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บทที่ 4 

 

ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 

 

 

 ในการน า เสนอผลและการแปลผลก ารวิ เคราะห์ข้ อ มูลจากการศึกษากา ร                           

ใช้ กิจกรรมเกมเ พ่ือ พัฒนาทักษะการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสต ร์ การบวก    การลบ                      

ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1/2  โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่                     

ภาคเรียนท่ี 2     ปีการศึกษา 2551   โดยการเก็บรวบรวมข้อมูลจากประชากร   ท่ีใช้เป็น                

กลุ่มตัวอย่าง  จ านวน  36  คน  โดยการเลือกสุ่มแบบเจาะจง   ผู้วิจัยได้ด าเนินการและ

น าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย ดังนี้ 

1.การสร้างและหาประสิทธิภาพของการใช้กิจกรรมเกมเพ่ือพัฒนาทักษะการแก้โจทย์

ปัญหาคณิตศาสต ร์การบวก   การลบ ของนัก เ รียนระดับชั้ นประถมศึกษาปี ท่ี  1/2                         

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่                      

     2.การศกึษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์  โดยใช้กิจกรรมเกมเพ่ือพัฒนาทักษะ 

การแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์การบวก  การลบของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1/2

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่                      

    3.การศกึษาความพึงพอใจในของนักเรียนหลังการใช้กิจกรรมเกมเพ่ือพัฒนาทักษะ         

การแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์การบวก    การลบของนักเรียนระดับชั้นประถมศกึษาปีท่ี 1/2 

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่                      
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1.ผลการการหาประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ โดยใช้กิจกรรมเกมเพ่ือพัฒนา 

  ทักษะการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์การบวก    การลบ      ของนักเรียนระดับ                            

  ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1/2  โรงเรียนสาธิตมหาวทิยาลัยราชภัฏเชียงใหม่                      

 การหาประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเกมเพ่ือพัฒนาทักษะ          

การแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์การบวก  การลบ  ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1/2     

โรงเ รียนสาธิตมหาวิทยาลั ยราช ภัฏเชียงใหม่    ผู้วิ จัยท าการวิเคราะห์โดยพิจารณา                      

จากผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนตามเกณฑ์ท่ีก าหนดไม่ต่ ากว่าเกณฑ์คือ  
1 2

/ 8 0 / 8 0E E   
 

 

ตารางท่ี 1    แสดงผลการหาประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้        โดยใช้กิจกรรมเกม      

                  เพ่ือพัฒนาทักษะการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์การบวก  การลบ ของนักเรียน 

                  ระดับชั้นประถมศกึษาปีท่ี 1/2  โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่                      
                      

คะแนนทดสอบ 
จ านวน 

(คน) 
คะแนนเต็ม 

คะแนนสอบ

เฉล่ีย 

ร้อยละ 

ท่ีได้ 

ร้อยละ 

เกณฑ์

ประเมิน 

คะแนนทดสอบ

ระหว่างเรียน 
36 30 25.24 84 

(
1

E ) 

80 

คะแนนทดสอบ 

หลังเรียน 
36 30 25.94 86 

(
2

E ) 

80 
   

 

จากตารางท่ี 1 พบว่า ผลการทดสอบระหว่างเรียน จากคะแนนเต็มท้ังหมด  30 คะแนน  

ได้คะแนนเฉลี่ย 25.24 คะแนน  คิดเป็นร้อยละ 84 (
1

E )  และผลการทดสอบหลังเรียน             

จากคะแนนเต็มท้ังหมด 30 คะแนน   ได้คะแนนเฉลี่ย 25.94 คะแนน   คิดเป็นร้อยละ 86 (
2

E ) 

  แสดงว่าแผนการจัดการเรียนรู้ โดยใช้กิจกรรมเกมเพ่ือพัฒนาทักษะการแก้โจทย์ปัญหา

คณิตศา สต ร์กา รบวก    การ ลบ     ของ นั ก เ รีย นระดับ ชั้ นประ ถมศึกษ าปี ท่ี  1/2                          

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่    มีประสิทธิภาพเท่ากับ  84/86  ซึ่งเป็นไป                   

ตามเกณฑ์ 80/80 สอดคล้องกับสมมตฐิานท่ีต้ังไว้ 
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2.  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ก่อนเรียน (Pre-test)   และ 

    หลังเรียน (Post-test)       โดยใช้กิจกรรมเกมเพ่ือพัฒนาทักษะการแก้โจทย์ปัญหา  

    คณิตศาสตร์การบวก การลบ    ของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1/2   

    โรงเรียนสาธิตมหาวทิยาลัยราชภัฏเชียงใหม่ 

 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ก่อนเ รียน (Pre-test)และ                

หลังเรียน(Post-test)โดยใช้กิจกรรมเกมเพ่ือพัฒนาทักษะการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสต ร์                   

การบว ก   กา รลบ  ของนั ก เ รียน ระดับชั้ นประถ มศึกษ าปี ท่ี  1/2  จ านว น  36 ค น                                   

ปีการศกึษา  2551  โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่   เป็นการใช้แบบทดสอบ          

ก่อนเรียนและหลังเรียน จ านวน 20 ข้อ  มี 3 ตัวเลอืก 

 

ตารางท่ี 2  แสดงการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ย ( X )     และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S)  ของ 

                ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ก่อนเรียน(Pre-test)และหลังเรียน(Post-test)                  

                โดยใช้กิจกรรมเกมเพ่ือพัฒนาทักษะการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์การบวก       

                การลบ  ของนักเรียนระดับชั้นประถมศกึษาปีท่ี 1/2  โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย 

                ราชภัฏเชียงใหม่ 
 

 

แบบทดสอบ 
จ านวน (คน) 

(N) 

ค่าเฉล่ีย 

( X ) 

ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

(S) 

ก่อนเรียน (Pre-test) 36 14.11 2.65 

หลังเรียน (Post-test) 36 16.97 2.29 

 

จากตารางท่ี 2      พบว่า      ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ก่อนเรียนโดยใช้ 

กิจกรรมเกมเพ่ือพัฒนาทักษะการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์การบวก   การลบ  ของนักเรียน

ระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1/2  โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่     มีค่าเฉลี่ย

เท่ากับ 14.11   ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 2.65   และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์

หลังเรียนโดยใช้กิจกรรมเกมเพ่ือพัฒนาทักษะการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์การบวก  การลบ 

ของนักเรียนระดับชั้นประถมศกึษาปีท่ี 1/2  โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่  โดยมี

ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 16.97   และมีค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 2.29 
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3. ผลการทดสอบความแตกต่างค่าเฉล่ียของแบบทดสอบก่อนเรียน (Pre-test)     และ 

    หลังเรียน (Post-test)        โดยใช้กิจกรรมเกมเพ่ือพัฒนาทักษะการแก้โจทย์ปัญหา 

    คณิตศาสตร์การบวก      การลบ     ของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1/2   

     โรงเรียนสาธิตมหาวทิยาลัยราชภัฏเชียงใหม่     โดยใช้สถิติทดสอบค่าซี (Z-test) 

 การทดสอบความแตกต่างคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียน(Pre-test)และหลังเรียน(Post-test)    

โดยใช้กิจกรรมเกมเ พ่ือพัฒนาทักษะการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์การบวก  การลบ                   

ของนั ก เรียนระดับชั้ นประถมศึกษาปี ท่ี  1/2   จ านวน  36  คน    ปีการศึกษา  2551                    

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่     เป็นการใช้แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 

จ านวน 20 ข้อ  มี  3 ตัวเลอืก   โดยใช้สถิตทิดสอบค่าซี (Z-test) 

 

ตารางท่ี 3    แสดงผลการทดสอบความแตกต่างค่าเฉลี่ยผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ 

                  ก่อนเรียน(Pre-test)และหลังเรียน(Post-test)โดยใช้กิจกรรมเกมเพ่ือพัฒนาทักษะ 

                  การแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์การบวก       การลบ      ของนักเรียนระดับ                      

                   ชั้นประถมศกึษาปีท่ี 1/2   โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่ 

               
            

แบบทดสอบ 
จ านวน (คน) 

(N) 

ค่าเฉล่ีย 

( X ) 

ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
(S) 

Z-test 

ก่อนเรียน (Pre-test) 36 14.11 2.65 
-4.90* 

หลังเรียน (Post-test) 36 16.97 2.29 

ระดับนัยส าคัญท่ี 0.05 ( Z = -2.97 one-tailed test) 

 

 จากตารางท่ี 3 พบว่า ค่าเฉลี่ยผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์โดยใช้กิจกรรมเกม

เพ่ือ พัฒนาทักษะการแก้ โจทย์ปัญหาคณิตศาสต ร์การบวก   การลบ   ของนั กเ รียน               

ระดับชั้นประถมศกึษาปีท่ี 1/2  โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่   หลังเรียนสูงกว่า

ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05     
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4.ผลการวเิคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีผลต่อการใช้กิจกรรมเกม   เพ่ือพัฒนา  

  ทักษะการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์การบวก        การลบ     ของนักเรียนระดับช้ัน  

   ประถมศึกษาปีท่ี 1/2  โรงเรียนสาธิตมหาวทิยาลัยราชภัฏเชียงใหม่    
   
ตารางท่ี 4   แสดงผลความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีผลต่อการใช้กิจกรรมเกมเพ่ือพัฒนาทักษะ 

                 การแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์การบวก       การลบ        ของนักเรียนระดับชั้น 

                 ประถมศกึษาปีท่ี 1/2  โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่    

   

   จากตาราง ท่ี 4 พบว่า  นักเ รียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี  1/2  โรง เรียนสาธิต

มหาวิทยาลัยราชภัฏเชี ยงใหม่   มีความพึงพอใจต่อการใช้กิจกรรมเกมเพ่ือพัฒนาทักษะ                    

การแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์การบวก  การลบ โดยรวมอยู่ในระดับมาก   มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ  

4.24   และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.13 
 

 

 

 

 

 

ประเด็นประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

X  S ความหมาย 

1.กิจกรรมเกมสอดคล้องกับเนื้อหา 4.35 0.11 มาก 

2.ครูอธิบายกติกาเกมเข้าใจง่าย 4.43 0.09 มาก 

3.กิจกรรมเกมมีหลากหลาย 4.32 0.11 มาก 

4.กิจกรรมเกมมีความนา่สนใจ 4.46 0.09 มาก 

5.มีการน าสื่ออุปกรณ์มาช่วยในการสอนอย่างเพียงพอ 4.38 0.10 มาก 

6.สื่ออุปกรณ์มีความนา่สนใจและท าให้เข้าใจเนื้อหาได้ดี 4.32 0.11 มาก 

7.สื่อมีความสอดคล้องกับเกม 4.00 0.17 มาก 

8.นักเรียนมีความตอ้งการเรียนโดยใช้กิจกรรมเกม 4.70 0.05 มากท่ีสุด 

ค่าเฉล่ียรวม 4.24 0.13 มาก 




