
บทท ี3 
วธีิดาํเนินการวจัิย 

 
การสอนโดยใชเ้กม เพือพฒันาผลสมัฤทธิทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรืองจาํนวนนบัของนกัเรียนชนั

ประถมศึกษาปีที 1 มีวตัถุประสงค์    เพือหาประสิทธิภาพของเกม เรืองจาํนวนนบั ให้มีคุณภาพตามเกณฑ ์
80/80   เพือเปรียบเทียบผลสมัฤทธิทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรืองจาํนวนนบั ของนกัเรียนชนัประถมศึกษาปี
ที 1 ก่อนและหลงัการสอนโดยใชเ้กม และศึกษาความพึงพอใจของนกัเรียนทีมีต่อการสอนโดยใชเ้กม เรือง
จาํนวนนบั ของนกัเรียนชนัประถมศึกษาปีที 1 ผูว้ิจยัไดด้าํเนินการ ดงันี 

1. ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง 

2. แบบแผนการวิจยั 

3. เครืองมือทีใชใ้นการวิจยั 

4. การสร้างและหาคุณภาพของเครืองมือ 

5. วิธีเกบ็รวบรวมขอ้มูล 

6. วิธีการวิเคราะห์ขอ้มูลและสถิติทีใชใ้นการวิเคราะห์ขอ้มูล 

 

ประชากรและกลุ่มตวัอย่าง 
 
  ประชากรทีใช้ในการวิจยัครังนี คือ นักเรียนชนัประถมศึกษาปีที 1 ปีการศึกษา 2555 สังกดั
สาํนกังานเขตพืนทีการศึกษาประถมศึกษาปัตตานี เขต 3 จาํนวน 67 โรงเรียน มีจาํนวนนกัเรียนทงัสิน 
2,040 คน 
 กลุ่มตวัอยา่งทีใชใ้นการวิจยั คือนกัเรียนชนัประถมศึกษาปีที 1 ปีการศึกษา 2555 โรงเรียนบา้น
ป่าม่วง อาํเภอสายบุรี จงัหวดัปัตตานี สังกดัสํานกังานเขตพืนทีการศึกษาประถมศึกษาปัตตานี เขต 3 
จาํนวน 1 หอ้งเรียน คือ นกัเรียนชนัประถมศึกษาปีที 1/1 มีนกัเรียนทงัสิน 30 คน ผูว้ิจยัใชว้ิธีสุ่มแบบ
กลุ่ม (Cluster  Random  Sampling)   
  

แบบแผนการวจิัย 

 

การวิจยัครังนีเลือกการทดลองโดยจาํแนกตามแบบระเบียบวิธีวิจยั เป็นการวิจยักึงทดลอง 
(Quasi-Experimental Research) ทาํการทดลองกบักลุ่มตวัอยา่งเพียงกลุ่มเดียว จดัใหมี้การทดสอบก่อน
เรียนและหลงัเรียน มีรูปแบบการวิจยัแบบ (One Group Pretest Posttenst Design) (พวงรัตน์  ทวีรัตน์, 
2543:60) ซึงมีรูปแบบ ดงันี 
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ตาราง 1   แสดงแบบแผนการวิจยัแบบ One Group Pretest Posttest Design 

 

กลุ่มทดลอง สอบก่อน 

(Pre-test) 
การทดลอง สอบหลงั 

(Post-test) 
E T1 X T2 

 

เมือ    E แทน กลุ่มทดลอง (Experimental Group) 

     T1 แทน การทดลองก่อนเรียน (Pre-test) 
           X แทน การสอนโดยใชเ้กม 

           T2 แทน การทดสอบหลงัเรียน (Post-test) 

 
 

เครืองมือทใีช้ในการวจิยั 
 
 เครืองมือทีใช้ในการวิจัย เรืองการสอนโดยใช้เกม เพือพัฒนาผลสัมฤทธิทางการเรียน
คณิตศาสตร์ เรืองจาํนวนนบัของนกัเรียนชนัประถมศึกษาปีที 1 ครังนีประกอบดว้ย 

1. แผนการจดัการเรียนรู้    
2. เกม เรืองจาํนวนนบั 
3. แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิทางการเรียนคณิตศาสตร์    
4. แบบสอบถามความพึงพอใจต่อการสอนโดยใชเ้กม 

 

การสร้างและหาคุณภาพเครืองมือ 
  

1. แผนการจัดการเรียนรู้  มีขนัตอนการสร้าง ดงัต่อไปนี  
  1.1   ศึกษาเอกสาร หนงัสือ งานวิจยัทีเกียวขอ้งกบัการสอนโดยใชเ้กม 
   1.2   ศึกษาตวัชีวดัและสาระการเรียนรู้แกนกลาง กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ตาม
หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขนัพืนฐาน พุทธศกัราช 2551 และหลกัสูตรสถานศึกษาโรงเรียนบา้นป่า
ม่วง กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ชนัประถมศึกษาปีที 1 
   1.3   กาํหนดขอบข่ายเนือหา ในการวิจยัครังนี ผูวิ้จยักาํหนดขอบข่ายเนือหาจากกลุ่มสาระ
การเรียนรู้คณิตศาสตร์ สาระที 1 จาํนวนและการดาํเนินการ มาจดัการสอนโดยใช้เกม เพือพฒันา
ผลสมัฤทธิทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรือง จาํนวนนบั ของนกัเรียนชนัประถมศึกษาปีที 1  
    1.4   ดาํเนินการสร้างแผนการจดัการเรียนรู้   ดงันี 
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ตาราง 2  แผนการจดัการเรียนรู้   จาํนวน  8  แผน 
 

แผน 
การจัดการเรียนรู้ 

ที 

เรือง เกม จํานวน 
(คาบ) 

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

นบั1-5 และ 0 
เกมสือบตัรเลขเจาะ 3 

3 การเปรียบเทียบจาํนวนนบั 1-5 และ 0  เกมเครืองหมายมหาสนุก 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 ดงันี 
1. มาตรฐานการเรียนรู้/ตวัชีวดั 
2.  จุดประสงคก์ารเรียนรู้ 
3.  สาระสาํคญั 
4.  สาระการเรียน 
5.  สมรรถนะสาํคญั 
6.  คุณลกัษณะอนัพึงประสงค ์
7.  กิจกรรมการเรียนรู้ (ขนัตอนของการสอนโดยใชเ้กม ) 
 ขนัที 1  ผูส้อนนาํเสนอเกม บอกชือเกม ชีแจงวธีิการเล่นและกติกาการเล่น 
 ขนัที 2  ผูเ้รียนเล่นเกมตามกติกา 
 ขนัที 3  ผูส้อนและผูเ้รียนอภิปรายเกียวกบัผลการเล่น และวิธีการหรือพฤติกรรม 
  การเล่นของผูเ้รียน  
 ขนัที 4  ผูส้อนประเมินผลการเรียนรู้ของผูเ้รียน 

 8.  สือ/อุปกรณ์ และแหล่งเรียนรู้ 
 9.  การวดัและประเมินผล 
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  1.5  นาํแผนการจดัการเรียนรู้ทีประกอบดว้ยเกม 8 เกม ไปเสนอต่อผูเ้ชียวชาญจาํนวน 3 คน 
ดา้นแผนการจดัการเรียนรู้ ดา้นคณิตศาสตร์ และดา้นการวดัผลกรศึกษา เพือตรวจสอบความถูกตอ้งและ
ตรวจสอบความเทียงตรงของแผนการจดัการเรียนรู้ในประเด็นต่าง ๆ ในความเป็นไปได  ้นาํผลมา
คาํนวณหาค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) โดยกาํหนดเกณฑใ์นการใหค้ะแนน ดงันี 

+1 หมายถึง แน่ใจวา่แผนการจดัการเรียนรู้ตรงตามจุดประสงค ์
0 หมายถึง ไม่แน่ใจวา่แผนการจดัการเรียนรู้ตรงตามจุดประสงค ์

-1 หมายถึง แน่ใจวา่แผนการจดัการเรียนรู้ไม่ตรงตามจุดประสงค ์
 ผูว้ิจยันาํคะแนนทีไดม้าคาํนวณค่า IOC คดัเลือกดชันีความสอดคลอ้งตงัแต่ 0.50 ขึนไป 
พบว่าไดค้่าดชันีความสอดคลอ้งของแผนการจดัการเรียนรู้ ตงัแต่ 0.66 -1.00  (ดูรายละเอียด ภาคผนวก ง 
หนา้ 134-136) 
 1.6 ปรับปรุงแผนการจดัการเรียนรู้ตามคาํแนะนาํของผูเ้ชียวชาญแลว้ นาํแผนการจดัการ
เรียนรู้ ไปทดลองใชก้บันกัเรียนชนัประถมศึกษาปีที 1/2 โรงเรียนบา้นป่าม่วง จาํนวน 30 คน ทีไม่ใช่กลุ่ม
ตวัอย่าง เพือตรวจสอบความเหมาะสมของเวลาทีใช ้และนาํมาปรับปรุง แกไ้ขให้สมบูรณ์ยิงขึน ก่อน
นาํไปใชจ้ริง 
 1.7  เตรียมแผนการจดัการเรียนรู้ ปรับปรุงแลว้ เพือนาํไปทดลองกบักลุ่มตวัอยา่ง ซึงเป็น
นกัเรียนชนัประถมศึกษาปีที 1/1 โรงเรียนบา้นป่าม่วง จาํนวน 30 คน 
 
  2.  เกม เรือง จํานวนนับ  มีขนัตอนการสร้าง ดงัต่อไปนี 
  2.1  ศึกษาความสนใจในการเล่นของเด็กนกัเรียนชนัประถมศึกษาปีที 1 จากหนงัสือเกม
และการเล่นสาํหรับเดก็ของเยาวพา เดชะคุปต ์(2546: 9-14) 
   2.2  ศึกษาตวัชีวดั และกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษา
ขนัพืนฐาน พุทธศกัราช 2551 และหลกัสูตรสถานศึกษาโรงเรียนบา้นป่าม่วง กลุ่มสาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ ชนัประถมศึกษาปีที 1 เพือนาํมากาํหนดวิธีการจดักิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตร์
โดยใชเ้กม ผูวิ้จยัไดค้าํนึงถึงความเหมาะสม สอดคลอ้งกบัเนือหา จุดประสงคก์ารเรียนรู้ 
  2.3  ศึกษาเอกสารและงานวิจยัต่างๆทีเกียวขอ้งกบัเกม ตลอดจนศึกษาเกมทีใชใ้นการสอน
คณิตศาสตร์ ระดบัประถมศึกษา จากเอกสารต่างๆ ดงัต่อไปนี 
    2.3.1  เกมเครืองหมายมหาสนุก ทีผา่นการทดลองใชไ้ดผ้ลมาแลว้ของ มณี  แกว้วนัตา 
(2545: 71) 
    2.3.2 ชุดกิจกรรมสาํหรับครู เพือพฒันาศกัยภาพการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ชนัประถมศึกษา
ปีที 1 ของสุนีย ์ เหมะประสิทธิและคนอืน ๆ (2545: 30-112) 
    2.3.3 คู่มือครู สาระการเรียนรู้พืนฐานคณิตศาสตร์ กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
ชนัประถมศึกษาปีที 1 ของกระทรวงศึกษาธิการ (2546: 15-44) 
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 2.4.  เมือไดศึ้กษาเอกสารและงานวิจยัทีเกียวกบัเกมต่างๆแลว้ จากนนั จึงคดัเลือกเกมทีมี
ความเหมาะสมในการสอนโดยใชเ้กมจากเอกสารดงักล่าว แลว้นาํมาปรับปรุง เพือประยกุตใ์ชใ้หเ้หมาะสม
กบังานวิจยัในครังนี โดยมีหลกัในการเลือกเกม ดงันี 

 2.4.1 ตรงกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้และเนือหาทีเรียน 
   2.4.2 สอดคลอ้งกบัความสนใจ ความตอ้งการและวยัของนกัเรียน 
   2.4.3 ทุกคนมีส่วนร่วมในการเล่น 
   2.4.4 เหมาะสมกบัเวลาและสถานที 
   2.4.5 เป็นเกมทางวิชาการทีมีผลต่อการพฒันาผลสมัฤทธิทางการเรียน 
   2.4.6 เป็นเกมทีผา่นการวิจยัและทดลองมาแลว้ 
  2.5.  จดัทาํตารางวิเคราะห์เกม ตามเนือหากลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ สาระที 1 จาํนวน
และการดาํเนินการ เรืองจาํนวนนบั ตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขนัพืนฐาน พทุธศกัราช 2551เพือพฒันา
ผลสัมฤทธิทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรืองจาํนวนนับของนกัเรียนชนัประถมศึกษาปีที 1 (ดูรายละเอียด 
ภาคผนวก ก หนา้ 115-120) 
 2.6. นาํเกม เรือง จาํนวนนบั ทีคดัเลือกและไดป้รับปรุงใหเ้หมาะสมกบังานวิจยัในครังนี 
เสนอต่อคณะกรรมการควบคุมวิทยานิพนธ์ และผูเ้ชียวชาญ ตรวจสอบความสอดคลอ้งระหวา่งวฒิุภาวะ
ของผูเ้ล่นกบัลกัษณะของเกม จุดประสงคใ์นการสอนโดยใชเ้กม วิธีเล่นและอุปกรณ์การเล่นเกม  
 2.7. นําเกม เรือง จาํนวนนับ มาปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะของคณะกรรมการ
ควบคุมวิทยานิพนธ์และผูเ้ชียวชาญ แลว้นาํไปทดลองใชก้บันกัเรียนชนัประถมศึกษาปีที 1/2โรงเรียน
บา้นป่าม่วง ซึงเป็นกลุ่มเดียวกบันกัเรียนทีทดลองใชแ้ผนการจดัการเรียนรู้ เพือเป็นแนวทางในการ
ปรับปรุงแกไ้ข ก่อนนาํไปใชจ้ริง โดยทดลองตามลาํดบัขนั ดงันี 
   ครังที 1 ทดลองกับนักเรียนชันประถมศึกษาปีที 1/2 โรงเรียนบ้านป่าม่วง 1:1:1 
จาํนวน 3 คน เพือศึกษาหาความยากง่ายของภาษา อุปกรณ์ เวลา วิธีการเล่นและกติกาการเล่น ผลปรากฏ
ว่า นกัเรียนไม่สามารถปฏิบติัตามคาํสังได ้ และภาษาทีใชย้ากเกินไป  ผูว้ิจยัจึงตอ้งปรับปรุงแกไ้ขใน
ส่วนนี 
   ครังที 2 นาํเกม เรือง จาํนวนนบั ทีปรับปรุงครังที 1 แลว้ ไปทดลองกบันกัเรียนชนั
ประถมศึกษาปีที 1/2 โรงเรียนบา้นป่าม่วง 3:3:3 จาํนวน 9 คน เพือตรวจสอบความเหมาะสมของภาษา 
เวลา วิธีเล่นและกติกาการเล่น โดยครูสังเกตจากนักเรียนเขา้ใจภาษา วิธีการเล่นและกติกาการเล่น 
ตลอดจนปฏิบติัตามคาํสงัไดห้รือไม่  เวลามีความเหมาะสมมากนอ้ยเพียงใด   ผลปรากฏว่า นกัเรียน
สามารถปฎิบติักิจกรรมต่างๆไดเ้ป็นอยา่งดี 
 2.8   นาํเกม เรือง จาํนวนนบั ทีไดป้รับปรุงแลว้ไปทดลองกบักลุ่มตวัอยา่งซึงเป็นนกัเรียน
ชนัประถมศึกษาปีที 1/1 โรงเรียนบา้นป่าม่วง 10:10:10  จาํนวน 30 คน  
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 3.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิทางการเรียนคณติศาสตร์  
   การสร้างแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรืองจาํนวนนับของนักเรียน 
ชนัประถมศึกษาปีที 1 เพือใชเ้ป็นแบบทดสอบก่อนเรียน และหลงัเรียน ผูวิ้จยัไดด้าํเนินการสร้างและหา
คุณภาพ ตามลาํดบัขนัตอน ดงันี 

 3.1. ศึกษาหลกัสูตร และขอบข่ายของเนือหา 
  3.2. กาํหนดจุดประสงคก์ารเรียนรู้ และแบ่งเนือหาออกเป็นหน่วยยอ่ย ๆ 
 3.3. จดัทาํตารางวิเคราะห์เนือหาและพฤติกรรมของการวดัในแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ

ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรืองจาํนวนนบั ของนกัเรียนชนัประถมศึกษาปีที  
  

ตาราง 3   แสดงการวิเคราะห์เนือหาและพฤติกรรมของการวดั ในแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ 
              ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรือง จาํนวนนบั ของนกัเรียนชนัประถมศึกษาปีที 1 
 

 
หน่วย 

การเรียนรู้ 

ขอ้สอบทงัหมด ระดบัการวดั ขอ้สอบทีคดัระดบัการวดั 
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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 เรืองจาํนวนนบั ชนัประถมศึกษาปีที 1 
จาํนวน 40 ขอ้ ใหค้รอบคลุมเนือหาและจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 
   3.5  นําแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิทางการเรียนคณิตศาสตร์ ไปเสนอต่อผูเ้ชียวชาญ
จาํนวน 3 คน ดา้นแผนการจดัการเรียนรู้ ดา้นคณิตศาสตร์ และดา้นการวดัผลกรศึกษา ตรวจสอบหาค่า
ดชันีความสอดคลอ้งของขอ้สอบกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้ (IOC) โดยกาํหนดเกณฑใ์นการใหค้ะแนน 
ดงันี 
 +1 หมายถึง แน่ใจวา่ขอ้สอบตรงตามจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 
   0 หมายถึง ไม่แน่ใจวา่ขอ้สอบตรงตามจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 

 -1 หมายถึง แน่ใจวา่ขอ้สอบไม่ตรงตามจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 
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   จากนนันาํแบบทดสอบทีไดรั้บการตรวจจากผูเ้ชียวชาญมาคาํนวณหาค่า IOC แลว้
เลือกขอ้สอบทีมีค่า IOC ตงัแต่ 0.50 ขึนไป พบว่าไดค้่าดชันีความสอดคลอ้งของแบบทดสอบวดัผล
สมัฤทธิทางการเรียนคณิตศาสตร์ ตงัแต่ 0.33 -1.00 (ดูรายละเอียด ภาคผนวก ค หนา้ 128-132) 
  3.6  นําแบบทดสอบมาปรับปรุง แก้ไข ตามขอ้เสนอแนะของคณะกรรมการควบคุม
วิทยานิพนธ์ และผูเ้ชียวชาญ  
  3.7   นาํแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิทางการเรียนคณิตศาสตร์ทีสร้างขึนไปทดลองใชก้บั
นกัเรียนทีไม่ใช่กลุ่มตวัอยา่ง ซึงเป็นนกัเรียนชนัประถมศึกษาปีที 1/2 โรงเรียนบา้นป่าม่วง จาํนวน 30 คน 
   3.3    นาํขอ้มูลทีไดจ้ากการทดลองกบักลุ่มทีไม่ใช่กลุ่มตวัอยา่ง มาหาคุณภาพของแบบทดสอบ
วดัผลสมัฤทธิทางการเรียนคณิตศาสตร์  โดยใชสู้ตร  KR – 20  ของคูเดอร์  ริชาร์ดสนั (Kuder Richrdson) 
ไดค้่าความเชือมนัเท่ากบั  0.91 (ดูรายละเอียด ภาคผนวก ง หนา้ 145-150)  
    

4.  แบบสอบถามความพงึพอใจ ต่อการสอนโดยใช้เกม  
 มีขนัตอนในการสร้าง ดงันี 
  4.1 ศึกษาวิธีการสร้างแบบวดัความพึงพอใจจากเอกสารทีเกียวขอ้ง 
  4.2 สร้างแบบสอบถามความพึงพอใจของนกัเรียนชนัประถมศึกษาปีที 1ต่อการสอนโดย
ใชเ้กม  โดยเป็นแบบประมาณค่า 3 ระดบั ไดแ้ก่ มาก ปานกลาง และนอ้ย ตามรายละเอียด ดงันี 
   ☺  หมายถึง  ระดบัความพึงพอใจมาก 
      หมายถึง  ระดบัความพึงพอใจปานกลาง 
      หมายถึง  ระดบัความพึงพอใจนอ้ย 
  เกณฑร์ะดบัทีใชใ้นการแปลผล  ในระดบัค่าคะแนนเฉลีย ดงันี 
  ค่าเฉลียระหวา่ง  3.00 – 2.5 หมายถึง     ระดบัความพึงพอใจมาก (☺) 
  ค่าเฉลียระหวา่ง  2.49 – 1.5 หมายถึง     ระดบัความพึงพอใจปานกลาง ( ) 
  ค่าเฉลียระหวา่ง   1.49 – 1.00 หมายถึง     ระดบัความพึงพอใจนอ้ย  ( ) 
    ผูว้ิจยันาํแบบสอบถามใหผู้เ้ชียวชาญ จาํนวน 3 คน พิจารณาความเทียงตรงตามเนือหา 
โดยกาํหนดค่าการประเมินความคิดเห็นดงันี 
  +1 หมายถึง     แน่ใจวา่ขอ้คาํถามนนัเหมาะสมกบัพฤติกรรมชีวดัความพึงพอใจ 
     0 หมายถึง     ไม่แน่ใจวา่ขอ้คาํถามนนัเหมาะสมกบัพฤติกรรมชีวดัความพึงพอใจ 
                      -1 หมายถึง     แน่ใจวา่ขอ้คาํถามนนัไม่เหมาะสมกบัพฤติกรรมชีวดัความพึงพอใจ 
 4.3   ใหผู้เ้ชียวชาญดา้นการวดัผลคณิตศาสตร์พิจารณาตรวจสอบความเทียงตรงเชิงเนือหา  
ตลอดจนการใชภ้าษาในแต่ละขอ้  หาค่าดชันีความสอดคลอ้ง(IOC) ไดค้่าความสอดคลอ้ง 1.00 (ดูรายละเอียด 
ภาคผนวก ง หนา้ 140) 
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 4.4   นาํแบบสอบถามวดัความพึงพอใจไปทดลองใชก้บันกัเรียนชนัประถมศึกษาปีที 1/2
โรงเรียนบา้นป่าม่วง จาํนวน 30 คน ซึงไดรั้บการจดัการเรียนการสอน เรืองจาํนวนนบั มาแลว้  เพือนาํมา
หาค่าความเชือมนั โดยใชสู้ตรสมัประสิทธิแอลฟาของครอนบคั  ไดค้่าความเชือมนัเท่ากบั 0.98 (ดูรายละเอียด 
ภาคผนวก ง  หนา้ 151-152) 

 
วธีิเกบ็รวบรวมข้อมูล 

 
 การสอนโดยใช้เกม เพือพฒันาผลสัมฤทธิทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรือง จาํนวนนับของ
นกัเรียนชนัประถมศึกษาปีที 1 ผูว้ิจยัไดด้าํเนินการเกบ็ขอ้มูล ดงันี 
 1.  ทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) เพือวดัความรู้พืนฐาน เรืองจํานวนนับ ของนักเรียนชัน
ประถมศึกษาปีที 1/1 ภาคเรียนที 1 ปีการศึกษา 2555 โรงเรียนบา้นป่าม่วง อาํเภอสายบุรี สาํนกังานเขต
พืนทีการประถมศึกษาปัตตานี เขต 3 จาํนวนนกัเรียน 30 คน ซึงเป็นกลุ่มตวัอยา่งโดยใชแ้บบทดสอบ
วดัผลสมัฤทธิทางการเรียนคณิตศาสตร์ จาํนวน 20 ขอ้ 
 2. ดาํเนินการทดลองโดยนาํแผนการจดัการเรียนรู้ จาํนวน 8 แผนไปใชก้บักลุ่มตวัอยา่ง ใชเ้วลา
ในการทดลองวันละ 2 คาบ (คาบละ 50 นาที) สัปดาห์ละ 3 วนั (วนัอังคาร วนัพุธ และวันศุกร์) 
โดยดาํเนินการทดลองติดต่อกนัเป็นเวลา 9 สัปดาห์ และขณะดาํเนินการสอนเมือสินสุดการสอน ผูว้ิจยั 
วดัความพึงพอใจโดยใชแ้บบสอบถามความพึงพอใจของนกัเรียนทีมีต่อการสอนโดยใชเ้กม ควบคู่ไปกบั
การทาํแบบทดสอบระหวา่งเรียนดว้ย 
 3.  ทดสอบหลงัเรียน (Post-test) โดยใชแ้บบทดสอบวดัผลสัมฤทธิทางการเรียนคณิตศาสตร์ 
เรือง จาํนวนนบั ซึงเป็นแบบทดสอบชุดเดียวกนัทีใชท้ดสอบก่อนเรียน 
 4.  นาํคะแนนทีไดจ้ากการทาํแบบทดสอบระหว่างเรียน และแบบทดสอบหลงัเรียนมาหา
ประสิทธิภาพของเกมตามมาตรฐาน 80/80 แลว้นาํคะแนนทดสอบก่อนการสอนโดยใชเ้กมและหลงัการสอน
โดยใชเ้กมมาวิเคราะห์เพือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิทางการเรียนคณิตศาสตร์ โดยใชค้่าทดสอบแบบ  
t- test dependent sample (ดูรายละเอียด ภาคผนวก ง หนา้ 147-148) 
 
 
 
 
 
 
 



48 
 

วธีิวเิคราะห์ข้อมูลและสถติิทีใช้ในการวเิคราะห์ข้อมูล 
 
 การสอนโดยใชเ้กม เพือพฒันาผลสมัฤทธิทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรือง จาํนวนนบัของนกัเรียน
ชนัประถมศึกษาปีที 1 ผูว้ิจยัไดว้ิเคราะห์ตามวตัถุประสงค ์โดยใชโ้ปรแกรมสาํเร็จรูป ตามขนัตอน ดงันี 
 
 1.  สถติิทใีช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล  มีดงันี  

     1.1 คะแนนเฉลีย    คาํนวณจาก  สูตรทีใช ้คือ      =  

      เมือ                       
 คือ มชัฌิมเลขคณิตของกลุ่มตวัอยา่ง 

 คือ คะแนนแต่ละตวั 
 คือ ผลรวมของคะแนนทงัหมด 

 คือ จาํนวนคนของกลุ่มตวัอยา่ง 
 

 
                     1.2 ส่วนเบียงเบนมาตรฐาน โดยคาํนวณจากสูตร (บุญชม ศรีสะอาด 2545: 105 ) 

 
  
 S.D.     =      
 
           เมือ      S.D.    แทน  ส่วนเบียงเบนมาตรฐาน 
     แทน  คะแนนแต่ละตวั  
     แทน  จาํนวนคะแนนในกลุ่ม 
     แทน  ผลรวม   

 
2. สถติิทใีช้ในการหาคุณภาพเครืองมือ 

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

 

 IOC =  =  
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                          เมือ       IOC       แทน       ดชันีความสอดคลอ้งระหวา่งขอ้คาํถามกบั 
    จุดประสงค ์
         แทน ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของผูเ้ชียวชาญ 
     ทงัหมด 
    แทน จาํนวนผูเ้ชียวชาญ 
 

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

  P   = จาํนวนคนทีตอบขอ้นนัถูก (R) 
    จาํนวนคนทีตอบทงัหมด ( N ) 
     เมือ       P  แทน  ระดบัความยาก 
   R  แทน  จาํนวนผูต้อบถูกทงัหมด 
   N   แทน  จาํนวนนกัเรียนทีทาํขอ้สอบทงัหมด 
 

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

                          R       =          H - L 
           N/2 
   R  แทน  ค่าอาํนาจจาํแนก 
   H  แทน  จาํนวนนกัเรียนตอบถูกในกลุ่มคะแนนสูง 
   L  แทน  จาํนวนนกัเรียนตอบถูกในกลุ่มคะแนนตาํ 
   N  แทน  จาํนวนนกัเรียนกลุ่มสูงหรือกลุ่มตาํ 
 

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

 
   
 
   เมือ    rtt แทน ค่าความเชือมนั 
  n แทน จาํนวนขอ้ในแบบทดสอบ 
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  p แทน สดัส่วนของคนทีตอบถูกในแต่ละขอ้  
  q แทน สดัส่วนของคนทีตอบผิดในแต่ละขอ้ หรือ q = 1–p 
  S2

t แทน ค่าความแปรปรวนของคะแนนทงัฉบบั 
 

                    2.5    การหาความเชือมนัของแบบสอบถามความพึงพอใจของนกัเรียนชนัประถมศึกษาปี 
ที 1 ต่อการสอนโดยใชเ้กม ทีเป็นแบบวดัประมาณค่า (Rating Scale)โดยใชสู้ตรสมัประสิทธิแอลฟา 
(α- coefficient)  ของครอนบคั (ไพศาล  วรคาํ, 2552: 278) 

  

 α  = 

         

 เมือ   α     เป็นสมัประสิทธิความเชือมนัของแบบทดสอบเป็นจาํนวนขอ้สอบ 

เป็นความแปรปรวนของขอ้ความที t                                      

            เป็นความแปรปรวนของขอ้ความที i 

 
3. สถิติทีใชท้ดสอบสมมุติฐาน 

  3.1 การวิเคราะห์เพือหาประสิทธิภาพของเกม เรือง จาํนวนนบั ให้มีคุณภาพตามเกณฑ ์
80/80   โดยคาํนวณจากสูตร (ประภาพรรณ  เส็งวงศ,์ 2551: 97) 
 
     =  
 
                      แทน   ประสิทธิภาพของกระบวนการ 
    แทน คะแนนเฉลียของการทาํแบบทดสอบทุกชุด 
     A  แทน  คะแนนเตม็ของการทาํแบบทดสอบระหวา่งเรียน 
 
 
 
      =   
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     แทน ประสิทธิภาพของผลลพัธ์ไดจ้ากคะแนนเฉลียของการทาํ
แบบทดสอบหลงัเรียนของผูเ้รียนทงัหมด   

   แทน   คะแนนเฉลียของการทาํแบบทดสอบหลงัเรียนของผูเ้รียน 
 B  แทน   คะแนนเตม็ของการสอบหลงัเรียน 
 

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

    
 

    

     เมือ    t แทน ค่าสถิติทีจะใช้เปรียบเทียบกับค่าวิกฤต เพือทราบความมี
นยัสาํคญั 

  D แทน ผลต่างระหวา่งคู่คะแนนก่อนเรียนและหลงัเรียน 
  ∑D แทน ผลรวมของผลต่างของคะแนนแต่ละคู ่

  n แทน จาํนวนกลุ่มตวัอยา่งหรือจาํนวนคู่ขนาน 
 
 3.3 ค่าเฉลียจากแบบสอบถามความพึงพอใจของนกัเรียนชนัประถมศึกษาปีที 1 ต่อการสอน
โดยใชเ้กม  ในแต่ละขอ้แปลผล โดยใชเ้กณฑค์่าเฉลีย ตามรายละเอียด ดงันี (วิชยั   นภาพงศ,์ 2552 : 77) 
  ค่าเฉลียระหวา่ง  3.00 – 2.5 หมายถึง     ระดบัความพึงพอใจมาก (☺) 
  ค่าเฉลียระหวา่ง  2.49 – 1.5 หมายถึง     ระดบัความพึงพอใจปานกลาง ( ) 
  ค่าเฉลียระหวา่ง  1.49 – 1.00 หมายถึง     ระดบัความพึงพอใจนอ้ย  ( ) 


