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บทคัดย่อ
	 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ (๑) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง 

เศษส่วน ก่อนเรยีนและหลงัเรยีนของนกัเรยีนทีไ่ด้รบัการจดัการเรยีนรูต้ามแนวคดิจบัต้องเป็นภาพนามธรรม 

(CPA) ร่วมกบับอร์ดเกม และ (๒) เพือ่ศกึษาความพึงพอใจของนกัเรียน ท่ีมต่ีอการจัดการเรียนรู้ตามแนวคดิ 

จับต้องเป็นภาพนามธรรม (CPA) ร่วมกับบอร์ดเกม กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนชั้นประถม

ศึกษาปีที่ ๓ โรงเรียนบ้านเนินทอง ในภาคเรียนที่ ๑ ปีการศึกษา ๒๕๖๗ จ�ำนวน ๒๗ คน โดยมาจากการ

สุ่มตัวอย่างอย่างง่าย ด้วยวิธีการจับสลาก เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ (๑) แผนการจัดการเรียนรู้ 

ตามแนวคิดจบัต้องเป็นภาพนามธรรม (CPA) ร่วมกบับอร์ดเกม เรือ่ง เศษส่วน (๒) บอร์ดเกม เรือ่ง เศษส่วน 

(๓) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง เศษส่วน (๔) แบบสอบถามความ

พึงพอใจของนักเรียน ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดจับต้องเป็นภาพนามธรรม (CPA) ร่วมกับ 

บอร์ดเกม วิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนที่เรียนโดยใช้การจัดการ

	 * นางสาวสุภาวดี อินทร์พรม Miss Suphawadee Inphrom
	 ** ผศ.ดร.กิตติศักดิ์ ลักษณา Asst.Prof.Dr.Kittisak Laksana มหาวิทยาลัยรามค�ำแหง Ramkhamhaeng  
University.
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317ผลการใช้การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดจับต้องเป็นภาพนามธรรม (CPA) ร่วมกับบอร์ดเกมฯ

เรียนรู้ตามแนวคิดจับต้องเป็นภาพนามธรรม (CPA) ร่วมกับบอร์ดเกม โดยสถิติเชิงบรรยาย ประกอบด้วย

ค่าเฉลีย่คะแนน ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐานและคะแนนพัฒนาการสัมพัทธ์ โดยเปรียบเทยีบคะแนนเฉล่ียจาก

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง เศษส่วน โดยใช้สถิติ t – test แบบ dependent และ

วิเคราะห์ความพงึพอใจทีม่ต่ีอการจดัการเรยีนรูต้ามแนวคดิจบัต้องเป็นภาพนามธรรม (CPA) ร่วมกบับอร์ด

เกม โดยสถิติเชิงบรรยาย ประกอบด้วย ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน

	 ผลการวจิยัพบว่า (๑) นกัเรยีนทีไ่ด้รบัการจัดการเรียนรู้ตามแนวคดิจับต้องเป็นภาพนามธรรม (CPA) 

ร่วมกับบอร์ดเกม มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง เศษส่วน หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส�ำคัญทาง

สถิติที่ระดับ .๐๕ (๒) นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดจับต้องเป็นภาพนามธรรม 

(CPA) ร่วมกับบอร์ดเกมอยู่ในระดับมาก

ค�ำส�ำคัญ : การสอนคณิตศาสตร์; ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน; แนวคิดจับต้องเป็นภาพนามธรรม; 
              บอร์ดเกม

Abstract
	 This study aimed to (1) compare students’ math learning achievement on fractions 

before and after learning through a concrete pictorial abstract approach (CPA) and  

board games and (2) examine the satisfaction of students with learning through  

a concrete pictorial abstract approach (CPA) and board games. The sample consisted of 

27 Prathomsuksa 3 students at Banneonthong School during the first semester of the 

academic year 2024, selected through simple random sampling using a lottery method. 

The research instruments were (1) CPA lesson plans incorporating board games on  

fractions; (2) a board game about fractions; (3) a math achievement test on fractions;  

and (4) a satisfaction questionnaire on learning through the CPA approach and board 

games. Descriptive statistics, including mean scores, standard deviations, and relative 

growth scores, were used to analyze student learning achievement before and after the 

intervention. A t-test for dependent samples was used to compare mean scores on the 

fractions achievement test before and after learning through the CPA approach and board 

games. Student satisfaction with learning through the CPA approach and board games 

was analyzed using descriptive statistics, including means and standard deviations.
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318 วารสารมหาจุฬาวิชาการ ปีที่ ๑๒ ฉบับที่ ๒

	 The findings indicated that (1) Students who studied through the CPA approach  

and board games had statistically higher learning achievement scores after learning at  

a significant level of .05 and (2) The satisfaction of students with learning through the CPA 

approach and board games was ‘high’. 

Keywords : Teaching Mathematics; Academic Achievement; Concrete Pictorial 

                 Abstract Approach; Board Game

บทน�ำ
	 ตามพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. ๒๕๕๒ ฉบับแก้ไขเพิ่มเติม หมวดที่ ๔ แนวทาง 

การจัดการศึกษา มาตรา ๒๒ ได้ระบุไว้ว่า “การจัดการศึกษาต้องยึดหลักว่า ผู้เรียนทุกคนมีความสามารถ

เรียนรู้และพัฒนาตนเองได้ และถือว่าผู้เรียนมีความส�ำคัญที่สุด กระบวนการจัดการศึกษาต้องส่งเสริม 

ให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติและเต็มศักยภาพ”
1 

ดังนั้น ครูควรปรับเปลี่ยนบทบาทของตนเอง

จากการเป็นผู้ถ่ายทอดความรู้ไปสู่การเป็นผู้เอื้ออ�ำนวยความสะดวกในการเรียนรู้ให้แก่ผู้เรียน กล่าวคือ 

เป็นผู้สนับสนุน จัดเตรียมสื่อการเรียนการสอนตามความถนัดและความสนใจของผู้เรียน และจัดกิจกรรม

การเรียนรู้เพื่อส่งเสริมให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ตลอดชีวิต รวมถึงสนับสนุนการฝึกและปฏิบัติในสภาพจริง โดยมี

การเชื่อมโยงสิ่งที่เรียนรู้กับสังคม เทคโนโลยีสมัยใหม่ และการประยุกต์ใช้ รวมท้ังการจัดกิจกรรม 

และกระบวนการท่ีช่วยให้ผู้เรียนได้คิด วิเคราะห์ สังเคราะห์ ประเมินผล และสร้างสรรค์สิ่งต่าง ๆ  

โดยไม่เน้นการท่องจ�ำเพียงเนื้อหาตามหลักสูตร

	 การศึกษาในระดับประถมศึกษา มีบทบาทส�ำคัญในการพัฒนาทักษะพ้ืนฐานของนักเรียน ซ่ึงเป็น 

การปูพื้นฐานความรู้ที่จ�ำเป็นในการเรียนรู้ในระดับท่ีสูงข้ึน โดยเฉพาะในวิชาคณิตศาสตร์ท่ีมีความส�ำคัญ

ต่อการพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหา และการใช้เหตุผลอย่างเป็นระบบ การเรียนรู้วิชา

คณิตศาสตร์ช่วยให้นักเรียนสามารถเช่ือมโยงแนวคิดต่าง ๆ เข้าด้วยกัน และสามารถน�ำไปใช้ในชีวิต 

ประจ�ำวนัได้อย่างมปีระสทิธภิาพ อย่างไรก็ตาม ในระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที ่๓ หวัข้อเรือ่งเศษส่วนถอืเป็น

หัวข้อที่มีความส�ำคัญอย่างยิ่ง เนื่องจากเป็นพื้นฐานของการเรียนรู้ในคณิตศาสตร์ที่มีลักษณะนามธรรม 

นักเรียนจะต้องเข้าใจถึงแนวคิดของการแบ่งส่วน การค�ำนวณด้วยเศษส่วน และการเปรียบเทียบจ�ำนวน

เศษส่วน ซึ่งเป็นทักษะที่สามารถน�ำไปประยุกต์ใช้ในวิชาคณิตศาสตร์ในระดับที่สูงขึ้น
2

	 1
 กระทรวงศกึษาธกิาร, พระราชบญัญตักิารศกึษาแห่งชาต ิพ.ศ. ๒๕๕๒ ฉบับแก้ไขเพ่ิมเตมิ, (กรงุเทพมหานคร: 

ส�ำนักพิมพ์คุรุสภา, ๒๕๕๒), หน้า ๙.

	 2
 ส�ำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน, หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช ๒๕๕๑ 

(ฉบับปรับปรุง พ.ศ. ๒๕๖๐), (กรุงเทพมหานคร: โรงพิมพ์ชุมนุมสหกรณ์การเกษตรแห่งประเทศไทย จ�ำกัด, ๒๕๖๐), 
หน้า ๘ – ๙.
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319ผลการใช้การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดจับต้องเป็นภาพนามธรรม (CPA) ร่วมกับบอร์ดเกมฯ

	 ถึงแม้ว่าเรื่องเศษส่วนจะมีความส�ำคัญอย่างมาก แต่ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในเร่ืองนี้ของนักเรียน

ในปัจจบุนักลบัมแีนวโน้มต�ำ่กว่ามาตรฐานทีก่�ำหนดจากกระทรวงศกึษาธกิาร ซ่ึงสะท้อนถึงปัญหาการเรียน

การสอนที่ยังคงใช้วิธีการแบบดั้งเดิมที่เน้นการท่องจ�ำเนื้อหามากเกินไป โดยไม่สามารถเชื่อมโยงความรู ้

จากทฤษฎสีูก่ารประยกุต์ใช้ในชวีติจรงิได้อย่างมปีระสทิธภิาพ การขาดการใช้สือ่หรอืเคร่ืองมอืทีช่่วยกระตุน้

การเรยีนรู ้หรือการใช้วธิกีารสอนท่ีเน้นการฝึกทกัษะผ่านการลงมือปฏบิติั ท�ำให้ความเข้าใจในเรือ่งเศษส่วน

ของนักเรียนยังไม่ลึกซึ้งหรือไม่ยั่งยืน

	 นอกจากนี้ การที่นักเรียนบางกลุ่มยังขาดพ้ืนฐานที่แข็งแรงในเรื่องของการคิดเชิงคณิตศาสตร์ 

พื้นฐาน เช่น การบวก ลบ คูณ และหาร กับจ�ำนวนท่ีไม่เต็มจ�ำนวน หรือจ�ำนวนท่ีมีเศษส่วนนั้น ท�ำให ้

การเรียนรู้เรื่องเศษส่วนกลายเป็นเร่ืองที่ท้าทายและยากเกินไป ส�ำหรับนักเรียนท่ียังไม่เข้าใจพ้ืนฐาน 

เหล่านีแ้ละเมือ่พิจารณาจากคะแนนการทดสอบความสามาถพืน้ฐานของผูเ้รยีนระดับชาต ิ(National Test: 

NT) ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๓ ของนักเรียนปีที่ผ่านมามีคะแนนในตัวชี้วัด ค ๑.๑ ป.๓/๑๑  

แสดงวิธีหาค�ำตอบของโจทย์ปัญหา การบวกเศษส่วนที่มีตัวส่วนเท่ากันและผลบวกไม่เกิน ๑ และโจทย์

ปัญหาการลบเศษส่วนที่มีตัวส่วนเท่ากันต�่ำกว่าตัวชี้วัดอื่น ๆ ดังนั้น การพัฒนาวิธีการสอนที่สามารถสร้าง 

การเช่ือมโยงระหว่างทฤษฎกีบัประสบการณ์จรงิ และช่วยให้นกัเรยีนเหน็ภาพของแนวคิดทางคณติศาสตร์

ในรูปแบบที่จับต้องได้ จึงเป็นสิ่งส�ำคัญที่สามารถช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรู ้เรื่องเศษส่วน 

ได้การจัดการเรียนรู้แบบจับต้องเป็นภาพนามธรรม (Concrete – Pictorial – Abstract: CPA) ที่ได้รับ 

การพัฒนาจากทฤษฎีการเรียนรู้ของบรูเนอร์ (Bruner) เป็นกลยุทธ์การสอนที่สามารถเชื่อมโยงความรู ้

จากประสบการณ์ท่ีจับต้องได้กับสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ ซ่ึงช่วยให้ผู้เรียนสามารถเข้าใจแนวคิด 

ทางคณิตศาสตร์ได้จากการเชื่อมโยงกับสิ่งที่คุ้นเคยและสามารถสัมผัสได้ในชีวิตประจ�ำวัน ซึ่งจะช่วยให ้

ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพและเข้าใจเนื้อหาทางคณิตศาสตร์ได้ดีขึ้น
3

	
การใช้แนวคิดการจัดการเรียนรู้แบบจับต้องเป็นภาพนามธรรม (CPA) ซ่ึงพัฒนาโดยบรูเนอร ์

(Bruner) จึงเป็นหนึ่งในแนวทางท่ีได้รับการศึกษาอย่างกว้างขวาง เนื่องจากการเรียนรู้ในลักษณะนี้  

ช่วยให้ผู้เรียนสามารถเชื่อมโยงจากประสบการณ์จริงไปสู่การเรียนรู้ทางคณิตศาสตร์ในรูปแบบท่ีเป็น

นามธรรม ซึง่จะช่วยให้เกดิการเรยีนรูท้ีม่ปีระสทิธภิาพและเข้าใจได้ง่ายขึน้ โดยเริม่ต้นจากการจดัการเรยีน

การสอนทีใ่ช้สือ่ภาพและกจิกรรมทีจ่บัต้องได้ ก่อนทีจ่ะค่อย ๆ  พัฒนาไปสู่การใช้สัญลักษณ์ทางคณติศาสตร์ 

ผลการศึกษาของทิพรัตน์ สิทธิวงศ์
4  

พบว่า การใช้บอร์ดเกมในการเรียนการสอนช่วยส่งเสริมการเรียนรู้

ของนักเรียนและเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในวิชาคณิตศาสตร์ได้อย่างมีนัยส�ำคัญ 

	 3
 Bruner, J. S., “Toward a Theory of Instruction”, (Cambridge: Harvard University Press, 1966), 

pp. 3 – 5.

	 4
 ทิพรัตน์ สิทธิวงศ์, “การศึกษาผลของการใช้บอร์ดเกมในการส่งเสริมการเรียนรู้ส�ำหรับนิสิตระดับปริญญาตรี”, 

คณะศึกษาศาสตร์, (มหาวิทยาลัยนเรศวร, ๒๕๖๔), หน้า ๑๙๗ – ๑๙๙.
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320 วารสารมหาจุฬาวิชาการ ปีที่ ๑๒ ฉบับที่ ๒

	 นอกจากนี้ การใช้บอร์ดเกมในการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ยังเป็นอีกหนึ่งกลยุทธ์ที่ได้รับ 

ความสนใจเพราะการเล่นบอร์ดเกมช่วยกระตุ้นความสนใจของนักเรียนและส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้ 

ร่วมกบัความสนกุสนาน ซึง่สามารถกระตุน้การมส่ีวนร่วมในการเรยีนรู้ของนกัเรียน และสร้างประสบการณ์

ที่สนุกสนานในกระบวนการเรียนรู้ ช่วยให้เกิดการคิดวิเคราะห์ การตัดสินใจ และการแก้ปัญหาภายใน

บริบทที่ท้าทาย โดยการใช้บอร์ดเกมที่ได้รับความนิยมในงานวิจัยของทิพรัตน์ สิทธิวงศ์ ซึ่งพบว่า การใช้

บอร์ดเกมส่งเสริมการเรียนรู้และเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในวิชาคณิตศาสตร์ได้อย่างมีนัยส�ำคัญ  

โดยสามารถกระตุ้นความสนใจและการมีส่วนร่วมของนักเรียนในการเรียนรู้ในรูปแบบท่ีสนุกสนานและ

ท้าทาย 

	 งานวิจัยนี้จึงมีความส�ำคัญในการศึกษาผลของการใช้การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดจับต้องเป็น 

ภาพนามธรรม (CPA) ร่วมกับบอร์ดเกมในการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในเรื่องเศษส่วนของนักเรียน

ชั้นประถมศึกษาปีท่ี ๓ โดยมุ่งหวังท่ีจะศึกษาและประเมินผลว่าแนวทางการเรียนการสอนนี้สามารถ 

ช่วยเสริมสร้างความเข้าใจในเรื่องเศษส่วนและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในวิชาคณิตศาสตร์ได้อย่างมี

ประสิทธิภาพหรือไม่ การใช้แนวคิดจับต้องเป็นภาพนามธรรม (CPA) ร่วมกับบอร์ดเกมเป็นการบูรณาการ

กลยุทธ์การสอนท่ีสามารถสร้างการเชื่อมโยงระหว่างทฤษฎีกับประสบการณ์จริง ซ่ึงจะช่วยให้นักเรียน

สามารถเข้าใจแนวคิดทางคณิตศาสตร์ได้อย่างชัดเจนและยั่งยืน

	 ผลการศึกษาดังกล่าวมีศักยภาพในการพัฒนาแนวทางการเรียนการสอนที่เหมาะสมกับลักษณะ 

การเรียนรู้ของนักเรียนในระดับชั้นประถมศึกษา โดยการน�ำสื่อการเรียนการสอนที่หลากหลายและ 

เหมาะสมมาใช้ในการสอน รวมถึงการส่งเสริมให้มีการเรียนรู้ที่มีส่วนร่วมและสนุกสนาน ซึ่งสามารถ 

เพ่ิมความสนใจและความตั้งใจในการเรียนรู้ของนักเรียนได้ นอกจากนี้ ผลการศึกษายังอาจน�ำไปสู่การ

พัฒนาวิธีการเรียนการสอนในวิชาคณิตศาสตร์ที่มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น ช่วยเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ในระดับที่สูงขึ้นในอนาคต และเสริมสร้างทักษะการคิดวิเคราะห์และการแก้ปัญหาในเชิงคณิตศาสตร ์

ของนักเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้น

วัตถุประสงค์การวิจัย
	 ๑. เพือ่เปรยีบเทียบผลสมัฤทธิท์างการเรยีนวชิาคณติศาสตร์ เรือ่ง เศษส่วน ก่อนเรยีนและหลงัเรยีน 

ของนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดจับต้องเป็นภาพนามธรรม (CPA) ร่วมกับบอร์ดเกม 

	 ๒. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด จับต้องเป็นภาพ

นามธรรม (CPA) ร่วมกับบอร์ดเกม
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321ผลการใช้การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดจับต้องเป็นภาพนามธรรม (CPA) ร่วมกับบอร์ดเกมฯ

สมมติฐานของการวิจัย
	 จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู ้โดยใช้การจัดการเรียนรู ้

ตามแนวคิดจับต้องเป็นภาพนามธรรม (CPA) ร่วมกับบอร์ดเกม พบว่า การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด 

จับต้องเป็นภาพนามธรรม (CPA) ร่วมกับบอร์ดเกม ช่วยท�ำให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ 

เรือ่ง เศษส่วน สงูขึน้อย่างมนียัส�ำคญัทางสถติิท่ีระดับ .๐๕ โดยมงีานวจัิยหลายชิน้ท่ีสนบัสนนุการใช้กลยทุธ์

การสอนนี้ในการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผู้วิจัยจึงก�ำหนดสมมติฐานของการวิจัยไว้ดังนี้

	 ๑. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง เศษส่วน ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๓  

ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดจับต้องเป็นภาพนามธรรม (CPA) ร่วมกับบอร์ดเกม หลังเรียนสูงกว่า

ก่อนเรียน

กรอบแนวคิดในการวิจัย
 	 กรอบแนวคดิการเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรยีน โดยใช้รปูแบบการเรยีนการสอนตามแนวคดิ

จับต้องเป็นภาพนามธรรม (CPA) ร่วมกับบอร์ดเกม ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๓ เป็นดังนี้

ตัวแปรตาม
๑. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทางการเรียนวิชา
    คณิตศาสตร์ เรื่อง เศษส่วน
๒. ความพงึพอใจของนกัเรยีน ทีม่ต่ีอการจดัการ
    เรียนรู้ตามแนวคิด จับต้องเป็นภาพนามธรรม 
    (CPA) ร่วมกับบอร์ดเกม  

ตัวแปรต้น
การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดจับต้องเป็นภาพ

นามธรรม (CPA) ร่วมกับบอร์ดเกม

 

วิธีด�ำเนินการวิจัย
	 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง

		  ๑. ประชากร

		  ประชากรท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ ๓ ที่ก�ำลังศึกษาอยู่ใน 

ภาคเรยีนที ่๑ ปีการศกึษา ๒๕๖๗ ของโรงเรยีนในเครือข่าย ต�ำบลสลุย สังกดัส�ำนกังานเขตพ้ืนทีก่ารศกึษา

ประถมศึกษาชุมพร เขต ๑ จ�ำนวน ๖ โรงเรียน มีนักเรียนทั้งหมด ๑๓๒ คน 

		  ๒. กลุ่มตัวอย่าง

 		  กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ ๓ ที่ก�ำลังศึกษาอยู่ใน

ภาคเรียนที่ ๑ ปีการศึกษา ๒๕๖๗ โรงเรียนบ้านเนินทอง จ�ำนวน ๑ ห้องเรียน มีนักเรียนจ�ำนวน ๒๗ คน 

โดยมาจากการสุ่มตัวอย่างอย่างง่าย (Simple Random Sampling) ซึ่งได้มาโดยใช้วิธีการจับสลาก
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	 ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย

	 ตัวแปรอิสระ ได้แก่ การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดจับต้องเป็นภาพนามธรรม (CPA) ร่วมกับ 

บอร์ดเกม 

	 ตัวแปรตาม ได้แก่ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาคณิตศาสตร์และความพึงพอใจต่อการจัดการ

เรียนรู้ตามแนวคิดจับต้องเป็นภาพนามธรรม (CPA) ร่วมกับบอร์ดเกม	

	 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

	 ๑)	จัดท�ำแผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง เศษส่วน จ�ำนวน ๖ แผนการจัดการเรียนรู้ระยะเวลา ๑๔ 

ชั่วโมง เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบความถูกต้องและน�ำมาปรับปรุงแก้ไขตามค�ำแนะน�ำ แล้วน�ำ 

เเผนการจัดการเรียนรู้ ที่ผ่านการพิจารณาตรวจสอบและปรับปรุงเรียบร้อยแล้ว เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ  

๓ ท่าน เพื่อประเมินความเหมาะสมระหว่างตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้ ส่ือและแหล่งเรียนรู้ การวัดและ

ประเมินผล แล้วน�ำไปเปรียบเทียบกับเกณฑ์ที่ตั้งไว้โดยใช้เกณฑ์แปลความหมายค่าเฉล่ียของกลุ่ม ดังที ่

ได้กล่าวไว้ว่า ผลการประเมินความถูกต้องเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้มาค�ำนวณหาค่าเฉลี่ยและ

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน พบว่า มีความเหมาะสมอยู่ในระดับ มากที่สุด ทุกแผน (M = ๔.๘๖ และ S.D. = 

๐.๒๒) เมื่อจ�ำแนกรายแผนการจัดการเรียนรู้ พบว่า แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๑ เร่ือง การอ่านและ 

การเขียนเศษส่วน มีความเหมาะสมอยู่ในระดับ มากที่สุด (M = ๔.๘๓ และ S.D. = ๐.๒๑) แผนการจัดการ

เรียนรู้ที่ ๒ เรื่อง การเปรียบเทียบเศษส่วน มีความเหมาะสมอยู่ในระดับ มากที่สุด (M = ๓.๘๙ และ  

S.D. = ๐.๒๐) แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๓ เรื่อง การเรียงล�ำดับเศษส่วน มีความเหมาะสมอยู่ในระดับ  

มากที่สุด (M = ๔.๘๗ และ S.D. = ๐.๒๓) แผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๔ เรื่อง การบวกเศษส่วนที่มีตัวส่วน

เท่ากัน มีความเหมาะสมอยู่ในระดับ มากที่สุด (M = ๔.๘๙ และ S.D. = ๐.๒๐) แผนการจัดการเรียนรู ้

ที่ ๕ เรื่อง การลบเศษส่วนที่มีตัวส่วนเท่ากัน มีความเหมาะสมอยู่ในระดับ มากที่สุด (M = ๔.๘๗ และ  

S.D. = ๐.๒๒) และแผนการจัดการเรียนรู้ที่ ๖ เรื่อง โจทย์ปัญหาการบวกและการลบเศษส่วนที่มีตัวส่วน

เท่ากัน มีความเหมาะสมอยู่ในระดับ มากที่สุด (M = ๔.๗๙ และ S.D. = ๐.๒๕) 

	 ๒) สร้างบอร์ดเกม เรื่อง เศษส่วน ส�ำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ ๓ โดยพิจารณาเนื้อหา  

รูปแบบ ข้อค�ำถาม เสนอต่ออาจารย์ท่ีปรึกษา เพื่อพิจารณาตรวจสอบความถูกต้องแล้ว ปรับปรุงแก้ไข

เรียบร้อยแล้วเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ ๓ ท่าน ตรวจสอบคุณภาพโดยพิจารณาความเหมาะสมของบอร์ดเกม 

เรื่อง เศษส่วน แล้วน�ำไปเปรียบเทียบกับเกณฑ์ที่ตั้งไว้โดยใช้เกณฑ์แปลความหมายค่าเฉลี่ยของกลุ่ม ดังที่

ได้กล่าวไว้ว่า ผลการประเมนิความถูกต้องเหมาะสมของบอร์ดเกมมาค�ำนวณหาค่าเฉลีย่และส่วนเบีย่งเบน

มาตรฐาน พบว่า โดยรวมมีความเหมาะสมอยู่ในระดับ มากท่ีสุด (M = ๔.๖๖ และ S.D. = ๐.๓๒)  

เมื่อจ�ำแนกรายบอร์ดเกม พบว่า บอร์ดเกมที่ ๑ เรื่อง การเปรียบเทียบเศษส่วน มีความเหมาะสมอยู่ใน
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323ผลการใช้การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดจับต้องเป็นภาพนามธรรม (CPA) ร่วมกับบอร์ดเกมฯ

ระดับ มากที่สุด (M = ๔.๖๓ และ S.D. = ๐.๓๗) บอร์ดเกมที่ ๒ เรื่อง การเรียงล�ำดับเศษส่วน มีความ

เหมาะสมอยู่ในระดับ มากที่สุด (M = ๔.๖๓ และ S.D. = ๐.๓๗) บอร์ดเกมท่ี ๓ เร่ือง การบวกและ 

การลบเศษส่วน มีความเหมาะสมอยู่ในระดับ มากที่สุด (M = ๔.๖๔ และ S.D. = ๐.๓๙) และบอร์ดเกมที่ 

๔ เรื่อง โจทย์ปัญหาเศษส่วน มีความเหมาะสมอยู่ในระดับ มากที่สุด (M = ๔.๗๕ และ S.D. = ๐.๑๑)  

จากนั้นน�ำกิจกรรมการเรียนรู้บอร์ดเกมเรื่อง เศษส่วน ส�ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๓ ปรับปรุง

แก้ไขเป็นฉบับสมบูรณ์ แล้วไปทดลองปฏิบัติกิจกรรมจริงกับกลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษา 

ปีที่ ๓ โรงเรียนบ้านเนินทอง ภาคเรียนที่ ๑ ปีการศึกษา ๒๕๖๗ จ�ำนวน ๒๗ คน 

	 ๓) สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนให้ครอบคลุมเนื้อหาสาระและจุดประสงค์การ 

เรยีนรูท้ีก่�ำหนด เป็นแบบปรนัยชนิดเลอืกตอบ ๔ ตวัเลอืกจ�ำนวน ๓๐ ข้อ แล้วน�ำแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์

ทางการเรียนเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ ๓ ท่าน ตรวจสอบความเที่ยงตรงของข้อสอบเป็นรายข้อ ตรวจสอบ 

ความเที่ยงตรงของเนื้อหา (Content Validity) โครงสร้างและภาษาที่ใช้ พบว่า มีค่า IOC ระหว่าง ๐.๖๗ 

– ๑.๐๐ จ�ำนวน ๒๙ ข้อ ถือว่าเป็นข้อค�ำถามที่มีคุณภาพเหมาะสม และน�ำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน วิเคราะห์ค่าความยากง่าย (p) และค่าอ�ำนาจจ�ำแนก (r) พิจารณาคัดเลือกแบบบทดสอบ 

โดยมีความค่ายากง่ายระหว่าง ๐.๒๘ – ๐.๗๒ และค่าอ�ำนาจจ�ำแนก ระหว่าง ๐.๒๐ ขึ้นไป ซึ่งผ่านเกณฑ์

จ�ำนวน ๒๙ ข้อ ควรน�ำไปปรับปรุงหรือตัดทิ้ง จ�ำนวน ๑ ข้อ ได้แก่ ข้อที่ ๒๘ และคัดเลือกไว้เป็นแบบ

ทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจ�ำนวน ๒๕ ข้อ ซึ่งครอบคลุมเนื้อหาและจุดประสงค์การเรียนรู้ทั้งหมด 

โดยคัดข้อที่มีอ�ำนาจจ�ำแนกต�่ำสุดออก

	 ๔) สร้างแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดจับต้องเป็น

ภาพนามธรรม (CPA) ร่วมกับบอร์ดเกม น�ำไปเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาเพื่อพิจารณาตรวจสอบความ 

ถูกต้องเหมาะสม และความชัดเจนของค�ำถาม แล้วน�ำแบบสอบถามความพึงพอใจ ที่ผ่านการพิจารณา

ตรวจสอบและปรับปรุงเรียบร้อยแล้ว เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ ๓ ท่าน เพื่อตรวจสอบลักษณะการใช้ค�ำถาม 

ตัวเลือก ความสอดคล้องกับพฤติกรรมด้านความรู้ที่ต้องการวัด ความถูกต้องทางด้านภาษา และความ 

เที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) พบว่า มีค่า IOC ระหว่าง ๐.๖๗ – ๑.๐๐ จ�ำนวน ๑๓ ข้อ ๓ ด้าน 

ถอืว่าเป็นข้อค�ำถามท่ีมคีณุภาพเหมาะสม และจดัพมิพ์แบบสอบถามความพงึพอใจ แล้วน�ำไปใช้กบันกัเรยีน

ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๓ โรงเรียนบ้านเนินทอง
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324 วารสารมหาจุฬาวิชาการ ปีที่ ๑๒ ฉบับที่ ๒

วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล
	 การด�ำเนินการทดลองและการเกบ็รวบรวมข้อมลู ผูว้จิยัได้ทดลองและเกบ็รวบรวมข้อมลูด้วยตนเอง

ทั้งหมด โดยมีขั้นตอนด�ำเนินการตามล�ำดับขั้นตอน ดังนี้

		  ๑) 	ให้นักเรียนกลุ่มตัวอย่างทดสอบก่อนเรียน ด้วยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  

เรื่อง เศษส่วน จ�ำนวน ๒๕ ข้อ ใช้เวลา ๕๐ นาที

		  ๒) 	ด�ำเนินการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดจับต้องเป็นภาพนามธรรม (CPA) ร่วมกับบอร์ดเกม  

ตามแผนการจัดการเรียนรู้ ระยะเวลา ๑๔ ชั่วโมง โดยใช้ระยะเวลา ๓ สัปดาห์ ตามตารางเรียน ในช่วง  

วันที่ ๕ เดือนกันยายน ๒๕๖๗ – วันที่ ๒๗ เดือนกันยายน ๒๕๖๗

		  ๓) 	เมื่อด�ำเนินการจัดการเรียนการสอนครบตามก�ำหนดแล้วให้นักเรียนกลุ่มตัวอย่างทดสอบ 

หลังเรียนด้วยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องเศษส่วน ชุดเดิมจ�ำนวน ๒๕ ข้อ ใช้เวลา ๕๐ 

นาที

		  ๔) 	น�ำคะแนนสอบก่อนเรียนและหลังเรียนที่ได้จากการท�ำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนที่ได้จากการประเมินการท�ำเรื่องเศษส่วน มาวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ

ผลการวิจัย
	 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง เศษส่วน ก่อนเรียนและหลังเรียน

ของนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดจับต้องเป็นภาพนามธรรม (CPA) ร่วมกับบอร์ดเกม

	 ตารางที่ ๑ ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง เศษส่วน ก่อนเรียน

และหลังเรียนของนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดจับต้องเป็นภาพนามธรรม (CPA) ร่วมกับ

บอร์ดเกมของนักเรียนกลุ่มทดลอง (n = ๒๗)

การทดลอง M SD t df p-value

ก่อนเรียน ๘.๒๒๒ ๒.๙๒๖
๒๗.๖๘๐ ๒๖ <.๐๐๑

หลังเรียน ๒๐.๗๐๔ ๑.๙๓๔

*p – value ≤ .๐๕

	 จากตารางที่ ๑ ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง เศษส่วน  

ก่อนเรยีนและหลังเรยีนของนกัเรยีนทีไ่ด้รบัการจดัการเรยีนรูต้ามแนวคดิจบัต้องเป็นภาพนามธรรม (CPA) 

ร่วมกับบอร์ดเกม พบว่า นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดจับต้องเป็นภาพนามธรรม (CPA) 

ร่วมกับบอร์ดเกม มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง เศษส่วน หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส�ำคัญ 

ทางสถิติที่ระดับ .๐๕ (t = ๒๗.๖๘๐, df = ๒๖, p – value = .๐๐๐) ซ่ึงสอดคล้องกับสมมติฐาน 
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325ผลการใช้การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดจับต้องเป็นภาพนามธรรม (CPA) ร่วมกับบอร์ดเกมฯ

ของการวิจัยที่ก�ำหนดว่า นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด 

จับต้องเป็นภาพนามธรรม (CPA) ร่วมกับบอร์ดเกม มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง เศษส่วน หลังเรียน 

สูงกว่าก่อนเรียน 

	 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด จับต้องเป็นภาพ

นามธรรม (CPA) ร่วมกับบอร์ดเกม ของนักเรียนชั้นประถมศึกษปีที่ ๓

	 ตารางที่ ๒ แสดงผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด จับต้องเป็นภาพ

นามธรรม (CPA) ร่วมกับบอร์ดเกมของนักเรียนโดยภาพรวม

รายด้าน M SD แปลความหมาย

๑. ด้านบรรยากาศการเรียนรู้ ๔.๒๘๗ ๐.๑๑๑ มาก

๒. ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ ๔.๕๒๘ ๐.๓๕๔ มากที่สุด

๓. ด้านประโยชน์ ๔.๕๖๓ ๐.๗๗๐ มากที่สุด

ภาพรวม ๔.๔๕๙ ๐.๓๙๔ มาก

	 จากตารางที่ ๒ ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด 

จับต้องเป็นภาพนามธรรม (CPA) ร่วมกับบอร์ดเกม พบว่า โดยภาพรวมนักเรียนมีความพึงพอใจต่อการ

จดัการเรยีนรูต้ามแนวคดิจบัต้องเป็นภาพนามธรรม (CPA) ร่วมกบับอร์ดเกม อยูใ่นระดับมากโดยมีค่าเฉลีย่ 

(M) เท่ากับ ๔.๔๕๙ และมีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ ๐.๓๙๔

สรุปผลการวิจัย 
	 การวิจัยครั้งนี้เป็นการพัฒนาผลการใช้การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดจับต้องเป็นภาพนามธรรม  

(CPA) ร่วมกับบอร์ดเกม ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง เศษส่วน ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๓ 

ในครั้งนี้ สรุปผลการวิจัยได้ดังนี้

	 ๑. 	นกัเรยีนท่ีได้รบัการจดัการเรยีนรูต้ามแนวคดิจบัต้องเป็นภาพนามธรรม (CPA) ร่วมกบับอร์ดเกม 

มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง เศษส่วน หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .๐๕ 

(t = ๒๗.๖๘๐, df = ๒๖, p – value = .๐๐๐) 

	 ๒. 	นักเรียนมีความพึงพอใจต่อจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดจับต้องเป็นภาพนามธรรม (CPA) ร่วมกับ

บอร์ดเกม โดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก (M = ๔.๔๕๙, SD = ๐.๓๙๔)
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326 วารสารมหาจุฬาวิชาการ ปีที่ ๑๒ ฉบับที่ ๒

อภิปรายผลการวิจัย
	 การพัฒนาผลการใช้การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดจับต้องเป็นภาพนามธรรม (CPA) ร่วมกับ 

บอร์ดเกม ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง เศษส่วน ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๓ สามารถ

อภิปรายผลการวิจัยได้ดังนี้

		  ๑. ผลการวิจยัจากการใช้การจดัการเรยีนรูต้ามแนวคดิจับต้องเป็นภาพนามธรรม (CPA) ร่วมกบั

บอร์ดเกมในการเรียนการสอนเรื่องเศษส่วนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๓ แสดงให้เห็นว่าการใช ้

วิธีการนี้มีผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนอย่างมีนัยส�ำคัญ นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ 

ตามแนวคิดน้ีมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในเรื่องเศษส่วนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างชัดเจน เม่ือวิเคราะห์จาก 

ค่าทางสถิติที่ได้ (t = ๒๗.๖๘๐, df = ๒๖, p – value = .๐๐๐) ซึ่งแสดงให้เห็นว่าการเรียนรู้ที่มีการจัดการ

อย่างมรีะบบและเช่ือมโยงกบัการใช้บอร์ดเกมช่วยเสรมิความเข้าใจในเนือ้หาวชิาได้ดีขึน้ วธิกีารเรยีนรูแ้บบ 

CPA ที่เร่ิมจากการเรียนรู้ด้วยสิ่งท่ีจับต้องได้หรือเป็นรูปธรรม ก่อนจะพัฒนาไปสู่การเรียนรู้ในรูปแบบ

นามธรรมช่วยให้เด็กสามารถเข้าใจแนวคิดที่ซับซ้อนได้อย่างมีประสิทธิภาพ นอกจากนี้ การใช้บอร์ดเกม

ในกระบวนการเรยีนรูย้งัเป็นการเพิม่ความมส่ีวนร่วมของนกัเรยีนในกจิกรรมการเรยีน โดยการเรยีนรูผ่้าน

เกมท�ำให้การศึกษามีความสนุกสนานและกระตุ้นความสนใจได้ดี นักเรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมและได้รับ

ประสบการณ์การเรียนรู้ที่มีคุณค่า

		  ผลการวิจัยยังแสดงให้เห็นว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ที่ใช้ CPA ร่วมกับ

บอร์ดเกมในระดับสูง (M = ๔.๔๕๙, SD = ๐.๓๙๔) ซึ่งบ่งชี้ว่า นักเรียนรู้สึกสนุกสนานและท้าทายกับการ 

เรียนรู้ในลักษณะนี้ ความพึงพอใจดังกล่าวสามารถอธิบายได้จากการที่บอร์ดเกมท�ำให้การเรียนรู้เป็นเรื่อง

ที่น่าสนใจและกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้จากการท�ำกิจกรรมร่วมกับเพื่อน ๆ  ซึ่งเป็นลักษณะที่สอดคล้องกับ

แนวคิดของการเรียนรู้ที่มีการปฏิสัมพันธ์และสร้างสรรค์โดยการเล่น (Gee, 2003; Gee, 2007) งานวิจัย

ต่างประเทศหลายช้ินได้แสดงให้เห็นว่า การใช้เกมในกระบวนการเรียนรู้สามารถเพิ่มความสนใจและการ

มีส่วนร่วมในห้องเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ เช่น งานวิจัยของ Prensky (2001) ที่กล่าวว่าเกมสามารถ

ท�ำให้ผู้เรียนมีแรงจูงใจในการเรียนรู้และมีประสบการณ์การเรียนที่สนุกสนาน นอกจากนี้ Deterding et 

al. (2011, pp. 9 – 15) ยังระบุว่าเกมที่มีการออกแบบมาอย่างดีสามารถช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจแนวคิดที่ 

ซับซ้อนได้ดีขึ้น เพราะผู้เรียนจะได้ท�ำงานร่วมกับผู้อื่นและฝึกทักษะการคิดวิเคราะห์

	 นอกจากนีก้ารใช้บอร์ดเกมร่วมกบัการเรยีนรูต้ามแนวคดิ CPA ยังเป็นการช่วยส่งเสรมิทกัษะการคดิ

วิเคราะห์และการตัดสินใจของนักเรียน ซึ่งเป็นทักษะส�ำคัญในการพัฒนาการเรียนรู้ของนักเรียนในยุค

ปัจจุบัน จากการศึกษาของ Anderson & Dill (2000, pp. 772 – 790) และ Swan (2006, pp. 45 – 60) 

ที่พบว่าเกมสามารถช่วยเสริมสร้างทักษะการคิดเชิงกลยุทธ์ได้ดี เพราะเกมจะให้ผู้เรียนได้ตัดสินใจและ 
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327ผลการใช้การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดจับต้องเป็นภาพนามธรรม (CPA) ร่วมกับบอร์ดเกมฯ

คิดวิเคราะห์สถานการณ์ต่าง ๆ ซึ่งจะท�ำให้การเรียนรู้ไม่น่าเบื่อและมีความท้าทาย การเรียนรู้ผ่านการ 

เล่นเกมจึงท�ำให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้จากประสบการณ์จริงและเกิดการพัฒนาในด้านต่าง ๆ

	 โดยสรุป การใช้การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดจับต้องเป็นภาพนามธรรม (CPA) ร่วมกับบอร์ดเกม 

ไม่เพียงแต่ส่งผลดีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนในเร่ืองเศษส่วน แต่ยังช่วยเพิ่มความพึงพอใจ 

และความมีส่วนร่วมของนักเรียนในการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งเป็นไปตามผลการวิจัยที่ได้จากงาน

วิจัยต่าง ๆ ที่กล่าวถึงการใช้เกมในการเสริมสร้างการเรียนรู้ ท้ังนี้การศึกษาของ Bruner (1966), Gee 

(2003), Prensky (2001) และอื่น ๆ ได้เน้นย�้ำถึงความส�ำคัญของการใช้เกมในการกระตุ้นความสนใจ 

และพัฒนาทักษะทางการคิด ซึ่งสอดคล้องกับผลการวิจัยในครั้งนี้

ข้อเสนอแนะในการน�ำผลการวิจัยไปใช ้

	 ๑. 	น�ำแนวคิด CPA ร่วมกับบอร์ดเกมไปใช้ในวิชาคณิตศาสตร์เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนรู้ 

ของนักเรียน

	 ๒. 	สร้างกิจกรรมที่ช่วยให้นักเรียนเข้าใจเนื้อหาคณิตศาสตร์ในรูปแบบที่จับต้องได้และนามธรรม

 	 ๓. 	ใช้บอร์ดเกมกระตุ้นความสนใจและส่งเสริมทักษะการท�ำงานร่วมกันในกลุ่ม

	 ๔. 	ขยายการใช้แนวทางนี้ในวิชาอื่น ๆ เช่น วิทยาศาสตร์และสังคมศึกษา เพื่อเสริมทักษะการคิด

วิเคราะห์

	 ๕. 	ปรับการออกแบบบอร์ดเกมให้เหมาะสมกับการเรียนรู้ในระดับชั้นต่าง ๆ

ข้อเสนอแนะส�ำหรับการวิจัยครั้งต่อไป 

	 ๑. 	ศึกษาผลการใช้การจัดการเรียนรู้ CPA ร่วมกับบอร์ดเกมในระดับชั้นอื่น ๆ เช่น มัธยมศึกษา

	 ๒. 	วิจัยการใช้บอร์ดเกมในวิชาอื่น ๆ ที่เน้นทักษะการคิดวิเคราะห์ เช่น วิทยาศาสตร์ 

	 ๓. 	ส�ำรวจผลกระทบของการใช้บอร์ดเกมต่อทักษะทางสังคมและการท�ำงานเป็นทีมของนักเรียน

	 ๔. 	ทดลองการใช้บอร์ดเกมในบริบทการเรียนการสอนออนไลน์เพื่อเปรียบเทียบประสิทธิภาพ

	 ๕. 	พัฒนาบอร์ดเกมที่เหมาะสมกับการเรียนการสอนในสภาพแวดล้อมที่มีทรัพยากรจ�ำกัด
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