เป็น
พฤติกรรมที่ใกล้เคียงกับพฤติกรรมระดับความรู้
ความจ า เกี่ยวกับการคิดค านวณแต่ซับซ้อนกว่า 
แบ่งได้เป็น 6 ข้อดังนี้ (1) ความเข้าใจเกี่ยวกับ
มโนคติ (knowledge of concept) (2) ความรู้
ค ว า ม เ ข้ า ใ จ เ กี่ ย ว กั บ ห ลั ก ก า ร ก ฎ  ท า ง
คณิตศาสตร์ และการสรุปอ้างอิงเป็นกรณีทั่วไป 
(knowledge of principles, rules and 
generalization) (3) ความเข้าใจโครงสร้างทาง
คณิตศาสตร์ (knowledge of mathematical 
structure) (4) ความสามารถในการ
เปลี่ยนแปลงรูปแบบปัญหาจากแบบหนึ่งไปเป็น
อีกแบบหนึ่ง (ability to transform problem 
elements from one mode to another) (5) 
ความสามารถในการติดตามแนวของเหตุผล 
(ability to follow a line of reasoning) (6) 
ความสามารถในการอ่านและตีโจทย์ปัญหาทาง

คณิตศาสตร์ (ability to read and interpret 
a problem)  

3. การน าไปใช้ (application) เป็น
ความสามารถในการแก้ ปัญหาต่ า ง  ๆ  ที่
คล้ายคลึงกับที่เรียนมา เพราะคล้ายปัญหาที่
นัก เรียนประสบอยู่ ในระหว่ าง เรี ยน หรือ 
แบบฝึกหัดที่นักเรียนต้องเลือกกระบวนการ
แก้ปัยหาได้โดยไม่ยากพฤติกรรมในระดับนี้แบ่ง
ออกเป็น 4 ขั้น คือ (1) ความสามารถในการ
แก้ปัญหาที่คล้ายกับปัญหาที่ประสบอยู่ ใน
ระหว่างเรียน (ability to solve routine 
problems) (2) ความสามารถในการ
เปรียบเทียบ (ability to make comparisons) 
(3) ความสามารถในการวิเคราะห์ข้อมูล (ability 
to analyze data) (4) ความสามารถในการ
มองเห็นแบบรูปลักษณะโครงสร้างที่เหมือนกัน 
และสมมาตร (ability to recognize patterns, 
isomorphisms and sysmetries) 

4. การวิเคราะห์ (analysis) เป็น
ความสามารถในการแก้ปัญหาที่นักเรียนไม่เคย
เห็นหรือไม่เคยท าแบบฝึกหัดมาก่อนซึ่งส่วนใหญ่
เป็นโจทย์พลิกแพลง แต่ก็อยู่ในขอบเขตของ
เนื้อหาวิชาที่เรียน การแก้โจทย์ปัญหาดังกล่าว
ต้องอาศัยความรู้ที่ได้เรียนมารวมกับความคิด
ส ร้ า ง ส ร รค์ ผ สม ผ ส า น กั น เ พ่ื อ แ ก้ ปั ญ ห า 
พฤติกรรมในระดับนี้ถือว่าเป็นพฤติกรรมขั้น
สูงสุดของการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ซึ่งต้อง
ใช้สมรรถภาพสมองระดับสูง แบ่งออกเป็น 5 ขั้น 
ดังนี้ (1) ความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาที่
ไม่เคยประสบมาก่อน (ability to solve no 
routine problems) (2) ความสามารถในการ
ค้นหาความสัมพันธ์ (ability to discover 
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relationship) เป็นความสามารถในการจัดส่วน
ต่ า ง  ๆ  ที่ โ จทย์ก าหนดให้ ใหม่  แล้ วสร้ า ง
ความสัมพันธ์ขึ้นใหม่ เพ่ือใช้ในการแก้ปัญหา
แทนการจ าความสัมพันธ์เดิมที่เคยพบมาแล้วมา
ใช้กับข้อมูลชุดใหม่เท่านั้น (3) ความสามารถใน
การสร้างข้อพิสูจน์ (ability to construct 
proofs) (4) ความสามารถในการวิพากษ์วิจารณ์ 
(ability to criticize proofs) เป็น
ความสามารถที่ควบคู่กับความสามารถในการ
สร้างข้อพิสูจน์ อาจเป็นพฤติกรรมที่มีความ
ซับซ้อนน้อยกว่าพฤติกรรมในการสร้างข้อพิสูจน์
พฤติกรรมในขั้นนี้ต้องการให้ นักเรียนสามารถ
ตรวจสอบข้อพิสูจน์ว่าถูกต้องหรือไม่ มีตอนใด
ผิดบ้าง (5)  ความสามารถในการสร้างสูตร และ
ทดสอบความถูกต้องให้มีผลใช้ได้เป็นกรณีทั่วไป 
(ability to formulate and validate 
generalizations) 

 
วิธีด าเนินการวิจัย 

ในการวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง 
เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และเจตคติ
ต่อการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 5 ที่ได้รับการสอนโดยวิธีสอน
แบบค้นพบโดยใช้เกมกับการสอนตามคู่มือครู 
เพ่ือน าข้อมูลที่ได้จากการทดลองมาปรับปรุงการ
เรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์ของครูให้มีความ
หลากหลาย และตรงกับความต้องการของ
ผู้เรียนมากข้ึน 

ประชากรที่ศึกษาได้แก่  นัก เรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนสาธิตบางนา 
จังหวัดสมุทรปราการ จ านวน 125 คน 

กลุ่มตัวอย่างได้แก่  นักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนสาธิตบางนา 
จังหวัดสมุทรปราการ ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 
2549 จ านวน 4 ห้องโดยการสุ่มตัวอย่างง่าย 
(simple random sampling) แบ่งเป็นกลุ่ม
ทดลอง 2 ห้องและกลุ่มควบคุม 2 ห้อง มี
นักเรียน 100 คน แบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม คือ กลุ่ม
ทดลอง 50 คน ที่ได้รับการสอนโดยใช้เกม
ประกอบการสอน และกลุ่มควบคุม 50 คน ที่
ได้รับการสอนตามคู่มือครู 

หลังจากที่ได้กลุ่มตัวอย่างแล้วผู้วิจัยได้
ด าเนินการทดลองตามขั้นตอน ดังนี้ (1) ท าการวัด
ก่อนเรียน (pre-test) ทั้งกลุ่มทดลอง และกลุ่ม
ควบคุม โดยใช้แบบสอบถามวัดเจตคติและใช้
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (2) ท า
การสอนกลุ่มทดลองด้วยแผนการสอนโดยวิธีสอน
แบบค้นพบโดยใช้เกม ด้วยแผนการสอนตามคู่มือ
ครู โดยผู้วิจัยเป็นผู้สอนเองทั้ง 2 กลุ่มในเนื้อหา
เดียวกันระยะเวลาในการสอนเท่ากัน คือ กลุ่มละ 
13 คาบ คาบละ 45 นาที (3) ท าการวัดหลังเรียน 
(post-test) ทั้งกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมโดย
ใช้ แบบสอบถามวัดเจตคติ และใช้แบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ซึ่งเป็นชุดเดียวกันกับ
ที่ใช้ทดสอบก่อนเรียน (4) ตรวจผลการทดสอบ 
น าคะแนนที่ได้มาวิเคราะห์โดยวิธีทางสถิติเพ่ือ
ตรวจสอบสมมติฐาน 

ส าหรับการวิเคราะห์ข้อมูลในการท าวิจัย
ครั้ งนี้  ผู้ วิจัยได้ท าการวิ เคราะห์ข้อมูลด้วย
คอม พิ ว เ ตอร์ โ ดย ใช้ โ ป รแกรมส า เ ร็ จ รู ป 
SPSS/FW (the statistical package for 
social sciences for window) เพ่ือวิเคราะห์
ข้อมูลดังนี้ (1) ค่าร้อยละ (2) ความถี่ (3) ค่า
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คะแนนเฉลี่ย (mean) (4) ค่าส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (standard deviation) (5) หาค่า
อ านาจจ าแนกของแบบทดสอบเป็นรายข้อโดย
การหาค่าสหสัมพันธ์ระหว่างคะแนนรายข้อกับ
คะแนนรวม (6) หาค่าความเชื่อมั่นของ
แบบสอบถาม (7) เปรียบเทียบเจตคติต่อวิชา
คณิตศาสตร์ ระหว่างกลุ่มทดลองกับกลุ่มควบคุม
โดยใช้ ANCOVA (8) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ระหว่างกลุ่ม
ทดลองกับกลุ่มควบคุมโดยใช้ ANCOVA 

 
สรุปผล 

ผลการศึกษาการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนและเจตคติต่อการเรียนวิชา
คณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 
ที่ได้รับการสอนโดยวิธีสอนแบบค้นพบโดยใช้
เกมกับการสอนตามคู่มือครู สรุปผลได้ดังนี้ 

1. นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 
โรงเรียนสาธิตบางนา จังหวัดสมุทรปราการ ที่
ได้รับการสอนโดยใช้เกมประกอบการสอน มีเจต
คติต่อการเรียนวิชาคณิตศาสตร์โดยภาพรวมอยู่
ในระดับดี  เมื่อ พิจารณาเป็นรายข้อพบว่า 
นักเรียนมีเจตคติต่อการเรียนวิชาคณิตศาสตร์อยู่
ในระดับดีมาก 3 ข้อ ระดับดี 13 ข้อ เฉย ๆ 13 
ข้อ และระดับไม่ดี 1 ข้อ โดย 5 อันดับแรกได้แก่ 
คณิ ต ศ า สต ร์ เ ป็ น วิ ช า ที่ มี ป ร ะ โ ยช น์ ม า ก 
ค ณิ ต ศ า ส ต ร์ เ ป็ น วิ ช า ที่ มี ค ว า ม ส า คั ญ 
คณิตศาสตร์เป็นวิชาที่ฝึกให้คนฉลาด และมีไหว
พริบ ข้าพเจ้าอยากเป็นคนเก่งคณิตศาสตร์ และ
เนื้ อหาวิชาคณิตศาสตร์ท า ให้ข้ าพเจ้ า เบื่ อ
โรงเรียน  

 นั ก เ รี ย น ชั้ น ป ร ะ ถ ม ศึ ก ษ า ปี ที่  5 
โรงเรียนสาธิตบางนา จังหวัดสมุทรปราการ ที่
ได้รับการสอนตามคู่มือครู มีเจตคติต่อการเรียน
วิชาคณิตศาสตร์โดยภาพรวมอยู่ในระดับดี เมื่อ
พิจารณาเป็นรายข้อพบว่า นักเรียนมีเจตคติต่อ
การเรียนวิชาคณิตศาสตร์อยู่ในระดับดีมาก 2 
ข้อ ระดับดี 18 ข้อ และเฉย ๆ 10 ข้อ โดย 5 
อันดับแรกได้แก่  คณิตศาสตร์ เป็นวิ ชาที่ มี
ความส าคัญ คณิตศาสตร์เป็นวิชาที่มีประโยชน์
มาก คณิตศาสตร์เป็นวิชาที่ฝึกให้คนฉลาด และมี
ไหวพริบ ข้าพเจ้าอยากเป็นคนเก่งคณิตศาสตร์ 
เนื้อหา วิชาคณิตศาสตร์ท าให้ข้าพเจ้าเบื่อ
โรงเรียน และข้าพเจ้าไม่อยากร่วมกิจกรรม
คณิตศาสตร์  

2. นักเรียนที่ได้รับการสอนโดยวิธีสอนแบบ
ค้นพบโดยใช้เกม กับนักเรียนที่ได้รับการสอนตาม
คู่มือครู มีเจตคติต่อวิชาคณิตศาสตร์แตกต่างกัน
อย่างมีไม่นัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

3. นักเรียนที่ได้รับการสอนโดยวิธีสอน
แบบค้นพบโดยใช้เกม กับนักเรียนที่ได้รับการ
ส อ น ต า ม คู่ มื อ ค รู  มี ผ ล สั ม ฤ ท ธิ์ ต่ อ วิ ช า
คณิตศาสตร์แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติท่ีระดับ .05 

 
อภิปรายผล 

ผลจากการศึกษาเรื่องการเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและเจตคติต่อการเรียน
วิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปี
ที่ 5 ที่ได้รับการสอนโดยวิธีสอนแบบค้นพบโดย
ใช้เกมกับการสอนตามคู่มือครู สามารถอภิปราย
ผลได้ดังนี้ 
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1 .  นั ก เ รี ยนชั้ นประถมศึ กษาปี ที่  5 
โรงเรียนสาธิตบางนา จังหวัดสมุทรปราการ ที่
ได้รับการสอนโดยใช้เกมประกอบการสอน และ
ที่ได้รับการสอนตามคู่มือครู มีเจตคติต่อการ
เรียนวิชาคณิตศาสตร์โดยภาพรวมอยู่ในระดับดี 
ทั้งนี้อาจเป็นเพราะครูผู้สอนให้ความตระหนัก
กับความส าคัญในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ 
เพราะวิชาคณิตศาสตร์เป็นวิชาที่เกี่ยวข้องกับ
การคิด กระบวนการ และเหตุผล ครูผู้สอนต้องมี
ความหลากหลายในการสอน รวมไปถึงการสร้าง
เจตคติที่ดีต่อการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ ชัยศักดิ์ 
ลีลาจรัสกุล (2543, หน้า 266) กล่าวว่า 
ครูผู้สอนคณิตศาสตร์มีความจ าเป็นอย่างยิ่งที่
จะต้องปรับเปลี่ยนวิธีสอนของตนเอง ให้เข้ากับ
ยุคสมัยใหม่ โดยให้ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง มีส่วน
ร่วมในการเรียนการสอนสรรสร้างความรู้ด้วย
ตนเอง ไทรแอนดิส (Triandis อ้างถึงใน ประภา
เพ็ญ สุวรรณ, 2520, หน้า 3) ได้กล่าวว่า การ
เปลี่ยนแปลงเจตคติ อาจเปลี่ยนแปลงใน
ส่วนประกอบของเจตคติด้านความรู้ ความเข้าใจ 
ที่สังเกตได้ จากการตอบสนองการรับรู้และ
ค าพูดที่แสดงความเชื่อ การเปลี่ยนแปลง
ส่ ว น ป ร ะ ก อ บ ด้ า น ค ว า ม รู้ สึ ก แ ล ะ ก า ร
เปลี่ยนแปลงด้านพฤติกรรมที่สังเกตได้จากท่วงที
ที่แสดงออกและค าพูดที่เกี่ยวกับการกระท าจะ
เห็นได้ว่า เจตคติของบุคคลขึ้นอยู่กับสารชักจูงที่
เขาได้รับ วิธีการรับสาร สถานการณ์ ฯลฯ 
สอดคล้องกับงานวิจัยของ สกุณา บุญสูง (2540) 
วิจัย เรื่อง เจตคติที่ มีต่อการเรียนการสอน
ภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 
5-6 ที่พูดภาษาไทยเป็นภาษาที่สองประชากรที่
ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษา

ปีที่ 5-6 กลุ่มโรงเรียนชายแดนพัฒนา จ านวน 5 
โรงเรียน พบว่านักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 -
6 ทั้งชายและหญิงมีเจตคติต่อการเรียนการสอน
อยู่ในระดับด ี

2. นักเรียนที่ได้รับการสอนโดยวิธีสอน
แบบค้นพบโดยใช้เกม กับนักเรียนที่ได้รับการ
สอนตามคู่มือครู มีเจตคติต่อวิชาคณิตศาสตร์ไม่
แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
ซึ่งไม่เป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ ทั้งนี้เนื่องจาก
ครูผู้สอนให้ความตระหนักกับนักเรียนที่ได้รับ
การสอนโดยวิธีสอนแบบค้นพบโดยใช้เกม และ
นักเรียนที่ได้รับการสอนตามคู่มือครูเหมือนกัน 
ท าให้นักเรียนมีเจตคติที่ดีขึ้นกับการเรียนวิชา
คณิตศาสตร์ และไม่สอดคล้องกับงานวิจัยของ 
อัญชลี บุญถนอม (2542) วิจัยเรื่อง การ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเจตคติต่อ
วิชาคณิตศาสตร์ และความคงทนในการเรียนรู้
วิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 
1 ที่ได้รับการสอนโดยวิธีสอนแบบค้นพบโดยการ
ใช้เกมกับการสอนตามคู่มือครู พบว่า นักเรียนที่
ได้รับการสอนโดยวิธีค้นพบโดยใช้เกมมีเจตคติ
ต่อวิชาคณิตศาสตร์แตกต่างกับนักเรียนที่ได้รับ
การสอนตามคู่มือครู 

3. นักเรียนที่ได้รับการสอนโดยวิธีสอน
แบบค้นพบโดยใช้เกม กับนักเรียนที่ได้รับการ
สอนตามคู่มือครู มีเจตคติต่อวิชาคณิตศาสตร์ไม่
แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
ซึ่งไม่เป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้  ทั้งนี้อาจ
เนื่องมาจากว่า จากสภาพการเรียนการสอนใน
ปัจจุบันยังไม่ประสบความส าเร็จเท่าที่ควร ทั้งนี้
เ นื่ อ ง ม า จ า ก ธ ร ร ม ช า ติ ข อ ง เ นื้ อ ห า วิ ช า
คณิตศาสตร์เป็นการคิดค านวณ ความคิดรวบ
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ยอดและทักษะมีโครงสร้างแสดงความเป็นเหตุ
เป็นผลสื่อความหมายโดยใช้สัญลักษณ์ ซึ่งมี
ลักษณะเป็นนามธรรมจึงยากต่อการเรียนรู้และ
ท าความเข้าใจได้อย่างรวดเร็ว และไม่สอดคล้อง
กับงานวิจัยของ ส าเริง งามข า (2546) วิจัยเรื่อง
การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
โดยใช้เกมประกอบการสอนกับการสอนตาม
คู่มือครู ผลการศึกษาพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนวิชาคณิตศาสตร์ก่อนและหลังโดยใช้เกม
ประกอบการสอนแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 และนักเรียนที่ได้รับการ
สอนโดยใช้เกมประกอบการสอนกับนักเรียนที่
ได้รับการสอนตามคู่มือครู มีผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรี ยนวิชาคณิตศาสตร์ แตกต่ างกันอย่ างมี
นัยส าคัญทางสถิติ ที่ระดับ .05 

 
ข้อเสนอแนะ 

จากผลการศึกษา ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะ
การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและเจต
คติต่อการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 5 ที่ได้รับการสอนโดยวิธีสอน
แบบค้นพบโดยใช้เกมกับการสอนตามคู่มือครู 
คือ ควรมีท ากิจกรรมเกี่ยวกับคณิตศาสตร์
มากกว่ากิจกรรมอ่ืน ส่งเสริมการตอบปัญหา
เกี่ยวกับวิชาคณิตศาสตร์ ส่งเสริมทัศนคติ เจต
คติที่ดีต่อการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ให้มากขึ้น 
และสอนวิชาคณิตศาสตร์ให้สนุก ง่ายต่อการ
เรียนการสอน 
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