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บทคัดย่อ 

  งานวิจัยนี้วัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ศึกษาแนวทางการจัดการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกม ที่ส่งเสริมทักษะ
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ และ 2) พัฒนาทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง การบวก ลบ คูณ 
หารระคน ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โดยใช้การวิจัยปฏิบัติการในชั้นเรียน จ านวน 3 วงจร เวลา 12 
ชั่วโมง กลุ่มเป้าหมายได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 จ านวน 23 คน ของโรงเรียนขนาดกลางแห่งหนึ่ง
ในจังหวัดเชียงใหม่ ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้ 
โดยใช้บอร์ดเกม แบบสะท้อนผลกิจกรรมการเรียนรู้ แบบทดสอบวัดทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และ
ใบกิจกรรม วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้การวิเคราะห์เชิงเนื้อหาและตรวจสอบข้อมูลแบบสามเส้า ผลการวิจัยพบว่า 
1) แนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมที่ส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  มี
ประเด็นที่ควรเน้น ได้แก่ การเตรียมความรู้พ้ืนฐานที่จ าเป็นของนักเรียนและความพร้อมของบอร์ดเกม การ
น าเสนอและสาธิตการเล่นเกมให้มีความน่าสนใจ และการให้ค าแนะน าและดูแลอย่างใกล้ชิด 2) นักเรียนมี
พัฒนาการของทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ทั้ง 4 องค์ประกอบ โดยมีความเข้าใจปัญหามากที่สุด 
รองลงมาคือ การตรวจสอบค าตอบ การใช้ยุทธวิธีการแก้ปัญหา และการเลือกยุทธวิธีการแก้ปัญหา 
ตามล าดับ 
ค าส าคัญ: กิจกรรมการเรียนรู้; บอร์ดเกม; ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
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 This research aimed to study the appropriate way of implementing learning activities 
using board games that promote mathematical problem solving skills and to develop 
mathematical problem solving skills on addition, subtraction, multiplication, and division of 
grade 4 students. The research methodology was the action research comprising of 3 cycles 
and took totally 12 hours. Participating were 23 students in grade 4 of medium primary school 
in Chiang mai Province in the second semester of academic year 2022. The research tools 
were 7 lesson plans using board game, reflection form and mathematics problem solving, 
test and activity sheet. The data were analyzed using content analysis and checking for data 
truthworthiness with triangulation method. The results of the study were as follows: 1) The 
learning activities using board games should be emphasized in preparing the basic knowledge 
of student and proper teaching materials, presenting and demonstrating game rules in the 
interesting way, providing advice and supervising closely. 2) Most students developed 
mathematical problem solving skill in 4 components, the student had the greatest 
improvement in problem understanding, followed by the checking answers, using strategy to 
solve problems and selecting strategies for solving problems, respectively. 

Keywords: Learning Activities; Board games; Mathematical problem solving skill 
 

บทน า 
ทักษะทางคณิตศาสตร์เป็นทักษะที่ส าคัญในการพัฒนาคุณภาพชีวิตเพราะเป็นพ้ืนฐานใน

ชีวิตประจ าวันที่ต้องพบเจอ ทุกอย่างล้วนเกี่ยวข้องกับคณิตศาสตร์ คณิตศาสตร์จึงช่วยเสริมสร้างให้เป็นคนที่
มีทักษะในการท างานที่ดี สามารถแก้ไขสถานการณ์ด้วยการคิดอย่างรอบคอบและเป็นระบบ โดยทักษะ
เหล่านี้จะเป็นตัวพัฒนาบุคลากรให้มีคุณภาพยุคศตวรรษที่ 21 และคณิตศาสตร์ยังช่วยพัฒนาคนให้เป็นมนุษย์
ที่สมบูรณ์ทั้งทางร่างกาย จิตใจ สติปัญญา และอารมณ์ สามารถคิดเป็น ท าเป็น แก้ปัญหาเป็น สามารถอยู่
ร่วมกับผู้อ่ืนได้อย่างมีความสุข (ส านักงานทดสอบทางการศึกษา 2542: 2) มนุษยจ์ึงมีความจ าเป็นต้องเรียนรู้
คณิตศาสตร์และฝึกไปใช้ให้เกิดประโยชน์ได้ โดยใช้ทั้งความรู้เกี่ยวกับเนื้อหาทางคณิตศาสตร์  เช่น การ
แก้ปัญหา การใช้ภาษาเกี่ยวกับคณิตศาสตร์ การค านวณ การเชื่อมโยง ปัญหา การวิเคราะห์สิ่งที่เรียนรู้ไปยัง
สิ่งที่เป็นปัญหา (อัมพร ม้าคนอง 2553, หน้า 56-57) ซึ่งทักษะในหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2560) สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ก าหนดให้การจัดการเรียนรู้ต้อง
สนับสนุนนักเรียนให้เกิดการเรียนรู้ 5 ทักษะได้แก่ ทักษะการแก้ปัญหา ทักษะการให้เหตุผล ทักษะการ
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สื่อสาร ทักษะการเชื่อมโยง และทักษะการคิดสร้างสรรค์  ซึ่งทักษะที่เป็นพ้ืนฐานของทุกทักษะทาง
คณิตศาสตร์ คือ ทักษะการแก้ปัญหา 

ผลการประเมนิคณุภาพการศกึษาขัน้พ้ืนฐาน (National Test: NT) ซึง่เปน็การทดสอบเพ่ือวดัผลนกัเรยีนชัน้
ประถมศึกษาปีที่ 3 กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ของโรงเรียนขนาดกลางแห่งหนึ่งในจังหวัดเชียงใหม่ ผล
ปรากฏว่า ผลการทดสอบในรายวิชาคณิตศาสตร์ต่ ากว่าเกณฑ์มาตรฐาน ซึ่งเกณฑ์มาตรฐานอยู่ที่ 43.63 
(ส านักงานทดสอบทางการศึกษา 2562: 3 ) นอกจากนี้ยังพบว่าการวัดผลในระดับชั้นเรียน นักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3 มีพ้ืนฐานการบวก ลบ คูณ หารระคนที่ต่ ากว่ามาตรฐาน ซึ่งการบวก ลบ คูณ หารระคน 
เป็นหน่วยการเรียนรู้พ้ืนฐานที่ส าคัญต่อวิชาคณิตศาสตร์ เพราะในทุกสาระการเรียนรู้ล้วนมี การบวก ลบ คูณ 
หารระคน เข้าไปแทรกอยู่ในเนื้อหานั้นอยู่เสมอ การที่ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่อยู่ในระดับต่ า 
อาจเนื่องมาจากหลายสาเหตุโดยสาเหตุที่ส าคัญประการหนึ่งคือ นักเรียนไม่สามารถน าความรู้ในวิชา
คณิตศาสตร์ไปใช้ในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ได้ ซึ่งการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์จัดเป็นเป้าหมายส าคัญของ
การเรียนการสอนคณิตศาสตร์ (จรุง ข าพงศ์, 2542: 3) ดังที่ สิริพร ทิพย์คง (2544: 4) ได้กล่าวไว้ว่า นัก
การศึกษาคณิตศาสตร์ต่างยอมรับว่า การแก้ปัญหาเป็นหัวใจของคณิตศาสตร์ นักเรียนต้องอาศัยความคิดรวบ
ยอด ทักษะการคิดค านวณ หลักการ กฎและสูตรต่างๆ น าไปใช้แก้ปัญหา โดยเฉพาะทักษะในการแก้ปัญหามี
ความส าคัญต่อชีวิตและสามารถสร้างให้เกิดขึ้นได้ ดังนั้นหากนักเรียนมีทักษะแก้ปัญหาที่ด ีจะช่วยให้นักเรียน
บรรลุเป้าหมายการเรียนรู้ได้  
 เมื่อพิจารณาถึงช่วงวัยและธรรมชาติของนักเรียนในระดับประถมตอนปลายพบว่า นักเรียนให้ความ
สนใจกับกิจกรรมกลุ่มที่สร้างความสนุกสนาน ไม่เครียด และมีการแข่งขันกันระหว่างกลุ่ม ซึ่งเกมก็จัดว่าเป็น
กิจกรรมรูปแบบหนึ่งที่สอดคล้องกับความต้องการของเด็กในวัยนี้  ซึ่งสอดคล้องกับที่ Laohajaratsang 
(2001) และ Khammani (2016) ที่กล่าวว่า เกมเป็นสิ่งที่ถูกสร้างขึ้นมาเพ่ือการเรียนรู้โดยใช้เป็นกระบวนการ
เรียนรู้แบบมีส่วนร่วม บนพ้ืนฐานการเรียนที่สนุกสนาน ความท้าทาย ได้รับประสบการณ์ตรง ซึ่งบอร์ดเกม
ก าลังเป็นที่นิยมในปัจจุบันเพราะมีความเป็นรูปธรรม นักเรียนได้ลงมือสัมผัสโดยตรง และบอร์ดเกมท่ีสร้างขึ้น
ท าให้นักเรียนได้ฝึกสมอง เพราะในระหว่างการเล่นนั้น สมองจะถูกกระตุ้นทั้งในเรื่องของความคิด ความจ า 
สามารถน าไปสู่การพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ได้  เพราะเกมประเภทบอร์ดเกมจะมีการ
ตั้งเป้าหมายไว้ว่า “ต้องท าอย่างไรถึงจะเป็นผู้ชนะหรือจะผ่านเกมนี้ไปได้” ซึ่งจะเป็นการฝึกให้ผู้เล่นรู้จักสร้าง
เป้าหมายให้กับตัวเอง และสามารถน าไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้ นอกจากนี้บอร์ดเกมสามารถสร้าง
โอกาสที่ดีในการฝึกฝนทักษะด้านต่างๆ และยังช่วยให้นักเรียนเกิดความสนุกสนาน ไม่เบื่อหน่าย ช่วยให้
นักเรียนมีความเข้าใจเนื้อหาที่ยากและซับซ้อนได้ง่ายขึ้นและเห็นเป็นรูปธรรม และในงานวิจัยนี้ ผู้วิจัยได้เลือก
บอร์ดเกมมาใช้ในการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
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วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 1. เพ่ือศึกษาแนวทางการจัดการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกม ที่ส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ เรื่อง การบวก ลบ คูณ หารระคน ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
 2. เพ่ือพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง การบวก ลบ คูณ หารระคน โดยการใช้
บอร์ดเกม ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
 

วิธีการด าเนินการวิจัย 
 งานวิจัยครั้ งนี้ เป็นการวิจัยปฎิบัติการ (Action Research) ตามแนวคิดของ Kemmis & 
McTaggart (1988 : 11, อ้างใน วีรยุทธ์ ชาตะกาญจน์, 2558: 40) มี 4 ขั้นตอนหลัก คือ 
 1. การวางแผน (Plan)  
 เป็นการก าหนดแนวทางปฏิบัติการไว้ก่อนล่วงหน้า ก าหนดประเด็นที่ต้องการแก้ไข โดยอาศัยการ
คาดคะเนแนวโน้มของผลลัพธ์ที่อาจเกิดขึ้นจากการปฏิบัติตามแผนที่วางไว้ วิธีการที่จะใช้แก้ไขปัญหา ระลึก
ถึงเหตุการณ์ที่นักเรียนจะได้รับความรู้ประสบการณ์ทั้งทางตรงและทางอ้อมของผู้วางแผนและจัดเตรียม
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย แผนการจัดการเรียนรู้เรื่องการบวก ลบ คูณ หารระคน โดยใช้บอร์ด
เกม แบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ ใบกิจกรรม แบบวัดทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  
 2. การปฏิบัติการ (Action)  
 เป็นการด าเนินงานตามแผนที่ก าหนดไว้อย่างระมัดระวังและควบคุมการปฏิบัติงานให้เป็นไปตามที่
ระบุไว้ในแผน โดยแต่ละแผนจะมีขั้นตอนในการสอน 5 ขั้นและใช้บอร์ดเกม 
 3. การสังเกตการณ์ (Observation)  
 เป็นการเก็บรวบรวมข้อมูลระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เกี่ยวกับกระบวนการและผลที่เกิดขึ้น
จากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ปัจจัยสนับสนุนและปัจจัยอุปสรรคการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแผนที่วางไว้ 
ปัญหาต่างๆ ที่เกิดขึ้นระหว่างปฏิบัติการตามแผน เพ่ือจะได้เป็นแนวทางส าหรับการสะท้อนกลับกระบวนการ
และผลการปฏิบัติที่จะเกิดขึ้นตามมา และท าการบันทึกผลการจัดการเรียนรู้ลงในแบบสะท้อนผลการจัดการ
เรียนรู้ 
 4. การสะท้อนกลับ (Reflection)  
 เป็นการน าข้อมูลการกระท าตามที่บันทึกไว้จากขั้นการสังเกตการณ์ ผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
สนับสนุนและปัจจัยอุปสรรคการพัฒนา รวมทั้งประเด็นปัญหาต่างๆ ที่เกิดขึ้นว่าเป็นไปตามวัตถุประสงค์
หรือไม่ มาสะท้อนกลับหลังเสร็จสิ้นการจัดการเรียนรู้ในแต่ละวงจร ซึ่งจะได้แนวทางการปรับปรุงกิจกรรม
การจัดการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น โดยน าผลการสะท้อนกลับที่ได้ ไปปรับปรุงใน
แผนการจัดการเรียนรู้ของวงจรถัดไป  
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 กลุ่มเป้าหมาย 
  กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นนักเรียนกลุ่มชาติพันธุ์ ชนเผ่าม้ง ระดับชั้นประถมศึกษา
ปีที ่4 ของโรงเรียนขนาดกลางแห่งหนึ่ง ต าบลสุเทพ อ าเภอเมือง จังหวัดเชียงใหม่ ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 
2565 ได้มาจากการเลือกแบบเจาะจง 1 ห้องเรียน จ านวน 23 คน 
 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 1. แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม บอร์ด  
 แผนการจัดการเรียนรู้เรื่อง การบวก ลบ คูณ หารระคน ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 จ านวน 7 
แผนการจัดการเรียนรู้ เวลารวมทั้งหมด 12 ชั่วโมง ซึ่งแต่ละวงจรมีรายละเอียดของแผนการจัดการเรียนรู้
ดังนี้  
 วงจรที่ 1 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง การบวกจ านวนหลายหลักไม่มีการทดและมีการทด 
จ านวน 2 ชั่วโมง แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง การลบที่ไม่มีการกระจายและมีการกระจาย จ านวน 2 
ชั่วโมง และแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง การบวก การลบระคน จ านวน 1 ชั่วโมง 
 วงจรที่ 2 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง การคูณหนึ่งหลักและสองหลักกับจ านวนมากกว่าสี่หลัก 
จ านวน 2 ชั่วโมง แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 เรื่อง การหารที่ตัวหารมีหนึ่งและสองหลัก ตัวตั้งมีหลายหลัก 
จ านวน 2 ชั่วโมง และแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6 เรื่อง การคูณ การหารระคน จ านวน 1ชั่วโมง 
 วงจรที่ 3 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 7 เรื่อง การบวก ลบ คูณ หารระคน จ านวน 1 ชั่วโมง  
 ผู้วิจัยน าแผนการจัดการเรียนรู้ให้ผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ท่าน ประกอบด้วย ผู้เชี่ยวชาญด้านคณิตศาสตร์
ศึกษา ผู้เชี่ยวชาญด้านหลักสูตรและการสอนคณิตศาสตร์ ผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนคณิตศาสตร์ในโรงเรียน
ระดับชั้นประถมศึกษา เพ่ือตรวจสอบความเหมาะสม 6 ด้าน ได้แก่ ด้านสาระส าคัญ ด้านจุดประสงค์การ
เรียนรู้ ด้านสาระการเรียนรู้ ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ ด้านสื่อการเรียนการสอนและด้านการวัดและประเมินผล
การเรียนรู้ โดยใช้แบบประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้เป็นแบบประมาณค่า 5 ระดับ 
(Rating Scale) พบว่ามีค่าเฉลี่ยโดยรวม เท่ากับ 4.91 ซึ่งถือว่าแผนการจัดการเรียนรู้ดังกล่าวมีความ
เหมาะสมมากที่สุดและสามารถน าไปใช้ได้ นอกจากนี้ผู้วิจัยยังปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้ตามค าแนะน า
ของผู้เชี่ยวชาญ โดยการปรับเพิ่มสาระการเรียนรู้ให้ครอบคลุมเนื้อหาของแผนด้วย           
 2. บอร์ดเกม  
 ผู้วิจัยได้ใช้แนวคิดของเกม Prime Climb ผสมผสานเข้ากับแนวคิดการใช้การ์ดหรืออุปกรณ์
เพ่ิมเติมจากเกม Prime Stone ซึ่งทั้งสองเกม เป็นเกมที่ช่วยฝึกทักษะทางคณิตศาสตร์โดยการใช้บอร์ดเกม 
ผู้วิจัยจึงเลือกที่จะวิเคราะห์รูปแบบการเล่น เพ่ือใช้เป็นแนวทางในการก าหนดวิธีการ เล่นและกติกาการเล่น
บอร์ดเกมของผู้วิจัย โดยอาศัยหลักการออกแบบบอร์ดและการ์ดจากเกมในงานวิจัยที่ตัวเกมมีชื่อว่า  The 
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adventure Of Algebra ซึ่งเกมที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นมีลักษณะการเล่นเป็นทีมหรือเดี่ยวก็ได้ เน้นให้นักเรียนได้
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ที่นักเรียนพบเจอในเงื่อนไขจากการ์ด ผู้วิจัยได้แสดงตัวอย่างบอร์ดเกม ดังภาพที่ 1  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 1 แสดงการเล่นบอร์ดเกม 

 3. แบบสะท้อนผลกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกม  
 ผู้วิจัยและผู้ร่วมสังเกตการจัดการเรียนรู้ซึ่งเป็นนักศึกษาฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู จดบันทึก
ระหว่างการสังเกต ได้แก่ แต่ละขั้นตอนในการจัดการเรียนรู้ส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
หรือไม่ อย่างไรและระบุปัญหา อุปสรรคหรือข้อเสนอแนะในการปรับปรุงกิจกรรมการเรียนรู้ เพ่ือส่งเสริมให้
เกิดทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ซึ่งเป็นผลการจัดการเรียนรู้ในแต่ละวงจร เพ่ือน ามาใช้เป็นข้อมูลใน
การสะท้อนผลและพัฒนาการจัดการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมในวงจรต่อไปของผู้วิจัย ซึ่งผู้วิจัยน าแบบสะท้อน
ผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมให้ผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ท่าน ชุดเดียวกับที่ตรวจสอบแผนการ
จัดการเรียนรู้ ตรวจสอบความเหมาะสม พบว่า แบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมมีความ
เหมาะสม สามารถน าไปใช้ได้ 
 4. แบบวัดทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
 แบบวัดทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์เป็นแบบอัตนัยจ านวน 5 ข้อ แต่ละข้อจะมีสถานการ์ณ
และมีค าถาม 4 ข้อย่อย ซึ่งสอดคล้องกับองค์ประกอบย่อยของทักษะการแก้ปัญหา ได้แก่ ความเข้าใจปัญหา 
การเลือกยุทธวิธีการแก้ปัญหา การใช้ยุทธวิธีการแก้ปัญหาและการตรวจสอบค าตอบ ซึ่งผู้วิจัยน าแบบทดสอบ
ให้ผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ท่าน ชุดเดียวกับที่ตรวจสอบแผนการจัดการเรียนรู้ ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา 
(Content Validity) โดยวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Congruence : IOC) พบว่า ข้อค าถาม
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ทุกข้อสอดคล้องกับองค์ประกอบของทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ซึ่งมีค่า IOC เท่ากับ 1.00 ทุกข้อ
ค าถาม สามารถน าไปใช้ได้ 
  
 5. ใบกิจกรรม 
 ใบกิจกรรมเป็นส่วนหนึ่งของแผนการจัดการเรียนรู้ เพ่ือช่วยพัฒนาและจัดประสบการณ์การเรียนรู้
ให้กับนักเรียน เนื่องจากใบกิจกรรมจะแสดงกระบวนการท างาน รายละเอียดขั้นตอนต่าง ๆ ของการ
แก้ปัญหาตั้งแต่เริ่มต้นถึงสิ้นสุด โดยผู้เรียนจะต้องแสดงกระบวนการแก้ปัญหา ลงในใบกิจกรรมอย่างละเอียด 
ผู้วิจัยจึงวิเคราะห์ผลจากใบกิจกรรมส าหรับการประเมินทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ด้วย 
 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 ผู้วิจัยด าเนินการวิจัยและเก็บรวบรวมข้อมูลวิจัยด้วยกระบวนการต่อไปนี้ 
 1. ปฐมนิเทศและชี้แจงจุดประสงค์ของการจัดการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมให้นักเรียนทราบก่อน 
 2. ด าเนินการจัดการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมตามแผนการจัดการเรียนรู้  7 แผน 3 วงจรปฏิบัติการ 
โดยแต่ละวงจรผู้วิจัยและผู้ร่วมสังเกตการจัดการเรียนรู้จะบันทึกผลลงใบแบบสะท้อนผลการเรียนรู้ 
 3. หลังจากจัดกิจกรรมการเรียนรู้แต่ละวงจร ผู้วิจัยน าข้อมูลที่ได้จากแบบสะท้อนผลการจัดการ
เรียนรู้มาเป็นแนวทางในการปรับปรุงกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมในวงจรถัดไป 
 4. หลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ครบ 7 แผนแล้วจึงจะให้นักเรียนท าแบบวัดทักษะการแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ 
 5. น าข้อมูลจากใบกิจกรรมและแบบวัดทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์มาวิเคราะห์ข้อมูล 
  การวิเคราะห์ข้อมูล   

 ผู้วิจัยได้น าข้อมูลที่มาวิเคราะห์เชิงเนื้อหา โดยแบ่งข้อมูลออกเป็น 2 ส่วน มีรายละเอียด ดังนี้ 
 1. การวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้ 
 ผู้วิจัยน าข้อมูลจากแบบสะท้อนผลการจัดการเรียนรู้มาท าการวิเคราะห์เมื่อสิ้นสุดในแต่ละวงจร
ปฏิบัติการ โดยการลดและแยกข้อมูล รวมกลุ่มข้อมูลเป็นหมวดหมู่ และหาความสัมพันธ์ของข้อมูลที่ได้จาก
ผู้วิจัยและผู้ร่วมสังเกตการจัดการเรียนรู้ เพ่ือสรุปประเด็นในการปรับปรุงและพัฒนาการจัดการเรียนรู้  แล้ว
ตรวจสอบว่าข้อมูลจากผู้วิจัยและผู้ร่วมสังเกตการจัดการเรียนรู้มีความสอดคล้องและเป็นไปในทิศทาง
เดียวกันหรือไม่  โดยใช้การตรวจสอบสามเส้าแบบใช้แหล่งข้อมูลมากกว่าหนึ่ งชนิด (Resources 
triangulation) จากนั้นสรุปเป็นแนวทางการจัดการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกม ที่ส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์หลังจากจัดการเรียนรู้ครบ 3 วงจร 
 2. การวิเคราะห์ข้อมูลจากใบกิจกรรมและแบบวัดทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
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 ผู้วิจัยรวบรวมข้อมูลจากใบกิจกรรมและแบบวัดทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ มาท าการ
วิเคราะห์เมื่อด าเนินการจัดการเรียนรู้ครบทั้ง 3 วงจร โดยใช้การตรวจสอบสามเส้าแบบใช้เครื่องมือวิจัย
มากกว่าหนึ่งชนิด (Methodological triangulation) เริ่มจากการลดและแยกข้อมูล รวมกลุ่มข้อมูลที่
สามารถบ่งบอกพฤติกรรมที่แสดงถึงทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ในแต่ละกระบวนการย่อยพร้อมใส่
รหัสข้อมูล โดยจ าแนกเป็นระดับพฤติกรรมของนักเรียนในแต่ละกระบวนการเป็น 3 ระดับ แล้วน ามา
วิเคราะห์ความสอดคล้องระหว่างผลการวิเคราะห์จากใบกิ จกรรมกับแบบวัดทักษะการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ จากนั้นสรุปผลการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ซึ่งผู้วิจัยแสดงตัวอย่างการ
จ าแนกระดับกระบวนการย่อยของทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ดังตารางที่ 1 
ตารางท่ี 1 แสดงเกณฑ์การประเมินผลด้านทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

การเลือกยุทธวิธีในการ
แก้ปัญหา 

คะแนน : ระดับคุณภาพ 

ความสามารถในการแก้ปัญหาที่ปรากฏให้เห็น รหัส 

3 : พอใช้ 
มีการเลือกวิธีการแก้ปัญหาได้ถูกต้องเหมาะสมและเขียน
ประโยคคณิตศาสตร์ได้ถูกต้อง 

CP3 

2 : ควรแก้ไข 
มีการเลือกวิธีแก้ปัญหา ซึ่งน าไปสู่ค าตอบที่ถูกต้องแต่ยัง
มีบางส่วนผิด โดยอาจเขียนประโยคคณิตศาสตร์ไม่
ถูกต้อง 

CP2 

1 : ควรปรับปรุง เลือกวิธีการแก้ปัญหาบางส่วนไม่ถูกต้อง CP1 
 

ผลการวิจัย 
 ผู้วิจัยสามารถสรุปผลการวิจัยแยกตามจุดประสงค์ของการวิจัยได้ 2 ข้อ ดังนี้ 
 1. แนวทางการจัดการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกม เพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
เรื่องการบวก ลบ คูณ หารระคน ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
 ขั้นที่ 1 การจัดชั้นเรียน  
 เป็นขั้นที่จัดการชั้นเรียนให้อยู่ ในสภาพเอ้ือต่อการเรียนรู้มากที่สุด โดยจัดกลุ่มแบบ คละ
ความสามารถ ซึ่งทุกชั่วโมงจะมีการจับฉลากของกลุ่มให้ทุกกลุ่มได้พบกันหมด ก่อนที่จะเริ่มการจัดการเรียนรู้
โดยใช้บอร์ดเกม ผู้วิจัยทบทวนเนื้อหาก่อนการจัดการเรียนรู้ พบว่า นักเรียนบางคนยังมีความรู้พ้ืนฐานไม่
เพียงพอส าหรับการเรียนในเนื้อหานี้และนักเรียนบางคนไม่ค่อยสนใจขณะที่ผู้วิจัยทบทวน ดังนั้นผู้วิจัยจึง
กระตุ้นนักเรียนในการเตรียมความพร้อมความรู้พ้ืนฐานที่จ าเป็นของนักเรียนและความพร้อมของบอร์ดเกม 
สร้างความสนใจให้นักเรียนด้วยกิจกรรมเตรียมความพร้อมสนุก ๆ เช่น ผู้วิจัยเล่าเรื่องหรือเล่าสถานการณ์
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ตลกโดยมีการแฝงการบวก ลบ ไปในเรื่องที่เล่าด้วย ผลปรากฏว่า นักเรียนส่วนใหญ่มีความกระตือรือร้นและ
ให้ความสนใจกับการท ากิจกรรมเตรียมความรู้พ้ืนฐานอย่างดี จากนั้นผู้วิจัยชี้แจงจุดประสงค์และรายละเอียด
ของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมให้นักเรียนทราบ ผู้วิจัยพบว่า ไม่ควรแจกอุปกรณ์ให้นักเรียน
ก่อนเริ่มเล่นบอร์ดเกม เพราะจะท าให้ความสนใจของนักเรียนลดลงในขณะอธิบายวิธีการเล่น และส าหรับการ
จัดแข่งขันครั้งต่อไปควรจับให้กลุ่มที่ไม่เคยแข่งขันกันได้มาแข่งขันกัน เพ่ือไม่ให้เกิดข้อได้เปรียบหรือ
เสียเปรียบซึ่งกันและกัน และเพ่ือให้ทุกกลุ่มได้แข่งขันกันจนครบ โดยใช้วิธีการไขว้กลุ่ม หรือการจับฉลาก 
 ขั้นที่ 2 การอธิบายวิธีการเล่น  
 เป็นขั้นอธิบายวิธีการเล่นเกมให้นักเรียนเข้าใจและมีคู่มือเกมให้นักเรียนได้ศึกษาไปพร้อม ๆ กัน
ด้วย ซึ่งผู้วิจัย พบว่า นักเรียนบางคนไม่สนใจฟังและให้ความสนใจกับสิ่งอ่ืน ๆ เช่น บอร์ดเกม ตัวละคร 
ลูกเต๋า การ์ดเกม มากกว่า ดังนั้น ผู้วิจัยจะต้องใช้ค าถามกระตุ้นนักเรียนเป็นระยะ ๆ เช่น ขั้นตอนต่อไป
นักเรียนต้องท าอะไรบ้าง เพ่ือให้นักเรียนได้มีส่วนร่วมตลอดกิจกรรม และเป็นการทบทวนความเข้าใจของ
นักเรียนไปพร้อมกันและผู้วิจัยต้องพูดให้ชัดถ้อยชัดค า กะทัดรัด ไม่ช้าหรือเร็วจนเกินไป เพ่ือดึงความสนใจ
ของนักเรียนตลอดเวลา และอธิบายอย่างเป็นขั้นเป็นตอนทีละส่วน โดยจะต้องมีการล าดับขั้นตอนการอธิบาย
และการน าเสนอมาเป็นอย่างดี และส าหรับการอธิบายที่ดีต้องให้นักเรียนได้สอบถามหลังจากการอธิบายเสร็จ
สิ้น แต่ทั้งนี้ผู้วิจัยต้องก าชับไม่ให้นักเรียนหยิบจับหรือแตะอุปกรณ์และของที่อยู่ตรงหน้า ซึ่งจะท าให้นักเรียน
เสียสมาธิได้ ผู้วิจัยมีคู่มือการเล่นเกมประกอบค าอธิบายแจกให้กับนักเรียนทุกกลุ่มจะช่วยให้นักเรียนเข้าใจ
กลไก กติกาและการ์ดท างานของการ์ดนั้น ๆ ได้ง่ายข้ึน เมื่ออธิบายวิธีการเล่นเกมให้นักเรียนเข้าใจชัดเจนแล้ว 
ควรทดสอบความเข้าใจอีกครั้ง ผลปรากฏว่า นักเรียนส่วนมากมีความเข้าใจวิธีการเล่นและท าใบกิจกรรมเพ่ิม
มากขึ้น 
 ขั้นที่ 3 สาธิตการเล่น  
 เป็นขั้นที่สาธิตการเล่นเพ่ือเพ่ิมความเข้าใจของนักเรียนในการเล่นเกมให้ชัดเจนมากยิ่งขึ้น นักเรียน
อาจเกิดความสับสนและไม่เข้าใจในกลไก กติกาของเกมในขณะปฏิบัติจริง ดังนั้นผู้วิจัยจะต้องมีการสาธิตการ
เล่นเพ่ือเพ่ิมเติมรายละเอียดของการเล่นเกมให้สมบูรณ์ การสาธิตอาจท าช้า ๆ ท าให้ไมส่ับสนและเห็นภาพได้
อย่างชัดเจน โดยจะเกิดจากประสบการ์ณของนักเรียนในการทดลองเล่นเกม และหลังจากนั้นเปิดโอกาสให้
นักเรียนได้ซักถามและพูดคุยเพ่ือท าความเข้าใจเกี่ยวกับปัญหาร่วมกันกับเพ่ือนภายในกลุ่มได้  ผู้วิจัยสาธิต
วิธีการท าใบกิจกรรม ใบภารกิจต่าง ๆ ซึ่งในขั้นนี้จะช่วยส่งเสริมให้นักเรียนเกิดทักษะการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ที่ได้จากการปฏิบัติในการเล่นเกม ผลปรากฏว่า นักเรียนส่วนมากมีความเข้าใจวิธีการเล่นและ
เข้าใจกลไก กติกาของเกมเพ่ิมมากข้ึน  
 ขั้นที่ 4 การปฏิบัติ  
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 เป็นขั้นที่ลงมือเล่นเกม โดยมีการปรึกษาหารือร่วมกันเพ่ือวางเป้าหมายให้ไปในทิศทางเดียวกันและ
ท าความเข้าใจโจทย์ปัญหาที่ได้รับจากสถานการณ์ โดยเริ่มแรกพบว่า นักเรียนเกิดความสับสนและความเห็น
ไม่ตรงกัน นักเรียนเก่งจะท างานนักเรียนอ่อนมักจะมีข้อสงสัยในขณะเล่นเกม ดังนั้นผู้วิจัยให้ความช่วยเหลือ
นักเรียนอย่างใกล้ชิดเพ่ืออธิบายในสิ่งที่นักเรียนสงสัย และอ านวยความสะดวกในการท ากิจกรรมให้กับ
นักเรียน ผู้วิจัยให้นักเรียนได้อภิปรายร่วมกันในกลุ่มถึงเงื่อนไขต่าง ๆ ที่ผู้เล่นได้รับมา เช่น “ผู้เล่นจะแก้ปัญหา
ด้วยวิธีใด” “ผู้เล่นจะใช้ความสัมพันธ์ของเครื่องหมายการด าเนินการอย่างไร” รวมถึงให้ผู้เล่นในกลุ่มช่วยกัน
แสดงวิธีการด าเนินการทางคณิตศาสตร์ตามแผนหรือแนวทางที่วางไว้ จนสามารถหาค าตอบได้ และมี
หลักฐานการหาค าตอบตามเงื่อนไขไว้ใอย่างชัดเจนในใบกิจกรรม นักเรียนจะต้องร่วมกันก าหนดบทบาท
หน้าที่ของสมาชิกในกลุ่มและวางแผนการเล่นเกมก่อนที่จะลงเล่นในเกมจริง ผู้วิจัยเข้าไปดูแลให้นักเรียนทุก
คนได้มีส่วนร่วมในการปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกม เพ่ือให้นักเรียนได้เกิดการเรียนรู้และ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ร่วมกันทุกคน ผู้วิจัยต้องควบคุมการเล่นของนักเรียนให้เป็นไปตามกติกาให้มาก
ที่สุด รวมไปถึงติดตามสังเกตพฤติกรรมการเล่นของนักเรียนและบันทึกข้อมูลที่เป็นประโยชน์ต่อการเรียนรู้
ของนักเรียน ผลปรากฏว่า นักเรียนมีความเข้าใจในการปฏิบัติการเล่นเกมและการท าใบกิจกรรมไปในทิศทาง
เดียวกันทุกกลุ่ม  
 ขั้นที่ 5 การติดตามผล  
 เป็นขั้นประเมินและอภิปรายถึงปัญหาที่เกิดขึ้นระหว่างการเล่นเกม เพ่ือที่หาแนวทางแก้ปัญหา
ร่วมกัน นักเรียนจะได้เห็นปัญหาในมุมมองของเพ่ือน และแสดงความคิดเห็นเพ่ือปรับปรุงวิธีการและบทบาท
หน้าที่ของกลุ่มที่ท าให้เกิดความล่าช้า และเพ่ือให้การเล่นเกมรอบต่อไปมีประสิทธิภาพมากขึ้น ให้กลุ่มที่ชนะ
ออกมาแสดงแนวคิดของกลุ่มตัวเองตามหัวข้อที่ครูก าหนดให้ เช่น “ในกลุ่มของนักเรียนมีการก าหนด
เป้าหมายอย่างไร” “ในกลุ่มของนักเรียนมีการวางแผนอย่างไรหรือวิธีการเดินเกมอย่างไร” และผู้วิจัยให้
นักเรียนแสดงหลักการหาค าตอบของสถานการณ์ในการ์ดตามเนื้อหาของชั่วโมงนั้น ๆ ร่วมกันทั้งชั้นเรียน 
พร้อมกับบันทึกคะแนนกลุ่มที่ชนะ  
 สรุปได้ว่า แนวทางการจัดการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกม ที่ส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ เรื่อง การบวก ลบ คูณ หารระคน มีประเด็นที่ควรเน้นในแต่ละขั้นตอนของการจัดการเรียนรู้ 
ได้แก่ การเตรียมความรู้พื้นฐานที่จ าเป็นของนักเรียนในขั้นการจัดชั้นเรียน การน าเสนอการอธิบายและสาธิต
การเล่นเกมให้มีความน่าสนใจในขั้นการอธิบายการเล่นและการสาธิตการเล่น และการให้ค าแนะน าและดูแล
อย่างใกล้ชิด เมื่อนักเรียนติดปัญหาหรือมีข้อสงสัยขณะท ากิจกรรมในขั้นการปฏิบัติ 
 2. ผลการพัฒนาที่ส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง การบวก ลบ คูณ หาร
ระคน โดยการใช้บอร์ดเกม ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 
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 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมในแต่ละวงจรปฏิบัติการ ผู้วิจัยให้นักเรียนเล่นเกมพร้อม
ท าใบกิจกรรม และเมื่อจัดการเรียนรู้ครบ 3 วงจรเรียบร้อยแล้ว ผู้วิจัยจึงให้นักเรียนท าแบบวัดทักษะการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ และวิเคราะห์ผลจากใบกิจกรรมและแบบทดสอบวัดทักษะการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ โดยในวงจรปฏิบัติที่ 1 จะทดสอบเรื่อง การบวก การลบ วงจรปฏิบัติที่ 2 จะทดสอบเรื่อง การ
คูณ การหาร และในวงจรปฏิบัติที่ 3 จะทดสอบเรื่อง การบวก ลบ คูณ หารระคน ในขณะที่แบบวัดทักษะ
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์จะวัด การบวก การลบ การคูณ การหาร และการบวก ลบ คูณ หารระคน มี
ผลการวิจัยดังแสดงในตารางที่ 2 และตารางที่ 3  
 
 
 
ตารางท่ี 2 ผลการวิเคราะห์ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์จากใบกิจกรรม 

ตารางท่ี 3 ผลการวิเคราะห์ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์จากแบบวัดทักษะการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์

 
*หมายเหตุ ทักษะ   1 แทน ทักษะความเข้าใจปัญหา  
     2 แทน ทักษะการใช้ยุทธวิธีการแก้ปัญหา 
     3 แทน ทักษะการเลือกยุทธวิธีการแก้ปัญหา 
     4 แทน ทักษะการตรวจสอบค าตอบ 
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  จากตารางที่ 2 จะเห็นได้ว่า ในวงจรปฏิบัติการที่ 1 นักเรียนส่วนใหญ่มีความเข้าใจปัญหาการ
บวกอยู่ในระดับ 1 เมื่อนักเรียนได้เรียนรู้จากการท ากิจกรรมแล้วท าให้นักเรียนส่วนใหญ่มีความเข้าใจปัญหา
การลบอยู่ในระดับ 3 ในส่วนของการเลือกยุทธวิธีการแก้ปัญหาการบวกและการลบนักเรียนส่วนใหญ่อยู่ใน
ระดับ 2 ทั้ง 2 เนื้อหา ด้านการใช้ยุทธวิธีการแก้ปัญหาการบวกนักเรียนส่วนใหญ่อยู่ในระดับ 1 เมื่อนักเรียน
ได้เรียนรู้จากการท ากิจกรรมแล้วท าให้นักเรียนส่วนใหญ่มีการใช้ยุทธวิธีการแก้ปัญหาการลบอยู่ในระดับ 3 ใน
ด้านการตรวจสอบค าตอบนักเรียนส่วนใหญ่มีการตรวจสอบค าตอบการบวกอยู่ในระดับ 1 เมื่อนักเรียนได้
เรียนรู้จากการท ากิจกรรมแล้วท าให้นักเรียนส่วนใหญ่มีการตรวจสอบค าตอบอยู่ในระดับ 2 ในวงจร
ปฏิบัติการที่ 2 นักเรียนส่วนใหญ่มีความเข้าใจปัญหาการคูณและการหารอยู่ในระดับ 3 เนื่องจากมีความ
เข้าใจจากการท าใบกิจกรรมในวงจรก่อนหน้าแล้ว ในส่วนของการเลือกยุทธวิธีการแก้ปัญหาการคูณและการ
หารนักเรียนส่วนใหญ่อยู่ในระดับ 2 ทั้ง 2 เนื้อหา ด้านการใช้ยุทธวิธีการแก้ปัญหาการคูณนักเรียนส่วนใหญ่
อยู่ในระดับ 2 เมื่อนักเรียนได้เรียนรู้จากการท ากิจกรรมแล้วท าให้นักเรียนส่วนใหญ่มีการใช้ยุทธวิธีการ
แก้ปัญหาการหารอยู่ในระดับ 3 ในด้านการตรวจสอบค าตอบนักเรียนส่วนใหญ่มีการตรวจสอบค าตอบการ
คูณและการหารอยู่ในระดับ 3 เนื่องจากมีความเข้าใจกระบวนการมาจากวงจรก่อนหน้าแล้ว ในวงจร
ปฏิบัติการที่ 3 นักเรียนส่วนใหญ่มีความเข้าใจปัญหา การเลือกยุทธวิธีการแก้ปัญหา การใช้ยุทธวิธีการ
แก้ปัญหา การตรวจสอบค าตอบ อยู่ในระดับ 3 ทั้งหมดเนื่องจาก นักเรียนมีความเข้าใจกระบวนการมาจาก
วงจรก่อนหน้าแล้ว และผลที่แสดงในวงจรปฏิบัติการที่ 3 สอดคล้องกับผลที่ได้ จากแบบวัดทักษะการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนส่วนใหญ่ที่แสดงอยู่ในระดับ 3 ทุกองค์ประกอบอีกด้วย 
 

อภิปรายผล 
  ผู้วิจัยสามารถอภิปรายผลการวิจัยแยกตามจุดประสงค์ของการวิจัยได้ 2 ข้อ ดังนี้ 
 1. เพื่อศึกษาแนวทางการจัดการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกม เพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ เรื่องการบวก ลบ คูณ หารระคน ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
 การจัดการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกม เพ่ือพัฒนาแนวทางการแก้ปัญหาโดยใช้บอร์ดเกม เรื่องการบวก 
ลบ คูณ หารระคน ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โดยการใช้รูปแบบการวิจัยเชิงปฏิบัติการในชั้น
เรียน พบว่า แนวทางการจัดการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกม ที่สามารถพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์
ได้ ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ได้แก่ 1) ขั้นการจัดชั้นเรียน 2) ขั้นการอธิบายวิธีการเล่น 3) ขั้นการสาธิตการ
เล่น 4) ขั้นการปฏิบัติ 5) ขั้นการติดตามผล โดยแต่ละขั้นมีจุดเน้นที่ช่วยส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ ในขั้นการจัดชั้นเรียน ครูควรเตรียมความรู้พ้ืนฐานที่จ าเป็นของนักเรียนและความพร้อมของ
บอร์ดเกม เพ่ือให้นักเรียนมีความรู้ที่สามารถน าไปใช้ในการแก้ปัญหาขณะเล่นเกมอย่างมีประสิทธิภาพ และ
ในขั้นการอธิบายวิธีการเล่นหรือขั้นการสาธิตการเล่น ครูควรมีการน าเสนอและการสาธิตการเล่นเกมให้มี
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ความน่าสนใจ และมีกฎกติกาในการรับฟังการบรรยายวิธีการเล่นเกม เพ่ือให้นักเรียนมีความเข้าใจในกลไก
และกติกาของเกมอย่างแท้จริง เนื่องจากเกมมีความซับซ้อน หากนักเรียนไม่เข้ าใจกลไก กติกา จะท าให้
นักเรียนที่เล่นเกมไม่เป็นเกิดความเบื่อหน่ายและไม่อยากเล่นเกม ส่งผลให้นักเรียนไม่ได้รับการพัฒนาทักษะ
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ สอดคล้องกับสฤณี อาชวานันทกุล (2559 : 34-38) ที่กล่าวไว้ว่า นักเรียนมี
ความสนใจสิ่งใดสิ่งหนึ่งในช่วงเวลาสั้น ๆ ดังนั้น ผู้สอนต้องสอนวิธีการเล่นเกมให้นักเรียนเข้าใจด้วยถ้อยค าท่ี
กะทัดรัด ชัดถ้อยชัดค า ไม่ช้าหรือไม่เร็วจนเกินไปภายใน 5-10 นาที จะท าให้ผู้เรียนมีความเข้าใจในกติกาการ
เล่นเกมได้ง่ายขึ้นและสามารถเล่นเกมได้สนุกสนานมากขึ้นอีกด้วย ขั้นการปฏิบัติ ครูควรเข้าไปให้ค าแนะน า
และดูแลนักเรียนอย่างใกล้ชิด เมื่อนักเรียนติดปัญหาหรือมีข้อสงสัยขณะท ากิจกรรม เพ่ือให้การเรียนรู้ของ
นักเรียนเป็นไปอย่างต่อเนื่อง ซึ่งสอดคล้องกับวันชาติ เหมือนสน (2546 : 27-31) กล่าวว่า การเล่นหรือ
ปฏิบัตินั้นควรให้เวลาพอสมควร ไม่มากหรือไม่น้อยจนท าให้เกิดความเบื่อหน่าย การปฏิบัตินี้ผู้สอนต้องดูแล
ให้ทุกคนได้เล่นโดยทั่วถึงและถูกต้องให้มากที่สุด เมื่อนักเรียนได้ปฏิบัติกิจกรรมอย่างต่อเนื่อง ได้แสดง
ศักยภาพของตนเองผ่านกระบวนการแก้ปัญหาที่ได้มาจากเงื่อนไขในบอร์ดเกม และฝึกค านวณหลายครั้งท า
ให้เกิดความช่ าชองและไม่เบื่อหน่ายจากการเล่นเกม ซึ่งก่อให้เกิดบรรยากาศแห่งการเรียนรู้ ที่นักเรียน
สามารถแสดงความสามารถของตนเองได้อย่างมั่นใจ เนื่องจากนักเรียนมีพ้ืนที่ในการแสดงความคิดเห็น
สามารถจัดการกับปัญหาที่ได้รับมาได้ ช่วยพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และเสริมสร้างให้เป็น
คนที่มีทักษะในการท างานที่ดี สามารถแก้ไขสถานการณ์ด้วยการคิดอย่างรอบคอบและเป็นระบบ ซึ่งเป็น
ทักษะที่จ าเป็นในศตวรรษที่ 21 และประโยชน์ต่อการท างานและในชีวิตประจ าวัน สอดคล้องกับ ทิฎิ์ภัทรา 
สุดแก้ว (2554) ที่กล่าวว่า ครูควรมีการทบทวนความรู้เดิมและพยายามกระตุ้นให้นักเรียนได้ระลึกถึงความรู้
เดิมที่เก่ียวข้องกับเนื้อหาใหม่ด้วยวิธีการต่าง ๆ   
 2. เพื่อพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง การบวก ลบ คูณ หารระคน โดยการ
ใช้บอร์ดเกม ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
 นักเรียนมีพัฒนาการด้านความเข้าใจปัญหามากที่สุด ซึ่งจะเกิดในการจัดการเรียนรู้ขั้นตอนที่ 3-5 
กล่าวคือ นักเรียนแสดงถึงความเข้าใจของปัญหาที่นักเรียนได้รับมาอย่างลึกซ้ึงจากเงื่อนไขท่ีได้รับมาบนการ์ด
เกมซึ่งเป็นเงื่อนไขของการเดินหมากต่อไป โดยในขั้นตอนการปฏิบัตินักเรียนจะต้องแสดงความเข้าใจปัญหา
ในใบกิจกรรม ว่าโจทย์ให้อะไรมา และโจทย์ต้องการทราบอะไร เงื่อนไขของปัญหานี้คืออะไร ส่งผลให้
นักเรียนมีประสบการณ์การวิเคราะห์โจทย์ปัญหาที่หลากหลายและมีจ านวนพอสมควร จะช่วยพัฒนาทักษะ
ความเข้าใจปัญหาของนักเรียนได ้ในการจัดการเรียนรู้ผู้วิจัยได้เลือกใช้ค าถามที่ให้นักเรียนเป็นคนตั้งขึ้นมาเอง 
และให้ก าหนดปัญหาเองว่า โจทย์ให้อะไรมาบ้างและโจทย์ต้องการทราบอะไร โดยอิงบริบทใกล้ตัว ท าให้
นักเรียนสามารถท าความเข้าใจสถานการณ์ได้ง่ายขึ้น ซึ่งส่งผลให้นักเรียนระบุประเด็นทางคณิตศาสตร์ของ
ปัญหาที่ตั้งขึ้นมาเองได้เป็นอย่างดีสอดคล้องกับงานวิจัยของรุ่งทิวา บุญมาโตน, วนินทร สุภาพ และรัชฏา 
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วิริยะพงศ์ (2561 : 51-61) ที่กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้โดยการก าหนดสถานการณ์ปัญหาจากบริบทใกล้ตัว
นักเรียนโดยการก าหนดสถานการณ์ปัญหาจากบริบทใกล้ตัวนักเรียนจะท าให้นักเรียนเห็นความสัมพันธ์ถึงการ
น าคณิตศาสตร์ไปใช้แก้ปัญหาในชีวิตจริงได้และงานวิจัยของอัมพร ม้าคะนอง (2557 : 22) ที่กล่าวว่า การใช้
กิจกรรมหรือสถานการณ์ที่กระตุ้นและท้าทายความสามารถของผู้เรียน และไม่ยากเกินกว่าที่ผู้เรียนจะคิดได้
ซึ่งเป็นกระบวนการหนึ่งของการพัฒนาทักษะทางคณิตศาสตร์ รองลงมา นักเรียนมีพัฒนาการด้านการ
ตรวจสอบค าตอบ ซึ่งจะเกิดขึ้นในขั้นตอนที่ 3-5 เช่นเดียวกัน เนื่องจากนักเรียนจะต้องสรุปว่าค าตอบของ
กลุ่มตนเองมีความสมเหตุสมผล สอดคล้องกับสถานการณ์ปัญหาที่ได้รับมาหรือไม่ ในใบกิจกรรมต้องอาศัย
ทักษะการค านวณและการประมาณค่าถึงความสมเหตุสมผล เป็นการตรวจสอบผลลัพธ์ที่หาได้โดยอาศัย
ความรู้สึกเชิงจ านวนพิจารณาความสมเหตุสมผลของค าตอบ ว่าสอดคล้องกับสถานการณ์ปัญหานั้นหรือไม่ 
ซึ่งสอดคล้องกับ โพลยา (1957: 16-17) ที่กล่าวว่า การตรวจผลที่ได้ในแต่ละขั้นตอนที่ผ่านมา เพ่ือดูความ
ถูกต้องของค าตอบและวิธีการในการแก้ปัญหา เพ่ือพิจารณาว่ายังมีค าตอบอ่ืนหรือมีวิธีการอ่ืน ๆ อีกหรือไม่
แล้วตรวจว่าผลลัพธ์ตรงกันหรือไม่ เป็นการปรับปรุงวิธีการแก้ปัญหาให้กระทัดรัดชัดเจนและเหมาะสม ต่อมา
คือด้านการใช้ยุทธวิธีในการแก้ปัญหา ซึ่งจะเกิดในขั้นตอนที่ 3-5 กล่าวคือ นักเรียนจะต้องแสดงวิธีท าอย่าง
ละเอียดเป็นขั้นเป็นตอน พบว่า นักเรียนใช้ยุทธวิธีในการแก้ปัญหาได้ อาทิ นักเรียนได้ฝึกฝนการค านวณใน
ขั้นตอนการปฏิบัติหลายครั้งท าให้เกิดความเชี่ยวชาญมากขึ้น ซึ่งก่อให้เกิดบรรยากาศแห่งการเรียนรู้ ส่งผลให้
นักเรียนสามารถแก้ปัญหาได้อย่างรอบคอบอย่างถูกต้อง มีการแสดงขั้นตอนการคิดอย่างละเอียด อีกทั้งการ
ท างานเป็นกลุ่ม ท าให้นักเรียนช่วยเหลือกันในการแก้ปัญหา ท าให้งานกลุ่มลุล่วงไปด้วยเร็วและมีความ
สมบูรณ์ นั่นคือ นักเรียนสามารถแสดงวิธีท าอย่างละเอียดในการแก้ปัญหาได้อย่างถูกต้อง ซึ่งสอดคล้องกับ 
โพลยา (1957: 16-17) ที่กล่าวว่า ด าเนินการตามแผน เป็นขั้นลงมือปฏิบัติตามแผนที่วางไว้ ตรวจสอบความ
เป็นไปได้ของแผน ตรวจสอบในแต่ละขั้นตอนที่ปฏิบัติว่าถูกต้องหรือไม่ เพ่ิมเติมรายละเอียดที่จ าเป็นเพ่ือ
ความชัดเจน แล้วลงมือปฏิบัติจนกระทั่งพบค าตอบหรือพบวิธีการแก้ปัญหาได้ และด้านสุดท้ายคือด้านการ
เลือกยุทธวิธีการแก้ปัญหา ซึ่งจะเกิดในขั้นตอนที่ 3-5 เช่นเดียวกันกับกระบวนการก่อนหน้า กล่าวคือ 
นักเรียนจะต้องมีการท าความเข้าใจปัญหาที่ได้รับมาและวิเคราะห์ถึงสิ่ งที่โจทย์ให้มาและแนวทางในการหา
ค าตอบ พบว่า นักเรียนจะต้องร่วมกันพิจารณาสถานการณ์ เงื่อนไขที่ได้รับมาจากการเล่นบอร์ดเกมว่าจะ
แก้ปัญหาด้วยวิธีการใด เงื่อนไขคืออะไร มีวิธีแก้ปัญหาอย่างไร ต้องพิจารณาความสัมพันธ์ต่าง ๆ ที่มีใน
ขั้นตอนการอธิบาย นักเรียนวิเคราะห์ปัญหาว่าควรด าเนินการทางคณิตศาสตร์อย่างไรและเขียนลงในใบ
กิจกรรม ซึ่งเป็นขั้นตอนที่ส าคัญ เพราะต้องพิจารณาความสัมพันธ์ต่าง ๆ ที่มีในปัญหา ค้นหาความเชื่อมโยง
ระหว่างข้อมูลที่รู้กับไม่รู้ ซ่ึงสอดคล้องกับ อัจฉรีย์ พิมพิมูล (2552) ที่กล่าวว่า การวิเคราะห์ถือว่าเป็นขั้นตอน
ส าคัญในการแก้ปัญหา ซึ่งในขั้นตอนนี้เป็นการวิเคราะห์ปัญหาให้เห็นเป็นขั้นตอนการท างาน หรือสังเคราะห์
องค์ประกอบที่มีความสัมพันธ์กัน มาเชื่อมโยงกัน โดยการจัดการแก้ปัญหา จะใช้วิธีแบ่งปัญหาออกเป็นช่วง ๆ 
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เพ่ือหากลยุทธ์ในการแก้ปัญหาในแต่ละช่วง เพ่ือให้สามารถหาวิธีการแก้ปัญหาได้อย่างครอบคลุมและมี
ประสิทธิภาพ หากนักเรียนเชื่อมโยงไม่ได้ ครูจะต้องแนะแนวทางหรือใช้สถานการณ์ปัญหาที่ง่ายกว่าเดิม เช่น 
อาศัยหลักการสังเกตโจทย์ที่นักเรียนได้รับมาว่า เคยพบเห็นปัญหาลักษณะนี้หรือไม่ ซึ่งสอดคล้องกับ
สอดคล้องกับ อัมพร ม้าคนอง (2554) ที่กล่าวว่า การใช้ค าถามของครูผู้สอนมีความส าคัญเป็นอย่างมากต่อ
การคิดและการมีส่วนร่วมของนักเรียนในชั้นเรียน บางครั้งเมื่อนักเรียนตอบค าถามหรือคิดไม่ได้  แต่ครู
ช่วยเหลือด้วยการแนะหรือตั้งค าถามใหม่ที่ง่ายกว่า นักเรียนจะค่อย ๆ ตอบได้ และอาจน าไปสู่การแก้ปัญหา
สุดท้ายที่ต้องการได้ หากนักเรียนวิเคราะห์สถานการณ์ตามเงื่อนไขได้ จะส่งผลให้นักเรียนรู้ว่าทฤษฎีที่จะ
น ามาแก้ปัญหานั้น พิจารณาสิ่งที่ไม่รู้ในปัญหา ค้นหาความเชื่อมโยงระหว่างข้อมูลที่รู้กับไม่รู้ เพ่ือจะได้มาซึ่ง
ค าตอบที่ถูกต้อง ซึ่งสอดคล้องกับ สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี. (2546: 104) ที่กล่าว
ว่า นักเรียนจะต้องพิจารณาความสัมพันธ์ต่าง ๆ ที่มีในปัญหา ค้นหาความเชื่อมโยงระหว่างข้อมูลที่รู้กับไม่รู้ซี่ง
ทั้งหมดที่กล่าวมานี้สอดคล้องงานวิจัยของ วิภู มูลวงค์ (2559 : 93) ที่พบว่า นักเรียนมีความสามารถในการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์เรียงล าดับจากมากที่สุดไปหาน้อยที่สุด คือ 1) การก าหนดปัญหาจากโจทย์ 2) การ
สรุปค าตอบ 3) การเลือกยุทธวิธีการแก้ปัญหา และ 4) การแสดงขั้นตอนการแก้ปัญหา ตามล าดับ 

องค์ความรู้ที่ได้จากการวิจัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2 ประเด็นที่ควรเน้นในแต่ละข้ันตอนของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกม 
สรุปได้ว่า แนวทางการจัดการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกม ที่พัฒนาทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

เรื่อง การบวก ลบ คูณ หารระคน มีประเด็นที่ควรเน้นในแต่ละขั้นตอนของการจัดการเรียนรู้  ได้แก่ การ
เตรียมความรู้พ้ืนฐานที่จ าเป็นของนักเรียนในขั้นการจัดชั้นเรียน การน าเสนอการอธิบายและสาธิตการเล่น

ขั้นที่ 1 การจัดชั้นเรียน 

ขั้นที่ 2 การอธิบายวิธีการเล่น 

ขั้นที่ 3 การสาธิตการเล่น 

ขั้นที่ 4 การปฏิบัติ 

ขั้นที่ 5 การติดตามผล 

การเตรียมความรู้พ้ืนฐานที่จ าเป็นของ
นักเรียนและความพร้อมของบอร์ดเกม 

การน าเสนอ การอธิบายและสาธิตการ
เล่นเกม ให้มีความน่าสนใจ 

การให้ค าแนะน า ดูแลอย่างใกล้ชิด เมื่อ
นักเรียนติดปัญหาหรือมีข้อสงสัยขณะท า

กิจกรรม 
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เกมให้มีความน่าสนใจในขั้นการอธิบายการเล่นและการสาธิตการเล่น การให้ค าแนะน าและดูแลอย่างใกล้ชิด 
เมื่อนักเรียนติดปัญหาหรือมีข้อสงสัยขณะท ากิจกรรม 

  

ข้อเสนอแนะ 
 1. ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 
  ควรหาวิธีการหรือกิจกรรมในการสร้างความสนใจให้นักเรียนขณะอธิบายและสาธิตการเล่นเกม
แบบรูปธรรม เพ่ือให้นักเรียนเกิดความเข้าใจในการเล่นเกมและมีความแม่นย าในกติกาอย่างชัดเจน  
 2. ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครั้งต่อไป 
   2.1 ควรท าวิจัยโดยศึกษาผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมที่อิงสถานการณ์ในชุมชนและความ
เป็นชาติพันธุ์ ซึ่งอาจจะท าให้นักเรียนมีความสนใจในบทเรียนมากข้ึน 
  2.2 ควรพัฒนาการจัดการเรียนรู้โดยใช้บอร์ดเกมในรูปแบบออนไลน์ เนื่องจากมีความเอ้ือต่อ
สถานการณ์ปัจจุบัน บริหารเวลาได้ตามสะดวก และทบทวนบทเรียนได้ตลอดเวลา 
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