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บทคัดยอ 
 การวิจัยคร้ังนี้มีวัตถุประสงค 1) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร 
กอนและหลังการจัดการเรียนรูแบบรวมมือเทคนิค STAD รวมกับเกมเปนฐาน ของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปท่ี 1 2) เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการเช่ือมโยงทาง หลังการจัดการเรียนรูแบบ
รวมมือเทคนิค STAD รวมกับเกมเปนฐาน ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 กับเกณฑรอยละ 70   
3) เพื่อศึกษาความรับผิดชอบหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบรวมมือเทคนิค STAD รวมกับเกม 
เปนฐาน ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 วิธีดำเนินการวิจัย ประชากร ไดแก โรงเรียนวชิรปราการ
วิทยาคม จังหวัดกำแพงเพชร จำนวน 162 คน กลุมตัวอยาง ไดแก นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1/1 
โรงเรียนวชิรปราการวิทยาคม จังหวัดกำแพงเพชร มีจำนวน 39 คน เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 
ประกอบดวยแผนการจัดการเรียนรูดวยเทคนิค STAD รวมกับเกมเปนฐาน แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนคณิตศาสตร แบบวัดความสามารถการเช่ือมโยงทางคณิตศาสตร และแบบวัดความรับผิดชอบ 
วิเคราะหขอมูลโดยใชคาที (One Sample t-test) คาเฉล่ีย และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
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 ผลการวิจัยพบวา 1) นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร
หลังสูงกวากอนการจัดการเรียนรูแบบรวมมือเทคนิค STAD รวมกับเกมเปนฐาน อยางมีนัยสำคัญทาง
สถิติท่ีระดับ .05 2) นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 มีความสามารถในการเช่ือมโยงทางคณิตศาสตร 
หลังการจัดการเรียนรูแบบรวมมือเทคนิค STAD รวมกับเกมเปนฐานสูงกวาเกณฑรอยละ 70 อยางมี
นัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 3) นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 มีความรับผิดชอบหลังจัดกิจกรรมการ
เรียนรูแบบรวมมือเทคนิค STAD รวมกับเกมเปนฐาน โดยรวมอยูในระดับมาก 
 
คำสำคัญ: การจัดการเรียนรูแบบรวมมือเทคนิคเทคนิค STAD รวมกับเกมเปนฐาน, ผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนคณิตศาสตร, การเช่ือมโยงทางคณิตศาสตร, ความรับผิดชอบ 
 

ABSTRACT 
 The objectives of this research were  1) to compare mathematics learning 
achievement before and after the STAD cooperative learning method combined with 
games. of Mathayomsuksa 1 students 2) To compare the ability to connect After 
organizing cooperative learning using the STAD technique combined with games as  
a base. of Mathayomsuksa 1 students with the criteria of 70 percent and 3) to study 
responsibility after organizing collaborative learning activities using the STAD technique 
combined with games as a base. of Mathayomsuksa 1 students. How to conduct 
research The Population includes: Mathayomsuksa 1 students at Wachiraprakan 
Witthayakhom School Kamphaeng Phet Province has 162 people.  The sample 
population includes: Mathayomsuksa 1/1 students at Wachiraprakan Witthayakhom 
School Kamphaeng Phet Province has 39 people. The research instruments consisted 
of a learning management plan using STAD techniques combined with games as  
a base, Mathematics achievement test, Mathematical Association Ability Test and 
responsibility measurement. Data were analyzed using t-test (One Sample t-test) and 
mean and standard deviation. 
 The results showed that 1) Mathayomsuksa 1 students had higher 
achievement in mathematics than before the STAD cooperative learning method 
combined with games as a base. Statistically significant at the .05 level. 2) 
Mathayomsuksa 1 students have the ability to make mathematical connections after 
organizing cooperative learning using the STAD technique combined with games as  
a base, higher than the 70% threshold, with statistical significance at the .05 level and 
3) Mathayomsuksa 1 students are responsible after organizing STAD cooperative 
learning activities with games as a base. 
 

Keywords : Collaborative learning using STAD techniques and games as a base, 
Mathematics Academic Achievement, Mathematical connections, responsibility 
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ความเปนมาและความสำคัญของปญหา 

การจัดการศึกษาคณิตศาสตรในระดับมัธยมศึกษาตอนตนนั้น จะตองอาศัยความเขาใจพื้นฐาน
เกี่ยวกับธรรมชาติวัยรุน มีความเช่ือมั่นในศักยภาพของผูเรียน มุงหวังใหผูเรียนทุกคนมีความรูและทักษะ
ท่ีจําเปนและเพียงพอกับการดำรงชีวิตในโลกอนาคตท่ีมีการพัฒนาและเปล่ียนแปลงอยางรวดเร็วรวมถึง
การศึกษาตอในระดับท่ีสูงขึ้น อีกท้ังสนับสนุนใหทุกคนมีสิทธิ์ในการเรียนรูและใหโอกาสในการเรียนรูใน
บริบทท่ีทาทาย (สถาบันสงเสริมวิทยาศาสตรและเทคโนโลย,ี 2560) จากสภาพการจัดการเรียนการสอน
คณิตศาสตรในปจจุบัน พบวายังคงเนนการถายทอดความรู และการทองจำเปนหลัก สงผลใหนักเรียน
ขาดความเขาใจเชิงลึก และเมื่อเผชิญกับโจทยปญหาท่ีมีลักษณะแตกตางไปจากตัวอยาง นักเรียนมัก 
ไมสามารถแกปญหาไดอยางมีประสิทธิภาพ โดยเฉพาะนกัเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 ซึ่งเปนชวงเปล่ียน
ผานจากระดับประถมศึกษาสูมัธยมศึกษา มักประสบปญหาดานผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรท่ี
ต่ำกวาท่ีคาดหวัง ขาดความสามารถในการเช่ือมโยงความรูทางคณิตศาสตรกับสถานการณตาง ๆ และ
ยังมีพฤติกรรมดานความรับผิดชอบตอการเรียนรูไมเพียงพอ เชน การไมสงงานตรงเวลา หรือการไมให
ความรวมมือในการทำกิจกรรมกลุม ครูผูสอนคณิตศาสตรมีความจําเปนอยางยิ่งท่ีจะตองปรับเปล่ียน 
วิธีสอนของตนเองใหเขากับยุคใหม โดยใหผูเรียนมีสวนรวมในการเรียนการสอน โดยครูผูสอนตองหา
วิธีการ แนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพ เปดโอกาสใหนักเรียนท่ีมีพื้น
ฐานความรูแตกตางกันไดแลกเปล่ียนชวยเหลือซึ่งกันและกันผานการทำงานกลุม (วรัญญา นิลรัตน, 
2561) การสอนคณิตศาสตรมีเปาหมายสำคัญอยางหนึ่งท่ีตองการสรางใหเกิดกับผูเรียนคือการมีทักษะ
เช่ือมโยงทางคณิตศาสตร  (สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 2557) เปนทักษะ 
และกระบวนการท่ีนักเรียนควรเรียนรู  ฝกฝนทักษะและพัฒนาใหเกิดขึ้นในตัวนักเรียน เพราะการท่ี
นักเรียนเห็นการเช่ือมโยงทางคณิตศาสตร จะสงเสริมใหนักเรียนเห็นความสัมพันธของเนื้อหาตาง ๆ  
ในคณิตศาสตร และความสัมพันธระหวางแนวคิดทางคณิตศาสตรกับศาสตรอ่ืน ๆ ทำใหนักเรียนเขาใจ
เนื้อหาทางคณิตศาสตรใหลึกซึ้งและยาวนานขึ้น  ตลอดจนชวยใหนักเรียนเห็นวาคณติศาสตรเปนวิชาท่ีมี
คุณคา นาสนใจ และสามารถนำไปใชในชีวิตประจำวันได 

การเรียนแบบรวมมือแบบแบงกลุมผลสัมฤทธิ์ (Student teams achievement division 
หรือ STAD) เปนรูปแบบการจัดการเรียนการสอนแบบกลุมรวมมืออีกรูปแบบหนึ่งโดยจัดสมาชิกกลุม 
ละ 4-5 คนแบบคละความสามารถดานการเรียนและเพศโดยครูจะทำการเสนอบทเรียนใหนักเรียนท้ัง
ช้ันกอนแลวใหแตละกลุมทำงานตามท่ีกำหนดไวในแผนการสอนเมื่อสมาชิกในกลุมชวยกันทำแบบฝกหัด
และทบทวนบทเรียนจบแลวครูจะใหนักเรียนแตละคนทำแบบทดสอบคะแนนท่ีไดจากการทดสอบจะถูก
นํามาเปนคะแนนของแตละกลุม (แกวมะณี เลิศสนธิ์, 2557) การจัดการเรียนรูในรูปแบบนี้ควรนำมาใช
ใหมากขึ้นแทนการสอนท่ีเนนผูสอนเปนศูนยกลาง สงเสริมผูเรียนเกิดทักษะทางดานการคิด การสืบเสาะ
คนหา การคิดแกปญหา การทำงานรวมกับผูอ่ืนอยางมีประสิทธิภาพ ภายใตการทำงานเปนทีม ผูสอน
เปนโคชหรือท่ีปรึกษาวิธีการเรียนนี้ สงผลใหผูเรียนมีความรูความเขาใจในเนื้อหาวิชา มีทักษะในการ
ทำงานรวมกัน ซึ่งจะสงผลใหผูเรียนมีความกระตือรือรนท่ีจะเรียนรู (เรวดี ศรีสุข, 2562) นอกจากนี้  
เกมเปนกิจกรรมท่ีสามารถนํามาประกอบการเรียนการสอนไดโดยเฉพาะวิชาคณิตศาสตรซึ่งเปนวิชา
ทักษะ สรางความสนุกสนาน สามารถนําเกมมาใชประกอบการเรียนการสอนไดท้ังขั้นนําเขาสูบทเรียน 
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ขั้นสอนและขั้นสรุปผล เกมมีประโยชนรวมกันระหวางผูสอนและผูเรียนเพราะเกมสามารถประเมินผล
การเรียนของผูเรียนและสามารถประเมินการสอนของครูได (จิระประภา คําภาเกะ, 2563) และเกม 
เปนการจัดกิจกรรมท่ีมีวิธีการเลนท่ีมีกติกามีส่ือประกอบการเลนทำใหกิจกรรมนาสนใจสนุกสนานและ 
มีความเปนรูปธรรมท้ังนี้เพื่อใหเด็กเกิดการเรียนรูและพัฒนามโนมติทางจำนวน (สุนารี นวลจันทร, 
2562)  ปจจัยสำคัญอยางหนึ่งท่ีจะทำใหบุคคลประสบความสำเร็จไดนั้นก็คือ การเปนคนมีความ
รับผิดชอบ ซึ่งปจจัยท่ีสำคัญท่ีสมควรปลูกฝงพื้นฐานแกเด็กและเยาวชน การพัฒนาตนเองใหเปนคน 
ตรงตอเวลา การยึดมั่นกฎเกณฑของสังคมรวมท้ังการปฏิบัติหนาท่ีท่ีไดรับมอบหมาย สำหรับในการ
ดำรงชีวิตประจำวันหรือการเรียน คือ การพยายามทำงานในหนาท่ีหรือสงงานใหเสร็จกอนเวลารวมท้ัง
การนัดหมาย การเปนคนตรงตอเวลาจะชวยใหเราเปนคนท่ีขยัน มีความกระตือรือรน รักท่ีจะเรียนรู 
อยูเสมอ เปนคนมีวินัย สามารถจัดการส่ิงท่ีผานมาในชีวิตไดอยางเปนระเบียบและระบบ ทำใหชีวิต
ประสบความสำเร็จมีความกาวหนาในชีวิต รวมถึงเปนคนนาเช่ือถือและผูอ่ืนไววางใจ ส่ิงเหลานี้เปน
ประโยชนสวนหนึ่งของการตรงตอเวลาและสามารถจัดการกับชีวิตของตนเองไดอยางราบร่ืนและมี
ความสุข  

จากความสำคัญและเหตุผลท่ีกลาวมาขางตน ผูวิจัยจึงสนใจท่ีจะศึกษาการจัดการเรียนรู 
แบบรวมมือเทคนิค STAD รวมกับเกมเปนฐาน มาสอนในกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตรเร่ือง 
อัตราสวน สัดสวน และรอยละ เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถในการเช่ือมโยง 
ทางคณิตศาสตรของนักเรียน และเพื่อศึกษาความรับผิดชอบหลังการจัดการเรียนการสอน 
 
วัตถุประสงคของการวิจัย 

1. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรกอนและหลังการจัดการเรียนรูแบบ
รวมมือเทคนิค STAD รวมกับเกมเปนฐาน ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1  

2. เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการเช่ือมโยงทางคณิตศาสตร หลังการจัดการเรียนรูแบบ
รวมมือเทคนิค STAD รวมกับเกมเปนฐาน ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 กับเกณฑรอยละ 70 

3. เพื่อศึกษาความรับผิดชอบหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบรวมมือเทคนิค STAD รวมกับ
เกมเปนฐาน ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 
 
สมมติฐานการวิจัย 
 1. นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร หลังสูงกวากอน 
การจัดการเรียนรูแบบรวมมือเทคนิค STAD รวมกับเกมเปนฐาน 

2. นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 มีความสามารถในการเช่ือมโยงทางคณิตศาสตรหลัง 
การจัดการเรียนรูแบบรวมมือเทคนิค STAD รวมกับเกมเปนฐาน สูงกวาเกณฑรอยละ 70 
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วิธีดำเนินการวิจัย 
 การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร การเช่ือมโยงทางคณิตศาสตร โดยใชการ
จัดการเรียนรูแบบรวมมือเทคนิค STAD รวมกับเกมเปนฐานของนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปท่ี 1 การวิจัย
คร้ังนี้ผูวิจัยดำเนินการเก็บรวบรวมขอมูลจากผูเรียนท่ีเปนกลุมตัวอยางคือนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 
โดยดำเนินการเก็บรวบรวมขอมูลดังนี้ 
 
ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 ประชากรในการวิจัยคร้ังนี้ ไดแก นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนวชิรปราการวิทยาคม 
จังหวัดกำแพงเพชร ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2567 จำนวน 4 หอง จำนวน 162 คน 
 กลุมตัวอยางในการวิจัยคร้ังนี้ ไดแก นักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปท่ี 1/1 โรงเรียนวชิรปราการ
วิทยาคม จังหวัดกำแพงเพชร ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2567 มีจำนวน 39 คน ซึ่งจัดการเรียนรู 
ตามการจัดการเรียนรูคณิตศาสตรโดยใชการเรียนรูแบบรวมมือเทคนิค STAD รวมกับเกมเปนฐาน  
ไดมาโดยการสุมแบบแบงกลุม (Cluster Random Samping)  
 
เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 

1. แผนการจัดการเรียนรูโดยใชวิธีการเรียนรูแบบรวมมอืเทคนิค STAD รวมกับเกมเปนฐาน  
2. แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร  
3. แบบวัดความสามารถการเช่ือมโยงทางคณิตศาสตร  
4. แบบวัดความรับผิดชอบ  
 

การหาคุณภาพ 
 เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย ประกอบดวยแผนการจัดการเรียนรูดวยเทคนิค STAD แบบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร แบบวัดการเช่ือมโยงทางคณิตศาสตร และแบบวัดความรับผิดชอบ 
รายละเอียด ดังนี้ 
 1. แผนการจัดการเรียนรูโดยใชวิธีการเรียนรูแบบรวมมอืเทคนิค STAD รวมกับเกมเปนฐาน 
เร่ือง อัตราสวน สัดสวน และรอยละ จำนวน 8 ช่ัวโมง ดำเนินการสรางและหาคุณภาพ ดังนี้ 
  1.1 ศึกษาตำรา หนังสือ เอกสาร และงานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับแผนการจัดการเรียนรู
โดยใชวิธีการเรียนรูแบบรวมมือเทคนิค STAD รวมกับเกมเปนฐาน 
  1.2 ศึกษาตำรา หนังสือ เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับการเขียนแผนการ
จัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน 
  1.3 ศึกษาตำรา หนังสือ และเอกสารท่ีเกี่ยวของกับเนื้อหา เร่ือง คณิตศาสตร เร่ือง 
อัตราสวน สัดสวน และรอยละ ในระดับมัธยมศึกษาปท่ี 1 ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) 
  1.4 จัดทำแผนการจัดการเรียนรูโดยใชวิธีการเรียนรูแบบรวมมือเทคนิค STAD 
รวมกับเกมเปนฐาน ประกอบดวย 
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  แผนการจัดการเรียนรูท่ี 1 เร่ือง การเขียนอัตราสวน 
  แผนการจัดการเรียนรูท่ี 2 เร่ือง การหาอัตราสวนท่ีเทากับอัตราสวนท่ีกำหนด 
  แผนการจัดการเรียนรูท่ี 3 เร่ือง การตรวจสอบการเทากันของอัตราสวนท่ีกำหนด 
  แผนการจัดการเรียนรูท่ี 4 เร่ือง การเขียนอัตราสวนแทนจำนวนหลาย ๆ จำนวน 
  แผนการจัดการเรียนรูท่ี 5 เร่ือง การหาจำนวนมาแทนท่ีตัวแปรในสัดสวนท่ีกำหนด 
  แผนการจัดการเรียนรูท่ี 6 เร่ือง หลักการแกโจทยปญหาสัดสวน 
  แผนการจัดการเรียนรูท่ี 7 เร่ือง การเขียนอัตราสวนในรูปรอยละ  
  แผนการจัดการเรียนรูท่ี 8 เร่ือง การคำนวณเกี่ยวกับรอยละ 
  1.5 นำแผนการจัดการเรียนรูโดยใชวิธีการเรียนรูแบบรวมมือเทคนิค STAD รวมกับ
เกมเปนฐาน ไปใหผูเช่ียวชาญพิจารณาความสอดคลองของประเด็น ความเหมาะสมตอการนำไปใช 
  1.6 ปรับปรุงแกไขตามความแนะนำของผูเช่ียวชาญ เพื่อใหพรอมท่ีจะนำไปใชจริง 
 2. แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร เปนเคร่ืองมือท่ีใชทดสอบหรือตรวจสอบ
ความสามารถหลังจากการไดรับการจัดการเรียนรู เพื่อวัดผลการเรียนรู ความสามารถของผูเรียนวา
บรรลุวัตถุประสงคมานอยเพียงใดดำเนินการสรางและหาคุณภาพ ดังนี ้
  2.1 ศึกษาตำรา หนังสือเรียนคณิตศาสตรเกี่ยวกับอัตราสวน สัดสวน และรอยละ  
ในระดับช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับ
ปรับปรุง พ.ศ. 2560) กำหนดรายละเอียดเนื้อหาใหสอดคลองกับสาระแกนกลางและตัวช้ีวัด  
  2.2 ศึกษาตำรา เอกสารท่ีเกี่ยวของกับการสรางและหาคุณภาพแบบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนคณิตศาสตร แลวกำหนดระดับพฤติกรรมการเรียนรูในแตละเนื้อหา กำหนดประเภทของ
แบบทดสอบ  
  2.3 สรางแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร เปนแบบปรนัย 4 ตวัเลือก 
ครอบคลุมเนื้อหาเร่ือง อัตราสวน สัดสวน และรอยละ จำนวน 30 ขอ 
  2.4 นำแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร ใหผูเช่ียวชาญซึ่งแบงเปนครู
ประจำหมวดวิชาคณิตศาสตร จำนวน 3 ทาน ซึ่งเปนผูท่ีมีความรูและประสบการณในดานการสอน
คณิตศาสตรในระดับมัธยมศกึษามาไมนอยกวา 10 ป พิจารณาความสอดคลองระหวางขอคำถามกับ
วัตถุประสงค (IOC) พบวามคีาอยูระหวาง 0.67 – 1.00  
  2.5 ปรับปรุงแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรตามขอเสนอแนะของ
ผูเช่ียวชาญ 
  2.6 นำแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรไปทดลองใชกับนักเรียน 
ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียนวชิรปราการวิทยาคม จำนวน 39 คน แลวนำมาวิเคราะห ดังนี้  
คาความเช่ือมั่น (KR-20) มีคาเทากับ 0.85 คาความยากงาย (p) มีคาระหวาง 0.41 – 0.78 และ 
มีคาอำนาจจำแนก (r) มีคาระหวาง 0.22 – 0.38 
 3. แบบวัดความสามารถในการเช่ือมโยงทางคณิตศาสตร เปนแบบวัดท่ีใชการสังเกตและ
สอบถามจากการนำเสนอ การตรวจผลงานจากความสามารถในการเช่ืองโยงทางคณิตศาสตร 
ดำเนินการสรางและหาคุณภาพ ดังนี้ 
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  3.1 ศึกษาตำรา หนังสือเรียนคณิตศาสตรเกี่ยวกับอัตราสวน สัดสวน และรอยละ  
ในระดับช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 ท่ีสอดคลองกับหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 
(ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) กำหนดรายละเอียดเนื้อหาใหสอดคลองกับสาระแกนกลางและตัวช้ีวัด 
  3.2 ศึกษาตำรา เอกสารท่ีเกี่ยวของกับการสรางและหาคุณภาพแบบวัดความสามรถ
ในการเช่ือมโยงทางคณิตศาสตร แลวกำหนดระดับพฤตกิรรมการเรียนรูในแตละเนื้อหา กำหนดประเภท
ของแบบวัด 
  3.3 สรางแบบวัดความสามารถในการเช่ือมโยงทางคณิตศาสตร เปนแบบอัตนัย 
ครอบคลุมเนื้อหาเร่ือง อัตราสวน สัดสวน และรอยละ จำนวน 4 ขอ 
  3.4 นำแบบวัดความสามารถในการเช่ือมโยงทางคณิตศาสตร ใหผูเช่ียวชาญ 
ซึ่งแบงเปนครูประจำหมวดวิชาคณิตศาสตร จำนวน 3 ทาน ซึ่งเปนผูท่ีมีความรูและประสบการณ 
ในดานการสอนคณิตศาสตรในระดับมัธยมศึกษามาไมนอยกวา 10 ป พิจารณาความสอดคลองระหวาง
ขอคำถามกับวัตถุประสงค (IOC) พบวามีคาอยูระหวาง 0.67 – 1.00 
  3.5 ปรับปรุงแบบวัดทักษะการเช่ือมโยงทางคณิตศาสตร ตามขอเสนอแนะของ
ผูเช่ียวชาญ 
  3.6 นำแบบวัดความสามารถในการเช่ือมโยงทางคณิตศาสตร เร่ือง อัตราสวน 
สัดสวน และรอยละ ไปทดลองใชกับนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปท่ี 2 โรงเรียนวชิรปราการวิทยาคม  
จำนวน 39 คน แลวนำมาตรวจใหคะแนนและวิเคราะหคุณภาพ ผลการวิเคราะหคาความเช่ือมั่น  
(KR-20) มีคาเทากับ 0.85 คาความยากงาย (p) มีคาระหวาง 0.41 – 0.78 และมีคาอำนาจจำแนก (r)  
มีคาระหวาง 0.22 – 0.38 
 4. แบบวัดความรับผิดชอบ เปนแบบทดสอบท่ีมุงวัดบุคลิกภาพดานท่ีสำคัญตอการทำงาน 
ในสถานการณการทำงานรูปแบบตาง ๆ ดำเนินการสรางและหาคุณภาพ ดังนี ้
  4.1 ศึกษาตำรา หนังสือเรียนคณิตศาสตรเกี่ยวกับความรับผิดชอบ เพื่อกำหนด
นิยามพฤติกรรมการเรียนรู 
  4.2 ศึกษาตำรา เอกสาร เกี่ยวของกับการสรางและหาคุณภาพแบบวัดความ
รับผิดชอบ กำหนดประเภทของแบบสอบถามซึ่งเปนแบบมาตรประเมินคา 5 ระดับ 
  4.3 สรางแบบวัดความรับผิดชอบ ซึ่งเปนแบบมาตรประเมินคา 5 ระดับ มากท่ีสุด 
มาก ปานกลาง นอย และนอยท่ีสุด จำนวน 10 ขอ 
  4.4 นำแบบวัดความรับผิดชอบ ใหผูเช่ียวชาญซึ่งแบงเปนครูประจำหมวดวิชา
คณิตศาสตร จำนวน 3 ทาน ซึ่งเปนผูท่ีมีความรูและประสบการณในดานการสอนคณิตศาสตรในระดับ
มัธยมศึกษามาไมนอยกวา 10 ป พิจารณาความสอดคลองระหวางขอคำถามกับวัตถุประสงค (IOC) 
พบวามีคาอยู 0.67 – 1.00  
  4.5 ปรับปรุงแบบวัดความรับผิดชอบ ตามขอเสนอแนะของผูเช่ียวชาญ 
  4.6 นำแบบวัดความรับผิดชอบ ไปทดลองใชกับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2       
โรงเรียนวชิรปราการวิทยาคม จำนวน 39 คน แลวนำมาวิเคราะหคุณภาพดานความเช่ือมั่น(KR-20) 
พบวามีคาเทากับ 0.85 
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การเก็บรวบรวมขอมูล 
การวิจัยคร้ังนี้ดำเนินการเก็บรวบรวมขอมูลจากกลุมตัวอยาง ซึ่งเปนนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา 

ปท่ี 1 โดยมีขั้นตอนการเก็บรวบรวมขอมูลดังตอไปนี้ 
1. นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 ทำแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรกอนเรียน 
2. จัดการเรียนรูตามจัดการเรียนรูแบบรวมมือ STAD รวมกับเกมเปนฐาน จำนวน 8 ช่ัวโมง 

ตามแผนการจัดการเรียนรู 
3. นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 ทำแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร แบบวัด

ความสามารถในการเช่ือมโยงทางคณิตศาสตร และแบบวัดความรับผิดชอบหลังการจัดการเรียนรู    
แบบรวมมือ STAD รวมกับเกมเปนฐาน   

 
การวิเคราะหขอมูล 

1. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร กอนและหลังการจัดการเรียนรู    
แบบรวมมือ STAD รวมกับเกมเปนฐาน  ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 วิเคราะหขอมูลโดยใชคาที 
(One Sample t-test) 

2. การศึกษาความสามารถในการเช่ือมโยงทางคณิตศาสตร หลังไดรับการจัดการเรียนรู    
แบบรวมมือ STAD รวมกับเกมเปนฐาน เร่ืองอัตราสวน สัดสวน และรอยละ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา 
ปท่ี 1 กับเกณฑรอยละ 70 วิเคราะหขอมูลโดยใชคาที (One Sample t-test) 

3. การศึกษาความรับผิดชอบ หลังไดรับการจัดการเรียนรูแบบรวมมือ STAD รวมกับเกม 
เปนฐาน ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 วิเคราะหขอมูลโดยใช คาเฉล่ียและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
และแปลผลคาเฉล่ีย ดังนี ้

 คาเฉล่ีย 4.50 - 5.00 มีความรับผิดชอบ ระดับมากท่ีสุด 
 คาเฉล่ีย 3.50 - 4.49 มีความรับผิดชอบ ระดับมาก 
 คาเฉล่ีย 2.50 - 3.49 มีความรับผิดชอบ ระดับปานกลาง 
 คาเฉล่ีย 1.50 - 2.49 มีความรับผิดชอบ ระดับนอย 
 คาเฉล่ีย 1.00 - 1.49 มีความรับผิดชอบ ระดับนอยท่ีสุด 

 
สรุปผลการวิจัย 

1. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตรกอนและหลังการจัดการเรยีนรู
แบบรวมมือเทคนิค STAD รวมกับเกมเปนฐาน ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 

 

ตารางท่ี 1 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรกอนและหลังการจัดการเรียนรูแบบ
รวมมือเทคนิค STAD รวมกับเกมเปนฐาน ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 
 

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณติศาสตร n x ̅ S.D. t Sig 

กอนการจัดการเรียนรู 39 14.26 3.76 16.51* .00 
หลังการจัดการเรียนรู 39 23.18 4.23   

*p < .05 
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จากตารางท่ี 1 พบวานักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรหลัง
สูงกวากอนการจัดการเรียนรูแบบรวมมือเทคนิค STAD รวมกับเกมเปนฐาน อยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ี
ระดับ .05 โดยมีคา t = 16.51 และคา Sig = .00   

2. การเปรียบเทียบความสามารถในการเช่ือมโยงทางคณิตศาสตร หลังการจดัการเรียนรู
แบบรวมมือเทคนิค STAD รวมกับเกมเปนฐาน ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 กับเกณฑ 
รอยละ 70 

 
ตารางท่ี 2 การเปรียบเทียบความสามารถในการเช่ือมโยงทางคณิตศาสตร หลังการจัดการเรียนรูแบบ
รวมมือเทคนิค STAD รวมกับเกมเปนฐาน ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 กับเกณฑรอยละ 70 
 

การทดสอบความสามารถในการ
เช่ือมโยงทางคณิตศาสตร 

n 𝝁𝝁 x ̅ S.D. t P 

หลังเรียน 39 21 23.18 4.23 3.22* .00 

*p < .05 
จากตารางท่ี 2 พบวานักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 มีความสามารถในการเช่ือมโยงทาง

คณิตศาสตรหลังการจัดการเรียนรูแบบรวมมือเทคนิค STAD รวมกับเกมเปนฐานสูงกวาเกณฑ         
รอยละ 70 อยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 โดยมีคา t = 3.22 และคา Sig = .00   

3. ผลการศึกษาความรับผิดชอบหลังการจัดกจิกรรมการเรียนรูแบบรวมมือเทคนิค STAD 
รวมกับเกมเปนฐาน ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 

 
ตารางท่ี 3 ผลการศึกษาความรับผิดชอบหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบรวมมือเทคนิค STAD 
รวมกับเกมเปนฐาน ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 
 

รายการประเมิน x ̅ S.D. แปลผล 

1. นักเรียนเขาเรียนวิชาคณิตศาสตรตรงเวลาทุกคร้ัง 
และไมขาดเรียนโดยไมมีเหตผุล 

3.87 0.80 มาก 

2. นักเรียนทำงานท่ีไดรับมอบหมายเสมอ และสง
งานตรงเวลา 

4.01 0.79 มาก 

3. นักเรียนตั้งใจเรียนและมีสมาธิในระหวางเรียน 4.08 0.81 มาก 
4. นักเรียนมีการทบทวนบทเรียนเปนประจำเพื่อให
เขาใจในเนื้อหาไดดีขึ้น 

4.50 0.60 มากท่ีสุด 

5. นักเรียนจดบันทึกส่ิงสำคัญระหวางเรียน และนำ
กลับมาทบทวนภายหลัง 

4.21 0.77 มาก 

6. เมื่อเจอโจทยปญหาท่ียาก นักเรียนพยายาม
หาทางแกไขกอนขอความชวยเหลือจากผูอ่ืน 

4.24 0.84 มาก 
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รายการประเมิน x ̅ S.D. แปลผล 
7. นักเรียนใชแหลงเรียนรูเพิม่เติม เพื่อพัฒนาความ
เขาใจในวิชาคณิตศาสตร 

4.30 0.69 มาก 

8. นักเรียนตั้งเปาหมายในการพัฒนาตนเองดาน
คณิตศาสตร และพยามยามปรับปรุงจุดออนของ
ตนเอง 

4.01 0.79 มาก 

9. นักเรียนสามารถจัดสรรเวลาในการทำงานใน
รายวิชาคณิตศาสตรไดเปนอยางด ี

3.95 0.79 มาก 

10. นักเรียนรูจักขอชวยเหลือจากครูหรือเพื่อนรวม
ช้ันเมื่อไมเขาใจเนื้อหา 

4.18 0.88 มาก 

รวม 4.14 0.78 มาก 

 
 จากตารางท่ี 5 พบวานักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 มีความรับผิดชอบหลังจัดกิจกรรมการเรียนรู

แบบรวมมือเทคนิค STAD รวมกับเกมเปนฐาน โดยรวมอยูในระดับมาก ( x ̅= 4.14, S.D. = 0.78) เมื่อ
พิจารณาเปนรายขอพบวา นักเรียนมีการทบทวนบทเรียนเปนประจำเพื่อใหเขาใจในเนื้อหาไดดีขึ้น      

มีคาเฉล่ียสูงสุด ( x � = 4.50, S.D. = 0.60) รองลงมาคือ นักเรียนใชแหลงเรียนรูเพิ่มเติม เพื่อพัฒนา

ความเขาใจในวิชาคณิตศาสตร ( x=̅ 4.30, S.D. = 0.69) และเมื่อเจอโจทยปญหาท่ียาก นักเรียน

พยายามหาทางแกไขกอนขอความชวยเหลือจากผูอ่ืน ( x ̅= 4.24, S.D. = 0.84) ตามลำดับ 
 
อภิปรายผลการวิจัย 

1. นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรหลังสูงกวากอน 
การจัดการเรียนรูแบบรวมมือเทคนิค STAD รวมกับเกมเปนฐาน อยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
ซึ่งเปนไปตามสมมติฐานท่ีตั้งไว กลาวคือนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
คณิตศาสตร หลังสูงกวากอนการจัดการเรียนรูแบบรวมมือเทคนิค STAD รวมกับเกมเปนฐานผลดังกลาว
เนื่องจากการจัดการเรียนรูแบบรวมมือเทคนิค STAD รวมกับเกมเปนฐาน เปนการจัดการเรียนการสอน
ท่ีเนนใหผูเรียนเปนศูนยกลาง สนับสนุนใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธกัน รูจักการทำงานรวมกันเปนกลุม  
มีการถกเถียงปญหาปรึกษาหารือ แสดงความคิดเห็น คําตอบ ซึ่งผูสอนจะจัดกิจกรรมกลุมใหนักเรียน 
ท่ีมีความสามารถแตกตางกัน ผูเรียนจะสามารถคิดคน และ แสวงหาความรูจากใบกิจกรรมและจากการ
เลนเกมคณิตศาสตร ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ สุนารี นวลจันทร (2562) ไดศึกษาเร่ือง ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรและความสามารถในการทำงานกลุม เร่ือง ระบบจำนวนจริง โดยการเรียน
แบบรวมมือเทคนิค STAD รวมกับเกมคณิตศาสตรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 ผลการวิจัยพบวา 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 ท่ีเรียนคณิตศาสตร โดยการ
เรียนแบบรวมมือเทคนิค STAD รวมกับเกมคณิตศาสตร มีผลสัมฤทธิ์ทางการ เรียนหลังเรียนสูงกวากอน
เรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  

2. นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 มีความสามารถในการเช่ือมโยงทางคณิตศาสตรหลังการ
จัดการเรียนรูแบบรวมมือเทคนิค STAD รวมกับเกมเปนฐาน สูงกวาเกณฑรอยละ 70 อยางมีนัยสำคัญ
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ทางสถิติท่ีระดับ .05 ซึ่งเปนไปตามสมมติฐานท่ีตั้งไว กลาวคือนักเรียน ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 มี
ความสามารถในการเช่ือมโยงทางคณิตศาสตรหลังการจัดการเรียนรูแบบรวมมือเทคนิค STAD รวมกับ
เกมเปนฐาน สูงกวาเกณฑรอยละ 70 ผลดังกลาวเนื่องจากความสามารถในการเช่ือมโยงทางคณิตศาสตร 
เปนกระบวนการทางคณิตศาสตรท่ีนำความรูตาง ๆ ทางคณิตศาสตรท่ีมีอยูเดิมและประสบการณท่ีมีมา
ผสมผสานหรือมาสัมพันธกันทำใหเกิดเปนองคความรูใหม โดยแบงเปนการเช่ือมโยงระหวางความรู 
ทางคณิตศาสตรกับคณิตศาสตร การเช่ือมโยงระหวางความรูทางคณิตศาสตรกับศาสตรอ่ืน ๆ และการ
เช่ือมโยงความรูทางคณิตศาสตรกับชีวิตจริง สอดคลองกับงานวิจัยของ สุธิชา อินแสน (2564) ทำวิจัย
เร่ืองการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถในการเช่ือมโยงทางคณิตศาสตร ของนักเรียน
ช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 ดวยการจัดการเรียนรูโดยใชปญหาเปนฐานรวมกับเทคนิค STAD ผลการวิจัย
พบวาความสามารถในการเช่ือมโยงคณิตศาสตร ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 หลังไดรับการ
จัดการเรียนรูโดยใชปญหาเปนฐานรวมกับเทคนิค STAD สูงกวาเกณฑรอยละ 70 ของคะแนนเต็ม  
อยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

3. นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 มีความรับผิดชอบหลังการจัดการเรียนรูแบบรวมมือเทคนิค 
STAD รวมกับเกมเปนฐาน โดยรวมอยูในระดับมาก เมื่อพิจารณาเปนรายขอ พบวา นักเรียนมีการ
ทบทวนบทเรียนเปนประจำเพื่อใหเขาใจในเนื้อหาไดดีขึ้น มีคาเฉล่ียสูงสุด รองลงมาคือ นักเรียนใชแหลง
เรียนรูเพิ่มเติม เพื่อพัฒนาความเขาใจในวิชาคณิตศาสตร และเมื่อเจอโจทยปญหาท่ียาก นักเรียน
พยายามหาทางแกไขกอนขอความชวยเหลือจากผูอ่ืน ตามลำดับ ผลดังกลาวเนื่องจากความรับผิดชอบ 
เปนการตระหนักในหนาท่ีของสังคม การปฏิบัติงานไดเสร็จทันตามเวลาท่ีกำหนด มีความละเอียด
รอบคอบ เพื่อบรรลุเปาหมายท่ีวางไว ยอมรับในส่ิงท่ีตนทำท้ังดีและไมดี และหากมีขอผิดพลาดก็พรอมท่ี
จะปรับปรุงแกไข ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ สุนันท โอสถานนท (2559) ท่ีกวาวไววาความรับผิดชอบ
เปนพฤติกรรมท่ีแสดงออกถึงการปฏิบัติงานและหนาท่ีท่ีไดรับมอบหมายใหดีท่ีสุด มคีวามยึดมั่นใน
กฎเกณฑของสังคมท่ีตนเองดำรงชีวิตอยู มีความเพียรพยายามในการปฏิบัติงาน และมุงมั่นทำในส่ิงท่ี
ยากลำบากอยางไมยอทอ และมีความตรงตอเวลา ซึ่งการวิจัยคร้ังนี้ แบงความรับผิดชอบเปน 4 
องคประกอบ ไดแก 1. การทำตามหนาท่ีท่ีไดรับมอบหมาย หมายถึง พฤติกรรมของเด็กท่ีแสดงถึงการรู
หนาท่ีของตนเอง เอาใจใสดูแลตนเองดานความสะอาด และหนาท่ีท่ีไดรับมอบหมายสามารถทำงาน    
ท่ีตนเองไดรับมอบหมายใหสำเร็จไดดวยตนเอง ไมละท้ิงงาน และสามารถทำงานรวมกับกลุมเพื่อนได  
ไมเอาเปรียบ เห็นแกตัว ใหผูอ่ืนทำแทนเพื่อเห็นแกความสะดวกสวนตัว 2. การยึดมัน่ในกฎเกณฑ 
หมายถึง พฤติกรรมท่ีแสดงออกถึงการปฏิบัติตามกฎและขอบังคับของสังคมท่ีตนเองดำรงชีวิตอยู ปฏิบัติ
เปนพลเมืองท่ีดี รักษาสมบัติสวนรวมและเคารพในสิทธิของผูอ่ืน เปนสวนหนึ่งของการดูแลรักษาความ
สะอาดอาคารพัก หรือสถานท่ีบริเวณโดยรอบ 3. ความเพียรพยายาม หมายถึง พฤตกิรรมของเด็กท่ี
แสดงออกถึงความขยันหมั่นเพียรมุมานะในการศึกษาเลาเรียน และการทำส่ิงท่ียากลำบากดวยวิธีการ
ตาง ๆ จนกระท่ังสำเร็จลุลวงตามเปาหมายท่ีตั้งไว   ไมยอทอตออุปสรรค และ ใหกำลังใจตนเอง ยอมรับ
ผลการกระทำของตนท่ีเกิดขึ้น ท้ังผลดีและผลเสีย พยายามปรับปรุงไมใหผิดซ้ำ 4. ความตรงตอเวลา 
หมายถึง พฤติกรรมของเด็กท่ีแสดงออกถึงการทำงาน หรือส่ิงใดภายในกำหนดเวลา ดวยตนเอง สามารถ
ปฏิบัติตามตารางเวลาในการใชชีวิตประจำวันอยางเหมาะสม โดยทราบวาอะไรควรกระทำหรือไมควร
กระทำ และปฏิบัติส่ิงนั้นเปนประจำจนเกิดเปนวิถีชีวิตประจำ 
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ขอเสนอแนะ 
 ขอเสนอแนะในการนำการวิจัยไปใช 

1. การจัดการเรียนรูแบบรวมมือดวยเทคนิค STAD รวมกับเกมเปนฐาน ผูสอนควรให 
ความสำคัญตอการจัดกลุมผูเรียนโดยกำหนดระยะเวลาในการจัดกลุมท่ีแนนอน และคอยการกระตุน   
ใหผูเรียน รวมกิจกรรมอยางกระตือรือรน และมีการใหขอมูลยอนกลับแกผูเรียนอยางสม่ำเสมอเพื่อ    
ใหเกิดการปรับปรุงตนเองอยางตอเนื่อง 

2. การจัดการเรียนรูแบบรวมมือดวยเทคนิค STAD รวมกับเกมเปนฐานนั้นควรตั้งเกณฑการ
เลนเกมใหชัดเจน มีการอธิบายวิธีการเลน กฎ กติตาท่ีแนชัด เพื่อท่ีนักเรียนจะไดเขาใจในการเลนเกม 
สนุกไปกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู และเขาใจในเนื้อหามากขึ้น 

3. การประเมินความรับผิดชอบของผูเรียน ควรมีการประเมินอยางละเอียด รอบคอบ 
นอกเหนือจากการประเมินจากการสังเกตในช้ันเรียนแลว ควรมีการประเมินจากงานท่ีผูเรียนทำใน  
ช้ันเรียน เพื่อใหเกิดความถูกตองในการประเมินมากยิ่งขึ้น 
 ขอเสนอแนะในการทำวิจัยครั้งตอไป 

1. ควรมีการศึกษาผลการจัดการเรียนรูแบบรวมมือดวยเทคนิค STAD รวมกับเกมเปนฐาน 
ความสามารถในการเช่ือมโยงทางคณิตศาสตรและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียน
ในระดับช้ันอ่ืน ๆ ในเนื้อหารายวิชาอ่ืน ๆ เชนกัน 

2. ควรมีการเปรียบเทียบการจัดกิจกรรมการเรียนรูดวยการจัดการเรียนรูแบบรวมมือดวย
เทคนิค STAD รวมกับการจัดกิจกรรมการเรียนรูดวยเทคนิคหรือวิธีการอ่ืน ๆ ในเนื้อหาอ่ืน ๆ เพิ่มเติม 
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