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บทที่ 3 

 

วธิีด าเนนิการวจัิย 

 

 

 การศกึษาคร้ังนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาผลของการใช้กิจกรรมเกมเพ่ือพัฒนาทักษะ               

การแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์การบวก  การลบ ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1/2             

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่  ผู้วิจัยได้มีด าเนนิการศกึษาดังนี้ 

   1.รูปแบบการวิจัย 

2.ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

3.เคร่ืองมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 

4.การเก็บรวบรวมข้อมูล 

   5.การวิเคราะห์ข้อมูล 

   6.สถิตท่ีิใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

 

รูปแบบการศึกษาวจัิย 

  รูปแบบการวิจัยเป็นการวิจัยท่ียังไม่เข้ าขั้นการทดลอง (Pre-experimental design)          

เป็นรูปแบบกลุ่มท่ีมีการทดสอบก่อนและทดสอบหลังการทดลอง (One group pretest –Posttest 

design)ซึ่งมีรูปแบบดังนี้ (นโิลบล  นิ่มกิ่งรัตน ์, 2543 : 192-193) 

  

 

 

          เม่ือ   T1 เป็นการสอบวัดก่อน 

     T2 เป็นการสอบวัดหลัง 

     X เป็นตัวแปรอิสระทดลอง 

 

T1  X  T2 
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ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

  ประชากรท่ีใช้ในการศกึษาคร้ังนี้        ได้แก่      นักเรียนระดับชั้นประถมศกึษาปีท่ี 1 

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่     ปีการศกึษา  2551 

  กลุ่ มตั วอ ย่าง ท่ีใช้ ในการศึกษาคร้ังนี้     ได้แก่     นัก เ รียนท่ีได้รับการเ รียน รู้                        

ใ น ก ลุ่ ม ส า ร ะ ก า ร เ รี ย น รู้ ค ณิ ต ศ า ส ต ร์     ร ะ ดั บ ชั้ น ป ร ะ ถ ม ศึ ก ษ า ปี ท่ี  1/2                                  

โรงเ รียนสาธิตมหาวิทยาลั ยราช ภัฏเชียงใหม่     ภาคเรียน ท่ี 2     ปีการศึกษา 2551                   

จ านวน  36  คน    โดยเลอืกแบบเจาะจง 

 

เครื่องมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 

ก่อนท่ีผู้วิจัยสร้างหรือใช้เคร่ืองมือ  ผู้วิจัยได้ด าเนนิการเก็บรวบรวมข้อมูล  ตามล าดับ

ขั้นดังนี้ 

1.สังเกตและดูผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนในกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 

เร่ืองโจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์การบวก การลบ  ของนักเรียนระดับชั้นประถมศกึษาปีท่ี 1/2   

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่ 

2.ศึกษาและค้นคว้ าเทคนิคและวิธีการสอน ท่ีจะพัฒนาทักษะการแก้โจทย์ปัญหา         

คณิตศาสตร์การบวก  การลบ ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1/2   โรงเรียนสาธิต

มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่ 

3.ศกึษาและค้นคว้าเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องพร้อมเสนอโครงร่างงานวิจัย 

 4.สร้างกิจกรรมเกมให้สอดคล้องเนื้อหา ผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวังและสอดคล้องตาม

หลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  พุทธศักราช 2544  ส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา                   

ปีท่ี 1/2   โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่     

5.กิจกรรมเกมท่ีสร้างขึน้ได้แก่ 

     กิจกรรมเกมท่ี 1     เกม “ไชโย”  (การเขียนประโยคสัญลักษณ์โจทย์ปัญหาการบวก) 

    กิจกรรมเกมท่ี 2     เกม “ไชโย” (การเขียนประโยคสัญลักษณ์โจทย์ปัญหาการลบ) 

     กิจกรรมเกมท่ี 3   เกม “คิดไว หยิบไว” (การสร้างโจทย์ปัญหาการบวก)  

     กิจกรรมเกมท่ี 4   เกม “เพียงกระซิบบอก” (การสร้างโจทย์ปัญหาการลบ)  

   กจิกรรมเกมท่ี 5   เกม “แผ่นป้ายเจ้าปัญหา” (การวิเคราะห์โจทย์ปัญหาการบวก)  

   กิจกรรมเกมท่ี 6   เกม “แผ่นป้ายเจ้าปัญหา” (การวิเคราะห์โจทย์ปัญหาการลบ)   

   กิจกรรมเกมท่ี 7   เกม “ทายสิบวกหรือลบ” (การวิเคราะห์โจทย์ปัญหาการบวก  

                                                             การลบ) 

javascript:popups2('viewpopup2.asp?BrowseIDs=1011&IDs=34214');
javascript:popups2('viewpopup2.asp?BrowseIDs=1011&IDs=34214');
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           6.สร้างแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน       ซึ่งแบบทดสอบเป็นการวัดทักษะการ

แก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์การบวก  การลบ แบบปรนัย 3 ตัวเลือก  จ านวน 20 ข้ อ                  

ของนักเรียนระดับชั้นประถมศกึษาปีท่ี 1/2   โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่  

 7.ส ร้างแผน การจัดกา รเ รียน รู้โ ดยใช้ กิ จก รรมเกมใ ห้สอดคล้อ งกั บเนื้ อห า                          

ผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวัง และสอดคล้องตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2544 

จ านวน 7 แผนการจัดการเรียนรู้  จ านวน 7 ชั่วโมง ส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา                    

ปีท่ี 1/2   โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่ 

 8.สร้างแบบฝึกทักษะให้สัมพันธ์กับกิจกรรมเกมจ านวน 7 ชุด ส าหรับนักเรียนระดับ                  

ชั้นประถมศกึษาปีท่ี 1/2   โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่ 

9.สร้างแบบประเมินคว ามพึงพอ ใจของนัก เรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี  1/2   

โรง เรียนสาธิตมหาวิทยาลั ยราชภัฏเชียง ใหม่หลั งการใช้กิ จกรรมเกมเ พ่ือ พัฒนาทักษะ               

การแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์การบวก  การลบ 

 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 

  ผู้วิจัยได้ด าเนนิการเก็บรวบรวมข้อมูลตามล าดับขั้นดังนี้ 

  1.ทดสอบก่อนการใช้กิจกรรมเกมเพ่ือพัฒนาทักษะการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ 

การบวก    การลบ   ปรนั ย  3  ตัว เลื อก   จ านวน  20  ข้อ  ส าหรับนักเ รียนระดับ                                     

ชั้นประถมศกึษาปีท่ี 1/2   โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่ 

 2.จัดกิจกรรมเกมตามแผนการจัดการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับเนื้อหาท่ีสอน  พร้อมท า

แบบฝึ ก ทั ก ษ ะ คว บ คู่ ไ ป ด้ ว ย   ส า ห รั บ นั ก เ รี ยน ร ะ ดั บ ชั้ น ป ร ะถ ม ศึ ก ษ า ปี ท่ี  1/2                               

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่                               

 3.แบบฝึกทักษะท่ีจัดท าควบคู่กับการแผนการจัดการเ รียน รู้โดยใช้ กิจกรรมเกม                   

ใช้ทดสอบย่อยก่อนเรียนและหลังเรียน เพ่ือหาประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ 

  4.ทดสอบหลังการใช้กิจกรรมเกมเพ่ือพัฒนาทักษะการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ 

การบวก การลบเป็นฉบับเดียวกับท่ีใช้ทดสอบก่อนใช้กิจกรรมเกม ส าหรับนักเรียนระดับ                                     

ชั้นประถมศกึษาปีท่ี 1/2   โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่ 
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การวเิคราะห์ข้อมูล 

  การวิเคราะห์ข้อมูลส าหรับการศึกษาคร้ังนี้  มีขั้นตอนดังตอ่ไปนี้ 

 1.ข้อมูลเชิงคุณภาพ  ได้แก่  ภาพถ่ายนักเรียนในการท ากิจกรรม  และแบบประเมิน          

ความพึงพอใจหลังการใช้กิจกรรมเกม    ข้อเสนอแนะและอื่น ๆ ท าการวิเคราะห์เชิงพรรณนา 

 2.ข้อมูลเชิงปริมาณ  ได้แก่  คะแนนจากการทดสอบ  และคะแนนความพึงพอใจ  

น าเอาคะแนนท่ีได้มาใช้วิธีการวิเคราะห์ทางสถิติ   ได้แก่    ค่าเฉลี่ย  เบ่ียงเบนมาตรฐาน    

และสถิตทิดสอบสมมตฐิานค่าซี  (Z-test)  ดังนี้ 

  2.1 วิเคราะห์คะแนนก่อนและหลังการใช้กิจกรรมเกม   โดยการหาค่าเฉลี่ยและ

ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

  2.2 เปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่ อนเรียน

และหลังเรียนและทดสอบสมมตฐิานโดยสถิติทดสอบค่าซี (Z-test) ท่ีระดับนัยส าคัญทางสถิต ิ

0.05 

  2.3 วิเคราะห์หาประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเกม 

  2.4 วิเคราะห์แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนหลังการใช้กิจกรรมเกม  

โดยการหาค่าเฉลี่ยและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน  

 

สถิติท่ีใช้ในการวเิคราะห์ข้อมูล 

 1.การเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนทดสอบโดยการทดสอบความแตกต่างของ

คะแนนก่อนเรียนกับหลังเรียนโดยใช้การทดสอบค่าซี   (z– test Independent)                          (ยุทธ์   

ไกยวรรณ์,2549:133)  โดยการใช้สูตร] 

 
 

2

2

2

1

2

1

21

n

s

n

s

XX
Z






 

 

เม่ือ 

   แทน   ค่าสถิตท่ีิใช้เปรียบเทียบกับค่าวิกฤตเพ่ือทราบความมีนัยส าคัญ 
2

1
S และ 2

2
S  แทน   ความแปรปรวนของคะแนนก่อนและคะแนนหลังการใช้กิจกรรมเกม         

1
X และ 2

X แทน   คะแนนเฉลี่ยก่อนและหลังการใช้กิจกรรมเกม 

 
1

n  และ
2

n   แทน   จ านวนนักเรียนท้ังหมด 
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 2.การค านวณหาค่าเฉลี่ย (กนกทิพย์   พัฒนาพัวพันธ์,2543 : 17) โดยการใช้สูตร 
 

n

X
X


  

เม่ือ 

 1
X   แทน    ค่าเฉลี่ย 

X  แทน   ผลรวมของข้อมูลท้ังหมด 

 n      แทน    จ านวนข้อมูลท้ังหมด 

 
 

  3.สูตรการหาส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน  (กนกทิพย์   พัฒนาพัวพันธ์,2543 : 17)               

โดยการใช้สูตร 
 

1

)(

2



 


n

XX
S  

เม่ือ 

   S  แทน  ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

 X  แทน ข้อมูลแตล่ะจ านวน 

 X  แทน ค่าเฉลี่ยของข้อมูลแตล่ะจ านวน 

 n  แทน จ านวนข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่าง 
 

  4.หาค่าดัชนีความเท่ียงตรงตามเนื้อหาและค่าดัชนีความสอดคล้อง  )( I O C ระหว่าง

ข้อสอบกับจุดประสงค์ (พวงรัตน ์   ทวีรัตน ์, 2540 : 117) โดยมีสูตรค านวณดังนี้ 
 

 

       IOC    =   
n

R  
 

เม่ือ 

   IOC    แทน   ดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์ 

 R      แทน ผลรวมคะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

 n  แทน จ านวนผู้เชี่ยวชาญ 
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เกณฑ์การให้คะแนนของผู้เชี่ยวชาญ 

 +1 =  แนใ่จว่าข้อสอบข้อนัน้วัดจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมท่ีระบุไว้ 

  0 =  ไม่แนใ่จว่าข้อสอบข้อนัน้วัดจุดประสงค์เชิงพฤตกิรรมท่ีระบุไว้ 

 -1 =   แนใ่จว่าข้อสอบข้อนัน้ไม่ได้วัดจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมท่ีระบุไว้                                                          

โดยการแปลความ   คือ  

  ถ้า IOC   ≥ 0.5  แสดงว่าข้อสอบนัน้สอดคล้องกับจุดประสงค์ข้อนั้นจริง 

ถ้า IOC  < 0.5  แสดงว่าข้อสอบนัน้ไม่สอดคล้องกับจุดประสงค์ข้อนัน้ 

 
 

 5.การวิเคราะห์ค่าเฉลี่ยและค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานเปรียบเทียบกับเกณฑ์ตามช่วงของ

ตัวกลางเลขคณิต (ประคอง    กรรณสูตร. 2525 : 70)  จัดช่วง 5 ระดับ ดังนี้ 
 

  4.50 – 5.00     หมายถึง  มากท่ีสุด 

  3.50 – 4.49  หมายถึง    มาก 

  2.50 – 3.49     หมายถึง  ปานกลาง 

  1.50 – 2.49     หมายถึง  นอ้ย 

  1.00 – 1.49     หมายถึง  นอ้ยท่ีสุด 

 
 

6.การหาประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ (ชัยยงค์  พรหมวงศ์.2525:419–496)                                                                                                 

มีสูตรดังนี้ 
 

1 2
/ 8 0 / 8 0E E   

1
1 0 0

X

N
E

A
 



 

2
1 0 0

F

N
E

B
 



 

เม่ือ 

1
E       แทน   ประสิทธิภาพของกระบวนการ 

 
2

E       แทน   ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 

 X   แทน   คะแนนเฉลี่ยของแบบฝึกทักษะท่ีผู้ เรียนได้รับ                                    

 F    แทน   คะแนนรวมของผลลัพธ์ 

 A        แทน   คะแนนเต็มของแบบฝึกทักษะ 
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 B        แทน   คะแนนเต็มของการสอบหลังเรียน 

 N      แทน   จ านวนนักเรียน 

 

  7.การวิเคราะห์หาค่าความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ โดยใช้สูตร KR – 20  

(ล้วน  สายยศ และอังคนา  สายยศ. 2528 : 179 – 180) 
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


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 เม่ือ  
  tt

r       แทน   ความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ 

p         แทน     สัดส่วนผู้ตอบถูกในแตล่ะข้อเท่ากับจ านวนคนท่ีตอบถูก /  

                                          จ านวนคนท้ังหมด 

               q         แทน     สัดส่วนของผู้ตอบผิดในข้อหนึ่ง ๆ (1 – p) 

                  pq     แทน    ผลรวมของผลคูณระหว่างสัดส่วนของผู้ท่ีตอบถูกและผิดใน  แตล่ะข้อ                                          

                     n        แทน     จ านวนข้อของแบบทดสอบ 

                  
2

t
S     แทน     ความแปรปรวนของแบบทดสอบท้ังฉบับ 

ค่าความแปรปรวนของแบบทดสอบ มีสูตรดังนี้  
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เม่ือ 

        
   

2

t
S   แทน     ค่าความแปรปรวน 

           X       แทน    คะแนนทดสอบ 

        X       แทน   ผลรวมคะแนนท้ังหมด 

        
2

X      แทน    ผลรวมของคะแนนแตล่ะตัวยกก าลังสอง 

           N       แทน  จ านวนนักเรียนท้ังหมด  

 

 

 

 

 




