
วิธีดำเนินการวิจัย

การคิกษาผลของการใช้เกมคณิตศาสตร์ในการสอนตามแนวคิดคอนสตร์คติวิสต์ที่มีต่อ 
ผลสัมฤทธิ้ทางการเรียนและสำนึกด้านจำนวนของนักเรียนชั้นประถมคิกษาปีที่ 3 มีรายละเอียด 
เกี่ยวกับการดำเนินการวิจัยตามหัวข้อดังต่อไปนี้

1. การคิกษาข้อมูลเบื้องต้น

2. ประชากรและดัวอย่างประซากร

3. การสร้างแผนการสอน

4. การสร้างเกมคณิตศาสตร์ตามแนวคิดคอนสตร์'คติวิสต์

5. การสร้างและหาคุณภาพของเครื่องมือ

6. การเก็บรวบรวมข้อมูล

7. การวิเคราะห์ข้อมูล

บทที่ 3
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1. การคืกษาข้อมูลเบื้องต้น

1.1 การคืกษาและรวบรวมข้อมูลจากเอกสารหลักสูตร คู่มือครู แผนการสอน 
วิชาคณิตศาสตร์ ระดับชั้นประถมคืกษาปีท่ี 3 ตามจุดมุ่งหมายของหลักสูตรการคืกษาชั้น 
พื้นฐาน พุทธดักราช 2544 น้ันเป็นการคืกษๆเพ่ือปวงชนท่ีเปิดโอกาสให้ผู้เรียนทุกคนไต้เรียนรู้ 
คณิตศาสตร์อย่างต่อเนื่องและตลอดชีวิตตามดักยภาพ เมื่อจบการคืกษาชั้นพื้นฐาน 12 ปีแล้ว 
ผู้เรียนจะต้องมีความรู้ความเข้าใจในเนื้อหาสาระคณิตศาสตร์ มีทักษะกระบวนการทาง
คณิตศาสตร์ มีเจตคติที่ดีต่อคณิตศาสตร์ ตระหนักในคุณค่าของคณิตศาสตร์ และสามารถนำ 
ความรู้ทางคณิตศาสตร์ไปพัฒนาคุณภาพชีวิต ตลอดจนสามารถนำความรู้ทางคณิตศาสตร์ไป 
เป็นเคร่ืองมือในการเรียนรู้สิงต่าง  ๆ และเป็นพ้ืนฐานในการเรียนระดับสูงข้ึนไป

หลังจากคืกษาหลักสูตร สาระการเรียนรู้ต่าง  ๆ แล้วผู้วิจัยไต้เลือกสาระการเรียนรู้เรื่อง 
จำนวนและตัวเลขไม่เกิน 100,000 ดังน้ื

1. การแสดงจำนวนในรูปกระจาย
2. การเปรียบเทียบจำนวน
3. การเรียงลำดับจำนวน
4. การบวกสองจำนวนมีทดและไม่มีทด
5. การบวกลามจำนวน
6. โจทย์ปัญหาการบวก
7. การลบมีกระจายและใม่มีกระจาย
8. โจทย์ปัญหาการลบ
9. การคูณ

1.2 การคืกษาเกี่ยวกับแนวคิด ทฤษฏี ท่ีเก่ียวข้อง

1.2.1 คืกษาแนวคิด ข้อตกลงเบื้องต้นทางการเรียนรู้ และงานวิจัยที่
เกี่ยวข้องกับทฤษฏีคอนสตร์คติวิสต์ โดยรวบรวมข้อมูลจากหนังลือ ตำรา และเอกสารต่าง  ๆซ่ึง 
สรุปได้ดังน้ื

1.2.1.1 ความรู้คือโครงสร้างทางปัญญาที่บุคคลสร้างขึ้นมาจาก 
การเผชิญกับสถานการณ์ที่เป็นปัญหา แล้วไข้เป็นเครื่องมือในการแก้ปัญหา หรืออธิบาย 
สถานการณ์อื่น  ๆ ท่ีอยู่ในกรอบโครงสร้างเดียวกันได้ และเป็นพ้ืนฐานสำหรับการสร้างโครงสร้าง 
ใหม่ต่อไป
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1.2.1.2 นักเรียนเ,ปีนผู้สร้างความรู้ด้วย'วิธีการท่ีต่าง  ๆ กันโดย 
อากัยประสบการณ์เดิม โครงสร้างทางปัญญาที่มีอยู่และแรงจูงใจภายในที่มีอยู่

1.2.1.3 ครูมีหน้าท่ีจัดการให้นักเรียนใด้ปรับขยายโครงสร้าง 
ทางปัญญาของตนเองภายใต้ข้อตกลงเบื้องต้นทางการเรียนรู้ดังต่อไปนี้

1) สกานการณ์ที่เป็นปัญหา และปฎํสัมพันธ์ทาง
สังคมก่อให้เกิดความขัดแย้งทางปัญญา

2) ความขัดแย้งทางปัญญาเป็นแรงจูงใจให้เกิด 
การกระทำกิจกรรมไตร่ตรองเพ่ือขจัดความขัดแย้งน้ัน

3) การไตร่ตรองบนฐานของประลบการณ์เดิมและ 
โครงสร้างทางปัญญาที่มีอยู่ และการมีปฎิสัมพันธ์ทางสังคมกระตุ้นให้มีการสร้างโครงสร้างใหม่ 
ทางปัญญา

1.2.1.4 ในการกระทำกิจกรรมไตร่ตรองเพ่ือขจัดความขัดแย้ง
มีการตรวจสอบความเชื่อตามเกณฑ์ต่อไปนี้

1)
กับความเช่ือของผู้อ่ืนในเร่ืองเตย'วกัน

ความสอดคล้องระหว่างความเชื่อของตนเอง

2)
ระหว่างสถานการณ์ที่เกี่ยวข้องกัน

ความสอดคล้องระหว่างความเชื่อของตนเอง

3)
ประจักษ์

ความสอดคล้องระหว่างความเชื่อกับข้อมูลเซิง

1.2.1.5 ในทรรศนะของแนวคิดคอนสตรัคดิวิสต์ ความรู้ทาง
คณิตศาสตร์พัฒนาขึ้นมาจากการแลกเปลี่ยนทางวัฒนธรรม นักวิจัยในแนวคอนสตรัคดิวิลต์ 
ต้องการคำอธิบายของนักเรียนเกี่ยวกับลี่งที่นักเรียนคิด และความหมายที่นักเรียนสร้างขึ้น โดย 
จะไม่ปฎํเสธความเห็นใดๆของนักเรียนก่อนท่ีจะให้โอกาสนักเรียนไต้ตรวจสอบและพบความคลาด 
เคลื่อนด้วยตนเอง นักวิจัยในแนวคอนสตรัคตวิสต์ตั้งข้อสมมตฐานเกี่ยวกับพัฒนาการของความรู้ 
ทางคณิตศาสตร์ดังนี้

1 ) มนุษย์สร้างมโนทัศน์และการดำเน้นการทาง
คณิตศาสตร์จากการไตร่ตรอง การสนทนา และการแลกเปลี่ยนกัน เพ่ือไข้ในการจัดระเบียบ 
ประสบการณ์และแก้ปัญหา

2) ในการสอบถามความเข้าใจในมโนทัศน์ทาง
คณิตศาสตร์ของนักเรียน ครูในแนวคอนสตรัคตวิสต์มุ่งตรวจสอบการไข้จํนตนาการ ภาษา 
คำจำกัดความ ตัวอย่างหรือการอุปมาอุปไมยของนักเรียน โดยคาดหวังในความหลากหลายและ
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การให้เหตุผลท่ีแปลก ซ่ึงอาจๆ iวยให้ตัวครูเองพบแนวทางในการอธิบายมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ 
ในวิถีทางอย่างง่าย

3) ปัญหามีบทบาทที่สำคัญในกระบวนการสร้าง 
ความรู้ทางคณิตศาสตร์ ปัญหาคือความรู้สึกขัดแย้งและมีอุปสรรค จะเป็นแรงจูงใจให้เกิดการ 
กระทำและการไตร่ตรองเกี่ยวกับผลของการกระทำนั้น

4) การแก้ปัญหาในการเรียนการสอนตามแบบ 
คอนสตรัคต ิวิสต์เป็นกระบวนการเชิงปฎึลัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับสิงแวดล้อม โดยที่นิยาม 
มโนทัศน์ที่เกี่ยวข้องและคำตอบที่เหมาะลมจะค่อย  ๆ เกิดขึ้นในระหว่างดำเนินกระบวนการ

5) คำตอบของนักเรียนซ่ึงคลาดเคล่ือนใปจาก
คำตอบที่ครูคาดหวัง อาจถูกต้องในฐานะที่เป็นทางเลือกอีกทางหนึ่ง หรืออาจนำไปใช้อย่างได้ผล 
ในขอบเขตที่จำกัด ครูต้องกระตุ้นให้นักเรียนอธิบายความเชื่อของนักเรียนเองและระสึกอยู่เสมอ 
ว่า ความคลาดเคลื่อนให้โอกาสที่มีค่าสำหรับครูในการได้ตรวจสอบความเข้าใจของนักเรียน

1.2.2 คืกษาความสำคัญ ความหมาย และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับสำนึก
ด้านจำนวน โดยรวบรวมข้อมูลจากหนังสือ ตำรา และเอกสารต่าง  ๆซ่ึงสรุป1ได้คังน้ี

1.2.2.1 ในปัจจุบันวงการคืกษาคณิตศาสตร์ของหลายประเทศ 
กำลังให้ความสนใจเกี่ยวกับ '‘สำนึกด้านจำนวน” (number sense) กันอย่างแพร่หลาย เพราะ 
นักการคืกษาและนักวิจารณ์ต่าง  ๆได้ให้การยอมรับว่าสำนึกด้านจำนวนสามารถพัฒนาใด้และ 
เมื่อผู้เรียนได้รับการพัฒนาสำนึกด้านจำนวนแล้วจะข้วยให้เรียนรู้คณิตศาสตร์ใด้คืขึ้น

1.2.2.2 ความหมายของสำนึกด้านจำนวนซึ่งมีผู้ให้ความหมาย 
ไว้มากมายพอจะสามารถสรุปได้คือ สำนึกด้านจำนวนคือ ความเข้าใจโดยลัญชาติญาณเกี่ยวกับ 
จำนวน ความหมาย สมบัติ และการนำไปใช้ ความเข้าใจเกี่ยวกับนัยสำคัญของจำนวนรวมถีง 
ความตระหนักถึงความลมเหตุลมผลของคำตอบที่ได้จากการคำนวณ หรืออีกนัยหน่ึง สำนึกด้าน 
จำนวนก็คือความมีสามัญสำนึกในการใช้จำนวนนั่นเอง

1.2.2.3 การพัฒนาสำนึกด้านจำนวนน้ันเป็นหน้าท่ีของครูท่ี 
ต้องจัดกิจกรรมการเรียนการสอนให้เอื้อต่อการพัฒนาสำนึกด้านจำนวนของผู้เรียน ซ่ึงมีแนวทาง 
คังน้ี

1 ) เชื่อมโยงคณิตศาสตร์กับสถานการณ์จริงโดย
เสนอสถานการณ์ปัญหาที่ลัมพันธ์กับประสบการณ์ของนักเรียนทั้งในและนอกห้องเรียน ซ่ึงจะทำ 
ให้ผู้เรียนเรียนรู้ว่าสำนึกด้านจำนวนเป็นสิงที่มีประโยชน์สำหรับการแก้ปัญหา
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2) หาวิธีคิดคำนวณที่หลากหลาย ซ่ึงจะช่วยให้
นักเรียนรู้จักที่จะคิดอย่างยืดหยุ่น

3) ถามคำถามเพี่อให้นักเรียนคิดคำนวณในใจ
4) ล่งเสริมให้ผู้เรียนใช้การประมาณค่าในการ

แก้ปัญหา
5) ใช้คำถามเพี่อให้ผู้เรียนได้ใช้เหตุผลในการตอบ
6) ใช้กิจกรรมท่ีหลากหลาย
7) หาวิธีที่จะตรวจสอบความคิดของเขากับการ

ปฎํปัติจริงมากกว่าที่จะฟังคำตอบจากครู หรือจากหนังสือ ส่งเสริมให้เด็กกล้าคาดเดาและตรวจ 
สอบคำตอบหรือพยายามหาหนทางใหม่ในการแก้ปัญหา

1.2.3 คืกษาความสำคัญ ความหมาย และงานวิจัยเกี่ยวกับเกมการ 
คืกษา โดยรวบรวมข้อมูลจากหนังสือ ตำรา และเอกสารต่าง  ๆซ่ึงสรุปได้คังน้ี

1) ความหมายของเกมสามารถสรุปได้คังนี้ เกม คือกิจกรรมท่ี 
มีการเล่นหรือการแข่งขัน โดยมีกฎเกณฑ์ หรือกติกาควบคุมให้การเล่นดำเนินไปอย่างต่อเนื่อง มี 
การตัดสินผลแพ้ชนะเมื่อเกมจบลง และที่สำคัญมีความสนุกสนานและเกิดการเรียนรู้ขึ้นกับผู้เรียน 
ตามวัตถุประสงค์ของเกมแต่ละเกม

2) เกมมี 2 ชนิด คือ เกมการคืกษา (academic games)
และเกมที่ไม่เกี่ยวกับการสืกษา (non academ ic games) ซึ่งเกมคณิตศาสตร์ตามแนวคืด 
คอนสตร์คติวิสต์จัดเป็นเกมการคืกษา

3) ความสำคัญของเกมตามแนวคิดคอนสตร์คติวิสต์ คือเกม 
เป็นการเล่น เป็นกิจกรรมท่ีเด็กชอบ เนื่องจากให้ความสนุกสนานเพลิดเพสิน แต่ขณะเดียวกัน 
เกมก็เป็นสิงที่ช่วยให้เด็กเกิดการเรียนรู้สิงต่าง  ๆได้ ตังเช่นตามทฤษฎีของ Piaget ได้ใช้เกมเป็น 
เครื่องมือสำหรับการพัฒนาสติปัญญาและพ้ฒนาการทางสังคมสำหรับเด็ก นอกจากนี้ Kamii 
and DeVries (1981) ได้กล่าวว่าเกมช่วยให้เด็กเกิดการเรียนรู้จากการกระทำของตนเอง รู้จัก 
เปรียบเทํยบกับเพี่อน และทำให้มีความพยายามที่จะหาวิธีเล่นที่ดีในการเล่นครั้งต่อไป ทำให้เด็ก 
ลามารถตัดสินใจในความสำเร็จของตนเองได้เมื่อสินสุดกิจกรรมการเล่นลง

1.2.4 คืกษาความสำคัญเกี่ยวกับการเรียนแบบกระบวนการกลุ่ม เน่ือง 
จากวิธีการเรียนแบบกระบวนการกลุ่มเป็นวิธีการหนึ่งที่เอื้อต่อการพัฒนาสำนึกด้านจำนวนตาม 
แนวคิดของธอร์นตันและทัคเกอร์ (Thornton and Tucker, 1989) เพราะวิธีการเรียนในลักษณะ
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น้ีเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แสดงความคิดเห็นอย่างเป็นอิสระและมีโอกาสได้แลกเปล่ียนความคิดเห็น 
ซ่ึงกันและกัน เก่ียวกับการใช้กลวิธีต่าง  ๆอย่างหลากหลายในการคำนวณและ แก้ปัญหา
นอกจากน้ียังเป็นวิธีการเรียนรู้ท่ีเน้นตัวผู้เรียนเป็นสำคัญ น่ันคือให้ผู้เรียนได้ค้นพบความรู้ต่าง  ๆ
ด้วยตนเองและท่ีสำคัญอีกประการหน่ึงก็คือ เป็นวิธีการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมกระบวนการทำงานร่วม 
กันเป็นกลุ่ม

2. ประชากรและตัวอย่างประชากร
2.1 ประชากรท่ีใช้ในการวิจัยคร้ังน้ีเป็นนักเรียนช้ันประถมคืกษาปีท่ี 3 โรงเรียน 

สาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ฝ่ายประถม ซ่ึงเป็นโรงเรียนท่ีเปิดสอนในระคับอนุบาล-ป.6 
ในระดับป.1 - ป.6 มีนักเรียนระดับละ7 ห้อง แต่ละห้องมีนักเรียน 32 -35  คน นักเรียน 
ส่วนใหญ่มาจากครอบครัวชนช้ันกลาง

2.2 ตัวอย่างประชากรคือนักเรียนห้อง ป. 3/1 และ ห้อง ป. 3/4 ปีการคืกษา 2546 
ซ่ึงมีวิธีคัดเลือกตัวอย่างประชากรดังน้ี

1) คัดเลือกด้วยวิธีการลุ่มตัวอย่างแบบง่าย (sample random sampling) 
โดยการจับฉลากได้นักเรียน 2 ห้อง จากนักเรียน 7 ห้อง คือห้อง ป.3/1 จำนวน 32 คน และห้อง 
ป.3/4 จำนวน 32 คน

2) จับฉลากจากนักเรียน 2 ห้อง เพ่ือใช้เป็นกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 
ได้ห้อง ป.3/1 เป็นกลุ่มทดลอง และห้อง ป.3/4 เป็นกลุ่มควบคุม

3) จับคู่คะแนน (match by pair) ของตัวอย่างประชากรท่ีได้คะแนนเท่า 
กัน หรีอใกล้เคียงกัน โดยใช้คะแนนผลลัมฤทธ้ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ช้ันประถมคืกษาปีท่ี 2 
ภาคปลาย ปีการคืกษา 2545 3

3. การสร้างเกมคณิตศาสตร์ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์
เกมคณิตศาสตร์ มีจำนวน 30 เกม ซ่ึงเกมคณิตศาสตร์แต่ละเกมจะต้องสอดคล้อง 

กับสาระการเรียนรู้ในเร่ืองจำนวนและตัวเลขไม่เกิน 100,000 เน่ืองจากผู้วิจัยใช้การสอนแบบใช้ 
เกมคณิตศาสตร์เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ หรือสร้างความรู้จากการเล่นเกมน้ัน  ๆ และท่ีสำคัญ 
เกมแต่ละเกมจะช่วยพัฒนาสำนึกด้านจำนวนของผู้เรียนด้วยในขณะเล่นเกมน้ัน  ๆ ซ่ึงเกมท้ังหมด 
ผู้วิจัยสร้างข้ึนมาเองจากการคืกษาหลักสูตร ตำรา เอกสารและงานวิจัยต่าง  ๆ เกมคณิตศาสตร์ 
1 เกมจะให้ความคิดรวบยอดเพียง 1 เร่ืองเท่าน้ัน
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ตารางท่ี 1 เกมคณิตศาสตร์ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์

แผนท่ี เกม สาระการเรียนรู้ สำนึกด้านจำนวน
1 ตัวเลขแสนกล การเขยนตัวเลข -  ตัวหนังลือ 

แสดงจำนวนไม่เกิน 100,000
1. ขนาดลัมพัทธ์ของจำนวน
2. การคิดเรื่องจำนวน 

อย่างยืดหยุ่น

2 คู่ฉันอยู่ไหน ค่าของ"สิบ" 1. ขนาดสัมพัทธ์ของจำนวน
2. การคิดเรื่องจำนวน 

อย่างยืดหยุ่น

3 ก่ีบาท ค่าของตัวเลขตาม 
ค่าประจำหลัก

1. การอ้างอิง
2. ขนาดสัมพัทธ์ของจำนวน
3. เข้าใจจำนวนเชิงการนับ 

และเชิงอันตับท่ี

4 เม็ดเลือดขาวแปลงร่าง การแสดงจำนวนในรูปกระจาย 1. การประมาณค่า
2. ความสัมพันธ์หลาก 

หลายระหว่างจำนวน
3. ขนาดสัมพัทธ์ของจำนวน

5 ห้ามเปลี่ยนใจ การเปรยบเทียบจำนวน 1. การประมาณค่า
2. การอ้างอิง
3. ขนาดสัมพัทธ์ของจำนวน
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ตารางท่ี 1 เกมคณิตศาสตร์ตามแนวคิดคอนสตรัคดวสต่ (ต่อ)

แผนท่ี เกม สาระการเรียนรู้ สำนกด้านจำนวน
6 จัดระเบียบจำนวน การเรียงลำดับจำนวน 1. การอ้างอิง

2. การคิดเรื่องจำนวน 
อย่างยืดหยุ่น

3. ขนาดลัมพัทธ์ของจำนวน
4. เข้าใจจำนวนเชิงการนับ 

และเชิงอันดับท่ี

7 ลองจำนวนชวนคิด การบวกจำนวน 2 จำนวน 1. การประมาณค่า
2. ความลัมพันธ์หลาก 

หลายระหว่างจำนวน
3. ขนาดลัมพัทธ์ของจำนวน
4. ผลลัมพัทธ์ของการดำเนัน 

การบวก
8 ปลาสายรุ้ง สมบ้ตการสลับท่ีของการบวก 1. ผลลัมพัทธ์ของการดำเนิน 

การบวก
2. ความลัมพันธ์หลาก 

หลายระหว่างจำนวน

9 ลัมจุกสมองใส การบวก 2 จำนวน 
ผลบวกไม่เกิน 1,000 
(3 หลัก ไม,มทด)

1. การประมาณค่า
2. คิดในใจอย่างยืดหยุ่น
3. การ'อ้างอง
4. ขนาดสัมพัทธ์ของจำนวน

10 ปัญหาของลัมจุก การบวก 2 จำนวน 
ผลบวกไม่เกิน 1,000 
(3 หลัก ทดจากหลักหน่วยไป 
หลักสิบ)

1. การประมาณค่า
2. คิดในใจอย่างยืดหยุ่น
3. การอ้างอิง
4. ขนาดสัมพัทธ์ของจำนวน
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ตารางท่ี 1 เกมคณตศาสตร์ตามแนวคิดคอนสดร้คดีวสต์ (ต่อ)

แผนท่ี เกม สาระการเรียนรู้ สำนึกด้านจำนวน
11 ตามรอยลัมจุก การบวก 2 จำนวน 

ผลบวกไม่เกิน 1,000 
(3 หลัก ทดจากหลักสิบไป 
หลักร้อย)

1. การประมาณค่า
2. คิดในไจอย่างยืดหยุ่น
3. การอ้างอิง
4. ขนาดสัมพัทธ์ของจำนวน

12 ปลาสามรส การบวก 3 จำนวน 
ที่มีหลักเดียว

1. การคิดคำนวณในใจ 
อย่างยืดหยุ่น

2. ผลสัมพัทธ์ของการ 
ดำเนินการบวก

3. ความสัมพันธ์หลาก 
หลายระหว่างจำนวน

13 ลามจำนวนด่วนจี๋ การบวก 3 จำนวน 
ผลบวกไม่เกิน 1,000 
(3 หลัก มีทด)

1. ผลสัมพัทธ์ของการ 
ดำเนินการบวก

2. การประมาณค่า
3. การคิดคำนวณในไจ 

อย่างยืดหยุ่น

14 สามคนอลเวง การบวก 3 จำนวน 
ผลบวกไม่เกิน 10,000 
(4 หลัก มีทด)

1. ผลสัมพัทธ์ของการ 
ดำเนินการบวก

2. การประมาณค่า
3. การคิดคำนวณในใจ 

อย่างยืดหยุ่น
15 ซ่อนหา โจทย์ปัญหาการบวก 1. การประมาณค่า

2. ผลสัมพัทธ์ของการ 
ดำเนินการบวก

3. การอ้างอิง



ตารางท่ี 1 เกมคณิตศาสตร์ตามแนวคิดค'อนสตรัคดวึสต์ (ต่อ)

แผนท่ี เกม ลาระการเรียนรู้ สำนึกด้านจำนวน
16 ลบลดลง การลบจำนวน 2 จำนวน 1. การประมาณค่า

2. ความลัมพันธ์หลาก 
หลายระหว่างจำนวน

3. ขนาดลัมพัทธ์ของจำนวน
4. ผลลัมพัทธ์ของการดำเนิน 

การลบ
17 เหลือเท่าไร การลบ 2 จำนวน

ตัวต้ังและผลลัพธ์ไม่เกิน 1,000
(3 หลัก ไม่มีกระจาย)

1. การคิดคำนวณไนใจ 
อย่างยืดหยุ่น

2. ผลลัมพัทธ์ของจำนวน
3. การประมาณค่า

18 แบ่งปัน 1 การลบ 2 จำนวน 
ตัวต้ังและผลลัพธ์ไม่เกิน 1,000 
(3 หลัก กระจายจากหลักสิบให้ 
หลักหน่วย)

1. การคิดคำนวณในไจ 
อย่างยืดหยุ่น

2. ผลสัมพัทธ์ของจำนวน
3. การประมาณค่า

19 แบ่งปัน 2 การลบ 2 จำนวน 
ตัวต้ังและผลลัพธ์ไม่เกิน 1,000 
(3 หลัก กระจายจากหลักร้อย 
ไห้หลักสิบ)

1. การคิดคำนวณในใจ 
อย่างยืดหยุ่น

2. ผลสัมพัทธ์ของการ 
ดำเนินการลบ

3. การประมาณค่า

20 ซ่อนหา 2 โจทย์ปัญหาการลบ 1. การประมาณค่า
2. ผลสัมพัทธ์ของการ 

ดำเนินการลบ
3. การอ้างอิง
4. การคิดคำนวณไนใจ 

อย่างยืดหยุ่น
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ตารางท๋ึ 1 เกมคณิตศาสตร์ตามแนวคิดคอนสตร้คตวสต์ (ต่อ)

แผนท่ี เกม สาระการเรียนรู้ สำนึกด้านจำนวน
21 ระคนปนเป โจทย์ปัญหาการบวก ลบ ระคน า. การประมาณค่า

2. ผลสัมพัทธ์ของการ
ดำเนึนการลบและบวก

3. การอ้างอง
4. การคิดคำนวณใ.นใจ 

อย่างยืดหยุ่น

22 ลูกหินหรรษา แนวคิดเก่ียวกับการคูณ 1. การคิดคำนวณในใจ 
อย่างยืดหยุ่น

2. ขนาดสัมพัทธ์ของจำนวน
3. การ'อ้างอิง

23 ซอปปิงหรรษา แนวคิดเก่ียวกับการคูณ (ต่อ) 1. การคิดคำนวณในใจ 
อย่างยืดหยุ่น

2. ขนาดสัมพัทธ์ของจำนวน
3. การอ้างอิง

24 ลูกหินหรรษา 2 การคูณจำนวนต่าง  ๆด้วย 1 1. การคิดคำนวณในใจ 
อย่างยืดหยุ่น

2. ขนาดสัมพัทธ์ของจำนวน
3. การอ้างอิง

25 ลูกหินหรรษา 3 การคูณจำนวนต่าง  ๆด้วย 0 1. การคิดคำนวณในใจ 
อย่างยืดหยุ่น

2. ขนาดสัมพัทธ์ของจำนวน
3. การอ้างอิง
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ตารางท่ี 1 เกมคณิตศาสตร์ตามแนวคิดคอนสตรัคตวสต์ (ต่อ)

แผนท่ี เกม ลาระการเรียนรู้ ลำนึกด้านจำนวน
26 คิดไวได้วาง การคูณจำนวนท่ีมืหลักเดียวกับ

100-900
1. การประมาณค่า
2. ขนาดสัมพัทธ์ของจำนวน
3. การคิดคำนวณไนใจ 

อย่างยืดหยุ่น

27 ต่างแต่เหมือน การคูณจำนวน 3 จำนวน 1. การคิดคำนวณในไจ 
อย่างยืดหยุ่น

2. ผลสัมพัทธ์ของการ 
ดำเนินการคูณ

3. การประมาณค่า
4. ขนาดสัมพัทธ์ของจำนวน

28 ตัวเลขเข้ารัง การคูณ'ท่ี'ไม่มืการ'ทด (ตัวต้ังมี 
2 หลัก ตัวคูณมื 1 หลัก)

1. การคิดคำนวณไนไจ 
อย่างยืดหยุ่น

2. ผลสัมพัทธ์ของการ 
ดำเนินการคูณ

3. ความสัมพันธ์หลากหลาย 
ระหว่างจำนวน

29 ตัวเลขเข้ารัง 2 การคูณท่ีมืการทด (ตัวต้ังมี 
2 หลัก ตัวคูณมี 1 หลัก)

1. การคิดคำนวณไนใจ 
อย่างยืดหยุ่น

2. ความสัมพันธ์หลากหลาย 
ระหว่างจำนวน

3. การประมาณค่า
30 ตัวเลขเข้ารัง 3 การคูณท่ีไม่มีการทด (ตัวต้ังมี 

2 หลัก ตัวคูณมี 2 หลัก)
1. การคิดคำนวณในไจ 

อย่างยืดหยุ่น
2. ความสัมพันธ์หลากหลาย 

ระหว่างจำนวน
3. การประมาณค่า
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4. การสร ้างแผนการสอน

จ ัดทำแผนการสอน ซ ึ่งม ี 2 แบบ ค ือแผนการลอนท ี่ใช ้เกมคณ ิตศาสตร ์ตามแนวค ิด

คอนสตร ์คต ิว ิสต ์ และแผนการลอนคณ ิตศาสตร ์ตามปกต ิ ม ีร ั้นตอนการสร ้างด ังน ี้

3.1 แผนการลอนท่ีใช้เกมคณิตศาสตร์ตามแนวคิดคอนสตร์คติวิสต์ ซ่ึงมีท้ังหมด
30 แผน มีร้ันตอนการจัดทำดังน้ี

3.1.1 คืกษาเอกลาร สิงพิมพ์ ตำราวิชาการและรายงานการวิจัยท่ีเก่ียวช้อง
3.1.2 คืกษาหลักสูตร คู่มีอครู และหนังสือเรียนเพ่ือคืกษาเก่ียวกับสาระ 

การเรียนรู้ในวิชาคณิตศาสตร์ร้ันประถมคืกษาปีท่ี 3
3.1.3 เขียนแผนการสอนท่ีใช้เกมคณิตศาสตร์ตามแนวคิดคอนสตร์คติวิสต์ 

จำนวน 30 แผน ซ่ึงมีส่วนประกอบชองแผนการสอนดังต่อไปน้ี
เร่ือง
จุดประสงค์ 
ความคิดรวบยอด 
ความรู้พ้ืนฐาน 
สาระการเรียนรู้
กิจกรรมการเรียนการสอนมี 3 ร้ัน ดังน้ี
1) ร้ันสร้างความชัดแย้งทางปัญญา

1.1) ครูเสนอปัญหาท่ีนำไปส่การสร้างโครงสร้างใหม่ทาง
ปัญญาให้นักเรียนฟังพร้อมกัน

2) ร้ันตำเนินกิจกรรมไตร่ตรอง
2.1) นักเรียนเช้ากลุ่มย่อย
2.2) ครูแจกอุปกรณ์ในการเล่นเกมคณิตศาสตร์
2.3) ครูอธิบายวิธเล่นเกมคณิตศาสตร์
2.4) นักเรียนเล่นเกมคณิตศาสตร์

3) ร้ันสรุปผลการสร้างโครงสร้างใหม่ทางปัญญา
3.1) ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปราย สรุปมโนทัศน์
3.2) นักเรียนทำแบบ?เกหัด 

สือการลอน
การประเมินผล
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3.2 แผนการสอนคณิตศาสตfตามปกติซ่ึงมีเน้ือหาฟนIดียวกันกับแผนการสอนท่ี
ใช้เกมคณิตศาสตร์ ตามแนวคิดคอนสตร์คติว๊สต์ แต่ใช้หลักการจัดกิจกรรมตามปกติคือมีการ 
จัดกิจกรรมการเรียนการสอนต่าง  ๆทีละหน่ึงกิจกรรมและมีการร่วมกิจกรรมไปพร้อม  ๆกันท้ังห้อง 
ส่วนใหญ่เป็นการสาธิตให้ดู นักเรียนมีส่วนร่วมกิจกรรมหรือใช้ล่ือการเรียนการสอนเป็นบางส่วน 
เท่าน้ัน มีการสรุปสาระการเรียน!โดยครู หรือสรุปโดยการถามตอบระหว่างครูกับนักเรียน และ 
การทำแบบ'รกหัด มีจำนวน 30 แผน ซ่ึงมีข้ันตอนการสร้างดังต่อ1ใปน้ื

3.2.1 คืกษาหลักสูตร คู่มือครู แผนการสอน และหนังสือเรียนวิชา 
คณิตศาสตร์ ระดับช้ันประถมคืกษาปีท่ี 3

3.2.2 ลังเกต ลัมภาษณ์ ครูผู้สอนในช้ันประถมคืกษาปีท่ี 3 เก่ียวกับ 
แนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์ในเร่ืองจำนวนและดัวเลข รวมท้ังจาก 
ประสบการณ์ของผู้วิจัยเองท่ีเคยสอนในช้ันประถมคืกษาปีท่ี 3 มาก่อน

3.2.3 เขียนแผนการสอนตามปกติ จำนวน 30 แผน ซ่ึงแผนการสอนตาม
ปกติประกอบด้วย

เร่ือง
จุดประสงค์ 
ความคืดรวบยอด 
สาระการเรียน!
กิจกรรมการเรียนการสอน ประกอบด้วย
1. ช้ันนำเช้าส่บทเรียน

1.1 ครูทบทวนความ!เติมเพ่ือเป็นพ้ืนฐานของการเรียน!เร่ือง 
ใหม่หรือ

1.2 ครูจัดกิจกรรมเพ่ือดึงดูดให้นักเรียนสนใจเร่ืองท่ีจะเรียนใหม่
2. ช้ันจัดกิจกรรมการเรียน!

2.1 ครูยกดัวอย่างโจทย์เพ่ือสาธิตให้นักเรียนดู
2.2 ครูอธิบาย -  สาธิต ให้นักเรียนดู
2.3 นักเรียนบางคนออกมาอธิบาย -  สาธิตให้เพ่ือนดู

3. ช้ันสรุปบทเรียน
3.1 ครูและนักเรียนถามตอบเพ่ือสรุปมโนทัศน์
3.2 นักเรียนทำแบบ'รกหัด 

ล่ือการสอน
ประเมินผล

หลังจากรูวิจัยสร้างแผนการสอนท้ัง 2 แบบแล้วเสร็จ ดำเนินการดังน้ี
1) นำไปเสนอผู้ทรงคุณจุฒิ 3 ท่านเพ่ือตรวจสอบความเหมาะสม และความลอดคล้อง 

ระหว่างจุดประสงค์ เน้ือหา กิจกรรม ล่ือการสอน การประเมินผล
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1) นำไปเสนอผู้ทรงคุณวุฒิ 3 ท่านเพ่ือตรวจสอบความเหมาะสม และความสอดคล้อง 
ระหว่างจุดประสงค์ เน้ือหา กิจกรรม สือการสอน การประเมินผล

2) หลังจากน้ันนำแผนการลอนท้ัง 2 แบบมาแกิใขปรับปรุงตามคำแนะนำให้ถูกต้อง
เหมาะสมมากข้ึน

3) นำแผนการสอนเร่ืองการแสดงจำนวนในรูปกระจายไปทดลองใช้กับนักเรียนช้ัน 
ประถมดึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ฝ่ายประถมฯ จำนวน 1 ห้องเรียน 
(จำนวน 30 คน) เพ่ือตรวจลอบความเป็นไปไต้ในการนำไปใช้ในสภาพการเรียนการสอนจริง 
และนำปัญหาท่ีพบมาแก้ไขปรับปรุงให้เหมาะสมย่ิงข้ึน

ตารางท 2 เปรียบเทียบขนตอนการสอนระหว่างการสอนโดยใช้เกมคณ์ตศาสตร์ตาม 
แนวคดคอนสตร์คติวิสต์ก้บการสอนตามปกติ

การสอนโดยใช้เกมคณิตศาสตร์ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ การสอนคณิตศาสตร์ตามปกติ

1. ช้ันนำเช้าลุ่บทเรียน
1. ช้ันสร้างความขัดแย้งทางปัญญา 1.1 ครูทบทวนความรู้เดิมเพ่ือ

1.1 ) ครูเสนอปัญหาท่ีนำไปล่การสร้างโครง เป็นพ้ืนฐานของการเรียนรู้
สร้างใหม่ทางปัญญาให้นักเรียนฟัง เร่ืองใหม่หรือ

1.2 ครูจัดกิจกรรมเพ่ือดึงดูดให้
นักเรียนสนใจเร่ืองท่ีจะ
เรียนใหม่

2. ช้ันดำเนินกิจกรรมไตร่ตรอง 2. ช้ันจัดกิจกรรมการเรียนรู้
2.1 ) นักเรียนเช้ากลุ่มย่อย และใช้กระบวนการ 2.1 ครูยกตัวอย่างโจทย์เพ่ือสาธิต

กลุ่มในการเล่นเกมคณิตศาสตร์ ให้นักเรียนดู
2.2) ครูแจกอุปกรณ์ในการเล่นเกม 2.2 ครูอธิบาย -  สาธิต ให้

คณิตศาสตร์ นักเรียนดู
2.3) ครูอธิบายวิธีเล่นเกมคณิตศาสตร์ 2.3 นักเรียนบางคนออกมาอธิบาย
2.4) นักเรียนเล่นเกมคณิตศาสตร์ -  สาธิตให้เพ่ือนดู

3. ช้ันสรุปผลการสร้างโครงสร้างใหม่ทางปัญญา 3. ช้ันสรุปบทเรียน
3.1) ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปราย 3.1 ครูและนักเรียนถามตอบเพ่ือ

สรุปมโนทัศน์ สรุปมโนทัศน์
3.2) นักเรียนทำแบบรีเกหัด 3.2 นักเรียนทำแบบรีเกหัด
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5. การสร้างและหาคุณภาพของเคร่ืองมือ ซ่ึงเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัยมืดังน้ี 
แบบสอบผลลัมฤทธ้ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ 
แบบลอบสำนึกด้านจำนวน

5.1 สร้างแบบสอบผลลัมฤทธทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์โดยดำเนินการตังน้ี 
1 ) คืกษาจุดประสงค์การเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์เร่ืองจำนวนและ

ตัวเลขใม่เกิน 100,000
2) สร้างผังแบบสอบ (table of specification) ชึงมืเนึอหาในเรือง

การกระจาย การเปรียบเทียบจำนวน การเรียงลำตับจำนวน การบวก การลบ และการคูณ 
จำนวน 40 ข้อ ลักษณะของแบบลอบผลลัมฤทธมืลักษณะเป็นข้อสอบปรนัยชนิดเลือกตอบ โดย 
แต่ละข้อมื 3 ตัวเลือก มืเทียงตัวเลือกเดียวท่ีถูกต้อง เม่ือนำไปทดสอบกับนักเรียนช้ันประถมสืกษา 
ปีท่ี4 โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ฝ่ายประถมฯจำนวน1ห้องเรียน (จำนวน32คน) 
เป็นรอบแรกแล้วตัดเลือกข้อท่ีมืระตับความยากและค่าอำนาจจำแนกไม่เหมาะลมออกไป ทำให้ 
เหลือแบบลอบจำนวน 30 ข้อ ซ่ึงแบ่งเป็น

1) วัดความคิดรวบยอด จำนวน 11 ข้อ
2) วัดทักษะการคิดคำนวณ จำนวน 9 ข้อ
3) วัดความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาจำนวน 10 ข้อ แบ่งออกเป็น 2 ลักษณะ คือ

3.1) วัดกระบวนการในการแก้โจทย์ปัญหาจำนวน 5 ข้อ
วัดความถูกต้องของคำตอบ จำนวน 5 ข้อ

ตารางท่ี 3 ผังแบบสอบผลส้มฤทธทางการเรียนเร่ืองจำนวนและตัวเลข

เน้ือหา น้ําหนัก (๐/0) จำนวนข้อสอบ
1. การกระจาย 10 3
2. การเปรียบเทียบจำนวน 10 3
3. การเรียงสำตับจำนวน 10 3
4. การบวก 30 9
5. การลบ 30 9
6. การคูณ 10 3

รวม 100 30
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3) นำแบบสอบผลลัมฤทธิ,ไปเสนอต่อผู้ทรงคุณวุฒิ 3 ท่าน เพ่ือตรวจสอบ 
พิจารณาความตรงเชิงเนื้อหา (content validity) และความถูกต้องเหมาะสมซองตัวเลือก แล้ว 
จึงนำมาปรับปรุงแกใฃตามคำแนะนำเพื่อความสมบูรณ์

4) นำแบบสอบผลลัมฤทธ้ิท่ีปรับปรุงแล้วไปทดลองไข้กับนักเรียนระตับช้ัน 
ประถมคืกษาปีที่ 4 โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ฝ่ายประถมฯ จำนวน 1 ห้องเรียน 
(จำนวน 32 คน) แล้วจึงวิเคราะห์รายข้อเพื่อหาค่าอำนาจจำแนก (discrimination power) หา 
ระตับความยากของแบบสอบผลลัมฤทธิ้ทางการเรียน (level of difficulty) และหาความเที่ยงของ 
แบบสอบ โดยใช้สูตร Kuder -  Richardson 20 ซึ่งได้ระดับความยากรายข้อ 0 .3 4 -0 .6 5  ค่า 
อำนาจจำแนกรายข้อ 0 .4 3 -0 .6 9  และความเที่ยงของแบบสอบ 0.90

5.2 การสร้างแบบสอบสำนึกต้านจำนวน ดำเนินการสร้างตามชั้นตอนตังนื้
1) ผู้วิจัยกำหนดจุดมุ่งหมายของแบบสอบสำนึกทางต้านจำนวน คือ เพ่ือ 

วัดสำนึกด้านจำนวนของนักเรียนทั้งกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม โดยมีความสอดคล้องกับเนื้อหา 
เรองจำนวนและตัวเลข

2) คืกษาเอกลาร งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับสำนึกทางต้านจำนวนทั้งภาษาไทย 
และภาษาต่างประเทศ รวมทั้งคืกษาหลักการประเมินผลความสามารถทางสำนึกต้านจำนวนของ 
ผู้เรียนว่าหากผู้เรียนมีความสามารถต้านสำนึกต้านจำนวนควรจะมีความสามารถอย่างไรบ้าง 
แล้วนำมาประกอบในการสร้างข้อสอบเพื่อวัดสำนึกต้านจำนวนของผู้เรียน

3) สร้างแบบสอบสำนึกทางต้านจำนวนให้เหมาะลมกับวัตถุประสงค์ 
สาระการเรียนรู้ และระตับชั้นซึ่งมีลักษณะเป็นทั้งแบบปรนัยและแบบอัตนัยพร้อมทั้งสร้างเกณฑ์ 
การประเมินแบบวัดสำนึกทางต้านจำนวน

4) สร้างผังข้อลอบแสดงในตารางที่ 4 ตังน้ื 
ตารางที 4 ผังแบบสอบลัานิกด้านจำนวน

เน้ือหา น้ําหนัก (%) จำนวนข้อสอบ
1. ความเข้าใจจำนวนเชิงการนับและเชิงอันดับท่ี 10 2
2. ความเข้าใจความลัมพันธ์หลากหลายระหว่างจำนวน 20 4
3. ความเข้าใจขนาดลัมพัทธ์ของจำนวน 10 2
4. การรุ้ผลลัมพัทธ์ของการดำเนินการ 10 2
5. ความสามารถในการอ้างอิงการวัดและสถานการณ์ต่าง ๆ 10 2
6. ความสามารถในการคิดคำนวณในใจได้อย่างยดหยุ่น 20 4
7. ความสามารถในการประมาณค่า 20 4

รวม 100 20
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ลักษณะของแบบสอบสำนึกด้านจำนวนมี 3 ตอน คือ
ตอนท่ี 1 จำนวน 8 ข้อ (ข้อที่1 - 8 )  (16 คะแนน)
ตอนท่ี 2 จำนวน 4 ข้อ (ข้อที่9 -1 2 )  (8 คะแนน)
ตอนท่ี 3 จำนวน 8 ข้อ (ข้อ 1 3 -2 0 ) (22 คะแนน)
รวม 3 ตอน มีแบบลอบ 20 ข้อ 46 คะแนน 

เกณฑ์การให้คะแนนมีดังนี้
ตอนท่ี 1 และตอนที่ 2 จะมีลักษณะเป็นแบบสอบชนิดเลือกตอบพร้อมให้เหตุผลประกอบ 

การเลือกตอบ โด ย มีการให ้คะแนนท้ังสองส่วน คือ ส่วนท่ีหน่ึงเป็นการให้คะแนนจากการเลือก 
ตอบจากตัวเลือกที่กำหนดให้ ถ้าตอบถูกได้ 1 คะแนน ถ้าตอบรด หรือไม่ใด้ตอบ ได้ 0 คะแนน 
ส่วนท่ีสองเป็นการให้คะแนนในส่วนท่ีเป็นการอธบายเหตุผล ถ้าอธิบายได้ถูกต้อง ได้ 1 คะแนน 
ถ้าอธิบายผิด หรือ ไม่ได้อธิบาย จะได้ 0 คะแนน

ตอนท่ี 3 แบบสอบจะมีลักษณะเป็นแบบอัตนัย ซึ่งมเีกณ ฑ ์การให้คะแนนดังน้ี 
ข้อท่ี 13, 15, 18, และ 19 ถ้าตอบได้ถูกต้อง ได้ 1 คะแนน ถ้าตอบผิด หรือ ไม่ได้ 

ตอบ ได้ 0 คะแนน
ข้อท่ี 14 มีคำตอบสองคำตอบ ถ้าตอบถูกทั้งลองคำตอบได้ 2 คะแนน ถ้าตอบเพียงคำ 

ตอบเดียวได้ 1 คะแนน ถ้าตอบผิดทั้งสองคำตอบ หรือไม่ได้ตอบได้ 0 คะแนน
ข้อท่ี 16, 17 มีคะแนนข้อละ 5 คะแนน ซึ่งแต่ละข้อมีคำตอบได้มากมายไม่จำกัด 

คำตอบ มีเกณฑ์การให้คะแนน คือ ในแต่ละข้อถ้าตอบมากกว่าห้าคำตอบที่แตกต่างกันขึ้นไป 
จะได้คะแนนข้อละ 5 คะแนน แต่ถ้าตอบเพียงข้อละ1-4 คำตอบที่แตกต่างกัน จะได้คะแนนคำ 
ตอบละ 1 คะแนน

ข้อท่ี 20 มีคำตอบ 6 คำตอบ คำตอบละ 1 คะแนน 5 6 7

5) นำแบบสอบสำนึกด้านจำนวนไปให้ผู้ทรงคุณจุฒิ 3 ท่านตรวจสอบ 
พิจารณาความตรงเชํงเนี้อหา (content validity) และความเหมาะสมในด้านต่าง  ๆ แล้วนำมาแก้ 
ไขปรับปรุงตามข้อแนะนำ

6) นำแบบสอบสำนึกด้านจำนวนท่ีปรับปรุงแล้วไปทดลองใช้กับ นักเรียน 
ชั้นประถมคืกษาปีที ่ 4/3 โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ฝ่ายประถมฯ จำนวน 32 คน

7) นำแบบลอบสำนึกด้านจำนวนมาปรับปรุงข้อบกพร่อง ด้านการกำหนด 
เวลาในการทำแบบสอบให้มากขึ้นจากที่กำหนดไว้ 3 0 นาที เพมเป็น 40 นาที หลังจากน้ันจึงนำ 
แบบลอบสำนึกต้านจำนวนไปทดลองใช้กับนักเรียนชั้นประถมคืกษาปีท่ี 4/6 โรงเรียนสาธิต 
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ฝ่ายประถมฯ จำนวน 30 คน แล้วจึงวิเคราะห์รายข้อเพื่อหาค่า
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จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ฝ่ายประถมฯ จำนวน 30 คน แล้วจึงวิเคราะห์รายข้อเพื่อหาค่า 
อำนาจจำแนก (discrimination power) หาค่าระดับความยากของแบบสอบสำนึกด้านจำนวน 
(level of difficulty) และหาความเที่ยงของแบบลอบ โดยใข้สูตร Kuder-Richardson 20 ซ่ึงได้ 
ค่าความยากรายข้อ 0 .4 4 -0 .7 6  ค่าอำนาจจำแนกรายข้อ 0 .3 0 -0 .6 0  และค่าความเที่ยงของ 
แบบสอบ 0.91

6. การเก็บรวบรวมข้อมูล
6.1 ผู้วิจัยนำแบบลอบสำนึกด้านจำนวนและแบบสอบผลลัมโเทธี้ทางการเรียนไป 

ทดสอบกับตัวอย่างประชากรท้ัง 2 กลุ่มก่อนการทดลอง (pre-test)
6.2 ผู้วิจัยดำเนินการทดลอง เป ็นเวลา10 สัปดาห์สัปดาห์ละ 3 ช่ัวโมง ผู้วิจัย 

เป็นผู้สอนเองทั้งกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม
6.3 ผู้วิจัยนำแบบสอบสำนึกด้านจำนวนและแบบสอบผลลัมฤทธทางการเรียนไป 

ทดสอบกับตัวอย่างประซากรท้ัง 2 กลุ่ม หลังการทดลอง (post-test)

7. การวิเคราะห์ข้อมูล
1. นำคะแนนที่ได้จากแบบลอบผลสัมฤทธี้ทางการเรียนและคะแนนที่ได้จาก 

แบบสอบสำนึกด้านจำนวนก่อนการทดลองของทั้งสองกลุ่มมาวิเคราะห์หาค่าเฉลี่ยของคะแนน 
(X) และค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนโดยการ 
ทดสอบค่าที t-test (t - independent) โดยกำหนดนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ.01

2. นำคะแนนที่ได้จากแบบสอบผลสัมฤทธิ้ทางการเรียน หลังสินสุดการเรียน 
ของทั้งสองกลุ่มมาวิเคราะห์หาค่าเฉลี่ยของคะแนน (X) และค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (ร.อ.) 
และเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนโดยการทดสอบค่าที t-test (t - dependent) โดย 
กำหนดนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01

3. นำคะแนนที่ได้จากแบบสอบสำนึกด้านจำนวน หลังล้ินสุดการเรียนของท้ัง 
ลองกลุ่มมาวิเคราะห์หาค่าเฉลี่ยของคะแนน (X) และค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และ 
เปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนโดยการทดสอบค่าที t-test (t - dependent) โดยกำหนด 
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01

4. นำเวลา (นาที) ที่นักเรียนทั้งสองกลุ่มใช้ทำแบบสอบสำนึกด้านจำนวนมา 
วิเคราะห์ หาค่าเฉลี่ยของเวลาที่แต่ละกลุ่มใช้ไนการทำแบบสอบ (X) ค่าความเบี่ยงเบน 
มาตรฐาน (ร.อ.) และเปรียบเทียบความแตกต่างของเวลา (นาที) โดยการทดสอบคาที t-test 
(t - dependent) โดยกำหนดนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01
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