
 
JSSE 

JOURNAL OF SCIENCE & SCIENCE EDUCATION Vol. 7 No. 1 (Jan. – . 2024): 104 - 115 

Faculty of Science, Ubon Ratchathani University http://doi.org/10.14456/jsse.2024.9 

 

Copyright by Faculty of Science, Ubon Ratchathani University 

Research Article 
 

Development of Mathematical Problem-Solving Ability in Addition, 
Subtraction, Multiplication, and Division Using Problem-Based Learning (PBL) 

with Board Games for Grade 2 Students 
 

Atcharaporn Assawaphum1,* and Nongluk Viriyapong1  
1Mathematical Education Program, Faculty of science, Mahasarakham University 

*Email: 64010285006@msu.ac.th 

 
Received <4 June 2023>; Revised <11 September 2023>; Accepted <13 September 2023> 

 

Abstract 
The purposes of this study were: (1) to develop plans for the organization of mathematics learning 

activities using problem-based learning (PBL) with board games with a required efficiency of 70/70; (2) to find 
out the effectiveness index of plans for the organization of mathematics learning activities using PBL with 
board games; (3) to compare the mathematical achievement of students studying on PBL with board games 
with 70 percent criteria; (4) to compare the mathematical problem-solving ability of students studying using 
PBL with board games with 70 percent criteria; (5) to explore the satisfaction of students with their 
learning activities using PBL with board games. The participants, selected by using the cluster random 
sampling technique, Were 19 Grade 2 students at Khon Kean University Demonstration School International 
Division in the second semester of the academic year 2022. The instruments were (1) mathematics learning 
activities plans using problem-based learning (PBL) with board games; (2) the learning achievement test; (3) 
the mathematical problem-solving ability test; and (4) the satisfaction of students’ test. The statistics are 
used to analyze the data, consisting of percentage, mean, and standard deviation, and to examine the 
hypothesis by using a t-test for one sample. The results of the study using PBL with board games as the 
instrument of the study were as follows: (1) The lesson plans for the organization of mathematics learning 
activities were 88.63/78.93.  (2) The effectiveness index of plans for the organization of mathematics leaning 
activities was 0.4061, or 40.61 percent, respectively. (3) The mathematical achievement of students who 
studied using PBL with board games accounted for 78.93 percent of over 70 criteria at .05 level of significance. 
(4) The mathematical problem-solving ability of students who studied using PBL with board games accounted 
for 81.73 percent of over 70 criteria at .05 level of significance. (5) Students are highly satisfied with the 
learning activities. The overall summary score is 4.69, indicating the highest level of satisfaction. 
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บทคัดยอ 
 การวิจัยครั้งน้ีมีจุดมุงหมาย (1) เพ่ือพัฒนาแผนการจัดการเรียนรูแบบใชปญหาเปนฐาน (PBL) รวมกับเกมกระดานใหมี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ 70/70 (2) เพ่ือศึกษาดัชนีประสิทธิผล (E.I.) ของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบแกปญหาเปนฐาน 
(PBL) รวมกับเกมกระดาน (3) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีไดรับการจัดการเรียนรูแบบใชปญหาเปนฐาน (PBL) 
รวมกับเกมกระดาน เทียบกับเกณฑรอยละ 70 (4) เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรท่ีไดจัดการ
เรียนรูแบบใชปญหาเปนฐาน (PBL) รวมกับเกมกระดาน เทียบกับเกณฑรอยละ 70 (5) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ี
ไดรับการจัดกิจกรรมการเรียนรูคณิตศาสตรโดยใชปญหาเปนฐานรวมกับเกมกระดาน กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัยครั้งน้ี ไดแก 
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยขอนแกน ฝายนานาชาติ ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2565 จํานวน 19 
คน ท่ีไดมาโดยวิธีการสุมแบบกลุม (Cluster Random Sampling) เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยไดแก (1) แผนการจัดกิจกรรมการ
เรียนรูคณิตศาสตรโดยการจัดการเรียนรูแบบใชปญหาเปนฐาน (PBL) รวมกับเกมกระดาน (2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิการ
เรียนรู (3) แบบทดสอบความสามารถในการแกปญหาคณิตศาสตร (4) แบบวัดความพึงพอใจในการจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบ
ใชปญหาเปนฐาน (PBL) รวมกับเกมกระดาน (Board Games) สถิติท่ีใชวิเคราะหขอมูล ไดแก รอยละ คาเฉลี่ย สวนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน และทดสอบสมมติฐาน โดยใช t-test for One Sample ผลการวิจัยปรากฏ ดังน้ี (1) แผนการจัดการเรียนรูแบบใช
ปญหาเปนฐาน (PBL) รวมกับเกมกระดาน มีประสิทธิภาพ (E1/E2) ตามเกณฑ 88.63/78.93 (2) ดัชนีประสิทธิผล (E.I.) ของ
แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบปญหาเปนฐาน (PBL) รวมกับเกมกระดาน มีคาเทากับ 0.4061 แสดงวานักเรียนมี
ความกาวหนาคิดเปนรอยละ 40.61 (3) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนท่ีไดรับการจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบใชปญหาเปน
ฐาน (PBL) รวมกับเกมกระดาน คิดเปนรอยละ 78.93 ซึ่งสูงกวาเกณฑรอยละ 70 ท่ีระดับนัยสําคัญ .05 (4) ความสามารถในการ
แกปญหาของนักเรียนท่ีไดรับการจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบใชปญหาเปนฐาน (PBL) รวมกับเกมกระดาน คิดเปนรอยละ 81.79 
ซึ่งสูงกวาเกณฑรอยละ 70 ท่ีระดับนัยสําคัญ .05 (5) นักเรียนท่ีเรียนดวยการจัดการเรียนรูแบบใชปญหาเปนฐาน (PBL) รวมกับ
เกมกระดาน มีความพึงพอใจตอกิจกรรมการเรียนรูผลสรุปโดยรวมมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.69 อยูในระดับความพึงพอใจมากท่ีสุด 
 
คําสําคัญ: ความสามารถในการแกปญหาทางคณติศาสตร การเรยีนรูแบบใชปญหาเปนฐาน (PBL) เกมกระดาน ผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน  
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บทนํา  
 การแกปญหาเปนกระบวนการท่ีนักเรียนควรเรียนรู ฝกฝน และพัฒนาใหเกิดทักษะข้ึนในตัวนักเรียน การแกปญหา

ทางคณิตศาสตรจะชวยใหนักเรียนมีแนวการคิดท่ีหลากหลายและมีความมั่นใจในปญหาท่ีเผชิญอยู (Institution for the 
Promotion of Science and Technology, 2018) ผูสอนควรเตรียมปญหาท่ีมีความเหมาะสมตามวัยและพัฒนาการของ
นักเรียน โดยปญหาท่ีผูสอนนํามาควรมีลักษณะท่ีดึงดูดความสนใจทาทายความสามารถของนักเรียน ควรเปดโอกาสใหนักเรียน
ไดมีสวนรวมในการแกปญหาและลงมือปฏิบัติดวยตนเอง เพราะการแกปญหาแตละครั้งจะชวยใหนักเรียนไดฝกทักษะการคิด
และกระบวนการของการแกปญหาไดประยุกตใชความรูและสรางความรูทางคณิตศาสตรใหม ๆ ผานการแกปญหา 
(Angganapattarakajorn, 2012) 

การจัดการเรียนรูแบบปญหาเปนฐาน (Problem Based Learning: PBL) เปนยุทธวิธีในการจัดการเรียนรูท่ีเนนผูเรยีน
เปนสําคัญแบบหน่ึง เพ่ือสงเสริมและพัฒนาทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณและทักษะการแกปญหาและการเรียนรูอยางมี
ความหมายอีกวิธีหน่ึง โดยจัดกิจกรรมการเรียนรูท่ีใชปญหาเปนหลักหรือจุดเริ่มตนเพ่ือกระตุน จูงใจ เราความสนใจเพ่ือเรียนรู
และสรางความรูดวยตนเอง โดยปญหาเปนฐานสําหรับกิจกรรมการเรียนรูและกระบวนการเรียนรูน้ัน ปญหาเหลาน้ันจะตองเปน
ปญหาท่ีมาจากตัวนักเรียน เปนปญหาท่ีนักเรียนสนใจตองการท่ีจะแสวงหา คนควาหาคําตอบ และหาเหตุผลมาแกปญหาหรือทํา
ใหปญหาน้ันชัดเจนจนมองเห็นแนวทางแกไข ซึ่งจะทําใหเกิดการเรียนรู สามารถผสมผสานความรูเพ่ือไปประยุกตใชอยางมี
ประสิทธิภาพ ท่ีสําคัญการจัดการเรียนรูโดยใชปญหาเปนฐานจะสงเสริมการเรียนรูอยางกระตือรือรนของผูเรียน การจัดการ
เรียนรูแบบใชปญหาเปนฐาน เปนกระบวนการจัดการเรียนท่ีเริ่มตนจากปญหาหรือสถานการณท่ีเกิดข้ึนโดยสรางความรูจาก
กระบวนการทํางานกลุม เพ่ือแกปญหาเก่ียวกับชีวิตประจําวันและมีความสําคัญตอนักเรียน ตัวปญหาจะเปนตัวตั้งตนของ
กระบวนการเรียนรูและเปนตัวกระตุนการพัฒนาทักษะการแกปญหาดวยเหตุผล และการสืบคนหาขอมูลเพ่ือเขาใจกลไกของตัว
ปญหา รวมท้ังวิธีการแกปญหา การเรียนรูแบบน้ีมุงเนนพัฒนานักเรียนในดานทักษะและกระบวนการเรียนรูและพัฒนานักเรียน
ใหสามารถเรียนรูโดยการช้ีนําตนเองซึ่งนักเรียนจะไดฝกฝนการสรางองคความรูใหมโดยผานกระบวนการคิดดวยการแกปญหา
ของนักเรียน (Office of the Education Council, 2007) และในการจัดกิจกรรมการเรียนรูเพ่ือใหผูเรียนเกิดกระบวนการ
เรียนรูและสามารถนําคณิตศาสตรไปประยุกตใชเพ่ือพัฒนาคุณภาพของชีวิตและพัฒนาคุณภาพของสังคมไทยใหดีน้ัน ครูผูสอน
จะตองดูความเหมาะสมและความจําเปนในหลาย ๆ ดาน ไมวาจะเปนความพรอมของสถานศึกษา ในดานบุคลากร ผูเรียน และ
สิ่งอํานวยความสะดวก เพ่ือใหผู เรียนไดรับประสบการณท่ีสามารถนําไปใชแกปญหาท่ีเกิดข้ึนในชีวิตประจํา วันได 
(Chaisirithawonkun and Thongmoon, 2023) 

ปจจุบันการพัฒนาทักษะทางดานการแกปญหา มีหลากหลายกระบวนการ ไมวาจะเปนการใชปญหาเปนฐาน (PBL) 
รวมกับแนวคิดสะเต็มศึกษา (STAM Education) วิธีการสอนแบบสืบเสาะ 7E รวมกับเทคนิคการตั้งคําถาม 5W1H เปนตน และ
อีกหน่ึงเทคนิคท่ีสามารถใชพัฒนาทักษะทางการคิดวิเคราะหไดอีกหน่ึงประการ คือ การใชเกม เกมเปนสื่อการเรียนการสอน
รูปแบบหน่ึงท่ีผูเรียนใหความสนใจ เปนวิธีสอนท่ีชวยใหผูเรียนมีสวนรวมในการเรียนรูสูง ผูเรียนไดรับความสนุกสนานและเกิด
การเรียนรูจากการเลน ขอดีของเกม คือ มีความทาทาย เปดโอกาสใหผูเลนลองผิดลองถูก และมีอํานาจตัดสินใจ เน้ือหาของเกม
เขาถึงความตองการสามัญของมนุษย มีลักษณะท่ีตอบสนองทาทายใหอยากเอาชนะ ชวนติดตาม การทําใหผูเลนเขาไปอยูในสิ่ง
จําลอง แลวปลอยใหผูเลนมีโอกาสแสดงออกมา ซึ่งจะตองเลนตามเง่ือนไขท่ีกําหนด มิฉะน้ัน ผูเลนไมสามารถเลนเกมน้ันได 
(Kaemanee, 2017) รูปแบบการเรียนรูโดยใชเกม จะทําใหผูเรียนสามารถเช่ือมโยงเน้ือหากับองคความรูท่ีเกิดข้ึนอยาง
สนุกสนานและสามารถดึงดูดความสนใจของผูเรียนได การสอนโดยใชเกมมีการพัฒนาและมีรูปแบบท่ีหลากหลายมากข้ึน 
ถึงแมวาเทคโนโลยีไดพัฒนากาวหนาข้ึน เกมมีอยูในแพลตฟอรมใหม ๆ และมีการเลนแบบออนไลน สามารถเลนผานเครือขาย
อินเตอรเน็ตท้ังท่ีเลนกับระบบเกม และเลนกับผูเลนท่ีอยูคนละสถานท่ีไดจากท่ัวโลก แตบอรดเกม (Board Game) หรือเกม
กระดาน เปนเกมท่ีมีรูปแบบการเลนแบบออฟไลนหรอืเผชิญหนาและมีปฏิสัมพันธขณะเลน ซึ่งเปนรูปแบบหน่ึงของเกมท่ีกําลัง
ไดรับความนิยมในปจจุบัน บอรดเกมไดกลายมาเปนกิจกรรมของกลุมเพ่ือนกิจกรรมหน่ึงในยุคน้ี มีรานบอรดเกมคาเฟ (Board 
Game Cafe) ธุรกิจรูปแบบใหมท่ีไดเขามาในประเทศไทยอยางเต็มรูปแบบเปนเวลากวา 10 ป เปนสถานท่ีนัดหมายสําหรับกลุม
ผูท่ีตองการเลนบอรดเกมรวมกัน ซึ่งมีทุกเพศ ทุกวัย ปรากฏการณเหลาน้ีเปนเครื่องยืนยันถึงความนิยมบอรดเกมท่ีเพ่ิมข้ึนมาก
ข้ึนเรื่อย ๆ ในประเทศไทย บอรดเกมจึงเปนเกมอีกรูปแบบหน่ึงท่ีสามารถนํามาเปนเครื่องมือสําหรับสื่อสารหรือเพ่ือจุดประสงค
ตาง ๆ รวมถึงเพ่ือการเรียนรูและพัฒนาทักษะการแกปญหาได 

การเลนบอรดเกม หรือ เกมกระดาน นอกจากผูเลนจะไดรับความสนุกสนานและความบันเทิงแลว ผูเลนยังไดฝกทักษะ
การแกปญหา การคิดวิเคราะห การวางแผน การตัดสินใจ ซึ่งในปจจุบันมีการใชเกมกระดานในการจัดกิจกรรมการเรียนรู คือการ
นําความรูหรือเน้ือหาในบทเรียนสอดแทรกเขาไปไวในเกม ทําใหผูเรียนไดทบทวนเน้ือหาหรือความรูท่ีเรียนไป ไดฝกทักษะและ
เกิดพฤติกรรมเชิงบวก คือมีความกระตือรือรน สนุกสนานกับการเรียน การแกปญหาและสามารถบรรลุวัตถุประสงคท่ีผูสอนตั้ง
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ไวได เกมกระดานจึงจัดเปนสื่อท่ีทําใหผูเรียนไดสรางประสบการณตรง สามารถพัฒนาการเรียนรูของผูเรียนไดอยางมี
ประสิทธิภาพ 
  จากท่ีกลาวมาขางตน การเรียนรูโดยใชปญหาเปนฐานจะทําใหผูเรียนมีความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร 
และการใหเหตุผลท่ีดีข้ึน ทํางานเปนกลุม การสื่อสารกับผูอ่ืนไดอยางมีประสิทธิภาพ และการจัดการเรียนรูโดยใชเกมจะทําให
ผูเรียนสามารถเช่ือมโยงเน้ือหากับองคความรูท่ีเกิดข้ึนอยางสนุกสนานและสามารถดึงดูดความสนใจของผูเรียนได เหตุผล
ดังกลาวผูวิจัยตระหนักถึงปญหาการจัดการเรียนรู และสนใจท่ีจะพัฒนาแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรูคณิตศาสตรโดยใชปญหา
เปนฐานรวมกับเกมกระดาน เรื่องการบวก การลบ การคูณ และการหาร ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 เพ่ือปรับปรุงพัฒนา
รูปแบบการจัดการเรียนรูใหสามารถพัฒนานักเรียนใหเกิดการเรียนรูตามศักยภาพไดอยางเต็มท่ี โดยเฉพาะพัฒนาความสามารถ
ในการแกปญหาทางคณิตศาสตร และสามารถนําความรูท่ีไดไปประยุกตใชกับสถานการณจริงในชีวิตประจําวันได  
 

วัตถุประสงคการวิจัย 
1. เพ่ือพัฒนาแผนการจัดการเรียนรูคณิตศาสตรโดยใชปญหาเปนฐานรวมกับเกมกระดาน เรื่อง การบวก การลบ การ

คูณ และการหาร ช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 70/70   
2. เพ่ือศึกษาดัชนีประสิทธิผล (E.I.) ของแผนการจัดการเรียนรูคณิตศาสตรโดยใชปญหาเปนฐานรวมกับเกมกระดาน 

เรื่อง การบวก การลบ การคูณ และการหาร ช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 
 3. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 ท่ีไดรับการจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใช
ปญหาเปนฐานรวมกับเกมกระดาน เรื่องการบวก การลบ การคูณ และการหาร กับเกณฑ รอยละ 70 
   4. เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 ท่ีไดรับการจัด
กิจกรรมการเรียนรูโดยใชปญหาเปนฐานรวมกับเกมกระดาน เรื่องการบวก การลบ การคูณ และการหาร กับเกณฑ รอยละ 70 
  5. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีไดรับการจัดกิจกรรมการเรียนรูคณิตศาสตรโดยใชปญหาเปนฐานรวมกับเกม
กระดาน เรื่องการบวก การลบ การคูณ และการหาร 
 

วิธีดําเนินการวิจัย 
ประชากรและกลุมตัวอยาง 

ประชากร ไดแก นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัขอนแกน ฝายนานาชาติ  อําเภอ
เมืองขอนแกน จังหวัดขอนแกน ซึ่งกําลังศึกษาอยูในภาคเรียนท่ี 2  ปการศึกษา 2565 จํานวน 2 หอง รวมนักเรียนท้ังสิ้น 46 คน 
โดยมีการจัดหองเรียนแบบคละความสามารถ 
  กลุมตัวอยาง ไดแก นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยขอนแกน ฝายนานาชาติ  
อําเภอเมืองขอนแกน จังหวัดขอนแกน ซึ่งกําลังศึกษาอยูในภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2565 จํานวน 1 หอง รวมนักเรียนท้ังสิ้น  
19 คน ซึ่งไดมาโดยการสุมแบบกลุม (Cluster  Random  Sampling) 

เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 
  เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย ไดแก 
  1. แผนการจัดการเรียนรูคณิตศาสตรโดยใชปญหาเปนฐานรวมกับเกมกระดาน เรื่อง การบวก การลบ การคูณ และ
การหาร ช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 จํานวน 15 แผน แผนละ 1 คาบ คาบละ 50 นาที ผลคะแนนมีคาเฉลี่ยโดยผูเช่ียวชาญ 5 ทาน 
พบวาโดยเฉลี่ยเทากับ 4.72 อยูในระดับเหมาะสมมากท่ีสุด  
 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่อง การบวก การลบ การคูณ และการหาร ของนักเรียนช้ันประถมศึกษา
ปท่ี 2 สําหรับใชทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน ชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จํานวน 15 ขอ โดยมีเน้ือหาเรื่องการบวก จํานวน 3 
ขอ เน้ือหาเรื่องการลบ จํานวน 4 ขอ เน้ือหาเรื่องการคูณ 4 ขอ และเน้ือหาเรื่องการหาร จํานวน 4 ขอ มีคาดัชนีความสอดคลอง 
(IOC) ตั้งแต 0.60-1.00 มีคาความยาก (p) มีคาตั้งแต 0.28 – 0.55 มีคาอํานาจจําแนก (B) ตั้งแต 0.29 – 0.59 และคาความ
เช่ือมั่นของแบบทดสอบท้ังฉบับเทากับ 0.74 
 3. แบบทดสอบวัดทักษะการแกปญหาทางคณติศาสตร  เรื่อง การบวก การลบ การคณู  และการหาร ของนักเรียน 
ช้ันประถมศึกษาปท่ี 2  มีลักษณะเปนอัตนัย จํานวน 4 ขอ ขอละ 8 คะแนน มีคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) 1.00 มีคาความ
ยาก (p) ตั้งแต 0.38 – 0.48 มีคาอํานาจจําแนก (r) ตั้งแต 0.51 – 0.67 และคาความเช่ือมั่นท้ังฉบับ เทากับ 0.81 
 4. แบบสอบถามความพึงพอใจ ท่ีมีตอการจดัการเรียนรูคณติศาสตรเรื่อง การบวก การลบ การคณู และการหาร ช้ัน
ประถมศึกษาปท่ี 2  
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ตารางท่ี 1 แผนการจัดกิจกรรมการเรยีนรูแบบใชปญหาเปนฐาน (PBL) รวมกับเกมกระดาน จํานวน 15 แผน 
 

แผนการจัดการเรียนรู เนื้อหา 
แผนการจดัการเรียนรูท่ี 1 การบวกแบบไมมีตัวทด 
แผนการจดัการเรียนรูท่ี 2 การบวกแบบมีตัวทด 
แผนการจดัการเรียนรูท่ี 3 การบวก 3 จํานวน  
แผนการจดัการเรียนรูท่ี 4 การลบท่ีไมมีการกระจาย 
แผนการจดัการเรียนรูท่ี 5 การลบท่ีไมมีการกระจาย (1) 
แผนการจดัการเรียนรูท่ี 6 การลบท่ีมีการกระจาย 
แผนการจดัการเรียนรูท่ี 7 การลบท่ีมีการกระจาย (1) 
แผนการจดัการเรียนรูท่ี 8 การคูณจํานวน 1 หลักกับ 1 หลัก 
แผนการจดัการเรียนรูท่ี 9 การคูณจํานวน 1 หลักกับ 1 หลัก (1) 
แผนการจดัการเรียนรูท่ี 10 การคูณจํานวน 2 หลักกับ 1 หลัก 
แผนการจดัการเรียนรูท่ี 11 การคูณจํานวน 2 หลักกับ 1 หลัก (1) 
แผนการจดัการเรียนรูท่ี 12 การหารลงตัว 
แผนการจดัการเรียนรูท่ี 13 การหารลงตัว (1) 
แผนการจดัการเรียนรูท่ี 14 การหารแบบไมลงตัว 
แผนการจดัการเรียนรูท่ี 15 การหารแบบไมลงตัว (1) 

 
การเก็บรวบรวมขอมูล  

   1. จัด ทําห นังสือขอความอนุ เคราะห ในการ เ ก็บรวบรวมขอมู ลการ วิจั ย ไปยั ง โรง เรียนสา ธิต
มหาวิทยาลัยขอนแกน ฝายนานาชาติ 
   2. ผูวิจัยดําเนินการทดสอบกอนเรียน (pre-test) ดวยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และแบบวัด
ทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตรกับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยขอนแกน ฝายนานาชาติ ใช
เวลาในการทําแบบทดสอบกอนเรียน 50 นาที 
   3. ผูวิจัยดําเนินการจัดการเรียนรูโดยใชปญหาเปนฐานรวมกับเกมกระดาน ตามแผนการจัดการเรียนรูท่ี
ผูวิจัยสรางข้ึน และเก็บคะแนนทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตร ในระหวางการจัดกิจกรรมการเรียนรู  
   4. ผูวิจัยดําเนินการทดสอบหลังเรียน (post-test) ดวยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และแบบวัด
ทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตรกับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยขอนแกน ฝายนานาชาติ ใช
เวลาในการทําแบบทดสอบกอนเรียน 50 นาที ซึ่งแบบทดสอบกอนเรียน (pre-test) และแบบทดสอบหลังเรียน (post-test) 
เปนแบบทดสอบชุดเดียวกัน และไมมีความแตกตางกัน 
  5. นําคะแนนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและแบบวัดทักษะการแกปญหา ทางคณิตศาสตร มา
ทําการวิเคราะหขอมูลเพ่ือทดสอบสมมติฐาน โดยใชคาเฉลี่ย (Mean) คาเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) และทดสอบคาที (t - test) 
แบบไมเปนอิสระตอกัน (dependent)  
   6. ใหนักเรียนตอบแบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีตอการจัดการเรียนรูโดยจัดการเรียนรู ดวยการใชปญหา
เปนฐานรวมกับเกมกระดาน โดยใชแบบประเมินท่ีผูวิจัยสรางข้ึน จํานวน 15 ขอ แลวนําขอมูลท่ีเก็บรวบรวมมาวิเคราะหเพ่ือหา
คาเฉลี่ยและเปรียบเทียบกับเกณฑ 
 

    
    

ภาพท่ี 1 การจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบใชปญหาเปนฐานรวมกับเกมกระดาน ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 
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ลิขสิทธ์ิโดย คณะวิทยาศาสตร มหาวิทยาลัยอุบลราชธานี 

 
การวิเคราะหขอมูล  

  ตอนท่ี 1 วิเคราะหหาประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรูคณิตศาสตรโดยใชปญหาเปนฐานรวมกับเกม
กระดาน เรื่อง การบวก การลบ การคูณ และการหาร ช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 70/70 
  ตอนท่ี 2 วิเคราะหคาดัชนีประสิทธิผลของแผนการจัดการเรียนรูคณิตศาสตรโดยใชปญหาเปนฐานรวมกับ
เกมกระดาน เรื่อง การบวก การลบ การคูณ และการหาร ช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 

 ตอนท่ี 3 วิเคราะหเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนท่ีไดรับการจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบใช
ปญหาเปนฐาน (PBL) รวมกับเกมกระดาน เรื่อง การบวก การลบ การคูณ และการหาร กับเกณฑรอยละ 70 
  ตอนท่ี 4 วิเคราะหเปรียบเทียบความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรของนักเรียนท่ีไดรับการจัด
กิจกรรมการเรียนรูแบบแบบใชปญหาเปนฐาน (PBL) รวมกับเกมกระดาน เรื่อง การบวก การลบ การคูณ และการหาร กับ
เกณฑรอยละ 70 
  ตอนท่ี 5 วิเคราะหหาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอกิจกรรมการเรียนรูแบบใชปญหาเปนฐาน (PBL) 
รวมกับเกมกระดาน เรื่อง การบวก การลบ การคณู และการหาร  

 
 
 
ผลการวิจัยและอภิปรายผล  
 ตอนท่ี 1 ผลการวิเคราะหหาประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรูคณิตศาสตรโดยใชปญหาเปนฐานรวมกับเกม
กระดาน เรื่อง การบวก การลบ การคูณ และการหาร ช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 70/70 ผลปรากฏดัง
ตารางท่ี 2 

 
ตารางท่ี 2 ประสิทธิภาพแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบใชปญหาเปนฐาน (PBL) รวมกับเกมกระดาน 
 

การทดสอบ กระบวนการ (E1) ผลลัพธ (E2) 
ประสิทธิภาพ 88.63 78.93 
การแปลผล สูงกวาเกณฑ สูงกวาเกณฑ 

 
 จากตารางท่ี 1 พบวา แผนการจัดการเรียนรูแบบใชปญหาเปนฐาน (PBL) รวมกับเกมกระดาน เรื่อง การบวก การลบ  
การคูณ การหาร ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 ท่ีผูวิจัยสรางข้ึนมี ประสิทธิภาพดานกระบวนการ (E1) เทากับ 88.63 และ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนมีคาเฉลี่ยเทากับ คะแนน 11.84 จากคะแนนเต็ม 15 คะแนน คิดเปนรอยละ 78.93 แสดงวา 
ประสิทธิภาพของผลลัพธ (E2) เทากับ 78.93 แสดงวาการจัดการเรียนรูแบบปญหาเปนฐาน (PBL) รวมกับเกมกระดานท่ีผูวิจัย
สรางข้ึนมีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑ 70/70 ท้ังน้ีอาจเพราะแผนการจัดการเรียนรูแบบใชปญหาเปนฐาน (PBL) รวมกับเกม
กระดาน ไดผานการประเมินจากผูเช่ียวชาญจํานวน 5 ทาน มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.72 น่ันคือ อยูในเกณฑมีความเหมาะสมมากท่ีสดุ 
ผานกระบวนการข้ันตอนในการจัดทําอยางมีระบบ กลาวคือ มีการวิเคราะหหลักสูตรตามการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน ศึกษาเอกสาร
ดานเน้ือหา ดานการวิจัย การจัดการเรียนรูท่ีเหมาะสมกับเน้ือหาวิชาคณิตศาสตร การสรางแบบทดสอบจากตําราตาง ๆ ผาน
การทดสอบ ปรับปรุงใหมีความเหมาะสมตามหลักสถิติกอนนําไปใชจริง ทําใหแผนการจัดการเรียนรูแบบปญหาเปนฐานมี
ประสิทธิภาพ เกมกระดานท่ีนํามาสอดแทรกในกิจกรรมการเรียนรูแบบใชปญหาเปนฐาน (PBL) ในข้ันท่ี 3 ข้ันดําเนินการ
แกปญหา และข้ันท่ี 4 ข้ันสังเคราะหความรู เปนสื่อการเรียนรูใหผูเรียนสามารถเรียนรูอยางเปนรูปธรรม จับตองได ชวยให
ผูเรียนสนุกสนานในการเรียน เนนใหผูเรียนลงมือปฏิบัติดวยตนเอง ผูเรียนมีการแลกเปลี่ยนประสบการณหรือแนวทางการ
แกปญหาไดถูกตอง อีกท้ังเกมกระดานยังมีความทาทายและแปลกใหม ซึ่งชวยกระตุนใหผูเรียนอยากรูและอยากลองไดดี จึงเปน
ผลทําใหแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรูมีประสิทธิภาพ ซึ่งสอดคลองกับผลงานวิจัยของ Chaikad and Chai-ngam (2022) ได
ศึกษา การจัดการเรียนรูแบบสืบเสาะหาความรู 5 ข้ันรวมกับเกมกระดานท่ีมีตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่อง พลังงานบนโลก
ของเรา ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 ผลการศึกษาพบวา แผนการจัดการเรียนรูแบบสบืเสาะหาความรู 5 ข้ันรวมกับเกม
กระดาน มีประสิทธิภาพเทากับ 72.69/74.27 ซึ่งเปนไปตามเกณฑท่ีกําหนด และผลการวิจัยของ Tholaeng (2016) ท่ีไดศึกษา
การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและความสามารถในการเช่ือมโยงความรูทางคณิตศาสตรระหวางนักเรียนช้ัน

http://202.28.34.124/dspace/browse?type=author&value=Narinnipa+Chaikad
http://202.28.34.124/dspace/browse?type=author&value=Ritthikrai+Chai-ngam
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ประถมศึกษาปท่ี 6 ท่ีเรียนรูแบบใชปญหาเปนฐานและการเรียนรูตามแบบวัฏจักรการเรียนรู 4 MAT ผลการวิจัยพบวา แผนการ
จัดการจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใชปญหาเปนฐานเรื่องบทประยุกต ช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 มีประสิทธิภาพเทากับ 87.75/81.88 
ซึ่ง เปนไปตามท่ีตั้งไว เน่ืองจากการจัดกิจกรรมการเรยีนรูท่ีใชปญหาเปนฐาน เนนใหผูเรียนลงมือปฏิบัติดวยตนเอง ผูเรียนทํางาน 
รวมเปนกลุม เพ่ือคนหาวิธีแกปญหา มีการแลกเปลี่ยนประสบการณทําใหแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรูมีประสิทธิภาพ 
 
 ตอนท่ี 2 ผลการวิเคราะหคาดัชนีประสิทธิผลของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบปญหาเปนฐาน (PBL) รวมกับเกม
กระดาน ผลปรากฏดังตารางท่ี 3 
 
 
 
ตารางท่ี 3 คาดัชนีประสิทธิผลของการจัดกิจกรรมการเรยีนรูแบบปญหาเปนฐาน (PBL) รวมกับเกมกระดาน 
 

การจัด 
การเรียนรู 

จํานวนนักเรียน คะแนนเต็ม 
ผลรวมคะแนน 

ดัชนีประสิทธิผล 
(E.I.) 

ทดสอบ 
กอนเรียน 

ทดสอบ 
หลังเรียน 

PBL 19 15 119 225 0.4061 

 
 ดัชนีประสิทธิผล (E.I.) ของแผนการจัดการเรียนรูคณิตศาสตรโดยใชปญหาเปนฐานรวมกับเกมกระดาน เรื่อง การบวก 
การลบ การคูณ และการหาร ช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 เทากับ 0.4061 แสดงวา นักเรียนมีความกาวหนาเพ่ิมข้ึนรอยละ 40.61 
ท้ังน้ีเปนเพราะแผนการจัดการเรียนรูแบบใชปญหาเปนฐาน (PBL) รวมกับเกมกระดานพัฒนาข้ึนไดผานการตรวจสอบความ
ถูกตอง ความเหมาะสมจากผูเช่ียวชาญท่ีมีความเช่ียวชาญดานเน้ือหา ประสบการณ และกระบวนการเรียนการสอน ทําใหได
แผนการจัดการเรียนการสอนท่ีมีความเหมาะสมท้ังดานเน้ือหา กิจกรรม และสื่อประกอบการจัดการเรียนการสอน เหมาะสมกับ
นักเรียนเรียนรูโดยใชปญหาเปนฐานสรางประสบการณใหกับนักเรียนทําใหสามารถใชกระบวนการแกปญหามีสวนรวมในการ
แกปญหาคนหาคําตอบดวยตัวนักเรียนเอง ซึ่งทําใหนักเรียนเห็นความสําคัญของการเรียนรู นักเรียนมีความสุขในการเรียนรูมี
ความตั้งใจในการสรางความรูและสรุปองคความรูดวยตนเอง ครูและนักเรียน ยังไดสรุปความรูรวมกันในข้ันตอนสุดทายซึ่งแสดง
ใหเห็นวา ข้ันตอนการจัดการเรียนรูโดยใชปญหาเปนฐาน ชวยสงเสริมใหนักเรียนเกิดการเรยีนรูดวยตนเอง สามารถนําไปสูการ
พัฒนาทักษะการคิดวิเคราะหของนักเรียนไดดี พรอมกับการใชเกมกระดาน เปนกิจกรรมท่ีสรางความสนใจ และความสนุกสนาน
ใหแกผูเรียน สงเสริมใหผูเรียนเกิดการเรียนรูทําใหผูเรียนเขาใจและจดจําบทเรียนไดงายและพัฒนาทักษะตาง ๆ ไดแก การรูจัก
ทํางานรวมกัน การประเมินผลสําเร็จของ การเลนเกม อาจมีการแขงขันแพ ชนะ หรือไมมีก็ได รวมท้ังยังสอดคลองกับผลการวิจยั
ของ Songsai and Sitiwong (2020) พบวา บอรดเกมสามารถนํามาใชประกอบการสอนในข้ันตอน การนําเขาสูบทเรียน การ
สอน หรือการสรุปบทเรียน การใชบอรดเกมประกอบการจัดกิจกรรมการเรียนรู ทําใหประสิทธิภาพในการจัดกิจกรรมการเรียนรู
ดีข้ึน เสริมสรางทักษะความสามารถ ในการคิดหาเหตุผล มีความสัมพันธทางบวกกับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน บอรดเกมสามารถ
สงเสริมการเรียนรูโดยการคิดวิเคราะห คิดแกปญหา และเรียนรูดวยตนเอง  
 

  ตอนท่ี 3 วิเคราะหเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนท่ีไดรับการจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบใชปญหา
เปนฐาน (PBL) รวมกับเกมกระดาน เรื่อง การบวก การลบ การคูณ และการหาร กับเกณฑรอยละ 70 ผลปรากฏดังตารางท่ี 4 
 
ตารางท่ี 4 ผลการวิเคราะหผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรยีนโดยใชการจดัการเรียนรูแบบใชปญหาเปนฐาน (PBL) 
รวมกับเกมกระดาน กับเกณฑรอยละ 70 
 

แบบทดสอบ 
การจัดการเรียนรูแบบปญหาเปนฐาน (PBL) รวมกับเกมกระดาน 

n X� รอยละ S.D. t df p-value 
ผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน 
19 11.84 78.93 1.608 3.639 18 .001* 

* มีระดับนัยสําคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
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 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนท่ีไดรับการจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบใชปญหาเปนฐาน (PBL) รวมกับเกม
กระดาน เรื่อง การบวก การลบ การคูณ และการหาร ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 คิดเปนรอยละ 78.93 ซึ่งสูงกวาเกณฑ
รอยละ 70 ท่ีระดับนัยสําคัญ .05 ท้ังน้ีเปนเพราะนักเรียนไดเรียนรูดวยแผนการจัดการเรียนรูใชปญหาเปนฐาน (PBL) รวมกับ
เกมกระดานท่ีมีประสิทธิภาพ การจัดกิจกรรมการเรียนรูท่ีเนนใหผูเรียนไดคนควาหาความรูและลงมือปฏิบัติแกสถานการณ
ปญหาดวยตนเอง ไดอภิปราย แลกเปลี่ยนเรียนรูกันโดยผานการทํางานแบบกลุม แลวยังไดสะทอนความคิดรวมกันผานการ
นําเสนอแนวทางการแกปญหา ทําใหผูเรียนสามารถประมวลผลความรูได และยังไดฝกทําโจทยและแกไขปญหาดวยตนเอง 
เพ่ือท่ีตองไดคะแนนในเกม นักเรียนไดลงมือหาคําตอบดวยตนเอง เกิดความคิดรวบยอดดวยตนเอง สอดคลองกับงานวิจัยของ 
Jathaisong, Boonchoo and Tangwangsakun (2017) ไดศึกษา ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตรโดยใชการจัดการเรยีนรู
แบบใชปญหาเปนฐานของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 พบวา นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรหลังจากการ
ไดรับการจัดการเรียนรูแบบใชปญหาเปนฐานสูงกวาเกณฑ (รอยละ 75) อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 โดยมีคาเฉลี่ย
เทากับ 15.5105 และสอดคลองกับผลการวิจัยของ Aiemthong (2018) ไดศึกษาการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
คณิตศาสตรและความสามารถในการคิดวิเคราะหของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 5 ท่ีเรียนโดยรูปแบบ Problem-based 
Learning กับรูปแบบการสอนปกติ พบวา นักเรียนท่ีไดรับการเรียนโดยรูปแบบรูปแบบ Problem-based Learning มี
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตรสูงกวา นักเรียนท่ีเรียนโดยรูปแบบปกติ อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  เน่ืองจากการ
จัดการเรียนการสอนโดยใชปญหาเปนฐานน้ัน เปนการเรียนการสอนท่ีเนนใหผูเรียนไดเกิดการเรยีนรูดวยตนเอง โดยมีปญหาเปน
เครื่องกระตุนใหผูเรียนเกิดความตองการท่ีจะศึกษาคนควาหาความรู โดยใชกระบวนการแกปญหาไดดวยตนเอง เปนการเรียน ท่ี
เริ่มจากผูสอนนําปญหาท่ีแปลกใหม เพ่ือเปนการกระตุนใหผูเรียนไดแสวงหาความรูจากประสบการณเดิมมาใชแกปญหาได และ
มีการจัดกิจกรรมเปดโอกาสใหผูเรียนไดเรียนรู จากประสบการณจริง ฝกคิดวิเคราะหและแกปญหาอีกดวย จึงเปนผลทําให
นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิท่ีมากข้ึนอีกดวย 

 
ตอนท่ี 4 ผลการวิเคราะหเปรียบเทียบความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรของนักเรียนท่ีไดรับการจัด

กิจกรรมการเรียนรูแบบแบบใชปญหาเปนฐาน (PBL) รวมกับเกมกระดาน เรื่อง การบวก การลบ การคูณ และการหาร กับเกณฑ
รอยละ 70 ผลปรากฏดังตารางท่ี 5 
 
ตารางท่ี 5 ผลการวิเคราะหความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรของนักเรียนท่ีไดรับการจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบ
แบบใชปญหาเปนฐาน (PBL) รวมกับเกมกระดาน กับเกณฑรอยละ 70 
 

แบบทดสอบ การจัดการเรียนรูแบบปญหาเปนฐาน (PBL) รวมกับเกมกระดาน 

n X� รอยละ S.D. t df p-value 
ความสามารถในการ

แกปญหาทางคณติศาสตร 
19 19.63 81.79 1.606 7.686 18 .00000021* 

* มีระดับนัยสําคญัทางสถิติท่ีระดบั .05  
 

ความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรของนักเรียนท่ีไดรับการจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบใชปญหาเปนฐาน 
(PBL) รวมกับเกมกระดาน เรื่อง การบวก การลบ การคูณ และการหาร ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 คิดเปนรอยละ 
81.79 ซึ่งสูงกวาเกณฑรอยละ 70 ท่ีระดับนัยสําคัญ .05 ท้ังน้ีเพราะกิจกรรมการเรียนรูดังกลาว มุงเนนใหผูเรียนไดลงมือปฏิบัติ
แกสถานการณปญหา และไดอภิปรายแลกเปลี่ยนเรียนรูวิธีการแกปญหา ทําใหผูเรียนไดเห็นแนวทางการแกปญหาท่ีหลากหลาย 
และเลือกแนวทางท่ีเหมาะสมกับตนเองได ทําใหความสามารถในการคิดแกปญหาทางคณิตศาสตรของนักเรียนจากการศึกษา
ของผูวิจัยเปนไปตามสมมติฐานน้ัน ซึ่งสอดคลองกับผลการวิจัยของ Auysin (2016) ไดศึกษาการพัฒนาความสามารถในการ
แกปญหาทางคณิตศาสตร และความสามารถในการใหเหตุผลทางคณิตศาสตรดวยการจัดการเรียนรูโดยใชปญหาเปนฐาน (PBL) 
เรื่อง ขอมูลขาวสารและคาสถิติ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนทาดวงพิทยาคม พบวา ความสามารถในการแกปญหา
ทางคณิตศาสตรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3 หลังไดรับการจัดการเรียนรูโดยใชปญหาเปนฐาน เรื่อง ขอมูลขาวสารและ
คาสถิติ สูงกวาเกณฑรอยละ 70 โดยมีคาเฉลี่ย 40.07 คิดเปนรอยละ 80.14 และสอดคลองกับการวิจัยของ Janponto (2020) 
ไดศึกษาการพัฒนาความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 โดยการจัดการเรยีนรูแบบใช
ปญหาเปนฐาน ผลการวิจัยพบวา ความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร เรื่องสมการเชิงเสนตัวแปรเดียว ของนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 หลังไดรับการจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบใชปญหาเปนฐาน สูงกวาเกณฑรอยละ 80 อยางมีนัยสําคัญทาง
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สถิติท่ีระดับ .05 เน่ืองจากการจัดการเรียนรูแบบใชปญหาเปนฐานน้ัน ปญหาจะถูกเสนอใหนักเรียนเปนอันดับแรกในข้ันของการ
เรียนรู ปญหาท่ีใชในการเรียนรู จะเปนปญหาท่ีเหมือนกับปญหาท่ีนักเรียนสามารถพบในชีวิตจริง นักเรียนจะทํางานเปนกลุมใน
การแกปญหา โดยมีอิสระในการแสดงความสามารถในการแกปญหา เปนการเรียนรูดวยตนเองท่ีมีข้ันตอนการเรียนรูโดยใช
ปญหาเปนฐานเปนแนวทางในการกําหนดกระบวนการทํางาน ซึ่งจะสงผลใหนักเรียนมีความสามารถในการแกปญหาไดดียิ่งข้ึน  

 

ตอนท่ี 5 ผลการวิเคราะหความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอกิจกรรมการเรยีนรูแบบใชปญหาเปนฐาน (PBL) รวมกับ
เกมกระดาน เรื่อง การบวก การลบ การคูณ และการหาร ผลปรากฏดังตารางท่ี 6 

 
ตารางท่ี 6 ผลการวิเคราะหความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอกิจกรรมการเรียนรูแบบใชปญหาเปนฐาน (PBL) รวมกับเกม
กระดาน เรื่อง การบวก การลบ การคูณ และการหาร  
 

ขอความ X� S.D. ระดับความพึงพอใจ 
ดานการจัดกิจกรรมการเรียนรู 
1. นักเรียนมีสวนรวมกับเพ่ือนในการทํางาน ไดแลกเปลี่ยนความคิดเห็น 4.58 0.69 มากท่ีสุด 
2. นักเรียนไดฝกการแกปญหาดวยตนเอง 4.47 0.96 มาก 
3. กิจกรรมการเรียนการสอนสนุกสนานและนาสนใจ 4.79 0.42 มากท่ีสุด 
4. กิจกรรมสอดคลองกับเน้ือหา 4.84 0.37 มากท่ีสุด 
ดานบรรยากาศการเรียนรู 
5. นักเรียนมีความกระตือรือรนในการเรียน 4.4 0.96 มาก 
6. บรรยากาศในการเรียนผอนคลาย ไมเครงเครียด 4.47 0.96 มาก 
7. นักเรียนไดชวยเหลือซึ่งกันและกันในระหวางเรียน 4.47 0.84 มาก 
8. นักเรียนมีความสนุกสนาน 4.95 0.23 มากท่ีสุด 
ดานประโยชนท่ีไดรับจากการรวมกิจกรรม 
9. นักเรียนสามารถแกโจทยปญหาทางคณิตศาสตรได 4.95 0.23 มากท่ีสุด 
10. นักเรียนไดแสดงออกทางความคิด 4.79 0.42 มากท่ีสุด 
11. นักเรียนไดแลกเปลี่ยนความเห็นกับเพ่ือน ๆ ในกลุม 4.42 0.9 มาก 
12. นักเรียนมีความสามารถการแกปญหาทางคณิตศาสตรท่ีเพ่ิมมากข้ึน 4.79 0.71 มากท่ีสุด 
ดานสื่อการเรียนรู 
13. สื่อการเรียนรูมีความนาสนใจ 4.84 0.37 มากท่ีสุด 
14. สื่อการเรียนรูมีความสอดคลองกับการจัดการเรียนการสอน 4.84 0.37 มากท่ีสุด 
15.สื่อการเรียนรูมีรูปแบบและสีสันสวยงาม 4.74 0.56 มากท่ีสุด 

X� 4.69 
𝑆𝑆.𝐷𝐷. 0.60 

 

จากตารางท่ี 5 พบวานักเรียนท่ีเรียนดวยกิจกรรมการเรียนรูแบบปญหาเปนฐาน (PBL) รวมกับเกมกระดาน เรื่อง การ
บวก การลบ การคูณ และการหาร มีความพึงพอใจตอกิจกรรมการเรียนรูผลสรุปโดยรวมมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.69 อยูในระดับ
ความพึงพอใจมากท่ีสุด ท้ังน้ีเปนเพราะการจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบปญหาเปนฐาน (PBL) รวมกับเกมกระดาน นักเรียนมี
ความสนุกสนานในการทํากิจกรรมและเลนเกมกระดาน อีกท้ังเกมกระดานเปนเกมท่ีแปลกใหมสําหรับนักเรียน มีความนาสนใจ 
นักเรียนไดมีโอกาสคิดและตดัสนิใจดวยตนเอง มั่นใจในการแสดงออก ไดฝกวิธีการแกปญหาทางคณิตศาสตรดวยตนเอง แตยังคง
ไดทํากิจกรรมรวมกับเพ่ือน ไดแลกเปลี่ยนความรูกับเพ่ือน จากการศึกษางานวิจัย การพัฒนาบอรดเกม พบวา โดยสวนใหญ
บอรดเกมมีคุณภาพตอการใชจัดการเรียนการสอน ผูเรียนมีความพึงพอใจตอการใชบอรดเกมและสงผลใหผูเรียนมีผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนท่ีดีข้ึน สอดคลองกับผลการวิจัยของ Preedakorn (2014) ไดศึกษาประสิทธิภาพของบอรดเกมการศึกษา เรื่อง   
วงสีธรรมชาติ สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 พบวา นักเรียนมีความพึงพอใจตอบอรดเกมในระดับมากท่ีสุดทุกดาน 
รวมท้ังนักเรียนมีความรูความเขาใจเรื่องสี สามารถเขาใจถึงกระบวนการทางความคิดเรื่องวงสีธรรมชาติและการผสมสีมากยิ่งข้ึน 
และการศึกษาของ Marosalee et al. (2021) ศึกษาการพัฒนาบอรดเกมการศึกษา เรื่อง ผจญภัยบนแผนท่ีมหาสนุก เพ่ือ
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สงเสริมทักษะอัลกอริทึม สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 พบวา นักเรียนมีความพึงพอใจตอบอรดเกมการศึกษาในระดับ
มากท่ีสุด รวมท้ังกลุมนักเรียน ท่ีเรียนรูโดยใชบอรดเกมมีคะแนนสูงกวากลุมนักเรียนท่ีเรียนรูโดยไมใชบอรดเกม กลุมนักเรียนท่ี
เรียนรูโดยใชบอรดเกมมีความตั้งใจและสนใจเน้ือหาบทเรียนมากข้ึน เน่ืองจากมีความสนุก ดังน้ัน การใชบอรดเกมจึงถือเปนสื่อ
การเรียนรูท่ีสามารถสงเสริมและพัฒนาความสามารถ ทางการเรียนรูของผูเรียนไดเปนอยางดี ซึ่งสอดคลองกับการจัดการศึกษา
ท่ียึดหลักวา ผูเรียนทุกคน มีความสามารถเรียนรูและพัฒนาตนเองได กระบวนการจัดการศึกษาตองสงเสริมใหผูเรียน สามารถ
พัฒนาการตามธรรมชาติและเต็มศักยภาพ  

 

 

 

 

 
 

ภาพท่ี 2 ขอเสนอแนะของนักเรียนท่ีมีตอการจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบใชปญหาเปนฐาน (PBL) รวมกับเกมกระดาน 
ช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 
 

สรุปผลการวิจัยและขอเสนอแนะจากการวิจัย 
 สรุปผลการวิจัย 

1. แผนการจัดการเรียนรูคณิตศาสตรโดยใชปญหาเปนฐานรวมกับเกมกระดาน เรื่อง การบวก การลบ การคูณ และ
การหาร ช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 มีประสิทธิภาพ (E1/E2) ตามเกณฑ 88.63/78.93 

2. ดัชนีประสิทธิผล (E.I.) ของแผนการจัดการเรียนรูคณิตศาสตรโดยใชปญหาเปนฐานรวมกับเกมกระดาน เรื่อง การ
บวก การลบ การคูณ และการหาร ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 เทากับ 0.4061 แสดงวา นักเรียนมีความกาวหนาเพ่ิมข้ึน
รอยละ 40.61  
 3. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนท่ีไดรับการจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบปญหาเปนฐาน (PBL) รวมกับเกม
กระดาน เรื่อง การบวก การลบ การคูณ และการหาร ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 คิดเปนรอยละ 78.93 ซึ่งสูงกวาเกณฑ
รอยละ 70 ท่ีระดับนัยสําคัญ .05 
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 4. ความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรของนักเรียนท่ีไดรับการจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบปญหาเปนฐาน 
(PBL) รวมกับเกมกระดาน เรื่อง การบวก การลบ การคูณ และการหาร ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 คิดเปนรอยละ 
81.79 ซึ่งสูงกวาเกณฑรอยละ 70 ท่ีระดับนัยสําคัญ .05 
 5. ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอการจัดการจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบปญหาเปนฐาน (PBL) รวมกับเกมกระดาน 

เรื่อง การบวก การลบ การคูณ การหาร อยูในระดับความพึงพอใจมากท่ีสุด (𝑋𝑋� = 4.69 และ 𝑆𝑆.𝐷𝐷. = 0.60) 
 
ขอเสนอแนะ 

1. ขอเสนอแนะสําหรับการนําไปใช 
  1.1 การกําหนดสถานการณปญหาเพ่ือใชในการจัดกิจกรรมการเรียนรูตองคํานึงสถานการณหรือเหตุการณท่ี 
ใกลเคียงกับชีวิตประจําวัน อยูในความสนใจ และทาทายความสามารถ 
    1.2 ในการจัดกิจกรรมการเรียนแตละข้ันตอน เชน ข้ันวางแผน ข้ันหาคําตอบ ข้ันสรุปสิ่งท่ีไดเรียนรู ครูควร
กําหนดเวลาท่ีชัดเจน และกระตุนนักเรียนใหคิดแกสถานการณปญหาอยูในกรอบเวลาท่ีกําหนด 

2. ขอเสนอแนะในการวิจัยในครั้งตอไป  
  2.1 ศึกษาพัฒนาการจัดการเรียนรูแบบปญหาเปนฐานท่ีสงเสริมความสามารถทางคณิตศาสตรดานอ่ืน ๆ 
เชน ความสามารถในการสื่อสาร สื่อความหมาย เปนตน 
  2.2 คาใชจายในการสรางหรือจดัทําเกมกระดานคอนขางสูง ควรศกึษาดิจิทัลบอรดเกม หรือบอรดเกม
ออนไลนมากข้ึน เพ่ือประหยดัคาใชจาย 
 

จริยธรรมการวิจัยในมนุษย 
 ผูวิจัยไดทําหนังสือขอความอนุเคราะหเก็บขอมูลจากโรงเรียน ขอความอนุเคราะหเก็บขอมูลในการทําวิทยานิพนธและ
ขออนุญาติผูปกครองในการเก็บขอมูลนักเรียน อีกท้ังยังขอความยินยอมดวยวาจาจากนักเรียน โดยมีเหตุผลเหมาะสม ไดทําการ
แจงหัวขอวิจัย วัตถุประสงคของการวิจัย ข้ันตอนวิธีท่ีจะปฏิบัติตอนักเรียน ประโยชนท่ีจะไดรับจากการทําวิจัย ระยะเวลาท่ี
จะตองใชทําวิจัย และผูวิจัยไดทําการปกปดช่ือ-นามสกุล คะแนนของนักเรียนท้ังกอนและหลังผานกระบวนการจัดการเรียนการ
สอนมาแลว การถายภาพหรือการบันทึกบันทึกวิดิโอขณะจัดกิจกรรมการเรียนการสอนไดทําการขอความยินยอมจากนักเรียน 
และเก็บรูปภาพหรือวิดิโอไวในคอมพิวเตอรท่ีมีรหัสผาน   
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