
บททีÉ 3 
วธีิดาํเนินการวจัิย 

 
การสอนโดยใชเ้กม เพืÉอพฒันาผลสมัฤทธิÍ ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรืÉองจาํนวนนบัของนกัเรียนชัÊน

ประถมศึกษาปีทีÉ 1 มีวตัถุประสงค์    เพืÉอหาประสิทธิภาพของเกม เรืÉ องจาํนวนนบั ให้มีคุณภาพตามเกณฑ ์
80/80   เพืÉอเปรียบเทียบผลสมัฤทธิÍ ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรืÉองจาํนวนนบั ของนกัเรียนชัÊนประถมศึกษาปี
ทีÉ 1 ก่อนและหลงัการสอนโดยใชเ้กม และศึกษาความพึงพอใจของนกัเรียนทีÉมีต่อการสอนโดยใชเ้กม เรืÉอง
จาํนวนนบั ของนกัเรียนชัÊนประถมศึกษาปีทีÉ 1 ผูว้ิจยัไดด้าํเนินการ ดงันีÊ  

1. ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง 

2. แบบแผนการวิจยั 

3. เครืÉองมือทีÉใชใ้นการวิจยั 

4. การสร้างและหาคุณภาพของเครืÉองมือ 

5. วิธีเกบ็รวบรวมขอ้มูล 

6. วิธีการวิเคราะห์ขอ้มูลและสถิติทีÉใชใ้นการวิเคราะห์ขอ้มูล 

 

ประชากรและกลุ่มตวัอย่าง 
 
  ประชากรทีÉใช้ในการวิจยัครัÊ งนีÊ  คือ นักเรียนชัÊนประถมศึกษาปีทีÉ 1 ปีการศึกษา 2555 สังกดั
สาํนกังานเขตพืÊนทีÉการศึกษาประถมศึกษาปัตตานี เขต 3 จาํนวน 67 โรงเรียน มีจาํนวนนกัเรียนทัÊงสิÊน 
2,040 คน 
 กลุ่มตวัอยา่งทีÉใชใ้นการวิจยั คือนกัเรียนชัÊนประถมศึกษาปีทีÉ 1 ปีการศึกษา 2555 โรงเรียนบา้น
ป่าม่วง อาํเภอสายบุรี จงัหวดัปัตตานี สังกดัสํานกังานเขตพืÊนทีÉการศึกษาประถมศึกษาปัตตานี เขต 3 
จาํนวน 1 หอ้งเรียน คือ นกัเรียนชัÊนประถมศึกษาปีทีÉ 1/1 มีนกัเรียนทัÊงสิÊน 30 คน ผูว้ิจยัใชว้ิธีสุ่มแบบ
กลุ่ม (Cluster  Random  Sampling)   
  

แบบแผนการวจิัย 

 

การวิจยัครัÊ งนีÊ เลือกการทดลองโดยจาํแนกตามแบบระเบียบวิธีวิจยั เป็นการวิจยักึÉ งทดลอง 
(Quasi-Experimental Research) ทาํการทดลองกบักลุ่มตวัอยา่งเพียงกลุ่มเดียว จดัใหมี้การทดสอบก่อน
เรียนและหลงัเรียน มีรูปแบบการวิจยัแบบ (One Group Pretest Posttenst Design) (พวงรัตน์  ทวีรัตน์, 
2543:60) ซึÉ งมีรูปแบบ ดงันีÊ  
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ตาราง 1   แสดงแบบแผนการวิจยัแบบ One Group Pretest Posttest Design 

 

กลุ่มทดลอง สอบก่อน 

(Pre-test) 
การทดลอง สอบหลงั 

(Post-test) 
E T1 X T2 

 

เมืÉอ    E แทน กลุ่มทดลอง (Experimental Group) 

     T1 แทน การทดลองก่อนเรียน (Pre-test) 
           X แทน การสอนโดยใชเ้กม 

           T2 แทน การทดสอบหลงัเรียน (Post-test) 

 
 

เครืÉองมือทีÉใช้ในการวจิยั 
 
 เครืÉ องมือทีÉใช้ในการวิจัย เรืÉ องการสอนโดยใช้เกม เพืÉอพัฒนาผลสัมฤทธิÍ ทางการเรียน
คณิตศาสตร์ เรืÉองจาํนวนนบัของนกัเรียนชัÊนประถมศึกษาปีทีÉ 1 ครัÊ งนีÊประกอบดว้ย 

1. แผนการจดัการเรียนรู้    
2. เกม เรืÉองจาํนวนนบั 
3. แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิÍ ทางการเรียนคณิตศาสตร์    
4. แบบสอบถามความพึงพอใจต่อการสอนโดยใชเ้กม 

 

การสร้างและหาคุณภาพเครืÉองมือ 
  

1. แผนการจัดการเรียนรู้  มีขัÊนตอนการสร้าง ดงัต่อไปนีÊ   
  1.1   ศึกษาเอกสาร หนงัสือ งานวิจยัทีÉเกีÉยวขอ้งกบัการสอนโดยใชเ้กม 
   1.2   ศึกษาตวัชีÊ วดัและสาระการเรียนรู้แกนกลาง กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ตาม
หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขัÊนพืÊนฐาน พุทธศกัราช 2551 และหลกัสูตรสถานศึกษาโรงเรียนบา้นป่า
ม่วง กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ชัÊนประถมศึกษาปีทีÉ 1 
   1.3   กาํหนดขอบข่ายเนืÊอหา ในการวิจยัครัÊ งนีÊ  ผูวิ้จยักาํหนดขอบข่ายเนืÊอหาจากกลุ่มสาระ
การเรียนรู้คณิตศาสตร์ สาระทีÉ 1 จาํนวนและการดาํเนินการ มาจดัการสอนโดยใช้เกม เพืÉอพฒันา
ผลสมัฤทธิÍ ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรืÉอง จาํนวนนบั ของนกัเรียนชัÊนประถมศึกษาปีทีÉ 1  
    1.4   ดาํเนินการสร้างแผนการจดัการเรียนรู้   ดงันีÊ  
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ตาราง 2  แผนการจดัการเรียนรู้   จาํนวน  8  แผน 
 

แผน 
การจัดการเรียนรู้ 

ทีÉ 

เรืÉอง เกม จํานวน 
(คาบ) 

1 การบอกจาํนวนนบั 1-5 และ 0  เกมสาํรวจบตัรภาพ 3 
2 การเขียนตวัเลขฮินดูอารบิก แทนจาํนวน

นบั1-5 และ 0 
เกมสืÉอบตัรเลขเจาะ 3 

3 การเปรียบเทียบจาํนวนนบั 1-5 และ 0  เกมเครืÉองหมายมหาสนุก 3 
4 การเรียงลาํดบัจาํนวนนบั1-5 และ 0  เกมเรียงลาํดบัตวัเลขแสนสนุก 3 
5 การบอกจาํนวนนบั 6-10  เกมผูน้าํ-ผูต้าม 3 
6 การเขียนตวัเลขฮินดู-อารบิก แทน

จาํนวนนบั 6-10  
เกมเขียนจากสัมผสั 3 

7 การเปรียบเทียบจาํนวนนบั6 -10  เกมพลิกลอ็ก 
 

4 

8 การเรียงลาํดบัจาํนวนนบั 6-10  เกมฟังแลว้ปฏิบติัตาม 3 
 

แต่ละแผนการจดัการเรียนรู้ ประกอบดว้ยรายละเอียด ดงันีÊ  
1. มาตรฐานการเรียนรู้/ตวัชีÊวดั 
2.  จุดประสงคก์ารเรียนรู้ 
3.  สาระสาํคญั 
4.  สาระการเรียน 
5.  สมรรถนะสาํคญั 
6.  คุณลกัษณะอนัพึงประสงค ์
7.  กิจกรรมการเรียนรู้ (ขัÊนตอนของการสอนโดยใชเ้กม ) 
 ขัÊนทีÉ 1  ผูส้อนนาํเสนอเกม บอกชืÉอเกม ชีÊแจงวธีิการเล่นและกติกาการเล่น 
 ขัÊนทีÉ 2  ผูเ้รียนเล่นเกมตามกติกา 
 ขัÊนทีÉ 3  ผูส้อนและผูเ้รียนอภิปรายเกีÉยวกบัผลการเล่น และวิธีการหรือพฤติกรรม 
  การเล่นของผูเ้รียน  
 ขัÊนทีÉ 4  ผูส้อนประเมินผลการเรียนรู้ของผูเ้รียน 

 8.  สืÉอ/อุปกรณ์ และแหล่งเรียนรู้ 
 9.  การวดัและประเมินผล 
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  1.5  นาํแผนการจดัการเรียนรู้ทีÉประกอบดว้ยเกม 8 เกม ไปเสนอต่อผูเ้ชีÉยวชาญจาํนวน 3 คน 
ดา้นแผนการจดัการเรียนรู้ ดา้นคณิตศาสตร์ และดา้นการวดัผลกรศึกษา เพืÉอตรวจสอบความถูกตอ้งและ
ตรวจสอบความเทีÉยงตรงของแผนการจดัการเรียนรู้ในประเด็นต่าง ๆ ในความเป็นไปได  ้นาํผลมา
คาํนวณหาค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) โดยกาํหนดเกณฑใ์นการใหค้ะแนน ดงันีÊ  

+1 หมายถึง แน่ใจวา่แผนการจดัการเรียนรู้ตรงตามจุดประสงค ์
0 หมายถึง ไม่แน่ใจวา่แผนการจดัการเรียนรู้ตรงตามจุดประสงค ์

-1 หมายถึง แน่ใจวา่แผนการจดัการเรียนรู้ไม่ตรงตามจุดประสงค ์
 ผูว้ิจยันาํคะแนนทีÉไดม้าคาํนวณค่า IOC คดัเลือกดชันีความสอดคลอ้งตัÊงแต่ 0.50 ขึÊนไป 
พบว่าไดค้่าดชันีความสอดคลอ้งของแผนการจดัการเรียนรู้ ตัÊงแต่ 0.66 -1.00  (ดูรายละเอียด ภาคผนวก ง 
หนา้ 134-136) 
 1.6 ปรับปรุงแผนการจดัการเรียนรู้ตามคาํแนะนาํของผูเ้ชีÉยวชาญแลว้ นาํแผนการจดัการ
เรียนรู้ ไปทดลองใชก้บันกัเรียนชัÊนประถมศึกษาปีทีÉ 1/2 โรงเรียนบา้นป่าม่วง จาํนวน 30 คน ทีÉไม่ใช่กลุ่ม
ตวัอย่าง เพืÉอตรวจสอบความเหมาะสมของเวลาทีÉใช ้และนาํมาปรับปรุง แกไ้ขให้สมบูรณ์ยิÉงขึÊน ก่อน
นาํไปใชจ้ริง 
 1.7  เตรียมแผนการจดัการเรียนรู้ ปรับปรุงแลว้ เพืÉอนาํไปทดลองกบักลุ่มตวัอยา่ง ซึÉ งเป็น
นกัเรียนชัÊนประถมศึกษาปีทีÉ 1/1 โรงเรียนบา้นป่าม่วง จาํนวน 30 คน 
 
  2.  เกม เรืÉอง จํานวนนับ  มีขัÊนตอนการสร้าง ดงัต่อไปนีÊ  
  2.1  ศึกษาความสนใจในการเล่นของเด็กนกัเรียนชัÊนประถมศึกษาปีทีÉ 1 จากหนงัสือเกม
และการเล่นสาํหรับเดก็ของเยาวพา เดชะคุปต ์(2546: 9-14) 
   2.2  ศึกษาตวัชีÊวดั และกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษา
ขัÊนพืÊนฐาน พุทธศกัราช 2551 และหลกัสูตรสถานศึกษาโรงเรียนบา้นป่าม่วง กลุ่มสาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ ชัÊนประถมศึกษาปีทีÉ 1 เพืÉอนาํมากาํหนดวิธีการจดักิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตร์
โดยใชเ้กม ผูวิ้จยัไดค้าํนึงถึงความเหมาะสม สอดคลอ้งกบัเนืÊอหา จุดประสงคก์ารเรียนรู้ 
  2.3  ศึกษาเอกสารและงานวิจยัต่างๆทีÉเกีÉยวขอ้งกบัเกม ตลอดจนศึกษาเกมทีÉใชใ้นการสอน
คณิตศาสตร์ ระดบัประถมศึกษา จากเอกสารต่างๆ ดงัต่อไปนีÊ  
    2.3.1  เกมเครืÉองหมายมหาสนุก ทีÉผา่นการทดลองใชไ้ดผ้ลมาแลว้ของ มณี  แกว้วนัตา 
(2545: 71) 
    2.3.2 ชุดกิจกรรมสาํหรับครู เพืÉอพฒันาศกัยภาพการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ชัÊนประถมศึกษา
ปีทีÉ 1 ของสุนีย ์ เหมะประสิทธิÍ และคนอืÉน ๆ (2545: 30-112) 
    2.3.3 คู่มือครู สาระการเรียนรู้พืÊนฐานคณิตศาสตร์ กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
ชัÊนประถมศึกษาปีทีÉ 1 ของกระทรวงศึกษาธิการ (2546: 15-44) 
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 2.4.  เมืÉอไดศึ้กษาเอกสารและงานวิจยัทีÉเกีÉยวกบัเกมต่างๆแลว้ จากนัÊน จึงคดัเลือกเกมทีÉมี
ความเหมาะสมในการสอนโดยใชเ้กมจากเอกสารดงักล่าว แลว้นาํมาปรับปรุง เพืÉอประยกุตใ์ชใ้หเ้หมาะสม
กบังานวิจยัในครัÊ งนีÊ  โดยมีหลกัในการเลือกเกม ดงันีÊ  

 2.4.1 ตรงกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้และเนืÊอหาทีÉเรียน 
   2.4.2 สอดคลอ้งกบัความสนใจ ความตอ้งการและวยัของนกัเรียน 
   2.4.3 ทุกคนมีส่วนร่วมในการเล่น 
   2.4.4 เหมาะสมกบัเวลาและสถานทีÉ 
   2.4.5 เป็นเกมทางวิชาการทีÉมีผลต่อการพฒันาผลสมัฤทธิÍ ทางการเรียน 
   2.4.6 เป็นเกมทีÉผา่นการวิจยัและทดลองมาแลว้ 
  2.5.  จดัทาํตารางวิเคราะห์เกม ตามเนืÊอหากลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ สาระทีÉ 1 จาํนวน
และการดาํเนินการ เรืÉองจาํนวนนบั ตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขัÊนพืÊนฐาน พทุธศกัราช 2551เพืÉอพฒันา
ผลสัมฤทธิÍ ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรืÉ องจาํนวนนับของนกัเรียนชัÊนประถมศึกษาปีทีÉ 1 (ดูรายละเอียด 
ภาคผนวก ก หนา้ 115-120) 
 2.6. นาํเกม เรืÉอง จาํนวนนบั ทีÉคดัเลือกและไดป้รับปรุงใหเ้หมาะสมกบังานวิจยัในครัÊ งนีÊ  
เสนอต่อคณะกรรมการควบคุมวิทยานิพนธ์ และผูเ้ชีÉยวชาญ ตรวจสอบความสอดคลอ้งระหวา่งวฒิุภาวะ
ของผูเ้ล่นกบัลกัษณะของเกม จุดประสงคใ์นการสอนโดยใชเ้กม วิธีเล่นและอุปกรณ์การเล่นเกม  
 2.7. นําเกม เรืÉ อง จาํนวนนับ มาปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะของคณะกรรมการ
ควบคุมวิทยานิพนธ์และผูเ้ชีÉยวชาญ แลว้นาํไปทดลองใชก้บันกัเรียนชัÊนประถมศึกษาปีทีÉ 1/2โรงเรียน
บา้นป่าม่วง ซึÉ งเป็นกลุ่มเดียวกบันกัเรียนทีÉทดลองใชแ้ผนการจดัการเรียนรู้ เพืÉอเป็นแนวทางในการ
ปรับปรุงแกไ้ข ก่อนนาํไปใชจ้ริง โดยทดลองตามลาํดบัขัÊน ดงันีÊ  
   ครัÊ งทีÉ 1 ทดลองกับนักเรียนชัÊนประถมศึกษาปีทีÉ 1/2 โรงเรียนบ้านป่าม่วง 1:1:1 
จาํนวน 3 คน เพืÉอศึกษาหาความยากง่ายของภาษา อุปกรณ์ เวลา วิธีการเล่นและกติกาการเล่น ผลปรากฏ
ว่า นกัเรียนไม่สามารถปฏิบติัตามคาํสัÉงได ้ และภาษาทีÉใชย้ากเกินไป  ผูว้ิจยัจึงตอ้งปรับปรุงแกไ้ขใน
ส่วนนีÊ  
   ครัÊงทีÉ 2 นาํเกม เรืÉอง จาํนวนนบั ทีÉปรับปรุงครัÊ งทีÉ 1 แลว้ ไปทดลองกบันกัเรียนชัÊน
ประถมศึกษาปีทีÉ 1/2 โรงเรียนบา้นป่าม่วง 3:3:3 จาํนวน 9 คน เพืÉอตรวจสอบความเหมาะสมของภาษา 
เวลา วิธีเล่นและกติกาการเล่น โดยครูสังเกตจากนักเรียนเขา้ใจภาษา วิธีการเล่นและกติกาการเล่น 
ตลอดจนปฏิบติัตามคาํสัÉงไดห้รือไม่  เวลามีความเหมาะสมมากนอ้ยเพียงใด   ผลปรากฏว่า นกัเรียน
สามารถปฎิบติักิจกรรมต่างๆไดเ้ป็นอยา่งดี 
 2.8   นาํเกม เรืÉอง จาํนวนนบั ทีÉไดป้รับปรุงแลว้ไปทดลองกบักลุ่มตวัอยา่งซึÉ งเป็นนกัเรียน
ชัÊนประถมศึกษาปีทีÉ 1/1 โรงเรียนบา้นป่าม่วง 10:10:10  จาํนวน 30 คน  
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 3.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิÍทางการเรียนคณติศาสตร์  
   การสร้างแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิÍ ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรืÉ องจาํนวนนับของนักเรียน 
ชัÊนประถมศึกษาปีทีÉ 1 เพืÉอใชเ้ป็นแบบทดสอบก่อนเรียน และหลงัเรียน ผูวิ้จยัไดด้าํเนินการสร้างและหา
คุณภาพ ตามลาํดบัขัÊนตอน ดงันีÊ  

 3.1. ศึกษาหลกัสูตร และขอบข่ายของเนืÊอหา 
  3.2. กาํหนดจุดประสงคก์ารเรียนรู้ และแบ่งเนืÊอหาออกเป็นหน่วยยอ่ย ๆ 
 3.3. จดัทาํตารางวิเคราะห์เนืÊอหาและพฤติกรรมของการวดัในแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิÍ

ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรืÉองจาํนวนนบั ของนกัเรียนชัÊนประถมศึกษาปีทีÉ  
  

ตาราง 3   แสดงการวิเคราะห์เนืÊอหาและพฤติกรรมของการวดั ในแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิÍ  
              ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรืÉอง จาํนวนนบั ของนกัเรียนชัÊนประถมศึกษาปีทีÉ 1 
 

 
หน่วย 

การเรียนรู้ 

ขอ้สอบทัÊงหมด ระดบัการวดั ขอ้สอบทีÉคดัระดบัการวดั 
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จาํนวนนบั
1-5และ0 

2 5 - 10 3 20 50 1 2 - 5 2 10 50 

จาํนวนนบั
6-10 

3 7 1 8 1 20 50 1 4 1 4 - 10 50 

รวม 5 12 1 18 4 40 100 2 6 1 9 2 20 100 
 

 3.4 สร้างแบบทดสอบแบบเลือกตอบ 3 ตวัเลือก เรืÉ องจาํนวนนบั ชัÊนประถมศึกษาปีทีÉ 1 
จาํนวน 40 ขอ้ ใหค้รอบคลุมเนืÊอหาและจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 
   3.5  นําแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิÍ ทางการเรียนคณิตศาสตร์ ไปเสนอต่อผูเ้ชีÉยวชาญ
จาํนวน 3 คน ดา้นแผนการจดัการเรียนรู้ ดา้นคณิตศาสตร์ และดา้นการวดัผลกรศึกษา ตรวจสอบหาค่า
ดชันีความสอดคลอ้งของขอ้สอบกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้ (IOC) โดยกาํหนดเกณฑใ์นการใหค้ะแนน 
ดงันีÊ  
 +1 หมายถึง แน่ใจวา่ขอ้สอบตรงตามจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 
   0 หมายถึง ไม่แน่ใจวา่ขอ้สอบตรงตามจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 

 -1 หมายถึง แน่ใจวา่ขอ้สอบไม่ตรงตามจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 
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   จากนัÊนนาํแบบทดสอบทีÉไดรั้บการตรวจจากผูเ้ชีÉยวชาญมาคาํนวณหาค่า IOC แลว้
เลือกขอ้สอบทีÉมีค่า IOC ตัÊงแต่ 0.50 ขึÊนไป พบว่าไดค้่าดชันีความสอดคลอ้งของแบบทดสอบวดัผล
สมัฤทธิÍ ทางการเรียนคณิตศาสตร์ ตัÊงแต่ 0.33 -1.00 (ดูรายละเอียด ภาคผนวก ค หนา้ 128-132) 
  3.6  นําแบบทดสอบมาปรับปรุง แก้ไข ตามขอ้เสนอแนะของคณะกรรมการควบคุม
วิทยานิพนธ์ และผูเ้ชีÉยวชาญ  
  3.7   นาํแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิÍ ทางการเรียนคณิตศาสตร์ทีÉสร้างขึÊนไปทดลองใชก้บั
นกัเรียนทีÉไม่ใช่กลุ่มตวัอยา่ง ซึÉงเป็นนกัเรียนชัÊนประถมศึกษาปีทีÉ 1/2 โรงเรียนบา้นป่าม่วง จาํนวน 30 คน 
   3.3    นาํขอ้มูลทีÉไดจ้ากการทดลองกบักลุ่มทีÉไม่ใช่กลุ่มตวัอยา่ง มาหาคุณภาพของแบบทดสอบ
วดัผลสมัฤทธิÍ ทางการเรียนคณิตศาสตร์  โดยใชสู้ตร  KR – 20  ของคูเดอร์  ริชาร์ดสนั (Kuder Richrdson) 
ไดค้่าความเชืÉอมัÉนเท่ากบั  0.91 (ดูรายละเอียด ภาคผนวก ง หนา้ 145-150)  
    

4.  แบบสอบถามความพงึพอใจ ต่อการสอนโดยใช้เกม  
 มีขัÊนตอนในการสร้าง ดงันีÊ  
  4.1 ศึกษาวิธีการสร้างแบบวดัความพึงพอใจจากเอกสารทีÉเกีÉยวขอ้ง 
  4.2 สร้างแบบสอบถามความพึงพอใจของนกัเรียนชัÊนประถมศึกษาปีทีÉ 1ต่อการสอนโดย
ใชเ้กม  โดยเป็นแบบประมาณค่า 3 ระดบั ไดแ้ก่ มาก ปานกลาง และนอ้ย ตามรายละเอียด ดงันีÊ  
   ☺  หมายถึง  ระดบัความพึงพอใจมาก 
    .  หมายถึง  ระดบัความพึงพอใจปานกลาง 
    /  หมายถึง  ระดบัความพึงพอใจนอ้ย 
  เกณฑร์ะดบัทีÉใชใ้นการแปลผล  ในระดบัค่าคะแนนเฉลีÉย ดงันีÊ  
  ค่าเฉลีÉยระหวา่ง  3.00 – 2.5 หมายถึง     ระดบัความพึงพอใจมาก (☺) 
  ค่าเฉลีÉยระหวา่ง  2.49 – 1.5 หมายถึง     ระดบัความพึงพอใจปานกลาง (.) 
  ค่าเฉลีÉยระหวา่ง   1.49 – 1.00 หมายถึง     ระดบัความพึงพอใจนอ้ย  (/) 
    ผูว้ิจยันาํแบบสอบถามใหผู้เ้ชีÉยวชาญ จาํนวน 3 คน พิจารณาความเทีÉยงตรงตามเนืÊอหา 
โดยกาํหนดค่าการประเมินความคิดเห็นดงันีÊ  
  +1 หมายถึง     แน่ใจวา่ขอ้คาํถามนัÊนเหมาะสมกบัพฤติกรรมชีÊวดัความพึงพอใจ 
     0 หมายถึง     ไม่แน่ใจวา่ขอ้คาํถามนัÊนเหมาะสมกบัพฤติกรรมชีÊวดัความพึงพอใจ 
                      -1 หมายถึง     แน่ใจวา่ขอ้คาํถามนัÊนไม่เหมาะสมกบัพฤติกรรมชีÊวดัความพึงพอใจ 
 4.3   ใหผู้เ้ชีÉยวชาญดา้นการวดัผลคณิตศาสตร์พิจารณาตรวจสอบความเทีÉยงตรงเชิงเนืÊอหา  
ตลอดจนการใชภ้าษาในแต่ละขอ้  หาค่าดชันีความสอดคลอ้ง(IOC) ไดค้่าความสอดคลอ้ง 1.00 (ดูรายละเอียด 
ภาคผนวก ง หนา้ 140) 



47 
 
 4.4   นาํแบบสอบถามวดัความพึงพอใจไปทดลองใชก้บันกัเรียนชัÊนประถมศึกษาปีทีÉ 1/2
โรงเรียนบา้นป่าม่วง จาํนวน 30 คน ซึÉ งไดรั้บการจดัการเรียนการสอน เรืÉองจาํนวนนบั มาแลว้  เพืÉอนาํมา
หาค่าความเชืÉอมัÉน โดยใชสู้ตรสมัประสิทธิÍ แอลฟาของครอนบคั  ไดค้่าความเชืÉอมัÉนเท่ากบั 0.98 (ดูรายละเอียด 
ภาคผนวก ง  หนา้ 151-152) 

 
วธีิเกบ็รวบรวมข้อมูล 

 
 การสอนโดยใช้เกม เพืÉอพฒันาผลสัมฤทธิÍ ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรืÉ อง จาํนวนนับของ
นกัเรียนชัÊนประถมศึกษาปีทีÉ 1 ผูว้ิจยัไดด้าํเนินการเกบ็ขอ้มูล ดงันีÊ  
 1.  ทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) เพืÉอวดัความรู้พืÊนฐาน เรืÉ องจํานวนนับ ของนักเรียนชัÊน
ประถมศึกษาปีทีÉ 1/1 ภาคเรียนทีÉ 1 ปีการศึกษา 2555 โรงเรียนบา้นป่าม่วง อาํเภอสายบุรี สาํนกังานเขต
พืÊนทีÉการประถมศึกษาปัตตานี เขต 3 จาํนวนนกัเรียน 30 คน ซึÉ งเป็นกลุ่มตวัอยา่งโดยใชแ้บบทดสอบ
วดัผลสมัฤทธิÍ ทางการเรียนคณิตศาสตร์ จาํนวน 20 ขอ้ 
 2. ดาํเนินการทดลองโดยนาํแผนการจดัการเรียนรู้ จาํนวน 8 แผนไปใชก้บักลุ่มตวัอยา่ง ใชเ้วลา
ในการทดลองวันละ 2 คาบ (คาบละ 50 นาที) สัปดาห์ละ 3 วนั (วนัอังคาร วนัพุธ และวันศุกร์) 
โดยดาํเนินการทดลองติดต่อกนัเป็นเวลา 9 สัปดาห์ และขณะดาํเนินการสอนเมืÉอสิÊนสุดการสอน ผูว้ิจยั 
วดัความพึงพอใจโดยใชแ้บบสอบถามความพึงพอใจของนกัเรียนทีÉมีต่อการสอนโดยใชเ้กม ควบคู่ไปกบั
การทาํแบบทดสอบระหวา่งเรียนดว้ย 
 3.  ทดสอบหลงัเรียน (Post-test) โดยใชแ้บบทดสอบวดัผลสัมฤทธิÍ ทางการเรียนคณิตศาสตร์ 
เรืÉอง จาํนวนนบั ซึÉงเป็นแบบทดสอบชุดเดียวกนัทีÉใชท้ดสอบก่อนเรียน 
 4.  นาํคะแนนทีÉไดจ้ากการทาํแบบทดสอบระหว่างเรียน และแบบทดสอบหลงัเรียนมาหา
ประสิทธิภาพของเกมตามมาตรฐาน 80/80 แลว้นาํคะแนนทดสอบก่อนการสอนโดยใชเ้กมและหลงัการสอน
โดยใชเ้กมมาวิเคราะห์เพืÉอเปรียบเทียบผลสัมฤทธิÍ ทางการเรียนคณิตศาสตร์ โดยใชค้่าทดสอบแบบ  
t- test dependent sample (ดูรายละเอียด ภาคผนวก ง หนา้ 147-148) 
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วธีิวเิคราะห์ข้อมูลและสถติิทีÉใช้ในการวเิคราะห์ข้อมูล 
 
 การสอนโดยใชเ้กม เพืÉอพฒันาผลสมัฤทธิÍ ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรืÉอง จาํนวนนบัของนกัเรียน
ชัÊนประถมศึกษาปีทีÉ 1 ผูว้ิจยัไดว้ิเคราะห์ตามวตัถุประสงค ์โดยใชโ้ปรแกรมสาํเร็จรูป ตามขัÊนตอน ดงันีÊ  
 
 1.  สถติิทีÉใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล  มีดงันีÊ  

     1.1 คะแนนเฉลีÉย    คาํนวณจาก  สูตรทีÉใช ้คือ      =  

      เมืÉอ                       
 คือ มชัฌิมเลขคณิตของกลุ่มตวัอยา่ง 

 คือ คะแนนแต่ละตวั 
 คือ ผลรวมของคะแนนทัÊงหมด 

 คือ จาํนวนคนของกลุ่มตวัอยา่ง 
 

 
                     1.2 ส่วนเบีÉยงเบนมาตรฐาน โดยคาํนวณจากสูตร (บุญชม ศรีสะอาด 2545: 105 ) 

 
  
 S.D.     =      
 
           เมืÉอ      S.D.    แทน  ส่วนเบีÉยงเบนมาตรฐาน 
     แทน  คะแนนแต่ละตวั  
     แทน  จาํนวนคะแนนในกลุ่ม 
     แทน  ผลรวม   

 
2. สถติิทีÉใช้ในการหาคุณภาพเครืÉองมือ 

2.1 หาค่าความเทีÉยงตรงของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิÍ ทางการเรียน  โดยหาค่าดชันีความ
สอดคลอ้งระหวา่งขอ้สอบกบัจุดประสงค ์( IOC)  โดยคาํนวณจากสูตร (ลว้น  สายยศ และองัคณา  สายยศ, 
2543 ก: 248-249) 

 

 IOC =  =  
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                          เมืÉอ       IOC       แทน       ดชันีความสอดคลอ้งระหวา่งขอ้คาํถามกบั 
    จุดประสงค ์
         แทน ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของผูเ้ชีÉยวชาญ 
     ทัÊงหมด 
    แทน จาํนวนผูเ้ชีÉยวชาญ 
 

   2.2 ความยากง่าย  (p) โดยใชสู้ตร (ลว้น  สายยศ และองัคณา  สายยศ, 2539: 196) 
 

  P   = จาํนวนคนทีÉตอบขอ้นัÊนถูก (R) 
    จาํนวนคนทีÉตอบทัÊงหมด ( N ) 
     เมืÉอ       P  แทน  ระดบัความยาก 
   R  แทน  จาํนวนผูต้อบถูกทัÊงหมด 
   N   แทน  จาํนวนนกัเรียนทีÉทาํขอ้สอบทัÊงหมด 
 

   2.3 ค่าอาํนาจจาํแนก โดยใชสู้ตร (ลว้น  สายยศ และองัคณา  สายยศ, 2539: 196) 
 

                          R       =          H - L 
           N/2 
   R  แทน  ค่าอาํนาจจาํแนก 
   H  แทน  จาํนวนนกัเรียนตอบถูกในกลุ่มคะแนนสูง 
   L  แทน  จาํนวนนกัเรียนตอบถูกในกลุ่มคะแนนตํÉา 
   N  แทน  จาํนวนนกัเรียนกลุ่มสูงหรือกลุ่มตํÉา 
 

 2.4 หาค่าความเชืÉอมัÉน ของแบบทดสอบ โดยใชสู้ตร KR -20 ของคูเดอร์  ริชาร์ดสัน  
โดยใชสู้ตร (ลว้น  สายยศ และองัคณา  สายยศ  2538: 197-199) 

 
   
 
   เมืÉอ    rtt แทน ค่าความเชืÉอมัÉน 
  n แทน จาํนวนขอ้ในแบบทดสอบ 
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  p แทน สดัส่วนของคนทีÉตอบถูกในแต่ละขอ้  
  q แทน สดัส่วนของคนทีÉตอบผิดในแต่ละขอ้ หรือ q = 1–p 
  S2

t แทน ค่าความแปรปรวนของคะแนนทัÊงฉบบั 
 

                    2.5    การหาความเชืÉอมัÉนของแบบสอบถามความพึงพอใจของนกัเรียนชัÊนประถมศึกษาปี 
ทีÉ 1 ต่อการสอนโดยใชเ้กม ทีÉเป็นแบบวดัประมาณค่า (Rating Scale)โดยใชสู้ตรสมัประสิทธิÍ แอลฟา 
(α- coefficient)  ของครอนบคั (ไพศาล  วรคาํ, 2552: 278) 

  

 α  = 

         

 เมืÉอ   α     เป็นสมัประสิทธิÍ ความเชืÉอมัÉนของแบบทดสอบเป็นจาํนวนขอ้สอบ 

เป็นความแปรปรวนของขอ้ความทีÉ t                                      

            เป็นความแปรปรวนของขอ้ความทีÉ i 

 
3. สถิติทีÉใชท้ดสอบสมมุติฐาน 

  3.1 การวิเคราะห์เพืÉอหาประสิทธิภาพของเกม เรืÉ อง จาํนวนนบั ให้มีคุณภาพตามเกณฑ ์
80/80   โดยคาํนวณจากสูตร (ประภาพรรณ  เส็งวงศ,์ 2551: 97) 
 
     =  
 
                      แทน   ประสิทธิภาพของกระบวนการ 
    แทน คะแนนเฉลีÉยของการทาํแบบทดสอบทุกชุด 
     A  แทน  คะแนนเตม็ของการทาํแบบทดสอบระหวา่งเรียน 
 
 
 
      =   
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     แทน ประสิทธิภาพของผลลพัธ์ไดจ้ากคะแนนเฉลีÉยของการทาํ
แบบทดสอบหลงัเรียนของผูเ้รียนทัÊงหมด   

   แทน   คะแนนเฉลีÉยของการทาํแบบทดสอบหลงัเรียนของผูเ้รียน 
 B  แทน   คะแนนเตม็ของการสอบหลงัเรียน 
 

 3.2 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิÍ ทางการเรียนคณิตศาสตร์ก่อนและหลงัการสอนโดยใช้
เกม ภายในกลุ่มเดียวกนั  โดยการวิเคราะห์ขอ้มูลใช้สถิติวิเคราะห์การทดสอบค่าที t-test for 
Dependent Sample (พวงรัตน์  ทวีรัตน์, 2543 : 165) 
 
 

    
 

    

     เมืÉอ    t แทน ค่าสถิติทีÉจะใช้เปรียบเทียบกับค่าวิกฤต เพืÉอทราบความมี
นยัสาํคญั 

  D แทน ผลต่างระหวา่งคู่คะแนนก่อนเรียนและหลงัเรียน 
  ∑D แทน ผลรวมของผลต่างของคะแนนแต่ละคู ่

  n แทน จาํนวนกลุ่มตวัอยา่งหรือจาํนวนคู่ขนาน 
 
 3.3 ค่าเฉลีÉยจากแบบสอบถามความพึงพอใจของนกัเรียนชัÊนประถมศึกษาปีทีÉ 1 ต่อการสอน
โดยใชเ้กม  ในแต่ละขอ้แปลผล โดยใชเ้กณฑค์่าเฉลีÉย ตามรายละเอียด ดงันีÊ  (วิชยั   นภาพงศ,์ 2552 : 77) 
  ค่าเฉลีÉยระหวา่ง  3.00 – 2.5 หมายถึง     ระดบัความพึงพอใจมาก (☺) 
  ค่าเฉลีÉยระหวา่ง  2.49 – 1.5 หมายถึง     ระดบัความพึงพอใจปานกลาง (.) 
  ค่าเฉลีÉยระหวา่ง  1.49 – 1.00 หมายถึง     ระดบัความพึงพอใจนอ้ย  (/) 


