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บทคัดย่อ

 งานวิจัยน้ีมีวัตถุประสงค์เพื่อนำาเกมเพื่อการเรียนรู้มาใช้เพื่อส่งเสริมเจตคติที่ดีต่อวิชาคณิตศาสตร์	

โดยใช้เกมเป็นส่ือเสริมในการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์สำาหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี	 6	 โดยมี

เนื้อหาเรื่อง	 (1)	 จำานวนนับ	 การบวก	 ลบ	 คูณ	 หารจำานวนนับ	 (2)	 สมการและการแก้สมการ	 และ	 (3)	

ตัวประกอบของจำานวนนับ	 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยคือนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่	 6	 โดยแบ่งเป็น 

กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม	 กลุ่มละ	 30	 คน	 และได้แบ่งการประเมินเจตคติที่มีต่อวิชาคณิตศาสตร์เป็น	 

3	 ด้าน	 ได้แก่	 ด้านความคิด	 ด้านความรู้สึก	 และด้านพฤติกรรมและแนวโน้มที่จะแสดงพฤติกรรมต่อวิชา

คณติศาสตร์	โดยเกบ็รวบรวมข้อมลูด้วยแบบประเมนิเจตคตก่ิอนเรียนและหลงัเรยีน	ผลทีไ่ด้จากการประเมนิ

เจตคติพบว่า	 กลุ่มทดลองมีค่าเฉล่ียเจตคติเชิงบวกและเชิงลบหลังเรียนสูงกว่าและตำ่ากว่าก่อนเรียนอย่าง

มีนัยสำาคัญทางสถิติที่ระดับ	 0.05	ทุกด้านตามลำาดับ	 ส่วนกลุ่มควบคุมมีค่าเฉลี่ยเจตคติเชิงบวกหลังเรียน

ตำ่ากว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำาคัญทางสถิติที่ระดับ	0.05	ในด้านความคิด	และพฤติกรรมและแนวโน้มที่จะ

แสดงพฤติกรรม	 ส่วนก่อนเรียนและหลังเรียนในเชิงลบเจตคติทุกด้านไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยสำาคัญทาง

สถิติที่ระดับ		0.05

ค�าส�าคัญ :	 เจตคติ,	เกมเพื่อการเรียนรู้,	คณิตศาสตร์,	การประเมินเจตคติ

Abstract

	 This	 research	aimed	 to	use	game-based	 learning	 in	 tandum	with	mathematics	 teaching 

to	 promote	 a	 positive	 attitude	 towards	mathematics.	 Game-based	 learning	 was	 used	 as	 a	 

supplementary	 media	 in	 the	 topic	 of	 (1)	 counting	 numbers	 and	 their	 addition,	 subtraction,	 
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multiplication	and	division,	(2)	equation	and	equation	solving,	and	(3)	factor	of	counting	numbers.	

The	sample	of	this	research	was	6th	grade	students.	The	sample	was	divided	into	an	experimental	

group	and	a	control	group.	The	sample	size	was	30	students	for	each	group.	In	this	study,	the	

attitude	towards	mathematics	was	evaluated	 in	three	aspects,	which	were	 ideas,	 feelings,	and	

behavior	 and	 behavioral	 trends.	 The	 experimental	 data	 were	 collected	 from	 the	 pre-test	 and	 

post-test	questionnaires	on	game-based	learning	integration.	The	evaluation	results	showed	that	

the	 experimental	 group	 had	 a	mean	 score	 of	 positive	 and	 negative	 attitude	 in	 the	 post-test	 

significantly	higher	and	lower	than	the	pre-test	in	all	aspects	at	the	0.05	level,	respectively.	The	

control	group	had	a	mean	score	of	positive	attitude	in	the	post-test	significantly	lower	than	the	

pre-test	at	the	0.05	level	of	ideas	and	behavior	and	behavioral	trends.	And	negative	attitude	in	the	

pre-test	and	post-test	was	not	significantly	different	at	0.05	level.

Keywords :	 Attitude,	Game-Based	Learning,	Mathematics,	Attitude	Evaluation

บทน�า

	 การเรียนการสอนวชิาคณติศาสตร์ในปัจจบัุน	

มีการใช้สื่อการสอนสมัยใหม่ที่หลาก	 หลาย	 เพื่อ

กระตุ้นผู้เรียนให้เกิดความสนใจ	 และสร้างแรงจูงใจ

ในการเรียน	สื่อการสอนประเภทเกมเพื่อการเรียนรู้	

ถือเป็นสื่อการสอนที่มีบทบาทสำาคัญในการส่งเสริม

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนให้ดีข้ึน	 พัฒนา

ความรู	้ทกัษะกระบวนการคดิ	และเจตคตท่ีิดีต่อการ

เรียนวิชาคณิตศาสตร์	 ดังแนวคิดท่ีว่า	 การสอนท่ีดี

ทีส่ดุ	คอืการทำาให้ผู้เรยีนเกิดแรงจงูใจในการเรยีน	มี

ความสนุกสนาน	และสนใจในสิ่งที่เรียน	ซึ่งแรงจูงใจ

เป็นตัวกำาหนดวัตถุประสงค์และพฤติกรรมของคน	

ดังนั้น	 หากผู้เรียนมีโอกาสเรียนรู้อย่างมีความสุข	

และถูกส่งเสริมให้มีเจตคติที่ดีต่อการเรียน	จะส่งผล

ให้ประสบผลสำาเรจ็ในการเรยีน (Fry	&	Kress,	2006)

	 แนวคดิของเกมเพ่ือการเรยีนรูป้ระกอบ	ด้วย	

(1)	ข้อมูลนำาเข้า	(Input)	(2)	กระบวนการ	(Process)	

และ	 (3)	ผลลัพธ์	 (Outcome) 	 (Garris,	Ahlers	&	

Driskell,	 2002)	 โดย	 (1)	ข้อมูลนำาเข้า	คือเนื้อหา

การเรยีนการสอนผสมผสานกบัลกัษณะเฉพาะของ

เกม	 (2)	 กระบวนการ	 มีการทำางานเป็นวงรอบ	

(Game	 Cycle)	 แต่ละวงรอบ	 ประกอบด้วยการ

ตัดสินใจ	 (Judgments)	 ของผู ้ เล ่นท่ีนำาไปสู ่

พฤติกรรม	(Behavior)	ที่เกมต้องการให้เกิด	และมี

การตอบสนองโดยระบบ	(System	Feedback)	เพือ่

ให้ผู้เล่นรู้ว่าพฤติกรรมที่กระทำาไปถูกต้องหรือไม่	

จากนั้นจะวนรอบไปเรื่อย	ๆ	 โดยเกมต้องมีส่วนใน

การสร้างแรงจูงใจเพื่อให้ผู้เล่นอยู่ในวงรอบ	 ท้าย

ท่ีสุดผู ้เล่นจะเกิดการเรียนรู ้และต้ังคำาถามในใจ	

(Debriefing)	 นำาไปสู่	 (3)	 ผลลัพธ์	 ที่ออกมาในรูป

แบบของผลการเรียนรู้	(Learning	Outcomes)

	 เกมเพือ่การเรยีนรูเ้ป็นกจิกรรมการเรียนรู	้ที่

มีจุดมุ ่งหมายเพื่อให้ผู ้เรียนได้รับความรู ้	 ความ

เข้าใจ	 และความสนุกสนานไปพร้อมกัน	 (Resse,	

1977)	 ผู้สอนสามารถใช้เกมเพื่อวัตถุประสงค์สอง

ประการ	(Bell,	1981)	ประการแรก	คือ	การใช้เกม

เพือ่ให้รูข้้อมลู	ข้อเทจ็จริง	เกดิมโนมติ	และหลกัการ

ทีเ่หมาะสม	สอดคล้องกบัเนือ้หาและเวลา	ทำาให้เกดิ

การพัฒนาทักษะ	 มีการประเมินผลระหว่างเรียน

และหลงัเรยีน	ประการทีส่อง	คอื	การใช้เกมเพือ่การ

ทบทวน	โดยคำานึงถึงความรู้เดิมเป็นพื้นฐาน 

	 การจดัการเรยีนการสอนท่ีทำาให้ผูเ้รยีนเรยีน

ด้วยความเต็มใจ	สนกุสนาน	กระตือรอืร้นทีจ่ะเรยีน

นั้น	ช่วยให้การเรียนการสอนมีความน่าสนใจ	และ

ส่งเสริมเจตคติที่ดีต่อการเรียนคณิตศาสตร์	(สิริพร	
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ทิพย์คง,	 ปรีชา	 เนาว์เย็นผล	 และสมวงษ์	 แปลง

ประสบโชค,	2549)	ซึง่เจตคต	ิหมายถงึ	สภาวะจิตใจ	

หรือสภาพของอารมณ์ท่ีซับซ้อนก่อนท่ีบุคคลจะ

ตัดสินใจ	 ส่วนใหญ่ขึ้นอยู่กับสิ่งที่ประสบมาจากใน

อดีต	(ศักดิ์	สุนทรเสณี,	2531)

	 องค์ประกอบของเจตคตติามแนวคดิของ	ศกัดิ์	

สุนทรเสณี	(2531)	และ	นพมาศ	ธีรเวคิน	(2542)	มี	

3	องค์ประกอบ	ได้แก่	(1)	องค์ประกอบด้านความคดิ	

คือ	 ความคิดเชิงประเมินค่าว่าดีหรือไม่ดี	 ความเชื่อ	

ความรู้	 หรือความเข้าใจ	 โดยบุคคลต้องมีความรู	้

ความเชื่อ	หรือความเข้าใจต่อสิ่งเร้าก่อน	จึงจะทำาให้

เกดิเจตคต	ิ(2)	องค์ประกอบด้านความรูส้กึ	เกีย่วข้อง

กับอารมณ์	 ความชอบ	หรือไม่ชอบต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่ง	

และ	(3)	องค์ประกอบด้านพฤติกรรมและแนวโน้มที่

จะแสดงพฤติกรรม	 คือ	 การแสดงออก	 หรือความ

พร้อมที่จะแสดงพฤติกรรมต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่ง	

	 องค์ประกอบของเจตคติทั้ง	 3	 เป็นองค์

ประกอบสำาคัญที่ทำาให้เกิดเจตคติ	 และมีความ

เกี่ยวข้องสัมพันธ์กัน (Krech,	 Crutchfield	 &	 Bal-

lachey,	1962;	Triandis,	1971)	กล่าวได้ว่า	เมือ่บคุคล

มคีวามรู	้ความเข้าใจ	จนเกดิเป็นความเชือ่ต่อสิง่ใดสิง่

หนึ่ง	จงึทำาให้เกิดความชอบ	หรือพอใจต่อสิ่งนั้น	หลัง

จากบุคคลมีความรู้	ความเข้าใจ	และความรู้สึกต่อสิ่ง

นัน้แล้ว	จงึทำาให้เกดิแนวโน้มทีจ่ะแสดงพฤตกิรรมต่อ

สิ่งนั้น	โดยมีความคิดและความรู้สึกเป็นพื้นฐาน

	 จากแนวคิดเรื่ององค์ประกอบของเจตคติ	

แสดงให้เห็นว่าเจตคติเป็นปัจจัยสำาคัญท่ีส่งเสริม	

และสนับสนุนให้บุคคลแสดงพฤติกรรมต่าง	ๆ	 ซึ่ง

จากการศึกษาปัจจัยท่ีส่งผลต่อผลสัมฤทธ์ิทางการ

เรียนวิชาคณิตศาสตร์ของผู้เรียน	 พบว่า	 หน่ึงใน

ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน	 คือ	

เจตคติ (ศรัณย์	 จันทร์ศรี	 และน้อมจิต	 กิตติโชติ

พาณิชย์,	 2557)	 เพราะเมื่อผู้เรียนมีเจตคติที่ดีต่อ

การเรียน	 ย่อมส่งผลให้ผู้เรียนมีความตั้งใจ	 และ

ประสบผลสำาเร็จทางการเรียน	 ดังน้ัน	 จึงมีความ

จำาเป็นต้องส่งเสริมให้ผู้เรียนมีเจตคติที่ดีต่อวิชา

คณติศาสตร์	เพือ่ให้บรรลวุตัถปุระสงค์ทางการเรยีน

ได้ (พิรุณโปรย	สำาโรงทอง,	2554)	

	 จากผลการทดสอบการศึกษาระดับชาติขั้น

พื้นฐาน	 (O-NET)	 ประจำาปี	 พ.ศ.	 2558	 พบว่า	

คะแนนสอบวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีที่	6	มีคะแนนเฉลี่ย	43.47	คะแนน	

ส่วนผลการทดสอบประจำาปี	พ.ศ.	2559	มีคะแนน

เฉลีย่	40.47	คะแนน (สถาบนัทดสอบทางการศกึษา

แห่งชาติ,	2559)	เห็นได้ว่าคะแนนเฉลี่ยลดลง	และ

ยังไม่ผ่านเกณฑ์	เนื่องจากมีคะแนนเฉลี่ยน้อยกว่า

กึ่งหนึ่งของคะแนนสูงสุด	

	 ปัจจัยเชิงสาเหตุที่ส่งผลต่อคะแนน	O-NET	

ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่	6 (เอื้อมพร	

หลินเจริญ,	 สิริศักดิ์	 อาจวิชัย	 และภีรภา	 จันทร์

อินทร์,	2552)	คือ	(1)	ปัจจัยด้านผู้เรียน	ได้แก่	ไม่

ชอบเรียนคณิตศาสตร	์ ให้ความสำาคัญต่อการสอบ

น้อย	พืน้ฐานความรู้ไม่ด	ี(2)	ปัจจยัด้านผู้สอน	ได้แก่	

พฤติกรรมการสอนของผู้สอน	ผู้สอนไม่มีความรู้	ผู้

สอนไม่เพียงพอ	 และคุณวุฒิของผู้สอนไม่ตรงตาม

สาระการสอน	จึงส่งผลต่อคุณภาพการสอน	ทำาให้

มงีานวจิยัทีศ่กึษาเกีย่วกบัการนำาเกมเพือ่การเรยีน

รู้ไปใช้กับการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์	 เพี่อ

แก้ปัญหาทั้งด้านผู้เรียนและผู้สอน

	 การนำาเกมเพื่อการเรียนรู้มาใช้กับการเรียน

การสอนนั้นสอดคล้องกับจุดมุ่งหมายของการศึกษา

ตามหลักสูตรที่ต้องการให้ผู ้เรียนมีทักษะการแก้

ปัญหา	และมีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์	ดังนั้น	ผู้สอน

จงึสามารถนำาเกมเพือ่การเรยีนรูไ้ปประยกุต์ใช้กบัการ

สอนเพือ่ให้บรรลวุตัถปุระสงค์ในการสอนได้ (Grambs,	

Carr	&	Fitch,	1970)	ซึ่งจากการนำาเกมเพื่อการเรียน

รู้ไปใช้เพื่อส่งเสริมเจตคติร่วมกับผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียน แสดงให้เห็นว่า	 เจตคติคือปัจจัยสำาคัญต่อการ

จัดการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์	ซึ่งส่งผลให้ผล

สัมฤทธ์ิทางการเรยีนของผู้เรยีนสูงข้ึน	(วรางคณา	บุญ

ครอบ,	 2553;	 กุลกาญจน์	 สุวรรณรักษ์,	 2556;	

ณัฏฐ์ชญา	อินพูลวงษ์,	2559)

	 อย่างไรก็ตาม	จากการศึกษางานวิจัย	ยังไม่

พบงานวิจัยที่ประเมินเจตคติครอบคลุมทั้ง	3	ด้าน	
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และยังไม่มกีารรระบดุ้านของเจตคตท่ีิประเมนิอย่าง

ชัดเจน	ซึ่งเจตคติแต่ละด้านอาจมีความสัมพันธ์กัน

ในทศิทางใดทศิทางหน่ึง	ดงันัน้	งานวจัิยนีจึ้งเปรยีบ

เทียบเจตคติที่มีต่อวิชาคณิตศาสตร์	 โดยแบ่งเป็น

เจตคติเชิงบวกและเชิงลบ	และการที่ผู้เรียนจะเกิด

เจตคตไิด้นัน้	ต้องมสีิง่เร้ากระตุน้ให้ผูเ้รียนเกดิความ

คิด	 ความรู้สึก	 และมีพฤติกรรมและแนวโน้มของ

พฤตกิรรมทีจ่ะแสดงต่อวชิาคณติศาสตร์	จงึนำาเกม

เพื่อการเรียนรู ้มาใช้กับการเรียนการสอนวิชา

คณิตศาสตร์	ชั้นประถมศึกษาปีที่	6	เนื่องจากเด็ก

วยันีมี้ความเข้าใจ	และมทีกัษะด้านการใช้เครือ่งมอื

คอมพิวเตอร์ (สุรางค์	 โค้วตระกูล,	 2556)	 และ

เป็นการส่งเสริมให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู	้

จากการเรียนร่วมกับเกมเพื่อการเรียนรู้ (กระทรวง

ศึกษาธิการ,	 2554)	 เพ่ือพัฒนาความรู ้	 ทักษะ

กระบวนการทางคณิตศาสตร์	 และทำาให้เกิดการ

เรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ของบทเรียน

วัตถุประสงค์การวิจัย

	 เพือ่ศกึษาเจตคตทิีม่ต่ีอวชิาคณติศาสตร์ของ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่	6	โดยใช้เกมเพื่อการ

เรียนรู้เป็นสื่อเสริม

สมมติฐานการวิจัย

	 1.	 ผู ้ เรียนที่ เป ็นกลุ ่มทดลองมีค่าเฉล่ีย

เจตคติด้านความคิด	 ด้านความรู้สึก	 และด้าน

พฤตกิรรมและแนวโน้มทีจ่ะแสดงพฤตกิรรมต่อวิชา

คณิตศาสตร์ในเชิงบวกหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน

อย่างมีนัยสำาคัญทางสถิติที่ระดับ	0.05

	 2.	 ผู ้ เรียนที่ เป ็นกลุ ่มทดลองมีค่าเฉล่ีย

เจตคติด้านความคิด	 ด้านความรู้สึก	 และด้าน

พฤตกิรรมและแนวโน้มทีจ่ะแสดงพฤตกิรรมต่อวิชา

คณิตศาสตร์ในเชิงลบหลังเรียนตำ่ากว่าก่อนเรียน

อย่างมีนัยสำาคัญทางสถิติที่ระดับ	0.05

วิธีด�าเนินการวิจัย

	 งานวจิยันีเ้ป็นการวจิยัเชิงทดลองเพือ่ศกึษา

เจตคติของผู้เรียนที่มีต่อวิชาคณิตศาสตร์	 จาก

การนำาเกมเพื่อการเรียนรู้ไปใช้เป็นส่ือเสริมในวิชา

คณิตศาสตร์	ชั้นประถมศึกษาปีที่	6	มีเนื้อหาเรื่อง	

(1)	จำานวนนบั	การบวก	ลบ	คณู	หารจำานวนนบั	(2)	

สมการและการแก้สมการ	และ	(3)	ตัวประกอบของ

จำานวนนับ	โดยมีขั้นตอนการดำาเนินการวิจัย	ดังนี้

	 1)	 ศึกษาข้อมูลเก่ียวกับความสัมพันธ์ของ

เจตคติท่ีส่งผลต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้

เรยีนจากการใช้เกมเพือ่การเรยีนรูเ้ป็นสือ่เสรมิ	โดย

การปริทัศน ์วรรณกรรม	 และจากงานวิจัยที่

เก่ียวข้อง	 จากการศึกษาพบว่า	 เจตคติเป็นองค์

ประกอบสำาคัญที่ส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ของผู้เรียน	และงานวิจัยจำานวนมากได้ศึกษาเกี่ยว

กับเจตคติต่อวิชาคณิตศาสตร์ร่วมกับการประเมิน

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน	 แต่ไม่ได้ระบุด้านของ

เจตคติท่ีประเมินอย่างชัดเจน	 หรือไม่ครอบคลุม

เจตคติทั้ง	3	ด้าน	ทั้งเชิงบวกและเชิงลบ	งานวิจัยนี้

จึงประเมินเจตคติต่อวิชาคณิตศาสตร์โดยแบ่งเป็น

เจตคติเชิงบวกและเชิงลบด้านความคิด	ด้านความ

รู้สึก	 และด้านพฤติกรรมและแนวโน้มที่จะแสดง

พฤติกรรมต่อวิชาคณิตศาสตร์

	 2)	 พัฒนาเกมเพื่อการเรียนรู้	 ซึ่งมีส่วนต่อ

ประสานกับผู้ใช้	ดังรูปที่	1-3

รูปที่ 1		หน้าแรกของเกม



158 ลดาวัลย์ แย้มครวญ, ศุภกฤษฏิ์ นิวัฒนากูลการเปรียบเทียบเจตคติต่อวิชาคณิตศาสตร์จากการใช้เกม...

รูปที่ 2		การเลือกระดับความยาก-ง่ายของเกม

รูปที่ 3		ส่วนต่อประสานกับผู้ใช้ขณะเล่นเกม

	 3)	 ประเมินเกมเพื่ อการเรียนรู ้ โดยผู ้

เชี่ยวชาญด้านเกมคอมพิวเตอร์	 ด้านปฏิสัมพันธ์

ของระบบ	และด้านคณติศาสตร์	จำานวน	3	ท่าน	ด้วย

การประเมินคุณสมบัติเชิงคุณภาพแบบ	 ISO/IEC	

9126 (International	 Standard	 Organization,	

1991)	 แบ่งการประเมินเป็น	 4	 ด้าน	 ได้แก่	 ด้าน

ประสิทธิภาพ	ด้านประสิทธิผล	ด้านความยืดหยุ่น	

และด้านเนื้อหา	 โดยใช้มาตราส่วนประมาณค่า	 ใน

การกำาหนดระดบัความพงึพอใจ (Likert,	1932)	และ

แปลความหมายค่าเฉล่ียโดยคำานวณความกว้าง

ของอันตรภาคชั้น (Fisher,	1950)	ดังตารางที่	1

ตารางที่ 1	เกณฑ์การแปลผลระดับความพึงพอใจ

ระดับความพึง

พอใจ
ค่าเฉลี่ย

แปลผลระดับ

ความพึงพอใจ

5 4.21	–	5.00 มากที่สุด

4 3.41	–	4.20 มาก

3 2.61	–	3.40 ปานกลาง

2 1.81	–	2.60 น้อย

1 1.00	–	1.80 น้อยที่สุด

 

	 ผลการประเมนิเกมเพือ่การเรียนรูแ้ต่ละด้าน	

แสดงดังตารางที่	2

ตารางที่ 2	ผลการประเมินเกมเพื่อการเรียนรู้

ด้านที่ประเมิน S.D.
ระดับความ

พึงพอใจ

1.	 ด้านประสิทธิภาพ 4.26 0.98 มากที่สุด

2.	 ด้านประสิทธิผล 4.06 1.00 มาก

3.	 ด้านความยืดหยุ่น 4.08 1.24 มาก

4.	 ด้านเนื้อหา 4.09 1.02 มาก

รวม 4.12 1.02 มาก

	 จากตารางที่	 2	พบว่า	ผลการประเมินด้าน

ประสิทธิภาพของเกม	(  = 4.26,	S.D.= 0.98)	ได้

รับความพึงพอใจในระดับมากท่ีสุด	 ส่วนผลการ

ประเมินด้านประสิทธิผล	(  = 4.06,	S.D.= 1.00)	

ด้านความยืดหยุ่น	 (  = 4.08,	S.D.= 1.24)	และ

ด้านเนื้อหา	(  = 4.09,	S.D.= 1.02)	ได้รับความ

พึงพอใจในระดับมาก

	 4)	 สร้างแบบประเมินเจตคติ	 แบบลิเคิร์ท 

(Likert,	1932)	มีช่วงคะแนน	1-5	และวัดคุณภาพ

ของแบบประเมินเจตคติ	โดยผู้เชี่ยวชาญจำานวน	3	

ท่าน	 หลังจากนั้นคำานวณดัชนีความสอดคล้อง

ระหว่างข้อคำาถามกับวัตถุประสงค์	 (Index	 of	 

Item-Objective	Congruence:	 IOC) (Rovinelli	&	

Hambleton,	 1977)	 โดยดัชนีความสอดคล้อง

ระหว่างข้อคำาถามและวตัถปุระสงค์ของเจตคติด้าน
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ความคดิต่อวชิาคณติศาสตร์มค่ีาเฉลีย่เท่ากบั	0.84	

ส่วนด้านความรูส้กึ	และด้านพฤตกิรรมและแนวโน้ม

ที่จะแสดงพฤติกรรมต่อวิชาคณิตศาสตร์มีค่าเฉลี่ย

เท่ากบั	0.88	ข้อคำาถามในการประเมนิเจตคติ	แสดง

ดังตารางที่	3

 

ตารางที่ 3	ข้อคำาถามในการประเมินเจตคติที่มีต่อวิชาคณิตศาสตร์

ด้านที่ประเมิน/

ประเภทค�าถาม
ข้อค�าถาม

ด้านความคิดที่มีต่อวิชาคณิตศาสตร์

คำาถามเชิงบวก

1.	ผู้เรียนคิดว่าวิชาคณิตศาสตร์เป็นวิชาที่น่าสนใจ

2.	ผู้เรียนคิดว่าวิชาคณิตศาสตร์เป็นวิชาที่ทำาให้เกิดความสนุกสนาน

3.	ผู้เรียนคิดว่าวิชาคณิตศาสตร์เรียนรู้และเข้าใจได้ง่าย

4.	ผู้เรียนคิดว่าวิชาคณิตศาสตร์เป็นวิชาที่ทำาให้คิดอย่างเป็นระบบ

คำาถามเชิงลบ

5.	ผูเ้รยีนคดิว่าวิชาคณติศาสตร์เป็นวชิาทีต้่องใช้สมองมาก	เช่น	ต้องคดิเยอะ	คดิหลายขัน้ตอน	เป็นต้น

6.	ผู้เรียนคิดว่าวิชาคณิตศาสตร์ไม่มีความจำาเป็นในชีวิตประจำาวัน

7.	ผู้เรียนคิดว่าวิชาคณิตศาสตร์เป็นวิชาที่มีเนื้อหาซับซ้อน	หรือเข้าใจยาก

8.	ผู้เรียนคิดว่าไม่จำาเป็นต้องเรียนวิชาคณิตศาสตร์

ด้านความรู้สึกที่มีต่อวิชาคณิตศาสตร์

คำาถามเชิงบวก

1.	ผู้เรียนรู้สึกตื่นเต้นที่ได้เรียนวิชาคณิตศาสตร์

2.	ผู้เรียนชอบเรียนวิชาคณิตศาสตร์มากกว่าวิชาอื่น	ๆ

3.	ผู้เรียนรู้สึกสนุกเมื่อได้ทำาโจทย์หรือการบ้านวิชาคณิตศาสตร์

4.	ผู้เรียนสนใจทำากิจกรรมต่าง	ๆ	ของวิชาคณิตศาสตร์	เช่น	เกมคณิตศาสตร์	ตอบปัญหา	เป็นต้น

คำาถามเชิงลบ

5.	เมื่อเรียนวิชาคณิตศาสตร์แล้ว	ผู้เรียนจะรู้สึกเครียด

6.	ผู้เรียนรู้สึกสบายใจที่วันนี้ไม่มีเรียนวิชาคณิตศาสตร์

7.	ผู้เรียนรู้สึกเบื่อหน่าย	เมื่อเรียนวิชาคณิตศาสตร์

8.	ผู้เรียนมักเกิดความสับสนเมื่อเรียนวิชาคณิตศาสตร์	เช่น	สับสนกับตัวเลข	เครื่องหมาย	เป็นต้น

ด้านพฤติกรรมและแนวโน้มที่จะแสดงพฤติกรรมต่อวิชาคณิตศาสตร์

คำาถามเชิงบวก

1.	ผู้เรียนมีความกระตือรือร้นเมื่อถึงเวลาเรียนวิชาคณิตศาสตร์

2.	ผู้เรียนทำาการบ้านวิชาคณิตศาสตร์ด้วยตนเอง

3.	ผู้เรียนทบทวนบทเรียนวิชาคณิตศาสตร์เมื่อมีเวลาว่าง

4.	เมื่อไม่เข้าใจโจทย์คณิตศาสตร์	ผู้เรียนจะถามผู้สอน

คำาถามเชิงลบ

5.	ผู้เรียนมักง่วงนอนเมื่อเรียนวิชาคณิตศาสตร์

6.	ผู้เรียนลอกการบ้านวิชาคณิตศาสตร์จากเพื่อนเป็นประจำา

7.	เมื่อผู้สอนให้ทำาแบบฝึกหัดคณิตศาสตร์	ผู้เรียนจำาเป็นต้องฝืนใจทำา

8.	ผู้เรียนมักคุยกับเพื่อนเวลาเรียนวิชาคณิตศาสตร์มากกว่าวิชาอื่น



160 ลดาวัลย์ แย้มครวญ, ศุภกฤษฏิ์ นิวัฒนากูลการเปรียบเทียบเจตคติต่อวิชาคณิตศาสตร์จากการใช้เกม...

	 5)	 นำาเกมเพ่ือการเรียนรู ้ไปทดลองกับ	

นกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที	่6	โดยสุม่ตวัอย่างตาม

ความสะดวก	 และเลือกกลุ่มตัวอย่างจากตาราง

สำาเร็จรูปของเครจซี่	และมอร์แกน (Krejcie	&	Mor-

gan,	1970)	แบ่งกลุ่มตวัอย่างออกเป็น	2	กลุม่	กลุม่

ละ	30	คน	ได้แก่กลุ่มทดลอง	คือกลุ่มที่จัดการเรียน

การสอนโดยผู้สอนร่วมกับเกมเพื่อการเรียนรู้	 และ

กลุ่มควบคุม	 คือกลุ่มที่จัดการเรียนการสอนโดยผู้

สอนเพียงอย่างเดียว	 และใช้สถิติการทดสอบที	 (t-

test)	(Student,	1908)	เพื่อเปรียบเทียบความแตก

ต่างของเจตคติก่อนเรียนและหลังเรียนของกลุ่ม

ทดลองและกลุ่มควบคุมที่ระดับความเชื่อมั่น	 95%	

แล้วแปลผลระดบัเจตคตทิีม่ต่ีอวชิาคณติศาสตร์โดย

การคำานวณความกว้างของอันตรภาคช้ัน (Fisher,	

1950)	ดังตารางที่		4

ตารางที่ 4	เกณฑ์การแปลผลระดับเจตคติ

ระดับเจตคติ ค่าเฉลี่ย
แปลผลระดับ

เจตคติ

5 4.21	–	5.00 มากที่สุด

4 3.41	–	4.20 มาก

3 2.61	–	3.40 ปานกลาง

2 1.81	–	2.60 น้อย

1 1.00	–	1.80 น้อยที่สุด

ผลการประเมินเจตคติ

	 งานวิจัยนี้ได ้ประเมินเจตคติที่มีต ่อวิชา

คณิตศาสตร์	 จากนั้นได้เปรียบเทียบเจตคติก่อน

เรยีนและหลงัเรยีนของกลุม่ทดลองและกลุม่ควบคุม	

แล้วแปลผลระดับเจตคติ	ซึ่งผลที่ได้มีดังนี้

	 1)	 ผลการเปรียบเทียบระดับเจตคติก่อน

เรยีนและหลงัเรยีนของกลุม่ทดลองและกลุม่ควบคุม

	 จากผลการเปรียบเทียบระดับเจตคติก่อน

เรยีนและหลงัเรยีนของกลุม่ทดลองและกลุม่ควบคุม	

แบ่งผลการเปรียบเทียบออกเป็นเจตคติเชิงบวก

และเชิงลบในแต่ละด้าน	ดังนี้

  1.1) เจตคตด้ิานความคดิ	กลุม่ทดลอง

มีเจตคติด้านความคิดเชิงบวกเพิ่มขึ้นจากระดับ

มาก	(  =	3.98,	S.D. =	0.44)	เป็นระดับมากที่สุด	

( 	=	4.28,	S.D. =	0.42)	ส่วนกลุ่มควบคุมมีเจตคติ

ด้านความคิดเชิงบวกคงท่ีอยู่ในระดับมาก	 ส่วนใน

เชงิลบ	กลุม่ทดลองมเีจตคตด้ิานความคดิเชงิลบลด

ลงจากระดับปานกลาง	( 	=	2.64,	S.D. =	0.70)	

เป็นระดับน้อย	( 	=	2.23,	S.D. =	0.56)	ส่วนกลุ่ม

ควบคุมมีเจตคติด้านความคิดเชิงลบคงท่ีอยู ่ใน

ระดับปานกลาง	ซึ่งผลที่ได้แสดงดังรูปที่	4

รูปที่ 4		แผนภูมิแสดงผลการประเมินเจตคติด้านความคิด
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  1.2) เจตคติด ้านความรู ้ สึก	 กลุ ่ม

ทดลองมีเจตคติด้านความรู้สึกเชิงบวกเพิ่มขึ้นจาก

ระดับมาก	( 	=	3.69,	S.D. =	0.77)	เป็นระดับมาก

ที่สุด	( 	=	4.23,	S.D. =	0.42)	ส่วนกลุ่มควบคุมมี

เจตคติด้านความรู้สึกเชิงบวกคงที่อยู่ในระดับมาก	

ในเชิงลบกลุ่มทดลองมีเจตคติด้านความรู้สึกคงที่

อยูใ่นระดบัปานกลาง	แต่กลุม่ควบคมุมเีจตคตด้ิาน

ความรู้สึกเพิ่มขึ้นจากระดับน้อย	( 	=	2.59,	S.D. 

=	0.95)	 เป็นระดับปานกลาง	 ( 	=	2.74,	S.D. =	

0.95)	ซึ่งผลที่ได้แสดงดังรูปที่	5

รูปที่ 5		แผนภูมิแสดงผลการประเมินเจตคติด้านความรู้สึก

  1.3) เจตคติด้านพฤติกรรมและแนว

โน้มที่จะแสดงพฤติกรรม	 กลุ่มทดลองมีเจตคติ

ด้านพฤติกรรมและแนวโน้มที่จะแสดงพฤติกรรม

เชิงบวกเพิ่มขึ้นจากระดับมาก	( 	=	3.96,	S.D. =	

0.47)	เป็นระดับมากที่สุด	( 	=	4.22,	S.D. =	0.54)	

ส่วนกลุ่มควบคุมมีเจตคติด้านพฤติกรรมและแนว

โน้มที่จะแสดงพฤติกรรมเชิงบวกคงที่อยู่ในระดับ

มาก	ในเชิงลบกลุ่มทดลองมีเจตคติด้านพฤติกรรม

และแนวโน้มท่ีจะแสดงพฤติกรรมเชิงลบลดลงจาก

ระดบัปานกลาง	( 	=	2.76,	S.D. =	0.63)	เป็นระดบั

น้อย	( 	=	2.23,	S.D. =	0.62)	ส่วนกลุ่มควบคุมมี

เจตคติด้านพฤติกรรมและแนวโน้มที่จะแสดง

พฤติกรรมเชิงลบคงที่อยู่ในระดับน้อย	 ซึ่งผลที่ได้

แสดงดังรูปที่	6

รูปที่ 6	แผนภูมิแสดงผลการประเมินเจตคติด้านพฤติกรรมและแนวโน้มที่จะแสดงพฤติกรรม
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	 2)	 ผลการทดสอบสมมติฐานของเจตคติ

ก่อนเรยีนและหลงัเรยีนภายในกลุม่ทดลองและกลุม่

ควบคุม

	 ในการทดสอบสมมติฐานของกลุ่มตัวอย่าง	

เพื่อเปรียบความแตกต่างของเจตคติภายในกลุ่ม

ทดลองและกลุม่ควบคมุก่อนเรยีนและหลังเรยีนร่วม

กับเกมเพื่อการเรียนรู	้ ผลการเปรียบเทียบเจตคติ

แต่ละด้านเชิงบวกและเชิงลบ	 แสดงดังตารางที่	 5	

และ	6		ตามลำาดับ

ตารางที่ 5 ผลการเปรยีบเทยีบเจตคตเิชงิบวกทีม่ต่ีอวชิาคณติศาสตร์ก่อนเรยีนและหลงัเรยีน	ภายในกลุม่

ทดลองและกลุ่มควบคุม

ด้านที่เปรียบเทียบ กลุ่มตัวอย่าง
ก่อนเรียน หลังเรียน

t p
S.D. S.D.

ความคิด

 

กลุ่มทดลอง 3.98 0.44 4.28 0.42 4.093 0.00

กลุ่มควบคุม 4.16 0.49 3.81 0.76 2.477 0.02

ความรู้สึก
กลุ่มทดลอง 3.69 0.77 4.23 0.42 5.360 0.00

กลุ่มควบคุม 3.88 0.73 3.45 0.92 1.987 0.56

พฤติกรรมและแนวโน้มที่

จะแสดงพฤติกรรม

กลุ่มทดลอง 3.96 0.47 4.22 0.54 3.430 0.00

กลุ่มควบคุม 4.02 0.46 3.66 0.67 2.979 0.01

	 จากตารางท่ี	 5	 แสดงผลการเปรียบเทียบ

เจตคติเชิงบวกก่อนเรียนและหลังเรียนร่วมกับเกม

เพื่อการเรียนรู้ภายในกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม	

โดยแบ่งผลการเปรยีบเทยีบเจตคตเิชงิบวกในแต่ละ

ด้าน	ดังนี้

 เจตคติด้านความคดิ	กลุม่ทดลองมเีจตคติ

เชงิบวกต่อวชิาคณติศาสตร์ก่อนเรยีนและหลังเรยีน

แตกต่างกัน	โดยมีเจตคติเชิงบวกหลังเรียนเพิ่มขึ้น

อย่างมีนัยสำาคัญทางสถิติที่ระดับ	0.05	(t	=	4.093,	

p	 =	 0.00)	 ซึ่งมีค่าเฉลี่ยเจตคติเชิงบวกก่อนเรียน

เท่ากับ	3.98	(S.D. =	0.44)	ขณะที่หลังเรียนมีค่า

เฉลี่ยเจตคติเชิงบวกเพิ่มขึ้นเป็น	 4.28	 (S.D. =	

0.42)	 ส่วนกลุ่มควบคุมมีค่าเฉลี่ยเจตคติเชิงบวก

ก่อนเรียนเท่ากับ	4.16	(S.D. =	0.49)	ขณะที่หลัง

เรียนมีค่าเฉลี่ยเจตคติเชิงบวกลดลงเหลือ	 3.81	

(S.D. =	0.76)	ซึ่งกลุ่มควบคุมมีเจตคติเชิงบวกลด

ลงอย่างมีนัยสำาคัญทางสถิติที่ระดับ	0.05

 เจตคติด้านความรู ้สึก	 กลุ ่มทดลองมี

เจตคติเชิงบวกต่อวิชาคณิตศาสตร์ก่อนเรียนและ

หลังเรียนแตกต่างกัน	 โดยมีเจตคติเชิงบวกหลัง

เรยีนเพ่ิมขึน้อย่างมนัียสำาคญัทางสถติทิีร่ะดับ	0.05	

(t	=	5.360,	p	=	0.00)	ซึ่งมีค่าเฉลี่ยเจตคติเชิงบวก

ก่อนเรียนเท่ากับ	3.69	(S.D. =	0.77)	ขณะที่หลัง

เรียนมีค่าเฉล่ียเจตคติเชิงบวกเพิ่มขึ้นเป็น	 4.23	

(S.D. =	 0.42)	 ส่วนกลุ่มควบคุมมีค่าเฉลี่ยเจตคติ

เชงิบวกก่อนเรยีนเท่ากบั	3.88	(S.D. =	0.73)	ขณะ

ที่หลังเรียนมีค่าเฉลี่ยเจตคติเชิงบวกลดลงเหลือ	

3.45	(S.D. =	0.92)	ซึ่งไม่มีความแตกต่างกันอย่าง

มีนัยสำาคัญทางสถิติที่ระดับ	0.05

 เจตคตด้ิานพฤตกิรรมและแนวโน้มทีจ่ะ

แสดงพฤตกิรรม	กลุม่ทดลองมเีจตคตเิชงิบวกต่อ

วิชาคณิตศาสตร์ก่อนเรียนและหลังเรียนแตกต่าง

กัน	 โดยมีเจตคติเชิงบวกหลังเรียนเพิ่มขึ้นอย่างมี

นัยสำาคัญทางสถิติที่ระดับ	 0.05	 (t	 =	 3.430,	p	 =	

0.00)	ซึง่มค่ีาเฉลีย่เจตคตเิชงิบวกก่อนเรยีนเท่ากบั	

3.96	 (S.D. =	 0.47)	 ขณะท่ีหลังเรียนมีค่าเฉลี่ย

เจตคตเิชงิบวกเพิม่ขึน้เป็น	4.22	(S.D. =	0.54)	ส่วน

กลุ่มควบคุมมีค่าเฉลี่ยเจตคติเชิงบวกก่อนเรียน
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เท่ากับ	4.02	(S.D. =	0.46)	ขณะที่หลังเรียนมีค่า

เฉลีย่เจตคตเิชงิบวกลดลงเหลอื	3.66	(S.D. =	0.67)	

ซึ่งกลุ่มควบคุมมีเจตคติเชิงบวกลดลงอย่างมีนัย

สำาคัญทางสถิติที่ระดับ	0.05

ตารางที่ 6 ผลการเปรียบเทียบเจตคติเชิงลบที่มีต่อวิชาคณิตศาสตร์ก่อนเรียนและหลังเรียน	ภายในกลุ่ม

ทดลองและกลุ่มควบคุม

ด้านที่เปรียบเทียบ กลุ่มตัวอย่าง
ก่อนเรียน หลังเรียน

t p
S.D. S.D.

ความคิด

 

กลุ่มทดลอง 2.64 0.70 2.23 0.56 3.371 0.00

กลุ่มควบคุม 2.50 0.75 2.55 0.76 0.282 0.78

ความรู้สึก
กลุ่มทดลอง 3.38 0.67 2.62 0.54 7.940 0.00

กลุ่มควบคุม 2.59 0.95 2.74 0.95 0.698 0.49

พฤติกรรมและแนวโน้มท่ี

จะแสดงพฤติกรรม

กลุ่มทดลอง 2.76 0.63 2.23 0.62 4.583 0.00

กลุ่มควบคุม 2.33 1.04 2.18 0.83 0.649 0.52

	 จากตารางท่ี	 6	 แสดงผลการเปรียบเทียบ

เจตคติเชิงลบก่อนเรียนและหลังเรียนร่วมกับเกม

เพื่อการเรียนรู้ภายในกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม	

โดยแบ่งผลการเปรียบเทียบเจตคติเชิงลบในแต่ละ

ด้าน	ดังนี้

 เจตคติด้านความคิด	กลุ่มทดลองมีเจตคติ

เชิงลบต่อวิชาคณิตศาสตร์ก่อนเรียนและหลังเรียน

แตกต่างกนั	โดยมเีจตคตเิชงิลบหลงัเรยีนลดลงอย่าง

มีนัยสำาคัญทางสถิติที่ระดับ	0.05	 (t	=	3.371,	p	=	

0.00)	 โดยมีค่าเฉลี่ยเจตคติเชิงลบก่อนเรียนเท่ากับ	

2.64	(S.D. =	0.70)	ขณะท่ีหลังเรยีนมีค่าเฉล่ียเจตคติ

เชิงลบลดลงเหลือ	 2.23	 (S.D. =	 0.56)	 ส่วนกลุ่ม

ควบคุมมีค่าเฉลี่ยเจตคติเชิงลบก่อนเรียนและหลัง

เรยีนไม่แตกต่างกันอย่างมนัียสำาคญัทางสถิตท่ีิระดับ	

0.05	 โดยมีค่าเฉลี่ยเจตคติเชิงลบก่อนเรียนเท่ากับ	

2.50	(S.D. =	0.75)	ขณะท่ีหลังเรยีนมีค่าเฉล่ียเจตคติ

เชิงลบเพิ่มขึ้นเป็น	2.55	(S.D. =	0.76)

 เจตคติด้านความรู ้สึก	 กลุ ่มทดลองมี

เจตคตเิชิงลบต่อวชิาคณติศาสตร์ก่อนเรยีนและหลงั

เรียนแตกต่างกัน	 โดยมีเจตคติเชิงลบหลังเรียนลด

ลงอย่างมีนัยสำาคัญทางสถิติที่ระดับ	 0.05	 (t	 =	

7.940,	p	=	0.00)	โดยมีค่าเฉลี่ยเจตคติเชิงลบก่อน

เรียนเท่ากับ	3.38	(S.D. =	0.67)	ขณะที่หลังเรียน

มีค่าเฉลี่ยเจตคติเชิงลบลดลงเหลือ	 2.62	 (S.D. =	

0.54)	ส่วนกลุ่มควบคมุมค่ีาเฉลีย่เจตคตเิชงิลบก่อน

เรียนและหลังเรียนไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยสำาคัญ

ทางสถิติที่ระดับ	0.05	โดยมีค่าเฉลี่ยเจตคติเชิงลบ

ก่อนเรียนเท่ากับ	2.59	(S.D. =	0.95)	ขณะที่หลัง

เรียนมีค่าเฉล่ียเจตคติเชิงลบเพิ่มขึ้นเป็น	 2.74	

(S.D. =	0.95)

 เจตคตด้ิานพฤตกิรรมและแนวโน้มทีจ่ะ

แสดงพฤติกรรม	 กลุ่มทดลองมีเจตคติเชิงลบต่อ

วิชาคณิตศาสตร์ก่อนเรียนและหลังเรียนแตกต่าง

กัน	 โดยมีเจตคติเชิงลบหลังเรียนลดลงอย่างมีนัย

สำาคัญทางสถิติที่ระดับ	0.05	(t	=	4.583,	p	=	0.00)	

โดยมีค่าเฉลี่ยเจตคติเชิงลบก่อนเรียนเท่ากับ	2.76	

(S.D. =	0.63)	ขณะทีห่ลงัเรยีนมีค่าเฉลีย่เจตคติเชงิ

ลบลดลงเหลอื	2.23	(S.D. =	0.62)	ส่วนกลุม่ควบคมุ

มีค่าเฉลี่ยเจตคติเชิงลบก่อนเรียนเท่ากับ	 2.33	

(S.D. =	1.04)	ขณะทีห่ลงัเรยีนมีค่าเฉลีย่เจตคติเชงิ

ลบลดลงเหลือ	2.18	 (S.D. =	0.83)	แต่ไม่มีความ

แตกต่างกันอย่างมีนัยสำาคัญทางสถิติที่ระดับ	0.05
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อภิปรายผลการวิจัย

 จากผลการเปรียบเทียบเจตคติที่มีต่อวิชา

คณิตศาสตร์	 สามารถอธิบายโดยใช้แนวคิดเรื่อง

ลกัษณะของเจตคตทิีส่ามารถเกดิการเปลีย่นแปลง

ได้ (Sax,	1980)		ประกอบด้วย	5	ประการ	ดังนี้

	 1)	 ทิศทางของเจตคติท่ีเป็นไปในทิศทาง

บวกหรือลบ	การใช้เกมเพื่อการเรียนรู้ในการเรียน

การสอนคณิตศาสตร์สามารถกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิด

เจตคตไิปในทศิทางบวกและลบได้	จนทำาให้เกดิการ

เปลี่ยนแปลงทั้งในเชิงบวกและเชิงลบ	 เห็นได้จาก

การที่ผู้เรียนกลุ่มทดลองมีเจตคติเชิงบวกเพิ่มขึ้น	

และมีเจตคติเชิงลบลดลงหลังเรียนร่วมกับเกมเพื่อ

การเรียนรู้

	 2)	 ความเข้มข้นของเจตคติ	 คือความต่อ

เน่ืองตั้งแต่เชิงบวกจนถึงเชิงลบ	 ซ่ึงจากผลการ

เปรียบเทียบเจตคติท่ีมีต่อคณิตศาสตร์ทำาให้ทราบ

ว่า	เมื่อผู้เรียนกลุ่มทดลองมีเจตคติเชิงบวกเพิ่มขึ้น

จะส่งผลให้มีเจตคติเชิงลบลดลงด้วย

	 3)	 การแพร่กระจายของเจตคติ	 คือการท่ีผู้

เ รี ยนมี เ จตคติที่ ดี ด ้ าน ใดด ้ านหนึ่ งต ่ อวิ ชา

คณิตศาสตร์	จึงทำาให้มีเจตคติด้านอื่น	ๆ	ดีขึ้นด้วย	

อาจกล่าวได้ว่า	เมือ่ผูเ้รยีนมเีจตคตด้ิานความคดิเชงิ

บวกเพิ่มขึ้น	 จึงทำาให้มีเจตคติด้านความรู้สึกและ

ด้านพฤติกรรมและแนวโน้มที่จะแสดงพฤติกรรม

เชิงบวกเพิ่มขึ้นเช่นกัน	 เห็นได้จากการที่ผู้เรียนท่ี

เป็นกลุ่มทดลองมีเจตคติเชิงบวกทุกด้านเพิ่มขึ้น

จากระดับมากเป็นระดับมากที่สุด

	 4)	 ความคงเส้นคงวาของเจตคติ	 คือการที่

เจตคติไม่สามารถเปล่ียนแปลงได้	 หากไม่มีส่ิงใด

มากระตุ ้นทำาให้เกิดความเปล่ียนแปลง	 ซ่ึงจาก

การนำาเกมเพื่อการเรียนรู้มาใช้กับการเรียนการ

สอนวชิาคณติศาสตร์	โดยแบ่งเป็นกลุม่ทดลองและ

กลุม่ควบคมุนัน้	ผลทีไ่ด้คือผูเ้รยีนทีเ่ป็นกลุม่ทดลอง

มีเจตคติเพิ่มขึ้นในเชิงบวก	และลดลงในเชิงลบ	แต่

กลุ่มควบคุมไม่มีการเปล่ียนแปลงของเจตคติอย่าง

มีนัยสำาคัญทางสถิติ	 หรือเปล่ียนแปลงแต่มีเจตคติ

เชิงบวกลดลง	 เป็นไปได้ว่าเกิดจากการที่กลุ่ม

ควบคุมไม ่มี ส่ิ ง เร ้ามากระตุ ้นทำาให ้ เ กิดการ

เปล่ียนแปลงของเจตคติไปในทิศทางที่ดีขึ้น	 จึง

ทำาให้มีเจตคติเชิงบวกลดลง	หรือคงที่

	 5)	 ความพร้อมท่ีจะแสดงออก	 คือการที่ผู้

เรียนมีเจตคติไปในทิศทางที่ดีขึ้น	 จึงเกิดการ

เปล่ียนแปลงด้านพฤติกรรม	 และมีแนวโน้มท่ีจะ

แสดงพฤติกรรมไปในทิศทางที่ดีขึ้นเช่นกัน	เห็นได้

จากผลการประเมินเจตคติของผู้เรียนท่ีเป็นกลุ่ม

ทดลองท่ีมีการเปลี่ยนแปลงเจตคติด้านพฤติกรรม

และแนวโน้มที่จะแสดงพฤติกรรมเชิงบวกเพิ่มขึ้น

จากระดับมากเป็นมากทีสุ่ด	และมเีจตคติเชงิลบลด

ลงจากระดับปานกลางเป็นระดับน้อย

	 จากผลการประเมินเจตคติดังกล่าวพบว่า	

เจตคติเชิงบวกในแต่ละองค์ประกอบมีความ

เกี่ยวข้องกัน	 อันเป็นเหตุให้เกิดพฤติกรรมแต่ละ

ด้านที่เกี่ยวข้องสูงขึ้น	โดยเจตคติด้านความคิด	ส่ง

ผลต่อเจตคติด้านความรู้สึก	 เม่ือผู้เรียนมีความคิด	

ความเข้าใจในบทเรียนวิชาคณิตศาสตร์	 ทำาให้เกิด

ความชอบ	 หรือมีความต ้องการ เรี ยนวิชา

คณติศาสตร์	ซึง่ความชอบอาจส่งผลต่อความเข้าใจ

ในบทเรียนคณิตศาสตร์ได้ดียิ่งขึ้น	

	 อีกท้ัง	 เจตคติด้านความคิด	 และความรู้สึก	

ยังส่งผลต่อพฤติกรรมและแนวโน้มของพฤติกรรม

ที่จะเกิดขึ้น	 เนื่องจากเมื่อผู้เรียนมีความคิด	 และ

ความรูส้กึทีด่ต่ีอวชิาคณติศาสตร์	จะทำาให้แนวโน้ม

ของการแสดงพฤติกรรมเปลีย่นแปลงไป	ดังผลการ

ประเมินเจตคติแต่ละด้านในเชิงบวกท่ีเพิ่มขึ้นจาก

ระดับมากเป็นระดับมากที่สุด	 และผลการประเมิน

เจตคติเชงิลบด้านพฤติกรรมและแนวโน้มทีจ่ะแสดง

พฤติกรรมลดลงจากระดับปานกลางเป็นระดับน้อย

 

บทสรุปและข้อเสนอแนะ

	 งานวิจัยนี้เป็นการวิจัยเพื่อนำาเกมเพื่อการ

เรียนรู้มาใช้เป็นส่ือเสริมกับการเรียนการสอนวิชา

คณิตศาสตร์	 ในชั้นเรียนของกลุ่มตัวอย่างที่เป็น
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นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี	 6	 ผลการประเมิน

เจตคตพิบว่า	ผูเ้รยีนทีเ่ป็นกลุม่ทดลองมเีจตคตด้ิาน

ความคิด	 ด้านความรู้สึก	 และด้านพฤติกรรมและ

แนวโน้มทีจ่ะแสดงพฤตกิรรมต่อวชิาคณติศาสตร์ใน

เชงิบวกหลงัเรยีนสงูกว่าก่อนเรยีนอย่างมนียัสำาคญั

ทางสถติทิีร่ะดบั	0.05	และมเีจตคติทัง้สามด้านเพิม่

ขึ้นจากระดับมากเป็นระดับมากที่สุด	 แต่กลุ ่ม

ควบคุมมีเจตคตเิชงิบวกทกุด้านลดลง	โดยมเีจตคติ

ด้านความคิด	และด้านพฤติกรรมและแนวโน้มที่จะ

แสดงพฤติกรรมต่อวิชาคณิตศาสตร์หลังเรียนตำ่า

กว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำาคัญทางสถิติท่ีระดับ	

0.05

	 ส่วนในเชิงลบผู้เรียนที่เป็นกลุ่มทดลองมี

เจตคติด้านความคิด	 ด้านความรู้สึก	 และด้าน

พฤตกิรรมและแนวโน้มทีจ่ะแสดงพฤตกิรรมต่อวิชา

คณิตศาสตร์หลังเรียนตำ่ากว่าก่อนเรียนอย่างมีนัย

สำาคัญทางสถิติที่ระดับ	 0.05	 เช่นกัน	 ในส่วนของ

เจตคตเิชงิลบด้านความคดิ	และด้านพฤติกรรมและ

แนวโน้มทีจ่ะแสดงพฤตกิรรมต่อวชิาคณติศาสตร์	ผู้

เรียนที่เป็นกลุ่มทดลองมีเจตคติลดลงจากระดับ

ปานกลางเป็นระดับน้อย	 ส่วนด้านความรู้สึกมี

เจตคติคงที่อยู่ในระดับปานกลางส่วนกลุ่มควบคุม

มีเจตคติเชิงลบด้านความคิด	 และด้านความรู้สึก

เพิม่ขึน้	ส่วนด้านพฤตกิรรมและแนวโน้มทีจ่ะแสดง

พฤติกรรมต่อวิชาคณิตศาสตร์หลังเรียนลดลง	 แต่

ไม่มีนัยสำาคัญทางสถิติที่ระดับ	0.05	

	 อย่างไรก็ตาม	 งานวิจัยนี้เป็นเพียงการนำา

เกมเพื่อการเรียนรู้ไปใช้กับการเรียนการสอนวิชา

คณิตศาสตร์เพียงบางบทเรียนเท่านั้น	 ไม่ได้

ครอบคลุมเนื้อหาท้ังหมด	 ซ่ึงในอนาคตอาจมีการ

ออกแบบและพัฒนาเกมเพื่อการเรียนรู้ในบทเรียน

อืน่	ๆ 	เพิม่เตมิ	เพือ่ให้สามารถใช้ได้กบัทกุบทเรียน	

นอกจากนี้	 งานวิจัยนี้เป็นการเลือกกลุ่มตัวอย่าง

แบบตามสะดวก	 ซึ่งอาจไม่ได้เป็นตัวแทนของ

ประชากรที่เป็นผู ้เรียนชั้นประถมศึกษาปีที่	 6	

ทัง้หมด	โดยอาจมีวธิกีารเลอืกกลุม่ตวัอย่างทีท่ำาให้

ครอบคลุมถงึประชากรมากกว่า	และในอนาคตอาจ

มกีารศกึษาเกีย่วกบัความสมัพนัธ์ของเจตคตแิต่ละ

ด้านว่ามีความสัมพันธ์กันอย่างไร	 เพื่อให้สามารถ

ใช้ส่ือการสอนประเภทเกมเพื่อการเรียนรู้ให้เป็น

ประโยชน ์ต ่อการจัดการเรียนการสอนวิชา

คณิตศาสตร์ในการส่งเสริมเจตคติที่ ดีต ่อวิชา

คณิตศาสตร์มากยิ่งขึ้น

	 ทั้งนี้	ในการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกม

เพื่อการเรียนรู้	 เป็นเพียงทางเลือกหนึ่งท่ีผู้สอน

สามารถเลือกใช้ให้เหมาะสมกับเนื้อหาของแต่ละ

รายวิชา	 โดยการเรียนการสอนโดยผู้สอนร่วมกับ

เกมเพือ่การเรยีนรูส้ามารถส่งเสรมิให้ผู้เรยีนมคีวาม

ตัง้ใจ	และมคีวามกระตอืรอืร้น	ทำาให้เกดิการเรยีนรู้	

และมีพัฒนาการที่ดีขึ้น	 แต่มีความเป็นไปได้ที่ผู้

เรียนจะจดจ่อกับการเล่นเกมเพื่อความสนุกมาก

เกินไป	 จนทำาให้ไม่สนใจการเรียนการสอนโดยผู้

สอนเท่าท่ีควร	 ดังนั้น	 ผู้สอนจึงเป็นหนึ่งในปัจจัย

สำาคัญในการแนะนำาให้ผู้เรียนเห็นความสำาคัญของ

การเรยีนการสอนโดยผูส้อน	และการเรยีนการสอน

ร่วมกับเกมเพื่อการเรียนรู้	เพื่อให้ผู้เรียนเกิดความ

เข้าใจ	 และสามารถใช้เทคโนโลยีประเภทเกมเพื่อ

การเรยีนรูส้ำาหรบัการเรยีนการสอนได้อย่างถกูต้อง	

เหมาะสม	และมีประสิทธิภาพ
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