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บทคัดย=อ 

 การวิจัยครั้งนี้มีจุดมุ1งหมายเพื่อศึกษาแนวทางการจัดการเรียนรู>คณิตศาสตรB เรื่อง การบวกและการ

ลบจำนวนเต็ม สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปLที่ 1 โดยใช>วิธีการสอนแบบอุปนัยร1วมกับบอรBดเกม และเพ่ือ

พัฒนามโนทัศนBทางคณิตศาสตรB เรื่อง การบวกและการลบจำนวนเต็ม สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปLที่ 1 

โดยใช>วิธีการสอนแบบอุปนัยร1วมกับบอรBดเกม กลุ1มเปQาหมายที่ใช>ในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปLที่ 1 

โรงเรียนแห1งหนึ่งในจังหวัดพิจิตร ปLการศึกษา 2565 จำนวน 20 คน ผู>วิจัยใช>รูปแบบการวิจัยปฏิบัติการในช้ัน

เรียน จำนวน 4 วงจรปฏิบัติการ ใช>ระยะเวลาทั้งหมด 8 ชั่วโมง ซึ่งแต1ละวงจรประกอบด>วย 4 ขั้นตอน ได>แก1 

ขั้นวางแผน (Plan) ขั้นปฏิบัติการ (Act) ขั้นสังเกตการณB (Observe) และขั้นสะท>อนผลการปฏิบัติ (Reflect) 

เครื ่องมือที ่ใช>ในการวิจัย คือ แผนการจัดการเรียนรู > แบบสะท>อนผลการจัดกิจกรม ใบกิจกรรม และ

แบบทดสอบมโนทัศนBทางคณิตศาสตรB วิเคราะหBข>อมูลโดยใช>การวิเคราะหBเชิงเน้ือหา 

 ผลการวิจัย พบว1า  

1. แนวการจัดการเรียนรู>คณิตศาสตรB เรื่อง การบวกและการลบจำนวนเต็ม สำหรับนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปLที่ 1 โดยใช>วิธีการสอนแบบอุปนัยร1วมกับบอรBดเกม มีขั้นตอนในการจัดการเรียนรู> จำนวน 5 

ขั้นตอน ได>แก1 ขั้นที่ 1 การเตรียม ขั้นที่ 2 การนำเสนอตัวอย1าง 2.1 การนำเสนอเกม 2.2  การเล1นตามกติกา 

2.3  การสรุปและอภิปรายผล 2.4  การประเมินผลการเรียนรู> ขั้นที่ 3 การเปรียบเทียบ ขั้นที่ 4 การสรุป และ    

ขั้นที่ 5 การนำไปใช> มีประเด็นที่ควรเน>น ได>แก1 การทบทวนความรู>เดิมของนักเรียน การเขียนสมการที่ได>จาก

การเล1นบอรBดเกม และการพัฒนาบอรBดเกม 

 
* ได#รับบทความ: 23 มกราคม 2567;   แก#ไขบทความ: 25 กุมภาพันธ< 2567;   ตอบรับตีพิมพ<: 31 มีนาคม 2567. 
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 2. การพัฒนามโนทัศนBทางคณิตศาสตรB เรื ่อง การบวกและการลบจำนวนเต็ม สำหรับนักเรียน     

ชั้นมัธยมศึกษาปLที่ 1 โดยใช>วิธีการสอนแบบอุปนัยร1วมกับบอรBดเกม นักเรียนส1วนใหญ1อยู1ในกลุ1มความเข>าใจท่ี

ถูกต>องสมบูรณB (CU) ท้ังระหว1างและหลังการจัดการเรียนรู>โดยใช>วิธีการสอนแบบอุปนัยร1วมกับบอรBดเกม 

คำสำคัญ : วิธีการสอนแบบอุปนัยร1วมกับบอรBดเกม; บอรBดเกม; มโนทัศนBทางคณิตศาสตรB 

 

Abstract 

 The purpose of this research were to study the approaches for mathematics learning 

management on integer addition and subtraction for seventh grade students using an inductive 

teaching methods with board games and to develop mathematical concepts on integer 

addition and subtraction for seventh grade students using an inductive teaching methods with 

board games. The target group used in the research was 20 students in seventh grade students, 

a school in Phichit province, in the academic year 2022. The researcher used the model of 

classroom action research 4 cycles of action total time 8 hours. Each cycle consists of                

4 steps: Plan, Act, Observe and Reflect. The research tool were the learning management 

plan, a reflective form for organizing activities, an activity sheet, and a mathematical concept 

test. Data were analyzed using content analysis  

 The research results found that 

 1. The approaches for mathematics learning management on integer addition and 

subtraction for seventh grade students using an inductive teaching methods with board games. 

There are 5 steps in learning management: Step 1 Preparation Step 2 Sample presentation 2.1 

Game presentation 2.2 Playing by the rules 2.3 Conclusion and discussion 2.4 Learning 

evaluation Step 3 Comparison Step 4 Conclusion and Step 5 Application. There are issues that 

should be emphasized, review of students' prior knowledge writing equations obtained from 

playing board games and board game development. 

 2. Development of mathematical concepts on integer addition and subtraction for 

seventh grade students an using inductive teaching methods with board games. Most of the 

students were in the Correct Comprehension (CU) group both during and after the learning 

management using inductive teaching methods combined with board games. 

 

Keywords: Inductive teaching methods combined with board games; Board games;   
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      Mathematical concept 

 

บทนำ  

 การศึกษาสภาพป�ญหาการเรียนการสอนคณิตศาสตรBในป�จจุบัน พบว1า นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทาง

คณิตศาสตรBที่ลดลง ดังจะเห็นได>ชัดจากการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติขั้นพื้นฐาน (O-NET) ซึ่งเป�นการ

ทดสอบที่วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปLที่ 3 ตั้งแต1ปLการศึกษา 2562-2564 

พบว1าทั้ง 3 ปL คะแนนเฉลี่ยในวิชาคณิตศาสตรBระดับประเทศ เท1ากับ 26.73,  25.46 และ 24.47 ตามลำดับ 

จากคะแนนเต็ม 100 คะแนน ซึ่งต่ำกว1าเกณฑBมาตรฐานร>อยละ 50 สอดคล>องกับผลคะแนนเฉลี่ย (O-NET) 

ของนักเรียนโรงเรียนวัดพร>าว จังหวัดพิจิตร โดยมีคะแนนเฉลี่ยในรายวิชาคณิตศาสตรB ในปLการศึกษา 2562 

และ 2564 เท1ากับ 24.00 และ 19.95 คะแนน ซึ่งไม1เป�นที่น1าพอใจ (สถาบันทดสอบการศึกษาแห1งชาติ 

องคBการมหาชน [สทศ.], 2564) และเมื่อนำมาวิเคราะหBแล>วพบว1า ในมาตรฐาน ค 1.1 เข>าใจความหลากหลาย

ของการแสดงจำนวน ระบบจำนวน การดำเนินการของจำนวน ผลที่เกิดขึ้นจากการดำเนินการ สมบัติของการ

ดำเนินการและนำไปใช> จัดอยู1ในสาระท่ี 1 จำนวนและพีชคณิต กลุ1มสาระการเรียนรู>คณิตศาสตรB ตามหลักสูตร

แกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2551 มีระดับค1าเฉลี่ยของคะแนนต่ำกว1าระดับประเทศ จึงควร

ปรับปรุง และจากการที่ผู>วิจัยได>พิจารณาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาคณิตศาสตรBพื้นฐานของนักเรียน

ระดับชั้นมัธยมศึกษาปLที่ 1 โรงเรียนวัดพร>าว ปLการศึกษา 2564 พบว1า ในส1วนของเนื้อหาที่เกี่ยวกับการ

ดำเนินการทางคณิตศาสตรB คือ การบวกและการลบจำนวนเต็ม ซึ ่งเป�นเรื ่องพื ้นฐานในการเรียนวิชา

คณิตศาสตรB มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนต่ำ  

 การจัดกระบวนการเรียนการสอนของครูถือเป�นป�จจัยที่ส1งผลโดยตรงต1อนักเรียน ด>วยเหตุน้ี ครูจึงมี

ความจำเป�นอย1างยิ่งที่ต>องสอนให>นักเรียนเกิดความเข>าใจในโครงสร>างทางคณิตศาสตรBอย1างถ1องแท> จึงจะ

ส1งผลให>นักเรียนสามารถนำสิ่งเหล1านั้นไปใช>ได>อย1างเหมาะสม ซึ่งวิธีที่จะทำให>นักเรียนเกิดความเข>าใจใน

เนื้อหาทางคณิตศาสตรBนั้น สามารถทำได>โดยการสร>างมโนทัศนBที่ถูกต>องให>กับนักเรียนผ1านการจัดกิจกรรมการ

เรียนการสอนของครู ซึ่ง สิริพร ทิพยBคง (2539, อ>างถึงใน ซูบายดะ สือแม, 2554) ได>กล1าวไว>ว1า ในการสอน

คณิตศาสตรBครูไม1ควรทำหน>าท่ีบรรยายแต1เพียงผู>เดียว แต1นักเรียนควรได>ลงมือกระทำและสร>างมโนทัศนB หา

คำตอบด>วยตัวเองและรู>จักถามตลอดจนใช>กลวิธีต1าง ๆ เพื่อค>นหาหลักทั่วไปอันเป�นแนวทางนำไปสู1มโนทัศนB 

เพราะมโนทัศนB มีความสัมพันธBทางบวกกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กล1าวคือ ผู>ที่มีความสามารถในการสร>าง

มโนทัศนBสูงจะมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง ส1วนผู>ที่มีความสามารถในการสร>างมโนทัศนBต่ำ จะมีผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนต่ำไปด>วย ดังนั้นการสร>างและพัฒนามโนทัศนBที่ถูกต>องจึงมีความจำเป�นและสำคัญในการเรียนรู>

วิชาคณิตศาสตรBที่ครูต>องทำให>เกิดขึ้นกับนักเรียน ซ่ึงสอดคล>องกับ สุรางคB โค>ว ตระกูล (2553) ได>กล1าวไว>ว1า

การสอนให>นักเรียนเกิดมโนทัศนBนั้นถือเป�นงานสำคัญยิ่งของครูทุกระดับการศึกษา เพราะมโนทัศนB เป�น
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รากฐานของความคิด มนุษยBจะคิดไม1ได>ถ>าไม1มีมโนทัศนBเป�นพื้นฐาน โดยมโนทัศนBจะช1วยในการตั้งกฎเกณฑB

และหลักการต1าง ๆ ท่ีทำให>สามารถแก>ป�ญหาท่ีเผชิญอยู1ได> 

 แนวทางการพัฒนามโนทัศนB ซึ่งเป�นแนวคิดของ Lasley & Matczynski (2002) เป�นแนวทางการ

พัฒนามโนทัศนBที่ได>พัฒนามาจากแนวคิดของ Taba เน>นให>ครูพัฒนาทักษะการคิดของนักเรียน คือ การทำให>

นักเรียนสามารถแยกแยะแนวคิดต1างๆ และขยายจากตัวอย1างเฉพาะไปสู1ประเภทของมโนทัศนBที่กว>างขึ้น เป�น

การใช>ความคิดในระดับสูงจัดการกับข>อมูลจากแนวคิดและตัวอย1าง เพื่อสรุปเป�นความหมาย ซึ่งการจัดการ

เรียนรู>ที่พัฒนามโนทัศนBตามที่กล1าวมา ผู>วิจัยเลือกการจัดการเรียนรู>โดยใช>วิธีการสอนแบบอุปนัย ซึ่งการสอน

แบบอุปนัยเป�นการจัดการเรียนการสอน เพื่อให>นักเรียนเกิดความรู>ตามวัตถุประสงคBโดยการนำตัวอย1าง ข>อมูล 

เหตุการณB สถานการณBต1าง ๆ ของหลักการ แนวคิด กฎเกณฑB ข>อสรุป แล>วศึกษา วิเคราะหB เปรียบเทียบ จน

นักเรียนสามารถสรุปหลักการ กฎเกณฑB วิธีการสอนแบบอุปนัยนี้ สอดคล>องกับวิธีการทางวิทยาศาสตรBที่เน>น

ให>นักเรียนค>นพบความรู> มโนทัศนB หลักการด>วยตนเอง (ชาติชาย ม1วงปฐม, 2560) ซึ่งวิธีการสอนแบบอุปนัย 

มุ1งให>ครูใช>ในการช1วยให>นักเรียนเกิดการเรียนรู>ตามวัตถุประสงคBที่กำหนด โดยการนำตัวอย1าง ข>อมูล ความคิด 

เหตุการณB ปรากฏการณB ที่มีหลักการแนวคิดที่แฝงอยู1ออกมา เพื่อนำไปใช>ในสถานการณB อื่น ๆ ต1อไปกล1าวส้ัน 

ๆ ได>ว1า เป�นการสอนท่ีให>นักเรียนสรุปจากหลักการจากตัวอย1างต1าง ๆ ด>วยตนเอง (ทิศนา แขมมณี, 2556) แต1

การสอนแบบอุปนัยเป�นวิธีการสอนท่ีใช>เวลามาก ทำให>นักเรียนเกิดการเบ่ือหน1าย นักเรียนบางคนอาจจะเข>าใจ

ยาก เพราะเป�นการสอนนลักษณะนามธรรม และบรรยากาศการเรียนเป�นทางการเกินไป ผู>วิจัยจึงนำบอรBดเกม

มาช1วยแก>ป�ญหาในส1วนนี้ ซึ่งบอรBดเกม เป�นเกมประเภทเล1นบนโต ะทั้งหมด โดยอาจเล1นโดยใช>กระดานหรือไม1

ใช>กระดานก็ได> ต>องเล1นโดย มีปฏิสัมพันธBแบบเผชิญหน>า มีอุปกรณBการเล1นที่ออกแบบตามรูปแบบเฉพาะของ

เกมนั้น ๆ (รักชน พุทธรังษี, 2560) การใช>บอรBดเกมในการจัดกิจกรรมการเรียนรู> ส1งผลทำให>ช1วยในการให>ฝ¡ก

สมอง เล1นเกมกระดานทำให>มีความคิดสร>างสรรคBเพิ่มขึ้น ช1วยให>คิดและตัดสินใจแก>ไขป�ญหาได>ดีขึ้น เกม

กระดานช1วยให>มีสมาธิในการเรียนมากขึ้น (วราภรณB ลิ้มเปรมวัฒนาและกันตภณ ธรรมวัฒนา, 2560) ใน

ป�จจุบันได>มีการจัดกิจกรรมการเรียนรู>โดยใช>เกมอย1างแพร1หลาย เพราะเกมจะมีส1วนช1วยให>เกิดความคิดเป�น

รูปธรรม ช1วยเพ่ิมบรรยากาศให>มีความสนุกสนานข้ึน ดังน้ัน ผู>วิจัยจึงจัดการเรียนรู>โดยใช>วิธีการสอนแบบอุปนัย

ร1วมกับบอรBดเกม ซึ่งเป�นการจัดการเรียนรู>ที่ให>นักเรียนเล1นบอรBดเกมที่ครูจัดทำขึ้นหลาย ๆ ครั้ง ตามวิธีการ

สอนแบบอุปนัย ซึ ่งบอรBดเกมจะสร>างแรงจูงใจให>นักเรียนอยากเรียน ทำให>บรรยากาศในการเรียนสนุก 

นักเรียนเห็นเป�นรูปธรรมจากการเล1นบอรBดเกมด>วยตนเอง และให>นักเรียนนำสิ่งที่ได>จากการเล1นบอรBดเกม มา

วิเคราะหB เปรียบเทียบ จนนักเรียนสามารถลงข>อสรุปเป�นมโนทัศนBของตนเอง 

 ผู>วิจัยสนใจการพัฒนามโนทัศนBทางคณิตศาสตรB เรื ่อง การบวกและการลบจำนวนเต็ม สำหรับ

นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปLท่ี 1 โดยใช>วิธีการสอนแบบอุปนัยร1วมกับบอรBดเกม 

 

วัตถุประสงคPของการวิจัย 
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 1. เพื่อศึกษาแนวทางการจัดการเรียนรู>คณิตศาสตรB เรื่อง การบวกและการลบจำนวนเต็ม สำหรับ

นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปLท่ี 1 โดยใช>วิธีการสอนแบบอุปนัยร1วมกับบอรBดเกม 

 2. เพื่อพัฒนามโนทัศนBทางคณิตศาสตรB เรื่อง การบวกและการลบจำนวนเต็ม สำหรับนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปLท่ี 1 โดยใช>วิธีการสอนแบบอุปนัยร1วมกับบอรBดเกม 

 

วิธีดำเนินการวิจัย  

 1. รูปแบบการวิจัย 

 การวิจัยครั ้งนี ้เป�นการวิจัยปฏิบัติการ (Action Research) ผู >วิจัยเลือกใช>ขั ้นตอนการทำวิจัย

ปฏิบัติการตามแนวคิดแบบด้ังเดิมของ เคมมิส (Kemmis, 1996 อ>างอิงใน สิรินภา กิจเก้ือกูล, 2557) มีข้ันตอน

การวิจัย ดังน้ี ขั้นวางแผน (Plan) ขั้นปฏิบัติการ (Act) ขั้นสังเกตการณB (Observe) และขั้นสะท>อนผลการ

ปฏิบัติ (Reflect) 

 2. ขอบเขตการวิจัย 

  2.1 กลุ1มเปQาหมาย 

   นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปLที่ 1 โรงเรียนแห1งหนึ่งในจังหวัดพิจิตร ปLการศึกษา 2565 จำนวน 

20 คน  

  2.2 ขอบเขตด>านเน้ือหา 

   รายวิชาคณิตศาสตรBพื้นฐาน ชั้นมัธยมศึกษาปLที่ 1 เรื่องการบวกและการลบจำนวนเต็ม 

จำนวน 4 แผน แผนละ 2 ช่ัวโมง รวม 8 ช่ัวโมง ได>แก1 

   แผนการจัดการเรียนรู>ท่ี 1 เร่ือง การบวกจำนวนเต็มบวกด>วยจำนวนเต็มบวก  

   แผนการจัดการเรียนรู>ท่ี 2 เร่ือง การบวกจำนวนเต็มลบด>วยจำนวนเต็มลบ      

   แผนการจัดการเรียนรู>ท่ี 3 เร่ือง การบวกระหว1างจำนวนเต็มบวกกับจำนวนเต็มลบ   

   แผนการจัดการเรียนรู>ท่ี 4 เร่ือง การลบจำนวนเต็ม           

  2.3 ขอบเขตด>านตัวแปร 

   ตัวแปรต>น วิธีการสอนแบบอุปนัยร1วมกับบอรBดเกม  

   ตัวแปรตาม มโนทัศนBทางคณิตศาสตรB 

 3. เคร่ืองมือท่ีใชKในการวิจัย 

  เคร่ืองมือท่ีใช>ในการวิจัยคร้ังน้ี แบ1งออกเป�น 2 ตอน ตามคำถามของการวิจัย ดังตาราง 1 

 

ตาราง 1 คำถามวิจัยและเคร่ืองมือท่ีใชKในการวิจัย 
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คำถามวิจัย เคร่ืองมือท่ีใชKในการวิจัย 

การจัดการเรียนรู>คณิตศาสตรB เร่ือง การบวก 

และการลบจำนวนเต็ม สำหรับนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปLท่ี 1 โดยใช>วิธีการสอนแบบ

อุปนัยร1วมกับบอรBดเกม ควรมีแนวทางการ

จัดการเรียนรู>อย1างไร 

แผนการจัดการเรียนรู> เร่ือง การบวกและการ

ลบ จำนวนเต็ม สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา

ปLท่ี 1 โดยใช>วิธีการสอนแบบอุปนัยร1วมกับ

บอรBด 

แบบสะท>อนผลการจัดกิจกรรม 

 

 

นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปLท่ี 1 มีการพัฒนา

มโนทัศนBทางคณิตศาสตรB เร่ือง การบวก 

และการลบจำนวนเต็ม เม่ือได>รับการจัดการ

เรียนรู> โดยใช>วิธีการสอนแบบอุปนัยร1วมกับ

บอรBดเกม หรือไม1อย1างไร 

ใบกิจกรรม 

แบบทดสอบมโนทัศนBทางคณิตศาสตรB 

 4. การเก็บรวบรวมขKอมูล 

  ผู>วิจัยดำเนินการเก็บรวบรวมข>อมูลจากการจัดการเรียนรู>โดยมีข้ันตอน ดังน้ี 

  1. ปฐมนิเทศและช้ีแจงจุดประสงคBการจัดการเรียนรู>กับนักเรียนท่ีเป�นผู>เข>าร1วมวิจัยทราบ  

  2. ดำเนินการจัดการเรียนรู> ตามแผนการจัดการเรียนรู>ที่พัฒนามโนทัศนBทางคณิตศาสตรB เรื่อง 

การบวกและการลบจำนวนเต็ม สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปLที่ 1 โดยใช>วิธีการสอนแบบอุปนัยร1วมกับ

บอรBดเกม ในชั่วโมงปกติของโรงเรียน จำนวน 4 วงจรปฏิบัติการ โดยใช>เวลาในการจัดการเรียนรู>ทั้งหมด 8 

ช่ัวโมง 

  3. ระหว1างทำกิจกรรมการเรียนรู> ผู>วิจัยและผู>ร1วมสังเกต การจัดการเรียนรู>ซ่ึงเป�นครูประจำการท่ี

รับผิดชอบรายวิชาจะสังเกตและจดบันทึกการจัดกิจกรรมการเรียนรู>ลงในแบบสะท>อนผลการจัดกิจกรรมการ

เรียนรู>  

  4. ท>ายวงจรปฏิบัติการให>นักเรียนทำใบกิจกรรม และผู>วิจัยและผู>ร1วมสังเกต สะท>อนผล การจัด

กิจกรรมการเรียนรู> เพ่ือนำผลท่ีได>ไปปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู>ในคร้ังต1อไป  

  5. หลังเสร็จสิ ้นการจัดกิจกรรมการเรียนรู >ครบทั้ง 4 วงจรปฏิบัติการ ผู >วิจัยให>นักเรียนทำ

แบบทดสอบมโนทัศนBทางคณิตศาสตรB และผู>วิจัยได>แนวทางเพื่อพัฒนากิจกรรมการเรียนรู>คณิตศาสตรB เรื่อง 

การบวกและการลบจำนวนเต็ม สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปLที่ 1 โดยใช>วิธีการสอนแบบอุปนัยร1วมกับ

บอรBดเกม 

  6. นำผลท่ีได>จากการเก็บรวบรวมข>อมูลท้ังหมดไปทำการวิเคราะหBข>อมูล 

 5. การวิเคราะหTขKอมูล 
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  การวิจัยครั้งนี้ ผู>วิจัยวิเคราะหBข>อมูลโดยใช>กระบวนการวิเคราะหBข>อมูลเชิงคุณภาพ เป�นการนำ

ข>อมูลที่ได>จากการเก็บรวบรวมโดยใช>เครื่องมือต1าง ๆ มาทำการจัดหมวดหมู1และวิเคราะหBข>อมูล โดยแบ1งการ

วิเคราะหBออกเป�น 2 ตอน ตามคำถามวิจัย ดังน้ี 

  ตอนที่ 1 การจัดการเรียนรู>คณิตศาสตรB เรื่อง การบวกและการลบจำนวนเต็ม สำหรับนักเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาปLที่ 1 โดยใช>วิธีการสอนแบบอุปนัยร1วมกับบอรBดเกม ควรมีแนวทางการจัดการเรียนรู>อย1างไร 

โดยทำการวิเคราะหBข>อมูล ดังน้ี  

  การวิเคราะหBแนวทางการจัดการเรียนรู>ที่พัฒนามโนทัศนBทางคณิตศาสตรB เรื่อง การบวก และ

การลบจำนวนเต็ม สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปLท่ี 1 โดยใช>วิธีการสอนแบบอุปนัยร1วมกับบอรBดเกม มาจาก

การเก็บรวบรวมข>อมูลจากเครื่องมือวิจัย คือ แผนการจัดการเรียนรู> จำนวน 4 แผน 4 วงจรปฏิบัติการ และ

แบบสะท>อนผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู> โดยมีข้ันตอนการวิเคราะหB ดังน้ี 

  1. การจัดระเบียบข>อมูลเพ่ือทำการวิเคราะหBและตีความ 

  2. นำประเด็นเกี่ยวกับการสะท>อนผลถึงความสำเร็จที่เกิดขึ้น ข>อเสนอแนะ แนวทางในการ

พัฒนาในครั้งต1อไปมาทำการใสรหัสของข>อมูลตามประเด็นที่เกี่ยวข>องกับการจัดการเรียนรู>ที่พัฒนามโนทัศนB

ทางคณิตศาสตรB เรื่อง การบวกและการลบจำนวนเต็ม สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปLที่ 1 โดยใช>วิธีการสอน

แบบอุปนัยร1วมกับบอรBดเกม 

  3. รวบรวมข>อมูลที่ใส1รหัส นำมาจัดเป�นกลุ1มเดียวกัน เพื่อสะดวกต1อการวิเคราะหBและอภิปราย

ผล โดยข>อมูลที่ได>จากการจัดกลุ1มจะแบ1งออกเป�น ป�ญหาที่พบในชั้นเรียน และแนวทางการปรับปรุงในการ

จัดการเรียนรู>ที่พัฒนามโนทัศนBทางคณิตศาสตรB เรื่อง การบวกและการลบจำนวนเต็ม สำหรับนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปLท่ี 1 โดยใช>วิธีการสอนแบบอุปนัยร1วมกับบอรBดเกม 

  4. นำข>อมูลทั้งหมดมาหาข>อสรุปเพื่อหาแนวทางการจัดการเรียนรู>จากทั้งหมด 4 วงจรปฏิบัติการ 

เปรียบเทียบการจัดการเรียนรู>ตามทฤษฎีการเรียนรู>ที่ได>จากการวิจัย พร>อมทั้งหาแนวทางในการจัดการเรียนรู>

ท่ีดีท่ีสุด 

  5. ทำการตรวจสอบข>อมูลงานวิจัยเชิงคุณภาพ เพื่อหาความน1าเชื่อถือของงานวิจัย โดยทำการ

ตรวจสอบข>อมูลแบบสามเส>า (triangulation) และการตรวจสอบกับผู >เชี ่ยวชาญ (Peer Debriefing) มี

รายละเอียดดังต1อไปน้ี 

   5.1 การตรวจสอบข>อมูลแบบสามเส>า ใช>การตรวจสอบแบบ Method triangulation เป�น

การตรวจสอบแหล1งที่มาของข>อมูล ใช>บุคคลที่แตกต1างกัน เพื่อตรวจสอบว1า ถ>าผู>ให>ข>อมูลต1างกันจะได>ผล

เหมือนกันหรือไม1 จากเครื่องมือวิจัยคือ แบบสะท>อนผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู>ของผู>วิจัยและครูประจำการ 

มาทำการวิเคราะหBเกี ่ยวกับประเด็นความสอดคล>องในการจัดการเรียนรู >ของผู >วิจัยเปรียบเทียบกับครู

ประจำการ 
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       5.2 การตรวจสอบกับผู>เชี่ยวซาญ (Peer Debriefing) โดยนำข>อมูลและผลการวิเคราะหBให>

ผู>เช่ียวชาญซ่ึงเป�นอาจารยBท่ีปรึกษาวิจัยและครูประจำการตรวจสอบ 

  ตอนท่ี 2 นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปLท่ี 1 มีการพัฒนามโนทัศนBทางคณิตศาสตรB เร่ือง การบวกและ

การลบจำนวนเต็ม สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปLที่ 1 โดยใช>วิธีการสอนแยบบอุปนัยร1วมกับบอรBดเกม 

หรือไม1อย1างไร โดยทำการวิเคราะหBข>อมูล ดังน้ี 

  การวิเคราะหBการพัฒนามโนทัศนBทางคณิตศาสตรBของนักเรียน มาจากการเก็บรวบรวมข>อมูลจาก

เคร่ืองมือวิจัยคือ ใบกิจกรรม และแบบทดสอบมโนทัศนBทางคณิตศาสตรB โดยมีรายละเอียดการวิเคราะหB ดังน้ี 

  1. ผู>วิจัยจัดระเบียบเนื้อหาของข>อมูลตามประเด็นที่ผู>วิจัยต>องการวิเคราะหB ได>แก1 1) การบวก

จำนวนเต็มบวกด>วยจำนวนเต็มบวก 2) การบวกจำนวนเต็มลบด>วยจำนวนเต็มลบ 3) การบวกกันของจำนวน

เต็มบวกกับจำนวนเต็มลบ และ 4) การลบจำนวนเต็ม   

  2. นำข>อมูลที่ได>มาทำการวิเคราะหBเชิงเนื้อหา เพื่อจัดกลุ1มโดยใช>เกณฑBการวัดและประเมินมโน

ทัศนBทางคณิตศาสตรB ของ Westbrook, & Marek (1991 อ>างถึงใน สวนียB เพ็ชรพงศB, 2557) โดยแบ1งเป�น 5 

กลุ1ม ตามระดับความเข>าใจ ดังน้ี 

   2.1 ความเข>าใจท่ีถูกต>องสมบูรณB (Complete Understanding: CU) หมายถึง คำตอบของ

นักเรียนถูก และให>เหตุผลถูกต>องสมบูรณBครบองคBประกอบท่ีสำคัญ 

   2.2 ความเข>าใจที่ถูกต>องแต1ไม1สมบูรณB (Partial Understanding: PU) หมายถึง คำตอบ

ของนักเรียนถูก และการให>เหตุผลถูกแต1ขาดองคBประกอบท่ีสำคัญบางส1วน 

   2.3 ความเข > า ใจท ี ่ คลาดเคล ื ่ อนบางส 1วน (Partial Understanding with Specific 

Alternative Conception: PS) หมายถึง คำตอบของนักเรียนถูกบางส1วน แต1บางส1วนแสดงความเข>าใจท่ี

คลาดเคล่ือน 

   2.4 ความเข>าใจที ่คลาดเคลื ่อน (Alternative Conception: AC) หมายถึง คำตอบของ

นักเรียนแสดงความเข>าใจท่ีคลาดเคล่ือนท้ังหมด 

   2.5 ไม1เข>าใจ (No Understanding: NU) หมายถึง คำตอบของนักเรียนไม1ตรงกับคำถาม

หรือนักเรียนไม1ตอบคำถาม 

  3. คำนวณค1าร>อยละของแต1ละระดับความเข>าใจท่ีจำแนกได> 

  4. รายงานผลในรูปแบบของร>อยละและความเรียง 

 

ผลการวิจัย 

 การวิจัยคร้ังน้ี ผู>วิจัยได>สรุปผลการวิจัยเป�น 2 ตอน ดังน้ี 

 ตอนที่ 1 ผลการศึกษาแนวการจัดการเรียนรูKคณิตศาสตรT เรื่อง การบวกและการลบจำนวนเต็ม 

สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาป]ท่ี 1 โดยใชKวิธีการสอนแบบอุปนัยร̀วมกับบอรTดเกม 
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 ผู>วิจัยสรุปผลการศึกษาแนวการจัดการเรียนรู>คณิตศาสตรB เรื่อง การบวกและการลบจำนวนเต็ม 

สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปLที่ 1 โดยใช>วิธีการสอนแบบอุปนัยร1วมกับบอรBดเกม โดยมีประเด็นที่ควรเน>น 

ดังน้ี 

 1. ก`อนการจัดการเรียนรูKโดยใชKวิธีการสอนแบบอุปนัยร`วมกับบอรTดเกม ครูควรวางแผนและ

จัดเตรียมความพร>อมในการจัดการเรียนรู> รวมทั้งขั้นตอนการทบทวนเนื้อหาก1อนเรียน ให>สอดคล>องกับความรู>

ใหม1ท่ีนักเรียนจะได>เรียนรู> 

 2. ระหว`างการจัดการเรียนรูKโดยใชKวิธีการสอนแบบอุปนัยร`วมกับบอรTดเกม เมื่อนักเรียนเล1น

บอรBดเกม ความเข>าใจจากบอรBดเกมที่นักเรียนเล1นซ้ำ ๆ หลาย ๆ ครั้ง จะเปลี่ยนเป�นมโนทัศนBทางคณิตศาสตรB 

ผ1านการเขียนสมการ ซึ่งนักเรียนจะต>องทอยลูกเต¤า และเดินตามจำนวนลูกเต¤า เมื่อไปตกช1องใด นักเรียนจะ

เก็บเหรียญตามจำนวนตัวเลขที่อยู1ในช1องนั้นนำมาเขียนสมการ ในช1วง 1 -2 สมการแรก จะมีนักเรียนบางคนท่ี

เขียนสมการไม1ถูกต>อง ดังนั้น ครูควรแบ1งกลุ1มนักเรียนแบบคละความสามารถ เพื่อให>ระหว1างเล1นเกมจะได>ใช>

วิธีเพื่อนช1วยสอน ครูควรอธิบายเพิ่มเติมเป�นรายบุคคล และต>องเตรียมบอรBดเกมและอุปกรณBต1างๆ ในการเล1น

ให>พร>อม มีการอธิบายกติกาท่ีชัดเจน และสาธิตการเล1นบอรBดเกมให>นักเรียนดู 

 3. หลังการจัดการเรียนรูKโดยใชKวิธีการสอนแบบอุปนัยร`วมกับบอรTดเกม ครูควรสรุปผลและ

สะท>อนผลการจัดการเรียนรู> รวมถึงสะท>อนผลคะแนนจากการตรวจให>คะแนนใบกิจกรรม และแบบทดสอบ

มโนทัศนBทางคณิตศาสตรB เพื่อให>นักเรียนทราบข>อดีและข>อบกพร1องที่จะนำไปพัฒนาการเรียนรู>ของนักเรียน

เอง ในส1วนเนื้อหา เรื่อง การลบจำนวนเต็ม มีแนวทางในการพัฒนาบอรBดเกม โดยปรับกติกาในการยุติเกม คือ 

ข>อ 1  ผู>เล1นคนใดมีเหรียญสีฟQา (แทนจำนวนเต็มบวก) หรือ เหรียญสีแดง (แทนจำนวนเต็มลบ) ถึง 40 เหรียญ

ก1อนเป�นผู>ชนะ และ  ข>อ 2  ผู>เล1นคนใดสร>างสมการครบ 10 สมการก1อนเป�นผู>ชนะ 

 ตอนที่ 2 ผลการพัฒนามโนทัศนTทางคณิตศาสตรT เรื่อง การบวกและการลบจำนวนเต็ม สำหรับ

นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาป]ท่ี 1 โดยใชKวิธีการสอนแบบอุปนัยร̀วมกับบอรTดเกม 

 1.ผลการพัฒนามโนทัศนBทางคณิตศาสตรB เรื่อง การบวกและการลบจำนวนเต็ม สำหรับนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปLท่ี 1 ระหว1างการจัดกิจกรรมการเรียนรู>โดยใช>วิธีการสอนแบบอุปนัยร1วมกับบอรBดเกม  

 ผู>วิจัยวิเคราะหBมโนทัศนBทางคณิตศาสตรB เรื่อง การบวกและการลบจำนวนเต็ม สำหรับนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปLที่ 1 หลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู> จากการใบกิจกรรม ซึ่งแบ1งเนื้อหาเป�น 4 เรื่อง ได>แก1 เรื่องท่ี 

1 การบวกจำนวนเต็มบวกด>วยจำนวนเต็มบวก เรื่องที่ 2 การบวกจำนวนเต็มลบด>วยจำนวนเต็มลบ เรื่องที่ 3 

การบวกระหว1างจำนวนเต็มบวกกับจำนวนเต็มลบ และเร่ืองท่ี 4 การลบจำนวนเต็ม  

 ผู>วิจัยวิเคราะหBคำตอบของนักเรียนและจัดกลุ1มคำตอบเป�น 5 ระดับความเข>าใจ และนำเสนอโดย

การแสดงร>อยละ ผลแสดงดังตาราง 2 
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ตาราง 2 แสดงมโนทัศนTทางคณิตศาสตรTของนักเรียน ระหว`างการจัดการเรียนรูKโดยใชKวิธีการสอนแบบ

อุปนัยร`วมกับบอรTดเกม แบ`งเปcน 5 กลุ`ม ตามระดับความเขKาใจ เรื่อง การบวกและการลบจำนวนเต็ม     

(N = 20) 
 

ใบกิจกรรม 

ระดับความเขKาใจ 

ความเขKาใจ

ท่ีถูกตKอง

สมบูรณT 

(CU) 

ความเขKาใจ

ท่ีถูกตKอง 

แต̀ไม̀

สมบูรณT 

(PU) 

ความเขKาใจ

ท่ีคลาด 

เคล่ือน

บางส̀วน  

(PS) 

ความเขKาใจท่ี 

คลาดเคล่ือน 

(AC) 

ไม̀เขKาใจ 

(NU) 

จำนวนคน 

(รKอยละ) 

จำนวนคน 

(รKอยละ) 

จำนวนคน 

(รKอยละ) 

จำนวนคน 

(รKอยละ) 

จำนวนคน 

(รKอยละ) 

เร่ืองท่ี 1 
20 

(100) 

0 

(0) 

0 

(0) 

0 

(0) 

0 

(0) 

เร่ืองท่ี 2 
18 

(90) 

2 

(10) 

0 

(0) 

0 

(0) 

0 

(0) 

เร่ืองท่ี 3 
17 

(85) 

3 

(15) 

0 

(0) 

0 

(0) 

0 

(0) 

เร่ืองท่ี 4 
18 

(90) 

0 

(0) 

0 

(0) 

2 

(10) 

0 

(0) 

 จากตาราง 2 ผลการพัฒนามโนทัศนBทางคณิตศาสตรBของนักเรียน ระหว1างการจัดการเรียนรู>โดยใช>

วิธีการสอนแบบอุปนัยร1วมกับบอรBดเกม ในเนื้อหาทั้ง 4 เรื่อง ได>แก1 เรื่องที่ 1 การบวกจำนวนเต็มบวกด>วย

จำนวนเต็มบวก เรื่องท่ี 2 การบวกจำนวนเต็มลบด>วยจำนวนเต็มลบ เรื่องท่ี 3 การบวกระหว1างจำนวนเต็มบวก

กับจำนวนเต็มลบ และเรื่องที่ 4 การลบจำนวนเต็ม นักเรียนส1วนใหญ1อยู1ในกลุ1มความเข>าใจที่ถูกต>องสมบูรณB 

(CU) มากที่สุด คิดเป�นร>อยละ 100, 90, 85 และ 90 ตามลำดับ รองลงมา คือ มีนักเรียนที่อยู1ในกลุ1มความ

เข>าใจที่ถูกต>องแต1ไม1สมบูรณB (PU) ในเรื่องที่ 2 และ เรื่องที่ 3 คิดเป�นร>อยละ 10 และ 15 ตามลำดับ รองลงมา 

คือ มีนักเรียนที่อยู1ในกลุ1มความเข>าใจที่คลาดเคลื่อน (AC) ในเรื่องที่ 4 คิดเป�นร>อยละ 2 และไม1มีนักเรียนที่อยู1

ในกลุ1มความเข>าใจท่ีคลาดเคล่ือนบางส1วน (PS) และไม1เข>าใจ (NU) ซ่ึงแสดงตัวอย1างผลงาน ดังน้ี 

ตัวอย̀างมโนทัศนTทางคณิตศาสตรT เร่ือง การบวกจำนวนเต็มบวกดKวยจำนวนเต็มบวก  

 ตัวอย`างมโนทัศนTทางคณิตศาสตรTของนักเรียนที่มีความเขKาใจอยู`ในระดับความเขKาใจที่ถูกตKอง

สมบูรณT (Complete Understanding: CU) 
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 เนื ่องจากคำตอบของนักเรียนถูกต>อง สามารถตอบคำถามและให>เหตุผลที่ถูกต>องสมบูรณB คือ 

นักเรียนสามารถเติมคำตอบการบวกจำนวนเต็มบวกด>วยจำนวนเต็มบวกได>อย1างถูกต>อง และเขียนเหตุผลท่ี

เป�นมโนทัศนBได>อย1างถูกต>องสมบูรณB คือ การบวกจำนวนเต็มบวกด>วยจำนวนเต็มบวก ทำได>โดยนำค1าสัมบูรณB

มาบวกกัน ผลลัพธBท่ีได>เป�นจำนวนเต็มบวก ดังภาพ 1 

 

  

  
 

ภาพ 1 แสดงตัวอย̀างมโนทัศนTทางคณิตศาสตรTของนักเรียนท่ีมีความเขKาใจอยู̀ในระดับความเขKาใจท่ี

ถูกตKองสมบูรณT (Complete Understanding: CU) 
 

 2. ผลการพัฒนามโนทัศนBทางคณิตศาสตรB เรื่อง การบวกและการลบจำนวนเต็ม สำหรับนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปLท่ี 1 หลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู>โดยใช>วิธีการสอนแบบอุปนัยร1วมกับบอรBดเกม  

 ผู>วิจัยวิเคราะหBมโนทัศนBทางคณิตศาสตรB เรื่อง การบวกและการลบจำนวนเต็ม สำหรับนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปLที่ 1 หลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู> จากการทำแบบทดสอบมโนทัศนBทางคณิตศาสตรB ซึ่งแบ1ง

เนื้อหาเป�น 4 เรื่อง ได>แก1 เรื่องที่ 1 การบวกจำนวนเต็มบวกด>วยจำนวนเต็มบวก เรื่องที่ 2 การบวกจำนวนเต็ม

ลบด>วยจำนวนเต็มลบ เรื่องที่ 3 การบวกระหว1างจำนวนเต็มบวกกับจำนวนเต็มลบ และเรื่องท่ี 4 การลบ

จำนวนเต็ม  
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 ผู>วิจัยวิเคราะหBคำตอบของนักเรียนและจัดกลุ1มคำตอบเป�น 5 ระดับความเข>าใจ และนำเสนอโดย

การแสดงร>อยละ ผลแสดงดังตาราง 3 

 

ตาราง 3 แสดงมโนทัศนTทางคณิตศาสตรTของนักเรียน หลังการจัดการเรียนรูKโดยใชKวิธีการสอนแบบอุปนัย

ร̀วมกับบอรTดเกม แบ̀งเปcน 5 กลุ̀ม ตามระดับความเขKาใจ เร่ือง การบวกและการลบจำนวนเต็ม (N = 20) 

 

แบบทดสอบ

มโนทัศนTทาง

คณิตศาสตรT 

ระดับความเขKาใจ 

ความเขKาใจ

ท่ีถูกตKอง

สมบูรณT 

(CU) 

ความเขKาใจ

ท่ีถูกตKอง 

แต̀ไม̀

สมบูรณT 

(PU) 

ความเขKาใจ

ท่ีคลาด 

เคล่ือน

บางส̀วน  

(PS) 

ความเขKาใจท่ี 

คลาดเคล่ือน 

(AC) 

ไม̀เขKาใจ 

(NU) 

จำนวนคน 

(รKอยละ) 

จำนวนคน 

(รKอยละ) 

จำนวนคน 

(รKอยละ) 

จำนวนคน 

(รKอยละ) 

จำนวนคน 

(รKอยละ) 

เร่ืองท่ี 1 
20 

(100) 

0 

(0) 

0 

(0) 

0 

(0) 

0 

(0) 

เร่ืองท่ี 2 
20 

(100) 

0 

(0) 

0 

(0) 

0 

(0) 

0 

(0) 

เร่ืองท่ี 3 
17 

(85) 

3 

(15) 

0 

(0) 

0 

(0) 

0 

(0) 

เร่ืองท่ี 4 
15 

(75) 

3 

(15) 

0 

(0) 

2 

(10) 

0 

(0) 

 จากตาราง 3 ผลการพัฒนามโนทัศนBทางคณิตศาสตรBของนักเรียน หลังการจัดการเรียนรู>โดยใช>

วิธีการสอนแบบอุปนัยร1วมกับบอรBดเกม ในเนื้อหาทั้ง 4 เรื่อง ได>แก1 เรื่องที่ 1 การบวกจำนวนเต็มบวกด>วย

จำนวนเต็มบวก เรื่องท่ี 2 การบวกจำนวนเต็มลบด>วยจำนวนเต็มลบ เรื่องท่ี 3 การบวกระหว1างจำนวนเต็มบวก

กับจำนวนเต็มลบ และเรื่องที่ 4 การลบจำนวนเต็ม นักเรียนส1วนใหญ1อยู1ในกลุ1มความเข>าใจที่ถูกต>องสมบูรณB 

(CU) มากที่สุด คิดเป�นร>อยละ 100, 100, 85 และ 75 ตามลำดับ รองลงมา คือ มีนักเรียนที่อยู1ในกลุ1มความ

เข>าใจที่ถูกต>องแต1ไม1สมบูรณB (PU) ในเรื่องที่ 3 และ เรื่องที่ 4 คิดเป�นร>อยละ 15 เท1ากัน รองลงมา คือ มี

นักเรียนที่อยู1ในกลุ1มความเข>าใจที่คลาดเคลื่อน (AC) ในเรื่องที่ 4 คิดเป�นร>อยละ 10 และไม1มีนักเรียนที่อยู1ใน

กลุ1มความเข>าใจท่ีคลาดเคล่ือนบางส1วน (PS) และไม1เข>าใจ (NU)  
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อภิปรายผล 

 ตอนที่ 1 ผลการศึกษาแนวการจัดการเรียนรูKคณิตศาสตรT เรื่อง การบวกและการลบจำนวนเต็ม 

สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาป]ท่ี 1 โดยใชKวิธีการสอนแบบอุปนัยร̀วมกับบอรTดเกม 

 ก`อนการจัดการเรียนรู KโดยใชKวิธีการสอนแบบอุปนัยร`วมกับบอรTดเกม ครูควรวางแผนและ

จัดเตรียมความพร>อมในการจัดการเรียนรู> รวมทั้งขั้นตอนการทบทวนเนื้อหาก1อนเรียน ให>สอดคล>องกับความรู>

ใหม1ท่ีนักเรียนจะได>เรียนรู> เพ่ือให>ผู>เรียนมีความเช่ือมโยงระหว1างความรู>เดิมกับความรู>ใหม1 

 ระหว`างการจัดการเรียนรูKโดยใชKวิธีการสอนแบบอุปนัยร`วมกับบอรTดเกม เมื่อนักเรียนเล1นบอรBด

เกม ความเข>าใจจากบอรBดเกมที่นักเรียนเล1นซ้ำ ๆ หลาย ๆ ครั้ง จะเปลี่ยนเป�นมโนทัศนBทางคณิตศาสตรB ผ1าน

การเขียนสมการ ซึ่งนักเรียนจะต>องทอยลูกเต¤า และเดินตามจำนวนลูกเต¤า เมื่อไปตกช1องใด นักเรียนจะเก็บ

เหรียญตามจำนวนตัวเลขที่อยู1ในช1องนั้นนำมาเขียนสมการ ในช1วง 1 - 2 สมการแรก จะมีนักเรียนบางคนท่ี

เขียนสมการไม1ถูกต>อง ดังนั้น ครูควรแบ1งกลุ1มนักเรียนแบบคละความสามารถ เพื่อให>ระหว1างเล1นเกมจะได>ใช>

วิธีเพื่อนช1วยสอน (ปวีณา คงไชยโย, 2554)  ครูควรอธิบายเพิ่มเติมเป�นรายบุคคล และต>องเตรียมบอรBดเกม

และอุปกรณBต1างๆ ในการเล1นให>พร>อม มีการอธิบายกติกาที่ชัดเจน และสาธิตการเล1นบอรBดเกมให>นักเรียนดู

 หลังการจัดการเรียนรูKโดยใชKวิธีการสอนแบบอุปนัยร`วมกับบอรTดเกม ครูควรสรุปผลและสะท>อน

ผลการจัดการเรียนรู> รวมถึงสะท>อนผลคะแนนจากการตรวจให>คะแนนใบกิจกรรม และแบบทดสอบมโนทัศนB

ทางคณิตศาสตรB เพื่อให>นักเรียนทราบข>อดีและข>อบกพร1องที่จะนำไปพัฒนาการเรียนรู>ของนักเรียนเอง ซ่ึง

สอดคล>องกับ อัมพร ม>าคนอง (2557) ได>กล1าวว1า ควรประเมินผลการพัฒนามโนทัศนBเป�นระยะ ๆ อย1าง

ต1อเน่ืองในกระบวนการเรียนรู>ของนักเรียน การประเมินรายบุคคล และการประเมินโดยรวม โดยเฉพาะอย1าง

ยิ่งการประเมินพัฒนาการของนักเรียนแต1ละคน ในส1วนเนื้อหา เรื่อง การลบจำนวนเต็ม มีแนวทางในการ

พัฒนาบอรBดเกม โดยปรับกติกาในการยุติเกม คือ ข>อ 1  ผู>เล1นคนใดมีเหรียญสีฟQา (แทนจำนวนเต็มบวก) หรือ 

เหรียญสีแดง (แทนจำนวนเต็มลบ) ถึง 40 เหรียญก1อนเป�นผู>ชนะ และ  ข>อ 2  ผู>เล1นคนใดสร>างสมการครบ 10 

สมการก1อนเป�นผู>ชนะ 

 ตอนที่ 2 ผลการพัฒนามโนทัศนTทางคณิตศาสตรT เรื่อง การบวกและการลบจำนวนเต็ม สำหรับ

นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาป]ท่ี 1 โดยใชKวิธีการสอนแบบอุปนัยร̀วมกับบอรTดเกม 

 1. ผลการพัฒนามโนทัศนBทางคณิตศาสตรB เรื่อง การบวกและการลบจำนวนเต็ม สำหรับนักเรียน  

ช้ันมัธยมศึกษาปLท่ี 1 ระหว1างการจัดกิจกรรมการเรียนรู>โดยใช>วิธีการสอนแบบอุปนัยร1วมกับบอรBดเกม 

 ผลการพัฒนามโนทัศนBทางคณิตศาสตรBของนักเรียน ระหว1างการจัดการเรียนรู>โดยใช>วิธีการสอน

แบบอุปนัยร1วมกับบอรBดเกม ในเน้ือหาท้ัง 4 เร่ือง ได>แก1 เร่ืองท่ี 1 การบวกจำนวนเต็มบวกด>วยจำนวนเต็มบวก 

เรื่องที่ 2 การบวกจำนวนเต็มลบด>วยจำนวนเต็มลบ เรื่องที่ 3 การบวกระหว1างจำนวนเต็มบวกกับจำนวนเต็ม

ลบ และเร่ืองท่ี 4 การลบจำนวนเต็ม นักเรียนส1วนใหญ1อยู1ในกลุ1มความเข>าใจท่ีถูกต>องสมบูรณB (CU)  
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 2.  ผลการพัฒนามโนทัศนBทางคณิตศาสตรB เรื่อง การบวกและการลบจำนวนเต็ม สำหรับนักเรียน 

ช้ันมัธยมศึกษาปLท่ี 1 หลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู>โดยใช>วิธีการสอนแบบอุปนัยร1วมกับบอรBดเกม 

 ผลการพัฒนามโนทัศนBทางคณิตศาสตรBของนักเรียน หลังการจัดการเรียนรู>โดยใช>วิธีการสอนแบบ

อุปนัยร1วมกับบอรBดเกม ในเนื้อหาทั้ง 4 เรื่อง ได>แก1 เรื่องที่ 1 การบวกจำนวนเต็มบวกด>วยจำนวนเต็มบวก 

เรื่องที่ 2 การบวกจำนวนเต็มลบด>วยจำนวนเต็มลบ เรื่องที่ 3 การบวกระหว1างจำนวนเต็มบวกกับจำนวนเต็ม

ลบ และเร่ืองท่ี 4 การลบจำนวนเต็ม นักเรียนส1วนใหญ1อยู1ในกลุ1มความเข>าใจท่ีถูกต>องสมบูรณB (CU) 

 3. ผลการพัฒนามโนทัศนBทางคณิตศาสตรB เรื่อง การบวกและการลบจำนวนเต็ม สำหรับนักเรียน   

ช้ันมัธยมศึกษาปLท่ี 1 ระหว1างและหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู>โดยใช>วิธีการสอนแบบอุปนัยร1วมกับบอรBดเกม 

 ผลการพัฒนามโนทัศนBทางคณิตศาสตรB เรื ่อง การบวกและการลบจำนวนเต็ม สำหรับนักเรียน     

ช้ันมัธยมศึกษาปLท่ี 1 ระหว1างและหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู>โดยใช>วิธีการสอนแบบอุปนัยร1วมกับบอรBดเกม 

โดยใช>เครื่องมือคือ ใบกิจกรรมและแบบทดสอบมโนทัศนBทางคณิตศาสตรB ทั้ง 2 ชนิด มีความสอดคล>องกัน 

กล1าวคือ การวิเคราะหBใบกิจกรรมทั้ง 4 วงจร ได>แก1 เรื่องที่ 1 การบวกจำนวนเต็มบวกด>วยจำนวนเต็มบวก 

เรื่องที่ 2 การบวกจำนวนเต็มลบด>วยจำนวนเต็มลบ เรื่องที่ 3 การบวกระหว1างจำนวนเต็มบวกกับจำนวนเต็ม

ลบ และเรื่องที่ 4 การลบจำนวนเต็ม นำข>อมูลมาจัดกลุ1มคำตอบเป�น 5 ระดับความเข>าใจ พบว1า นักเรียนส1วน

ใหญ1อยู1ในกลุ1มความเข>าใจที่ถูกต>องสมบูรณB (CU) และการวิเคราะหBจากแบบทดสอบมโนทัศนBทางคณิตศาสตรB 

พบว1า นักเรียนส1วนใหญ1อยู1ในกลุ1มความเข>าใจที่ถูกต>องสมบูรณB (CU) เช1นเดียวกัน นั่นคือ นักเรียนสามารถ   

ใช>มโนทัศนBทางคณิตศาสตรB เรื่อง การบวกและการลบจำนวนเต็ม ตอบคำถามทางคณิตศาสตรBและอธิบายเหตุ

ผลได> แสดงให>เห็นว1า การจัดกิจกรรมการเรียนรู>โดยใช>วิธีการสอนแบบอุปนัยร1วมกับบอรBดเกม พัฒนามโน

ทัศนBทางคณิตศาสตรB เรื่อง การบวกและการลบจำนวนเต็มได> สอดคล>องกับงานวิจัยของ อรนุช โวหารกล>า 

และพัดตาวัน นาใจแก>ว ได>ทำการวิจัย เรื่อง มโนมติแรงและกฎการเคลื่อนที่ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปLที่ 4 

ที่เรียนด>วยการจัดการเรียนรู>แบบอุปนัยเสริมด>วยกระบวนการแก>ป�ญหาของโพลยา ผลการวิจัยพบว1า นักเรียน

มีความเข>าใจมโนมติแรงและการเคลื่อนที่ที่ความเข>าใจสมบูรณB (SU) และความเข>าใจบางส1วน (PU) เพิ่มข้ึน 

และสอดคล>องกับงานวิจัยของ ชาคริสตB ขำศรี (2564) ได>ทำการวิจัย เรื่อง การวิจัยปฏิบัติการเพื่อพัฒนาการ

จัดการเรียนรู>ด>วยเกมกระดาน (Board Game) ที่ส1งเสริมมโนทัศนBทางคณิตศาสตรB เรื่อง จำนวนเต็ม ของ

นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปLที่ 1 ผลการวิจัยพบว1า นักเรียนส1วนใหญ1มีมโนทัศนBทางคณิตศาสตรBอยู1ในระดับ

แนวความคิดที่สมบูรณB และมีแนวโน>มเพิ่มมากขึ้นจากการเล1นเกมกระดานในแต1ละวงจรปฏิบัติการ โดยการ

จัดการเรียนรู>ด>วยเกมกระดาน (Board Game) ทำให>นักเรียนได>ลงมือปฏิบัติจริง ได>เรียนรู>มโนทัศนBทาง

คณิตศาสตรBจากประสบการณBโดยตรงของนักเรียนเอง รวมทั้ง นักเรียนยังได>แสดงความคิดเห็น อธิบาย

แนวความคิด แลกเปลี่ยนวิธีการเล1นเกมในแต1ละรูปแบบ แล>วสรุปมโนทัศนBทางคณิตศาสตรBอีกครั้งหลังจากจบ

เกม ส1งผลให>นักเรียนมีมโนทัศนBทางคณิตศาสตรBเร่ืองจำนวนเต็มท่ีดีข้ึน  
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 ในส1วนของมโนทัศนBทางคณิตศาสตรB เรื่อง การลบจำนวนเต็ม ยังมีนักเรียนบางส1วนมีมโนทัศนBทาง

คณิตศาสตรBอยู1ในระดับความเข>าใจที่คลาดเคลื่อน (AC) ทั้งนี้เนื ่องจากนักเรียนไม1สามารถวิเคราะหBสิ ่งท่ี

เหมือนกันของสมการที่ได>จากการเล1นบอรBดเกมได> เพราะจากการเล1นบอรBดเกมนักเรียนเขียนสมการได>น>อย 

ทำให>นักเรียนยังไม1สามารถสังเกต วิเคราะหB สิ่งที่คล>ายคลึงกันหรือเหมือนกันของสมการได> ส1งผลให>นักเรียนมี

ความเข>าใจท่ีคลาดเคล่ือนเก่ียวกับมโนทัศนBทางคณิตศาสตรB เร่ือง การลบจำนวนเต็ม 

 

ข\อเสนอแนะ  

 1. ขKอเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใชK 

  1.1 ควรจัดทำคู1มือการเล1นบอรBดเกม สำหรับให>นักเรียนได>ศึกษา วิธีการเล1น กติกา เงื่อนไข และ

อุปกรณB  

  1.2 ควรเน>นการอธิบายในส1วนของการเขียนสมการให>ชัดเจน 

 2. ขKอเสนอแนะในการทำวิจัยคร้ังต̀อไป 

  2.1 ควรพัฒนาบอรBดเกม เรื่อง การลบจำนวนเต็ม เนื่องจากมีนักเรียนบางส1วนมีความเข>าใจท่ี

คลาดเคลื่อนทั้งหมด โดยควรปรับกติกา การยุติเกมเป�น ข>อ 1 ผู>เล1นคนใดมีเหรียญสีฟQา (แทนจำนวนเต็มบวก) 

หรือ เหรียญสีแดง (แทนจำนวนเต็มลบ) ถึง 40 เหรียญก1อนเป�นผู>ชนะ ข>อ 2 ผู>เล1นคนใดสร>างสมการครบ 10 

สมการก1อนเป�นผู>ชนะ  

  2.2 ควรพัฒนาบอรBดเกมในรูปแบบแอพลิเคชัน เนื่องจากในป�จจุบันนักเรียนมีการเรียนรู>ผ1าน

ระบบออนไลนBมากย่ิงข้ึน 
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