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บทคัดยอ  

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพื่อหาประสิทธิภาพการจัดการเรียนรูแบบ CPA รวมกับบอรดเกม 

เรื่อง รอยละ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ตามเกณฑมาตรฐาน 75/75 และเพื่อเปรียบเทียบ

ความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร หลังไดรับการจัดการเรียนรูแบบ CPA รวมกับบอรดเกม 

กลุ มตัวอยางที ่ใชในการวิจัย คือ นักเรียนชั ้นประถมศึกษาปที ่ 5/2 โรงเรียนวัดธรรมนาวา จังหวัด

พระนครศรีอยุธยา ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2565 จํานวน 28 คน โดยวิธีการเจาะจง เครื่องมือที่ใชใน

การวิจัยประกอบดวย แผนการจัดการเรียนรูตามการจัดการเรยีนรูแบบ CPA รวมกับบอรดเกม จํานวน 5 

แผน แบบวัดความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรกอนเรียนและหลังเรียน บอรดเกม และ

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่อง รอยละ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 สถิติท่ีใชในการ

วิเคราะหขอมูล ไดแก คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และสถิติทดสอบคาที ผลการวิจัยพบวา (1) 

ประสิทธิภาพการจัดการเรียนรู แบบ CPA ร วมกับบอรดเกม เรื ่อง ร อยละ สําหรับนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปที่ 5 มีประสิทธิภาพเทากับ 87.50/78.55 ซึ่งมีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑที่กําหนด และ 

(2) ความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร หลังไดรับการจัดการเรียนรูแบบ CPA รวมกับบอรด

เกม หลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
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คําสําคัญ: บอรดเกม, รอยละ, การแกปญหาทางคณิตศาสตร, คอนครีท-พิคทอเรียล-แอ็บสแทรกต (ซีพีเอ) 

Abstract  

The objectives of this research were to find the effectiveness of CPA learning 

management coupled with board games on percentage topic for students in grade 5th 

level according to the 75/75 efficiency standard and compare their before/after ability to 

solve mathematical problems. The sample group for this research was 28 students from 

the class 5/2 of the 2023 year from Watthamnawa School in Ayuthaya province, selected 

by purposive sampling method. The tools used for this research were 5 CPA learning 

management plan coupled with board games, a mathematical problem-solving ability 

test, board games, and learning achievement evaluation tests on percentage for students 

in grade 5th. Statistics employed to analyze the collected data were mean, standard 

deviation, and t-test. The results findings of the research were (1) the effectiveness of CPA 

learning management with board games on percentage for the students in grades 5th was 

at 87.50/78.55, which was higher than the set standard and (2) the ability to solve math 

problems after receiving a CPA learning management with board games was higher than 

before at the statistical significance level of 0.05 level. 

Keywords: Board games, Percentage, Solve mathematical problems, Concrete - Pictorial 

– Abstract (CAP). 

บทนาํ 

การแกปญหาทางคณิตศาสตรเปนทักษะที่สําคัญและมีประโยชนอยางมากในชีวิตประจําวัน ไมวา

จะเปนการแกไขปญหาทางคณิตศาสตรในการเงิน การวิเคราะหขอมูล การเขาใจและการจัดการกับขอมลู

สถิติ และอื ่น ๆ  ตามที่กระทรวงศึกษาธิการ (2560) กลาววา การแกปญหาทางคณิตศาสตรเปน

กระบวนการท่ีใชความคิดและทฤษฎีคณิตศาสตรเพ่ือแกไขปญหาในสถานการณตาง ๆ ซึ่งมีการวิเคราะห 

วางแผน และการใชวิธีการที่เหมาะสมเพื่อหาคําตอบที่เปนประโยชนแกการแกไขปญหา โดยคํานึงถึง

ความสมเหตุสมผลของคําตอบ พรอมทั ้งตรวจสอบความถูกตอง สอดคลองกับสภาครูคณิตศาสตร

แหงชาติสหรัฐอเมริกา (National Council of Teachers of Mathematics, 2000) ที ่กลาววา การ

แกปญหาทางคณิตศาสตรมีบทบาทที่สําคัญที ่จะชวยใหนักเรียนเขาใจภาษาคณิตศาสตรซึ่งเปนการ

เชื่อมโยงสาระหรือความคิดที่ไมเปนทางการไปสูภาษาที่เปนนามธรรมและสัญลักษณทางคณิตศาสตร 
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และยังชวยใหนักเรียนมีการเชื่อมโยงความรูความเขาใจในแนวคิดทางคณิตศาสตรกับสื่อตาง ๆ เชน 

รูปภาพ กราฟ สัญลักษณตาง ๆ ที่นําเขามาใชในการแกไขปญหา นอกจากนี้การใชคณิตศาสตรในการ

สื่อสารยังชวยใหนักเรียนมีความชัดเจนในแนวคิด และเกิดความเขาใจที่ลึกซึ้งกับสิ่งที่เรียน  

การแกปญหาทางคณิตศาสตรใหอยูในรูปนามธรรมของนักเรียนจึงถือเปนอีกหนึ่งความทาทายของ

ครูผูสอนที่จะออกแบบกระบวนการเรียนการสอนที่เอ้ือตอการเรียนรู และบรรลุวัตถุประสงคในเรื่องนั้น ๆ 

กระบวนการสอนแบบ Concrete, Pictorial และ Abstract (CPA) ถ ือเปนหนึ ่งกระบวนการสอน

คณิตศาสตรที่ใชพัฒนาการสอนคณิตศาสตร โดยประเทศสิงคโปรไดกําหนดใหกระบวนการสอนแบบ CPA 

เปนกุญแจสําคัญในการพัฒนาการเรียนการสอนคณิตศาสตรสําหรับนักเรียนระดับประถมศึกษา (Ministry 

of Education Singapore, 2013) โดยกระบวนการสอนนี้จะมุงเนนไปที่การสรางองคความรูใน  3 ระดับ 

คือ 1. Concrete นักเรียนเรียนรูผานสิ่งที่เปนรูปธรรม สิ่งที่สามารถสัมผัสไดเพื่อเปนสัญลักษณแทน

เนื้อหาที่กําลังศึกษานั้น ๆ 2. Pictorial นักเรียนสามารถเรียนรูผานสิ่งที่เปนภาพได โดยทายสุดแลวจะ

มุงเนนไปที ่ตัวนักเรียนสามารถสรางภาพขององคความรู นั ้น และขามไปสู การเรียนรูในระดับที ่ 3. 

Abstract ในระดับนี้นักเรียนจะเรียนรูผานสัญลักษณทางคณิตศาสตร อยางไรก็ตามการจะกาวมาถึงขั้น 

Abstract ได นั้นจะตองอาศัยสองขั้นแรกเปนการปูพื้นฐานใหนักเรียนกอน จนทายที่สุดแลวนักเรียนจะ

สามารถเรียนรูคณิตศาสตรอยางเปนนามธรรมไดดวยตนเอง ซึ่งกระบวนการสอนแบบ CPA มีสวนชวยให

นักเรียนมีความสามารถในการสื่อสารและการสื่อความหมายทางคณิตศาสตรมากขึ้น  

บอรดเกมในการเรียนการสอนเปนเครื่องมือที่นําเขามาใชในกระบวนการสอนและการเรียนรู เพ่ือ

เสริมสรางประสบการณการเรียนที่นาสนใจและมีประสิทธิภาพสูงขึ้น ซึ่งมีที่มาจากแนวคิดและทฤษฎี

ทางการศึกษาที่หลากหลาย การนําเอาบอรดเกมเขามาใชในการเรียนการสอนชวยเพิ่มความสนุกสนาน

และกระตุนความคิดสรางสรรคของนักเรียน ใหพวกเขามีโอกาสในการเรียนรูอยางใกลชิดและมีสวนรวมใน

กระบวนการสรางความรู ทําใหนักเรียนเกิดการพัฒนาทักษะและความรูในหลาย ๆ ดาน ดวยกระบวนการ

ที่เนนการเรียนรูแบบพฤติกรรมนักเรียนมีโอกาสสัมผัสและปฏิสมัพันธกับสื่อที่สรางสรรค เพ่ือเรียนรูเนือ้หา

ตาง ๆ นอกจากนี ้ยังสรางสภาวะที ่เปนมิตรและสนุกสนานในการเรียนการสอน ทําใหผูเรียนมีความ

กระตือรือรนและมีความอยากรูเพ่ิมขึ้น (สฤณี อาชวานันทกุล, 2559)  

จากการศึกษาผลงานวิจัยที่เกี่ยวของ พบวา มัณฑนา พรมรักษ และ อัมพร มาคนอง 2557 ( )

ศึกษาผลของการจัดกิจกรรมการเรียนรูคณติศาสตรโดยใชโมเดลการแกปญหาที่เนนกระบวนการกํากับทาง

ปญญาที ่ม ีตอความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรและความสามารถในการคิดอยางมี

วิจารณญาณของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่  2 พบวานักเรียนกลุมทดลองมีความสามารถในการแกปญหา

คณิตศาสตรและความสามารถ ในการคิดอยางมีวิจารณญาณหลังเรยีนสูงกวากอนเรยีนและสูงกวานักเรยีน

กลุมควบคุมรวมถึงการมีพัฒนาการในการแกปญหาทางคณิตศาสตรและการคิดอยางมีวิจารณญาณดีขึ้น 

และ Jai Sharma and Doreen Connor (2017) ไดศึกษาการพัฒนาแบบจําลอง Concrete Pictorial 

Abstract (CPA) เรื่อง จํานวนเต็มลบ พบวานักเรียนที่ไดรับการสอนโดยใชแบบจําลอง CPA มีคะแนน
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เพิ่มขึ้นอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ 0.05 มากกวานักเรียนที่ไดรับการสอนโดยใชวิธีดังเดิมและยังพบวาการ

จัดการเรียนรูโดยใชโมเดล CPA สามารถพัฒนาแนวคิดใหไดเขาใจถึงแนวคิดทางคณิตศาสตรจากพื้นฐานที่

ถูกตองหรือมีมโนมติทางคณิตศาสตรเพื่อใหมีทักษะท่ีดีพรอมตอการนําไปประยุกตในระดับสูงไดอยางมั่นใจ 

จากประสบการณการสอนของผูวิจัยพบวา นักเรียนมักมีปญหาในการเรียนเกี่ยวกับการหารอยละ 

เน่ืองจากนักเรียนยังไมสามารถทําความเขาใจปญหา คิดวิเคราะห วางแผนแกปญหา และเลือกใชวิธีการท่ี

เหมาะสมได จึงทําใหนักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตรไมบรรลุเปาหมายที่กําหนดไว ผูวิจัยจึง

สนใจที่จะพัฒนาการจัดการเรียนรูเรื่อง รอยละ โดยใชกระบวนการจัดการเรียนรูแบบ CPA รวมกับบอรด

เกมใหเปนวิธีที่ชวยใหนักเรียนสามารถการหาคําตอบไดดียิ่งขึ้น มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนดีข้ึน 

วัตถุประสงค  

 1. เพื่อหาประสิทธิภาพการจัดการเรียนรูแบบ Concrete - Pictorial - Abstract (CPA) รวมกับ

บอรดเกม เรื่อง รอยละ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  5 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 

75/75 

  2. เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร หลังไดรับการจัดการเรียนรู

แบบ Concrete - Pictorial - Abstract (CPA) รวมกับบอรดเกม เรื ่อง รอยละ สําหรับนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาปที่  5  

วธิีการวิจัย 

1. ประชากร และกลุมตัวอยาง 

1.1. ประชากร ประชากรในการศึกษาวิจัยครั้งนี้ เปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียน      

วัดธรรมนาวา จังหวัดพระนครศรีอยุธยา ภาคเรียนท่ี  2 ปการศึกษา  2565  จํานวน 2 หองเรียน จํานวน

นักเรียนทั้งหมด 58 คน 

1.2 กลุมคนที่เขารวมการวิจัยเปน นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่  5 ภาคเรียนที่  2 ป

การศึกษา  2565 โรงเรียนวัดธรรมนาวา จังหวัดพระนครศรีอยุธยา จํานวน 1 หองเรียน รวมทั้งสิ้น 28 คน 

ซึ่งไดมาโดยการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling)  

2. เครื่องมือการวิจัย 

2.1 แผนการจัดการเรียนรูตามการจัดการเรียนรู แบบ Concrete - Pictorial – Abstract 

(CPA) รวมกับบอรดเกม เพื่อพัฒนาความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร เรื่อง รอยละ ของ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  5 ใชเวลาในการจัดการเรียนรู จํานวน 5 ชั่วโมง  
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2.2 บอรดเกม เรื่อง กําไร ขาดทุน 

 

ภาพท่ี 1 บอรดเกมและกติกา เรือ่ง รอยละ 

2.3 แบบวัดความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรกอนเรียนและหลงัเรียน เรื่อง โจทย

ปญหารอยละเปนขอสอบอัตนัย จํานวน 2 ขอ  

2.4 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร เรื ่อง โจทยปญหารอยละเปน

ขอสอบปรนัย 4 ตัวเลือก จํานวน 20 ขอ 

3. แบบแผนการวิจัย 

 การวิจัยนี้เปนการวิจัยเชิงปฏิบัติการในชั้นเรียน (Classroom Action Research) โดยผูวิจัย

เปนผูสอนในชั้นเรียนและนําหลักการและขั้นตอนของการวิจัยเชิงปฏิบัติการในชั้นเรียน โดยมีรูปแบบการ

วิจัยแบบกลุมเดียวที่มีการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน (One group pretest-posttest design)  

 

กลุมทดลอง E   1O            X   2O   

                                ทดสอบกอนเรียน ตัวแปรทดลอง     ทดสอบหลังเรยีน 

1O  แทน การทดสอบกอนเรียน 

X  แทน การจัดการเรียนรูแบบ Concrete – Pictorial I Abstract (CPA) รวมกับ

บอรดเกม 

2O  แทน การทดสอบหลังเรียน  
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4. การสรางและการทดสอบคณุภาพเครื่องมือ 

4.1 แผนการจัดการเรียนรู รายวิชาคณิตศาสตรโดยใชร ูปแบบ Concrete - Pictorial – 

Abstract (CPA) รวมกับบอรดเกม ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 เรื่อง รอยละ 

1) ศึกษาพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ.2542 แกไขเพ่ิมเติมฉบับที่ 3 พ.ศ. 2553 

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2560) มาตรฐานการเรียนรูชวง

ชั้นของกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร ชวงชั้นที่ 2 (ป.4-ป.6) แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวของ

เก่ียวกับการจัดการเรียนรู Concrete - Pictorial – Abstract (CPA)  

2) วิเคราะหเนื้อหาและจุดประสงคการเรียนรู เรื่อง รอยละวิเคราะหความสอดคลอง

ระหวางจุดประสงคการเรียนรูกับกระบวนการการจัดการเรียนรูโดยใช Concrete - Pictorial – Abstract 

(CPA)  

3) สรางแผนการจัดการเรียนรู เรื่อง รอยละ ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โดยแผนประกอบดวย 

สาระสําคัญ มาตรฐานการเรียนรู สาระการเรียนรู จุดประสงคการเรียนรู เนื้อหา กิจกรรมการเรียนรู สื่อ

การจัดการเรียนรู (บอรดเกม) แบบฝกทักษะ และการวัดผลประเมินผลการเรียนรู โดยกิจกรรมการจัด 

การเรียนรู จะนํารูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู โดยใช Concrete - Pictorial – Abstract (CPA)     

บางข้ันตอนเขามาแทรกในข้ันสอน  

4) นําแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรูไปนําเสนอผูเช่ียวชาญในการตรวจเครื่องมือจํานวน 3 

คน เพ่ือการตรวจสอบความเท่ียงตรงโดยใชดัชนีความสอดคลอง (IOC) โดยใชสูตรคาดัชนีความสอดคลอง 

(IOC) (ณัฏฐภรณ หลาวทอง, 2559) ดังนี้  


R

IOC
N

  

เมื่อ  IOC   แทน  ดัชนีความสอดคลองระหวางขอสอบกับจุดประสงค  

 R    แทน  ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของผูเช่ียวชาญทั้งหมด  

N      แทน  จํานวนผูเช่ียวชาญทั้งหมด  

5) ผู วิจัยปรับปรุงแกไขแผนการจัดการเรียนรูตามคําแนะนําของผู เชี ่ยวชาญ แลวนํา

แผนการจัดการเรียนรูท่ีสมบูรณไปใชในการวิจัย 

4.2 แบบทดสอบวัดความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร เรื ่อง รอยละ เปน

แบบทดสอบที่ผูวิจัยสรางขึ้นเพื่อวัดความสามารถในการแกปญหา เปนแบบทดสอบอัตนัย จํานวน 2 ขอ 

10 คะแนน ใชเวลา 60 นาที ผูวิจัยดําเนินการสรางแบบทดสอบ ดังนี ้

1) ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พ.ศ. 2561 คูมือครูและหนังสือแบบเรียน

รายวิชาพื้นฐานคณิตศาสตร ของสถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี กระทรวงศึกษาธิการ 

ศึกษาวิธีการสรางแบบทดสอบจากตําราและเอกสารเกี่ยวกับเทคนิคการสราง วิเคราะหเนื้อหาของกลุมสาระ

การเรียนรูคณิตศาสตร มาตรฐานการเรียนรูตัวช้ีวัด และจุดประสงคการเรียนรู  
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2) สรางแบบทดสอบวัดความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร เรื่อง รอยละ ให

สอดคลองกับเนื้อหาและจุดประสงคการเรียนรู โดยสรางแบบทดสอบจํานวน 4 ขอ ใชจริง จํานวน 2 ขอ 

10 คะแนน โดยกําหนดเกณฑการใหคะแนนแบบรูบิค   

3) นําแบบทดสอบและเกณฑการใหคะแนนเสนอตอผูเชี ่ยวชาญเพื่อพิจารณาตรวจสอบ

ความสอดคลองของแบบทดสอบ เพื ่อทําการประเมินความสอดคลองโดยคํานวณหาคาดัชนีความ

สอดคลอง (IOC) มีคาตั้งแต 0.60 ขึ้นไปถือวามีความสอดคลองกัน  

4) นําแบบทดสอบวัดความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร ที่ผานการคัดเลือกไป

ทดสอบกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนวัดธรรมนาวา ที่ไมใชกลุมตัวอยาง จํานวน 40 คน เพ่ือ

หาคาความยากงาย และคาอํานาจจําแนกของแบบทดสอบ จากสูตรตอไปนี้ (ณัฏฐภรณ หลาวทอง, 2559) 

การหาคาความยากงายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน    


R

P
N

 

เมื่อ  P   แทน  คาความยากงาย  

R   แทน  จํานวนผูที่ตอบขอสอบถูกทั้งหมด  

N   แทน  จํานวนผูที่ทําขอสอบทั้งหมด  

การหาคาอํานาจจําแนกของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  


 U LR R

r
N

 

เมื่อ  r  แทน  คาอํานาจจําแนก  

UR   แทน  จํานวนคนที่ตอบถูกในกลุมสูง  

LR   แทน  จํานวนคนที่ตอบถูกในกลุมตํ่า  

N    แทน  จํานวนคนทั้งหมดในกลุมสูงและกลุมตํ่า  

5) นําผลการวิเคราะหเปนรายขอโดยพิจารณาจากคาความยากงาย โดยเลือกขอสอบที่มี

คาความยากงายอยูระหวาง 0.2 - 0.8 และดัชนีคาอํานาจจําแนก คัดเลือกเฉพาะขอที่มีคาอํานาจจําแนก

ตามเกณฑตั้งแต 0.2 ข้ึนไป  

6) นําแบบทดสอบที่คัดเลือกแลวไปหาคาความเชื่อมั่น (Reliability) ซึ่งมีเกณฑคาความ

เชื่อมั่นที่ใชไดตองมีคาตั้งแต 0.60 ขึ้นไป โดยใชสูตรของคูเดอรริชารดสัน KR-20 (ณัฏฐภรณ หลาวทอง, 

2559) ดังน้ี  

  
 2

1
1

tt

n pq
r

n S
 

เมื่อ  ttr   แทน  ความเชื่อมั่นของขอสอบทั้งฉบับ 



ปที่ 4 ฉบับที่ 2                                                   

วารสารวิจัยและนวัตกรรมทางวิทยาศาสตรและเทคโนโลย ี

28 

 

n    แทน  จํานวนขอสอบ 

p    แทน  สัดสวนของคนที่ตอบถูก  

q    แทน  สัดสวนของคนที่ตอบผิด  
2S   แทน  ความแปรปรวนของคะแนน   

7) จัดพิมพแบบทดสอบวัดความสามารถทางคณิตศาสตร เรื่อง รอยละ ชั้นประถมศึกษาป

ที่ 5 ฉบับสมบูรณเพ่ือนําไปใชกับกลุมตัวอยางตอไป 

4.3 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์ทางการเร ียนรายวิชาคณิตศาสตร เรื ่อง รอยละ เปน

แบบทดสอบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือก จํานวน 20 ขอ 20 คะแนน ใชเวลา 60 นาที ผูวิจัยดําเนินการสราง

แบบทดสอบ ดังนี ้

1) ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั ้นพื ้นฐาน พ.ศ. 2561 คู มือครูและหนังสือ

แบบเรียนรายวิชาพื ้นฐานคณิตศาสตร ของสถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 

กระทรวงศึกษาธิการ ศึกษาวิธีการสรางแบบทดสอบจากตําราและเอกสารเกี่ยวกับเทคนิคการสราง 

วิเคราะหเนื้อหาของกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร มาตรฐานการเรียนรูตัวชี้วัด และจุดประสงคการ

เรียนรู  

2) สรางสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาคณิตศาสตร เรื ่อง รอยละ 

เปนแบบทดสอบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือก จํานวน 20 ขอ 20 คะแนน ใชเวลา 60 นาที  

3) นําแบบทดสอบและเกณฑการใหคะแนนเสนอตอผูเชี ่ยวชาญเพื่อพิจารณาตรวจสอบ

ความสอดคลองของแบบทดสอบ เพื ่อทําการประเมินความสอดคลองโดยคํานวณหาคาดัชนีความ

สอดคลอง (IOC) มีคาตั้งแต 0.60 ขึ้นไปถือวามีความสอดคลองกัน  

4) นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ผานการคัดเลือกไปทดสอบกับนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนวัดธรรมนาวา ที่ไมใชกลุมตัวอยาง จํานวน 40 คน เพื่อหาคาความยากงาย 

และคาอํานาจจําแนกของแบบทดสอบ  

5) นําผลการวิเคราะหเปนรายขอโดยพิจารณาจากคาความยากงาย โดยเลือกขอสอบที่มี

คาความยากงายอยูระหวาง 0.2 - 0.8 และดัชนีคาอํานาจจําแนก คัดเลือกเฉพาะขอที่มีคาอํานาจจําแนก

ตามเกณฑตั้งแต 0.2 ข้ึนไป  

6) นําแบบทดสอบที่คัดเลือกแลวไปหาคาความเชื่อมั่น (Reliability) ซึ่งมีเกณฑคาความ

เช่ือมั่นที่ใชไดตองมีคาตั้งแต 0.60 ขึ้นไป  

7) จัดพิมพแบบทดสอบวัดความสามารถทางคณิตศาสตร เรื่อง รอยละ ชั้นประถมศึกษาป

ที่ 5 ฉบับสมบูรณเพ่ือนําไปใชกับกลุมตัวอยางตอไป 

5. การเก็บรวบรวมขอมูล 

ผูวิจัยไดดําเนินการเก็บขอมูลตามลําดับขั้นตอน ดังนี ้

5.1 ผูวิจัยใหกลุมตัวอยางทําแบบทดสอบวัดความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร 
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โดยใหผู เรียนทําแบบทดสอบกอนที ่จะเริ ่มเรียนดวยการจัดการเรียนรู แบบ Concrete - Pictorial - 

Abstract (CPA) รวมกับบอรดเกม เรื่อง รอยละ สําหรับนักเรียนประถมศึกษาปที่ 5 เปนแบบทดสอบ

อัตนัย จํานวน 2 ขอ 10 คะแนน ใชเวลา 60 นาที  

5. 2 ดําเนินการจัดการเรียนรูแบบ Concrete - Pictorial - Abstract (CPA) รวมกับบอรดเกม 

เรื ่อง รอยละ สําหรับนักเรียนประถมศึกษาปที่ 5 ใชเวลาจํานวน 5 ชั ่วโมง บันทึกผลคะแนนการทํา

แบบทดสอบยอยระหวางเรียน  

5. 3 ทดสอบวัดความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร โดยใชแบบทดสอบวัด

ความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร ซึ่งใชแบบทดสอบฉบับเดียวกันกับแบบทดสอบกอนเรียน 

บันทึกผลการสอบไวเปนคะแนนสอบหลังการทดลอง สําหรับวิเคราะหขอมูล 

5.4 ทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน โดยใชแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรายวิชา

คณิตศาสตร เรื่อง รอยละ เปนแบบทดสอบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือก จํานวน 20 ขอ 20 คะแนน ใชเวลา 60 

นาที บันทึกผลการสอบไวเปนคะแนนสอบหลังการทดลอง สําหรับวิเคราะหขอมูล 

6. การวิเคราะหขอมูล 

6. 1 เพื ่อหาประสิทธิภาพการจัดการเรียนรู แบบ Concrete - Pictorial - Abstract (CPA) 

รวมกับบอรดเกม เรื ่อง รอยละ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี  5 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ

มาตรฐาน 75/75 โดยมีสูตรการคํานวณคาประสิทธิภาพ 1 2/E E  ดังน้ี (ชัยยงค พรหมวงศ, 2556)  

 
   1 100

x

NE
A

  และ 

 
   2 100

y

NE
B

 

เมื่อ  1E   แทน ประสิทธิภาพของกระบวนการ หมายถึง รอยละของคะแนนเฉลี่ยที่

นักเรียนทําไดจากการทําแบบฝกทักษะระหวางเรียน  

 2E   แทน ประสิทธิภาพของผลลัพธ หมายถึง รอยละของคะแนนเฉลี ่ยท่ี

นักเรียนทําไดจากการทําแบบทดสอบ  

 x   แทน  คะแนนรวมที่ไดจากการทําแบบฝกทักษะระหวางเรียน  

          y   แทน  คะแนนรวมจากการทําแบบทดสอบหลังเรียน  

N   แทน  จํานวนผูเรียน  

A   แทน  คะแนนเต็มของแบบฝก  

          B   แทน  คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 

 6.2 เปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยที ่ไดจากแบบทดสอบวัดความสามารถในการแกปญหาทาง

คณิตศาสตร หลังไดรับการจัดการเรียนรูแบบ Concrete - Pictorial - Abstract (CPA) รวมกับบอรดเกม 
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เรื่อง รอยละ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  5  ดวยการทดสอบคาที (t-test for One Sample) มี

สูตรดังนี้ (ณัฏฐภรณ หลาวทอง, 2559)   

     
 


 


22

1

D
t

n D D

n

 

เมื่อ  t  แทน  คาสถิติที่ใชเปรียบเทียบกับคาวิกฤตเพ่ือทราบความมีนัยสําคัญ 

D      แทน  ผลตางคะแนนกอนเรียนและหลังเรียน  

D   แทน  ผลรวมของผลตางของคะแนนกอนเรียนและหลังเรียน  

 2D  แทน  ผลรวมยกกําลังสองของผลตางของคะแนนกอนและหลังเรียน  

n      แทน  จํานวนนักเรียน 

ผลและอภิปรายผลการวิจยั 

1. วิเคราะหหาประสิทธิภาพการจัดการเรียนรูแบบ Concrete - Pictorial - Abstract (CPA) 

รวมกับบอรดเกม เรื่อง รอยละ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี  5 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ

มาตรฐาน 75/75 

ในการพัฒนาประสิทธิภาพการจัดการเรียนรูแบบ Concrete - Pictorial - Abstract (CPA) 

รวมกับบอรดเกม เรื่อง รอยละ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  5  ผูวิจัยไดทําการทดลองกับกลุม

ตัวอยาง  2 8 คน โดยระหวางการจัดการเรียนรู แบบ Concrete - Pictorial - Abstract (CPA) รวมกับ

บอรดเกม เรื่อง รอยละ ไดมีการเก็บคะแนนระหวางเรียนดวยแบบฝกทักษะ และเมื่อเรียนครบแลวให

นักเรียนทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน ตรวจใหคะแนนเพื่อหาคาเฉลี่ย มาพิจารณา

หาประสิทธิภาพตามเกณฑ 75/75 ดังตารางที่ 1 

 

ตารางที่ 1 ประสิทธิภาพการจัดการเรียนรูแบบ Concrete - Pictorial - Abstract (CPA) รวมกับบอรด

เกม เรื่อง รอยละ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  5  ปการศึกษา  256 5 ตามเกณฑ 75/75 

คะแนน คะแนนเต็ม X  รอยละของคะแนนเฉลี่ย 

คะแนนเฉลี่ยระหวางเรียน 10 8.75 87.50 

คะแนนเฉลี่ยแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธ์ิ

หลังเรียน 
20 15.71 78.55 

ประสิทธิภาพ 1 2/E E  เทากับ 87.50/78.55 
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จากตารางที่ 1 พบวา คะแนนจากการทํากิจกรรมและแบบฝกทักษะระหวางเรียน คะแนน

เฉลี ่ยเทากับ 8.75 คาประสิทธิภาพของกระบวนการเปน 87.50 และคะแนนเฉลี ่ยแบบทดสอบวัดผล

สัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของนักเรียน คะแนนเฉลี่ยเทากับ 15.71 คาประสิทธิภาพของผลลัพธเปน 

78.55 สรุปไดวา การจัดการเรียนรูแบบ Concrete - Pictorial - Abstract (CPA) รวมกับบอรดเกม เรื่อง 

รอยละ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  5  มีประสิทธิภาพ เทากับ 87.50/78.55 ซึ่งเปนไปตามเกณฑ

ที่ผูวิจัยตั้งไว 75/75 

2. เปรียบเทียบความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร หลังไดรับการจัดการเรียนรูแบบ 

Concrete - Pictorial - Abstract (CPA) รวมกับบอรดเกม เรื่อง รอยละ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศกึษา

ปที่  5  

 

ตารางที่ 2 การเปรียบเทียบความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร หลังไดรับการจัดการเรียนรู

แบบ Concrete - Pictorial - Abstract (CPA) รวมกับบอรดเกม เรื ่อง รอยละ สําหรับนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาปที่  5  

การทดสอบ N  X  . .S D  T 

กอนเรียน 28 3.57 0.997 
15.446** 

หลังเรียน 28 7.29 1.863 
**ระดับนัยสําคัญสูงกวาระดับ 0.05 

 

จากตารางที่ 2 พบวา คะแนนเฉลี่ยความสามารถในการแกปญหาคณิตศาสตร เรื่อง หลังไดรับ

การจัดการเรียนรูแบบ Concrete - Pictorial - Abstract (CPA) รวมกับบอรดเกม เรื่อง รอยละ สําหรับ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  5 กอนเรียนมีคะแนนเฉลี่ย 3.57 คะแนน หลังเรียนมีคะแนนเฉลี่ย 7.29 

คะแนน สรุปไดวา หลังไดรับการจัดการเรียนรูแบบ Concrete - Pictorial - Abstract (CPA) รวมกับ

บอรดเกม นักเรียนมีความสามารถในการแกปญหาคณิตศาสตรสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ

ที่ระดับ 0.05 

3. อภิปรายผล  

 การจัดการเรียนรูแบบ Concrete - Pictorial - Abstract (CPA) รวมกับบอรดเกม เพื่อพัฒนา

ความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร เรื่อง รอยละ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี  5  โรงเรียน

วัดธรรมนาวา สามารถอภิปรายผลได ดังน้ี 

3.1 ประสิทธิภาพการจัดการเรียนรูแบบ Concrete - Pictorial - Abstract (CPA) รวมกับ

บอรดเกม เรื่อง รอยละ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 

75/75 การจัดการเรียนรูในชั้นประถมศึกษามีความสําคัญอยางยิ่งในการพัฒนาทักษะและความเขาใจของ

นักเรียนในหลายๆ ดาน และหนึ่งในกระบวนการสอนที่ไดรับความนิยมและแสดงความประสบความสําเร็จ
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ในการสรางองคความรูคือกระบวนการสอนแบบ Concrete-Pictorial-Abstract (CPA) ที่เนนการเรียนรู

ผานการสรางความเขาใจของนักเรียนผานสิ่งตาง ๆ ที่เปนรูปธรรมไปสูการเขาใจทางนามธรรม โดย

กระบวนการสอนนี้ประกอบดวย 3 ขั้นตอนหลัก ไดแก Concrete (ขั ้นรูปธรรม) ซึ ่งเปนขั้นแรกที่ให

นักเรียนมีประสบการณในการกระทําจริง ตอมาคือ Pictorial (ข้ันนําเสนอผานรูปภาพ) ที่นักเรียนจะไดรับ

การนําเสนอผานรูปภาพที่ชวยสรางความเขาใจและติดตามไดงายขึ้น และ Abstract (ข้ันนามธรรม) ที่เปน

การสรางความเขาใจผานทางแบบสัญลักษณหรือภาษา กระบวนการสอนแบบ CPA นี้ถูกพัฒนาขึ้นโดย

กระทรวงศึกษาธิการของประเทศสิงคโปร โดยมีรากฐานมาจาก Instruction Theory ของ Bruner ซึ่ง

กลาวไววา การถายทอดประสบการณสามารถทําไดผาน 3 แบบ คือ Enactive representation (การ

เร ียนรู ผ านการกระทํา) ที ่เ ก่ียวของกับการเรียนรู ผ านการลงมือทําดวยตัวเอง ต อมาคือ Iconic 

Representation (การเรียนรูโดยมีภาพแทนสิ่งของ) ที่เกี่ยวของกับการเรียนรูผานภาพแทนสิ่งของ และ 

Symbolic representation (การเรียนรูโดยใชสัญลักษณหรือภาษา) ที่เกี่ยวของกับการเรียนรูผานการใช

สัญลักษณหรือภาษา กระบวนการสอนแบบ CPA นั้นไดรับความนิยมในการสอนวิชาคณิตศาสตรในระดับ

ประถมศึกษาของโรงเรียนในประเทศสิงคโปร โดยมีเปาหมายสําคัญคือการพัฒนาทักษะในการแกปญหา

ทางคณิตศาสตรของนักเรียน ในการสอนคณิตศาสตรที่ผูสอนจําเปนตองพัฒนานักเรียนใหมีความสามารถ

ในการแกปญหาทางคณิตศาสตร นักเรียนจําเปนตองมีมโนทัศนทางคณิตศาสตรที่ชัดเจนและการใช

กระบวนการทางคณิตศาสตร เพื ่อใช ในการแกปญหาที ่ม ีประสิทธ ิภาพ (Ministry of Education 

Singapore, 2013) ซึ่งผลวิจัยพบวา หลังไดรับการจัดการเรียนรูแบบ Concrete - Pictorial - Abstract 

(CPA) รวมกับบอรดเกม เรื่อง รอยละ มีประสิทธิภาพ เทากับ  87 .50 / 7 8 . 55 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่ผูวิจัย

ตั้งไว 75/75  

3.2 เมื่อเปรียบเทียบความสามารถในการแกปญหาหลังไดรับการจัดการเรยีนรูแบบ Concrete 

- Pictorial - Abstract (CPA) รวมกับบอรดเกม เรื่อง รอยละ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 เมื่อ

พิจารณาระดับความกาวหนาของความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรหลายดานจากใบงานและ

แบบทดสอบวัดความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร สามารถพัฒนาความสามารถในการ

แกปญหาทางคณิตศาสตร ดังน้ี 

1) นักเรียนสามารถพัฒนาความสามารถในการแกปญหาผานกิจกรรมบอรดเกมได การ

เลนบอรดเกมชวยใหนักเรียนเขาใจกฏ กติกา และจุดประสงคของเกม ซึ่งจะชวยใหนักเรียนสามารถเขยีน

คําตอบขั้นทําความเขาใจปญหาได หลังจากที่นักเรียนอานโจทยอยางละเอียด นักเรียนสามารถเขียนไดวา

โจทยตองการอะไรและมีจุดประสงคอะไร ซึ่งสอดคลองกับ สฤณี อาชวานันทกุล (2559) กลาววาบอรด

เกมควรมีกติกาที่ไมซับซอน และผูเลนตองเขาใจกฏกอนที่จะเลน ครูจึงเปนผูชี้แนะและกระตุนความคิด

ของนักเรียน การวางแผนนั้นตองคํานึงถึงเงื่อนไขที่มีและมองเห็นถึงความสัมพันธเหลานี้เปนขั้นตอนลําดับ 

แผนการวางไวควรมีแผนสํารองดวยเพื่อแกไขปญหาที่อาจเกิดขึ้นในแผนหลักท่ีวางไวเกิดปญหา ซึ่งในใบงาน

นักเรียนตองเขียนคําตอบโดยใชเงื ่อนไขที ่โจทยกําหนดมาสรางความสัมพันธเปนขั ้นตอนลําดับ และ
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เลือกใชวิธีการท่ีเหมาะสมในการหาคําตอบ 

2) นักเรียนเราสามารถพัฒนาความสามารถในการแกปญหาไดผานการทํากิจกรรมใน

รูปแบบ Concrete, Pictorial และ Abstract โดยเราจะเริ่มตนดวยการแกปญหาที ่เปนรูปธรรม แลว

กลับมามองเห็นเปนภาพเพ่ือที่จะแกปญหาที่เปนนามธรรม การฝกฝนในขั้นตอนนี้จะสงผลใหการแกปญหา

ของนักเรียนไมเหมือนกันทุกคน บางครั้งเราอาจไมตองมองเปนภาพ แตสามารถแปลงปญหาเปนสัญลักษณ

ทางคณิตศาสตรไดเลย โดยกอนที่เราจะเขาสูขั้นตอนนี้ เราจําเปนตองวางแผนการแกปญหากอน เพื่อให

เขาใจและแกปญหาไดในทางที่ถูกตอง เนื่องจากในระหวางเลนบอรดเกมนักเรียนจะตองทําภารกิจการด

เงินและการดทองคือการแกปญหาจากโจทยปญหาเรื่อง รอยละ นักเรียนจะไดทดลองแกปญหาจากโจทย 

แมวานักเรียนบางสวนยังไมมีความละเอียดรอบคอบในการคํานวณ แตการเสรมิกระตุนใหนักเรียนเช่ือมโยง

กับความรูที่เรียนมาและฝกฝนอยางสมํ่าเสมอ จะสงผลใหความสามารถในการแกปญหาของนักเรียน

เพิ ่มขึ ้น อยางไรก็ตามดวยกระบวนการเร ียนรู แบบ CPA นั ้น I Made Ari Purwadi, I Gusti Putu 

Sudiarta, และ I Nengah Suparta (2562) ไดสรุปวาการใช CPA เปนวิธีการสอนที่ชวยใหนักเรียนพัฒนา

ความเขาใจทางมโนทัศนทางคณิตศาสตรและความสามารถในการนําเสนอเศษสวนในเชิงคณิตศาสตรแบบ

นามธรรม การสอนแบบนี้ชวยกระตุนและสรางความกระตือรือรนใหนักเรียนตองการเรียนรู นอกจากน้ียัง

ชวยใหนักเรียนสามารถแสดงความเขาใจและความรูของตัวเองผานการใชเหตุผลและสื ่อสารในการ

แกปญหา การลําดับการสอนแบบ CPA ที่คนพบในการวิจัยนี้ยังชี้ใหเห็นวาไมจําเปนตองเปนขั้นตอน

เสนตรงแบบ C-P-A เสมอไป แตสามารถปรับเปลี่ยนตามความสามารถของแตละบุคคลได แนนอนวาผล

การเรียนอาจขึ้นอยูกับวิธีการสอนของครูรวมถึงความพรอมและความรูเดิมของนักเรียน ดังนั้นครูจึง

จําเปนตองแสดงและอธิบายขั ้นตอนทั้ง 3 ขั ้นตอน แตการตอบสนองตอการเร ียนรู ก ็เปนไปตาม

ความสามารถของนักเรียนเอง 

สรุปผลการวิจยั 

1. สรุปผลการวิจัย 

 การวิจัยเรื่อง การจัดการเรียนรูแบบ Concrete - Pictorial - Abstract (CPA) รวมกับบอรด

เกม เพ่ือพัฒนาความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร เรื่อง รอยละ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา

ปที่  5 สามารถสรุปผลการวิจัยตามลําดับ ดังนี ้

1.1 ประสิทธิภาพการจัดการเรียนรูแบบ Concrete - Pictorial - Abstract (CPA) รวมกับ

บอรดเกม เรื่อง รอยละ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 คะแนนจากการทํากิจกรรมและแบบฝก

ทักษะระหวางเรียน คะแนนเฉลี่ยเทากับ 8.75 คาประสิทธิภาพของกระบวนการเปน  87.50 และคะแนน

เฉลี่ยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของนักเรียน คะแนนเฉลี่ยเทากับ 15.71 คา

ประสิทธิภาพของผลลัพธเปน 7 8. 55 สรุปไดวา การจัดการเรียนรูแบบ Concrete - Pictorial - Abstract 
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(CPA) รวมกับบอรดเกม เรื่อง รอยละ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี  5  มีประสิทธิภาพ เทากับ 

87.50/78.55 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่ผูวิจัยตั้งไว 75/75 

1.2. ความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร หลังไดร ับการจัดการเร ียนรู แบบ 

Concrete - Pictorial - Abstract (CPA) รวมกับบอรดเกม เรื่อง รอยละ สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษา

ปที่  5 กอนเรียนมีคะแนนเฉลี่ย 3.57 คะแนน หลังเรียนมีคะแนนเฉลี่ย 7.29 คะแนน สรุปไดวา หลังไดรับ

การจัดการเรียนรูแบบ Concrete - Pictorial - Abstract (CPA) รวมกับบอรดเกม นักเรียนมีความสามารถ

ในการแกปญหาคณิตศาสตรสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 

2. ขอเสนอแนะ 

2. 1 ขอเสนอแนะในการนําไปใช 

1) การจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบ Concrete - Pictorial - Abstract (CPA) รวมกับบอรด

เกม ครูควรใหนักเรียนเห็นถึงความสําคัญและความหมายของเนื้อหาที่จะสอนแลวเชื่อมความสัมพันธของ

เนื้อหาที่สอนกับชีวิตจริง เพราะจะทําใหนักเรียนจะมีความกระตือรือรนและสนใจในการเรียนมากขึ้น ทํา

ใหผูสอนสามารถถายทอดความรูไดดีย่ิงข้ึน 

2) การจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบ Concrete - Pictorial - Abstract (CPA) รวมกับบอรด

เกม ครูควรเลือกบอรดเกมที่เหมาะสมกับเนื้อหาที่จะใชสอน และชวงอายุของนักเรียนดวยเชนกัน เพราะ

ถามีความเหมาะสมทั้งสองดานแลว การจัดกิจกรรมโดยใชบอรดเกมนั้นจะมีประสิทธิภาพมากขึน้ 

2. 2 ขอเสนอแนะสําหรับงานวิจัยครั้งตอไป 

1) ผูวิจัยควรศึกษาแนวทางการจัดการเรียนรูที่ใชบอรดเกม โดยออกแบบและสูรางบอรด

เกมที่ใชในการสรางองคความรูของนักเรียนไดดวย นอกเหนือจากบอรดเกมท่ีใชเพ่ือฝกฝนความรูแลว 

2) ผูวิจัยควรเนนการจัดการเรยีนรูแบบ Concrete - Pictorial – Abstract (CPA) รวมกับ

บอรดเกม ที่สงเสริมหรือพัฒนาความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรในขั้นดําเนินการแกปญหา

และขั้นทบทวนและตรวจสอบคําตอบ 
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