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บทคดัย่อ 

 
การวิจัยเชิงทดลองน้ี  มีว ัตถุประสงค์ เพื่อ 1) ศึกษาความสามารถการเรียนรู้วิชา

คณิตศาสตร์ โดยใชเ้กมร่วมกบัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคคิดเด่ียว-คิดคู่-คิดร่วมกนั 2) ศึกษา
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ 3) ศึกษาพฤติกรรมการท างานเด่ียว-คู่-กลุ่ม  4) ศึกษาความ
พึงพอใจต่อการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์  กลุ่มเป้าหมายท่ีใชใ้นการวิจยั คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีท่ี 6 โรงเรียนบา้นคลองก าลงั จงัหวดันครสวรรค์ ท่ีเรียนอยู่ในภาคเรียนท่ี 2  ปีการศึกษา 2562  
จ  านวน 20 คน เค ร่ืองมือในการวิจัย ได้แก่   1) แผนการจัดการเรียน รู้วิชาคณิตศาสตร์  2) 
แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ 3) แบบประเมินพฤติกรรมการเรียนรู้  4) 
แบบสอบถามความพึงพอใจ ผูว้ิจยัเก็บรวบรวมขอ้มูล วิเคราะห์ขอ้มูลและประมวลผลขอ้มูล โดยใช้
สถิติ ไดแ้ก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และใชค่้า paired sample t-test 

ผลการวิจยัพบว่า 1)  นักเรียนความสามารถการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ มีคะแนนไม่ต ่า
กว่าร้อยละ 80 ผ่านเกณฑ์จ  านวน 17 คน คิดเป็นร้อยละ 85  นกัเรียนไม่ผา่นเกณฑจ์ านวน 3 คน คิด
เป็นร้อยละ 15  2) ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ นักเรียนมีคะแนนหลงัเรียนสูงกว่าก่อน
เรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05  ( t = 24.473, Sig. = .000 ) 3) พฤติกรรมการท างานเด่ียว-
คู่-กลุ่ม อยูใ่นระดบัดี  4) นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจดัการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ โดยใชเ้กม 
โดยภาพรวมอยูใ่นระดบัมาก (Mean = 2.59, S.D. = 0.49)  
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ABSTRACT 

  
This experimental research aimed to 1) study  learning  ability  in  mathematics  

subject  using  games  with  Think-Pair-Share  cooperative  learning technique; 2) investigate  
mathematics  learning achievements; 3) examine Individual, pair and group work behaviors  
and 4) explore students’ satisfaction towards mathematics learning using  games  with  Think-
Pair-Share  cooperative  learning technique. The sample of this study were 20 Phathomsuksa 6 
students studying in the second semester of the academic year 2019 of Banklongkamlang School, 
Nakhonsawan Province. Research instruments consisted of 1)lesson plans on Mathematics  
subject  using  games  with  Think-Pair-Share  cooperative  learning technique, 2) learning 
achievement test of mathematics, 3)  students’ behavior evaluation (individual , pair and group 
works, and 4) questionnaire to survey the students’ satisfaction towards learning mathematics  
subject using games with  Think-Pair-Share. Data were collected and analyzed by using 
percentages, mean scores, and standard deviation. A statistic used to test the hypothesis was 
paired sample t-test. 

The research results were as follows:  
1) Learning achievement all 20 students, accounting for 17students (85%) passed  

the criterion score at 80%, while 3 students (15%) did not pass the criteria 
 
 
 



จ 

2) The posttest scores were higher than of the pretest at .05 level (t = 24.473,  
Sig. = .000) with  statistical significance. 

3)  Students’ working behavior in individual, pair and group were generally at  
the high level. 

4) Students’ satisfaction towards learning mathematics subject using games with 
Think-Pair- Share  cooperative  learning technique were at  high level. (x ̅= 2.59, S.D. = 0.49). 

 
Keywords: Ability to learn mathematics,  Games,  Think-Pair-Share  Cooperative  Learning   
     Technique 
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      โดยใชเ้กมร่วมกบัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคคิดเด่ียว-คิดคู่-คิดร่วมกนั  
      (Think-Pair-Share) จ  านวน 20 คน เป็นกลุ่ม จ  านวน 5 กลุ่ม  81 
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บทที่ 1 
บทน ำ 

 
1.1  ที่มำและควำมส ำคญัของปัญหำ  

การจัดการเรียนรู้ท่ีเน้นผูเ้รียนเป็นส าคัญตามพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ 
พ.ศ. 2542  พระราชบญัญติัการศึกษา พุทธศกัราช 2542 และท่ีแกไ้ขเพ่ิมเติม (ฉบบัท่ี 2 ) พ.ศ. 2545   
มีสาระทั้ งส้ิน 9 หมวดหมวดท่ีเก่ียวข้องกับการจัดการศึกษามากท่ีสุดคือหมวด  4 แนวการจัด 
การศึกษาตามหมวดน้ีเร่ิมตั้งแต่มาตรา 22 ถึงมาตรา 30 มีสาระส าคญัดงัน้ี (ส านกังานคณะกรรมการ
การศึกษาแห่งชาติ, 2545 , น. 13 - 17 มาตรา 23 การจดัการศึกษาทั้งในระบบการศึกษานอกระบบ
และการศึกษาตามอธัยาศยั ตอ้งเน้นความส าคญัทั้งความรู้คุณธรรมกระบวนการเรียนรู้และบูรณา
การตามความเหมาะสม ของแต่ละระดบัการศึกษาในเร่ืองความรู้และทกัษะดา้นคณิตศาสตร์ 

คณิตศาสตร์เป็นวิชาหน่ึงท่ีเป็นลกัษณะวิชาท่ีมีระเบียบแบบแผน มีกระบวนการและมี
เหตุมีผล ให้ผูเ้รียนสามารถคิดและวิเคราะห์ปัญหาต่าง ๆ อยา่งมีเหตุผล  เพื่อน าไปสู่การแกปั้ญหา 
ได ้ความสามารถในการแก้ปัญหาเป็นส่ิงจ  าเป็นส าหรับการด ารงชีวิตในสังคม  เพราะจากสภาพ
สงัคมท่ีมีการเปล่ียนแปลงเกิดข้ึนอยูเ่สมอ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีต่าง ๆ เจริญกา้วหนา้ไปอยา่ง
รวดเร็ว การด าเนินชีวิตในสงัคมมีความสลบัซบัซอ้นและเกิดปัญหาข้ึนมากมาย ทุกคนตอ้งเผชิญกบั
ปัญหาต่าง ๆ ท่ีเกิดข้ึน ฉะนั้นความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งมีประสิทธิภาพ จึงเป็นส่ิงท่ีทุกคน
ตอ้งมี และเป็นส่ิงท่ีตอ้งปลูกฝังใหเ้กิดข้ึนในตวันกัเรียนโดยอาศยัวชิาการแขนงต่าง ๆ ในการจดัการ
เรียนการสอนให้นักเรียนสามารถโยงความสามารถในการคิดแก้ปัญหาในศาสตร์นั้น ๆ ไปสู่การ
แกปั้ญหาอ่ืน ๆ เพื่อให้สามารถปรับตวัให้อยู่ในสังคมไดอ้ย่างมีความสุขต่อไป การเรียนการสอน
คณิตศาสตร์จึงมีส่วนส าคัญอย่างยิ่งในการส่งเสริมให้นักเรียนน าความรู้ไปใช้แก้ปัญหาใน
ชีวิตประจ าวนัได ้ดงัท่ีสถาบนัส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี(2551, น. 135) กล่าวไว้
ว่า การจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตร์โดยเฉพาะอย่างยิ่ง การจัดการเรียนการสอนท่ีมีทักษะ
กระบวนการทางคณิตศาสตร์ เป็นสาระหลกัท่ีจ  าเป็นส าหรับนักเรียนทุกคน ครูจึงตอ้งจดัการเรียน
การสอนเพื่อส่งเสริมให้นกัเรียนไดเ้รียนรู้ ฝึกฝนและพฒันาให้มากข้ึน ซ่ึงทกัษะ กระบวนการทาง
คณิตศาสตร์เป็นความสามารถท่ีจะน าความรู้ไปประยุกต์ใชใ้นการเรียนรู้ส่ิงต่าง ๆ เพื่อให้ไดม้าซ่ึง
ความรู้และประยุกต์ใชใ้นชีวิตประจ าวนัไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ โดยเน้นทกัษะกระบวนการทาง
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คณิตศาสตร์ท่ีจ  าเป็นและตอ้งการพฒันาใหเ้กิดข้ึนกบัผูเ้รียน ไดแ้ก่ ความสามารถในการแกปั้ญหา 
ความสามารถในการให้เหตุผล ความสามารถในการส่ือสาร ส่ือความหมายทางคณิตศาสตร์และ
น าเสนอ ความสามารถในการเช่ือมโยงความรู้ และการมีความคิดริเร่ิมสร้างสรรค์ ในการจดัการ
เรียนการสอนคณิตศาสตร์ ครูผูส้อนตอ้งสอดแทรกทกัษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ เขา้กบัการ
เรียนการสอนดา้นเน้ือหา ดว้ยการให้นักเรียนท ากิจกรรมหรือตั้งค  าถามท่ีกระตุ้นให้นักเรียนคิด 
อธิบาย และใหเ้หตุผล ใหน้กัเรียนใชค้วามรู้ทางคณิตศาสตร์ในการอธิบายเก่ียวกบัสถานการณ์ต่างๆ 
ในชีวิตประจ าวนั หรือกระตุ้นให้นักเรียนใช้ความรู้ทางคณิตศาสตร์ในการสร้างสรรค์ผลงานท่ี
หลากหลายและแตกต่างจากคนอ่ืน รวมทั้งการแกปั้ญหาท่ีแตกต่างจากคนอ่ืนดว้ย 

การเรียนรู้ดว้ยเกมเป็นวิธีการหน่ึงท่ีอาจจะช่วยใหผู้เ้รียนไดเ้รียนคณิตศาสตร์ไดอ้ยา่งทา้
ทายความสามารถและสนุกสนาน โดยผูเ้รียนเป็นผูเ้ล่นเอง ฝึกให้รู้จกัคิดและตดัสินใจดว้ยตนเอง 
ไดรั้บประสบการณ์ตรง เป็นวิธีการท่ีเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนมีส่วนร่วม จากการศึกษาประโยชน์ของ
การใช้เกมประกอบการสอนท่ีกล่าวมา สรุปไดว้่า เกมมีประโยชน์ต่อการเรียนรู้ของนักเรียน คือ 
ช่วยเร้าความสนใจของผูเ้รียน เกิดความสนุกสนาน และผ่อนคลายความตึงเครียด ท าใหน้ักเรียนมี
ความเขา้ใจในเน้ือหาเพ่ิมมากข้ึน ไดฝึ้กทกัษะต่าง ๆ เช่น ทกัษะการคิดแกปั้ญหา ทกัษะดา้นภาษา 
เป็นตน้ ส่งเสริมความสามคัคี การท างานร่วมกนั ฝึกใหผู้เ้รียนมีวินยัในตนเอง และท าใหผู้เ้รียนมีเจต
คติท่ีดีในการเรียน ดงัท่ี ทิศนา แขมมณี (2558, น. 365) กล่าวว่า ขอ้ดีหรือประโยชน์ของการใชเ้กม
ประกอบการสอนคือ 1) เป็นวิธีสอนท่ีช่วยใหผู้เ้รียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้สูง ผูเ้รียนไดรั้บความ
สนุกสนานและเกิดการเรียนรู้จากการเล่น 2) เป็นวิธีสอนท่ีช่วยใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู้ โดยการเห็น
ประจกัษ์แจง้ดว้ยตนเองท าให้การเรียนรู้นั้นมีความหมายและอยูค่งทน 3) เป็นวิธีสอนท่ีผูส้อนไม่
เหน่ือยแรงมากขณะสอนและผูเ้รียนชอบ  เกริก และจินตนา ท่วมกลาง (2555, น. 205) กล่าวว่า เกม 
ท่ีน ามาใชใ้นการจดัการเรียนการสอน เพ่ือเสริมสร้างความสนุกสนาน ความมีระเบียบวินยั ความรัก 
ความสามคัคี เสริมสร้างทกัษะ ประสบการณ์ ความรู้ ความเขา้ใจ แก่ผูเ้รียนในการเรียนรู้เร่ืองใด
เร่ืองหน่ึงตามจุดประสงคข์องการเรียนรู้  

งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกับการเรียนรู้ดว้ยเกม เช่น พิริยา  เลิกชยัภูมิ (2556) ไดท้ าการวิจยั 
เร่ือง ประสิทธิภาพการเรียนรายวิชาคณิตศาสตร์โดยใชเ้กมทางคณิตศาสตร์  ส าหรับนักเรียนชั้น
มธัยมศึกษาปี   ท่ี 5 และ บรักก ์(Brukk 2012, pp.385-401) ศึกษาผลของการใชเ้กมท่ีมีต่อพฤติกรรม
ในการท างาน ส าหรับหอ้งเรียนระดบัประถมศึกษา  

การเรียนรู้ด้วยเกมมีความส าคัญเพราะเกมบางอย่างสามารถท าได้คนเดียว แต่เกม
บางอย่างท าไดห้ลายๆคน ดงันั้นการเรียนรู้แบบร่วมมือน่าจะมีส่วนพฒันาการเรียนรู้ของผูเ้รียนได้
อีกดว้ย 
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การจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือนบัว่าเป็นการจดัการเรียนการสอนท่ีเนน้ผูเ้รียนเป็นส าคญั 
โดยใชก้ระบวนการกลุ่มให้ผูเ้รียนไดม้ีโอกาสท างานร่วมกนัเพื่อผลประโยชน์และเกิดความส าเร็จ
ร่วมกนัของกลุ่ม ซ่ึงการเรียนแบบร่วมมือมิใช่เป็นเพียงจดัให้ผูเ้รียนท างานเป็นกลุ่ม เช่น ท ารายงาน 
ท ากิจกรรมประดิษฐ์หรือสร้างช้ินงาน  อภิปราย ตลอดจนปฏิบติัการทดลองแลว้ ผูส้อนท าหน้าท่ี
สรุปความรู้ดว้ยตนเองเท่านั้น แต่ผูส้อนจะตอ้งพยายามใชก้ลยุทธ์วิธีให้ผูเ้รียนไดใ้ชก้ระบวนการ
ประมวลส่ิงท่ีมาจากการท ากิจกรรมต่าง ๆ จดัระบบความรู้สรุปเป็นองค์ความรู้ดว้ยตนเองเป็น
หลกัการส าคญั (พิมพนัธ ์เดชะคุปต,์ 2544, น. 15)  

การจดัการเรียนรู้จึงควรมุ่งเน้นท่ีนักเรียนเป็นส าคญั โดยใชก้ารเรียนรู้แบบร่วมมือ เพื่อ
จดักิจกรรมการเรียนการสอนท่ีท าใหน้กัเรียนมีส่วนร่วมในการท างานร่วมกบัผูอ่ื้น นกัเรียนสามารถ
พฒันาทกัษะทางสงัคม มีการแลกเปล่ียนความรู้ ส่งเสริมทกัษะการส่ือสาร และช่วยเหลือซ่ึงกนัและ
กนัได ้ดงัท่ี Spencer Kagan (1992) และ Roger Johnson (1994) ไดก้ล่าวว่า การเรียนรู้แบบร่วมมือ 
(Cooperative lerning) เป็นการเรียนท่ีมุ่งเน้นให้นกัเรียนพฒันาทกัษะการเรียนรู้ผา่นการช่วยเหลือ
ซ่ึงกันและกันของผูเ้รียน การเรียนแบบร่วมมือสามารถแบ่งไดห้ลายวิธี  เช่น เทคนิคการแข่งขัน
ระหว่างกลุ่มดว้ยเกม (Team-Games-Tournament หรือ TGT) เทคนิคต าคอบโต๊ะกลม (Round table) 
เทคนิคคิดเด่ียว-คิดคู่-คิดร่วมกนั (Think-Pair-Share)  เป็นตน้ 

งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งไดแ้ก่ ปริศรา มอทิพย ์(2553) เร่ืองการใชกิ้จกรรมการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือแบบเพื่อนคู่คิด (Think-Pair-Share) ส าหรับกลุ่มการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยขีอง
นักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1  อธิภทัร ถามะณีศรี (2553) ไดศ้ึกษาการพฒันากิจกรรมการเรียนรู้
แบบร่วมมือโดย ใชแ้บบฝึกเสริมทกัษะเร่ืองโจทยปั์ญหาเศษส่วน ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปี  ท่ี
6 และอารีนา หะยเีตะ (2559) ไดศ้ึกษาผลการจดัการเรียนรู้ เร่ืองพยญัชนะและสระ สาระวิชาภาษา
มลายู  ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนบา้นน ้ าด  า โดยใชรู้ปแบบการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือ 

การเรียนรู้ร่วมมือเทคนิคคิดเด่ียว-คิดคู่-คิดร่วมกนั (Think-Pair-Share) เป็นเทคนิคท่ีเร่ิม
จากปัญหาหรือโจทยค์  าถาม โดยสมาชิกแต่ละคนคิดหาค าตอบดว้ยตนเองก่อน แลว้น าค าตอบไป
อภิปรายกบัเพ่ือนเป็นคู่ จากนั้นจึงน าค  าตอบของตนหรือของเพ่ือนเป็นคูเล่าให้เพ่ือนๆ ทั้งชั้นฟัง  
(Lyman, 1981) ประกอบดว้ย 3 ขั้นดงัน้ี 

ขั้นท่ี 1 คิดเด่ียว (Think) : การให้ผูเ้รียนไดคิ้ดและไตร่ตรองจากค าถามแบบปลายเปิด
หรือการเฝ้าสงัเกตพฤติกรรมของผูเ้รียน 

ขั้นท่ี 2 คิดคู่ (Pair) : การจดัให้ผูเ้รียนจบัคู่กนัเป็นคู่ ๆ เพื่อแลกเปล่ียนความคิดเห็นซ่ึง
กนัและกนัในประเด็นปัญหาท่ีก  าหนดไว ้เพื่อร่วมกนัคน้หาขอ้สรุปหรือตอบค าถามท่ีตอ้งการ 
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ขั้นท่ี 3 คิดร่วมกัน (Share) : การสลายจากการจับกลุ่มกันเป็นคู่ ๆ แลว้สรุปผลการ
คน้หาค าตอบร่วมกนัทั้งชั้น เพ่ือแลกเปล่ียนความรู้ สรุปและอภิปรายผลการคน้พบ 

จากแนวคิดและเหตุผลดงักล่าว ผูว้ิจยัจึงสนใจท่ีจะพฒันาความสามารถการเรียนรู้วิชา
คณิตศาสตร์ โดยใชเ้กมร่วมกบัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคคิดเด่ียว-คิดคู่-คิดร่วมกนั (Think-Pair-
Share) ให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ตามวตัถุประสงค์ท่ีก  าหนด และการท างานร่วมกนัเป็นกลุ่ม เพื่อให้
การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์ มีประสิทธิภาพสามารถท างานร่วมกับผูอ่ื้น 
ช่วยเหลือซ่ึงกนัและกนั พฒันาตนเองอย่างเต็มศกัยภาพ ช่วยส่งเสริมใหน้ักเรียนเกิดความคงทนใน
การเรียนรู้ มีผลการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์สูงข้ึนและสามารถพฒันาความรู้ทางคณิตศาสตร์ให้ดียิ่ง 
ๆ ข้ึนไป  

ค  าถามวิจยั 
นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6  สามารถเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ โดยใชเ้กมร่วมกบัการ

เรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคคิดเด่ียว-คิดคู่-คิดร่วมกนั (Think-Pair-Share)  ไดอ้ยา่งไร และจะมีผลการ
เรียนดีข้ึนหรือไม่ และอยา่งไร  
 
1.2  วตัถุประสงค์ของกำรวจิยั 
        1.  เพื่อศึกษาความสามารถการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ โดยใช้เกมร่วมกับการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือเทคนิคคิดเด่ียว-คิดคู่-คิดร่วมกนั (Think-Pair-Share) 
        2.  เพ่ือศึกษาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
        3.  เพื่อศึกษาพฤติกรรมการท างานเด่ียว-คู่-กลุ่ม ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
        4.  เพื่อศึกษาความพึงพอใจต่อการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ โดยใชเ้กมร่วมกบัการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือเทคนิคคิดเด่ียว-คิดคู่-คิดร่วมกนั (Think-Pair-Share) ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
1.3  สมมตฐิำนของกำรวจิยั 
        1.  นกัเรียนสามารถเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ โดยใชเ้กมร่วมกบัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคคิด
เด่ียว-คิดคู่-คิดร่วมกนั (Think-Pair-Share) มีคะแนนไม่ต ่ากว่าร้อยละ 80 ของคะแนนเต็ม 
        2.  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 หลงัเรียนสูง
กว่าก่อนเรียน อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ ท่ีระดบั .05   
        3.  นกัเรียนมีคะแนนพฤติกรรมการท างานเด่ียว-คู่-กลุ่ม อยูใ่นระดบัดี  
        4.  ความพึงพอใจต่อการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ โดยใช้เกมร่วมกับการเรียนรู้แบบร่วมมือ
เทคนิคคิดเด่ียว-คิดคู่-คิดร่วมกนั (Think-Pair-Share) ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 อยูใ่นระดบั
มาก 
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1.4  ขอบเขตกำรวจิยั 
1.  ตวัแปรในการวิจยั   

ตวัแปรตน้ ไดแ้ก่  การเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ โดยใชเ้กมร่วมกบัการเรียนรู้แบบร่วมมือ
เทคนิคคิดเด่ียว-คิดคู่-คิดร่วมกนั (Think-Pair-Share) 

ตวัแปรตาม ไดแ้ก่ 1)  ความสามารถการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ 
    2)  ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ 
    3)  พฤติกรรมการท างานกลุ่ม 
    4)  ความพึงพอใจท่ีมีต่อการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ 

2.  ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง   
กลุ่มเป้าหมาย  ได้แก่  นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี  6 โรงเรียนบ้านคลองก าลัง                    

จงัหวดันครสวรรค ์ท่ีเรียนอยูใ่นภาคเรียนท่ี 2  ปีการศึกษา 2562  จ  านวน 20 คน  
3.  ขอบเขตเน้ือหา 

เน้ือหาท่ีใช้ในการวิจัยคร้ังน้ี คือ หน่วยการเรียนรู้ท่ี  12 รูปเรขาคณิตสามมิติและ
ปริมาตรของทรงส่ีเหล่ียมมุมฉาก  กลุ่มสาระการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6  ตาม
ตวัช้ีวดัหลกัสูตรแกนกลาง 2551 (ฉบบัปรับปรุง 2560) 

4.  ระยะเวลาในการวิจยั 
การวจิยัคร้ังน้ีด  าเนินการในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2562 จ  านวน 16 ชัว่โมง 

 
1.5  นิยำมศัพท์ 

ควำมสำมำรถกำรเรียนรู้คณิตศำสตร์ หมายถึง คะแนนแบบฝึกและแบบทดสอบท่ีได้
จากการเรียนรู้คณิตศาสตร์จากการใชเ้กมและร่วมกบัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคคิดเด่ียว-คิดคู่-
คิดร่วมกนั (Think-Pair-Share) มีคะแนนไม่ต ่ากว่าร้อยละ 80 ของคะแนนเต็ม จึงถือว่าผา่นเกณฑ์ 

เกม หมายถึง วิธีสอนท่ีช่วยให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ ดว้ยตนเองท าให้การเรียนรู้นั้นมี
ความหมาย  เกมจะอยูใ่นแผนการจดัการเรียนรู้ในรายวิชาคณิตศาสตร์ เป็นขั้นตอนการจดักิจกรรม
การเรียนแต่ละชัว่โมงให้นักเรียนไดป้ฏิบติัเป็นรายบุคคล เป็นคู่และเป็นกลุ่ม แต่ละกิจกรรมมีเกม
ซ่ึงสอดคลอ้งกบัเน้ือหาและแบบฝึก เกมแต่ละเกมนั้นผูว้ิจยั คดัเลือกมาจากส านกังานคณะกรรมการ
การประถมศึกษาแห่งชาติ (2551) เช่น เกมวางภาพต่อปลาย เกมเรียงล าดบั เกมจดัหมวดหมู่  เกมหา
ความสมัพนัธร์ะหว่างภาพกบัสญัลกัษณ์ เกมสงัเกตรายละเอียดของภาพ เป็นตน้    

กำรเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคคดิเดี่ยว-คิดคู่-คดิร่วมกัน (Think-Pair-Share) หมายถึง 
รูปแบบในการเรียนแบบร่วมมือโดยมีการจดัการเรียนรู้ร่วมกนั เร่ิมจากปัญหาหรือโจทยค์  าถาม โดย
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สมาชิกแต่ละคนคิดหาค าตอบดว้ยตนเองก่อน แลว้น าค  าตอบไปอภิปรายกบัเพ่ือนเป็นคู่ จากนั้นจึง
น าค าตอบของตนหรือของเพื่อนเป็นคู่เล่าใหเ้พ่ือนๆ ทั้งชั้นฟัง มี 3 ขั้น คือ  

ขั้นท่ี 1 คิดเด่ียว (Think) : การให้ผูเ้รียนไดคิ้ดและไตร่ตรองจากค าถามแบบปลายเปิด
หรือการเฝ้าสงัเกตพฤติกรรมของผูเ้รียน 

ขั้นท่ี 2 คิดคู่ (Pair) : การจดัให้ผูเ้รียนจบัคู่กนัเป็นคู่ ๆ เพื่อแลกเปล่ียนความคิดเห็นซ่ึง
กนัและกนัในประเด็นปัญหาท่ีก  าหนดไว ้เพื่อร่วมกนัคน้หาขอ้สรุปหรือตอบค าถามท่ีตอ้งการ 

ขั้นท่ี 3 คิดร่วมกัน (Share) : การสลายจากการจับกลุ่มกันเป็นคู่ ๆ แลว้สรุปผลการ
คน้หาค าตอบร่วมกนัทั้งชั้น เพ่ือแลกเปล่ียนความรู้ สรุปและอภิปรายผลการคน้พบ 

ผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนคณิตศำสตร์ หมายถึง  คะแนนท่ีไดจ้ากการท าแบบทดสอบ
วดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ เร่ือง รูปเรขาคณิตสามมิติและปริมาตรของทรง
ส่ีเหล่ียมมุมฉาก ก่อนเรียนและหลงัเรียน  เป็นปรนัยแบบเลือกตอบ 4  ตัวเลือก โดยพิจารณา
ความสามารถของนกัเรียนหลงัจากเรียนรู้โดยใชเ้กมร่วมกบัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคคิดเด่ียว-
คิดคู่-คิดร่วมกนั (Think-Pair-Share)  มีคะแนนหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียน ท่ีผูว้ิจยัสร้างข้ึน 

พฤติกรรมกำรท ำงำน หมายถึง  พฤติกรรมท่ีแสดงถึงความสนใจ และเอาใจใส่ต่อการ
เรียน ตั้งใจฟัง ขณะท่ีอาจารยส์อน มีสมาธิ มีการตั้งค  าถาม ตอบค าถาม และกลา้แสดงความคิดเห็น 
มีความกระตือรือร้นและให้ความร่วมมือในขณะท่ีมีการเรียนการสอน ไม่พูดคุยขณะท่ีมีการเรียน
การสอน หรือไม่ส่งเสียงรบกวนกิจกรรมการเรียนการสอน ส่งการบ้านหรือส่งรายงานภายใน
ระยะเวลาท่ีก  าหนด มีการทบทวนบทเรียน วางแผนการเรียน ใหคุ้ณค่าหรือความส าคญัต่อการเรียน 
มีความอยากรู้อยากเห็น มีความเพียรพยายาม และมีการศึกษาคน้ควา้เพ่ิมเติม 

ควำมพึงพอใจ  หมายถึง  ความรู้สึกพอใจของบุคคลท่ีมีต่อส่ิงหน่ึงส่ิงใด ท่ีสามารถ
ส่งผลให้การท ากิจกรรม หรืองานนั้นประสบความส าเร็จตามเป้าหมายท่ีวางไวไ้ดซ่ึ้งสามารถวดัได้
จากแบบประเมินความพึงพอใจ ท่ีผูว้ิจยัสร้างข้ึน 
 
1.6  ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับจำกกำรวจิยั 
       1.  นกัเรียนมคีวามสามารถในการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ โดยใชเ้กมร่วมกบัการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือเทคนิคคิดเด่ียว-คิดคู่-คิดร่วมกนั (Think-Pair-Share)  เพ่ิมข้ึน 
       2.  นกัเรียนมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์สูงข้ึน 
       3.  ครูสามารถประยกุตก์ารใชเ้กมร่วมกบัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคคิดเด่ียว-คิดคู่-คิด
ร่วมกนั (Think-Pair-Share) เร่ืองอ่ืนและชั้นอ่ืนต่อไป  
 



 
 

บทที่ 2 
แนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
 ในการวิจยัเร่ือง การพฒันาความสามารถการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ โดยใชเ้กมร่วมกบัการ
เรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคคิดเด่ียว-คิดคู่-คิดร่วมกัน (Think-Pair-Share)  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6  
ผูว้ิจยัไดด้  าเนินการศึกษาคน้ควา้เอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง ดงัต่อไปน้ี 
 2.1  หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศกัราช 2551 (ฉบบัปรับปรุง พ.ศ.2560)  กลุ่ม
สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์  
2.2  หลกัการ แนวคิดและทฤษฎีท่ีเก่ียวกบัการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์  
        2.2.1  ทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้งกบัการเรียนการสอนคณิตศาสตร์  
        2.2.2  หลกัการจดัการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ 
2.3  การใชเ้กมประกอบการสอน  
        2.3.1  ความหมายของเกม  
        2.3.2  จุดมุ่งหมายของการใชเ้กม  
        2.3.3  ขั้นตอนการใชเ้กมประกอบการสอน 
        2.3.4  ประโยชน์ของการใชเ้กมประกอบการสอน  
2.4   ประเภทของเกม 
2.5   การเรียนรู้แบบร่วมมือ  
        2.5.1  ความหมายการเรียนรู้แบบร่วมมือ  
        2.5.2  แนวคิดทฤษฎีของการเรียนรู้แบบร่วมมือ  
        2.5.3  ขั้นตอนการเรียนรู้แบบร่วมมือ  
       2.5.4  เทคนิคการเรียนรู้แบบร่วมมือ  
2.6  พฤติกรรมการเรียนรู้ 
       2.6.1  เอกสารท่ีเก่ียวขอ้งกบัพฤติกรรมการตั้งใจเรียน 
       2.6.2  ความหมายของพฤติกรรมการตั้งใจเรียน 
       2.6.3  ลกัษณะของพฤติกรรมการตั้งใจเรียน 
       2.6.4  ปัจจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัพฤติกรรมการตั้งใจเรียน 
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       2.6.5  การวดัพฤติกรรมการตั้งใจเรียน 
 2.7  ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
       2.7.1  ความหมายของผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
       2.7.2  การวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
       2.7.3  หลกัการสร้างแบบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน  
 2.8  ความพึงพอใจ 
       2.8.1  ความหมายของความพึงพอใจ 
       2.8.2  การวดัความพึงพอใจ 
 2.9  งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง 
 
2.1  หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2560)  กลุ่ม
สาระ 
การเรียนรู้คณติศาสตร์  

2.1.1  หลกัสูตรสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ และสาระภูมิศาสตร์ ในกลุ่มสาระการ

เรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และวฒันธรรม (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ตามหลกัสูตรแกนกลาง
การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศกัราช 2551 ประกอบดว้ยสาระและมาตรฐานการเรียนรู้ ดงัน้ี กลุ่มสาระ
การเรียนรู้คณิตศาสตร์ มี 4 สาระ จ  านวน 10 มาตรฐาน ดงัน้ี 

กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
สาระท่ี 1 จ  านวนและพืชคณิต 
มาตรฐาน ค 1.3 เข้าใจความหลากหลายของการแสดงจ านวน ระบบจ านวน การ

ด าเนินการของจ านวน ผลท่ีเกิดข้ึนจากการด าเนินการ สมบติัการด าเนินการ และน าไปใช ้
มาตรฐาน ค 1.2 เขา้ใจและวิเคราะห์แบบรูป ความสมัพนัธ ์ฟังกช์นั ล  าดบัและอนุกรม

และน าไปใช ้
มาตรฐาน ค 1.3 ใชนิ้พจน์ สมการ อสมการ และเมทริกซ ์อธิบายความสมัพนัธห์รือช่วย

แกปั้ญหาท่ีก  าหนดให ้
หมายเหตุ : มาตรฐาน ค 1.3 ส าหรับผูเ้รียนในระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 – 6 
สาระท่ี 2 การวดัและเรขาคณิต 
มาตรฐาน ค 2.1 เขา้ใจพ้ืนฐานเก่ียวกบัการวดั วดัและคาดคะเนขนาดของส่ิงท่ีตอ้งการ

วดั และน าไปใช ้
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มาตรฐาน ค 2.2 เขา้ใจและวิเคราะห์รูปเรขาคณิต สมบติัของรูปเรขาคณิต ความสมัพนัธ์
ระหว่างรูปเรขาคณิตและทฤษฎีบททางเรขาคณิต และน าไปใช ้

มาตรฐาน ค 2.3 เขา้ใจเรขาคณิตวิเคราะห์ และน าไปใช ้
มาตรฐาน ค 2.4 เขา้ใจเวกเตอร์ การด าเนินการของเวกเตอร์ และน าไปใช ้
หมายเหตุ :  
1.  มาตรฐาน ค 2.1 และ ค 2.2 ส าหรับผูเ้รียนในระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 ถึง 

ระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 
2.  มาตรฐาน ค 2.3 และ ค 2.4 ส าหรับผูเ้รียนในระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 4 – 6 ท่ีเน้น

วิทยาศาสตร์ 
สาระท่ี 3 สถิติและความน่าจะเป็น 
มาตรฐาน ค 3.1 เขา้ใจระบวนการทางสถิติ และใชค้วามรู้ทางสถิติในการแกปั้ญหา 
มาตรฐาน ค 3.2 เขา้ใจหลกัการนบัเบ้ืองตน้ ความน่าจะเป็น และน าไปใช ้
หมายเหตุ : มาตรฐาน ค 3.2 ส าหรับผูเ้รียนในระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีที 1 – 6 
สาระท่ี 4 แคลคูลสั 
มาตรฐาน ค 4.1 เข้าใจลิมิตและความต่อเน่ืองของฟังก์ชัน อนุพนัธ์ของฟังก์ชนั และ

ปริพนัธข์องฟังกช์นั และน าไปใช ้
หมายเหตุ : มาตรฐาน ค 4.1 ส าหรับผูเ้รียนในระดับชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 4 – 6 ท่ีเน้น

วิทยาศาสตร์ 
2.1.2  คุณภาพของผูเ้รียนเม่ือจบช่วงชั้นท่ี 2  (ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4-6)  

1.  มีความรู้ความเขา้ใจและความรู้สึกเชิงจ านวนเก่ียวกบัจ านวนนับและศูนย ์เศษส่วน
ทศนิยม ไม่เกินสามต าแหน่ง ร้อยละ การด าเนินการของจ านวน สมบติัเก่ียวกบัจ านวน สามารถ
แกปั้ญหาเก่ียวกบัการบวก การลบ การคูณ และการหารจ านวนนับ เศษส่วน ทศนิยมไม่เกินสาม
ต าแหน่ง และร้อยละ พร้อมทั้ งตระหนักถึงความสมเหตุสมผลของค าตอบท่ีได้ สามารถหา 
ค่าประมาณของจ านวนนบัและ ทศนิยมไม่เกินสามต าแหน่งได ้  

2.  มีความรู้ความเขา้ใจเก่ียวกบัความยาว ระยะทาง น ้ าหนกั พ้ืนท่ี ปริมาตร ความจุ เวลา 
เงิน ทิศ แผนผงั และขนาดของมุม สามารถวดัไดอ้ยา่งถูกตอ้งและเหมาะสม และน าความรู้เก่ียวกบั
การวดัไปใชแ้กปั้ญหาในสถานการณ์ต่าง ๆ ได ้ 

3.  มีความรู้ความเขา้ใจเก่ียวกบัลกัษณะและสมบติัของรูปสามเหล่ียม รูปส่ีเหล่ียม รูป
วงกลม ทรงส่ีเหล่ียมมุมฉาก ทรงกระบอก กรวย ปริซึม พีระมิด มุม และเสน้ขนาน   
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4.  มีความรู้ความเขา้ใจเก่ียวกบัแบบรูปและอธิบายความสมัพนัธไ์ด ้แกปั้ญหา เก่ียวกบั
แบบรูปสามารถวิเคราะห์สถานการณ์หรือปัญหาพร้อมทั้งเขียนให้อยู่ในรูปของสมการเชิง เสน้ท่ีมี
ตวัไม่ทราบค่าหน่ึงตวัและแกส้มการนั้นได ้ 

5.  รวบรวมขอ้มูล อภิปรายประเด็นต่าง ๆ จากแผนภูมิรูปภาพ แผนภูมิแท่ง แผนภูมิ
แท่ง เปรียบเทียบ แผนภูมิรูปวงกลม กราฟเส้น และตาราง และน าเสนอขอ้มูลในรูปของแผนภูมิ 
รูปภาพ แผนภูมิแท่ง แผนภูมิแท่งเปรียบเทียบและกราฟเส้น ใช้ความรู้เก่ียวกับความน่าจะเป็น 
เบ้ืองตน้ในการคาดคะเนการเกิดข้ึนของเหตุการณ์ต่าง ๆ ได ้ 

6.  ใชว้ิธีการท่ีหลากหลายแกปั้ญหา ใชค้วามรู้ทกัษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์
และเทคโนโลยีในการแกปั้ญหาในสถานการณ์ต่าง ๆ ไดอ้ย่างเหมาะสม ให้เหตุผล ประกอบการ
ตดัสินใจและสรุปผลไดอ้ย่างเหมาะสม ใชภ้าษาและสัญลกัษณ์ทางคณิตศาสตร์ในการส่ือสาร การ
ส่ือความหมายและการน าเสนอไดอ้ยา่งถูกตอ้งและเหมาะสม เช่ือมโยงความรู้ต่าง ๆ ในคณิตศาสตร์
และเช่ือมโยงคณิตศาสตร์กบัศาสตร์อ่ืน ๆ และมีความคิดริเร่ิมสร้างสรรค ์ 

2.1.3  สาระและมาตรฐานการเรียนรู้คณิตศาสตร์  
สาระท่ี 1  จ  านวนและการด าเนินการ 
มาตรฐาน ค 1.1  เขา้ใจถึงความหลากหลายของการแสดงจ านวนและการใชจ้  านวนใน

ชีวิตจริง  
มาตรฐาน ค 1.2  เขา้ใจถึงผลท่ีเกิดข้ึนจากการด าเนินการของจ านวนและความสมัพนัธ์

ระหว่างการด าเนินการต่าง ๆ และสามารถใชก้ารด าเนินการในการแกปั้ญหา  
มาตรฐาน ค 1.3  ใชก้ารประมาณค่าในการค านวณและแกปั้ญหา  
มาตรฐาน ค 1.4  เขา้ใจระบบจ านวนและน าสมบติัเก่ียวกบัจ านวนไปใช ้ 
 
สาระท่ี 2  การวดั  
มาตรฐาน ค 2.1  เขา้ใจพ้ืนฐานเก่ียวกบัการวดั วดัและคาดคะเนขนาดของส่ิงท่ีตอ้งการวดั 
มาตรฐาน ค 2.2  แกปั้ญหาเก่ียวกบัการวดั  
สาระท่ี 3  เรขาคณิต  
มาตรฐาน ค 3.1  อธิบายและวิเคราะห์รูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ  
มาตรฐาน ค 3.2  ใช้การนึกภาพ (Visualization) ใช้เหตุผลเก่ียวกับปริภูมิ (Spatial 

reasoning) และใชแ้บบจ าลองทางเรขาคณิต (Geometric Model) ในการแกปั้ญหา  
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สาระท่ี 4  พีชคณิต  
มาตรฐาน ค 4.1  เขา้ใจและวิเคราะห์แบบรูป (Pattern) ความสมัพนัธ ์และฟังกช์นั  
มาตรฐาน ค 4.2  ใช้นิพจน์ สมการ อสมการ กราฟ และตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ 

(Mathematical Model) อ่ืน ๆ แทนสถานการณ์ต่าง ๆ ตลอดจนแปลความหมายและน าไปใช้
แกปั้ญหา  

สาระท่ี 5  การวิเคราะห์ขอ้มูลและความน่าจะเป็น  
มาตรฐาน ค 5.1  เขา้ใจและใชว้ิธีการทางสถิติในการวิเคราะห์ขอ้มูล  
มาตรฐาน ค 5.2  ใชว้ิธีการทางสถิติและความรู้เก่ียวกบัความน่าจะเป็นในการคาดการณ์

ไดอ้ยา่งสมเหตุสมผล  
มาตรฐาน ค 5.3  ใชค้วามรู้เก่ียวกบัสถิติและความน่าจะเป็นช่วยในการตดัสินใจและ

แกปั้ญหา   
สาระท่ี 6  ทกัษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์  
มาตรฐาน ค 6.1  มีความสามารถในการแกปั้ญหา การให้เหตุผล การส่ือสาร การส่ือ

ความหมายทางคณิตศาสตร์และการน าเสนอ การเช่ือมโยงความรู้ ต่าง ๆ ทางคณิตศาสตร์และ
เช่ือมโยงคณิตศาสตร์กบัศาสตร์อ่ืน ๆ และมีความคิดริเร่ิมสร้างสรรค ์ 
 
2.2  หลกัการ แนวคดิ และทฤษฎีที่เกีย่วกบัการเรียนการสอนวชิาคณติศาสตร์  

2.2.1  ทฤษฎีทีเก่ียวขอ้งกบัการเรียนการสอนคณิตศาสตร์    
ทิศนา แขมมณี (2552, น. 48-73) กล่าวว่า การพฒันาการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ ให้

มีประสิทธิภาพนั้น มกัมีการใชท้ฤษฎีหลกัการท่ีเก่ียวขอ้งกับการเรียนการสอนคณิตศาสตร์เป็น
กรอบแนวคิดในการพฒันาทฤษฎีหลกัการเหล่านั้น จึงมีความส าคญัและมีผลต่อการจดัการเรียนรู้
ในชั้นเรียน ซ่ึงทฤษฎีท่ีครูควรรู้และเหมาะสมท่ีจะน ามาใชใ้นการจดัการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ 
มีรายละเอียดดงัต่อไปน้ี   

1.  ทฤษฎีพฒันาการทางสติปัญญา (Intellectual Development Theory) ของเพียเจต ์
(Piaget)  

เพียเจต์ ได้ศึกษาเก่ียวกับพัฒนาการทางด้านความคิดของเด็กว่ามีขั้ นตอนหรือ
กระบวนการอย่างไร เขาอธิบายว่าการเรียนรู้ของเด็กเป็นไปตามพฒันาการทางสติปัญญา ซ่ึงจะมี 
การพฒันาการไปตามวยัต่าง ๆ เป็นล าดบัขั้นเพียเจต์เน้นความส าคญัของการเขา้ใจธรรมชาติและ
พฒันาการของเด็กมากกว่าการกระตุน้เด็กใหมี้พฒันาการเร็วข้ึน ซ่ึงทฤษฎีพฒันาการทางสติปัญญา
ของเพียเจต ์มีสาระสรุปไดด้งัน้ี  
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1)  พฒันาการทางสติปัญญาของบุคคลเป็นไปตามวยัต่าง ๆ ตามล าดบัขั้น คือ  
1.1)  ขั้นรับรู้ด้วยประสาทสัมผสั (Sensorimotor Period) เป็นขั้นพฒันาการ

ในช่วงอาย ุ0 – 2 ปี ความคิดของเด็กวยัน้ีข้ึนกบัการรับรู้และการกระท าเด็กยดึตวัเองเป็นศูนยก์ลาง
และยงัไม่สามารถเขา้ใจความคิดเห็นของผูอ่ื้น  

1.2)  ขั้นก่อนปฏิบติัการคิด (Preoperational Period) เป็นพฒันาการ ในช่วงอาย ุ
2 – 7 ปี ความคิดของเด็กวยัน้ียงัข้ึนอยูก่บัการรับรู้เป็นส่วนใหญ่ยงัไม่สามารถใชเ้หตุผล อยา่งลึกซ้ึง 
แต่สามารถเรียนรู้และใชส้ญัลกัษณ์ได ้การใชภ้าษาแบ่งเป็นขั้นยอ่ย ๆ  2 ขั้น คือ ขั้นก่อนเกิดความคิด
รวบยอด เป็นพัฒนาการในช่วงอายุ 2 – 4 ปี  และขั้นการคิดด้วยความเข้าใจของตนเอง เป็น
พฒันาการในช่วงอาย ุ 4 – 7 ปี   

1.3)  ขั้นการคิดแบบรูปธรรม (Concrete Operational) เป็นพฒันาการ ในช่วง
อาย ุ7 – 11 ปี เป็นขั้นท่ีการคิดของเด็กไม่ข้ึนกบัการรับรู้จากรูปร่างเท่านั้น เด็กสามารถสร้างภาพใน
ใจและสามารถคิดยอ้นกลบัไดแ้ละมีความเขา้ใจเก่ียวกบัความสัมพนัธข์องตวัเลขและส่ิงต่าง ๆ ได้
มากข้ึน   

1.4) ขั้นการคิดแบบนามธรรม (Formal Operation Period) เป็นขั้นการพฒันา
ในช่วงอาย ุ11 – 15 ปี  เด็กสามารถคิดส่ิงท่ีเป็นนามธรรมไดแ้ละสามารถคิดตั้งสมมติฐาน และใช้
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ได ้ 

2)  ภาษาและกระบวนการคิดของเด็กแตกต่างจากผูใ้หญ่  
3)  กระบวนการทางสติปัญญามี 3  ลกัษณะ คือ    

3.1)  การซึมซับหรือการดูด ซึมเป็นกระบวนการทางสมองในการรับ
ประสบการณ์ เร่ืองราวและขอ้มูลต่าง ๆ เขา้มาสะสมเก็บไวเ้พื่อใชป้ระโยชน์ต่อไป    

3.2)  การป รับและจัดระบบเป็นกระบวนการทางสมองในการป รับ
ประสบการณ์เดิมและประสบการณ์ใหม่ให้เขา้กนัเป็นระบบหรือเครือข่ายทางปัญญาท่ีตนสามารถ
เขา้ใจไดเ้กิดเป็นโครงสร้างทางปัญญาใหม่ข้ึน   

3.3)  การเกิดความสมดุลเป็นกระบวนการท่ีเกิดข้ึนจากขั้นของการปรับ หาก
การปรับเป็นไปอย่างผสมผสานกลมกลืนก็จะก่อให้เกิดสภาพท่ีมีความสมดุลข้ึน หากบุคคลไม่
สามารถปรับประสบการณ์ใหม่และประสบการณ์เดิมให้เขา้กนัไดก้็จะเกิดภาวะความไม่สมดุลข้ึน 
ซ่ึงก่อใหเ้กิดความขดัแยง้ทางปัญญาข้ึนในตวับุคคล   

2.  ทฤษฎีการพฒันาการทางสติปัญญาของบรุนเนอร์ ทฤษฎีน้ีเก่ียวขอ้งโดยตรงกบัการ
เรียนการสอนคณิตศาสตร์ โดยกล่าวถึงการเรียนการสอนท่ีดีว่าตอ้งประกอบด้วยองค์ประกอบ
ส าคญั 4 ประการ คือ โครงสร้างของเน้ือหาสาระความพร้อมท่ีจะเรียนรู้ การหย ัง่รู้โดยการคะเนจาก
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ประสบการณ์อย่างมีหลกัเกณฑ์ และแรงจูงใจท่ีจะเรียนเน้ือหาใด ๆ บรุนเนอร์ให้ความส าคญักับ
สมดุลระหว่างผลลพัธ์กบักระบวนการเรียนการสอน บรุนเนอร์ (Bruner) เช่ือว่ามนุษยเ์ลือกท่ีจะ
รับรู้ส่ิงท่ีตนเองสนใจและการเรียนเกิดจากกระบวนการคน้พบดว้ยตัวเอง (Discovery Learning) 
แนวคิดท่ีส าคญัๆ ของบรุนเนอร์ มีดงัน้ี    

1)  การจดัโครงสร้างของความรู้ให้มีความสัมพนัธ์และสอดคลอ้งกับพฒันาการ
ทางสติปัญญาของเด็ก มีผลต่อการเรียนรู้ของเด็ก 

2)  การจดัหลกัสูตรและการเรียนการสอนให้เหมาะสมกบัระดบัความพร้อมของ
ผูเ้รียนและสอดคลอ้งกบัพฒันาการทางสติปัญญาของผูเ้รียนจะช่วยใหก้ารเรียนรู้เกิดประสิทธิภาพ    

3)  การคิดแบบหย ัง่รู้ (Intuition) เป็นการคิดหาเหตุผลอย่างอิสระท่ีสามารถช่วย
พฒันาความคิดริเร่ิมสร้างสรรคไ์ด ้   

4)  แรงจูงใจภายในเป็นปัจจยัส าคัญท่ีจะช่วยให้ผูเ้รียนประสบผลส าเร็จในการ
เรียนรู้    

5)  ทฤษฎีพฒันาการทางสติปัญญาของมนุษยแ์บ่งได ้3 ขั้นใหญ่ ๆ คือ    
5.1)  ขั้นการเรียนรู้จากการกระท า (Enactive Stage) คือ ขั้นของการเรียนรู้จาก

การใชป้ระสาทสัมผสัรับรู้ส่ิงต่าง ๆ การลงมือกระท าช่วยให้เด็กเกิดการเรียนรู้ไดดี้การเรียนรู้เกิด
จากการกระท า 

5.2)  ขั้นการเรียนรู้จากความคิด (Iconic Stage) เป็นขั้นท่ีเด็กสามารถสร้างมโน
ภาพในใจไดแ้ละสามารถเรียนรู้จากภาพแทนของจริงได ้   

5.3)  ขั้นการเรียนรู้จากสญัลกัษณ์และนามธรรม (Symbolic Stage) เป็นขั้นการ
เรียนรู้ท่ีซบัซอ้นและเป็นนามธรรมได ้   

6)  การเรียนรู้เกิดข้ึนได้จากการท่ีคนเราสามารถสร้างความคิดรวบยอดหรือ
สามารถจดัประเภทของส่ิงต่าง ๆ ไดอ้ยา่งเหมาะสม    

7)  การเรียนรู้ท่ีได้ผลดีท่ีสุด คือการให้ผูเ้รียนได้ค้นพบการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
(Discovery Learning)   

3. ทฤษฎีการเช่ือมโยงความคิด (Apperception) ของแฮร์บาร์ต (Herbart) การเช่ือมโยง
ความคิดในการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ถือว่ามีความส าคญัมาก เพราะผูเ้รียนน าความรู้เดิมท่ีเคย
ไดรั้บมาเช่ือมโยงกบัความรู้ใหม่ เพื่อให้เกิดความเขา้ใจและขอ้สรุปแฮร์บาร์ต เช่ือว่าการเรียนรู้มี 3 
ระดับ คือ ขั้นการเรียนรู้โดยประสาทสัมผสั (Sense Activity) ขั้นการจ าความคิดเดิม (Memory 
Characterized) และขั้ นการเกิดความคิดรวบยอดและความเข้าใจ  (Conceptual Thinking or 
Understanding) การเรียนรู้เกิดข้ึนจากการท่ีบุคคลไดรั้บประสบการณ์ผ่านทางประสาทสมัผสัทั้ง 5 
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และสั่งสมประสบการณ์ หรือความรู้เหล่าน้ีไว ้การเรียนรู้น้ีจะขยายขอบเขตออกไปเร่ือย ๆ เมื่อ
บุคคลได้รับประสบการณ์หรือความรู้เพ่ิมข้ึน โดยผ่านกระบวนการเช่ือมโยงและการสร้าง 
ความสมัพนัธร์ะหว่างความรู้เดิมกบัความรู้ใหม่เขา้ดว้ยกนั (Apperception)  

แฮร์บาร์ต (Herbart) เช่ือว่าการสอนควรเร่ิมจากการทบทวนความรู้เดิมของผูเ้รียน
เสียก่อนแลว้จึงเสนอความรู้ใหม่  ต่อไปควรจะช่วยใหผู้เ้รียนสร้างความสมัพนัธร์ะหว่างความรู้เดิม
กบัความรู้ใหม่ จนไดข้้อสรุปท่ีตอ้งการแลว้จึงให้ผูเ้รียนน าข้อสรุปท่ีไดไ้ปประยุกต์ใช้กบัปัญหา
หรือสถานการณ์ใหม่ๆ    

4.  ทฤษฎีการวางเง่ือนไขแบบโอเปอร์แรนต์ (Operant Conditioning) ของสกินเนอร์ 
(Skinner) สกินเนอร์ (Skinner) ไดท้ าการทดลอง ซ่ึงสามารถสรุปเป็นกฎการเรียนรู้ไดด้งัน้ี    

1)  การกระท าใด ๆ ถา้ไดรั้บการเสริมแรงจะมีแนวโน้มท่ีจะเกิดข้ึนอีก ส่วนการ
กระท าท่ีไม่มีการเสริมแรง แนวโนม้ท่ีความถ่ีของการกระท านั้นจะลดลงและหายไปในท่ีสุด    

2)  การเสริมแรงท่ีแปรเปล่ียนไปท าให้การตอบสนองคงทนกว่าการเสริมแรงท่ี
ตายตวั   

3)  การลงโทษท าใหเ้รียนรู้ไดเ้ร็วและลืมเร็ว   
4)  การให้แรงเสริมหรือรางวลั เมื่ออินทรียก์ระท าพฤติกรรมท่ีตอ้งการ สามารถ

ช่วยปรับหรือปลูกฝังนิสยัท่ีตอ้งการได ้   
2.2.2  หลกัการจดัการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ 

คณาจารยก์ลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลยั  
ฝ่ายประถม (2552, น. 18-21) ไดก้ล่าวถึง หลกัการจดัการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ มีหลกัการดงัน้ี   

 
1.  สอนดว้ยเน้ือหาท่ีก่อใหเ้กิดประโยชน์สูงสุดแก่ผูเ้รียน เร่ิมตน้จากส่ิงท่ีง่ายไปหาส่ิงท่ี

ยาก จากรูปธรรมไปนามธรรม สอนใหผู้เ้รียนรู้จริงเห็นจริง สอนตรงตามเน้ือหา สอนมีเหตุผล สอน
ครบตามเน้ือหาโดยเป็นไปตามล าดบั  

2.  สอนโดยวิธีสอนท่ีเหมาะสมแก่แต่ละคน ครูผูส้อนจะต้องค านึงถึงความแตกต่าง
ระหว่างบุคคล ตอ้งปรับปรุงแบบการสอนอยูเ่สมอ โดยค านึงถึงความพร้อมและวุฒิภาวะของผูเ้รียน
เป็นหลกัเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดแ้สดงความคิดเห็นและไดป้ฏิบติัดว้ยตนเอง  

3.  สอนโดยมีลีลาการสอนท่ีเหมาะสมกบัสถานการณ์และสภาพแวดลอ้ม   
4.  ปรับรูปแบบการสอนใหเ้หมาะสมกบัสถานการณ์และผูเ้รียน  
5.  ใชส่ื้อการสอน ยกตวัอยา่งประกอบการสอน มีความยดืหยุน่ มีการใหร้างวลันกัเรียน

และมีการลงโทษเมื่อนกัเรียนท าผดิตามสมควร 
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6.  มีกลวิธีเทคนิคการสอนเพื่อให้นักเรียนรู้สึกเพลิดเพลิน กระตุ้นความจ าและเกิด
ความสนุกสนานในการเรียน   

จากทฤษฎีและหลกัการจดัการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ดงักล่าว สรุปไดว้่าการเรียน
การสอนจะต้องค านึงถึงความพร้อมและความแตกต่างระหว่างบุคคลของนักเรียนและเลือกใช้
เทคนิควิธีสอนท่ีเหมาะสม เพื่อให้นกัเรียนเกิดการเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพ โดยจะตอ้งเรียนรู้จากส่ิง
ท่ีเป็นรูปธรรมไปสู่นามธรรม และเช่ือมโยงความรู้เดิมสู่องค์ความรู้ใหม่ เพื่อให้นักเรียนสามารถ
สร้างความคิดรวบยอด ไดฝึ้กฝนหรือกระท าบ่อย ๆ เพื่อให้เกิดความเขา้ใจและสามารถน าความรู้ท่ี
ไดไ้ปประยกุตใ์ชใ้นชีวิตประจ าวนั 
 
2.3  การใช้เกมประกอบการสอน 

2.3.1  ความหมายของเกม  
การเรียนรู้ผ่านเกม (กรมวิชาการ) ได้แสดงบทความเก่ียวกับส่ือการเรียนรู้ว่า เรา

สามารถน าทุกส่ิงทุก อยา่งรอบตวัผูเ้รียนมาใชเ้ป็นส่ือการเรียนรู้ได ้ไม่ว่าจะเป็นวสัดุอุปกรณ์ วิธีการ 
ตลอดจน คน สัตว ์ส่ิงของ ธรรมชาติ รวมถึงเหตุการณ์หรือแนวคิดอาจอยู่ในลกัษณะท่ีถ่ายทอด
ความรู้ ความเขา้ใจ ความรู้สึก เพ่ิมพูน ทกัษะและประสบการณ์ หรือเป็นเคร่ืองมือท่ีกระตุน้ให้เกิด
ศกัยภาพทางความคิด ตลอดจนส่ิงท่ีกระตุน้ใหเ้ป็นผู ้แสวงหาความรู้ดว้ยตนเอง   

New Standard Encyclopedia (1969, pp. G-21) ได้นิยามค าว่า เกม หมายถึง กิจกรรม 
ท่ีสนุกสนานมีกฎเกณฑ์กติกากิจกรรมท่ีเล่นมีทั้งเกมเงียบ (Quiet Games) และเกมท่ีตอ้งใชค้วาม
ว่องไว (Active Games) ซ่ึงมีทั้ งเกมท่ีเล่นคนเดียว สองคนหรือเล่นเป็นกลุ่ม บางเกมก็เล่นเพื่อ
สนุกสนาน เพื่อผอ่นคลายความตึงเครียด บางเกมก็กระตุน้การท างานของร่างกายและสมองบางเกม
ก็ฝึกทกัษะบางส่วนของร่างกาย และจิตใจเป็นพิเศษ   

Arnold (1975, pp. 110 – 113) ไดใ้ห้ความหมายของ เกม คือ การเล่น ซ่ึงอาจมีเคร่ือง
เล่นหรือไม่ มีเคร่ืองเล่นก็ไดเ้กมเป็นส่ือท่ีอาจกล่าวไดว้่า มีความใกลชิ้ดกบัเด็กมากมีความสัมพนัธ์
กบัชีวิตและพฒันาการของเด็กมาตั้งแต่เกิด จนท าให้เกือบลืมไปแลว้ว่าการเล่นของเด็กนั้น มีส่วน
ช่วยพฒันาการเรียนรู้ของเด็กเป็นอยา่งมาก 

Reese (1977, p.  19) ไดก้ล่าวว่า เกมเป็นโครงสร้างของกิจกรรม ซ่ึงก  าหนดกฎเกณฑ ์
ในการเล่น อาจมีผูเ้ล่น 2 คน หรือมากกว่า 2 คน เล่นเพี่อบรรลุตามจุดหมายท่ีตั้งไว ้ซ่ึงการน าเกมมา 
ใชใ้นการเรียนการสอนอาจท าไดห้ลายวิธี คือ 1. เป็นวิธีการสอน 2. น าเขา้สู่บทเรียน 3. เป็นอุปกรณ์
ประกอบการเรียน   4. เป็นกิจกรรมท าให้นักเรียนเล่นในเวลาว่างเป็นการใช้เวลาว่างให้เป็น
ประโยชน์   
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Dobson (1998, pp.  9 – 17) ให้ความหมายของเกมไวว้่า เกม หมายถึง กิจกรรมท่ี
สนุกสนานมี กฎเกณฑ์ กติกา กิจกรรมท่ีเล่นมีทั้งเกมเงียบ (Passive Games) หรือเกมท่ีเล่นไม่ตอ้ง
เคล่ือนท่ีและเกมทใชค้วามว่องไว (Active Games) หรือเกมท่ีตอ้งเคล่ือนไหว เกมเหล่าน้ีข้ึนอยู่กบั
ความว่องไว ความแข็งแรง การเล่นเกม ทั้งเล่นคนเดียว สองคน หรือเล่นเป็นกลุ่ม บางเกมกระตุน้
การท างานของร่างกายและสมอง บางเกมฝึกทกัษะบางส่วนของร่างกายและจิตใจ   

Bancroft  (อา้งถึงใน วีระ มนสัวานิช, 2534, น. 42) กล่าวว่า เกม คือ กิจกรรมของมนุษย ์
ท่ีไดม้ีการตกลงกนัในเร่ืองของเวลา สถานท่ีจะเล่น เป็นการเล่นอยา่งง่าย ๆ ไม่ใช่ทกัษะมากนกัใช้
ไหวพริบในการเล่นกฎ กติกา ไม่ยุ่งยาก ไม่สลับซบัซ้อน และมีข้อห้ามการกระท าบางอย่างไว ้
เพื่อใหผู้เ้ล่นไดเ้ล่นใหเ้ป็นไปตามวตัถุประสงคข์องการเล่น   

ราชบัณฑิตยสถาน ( 2535, น. 108) ให้ความหมายว่า เกม มายถึง การเล่นหรือ
การละเล่น เพ่ือความ สนุกสนานเพลิดเพลิน   

พีระพงศ ์ บุญศิริ , มาลี สุรพงศ ์(2536, น. 3-5 ) กล่าวว่า เกม หมายถึง การเล่นเบ็ดเตล็ด
ตามแต่โอกาส และ เวลาท่ีจะอ านวยให้หลงัจากว่างจากงานประจ าหรือเป็นกิจกรรมส าหรับเด็กได้
เล่นร่วมกนัในยามว่าง 

ชยัวฒัน์  สุทธิรัตน์ (2552, น. 417) กล่าวว่า เกม หมายถึง วิธีการวิธีหน่ึงท่ีสามารถ
น ามาใช้ในการสอนไดดี้ โดยผูส้อนสร้างสถานการณ์สมมติข้ึนให้ผูเ้รียนเล่นดว้ยตนเองภายใต ้
ขอ้ตกลงหรือกติกาท่ีก  าหนดข้ึน ผูเ้รียนจะต้องตัดสินใจท าอย่างใดอย่างหน่ึง ในอนัท่ีจะให้มีผล
ออกมาในการรู้แพ-้ชนะ ซ่ึงจะช่วยใหผู้เ้รียนไดว้ิเคราะห์ความรู้สึกนึกคิดและพฤติกรรมต่าง ๆ ท่ีมี 
อิทธิพลต่อการตดัสินใจและยงัช่วยใหผู้เ้รียนเกิดความสนุกสนานในการเรียน  

สุคนธ์ สินธพานนท์ (2553, น. 141) กล่าวว่า เกม หมายถึง เป็นกิจกรรมท่ีสร้าง ความ
สนใจและความสนุกสนานให้แก่ผูเ้รียน มีกฎเกณฑ์ กติกา ส่งเสริมให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ เขา้ใจ
และจดจ าบทเรียนไดง่้ายและพฒันาทกัษะต่าง ๆ รวดเร็ว อีกทั้งส่งใหผู้เ้รียนไดรู้้จกัท างานร่วมกนั มี
กระบวนการในการท างานและอยู่ร่วมกนั ในเกมแต่ละเกมนั้นอาจมีผูเ้รียนเล่นคนเดียว หรือหลาย
คนแข่งขนักนัหรือร่วมมือกนัท ากิจกรรมตามกติกาท่ีตกลงกนั มีการก าหนดระบบการให้คะแนน
หรือวิธีการตดัสินใจใหช้นะหรือแพ ้ 

เกริก และจินตนา ท่วมกลาง (2555, น. 205) กล่าวว่า เกม หมายถึง การเล่นหรือ
กิจกรรมท่ีน ามาใชใ้นการจดัการเรียนการสอน เพ่ือเสริมสร้างความสนุกสนาน ความมีระเบียบวินัย 
ความรัก ความสามคัคี เสริมสร้างทกัษะ ประสบการณ์ ความรู้ ความเขา้ใจแก่ผูเ้รียน ในการเรียนรู้ 
เร่ืองใดเร่ืองหน่ึงตามจุดประสงคข์องการเรียนรู้  
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ทิศนา แขมมณี (2558, น. 365) กล่าวว่า เกม หมายถึง กระบวนการท่ีผูส้อนใชใ้นการ
ช่วยใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู้ตามวตัถุประสงค์ท่ีก  าหนด โดยการใหผู้เ้รียนเล่นเกมตามกติกาและน า
เน้ือหาและขอ้มูลของเกม พฤติกรรมการเล่น วิธีการเล่นและผลการเล่นเกมของผูเ้รียนมาใชใ้น การ
อภิปรายเพื่อสรุปการเรียนรู้  

จากการศึกษาความหมายของเกมท่ีกล่าวมา สรุปได้ดังน้ี เกม หมายถึง กิจกรรมท่ี
น ามาใชใ้นการเรียนการสอน เพื่อสร้างความสนใจความสนุกสนานใหแ้ก่นกัเรียน มีกฎเกณฑ ์กติกา 
ช่วยให้เกิดการเรียนรู้ตามวตัถุประสงค์ท่ีก  าหนด สามารถเขา้ใจและจดจ าบทเรียนไดง่้าย รวดเร็ว
และส่งเสริมกระบวนการในการท างานและการอยูร่่วมกนั 

2.3.2  จุดมุ่งหมายของการใชเ้กม  
วีด, (อา้งถึงใน ชยัวฒัน์ สุทธิรัตน์, 2552, น. 417) กล่าวถึงจุดมุ่งหมายของเกมไวด้งัน้ี    
1.  เป็นกิจกรรมท่ีพัฒนาร่างกาย ช่วยผ่อนคลายความตึงเครียด เสริมสร้างให้มีการ

ต่ืนตวัและมีบรรยากาศท่ีแตกต่างไปจากการฝึกตามปกติ   
2.  เป็นการสร้างบรรยากาศท่ีสนุกสนาน จะช่วยใหน้กัเรียนสนใจบทเรียน   
3.  เป็นการเรียนรู้ และไดฝึ้กใชจ้ริงในสงัคม   
4.  เป็นกิจกรรมท่ีเป็นเทคนิคหน่ึงในการสอน  
สุคนธ์ สินธพานนท์  (2553, น . 142) ก ล่าวว่า จุดมุ่งหมายของการใช้เกมท่ีใช้

ประกอบการสอนมีดงัน้ี   
1.  เพื่อเป็นการฝึกใหผู้เ้รียนรู้จกัปฏิบติัตามกฎกติกา  
2.  เพื่อฝึกใหผู้เ้รียนรู้จกัคิดและตดัสินใจ  
3.  ส่งเสริมใหผู้เ้รียนคิดสร้างสรรค ์คิดรวบยอด  
4.  ฝึกความจ า ของผูเ้รียน และการนา ไปประยกุตใ์ช ้ 
5.  ส่งเสริมใหผู้เ้รียนมีความกลา้หาญ กลา้คิด พูด และแสดงออกอยา่งถูกตอ้ง รวดเร็ว  
6.  ฝึกใหผู้เ้รียนมีน ้ าใจนกักีฬา รู้แพ ้รู้ชนะ  
ทิศนา แขมมณี (2558, น. 365) กล่าวว่า วิธีสอนโดยใชเ้กม เป็นวิธีการท่ีช่วยใหผู้เ้รียน

ไดเ้รียนรู้เร่ืองต่าง ๆ อยา่งสนุกสนานและทา้ทายความสามารถ โดยผูเ้รียนเป็นผูเ้ล่นเอง ท าใหไ้ดรั้บ
ประสบการณ์ตรงเป็นวิธีการท่ีเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนมีส่วนร่วมสูง  

จากการศึกษาจุดมุ่งหมายของการใชเ้กมท่ีกล่าวมา สรุปไดด้งัน้ีการใชเ้กม ประกอบการ
สอนมีจุดมุ่งหมาย เพื่อฝึกให้นักเรียนรู้จกัคิดและตดัสินใจดว้ยตนเอง ช่วยให้ผ่อน คลายความตึง
เครียด มีระเบียบวินัย เคารพและปฏิบติัตามกฎกติกาของเกม ส่งเสริมให้นักเรียน มีความกลา้คิด 
กลา้แสดงออก รวมถึงทกัษะดา้นการคิดต่าง ๆ เช่น คิดสร้างสรรค ์คิดรวบยอด เป็นตน้ 
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2.3.3  ขั้นตอนการใชเ้กมประกอบการสอน  
สุคนธ์ สินธพานนท์ (2553, น. 142) กล่าวว่า ขั้นตอนการใชเ้กมประกอบการสอน มี

ดงัน้ี    
1.  บอกช่ือเกมและจุดประสงคข์องการเล่นเกมใหผู้เ้รียนทราบ   
2.  จดัสภาพของผูเ้รียนหรือชั้นเรียนใหอ้ยูใ่นลกัษณะท่ีตอ้งการ   
3.  อธิบายวิธีการเล่น กฎ กติกา การเล่น และเวลาในการเล่น   
4.  ผูส้อนสาธิตใหดู้เพื่อใหผู้เ้รียนเขา้ใจ และตอบค าถามในกรณีท่ีผูเ้รียนไม่เขา้ใจ   
5.  เร่ิมเล่นเกมโดยค านึงถึงการใหทุ้กคนมีส่วนร่วมเนน้ความยติุธรรม   
6.  เมื่อจบเกม ประกาศผลผูช้นะและใหร้างวลั มีการสรุปประเด็นหรือแง่คิดท่ีได ้ 
เก ริก และจินตนา ท่วมกลาง (2555, น . 205 - 206) กล่าวว่า ขั้ นตอนการใช้เกม

ประกอบการเรียนรู้มีความส าคญัส าหรับครูผูส้อนท่ีจะตอ้งมีความรู้ความเขา้ใจในการเลือกเกมมา
ประกอบการจดักิจกรรมการเรียนรู้ และตอ้งการเรียนรู้ขั้นตอนการใชเ้กมประกอบการเรียนรู้ท่ีตอ้ง
ศึกษา ท าความเขา้ใจกบัเกมท่ีมีอยูก่่อนท่ีจะน ามาใชป้ระกอบการจดัการเรียนการสอน ซ่ึงมี ขั้นตอน
การใชเ้กม ดงัน้ี  

ขั้นตอนท่ี 1 เลือกเกม การเลือกเกมตอ้งให้สอดคลอ้งกบัจุดประสงค์การเรียนรู้ สาระ
การเรียนรู้ และตอ้งเหมาะกบัวุฒิภาวะของผูเ้รียน ควรใชเ้วลาประมาณ 15-20 นาที   

ขั้นตอนท่ี 2 ขั้นเตรียมการ เป็นการวางแผนการเล่นก าหนดตวัผูเ้ล่น ทดลองเล่น เพ่ือหา
ขอ้บกพร่อง เตรียมส่ือการสอนอยา่งอ่ืนประกอบการใชเ้กม เตรียมประเด็นสรุป ประโยชน์ท่ีไดจ้าก
เกมและแง่คิดท่ีได้จากการเล่น ตลอดจนการวางโปแกรมการเล่นเกมท่ีชัดเจน เตรียมห้องเรียน 
เตรียมสถานท่ีและเตรียมตวัผูเ้รียน 

ขั้นตอนท่ี 3 ขั้นการด าเนินการ อธิบายขั้นตอนการเล่น สาธิตใหดู้ เม่ือเล่นจบตอ้งมีการ
สรุปประเด็นจากการเล่นอีกที   

ขั้นตอนท่ี 4 ขั้นประเมิน เม่ือจบการเล่นหรือการปฏิบติัตอ้งมีการประเมินทุกคร้ัง ซ่ึง
การประเมินควรประเมินดงัน้ี  

1) ประเมินความสอดคลอ้งระหว่างเกมกับเน้ือหา ชนิดของการเรียนรู้ เวลา ความ
สนุกสนาน อุปกรณ์ ความเหมาะสมกบัวุฒิภาวะของผูเ้รียนและโปรแกรมการเล่น  

2) ประเมินผลการใชเ้กม ดา้นการอธิบายขั้นตอนการเล่น การสาธิต การมีส่วนร่วมของ
ผูเ้รียน การแกปั้ญหาของครู การใชส่ื้อเสริมการเล่นและการสรุปประเด็นท่ีไดจ้ากการเล่นเกม  

3) ประเมินผลด้านเกมก่อให้เกิดพฤติกรรมตามท่ีครูคาดหวงัไว้หรือไม่ หรือให้ 
ประสบการณ์ใหม่ๆ แก่ผูเ้รียน หรือสร้างความพึงพอใจแก่ผูเ้รียนมากนอ้ยเพียงใด 
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ทิศนา แขมมณี (2558, น. 365) กล่าวว่า ขั้นตอนการใชเ้กมประกอบการสอน มีดงัน้ี   
1.  ผูส้อนน าเสนอเกม ช้ีแจงวิธีการเล่นและกติกาการเล่น   
2.  ผูเ้รียนเล่นเกมตามกติกา   
3.  ผูส้อนและผูเ้รียนอภิปรายเก่ียวกบัผลการเล่นเกมและวิธีการ หรือพฤติกรรมการเล่น

ของผูเ้รียน   
4.  ผูส้อนประเมินผลการเรียนรู้ของผูเ้รียน 
จากการศึกษาขั้นตอนการใชเ้กมประกอบการสอน ท่ีกล่าวมา สรุปได ้5 ขั้นตอน ดงัน้ี   
ขั้นตอนท่ี 1 การเลือกเกม ตอ้งเลือกให้เหมาะสมกบัเน้ือหา สอดคลอ้งกบัจุดประสงค์

การเรียนรู้ และเหมาะสมกบัวุฒิภาวะของผูเ้รียน   
ขั้นตอนท่ี 2 ขั้นเตรียมการ วางแผนการเล่น เตรียมส่ือประกอบการเล่นเกมและจดัสภาพ

หอ้งเรียนใหเ้หมาะสมอยูใ่นลกัษณะท่ีตอ้งการ   
ขั้นตอนท่ี 3 ขั้นด าเนินการ ผูส้อนอธิบายกฎ กติกาการเล่นเกมและสาธิต วิธีการเล่นให้

นักเรียนดูเพ่ือให้เกิดความเข้าใจ จากนั้ นจึงเร่ิมเล่นเกม โดยเน้นให้ทุกคนมีส่วนร่วมในการจัด
กิจกรรม   

ขั้นตอนท่ี 4 ขั้นสรุปผลและประเมินผล เม่ือเล่นเกมจบแลว้ ผูส้อนและผูเ้รียนร่วมกนั
อภิปรายผลการเล่นเกมและสรุปประเด็นต่าง ๆ ท่ีไดจ้ากการเล่นเกม 

ขั้นตอนท่ี 5 ประเมินผล ประเมินการมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรมของผูเ้รียนและ
ประเมินผลการเรียนรู้ จากความรู้ท่ีผูเ้รียนไดรั้บจากการเล่นเกม 

2.3.4  ประโยชน์ของการใชเ้กมประกอบการสอน  
ชยัวฒัน์ สุทธิรัตน์ (2552, น. 435) กล่าวว่า เกมเป็นส่ือการสอนท่ีท าให้ผูเ้รียนเกิด 

แรงจูงใจท่ีจะเรียนนั้น ดงันั้นจดัไดว้่าเกมมีคุณค่าและประโยชน์ต่อผูเ้รียน คือ   
1.  เร้าความสนใจของผูเ้รียนและเป็นส่ิงจูงใจท่ีจะเรียนในบทเรียนนั้น ๆ เป็นการสร้าง

บรรยากาศการเรียนรู้ท่ีดีใหแ้ก่ผูเ้รียน   
2.  ช่วยใหผู้เ้รียนไดฝึ้กทกัษะการคิด ทกัษะการใชภ้าษาดา้นการฟัง พูด อ่าน เขียน   
3.  ส่งเสริมใหผู้เ้รียนไดแ้สดงความสามารถของตนท่ีมีอยูใ่นดา้นต่าง ๆ ไดเ้ต็มท่ี   
4.  ส่งเสริมใหผู้เ้รียนไดรู้้จกัท างานร่วมกนั คนท่ีเรียนเก่งจะรู้จกัช่วยเหลือคนท่ีเรียนอ่อน   
5.  ช่วยท าใหผู้เ้รียนมีความกระจ่างในเน้ือหาของบทเรียนท่ีเรียนในแต่ละเร่ือง   
6.  ผูส้อนสามารถใช้เกมทดสอบความรู้ ความเข้าใจเน้ือหาสาระท่ีเรียนได ้โดยการ

สงัเกตจากการตอบค าถามหรือการร่วมกนัแสดงออกในกิจกรรมของเกมนั้น ๆ   
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7.  ช่วยลดเวลาในการเรียนรู้ของเน้ือหาสาระท่ีเรียน เพราะกิจกรรมในเกมจะช่วยสร้าง
ความกระจ่างชดัใหแ้ก่ผูเ้รียน   

8.  เกมก่อใหเ้กิดสมัพนัธภาพท่ีดีระหว่างผูส้อนและผูเ้รียน และระหว่างผูเ้รียนดว้ยกนั   
9.  เป็นการฝึกให้ผูเ้รียนมีวินัยในตนเอง เคารพกติกาของการเล่น นอกจากนั้นจะเป็น

การเปล่ียนบทบาทของผูส้อนจากการใชก้ารลงโทษผูเ้รียนมาเป็นผูใ้หร้างวลั   
10.  ท าให้ผูเ้รียนมีเจตคติท่ีดีในการเรียน เกมจะดึงดูดใจใหผู้เ้รียนอยากเรียน จึงไม่เกิด

ความเบ่ือหน่ายในเน้ือหาท่ีเรียน แต่จะท าใหม้ีความรู้สึกเพลิดเพลินติดตามบทเรียนจนจบ   
 เกริก และจินตนา ท่วมกลาง (2555, น. 205 - 206) กล่าวว่า เกมประกอบการเรียนการ

สอน จดัเป็นส่ือการสอนประเภทหน่ึงท่ีเร้าให้ผูเ้รียนไดส้นุกสนานเพลิดเพลิน ใชฝึ้กทกัษะ เกมแต่
ละเกมมีจุดมุ่งหมายแน่นอนว่าต้องการฝึกเน้ือหาอะไร ฝึกความสามารถด้านใด เกมช่วยให้
บรรยากาศในการเรียนมีชีวิตชีวา ก่อให้เกิดการเรียนท่ีคงทน ซ่ึงสรุปขอ้ดีหรือประโยชน์ท่ีส าคญั
ของเกมดงัน้ี 

1. ช่วยพฒันาทกัษะการคิดแกปั้ญหา   
2.  ช่วยทบทวนเน้ือหาของบทเรียน ฝึกทกัษะทางภาษาและทางการเรียน   
3.  ส่งเสริมทกัษะการใชภ้าษาดา้นการฟัง พูด อ่าน เขียน   
4.  ใชป้ระเมินผลการเรียนรู้   
5.  ใหค้วามสนุกสนานเพลิดเพลินในการเรียน   
6.  ใชเ้ป็นแรงจูงใจใหผู้เ้รียนสนใจในการเรียน   
7.  ช่วยส่งเสริมความสามคัคีในหมู่คณะ การอยูร่่วมกนัในสงัคม   
8.  ช่วยฝึกทกัษะความเป็นผูน้  าและผูต้ามท่ีดี   
9.  เกมช่วยใหค้รูไดส้งัเกตพฤติกรรมเด็กแต่ละคนไดอ้ยา่งชดัเจน   
10.  เปิดโอกาสใหเ้ด็กไดแ้สดงความสามารถท่ีมีอยู ่  
11.  ใช้ประกอบการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน โดยใช้เกมมาเล่นเพื่อน า เข้าสู่

บทเรียน เพ่ือสอนเน้ือหาในบทเรียนและเพ่ือสรุปบทเรียน   
12.  เกมช่วยผอ่นคลายความตึงเครียด   
13.  เกมช่วยสร้างพฒันาการทางดา้นร่างกาย   
14.  เกมช่วยใหเ้ด็กสนใจไม่เบ่ือในการเรียน   
15.  เกมช่วยสร้างลกัษณะนิสัยท่ีดีให้กบัเด็ก ให้รู้จกัเอ้ือเฟ้ือเผื่อแผ่ มีความรับผิดชอบ

และรู้จกัปฏิบติัตามกฎเกณฑ ์  
16.  ช่วยใหก้ระบวนการเรียนการสอนบรรลุตามวตัถุประสงค ์  
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17.  เกมช่วยจูงใจใหผู้เ้รียนอยากเรียน   
18.  เกมส่งเสริมใหผู้เ้รียนไดท้ างานร่วมกนั ช่วยเหลือซ่ึงกนัและกนั   
19.  เกมช่วยใหผู้เ้รียนเกิดความคุน้เคยซ่ึงกนัและกนั   
20.  เกมใชป้ระกอบการเรียนทั้งในกระบวนการเรียนและสรุปบทเรียน  
ทิศนา แขมมณี (2558, น. 365) กล่าวว่า ขอ้ดีหรือประโยชน์ของการใชเ้กมประกอบการ

สอนมีดงัน้ี    
1.  เป็นวิธีสอนท่ีช่วยใหผู้เ้รียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้สูง ผูเ้รียนไดรั้บความสนุกสนาน

และเกิดการเรียนรู้จากการเล่น   
2.  เป็นวิธีสอนท่ีช่วยใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู้ โดยการเห็นประจกัษแ์จง้ดว้ยตนเองท าให้

การเรียนรู้นั้นมีความหมายและอยูค่งทน   
3.  เป็นวิธีสอนท่ีผูส้อนไม่เหน่ือยแรงมากขณะสอนและผูเ้รียนชอบ 
จากการศึกษาประโยชน์ของการใช้เกมประกอบการสอนท่ีกล่าวมา สรุปไดว้่า เกมมี

ประโยชน์ต่อการเรียนรู้ของนักเรียน คือ ช่วยเร้าความสนใจของผูเ้รียน เกิดความสนุกสนาน และ
ผอ่นคลายความตึงเครียด ท าใหน้ักเรียนมีความเขา้ใจในเน้ือหาเพ่ิมมากข้ึน ไดฝึ้กทกัษะต่าง ๆ เช่น 
ทกัษะการคิดแกปั้ญหา ทกัษะดา้นภาษา เป็นตน้ ส่งเสริมความสามคัคี การท างานร่วมกนั ฝึกให้
ผูเ้รียนมีวินยัในตนเอง และท าใหผู้เ้รียนมีเจตคติท่ีดีในการเรียน 

 
2.4  ประเภทของเกม  

Lovell ( 2015, pp. 186 – 187; อ้างถึงใน  ว รี  เก๋ี ยสกุ ล , 2550, น . 16) ได้แบ่ ง เก ม
คณิตศาสตร์ออกเป็น 3 ประเภท ดงัน้ี  

1.  เกมเบ้ืองตน้ (Preliminary Game) เป็นเกมท่ีสนุกสนาน พฤติกรรมจะไม่เป็นแบบ
แผนการกระท าจะสมัพนัธก์บัความคิดรวบยอดท่ีวางไวน้อ้ยมาก  

2.  เกมท่ีสร้างข้ึน (Structured Game) เป็นเกมท่ีสร้างข้ึนอย่างมีจุดมุ่งหมายแน่นอน  
การสร้างเกมจะเป็นไปตามแนวของความคิดรวบยอดใหส้อดคลอ้งกบัเน้ือหาท่ีตอ้งการ  

3.  เกมฝึกหดั (Practice Game) เกมน้ีจะช่วยเนน้ความเขา้ใจมากยิง่ข้ึน การจดัเกมควรจะ
ไดเ้ร่ิมไปเป็นขั้นตอน ตั้งแต่เกมเบ้ืองตน้ โดยเฉพาะเน้ือหาท่ีเด็กเขา้ใจชา้ 

กิลเมน และคน อ่ืนๆ ( Gilman ; et al.2013: 657 – 661) ได้แบ่ งเกมคณิตศาสต ร์ 
ออกเป็น3 ประเภท ดงัน้ี   

1.  เกมพฒันาการ (Developmental Game) เพื่อท าใหผู้เ้ล่นเกิดความคิดรวมยอดใหม่ ๆ  
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2.  เกมยุทธศาสตร์ (Strategy Game) เป็นเกมเพ่ือย ัว่ยุให้ผูเ้ล่นมีแนวทางท่ีจะบรรลุ 
ในจุดมุ่งหมาย  

3.  เกมเสริมแรง (Reinforcement Game) เป็นเกมเพ่ือช่วยให้การเรียนรู้พ้ืนฐานต่าง ๆ 
และเป็นทกัษะในการน าความคิดรวบยอดท่ีไดรั้บไปใชใ้หเ้กิดประโยชน์ 

ส านักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแห่งชาติ (2551, น. 145 – 153) ได้จ  าแนก
ประเภทของเกมเป็นชนิดต่าง ๆ ดงัน้ี  

1.  เกมจบัคู่ เกมชนิดน้ีเป็นการฝึกการสังเกต การเปรียบเทียบ การคิดหาเหตุผลเกม 
จบัคู่ เป็นการจดัของเป็นคู่ๆ ชุดละตั้งแต่ 5 คู่ ข้ึนไป อาจเป็นการจบัคู่ภาพหรือวสัดุอุปกรณ์ ต่าง ๆก็
ได ้เกมประเภทน้ีสามารถจดัไดห้ลายชนิด ไดแ้ก่  

1.1  การจบัคู่ส่ิงท่ีเหมือนกนั  
1.1.1  จบัคู่ภาพหรือส่ิงของท่ีเหมือนกนัทุกประการ  
1.1.2  จบัคู่ภาพกบัเงาของส่ิงเดียวกนั  
1.1.3  จบัคู่ภาพกบัโครงร่างของส่ิงเดียวกนั  
1.1.4  จบัคู่ภาพท่ีซ่อนอยูใ่นภาพหลกั  

1.2  การจบัคู่ส่ิงท่ีเป็นประเภทเดียวกนั เช่น ไมขี้ด – ไฟแช็ค เทียน – ไฟฟ้า  
1.3  การจบัคู่ส่ิงท่ีมีความสมัพนัธก์นั เช่น ส่ิงท่ีใชคู่้กนั แม่ – ลูก สตัวก์บัอาหาร  
1.4  การจบัคู่ส่ิงท่ีมีความส าคญัแบบตรงกนัขา้ม คนอว้น – คนผอม  
1.5  การจบัคู่ภาพเต็มกบัภาพส่วนยอ่ย  
1.6  การจบัคู่ภาพเต็มกบัภาพช้ินส่วนท่ีหายไป  
1.7  การจบัคู่ภาพท่ีซอ้นกนั  
1.8  การจบัคู่ภาพท่ีเป็นส่วนตดักบัภาพใหญ่  
1.9  การจบัคู่ส่ิงท่ีเหมือนกนัแต่สีต่างกนั  
1.10  การจบัคู่ภาพท่ีมีเสียงสระเหมือนกนั เช่น กา-นา งู – ปู 
1.11  การจบัคู่ภาพท่ีมีเสียงพยญัชนะตน้เหมือนกนั เช่น นก-หนู กุง้- ไก่  
1.12  การจบัคู่แบบอุปมาอุปไมย  
1.13  การจบัคู่แบบอนุกรม  

2.  เกมภาพตัดต่อ  เป็นเกมฝึกการสังเกตรายละเอียดของภาพรอยตัดต่อของภาพท่ี
เหมือนกนัหรือต่างกนัในเร่ืองของสี รูปร่าง ขนาด ลวดลาย เกมประเภทน้ี มีจ  านวนช้ินของภาพตดั
ต่อตั้งแต่ 5 ช้ินข้ึนไป ซ่ึงข้ึนอยู่กบัความยากง่ายของภาพชุดนั้ น เช่น หากสีของภาพไม่ มีความ
แตกต่างกนั จะท าใหย้ากแก่เด็กยิง่ข้ึน  
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3.  เกมวางภาพต่อปลาย (โดมิโน) เพื่อฝึกการสังเกต การคิดค านวณ การคิดเป็นเหตุ 
เป็นผล เกมประเภทน้ีมีหลายชนิด ประกอบดว้ยช้ินส่วนเป็นรูปส่ีเหล่ียมหรือรูปสามเหล่ียม ตั้งแต่ 9 
ช้ินข้ึนไป ในแต่ละดา้นจะมีภาพ จ  านวน ตวัเลข จุดใหเ้ด็กเลือกต่อกนัในรูปท่ี เหมือนกนัแต่ละดา้น
ไปเร่ือยๆ  

4.  เกมเรียงล  าดบั เป็นเกมฝึกทกัษะการจ าแนก การคาดคะเน เกมประเภทน้ีมี ลกัษณะ  
4.1 การเรียงล าดบัภาพและเหตุการณ์ต่อเน่ือง  
4.2 การเรียงล าดบั ขนาด ความยาว ปริมาณ ปริมาตร จ  านวน เช่น ใหญ่ –เลก็, สั้น - 

ยาว, หนกั-เบา, มาก – นอ้ย  
5.  เกมจัดหมวดหมู่ เพ่ือฝึกทักษะการสังเกต การจัดแยกประเภท เกมประเภทน้ีมี 

ลกัษณะเป็นแผ่นภาพ หรือของจริง ประเภทส่ิงของต่าง ๆ เป็นเกมท่ีใหเ้ด็กน ามาจดัเป็นพวกๆ ตาม
ความคิดของเด็ก 

6.  เกมหาความสัมพนัธ์ระหว่างภาพกบัสัญลกัษณ์ เกมน้ีจะช่วยเด็กก่อนท่ีจะเร่ิมอ่าน 
หนังสือ เด็กจะคุน้เคยกับสัญลกัษณ์เป็นภาพท่ีมีภาพกับค า หรือตวัเลขแสดงจ านวน  ก าหนดให้
ตั้งแต่ 3 คู่ข้ึนไป  

7.  เกมหาภาพท่ีมีความสมัพนัธล์  าดบัท่ีก  าหนด ฝึกการสงัเกตล าดบัท่ี ถา้เก็บตน้แบบ จะ
ฝึกเร่ืองความจ า เกมประเภทน้ี ภาพต่าง ๆ 5 ภาพ เป็นแบบให้เด็กสังเกตล าดบัของภาพ ส่วนท่ีเป็น
ค าถามจะมีภาพก าหนดให้ 2 ภาพ ให้เด็กหาภาพท่ีสามท่ีเป็นค าตอบท่ีจะท าให้ภาพทั้ งสาม
เรียงล าดบัถูกตอ้งตามแบบ  

8.  เกมสังเกตรายละเอียดของภาพ  (Lotto) ฝึกการสังเกตรายละเอียดของภาพเกม จะ
ประกอบดว้ยภาพแผน่หลกั 1 ภาพ และช้ินส่วนท่ีมีภาพส่วนยอ่ย ส าหรับเทียบกบัภาพแผน่หลกั อีก
จ านวนหน่ึงตั้งแต่ 4 ช้ินข้ึนไป ให้เด็กเลือกภาพช้ินส่วนเฉพาะท่ีมีอยู่ในภาพหลัก หรือภายใต้
เง่ือนไขท่ีก  าหนดใหเ้ก่ียวกบัภาพหลกั  

9.  เกมหาความสมัพนัธแ์บบอุปมาอุปไมย เกมน้ีประกอบดว้ยช้ินส่วนแผน่ยาว จ  านวน 
2 ช้ินต่อกนัดว้ยผา้หรือวสัดุอ่ืน ช้ินส่วนตอนแรก มีภาพ 2 ภาพท่ีมีความสัมพนัธ ์หรือ เก่ียวขอ้งกนั
อย่างใดอย่างหน่ึงช้ินส่วนท่ีสองมีภาพ 1 ภาพ เป็นภาพท่ีสามท่ีมีขนาด ½ ของ ช้ินส่วนให้เด็กหา
ภาพท่ีเหลือ ซ่ึงเมื่อจับคู่กับภาพท่ีเหมาะสมแลว้ จะมีความสัมพันธ์ท านองเดียวกับภาพคู่แรก
ตวัเลือกเป็นแผนภาพขนาดเท่ากบัภาพท่ีสามสาระของเกม อาจเป็นในเร่ืองของรูปร่างจ านวน 

10.  เกมพ้ืนฐานการบวก เป็นการฝึกให้มีความรวบยอดเก่ียวกบัการรวมกนั หรือการ 
บวกโดยเกมแต่ละเกมจะประกอบดว้ยภาพหลกั 1 ภาพ ท่ีแสดงจ านวนต่าง ๆ และจะมีภาพ ช้ินส่วน
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ตั้งแต่ 2 ภาพข้ึนไป ภาพช้ินส่วนมีขนาด ½ ของภาพหลกั ให้เด็กหาภาพช้ินส่วน 2 ภาพท่ีรวมกัน
แลว้ มีจ  านวนเท่ากบัภาพหลกัแลว้น ามาวางเทียบเคียงกบัภาพหลกั  

11.  เกมจับคู่ตารางสัญลกัษณ์ เป็นการฝึกคิดการสังเกต และฝึกการคิดเช่ือมโยง 
ความสมัพนัธ์ประกอบดว้ย ช่องขนาดเท่ากนั และมีบตัรเลก็ ๆ ขนาดเท่ากบัช่องตาราง เพื่อ เล่นเขา้
ชุดกนั โดยมีบัตรท่ีก  าหนดไวเ้ป็นตวัน าไวข้้างบนของแต่ละช่อง โดยการเล่นอาจจับคู่  ภาพท่ีมี
ส่วนประกอบของภาพท่ีอยูข่า้งบนกบัภาพท่ีอยูด่า้นขา้งก็ได ้ 

จากท่ีกล่าวมาข้างตน้สามารถสรุปไดว้่า เกมมีหลายประเภทในแต่ละประเภท จะมี
จุดมุ่งหมาย และรายละเอียดท่ีแตกต่างกนั ทั้งน้ีข้ึนอยู่กบัเกณฑ์ในการน าไปใชเ้กมทุกชนิดลว้นเป็น
เกมท่ีมีคุณค่าแก่เด็กทั้งส้ิน ครูจึงน าเกมเหล่าน้ีมาใชใ้นการเรียนการสอนและสามารถเลือกใช้ได้
ตามจุดมุ่งหมายท่ีตั้ งไวเ้กมการศึกษาจะมีหลายประเภท ซ่ึงแต่ละประเภทส่วนใหญ่จะเน้นฝึก
ทางดา้นสติปัญญาและเป็นเกมท่ีช่วยพฒันาเด็กและสนองความตอ้งการตามธรรมชาติของเด็ก 
 
2.5  การเรียนรู้แบบร่วมมือ  

การเรียนรู้แบบร่วมมือ คือ การเรียนรู้เป็นกลุ่มย่อยโดยสมาชิกกลุ่มท่ีมีความสามารถ
แตกต่างกนัประมาณ 3 – 6 คน ช่วยกนัเรียนรู้เพื่อไปสู่เป้าหมายของกลุ่ม นักการศึกษาท่ีส าคญัท่ี
เผยแพร่แนวคิดของการเรียนรู้แบบน้ี คือ สลาวิน (Slavin) เดวิด จอห์นสนั (David Johnson) รอเจอร์ 
จอห์นสัน (Roger Johnson) กล่าวว่า ในการสอนโดยทั่วไป เรามักจะไม่ให้ความสัมพันธ์และ
ปฏิสมัพนัธร์ะหว่างผูเ้รียน ส่วนใหญ่จะมุ่งไปท่ีปฏิสมัพนัธร์ะหว่างครูกบัผูเ้รียนหรือระหว่างผูเ้รียน
กบับทเรียน (ทิศนาแขมมณี, 2552, น. 98)   

การเรียนแบบร่วมมือ (Cooperative learning) เป็น รูปแบบการเรียนรูปแบบหน่ึง 
ท่ีช่วยส่งเสริมให้นักเรียนเรียนรู้ดว้ยตนเอง มีทกัษะทางสังคมและการท างานกลุ่ม รวมทั้งทกัษะ 
การส่ือสาร ซ่ึงมีนกัการศึกษาหลายท่านไดใ้หค้วามหมายของการเรียนแบบร่วมมือไวด้งัน้ี 

สลาวิน (1990) อธิบายไว้ว่า การเรียนรู้แบบร่วมมือ หมายถึง วิธีการแบ่งนักเรียน
ออกเป็นกลุ่มยอ่ยเพื่อช่วยเหลือกนัและกนัในการเรียนรู้ ซ่ึงสามารถจดักลุ่มไดห้ลายรูปแบบ ส่วน
ใหญ่แลว้สมาชิกในกลุ่มจะมี 4 คน ท่ีมีความสามารถแตกต่างกนั มีการติดต่อส่ือสารกนัและกนัใน
กลุ่มเป็นเวลาหลายสัปดาห์หรือนานเป็นเดือน ทุกคนจะเรียนรู้ทกัษะต่าง ๆ ในการท างานร่วมกนั
เพื่อใหง้านของกลุ่มด าเนินไปดว้ยดี ทกัษะดงักล่าวไดแ้ก่ ทกัษะการฟัง ทกัษะการพูด หรืออธิบาย
ทกัษะการหลีกเล่ียงขอ้ขดัแยง้ และทกัษะการอยูร่่วมกบัผูอ่ื้นอีก 
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แบล็คคอม (Balkcom. 1992) สรุปว่า การเรียนแบบกลุ่มร่วมมือคือ การจดัการสอนท่ี
ประสบความส าเร็จในกลุ่มเล็ก ๆ กบันักเรียนท่ีมีระดับความสามารถแตกต่างกนั กิจกรรมการ
เรียนรู้จะส่งเสริมให้เขา้ใจประโยชน์จากเน้ือหารายวิชาท่ีก  าหนดให ้สมาชิกทุกคนในทีมไม่เพียงแต่
รับผดิชอบการเรียนของตนเองเท่านั้นแต่จะตอ้งช่วยเหลือสมาชิกในทีมดว้ย 

จอร์นสัน และจอห์นสัน (Johnson and Johnson. 1993) แสดงความคิดเห็นไวว้่าการ
เรียนแบบร่วมมือเป็นการจดัการเรียนการสอนท่ีแบ่งนักเรียนออกเป็นกลุ่มย่อย กลุ่มละ 2-3 คน 
ท างานร่วมกนัเพื่อไปสู่เป้าหมายเดียวกนัแบบปฏิสมัพนัธท์างบวกเพื่อพฒันาการเรียนรู้ของสมาชิก
กลุ่มใหม้ากท่ีสุด ส าหรับความส าเร็จของกลุ่มข้ึนอยูก่บัความพยายามและความสามารถของสมาชิก
ทุกคนภายในกลุ่ม 

อาลูเซลลีก Abuseileek (2007) ไดใ้ห้ความหมายของการเรียนแบบร่วมมือไวว้่า เป็น
การเรียนท่ีจัดสมาชิกกลุ่มเล็ก ๆ แลว้ร่วมกันแก้ปัญหาหรือท างานท่ีได้รับมอบหมายให้ส าเร็จ 
สมาชิกในกลุ่มทุกคนเป็นส่วนส าคญัของกลุ่มท่ีจะตอ้งมีส่วนร่วมในการช่วยเหลือซ่ึงกนัและกนัใน
การท างาน ความส าเร็จหรือความลม้เหลวของกลุ่มลว้นเป็นของทุกคนในกลุ่ม  

วฒันาพร ระงบัทุกข ์(2542, น. 34) กล่าวว่า การเรียนแบบร่วมมือ หมายถึง วิธีการจดั
สภาพแวดลอ้มและกิจกรรมการเรียนการสอนเพื่อเน้นให้ผูเ้รียนไดเ้กิดการเรียนรู้ร่วมกนัเป็นกลุ่ม
เล็ก ๆ สมาชิกในกลุ่มมีความรู้ความสามารถแตกต่างกนัมีความรับผดิชอบต่อการเรียนของตนเอง 
และการเรียนรู้ของเพื่อนสมาชิกทุกคนในกลุ่ม จึงมีการแลกเปล่ียนความคิดเห็นการแบ่งปัน
ทรัพยากรการเรียนรู้ รวมทั้งการเป็นก าลงัใจซ่ึงกนัและกัน คนท่ีเก่งจะช่วยเหลือคนท่ีอ่อนกว่า 
สมาชิกในกลุ่มไม่เพียงแต่รับผิดชอบต่อการเรียนของตนเท่านั้น หากแต่จะตอ้งรับผิดชอบต่อการ
เรียนรู้ของเพื่อนสมาชิกทุกคนในกลุ่ม ความส าเร็จของแต่ละบุคคลคือความส าเร็จของกลุ่ม 

อารี สณัหฉวี (2543, น. 33) ไดใ้หค้วามหมายว่า การเรียนแบบร่วมมือเป็นวิธีการเรียนท่ี
ใหน้ักเรียนท างานดว้ยกนัเป็นกลุ่มเลก็ ๆ เพ่ือให้เกิดการเรียน ทั้งดา้นความรู้และดา้นจิตใจ ช่วยให้
นัก เรียนเห็นคุณ ค่าในความแตกต่างระหว่างบุคคลของเพื่ อนๆ เคารพความคิดเห็นและ
ความสามารถของผูอ่ื้นท่ีแตกต่างจากตน ตลอดจนรู้จกัช่วยเหลือและสนบัสนุนเพื่อนๆ 

สุวิทย ์มูลค า และอรทยั มูลค า (2552) ไดก้ล่าวถึงความหมายของการเรียนรู้แบบร่วมมือ
ไวว้่า กระบวนการเรียนรู้ไดร่้วมมือกลัป์และช่วยเหลือกนัในการเรียนรู้ โดยแบ่งกลุ่มผูเ้รียนท่ีมี
ความสามารถต่างกนัออกเป็นกลุ่มเล็ก ๆ ซ่ึงเป็นลกัษณะการร่วมกลุ่มอยา่งมีโครงสร้างอยา่งชดัเจน 
มีการท างานร่วมกัน มีการแลกเปล่ียนความคิดเห็น มีการช่วยเหลือพึ่งพากันและกัน มีความ
รับผิดชอบร่วมกนั ทั้งตนเองและส่วนร่วม เพ่ือใหต้นเองและสมาชิกในกลุ่มประสบผลส าเร็จตาม
เป้าหมายท่ีก  าหนด  
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 จากความหมายของการเรียนแบบร่วมมือดังกล่าวข้างต้นสรุปได้ว่า การเรียนแบบ
ร่วมมือเป็นการจดัการเรียนการสอนท่ีแบ่งนกัเรียนออกเป็นกลุ่มเลก็ ๆ ประกอบดว้ยสมาชิกในกลุ่ม
ท่ีมีความสามารถแตกต่างกนัไป เพื่อให้นกัเรียนเขา้ใจความแตกต่างระหว่างบุคคลของสมาชิกใน
กลุ่ม มีการแลกเปล่ียนความรู้ ช่วยเหลือซ่ึงกนัและกนั มีปฏิสัมพนัธ์ท่ีดีต่อกนั เพื่อให้กลุ่มประสบ
ความส าเร็จตามเป้าหมายท่ีตั้งไว ้ 

2.5.1  ความหมายการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
ชยัวฒัน์ สุทธิรัตน์ (2553, น. 52) กล่าวว่า การเรียนรู้แบบร่วมมือ หมายถึง การจดัการ

เรียนการสอนท่ีเน้นผูเ้รียนไดร่้วมมือและช่วยเหลือในการเรียนรู้ โดยแบ่งผูเ้รียนท่ีมีความสามารถ
แตกต่างกนัออกเป็นกลุ่มเล็กๆ ท างานดว้ยความรับผิดชอบร่วมกนัเพื่อเป้าหมายกลุ่ม โดยในการ
ท างานสมาชิกแต่ละคนจะมีความรับผิดชอบของตนเอง ในการท างานจะมีการให้ก  าลงัใจกนัเพื่อ
เป็นแรงกระตุน้ใหส้มาชิกทุกคนท างานเพื่อผลส าเร็จของกลุ่ม 

ชนาธิป พรกุล (2554, น. 102) กล่าวว่า การเรียนรู้แบบร่วมมือ หมายถึง เป็นวิธีท าให้
ผูเ้รียนท างานดว้ยกนัในกลุ่มยอ่ยไดเ้รียนรู้และรับผลตอบแทนร่วมกนั  

จากความหมายของการเรียนรู้แบบร่วมมือท่ีกล่าวมาแลว้ สรุปไดว้่าเป็นการจดัการเรียน  
การสอนท่ีเน้นการท างานร่วมกนัเป็นกลุ่ม สมาชิกในกลุ่มมีความสามารถแตกต่างกนั โดยสมาชิก
ทุกคนจะคอยช่วยเหลือกนัท างานร่วมกนั มีความรับผดิชอบร่วมกนัและคอยช่วยเหลือซ่ึงกนัและกนั
ภายในกลุ่ม เพื่อให้บรรลุเป้าหมายตามท่ีตอ้งการ โดยผลงานของสมาชิกแต่ละคนจะรวมกนัเป็น
ผลงานของกลุ่ม ซ่ึงสมาชิกในกลุ่มจะบรรลุผลส าเร็จร่วมกนั 

2.5.2  แนวคิดทฤษฎีของการเรียนรู้แบบร่วมมือ  
ชยัวฒัน์ สุทธิรัตน์  (2552, น. 182-184) ไดก้ล่าวว่า  การเรียนรู้แบบร่วมมือเป็นวิธีการ

เรียนท่ีมีเทคนิควิธีท่ีหลากหลาย ซ่ึงมีความเก่ียวขอ้งกบัแนวคิดทฤษฎี ดงัน้ี  
1.  ทฤษฎีการเสริมแรง (Reinforcement Theory) ของ สกินเนอร์ การเรียนรู้แบบร่วมมือ

เป็นการเรียนรู้ท่ีผูเ้รียนจะตอ้งช่วยเหลือซ่ึงกนัและกนั สมาชิกจะไดรั้บมอบหมาย หน้าท่ีทุกคนและ
ยดึหลกัว่าความส าเร็จของตนคือความส าเร็จของกลุ่ม ดงันั้นในการท างานจะตอ้งมีการให้ก  าลงัใจ
กนั อาจเป็นค าชมเชย รางวลั เพื่อเป็นแรงกระตุน้ให้สมาชิกทุกคนท างานให้ดีท่ีสุด เพื่อผลส าเร็จ
ของกลุ่ม ซ่ึงหลกัการดงักล่าวมีพ้ืนฐานมาจากวิธีการปรับพฤติกรรม (Behavior Modification) ซ่ึงมี
แนวคิดทฤษฎีการเรียนรู้การวางเง่ือนไขแบบการกระท า  (Operant Conditioning) มีแนวคิดว่า การ
กระท าใด ๆ ท่ีไดรั้บการเสริมแรงจะมีแนวโนม้ท่ีจะเกิดข้ึนอีกส่วนการกระท าใด ๆ ท่ีไม่ไดรั้บการ
เสริมแรงจะมีแนวโนม้ท่ีจะลดลงและหายไปในท่ีสุด  
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2.  ทฤษฎีการเรียนรู้ทางสังคม (Social Learning Theory) การเรียนรู้แบบร่วมมือเป็น
การเรียนรู้ท่ีเน้นให้ผูเ้รียนท างานร่วมกนัเป็นกลุ่มเหมือนกับการอยู่ร่วมกันในสังคมหน่ึง ซ่ึงการ
ท างานแบบร่วมมือจะสร้างสัมพนัธภาพอนัดีต่อกนั เรียนรู้ซ่ึงกนัและกนัและมีการสังเกตส่ิงท่ีอยู่
รอบ ๆ ตวั โดยแบนดูรากล่าวว่าคนเราเรียนรู้ในส่ิงต่าง ๆ ท่ีอยูร่อบ ๆ ตวัเราเสมอ ซ่ึงส่วนใหญ่เป็น
การสงัเกต (Observation Learning) หรือการเลียนแบบจากตวัอยา่ง  

3.  ทฤษฎีความตอ้งการของมาสโลว ์การเรียนรู้แบบร่วมมือเป็นการจดัประสบการณ์ให้
ผูเ้รียนไดใ้ชค้วามสามารถเฉพาะตวัและศกัยภาพของตนเองร่วมมือแกปั้ญหาต่าง ๆ ให้บรรลุผล
ส าเร็จได้ โดยสมาชิกต่างตระหนักว่าแต่ละคนลว้นเป็นส่วนหน่ึงของกลุ่มได้ร่วมคิด วิเคราะห์ 
แกปั้ญหา ผูเ้รียนไดล้งมือปฏิบติัดว้ยตวัของเขาเอง การท างานร่วมกบัผูอ่ื้น จะท าใหเ้ขา เขา้ใจผูอ่ื้น 
เขา้ใจตนเอง รู้จกัตวัเอง ซ่ึงโดยธรรมชาติของคนแลว้ลว้นตอ้งการการยอมรับจากผูอ่ื้น จากคนใน
สงัคมและตอ้งการแสวงหาส่ิงแปลกๆ ใหม่ๆ เพื่อสนองความตอ้งการของตนเอง 

4.  ทฤษฎีพฒันาการทางสติปัญญา (Cognitive Theory) การเรียนรู้แบบร่วมมือเป็นการ
เรียนท่ีเน้นการช่วยเหลือ ร่วมกนัคิดแกปั้ญหา นั่นคือให้ผูเ้รียนไดล้งมือกระท า คน้หาความรู้ดว้ย
ตนเองจนเกิดความรู้ความเข้าใจ จากลักษณะดังกล่าวมีพ้ืนฐานมากจากทฤษฎีพัฒนาการทาง
สติปัญญา เพราะการท่ีผูเ้รียนไดมี้การปฏิสัมพนัธ์กบัส่ิงแวดลอ้มรอบ ๆ ตวั จะท าให้เกิดความคิด
เก่ียวกบัส่ิงต่าง ๆ  ท่ีเป็นรูปธรรม และมีการพฒันาต่อไปเร่ือย ๆ จนสามารถคิดในส่ิงท่ีเป็นนามธรรม
ได ้

2.5.3  ขั้นตอนการเรียนรู้แบบร่วมมือ  
ขั้นตอนการเรียนรู้แบบร่วมมือ ไม่ว่าจะใชเ้ทคนิคใดก็ตาม จะมีล  าดบัจะมีล  าดบัขั้นตอน 

ในการเรียนท่ีคลา้ยกนั คือขั้นเตรียม ขั้นสอน ขั้นท างานกลุ่ม ขั้นตรวจสอบผลงาน ขั้นสรุปผลและ
ประเมินผลการท างานกลุ่ม  

จากการศึกษาขั้นตอนการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือ ขั้นตอนการเรียนรู้ แบบร่วมมือ  
มี 5 ขั้นตอน ดงัน้ี   

1.  ขั้นเตรียมและน าเขา้สู่บทเรียน ผูส้อนจดักลุ่มผูเ้รียนกลุ่มละ 4 คน ตามความสามารถ
สูง ปานกลาง และอ่อน เป็น 1: 2: 1 โดยพิจารณาจากคะแนนสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตร์ในภาคเรียนท่ีผา่นมา และแจง้จุดประสงคใ์หผู้เ้รียนทราบ และน าเขา้สู่บทเรียนดว้ยการ
ทบทวนเน้ือหาเดิม ดว้ยการใหผู้เ้รียนตอบค าถามหรือเล่นเกม เพื่อกระตุน้ความสนใจของผูเ้รียนให้
ผูเ้รียนเกิดความพร้อม เช่น การฝึกทกัษะการคิดค านวณและทกัษะการแกปั้ญหา  

2.  ขั้นสอน ครูแนะน าเน้ือหาใหม่ โดยการอภิปราย ช้ีแนะ สนทนา ซักถาม และ
มอบหมายงานใหน้กัเรียนแต่ละกลุ่ม   



28 

3.  ขั้นกิจกรรมกลุ่ม ให้ผูเ้รียนแบ่งหน้าท่ีรับผิดชอบต่องานของกลุ่มท่ีไดรั้บมอบหมาย  
โดยครูใช้เทคนิคต่าง ๆ เช่น TGT, STAD, L.T. และ Think Pair Share เป็นตน้  มีการแลกเปล่ียน
ความคิดเห็น ซกัถามกนัภายในกลุ่มหรือระหว่างกลุ่ม ช่วยเหลือซ่ึงกนัและกนั เม่ือมีสมาชิกในกลุ่ม
ท่ีไม่เขา้ใจ ให้ผูเ้รียนท่ีเขา้ใจดีแลว้ช่วยอธิบายให้ให้กบัสมาชิกท่ีไม่เข้าใจ โดยมีครูผูส้อนคอยให้
ค  าแนะน าค  าช้ีแนะและช่วยเหลือ กลุ่มท่ีมีขอ้สงสัย จากนั้นให้แต่ละกลุ่มแลกเปล่ียนความรู้ความ
เขา้ใจให้กบัเพื่อนกลุ่มอ่ืน ๆ เพื่อตรวจสอบความถูกตอ้งของค าตอบซ่ึงกนัและกนั  และให้แต่ละ
กลุ่มส่งตวัแทนออกมาอภิปรายน าเสนอ   

4.  ขั้นตรวจผลงานและทดสอบ ตรวจสอบว่าผูเ้รียนไดป้ฏิบติัหน้าท่ีครบถว้นแลว้หรือ
ยงั ผลการปฏิบติัเป็นอย่างไร เนน้การตรวจสอบผลงานกลุ่มและรายบุคคลและทดสอบ ผูเ้รียนเป็น
รายบุคคลโดยผูเ้รียนไม่สามารถปรึกษาหรือซกัถามกนัและกนัได ้โดยผูเ้รียนจะตอ้งท าแบบทดสอบ
ผ่านร้อยละ 70 ข้ึนไปของคะแนนเต็ม ถา้หากมีผูเ้รียนท่ีอาจต้องซ่อมเสริมส่วนท่ียงับกพร่อง 
ครูผูส้อนอาจจะนัดผูเ้รียนมาสอนนอกเวลาเรียนในช่วยพกั เพื่อให้ผูเ้รียนมีความเขา้ใจมากยิ่งข้ึน 
แลว้ใหผู้เ้รียนท าการสอบใหม่อีกคร้ัง คะแนนสอบท่ีไดจ้ากการท าแบบทดสอบของผูเ้รียนแต่ละคน 
จะน ามาบนัทึกเป็นคะแนนรายบุคคลและน าแต่ละคนในกลุ่มมารวมกนัและคิดเฉล่ียเป็น คะแนน
ของกลุ่ม 

5.  ขั้นสรุปบทเรียน ผูเ้รียนร่วมกนัสรุปบทเรียนและอภิปรายร่วมกนัภายในกลุ่ม ผูส้อน
ช่วยเสริมเพ่ิมเติมความรู้ และวิเคราะห์กระบวนการท างานกลุ่มและประเมินผลหาจุดเด่นและส่ิงท่ี
ควรปรับปรุงแกไ้ขและจดัล  าดบัคะแนนและใหร้างวลักบักลุ่มท่ีมีคะแนนเฉล่ียมากท่ีสุด 

2.5.4  เทคนิคการเรียนรู้แบบร่วมมือ  
การเรียนการรู้แบบร่วมมือมีเทคนิควิธีท่ีหลากหลาย ซ่ึงแต่ละรูปจะมีวิธีด  าเนินการ

หลกัๆ ซ่ึงไดแ้ก่ การจดักลุ่ม การศึกษาเน้ือหาสาระ การทดสอบ การคิดคะแนนและระบบการให้
รางวลัแตกต่างกันออกไป เพื่อสนองวตัถุประสงค์เฉพาะ แต่ ไม่ว่าจะเป็นรูปแบบใด ต่างก็ใช้
หลกัการเดียวกนั คือหลกัการเรียนรู้แบบร่วมมือ 5 ประการ และมีวตัถุประสงคม์ุ่งตรงไปในทิศทาง
เดียวกนั คือ เพื่อช่วยให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ในเร่ืองการศึกษาอยา่งมากท่ีสุด โดยอาศยัการร่วมกนั 
ช่วยเหลือกนัและแลกเปล่ียนความรู้กนัระหว่างกลุ่มผูเ้รียนดว้ยกนั ความแตกต่างของรูปแบบแต่ละ
รูปแบบจะอยูท่ี่เทคนิคในการศึกษาเน้ือหาสาระและวิธีการเสริมแรงและการให้รางวลัเป็นประการ
ส าคญั  

การเรียนแบบร่วมมือมีเทคนิคมากมายหลายรูปแบบ ซ่ึงแต่ละรูปแบบมีวิธีการ
ด าเนินการท่ีต่างกันตามวตัถุประสงค์เฉพาะ วนัเพ็ญ จันทร์เจริญ (2542, น. 119-128) กล่าวถึง 
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รูปแบบการเรียนแบบร่วมมือท่ีนิยมใช้กนัมีเทคนิคส าคัญ 2 แบบ คือ แบบเป็นทางการ (Formal 
cooperative learning) และแบบไม่เป็นทางการ (Informal cooperative learning)  

1)  การเรียนแบบร่วมมืออยา่งเป็นทางการ 
1.  กระบวนการเรียนการสอนของรูปแบบจ๊ิกซอร์ (Jigsaw)   

1.1  ผูเ้รียนเขา้กลุ่มคละความสามารถ (เก่ง-กลาง-อ่อน) กลุ่มละ 4 คน   
1.2  ผูเ้รียนรับเน้ือหาเพ่ือท าความเข้าใจ จากนั้นมอบหมายให้สมาชิกในกลุ่ม 

ศึกษาเน้ือหาสาระคนละ 1 ส่วน หรือ 1 หวัขอ้   
1.3  ผูเ้รียนเขา้ไปรวมกบัสมาชิกกลุ่มอ่ืนท่ีไดรั้บเน้ือหาเดียวกนั และร่วมกนัท า

ความเขา้ใจในเน้ือหาสาระนั้นอยา่งละเอียดและร่วมกนัอภิปรายหาค าตอบประเด็นปัญหา   
1.4  ผูเ้รียนเข้ากลบัเขา้กลุ่มเดิม (Home Group) เล่าเร่ืองท่ีอ่าน และอภิปรายใน

สาระท่ีตนไดศ้ึกษาร่วมกบักลุ่มอ่ืน ๆ ใหเ้พื่อนในกลุ่มฟัง   
1.5  ผูเ้รียนทุกคนท าแบบทดสอบ คะแนนท่ีได้จะเป็นคะแนนรายบุคคลและน า

คะแนนของทุกคนในกลุ่มมารวมกนัเป็นคะแนนกลุ่ม กลุ่มท่ีไดค้ะแนนสูงสุดไดรั้บรางวลั   
2.  การเรียนการสอนแบบ Student Teams-Achievement Division (STAD) 

2.1  จดัผูเ้รียนเขา้กลุ่มคละความสามารถ (เก่ง-กลาง-อ่อน) กลุ่มละ 4 คน และ ครู
น าเสนอบทเรียน โดยผูเ้รียนมีหนา้ท่ีเรียนรู้บทเรียน    

2.2  ให้แต่ละกลุ่มศึกษาใบความรู้และท าใบกิจกรรม ตรวจสอบค าตอบ อภิปราย
ซกัถามขอ้สงสยั ช่วยเหลือซ่ึงกนัและกนั  มีความสมัพนัธอ์นัดี โดยผูเ้รียนอาจท าแบบทดสอบในแต่
ละตอนและเก็บคะแนนของตนเองไว ้   

2.3  ผูเ้รียนทุกคนท าแบบทดสอบหลงัจากเรียนหรือท าใบกิจกรรมเป็นรายบุคคล 
โดยไม่อนุญาตให้ช่วยเหลือกันระหว่างสอบ เพื่อหาคะแนนพัฒนาการ ถา้คะแนนเพ่ิมข้ึนจะได้
คะแนนพฒันาการ เท่ากบั 2 ถา้คะแนนคงท่ีไม่เปล่ียนแปลง คะแนนพฒันาการ เท่ากบั 1 และ ถา้
คะแนนลดลง คะแนนพฒันาการ เท่ากบั 0    

2.4  น าคะแนนความกา้วหน้ารายบุคคลหรือคะแนนพฒันาการของแต่ละคนใน
กลุ่มมารวมกนัเป็นคะแนนของกลุ่ม    

2.5  กลุ่มท่ีไดค้ะแนนเฉล่ียของกลุ่มสูงสุด จะไดรั้บรางวลั  
3.  การเรียนการสอนแบบ Team-Assisted Individualization (TAI)   
ทิศนา แขมมณี (2552, น. 267 - 268) กล่าวว่า การเรียนการสอนแบบ Team Assisted 

Individualization (TAI) มีขั้นตอนการสอนดงัน้ี  
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3.1  จัดผูเ้รียนเข้ากลุ่มคละความสามารถ (เก่ง-กลาง-อ่อน) กลุ่มละ 4 คน และ
เรียกกลุ่มน้ีว่า กลุ่มบา้นของเรา (Home Group)  

3.2  สมาชิกในกลุ่มบา้นของเรา ไดรั้บเน้ือหาสาระและศึกษาเน้ือหาสาระ ร่วมกนั  
3.3  สมาชิกในกลุ่มบา้นของเรา จบัคู่กนัท าแบบฝึกหดั    

3.3.1 ถา้ใครท าแบบฝึกหัดได้ 75% ข้ึนไป ให้ไปรับการทดสอบรวม ยอด
คร้ังสุดทา้ยได ้    

3.3.2   ถา้ยงัท าแบบฝึกหัดไดไ้ม่ถึง 75% ให้ท าแบบฝึกหัดซ่อมจนกระทั่ง 
ท าไดแ้ลว้จึงไปรับการทดสอบรวมยอดคร้ังสุดทา้ย  

3.4  สมาชิกในกลุ่มบา้นของเราแต่ละคน น าคะแนนทดสอบรวบยอดมา รวมกนั
เป็นคะแนนกลุ่ม กลุ่มใดไดค้ะแนนสูงสุด กลุ่มนั้นไดร้างวลั  

ชนาธิป  พรกุล (2552, น. 107 - 109) ไดก้ล่าวถึง TAI (Team Accelerated Instruction)  
เป็นโปรแกรมท่ีรวมการเรียนรู้แบบร่วมมือกนั การสอนเป็นรายบุคคลเข้าด้วยกนัเพื่อสอนวิชา
คณิตศาสตร์เป็นการสอนลกัษณะซ่อมเสริม (Remedial Program) 

4.  เทคนิคการแข่งขนัระหว่างกลุ่มดว้ยเกม (Team – Games - Tournament หรือ TGT)  
คือการจดักลุ่มนกัเรียนเป็นกลุ่มๆ กลุ่มละ 4 คน ระดบัความสามารถต่างกนั ครูก  าหนดบทเรียนและ 
การท างานกลุ่มเอาไว ้ครูท าการสอนบทเรียนให้นักเรียนทั้งชั้นแลว้ให้กลุ่มท างานตามท่ีก  าหนด 
นักเรียนในกลุ่มช่วยเหลือกันเด็กเก่งช่วยช่วยและตรวจงานของเพื่อนให้ถูกต้องก่อนน าส่งครู  
แลว้จดักลุ่มใหม่เป็นกลุ่มแข่งขนัท่ีมีความสามารถเท่าๆ กนั มาแข่งขนัตอบปัญหาซ่ึงจะมีการจัด
กลุ่มใหม่ทุกสปัดาห์ โดยพิจารณาจากความสามารถแต่ละบุคคล คะแนนของกลุ่มจะไดจ้ากคะแนน
สมาชิกท่ีเขา้แข่งขนัร่วมกบักลุ่มอ่ืนๆ รวมกนั แลว้มีการมอบรางวลัให้แก่กลุ่มท่ีไดค้ะแนนสูงเกิน
เกณฑท่ี์ก าหนดไว ้

5.  เทคนิคโปรแกรมการร่วมมือในการอ่านและเขียน (Cooperative Integrated Reading 
and Composition หรือ CIRC) เทคนิคน้ีใชส้ าหรับวิชาอ่าน เขียนและทกัษะอ่ืน ๆ ทางภาษา จดักลุ่ม
สมาชิก 4 คน ประกอบดว้ยนักเรียนท่ีมีพ้ืนฐานความรู้เท่ากัน 2 คน จ านวน 2 คู่ โดยแต่ละคู่จะมี
ระดบัความรู้ท่ีแตกต่างกนั ครูจะเรียกคู่ท่ีมีความรู้ระดบัเท่ากนัจากกลุ่มพิจารณาจากคะแนนสอบ
ของสมาชิกกลุ่มเป็นรายบุคคล 

6.  เทคนิคการตรวจสอบเป็นกลุ่ม (Group investigation) การให้รางวลัหรือคะแนนให้
เป็นกลุ่ม จดักลุ่มสมาชิก 2-6 คน แต่ละกลุ่มเลือกหัวขอ้เร่ืองท่ีตอ้งการจะศึกษาคน้ควา้ มีการวาง
แผนการด าเนินงานตามแผนการวิเคราะห์ การสังเคราะห์ การน าเสนอผลงานหรือรายงานต่อหน้า
ชั้น  
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7.  เทคนิคการเรียนแบบร่วมมือร่วมกลุ่ม (Co – op – Co – op) ประกอบด้วยขั้นตอน
ต่าง ๆ ดงัน้ี นกัเรียนช่วยกนัอภิปรายหวัขอ้ท่ีจะศึกษา แบ่งหวัขอ้ใหญ่เป็นหวัขอ้ยอ่ย แลว้จดันกัเรียน
เขา้กลุ่มตามความสามารถท่ีแตกต่างกนั นกัเรียนแต่ละคนในกลุ่มเลือกไปศึกษาเร่ืองท่ีตนเลือกแลว้
น าเสนอต่อกลุ่ม กลุ่มรวบรวมหวัขอ้ต่าง ๆ จากนักเรียนทุกคนในกลุ่ม แลว้รายงานผลต่อชั้นและมี
การประเมินผลงานกลุ่ม 

8.  เทคนิคการเรียนรู้ร่วมกนั (Learning Together หรือ LT) คะแนนของกลุ่มพิจารณา
จากผลงานของกลุ่ม จดักลุ่มสมาชิก 4-5 คนท่ีมีระดับความรู้ความสามารถต่างกัน แบ่งบทบาท
หน้าท่ีกนัและผลดัเปล่ียนบทบาทหน้าท่ีกนั เช่น คนท่ี 1 รับผิดชอบเน้ือหาท่ี 1 คนท่ี 2 รับผิดชอบ
เน้ือหา  หรือครูใหน้กัเรียนแต่ละกลุ่มศึกษาฝึกฝน ท าความเขา้ใจเน้ือหาใหม่และท าแบบฝึกหดัหรือ
ใบงานหรือบตัรกิจกรรม 

เทคนิคการเรียนรู้ร่วมกนั (Learning  Together) น้ี จอห์นสัน (Johnson) เป็นผูเ้สนอใน 
ปี ค.ศ. 1975  ต่อมาในปี ค.ศ. 1984  เขาเรียกรูปแบบน้ีว่า วงกลมการเรียนรู้ (Circles of Learning)  
รูปแบบน้ีมีการก าหนดสถานการณ์และเง่ือนไขให้นักเรียนท าผลงานเป็นกลุ่ม  ให้นักเรียน
แลกเปล่ียนความคิดเห็นและแบ่งปันเอกสาร  การแบ่งงานท่ีเหมาะสม  และการให้รางวลักลุ่ม  ซ่ึง
จอห์นสนัและจอห์นสนัไดเ้สนอหลกัการจดักิจกรรมการเรียนแบบร่วมมือไวว้่าการจดักิจกรรมการ
เรียนแบบร่วมมือตามรูปแบบ  LT จะตอ้งมีองคป์ระกอบดงัน้ี 

สร้างความรู้สึกพึ่งพากนั (Positive  Interdependence) ใหเ้กิดข้ึนในกลุ่มนกัเรียน ซ่ึงอาจ
ท าไดห้ลายวิธี 

จดัใหม้ีปฏิสมัพนัธร์ะหว่างนกัเรียน (Face – To – Face  Interaction)  ใหน้กัเรียนท างาน
ดว้ยกนัภายใตบ้รรยากาศขอความช่วยเหลือและส่งเสริมกนั 

จดัใหม้ีความรับผดิชอบในส่วนบุคคลท่ีจะเรียนรู้ (Individual  Accountability)  เป็นการ
ท าใหน้กัเรียนแต่ละคนตั้งใจเรียนและช่วยกนัท างานไม่กินแรงเพ่ือน   

ให้ความรู้เก่ียวกับทักษะสังคม  (Social  Skills) การท างานร่วมกับผูอ่ื้นได้อย่างดี  
นกัเรียนตอ้งมีทกัษะทางสงัคมท่ีจ  าเป็น  ไดแ้ก่  ความเป็นผูน้  า  การตดัสินใจ  การสร้างความไวใ้จ  
การส่ือสาร 

จดัใหม้ีกระบวนการกลุ่ม  (Group  Processing)  เป็นการเปิดโอกาสใหน้กัเรียนประเมิน
การท างานของสมาชิกในกลุ่ม ให้ก  าลงัใจซ่ึงกนัและกนั  และหาทางปรับปรุงการท างานกลุ่มให้ ดี
ข้ึน 

ขั้นตอนการจดัการเรียนการสอนแบบการเรียนรู้ร่วมกนั (Learning  Together)   
ครูและนกัเรียนทบทวนเน้ือหาเดิมหรือความรู้พ้ืนฐานท่ีเก่ียวขอ้ง 
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ครูแจกแบบฝึกหรืองานให้ทุกกลุ่ม  กลุ่มละ 1 ชุดเหมือนเดิม นักเรียนช่วยท างานโดย
แบ่งหนา้ท่ีแต่ละคน  เช่น 

นกัเรียนคนท่ี 1  อ่านค าแนะน า  ค  าสัง่หรือโจทยใ์นการด าเนินงาน 
นกัเรียนคนท่ี 2  ฟังขั้นตอนและรวบรวมขอ้มูล 
นกัเรียนคนท่ี 3  อ่านส่ิงท่ีโจทยต์อ้งการทราบแลว้หาค าตอบ 
นกัเรียนคนท่ี 4  ตรวจค าตอบ 
แต่ละกลุ่มส่งกระดาษค าตอบหรือผลงานเพียงชุดเดียว ถือว่าเป็นผลงานท่ีสมาชิกทุกคน

ยอมรับและเขา้ใจแบบฝึกหรือการท างานช้ินน้ีแลว้ ตรวจค าตอบหรือผลงานให้คะแนนกลุ่มดว้ย
ตนเองหรือครูก็ได ้กลุ่มท่ีไดค้ะแนนสูงสุดจะไดร้างวลัหรือติดประกาศไวใ้นบอร์ด 

จากหลักการดังกล่าวท าให้ได้รูปแบบการเรียนรู้ร่วมกัน  (Learning  Together)  ท่ี
นกัเรียนท างานเป็นกลุ่มเพื่อใหไ้ดผ้ลงานกลุ่ม  ในขณะท างานนักเรียนช่วยกนัคิดและช่วยกนัตอบ
ค าถาม  พยายามท าให้สมาชิกทุกคนมีส่วนร่วมและทุกคนเขา้ใจท่ีมาของค าตอบ ให้นักเรียนขอ
ความช่วยเหลือจากเพื่อนก่อนท่ีจะถามครูและครูชมเชยหรือใหร้างวลักลุ่มตามผลงานของกลุ่มเป็น
หลกั 

  9.  ความหมายของเทคนิคการเรียนแบบเพื่อนคู่คิด หรือ คิดเด่ียว-คิดคู่-คิดร่วมกัน  
(Think-Pair-Share)  

9.1  ความหมายของเทคนิคการเรียนแบบเพื่อนคู่คิด หรือ คิดเด่ียว-คิดคู่-คิด
ร่วมกนั (Think-Pair-Share) ไดม้ีผูใ้ห้ความหมายของการเรียนแบบเพื่อนคู่คิด หรือ คิดเด่ียว-คิดคู่-
คิดร่วมกนั ไวด้งัน้ี 

Kagan (1994, p. 1) กล่าวว่าเทคนิคเพ่ือนคู่คิดเป็นเทคนิคโดยเร่ิมจากปัญหาหรือ
โจทยค์  าถาม โดยสมาชิกแต่ละคนคิดหาค าตอบดว้ยตนเองก่อน แลว้น าค าตอบไปอภิปรายกับเพื่อน
เป็นคู่ จากนั้นจึงน าค  าตอบของตนหรือของเพ่ือนเป็นคู่เล่าใหเ้พ่ือนๆ ทั้งชั้นฟัง 

ล  าดวน เกษตรสุนทร (2542, น. 9) กล่าว่าเทคนิคเพ่ือนคู่คิด ครูตั้ งค  าถามให้
นกัเรียนตอบ นกัเรียนแต่ละคนจะตอ้งคิดค าตอบของตนเอง น าค  าตอบมาอภิปรายกบัเพ่ือนท่ีนัง่ติด
กบัตน และน าค าตอบมาเล่าใหเ้พ่ือนทั้งชั้นฟัง 

วฒันาพร ระงับทุกข์ (2542, น. 30) กล่าวว่าเทคนิคเพ่ือนคู่คิดเร่ิมจากครูตั้ ง
ประเด็นสั้นๆ หรือโจทยค์  าถามแลว้ให้ผูเ้รียนคิดหาค าตอบด้วยตนเอง สัก 1-2 นาที จากนั้นให้
ผูเ้รียนจบัคู่กบัเพื่อนแลกเปล่ียนความคิด ผลดักนัเล่าความคิด หรือค าตอบของตนเองให้คู่ฟังจนได้
ขอ้สรุปท่ีเห็นพอ้งกนัแลว้ แลว้ให้แต่ละคู่ไปเล่าให้คู่อ่ืน ๆ 2-3  คู่ฟังหรือครูอาจสุ่มบางคู่มารายงาน
หนา้ชั้นเรียน 
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สุคนธ์ สินธุพานนท์ และคณะ (2545, น. 39 – 40) กล่าวว่าเป็นเทคนิคท่ีผูส้อน
นิยมใช้คู่กับวิธีการสอนแบบอ่ืน เรียกว่าเทคนิคคู่คิดเป็นเทคนิคท่ีผูส้อนตั้งค  าถามหรือก าหนด
ปัญหาให้แก่ผูเ้รียน ซ่ึงอาจจะเป็นใบงานหรือแบบฝึกหัดก็ไดแ้ละใหผู้เ้รียนแต่ละคนคิดหาค าตอบ
ของตนเองก่อนแลว้จบัคู่คิดกบัเพื่อนอภิปรายหาค าตอบ เม่ือมัน่ใจว่าค  าตอบของตนถูกตอ้งแลว้จึง
น าค  าตอบไปอธิบายใหเ้พ่ือนทั้งชั้นฟัง 

มาลินี บุณยรัตพนัธุ์ (2549, น. 67) กล่าวว่าเป็นเทคนิคการจดัการเรียนการสอน
แบบคิดและคุยน้ีถูกพฒันามาโดย Kagan (1992) โดยผูส้อนจะจดัแบ่งกลุ่มผูเ้รียนเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 4 
คน แต่ละกลุ่มประกอบดว้ยเด็กเก่ง ค่อนขา้งเก่ง ปานกลาง อ่อน คละกนัไป ครูจะเสนอปัญหาหรือ
ให้ค  าถาม ผูเ้รียนแต่ละคนจะตอ้งคิดหาค าตอบในระยะเวลาท่ีก  าหนด หลงัจากนั้นผูเ้รียนแต่ละคน
จบัคู่โดยผลดักนัอภิปราย ผลดักนัตอบ เมื่อผูเ้รียนมีความเขา้ใจก็จะมาอธิบายขยายความใหเ้พื่อนฟัง
ทั้งชั้น 

สรุปไดว้่าเทคนิคการเรียนแบบเพื่อนคู่คิดหรือเทคนิคคิดเด่ียว-คิดคู่-คิดร่วมกนั 
(Think-Pair-Share) เร่ิมจากการท่ีครูตั้งปัญหาหรือค าถาม แลว้ให้นักเรียนคิดหาค าตอบดว้ยตวัเอง
ก่อน จากนั้นน าค  าตอบท่ีคิดไดอ้ภิปรายกบัเพ่ือนท่ีเป็นคู่ เม่ือมัน่ใจว่าค  าตอบขอ้คู่ถูกตอ้งแลว้จึงน า
ค  าตอบท่ีไดไ้ปอธิบายใหเ้พ่ือนทั้งชั้นฟัง 

    9.2  ลกัษณะส าคญัของการเรียนแบบเพื่อนคู่คิด หรือ คิดเด่ียว-คิดคู่-คิดร่วมกนั 
(Think-Pair-Share) 

   นาตยา ปิลนัธนานนท ์(2543: 68) ไดก้ล่าวถึงลกัษณะของเทคนิคการเรียนแบบ
เพ่ือนคู่คิดไวด้งัน้ี 

ผูเ้รียนจบัคู่กบัเพ่ือนท่ีนั่งขา้งๆ ท างานหรือตอบค าถามท่ีครูก  าหนดให้ แต่ละคน
ต่างท างานของตนเองก่อน จากนั้นจึงน างานของตนเองมาพิจารณาร่วมกนักบัคู่ขณะท างานใหดู้แล 
ช่วยเหลือ ใหค้  าปรึกษาซ่ึงกนัและกนั 

ชาตรี เกิดธรรม (2545, น. 20) ได้กล่าวถึงลกัษณะเฉพาะของเทคนิคการเรียน
แบบเพ่ือนคู่คิดไวด้งัน้ี 

ลกัษณะบทเรียนท่ีเหมาะสม 
สามารถใชไ้ดใ้นกระบวนการเรียนการสอนตอนใดตอนหน่ึงได ้
เป็นกิจกรรมท่ีช่วยฝึกทกัษะการคิดและส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 
สรุปไดว้่าเทคนิคการเรียนแบบเพื่อนคู่คิดหรือคิดเด่ียว-คิดคู่-คิดร่วมกนั สามารถ

ใชคู่้กบัวิธีการสอนวิธีใดวิธีหน่ึงได ้โดยอาจเลือกใชใ้นตอนใดตอนหน่ึงก็ได ้เช่น ใชช่้วงเกร่ินน า 
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หรือสรุป เป็นตน้  สามารถใช้เพื่อกระตุน้ความสนใจของผูเ้รียนและตรวจสอบความเข้าใจของ
นกัเรียนได ้

9.3  ขั้นตอนการเรียนแบบเพ่ือนคู่คิด หรือ คิดเด่ียว-คิดคู่-คิดร่วมกนั (Think-Pair-
Share) 

สุวิทย ์มูลค า และ อรทัย มูลค า (2547, น. 139) ได้เสนอขั้นตอนของการเรียน
แบบเพื่อนคู่คิดไว ้4 ขั้นตอนดงัน้ี 

ผูส้อนมอบประเด็นปัญหาใหก้ลุ่มช่วยกนัคิด 
ขั้นสอน ครูน าเขา้สู่บทเรียนทบทวนความรู้เดิม แนะน าเน้ือหา ไดแ้ก่ 
ขั้นอธิบายปัญหา แนะน าความส าคญัและความเป็นมาของปัญหาหรือประเด็นท่ี

จะเรียนท่ีสมัพนัธก์บัสถานการณ์จริงในชีวิตประจ าวนั 
ขั้นอธิบายข้อสรุป น าเอาข้อสรุป กฎ หรือนิยามบางประการมาอธิบายเพ่ือ

เลือกใชใ้นการแกปั้ญหา 
ขั้นตกลงใจ เป็นขั้นเลือกขอ้สรุป กฎ หรือนิยาม ท่ีจะใชแ้กปั้ญหา 
ขั้นพิสูจน์ เป็นขั้นพิสูจน์ขอ้สรุป กฎ หรือนิยามว่าเป็นความจริงหรือไม่ โดยครู

เป็นผูช้ี้แนะ หรือคน้ควา้จากต ารา เอกสารอา้งอิง หรือทดลอง 
ขั้นท ากิจกรรมกลุ่ม ผูเ้รียนเรียนรู้ร่วมกนัในกลุ่มยอ่ย โดยท่ีแต่ละคนมีบทบาท

และหนา้ท่ีตามท่ีไดรั้บมอบหมาย 
ครูเสนอปัญหาใหน้กัเรียนตอบ 
ครูใหน้กัเรียนคนเดียว คิดค าตอบ 
นกัเรียนจบัคู่กบัเพ่ือนนัง่ขา้งๆ แลว้อภิปรายค าตอบ 
ใหน้กัเรียนแต่ละคู่ บอกเล่า ค  าตอบใหแ้ก่เพ่ือนทั้งชั้นฟัง 
ขั้นตรวจสอบผลงานและทดสอบ ในขั้นน้ีเป็นการตรวจสอบว่าผูเ้รียนไดป้ฏิบติั

หน้าท่ีครบถว้นแลว้หรือยงั เนน้การตรวจสอบผลงานกลุ่มและรายบุคคล ต่อจากนั้นให้นกัเรียนท า
แบบฝึกหดัเป็นรายบุคคล 

ขั้นสรุปบทเรียนและประเมินผลการท างานคู่ เป็นขั้นท่ีครูและนักเรียนช่วยกัน
สรุปบทเรียน ตรวจผลงานของนักเรียนและซักถามนักเรียนถึงปัญหาและวิธีการแก้ปัญหาของ
นกัเรียนในการท างานเป็นคู่ 

สรุปไดว้่าขั้นตอนการจดัการเรียนการสอนโดยใชเ้ทคนิคเพื่อนคู่คิดหรือคิดเด่ียว-คิดคู่-
คิดร่วมกนันั้นสามารถท าไดด้งัน้ี ครูตั้งประเด็นปัญหาท่ีน่าคิด ครูอธิบายประเด็นปัญหา กฎ หรือ
นิยามบางประการ และช้ีแนะแนวทางการแกปั้ญหาหรือหาค าถาม ใหน้กัเรียนจบัคู่แลกเปล่ียนความ
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คิดเห็นภายในคู่ หลงัจากไดข้อ้สรุปในคู่ของตนก็น าขอ้สรุปท่ีไดไ้ปแลกเปล่ียนกบัเพ่ือนๆ ในชั้น
เรียน ขั้นต่อมาครูตรวจสอบผลงานและทดสอบนักเรียน ขั้นสุดทา้ยครูและนักเรียนร่วมกนัสรุป
บทเรียน  

เทคนิคทั้ง 9 ดงักล่าวขา้งตน้ ส่วนมากจะใชต้ลอดคาบการเรียนหรือตลอดกิจกรรมการ
เรียนในแต่ละคาบ เรียกการเรียนแบบร่วมมือประเภทน้ีว่าการเรียนแบบร่วมมืออย่างเป็นทางการ 
(Formal cooperative learning) แต่ยงัมีเทคนิคอ่ืน ๆ อีกจ านวนมากท่ีไม่จ  าเป็นตอ้งใชต้ลอดกิจกรรม
การสอนในแต่ละคาบ อาจใชใ้นขั้นน า สอดแทรกในขั้นตอนใด ๆ ก็ได ้หรือใชใ้นขั้นสรุป หรือขั้น
ทบทวน หรือขั้นวดัผล เรียกการเรียนแบบร่วมมือประเภทน้ีว่า การเรียนแบบร่วมมืออย่างไม่เป็น
ทางการ (Informal    cooperative learning) ดงัน้ี 

2)  การเรียนแบบร่วมมืออยา่งไม่เป็นทางการ 
สมพงษ์ สิงหะพล (2543, น. 181 – 182) ไดก้ล่าวถึงเทคนิคการเรียนแบบร่วมมืออย่าง

ไม่เป็นทางการได1้4 เทคนิค ดงัน้ี 
1.  ร่วมกันคิด (Numbered heads together) ในแต่ละกลุ่มทุกคนมีหมายเลขประจ าตัว 

เมื่อศึกษางานเสร็จครูเรียกหมายเลขใดหมายเลขหน่ึงให้ตอบค าถาม คนท่ีถูกเรียกถือเป็นตัวแทน
กลุ่ม 

2.  อภิปรายกลุ่มธรรมชาติ (Spontaneous Group Discussion) นักเรียนท่ีนั่งเป็นกลุ่ม นั่ง
ชิดหรือใกลก้นั ร่วมกนัอภิปรายแสดงความคิดเห็นในเร่ืองใดเร่ืองหน่ึงของบทเรียน อาจอภิปราย 2 
– 3 นาที ไปจนถึง 1 ชัว่โมง 

3.  ผลงานทีม (Team product) แต่ละกลุ่มท างานใหเ้สร็จภายในชัว่โมงเรียน มอบหมาย
ใหทุ้กคนในกลุ่มมีบทบาทแลว้น าเสนองานต่อชั้นเรียน 

4.  ช่วยกันทบทวน (Cooperative review) แต่ละกลุ่มเวียนกันถามตอบเพื่อทบทวน
บทเรียน กลุ่มท่ีถามได ้1 คะแนน กลุ่มท่ีตอบถา้ตอบถูกได ้1 คะแนน กลุ่มท่ีอธิบายขอ้มูลเพ่ิมเติมได ้
1 คะแนน 

5.  คู่คิด (Think – pair – share) นักเรียนนั่งเป็นคู่ในกลุ่มของตนเองเพ่ือหาค าตอบท่ีตก
ลงกนั เสนอค าตอบท่ีตกลงกนัต่อชั้นเรียน 

6.  เพื่อนเรียน (Partners) นักเรียนในแต่ละกลุ่มจบัคู่กนัเรียน คู่นั้นอาจไปขอค าอธิบาย
สอบถามปรึกษาหารือจากกลุ่มอ่ืน เม่ือเขา้ใจแลว้ก็ถ่ายทอดความรู้สู่คู่อ่ืนในกลุ่ม 

7.  มุมสนทนา (Cortners) แต่ละกลุ่มแบ่งเป็นกลุ่มยอ่ย แต่ละกลุ่มยอ่ยนัง่ตามมุมหรือจุด 
ต่าง ๆ ของหอ้งเรียน จากนั้นทุกกลุ่มยอ่ยอธิบายเร่ืองราวท่ีไดศึ้กษาใหก้ลุ่มยอ่ยในมุมอ่ืนฟัง  
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8.  เล่าเร่ืองรอบวง (Round robin) นกัเรียนทุกคนนั่งเป็นวงกลมแต่ละคนเล่าเร่ืองใหช้ั้น
ฟังไปทีละคนจนจบ โดยใหเ้วลาเท่าๆ กนั 

9.  คู่ตรวจสอบ (Pair check) ในแต่ละกลุ่มใหน้กัเรียนจบัคู่ 2–3 คู่ เมื่อรับโจทยห์รืองาน
จากครู คนหน่ึงแก้โจทยปั์ญหาหรือตอบค าถาม อีกคนหน่ึงเสนอแนะโจทยปั์ญหาต่อไปก็สลบั
บทบาทกนั ท าโจทยปั์ญหาได ้2-3 ปัญหา ใหแ้ต่ละคู่น าค าตอบไปตรวจสอบกบัคู่อ่ืนในกลุ่มของตน 

10.  วงกลมสนทนา (Inside-outside circle) นกัเรียนนัง่หรือยนืเป็นวงกลม 2 วง จ  านวน
เท่ากนั วงในหันหน้าออกวงนอกหันหน้าเขา้ คนอยู่ตรงขา้มจบัคู่กนัเม่ือครูถามทั้งสองปรึกษากนั
แลว้ตอบค าถาม ค าถามต่อไปครูใหส้องวงเคล่ือนไปตรงขา้มกนัแลว้ตอบค าถามใหม่จนจบบทเรียน 

11.  คู่ท างาน (Match mind) มอบหมายให้ชั้ นเรียนท างานตามบทเรียน แต่ละคน
แสวงหาคู่ท างานร่วมกนั ปรึกษากนั ช่วยกนัแต่ใหท้ าส่งเป็นงานส่วนตวั 

12.  สมัภาษณ์ 3 ชั้น (Three-step interview) ในแต่ละกลุ่มให้จบัคู่ 2-3 คู่ ในแต่ละคู่ คน
ท่ี1 ถาม คนท่ี 2 ตอบ คนท่ี 1 เล่าใหก้ลุ่มทราบว่าตอบอยา่งไร ค  าถามต่อไปเปล่ียนบทบาทกนั 

13.  เค รือ ข่ าย ทีม  (Team-work webbing) แ ต่ ละก ลุ่มศึ ก ษ าบท เรี ยนแล้ว เขี ยน
แนวความคิดหลกั พร้อมแสดงความสัมพันธ์ของความคิดหลักในรูปของแผนภูมิ แผนภาพ
ไดอะแกรม เพื่อใหเ้ห็นเครือข่ายของความคิดว่าสมัพนัธก์นัอยา่งไร 

14.  ค  าตอบโต๊ะกลม (Round table) ให้นักเรียนเป็นกลุ่มใหญ่หรือกลุ่มย่อยในแต่ละ
กลุ่มทกคนเขียนค าตอบลงในกระดาษส่งต่อไปเร่ือย ๆ จนครบทุกคน การเขียนตอบอาจใหป้รึกษา
กนัหรือหา้มปรึกษากนัก็ได ้จากนั้นตรวจค าตอบจากครู 

จากการศึกษารูปแบบการเรียนรู้แบบร่วมมือ ดงักล่าวขา้งตน้สรุปไดว้่า การเรียนแบบ
ร่วมมือทั้งแบบเป็นทางการและไม่เป็นทางการ ลว้นแต่เป็นเทคนิคท่ีมีประโยชน์น ามาประยุกต์ใช้
ในกิจกรรมการเรียนการสอน แต่เน่ืองจากเทคนิคเหล่าน้ีมีลกัษณะการจดักิจกรรมท่ีแตกต่างกนั ซ่ึง
แต่ละเทคนิคจะออกแบบใหเ้หมาะสมกบัเป้าหมายท่ีต่างกนั ฉะนั้นการเลือกใชเ้ทคนิคควรค านึงถึง
เป้าหมายท่ีตอ้งการความเหมาะสมกบัผูเ้รียนและเน้ือหาวิชาดว้ย ส าหรับงานวิจยัน้ีผูว้ิจยัเลือกการ
เรียนรู้แบบร่วมมือ โดยใชเ้ทคนิคการเรียนแบบเพื่อนคู่คิด หรือ คิดเด่ียว-คิดคู่-คิดร่วมกนั  (Think-
Pair-Share) ส าหรับนกัเรียนชั้น ประถมศึกษาปีท่ี 5 
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2.6  พฤตกิรรมการเรียนรู้ 
2.6.1  เอกสารท่ีเก่ียวขอ้งกบัพฤติกรรมการตั้งใจเรียน 

จากการตรวจสอบเอกสารต่าง ๆ ผูว้ิจยัมีข้อสังเกตค าท่ีใช้ระบุตวัแปรท่ีเก่ียวข้องกับ
พฤติกรรมการเรียนมีการระบุช่ือตัวแปรท่ีหลากหลาย เช่นพฤติกรรมการสนใจในการเรียน 
พฤติกรรมการเอาใจใส่ต่อการเรียน (Learning attention) พฤติกรรมการตั้งใจเรียน (Active learning) 
พฤติกรรมการขยนัหมัน่เพียรในการเรียน และพฤติกรรมการใฝ่รู้ใฝ่เรียน (Inquiry learning) เป็นตน้ 
ซ่ึงพฤติกรรมต่าง ๆเหล่าน้ีมีความคาบเก่ียวซ่ึงกนัและกนั ส าหรับความสนใจในการเรียนนั้น กมล
รัตน์ หลา้สุวงษ ์(2528, น. 233) ไดอ้ธิบายความสนใจว่ามีลกัษณะใกลเ้คียงกบัทศันคติมากโดยกล่าว
ว่าความสนใจเป็นส่วนหน่ึงของทศันคติ นั้นคือความสนใจเป็นความรู้สึกท่ีดีต่อส่ิงใดส่ิงหน่ึงซ่ึง
หมายถึงทศันคติทางบวก และความสนใจของแต่ละบุคคลจะแตกต่างกนัเน่ืองจากองคป์ระกอบดา้น
ความตอ้งการ ความถนดั และสภาพแวดลอ้มต่าง ๆ ในสงัคมท่ีแตกต่างกนั  

ส าหรับพฤติกรรมการเอาใจใส่ในการเรียน ถือได้ว่าเป็นพฤติกรรมส่วนหน่ึงท่ี
แสดงออกถึงความตั้งใจเรียน โดยโซโล (อ  านวย เลิศชยนัตรี, 2545, น. 51 ; อา้งอิงจาก solo, 2001) 
ได้ให้ความหมายของความเอาในใส่ หมายถึง จิตใจท่ีเป็นสมาธิไม่หวัน่ไหวต่อเหตุการณ์ท่ีมา
กระทบต่อจิตใจโดยผ่านประสาทการรับรู้ ส่วนกู๊ดและโบรฟี (เพียงเพ็ญ จิรชยั, 2540, น. 17-18 ; 
อา้งอิงจาก Good and Brophyล 1984) ไดใ้ห้ความหมายของการเอาใจใส่ว่าหมายถึง การท่ีนกัเรียน
ใหค้วามใส่ใจกบัครูผูส้อน กบังานท่ีอยู่ในมือ หรือให้ความเอาใจใส่กบักิจกรรมต่าง ๆ ในห้องเรียน
อยา่งเหมาะสม มีพฤติกรรมท่ีแสดงถึงความเอาใจใส่ในการเรียนเช่น การประสานสายตา การนัง่ตวั
ตรงหันหน้าไปยงัผูส้อน การตอบค าถามและมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนการสอน ส่วน
พฤติกรรมท่ีแสดงถึงการขาดความเอาใจใส่ต่อการเรียนเช่น การลุกเดินไปมา ท าพฤติกรรมอ่ืน ๆ 
มากกว่าการให้ความสนใจกิจกรรมของห้องเรียน ทั้งน้ี กู๊ด และ โบรฟี ไดเ้สนอแนวทางในการ
ประเมินการขาดความสนใจในการเรียนไดแ้ก่ ไม่นั่งเป็นท่ี เดินไปรอบห้องในเวลาท่ีไม่เหมาสม 
อ่านหนังสือในหอ้งระหว่างมีการอภิปราย มีการพูดคุยนอกประเด็น นัง่บนขอบโต๊ะ อมดินสอหรือ
ปากกา ฟุ่ บลบั ถามค าถามหรือมองไปยงัส่ิงท่ีไม่สมัพนัธก์บักิจกรรมในหอ้งเรียน ส่วนพฤติกรรมท่ี
แสดงถึงความเอาใจใส่ในการเรียนของนักเรียน ไดแ้ก่ ยกมืออาสาสมคัร ตอบค าถาม ประสาน
สายตา มองตามการเคล่ือนไหวของครู หนัไปดูเพื่อนท่ีก  าลงัสาธิตกิจกรรมในหอ้งเรียน รับผิดชอบ
ท ากิจกรรมท่ีไดรั้บมอบหมายทั้งในเวลาท่ีได้รับมอบหมายและช่วงเวลากิจกรรม อิสระ ส าหรับ
ขวญัจิรา อนันต์ (2546) ได้ให้ความหมายความเอาใจใส่ในการเรียนว่าหมายถึง วิธีการเรียนท่ี
นักเรียนน ามาปฏิบติัให้เกิดประโยชน์ต่อการเรียน และปฏิบติัฝึกฝนเป็นประจ าจนกลายเป็นนิสัย
โดยเฉพาะการท างานท่ีเก่ียวกบัการเรียนและการใชเ้วลาในการเรียนอยา่งถูกตอ้งเหมาะสม 
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ทางด้านพฤติกรรมความขย ันหมั่น เพี ยรในการเรี ยน  ห น่ วยศึกษ านิ เทศน์
กระทรวงศึกษาธิการ (2529, น. 3) ไดใ้หค้วามหมายของความขยนัหมัน่เพียรในการเรียนว่าหมายถึง 
การท่ีนักเรียนมีความรัก ความตั้งใจ มุ่งมัน่ศึกษาเล่าเรียน ไม่ย่อทอ้ แมบ้างคร้ังบทเรียนนั้นจะยาก
หรือมีอุปสรรคต่าง ๆ ก็มานะท าจนกระทัง่ส าเร็จ เม่ือมีเวลาก็ใชเ้วลาว่างนั้นให้เป็นประโยชน์ต่อ
การศึกษาเล่าเรียนของตน โดยอ่านหนังสือ ศึกษาคน้ควา้จากแหล่งขอ้มูลต่าง ๆ เพ่ิมเติม ทบทวน
บทเรียนท่ีเรียนทุกวนัและเตรียมตวัศึกษาบทเรียนมาล่วงหนา้ทุกคร้ัง เม่ือมีปัญหาหรือขอ้สงสยัดา้น
การเรียนก็พยายามศึกษาหาความรู้ดว้ยวิธีการท่ีถูกตอ้งเพื่อคล่ีคลายปัญหาตน ส่วน ชชัลินี จุ่งพิวฒัน์ 
(2547) ไดอ้ธิบายความขยนัหมัน่เพียรในการเรียนว่าหมายถึง การแสดงออกของนกัเรียนท่ีแสดงให้
เห็นว่านักเรียนมีความบากบัน่ ไม่ยอ่ทอ้ต่อ ความยากล าบาก และพยายามท างานท่ีเก่ียวขอ้งกบัการ
เรียนอยา่งสม ่าเสมอ ไดแ้ก่ การตั้งใจมุ่งมัน่ ศึกษาเล่าเรียน ใชเ้วลาว่างใหเ้ป็นประโยชน์ต่อการเรียน 
มีความกระตือรือร้นในการเรียน เข้าร่วมกิจกรรมต่าง ๆ ทางการเรียน พยายามท างานท่ีได้รับ
มอบหมายใหส้ าเร็จและไม่ละท้ิงการเรียนเม่ือประสบอุปสรรคก็หาทางแกไ้ข 

ส่วนพฤติกรรมการใฝ่รู้ใฝ่เรียนนั้น ส านักงานคณะกรรมการวฒันธรรมแห่งชาติ (2540, น. 
14) กล่าวถึงลกัษณะของผูท่ี้มีความสนใจใฝ่รู้ใฝ่เรียนและสร้างสรรคต์อ้งมีลกัษณะดงัน้ี 

1.  มีความชอบ ช่ืนชมและการเห็นคุณค่าของส่ิงต่าง ๆ 
2.  มีความใฝ่ฝันและจินตนาการ 
3.  มีการแสวงหาแนวทางใหม่ 
4.  มีความกระตือรือร้น อยากรู้อยากเห็น 
5.  มีความตั้งใจ การเอาใจใส่ท าใหดี้กว่าเดิมอยูเ่สมอ 
6.  มีความกลา้ การริเร่ิมและการตดัสินใจ 
7.  มีความเพียรพยายาม มุ่งมัน่ บากบัน่ มีความสงบ มีสมาธิในการท าส่ิงต่าง ๆ ไม่ยอ่ทอ้  
กรมการศึกษานอกโรงเรียน (2542, น. 3) กล่าวถึง ตวับ่งช้ีของผูท่ี้มีความสนใจใฝ่รู้ใฝ่

เรียนและสร้างสรรค ์ดงัน้ี 
1.  เห็นคุณค่าและประโยชน์ของการแสวงหาความรู้ใหม่ๆ 
2.  กระตือรือร้น อยากรู้อยากเห็น 
3.  ตั้งใจ เอาใจใส่ ท าใหดี้อยูเ่สมอ 
4.  ริเร่ิม กลา้แสดงออกและตดัสินใจ 
พระราชวรมุนี (ประยทุธ ์ปยคุโต) (2530, น. 43-45) ไดก้ล่าวถึงความใส่ใจใฝ่รู้ใฝ่เรียน 

ตามแนวอิทธิบาท 4 ดงัน้ี 
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1.  สร้างความพึงพอใจ (ฉนัทะ) หมายถึง เป็นผูท่ี้มีความตอ้งการจะกระท าหรือ ใฝ่ใจรัก
ท่ีจะกระท าส่ิงนั้นอยู ่เสมอ และท าใหไ้ดผ้ลดียิง่ๆ ข้ึนไป 

2.  ใช้ความเพียรพยายาม (วิริยะ) หมายถึง เป็นผูม้ีความขยนั ความพยายาม ความ
เขม้แข็ง ความอดทน การเอาธุระใส่ใจต่องานท่ีรับผดิชอบไม่เกียจคร้าน 

3.  ความมีสติตั้งมัน่ (จิตตะ) หมายถึง เป็นผูมี้ความคิด ความตั้งใจรับรู้ในส่ิงท่ีตนท า ท า
ส่ิงนั้นดว้ยความคิด มีจิตใจจดจ่อ ไม่ฟุ้งซ่านล่องลอย ไม่ขาดสติป ้ าเป๋อ 

4. หมั่นไตร่ตรองด้วยเหตุผล (วิม ังสา) หมายถึง เป็นผูมี้ปัญญาพิจารณาไตร่ตรอง
ครุ่นคิด ใครครวญ ตรวจตราเหตุผล ตรวจสอบขอ้บกพร่องในส่ิงท่ีท า รู้จกัวางแผน คิดคน้ตลอดจน
หาวิธีปรับปรุงแกไ้ข เพื่อความเขา้ใจท่ีถูกตอ้ง การรู้จกัช่วยเหลือและรับผิดชอบต่อตนเอง และการ
รู้จกัเขา้ใจความรู้สึกของผูอ่ื้น รู้สึกเห็นอกเห็นใจผูอ่ื้น (Empathy) อนัจะน ามาซ่ึงการรู้จกัช่วยเหลือ
เอ้ือเฟ้ือต่อผูอ่ื้น รู้จกัแบ่งปัน รู้จกัใหต้ลอดจนเสียสละโดยไม่หวงัผลตอบแทน 

พระสมชาย ฐานวุฑโฒ (2533, น. 52-53 ) ไดก้ล่าวถึง คุณลกัษณะของผูท่ี้ใฝ่รู้ใฝ่เรียน 
หรือ พหูสูต มีลกัษณะดงัน้ี 

1.  ความตั้งใจ คือ มีนิสยัชอบฟัง ชอบอ่าน ชอบคน้ควา้ 
2.  ความตั้งใจจ า คือ มีความจ าดีรู้จกัจบัสาระส าคญั จบัหลกัใหไ้ดแ้ลว้จ  าใหแ้ม่นย  า 
3.  ความตั้งใจท่อง คือ ตอ้งฝึกท่องให้คล่องปาก ท่องให้ข้ึนใจ จ  าไดค้ล่องแคล่วชดัเจน 

ไม่ตอ้งพลิกต ารา โดยเฉพาะพระธรรมค าสัง่สอนของพระพุทธเขา้ซ่ึงเป็นความจริงแทแ้น่นอนและ
ไม่เปล่ียน แปลง ส่วนวิชาการทางโลกยงัมีการเปล่ียนแปลงไปเร่ือย ๆ เพราะยงัไม่มีใครรู้จริง จึง
ควรท่องเฉพาะท่ีส าคญัและหมัน่คิดหาเหตุผลดว้ย 

4.  ความตั้งใจขบคิด คือ ใส่ใจนึกคิด ตรึกตรองหาเหตุผลให้เขา้ใจตลอด พิจารณาให้
เจนจบนึกถึงคร้ังใดก็เขา้ใจปรุโปร่งหมด 

5.  ความแทงคลอดดว้ยปัญญา คือ เขา้ใจแจ่มแจง้ทั้งภาคทฤษฎีและปฏิบติัความรู้กบัใจ
เป็นอนัหน่ึงอนัเดียวกนั 

สุภาพร มากแจง้ (2544, น. 7-14) ได ้กล่าวถึงคุณลกัษณะใฝ่รู้ใฝ่เรียนตามแนวพระราช 
ขริยวตัรและพระบรมราโชวาท ของพระเจา้อยูห่วัภูมิพลอดุลยเดช ดงัน้ี 

1.  มีความอยากรู้ 
2.  มีความตั้งใจจริง มุ่งมัน่ท่ีจะรู้ 
3.  มีความรักเรียน 
ปิลนัญา วงศบุ์ญ (2550) ไดท้  าการศึกษาใฝ่รู้ใฝ่เรียนของนักเรียน ช่วงชั้นท่ี 3 โรงเรียน

ยอแซฟอุปถมัภแ์ล และแยกองค์ประกอบของคุณลกัษณะใฝ่รู้ใฝ่เรียนออกเป็น 6 ดา้นไดแ้ก่ ความ
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อยากรู้อยากเห็น ความตั้งใจอยา่งมีสติ กลา้คิดริเร่ิม ความเพียรพยายาม การศึกษาคน้ควา้ดว้ยตนเอง 
และ ควรมีเหตุผล 

จะเห็นไดว้่าตวัแปรท่ีเก่ียวขอ้งกบัพฤติกรรมการเรียนมีความหมายโนเชิงทบัซอ้นกนั 
ขณะท่ี พฤติกรรมการตั้งใจเรียนเป็นองคป์ระกอบหน่ึงของตวัแปรต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นพฤติกรรมใฝ่
รู้ใฝ่เรียน พฤติกรรมการขยนัหมัน่เพียรในการเรียน หรือ พฤติกรรมการเอาใจใส่ต่อการเรียน 

2.6.2  ความหมายของพฤติกรรมการตั้งใจเรียน 
ราชบัณฑิตยสถาน (2542) ไดใ้ห้ความหมายของค าว่าพฤติกรรม คือ การกระท าหรือ

อาการท่ีแสดงออกทางกลา้มเน้ือ ความคิด ความรู้สึก เพ่ือตอบสนองต่อส่ิงเร้า เช่น ส่ิงแวดลอ้มมี
อิทธิพลต่อ พฤติกรรมของมนุษย ์การศึกษาควรมุ่งสร้างจิตส านึกให้เยาวชนปรับเปล่ียนพฤติกรรม
โดย ลด ละ เลิก พฤติกรรมท่ีสร้างปัญหาใหส้ังคม ซ่ึงสามารถแบ่งพฤติกรรมไดอ้อกเป็น 2 ลกัษณะ 
คือ 

1.  พฤติกรรมภายใน เป็น พฤติกรรมท่ีอยู่ภายในจิตใจตนเอง ยากท่ีผูอ่ื้นจะรู้ไดถ้า้ไม่มี
การแสดงพฤติกรรมออกมาใหป้รากฏ เช่น การคิด การเขา้ใจ การตดัสินใจ เป็นตน้ 

2. พฤติกรรมภายในอก เป็นพฤติกรรมท่ีแสดงออกมาแลว้ผูอ่ื้นสามารถสังเกตได ้เช่น 
การเดิน ยนื พูด เป็นตน้ 

Halton (1964, pp.20-25; เ อา้งถึงใน ภูวดล แก้วมณี, 2551, น. 11) อธิบายความตั้งใจ
เรียนคือความจดจ่อของจิตใจในส่ิงใดส่ิงหน่ึง ท าให้บุคคลมีสมาธิ ซ่ึงการเรียนวิชาท่ีตรงกบัความ
สนใจของผูเ้รียนจะท าใหผู้เ้รียนมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนสูงกว่าผูเ้รียนท่ีไม่มีความตั้งใจ 

Whittaker (1966; อา้งถึงใน สุกญัญา แยม้ยิม้ 2541, น. 7) อธิบายความตั้งใจคือจุดร่วม
ของการรับรู้ (perception) ซ่ึงก  าหนดข้ึนในบางกรณีโดยลกัษณะของผูรั้บรู้เอง บางกรณีอยู่ใน
ลกัษณะของส่ิงเร้า (Stimulus) ความตั้งใจมีความสัมพนัธ์กบัฝ่ายรับรู้และส่ิงเร้า ส่ิงเร้าจะก่อให้เกิด
ความตั้งใจแก่ผูรั้บรู้ไดต่้อเม่ือส่ิงเร้านั้นมีการเปล่ียนแปลง เปล่ียนขนาดหรือเกิดข้ึนซ ้า ๆกนัส่ิงเร้าท่ี
ผดิปกติก็จะกระตุน้ความตั้งใจของผูรั้บรู้ดว้ย ขณะท่ีตวัผูรั้บเองก็จะมีตวัประกอบท่ีจะช่วยเสริมให้
เกิดความตั้งใจได ้

Lahaderne (1968, pp. 320-324) ได้ให้ความหมายของพฤติกรรมการตั้ งใจ เรียนว่า
หมายถึง ความสนใจและมีสมาธิในการท ากิจกรรมท่ีส่งเสริมการเรียน จดจ่อต่อส่ิงต่าง ๆ ท่ีเกิดข้ึน
ในห้องเรียน มีพฤติกรรมสนใจฟังครูอธิบาย มองกระดาน มองอุปกรณ์ ถามและตอบค าถาม
เก่ียวกบับทเรียน เขา้ร่วมกิจกรรมในการเรียนท่ีครูมอบหมายและใหค้วามร่วมมือกบัเพ่ือนร่วมชั้น
เรียนในกิจกรรมการเรียน 
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เฉลียว บุษเนียร (2531, น. 13) ไดอ้ธิบายพฤติกรรมการเรียนว่า เป็นการแสดงออกตาม
ธรรมชาติทางร่างกายและจิตใจของมนุษยท์ั้งท่ีสังเกตไดแ้ละสังเกตไม่ได ้และพฤติกรรมท่ีเกิดข้ึน
เป็นพฤติกรรมในชั้นเรียนโดยมีนกัเรียนเป็นผูแ้สดงออก 

ศิริลกัษณ์ รักษาทรัพย ์(2534, น. 19-29) ไดใ้หค้วามหมายของพฤติกรรมการตั้งใจเรียน 
หมายถึง ความสนใจ การมีสมาธิ มีจิตใจจดจ่อต่อส่ิงใดส่ิงหน่ึงในห้องเรียน ไดแ้ก่การแสดงความ
สนใจเอาใจใส่ต่อการเรียนการสอน การร่วมกิจกรรมท่ีครูก  าหนด 

นทตั อศัภาภรณ์ (2545) ไดใ้ห้ค  าจ  ากดัความของพฤติกรรมการตั้งใจเรียนว่า หมายถึง 
การกระท าของผูเ้รียนในลกัษณะต่าง ๆท่ีแสดงออกมาในขณะเรียนซ่ึงเป็นพฤติกรรมท่ีพึงประสงค ์
เช่น กลา้พูด กลา้คิด กลา้ท า การแสดงความคิดเห็น การช่วยเหลือซ่ึงกนัและกนัในการท ากิจกรรม 
การปฏิบติัตามขอ้บงัคบัและกติกาต่าง ๆ ท่ีก  าหนดข้ึนในชั้นเรียน รวมถึงคุณธรรมดา้นต่าง ๆ ไดแ้ก่ 
ความรับผดิชอบตรงต่อเวลา 

ก่ิงกาญจน์ ปานทอง (2545, น. 19) อธิบายพฤติกรรมการเรียน หมายถึงการปฏิบัติตวั
ของนักศึกษาเก่ียวกบัการเรียนทั้งในและนอกห้องเรียนอย่างเหมาะสม ไดแ้ก่ การแย่งเวลาในการ
เรียน การฟัง การอ่าน การสรุปยอ่เพื่อช่วยจ า การส่งการบา้น การทบทวนบทเรียนและการเตรียมตวั
สอบ 

ส าหรับภูวดล แก้วมณี (2551, น. 4) ได้ให้ความหมายของพฤติกรรมการตั้งใจเรียน 
หมายถึง การท่ีนักเรียนแสดงความสนใจ เอาใจใส่ในการเรียนการสอน ตวัครู และ อุปกรณ์การ
สอนท่ีครูใช ้รวมทั้งติดตามการเรียนการสอนโดยการตอบค าถามเก่ียวกบัการเรียน ท างานและร่วม
กิจกรรม ต่าง ๆท่ีครูก  าหนด พฤติกรรมการตั้งใจเรียนนอกจากประกอบไปดว้ยพฤติกรรมการสนใจ
เรียนในระหว่างการเรียนการสอนแลว้ ยงัรวมถึงการเอาใจใส่ และมีความรับผิดชอบต่อกิจกรรม
การเรียนการสอนท่ีผูส้อนมอบหมายในเวลาอิสระอีกดว้ย 

ดงันั้นผูว้ิจยัจึงไดส้รุปความหมายของพฤติกรรมการตั้งใจเรียน ว่าหมายถึง พฤติกรรมท่ี
แสดงถึงความสนใจ และเอาใจใส่ต่อการเรียน ประกอบดว้ยการเรียน และเลิกเรียนตรงเวลา ตั้งใจ
ฟัง ขณะท่ีอาจารยส์อน มีสมาธิ มีการตั้งค  าถาม ตอบค าถาม และ กลา้แสดงความคิดเห็น มีความ
กระตือรือร้นและใหค้วามร่วมมือในขณะท่ีมีการเรียนการสอน ไม่พูดคุยขณะท่ีมีการเรียนการสอน 
หรือไม่ส่งเสียงรบกวนกิจกรรมการเรียนการสอน ส่งการบา้นหรือส่งรายงานภายในระยะเวลาท่ี
ก  าหนด มีการทบทวนบทเรียน วางแผนการเรียน ให้คุณค่าหรือความส าคญัต่อการเรียน มีความ
อยากรู้อยากเห็น มีความเพียรพยายาม และมีการศึกษาคน้ควา้เพ่ิมเติม 
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2.6.3  ลกัษณะของพฤติกรรมการตั้งใจเรียน 
ศิริลกัษณ์ รักษาทรัพย ์(2534, น. 19-29) ไดจ้  าแนกพฤติกรรมการตั้งใจเรียน ออกเป็น

พฤติกรรมการตั้งใจเรียนในเวลาท่ีครูสอน และในเวลาท่ีครูมอบหมายงานใหท้ า ดงัน้ี 
1.  พฤติกรรมตั้งใจเรียนขณะครูสอน 

1.1  แสดงความสนใจในการเรียน โดยมองครู และอุปกรณ์การเรียนการสอนใน
ขณะท่ีครูสอนและอธิบาย ไม่พูดคุยขณะเรียน ไม่ส่งเสียงรบกวนขณะครูสอน 

1.2  เอาใจใส่ต่อการสอนโดยถามเมื่อมีปัญหาสงสัยในเร่ืองท่ีเรียน ตอบค าถามครู
เก่ียวกบัเร่ืองท่ีเรียน 

2.  พฤติกรรมตั้งใจเรียนขณะท่ีครูมอบหมายงานให้ท าและร่วมกิจกรรมท่ีครูก  าหนด 
โดย ท าแบบฝึกหดั ออกมาท ากิจกรรมหนา้ชั้นเรียน มองเพ่ือนขณะท่ีครูให้เพ่ือนออกมาท ากิจกรรม
หนา้หอ้ง 

ภูวดล แก้วมณี (2551, น. 4) ไดจ้  าแนกลกัษณะของพฤติกรรมการตั้งใจเรียนจ าแนก
ออกเป็น  

1.  พฤติกรรมตั้งใจเรียนขณะท่ีครูสอน ไดแ้ก่ 
1.1  เอาใจใส่การเรียน มองครูและอุปกรณ์การสอนท่ีครูใชข้ณะอธิบาย 
1.2  ตอบค าถามของครูท่ีเก่ียวกบัการเรียน 
1.3  ไม่พูดคุยขณะท่ีครูสอน 
1.4  ไม่ส่งเสียงรบกวนในขณะท่ีครูสอน 
1.5  ไม่เอางานอ่ืนข้ึนมาท าในขณะท่ีครูสอน 

2.  พฤติกรรมตั้งใจเรียนในขณะท่ีครูใหง้าน 
2.1  ตั้งใจท างานท่ีไดรั้บมอบหมายตามท่ีครูสัง่ โดยไม่พูดคุยกบัเพ่ือนในขณะท างาน 
2.2  ร่วมกิจกรรมตามท่ีครูก  าหนด 
2.3  ส่งแบบฝึกหดัตรงต่อเวลา 

ทิพวรรณ สุวรรณประเสริฐ (2541, น. 7) ไดแ้บ่งพฤติกรรมการเรียนออกเป็นการปฏิบติั
ตวัทางการเรียนของนกัเรียนทั้งในและนอกหอ้งเรียน ไดแ้ก่ 

1.  การปฏิบัติตัวในห้องเรียนท่ีโรงเรียน ขณะท่ีครูก  าลงัสอนในชั้นเรียน ได้แก่ น า
อุปกรณ์การเรียนมาครบ เข้าชั้นเรียนตรงต่อเวลา ตั้ งใจฟังครูสอน จดจ าอธิบายของครูจากความ
เขา้ใจของนกัเรียนเอง 
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2.  การปฏิบติัตวันอกห้องเรียน ไดแ้ก่ การทบทวนบทเรียน ท างานท่ีไดรั้บมอบหมาย
ใหเ้สร็จและส่งตรงต่อเวลาท่ีก  าหนด ไม่ละเลยหรือหลีกเล่ียงงานท่ีไดรั้บมอบหมาย พยายามติดตาม
ผลงานของตนท่ีท าไปแลว้เพ่ือแกไ้ขปรับปรุงงานท่ีท าบกพร่องใหดี้ยิง่ข้ึน 

สรุปไดว้่าลกัษณะของพฤติกรรมการตั้งใจเรียนเป็นพฤติกรรมทางดา้นบวกของผูเ้รียน
ทั้งพฤติกรรมท่ีเกิดข้ึนภายในหอ้งเรียนและพฤติกรรมนอกหอ้งเรียน 

2.6.4  ปัจจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัพฤติกรรมการตั้งใจเรียน 
นักเรียนจะบรรลุจุดหมายในการเรียนท่ีดีนั้นตอ้งมีวิธีการเรียนรู้ท่ีถูกตอ้ง โดยวิธีการ

เรียนนั้นมีองค์ประกอบท่ีนักเรียนจะต้องให้ความสนใจ คือ การฝึกฝน การรู้ผลงาน การแบ่ง
บทเรียนออกเป็นตอนๆ การใชป้ระสาทรับรู้ช่วยในการเรียน มีเคร่ืองล่อใจซ่ึงหมายถึงส่ิงของหรือ
สถานการณ์ท่ีท าให้เกิดแรงจูงใจให้ท ากิจกรรมหรือแสดงพฤติกรรมการเอาใจใส่ต่อการเรียน 
(ทิพวรรณ สุวรรณประเสริฐ, 2541, น. 12; อา้งอิงจาก อเนกกุล กรีแสง, 2520, น. 43-50) 

รุ่งทิวา จักรกร (2527, น. 21) ได้สรุปว่า ปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการเรียน
ประกอบดว้ย  

1. ลกัษณะของผูเ้รียน ซ่ึงไดแ้ก่ ความพร้อม ความตอ้งการท่ีจะเรียนรู้ ความสามารถใน 
การรับรู้ อารมณ์ท่ีอยากจะเรียนรู้ ความสามารถในการจดัการส่ิงท่ีเรียนรู้แลว้ ระดบัเชาวน์ปัญญา
เจตคติต่อการเรียนรู้ และสุขภาพจิต 

2.  ลกัษณะของส่ิงท่ีจะเรียนรู้แบ่งไดเ้ป็น 2 ชนิด คือ 
2.1  บทเรียน ไดแ้ก่ เน้ือหาสาระหรือเร่ืองราวท่ีจะเรียน โดยลกัษณะของความสั้น-

ยาว ของบทเรียนความยาก-ง่ายของบทเรียน จะมีผลต่อประสิทธิภาพในการเรียนรู้ 
 2.2 ส่ือประกอบการเรียน ไดแ้ก่ ส่ือการเรียนต่าง ๆ ท่ีช่วยให้เกิดการเรียนรู้ไดง่้าย

ข้ึน เร็วข้ึน เช่น หนังสือ รูปภาพ แผนภูมิ สไลด์ ภาพยนตร์ และอ่ืน ๆ โดยลกัษณะความชดัเจน 
ความซบัซอ้น และความเหมาะสมของส่ือประกอบของบทเรียนจะมีผลต่อประสิทธิภาพในการ
เรียนรู้ได ้เช่นกนั 

3.  วิธีการเรียนรู้ การเรียนรู้ของบุคคลอาจแบ่งได ้2 ลกัษณะ คือ 
3.1 การเรียนรู้ดว้ยตนเอง 
3.2   การเรียนรู้โดยมีครูสอน 

4.  แรงจูงใจในการเรียน จะเป็นส่ิงกระตุน้ หรือแรงผลกัดนั ใหบุ้คคลแสดงพฤติกรรม 
ทางการเรียนรู้ออกมา ความต้องการอยากรู้ อยากพฒันาตนเองให้กา้วหน้า มีความพึงพอใจท่ีจะ
เรียนมีเจตคติท่ีดีต่อบทเรียนครูผูส้อน ยอ่มก่อใหเ้กิดผลการเรียนท่ีน่าพอใจ 
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 นอกจากน้ี Smith (1970, pp. 2-35) ได้เสนอแนะวิธีในการเรียนท่ีดีข้ึนโดยการ
ปรับปรุงดา้นต่าง ๆ ดงัน้ี 

1.  การอ่าน  องค์ประกอบท่ีส าคญัท่ีท าให้การอ่านมีประสิทธิภาพ คือ ความเร็วและ
ความเขา้ใจในเน้ือหา การอ่านท่ีรวดเร็วท าให้บุคคลสามารถอ่านเน้ือเร่ืองไดม้ากกว่าหรือทบทวน
เร่ืองราวเดิมซ ้ า ๆ ได้หลายคร้ังในช่วงเวลาท่ีจ  ากัด ส่วนความเข้าใจในเน้ือหาจะตอ้งพยายามจ า
จุดมุ่งหมายของเร่ืองนั้นใหไ้ด ้

2.  การขีดเสน้ใต ้เพื่อเนน้จุดส าคญัท่ีอาจเป็นปัญหา  หรือขอ้เท็จจริงเพื่อใหผู้เ้รียนจ าได้
หรือท าใหเ้ห็นไดง่้ายชดัเจน หรือแสดงจุดอ่อนท่ีเรายงัไม่เขา้ใจ 

3.  การจดสรุปยอ่ หรือการจดโนต้ส่วนท่ีส าคญัท่ีไดอ่้านหรือรับฟังจะช่วยใหจ้  าได ้
4.  การทบทวนหลงัจากท่ีไดเ้รียนมาแลว้  จ  าเป็นอยา่งยิง่ท่ีจะตอ้งทบทวนเร่ืองท่ีไดเ้รียน

มาโดยใชช่้วงเวลาหน่ึง ๆ เพ่ือคงความรอบรู้ในเร่ืองนั้น ๆ ไว ้
5. การเขียน การเขียนรายงานหรือท าการบา้นท่ีไม่ไดดี้อาจเน่ืองมาจากไม่รู้เร่ืองนั้นจริง 

ๆ ซ่ึงปรับปรุงไดโ้ดยการศึกษาใหเ้ขา้ใจ 
6. การใชห้อ้งสมุด 
ทิพาวดี  เมฆะวรรธนะ (2529, น. 3-26) ไดเ้สนอวิธีการเพ่ิมประสิทธิภาพในการเรียน

ดงัน้ี 
ขั้นท่ี 1 ผูเ้รียนมองเห็นปัญหาของตน เมื่อผูเ้รียนตระหนักว่าวิธีการเรียนในปัจจุบนัของ

ตนยงัไม่ดีพอท่ีจะประสบผลส าเร็จในการเรียนตามท่ีตนท่ีมุ่งหมายดว้ยสาเหตุใดก็ตามก็แสดงว่า
ผูเ้รียนเร่ิมมองเห็นปัญหาของตนแลว้ 

ขั้นท่ี 2 มองวิธีการแก้ปัญหา เมื่อผูเ้รียนตอ้งการปรับปรุงตนเองก็เร่ิมตน้หาทางท่ีจะ
แกปั้ญหา  ซ่ึงระยะน้ีเป็นระยะเวลาท่ีเหมาะสมท่ีสุดท่ีผูเ้รียนจะแสวงหาผูช่้วยเหลือ เช่น ปรึกษากบั
ครูหรือขอรับบริการจากครูแนะแนว 

ขั้นท่ี 3 ด  าเนินการแกปั้ญหา โดยมีหลกัการท่ีควรยดึ 6 ประการดว้ยกนัคือ  
1.  สะสม ( Gradualness )  คือการเรียนอยา่งค่อยเป็นค่อยไป สะสมวนัละนิด ไม่ใช่หัก

โหมเฉพาะก่อนสอบเพียง 5-6 วนั 
2.  ท าซ ้า ( Repetition )  การป้องกนัการลืมดว้ยการท่องและท าแบบฝึกหดัซ ้า ๆ  
3.  ย  ้าแรงเสริม ( Reinforcement )  อาจเป็นการใหร้างวลัตนเองชมเชยตนเองเพื่อใหเ้กิด

ก าลงัใจในการเรียน 
4.  เพ่ิมความกระตือรือร้น (Active Learning) ตอ้งมีความใส่ใจเร่ืองท่ีอ่านตลอดจนการ

คิดหรือการกระท าส่ิงท่ีตนตอ้งการเสมอ 
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5.  เนน้การปฏิบติั (Practice) เมื่อศึกษาทฤษฎีแลว้ควรลงมือปฏิบติัดว้ยเพื่อให้เกิดความ
ช านาญและจ าไดแ้ม่น 

6.  หาส่ิงเร้าใจ (Stimulus control) โดยอาศยัการจดัส่ิงแวดลอ้มเขา้ช่วยเป็นตวักระตุ้น
ดว้ย 

ขั้นท่ี 4 การปรับปรุงวิธีในการเรียน อาจใชว้ิธีการดงัน้ี 
1.  การจัดตารางเรียน  เป็นการวางแผนล่วงหน้า จัดแบ่งเวลาท่ีเหมาะสมและเป็น

ตวักระตุน้ใหบ้รรลุเป้าหมาย 
2.  เพ่ิมแรงจูงใจในการเรียนใหต้นเองดว้ยวิธีท่ีเหมาะสมกบัตนเอง 
3.  เรียนจากต าราดว้ยการอ่าน คิด สรุป  และถามตนเอง 
4.  ฝึกการบนัทึก เช่น การเขียนสรุปยอ่ หรือบนัทึกตามล าดบัความส าคญั เป็นตน้ 
5.  ฝึกเทคนิคการอ่านอย่างรวดเร็ว เช่น อ่านน า การอ่านเป็นช่วงประโยค การอ่าน

เฉพาะใจความส าคญั การอ่านคร่าว ๆ หรืออ่านผา่นตา  
สรุปไดว้่า ปัจจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัพฤติกรรมการตั้งใจเรียนนอกจากจะข้ึนอยูก่บัตวัผูเ้รียน

แลว้ปัจจยัทางดา้นบทเรียน ส่ือการเรียนการสอน วิธีสอน แรงจูงใจ และสภาพแวดลอ้มต่าง ๆ ลว้น
ส่งผลต่อพฤติกรรมการตั้งใจเรียนได ้

2.6.5  การวดัพฤติกรรมการตั้งใจเรียน 
การวดัพฤติกรรมการตั้งใจเรียนสามารถวดัไดด้ว้ยการสังเกต (Observation) หรือเป็น

แบบรายงานตนเอง (Self-Report) ซ่ึงจากการตรวจเอกสารท่ีเก่ียวขอ้งเป็นดงัน้ี 
ภูวดล  แกว้มณี (2551, น. 59-61) ไดว้ดัพฤติกรรมการตั้งใจเรียนวิชาภาษาองักฤษโดย

ใช้วิธีการประเมินของอาจารยผ์ูส้อน และจากการสังเกตของผูว้ิจยัท่ีสอดคลอ้งกัน โดยจ าแนก
พฤติกรรมการตั้งใจเรียนขณะท่ีครูสอน และพฤติกรรมตั้ งใจเรียนในขณะท่ีครูให้ท างาน การ
ประเมินจะประเมินเป็นความถ่ีเป็นรายบุคคล โดยก าหนดให้ 

5  หมายถึง พฤติกรรมท่ีท าเป็นประจ า 
4  หมายถึง พฤติกรรมท่ีท าบ่อย 
3  หมายถึง พฤติกรรมท่ีท าเป็นบางคร้ัง 
2  หมายถึง พฤติกรรมท่ีท านอ้ยคร้ัง 
1  หมายถึง พฤติกรรมท่ีท านาน ๆ คร้ัง 

กระทรวงศึกษาธิการ (2548, น.68) ไดส้รุปผลการประเมินคุณลกัษณะใฝ่รู้ใฝ่เรียนซ่ึง
เป็นคุณลกัษณะอนัพึงประสงค์ของนกัเรียนโดยเคร่ืองมือมีลกัษณะเป็นมาตรประเมินค่าโดยใหค้รู 
และผูป้กครองประเมินนักเรียนโดยใชแ้บบสอบถามให้ผูป้ระเมินใส่ตวัเลขในระดบัท่ีตรงกบัการ
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ปฏิบติัของผูถู้กประเมินตามความเป็นจริงโดยไดแ้บ่งระดบัการปฏิบติัเป็น 3 ระดบั คือ 1 หมายถึง
ปฏิบติัน้อย 2 หมายถึงปฏิบติัเป็นบางคร้ัง และ 3 หมายถึงปฏิบัติเป็นประจ า ทั้งน้ีให้ผูป้ระเมินท า
การประเมินซ ้าถึง 3 คร้ังแลว้ดูผลสรุปการประเมิน 

นิภา  วงษ์สุรภินันท์ (2548, น.60) ได้สร้างแบบวดัคุณลกัษณะใฝ่รู้ใฝ่เรียนส าหรับ
นกัเรียนระดบัช่วงชั้นท่ี 3 โดยคุณลกัษณะของเคร่ืองมือเป็นแบบสถานการณ์ 3 ตวัเลือกโดยวดัใน
ดา้นการเห็นคุณค่าของส่ิงต่าง ๆ ดา้นความอยากรู้อยากเห็น ดา้นตั้งใจอยา่งมีสติ ดา้นกลา้คิด ริเร่ิม 
ดา้นเพียรพยายาม ดา้นการศึกษาคน้ควา้ด้วยตนเอง ดา้นมีเหตุผล มีค่าอ  านาจจ าแนกตั้งแต่ 0211-
.562 และหาความเท่ียงตรงเชิงโครงสร้างจากการวิเคราะห์องคป์ระกอบเชิงยนืยนัโดยมีค่าน ้ าหนัก
องคป์ระกอบ .362 ถึง .486 มีความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบทั้งฉบบัเท่ากบั .917 โดยมีเกณฑ์การให้
คะแนนดังน้ี ให้ 3 คะแนน เมื่อเลือกตอบตัวเลือกท่ีแสดงถึงก่ีมีคุณลกัษณะใฝ่รู้ใฝ่เรียนสูง ให้ 2 
คะแนน เมื่อเลือกตอบในตัวเลือกท่ีแสดงถึงการมีคุณลกัษณะใฝ่รู้ใฝ่เรียนปานกลาง และให้ 1 
คะแนน  เมื่อเลือกตอบในตวัเลือกท่ีแสดงถึงการมีคุณลกัษณะใฝ่รู้ใฝ่เรียนต ่าและใชเ้กณฑก์ารแปล
ความหมายของคะแนนคือคะแนนตั้งแต่ 165-198 แสดงว่ามีคุณลกัษณะใฝ่รู้ใฝ่เรียนอยู่ในระดบัสูง 
คะแนนตั้งแต่ 99-164 แสดงว่ามีคุณลกัษณะใฝ่รู้ใฝ่เรียนอยู่ในระดบัปานกลาง และคะแนนตั้งแต่ 
66-98 แสดงว่ามีคุณลกัษณะใฝ่รู้ใฝ่เรียนอยูใ่นระดบัต ่า 

พิทกัษ์  วงแหวน (2548, น.68-71) ไดส้ร้างแบบวดัพฤติกรรมการใฝ่เรียน จ านวน 25 
ขอ้ มีค่าอ  านาจจ าแนก (r) ตั้งแต่ .486 ถึง .855 และมีค่าความเช่ือมัน่เท่ากับ .945 แบบวดัเป็นแบบ 
Rating Scale 5 ระดบั  เกณฑ์การให้คะแนน ถา้เป็นขอ้ความทางบวกให้คะแนน 5,4,3,2และ1 เมื่อ
เกิดพฤติกรรมนั้น ๆ บ่อยท่ีสุด บ่อย ปานกลาง นาน ๆ คร้ัง และไม่เคยเลยตามล าดบั ขอ้ความทาง
ลบใหค้ะแนน 1,2,3,4 และ 5 เม่ือเกิดพฤติกรรมนั้น ๆ บ่อยท่ีสุด บ่อย ปานกลาง นาน ๆ คร้ัง และไม่
เคยเลย ตามล าดบั การแปลความหมาย ถา้ไดค้ะแนน 37.6-62.5 แสดงว่านกัเรียนมีพฤติกรรมการใฝ่
เรียนในระดบัน้อยท่ีสุด คะแนนรวม 37.6 – 62.5 5 แสดงว่านักเรียนมีพฤติกรรมการใฝ่เรียนใน
ระดบัน้อยคะแนนรวม 62.6-87.5 5 แสดงว่านักเรียนมีพฤติกรรมการใฝ่เรียนในระดบัปานกลาง 
คะแนนรวม 87.6-112.5 5 แสดงว่านักเรียนมีพฤติกรรมการใฝ่เรียนในระดับมาก คะแนนรวม 
112.6-125 5 แสดงว่านกัเรียนมีพฤติกรรมการใฝ่เรียนในระดบัมากท่ีสุด  

ณัฐพล  แยม้สะอาด (2551, น.61-62) ไดส้ร้างแบบสอบถามพฤติกรรมการเรียนแบบ
รายงานตนเองจ านวน 30 ขอ้ มีค่าอ  านาจจ าแนก ( r ) ตั้งแต่ .264-.685 และมีค่าความเช่ือมัน่เท่ากบั 
.869 แบบสอบถามเป็นแบบ Rating scale 5 ระดบั เกณฑก์ารใหค้ะแนน ถา้เป็นขอ้ความทางบวกให้
คะแนน5,4,3,2และ1 เม่ือเกิดพฤติกรรมนั้น ๆ เป็นประจ า บ่อย เป็นบางคร้ัง นอ้ยคร้ัง และนอ้ยคร้ัง
ท่ีสุด ตามล าดบั ขอ้ความทางลบให้คะแนน 1,2,3,4 และ 5 เม่ือ พฤติกรรมนั้น ๆ เป็นประจ า บ่อย 
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เป็นบางคร้ัง น้อยคร้ัง และน้อยคร้ังท่ีสุด ตามล าดบั การแปลความหาย ถา้ไดค้ะแนนรวม 135.01-
150.00 หมายถึง พฤติกรรมการเรียนอยู่ในเกณฑ์ดีมาก คะแนนรวม 105.01-135.00 หมายถึง 
พฤติกรรมการเรียนอยู่ในเกณฑ์ดี คะแนนรวม 75.01-105.00 หมายถึง พฤติกรรมการเรียนอยู่ใน
เกณฑ์ปานกลาง คะแนนรวม 45.01-75.00 หมายถึง พฤติกรรมการเรียนอยู่ในเกณฑ์ไม่ค่อยดี 
คะแนนรวม 30.00-45.00 หมายถึง พฤติกรรมการเรียนอยูใ่นเกณฑไ์ม่ดีมาก 

ในการวดัพฤติกรรมในการตั้งใจเรียนใช้แบบวดัท่ีผูว้ิจยัสร้างข้ึนเอง โดยแบบวดัมี
ลกัษณะเป็นมาตรประเมินค่า (Rating Scale) 6 ระดบั ตั้งแต่มากท่ีสุด มาก ค่อนขา้งมาก ค่อนขา้ง
น้อย น้อย และน้อยท่ีสุด ผูท่ี้คะแนนมากกว่าแสดงว่ามีพฤติกรรมการตั้งใจเรียนสูงกว่าผูท่ี้ไดรั้บ
คะแนนต ่ากว่า 
 
2.7  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

2.7.1  ความหมายของผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน (Achievement) เป็นสรรถภาพของสมองในด้านต่าง  ๆ  

ท่ีนกัเรียนไดรั้บจากประสบการณ์ทั้งทางตรงและทางออ้มจากครู นักการศึกษาจึงไดใ้ห้ความหมาย
ของผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนไวด้งัน้ี 

เดโช สวนานนท์ (2512, น. 3) กล่าวถึงผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนว่า หมายถึง ความส าเร็จ
ท่ีไดรั้บจากความพยายามจากการลงแรงเพื่อมุ่งในจุดหมายปลายทางท่ีตอ้งการ หรืออาจจะหมายถึง 
ความส าเร็จท่ีไดรั้บแต่ละดา้น 

ไพศาล หวงัพานิช (2536, น. 9) กล่าวถึงผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนพอสรุปได้ว่า เป็น
พฤติกรรมหรือความสามารถของบุคคลท่ีเกิดจากการเรียนการสอน เป็นคุณลกัษณะของผูเ้รียนท่ี
พฒันาข้ึนมาจากการฝึกอบรมสั่งสอนโดยตรง คือ พฤติกรรมท่ีเป็นผลการเรียนของเด็ก ได ้แก่ 
ความจ า ความเขา้ใจ การน าไปใช ้การวิเคราะห์ สงัเคราะห์และการประเมินค่า 

อารมณ์ เพชรช่ืน (2527, น. 46) กล่าวว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง ผลท่ีเกิดข้ึน
จากการเรียนการสอน การฝึกฝนหรือประสบการณ์ต่าง ๆ ทั้งท่ีโรงเรียน ท่ีบา้น และส่ิงแวดลอ้มอ่ืน 
ๆ 

พวงรัตน์ ทวีรัตน์ (2530, น.29) ไดใ้ห้ ความหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไวว้่า 
หมายถึงคุณลกัษณะรวมทั้งความรู้ความสามารถหรือมวลประสบการณ์ทั้งปวงท่ีบุคคลไดรั้บจาก
ประสบการณ์การเรียนการสอน ท าใหบุ้คคลเปล่ียนแปลงพฤติกรรมดา้นต่าง ๆ 
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จากความหมายท่ีกล่าวมาขา้งตน้สรุปไดว้่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง ผลการ
เรียนหรือคุณลกัษณะ ความรู้ความสามารถของบุคคลท่ีเกิดข้ึนหลงัจากไดรั้บการจดัการเรียนรู้ การ
ฝึกฝนและการอบรมจนประสบความส าเร็จในดา้นความรู้ ทกัษะ และสมรรถภาพ 

2.7.2  การวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
Bloom (1976, p.139) กล่าวว่า การวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจะต้องสอดคลอ้งกับ

วตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม 3 ดา้น คือ 
1.  ดา้นความรู้ความคิด (Cognitive Domain) พฤติกรรมดา้นน้ีเก่ียวกบักระบวนการต่าง 

ๆทางดา้นสติปัญญาและสมอง ประกอบดว้ยพฤติกรรม 6 ดา้น ดงัน้ี 
1.1  ดา้นความรู้ความจ า หมายถึง ความสามารถระลึกถึงเร่ืองราวประสบการณ์ท่ีผา่น

มา 
1.2  ด้านความเข้าใจ หมายถึง ความสามารถในการจับใจความ การแปลความ             

การตีความ การขยายความของเร่ืองได ้
1.3  ดา้นการน าไปใช ้หมายถึง ความสามารถในการน าความรู้หรือหลกัวิชาท่ีเรียน

มาแลว้ในการสร้างสถานการณ์จริง ๆ หรือสถานการณ์ท่ีคลา้ยคลึงกนั 
1.4  ด้านการวิเคราะห์ หมายถึง ความสามารถในการแยกแยะเร่ืองราวต่าง ๆ หรือ

วตัถุส่ิงของเพ่ือตอ้งการคน้หาสาเหตุเบ้ืองตน้ หาความสัมพนัธ์ระหว่างใจความระหว่างส่วนรวม
ระหว่างตอนตลอดจนหาหลกัการท่ีแฝงอยูใ่นเร่ือง 

1.5  ดา้นการสงัเคราะห์ หมายถึง ความสามารถในการน าความรู้มาจดัระบบใหม่เป็น
เร่ืองใหม่ท่ีไม่เหมือนเดิม มีความหมายและประสิทธิภาพสูงกว่าเดิม 

1.6  ดา้นการประเมินค่า หมายถึง การวินิจฉยัคุณค่าของบุคคล เร่ืองราว วสัดุส่ิงของ 
อยา่งมีหลกัเกณฑ ์

2.  ด้านความรู้สึก (Affective Domain) พฤติกรรมดา้นน้ีเก่ียวขอ้งกบัการเจริญเติบโต
และพฒันาการในดา้นความสนใจ คุณค่า ความซาบซ้ึงและเจตคติต่าง ๆ ของนกัเรียน 

3.  ด้านการปฏิบัติการ (Psycho – motor Domain) พฤติกรรมด้านน้ีเก่ียวข้องกับการ
พฒันาทกัษะในการปฏิบติัและการด าเนินการ เช่น การทดลอง    

ไพศาล หวงัพานิช (2536, น.89) ได้แบ่งผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนตามจุดหมาย และ
ลกัษณะสาระท่ีจดัการเรียนรู้ สามารถวดัได ้2 แบบ ตามจุดมุ่งหมายและลกัษณะสาระ ดงัน้ี 

1.  การวดัผลดา้นปฏิบติั เป็นการตรวจสอบความสามารถในการปฏิบติั หรือทกัษะของ
ผูเ้รียน โดยมุ่งเน้นให้ผูเ้รียนไดแ้สดงความสามารถในรูปแบบของการกระท าจริงเป็นผลงาน เช่น 
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วิชาศิลปศึกษา พลศึกษา การงาน เป็นต้น การวัดผลแบบน้ี  จึงต้องใช้ข้อสอบภาคปฏิบัติ 
(Performance Test) 

2.  การวัดผลด้านเน้ือหา เป็นการตรวจสอบความสามารถเก่ียวกับเน้ือหาอนัเป็น
ประสบการณ์ของการเรียนรู้ของผูเ้รียนอนัรวมถึงพฤติกรรมความสามารถดา้นต่างๆ สามารถวดัผล
ไดโ้ดยใชข้อ้สอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน (Achievement Test) 

จากท่ีกล่าวมาขา้งตน้สรุปไดว้่า การวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนนั้น สามารถวดัไดท้ั้ ง
ดา้นทกัษะปฏิบัติ โดยการใช้แบบทดสอบภาคปฏิบัติ และการวดัทางด้านเน้ือหาโดยใช้แบบวดั
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนใหส้อดคลอ้งกบัวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม 3 ดา้น 

1.  ดา้นความรู้ความคิด (Cognitive Domain) โดยวดัพฤติกรรมดา้นความรู้ – ความจ า 
ความเขา้ใจ การน าไปใช ้การวิเคราะห์ การสงัเคราะห์และการประเมินค่า 

2.  ด้านความรู้สึก (Affective Domain) พฤติกรรมดา้นน้ีเก่ียวขอ้งกบัการเจริญเติบโต
และพฒันาการในดา้นความสนใจ คุณค่าความซาบซ้ึงและเจตคติต่าง ๆ ของนกัเรียน 

3.  ด้านการปฏิบัติการ (Psycho – motor Domain) พฤติกรรมด้านน้ีเก่ียวข้องกับการ
พฒันาทกัษะในการปฏิบติั และการด าเนินการ 

2.7.3  หลกัการสร้างแบบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
วารี ว่องพินยรัตน์ (2530, น.10) กล่าวว่า เมื่อครูท าการสอนนักเรียนจบ จ าเป็นตอ้งมี

เคร่ืองมือท่ีมีความเช่ือมัน่ และความเท่ียงตรงในการประเมินผลการเรียนการสอนนั้น แบบวดั
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน นบัว่าเป็นเคร่ืองมือในการประเมินการเรียนการสอนอยา่งหน่ึง ดงันั้นการ
สร้างแบบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนท่ีดีจะตอ้งมีการวางแผนหลกัการสร้างแบบวดัผลสมัฤทธ์ิอยา่ง
มีประสิทธิภาพดงัน้ี 

1.  ก่อนท่ีจะลงมือสร้างแบบทดสอบจะต้องท าตารางวิเคราะห์หลกัสูตร (A Table of 
Specification) ตารางวิเคราะห์หลกัสูตรเป็นตารางท่ีแสดงความสัมพนัธ์ระหว่างพฤติกรรมกับ
เน้ือหาวิชาจะช่วยให้ครูทราบดีว่าจะตอ้งสร้างแบบทดสอบวดัเน้ือหาหรือพฤติกรรมอย่างละเท่าไร 
เพราะแต่ละเน้ือหาแต่ละพฤติกรรมมีความส าคญัต่างกนั ตารางวิเคราะห์หลกัสูตร จึงควรเตรียมไว้
ก่อนเร่ิมสอน และเมื่อสร้างเสร็จแลว้ควรน าไปปรึกษาผูเ้ช่ียวชาญดา้นการสร้างแบบทดสอบ เพื่อ
ตรวจความถูกตอ้งอีกคร้ัง 

2.  แบบทดสอบทั้งฉบบัจะตอ้งประกอบดว้ยขอ้ทดสอบหลายๆ ขอ้ และหลายรูปแบบ
ทั้งน้ีเพราะธรรมชาติของเน้ือหาวิชาบางตอน อาจจะเหมาะกบัรูปแบบหน่ึงโดยเฉพาะ แลว้รวบรวม
ขอ้ทดสอบใหเ้ป็นหมวดหมู่ตามประเภทของขอ้สอบ เช่น แบบเติมค า แบบถูกผิด หรือแบบหลาย
ตวัเลือก เป็นตน้ 
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3.  เขียนค าช้ีแจงในการท าขอ้สอบแต่ละประเภทใหรั้ดกุมชดัเจน เพ่ือให้นกัเรียนทราบ
ว่าแต่ละขอ้ตอ้งท าอะไร 

4.  ควรให้ขอ้ทดสอบแต่ละขอ้จบในหนา้เดียวกนั ไม่ควรมีค  าถามอยูห่นา้หน่ึง ค  าตอบ
อยูอี่กหนา้หน่ึง เพราะอาจท าใหเ้กิดการสบัสนหรือเสียเวลาพลิกไปพลิกมา 

5.  สร้างขอ้สอบทนัทีภายหลงัท่ีส้ินสุดการสอน เพ่ือท าให้ขอ้สอบวดัไดต้รงตามเน้ือหา
มากยิง่ข้ึน 

6.  ควรสร้างข้อสอบให้มีความยากพอเหมาะ ทั้ งน้ี เพ่ือให้ได้แบบทดสอบท่ีมี
ประสิทธิภาพและเพ่ือใหแ้บบทดสอบมีความเช่ือมัน่สูงสุด 

7.  ควรสร้างแบบทดสอบให้มีจ  านวนมากกว่าท่ีต้องการในตารางวิเคราะห์หลกัสูตร
ประมาณร้อยละ 25 – 50 เพราะภายหลงัจากการตรวจทาน หรือการวิเคราะห์แบบทดสอบแลว้ 
อาจมีการตดัแบบทดสอบบางขอ้ท่ีใชไ้ม่ไดอ้อกไป 

8.  หลงัจากสร้างแบบทดสอบเสร็จแลว้ควรตรวจทานแกไ้ขขั้นสุดทา้ย โดยพิจารณาใน
ส่ิงต่อไปน้ี 

8.1  แบบทดสอบจะตอ้งวดัพฤติกรรมและเน้ือหาตามตารางวิเคราะห์หลกัสูตร 
8.2  แบบทดสอบจะตอ้งมีค  าถามท่ีเป็นขอ้เท็จจริงท่ีถูกตอ้งและมีตวัเลือกท่ีถูกตอ้ง

เพียงตวัเดียว 
8.3  แบบทดสอบทุกขอ้ตอ้งมีความอิสระจากกนั 
8.4  แบบทดสอบจะตอ้งเขียนใหถู้กหลกัภาษา 
8.5  ค  าถามในแต่ละขอ้ตอ้งชดัเจน รัดกุมและเขา้ใจง่าย 
8.6  ถา้เป็นแบบทดสอบแบบหลายตวัเลือกตอ้งพิจารณาถึงส่ิงต่อไปน้ี 

8.6.1  ค  าถามตอ้งเป็นประโยคค าถามท่ีสมบูรณ์ 
8.6.2  ค  าตอบท่ีถูกตอ้งมีเพียงตวัเดียว 
8.6.3  ตวัลวงตอ้งเป็นค าตอบผดิจริง ๆ 
8.6.4  ตวัเลือกทุกตวัมีลกัษณะเป็นเอกพนัธุจ์ากกนั 

9.  ควรให้เพ่ือนครูดว้ยกนัช่วยอ่านและตรวจทานอีกคร้ัง เพื่อตรวจสอบดา้นภาษาและ
ป้องกนัการแปลความหมายท่ีคลาดเคล่ือน 

10.  น าแบบทดสอบท่ีเสร็จสมบูรณ์ไปทดสอบกบัผูเ้รียน 
จากท่ีกล่าวมาข้างต้นสรุปไดว้่า แบบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เป็นเคร่ืองมือท่ีใช ้

ในการวดัผลการศึกษาท่ีสามารถวดัคุณลกัษณะ ความรู้และความสามารถต่าง ๆ ของนกัเรียน ดงันั้น  
การสร้างแบบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนให้มีคุณภาพท่ีดีนั้ นจะต้องอาศยัองค์ประกอบหลาย
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ประการโดยเร่ิมตั้ งแต่การวางแผน ค านึงถึงตัวช้ีว ัด การสร้างแบบวดั จนกระทั่งได้แบบวัด
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน แลว้น าไปใหผู้เ้ช่ียวชาญตรวจทานอีกรอบ ซ่ึงผูส้อนตอ้งมีความช านาญใน
เน้ือหาและมีความรอบคอบในการสร้างแบบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนอย่างยิ่ง เพื่อจะได้ให้
นกัเรียนเกิดผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนตามเป้าหมายต่อไป 
 
2.8  ความพงึพอใจ 

2.8.1  ความหมายของความพึงพอใจ 
ความพึงพอใจเป็นปัจจัยท่ีส าคัญประการหน่ึงท่ีมีผลต่อความส าเร็จของงานท่ีบรรลุ

เป้าหมายท่ีวางไวอ้ยา่งมีประสิทธิภาพอนัเป็นผลจากการไดรั้บการตอบสนองต่อแรงจูงใจหรือความ
ต้องการของแต่ละบุคคลในแนวทางท่ีเขาประสงค์ มีผู ้ให้ความหมายค าว่า “ความพึงพอใจ”  
พอสรุปไดด้งัน้ี 

อเนก สุวรรณบณัฑิต และภาสกร อดุลพฒันกิจ (2548, น.169) กล่าวว่า ความพึงพอใจ
เป็นระดบัของความรู้สึกในทางบวกของบุคคลต่อส่ิงใดส่ิงหน่ึง เป็นพฤติกรรมการแสดงออกใน
ทางบวกของบุคคลท่ีเกิดจากการประเมินความแตกต่างระหว่างส่ิงท่ีคาดหวงักบัส่ิงท่ีไดรั้บจริงใน
สถานการณ์อนัหน่ึงอนัใด ซ่ึงสามารถเปล่ียนแปลงได้ตามปัจจยัส่ิงแวดลอ้มและสถานการณ์ท่ี
เกิดข้ึน 

Good (1973, p. 384; อา้งถึงใน อคัรเดช จ านงธรรม, 2549, น. 30 ) กล่าวว่า ความพึง
พอใจ เป็นคุณภาพ,สภาพ หรือระดบัของความพึงพอใจซ่ึงเป็นผลมาจากความสนใจและเจตคติของ
บุคคลท่ีมีต่องานของเขา 

Wolman (1973, p. 287; อา้งถึงใน อคัรเดช จ านงธรรม, 2549, น. 30) กล่าวว่า ความพึง
พอใจ หมายถึง ความรู้สึกท่ีมีสุขเมื่อได้รับผลส าเร็จตามความมุ่งหมายของความต้องการหรือ
แรงจูงใจ 

รัตนา พรมภาพ (2551, น. 7) ไดใ้ห้ความหมายไวว้่า ความพึงพอใจ เป็นทศันคติอย่าง
หน่ึงท่ีเป็นนามธรรม เป็นความรู้สึกส่วนตัวทั้งทางด้านบวกและลบ ข้ึนอยู่ก ับการได้รับ การ
ตอบสนอง เป็นส่ิงท่ีก  าหนดพฤติกรรมในการแสดงออกของบุคคลท่ีมีผลต่อการเลือกท่ีจะปฏิบติัส่ิง
ใดส่ิงหน่ึง  

จารุชา เมฆะสุวรรณ์ (2555, น. 60) ไดใ้ห้ความหมายไวว้่า หมายถึง ความรู้สึกนึกคิด
หรือเจตคติของบุคคลท่ีมีต่อการท างานหรือการปฏิบติักิจกรรมในทางบวก และแสดงพฤติกรรม
ตอบสนองทั้งทางร่างกายและจิตใจ 
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วนัเฉลิม กล่ินศรีสุข (2558, น. 44) ไดใ้หค้วามหมายไวว้่า ความพึงพอใจเป็นความรู้สึก 
ความชอบ ความสนใจและทศันคติของแต่ละบุคคลเน่ืองมาจากส่ิงเร้าแรงจูงใจและสภาพแวดลอ้ม
ต่าง ๆ ท่ีเก่ียวขอ้ง ซ่ึงจะแสดงออกใหเ้ห็นจากพฤติกรรมต่าง ๆ 

สุวิทย ์ สุวรรณชาติ (2559, น. 50) ไดใ้ห้ความหมายไวว้่า ความพึงพอใจเป็นความรู้สึก
ของบุคคลในเชิงบวก ท่ีมีผลต่อการปฏิบติักิจกรรมในการเรียนการสอน จนกิจกรรมนั้น ๆบรรลุผล
ส าเร็จ ทั้งน้ี ข้ึนอยู่ก ับความรู้สึกของความชอบ ความสนใจ เน่ืองมาจากส่ิงเร้า แรงจูงใจ และ
สภาพแวดลอ้มต่าง ๆ ท่ีเก่ียวขอ้งท่ีมีผลต่อการปฏิบติักิจกรรมในการเรียนการสอน ของนักเรียนท่ีมี
ต่อการจดัการเรียนรู้ 

จากความหมายท่ีกล่าวมาขา้งตน้สามารถสรุปไดว้่า ความพึงพอใจเป็นความคิดเห็นของ
บุคคลท่ีมีต่อปัจจยัต่าง ๆ ในทางบวก การไดรั้บการเอาใจใส่ ยนิดี พึงพอใจ เป็นสภาพหรือระดบัของ
ความรู้สึกท่ีบุคคลมีต่อประสิทธิภาพของการปฏิบัติหน้าท่ี หรือความรู้สึกมีความสุข พึงพอใจ
ความส าเร็จตามความมุ่งหมายหรือความคาดหวงัท่ีมีต่อการปฏิบัติงาน การปฏิบติักิจกรรมในการ
เรียนการสอน จนกิจกรรมนั้น ๆบรรลุผลส าเร็จ ทั้งน้ีข้ึนอยูก่บัความรู้สึกของความชอบ ความสนใจ 
เน่ืองมาจากส่ิงเร้าแรงจูงใจ และสภาพแวดลอ้มต่าง ๆ ท่ีเก่ียวขอ้งท่ีมีผลต่อการปฏิบติักิจกรรมใน
การเรียนการสอนของนกัเรียนท่ีมีต่อการจดัการเรียนรู้ 

2.8.2  การวดัความพึงพอใจ 
ภนิดา ชัยปัญญา (2541, น. 11) กล่าวว่า การวดัความพึงพอใจสามารถท าไดห้ลายวิธี 

ดงัต่อไปน้ี 
1.  การใช้แบบสอบถาม โดยผูอ้อกแบบสอบถามต้องการทราบความคิดเห็น ซ่ึง

สามารถท าไดใ้นลกัษณะก าหนดค าตอบใหเ้ลือกหรือตอบค าถามอิสระ ค าถามดงักล่าวอาจสอบถาม
ความพึงพอใจในดา้นต่าง ๆ กนั 

2.  การสมัภาษณ์ เป็นวิธีวดัความพึงพอใจทางตรง ตอ้งอาศยัเทคนิคและวิธีการท่ีดีจึงจะ
ไดข้อ้มูลท่ีเป็นจริง 

3.  การสังเกต เป็นวิธีวดัความพึงพอใจท่ีสามารถทราบความพึงพอใจโดยการสังเกต
จากพฤติกรรมของบุคคลเป้าหมาย ไม่ว่าจะแสดงออกมาจากการพูด กริยา ท่าทาง ซ่ึงวิธีน้ีตอ้งอาศยั
การสงัเกตอยา่งจริงจงัและมีระเบียบแบบแผน 

สุมาลี จนัทร์ชลอ (2547, น. 50) อธิบายว่า เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวดัความรู้สึกมีหลาย
ชนิด เช่น แบบทดสอบโดยใช้สถานการณ์ บันทึกการสังเกต และเคร่ืองมือหน่ึงท่ีนิยมใช้ก็คือ  
แบบวดัทศันคติรูปแบบมาตราวดัทศันคติของลิเคิร์ท Linkert มาตราชนิดน้ีประกอบดว้ยขอ้ความ
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ทัศนคติซ่ึงเป็นความรู้สึกต่อส่ิงท่ีจะวัด ข้อความดังกล่าวจะมีทั้ งในทางบวกและทางลบ  
การสร้างมาตราวดัทศันคติมีวิธีการดงัน้ี 

1.  ก  าหนดคุณลกัษณะท่ีตอ้งการประเมินโดยระบุว่าวดัคุณลกัษณะใครต่อส่ิงใด 
2.  นิยามความหมายของทศันคติให้ชดัเจนว่าประกอบดว้ยลกัษณะใดบา้งซ่ึงจะใชเ้ป็น

กรอบส าหรับวดั 
3.  รวบรวมข้อความท่ีแสดงทัศนคติในระดับต่าง ๆ ของบุคคลข้อความน้ีควร

ครอบคลุมคุณลกัษณะทั้งหมดท่ีตอ้งการวดั โดยการเขียนขอ้ค าถามมากกว่าจ  านวนขอ้ท่ีตอ้งการใช ้ 
ขอ้ความควรแสดงทศันคติในทางท่ีดี (บวก) และในทางท่ีไม่ดี (ลบ) จ  านวนท่ีใกลเ้คียงกนั 

4.  ตรวจสอบขอ้ความท่ีสร้างข้ึนโดยพิจารณาเก่ียวกบัความครอบคลุมครบถว้นตาม
คุณลกัษณะทั้งหมดท่ีต้องการวดัตรวจสอบความเหมาะสมและความสอดคลอ้งของภาษาแต่ละ
ขอ้ความกบัระดบัของความเห็น โดยปกติมาตรวดัทัศนคติของ Linkert แบ่งเป็น 5 ระดบั ไดแ้ก่  
เห็นดว้ยอยา่งมาก เห็นดว้ย ไม่แน่ใจ ไม่เห็นดว้ย และไม่เห็นดว้ยอยา่งมาก  

5.  ทดลองใชข้้อความท่ีผ่านการตรวจสอบเบ้ืองตน้อาจมีบางขอ้ความท่ียงัไม่ชดัเจน
หรือก ากวมจึงควรน าไปทดลองใชใ้นกลุ่มตวัอย่างจ านวนหน่ึงเพื่อตรวจสอบความเป็นปรนัยของ
ขอ้ค าถาม ตรวจสอบว่ายงัมีขอ้ความใดตอ้งแกไ้ข 

6.  ก  าหนดน ้ าหนักคะแนนแต่ละตัวเลือกวิธีท่ีง่ายคือ ก  าหนดตามน ้ าหนักสมมติ เช่น 
ก  าหนดให้แต่ละตวัเลือกมีน ้ าหนักเป็น 5 4 3 2 และ 1 ส าหรับขอ้ความในทางบวก ส่วนขอ้ความ
ในทางลบใหน้ ้ าหนกักลบักนั   

7.  ตรวจสอบคุณภาพของแบบวดั โดยวิเคราะห์ความตรงของแบบทดสอบ หรืออาจใช้
วิธีใหผู้เ้ช่ียวชาญตรวจสอบก็ได ้

รัชวลี วรวุฒิ (2548, น. 21) ได้กล่าวไวว้่ามาตรวดัความพึงพอใจสามารถกระท าได้
หลายวิธี ไดแ้ก่  

1.  การใชแ้บบสอบถาม โดยผูส้อบถามจะออกแบบสอบถามเพื่อตอ้งการทราบความ
คิดเห็นซ่ึงสามารถท าไดใ้นลกัษณะท่ีก  าหนดค าตอบใหเ้ลือก หรือตอบค าถามอิสระ ค าถามดงักล่าว
อาจถามถึงความพึงพอใจในดา้นต่าง ๆ เช่น การบริหาร การควบคุมงาน เง่ือนไขต่าง ๆ เป็นตน้  

2.  การสมัภาษณ์ เป็นวิธีความพึงพอใจทางตรงทางหน่ึง ซ่ึงตอ้งอาศยัเทคนิคและวิธีการ
ท่ีดีจึงจะท าใหไ้ดข้อ้มูลท่ีเป็นจริงได ้ 

3.  การสังเกต เป็นวิธีการวัดความพึงพอใจโดยการสังเกตพฤติกรรมของบุคคล
เป้าหมาย ไม่ว่าจะแสดงออกจากการพูด กิริยาท่าทาง วิธีน้ีจะตอ้งอาศยัการกระท าอยา่งจริงจงัและ
การสงัเกตอยา่งมีระเบียบแบบแผน  
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จารุชา เมฆะสุวรรณ์ (2555, น. 62) กล่าวว่า การวดัความพึงพอใจสามารถกระท าได้
หลายวิธี ไดแ้ก่  

1.  การใชแ้บบสอบถาม โดยผูส้อบถามจะออกแบบสอบถามเพื่อตอ้งการทราบความ
คิดเห็น ซ่ึงสามารถท าไดใ้นลกัษณะท่ีก  าหนดค าตอบใหเ้ลือกหรือตอบค าถามอิสระ ค าถามดังกล่าว
อาจถามความพึงพอใจในดา้นต่าง ๆ โดยทัว่ไปนิยมใชว้ิธีจดัอนัดบัคุณภาพ 5 ระดบั และประเด็นวดั
ความพึงพอใจเป็นทางบวก คะแนนจะเป็นดงัน้ี ระดบั 5 หมายถึง มีความพึงพอใจมากท่ีสุด ระดบั 4 
หมายถึง มีความพึงพอใจมาก ระดบั 3 หมายถึง มีความพึงพอใจปานกลาง ระดบั 2 หมายถึง มีความ
พึงพอใจนอ้ย ระดบั 1 หมายถึง มีความพึงพอใจนอ้ยท่ีสุด  

2.  การสัมภาษณ์ เป็นวิธีวดัความพึงพอใจทางตรงทางหน่ึง ซ่ึงตอ้งอาศยัเทคนิคและ
วิธีการท่ีดีจึงจะท าใหไ้ดข้อ้มูลท่ีเป็นจริง 

3.  การสังเกต เป็นวิธีการวดัความพึงพอใจโดยอาศยัสังเกตพฤติกรรมของบุคคล
เป้าหมายไม่ว่าจะแสดงออกจากการพูด กิริยาท่าทาง วิธีน้ีจะตอ้งอาศยัการกระท าอย่างจริงจงัและ
การสงัเกตอยา่งมีระเบียบแบบแผน 

จากท่ีกล่าวมาขา้งตน้สรุปไดว้่า การวดัความพึงพอใจสามารถท าไดห้ลากหลายวิธีทั้ง
การใชแ้บบสอบถาม การสัมภาษณ์ และการสงัเกต ในงานวิจยัคร้ังน้ีผูว้ิจยัเลือกวิธีการวดัความพึง
พอใจโดยการใชแ้บบสอบถาม ซ่ึงเป็นเคร่ืองมือท่ีมีความเหมาะสมกบับุคคลระดบัต่าง ๆ เพื่อวดั
ความพึงพอใจแบบของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีมีต่อการจดัการเรียนรู้วิชาประวติัศาสตร์ไทย
โดยใชแ้นวคิดของมาร์ซาโน (Marzano)  ใน 3 ดา้น คือ ดา้นผูเ้รียน ดา้นกิจกรรมการเรียนรู้ และ
ดา้นครูผูส้อน แบบมาตราส่วนประเมินค่า  Rating Scale 5 ระดบัตามแนวคิดแบบลิเคิร์ท (Likert 
Scale)  
 
2.9  งานวจิยัที่เกีย่วข้อง 

บุปผา จุลพนัธ์ (2550, น. 2-94) ได้ศึกษาความสัมพนัธ์ระหว่างปัจจยับางประการกับ
ทกัษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นพ้ืนฐานของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ในโรงเรียน
สังกดักรุงเทพมหานคร พบว่า ปัจจยัดา้นรูปแบบการเรียนรู้แบบร่วมมือ ดา้นพฤติกรรมการสอน
ของครู ดา้นความรับผดิชอบต่อการเรียน และดา้นเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ มีความสัมพนัธ์ทางบวก
กบัทกัษะ   กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นพ้ืนฐาน  

ปริศรา มอทิพย ์(2553) ไดท้ าการวิจยั เร่ืองการใชกิ้จกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือแบบ
เพื่อนคู่คิด (Think Pair Share) ส าหรับกลุ่มการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยขีองนกัเรียนชั้น
มธัยมศึกษาปีท่ี 1 ท่ีมีรูปแบบการเรียนต่างกนั กลุ่มตวัอย่างเป็นนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 ภาค
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เรียน ท่ี  2 ปี ก ารศึ ก ษา 2553 โรงเรียนมัธยมปุ รณ าวาส  สั งกัดส านั ก งาน เขตทวี ว ัฒ น า 
กรุงเทพมหานคร จ  านวน 41 คน ผลการวิจยัพบว่า นกัเรียนท่ีมีพฤติกรรมการท างานกลุ่มจากการจดั
กิจกรรมการเรียนรู้ร่วมร่วมแบบเพื่อนคู่คิด ในภาพรวมอยู่ในระดบัมาก และนักเรียนท่ีมีแบบการ
เรียนแตกต่างกนั จากการจดักิจกรรมการเรียนรู้ร่วมมือแบบเพ่ือนคู่คิด มีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนไม่
แตกต่างกนั โดยทุกแบบการเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนการจดักิจกรรมเรียนรู้แบบเพ่ือนคู่คิด
หลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัท่ีระดบั .05 

ธญัญา แนวดง (2554) ได้ท าการวิจยั เร่ืองการเปรียบเทียบมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ 
เร่ือง ความเท่ากนัทุกประการ และความสามารถในการให้เหตุผลทางคณิตศาสตร์ ของนกัเรียนชั้น
มธัยมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีไดรั้บการจดัการเรียนรู้แบบอุปนยัร่วมกบัเทคนิค Think - Pair - Share กบัเกณฑ์
ร้อยละ 70 ซ่ึงเป็นแผนการวิจยัแบบศึกษากลุ่มเดียววดัหลงัการทดลองคร้ังเดียว โดยกลุ่มตวัอย่างท่ี
ใชใ้นการวิจยัคร้ังน้ีไดแ้ก่ นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2/1 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2561 โรงเรียน
กรอกสมบูรณ์วิทยาคม จ านวน 18 คน ซ่ึงไดม้าจากการสุ่มตวัอย่างแบบกลุ่ม เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการ
วิจยั ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้แบบอุปนัยร่วมกบัเทคนิค Think - Pair - Share จ  านวน 6 แผน 
แบบทดสอบวดัมโนทศัน์ทางคณิตศาสตร์ เร่ือง ความเท่ากนัทุกประการ ท่ีมีค่าความเช่ือมัน่เท่ากบั 
0.85 และแบบทดสอบวดัความสามารถในการให้เหตุผลทางคณิตศาสตร์ท่ีมี ค่าความเช่ือมัน่เท่ากบั 
0.89 สถิติท่ีใชใ้นการวิเคราะห์ขอ้มูล ไดแ้ก่ ค่าเฉล่ีย ค่าส่วนเบ่ียงเบน มาตรฐาน และการทดสอบค่า
ทีแบบกลุ่มตวัอยา่งเดียว ผลการวิจยัพบว่า  

1.  มโนทศัน์ทางคณิตศาสตร์ เร่ือง ความเท่ากนัทุกประการ ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษา
ปีท่ี 2 ท่ีไดรั้บการจดัการเรียนรู้แบบอุปนยัร่วมกบัเทคนิค Think - Pair - Share สูงกว่าเกณฑร้์อยละ 
70 อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05  

2.  ความสามารถในการให้เหตุผลทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2  
ท่ีไดรั้บ การจดัการเรียนรู้แบบอุปนัยร่วมกบัเทคนิค Think - Pair - Share สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70  
อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 

พิริยา  เลิกชยัภูมิ (2556) ไดศึ้กษาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ โดยใชเ้กม เป็น
ส่ือน าเขา้สู่บทเรียนของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีมีความสามารถทางการเรียนคณิตศาสตร์
แตกต่างกนั ในการศึกษาจะพิจารณาความสามารถทางดา้นการจ า การคิดวิเคราะห์และการน าไปใช้
ของกลุ่มตัวอย่างท่ีเป็นนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนยอแซฟอุปถมัภ์ ภาคเรียนท่ี 1 ปี
การศึกษา 2556 จ  านวน 70 คน การศึกษาประกอบดว้ยเกมโดมิโน เร่ืองจ านวนเชิงซอ้น สถิติท่ีใชใ้น
การตรวจสอบสมมติฐานคือการวิเคราะห์ และการน าไปใชเ้ร่ืองจ านวนเชิงซ้อน สถิติท่ีใชใ้นการ
ตรวจสอบสมมติฐานคือการวิเคราะห์ความแปรปรวน 2 ทาง (Two-Way Analysis of Variance) จาก 
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ผลการวิจยัพบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ ด้านการจ าและดา้นการคิดวิเคราะห์ของ
นักเรียน กลุ่มทดลองสูงกว่ากลุ่มควบคุม อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ี ระดับ 0.01 ส่วนคะแนน
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ดา้นการจ า ดา้นการคิดวิเคราะห์และดา้นการประยกุต์ใชข้อง
นกัเรียนท่ีมีระดบั ความสามารถทางคณิตศาสตร์สูง ปานกลางและต ่าแตกต่างกนัอย่างมีนัยส าคญั
ทางสถิติท่ีระดบั 0.01 

ชนิดา  จัน่เพช็ร (2559) ไดศึ้กษาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง การแยกตวัประกอบของ
นักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 หลงัการจดัการเรียนรู้โดยใชเ้กมคณิตศาสตร์ประกอบการเรียนการ
สอน โดยมีวตัถุประสงค์ เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ืองการแยกตวัประกอบ ของ
นักเรียนชั้ นมัธยมศึกษาปีท่ี  3 ก่อนและหลังเรียนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมคณิตศาสตร์
ประกอบการเรียนการสอน กลุ่มตวัอยา่งในการวิจยัไดแ้ก่ นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ภาคเรียนท่ี 
1 ปีการศึกษา 2560โรงเรียนยอแซฟอุปถมัภ ์อ  าเภอสามพราน สังกดัส านักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษา
นครปฐม เขต 2 จ  านวน 250 คน ไดม้าโดยการคดัเลือกแบบเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการเก็บรวบรวมขอ้มูล
คร้ังน้ีประกอบดว้ยแผนการจดัการเรียนรู้โดยใชเ้กมคณิตศาสตร์ประกอบการเรียนการสอน จ  านวน 
10 แผน 10 ชัว่โมง แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง การแยกตวัประกอบ โดยการหา
ค่าร้อยละ ค่าเฉล่ีย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) และการทดลองสอบค่าที (t-test for 
dependent และ t-test for one samples) ผลการวิจัยพบว่า  1. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ืองการ
แยกตวัประกอบ ของนกัเรียนท่ีไดรั้บการจดัการเรียนรู้โดยใชเ้กมคณิตศาสตร์ประกอบการเรียนการ
สอนสูงข้ึนหลงัการจดัการเรียนรู้โดยใชเ้กมคณิตศาสตร์ประกอบการเรียนการสอน 2. ผลสมัฤทธ์ิ
ทางการเรียน เร่ืองการแยกตวัประกอบ ของนกัเรียนท่ีไดรั้บการจดัการเรียนรู้โดยใชเ้กมคณิตศาสตร์
ประกอบการเรียนการสอนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05  3. ผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน เร่ืองการแยกตวัประกอบ ของนกัเรียนท่ีไดรั้บการจดัการเรียนรู้โดยใชเ้กมคณิตศาสตร์
ประกอบการเรียนการสอนสูงกว่าเกณฑร้์อยละ 60 อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี ระดบั .05 

มลวิภา เมืองพระฝาง และคณะ (2559)  ไดท้  าการวิจยั  เร่ือง ความคิดเห็นของนักเรียน
ต่อพฤติกรรมการสอนของครู พฤติกรรมการเรียนของผูเ้รียนและผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง 
อตัราการเกิดปฏิกิริยาเคมี ของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีจดักิจกรรมการเรียนรู้แบบเพื่อนคู่คิด 
ผลการวิจัยพบว่า ประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้แบบเพื่อนคู่คิดในรายวิชาเคมี  ชั้น
มธัยมศึกษาปีท่ี 5 มีค่าเท่ากบั 80.25/82.00 และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียน
อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 

อารีนา หะยเีตะ (2559) ไดศ้ึกษาผลการจดัการเรียนรู้ เร่ืองพยญัชนะและสระ สาระวิชา
ภาษามลายู  ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนบา้นน ้ าด  า โดยใชรู้ปแบบการเรียนรู้
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แบบร่วมมือ  การวิจัยคร้ังน้ีมีวตัถุประสงค์เพื่อ 1) เพื่อพฒันาและหาประสิทธิภาพของแผนการ
จดัการเรียนรู้เร่ืองพยญัชนะและสระ สาระวิชาภาษามลายูส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 
โรงเรียนบา้นน ้ าด  า โดยใชรู้ปแบบการเรียนรู้แบบร่วมมือ ตามเกณฑ์มาตรฐาน E1 /E2 = 80/80  2) 
เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสาระวิชาภาษามลายูก่อนเรียนและหลงัเรียนตามแผนการ
จดัการเรียนรู้ เร่ืองพยญัชนะและสระ สาระวิชาภาษามลายูส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 
โรงเรียนบา้นน ้ าด  า โดยใชรู้ปแบบการเรียนรู้แบบร่วมมือ 3) เพื่อประเมินความพึงพอใจของผูเ้รียน
ท่ีมีต่อการจดัการเรียนตามแผนการจดัการเรียนรู้ท่ีพฒันาข้ึน โดยใชรู้ปแบบการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
ประชากรท่ีใชใ้นการวิจยั ไดแ้ก่นักเรียนประถมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนบา้นน ้ าด  า จ  านวน 16 คน ภาค
เรียนท่ี 1 ปี การศึกษา 2559 ไดม้าจากการเลือกแบบเจาะจงเคร่ืองมือและการสร้างเคร่ืองมือท่ีใช้ใน
การวิจยั ประกอบดว้ย 1) แผนการจดัการเรียนรู้ เร่ืองพยญัชนะและสระ โดยใชรู้ปแบบการเรียนรู้
แบบร่วมมือ  2) แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิก่อนเรียนและหลงัเรียน เร่ือง พยญัชนะและสระโดยใช้
รูปแบบการเรียนรู้ แบบร่วมมือ  3)แบบสอบถามความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อการจดัการเรียนรู้
โดยใชรู้ปแบบการเรียนรู้ แบบร่วมมือ สถิติท่ีใชใ้นการวิเคราะห์ขอ้มูลไดแ้ก่ค่าร้อยละค่าเฉล่ียค่า
เบ่ียงเบนมาตรฐาน การเปรียบ เทียบความแตกต่าง t-test dependent ผลการวิจยัพบว่า   

1.  ประสิทธิภาพของแผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือ มีประสิทธิภาพตามเกณฑE์1 / E2 = 80/ 80 มีประสิทธิภาพ  E1 / E2 = 83.75/82.29 

2.  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนท่ีไดรั้บการจดัการเรียนรู้ โดยใชรู้ปแบบการ
เรียนรู้แบบร่วมมือก่อนเรียนและหลงัเรียนมีความแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.01  

3.  นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจดัการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบร่วมมือ
เร่ือง พยญัชนะและสระในระดบัมาก (4.38) 

ปิยะนุช เจียมจนัทร์ และ ธานิล ม่วงพูล (2560) ไดท้ าการวิจยัเร่ือง การพฒันากระบวน
เรียนการสอนแบบเพื่อนคู่คิดโดยใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เพื่อเสริมทกัษะการเรียนรู้ กลุ่ม
สาระการเรียนรู้ภาษาไทย เร่ืองค าราชาศพัท์ นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนอนุบาลกาแพง
แสน จังหวัดนครปฐม ผลการวิจัยพบว่า กระบวนการสอนแบบเพื่อนคู่คิด  โดยใช้บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน มีประสิทธิภาพ 88.44/85.56 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนมีค่าสูงกว่า
ก่อนเรียน อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 และความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อกระบวนการ
สอนแบบเพื่อน มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.55 อยูใ่นระดบัพึง พอใจมากท่ีสุด 

พิสมร ชูเอม (2561) การวิจยัคร้ังน้ีมีวตัถุประสงค ์ 1) เพื่อเปรียบเทียบความสามารถใน
การพูดของนกัเรียน ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 ก่อนและหลงัการจดัการเรียนรู้ดว้ยการใชเ้ทคนิคเพื่อน
คู่คิด  2) เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีมีต่อการจดัการเรียนรู้ดว้ย
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เทคนิคเพื่อนคู่คิด กลุ่ม ตวัอยา่งท่ีใชใ้นการวิจยัเป็นนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4/1 โรงเรียนเซนต ์ 
ฟรังซีสซาเวียร์คอนแวนต์ สังกดัส านักงานคณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชน จ านวน 44 คน 
ในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2561 ไดม้าโดยการสุ่มอย่างง่าย (Simple Random Sampling) โดยใช้
หอ้งเรียนเป็นหน่วยสุ่ม ดว้ยวิธีการจบัสลาก เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยั คือ แผนจดัการเรียนรู้ดว้ยการ
ใชเ้ทคนิคเพื่อนคู่คิดเร่ือง การพูดแบบประเมินความสามารถในการพูดของนกัเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีท่ี 4 และแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีมีต่อการจดัการเรียนรู้
ดว้ยเทคนิคเพื่อนคู่คิด การวิเคราะห์ขอ้มูลใชค่้าเฉล่ีย (x̄) ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) และค่าที
แบบไม่เป็นอิสระต่อกนั (t-test dependent) ผลการวิจยั พบว่า  

 1. ความสามารถในการพูดของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 หลงัการจัดการ
เรียนรู้ดว้ย การใชเ้ทคนิคเพื่อนคู่คิด มีคะแนนเฉล่ียสูงกว่าก่อนการจดัการเรียนรู้อยา่งมีนยัส าคญัทาง
สถิติ ท่ีระดบั .05  

2. ความคิดเห็นของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีมีต่อการจดัการเรียนรู้ดว้ยเทคนิค 
เพื่อนคู่คิด อยูใ่นระดบัมาก  

อุไรวรรณ ปานทโชติ  (2561) ได้ท าการวิจัย เร่ือง การพัฒนาความสามารถในการ
แกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ ตามขั้นตอนของโพลยาร่วมกบัเทคนิคเพ่ือนคู่คิด  มีวตัถุประสงค์เพื่อ
พฒันากิจกรรมการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ ตามขั้นตอนของ
โพลยาร่วมกบัเทคนิคเพื่อนคู่คิด เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ 
หลงัการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ตาม
ขั้นตอนของโพลยาร่วมกบัเทคนิคเพื่อนคู่คิดกบัเกณฑแ์ละเพื่อศึกษาเจตคติต่อวิชาคณิตศาสตร์ หลงั
จดักิจกรรมการเรียนรู้ท่ีส่งเสริม ความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ ตามขั้นตอนของ
โพลยาร่วมกับเทคนิคเพื่อนคู่คิด ประชากรเป็นนักเรียนโรงเรียนพิไกรวิทยา จ  านวน 86 คน 
เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยั ไดแ้ก่ แบบวดัความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ แบบวดัเจต
คติต่อวิชาคณิตศาสตร์ สถิติท่ีใชใ้นการวิเคราะห์ข้อมูล โดยการทดสอบค่าที (One Sample test) 
วิเคราะห์หาค่าเฉล่ีย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ผลการวิจยัปรากฏดงัน้ี  1) การพฒันากิจกรรมการ
เรียนรู้ท่ีส่งเสริมความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ตามขั้นตอนของโพลยาร่วมกับ
เทคนิคเพื่อนคู่คิด จ  านวน 10 กิจกรรม 5 สาระการเรียนรู้ 2) นักเรียนท่ีร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ท่ี
ส่งเสริมความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ตาม ขั้นตอนของโพลยาร่วมกบัเทคนิคเพ่ือน
คู่คิด มีความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ สูงกว่าเกณฑ์อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ี
ระดับ .05  3) นักเรียนท่ีร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
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คณิตศาสตร์ตามขั้นตอนของโพลยาร่วมกบัเทคนิคเพ่ือนคู่คิด มีเจตคติต่อวิชา คณิตศาสตร์โดยรวม
อยูใ่นระดบัมาก 

Gokkurt, Dundar & Akgun (2012, pp.3431 – 3434) ได้ศึกษาผลการใช้เทคนิคการ
เรียนรู้แบบร่วมมือท่ีมีต่อผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ โดยมีวตัถุประสงค ์เพื่อศึกษาผลของ
วิธีการเรียนรู้แบบร่วมมือ และผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์จากการใชเ้ทคนิคการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ซ่ึงทดลองใชก้บันักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียน
มธัยม เป็นเวลา 4 ชัว่โมง ในภาคเรียนท่ี 2 การวิจยัน้ีเป็นการวิจยัเชิงทดลองแบบทดสอบก่อนเรียน
และหลงัเรียน โดยน ามาใชก้บักลุ่มควบคุม 25 คน และกลุ่มทดลอง 25 คน โดยกลุ่ม ควบคุมจะใช้
วิธีการสอนแบบปกติ ส่วนกลุ่มทดลองจะใชเ้ทคนิค การเรียนรู้แบบร่วมมือ เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการ
เก็บรวบรวมขอ้มูล คือ แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิจ  านวน 10 ขอ้ ซ่ึงผลสัมฤทธ์ิทางการ เรียนท่ีได้
จากการท าแบบทดสอบก่อนเรียน และหลงัเรียนมาจากการวิเคราะห์ขอ้มูล โดยใช ้ Independent t-
test จากโปรแกรมส าเร็จรูป SPSS ผลของการวิจยั พบว่า นักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 หอ้งเรียนท่ี
คณิตศาสตร์ ระดบัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน ระหว่างกลุ่มทดลองท่ีเรียนดว้ยเทคนิคการ เรียนรู้แบบ
ร่วมมือ และกลุ่มควบคุมท่ีใชว้ิธีการสอนแบบปกติมีความแตกต่างอยา่งมีนยัส าคญัทาง สถิติท่ีระดบั 
0.05   

Brukk (2012, pp.385-401) ศึกษาผลของการใช้เกมท่ีมีต่อพฤติกรรมในการท างาน 
ส าหรับห้องเรียนระดับประถมศึกษา โดยมีวตัถุประสงค์ คือ การเปรียบเทียบพฤติกรรมของ
นกัเรียน ท่ีเรียนโดยการใชเ้กมกบันักเรียนโดยไม่ไดใ้ชเ้กม กลุ่มตวัอยา่ง คือ ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 
และ 6 ผลการศึกษาพบว่า เด็กท่ีเรียนโดยการใชเ้กม 93% มีส่วนร่วมในการเรียนการสอนมากกว่า
เมื่อเทียบกบัเด็กท่ีเรียนโดยไม่ใชเ้กมซ่ึงมีส่วนร่วมในการเรียนการสอน 72% นอกจากน้ีการใชเ้กม
ในการสอน ยงัส่งเสริมใหน้ักเรียนไดพู้ดคุยในเร่ืองท่ีเก่ียวขอ้งกบัคณิตศาสตร์  (34%)  เมื่อเทียบกบั
การ เรียนท่ีไม่ใชเ้กม (11%) ดงันั้น การจดัการเรียนการสอนโดยการใชเ้กมท าให้เน้ือหาบทเรียนมี
ความชดัเจน นกัเรียนมีความเขา้ใจมากยิ่งข้ึน เป็นวิธีหน่ึงท่ีท าให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้
มากข้ึน มีความเพลิดเพลิน สนุกสนานจากการเรียนวิชาคณิตศาสตร์และการเรียนรู้ของนักเรียนมี
ประสิทธิภาพมากข้ึน 

Hossain & Tarmizi (2013, pp.473 – 477) ไดศ้ึกษาผลของการเรียนแบบร่วมมือ ท่ีมีต่อ
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน และเจตคติในวิชาคณิตศาสตร์ในระดบัชั้นมธัยมศึกษา โดยมีวตัถุประสงค์
หลกัของการศึกษา คือ 1. เพ่ือศึกษาผลของการเรียนแบบร่วมมือท่ีมีต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
คณิตศาสตร์ของนกัเรียน  2. เพื่อศึกษาผลของการเรียนแบบร่วมมือท่ีมีต่อเจตคติต่อวิชาคณิตศาสตร์ 
3. เพ่ือเปรียบเทียบผลการเรียนแบบร่วมมือท่ีมีต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนทาง คณิตศาสตร์ระหว่าง
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โรงเรียนชายและโรงเรียนสตรี 4. เพื่อเปรียบเทียบผลการเรียนแบบร่วมมือท่ีมีต่อเจตคติต่อวิชา
คณิตศาสตร์ระหว่างโรงเรียนชายและโรงเรียนสตรี  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนชั้น
มธัยมศึกษาปีท่ี 3 ทั้งโรงเรียนมธัยมชาย Mashinda และโรงเรียนมธัยมสตรี Sreepur Adarsha ใน 
Natore ประเทศบงัคลาเทศ ทั้งหมด 80 คน (40 คน เป็นกลุ่มทดลองและ 40 คน กลุ่ม ควบคุม) ซ่ึง
แต่ละโรงเรียนจะมีทั้งกลุ่มควบคุม และกลุ่มทดลอง  การวิจยัน้ีเป็นการวิจยัแบบก่ึงทดลอง โดยกลุ่ม
ควบคุมจะใชว้ิธีการสอนแบบปกติ ส่วนกลุ่มทดลองจะใชเ้ทคนิคการเรียนแบบ ร่วมมือ วิเคราะห์
ขอ้มูลโดยใช ้Independent-Sample test ผลการศึกษาพบว่า  1. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียน
ของกลุ่มทดลองท่ีสอนโดยการเรียนแบบร่วมมือสูงกว่าในกลุ่มควบคุมท่ีใชว้ิธีการสอนแบบปกติ 
อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05  2. เจตคติต่อวิชาคณิตศาสตร์ของกลุ่มทดลองท่ีสอน โดยการ
เรียนแบบร่วมมือสูงกว่าในกลุ่มควบคุมท่ีใชว้ิธีการสอนแบบปกติ อยา่งมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 
0.05  3. ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนกลุ่มทดลองในโรงเรียนชายและโรงเรียนสตรี ท่ีสอน
โดยการเรียนแบบร่วมมือไม่มีความแตกต่างกนัอยา่งมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05  4. เจตคติต่อ
วิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนกลุ่มทดลองในโรงเรียนชายและโรงเรียนสตรี ท่ีสอนโดยการเรียน
แบบร่วมมือไม่มีความแตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี ระดบั 0.05 

จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัย ท่ี เก่ี ยวข้องดังก ล่าว  จะเห็นว่ า การพัฒนา
ความสามารถการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ เป็นนวตักรรมท่ีท าให้นักเรียนเกิดความกระบวนการ
เรียนรู้ สร้างความเข้าใจในการเรียนรู้ ส่งผลท าให้นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางเรียนสูงข้ึน และเพ่ิม
ความพึงพอใจต่อการเรียนรู้มากข้ึน ส่วนการจดักิจกรรมการเรียนการสอนโดยใชรู้ปแบบการเรียนรู้
แบบร่วมมือ สามารถพฒันาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ใหสู้งข้ึน  ท าใหน้กัเรียนมีส่วน
ร่วมในการเรียนรู้ช่วยเหลือซ่ึงกนัและกนั ยอมรับฟังความคิดเห็นของผูอ่ื้นและไดป้ฏิบติัดว้ยตนเอง  
ส่วนการน าเกมมาใชใ้นการจดัเรียนการสอน ท าให้นักเรียนมีความสนุกสนาน เพลิดเพลิน เขา้ใจ
เน้ือหาไดร้วดเร็วมากข้ึนและมีคุณลกัษณะอนัพึงประสงค์ทางคณิตศาสตร์ท่ีดีดว้ยเหตุน้ี ผูว้ิจยัจึง
สนใจท่ีจะน าการพฒันาความสามารถการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ โดยใชเ้กมร่วมกบัการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือเทคนิคคิดเด่ียว-คิดคู่-คิดร่วมกนั (Think-Pair-Share) มาใชใ้นแผนการจดัการเรียนรู้  เร่ือง 
รูปเรขาคณิตสามมิติและปริมาตรของทรงส่ีเหล่ียมมุมฉาก ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 



 
 

บทที่ 3 
ระเบียบวิธีวิจัย 

 
ในการวิจยัเร่ือง การพฒันาความสามารถการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ โดยใชเ้กมร่วมกบั

การเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคคิดเด่ียว-คิดคู่-คิดร่วมกัน (Think-Pair-Share) ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 6 เพ่ือใหก้ารศึกษาคร้ังน้ีเป็นไปตามวตัถุประสงค ์ผูว้ิจยัไดด้  าเนินการตามขั้นตอน
ดงัน้ี 
3.1  ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง  
3.2  เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยั  
3.3  การสร้างและหาคุณภาพเคร่ืองมือ  
3.4  เก็บรวบรวมขอ้มูล   
3.5  การวิเคราะห์ขอ้มูล  
3.6  สถิติท่ีใชใ้นการวิเคราะห์ขอ้มูล 
 
3.1  ประชากรและกลุ่มตวัอย่าง 
 กลุ่มเป้าหมาย ไดแ้ก่  นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6  โรงเรียนบ้านคลองก าลงัจังหวดั
นครสวรรค ์ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2562  จ  านวน 20 คน  
 
3.2  เคร่ืองมือที่ใช้ในการวจิยั 

3.2.1  แผนการจดัการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6   
3.2.2  แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์  
3.2.3  แบบประเมินพฤติกรรมการเรียนรู้ 
3.2.4  แบบสอบถามความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อการจดัการเรียนรู้ โดยใชเ้กมร่วมกบัการ 

เรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคคิดเด่ียว-คิดคู่-คิดร่วมกนั (Think-Pair-Share) 
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3.3  การสร้างและหาคุณภาพเคร่ืองมือ  
3.3.1  แผนการจดัการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ โดยใชเ้กมร่วมกบัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค

คิดเด่ียว-คิดคู่-คิดร่วมกนั (Think-Pair-Share)        
3.3.1.1  ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับ

ปรับปรุง พ.ศ.2560) หลกัสูตรสถานศึกษา หลกัการ แนวคิด ทฤษฎีและงานวิจยัท่ีเก่ียวกบัแผนการ
จดัการเรียนรู้กิจกรรมการเรียนรู้ การจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้การเรียนรู้แบบร่วมมือ และ
วิธีการสอนโดยการใชเ้กมและทฤษฎีการเรียนรู้ท่ีเก่ียวกบัคณิตศาสตร์   

3.3.1.2  วิเคราะห์เน้ือหา และก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ เร่ือง รูป
เรขาคณิตสามมิติและปริมาตรของทรงส่ีเหล่ียมมุมฉาก ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยเรียงเน้ือหาจาก
ง่ายไปสู่เน้ือหาท่ียากตามล าดบั   

3.3.1.3  พิจารณาก าหนดกรอบผลการเรียนรู้ เน้ือหา กิจกรรม ส่ือประกอบการสอน 
และการวดัผลประเมินผล   

3.3.1.4  สร้างแผนการจดัการเรียนรู้คณิตศาสตร์ โดยใช้เกมร่วมกับการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือ  

ผูว้ิจยัสร้างแผนการจดัการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ โดยใชเ้กมร่วมกับการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือเทคนิคคิดเด่ียว-คิดคู่-คิดร่วมกนั (Think-Pair-Share) เร่ือง รูปเรขาคณิตสามมิติและปริมาตร
ของทรงส่ีเหล่ียมมุมฉาก ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6  จ  านวน 4 แผนการจดัการเรียนรู้ จ  านวน 16  ชัว่โมง 
ประกอบดว้ย  

แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี  1  ทรงกลม ทรงกระบอก และกรวย จ  านวน 5 ชัว่โมง 
แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 2  ปริซึม จ านวน 3  ชัว่โมง 
แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 3  พีระมิด จ  านวน 3  ชัว่โมง 
แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 4  รูปเรขาคณิตสามมิติ จ  านวน 5 ชัว่โมง 

ซ่ึงในแต่ละแผนการจดัการเรียนรู้กิจกรรมฯ จะประกอบไปดว้ย 
(1)  จุดประสงคก์ารเรียนรู้    
(2)  กิจกรรมการเรียนรู้ เป็นขั้นตอนการจดักิจกรรมการเรียนแต่ละชัว่โมงให้นกัเรียน

ไดป้ฏิบติัเป็นรายบุคคล เป็นคู่และเป็นกลุ่ม แต่ละกิจกรรมมีเกมซ่ึงสอดคลอ้งกบัเน้ือหาและแบบฝึก 
เกมแต่ละเกมนั้นผูว้ิจยั คดัเลือกมาจากส านักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแห่งชาติ (2551) 
เช่น เกมวางภาพต่อปลาย เกมเรียงล  าดับ เกมจดัหมวดหมู่  เกมหาความสัมพนัธ์ระหว่างภาพกับ
สญัลกัษณ์ เกมสงัเกตรายละเอียดของภาพ เป็นตน้    

(3)  ใบความรู้ เป็นส่ิงท่ีบอกเน้ือหาของบทเรียนท่ีนกัเรียนจะตอ้งศึกษา   
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(4)  แบบฝึก จะระบุขั้นตอนการปฏิบติักิจกรรมต่าง ๆ ให้กบันักเรียน ไดป้ฏิบัติตาม
อยา่งถูกตอ้ง และเพ่ือเป็นการทบทวนเน้ือหาบทเรียน (ในส่วนน้ีจะเป็นเกมและความร่วมมือ) 

(5)  แบบทดสอบ 
3.3.1.5  ผูว้ิจัยไดน้ าแผนการจดัการเรียนรู้ท่ีสร้างข้ึนให้อาจารยท่ี์ปรึกษาตรวจสอบ

ความถูกตอ้งเหมาะสม และปรับปรุงแกไ้ขตามค าแนะน า 
3.3.1.6  ผูว้ิจยัน าแผนการจดัการเรียนรู้ท่ีปรับปรุงแกไ้ขแลว้ใหผู้เ้ช่ียวชาญ จ านวน 3 คน 

ตรวจสอบความสอดคลอ้งระหว่างจุดประสงค์การเรียนรู้กบัพฤติกรรมท่ีตอ้งการวดั ความชดัเจน
ของเน้ือหาความถูกตอ้งดา้นภาษา ความสอดคลอ้งกบัจุดมุ่งหมาย และน าขอ้มูลท่ีรวบรวมจากความ
คิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ มาค านวณหาค่าดชันีความสอดคลอ้ง (Index of item Objective Congruence 
ห รือ IOC) (Rovinelli & Hambleton, 1977, pp.49-60) ซ่ึ งมี ค่ าเท่ ากับ  .5  ข้ึ นไปถือว่ ามีความ
สอดคลอ้ง อยูใ่นเกณฑท่ี์ยอมรับได ้โดยก าหนดเกณฑก์ารพิจารณา ดงัน้ี 

คะแนน   +1     หมายถึง  แน่ใจว่าแผนการจดัการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ สอดคลอ้งกบั
วตัถุประสงค ์

คะแนน     0     หมายถึง  ไม่แน่ใจว่าแผนการจดัการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ สอดคลอ้ง
กบัวตัถุประสงค ์

คะแนน   -1      หมายถึง  แน่ใจว่าแผนการจดัการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ ไม่สอดคลอ้ง
กบัวตัถุประสงค ์

แผนการจดัการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ มีค่า IOC  มากกว่า .67 – 1.00 
3.3.1.6   ผูว้ิจยัน าแผนการจัดการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ ท่ีแก้ไขแลว้ไปใช้กับกลุ่ม

ตวัอยา่ง 
3.3.2  แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์  

3.3.2.1  ศึกษาเอกสาร ท่ีเก่ียวขอ้งกบัการสร้างแบบวดัผลสัมฤทธ์ิ เพื่อเป็นแนวทางใน
การสร้างแบบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์  

3.3.2.2  สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เร่ือง รูป
เรขาคณิตสามมิติและปริมาตรของทรงส่ีเหล่ียมมุมฉาก จ  านวน 20 ขอ้  เป็นปรนัยแบบเลือกตอบ 4  
ตวัเลือก     

3.3.2.3  ผูว้ิจยัไดน้ าแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ ท่ีสร้างข้ึน
ใหอ้าจารยท่ี์ปรึกษาตรวจสอบความถูกตอ้งเหมาะสม และปรับปรุงแกไ้ขตามค าแนะน า 

3.3.2.4   ผูว้ิจยัน าแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ ท่ีปรับปรุง
แกไ้ขแลว้ใหผู้เ้ช่ียวชาญ จ านวน 3 คน ตรวจสอบความสอดคลอ้งระหว่างจุดประสงคก์ารเรียนรู้กบั
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พฤติกรรมท่ีต้องการวัด ความชัดเจนของเน้ือหาความถูกต้องด้านภาษา ความสอดคล้องกับ
จุดมุ่งหมาย และน าขอ้มูลท่ีรวบรวมจากความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ มาค านวณหาค่าดชันีความ
สอด ค ล้อ ง  (Index of item Objective Congruence ห รื อ  IOC) (Rovinelli & Hambleton, 1977,  
pp.49-60) ซ่ึงมีค่าเท่ากับ .5  ข้ึนไปถือว่ามีความสอดคลอ้ง อยู่ในเกณฑ์ท่ียอมรับได ้โดยก าหนด
เกณฑก์ารพิจารณา ดงัน้ี 

คะแนน   +1     หมายถึง   แน่ใจว่าแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิ กบัวตัถุประสงค ์
คะแนน     0     หมายถึง   ไม่แน่ใจว่าแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิ น้ีสอดคลอ้งกับ

วตัถุประสงค ์
คะแนน   -1      หมายถึง   แน่ใจว่าแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิ น้ีไม่สอดคลอ้งกับ

วตัถุประสงค ์
แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ มีค่า IOC เท่ากบั  .67 – 1.00  
3.3.2.5 ผูว้ิจยัน าแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ ท่ีแกไ้ขแลว้

ไปทดลองใช ้(tryout) กบันกัเรียน ท่ีไม่ใช่กลุ่มตวัอยา่ง ท่ีไดศึ้กษารายวิชาน้ีแลว้ ซ่ึงเป็นคนละกลุ่ม
กบันักเรียนกลุ่มตวัอยา่ง เพื่อน ามาปรับปรุงแกไ้ข และหาค่าความยาก (p) และค่าอ  านาจจ าแนก (r) 
โดยก าหนดเกณฑก์ารผา่นค่าความยากง่าย (p) ระหว่าง .20 - .80 และค่าอ  านาจจ าแนก (r) .20 ข้ึนไป 

จากนั้นหาค่าสัมประสิทธ์ิแอฟา ( - Coefficient) หรือสัมประสิทธ์ิความเช่ือมัน่ของ
แบบทดสอบ เป็นค่าความเช่ือมัน่ท่ีค  านวณหาไดจ้ากสูตรครอนบราช (Cronbach) การหาค่าความ
เช่ือมัน่ของแบบทดสอบโดยแบบทดสอบค่าคะแนนท่ีไดเ้ป็นค่าท่ีค่าใกลเ้คียง 1  

ค่าความยากง่าย (p) เท่ากบั  0.495 – 0.733  และค่าอ  านาจจ าแนก (r) .28  ค่าความเช่ือมัน่ 
0.97 

3.3.2.6  ผูว้ิจยัน าแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ ท่ีแกไ้ขแลว้
ไปใชก้บักลุ่มตวัอยา่ง 

3.3.3  แบบประเมินพฤติกรรมการเรียนรู้ 
3.3.3.1  ผูว้ิจยัศึกษาเอกสาร ต ารา และงานวิจัยท่ีเก่ียวขอ้งกับการสร้างแบบประเมิน

พฤติกรรมการเรียน 
3.3.3.2  ผูว้ิจยัสร้างแบบประเมินพฤติกรรมการเรียน ลกัษณะของรูปแบบการวดัเป็น

แบบใชม้าตราส่วนประมาณค่า (Rating scale) 3 ระดบัของลิเคอร์ท (Likert) โดยแต่ละขอ้ค าถามมี
เกณฑใ์หค้ะแนนดงัน้ี 
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3   หมายถึง  มีพฤติกรรมการเรียนในระดบัดี 
2   หมายถึง  มีพฤติกรรมการเรียนในระดบัพอใช ้
1   หมายถึง  มีพฤติกรรมการเรียนในระดบัควรปรับปรุง 

เกณฑใ์นการแปลความหมายผลการวิเคราะห์ขอ้มูลท่ีไดจ้ากการเก็บรวบรวมขอ้มูลโดย
ใชแ้บบประเมิน มีความหมายดงัน้ี 

ค่าเฉล่ีย 2.34 – 3.00 หมายถึง พฤติกรรมการเรียน ระดบัดี 
ค่าเฉล่ีย 1.67 – 2.33 หมายถึง พฤติกรรมการเรียน ระดบัพอใช ้
ค่าเฉล่ีย 1.00 – 1.66 หมายถึง พฤติกรรมการเรียน ระดบัควรปรับปรุง 

3.3.3.3  ผูว้ิจัยน าแบบประเมินพฤติกรรมการเรียนท่ีสร้างข้ึนให้อาจารยท่ี์ปรึกษา
วิทยานิพนธต์รวจสอบความถูกตอ้งเหมาะสมและปรับปรุงแกไ้ขตามค าแนะน า 

3.3.3.4  ผูว้ิจยัน าแบบประเมินพฤติกรรมการเรียนท่ีปรับปรุงแกไ้ขแลว้ให้ผูเ้ช่ียวชาญ
จ านวน 3 คน ตรวจสอบความสอดคลอ้งระหว่างจุดประสงคก์ารเรียนรู้กบัพฤติกรรมท่ีตอ้งการวดั 
ความชดัเจนของเน้ือหาความถูกต้องดา้นภาษา ความสอดคลอ้งกับจุดมุ่งหมาย และน าขอ้มูลท่ี
รวบรวมจากความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ มาค านวณหาค่าดัชนีความสอดคลอ้ง (Index of item 
Objective Congruence ห รือ  IOC) (Rovinelli & Hambleton, 1977, P.49-60) ซ่ึ งมี ค่ า เท่ ากับ  .5   
ข้ึนไปถือว่ามีความสอดคลอ้ง อยูใ่นเกณฑท่ี์ยอมรับได ้โดยก าหนดเกณฑก์ารพิจารณา ดงัน้ี 

คะแนน   +1  หมายถึง   แน่ใจว่าแบบประเมินพฤติกรรมการเรียนน้ีสอดคลอ้งกับ
วตัถุประสงค ์

คะแนน     0  หมายถึง   ไม่แน่ใจว่าแบบประเมินพฤติกรรมการเรียนน้ีสอดคลอ้งกับ
วตัถุประสงค ์

คะแนน   -1  หมายถึง   แน่ใจว่าแบบประเมินพฤติกรรมการเรียนน้ีไม่สอดคลอ้งกับ
วตัถุประสงค ์

แบบประเมินพฤติกรรมการเรียน มีค่า IOC เท่ากบั 0.67 – 1.00 
3.3.3.5 ผูว้ิจยัน าแบบประเมินพฤติกรรมการเรียนท่ีปรับปรุงแกไ้ขเรียบร้อยแลว้ไปใช้

กบักลุ่มตวัอยา่ง 
3.3.4  แบบสอบถามความพึงพอใจของนกัเรียนต่อการจดัการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ โดยใช้

เกมร่วมกบัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคคิดเด่ียว-คิดคู่-คิดร่วมกนั (Think-Pair-Share)  จ  านวน 1 
ชุด 

3.3.4.1  ผูว้ิจยัศึกษาเอกสาร ต ารา และงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการสร้างแบบสอบถาม
ความพึงพอใจ 
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3.3.4.2  ก  าหนดเกณฑใ์นการใหค้ะแนน เน้ือหาท่ีจะวดั และเลือกรูปแบบเคร่ืองมือท่ีจะ
วดั  

3.3.4.3 ผูว้ิจยัสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนต่อการจดัการเรียนรู้วิชา
คณิตศาสตร์ โดยใชเ้กมร่วมกบัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคคิดเด่ียว-คิดคู่-คิดร่วมกนั (Think-Pair-
Share)  ลกัษณะของรูปแบบการวดัเป็นแบบใชม้าตราส่วนประมาณค่า (Rating scale) 3 ระดบั (บุญ
ชม ศรีสะอาด, 2545, น.103) โดยแต่ละขอ้ค าถามมีเกณฑใ์หค้ะแนนดงัน้ี 

3   หมายถึง   ความพึงพอใจมาก 
2   หมายถึง   ความพึงพอใจปานกลาง 
1   หมายถึง   ความพึงพอใจนอ้ย 

เกณฑใ์นการแปลความหมายผลการวิเคราะห์ขอ้มูลท่ีไดจ้ากการเก็บรวบรวมขอ้มูลโดย
ใชแ้บบสอบถาม มีความหมายดงัน้ี 

ค่าเฉล่ีย 2.51 – 3.00  แปลความหมายว่า  พึงพอใจมาก     
ค่าเฉล่ีย 1.51 – 2.50  แปลความหมายว่า  พึงพอใจปานกลาง      
ค่าเฉล่ีย 1.00 – 1.50  แปลความหมายว่า  พึงพอใจนอ้ย          

3.3.4.4  ผูว้ิจยัน าแบบสอบถามความพึงพอใจท่ีสร้างข้ึนใหอ้าจารยท่ี์ปรึกษาวิทยานิพนธ์
ตรวจสอบความถูกตอ้งเหมาะสมและปรับปรุงแกไ้ขตามค าแนะน า 

3.3.4.5 ผูว้ิจยัน าแบบสอบถามความพึงพอใจท่ีปรับปรุงแกไ้ขแลว้ใหผู้เ้ช่ียวชาญจ านวน 
3 คน ตรวจสอบความสอดคลอ้งระหว่างจุดประสงค์การเรียนรู้กบัพฤติกรรมท่ีตอ้งการวดั ความ
ชดัเจนของเน้ือหาความถูกตอ้งดา้นภาษา ความสอดคลอ้งกบัจุดมุ่งหมาย และน าขอ้มูลท่ีรวบรวม
จากความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ มาค านวณหาค่าดชันีความสอดคลอ้ง (Index of item Objective 
Congruence หรือ IOC) (Rovinelli & Hambleton, 1977, P.49-60) ซ่ึงมีค่าเท่ากับ .5  ข้ึนไปถือว่า 
มีความสอดคลอ้ง อยูใ่นเกณฑท่ี์ยอมรับได ้โดยก าหนดเกณฑก์ารพิจารณา ดงัน้ี 

คะแนน   +1  หมายถึง   แน่ใจว่าแบบสอบถามความพึงพอใจน้ีสอดคล้องกับ
วตัถุประสงค ์

คะแนน     0  หมายถึง   ไม่แน่ใจว่าแบบสอบถามความพึงพอใจน้ีสอดคล้องกับ
วตัถุประสงค ์

คะแนน   -1  หมายถึง    แน่ใจว่าแบบสอบถามความพึงพอใจน้ีไม่สอดคลอ้งกับ
วตัถุประสงค ์

แบบสอบถามความพึงพอใจ มีค่า IOC เท่ากบั .67 – 1.00  
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3.3.4.6   ผูว้ิจยัน าแบบวดัความพึงพอใจท่ีแกไ้ขแลว้ไปใชก้บักลุ่มตวัอยา่ง 
 
3.4  การเกบ็รวบรวมข้อมูล   

3.4.1  ช้ีแจงนักเรียนก่อนท่ีจะด าเนินการสอน เพ่ือให้นกัเรียนมีความรู้ความเขา้ใจในการเรียน
โดยใชแ้ผนการจดัการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ โดยใชเ้กมร่วมกบัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคคิด
เด่ียว-คิดคู่-คิดร่วมกนั (Think-Pair-Share) เร่ือง รูปเรขาคณิตสามมิติและปริมาตรของทรงส่ีเหล่ียม
มุมฉาก ให้เขา้ใจถึงบทบาทของนักเรียนจะไดป้ฏิบติัตนไดถู้กตอ้ง หลงัจากนั้นครูไดจ้ดักลุ่มโดย
คละความสามารถของนกัเรียนจากคะแนนแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์
ก่อนเรียน  

3.4.2  น าแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เร่ือง รูปเรขาคณิตสามมิติ
และปริมาตรของทรงส่ีเหล่ียมมุมฉาก  จ  านวน 20 ข้อ เป็นปรนัยแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก ให้
นกัเรียนกลุ่มตวัอยา่งท าก่อนเรียน (Pre-test) และเก็บคะแนน  

3.4.3  ด  าเนินการทดลองใชแ้ผนการจดัการเรียนรู้วชิาคณิตศาสตร์ โดยใชเ้กมร่วมกบัการเรียนรู้
แบบร่วมมือเทคนิคคิดเด่ียว-คิดคู่-คิดร่วมกนั (Think-Pair-Share)  เร่ือง รูปเรขาคณิตสามมิติและ
ปริมาตรของทรงส่ีเหล่ียมมุมฉาก ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 จ  านวน 4 แผน 16 ชัว่โมง ในแต่ละแผนให้
นกัเรียนท าแบบฝึกและแบบทดสอบจนครบทุกแผน และ เป็นรายบุคคลเพื่อเก็บคะแนน 

3.4.4  หลงัจากด าเนินการสอน ให้นักเรียนท าแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตร์ เร่ือง รูปเรขาคณิตสามมิติและปริมาตรของทรงส่ีเหล่ียมมุมฉาก  จ  านวน 20 ขอ้ เป็น
ปรนัยแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก ซ่ึงเป็นฉบับคู่ขนานกับก่อนเรียน ให้นักเรียนกลุ่มตัวอย่างท า 
(Posttest)  และเก็บคะแนน  

3.4.5  น าแบบสอบถามความพึงพอใจมาใหน้กัเรียนกลุ่มตวัอยา่งท าเพื่อเก็บขอ้มูล 
3.4.6  เก็บรวบรวมขอ้มูลทั้งหมด วิเคราะห์ผล สรุปผล และแปลผลต่อไป  

 
3.5   การวเิคราะห์ข้อมูล  

การวิเคราะห์ขอ้มูลท่ีไดจ้ากการด าเนินการเก็บรวบรวมขอ้มูล ผูว้ิจยัไดท้  าการวิเคราะห์
ขอ้มูลดว้ยโปรแกรมส าเร็จรูป โดยมีรายละเอียดดงัน้ี 

3.5.1  วิเคราะห์ความสามารถการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ โดยใช้เกมร่วมกบัการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือเทคนิคคิดเด่ียว-คิดคู่-คิดร่วมกนั (Think-Pair-Share) เร่ือง รูปเรขาคณิตสามมิติและปริมาตร
ของทรงส่ีเหล่ียมมุมฉาก โดยใชร้้อยละ (Percentage)   
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3.5.2  วิเคราะห์แบบประเมินพฤติกรรมการเรียนรู้ และแบบสอบถามความพึงพอใจต่อการ
เรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ โดยใชค่้าเฉล่ียเลขคณิต (X̅) และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) 

3.5.3  วิเคราะห์ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ก่อนเรียนและหลงัเรียน โดยใช ้สถิติ t-
test แบบ paired sample t-test  

3.5.4  อภิปรายผล โดยใชต้ารางและพรรณนา   
 
3.6  สถิตทิี่ใช้ในการวเิคราะห์ข้อมูล  

ผูว้ิจยัไดใ้ชส้ถิติในการวิเคราะห์ขอ้มูลดงัน้ี 
3.6.1  หาค่าร้อยละ (Percentage) (บุญชม  ศรีสะอาด, 2556, น.122) โดยใชสู้ตรดงัน้ี  

P = 
𝑓

𝑁
 × 100 

เมื่อ P  แทน  ร้อยละ 
  f  แทน  ความถ่ีท่ีตอ้งการแปลงร้อยละ 
  N  แทน  จ  านวนความถ่ีทั้งหมด 

3.6.2  หาค่าคะแนนเฉล่ีย (Arithmetic Mean) (บุญชม  ศรีสะอาด, 2556, น. 123) 
  X̅ =

∑ X

N
 

เมื่อ    X̅      แทน   ค่าเฉล่ียของคะแนน  
  ∑ X  แทน   ผลรวมของคะแนนทั้งหมด  
  N      แทน   จ  านวนนกัเรียนทั้งหมด  

3.6.3  หาค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) (บุญชม  ศรีสะอาด, 2556, น. 124-
126) 

 SD = √
N ∑ X

2
−(∑ X)

2

N(N−1)
 

เมื่อ     SD        แทน   ความเบ่ียงเบนมาตรฐานของกลุ่มเป้าหมาย 

                            ∑ X
2   แทน   ผลรวมของคะแนนทั้งหมด  

                    (∑ X)
2  แทน   ผลรวมของนกัเรียนแต่ละคนยกก าลงัสอง 

            N        แทน   จ  านวนนกัเรียน  
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3.6.4  หาค่าดชันีความสอดคลอ้ง (Index of item Objective Congruence หรือ IOC)  
(สมนึก ภทัทิยธนี, 2544) 

IOC =
∑ R

N
 

เมื่อ IOC   แทน   ดชันีความสอดคลอ้งระหว่างค าถาม 
           R      แทน   คะแนนความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ 
                    ∑ R  แทน   ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ 
          N      แทน   จ  านวนผูเ้ช่ียวชาญทั้งหมด 

3.6.5  การหาค่าความยาก (Difficulty) ของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน โดยใช้
สูตร P ดงัน้ี (สมนึก ภทัทิยธนี, 2541, น.195) 

P = 
𝑅

𝑁
 

เมื่อ  P  แทน  ค่าความยากของขอ้สอบ 
 R  แทน  จ  านวนผูต้อบถูก 
 N  แทน  จ  านวนคนทั้งหมด 
เกณฑก์ารพิจารณาระดบัค่าความยากของขอ้สอบแต่ละขอ้ท่ีไดจ้ากการค านวณจากสูตร

ท่ีมีค่าอยูร่ะหว่าง 0.00 ถึง 1.00 ท่ีมีรายละเอียดเกณฑข์องเกณฑใ์นการพิจารณาตดัสิน ดงัน้ี 
ได ้ 0.80  ≤  p   ≥  1.00  เป็นขอ้สอบท่ีง่ายมาก ควรตดัท้ิง หรือน าไปปรับปรุง 

  0.60  ≤  p   <  0.80 เป็นขอ้สอบท่ีค่อนขา้งง่ายใชไ้ดดี้ 
  0.40  ≤  p   <  0.60 เป็นขอ้สอบท่ีความยากง่ายปานกลาง ดีมาก 
  p   <  0.20  เป็นขอ้สอบท่ียากมาก ควรตดัท้ิงหรือน าไปปรับปรุง 

โดยท่ีขอ้สอบท่ีจะสามารถน าไปใชใ้นการวดัผลท่ีมีประสิทธิภาพจะมีค่าความยากอยู่
ระหว่าง 0.20 ถึง 0.80 

3.6.6  ค่าอ  านาจจ าแนกของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน (บุญชม ศรีสะอาด และ
คณะ. 2550) 

r = 
H−L

N
 

เมื่อ  r  แทน  ค่าอ  านาจจ าแนกของขอ้สอบ 
H  แทน  จ  านวนคนในกลุ่มสูงตอบถูก 
L แทน  จ  านวนคนในกลุ่มต ่าตอบถูก 
N  แทน  จ  านวนคนทั้งหมดในกลุ่มใดกลุ่มหน่ึง 

เกณฑพิ์จารณาหาค่าอ  านาจจ าแนกมีหลกัเกณฑ ์ดงัน้ี 
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1) ค่าอ  านาจจ าแนกของขอ้สอบจะมีค่าอยู่ระหว่าง 1 ถึง -1 มีรายละเอียดของเกณฑ์การ
พิจารณาตดัสิน ดงัน้ี 

ได ้ 0.40  ≤  r   เป็นขอ้สอบท่ีมีอ  านาจจ าแนกดีมาก 
 0.30  ≤  r   <  0.39 เป็นขอ้สอบท่ีมีอ  านาจจ าแนกดี 
 0.20  ≤  r   <  0.29 เป็นขอ้สอบท่ีมีอ  านาจจ าแนกพอใช ้ปรับปรุงตวัเลือก 
      r   ≤  0.19  เป็นขอ้สอบท่ีมีอ  านาจจ าแนกต ่า ควรตดัท้ิง 
2)  ถา้ค่าอ  านาจจ าแนกมีค่ามาก ๆ เขา้ใกล ้1 แสดงว่าขอ้สอบขอ้นั้นสามารถจ าแนกคน

เก่งและคนอ่อนออกจากกนัไดดี้ 
3.6.7  หาค่าความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบโดยใช้สูตร KR20 ตามวิธีของ Kuder-Richardson 

(บุญชม ศรีสะอาด, 2556, น. 103-104) 
 

 

เมื่อ   rtt แทน ค่าความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบ 
 k แทน จ านวนขอ้ 
 P แทน สดัส่วนของผูต้อบถูกในแต่ละขอ้ 
 q แทน สดัส่วนของผูต้อบผดิในแต่ละขอ้ 
 S2 แทน ความแปรปรวนของคะแนน 

3.6.8  สถิติท่ีใชใ้นเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียน
ก่อนและหลงัเรียน โดยใช้สถิติทดสอบค่าที (t-test for dependent samples) (บุญชม  ศรีสะอาด, 
2556, น. 133) 

𝑡 =  
∑ 𝐷

√𝑛 ∑ 𝐷2 − (∑ 𝐷)2

𝑛 − 1

 

เมื่อ  𝑡  แทน   ค  าท่ีใชใ้นการพิจารณาของการแจกแจงแบบที 
 𝐷  แทน   ความแตกต่างของคะแนนแต่ละคู่ 

    𝑛  แทน   จ  านวนคู่ของคะแนนหรือจ านวนนกัเรียน 
    ∑ 𝐷  แทน  ผลรวมของความแตกต่างจากการเปรียบเทียบกนั 
เป็นรายบุคคลระหว่างคะแนนท่ีไดรั้บจากการทดสอบก่อนเรียนกบัทดสอบหลงัเรียน 
    ∑ 𝐷2 แทน ผลรวมก าลงัสองของความแตกต่างจากการ 
      เปรียบเทียบกนัเป็นรายบุคคลระหว่างคะแนนท่ีไดก้าร 
      ทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน 








 


2tt
S

pq
1

1 -k 

k
  r  



 
  

บทที่ 4 
ผลการศึกษา 

 
การศึกษาวิจัย เร่ือง การพฒันาความสามารถการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ โดยใชเ้กม

ร่วมกบัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคคิดเด่ียว-คิดคู่-คิดร่วมกนั(Think-Pair-Share) ของนกัเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยมีวตัถุประสงคข์องการวิจยั ดงัน้ี 

1. เพื่อศึกษาความสามารถการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์  โดยใชเ้กมร่วมกบัการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือเทคนิคคิดเด่ียว-คิดคู่-คิดร่วมกนั (Think-Pair-Share) 

2.  เพ่ือศึกษาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
3.  เพื่อศึกษาความพึงพอใจต่อการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ โดยใชเ้กมร่วมกบัการเรียนรู้

แบบร่วมมือเทคนิคคิดเด่ียว-คิดคู่-คิดร่วมกนั (Think-Pair-Share) ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
 

สมมตฐิานของการวจิยั 
1.  นักเรียนความสามารถการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์    โดยใชเ้กมร่วมกบัการเรียนรู้

แบบร่วมมือเทคนิคคิดเด่ียว-คิดคู่-คิดร่วมกนั (Think-Pair-Share) มีคะแนนไม่ต ่ากว่าร้อยละ 80 ของ
คะแนนเต็ม 

2.  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 หลงั
เรียนสูงกว่าก่อนเรียน อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ ท่ีระดบั .05   

3.  ความพึงพอใจต่อการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ โดยใช้เกมร่วมกับการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือเทคนิคคิดเด่ียว-คิดคู่-คิดร่วมกัน (Think-Pair-Share) ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6  
อยูใ่นระดบัมาก 
 
 
 
 
 
 



72 

ตอนที่ 1  ศึกษาความสามารถการเรียนรู้วชิาคณติศาสตร์  โดยใช้เกมร่วมกบัการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
เทคนิคคดิเดี่ยว-คดิคู่-คดิร่วมกนั (Think-Pair-Share) 
 
ตารางที่ 4.1  แสดงคะแนน/ร้อยละความสามารถในการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ โดยใชเ้กมร่วมกบั
การเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคคิดเด่ียว-คิดคู่-คิดร่วมกนั ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 จ  านวน 
20 คน เป็นการฝึกรายบุคคล 
 

ล าดบั 
ที่ 

คะแนนจากแบบฝึกที่ 1 – 11  (คร้ังละ 10 คะแนน) รวม 
110 

คะแนน 

คดิ 
เป็น 
ร้อยละ 

คร้ัง
ที่ 1  

คร้ัง
ที่ 2 

คร้ัง
ที่ 3 

คร้ัง
ที่ 4 

คร้ัง
ที่ 5 

คร้ัง
ที่ 6 

คร้ัง
ที่ 7 

คร้ัง
ที่ 8 

คร้ัง
ที่ 9 

คร้ัง
ที่ 10 

คร้ัง
ที่ 11 

1 5 7 5 6 7 6 5 6 8 6 6 67 60.91 
2 6 7 6 7 7 5 6 6 8 7 5 70 63.64 
3 6 6 5 5 6 6 5 7 7 5 6 64 58.18 
4 5 7 7 8 7 7 5 5 8 6 5 70 63.64 
5 5 6 5 7 7 5 6 8 8 7 6 70 63.64 
6 6 7 8 6 8 8 5 7 7 5 6 73 66.36 
7 5 6 6 5 7 5 6 7 7 6 5 65 59.09 
8 7 6 7 6 6 6 5 5 7 7 5 67 60.91 
9 5 7 7 6 7 5 6 6 8 5 5 67 60.91 

10 6 7 5 5 7 7 6 7 5 6 6 67 60.91 
11 7 7 8 5 6 5 5 5 6 6 5 65 59.09 
12 5 7 5 6 6 6 5 5 7 5 7 64 58.18 
13 6 6 6 7 7 6 7 6 6 5 7 69 62.73 
14 5 6 6 5 7 5 5 6 6 7 5 63 57.27 
15 7 8 5 6 7 5 6 5 5 6 6 66 60.00 
16 5 7 5 7 9 6 7 5 7 7 7 72 65.45 
17 8 8 7 5 6 7 5 5 8 5 7 71 64.55 
18 8 8 5 5 7 5 7 6 6 8 5 70 63.64 
19 6 9 6 6 9 6 5 5 8 6 8 74 67.27 
20 6 8 7 5 8 7 8 6 7 5 5 72 65.45 
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จากตารางท่ี  4.1  แสดงคะแนน/ร้อยละความสามารถในการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ โดย
ใชเ้กมร่วมกบัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคคิดเด่ียว-คิดคู่-คิดร่วมกนั ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีท่ี 6 จ  านวน 20 คน คะแนนจากแบบฝึกท่ี 1 – 11 ฝึกเป็นรายบุคคล พบว่า นักเรียนมีคะแนนไม่ต ่า
กว่าร้อยละ 80 ไม่ผา่นเกณฑจ์ านวน 20 คน คิดเป็นร้อยละ 100 
 
ตารางที่ 4.2  แสดงคะแนน/ร้อยละความสามารถในการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ โดยใชเ้กมร่วมกบั
การเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคคิดเด่ียว-คิดคู่-คิดร่วมกนั ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 จ  านวน 
20 คน ฝึกเป็นคู่ 
 

คู่ที่ 
ล าดบั 
ที่ 

คะแนนจากแบบฝึกที่ 1 – 11 (คร้ังละ 10 คะแนน) รวม 
110 

คะแนน 

คดิ 
เป็น 
ร้อยละ 

คร้ัง
ที่ 1 

คร้ัง
ที่ 2 

คร้ัง
ที่ 3 

คร้ัง
ที่ 4 

คร้ัง
ที่ 5 

คร้ัง
ที่ 6 

คร้ัง
ที่ 7 

คร้ัง
ที่ 8 

คร้ัง
ที่ 9 

คร้ัง
ที่ 10 

คร้ัง
ที่ 11 

1 
1 7 7 8 9 8 7 8 8 9 7 7 85 77.27 
11 7 7 8 9 8 7 8 8 9 7 7 85 77.27 

2 
2 7 8 9 8 8 8 8 9 8 8 8 89 80.91 
12 7 8 9 8 8 8 8 9 8 8 8 89 80.91 

3 
3 8 9 9 7 9 7 8 8 8 9 7 89 80.91 
19 8 9 9 7 9 7 8 8 8 9 7 89 80.91 

4 
4 8 9 7 7 8 6 7 8 9 7 7 83 75.45 
9 8 9 7 7 8 6 7 8 9 7 7 83 75.45 

5 
5 7 7 8 9 8 7 8 8 9 7 7 85 77.27 
10 7 7 8 9 8 7 8 8 9 7 7 85 77.27 

6 
6 7 9 9 8 9 8 9 7 8 6 7 87 79.09 
16 7 9 9 8 9 8 9 7 8 6 7 87 79.09 

7 
7 7 9 8 8 8 6 8 8 7 7 8 84 76.36 
20 7 9 8 8 8 6 8 8 7 7 8 84 76.36 

8 
8 6 8 8 6 7 7 9 9 8 8 8 84 76.36 
17 6 8 8 6 7 7 9 9 8 8 8 84 76.36 
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ตารางที่ 4.2  (ต่อ) 
 

คู่ที่ 
ล าดบั 
ที่ 

คะแนนจากแบบฝึกที่ 1 – 11 (คร้ังละ 10 คะแนน) รวม 
110 

คะแนน 

คดิ 
เป็น 
ร้อยละ 

คร้ัง
ที่ 1 

คร้ัง
ที่ 2 

คร้ัง
ที่ 3 

คร้ัง
ที่ 4 

คร้ัง
ที่ 5 

คร้ัง
ที่ 6 

คร้ัง
ที่ 7 

คร้ัง
ที่ 8 

คร้ัง
ที่ 9 

คร้ัง
ที่ 10 

คร้ัง
ที่ 11 

9 
13 8 7 8 8 9 9 6 8 7 6 7 83 75.45 
14 8 7 8 8 9 9 6 8 7 6 7 83 75.45 

10 
15 8 8 7 7 8 7 6 7 6 7 7 78 70.91 
18 8 8 7 7 8 7 6 7 6 7 7 78 70.91 

 
จากตารางท่ี  4.2  แสดงคะแนน/ร้อยละความสามารถในการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์  

โดยใช้เกมร่วมกับการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคคิดเด่ียว -คิดคู่ -คิด ร่วมกัน ของนัก เรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 จ  านวน 20 คน คะแนนจากแบบฝึกท่ี 1 – 11 ฝึกเป็นคู่ (จ  าแนกเป็นรายบุคคล) 
พบว่า นักเรียนมีคะแนนไม่ต  ่ากว่าร้อยละ 80 ผ่านเกณฑ์จ  านวน 4 คน คิดเป็นร้อยละ 20  นักเรียน 
ไม่ผา่นเกณฑจ์ านวน 16 คน คิดเป็นร้อยละ 80 
 
ตารางที่ 4.3  แสดงคะแนน/ร้อยละความสามารถในการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ โดยใชเ้กมร่วมกบั
การเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคคิดเด่ียว-คิดคู่-คิดร่วมกนั ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 จ  านวน 
20 คน ฝึกเป็นกลุ่ม 
 

กลุ่ม
ที่ 

ล าดบั 
ที่ 

คะแนนจากแบบฝึกที่ 1 – 11  (คร้ังละ 10 คะแนน) รวม 
110 

คะแนน 

คดิ 
เป็น 
ร้อยละ 

คร้ัง
ที่ 1 

คร้ัง
ที่ 2 

คร้ัง
ที่ 3 

คร้ัง
ที่ 4 

คร้ัง
ที่ 5 

คร้ัง
ที่ 6 

คร้ัง
ที่ 7 

คร้ัง
ที่ 8 

คร้ัง
ที่ 9 

คร้ัง
ที่ 10 

คร้ัง
ที่ 11 

1 

1 10 9 10 9 9 10 10 10 9 10 9 105 95.45 
11 10 9 10 9 9 10 10 10 9 10 9 105 95.45 
15 10 9 10 9 9 10 10 10 9 10 9 105 95.45 
18 10 9 10 9 9 10 10 10 9 10 9 105 95.45 
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ตารางที่ 4.3  (ต่อ) 
 

กลุ่ม
ที่ 

ล าดบั 
ที่ 

คะแนนจากแบบฝึกที่ 1 – 11  (คร้ังละ 10 คะแนน) รวม 
110 

คะแนน 

คดิ 
เป็น 
ร้อยละ 

คร้ัง
ที่ 1 

คร้ัง
ที่ 2 

คร้ัง
ที่ 3 

คร้ัง
ที่ 4 

คร้ัง
ที่ 5 

คร้ัง
ที่ 6 

คร้ัง
ที่ 7 

คร้ัง
ที่ 8 

คร้ัง
ที่ 9 

คร้ัง
ที่ 10 

คร้ัง
ที่ 11 

2 

2 9 9 10 10 9 10 10 9 10 9 10 105 95.45 
12 9 9 10 10 9 10 10 9 10 9 10 105 95.45 
13 9 9 10 10 9 10 10 9 10 9 10 105 95.45 
14 9 9 10 10 9 10 10 9 10 9 10 105 95.45 

3 

3 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 110 100.00 
5 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 110 100.00 
10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 110 100.00 
19 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 110 100.00 

4 

4 10 10 10 9 10 9 10 10 10 10 9 107 97.27 
7 10 10 10 9 10 9 10 10 10 10 9 107 97.27 
9 10 10 10 9 10 9 10 10 10 10 9 107 97.27 
20 10 10 10 9 10 9 10 10 10 10 9 107 97.27 

5 

6 10 9 10 9 9 10 10 10 9 10 9 105 95.45 
8 10 9 10 9 9 10 10 10 9 10 9 105 95.45 
16 10 9 10 9 9 10 10 10 9 10 9 105 95.45 
17 10 9 10 9 9 10 10 10 9 10 9 105 95.45 

  
จากตารางท่ี  4.3 แสดงคะแนน/ร้อยละความสามารถในการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์  

โดยใช้เกมร่วมกับการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคคิดเด่ียว -คิดคู่ -คิด ร่วมกัน ของนัก เรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 จ  านวน 20 คน คะแนนจากแบบฝึกท่ี 1 – 11 ฝึกเป็นกลุ่ม (จ  าแนกเป็น
รายบุคคล) พบว่า นักเรียนมีคะแนนไม่ต  ่ ากว่าร้อยละ 80  ผ่านเกณฑ์จ  านวน 20 คน คิดเป็น 
ร้อยละ 100   
 
 



76 

ตารางที่ 4.4  แสดงคะแนน/ร้อยละความสามารถในการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ โดยใชเ้กมร่วมกบั
การเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคคิดเด่ียว-คิดคู่-คิดร่วมกนั ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 จ  านวน 
20 คน เป็นรายบุคคล 
 

ล  าดบั 
ท่ี 

คะแนนจากแบบทดสอบที่ 1 – 11  (คร้ังละ 10 คะแนน) 
รวม 
110 

คะแนน 

คดิ 
เป็น 
ร้อยละ 

ผ่าน
เกณฑ์ 
/ ไม่
ผ่าน
เกณฑ์ 

คร้ัง
ที่ 1 

 

คร้ัง
ที่ 2 

 

คร้ัง
ที่ 3 

 

คร้ัง
ที่ 4 

 

คร้ัง
ที่ 5 

 

คร้ัง
ที่ 6 

 

คร้ัง
ที่ 7 

 

คร้ัง
ที่ 8 

 

คร้ัง
ที่ 9 

 

คร้ัง
ที่ 10 

 

คร้ัง
ที่ 11 

 
1 5 5 7 6 7 5 6 5 6 5 5 62 56.36 ผ่าน 
2 6 5 6 6 6 7 8 7 6 6 5 68 61.82 ผ่าน 
3 10 9 9 9 10 9 9 10 9 10 9 103 93.64 ผ่าน 
4 8 8 8 8 8 8 9 7 8 10 9 91 82.73 ผ่าน 
5 9 9 9 7 8 9 10 9 8 10 8 96 87.27 ผ่าน 
6 8 9 9 9 9 8 9 9 9 9 8 96 87.27 ผ่าน 
7 9 9 8 8 8 9 8 9 7 10 9 94 85.45 ผ่าน 
8 10 10 8 8 7 8 9 9 9 10 8 96 87.27 ผ่าน 
9 8 8 9 8 8 10 9 7 7 10 8 92 83.64 ผ่าน 

10 7 10 9 8 8 9 10 9 7 10 7 94 85.45 ผ่าน 
11 9 9 9 7 10 8 9 9 9 10 8 97 88.18 ผ่าน 
12 8 8 8 8 9 9 9 8 9 10 7 93 84.55 ผ่าน 
13 9 9 9 7 8 9 8 10 9 9 7 94 85.45 ผ่าน 
14 7 8 9 7 10 8 9 9 9 10 8 94 85.45 ผ่าน 
15 8 9 9 6 9 9 8 9 8 10 9 94 85.45 ผ่าน 
16 8 9 8 9 8 7 8 9 8 10 8 92 83.64 ผ่าน 
17 10 9 9 10 8 8 10 10 9 10 9 102 92.73 ผ่าน 
18 9 9 10 9 9 9 9 8 9 10 10 101 91.82 ผ่าน 
19 7 7 8 6 8 8 8 7 6 8 7 80 72.73 ผ่าน 
20 8 10 9 8 7 8 8 9 7 9 8 91 82.73 ผ่าน 
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จากตารางท่ี  4.4  แสดงคะแนน/ร้อยละความสามารถในการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ โดย
ใชเ้กมร่วมกบัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคคิดเด่ียว-คิดคู่-คิดร่วมกนั ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีท่ี 6 จ  านวน 20 คน พบว่า นกัเรียนมีคะแนนไม่ต  ่ากว่าร้อยละ 80 ผา่นเกณฑจ์ านวน 17 คน คิดเป็น
ร้อยละ 85  นกัเรียนไม่ผา่นเกณฑจ์ านวน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 15  
 
ตอนที่ 2  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวชิาคณติศาสตร์ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 
 
ตารางที่ 4.5  เปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ โดยใชเ้กมร่วมกบัการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือเทคนิคคิดเด่ียว-คิดคู่-คิดร่วมกัน (Think-Pair-Share) ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6  
จ  านวน 20  คน 

ล าดบัที ่
คะแนน 

ผลต่างระหว่างคะแนนก่อนเรียนและหลงัเรียน 
ก่อนเรียน หลงัเรียน 

1 8 14 6 
2 6 13 7 
3 9 17 8 
4 13 20 7 
5 10 16 6 
6 11 18 7 
7 9 17 8 
8 7 15 8 
9 6 15 9 
10 8 14 6 
11 10 18 8 
12 14 19 5 
13 7 15 8 
14 9 16 7 
15 6 14 8 
16 8 17 9 
17 14 20 6 
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ตารางที่ 4.5  (ต่อ) 

 
 จากตารางท่ี 4.5  เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ โดยใชเ้กมร่วมกบั
การเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคคิดเด่ียว-คิดคู่-คิดร่วมกัน (Think-Pair-Share) ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 6  จ  านวน 20  คน พบว่า นกัเรียนทุกคนมีคะแนนหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียน  
 
ตารางที่ 4.6  เปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ โดยใชเ้กมร่วมกบัการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือเทคนิคคิดเด่ียว-คิดคู่-คิดร่วมกัน (Think-Pair-Share) ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6  
จ  านวน 20  คน 
ผลสมัฤทธ์ิ
ทางการเรียน 

จ  านวน
นกัเรียน 

X̅ S.D t Sig. 

ก่อนเรียน 20 9.40 2.52 
26.473* .000 

หลงัเรียน 20 16.45 2.06 

*มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
 
จากตารางท่ี 4.6 แสดงเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ โดยใชเ้กม

ร่วมกบัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคคิดเด่ียว-คิดคู่-คิดร่วมกนั (Think-Pair-Share) ของนกัเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 6 จ  านวน 20 คน พบว่า นกัเรียนมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนมีค่า X̅  = 9.40,  
S.D. = 2.52 และหลงัเรียนมีค่า  X̅  = 16.45,  S.D. = 2.06  และเมื่อทดสอบดว้ยสถิติ  Paired samples  
t-test  นักเรียนมีคะแนนหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  ( t = 
24.473, Sig. = .000 ) 
 

ล าดบัที ่
คะแนน 

ผลต่างระหว่างคะแนนก่อนเรียนและหลงัเรียน 
ก่อนเรียน หลงัเรียน 

18 12 19 7 
19 11 16 5 
20 10 16 6 
 9.40 16.45  
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ตอนที่ 3  ผลการศึกษาพฤติกรรมการท างานเดี่ยว-คู่-กลุ่ม โดยใช้เกมกับการเรียนรู้แบบร่วมมือ
เทคนิคคดิเดี่ยว-คดิคู่-คดิร่วมกนั (Think-Pair-Share) ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 
 
ตารางที่ 4.7 ผลคะแนนพฤติกรรมการท างานรายบุคคล ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี  6  โดยใชเ้กม
ร่วมกบัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคคิดเด่ียว-คิดคู่-คิดร่วมกนั (Think-Pair-Share) จ  านวน 20 คน 
 

ล าดบัท่ี 
 

ความรับผดิชอบ 
ในการท างาน 

การแสดง 
ความคิดเห็น 

มีความคิด 
สร้างสรรค์ 

การท างาน 
ไปสู่เป้าหมาย 

การท างาน 
ตรงต่อเวลา 

ค่าเฉลี่ย
รวม 

1 2 2 3 2 2 2.25 

2 2 3 2 2 2 2.25 

3 3 2 2 2 2 2.25 

4 2 3 2 2 2 2.25 

5 2 2 2 3 2 2.25 

6 2 3 2 2 2 2.25 

7 2 2 3 2 2 2.25 

8 2 2 3 2 2 2.25 

9 2 3 2 2 2 2.25 

10 2 2 2 2 2 2.00 

11 2 2 2 3 2 2.25 

12 3 2 2 3 2 2.50 

13 2 2 2 2 2 2.00 

14 3 2 2 3 2 2.5 

15 2 2 3 2 2 2.25 

16 3 2 2 2 2 2.25 

17 2 2 3 2 2 2.25 

18 2 2 2 2 3 2.00 

19 2 2 2 2 2 2.00 

20 2 2 3 2 2 2.25 
คะแนน 
เฉลี่ยรวม 

2.20 2.20 2.30 2.20 2.05 
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จากตารางท่ี  4.7 ผลคะแนนพฤติกรรมการท างานรายบุคคล ของนักเรียนชั้ น
ประถมศึกษาปีท่ี  6  โดยใช้เกมร่วมกับการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคคิดเด่ียว-คิดคู่-คิดร่วมกัน 
(Think-Pair-Share) จ  านวน 20 คน พบว่า นักเรียนมีคะแนนเฉล่ียมากท่ีสุด คือด้านมีความคิด
สร้างสรรค์  รองลงมาคือ ความรับผิดชอบในการท างาน การแสดงความคิดเห็น การท างานไปสู่
เป้าหมาย และคะแนนเฉล่ียนอ้ยท่ีสุด คือ การท างานตรงต่อเวลา 
 
ตารางที่ 4.8  ผลคะแนนพฤติกรรมการท างานคู่ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี  6  โดยใช้เกม
ร่วมกบัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคคิดเด่ียว-คิดคู่-คิดร่วมกนั (Think-Pair-Share) จ  านวน 20 คน 
เป็นคู่ จ  านวน 10 คู่ 
 

คู่ที ่
 

ความ
รับผดิชอบ 
ในการท างาน 

การแสดง 
ความ
คดิเหน็ 

มคีวามคดิ 
สร้างสรรค์ 

การท างาน 
ไปสู่

เป้าหมาย 

การท างาน 
ตรงต่อ
เวลา 

ค่าเฉลีย่
รวม 

1 3 3 2 3 3 2.60 
2 2 3 2 3 3 2.60 
3 3 3 2 3 3 2.80 
4 2 3 3 3 3 2.80 
5 2 3 2 3 2 2.40 
6 3 2 3 2 2 2.40 
7 3 2 3 3 3 2.80 
8 3 3 3 2 2 2.60 
9 3 2 2 3 3 2.60 
10 3 2 3 3 2 2.60 

คะแนน 
เฉลีย่รวม 

2.70 2.50 2.60 2.70 2.60 
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จากตารางท่ี 4.8  ผลคะแนนพฤติกรรมการท างานคู่  ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี  6  
โดยใช้เกมร่วมกับการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคคิดเด่ียว-คิดคู่-คิดร่วมกัน (Think-Pair-Share) 
จ  านวน 20 คน พบว่า นักเรียนมีคะแนนเฉล่ียมากท่ีสุด คือดา้นความรับผิดชอบในการท างานและ
การท างานไปสู่เป้าหมาย  รองลงมาคือ มีความคิดสร้างสรรค์และการท างานตรงต่อเวลา  และ
คะแนนเฉล่ียนอ้ยท่ีสุด คือ การแสดงความคิดเห็น 
 
ตารางที่ 4.9  ผลคะแนนพฤติกรรมการท างานกลุ่ม ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี  6  โดยใชเ้กม
ร่วมกบัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคคิดเด่ียว-คิดคู่-คิดร่วมกนั (Think-Pair-Share) จ  านวน 20 คน 
เป็นกลุ่ม จ านวน 5 กลุ่ม 
 

กลุ่มที ่
 

ความ
รับผดิชอบ 
ในการท างาน 

การแสดง 
ความ
คดิเหน็ 

มคีวามคดิ 
สร้างสรรค์ 

การท างาน 
ไปสู่

เป้าหมาย 

การท างาน 
ตรงต่อ
เวลา 

ค่าเฉลีย่
รวม 

1 3 3 3 3 3 3.00 
2 2 3 3 3 3 2.80 
3 3 2 3 3 3 2.80 
4 2 3 3 3 3 2.80 
5 3 3 2 3 3 2.80 

คะแนน 
เฉลีย่รวม 

2.60 2.80 2.80 3.00 3.00 
 

 
จากตารางท่ี 4.9 ผลคะแนนพฤติกรรมการท างานกลุ่ม  ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี  

6  โดยใชเ้กมร่วมกบัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคคิดเด่ียว-คิดคู่-คิดร่วมกัน (Think-Pair-Share) 
จ  านวน 20 คน พบว่า นกัเรียนมีคะแนนเฉล่ียมากท่ีสุด คือการท างานไปสู่เป้าหมายและการท างาน
ตรงต่อเวลา รองลงมาคือ การแสดงความคิดเห็นและมีความคิดสร้างสรรค์ และคะแนนเฉล่ียน้อย
ท่ีสุด คือ ดา้นความรับผดิชอบในการท างาน  
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ตารางที่ 4.10  ผลคะแนนพฤติกรรมการท างานเด่ียว-คู่-กลุ่ม ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี  6  
โดยใช้เกมร่วมกับการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคคิดเด่ียว-คิดคู่-คิดร่วมกัน (Think-Pair-Share) 
จ  านวน 20 คน  
 

ล าดบัท่ี รายบุคคล เป็นคู่ เป็นกลุ่ม ค่าเฉล่ีย แปลผล 

1 2.25 2.60 2.80 2.55 ด ี

2 2.25 2.60 3.00 2.62 ด ี

3 2.25 2.60 2.80 2.55 ด ี

4 2.25 2.80 2.80 2.62 ด ี

5 2.25 2.60 2.80 2.55 ด ี

6 2.25 2.80 2.80 2.62 ด ี

7 2.25 2.80 2.80 2.62 ด ี

8 2.25 2.40 2.80 2.48 ด ี

9 2.25 2.80 2.80 2.62 ด ี

10 2.00 2.60 2.80 2.47 ด ี

11 2.25 2.60 2.80 2.55 ด ี

12 2.50 2.60 3.00 2.70 ด ี

13 2.00 2.60 3.00 2.53 ด ี

14 2.50 2.60 3.00 2.70 ด ี

15 2.25 2.40 2.80 2.48 ด ี

16 2.25 2.80 2.80 2.62 ด ี

17 2.25 2.40 2.80 2.48 ด ี

18 2.00 2.40 2.80 2.40 ด ี

19 2.00 2.60 2.80 2.47 ด ี

20 2.25 2.80 2.80 2.62 ด ี

คะแนน 
เฉล่ียรวม 

2.23 2.62 2.84 2.56 
 

แปลผล ปานกลาง ด ี ดี ดี  
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จากตารางท่ี 4.10  ผลคะแนนพฤติกรรมการท างานเด่ียว-คู่-กลุ่ม  ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 6  โดยใช้เกมร่วมกับการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคคิดเด่ียว-คิดคู่-คิดร่วมกัน 
(Think-Pair-Share) จ  านวน 20 คน พบว่า  นกัเรียนทุกคนมีพฤติกรรมการท างานเด่ียว-คู่-กลุ่ม อยูใ่น
ระดบัดี 
 
ตอนที่  4  ผลการศึกษาความพงึพอใจต่อการเรียนรู้วชิาคณติศาสตร์  โดยใช้เกมร่วมกับการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือเทคนิคคดิเดี่ยว-คดิคู่-คดิร่วมกนั (Think-Pair-Share) ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 
 
ตารางที่ 4.11  แสดงระดบัความพึงพอใจต่อการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ โดยใชเ้กมร่วมกบัการเรียนรู้
แบบร่วมมือเทคนิคคิดเด่ียว-คิดคู่-คิดร่วมกนั (Think-Pair-Share) ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
จ  านวน 20 คน 
 

ที่ รายการประเมนิ 
ระดับความพงึพอใจ 

X̅ S.D. แปลผล 

1. ด้านการจดักจิกรรมการเรียนรู้ 2.63 0.49 มาก 
1.1 กิจกรรมมีความน่าสนใจ กระตุน้ในการเรียน 2.60 0.50 มาก 
1.2 กิจกรรมการเรียนรู้มีหลากหลายรูปแบบ 2.65 0.49 มาก 
1.3 ช่วยใหเ้ขา้ใจบทเรียนไดเ้ร็วและดีข้ึน 2.55 0.51 มาก 
1.4 ไดแ้ลกเปล่ียนความคิดเห็นซ่ึงกนัและกนั 2.75 0.44 มาก 
1.5 ไดรั้บความรู้และประโยชน์ในการจดักิจกรรม 2.60 0.50 มาก 
2. ด้านครูผู้สอน 2.56 0.50 มาก 

2.1 
ครูช้ีแจงกิจกรรมการเรียนรู้และวิธีการสอนใหน้กัเรียนเขา้ใจ 
อยา่งชดัเจน 

2.55 0.51 มาก 

2.2 ครูใหค้  าปรึกษาและค าแนะน าการเรียนรู้ทุกๆ คร้ัง 2.60 0.50 มาก 
2.3 ครูส่งเสริมใหน้กัเรียนมีความกระตือรือร้นในการท างาน 2.50 0.51 มาก 

2.4 
ครูใชค้  าถามระหว่างการเรียนเพื่อใหก้ระตุน้ใหน้กัเรียนเกิด
ความคิด 

2.55 0.51 มาก 

2.5 
ครูเปิดโอกาสใหน้กัเรียนแสดงความคิดเห็นและมีส่วนร่วมใน
กิจกรรมการเรียนรู้ 

2.60 0.50 มาก 
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ตารางที่ 4.11  (ต่อ) 
 

ที่ รายการประเมนิ 
ระดับความพงึพอใจ 

X̅ S.D. แปลผล 

3. ด้านนกัเรียน 2.59 0.49 มาก 
3.1 นกัเรียนมคีวามรู้และความสนุกสนานในการเรียน 2.65 0.49 มาก 
3.2 นกัเรียนเกิดความคิดในการสร้างช้ินงาน 2.60 0.50 มาก 
3.3 นกัเรียนมีส่วนร่วมกบักิจกรรมในหอ้งเรียน 2.55 0.51 มาก 
3.4 นกัเรียนมกีารเรียนรู้และท างานร่วมกบัเพื่อน น าไปสู่ความส าเร็จ 2.55 0.51 มาก 
3.5 นกัเรียนน าความรู้ท่ีไดรั้บไปใชป้ระโยชนต่์อไปได ้ 2.60 0.50 มาก 

รวม 3 ด้าน 2.59 0.49 มาก 

 
จากตารางท่ี 4.11  แสดงระดบัความพึงพอใจต่อการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ โดยใชเ้กม

ร่วมกบัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคคิดเด่ียว-คิดคู่-คิดร่วมกนั (Think-Pair-Share) ของนกัเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 6  จ  านวน 20 คน  พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ วิชา
คณิตศาสตร์ โดยใชเ้กมร่วมกบัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคคิดเด่ียว-คิดคู่-คิดร่วมกนั (Think-Pair-
Share) โดยภาพรวมอยูใ่นระดบัมาก (X̅  = 2.59, S.D. = 0.49) เมื่อพิจารณารายดา้นแต่ละดา้นอยูใ่น
ระดบัมาก คือ ดา้นการจดักิจกรรมการเรียนรู้ (X̅  = 2.63, S.D. =   0.49) และดา้นนกัเรียน (X̅  = 2.59, 
S.D. = 0.49) และดา้นครูผูส้อน (X̅ = 2.56, S.D. = 0.50) ตามล าดบั 

ดา้นการจดักิจกรรมการเรียนรู้ (X̅  = 2.63, S.D. = 0.49)  เมื่อพิจารณาเป็นรายเป็นราย
ขอ้ ขอ้ท่ีมีความพึงพอใจมาก คือ ไดแ้ลกเปล่ียนความคิดเห็นซ่ึงกนัและกนั (X̅  = 2.75, S.D. = 0.44) 
กิจกรรมการเรียนรู้มีหลากหลายรูปแบบ (X̅  = 2.65, S.D. = 0.49) กิจกรรมมีความน่าสนใจ กระตุน้
ในการเรียน (X̅  = 2.60, S.D. = 0.50) ไดรั้บความรู้และประโยชน์ในการจดักิจกรรม (X̅ = 2.60, 
S.D. = 0.50) ช่วยใหเ้ขา้ใจบทเรียนไดเ้ร็วและดีข้ึน(X̅  = 2.55, S.D. = 0.51) 

ดา้นนักเรียน (X̅ = 2.59, S.D. = 0.49) เมื่อพิจารณาเป็นรายเป็นรายขอ้ ขอ้ท่ีมีความพึง
พอใจมาก คือ นกัเรียนมีความรู้และความสนุกสนานในการเรียน (X̅  = 2.65, S.D. = 0.49) นักเรียน
เกิดความคิดในการสร้างช้ินงาน (X̅  = 2.60, S.D. = 0.50) นกัเรียนน าความรู้ท่ีไดรั้บไปใชป้ระโยชน์
ต่อไปได ้(X̅  = 2.60, S.D. = 0.50) นักเรียนมีส่วนร่วมกบักิจกรรมในห้องเรียน (X̅  = 2.55, S.D. = 
0.51) นกัเรียนมีการเรียนรู้และท างานร่วมกบัเพื่อน น าไปสู่ความส าเร็จ (X̅  = 2.55, S.D. = 0.51) 
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ดา้นครูผูส้อน (X̅  = 2.56, S.D. = 0.50) เมื่อพิจารณาเป็นรายเป็นรายขอ้ ขอ้ท่ีมีความพึง
พอใจมาก คือ ครูให้ค  าปรึกษาและค าแนะน าการเรียนรู้ทุกๆ คร้ัง (X̅  = 2.60, S.D. = 0.50) ครูเปิด
โอกาสใหน้กัเรียนแสดงความคิดเห็นและมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้ (X̅  = 2.60, S.D. = 0.50) 
ครูใชค้  าถามระหว่างการเรียนเพื่อให้กระตุน้ให้นักเรียนเกิดความคิด (X̅  = 2.55, S.D. = 0.51) ครู
ช้ีแจงกิจกรรมการเรียนรู้และวิธีการสอนให้นกัเรียนเขา้ใจอยา่งชดัเจน (X̅  = 2.55, S.D. = 0.51) ครู
ส่งเสริมใหน้กัเรียนมีความกระตือรือร้นในการท างาน (X̅ = 2.50, S.D. = 0.51) 

 
 



 
 

บทที่ 5  
สรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
 การศึกษาการพฒันาความสามารถการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ โดยใช้เกมร่วมกบัการ
เรียน รู้แบบร่วมมือ เทคนิคคิด เด่ียว -คิด คู่ -คิดร่วมกัน  (Think-Pair-Share) ของนัก เรียนชั้ น
ประถมศึกษาปีท่ี 6   สรุปผลการศึกษาตามล าดบัไดด้งัน้ี 
 
วตัถุประสงค์การวจิยั 

1.  เพื่อศึกษาความสามารถการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ โดยใชเ้กมร่วมกบัการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือเทคนิคคิดเด่ียว-คิดคู่-คิดร่วมกนั (Think-Pair-Share) 

2.  เพ่ือศึกษาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
3.  เพื่อศึกษาพฤติกรรมการท างานเด่ียว-คู่-กลุ่ม ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
4.  เพื่อศึกษาความพึงพอใจต่อการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ โดยใชเ้กมร่วมกบัการเรียนรู้

แบบร่วมมือเทคนิคคิดเด่ียว-คิดคู่-คิดร่วมกนั (Think-Pair-Share) ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
 
สมมตฐิานของการวจิยั 

1.  นกัเรียนสามารถเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ โดยใชเ้กมร่วมกบัการเรียนรู้แบบร่วมมือ
เทคนิคคิดเด่ียว-คิดคู่-คิดร่วมกนั (Think-Pair-Share) มีคะแนนไม่ต ่ากว่าร้อยละ 80 ของคะแนนเต็ม 

2.  ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 หลงั
เรียนสูงกว่าก่อนเรียน อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ ท่ีระดบั .05   

3.  นกัเรียนมคีะแนนพฤติกรรมการท างานเด่ียว-คู่-กลุ่ม อยูใ่นระดบัดี  
4.  ความพึงพอใจต่อการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ โดยใชเ้กมร่วมกบัการเรียนรู้แบบ

ร่วมมือเทคนิคคิดเด่ียว-คิดคู่-คิดร่วมกนั (Think-Pair-Share) ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 อยู่
ในระดบัมาก 

 
 
 



87 

ขอบเขตการวจิยั 
1.  ตวัแปรในการวิจยั   
ตวัแปรตน้ ไดแ้ก่  การเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ โดยใชเ้กมร่วมกบัการเรียนรู้แบบร่วมมือ

เทคนิคคิดเด่ียว-คิดคู่-คิดร่วมกนั (Think-Pair-Share) 
ตวัแปรตาม ไดแ้ก่ 1)  ความสามารถการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ 
   2)  ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ 

3)  พฤติกรรมการท างานกลุ่ม 
4)  ความพึงพอใจท่ีมีต่อการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์  

2.  ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง   
กลุ่มเป้าหมาย  ได้แก่  นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี  6 โรงเรียนบ้านคลองก าลัง  

จงัหวดันครสวรรค ์ท่ีเรียนอยูใ่นภาคเรียนท่ี 2  ปีการศึกษา 2562  จ  านวน 20 คน  
3.  ขอบเขตเน้ือหา 
เน้ือหาท่ีใช้ในการวิจัยคร้ังน้ี คือ หน่วยการเรียนรู้ท่ี  12 รูปเรขาคณิตสามมิติและ

ปริมาตรของทรงส่ีเหล่ียมมุมฉาก  กลุ่มสาระการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6   
ตามตวัช้ีวดั   หลกัสูตรแกนกลาง 2551 (ฉบบัปรับปรุง 2560) 

4.  ระยะเวลาในการวิจยั 
การวจิยัคร้ังน้ีด  าเนินการในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2562 จ  านวน 16 ชัว่โมง 

 
การเกบ็รวบรวมข้อมูล   

1.  ช้ีแจงนักเรียนก่อนท่ีจะด าเนินการสอน เพื่อให้นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจใน 
การเรียนโดยใชแ้ผนการจดัการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ โดยใชเ้กมร่วมกบัการเรียนรู้แบบร่วมมือ
เทคนิคคิดเด่ียว-คิดคู่-คิดร่วมกนั (Think-Pair-Share) เร่ือง รูปเรขาคณิตสามมิติและปริมาตรของทรง
ส่ีเหล่ียมมุมฉาก ใหเ้ขา้ใจถึงบทบาทของนกัเรียนจะไดป้ฏิบติัตนไดถู้กตอ้ง  

2.  น าแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เร่ือง รูปเรขาคณิต 
สามมิติและปริมาตรของทรงส่ีเหล่ียมมุมฉาก  จ  านวน 20 ขอ้ เป็นปรนัยแบบเลือกตอบ 4 ตวัเลือก  
ใหน้กัเรียนกลุ่มตวัอยา่งท าก่อนเรียน (Pre-test) และเก็บคะแนน  

3.  ด  าเนินการทดลองใช้แผนการจัดการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ โดยใช้เกมร่วมกับ 
การเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคคิดเด่ียว-คิดคู่-คิดร่วมกนั (Think-Pair-Share)  เร่ือง รูปเรขาคณิต 
สามมิติและปริมาตรของทรงส่ีเหล่ียมมุมฉาก ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 จ  านวน 4 แผน 16 ชั่วโมง 
ประกอบดว้ย  
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แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี  1  ทรงกลม ทรงกระบอก และกรวย จ  านวน 5 ชัว่โมง 
แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 2  ปริซึม จ านวน 3  ชัว่โมง 
แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 3  พีระมิด จ  านวน 3  ชัว่โมง 
แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 4  รูปเรขาคณิตสามมิติ จ  านวน 5 ชัว่โมง 
ซ่ึงในแต่ละแผนการจดัการเรียนรู้กิจกรรมฯ จะประกอบไปดว้ย  
(1) จุดประสงคก์ารเรียนรู้    
(2) กิจกรรมการเรียนรู้ เป็นขั้นตอนการจดักิจกรรมการเรียนแต่ละชัว่โมง ให้

นกัเรียนไดป้ฏิบติัทั้งแบบกลุ่มและรายบุคคล     
(3) ใบความรู้ เป็นส่ิงท่ีบอกเน้ือหาของบทเรียนท่ีนกัเรียนจะตอ้งศึกษา   
(4) แบบฝึก จะระบุขั้นตอนการปฏิบติักิจกรรมต่าง ๆ ใหก้บันกัเรียน ไดป้ฏิบติัตาม

อยา่งถูกตอ้ง และเพ่ือเป็นการทบทวนเน้ือหาบทเรียน (ในส่วนน้ีจะเป็นเกมและความร่วมมือ) 
 (5) แบบทดสอบ 

ในแต่ละแผนใหน้กัเรียนไดฝึ้กและทดสอบจนครบทุกแผน และทดสอบหลงัเรียนเป็น
รายบุคคลเพื่อเก็บคะแนน 

4.  หลงัจากด าเนินการสอน ใหน้กัเรียนท าแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตร์ เร่ือง รูปเรขาคณิตสามมิติและปริมาตรของทรงส่ีเหล่ียมมุมฉาก  จ  านวน 20 ขอ้ เป็น
ปรนยัแบบเลือกตอบ 4 ตวัเลือก ซ่ึงเป็นฉบบัคู่ขนานกบัก่อนเรียน ใหน้กัเรียนกลุ่มตวัอยา่งท า 
(Posttest)  และเก็บคะแนน  

5.  น าแบบสอบถามความพึงพอใจมาใหน้กัเรียนกลุ่มตวัอยา่งท าเพื่อเก็บขอ้มูล 
6.  เก็บรวบรวมขอ้มูลทั้งหมด วิเคราะห์ผล สรุปผล และแปลผลต่อไป    

 
การวเิคราะห์ข้อมูล  

การวิเคราะห์ขอ้มูลท่ีไดจ้ากการด าเนินการเก็บรวบรวมขอ้มูล ผูว้ิจยัไดท้  าการวิเคราะห์
ขอ้มูลดว้ยโปรแกรมส าเร็จรูป โดยมีรายละเอียดดงัน้ี 

1.  วิเคราะห์ความสามารถการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ โดยใชเ้กมร่วมกบัการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือเทคนิคคิดเด่ียว-คิดคู่-คิดร่วมกนั (Think-Pair-Share) เร่ือง รูปเรขาคณิตสามมิติและปริมาตร
ของทรงส่ีเหล่ียมมุมฉาก โดยใชร้้อยละ (Percentage)   

2.  วิเคราะห์แบบประเมินพฤติกรรมการเรียนรู้ และแบบสอบถามความพึงพอใจต่อการ
เรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ โดยใชค่้าเฉล่ียเลขคณิต (Mean) และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
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3.  วิเคราะห์ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ก่อนเรียนและหลงัเรียน โดยใช ้
สถิติ t-test แบบ paired sample t-test  

4.  อภิปรายผล โดยใชต้ารางและพรรณนา  
 

5.1  สรุปผลการวจิยั 
ตอนท่ี 1  ศึกษาความสามารถการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์  โดยใชเ้กมร่วมกบัการเรียนรู้

แบบร่วมมือเทคนิคคิดเด่ียว-คิดคู่-คิดร่วมกนั (Think-Pair-Share) พบว่า นกัเรียนมีคะแนนไม่ต ่ากว่า
ร้อยละ 80 ผ่านเกณฑ์จ  านวน 17 คน คิดเป็นร้อยละ 85  นกัเรียนไม่ผ่านเกณฑ์จ  านวน 3 คน คิดเป็น
ร้อยละ 15 

ตอนท่ี 2  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6
พบว่า นกัเรียนมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนมีค่า Mean = 9.40,  S.D. = 2.521 และหลงัเรียนมี
ค่า  X̅ = 16.45,  S.D. = 2.064  และเมื่อทดสอบดว้ยสถิติ  Paired samples  t-test  นักเรียนมีคะแนน
หลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05  ( t = 24.473, Sig. = .000 ) 

ตอนท่ี 3  ผลการศึกษาพฤติกรรมการท างานเด่ียว-คู่-กลุ่ม โดยใชเ้กมกบัการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือเทคนิคคิดเด่ียว-คิดคู่-คิดร่วมกัน (Think-Pair-Share) ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6
จ  านวน 20 คน  พบว่า  นกัเรียนทุกคนมีพฤติกรรมการท างานเด่ียว-คู่-กลุ่ม อยูใ่นระดบัดี 

ตอนท่ี  4  ผลการศึกษาระดบัความพึงพอใจต่อการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์  โดยใชเ้กม
ร่วมกบัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคคิดเด่ียว-คิดคู่-คิดร่วมกนั (Think-Pair-Share) ของนกัเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 6  พบว่า นกัเรียนมีความพึงพอใจต่อการจดัการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ โดยใชเ้กม
ร่วมกบัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคคิดเด่ียว-คิดคู่-คิดร่วมกนั (Think-Pair-Share) โดยภาพรวมอยู่
ในระดบัมาก (X̅ = 2.59, S.D. = 0.49) เมือ่พิจารณารายดา้นแต่ละดา้นอยูใ่นระดบัมาก คือ ดา้นการ
จดักิจกรรมการเรียนรู้ (X̅ = 2.63, S.D. =   0.49) และดา้นนกัเรียน (X̅ = 2.59, S.D. = 0.49) และดา้น
ครูผูส้อน (X̅ = 2.56, S.D. = 0.50) ตามล าดบั 
 
5.2  อภิปรายผล 

ตอนท่ี 1  ศึกษาความสามารถการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์  โดยใชเ้กมร่วมกบัการเรียนรู้
แบบร่วมมือเทคนิคคิดเด่ียว-คิดคู่-คิดร่วมกนั (Think-Pair-Share) จ  านวน 20 คน พบว่า นักเรียน 
มีคะแนนไม่ต  ่ากว่าร้อยละ 80 ผา่นเกณฑ์จ  านวน 17 คน คิดเป็นร้อยละ 85  นักเรียนไม่ผ่านเกณฑ์
จ  านวน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 15 จากการท าแบบฝึกท่ี 1-11 จ  าแนกเป็นรายบุคคล เป็นคู่ และเป็นกลุ่ม 
จะเห็นว่าคะแนนของการท างานกลุ่มมีคะแนนคิดเป็น ค่าเฉล่ีย 95.45 – 100 เมื่อให้ท าเป็นคู่  
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มีคะแนนคิดเป็นค่าเฉล่ีย 70.91 – 80.91  และคะแนนเป็นรายบุคคล มีคะแนนคิดเป็น ค่าเฉล่ีย  
57.27 – 67.27  คะแนนท่ีดีท่ีสุดคือคะแนนจากการท างานกลุ่ม รองลงมาคือการท างานเป็นคู่  
เมื่อเปรียบเทียบคะแนนเป็นรายบุคคลของแบบฝึกและแบบทดสอบท่ี 1-11 นกัเรียนมีคะแนนสูงข้ึน 
18 คน คะแนนเพ่ิมข้ึนคือ 6 คะแนน สูงสุดคือ 39 คะแนน คิดเป็นร้อยละของนักเรียนท่ีมีคะแนน
เพ่ิมข้ึนจ านวน 18 คน คิดเป็นร้อยละ 90 และมีนักเรียน มีคะแนนลดลง 2-5 คะแนน จ านวน 2 คน 
คิดเป็นร้อยละ 10 จะเห็นได้ว่า การเรียนรู้คณิตศาสตร์โดยใช้เกมร่วมกับการเรียนรู้แบบร่วมมือ
เทคนิคคิดเด่ียว-คิดคู่-คิดร่วมกนั (Think-Pair-Share) ท าใหน้กัเรียนมีความสามารถในการเรียนรู้วิชา
คณิตศาสตร์ดี ข้ึนและจากกิจกรรมแต่ละค ร้ัง นักเรียนให้ความร่วมมือเป็นอย่างดี  และ 
มีความสนุกสนานในการเรียน ดังท่ี  สุคนธ์ สินธพานนท์ (2553, น. 141), เกริก และจินตนา  
ท่วมกลาง  (2555, น. 205), ทิศนา แขมมณี (2558, น. 365)  สรุปได้ว่า เกม เป็นกิจกรรมท่ีสร้าง 
ความสนใจและความสนุกสนานให้แก่ผูเ้รียน มีกฎเกณฑ์ กติกา ส่งเสริมให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ 
เขา้ใจและจดจ าบทเรียนไดง่้ายและเสริมสร้างทกัษะ ประสบการณ์ ความรู้ ความเขา้ใจแก่ผูเ้รียน 
รวดเร็ว อีกทั้ งส่งให้ผูเ้รียนได้รู้จักท างานร่วมกัน มีกระบวนการในการท างานและอยู่ร่วมกัน  
ในการเรียนรู้ เร่ืองใดเร่ืองหน่ึงตามจุดประสงค์ของการเรียนรู้ ในเกมแต่ละเกมนั้นมีพฤติกรรม 
การเล่น วิธีการเล่นและผลการเล่นเกมของผูเ้รียนมาใช้ใน การอภิปรายเพื่อสรุปการเรียนรู้  
อาจมีผูเ้รียนเล่นคนเดียว หรือหลายคนแข่งขนักนัหรือร่วมมือกนัท ากิจกรรมตามกติกาท่ีตกลงกนั  
มีการก าหนดระบบการใหค้ะแนนหรือวิธีการตดัสินใจใหช้นะหรือแพ ้สอดคลอ้งกบังานวิจยัของ 
ธญัญา แนวดง (2554, น. บทคดัย่อ) ไดท้ าการวิจยั เร่ืองการเปรียบเทียบมโนทศัน์ทางคณิตศาสตร์ 
เร่ือง ความเท่ากนัทุกประการ และความสามารถในการให้เหตุผลทางคณิตศาสตร์ ของนักเรียน 
ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 ผลการวิจยัพบว่า ความสามารถในการใหเ้หตุผลทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน
ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีได้รับ การจัดการเรียนรู้แบบอุปนัยร่วมกับเทคนิค Think - Pair - Share  
สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อยา่งมี นัยส าคญัทางสถิติท่ีระดับ 0.05 พิริยา  เลิกชยัภูมิ (2556) ไดศ้ึกษา
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ โดยใชเ้กม เป็นส่ือน าเขา้สู่บทเรียนของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษา
ปีท่ี 5 ผลการวิจยัพบว่า ส่วนคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ดา้นการจ า ดา้นการคิด
วิเคราะห์ และด้านการประยุกต์ใช้ของนักเรียนท่ีมีระดับ ความสามารถทางคณิตศาสตร์สูง  
ปานกลางและต ่าแตกต่างกนัอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดบั 0.01 และ ชนิดา  จั่นเพ็ชร (2559,  
น . บทคัดย่อ ) ได้ศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง การแยกตัวประกอบของนัก เรียน 
ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ผลการวิจัยพบว่า  1. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ืองการแยกตัวประกอบ 
 ของนักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใชเ้กมคณิตศาสตร์ประกอบการเรียนการสอนสูงข้ึน 
หลงัการจดัการเรียนรู้โดยใชเ้กมคณิตศาสตร์ประกอบการเรียนการสอน  
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ตอนท่ี 2  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6

พบว่า นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนมีค่า X̅ = 9.40,  S.D. = 2.521 และหลงัเรียนมีค่า  
X̅ = 16.45,  S.D. = 2.064  และเมื่อทดสอบดว้ยสถิติ  Paired samples  t-test  นกัเรียนมีคะแนนหลงั
เรียนสูงกว่าก่อนเรียนอยา่งมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05  ( t = 24.473, Sig. = .000 ) จากคะแนน
ดงักล่าวขา้งตน้แสดงให้เห็นว่านักเรียนมีพฒันาการเรียนรู้จากกิจกรรมการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ 
โดยใชเ้กมร่วมกบัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคคิดเด่ียว-คิดคู่-คิดร่วมกนั (Think-Pair-Share) ดงัท่ี  
กอคเคิร์ท, ดนัดาร์ และอคักนั (2012, pp.3431 – 3434) ไดศ้ึกษาผลการใชเ้ทคนิคการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือท่ีมีต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ ผลของการวิจยั พบว่า นักเรียนชั้นมธัยมศึกษา 
ปีท่ี 3 หอ้งเรียนท่ีคณิตศาสตร์ ระดบัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน ระหว่างกลุ่มทดลองท่ีเรียนดว้ยเทคนิค
การ เรียนรู้แบบร่วมมือ และกลุ่มควบคุมท่ีใชว้ิธีการสอนแบบปกติมีความแตกต่างอยา่งมีนยัส าคญั
ทาง สถิติท่ีระดบั 0.05  โฮสซาอิน และทาร์มิซี (2013, pp.473 – 477) ไดศ้ึกษาผลของการเรียนแบบ
ร่วมมือ ท่ีมีต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และเจตคติในวิชาคณิตศาสตร์ในระดับชั้นมธัยมศึกษา  
ผลการศึกษาพบว่า  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนของกลุ่มทดลองท่ีสอนโดยการเรียนแบบ
ร่วมมือสูงกว่าในกลุ่มควบคุมท่ีใช้วิธีการสอนแบบปกติ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ี ระดับ 0.05   
3. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนกลุ่มทดลองในโรงเรียนชายและโรงเรียนสตรี ท่ีสอนโดย
การเรียนแบบร่วมมือไม่มีความแตกต่างกนัอยา่งมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 พิริยา  เลิกชยัภูมิ 
(2556) ได้ศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ โดยใช้เกม เป็นส่ือน าเข้าสู่บทเรียนของ
นักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีมีความสามารถทางการเรียนคณิตศาสตร์แตกต่างกนั ผลการวิจัย
พบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ ด้านการจ าและด้านการคิดวิเคราะห์ของนักเรียน  
กลุ่มทดลองสูงกว่ากลุ่มควบคุม อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ี ระดับ 0.01 ส่วนคะแนนผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนคณิตศาสตร์ดา้นการจ า ดา้นการคิดวิเคราะห์และดา้นการประยุกต์ใชข้องนักเรียน 
ท่ีมีระดบั ความสามารถทางคณิตศาสตร์สูง ปานกลางและต ่าแตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ 
ท่ีระดับ 0.01 และ ชนิดา  จัน่เพ็ชร (2559, น. บทคัดย่อ) ได้ศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง  
การแยกตวัประกอบของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 หลงัการจดัการเรียนรู้โดยใชเ้กมคณิตศาสตร์
ประกอบการเรียนการสอน ผลการวิจยัพบว่า  1. ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน เร่ืองการแยกตวัประกอบ 
ของนักเรียนท่ีไดรั้บการจดัการเรียนรู้โดยใชเ้กมคณิตศาสตร์ประกอบการเรียนการสอนสูงข้ึนหลงั
การจดัการเรียนรู้โดยใช้เกมคณิตศาสตร์ประกอบการเรียนการสอน  2. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
เร่ืองการแยกตวัประกอบ ของนักเรียนท่ีไดรั้บการจดัการเรียนรู้ โดยใชเ้กมคณิตศาสตร์ประกอบ 
การเรียนการสอนสูงกว่าก่อนเรียนอยา่งมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05  3. ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
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เร่ืองการแยกตวัประกอบ ของนักเรียนท่ีไดรั้บการจดัการเรียนรู้โดยใช้เกมคณิตศาสตร์ประกอบ 
การเรียนการสอนสูงกว่าเกณฑร้์อยละ 60 อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 

ตอนท่ี 3  ผลการศึกษาพฤติกรรมการท างานเด่ียว-คู่-กลุ่ม โดยใชเ้กมกบัการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือเทคนิคคิดเด่ียว-คิดคู่-คิดร่วมกัน (Think-Pair-Share) ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6
จ  านวน 20 คน  พบว่า  นักเรียนทุกคนมีพฤติกรรมการท างานเด่ียว-คู่-กลุ่ม อยูใ่นระดบัดี มีคะแนน
เฉล่ียตั้งแต่ 2.40 – 2.70  เมื่อเปรียบเทียบการท างานเป็นรายบุคคล นกัเรียนมีพฤติกรรมการท างาน
อยู่ในระดับปานกลาง มีคะแนนเฉล่ียตั้งแต่  2.00 – 2.50  การท างานเป็นคู่ นักเรียนมีพฤติกรรม 
การท างาน อยู่ในระดับดี มีคะแนนเฉล่ียตั้ งแต่  2.40 – 2.80 การท างานเป็นกลุ่ม นักเรียนมี
พฤติกรรมการท างาน อยู่ในระดับดี มีคะแนนเฉล่ียตั้งแต่  2.80 – 3.00 จะเห็นได้ว่า การเรียนรู้
คณิตศาสตร์โดยใชเ้กมร่วมกบัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคคิดเด่ียว-คิดคู่-คิดร่วมกนั (Think-Pair-
Share) ท าให้นักเรียนมีพฤติกรรมการท างานกลุ่มดี ข้ึนกว่าการท างานเป็นคู่และการท างาน 
เป็นรายบุคคล การท่ีแต่ละกลุ่มท างานร่วมกัน ส่ิงท่ีมีคะแนนเฉล่ียระดับดี คือ ความร่วมมือ 
ในการท างานกลุ่มและการท างานตรงต่อเวลา มีคะแนนเฉล่ีย 3.00 ส่วนคะแนนเฉล่ียรองลงมาคือ 
การแสดงความคิด เห็น  และมีความคิดสร้างสรรค์  มีคะแนนเฉ ล่ี ย 2.80 และสุดท้าย คือ 
ความรับผดิชอบในการท างาน มีคะแนนเฉล่ีย 2.60 ซ่ึงในภาพรวมแลว้อยูใ่นระดบัดี ดงัท่ี วฒันาพร 
ระงับทุกข์ (2542, น. 34) กล่าวถึง การเรียนแบบร่วมมือ ว่าเป็นวิธีการจัดสภาพแวดล้อมและ
กิจกรรมการเรียนการสอนเพื่อเนน้ใหผู้เ้รียนไดเ้กิดการเรียนรู้ร่วมกนัเป็นกลุ่มเลก็ ๆ สมาชิกในกลุ่ม
มีความรู้ความสามารถแตกต่างกันมีความรับผิดชอบต่อการเรียนของตนเอง และการเรียนรู้ของ
เพื่อนสมาชิกทุกคนในกลุ่ม จึงมีการแลกเปล่ียนความคิดเห็นการแบ่งปันทรัพยากรการเรียนรู้ 
รวมทั้งการเป็นก าลงัใจซ่ึงกนัและกนั คนท่ีเก่งจะช่วยเหลือคนท่ีอ่อนกว่า สมาชิกในกลุ่มไม่เพียงแต่
รับผดิชอบต่อการเรียนของตนเท่านั้น หากแต่จะตอ้งรับผิดชอบต่อการเรียนรู้ของเพ่ือนสมาชิกทุก
คนในกลุ่ม ความส าเร็จของแต่ละบุคคลคือความส าเร็จของกลุ่ม สอดคลอ้งกบังานวิจยัของ Brukk 
(2012, pp.385-401) ศึกษาผลของการใชเ้กมท่ีมีต่อพฤติกรรมในการท างาน ส าหรับหอ้งเรียนระดบั
ประถมศึกษา ผลการศึกษาพบว่า เด็กท่ีเรียนโดยการใชเ้กม 93% มีส่วนร่วมในการเรียนการสอน
มากกว่าเม่ือเทียบกบัเด็กท่ีเรียนโดยไม่ใชเ้กมซ่ึงมีส่วนร่วมในการเรียนการสอน 72% นอกจากน้ี 
การใชเ้กมในการสอน ยงัส่งเสริมให้นักเรียนไดพู้ดคุยในเร่ืองท่ีเก่ียวขอ้งกบัคณิตศาสตร์  (34%)  
เมือ่เทียบกบัการเรียนท่ีไม่ใชเ้กม (11%) ดงันั้น การจดัการเรียนการสอนโดยการใชเ้กมท าใหเ้น้ือหา
บทเรียนมีความชัดเจน นักเรียนมีความเข้าใจมากยิ่งข้ึน เป็นวิธีหน่ึงท่ีท าให้นักเรียนมีส่วนร่วม 
ในการเรียนรู้มากข้ึน มีความเพลิดเพลิน สนุกสนานจากการเรียนวิชาคณิตศาสตร์และการเรียนรู้
ของนักเรียนมีประสิทธิภาพมากข้ึน บุปผา จุลพนัธ ์(2550, น. 2-94) ไดศ้ึกษาความสมัพนัธร์ะหว่าง



93 

ปัจจยับางประการกบัทกัษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นพ้ืนฐานของนกัเรียนชั้นประถมศึกษา 
ปีท่ี  6 ในโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร พบว่า ปัจจัยด้านรูปแบบการเรียนรู้แบบร่วมมือ  
ดา้นพฤติกรรมการสอนของครู ดา้นความรับผิดชอบต่อการเรียน และดา้นเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ 
มีความสัมพนัธท์างบวกกบัทกัษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นพ้ืนฐาน และมลวิภา เมืองพระ
ฝาง และคณะ (2559)  ไดท้  าการวิจยั เร่ือง ความคิดเห็นของนักเรียนต่อพฤติกรรมการสอนของครู 
พฤติกรรมการเรียนของผูเ้รียนและผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง อัตราการเกิดปฏิกิริยาเคมี  
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบเพื่อนคู่คิด ผลการวิจัย  พบว่า 
ประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้แบบเพื่อนคู่คิดในรายวิชาเคมี  ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 5  
มีค่าเท่ากบั 80.25/82.00 และผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทาง
สถิติท่ีระดบั .01 

ตอนท่ี  4  ผลการศึกษาระดบัความพึงพอใจต่อการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์  โดยใชเ้กม
ร่วมกบัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคคิดเด่ียว-คิดคู่-คิดร่วมกัน (Think-Pair-Share) ของนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 จ  านวน 20 คน พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ 
วิชาคณิตศาสตร์ โดยใชเ้กมร่วมกบัการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคคิดเด่ียว-คิดคู่-คิดร่วมกนั (Think-
Pair-Share) โดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก (X̅ = 2.59, S.D. = 0.49) เมื่อพิจารณารายด้านแต่ละ 
ดา้นอยูใ่นระดบัมาก คือ ดา้นการจดักิจกรรมการเรียนรู้ (X̅ = 2.63, S.D. =   0.49) และดา้นนักเรียน 
(X̅ = 2.59, S.D. = 0.49) และด้านครูผู ้สอน  X̅= 2.56, S.D. = 0.50) เมื่ อพิจารณาเป็นรายด้าน 
มีรายละเอียดเรียงตามล าดับค่าเฉล่ียจากมากไปหาน้อย จะเห็นได้ว่า  ความพึงพอใจแต่ละด้าน  
มีรายละเอียด ดงัน้ี 1) ดา้นการจดักิจกรรมการเรียนรู้ ไดแ้ก่ ไดแ้ลกเปล่ียนความคิดเห็นซ่ึงกนัและ
กัน, กิจกรรมการเรียนรู้มีหลากหลายรูปแบบ, กิจกรรมมีความน่าสนใจ กระตุ้นในการเรียน ,  
ได้รับความรู้และประโยชน์ในการจัด กิจกรรม , ช่วยให้ เข้าใจบทเรียนได้เร็วและดี ข้ึน   
2) ดา้นนกัเรียน ไดแ้ก่ นักเรียนมีความรู้และความสนุกสนานในการเรียน, นักเรียนเกิดความคิดใน
การสร้างช้ินงาน, นักเรียนน าความรู้ท่ีได้รับไปใช้ประโยชน์ต่อไปได้, นักเรียนมีส่วนร่วมกับ
กิจกรรมในห้องเรียน,  นักเรียนมีการเรียนรู้และท างานร่วมกับเพื่อน น าไปสู่ความส าเร็จ  
3) ด้านครูผูส้อน ไดแ้ก่  ครูให้ค  าปรึกษาและค าแนะน าการเรียนรู้ทุก ๆ คร้ัง, ครูเปิดโอกาสให้
นักเรียนแสดงความคิดเห็นและมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้, ครูใชค้  าถามระหว่างการเรียน
เพื่อให้กระตุ้นให้นักเรียนเกิดความคิด, ครูช้ีแจงกิจกรรมการเรียนรู้และวิธีการสอนให้นักเรียน
เข้าใจอย่างชัดเจน, ครูส่งเสริมให้นักเรียนมีความกระตือรือร้นในการท างาน ซ่ึงสอดคลอ้งกับ
งานวิจยัของ อารีนา หะยเีตะ (2559: บทคดัย่อ) ไดศ้ึกษาผลการจดัการเรียนรู้ เร่ืองพยญัชนะ และ
สระ สาระวิชาภาษามลายู  ส าห รับนักเรียนชั้ นประถมศึกษาปี ท่ี  2 โรงเรียนบ้านน ้ าด  า  
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โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบร่วมมือ  ผลการวิจัยพบว่า  นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัด 
การเรียนรู้โดยใชรู้ปแบบการเรียนรู้แบบร่วมมือ  เร่ืองพยญัชนะและสระในระดบัมาก (4.38)  และ 
ปิยะนุช เจียมจนัทร์ และ ธานิล ม่วงพูล (2560) ไดท้ าการวิจยัเร่ือง การพฒันากระบวนเรียนการสอน
แ บ บ เพื่ อ น คู่ คิ ด โ ด ย ใ ช้ บ ท เ รี ย น ค อ ม พิ ว เต อ ร์ ช่ ว ย ส อ น  เพื่ อ เส ริ ม ทั ก ษ ะ 
การเรียนรู้ กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย เร่ืองค าราชาศพัท ์นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียน
อนุบาลกาแพงแสน จังหวัดนครปฐม ผลการวิจัยพบว่า ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมี ต่อ
กระบวนการสอนแบบเพื่อน มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.55 อยูใ่นระดบัพึง พอใจมากท่ีสุด 

 
5.3  ข้อค้นพบจากงานวจิยั 

5.3.1  การจดัการเรียนรู้กิจกรรมการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ โดยใชเ้กมร่วมกบัการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือเทคนิคคิดเด่ียว-คิดคู่-คิดร่วมกนั (Think-Pair-Share) ท าให้นักเรียนทุกคนมีความสามารถ 
ในการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ดีข้ึนและจากกิจกรรมแต่ละคร้ัง นักเรียนให้ความร่วมมือเป็นอย่างดี
และมีความสนุกสนานในการเรียน ซ่ึงพิจารณาจากคะแนนจากการท าแบบฝึกท่ี 1-11 จ  าแนกเป็น
รายบุคคล เป็นคู่ และเป็นกลุ่ม เมื่อเปรียบเทียบคะแนนเป็นรายบุคคลของแบบฝึกและแบบทดสอบ
ท่ี 1-11 นกัเรียนมีคะแนนสูงข้ึน ผลท่ีเห็นไดช้ดัคือ คะแนนแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน
ท่ีมีคะแนนหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียน และแสดงให้เห็นว่า นกัเรียนมีพฒันาการเรียนรู้จากกิจกรรม
การเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ โดยใช้เกมร่วมกับการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคคิดเด่ียว-คิดคู่-คิด
ร่วมกนั (Think-Pair-Share)  

5.3.2  การท ากิจกรรมการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์  โดยใชเ้กมร่วมกบัการเรียนรู้แบบร่วมมือ
เทคนิคคิดเด่ียว-คิดคู่-คิดร่วมกัน  (Think-Pair-Share) ช่วยกระตุ้นให้นักเรียนเกิดการเรียน รู้  
สร้างความสนุกสนาน มีการแลกเปล่ียนเรียนรู้ซ่ึงกนัและกนั มีความร่วมมือในการท างานกลุ่มและ
การท างานตรงต่อเวลา มีการแสดงความคิดเห็นและมีความคิดสร้างสรรค์ มีความรับผิดชอบใน 
การท างานท าให้เกิดการเรียนรู้ในเร่ืองท่ีเรียนและฝึกการท างานเป็นกลุ่มไดเ้ป็นอย่างดี โดยเฉพาะ
เร่ืองความคิดสร้างสรรค ์ซ่ึงเกิดข้ึนจากการเรียน เช่น แบบฝึก เร่ือง สร้างรูปทรงกรวย 



95 

 
5.4  ข้อเสนอแนะ 

5.4.1  ขอ้เสนอแนะส าหรับการน าไปใช ้
1)  การควบคุมเวลาในการเล่นเกม การบริหารจดัการเป็นไปตามท่ีก  าหนดไว ้อาจมีการ

ก ากบัเวลาเป็นระยะ ๆ จนหมดเวลา 
2)  การสร้างกิจกรรมซ่ึงเป็นเกมค่อนขา้งจะหายากท่ีจะให้สอดคลอ้งกบัเน้ือหา และ

เพ่ือใหเ้กิดความหลากหลายในการใชเ้กมในแต่ละกิจกรรมและเน้ือหาดว้ย  
3) บางแบบฝึกซ่ึงเป็นเร่ืองยากหลงัจากนักเรียนท ากิจกรรมแลว้ ครูอาจต้องอธิบาย

เพ่ิมเติมเพ่ือสร้างความรู้ ความเขา้ใจใหแ้ก่นกัเรียน 
4) เน่ืองการใชเ้กมในการท ากิจกรรมท าใหน้ักเรียนเกิดความสนุกสนาน ท าใหเ้กิดเสียง

ดงั อาจจะไปรบกวนหอ้งขา้งเคียงได ้ดงันั้นครูผูส้อนจึงตอ้งก  ากบัและดูแลนกัเรียนอยา่งใกลชิ้ด  
5.4.2  ขอ้เสนอแนะในการวิจยัคร้ังต่อไป 

การพฒันาความสามารถการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ โดยใชเ้กมร่วมกบัการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือเทคนิคคิดเด่ียว-คิดคู่-คิดร่วมกนั (Think-Pair-Share) เปรียบเทียบกบัการเรียนรู้แบบร่วมมือ
แบบอ่ืน เช่น แบบ Team Assisted Individualization (TAI) หรือ เทคนิคการแข่งขันระหว่างกลุ่ม
ด้วยเกม (Team – Games - Tournament หรือ TGT)  ส าหรับนัก เรียนชั้ นประถมศึกษาปี ท่ี  6 
 เพื่อความต่อเน่ืองของการเรียนรู้  
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แผนการจดัการเรียนรู้ที่ 1 
ทรงกลม ทรงกระบอก และกรวย  

สาระการเรียนรู้คณติศาสตร์    ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6                                          ภาคเรียนท่ี 2 / 2562 
หน่วยการเรียนรู้ที ่12   รูปเรขาคณิตสามมิติและปริมาตรของทรงส่ีเหล่ียมมุมฉาก       เวลา 5 ชัว่โมง  
1.  สาระส าคญั  

ทรงกลม ทรงกระบอก และกรวย เป็นรูปเรขาคณิตสามมิติท่ีรูปทรงแตกต่างกนั 
2.  มาตรฐานตวัช้ีวดั / จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 2.1 มาตรฐาน ค 3.1  อธิบายและวิเคราะห์รูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ               

ตวัช้ีวดั  ป.6/1    บอกชนิดของรูปเรขาคณิตสองมิติท่ีเป็นส่วนประกอบของรูป
เรขาคณิตสามมิติ 

มาตรฐาน ค 3.2  ใชก้ารนึกภาพ (visualization)  ใชเ้หตุผลเก่ียวกบัปริภูมิ (spatial 
reasoning) และใชแ้บบจ าลองทางเรขาคณิต (geometric model) ในการแกปั้ญหา  

ตวัช้ีวดั  ป.6/1    ประดิษฐท์รงส่ีเหล่ียมมุมฉาก  ทรงกระบอก  กรวย  ปริซึม  และ
พีระมิด จากรูปคล่ี หรือรูปเรขาคณิตสองมิติท่ีก  าหนดให ้
 2.2 จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 1)  นกัเรียนสามารถบอกลกัษณะของทรงกลม ทรงกระบอก ทรงกรวยได ้

2)  นกัเรียนสามารถก าหนดและวดัรูปทรงกลม ทรงกระบอก ทรงกรวยได ้
3)  นกัเรียนสามารถใชส้ญัลกัษณ์ทางคณิตศาสตร์แสดงความหมายและน าเสนอได ้
4)  นกัเรียนสามารถท างานเป็นกลุ่มไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 

3.  สาระการเรียนรู้ 
 3.1 สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

-  ส่วนประกอบของรูปเรขาคณิตสามมิติ (ทรงส่ีเหล่ียมมุมฉาก  ทรงกลม  ทรงกระบอก  
กรวย ปริซึม  พีระมิด) 

-  รูปคล่ีของรูปเรขาคณิตสามมิติ (ทรงส่ีเหล่ียมมุมฉาก ทรงกลม  ทรงกระบอก กรวย 
ปริซึม พีระมิด) 

-  การประดิษฐรู์ปเรขาคณิตสามมิติ 

 
 
 
 



106 

4.  กจิกรรมการจดัการเรียนรู้ 
     -  คาบที่ 1-5  ( 5 ช่ัวโมง ) 

ครูช้ีแจงการเรียนรู้  เร่ือง รูปเรขาคณิตสามมิติและปริมาตรของทรงส่ีเหล่ียมมุมฉาก 
โดยใชเ้ทคนิคคิดเด่ียว-คิดคู่-คิดร่วมกนั (Think-Pair-Share)  โดยครูแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4  คน คละกนั
ตามความสามารถ คือ  เก่ง  ปานกลาง  อ่อน  ดงัน้ี 
 
 
 
 
 
 

การจัดกลุ่มดังกล่าว จะใชต้ลอดการทดลองทุกแผน เพื่อดูพฒันาการการเรียนรู้ของ
นกัเรียน 

 
คาบที่ 1  (1 ช่ัวโมง) 
ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน   ( 10 นาที ) 
      1)  - ทรงกลม คือ รูปเรขาคณิตสามมิติหรือทรงสามมิติท่ีมีผิวโคงเรียบ และจุดทุกจุดบนผิวโคงอยู่

ห่างจากจุด คงท่ีจุดหน่ึงเป็นระยะทางเท่ากนั จุดคงท่ีนั้นเรียกว่า เส้นผ่านศูนย์กลางของทรงกลม 
และระยะทางท่ีเท่ากนันั้นเรียกว่า รัศมขีองทรงกลม 

           -  การหาเส้นรอบวงและพ้ืนที่รูปวงกลม 
              พ้ืนท่ีรูปวงกลม =  𝜋𝑟2    เสน้รอบวง =  𝜋r 

       2)   ครูน ารูปภาพมาใหน้กัเรียนดูและช่วยกนับอกว่ามีรูปใดคลา้ยรูปทรงกลมบา้ง (อาจจะให ้  
   นกัเรียน ยกมือตอบ) 

 
 
 
 
 
 

คะแนนจากการทดสอบ ระดับความสามารถ 

1-7 อ่อน 

8-14 ปานกลาง 

15-20 เก่ง 
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ขั้นสอน  ( 35 นาท ี) 
1) ครูอธิบายกฎ กติกาการเล่นเกมใหน้กัเรียนฟัง 
2) ครูใหน้กัเรียนไปส ารวจบริเวณอาคารเรียนว่ามีส่ิงของอะไรท่ีมีลกัษณะเป็นรูปทรงกลม  
3) ครูแจกกระดาษใหน้กัเรียนท ากิจกรรม หาส่ิงของท่ีเป็นทรงกลม โดยใชก้ารเรียนรู้แบบ

ร่วมมือเทคนิคคิดเด่ียว-คิดคู่-คิดร่วมกนั (Think-Pair-Share)  เร่ิมจากคนเด่ียว  จากนั้นเป็นคู่
และสุดทา้ยเป็นกลุ่ม (ก  าหนดเวลา 15 นาที) 

4) เม่ือส้ินสุดเกม ครูใหน้กัเรียนท าแบบฝึกและน าผลมาน าเสนอหนา้ชั้นเรียน 
ขั้นสรุป  ( 15 นาที ) 

1)  ครูใหน้กัเรียนแต่ละกลุ่มน าเสนอผลงานหนา้ชั้นเรียน ประเมินผลงาน   
2)  ครูใหน้กัเรียนท าแบบทดสอบ เร่ืองรูปทรงกลม 
3)  ครูสรุปเร่ืองท่ีเรียนเป็นการทบทวน 

5.  อุปกรณ์ /  ส่ือการเรียนรู้ 
 1)  หนงัสือเรียน คณิตศาสตร์ ป.6   
     2)   รูปภาพ 
     3)   กระดาษ A4 
     4)   ใบความรู้ 
     5)   แบบฝึกท่ี 1 
     6)   แบบทดสอบท่ี 1 
6.  การวดัและประเมนิผล 
      1)   แบบประเมินการท ากิจกรรมเด่ียว คู่  กลุ่ม 
      2)   แบบฝึกท่ี 1 
      3)   แบบทดสอบท่ี 1  
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คาบที่ 2  (1 ช่ัวโมง) 
ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน   ( 10 นาที ) 
-  ครูน ารูปภาพมาใหน้กัเรียนดูและช่วยกนับอกว่ามีรูปใดคลา้ยรูปทรงกระบอกบา้ง (อาจจะให้

นกัเรียน ยกมือตอบ) 

 
 
ขั้นสอน ( 35 นาท ี) 
      1)   ครูอธิบายส่วนต่าง ๆ ของทรงกระบอก 

       ฐาน หรือ หนา้ตดั   
          

            แกน  
              ส่วนสูง             

ฐาน หรือ หนา้ตดั 
 

     ทรงกระบอกตรง             ทรงกระบอกเอยีง 
     2)   ทรงสามมิติใดท่ีมีฐานเป็นวงกลมท่ีเท่ากนัทุกประการ และอยูใ่นระนาบท่ีขนานกนั และเมื่อ
ตดัทรงสามมิติน้ีดว้ยระนาบท่ีขนานกนักบัฐานแลว้จะไดร้อยตดัเป็นวงกลมท่ีเท่ากนัทุกประการ 
กบัฐานเสมอเรียกทรงสามมิติน้ีว่า “ ทรงกระบอก ” 
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     3)   ลกัษณะของทรงกระบอกคลา้ยกบัปริซึม ต่างกนัท่ีทรงกระบอกมีฐานเป็นรูปวงกลม ส่วน
ปริซึมมี ฐานเป็นรูปเหล่ียมต่าง ๆ 
     4)   ครูอธิบายกฎ กติกาการเล่นเกมใหน้กัเรียนฟัง 
     5)   ครูแจกกระดาษใหน้กัเรียนท ากิจกรรม เขียนส่ิงของท่ีมีลกัษณะเป็นทรงกระบอกใหไ้ดม้าก
ท่ีสุดโดยใชก้ารเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคคิดเด่ียว-คิดคู่-คิดร่วมกนั (Think-Pair-Share)  เร่ิมจากคน
เดียวจากนั้นเป็นคู่และสุดทา้ยเป็นกลุ่ม (ก  าหนดเวลา 15 นาที) 
     6)   เม่ือส้ินสุดเกม ครูใหน้กัเรียนท าแบบฝึกและน าผลมาน าเสนอหนา้ชั้นเรียน 
ขั้นสรุป  ( 15 นาที ) 

1) ครูใหน้กัเรียนแต่ละกลุ่มน าเสนอผลงานหนา้ชั้นเรียน ประเมินผลงาน   
2) ครูใหน้กัเรียนท าแบบทดสอบ เร่ืองทรงกระบอก 
3) ครูสรุปเร่ืองท่ีเรียนเป็นการทบทวน 

5.  อุปกรณ์ /  ส่ือการเรียนรู้ 
     1)   หนงัสือเรียน คณิตศาสตร์ ป.6 
     2)   รูปภาพ 
     3)   กระดาษ A4   
     4)   ใบความรู้ 
     5)   แบบฝึกท่ี 2 
     6)   แบบทดสอบท่ี 2 
6.  การวดัและประเมนิผล 
     1)   แบบประเมินการท ากิจกรรมเด่ียว คู่  กลุ่ม 
     2)   แบบฝึกท่ี 2 
     3)   แบบทดสอบท่ี 2  
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คาบที่ 3  (1 ช่ัวโมง) 
ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน   ( 10 นาที ) 

-  ครูน ารูปภาพมาใหน้กัเรียนดูและช่วยกนับอกว่ามีรูปใดคลา้ยรูปทรงกรวยบา้ง (อาจจะให้
นกัเรียนยกมือตอบ) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ขั้นสอน   ( 35 นาที ) 
     1)   กรวย   คือ ทรงสามมิติท่ีมีฐานเป็นวงกลม  มียอดแหลมท่ีไม่อยูบ่นระนาบเดียวกนักบัฐาน
และเสน้ท่ีอยูต่่อกนัระหว่างจุดยอดและจุดใดๆ บนขอบฐาน  เป็นส่วนของเสน้ตรงท่ีเรียกว่า สูงเอียง 
      2)   ลกัษณะของกรวยคลา้ยกบัพีระมิด ต่างกนัท่ีฐานของกรวยเป็นรูปวงกลม  ส่วนพีระมดิมีฐาน
เป็นรูปเหล่ียมต่าง ๆ 

      3)   ครูอธิบายเก่ียวกบั สูตร ปริมาตรของกรวย  =    
3

1
 พ้ืนท่ีฐาน  สูงตรง 

                           หรือ  ปริมาตรของกรวย  =    
3

1  r2h 

เมื่อ  r  แทนรัศมีของฐานของกรวย และ  h  แทนความสูงของกรวย 
4) ครูอธิบายกฎ กติกาการเล่นเกมใหน้กัเรียนฟัง 
5) ครูใหน้กัเรียนท ากิจกรรม สร้างรูปทรงกรวย โดยใชก้ารเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคคิดเด่ียว-

คิดคู่-คิดร่วมกนั (Think-Pair-Share)  เร่ิมจากคนเด่ียว  จากนั้นเป็นคู่และสุดทา้ยเป็นกลุ่ม 
(ก  าหนดเวลา 15 นาที) 
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6) เม่ือส้ินสุดเกม ครูใหน้กัเรียนท าแบบฝึกและน าผลมาน าเสนอหนา้ชั้นเรียน 
ขั้นสรุป  ( 15 นาที ) 

1) ครูใหน้กัเรียนแต่ละกลุ่มน าเสนอผลงานหนา้ชั้นเรียน ประเมินผลงาน   
2) ครูใหน้กัเรียนท าแบบทดสอบ เร่ืองรูปทรงกรวย 
3) ครูสรุปเร่ืองท่ีเรียนเป็นการทบทวน 

5.  อุปกรณ์ /  ส่ือการเรียนรู้ 
     1)   หนงัสือเรียน คณิตศาสตร์ ป.6 
     2)   รูปภาพ 
     3)   กระดาษ A4   
     4)   ใบความรู้ 
     5)   แบบฝึกท่ี 3 
     6)   แบบทดสอบท่ี 3 
     7)   อุปกรณ์การเล่นเกม 

            
 
 
 
 
 

6.  การวดัและประเมนิผล 
     1)   แบบประเมินการท ากิจกรรมเด่ียว คู่  กลุ่ม 
     2)   แบบฝึกท่ี 3 
     3)   แบบทดสอบท่ี 3  
 
 
 
 
 
 
 

รายการ จ านวน 

   1.  ดินน ้ ามนั 1  กอ้น 

   2.  ตะเกียบ           2  คู่ 

   3.  ไมบ้รรทดั           1  อนั 
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คาบที่ 4-5  (2 ช่ัวโมง) 
ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน   ( 10 นาที ) 
      1)  ครูทบทวน  สูตร ปริมาตรของทรงกระบอก  =   พ้ืนท่ีฐาน × สูงตรง 
                                    หรือ  ปริมาตรของทรงกระบอก  =   r2h 
             เมื่อ  r  แทนรัศมีของฐานของทรงกระบอก และ  h  แทนความสูงของทรงกระบอก 

                       สูตร ปริมาตรของกรวย  =    
3

1
 พ้ืนท่ีฐาน  สูงตรง 

                  หรือ  ปริมาตรของกรวย  =    
3

1  r2h 

เมื่อ  r  แทนรัศมีของฐานของกรวย และ  h  แทนความสูงของกรวย 
       2)   ครูใหน้กัเรียนคิดว่าทรงกรวยและทรงกระบอกมีลกัษณะท่ีเหมือนกนัหรือแตกต่างกนั  

  อยา่งไร (อาจจะใหน้กัเรียนยกมือตอบ) 
ขั้นสอน  ( 80 นาท ี) 

1) ครูอธิบายกฎ กติกาการเล่นเกมใหน้กัเรียนฟัง 
2) ครูใหน้กัเรียนท ากิจกรรม ตวงทรายจากทรงกรวยใหไ้ดท้รงกระบอก โดยใชก้ารเรียนรู้

แบบร่วมมือเทคนิคคิดเด่ียว-คิดคู่-คิดร่วมกนั (Think-Pair-Share)  เร่ิมจากคนเด่ียว  จากนั้น
เป็นคู่และสุดทา้ยเป็นกลุ่ม (ก  าหนดเวลา 60 นาที) 

3) เม่ือส้ินสุดเกม ครูใหน้กัเรียนท าแบบฝึกและน าผลมาน าเสนอหนา้ชั้นเรียน 
ขั้นสรุป  ( 30 นาที ) 

1)    ครูใหน้กัเรียนแต่ละกลุ่มน าเสนอผลงานหนา้ชั้นเรียน ประเมินผลงาน   
2)    ครูใหน้กัเรียนท าแบบทดสอบ เร่ืองรูปทรงกรวยและทรงกระบอก 
3)    ครูสรุปเร่ืองท่ีเรียนเป็นการทบทวน 

5.  อุปกรณ์ /  ส่ือการเรียนรู้ 
 1)   หนงัสือเรียน คณิตศาสตร์ ป.6   
     2)   ใบความรู้ 
     3)   แบบฝึกท่ี 4 
     4)   แบบทดสอบท่ี 4 
     5)   อุปกรณ์การเล่นเกม 
 
 



113 

 
 
 
 
 
 
 

6.  การวดัและประเมนิผล 
     1)   แบบประเมินการท ากิจกรรมเด่ียว คู่  กลุ่ม 
     2)   แบบฝึกท่ี 4 
     3)   แบบทดสอบท่ี 4  
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

รายการ จ านวน 

   1.  กระดาษแข็ง A4 1  แผน่ 

   2.  กาวลาแท็กซ ์                    1  กระปุก 

   3.  กรรไกร                    1  อนั 

   4.  หินละเอียด                    1  ถุง 



114 

แผนการจดัการเรียนรู้ที่ 2 
ปริซึม 

สาระการเรียนรู้คณติศาสตร์    ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6                                         ภาคเรียนท่ี 2 / 2562 
หน่วยการเรียนรู้ที ่12   รูปเรขาคณิตสามมิติและปริมาตรของทรงส่ีเหล่ียมมุมฉาก     เวลา 3 ชัว่โมง  
1.  สาระส าคญั  

ปริซึม เป็นรูปเรขาคณิตสามมิติท่ีมีหนา้ตดัทั้งสองเป็นรูปหลายเหล่ียมท่ีเท่ากนัทุก
ประการ และอยูบ่นระนาบท่ีขนานกนั มีหนา้ขา้งเป็นรูปส่ีเหล่ียมมุมฉาก 
2.  มาตรฐานตวัช้ีวดั / จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 2.1 มาตรฐาน ค 3.1  อธิบายและวิเคราะห์รูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ               

ตวัช้ีวดั  ป.6/1    บอกชนิดของรูปเรขาคณิตสองมิติท่ีเป็นส่วนประกอบของรูป
เรขาคณิตสามมิติ 

มาตรฐาน ค 3.2  ใช้การนึกภาพ (visualization)  ใช้เหตุผลเก่ียวกับปริภูมิ (spatial 
reasoning) และใชแ้บบจ าลองทางเรขาคณิต (geometric model) ในการแกปั้ญหา  

ตัวช้ีวัด  ป.6/1    ประดิษฐ์ทรงส่ีเหล่ียมมุมฉาก  ทรงกระบอก  กรวย  ปริซึม  และ
พีระมิด จากรูปคล่ี หรือรูปเรขาคณิตสองมิติท่ีก  าหนดให ้
 2.2 จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 1)  นกัเรียนสามารถบอกลกัษณะและเรียกช่ือของปริซึมได ้

2)  นกัเรียนสามารถก าหนดและวดัปริซึมได ้
3)  นกัเรียนสามารถใชส้ญัลกัษณ์ทางคณิตศาสตร์แสดงความหมายและน าเสนอได ้
4)  นกัเรียนสามารถท างานเป็นกลุ่มไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 

3.  สาระการเรียนรู้ 
 3.1 สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
            - ส่วนประกอบของรูปเรขาคณิตสามมิติ (ทรงส่ีเหล่ียมมุมฉาก  ทรงกลม  ทรงกระบอก  
กรวยปริซึม  พีระมิด) 
            - รูปคล่ีของรูปเรขาคณิตสามมิติ (ทรงส่ีเหล่ียมมุมฉาก ทรงกลม  ทรงกระบอก กรวย ปริซึม 
พีระมิด) 
            - การประดิษฐรู์ปเรขาคณิตสามมิติ 
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4.  กจิกรรมการจดัการเรียนรู้ 
     - คาบที่ 1-3  ( 3 ช่ัวโมง ) 
คาบที่ 1  (1 ช่ัวโมง) 
ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน   ( 10 นาที ) 
- ครูน ารูปภาพมาใหน้กัเรียนดูและช่วยกนับอกว่ามีรูปใดคลา้ยรูปปริซึมบา้ง (อาจจะใหน้กัเรียน

ยกมือตอบ) 
 
       
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ขั้นสอน ( 35 นาท ี) 

5)   ครูอธิบายส่วนต่าง ๆ ของปริซึม  

                                   
            ปริซึมส่ีเหล่ียม 

ฐาน
  

ฐาน
  

ด้านข้าง  

ส่วนสูง  
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      2)  ปริซึม เป็นรูปเรขาคณิตสามมิติท่ีมีหนา้ตดั (ฐาน) ทั้งสองขา้งเป็นรูปหลายเหล่ียมท่ีเท่ากนั
ทุกประการหนา้ตดั (ฐาน) ทั้งสองอยูใ่นระนาบท่ีขนานกนั มีหนา้ขา้งเป็นรูปส่ีเหล่ียมมุมฉาก  
      3)   การเรียกช่ือปริซึมจะเรียกตามรูปหนา้ตดัของปริซึม เช่น ปริซึมสามเหล่ียม  ปริซึมส่ีเหล่ียม  
ปริซึม หา้เหล่ียม  ปริซึมหกเหล่ียม  เป็นตน้         
     4)  ครูอธิบายกฎ กติกาการเล่นเกมใหน้กัเรียนฟัง 
     5)  ครูแจกกระดาษใหน้กัเรียนท ากิจกรรม บอกส่ิงของในชีวิตประจ าวนัท่ีมีลกัษณะเป็นรูป
ปริซึม พร้อมบอกช่ือปริซึม โดยใชก้ารเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคคิดเด่ียว-คิดคู่-คิดร่วมกนั (Think-
Pair-Share) เร่ิมจากคนเด่ียว  จากนั้นเป็นคู่และสุดทา้ยเป็นกลุ่ม (ก  าหนดเวลา 15 นาที) 
     6)  เม่ือส้ินสุดเกม ครูใหน้กัเรียนท าแบบฝึกและน าผลมาน าเสนอหนา้ชั้นเรียน 
ขั้นสรุป  ( 15 นาที ) 

4)  ครูใหน้กัเรียนแต่ละกลุ่มน าเสนอผลงานหนา้ชั้นเรียน ประเมินผลงาน   
5)  ครูใหน้กัเรียนท าแบบทดสอบ เร่ือง ปริซึม 
6)  ครูสรุปเร่ืองท่ีเรียนเป็นการทบทวน 

5.  อุปกรณ์ /  ส่ือการเรียนรู้ 
     1)  หนงัสือเรียน คณิตศาสตร์ ป.6 
     2)  รูปภาพ   
     3)   กระดาษ A4 
     4)   ใบความรู้ 
     5)  แบบฝึกท่ี 5 
     6)   แบบทดสอบท่ี 5 
6.  การวดัและประเมนิผล 
      1)   แบบประเมินการท ากิจกรรมเด่ียว คู่  กลุ่ม 
      2)   แบบฝึกท่ี 5 
      3)   แบบทดสอบท่ี 5 
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คาบที่ 2-3  (2 ช่ัวโมง) 
ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน   ( 10 นาที ) 
       1)   ครูใหน้กัเรียนคิดว่าปริซึมแต่ละชนิดมีลกัษณะท่ีเหมือนกนัหรือแตกต่างกนัอยา่งไร   
             (อาจจะใหน้กัเรียนยกมือตอบ) 
       2)  ครูอธิบายลกัษณะของปริซึมแต่ละชนิด และบอกความเหมือนและความแตกต่างของรูป
ปริซึม 
ขั้นสอน   ( 80 นาที ) 

4)    ครูอธิบายสูตรการหาปริมาตรของปริซึม  สูตร  การหาปริมาตรปริซึม =  พ้ืนที่ฐาน ×  สูง 

5)    ครูอธิบายกฎ กติกาการเล่นเกมใหน้กัเรียนฟัง 
6)    ครูใหน้กัเรียนท ากิจกรรม ปริซึมจากไมจ้ิ้มฟัน โดยใชก้ารเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคคิด

เด่ียว-คิดคู่-คิดร่วมกนั (Think-Pair-Share)  เร่ิมจากคนเด่ียว  จากนั้นเป็นคู่และสุดทา้ยเป็น
กลุ่ม (ก  าหนดเวลา 45 นาที) 

7)    เม่ือส้ินสุดเกม ครูใหน้กัเรียนท าแบบฝึกและน าผลมาน าเสนอหนา้ชั้นเรียน 
ขั้นสรุป  ( 30 นาที ) 

4)    ครูใหน้กัเรียนแต่ละกลุ่มน าเสนอผลงานหนา้ชั้นเรียน ประเมินผลงาน   
5)    ครูใหน้กัเรียนท าแบบทดสอบ เร่ือง การหาปริมาตรของปริซึม 
6)    ครูสรุปเร่ืองท่ีเรียนเป็นการทบทวน 

5.  อุปกรณ์ /  ส่ือการเรียนรู้ 
 1)  หนงัสือเรียน คณิตศาสตร์ ป.6   
     2)   ใบความรู้ 
     3)  แบบฝึกท่ี 6 
     4)   แบบทดสอบท่ี 6 
     5)   อุปกรณ์การเล่นเกม 

 
 
 
 
 
 

 

รายการ จ านวน 

   1.  ฟิวเจอร์บอร์ด A4  1  แผน่ 

   2.  กาวลาแท็กซ ์                    1  กระปุก 

   3.  ไมจ้ิ้มฟัน                    1  ห่อ 



118 

6.  การวดัและประเมนิผล 
      1)   แบบประเมินการท ากิจกรรมเด่ียว คู่  กลุ่ม 
      2)   แบบฝึกท่ี 6 
      3)   แบบทดสอบท่ี 6  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



119 

แผนการจดัการเรียนรู้ที่ 3 
พรีะมิด 

สาระการเรียนรู้คณติศาสตร์    ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6                                         ภาคเรียนท่ี 2 / 2562 
หน่วยการเรียนรู้ที ่12   รูปเรขาคณิตสามมิติและปริมาตรของทรงส่ีเหล่ียมมุมฉาก      เวลา 3 ชัว่โมง  
1.  สาระส าคญั  

พีระมิด เป็นรูปเรขาคณิตสามมิติท่ีมีฐานเป็นรูปหลายเหล่ียม มียอดแหลมซ่ึงไม่อยูบ่น
ระนาบเดียวกบัฐาน และมีหนา้ขา้งเป็นรูปสามเหล่ียม 
2.  มาตรฐานตวัช้ีวดั / จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 2.1 มาตรฐาน ค 3.1  อธิบายและวิเคราะห์รูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ               

ตวัช้ีวดั  ป.6/1    บอกชนิดของรูปเรขาคณิตสองมิติท่ีเป็นส่วนประกอบของรูป
เรขาคณิตสามมิติ 

มาตรฐาน ค 3.2  ใชก้ารนึกภาพ (visualization)  ใชเ้หตุผลเก่ียวกบัปริภูมิ (spatial 
reasoning) และใชแ้บบจ าลองทางเรขาคณิต (geometric model) ในการแกปั้ญหา  

ตวัช้ีวดั  ป.6/1    ประดิษฐท์รงส่ีเหล่ียมมุมฉาก  ทรงกระบอก  กรวย  ปริซึม  และ
พีระมิด จากรูปคล่ีหรือรูปเรขาคณิตสองมิติท่ีก  าหนดให้ 
 2.2 จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 1)  นกัเรียนสามารถบอกลกัษณะและเรียกช่ือของพีระมิดได ้

2)  นกัเรียนสามารถก าหนดและวดัพีระมดิได ้
3)  นกัเรียนสามารถใชส้ญัลกัษณ์ทางคณิตศาสตร์แสดงความหมายและน าเสนอได ้
4)  นกัเรียนสามารถท างานเป็นกลุ่มไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 

3.  สาระการเรียนรู้ 
 3.1 สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
            - ส่วนประกอบของรูปเรขาคณิตสามมิติ (ทรงส่ีเหล่ียมมุมฉาก  ทรงกลม  ทรงกระบอก  
กรวย  ปริซึม  พีระมิด) 
            - รูปคล่ีของรูปเรขาคณิตสามมิติ (ทรงส่ีเหล่ียมมุมฉาก ทรงกลม  ทรงกระบอก กรวย ปริซึม 
พีระมิด) 
            - การประดิษฐรู์ปเรขาคณิตสามมิติ 
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4.  กจิกรรมการจดัการเรียนรู้ 
     - คาบที่ 1-3  ( 3 ช่ัวโมง ) 
คาบที่ 1  (1 ช่ัวโมง) 
ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน   ( 10 นาที ) 

-  ครูน ารูปภาพมาใหน้กัเรียนดูและช่วยกนับอกว่ามีรูปใดคลา้ยรูปทรงพีระมิดบา้ง (อาจจะให้
นกัเรียนยกมือตอบ) 

       
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ขั้นสอน ( 35 นาท ี) 
       1)  พรีะมดิ (Pyramid)  คือทรงสามมิติท่ีมีฐานเป็นรูปเหล่ียมใดๆ มียอดแหลมซ่ึงไม่อยูบ่น
ระนาบเดียวกบัฐานและหนา้ทุกหนา้เป็นรูปสามเหล่ียมท่ีมีจุดยอดร่วมกนัท่ียอดแหลมนั้นนิยม
เรียกช่ือของ  พีระมิดตามลกัษณะของฐาน  เช่น  พีระมิดฐานสามเหล่ียม   พีระมิดฐาน
ส่ีเหล่ียมผนืผา้  พีระมิดฐาน หกเหล่ียมดา้นเท่า   เป็นตน้ 
      2)   พรีะมดิแบ่งออกเป็น 2 ลกัษณะ คือ พรีะมดิตรงและพรีะมดิเอยีง 
            -  พรีะมดิตรง  หมายถึง  พีระมิดท่ีมีฐานเป็นรูปเหล่ียมดา้นเท่ามุมเท่ามีสนัยาวเท่ากนัทุกเสน้
จะมีสูงเอียงทุกเสน้ยาวเท่ากนัและส่วนสูงตั้งฉากกบัฐานท่ีจุด ซ่ึงอยูห่่างจากจุดยอดมุมของรูป
เหล่ียมท่ี เป็นฐานเป็นระยะเท่ากนัมีหนา้ทุกหนา้เป็นรูปสามเหล่ียมหนา้จัว่ 
            -  พรีะมดิเอยีง  หมายถึง  สนัทุกสนัยาวไม่เท่ากนัสูงเอียงทุกเสน้ยาวไม่เท่ากนั  
       3)   ครูอธิบายกฎ กติกาการเล่นเกมใหน้กัเรียนฟัง 
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       4)   ครูแจกกระดาษใหน้กัเรียนท ากิจกรรม กระดาษ A4 ท าใหเ้ป็นพีระมิด โดยใชก้ารเรียนรู้
แบบร่วมมือ  เทคนิคคิดเด่ียว-คิดคู่-คิดร่วมกนั (Think-Pair-Share)  เร่ิมจากคนเด่ียว  จากนั้นเป็นคู่
และสุดทา้ยเป็นกลุ่ม (ก  าหนดเวลา 15 นาที) 
       5)   เม่ือส้ินสุดเกม ครูใหน้กัเรียนท าแบบฝึกและน าผลมาน าเสนอหนา้ชั้นเรียน 
ขั้นสรุป  ( 15 นาที ) 

7)  ครูใหน้กัเรียนแต่ละกลุ่มน าเสนอผลงานหนา้ชั้นเรียน ประเมินผลงาน   
8)  ครูใหน้กัเรียนท าแบบทดสอบ เร่ือง พีระมิด 
9)  ครูสรุปเร่ืองท่ีเรียนเป็นการทบทวน 

5.  อุปกรณ์ /  ส่ือการเรียนรู้ 
     1)  หนงัสือเรียน คณิตศาสตร์ ป.6 
     2)  รูปภาพ   
     3)   กระดาษ A4 
     4)   ใบความรู้ 
     5)  แบบฝึกท่ี 7 
     6)   แบบทดสอบท่ี 7 
6.  การวดัและประเมนิผล 
      1)   แบบประเมินการท ากิจกรรมเด่ียว คู่  กลุ่ม 
      2)   แบบฝึกท่ี 7 
      3)   แบบทดสอบท่ี 7 
 
คาบที่ 2-3  (2 ช่ัวโมง) 
ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน   ( 10 นาที ) 
       1)   ครูใหน้กัเรียนคิดว่าส่ิงของท่ีมีลกัษณะเป็นรูปพีระมิดท่ีนกัเรียนเคยเห็นในชีวิตประจ าวนัมี
อะไรบา้ง  (อาจจะใหน้กัเรียนยกมือตอบ) 
       2)  ครูอธิบายลกัษณะของพรีะมิดแต่ละชนิด และบอกความเหมือนและความแตกต่างของรูป
พีระมิด 
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ขั้นสอน   ( 80 นาที ) 
8)    ครูอธิบายสูตรการหาปริมาตรของพีระมิด  สูตร  การหาปริมาตรพรีะมดิ =  𝟏

𝟑
 × พ้ืนที่ฐาน 

×  สูง 

9)    ครูอธิบายกฎ กติกาการเล่นเกมใหน้กัเรียนฟัง 
10)  ครูใหน้กัเรียนท ากิจกรรม พบัริบบ้ินใหเ้ป็นพีระมิด โดยใชก้ารเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค

คิดเด่ียว-คิดคู่-คิดร่วมกนั (Think-Pair-Share)  เร่ิมจากคนเด่ียว  จากนั้นเป็นคู่และสุดทา้ย
เป็นกลุ่ม (ก  าหนดเวลา 60 นาที) 

11)    เม่ือส้ินสุดเกม ครูใหน้กัเรียนท าแบบฝึกและน าผลมาน าเสนอหนา้ชั้นเรียน 
ขั้นสรุป  ( 30 นาที ) 

7)    ครูใหน้กัเรียนแต่ละกลุ่มน าเสนอผลงานหนา้ชั้นเรียน ประเมินผลงาน   
8)    ครูใหน้กัเรียนท าแบบทดสอบ เร่ือง การหาปริมาตรของพีระมิด 
9)    ครูสรุปเร่ืองท่ีเรียนเป็นการทบทวน 

5.  อุปกรณ์ /  ส่ือการเรียนรู้ 
 1)  หนงัสือเรียน คณิตศาสตร์ ป.6   
     2)   ใบความรู้ 
     3)  แบบฝึกท่ี 8 
     4)   แบบทดสอบท่ี 8 
     5)   อุปกรณ์การเล่นเกม 

 
 
 
 
 
 

6.  การวดัและประเมนิผล 
      1)   แบบประเมินการท ากิจกรรมเด่ียว คู่  กลุ่ม 
      2)   แบบฝึกท่ี 8 
      3)   แบบทดสอบท่ี 8 
 

รายการ จ านวน 

   1.  ริบบ้ิน  2  เสน้ 

   2.  กรรไกร 1  อนั 

   3.  ไมบ้รรทดั 1  อนั 
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แผนการจดัการเรียนรู้ที่ 4 
รูปเรขาคณิต 

สาระการเรียนรู้คณติศาสตร์    ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6                                        ภาคเรียนท่ี 2 / 2562 
หน่วยการเรียนรู้ที ่12   รูปเรขาคณิตสามมิติและปริมาตรของทรงส่ีเหล่ียมมุมฉาก     เวลา 5 ชัว่โมง  
1.  สาระส าคญั  

   ทรงกลม ทรงกระบอก และกรวย เป็นรูปเรขาคณิตสามมิติท่ีรูปทรงแตกต่างกนั 
2.  มาตรฐานตวัช้ีวดั / จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 2.1 มาตรฐาน ค 3.1  อธิบายและวิเคราะห์รูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ               

ตัวช้ีวัด  ป.6/1    บอกชนิดของรูปเรขาคณิตสองมิติท่ี เป็นส่วนประกอบของรูป
เรขาคณิตสามมิติ 

มาตรฐาน ค 3.2  ใช้การนึกภาพ (visualization)  ใช้เหตุผลเก่ียวกับปริภูมิ (spatial 
reasoning) และใชแ้บบจ าลองทางเรขาคณิต (geometric model) ในการแกปั้ญหา  

ตัวช้ีวัด  ป.6/1    ประดิษฐ์ทรงส่ีเหล่ียมมุมฉาก  ทรงกระบอก  กรวย  ปริซึม  และ
พีระมิด จากรูปคล่ีหรือรูปเรขาคณิตสองมิติท่ีก  าหนดให ้
 2.2 จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 1)  นกัเรียนสามารถบอกรูปเรขาคณิตชนิดต่างๆได ้

2)  นกัเรียนสามารถก าหนดและวดัรูปเรขาคณิตชนิดต่างๆได ้
3)  นกัเรียนสามารถใชส้ญัลกัษณ์ทางคณิตศาสตร์แสดงความหมายและน าเสนอได ้
4)  นกัเรียนสามารถท างานเป็นกลุ่มไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 

3.  สาระการเรียนรู้ 
 3.1 สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
           - ส่วนประกอบของรูปเรขาคณิตสามมิติ (ทรงส่ีเหล่ียมมุมฉาก  ทรงกลม  ทรงกระบอก  
กรวย ปริซึม  พีระมิด) 
           - รูปคล่ีของรูปเรขาคณิตสามมิติ (ทรงส่ีเหล่ียมมุมฉาก ทรงกลม  ทรงกระบอก กรวย ปริซึม  
              พีระมิด) 
           - การประดิษฐรู์ปเรขาคณิตสามมิติ 
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4.  กจิกรรมการจดัการเรียนรู้ 
     - คาบที่ 1-5  ( 5 ช่ัวโมง ) 
คาบที่ 1-2  ( 2 ช่ัวโมง ) 
ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน   ( 10 นาที ) 
 1)  เร่ือง รูปเรขาคณิต  
          -  รูปเรขาคณิตสองมิติ   ไดแ้ก่    รูปวงกลม รูปวงรี  รูปสามเหล่ียม รูปส่ีเหล่ียม  รูปหา้เหล่ียม 

ฯลฯ 
          -  รูปเรขาคณิตสามมิติ   ไดแ้ก่    ทรงกลม  พีระมิด  ทรงกระบอก  ทรงกรวย  ปริซึม 
 2)  ครูน ารูปภาพมาใหน้กัเรียนดูและช่วยกนับอกว่ามีรูปเรขาคณิตอะไรบา้ง (อาจจะใหน้กัเรียน

ยกมือตอบ) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ขั้นสอน  ( 80นาท ี) 

6) ครูอธิบายรูปเรขาคณิตชนิดต่างๆ และยกตวัอยา่งรูปเรขาคณิตจากรูปใหน้กัเรียนดู 
7) ครูอธิบายกฎ กติกาการเล่นเกมใหแ้ก่นกัเรียน 
8) ครูแจกอุปกรณ์ใหน้กัเรียนส าหรับเล่นเกม แบบรูป Tangram  รูปหงส์ โดยใชก้ารเรียนรู้

แบบร่วมมือเทคนิคคิดเด่ียว-คิดคู่-คิดร่วมกนั (Think-Pair-Share)  เร่ิมจากรายบุคคล  
จากนั้นเป็นคู่และสุดทา้ยเป็นกลุ่ม  

9) เม่ือส้ินสุดเกม ครูใหน้กัเรียนท าแบบฝึกและน าผลมาน าเสนอหนา้ชั้นเรียน 
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ขั้นสรุป  ( 30 นาที ) 
10) ครูใหน้กัเรียนแต่ละกลุ่มน าเสนอผลงานหนา้ชั้นเรียน ประเมินผลงาน   
11) ครูใหน้กัเรียนท าแบบทดสอบ เร่ืองรูปเรขาคณิต  
12) ครูสรุปเร่ืองท่ีเรียนเป็นการทบทวน 

5.  อุปกรณ์ /  ส่ือการเรียนรู้ 
 1)  หนงัสือเรียน คณิตศาสตร์ ป.5   
     2)   รูปภาพ 
     3)   ใบความรู้ 
     4)   แบบฝึกท่ี 9 
     5)   แบบทดสอบท่ี 9 
     6)  อุปกรณ์การเล่นเกม 

            
 
 
 
 
 
 
 

6.  การวดัและประเมนิผล 
     1)   แบบประเมินการท ากิจกรรมเด่ียว คู่  กลุ่ม 
     2)   แบบฝึกท่ี 9 
     3)   แบบทดสอบท่ี 9  
 
 
 
 
 
 
     

รายการ จ านวน 
       แบบรูป Tangram  ประกอบดว้ย 1  ชุด 
   1.  สามเหล่ียมมุมฉากขนาดใหญ่ 2  ช้ิน 
   2.  สามเหล่ียมมุมฉากขนาดกลาง 1  ช้ิน 
   3.  สามเหล่ียมมุมฉากขนาดเลก็ 2  ช้ิน 
   4.  สามเหล่ียมจตุัรัสขนาดเลก็ 1  ช้ิน 
   5.  ส่ีเหล่ียมดา้นขนานขนาดเลก็ 1  ช้ิน 
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คาบที่ 3-4  ( 2 ช่ัวโมง ) 
ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน   ( 10 นาที ) 
  -   ครูทบทวน เร่ือง รูปเรขาคณิต  โดยใหน้กัเรียนอธิบายและยกตวัอยา่งเก่ียวกบัจุด 
เสน้ตรง  รังสี มุมต่างๆ รูปสามเหล่ียม รูปส่ีเหล่ียม พีระมิด ลูกบาศก ์ปริซึม ทรงกลม ทรงกระบอก 
ขั้นสอน  ( 80นาท ี) 
       1)   ครูตั้งค  าถามใหน้กัเรียนร่วมกนัพิจารณาและแสดงความคิดเห็นเก่ียวกบัรูปเรขาคณิตท่ีเป็น
มิติ ดงัน้ี 
              1.1   นกัเรียนคิดว่ารูปเรขาคณิตท่ีนกัเรียนทราบจ าแนกตามมิติไดก่ี้มติิ อะไรบา้ง 
                     (สามมิติ/รูปเรขาคณิตหน่ึงมิติ รูปเรขาคณิตสองมิติ และรูปเรขาคณิตสามมิติ) 
              1.2   รูปเรขาคณิตหน่ึงมิติ ไดแ้ก่อะไรบา้ง  (เช่น จุด เสน้ตรง เป็นตน้) 
              1.3   รูปเรขาคณิตหน่ึงมิติ ใชแ้สดงส่ิงใดบา้ง  (ความยาว ต าแหน่ง) 
              1.4   รูปเรขาคณิตสองมิติ ไดแ้ก่อะไรบา้ง  (เช่น รูปสามเหล่ียม รูปส่ีเหล่ียม รูปวงกลม รูปวงรี 
                      เป็นตน้) 

1.5  รูปเรขาคณิตสองมิติ ใชแ้สดงส่ิงใด (ความกวา้ง ความยาว หรือขนาด) 
1.7  รูปเรขาคณิตสามมิติ ไดแ้ก่อะไรบา้ง (เช่น ปริซึม พีระมิด ทรงกลม เป็นตน้) 
1.8  รูปเรขาคณิตสามมิติ ใชแ้สดง ส่ิงใดบา้ง (ความกวา้ง ความยาว ความสูง หรือแสดง

รูปร่าง) 
        2)   ครูอธิบายกฎ กติกาการเล่นเกมใหน้กัเรียนฟัง 
        3)   ครูแจกอุปกรณ์ใหน้กัเรียนส าหรับเล่นเกม จดัอยา่งไรใหไ้ดรู้ปเรขาคณิต โดยใชก้ารเรียนรู้
แบบร่วมมือเทคนิคคิดเด่ียว-คิดคู่-คิดร่วมกนั (Think-Pair-Share)  เร่ิมจากคนเดียว  จากนั้นเป็นคู่
และสุดทา้ยเป็นกลุ่ม (ก  าหนดเวลา 60 นาที) 

4)  เม่ือส้ินสุดเกม ครูใหน้กัเรียนท าแบบฝึกและน าผลมาน าเสนอหนา้ชั้นเรียน 
ขั้นสรุป  ( 30 นาที ) 

1) ครูใหน้กัเรียนแต่ละกลุ่มน าเสนอผลงานหนา้ชั้นเรียน ประเมินผลงาน   
2) ครูใหน้กัเรียนท าแบบทดสอบ เร่ือง จ  าแนกรูปเรขาคณิต  
3) ครูสรุปเร่ืองท่ีเรียนเป็นการทบทวน 

5.  อุปกรณ์ /  ส่ือการเรียนรู้ 
    1)   หนงัสือเรียน คณิตศาสตร์ ป.5   
        2)   ใบความรู้ 
        3)   แบบฝึกท่ี 10 
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        4)   แบบทดสอบท่ี 10 
        5)   อุปกรณ์การเล่นเกม 

            
 
 
 
 
 
 
 

6.  การวดัและประเมนิผล 
     1)   แบบประเมินการท ากิจกรรมเด่ียว คู่  กลุ่ม 
     2)   แบบฝึกท่ี 10 
     3)   แบบทดสอบท่ี 10  
 
คาบที่ 5  (1 ช่ัวโมง) 
ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน   ( 10 นาที ) 

- ครูน าดินน ้ ามนัท่ีป้ันเป็นรูปกรวยกลมมาวางบนโต๊ะหนา้ชั้นเรียน ใหน้กัเรียนร่วมกนัแสดง
ความคิดเห็นว่า ถา้ครูน าไมบ้รรทดั มาตดักรวยในแนวต่างๆ แลว้หนา้ตดัของกรวยท่ีถูกตดั
จะมีลกัษณะเหมือนกนัหรือไม่       

 
                                  
                                      แบบท่ี 1 
                                      
                                       แบบท่ี 2  
 
 
 
 
                                       แบบท่ี 3    

รายการ จ านวน 
1. ฝาขวดน ้ า 10  อนั 
2. ฟิวเจอร์บอร์ด A4   1  แผน่ 
3. เชือก  1  มว้น 
4. กรรไกร 1  อนั      
5. กาวลาเท็กซ ์           1  กระปุก 
6. ไมบ้รรทดั           1  อนั 
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ขั้นสอน ( 35 นาท ี)  
1)    ครูอธิบายกฎ กติกาการเล่นเกมใหน้กัเรียนฟัง 
2)    ครูแจกอุปกรณ์ใหน้กัเรียนส าหรับเล่นเกม รูปเรขาคณิตสองมิติใหเ้ป็นรูปเรขาคณิตสามมิติ 

โดยใชก้ารเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคคิดเด่ียว-คิดคู่-คิดร่วมกนั (Think-Pair-Share)  เร่ิมจาก
คนเด่ียว  จากนั้นเป็นคู่และสุดทา้ยเป็นกลุ่ม (ก  าหนดเวลา 15 นาที) 

3)    เม่ือส้ินสุดเกม ครูใหน้กัเรียนท าแบบฝึกและน าผลมาน าเสนอหนา้ชั้นเรียน 
ขั้นสรุป  ( 15 นาที ) 

1)    ครูใหน้กัเรียนแต่ละกลุ่มน าเสนอผลงานหนา้ชั้นเรียน ประเมินผลงาน   
2)    ครูใหน้กัเรียนท าแบบทดสอบ เร่ือง หาพ้ืนท่ีและปริมาตรรูปเรขาคณิต 
3)    ครูสรุปเร่ืองท่ีเรียนเป็นการทบทวน 

5.  อุปกรณ์ /  ส่ือการเรียนรู้ 
     1)  หนงัสือเรียน คณิตศาสตร์ ป.6 
     2) ดินน ้ ามนั 
     3)  ไมบ้รรทดั  
     4)   ใบความรู้ 
     5)  แบบฝึกท่ี 11 
     6)   แบบทดสอบท่ี 11 
    7)   อุปกรณ์การเล่นเกม 

 
 
 
 
 
 

6.  การวดัและประเมนิผล 
     1)   แบบประเมินการท ากิจกรรมเด่ียว คู่  กลุ่ม 
     2)   แบบฝึกท่ี 11 
     3)   แบบทดสอบท่ี 11  
 

 

รายการ จ านวน 
1. รูปภาพ 3  แผน่ 
2. ดินสอ 1  มว้น 
3. กระดาษ A4 1  แผน่ 
4. ไมบ้รรทดั 1  อนั 



 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ข 
แบบฝึก 
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แบบฝึกที่ 1 

หาส่ิงของที่เป็นทรงกลม 

อุปกรณ์ 

    -  หนงัสือเรียน คณิตศาสตร์ ป.6   

    -  กระดาษ A4 

ขั้นตอนการด าเนนิกจิกรรม  

1) ครูใหน้กัเรียนไปส ารวจบริเวณอาคารเรียนว่ามีส่ิงของอะไรท่ีมีลกัษณะเป็นรูปทรงกลม 

เช่น  หนา้ปัดนาฬิกา  เหรียญบาท  ลูกบอล ลูกแกว้ แว่นตา ท่ีรองแกว้ พดัลม เป็นตน้ 

2) ครูใหน้กัเรียนท ากิจกรรม หาส่ิงของท่ีเป็นทรงกลม โดยใชก้ารเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค

คิดเด่ียว-คิดคู่-คิดร่วมกนั (Think-Pair-Share)  เร่ิมจากคนเด่ียว  จากนั้นเป็นคู่และสุดทา้ย

เป็นกลุ่ม (ก  าหนดเวลา 15 นาที) 

3) ใหน้กัเรียนหารัศมี เสน้ผา่นศูนยก์ลาง  หาพ้ืนท่ีรูปวงกลมและความยาวรอบรูปวงกลม จาก

ส่ิงของ 

ท่ีไดม้า 2 ช้ิน และเปรียบเทียบ 
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แบบฝึกที่ 2 

เขียนส่ิงของที่มีลักษณะเป็นทรงกระบอก 

ค าช้ีแจง  ใหน้กัเรียนเขียนส่ิงของท่ีมีลกัษณะเป็นทรงกระบอกใหไ้ดม้ากท่ีสุด ( ก าหนดเวลา  5 นาที ) 

1. ________________________                                    16. ________________________ 

2. ________________________                                    17. ________________________ 

3. ________________________                                    18. ________________________ 

4. ________________________                                    19. ________________________ 

5. ________________________                                    20. ________________________ 

6. ________________________                                    21. ________________________ 

7. ________________________                                    22. ________________________ 

8. ________________________                                    23. ________________________ 

9. ________________________                                    24. ________________________ 

10. ________________________                                 25. ________________________ 

11. ________________________                                 26. ________________________ 

12. ________________________                                 27. ________________________ 

13. ________________________                                 28. ________________________ 

14. ________________________                                 29. ________________________ 

15. ________________________                                 30. ________________________ 
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แบบฝึกที่ 3 

สร้างรูปทรงกรวย 
 

อุปกรณ์ 

1.  ดินน ้ ามนั   

2.  ตะเกียบ 

3.  ไมบ้รรทดั 

ขั้นตอนการท ากจิกรรม 

1.   ใหน้กัเรียนออกแบบรูปทรงกรวย จากโจทยท่ี์ก  าหนดให ้เช่น ครูใหน้กัเรียนสร้างทรงกรวย

ท่ีมีรัศมีเท่ากบั 2  เซนติเมตร และความสูงเท่ากบั 6  เซนติเมตร โดยใชไ้มบ้รรทดัวดัให้

เท่ากบัขนาดท่ีก  าหนดให ้

2.   เมื่อนกัเรียนออกแบบรูปทรงกรวยเสร็จแลว้ ใหน้กัเรียนสร้างรูปทรงกรวยจากอุปกรณ์ท่ีครู

ก  าหนดให ้ (ก  าหนดใหเ้วลา 5 นาที) 
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แบบฝึกที่ 4 

ตวงหินจากทรงกรวยให้ได้ทรงกระบอก 

อุปกรณ์ 

1.  กระดาษแข็ง A4 

2.  กาวลาแท็กซ ์

3.  กรรไกร 

4.  หินละเอียด 

ขั้นตอนการท ากจิกรรม 

        ใหน้กัเรียนศึกษาการท ากิจกรรมต่อไปน้ี 
1. สร้างกรวยฐานเปิด 
2. สร้างทรงกระบอกท่ีมีพ้ืนท่ีฐานเท่ากนัและความสูงเท่ากบักรวยในขอ้ 1 
3. ตวงทรายใส่กรวยเทใส่ทรงกระบอก 

 
การตวงทรายจากกรวยใส่ลงในทรงกระบอกท่ีมีฐานและความสูงเท่ากนั 

  

                              
 
 จากการท ากิจกรรม จะพบว่า  ตอ้งเททรายจากกรวยใส่ลงในทรงกระบอกท่ีมีพ้ืนท่ีฐาน
และความสูงเท่ากนัจ  านวนสามคร้ัง จึงจะไดท้รายเต็มทรงกระบอกพอดี      
 
 
 

r

h= 
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แบบฝึกที่ 5 

ส่ิงของท่ีมีลักษณะเป็นรูปปริซึม  พร้อมบอกช่ือปริซึม 

 

ค าช้ีแจง  ใหน้กัเรียนเขียนส่ิงของในชีวิตประจ าวนัท่ีมีลกัษณะเป็นรูปปริซึม พร้อมบอกช่ือปริซึม 

               ใหไ้ดม้ากท่ีสุด ( ก าหนดเวลา  5 นาที ) 

16.   ช่ือส่ิงของ _____________________________    ช่ือปริซึม  _______________________ 

17.   ช่ือส่ิงของ _____________________________    ช่ือปริซึม  ________________________            

18.   ช่ือส่ิงของ _____________________________    ช่ือปริซึม  ________________________       

19.   ช่ือส่ิงของ _____________________________    ช่ือปริซึม  ________________________  

20.   ช่ือส่ิงของ _____________________________    ช่ือปริซึม  ________________________ 

21.   ช่ือส่ิงของ _____________________________    ช่ือปริซึม  ________________________  

22.   ช่ือส่ิงของ _____________________________    ช่ือปริซึม  ________________________  

23.   ช่ือส่ิงของ _____________________________    ช่ือปริซึม  ________________________  

24.   ช่ือส่ิงของ _____________________________    ช่ือปริซึม  ________________________  

25.   ช่ือส่ิงของ _____________________________    ช่ือปริซึม  ________________________  

26.   ช่ือส่ิงของ _____________________________    ช่ือปริซึม  ________________________    

27.   ช่ือส่ิงของ _____________________________    ช่ือปริซึม  ________________________  

28.   ช่ือส่ิงของ _____________________________    ช่ือปริซึม  _______________________  

29.   ช่ือส่ิงของ _____________________________    ช่ือปริซึม  ________________________  

30.   ช่ือส่ิงของ _____________________________    ช่ือปริซึม  _______________________ 
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แบบฝึกที่ 6 

ปริซึมจากไม้จิ้มฟัน 

อุปกรณ์ 

4.  ฟิวเจอร์บอร์ดขนาด A4 

5.  กาวลาแท็กซ ์

6.  ไมจ้ิ้มฟัน 

ขั้นตอนการท ากจิกรรม 

3.   ใหน้กัเรียนออกแบบรูปปริซึมชนิดต่างๆ ลงบนฟิวเจอร์บอร์ด โดยใชไ้มจ้ิ้มฟัน  

4.    นกัเรียนออกแบบรูปปริซึมโดยใชไ้มจ้ิ้มฟันเสร็จ ใหใ้ชก้าวลาแท็กซท์าไมจ้ิ้มฟันแลว้แปะ

ลงฟิวเจอร์บอร์ดท่ีครูแจกให ้ 

5.    ครูใหเ้วลานกัเรียนท ากิจกรรม ปริซึมจากไมจ้ิ้มฟัน ก  าหนดเวลา 5 นาที 

6.    นกัเรียนท าปริซึมจากไมจ้ิ้มฟันเสร็จแลว้ ใหอ้อกมาน าเสนอใหเ้พ่ือนในชั้นเรียนฟัง 
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แบบฝึกที่ 7 

กระดาษ A4 ท าให้เป็นพรีะมิด 

อุปกรณ์ 

-  กระดาษ A4  จ  านวน 1  แผน่ 

ขั้นตอนการท ากิจกรรม 

1. ใหน้กัเรียนออกแบบรูปพีระมดิ โดยใชก้ระดาษ A4  

2. ครูใหเ้วลานกัเรียนท ากิจกรรม กระดาษ A4 ท าใหเ้ป็นพีระมิด ก  าหนดเวลา 5  นาที 

3. นกัเรียนท ากระดาษ A4 ท าใหเ้ป็นพีระมิดเสร็จแลว้ ใหอ้อกมาน าเสนอใหเ้พ่ือนในชั้นเรียน

ฟัง 
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แบบฝึกที่ 8 

พบัริบบิ้นให้เป็นพรีะมิด 

 

อุปกรณ์ 

7.  ริบบ้ิน 

8.  กรรไกร 

9.  ไมบ้รรทดั 

ขั้นตอนการท ากจิกรรม 

1.  ใหน้กัเรียนออกแบบรูปพีระมิดชนิดต่างๆ โดยใชริ้บบ้ินพบัใหเ้ป็นรูปพีระมิด 

2.  ครูใหเ้วลานกัเรียนท ากิจกรรม พบัริบบ้ินใหเ้ป็นพีระมิด ก  าหนดเวลา 20  นาที 

3.  นกัเรียนพบัเสร็จแลว้ ใหว้ดัความสูงของพีระมิดว่ามีความสูงเท่าไร  

4.  นกัเรียนออกมาน าเสนอใหเ้พ่ือนในชั้นเรียนฟัง 
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แบบฝึกที ่9 

แบบรูป Tangram  รูปหงส์ 

 Tangram (แทนแกรม)  คือ ตวัต่อปริศนาท่ีประกอบดว้ยรูปทรงเรขาคณิต 7 ช้ิน ท่ีเป็น 
รูปร่างท่ีเฉพาะเจาะจง โดยรูปทรงทั้ง 7 ช้ินสามารถน ามาต่อให้เป็นรูปต่าง ๆ เช่น คน สัตว ์ส่ิงของ  
อุปกรณ์ 

1.  สามเหล่ียมมุมฉากขนาดใหญ่  2  ช้ิน 

2.  สามเหล่ียมมุมฉากขนาดกลาง  1  ช้ิน 

3.  สามเหล่ียมมุมฉากขนาดเล็ก  2  ช้ิน 

4.   สามเหล่ียมจตุัรัสขนาดเลก็  1  ช้ิน 

5.   ส่ีเหล่ียมดา้นขนานขนาดเลก็  1  ช้ิน 

วธิีสร้างตวัต่อ Tangram 7 ช้ิน 

1. ใชดิ้นสอร่างเสน้ตาราง ขนาด 4×4 น้ิว โดยแบ่งเสน้ช่องตารางตามภาพดา้นล่าง (สามารถ

เลือกกระดาษท่ีใชต้ามความเหมาะสม เช่น กระดาษแข็ง) 

2. วาดรูปเรขาคณิต 7  ช้ิน ลงบนกระดาษตาราง ขนาด 4×4 น้ิว ดงัน้ี สามเหล่ียมมุมฉาก เลก็ 2 

ช้ิน รูปสามเหล่ียมขนาดกลาง 1 ช้ิน รูปสามเหล่ียมมุมฉากขนาดใหญ่ 2 ช้ิน รูปส่ีเหล่ียม

จตุัรัส 1 ช้ิน และรูปส่ีเหล่ียมดา้นขนานอีก 1 ช้ิน 

 

 

 

 

 

 

 
                ตัวต่อ  Tangram ทั้ง 7 ช้ิน                                                           รูปหงส์ 
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แบบฝึกที ่ 10 

จัดอย่างไรให้ได้รูปเรขาคณติ 

 

อุปกรณ์ 

10.  ฝาขวดน ้ า 

11.  ฟิวเจอร์บอร์ด A4 

12.  เชือก 

13.  กรรไกร 

14.  กาวลาเท็กซ ์

15.  ไมบ้รรทดั 

ขั้นตอนการท ากจิกรรม 

5.  ใหน้กัเรียนออกแบบรูปเรขาคณิต โดยใชอุ้ปกรณ์ท่ีครูแจกให้ 

6.   ครูใหเ้วลานกัเรียนท ากิจกรรม จดัอยา่งไรใหไ้ดรู้ปเรขาคณิต ก  าหนดเวลา 5  นาที 

7.   นกัเรียนไดรู้ปเรขาคณิตท่ีสร้างข้ึนบนฟิวเจอร์บอร์ดแลว้ ใหน้ าไมบ้รรทดัวดัฐานและความ

สูงของรูปเรขาคณิตท่ีเราสร้างและค านวณพ้ืนท่ีของรูปทรงท่ีสร้างข้ึน  

8.   นกัเรียนออกมาน าเสนอใหเ้พ่ือนในชั้นเรียนฟัง 
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แบบฝึกที ่ 11 

รูปเรขาคณติสองมติใิห้เป็นรูปเรขาคณติสามมติ ิ

 

 อุปกรณ์ 

1.   รูปภาพ 

2.   ดินสอ 

3.   กระดาษ A4 

4.   ไมบ้รรทดั 

ขั้นตอนการท ากจิกรรม 

1.    ครูมีรูปภาพ 3   แผน่ เป็นรูปเรขาคณิตสองมิติ แจกใหน้กัเรียน 

  

 

 

    แผนท่ี 1 มองดา้นบน                    แผนท่ี 2  มองดา้นหนา้               แผนท่ี 3 มองดา้นขวา 

2.    ครูแจกกระดาษ A4 ใหน้กัเรียนวาดภาพท่ีจะเกิดข้ึน เม่ือน าภาพสองมิติทั้ง 3 ภาพ  มาท าให้

เป็นรูปเรขาคณิตสามมิติจะไดรู้ปลกัษณะอยา่งไรบา้ง 

 

 

 

 

3.    ครูใหเ้วลานกัเรียนท ากิจกรรม รูปเรขาคณิตสองมิติใหเ้ป็นรูปเรขาคณิตสามมิติ 

ก  าหนดเวลา 5  นาที 

4.    นกัเรียนออกมาน าเสนอใหเ้พ่ือนในชั้นเรียนฟัง 



 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ค 
แบบทดสอบ  
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แบบทดสอบที่  1   เร่ือง  รูปทรงกลม 

 
ค าช้ีแจง   จงหาความยาวรอบรูปวงกลมต่อไปน้ี  

ขอ้ 1-2  ( ก  าหนดให ้      3.14 ) 

 

1.                                                                                  2.       
    

           ความยาวรอบรูปวงลม =  2r                                   ความยาวรอบรูปวงลม =  2r 

                                                =  2 × 3.14 × 40                                                         =  2 × 3.14 × 10 

                                                =  251.2  เมตร                                                            =  62.8  เซนติเมตร 

          ตอบ    251.2  เมตร                                                           ตอบ    62.8  เซนติเมตร                                                                

ค าช้ีแจง   จงหาพ้ืนท่ีรูปวงกลมต่อไปน้ี  

ขอ้ 3-4  ( ก  าหนดให ้     
7

22 )         

       3.                                                                                     4.        

 
 
          ความยาวรอบรูปวงลม =  2r                                   ความยาวรอบรูปวงลม =  2r 

                                              =  2 × 
7

22 × 14                                                           =  2 × 
7

22 × 21 

                                             =  88  เมตร                                                                  =  132   เซนติเมตร 

          ตอบ   88   เมตร                                                               ตอบ    132  เซนติเมตร             

40 ม.

10  ซม.
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                                                  แบบทดสอบที่  2   เร่ือง  ทรงกระบอก 

ค าช้ีแจง   ใหน้กัเรียนเติมค าตอบลงในช่องว่างใหถู้กตอ้ง 

1 จงหาปริมาตรของทรงกระบอกต่อไปนี ้

1.1 
      10  ซม.    
          
             ปริมาตรของทรงกระบอก =   พ้ืนท่ีฐาน   สูง 
15 ซม       =    r2h 
           3.14  5  5  15 
            1177.5     ลูกบาศกเ์ซนติเมตร 
 
1.2 
           ปริมาตรของทรงกระบอก =   พ้ืนท่ีฐาน    สูง 
       =    r2h 
            3.14  4 4 6.1 

6.1           306.46    ลูกบาศกห์น่วย 
 

2.  จงหาปริมาตรของทรงกระบอก ท่ีมีรัศมีฐานยาวเท่ากบั 7 น้ิว สูง  10 น้ิว   (ก  าหนดให ้      
7

22 ) 

     วธิีท า   จากสูตร  ปริมาตรของทรงกระบอก      =     r2h 

 แทนค่า ปริมาตรของทรงกระบอก     =   107
7

22 2      

                   =   1540   ลูกบาศกน้ิ์ว 
     ตอบ     ปริมาตรของทรงกระบอก  คือ  1540   ลูกบาศกน้ิ์ว 

 

 

 

 

8 
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แบบทดสอบที่  3   เร่ือง  ทรงกรวย 

ค าช้ีแจง   ใหน้กัเรียนหาปริมาตรทรงกรวยต่อไปน้ี 

1.  แทง้น ้ าทรงกรวยสูง 10 เมตร   มีเสน้ผา่นศูนยก์ลางยาว  6  เมตร  จะจุน ้ าไดเ้ท่าไร                                                 

      วธิีท า    ปริมาตรกรวย =    
3

1   r2h                         

                                    = 1033
7

22

3

1
xxxx                               

                                    =   
7

660                                               

ดงันั้น   จุน ้ าไดป้ระมาณ   94.29   ลูกบาศกเ์มตร                

ตอบ     94.29   ลูกบาศกเ์มตร 

...................................................................................................................................................... 

2.  ถว้ยกระดาษส าหรับด่ืมน ้ ารูปกรวย  รัศมีปากกรวย  2  เซนติเมตร  สูง  5  เซนติเมตร  จะจุน ้ าได้

เท่าไร    (    =   3.14  ) 

      วธิีท า    ปริมาตรกรวย =    
3

1   r2h                         

                                    = 52214.3
3

1
xxxx                               

                                    =     
62.8

3
                                            

ดงันั้น   จุน ้ าไดป้ระมาณ   20.93   ลูกบาศกเ์ซนติเมตร                

ตอบ     20.93   ลูกบาศกเ์ซนติเมตร 
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แบบทดสอบที่  4   เร่ือง  ทรงกรวยและทรงกระบอก 

ค าช้ีแจง   ใหน้กัเรียนหาปริมาตรทรงกรวยและหาปริมาตรทรงกระบอกต่อไปน้ี 

1.  ก  าหนดใหรั้ศมีมีค่าเท่ากบั 7  เซนติเมตร และมีความสูงเท่ากบั 10  เซนติเมตร  (ก  าหนดให ้      
7

22 ) 

     วธิีท า    ปริมาตรกรวย =    
3

1   r2h                         วธิีท า  ปริมาตรทรงกระบอก =   r2h  

                                    = 1077
7

22

3

1
xxxx                                                           = 1077

7

22
xxx                                                             

                                    =   
3

1540                                                                           =   1540                                         

ตอบ     513.33   ลูกบาศกเ์ซนติเมตร                        ตอบ     1540   ลูกบาศกเ์ซนติเมตร                         

............................................................................................................................................................. 

2.  ก  าหนดใหเ้สน้ผา่นศูนยก์ลางมีค่าเท่ากบั 10  เมตร และมีความสูงเป็นสองเท่าของรัศมี  ( 
ก  าหนดให ้     3.14  ) 
 
     วธิีท า     หา   r  =   

10

2
  =  5                                    วธิีท า     หา   r  =   

10

2
  =  5 

                   หา   h  = 2r  = 2  5  = 10                                    หา   h  = 2r  = 2  5  = 10 

                    ปริมาตรกรวย =    
3

1   r2h                                  ปริมาตรทรงกระบอก =   r2h  

                                    =  105514.3
3

1
xxxx                                                         = 105514.3 xxx                                                             

                                   =   
3

785                                                                              =   785                                        

ตอบ     261.67   ลูกบาศกเ์มตร                            ตอบ     785   ลูกบาศกเ์มตร                         

............................................................................................................................................................. 
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แบบทดสอบที่  5   เร่ือง  ปริซึม 

ค าช้ีแจง  ใหน้กัเรียนเขียนช่ือปริซึม พร้อมอธิบายลกัษณะของปริซึมท่ีก  าหนดใหต่้อไปน้ี 

1)                                                                        

 

      ปริซึมสามเหลีย่ม   มีลกัษณะหนา้ตดัหรือฐานเป็นรูปสามเหล่ียม และหนา้ขา้งเป็นรูปส่ีเหล่ียมมุมฉาก 

2)   

 

 

       ปริซึมส่ีเหลีย่ม   มีลกัษณะหนา้ตดัหรือฐานเป็นรูปส่ีเหล่ียม และหนา้ขา้งเป็นรูปส่ีเหล่ียมมุมฉาก 

3) 

 

 

       ปริซึมหกเหลีย่ม   มีลกัษณะหนา้ตดัหรือฐานเป็นรูปหกเหล่ียม และหนา้ขา้งเป็นรูปส่ีเหล่ียมมุมฉาก 

4)  

 

 

       

       ปริซึมส่ีเหลีย่ม   มีลกัษณะหนา้ตดัหรือฐานเป็นรูปส่ีเหล่ียม และหนา้ขา้งเป็นรูปส่ีเหล่ียมมุมฉาก 

5) 

 

        

      ปริซึมสามเหลีย่ม   มีลกัษณะหนา้ตดัหรือฐานเป็นรูปสามเหล่ียม และหนา้ขา้งเป็นรูปส่ีเหล่ียมมุมฉาก 
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แบบทดสอบที่  6   เร่ือง  การหาปริมาตรของปริซึม 

ค าช้ีแจง   ใหน้กัเรียนหาปริมาตรของปริซึมต่อไปน้ี 

1)   จงหาปริมาตรของปริซึม ซ่ึงมีพ้ืนท่ีฐานเป็น 24  ตารางเซนติเมตร ความสูงเป็น 8 เซนติเมตร  

       วธิีท า       สูตร ปริมาตรของปริซึม  =  พ้ืนท่ีฐาน ×  สูง 

                                                                =  24 × 8 

                           =  192  ลูกบาศกเ์ซนติเมตร 

       ตอบ        192  ลูกบาศกเ์ซนติเมตร 

______________________________________________________________________________ 

2)   

                  จงหาปริมาตรปริซึมส่ีเหล่ียม     

 

        วธิีท า      สูตร ปริมาตรของปริซึม  =  พ้ืนท่ีฐาน ×  สูง 

                                                                =  ( กวา้ง × ยาว ) × สูง 

                           =  ( 8 × 4 ) × 3   

                                                                =  32 × 3 

                                                                =  96  ลูกบาศกห์น่วย 

        ตอบ        96  ลูกบาศกห์น่วย 
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แบบทดสอบที่  7   เร่ือง  พรีะมิด 

ค าช้ีแจง  ใหน้กัเรียนเขียนช่ือพีระมดิ พร้อมอธิบายลกัษณะของพีระมิดท่ีก  าหนดใหต่้อไปน้ี 

1)   

                                                     

 

              

            พรีะมดิฐานส่ีเหลีย่ม  มีลกัษณะ ฐานเป็นรูปส่ีเหล่ียม หนา้ขา้งเป็นรูปสามเหล่ียม และมียอด

แหลมไม่อยูบ่นระนาบเดียวกบัฐาน 

 

2)                                                  

  

 

             

            พรีะมดิฐานหกเหลีย่ม  มีลกัษณะ ฐานเป็นรูปหกเหล่ียม หนา้ขา้งเป็นรูปสามเหล่ียม และมี

ยอดแหลมไม่อยูบ่นระนาบเดียวกบัฐาน 

3)                        

 

 

 

             พรีะมดิฐานห้าเหลีย่ม  มีลกัษณะ ฐานเป็นรูปหา้เหล่ียม หนา้ขา้งเป็นรูปสามเหล่ียม และมี

ยอดแหลม ไม่อยูบ่นระนาบเดียวกบัฐาน 
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4)    

 

 

 

           พรีะมดิฐานสามเหลีย่ม  มีลกัษณะ ฐานเป็นรูปสามเหล่ียม หนา้ขา้งเป็นรูปสามเหล่ียม และมี

ยอดแหลม ไม่อยูบ่นระนาบเดียวกบัฐาน 

5) 

 

 

 

 

           พรีะมดิฐานแปดเหลีย่ม  มีลกัษณะ ฐานเป็นรูปแปดเหล่ียม หนา้ขา้งเป็นรูปสามเหล่ียม และ

มียอดแหลม ไม่อยูบ่นระนาบเดียวกบัฐาน 
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แบบทดสอบที่  8   เร่ือง  การหาปริมาตรของพรีะมิด 

ค าช้ีแจง   ใหน้กัเรียนหาปริมาตรของพีระมิดต่อไปน้ี 

1)   จงหาปริมาตรของพีระมิด ซ่ึงมีพ้ืนท่ีฐานเป็น 132  ตารางเมตร  ความสูงเป็น  9  เมตร 

       วธิีท า       สูตร ปริมาตรของพีระมิด   =   
1

3
   × พ้ืนท่ีฐาน ×  สูง 

                                                                   =   
1

3
   × 132 ×  9 

                             =   
1188

3
     

                              =   396   ลูกบาศกเ์มตร 

       ตอบ        396  ลูกบาศกเ์มตร 

______________________________________________________________________________ 

2)    จงหาปริมาตรของพีระมิดฐานส่ีเหล่ียมจตุัรัส ดา้นฐานยาวดา้นละ 7  เซนติเมตร  ส่วนสูง   

        15  เซนติเมตร     

        วธิีท า      สูตร ปริมาตรของพีระมิด  =  
1

3
   × พ้ืนท่ีฐาน ×  สูง 

                                                                 =  
1

3
  ×  ( ดา้น × ดา้น ) ×  สูง 

                            =  
1

3
  ×  ( 7 × 7 ) ×  15 

                                                                 =  
1

3
  × 49 ×  15 

                           =  
735

3
    

                                                                 =  245   ลูกบาศกเ์ซนติเมตร 

        ตอบ        245   ลูกบาศกเ์ซนติเมตร 
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แบบทดสอบที่  9   เร่ือง  รูปเรขาคณิต 

ค าช้ีแจง ใหน้กัเรียนจ าแนกส่ิงของท่ีก  าหนดว่ามีรูปทรงใกลเ้คียงกบัรูปเรขาคณิตชนิดใด 
1)                                                                                        2)      

 

 

                  ทรงกลม                                                                                ปริซึมสามเหล่ียม 

3)                                                                                                    4)                                            

  

 

                 ทรงกรวย                                                                                  ทรงกระบอก 

5)                                                                                                    6)                                            

  

 

          พีระมิดฐานส่ีเหล่ียม                                                                         ทรงกระบอก 

     
   

7)                                                                                                            8)                                                              

  

 

            พีระมิดแปดเหล่ียม                                                                          ทรงกรวย 

9)                                                                                                10)                                            

  

 

                  ทรงกลม                                                                               ปริซึมสามเหล่ียม 
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11)                                                                                                    12)                                            

  

 

               พีระมิดส่ีเหล่ียม                                                                         ทรงกระบอก 

13)                                                                                                     14)                                            

  

 

                   ทรงกรวย                                                                              ปริซึมส่ีเหล่ียม 

15)                                                                                                     

  

 

                ทรงกระบอก                                                          
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แบบทดสอบที่  10   เร่ือง  จ าแนกรูปเรขาคณิต 

ค าช้ีแจง   จากรูปท่ีก  าหนดให ้ใหน้กัเรียนบอกว่าในรูปเป็นรูปเรขาคณิตชนิดใดบา้ง  

 
                                          
-  จ  านวนรูปเรขาคณิตทั้งหมด 13  รูป 

1.  รูปปริซึมส่ีเหล่ียม       4    รูป 

2.  รูปปริซึมหกเหล่ียม    2    รูป 

3.  รูปปริซึมแปดเหล่ียม  2    รูป 

4.  รูปปริซึมสิบเหล่ียม    1    รูป 

5.  พีระมิดฐานส่ีเหล่ียม   1    รูป 

6.  ทรงกลม                     2    รูป 

7.  ทรงกรวย                   1     รูป 
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แบบทดสอบที่  11   เร่ือง  หาพืน้ท่ีและปริมาตรรูปเรขาคณิต 
 

ค าช้ีแจง   ใหน้กัเรียนหาพ้ืนท่ีและปริมาตรต่อไปน้ี 

1.  จากรูปวงกลมมีรัศมี 3  เซนติเมตร  และสามเหล่ียมทั้งสองรูปเป็นรูปสามเหล่ียมท่ีมีขนาด
เท่ากนั  
     ฐาน  4  เซนติเมตร สูง  6  เซนติเมตร พ้ืนท่ีส่วนท่ีแรเงาเท่ากบัก่ีตารางเซนติเมตร (    =   3.14  ) 
 

  
 
 
 
     วธิีท า              หาพ้ืนท่ีรูปวงกลม  =   r2 

                                                           =  3.14 × 3 × 3 
                                                           =  28.26  ตารางเซนติเมตร 

                      หาพ้ืนท่ีรูปสามเหล่ียม  =  
1

2
 × ฐาน × สูง 

                                                            =  
1

2
 × 4 × 6 

                                                            =  12  ตารางเซนติเมตร 

                      รูปสามเหล่ียมมีสองรูป = 12 × 2 = 24   

       ดงันั้น    พ้ืนท่ีรูปวงกลม –  พ้ืนท่ีรูปสามเหล่ียมสองรูป  =  28.26  – 24  

                                                                                               =  4.26   ตารางเซนติเมตร 

     ตอบ   4.26  ตารางเซนติเมตร 
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2.  จากรูป    ถา้ตดักรวยตามรอยตดั  ปริมาตรของกรวยส่วนท่ีเหลือจะมีปริมาตรเท่าไร 
     (ก  าหนดให ้  =   3.14) 
                                                                       

                                                                                                 
                                                                                 
                                                                                      
                                                                                  
 

 

             วธิีท า    ปริมาตรกรวย =    
3

1   r2h                          

                                          =    124414.3
3

1
xxxx                                                            

                                          =    200.96  ลูกบาศกห์น่วย 

                   ปริมาตรกรวยตามรอยตดั =   
3

1   r2h                  

                       =    31114.3
3

1
xxxx                                                            

                                                            =    3.14   ลูกบาศกห์น่วย 

                  ปริมาตรของกรวยส่วนท่ีเหลือ  =  ปริมาตรกรวย – ปริมาตรกรวยตามรอยตดั 

                                                                    =  200.96  –  3.14 

                                                                    =  197.82  ลูกบาศกห์น่วย 

       ตอบ     197.82    ลูกบาศกห์น่วย                         

 

 



 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ง 
แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

ก่อนเรียนและหลงัเรียน 
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แบบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวชิาคณิตศาสตร์  (ก่อนเรียน) 

ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 

ค าช้ีแจง :   

  1.  แบบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนเป็นแบบเลือกตอบ 4 ตวัเลือก 

จ  านวน 20 ขอ้  

               2.  ใหน้กัเรียนเลือกท าเคร่ืองหมาย × ในขอ้ท่ีนกัเรียนเห็นว่าถูกตอ้งท่ีสุดเพียงขอ้

เดียว ท าลงในกระดาษค าตอบ    

............................................................................................................................................................ 

1.  จากรูป  มีลกัษณะเป็นรูปทรงชนิดใด 

 

 

                           

  

      

     ก.   ทรงกระบอก                                                 ข.   ทรงกลม 

     ค.   ทรงกรวย                                                       ง.   ปริซึม   

2.  ขอ้ใดจดัว่าเป็นทรงกระบอก 

      ก.   เทียนเข้าพรรษา                                          ข.   โทรศพัทม์ือถือ 

      ค.   กล่องดินสอ                 ง.    หลอดยาสีฟัน 

3.  ผา่ผลฝร่ังออกเป็น 2  ส่วน  หนา้ตดัของผลฝร่ังเป็นรูปอะไร 

     ก.   รูปสามเหล่ียม                                               ข.   รูปส่ีเหล่ียม 

     ค.   รูปวงกลม                                                      ง.   ทรงกระบอก 

4.  รูปเจดีย ์ คลา้ยรูปทรงเรขาคณิตสามมิติชนิดใด 

     ก.   ทรงกลม                                                        ข.   ทรงกระบอก 

     ค.   พีระมิด                                                          ง.   ทรงกรวย 
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5.  ถงัน ้ าทรงกระบอกใบหน่ึง วดัเสน้ผา่นศูนยก์ลางได ้8  เซนติเมตร ถงัน ้ าลึก 10  เซนติเมตร จะจุ

น ้ าไดไ้ด ้

     ประมาณเท่าใด 

     ก.   50.28  ลูกบาศกเ์ซนติเมตร                            ข.   508.20  ลูกบาศกเ์ซนติเมตร 

     ค.   504.65  ลูกบาศกเ์ซนติเมตร                          ง.   502.40  ลูกบาศก์เซนตเิมตร 

6.  จากรูป เป็นปริซึมอะไร 

 

 

      

     ก.   ปริซึมส่ีเหลีย่ม                                          ข.   ปริซึมหา้เหล่ียม 

     ค.   ปริซึมหกเหล่ียม                                            ง.   ปริซึมเจ็ดเหล่ียม 

7.  รูปสามเหล่ียม  2  รูป  รูปส่ีเหล่ียมผนืผา้  3  รูป  ประกอบเป็นรูปทรงชนิดใด 

     ก.   พีระมิดฐานสามเหล่ียม                            ข.   ปริซึมฐานส่ีเหล่ียม 

     ค.   พีระมิดฐานส่ีเหล่ียม                ง.   ปริซึมฐานสามเหลีย่ม   

8.  หากน าลูกเต๋าขนาดเท่ากนั 6 ลูก  วางซอ้นกนัในแนวตั้ง จะเกิดทรงเรขาคณิตชนิดใด 

     ก.   ทรงกระบอก                                           ข.   พีระมิด 

     ค.   ปริซึม                                                     ง.   กรวย 

9.  จากรูปปริซึมส่ีเหล่ียม มีความกวา้งของปริซึมเท่าใด 

 

 

 

       ก.   2   หน่วย                                                     ข.   3   หน่วย 

       ค.   4   หน่วย                                                     ง.   5   หน่วย 
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10. พ้ืนท่ีฐานของปริซึมหกเหล่ียมด้านเท่ามุมเท่าเป็น 56  ตารางเซนติเมตร  มีปริมาตร  616  

ลูกบาศก ์

      เซนติเมตร   ปริซึมน้ีสูงเท่าใด 

      ก.   11  เซนตเิมตร                                        ข.   10    เซนติเมตร 

     ค.    9   เซนติเมตร                                        ง.    8    เซนติเมตร 

11.     เรียกว่ารูปอะไร 

 

 

  ก.   พรีะมดิฐานหกเหลีย่ม                                ข.   ปริซึมหกเหล่ียม 

  ค.   ทรงกระบอก                           ง.    กรวย 

12.  รูปใดเป็นพีระมิดฐานหา้เหล่ียม 

  ก.                                      ข.    

  ค.                                     ง.  

13.  การเรียกช่ือของพีระมิด เรียกตามส่ิงใด 

       ก.   รูปทรงของพรีะมิด                                      ข.   ฐานของพรีะมดิ 

       ค.   ปริมาตรของพีระมิด                                    ง.   ขนาดของพีระมิด 

14.  พีระมิดฐานส่ีเหล่ียมประกอบดว้ยรูปอะไรบา้ง 

       ก.   รูปสามเหลีย่ม  4  รูป   รูปส่ีเหลีย่ม  1  รูป 

       ข.   รูปสามเหล่ียม  3  รูป   รูปส่ีเหล่ียม  1  รูป 

       ค.   รูปสามเหล่ียม  2  รูป   รูปส่ีเหล่ียม  3  รูป 

       ง.   รูปสามเหล่ียม  2  รูป   รูปส่ีเหล่ียม  2  รูป 
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15.  จงหาปริมาตรของพีระมิด ซ่ึงมีพ้ืนท่ีฐานเป็น 125  ตารางเมตร  ความสูงเป็น  9  เมตร 
       ก.   175   ลูกบาศกเ์มตร                                     ข.   275   ลูกบาศกเ์มตร 
       ค.   375   ลูกบาศก์เมตร                                     ง.   475   ลูกบาศกเ์มตร 

16.  รูปส่ีเหล่ียมชนิดใดสามารถเสริมต่อใหเ้ป็นลูกบาศกไ์ด ้

       ก.  ส่ีเหลีย่มจตัุรัส                                          ข.   ส่ีเหล่ียมขนมเปียกปูน 

       ค.  ส่ีเหล่ียมดา้นขนาน                            ง.   ส่ีเหล่ียมผนืผา้ 

17.  ขอ้ใดไม่เป็นทรงส่ีเหล่ียมมุมฉาก 
  ก.  คอมพิวเตอร์                               ข.   พดัลมตั้งโต๊ะ 
  ค.   ตูเ้ยน็                                                     ง.   โทรทศัน ์

18.        จากรูปมีปริมาตรก่ีลูกบาศกเ์ซนติเมตร 
 
 

  ก.   3   ลูกบาศกเ์ซนติเมตร                                ข.   4   ลูกบาศกเ์ซนติเมตร 
  ค.   5   ลูกบาศกเ์ซนติเมตร                                ง.   6   ลูกบาศก์เซนตเิมตร 

19.  จากรูป มีสามเหล่ียมทั้งหมดก่ีรูป 

 

 

 

 ก.   6  รูป                                                         ข.   7  รูป 

         ค.   8  รูป                                                         ง.   9  รูป 

20.  กล่องทรงส่ีเหล่ียมมุมฉากกวา้ง 10  เมตร ยาว  15  เมตร และสูง  6  เมตร   กล่องใบน้ีมีความจุ

เท่าไร 

  ก.  600   ลูกบาศกเ์มตร                                ข.   700   ลูกบาศกเ์มตร 
  ค.  800   ลูกบาศกเ์มตร                                ง.    900   ลูกบาศก์เมตร 
 
 

1 ซม. 

2 ซม. 

3 ซม. 
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แบบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวชิาคณิตศาสตร์  (หลังเรียน) 

ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 

ค าช้ีแจง :   

  1.  แบบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนเป็นแบบเลือกตอบ 4 ตวัเลือก 

จ  านวน 20 ขอ้  

               2.  ใหน้กัเรียนเลือกท าเคร่ืองหมาย × ในขอ้ท่ีนกัเรียนเห็นว่าถูกตอ้งท่ีสุดเพียงขอ้

เดียว ท าลงในกระดาษค าตอบ    

............................................................................................................................................................ 

1.  จากรูป  มีลกัษณะเป็นรูปทรงชนิดใด 

 

 

                           

  

      
     

     ก.   ทรงกระบอก                                                 ข.   ทรงกลม 

     ค.   ทรงกรวย                                                       ง.   ปริซึม   

2.  ขอ้ใดจดัว่าเป็นทรงกระบอก 

      ก.   หม้อหุงข้าว                                               ข.   ไมโครเวฟ 

      ค.   ตูเ้ยน็                                 ง.   เคร่ืองซกัผา้ 

3.  ผา่สม้โอออกเป็น 2  ส่วน  หนา้ตดัของสม้โอเป็นรูปอะไร 

     ก.   รูปสามเหล่ียม                                               ข.   รูปส่ีเหล่ียม 

     ค.   รูปวงกลม                                                      ง.   ทรงกระบอก 

 

 



162 

4.  หมวกคริสตม์าส  คลา้ยรูปทรงเรขาคณิตสามมิติชนิดใด 

     ก.   ทรงกลม                                                        ข.   ทรงกระบอก 

     ค.   พีระมิด                                                          ง.   ทรงกรวย 

 

5  ถงัน ้ าทรงกระบอกใบหน่ึง วดัเสน้ผา่นศูนยก์ลางได ้4  เซนติเมตร ถงัน ้ าลึก  5  เซนติเมตร จะจุน ้ า

ไดไ้ด ้

     ประมาณเท่าใด 

     ก.   60.80  ลูกบาศกเ์ซนติเมตร                            ข.   62.80  ลูกบาศก์เซนตเิมตร 

     ค.   64.80  ลูกบาศกเ์ซนติเมตร                            ง.   66.80  ลูกบาศกเ์ซนติเมตร 

6.  จากรูป เป็นปริซึมอะไร 

 

     ก.   ปริซึมส่ีเหลีย่ม                                          ข.   ปริซึมหา้เหล่ียม 

     ค.   ปริซึมหกเหล่ียม                                            ง.   ปริซึมเจ็ดเหล่ียม 

7.  รูปสามเหล่ียม  2  รูป  รูปส่ีเหล่ียมจตุัรัส  3  รูป  ประกอบเป็นรูปทรงชนิดใด 

     ก.   พีระมิดฐานสามเหล่ียม                            ข.   ปริซึมฐานส่ีเหล่ียม 

     ค.   พีระมิดฐานส่ีเหล่ียม                ง.   ปริซึมฐานสามเหลีย่ม   

8.  หากน ากล่องของขวญั ขนาดเท่ากนั 5  กล่อง  วางซอ้นกนัในแนวตั้ง จะเกิดทรงเรขาคณิตชนิดใด 

     ก.   ทรงกระบอก                                           ข.   พีระมิด 

     ค.   ปริซึม                                                     ง.   กรวย 
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9.  จากรูปปริซึมส่ีเหล่ียม มีความยาวของปริซึมเท่าใด 

 

 

 

       ก.   2   หน่วย                                                     ข.   3   หน่วย 
       ค.   4   หน่วย                                                     ง.   5   หน่วย 

10. พ้ืนท่ีฐานของปริซึมหกเหล่ียมด้านเท่ามุมเท่าเป็น 29  ตารางเซนติเมตร  มีปริมาตร  667  

ลูกบาศก ์  

      เซนติเมตร  ปริซึมน้ีสูงเท่าใด 

     ก.   20  เซนติเมตร                                        ข.   21   เซนติเมตร 

     ค.   22   เซนติเมตร                                       ง.    23    เซนตเิมตร 

11.         เรียกว่ารูปอะไร 

 

 

  ก.   พรีะมดิฐานห้าเหลีย่ม                                ข.   ปริซึมหกเหล่ียม 

  ค.   ทรงกระบอก                           ง.    กรวย 

12.  รูปใดเป็นพีระมิดฐานหกเหล่ียม 

  ก.                                      ข.    

  ค.                                     ง. 
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13.  การเรียกช่ือของพีระมิด เรียกตามส่ิงใด 

       ก.   ความสูงของพีระมิด                                      ข.   ความยาวของพีระมิด 

       ค.   ฐานของพรีะมดิ                                             ง.   รูปทรงของพีระมิด 

14.  พีระมิดฐานส่ีเหล่ียมประกอบดว้ยรูปอะไรบา้ง 

       ก.   รูปสามเหล่ียม  3  รูป   รูปส่ีเหล่ียม  1  รูป 

       ข.   รูปสามเหลีย่ม  4  รูป   รูปส่ีเหลีย่ม  1  รูป 

       ค.   รูปสามเหล่ียม  5  รูป   รูปส่ีเหล่ียม  1  รูป 

       ง.   รูปสามเหล่ียม  6  รูป   รูปส่ีเหล่ียม  1  รูป 

15.  จงหาปริมาตรของพีระมิด ซ่ึงมีพ้ืนท่ีฐานเป็น 100  ตารางเมตร  ความสูงเป็น  15  เมตร 
       ก.   200   ลูกบาศกเ์มตร                                     ข.   300   ลูกบาศกเ์มตร 
       ค.   400   ลูกบาศกเ์มตร                                     ง.   500   ลูกบาศก์เมตร 

16.  รูปส่ีเหล่ียมชนิดใดสามารถเสริมต่อใหเ้ป็นลูกบาศกไ์ด ้

       ก.  ส่ีเหล่ียมรูปว่าว                                          ข.   ส่ีเหลีย่มจตุัรัส 

       ค.  ส่ีเหล่ียมคางหมู                                          ง.   ส่ีเหล่ียมผนืผา้ 

 

17.  ขอ้ใดไม่เป็นทรงส่ีเหล่ียมมุมฉาก 
  ก.  คอมพิวเตอร์                               ข.   เคร่ืองปรับอากาศ 

  ค.   ตูเ้ยน็                                                     ง.   พดัลมเพดาน 

18.        จากรูปมีปริมาตรก่ีลูกบาศกเ์ซนติเมตร 
 
 

  ก.   22   ลูกบาศกเ์ซนติเมตร                          ข.   23   ลูกบาศกเ์ซนติเมตร 

  ค.   24   ลูกบาศก์เซนตเิมตร                          ง.   25   ลูกบาศกเ์ซนติเมตร 

 

 

2 ซม. 

4 ซม. 

3 ซม. 
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19.  จากรูปทั้งสองรูป มีรูปสามเหล่ียมรวมกนัทั้งหมดก่ีรูป 

 

 

 

 ก.   14  รูป                                                      ข.   16  รูป 

         ค.   18  รูป                                                       ง.   20  รูป 

20.  กล่องทรงส่ีเหล่ียมมุมฉากกวา้ง 12  เมตร ยาว  20  เมตร และสูง  8  เมตร   กล่องใบน้ีมีความจุ

เท่าไร 

  ก.  1,960   ลูกบาศกเ์มตร                                ข.   1,940   ลูกบาศกเ์มตร 

  ค.  1,920   ลูกบาศก์เมตร                                ง.    1,900   ลูกบาศกเ์มตร 
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