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บทคดัย่อ 

 การวิจัยเชิงทดลองนีÊ  มีวัตถุประสงค์ เพืÉอ 1) ศึกษาความสามารถการเรียนรู้วิชา
คณิตศาสตร์ โดยใช้เกมร่วมกับการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคคิดเดีÉยว-คิดคู่-คิดร่วมกัน 2) 

ศึกษาผลสัมฤทธิÍทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ 3) ศึกษาพฤติกรรมการทาํงานเดีÉยว-คู่-กลุ่ม 4) 

ศึกษาความพึงพอใจต่อการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ กลุ่มเป้าหมายทีÉใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนชัÊน
ประถมศึกษาปีทีÉ 6 โรงเรียนบ้านคลองกาํลัง จังหวัดนครสวรรค์ ทีÉเรียนอยู่ในภาคเรียนทีÉ 2 ปี
การศึกษา 2562 จํานวน 20 คน เครืÉองมือในการวิจัย ได้แก่ 1) แผนการจัดการเรียนรู้วิชา
คณิตศาสตร์ 2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิÍทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ 3) แบบประเมิน
พฤติกรรมการเรียนรู้ 4) แบบสอบถามความพึงพอใจ ผู้วิจัยเกบ็รวบรวมข้อมูล วิเคราะห์ข้อมูล
และประมวลผลข้อมูล โดยใช้สถิติ ได้แก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลีÉยและส่วนเบีÉยงเบนมาตรฐาน และใช้
ค่า paired sample t-test 

 ผลการวิจัยพบว่า 1) นักเรียนมีความสามารถในการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ มีคะแนน 

ไม่ตํÉากว่าร้อยละ 80 ผ่านเกณฑจ์าํนวน 17 คน คิดเป็นร้อยละ 85 นักเรียนไม่ผ่านเกณฑจ์าํนวน 3 

คน คิดเป็นร้อยละ 15 2) ผลสมัฤทธิÍทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ นักเรียนมีคะแนนหลังเรียนสูง
กว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสาํคัญทางสถิติทีÉระดับ .05 (t = 24.473, Sig. = .000) 3) พฤติกรรม
การทาํงานเดีÉยว-คู่-กลุ่ม อยู่ในระดับดี 4) นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้วิชา
คณิตศาสตร์ โดยใช้เกม โดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก (  = 2.59, S.D. = 0.49)  

คําสําคญั : ความสามารถการเรียนรู้ วิชาคณิตศาสตร์, เกม, เทคนิคคิดเดีÉยว-คิดคู่-คิดร่วมกนั 
นักเรียนชัÊนประถมศึกษาปีทีÉ 6 
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ความเป็นมาและความสําคญัของปัญหา  
 การจัดการเรียนรู้ทีÉเน้นผู้เรียนเป็นสําคัญตามพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ 

พ.ศ. 2542 พระราชบัญญัติการศึกษา พุทธศักราช 2542 และทีÉแก้ไขเพิÉมเติม (ฉบับทีÉ 2)

พ.ศ. 2545 มีสาระทัÊงสิÊน 9 หมวดหมวดทีÉเกีÉยวข้องกบัการจัดการศึกษามากทีÉสดุคือหมวด 4 แนว
การจัด การศึกษาตามหมวดนีÊ เริÉมตัÊงแต่มาตรา 22 ถึงมาตรา 30 มีสาระสาํคัญดังนีÊ  (สาํนักงาน
คณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ, 2545 ,หน้า 13 - 17 มาตรา 23 การจัดการศึกษาทัÊงในระบบ
การศึกษานอกระบบและการศึกษาตามอัธยาศัย  ต้องเน้นความสําคัญทัÊงความรู้คุณธรรม
กระบวนการเรียนรู้และบูรณาการตามความเหมาะสม ของแต่ละระดับการศึกษาในเรืÉองความรู้
และทกัษะด้านคณิตศาสตร์ 

 คณิตศาสตร์เป็นวิชาหนึÉงทีÉเป็นลักษณะวิชาทีÉมีระเบียบแบบแผน มีกระบวนการและมี
เหตุมีผล ให้ผู้เรียนสามารถคิดและวิเคราะห์ปัญหาต่างๆ อย่างมีเหตุผล เพืÉอนาํไปสู่การแก้ปัญหา
ได้ ความสามารถในการแก้ปัญหาเป็นสิÉงจาํเป็นสาํหรับการดาํรงชีวิตในสังคม  เพราะจากสภาพ
สังคมทีÉมีการเปลีÉยนแปลงเกิดขึÊนอยู่เสมอ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีต่างๆ เจริญก้าวหน้าไป
อย่างรวดเรว็ การดาํเนินชีวิตในสังคมมีความสลับซับซ้อนและเกิดปัญหาขึÊนมากมาย ทุกคนต้อง
เผชิญกับปัญหาต่างๆ ทีÉเกิดขึÊน ฉะนัÊนความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีประสิทธิภาพ จึงเป็น
สิÉงทีÉทุกคนต้องมีและเป็นสิÉงทีÉต้องปลูกฝังให้เกิดขึÊนในตัวนักเรียนโดยอาศัยวิชาการแขนงต่างๆ ใน
การจัดการเรียนการสอนให้นักเรียนสามารถโยงความสามารถในการคิดแก้ปัญหาในศาสตร์นัÊนๆ 
ไปสู่การแก้ปัญหาอืÉนๆ เพืÉอให้สามารถปรับตัวให้อยู่ในสังคมได้อย่างมีความสุขต่อไป  การเรียน
การสอนคณิตศาสตร์จึงมีส่วนสาํคัญอย่างยิÉงในการส่งเสริมให้นักเรียนนาํความรู้ไปใช้แก้ปัญหาใน
ชีวิตประจาํวันได้ ดังทีÉสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2551 : 135) กล่าว
ไว้ว่า การจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตร์โดยเฉพาะอย่างยิÉง การจัดการเรียนการสอนทีÉมีทกัษะ
กระบวนการทางคณิตศาสตร์ เป็นสาระหลักทีÉจาํเป็นสาํหรับนักเรียนทุกคน ครูจึงต้องจัดการเรียน
การสอนเพืÉอส่งเสริมให้นักเรียนได้เรียนรู้ ฝึกฝนและพัฒนาให้มากขึÊน ซึÉงทกัษะ กระบวนการทาง
คณิตศาสตร์เป็นความสามารถทีÉจะนาํความรู้ไปประยุกต์ใช้ในการเรียนรู้สิÉงต่างๆ เพืÉอให้ได้มาซึÉง
ความรู้และประยุกต์ใช้ในชีวิตประจาํวันได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยเน้นทักษะกระบวนการทาง
คณิตศาสตร์ทีÉจาํเป็นและต้องการพัฒนาให้เกดิขึÊนกบัผู้เรียน ได้แก่ ความสามารถในการแก้ปัญหา 
ความสามารถในการให้เหตุผล ความสามารถในการสืÉอสาร สืÉอความหมายทางคณิตศาสตร์และ
นาํเสนอ ความสามารถในการเชืÉอมโยงความรู้ และการมีความคิดริเริÉมสร้างสรรค์  ในการจัดการ
เรียนการสอนคณิตศาสตร์ ครูผู้สอนต้องสอดแทรกทกัษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ เข้ากบัการ
เรียนการสอนด้านเนืÊ อหา ด้วยการให้นักเรียนทาํกิจกรรมหรือตัÊงคาํถามทีÉกระตุ้นให้นักเรียนคิด 
อธิบายและให้เหตุผล ให้นักเรียนใช้ความรู้ทางคณิตศาสตร์ในการอธิบายเกีÉยวกับสถานการณ์
ต่างๆ ในชีวิตประจาํวัน หรือกระตุ้นให้นักเรียนใช้ความรู้ทางคณิตศาสตร์ในการสร้างสรรค์ผลงาน
ทีÉหลากหลายและแตกต่างจากคนอืÉน รวมทัÊงการแก้ปัญหาทีÉแตกต่างจากคนอืÉนด้วย 



 การเรียนรู้ด้วยเกมเป็นวิธีการหนึÉงทีÉอาจจะช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนคณิตศาสตร์ได้อย่าง
ท้าทายความสามารถและสนุกสนาน โดยผู้เรียนเป็นผู้เล่นเอง ฝึกให้รู้จักคิดและตัดสินใจด้วย
ตนเอง ได้รับประสบการณ์ตรง เป็นวิธีการทีÉเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม จากการศึกษา
ประโยชน์ของการใช้เกมประกอบการสอนทีÉกล่าวมา สรุปได้ว่า เกมมีประโยชน์ต่อการเรียนรู้ของ
นักเรียน คือ ช่วยเร้าความสนใจของผู้เรียน เกิดความสนุกสนาน และผ่อนคลายความตึงเครียด 
ทาํให้นักเรียนมีความเข้าใจในเนืÊ อหาเพิÉมมากขึÊน ได้ฝึกทกัษะต่าง ๆ เช่น ทกัษะการคิดแก้ปัญหา 
ทักษะด้านภาษา เป็นต้น ส่งเสริมความสามัคคี การทาํงานร่วมกัน ฝึกให้ผู้เรียนมีวินัยในตนเอง 
และทาํให้ผู้เรียนมีเจตคติทีÉดีในการเรียน ดังทีÉ ทิศนา แขมมณี (2558, น. 365) กล่าวว่า ข้อดี
หรือประโยชน์ของการใช้เกมประกอบการสอนคือ 1) เป็นวิธสีอนทีÉช่วยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการ
เรียนรู้สูง ผู้เรียนได้รับความสนุกสนานและเกิดการเรียนรู้จากการเล่น 2) เป็นวิธีสอนทีÉช่วยให้
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ โดยการเหน็ประจักษ์แจ้งด้วยตนเองทาํให้การเรียนรู้นัÊนมีความหมายและ
อยู่คงทน 3) เป็นวิธีสอนทีÉผู้สอนไม่เหนืÉอยแรงมากขณะสอนและผู้เรียนชอบ เกริก และจินตนา 
ท่วมกลาง (2555, น. 205) กล่าวว่า เกม ทีÉนาํมาใช้ในการจัดการเรียนการสอน เพืÉอเสริมสร้าง
ความสนุกสนาน ความมีระเบียบวินัย ความรัก ความสามัคคี เสริมสร้างทักษะ ประสบการณ์ 
ความรู้ ความเข้าใจ แก่ผู้เรียนในการเรียนรู้ เรืÉองใดเรืÉองหนึÉงตามจุดประสงค์ของการเรียนรู้   

  งานวิจัยทีÉเกีÉยวข้องกับการเรียนรู้ด้วยเกม เช่น พิริยา เลิกชัยภูมิ (2556) ได้ทาํการ
วิจัย เรืÉอง ประสิทธิภาพการเรียนรายวิชาคณิตศาสตร์โดยใช้เกมทางคณิตศาสตร์ สาํหรับนักเรียน
ชัÊนมัธยมศึกษาปีทีÉ 5 และ บรักก์ (Brukk 2012, p.385-401) ศึกษาผลของการใช้เกมทีÉมีต่อ
พฤติกรรมในการทาํงาน สาํหรับห้องเรียนระดับประถมศึกษา  

 จากการศึกษาการเรียนรู้แบบร่วมมือเป็นการจัดการเรียนรู้ทีÉมุ่งเน้นนักเรียนเป็นสาํคัญ 

 การเรียนรู้แบบร่วมมือ เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนทีÉทาํให้นักเรียนมีส่วน
ร่วมในการทาํงานร่วมกับผู้อืÉน นักเรียนสามารถพัฒนาทกัษะทางสังคม มีการแลกเปลีÉยนความรู้ 
ส่งเสริมทักษะการสืÉอสาร และช่วยเหลือซึÉ งกันและกันได้ ดังทีÉ Spencer Kagan (1992) และ 
Roger Johnson (1994) ได้กล่าวว่า การเรียนรู้แบบร่วมมือ (Cooperative lerning) เป็นการเรียน
ทีÉมุ่งเน้นให้นักเรียนพัฒนาทกัษะการเรียนรู้ผ่านการช่วยเหลือซึÉงกันและกันของผู้เรียน การเรียน
แบบร่วมมือสามารถแบ่งได้หลายวิธี เช่น เทคนิคการแข่งขันระหว่างกลุ่มด้วยเกม (Team-

Games-Tournament หรือ TGT) เทคนิคตาํคอบโต๊ะกลม (Round table) เทคนิคคิดเดีÉยว-คิด
คู่-คิดร่วมกนั (Think-Pair-Share) เป็นต้น 

 การเรียนรู้ร่วมมือเทคนิคคิดเดีÉยว-คิดคู่-คิดร่วมกัน (Think-Pair-Share) เป็น
เทคนิคทีÉเริÉมจากปัญหาหรือโจทย์คาํถาม โดยสมาชิกแต่ละคนคิดหาคาํตอบด้วยตนเองก่อน แล้ว
นําคาํตอบไปอภิปรายกับเพืÉอนเป็นคู่ จากนัÊนจึงนําคาํตอบของตนหรือของเพืÉอนเป็นคูเล่าให้
เพืÉอนๆ ทัÊงชัÊนฟัง (Lyman, 1981) ประกอบด้วย 3 ขัÊนดังนีÊ  



 ขัÊนทีÉ 1 คิดเดีÉยว (Think) : การให้ผู้เรียนได้คิดและไตร่ตรองจากคําถามแบบ
ปลายเปิดหรือการเฝ้าสงัเกตพฤติกรรมของผู้เรียน 

 ขัÊนทีÉ 2 คิดคู่ (Pair) : การจัดให้ผู้เรียนจับคู่กันเป็นคู่ๆ เพืÉอแลกเปลีÉยนความคิดเหน็
ซึÉงกนัและกนัในประเดน็ปัญหาทีÉกาํหนดไว้ เพืÉอร่วมกนัค้นหาข้อสรุปหรือตอบคาํถามทีÉต้องการ 

 ขัÊนทีÉ 3 คิดร่วมกัน (Share) : การสลายจากการจับกลุ่มกันเป็นคู่ๆ แล้วสรุปผลการ
ค้นหาคาํตอบร่วมกนัทัÊงชัÊน เพืÉอแลกเปลีÉยนความรู้ สรุปและอภิปรายผลการค้นพบ 

 งานวิจัยทีÉเกีÉยวข้องได้แก่ ปริศรา มอทิพย์ (2553: บทคัดย่อ) เรืÉองการใช้กิจกรรม
การเรียนรู้แบบร่วมมือแบบเพืÉอนคู่คิด (Think-Pair-Share) สาํหรับกลุ่มการเรียนรู้การงานอาชีพ
และเทคโนโลยีของนักเรียนชัÊนมัธยมศึกษาปีทีÉ 1 อธภัิทร ถามะณีศรี (2553: บทคัดย่อ) ได้ศึกษา
การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือโดย ใช้แบบฝึกเสริมทักษะเรืÉองโจทย์ปัญหาเศษส่วน 
ของนักเรียนชัÊนประถมศึกษาปี ทีÉ6 และอารีนา หะยีเตะ (2559: บทคัดย่อ) ได้ศึกษาผลการ
จัดการเรียนรู้ เรืÉองพยัญชนะและสระ สาระวิชาภาษามลายู สาํหรับนักเรียนชัÊนประถมศึกษาปีทีÉ 2 
โรงเรียนบ้านนํÊาดาํ โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบร่วมมือ 

 จากแนวคิดและเหตุผลดังกล่าว ผู้วิจัยจึงสนใจทีÉจะพัฒนาความสามารถการเรียนรู้วิชา
คณิตศาสตร์ โดยใช้เกมร่วมกบัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคคิดเดีÉยว-คิดคู่-คิดร่วมกนั (Think-

Pair-Share) ให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ทีÉกาํหนด และการทาํงานร่วมกันเป็นกลุ่ม 
เพืÉอให้การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์ มีประสิทธิภาพสามารถทาํงานร่วมกับ
ผู้อืÉน ช่วยเหลือซึÉงกันและกัน พัฒนาตนเองอย่างเตม็ศักยภาพ ช่วยส่งเสริมให้นักเรียนเกิดความ
คงทนในการเรียนรู้ มีผลการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์สูงขึÊ นและสามารถพัฒนาความรู้ทาง
คณิตศาสตร์ให้ดียิÉงๆขึÊนไป  

 

วตัถุประสงคข์องการวิจยั 
  1. เพืÉอศึกษาความสามารถการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ โดยใช้เกมร่วมกับการเรียนรู้

แบบร่วมมือเทคนิคคิดเดีÉยว-คิดคู่-คิดร่วมกนั (Think-Pair-Share) 
  2. เพืÉอศึกษาผลสมัฤทธิÍทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ ของนักเรียนชัÊนประถมศึกษาปี

ทีÉ 6 

  3. เพืÉอศึกษาพฤติกรรมการทาํงานเดีÉยว-คู่-กลุ่ม ของนักเรียนชัÊนประถมศึกษาปีทีÉ 6 

  4. เพืÉอศึกษาความพึงพอใจต่อการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ โดยใช้เกมร่วมกับการ
เรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคคิดเดีÉยว-คิดคู่-คิดร่วมกัน (Think-Pair-Share) ของนักเรียนชัÊน
ประถมศึกษาปีทีÉ 6 

 

 

 



สมมติฐานการวิจยั 
 1. นักเรียนสามารถเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ โดยใช้เกมร่วมกับการเรียนรู้แบบร่วมมือ

เทคนิคคิดเดีÉยว-คิดคู่-คิดร่วมกัน (Think-Pair-Share) มีคะแนนไม่ตํÉากว่าร้อยละ 80 ของ
คะแนนเตม็ 

 2. ผลสัมฤทธิÍทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ ของนักเรียนชัÊนประถมศึกษาปีทีÉ 6 หลัง
เรียนสงูกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสาํคัญทางสถิติ ทีÉระดับ .05  

 3. นักเรียนมีคะแนนพฤติกรรมการทาํงานเดีÉยว-คู่-กลุ่ม อยู่ในระดับดี  
 4. ความพึงพอใจต่อการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ โดยใช้เกมร่วมกับการเรียนรู้แบบ

ร่วมมือเทคนิคคิดเดีÉยว-คิดคู่-คิดร่วมกนั (Think-Pair-Share) ของนักเรียนชัÊนประถมศึกษาปีทีÉ 
6 อยู่ในระดับมาก 

 

ขอบเขตของการวิจยั 

 กลุ่มเป้าหมาย 
 กลุ่มเป้าหมาย ได้แก่ นักเรียนชัÊนประถมศึกษาปีทีÉ 6 โรงเรียนบ้านคลองกาํลัง จังหวัด
นครสวรรค์ ทีÉเรียนอยู่ในภาคเรียนทีÉ 2 ปีการศึกษา 2562 จาํนวน 20 คน  
  ตัวแปรทีÉศึกษา 
 ตัวแปรต้น 

 การเรียนรู้ วิชาคณิตศาสตร์ การใช้เกมร่วมกบัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคคิดเดีÉยว-
คิดคู่-คิดร่วมกนั (Think-Pair-Share) 

 ตัวแปรตาม 

 1. ความสามารถการเรียนรู้ วิชาคณิตศาสตร์ 
 2. ผลสมัฤทธิÍทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ 
 3. พฤติกรรมการทาํงานกลุ่ม 
 4. ความพึงพอใจทีÉมีต่อการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ 

ขอบเขตด้านเนืÊอหา 
 เนืÊอหาทีÉใช้ในการวิจัยครัÊงนีÊ  คือ หน่วยการเรียนรู้ทีÉ 12 รูปเรขาคณิตสามมิติและปริมาตร

ของทรงสีÉเหลีÉยมมุมฉาก กลุ่มสาระการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ ชัÊนประถมศึกษาปีทีÉ 6 ตามตัวชีÊ วัด
หลักสตูรแกนกลาง 2551 (ฉบับปรับปรุง 2560) 

ระยะเวลาในการวิจัย 
 การวิจัยครัÊงนีÊดาํเนินการในภาคเรียนทีÉ 2 ปีการศึกษา 2562 จาํนวน 16 ชัÉวโมง  
 

 

 



เครืÉองมือทีÉใชใ้นการวิจยั 

1. แผนการจัดการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ชัÊนประถมศึกษาปีทีÉ 6  
2. แบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิÍทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์  
3. แบบประเมินพฤติกรรมการเรียนรู้  

  4. แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนทีÉมีต่อการจัดการเรียนรู้ โดยใช้เกม
ร่วมกบัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคคิดเดีÉยว-คิดคู่-คิดร่วมกนั (Think-Pair-Share) 
 

การเก็บรวบรวมขอ้มูล 

 1. ชีÊ แจงนักเรียนก่อนทีÉจะดาํเนินการสอน เพืÉอให้นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจในการ
เรียนโดยใช้แผนการจัดการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ โดยใช้เกมร่วมกับการเรียนรู้แบบร่วมมือ
เทคนิคคิดเดีÉยว-คิดคู่-คิดร่วมกัน (Think-Pair-Share) เรืÉอง รูปเรขาคณิตสามมิติและปริมาตร
ของทรงสีÉเหลีÉยมมุมฉาก ให้เข้าใจถึงบทบาทของนักเรียนจะได้ปฏบัิติตนได้ถูกต้อง  
 2. นาํแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิÍทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรืÉอง รูปเรขาคณิตสาม
มิติและปริมาตรของทรงสีÉเหลีÉยมมุมฉาก จาํนวน 20 ข้อ เป็นปรนัยแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก ให้
นักเรียนกลุ่มตัวอย่างทาํก่อนเรียน (Pre-test) และเกบ็คะแนน  
 3. ดาํเนินการทดลองใช้แผนการจัดการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ โดยใช้เกมร่วมกบัการ
เรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคคิดเดีÉยว-คิดคู่-คิดร่วมกัน (Think-Pair-Share) เรืÉอง รูปเรขาคณิต
สามมิติและปริมาตรของทรงสีÉเหลีÉยมมุมฉาก ชัÊนประถมศึกษาปีทีÉ 6 จาํนวน 4 แผน 16 ชัÉวโมง 
ในแต่ละแผน ให้นักเรียนทาํแบบฝึกและแบบทดสอบจนครบทุกแผน เพืÉอเกบ็คะแนน 
 4. หลังจากดําเนินการสอน ให้ทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิÍทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตร์ เรืÉอง รูปเรขาคณิตสามมิติและปริมาตรของทรงสีÉเหลีÉยมมุมฉาก จาํนวน 20 ข้อ เป็น
ปรนัยแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก ซึÉงเป็นฉบับคู่ขนานกบัก่อนเรียน (Posttest) และเกบ็คะแนน  
 5. นาํแบบสอบถามความพึงพอใจมาให้นักเรียนกลุ่มตัวอย่างทาํเพืÉอเกบ็ข้อมูล 
 6. เกบ็รวบรวมข้อมูลทัÊงหมด วิเคราะห์ผล สรุปผล และอภิปรายผลต่อไป  
 

การวิเคราะหข์อ้มูล 

 การวิเคราะห์ข้อมูลทีÉได้จากการดําเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยได้ทําการ
วิเคราะห์ข้อมูลด้วยโปรแกรมสาํเรจ็รูป โดยมีรายละเอยีดดังนีÊ  
 1. วิเคราะห์ความสามารถการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ โดยใช้เกมร่วมกับการเรียนรู้
แบบร่วมมือเทคนิคคิดเดีÉยว-คิดคู่-คิดร่วมกัน (Think-Pair-Share) เรืÉอง รูปเรขาคณิตสามมิติ
และปริมาตรของทรงสีÉเหลีÉยมมุมฉาก โดยใช้ร้อยละ (Percentage)  

 2. วิเคราะห์แบบประเมินพฤติกรรมการเรียนรู้ และแบบสอบถามความพึงพอใจต่อ
การเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ โดยใช้ค่าเฉลีÉยเลขคณิต ( ) และส่วนเบีÉยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 



 3. วิเคราะห์ผลสัมฤทธิÍทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ก่อนเรียนและหลังเรียน โดยใช้ 
สถิติ paired sample t-test  

 4. อภิปรายผล โดยใช้ตารางและพรรณนา  
 

สรุปผลการวิจยั 

ตอนทีÉ 1 ศึกษาความสามารถการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ โดยใช้เกมร่วมกบัการเรียนรู้
แบบร่วมมือเทคนิคคิดเดีÉยว-คิดคู่-คิดร่วมกัน (Think-Pair-Share) พบว่า นักเรียนมีคะแนนไม่
ตํÉากว่าร้อยละ 80 ผ่านเกณฑ์จาํนวน 17 คน คิดเป็นร้อยละ 85 นักเรียนไม่ผ่านเกณฑ์จาํนวน 3 

คน คิดเป็นร้อยละ 15 

ตอนทีÉ 2 ผลสัมฤทธิÍทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ ของนักเรียนชัÊนประถมศึกษาปีทีÉ 6
พบว่า นักเรียนมีคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสาํคัญทางสถิติทีÉระดับ .05 (t = 

24.473, Sig. = .000) 

ตอนทีÉ 3 ผลการศึกษาพฤติกรรมการทาํงานเดีÉยว-คู่-กลุ่ม โดยใช้เกมกับการเรียนรู้
แบบร่วมมือเทคนิคคิดเดีÉ ยว-คิด คู่-คิด ร่วมกัน  (Think-Pair-Share) ของนักเ รียนชัÊ น
ประถมศึกษาปีทีÉ 6จาํนวน 20 คน พบว่า นักเรียนทุกคนมีพฤติกรรมการทาํงานเดีÉยว-คู่-กลุ่ม อยู่
ในระดับดี 

ตอนทีÉ 4 ผลการศึกษาระดับความพึงพอใจต่อการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ โดยใช้เกม
ร่วมกับการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคคิดเดีÉยว-คิดคู่-คิดร่วมกัน (Think-Pair-Share) ของ
นักเรียนชัÊนประถมศึกษาปีทีÉ 6 พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ วิชา
คณิตศาสตร์ โดยใช้เกมร่วมกบัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคคิดเดีÉยว-คิดคู่-คิดร่วมกนั (Think-

Pair-Share) โดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก (  = 2.59, S.D. = 0.49) เมืÉอพิจารณารายด้าน แต่
ละด้านอยู่ในระดับมาก คือ ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (  = 2.63, S.D. = 0.49) และด้าน
นักเรียน (  = 2.59, S.D. = 0.49) และด้านครูผู้สอน (  = 2.56, S.D. = 0.50)  
 

อภิปรายผล 

 ตอนทีÉ 1 ศึกษาความสามารถการเรียนรู้ วิชาคณิตศาสตร์ โดยใช้เกมร่วมกบัการเรียนรู้
แบบร่วมมือเทคนิคคิดเดีÉยว-คิดคู่-คิดร่วมกัน (Think-Pair-Share) จํานวน 20 คน พบว่า 
นักเรียนมีคะแนนไม่ตํÉากว่าร้อยละ 80 ผ่านเกณฑจ์าํนวน 17 คน คิดเป็นร้อยละ 85 นักเรียนไม่
ผ่านเกณฑ์จํานวน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 15 จากการทาํแบบฝึกทีÉ 1-11 จําแนกเป็นรายบุคคล 
เป็นคู่ และเป็นกลุ่ม จะเหน็ว่าคะแนนของการทาํงานกลุ่มมีคะแนนคิดเป็นค่าเฉลีÉย 95.45 – 100 
เมืÉอให้ทาํเป็นคู่ มีคะแนนคิดเป็นค่าเฉลีÉย 70.91 – 80.91 และคะแนนเป็นรายบุคคล มีคะแนน
คิดเป็นค่าเฉลีÉย 57.27 – 67.27 คะแนนทีÉดีทีÉสดุคือคะแนนจากการทาํงานกลุ่ม รองลงมาคือการ
ทาํงานเป็นคู่ จะเหน็ได้ว่า การเรียนรู้คณิตศาสตร์โดยใช้เกมร่วมกับการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค



คิดเดีÉยว-คิดคู่-คิดร่วมกัน (Think-Pair-Share) ทาํให้นักเรียนมีความสามารถในการเรียนรู้วิชา
คณิตศาสตร์ดีขึÊ นและจากกิจกรรมแต่ละครัÊง นักเรียนให้ความร่วมมือเป็นอย่างดีและมีความ
สนุกสนานในการเรียน ดังทีÉ สคุนธ ์สนิธพานนท ์(Śŝŝś, น. řŜř), เกริก และจินตนา ทว่มกลาง 
(2555, น. ŚŘŝ), ทศินา แขมมณี (2558, น. śŞŝ) สรุปได้ว่า เกม เป็นกิจกรรมทีÉสร้าง ความ
สนใจและความสนุกสนานให้แก่ผู้เรียน มีกฎเกณฑ์ กติกา ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ เข้าใจ
และจดจาํบทเรียนได้ง่ายและเสริมสร้างทกัษะ ประสบการณ์ ความรู้ ความเข้าใจแก่ผู้เรียน รวดเรว็ 
อีกทัÊงส่งให้ผู้เรียนได้รู้จักทาํงานร่วมกัน มีกระบวนการในการทาํงานและอยู่ร่วมกัน ในการเรียนรู้ 
เรืÉองใดเรืÉองหนึÉงตามจุดประสงค์ของการเรียนรู้ ในเกมแต่ละเกมนัÊนมีพฤติกรรมการเล่น วิธีการ
เล่นและผลการเล่นเกมของผู้เรียนมาใช้ใน การอภิปรายเพืÉอสรุปการเรียนรู้ อาจมีผู้เรียนเล่นคน
เดียว หรือหลายคนแข่งขันกนัหรือร่วมมือกันทาํกจิกรรมตามกติกาทีÉตกลงกัน มีการกาํหนดระบบ
การให้คะแนนหรือวิธีการตัดสินใจให้ชนะหรือแพ้ สอดคล้องกับงานวิจัยของ ธัญญา แนวดง 
(2554: บทคัดย่อ) ได้ทาํการวิจัย เรืÉองการเปรียบเทียบมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ เรืÉอง ความ
เท่ากันทุกประการ และความสามารถในการให้เหตุผลทางคณิตศาสตร์ ของนักเรียนชัÊน
มัธยมศึกษาปีทีÉ 2 ผลการวิจัยพบว่า ความสามารถในการให้เหตุผลทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน
ชัÊนมัธยมศึกษาปีทีÉ 2 ทีÉได้รับ การจัดการเรียนรู้แบบอุปนัยร่วมกับเทคนิค Think - Pair - Share 

สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมี นัยสาํคัญทางสถิติทีÉระดับ 0.05 พิริยา เลิกชัยภูมิ (2556) ได้
ศึกษาผลสัมฤทธิÍทางการเรียนคณิตศาสตร์ โดยใช้เกม เป็นสืÉอนาํเข้าสู่บทเรียนของนักเรียนชัÊน
มัธยมศึกษาปีทีÉ 5 ผลการวิจัยพบว่า ส่วนคะแนนผลสัมฤทธิÍทางการเรียนคณิตศาสตร์ด้านการจาํ 
ด้านการคิดวิเคราะห์และด้านการประยุกต์ใช้ของนักเรียนทีÉมีระดับ ความสามารถทางคณิตศาสตร์
สูง ปานกลางและตํÉาแตกต่างกันอย่างมีนัยสาํคัญทางสถิติทีÉระดับ 0.01 และ ชนิดา จัÉนเพ็ชร 
(2559: บทคัดย่อ) ได้ศึกษาผลสัมฤทธิÍทางการเรียน เรืÉอง การแยกตัวประกอบของนักเรียนชัÊน
มัธยมศึกษาปีทีÉ 3 ผลการวิจัยพบว่า 1. ผลสัมฤทธิÍทางการเรียน เรืÉองการแยกตัวประกอบ ของ
นักเรียนทีÉได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมคณิตศาสตร์ประกอบการเรียนการสอนสูงขึÊนหลังการ
จัดการเรียนรู้ โดยใช้เกมคณิตศาสตร์ประกอบการเรียนการสอน  

 ตอนทีÉ 2 ผลสมัฤทธิÍทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ ของนักเรียนชัÊนประถมศึกษาปีทีÉ 6
พบว่า นักเรียนมีผลสมัฤทธิÍทางการเรียนก่อนเรียนมีค่า  = 9.40, S.D. = 2.521 และหลังเรียน
มีค่า  = 16.45, S.D. = 2.064 และเมืÉอทดสอบด้วยสถิติ Paired samples t-test นักเรียนมี
คะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสาํคัญทางสถิติทีÉระดับ .05 (t = 24.473, Sig. = 

.000) จากคะแนนดังกล่าวข้างต้นแสดงให้เห็นว่านักเรียนมีพัฒนาการเรียนรู้จากกิจกรรมการ
เรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ โดยใช้เกมร่วมกับการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคคิดเดีÉยว-คิดคู่-คิด
ร่วมกัน (Think-Pair-Share) ดังทีÉ กอคเคิร์ท, ดนัดาร์ และอัคกัน (ŚŘřŚ, p.3431 – śŜśŜ) 
ได้ศึกษาผลการใช้เทคนิคการเรียนรู้แบบร่วมมือทีÉมีต่อผลสัมฤทธิÍทางการเรียนคณิตศาสตร์ ผล
ของการวิจัย พบว่า นักเรียนชัÊนมัธยมศึกษาปีทีÉ ś ห้องเรียนทีÉคณิตศาสตร์ ระดับผลสัมฤทธิÍ



ทางการเรียน ระหว่างกลุ่มทดลองทีÉเรียนด้วยเทคนิคการ เรียนรู้แบบร่วมมือ และกลุ่มควบคุมทีÉใช้
วิธกีารสอนแบบปกติมีความแตกต่างอย่างมีนัยสาํคัญทาง สถิติทีÉระดับ Ř.Řŝ  โ ฮ ส ซ า อิ น 
และทาร์มิซี (ŚŘřś, p.473 – Ŝşş) ได้ศึกษาผลของการเรียนแบบร่วมมือ ทีÉมีต่อผลสัมฤทธิÍ
ทางการเรียน และเจตคติในวิชาคณิตศาสตร์ในระดับชัÊนมัธยมศึกษา ผลการศึกษาพบว่า  
ผลสัมฤทธิÍทางการเรียนหลังเรียนของกลุ่มทดลองทีÉสอนโดยการเรียนแบบร่วมมือสูงกว่าในกลุ่ม
ควบคุมทีÉใช้วิธีการสอนแบบปกติ อย่างมีนัยสาํคัญทางสถิติทีÉระดับ Ř.Řŝ ś. ผลสัมฤทธิÍทางการ
เรียนของนักเรียนกลุ่มทดลองในโรงเรียนชายและโรงเรียนสตรี ทีÉสอนโดยการเรียนแบบร่วมมือไม่
มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยสาํคัญทางสถิติทีÉระดับ Ř.Řŝ พิริยา เลิกชัยภูมิ (2556) ได้ศึกษา
ผลสัมฤทธิÍทางการเรียนคณิตศาสตร์ โดยใช้เกม เป็นสืÉอนําเข้าสู่บทเรียนของนักเรียนชัÊน
มัธยมศึกษาปีทีÉ 5 ทีÉมีความสามารถทางการเรียนคณิตศาสตร์แตกต่างกัน ผลการวิจัยพบว่า 
ผลสัมฤทธิÍทางการเรียนคณิตศาสตร์ ด้านการจําและด้านการคิดวิเคราะห์ของนักเรียน กลุ่ม
ทดลองสูงกว่ากลุ่มควบคุม อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติทีÉ ระดับ 0.01 ส่วนคะแนนผลสัมฤทธิÍ
ทางการเรียนคณิตศาสตร์ด้านการจาํ ด้านการคิดวิเคราะห์และด้านการประยุกต์ใช้ของนักเรียนทีÉมี
ระดับ ความสามารถทางคณิตศาสตร์สูง ปานกลางและตํÉาแตกต่างกันอย่างมีนัยสาํคัญทางสถิติทีÉ
ระดับ 0.01 และ ชนิดา จัÉนเพช็ร (2559: บทคัดย่อ) ได้ศึกษาผลสมัฤทธิÍทางการเรียน เรืÉอง การ
แยกตัวประกอบของนักเรียนชัÊนมัธยมศึกษาปีทีÉ 3 หลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมคณิตศาสตร์
ประกอบการเรียนการสอน ผลการวิจัยพบว่า 1. ผลสัมฤทธิÍทางการเรียน เรืÉ องการแยกตัว
ประกอบ ของนักเรียนทีÉได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมคณิตศาสตร์ประกอบการเรียนการสอน
สูงขึÊ นหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมคณิตศาสตร์ประกอบการเรียนการสอน  2. ผลสัมฤทธิÍ
ทางการเรียน เรืÉ องการแยกตัวประกอบ  ของนักเรียนทีÉได้รับการจัดการเรียนรู้ โดยใช้เกม
คณิตศาสตร์ประกอบการเรียนการสอนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสาํคัญทางสถิติทีÉระดับ .05 3. 

ผลสัมฤทธิÍทางการเรียน เรืÉองการแยกตัวประกอบ ของนักเรียนทีÉได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้
เกมคณิตศาสตร์ประกอบการเรียนการสอนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 60 อย่างมีนัยสาํคัญทางสถิติทีÉ
ระดับ .05 

 ตอนทีÉ 3 ผลการศึกษาพฤติกรรมการทาํงานเดีÉยว-คู่-กลุ่ม โดยใช้เกมกับการเรียนรู้
แบบร่วมมือเทคนิคคิดเดีÉ ยว-คิด คู่-คิด ร่วมกัน  (Think-Pair-Share) ของนักเ รียนชัÊ น
ประถมศึกษาปีทีÉ 6จาํนวน 20 คน พบว่า นักเรียนทุกคนมีพฤติกรรมการทาํงานเดีÉยว-คู่-กลุ่ม อยู่
ในระดับดี มีคะแนนเฉลีÉยตัÊงแต่ 2.40 – 2.70 เมืÉอเปรียบเทยีบการทาํงานเป็นรายบุคคล นักเรียน
มีพฤติกรรมการทาํงานอยู่ในระดับปานกลาง มีคะแนนเฉลีÉยตัÊงแต่ 2.00 – 2.50 การทาํงานเป็น
คู่ นักเรียนมีพฤติกรรมการทาํงาน อยู่ในระดับดี มีคะแนนเฉลีÉยตัÊงแต่ 2.40 – 2.80 การทาํงาน
เป็นกลุ่ม นักเรียนมีพฤติกรรมการทาํงาน อยู่ในระดับดี มีคะแนนเฉลีÉยตัÊงแต่ 2.80 – 3.00 จะ
เหน็ได้ว่า การเรียนรู้คณิตศาสตร์โดยใช้เกมร่วมกบัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคคิดเดีÉยว-คิดคู่-
คิดร่วมกัน (Think-Pair-Share) ทาํให้นักเรียนมีพฤติกรรมการทาํงานกลุ่มดีขึÊ นกว่าการทาํงาน



เป็นคู่และการทาํงานเป็นรายบุคคล การทีÉแต่ละกลุ่มทาํงานร่วมกนั สิÉงทีÉมีคะแนนเฉลีÉยระดับดี คือ 
ความร่วมมือในการทาํงานกลุ่มและการทาํงานตรงต่อเวลา มีคะแนนเฉลีÉย 3.00 ส่วนคะแนนเฉลีÉย
รองลงมาคือ การแสดงความคิดเหน็และมีความคิดสร้างสรรค์ มีคะแนนเฉลีÉย 2.80 และสุดท้าย
คือความรับผิดชอบในการทาํงาน มีคะแนนเฉลีÉย 2.60 ซึÉงในภาพรวมแล้วอยู่ในระดับดี ดังทีÉ 
วัฒนาพร ระงับทุกข์ (2542: 34) กล่าวถึง การเรียนแบบร่วมมือ ว่าเป็นวิธกีารจัดสภาพแวดล้อม
และกิจกรรมการเรียนการสอนเพืÉอเน้นให้ผู้เรียนได้เกิดการเรียนรู้ร่วมกันเป็นกลุ่มเลก็ๆ สมาชิก
ในกลุ่มมีความรู้ความสามารถแตกต่างกันมีความรับผิดชอบต่อการเรียนของตนเอง และการ
เรียนรู้ของเพืÉอนสมาชิกทุกคนในกลุ่ม จึงมีการแลกเปลีÉยนความคิดเหน็การแบ่งปันทรัพยากรการ
เรียนรู้ รวมทัÊงการเป็นกาํลังใจซึÉงกันและกนั คนทีÉเก่งจะช่วยเหลือคนทีÉอ่อนกว่า สมาชิกในกลุ่มไม่
เพียงแต่รับผิดชอบต่อการเรียนของตนเท่านัÊน หากแต่จะต้องรับผิดชอบต่อการเรียนรู้ของเพืÉอน
สมาชิกทุกคนในกลุ่ม ความสาํเรจ็ของแต่ละบุคคลคือความสาํเรจ็ของกลุ่ม สอดคล้องกับงานวิจัย
ของ บรักก์ (Brukk 2012, p.śŠŝ-ŜŘř) ศึกษาผลของการใช้เกมทีÉมีต่อพฤติกรรมในการทาํงาน 
สาํหรับห้องเรียนระดับประถมศึกษา ผลการศึกษาพบว่า เดก็ทีÉเรียนโดยการใช้เกม šś% มีส่วน
ร่วมในการเรียนการสอนมากกว่าเมืÉอเทียบกับเดก็ทีÉเรียนโดยไม่ใช้เกมซึÉงมีส่วนร่วมในการเรียน
การสอน şŚ% นอกจากนีÊการใช้เกมในการสอน ยังส่งเสริมให้นักเรียนได้พูดคุยในเรืÉองทีÉเกีÉยวข้อง
กับคณิตศาสตร์ (34%) เมืÉอเทียบกับการเรียนทีÉไม่ใช้เกม (řř%) ดังนัÊน การจัดการเรียนการ
สอนโดยการใช้เกมทาํให้เนืÊ อหาบทเรียนมีความชัดเจน นักเรียนมีความเข้าใจมากยิÉงขึÊ น เป็นวิธี
หนึÉงทีÉทาํให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้มากขึÊน มีความเพลิดเพลิน สนุกสนานจากการเรียน
วิชาคณิตศาสตร์และการเรียนรู้ของนักเรียนมีประสิทธิภาพมากขึÊน บุปผา จุลพันธ์ (2550: 2-

94) ได้ศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างปัจจัยบางประการกับทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขัÊน
พืÊ นฐานของนักเรียนชัÊนประถมศึกษาปีทีÉ 6 ในโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร พบว่า ปัจจัยด้าน
รูปแบบการเรียนรู้แบบร่วมมือ ด้านพฤติกรรมการสอนของครู ด้านความรับผิดชอบต่อการเรียน 
และด้านเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ มีความสัมพันธท์างบวกกบัทกัษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขัÊน
พืÊ นฐาน และมลวิภา เมืองพระฝาง และคณะ (2559) ได้ทาํการวิจัย เรืÉอง ความคิดเห็นของ
นักเรียนต่อพฤติกรรมการสอนของครู พฤติกรรมการเรียนของผู้เรียนและผลสัมฤทธิÍทางการเรียน 

เรืÉอง อัตราการเกิดปฏกิิริยาเคมี ของนักเรียนชัÊนมัธยมศึกษาปีทีÉ 5 ทีÉจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ
เพืÉอนคู่คิด ผลการวิจัยพบว่า ประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้แบบเพืÉอนคู่คิดในรายวิชา
เคมี ชัÊนมัธยมศึกษาปีทีÉ 5 มีค่าเท่ากับ 80.25/82.00 และผลสัมฤทธิÍทางการเรียนหลังเรียนสูง
กว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสาํคัญทางสถิติทีÉระดับ .01 

 ตอนทีÉ 4 ผลการศึกษาระดับความพึงพอใจต่อการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ โดยใช้เกม
ร่วมกับการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคคิดเดีÉยว-คิดคู่-คิดร่วมกัน (Think-Pair-Share) ของ
นักเรียนชัÊนประถมศึกษาปีทีÉ 6 จํานวน 20 คน พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการ
เรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ โดยใช้เกมร่วมกับการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคคิดเดีÉยว-คิดคู่-คิด



ร่วมกัน (Think-Pair-Share) โดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก (  = 2.59, S.D. = 0.49) เมืÉอ
พิจารณารายด้านแต่ละด้านอยู่ในระดับมาก คือ ด้านการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ (  = 2.63, S.D. 

= 0.49) และด้านนักเรียน (  = 2.59, S.D. = 0.49) และด้านครูผู้สอน ( = 2.56, S.D. = 

0.50) เมืÉอพิจารณาเป็นรายด้านมีรายละเอียดเรียงตามลาํดับค่าเฉลีÉยจากมากไปหาน้อย จะเหน็
ได้ว่า ความพึงพอใจแต่ละด้าน มีรายละเอียด ดังนีÊ  1) ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ได้แก่ ได้
แลกเปลีÉยนความคิดเหน็ซึÉงกนัและกนั, กจิกรรมการเรียนรู้มีหลากหลายรูปแบบ, กจิกรรมมีความ
น่าสนใจ กระตุ้นในการเรียน, ได้รับความรู้และประโยชน์ในการจัดกจิกรรม, ช่วยให้เข้าใจบทเรียน
ได้เร็วและดีขึÊ น 2) ด้านนักเรียน ได้แก่ นักเรียนมีความรู้และความสนุกสนานในการเรียน , 

นักเรียนเกิดความคิดในการสร้างชิÊ นงาน, นักเรียนนําความรู้ทีÉได้รับไปใช้ประโยชน์ต่อไปได้, 

นักเรียนมีส่วนร่วมกบักิจกรรมในห้องเรียน, นักเรียนมีการเรียนรู้และทาํงานร่วมกบัเพืÉอน นาํไปสู่
ความสาํเรจ็ 3) ด้านครูผู้สอน ได้แก่ ครูให้คาํปรึกษาและคาํแนะนาํการเรียนรู้ทุกๆ ครัÊง, ครูเปิด
โอกาสให้นักเรียนแสดงความคิดเหน็และมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้ , ครูใช้คาํถามระหว่าง
การเรียนเพืÉอให้กระตุ้นให้นักเรียนเกิดความคิด, ครูชีÊ แจงกิจกรรมการเรียนรู้และวิธีการสอนให้
นักเรียนเข้าใจอย่างชัดเจน, ครูส่งเสริมให้นักเรียนมีความกระตือรือร้นในการทาํงาน ซึÉงสอดคล้อง
กบังานวิจัยของ อารีนา หะยีเตะ (2559: บทคัดย่อ) ได้ศึกษาผลการจัดการเรียนรู้ เรืÉองพยัญชนะ
และสระ สาระวิชาภาษามลายู สาํหรับนักเรียนชัÊนประถมศึกษาปีทีÉ Ś โรงเรียนบ้านนํÊาดาํ โดยใช้
รูปแบบการเรียนรู้แบบร่วมมือ ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้
โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบร่วมมือ เรืÉองพยัญชนะและสระในระดับมาก (4.38) และปิยะนุช 

เจียมจันทร์ และ ธานิล ม่วงพูล (2560) ได้ทาํการวิจัยเรืÉอง การพัฒนากระบวนเรียนการสอน
แบบเพืÉอนคู่คิดโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เพืÉอเสริมทักษะการเรียนรู้ กลุ่มสาระการ
เรียนรู้ภาษาไทย เรืÉองคาํราชาศัพท์ นักเรียนชัÊนประถมศึกษาปีทีÉ 5 โรงเรียนอนุบาลกาแพงแสน 

จังหวัดนครปฐม ผลการวิจัยพบว่า ความพึงพอใจของนักเรียนทีÉมีต่อกระบวนการสอนแบบเพืÉอน 

มีค่าเฉลีÉยเทา่กบั 4.55 อยู่ในระดับพึงพอใจมากทีÉสดุ 

 

ขอ้คน้พบจากการวิจยั 
 การจัดการเรียนรู้กิจกรรมการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ โดยใช้เกมร่วมกับการเรียนรู้
แบบร่วมมือเทคนิคคิดเดีÉยว-คิดคู่-คิดร่วมกัน (Think-Pair-Share) ทาํให้นักเรียนทุกคนมี
ความสามารถในการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ดีขึÊ นและจากกิจกรรมแต่ละครัÊง นักเรียนให้ความ
ร่วมมือเป็นอย่างดีและมีความสนุกสนานในการเรียน ซึÉงพิจารณาจากคะแนนจากการทาํแบบฝึกทีÉ 
1-11 จาํแนกเป็นรายบุคคล เป็นคู่ และเป็นกลุ่ม เมืÉอเปรียบเทยีบคะแนนเป็นรายบุคคลของแบบ
ฝึกและแบบทดสอบทีÉ 1-11 นักเรียนมีคะแนนสูงขึÊ น ผลทีÉเห็นได้ชัดคือ คะแนนแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิÍทางการเรียนทีÉมีคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน และแสดงให้เหน็ว่า นักเรียนมี



พัฒนาการเรียนรู้จากกิจกรรมการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ โดยใช้เกมร่วมกับการเรียน รู้แบบ
ร่วมมือเทคนิคคิดเดีÉยว-คิดคู่-คิดร่วมกนั (Think-Pair-Share)  
 การทาํกิจกรรมการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ โดยใช้เกมร่วมกับการเรียนรู้แบบร่วมมือ
เทคนิคคิดเดีÉยว-คิดคู่-คิดร่วมกัน (Think-Pair-Share) ช่วยกระตุ้นให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ 
สร้างความสนุกสนาน มีการแลกเปลีÉยนเรียนรู้ซึÉงกนัและกนั มีความร่วมมือในการทาํงานกลุ่มและ
การทาํงานตรงต่อเวลา มีการแสดงความคิดเหน็และมีความคิดสร้างสรรค์ มีความรับผิดชอบใน
การทาํงานทาํให้เกิดการเรียนรู้ในเรืÉองทีÉเรียนและฝึกการทาํงานเป็นกลุ่มได้เป็นอย่างดี โดยเฉพาะ
เรืÉองความคิดสร้างสรรค์ ซึÉงเกดิขึÊนจากการเรียน เช่น แบบฝึก เรืÉอง สร้างรูปทรงกรวย 

 

ขอ้เสนอแนะ 
ข้อเสนอแนะสาํหรับการนาํไปใช้ 

  1. การควบคุมเวลาในการเล่นเกม การบริหารจัดการเป็นไปตามทีÉกาํหนดไว้ อาจมี
การกาํกบัเวลาเป็นระยะๆ จนหมดเวลา 
  2. การสร้างกิจกรรมซึÉงเป็นเกมค่อนข้างจะหายากทีÉจะให้สอดคล้องกับเนืÊ อหา และ
เพืÉอให้เกดิความหลากหลายในการใช้เกมในแต่ละกจิกรรมและเนืÊอหาด้วย  
  3. บางแบบฝึกซึÉงเป็นเรืÉองยากหลังจากนักเรียนทาํกิจกรรมแล้ว ครูอาจต้องอธิบาย
เพิÉมเติมเพืÉอสร้างความรู้ ความเข้าใจให้แก่นักเรียน 
   4. เนืÉองการใช้เกมในการทาํกิจกรรมทาํให้นักเรียนเกิดความสนุกสนาน ทาํให้เกิด
เสียงดัง อาจจะไปรบกวนห้องข้างเคียงได้ ดังนัÊนครูผู้สอนจึงต้องกาํกับและดูแลนักเรียนอย่าง
ใกล้ชิด  

ข้อเสนอแนะในการวิจัยครัÊงต่อไป 

  การพัฒนาความสามารถการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ โดยใช้เกมร่วมกับการเรียนรู้
แบบร่วมมือเทคนิคคิดเดีÉยว-คิดคู่-คิดร่วมกัน (Think-Pair-Share) เปรียบเทยีบกับการเรียนรู้
แบบร่วมมือแบบอืÉน เช่น แบบ TeamAssisted Individualization (TAI) หรือ เทคนิคการแข่งขัน
ระหว่างกลุ่มด้วยเกม (Team – Games - Tournament หรือ TGT)  
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