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บทคัดยอ 

การวิจัยคร้ังน้ีมีจุดมุงหมายเพื่อเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและเจตคติตอ วิชาคณิตศาสตร 
เร่ืองการวัดความยาว และการชั่ง ของนักเรียนชั้นประถม 
ศึกษาปท่ี 3 กอนและหลังการจัดการเรียนรูโดยใชเกม
ประกอบการจัดการเรียนรูกลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัย
เปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนสวัสดีวิทยา 
เขตวัฒนา กรุงเทพมหานคร ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 
2555 จํานวน 24 คน ไดมาจากการสุมอยางงาย เคร่ืองมือ
ท่ีใชในการวิจัยคร้ังน้ีคือ แผนการจัดการเรียนรู, แบบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบวัดเจตคติตอวิชา
คณิตศาสตร แบบแผนการทดลองคร้ังน้ีเปนแบบ One 
Group Pretest-Posttest Design และสถิตท่ีใชในการ
วิเคราะหขอมูล คือ คาเฉล่ีย คาความเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
และ t-test Dependent 

ผลการวิจัยพบวา 
1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุมสาระการเรียนรู

คณิตศาสตร เร่ือง การวัดความยาวและการชั่ง ของนักเรียน

ชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 หลังการจัดการเรียนรูโดยใชเกม
ประกอบการจัดการเรียนรูสูงกวา กอนการจัดการเรียนรู
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 

2. เจตคติตอวิชาคณิตศาสตรหลังการจัดการ
เรียนรูโดยใชเกมประกอบการจัดการเรียนรูสูงกวากอน
การจัดการเรียนรูอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01  
 
คําสําคัญ : เกมประกอบการจัดการเรียนรู  ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร  เจตคติตอวิชาคณิตศาสตร  
การวัดความยาวและการชั่ง 
 
ABSTRACT 

The purpose of this research was to 
compare the learning achievement and attitude 
toward mathematics for measuring length and 
weight of grade 3 students with games learning. 
The sample used in this research were grade 3 
students of Sawasdeewittaya School, Khet 

1นิสิตปริญญาโท สาขาการประถมศึกษา คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
2,3อาจารยประจําสาขาการประถมศึกษา คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 



134  วารสารวิจัยทางการศึกษา คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ :  ปที่ 8 ฉบับที่ 1 เมษายน 2556 – กันยายน 2556 

 

Wattana, Bangkok  in the first semester of 2012 
academic year. They were 24 students and they 
were selected by Simple Random Sampling. The 
instruments used in this study were 10 lesson 
plans, an achievement Test and an attitude 
toward mathematics questionaire. The research 
used One Group Pretest-Posttest Design. The 
statistics used for data analysis included mean, 
standard deviation and t-test Dependent. 

The results were as follows: 
1. Student’s learning achievement in 

mathematics for measuring length and weight of 
Grade 3 students with games learning was higher 
than before the experiment and significantly at 
the level .01 

2. Student’s learning attitudes toward 
mathematics for measuring length and weight of 
Grade 3 students with games learning was higher 
than before the experiment and significantly at 
the level .01   
 
Keywords : Games Learning  Learning 
Achievement in Mathematics  Attitudes toward 
Mathematics  Measuring Length and Weight 
 

บทนํา 
ในปจจุบันเทคโนโลยีและวิทยาการในดาน

ตางๆ กําลังกาวหนาและเปล่ียนแปลงไปอยางรวดเร็ว 
วิชาคณิตศาสตรเปนวิชาหนึ่งท่ีชวยกอใหเกิดความ
เจริญท้ังทางดานวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี ดังน้ัน 
คณิตศาสตรจึงเปนวิชาท่ีสําคัญมากท่ีสุดวิชาหนึ่ง 
เน่ืองจากเปนวิชาท่ีชวยใหนักเรียนสามารถนําความรูท่ี

ไดไปใชใหเกิดประโยชนในชีวิตประจําวันและเปน
พื้นฐานสําคัญในการเรียนรู ศิลปวิทยาการท้ังหลาย 
(ทรงศักด์ิ  ศรีกาฬสินธุ 2541: คํานิยม) และไมวายุคใด
สมัยใดคณิตศาสตรก็ยังคงมีความสําคัญเสมอ ในแง
ของชีวิตประจําวันนักเรียนตองใชคณิตศาสตรและ
เก่ียวของกับคณิตศาสตรอยูเสมอ เชน การดูเวลา การ
ซื้อขาย การกําหนดระยะทาง คณิตศาสตรยังใชเปน
พื้นฐานในการเรียนในระดับตอๆ ไปและเปนพื้นฐานใน
การเรียนวิชาอื่นๆ เชน วิทยาศาสตร รวมไปถึงเปนความรู
พื้นฐานที่ใชในการประกอบอาชีพตอไปในอนาคต จะ
เห็นไดวา คณิตศาสตรเปนส่ิงท่ีจะขาดไมไดในการ
ดําเนินชีวิตของเรา ดังน้ัน กระทรวงศึกษาธิการจึงจัดให
มีการเรียนรูคณิตศาสตรในทุกระดับชั้น ต้ังแตระดับ
ประถมศึกษาไปจนถึงระดับมัธยมศึกษา (กระทรวง 
ศึกษาธิการ 2551: 10) แตในสภาพความเปนจริง การ
จัดการเรียนรูในกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตรใน
ระดับชั้นประถมศึกษาของประเทศไทยท่ีผานมายังไม
ประสบผลสําเร็จนัก โดยจะเห็นไดจากผลการประเมิน
การศึกษาขั้นพื้นฐานเพื่อการประกันคุณภาพผูเรียน
ระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 ในปการศึกษา 2550 และ 
2551 กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร นักเรียนมี
คะแนนเฉล่ียรอยละ 45.05 และ48.39 ตามลําดับ ซึ่ง
ในการประเมินท้ังสองปน้ีมีนักเรียนอยูในเกณฑท่ีตอง
ปรับปรุงสูงถึงรอยละ 33.66 และ31.78 ตามลําดับ เมื่อ
พิจารณาการประเมินในสาระท่ี 1 จํานวนและการ
ดําเนินการในปการศึกษา 2550 และ2551 น้ันนักเรียน
มีคะแนนเฉลี่ยรอยละ 52.34 และ53.41 ตามลําดับ 
และในสาระการวัดนักเรียน มีคะแนนเฉลี่ยรอยละ 
46.59 และ46.03 ซึ่งจะเห็นไดวา คาเฉลี่ยของคะแนน
ในสาระการวัดมีแนวโนมลดลง (สํานักทดสอบทางการ 
ศึกษาแหงชาติ 2551: 8-9) ซึ่งแสดงใหเห็นวาสาระการ
วัดในกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตรน้ันไมประสบ
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ผลสําเร็จทางการจัดการเรียนรูควรตองมี การพัฒนา  
การจัดการเรียนรูในสาระการวัดใหมีประสิทธิภาพมาก
ขึ้น เน่ืองดวยในสาระการวัดน้ันประกอบไปดวยเน้ือหา
ตางๆ มากมาย เชน ความยาว ระยะทาง พื้นท่ี ปริมาตร 
ความจุ เงิน เวลา และการชั่ง ซึ่งการวัดความยาวและ
การชั่งเปนสวนหน่ึงในสาระการวัดถือวาเปนเน้ือหาท่ี
สําคัญและเปนพื้นฐานใน การเรียนระดับตอไป และยัง
เปนเร่ืองท่ีเก่ียวของกับชีวิตประจําวันของนักเรียนในวัย
ประถมศึกษาโดยตรง เชน การวัดสวนสูง การวัดส่ิงของ
ตางๆ การชั่งนํ้าหนักซึ่ง รุงทิวา  แยมรุง (2551: 3) กลาววา
การวัดเปนสาระท่ีสําคัญอยางหน่ึง ในชีวิตประจําวัน
และเปนพื้นฐานในการเรียนเร่ืองอื่นๆ ในหลักสูตร
ประถมศึกษาและมัธยมศึกษาตอนตนจึงระบุใหเนน
การจัดการเรียนรูท่ีเนนความเขาใจเก่ียวกับการวัดและ
ไดกําหนดใหนักเรียนเรียนในทุกระดับชั้น การเรียน  
การสอนคณิตศาสตรเปนกิจกรรมท่ีสลับซับซอนและ
ละเอียดออน การบอกใหนักเรียน “จํา” และ “ทํา” ตาม
คําส่ังของ “ครู” ยอมไมเปนขอประกันไดวาเด็กไดเรียนรู 
“คณิตศาสตร” (ประยูร  อาษานาม 2537: 1) อีกท้ัง ครู
ขาดเทคนิคในการถายทอด เตรียมกิจกรรมการจัดการ
เรียนรู การจัดการเรียนรูไมดึงดูดความสนใจ ไมมีเทคนิค
จูงใจใหนักเรียนเกิดความอยากรูอยากเห็น นักเรียนไม
ชอบวิชาคณิตศาสตร ไมมีพื้นฐานการคิดคํานวณ 
ความสามารถและสติปญญาไมเทากัน (สมวงษ  แปลง
ประสบโชค 2549: 78-80) และการเรียนการสอนวิชา
คณิตศาสตร เจตคติท่ีดีเปนส่ิงท่ีพึงปรารถนาเปนอยาง
ยิ่ง เจตคติเปนส่ิงท่ีไมสามารถสอนไดโดยตรง แตเปน
ส่ิงท่ีเกิดขึ้นหรือไดรับการปลูกฝงทีละเล็กละนอยกับตัว
ผูเรียนผานทางกิจกรรมการจัดการเรียนรู ดังน้ัน การจัด
กิจกรรมการเรียนรูทุกคร้ัง จึงควรตองคํานึงถึงดวยวาจะ
เปนทางนํานักเรียนไปสูเจตคติท่ีดีหรือไมดีตอวิชา
คณิตศาสตรหรือไมเพียงไร (ดวงเดือน  ออนนวม 2535: 

29) ซึ่งสอดคลองกับ  ปรียาพร วงศอนุตรโรจน (2526: 
241-242) กลาววา การจัดการเรียนรูของผู เรียนใน
โรงเรียนบุคคลท่ีมีอิทธิพลตอการเปล่ียนเจตคติของ
ผูเรียน คือ ผูสอน ตลอดจนเพื่อนและส่ิงแวดลอมอื่นๆ 
ในโรงเรียน ผูสอนจําเปนตองสรางเจตคติในทางบวก 
จูงใจใหผูเรียนมีเจตคติท่ีดีตอการเรียน เห็นความสําคัญ
ของบทเรียน เห็นประโยชนท่ีจะไดรับจากการเรียนและ
สามารถนําไปใชในชีวิตประจําวัน กระบวนการเรียนรู
จะเกิดขึ้นไดดี ถาผูเรียนมีโอกาสคิด ทํา สรางสรรค โดย
ท่ีครูชวยจัดบรรยากาศการเรียนรู จัดส่ือ และสรุปสาระ
การเรียนรูรวมกัน โดยครูตองคํานึงถึงความแตกตาง
ระหวางบุคคลในดานความสามารถทางสติปญญา 
อารมณ สังคม ความพรอมของรางกายและจิตใจและสราง
โอกาสใหผูเรียนเกิดการเรียนรู ดวยวิธีการท่ีหลากหลาย  
และตอเน่ือง (จรวยรัตน ขวัญรมย 2545: 41) ซึ่งสอดคลอง
กับ กรมวิชาการ (2541: 30) ท่ีวา การจัดการเรียนรูท่ีเปด
โอกาสใหนักเรียนไดแสดงออกทางความคิดอยางอิสระ 
ใหมีสวนรวมในกิจกรรมและลงมือปฏิบัติดวยตนเอง
สงเสริมใหนักเรียนเปนคนชางคิด ชางเสาะแสวงหา
ความรู กลาตัดสินใจดวยตนเอง จัดบรรยากาศใน ชั้นเรียน
ใหสนุกสนานไมเครงเครียดมีการใชเกม เพลง ฝก
สลับกันจะชวยใหเด็กสนใจในการเรียนดีขึ้น  

จากการสัมภาษณค รู ท่ีสอนในระดับชั้ น
ประถมศึกษา จํานวน 5 ทานน้ัน  ไดใหขอมูลวาการ
เรียนการจัดการเรียนรูคณิตศาสตรน้ันผูเรียนไมเขาใน
เน้ือหาท่ีครูสอนเน่ืองจากผูเรียนมีพื้นฐานท่ีไมดี กลุม
สาระการเรียนรูคณิตศาสตรมีเน้ือหาท่ีเปนนามธรรม 
ส่ือการเรียนรูไมเพียงพอกับผูเรียน ผูเรียนไมไดทํา
กิจกรรมในระหวางการจัดการเรียนรูทําใหผูเรียนไม
สนใจในการเรียน เกิดความเบื่อหนาย และทําใหผูเรียน
ไมชอบคณิตศาสตร ผูเรียนไมเห็นความสําคัญท่ีจะ
นําไปใชในชีวิตประจําวันได ซึ่งสงผลใหเกิดเจตคติท่ีไม
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ดีตอวิชาคณิตศาสตร ในสาระการวัดน้ันผูเรียนจะมี
ปญหาเร่ืองการเปล่ียนหนวย เชน จากเซนติเมตรเปน
เมตร เพราะไมเขาใจหลักการเปล่ียนหนวย ผูเรียนบาง
คนไมสามารถเลือกเคร่ืองมือท่ีเหมาะสมกับการวัดได 
ใชเคร่ืองมือไมเปนเน่ืองจากในการจัดการเรียนรูสอนแต
เน้ือหา ขาดการปฏิบัติจริง ไมมีกิจกรรมท่ีผูเรียนมีสวน
รวม เคร่ืองมือและอุปกรณการวัดไมเพียงพอกับผูเรียน 
โดยครูท้ัง 5 ทานไดเสนอแนวทางการแกปญหาการ
จัดการเรียนรูในกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร วา 
ควรจะเนนการฝกกิจกรรมในหองเรียน ใหผูเรียนไดฝก
คิด จัดกิจกรรมท่ีผูเรียนจะไดฝกปฏิบัติจริงกับเคร่ืองมือ
จริงควบคูไปกับการสอดแทรกเนื้อหาเพื่อใหผูเรียน
มองเห็นจากนามธรรมเปนรูปธรรม ชี้แนะใหนักเรียน
เห็นวาสามารถนําไปใชไดจริงในชีวิตประจําวันไดอยางไร 
การจัดกิจกรรมจะทําใหผูเรียนเกิดความสนุกสนานใน
ระหวางการจัดการเรียนรู ผูเรียนเกิดความเพลิดเพลิน
ในการจัดการเรียนรู ซึ่งจะสงผลทําใหนักเรียนเกิดเจตคติ
ท่ีดีตอวิชาคณิตศาสตรดวยเกม เปนเทคนิคการจัดการ
เรียนรูท่ีมีประสิทธิภาพสําหรับจัดการเรียนรูคณิตศาสตร
ระดับประถมศึกษา เน่ืองดวยเกมมีลักษณะท่ีสอดคลอง
กับพัฒนาการและธรรมชาติในวัยเด็กท่ีชอบการเคล่ือนไหว
และกิจกรรมท่ีสนุกสนาน เกมจึงเปนส่ิงเราท่ีดีในการ
เรียนรูของผูเรียน (ณัฐวุฒิ  กิจรุงเรือง 2547-2548 : 91) 
หากมีการใชเกมประกอบการสอนจะทําใหนักเรียนมี
ความสนุกสนาน มีความกระตือรือรนและมีความสุขใน
การเรียนมากข้ึน จะสงผลสัมฤทธิ์ในการเรียนสูงข้ึน 
ตลอดจนเปนการพัฒนาทักษะทางสังคมและทักษะ
นิสัยอื่นๆ มากขึ้น (ประพันธศิริ  สุเสารัจ  2545: 30) 
คณิตศาสตรเปนวิชาท่ีเปนนามธรรม ถาครูไมมีเทคนิค
ในการสอนที่ดีอาจทําใหนักเรียนไมสนใจเรียน สงผลให
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตํ่า เบื่อหนายในการเรียน 
ดังน้ัน การจัดการเรียนรูโดยใชเกมจะทําใหการจัดการ

เรียนรูคณิตศาสตรเปนเร่ืองสนุก สรางแรงจูงใจและ
สรางเจตคติท่ีดีใหแกเด็กโดยการนําเขาสูบทเรียนดวย
ส่ิงท่ีนาสนใจ จัดใหมีการแขงขัน สรางส่ิงแวดลอม
กระตุนความสนใจของเด็ก (สมวงษ  แปลงประสบโชค 
2549: 78-80) ซึ่งสอดคลองกับ ชัยฤทธิ์  ศิลาเดช (2544: 
86) กลาววา นักเรียนระดับประถมศึกษาเปนวัยท่ีชอบ
ศึกษาคนควาอยากรูอยากเห็น โดยวิธีการท่ีสนุกสนาน
ไมเครงเครียด โดยเฉพาะการไดเลนสนุกสนานเกิด ความ
เพลิดเพลินดวย เด็กวัยน้ีจะชอบมากเปนพิเศษ ดังน้ัน 
วิธีการจัดกิจกรรมการเรียนรูในระดับประถมศึกษานี้จึง
เปนการใชวิธีเลนปนเรียน เพื่อใหเด็กไมเบื่อหนาย    
การเรียนมองเห็นการเรียนเปนเร่ืองสนุก ทาทาย ไดรับ
ความรู และฝกทักษะไปโดยไมรูตัว ดังน้ัน เกมจะชวย
ลดเวลาในการเรียนรูของเน้ือหาสาระท่ีเรียนเพราะกิจกรรม
ในเกมจะชวยสรางความกระจางชัดใหแกผูเรียน โดย
สามารถนําเกมใชเปนกิจกรรมในข้ันนําเขาสูบทเรียน 
ขั้นสอน หรือข้ันสรุปผูเรียนมีสวนรวมในการเรียนสูงเกิด
การเรียนรูดวยตนเองเปนการเรียนรูท่ีมีความหมายและ
จดจําไดนาน ซึ่งตรงกับงานวิจัยของ สําเริง งามขํา (2546: 
46); บุญโชติ  นุมปาน (2538: 73) พบวาการจัดการเรียนรู
โดยใชเกมในกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร ชวยให
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น 

1. จากเหตุผลท่ีกลาวมาขางตน เพื่อเปนการ
พัฒนาการจัดการเรียนรูและพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนและสรางเจตคติท่ีดีตอวิชาคณิตศาสตรในกลุม
สาระการเรียนรูคณิตศาสตรในสาระการวัดเร่ืองการวัด
ความยาวและการชั่งใหสูงข้ึน และเปนตัวอยางในการ
จัดการเรียนรูในกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร ผูวิจัย
จึงสนใจท่ี จะศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และเจตคติ
ตอวิชาคณิตศาสตร เร่ืองการวัดความยาว และการชั่ง 
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 ท่ีใชเกมประกอบ 
การจัดการเรียนรู 
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การจัดการเรียนรูโดยใชเกม
ประกอบการจดัการเรียนรู 

 

1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเร่ือง การวัด
ความยาว และการชั่ง 

2. เจตคติตอวิชาคณิตศาสตร 
 

กรอบและแนวคิดในการวิจัย 
 
 ตัวแปรอิสระ ตัวแปรตาม 
 
 
 
 
 
 
 
วัตถุประสงคของการวิจัย 

ในการวิจัยคร้ังน้ีผูวิจัยไดต้ังวัตถุประสงคไว
ดังน้ี 

1. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
เร่ืองการวัดความยาว และการชั่งของนักเรียนชั้นประถม 
ศึกษาปท่ี 3 กอนและหลังการจัดการเรียนรูโดยใชเกม
ประกอบการจัดการเรียนรู 

2. เพื่อเปรียบเทียบเจตคติตอวิชาคณิตศาสตร 
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 กอนและหลังการ
จัดการเรียนรูโดยใชเกมประกอบการจัดการเรียนรู 
 
สมมติฐานในการวิจัย 

1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุมสาระการ
เรียนรูคณิตศาสตร เร่ือง การวัดความยาว และการชั่ง 
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 หลังการจัดการ
เรียนรูโดยใชเกมประกอบการจัดการเรียนรูสูงกวากอน
การจัดการเรียนรู 

2. เจตคติตอวิชาคณิตศาสตรเร่ือง การวัด
ความยาว และการชั่ง ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 
3 หลังการจัดการเรียนรูโดยใชเกมประกอบการจัดการ
เรียนรูสูงกวากอนการจัดการเรียนรู 
 
 

วิธีการดําเนินการวิจัย 
1. ประชากร 
ประชากรท่ีใชในการวิจัยคร้ังน้ีเปนนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปท่ี 3 ท่ีกําลังเรียนอยูใน ภาคเรียนท่ี 1 ป
การศึกษา  2555 โรงเรียนสวัสดีวิทยา  เขตวัฒนา 
กรุงเทพมหานคร ซึ่งมีการจัดชั้นเรียนแบบคละความสามารถ 
จํานวน 3 หองเรียน รวมท้ังส้ิน 90 คน 

2. กลุมตัวอยาง 
กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัยคร้ังน้ีเปนนักเรียน

ชั้นประถมศึกษาปท่ี 3/2 ท่ีกําลังเรียนอยูในภาคเรียนท่ี 
1 ปการศึกษา 2555 โรงเรียนสวัสดีวิทยา เขตวัฒนา 
กรุงเทพมหานคร ซึ่งไดมาจากการสุมอยางงาย (Simple 
Random Sampling) โดยใชหองเรียนเปนหนวยใน  
การสุม จํานวน 1 หอง จํานวน 24 คน 

3.  ตัวแปรที่ศึกษา 
3.1 ตัวแปรอิสระ ไดแก    

3.1.1 การจัดการเรียนรูกลุมสาระ
การเรียนรูคณิตศาสตร สาระท่ี 2 การวัด เร่ืองการวัด
ความยาวและการชั่งโดยใชเกมประกอบการจัดการ
เรียนรู 

3.2 ตัวแปรตาม ไดแก  
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3.2.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุม
สาระการเรียนรูคณิตศาสตร สาระท่ี 2 การวัด เร่ือง การ
วัดความยาว และการชั่ง 

3.2.2 เจตคติตอวิชาคณิตศาสตร 
 

4. วิธีการเก็บรวบรวมขอมูล 
1. กอนดําเนินการวิจัย ผูวิจัยนําแบบวัดผล 

สัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ืองการวัดความยาว และการชั่ง 
และแบบวัดเจตคติตอวิชาคณิตศาสตร มาใหกลุม
ตัวอยางทํา โดยใชเวลา 1 คาบเรียนเปนเวลา 50 นาที 
และนําคะแนนท่ีไดมาบันทึกผลเปนคะแนนกอนการ
ทดลอง 

2. ในการดําเนินการวิจัย  ผูวิจัยทําหนาท่ี
ดําเนินการสอนดวยตนเองโดยใชแผนการจัดการเรียนรู 
เร่ืองการวัดความยาว และการชั่ง โดยใชเกมประกอบการ
จัดการเรียนรู โดยใชเวลา 10 คาบเรียน คาบเรียนละ 
50 นาที 

3. เมื่อการทดลองเสร็จส้ินลง ผูวิจัยนําแบบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ืองการวัดความยาว และ
การชั่งและแบบวัดเจตคติตอวิชาคณิตศาสตรซึ่งเปน
ฉบับเดียวกันกับกอนการทดลองใหกลุมตัวอยางทําอีก
คร้ัง โดยใชเวลา 1 คาบเรียนเปนเวลา 50 นาที คะแนน
ท่ีไดเปนคะแนนหลังการทดลอง 

4. นําคะแนนท่ีไดจากขอ  1และขอ  3 ไป
วิเคราะหคาทางสถิติ 
 

5. เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
1. แผนการจัดการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรู

คณิตศาสตร ชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 เร่ืองการวัดความ
ยาว และการชั่ง โดยใชเกมประกอบการจัดการเรียนรู 

2. แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กลุมสาระ
การเรียนรูคณิตศาสตร ชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 เร่ือง การ
วัดความยาวและการชั่ง มีคาความยากงายระหวาง 
0.20–0.80 และคาอํานาจจําแนกระหวาง 0.20–0.60 
และหาคาความเชื่อมั่น (ใชสูตร KR-20 ของคูเดอร       
ริชารตสัน) เทากับ 0.86 

3.  แบบวัดเจตคติตอวิชาคณิตศาสตร เปนแบบ
มาตราสวนประมาณคา (Rating Scale) ชนิด 3 ระดับ 
และหาคาความเชื่อมั่น (วิธีสัมประสิทธิ์แอลฟา-Coefficient) 
ของครอนบาค (Cronbach)) มีคาความเช่ือมั่นเทากับ 
0.83 
 

6. การวิเคราะหขอมูล 
1. สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล ไดแก สถิติ

พื้นฐาน คาเฉล่ีย (Mean) คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(Standard Deviation) 

2. คํานวณคาสถิติเพื่อทดสอบสมมติฐานขอท่ี 
1 และขอท่ี 2 โดยใชสูตร t-test Dependent ผลการ
วิเคราะหขอมูล แสดงดังตาราง 

 
ตารางที่ 1 ผลการวิเคราะหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร กอนการจัดการเรียนรูและหลัง
การจัดการเรียนรู 

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตร 

N 
xҧ 

(คะแนนเตม็ 30) 
S.D. t P 

กอนเรียน 24 13.21 3.59 
7.429** .000 

หลังเรียน 24 21.42 5.70 
** มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
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ผลการวิเคราะห ขอมูลในตาราง 4 ปรากฏวา 
คะแนนเฉล่ียความแตกตางระหวางคะแนนผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตรหลังการ
จัดการเรียนรูและกอนการจัดการเรียนรู แตกตางกัน

อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 น้ัน คือ นักเรียน
ท่ีใชเกมประกอบการจัดการเรียนรูหลังการจัดการ
เรียนรูมีผลสัมฤทธิ์สูงกวากอนการจัดการเรียนรูซึ่ง
เปนไปตามสมมติฐานขอ 1 

 
ตารางที่ 2 ผลการวิเคราะหเจตคติตอวิชาคณิตศาสตร กอนการจัดการเรียนรูและหลังการจัดการเรียนรู 

เจตคติตอ 
วิชาคณิตศาสตร N xҧ 

(คะแนนเตม็ 30) 
S.D. t P 

กอนเรียน 24 65.42 4.83 
6.491** .000 

หลังเรียน 24 72.33 2.51 

** มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
 

ผลการวิเคราะหขอมูลในตาราง 5 ปรากฏวา 
คะแนนเฉล่ียของผลตางของคะแนนเจตคติตอวิชา
คณิตศาสตรหลังการจัดการเรียนรูและกอนการจัดการ
เรียนรู แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 
.01 น้ันคือ คือ นักเรียนท่ีใชเกมประกอบการจัดการเรียนรู
หลังการจัดการเรียนรูมีเจตคติตอวิชาคณิตศาสตร     
สูงกวากอนการจัดการเรียนรู  ซึ่งเปนไปตามสมมติฐาน
ขอ 2  
 
สรุปผลการวิจัย 

1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุมสาระการ
เรียนรูคณิตศาสตร เร่ือง การวัดความยาวและการชั่ง 
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 ใชเกมประกอบการ
จัดการเรียนรูสูงกวากอนการใชเกมประกอบการจัดการ
เรียนรูอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 ซึ่งเปนไป
ตามสมมติฐานที่ต้ังไว 

2. เจตคติตอวิชาคณิตศาสตรหลังการใชเกม
ประกอบการจัดการเรียนรู สูงกวากอนการใชเกม
ประกอบการจัดการเรียนรูอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี
ระดับ .01 ซึ่งเปนไปตามสมมติฐานที่ต้ังไว 
 

อภิปรายผล 
การวิจัยในคร้ังน้ีเปนการเปรียบเทียบผล 

สัมฤทธิ์ทางการเรียนและเจตคติตอวิชาคณิตศาสตร 
เร่ืองการวัดความยาวและการชั่ง ของนักเรียนชั้นประถม 
ศึกษาปท่ี 3 โดยใชเกมประกอบการจัดการเรียนรูจาก
ผลการวิจัย ผูวิจัยอภิปรายผล ดังน้ี 

1. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตรของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปท่ี 3 กอนและหลังการจัดการเรียนรูโดย
ใชเกมประกอบการจัดการเรียนรูแตกตางกันอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติท่ี .01 ซึ่งสอดคลองกับสมมติฐาน 
ขอท่ี 1 โดยท่ีคาเฉล่ียของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนหลังการใชเกมประกอบการจัดการเรียนรู เทากับ 
21.42 ซึ่งสูงกวาคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอน
การจัดการเรียนรูซึ่งเทากับ 13.21 โดยสอดคลองกับ
งานวิจัยของ, เจฟฟรียีส (Jeffryis. 1969: 113-117), ฮารท 
(Heart. 1977: 4194-A), บุญโชติ  นุมปาน (2538: 73-74), 
อัญชลี  บุญถนอม (2542: 58), สําเริง  งามขํา (2546: 46), 
จินตนา วงศามารถ (2549: 72) ซึ่งอภิปรายผลไดดังน้ี 
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1.1 การจัดการเรียนรูโดยใชเกมประกอบ 
การจัดการเรียนรูเปนกระบวนการท่ีชวยใหผูเรียนเขาใจ
และจดจําบทเรียนไดงายและรวดเร็ว เกมทําใหผูเรียน
เกิดความสนุกสนานเพลิดเพลินระหวางการจัดการ
เรียนรู ผูเรียนไดแลกเปล่ียนความรูและประสบการณ
การเ รียนรู ร วมกับ ผูอื่ นซึ่ งสอดคลองกับ  ณัฐวุฒิ         
กิจรุงเรือง (2547-2548: 91) ท่ีกลาววาเกมเปนเทคนิค
ในการจัดการเรียนรูท่ีมีประสิทธิภาพสําหรับการจัดการ
เรียนรูในกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตรในระดับ
ประถมศึกษา เกมมีลักษณะท่ีสอดคลองกับพัฒนาการ
และธรรมชาติของวัยเด็กท่ีชอบการเคล่ือนไหวและ
กิจกรรม  ท่ีสนุกสนานและยังชวยใหผู เ รียนเรียนรู
คณิตศาสตรไดงายข้ึนเน่ืองจากเกมทําใหคณิตศาสตร
เปนรูปธรรมมากยิ่งขึ้น เกมจึงเปนส่ิงเราท่ีดีในการ
เรียนรู และเปนเสมือนเคร่ืองมือใหผูเรียนฝกฝนทักษะ
ทางคณิตศาสตรท่ีไดเรียนรูมาแลวจนเกิดความชํานาญ 
โดยไม รู สึกว า เปน ส่ิง ท่ีน า เบื่ อหนายแตอย างใด 
(ประพนธ  เจียรกูล 2535: 7)  ซึ่งในการวิจัยคร้ังน้ีผูวิจัย
ไดจัดการเรียนรูโดยใชเกมประกอบการจัดการเรียนรูใน
ขั้นสอนเพื่อเปนการกระตุนความสนใจของผู เ รียน
หลังจากท่ีไดผานข้ันนํามาแลว เน่ืองจากผูเรียนมักจะมี
ความสนใจอยูในชวงตนของคาบเรียน เมื่อผานข้ันนํา
มาแลวผูเรียนจะมีความสนใจลดลง  ซึ่งสอดคลองกับ
ผลการสัมภาษณผูสอนคณิตศาสตรจํานวน 6 คน 
พบวาผูเรียนจะมีความสนใจในการเรียนในชวง 10-15 
นาทีแรก หลังจากน้ันครูผูสอนจะตองหากิจกรรมการ
จัดการเรียนรูท่ีกระตุนความสนใจของผูเรียนใหเพิ่มขึ้น 
ดังน้ันผูวิจัยจึงนําเกมมาประกอบการจัดการเรียนรูเพื่อ
กระตุนความสนใจของผูเรียน โดยผูสอนจะทบทวน
เน้ือหาท่ีเก่ียวของท่ีผูเรียนไดเรียนมาแลวในข้ันนําและ
เพิ่มเติมเน้ือหาใหมโดยการสอดแทรกเขาไปในคําถามท่ี
เปนเกมการแขงขันเพื่อใหผูเรียนไดรวมกันคิดและหา

คําตอบอธิบายเหตุผลของคําตอบของกลุมตัวเอง ซึ่ง
ผูเรียนจะไดรับความรูผานการเลนเกมประกอบการ
จัดการเรียนรู จึงสงผลใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น 

1.2 การจัดการเรียนรูโดยใชเกมประกอบ 
การจัดการเรียนรูในการวิจัยคร้ังน้ี เปนการจัดการเรียน 
รู ท่ี ผูวิจัยนําเกมมาประกอบการจัดการเรียนรูโดย
สอดแทรกเน้ือหาท่ีเก่ียวกับเร่ืองการวัดความยาวและ
การชั่ง ไมใชเกมท่ีกระตุนความสนใจของผูเรียนเพียง
อยางเดียว แตยังเปนการจัด การเรียนรูท่ีไดสรางความ
สนุกสนาน สรางแรงจูงใจใหผูเรียนสนใจเรียน และยัง
ทําใหผูเรียนต้ังใจเรียนมากยิ่งข้ึน การใชเกมประกอบ 
การจัดการเรียนรูเนนใหนักเรียนมีสวนรวมในการเรียน 
ไดทบทวนความรูท่ีเรียนมาผานเกม ไดฝกทักษะเร่ือง 
การวัดความยาวและการชั่งผานการเลนเกม ไดออกมา
ปฏิบัติจริง และสัมผัสกับอุปกรณในการวัดความยาว
และการชั่งหลายๆ ชนิด ไดเห็นหนวยการวัดความยาว
และการชั่งจากอุปกรณจริง ทําใหผูเรียนเขาใจในเนื้อหา
และเห็นเปนรูปธรรมมากข้ึน ผูเรียนจะสามารถจดจํา
หนวยการวัดความยาวและการชั่ง  ความสัมพันธ
ระหวางหนวยการวัดความยาวและการชั่งผานการเลน
เกมประกอบการจัด การเรียนรู ท่ีจะทําใหผูเรียนเห็น
ความสัมพันธของหนวยวัดจากการเปรียบเทียบดวย
อุปกรณจริง ผูเรียนจะเกิดการเรียนรูและไดรับความรูใน
ระหวางเรียน รูสึกเหมือนไดเรียนและเลนเกมไปพรอม
กัน จึงสงผลใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีสูงขึ้น 

2. ผลการเปรียบเทียบเจตคติตอวิชาคณิตศาสตร
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 3 กอนและหลังการ
จัดการเรียนรูโดยใชเกมประกอบการจัดการเรียนรูแตกตาง
กันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 ซึ่งสอดคลอง
กับสมมติฐานขอท่ี 2 โดยท่ีคาเฉล่ียของคะแนนรวมเจตคติ
ตอวิชาคณิตศาสตรหลังการจัดการเรียนรูโดยใชเกม
ประกอบการจัดการเรียนรูเทากับ 72.33 ซึ่งสูงกวาคะแนน
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เฉล่ียของเจตคติตอวิชาคณิตศาสตรกอนการจัดการ
เรียนรูโดยใชเกมประกอบการจัดการเรียนรูซึ่งมีคา
เทากับ 65.42 ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ ฟรานซิส
(Francis. 1971:1333-A) : นลินี ทีทองคํา (2541: 98): 
และสุกัญญา  เทียนพิทักษกุล( 2543: 74) ซึ่งอภิปราย
ผลไดดังน้ี 

2.1 การจัดการเรียนรูโดยใชเกมประกอบการ
จัดการเรียนรูในงานวิจัยคร้ังน้ี ผูวิจัยไดนําอุปกรณการ
วัดและการชั่งชนิดตางๆ มาใหนักเรียนผูเรียนไดเห็น
และไดลองใชจริง พรอมทําส่ือประกอบการเลนเกมท่ีมี
ท้ังรูปภาพ และบัตรคําท่ีมีสีสันสดใส ใหนักเรียนไดใช
ประกอบการเลนเกม มีการแขงขันเกม ใหคะแนนใน
การแขงขันเกมและใหระยะทางสะสมประจําวันจาก
การแขงเกม ดังน้ัน ผูเรียนจึงมีสวนรวมในการเรียนรู ได
ออกมาปฏิบัติจริง ผูเรียนไดเลนเกมตอบคําถามใน
รูปแบบการแขงขันตางๆ ไดเห็นส่ือท่ีประกอบการเลน
เกมท่ีมีรูปภาพและสีสันตางๆ จึงสงผลใหผูเรียนเกิด
ความเพลิดเพลินในการเรียนรู ไมเกิดความเบื่อหนาย
ระหวางการจัดการเรียนรู บรรยากาศในการเรียนวิชา
คณิตศาสตรเปนไปอยางสนุกสนาน จึงสงผลใหผูเรียน
ชอบในวิชาคณิตศาสตร อยากท่ีจะเรียนคณิตศาสตร 
และรักในการเรียนคณิตศาสตร ซึ่งถือเปนการสรางเจต
คติท่ีดีตอวิชาคณิตศาสตรใหกับผูเรียน  ซึ่งสอดคลอง
กับ อาภรณ  ใจเท่ียง (2537: 64) กลาวไววา การจัด 
การเรียนรูโดยใชเกมประกอบการจัดการเรียนรู เปนการ
จัดการเรียนรูท่ีผูเรียนมีสวนรวมในการเรียนรู ผูเรียนเกิด
ความสนุกสนานเพลิดเพลิน สรางแรงจูงใจในการเรียนซึ่ง
จะมีผลตอการเปล่ียนแปลงเจตคติ และเปนการสราง
เจตคติท่ีดีตอวิชาคณิตศาสตรใหแกผูเรียน โดยปจจัยท่ี 
จะชวยเปล่ียนแปลงเจตคติได คือ  การจัดกิจกรรมท่ีเรา
ใหเกิดการยอมรับ การใหเขารวมกิจกรรมท่ีจะทําใหผูเรียน

เกิดประสบการณตรง การสรางความประทับใจและการ
จัดส่ิงแวดลอมสถานการณใหมใหแกผูเรียน 
 
ขอเสนอแนะ 

ขอเสนอแนะสําหรับการนําผลวิจัยไปใช 

1. การจัดการเรียนรูโดยใชเกมประกอบการ
จัดการเรียนรูในการวิจัยคร้ังน้ีควรนําไปใชในขั้นสอน 
เพื่อเปนการสรางความสนใจใหกับผูเรียน และควร
สอดแทรกเนื้อหาความรูเพิ่มเติมในระหวางการเลนเกม 
และอธิบายวิธีคิดคําตอบจากคําถามในการเลนเกมให
ผูเรียนเขาใจ 

2. ผูสอนควรเตรียมศึกษาแผนการจัดการ
เรียนรู วิธีการเลนเกม เน้ือหา เตรียมอุปกรณและส่ือการ
จัดการเรียนรูใหพรอมกอนคาบเรียน ทบทวนความรูเดิม
ของผูเรียนกอนเพื่อนําเขาสูเร่ืองใหม 

3. การจัดการเรียนรูโดยใชเกมประกอบการ
จัดการเรียนรู ควรจัดกิจกรรมเปนกลุมและจัดแบบคละ
ความสามารถ เด็กเกง เด็กปานกลาง และเด็กออนรวมกัน
ใน 1 กลุม และจัดคละระหวางเพศหญิงกับเพศชาย 
เพื่อใหเกิดความเทาเทียมและยุติธรรมในการแขงขัน
เกม ควรมีการชมเชยนักเรียนอยางตอเน่ืองเมื่อนักเรียน
ตอบคําถามไดถูกตอง 

4. การจัดการเรียนรูท่ีแบงนักเรียนเปนกลุม 
ควรจัดใหผูเรียนน่ังรวมกันเปนกลุมลักษณะโคงตัวยู 
(U) หรือถาหองเรียนมีบริเวณท่ีกวางพอท่ีจะสามารถ
เอาโตะเรียนออก แลวใหผูเรียนน่ังรวมกันเปนกลุมท่ีพื้น
เพื่อสะดวกในการทํากิจกรรมและการเคล่ือนไหวของ
ผูเรียน 

5. การจัดการเรียนรูโดยใชเกมประกอบการ
จัดการเรียนรู ควรแบงเวลาและเนื้อหาในแตละเร่ืองให
เหมาะสมกับความสามารถโดยรวมของผูเรียนในหอง
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เพื่อใหนักเรียนไดมีเวลาคิดและทบทวนบทเรียนกอน
การเลนเกม 

6. เมื่อนักเรียนเกิดปญหาในระหวางการเลน
เกม ตอบคําถามไมได ผูสอนควรใชคําถามแนะเปนแนวทาง 
และเปนตัวกระตุนใหผูเรียนไดคิดและทําความเขาใจได
ดวยตัวเอง 

7. เมื่อจัดการเรียนรูโดยใชเกมประกอบการ
จัดการเรียนรูไปแลว ควรจะมีการปรับปรุง แกไขขอ 
บกพรองท่ีพบในระหวางการจัดการเรียนรูเพื่อนํามา
ปรับปรุงในคาบเรียนตอๆ ไป 
 

ขอเสนอแนะสําหรับการวิจัยครั้งตอไป 
1. ควรมีการทดลองการจัดการเรียนรูโดยใช

เกมประกอบการจัดการเรียนรูในเนื้อหาคณิตศาสตร
เร่ืองอื่นๆ เชน เวลา เงิน การตวง 

2. ควรมีการศึกษาพัฒนารูปแบบของเกมใหมี
มาตรฐานเหมาะท่ีจะนํามาไปใชเพื่อพัฒนาการจัดการ
เรียนรูอยางจิงจัง 

3. ควรมีการศึกษาเปรียบเทียบวาการใชเกม
ประกอบการจัดการเรียนรูในขั้นนํา ขั้นสอน และข้ัน
สรุป ขั้นใดจะเหมาะสมท่ีสุด 

 
 
 
 

บรรณานุกรม 
 
กระทรวงศึกษาธิการ. (2541). รายงานการวิจัยเรื่อง สภาพความคาดหวัง สภาพปจจบุันและปญหาของ 

กระบวนการจดัการเรียนการสอนระดับประถมและมัธยมศึกษาในวิชาภาษาไทย ภาษาอังกฤษ  
คณิตศาสตรและวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี. พิมพคร้ังท่ี 1. กรุงเทพฯ: แม็ค. กระทรวงศึกษาธิการ. 

กระทรวงศึกษาธิการ. (2551). ทักษะ/กระบวนการทางคณติศาสตร. พิมพคร้ังท่ี 2. กรุงเทพฯ: ส. เจริญการพิมพ. 
จรวยรัตน  ขวญัรมย. (2545). การจดักระบวนการเรียนรูที่เนนผูเรียนเปนสําคัญ การสอนแบบ “กระบวนการ 

กลุม เลน และเรียนคณิตศาสตรใหมีความสุข”. พมิพคร้ังท่ี 1. กรุงเทพฯ: ภาพพมิพ. 
ชัยฤทธิ์  ศิลาเดช. (2544). คูมือการเขียนแผนการสอนที่เนนผูเรียนเปนสําคัญระดบัประถมศึกษา.  

พิมพคร้ังท่ี 1. กรุงเทพฯ: แม็ค.   
ณัฐวุฒ ิ กจิรุงเรือง. (2547-2548, พฤศจิกายน-มีนาคม). การจัดการเรียนรูคณิตศาสตรระดับประถมศึกษาโดย 

ใชเกม: แนวทางสูการปฏิบัติ. วารสารศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศิลปากร. 2(2): 91. 
ทรงศักด์ิ  ศรีกาฬสินธุ. (2541). วิธีสอนแบบวรรณี. พิมพคร้ังท่ี 1. กรุงเทพฯ: ศึกษาศาสตร  

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ. 
บุญโชติ  นุมปาน. (2538). ผลของการใชเกมคณิตศาสตรที่มตีอเจตคติและผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของ 

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3. ปริญญานิพนธ กศ.ม. (เทคโนโลยีทางการศึกษา). กรุงเทพฯ:  
บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ. ถายเอกสาร. 

 



วารสารวิจัยทางการศึกษา คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ :  ปที่ 8 ฉบับที่ 1 เมษายน 2556 – กันยายน 2556 143 
 

 
 

ประพันธศิริ  สุเสารัจ. (2545, พฤษภาคม-ธันวาคม). เกมและการใชเกมเพ่ือพัฒนาเดก็และเยาวชน.  
วารสารวิชาการศึกษาศาสตร. 3(2-3): 30. 

ประยูร  อาษานาม.  (2537).  การเรียนการสอนคณิตศาสตรในระดับประถมศึกษา: หลักการและแนวปฏิบัติ.  พิมพ
คร้ังท่ี 1.  กรุงเทพฯ: ประกายพรึก. 
ปรียาพร วงศอนุตรโรจน. (2546). จติวิทยาการศึกษา = Educational Psychology. พมิพคร้ังท่ี 1. กรุงเทพฯ:  

ศูนยส่ือเสริมกรุงเทพ. 
รุงทิวา  แยมรุง. (2554). การจัดประสบการณเรียนรูคณิตศาสตรเก่ียวกับการวัดหนวยที่ 1-8. พิมพคร้ังท่ี 1.   

นนทบุรี: มหาวทิยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช. 
สมวงษ  แปลงประสบโชค. (2549, กรกฎาคม). ปญหาการเรียนการสอนคณิตศาสตรและแนวทางแกไข.   

วารสารวงการครู. 3(31): 78-80. 
สํานักทดสอบทางการศึกษา. (2551). รางผลการประเมินคุณภาพการศึกษาข้ันพ้ืนฐานเพื่อการประกันคุณภาพ 

ผูเรียนปการศึกษา 2550. สืบคนเมื่อ 15 มนีาคม 2554, จาก 
http://bet.obec.go.th/eqa/images/2009/news/report-nt50.pdf. 

สํานักทดสอบทางการศึกษา. (2552). รางผลการประเมินคุณภาพการศึกษาข้ันพ้ืนฐานเพื่อการประกันคุณภาพ 

ผูเรียนปการศึกษา 2551. สืบคนเมื่อ 15 มนีาคม 2554, จาก  
http://bet.obec.go.th/eqa/images/2009/news/report-nt51.pdf. 

สําเริง  งามขํา. (2546). การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษา 

ปที่ 1 โดยใชเกมประกแบการสอนกับการสอนตามคูมอืครู. สารนิพนธ กศ.ม. (การมธัยมศึกษา).   
กรุงเทพฯ: บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ. ถายเอกสาร. 

Heart, Kathleen Mary. (1977, February). “Mathematics Achievement and Attitudes of Nine and Ten Years  

Olds, Effects of Mathematical Games and Puzzles,” Dissertation Abstracts. 37: 4932-A. 
Jeffryis, James. (1969, February). “Let’s Play WFFN Proof.”  Mathematics Teacher. 62: 113-117. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 




