
 

บทที่ 3 
 

วิธีดําเนินการศึกษา 
 
 
 การศึกษาศึกษาครั้งนี้เปนการศึกษาเร่ืองผลการใชเกมการศึกษาเพ่ือพัฒนาความพรอมทาง
คณิตศาสตรของเด็กปฐมวัย  ผูศึกษาไดดําเนินการตามลําดับ ดังนี้ 

1.  กลุมเปาหมาย 

2.  เคร่ืองมือท่ีใชในการศึกษา 
3.  การสรางเคร่ืองมือในการศึกษา 
4.  การเก็บรวบรวมขอมูล 

5.  การวิเคราะหขอมูล 

6.  สถิติท่ีใชในการศึกษา 
 
กลุมเปาหมาย 
 
 กลุมเปาหมายท่ีใชในการศึกษาครั้งนี้ คือ นักเรียนช้ันอนุบาล 2 โรงเรียนวัดทากาน        
ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2551 สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาเชียงใหม เขต 4 จํานวน 6 คน 
 
เคร่ืองมือท่ีใชในการศึกษา 

เคร่ืองมือท่ีใชในการศึกษาคร้ังนี้ ประกอบดวย 

1.  แผนการจัดประสบการณโดยใชกิจกรรมเกมการศึกษาเพื่อพัฒนาความพรอมทาง
คณิตศาสตรของนักเรียนช้ันอนุบาล  2 จํานวน 20 แผน โดยแบงออกเปน 4 ดาน คือ ดานการจับคู 
ดานการจัดประเภท ดานการเปรียบเทียบ และดานการจัดลําดับ แตละดานประกอบดวยแผนการจัด
ประสบการณจํานวน  5 แผน คือ 

 1.1  แผนการจัดประสบการณโดยใชกิจกรรมเกมการศึกษาเพื่อพัฒนาความพรอม
ทางคณิตศาสตร ดานการจับคู ประกอบดวย แผนท่ี 1 เร่ืองเคร่ืองมือส่ือสาร แผนท่ี 2 เร่ือง
ยานพาหนะ แผนท่ี 3 เร่ืองประเภทของตนไม แผนท่ี 4 เร่ืองแหลงท่ีอยูของตนไม  และแผนท่ี 5 
เร่ืองอุปกรณประกอบอาชีพ 1 (อาชีพตํารวจ ทหาร ครู แพทย ชาวนา และชาวสวน) 
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 1.2  แผนการจัดประสบการณโดยใชกิจกรรมเกมการศึกษาเพื่อพัฒนาความพรอม
ทางคณิตศาสตร ดานการจัดประเภท ประกอบดวย แผนท่ี 1 เร่ืองประเภทเคร่ืองมือส่ือสาร แผนท่ี 2 
เร่ือง ประเภทของยานพาหนะ แผนท่ี 3 เร่ืองประเภทของตนไม แผนท่ี 4 เร่ืองแหลงท่ีอยูของตนไม
และแผนท่ี 5 เร่ืองอุปกรณประกอบอาชีพ 2 (อาชีพชางตัดเส้ือ ตํารวจ ครู แพทย และชาวสวน) 

 1.3  แผนการจัดประสบการณโดยใชกิจกรรมเกมการศึกษาเพื่อพัฒนาความพรอม
ทางคณิตศาสตร ดานการเปรียบเทียบ ประกอบดวย แผนท่ี 1 เร่ืองเคร่ืองมือส่ือสาร แผนท่ี 2 เร่ือง
ยานพาหนะแผนท่ี 3 เร่ืองขนาดและความสูงของตนไม แผนท่ี 4 เร่ืองอุปกรณประกอบอาชีพ 3 
(อาชีพครู ชางตัดเส้ือ ชาวสวน ตํารวจ ทหาร และแพทย) และแผนท่ี 5 เร่ืองอุปกรณประกอบอาชีพ 
4 (อาชีพตํารวจ ชาวนา ชางตัดเส้ือ และแพทย) 

 1.4  แผนการจัดประสบการณโดยใชกิจกรรมเกมการศึกษาเพื่อพัฒนาความพรอม
ทางคณิตศาสตร ดานการจัดลําดับ ประกอบดวย แผนท่ี 1 เร่ืองเคร่ืองมือส่ือสาร แผนท่ี 2 เร่ือง
ยานพาหนะ แผนท่ี 3 เร่ืองการเจริญเติบโตของตนกลวย แผนท่ี 4 เร่ืองประเภทของอาชีพ-ชาวสวน
และแผนท่ี 5 เร่ืองประเภทของอาชีพ-การเล้ียงไก 

2.  เกมการศึกษาเพื่อพัฒนาความพรอมทางคณิตศาสตรของนักเรียนช้ันอนุบาล  2 จํานวน 
20 เกม โดยแบงออกเปน 4 ดาน คือ ดานการจับคู ดานการจัดประเภท ดานการเปรียบเทียบ และ
ดานการจัดลําดับ แตละดานประกอบดวยเกมการศึกษาจํานวน 5 เกม คือ 

 2.1  ดานการจับคู ประกอบดวย 1) เคร่ืองมือส่ือสาร 2) ยานพาหนะ 3) ประเภท
ตนไม 4) แหลงท่ีอยูของตนไม และ5) อุปกรณประกอบอาชีพ 1 (อาชีพตํารวจ ทหาร ครู แพทย 
ชาวนา และชาวสวน) 

 2.2  ดานการจัดประเภท ประกอบดวย 1) ประเภทเคร่ืองมือส่ือสาร 2) ประเภท
ยานพาหนะ 3) ประเภทของตนไม 4) แหลงท่ีอยูของตนไม และ5) อุปกรณประกอบอาชีพ 2 (อาชีพ
ชางตัดเส้ือ ตํารวจ ครู แพทย และชาวสวน) 

 2.3  ดานการเปรียบเทียบ ประกอบดวย 1) เคร่ืองมือส่ือสาร 2) ยานพาหนะ         
3) ขนาดและความสูงของตนไม 4) อุปกรณประกอบอาชีพ 3 (อาชีพครู ชางตัดเส้ือ ชาวสวน ตํารวจ 
ทหาร และแพทย) และ5) อุปกรณประกอบอาชีพ 4 (อาชีพตํารวจ ชาวนา ชางตัดเส้ือ และแพทย) 

 2.4  ดานการจัดลําดับ  ประกอบดวย  1) เคร่ืองมือส่ือสาร  2) ยานพาหนะ               
3) การเจริญเติบโตของตนกลวย 4) ประเภทของอาชีพ-ชาวสวน และ5) ประเภทของอาชีพ-        
การเล้ียงไก 
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3.  แบบทดสอบหลังการใชแผนการจัดประสบการณโดยใชกิจกรรมเกมการศึกษาเพ่ือ
พัฒนาความพรอมทางคณิตศาสตรของนักเรียนช้ันอนุบาล  2 จํานวน 20 ขอ 20 คะแนน โดยมี
รายละเอียด ดังนี้  

 3.1  แบบทดสอบดานการจับคู เปนชนิดโยงเสนจับคูภาพของประเภทเดียวกัน 
จํานวน 5 ขอ 5 คะแนน 

 3.2  แบบทดสอบดานการจัดประเภท  เปนชนิดเลือกตอบ โดยทําเคร่ืองหมาย  
ภาพท่ีตางจากพวก จํานวน 5 ขอ 5 คะแนน 

 3.3  แบบทดสอบดานการเปรียบเทียบ เปนชนิดเลือกตอบ  โดยทําเคร่ืองหมาย  
ภาพท่ีมีขนาดเล็ก  และ         ภาพท่ีมีขนาดใหญ จํานวน 5 ขอ 5 คะแนน 

 3.4  แบบทดสอบดานการจัดลําดับ เปนชนิดเติมตัวเลขในชอง         จํ านวน       
5 ขอ 5 คะแนน 

 4.  แบบสังเกตพฤติกรรมการเลนเกมการศึกษาเปนลักษณะระดับคะแนนแบบรูบริคส 
จํานวน 20 ชุด  แตละชุดมีคะแนนเต็ม 15 คะแนน โดยแบงเปนพฤติกรรมตาง ๆ 5  ดาน ไดแก      
1) ดานความสนใจและการมีสวนรวม 2) ดานการรูจักการสังเกตและการแกปญหา 3) ดานการมี
น้ําใจชวยเหลือผูอ่ืน 4) ดานความสนุกสนานเพลิดเพลิน 5) ดานการเก็บเกมหลังเลิกเลน โดยแตละ
ดานกําหนดคะแนนเปน 3 ระดับ คือ  3 คะแนน หมายถึง ดีมาก  2 คะแนน หมายถึง ดี  และ            
1 คะแนน หมายถึง พอใช  
 
 
การสรางเคร่ืองมือท่ีใชในการศึกษา 
 ผูศึกษาไดดําเนินการสรางเคร่ืองมือแตละประเภท ดังนี ้
 1.  แผนการจัดประสบการณโดยใชกิจกรรมเกมการศึกษาเพื่อพัฒนาความพรอมทาง
คณิตศาสตรสําหรับเด็กปฐมวัย ดังนี้ 
      1.1  ศึกษาหลักการ ทฤษฎี เทคนิค และวิธีการสรางแผนการจัดประสบการณและ     
เกมการศึกษา จากหนังสือ ส่ิงพิมพ และส่ิงพิมพอิเล็คทรอนิคสตาง ๆ 
                   1.2  ศึกษาหลักสูตรการศึกษาปฐมวัย  พุทธศักราช  2546  แนวการจัดการศึกษาสําหรับ
เด็กปฐมวัย แผนการจัดประสบการณ หลักการสอนคณิตศาสตรสําหรับเด็กปฐมวัย และคูมือ
ประเมินพัฒนาการของเด็กปฐมวัย 
      1.3  พิจารณาเกมการศึกษาท่ีนํามาใชเปนเคร่ืองมือในการศึกษาคร้ังนี้ โดยพิจารณา   
เกมการศึกษาใหสอดคลองกับจุดประสงคและเนื้อหาในดานการจับคู   การจัดประเภท                
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การเปรียบเทียบ  และการจัดลําดับท่ีเกี่ยวกับการพัฒนาความพรอมทางคณิตศาสตรสําหรับ         
เด็กปฐมวัย 
      1.4  เลือกหนวยการจัดประสบการณ  จํานวน  4  หนวยในแผนการจัดประสบการณ  
ช้ันอนุบาล  2  ภาคเรียนท่ี  2  คือ หนวยการส่ือสาร  การคมนาคม  ตนไมท่ีรัก  และบุคคลและอาชีพ 
มาจัดทํา   เกมการศึกษา ท่ีเกี่ยวกับการพัฒนาความพรอมทางคณิตศาสตรในดาน  การจับคู  การจัด
ประเภท   การเปรียบเทียบ  และการจัดลําดับ   หนวยละ  5  เกม  รวมท้ังหมด  20  เกม 
                1.5 วิเคราะหสาระการเรียนรูและประสบการณสําคัญท่ีสงเสริมพัฒนาการดานสติปญญา
สําหรับการสรางแผนการจัดประสบการณโดยใชกิจกรรมเกมการศึกษาเพ่ือพัฒนาความพรอมทาง
คณิตศาสตรในดาน การจับคู การจัดประเภท การเปรียบเทียบ และการจัดลําดับ 
                1.6  เขียนผังความคิดของหนวยการเรียนรูท่ีคัดเลือกแลวเพื่อนํามาจัดสรางแผนการจัด
ประสบการณโดยใชกิจกรรมเกมการศึกษาเพื่อพัฒนาความพรอมทางคณิตศาสตรในดานการจับคู 
การจัดประเภท  การเปรียบเทียบ และการจัดลําดับ 
                  1.7  สรางแผนการจัดประสบการณโดยใชกิจกรรมเกมการศึกษาเพื่อพัฒนาความพรอม
ทางคณิตศาสตร  ตามผังความคิดท่ีวางไว จํานวน  20  แผน 20 เกม โดยจัดประสบการณในชวง
กิจกรรมเกมการศึกษา  เวลา 15.00 – 15.20 น. สัปดาหละ  5  วัน  วันละ  20  นาที  โดยมี
องคประกอบของแผนคือ  สาระสําคัญ จุดประสงคการเรียนรู  สาระการเรียนรู (สาระท่ีควรรู 
ประสบการณสําคัญ)  กิจกรรมการเรียนรูโดยใชเกมการศึกษา  ส่ือ และการวัดและประเมินผล     
      1.8  นําแผนการจัดประสบการณโดยใชกิจกรรมเกมการศึกษาและเกมการศึกษาท่ีสราง
ข้ึนใหอาจารยท่ีปรึกษาการคนควาแบบอิสระตรวจพิจารณาแลวนําไปปรับปรุงแกไข และนํา
แผนการจัดประสบการณโดยใชกิจกรรมเกมการศึกษาและเกมการศึกษาใหผูเช่ียวชาญ จํานวน 3 
ทาน ตรวจสอบความถูกตองและความเหมาะสม 
      1.9  นําแผนการจัดประสบการณโดยใชกิจกรรมเกมการศึกษาและเกมการศึกษา มา
ปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําของผูเช่ียวชาญ แลวนําไปทดลองใชกับนักเรียนช้ันอนุบาล  2 
โรงเรียนบานมวงพี่นอง อําเภอสันปาตอง สํานักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาเชียงใหม เขต 4  จํานวน 6  
คน   เพื่อหาขอบกพรอง  เสร็จแลวนํามาปรับปรุงแกไขอีกคร้ังหนึ่งกอนนําไปใชจริงกับ
กลุมเปาหมาย 

2.  การสรางแบบทดสอบวัดความพรอมทางคณิตศาสตรในดานการจับคู  การจัดประเภท  
การเปรียบเทียบ  และการจดัลําดับ  ซ่ึงเปนแบบทดสอบหลังเรียน  มีข้ันตอนการสราง  ดังนี ้
      2.1  ศึกษาหลักการ และเทคนิคการสรางแบบทดสอบวัดความพรอมทางคณิตศาสตร
จากหนังสือ ส่ิงพิมพ และส่ิงพิมพอิเลคทรอนิคสตาง ๆ 



 
40 
 

                   2.2  วิเคราะหเนือ้หา และผลการเรียนรูท่ีคาดหวัง เพื่อวางแผนการจัดสรางแบบทดสอบ
ใหสอดคลองกัน 
                   2.3  เลือกประเภทของแบบทดสอบ โดยมีรายละเอียด ดังนี ้

 2.3.1  แบบทดสอบดานการจับคู เปนแบบโยงเสนจับคูภาพของประเภทเดียวกัน 
จํานวน 5 ขอ รวม 5 คะแนน 

 2.3.2  แบบทดสอบดานการจัดประเภท  เปนแบบเลือกตอบ โดยทําเคร่ืองหมาย 

 ภาพท่ีตางจากพวก จํานวน 5 ขอ รวม 5 คะแนน 
 2.3.3  แบบทดสอบดานการเปรียบเทียบ เปนแบบเลือกตอบ  โดยทําเคร่ืองหมาย 

 ภาพท่ีมีขนาดเล็ก และ         ภาพท่ีมีขนาดใหญ จํานวน 5 ขอ รวม 5 คะแนน 
 2.3.4  แบบทดสอบดานการจัดลําดับ เปนแบบเติมตัวเลขในชอง         จํ านวน       

5 ขอ รวม 5 คะแนน 
                   2.4  สรางแบบทดสอบวัดความพรอมทางคณิตศาสตรสําหรับเด็กปฐมวยั ตามแผนท่ี
วางไว 
      2.5  นําแบบทดสอบท่ีสรางข้ึน  จํานวน  20  ขอ  ไปใหอาจารยท่ีปรึกษาการคนควา
แบบอิสระ  ตรวจสอบความเหมาะสมดานเน้ือหา  ภาษา  รูปภาพ  แลวนํามาปรับปรุงแกไข 
      2.6  นําแบบทดสอบท่ีปรับปรุงแกไขเสร็จแลวไปใหผูเช่ียวชาญที่มีประสบการณใน 
การสอนระดบัปฐมวัย  จํานวน  3  ทาน  พจิารณาความเท่ียงตรงและความถูกตองเหมาะสม  

      2.7  นาํแบบทดสอบมาปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําของผูเช่ียวชาญ  
      2.8  นําแบบทดสอบไปทดลองใชกับนกัเรียนช้ันอนบุาล 2 โรงเรียนบานมวงพี่นอง     

ท่ีเรียนในภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2551 ท่ีไมใชนักเรียนกลุมเปาหมาย  
                   2.9  นําแบบทดสอบมาปรับปรุงแกไขอีกคร้ังและจัดทําตนฉบับจริงเพื่อนาํไปใชกับ
กลุมเปาหมายตอไป 
 3.  การสรางแบบสังเกตพฤติกรรมการเลนเกมการศกึษา  
                 การสรางแบบสังเกตพฤติกรรมการเลนเกมการศึกษาเพื่อพฒันาความพรอมทาง
คณิตศาสตรของเด็กปฐมวัย  ในดานการจบัคู  การจัดประเภท  การเปรียบเทียบ  และการจัดลําดับ  
มีข้ันตอนการสราง  ดังนี้   
      3.1  ศึกษาหลักการ และเทคนิคในการสรางแบบประเมินพฤติกรรมการเลนเกม
การศึกษา จากหนังสือ ส่ิงพิมพ และส่ิงพิมพอิเล็คทรอนิคตาง ๆ 
                   3.2  วิเคราะหพฤติกรรมการแสดงออกระหวางการเลนเกมท่ีคาดหวัง 
                   3.3  กําหนดจุดประสงคของการสังเกตพฤติกรรมการเลนเกมการศึกษา 
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                   3.4  จัดทําแบบสังเกตพฤติกรรมการเลนเกมการศึกษา ใหสอดคลองกับเกมแตละ
ประเภท โดยจัดทําแบบสังเกตพฤติกรรมลักษณะเปนการประเมินโดยใชเคร่ืองมือแบบรูบริคส
(สมศักดิ์  ภูวิภาดาวรรธน, 2544, หนา 174)  3  ระดับ จํานวน 20 ชุด แตละชุดมีคะแนนเต็ม 15 
คะแนน โดยแบงเปน 5 ดาน ๆ ละ 3 คะแนน แตละดานแบงคะแนนออกเปน  3  ระดับ คือ                        
3 คะแนน (ดีมาก)  2 คะแนน (ดี)  และ 1 คะแนน (พอใช) มีรายละเอียด ดังนี้ 
  3.4.1 ดานความสนใจและการมีสวนรวม แบงคะแนนออกเปน  3 ระดับ คือ          
3 คะแนน (ดีมาก)  2 คะแนน (ดี)  และ 1 คะแนน (พอใช) 
  3.4.2 ดานการรูจักการสังเกตและการแกปญหา แบงคะแนนออกเปน  3 ระดับ คือ 
3 คะแนน (ดีมาก)  2 คะแนน (ดี)  และ 1 คะแนน (พอใช) 
  3.4.3 ดานการมีน้ําใจชวยเหลือผูอ่ืน แบงคะแนนออกเปน  3 ระดับ คือ 3 คะแนน       
(ดีมาก)  2 คะแนน (ดี)  และ 1 คะแนน (พอใช) 
  3.4.4 พฤติกรรมดานความสนุกสนานเพลิดเพลิน แบงคะแนนออกเปน  3 ระดับ 
คือ  3 คะแนน (ดีมาก)  2 คะแนน (ดี)  และ 1 คะแนน (พอใช) 
  3.4.5 ดานการเก็บเกมหลังเลิกเลน แบงคะแนนออกเปน  3 ระดับ คือ 3 คะแนน       
(ดีมาก)  2 คะแนน (ดี)  และ 1 คะแนน (พอใช) 

     3.5  นําแบบสังเกตพฤติกรรมการเลนเกมการศึกษาไปใหอาจารยท่ีปรึกษาการคนควา
แบบอิสระและผูเชียวชาญ 3 ทาน ตรวจสอบความถูกตองและความเหมาะสม 
      3.6  นําแบบสังเกตพฤติกรรมการเลนเกมการศึกษามาปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําของ
ประธานคณะกรรมการท่ีปรึกษาการคนควาแบบอิสระและผูเช่ียวชาญทั้ง 3 ทาน  

     3.7  นําแบบสังเกตพฤติกรรมการเลนเกมการศึกษา ไปใชกับนกัเรียนช้ันอนุบาล 2 
โรงเรียนบานมวงพี่นอง อําเภอสันปาตอง สํานักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาเชียงใหม เขต 4 ซ่ึงไมใช
กลุมเปาหมาย  

     3.8  นําแบบสังเกตพฤติกรรมการเลนเกมการศึกษามาปรับปรุงแกไขอีกคร้ัง และ
ดําเนินการจัดทําฉบับจริง เพื่อนําไปใชกบักลุมเปาหมายตอไป 
 
การเก็บรวบรวมขอมูล 
 ผูศึกษาไดดําเนินการเก็บรวบรวมขอมูล ดังนี้ 
 1.  ดําเนินการสอนนักเรียนช้ันอนุบาล  2  ภาคเรียนท่ี  2  โรงเรียนวัดทากาน  จํานวน         
6  คน  โดยใชแผนการจัดประสบการณโดยใชกิจกรรมเกมการศึกษาเพื่อพัฒนาความพรอมทาง
คณิตศาสตรท่ีผูศึกษาไดสรางข้ึน จํานวน  20  แผน  20  เกม  เปนเวลา  20  วัน วันละประมาณ      
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20  นาที ตามตารางกิจกรรมประจําวันในชวงกิจกรรมเกมการศึกษา เวลา 15.00 – 15.20 น. ผูศึกษา
เปนผูดําเนินการสอนดวยตนเอง 
             2. ในขณะท่ีนักเรียนทํากิจกรรมการเลนเกมการศึกษาผูศึกษาสังเกตและบันทึกแบบสังเกต
พฤติกรรมการเลนเกมการศึกษาของนักเรียนเปนรายบุคคล  ดวยแบบสังเกตพฤติกรรมการเลน   
เกมการศึกษา จํานวน 4 ชุด ไดแก 1) ชุดเกมการจับคู 2) ชุดเกมการจัดประเภท 3) ชุดเกม                 
การเปรียบเทียบ และ 4) ชุดเกมการจัดลําดับ     
             3.  เม่ือนักเรียนเรียนครบท้ัง  20  แผนแลวใหนกัเรียนทําแบบทดสอบวัดความพรอมทาง
คณิตศาสตร  จํานวน  20  ขอ   
 
การวิเคราะหขอมูล 
 การวิเคราะหขอมูลคร้ังนี้ ผูศึกษาแบงการวิเคราะหขอมูลออกเปน 2 ตอน ดังนี้ 
            1.  ผลการทดสอบหลังเรียนดวยแผนการจัดประสบการณโดยใชกิจกรรมเกมการศึกษาเพื่อ
พัฒนาความพรอมทางคณิตศาสตรของนักเรียนโดยนําคะแนนท่ีไดจากการทดสอบมาวิเคราะห
ขอมูลโดยการหาคารอยละ แลวนําผลท่ีไดมาเทียบกับเกณฑท่ีกําหนดไวคือรอยละ  70.00  และ
นําเสนอขอมูลในรูปตารางประกอบการบรรยาย  
            2.  การวิเคราะหแบบสังเกตพฤติกรรมการเลนเกมการศึกษา มีรายละเอียด ดังนี้ 
     2.1  วิเคราะหเคร่ืองมือการวัดผลประเมินผลแบบรูบริคส ซ่ึงเกณฑท่ีใชแบงออกเปน      
3 ระดับ คือ 3 คะแนน (ดีมาก)  2 คะแนน (ดี)  และ 1 คะแนน (พอใช) 

2.2 กําหนดเกณฑในการใหคะแนนในแบบสังเกตพฤติกรรมการเลนเกมการศึกษา ดังนี ้
 
ท่ี พฤติกรรม เกณฑการใหคะแนน 
1 ดานความสนใจและ 

การมีสวนรวม 
3 : มีความสนใจและมีสวนรวมในการเลนเกมดวยตนเอง 
2 : มีความสนใจและมีสวนรวมในการเลนเกมเม่ือไดรับ 
     การชี้แนะ 
1 : มีความสนใจและมีสวนรวมในการเลนเกมคอนขาง  
     นอย 

2 ดานการรูจกัการสังเกตและ 
การแกปญหา 

3 : รูจักการสังเกตและแกปญหาไดดวยตนเอง 
2 : รูจักการสังเกตและแกปญหาไดเม่ือไดรับการช้ีแนะ 
1 : รูจักการสังเกตและแกปญหาไดเปนบางคร้ัง 
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ท่ี พฤติกรรม เกณฑการใหคะแนน 
3 ดานการมีน้ําใจชวยเหลือ

ผูอ่ืน 
3 : มีน้ําใจชวยเหลือผูอ่ืนดวยความความเต็มใจ 
2 : มีน้ําใจชวยเหลือผูอ่ืนเม่ือไดรับการช้ีแนะ 
1 : มีน้ําใจชวยเหลือผูอ่ืนเปนบางคร้ัง 

4 ดานความสนกุสนาน
เพลิดเพลิน 

3 : มีความสนกุสนานเพลิดเพลินในการเลนเกมทุกเกม 
2 : มีความสนกุสนานเพลิดเพลินในการเลนเกมบางเกม 
     เฉพาะท่ีตนเองสนใจ 
1 : เลนเกมแตไมคอยเต็มใจ 

5 ดานการเก็บเกมหลังเลิกเลน 3 : เก็บเกมทุกคร้ังหลังเลิกเลนเกมดวยตนเอง 
2 : เก็บเกมทุกคร้ังหลังเลิกเลนเกมเม่ือไดรับการช้ีแนะ 
1 : เก็บเกมหลังเลิกเลนเกมแตไมเรียบรอย 

 
การกําหนดเกณฑของชวงคะแนนและการแปลความของคะแนนแตละดาน ดังนี้ 
-  คาเฉล่ียระหวาง  11 – 15  หมายความวามีพฤติกรรมท่ีแสดงออกในระดับ ดีมาก 
-  คาเฉล่ียระหวาง   6  – 10  หมายความวามีพฤติกรรมท่ีแสดงออกในระดับ ด ี
-  คาเฉล่ียระหวาง   1  –  5   หมายความวามีพฤติกรรมท่ีแสดงออกในระดับ พอใช 

 2.3  วิเคราะหคะแนนจากแบบสังเกตพฤติกรรมการเลนเกมการศึกษาท้ัง 5 ดานโดยจะ
วิเคราะหในภาพรวม คือ วิเคราะหตามประเภทของเกมการศึกษา  4 ประเภท คือ 1) เกมการจับคู   
2) เกมการจัดประเภท  3) เกมการเปรียบเทียบ  และ 4) เกมการจัดลําดับ ซ่ึงในแตละเกมจะมี
คะแนนรวม 15 คะแนน  เม่ือรวมคะแนนในการสังเกตพฤติกรรมการเลนเกมการศึกษาท้ัง 5 เกมตอ
ประเภทของเกมการศึกษา คือ 1) เกมการจับคู   2) เกมการจัดประเภท  3) เกมการเปรียบเทียบ  และ 
4) เกมการจัดลําดับ แลวนําคะแนนรวมท้ังหมดมาหาคาเฉล่ียและแปลความหมาย เกณฑของชวง
คะแนนเฉล่ีย ดังนี้  

ชวงคะแนนเฉล่ียระหวาง  51 – 75   หมายความวา มีพฤติกรรมท่ีแสดงออกใน     
การเลนเกมการศึกษาอยูใน ระดับดีมาก 

ชวงคะแนนเฉล่ียระหวาง  26 – 50   หมายความวา มีพฤติกรรมท่ีแสดงออกใน     
การเลนเกมการศึกษาอยูใน  ระดับ ด ี

ชวงคะแนนเฉล่ียระหวาง  1 – 25     หมายความวา มีพฤติกรรมท่ีแสดงออกใน     
การเลนเกมการศึกษาอยูใน  ระดับพอใช 
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สถิติท่ีใช 
 1.  การหาคารอยละเทียบกับเกณฑ  รอยละ  70.00 
              2. การหาคาเฉล่ียโดยใชสูตร 
  

   Χ  = 
N
ΣΧ  

 
  เม่ือ Χ  แทน คะแนนคาเฉล่ีย 
   Χ  แทน คะแนนจากการสังเกตพฤติกรรม 
   N  แทน จํานวนนักเรียนกลุมตัวอยาง 
 
 
 
 


