
 

1 

 

การพฒันาเกม AXIOM เพืÉอส่งเสริมทกัษะการให้เหตุผลเชิงตรรกศาสตร์ 

ของนักเรยีนระดบัมธัยมศึกษาตอนปลาย 

Development of the AXIOM Card Game to Promote Logical Reasoning Skills 

among Upper Secondary School Students 

 
รตัน์ฎาวรรณ ศรีคาํ ศิรเศรษฐ เลิศวิริยะเศรษฐ ์

ชินวตัร เหลืองรตันวิมล1 ปฐมาภรณ์ สิทธิÍ เสือ2 
1โรงเรยีนวทิยาศาสตร์จฬุาภรณราชวทิยาลยั บุรรีมัย์ อําเภอสตกึ จงัหวดับรุรีมัย ์31150 

Email: sirasate.lerd@pcshsbr.ac.th 

 

บทคดัย่อ 

โครงงานคณิตศาสตรเ์รืÉอง การพฒันาเกมการ์ด AXIOM เพืÉอส่งเสรมิทกัษะการใหเ้หตุผลเชงิตรรกศาสตร์

ของนักเรยีนระดบัมธัยมศกึษาตอนปลาย มวีตัถุประสงค์เพืÉอพฒันาเกมการ์ด AXIOM สําหรบัใชเ้ป็นสืÉอการเรยีนรู้

เรืÉองตรรกศาสตร์ ศกึษาผลของการใช้เกมต่อผลสมัฤทธิ Íทางการเรยีน และศกึษาความพงึพอใจของผู้เรยีน โดย

พฒันาเกมจากเนืÊอหาเรืÉองประพจน์ ตวัเชืÉอมตรรกศาสตร์ และค่าความจรงิ แล้วนําไปทดลองใชก้บันักเรยีนระดบั

มธัยมศกึษาตอนปลาย จาํนวน ŜŠ คน แบ่งเป็นกลุ่มทีÉเคยเรยีนและยงัไม่เคยเรยีนตรรกศาสตร ์กลุ่มละ ŚŜ คน เกบ็

ขอ้มลูดว้ยแบบทดสอบก่อนเรยีนและหลงัเรยีน รวมทั Êงแบบประเมนิความพงึพอใจ ผลการศกึษาพบว่า แบบทดสอบ

มคี่า IOC อยู่ระหว่าง Ř.Şş–ř.ŘŘ ซึÉงผ่านเกณฑ์ทีÉกําหนด นักเรยีนทั Êงสองกลุ่มมคีะแนนหลงัเรยีนสูงกว่าก่อนเรยีน

อย่างมนีัยสาํคญัทางสถติ ิ(p<Ř.ŘŘř) โดยกลุ่มทีÉยงัไม่เคยเรยีนมคีะแนนเฉลีÉยเพิÉมขึÊนจาก ş.Şş  เป็น řş.řś  คะแนน 

และกลุ่มทีÉเคยเรยีนมคีะแนนเฉลีÉยเพิÉมขึÊนจาก řś.ŘŜ  เป็น řš.ŜŚ  คะแนน นอกจากนีÊ ผูเ้รยีนมคีวามพงึพอใจต่อ

เกมอยู่ในระดบัมากทีÉสุด (𝑋ሜ  = 4.66, 𝑆. 𝐷. = 0.56) สรุปได้ว่าเกมการ์ด AXIOM สามารถส่งเสริมผลสมัฤทธิ Í

ทางการเรียนและทกัษะการใหเ้หตุผลเชงิตรรกศาสตร์ของนักเรยีนได้อย่างมปีระสทิธภิาพ และมคีวามเหมาะสม

สาํหรบัใชเ้ป็นสืÉอประกอบการเรยีนการสอนเรืÉองตรรกศาสตรใ์นระดบัมธัยมศกึษาตอนปลาย 

คาํสาํคญั: เกมการ์ด AXIOM, ตรรกศาสตร,์ ประพจน์, ตวัเชืÉอมตรรกศาสตร,์ การใหเ้หตุผลเชงิตรรกศาสตร ์
 

ř. บทนํา 
ตรรกศาสตรเ์ป็นเนืÊอหาสาํคญัในรายวชิาคณิตศาสตร์

ระดบัมธัยมศึกษาตอนปลาย เนืÉองจากเป็นพืÊนฐานของการคดิ

อย่างมเีหตุผล การวเิคราะห์ขอ้มูล การพสิูจน์ทางคณิตศาสตร์ 

และการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ โดยผู้เรียนจะต้องมีความ

เข้าใจเกีÉยวกับประพจน์ ตัวเชืÉอมตรรกศาสตร์ และการหาค่า

ความจริง ซึÉงเป็นองค์ความรู้ทีÉสามารถนําไปประยุกต์ใช้ใน

การศกึษาคณิตศาสตรใ์นระดบัทีÉสงูขึÊน รวมทั Êงใชใ้นการวเิคราะห์

สถานการณ์และตดัสนิใจบนพืÊนฐานของเหตุผลทีÉถูกตอ้ง 

อย่างไรก็ตาม จากการเรยีนการสอนพบว่า นักเรยีน

จํานวนไม่น้อยประสบปัญหาในการทําความเข้าใจเนืÊอหา

ตรรกศาสตร์ เนืÉองจากเป็นเนืÊอหาทีÉมลีกัษณะเป็นนามธรรม มี

ส ัญลักษณ์และกฎเกณฑ์ทีÉต้องอาศัยการคิดวิเคราะห์ ทําให้

ผู้เร ียนบางส่วนรู้ส ึกว่าเนืÊอหายาก ไม่น่าสนใจ และเกิดความ

สบัสนในการใชต้วัเชืÉอมตรรกศาสตรห์รอืการหาค่าความจรงิของ

ประพจน์ ส่งผลให้ผลสัมฤทธิ Íทางการเรียนในหัวข้อนีÊย ังไม่

เป็นไปตามเป้าหมาย 

การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นแนวทางหนึÉ งทีÉ

สามารถช่วยให้ผูเ้รยีนเกิดความสนใจในการเรยีนมากขึÊน โดย

เปิดโอกาสให้ผู้เ รียนได้เร ียนรู้ผ่ านการลงมือปฏิบัติ การ

แลกเปลีÉยนความคิดเห็น และการแก้ปัญหาร่วมกัน ทําให้

บรรยากาศในชั ÊนเรยีนมคีวามสนุกสนานและเอืÊอต่อการเรยีนรู ้

อีกทั Êงยงัช่วยให้ผู้เรยีนเข้าใจเนืÊอหาทีÉเป็นนามธรรมได้ง่ายขึÊน

ผ่านกจิกรรมทีÉเป็นรปูธรรม 

ด้วยเหตุนีÊ  คณะผู้จ ัดทําจึงได้พัฒนา เกมการ์ด 

AXIOM เพืÉอใช้เป็นสืÉอประกอบการเรยีนรูเ้รืÉองตรรกศาสตร ์โดย

ออกแบบเกมให้ผู้เรียนได้ฝึกวิเคราะห์ประพจน์ ใช้ตัวเชืÉอม
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ตรรกศาสตร ์และหาค่าความจรงิผ่านการเล่นเกมอย่างเป็นลําดบั

ขั Êน พร้อมทั Êงศึกษาประสทิธิภาพของเกมในการส่งเสรมิทกัษะ

การให้เหตุผลเชิงตรรกศาสตร์และศึกษาความพึงพอใจของ

ผูเ้รยีน เพืÉอประเมนิความเหมาะสมของเกมในการนําไปใช้เป็น

สืÉอประกอบการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์ และเป็นอีก

แนวทางหนึÉงในการพัฒนาการเรียนรู้เรืÉองตรรกศาสตร์ให้มี

ประสทิธภิาพมากยิÉงขึÊน 

 

Ś. วิธีดาํเนินการ 

2.1 รปูแบบการวิจยั 

การวจิยัครั ÊงนีÊเป็นการวจิยัเชงิทดลอง โดยใช้รูปแบบ 

One Group Pretest–Posttest Design กับผู้เรียน Ś กลุ่ม ซึÉง

แบ่งตามพืÊนฐานความรูเ้ดมิ และการดําเนินการทดลองเริÉมจาก

การใหผู้เ้รยีนทําแบบทดสอบก่อนเรยีน (Pre-test) เพืÉอวดัความรู้

พืÊนฐานด้านตรรกศาสตร์ จากนั Êนผู้เร ียนเข้าร่วมกิจกรรมการ

เรยีนรู้โดยใช้เกมการ์ด AXIOM ตามกติกาทีÉผู้วจิยักําหนด เมืÉอ

เสร็จสิÊนกิจกรรม ผู้เรียนทําแบบทดสอบหลังเรยีน (Post-test) 

ซึÉงเป็นแบบทดสอบชุดเดียวกับแบบทดสอบก่อนเรียน เพืÉอ

เปรียบเทียบผลสมัฤทธิ Íทางการเรียนก่อนและหลังการใช้เกม 

หลงัจากนั Êน ผูว้จิยัใหผู้เ้รยีนตอบแบบสอบถามความพงึพอใจต่อ

เกมการ์ด AXIOM เพืÉอนําขอ้มูลมาวเิคราะห์ความเหมาะสมของ

เกมในฐานะสืÉอการเรยีนรู ้

2.2 ประชากรและกลุ่มตวัอย่าง 

2.2.1 ประชากร 

ประชากรทีÉใช้ในการวจิยัครั ÊงนีÊ ได้แก่ นักเรยีนระดบั

มธัยมศกึษาตอนปลายทีÉกําลงัศกึษาในรายวชิาคณิตศาสตร ์ซึÉงมี

เนืÊอหาเกีÉยวกบัตรรกศาสตร ์

2.2.2 กลุ่มตวัอยา่ง 

กลุ่มตัวอย่างทีÉใช้ในการวิจัยเป็นนักเรียนระดับ

มธัยมศึกษาตอนปลาย จํานวนทั ÊงสิÊน ŜŠ คน แบ่งเป็น 2 กลุ่ม

ไดแ้ก่ นักเรยีนทีÉยงัไม่เคยเรยีนเรืÉองตรรกศาสตร ์จํานวน ŚŜ คน 

และนักเรยีนทีÉเคยเรยีนเรืÉองตรรกศาสตร ์จํานวน ŚŜ คน 

2.3 เครืÉองมือทีÉใช้ในการวิจยั 

2.3.1 เกมการด์ AXIOM 

เป็นสืÉอการเรยีนรูท้ีÉผูว้จิยัออกแบบและพฒันาขึÊนเพืÉอ

ใช้ประกอบการเรยีนรู้เรืÉองตรรกศาสตร ์โดยเน้นการเรยีนรูผ้่าน

การลงมือปฏิบัติ (Active Learning) และการเรียนรู้ผ่านเกม 

(Game-Based Learning) เกมถูกออกแบบให้ผู้เรียนฝึกการ

สร้างประพจน์ วิเคราะห์ค่าความจริง การใช้ตัว เชืÉอมทาง

ตรรกศาสตร ์และการใหเ้หตุผลอย่างเป็นระบบ ผ่านการแข่งขนั

ระหว่างผูเ้ล่น องคป์ระกอบของเกมประกอบดว้ย 

การ์ดประพจน์ จํานวน śŚ ใบ การ์ดตวัเชืÉอมทางตรรกศาสตร์ 

จํานวน ŜŘ ใบ และการ์ดภารกจิ จํานวน ś ใบ 

2.3.2 แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิÍทางการเรียน 

ผู้วจิยัสร้างแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ Íทางการเรียน

เรืÉองตรรกศาสตร์ จํานวน ŚŘ ข้อ เป็นแบบปรนัย Ŝ ตัวเลือก 

ครอบคลุมเนืÊอหาตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั ÊนพืÊนฐาน 

พ.ศ.Śŝŝř (ฉบับปรับปรุ ง พ .ศ.ŚŝŞŘ) เพืÉอ เปรียบเทียบ

ผลสมัฤทธิ Íทางการเรยีนก่อนและหลงัการใช้เกมการ์ด AXIOM 

ก่อนนําแบบทดสอบไปใชจ้รงิ ผูว้จิยัไดนํ้าไปตรวจสอบความตรง

เชงิเนืÊอหาโดยผูเ้ชีÉยวชาญ จํานวน ś ท่าน และคํานวณค่าดชันี

ความสอดคลอ้ง (IOC) 

2.3.3 แบบประเมินความพึงพอใจ 

แบบประเมนิความพงึพอใจเป็นแบบสอบถามมาตรา

ส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดบั ตามแนวคดิของลเิคริต์ 

(Likert Scale) ประกอบด้วยขอ้คําถามจํานวน řŘ ขอ้ ผูว้จิยันํา

แบบสอบถามไปใช้กบัผู้เรยีนจํานวน ŜŠ คน ภายหลงัเสร็จสิÊน

กิจกรรมการเรียนรู้ เพืÉอนําข้อมูลมาวิเคราะห์ระดับความพึง

พอใจต่อเกมการ์ด AXIOM 

2.4 การสร้างและพฒันาเครืÉองมือวิจยั 

ในการวจิยัคร ั ÊงนีÊ ผูว้จิยัไดดํ้าเนินการสรา้งและพฒันา

เครืÉองมือวิจัย ประกอบด้วย เกมการ์ด AXIOM ซึÉงมีกติกา

ดงัต่อไปนีÊ 

1.) ผูเ้ล่นจํานวน ś–ŝ คน 

2.) สบัการ์ดทั Êงหมดและแจกใหผู้เ้ล่นคนละ ŝ ใบ 

3.) เปิดการด์ภารกจิจํานวน ř ใบ 

4.) ผู้เล่นคนแรกเลอืกจั Éวการ์ดจากกองจั Éว หรอืเลือกหยบิการ์ด

จากกองทิÊง ทําใหม้กีารด์ในมอื Ş ใบ 

5.) ผู้เล่นใช้การ์ดทั Êง Ş ใบสร้างประพจน์ให้มคี่าความจรงิตรง

ตามภารกจิ 

6.) หากไม่สามารถทําได ้ใหเ้ลอืกทิÊงการด์ ř ใบ 

7.) ผูเ้ล่นคนถดัไปดาํเนินการในลกัษณะเดยีวกนั 

8.) ผู้เล่นทีÉสามารถสร้างประพจน์ตรงตามเงืÉอนไขของการ์ด

ภารกจิไดก้่อน ถอืเป็นผูช้นะ 

2.5 การตรวจสอบคณุภาพของเครืÉองมือวิจยั 

ในการวจิยัครั ÊงนีÊ ผู้วิจยัตรวจสอบเฉพาะ ความตรง

เชิงเนืÊอหา (Content Validity) ของแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ Í

ทางการเรยีน โดยนําแบบทดสอบไปให้ผู้เชีÉยวชาญ จํานวน ś 

ท่าน ซึÉงเป็นผู้มคีวามรู้และประสบการณ์ด้านคณิตศาสตร์ การ

สอนคณิตศาสตร ์และการวดัและประเมนิผลทางการศกึษา เป็น

ผูพ้จิารณาความเหมาะสมของขอ้คาํถามแต่ละขอ้ 

ผูเ้ชีÉยวชาญประเมนิขอ้สอบทุกขอ้โดยใชว้ธิ ีดชันีความสอดคลอ้ง

ระหว่างข้อคําถามกับวัตถุประสงค์ (Index of Item-Objective 

Congruence : IOC) 

 2.6 การรวบรวมข้อมลู 

การเก็บรวบรวมข้อมูลในการวิจัยครั ÊงนีÊดําเนินการ

ตามลําดบั ดงันีÊ 
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1.) ตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบด้วยการหาค่าดชันีความ

สอดคล้อง (IOC) 

2.) คดัเลอืกกลุ่มตวัอย่างจาํนวน ŜŠ คน 

3.) ดาํเนินการทดสอบก่อนเรยีน (Pre-test) 

4.) จดักจิกรรมการเรยีนรูโ้ดยใชเ้กมการด์ AXIOM 

5.) ดาํเนินการทดสอบหลงัเรยีน (Post-test) 

6.) ใหผู้เ้รยีนตอบแบบประเมนิความพงึพอใจ 

7.)ตรวจสอบความครบถ้วนของข้อมูลก่อนนําไปวเิคราะห์ทาง   

สถติ ิ

2.7 การวิเคราะห์ข้อมูล 

ผูว้จิยันําขอ้มลูทีÉไดจ้ากการทดลองมาวเิคราะหโ์ดยใช้

สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) เพืÉออธิบายผลการ

ทดลองตามวตัถุประสงคข์องการวจิยั ดงันีÊ 

2.7.1 การวิเคราะห์คณุภาพของแบบทดสอบ 

ผู้วจิยันําผลการประเมนิของผู้เชีÉยวชาญทั Êง ś ท่าน 

มาคํานวณหาค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อคําถามกับ

วัตถุ ประสงค์  ( Index of Item-Objective Congruence : IOC) 

โดยใช้สตูร 

𝐼𝑂𝐶 =
∑𝑅

𝑁
 

ค่า IOC ตั Êงแต่ 0.50–1.00 หมายถงึ ขอ้คาํถามมคีวามสอดคล้อง

กับวัตถุประสงค์ สามารถนําไปใช้ได้ ค่า IOC ตํÉ ากว่า 0.50 

หมายถงึ ขอ้คาํถามควรได้รบัการปรบัปรุงก่อนนําไปใช้ 

2.7.2 การวิเคราะห์ผลสมัฤทธิÍ ทางการเรียน 

คะแนนทีÉได้จากการทําแบบทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) และ

หลังเร ียน (Post-test) ของนักเรียนทั Êงสองกลุ่ม ถูกนํามา

วเิคราะหโ์ดยใชส้ถติ ิดงันีÊ 

1.) ค่าเฉลีÉย 

𝑋ሜ =
∑ 𝑋

𝑁
 

2.) ส่วนเบีÉยงเบนมาตรฐาน 

𝑆. 𝐷. = ඨ
∑(𝑋 − 𝑋ሜ )ଶ

𝑁 − 1
 

3.)  Pair t-test 

 𝑡 =
஽

ௌವ / √௡
 

4.) องศาอสิระ 

𝑑𝑓 = 𝑛 − 1  
 

3. ผลการทดลอง 

 3.ř ผลการประเมินคณุภาพของเครืÉองมอืวิจยั 

 แบบทดสอบก่อนเรียนและหลัง เร ียนได้ร ับการ

ตรวจสอบความตรงเชิงเนืÊอหาโดยผูเ้ชีÉยวชาญ ś ท่าน ด้วยวธิี 

IOC พบว่าขอ้คาํถามทั Êง ŚŘ ขอ้มคี่า IOC อยู่ระหว่าง Ř.Şş–ř.ŘŘ 

ซึÉงสงูกว่าเกณฑท์ีÉกําหนด คอื Ř.ŝŘ จงึสามารถนําไปใช้ไดทุ้กขอ้ 

 3.2 ผลการศึกษาของนักเรียนทีÉ ไม่เคยเ รียน

ตรรกศาสตร ์

 จากการนําเกมการ์ด AXIOM ไปใช้กบันักเรยีนทีÉยงั

ไม่เคยเรียนเรืÉองตรรกศาสตร์ จํานวน ŚŜ คน พบว่า คะแนน

เฉลีÉย Pre-test เท่ากบั ş.Şş  คะแนน และคะแนนเฉลีÉยPost-test 

เท่ากบั řş.řś  คะแนน จากคะแนนเตม็ ŚŘ คะแนน และผลการ

เปรยีบเทยีบคะแนนก่อนและหลงัการใช้เกมด้วยสถติ ิPaired t-

test พบว่า คะแนนหลงัใชเ้กมสูงกว่าก่อนใชเ้กมอย่างมนีัยสาํคญั

ทางสถิติ t(23)=27.79, p<0.001 แสดงให้เห็นว่าเกมการ์ด 

AXIOM สามารถช่ วยสร้า งความเข้า ใจพืÊนฐานเกีÉยวกับ

ตรรกศาสตร์ และส่งเสรมิทกัษะการให้เหตุผลเชิงตรรกศาสตร์

ของนักเรยีนทีÉยงัไม่มพีืÊนฐานเดมิได ้ 

ตารางทีÉ ř คะแนน Pre-test และ Pose-test ของนักเรียนทีÉไม่

เคยเรยีนตรรกศาสตร ์

 3.3 ผ ล กา ร ศึก ษ า ขอ ง นั ก เ รี ย น ทีÉ เ ค ย เ รียน

ตรรกศาสตร ์

 จากการนําเกมการ์ด AXIOM ไปใช้กบันักเรยีนระดบั

มธัยมศกึษาตอนปลายทีÉเคยเรยีนเรืÉองตรรกศาสตร์แลว้ จํานวน 

ŚŜ คน พบว่า คะแนนเฉลีÉย Pre-test เท่ากบั řś.ŘŜ คะแนน และ

คะแนนเฉลีÉย Post-test เท่ากบั řš.ŜŚ  คะแนน จากคะแนนเต็ม 

ŚŘ คะแนน และผลการเปรยีบเทยีบคะแนนก่อนและหลงัการใช้

เกมดว้ยสถติ ิPaired t-test พบว่า คะแนนหลงัใชเ้กมสงูกว่าก่อน

ใช้เกมอย่างมนีัยสาํคญัทางสถติ ิt(23)=35.68, p<0.001 แสดงให้

เหน็ว่าเกมการด์ AXIOM สามารถใช้เป็นสืÉอทบทวนความรู ้เพิÉม

ความแม่นยํา  และส่ ง เสริมการประยุกต์ ใช้แนวคิดทาง

ตรรกศาสตรข์องนักเรยีนทีÉมพีืÊนฐานเดมิได ้

ตารางทีÉ Ś คะแนน Pre-test และ Pose-test ของนักเรยีนทีÉเคย

เรยีนตรรกศาสตร ์

ś.Ŝ ผลสมัฤทธิÍ ทางการเรียนของนักเรียนทั Êงสอง

กลุ่ม 
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จากผลการทดลองพบว่า เกมการ์ด AXIOM สามารถ

พฒันาทกัษะการใหเ้หตุผลเชงิตรรกศาสตร์ของนักเรยีนทั Êงสอง

กลุ่มได้ โดยกลุ่มทีÉไม่เคยเรยีนมคีะแนนจาก ş.Şş  เป็น řş.řś  

คะแนน ซึÉงเพิÉมขึÊนเฉลีÉย š.ŜŞ คะแนนและกลุ่มทีÉเคยเรยีนแลว้มี

คะแนนจาก řś.ŘŜ  เป็น řš.ŜŚ  คะแนน ซึÉงเพิÉมขึÊนเฉลีÉย Ş.śŠ 

คะแนน และผลการทดสอบดว้ย Paired t-test พบว่าคะแนนหลงั

ใช้เกมสูงกว่าก่อนใช้เกมอย่างมีนัยสําคญัทางสถิติ (p<0.001) 

แสดงว่าเกม AXIOM สามารถใช้ได้ทั ÊงเพืÉอสรา้งความรู้ใหม่และ

ทบทวนความรูเ้ดมิดา้นตรรกศาสตรไ์ดอ้ย่างมปีระสทิธภิาพ 

 

 

 

 

 

 

 

รูปทีÉ ř กราฟแสดงผลสมัฤทธิ Íทางการเรยีนของนักเรยีนทั Êงสอง

กลุ่ม 

ś.ŝผลการศึกษาของนักเรียนทีÉ ไม่ เคยเรียน

ตรรกศาสตร ์

 ภายหลงัจากผูเ้รยีนเขา้ร่วมกิจกรรมการเรยีนรูโ้ดยใช้

เกมการ์ด AXIOM คณะผู้จัดทําได้ประเมินความพึงพอใจของ

ผู้เร ียนโดยใช้แบบสอบถามมาตราส่วนประมาณค่า ŝ ระดับ 

ได้แก่ ŝ (มากทีÉสุด), Ŝ (มาก), ś (ปานกลาง), Ś (น้อย) และ ř 

(น้อยทีÉสุด) โดยมกีลุ่มตวัอย่างเป็นนักเรียนระดบัมัธยมศึกษา

ตอนปลายจํานวน ŜŠ คน จากผลการประเมนิพบว่า ผู้เรยีนมี

ความพงึพอใจต่อการใช้เกมการ์ด AXIOM โดยรวมอยู่ในระดบั

มากทีÉสุด 𝑋ሜ = 4.66, 𝑆. 𝐷.= 0.56 แสดงให้เห็นว่าเกมการ์ดทีÉ

พฒันาขึÊนได้รบัการยอมรบัจากผู้เรยีน มีความน่าสนใจ และมี

ความเหมาะสมในการนํามาใช้เป็นสืÉอประกอบการเรยีนรู้เรืÉอง

ตรรกศาสตร ์

4. สรปุและอภิปรายผล 

 4.1 สรปุผลการทดลอง 

การศึกษาครั ÊงนีÊมวีตัถุประสงค์เพืÉอพฒันาเกมการ์ด 

AXIOM เป็นสืÉอการเรยีนรูเ้ร ืÉองตรรกศาสตร ์ศกึษาผลของการใช้

เกมต่อผลสัมฤทธิ Íทางการเรียนและทักษะการให้เหตุผลเชิง

ตรรกศาสตร์ของนักเรยีนระดบัมธัยมศึกษาตอนปลาย รวมถึง

ศึกษาความเหมาะสมของเกมในการจัดการเรียนรู้ ผลการ

ตรวจสอบคุณภาพแบบทดสอบโดยผู้เชีÉยวชาญจํานวน ś ท่าน 

พบว่าแบบทดสอบจํานวน ŚŘ ข้อมคี่า IOC อยู่ระหว่าง Ř.Şş–

ř.ŘŘ ซึÉงสูงกว่าเกณฑ์ทีÉกําหนด จึงสามารถนําไปใช้ในการวจิยั

ได ้

ผลการทดลองกับนักเรียนจํานวน ŜŠ คน พบว่า 

นักเรยีนทีÉยงัไม่เคยเรยีนตรรกศาสตรม์คีะแนนเฉลีÉยเพิÉมขึÊนจาก 

ş.Şş คะแนน เป็น řş.řś คะแนน เพิÉมขึÊน š.ŜŞ คะแนน และ

นักเรยีนทีÉเคยเรยีนตรรกศาสตร์แล้วมคีะแนนเฉลีÉยเพิÉมขึÊนจาก 

řś.ŘŜ คะแนน เป็น řš.ŜŚ คะแนน เพิÉมขึÊน Ş.śŠ คะแนน โดยผล

การวเิคราะห์ด้วย Paired t-test พบว่าคะแนนหลงัใช้เกมสูงกว่า

ก่อนใช้เกมอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติ (p<0.001) นอกจากนีÊ  

ผู้เร ียนมีความพึงพอใจต่อเกมการ์ด AXIOM อยู่ในระดับมาก

ทีÉสุด (𝑋ሜ  =4.66, S.D.=0.56) จึงสรุปได้ว่าเกมการ์ด AXIOM มี

ประสิทธิภาพในการพฒันาผลสมัฤทธิ Íทางการเรียน ส่งเสริม

ทกัษะการให้เหตุผลเชิงตรรกศาสตร์ และมคีวามเหมาะสมใน

การใช้เป็นสืÉอประกอบการเรียนรู้เรืÉองตรรกศาสตร์สําหรับ

นักเรยีนระดบัมธัยมศกึษาตอนปลาย 

4.Ś อภิปรายผลการทดลอง 

ผลการศึกษาชีÊใหเ้ห็นว่าเกมการ์ด AXIOM สามารถ

ส่งเสริมการเรียนรู้เรืÉองตรรกศาสตร์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

เนืÉองจากนักเรยีนทั Êงกลุ่มทีÉยงัไม่เคยเรยีนและกลุ่มทีÉเคยเรียน

เรืÉองตรรกศาสตร์มีคะแนนหลังเร ียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี

นัยสําคญัทางสถิต ิโดยกลุ่มทีÉไม่เคยเรยีนมคีะแนนเพิÉมขึÊนจาก 

ş.Şş  คะแนน เป็น řş.řś  คะแนน แสดงใหเ้หน็ว่าเกมสามารถ

ช่วยสร้างความเข้าใจพืÊนฐานด้านตรรกศาสตร์ผ่านการเรียนรู้

แบบลงมือปฏิบัติ ขณะทีÉกลุ่มทีÉเคยเรยีนมีคะแนนเพิÉมขึÊนจาก 

řś.ŘŜ  คะแนน เป็น řš.ŜŚ  คะแนน และมีส่วนเบีÉยงเบน

มาตรฐานลดลง แสดงใหเ้หน็ว่าผูเ้รยีนมคีวามเข้าใจเนืÊอหาและ

สามารถประยุกต์ใช้ความรูไ้ดอ้ย่างถูกตอ้งและสมํÉาเสมอมากขึÊน 

นอกจากนีÊ ผลการประเมนิความพงึพอใจของผู้เรยีน

ทีÉอยู่ในระดบั มากทีÉสุด (𝑋ሜ  =4.66, S.D.=0.56) แสดงใหเ้หน็ว่า

เกมการ์ด AXIOM มีรูปแบบทีÉเหมาะสม เข้าใจง่าย และช่วย

กระตุ้นการมสี่วนร่วมของผู้เรยีนผ่านกิจกรรมการเล่นและการ

แก้ปัญหา ส่งผลให้ผู้เรียนเกิดความสนใจและสามารถเรียนรู้

แนวคดิทางตรรกศาสตรไ์ดอ้ย่างมปีระสทิธภิาพ ดงันั Êน เกมการด์ 

AXIOM จงึมคีวามเหมาะสมในการนําไปใช้เป็นสืÉอประกอบการ

เรียนรู้เพืÉอพัฒนาทักษะการให้เหตุผลเชิงตรรกศาสตร์ของ

นักเรยีนระดบัมธัยมศกึษาตอนปลาย 

 

ข้อเสนอแนะ 
 ควรนําเกมการ์ด AXIOM ไปใช้เป็นสืÉอประกอบการ

เรยีนการสอนเรืÉองตรรกศาสตร ์และปรบัรปูแบบเกมใหเ้หมาะสม

กบัพืÊนฐานของผู้เรยีนแต่ละกลุ่ม นอกจากนีÊ ควรพฒันาเกมให้

ครอบคลุมเนืÊอหาคณิตศาสตร์หวัข้ออืÉน และทดลองใช้กบักลุ่ม

ตวัอย่างทีÉหลากหลายมากขึÊน เพืÉอเพิÉมประสทิธิภาพและความ

น่าเชืÉอถอืของผลการศกึษา 

 

กิตติกรรมประกาศ 
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 โครงงานคณิตศาสตร์นีÊสําเร็จลุล่วงได้ด้วยความ

กรุณาและการสนับสนุนจากหลายฝ่าย คณะผู้จ ัดทําขอกราบ

ขอบพระคุณ  ครูทีÉปรึกษาโครงงาน  ทีÉ ได้ ให้คํ าแนะ นํา  

ขอ้เสนอแนะ และใหค้าํปรกึษาตลอดการดําเนินโครงงาน รวมถงึ

ขอขอบพระคุณ ผูเ้ชีÉยวชาญ คณะครู และนักเรยีนทีÉเขา้ร่วมการ

ทดลองใช้เกมการ์ด ทีÉให้ความร่วมมอืและข้อเสนอแนะอนัเป็น

ประโยชน์ต่อการพฒันาโครงงาน 

เอกสารอ้างอิง 

กระทรวงศกึษาธกิาร. (2560). ตวัชีÊวดัและสาระการเรียนรู้

แกนกลางกลุ่มสาระการเรียนรู้ 

คณิตศาสตร ์(ฉบบัปรบัปรุง พ.ศ. 2560) ตามหลกัสูตร

แกนกลางการศึกษาขั ÊนพืÊนฐาน พุทธศกัราช 2551. 

กรุงเทพมหานคร: โรงพมิพช์ุมนุมสหกรณ์การเกษตรแห่ง

ประเทศไทย. 
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