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บทคัดย่อ 

การวิจัยในครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ทศนิยม  
หลังใช้การจัดการเรียนรู ้แบบร่วมมือเทคนิค STAD ร่วมกับบอร์ดเกมคณิตศาสตร์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1  
กับเกณฑ์ร้อยละ 70 2) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ทศนิยม โดยใช้  
การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD ร่วมกับบอร์ดเกมคณิตศาสตร์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ตัวอย่าง คือ 
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ท่ีกำลังศึกษาในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2567 จำนวน 40 คน ซึ่งได้มาจากการสุ่มแบบกลุม่ 
เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) แผนการจัดการเรียนรู้ จำนวน 4 แผน แผนละ 2 คาบเรียน 2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน เรื่อง ทศนิยม ที่มีค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.72 3) บอร์ดเกมคณิตศาสตร์ เรื่อง ทศนิยม และ 4) แบบสอบถาม
ความพึงพอใจที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD ร่วมกับบอร์ดเกมคณิตศาสตร์ ที่มีค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 
0.89 และสถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ยเลขคณิต ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าที 
แบบ t-test for one sample ผลการวิจัย พบว่า 1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื ่อง ทศนิยม โดยใช้  
การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD ร่วมกับบอร์ดเกมคณิตศาสตร์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 หลังเรียนสูง
กว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 2) ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้วิชา
คณิตศาสตร์ เรื่อง ทศนิยม โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD ร่วมกับบอร์ดเกมคณิตศาสตร์ ของนักเรยีน
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โดยภาพรวมมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด (M = 4.74, SD = 0.56) 
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Abstract 
The objectives of this research were to: 1) compare the mathematics learning achievement on 

the topic of decimals of grade 7 students after using the STAD cooperative learning technique combined 
with mathematics board games with the 70 percent criterion, and 2) evaluate the students’ satisfaction of 
the mathematics learning on decimals using the STAD cooperative learning technique combined with 
mathematics board games. The sample consisted of 40 grade 7 students who study in the first semester of 
the 2024 academic year, selected by random sampling. The research instruments included 1) lesson plans 
of 4 plans, 2 periods per plan, 2) a mathematics achievement test on decimals with a reliability of 0 . 7 2 ,  
3) a set of mathematics board games on decimals, and 4) a student satisfaction questionnaire with  
a reliability of 0.89. Data were analyzed using percentage, arithmetic mean, standard deviation, and one-
sample t-test. The research revealed that: 1) the grade 7 students’ mathematics achievement on decimals 
after using the STAD cooperative learning technique combined with mathematics board games was 
significantly higher than the 70 percent criterion at the .05 level, and 2) the overall grade 7 students’ 
satisfaction of the mathematics learning on decimals using the STAD cooperative learning technique 
combined with mathematics board games was at the highest level: (M = 4.74, SD = 0.56). 
 
Keywords: STAD cooperative learning technique, mathematics board games, decimals 

 
บทนำ     

คณิตศาสตร์มีบทบาทสำคัญอย่างยิ่งต่อความสำเร็จในการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 เนื่องจากเป็นวิชาที่
ช่วยพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ การวิเคราะห์อย่างมีเหตุผลเป็นระบบ และการแก้ปัญหาอย่างมีประสิทธิภาพ 
อีกท้ังยังเป็นรากฐานสำคัญของวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี และศาสตร์อ่ืน ๆ ซึ่งมีส่วนช่วยในการพัฒนาทรัพยากร
มนุษย์และเศรษฐกิจของประเทศให้สามารถแข่งขันในระดับสากลได้ ดังนั้นการศึกษาคณิตศาสตร์จึงจำเป็นต้อง
ได้รับการพัฒนาอย่างต่อเนื่อง (กระทรวงศึกษาธิการ, 2560)   
 ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ.  2560) 
ภายใต้หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ได้กำหนดให้การเรียนรู้เรื่องทศนิยมใน
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 มุ่งเน้นให้นักเรียนเข้าใจเกี่ยวกับทศนิยม การเปรียบเทียบ การดำเนินการเกี่ยวกับ
ทศนิยม และสามารถนำความรู ้ไปประยุกต์ใช้ในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และในชีวิตประจำวันได้  
อย่างเหมาะสม ดังนั้นผู้เรียนจึงจำเป็นต้องมีความเข้าใจที่ถูกต้องในเนื้อหา มีแนวคิดที่ชัดเจน และสามารถ
นำไปใช้ได้จริง เพ่ือเป็นรากฐานสำคัญสำหรับการเรียนรู้แนวคิดท่ีมีความซับซ้อนมากขึ้นในระดับสูงต่อไป  
 การศึกษาปัญหาและแนวทางในการสอนทศนิยม พบว่า นักเรียนบางส่วนไม่สามารถหาผลลัพธ์  
ของการบวก การลบ การคูณ และการหารทศนิยมได้ถูกต้อง ในเรื่องการบวกและการลบทศนิยม นักเรียนมี
ข้อบกพร่อง ได้แก่ 1) เครื่องหมายของผลลัพธ์ไม่ถูกต้อง 2) การวางตัวตั้งในการคำนวณระหว่างทศนิยมบวก  
และทศนิยมลบเมื่อค่าสัมบูรณ์ของทศนิยมที่มีมากกว่ามีจำนวนทศนิยมน้อยกว่าผิด และ 3) การไม่ตั ้งจุด
ทศนิยมให้ตรงกันก่อนบวกหรือลบทศนิยม ในเรื่องการคูณและการหารทศนิยม นักเรียนมีข้อบกพร่อง ได้แก่  
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1) เครื่องหมายของผลลัพธ์ไม่ถูกต้อง 2) จำนวนทศนิยมของผลคูณและผลหารไม่ถูกต้อง 3) การไม่เปลี่ยน
ทศนิยมที่เป็นตัวหารให้เป็นจำนวนเต็มก่อน และ 4) การไม่แม่นยำในเรื่องสูตรคูณ (นัฐพงษ์ ทองเชื้อ, 2559) 
ทั้งนี้อาจเป็นเพราะนักเรียนบางส่วนมีความเข้าใจที่คลาดเคลื่อนในเรื่ องพื้นฐานเกี่ยวกับหลักการ ทฤษฎีบท 
สูตร กฎ นิยาม และสมบัติในเนื้อหา ซึ่งในห้องเรียนที่มีการคละความสามารถ เก่ง ปานกลาง อ่อน ทำให้
นักเรียนที่เรียนรู้ได้เร็วเข้าใจเนื้อหาได้ง่าย ขณะที่นักเรียนที่เรียนรู้ช้ามีปัญหาในการตามเนื้อหาในบทเรียน  
ไม่เข้าใจเนื้อหาที่บรรยาย นักเรียนแสดงอาการเบื่อหน่ายและขาดความกระตือรือร้นในการเรียน ทำให้มี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ำ และมีเจตคติไม่ดีต่อการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ (ยุวดี นครแสน, 2559) อีกทั้งจาก
การสอบถามคุณครูในกลุ่มสาระการเรียนรู ้คณิตศาสตร์ที่สอนในรายวิชาคณิตศาสตร์พื้นฐาน (ค21101)  
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 พบว่า การจัดการเรียนการสอนรายวิชาคณิตศาสตร์พื้นฐาน  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1  
ในปีการศึกษาที่ผ่านมา การจัดการเรียนการสอนยังคงใช้วิธีการสอนแบบบรรยายโดยไม่คำนึงถึงความแตกต่าง
ระหว่างบุคคลของผู้เรียน ขาดสื่อการเรียนรู้ที ่ช่วยสร้างความสนใจและความเข้าใจให้กับนักเรียน ทำให้
นักเรียนบางส่วนเกิดความเบื่อหน่าย ขาดความกระตือรือร้น ขาดการพึ่งพาการมีปฏิสัมพันธ์กัน และไม่ชอบ
วิชาคณิตศาสตร์ จึงส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนต่ำ ดังนั้นจึงควรจัดการเรียนการสอนที่คำนึงถึง
ความแตกต่างของผู ้เร ียน โดยเน้นการลงมือปฏิบัติกิจกรรมด้วยตนเอง ทำให้ผู ้เรียนได้มีโอกาสแสดง  
ความคิดเห็น ฝึกทักษะการตีความ และนำความรู้ไปใช้จนเกิดความชำนาญ   
  การเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค Student Teams-Achievement Division (STAD) เป็นเทคนิคหนึ่ง
ของการเรียนรู้แบบร่วมมือที่เน้นให้นักเรียนได้เรียนรู้เป็นกลุ่มย่อยโดยคละความสามารถ ซึ่งใช้กระบวนการ
กลุ่มในการแสวงหาความรู้ แสดงความคิดเห็น ตัดสินใจและแก้ปัญหาร่วมกันเพื่อให้บรรลุเป้าหมายของ  
กลุ่มร่วมกัน (Slavin, 1995) งานวิจัยของ จิราภรณ์ เดชโฮม และคณะ (2566) ได้ศึกษาการพัฒนาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื ่อง สถิติ ของนักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาปีที ่ 2 โดยใช้การจัดการเร ียนรู้ 
แบบร่วมมือเทคนิค STAD พบว่า หลังจากการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคดังกล่าว  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ของนักเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 นอกจากนี้ นักเรียนยังมีเจตคติที่ดีต่อวิชา
คณิตศาสตร์ สอดคล้องกับงานวิจัยของ พงษ์พิชญ์ พิมพ์นารากร และ วรนุช แหยมแสง (2564) ที่ศึกษา 
การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง อัตราส่วนตรีโกณมิติ โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือเทคนิค STAD สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนแห่งหนึ่งในกรุงเทพมหานคร ผลการวิจัย 
พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ . 05 
และ นักเรียนยังมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD ในระดับมาก 
 นอกจากนี้ เกมถือเป็นสื่อการเรียนการสอนรูปแบบหนึ่งที่ทำให้นักเรียนเกิดความสนใจและเป็นตัวช่วย
ให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการเรียนมากขึ้น ทำให้นักเรียนได้รับความสนุกสนานและเกิดการเรียนรู้จากการเล่น 
(ทิศนา แขมมณี, 2562) บอร์ดเกมหรือเกมกระดานเป็นเกมประเภทหนึ่งที่ผสมผสานความสนุ กเข้ากับสาระ
ความรู้วิชาต่าง ๆ ผ่านการเล่นที่มีกฎกติกาและเป้าหมายที่ชัดเจน เกมลักษณะนี้ถูกออกแบบมาเพื่อส่งเสริม
ความเข้าใจในบทเรียนและพัฒนาทักษะต่าง ๆ อีกทั ้งบอร์ดเกมยังช่วยกระตุ ้นความสัมพันธ์ระหว่าง  
ผู้เรียน ส่งเสริมการคิดเชิงคำนวณ การทำงานเป็นทีม และความคิดสร้างสรรค์ (Bayeck, 2020) งานวิจัย 
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ของ ศดานันท์ แก้วศรี (2563) เรื่องการออกแบบและพัฒนาเกมกระดาน เรื่องระบบภูมิคุ้มกัน พบว่า นักเรียน
มีความพึงพอใจต่อการเรียนรู้โดยใช้เกมกระดาน เรื่องระบบภูมิคุ้มกัน อยู่ในระดับมากที่สุด และสอดคล้องกับ
งานวิจัยของ ชาคริสต์ ขำศรี และคณะ (2565) ทีท่ำวิจัย เรื่อง การวิจัยปฏิบัติการเพ่ือพัฒนาการจัดการเรียนรู้
ด้วยเกมกระดานที่ส่งเสริมมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ เรื ่องจำนวนเต็ม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
ผลการวิจัย พบว่า ผู้เรียนมีมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ที่ถูกต้องและสมบูรณ์มากข้ึน 
 ผู ้วิจัยเห็นว่า การจัดการเรียนรู ้แบบร่วมมือเทคนิค STAD ร่วมกับบอร์ดเกมคณิตศาสตร์ เป็น 
การจัดการเรียนรู้ที ่เน้นการทำงานเป็นกลุ่มที่สมาชิกมีความสามารถแตกต่างกันมาทำงานร่วมกัน กำหนด
เป้าหมายร่วมกัน ช่วยเหลือพ่ึงพากัน และแลกเปลี่ยนเรียนรู้ซึ่งกันและกัน เพ่ือความสำเร็จของตนเองและกลุ่ม 
นอกจากนี ้การนำบอร์ดเกมคณิตศาสตร์เข้ามาแทนการทำแบบฝึกหัดและใบงานในขั้นทำงานเป็นกลุ่ม ถือเป็น
ตัวช่วยกระตุ้นให้นักเรียนเกิดความสนใจในการเรียน ไม่เบื่อหน่าย และมีเจตคติที่ดีต่อวิชาคณิตศาสตร์ 
 การเรียนการสอนคณิตศาสตร์ที่ไม่สอดคล้องกับธรรมชาติผู้เรียน ส่งผลให้นักเรียนชั้นมัธยมศึกษา  
ปีที่ 1 ไม่สามารถคิดคำนวณทศนิยมได้ ผู้วิจัยต้องการศึกษาผลการจัดการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ทศนิยม  
โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD ร่วมกับบอร์เกมคณิตศาสตร์ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปีที ่ 1 เพื ่อเป็นแนวทางในการจัดการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ให้มีประสิทธิภาพ ส่งเสริมให้นักเรียนเกิด  
การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ พึ่งพาอาศัยกัน และเพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียน  
ให้ดีขึ้น (ภาพ 1) 
 
ภาพ 1 
กรอบแนวคิดการวิจัย 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

การใช้การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD ร่วมกับบอร์ดเกมคณิตศาสตร์ เรื่อง ทศนิยม 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ทศนิยม 

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือ เทคนิค STAD 
ขั้นท่ี 1 การเสนอบทเรียนต่อชั้นเรียน 
         ครูและนักเรียนทบทวนเนื้อหาเดิม เชื่อมโยงสู่เนื้อหาใหม่  
ขั้นท่ี 2 การทำงานเป็นกลุ่ม  
          นักเรียนทำกิจกรรมร่วมกันภายในกลุ่ม 
ขั้นท่ี 3 การทดสอบย่อย  
          นักเรียนทำแบบทดสอบรายบุคคล 
ขั้นท่ี 4 คะแนนพัฒนาการรายบุคคลและกลุ่ม 
          ครูตรวจและสรุปคะแนน และแลกเปลี่ยนสิ่งท่ีได้เรียนรู้  
ขั้นท่ี 5 การรับรองผลงานและตระหนักถึงผลงานของกลุ่ม  
          ครูประกาศคะแนนเฉลี่ย ให้คำชมเชย รางวัล และ
สะท้อนผล 

บอร์ดเกมคณิตศาสตร์ 
บอร์ดเกมคณิตศาสตร์ 
เรื่อง ทศนิยม 

เนื้อหา 
1. การเปรียบเทียบทศนิยม 
2. การบวกและการลบ
ทศนิยม 
3. การคูณและการหาร
ทศนิยม 
4. การนำทศนิยมไปใช้ใน
ชีวิตจริง 

ความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ 
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วัตถุประสงค ์
 1. เพื ่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื ่อง ทศนิยม หลังจัดการเรียนรู้  
แบบร่วมมือเทคนิค STAD ร่วมกับบอร์ดเกมคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาปีที ่ 1 กับเกณฑ์  
ร้อยละ 70 
 2. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ทศนิยม โดยใช้
การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD ร่วมกับบอร์ดเกมคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  1 
 
วิธีการวิจัย 

1. ประชากรและตัวอย่าง 
  ประชากร คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนแห่งหนึ่งในกรุงเทพมหานคร ที่กำลังศึกษาใน
ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567 จำนวน 3 ห้องเรียน รวมทั้งหมด 120 คน 
  ตัวอย่าง คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1/5 โรงเรียนแห่งหนึ่ง ที่กำลังศึกษาในภาคเรียนที่ 1 ปี
การศึกษา 2567 จำนวน 40 คน ได้มาโดยการสุ่มแบบกลุ่ม โดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยในการสุ่ม 
 2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย เครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง และเครื่องมือที่ใช้เก็บรวบรวม
ข้อมูล รายละเอียดดังนี้ 

2.1 เครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง 
 เครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง ประกอบด้วย แผนการจัดการเรียนรู้ และบอร์ดเกมคณิตศาสตร์ 

รายละเอียดดังนี้ 
 2.1.1 แผนการจัดการเรียนรู้ 

แผนการจัดการเรียนรู้ เรื ่อง ทศนิยม โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค 
STAD ร่วมกับบอร์ดเกมคณิตศาสตร์ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 จำนวน 4 แผน แผนละ 2 คาบเรียน 
มีข้ันตอนในการสร้างและหาคุณภาพของเครื่องมือ ดังนี้ 

 1) ศึกษาหลักสูตร มาตรฐานการเรียนรู้ ตัวชี้วัด และสาระการเรียนรู้ เรื่อง ทศนิยม 
ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ (ฉบับ
ปรับปรุง 2560) หลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนแห่งหนึ ่งในกรุงเทพมหานคร และเอกสารที ่เกี ่ยวข้อง กับ 
การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD และการใช้บอร์ดเกมคณิตศาสตร์ในการจัดการเรียนรู้ 

 2) สร้างแผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง ทศนิยม โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ
เทคนิค STAD ร่วมกับบอร์ดเกมคณิตศาสตร์ จำนวน 4 แผน 8 คาบเรียน คาบเรียนละ 50 นาที ซึ่งในแต่ละ
แผนใช้ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD ร่วมกับบอร์ดเกม ที่ผู้วิจัยเป็นผู้สังเคราะห์
ขึ้น ดังนี้ 

ขั้นที่ 1 การเสนอบทเรียนต่อชั้นเรียน : ครูและนักเรียนทบทวนเนื้อหาที่เคยเรียน
ผ่านมาแล้ว และเชื่อมโยงสู่เนื้อหาใหม่ จากนั้นครูนำเสนอและอธิบายเนื้อหาใหม่เพ่ิมเติม 
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ขั้นที่ 2 การทำงานเป็นกลุ่ม : แบ่งกลุ่มนักเรียนแบบคละความสามารถ เก่ง ปาน
กลาง อ่อน และนักเรียนร่วมกันศึกษาและฝึกฝนสิ่งที่ครูนำเสนอและอธิบายในขั้นที่ 1 ผ่านการเล่นบอร์ดเกม
คณิตศาสตร์ จนเกิดการเรียนรู้ร่วมกันทั้งกลุ่ม 

ขั้นที่ 3 การทดสอบย่อย : นักเรียนทำแบบทดสอบย่อยแบบรายบุคคล ซึ่งเป็น
แบบทดสอบแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จำนวน 5 ข้อ คะแนนเต็ม 5 คะแนน 

ขั ้นที ่ 4 คะแนนพัฒนาการรายบุคคลและกลุ่ม  : ครูตรวจและรวบรวมคะแนน
แบบทดสอบย่อย ทั ้งในระดับรายบุคคลและคะแนนเฉลี ่ยของกลุ ่ม ขณะเดียวกันนักเรียนอภิปรายและ
แลกเปลี่ยนความรู้ที่ได้รับภายในกลุ่ม เพ่ือเตรียมสะท้อนผลการเรียนรู้ในขั้นที่ 5 

ขั้นที่ 5 การรับรองผลงานและตระหนักถึงผลงานของกลุ่ม : ครูประกาศคะแนน
เฉลี่ยของแต่ละกลุ่ม พร้อมกับให้คำชมเชย ให้รางวัล และสะท้อนผลร่วมกับนักเรียน โดยชี้แจงข้อผิดพลาด 
และสิ่งที่ควรพัฒนา 

 3) นำแผนการจัดการเรียนรู้ที่ใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD 
ร่วมกับบอร์ดเกมคณิตศาสตร์ เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิจัย เพื่อพิจารณาตรวจสอบความถูกต้อง จากนั้น
ปรับปรุงแก้ไขตามคำแนะนำของอาจารย์ที่ปรึกษาวิจัย (ภาพ 2)    
 
ภาพ 2 
คิวอาร์โค้ดตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง ทศนิยม โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD ร่วมกับบอร์ดเกม
คณิตศาสตร์ 

 
 
 
 
 

 4) นำแผนการจัดการเรียนรู้ที่ปรับปรุงแก้ไขแล้วเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญจำนวน 3 ท่าน  
เพ่ือประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ ซึ่งได้ผลการประเมินระดับคุณภาพของแผนการจัดการ
เรียนรู้ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.80 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.11 หมายความว่า แผนการจัดการเรียนรู้ 
เร ื ่อง ทศนิยม โดยใช ้การจ ัดการเร ียนร ู ้แบบร ่วมมือเทคนิค STAD ร ่วมกับบอร ์ดเกมคณิตศาสตร์   
มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด 

 5) นำแผนการจัดการเรียนรู้มาปรับปรุงแก้ไขตามคำแนะนำของผู้เชี่ยวชาญ จากนั้นนำ
แผนการจัดการเรียนรู้ไปใช้จริงกับตัวอย่าง 

2.1.2 บอร์ดเกมคณิตศาสตร์ 
 ผู้วิจัยสร้างบอร์ดเกมคณิตศาสตร์ เรื่อง ทศนิยม จำนวนทั้งหมด 4 ชุด โดยแต่ชุดละใช้

ในขั้นที่ 2 การทำงานเป็นกลุ่ม ของแผนการจัดการเรียนรู้ โดยมีขั้นตอนการสร้างและหาคุณภาพ ดังนี้ 
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    1) ศึกษาและวิเคราะห์หลักสูตร มาตรฐานการเรียนรู้ ตัวชี้วัด และสาระการเรียนรู้  
เรื ่อง ทศนิยม ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั ้นพื ้นฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ ่มสาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง 2560) และหลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนแห่งหนึ่งในกรุงเทพมหานคร หลักการ 
แนวคิดที่เกี่ยวข้องกับการสร้างบอร์ดเกม ประเภทของบอร์ดเกม และเลือกรูปแบบของบอร์ดเกมที่เหมาะสม
กับการนำมาใช้เพื่อเสริมสร้างความเข้าใจ 

 2) กำหนดจุดประสงค์การเรียนรู ้ กำหนดขอบเขตของเนื ้อหาในแต่ละบอร์ดเกม 
จากนั้นออกแบบ และสร้างบอร์ดเกมคณิตศาสตร์ เรื ่อง ทศนิยม จำนวน 4 ชุด ซึ่งเป็นบอร์ดเกมประเภท
วางแผนร่วมกับเกมปาร์ตี้ โดยบอร์ดเกมชุดที่ 1 มีแนวคิดมาจากเกม UNO บอร์ดเกมชุดที่ 2 และชุดที่ 3  
มีแนวคิดมาจากเกมเศรษฐี และบอร์ดเกมชุดที่ 4 มีแนวคิดมาจากการเกมบันไดง ู
   3) นำบอร์ดเกมคณิตศาสตร์ เรื่อง ทศนิยม ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นเสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิจัย 
เพ่ือตรวจสอบความถูกต้อง จากนั้นปรับปรุงแก้ไขตามคำแนะนำของอาจารย์ที่ปรึกษาวิจัย (ภาพ 3) 
 
ภาพ 3 
ตัวอย่างบอร์ดเกมคณิตศาสตร์ เรื่อง ทศนิยม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
   4) นำบอร์ดเกมคณิตศาสตร์ที่ปรับปรุงแก้ไขแล้วเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญจำนวน 3 ท่าน  
เพื ่อประเมินความเหมาะสมของบอร์ดเกมคณิตศาสตร์ ซึ ่งผลการประเมินระดับคุณภาพของบอร์ดเกม
คณิตศาสตร์ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.83 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.39 หมายความว่า บอร์ดเกม
คณิตศาสตร์ เรื่อง ทศนิยม มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด 

 5) นำบอร์ดเกมคณิตศาสตร์ มาปรับปรุงแก้ไขตามคำแนะนำของผู้เชี่ยวชาญ และนำ
บอร์ดเกมคณิตศาสตร์ เรื่อง ทศนิยม ไปใช้จริงกับตัวอย่าง 

2.2 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
   เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ประกอบด้วย แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
และแบบสอบถามความพึงพอใจ รายละเอียดดังนี้ 
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2.2.1 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
    ผู้วิจัยสร้างแบบทดสอบเพื่อวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ทศนิยม มีลักษณะเป็น
แบบทดสอบชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จำนวน 20 ข้อ และทำการคัดเลือกเหลือ จำนวน 15 ข้อ ซึ่งมีขั้นตอน
การสร้างและหาคุณภาพ ดังนี้ 
     1) ศึกษาและวิเคราะห์หลักสูตร มาตรฐานการเรียนรู้ ตัวชี้วัด และสาระการเรียนรู้  
เรื ่อง ทศนิยม ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั ้นพื ้นฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ ่มสาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง 2560) และหลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนแห่งหนึ่งในกรุงเทพมหานคร จากนั้น
กำหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ให้ครอบคลุมเนื้อหา  
    2) สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื ่อง ทศนิยม  
เป็นแบบทดสอบชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จำนวน 20 ข้อ ให้ครอบคลุมเนื้อหาและจุดประสงค์การเรียนรู้   
โดยข้อที่ 1-5 ครอบคลุมเนื้อหาและจุดประสงค์ เรื่อง นักเรียนสามารถเปรียบเทียบทศนิยมได้ ข้อที่ 6 -15 
ครอบคลุมเนื้อหาและจุดประสงค์ เรื ่อง นักเรียนสามารถหาผลบวก ผลลบ ผลคูณ ผลหารของทศนิยมได้  
และข้อ 16-20 ครอบคลุมเนื้อหาและจุดประสงค์ เรื่อง นักเรียนสามารถนำความรู้เกี่ยวกับทศนิยมไปใช้ใน  
การแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ และปัญหาในชีวิตจริงได้ 
    3) นำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ทศนิยม ที่ผู้วิจัย
สร้างขึ้นเสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิจัย เพื่อตรวจสอบความถูกต้อง จากนั้นปรับปรุงแก้ไขตามคำแนะนำของ
อาจารย์ที่ปรึกษาวิจัย 
    4) นำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื ่อง ทศนิยม  
ที่ปรับปรุงแก้ไขแล้ว เสนอต่อผู้เชี ่ยวชาญจำนวน 3 ท่าน เพื่อตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา ซึ่งผล  
การพิจารณาค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Item Objective Congruence : IOC) พบว่า มีค่าดัชนี 
ความสอดคล้องเท่ากับ 1.00 จำนวน 18 ข้อ และมีค่าดัชนีความสอดคล้องเท่ากับ 0.67 จำนวน 2 ข้อ แสดงว่า 
สามารถนำไปใช้ได้ทุกข้อ 
    5) นำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ทศนิยม นำไป
ทดลองใช้กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่ไม่ใช่ตัวอย่าง ที่ผ่านการเรียนเรื่อง ทศนิยม มาแล้วจำนวน 31 คน  
    6) นำคะแนนที ่ได้จากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์  
เรื่อง ทศนิยม มาวิเคราะห์เพื่อหาค่าความยากง่าย (p) และค่าอำนาจจำแนก (r) ของข้อสอบรายข้อ โดยได้ 
ค่าความยากง่ายอยู่ระหว่าง 0.31-0.81 และค่าอำนาจจำแนกอยู่ระหว่าง 0.13-0.75  
    7) คัดเลือกข้อสอบที่มีค่าความยากง่ายอยู่ระหว่าง 0.20-0.80 และค่าอำนาจจำแนก
ตั้งแต่ 0.2 ขึ้นไป ซึ่งเป็นแบบทดสอบแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือกจำนวน 15 ข้อ โดยข้อที่ 1-3 ครอบคลุมเนื้อหา
และจุดประสงค์ เรื่อง นักเรียนสามารถเปรียบเทียบทศนิยมได้ ข้อที่ 4-11 ครอบคลุมเนื้อหาและจุดประสงค์ 
เรื่อง นักเรียนสามารถหาผลบวก ผลลบ ผลคูณ ผลหารของทศนิยมได้ และข้อ 12-15 ครอบคลุมเนื้อหาและ
จุดประสงค์ เรื่อง นักเรียนสามารถนำความรู้เกี่ยวกับทศนิยมไปใช้ในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ และปัญหาใน
ชีวิตจริงได้ 
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    8) นำแบบทดสอบที่ผ่านเกณฑ์การคัดเลือกมาคำนวณเพ่ือวิเคราะห์หาค่าความเชื่อมั่น
ของแบบทดสอบ โดยใช้สูตร KR-20 ของคูเดอร์ ริชาร์ดสัน (Kuder-Richardson) โดยได้ค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 
0.72 ซึ่งมีค่ามากกว่า 0.70 หมายถึง แบบทดสอบฉบับนี้ผ่านเกณฑ์ สามารถนำไปใช้กับตัวอย่างได้ 
    9) นำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ทศนิยม ไปใช้กับตัวอย่าง 
   2.2.2 แบบสอบถามความพึงพอใจ 

 แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง 
ทศนิยม โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD ร่วมกับบอร์ดเกมคณิตศาสตร์ สำหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 1 มีลักษณะเป็นมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ จำนวนทั้งหมด 20 ข้อ โดยแบ่งการประเมิน
เป็น 4 ด้าน ได้แก่ ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  ด้านผู้สอน ด้านสื่อการเรียนรู้ (บอร์ดเกมคณิตศาสตร์) และ
ด้านการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ ซึ่งมีข้ันตอนการสร้างและหาคุณภาพ ดังนี้ 
    1) ศึกษาขั้นตอนในการจัดการเรียนรู้ เรื ่อง ทศนิยม โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือเทคนิค STAD ร่วมกับบอร์ดเกมคณิตศาสตร์ เพ่ือนำมากำหนดข้อคำถามเกี่ยวกับความพึงพอใจ 
    2) สร้างข้อคำถามให้ครอบคลุมกับประเด็นที่ต้องการทราบ ดังนี้ ด้านการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ (8 ข้อ) ด้านผู้สอน (5 ข้อ) ด้านสื่อการเรียนรู้ (บอร์ดเกมคณิตศาสตร์) (5 ข้อ) ด้านการวัดและ
ประเมินผลการเรียนรู้ (2 ข้อ) รวมจำนวน 20 ข้อ โดยเป็นแบบประเมินความพึงพอใจแบบมาตรส่วนประมาณ
ค่า (rating scale) 5 ระดับ ซึ ่งกำหนดเกณฑ์การประเมิน ดังนี ้ มีความพึงพอใจอยู ่ในระดับมากที ่สุด  
(5 คะแนน) มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก (4 คะแนน) มีความพึงพอใจอยู่ในระดับปานกลาง (3 คะแนน)  
มีความพึงพอใจอยู่ในระดับน้อย (2 คะแนน) และมีความพึงพอใจอยู่ในระดับน้อยที่สุด (1 คะแนน) 

 3) นำแบบประเมินความพึงพอใจเสนอต่ออาจารย ์ท ี ่ปร ึกษา เพื ่อตรวจสอบ  
ความถูกต้อง จากนั้นปรับปรุงแก้ไขตามคำแนะนำของอาจารย์ที่ปรึกษาวิจัย และนำแบบประเมินความพึง
พอใจที่แก้ไขแล้วไปเสนอต่อผู้เชี ่ยวชาญจำนวน 3 ท่าน เพื่อตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา ซึ่งผล  
การพิจารณาค่าดัชนีความสอดคล้อง พบว่า มีค่าดัชนีความสอดคล้องเท่ากับ 1.00 ทุกข้อ  แสดงว่า สามารถ
นำไปใช้ได้ทุกข้อ 
    4) นำแบบประเมินความพึงพอใจที่ผ่านการคัดเลือกแล้วมาจัดพิมพ์ เพื่อนำไปทดลอง
ใช้ กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่ไม่ใช่ตัวอย่าง ที่ผ่านการเรียนเรื่อง ทศนิยม โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือเทคนิค STAD ร่วมกับบอร์ดเกมคณิตศาสตร์มาแล้ว จำนวน 31 คน 
    5) นำผลการตอบแบบสอบถามความพึงพอใจมาวิเคราะห์เพื่อหาค่าความเชื่อมั่นของ
แบบสอบถามโดยการหาค่าสัมประสิทธิ์แอลฟาตามวิธีของคอนบราค (Cronbach’s Alpha Coeffcient) โดย
ได้ค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.89 ซึ่งมีค่ามากกว่า 0.70 หมายถึง แบบสอบถามฉบับนี้ผ่านเกณฑ์ สามารถ
นำไปใช้กับตัวอย่างได้  
 3. การเก็บรวบรวมข้อมูล 

3.1 ผู้วิจัยดำเนินการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD ร่วมกับ 
บอร์ดเกมคณิตศาสตร์ เรื่อง ทศนิยม กับตัวอย่าง รวมระยะเวลาจำนวน 9 คาบเรียน ประกอบด้วย การจดัการ 
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เรียนรู้จำนวน 8 คาบเรียน และการทดสอบหลังการจัดการเรียนรู้จำนวน 1 คาบเรียน 
3.2 เมื ่อสิ ้นสุดการสอนแล้ว ผู ้ว ิจัยให้นักเรียนทำแบบสอบถามความพึงพอใจที ่มีต่อการจัด  

การเรียนรู้ เรื่อง ทศนิยม โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD ร่วมกับบอร์ดเกมคณิตศาสตร์ 
3.3 ผู้วิจัยนำคะแนนที่ได้จากการทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และความพึงพอใจที่มี

ต่อการจัดการเรียนรู้ เรื ่อง ทศนิยม โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD ร่วมกับบอร์ดเกม
คณิตศาสตร์ของตัวอย่างไปวิเคราะห์โดยใช้วิธีการทางสถิติเพ่ือนำมาวิเคราะห์ข้อมูลและสรุปผลการวิจัย 
 4. การวิเคราะห์ข้อมูล 

ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ใช้สถิติในการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 
4.1 ค่าสถิติพื้นฐานที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ร้อยละ (%) ค่าเฉลี่ยเลขคณิต (M) และ 

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD)  
  4.2 สถิติทดสอบผลการวิจัย 
   4.2.1 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์หลังเรียน เรื ่อง ทศนิยม  
กับเกณฑ์ร้อยละ 70 โดยใช้ค่าสถิติ t-test แบบ One Sample test 
   4.2.2 ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที ่มีต่อการจัดการเรียนรู ้ว ิชาคณิตศาสตร์ เรื ่อง 
ทศนิยม โดยใช้ค่าเฉลี่ยเลขคณิตและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 
ผลการวิจัย 

1. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื ่อง ทศนิยม หลังจัดการเรียนรู้  
แบบร่วมมือเทคนิค STAD ร่วมกับบอร์ดเกมคณิตศาสตร์ สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 เมื่อเทียบกับ
เกณฑ์ร้อยละ 70  

นักเรียนตัวอย่างชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 มีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง 
ทศนิยม หลังการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD ร่วมกับบอร์ดเกมคณิตศาสตร์ โดยมีคะแนนเฉลี่ย
เท่ากับ 11.98 คะแนน จากคะแนนเต็ม 15 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 79.87 ของคะแนนเต็ม ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์
ร้อยละ 70 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (ตาราง 1) 
 
ตาราง 1  
การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ทศนิยม หลังจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD ร่วมกับ
บอร์ดเกมคณิตศาสตร์ สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 เมื่อเทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 70 จากตัวอย่าง 40 คน โดยใช้ค่าสถิติ
ทดสอบที  

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน n คะแนนเต็ม เกณฑ์ร้อยละ 70 M SD t Sig 
หลังการจดัการเรียนรู ้ 40 15 10.5 11.98 1.89 4.94* 0.00 

หมายเหตุ : *มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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 2. ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ทศนิยม  
โดยใช้การจัดการเรียนรู ้แบบร่วมมือเทคนิค STAD ร่วมกับบอร์ดเกมคณิตศาสตร์ สำหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 1  

ผลการวิจัย พบว่า ภาพรวมตัวอย่างมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุด (M = 4.74, SD = 0.56) 
เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า ความพึงพอใจด้านสื่อการเรียนรู้ (บอร์ดเกมคณิตศาสตร์) มีคะแนนเฉลี่ยเป็น
ลำดับที่ 1 (M = 4.77, SD = 0.54) ด้านการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ (M = 4.76, SD = 0.53) ด้านผู้สอน 
(M = 4.74, SD = 0.53) และด้านการจัดการเรียนรู้ (M = 4.71, SD = 0.60) (ตามลำดับ) (ตาราง 2) 

 
ตาราง 2  
ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมารตฐาน และระดับความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ทศนิยม 
โดยใช้การจัดการเรียนรู้ แบบร่วมมือเทคนิค STAD ร่วมกับบอร์ดเกมคณิตศาสตร์ สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

รายการประเมิน M SD ระดับความพึงพอใจ ลำดับที ่
1. ด้านการจัดการเรียนรู ้ 4.71 0.60 มากที่สุด 4 
2. ด้านผู้สอน 4.74 0.53 มากที่สุด 3 
3. ด้านสื่อการเรียนรู้ (บอร์ดเกมคณิตศาสตร์) 4.77 0.54 มากที่สุด 1 
4. ด้านการวัดและประเมินผลการเรียนรู ้ 4.76 0.53 มากที่สุด 2 

รวมเฉลี่ยทั้ง 4 ด้าน 4.74 0.56 มากที่สุด  

 
อภิปรายผล 

1. การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD ร่วมกับบอร์ดเกมคณิตศาสตร์ ส่งผลให้นักเรียน  
ม.1 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ทศนิยม สูงขึ้น ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ทศนิยม 
หลังจากการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิค STAD ร่วมกับบอร์ดเกมคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
พบว่า นักเรียนตัวอย่างมีคะแนนเฉลี่ยสูงกว่าร้อยละ 70 ของคะแนนเต็ม อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
โดยมีคะแนนเฉลี่ยหลังการเรียนรู้ 11.98 คะแนน ทั้งนี้อาจเป็นผลมาจากเทคนิค STAD ซึ่งเป็นการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือที่นักเรียนได้เรียนรู้ผ่านการปฏิบัติจริงอย่างมีขั้นตอน ขั้นที่ 1 การเสนอบทเรียนต่อชั้นเรียน ครูจะ
กระตุ้นความสนใจของนักเรียน ทบทวนเนื้อหาเดิม และนำเสนอเนื้อหาใหม่เพื่อปูพื้นฐานความเข้าใจและ
นำไปใช้ ขั้นที่ 2 การทำงานเป็นกลุ่ม นักเรียนมีปฏิสัมพันธ์กันผ่านการเล่นบอร์ดเกมคณิตศาสตร์ ซึ่งช่วยพัฒนา
ทักษะการแก้ปัญหาและการคิดวิเคราะห์ พร้อมทั้งสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ โดยมีครูเป็นผู้แนะนำ ขั้นที่ 3 
การทดสอบย่อย นักเรียนจะได้ทำแบบทดสอบย่อยเป็นรายบุคคล ซึ่งส่งเสริมความรับผิดชอบส่วนบุคคลและ
สนับสนุนซึ่งกันและกันภายในกลุ่ม ขั้นที่ 4 คะแนนพัฒนาการรายบุคคลและกลุ่ม ครูจะรวบรวมและวิเคราะห์
คะแนนทั้งรายบุคคลและระดับกลุ่มเพ่ือติดตามผลพัฒนาการ และท่ีนักเรียนจะพูดคุยแลกเปลี่ยนกันเพ่ือเตรียม
สะท้อนผลในขั้นต่อไป และขั้นที่ 5 การรับรองผลงานและตระหนักถึงผลงานของกลุ่ม ครูจะให้คำชื่นชมและ
ข้อเสนอแนะต่อผลงานของนักเรียน เพ่ือเสริมแรงจูงใจและชี้แนะแนวทางการพัฒนาต่อไป 
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นอกจากนี้ บอร์ดเกมคณิตศาสตร์ยังมีบทบาทสำคัญในการช่วยส่งเสริมประสบการณ์การเรียนรู้  
โดยช่วยพัฒนาทักษะการคำนวณเบื้องต้นและกระตุ้นการคิดวิเคราะห์อย่างเป็นระบบ (Andika et al., 2019) 
นักเรียนได้เรียนรู้ผ่านการมีปฏิสัมพันธ์กับเนื้อหาอย่างเป็นรูปธรรม พร้อมทั้งฝึกการวางแผน การตัดสินใจ และ
การแก้ปัญหา นอกจากนี้ยังสร้างบรรยากาศที่สนุกสนาน ผ่อนคลาย และส่งเสริมทัศนคติที่ดีต่อการเรียนรู้   
ซึ ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ อารียา นกเที ่ยง และคณะ (2561) ที่ศึกษาผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตร์ โดยใช้เทคนิค STAD เรื ่องเศษส่วนและทศนิยมของนักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาปีที ่ 1 พบว่า 
ผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนหลังการเรียนสูงกว่าก่อนเรียนและหลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 75 อย่างมีนัยสำคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .05 สอดคล้องกับงานวิจัยของ สุนารี นวลจันทร์ (2562) ที่ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตร์และความสามารถในการทำงานกลุ่ม เรื่อง ระบบจำนวนจริง โดยใช้การเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค 
STAD ร่วมกับเกมคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนและหลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที ่ระดับ .05  
อย่างไรก็ตาม พบว่า นักเรียนบางคนที่ยังไม่ผ่านเกณฑ์จะมีส่วนร่วมน้อย ไม่ชอบเล่นบอร์ดเกม และไม่แสดง
ความคิดเห็น ซึ่งอาจเป็นผลจากรูปแบบของบอร์ดเกมที่ไม่ดึงดูดหรือขาดความท้าทาย กิจกรรมบางอย่างอาจ
ยากเกินไปจนทำให้ขาดความสนใจในการเรียนรู้ 

2. บอร์ดเกมคณิตศาสตร์ เป็นสื ่อที ่มีประสิทธิภาพในการพัฒนาความเข้าใจ เรื ่อง ทศนิยม  
แก่เด็ก ม.1 ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ทศนิยม โดยใช้การจัด  
การเรียนรู ้แบบร่วมมือเทคนิค STAD ร่วมกับบอร์ดเกมคณิตศาสตร์ ของนักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาปีที ่ 1  
โดยภาพรวมมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุด เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า นักเรียนให้คะแนนความพึง
พอใจด้านสื่อการเรียนรู้ (บอร์ดเกมคณิตศาสตร์) เป็นลำดับที่ 1 (M = 4.77, SD = 0.54) เนื่องจากมีการนำ
บอร์ดเกมคณิตศาสตร์มาใช้ในกิจกรรม จึงช่วยเพิ่มความเข้าใจและสร้างความสนุกในการเรียน ลำดับที่ 2  
ด้านการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ (M = 4.76, SD = 0.53) เนื่องจากมีประเมินผลแบบรายบุคคลและมี
การสะท้อนผล จึงทำให้นักเรียนได้วัดความเข้าใจของตนเองเสมอ แต่รูปแบบการสะท้อนผลในแต่ละครั้งอาจ
ไม่หลากหลายและไม่ชัดเจน ลำดับที่ 3 ด้านผู้สอน (M = 4.74, SD = 0.53) เนื่องจากมีการจัดกลุ่มนักเรียน
ออกเป็นกลุ่มและเรียนรู้ผ่านการเล่นบอร์ดเกมคณิตศาสตร์ ทำให้การจัดการเรียนการสอนของครูเป็นกันเอง 
แต่บางครั ้งอาจกระตุ ้นให้นักเรียนทุกคนมีส่วนร่วมได้ไม่ทั ่วถึง และลำดับที ่ 4 ด้านการจัดการเรียนรู้  
(M = 4.71, SD = 0.60) เนื่องจากเป็นการจัดการเรียนรู้โดยผ่านกิจกรรมกลุ่มแบบคละความสามารถ ซึ่งครูจะ
เป็นผู้จัดกลุ่มเอง ทำให้นักเรียนบางคนต้องปรับตัวมากกว่าคนอื่น จึงทำให้นักเรียนมีความพึงพอใจในด้านนี้
น้อยที่สุด  

ทั้งนี้ในภาพรวมอาจเป็นผลมาจากเทคนิค STAD ซึ่งเป็นการเรียนรู้แบบร่วมมือที่ให้นักเรียนได้เรียนรู้
อย่างมีระบบ ทำให้เกิดการมีส่วนร่วม การหมุนเวียนบทบาทของสมาชิกในกลุ่ม และมีปฏิสัมพันธ์ซึ่งกันและกัน
มากขึ้น (Jamaludin & Mokhtar, 2018) นอกจากนี้บอร์ดเกมคณิตศาสตร์ มีส่วนช่วยสร้างความสนใจ ทำให้
มีความรู้สึกผ่อนคลาย และสนุกสนานกับการเรียนรู้ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ สุนารี นวลจันทร์ (2562)  
ที่ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์และความสามารถในการทำงานกลุ่ม เรื่องระบบจำนวนจริง 
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โดยใช้การเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD ร่วมกับเกมคณิตศาสตร์ในนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ซึ่งพบว่า 
ความพึงพอใจของนักเรียนอยู่ในระดับมากที่สุด และยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ  ศดานันท์ แก้วศรี (2563)  
ที่ออกแบบและพัฒนาเกมกระดาน เรื่องระบบภูมิคุ้มกัน พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนรู้โดยใช้
เกมกระดานในระดับมากท่ีสุด 

 
ข้อเสนอแนะ 

 ข้อเสนอแนะในการนำผลวิจัยไปใช้ 
1. การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิค STAD ร่วมกับบอร์ดเกมคณิตศาสตร์ เป็นการจัดกลุ่มนักเรียน

ออกเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 4–5 คน จำนวน 8 กลุ่ม ซึ่งเป็นจำนวนกลุ่มที่ค่อนข้างมาก ครูจึงควรมีวิธีการกระตุ้น  
ให้คำปรึกษา และให้ความสนใจนักเรียนแต่ละกลุ่มและแต่ละคนให้ทั่วถึงมากขึ้น เพื่อทำให้การจัดการเรียนรู้
ประสบความสำเร็จ และทำให้นักเรียนสนใจในการเรียนมากข้ึน 

2. ในขั ้นที ่ 2 การทำงานเป็นกลุ ่ม ครูควรคำนึงถึงการจัดเนื ้อหาให้สอดคล้องกับจุดประสงค์  
และปรับเวลาเล่นบอร์ดเกมคณิตศาสตร์ในแต่ละเกมอย่างเหมาะสม พร้อมเน้นย้ำให้นักเรียนคิดและอธิบาย
ความคิดของตนเอง  

3. ครูควรสร้างบอร์ดเกมคณิตศาสตร์ให้มีรูปแบบที่หลากหลาย และมีความท้าทายมากขึ้น พร้อมทั้ง
ออกแบบบอร์ดเกมคณิตศาสตร์ให้ม ีส ีส ันที ่สวยงาม มีขนาดที ่เหมาะสม และมีกติกาที ่หลากหลาย  
เพ่ือดึงดูดความสนใจของนักเรียนในการทำกิจกรรมการเรียนรู้ 

4. ครูควรมีนักเรียนผู ้ช่วย ที ่สามารถเล่นบอร์ดเกมคณิตศาสตร์ ให้มาช่วยกำกับดูแล และเป็น  
ผู้ดำเนินเกม เพ่ือการดูแลนักเรียนทุกคนอย่างท่ัวถึง 
 ข้อเสนอแนะในการทำวิจัยครั้งต่อไป 
 1. ผู ้ว ิจ ัยควรมีการวิจัยเพื ่อศึกษาผลการจัดการเรียนรู ้คณิตศาสตร์ โดยใช้การจัดการเรียนรู้  
แบบร่วมมือเทคนิค STAD ร่วมกับบอร์ดเกมคณิตศาสตร์ กับเนื้อหาวิชาคณิตศาสตร์ในระดับชั้นอ่ืน ๆ 
 2. ผู้วิจัยควรศึกษาวิธีการสอนในรูปแบบต่าง ๆ ที่สามารถใช้ร่วมกับบอร์ดเกมคณิตศาสตร์ เพื่อศึกษา
และเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เช่น วิธีการสอนแบบ active learning การจัด 
การเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคอ่ืน ๆ การจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ เป็นต้น 
 
รายการอ้างอิง 
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