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บทคัดย่อ 

 
 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อหาประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์  
เรื่อง สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว โดยใช้เทคนิค KWDL ควบคู่กับเกม ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา 
ปีท่ี 1 ท่ีมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 75/75 2) เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ เรื่อง สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว โดยใช้เทคนิค KWDL ควบคู่กับเกม ของนักเรียน        
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ระหว่างก่อนเรียนกับหลังเรียน 3) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน           
วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว โดยใช้เทคนิค KWDL ควบคู่กับเกม ของนักเรียน          
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ระหว่างก่อนเรียนกับหลังเรียน และ 4) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 1 ท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว โดยใช้
เทคนิค KWDL ควบคู่กับเกม กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1/1 
โรงเรียนพรานวิบูลวิทยา ต าบลพราน อ าเภอขุนหาญ จังหวัดศรีสะเกษ ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2561 
จ านวน 30 คน ซึ่งได้มาจากการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
ประกอบด้วย 1) แผนการจัดการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว โดยใช้เทคนิค 
KWDL ควบคู่กับเกม จ านวน 10 แผน 2) แบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
เป็นแบบอัตนัย จ านวน 3 ข้อ 3) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก 
จ านวน 30 ข้อ และ 4) แบบสอบถามวัดความพึงพอใจของนักเรียน จ านวน 15 ข้อ สถิติท่ีใช้ใน 
การวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ค่าร้อยละ และการทดสอบสมมุติฐาน 
โดยใช้ t-test (dependent samples)  
 ผลการวิจัยปรากฏ  ดังนี้  
  1.  การจัดการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว  โดยใช้เทคนิค 
KWDL ควบคู่กับเกม ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 มีประสิทธิภาพเท่ากับ 80.74/79.89              
ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ 75/75 ท่ีก าหนด  
  2.  นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง  
สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว โดยใช้เทคนิค KWDL ควบคู่กับเกม มีความสามารถในการแก้ปัญหา 
ทางคณิตศาสตร์ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01   
  3.  นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง  
สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว โดยใช้เทคนิค KWDL ควบคู่กับเกม มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน 
สูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01   



  4.  นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 มีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์          
เรื่อง สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว โดยใช้เทคนิค KWDL ควบคู่กับเกม โดยรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด  
 


