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บทคัดยอ
 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค 1) เพื่อสรางชุดกิจกรรม กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เรื่องทศนิยม 

โดยใชกจิกรรมเกม สําหรบันกัเรยีนช้ันประถมศกึษาปที ่6 ใหมปีระสทิธภิาพตามเกณฑ 80 / 80 2) เพือ่เปรยีบเทยีบ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนและ 3) เพื่อศึกษาเจตคติตอการใชกิจกรรมเกมทางการเรียน

คณติศาสตร ของนกัเรยีน ประชากรทีใ่ชในการศกึษา ไดแก นกัเรียนช้ันประถมศกึษาปที ่6 โรงเรยีนบานแกว จงัหวดั

จันทบุรี ที่เรียนในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2560 จํานวน 70 คน กลุมตัวอยาง ไดแก นักเรียนชั้นประถมศึกษาป

ที่ 6 โรงเรียนบานแกว จังหวัดจันทบุรี ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2561 จํานวน 30 คน ไดมาจากการเลือกแบบ

กลุม เคร่ืองมอืทีใ่ชในการศกึษาคนควา คอื ชดุกจิกรรมกลุมสาระการเรยีนรูคณติศาสตร เร่ือง ทศนยิมโดยใชกจิกรรม

เกม สาํหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปท่ี 6 จาํนวน 4 หนวยการเรยีนรู แผนจดัการเรยีนรูประกอบการใชชดุกจิกรรม 

จํานวน 15 แผนการจัดการเรียนรู แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จํานวน 40 

ขอ และแบบวดัเจตคตติอการใชกจิกรรมเกมทางการเรยีนคณติศาสตร สําหรบันกัเรยีนช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 จาํนวน 

20 ขอ สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล ไดแก การหาคารอยละคาเฉลี่ย () สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ใชการ

วิเคราะหประสิทธิภาพของ ชุดกิจกรรม กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เรื่อง ทศนิยม โดยใชกิจกรรมเกม สําหรับ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ใชการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนดวยชุดกิจกรรม

กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เรื่อง ทศนิยม โดยใชกิจกรรมเกมสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6

โดยใชสูตร t – test แบบ Dependent Samples 

 ผลการวิจัยพบวาชดุกจิกรรมกลุมสาระการเรยีนรูคณติศาสตร เรือ่ง ทศนยิมโดยใชกจิกรรมเกม สําหรบั

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ที่ผูวิจัยสรางขึ้นมีประสิทธิภาพเทากับ 82.85 / 80.67 ซึ่งสูงกวาเกณฑ 80/80 ที่

กําหนดไว ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05และเจตคติตอ

การใชชุดกิจกรรมกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 หลังเรียน มีคาเฉล่ีย

เทากับ 4.20 ซึ่งอยูในระดับมาก
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ABSTRACT

 This research is conducted to build game activity in order to teach decimals to Pa-

thomsuksa 6 students. The activities aim to raise students’ academic performance up to the 

national; 80:80 score ratios. In this study, the researcher uses Pathomsuksa 6 students of Banka-

ew primary school as study subjects. Beginning the study by intentional 30 students, the resear-

cher them teaches the students by employing a set of game technique, which contain 15 lesson 

plans of decimals. After a process of teaching, the students are given a test consisting of 40 

multiple four choice questions. In addition, they are also tested psychologically by using an atti-

tude test towards mathematics learning and study with games. The statistical measurement and 

interpretation of the test results applied to this study are mean () and standard deviation (S.D.). 

The analysis of the quality of the activities for instruction is measured by the value of E
1
 / E

2
. For 

the part of comparison between the result assessed by pre and post tests based on the learning 

objectives and that by a set of game – based activities as well as the comparison between atti-

tudes towards mathematics learning and study by conservative methodology and those by game 

– based activities are measured by t- test formula in form of Depenclent Sample.

 The results are as follows: the game – based activities make the students’ academic 

performance higher than that of the national standard, which is 82.85 / 80.67 score ratios. Those 

values signify that the statistical results of the post – test are greater than of the pre – test with 

of 0.05. 

 Keywords : activity package, Mathematics subject group, Decimals, Game activity

บทนํา
 กระบวนการคิดวิเคราะหเปนรากฐาน

สําคัญของการเรียนรูและดําเนินชีวิต บุคคลท่ีมีความ

สามารถในการคิดวิเคราะหน้ันจะมีความสามารถใน

ดานอื่นๆ เหนือกวาบุคคลอื่นๆ ทั้งดานสติปญญาและ

การดําเนินชีวิต การคิดวิเคราะหเปนพ้ืนฐานของการ

คิดทั้งมวล เปนทักษะท่ีทุกคนสามารถพัฒนาได ซ่ึง

ประกอบดวยทักษะที่สําคัญคือ การสังเกต การเปรียบ

เทียบ การคาดคะเน และการประยุกตใชการประเมิน 

การจําแนกแยกแยะประเภท การจัดหมวดหมู การ

สันนิษฐาน การสรุปผลเชิงเหตุผล การศึกษาหลักการ

เชือ่มโยงความสมัพันธของสิง่ตางๆ การตัง้สมมตฐิานที่

มีผลมาจากการศึกษาคนควาและการตัดสินใจในสิ่ง

ตางๆ โดยใชเกณฑในการตัดสินใจดวยเหตุผล ทักษะ

การคิดวิเคราะหจึงเปนทักษะการคิดระดับสูง ที่เปน

องคประกอบสําคัญของการคิดทั้งมวล ทั้งการคิด

วิจารณญาณและการคิดแกปญหา (ประพันธศิริ 

สุเสารจั, 2551 : 48) นอกจากนีก้ารคดิวเิคราะหยงัชวย

สงเสริมความฉลาดทางสติปญญา สามารถแกปญหา 

ประเมนิ ตดัสินใจ และสรปุขอมลูตางๆ ทีร่บัรูดวยความ

สมเหตุสมผล อันเปนพื้นฐานการคิดในมิติอื่นๆ อีกทั้ง

การวิเคราะหก อประโยชนอยางมากทั้งในระดับ

ปจเจกบุคคล ระดับองคกร และระดับประเทศ ซึ่งใน

แทบทกุวชิาจาํเปนตองใชการวเิคราะหเปนเครือ่งมอืใน

การศึกษาหาความรู ความเขาใจในเรื่องนั้น (ลักขณา 

สริวัฒน, 2549 : 74)

 ในชีวิตประจําวันของคนเราน้ันมักจะพบ

ปญหาตาง ๆ  มากมาย เชน ปญหาสวนตัว ปญหาเกี่ยว
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กับการทํางานปญหาทางสังคม เปนตน ผูคิดแกปญหา

จะตองศึกษาถึงสาเหตุที่มาของปญหา ซึ่งจะมีลักษณะ

แตกตางกัน และจะพยายามคิดคนหาวิธีการที่เหมาะ

สมทีส่ดุเพ่ือจะแกไข การคดิหาวธิกีารอาจไดมาโดยการ

ศกึษาหาความรูจากแหลงตาง ๆ  การขอคาํปรกึษาจาก

ผูที่มีประสบการณเกี่ยวกับเรื่องนั้นมากอน แลวจึง

ตัดสินใจเลือกวิธีที่ดีที่สุดในการตัดสินใจนั้น ไมวาเรื่อง

เล็กนอยหรือเรื่องใหญ ท่ีอาจทําใหวิถีชีวิตตองเปลี่ยน

ไป บอยครั้งเราอาจมีคําตอบ มากกวาหนึ่ง ซึ่งมักเกิด

จากการเปลีย่นรปูแบบในการคิดของตนเอง การฝกฝน

วธิคีดิแกปญหานัน้จะเกดิข้ึนตัง้แต ชวงแรกของชีวติ จงึ

ทําใหสามารถที่จะเห็นทางเลือกตาง ๆ ได และจะทวี

ความยากมากขึน้เมือ่เราเตบิโตเปนผูใหญข้ึนไป รวมทัง้

ลกัษณะนสิยัสวนบุคคลกม็สีวนสมัพนัธกบัรปูแบบทาง

ความคิดที่จะทําใหเราพบทางเลือกใหมและวิธีการแก

ปญหาที่ต างออกไปจากเดิม ในการพัฒนาความ

สามารถในการแกปญหามกีารจดักจิกรรมการเรยีนการ

สอนหลากหลายรูปแบบทีส่ามารถชวยใหผูเรียนมคีวาม

สามารถในการแกปญหาได ดังงานวจิยัของ จลุจริา ปน

มั่น. (2557) ผลการสังเคราะหรูปแบบกิจกรรมการ

เรยีนรูแบบสบืเสาะหาความรู 5Es รวมกบักระบวนการ

แกปญหาของโพลยา เรือ่ง การประยกุตของสมการเชงิ

เสนตวัแปรเดยีวของนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปที ่2 หลงั

เรยีนสงูกวากอนเรยีน และจากงานวจิยัของ ศรัลยา วง

เอ่ียม (2558) ไดศึกษาความสามารถทางการคิดแก

ปญหาเปนฐานพบวา นักเรียนมีความสามารถทางการ

แกปญหาหลังเรียนสูงกวากอนเรียน

 สวนการพัฒนาความสามารถในการคิด

วิเคราะหมีการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนไดหลาก

หลายรูปแบบดังงานวิจัยของ ธวัชชัย เครือศรี (2559) 

ไดศกึษาหลกัการซึง่สามารถนาํไปใชเปนหลกัในการจดั

กิจกรรมการเรียนรู ต างๆให แก ผู  เ รียน การจัด

กระบวนการเรยีนการสอนตามหลัก “CIPPA”ซ่ึงเปนก

ารผสานแนวคิดไดแก 1) แนวคิดการสรางความรู 2) 

แนวคิดเกี่ยวกับกระบวนการกลุมและการเรียนรูแบบ

รวมมอื 3) แนวคดิเกีย่วกบัความพรอมในการเรยีนรู 4) 

แนวคิดเกี่ยวกับการเรียนรูและกระบวนการ และ 5) 

แนวคิดเกี่ยวกับการถายโอนความรู ทิศนา แขมมณี

(2545:17-20) ใชแนวคดิเหลานีใ้นการจดัการเรยีนการ

สอนโดยกิจกรรมการเรียนรูในลักษณะที่ใหผูเรียนเปน

ผูสรางความรูดวยตนเองซึง่นอกจากผูเรียนจะตองเรยีน

รู ด  วยตนเองและพึ่ งตนเองแล วยั งต องพึ่ งการ

ปฏิสัมพนัธกบัเพือ่นกบับคุคลอืน่ๆและส่ิงแวดลอมรอบ

ตัวดวย รวมทั้งตองอาศัยทักษะกระบวนการผูเรียนมี

การเคลือ่นไหวทางรางกายอยางเหมาะสม และผูเรยีน

มีโอกาสนําความรูน้ันไปประยุกตใชสามารถใชวิธีการ

และกระบวนการที่หลากหลาย ผูเรียนจะเกิดความ

เขาใจในส่ิงท่ีเรียนสามารถอธิบาย ชี้แจง ตอบคําถาม

ไดด ีนอกจากน้ียงัไดพฒันาทกัษะการคดิวเิคราะห การ

คิดสรางสรรค การทํางานเปนกลุม การสื่อสาร รวมทั้ง

เกิดการใฝรู (ทิศนา แขมมณี.2556 : 282-284)

วัตถุประสงค

 1. เพื่อสรางชุดกิจกรรมกลุมสาระการ

เรียนรูคณิตศาสตร เรื่อง ทศนิยม โดยใชกิจกรรมเกม 

สําหรับ นักเรียน ช้ันประถมศึกษาป ที่  6  ให  มี

ประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80

 2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการ

เรียนกอนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนชั้นประถม

ศึกษาปที่ 6 โดยใชกิจกรรมเกม

 3. เพื่อศึกษาเจตคติตอการใชชุดกิจกรรม

กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เรื่อง ทศนิยม ของ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6

สมมติฐานการวิจัย

 1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุมสาระการ

เรียนรู คณติศาสตร เรือ่ง ทศนยิม ของนกัเรยีนหลงัการ

ใชชุดกิจกรรมเกมสูงกวากอนการใชชุดกิจกรรมเกม

ขอบเขตการวิจัย

 1. ประชากร เปนนกัเรยีนช้ันประถมศึกษา

ปที่ 6 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2560 โรงเรียนบาน
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แกว จังหวัดจันทบุรี ในสํานักงาน เขตพื้นที่การศึกษา 

จันทบุรี เขต 1

 2. กลุมตวัอยาง ไดแก นกัเรยีนชัน้ประถม

ศกึษาปที ่6 โรงเรยีนบานแกว จงัหวดัจนัทบรุ ีภาคเรยีน

ที่ 2 ปการศึกษา 2561 จํานวน 30 คน ไดมาจากการ

สุมแบบกลุม

 3. ตัวแปรที่ใชในการวิจัย

  3.1 ตัวแปรตน คือ ชุดกิจกรรม

กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เรื่อง ทศนิยม โดยใช

กิจกรรมเกม

  3.2 ตัวแปรตาม 

   3.2.1 ผลสัมฤทธิ์

    ทางการเรยีนกลุมสาระการ

เรียนรู คณิตศาสตร เรื่อง ทศนิยม

วิธีดําเนินการวิจัย
 เครื่องมือที่ใชในการเก็บรวบรวมขอมูล

 1. ชุดกิจกรรม กลุ มสาระการเรียนรู 

คณิตศาสตร เรื่อง ทศนิยม โดยใชกิจกรรมเกม สําหรับ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 จํานวน 4 หนวยการ

เรียนรู 

 2. แผนจัดการเรียนรูประกอบการใชชุด

กิจกรรม กลุมสาระการเรียนรู คณิตศาสตร เรื่อง 

ทศนยิม โดยใชกจิกรรมเกม สาํหรบันกัเรยีนชัน้ประถม

ศึกษาปที่ 6 จํานวน 15 แผน

 3. แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีน

กลุมสาระการเรยีนรู คณติศาสตร เรือ่ง ทศนยิม จาํนวน 

40 ขอ ชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก มีความยากงาย (P) 

อยูระหวาง 0.39-0.78 คาอาํนาจจาํแนก (r) อยูระหวาง 

0.22-0.56 และคาความเช่ือม่ันของแบบทดสอบท้ัง

ฉบับเทากับ 0.81

 4. แบบวัดเจตคติตอการใชชุดกิจกรรม

กลุมสาระการเรยีนรูคณติศาสตร เรือ่ง ทศนยิม สาํหรบั

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 จํานวน 20 ขอ 

การเก็บรวบรวมขอมูล

 1. ผูวจิยัไดอธบิายชีแ้จงทาํความตกลงกบั

นกัเรยีนทีเ่ปนกลุมตวัอยางในเรือ่งการเรยีน เวลาเรยีน 

วิธีการในการเรียน

 2. ทําการเก็บขอมูลกอนทดลอง โดยให

นักเรียนกลุมตัวอยางทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน จํานวน 40 ขอ เพื่อนําคะแนนที่ไดเปน

คะแนนทดสอบกอนเรียน

 3.  ดํา เ นินการสอนโดยใช  กิจกรรม

คณติศาสตรโดยใชเกม โดยผูวจัิยเปนผูดาํเนนิการสอน

เอง ใชเวลาในการสอนจํานวน 15 ชั่วโมง

 4. ทําการทดสอบโดยใชแบบวัดแบบ

ทดสอบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนกลุมสาระการเรยีน

รู คณติศาสตร เรือ่ง ทศนิยม ตอการใชชดุกิจกรรมกลุม

สาระการเรียนรูคณิตศาสตร เรื่อง ทศนิยม ใชเวลา 

1 ชั่วโมง แลวบันทึกผลการสอบไวเปนคะแนนทดสอบ

หลังเรียน

 5. นําคะแนนทีไ่ดจากการทาํแบบทดสอบ

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกลุมสาระการ

เรยีนรู คณติศาสตร เรือ่ง ทศนยิม ตอการใชชดุกจิกรรม

กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เรื่อง ทศนิยม มา

วิเคราะหดวยวิธีทางสถิติ โดยใชวิธีการทางสถิติหาคา

เฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เพื่อทดสอบสมมติฐาน

ที่ตั้งไว

การวิเคราะหขอมูล

 1. วเิคราะหประสิทธภิาพของ ชดุกจิกรรม 

กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เรื่อง ทศนิยม โดยใช

กิจกรรมเกม สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 

  2. เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

กอนเรยีนและหลังการเรียนดวยชดุกิจกรรมกลุม สาระ

การเรียนรูคณิตศาสตร เรื่อง ทศนิยม โดยใชกิจกรรม

เกม สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โดยใชสูตร 

t – test แบบ Dependent Samples
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ผลการวิจัย
 1. ไดชุดกิจกรรม เรื่อง ทศนิยม โดยใช

กิจกรรมเกม สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 

จํานวน 4 หนวย 15 แผนการจัดการเรียนรู  ที่มี

ประสิทธิภาพเฉลี่ยรวมเทากับ 82.85 / 80.67 ซึ่งเปน

ไปตามเกณฑ 80/80 ที่กําหนดไว

 2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่

เรียนโดยใชชุดกิจกรรม หลังเรียนสูงกวากอนเรียน 

อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ดังตารางที่ 1

ตารางที ่1 ผลการเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรยีน

ของนักเรียนกอนเรียนและหลังเรียนดวยชุดกิจกรรม

กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เรื่อง ทศนิยม โดยใช

กิจกรรมเกม สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 

ตารางท่ี 1 ผลสมัฤทธิท์างการเรียนของนกัเรยีนทีเ่รยีน

โดยใชชุดกิจกรรม

การ

ทดสอบ

n คะแนน

เต็ม
 S.D. t p

กอน

เรียน

30 40

19.93 3.17

31.39* .000

หลัง

เรียน

30 40

31.47 2.97

* มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05

 จากตารางที่ 1 พบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรยีนของนกัเรยีนทีเ่รยีนดวยชดุกจิกรรมกลุมสาระการ

เรียนรูคณิตศาสตร เรื่อง ทศนิยม โดยใชกิจกรรมเกม 

สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 กอนการเรียน 

มีคาเฉลี่ย 19.93 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 3.17 สวน

คะแนนหลังเรียน มีคาเฉลี่ย 31.47 และสวนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 2.97หลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัย

สําคัญทางสถิติที่ระดับ .05

 3. ผลการวัดเจตคติของนักเรียนพบวา

นกัเรียน ทีผ่านการเรยีนดวย ชดุกจิกรรมเรือ่ง ทศนยิม 

โดยใชกิจกรรมเกม สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาป

ที่ 6 ทดลองมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.20 ซึ่งมีเจตคติตอการ

ใชชุดกิจกรรมกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร อยูใน

ระดับมาก เปนไปตามสมมติฐาน

อภิปรายผล
 จากผลการศึกษาวิจัยครั้งน้ีพบวา ชุด

กิจกรรม กลุมสาระการเรียนรู คณิตศาสตร เรื่อง 

ทศนยิม โดยใชกจิกรรมเกม สําหรบันกัเรยีนชัน้ประถม

ศึกษาปที ่6 ทีผู่วจิยัสรางขึน้ 4 หนวย มจีาํนวนนกัเรยีน

ที่ทําแบบทดสอบประจําชุดกิจกรรมผานเกณฑที่

กาํหนดคิดเปนรอยละ 82.83 และจาํนวนนกัเรยีนทีท่าํ

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนจน

ครบทุกชุดกิจกรรมการเรียนรู ผานเกณฑที่กําหนดคิด

เปนรอยละ 80.67 เม่ือเปรียบเทียบเกณฑมาตรฐาน

ของประสิทธิภาพ 80 / 80 ที่กําหนดไว พบวา ชุด

กิจกรรม กลุมสาระการเรียนรู คณิตศาสตร เรื่อง 

ทศนยิม โดยใชกจิกรรมเกม สําหรบันกัเรยีนชัน้ประถม

ศกึษาปที ่6 มปีระสทิธภิาพเปนไปตามเกณฑทีก่าํหนด

ไว คือ 82.83 / 80.67 ทั้งนี้อาจเนื่องมาจากเหตุผล ดัง

ตอไปนี้

 1.ชุดกิจกรรม กลุ มสาระการเรียนรู 

คณิตศาสตร เรื่อง ทศนิยม โดยใชกิจกรรมเกม สําหรับ

นัก เรี ยน ช้ันประถมศึกษาป ที่  6  ที่ สร  างขึ้ น มี

ประสิทธิภาพเฉลี่ยรวมเทากับ 82.83 / 80.67 ซึ่ง สูง

กวาเกณฑ 80 / 80 ที่กําหนดไวทั้งนี้เนื่องจาก

  1.1 ชุดกิจกรรม กลุมสาระการเรียนรู

คณิตศาสตร เรื่อง ทศนิยม โดยใชกิจกรรมเกม สําหรับ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ที่ผูวิจัยสรางขึ้นไดผาน

ขั้นตอนการผลิตที่เปนระบบ ยึดตามขั้นตอนศึกษา

วิเคราะหหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 

พทุธศกัราช 2551สาระการเรยีนรู กลุมสาระการเรยีน

รูคณิตศาสตร อยางละเอียด เพื่อทําการวิเคราะห

มาตรฐาน/ตัวชี้วัด เนื้อหา และจุดมุงหมาย เพื่อใชใน

การสรางชุดกิจกรรม ศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับหลัก

การและวิธสีรางชดุกจิกรรม จากนัน้นาํชดุกจิกรรมทีไ่ด

เสนอคณะกรรมการควบคุมวิทยานิพนธ และผู 
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เชี่ยวชาญเพื่อตรวจความถูกตองและความเหมาะสม

กับสาระสําคัญ จุดประสงคการเรียนรู สาระการเรียน

รู สื่อ / แหลงเรียนรู แลวนําไปปรับแกตามคําแนะนํา 

แลวนาํไปทดลองใชกบันกัเรยีนทีไ่มใชกลุมตวัอยาง ทัง้

รายบคุคล กลุมยอย และกลุมใหญ ตามลาํดบั เพือ่ตรวจ

สอบความถูกตองของ ชุดกิจกรรม ภาษา และเวลาที่

ใชในการจัดกิจกรรมแลวบันทึกขอบกพรองไวเพื่อนํา

มาปรับแกไข จนไดชุดกิจกรรมที่มีประสิทธิภาพตาม

เกณฑ 80 / 80 สามารถนําชุดกิจกรรมนั้นไปทดลอง

ใชกับนักเรียนที่เปนกลุมตัวอยางเพื่อหา ประสิทธิภาพ

ของชุดกิจกรรมตอไป 

  1.2 การเรียนโดยใชชุดกิจกรรมเกม

   เปนการเนนใหนักเรียนไดทํา

กิจกรรมรวมกัน ทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรู สนใจใน

การเรียน ผูเรียนมีสวนรวมในกิจกรรมมากขึ้น ทําใหผู

เรียนชอบเรียนคณิตศาสตร เพราะมีความหลากหลาย 

มีความเหมาะสม ไมยากหรืองายเกินไป ซึ่งสอดคลอง

กับหลักการเรียนรูของ ยุพิน พิพิธกุล (2545) ซ่ึงได

กลาววาการสอนคณติศาสตร ควรเริม่จากวสัดหุรอืของ

จริง ประกอบกิจกรรมการเรียนการสอน เมื่อนักเรียน

เขาใจดแีลวจากนัน้นกัเรยีนจะไดนาํความรูทีไ่ดจากการ

ปฏิบัติกิจกรรม และขอสรุปท่ีไดนํามาใชในการฝก

ทักษะทําแบบฝกตางๆ เพื่อใหเกิดความรูความเขาใจ

ในเนื้อหานั้นๆมากยิ่งขึ้น

  1.3 หลังจากที่นักเรียนไดเรียนจบใน

แตละหนวยการเรียนรู นักเรียนไดทําแบบฝกหัดเปน

รายคน และไดทราบผลของคะแนนในทันที ผลของ

คะแนนทําใหนกัเรียนมคีวามกระตอืรอืรน สนใจ และมี

ความอยากเรียนรูในบทตอๆไป แตมีนักเรียนบางสวน

ท่ีอาจมีคะแนนไมคอยดี ครูผูสอนก็ควรจะใหกําลังใจ 

เพื่อเปนการผอนคลายสําหรับนักเรียน ซึ่งจะเปนการ

เสริมแรงใหนกัเรยีนไดมกีาํลงัใจทีจ่ะพยายามทาํใหดีขึน้

ในบทเรียนตอไป ซึ้งสอดคลองกับทฤษฎีของ สกินเนอ

ร (Skinner, 1984 อางถึงใน ชมนาด เชื้อสุวรรณทวี, 

2542) ทีก่ลาววาการเสรมิแรงเปนองคประกอบของการ

เรียนรู ครูควรจะใหความสนใจ และกลาวชมเชยแก

นักเรียน เพราะเปน สิ่งที่ครูทําไดงาย แตมีคายิ่งใหญ

สําหรับนักเรียนและชวยใหนักเรียนมีพฤติกรรมบรรลุ

ตามวัตถุประสงคที่ตั้งไวและสอดคลองกับงานวิจัยของ 

ธวชัชัย เครอืศร(ี2559)ท่ีวานกัเรยีนท่ีเรยีนรปูแบบผสม

ผสานตามวิธีการทางวิทยาศาสตรมีความสามารถใน

การคิดวิเคราะห การวิเคราะหดานความสําคัญ หลัก

การมากกวานักเรียนที่เรียนแบบผสมผสานตามโมเดล

   จากเหตุผลดังกลาว จึงกลาวได

ว าการสร างชุดกิจกรรม กลุ มสาระการเรียนรู 

คณิตศาสตร เรื่อง ทศนิยม โดยใชกิจกรรมเกม สําหรับ

นกัเรยีนช้ันประถมศกึษาปที ่6 ทีผู่วิจัยสรางขึน้ เปนชดุ

กจิกรรมทีผ่านขัน้ตอนทีเ่ปนระบบและสงเสรมิใหเรยีน

รูดวยตนเอง มสีือ่และกจิกรรมตางๆ ใหไดความรูควบคู

กบัความสุขในการเรียน และสามารถนาํความรูไปใชแก

ปญหาในชีวิตประจําวัน ทําใหชุดกิจกรรม กลุมสาระ

การเรียนรูคณิตศาสตร เรื่อง ทศนิยม โดยใชกิจกรรม

เกม สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่  6 มี

ประสทิธภิาพ 82.83 / 80.67 ซึง่สงูกวาเกณฑทีก่าํหนด

ไว คือ 80 / 80 

 2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน

หลังจากการเรียนดวยชุดกิจกรรม กลุมสาระการเรียน

รูคณติศาสตร เร่ือง ทศนยิม โดยใชกจิกรรมเกม สําหรับ

นักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 6 สูงกวากอนเรียนทั้งน้ี

เนื่องมาจาก

  2.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ

นักเรียนที่ไดรับการสอนโดยใชชุดกิจกรรมการเรียนรู

คณิตศาสตรหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญ

ทางสถิติที่ระดับ .05 ทั้งนี้เนื่องมาจากผูศึกษาไดนําสื่อ

หลาย ๆ ชนิดมาใชในการจัดกิจกรรม ไดแก เกม เพลง 

รูปภาพ บัตรกิจกรรม และใบงาน ซ่ึงผูศึกษา พบวา 

การนําสื่อมาใชในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนนั้น 

สามารถสร างความสนใจ ทําให นักเรียนมีความ

กระตอืรอืรนในการเรยีนรู สนกุสนาน เรยีนอยางมคีวาม

สุข ไมเบื่อหนาย เพราะมีสื่อการเรียนรูที่หลากหลาย

เหมาะสมกับเนื้อหา ผูเรียนไดมีโอกาสแสดงออก ทําให

เกิดความเช่ือมั่นในตนเองอีกทั้งการเรียนโดยใชชุด

RETRACTED
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กิจกรรมการเรียนรูคณิตศาสตรชวยสงเสริมใหนักเรียน

สรางองคความรูดวยตนเอง คิดอยางมีเหตุผล และฝก

การแกปญหาดวยตนเองอยางเปนระบบ เปนขั้นตอน 

รูจกัการทาํงานรวมกบัผูอ่ืน ยอมรับฟงความคิดเห็นของ

ผูอ่ืน นักเรียนสามารถสอบถามครูไดทันทีที่เกิดความ

สงสยั และเมือ่นกัเรยีนทาํกจิกรรมเสร็จแลว มีการเฉลย

คําตอบใหทราบทันที ทําใหนักเรียนกระตือรือรนที่จะ

ทราบความกาวหนาของตนเอง จงึสงผลใหนกัเรยีนมผีล

สัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นท่ีมีประสบการณใหมเขาไป

สัมพันธกับความรู หรือโครงสรางทางปญญาที่มีอยูเดิม 

และทิศนา แขมณี (2551)ไดกลาววา คนทุกคนจะมีการ

พฒันาเชาวปญญาไปตามลาํดบัขัน้ จากการมีปฎสิมัพันธ

และประสบการณกับสิ่งแวดลอมตามธรรมชาติ ซึ่ง

สอดคลองกับงานวิจัยคือ โชติวรรณ วิเศษสิงห (2551) 

สรกมล เริงศิริ (2551) วีณารัตน ราศิริ (2552) ไดศึกษา

พบวา นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนโดย

ใชชดุกจิกรรมเพิม่ขึน้กวากอนเรยีนอยางมนียัสาํคญัทาง

สถติทิีร่ะดบั .05 และจากผลการวจิยัของ พนารตัน แชม

ชื่น (2548) ศิรินทิพย คําพุทธ (2548) ประภัสสร จันทร

กอง, วิชาพร ศรีบุโฮม และสุกลวัตร พรรณแสง (2551) 

ดวงชวีนั เฉยปญญา, รตันตพิร อุดคํามี และ วุฒพิร แกว

กองทรพัย (2552) William (1999) ไดศกึษาพบวา หลัง

ใชชุดกิจกรรมนักเรียน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลัง

เรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 

.01 นอกจากนี้ยังสอดคลองกับผลการวิจัยของ Satter-

fielf (2001) ไดศกึษาพบวา ชดุการสอนชวยใหนกัเรยีน

เกิดการพัฒนาการคิดในรูปแบบทางเรขาคณิตและเปน

สิ่งท่ีสรางความถูกตองแมนยําในการคิดของนักเรียน 

Farkas (2002) ไดศกึษาพบวา ในดานผลสัมฤทธ์ิชุดการ

สอนที่มีสื่อหลากหลายทําใหนักเรียน มีผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนและความสามารถในการแปลความหมาย

ดีข้ึน William (2002) ไดศกึษาพบวา ผูเรยีนดวยชดุการ

สอนมีผลสมัฤทธิท์างการเรยีนสงูขึน้ Powell (2003) ได

ศึกษาพบวา ผลของการทดสอบกอนและหลังการใชชุด

กิ จ ก ร ร ม เ ก ร ด เ ฉ ลี่ ย ส ะ ส ม ข อ ง นั ก เ รี ย น ดี ขึ้ น

และMulcahy (2007) ไดศึกษาพบวา กลุมตัวอยาง

สามารถพัฒนาความสามารถทางคณิตศาสตรเรื่องการ

หาพื้นที่และเสนรอบวงของวงกลมไดเปนอยางดี กลุม

ตัวอยาง 3 คน มีความคงทนในการเรียนรูและความ

สามารถในการถายโอนความรูไปสูงานทางคณิตศาสตร

ทีซ่บัซอนได มกีลุมตวัอยาง 2 คน สามารถถายโอนความ

รูสูงานที่มีบริบทของเนื้อหาคลายกันได 

 3. การทําการวิจัยครั้งนี้พบวา การศึกษา

เจตคติตอการใชชุดกิจกรรมกลุ มสาระการเรียนรู

คณิตศาสตร เรื่อง ทศนิยม โดยใชกิจกรรมเกม สําหรับ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ที่ผูวิจัยสรางขึ้น อยูใน

ระดับมาก ( = 4.20) เนื่องมาจากเหตุผลดังนี้

  3.1 ผลการศึกษาเจตคติที่มีตอการใช

ชุดกิจกรรมกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เรื่อง 

ทศนยิม โดยใชกจิกรรมเกม สําหรบันกัเรยีนชัน้ประถม

ศึกษาปที่ 6 มุงพัฒนาพฤติกรรมในการเรียนรู กระตุน

ใหเกิดความสนใจดวยกิจกรรมเกมที่หลากหลาย การ

จัดบรรยากาศที่เหมาะสมกับเน้ือหาและการปฏิบัติ

กิจกรรมกลุมเล็ก ๆ จากการดําเนินการดังกลาวพบวา 

นกัเรยีนมคีวามพงึพอใจกับประสบการณตรงทีไ่ดลงมอื

ปฏบิตัไิมเกดิความเบือ่หนายตอการเรยีน แสดงออกมา

ทางพฤติกรรมมีความสนุกสนานในการเรียนมุงม่ันใน

การทาํงาน มปีฏสิมัพนัธตอเพือ่นและครผููสอน ซึง่สอน

โดยการใชกิจกรรมเกมประกอบการสอนโดยครู

สามารถพัฒนาเจตคติตอการเรียนวิชาคณิตศาสตรได 

ซึ่งสอดคลองกับแนวคิดของ รีส (Reese, 1977 : 

unpaged) ทีก่ลาววาเกมคณติศาสตรเปนกจิกรรมการ

เรยีนทีม่จีดุมุงหมายทีจ่ะทําใหผูเรยีนเกดิความรู ความ

เขาใจ และมีเจตคติที่ดีตอการเรียน เจตคติที่เปนความ

รูสึกภายในของนักเรียนที่มีตอสิ่งเรา 

 จากเหตุผลดังกลาวขางตน จึงสรุปไดวา 

การสรางชุดกิจกรรม กลุมสาระการเรยีนรูคณติศาสตร 

เรื่อง ทศนิยม โดยใชกิจกรรมเกม สําหรับนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปที่ 6 ที่ผูวิจัยสรางขึ้นคือมีประสิทธิภาพ 

82.83 / 80.67 ซ่ึงมีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑ

มาตรฐาน 80/80 ที่กําหนดไว นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนและนักเรียนมี
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เจตคติที่ดีตอการจัดกิจกรรมการเรียนรู  โดยใชชุด

กิจกรรมเกม กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตรเรื่อง

ทศนิยมสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 อยูใน

ระดับมาก ( = 4.20)

ขอเสนอแนะ
 ขอเสนอแนะเพื่อนําผลการวิจัยไปใช

 1.ชุดกิจกรรมเปนสื่อการสอนที่มี

ประโยชนและชวยเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรูและ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน ทางโรงเรียนจึง

ควรใหการสนับสนุนใหมีการผลิต และนําชุดกิจกรรม

ไปใชในโรงเรียนใหมากขึ้น

 2. การนําชุดกิจกรรมไปใช ครูผูสอน

ควรมีการศึกษารายละเอียดจากคูมือครูและการจัด

กจิกรรมการเรยีนรูใหครบตามแผนการเรยีนรูทีไ่ดระบุ

ไว รวมถึงติดตามดูแลการปฏิบัติกิจกรรมของนักเรียน

อยางใกลชิด คอยใหคําแนะนําและชวยเหลือเม่ือ

นกัเรยีนพบปญหา เพือ่ใหกจิกรรม บรรลจุดุประสงคที่

กําหนดไว

 3. กอนการจัดกิจกรรมการเรียนการ

สอน ครผููสอนควรอธบิายใหนกัเรียนเขาใจขัน้ตอนการ

เรียน การสอน และครูผูสอนสามารถเปลี่ยนแปลงสื่อ

การเรียนการสอนตามความสะดวกในการจดัหาแตตอง

สามารถใชไดกับชุดกิจกรรมนั้นๆ

 4. ในการเรียนดวยชุดกิจกรรม ครูตอง

เปลี่ยนบทบาทจากผูสอนมาเปนผู ใหคําแนะนําแก

นักเรียน และสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในขณะ

ปฏบิตักิจิกรรม โดยไมปลอยใหนกัเรยีนปฏบิตักิจิกรรม

โดยลําพัง

ขอเสนอแนะสําหรับการทําวิจัยครั้งตอไป

 1. ควรมีการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนของนกัเรียนโดยใชชุดกจิกรรมกบัวธิปีกติ

 2. ควรสรางชุดกิจกรรมในกลุมสาระการ

เรียนรูคณิตศาสตรเนื้อหาอื่นๆ และระดับชั้นอื่นๆ

 3. ควรนาํชุดกิจกรรม กลุมสาระการเรียน

รูคณติศาสตร เร่ือง ทศนยิม โดยใชกจิกรรมเกม สําหรับ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ที่ผู วิจัยสรางขึ้นไป

ทดลองหาประสิทธิภาพกับนักเรียนหลายๆ โรงเรียนที่

มสีภาพแวดลอมทีแ่ตกตางกัน เพือ่จะไดขอสรปุผลการ

วิจัยที่กวางขวางขึ้น
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