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บทคดัย่อ 
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ABSTRACT 
   
 This research aimed to 1) create practice games for simple number addition and 
subtraction for Prathomsuksa 1 students, 2) examine learning achievement by using practice games for 
simple number addition and subtraction for Prathomsuksa 1 students, and 3) investigate the students’ 
satisfaction on practice games for simple number addition and subtraction for Prathomsuksa 1 
students. 
 The samples of this study were 30 Prathomsuksa 1 students in the second semester 2012 
of Ban Klong Ta Kian School, Moo 2 (Teacher’s Day 1961).  Besides, they were selected by applying 
purposive random sampling. 
 The results found that 1) the efficiency of practice games for simple number addition and 
subtraction for Prathomsuksa 1 students was 82.86/84.50 which was concordant with a 80/80 
hypothesis, 2) the students’ learning achievement after using the practice games for simple number 
addition and subtraction for Prathomsuksa 1 students was higher than the former learning achievement 
with a statistical significance level of .05, and 3) the students’ satisfaction on the practice games for 
simple number addition and subtraction for Prathomsuksa 1 was at high level. 
 
Keywords: practice game, number addition and subtraction 

 
 

 
ง 



กติติกรรมประกาศ 
 

 วิทยานิพนธ์ฉบับ น้ีส า เ ร็จได้ด้วยความ เมตตาอย่า งสูงจาก  รองศาสตราจารย ์                     
ดร.  เกียรติศกัด์ิ  พนัธ์ล าเจียก  ประธานกรรมการการสอบ  ดร. เทียมยศ  ปะสาวะโน  อาจารย ์          
ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ ดร. เยาวลักษณ์  พิพฒัน์จ  าเริญกุล กรรมการสอบ  และรองศาสตราจารย ์        
ดร. สาโรช  โศภีรักข ์ กรรมการผูท้รงคุณวฒิุจากมหาวทิยาลยัเกษตรศาสตร์  ที่กรุณาใหค้  าแนะน าและ
ให้ค  าปรึกษา  ตลอดจนให้ความช่วยเหลือแก้ไขข้อบกพร่อง  เพื่อให้วิทยานิพนธ์ฉบบัน้ีมีความ
สมบูรณ์  ซ่ึงผูว้จิยัขอกราบขอบพระคุณทุกท่านเป็นอยา่งสูง ไว ้ ณ  โอกาสน้ี 
 ขอขอบคุณผูเ้ช่ียวชาญทั้ง 5 ท่าน  ที่ไดใ้ห้ความอนุเคราะห์ประเมินรับรองตน้แบบช้ินงาน
วิจยัและให้ค  าแนะน าอนัเป็นประโยชน์ในการท าวิจยั  ขอขอบคุณผูเ้ช่ียวชาญทั้ง  3 ท่าน  ที่ให้ความ
อนุเคราะห์ตรวจเคร่ืองมือที่ใชใ้นการวิจยั  ขอขอบคุณอาจารยท์ั้ง 5 ท่านที่สละเวลาอนัมีค่าตอบขอ้
สัมภาษณ์อันเป็นผลให้งานวิจยัมีความชดัเจน  ครบถ้วนและสามารถน ามาประยุกต์ใช้งานได้จริง    
และขอขอบคุณท่านผูอ้  านวยการและนักเรียนโรงเรียนบา้นคลองคะเคียน หมู่ 2 (วนัครู 2004) ที่ให้
ความอนุเคราะห์สถานที่  อุปกรณ์ต่าง ๆ รวมถึงนักเรียนกลุ่มตวัอยา่งมาใชใ้นการทดลองจ านวน 48 
คน ขอขอบคุณอาจารยสิ์ริวลัย ์ ทรัพยอุ์ดม  ที่ให้ความช่วยเหลือและเป็นก าลงัใจตลอดระยะเวลาใน
การท าวิจยั  ขอขอบคุณบุคลากรบัณฑิตวิทยาลัยทุกคนที่ประสานงานด้านเอกสาร  และให้ความ
ช่วยเหลือตลอดช่วงเวลาของการศึกษา   
 ขอขอบพระคุณคณาจารณ์ทุกท่านที่ไดป้ระสิทธิประสาทวิชา  บ่มเพาะจนผูว้ิจยัสามารถ
น าเอาหลกัการมาประยกุตใ์ชแ้ละอา้งอิงในการวจิยัในคร้ังน้ี   
 คุณค่าอนัพงึมีจากวทิยานิพนธฉ์บบัน้ี  ขอมอบเพือ่บูชาพระคุณบิดา  มารดา  ครู  อาจารย ์ 
และผูมี้พระคุณทุกทา่น 
 

                                                                                                              ศกัรินทร์  หม่ืนนรินทร์ 
 
 
 

 
 
จ 



 
 

สารบัญ 
 

                    หนา้ 
บทคดัยอ่ภาษาไทย ................................................................................................................ ค 
บทคดัยอ่ภาษาองักฤษ ........................................................................................................... ง 
กิตติกรรมประกาศ ................................................................................................................ จ 
สารบญั .................................................................................................................................. ฉ 
สารบญัตาราง........................................................................................................................... ฌ 
สารบญัภาพ.... ........................................................................................................................ ญ 
บทที่   
1  บทน า ................................................................................................................................  1 
 1.1 ความเป็นมาและความส าคญัของปัญหา ............................................................ 1 
 1.2 วตัถุประสงคก์ารวจิยั ......................................................................................... 5 
 1.3 สมมติฐานการวจิยั ............................................................................................. 5 
 1.4 ตวัแปรที่ศึกษา................................................................................................... 6 
 1.5 ประโยชน์ที่ไดรั้บ .............................................................................................. 6 

1.6 ขอบเขตของการวจิยั .......................................................................................... 6 
1.7 ระยะเวลาในการด าเนินงานวจิยั ........................................................................ 7 

 1.9 ค  าจ  ากดัความที่ใชใ้นการวจิยั ............................................................................ 7 
 1.10 กรอบแนวคิดในการท าวจิยั ............................................................................. 8 
2  เอกสารและงานวจิยัที่เก่ียวขอ้ง ......................................................................................... 9 
 2.1 สาระการเรียนรู้.................................................................................................. 9
 2.2 หลกัการสอนและการออกแบบกิจกรรมทางการสอนคณิตศาสตร์.................... 12
 2.3 จิตวทิยาในการสอนคณิตศาสตร์........................................................................ 16 
 2.4 ทกัษะการคิดค านวณ การบวก การลบ............................................................... 18 
 2.5 การน าเกมเขา้มาใชใ้นกิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตร์............................ 20 
 2.6 เอกสารและงานวจิยัที่เก่ียวขอ้ง........................................................................... 22 

 
 
ฉ 



 
 

สารบัญ (ต่อ) 
 

บทที่                     หนา้ 
3  วิธีด าเนินการวจิยั ............................................................................................................. 25 
 3.1 แบบแผนการวจิยั .............................................................................................. 25
 3.2 ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง ................................................................................ 26 
 3.3 เคร่ืองมือที่ใชใ้นการวจิยั ................................................................................... 26 
 3.4 การเก็บรวบรวมขอ้มูล ...................................................................................... 26 
 3.5 การวเิคราะห์ขอ้มูล ........................................................................................... 31 
4  ผลการวเิคราะห์ขอ้มูล ...................................................................................................... 35 
 4.1 ผลการหาประสิทธิภาพ .................................................................................... 35 
 4.2 ผลการเปรียบเทียบผลคะแนน ก่อนและหลงั .................................................... 36 
 4.3 ผลความพงึพอใจ ............................................................................................... 36 
5  สรุปผลการวจิยั อภิปรายผล และขอ้เสนอแนะ ................................................................. 37 
 5.1 วตัถุประสงคก์ารวจิยั ........................................................................................ 37 
 5.2 สมมุติฐานการวจิยั ............................................................................................ 37 
 5.3 ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง ............................................................................... 38 
 5.4 ตวัแปรที่ศึกษา................................................................................................... 38 
 5.5 เคร่ืองมือที่ใชใ้นการวจิยั ................................................................................... 38 
 5.6 วธีิด าเนินการวจิยั .............................................................................................. 39 
 5.7 สรุปผลการวจิยั ................................................................................................. 41 
 5.8 การอภิปรายผล .................................................................................................. 41 
 5.9 ขอ้เสนอแนะ ..................................................................................................... 42 
 5.10 ขอ้เสนอแนะในการท าวจิยัคร้ังต่อไป ............................................................. 43 
บรรณานุกรม ........................................................................................................................ 44 
ภาคผนวก ............................................................................................................................. 47 
 
 

ช 



 
 

สารบัญ (ต่อ) 
 

บทที่                     หนา้ 
ภาคผนวก ก........................................................................................................................... 48 
ภาคผนวก ข .......................................................................................................................... 59 
ภาคผนวก ค .......................................................................................................................... 83
ภาคผนวก ง .......................................................................................................................... 98 
ประวตัิผูเ้ขียน ........................................................................................................................ 129 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ซ 



 
 

สารบัญภาพ 
 
ภาพที ่                                หนา้ 
 1.1  กรอบแนวคิดในการท าวจิยั .............................................................................. 8 
 3.1 แสดงการสร้างและพฒันาเกม ............................................................................ 30 
 
   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
ญ 



 
 

สารบัญตาราง 
 
ตารางที ่                    หนา้ 
 4.1  แสดงผลการหาประสิทธิภาพ  E1/E2  ของเกมกลุ่มภาคสนาม   
        จ  านวน 30  คน .................................................................................................... 35 
 4.2  แสดงการเปรียบเทียบผลการการใชเ้กมฝึกทกัษะการบวกและการลบเลข 
         ก่อนและหลงัการใชเ้กม...................................................................................... 36 
 4.3   แสดงผลความพงึพอใจของนกัเรียนที่มีต่อเกมฝึกทกัษะการบวก 
        และการลบเลขอยา่งง่าย ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1.......................... 36  
ตารางภาคผนวกที ่              
  1. แสดงความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญดา้นวดัและประเมินผลแบบทดสอบ................ 84 
 2. แสดงผลการประเมินความพงึพอใจของผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหา............................. 86 
 3. แสดงผลการประเมินความพงึพอใจของผูเ้ช่ียวชาญดา้นส่ือ.................................. 87 
 4. แสดงผลการประสิทธิภาพ E1/E2 เป็นร้อยละของกลุ่มจ านวน 3 คน................... 88 
 5. แสดงผลการประสิทธิภาพ E1/E2 เป็นร้อยละของกลุ่มจ านวน 9 คน................... 89 
 6. แสดงผลการประสิทธิภาพ E1/E2 เป็นร้อยละของกลุ่มจ านวน 30 คน................. 90 
 7. แสดงค่าความยากง่าย(P)  และค่าอ านาจจ าแนก(r)จากแบบทดสอบ..................... 92 
 8. แสดงสดัส่วนของผูท้ี่ตอบถูก (P) และสดัส่วนของผูต้อบผดิ(Q) .......................... 94 
 9. แสดงค่า X2 จากการท าแบบทดสอบจ านวน 30 ขอ้................................................ 96 
 

 
 
 
 
 
 

 
 

ฌ 



 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ญ 



1 
 

บทที่ 1 
 

บทน ำ 
 
1.1 ที่มำและควำมส ำคญัของปัญหำ 
    กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์เป็นกลุ่มสาระการเรียนรู้ที่มีบทบาทส าคญัต่อการพฒันา
ความคิดของผูเ้รียน ช่วยพฒันาใหผู้เ้รียนสามารถคิดเป็น ท าเป็น และมีความสามารถในการแกปั้ญหา
อยา่งเป็นระบบ มีแบบแผน ท าใหผู้เ้รียนสามารถคิดวเิคราะห์ปัญหาและแกปั้ญหาไดอ้ยา่งถูกตอ้งและ
เหมาะสม  กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ(2545:1)  ดงัที่ ยุพิน  พิพิธกุล (2530:1) ไดก้ล่าวถึง
ความส าคญัของวิชาคณิตศาสตร์ไวว้่า วิชาคณิตศาสตร์เป็นวิชาที่เก่ียวขอ้งกบัความคิด กระบวนการ
และเหตุผล คณิตศาสตร์ฝึกให้คนคิดอย่างเป็นระเบียบและเป็นรากฐานของวิทยาการหลาย ๆ สาขา 
ความเจริญทั้งทางด้านเทคโนโลยี ดา้นวิทยาศาสตร์ และด้านวิศวกรรมศาสตร์ ฯลฯ ลว้นแต่อาศยั
พื้นฐานทางคณิตศาสตร์ทั้งส้ิน โดยเฉพาะอยา่งยิง่ในชีวิตประจ าวนัของเราทุกวนัน้ีลว้นแต่เก่ียวขอ้ง
กบัตวัเลข การคิดค  านวณ ไม่วา่จะเป็นช่วงวยัใดก็ตามก็ตอ้งมีการคิดค  านวณ คิดวิเคราะห์เพื่อเป็นการ
ตดัสินใจ ในหลาย ๆ อยา่ง จากความส าคญัของวิชาคณิตศาสตร์ดงักล่าว กระทรวงศึกษาธิการจึงได้
ก าหนดให้วิชาคณิตศาสตร์เป็นวิชาบังคบั โดยจัดให้มีการเรียนการสอนในทุกระดับตั้งแต่ระดับ
ประถมศึกษาจนถึงระดบัมธัยมศึกษา และไดก้  าหนดแนวทางการจดัการเรียนในกลุ่มสาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ตามพระราชบญัญติัการศึกษาแห่งชาติ พุทธศกัราช 2542 โดยยดึหลกัว่าผูเ้รียนทุกคนมี
ความสามารถเรียนรู้และพฒันาตนเองได ้การจดัการเรียนรู้ในกลุ่มสาระดงักล่าวตอ้งส่งเสริมทั้งดา้น
ความรู้และการพฒันาทกัษะทางคณิตศาสตร์ โดยเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนไดค้ิดและแกปั้ญหาดว้ยตนเอง 
ไดศึ้กษาคน้ควา้จากส่ือและเทคโนโลยตี่าง ๆ ผูส้อนจะมีส่วนช่วยในการจดัเน้ือหาสาระและกิจกรรม
ให้สอดคล้องกับความสนใจและความถนัดของผูเ้รียน เพื่อส่งเสริมให้ผูเ้รียนไดพ้ฒันาตนเองอยา่ง
เต็มที่  ตามความต้องการ ความสนใจและเต็มตามความสามารถของผู ้เ รียน  (กรมวิชาการ 
กระทรวงศึกษาธิการ, 2545:188) 
    หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ได้
ก าหนดสาระที่ 1 เร่ืองจ านวนและการด าเนินการ เป็นสาระการเรียนรู้พื้นฐานของการเรียนรู้
คณิตศาสตร์เป็นจุดเร่ิมตน้ของการเรียนคณิตศาสตร์เพื่อน าไปต่อยอดในการเรียนสาระอ่ืน ๆโดยเน้น
ใหผู้เ้รียนมีความรู้ความเขา้ใจและความรู้สึกเชิงจ านวนเก่ียวกบัจ านวนนับไม่เกินหน่ึงแสน และการ
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ด าเนินการของจ านวน สามารถแก้ปัญหาการบวก การลบได้อย่างถูกต้อง (หลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาขั้นพื้นฐาน พทุธศกัราช 2551,  2551 : 58) 
    ในปัจจุบนัการจดัการเรียนการสอนตามหลกัสูตรไดรั้บการปรับปรุงในทุก ๆ ส่วนเพือ่ 
ให้สอดคล้องกับพระราชบญัญติัการศึกษาแห่งชาติ พุทธศกัราช 2542 หมวด 4 แนวทางการจัด
การศึกษา มาตรา 22 ซ่ึงมีใจความวา่การจดัการศึกษาตอ้งยดึหลกัวา่ผูเ้รียนทุกคนมีความสามารถเรียนรู้
และพฒันาตนเองได ้และถือวา่ผูเ้รียนมีความส าคญัที่สุด กระบวนการจดัการศึกษาจึงตอ้งส่งเสริมให้
ผูเ้รียนสามารถพฒันาตามธรรมชาติและเต็มศกัยภาพ ฉะนั้นผูส้อนจะตอ้งเป็นผูท้ี่มีความรู้และความ
เช่ียวชาญในเน้ือหาวิชาที่สอนและมีความสามารถในการถ่ายทอดความรู้ในลกัษณะการออกแบบ
กิจกรรมที่หลากหลายน่าสนใจ ทา้ทาย และเอ้ือต่อความสามารถอีกทั้งการจดักระบวนการเรียนรู้ ตอ้ง
ค  านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล (สุวร  กาญจนมยรู,  2538 : 40)  จากพระราชบญัญตัิการศึกษา
แห่งชาติดังกล่าวจะเห็นว่าการเรียนรู้ที่เน้นผูเ้รียนจะเป็นผูมี้บทบาทส าคญัยิ่งเพราะการเรียนรู้จะ
เกิดขึ้นไดจ้ากแหล่งต่าง ๆ กนั ผูเ้รียนไม่จ าเป็นจะตอ้งรอรับความรู้จากผูส้อนแต่ฝ่ายเดียว บทบาทของ
ผูส้อนจึงตอ้งเปล่ียนไป โดยเฉพาะการจดักิจกรรมและเทคนิควิธีสอนอยา่งหลากหลาย เพื่อให้ผูเ้รียน
ทุกคนสามารถท าได้ตามศกัยภาพของเขา ผูส้อนจึงตอ้งมีความรู้ในการเตรียมส่ือการเรียนการสอน 
การออกแบบการสอนอาจจะเป็นบทเรียนส าหรับเรียนดว้ยตนเอง โดยค านึงถึงส่ิงที่ผูเ้รียนจะไดรั้บทั้ง
ในแง่เน้ือหาวิชา ความรู้ ทกัษะ ให้นักเรียนไดมี้ส่วนร่วมในบทเรียนมากที่สุด จดักระบวนการเรียน
การสอนที่สามารถท าให้นักเรียนเรียนด้วยความสนุกสนาน เพลิดเพลิน เต็มใจ กระตือรือร้น มี
ความสุขในการเรียน ดงันั้นในการจดักิจกรรมการเรียนการสอนครูผูส้อนจึงควรรู้จกัเลือกส่ือการสอน
ที่เหมาะสมจากแหล่งต่าง ๆ มีการวางแผนการสอนในเร่ืองการใชส่ื้อการสอน การสร้างกิจกรรมการ
เล่น สร้างเกมที่สอดคล้องกับเน้ือหาในบทเรียน เพื่อนักเรียนจะได้เล่น และเรียนรู้ไปด้วยใน
ขณะเดียวกัน วิธีการเช่นน้ีจะช่วยสร้างเจตคติที่ดีในการเรียนและเป็นการฝึกทกัษะในเน้ือหาวิชา
ความรู้ไดอี้กทางหน่ึง 
   การจดัการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ นอกจากจะมุ่งพฒันาให้นักเรียนเกิดความคิด  รวบ
ยอดทางคณิตศาสตร์แลว้ ยงัมุ่งใหน้กัเรียนมีความคิดรวบยอดและความรู้สึกเชิงจ านวนเกี่ยวกบัจ านวน
และตวัเลขควบคู่กนัไปครูผูส้อนตอ้งมีการวางแผนการสอนให้มีประสิทธิภาพ จดักิจกรรมการเรียน
การสอนที่น่าสนใจ กระตุน้ให้นักเรียนอยากรู้อยากเรียน มีการจดัท าแผนการสอนที่แตกต่างไปจาก
การบรรยายเพียงอยา่งเดียว การท าแบบฝึกหัดตามที่ปรากฏอยูใ่นหนังสือเรียน เช่น การท าแผนการ
สอนที่มีส่ือประสมที่หลากหลายใหส้อดคลอ้งกบัเน้ือหาวิชาจะช่วยให้นักเรียนไม่เกิดความเบื่อหน่าย
ต่อการเรียน แผนการสอนเป็นหัวใจส าคัญของการน าผูเ้รียนไปสู่จุดหมายปลายทางที่ก  าหนด 
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เน่ืองจากสภาพทอ้งถ่ิน ความแตกต่างของผูเ้รียนและลกัษณะของวชิาเป็นตวัก  าหนดว่าจะตอ้งเลือกใช้
กิจกรรมและกระบวนการเรียนการสอนลกัษณะใด จึงจะสามารถท าให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ตรงตาม
จุดประสงคข์องหลกัสูตร ในการจดัท าแผนการสอนนั้นครูผูส้อนมกัจะประสบปัญหาเก่ียวกบัการน า
ส่ือมาใชจ้ดักิจกรรมการเรียนการสอน การเลือกใชส่ื้อ นอกจากน้ียงัขาดความรู้และทกัษะในเร่ืองการ
ใช้ส่ือ ไม่มีความช านาญในการสร้างส่ือการสอนที่มีประสิทธิภาพ จากปัญหาดงักล่าวครูผูส้อนจึง
จ าเป็นตอ้งศึกษาและคน้ควา้หาความรู้ในเร่ืองส่ือทางคณิตศาสตร์เพือ่น ามาใชใ้นการวางแผนการสอน 
ส่ือที่สามารถน ามาใชจ้ดักิจกรรมการเรียนการสอนอาจเป็นวสัดุ เช่น รูปทรงเรขาคณิตต่าง ๆ ที่ท  าจาก
ไม ้ชุดการสอน ของจริง ของจ าลอง ส่ือที่เป็นอุปกรณ์ เช่น เคร่ืองบนัทึกเสียง จอฉายภาพ นอกจากส่ือ
ที่เป็นวสัดุอุปกรณ์แล้วยงัมีส่ืออีกประเภทหน่ึงคือ ส่ือที่เป็นกิจกรรม เช่น การเล่นของเล่นทาง
คณิตศาสตร์ เกมทางคณิตศาสตร์ เป็นตน้ 
 ส่ือคณิตศาสตร์ที่สามารถน ามาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนได้นั้นขึ้ นอยู่กับ
ครูผูส้อนวา่จะสามารถน ามาใชใ้หเ้หมาะสมกบัวยั ความสามารถ ความสนใจของนักเรียนไดม้ากน้อย
เพียงใด เพื่อเป็นการจูงใจให้ผูเ้รียนตอ้งฝึกปฏิบตัิ ฝึกด้วยความเพลิดเพลินและมีความสุขในการฝึก 
อนัจะน าไปสู่การพฒันาทกัษะทางคณิตศาสตร์ หากเป็นนกัเรียนในระดบัประถมศึกษา ซ่ึงเป็นวยัแห่ง
การเล่นก็ควรจะส่งเสริมใหน้กัเรียนเรียนรู้ดว้ยความสนุกสนาน เพลิดเพลิน เต็มใจ กระตือรือร้นที่จะ
เรียนเป็นกิจกรรมที่น่าสนใจ ผูศึ้กษาพิจารณาแลว้เห็นว่า เกม เป็นส่ือการสอนประเภทหน่ึงที่จะช่วย
ใหน้กัเรียนเรียนดว้ยความสนุกสนาน ต่ืนเตน้ ทา้ทาย ไม่เบื่อ ไดรั้บการเสริมแรงในขณะเล่นไดท้นัที 
ถา้เล่นบ่อย ๆ จะเกิดทกัษะ จึงเหมาะกับการน ามาใช้ฝึกทกัษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร์ ในการคิด
ค  านวณ วิธีการน้ียงัช่วยสร้างเจตคติที่ดีในการเรียนไดอี้กทางหน่ึงด้วย  ดงัที่ สุวร กาญจนมยรู และ
คณะ (2544) ไดใ้หแ้นวคิดเก่ียวกบัส่ือ เกม ในแง่ของการเรียนไวว้่า การเล่นเกมกบัส่ือที่เป็นรูปธรรม 
สามารถจบัตอ้งได้ ลูบคล าได้ เห็นกบัตา และศึกษาเล่าเรียนความคิดรวบยอดหลักการต่าง ๆ ทาง
คณิตศาสตร์ดว้ยความเขา้ใจ สนุกสนาน เพลิดเพลินและสนใจเรียนจนสามารถสรุปความคิดรวบยอด
และหลกัการไดถู้กตอ้ง พร้อมที่จะน าความคิดรวบยอดและหลกัการเหล่านั้นไปฝึกทกัษะจนเกิดความ
ช านาญ ถูกตอ้ง และคิดไดอ้ยา่งรวดเร็วแม่นย  า ครูสามารถวดัและประเมินผลความรู้ความสามารถ
นกัเรียนแต่ละคน วธีิการน้ีท าใหน้กัเรียนบรรลุวตัถุประสงค ์แบบที่เรียกว่า รู้จริงและรู้แจง้ สอดคลอ้ง
กบัความคิดของ  สิริพร  ทิพยค์ง, ปรีชา เนาวเ์ยน็ผล และสมวงษ ์แปลงประสพโชค (2544) ไดก้ล่าวถึง 
การจดักิจกรรมการเรียนการสอนไวว้่า กระบวนการเรียนการสอนที่สามารถท าให้นักเรียนเรียนดว้ย
ความสนุกสนานเพลิดเพลิน เตม็ใจ กระตือรือร้นที่จะเรียน ท าไดโ้ดยการสร้างกิจกรรมการเล่น สร้าง
เกมที่สอดคลอ้งกับเน้ือหาในบทเรียน เพื่อที่นักเรียนจะได้เล่น และเรียนรู้ไปดว้ย นอกจากน้ียงัช่วย
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สร้างเจตคติที่ดีในการเรียนไดอี้กทางหน่ึง นอกจากน้ี  วีณา  วโรตมะวิชญ (2535 : 215) ไดใ้ห้แนวคิด
เก่ียวกบัเกมในแง่ของการเรียนไวว้า่ เกมสามารถท าให้กิจกรรมการเรียนน่าสนใจและมีประสิทธิภาพ 
ครูสามารถใชเ้กมในชั้นเรียนเพือ่ขจดัความเบื่อหน่ายของการเรียน     การสอนที่ประจ าวนั นอกจากน้ี
การเรียนการสอนคณิตศาสตร์ตอ้งอาศยัการฝึกฝนบ่อยคร้ังตอ้งท าซ ้ าๆ กนั อาจท าให้เด็กเกิดความเบื่อ
หน่ายได ้ครูสามารถใช้เกมเป็นส่ือกลางในการฝึกฝนทางคณิตศาสตร์ได ้เกมจะท าให้เด็กฝึกฝนได้
ระยะเวลาที่นานกว่า ท  าให้บทเรียนน่าสนใจและเป็นจริงเป็นจงัมีชีวิตชีวามากยิ่งขึ้น ดังที่  โสภณ  
บ ารุงสงฆ ์และสมหวงั  ไตรตน้วงศ ์(2520 : 198) ไดก้ล่าวถึงครูผูส้อนวา่ นอกจากครูจะใชว้ิธีการสอน
ที่ดีในการสอนแล้ว ควรจะตอ้งมีองค์ประกอบ อ่ืน ๆ ช่วยอีกส่วนหน่ึงนั้นก็คือกิจกรรมและเกมที่
กระตุน้และทา้ทายเด็ก สอดคลอ้งกบัแนวคิดของ  สมวงษ ์แปลงประสพโชค และคณะ (2532 : 73) ได้
กล่าวว่า เกมประเภทพฒันาความคิดบางเกมโดยเฉพาะเกมที่มีกติกาและยุทธวิธีในการเล่นที่ไม่
สลบัซับซ้อนนักสามารถน ามาประยกุต์ใช้กบับทเรียนคณิตศาสตร์ได้ โดยปรับปรุงโครงสร้างและ
กติกาของเกมบา้งเล็กนอ้ยตามความเหมาะสมจะมีส่วนช่วยใหก้ระบวนการเรียนการสอนคณิตศาสตร์
น่าสนใจ สนุกสนานขึ้นช่วยสร้างเจตคติที่ดีในการเรียนไดเ้ป็นอยา่งมาก นอกจากน้ีรูปแบบเกมที่ดีมี
ความน่าสนใจตอ้งมีขนาดของขอ้ความ ภาพ หรือเสียงที่เหมาะสม  
   จากประสบการณ์ที่ผู ้วิจัยได้ปฏิบัติงานด้านการสอนวิชาคณิตศาสตร์ในระดับชั้ น
ประถมศึกษาปีที่ 1 เป็นระยะเวลา 6 ปี พบว่านักเรียนส่วนใหญ่ขาดความรู้และความรู้สึกเชิงจ านวน 
ซ่ึงเป็นสามญัส านึกและความเขา้ใจเกี่ยวกบักบัจ านวนนบัในดา้น ช่ือหลกั ค่าของตวัเลขในแต่ละหลกั 
การเปรียบเทียบจ านวน การใชเ้คร่ืองหมาย = ≠ > <  การเรียงล าดบัจ านวน การนับเพิ่มทีละ 1 และ     
ทีละ 2 การนับลดทีละ 1 ความรู้สึกเชิงจ านวนน้ี สามารถพฒันาและส่งเสริมให้เกิดขึ้นกบัผูเ้รียนได ้
โดยจดัประสบการณ์การเรียนรู้ที่เหมาะสมซ่ึงรวมถึงการคิดในใจและการประมาณค่า ดงันั้นผูว้ิจยัจึง
สนใจในการจดักิจกรรมการเรียนการสอนโดยการใชเ้กมเพื่อพฒันาความรู้สึกเชิงจ านวน ฝึกทกัษะ
การบวก การลบส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 เพื่อให้นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจใน
คณิตศาสตร์พื้นฐานเก่ียวกบัความรู้สึกเชิงจ านวน การบวก การลบ ให้ผูเ้รียนไดท้ั้งความเขา้ใจและ
ทกัษะ เพราะถ้าครูผูส้อนสอนเพื่อให้เกิดความเขา้ใจอย่างเดียวโดยผูเ้รียนขาดการฝึกทกัษะ เม่ือได้
น าไปใชก้็ท  าไดไ้ม่คล่องและไม่แม่นย  า หรือถา้ครูสอนเพื่อให้เกิดแต่ทกัษะโดยปราศจากความเขา้ใจ 
ผูเ้รียนก็น าไปใช้ในการแก้ปัญหาไม่ได้หรือแก้ได้แต่เป็นปัญหาง่าย ๆ ส่วนปัญหาที่ซับซ้อนไม่
สามารถแกไ้ด ้ผูศึ้กษาจึงสนใจในการสร้างเกมเพื่อพฒันาความรู้สึกเชิงจ านวนและฝึกทกัษะการบวก
การลบเลขอยา่งง่าย นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 เร่ือง ความรู้สึกเชิงจ านวน และการบวก การลบ
เลข โดยมุ่งหวงัว่าเม่ือน าเกมมาใชใ้นกิจกรรมการเรียนการสอนแลว้จะช่วยพฒันาความคิดรวบยอด
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และความรู้สึกเชิงจ านวนเก่ียวกบัจ านวนและตวัเลข การบวกการลบจ านวน ซ่ึงเป็นทกัษะพื้นฐานใน
การเรียนชั้นสูงต่อไป รวมทั้งเพื่อไม่ให้นักเรียนเกิดความเบื่อหน่ายในการเรียนเกิดความรู้สึกที่ดี
เก่ียวกับการเรียนคณิตศาสตร์ เป็นการพฒันาการสอนคณิตศาสตร์ให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้ น 
ตลอดจนท าใหผ้ลสมัฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์สูงขึ้นดว้ย 
 
1.2 วัตถุประสงค์กำรวิจัย 
 1.2.1 เพือ่สร้างเกมฝึกทกัษะการบวกและการลบเลขอยา่งง่าย ส าหรับนกัเรียนชั้น
ประถมศึกษา   ปีที่ 1 
 1.2.2 เพือ่ศึกษาผลการเรียนรู้ดว้ยเกมฝึกทกัษะการบวกและการลบเลขอยา่งง่าย ส าหรับ
นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 
 1.2.3 เพือ่ศึกษาความพงึพอใจของนกัเรียนที่มีต่อเกมฝึกทกัษะการบวกและการลบเลข
อยา่งง่าย ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 
 
1.3 สมมติฐำนกำรวิจัย 
 1.3.1 เกมฝึกทกัษะการบวก และการลบเลขอยา่งง่าย ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษา   
ปีที่ 1  มีประสิทธิภาพ 80/80 

 1.3.2 ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนดว้ยเกมฝึกทกัษะการบวก และการลบเลขอยา่งง่าย 
ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 หลงัการเรียนรู้สูงกวา่คะแนนก่อนเรียนรู้ 

 1.3.3 ความพงึพอใจของนกัเรียนที่มีต่อเกมฝึกทกัษะการบวก และการลบเลขอยา่งง่าย 
ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 อยูใ่นระดบัมาก 
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1.4 ตัวแปรที่ศึกษำ 
 1.4.1 ตัวแปรต้น คือ การเรียนดว้ยเกมเพือ่ฝึกทกัษะการบวก และการลบเลขอยา่งง่าย 
ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1  
 1.4.2 ตัวแปรตำม คือ  
 1.4.2.1 ประสิทธิภาพของเกมเพือ่ฝึกทกัษะการบวก และการลบเลขอยา่งง่าย 
ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 
 1.4.2.2  ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
 1.4.2.3  ความพงึพอใจ  
1.5 ประโยชน์ที่ได้รับ 
 1.5.1 เกมเพือ่ฝึกทกัษะการบวกและการลบเลขอยา่งง่ายส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 1 ที่มีประสิทธิภาพ 
 1.5.2 ไดแ้นวทางในการในการสร้างเกมในเน้ือหาอ่ืน ๆ อีกตอ่ไป ส าหรับนกัเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 1  
 
1.6 ขอบเขตของกำรวิจัย 
 ในการวจิยัเกมเพือ่ฝึกทกัษะการบวกและการลบเลขอยา่งง่าย ส าหรับนกัเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 1 ผูว้จิยัไดก้  าหนดขอบเขตการวจิยัไวด้งัน้ี 
 1.6.1  ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง 
 1.6.1.2  ประชากร คือ นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ภาคการศึกษาที่ 2/2555 
จ านวน 48 คน โรงเรียนบา้นคลองตะเคียน หมู่ 2 (วนัครู 2504) ต  าบลคลองตะเคียน อ าเภอ
พระนครศรีอยธุยา  จงัหวดัพระนครศรีอยธุยา 
 1.6.1.3  กลุ่มตวัอยา่ง คือ นกัเรียนที่ก  าลงัศึกษาอยูใ่นระดบัชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 
ภาคการศึกษาที่ 2/2555 จ านวน 30 คน โรงเรียนบา้นคลองตะเคียน หมู่ 2 (วนัครู 2504) ต  าบลคลอง
ตะเคียน อ าเภอพระนครศรีอยธุยา  จงัหวดัพระนครศรีอยธุยา เลือกวธีิการสุ่มกลุ่มตวัอยา่งแบบ
เฉพาะเจาะจง (Purposive Random Sampling) 
 1.6.2 เกมเพือ่ฝึกทกัษะการบวก การลบเลขอยา่งง่าย ผูว้ิจยัไดอ้อกแบบเกม แบ่งออกเป็น
สองส่วน ประกอบไปดว้ย 
  1.6.2.1 เกม อยูใ่นรูปของแผน่บนัทึกขอ้มูล ภายในมีเน้ือหาที่เป็นเกม 
แบบทดสอบก่อนเรียน   การฝึกทกัษะการบวกและการลบเลขอยา่งง่าย แบบทดสอบหลงัเรียน 
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 1.6.2.2  กำรวัดและประเมินผล คะแนนทกัษะการบวกและการลบเลขอยา่งง่าย 
และแบบสอบถามความพงึพอใจ 
 1.6.3 ด้ำนเนื้อหำ เป็นเน้ือหาที่พฒันามาจากวชิากลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 เร่ืองการบวกและการลบเลขอยา่งง่าย 
 
1.7 ระยะเวลำในกำรด ำเนินงำนวิจัย   ในการด าเนินงานจดักิจกรรมการเรียนรู้ ผูว้ิจยัได้ก  าหนด
ระยะเวลาไวจ้  านวน 2 ชัว่โมง โดยแบ่งเป็น การท าแบบทดสอบก่อนเรียน 10 นาที ขั้นน าและขั้นเขา้สู่
บทเรียน จ านวน 10 นาที กิจกรรมฝึกทกัษะทางดา้นคณิตศาสตร์ จ  านวน 1.30  ชัว่โมง แบบทดสอบ
หลงัเรียน 10 นาที และท าแบบประเมินความพงึพอใจ 
 
1.8 ค ำจ ำกัดควำมในกำรวิจัย 
 เกมเพือ่ฝึกทักษะกำรบวกและกำรลบ หมายถึง การใชซ้อฟตแ์วร์เพือ่ออกแบบการเล่น

ผา่นอุปกรณ์คอมพวิเตอร์เพือ่พฒันาการเรียนรู้และความบนัเทิงโดยน ามาใหน้กัเรียนไดฝึ้กเล่นเพือ่

พฒันาทกัษะคณิตศาสตร์ โดยมีการเล่นเป็นรายบุคคล 

 กำรบวกและกำรลบเลข  หมายถึง ทกัษะคณิตศาสตร์ในการคิดค านวณการบวก การลบ  

โดยมีจ านวนนบั  ไม่เกิน 20   

 ควำมพึงพอใจ หมายถึง อารมณ์ ความรู้สึกที่นกัเรียนมีต่อเกมเพือ่ฝึกทกัษะการบวก การ
ลบเลขอยา่งง่าย ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ในรูปแบบของใบหนา้คนที่มีระดบัการยิม้ 
แบ่งเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) ระดบั ยิม้ปากกวา้ง (มีความพงึพอใจมาก) ยิม้
พอดี (มีความพงึพอใจปานกลาง) และไม่ยิม้เลย (ความพงึพอใจนอ้ยมาก) 

   เกณฑ์ 80/80 หมายถึง  ประสิทธิภาพของเกมที่ผูว้จิยัสร้างขึ้น โดย 80 ตวัแรก คือ คะแนน
เฉล่ียที่ได้จากการท าแบบทดสอบระหว่างเรียน และ 80 ตวัหลัง คือ คะแนนเฉล่ียที่ไดจ้ากการท า
แบบทดสอบหลงัเรียน 
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1.9 กรอบแนวคดิในกำรวิจัย 
ผลการใชเ้กมเพือ่ฝึกทกัษะการบวกและการลบเลขอยา่งง่าย 

ส าหรับนกัเรียนประถมศึกษาปีที่ 1 
 
 
  

 
 
           
           
    
 
 
 
 
 
 
 
           
            
ภำพที่ 1.1 กรอบแนวคิดในการท าวจิยั 
 
 

เกมฝึกทักษะ 
     เกมส าหรับฝึกทกัษะทางคณิตศาสตร์ เร่ืองการ
บวกลบเลขอย่างง่าย  มีเน้ือหาเรียงจากง่ายไปยาก 3 
ระดบั น าเสนอผา่นภาพ สัญญาลกัษณ์  ประกอบไป
ดว้ย  เกม(เน้ือหา) คู่มือ แบบทดสอบ แบบสอบถาม
ความพึงพอใจ 

Bruner (1971) 
รัตนา ตุงคสวสัดิ์  และคณะ(2526: 25) 
ดวงเดือน อ่อนน่วม(2533: 21-22) 

 

เกมฝึกทกัษะการบวกและการลบเลขอยา่งง่าย  
ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 

ตวัแปรตน้ 

ตวัแปรตาม ประสิทธิภาพ ผลการเรียนรู้ ความพงึพอใจ 

ล ำดับขั้นตอนกำรทดลอง 
ขั้นที่ 1 ขั้นน า เป็นขั้นน าเขา้สู่บทเรียนดว้ยการใชส่ื้อ 
            ที่เป็นรูปธรรมมาช่วย 
ขั้นที่ 2 ขั้นสอน เป็นขั้นเสนอเน้ือหาตามล าดบัขั้น 
             ของกิจกรรมที่ก าหนดไว ้โดยใชส่ื้อที่เป็น 
             รูปธรรมประกอบการสอน  
ขั้นที่ 3 ขั้นสรุป เป็นการสรุปความคิดรวบยอดใน เน้ือหานั้น 
ขั้นที่ 4 ขั้นฝึกทกัษะเป็นขั้นที่ให้เดก็ท าแบบฝึกหัด 

ยุพิน พิพธิกุล(2533: 255) 
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บทที่ 2 
 

เอกสารงานวจิัยที่เกีย่วข้อง 
 
 ในการวจิยัคร้ังน้ี เป็นการวจิยัเร่ืองเกมเพือ่ฝึกทกัษะการบวก การลบเลขอยา่งง่าย ส าหรับ
นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ผูว้จิยัไดศึ้กษาเอกสารและงานวจิยัที่เกี่ยวขอ้งดงัน้ี 
 2.1 สาระการเรียนรู้ 
 2.2 หลกัการสอน และการออกแบบกิจกรรมทางการสอนคณิตศาสตร์ 
 2.3 จิตวทิยาการสอนคณิตศาสตร์ในชั้นเรียน 
 2.4 ทกัษะการคิดค านวณ การบวก การลบ 
 2.5 การน าเกมมาใชใ้นกิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ 
 2.6 เอกสารและงานวจิยัที่เก่ียวขอ้ง 
 
2.1 สาระการเรียนรู้ 
 การศึกษาคณิตศาสตร์ส าหรับหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช 2544 เป็น
การศึกษาเพื่อปวงชน ที่เปิดโอกาสให้เยาวชนทุกคนไดเ้รียนรู้คณิตศาสตร์อยา่งต่อเน่ือง และตลอด
ชีวติตามศกัยภาพ ทั้งน้ีเพือ่ใหเ้ยาวชนเป็นผูมี้ความรู้ความสามารถทางคณิตศาสตร์ที่พอเพียงสามารถ
น าความรู้ ทกัษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ที่จ  าเป็นไปพฒันาคุณภาพชีวิตให้ดียิง่ขึ้น รวมทั้ง
สามารถน าไปเป็นเคร่ืองมือในการเรียนรู้ส่ิงต่าง ๆ และเป็นพื้นฐานส าหรับการศึกษาต่อ ดงันั้นจึงเป็น
ความรับผิดชอบของสถานศึกษาที่ตอ้งจดัสาระการเรียนที่เหมาะสมแก่ผูเ้รียนแต่ละคน ทั้งน้ีเพื่อให้
บรรลุตามมาตรฐานการเรียนรู้ที่ก  าหนดไว ้(กรมวชิาการ กระทรวงศึกษาธิการ, 2544 : 1-8) 
 ส าหรับผูเ้รียนที่มีความสามารถทางคณิตศาสตร์ และตอ้งการเรียนคณิตศาสตร์มากขึ้นให้
ถือเป็นหนา้ที่ของสถานศึกษาที่จะตอ้งจดัโปรแกรมการเรียนการสอนให้กบัผูเ้รียนเพื่อให้ผูเ้รียนไดมี้
โอกาสเรียนรู้คณิตศาสตร์เพิ่มเติมตามความถนัด และความสนใจ ทั้งน้ีเพื่อให้ผูเ้รียนมีความรู้ที่
ทดัเทียมกับนานาอารยประเทศ ส าหรับคุณภาพของผูเ้รียนเม่ือจบการศึกษากลุ่มสาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์นั้น เม่ือผูเ้รียนจบการศึกษาขั้นพื้นฐานผูเ้รียนจะตอ้งมีความรู้ความเขา้ใจในเน้ือหาสาระ
คณิตศาสตร์ มีทกัษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ มีเจตคติที่ดีต่อวิชาคณิตศาสตร์ ตระหนักในคุณค่า
ของคณิตศาสตร์ และสามารถน าความรู้ทางคณิตศาสตร์ไปพฒันาคุณภาพชีวิต ตลอดจนสามารถน า
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ความรู้ทางคณิตศาสตร์ไปเป็นเคร่ืองมือในการเรียนรู้ส่ิงต่าง ๆ และเป็นพื้นฐานในการศึกษาในระดบั
ที่สูงขึ้น 
 การที่ผูเ้รียนจะเกิดการเรียนรู้คณิตศาสตร์อยา่งมีคุณภาพนั้นจะตอ้งมีความสมดุลระหว่าง
สาระทางดา้นความรู้ ทกัษะกระบวนการควบคู่ไปกบัคุณธรรมจริยธรรม และค่านิยม 3 ขอ้ ดงัน้ี 
 ขอ้ที่ 1. มีความรู้ความเขา้ใจในคณิตศาสตร์พื้นฐานเก่ียวกบัจ านวน และการด าเนินการ 
การวดั เรขาคณิต พชืคณิต การวเิคราะห์ขอ้มูลและความน่าจะเป็น พร้อมทั้งสามารถน าความรู้นั้นไป
ประยกุตใ์ช ้
 ขอ้ที่ 2. มีทกัษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ที่จ  าเป็น ได้แก่ ความสามารถในการ
แกปั้ญหาดว้ยวธีิการที่หลากหลาย การใหเ้หตุผล การส่ือสาร การส่ือความหมายทางคณิตศาสตร์ และ
การน าเสนอ การมีความคิดริเร่ิมสร้างสรรค ์การเช่ือมโยงความรู้ต่าง ๆ ทางคณิตศาสตร์ และเช่ือมโยง
คณิตศาสตร์กบัศาสตร์อ่ืน ๆ 
 ขอ้ที่ 3. มีความสามารถในการท างานอยา่งเป็นระบบ มีระเบียบวินัย มีความรอบคอบ มี
ความรับผดิชอบ มีวจิารณญาณ มีความเช่ือมัน่ในตนเอง พร้อมทั้งตระหนักในคุณค่าและมีเจตคติที่ดี
ต่อวชิาคณิตศาสตร์ 
 2.1.1  สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
           สาระที่ 1 จ  านวนและการด าเนินการ 
           สาระที่ 2 การวดั 
           สาระที่ 3 เรขาคณิต 
           สาระที่ 4 พชีคณิต 
           สาระที่ 5 การวเิคราะห์ขอ้มูลและความน่าจะเป็น 
           สาระที่ 6 ทกัษะ/กระบวนการทางคณิตศาสตร์ 
 2.1.1  มาตรฐานการเรียนรู้ 
           สาระที่ 1 จ  านวนและการด าเนินการ 
                           มาตรฐาน ค 1.1  เขา้ใจถึงความหลากหลายของการแสดงจ านวนและ 
          การใชจ้  านวนในชีวติจริง 
                           มาตรฐาน ค 1.2  เขา้ถึงผลที่เกิดขึ้น จากการด าเนินการของจ านวนและ
            ความสัมพันธ์ระหว่างการด าเนินการต่าง ๆ และ
            สามารถใชก้ารด าเนินการในการแกปั้ญหา 
           มาตรฐาน ค 1.3  ใชก้ารประมาณค่าในการค านวณและแกปั้ญหาได ้
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                            มาตรฐาน ค 1.4  เขา้ใจในระบบจ านวนและสามารถน าสมบติัเกี่ยวกบั
             จ  านวนไปใชไ้ด ้
          สาระที่ 2  การวดั 
                           มาตรฐาน ค 2.1  เขา้ใจพื้นฐานเก่ียวกบัการวดั 
          มาตรฐาน ค 2.2  วดัและคาดคะเนขนาดของส่ิงที่ตอ้งการวดัได ้
                      มาตรฐาน ค 2.3  แกปั้ญหาเก่ียวกบัการวดัได ้
          สาระที่ 3  เรขาคณิต 
                            มาตรฐาน ค 3.1  อธิบายและวเิคราะห์รูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ 
                            มาตรฐาน ค 3.2  ใชก้ารนึกภาพ (visualization) ใชเ้หตุผลเก่ียวกบั 
                                                                            ปริภูมิ (spatial reasoning) และแบบจ าลองทาง 
             เรขาคณิต (Geometric model) ในการแกปั้ญหา 
          สาระที่ 4   พชีคณิต 
                            มาตรฐาน ค 4.1 อธิบายและวเิคราะห์แบบรูป (pattern) ความสมัพนัธ ์และ
          ฟังกช์ัน่ต่างๆ ได ้
          มาตรฐาน ค 4.2 ใชส้จัพจน์สมการ อสมการ กราฟ และแบบจ าลองทาง 
            คณิตศาสตร์อ่ืน ๆ แทนสถานการณ์ต่าง ๆ ตลอดจน
             แปลความหมายและน าไปใชแ้กปั้ญหาได ้
 สาระที่ 5   การวเิคราะห์ขอ้มูลและความน่าจะเป็น 
 มาตรฐาน ค 5.1  เขา้ใจและใชว้ธีิการทางสถิติในการวเิคราะห์ขอ้มูลได ้
 มาตรฐาน ค 5.2  ใชว้ธีิการทางสถิติและความรู้เก่ียวกบัความน่าจะเป็น
                            ในการคาดการณ์ไดอ้ยา่งสมเหตุสมผลมาตรฐาน 
  มาตรฐาน ค 5.3  ใชค้วามรู้เก่ียวกบัสถิติและความน่าจะเป็นช่วยในการ
            ตดัสินใจและแกปั้ญหาได ้
 สาระที่ 6   ทกัษะ / กระบวนการทางคณิตศาสตร์ 
 มาตรฐาน ค 6.1  มีความสามารถในการแกปั้ญหา 
 มาตรฐาน ค 6.2  มีความสามารถในการใหเ้หตุผล 
 มาตรฐาน ค 6.3  มีความสามารถในการส่ือสาร การส่ือความหมายทาง
                      คณิตศาสตร์และการน าเสนอ 
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 มาตรฐาน ค 6.4  มีความสามารถในการเช่ือมโยงความรู้ต่าง ๆ ทาง
          คณิตศาสตร์และเช่ือมโยงคณิตศาสตร์กบัศาสตร์อ่ืน ๆ  
 มาตรฐาน ค 6.5  มีความคิดริเร่ิมสร้างสรรค ์
 2.1.2  คุณภาพของผูเ้รียนเม่ือจบช่วงชั้นที่ 1 (ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1-3) เม่ือผูเ้รียนจบการ
เรียนช่วงชั้นที่ 1 ผูเ้รียนจะตอ้งมีความสามารถดงัน้ี 
           2.1.2.1 มีความคิดรวบยอดและความรู้สึกเชิงจ านวนเกี่ยวกบัจ านวนนบั และศูนย์
และการด าเนินการของจ านวน สามารถแกปั้ญหาเก่ียวกบัการบวก การลบ การคูณ และการหาร
จ านวนนบัพร้อมทั้งตระหนกัถึงความสมเหตุสมผลของค าตอบทีไ่ดแ้ละสามารถสร้างโจทยไ์ด ้
  2.1.2.2 มีความรู้ความเขา้ใจเก่ียวกบัความยาว ระยะทาง น ้ าหนกั ปริมาตร และ
ความจุ สามารถวดัปริมาณดงักล่าวไดอ้ยา่งถูกตอ้งและเหมาะสม และน าความรู้เกี่ยวกบัการวดัไปใช้
แกปั้ญหาในสถานการณ์ต่าง ๆ ได ้
  2.1.2.3 มีความรู้ความเขา้ใจเก่ียวกบัสมบติัพื้นฐานของรูปเรขาคณิตหน่ึงมิติ สอง
มิติและสามมิต ิ
 2.1.2.4 มีความรู้ความเขา้ใจเก่ียวกบัแบบรูป และอธิบายความสมัพนัธไ์ด ้
 2.1.2.5 รวบรวมขอ้มูล จดัระบบขอ้มูล และอภิปรายประเด็นต่าง ๆ จากแผนภูมิ
รูปภาพและแผนภูมิแท่งได ้
 2.1.2.6 มีทกัษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ที่จ  าเป็น ไดแ้ก่ ความสามารถในการ 
แกปั้ญหา การใหเ้หตุผล การส่ือสาร ส่ือความหมาย และการน าเสนอทางคณิตศาสตร์ การมีความคิด
ริเร่ิมสร้างสรรคแ์ละการเช่ือมโยงความรู้ต่าง ๆ ทางคณิตศาสตร์ (กรมวชิาการ กระทรวงศึกษาธิการ,     
2544 : 15-17) 
 
2.2 หลักการสอน และการออกแบบกิจกรรมทางการสอนคณติศาสตร์ 
 การจดักิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตร์มีจุดประสงคท์ี่ส าคญัคือ ตอ้งการให้ผูเ้รียน
มีความรู้พื้นฐานตามที่ก  าหนดไวใ้นหลกัสูตร โดย สุรางค ์ โคว้ตระกูล(2553: 322-323)ไดก้ล่าวถึง
Bruner J. (1975) ที่สอดคลอ้งในหลกัการสอนไว ้4 ขอ้ดงัน้ี 
 ขอ้ที่ 1 ครูจะตอ้งเช่ือวา่ผูเ้รียนมีแรงจูงใจภายใน มีความอยากรู้อยากเห็นที่จะเรียนรู้ดว้ย
ตนเอง  ครูควรออกแบบใหก้ารเรียนการสอนมีบรรยากาศแห่งการเรียนรู้แบบส าหรวจเพือ่การคน้พบ
ค าตอบดว้ยตนเอง 
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 ขอ้ที่ 2 โครงสร้างของบทเรียนแต่ละหน่วยตอ้งเหมาะสมกบัวยัของผูเ้รียน และความเป็น
ธรรมชาติของรายวิชา 
 ขอ้ที ่3 จดัล าดบัขั้นความยากง่ายของบทเรียน ประกอบไปดว้ย 3 วธีิ คือ 
        วธีิที่ 1 การเรียนรู้ดว้ยประสบการณ์ตรง เป็นวธีิสงัเกตตน้แบบหรือ การ
เลียนแบบตน้แบบ 
        วธีิที่  2 การเรียนรู้โดยใชรู้ปภาพ  หรือวาดภาพในใจ 
              วธีิที่  3 การเรียนรู้โดยใชส้ญัญาลกัษณ์ 
        วธีิที่  4 การเสริมแรงดว้ยตนเอง 
 ในการจดัการเรียนการสอนคณิตศาสตร์เพื่อช่วยกระตุน้การเรียนรู้  ให้ดียิง่ขึ้นจ าเป็นที่
จะตอ้งมีกิจกรรม  เพื่อช่วยเสริมสร้างกระบวนการเรียนรู้ให้ดียิง่ขึ้นโดย  รัตนา ตุงคสวสัด์ิ และคณะ
(2526: 25) ไดพ้ดูถึงกิจกรรมทางวชิาคณิตศาสตร์ ไวว้า่ คือการจดัสภาพการเรียนการสอนที่เด็กควรได้
กระท าดว้ยความเตม็ใจทั้งทางสมองและร่างกายเพือ่เป็นการตอบสนองความตอ้งการของผูก้ระท าให้
บรรลุถึงจุดมุ่งหมายในการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ที่ดี ทั้งในและนอกห้องเรียน ประกอบไปดว้ย 
กระบวนการสอน ส่ือการสอน  
 กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ (2533: 13) ให้ความหมายของกิจกรรมการเรียนการ
สอนไวว้า่  หมายถึง กิจกรรมที่ครูจดัขึ้นเพือ่ประกอบความเขา้ใจในเน้ือหาสาระของบทเรียนซ่ึงผูส้อน
อาจจะมีกิจกรรมบางอยา่งเพือ่ช่วยเสริมสร้างความเขา้ใจในบทเรียนให้ดียิง่ขึ้น การจดัน้ีอาจจะจดัใน
เวลาหรือนอกเวลาเรียนโดยมีครูผูส้อนร่วมอยูด่ว้ย  โดยจุดประสงคข์องวิชาคณิตศาสตร์ในหลกัสูตร
ประถมศึกษา พทุธศกัราช 2521 (ฉบบัปรับปรุง พ.ศ. 2533) กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ(2535: 
18) เพื่อให้ผูเ้รียนได้พฒันาความสามารถในการคิดและค านวณ สามารถน าคณิตศาสตร์ไปใชเ้ป็น
เคร่ืองมือในการเรียนรู้ส่ิงต่าง ๆ และในการด ารงชีวิตให้มีคุณภาพ จึงต้องปลูกฝังให้ผูเ้ รียนมี
คุณลกัษณะดงัน้ี 
 คุณลกัษณะที่ 1 มีความรู้ความเขา้ใจในคณิตศาสตร์พื้นฐานและมีทกัษะในการคิด 
         ค  านวณ 
 คุณลกัษณะที่ 2 รู้จกัคิดอยา่งมีเหตุผล และแสดงความคิดเห็นอยา่งมีระเบียบชดัเจน 
 คุณลกัษณะที่ 3 รู้คุณค่าของคณิตศาสตร์ และมีเจตคติที่ดีต่อคณิตศาสตร์ 
 คุณลกัษณะที่ 4 สามารถน าประสบการณ์ทางความรู้ ความคิด และทกัษะทีไ่ดจ้าก 
         การเรียนคณิตศาสตร์ไปใชใ้นการเรียนรู้ส่ิงต่าง ๆ  และใชใ้นชีวติประจ าวนั 
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 การจดักิจกรรมการเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพที่ดีนั้ นตอ้งมีการก าหนดหลักการ     
จดักิจกรรม ลาวลัย ์พลกลา้ (2526: 164-165) ไดใ้ห้ความคิดเห็นไวว้่าหลกัการจดักิจกรรมการเรียน   
การสอนคณิตศาสตร์ ควรค านึงถึงขอ้ควรพิจารณาคือ หลกัการที่เกี่ยวกบันักเรียน หลกัการที่เก่ียวกบั
การสอนคณิตศาสตร์ในหอ้งเรียน พอจะสรุปไดด้งัน้ี 
 ขอ้ที่ 1 การจดักิจกรรมตอ้งให้เหมาะสมกบัวยัของนักเรียน เหมาะกบัระดบัความพร้อม
ของนกัเรียน และควรจดัเพือ่ส่งเสริมใหเ้กิดความพร้อมในการเรียนรู้เน้ือหาที่สูงขึ้นของนกัเรียน 
 ขอ้ที่ 2 ใหน้กัเรียนไดมี้ส่วนร่วมในการกระท ากิจกรรมใหม้ากที่สุดดว้ยตนเองเปิดโอกาส
ใหน้กัเรียนไดใ้ชค้วามคิดความสามารถอยา่งเตม็ที่ 
 ขอ้ที่ 3 ใหน้กัเรียนไดเ้รียนหรือปฏิบติัตามระดบัความสามารถดว้ยอตัราเร็วของแต่ละคน 
ส่งเสริมการพฒันาตนเอง หรือแข่งขนักบัตนเอง 
 ขอ้ที่ 4 ใหน้กัเรียนไดท้  ากิจกรรมทั้งแบบรายบุคคล และแบบเป็นกลุ่มยอ่ย การท ากิจกรรม  เป็น
กลุ่มยอ่ยจะฝึกปฏิสมัพนัธร์ะหวา่งนกัเรียนกบันกัเรียน นกัเรียนจะไดเ้รียนรู้จากกนัและกนัเป็นการฝึก
การท างานร่วมกนั 
 ขอ้ที่ 5 นักเรียนได้มีโอกาสแสดงความคิดเห็น ความคิดสร้างสรรค์หรือแสดงความ 
สามารถพเิศษในดา้นต่าง ๆ 
 ขอ้ที่ 6 นกัเรียนไดใ้ชเ้วลาทั้งหมดในชัว่โมงเรียนอยา่งมีคุณค่า ตอ้งจดัเตรียมกิจกรรมไว้
ส าหรับนกัเรียนที่ท  างานเร็วท าเป็นพเิศษ 
 ดงันั้น หลกัการจดักิจกรรมการเรียนการสอนในชั้นเรียน ตอ้งค านึงถึงหลกัการที่ส าคญั  ดงัน้ี 
 หลกัการที่ 1 ครูผูส้อน ตอ้งมีการเตรียมกิจกรรมไวส้ าหรับการเรียนรู้ของนกัเรียน
กิจกรรมนั้นตอ้งเหมาะสมกบัผูเ้รียนโดยเฉพาะและกิจกรรมที่จดันั้นตอ้งเนน้ผูเ้รียนเป็นส าคญั เปิด
โอกาสใหผู้เ้รียนไดมี้ส่วนร่วมมากที่สุด 
 หลกัการที่ 2 กระบวนการสอนเป็นวธีิการถ่ายทอดความรู้ใหแ้ก่ผูเ้รียนเพือ่ใหผู้เ้รียนได้
บรรลุถึงจุดมุ่งหมายในการสอนของครู และเพือ่เพิม่ประสิทธิภาพในการเรียนของนักเรียนและการ
สอนของครู 
 หลกัการที่ 3 ส่ือการเรียนการสอน การจดักิจกรรมการเรียนการสอนที่ดีประกอบกบัการ
ใชส่ื้อที่มีประสิทธิภาพ ส่ือที่เร้าความสนใจของผูเ้รียน จะท าใหผ้ลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียน
สูงขึ้น 
 จะเห็นไดว้า่ การจดักิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ที่ดีนั้นสามารถสรุปเพือ่เป็น
แนวทางและหลกัการจดักระบวนการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ไดด้งัน้ี 
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 หลกัการที่ 1 จดักิจกรรมการเรียนการสอนโดยใชข้องจริงเป็นการจดัประสบการณ์ให้
นกัเรียนเรียนรู้จากการกระท า ซ่ึงเรียกวา่ การจดัประสบการณ์ระดบัรูปธรรม 
 หลกัการที่ 2 จดักิจกรรมโดยใชรู้ปภาพเป็นการจดัใหน้กัเรียนไดเ้รียนรู้จากภาพ เรียกวา่ 
การจดัประสบการณ์ระดบัก่ึงรูปธรรม 
 หลกัการที่ 3 จดักิจกรรมโดยใชส้ญัลกัษณ์เป็นการจดัประสบการณ์ระดบันามธรรม 
 หลกัการที่ 4 การฝึกทกัษะการคิดค  านวณหลาย ๆ แบบ เร่ิมจากง่ายไปหายากและตอ้ง
เหมาะสมกบัความสามารถของนกัเรียนแต่ละคน 
 หลกัการที่ 5 ฝึกใหรู้้จกัคิดอยา่งมีเหตุผล แสดงออกถึงความคิดที่เป็นระเบียบชดัเจนและ
รัดกุม 
 หลกัการที่ 6 ปลูกฝังเจตคติที่ดีต่อคณิตศาสตร์ และสามารถน าประสบการณ์ดา้นความรู้ 
ทกัษะ ความคิดไปใชใ้นการเรียนรู้ส่ิงต่าง ๆ ในชีวติประจ าวนั 
 ส านกังานคณะกรรมการการประถมศึกษาแห่งชาติ(กรมวชิาการ กระทรวงศึกษาธิการ,  
2535: 65-66) ไดก้  าหนดประเภทกิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ไว ้4 ประเภท ดงัน้ี 
 ประเภทที่ 1 กิจกรรมเพือ่ส ารวจความรู้พื้นฐานนกัเรียน สามารถก าหนดใหน้กัเรียนก าหนด
ไดห้ลายรูปแบบแต่ใหส้อดคลอ้งกบัเน้ือหาใหม่ เช่น ท าแบบทดสอบ ท าแบบฝึกหดั ท าโจทยใ์นบตัร
งาน 
 ประเภทที่ 2 กิจกรรมส าหรับนกัเรียน เน้ือหาใหม่ช่วยจูงใจนกัเรียนใหส้นใจการเรียน
เน้ือหาใหม่มากขึ้น เช่น เล่าเร่ืองสนุกสนานเก่ียวกบัคณิตศาสตร์ ถาม-ตอบปัญหาคณิตศาสตร์ที่เร้าความ
สนใจและความสามารถ เกมคณิตศาสตร์ เพลงประกอบบทเรียน เล่าประโยชน์ของเน้ือหาที่จะเรียน 
แสดงบทบาทสมมุติ 
 ประเภทที่ 3 กิจกรรมเพือ่ฝึกทกัษะทบทวนความรู้และน าความรู้ไปใช ้เช่น การอภิปราย 
การจดันิทรรศการ การแข่งขนัตอบปัญหา ท าแบบประเมินผล แบบทดสอบ ท าแบบฝึกหดั แบบฝึก
ทกัษะ 
 ประเภทที่ 4 กิจกรรมเพือ่ประเมินผล เช่น การทดสอบ การแข่งขนัตอบปัญหา การ
แสดงผลงานนกัเรียน 
 ดงันั้น การจดักิจกรรมการเรียนการสอนวชิาคณิตศาสตร์ ไดแ้ก่ การส ารวจพื้นฐานความรู้
เด็กนกัเรียน ถ่ายทอดความรู้และประสบการณ์ใหม่ เปิดโอกาสใหเ้ด็กฝึกทกัษะจนช านาญแลว้จึง
ประเมินผลวา่เด็กมีศกัยภาพในการเรียนรู้แค่ไหน อยา่งไร 
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2.3 จิตวิทยาการสอนคณติศาสตร์ในช้ันเรียน 
 คณิตศาสตร์เป็นวชิาที่มีลกัษณะเป็นนามธรรม ซ่ึงยากต่อความเขา้ใจ ดงันั้นในการสอนวชิา
คณิตศาสตร์นั้น ผูส้อนควรจะแสวงหาวิธีการต่าง ๆ ที่จะช่วยให้ผูเ้รียนเกิดความรู้ความเขา้ใจ ตอ้ง
ค  านึงถึงความแตกต่างระหวา่งบุคคลของผูเ้รียนและจิตวทิยาในการเรียนรู้ของเด็กดว้ย 
 พื้นฐานทางจิตวทิยาที่เก่ียวกบัการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ 
 2.3.1 ล าดบัขั้นการเรียนรู้ 
 ดวงเดือน อ่อนน่วม (2533: 21-22) ไดก้ล่าวถึง  แนวคิดเก่ียวกบัจิตวิทยาที่เก่ียวขอ้งกบัการ
เรียนรู้โดยอาศยัหลกัการวิเคราะห์เน้ือหาวิชา โดยใชก้ารวิเคราะห์งาน ซ่ึงให้แนวคิดว่าการเรียนรู้ตอ้ง
เรียนส่ิงที่ง่ายก่อนเพือ่เป็นพื้นฐานในการเรียน ส่ิงที่ยากต่อไป ตามแนวทางของ Gagne  ซ่ึงรวมถึง 
 2.3.2 ชนิดของการเรียนรู้ที่มีความส าคญัต่อคณิตศาสตร์มี 4 ชนิด  
            2.3.2.1 การเรียนรู้แบบสมัพนัธ ์เป็นการเรียนรู้โดยใชค้วามจ าเพยีงอยา่งเดียว ไม่
ค  านึงถึงความเขา้ใจความหมายของส่ิงที่เรียน ซ่ึงเป็นการเรียนรู้ระดบัต ่าสุด 
 2.3.2.2 การเรียนรู้ความคิดรวบยอด เป็นการสร้างความคิดเชิงนามธรรมที่เป็น
ผลสรุปของการเรียนรู้ ซ่ึงความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์จะเกิดขึ้นไดเ้ม่ือเด็กไดรั้บประสบการณ์
รูปธรรม 
 2.3.2.3 การเรียนรู้หลกัการ เป็นการเช่ือมโยงความคิดรวบยอดตั้งแต่สองความคิด
รวบยอดเขา้ดว้ยกนั เพือ่น าไปใชใ้นสถานการณ์อ่ืนได ้
 2.3.2.4 การแกปั้ญหา การแกปั้ญหาเป็นการเรียนรู้ระดบัสูงสุดที่จ  าเป็นตอ้งน า
ความรู้เดิมมาใช ้จึงสามารถแกปั้ญหาได ้การจดัการเรียนการสอนที่ให้ผูเ้รียนเผชิญสภาพปัญหาจะช่วย
ใหเ้กิดการเรียนรู้วธีิการแกปั้ญหาไดซ่ึ้งการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ในระดบัประถมศึกษาสภาพ
ปัญหาที่ผูเ้รียนจะพบไดค้ือ โจทยปั์ญหานัน่เอง 
  
 2.3.3 หลกัการเรียนรู้ 
   ประยรู อาษานาม (2537: 15) ไดเ้สนอหลกัการการเรียนรู้ที่ส าคญัไดแ้ก่ การเนน้
โครงสร้าง (Structure) ของเน้ือหาวชิา และกระบวนการ (Process) ของการแกปั้ญหามากกวา่เนน้ผล 
(Product) ของพฤติกรรม นอกจากน้ีการจดัประสบการณ์ของการเรียนควรค านึงถึงความพร้อมของ
ผูเ้รียน โดยจดัใหมี้ล าดบัความยากง่ายและสมัพนัธก์นัอยา่งเหมาะสม ซ่ึงไดเ้สนอแนะวธีิการสอน
มโนคติทางคณิตศาสตร์ ซ่ึงไดแ้นวทางจาก Bruner น าเสนอไว ้3 ขั้น คือ 
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 ขั้นที่ 1 การใชข้องจริงอธิบาย 
 ขั้นที่ 2 การใชรู้ปภาพอธิบาย 
 ขั้นที่ 3 การใชส้ญัลกัษณ์อธิบาย 
 ในการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ไดอ้าศยัหลกัการเรียนรู้ทั้ง 3 ระดบัน้ีเป็นแนวในการจดั
ประสบการณ์การเรียนรู้คือ ประสบการณ์รูปธรรม ประสบการณ์กึ่งรูปธรรม และประสบการณ์
นามธรรม 
  วณีา วโรตมะวชิญ (2523: 5) ไดก้ล่าวถึงความพร้อม (Readiness)ของ Brune  ไดว้า่  
ความรู้ใด ๆ อาจจะสอนใหเ้ด็กไดทุ้กระดบัของพฒันาการของเด็ก  นัน่คือ ถา้เด็กมีพฒันาการที่
เหมาะสม มีความพร้อม เราก็จะสอนวชิาอะไรแก่เด็กก็ได ้กระบวนการเรียนรู้มี 3 ขั้นดงัน้ี 
 ขั้นที่ 1 ศึกษาความรู้ใหม่ 
 ขั้นที่ 2 ประยกุตค์วามรู้ที่ใช ้
 ขั้นที่ 3 ประเมินความรู้ที่ไดม้าถูกตอ้งหรือไม่ 
 การจดัหลกัสูตรคณิตศาสตร์ ควรด าเนินตามพฒันาการของเน้ือหาในแง่เหตุผล ล าดบัความ
ยากง่าย ล าดบัเน้ือหาที่เก่ียวขอ้งกนั 
 วิรัตน์ ไวยกุล (2527: 58) ไดก้ล่าวถึงวิธีการพฒันาวุฒิภาวะแบบเป็นขั้นตอนของ Piaget  
ไวว้่า การพฒันาการทางความคิดของเด็กจะด าเนินไปตามล าดับขั้นตอนที่คงที่และก าหนดไดอ้ย่าง
ชดัเจนแต่ละขั้นมีความสัมพนัธ์กบัอายตุามปฏิทิน เช่น เด็กอาย ุ7-11 ปี จะพบปัญหาหรือความล าบาก
ในการสร้างความคิดรวบยอดของปัญหามาก และเม่ืออายมุากขึ้น คือ อาย ุ11 ปีขึ้นไป เด็กก็สามารถคิด
ทางนามธรรมได้โดยไม่ตอ้งอาศยัตวัอย่างที่เป็นรูปธรรมแต่ความสามารถน้ีจะไม่ปรากฎขึ้นเองตาม
ธรรมชาติที่อายนุั้น ๆ เด็กจะไม่บรรลุถึงระดบัขั้นพฒันาการขั้นต่อไปจนกว่าเด็กจะรอบรู้ เช่ียวชาญใน
งานระดบัก่อน การแกปั้ญหาที่ใชว้ธีิการในขั้นสูงขึ้นหมายถึงความส าเร็จในวธีิการขั้นตน้ ๆ มาก่อน 
 บุญทนั อยูช่มบุญ (2529: 30) กล่าววา่ พฒันาการทางสติปัญญาของเด็กในระดบัขั้นการใช้
ความคิดดว้ยรูปธรรม อาย ุ7-11 ปี เทียบไดก้บัชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ถึงชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  ของ
Piaget ไวว้า่เด็กวยัน้ีเร่ิมมีความคิดที่มีเหตุผล แต่เป็นความคิดที่ขึ้นอยูก่บัเหตุการณ์เฉพาะหน้าและส่ิงที่
เป็นรูปธรรม ยงัไม่เขา้ใจส่ิงที่เป็นนามธรรมเรียนรู้ด้วยการกระท าได้ดีที่สุดรู้จกัการจดัหมู่การแบ่ง
ส่ิงของออกเป็นพวกการเรียงล าดับอย่างมีหลักเกณฑ์อย่างใดอย่างหน่ึง วยัน้ีเด็กสามารถมองเห็น
ลกัษณะของวตัถุส่ิงของไดถึ้ง 2 มิติในเวลาเดียวกนั คือ สามารถคิดถึงขนาดและปริมาตรไปพร้อม ๆ กนั
ได ้ลกัษณะเด่นของเด็กวยัน้ี คือ ความสามารถในการคิดยอ้นกลบั เพียเจต ์กล่าวว่า การคิดยอ้นกลบัน้ี
เป็นหวัใจส าคญัในการพฒันาการทางสติปัญญา   
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    จากปรัชญาคณิตศาสตร์ที่ได้ท  าการศึกษามาสามารถน ามาสรุปเป็นแนวคิดที่ส าคัญ
เก่ียวกบัปรัชญาการสอนคณิตศาสตร์ ยงัผลให้เกิดทฤษฎีการสอนคณิตศาสตร์ ซ่ึงครูคณิตศาสตร์ได้
ศึกษาใชเ้ป็นแนวทางในการวางแผนการจดัการเรียนรู้ ก าหนดเป้าหมายที่ตอ้งการให้เกิดขึ้นกบัผูเ้รียน 
ออกแบบการเรียนรู้และจดัประสบการณ์การเรียนรู้ที่ตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคลและ
พฒันาการทางสมองเพื่อน าผูเ้รียนไปสู่เป้าหมาย จดับรรยากาศที่เอ้ือต่อการเรียนรู้ เลือกใช้ส่ือให้
เหมาะสมกับกิจกรรม ดูแลช่วยเหลือผูเ้รียนให้เกิดการเรียนรู้ ประเมินความก้าวหน้าของผูเ้รียน 
วิเคราะห์ผลประเมินมาใช้ในการซ่อมเสริมและพฒันาผูเ้รียน รวมทั้งปรับปรุงการจดัการเรียนการ
สอนของตนเองเพือ่ประโยชน์สูงสุดของผูเ้รียนทั้งต่อตนเอง ชุมชน และสงัคม 
 
2.4 ทักษะการคดิค านวณ การบวก การลบ 
 การศึกษาระดบัประถมศึกษานั้น เม่ือผ่านการสอนให้รู้ เม่ือผ่านขั้นสอนให้เขา้ใจหรือเกิด
ความคิดรวบยอดตามที่หลกัสูตรที่วางไวแ้ล้ว ส่ิงส าคญัที่ตามมา คือ การฝึกให้นักเรียนมีทกัษะทาง
คณิตศาสตร์ แต่ปัจจุบนันักเรียนตอ้งใชเ้วลาบางส่วนไปท ากิจกรรมอย่างอ่ืน จึงมีเวลาส าหรับการฝึก
ทกัษะนอ้ยลงและที่ส าคญัจากเทคโนโลย ีจึงมีเคร่ืองทุ่นแรงมาเป็นตวัถ่วงในการฝึกทกัษะ เช่น เคร่ือง
คิดเลข นอกจากน้ีครูรับจา้งสอนพิเศษบางคนเป็นผูค้ิดค  านวณให้นักเรียน ส่งผลให้ความคล่องแคล่ว
ของนกัเรียนในเชิงทกัษะลดลงไปเม่ือเป็นเช่นน้ีครูจึงตอ้งหาเทคนิควธีิการต่าง ๆ ที่จะท าให้นักเรียนเกิด
ทกัษะตามที่ตอ้งการ 
 
 2.4.1 ความหมายของทกัษะการคิดค านวณ 
 ทกัษะการคิดค  านวณเป็นความรู้ความจ าแบบง่าย ๆ เก่ียวกบัส่ิงที่นกัเรียนไดผ้า่นไปแลว้ส่ิง
ที่มีอยูใ่นแบบฝึกหดัหรือโจทยแ์บบฝึกหดัที่เคยท ามาแลว้ 
 มหาวทิยาลยัสุโขทยัธรรมาธิราช (2526: 447) ให้ไวว้า่ ทกัษะในการค านวณเป็นความ
คล่องแคล่วแม่นย  าในการบวก การลบ การคูณ และหารตวัเลข อนัเป็นสมรรถภาพพื้นฐานของการเรียน
คณิตศาสตร์ ไม่มีอิทธิพลของภาษามาเก่ียวขอ้งมาเป็นเร่ืองของความคล่องแคล่วในการค านวณตวัเลข
โดยเฉพาะ 
 ดงันั้นทกัษะการคิดค  านวณ หมายถึง ความสามารถของนกัเรียนในการน าจ านวนตวัเลขมา
สมัพนัธก์นัที่เรียกวา่ การบวก การลบ การคูณ และการหารไดอ้ยา่งคล่องแคล่ว แม่นย  า โดยการน าเอา
ความรู้ความเขา้ใจเก่ียวกับหลักเกณฑ์ ความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์มาใช้และไม่มีภาษาเขา้มา
เก่ียวขอ้งแต่อยา่งใด ฉะนั้นการจดัการเรียนการสอนในเร่ืองของทกัษะการคิดค านวณจ าเป็นที่ผูเ้รียน
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จะตอ้งเกิดความรู้ความเขา้ใจในหลกัการก่อน เม่ือผูเ้รียนเกิดความรู้ความเขา้ใจในหลกัการแลว้จึงจดั
กิจกรรมเพือ่ใหเ้กิดทกัษะโดยการฝึกหรือท าบ่อย ๆ จนเกิดความช านาญนัน่เอง 
 2.4.2 ประเภททกัษะการคิดค านวณ 
 ทกัษะการคิดค  านวณแบ่งไดเ้ป็น 4 ประเภท 
 ประเภทที่ 1 ทกัษะการคิดค านวณในเร่ืองของการบวก เป็นการน าจ านวนสองจ านวนมา
รวมกนั จ  านวนที่ไดจ้ากการรวมสองจ านวนเขา้ดว้ยกนัน้ี เรียกวา่ ผลรวมหรือผลบวก สัญลกัษณ์ที่แสดง
การรวมกนั เรียกวา่ เคร่ืองหมายบวก (+) 
 ประเภทที่ 2 ทกัษะการคิดค านวณในเร่ืองของการลบเป็นการน าจ านวนหน่ึงออกจาก
จ านวนที่ก  าหนดใหแ้ลว้หาจ านวนที่เหลือ หรือเป็นการเปรียบเทียบจ านวนสองจ านวนว่าต่างกนั เท่าไร 
จ  านวนที่เหลือหรือจ านวนที่ต่างกนั เรียกวา่ ผลลบ สญัลกัษณ์ที่แสดงการเอาออกหรือเปรียบเทียบกนัคือ 
เคร่ืองหมาย (-) 
 ประเภทที่ 3 ทกัษะการคิดค  านวณในเร่ืองของการคูณ เป็นการบวกจ านวนที่เท่า ๆ กนัหลาย 
ๆ จ านวน ซ่ึงแสดงดว้ยการคูณจ านวนเพยีงสองจ านวน คือ จ  านวนคร้ังที่น ามารวมกนักบัจ านวนแต่ละ
คร้ังที่เท่ากนั ซ่ึงแสดงดว้ยประโยคสญัลกัษณ์การคูณไดด้ว้ยเคร่ืองหมายคูณ (x) 
 ประเภทที่ 4 ทกัษะการคิดค  านวณในเร่ืองของการหาร เป็นการแบ่งจ านวนหน่ึงออกเป็น
หมู่ ๆ โดยก าหนดจ านวนหมู่ให้แลว้แบ่งหมู่ หมู่ละเท่า ๆ กนั หรือหมายถึงการลบออกจากจ านวนใด
จ านวนหน่ึงตามที่ก  าหนดใหค้ร้ังละเท่า ๆ กนั หลาย ๆ คร้ัง ซ่ึงแสดงดว้ยประโยคสัญลกัษณ์การหารได ้
โดยใชเ้คร่ืองหมายหาร (÷) 
 2.4.3 ล าดบัขั้นการสอนทกัษะการคิดค  านวณ 
 การเรียนการสอนทกัษะการคิดค  านวณไม่ว่าจะเป็นการบวก การลบ การคูณ และการหาร 
ต่างก็มีความสมัพนัธ์ซ่ึงกนัและกนั เร่ืองหน่ึงจะเป็นพื้นฐานของอีกเร่ืองหน่ึง ในการสอนตอ้งสอนให้
สอดคลอ้งกนัตลอดเวลาและอยา่งต่อเน่ือง ดงันั้นเพือ่เป็นการเสริมสร้างใหเ้ด็กเกิดทกัษะการคิดค  านวณ
อยา่งแทจ้ริง ครูผูส้อนจึงจ าเป็นตอ้งสอนให้เป็นไปตามล าดบัขั้นจากที่เป็นรูปธรรมไปหานามธรรมดงั
ล าดบัขั้นการสอนที่ ยพุนิ พพิธิกุล (2533: 255) เสนอไวด้งัน้ี 
 ขั้นที่ 1 ขั้นน า เป็นขั้นน าเขา้สู่บทเรียนดว้ยวธีิการต่าง ๆ และใชส่ื้อที่เป็นรูปธรรมมาช่วย 
 ขั้นที่ 2 ขั้นสอน เป็นขั้นเสนอเน้ือหาตามล าดับขั้นของกิจกรรมที่ก  าหนดไว ้โดยใชส่ื้อที่
เป็นรูปธรรมประกอบการสอน ครูควรใชต้วัอยา่งง่าย ๆ แสดงวธีิท าที่ถูกตอ้งเพือ่น าไปสู่ขอ้สรุปจากการ
ใชว้ธีิการต่าง ๆ แลว้ใหน้กัเรียนช่วยกนัยกโจทยปั์ญหามาเพือ่ฝึกแกโ้จทยปั์ญหาร่วมกนั 
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 ขั้นที่ 3 ขั้นสรุป เป็นการสรุปรวมเร่ืองที่ใชว้ธีิการต่าง ๆ เพือ่ใหเ้ด็กเกิดความคิดรวบยอดใน
เน้ือหานั้น 
 ขั้นที่ 4 ขั้นฝึกทกัษะเป็นขั้นที่ใหเ้ด็กท าแบบฝึกหดั 
 จากที่กล่าวมาจะเห็นไดว้่าในการจดักิจกรรมการเรียนการสอนจะตอ้งจดัให้เด็กไดเ้รียนรู้
ทั้งภาคทฤษฎีและภาคปฏิบติั ตอ้งเปิดโอกาสให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการปฏิบติัให้มากจะช่วยให้เด็ก
เรียนวิชาคณิตศาสตร์ได้ผลดีและสามารถน าไปใช้ในชีวิตประจ าวนัได้อย่างแท้จริง ส านักงาน
คณะกรรมการการประถมศึกษาแห่งชาติ ได้ให้แนวปฏิบัติเพื่อให้นักเรียนมีทักษะพื้นฐานทาง
คณิตศาสตร์บางประการที่สามารถน าไปใชใ้นชีวิตประจ าวนัไดอ้ยา่งเหมาะสมตามนโยบายเร่งรัดการ
คุณภาพการศึกษาดงัน้ี คือ  จดัใหมี้การฝึกคิดเลขเร็วฝึกการคิดในใจประจ าวนั จดัแข่งขนัการคาดคะเน
ในเร่ืองต่าง ๆ จดักิจกรรมการซ้ือขาย จดัท าสถิติ จดัแข่งขนัทายปัญหาและเกมทางคณิตศาสตร์ จดัท า
ค่าประมาณการใชจ่้าย ตลอดจนการส ารวจสินคา้ในทอ้งถ่ิน 
 จะเห็นไดว้่า การเสริมสร้างให้เด็กมีทกัษะการคิดค  านวณนั้นเป็นส่ิงจ าเป็น ครูผูส้อนควร
ตระหนักและควรแสวงหาวิธีที่จะท าให้เด็กเกิดทกัษะการคิดค  านวณโดยเฉพาะอยา่งยิง่ทกัษะการคิด
ค  านวณเบื้องตน้ ซ่ึงไดแ้ก่ ทกัษะการบวก การลบ การคูณและการหาร ปัจจุบนัหลกัสูตรไม่เพยีงตอ้งการ
ใหเ้ยาวชนเกิดความรู้ความเขา้ใจเก่ียวกบัหลกัการทางคณิตศาสตร์เท่านั้น แต่ยงัตอ้งการให้เยาวชนได้
เกิดทกัษะดว้ย ดงันั้นจึงถือว่าเป็นความจ าเป็นที่ครูผูส้อนจะตอ้งจดักิจกรรมการเรียนการสอนเพื่อให้
ผูเ้รียนไดเ้กิดทั้งความเขา้ใจและทกัษะ หากผูส้อนจดักิจกรรมเพียงเพื่อบรรลุอยา่งใดอยา่งหน่ึงแลว้ ถึง
ขั้นน าไปใชค้งมีปัญหา ทั้งน้ีเพราะหากครูผูส้อน สอนเพื่อให้เกิดความเขา้ใจอยา่งเดียว โดยผูเ้รียนขาด
การฝึกฝนทกัษะต่าง ๆ ไม่มีการที่จะน าไปใชใ้นการแกปั้ญหาแต่ละคร้ังก็คงไม่คล่องแคล่วแม่นย  าหรือ
ถา้ครูผูส้อนสอนเพื่อให้เกิดแต่ทกัษะโดยปราศจากความเขา้ใจ ผูเ้รียนก็คงน าไปใช้ในการแก้ปัญหา
ไม่ไดห้รือไดแ้ต่เป็นปัญหาพื้น ๆ ปัญหาที่ซบัซอ้นไม่สามารถแกไ้ด ้
 
2.5  การน าเกมมาใช้ในกิจกรรมการเรียนการสอนคณติศาสตร์ 
 วารินทร์ รัศมีพรหม (2531: 183) ไดก้ล่าววา่ เกมเป็นการเล่น ซ่ึงการเล่นเป็นการพฒันาของ
มนุษย ์ดงัที่นกัจิตวทิยาพฒันาการไดพ้บว่าการเล่นเป็นประโยชน์ในการพฒันาดา้นความรู้ความเขา้ใจ
และความคิดสร้างสรรค ์นักมนุษยว์ิทยาพบว่าในสมยัโบราณไดมี้การใชก้ารเล่นเกมสอนทกัษะคนใน
เผา่ของตนใหไ้ดเ้รียนรู้เพือ่การอยูร่อด นักจิตวิทยาเด็ก เปียเจต ์(Jean Piaget) ไดม้องว่าการเล่นเป็นการ
ผสมผสานกลมกลืนและซึมซาบ ซ่ึงถือได้ว่าเป็นกระบวนการพื้นฐานของกระบวนการความคิดที่
น าไปสู่การพฒันาดา้นสติปัญญา เกมการเล่นจึงน ามาใชใ้นการเรียนการสอนไดเ้ป็นอยา่งดี เกมให้ความ
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สนุกเร้าใจ ประทบัใจและท าให้ความเครียดในการเรียนในชั้นเรียนผ่อนคลายลง ซ่ึงเป็นที่ช่ืนชอบทั้ง
เด็กและผูใ้หญ่ เพราะใหบ้รรยากาศที่สบาย ซ่ึงเป็นส่วนท าใหก้ารเรียนการสอนมีประสิทธิภาพ 
 เกมที่เหมาะส าหรับการเรียนการสอนมาก คือ เกมที่เกี่ยวกับการฝึกปฏิบติั (Drill and 
Practice) ซ่ึงเป็นการท าซ ้ า ๆ จนเกิดทกัษะขึ้น การท าซ ้ า ๆ นั้น โดยทัว่ไปจะก่อให้เกิดความเบื่อหน่าย
แต่ถา้จดัท าเป็นเกมขึ้นจะท าใหผู้เ้รียนสนุก ต่ืนเตน้ ไม่เกิดความเบื่อหน่ายแต่ควรออกแบบไม่ให้ผูเ้รียน
รอคอยนานในการเปล่ียนกนัเล่นเกมนั้น เกมที่เล่นระหว่างกลุ่มกบักลุ่ม เป็นการฝึกปฏิบตัิการท างาน
เป็นกลุ่มดว้ย ส่วนการเล่นเกมที่แข่งขนัเพื่อลบสถิติเดิมของตนเองก็เหมาะส าหรับการเรียนแบบเอกตั
บุคคลไปไดเ้ร็วหรือชา้ตามความสามารถของตนเอง 
 มหาวิทยาลยัสุโขทยัธรรมาธิราช (2526: 336) กล่าวว่า การให้เกมประกอบการสอนเป็น
กลวธีิหน่ึงซ่ึงท าใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู้ดว้ยความสนุกสนาน เกมบางเร่ืองชวนให้ผูเ้รียนคิดติดตามและ
อยากทราบว่าผลจะเป็นเช่นไร ผูส้อนอาจจะเลือกใชเ้กมที่สนับสนุนบทเรียนหรือใชเ้กมเพื่อลบัสมอง
แลว้แต่กรณี แต่ตอ้งเลือกเกมใหส้อดคลอ้งกบัจุดประสงค ์และเน้ือหาที่จะสอน 
 ปานทอง กุลนาถศิริ (2526: 15) กล่าวถึง จุดประสงคท์ี่ส าคญัประการหน่ึงส าหรับการเรียน
การสอนคณิตศาสตร์ในปัจจุบนั คือ การเสริมสร้างให้นักเรียนมีเจตคติที่ดีต่อการเรียนคณิตศาสตร์ 
ดงันั้นการที่ครูผูส้อนรู้จกัน าเกมหรือปริศนามาใชใ้นการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ นบัวา่เป็นส่ิงที่ดีและ
สมควรทั้งน้ีเพราะว่าเกมหรือปริศนาจะมีส่วนช่วยให้นักเรียนได้เกิดความสนใจในคณิตศาสตร์ รัก
คณิตศาสตร์ เม่ือครูผูส้อนสามารถท าให้นักเรียนเกิดความรักในคณิตศาสตร์แลว้ ก็จะไม่เป็นการยาก
เท่าใดนกัที่จะท าใหน้กัเรียนเกิดเจตคติที่ดี ตลอดจนความสนใจและเขา้ใจคณิตศาสตร์ การน าเกมหรือ
ปริศนาไปใชใ้นการเรียนการสอนนั้นมีจุดประสงค ์4 ขอ้ ดงัน้ี 
 ขอ้ที่ 1 พฒันาความคิดรวบยอด 
 ขอ้ที่ 2 เสริมสร้างทกัษะและเร้าใหค้วามสนใจ 
 ขอ้ที่ 3 พฒันาความรู้ความสามารถของผูเ้รียน 
 ขอ้ที่ 4 ใหผู้เ้รียนไดมี้โอกาสใชค้วามคิดหรือแกปั้ญหา 
 ประการที่ส าคญัคือเราจะตอ้งพจิารณาถึงคุณภาพของเกมที่จดัเตรียมให้แก่นกัเรียน 
พจิารณาพบวา่ เกมและปริศนานั้นเหมาะกบันกัเรียนหรือไม่ อยา่งไร 
 Donavan A. Johnson  อา้งถึงใน ปานทอง กลุนาถศิริ, (2526: 15-17) ไดใ้หข้อ้คิดเก่ียวกบั
เกมคณิตศาสตร์วา่ เกมต่าง ๆ จะมีส่วนช่วยได ้4 ขอ้ ดงัน้ี 
 ขอ้ที่ 1 เสริมสร้างใหน้กัเรียนไดเ้กิดเจตคติที่ดีต่อการเรียนคณิตศาสตร์ 
 ขอ้ที่ 2 ช่วยให้เห็นในความสามารถของนกัเรียนแต่ละคนไดช้ดัเจน 
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 ขอ้ที่ 3 เป็นแบบฝึกหดัที่เหมาะส าหรับผูป้กครองและนกัเรียน 
 ขอ้ที่ 4 ช่วยให้เกิดความสุขและสบายใจ เม่ือนกัเรียนสามารถท าเกมนั้นไดห้รือประสบ 
ความส าเร็จในการเล่นนั้น ๆ 
 อย่างไรก็ตามการที่จะน าเกมหรือปริศนาไปใช้ในการเรียนการสอนคณิตศาสตร์นั้ น
ประการหน่ึงที่ส าคญัคือ ผูส้อนควรทราบว่าจะน าเกมหรือปริศนาไปใชไ้ดอ้ยา่งไร เพราะถ้าเกมหรือ
ปริศนาไดถู้กน ามาใชใ้ห้ถูกทาง ถูกกาลเวลาและถูกจุดประสงคแ์ลว้ เกมและปริศนานั้นจะช่วยให้การ
เรียนการสอนคณิตศาสตร์ประสบความส าเร็จ 
 
2.6  เอกสารและงานวิจัยที่เกีย่วข้อง 
 2.6.1  เอกสารงานวจิยัภายในประเทศ 
 ละมูล  วนัค  า (2555: 75) ศึกษาเร่ือง  การพฒันาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ 
เร่ืองอตัราส่วนร้อยละของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 2 โดยใชเ้กมประกอบการสอน กบักลุ่มตวัอยา่ง 
25 คน  ดว้ยวธีิการสุ่มแบบหลายขั้นตอน มีเคร่ืองมือที่ใชว้จิยัคือ แผนการจดัการเรียนรู้โดยใชเ้กม 9แผน 
แบบทดสอบวดัผลทางการเรียนรู้ วิเคราะห์สถิติด้วย ค่าเฉล่ียร้อยละ ค่าส่วนเบี่ยงเบน ทดสอบ
สมมุติฐานดว้ยความแปรปรวนแบบวดัซ ้ า  ผลการวจิยัพบวา่  ผลทางการเรียนรู้จากการทดสอบ 5 คร้ัง มี
ค่าคะแนนเฉล่ีย 3.24,3.27,4.24,4.28  มีพฒันาการที่สูงขึ้นอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 
 ไพลิน  ลือสาร (2553: 67) ศึกษาเร่ือง  ผลการใชค้ณิตศาสตร์ การบวกลบเศษส่วน  ชั้น
มธัยมศึกษาปีที่ 5 กบักลุ่มตวัอยา่ง 49 คน เลือกแบบเจาะจง มีเคร่ืองมือในการวจิยัคือ แผนการจดัการ
เรียนรู้คณิตที่เรียนที่เรียนโดยใชเ้กมประกอบการสอน 3 เกม แบบทดสอบวดัผลการเรียนรู้ และแบบ
ประเมินความพงึพอใจ สถิติที่ใชค้ือ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบี่ยงเบนมาตฐาน และการทดสอบยค่าที ผลการวจิยั
พบวา่ เกมมีประสิทธิภาพ  76.67/77.50 เป็นไปตามเกณฑ ์75/75 โดยมีผลการเรียนรู้สูงกวา่ก่อนอยา่งมี
นยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 และมีความพงึพอใจอยูใ่นระดบัมาก 
 ดวงฤดี ศรีวงษา (2553: 74) ศึกษาเร่ือง การพฒันาทกัษะการคิดค านวณเร่ืองการคูณการ
หารโดยใชเ้กมคณิตศาสตร์  ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ทดลองกบักลุ่มตวัอยา่งจ านวน 20 
คน  ดว้ยวธีิการสุ่มแบบกลุ่ม มีเคร่ืองมือ คือ แผนการเรียนรู้  แบบทดสอบก่อนเรียนหลงัเรียน และ
แบบสอบถามความพงึพอใจ พบวา่นกัเรียนมีทกัษะการคิดค  านวณหลงัสูงกวา่ก่อนอยา่งมีนยัส าคญัทาง
สถิติที่ระดบั .05 มีอตัราพฒันาการดา้นทกัษะการคิดค  านวณระหวา่งเรียนเท่ากบั 0.28 เพิม่เฉล่ียขึ้น 0.14 
คะแนนต่อคร้ัง จากคะแนนเตม็ 5 และนกัเรียนมีความพงึพอใจอยูใ่นระดบัมาก 
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 หทยันนัท ์ ตาลเจริญ (2550:130) ศึกษาเร่ือง  ผลการใชเ้กมสถานการณ์จ าลองตามแนวคิด
คอนสตคัติวสิตบ์นเวบ็ที่มีต่อผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวชิาคณิตศาสตร์ ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 2 
ที่มีรูปแบบการเรียนต่างกนั กบักลุ่มตวัอยา่งจ านวน 20  คน สถิติที่ใชค้ือ t-test dependent และวิเคราะห์
การแปรปรวนทางเดียว one-way ANOVA ที่ระดบันยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 พบว่า ผูเ้รียนเม่ือเรียน
ต่างกันเม่ือเรียนด้วยเกมสถานการณ์จ าลองตามแนวคอนสตรัคติวิสตแ์ล้วมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียบ
คณิตศาสตร์สูงกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั.05 และผูเ้รียนที่มีแบบการเรียนที่แตกต่าง
กันเม่ือเรียนด้วยเกมสถานการณ์จ าลองตามแนวคอนสตรัคติวิสต์แล้วมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียบ
คณิตศาสตร์ไม่แตกต่างกนั 
 
 2.6.2  เอกสารงานวจิยัต่างประเทศ 
 Ted. H.A C. (2006: 19)ไดว้จิยัเร่ือง การพฒันานวตักรรมทางเทคโนโลยเีพือ่ช่วยในการ
เรียนการสอนวชิาคณิตศาสตร์ในระดบัประถมศึกษา  โดยการสร้างเกมเพือ่ทดลองใชก้บักลุ่มตวัอยา่ง  
จ  านวน 30 คน  พบวา่ นวตักรรมการเรียนรู้ใหม่จากเกมช่วยใหผ้ลการเรียนรู้หลงัสูงขึ้นอยา่งมี
นยัส าคญัทางสถิติ 
 Williams,M. S.(1988: 24)ไดศึ้กษา ประสิทธิภาพในการเพิม่ผลการเรียนรู้วชิา
คณิตศาสตร์  กบักลุ่มตวัอยา่งจ านวน  165 คน  แบ่งเป็น 2 กลุ่มทดลอง  เพือ่เปรียบเทียบระหวา่งกลุ่ม
ที่ใชว้ิธีการสอนแบบผสมผสานกบักลุ่มที่ใชเ้กมในการแข่งขนั  พบวา่ ผลการเรียนรู้แตกต่างกนัอยา่งมี
นยัส าคญัทางสถิติ 
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 จากงานวิจัยดังกล่าวเหล่าน้ี จะเห็นได้ว่า การคิดค้นวิธีการต่าง ๆ และแนวทางที่
หลากหลายมาใชแ้กปั้ญหาในรายวชิาคณิตศาสตร์ และในการจดัการเรียนการสอนคณิตศาสตร์แต่ละ
วธีิต่างก็ใชไ้ดผ้ลเป็นอยา่งดี ผูว้ิจยัจึงเลือกใช้วิธีการสอนแบบ Bruner  มาปรับใช ้เพื่อให้เน้ือหา ของ
บทเรียนแต่ละหน่วยมีความเหมาะสมกบัวยัของผูเ้รียน และมีความเป็นธรรมชาติของรายวิชา โดย
จดัล าดบัขั้นความยากง่ายของบทเรียน ซ่ึงผูว้จิยัน ารูปภาพ  และ สญัญาลกัษณ์มาช่วยกระตุน้ให้ผูเ้รียน
เกิดการเรียนรู้ดีให้ยิง่ขึ้น  พร้อมจดัสภาพการเรียนการสอนตามแนวทางของ  รัตนา ตุงคสวสัด์ิ และ
คณะ(2526: 25) ที่เห็นว่าเด็กควรไดก้ระท าด้วยความเต็มใจทั้งทางสมองและร่างกายเพื่อเป็นการ
ตอบสนองความตอ้งการของผูก้ระท าให้บรรลุถึงจุดมุ่งหมายในการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ที่ดี    
ทั้งในและนอกห้องเรียน ก่อนก าหนดล าดับขั้นการเรียนรู้  ตามแนวทางของ ดวงเดือน อ่อนน่วม
(2533: 21-22) ซ่ึงตอ้งวิเคราะห์ผูเ้รียน และวิเคราะห์เน้ือหาวิชา ก าหนดให้ผูเ้รียนตอ้งเรียนส่ิงที่ง่าย
ก่อนเพือ่เป็นพื้นฐานในการเรียน ก่อนน าไปสู่ส่ิงที่ยากต่อไป ซ่ึงเป็นแนวทางของ Gagne   มาสร้างเกม
แบบวดัผลการเรียนรู้ และแบบสอบถามพึงพอใจ  โดยน าค  าแนะน าของ เอกสารงานวิจยัทั้งในและ
ต่างประเทศมาปรับใชใ้นการพฒันาเกมใหมี้ประสิทธิภาพ ต่อไป 
 



25 
 

บทที่ 3 
 

วธิีด ำเนินกำรวจิัย 
 

 การวิจยัน้ีเป็นการวิจยัก่ึงทดลอง (Quasi - Experimental Design) เร่ืองเกมเพื่อฝึกทกัษะการบวก 
การลบเลขอยา่งง่าย ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โดยมีวตัถุประสงค ์ เพื่อหาประสิทธิภาพ
ของเกมเพือ่ฝึกทกัษะการบวก การลบเลขอยา่งง่าย  เพื่อศึกษาผลการใชเ้กมเพื่อฝึกทกัษะการบวก การ
ลบเลขอยา่งง่าย และเพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน  โดยผูว้ิจยัได้ก  าหนดรูปแบบและวิธีการ
ด าเนินการวจิยัไวด้งัต่อไปน้ี 
 3.1 แบบแผนการวจิยั 
 3.2 ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง 
 3.3 เคร่ืองมือที่ใชใ้นการวจิยั 
 3.4 การเก็บรวบรวมขอ้มูล 
 3.5 การวเิคราะห์ขอ้มูล 

 
3.1 แบบแผนกำรวิจัย 
 การวจิยัในคร้ังน้ีใชว้ธีิการวิจยัแบบ One-Group Pretest – Posttest Design ( Shadish,W.R., 
T.D. and Campball,D.T., p.106) 
 ตารางแบบแผนการทดลอง  One-Group Pretest – Posttest Design 

 สอบก่อน  ทดลอง  สอบหลงั 
       O1                              X        O2 
 สญัลกัษณ์ที่ใชใ้นรูปแบบการทดลองเพือ่ส่ือความหมายคือ 

   O1 แทน   การทดสอบก่อนที่จะจดักระท าการทดลอง ( Pre-test) 
   X แทน   การทดลอง 

       O2 แทน   การทดสอบหลงัจากที่จดักระท าการทดลอง (Post-test) 
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3.2 ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 
 ในการวจิยัในคร้ังน้ี  ผูว้จิยัไดก้  าหนดประชากรและกลุ่มตวัอยา่งที่ใชใ้นการวจิยั   ไวด้งัน้ี 

 3.2.1  ประชากร  คือ  นักเรียนที่ก  าลังศึกษาอยู่ในระดบัชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ภาค
การศึกษาที่ 2/2555  จ  านวน 48  คน  โรงเรียนบา้นคลองตะเคียน หมู่ 2 (วนัครู 2504) ต  าบลคลอง
ตะเคียน อ าเภอพระนครศรีอยธุยา  จงัหวดัพระนครศรีอยธุยา 
 3.2.2  กลุ่มตวัอยา่ง  คือ  นักเรียนที่ก  าลงัศึกษาอยูใ่นระดบัชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ภาค
การศึกษาที่ 2/2555  จ  านวน 30  คน  โรงเรียนบา้นคลองตะเคียน หมู่ 2 (วนัครู 2504) ต  าบลคลอง
ตะเคียน อ าเภอพระนครศรีอยธุยา  จงัหวดัพระนครศรีอยธุยา  คดัเลือกโดยวิธี  การสุ่มกลุ่มตวัอยา่ง
แบบเฉพาะเจาะจง (Purposive Random Sampling)   

                                        
3.3 เคร่ืองมือที่ใช้ในกำรวิจัย 
 ในการวิจัย เร่ืองเกมเพื่อฝึกทักษะการบวก การลบเลขอย่างง่าย ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 1 ผูว้จิยัไดก้  าหนดเคร่ืองมือที่ใชใ้นการวจิยัไว ้ ดงัน้ี 

  3.3.1 เกมฝึกทกัษะการบวกและการลบเลขอยา่งง่าย ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปี
ที่ 1 โดยประกอบไปดว้ยคู่มือเกม ส่ือเกม  แบบทดสอบวดัผลการเรียนรู้ และแบบสอบถามความพึง
พอใจ 

 3.3.2 แบบทดสอบวดัผลการเรียนรู้ 
 3.3.3 แบบสอบถามความพงึพอใจ 

 
3.4  กำรเก็บรวบรวมข้อมูล 

 ในการวิจัย  เร่ืองเกมเพื่อฝึกทกัษะการบวก การลบเลขอย่างง่าย ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 1 ในคร้ังน้ีผูว้ิจยัไดใ้ชโ้รงเรียนบา้นคลองตะเคียน หมู่ 2 (วนัครู 2504)  ต  าบลคลอง
ตะเคียน อ าเภอพระนครศรีอยธุยา  จงัหวดัพระนครศรีอยธุยา เป็นสถานที่ในการเก็บรวบรวมขอ้มูล
และพฒันาหาประสิทธิภาพของเคร่ืองมือ  ตลอดจนประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง  เป็นนักเรียนระดับ
ประถมศึกษาชั้ นปีที่  1 ในภาคการศึกษาที่  2/2555  จ  านวน 30 คน  ได้มาจากการเลือกแบบ
เฉพาะเจาะจง (Purposive Random Sampling)  ผูว้จิยัสรุปวธีิการเก็บรวบรวมขอ้มูลไว ้ดงัน้ี 
 3.4.1 ศึกษาเน้ือหาหลักสูตร บทเรียนที่ใช้ในการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์ของ
นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  1 โรงเรียนบา้นคลองตะเคียน หมู่ 2 (วนัครู 2504) และรวบรวมขอ้มูล
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จากเน้ือหาในหนงัสือตามหลกัสูตรการเรียนวชิาคณิตศาสตร์ของนกัเรียน โรงเรียนบา้นคลองตะเคียน 
หมู่ 2 (วนัครู 2504) ในการประกอบแนวทางสร้างและออกแบบเน้ือหาของเกม 
 3.4.2  ก าหนดเน้ือหารูปแบบตามจุดประสงคก์ารเรียนรู้ของหลักสูตร โดยมีครูผูส้อน
รายวิชาคณิตศาสตร์คอยให้ค  าแนะน า  ซ่ึงก  าหนดให้เน้ือหามี 4 ระดับ  เร่ิมจากง่ายไปหายาก  
ก าหนดให้น าขอ้สอบเก่ามาปรับใช้โดยเลือกตามมาตรฐาน ค 1.2  เข้าใจถึงผลที่เกิดขึ้ นจากการ
ด าเนินการของจ านวนและความสัมพนัธ์ระหว่างการด าเนินการต่าง ๆ และสามารถใช้ในการ
ด าเนินการในการแกปั้ญหา  และเลือกตวัช้ีวดั บวก ลบ และบวกลบระคนของจ านวนนับไม่เกินหน่ึง
ร้อยและศูนย ์พร้อมทั้ง ตระหนักถึงความสมเหตุสมผลของค าตอบ   ก าหนดจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 
สามารถหาค าตอบพร้อมทั้งตระหนกัถึงความสมเหตุสมผลของค าตอบ 
 3.4.3 วางเคา้โครงเร่ืองและจดัล าดบัของเน้ือหาในเกม  โดยก าหนดให้ท  าแบบทดสอบ
วดัผลการเรียนรู้ก่อนเร่ิมเรียนเน้ือหาพร้อมบนัทึกผล  หลงัจากนั้นก าหนดให้เรียนเน้ือหาพร้อมท า
แบบทดสอบระหวา่งเรียนจ านวน 30 ขอ้  ก่อนเรียนเน้ือหาแบ่งได ้4 ระดบั  ดงัน้ี 

ในระดบัที่ 1  เป็นความสามารถในการบวกเลขที่มีผลลพัธ์ไม่เกิน 9 และการบวกเลขที่มี
ผลลพัธแ์ละตวัตั้งไม่เกิน 20  เม่ือเรียนเน้ือหาเสร็จตอ้งท าแบบทดสอบ 10 ขอ้ 

ในระดบัที่ 2  ความสามารถในการลบเลขที่มีผลลพัธไ์ม่เกิน 9 และการลบเลขที่มีผลลพัธ์
และตวัตั้งไม่เกิน 20  เม่ือเรียนเน้ือหาเสร็จตอ้งท าแบบทดสอบ 10 ขอ้ 

ในระดบัที่ 3  ความสามารถในดา้นการบวกและการลบเลขที่มีผลลพัธ์และตวัตั้งไม่เกิน 
20   เม่ือเรียนเน้ือหาเสร็จตอ้งท าแบบทดสอบ 10 ขอ้ 

ในระดบัที่ 4  ความสามารถในการหาค าตอบจากสถานการณ์ต่าง ๆ เม่ือเรียนเน้ือหาเสร็จ
ตอ้งท าแบบทดสอบ 10 ขอ้ เคร่ืองจะท าการบนัทึกผลคะแนนไว ้

จากนั้น  ก าหนดใหท้  าแบบทดสอบหลงัเรียนอีกจ านวน 30 ขอ้  ตอบแบบสอบถามความ
พงึพอใจ  ใชเ้วลาทั้งส้ิน 1.30 ชม. 

3.4.4 สร้างแบบทดสอบวดัผลทางการเรียนรู้และแบบสอบถามความพึงพอใจ  โดย
แบบทดสอบวดัผลทางการเรียนรู้สร้างตามเน้ือหาหลกัสูตร เป็นชนิดเลือกตอบ 4 ตวัเลือก  มีค  าตอบที่
ถูกตอ้งเพยีงขอ้เดียว โดยน าขอ้สอบเก่ามาปรับใช ้ เลือกตามมาตรฐาน ค 1.2  เขา้ใจถึงผลที่เกิดขึ้นจาก
การด าเนินการของจ านวนและความสัมพนัธ์ระหว่างการด าเนินการต่าง ๆ และสามารถใช้ในการ
ด าเนินการในการแกปั้ญหา  และเลือกตวัช้ีวดั บวก ลบ และบวกลบระคนของจ านวนนับไม่เกินหน่ึง
ร้อยและศูนย ์พร้อมทั้ง ตระหนักถึงความสมเหตุสมผลของค าตอบ   ก าหนดจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 
สามารถหาค าตอบพร้อมทั้งตระหนักถึงความสมเหตุสมผลของค าตอบ  จ  านวน 40 ขอ้ และ
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แบบสอบถามความพึงพอใจ จ านวน 3 ขอ้  3 ระดบั เป็นแบบรูปหน้าคนยิม้  โดยยิม้มาก  หมายถึง      
มีความพงึพอใจมาก  ยิม้นอ้ย  หมายถึง  มีความพงึพอใจปานกลาง  และไม่ยิม้เลยงุม้ปากลง  หมายถึง  
มีความพงึพอใจน้อย ซ่ึงผูว้ิจยัไดล้งพื้นที่สัมภาษณ์นักเรียนถึงรูปแบบหน้ารูปคนยิม้  กบันักเรียน 10 
คนพบวา่นกัเรียนแยกไดว้า่  หนา้คนยิม้แบบไหนแสดงถึงอารมณ์อะไร  จึงลงมือสร้างและผูเ้ช่ียวชาญ
ดา้นวดัและประเมินผลไดรั้บรองรูปแบบ 

3.4.5  เขียนผงังาน (Flowchart) ของการสร้างเกมฝึกทกัษะการบวกและการลบเลข และ
เขียนบท (Script) เสนอต่อที่ปรึกษา เพือ่ขอจดัสร้างเกมโดย  

3.4.6  ผูว้จิยัด าเนินการน าขอ้สอบก่อนและหลงั จ  านวน 40 ขอ้ไปพบผูเ้ช่ียวชาญดา้นวดั
และประเมินผล เพื่อหาคุณภาพ (IOC) ไดค้่าเท่ากบั 1.00 ในทุกรายขอ้ จึงด าเนินการเลือกขอ้สอบ
จ านวน 30 ขอ้ ประกอบไปดว้ย ขอ้ที่ 1-30 มาเป็นขอ้สอบก่อนและหลงั และด าเนินการ 

น าขอ้สอบ  1-10 ไปบรรจุเป็นแบบทดสอบระหวา่งเรียนของระดบัที่ 1  
น าขอ้สอบ  11-20 ไปบรรจุเป็นแบบทดสอบระหวา่งเรียนของระดบัที่ 2  
น าขอ้สอบ  21-30 ไปบรรจุเป็นแบบทดสอบระหวา่งเรียนของระดบัที่ 3 
น าขอ้สอบ  31-40 ไปบรรจุเป็นแบบทดสอบระหวา่งเรียนของระดบัที่ 4  
ก่อนน าแบบทดสอบไปใชก้ับนักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตวัอยา่ง จ  านวน 30 คน  เพื่อหาค่า

อ านาจจ าแนกและความยากง่ายของขอ้สอบแบบรายขอ้  และทั้งฉบบัไดค้่าเท่ากบั 1.00  จึงด าเนินการ
บรรจุขอ้สอบลงในเกมพร้อมกบัเน้ือหา 

3.4.7  ผูว้ิจยัด าเนินการน าเกมที่ได้ไปพบผูเ้ช่ียวชาญด้านส่ือ  จ  านวน 3 ท่าน เพื่อ
สอบถามความพึงพอใจที่มีต่อเกมเพื่อฝึกทักษะการบวก การลบเลขอย่างง่าย ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 1 ไดข้อ้สรุปโดยรวมว่า  ผูเ้ช่ียวชาญมีความพึงพอใจอยูใ่นระดับมาก  หรือเท่ากับ 
4.23   ไม่ระบุขอ้ควรปรับปรุง   

 3.4.8  ผูว้ิจยัด าเนินการน าเกมที่ไดไ้ปพบผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหา  จ  านวน 2 ท่าน เพื่อ
สอบถามความพึงพอใจที่มีต่อเกมเพื่อฝึกทักษะการบวก การลบเลขอย่างง่าย ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 1 ไดข้อ้สรุปโดยรวมวา่  ผูเ้ช่ียวชาญมีความพงึพอใจอยูใ่นระดบัมาก หรือเท่ากบั 4.48 
ไม่ระบุขอ้ควรปรับปรุง 

 3.4.9  ผูว้ิจยัด าเนินการติดต่อประสานงานท าหนังสือขอใช้สถานที่พร้อมขอใช้กลุ่ม
ตวัอยา่ง จดัเตรียมเกม ชุดอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ ให้มีความพร้อมในการใชง้าน  และจดัเตรียมสถานที่   
เพือ่หาประสิทธิภาพของส่ือ   
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 3.4.10  ผูว้จิยัด าเนินการหาประสิทธิภาพ  จ  านวน 3  คร้ัง  ในแต่ละคร้ังเวน้ช่วง 3 วนั  มี
ผลที่สรุปได ้ ดงัน้ี   

กลุ่มหน่ึงต่อหน่ึง  จ  านวน 3 คน ไดค้่าประสิทธิภาพเท่ากบั 85.67/87.00   
กลุ่มกลาง  จ  านวน 9 คน ไดค้่าประสิทธิภาพเท่ากบั 83.33/81.89 
 กลุ่มภาคสนาม  จ  านวน 30 คน ไดค้่าประสิทธิภาพเท่ากบั 82.86/84.50 
 และเน่ืองจากกลุ่มตวัอยา่งมีจ  านวนจ ากดั  จึงใชผ้ลของกลุ่มภาคสนาม เป็นกลุ่มตวัอยา่ง

จริงในการทดลองหาผลการเรียนรู้ก่อนและหลงัเล่นเกม  และด าเนินการสอบถามความพึงพอใจ  โดย
ระหวา่งการทดลอง  แบ่งเป็น 3 ช่วง ดงัน้ี 

ช่วงที่ 1 การด าเนินการก่อนการทดลอง 
 ผูว้จิยัด าเนินการช้ีแจงรายละเอียดของตวังานวจิยัใหน้กัเรียนและผูท้ี่เกี่ยวขอ้งไดท้ราบถึง

ความเป็นมา  วตัถุประสงค ์และประโยชน์ที่จะไดรั้บ  โดยผูว้ิจยัแจง้กบันักเรียนชดัเจนว่าการทดลอง
คร้ังน้ีไม่มีผลต่อการเรียนการสอนในรายวชิาคณิตศาสตร์ของนักเรียน  จากนั้นเร่ิมเก็บขอ้มูลดว้ยการ
ใหน้กัเรียนท าแบบทดสอบวดัผลการเรียนรู้ก่อนเรียน 

 ช่วงที่ 2  การด าเนินการระหวา่งการทดลอง 
 ผูว้ิจยัด าเนินการให้นักเรียน  ทดลองเรียนผ่านเกม โดยนักเรียนจะตอ้งท าแบบทดสอบ

ระหวา่งเรียนทั้ง 4  ระดบั  ซ่ึงผูว้ิจยัและทีมงานท าหน้าที่เป็นผูส้ังเกตการณ์  ไม่พบปัญหาที่เก่ียวขอ้ง
กบัเกมแต่อยา่งใด   

 ช่วงที่ 3  การด าเนินการหลงัการทดลอง 
 ด า เนินการให้ท  าแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้หลังเรียน  และก าหนดให้ตอบ

แบบสอบถามความพงึพอใจ  ซ่ึงกระบวนการน้ีถูกบรรจุอยูใ่นเกม 

3.4.11 ผูว้ิจยัด าเนินการน าผลที่ได้มาทดสอบด้วยวิธีทางสถิติเพื่อทดสอบสมมติฐาน  
ดว้ยวธีิทางสถิติที่ไดผ้ลการทดลองตามบทที่ 5 การสรุปและอภิปรายผล 
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กำรสร้ำงและพัฒนำเกมฝึกทักษะกำรบวกและกำรลบเลขอย่ำงง่ำย 
ส ำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษำปีที่ 1 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภำพที่ 3.1  แสดงการสร้างและพฒันาเกมฝึกทกัษะการบวกและการลบเลขอยา่งง่ายส าหรับนกัเรียน 
                  ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เกมฝึกทกัษะการบวกและการลบเลขอย่างง่าย ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 

1. ศึกษาเอกสารและงานวจิยัที่เก่ียวขอ้งกบั  การสร้างเกม การบวกลบ
เลข  

2.วเิคราะห์  สังเคราะห์  ด  าเนินการออกแบบและสร้าง 

2.1 เกม 2.2 แบบทดสอบ 2.3 แบบสอบถามความพึงพอใจ

พอใจ 2.1.1  คู่มือ 

2.1.2 แบบทดสอบ 

2.1.3 แบบสอบถามความพึงพอใจ

พอใจ 

3. พบผูเ้ช่ียวชาญดา้นวดัและประเมิน(IOC) 
     Tri out ขอ้สอบ(ค่า p ค่า r) และ Kr-20 
     พบผูเ้ช่ียวชาญดา้นส่ือและเน้ือหา 

ปรับปรุงแกไ้ข 

4.หาประสิทธิภาพ 

5.ทดลองจริง 
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3.5  กำรวิเครำะห์ข้อมูล 
 สถิติที่ใช้ในกำรพัฒนำเคร่ืองมือ 
 3.5.1 การหาประสิทธิภาพจากสูตร E1/E2 ของ ชยัยงค ์ พรหมวงศ ์(2548: 7-28) 

 

 
100

A

N

X

E
1





     และ   100
B

N

F

E
2





   
เม่ือ 

               
1
E  แทน ประสิทธิภาพของเกม คิดเป็นร้อยละจากคะแนนระหวา่งเรียน 

   
2
E  แทน ประสิทธิภาพของเกม คิดเป็นร้อยละจากคะแนนหลงัเรียน 

  X  แทน คะแนนรวมของผูเ้รียนจากแบบทดสอบระหวา่งเรียน 
   F   แทน คะแนนรวมของผูเ้รียนจากแบบทดสอบหลงัเรียน   
   N   แทน จ านวนผูเ้รียน 
   A  แทน คะแนนเตม็ของแบบทดสอบระหวา่งเรียน 
   B  แทน คะแนนเตม็ของแบบทดสอบหลงัเรียน 
 
 การวเิคราะห์คุณภาพเคร่ืองมือ 
 3.5.2 การวิเคราะห์แบบทดสอบเพื่อหาค่าดัชนีความสอดคล้อง  IOC (Index of 
Consistency: IOC) พวงรัตน์ ทวรัีตน์ (2543: 117)    

 
 

   เม่ือ   IOC   คือ     ค่าความเหมาะสมของเน้ือหาตามแผนการจดัการเรียนรู้ 
    R     คือ     ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ 
    N       คือ     จ  านวนผูเ้ช่ียวชาญ 
 โดยก าหนดเกณฑก์ารพจิารณา ดงัน้ี 
       +1          เม่ือแน่ใจวา่เน้ือหาของเกมมีความเหมาะสม 
        0  เม่ือไม่แน่ใจวา่เน้ือหาของเกมมีความเหมาะสม 

        -1   เม่ือแน่ใจวา่เน้ือหาของเกมไม่มีความเหมาะสม  
       เกณฑค์่า  IOC แต่ละรายขอ้ตอ้งมากกวา่หรือเท่ากบั .50 
 

N
R    IOC   
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 3.5.3 การวิเคราะห์ขอ้มูลแบบสอบถามความพึงพอใจ โดยใช้แบบมาตราส่วนประมาณค่า  
(Rating Scale) 5 ระดบั ไดแ้ก่ มากที่สุด มาก ปานกลาง นอ้ย  และนอ้ยที่สุด (บุญชม, 2545: 103)  ดงัน้ี 
  5   หมายถึง  มีความพงึพอใจอยูใ่นระดบั มากที่สุด 
  4  หมายถึง  มีความพงึพอใจอยูใ่นระดบั   มาก 
  3   หมายถึง  มีความพงึพอใจอยูใ่นระดบั   ปานกลาง 
  2   หมายถึง  มีความพงึพอใจอยูใ่นระดบั   นอ้ย 
  1  หมายถึง   มีความพงึพอใจอยูใ่นระดบั   นอ้ยที่สุด 
 เกณฑก์ารแปลความหมาย 
  ค่าเฉล่ีย  4.50 – 5.00 หมายถึง ระดบัความคิดเห็นมากที่สุด 
  ค่าเฉล่ีย  3.50 – 4.49 หมายถึง ระดบัความคิดเห็นมาก 
  ค่าเฉล่ีย  2.50 – 3.49 หมายถึง ระดบัความคิดเห็นปานกลาง 
  ค่าเฉล่ีย  1.50 – 2.49 หมายถึง ระดบัความคิดเห็นนอ้ย 
  ค่าเฉล่ีย  1.00 – 1.49  หมายถึง ระดบัความคิดเห็นนอ้ยที่สุด 
 
การวเิคราะห์แบบทดสอบ 
 3.5.4 การหาค่าอ านาจจ าแนกของแบบทดสอบ 

            
 - 

  
                          

 - 

  
 

 
 เม่ือ p  คือ ค่าความยากง่ายของแบบทดสอบ 
    ซ่ึงมีค่าตัง่แต่ 0 ยากที่สุด ถึง 1 ง่ายที่สุด 
   R  คือ ค่าอ านาจจ าแนก  เป็นการจ าแนกค่าคะแนนสูงและต ่า 
   ออกจากกนั0 แยกไดน้อ้ยที่สุด และ 1 แยกไดม้ากที่สุด 
   Nh  คือ กลุ่มคนที่ไดค้ะแนนสูง 
   Nl  คือ กลุ่มคนที่ไดค้ะแนนต ่า 
   H  คือ คนที่ตอบขอ้สอบของขอ้นั้นไดถู้กในกลุ่มสูง 
   L  คือ คนที่ตอบขอ้สอบของขอ้นั้นไดถู้กในกลุ่มต ่า 
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 3.5.5 การหาค่าความเช่ือมั่นของแบบทดสอบทั้งฉบบั โดยค านวณจากสูตร KR-20 
(KUDER   Ricgardson-20) ลว้น สายยศและองัคณา สายยศ (2538) ใชสู้ตรดงัน้ี 
                                 

  Rtt = 








1n

n  
















2
1

s

pq  

เม่ือ         rtt แทน ความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบ 
     n  แทน จ านวนขอ้สอบทั้งหมด 

      s2 แทน ความแปรปรวนของคะแนนรวมทั้งฉบบั 
      p แทน จ านวนคนที่ถูกทั้งหมด 
      q แทน สดัส่วนของคนท าผดิแต่ละขอ้ (q = 1 - p) 

  
สถิติที่ใชใ้นการทดสอบสมมุติฐาน 
 3.5.6 การเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ก่อนและหลงั ท าการทดลอง โดยใชส้ถิติ t-  test 
Dependent   ของ  ชูศรี วงศรั์ตนะ (2553:193) ดงัน้ี    

   
 
1 - n

n

D
 t 

DD
22







  

  เม่ือ D = ความแตกต่างของคะแนนแต่ละคู ่
   n = จ  านวนคู่ 
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การวเิคราะห์ขอ้มูลพื้นฐาน 

 3.5.7 หาค่าเฉล่ีย (Mean) บุญชม ศรีสะอาด (2535: 102) 

 
 
 

  เม่ือ            คือ  ค่าเฉล่ีย 
   X คือ   ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
    N   คือ   จ  านวนขอ้มูลทั้งหมด 
 

 3.5.8 การหาค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐาน บุญชม ศรีสะอาด (2535: 103) 

  
 
 
 
     เม่ือ     S.D.      คือ  ค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
      X2        คือ   ผลรวมของคะแนนยกก าลงัสอง 
      (X)2     คือ  ก าลงัสองของคะแนนผลรวม 
         N             คือ   จ  านวนขอ้มูลทั้งหมด 
 

( )
( )1NN

XXN      S.D.
22

∑ ∑=

N
X    X 

X
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บทที่ 4 
 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 ในการศึกษาวจิยัคร้ังน้ี  ผูว้จิยัไดส้ร้างเกมฝึกทกัษะการบวกและการลบเลขอยา่งง่าย ส าหรับ

นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1  ซ่ึงประกอบไปดว้ย  เกม (เน้ือหา)  คู่มือ  แบบทดสอบผลการเรียนรู้ 

แบบสอบถามความพงึพอใจ  

 4.1 การหาประสิทธิภาพของเกมฝึกทกัษะการบวกและการลบเลขตามเกณฑ ์80/80   

 4.2 การเปรียบเทียบผลการใชก่้อนและหลงัการใชเ้กมฝึกทกัษะการบวกและการลบเลข 

 4.3 ความพงึพอใจของนกัเรียนหลงัทดลองใชเ้กมฝึกทกัษะการบวกและการลบเลข 

 
4.1 การหาประสิทธิภาพของเกมฝึกทักษะการบวกและการลบเลขตามเกณฑ์ 80/80 
ตารางที่ 4.1  แสดงผลการหาประสิทธิภาพ E1/E2 ของเกมฝึกทกัษะการบวกและการลบเลขอยา่งง่าย  

     ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1  E1/E2 ของกลุ่มภาคสนาม  จ  านวน 30  คน 
คะแนนร้อยละ(ระหว่างการใช้เกม) E1 คะแนนร้อยละ(หลังการใช้เกม ) E2 

E1: 82.86 E2: 84.50 

  
  จากตารางที่ 4.1  แสดงผลการหาประสิทธิภาพ E1/E2 ของเกมฝึกทกัษะการบวกและการลบ
เลขอยา่งง่าย ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1  ของกลุ่มภาคสนาม  จ  านวน 30  คน  ไดว้่า  เกม
ฝึกทกัษะการบวกและการลบเลขมีประสิทธิภาพเท่ากบั 82.86/84.50 เม่ือเทียบกบัเกณฑ ์80/80 นั้นมีค่า
บวกลบแลว้เกิน 2,5 จึงสรุปไดว้่าเกมฝึกทกัษะการบวกและการลบเลขอยา่งง่าย ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 1 นั้นมีประสิทธิภาพสูงกวา่เกณฑท์ี่ตั้งไว ้
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4.2  การเปรียบเทียบผลการใช้เกมฝึกทักษะการบวกและการลบเลขก่อนและหลังการใช้เกม 

 การเปรียบเทียบผลการใชเ้กมฝึกทกัษะการบวกและการลบเลขอยา่งง่าย ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 1 ดว้ยแบบทดสอบก่อนและหลงัการทดลอง สามารถน าเสนอผลการวิเคราะห์การ
เปรียบเทียบผลไดด้งัน้ี 
ตารางที่ 4.2   แสดงการเปรียบเทียบผลการใช้เกมฝึกทกัษะการบวกและการลบเลขอยา่งง่าย ส าหรับ 
                 นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ก่อนและหลงัการทดลอง 
           การทดลอง   n   S.D. t p 

ก่อนการใชเ้กม 30 23.40 1.45 13.40 .00 
หลงัการใชเ้กม 30 25.87 1.04     
*p<.05 

 
       จากตารางที่ 4.2 แสดงการเปรียบเทียบผลการใชเ้กมฝึกทกัษะการบวกและการลบเลขอยา่งง่ายก่อนและ

หลงัการใชเ้กม ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1  ไดว้่า  นักเรียนมีผลการทดสอบหลงัการทดลองใช้
เกมฝึกทกัษะการบวกและการลบเลขสูงกวา่ก่อนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05  
 
4.3 ความพึงพอใจของนักเรียนหลังการใช้เกมฝึกทักษะการบวกและการลบเลข  
ตารางที่ 4.3  แสดงผลความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อเกมฝึกทกัษะการบวกและการลบเลขอยา่ง 
      ง่ายส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1   จ  านวน 30 คน 

รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย S.D. แปลผล 
1.  หนูชอบเกมน้ีมาก 2.63 0.56 มาก 

      2.  หนูชอบเรียนรู้ดว้ยวธีิน้ี 2.57 0.57 มาก 
     3. หนูชอบและอยากเรียนอีก 2.57 0.77 มาก 

รวม 2.59 0.47   มาก 

  
  จากตารางที่ 4.3  แสดงผลความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อเกมฝึกทกัษะการบวกและการลบเลข
อยา่งง่าย ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 จ  านวน 30  คน ไดว้่า  นักเรียนมีความพึงพอใจโดยรวม
เท่ากบั 2.59อยูใ่นระดบัมาก ซ่ึงเป็นไปตามสมมุติฐานที่ตั้งไว ้ โดยหนูชอบเกมน้ีมาก เท่ากบั 2.57 อยู่
ในระดบัมาก  หนูชอบเรียนรู้ดว้ยวธีิน้ีและหนูชอบและอยากเรียนอีก  เท่ากบั 2.57 อยูใ่นระดบัมาก   
 

X
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บทที่ 5 
 

สรุปผลการวจิัย  การอภปิรายผล  และข้อเสนอแนะ 
 
 การสร้างเกมฝึกทกัษะการบวกและการลบเลขอย่างง่าย ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1  
ผูว้จิยัขอสรุปผลการวจิยั  การอภิปรายผล  และขอ้เสนอแนะไวด้งัน้ี 
 
5.1 วัตถุประสงค์การวิจัย 
 5.1.1 เพือ่สร้างเกมฝึกทกัษะการบวก และการลบเลขอยา่งง่าย ส าหรับนกัเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 1 
 5.1.2 เพือ่เปรียบเทียบผลการเรียนรู้ดว้ยเกมฝึกทกัษะการบวก และการลบเลขอยา่งง่าย ส าหรับ
นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 
 5.1.3 เพือ่ศึกษาความพงึพอใจของนกัเรียนที่มีต่อเกมฝึกทกัษะการบวก และการลบเลขอยา่ง
ง่าย ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 

 
5.2 สมมุติฐานการวิจัย 
 5.2.1 เกมฝึกทกัษะการบวก และการลบเลขอย่างง่าย ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 มี
ประสิทธิภาพ  80/80 
 5.2.2 ผลการเรียนรู้ด้วยเกมฝึกทักษะการบวก และการลบเลขอย่างง่าย ส าหรับนักเรียนชั้ น
ประถมศึกษาปีที่ 1 หลงัการเรียนรู้สูงกวา่ก่อนการเรียนรู้ 
 5.2.3 ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อเกมฝึกทักษะการบวก และการลบเลขอย่างง่าย 
ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 อยูใ่นระดบัมาก 
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5.3 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ในการวิจัยเกมเพื่อฝึกทักษะการบวก และการลบเลขอย่างง่าย ส าหรับนักเรียนชั้ น

ประถมศึกษาปีที่ 1 ผูว้จิยัไดก้  าหนดขอบเขตการวจิยัไวด้งัน้ี 

ประชากร  คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ภาคการศึกษาที่ 2/2555 จ  านวน 48 คน 
โรงเรียนบา้นคลองตะเคียน หมู่ 2 (วนัครู 2504) 

กลุ่มตวัอย่าง  คือ นักเรียนที่ก  าลงัศึกษาอยู่ในระดบัชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ภาคการศึกษา    
ที่ 2/2555 จ  านวน 30 คน โรงเรียนบา้นคลองตะเคียน หมู่ 2 (วนัครู 2504) คดัเลือกโดยวิธีการสุ่ม
ตวัอยา่งแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive Random Sampling)  
 

5.4 ตัวแปรที่ศึกษา 
 5.4.1 ตวัแปรตน้  คือ  เกมฝึกทกัษะการบวก และการลบเลขอยา่งง่าย ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 1 
 5.4.2 ตวัแปรตาม คือ 

        5.4.2.1 ประสิทธิภาพของเกมฝึกทกัษะการบวก และการลบเลขอยา่งง่าย ส าหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 
        5.4.2.2  ผลการเรียนรู้  
        5.4.2.3 ความพงึพอใจ 

 

5.5 เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 

 เกมเพื่อฝึกทกัษะการบวก และการลบเลขอยา่งง่าย ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 

ผูว้จิยัไดอ้อกแบบเคร่ืองมือ ประกอบไปดว้ย 

 5.5.1 เคร่ืองมือที่เป็นตน้แบบช้ินงาน  ไดเ้กมเพื่อฝึกทกัษะการบวก และการลบเลขอย่างง่าย 

ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ประกอบไปดว้ย   เกม(เน้ือหา)  คู่มือ  แบบทดสอบวดัผลการเรียนรู้  และ

แบบสอบถามความพงึพอใจ 

 5.5.2 เคร่ืองมือวดัผลลพัธ ์ ไดแ้ก่  แบบทดสอบวดัผลการเรียนรู้  และแบบสอบถามความพงึพอใจ 

 5.5.3 เคร่ืองมือทางสถิติ  ไดแ้ก่  การหาประสิทธิภาพ  E1/E2  การหาค่าเฉล่ีย  การหาค่าเบี่ยงเบน

มาตรฐาน  และการหาค่าทดสอบ t- test  



39 
 

5.6 วิธีด าเนินการวิจัย 

 การวจิยัเร่ืองเกมฝึกทกัษะการบวก และการลบเลขอยา่งง่าย ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา

ปีที่ 1  มีขั้นตอนวธีิการด าเนินการวจิยั  แบ่งไดด้งัน้ี 

 ขั้นการสร้าง 

 ในขั้นตอนน้ีผูว้ิจยัไดด้ าเนินการศึกษางานวิจยัที่เกี่ยวขอ้งในส่วนของเกมฝึกทกัษะการบวก 

และการลบเลข จากนั้ น  ท  าการวิเคราะห์  สังเคราะห์  แล้วออกแบบเน้ือหาให้สอดคล้องกับ

วตัถุประสงค ์โดยก าหนดให้เกมประกอบไปดว้ย  เกม(เน้ือหา)  คู่มือ  แบบทดสอบวดัผลการเรียนรู้ 

และแบบสอบถามความพงึพอใจ   

 ในขั้นตอนน้ีผูว้จิยัไดน้ าแบบทดสอบวดัผลการเรียนรู้ จ  านวน 40 ขอ้ และแบบสอบถามความ

พึงพอใจ  จ  านวน 3 ขอ้ ซ่ึงผูว้ิจยัไดส้ร้างขึ้น  ไปให้ผูเ้ช่ียวชาญดา้นการวดัและประเมินผล  พิจารณา

ประเมินคุณภาพ (IOC) ได้ค่าเท่ากบั  1.00   ในทุกรายการ จึงด าเนินการน าขอ้สอบที่ได้ ไปหาค่า

อ านาจจ าแนกและค่าความยากง่ายของขอ้สอบแบบรายขอ้ซ่ึงมีค่า(r)ตั้งแต่ 2.00 ขึ้นไป  และค่า(p) 

ระหวา่ง 0.20-0.80 พร้อมวเิคราะห์ความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบทั้งฉบบั  Kuder-Richardson(KR- 20)

กบักลุ่มตวัอยา่ง จ  านวน 30 คน ไดค้่าเท่ากบั 0.99  ก่อนพิจารณาน าขอ้สอบในรายขอ้ที่ 1-30 ไปเป็น

ขอ้สอบก่อนและหลงัการทดลอง  และ 1-40 ไปเป็นขอ้สอบระหว่างการทดลอง  แลว้บรรจุขอ้สอบ

พร้อมเน้ือหาใส่แผน่บนัทึกขอ้มูล   เพือ่น าไปใหผู้เ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหาและดา้นส่ือช่วยประเมินความ

ความพงึพอใจ พบวา่มีความพงึพอใจอยูใ่นระดบัมาก   

 ขั้นการพัฒนา 

 จึงจะน าเกมที่ไดไ้ปหาประสิทธิภาพของชุดฝึกแบบหน่ึงต่อหน่ึง จ  านวน  3 คน (อ่อน ปาน
กลาง  เก่ง)  แล้วบนัทึกผลพร้อมปรับปรุงขอ้บกพร่องก่อนน าไปหาประสิทธิภาพอีกคร้ังแบบกลุ่ม
กลาง  จ  านวน 9 คน(อ่อน 3 คน ปานกลาง 3 คน และ เก่ง 3 คน) บนัทึกผลและปรับปรุงแกไ้ข แลว้จึง
น าไปทดลองแบบภาคสนาม  จ  านวน 30  คน (อ่อน 10 คน  ปานกลาง 10 คน   เก่ง 10 คน) บนัทึกและ
รายงานผล  
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 ขั้นการน าไปใช้ 
ผูว้จิยัน าเกมที่ผา่นการหาประสิทธิภาพมาแลว้  มาด าเนินการทดลองตามแผนกบักลุ่มตวัอยา่ง

จริง จ  านวน 30 คน  คดัเลือกโดยวิธีการสุ่มกลุ่มตวัอยา่งแบบเจาะจง (Purposive Random Sampling) 
ก่อนน าผลที่ไดไ้ปทดสอบตามสมมุติฐานที่ตั้งไวด้ว้ยกระบวนการทางสถิติ 
 ข้ันการวิเคราะห์ข้อมูล 
 การวิเคราะห์ข้อมูลทางการวิจัย  ผูว้ิจัยเลือกใช้โปรแกรมช่วยการวิเคราะห์งานวิจัย  ทาง
การศึกษามาช่วยในการวเิคราะห์ผล ดงัต่อไปน้ี  
  ด าเนินการตรวจสอบคุณภาพดว้ยผูเ้ช่ียวชาญ โดยใชค้่าดชันี ความสอดคลอ้งในการวิเคราะห์
ความสอดคลอ้ง (IOC) 
 ด าเนินการวเิคราะห์ความพงึพอใจในดา้นเน้ือหาและส่ือดว้ยผูเ้ช่ียวชาญ  โดยใชค้่าเฉล่ีย  และ
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  ในการวเิคราะห์ 
 ด าเนินการหาค่าอ านาจจ าแนกและความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบดว้ย Model Scale Alpha 
() โดย Kuder-Richardson (KR-20) 
 ด าเนินการหาประสิทธิภาพของเกมโดยหาความสมัพนัธข์องคะแนนร้อยละที่ไดร้ะหว่างการ
เรียน  กบัคะแนนร้อยละที่ไดจ้ากการท าแบบทดสอบหลงัการทดลองดว้ยเกม มาหาประสิทธิภาพตาม
เกณฑ ์ 80/80 
 ด าเนินการเปรียบเทียบผลการท าแบบทดสอบก่อนและหลังการใช้เกม ด้วยสถิติ  t-test 
Dependent   
 ด าเนินการหาผลความพงึใจของนกัเรียน โดยใชค้่าเฉล่ีย  และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  ในการ
วเิคราะห์ขอ้มูล 
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5.7 สรุปผลการวิจัย 
 ในการสร้างและพฒันาเกมฝึกทกัษะการบวก และการลบเลขอยา่งง่าย ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 1 สามารถสรุปไดด้งัน้ี 
 5.7.1 ผลจากการสร้างและพฒันาเกมฝึกทักษะการบวก และการลบเลขอย่างง่ายให้มี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ ์80/80   ไดว้า่ คะแนนร้อยละของการท าแบบทดสอบก่อนใชเ้กมเท่ากบั 82.86 
(E1) โดยมีคะแนนจากแบบทดสอบหลงัการใชเ้กม เท่ากบั 84.50 (E2)  ซ่ึงสูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไวท้ี่ 
80/80    
 5.7.2 ผลการเปรียบเทียบผลการท าแบบทดสอบก่อนและหลงัการใชเ้กมไดว้่า  นักเรียนมีผล
การทดสอบหลงัการทดลองใชเ้กมสูงกวา่ก่อนการใชเ้กมอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 
 5.7.3 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อเกมฝึกทกัษะการบวก และการลบเลข
อย่างง่ายได้ว่า  นักเรียนมีความพึงพอใจโดยรวมเท่ากับ 2.59 อยู่ในระดับมาก ซ่ึงเป็นไปตาม
สมมุติฐานที่ตั้งไวว้า่  นกัเรียนมีความพงึพอใจอยูใ่นระดบัมาก  

 

5.8 การอภิปรายผล 

 จากการศึกษาวิจัยเกมฝึกทักษะการบวกและการลบเลขอย่างง่าย ส าหรับนักเรียนชั้ น
ประถมศึกษาปีที่ 1 มีประเด็นที่น่าสนใจมาอภิปรายไดด้งัต่อไปน้ีคือ 
 5.8.1 ผลจากการสร้างและพฒันาเกมฝึกทักษะการบวก และการลบเลขอย่างง่ายให้มี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ ์80/80   ไดว้า่ คะแนนร้อยละของการท าแบบทดสอบก่อนใชเ้กมเท่ากบั 82.86 
(E1) โดยมีคะแนนจากแบบทดสอบหลังการใช้เกม เท่ากบั 84.50 (E2)  เม่ือน ามาเทียบกับเกณฑ ์ 
พบวา่  มีค่าบวกลบแลว้มากวา่ 2.5 ซ่ึงสูงกวา่เกณฑท์ี่ตั้งไว ้มีขอ้สงัเกต เพือ่น ามาอภิปรายผล  ไดด้งัน้ี 
  5.8.1.1  การทดลองน้ีกระท าหลงันักเรียนไดมี้การเรียนเร่ืองการบวกลบเลข  ไปแลว้ใน
ภาคการศึกษาที่ 1/ 2555 จึงท าใหค้ะแนนที่ไดมี้ค่าสูงกวา่เกณฑท์ี่ตั้งไว ้
 5.8.1.2  ในกระบวนการสร้างและพฒันาเกม ผูว้ิจยัได้ศึกษาแนวทางในการท าวิจยัอยา่ง
ครอบคลุมทั้งวธีิการ  กระบวนการสร้างและพฒันาจากเอกสารและงานวจิยัที่เกี่ยวขอ้ง  ก่อนน าขอ้มูลที่
ไดม้าวเิคราะห์และสงัเคราะห์  ในการสร้างและพฒันาเกมให้มีประสิทธิภาพ  โดยเลือกใชแ้นวทางของ 

Bruner (1971) รัตนา ตุงคสวสัด์ิ และคณะ(2526: 25) และ ดวงเดือน อ่อนน่วม(2533: 21-22)  มาสร้าง
เป็นแนวทางในการสร้างเกม และน าแนวทางของงานวิจยัทั้งในและต่างประเทศมาศึกษาขั้นตอนการ
พฒันาเกมใหมี้ประสิทธิภาพ  โดยมีที่ปรึกษาคอยให้ค  าแนะน าอยา่งใกลชิ้ด  ทั้งน าขั้นตอนการทดลอง
ตามแบบ ยุพิน พิพิธกุล(2533: 255) มาปรับใช้ในการทดลองคร้ังน้ีด้วย อาจเป็นผลให้งานวิจยัมี
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ประสิทธิภาพที่สูงกว่าเกณฑท์ี่ตั้งไวไ้ด ้ เพราะการท างานที่เป็นระบบช่วยให้งานมีคุณภาพที่สูงขึ้นได ้ 
ดงัจะเห็นไดจ้ากผลที่ผูว้จิยัไดร้ายงานไวข้า้งตน้ 
 5.8.2 ผลการเปรียบเทียบผลการท าแบบทดสอบก่อนและหลงัการใชเ้กมไดว้่า  นักเรียนมีผล
การทดสอบหลังการทดลองใช้เกมสูงกว่าก่อนการใช้เกมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05            
มีขอ้สงัเกต เพือ่น ามาอภิปรายผล  ได้ว่า ค่าเฉล่ียก่อนเรียนมีค่าเท่ากบั 77.80 และค่าเฉล่ียของคะแนน
หลงัเรียนเท่ากบั 84.50 ซ่ึงแตกต่างกนัไม่มากเน่ืองจากนกัเรียนไดเ้รียนเร่ืองน้ีไปแลว้เม่ือภาคการศึกษา
ที่ 1/2555 จึงท าใหน้กัเรียนท าขอ้สอบได ้
 5.8.3 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อเกมฝึกทกัษะการบวก และการลบเลข
อย่างง่ายได้ว่า  นักเรียนมีความพึงพอใจโดยรวมเท่ากับ 2.59 อยู่ในระดับมาก ซ่ึงเป็นไปตาม
สมมุติฐานที่ตั้งไวว้่า  นักเรียนมีความพึงพอใจอยูใ่นระดบัมาก อนัเน่ืองมาจากนักเรียนชอบการเล่น
เกมอยูพ่ื้นฐานอยูแ่ลว้  เพราะเกมมีภาพและเสียงที่น่าสนใจ  เน้ือหาที่น าเสนอเขา้ใจง่ายซ่ึงสอดคลอ้ง
กบัความพงึพอใจของผูเ้ช่ียวชาญดา้นส่ือและเน้ือหาที่ระบุว่าส่ือน้ีมีคุณภาพดา้นความพึงพอใจอยูใ่น
ระดบัมาก 
 
5.9 ข้อเสนอแนะ 
 ในการท าวิจัยเร่ืองเกมฝึกทักษะการบวก และการลบเลขอย่างง่าย ส าหรับนักเรียนชั้ น
ประถมศึกษาปีที่ 1  มีขอ้เสนอแนะส าหรับผูท้ี่จะน าผลการวิจยัไปใชใ้ห้ศึกษารายละเอียดของเน้ือหา
ของวชิาคณิตศาสตร์ช่วงชั้นที่ 1 ไดด้งัน้ี 
 5.9.1 ในการสร้างรูปแบบของตวัเกมควรมีความหลากหลายและมีระดบัความยากให้มากขึ้น 
เพื่อให้นักเรียนมีทกัษะในการบวกและการลบเลขสูงขึ้นกว่าเดิม เพราะนักเรียนจะเก่งวิชาน้ีไดต้อ้ง
ขยนัฝึกซอ้มท าโจทยท์ี่ยากและมากขึ้นตามล าดบั 
 5.9.2  ในการทดลอง  ผูว้จิยัไม่ควรทดลองในเวลาก่อนพกัทานอาหารกลางวนั  หรือเวลากลบั
บา้น  เพราะจะท าใหน้กัเรียนไม่มีสมาธิในการท าแบบทดสอบ 
 5.9.3 ควบคลุมอุณหภูมิห้องให้คงที่ไม่ร้อนหรือหนาวจนเกินไป  เพราะอาจท าให้นักเรียน
ขาดสมาธิในการใหค้วามร่วมมือในทุก ๆ ดา้น 
 5.9.4  ผูว้ิจยัตอ้งแจง้ให้นักเรียนทราบว่า  เกมน้ีเป็นการทดลองที่ไม่มีส่วนเก่ียวขอ้งกบัการ
เรียนในรายวชิาน้ี  เพือ่ที่นกัเรียนจะไม่วติกวา่จะมีผลต่อการเรียนที่จะเพิม่หรือลดลงได ้
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5.10 ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยคร้ังต่อไป 
 ในการศึกษาและท าวจิยั เร่ืองเกมฝึกทกัษะการบวก และการลบเลขอยา่งง่าย ส าหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ผูว้จิยัมีขอ้เสนอแนะในการท าวจิยัคร้ังต่อไป ดงัน้ี 
 5.10.1  ควรมีการน าเกมน้ีไปปรับใชก้ับคียบ์อร์ด แทนการคลิก เพื่อเลือกค าตอบที่ถูกตอ้ง
เพยีงอยา่งเดียว 
 5.10.2  อาจปรับรูปแบบเกมน้ีไปใชใ้นโทรศพัทเ์คล่ือนที่แทนการเล่นกบัคอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ  
เพือ่นกัเรียนจะสามารถเรียนไดทุ้กที่ทุกเวลา 
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 จงัหวดัพระนครศรีอยธุยา 

2.  นางสาวสิริวลัย ์ ทรัพยอุ์ดม 
 ครูโรงเรียนอุดมศึกษารังสิต 
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2   มกราคม    2556 

 
เร่ือง   ขอเรียนเชิญเป็นผูเ้ช่ียวชาญในการตรวจสอบเคร่ืองมือวจิยั 
เรียน   ดร.ฉตัรศิริ  ปิยะพมิลสิทธ์ิ 
 
 เน่ืองดว้ย  นายศกัรินทร์  หม่ืนนรินทร์ นกัศึกษาหลกัสูตรศึกษาศาสตรมหาบณัฑิต   สาขาวิชา
เทคโนโลยแีละส่ือสารการศึกษา คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลธญับุรี ก  าลงั
จดัท าวทิยานิพนธ ์ เร่ืองเกมฝึกทกัษะการบวกและการลบเลขอยา่งง่าย  ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปี
ที่ 1 โดยมี  ดร. เทียมยศ  ปะสาวะโน  เป็นอาจารยท์ี่ปรึกษาวทิยานิพนธ ์   
   ในการน้ี  คณะกรรมการบริหารหลกัสูตรฯ  พิจารณาเห็นว่า  ท่านเป็นผูเ้ช่ียวชาญที่มีความรู้
ความสามารถอย่างดียิ่ง  จึงขอเรียนเชิญเป็นผู ้เช่ียวชาญตรวจเอกสารหลักสูตรให้แก่  นายศักรินทร์          
หม่ืนนรินทร์  เพือ่ประโยชน์ทางการศึกษาต่อไป 
 
 จึงเรียนมาเพือ่โปรดพจิารณาใหค้วามอนุเคราะห์  จะเป็นพระคุณยิง่ 
 
 

ขอแสดงความนบัถือ 
                                      

 
                                         ( ดร. ทศพร  แสงสวา่ง) 
                                     ผูช่้วยคณบดีฝ่ายบณัฑิตศึกษา 
                   ปฏิบตัิราชการแทน  คณบดีคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 

 

งานบณัฑิตศึกษา 
โทรศพัท ์ 02 549 3210 
โทรสาร  02 577 5020 

คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 

มหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลธญับุรี  
ต.คลองหก  อ.ธญับุรี จ.ปทุมธานี 12110 

ที่ ศธ 0578.02/0001.19 
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2   มกราคม    2556 

 
เร่ือง   ขอเรียนเชิญเป็นผูเ้ช่ียวชาญในการตรวจสอบเคร่ืองมือวจิยั 
เรียน   ดร. ณัฐกฤตา  งามมีฤทธ์ิ 
 
 เน่ืองดว้ย  นายศกัรินทร์  หม่ืนนรินทร์ นกัศึกษาหลกัสูตรศึกษาศาสตรมหาบณัฑิต   สาขาวิชา
เทคโนโลยแีละส่ือสารการศึกษา คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลธญับุรี ก  าลงั
จดัท าวทิยานิพนธ ์ เร่ืองเกมฝึกทกัษะการบวกและการลบเลขอยา่งง่าย  ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปี
ที่ 1 โดยมี  ดร. เทียมยศ  ปะสาวะโน  เป็นอาจารยท์ี่ปรึกษาวทิยานิพนธ ์   
   ในการน้ี  คณะกรรมการบริหารหลกัสูตรฯ  พิจารณาเห็นว่า  ท่านเป็นผูเ้ช่ียวชาญที่มีความรู้
ความสามารถอย่างดียิ่ง  จึงขอเรียนเชิญเป็นผู ้เช่ียวชาญตรวจเอกสารหลักสูตรให้แก่  นายศักรินทร์          
หม่ืนนรินทร์  เพือ่ประโยชน์ทางการศึกษาต่อไป 
 
 จึงเรียนมาเพือ่โปรดพจิารณาใหค้วามอนุเคราะห์  จะเป็นพระคุณยิง่ 
 
 

ขอแสดงความนบัถือ 
                                      

 
                                         ( ดร. ทศพร  แสงสวา่ง) 
                                     ผูช่้วยคณบดีฝ่ายบณัฑิตศึกษา 
                   ปฏิบตัิราชการแทน  คณบดีคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 

 

งานบณัฑิตศึกษา 
โทรศพัท ์ 02 549 3210 
โทรสาร  02 577 5020 

คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 

มหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลธญับุรี  
ต.คลองหก  อ.ธญับุรี จ.ปทุมธานี 12110 

ที่ ศธ 0578.02/0001.21 



52 
 

 

 

 
 

 
 
       

 
 2   มกราคม    2556 

 
เร่ือง   ขอเรียนเชิญเป็นผูเ้ช่ียวชาญในการตรวจสอบเคร่ืองมือวจิยั 
เรียน   ดร.มารุต  พฒัผล 
 
 เน่ืองดว้ย  นายศกัรินทร์  หม่ืนนรินทร์ นกัศึกษาหลกัสูตรศึกษาศาสตรมหาบณัฑิต   สาขาวิชา
เทคโนโลยแีละส่ือสารการศึกษา คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลธญับุรี ก  าลงั
จดัท าวทิยานิพนธ ์ เร่ืองเกมฝึกทกัษะการบวกและการลบเลขอยา่งง่าย  ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปี
ที่ 1 โดยมี  ดร. เทียมยศ  ปะสาวะโน  เป็นอาจารยท์ี่ปรึกษาวทิยานิพนธ ์   
   ในการน้ี  คณะกรรมการบริหารหลกัสูตรฯ  พิจารณาเห็นว่า  ท่านเป็นผูเ้ช่ียวชาญที่มีความรู้
ความสามารถอย่างดียิ่ง  จึงขอเรียนเชิญเป็นผู ้เช่ียวชาญตรวจเอกสารหลักสูตรให้แก่  นายศักรินทร์          
หม่ืนนรินทร์  เพือ่ประโยชน์ทางการศึกษาต่อไป 
 
 จึงเรียนมาเพือ่โปรดพจิารณาใหค้วามอนุเคราะห์  จะเป็นพระคุณยิง่ 
 
 

ขอแสดงความนบัถือ 
                                      

 
                                         ( ดร. ทศพร  แสงสวา่ง) 
                                     ผูช่้วยคณบดีฝ่ายบณัฑิตศึกษา 
                   ปฏิบตัิราชการแทน  คณบดีคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 

 

งานบณัฑิตศึกษา 
โทรศพัท ์ 02 549 3210 
โทรสาร  02 577 5020 

คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 

มหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลธญับุรี  
ต.คลองหก  อ.ธญับุรี จ.ปทุมธานี 12110 

ที่ ศธ 0578.02/0001.22 
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2   มกราคม    2556 

 
เร่ือง   ขอเรียนเชิญเป็นผูเ้ช่ียวชาญในการตรวจสอบเคร่ืองมือวจิยั 
เรียน   รองศาสตราจารย ์ดร.วรางคณา  โตโพธ์ิไทย 
 
 เน่ืองดว้ย  นายศกัรินทร์  หม่ืนนรินทร์ นกัศึกษาหลกัสูตรศึกษาศาสตรมหาบณัฑิต   สาขาวิชา
เทคโนโลยแีละส่ือสารการศึกษา คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลธญับุรี ก  าลงั
จดัท าวทิยานิพนธ ์ เร่ืองเกมฝึกทกัษะการบวกและการลบเลขอยา่งง่าย  ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปี
ที่ 1 โดยมี  ดร. เทียมยศ  ปะสาวะโน  เป็นอาจารยท์ี่ปรึกษาวทิยานิพนธ ์   
   ในการน้ี  คณะกรรมการบริหารหลกัสูตรฯ  พิจารณาเห็นว่า  ท่านเป็นผูเ้ช่ียวชาญที่มีความรู้
ความสามารถอย่างดียิ่ง  จึงขอเรียนเชิญเป็นผู ้เช่ียวชาญตรวจเอกสารหลักสูตรให้แก่  นายศักรินทร์          
หม่ืนนรินทร์  เพือ่ประโยชน์ทางการศึกษาต่อไป 
 
 จึงเรียนมาเพือ่โปรดพจิารณาใหค้วามอนุเคราะห์  จะเป็นพระคุณยิง่ 
 
 

ขอแสดงความนบัถือ 
                                      

 
                                         ( ดร. ทศพร  แสงสวา่ง) 
                                     ผูช่้วยคณบดีฝ่ายบณัฑิตศึกษา 
                   ปฏิบตัิราชการแทน  คณบดีคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 

 

งานบณัฑิตศึกษา 
โทรศพัท ์ 02 549 3210 
โทรสาร  02 577 5020 

คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 

มหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลธญับุรี  
ต.คลองหก  อ.ธญับุรี จ.ปทุมธานี 12110 

ที่ ศธ 0578.02/0001.20 
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2   มกราคม    2556 

 
เร่ือง   ขอเรียนเชิญเป็นผูเ้ช่ียวชาญในการตรวจสอบเคร่ืองมือวจิยั 
เรียน   รองศาสตราจารย ์ดร.สุพตัรา  คูหากาญจน์ 
 
 เน่ืองดว้ย  นายศกัรินทร์  หม่ืนนรินทร์ นกัศึกษาหลกัสูตรศึกษาศาสตรมหาบณัฑิต   สาขาวิชา
เทคโนโลยแีละส่ือสารการศึกษา คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลธญับุรี ก  าลงั
จดัท าวทิยานิพนธ ์ เร่ืองเกมฝึกทกัษะการบวกและการลบเลขอยา่งง่าย  ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปี
ที่ 1 โดยมี  ดร. เทียมยศ  ปะสาวะโน  เป็นอาจารยท์ี่ปรึกษาวทิยานิพนธ ์   
   ในการน้ี  คณะกรรมการบริหารหลกัสูตรฯ  พิจารณาเห็นว่า  ท่านเป็นผูเ้ช่ียวชาญที่มีความรู้
ความสามารถอย่างดียิ่ง  จึงขอเรียนเชิญเป็นผู ้เช่ียวชาญตรวจเอกสารหลักสูตรให้แก่  นายศักรินทร์          
หม่ืนนรินทร์  เพือ่ประโยชน์ทางการศึกษาต่อไป 
 
 จึงเรียนมาเพือ่โปรดพจิารณาใหค้วามอนุเคราะห์  จะเป็นพระคุณยิง่ 
 
 

ขอแสดงความนบัถือ 
                                      

 
                                         ( ดร. ทศพร  แสงสวา่ง) 
                                     ผูช่้วยคณบดีฝ่ายบณัฑิตศึกษา 
                   ปฏิบตัิราชการแทน  คณบดีคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 

งานบณัฑิตศึกษา 
โทรศพัท ์ 02 549 3210 
โทรสาร  02 577 5020 

คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 

มหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลธญับุรี  
ต.คลองหก  อ.ธญับุรี จ.ปทุมธานี 12110 

ที่ ศธ 0578.02/0001.17 
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2   มกราคม    2556 

 
เร่ือง   ขอเรียนเชิญเป็นผูเ้ช่ียวชาญในการตรวจสอบเคร่ืองมือวจิยั 
เรียน   ผูช่้วยศาสตราจารย ์ประเสริฐ  แซ่เอ้ียบ 
 
 เน่ืองดว้ย  นายศกัรินทร์  หม่ืนนรินทร์ นกัศึกษาหลกัสูตรศึกษาศาสตรมหาบณัฑิต   สาขาวิชา
เทคโนโลยแีละส่ือสารการศึกษา คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลธญับุรี ก  าลงั
จดัท าวทิยานิพนธ ์ เร่ืองเกมฝึกทกัษะการบวกและการลบเลขอยา่งง่าย  ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปี
ที่ 1 โดยมี  ดร. เทียมยศ  ปะสาวะโน  เป็นอาจารยท์ี่ปรึกษาวทิยานิพนธ ์   
   ในการน้ี  คณะกรรมการบริหารหลกัสูตรฯ  พิจารณาเห็นว่า  ท่านเป็นผูเ้ช่ียวชาญที่มีความรู้
ความสามารถอย่างดียิ่ง  จึงขอเรียนเชิญเป็นผู ้เช่ียวชาญตรวจเอกสารหลักสูตรให้แก่  นายศักรินทร์          
หม่ืนนรินทร์  เพือ่ประโยชน์ทางการศึกษาต่อไป 
 
 จึงเรียนมาเพือ่โปรดพจิารณาใหค้วามอนุเคราะห์  จะเป็นพระคุณยิง่ 
 
 

ขอแสดงความนบัถือ 
                                      

 
                                         ( ดร. ทศพร  แสงสวา่ง) 
                                     ผูช่้วยคณบดีฝ่ายบณัฑิตศึกษา 
                   ปฏิบตัิราชการแทน  คณบดีคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 

งานบณัฑิตศึกษา 
โทรศพัท ์ 02 549 3210 
โทรสาร  02 577 5020 

คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 

มหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลธญับุรี  
ต.คลองหก  อ.ธญับุรี จ.ปทุมธานี 12110 

ที่ ศธ 0578.02/0207.1 
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2   มกราคม    2556 

 
เร่ือง   ขอเรียนเชิญเป็นผูเ้ช่ียวชาญในการตรวจสอบเคร่ืองมือวจิยั 
เรียน   นายวหิาร กุลโกวทิ 
 
 เน่ืองดว้ย  นายศกัรินทร์  หม่ืนนรินทร์ นกัศึกษาหลกัสูตรศึกษาศาสตรมหาบณัฑิต   สาขาวิชา
เทคโนโลยแีละส่ือสารการศึกษา คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลธญับุรี ก  าลงั
จดัท าวทิยานิพนธ ์ เร่ืองเกมฝึกทกัษะการบวกและการลบเลขอยา่งง่าย  ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปี
ที่ 1 โดยมี  ดร. เทียมยศ  ปะสาวะโน  เป็นอาจารยท์ี่ปรึกษาวทิยานิพนธ ์   
   ในการน้ี  คณะกรรมการบริหารหลกัสูตรฯ  พิจารณาเห็นว่า  ท่านเป็นผูเ้ช่ียวชาญที่มีความรู้
ความสามารถอย่างดียิ่ง  จึงขอเรียนเชิญเป็นผู ้เช่ียวชาญตรวจเอกสารหลักสูตรให้แก่  นายศักรินทร์          
หม่ืนนรินทร์  เพือ่ประโยชน์ทางการศึกษาต่อไป 
 
 จึงเรียนมาเพือ่โปรดพจิารณาใหค้วามอนุเคราะห์  จะเป็นพระคุณยิง่ 
 
 

ขอแสดงความนบัถือ 
                                      

 
                                         ( ดร. ทศพร  แสงสวา่ง) 
                                     ผูช่้วยคณบดีฝ่ายบณัฑิตศึกษา 
                   ปฏิบตัิราชการแทน  คณบดีคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 

งานบณัฑิตศึกษา 
โทรศพัท ์ 02 549 3210 
โทรสาร  02 577 5020 

คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 

มหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลธญับุรี  
ต.คลองหก  อ.ธญับุรี จ.ปทุมธานี 12110 

ที่ ศธ 0578.02/0207.14 
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2   มกราคม    2556 

 
เร่ือง   ขอเรียนเชิญเป็นผูเ้ช่ียวชาญในการตรวจสอบเคร่ืองมือวจิยั 
เรียน   นางสาวสิริวลัย ์ ทรัพยอุ์ดม 
 
 เน่ืองดว้ย  นายศกัรินทร์  หม่ืนนรินทร์ นกัศึกษาหลกัสูตรศึกษาศาสตรมหาบณัฑิต   สาขาวิชา
เทคโนโลยแีละส่ือสารการศึกษา คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลธญับุรี ก  าลงั
จดัท าวทิยานิพนธ ์ เร่ืองเกมฝึกทกัษะการบวกและการลบเลขอยา่งง่าย  ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปี
ที่ 1 โดยมี  ดร. เทียมยศ  ปะสาวะโน  เป็นอาจารยท์ี่ปรึกษาวทิยานิพนธ ์   
   ในการน้ี  คณะกรรมการบริหารหลกัสูตรฯ  พิจารณาเห็นว่า  ท่านเป็นผูเ้ช่ียวชาญที่มีความรู้
ความสามารถอย่างดียิ่ง  จึงขอเรียนเชิญเป็นผู ้เช่ียวชาญตรวจเอกสารหลักสูตรให้แก่  นายศักรินทร์          
หม่ืนนรินทร์  เพือ่ประโยชน์ทางการศึกษาต่อไป 
 
 จึงเรียนมาเพือ่โปรดพจิารณาใหค้วามอนุเคราะห์  จะเป็นพระคุณยิง่ 
 
 

ขอแสดงความนบัถือ 
                                      

 
                                         ( ดร. ทศพร  แสงสวา่ง) 
                                     ผูช่้วยคณบดีฝ่ายบณัฑิตศึกษา 
                   ปฏิบตัิราชการแทน  คณบดีคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม  

งานบณัฑิตศึกษา 
โทรศพัท ์ 02 549 3210 
โทรสาร  02 577 5020 

คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 

มหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลธญับุรี  
ต.คลองหก  อ.ธญับุรี จ.ปทุมธานี 12110 

ที่ ศธ 0578.02/0207.18 
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2   มกราคม    2556 

 
เร่ือง   ขอความอนุเคราะห์ใหน้กัศึกษาระดบัปริญญาโทเขา้เก็บขอ้มูล 
เรียน   ผูอ้  านวยการโรงเรียนบา้นคลองตะเคียน 
 
 เน่ืองดว้ย  นายศกัรินทร์  หม่ืนนรินทร์ นกัศึกษาหลกัสูตรศึกษาศาสตรมหาบณัฑิต   สาขาวิชา
เทคโนโลยแีละส่ือสารการศึกษา คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลธญับุรี ก  าลงั
จดัท าวทิยานิพนธ ์ เร่ืองส่ือมลัติมีเดียเพือ่การเรียนรู้ดว้ยตนเอง เร่ืองเกมฝึกทกัษะการบวกและการลบ
เลขอยา่งง่าย  ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โดย ดร. เทียมยศ  ปะสาวะโน  เป็นอาจารยท์ี่ปรึกษา
วทิยานิพนธ ์   
   ในการน้ี  คณะกรรมการบริหารหลกัสูตรฯ  ขอความอนุเคราะห์จากท่านให้ นายศกัรินทร์  หม่ืนนรินทร์    
เขา้เก็บขอ้มูลเพื่อน าไปใช้ในงานวิจยั  โดยนักศึกษาจะเป็นผูติ้ดต่อประสานงานเร่ืองวนัและเวลา      
ในการเก็บขอ้มูลต่อไป 
 
 จึงเรียนมาเพือ่โปรดพจิารณาใหค้วามอนุเคราะห์  จะเป็นพระคุณยิง่ 
 

ขอแสดงความนบัถือ 
                                      

 
                                         ( ดร. ทศพร  แสงสวา่ง) 
                                     ผูช่้วยคณบดีฝ่ายบณัฑิตศึกษา 
                   ปฏิบตัิราชการแทน  คณบดีคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม  

 

คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 

มหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลธญับุรี  
ต.คลองหก  อ.ธญับุรี จ.ปทุมธานี 12110 

ที่ ศธ 0578.02/026 

งานบณัฑิตศึกษา 
โทรศพัท ์ 02 549 3210 
โทรสาร  02 577 5020 
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ภาคผนวก ข 
แบบประเมินความพึงพอใจผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหา 
แบบประเมินความพึงพอใจผูเ้ช่ียวชาญดา้นส่ือ 

แบบประเมินผูเ้ช่ียวชาญดา้นการวดัและประเมินผล 
แบบประเมินความพึงพอใจของนกัเรียน 
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แบบประเมินคุณภาพของผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหา 
ที่มีต่อเกมฝึกทกัษะการบวกและการลบเลขอยา่งง่าย 

ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 
ค าช้ีแจง  ผูเ้ช่ียวชาญโปรดแสดงความคิดเห็นที่มีต่อเกมฝึกทกัษะการบวกและการลบเลขอยา่งง่าย 

ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1โดยขีดเคร่ืองหมาย  ( )  
ลงในช่องความคิดเห็นของท่าน โดยก าหนดระดบัความพงึพอใจเป็นดงัต่อไปน้ี 
  5   หมายถึง  มีความพงึพอใจอยูใ่นระดบั มากที่สุด 
  4  หมายถึง  มีความพงึพอใจอยูใ่นระดบั   มาก 
  3   หมายถึง  มีความพงึพอใจอยูใ่นระดบั   ปานกลาง 
  2   หมายถึง  มีความพงึพอใจอยูใ่นระดบั   นอ้ย 
  1  หมายถึง   มีความพงึพอใจอยูใ่นระดบั   นอ้ยที่สุด 
 

รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 
1.  ดา้นเน้ือหา      

1.1  เน้ือหาที่ใชใ้นเกมมีความน่าสนใจ      
1.2  เน้ือหามีความเหมาะสมกบัวยัของนกัเรียน      
1.3  เน้ือหามีความชดัเจนสามารถเขา้ใจง่าย      
1.4 เน้ือหามีความสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค ์      
1.5  ความรู้ที่ไดรั้บสามารถน าไปปรับใชใ้นการเรียนวชิาคณิตศาสตร์ได ้      

2. ดา้นกิจกรรม      
2.1  กิจกรรมมีความสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค ์      
2.2  กิจกรรมมีความเหมาะสมกบัเวลา      
2.3  กิจกรรมมีส่วนช่วยให้เกิดทกัษะการบวกและการลบเลข      

3. ดา้นเกม      
3.1  ขนาดของตวัอกัษรมีความเหมาะสม      
3.2  สีสนัที่ใชใ้นส่ือมีความเหมาะสม      
3.3  ภาพที่น าเสนอในเกมมีความเหมาะสม      
3.4  ภาพโดยรวมของเกมมีความเหมาะสม      
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ขอ้เสนอแนะอ่ืนๆ 
.................................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................. 
 
       ขอขอบพระคุณอยา่งยิง่ 

 

         นายศกัรินทร์  หม่ืนนรินทร์ 
นกัศึกษาระดบั ป.โท มทร.ธญับุรี 
 
   

 

 

รายการประเมิน 
ระดับความ
พึงพอใจ 

5 4 3 2 1 
4. ดา้นการประเมินผล      

4.1 ขอ้สอบก่อนและหลงั      
  4.1.1 ออกขอ้สอบครอบคลุมเน้ือหา      
  4.1.2 ขอ้สอบมีจ านวนขอ้เหมาะสมกบัเน้ือหา      
  4.1.3 ภาษาที่ใช ้ อ่านแลว้เขา้ใจไดง้่าย      

4.2 แบบสอบถามความพงึพอใจ      
      4.2.1 ขอ้ค  าถามมีความเหมาะสม      
      4.2.2 ภาษาที่ใชอ่้านแลว้เขา้ใจไดง้่าย      

ลงช่ือ................................................................ 

(...........................................................................) 

                      ผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหา 
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แบบประเมินคุณภาพของผู้เช่ียวชาญด้านส่ือ 
ที่มีต่อเกมฝึกทกัษะการบวกและการลบเลขอยา่งง่าย 

ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 
ค าช้ีแจง  ผูเ้ช่ียวชาญโปรดแสดงความคิดเห็นที่มีต่อเกมฝึกทกัษะการบวกและการลบเลขอยา่งง่าย 

ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1โดยขีดเคร่ืองหมาย  ( )  
ลงในช่องความคิดเห็นของท่าน โดยก าหนดระดบัความพงึพอใจเป็นดงัต่อไปน้ี 
  5   หมายถึง  มีความพงึพอใจอยูใ่นระดบั มากที่สุด 
  4  หมายถึง  มีความพงึพอใจอยูใ่นระดบั   มาก 
  3   หมายถึง  มีความพงึพอใจอยูใ่นระดบั   ปานกลาง 
  2   หมายถึง  มีความพงึพอใจอยูใ่นระดบั   นอ้ย 
  1  หมายถึง   มีความพงึพอใจอยูใ่นระดบั   นอ้ยที่สุด 
 

รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 
1.  ดา้นเน้ือหา      

1.1  เน้ือหาที่ใชใ้นเกมมีความน่าสนใจ      
1.2  เน้ือหามีความเหมาะสมกบัวยัของนกัเรียน      
1.3  เน้ือหามีความชดัเจนสามารถเขา้ใจง่าย      
1.4 เน้ือหามีความสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค ์      
1.5  ความรู้ที่ไดรั้บสามารถน าไปปรับใชใ้นการเรียนวชิาคณิตศาสตร์ได ้      

2. ดา้นกิจกรรม      
2.1  กิจกรรมมีความสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค ์      
2.2  กิจกรรมมีความเหมาะสมกบัเวลา      
2.3  กิจกรรมมีส่วนช่วยให้เกิดทกัษะการบวกและการลบเลข      

3. ดา้นเกม      
3.1  ขนาดของตวัอกัษรมีความเหมาะสม      
3.2  สีสนัที่ใชใ้นส่ือมีความเหมาะสม      
3.3  ภาพที่น าเสนอในเกมมีความเหมาะสม      
3.4  ภาพโดยรวมของเกมมีความเหมาะสม      
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รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 
5 4 3 2 1 

4. ดา้นการประเมินผล      
4.1 ขอ้สอบก่อนและหลงั      

  4.1.1 ออกขอ้สอบครอบคลุมเน้ือหา      
  4.1.2 ขอ้สอบมีจ านวนขอ้เหมาะสมกบัเน้ือหา      
  4.1.3 ภาษาที่ใช ้ อ่านแลว้เขา้ใจไดง้่าย      

4.2 แบบสอบถามความพงึพอใจ      
      4.2.1 ขอ้ค  าถามมีความเหมาะสม      
      4.2.2 ภาษาที่ใชอ่้านแลว้เขา้ใจไดง้่าย      

 
ขอ้เสนอแนะอ่ืนๆ 
.................................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................. 
 
       ขอขอบพระคุณอยา่งยิง่ 

 

         นายศกัรินทร์  หม่ืนนรินทร์ 
นกัศึกษาระดบั ป.โท มทร.ธญับุรี 
 
   

 
 
 

ลงช่ือ................................................................ 

(...........................................................................) 

                           ผูเ้ช่ียวชาญส่ือ 
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แบบประเมินคุณภาพเพื่อหาค่า IOC ส าหรับผู้เช่ียวชาญด้านวัดและประเมินผล 
ที่มีต่อเกมฝึกทกัษะการบวกและการลบเลขอยา่งง่าย 

ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 
 
ค าช้ีแจง กรุณาแสดงความคิดเห็นของท่านที่มีต่อเกมฝึกทกัษะการบวกและการลบเลขอยา่งง่าย ของ
นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1โดยใส่เคร่ืองหมาย (  ) ลงในช่องความคิดเห็นของท่านพร้อมเขียน
ขอ้เสนอแนะที่เป็นประโยชน์ในการน าไปพจิารณาแกไ้ขปรับปรุงในล าดบัต่อไป 
โดยที่ขอ้ก าหนดของความคิดเห็นก าหนดใหเ้ป็นดงัต่อไปน้ี 

+1     หมายถึง    แน่ใจวา่สอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 
   0     หมายถึง    ไม่แน่ใจวา่สอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 
 -1      หมายถึง    ไม่สอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 
 

จุดประสงค์การเรียนรู้ ลักษณะการวัด ข้อที่ จ านวนข้อ 
ความสามารถในดา้นการบวกเลข
สองจ านวนที่มีผลบวกไม่เกิน 9 

วดัความสามารถในดา้นการบวกเลข
สองจ านวนที่มีผลบวกไม่เกิน 9  

1-5 5 

ความสามารถในดา้นการบวกเลข
สองจ านวนที่มีผลลพัธแ์ละตวัตั้งไม่
เกิน 20 

วดัความสามารถในดา้นการบวกเลข
สองจ านวนที่มีผลลพัธแ์ละตวัตั้งไม่
เกิน 20 

6-10 5 

ความสามารถในดา้นการลบเลขสอง
จ านวนที่มีผลลบไม่เกิน 9 

วดัความสามารถในดา้นการลบเลข
สองจ านวนที่มีผลลบไม่เกิน 9  

11-15 5 

ความสามารถในดา้นการลบเลขสอง
จ านวนที่มีผลลพัธแ์ละตวัตั้งไม่เกิน 
20 

วดัความสามารถในดา้นการลบเลข
สองจ านวนที่มีผลลพัธแ์ละตวัตั้งไม่
เกิน 20 

16-20 5 

ความสามารถในดา้นการบวกและ
การลบเลขที่มีผลลพัธแ์ละตวัตั้งไม่
เกิน 20 

วดัความสามารถในดา้นการบวกและ
การลบเลขที่มีผลลพัธแ์ละตวัตั้งไม่เกิน 
20 

21-30 10 

ความสามารถในดา้นการบวกและ
การลบเลขที่มีผลลพัธแ์ละตวัตั้งไม่
เกิน 20 

วดัความสามารถในดา้นการบวกและ
การลบเลขที่มีผลลพัธแ์ละตวัตั้งไม่เกิน 
20 

31-40 10 
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วัตถุประสงค์การเรียนรู้ เกมระดับที่ 1 
ความคดิเห็น ข้อเสนอ 

แนะ +1 0 -1 
ความสามารถในดา้น
การบวกเลขสองจ านวน
ที่มีผลบวกไม่เกิน 9 

1. เด็ก ๆ คะ มีสม้ก่ีผลคะ 
 
 
 
 
 
 
 

    

ความสามารถในดา้น
การบวกเลขสองจ านวน
ที่มีผลบวกไม่เกิน 9 

2.  เด็กๆ คะ มีสตรอเบอร่ีก่ีผลคะ 
 
 
 
 
 
 
 

    

ความสามารถในดา้น
การบวกเลขสองจ านวน
ที่มีผลบวกไม่เกิน 9 

3. เด็กๆ คะ มีองุ่นก่ีพวงคะ 
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วัตถุประสงค์การเรียนรู้ เกมระดับที่ 1 
ความคดิเห็น ข้อเสนอ

แนะ +1 0 -1 
ความสามารถในดา้น
การบวกเลขสองจ านวน
ที่มีผลบวกไม่เกิน 9 

4. เด็กๆ คะ มีกลว้ยก่ีหวคีะ 
 
 
 
 
 
 
 

    

ความสามารถในดา้น
การบวกเลขสองจ านวน
ที่มีผลบวกไม่เกิน 9 

5. เด็กๆ คะ มีมะม่วงก่ีผลคะ 

 
 

    

ความสามารถในดา้น
การบวกเลขสองจ านวน
ที่มีผลลพัธแ์ละตวัตั้งไม่
เกิน 20 
 
 
 
 
 

6.เด็กๆ คะ มีขนมเคก้ก่ีช้ินคะ 
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วัตถุประสงค์การเรียนรู้ เกมระดับที่ 1 
ความคดิเห็น ข้อเสนอ

แนะ +1 0 -1 
ความสามารถในดา้น
การบวกเลขสองจ านวน
ที่มีผลลพัธแ์ละตวัตั้งไม่
เกิน 20 
 
 
 
 

7.เด็กๆ คะ มีลูกกวาดก่ีอนัคะ 
 

    

ความสามารถในดา้น
การบวกเลขสองจ านวน
ที่มีผลลพัธแ์ละตวัตั้งไม่
เกิน 20 
 
 
 
 

8.เด็กๆ คะ มีตุก๊ตาหมีก่ีตวัคะ 

 
    

ความสามารถในดา้น
การบวกเลขสองจ านวน
ที่มีผลลพัธแ์ละตวัตั้งไม่
เกิน 20 
 
 
 
 
 

9. เด็กๆ คะ มีถุงเทา้ก่ีขา้งคะ     
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วัตถุประสงค์การเรียนรู้ เกมระดับที่ 1 
ความคดิเห็น ข้อเสนอ

แนะ +1 0 -1 
ความสามารถในดา้น
การบวกเลขสองจ านวน
ที่มีผลลพัธแ์ละตวัตั้งไม่
เกิน 20 
 
 
 
 
 

10. เด็กๆ คะ จะไดก้ล่องของขวญัก่ีช้ินคะ 
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วัตถุประสงค์การเรียนรู้ เกมระดับที่ 2 
ความคดิเห็น ข้อเสนอ

แนะ +1 0 -1 
ความสามารถในดา้น
การลบเลขสองจ านวนที่
มีผลลบไม่เกิน 9 
 
 
 
 
 

11.เด็ก ๆ คะ จะเหลือกระต่ายก่ีตวัคะ     

ความสามารถในดา้น
การลบเลขสองจ านวนที่
มีผลลบไม่เกิน 9 

12.เด็ก ๆ คะ จะเหลือเสือก่ีตวัคะ

 
 

    

ความสามารถในดา้น
การลบเลขสองจ านวนที่
มีผลลบไม่เกิน 9 
 
 
 
 
 
 

13. เด็ก ๆ คะ จะเหลือไก่ก่ีตวัคะ
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วัตถุประสงค์การเรียนรู้ เกมระดับที่ 2 
ความคดิเห็น ข้อเสนอ

แนะ +1 0 -1 
ความสามารถในดา้น
การลบเลขสองจ านวนที่
มีผลลบไม่เกิน 9 

14. เด็ก ๆ คะ จะเหลือลิงก่ีตวัคะ

 
 
 

    

ความสามารถในดา้น
การลบเลขสองจ านวนที่
มีผลลบไม่เกิน 9 

15. เด็ก ๆ คะ จะเหลือปลาก่ีตวัคะ

 

 

    

ความสามารถในดา้น
การลบเลขสองจ านวนที่
มีผลลพัธแ์ละตวัตั้งไม่
เกิน 20 
 
 
 
 
 

16. เด็ก ๆ คะ จะเหลือไอศกรีมก่ีถว้ยคะ 
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วัตถุประสงค์การเรียนรู้ เกมระดับที่ 2 
ความคดิเห็น ข้อเสนอ

แนะ +1 0 -1 
ความสามารถในดา้น
การลบเลขสองจ านวนที่
มีผลลพัธแ์ละตวัตั้งไม่
เกิน 20 
 
 
 
 

17. เด็ก ๆ คะ จะเหลือดินสอก่ีแท่งคะ 

 

    

ความสามารถในดา้น
การลบเลขสองจ านวนที่
มีผลลพัธแ์ละตวัตั้งไม่
เกิน 20 
 
 
 
 

18.เด็ก ๆ คะ จะเหลือไมบ้รรทดัก่ีอนัคะ 
 

    

ความสามารถในดา้น
การลบเลขสองจ านวนที่
มีผลลพัธแ์ละตวัตั้งไม่
เกิน 20 
 
 
 

19.เด็กๆ คะจะเหลือกบเหลาดินสอก่ีอนัคะ     
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วัตถุประสงค์การเรียนรู้ เกมระดับที่ 2 
ความคดิเห็น ข้อเสนอ

แนะ +1 0 -1 
ความสามารถในดา้น
การลบเลขสองจ านวนที่
มีผลลพัธแ์ละตวัตั้งไม่
เกิน 20 
 
 
 
 
 
 

20.เด็ก ๆ คะ จะเหลือถาดสีก่ีถาดคะ     
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วัตถุประสงค์การเรียนรู้ เกมระดับที่ 3 
ความคดิเห็น ข้อเสนอ

แนะ +1 0 -1 
ความสามารถในดา้น
การบวกและการลบ
เลขที่มีผลลพัธแ์ละตวั
ตั้งไม่เกิน 20 

21.เด็กๆเลือกเคร่ืองหมายท่ีอยูข่า้งล่างมาใส่ใน
ช่องส่ีเหล่ียม เพ่ือให้ไดค้  าตอบดา้นขวามือนะคะ 

 
 

    

ความสามารถในดา้น
การบวกและการลบ
เลขที่มีผลลพัธแ์ละตวั
ตั้งไม่เกิน 20 

22.เด็กๆเลือกเคร่ืองหมายท่ีอยูข่า้งล่างมาใส่ใน
ช่องส่ีเหล่ียม เพ่ือให้ไดค้  าตอบดา้นขวามือนะคะ 

 
 

    

ความสามารถในดา้น
การบวกและการลบ
เลขที่มีผลลพัธแ์ละตวั
ตั้งไม่เกิน 20 
 
 
 
 

23.เด็กๆเลือกเคร่ืองหมายท่ีอยูข่า้งล่างมาใส่ใน
ช่องส่ีเหล่ียม เพ่ือให้ไดค้  าตอบดา้นขวามือนะคะ 
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วัตถุประสงค์การเรียนรู้ เกมระดับที่ 3 
ความคดิเห็น ข้อเสนอ

แนะ +1 0 -1 
ความสามารถในดา้น
การบวกและการลบ
เลขที่มีผลลพัธแ์ละตวั
ตั้งไม่เกิน 20 

24.เด็กๆเลือกเคร่ืองหมายท่ีอยูข่า้งล่างมาใส่ใน
ช่องส่ีเหล่ียม เพ่ือให้ไดค้  าตอบดา้นขวามือนะคะ 

 

    

ความสามารถในดา้น
การบวกและการลบ
เลขที่มีผลลพัธแ์ละตวั
ตั้งไม่เกิน 20 

25.เด็กๆเลือกเคร่ืองหมายท่ีอยูข่า้งล่างมาใส่ใน
ช่องส่ีเหล่ียม เพ่ือให้ไดค้  าตอบดา้นขวามือนะคะ 

 

    

ความสามารถในดา้น
การบวกและการลบ
เลขที่มีผลลพัธแ์ละตวั
ตั้งไม่เกิน 20 

26.เด็กๆเลือกตวัเลขท่ีอยูข่า้งบนมาใส่ในช่อง
ส่ีเหล่ียม เพ่ือให้ไดค้  าตอบดา้นขวามือนะคะ 

 

    

 

 

 



75 
 

วัตถุประสงค์การเรียนรู้ เกมระดับที่ 3 
ความคดิเห็น ข้อเสนอ

แนะ +1 0 -1 
ความสามารถในดา้น
การบวกและการลบ
เลขที่มีผลลพัธแ์ละตวั
ตั้งไม่เกิน 20 
 
 
 
 

27..เด็กๆเลือกตวัเลขท่ีอยูข่า้งบนมาใส่ในช่อง
ส่ีเหล่ียม เพ่ือให้ไดค้  าตอบดา้นขวามือนะคะ 

    

ความสามารถในดา้น
การบวกและการลบ
เลขที่มีผลลพัธแ์ละตวั
ตั้งไม่เกิน 20 

28. .เดก็ๆเลือกตวัเลขท่ีอยูข่า้งบนมาใส่ในช่อง
ส่ีเหล่ียม เพ่ือให้ไดค้  าตอบดา้นขวามือนะคะ 

 
 

    

ความสามารถในดา้น
การบวกและการลบ
เลขที่มีผลลพัธแ์ละตวั
ตั้งไม่เกิน 20 

29. เด็กๆเลือกตวัเลขท่ีอยูข่า้งบนมาใส่ในช่อง
ส่ีเหล่ียม เพ่ือให้ไดค้  าตอบดา้นขวามือนะคะ 
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วัตถุประสงค์การเรียนรู้ เกมระดับที่ 3 
ความคดิเห็น ข้อเสนอ

แนะ +1 0 -1 
ความสามารถในดา้น
การบวกและการลบ
เลขที่มีผลลพัธแ์ละตวั
ตั้งไม่เกิน 20 

30..เด็กๆเลือกตวัเลขท่ีอยูข่า้งบนมาใส่ในช่อง
ส่ีเหล่ียม เพ่ือให้ไดค้  าตอบดา้นขวามือนะคะ 
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วัตถุประสงค์การเรียนรู้ เกมระดับที่ 4 
ความคดิเห็น ข้อเสนอ

แนะ +1 0 -1 
ความสามารถในดา้น
การบวกและการลบ
เลขที่มีผลลพัธแ์ละตวั
ตั้งไม่เกิน 20 
 
 
 
 
 

31.เด็ก ๆ มีเงินอยู ่18 บาท เด็ก ๆ จะเลือกซ้ือของ
อะไรไดบ้า้งคะ 

    

ความสามารถในดา้น
การบวกและการลบ
เลขที่มีผลลพัธแ์ละตวั
ตั้งไม่เกิน 20 
 
 
 
 

32.เด็ก ๆ มีเงินอยู ่12 บาท เด็ก ๆ จะเลือกซ้ือของ
อะไรไดบ้า้งคะ 

    

ความสามารถในดา้น
การบวกและการลบ
เลขที่มีผลลพัธแ์ละตวั
ตั้งไม่เกิน 20 
 
 
 
 

33.เด็ก ๆ มีเงินอยู ่30 บาท เด็ก ๆ จะเลือกซ้ือของ
อะไรไดบ้า้งคะ 
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วัตถุประสงค์การเรียนรู้ เกมระดับที่ 4 
ความคดิเห็น ข้อเสนอ

แนะ +1 0 -1 
ความสามารถในดา้น
การบวกและการลบ
เลขที่มีผลลพัธแ์ละตวั
ตั้งไม่เกิน 20 
 
 
 
 

34.เด็ก ๆ มีเงินอยู ่22 บาท เด็ก ๆ จะเลือกซ้ือของ
อะไรไดบ้า้งคะ 

    

ความสามารถในดา้น
การบวกและการลบ
เลขที่มีผลลพัธแ์ละตวั
ตั้งไม่เกิน 20 
 
 
 
 

35.เด็ก ๆ มีเงินอยู ่35 บาท เด็ก ๆ จะเลือกซ้ือของ
อะไรไดบ้า้งคะ 

    

ความสามารถในดา้น
การบวกและการลบ
เลขที่มีผลลพัธแ์ละตวั
ตั้งไม่เกิน 20 
 
 
 
 
 

36.เด็ก ๆ มีเงินอยู ่40 บาท เด็ก ๆ จะเลือกซ้ือของ
อะไรไดบ้า้งคะ 
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วัตถุประสงค์การเรียนรู้ เกมระดับที่ 4 
ความคดิเห็น ข้อเสนอ

แนะ +1 0 -1 
ความสามารถในดา้น
การบวกและการลบ
เลขที่มีผลลพัธแ์ละตวั
ตั้งไม่เกิน 20 
 
 
 
 

37.เด็ก ๆ มีเงินอยู ่27 บาท เด็ก ๆ จะเลือกซ้ือของ
อะไรไดบ้า้งคะ 

    

ความสามารถในดา้น
การบวกและการลบ
เลขที่มีผลลพัธแ์ละตวั
ตั้งไม่เกิน 20 
 
 
 
 

38.เด็ก ๆ มีเงินอยู ่40 บาท เด็ก ๆ จะเลือกซ้ือของ
อะไรไดบ้า้งคะ 

    

ความสามารถในดา้น
การบวกและการลบ
เลขที่มีผลลพัธแ์ละตวั
ตั้งไม่เกิน 20 
 
 
 
 
 

39.เด็ก ๆ มีเงินอยู ่12 บาท เด็ก ๆ จะเลือกซ้ือของ
อะไรไดบ้า้งคะ 
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วัตถุประสงค์การเรียนรู้ เกมระดับที่ 4 
ความคดิเห็น ข้อเสนอ

แนะ +1 0 -1 
ความสามารถในดา้น
การบวกและการลบ
เลขที่มีผลลพัธแ์ละตวั
ตั้งไม่เกิน 20 
 
 
 
 
 

40.เด็ก ๆ มีเงินอยู ่22 บาท เด็ก ๆ จะเลือกซ้ือของ
อะไรไดบ้า้งคะ 
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แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน 
ที่มีเกมฝึกทกัษะการบวกและการลบเลขอยา่งง่าย ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 

  ค าช้ีแจง    ใหน้กัเรียนใส่เคร่ืองหมาย  ( X )   ลงบนภาพเพือ่แสดงความรู้สึกที่มีต่อเกมฝึกทกัษะการ
บวกและการลบเลขอยา่งง่าย  ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 

 
 (ครูเป็นผูอ่้าน) 
 

 

 

 

 

 ระดบัความคิดเห็นเป็น 3 ระดบัดงัน้ี 
  3   หมายถึง  มีความพงึพอใจอยูใ่นระดบั   มาก 
  2   หมายถึง  มีความพงึพอใจอยูใ่นระดบั   ปานกลาง 
  1  หมายถึง   มีความพงึพอใจอยูใ่นระดบั   นอ้ย 
 เกณฑก์ารแปลความหมาย 
  ค่าเฉล่ีย    2.51 – 3.00 หมายถึง ระดบัความคิดเห็นมาก 
  ค่าเฉล่ีย    1.51 - 2.50 หมายถึง ระดบัความคิดเห็นปานกลาง 
                           ค่าเฉล่ีย     1.00 – 1.50 หมายถึง ระดบัความคิดเห็นนอ้ย 

 

 
 
 

พอใจมากที่สุด พอใจปานกลาง พอใจน้อยมาก 

 
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แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน 
ที่มีเกมฝึกทกัษะการบวกและการลบเลขอยา่งง่าย  ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 

  ค าช้ีแจง    ใหน้กัเรียนใส่เคร่ืองหมาย  ( X )   ลงบนภาพเพือ่แสดงความรู้สึกที่มีต่อเกมฝึกทกัษะการ
บวกและการลบเลขอยา่งง่าย  ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 (ครูเป็นผูอ่้าน) 
 
1. หนูชอบเรียนผา่น เกมฝึกทกัษะการบวกและการลบ 
 
 
 
 
 
2. หนูชอบเรียนรู้ดว้ยวิธีน้ี 
 
 
 
 
 
3. หนูชอบและอยากเรียนอีก 
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ภาคผนวก ค 
 

ผลการแบบประเมินผูเ้ช่ียวชาญดา้นการวดัและประเมินผล 
ผลการประเมินแบบประเมินผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหา 

ผลการแบบประเมินผูเ้ช่ียวชาญดา้นส่ือ 
ผลการหาประสิทธิภาพส่ือ 

ผลกาหาความเท่ียงของขอ้สอบทั้งฉบบั KR- 20 
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ตารางภาคผนวกที่ 1 แสดงผลความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญดา้นวดัและประเมินผล  เพือ่หาดชันีความ          
                     สอดคลอ้งของแบบทดสอบ จ านวน 40 ขอ้ 

ข้อที่ 
ความคดิเห็นของผู้เช่ียวชาญ(ข้อสอบ) 

IOC แปลผล 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

1 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

2 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
3 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
4 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
5 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

6 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
7 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
8 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
9 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

10 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
11 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
12 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
13 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

14 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
15 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
16 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
17 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

18 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
19 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
20 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
21 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

22 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
23 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้



85 
 

ข้อที่ 
ความคดิเห็นของผู้เช่ียวชาญ(ข้อสอบ) 

IOC แปลผล 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

     24 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

25 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
26 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
27 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
28 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

29 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
30 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
31 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
32 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

33 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
34 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
35 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
36 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

37 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
38 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
39 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
40 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

ข้อที่ 
ความคดิเห็นผู้เช่ียวชาญ(ความพงีพอใจ) 

IOC แปลผล 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

1 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
2 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้
3 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

รวม 
   

1.00 
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ตารางภาคผนวกที่ 2 แสดงผลการประเมินความพงึพอใจของผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหา   จ านวน  2 ท่าน 

รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย S.D. แปลผล 

1.  ด้านเนื้อหา    
1.1  เน้ือหาที่ใชใ้นเกมมีความน่าสนใจ 4.33 0.58 มาก 
1.2  เน้ือหามีความเหมาะสมกบัวยัของนกัเรียน 4.33 0.58 มาก 
1.3  เน้ือหามีความชดัเจนสามารถเขา้ใจง่าย 4.33 0.58 มาก 
1.4 เน้ือหามีความสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค ์ 4.33 0.58 มาก 
1.5  ความรู้ที่ไดรั้บสามารถน าไปปรับใชใ้นการ
เรียนวิชาคณิตศาสตร์ได ้

4.33 0.58 มาก 

2. ด้านกิจกรรม    
2.1  กิจกรรมมีความสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค ์ 4.33 0.58 มาก 
2.2  กิจกรรมมีความเหมาะสมกบัเวลา 4.33 0.58 มาก 
2.3  กิจกรรมมีส่วนช่วยให้เกิดทกัษะการบวกและ
การลบเลข 

4.33 0.58 มาก 

3. ด้านเกม    
3.1  ขนาดของตวัอกัษรมีความเหมาะสม 4.33 0.58 มาก 
3.2  สีสนัที่ใชใ้นส่ือมีความเหมาะสม 4.67 0.58 มากที่สุด 
3.3  ภาพที่น าเสนอในเกมมีความเหมาะสม 4.67 0.55 มากที่สุด 
3.4  ภาพโดยรวมของเกมมีความเหมาะสม 4.67 0.55 มากที่สุด 

4. ด้านการประเมินผล    
4.1 ขอ้สอบก่อนและหลงั    

  4.1.1 ออกขอ้สอบครอบคลุมเน้ือหา 5.00 0.00 มากที่สุด 
  4.1.2 ขอ้สอบมีจ านวนขอ้เหมาะสมกบัเน้ือหา 4.67 0.58 มากที่สุด 
  4.1.3 ภาษาที่ใช ้ อ่านแลว้เขา้ใจไดง้่าย 4.67 0.58 มากที่สุด 

4.2 แบบสอบถามความพงึพอใจ    
      4.2.1 ขอ้ค  าถามมีความเหมาะสม 4.67 0.58 มากที่สุด 
      4.2.2 ภาษาที่ใชอ่้านแลว้เขา้ใจไดง้่าย 4.33 0.58 มาก 

รวม 4.48  มาก 
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ตารางภาคผนวกที่ 3 แสดงผลการประเมินความพงึพอใจของผูเ้ช่ียวชาญดา้นส่ือ   จ านวน  3 ท่าน 

รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย S.D. แปลผล 

1.  ด้านเนื้อหา    
1.1  เน้ือหาที่ใชใ้นเกมมีความน่าสนใจ 4.50 0.71 มากที่สุด 
1.2  เน้ือหามีความเหมาะสมกบัวยัของนกัเรียน 4.00 0.00 มาก 
1.3  เน้ือหามีความชดัเจนสามารถเขา้ใจง่าย 4.00 0.00 มาก 
1.4 เน้ือหามีความสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค ์ 4.50 0.55 มากที่สุด 
1.5  ความรู้ที่ไดรั้บสามารถน าไปปรับใชใ้นการ
เรียนวิชาคณิตศาสตร์ได ้

4.50 0.71 มากที่สุด 

2. ด้านกิจกรรม    
2.1  กิจกรรมมีความสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค ์ 4.00 0.00 มาก 
2.2  กิจกรรมมีความเหมาะสมกบัเวลา 4.50 0.71 มากที่สุด 
2.3  กิจกรรมมีส่วนช่วยให้เกิดทกัษะการบวกและ
การลบเลข 

4.50 0.71 มากที่สุด 

3. ด้านเกม    
3.1  ขนาดของตวัอกัษรมีความเหมาะสม 4.00 0.00 มาก 
3.2  สีสนัที่ใชใ้นส่ือมีความเหมาะสม 4.50 0.71 มากที่สุด 
3.3  ภาพที่น าเสนอในเกมมีความเหมาะสม 4.00 0.00 มาก 
3.4  ภาพโดยรวมของเกมมีความเหมาะสม 4.50 0.71 มากที่สุด 

4. ด้านการประเมินผล    
4.1 ขอ้สอบก่อนและหลงั    

  4.1.1 ออกขอ้สอบครอบคลุมเน้ือหา 3.50 0.71 มาก 
  4.1.2 ขอ้สอบมีจ านวนขอ้เหมาะสมกบัเน้ือหา 4.50 0.71 มากที่สุด 
  4.1.3 ภาษาที่ใช ้ อ่านแลว้เขา้ใจไดง้่าย 4.00 0.00 มาก 

4.2 แบบสอบถามความพงึพอใจ    
      4.2.1 ขอ้ค  าถามมีความเหมาะสม 4.00 0.00 มาก 
      4.2.2 ภาษาที่ใชอ่้านแลว้เขา้ใจไดง้่าย 4.50 0.00 มากที่สุด 

รวม 4.23  มาก 
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ตารางภาคผนวกที่ที่ 4  แสดงผลการหาประสิทธิภาพจากคะแนนร้อยละของการท าแบบทดสอบก่อนการใชเ้กม 
                                       และค่าคะแนนร้อยละของแบบทดสอบหลงัการใชเ้กม  E1/E2  ของกลุ่มหน่ึงต่อหน่ึง 
                                     จ  านวน 3  คน 

คนที่ ร้อยละของ ร้อยละของ 
  คะแนนระหว่างการใช้เกม E1  คะแนนรวมหลังการใช้เกม  E2 

1 80 82 
2 84 82 
3 93 97 

E1/E2 E1= 85.67 E2=87.00 
  

  จากตารางภาคผนวกที่  4 แสดงผลการหาประสิทธิภาพจากคะแนนร้อยละของการท า
แบบทดสอบก่อนการใชเ้กม และค่าคะแนนร้อยละของแบบทดสอบหลงัใชเ้กม  E1/E2 ของกลุ่มหน่ึง
ต่อหน่ึง  จ  านวน 3  คน ไดว้า่ เกมฝึกทกัษะการบวกและการลบเลขมีประสิทธิภาพเท่ากบั 85.67/87.00 
เป็นไปตามสมมุติฐานที่วางไว ้80/80 โดยมีค่าระดบัคะแนนร้อยละของการท าแบบทดสอบก่อนการ
ใชเ้กม 85.67 (E1) มีค่าระดบัคะแนนร้อยละของการท าแบบทดสอบหลงัการใชเ้กมเท่ากบั 87.00 (E2)    
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ตารางภาคผนวกที่ 5  แสดงผลการหาประสิทธิภาพจากคะแนนร้อยละของการท าแบบทดสอบก่อนใช้เกม    
             และค่าคะแนนร้อยละของแบบทดสอบหลังการใช้เกม E1/E2 ของกลุ่มกลาง           
                   จ  านวน 9  คน 

คนที่ ร้อยละของ ร้อยละของ 
  คะแนนระหว่างการใช้เกม E1        คะแนนรวมหลังการใช้เกม  E2 
1 80 82 
2 80 80 
3 82 79 
4 80 82 
5 86 82 
6 82 84 
7 89 82 
8 86 89 
9 85 77 

E1/E2                 E1 = 83.33                        E2 = 81.89 

  
  จากตารางภาคผนวกที่ 5 แสดงผลการหาประสิทธิภาพจากคะแนนร้อยละของการท า
แบบทดสอบก่อนใชเ้กม และค่าคะแนนร้อยละของแบบทดสอบหลงัการใชเ้กม  E1/E2  ของกลุ่ม
กลาง  จ  านวน 9  คน ไดว้า่  เกมฝึกทกัษะการบวกและการลบเลข มีประสิทธิภาพเท่ากบั 83.33/81.89
ซ่ึงสูงกวา่สมมุติฐานที่ตั้งไวท้ี่เกณฑ ์80/80 โดยมีค่าระดบัคะแนนร้อยละของการท าแบบทดสอบก่อน
ใชเ้กมเท่ากบั 83.33 (E1) มีค่าระดับคะแนนร้อยละของการท าแบบ ทดสอบหลังการใชเ้กมเท่ากับ 
81.89 (E2)   
  

 

 

 

 

 



90 
 

ตารางภาคผนวกที่ 6  แสดงผลการหาประสิทธิภาพจากคะแนนร้อยละของการท าแบบทดสอบก่อนการใชเ้กม    
            และค่าคะแนนร้อยละของแบบทดสอบหลังการใช้เกม E1/E2 ของกลุ่มภาคสนาม              
                       จ  านวน 30  คน 

คนที่ 
ร้อยละของ 

คะแนนระหว่างการใช้เกม E1 
ร้อยละของ 

คะแนนรวมหลังการใช้เกม  E2 
1 80 82 
2 79 81 
3 83 85 
4 91 88 
5 83 84 
6 80 84 
7 80 81 
8 81 88 
9 84 87 

10 86 88 
11 80 81 
12 89 83 
13 86 85 
14 84 85 
15 80 83 
16 83 86 
17 83 84 
18 80 83 
19 80 81 
20 80 83 
21 82 86 
22 85 88 
23 81 82 
24 80 88 
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                คนที่ 
             คะแนนร้อยละ 

คะแนนก่อนใช้เกม E1 
คะแนนร้อยละ 

คะแนนก่อนใช้เกม E2 
25 84 84 
26 86 82 
27 84 87 
28 88 83 
29 83 84 
30 81 89 

E1/E2 E1: 82.86 E2: 84.50 

  
  ตารางภาคผนวกที่ 6  แสดงผลการหาประสิทธิภาพจากคะแนนร้อยละของการท า
แบบทดสอบก่อนการใชเ้กม และค่าคะแนนร้อยละของแบบทดสอบหลงัการใชเ้กม  E1/E2  ของกลุ่ม
ภาคสนาม  จ  านวน 30  คน  ไดว้่า  เกมฝึกทกัษะการบวกและการลบเลขมีประสิทธิภาพเท่ากับ 
82.86/84.50  
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ตารางภาคผนวกที่ 7  แสดงค่าความยากง่าย(p) และค่าอ านาจจ าแนก (r)จากการท าแบบทดสอบ 

         จ  านวน 30 ขอ้ 

ข้อที่ H L ตอบถูก p r 
 1 10 7 17.00 0.57 0.20 
 2 12 10 22.00 0.73 0.13 
 3 11 9 20.00 0.67 0.13 
 4 10 7 17.00 0.57 0.20 
 5 10 7 17.00 0.57 0.20 
 6 11 9 20.00 0.67 0.13 
 7 14 9 23.00 0.77 0.33 
 8 12 10 22.00 0.73 0.13 
 9 12 9 21.00 0.70 0.20 
 10 14 9 23.00 0.77 0.33 
 11 15 9 24.00 0.80 0.40 
 12 12 9 21.00 0.70 0.20 
 13 15 9 24.00 0.80 0.40 
 14 12 10 22.00 0.73 0.13 
 15 14 9 23.00 0.77 0.33 
 16 15 9 24.00 0.80 0.40 
 17 12 10 22.00 0.73 0.13 
 18 12 9 21.00 0.70 0.20 

 19 12 10 22.00 0.73 0.13 
 20 12 10 22.00 0.73 0.13 
 21 15 9 24.00 0.80 0.40 
 22 14 9 23.00 0.77 0.33 
 23 15 9 24.00 0.80 0.40 
 24 14 9 23.00 0.77 0.33 
 25 12 9 21.00 0.70 0.20 
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ข้อที่ H L ตอบถูก p r 
 26 12 9 21.00 0.70 0.20 

 27 12 8 20.00 0.67 0.27 
 28 10 7 17.00 0.57 0.20 
 29 9 6 15.00 0.50 0.20 
 30 7 4 11.00 0.37 0.20 
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ตารางภาคผนวกที่ 8  แสดงสัดส่วนของผูท้ี่ตอบถูก(P) และสัดส่วนของผูท้ี่ตอบผิด(Q) จากการท า

          แบบทดสอบจ านวน 30 ขอ้ 

ข้อที่ H L ตอบถูก p q pq 

1 10 7 17 0.57 0.20 0.11 
2 12 10 22 0.73 0.13 0.10 
3 11 9 20 0.67 0.13 0.09 
4 10 7 17 0.57 0.20 0.11 
5 10 7 17 0.57 0.20 0.11 
6 11 9 20 0.67 0.13 0.09 
7 14 9 23 0.77 0.33 0.26 
8 12 10 22 0.73 0.13 0.10 
9 12 9 21 0.70 0.20 0.14 

10 14 9 23 0.77 0.33 0.26 
11 15 9 24 0.80 0.40 0.32 
12 12 9 21 0.70 0.20 0.14 
13 15 9 24 0.80 0.40 0.32 
14 12 10 22 0.73 0.13 0.10 
15 14 9 23 0.77 0.33 0.26 
16 15 9 24 0.80 0.40 0.32 
17 12 10 22 0.73 0.13 0.10 
18 12 9 21 0.70 0.20 0.14 
19 12 10 22 0.73 0.13 0.10 
20 12 10 22 0.73 0.13 0.10 
21 15 9 24 0.80 0.40 0.32 
22 14 9 23 0.77 0.33 0.26 
23 15 9 24 0.80 0.40 0.32 
24 14 9 23 0.77 0.33 0.26 
25 12 9 21 0.70 0.20 0.14 
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ข้อที่ H L ตอบถูก p q pq 
26 12 9 21 0.70 0.20 0.14 
27 12 8 20 0.67 0.27 0.18 
28 10 7 17 0.57 0.20 0.11 
29 9 6 15 0.50 0.20 0.10 
30 7 4 11 0.37 0.20 0.07 

          pq= 5.15 
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ตารางภาคผนวกที่ 9  แสดงค่า X2 จากการท าแบบทดสอบจ านวน 30 ขอ้ 

คนที่ X   X2 
 1 29 

 
841 

 2 27 
 

729 
 3 27 

 
729 

 4 26 
 

676 
 5 25 

 
625 

 6 25 
 

625 
 7 25 

 
625 

 8 24 
 

576 
 9 24 

 
576 

 10 24 
 

576 
 11 24 

 
576 

 12 23 
 

529 
 13 22 

 
484 

 14 21 
 

441 
 15 21 

 
441 

 16 20 
 

400 
 17 19 

 
361 

 18 18 
 

324 
 19 18 

 
324 

 20 18 
 

324 
 21 18 

 
324 

 22 17 
 

289 
 23 17 

 
289 

 24 17 
 

289 
 25 17 

 
289 

 26 16 
 

256 
 27 16 

 
256 
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คนที่ X   X2 
 28 16 

 
256 

 29 16 
 

256 
 30 16 

 
256 

 x= 387 x2= 9449 
 

  
St

2  = 148.55 
 

  
Rtt = 1.00 

  

การค านวณค่าความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบใชสู้ตร KR -20 (Kude-Richardson Formula 20) 

                    Rtt  = 
1n

n


  







 


2
1

tS

pq  

 เม่ือ     n = 30 และ pq = 5.15    

  St
2   =  

2

22

N

xxN    

  St
2   =  [ ]

230
29449x  30 387       

  St
2  =   148.55 

  

  Rtt   = 
130

30


 [  

    

      
] 

  Rtt   = 1.00 
 ค่าความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบมีค่าเท่ากบั 1.00 
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ภาคผนวก ง 

คู่มือการใชเ้กมฝึกทกัษะการบวกและการลบเลขอยา่งง่าย 
ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 

 

 

 

 

 

 

 

 



99 
 

คู่มือการใช้เกมฝึกทักษะการบวกและการลบเลขอย่างง่าย 

ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 
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จากใจผู้ผู้วิจัย 
 
ในคู่มือเล่มน้ี จะประกอบไปด้วยเกม ฝึกทกัษะการบวกและการลบเลขอย่างง่าย ส าหรับ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 เน้ือหาของเกมจะสอดคล้องกับหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
พุทธศักราช 2544 กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ได้ก  าหนดสาระที่ 1 เร่ืองจ านวนและการ
ด าเนินการ ซ่ึงตรงกับตวัช้ีวดัและมาตรฐานการเรียนรู้ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 
เก่ียวกบัการและการลบจ านวนที่ไม่เกิน 9 การบวกและการลบที่มีตวัตั้งและผลลพัธ์ไม่เกิน 20 ในเกม
จะมีแบบทดสอบก่อนเรียนจ านวน 30 ขอ้ให้เด็ก ๆ ท าก่อนเขา้เล่นเกมทุกคร้ัง ต่อจากนั้นก็จะเป็น
รูปแบบเกมที่มีทั้งหมด 4 เลเวล แต่ละเลเวลจะมีค  าถามเลเวลละ 10 ขอ้ ซ่ึงแต่ละเลเวลก็จะมีความยาก
ง่ายแตกต่างกนัไป และเม่ือเล่นครบทั้ง 4 เลเวลก็จะเป็นการใหท้  าแบบทดสอบหลงัเรียนอีก จ านวน 30 
ขอ้ คุณครูจะไดเ้ปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียน กบัหลงัเรียนของเด็ก วา่เป็นอยา่งไร   

สุดทา้ย คู่มือเล่มน้ีไดจ้ดัท าขึ้นเพือ่ใหคุ้ณครูที่ตอ้งการน าไปใชป้ระกอบการใชเ้กม เพือ่จะให้
คุณครูใชเ้กมไดถู้กตอ้ง และถูกวธีิ อนัจะส่งผลประโยชน์และตรงตามวตัถุประสงคข์องทางผูว้จิยั
ต่อไป 
 

นายศกัรินทร์  หม่ืนนรินทร์ 
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สารบัญ 
เร่ือง                    หน้า 

หลกัการและเหตุผล         102 
วตัถุประสงค ์          102 
ประโยชน์ที่จะไดรั้บ         102 
แผนการจดัการเรียนรู้         103 
เร่ิมตน้การใชง้าน         105 
แบบทดสอบก่อนเรียน – หลงัเรียน       119 
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หลักการและเหตุผล 

                  การจดักระบวนการเรียนรู้มีหลายรูปแบบ ซ่ึงในแต่ละรูปแบบมีความแตกต่างกนัไป

ตามแต่วตัถุประสงคข์องการจดักิจกรรมนั้นๆ เช่น การจดัอบรม-สมัมนา การลงพื้นที่ศึกษา หรือการ

เขา้ร่วมกิจกรรม เช่น ค่าย ซ่ึงสามารถแยกยอ่ยออกไปไดอี้กมากมาย “เกม” ถูกน ามาใชเ้ป็นเคร่ืองมือ

ส าคญัในการสร้างให้เกิดการเรียนรู้ การสร้างบรรยากาศกระตุน้ใหเ้กิดการเรียนรู้ ความต่ืนตวั ความ

เบิกบาน และความคิดสร้างสรรค ์ส่ิงเหล่าน้ีเป็นกระบวนทศัน์ใหม่ที่ส าคญั ที่จะท าใหก้ารเรียนการ

สอนทั้งของครูและนกัเรียนประสบผลส าเร็จ ความมีเสน่ห์ของเกมจึงอยูท่ี่รูปแบบที่สามารถท าให้

ผูเ้ขา้ร่วมเปิดตวัเองเพือ่รับการเรียนรู้ได ้ผูว้จิยัจึงน าลกัษณะเฉพาะของเกมมาเป็นองคป์ระกอบส าคญั

ในการใหเ้ด็ก ๆ ไดฝึ้กทกัษะทางคณิตศาตร์ใหดี้มากยิง่ขึ้น ส่งผลใหเ้ด็กเกิดการเรียนรู้และอยากที่จะ

เรียนในวชิาคณิตศาสตร์ใหม้ากยิง่ขึ้น 

วัตถุประสงค์ 
 1. เพือ่สร้างเกมฝึกทกัษะการบวกและการลบตวัเลขอยา่งง่าย ของนกัเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 1 
 2. เพือ่ศึกษาผลการเรียนรู้ดว้ยเกมฝึกทกัษะการบวกและการลบตวัเลขอยา่งง่าย ของ
นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 
 3. เพือ่ศึกษาความพงึพอใจของนกัเรียนที่มีต่อเกมฝึกทกัษะการบวกและการลบตวัเลข
อยา่งง่าย ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 
 
ประโยชน์ที่ได้รับ 
 1.เกมเพือ่ฝึกทกัษะการบวกและการลบเลขอยา่งง่ายส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 
1 ที่มีประสิทธิภาพ 
 2. ไดแ้นวทางในการในการสร้างเกมในเน้ือหาอ่ืน ๆ  อีกต่อไป ส าหรับนกัเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 1  
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แผนการจัดการเรียนรู้ 
เร่ือง  เกมฝึกทกัษะการบวกและการลบเลขอยา่งง่าย ระยะเวลาในการเรียน  1.5 ชัว่โมง 
1. มาตรฐานการเรียนรู้ 
    มาตรฐาน ค 1.2  เขา้ใจถึงผลที่เกิดขึ้นจากการด าเนินการของจ านวนและความสมัพนัธ ์
   ระหวา่งการด าเนินการต่าง ๆ และสามารถใชใ้นการด าเนินการในการแกปั้ญหา 
   ตวัช้ีวดั บวก ลบ และบวกลบระคนของจ านวนนบัไม่เกินหน่ึงร้อยและศูนย ์พร้อมทั้ง 
    ตระหนกัถึงความสมเหตุสมผลของค าตอบ 
2. สาระการเรียนรู้ 
     ทกัษะการบวกและการลบเลขอยา่งง่าย 
3. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
     สามารถหาค าตอบพร้อมทั้งตระหนกัถึงความสมเหตุสมผลของค าตอบ 
 

4. กระบวนการจัดการเรียนรู้ 

ระดับ (level) รูปแบบของแบบทดสอบ จ านวนข้อ 
1 ความสามารถในการบวกเลขทีมี่ผลลพัธไ์ม่เกิน 9 และการบวก

เลขที่มีผลลพัธแ์ละตวัตั้งไม่เกิน 20 
10 

2 ความสามารถในการลบเลขที่มีผลลพัธไ์ม่เกิน 9 และการลบ
เลขที่มีผลลพัธแ์ละตวัตั้งไม่เกิน 20 

10 

3 ความสามารถในดา้นการบวกและการลบเลขที่มีผลลพัธแ์ละ
ตวัตั้งไม่เกิน 20 

10 

4 ความสามารถในการหาค าตอบจากสถานการณ์ตา่ง ๆ  10 
5. ส่ือและแหล่งการเรียนรู้ 
     เกม 
6. การประเมินผล 
     แบบทดสอบก่อนเรียน 
     แบบทดสอบหลงัเรียน 
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7. บันทึกผลหลังเรียน 
    ปัญหา 
................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................... 

อุปสรรค 

................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................... 

 

8. ข้อเสนอแนะ 
................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................... 

ความต้องการก่อนการใช้เกม 
1. เคร่ืองคอมพวิเตอร์ทั้งแบบตั้งโตะ๊และพกพา 
2. ล าโพง หรือ หูฟัง 

 
ข้อควรพึงระวัง 

1. ก่อนการใชเ้กมควรศึกษาคู่มือการใชเ้กมอยา่งละเอียด 
2. ควรเตรียมอุปกรณ์ในการใชเ้กมใหพ้ร้อมก่อนการใชง้าน 
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เร่ิมต้นการใช้งาน 

           

 

 

 

  

คลิกที่น่ี   เพือ่เขา้เกม 
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109 
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แบบทดสอบ เกมฝึกทักษะการบวก และการลบเลขอย่างง่าย 

ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 

จุดประสงค์การเรียนรู้ แบบทดสอบ คดัมาจาก 
ความสามารถในดา้น
การบวกเลขสองจ านวน
ที่มีผลบวกไม่เกิน 9 

1.เด็ก ๆ คะ มีสม้ก่ีผลคะ 
 
 
 
 
 
 
 

ขอ้ที่ 1 level 1 

ความสามารถในดา้น
การบวกเลขสองจ านวน
ที่มีผลบวกไม่เกิน 9 

2.เด็กๆ คะ มีสตรอเบอร่ีก่ีผลคะ 
 
 
 
 
 
 
 

ขอ้ที่ 2 level 1 

ความสามารถในดา้น
การบวกเลขสองจ านวน
ที่มีผลบวกไม่เกิน 9 
 
 
 
 
 
 
 

3.เด็กๆ คะ มีองุ่นก่ีพวงคะ 
 
 
 
 
 

ขอ้ที่ 3 level 1 
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จุดประสงค์การเรียนรู้ แบบทดสอบ คดัมาจาก 
ความสามารถในดา้น
การบวกเลขสองจ านวน
ที่มีผลบวกไม่เกิน 9 

4.เด็กๆ คะ มีกลว้ยก่ีหวคีะ 
 
 
 
 
 
 
 

ขอ้ที่ 4 level 1 

ความสามารถในดา้น
การบวกเลขสองจ านวน
ที่มีผลบวกไม่เกิน 9 

5.เด็กๆ คะ มีมะม่วงก่ีผลคะ 

 
 

ขอ้ที่ 5 level 1 

ความสามารถในดา้น
การบวกเลขสองจ านวน
ที่มีผลลพัธแ์ละตวัตั้งไม่
เกิน 20 
 
 
 
 

6.เด็กๆ คะ มีขนมเคก้ก่ีช้ินคะ 
 

ขอ้ที่ 6 level 1 
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แบบทดสอบ เกมฝึกทักษะการบวก และการลบเลขอย่างง่าย 

ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 

จุดประสงค์การเรียนรู้ แบบทดสอบ คดัมาจาก 
ความสามารถในดา้น
การบวกเลขสองจ านวน
ที่มีผลลพัธแ์ละตวัตั้งไม่
เกิน 20 
 
 
 

7.เด็กๆ คะ มีลูกกวาดก่ีอนัคะ 
 

ขอ้ที่ 7 level 1 

ความสามารถในดา้น
การบวกเลขสองจ านวน
ที่มีผลลพัธแ์ละตวัตั้งไม่
เกิน 20 
 
 
 
 

8.เด็กๆ คะ มีตุก๊ตาหมีก่ีตวัคะ 

 
ขอ้ที่ 8 level 1 

ความสามารถในดา้น
การบวกเลขสองจ านวน
ที่มีผลลพัธแ์ละตวัตั้งไม่
เกิน 20 
 
 
 
 
 

9. เด็กๆ คะ มีถุงเทา้ก่ีขา้งคะ ขอ้ที่ 9 level 1 
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แบบทดสอบ เกมฝึกทักษะการบวก และการลบเลขอย่างง่าย 

ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 

จุดประสงค์การเรียนรู้ แบบทดสอบ คดัมาจาก 
ความสามารถในดา้น
การบวกเลขสองจ านวน
ที่มีผลลพัธแ์ละตวัตั้งไม่
เกิน 20 
 
 
 
 

10. เด็กๆ คะ จะไดก้ล่องของขวญัก่ีช้ินคะ 
 

ขอ้ที่ 10 level 1 

ความสามารถในดา้น
การลบเลขสองจ านวนที่
มีผลลบไม่เกิน 9 
 
 
 
 
 

11.เด็ก ๆ คะ จะเหลือกระต่ายก่ีตวัคะ ขอ้ที่ 1 level 2 

ความสามารถในดา้น
การลบเลขสองจ านวนที่
มีผลลบไม่เกิน 9 
 
 
 
 
 
 
 

12.เด็ก ๆ คะ จะเหลือเสือก่ีตวัคะ

 

ขอ้ที่ 2 level 2 
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แบบทดสอบ เกมฝึกทักษะการบวก และการลบเลขอย่างง่าย 

ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 

จุดประสงค์การเรียนรู้ แบบทดสอบ คดัมาจาก 
ความสามารถในดา้น
การลบเลขสองจ านวนที่
มีผลลบไม่เกิน 9 
 
 
 
 
 

13. เด็ก ๆ คะ จะเหลือไก่ก่ีตวัคะ

 

ขอ้ที่ 3 level 2 

ความสามารถในดา้น
การลบเลขสองจ านวนที่
มีผลลบไม่เกิน 9 

14. เด็ก ๆ คะ จะเหลือลิงก่ีตวัคะ

 
 

ขอ้ที่ 4 level 2 

ความสามารถในดา้น
การลบเลขสองจ านวนที่
มีผลลบไม่เกิน 9 
 
 
 
 
 
 
 

15. เด็ก ๆ คะ จะเหลือปลาก่ีตวัคะ

 

 

ขอ้ที่ 5 level 2 
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แบบทดสอบ เกมฝึกทักษะการบวก และการลบเลขอย่างง่าย 

ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 

จุดประสงค์การเรียนรู้ แบบทดสอบ คดัมาจาก 
ความสามารถในดา้น
การลบเลขสองจ านวนที่
มีผลลพัธแ์ละตวัตั้งไม่
เกิน 20 
 
 
 
 

16. เด็ก ๆ คะ จะเหลือไอศกรีมก่ีถว้ยคะ 
 

ขอ้ที่ 6 level 2 

ความสามารถในดา้น
การลบเลขสองจ านวนที่
มีผลลพัธแ์ละตวัตั้งไม่
เกิน 20 
 
 
 
 

17. เด็ก ๆ คะ จะเหลือดินสอก่ีแท่งคะ 

 

ขอ้ที่ 7 level 2 

ความสามารถในดา้น
การลบเลขสองจ านวนที่
มีผลลพัธแ์ละตวัตั้งไม่
เกิน 20 
 
 
 
 
 
 

18.เด็ก ๆ คะ จะเหลือไมบ้รรทดัก่ีอนัคะ 
 

ขอ้ที่ 8 level 2 
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แบบทดสอบ เกมฝึกทักษะการบวก และการลบเลขอย่างง่าย 

ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 

จุดประสงค์การเรียนรู้ แบบทดสอบ คดัมาจาก 
ความสามารถในดา้น
การลบเลขสองจ านวนที่
มีผลลพัธแ์ละตวัตั้งไม่
เกิน 20 
 
 
 

19.เด็กๆ คะจะเหลือกบเหลาดินสอก่ีอนัคะ ขอ้ที่ 9 level 2 

ความสามารถในดา้น
การลบเลขสองจ านวนที่
มีผลลพัธแ์ละตวัตั้งไม่
เกิน 20 
 
 
 
 

20.เด็ก ๆ คะ จะเหลือถาดสีก่ีถาดคะ ขอ้ที่ 10 level 2 

ความสามารถในดา้น
การบวกและการลบ
เลขที่มีผลลพัธแ์ละตวั
ตั้งไม่เกิน 20 
 
 
 
 

21.เด็กๆเลือกเคร่ืองหมายท่ีอยู่ขา้งล่างมาใส่ในช่องส่ีเหล่ียม เพ่ือให้ไดค้  าตอบดา้น
ขวามือนะคะ 

 

ขอ้ที่ 1 level 3 
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แบบทดสอบ เกมฝึกทักษะการบวก และการลบเลขอย่างง่าย 

ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 

จุดประสงค์การเรียนรู้ แบบทดสอบ คดัมาจาก 
ความสามารถในดา้น
การบวกและการลบ
เลขที่มีผลลพัธแ์ละตวั
ตั้งไม่เกิน 20 

22.เด็กๆเลือกเคร่ืองหมายท่ีอยู่ขา้งล่างมาใส่ในช่องส่ีเหล่ียม เพ่ือให้ไดค้  าตอบดา้น
ขวามือนะคะ 

 

ขอ้ที่ 2 level 3 

ความสามารถในดา้น
การบวกและการลบ
เลขที่มีผลลพัธแ์ละตวั
ตั้งไม่เกิน 20 
 
 
 

23.เด็กๆเลือกเคร่ืองหมายท่ีอยู่ขา้งล่างมาใส่ในช่องส่ีเหล่ียม เพ่ือให้ไดค้  าตอบดา้น
ขวามือนะคะ 

 

ขอ้ที่ 3 level 3 

ความสามารถในดา้น
การบวกและการลบ
เลขที่มีผลลพัธแ์ละตวั
ตั้งไม่เกิน 20 
 
 
 
 
 
 
 

24.เด็กๆเลือกเคร่ืองหมายท่ีอยู่ขา้งล่างมาใส่ในช่องส่ีเหล่ียม เพ่ือให้ไดค้  าตอบดา้น
ขวามือนะคะ 

 

ขอ้ที่ 4 level 3 
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แบบทดสอบ เกมฝึกทักษะการบวก และการลบเลขอย่างง่าย 

ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 

จุดประสงค์การเรียนรู้ แบบทดสอบ คดัมาจาก 
ความสามารถในดา้น
การบวกและการลบ
เลขที่มีผลลพัธแ์ละตวั
ตั้งไม่เกิน 20 

25.เด็กๆเลือกเคร่ืองหมายท่ีอยู่ขา้งล่างมาใส่ในช่องส่ีเหล่ียม เพ่ือให้ไดค้  าตอบดา้น
ขวามือนะคะ 

 

ขอ้ที่ 5 level 3 

ความสามารถในดา้น
การบวกและการลบ
เลขที่มีผลลพัธแ์ละตวั
ตั้งไม่เกิน 20 

26.เด็กๆเลือกตวัเลขท่ีอยู่ขา้งบนมาใส่ในช่องส่ีเหล่ียม เพ่ือใหไ้ดค้  าตอบดา้นขวามือ
นะคะ 

 

ขอ้ที่ 6 level 3 

ความสามารถในดา้น
การบวกและการลบ
เลขที่มีผลลพัธแ์ละตวั
ตั้งไม่เกิน 20 
 
 
 
 
 
 
 
 

27..เด็กๆเลือกตวัเลขท่ีอยู่ขา้งบนมาใส่ในช่องส่ีเหล่ียม เพ่ือใหไ้ดค้  าตอบดา้นขวามือ
นะคะ ขอ้ที่ 7 level 3 
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แบบทดสอบ เกมฝึกทักษะการบวก และการลบเลขอย่างง่าย 

ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 

จุดประสงค์การเรียนรู้ แบบทดสอบ คดัมาจาก 
ความสามารถในดา้น
การบวกและการลบ
เลขที่มีผลลพัธแ์ละตวั
ตั้งไม่เกิน 20 

28. .เด็กๆเลือกตวัเลขท่ีอยู่ขา้งบนมาใส่ในช่องส่ีเหล่ียม เพ่ือใหไ้ดค้  าตอบดา้น
ขวามือนะคะ 

 
 

ขอ้ที่ 8 level 3 

ความสามารถในดา้น
การบวกและการลบ
เลขที่มีผลลพัธแ์ละตวั
ตั้งไม่เกิน 20 

29. เด็กๆเลือกตวัเลขท่ีอยู่ขา้งบนมาใส่ในช่องส่ีเหล่ียม เพ่ือใหไ้ดค้  าตอบด้านขวามือ
นะคะ 

 

 

ขอ้ที่ 9 level 3 

ความสามารถในดา้น
การบวกและการลบ
เลขที่มีผลลพัธแ์ละตวั
ตั้งไม่เกิน 20 
 
 
 
 
 

30..เด็กๆเลือกตวัเลขท่ีอยู่ขา้งบนมาใส่ในช่องส่ีเหล่ียม เพ่ือใหไ้ดค้  าตอบดา้นขวามือ
นะคะ 

 

ขอ้ที่ 10 level 3 
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ประวตัิผู้เขียน 
 

ช่ือ-สกลุ   นายศกัรินทร์  หม่ืนนรินทร์ 
วัน  เดือน  ปีเกิด  29  พฤษภาคม  2523 
ที่อยู่   หมู่บา้นตวงทอง 96/44 หมู่ 5  ต. ลุมพลี อ. พระนครศรีอยธุยา  

จ. พระนครศรีอยธุยา                                    
การศึกษา  ส าเร็จการศึกษาบริหารธุรกิจบณัฑิต 
   สาขาระบบสารสนเทศ  
   มหาวทิยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลสุวรรณภูมิ 
e-mail   seed2523@hotmail.com 
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