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บทคัดย่อ

	 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง วงกลม ของนักเรียน 

ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 หลังได้รับการจัดการเรียนรู้แบบ GPAS 5 Steps ร่วมกับเกม กับเกณฑ์ร้อยละ 70 ประชากรท่ีใช้ในการวิจัย 

ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนเทศบาล 4 (เชาวนปรีชาอุทิศ) อำ�เภอเมืองนครปฐม จังหวัดนครปฐม ภาคเรียนที่ 2 

ปีการศึกษา 2568 จำ�นวน 139 คน ซึ่งจัดห้องเรียนแบบคละความสามารถ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียน 

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3/4 จำ�นวน 36 คน ซึ่งได้มาจากการเลือกตัวอย่างแบบแบ่งกลุ่ม (cluster random sampling) เครื่องมือ 

ท่ีใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย แผนการจัดการเรียนรู้แบบ GPAS 5 Steps ร่วมกับเกม และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

คณิตศาสตร์ เรื่อง วงกลม สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ยเลขคณิต ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ค่าร้อยละ และ 

การทดสอบค่าที (one sample t-test)

 	 ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังได้รับการจัดการเรียนรู้แบบ GPAS 5 Steps  

ร่วมกับเกม เท่ากับ 7.56 คะแนน จากคะแนนเต็ม 10 คะแนน ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (SD) เท่ากับ 1.13 และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .05 

คำ�สำ�คัญ: 	 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์; วงกลม; การจัดการเรียนรู้แบบ GPAS 5 Steps ร่วมกับเกม
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Abstract

	 This research aimed to compare the mathematics learning achievement on the topic of Circles 

among Grade 9 students against the criterion of 70% after receiving GPAS 5 Steps learning management 

combined with games. The population consisted of 139 Grade 9 students at Tessaban 4 (Chaowanapreecha 

Uthit) School, Nakhon Pathom, during the second semester of the 2025 academic year, organized in mixed-ability 

classrooms. The sample group consisted of 36 Grade 9/4 students, selected through cluster random  sampling.  

The research instruments included lesson plans based on GPAS 5 Steps Integrated with games, and a 

mathematics learning achievement test on Circles. Data were analyzed using mean, standard deviation, 

percentage and one-sample t-test.

 	 The results showed that the students’ mean score on mathematics learning achievement after 

learning through GPAS 5 Steps integrated with games was 7.56 out of 10, with a standard deviation (SD) of 

1.13. The students’ mathematics learning achievement was significantly higher than the 70 percent criterion 

at the .05 level of significance.

 

Keywords:			Mathematics learning achievement; Circles; GPAS 5 Steps Integrated with games

1. บทนำ�

	 คณิตศาสตร์มีบทบาทสำ�คัญยิ่งต่อการพัฒนาศักยภาพทางความคิดของมนุษย์ ทำ�ให้มนุษย์สามารถคิดวิเคราะห์อย่าง

เป็นระบบ มีเหตุผล และมีระเบียบแบบแผน ซ่ึงช่วยในการคาดการณ์ วางแผน และตัดสินใจแก้ปัญหาในชีวิตจริงได้อย่างเหมาะสม 

นอกจากนี้ยังเป็นศาสตร์พื้นฐานที่ต่อยอดไปยังวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแขนงต่าง ๆ อันนำ�ไปสู่การพัฒนาคุณภาพชีวิต 

(คณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน, 2560) ในกระบวนการจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ถือเป็นสิ่งสำ�คัญที่บ่งชี้ความสำ�เร็จของผู้เรียนตามจุดมุ่งหมายของหลักสูตร อีกทั้งยังเป็นข้อมูลสะท้อนกลับให้ครูผู้สอนประเมิน

และปรับปรุงวิธีการสอนให้สอดคล้องกับผู้เรียน ทว่าจากการปฏิบัติหน้าท่ีสอนและศึกษาสภาพการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ประกอบกับการวิเคราะห์ผลการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติขั้นพื้นฐาน (O-NET) ประจำ�ปี

การศึกษา 2567 ของโรงเรียนเทศบาล 4 (เชาวนปรีชาอุทิศ) พบว่า คะแนนเฉลี่ยในสาระที่ 2 การวัดและเรขาคณิตของโรงเรียน

อยู่ที่ 22.75 ซึ่งอยู่ในระดับปรับปรุงและยังตํ่ากว่าคะแนนเฉลี่ยระดับประเทศที่ 28.88 (สถาบันทดสอบทางการศึกษาแห่งชาติ, 

2568) ทั้งนี้ เนื้อหาเรื่องวงกลมจัดอยู่ในสาระดังกล่าวและมีความท้าทายสูง เนื่องจากผู้เรียนต้องบูรณาการความรู้พื้นฐานหลาย

ด้าน ทั้งเรขาคณิต ทฤษฎีบทมุม ตรีโกณมิติ พีชคณิต และพิกัดบนระนาบ โดยเฉพาะเนื้อหาย่อยเรื่องมุมที่จุดศูนย์กลางและ

มุมในส่วนโค้งของวงกลม ซึ่งเป็นหัวใจสำ�คัญสำ�หรับการแก้โจทย์ปัญหาทุกรูปแบบ ในระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 นี้จะมุ่งเน้น

กระบวนการพิสูจน์และการหาขนาดของมุมมากกว่าการคำ�นวณพื้นท่ีหรือความยาวรอบรูป หากผู้เรียนขาดความเข้าใจหรือ 

จำ�ทฤษฎีบทเกี่ยวกับมุมไม่ได้ จะส่งผลให้ไม่สามารถแก้โจทย์ปัญหาเรขาคณิตที่ซับซ้อนในข้อสอบ O-NET หรือข้อสอบคัดเลือก

เข้าศึกษาต่อในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ได้ การที่นักเรียนยังขาดความรู้ความเข้าใจพื้นฐานเหล่านี้ จึงทำ�ให้ไม่สามารถเรียนรู้

เนื้อหาเรื่องวงกลมได้อย่างถูกต้องและครบถ้วน

 	 จากปัญหาดังกล่าว ผู้วิจัยจึงสนใจนำ�การจัดการเรียนรู้แบบ GPAS 5 Steps ร่วมกับการใช้เกม มาเป็นแนวทางในการ

พัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่อง วงกลม สำ�หรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยรูปแบบ GPAS 5 Steps  

เป็นกระบวนการที่เน้นวิธีการเรียนรู้ให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติจริงผ่านกระบวนการ 5 ขั้นตอน ได้แก่ (1) ขั้นการสังเกตและรวบรวม

ข้อมูล (gathering) (2) ขั้นการคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ (processing) (3) ข้ันการปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ  
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(applying and constructing the knowledge) (4) ขั้นการสื่อสารและนำ�เสนอ (applying the communication skill) 

(5) ขั้นการประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า (self-regulating) กระบวนการเหล่านี้มุ่งให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมและสร้างการเรียนรู้ด้วยตนเอง

อย่างสูงสุด ซึ่งการมีส่วนร่วมจะช่วยให้ผู้เรียนจดจำ�และเข้าใจเนื้อหาได้ลึกซึ้งยิ่งขึ้น นอกจากนี้ การออกแบบกิจกรรมให้สามารถ

ดึงดูดความสนใจและกระตุ้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมอย่างต่อเนื่อง โดยเฉพาะการนำ�เกมมาใช้เป็นส่วนหนึ่งของกิจกรรมการเรียนรู้ 

จะเป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติ ตัดสินใจ และนำ�ความรู้มาใช้ในการทำ�กิจกรรมร่วมกับผู้อื่น ลักษณะดังกล่าว

สามารถช่วยสร้างความสนใจและแรงจูงใจในการเรียนรู้ และทำ�ให้การเรียนรู้มีความท้าทายและมีส่วนร่วมมากขึ้น ดังน้ัน เกม

จึงไม่ได้มีบทบาทเพียงเพื่อสร้างความสนุกสนาน แต่สามารถนำ�มาออกแบบให้สอดคล้องกับเนื้อหาและจุดประสงค์การเรียนรู้  

เพื่อให้ผู้เรียนได้ใช้ความรู้ทางคณิตศาสตร์ในระหว่างการทำ�กิจกรรม ด้วยเหตุนี้ ผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะนำ�เกมมาบูรณาการ

เข้ากับการจัดการเรียนรู้แบบ GPAS 5 Steps ในขั้นที่ 3 ขั้นการปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติเพื่อให้ผู้เรียนได้นำ�ความรู ้

เกี่ยวกับวงกลม มาใช้ผ่านการลงมือปฏิบัติจริงและการทำ�กิจกรรมร่วมกันเป็นกลุ่ม แล้วนำ�ผลจากกิจกรรมมาอภิปรายและ 

สรปุเช่ือมโยงกับหลักการทางคณิตศาสตร ์แนวคิดดังกลา่วสอดคลอ้งกบัผลการวจิยัท่ีพบว่าการจดัการเรยีนรูแ้บบ GPAS 5 Steps 

และการใช้เกมหรือสื่อที่มีลักษณะเป็นเกมสามารถส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการมีส่วนร่วมของผู้เรียนได้ เช่น  

วาวรินทร์ พงษ์พัฒน์ (2561) พบว่า การสอนเรื่องความน่าจะเป็นแบบ GPAS 5 Steps ช่วยให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์หลังเรียน 

สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำ�คัญที่ระดับ .05 และมีความพึงพอใจในระดับมาก สัตตรัตน์ แซ่ย้างและณัฐนันท์ แสนเรือน (2565) 

ได้ประยุกตใ์ช ้GPAS 5 Steps รว่มกบัสือ่ประสมในเรือ่งรอบรูร้ปูสีเ่หลีย่ม พบวา่ แผนการสอนมปีระสทิธภิาพสงูถึง 84.16/75.75 

และนักเรียนร้อยละ 85 ผ่านเกณฑ์ที่กำ�หนด ปิยะฎา สิทธิศักดิ์และคณะ (2565) ระบุว่ากระบวนการเรียนรู้ 5 ขั้นตอนทำ�ให้

นักเรียนร้อยละ 63.89 มีผลสัมฤทธิ์ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 และมีความสามารถในการแก้ปัญหาอยู่ในระดับดี นอกจากนี้ ฮูดา ช ิ

และปฏิพัทธ์ ชุมเกศ (2563) ยังชี้ให้เห็นว่าการใช้สื่อเกม Jumping on the Way สามารถพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ให้สูงขึ้นอย่างมีนัยสำ�คัญที่ระดับ .01 และสร้างความพึงพอใจได้ในระดับมากที่สุด (ค่าเฉลี่ย 4.77) จากงานวิจัยเหล่านี้สะท้อน 

ให้เห็นว่า การจัดการเรียนรู้แบบ GPAS 5 Steps มีข้อดีในการพัฒนาทักษะการคิดขั้นสูง ส่งเสริมการเรียนรู้เชิงรุก (active 

learning) สร้างองค์ความรู้ที่ยั่งยืน และปลูกฝังคุณธรรมค่านิยม อย่างไรก็ตามกระบวนการนี้มีข้อพึงระวัง คือ ผู้สอน 

ต้องใชเ้วลาเตรียมการสอนนาน ตอ้งมทีกัษะในการอำ�นวยความสะดวกทีด่ ีและมกัตอ้งพึง่พาสือ่เทคโนโลยหีรอือปุกรณป์ระกอบ 

เพื่อให้ผู้เรียนรวบรวมข้อมูลและสร้างสรรค์ผลงานได้อย่างมีประสิทธิภาพ

 	 จากเหตุผลและสภาพปัญหาทั้งหมดที่กล่าวมา ผู้วิจัยจึงมีแนวคิดที่จะพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ 

เรื่อง วงกลม โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบ GPAS 5 Steps ร่วมกับเกม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนเทศบาล 4 

(เชาวนปรีชาอุทิศ) เพื่อใช้เป็นแนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยนำ�สื่อเทคโนโลยีหรืออุปกรณ์มาประยุกต์สร้างเป็นเกม 

ที่เหมาะสมกับเนื้อหา และออกแบบกิจกรรมให้เกมมีความสอดคล้องกับสาระการเรียนรู้เรื่อง วงกลม และกระบวนการ GPAS 5 

Steps ซึง่คาดหวงัวา่จะชว่ยดงึดดูความสนใจ สง่เสรมิความรูค้วามเขา้ใจ และยกระดบัประสทิธภิาพในการเรยีนวชิาคณติศาสตร ์

เรื่อง วงกลม ให้กับนักเรียนได้ดียิ่งขึ้น

	 วัตถุประสงค์ของการวิจัย

	 เพือ่เปรียบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรยีนวชิาคณติศาสตร ์เร่ือง วงกลม ของนกัเรยีนชัน้มธัยมศึกษาปทีี ่3 หลงัไดรั้บการ

จัดการเรียนรู้แบบ GPAS 5 Steps ร่วมกับเกม กับเกณฑ์ร้อยละ 70

	 สมมติฐานของการวิจัย

	 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง วงกลม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 หลังได้รับการจัดการเรียนรู้

แบบ GPAS 5 Steps ร่วมกับเกม สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70
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2. ทบทวนวรรณกรรม 

 	 ในการวจิยัครัง้นี ้ผูว้จิยัไดศ้กึษาเอกสาร แนวคดิ ทฤษฎ ีและงานวจิยัท่ีเกีย่วขอ้ง เพือ่ใชเ้ปน็กรอบแนวคดิในการดำ�เนิน

การวิจัย โดยมีรายละเอียด ดังนี้

	 2.1 แนวคิดเกี่ยวกับกระบวนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ GPAS 5 Steps

 สถาบันพฒันาคณุภาพวชิาการ (พว.) (2560) ไดน้ำ�การพัฒนาทกัษะการคดิ GPAS มาสงัเคราะหห์ลอมรวมเปน็การ

จัดกระบวนการเรียนรู้ที่พัฒนาทักษะการคิดเน้นผู้เรียน สร้างความรู้ ใช้ความรู้ผลิตผลงาน เป็นกระบวนการเรียนรู้แบบ GPAS 

5 Steps ดังนี้ 

ขั้นที่ 1 ขั้นสังเกต รวบรวมข้อมูล (gathering : G) เป็นขั้นที่เริ่มจากคำ�ถามเพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ 

ต้องการเรียนรู้ ผู้เรียนออกแบบการค้นหาข้อมูลด้วยตนเอง และแลกเปลี่ยนเรียนรู้ข้อมูลของตนเองกับผู้อื่น

ขั้นที่ 2 ขั้นคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ (processing : P) เป็นขั้นที่ผู้สอนให้คำ�แนะนำ�กับผู้เรียนในการจัดกระทำ�

ข้อมูล วิเคราะห์ข้อมูล และสรุปสาระสำ�คัญ ความคิดรวบยอดเป็นแผนผังได้ ผู้เรียนอภิปรายและแสดงความคิดเห็นจาก      

ผลการวิเคราะห์ข้อมูลของตนเองและเพื่อนได้ และสามารถหาวิธีการในการนำ�ความรู้ดังกล่าวไปใช้ประโยชน์ได้

ขั้นที่ 3 ขั้นปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ (applying and constructing the knowledge : A1) เป็นขั้น

ท่ีผูส้อนจะคอยเปน็ผูอ้ำ�นวยการใหผู้เ้รยีนสรา้งกระบวนการนำ�ความรูท้ีไ่ดไ้ปใชป้ระโยชนจ์รงิในชวีติประจำ�วนั โดยการให้ผูเ้รยีน

ใชก้ระบวนการแกปั้ญหาและการสรา้งนวตักรรม/การปฏิบัตงิาน เพือ่การพสูิจนว์า่องคค์วามรูท้ีน่ำ�ไปใชส้ามารถใชป้ระโยชนห์รือ

แก้ปัญหาในชีวิตประจำ�วันได้หรือไม่ อย่างไร

ขั้นที่ 4 ขั้นสื่อสารและนำ�เสนอ (applying the communication skill : A2) เป็นขั้นที่ผู้สอนจะคอยเสนอแนะ

ทางเลือกให้กับผู้เรียนในการออกแบบการนำ�เสนอข้อมูลและแนะนำ�ผู้เรียนในการสื่อสาร โดยผู้เรียนเป็นผู้เลือกและออกแบบ

การนำ�เสนอ และฝึกการสื่อสารและอภิปรายแสดงความคิดเห็นทั้งในฐานะผู้นำ�เสนอและผู้ฟังการนำ�เสนอพร้อมกับการเรียนรู้

วิธีการหรือกระบวนการของเพื่อนร่วมชั้นเรียนเพื่อการปรับปรุงการนำ�เสนอของตนเองต่อไป

ขัน้ที ่5 ขัน้ประเมนิเพือ่เพิม่คณุคา่ (self-regulating : S) เปน็ขัน้ทีผู่ส้อนจะคอยกระตุน้ผูเ้รยีนตรวจสอบการทำ�งาน

ของผูเ้รยีนในทกุขัน้ตอน ฝกึใหผู้เ้รยีนประเมนิผลงานของตนเอง และประเมินผลการปฏบัิตขิองผูเ้รยีนวา่สามารถนำ�ไปใช้ประโยชน์

กับผู้อื่น ชุมชน สังคมอย่างไร และประโยชน์ดังกล่าวจะส่งผลกระทบทางบวกหรือลบ ต่อผู้อื่น ชุมชน หรือ สังคมอย่างไร

ซึ่งสอดคล้องกับ ปิยะฎา สิทธิศักดิ์และคณะ (2565), วาวรินทร์ พงษ์พัฒน์ (2561), ศุภชัย ชำ�นาญวิทย์ 

(2562), สัตตรัตน์ แซ่ย้างและณัฐนันท์ แสนเรือน (2565) ที่อธิบายขั้นตอนทั้ง 5 ในลักษณะเดียวกัน โดยเน้นว่าการเรียนรู ้

แบบ GPAS 5 Steps มุง่พฒันาผูเ้รยีนใหส้รา้งความรูด้ว้ยตนเองอยา่งเปน็ระบบ ตัง้แตก่ารสงัเกตรวบรวมขอ้มลู การคดิวเิคราะห ์ 

การลงมอืปฏบิตัจิรงิ การสือ่สารนำ�เสนอผลงาน จนถงึการประเมนิตนเองเพือ่พฒันาคณุธรรมและคณุคา่ตอ่สงัคม โดยกระบวนการนี้ 

สามารถบรูณาการความรู้ ทกัษะ และคุณลกัษณะเชงิคณุธรรมไดอ้ยา่งกลมกลนื และสามารถนำ�ไปใชไ้ดก้บัทุกกลุม่สาระการเรยีนรู้

	 2.2	แนวคิดเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม

	ทิศนา แขมมณี (2564, หน้า 365) กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม คือ กระบวนการท่ีผู้สอนใช้เพื่อช่วย 

ใหผู้้เรียนเกิดการเรยีนรูต้ามวตัถปุระสงค ์โดยใหผู้้เรยีนเลน่เกมตามกตกิา แล้วนำ�เนือ้หา พฤตกิรรม และผลการเลน่มาใชอ้ภปิราย

สรุปการเรียนรู้ 

	ฐปนนท์ สุวรรณกนิษฐ (2560) และประภาศิริ ปราโมทย์ (2561) เห็นตรงกันว่าเกมช่วยลดความเครียด เพิ่มความ

สนุกสนาน กระตุ้นการมีส่วนร่วมและความเข้าใจในเนื้อหา ฝึกทักษะด้านต่าง ๆ และส่งเสริมความสามัคคีในการทำ�งานร่วมกัน 

โดยการใชเ้กมใหเ้กิดประสทิธภิาพนัน้ ผูส้อนจำ�เปน็ตอ้งเลอืกประเภทและรปูแบบของเกมใหเ้หมาะสมกบัวยั รวมถงึจดุมุง่หมาย

ของการเรียนรู้เป็นสำ�คัญ
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	จากแนวคิดดังกล่าว ผู้วิจัยจึงนำ�เกมมาบูรณาการในขั้นที่ 3 ของกระบวนการ GPAS 5 Steps คือ ขั้นปฏิบัติและ

สรปุความรูห้ลังการปฏบิติั โดยใหน้กัเรยีนเลน่เกมเปน็กลุม่และมสีว่นรว่มในการปฏบิตักิจิกรรมอยา่งทัว่ถงึ ภายหลงัการเลน่เกม 

ผู้วิจัยให้นักเรียนร่วมกันอภิปรายและสรุปผลการเล่นเกม โดยเชื่อมโยงประสบการณ์จากกิจกรรมกับแนวคิดและความสัมพันธ์

ทางคณิตศาสตร์เรื่อง วงกลม เพื่อให้นักเรียนสามารถนำ�ความรู้ไปใช้ในการแก้ปัญหาและสร้างความเข้าใจจากประสบการณ์ 

การเรียนรู้ได้อย่างเป็นรูปธรรม 

	 2.3 แนวคิดเกี่ยวกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง วงกลม

	อิสระพงศ์ โสภาใฮ (2560, หน้า 32) ให้ความหมายผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไว้ว่า เป็นความสามารถหรือ 

ผลสำ�เร็จทีไ่ดรั้บจากกจิกรรมการเรยีนการสอน เปน็ผลรวมของมวลประสบการณท่ี์ไดร้บัจากการเรยีนรู ้ในดา้นของทักษะ ความรู ้ 

ความสามารถในการแก้ปัญหาและทักษะทางวิชาการ รวมทั้งสมรรถภาพของสมองด้านต่าง ๆ ซึ่งผลการเรียนรู้นั้นสามารถ

แสดงออกมาได้และสามารถที่จะวัดได้ 

พรพรรณ เสาร์คำ�เมืองดี (2562, หน้า 55) ได้กล่าวว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ หมายถึง ความรู้ความ

สามารถทางสติปัญญาในการเรียนรู้คณิตศาสตร์ของผู้เรียน หลังได้รับการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์

ในการทำ�วิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้กำ�หนดขอบเขตเนื้อหาเร่ือง วงกลม ในหัวข้อย่อยเรื่อง มุมท่ีจุดศูนย์กลางและมุม 

ในสว่นโคง้ของวงกลม เนือ่งจากเปน็พืน้ฐานสำ�คญัในการทำ�โจทยเ์รขาคณติทกุประเภท โดยในระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3 เนือ้หา

จะมุง่เน้นไปทีก่ารพสิจูนแ์ละการหาขนาดของมมุ มากกวา่การคำ�นวณพืน้ทีห่รอืเสน้รอบวง ซึง่หากนกัเรยีนไมส่ามารถจดจำ�หรือ

ทำ�ความเขา้ใจทฤษฎบีทเรือ่งมมุได้ จะสง่ผลใหไ้มส่ามารถแกโ้จทยเ์รขาคณติทีม่คีวามซบัซอ้นในขอ้สอบระดบัชาต ิ (O-NET) หรอื

ข้อสอบเข้าศึกษาต่อในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ได้ ดังนั้น กล่าวโดยสรุป ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่อง วงกลม 

ในงานวิจัยนี้ หมายถึง ความสามารถของนักเรียนที่ได้จากการทำ�แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ เรื่อง วงกลม ในหัวข้อย่อย เรื่อง  

มุมที่จุดศูนย์กลางและมุมในส่วนโค้งของวงกลม ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีผู้วิจัยสร้างข้ึน โดยทำ�การทดสอบหลังจากท่ีนักเรียน 

ได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยกระบวนการแบบ GPAS 5 Steps ร่วมกับเกม

	 2.4	งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง

 วาวรินทร์ พงษ์พัฒน์ (2561) ได้เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียน เรื่อง ความน่าจะเป็น 

โดยวิธีสอนแบบ GPAS 5 Steps ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง ความน่าจะเป็น โดยวิธี

สอนแบบ GPAS 5 Steps หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .05 และนักเรียนมีความพึงพอใจต่อการ

จัดการเรียนรู้ในระดับมาก

 สัตตรัตน์ แซ่ย้างและณัฐนันท์ แสนเรือน (2565) ได้พัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้แบบ GPAS 5 Steps ร่วมกับ 

ส่ือประสม เร่ือง รอบรูร้ปูสีเ่หลีย่ม พบวา่ (1) แผนการจดัการเรยีนรู ้เรือ่ง รอบรูร้ปูสีเ่หลีย่ม โดยใชก้ารเรยีนรูแ้บบ GPAS 5 Steps 

ร่วมกับสื่อประสม มีประสิทธิภาพ (E1/E2) เท่ากับ 84.16/75.75 (2) ผลการเรียน เรื่อง รอบรู้ รูปสี่เหลี่ยม โดยใช้การเรียนรู ้

แบบ GPAS 5 Steps ร่วมกับส่ือประสม มีนักเรียนร้อยละ 85 มีผลการเรียนหลังเรียนผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 และ  (3) ความพึงพอใจ 

ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่มีต่อการเรียนโดยใช้การเรียนรู้แบบ GPAS 5 Steps ร่วมกับสื่อประสมในภาพรวม 

อยู่ในระดับมาก

 				  ปิยะฎา สิทธิศักดิ์และคนอื่นๆ (2565) ได้ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์และความสามารถในการ 

แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โดยใช้การจัดการเรียนรู้ตามกระบวนการเรียนรู้ 5 ขั้นตอน  

(5 STEPs) พบวา่ (1) ผลสมัฤทธิท์างการเรียนคณิตศาสตรโ์ดยใชก้ระบวนการเรยีนรู ้5 ขัน้ตอน (5 STEPs) หลงัเรยีนสงูกวา่กอ่นเรียน  

(2) มีนักเรียนจำ�นวน 23 คน คิดเป็นร้อยละ 63.89 มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 และ (3) ความสามารถ 

ในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนหลังเรียน โดยภาพรวมอยู่ในระดับดี



42

วารสารรามคำ�แหง ฉบับบัณฑิตวิทยาลัย ปีที่ 9 ฉบับที่ 2 พฤษภาคม - สิงหาคม 2569

Ramkhamhaeng University Journal: The Graduate School Vol. 9 No. 2 May - August 2026

ISSN 3088-1722 (Online)

 	 นอกจากนี้ จิระประภา คำ�ภาเกะ (2563) ได้ศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

เร่ือง ปริซึมและทรงกระบอก ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 โดยใช้เทคนิคเพื่อนคู่คิดร่วมกับเกมคณิตศาสตร์ พบว่า        

(1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเพื่อนคู่คิดร่วมกับเกมคณิตศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน

อย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .05 (2) ทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเพื่อนคู่คิด

ร่วมกับเกมคณติศาสตรห์ลงัเรยีนสงูกวา่กอ่นเรยีนอย่างมนียัสำ�คญัทางสถติทิีร่ะดบั .05 (3) ทกัษะการแกป้ญัหาทางคณติศาสตร์

ท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเพ่ือนคู่คิดร่วมกับเกมคณิตศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 และ (4) ความพึงพอใจ 

ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเพื่อนคู่คิดร่วมกับเกมคณิตศาสตร์อยู่ในระดับมาก

 	 จากงานวิจัยที่เกี่ยวข้องดังกล่าวสรุปได้ว่า การจัดการเรียนรู้แบบ GPAS 5 Steps และการใช้เกมประกอบการจัดการ

เรียนรู้ ช่วยให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์สูงกว่าเกณฑ์ที่กำ�หนด 

รูปแบบกิจกรรมการจัดการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์เรื่อง วงกลม โดยใช้กระบวนการเรียนรู้แบบ GPAS 5 Steps ของ

สถาบันพัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) (2560) ร่วมกับเกม สำ�หรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ผู้วิจัยได้กำ�หนดกรอบแนวคิด

ของการวิจัยดังที่ได้แสดงไว้ในภาพที่ 1

 

 

ภาพ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย

3. วิธีดำ�เนินการวิจัย

	 3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง

  				  ประชากร ไดแ้ก ่นกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปทีี ่3 โรงเรยีนเทศบาล 4 (เชาวนปรชีาอทิุศ) อำ�เภอเมอืงนครปฐม จงัหวัด

นครปฐม ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2568 จำ�นวน 139 คน โดยโรงเรียนจัดนักเรียนเข้าชั้นเรียนแบบคละความสามารถ จำ�นวน 

4 ห้องเรยีน ไดแ้ก ่ช้ันมธัยมศกึษาปทีี ่3/1 จำ�นวน 31 คน ชัน้มัธยมศกึษาปทีี ่3/2 จำ�นวน 34 คน ชัน้มธัยมศกึษาปทีี ่3/3 จำ�นวน 

38 คน และชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3/4 จำ�นวน 36 คน

 				  กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3/4 โรงเรียนเทศบาล 4 (เชาวนปรีชาอุทิศ) อำ�เภอเมืองนครปฐม 

จังหวัดนครปฐม ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2568 จำ�นวน 36 คน คำ�นวณจำ�นวนตัวอย่างด้วยโปรแกรม G*Power โดยกำ�หนด 

Test family เป็น t-test, Statistical test เป็น Means: Difference from constant (one sample case), Effect size = 

0.6, α = 0.05 และ 1 - ß = 0.95 และใช้การเลือกตัวอย่างแบบแบ่งกลุ่ม โดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยสุ่ม (cluster random 

sampling) เนื่องจากนักเรียนได้รับการจัดห้องเรียนแบบคละความสามารถ จึงกำ�หนดให้แต่ละห้องเรียนเป็นหนึ่งกลุ่มตัวอย่าง  

จากนั้นผู้วิจัยดำ�เนินการสุ่มห้องเรียนจากห้องเรียนท้ังหมดจำ�นวน 4 ห้อง โดยวิธีจับสลาก และผลการสุ่มได้ห้องเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปีที่ 3/4 เป็นกลุ่มตัวอย่าง จำ�นวน 36 คน โดยใช้สมาชิกทุกคนในห้องเรียนที่สุ่มได้เป็นกลุ่มตัวอย่างในการวิจัย

แนวคิดเกี่ยวกับ

กระบวนการจัดการ

เรียนรู้โดยใช้ 

GPAS 5 Steps

แนวคิดเกี่ยวกับการจัดการ

เรียนรู้

โดยใช้เกม

4) ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเพื่อนคู่คิดร่วมกับเกมคณิตศาสตร์อยู่
ในระดับมาก 
  จากงานวิจัยที่เก่ียวข้องดังกล่าวสรุปได้ว่า การจัดการเรียนรู้แบบ GPAS 5 Steps และการใช้เกมประกอบการจัดการ
เรียนรู้ ช่วยให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์สูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนด  

รูปแบบกิจกรรมการจัดการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์เรื่อง วงกลม โดยใช้กระบวนการเรียนรู้แบบ GPAS 5 Steps ของ
สถาบันพัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.) (2560) ร่วมกับเกม สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ผู้วิจัยได้กำหนดกรอบแนวคิด
ของการวิจัยดังที่ได้แสดงไว้ในภาพที่ 1 
 
 

 

  

 

 

 

 

 

 
ภาพ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 
 
3. วิธีดำเนินการวิจัย 
 3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
   ประชากร ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนเทศบาล 4 (เชาวนปรีชาอุทิศ) อำเภอเมืองนครปฐม 
จังหวัดนครปฐม ภาคเรียนที ่ 2 ปีการศึกษา 2568 จำนวน 139 คน โดยโรงเรียนจัดนักเรียนเข้าชั ้นเรียนแบบคละ
ความสามารถ จำนวน 4 ห้องเรียน ได้แก่ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3/1 จำนวน 31 คน ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3/2 จำนวน 34 คน ชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3/3 จำนวน 38 คน และชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3/4 จำนวน 36 คน 
  กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3/4 โรงเรียนเทศบาล 4 (เชาวนปรีชาอุทิศ) อำเภอเมือง
นครปฐม จังหวัดนครปฐม ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2568 จำนวน 36 คน คำนวณจำนวนตัวอย่างด้วยโปรแกรม G*Power 
โดยกำหนด Test family เป็น t-test, Statistical test เป็น Means: Difference from constant (one sample case), 
Effect size = 0.6, 𝛼𝛼 = 0.05 และ 1 - 𝛽𝛽 = 0.95 และใช้การเลือกตัวอย่างแบบแบ่งกลุ่ม โดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยสุ่ม 
(cluster random sampling) เนื่องจากนักเรียนได้รับการจัดห้องเรียนแบบคละความสามารถ จึงกำหนดให้แต่ละห้องเรียน
เป็นหนึ่งกลุ่มตัวอย่าง จากนั้นผู้วิจัยดำเนินการสุ่มห้องเรียนจากห้องเรียนทั้งหมดจำนวน 4 ห้อง โดยวิธีจั บสลาก และผลการ

การจัดการเรียนรู้แบบ GPAS 5 Steps 
ร่วมกับเกม 

 

1. ขั้นการสังเกตและรวบรวมข้อมูล  
2. ขั้นการคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้  
3. ขั้นการปฏิบัติและสรุปความรู้หลัง 
    การปฏิบัติ โดยใช้เกม 
4. ขั้นการสื่อสารและนำเสนอ  
5. ขั้นการประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง 

วงกลม 

แนวคิดเกี่ยวกับ
กระบวนการจัดการ

เรียนรู้โดยใช้  
GPAS 5 Steps 

แนวคิดเกี่ยวกับการ
จัดการเรียนรู้ 
โดยใช้เกม 

การจัดการเรียนรู้แบบ GPAS 5 Steps 

ร่วมกับเกม

1. ขั้นการสังเกตและรวบรวมข้อมูล 

2. ขั้นการคิดวิเคราะห์และสรุปความรู้ 

3. ขั้นการปฏิบัติและสรุปความรู้หลัง

    การปฏิบัติ โดยใช้เกม

4. ขั้นการสื่อสารและนำ�เสนอ 

5. ขั้นการประเมินเพื่อเพิ่มคุณค่า

แนวคิดเกี่ยวกับ

กระบวนการจัดการ

เรียนรู้โดยใช้ 

GPAS 5 Steps ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง วงกลม

แนวคิดเกี่ยวกับการ

จัดการเรียนรู้

โดยใช้เกม
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	 3.2 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย

	 	 		3.2.1 แผนการจดัการเรยีนรูแ้บบ GPAS 5 Steps รว่มกับเกม เรือ่ง วงกลม ท่ีผา่นการตรวจสอบคณุภาพจากผูเ้ช่ียวชาญ 

3 คน โดยประเมินความครบถ้วนและความเหมาะสมขององค์ประกอบต่าง ๆ ซ่ึงผลการประเมินมีความเหมาะสมเฉลี่ย 4.96 

อยูใ่นระดบัเหมาะสมมากท่ีสดุ จากนัน้ปรบัปรงุตามข้อเสนอแนะ แลว้จงึนำ�แผนการจดัการเรยีนรู้ทีส่มบูรณไ์ปใชก้บักลุม่ตวัอย่าง

จำ�นวน 36 คน จำ�นวน 6 แผน แผนละ 1 ชั่วโมง โดยแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้มีรายละเอียด ดังที่ได้แสดงไว้ในตาราง 1

ตาราง 1 

รายละเอียดของแผนการจัดการเรียนรู้แบบ GPAS 5 Steps ร่วมกับเกม เรื่อง วงกลม

แผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง เกมที่ใช้

หน่วยท่ี 13

หน่วยท่ี 14

หน่วยท่ี 15

หน่วยท่ี 16

หน่วยท่ี 17

หน่วยท่ี 18

มุมท่ีจุดศูนย์กลางและมุมในส่วนโค้งของวงกลม (1) ส่วนประกอบของ

วงกลม

มุมท่ีจุดศูนย์กลางและมุมในส่วนโค้งของวงกลม (2) ลักษณะของ

มุมในวงกลม

มุมท่ีจุดศูนย์กลางและมุมในส่วนโค้งของวงกลม (3) มุมในคร่ึงวงกลม

มุมท่ีจุดศูนย์กลางและมุมในส่วนโค้งของวงกลม (4) มุมท่ีจุดศูนย์กลาง

และมุมในส่วนโค้งของวงกลม และส่วนโค้งท่ีรองรับมุม

มุมท่ีจุดศูนย์กลางและมุมในส่วนโค้งของวงกลม (5) ความสัมพันธ์

ของมุมท่ีจุดศูนย์กลางและมุมในส่วนโค้งของวงกลม

มุมท่ีจุดศูนย์กลางและมุมในส่วนโค้งของวงกลม (6) รูปส่ีเหล่ียม

แนบในวงกลม 

เกม Blooket วงกลม

เกมจับคู่ “ภาพนี้คือมุมอะไร”

เกมหาค่ามุม แลกคำ�ตอบ

  เกมกระดานจิ๊กซอว์

เกมรูปไหนคู่ฉัน

เกมร่วมกันหาค่าของฉัน

 	 	 		จากตาราง 1 ผู้วิจัยใช้เกม Blooket วงกลม ในแผนการจัดการเรียนรู้หน่วยท่ี 13 ซึ่งเป็นเกมประกอบการเรียนรู ้

ในขั้นที่ 3 นักเรียนจะถูกแบ่งออกเป็นกลุ่ม กลุ่มละ 4 คน และคละความสามารถ เพ่ือร่วมกันทำ�กิจกรรมผ่าน Blooket 

จำ�นวน 9 ข้อ คำ�ถามในเกมครอบคลุมความรู้เกี่ยวกับส่วนประกอบของวงกลม เช่น จุดศูนย์กลางของวงกลม รัศมี คอร์ด และ 

เส้นผ่านศูนย์กลาง นักเรียนร่วมกันพิจารณาและตอบคำ�ถามตามกติกาของเกม โดยลักษณะกิจกรรมส่งเสริมท้ังการทำ�งานร่วมกัน

ภายในกลุ่มและการแขง่ขนัระหวา่งกลุม่ เมือ่สิน้สดุกจิกรรม นกัเรยีนรว่มกันสรปุสิง่ทีไ่ดเ้รยีนรู ้โดยเชือ่มโยงคำ�ตอบและประสบการณ์

จากการเล่นเกมกบัทฤษฎบีทและความรูเ้รือ่งสว่นประกอบของวงกลม สำ�หรับแผนการจดัการเรียนรูห้น่วยท่ี 14-18 ผูว้จัิยใชเ้กม 

ที่แตกต่างกันตามสาระการเรียนรู้ของแต่ละแผน โดยกำ�หนดให้เกมมีความสัมพันธ์กับเนื้อหาเรื่อง วงกลม และให้นักเรียน 

ใชค้วามรูท้างคณติศาสตรเ์ปน็สว่นหนึง่ของการดำ�เนินกจิกรรม ภายหลงัการเลน่เกม นกัเรยีนรว่มกนัอภปิราย ตรวจสอบคำ�ตอบ 

และสรุปความรู้ เพื่อเชื่อมโยงประสบการณ์จากการเล่นเกมกับหลักการทางคณิตศาสตร์ที่เรียนรู้ในแต่ละแผน

	 	 		3.2.2	แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนคณติศาสตร ์เรือ่ง วงกลม ซึง่เปน็แบบทดสอบปรนยัชนดิ 4 ตวัเลือก 

จำ�นวน 10 ข้อ ที่ผ่านการตรวจสอบคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญ 3 คน ผลการประเมินพบว่า แบบทดสอบทุกข้อมีค่าดัชนี 

ความสอดคล้อง หรอื คา่ IOC อยูร่ะหวา่ง 0.60-1.00 จากนัน้นำ�ไปทดลองใชก้บันกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปทีี ่3/1 ทีเ่คยเรยีนเนือ้หา 

เรื่อง วงกลม มาแล้วซึ่งไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างเพื่อวิเคราะห์คุณภาพของข้อสอบ พบว่า ค่าความยากง่ายของข้อสอบอยู่ระหว่าง 

0.30-0.75 และค่าอำ�นาจจำ�แนกอยู่ระหว่าง 0.20-0.60 และแบบทดสอบมีค่าความเชื่อมั่นทั้งฉบับโดยใช้สูตร คูเดอร์-ริชาร์ดสัน  

20 (Kuder-Richardson 20: KR-20) เท่ากับ 0.79 จากนั้นจึงนำ�แบบทดสอบฉบับสมบูรณ์ไปใช้เก็บข้อมูลกับกลุ่มตัวอย่าง
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	 3.3 การเก็บรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูล

 				  3.3.1 การเก็บรวบรวมข้อมูล

	ผู้วิจัยดำ�เนินการเก็บรวบรวมข้อมูลในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2568 โดยใช้เวลาในการทดลองสอน  

6 ชั่วโมง สัปดาห์ละ 3 ชั่วโมง รวม 2 สัปดาห์ ไม่รวมเวลาในการทดสอบหลังเรียน ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้

 						     1)		 วางแผนการเก็บรวบรวมข้อมูลและขอคำ�ปรึกษาจากครูพี่เลี้ยง เพื่อกำ�หนดแนวทางและตารางเวลา 

ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้

 						     2) 	ดำ�เนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง วงกลม กับนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง โดยใช้ 

แผนการจัดการเรียนรู้แบบ GPAS 5 Steps ร่วมกับเกม ตามระยะเวลาที่กำ�หนดไว้

 						     3)		 เมื่อสิ้นสุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ผู้วิจัยดำ�เนินการทดสอบหลังเรียนด้วยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง วงกลม ที่ผ่านการตรวจสอบคุณภาพแล้ว

				  3.3.2	การวิเคราะห์ข้อมูล

 	  					    1)		 วิเคราะห์ข้อมูลพื้นฐานของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง วงกลม หลังได้รับ 

การจัดการเรียนรู้แบบ GPAS 5 Steps ร่วมกับเกม โดยคำ�นวณค่าเฉล่ียเลขคณิต (arithmetic mean) และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

(standard deviation)

 						     2) ตรวจสอบข้อตกลงเบื้องต้นก่อนการวิเคราะห์ด้วยสถิติพาราเมตริก โดยตรวจสอบการแจกแจงปกติ

ของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยสถิติ Shapiro–Wilk เนื่องจากจำ�นวนตัวอย่างน้อยกว่า 50 โดยกำ�หนดระดับนัยสำ�คัญ

สำ�หรับการตรวจสอบการแจกแจงปกติที่ .01 หากผลการทดสอบมีค่า p มากกว่า .01 ถือว่าคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

มีการแจกแจงไม่แตกต่างจากการแจกแจงปกติอย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติ และสามารถดำ�เนินการวิเคราะห์ด้วยการทดสอบ 

ค่าทีสำ�หรับกลุ่มตัวอย่างหนึ่งกลุ่ม (one-sample t-test) ได้

						     3)		 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง วงกลม หลังได้รับการจัดการเรียนรู้แบบ 

GPAS 5 Steps ร่วมกับเกม กับเกณฑ์ร้อยละ 70 โดยใช้การทดสอบค่าทีสำ�หรับกลุ่มตัวอย่างหนึ่งกลุ่ม กำ�หนดระดับนัยสำ�คัญ

ทางสถิติที่ .05

4. ผลการวิจัย

 	 ผลการวิเคราะหข์อ้มลูพืน้ฐานของคะแนนผลสมัฤทธิท์างการเรยีนวชิาคณติศาสตร ์เรือ่ง วงกลม หลงัใชก้ารจดัการเรยีน

รู้แบบ GPAS 5 Steps ร่วมกับเกม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3/4 โรงเรียนเทศบาล 4 (เชาวนปรีชาอุทิศ) จำ�นวน 36 คน 

ดังที่ได้แสดงไว้ในตาราง 2

ตาราง 2

ค่าเฉล่ียเลขคณิตและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เร่ือง วงกลมหลังใช้การจัดการเรียนรู้

แบบ GPAS 5 Steps ร่วมกับเกม
(n = 36)

การทดสอบ
คะแนนเต็ม

(คะแนน)

ค่าเฉลี่ยเลขคณิต

(X̄  )

ค่าเฉลี่ยเลขคณิตคิดเป็น

ร้อยละของคะแนนเต็ม

ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (SD)

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์

หลังได้รับการจัดการเรียนรู้ 10 7.56 75.60 1.13
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 	 จากตาราง 2 พบว่า นักเรียนกลุ่มตัวอย่างจำ�นวน 36 คน มีค่าเฉลี่ยเลขคณิตของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา

คณิตศาสตร์ เรื่อง วงกลม หลังใช้การจัดการเรียนรู้ เท่ากับ 7.56 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 75.60 ของคะแนนเต็ม และมีส่วนเบี่ยง

เบนมาตรฐาน (SD) เท่ากับ 1.13

 	 ผูว้จิยัดำ�เนินการตรวจสอบการแจกแจงปกติของคะแนนผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของนกัเรยีนกลุม่ตัวอยา่งจำ�นวน 36 คน 

ด้วยสถิติ Shapiro–Wilk พบว่า ค่า W เท่ากับ 0.933 และมีค่า p เท่ากับ 0.031 ซึ่งมากกว่า .01 ตามที่ตั้งไว้ แสดงว่าคะแนน

ผลสัมฤทธิท์างการเรียนมีการแจกแจงไมแ่ตกตา่งจากการแจกแจงปกต ิผูว้จิยัจงึใชก้ารทดสอบคา่ทีสำ�หรบักลุม่ตวัอยา่งหนึง่กลุม่

ในการทดสอบสมมติฐานการวิจัย ซึ่งได้ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง วงกลม หลังได้รับการ

จัดการเรียนรู้แบบ GPAS 5 Steps ร่วมกับเกม กับเกณฑ์ร้อยละ 70 ดังที่ได้แสดงไว้ในตาราง 3

ตาราง 3

ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง วงกลม หลังได้รับการจัดการเรียนรู้แบบ GPAS 5 Steps  

ร่วมกับเกม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 กับเกณฑ์ร้อยละ 70

การทดสอบ

จำ�นวน

นักเรียน

(คน)

ร้อยละ 70 

ของคะแนน

เต็ม

ค่าเฉลี่ย

เลขคณิต (X̄  )

ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (SD)
t Sig.

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์

หลังได้รับการจัดการเรียนรู้ 36 7.00 7.56 1.13 2.94* .006
* มีนัยสำ�คัญที่ระดับ .05

 	 จากตาราง 3 แสดงให้เห็นว่า นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบ GPAS 5 Steps ร่วมกับเกม 

มีค่าเฉลี่ยเลขคณิตของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง วงกลม หลังได้รับการจัดการเรียนรู้ 7.56 คะแนน 

จากคะแนนเต็ม 10 คะแนน โดยเกณฑ์ต้องมีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 7.00 จากคะแนนเต็ม 10 คะแนน กล่าวคือ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง วงกลม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนเทศบาล 4 (เชาวนปรีชาอุทิศ) หลังได้รับการจัดการ

เรียนรู้แบบ GPAS 5 Steps ร่วมกับเกม สูงกว่าเกณฑ์ที่กำ�หนดอย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .05

5. สรุปและอภิปรายผลการวิจัย

 	 ผลการวจิยัพบวา่ นกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปท่ีี 3/4 โรงเรยีนเทศบาล 4 (เชาวนปรชีาอทุศิ) มผีลสมัฤทธิท์างการเรยีนวิชา

คณิตศาสตร์ เรื่อง วงกลม หลังได้รับการจัดการเรียนรู้แบบ GPAS 5 Steps ร่วมกับเกม สูงกว่าเกณฑ์ที่กำ�หนดอย่างมีนัยสำ�คัญ 

ทางสถิติท่ีระดับ .05 เป็นไปตามสมมติฐานท่ีต้ังไว้ ท้ังน้ีเน่ืองมาจากการจัดการเรียนรู้แบบ GPAS 5 Steps ร่วมกับเกม เป็นกระบวนการ 

ที่ช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองอย่างเป็นระบบผ่านการสังเกต รวบรวมข้อมูล คิดวิเคราะห์ ลงมือปฏิบัติ  

และสรุปความรู้ นอกจากนี้ การนำ�เกมเข้ามาบูรณาการในขั้นที่ 3 (ขั้นการปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ) ยังช่วยเชื่อม

โยงเนื้อหาเรื่องวงกลมซึ่งมีความเป็นนามธรรม ให้กลายเป็นประสบการณ์ที่ผู้เรียนสามารถจับต้องและทำ�ความเข้าใจได้ง่ายขึ้น 

ทั้งน้ี การเล่นเกมเป็นกลุ่มยังเปิดโอกาสให้นักเรียนทุกคนมีส่วนร่วมและได้ลงมือปฏิบัติจริง จึงช่วยลดความตึงเครียด ดึงดูด

ความสนใจ และทำ�ให้ผู้เรียนสามารถทำ�ความเข้าใจทฤษฎีบททางเรขาคณิตควบคู่ไปกับความสนุกสนานได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยหลายเรื่องที่นำ�กระบวนการ GPAS 5 Steps มาจัดการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์ ดังเช่น งานวิจัย

ของ วาวรินทร์ พงษ์พัฒน์ (2561) ท่ีพบว่า การจัดการเรียนรู้แบบ GPAS 5 Steps ช่วยให้นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 มีผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนหลังเรยีนเรือ่งความนา่จะเปน็สงูกวา่ก่อนเรยีนอยา่งมนียัสำ�คัญทางสถติิทีร่ะดบั .05 ซ่ึงแสดงใหเ้หน็วา่กระบวนการ
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นีเ้หมาะสมกับผูเ้รียนทีต้่องการการจัดระบบความคดิเพือ่ทำ�ความเขา้ใจเนือ้หาทีซ่บัซอ้น นอกจากนี ้ในดา้นของการพฒันาทกัษะ

การแก้โจทย์ปัญหา ผลการศึกษาครั้งนี้ยังสอดคล้องกับ ปิยะฎา สิทธิศักดิ์ และคณะ (2565) ที่ต่างพบว่า กระบวนการเรียนรู้  

5 ขั้นตอน (GPAS) มีส่วนสำ�คัญในการยกระดับความสามารถด้านการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ให้อยู่ในระดับดีและผ่านเกณฑ ์

ที่กำ�หนดอย่างชัดเจน ยิ่งไปกว่านั้น การนำ�สื่อและเกมมาบูรณาการร่วมกับการจัดการเรียนรู้นั้น สอดคล้องกับ สัตตรัตน์ แซ่ย้าง 

และณัฐนันท์ แสนเรือน (2565) ที่ใช้กระบวนการ GPAS 5 Steps ร่วมกับส่ือประสมในการสอนเรื่องรูปสี่เหลี่ยม ซ่ึงพบว่า

แผนการสอนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 84.16/75.75 และนักเรียนถึงร้อยละ 85 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนผ่านเกณฑ์ร้อยละ 

70 เช่นเดียวกับงานวิจัยของ ฮูดา ชิและปฏิพัทธ์ ชุมเกศ (2563) ท่ียืนยันว่าการใช้สื่อเกมช่วยให้ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชา

คณิตศาสตร์สูงขึ้นอย่างมีนัยสำ�คัญที่ระดับ .01 พร้อมทั้งสร้างความพึงพอใจให้ผู้เรียนในระดับมากที่สุด อีกทั้งยังสอดคล้องกับ 

จิระประภา คำ�ภาเกะ (2563) ที่ใช้เกมคณิตศาสตร์สอนเนื้อหาเรขาคณิต แล้วพบว่าสามารถยกระดับทักษะการแก้ปัญหา 

ให้สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 ได้สำ�เร็จ 

 	 โดยสรุป ผลการวิจัยคร้ังนี้ชี้ให้เห็นว่า การจัดการเรียนรู้แบบ GPAS 5 Steps ร่วมกับเกม สามารถนำ�มาใช้ในการ

จัดการเรียนรู้ เร่ือง วงกลมสำ�หรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ได้ โดยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังได้รับการ 

จัดการเรียนรู้สูงกว่าเกณฑ์ที่กำ�หนดอย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .05 ทั้งนี้ การบูรณาการเกมเข้ากับขั้นการปฏิบัติและ 

สรุปความรู้ช่วยเปิดโอกาสให้นักเรียนได้นำ�ความรู้ เรื่อง วงกลม มาใช้ผ่านการลงมือปฏิบัติและการทำ�กิจกรรมร่วมกัน จึงเป็น

แนวทางหนึ่งที่สามารถนำ�ไปประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง วงกลมได้

6. ข้อเสนอแนะในการวิจัย

 	 6.1 ข้อเสนอแนะในการนำ�ผลการวิจัยไปใช้

 				  1)	ก่อนจัดการเรียนรู้เรื่องวงกลม ครูผู้สอนควรตรวจสอบความรู้พื้นฐานที่จำ�เป็นของนักเรียน เช่น ความสัมพันธ์

ระหว่างรัศมีกับเส้นผ่านศูนย์กลาง สมบัติของรูปสามเหลี่ยม และความรู้เก่ียวกับเส้นขนาน เพ่ือทบทวนความรู้ที่จำ�เป็น 

ก่อนเข้าสู่บทเรียน

 				  2)	การจัดการเรียนรู้แบบ GPAS 5 Steps ร่วมกับเกม โดยเฉพาะในข้ันปฏิบัติและสรุปความรู้หลังการปฏิบัติ  

อาจใชเ้วลามากกวา่การจัดการเรยีนรูท้ัว่ไป ครผููส้อนจงึควรวางแผนเวลา กตกิา และขัน้ตอนการเลน่เกมใหช้ดัเจน เพือ่ให้กิจกรรม

สามารถดำ�เนินไปตามเวลาที่กำ�หนดและยังคงมีเวลาเพียงพอสำ�หรับการอภิปรายและสรุปความรู้หลังการเล่นเกม

 	 6.2 ข้อเสนอแนะสำ�หรับการวิจัยครั้งต่อไป

 				  1)	ควรศึกษาการจัดการเรียนรู้แบบ GPAS 5 Steps ร่วมกับเกมกับนักเรียนในกลุ่มอื่น ระดับชั้นอื่น หรือเนื้อหา

คณิตศาสตร์เร่ืองอ่ืน เพ่ือพิจารณาความเหมาะสมและความเป็นไปได้ในการนำ�แนวทางดังกล่าวไปประยุกต์ใช้ในบริบทท่ีแตกต่างกัน

 				  2)	ควรศึกษาผลของการจัดการเรียนรู้แบบ GPAS 5 Steps ร่วมกับเกมต่อทักษะด้านอื่น ๆ เช่น ความสามารถ 

ในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ การให้เหตุผลทางคณิตศาสตร์ หรือเจตคติต่อการเรียนคณิตศาสตร์ เพื่อให้เห็นผลของการ

จัดการเรียนรู้ในมิติที่หลากหลายมากขึ้น
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