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โดย ส านักวิจัยและพัฒนา วิทยาลัยพิชญบัณฑิต มีจุดมุ่งหมายเพื่อเผยแพร่บทความวิจัย และ
บทความวิชาการ ในสาขาท่ีเกี่ยวข้องด้านสังคมศาสตร์ ได้แก่ สาขาศึกษาศาสตร์ สาขารัฐศาสตร์ 
สาขารัฐประศาสนศาสตร์ สาขาการจัดการ บริหารธุรกิจและรวมถึงสหวิทยาการเชิงประยุกต์ด้าน
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จากผู้ทรงคุณวุฒิ 3 ท่าน ท้ังนี้เป็นรูปแบบท่ีผู้พิจารณาบทความไม่ทราบชื่อผู้นิพนธ์บทความและผู้
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เปิดรับบทความท้ังภาษาไทยและภาษาอังกฤษ 

 
ประเภทของผลงานที่ตีพิมพ์ในวารสาร 
         1. บทความวิจัย (Research Article) เป็นบทความท่ีน าเสนอการค้นคว้าวิจัยเกี่ยวกับ สาขา
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บทบรรณาธิการ 
 

วารสาร Journal of Pitchaya Education and Research ปีท่ี 1 ฉบับท่ี 3 ยังคงสะท้อน
เจตนารมณ์และความมุ่งมั่นของกองบรรณาธิการในการท าหน้าท่ีเป็นสื่อกลางทางวิชาการเพื่อ
เผยแพร่บทความวิจัย และบทความวิชาการ ในสาขาท่ีเกี่ยวข้องด้านสังคมศาสตร์ ได้แก่ สาขา
ศึกษาศาสตร์ สาขารัฐศาสตร์ สาขารัฐประศาสนศาสตร์ สาขาการจัดการ บริหารธุรกิจและ
รวมถึงสหวิทยาการเชิงประยุกต์ด้านสังคมศาสตร์ 

บทความทุกเร่ืองท่ีได้รับการตีพิมพ์เผยแพร่ในวารสารฉบับนี้ ได้ผ่านกระบวนการพิจารณา
ประเมินคุณภาพจากผู้ทรงคุณวุฒิในแต่ละสาขาวิชา จ านวน 3 ท่าน ตามหลักเกณฑ์และ
กระบวนการประเมินท่ีเป็นไปตามมาตรฐานทางวิชาการอย่างเคร่งครัด มีความโปร่งใส และเป็น
ธรรม อันเป็นหลักประกันถึงคุณภาพ ความน่าเชื่อถือ และมาตรฐานของผลงานวิชาการท่ีได้รับการ
เผยแพร ่

กองบรรณาธิการขอขอบคุณเป็นอย่างสูงต่อผู้ทรงคุณวุฒิทุกท่านท่ีได้สละเวลาอันมีค่าใน
การพิจารณาประเมินบทความ ตลอดจนผู้เขียนทุกท่านท่ีให้ความไว้วางใจส่งผลงานเข้าร่วม
เผยแพร่ในวารสารฉบับนี้ รวมถึงคณะกรรมการและกองบรรณาธิการทุกฝ่ายท่ีได้ร่วมแรงร่วมใจใน
การด าเนินงานและพัฒนาคุณภาพของวารสารอย่างต่อเนื่อง จนท าให้วารสารสามารถด าเนินการ
จัดพิมพ์และก้าวสู่ฉบับท่ีสองได้อย่างมั่นคงและเป็นรูปธรรม 

วารสาร Journal of Pitchaya Education and Research ยังคงยึดมั่นในพันธกิจในการ
เป็นแหล่งรวบรวมองค์ความรู้ทางวิชาการท่ีมีความลึกซึ้ง ถูกต้อง และทันสมัย อันสามารถน าไป
ประยุกต์ใช้ในการพัฒนางานวิจัย การจัดการศึกษา และการแก้ไขปัญหาในศาสตร์ด้าน
สังคมศาสตร์ในหลากหลายมิติ เพื่อประโยชน์ต่อแวดวงวิชาการและสังคมโดยรวมอย่างยั่งยืน 
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ผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิค KWDL ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชา  1 
คณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ ของนักเรียนประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 1   

ศราวุฒิ เย็นวัฒนา   
การพัฒนาการจัดการเรียนรูแ้บบ 4 MAT ต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุ่มสาระการ 9 

เรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษาของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
ธนาดล พลยศ 

ผลการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ด้วยเกมการศึกษาต่อทักษะพื้นฐานทาง  16 
คณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย  

กนกวรรณ ธรรมเกษรและวิไล  พลพวก 
ผลการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือแบบจิ๊กซอว์ ท่ีมีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุ่มสาระ 25 
เรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 

สุดารัตน์  บัวชุม 
ผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานเสริมด้วยผังกราฟิกต่อผลสัมฤทธิ์ทางการ 33 
เรียนกลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษาศาสนา และวัฒนธรรมของนักเรียนชั้นประถม 
ศึกษาปีท่ี 6 
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ผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิค KWDL ที่มตี่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ของนักเรียนประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 1 

The Effect of KWDL Technique Learning Management on Computer 
Mathematics Achievement of Level 1 Vocational  

Certificate Students 
ศราวุฒิ เย็นวัฒนา1 

Sarawut Yenwattana1 
1วิทยาลัยเทคโนโลยีบ้านจั่น จังหวัดอุดรธานี 

1Banchan Technology College, Udon Thani Province  
Corresponding Author’s Email: woodt2542@gmail.com 

 

บทคัดย่อ  
 การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนกับเกณฑ์ร้อยละ 
75  2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ระหว่างก่อนและหลังเรียน และ3) ศึกษาความพึงพอใจของ
นักเรียนประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 1 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิค KWDL กลุ่มตัวอย่าง เป็น
นักเรียนประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 1 วิทยาลัยเทคโนโลยีบ้านจั่น ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567 
จ านวน 33 คน ได้มาโดยการสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยได้แก่ 1) แผนการจัดการเรียนรู้ 2) 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ มีค่าความยากง่าย มีค่าระหว่าง 0.57 
– 0.77 ค่าอ านาจจ าแนก ระหว่าง 0.40 – 0.62 และค่าความเชื่อม่ันเท่ากับ 0.87 3) แบบสอบถามความพึง
พอใจ สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน การทดสอบค่าที แบบไม่อิสระ
และการทดสอบค่าทีแบบกลุ่มเดียว 
  ผลการวิจัย พบว่า 1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ ของนักเรียน
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 1 หลังเรียนโดยใช้เทคนิค KWDL สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 75 อย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .01 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ ของนักเรียนประกาศนียบัตร
วิชาชีพชั้นปีที่ 1 หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01  3) ความพึงพอใจของ
นักเรียนประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 1 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์โดยใช้
เทคนิค KWDL อยู่ในระดับมาก 
  
ค าส าคัญ: การจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิค KWDL, ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน, วิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ 
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Abstract  

 The objectives of this research were to 1) compare achievement between before 
with the criteria of 75 percent 2) compare learning achievement between before and after 
learning 3) study the satisfaction of level 1 vocational certificate students toward 
mathematics learning using the KWDL technique. The Sample consisted of 33 students in 
the level 1 vocational certificate students in first semester of the academic year 2024 at 
Banchan Technology College, by cluster random sampling. The research instruments were 
1) lesson plans 2) the mathematics achievement tests had difficulty values between 0.57 
– 0.77, discrimination values between 0.40 – 0.62 and reliability value was 0.87 3) the 
satisfaction questionnaire. The statistics for data analysis comprised; mean, standard 
deviation, percentage, t-test for dependent samples and One samples t-test. 
 The results of this research found that; 1) The achievement of level 1 vocational 
certificate students after learning using the KWDL technique was significantly higher than 
75% at the .01 levels 2) The mathematic achievement of level 1 vocational certificate 
students after learning was significantly higher than before at the .01 levels 3) The 
satisfaction of level 1 vocational certificate students towards on the computer 
mathematics learning by using the KWDL technique at the high level. 
 
Keywords: KWDL technique learning management, achievement, computer mathematics 
 

บทน า  
 พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ.2542 (ฉบับที่ 2) แก้ไขเพ่ิมเติม (ฉบับที่ 3) พ.ศ. 2545
มาตรา 28 หลักสูตรการศึกษาระดับต่าง ๆ รวมทั้งหลักสูตรการศึกษาส าหรับบุคคลตาม ให้จัดตามความ
เหมาะสมของแต่ละระดับโดยมุ่งพัฒนาคุณภาพชีวิตของบุคคลให้เหมาะสมแก่วัยและศักยภาพสาระของ
หลักสูตร ทั้งที่เป็นวิชาการ และวิชาชีพ ต้องมุ่งพัฒนาคนให้มีความสมดุล ทั้งด้านความรู้ ความคิด 
ความสามารถ ความดีงาม และความรับผิดชอบต่อสังคมส าหรับหลักสูตรการศึกษาระดับอุดมศึกษา 
นอกจากคุณลักษณะในวรรคหนึ่งและวรรคสองแล้วยังมีความมุ่งหมายเฉพาะที่จะพัฒนาวิชาการ วิชาชีพ
ชั้นสูงและการค้นคว้า วิจัยเพื่อพัฒนาองค์ความรู้และพัฒนาสังคม (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) 
 จากรายงานผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษาของวิทยาลัยเทคโนโลยีบ้านจั่น ส านักงานคณะกรรมการ
ส่งเสริมการศึกษาเอกชน พบว่า นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงปีที่ 1 มีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนวิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ในปีการศึกษา 2564 และปีการศึกษา 2565 ที่ผ่านมา คิดเป็นร้อยละ 
62.06 และร้อยละ 61.42 ตามล าดับ ซึ่งยังไม่ถึงเกณฑ์ร้อยละ 75 ตามที่เกณฑ์ของวิทยาลัยตั้งไว้ เนื่องจาก
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ในวิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ มีความความซับซ้อนนักเรียน ต้องเข้าใจในทฤษฎีแล้วจึงลงมือปฏิบัติและ
ลงมือเสาะแสวงหาความรู้ เพ่ือน ามาประมวลหาค าตอบหรือข้อสรุปด้วยตนเองและเนื้อหาสาระของวิชา
คณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ค่อนข้างยาก ซึ่งผู้เรียนจ าเป็นต้องมีพ้ืนฐานชอบที่จะคิดเพ่ือตัดสินใจอย่าง
รอบคอบในทุกเรื่อง จึงท าให้นักเรียนบางคนรู้สึกเบื่อหน่าย และไม่ค่อยสนใจหรือกระตือรือร้นที่จะเรียน
วิชาวิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนยังไม่ถึงเกณฑ์ ซึ่งปัญหาดังกล่าวครูผู้สอน
จะต้องศึกษาและหาแนวทางการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนานักเรียนให้มีคุณภาพเพ่ิมขึ้น เพ่ือเป็นการ
แก้ปัญหาดังกล่าว โดยครูผู้สอนจะต้องมีการคิดค้นและพัฒนานวัตกรรมต่าง ๆ เพ่ือน ามาใช้กับระบบการ
จัดการเรียนรู้ให้กับผู้เรียนและนวัตกรรมทางด้านการเรียนการสอน คือ สิ่งใหม่ ๆ ที่สร้างขึ้นเพ่ือช่วย
แก้ปัญหาเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอน หรือพัฒนาให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ (สุคนธ์ 
สินธพานนท์, 2552)  
 การจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิค KWDL เป็นอีกหนึ่งเทคนิคที่ส่งเสริมกระบวนการแก้ปัญหา ช่วยให้
ผู้เรียนได้ฝึกคิด วิเคราะห์ แก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ และมีวิธีในการแก้ปัญหาได้อย่างหลากหลาย เทคนิค 
(KWDL) เป็นเทคนิคที่พัฒนามาจากเทคนิค KWLของ Ogle (1986) ช่วยชี้น าแนวคิดในการอ่านและหา
ค าตอบของค าถามทีส่ าคัญ นอกจากนั้นยังน ามาใช้ในการเรียนรู้ ความต้องการของผู้เรียนได้เป็นอย่างดี ฝึก
ให้ผู้เรียนคิดวิเคราะห์โจทย์ปัญหาอย่างหลากหลาย อันจะเป็นผลให้ผู้เรียนสามารถน าไปประยุกต์ใช้ใน
สถานการณ์ต่าง ๆ ในชีวิตประจ าวันได้ โดยมีขั้นตอนและกระบวนการเป็น 4 ขั้น ดังนี้ 1) ขั้ น K : (What 
we know) เรารู้อะไร หรือโจทย์บอกอะไรบ้าง 2) ขั้น W : (What we want to know) เราต้องการทราบ
หรือสิ่งที่ต้องการรู้ 3) ขั้น D : (What we do to find out) เราจะต้องท าอะไรบ้าง มีวิธีใดบ้าง 4) ขั้น L : 
(What we learned) เราเรียนรู้อะไร สรุปสิ่งที่ได้เรียนรู้สอดคล้องกับผลการศึกษาของซัฟฟียะห์ สาและ 
(2561) ได้ศึกษาผลการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิค KWDL เรื่องค่ากลางของข้อมูล ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนและความสามารถในการสื่อสารทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ผลการวิจัย พบว่า 
1) นักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิค KWDL มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่า
นักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 5ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบปกติอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 2) 
นักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 5ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิค KWDL มีความสามารถในการสื่อสารทาง
คณิตศาสตร์สูงกว่านักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่ไดรับการจัดการเรียนรู้แบบปกติอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 3) ความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิค KWDL เรื่องค่ากลางของข้อมูลของนักเรียน
มัธยมศึกษาปีที่5 
 จากแนวคิดและปัญหาดังกล่าว ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะศึกษาผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิค KWDL 
ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ของนักเรียนประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 1 
เพ่ือเป็นแนวทางในการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์เกิดการเรียนรู้อย่างเต็ม
ศักยภาพ เรียนอย่างมีความสุข และสามารถน าความรู้ที่ได้ไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้อย่างมีประสิทธิภาพ
และให้บรรลุตามจุดมุ่งหมาย ของการศึกษาต่อไป 
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วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
1. เ พ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ของนักเรียน

ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 1 หลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิค KWDL สูงกว่าเกณฑ์      
ร้อยละ 75 

2. เ พ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ของนักเรียน
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 1 หลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิค KWDL สูงกว่าก่อนเรียน 

3. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 1 มีความพึงพอใจต่อการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิค KWDL  

 
สมมติฐานของการวิจัย   
 1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ ของนักเรียนประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปี
ที่ 1 หลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิค KWDL สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 75 
 2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ของนักเรียนประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 1 หลังเรียนด้วย
การจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิค KWDL สูงกว่าก่อนเรียน 
 
วิธีด าเนินการวิจัย  
 1.ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  
  1.1 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 1 วิทยาลัย
เทคโนโลยีบ้านจั่น ปีการศึกษา 2567 จ านวน 2 ห้อง นักเรียน 78 คน 
 1.2 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 1 วิทยาลัย
เทคโนโลยีบ้านจั่น ปีการศึกษา 2567 จ านวน 1 ห้องเรียน รวมทั้งหมด 33 คน จากวิธีการสุ่มตัวอย่างแบบ
กลุ่ม (Cluster Random Sampling) โดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยสุ่ม  
 2.เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
        เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ประกอบด้วย ได้แก่  
   2.1 แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิค KWDL จ านวน 8 แผน 

2.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาไทย ประเมินความสอดคล้องระหว่างข้อสอบ
รายข้อกับจุดประสงค์การเรียนรู้ ค านวณค่า IOC (Index of Item-Objective Congruence) ของข้อสอบ
รายข้อ มีค่า IOC ระหว่าง 0.67 – 1.00 มีค่าระหว่าง 0.57 – 0.77 ค่าอ านาจจ าแนก ระหว่าง 0.40 – 0.62 
และหาค่าความเชื่อมั่นทั้งฉบับ โดยใช้วิธีของ Kuder-Richardson จากสูตร KR-20 (บุญชม ศรีสะอาด, 
2560) ค่าความเชื่อม่ัน 0.87 
 2.3 แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 1 ต่อการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้เทคนิค KWDL ประเมินความสอดคล้องมีค่า IOC ระหว่าง 0.67 – 1.00 
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 3.การเก็บรวบรวมข้อมูล   
 ผู้วิจัยด าเนินการจัดการเรียนรู้ด้วยตนเองตามขั้นตอน ดังนี้  
  3.1 ผู้วิจัยท าการปฐมนิเทศเพ่ือตกลงและท าความเข้าใจกับนักเรี ยน กลุ่มตัวอย่าง ก่อนจัด
กิจกรรมการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิค KWDLท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน (Pre-
test) จ านวน 30 ข้อ ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น  
           3.2 ด าเนินการจัดการเรียนการสอนกับกลุ่มตัวอย่างโดยใช้การจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิค KWDL
จนครบทั้ง 8 แผนและท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน (Post-test) ชั้นประกาศนียบัตร
วิชาชีพชั้นปีที่ 1 จ านวน 30 ข้อ ฉบับเดิมกับที่ใช้ทดสอบก่อนเรียน 
           3.3ให้นักเรียนท าแบบสอบถามความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิค KWDL  

4.การวิเคราะห์ข้อมูล  
 ผู้วิจัยด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลตามขั้นตอน ดังนี้ 
             4.1 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิค KWDLเทียบกับ
เกณฑ์ร้อยละ75 โดยใช้ t-test แบบ One Sample t-test  
    4.2 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิค KWDLเทียบกับ
ก่อนเรียน โดยใช้ t-test แบบ dependent t-test 
             4.3 วิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 1 ต่อการจัดการเรียนรู้
โดยใช้เทคนิค KWDLโดยใช้สถิติค่าเฉลี่ย (X̅) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) แล้วแปลความหมาย 
 

ผลการวิจัย  
 การวิจัย เรื่อง ผลการจัดการเรียนรู้ โดยใช้เทคนิค KWDLต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ ของนักศึกษาประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงปีที่ 1 สรุปผลการวิจัย ดังนี้   
 

ตารางที่ 1  แสดงค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ ค่าที เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ หลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิค KWDL กับเกณฑ์ร้อย
ละ 75 

 

คะแนน 
  S.D ร้อยละ  t p-value 

คะแนนตามเกณฑ์ 22.50 - 75 
5.374** .000 

คะแนนหลังเรียน 23.88 1.47     79.60  

**p < .01 
 จากตารางที่ 1 พบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ของนักเรียน
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 1 หลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิค KWDL มีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 
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23.88 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 1.47 คิดเป็นร้อยละ 79.60 ค่า t เท่ากับ 5.374 โดยคะแนนหลัง
เรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 75 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 
ตารางที่ 8  แสดงค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ ค่าที การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา 
  คณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ ระหว่างก่อนและหลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิค KWDL 
 

การทดสอบ n คะแนนเต็ม   S.D. t p 

ก่อนเรียน 
หลังเรียน 

33 
33 

30 
30 

13.73 
23.88 

2.44 
1.47 

 

21.741** 
 

.000 
 

**p < .01 
จากตารางที่  2 พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ของนักเรียน

ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 1  ก่อนเรียนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 13.73 ส่วนเบี่ยงเบน เท่ากับ 2.44 และหลัง
เรียนมีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 23.88 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ1.47และค่า t เท่ากับ 21.741 โดยหลังเรียน
สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ . 01 
 3. ความพึงพอใจของนักเรียนที่มต่ีอการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิค KWDL อยู่ในระดับมาก 
 
อภิปรายผล  
 การวิจัย เรื่อง ผลการจัดการเรียนรู้ โดยใช้เทคนิค KWDLต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ ของนักศึกษาประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงปีที่ 1 อภิปรายผล ดังนี้    

 1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ ของนักศึกษาประกาศนียบัตรวิชาชีพ
ชั้นสูงปีที่ 1 หลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิค KWDL สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 75 อย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .01 และหลังเรียนสูงกว่าก่อนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิค KWDL อย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .01 ทั้งนี้ เพราะการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิค KWDL เป็นการจัดการเรียนรู้อย่างเป็นระบบมี
ขั้นตอน นักเรียนได้วิเคราะห์ท าความเข้าใจสิ่งที่โจทย์ก าหนดให้ และโจทย์ต้องการอะไร นักเรียนได้ศึกษา
หาความรู้ เพ่ือสร้างความเข้าใจในเนื้อหาเรื่องนี้มากขึ้น ได้ลงมือปฏิบัติกิจกรรม มีการน าเสนอสิ่งที่ได้จาก
การเรียนรู้ ให้ผู้อ่ืนได้รับรู้ เพื่อแก้ปัญหา การอ่านโจทย์ไม่เข้าใจชัดเจน หรือวิเคราะห์โจทย์ไม่เป็น อีกทั้งยัง
ส่งเสริมให้นักเรียนสามารถแก้ โจทย์ปัญหาได้โดยใช้กระบวนการคิดอย่างเป็นขั้นตอน วัชรา เล่าเรียนดี 
และคณะ (2560) กล่าวว่า เทคนิค KWDL เป็นการด าเนินการตามล าดับขั้นตอนเทคนิค KWDL ซึ่งจะช่วย
ชี้น าการคิด แนวทางในการอ่านและหาค าตอบของค าถามส าคัญต่าง ๆ ซึ่งเทคนิค KWDL มาจากค าถาม
ที่ว่า K: เรารู้อะไร (What we know) หรือโจทย์บอกอะไรบ้าง W: เราต้องการรู้ ต้องการทราบอะไร 
(What we want to know) โจทย์ให้อะไรหรือโจทย์บอกอะไรบ้าง D: เราท าอะไร อย่างไร (What we do 
และหาค าตอบ) หรือเรามีวิธีการด าเนินการอย่างไรบ้าง หรือมี วิธีด าเนินการเพ่ือหาค าตอบอย่างไร และ L: 
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เราเรียนรู้อะไรจาก (What we learned) ซึ่งคือค าตอบ สาระความรู้และวิธีศึกษาค าตอบ ขั้นตอนการคิด
ค านวณส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางเรียนสูงขึ้นสอดคล้องกับงานวิจัยของสิทธิวัฒน์ ทูลภิรมย์ (2564) ศึกษาการ
จัดการเรียนรู้ด้วยรูปแบบ KWDL เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการคิดอย่างมีวิจารณญาณและการแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์เรื่อง ฟังก์ชันเอกซ์โพเนนเชียลส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ผลการวิจัย พบว่า 
แผนการจัดการเรียนรู้ด้วยรูปแบบ KWDL ที่ส่งเสริมความสามารถในการคิดอย่างมีมีวิจารณญาณและการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ให้มีประสิทธิภาพ เท่ากับ 77.58/73.85 ซึ่ง
สูงกว่าเกณฑ์ 70/70 ความสามารถในการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่ได้รับ
การจัดการเรียนรู้แบบ KWDL สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.1และ
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยรูปแบบ 
KWDL สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 2. นักศึกษาประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงปีที่ 1 มีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
โดยใช้เทคนิค KWDL อยู่ในระดับมาก ทั้งนี้เนื่องจาก การจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิค KWDL มาใช้ในการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้ ส่งเสริมให้นักเรียนคิดวิเคราะห์อย่างเป็นระบบ มีล าดับขั้นตอนที่ชัดเจน ท าให้เข้าใจ
ปัญหา แล้ววางแผนแก้ปัญหาได้อย่างถูกต้องเหมาะสม อีกทั้งนักเรียนยังสามารถอธิบายขั้นตอนการ
แก้ปัญหาได้อย่างถูกต้องชัดเจน นักเรียนมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรม ท าให้การเรียนวิชาคณิตศาสตร์
น่าสนใจ กิจกรรมการเรียนรู้ เร้าความสนใจ ท ากิจกรรมร่วมกับเพ่ือนท าให้นักเรียนสนุกสนานและเรียนรู้
มากยิ่งขึ้น มีการวางแผนร่วมกันอย่างเป็นระบบ และเป็นการจัดการเรียนรู้ที่ฝึกกระบวนการคิดแก้ปัญหา
นักเรียนเกิดความสนุกสนานในการเรียนสอดคล้องกับงานวิจัยของสุพัตรา  ไพรลิน  (2563) ได้ศึกษาการ
จัดการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์เรื่องการคูณ โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้เทคนิค KWDL นักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3 พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้
เทคนิค KWDL ในระดับมาก  
 
ข้อเสนอแนะ 
 1. ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 
    1.1 จากผลการวิจัย พบว่า การจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิค KWDL ท าให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ ทักษะการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ ดังนั้น ครูผู้สอน
ควรค านึงถึงความเหมาะสมของการจัดกิจกรรมดังนั้นครูผู้สอนและผู้เกี่ยวข้องควรน าเทคนิคนี้ไปใช้จัดการ
เรียนการสอน โดยพิจารณารายวิชาและเนื้อหาที่เหมาะสม 
           1.2 ผลการวิจัย พบว่านักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ โดยใช้
เทคนิค KWDL โดยภาพรวมในระดับมาก โดยเฉพาะในประเด็นนักเรียนที่เรียนรู้ด้วยเทคนิค KWDLพอใจที่
ได้มีโอกาสช่วยเหลือเพ่ือนๆ สมาชิกในการเรียนรู้ และนักเรียนที่เรียนรู้ด้วยเทคนิค KWDLพอใจและมีความ
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มั่นใจทุกครั้งเมื่อต้องการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ ดังนั้นในการเรียนคณิตศาสตร์ควรจัด
กิจกรรมให้นักเรียนได้ร่วมกับเพื่อนเพื่อสร้างความมั่นใจให้แก่นักเรียน                  

2. ข้อเสนอแนะในการวิจัยในครั้งต่อไป 
2.1 ควรศึกษาผลการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์โดยใช้เทคนิค KWDL ของนักเรียน

ในด้านอ่ืนๆ เช่น ความสามารถในการแก้ปัญหา ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ และทักษะการคิดขั้นสูง
อ่ืน ๆ 

2.2 ควรมีการศึกษาผลการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์โดยใช้เทคนิค KWDL กับ
นักเรียนชั้นอื่น ๆ และรายวิชาอ่ืน 
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การพัฒนาการจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT ต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุ่มสาระการ
เรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษาของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
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บทคัดย่อ  
 การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ระหว่างก่อนและหลังเรียน 
2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หลังเรียนกับเกณฑ์ร้อยละ 75 และ3) ศึกษาความพึงพอใจของ 
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ต่อการจัดการเรียนรู้แบบ4MATกลุ่มตัวอย่างได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 6 โรงเรียนอนุบาลศรีสุทโธ ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2567 จํานวน 27 คน ได้จากการสุ่มแบบ
แบ่งกลุ่ม เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) แผนการจัดการเรียนรู้แบบ4MAT มีค่าเฉลี่ยอยู่ระหว่าง 4.45 – 
4.60 2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 3) แบบสอบถามความพึงพอใจ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์
ข้อมูล ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน การทดสอบค่าที แบบไม่อิสระ และการทดสอบค่าที 
แบบกลุ่มเดียว 
 ผลการวิจัย พบว่า 1.ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษาของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  2.
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษาของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 หลัง
เรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 75 อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 3.ความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้
แบบ 4 MAT ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โดยรวมอยู่ในระดับมาก  
 

ค าส าคัญ: การจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT, ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน, นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
 

Abstract  

 The objectives of this research were to 1) compare on achievement results 
before and after studying 2) compare on achievement results after studying the 75% 

criterion 3) study the satisfaction towards 4 MAT teaching approaches of grade 6 students. 
The sample consisted of 27 grade 6 students in the second semester of the academic 
year 2024 at Anuban Srisuttho School, by cluster random sampling. The research 
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instruments were 1) learning management plans by using 4 MAT averages is between 
4.45–4.60 2) achievement test 3) the satisfaction questionnaire. The statistics for data 
analysis comprised; mean, standard deviation, t-test for dependent samples and one 
samples t-test. 
 The results research found that; 1.The achievement on health and physical 
education of grade 6 students after learning was significantly higher than before at the .05 
level. 2. The achievement on health and physical education of grade 6 students after 
learning was significantly higher than criteria 75% at the .05 level. 3. The satisfaction to 
wards on 4 MAT teaching approaches of grade 6 students at a high level. 
 

Keywords: 4 MAT teaching approach, achievement, grade 6 students 

 

บทน า  
 สถานการณ์ของประเทศไทยเปลี่ยนแปลงไปอย่างรวดเร็ว ทั้งด้าน เศรษฐกิจ สังคม การเมือง และ
การใช้เทคโนโลยีส่งผลกระทบให้วิถีชีวิตของคนไทยเปลี่ยนแปลงไป โดยเฉพาะ เปลี่ยนแปลงในด้าน
พฤติกรรมมนุษย์ ที่นําไปสู่ปัญหาสุขภาพได้โดยที่มนุษย์คาดไม่ถึงนอกจากนี้พบว่าอิทธิพลของการ
เปลี่ยนแปลงทางวัฒนธรรมและค่านิยมสอดคล้องกับพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พุทธศักราช 2542 
และแก้ไขเพ่ิมเติม (ฉบับที่ 2) พุทธศักราช 2545 และ (ฉบับที่ 3) พุทธศักราช 2553 มีสาระสําคัญที่มุ่งเน้น
การจัดการศึกษาซึ่งต้องเป็นไปเพ่ือพัฒนาคนไทยให้เป็นมนุษย์ที่สมบูรณ์ทั้งร่างกาย จิตใจ สติปัญญา ความรู้ 
และคุณธรรม มีจริยธรรมและวัฒนธรรมในการดํารงชีวิต สามารถอยู่ ร่วมกับผู้อ่ืนได้อย่างมีความสุข ใน
กระบวนการเรียนรู้ต้องมุ่งปลูกฝังจิตสํานึกที่ถูกต้องเกี่ยวกับการเมืองการปกครองในระบอบประชาธิปไตย
อันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข รู้จักรักษาและส่งเสริมสิทธิ หน้าที่ เสรีภาพ ความเคารพกฎหมาย 
ความเสมอภาค และศักดิ์ศรีความเป็นมนุษย์ มีความภาคภูมิใจในความเป็นไทย รู้จักรักษาผลประโยชน์
ส่วนรวมและของประเทศชาติ รวมทั้งส่งเสริมศาสนา ศิลปะ วัฒนธรรมของชาติ การกีฬา ภูมิปัญญาท้องถิ่น 
ภูมิปัญญาไทย และความรู้ อันเป็นสากล ตลอดจนอนุรักษ์ทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม มี
ความสามารถ ในการประกอบอาชีพ รู้จักพ่ึงตนเอง มีความริเริ่มสร้างสรรค์ ใฝ่รู้และเรียนรู้ด้วยตนเองอย่าง
ต่อเนื่อง (กระทรวงศึกษาธิการ, 2553) 
 การจัดการเรียนการสอนวิชาสุขศึกษาและพลศึกษา เป็นวิชาที่เน้นการสร้างเสริมสุขภาพ 
สมรรถภาพและการป้องกันโรค การรู้จักและสร้างนิสัยที่ดีในการเสริมสร้างสุขภาพ หรือดูแลสุขภาพของ
ตนเองให้สมบูรณ์ แข็งแรง ทั้งกายและใจ อารมณ์ แสะปราศจากโรคภัยไข้เจ็บ การศึกษาที่มีคุณภาพต้อง
เริ่มจากการมีสุขภาพที่ดี ผู้เรียนจึงจะสามารถพัฒนาตนเองตามช่วงวัยได้อย่างเหมาะสม และสิ่งที่จะทําให้
ผู้เรียนสามารถนําความรู้ที่ได้จากการเรียนวิชาสุขศึกษาและพลศึกษา ไปประยุกต์ใช้กับสถานการณ์ที่พบ
เจอในชีวิตประจําวัน ก็คือ กระบวนการจัดการเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพ ซึ่งวิธีการจัดการเรียนการ
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สอนแบบสืบเสาะหาความรู้เป็นวิธีการหนึ่งที่มุ่งส่งเสริมให้ผู้เรียนเพ่ือเป็นการยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนและพัฒนาคุณภาพการจัดการเรียนรู้จากการศึกษา พบว่า การจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT เป็นการ
เรียนรู้ที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้สร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองอย่างแท้จริง ในการสร้างความรู้ใหม่อย่างมี
ความหมายการจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT เป็นการเรียนรู้ที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้สร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง
อย่างแท้จริง ลักษณะสําคัญ ๆ คือ ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้ ได้พัฒนาทักษะการแสวงหา
ความรู้ด้วยตนเอง พัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ คิดสร้างสรรค์และประเมินผลรวม ผู้สอนเป็นเพียงผู้
อํานวยความสะดวกในการจัดการเรียนรู้ การจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT มี 8 ขั้น ได้แก่ ขั้นที่ 1 ขั้นสร้าง
ประสบการณ์ ขั้นที2่ ขั้นวิเคราะห์ประสบการณ์  ขั้นที่3 ขั้นปรับประสบการณ์ นําไปสู่ความคิดรวบยอด ขั้น
ที่ 4 พัฒนาความคิดด้วยข้อมูล ขั้นที่5 ทําตามแนวคิดที่กําหนด ขั้นที่ 6 สร้างชิ้นงานตามความถนัด/ความ
สนใจ ขั้นที่ 7 วิเคราะห์ผลและประยุกต์ใช้และขั้นที่ 8 ขั้นแลกเปลี่ยนความรู้และประสบการณ์การเรียนรู้
ของตนเองและผู้อ่ืนสอดคล้องกับปรียา ถาวีวร (2564) ได้วิจัยการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้แบบ 4MAT 
กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สาระภูมิศาสตร์ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 
5 ผลการวิจัยสรุป  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ ที่พัฒนาขึ้นสูง
กว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 การคิดวิเคราะห์ของนักเรียนหลังเรียนด้วยกิจกรรม
การเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และความพึงพอใจของ
นักเรียนต่อการเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น อยู่ในระดับมากที่สุด 
 จากเหตุผลที่กล่าวมา ผู้วิจัยสนใจศึกษาการพัฒนาการจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT ต่อผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนกลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษาของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 เพ่ือ ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนและส่งเสริมการเรียนรู้ของนักเรียนให้มีประสิทธิภาพและสามารถนําไปใช้ในชีวิตประจําวันได้ 
 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
1. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษาของ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT 
2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษาของ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT หลังเรียนกับเกณฑ์ร้อยละ 75  
3. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่ มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบ        

4 MAT 
 

สมมติฐานของการวิจัย   
 1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษาของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 6 หลังเรียนโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT สูงกว่าก่อนเรียน 
 2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษาของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 6 หลังเรียนโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 75 
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วิธีด าเนินการวิจัย  
 1.ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  
 1.1 ประชากร ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนอนุบาลศรีสุทโธ ภาคเรียนที่ 1 
ปีการศึกษา 2567 จํานวน 8 ห้องเรียน ซึ่งมีนักเรียนทั้งหมดจํานวน 243 คน  
 1.2 กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนอนุบาลศรีสุทโธ ภาคเรียนที่ 
1 ปีการศึกษา 2567 จํานวน 1 ห้อง จํานวนนักเรียน 27 คน ได้จากการสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม ( Cluster 
Random Sampling) โดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยสุ่ม  
 2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
        เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ประกอบด้วย ได้แก่  

2.1 แผนการจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT มีค่าเฉลี่ยอยู่ระหว่าง 4.45 – 4.60 
2.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบปรนัย 4 ตัวเลือก จํานวน 30 ข้อ แล้ว

คัดเลือกข้อสอบที่มีค่า IOC ตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป ซึ่งแบบทดสอบมีค่า IOC ระหว่าง 0.67 – 1.00 เรียน ค่า
ความยากง่าย ระหว่าง 0.40 – 0.76 ค่าอํานาจจําแนก ระหว่าง 0.30 - 0.68 ค่าความเชื่อม่ัน 0.85 

2.3 แบบสอบถามความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT ซึ่งแบบสอบถามมีค่า IOC 
ความสอดคล้องข้อคําถาม ระหว่าง 0.67 – 1.00 
 3.การเก็บรวบรวมข้อมูล   
 ผู้วิจัยดําเนินการจัดการเรียนรู้ด้วยตนเองตามขั้นตอน ดังนี้  

3.1 ผู้วิจัยทําการปฐมนิเทศเพ่ือตกลงและทําความเข้าใจกับนักเรียนนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 6 และทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนเรียน จํานวน 30 ข้อ ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 

3.2 ทดลองกับนักเรียนกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษา โดยให้นักเรียนกลุ่มตัวอย่างปฏิบัติการ
จัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษาของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  

3.3 ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลจากการใช้แผนการจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT ครบทุกแผน ให้
นักเรียนทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หลังเรียน จํานวน 30 ข้อ ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 

3.4 ให้นักเรียนตอบแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบ4 MAT  
4.การวิเคราะห์ข้อมูล  

 ผู้วิจัยดําเนินการวิเคราะห์ข้อมูลตามขั้นตอน ดังนี้ 
    4.1 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 6 โดยการทดสอบค่าทีแบบไม่เป็นอิสระจากกัน (Dependent t-test) 
               4.2 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 กับ
เกณฑ์ร้อยละ 75 โดยการทดสอบค่าทีแบบ One Sample t-test 
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   4.3 วิเคราะห์ความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้แบบ4 MAT ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา     
ปีที่ 6 โดยหาค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  

 

สรุปผลการวิจัย 
การวิจัย เรื่อง การพัฒนาการจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT ต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุ่มสาระการ

เรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษาของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 อภิปรายผล ดังนี้ 
 

ตารางที ่1 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ระหว่างก่อน 
    เรียนและหลังเรียน โดยการจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT 
 

การทดสอบ n คะแนนเต็ม  S.D. t P-Value 

ก่อนเรียน 27 30 16.30 2.18 
15.399* 0.000 

หลังเรียน 27 30 23.96 1.40 

*p ≤ .05 
 จากตารางที่ 1 พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา ของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ก่อนเรียนโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT มีค่าเฉลี่ย 16.30 ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน 2.18 และหลังเรียน มีค่าเฉลี่ย 23.96 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 1.40 ค่า t 15.399 โดย
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

ตารางที่ 2   ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 หลังที่เรียนกับ
เกณฑ์ร้อยละ 75 โดยการจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT 

  

คะแนน 
  S.D ร้อยละ  t p-value 

คะแนนตามเกณฑ์ 22.50 - 75 
5.430* 0.000 

คะแนนหลังเรียน 23.96 1.40      79.86  

*p  .05 
จากตารางที่ 2 พบว่า  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษาของ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 หลังที่เรียนโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT มีค่าเฉลี่ย 23.96 ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน 1.40 ค่า t 5.430 หลังเรียนคิดเป็นคิดเป็นร้อยละ 79.86 สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 75 อย่าง
มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 3. ความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  โดยรวม
อยู่ในระดับมาก  
 
 


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อภิปรายผล  
 การวิจัย เรื่อง การพัฒนาการจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT ต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุ่มสาระการ
เรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษาของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 อภิปรายผล ดังนี้    

 1.ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา  ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 6 โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 และคะแนนหลังเรียนคิดเป็นคิดเป็นร้อยละ 79.86 สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 75 อย่างมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ทั้งนี้อาจเป็นเพราะการจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT ซึ่งมีทั้งหมด 8 ขั้นตอน 
นักเรียนได้สร้างประสบการณ์ร่วมกัน วิเคราะห์ประสบการณ์ บูรณาการการสังเกตไปสู่ความคิดรวบยอด 
ฝึกปฏิบัติจากกรอบความคิดที่กําหนด ได้สร้างชิ้นงานเพ่ือสะท้อนความเป็นตนเอง วิเคราะห์คุณค่าและการ
ประยุกต์ใช้ และแลกเปลี่ยนประสบการณ์เรียนรู้กับผู้อ่ืน จึงส่งผลทําให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคะแนนสอบ
หลังเรียนของนักเรียนสูงกว่าก่อนเรียนซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ (Bernice McCarthy,1985) ที่กล่าวไว้
ว่า รูปแบบการเรียนรู้เกิดจากความสัมพันธ์ 2 มิติ คือ มิติการรับรู้ (perception) ซึ่งมี 2 ลักษณะคือ 
ประสบการณ์แบบที่เป็นนามธรรมและประสบการณ์ที่เป็นรูปธรรม กับมิติของกระบวนการจัดการข้อมูล 
(processing) ซึ่งมี 2 ลักษณะ เช่นเดียวกันคือ การสังเกตและการปฏิบัติ ตามทฤษฎีของ 4 MAT แบ่ง
ผู้เรียนออกเป็น 4 แบบ ซึ่งเกิดจากการลากเส้นตรงของมิติการรับรู้ กับมิติของกระบวนการจัดการข้อมูลมา
ตัดกัน แล้วเขียนเป็นวงกลมและเกิดเป็นพ้ืนที่ 4 ส่วน ของวงกลมที่อธิบายถึงลักษณะการเรียนรู้ของผู้เรียน
ได้ 4 แบบ ทําให้นักเรียนได้เรียนรู้โดยใช้สมองซีกซ้ายและซีกขวาอย่างสมดุล ผ่านกิจกรรมการเรียนรู้ที่
ตอบสนองรูปแบบการเรียนของผู้เรียนที่แตกต่างกัน ทําให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพและ
มีความสุข จึงนับได้ว่า การจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT นี้นับเป็นวิธีการจัดการเรียนการสอนที่น่าสนใจและ
เหมาะสมแก่การนําไปประยุกต์ใช้เป็นอย่างยิ่งและช่วยพัฒนาสมองของผู้เรียนทั้งซีกซ้ายและซีกขวาอย่าง
สมดุลสอดคล้องกับงานวิจัยของชัยรัตน์ ตั๋นสกุล,วีระ วงศ์สรรค์และรสรินทร์ อรอมรรัตน์ (2563) ได้ศึกษา
การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาประวัติศาสตร์ เรื่อง พัฒนาการของอาณาจักรอยุธยา โดยใช้รูปแบบ
การจัดการเรียนรู้แบบวัฎจักรการเรียนรู้ (4 MAT) สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ผลการวิจัย พบว่า 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาประวัติศาสตร์โดยใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบวัฎจักรการเรียนรู้ (4MAT) 
สูงกว่านักเรียนที่ใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบปกติ อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

2. นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 มีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT โดยรวมอยู่ใน
ระดับมาก เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า ทุกข้อมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก ทั้งนี้อาจเป็นผล
เนื่องมาจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ 4MAT มีลักษณะของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่คํานึงถึงความ
แตกต่างระหว่างบุคคล ทําให้นักเรียนซึ่งมีลักษณะการเรียนรู้ที่แตกต่างกันได้พัฒนาศักยภาพของตนเอง
อย่างมีความสุข นักเรียนมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้ สร้างความรู้ด้วยตนเองได้ลงมือปฏิบัติกิจกรรม
ต่าง ๆ ว ซึ่งการเรียนรู้หรือค้นพบความจริงด้วยตนเองนั้น นักเรียนจะจดจําได้ดี รู้จักการสร้างสรรค์ผลงาน
อย่างเป็นอิสระ และมีการประเมินผลงานด้วยตนเอง นักเรียนจึงเกิดความภาคภูมิใจ และมีความพึงพอใจใน
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การเรียน อยู่ในระดับมาก ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของกุลนาถ อ่อนพรมและวิไล พลพวก (2567) ได้ศึกษา
ผลการจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT ต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาไทย ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 
พบว่า ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนรู้แบบ 4 MAT อยู่ในระดับมาก 
 
ข้อเสนอแนะ 
 1. ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 
  1.1 ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน และสูง
กว่าเกณฑ์ร้อยละ 75 หลังได้รับการจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT ดังนั้นครูผู้สอนและผู้เกี่ยวข้องควรศึกษา
และนํารูปแบบการสอนแบบ 4 MAT ไปปรับใช้กับเนื้อหาอ่ืนรายวิชาอ่ืน 
 1.2 ผลการวิจัยพบว่า ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้
แบบ 4 MAT อยู่ในระดับมาก กิจกรรมการเรียนรู้แบบ 4 MAT ช่วยให้นักเรียนไม่เบื่อมีความสนุกสนาน 
ดังนั้นผู้สอนควรส่งเสริมกิจกรรมการเรียนรู้แบบ 4 MAT โดยนักเรียนมีความพึงพอใจมาก  

2. ข้อเสนอแนะในการวิจัยในครั้งต่อไป 
 2.1 ควรนํารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT ไปปรับใช้ กับนักเรียนใน ระดับชั้นต่าง ๆ หรือ
วิชาอ่ืน ๆ เพื่อให้ได้ผลการวิจัยที่มีประโยชน์ และน่าเชื่อถือมากยิ่งขึ้น 
 2.2 ควรศึกษาการจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT ที่ส่งผลต่อตัวแปรอ่ืน ๆ เช่น การหาประสิทธิภาพ
ของแผนการจัดการเรียนรู้ ความคงทนในการเรียนรู้หรือเจตคติ พฤติกรรมการทํางานเป็นทีม เป็นต้น 
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บทคัดย่อ  
 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ศึกษาประสิทธิภาพการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ด้วยเกม
การศึกษาประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 2) เปรียบเทียบทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย
ระหว่างก่อนเรียนกับหลังเรียน 3) เปรียบเทียบทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัยหลังเรียนกับ
เกณฑ์ร้อยละ 80 4) ศึกษาความพึงพอใจต่อการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ด้วยเกมการศึกษา กลุ่มตัวอย่าง 
คือ เด็กปฐมวัยชั้นอนุบาล 2 โรงเรียนบ้านหนองโอนหนองฮาง ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567 จ านวน 25 
คน ได้มาโดยวิธีการสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม เครื่องมือวิจัย ได้แก่ 1) แผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ด้วยเกม
การศึกษา 2) เกมการศึกษา 3) แบบทดสอบวัดทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ เป็นแบบปรนัยชนิด
เลือกตอบ 3 ตัวเลือก 4) แบบสอบถามความพึงพอใจ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ร้อย
ละ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ประสิทธิภาพ การทดสอบค่าที One Sample t-test, Dependent t-test 
        ผลการวิจัยพบว่า 1) ประสิทธิภาพของการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ด้วยเกมการศึ กษามี
ประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ 87.80/91.00 2)เด็กปฐมวัยชั้นอนุบาลปีที่  2 มีทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์
หลังการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ด้วยเกมการศึกษาสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 80  อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 3)เด็กปฐมวัยชั้นอนุบาลปีที่ 2 มีทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์หลังการจัดประสบการณ์การ
เรียนรู้ด้วยเกมการศึกษาสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ.05 4)เด็กปฐมวัยมีความพึงพอใจ
ต่อการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ด้วยเกมการศึกษาอยู่ในระดับดี  
 

ค าส าคัญ: การจัดประสบการณ์การเรียนรู้,เกมการศึกษา,ทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ 
 

Abstract  

 The objectives of this research were 1) to study the efficiency of learning 
experiences with educational games to the standard 80/80 criterion. 2) to compare the 
mathematics basic skills between before and after learning experiences 3) to compare the 
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mathematics basic skills after learning experiences with educational games to the 80 % 
criterion and 4) to study the satisfaction towards on learning experiences with educational 
games of early childhood. The sample group is early childhood level 2 from Ban Nong-On 
Nonghang School, 25 students from semester 1 academic year 2024, were drawn from 
cluster random sampling. The research instruments included: 1) lesson plans 2) 
educational games. 3) the mathematics basic skills 4) the satisfaction questionnaire. The 
statistics for data analysis comprised: mean, standard deviation, percentage, E1/E2, one 

sample t–test and dependent t–test.  
     The results of this research were as follows:1) The efficiency of learning experiences 
with educational games value E1/E2 equal 87.80/91.00 2) The early childhood level 2 had 
the mathematics basic skills after learning experiences was significantly higher than before 
at the .05 levels. 3) The early childhood level 2 had the mathematics basic skills after 
learning experiences was significantly higher than 80 % at the .05 levels. 4) The early 
childhood level 2 had satisfaction on learning experiences with educational games at the 
good level.   
 

Keywords: learning experience, education game, basic mathematics skill 
 

บทน า  
 การให้การศึกษาตั้งแต่เยาว์วัยเป็นรากฐานที่มีความส าคัญอย่างยิ่ง ในการพัฒนาการเรียนรู้ของเด็ก
ตั้งแต่แรกเกิดจนถึง 6 ปี เป็นช่วงที่เด็กมีพัฒนาการในทุกๆด้านอย่างรวดเร็ว การอบรมเลี้ยงดูและการ
ส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้ที่สนองต่อธรรมชาติและพัฒนาการตามวัยของเด็กแต่ละคนเต็มตามศักยภาพ
ภายใต้บริบทสังคมและวัฒนธรรมที่เด็กอาศัยอยู่ด้วยความรัก ความเอื้ออาทรและความเข้าใจของทุกคนเพ่ือ
สร้างรากฐานคุณภาพชีวิตให้เด็กพัฒนาไปสู่ความเป็นมนุษย์ที่สมบูรณ์เกิดคุณค่าต่อตนเอง สังคมและ
ประเทศชาติ (กระทรวงศึกษาธิการ,2560)  
 ดังนั้น การศึกษาจึงเป็นเครื่องมือส าคัญในการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ โดยเฉพาะอย่างยิ่งการจัด
การศึกษาในระดับปฐมวัย (สุริยา ฆ้องเสนาะ,2558) และทักษะต่างๆ ที่จ าเป็นในการด าเนินชีวิตและการ
เรียนรู้ให้แก่เด็กในวัยนี้จึงเป็นสิ่งที่ส าคัญอย่างยิ่งและเป็นการเตรียมความพร้อมสู่การเรียนรูในระดับที่สูง 
ต่อไป ซึ่งทักษะที่มีความส าคัญมากด้านหนึ่งที่เด็กควรได้รับการส่งเสริม คือ ทักษะทางด้านคณิตศาสตร์ 
เพราะคณิตศาสตร์ มีความส าคัญต่อการพัฒนาความคิดท าให้มนุษย์คิดอย่างมีเหตุผลเป็นระบบ มีแบบแผน 
ตลอดจนการพัฒนาความคิดริเริ่มสร้างสรรค์และสามารถวิเคราะห์ปัญหาหรือสถานการณ์ต่าง ๆ ได้อย่าง
รอบคอบ ช่วยให้คาดการณ์ วางแผนการแก้ปัญหา และน าไปใช้ ในชีวิตประจ าวันได้อย่างถูกต้องเหมาะสม 
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คณิตศาสตร์ยังเป็นเครื่องมือในการศึกษาทางด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี และศาสตร์อ่ืนๆ (สถาบัน
ส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี,2551) 
 จากรายงานการประเมินคุณภาพภายในสถานศึกษา ระดับปฐมวัย ประจ าปีการศึกษา 2566 ของ
โรงเรียนบ้านหนองโอนหนองฮาง ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาอุดรธานี เขต 1 พบว่า ใน
มาตรฐานที่ 4 พัฒนาการด้านสติปัญญา ตัวบ่งชี้ที่ 4.4 ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ 
ได้คะแนนประเมินน้อยที่สุด คือร้อยละ 66.03 จัดอยู่ในระดับคุณภาพดี ซึ่งด้านที่ได้คะแนนน้อยที่สุดคือ
ทักษะทางคณิตศาสตร์ในการเรียงล าดับ การเปรียบเทียบ การจัดหมวดหมู่ และด้านการจับคู่ ทั้งนี้ ครูสอน
ปฐมวัยพบว่าจากการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่เน้นการท าแบบฝึกหัดจากหนังสือและใบงาน การ
เรียนที่เน้นเนื้อหามากเกินไป ท าให้เด็กขาดประสบการณ์ที่เป็นพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ ขาดการคิดและการ
แก้ปัญหา ส่งผลให้พัฒนาการทางสติปัญญาลดลง และท าให้พัฒนาการด้านอ่ืนๆ ล่าช้าไปด้วย (โรงเรียน
บ้านหนองโอนหนองฮาง,2566) ดังนั้น ครูผู้สอนและผู้ที่เกี่ยวข้องจึงต้องหาแนวทางในการพัฒนาและ
ส่งเสริมทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ให้กับเด็กปฐมวัย เปิดโอกาสให้เด็กได้ฝึกการแก้ปัญหา การคิดเชิง
เหตุผล การคิดรวบยอดเกี่ยวกับสิ่งต่าง ๆ รอบตัว จากการศึกษาค้นคว้าเกี่ยวกับการพัฒนาทักษะพ้ืนฐาน
ทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัยพบว่า เกมการศึกษา เป็นวิธีการจัดประสบการณ์การเรียนรู้เพ่ือพัฒนาการ
ด้านสติปัญญา พัฒนาทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัยที่ดีอีกวิธีหนึ่ง 
             เกมการศึกษาเป็นกิจกรรมที่ส่งเสริมให้เด็กได้เกิดการเรียนรู้ ได้ใช้สติปัญญาในการสังเกต คิดหา
เหตุผลและแก้ปัญหา ซึ่งเกมการศึกษาเล่นได้ท้ังแบบเดี่ยวและแบบกลุ่มเหมาะส าหรับเด็กอายุ 3-6 ขวบ สิ่ง
ที่เด็กเรียนรู้จากเกมการศึกษา คือ การฝึกคิด เนื่องจากเกมการศึกษาเป็นสื่ออุปกรณ์ช่ วยสอนท าให้เด็กได้
พัฒนาการคิด หาเหตุผล การสังเกต การประสานสัมพันธ์ระหว่างมือกับตา การทบทวนเนื้อหาที่ได้เรียนรู้
จากหน่วยการเรียน และทักษะพ้ืนฐานส าคัญต่าง ๆ ซึ่งถือว่าเป็นกิจกรรมที่ฝึกเตรียมความพร้อมสนองตอบ
ต่อพัฒนาการตามวัย (สุณี บุญพิทักษ์,2557) เช่นงานวิจัยของอัชราภรณ์ ฟักปลั่ง (2564) ได้วิจัยการพัฒนา
เกมการศึกษาโดยใช้สื่อธรรมชาติเพ่ือส่งเสริมทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นอนุบาลปีที่ 
2 ผลการวิจัยพบว่า ทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์หลังการใช้เกมการศึกษาสูงกว่าก่อนใช้เกมการศึกษา
อย่างมีนัยส าคัญท่ีระดับ .05 หลังการใช้เกมการศึกษาสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 75 อย่างมีนัยส าคัญท่ีระดับ.05 
 จากเหตุผลและความส าคัญดังที่กล่าวมาข้างต้น ผู้วิจัยจึงน าเกมการศึกษามาใช้เป็นเครื่องมือใน
การพัฒนาและส่งเสริมทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ด้านการเรียงล าดับ การเปรียบเทียบ การจัดหมวดหมู่ 
และด้านการจับคู่ของเด็กปฐมวัย ซึ่งจะสร้างความแปลกใหม่ในการเรียนรู้ เพ่ือส่งเสริมความรู้และทักษะ
พ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย เพ่ือให้เด็กปฐมวัยมีความสามารถทางคณิตศาสตร์ที่ดียิ่งขึ้น 
สามารถน าความรู้ที่ได้ไปใช้ในชีวิตประจ าวัน และเป็นพื้นฐานส าคัญในการศึกษาวิชาคณิตศาสตร์ในระดับที่
สูงขึ้นต่อไป 
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วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
1. เพ่ือศึกษาประสิทธิภาพของการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ด้วยเกมการศึกษา ก าหนดเกณฑ์ 

80/80 
2. เพ่ือเปรียบเทียบทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัดประสบการณ์การ

เรียนรู้ด้วยเกมการศึกษาระหว่างก่อนเรียนกับหลังเรียน   
3. เพ่ือเปรียบเทียบทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัยหลังได้รับการจัดประสบ การณ์

การเรียนรู้ด้วยเกมการศึกษากับเกณฑ์ร้อยละ 80 
4. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจต่อการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ด้วยเกมการศึกษาของเด็กปฐมวัย 
 

สมมติฐานของการวิจัย   
 1. เด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ด้วยเกมการศึกษามีทักษะพ้ืนฐานทาง
คณิตศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน   

2. เด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ด้วยเกมการศึกษามีทักษะพ้ืนฐานทาง
คณิตศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 80 

 
วิธีด าเนินการวิจัย  
 1.ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  
 1.1 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ เด็กปฐมวัยชั้นอนุบาลปีที่ 2 โรงเรียนในกลุ่มเมือง 3 
สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาอุดรธานี เขต1 ภาคเรียนที่1 ปีการศึกษา2567 จ านวน 12 
โรงเรียน จ านวนห้องเรียน 14 ห้อง จ านวนนักเรียน 120 คน  
 1.2 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ เด็กปฐมวัยชั้นอนุบาลปีที่ 2 จ านวน 1 ห้อง เด็ก
ปฐมวัย จ านวน 25 คน โรงเรียนบ้านหนองโอนหนองฮาง สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษา
อุดรธานี เขต1 ภาคเรียนที่1 ปีการศึกษา2567 ซึ่งได้มาจากการสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม (Cluster Random 
Sampling) โดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยสุ่ม 
 2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
        เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ประกอบด้วย ได้แก่  

2.1 แผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ด้วยเกมการศึกษา ส าหรับเด็กปฐมวัยชั้นอนุบาลปีที่ 
2 จ านวน 16 แผน พบว่า มีความเหมาะสมเฉลี่ยระหว่าง 4.47 – 4.60 

2.2 เกมการศึกษาเพ่ือพัฒนาทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ 4 ทักษะ พบว่า เกมการศึกษามี
ความเหมาะสม ระหว่าง 4.49 – 4.66 

2.3 แบบทดสอบวัดทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ ส าหรับเด็กปฐมวัยเป็น ข้อสอบแบบปรนัย 
ชนิดเลือกตอบ 3 ตัวเลือก จ านวน 20 ข้อ คัดเลือกข้อสอบที่มีค่า IOC ตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป ซึ่งแบบทดสอบมี
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ค่า IOC ระหว่าง 0.67 – 1.00 มีค่าความยากง่ายระหว่าง 0.35 – 0.68 ค่าอ านาจจ าแนกระหว่าง 0.46 – 
0.75 และใช้วิธีของ Kuder-Richardson จากสูตร KR-20 (ไพศาล วรค า,2559) มีค่าความเชื่อม่ัน 0.81 

2.4 แบบสอบถามความพึงพอใจของเด็กปฐมวัยต่อการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ด้วยเกม
การศึกษา คัดเลือกข้อค าถามที่มีค่า IOC ตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป (บุญชม ศรีสะอาด,2560) ซึ่งแบบสอบถาม มี
ค่า IOC ระหว่าง 0.67 – 1.00 
 3.การเก็บรวบรวมข้อมูล   
 ผู้วิจัยด าเนินการจัดการเรียนรู้ด้วยตนเองตามขั้นตอน ดังนี้  

3.1 ปฐมนิเทศเพ่ือตกลงและท าความเข้าใจกับนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง ทดสอบก่อนเรียน (Pre-
test) กับนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง โดยใช้แบบทดสอบวัดทักษะพ้ืนฐาน ทางคณิตศาสตร์ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 
จ านวน 20 ข้อ 

3.2 จัดกิจกรรมตามแผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ด้วยเกมการศึกษากับกลุ่มตัวอย่าง 
ตามล าดับแผนจนครบทั้ง 20 แผน แผนละ20 นาที เก็บรวบรวมข้อมูลระหว่างเรียนโดยการสังเกต 
พฤติกรรมการเรียนรู้เมื่อสิ้นสุดกิจกรรมแต่ละแผน 

3.3 ทดสอบหลังเรียน (Post – test) กับนักเรียนกลุ่มตัวอย่างหลังสิ้นสุดการทดลอง ผู้วิจัยใช้ 
แบบทดสอบวัดทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ฉบับเดิม ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น จ านวน 20 ข้อ ทดสอบนักเรียน 
กลุ่มตัวอย่างอีกครั้ง 

3.4 ให้นักเรียนตอบแบบสอบถามความพึงพอใจต่อการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ด้วยเกม 
การศึกษา      

4.การวิเคราะห์ข้อมูล  
ผู้วิจัยด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลตามขั้นตอน ดังนี้ 
4.1 วิเคราะห์หาประสิทธิภาพของการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ด้วยเกมการศึกษาตามเกณฑ์ 

ตามเกณฑ์ 80/80 โดยหาค่าเฉลี่ย (X̅) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และค่าร้อยละ 
    4.2 เปรียบเทียบทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร์ระหว่างก่อนและหลังการจัดประสบการณ์การ
เรียนรู้ด้วยเกมการศึกษาของเด็กปฐมวัยโดยใช้ Dependent t-test 
             4.3 เปรียบเทียบทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร์หลังการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ด้วยเกม 
การศึกษาของเด็กปฐมวัยเทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 80 โดยใช้ One Sample t-test 
    4.4 วิเคราะห์ความพึงพอใจต่อการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ด้วยเกมการศึกษาของเด็กปฐมวัย 
โดยหาค่าเฉลี่ย (X̅) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)  
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สรุปผลการวิจัย 
 1.ประสิทธิภาพของการจัดประสบการณ์การเรียนรู ้ด้วยเกมการศึกษามีประสิทธิภาพ E1/E2 
เท่ากับ 87.80/91.00  
 2.ผลการเปรียบเทียบทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์เกณฑ์ร้อยละ 80 น าเสนอตารางท่ี 1 
 

ตารางที่ 1  ผลการเปรียบเทียบทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัยหลังการจัดประสบการณ์ 
   การเรียนรู้ด้วยเกมการศึกษากับเกณฑ์ร้อยละ 80 
 

คะแนน   S.D. ร้อยละ  t  p 

คะแนนตามเกณฑ์ 16 - 80.00 
6.844* 0.000 

คะแนนหลังเรียน 18.20 1.61       91.00 

* p < .05 
 จากตารางที่ 1 พบว่า ทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัยหลังการจัดประสบการณ์
การเรียนรู้ด้วยเกมการศึกษา มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 18.20  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ1.61 คะแนนหลัง
เรียนคิดเป็นร้อยละ 91.00 และค่า t เท่ากับ 6.844 และคะแนนหลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 80 อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 3.ผลการเปรียบเทียบทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ ระหว่างก่อนและหลัง น าเสนอตารางท่ี 2 
 

ตารางที่ 2  ผลการเปรียบเทียบทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ระหว่างก่อนและหลังการจัดประสบการณ์ 
     การเรียนรู้ด้วยเกมการศึกษา 
 

การทดสอบ n คะแนนเต็ม   S.D. t P 

ก่อนเรียน 25 20 14.72 2.56 
10.805* 0.000 

หลังเรียน 25 20 18.20 1.61 

* p < .05 
 จากตารางที่ 2 พบว่า ทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัยหลังการจัดประสบการณ์การ
เรียนรู้ด้วยเกมการศึกษา มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 18.20 และมีคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียน เท่ากับ 14.72 ค่า t เท่ากับ 
10.805 และคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 4. ความพึงพอใจต่อการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ด้วยเกมการศึกษาต่อทักษะพ้ืนฐานทาง
คณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย อยู่ในระดับมาก  
 
 
 
 
 
 
 



Journal of Pitchaya Education and Research Vol.1 No.3 (September - December 2025)     
22 

อภิปรายผล  
 การวิจัย เรื่อง ผลการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ด้วยเกมการศึกษาต่อทักษะพ้ืนฐานทาง
คณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย อภิปรายผล ดังนี้    

 1. ประสิทธิภาพของการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ด้วยเกมการศึกษาเพ่ือพัฒนาทักษะพ้ืนฐาน
ทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย มีประสิทธิภาพเท่ากับ 87.80/91.00 หมายความว่า เด็กปฐมวัย มีคะแนน
เฉลี่ยระหว่างเรียนด้วยเกมการศึกษา คิดเป็นร้อยละ 87.80 และได้คะแนนเฉลี่ยจากการ ทดสอบวัดทักษะ
พ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัยหลังเรียน คิดเป็นร้อยละ 91.00 แสดงว่าการ จัดกิจกรรมเกม
การศึกษาเพ่ือพัฒนาทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัยมีประสิทธิภาพเป็นไป ตามเกณฑ์ที่
ก าหนดไว้คือ 80/80ทั้งนี้ อาจเนื่องจากการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ด้วยเกมการศึกษา เป็นการจัด
ประสบการณ์การเรียนรู้ที่เปิดโอกาสให้เด็กทุกคนได้มีส่วนร่วมในการท ากิจกรรมด้วยตนเอง เด็กได้ฝึกการ
สังเกต ส ารวจ เล่น และฝึกคิดแก้ปัญหาด้วยตนเอง ผ่านสื่อที่มีความหลากหลายซึ่งเป็นไป ตามหลักการและ
แนวทางการจัดประสบการณ์ของหลักสูตรการศึกษาปฐมวัยพุทธศักราช 2560 กล่าวไว้ว่า การจัด
ประสบการณ์ส าหรับเด็กปฐมวัยต้องจัดในลักษณะบูรณาการผ่านการเล่น การลงมือกระท าผ่านประสาท
สัมผัสทั้งห้าและสนองความต้องการความสนใจของเด็ก (กระทรวงศึกษาธิการ ,2560) สอดคล้องกับ
ผลการวิจัยของ วิวัฒน์ ค่ามาก (2565) ได้ศึกษาการพัฒนาทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัยที่
ได้รับการจัดกิจกรรมเกมการศึกษา ผลการวิจัยพบว่า เกมการศึกษาเพ่ือพัฒนาทักษะพ้ืนฐานทาง
คณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย มีประสิทธิภาพเท่ากับ 89.35/85.41 
 2. เด็กปฐมวัยชั้นอนุบาลปีที่ 2 มีทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์หลังการจัดประสบการณ์การ
เรียนรู้ด้วยเกมการศึกษาสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 80 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และหลังการจัด
ประสบการณ์การเรียนรู้ด้วยเกมการศึกษาสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ. 05 เป็นไป
ตามสมติฐานที่ตั้งไว้ ทั้งนี้อาจเนื่องมาจากการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ด้วยเกมการศึกษาช่วยส่งเสริมและ
พัฒนาความสามารถทางคณิตศาสตร์เป็นกิจกรรมที่แปลกใหม่ กระตุ้นความสนใจของเด็กและเด็กได้เรียนรู้
จากสื่อที่เป็นของจริง ผ่านการเล่นได้ฝึกการคิด การแก้ปัญหา ท าให้เกิดความสนุกสนานไม่เบื่อหน่าย เด็ก
ทุกคนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ร่วมกันครูผู้สอนคอยกระตุ้นและให้ความช่วยเหลือเพ่ือเด็กแต่ละคนสามารถ
พัฒนาศักยภาพของตนเองได้อย่างเต็มที่ จึงส่งผลให้เด็กมีทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์เพ่ิมขึ้น ซึ่ง
สอดคล้องกับทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญาของไวก็อตสกี้ที่กล่าวไว้ว่าการเรียนรู้เป็นกระบวนการพัฒนา
ผ่านการมีประสบการณ์การช่วยเหลือจากผู้ใหญ่ ความสนใจของเด็ก การมีปฏิสัมพันธ์กับสังคม วัฒนธรรม 
และสิ่งแวดล้อม (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ,2551) และสอดคล้องกับทฤษฎี
พัฒนาการทางสติปัญญาของ เพียเจต์ที่กล่าวว่า เด็กอายุ 4 – 5 ปี มีพัฒนาการทางสติปัญญาอยู่ในขั้นก่อน
ปฏิบัติการคิด เป็นวัยที่มีข้อจ ากัดทางการรับรู้ เด็กจะก้าวจากการรับรู้มิติเดียวไปสู่การรับรู้หลายๆ มิติ และ
เริ่มมคีวามคิดรวบยอดเกี่ยวกับสิ่งต่างๆรอบตัวมากข้ึนสอดคล้องกับงานวิจัยของอัชราภรณ์ ฟักปลั่ง (2564) 
ที่ได้ศึกษาการพัฒนาเกมการศึกษาโดยใช้สื่อจากธรรมชาติเพ่ือส่งเสริมทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ 
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ส าหรับนักเรียนชั้นอนุบาลปีที่ 2 พบว่า ทักษะพ้ืนฐานทาคณิตศาสตร์หลังการใช้เกมการศึกษาสูงกว่าก่อนใช้
เกมการศึกษาอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .05 และทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์หลังการใช้เกมการศึกษาสูง
กว่าเกณฑ์ร้อยละ 75 อย่างมีนัยส าคัญท่ีระดับ .05 
 3. เด็กปฐมวัยมีความพึงพอใจต่อการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ด้วยเกมการศึกษาอยู่ในระดับดี 
ทั้งนี้อาจเป็นเพราะว่า การจัดประสบการณ์การเรียนรู้ ด้วยเกมการศึกษาเด็กปฐมวัยชอบเล่นเกม
คณิตศาสตร์เพราะเล่นแล้วมีความสนุกสนาน ได้แข่งขันจากการเล่นเกม ชอบการคิดจากการเล่นเกมและ
เกมการศึกษาท าให้เด็กปฐมวัยเข้าใจเรื่องที่เรียนได้ง่ายขึ้นได้เล่นเป็นกลุ่ม รวมทั้งชอบเล่นเกมจากการลงมือ
ปฏิบัติด้วยตนเอง ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของเพ็ญพิไล พรหมมี (2563) ได้ท าการวิจัยการพัฒนา
ความสามารถทางคณิตศาสตร์ด้านการรู้ค่าจ านวนตัวเลข โดยใช้ชุดกิจกรรมเกมการศึกษาประเภทตัวเลข 
ส าหรับนักเรียนชั้นอนุบาลปีที่ 1 โรงเรียนขนาดใหญ่ใน อ าเภอละงู จังหวัดสตูล พบว่า ความพึงพอใจของ
นักเรียนชั้นอนุบาลปี1ต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้ชุดกิจกรรมเกมการศึกษาประเภทตัวเลข ในภาพรวมอยู่
ในระดับมาก สอดคล้องกับงานวิจัยของวราภรณ์ ศรีทอง (2563) ได้ศึกษาผลการจัดกิจกรรมพัฒนาทักษะ
คณิตศาสตร์พ้ืนฐานของเด็กปฐมวัยโดยใช้เกมการศึกษา พบว่า ความพึงพอใจของเด็กปฐมวัยที่มีต่อ
กิจกรรมพัฒนาทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์โดยใช้เกมการศึกษาอยู่ในระดับมาก 
 
ข้อเสนอแนะ 
 1. ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 
  1.1 จากผลการวิจัยพบว่า เด็กปฐมวัยชั้นอนุบาลปีที่ 2 มีทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์หลังการจัด
ประสบการณ์การเรียนรู้ด้วยเกมการศึกษาสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 80 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดั บ .05 
และหลังการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ด้วยเกมการศึกษาสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ. 05 ดังนั้น ผู้บริหารควรส่งเสริม สนับสนุนให้ครูผู้สอนระดับปฐมวัยน าวิธีการจัดประสบการณ์การ
เรียนรู้ด้วยเกมการศึกษาเพ่ือพัฒนาทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ไปใช้ พัฒนาผู้เรียนระดับปฐมวัยใน
โรงเรียน 
 1.2 จากผลการวิจัยพบว่า เด็กปฐมวัยมีความพึงพอใจต่อการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ด้วยเกม
การศึกษาอยู่ในระดับมาก ดังนั้น ควรน าวิธีการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ด้วยเกมการศึกษาในแผนการจัด
ประสบการณ์ไปใช้กับเด็กปฐมวัยได้  

2. ข้อเสนอแนะในการวิจัยในครั้งต่อไป 
 2.1 ควรท าการศึกษาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบชุดกิจกรรมเกมการศึกษาคณิตศาสตร์ ร่วมกับ
วิธีการสอนอ่ืนๆ เพ่ือพัฒนาการจัดการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ให้มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนให้สูงขึ้นและ
ความคงทนในการเรียนรู้ของผู้เรียน 
 2.2 ควรมีการศึกษากิจกรรมเกมการศึกษาเพ่ือส่งเสริมทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ของเด็ก
ปฐมวัยในด้านอ่ืนๆ เช่น จ านวน การวัด และมิติสัมพันธ์ เป็นต้น 
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บทคัดย่อ  
 การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้การจัดการเรียนรู้
แบบร่วมมือแบบจิ๊กซอว์ ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้การ
จัดการเรียนรู้แบบร่วมมือแบบจิ๊กซอว์ หลังเรียนกับเกณฑ์ร้อยละ 75 และ3) ศึกษาความพึงพอใจของ 
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือแบบจิ๊กซอว์ กลุ่มตัวอย่างได้ แก่ 
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2  โรงเรียนบ้านนาบัวไผ่วิทยา ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567 จ านวน 25 
คน ได้จากการสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) แผนการจัดการเรียนรู้ 2) แบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 3) แบบสอบถามความพึงพอใจ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลได้แก่ ร้อยละ 
ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน การทดสอบค่าที แบบไม่อิสระและแบบกลุ่มเดียว 
 ผลการวิจัย พบว่า 1.ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และ
วัฒนธรรม ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ
แบบจิ๊กซอว์ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 2.ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุ่มสาระการเรียนรู้สังคม
ศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ
แบบจิ๊กซอว์ หลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 75 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 3.ความพึงพอใจของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือแบบจิ๊กซอว์ อยู่ในระดับมาก 
 
ค าส าคัญ : การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือแบบจิ๊กซอว์, ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน, นักเรียนชั้นประถม 
   ศึกษาปีที่ 2 
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Abstract  
 The objectives of this research were to 1) compare the achievement jigsaw 
cooperative learning management before and after studying 2) compare the achievement 
jigsaw cooperative learning management after studying with the 75 percent criterion 3) 
study satisfaction jigsaw cooperative learning management of grade 2 students. The 
Sample consisted of 25 grade 2 students in the first semester of the academic year 2024 
at Bannabuaphai Witthaya School, by cluster random sampling. The research instruments 
were 1) learning plans 2) achievement test 3) the satisfaction questionnaire. The statistics 
for analysis comprised; mean, standard deviation, t-test for dependent samples and one 
samples t-test. 
 The results research found that; 1.The achievement on social studies, religion 
and culture achievement of grade 2 students after studying higher than before studying 
collaborative learning management like jigsaw statistically significant at the .05 level. 2. 
The achievement on social studies, religion and culture achievement of grade 2 students 
with the collaborative learning management of jigsaw, after studying higher than the 75 
percent criteria with statistical significance at the .05 level. 3. The satisfaction of grade 2 
students towards collaborative learning management of Jigsaw was at a high level. 
 
Keywords : Jigsaw cooperative learning management, achievement, grade 2 students 
 
บทน า  
 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐานพุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา 
ศาสนา และวัฒนธรรม ช่วยให้ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจในการด ารงชีวิตของมนุษย์ทั้งในฐานะปัจเจก
บุคคลและการอยู่ร่วมกันในสังคม การปรับตัวตามสภาพแวดล้อม การจัดการทรัพยากรที่มีอยู่อย่างจ ากัด 
เข้าใจถึงพัฒนาการเปลี่ยนแปลงตามยุคสมัย ตามเหตุปัจจัยต่างๆ เกิดความเข้าใจในตนเองและผู้อ่ืน 
ยอมรับในความแตกต่างและมีคุณธรรมสามารถน าความรู้ไปปรับใช้ในการด าเนินชีวิต สาระศาสนา 
ศีลธรรม จริยธรรม หลักธรรมของพระพุทธศาสนา การน าหลักธรรมค าสอนไปปฏิบัติในการพัฒนาตนเอง
และอยู่ร่วมกันอย่างสันติสุข นับว่าเป็นผู้กระท า ความดี มีค่านิยมที่ดีงาม พัฒนาตนเองอยู่เสมอรวมทั้ง
บ าเพ็ญประโยชน์ต่อสังคมและส่วนรวม (กระทรวงศึกษาธิการ, 2553) 
 จากรายงานผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษาของโรงเรียนบ้านนาบัวไผ่วิทยา สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่
การศึกษาประถมศึกษาอุดรธานี เขต 1 พบว่า นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนใน
กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ในปีการศึกษา 2564 และปีการศึกษา 2565 ที่ผ่าน
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มา ซึ่งยังไม่ถึงเกณฑ์ จะเห็นได้ว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนศึกษาต่ ากว่าเกณฑ์เฉลี่ยของโรงเรียนที่ตั้งไว้ ทั้งนี้
จากการที่ผู้วิจัยสังเกตการสอนในห้องเรียนและสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 2 
พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่เห็นว่าเนื้อหาวิชาสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม เป็นเรื่องที่ ซับซ้อนเข้าใจ
ยากจึงท าให้ผู้เรียนเกิดความเบื่อหน่ายมีความรู้สึกไม่อยากเรียน ขาดแรงจูงใจในการเรียนและความ
รับผิดชอบในการท างานตามที่ได้รับมอบหมาย ส่งผลให้มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ าดังนั้น ครูผู้สอนควรมี
การศึกษาการจัดการเรียนรู้ในรูปแบบต่าง ๆ เพ่ือเป็นการพัฒนากระบวนการจัดการเรียนรู้ให้เป็นลักษณะ
ของการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางและส่งเสริมให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากการลงมือปฏิบัติ มีกิจกรรมการ
เรียนรู้ที่หลากหลายเพ่ือเป็นการยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการศึกษาการจัดการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือแบบ Jigsaw เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเป็นกลุ่ม โดยคละความสามารถ กลุ่มละ
ประมาณ 4-5 คน เรียกว่า กลุ่มบ้าน แต่ละกลุ่มได้รับมอบหมายให้ท ากิจกรรมเหมือนกันทุกกลุ่ม โดยมี
หัวข้อย่อยเท่ากับจ านวนสมาชิกแต่ละกลุ่ม สมาชิกแบ่งเนื้อหาคนละหัวข้อ แล้วน าเนื้อหาที่ตนเองได้รับไป
ศึกษาร่วมกับสมาชิกกลุ่มอ่ืนที่ได้เนื้อหาเหมือนกัน เรียกว่า กลุ่มผู้เชี่ยวชาญ หลังจากนั้นผู้เชี่ยวชาญแต่ละ
คนกลับมาที่กลุ่มบ้านกลุ่มเดิม เพ่ืออธิบายความรู้ให้เพ่ือนในกลุ่มเข้าใจ เมื่อจบบทเรียนจะมีการทดสอบ
รายบุคคลแล้วน า คะแนนของสมาชิกในกลุ่มบ้านมารวมกัน กลุ่มใดได้คะแนนสูงสุด ครูมีการเสริมแรงด้วย
รางวัลหรือกล่าวชมเชย (รัชนี ทาเหล็ก, 2556) ซึ่งมีขั้นตอนดังนี้ขั้นที่ 1 ขั้นน าเสนอ เป็นการกระตุ้น ความ
สนใจในการเรียนโดยใช้ กิจกรรมเกม ข่าวสนทนา จากภาพ เป็นต้น ขั้นที่ 2 ขั้นการด าเนินการกลุ่มบ้านเรา 
จัดกลุ่มนักเรียนให้มีสมาชิกท่ีมี ความสามารถคละกัน เป็นกลุ่มพื้นฐานหรือ Home Groups โดยมอบหมาย
ให้สมาชิกแต่ละคนศึกษาตามประเด็นที่ ตนเองรับผิดชอบ ขั้นที่ 3 ขั้นการศึกษาในกลุ่มผู้เชี่ยวชาญ นักเรียน
แต่ละคนแบ่งหน้าที่กันศึกษาตามหัวข้อที่ได้รับ มอบหมายในบัตรกิจกรรม ขั้นที่ 4 ขั้นอภิปรายกลุ่มบ้านเรา 
นักเรียนแต่ละคนกลับกลุ่มบ้านเรา เพ่ือน าเสนอความรู้ ที่ได้รับจากกลุ่ม เชี่ยวชาญทีละคนจนครบทุกคน
และสรุปงานในลักษณะ ผังความคิด ขั้นที่ 5 ขั้นน าเสนอผลงาน และผังความคิด นักเรียนแต่ละกลุ่ม
น าเสนอและอธิบายผังความคิดของ กลุ่มตนหน้าชั้นเรียน ในห้องซักถามและให้ เพ่ือแลกเปลี่ยนเรียนรู้ขั้นที่ 
6 ขั้นปฏิบัติรายบุคคล นักเรียนแต่ละคนท าผังความคิดเกี่ยวกับเนื้อหา ทั้งหมดทุกหัวข้อเป็น รายบุคคล 
แล้วน าคะแนนของสมาชิกแต่ละคนในกลุ่มมารวมกันเป็นคะแนนกลุ่ม (ปิยะนันท์ บุญโพธิ์ และนิลมณี 
พิทักษ์,2554) และสอดคล้องกับ จุฬาลักษณ์ การอรุณ (2562) ได้ศึกษาเรื่องการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน วิชาพระพุทธศาสนาโดยใช้ทักษะกระบวนการ กลุ่มการเรียนรู้แบบร่วมมือ ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 พบว่า นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่เรียนด้วยการจัดกิจกรรมการเรียนโดยใช้ทักษะ 
กระบวนการกลุ่มการเรียนรู้แบบร่วมมือเรื่อง หลักธรรมทางพระพุทธศาสนา มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หลัง
เรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่เรียนด้วย
การจัดกิจกรรมการเรียนโดยใช้ทักษะ กระบวนการกลุ่มการเรียนรู้แบบร่วมมือเรื่อง หลักธรรมทาง
พระพุทธศาสนา มีความพึงพอใจมากที่สุด 



Journal of Pitchaya Education and Research Vol.1 No.3 (September - December 2025)       
28 

 จากเหตุผลดังที่กล่าวมา ผู้วิจัยสนใจศึกษา ผลการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือแบบจิ๊กซอว์ ที่มีต่อ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 2  แนวทางในการพัฒนาการจัดการเรียนการสอน เพ่ือใช้ในการพัฒนาปรับปรุงการ
จัดการ เรียนรู้ให้มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้นต่อไป 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและ
วัฒนธรรมของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือแบบจิ๊กซอว์ 
 2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กลุ่มสาระการเรียนรู้สั งคมศึกษา ศาสนาและ
วัฒนธรรมของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือแบบจิ๊กซอว์หลังเรียนกับเกณฑ์
ร้อยละ 75  
 3. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ
แบบจิ๊กซอว์ 
 
สมมุติฐานการวิจัย 
 1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรมของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 2 หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือแบบจิ๊กซอว์ 
 2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 2 โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือแบบจิ๊กซอว์หลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 75 
 
วิธีด าเนินการวิจัย  
 1.ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  
 1.1 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยในครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรี ยนใน
เครือข่าย (กลุ่มเพ็ญ 5 นาบัว-สร้างแป้น) จ านวน 9 โรงเรียน สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา
ประถมศึกษาอุดรธานี เขต 1 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567 จ านวน 9 ห้อง จ านวน 125 คน 
  1.2 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยในครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนบ้าน
นาบัวไผ่วิทยา สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาอุดรธานี เขต 1 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 
2567 จ านวน 1 ห้อง จ านวนนักเรียน 25 คน ได้มาโดยการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) 
โดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยสุ่ม 
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 2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
2.1 แผนการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือแบบจิ๊กซอว์ เรื่อง การปฏิบัติตนในศาสนพิธี พิธีกรรมและ

วันส าคัญทางพระพุทธศาสนา จ านวน 8 แผน 
2.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบปรนัย 3 ตัวเลือก จ านวน 20 ข้อ มีค่า IOC 

ระหว่าง 0.67 – 1.00 พบว่า มีค่าความยากง่าย ระหว่าง 0.50-0.74 ค่าอ านาจจ าแนก ระหว่าง 0.33-0.68 
หาค่าโดย Kuder-Richardson จากสูตร KR-20 มีค่าความเชื่อม่ัน 0.86 (ไพศาล วรค า,2552) 

2.3 แบบสอบถามความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือแบบจิ๊กซอว์ มีค่า IOC ระหว่าง 
0.67 – 1.00 
 3.การเก็บรวบรวมข้อมูล   
 ผู้วิจัยได้ด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลด้วย ดังนี้  
 3.1 ทดสอบก่อนเรียน กับนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง ด้วยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ที่
ผู้วิจัยสร้างขึ้นจ านวน 20 ข้อ ในการทดสอบ 1 ชั่วโมง และท าความเข้าใจกับนักเรียน เกี่ยวกับขั้นตอนการ
ปฏิบัติกิจกรรม จัดกิจกรรมตามการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือแบบจิ๊กซอว์ 
 3.2 ทดสอบหลังเรียน กับนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง เมื่อสิ้นสุดการทดลองจัด กิจกรรมโดยการจัดการ
เรียนรู้แบบร่วมมือแบบจิ๊กซอว์ ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น จ านวน 20 ข้อ ทดสอบ 1 ชั่วโมง  
 3.3 นักเรียนตอบแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ
แบบจิ๊กซอว์ 
 4.การวิเคราะห์ข้อมูล  
 ผู้วิจัยด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลตามขั้นตอน ดังนี้ 
  4.1.เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ระหว่างหลังเรียน
และก่อนเรียน โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือแบบจิ๊กซอว์ (t-test for Dependent Samples)  

4.2 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 หลังเรียนโดยใช้การ
จัดการเรียนรู้แบบร่วมมือแบบจิ๊กซอว์ เทียบกับเกณฑ์ร้อยละ75 โดยใช้ t-test แบบ One Sample t-test 

4.3 วิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ต่อการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ
แบบจิ๊กซอว์ โดยใช้สถิติค่าเฉลี่ย (X̅) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)  

 
สรุปผลการวิจัย 
 การวิจัย เรื่อง ผลการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือแบบจิ๊กซอว์ ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุ่ม
สาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรมของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 สรุปผลการวิจัย ดังนี้   
 1.ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ของนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือแบบจิ๊กซอว์ อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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            2.ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ของนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือแบบจิ๊กซอว์ หลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 75 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
              3.ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือแบบ  
จิ๊กซอว์ อยู่ในระดับมาก 
 
อภิปรายผล  
 การวิจัย เรื่อง ผลการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือแบบจิ๊กซอว์ ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุ่ม
สาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 อภิปรายผล ดังนี้    
 1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ของนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือแบบจิ๊กซอว์ อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และหลังเรียน สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 75 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
ทั้งนี้ เพราะการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือแบบจิ๊กซอว์ เป็นการจัดการเรียนรู้อย่างเป็นระบบมีขั้นตอน โดย
แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นได้ผ่านการตรวจสอบ และแก้ไขข้อบกพร่องตามข้อเสนอแนะ
ผู้เชี่ยวชาญ รวมทั้งผ่านการตรวจสอบ ประเมินความสอดคล้องระหว่างจุดประสงค์สาระการเรียนรู้กิจกรรม
การเรียนรู้ การวัดและการประเมินผล และการจัดกิจกรรมการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือแบบจิ๊กซอว์ เป็น
การเรียนแบบจัดกลุ่มโดยคละความสามารถสมาชิกในกลุ่มมีระดับความสามารถแตกต่างกัน ซึ่งมีทั้ง
นักเรียนที่เรียนเก่ง ปานกลาง และอ่อนในการเรียนและท ากิจกรรมสมาชิกทุกคนมีบทบาทหน้าที่เป็น
ผู้เชี่ยวชาญของกลุ่มคนละ1 เรื่อง และแต่ละคนต้องรับผิดชอบที่จะสอนและอธิบายให้สมาชิกคนอ่ืนๆ ได้รู้
และเข้าใจในเรื่องที่ตนเองรับผิดชอบอยู่ท าให้สมาชิกทุกคนมีความส าคัญและเห็นความส าคัญของตนเอง จึง
ตั้งใจในการศึกษาค้นคว้าเพ่ือให้เกิดความรู้ความเข้าใจจนสามารถน าเสนอความรู้และอธิบายให้สมาชิกใน
กลุ่มเข้าใจได้ และการให้คะแนนโดยเฉลี่ยคะแนนเป็นกลุ่ม ซึ่งคะแนนของสมาชิกแต่ละคนจะมีความส าคัญ 
ดังนั้นนักเรียนเก่งจะช่วยสรุปปัญหาให้เพ่ือนฟังจนมั่นใจว่าทุกคนเข้าใจเป็นอย่างดี ส่วนนักเรียนอ่อนจะ
กระตือรือร้นในการเรียนตั้งใจเรียนมากขึ้น เพราะกลัวจะท าให้คะแนนเฉลี่ยของกลุ่มต่ าลง สอดคล้องกับ
การวิจัยของกัญญารัตน์ นามสว่าง,ศรัณย์ ภิบาลชนม์และสมศิริ สิงห์ลพ (2564) ได้ท าการวิจัยเรื่องผลการ
จัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคจิ๊กซอว์ ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และการคิดวิเคราะห์ ของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และการคิดวิเคราะห์ เรื่องระบบต่าง ๆ 
ในร่างกายมนุษย์และสัตว์ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคจิ๊กซอว์ อย่าง
มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และการคิดวิเคราะห์ เรื่ องระบบต่าง ๆ ใน
ร่างกายมนุษย์และสัตว์ หลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือเทคนิคจิ๊กซอว์ สูงกว่าหลังเรียนด้วยการ
จัดการเรียนรู้แบบปกติ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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 2. นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 มีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ด้วยการจัดการเรี ยนรู้
แบบร่วมมือแบบจิ๊กซอว์ อยู่ในระดับมาก ทั้งนี้เนื่องจาก การเรียนรู้แบบร่วมมือแบบจิ๊กซอว์ เป็นกิจกรรมที่
หลากหลายในขั้นตอนการเรียนทั้ง 6 ขั้นตอน นักเรียนได้ท ากิจกรรมรายบุคคลและกิจกรรมกลุ่มท าให้
ผู้เรียนได้แลกเปลี่ยนประสบการณ์เรียนรู้กับผู้อ่ืน ประกอบกับในแต่ละแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือโดยใช้แบบจิ๊กซอว์ นักเรียนมีความมุ่งมั่น อดทนและเพียรพยายาม สร้างความมีระเบียบรอบคอบ 
กิจกรรมการเรียนรู้ เร้าความสนใจ ท ากิจกรรมร่วมกับเพ่ือนท าให้นักเรียนสนุกสนานและเรียนรู้มากยิ่งขึ้น 
แต่ละแผนจะมีสื่อการสอนและใบงานให้นักเรียนได้ฝึกประสบการณ์การเรียนรู้ จึงท าให้ระดับความพึงพอใจ
ของนักเรียนที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้แบบจิ๊กซอว์ โดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก 
ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของพัชรี เคยตะคุและชินวัชร นิลเนตร (2566) ได้ท าการวิจัยเรื่องการจัดการ
เรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้เทคนิคจิ๊กซอว์เพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาสังคมศึกษา เรื่องพลเมืองดี
ของชาติ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนอาจวิทยาคาร สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา
ประถมศึกษานครราชสีมา เขต 3 ความพึงพอใจของนักเรียนต่อการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือโดยใช้เทคนิค
จิ๊กซอว์ โดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก 
 
ข้อเสนอแนะ 
 1. ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 
                1.1 จากผลการวิจัย พบว่า การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือแบบจิ๊กซอว์ ท าให้นักเรียนมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น ดังนั้น ครูผู้สอนควรค านึงถึงความเหมาะสมของการจัดกิจกรรมดังนั้น
ครูผู้สอนและผู้เกี่ยวข้องควรน าเทคนิคนี้ไปใช้จัดการเรียนการสอน  
                1.2 ผลการวิจัย พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ
แบบจิ๊กซอว์ โดยรวมในระดับมาก ควรน าการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือแบบจิ๊กซอว์ ให้นักเรียนได้ร่วมกับ
เพ่ือนเพื่อสร้างความม่ันใจให้แก่นักเรียน      
            2. ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยครั้งต่อไป 
                2.1 ควรศึกษาผลการจัดการเรียนรู้การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือแบบจิ๊กซอว์ ของนักเรียนใน
ด้านอื่นๆ เช่น การคิดวิเคราะห์ พฤติกรรมการท างานเป็นทีม เป็นต้น 
                2.2 ควรพัฒนาสื่อการเรียนการสอนโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือแบบจิ๊กซอว์ ร่วมกับ
การจัดการเรียนรู้ที่หลากหลาย เช่น STAD TGT KWDL เป็นต้น 
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บทคัดย่อ  
 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุ่มสาระการเรียนรู้
สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรมของนักเรียน หลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานเสริมด้วยผัง
กราฟิกเทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 75 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ ระหว่างก่อนและหลังการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานเสริมด้วยผังกราฟิก 3) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 6 ต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานเสริมด้วยผังกราฟิก กลุ่มตัวอย่าง เป็นนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนบ้านโพธิ์ จังหวัดหนองคาย ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567 จ านวน 25 คน 
การสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐ านเสริม
ด้วยผังกราฟิก 2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และ 3) แบบสอบถามความพึงพอใจ สถิติที่ใช้ใน
การวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ร้อยละ การทดสอบค่าที One Sample t-test 
และค่าที Dependent t-test 
 ผลการวิจัยพบว่า 1)  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและ
วัฒนธรรมของนักเรียน หลังเรียนโดยใช้สมองเป็นฐานเสริมด้วยผังกราฟิกสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 75 อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและ
วัฒนธรรมของนักเรียนหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานเสริมด้วยผังกราฟิกสูงกว่าก่อนเรียนอย่าง
มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 3) ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ต่อการจัดการเรียนรู้
โดยใช้สมองเป็นฐานเสริมด้วยผังกราฟิกอยู่ในระดับมาก 
 

ค าส าคัญ: การจัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน, ผังกราฟิก, ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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Abstract  
   The objectives of this research were 1) to compare learning achievement on 
Social studies Religion and Culture Department students after learning based on Brain-
Based Learning supplemented with Graphic Organizers to 75 % criterion 2) to compare 
learning achievement on Social Studies Religion and Culture Department students 
between before and after learning by Brain-Based Learning supplemented with Graphic 
Organizers 3) to study the satisfaction of grade 6 students towards on Brain-Based 
Learning supplemented with Graphic Organizers. The sample group consisted 25 of Grade 
6 students in the first semester of the academic year 2024 at Ban Pho School of Nongkhai 
Province by cluster random sampling. The research instruments were 1) lesson plans base 
on brain-based learning supplemented with graphic organizers 2) the learning achievement 
tests and 3) The satisfaction questionnaire. The statistics for data analysis comprised; 
mean, standard deviation, percentage, One Sample t-test and dependent t-test.  
 The results of this research were as follows: 1) The learning achievement on Social 
Studies Religion and Culture Department of students after learning by brain– based 
learning supplemented with graphic organizers was significantly higher than 75 % at the 
.05 levels. 2) The learning achievement on Social Studies Religion and Culture Department 
of students after learning by brain–based learning supplemented with graphic organizers 
was significantly higher than before at the .05 levels 3) The satisfaction of Grade 6 students 
towards learning by brain-based learning supplemented with graphic organizers was at the 
high level. 
 

Key Word: Brain-Based Learning, Graphic Organizer, learning achievement  
 

บทน า  
 วิธีการส าคัญที่สามารถสร้างและพัฒนาผู้เรียนให้เกิดคุณลักษณะต่าง ๆที่ต้องการในยุคโลกาภิวัตน์
คือการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญตามพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 เนื่องจาก
เป็นการจัดการเรียนการสอนที่ให้ความส าคัญกับผู้เรียน ส่งเสริมให้ผู้เรียนรู้จักเรียนรู้ด้วยตนเอง เรียนใน
เรื่องท่ีสอดคล้องกับความสามารถและความต้องการของตนเอง ได้พัฒนาศักยภาพของตนเองอย่างเต็มที่ มี
ทักษะในการปรับตัวให้เข้ากับสภาพสังคมและสิ่งแวดล้อมที่เปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลา การเรียนการสอน
สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรมให้กับนักเรียนชั้นประถมศึกษา ซึ่งเป็นวิชาที่นักเรียนจะสามารถน า
ความรู้ไปประยุกต์ใช้ในการเรียนระดับสูงต่อไป ต้องใช้ทั้งความตั้งใจและสมาธิในการจดจ าเรื่องราว
ค่อนข้างมาก รวมทั้งนักเรียนจ าเป็นต้องได้ลงมือปฏิบัติจริงจึงจะสามารถเข้าใจและสามารถท าได้อย่าง
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ถูกต้อง เพ่ือให้การจัดการศึกษาขั้นพ้ืนฐานสอดคล้องกับสภาพความเปลี่ยนแปลงทางเศรษฐกิจ สังคม 
ความเจริญก้าวหน้าทางวิทยาการ และเป็นการสร้างกลยุทธ์ใหม่ในการพัฒนาคุณภาพการศึกษาให้ ผู้เรียนมี
ศักยภาพในการแข่งขันและร่วมมืออย่างสร้างสรรค์ในสังคมโลก (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) 
 จากผลการจัดการศึกษาปีการศึกษาที่ผ่านมา จากรายงานแผนยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษา
ของโรงเรียนบ้านโพธิ์ สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาหนองคาย เขต 2 พบว่า นักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 6 มีผลการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กลุ่มสาระสังคมศึกษาศาสนาและ
วัฒนธรรม ประจ าปีการศึกษา 2566 คิดเป็นร้อยละ 69.85 เมื่อจ าแนกเป็นรายสาระแล้ว พบว่า สาระที่ 1 
ศาสนา ศีลธรรมและจริยธรรม มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 68.50 ซึ่งยังอยู่ในระดับต่ ากว่าเกณฑ์ที่ก าหนด ซึ่งยัง
ไม่ถึงเกณฑ์ร้อยละ 80 (โรงเรียนบ้านโพธิ์ , 2567) ทั้งนี้เป็นเพราะการจัดการเรียนการสอนไม่เน้นการสอน
แบบปฏิบัติจริง นักเรียนส่วนใหญ่มีส่วนร่วมกับกิจกรรมการเรียนการสอนน้อย ส่วนมากยังขาดการพัฒนา
สมอง ครูใช้วิธีการสอนแบบเดิม ไม่กระตุ้นให้ผู้เรียนรู้จักคิดวิเคราะห์ ไม่รู้จักค้นหาข้อมูล ทั้งนี้อาจ
เนื่องมาจาก การสอนศีลธรรมนั้นเป็นเรื่องของจิตพิสัย (Affective Domain) ไม่ใช่ พุทธิพิสัย (Cognitive 
Domain) การสอนศีลธรรมควรใช้วิธีการประยุกต์และการบูรณาการ มิใช่การท่องจ า  ดังนั้น ครูผู้สอนจึง
ต้องศึกษากลวิธีในการพัฒนากระบวนการจัดการเรียนรู้ให้เป็นลักษณะที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญและส่งเสริม
ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากการลงมือปฏิบัติ มีกิจกรรมการเรียนรู้ที่หลากหลายเพ่ือเป็นการยกระดับผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนและพัฒนาคุณภาพการจัดการเรียนรู้ให้สูงขึ้นได้เท่ากับเกณฑ์ที่โรงเรียนได้ตั้งไว้ และจาก
การศึกษาค้นคว้าเกี่ยวกับการพัฒนาจัดการเรียนสอน วิธีการจัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน จะช่วยให้
นักเรียนได้เกิดการพัฒนายิ่งขึ้น 
 การจัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานเป็นวิธีการสอนวิธีหนึ่งที่มีแนวทางการจัดการศึกษาตาม
พระราชบัญญัติทางการศึกษาแห่งชาติและหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 
เนื่องจากเป็นการจัดการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับการพัฒนาของสมองแต่ละช่วงวัย มีการจัดกิจกรรมการเรียน
การสอนโดยเปิดโอกาสให้นักเรียนได้รับประสบการณ์อันหลากหลาย ด้วยเทคนิควิธีสอนหลายรูปแบบการ
สอนบนพ้ืนฐานแนวคิดของความแตกต่างระหว่างบุคคล (ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา , 2553) 
เป็นแนวคิดของนักการศึกษาที่น าความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับสมองไปใช้เป็นเครื่องมือในการออกแบบการ
จัดการเรียนรู้ เพ่ือพัฒนาศักยภาพในการเรียนรู้ของมนุษย์แต่ละช่วงวัย สมองเป็นอวัยวะที่ส าคัญที่สุด ที่
มนุษย์ต้องใช้เรียนรู้ (ศศิธร เวียงวะลัย, 2556) ซึ่งการจัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานมีขั้นตอนในการ
จัดการเรียนรู้ 5 ขั้นตอน (ปิยาภรณ์ นามไพร, 2560) ขั้นที่ 1 ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน ขั้นที่ 2 ขั้นเสนอความรู้ 
ขั้นที่ 3 ขั้นฝึกทักษะ ขั้นที่ 4 ขั้นแลกเปลี่ยนเรียนรู้ และขั้นที่ 5 ขั้นสรุปความรู้ ทั้งนี้การจัดการเรียนการ
สอนยุคใหม่ต้องใช้การกระตุ้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมมากขึ้นทั้งการมีปฏิสัมพันธ์กับการสอนและเพ่ือนร่วมชั้น
เรียนในลักษณะที่เรียกว่าการเรียนรู้เชิงรุก (สุขกมล  แสงวันดี, บังอร กองอ้ิม, และกมลหทัย  แวงวาสิต, 
2560) สอดคล้องกับงานวิจัยของรัตน์วิสาณ งามสม (2560) ได้วิจัยเรื่องการศึกษาผลการจัดการเรียนรู้โดย
ใช้สมองเป็นฐานเพ่ือพัฒนาทักษะการพูดภาษาอังกฤษ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ผลการวิจัย
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พบว่า ทักษะการพูดภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถม ศึกษาปีที่ 3 หลังการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน 
มีระดับสูงขึ้นกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ผลสัมฤทธิ์ทางการพูดภาษาอังกฤษของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 หลังการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 
 จากเหตุผลดังกล่าว ผู้วิจัยจึงสนใจศึกษาการจัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานเสริมด้วยผังกราฟิก 
กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรมของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 เพ่ือให้นักเรียนมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น ช่วยส่งเสริมคุณธรรม จริยธรรม ปลูกฝังค่านิยมอันดีงามให้แก่เยาวชน ให้มี
ความเข้าใจ มีการพัฒนาทักษะด้านการคิด ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ตามที่ตนเองถนัดและนักเรียนได้รับ
การปลูกฝังทางด้านคุณธรรมจริยธรรมที่มีความเหมาะสม กล้าที่จะแสดงความคิดเห็นกล้าตัดสินใจ เพ่ือ
นักเรียนจะได้น าไปใช้ในชีวิตประจ าวันและในอนาคต 
 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 1. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการเรียนโดยใช้สมองเป็นฐานเสริมด้วยผังกราฟิก
กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 กับเกณฑ์   
ร้อยละ75 

2 เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ระหว่างก่อนและหลังการเรียนโดยใช้สมองเป็นฐาน
เสริมด้วยผังกราฟิก กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรมของนักเรียนชั้นประถมศึกษา  
ปีที่ 6 

3. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานเสริมด้วยผังกราฟิกกลุ่มสาระ
การเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรมของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 

 

สมมุติฐานของการวิจัย 
 1.นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนโดยใช้สมองเป็นฐานเสริมด้วย             
ผังกราฟิก กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 75 
 2.นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนโดยใช้สมองเป็นฐานเสริมด้วยผัง
กราฟิก กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สูงกว่าก่อนเรียน 
 

วิธีด าเนินการวิจัย  
 1.ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  

1.1 ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนบ้านโพธิ์ ต าบลบ้านโพธิ์ อ าเภอโพนพิสัย 
จังหวัดหนองคาย สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาหนองคาย เขต 2 ภาคเรียนที่ 1 ปี
การศึกษา 2567 จ านวน 2 ห้องเรียน รวมนักเรียน 50 คน 
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           1.2 กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนบ้านโพธิ์ อ าเภอโพนพิสัย  
จังหวัดหนองคาย สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาหนองคาย เขต 2 ภาคเรียนที่ 1 ปี
การศึกษา 2567 จ านวน 1 ห้องเรียน จ านวนนักเรียน 25 คน ได้มาโดยการสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม (Cluster 
Random Sampling) โดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยการสุ่ม  
 2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
   2.1 แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานเสริมด้วยผังกราฟิก 
   2.3 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เป็นแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวน 
30 ข้อ โดยหาค่า IOC (ไพศาล วรค า, 2555) เลือกข้อค าถามท่ีมีค่า IOC ตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป ซึ่งแบบทดสอบ
มีค่า IOC ระหว่าง 0.67–1.00 มีค่าอ านาจจ าแนก ระหว่าง 0.34–0.76 ค่าความยากง่าย ระหว่าง 0.23 – 
0.78 เลือกไว้ทั้ง 30 ข้อ มาวิเคราะห์หาค่าความเชื่อมั่น ทั้งฉบับ โดยใช้วิธีของ Kuder-Richardson จาก
สูตร KR 20 ได้ค่า ความเชื่อมั่น เท่ากับ 0.82 
  2.3 แบบสอบถามความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานเสริมด้วยผังกราฟิก 
วิเคราะห์ดัชนีความสอดคล้อง โดยหาค่า IOC เลือกข้อค าถามท่ีมีค่า IOC ตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป (ไพศาล วรค า, 
2555) พบว่า แบบสอบถามมีค่า IOC ระหว่าง 0.67 – 1.00 

3.การเก็บรวบรวมข้อมูล   
 ผู้วิจัยด าเนินการจัดการเรียนรู้ด้วยตนเองตามขั้นตอน ดังนี้  
 3.1 ผู้วิจัยชี้แจงจุดประสงค์การเรียนรู้ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ การวัดและประเมินผลการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานเสริมด้วยผังกราฟิก 
 3.2 ทดสอบก่อนเรียน (Pre-Test) โดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จ านวน 30 ข้อ 
ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น ใช้เวลาทดสอบ 1 ชั่วโมง 
 3.3 ทดสอบหลังเรียน (Post-Test) โดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จ านวน 30 
ข้อ ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น ใช้เวลาทดสอบ 1 ชั่วโมง 
 3.4 สอบถามความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานเสริมด้วยผังกราฟิก น า
ข้อมูลที่ได้ทั้งหมดมาวิเคราะห์ผลทางสถิติต่อไป  
 4.การวิเคราะห์ข้อมูล  
 ผู้วิจัยด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลตามขั้นตอน ดังนี้ 
   4.1 วิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ระหว่างก่อนเรียนและ
หลังเรียน โดยใช้ t-test แบบไม่อิสระ (t-test for Dependent Samples) 
   4.2 วิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 หลังเรียนกับเกณฑ์ร้อย
ละ 75 โดยใช้ One Sample t – test 
            4.3 วิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานเสริมด้วยผัง
กราฟิก ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โดยการหาค่าเฉลี่ย ( ) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
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สรุปผลการวิจัย 
 การวิจัย เรื่อง ผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานเสริมด้วยผังกราฟิกต่อผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนกลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษาศาสนา และวัฒนธรรมของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  สรุป
ผลการวิจัย ดังนี้ 
 
ตารางที่ 1  เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 หลังการจัดการเรียนรู้ 
   โดยใช้สมองเป็นฐานเสริมด้วยผังกราฟิกกับเกณฑ์ร้อยละ 75  
 

คะแนน n   S.D. ร้อยละ t P-value 
คะแนนตามเกณฑ์ 25 22.50 - 75.00 

9.30* .000 
คะแนนหลังเรียน 25 25.84 1.79 86.13 

*p ≤ .05 
 จากตารางที่ 1 พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนกลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา  ศาสนา
และวัฒนธรรมหลังเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 25.84 คิดเป็นร้อยละ 86.13  
ค่า t =9.30 โดยหลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 75 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
ตารางที่ 2  วิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ระหว่างก่อน 

    และหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานเสริมด้วยผังกราฟิก 
 

การทดสอบ n คะแนนเต็ม   S.D. t p 

ก่อนเรียน 25 30 18.20 3.07 
 15.19* 0.000 

หลังเรียน 25 30 25.84 1.79 

    *p ≤ .05 
 จากตารางที่  2 พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา 
และวัฒนธรรมของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ก่อนเรียนมีคะแนนเฉลี่ย 18.20 หลังเรียน มีคะแนน
เฉลี่ย 25.84 ทดสอบค่า t 15.19 โดยหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

3. นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 มีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานเสริม
ด้วยผังกราฟิก โดยภาพรวม อยู่ในระดับมาก 
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อภิปรายผล  
 การวิจัย เรื่อง ผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานเสริมด้วยผังกราฟิกต่อผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนกลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษาศาสนา และวัฒนธรรมของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 อภิปราย
ผล ดังนี้    
 1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนโดยใช้สมองเป็นฐานเสริมด้วยผังกราฟิกสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 
75 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา 
ศาสนาและวัฒนธรรมของนักเรียน ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 หลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานเสริม
ด้วยผังกราฟิกสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ที่เป็นเช่นนี้เนื่องจากการจัดการเรียนรู้
ตามแนวคิดการใช้สมองเป็นฐานมีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้น่าสนใจและสอดคล้องกับเด็กแต่ละวัย เด็กได้
มีส่วนร่วมในการเรียนรู้อย่างเต็มท่ีและเป็นการเรียนรู้ที่มีความหลากหลาย มีการสร้างแรงจูงใจในการเรียน 
ท าให้เด็กสามารถฝึกทักษะในด้านความคิด จินตนาการ การสร้างสรรค์ผลงานต่างๆด้วยตนเองอีกทั้ง
รูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานเพ่ือพัฒนาผู้เรียนยังประกอบด้วยขั้นตอนการสอนทั้งหมด 5 
ขั้นตอน นักเรียนได้เตรียมความพร้อมก่อนเรียน เป็นการน าเสนอความรู้โดยเชื่อมโยงระหว่างข้อมูลเดิมกับ
ข้อมูลความรู้ใหม่ ใช้กระบวนการกลุ่มในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ น าเสนอผลงานและมีการสรุปความรู้
หรือประโยชน์ที่ได้จากการปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้สรุปเป็นผังกราฟิกจึงส่งผลท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนคะแนนสอบหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน สอดคล้องกับงานวิจัยของพัชรมน ผลประพฤติ (2565) ได้ท า
การวิจัยเรื่อง การจัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคิดสร้างสรรค์ 
ส าหรับนักเรียน ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ผลการวิจัยพบว่า1) นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่4 ที่เรียนด้วยการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้ สมองเป็นฐานมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 2) นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่4 ที่เรียนด้วยรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบ
ปกติ มีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 3) 
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่4 ที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน มีคะแนนผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าการจัดการเรียนรู้แบบปกติอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ ที่ระดับ .05และ 4) 
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่4 ที่เรียนโดยการจัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน มีความคิดสร้างสรรค์หลัง
เรียนสูงกว่าที่เรียนโดยการจัดการเรียนรู้แบบปกติอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 2. ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน
เสริมด้วยผังกราฟิกอยู่ในระดับมาก  ทั้งนี้อาจเนื่องมาจาก การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน
เสริมด้วยผังกราฟิกนักเรียนมีความเข้าใจในเนื้อหาเพ่ิมมากขึ้น หลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้นักเรียนชอบ
การเรียนการสอนในรายวิชาสังคมเพ่ิมมากขึ้น นักเรียนได้รับการส่งเสริมและพัฒนาทักษะด้านการคิด 
วิเคราะห์มากขึ้น ท าให้นักเรียนมีความรู้สึกผ่อนคลาย ไม่ตึงเครียด จากขั้นตอนการจัดการเรียนเรียนรู้โดย
ใช้สมองเป็นฐานเสริมด้วย ผังกราฟิก ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติกิจกรรมที่มีความหลากหลาย เป็นการส่งเสริม
และพัฒนาสมอง ประกอบกับการ มีแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานที่มีขั้นตอนในการ
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จัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่มีความชัดเจน แต่ละแผนจะมีสื่อการสอนและใบงานให้นักเรียนได้ฝึก
ประสบการณ์การเรียนรู้ จึงท าให้ระดับความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้
สมองเป็นฐาน โดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ รัตน์วิสาณ งามสม (2560) ได้
ศึกษาเรื่องการศึกษาผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน เพ่ือพัฒนาทักษะการพูดภาษาอังกฤษ 
ส าหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ความพึง
พอใจตอ่การจัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานอยู่ในระดับมาก 
 
ข้อเสนอแนะ 
 1. ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 
   1.1 จากผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 หลังการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานเสริมด้วยผังกราฟิก หลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์และหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
ดังนั้นผู้บริหารสถานศึกษาควรส่งเสริมให้ครูผู้สอนน าการจัดการเรียนรู้โดยใชสมองเป็นฐานเสริมด้วยผัง
กราฟิก ไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนส่งเสริมให้มีการอบรมการจัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานเสริม
ด้วยผังกราฟิก ให้แก่ครูผู้สอนเพื่อเสริมสร้างความเชี่ยวชาญและความพร้อมในการสอน 
   1.2 จากผลการวิจัย พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ต่อการ
จัดการเรียนรู้สมองเป็นฐานเสริมด้วยผังกราฟิกในระดับมาก ดังนั้น ควรน าวิธีการสอนนี้เสนอต่อผู้บริหาร
โรงเรียน ครูประจ ากลุ่มสาระสังคมศึกษาศาสนาและวัฒนธรรม เพ่ือให้บรรยากาศในห้องเรียนท าให้
นักเรียนอยากเรียนมากขึ้น เป็นการกระตุ้นให้นักเรียนมีความสุขกับการเรียนเพิ่มขึ้น 
       2. ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยครั้งต่อไป 
 2.1 ควรใช้วิธีการสอนโดยใช้สมองเป็นฐานเสริมด้วยผังกราฟิก ทดลองเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์         
ทางการเรียนในกลุ่มสาระการเรียนรู้อื่น ๆ และในระดับชั้นอื่นด้วย 

2.2 ควรศึกษาผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานเสริมด้วยผังกราฟิก กลุ่มสาระการ
เรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรมในระดับชั้นอ่ืน 
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