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บทคัดย่อ  การวิจัยครั้งนี้มีความมุง่หมายเพื่อ 1) ศึกษาประสิทธิภาพของเกมคณิตศาสตร์ เพื่อส่งเสรมิความสามารถ
ในการคิดค านวณ ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 ตามเกณฑ์ 80/80 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของนักเรียนก่อนและหลังการเรียนโดยใช้เกมคณิตศาสตร์ เพื่อส่งเสริมความสามารถในการคดิค านวณ ส าหรับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 3) ศึกษาดัชนีประสิทธิผลของเกมคณติศาสตร์ เพื่อส่งเสรมิความสามารถในการคิด
ค านวณ ส าหรับนักเรียน ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1  และ 4) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการเรียนโดยใช้เกม
คณิตศาสตร์ เพื่อส่งเสริมความสามารถในการคดิค านวณ  ส าหรับนกัเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1  กลุ่มตัวอย่างที่ใช้
ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนบ้านฝ้าย  สังกัดส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษา
ประถมศึกษาบรุีรัมย์ เขต 3 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2554 จ านวน  
32 คน ได้มาโดยการสุ่มอย่างง่าย  โดยใช้ห้องเรียนซึ่งมีนักเรียนคละ ความสามารถเป็นหน่วยการสุ่ม  เครื่องมือท่ีใช้
ในการวิจัย ได้แก่  เกมคณติศาสตร์  เพื่อส่งเสริมความสามารถในการค านวณ ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 
จ านวน 8 ชุด  แผนการจัดการเรียนรู้เกมคณิตศาสตร์ เพื่อส่งเสรมิความสามารถในการคดิค านวณ ส าหรับนักเรยีน
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี  1 จ านวน 8 แผน  ใช้สอนแผนละ 2 ช่ัวโมง  แบบทดสอบย่อยส าหรับแต่ละแผนการจัดการ
เรียนรู้ เกมคณิตศาสตร์ เพื่อส่งเสริมความสามารถในการคดิค านวณส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปทีี่ 1 เป็น
แบบทดสอบ ปรนัยชนิดเติมค า จ านวน 8 ชุด  แบบทดสอบวัดผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง การ
บวกและการลบจ านวนที่มผีลลัพธ์และตัวตั้งไม่เกิน 20 ช้ันประถมศกึษาปีท่ี 1 เป็นแบบทดสอบชนิดเลือกตอบ 3 
ตัวเลือก จ านวน 20 ข้อ  โดยมีค่าความยากตั้งแต่ 0.42 - 0.76  และ  ค่าอ านาจจ าแนกตั้งแต่ 0.26 - 0.74 และ ค่า
ความเชื่อมั่นของแบบทดสอบทั้งฉบับเท่ากับ 0.93 และแบบวัดความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการจดัการเรียนรู้
โดยใช้เกมคณิตศาสตร์ เพื่อส่งเสรมิความสามารถในการคิดค านวณ  ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 เป็นแบบ
มาตราส่วนประมาณค่า 3 ระดับ  จ านวน 10 ข้อ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมลู ได้แก่ ค่าเฉลี่ย  และค่าส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบสมมุติฐานโดยใช้ค่าสถิติ E1/E2 , E.I.  และ  t –test  (Dependent  Samples) 
ผลการวิจัยพบว่า 
 1.  เกมคณิตศาสตร์ เพื่อส่งเสรมิความสามารถในการคดิค านวณ  ส าหรับนักเรยีน ช้ันประถมศึกษาปี
ที่ 1  มีประสิทธิภาพเท่ากับ  91.31 / 90.78  ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ประสทิธิภาพที่ตั้งไว้ 80/80  
 2.  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนหลังจากเรยีนโดยใช้เกมคณติศาสตร์ เพื่อส่งเสรมิ
ความสามารถในการคดิค านวณ ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติที่
ระดับ .01 
 3.  ดัชนีประสิทธิผลของการใช้เกมคณติศาสตร์ เพื่อส่งเสรมิความสามารถในการคดิค านวณ ส าหรับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 มีค่าดัชนีประสิทธิผลเท่ากับ  0.8249  แสดงว่านักเรียนที่เรียนด้วยเกมคณติศาสตร์ 
เพื่อส่งเสริมความสามารถในการคดิค านวณ ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1  แล้วมีความรูเ้พิ่มขึ้นจากก่อน
เรียนคดิเป็นร้อยละ 82.49  



 4.  ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการเรียนโดยใช้เกมคณิตศาสตร์ เพื่อส่งเสริมความสามารถใน
การคิดค านวณ ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 มคี่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.68 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ  1.57  
ซึ่งมีความพึงพอใจในระดับมาก   
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ABSTRACT: The purposes of this research were   1) to study the efficiency of the mathematics 
games for  enhancing computation ability for prathomsuksa 1 students to meet the criteria set at 
80/80; 2) to compare the students’ learning achievement before and after learning by using 
mathematics games for enhancing computation ability for Prathomsuksa 1 students; 3) to find the 
effectiveness index of the mathematics games for enhancing computation ability for 
Prathomsuksa 1 students; and 4) to study the students’ satisfaction towards the mathematics 
games for enhancing computation ability for Prathomsuksa 1 students. The samples were 32 
Prathomsuksa 1 students studying in the first semester of the academic year 2011 at Ban Fai 
School under Buriram Primary Educational Service Area Office 3, selected by using simple random 
sampling technique. The instruments used in this study were 1) 8 sets of the mathematics games 
for enhancing computation ability for Prathomsuksa 1 students ; 2) 8 lesson plans with 2 hours 
per lesson; 3) 8 sets of a sub-test for each lesson plan  ; 4) a 20-item  multiple-choice 
achievement test with the difficulty value between 0.42-0.76 and the discrimination index 
between 0.26-0.74, and the reliability value at 0.93; and 5) a 10-item of 3-rating scale satisfaction 
questionnaire. The statistics used for analyzing the collected data were percentage, mean, and 
standard deviation. The hypotheses were tested by using E1/ E2 , E.I. and dependent samples t-
test.  The findings were as follows: 

 1. The mathematics games for enhancing computation ability for Prathomsuksa 1 
students had an efficiency of 91.31/90.78 which was higher than the criteria set at 80/80.  

 2. Prathomsuksa 1 students who learned by mathematics games for enhancing 
computation ability after learning had higher achievement than before learning at the .01 level of 
statistical significant difference.  

 3. The effectiveness index of efficiency of the mathematics games for enhancing 
computation ability for Prathomsuksa 1 students equaled 0.8249 which meant that the students’ 
achievement has improved 82.49%. 

 4. The students’ satisfaction toward learning through the mathematics games for 

enhancing computation ability for Prathomsuksa 1 students was at a “high” level ( X =2.68, 
S.D.=0.16).   Keywords: Mathematics Games, Enhancing Computation Ability, Teaching  
Mathematics 
 



บทน า การบวกและการลบ ถือว่า เป็นเนือ้หาคณิตศาสตร์ที่ส าคัญส าหรับนกัเรียน ท้ังนี้เนื่องจากว่า การบวกและ
การลบเป็นเนื้อหาพื้นฐานในการเรียนคณติศาสตร์ ในระดับช้ันอ่ืน ๆ ถ้านักเรียนมีพื้นฐานการบวกและการลบไมด่ี
พอ ก็เป็นการยากท่ีจะเช่ือมโยงไปสู่การเรียนเรื่องการคณู การหารและเรื่องอื่นอีกทั้งการเรียนการสอนท่ีเป็นอยู่ใน
ปัจจุบันมุ่งเน้นให้นักเรยีนท่องจ า ไม่ส่งเสรมิความคดิ ไมส่่งเสริมใหน้ักเรียนได้พัฒนาเตม็ตามศักยภาพ ซึ่งการเรียน
การสอนจะประสบความส าเร็จนั้น  ครูควรจะเปลี่ยนจากผูส้อนเป็นผู้จัดประสบการณ์ในการเรียนรู้  โดยการส่งเสริม
และพัฒนานักเรียนรู้วิธีท่ีจะเรียน (Learn How to Learn) โดยเป็นผู้กระตุ้นนักเรยีนเกิดความอยากเรียนรู ้ ให้
นักเรียนได้ปฏิบตัิกิจกรรมที่หลากหลาย  (ธ ารง  บัวศรี.  2543 : 17) 
 วิธีจัดการเรียนการสอนที่น่าสนใจส าหรับนักเรียนระดบัประถมศึกษาวิธีหนึ่ง ได้แก่  การจัดการเรยีนรู้
โดยใช้เกม  ซึ่งทิศนา  แขมมณี  (2544 : 81-85)  ได้กล่าวว่า การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นกระบวนการที่ผู้สอนใช้ในการ
ช่วยให้ผู้เรียน  เกดิการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์เพื่อช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เรื่องต่าง ๆ อย่างสนุกสนาน และท้าทาย
ความสามารถ โดยผูเ้รียนเป็นผูเ้ลน่เองท าให้ได้รับประสบการณ์ตรง  เป็นวิธีที่เปิดโอกาสใหผู้้เรยีนมสีว่นร่วมสูงซึ่ง
สอดคล้องกับสุกิจ  ศรีพรหม  (2542 : 75)  ท่ีกล่าวว่า เกมช่วยให้นักเรียนมีความกระตือรือร้นในการท างานช่วยให้
เกิดความสนใจและกระตุ้นให้นักเรียนอยากเรียน นักเรยีนได้แสดงออกอย่างเต็มความสามารถ และบรรยากาศใน
การเรยีนการสอนก็เป็นไปอยา่งสนุกสนาน  ซึ่งมีงานวิจัยท่ีใช้เกมคณิตศาสตร์แล้วท าให้ ผลสมัฤทธ์ิสงูขึ้น เช่น พัช
รีบูลย์  สจัจนานนท์  (2547 : 47) ได้วิจัยเรื่องการใช้เกมคณิตศาสตร์ พัฒนามโนมติทางจ านวนของเดก็ปฐมวัย 
โรงเรียนศูนย์การบินทหารบกอุปถมัภ์ ส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาลพบุรี เขต 1 ผลการวิจยั พบว่าเดก็ปฐมวัยที่
ได้รับการจัดประสบการณ์การเรยีนรู้  โดยการใช้เกมคณติศาสตร์ มคีะแนนมโนมติทางจ านวนหลังการใช้เกม
คณิตศาสตร์สูงกว่าก่อนการใช้เกมคณิตศาสตร์ และเด็กปฐมวัยมากกว่าร้อยละ 80  สามารถท าแบบทดสอบวัดมโน
มติ ทางจ านวนหลังการใช้เกมคณติศาสตร์ ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 60  วิจิตรา  ศรสาลี  (2549 : 70)  ได้ศึกษาเรื่องการ
พัฒนาเกมคณติศาสตร์ประกอบแบบฝึกทักษะการแกโ้จทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ เรื่อง การบวกและการลบจ านวนที่มี
ผลลัพธ์และตัวตั้งไม่เกิน 100 ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1  ผลการวจิัย พบว่า เกมคณิตศาสตร์ประกอบ
แบบฝึกทักษะการแกโ้จทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ เรื่อง การบวกและการลบจ านวนที่มผีลลัพธ์และตัวตั้งไม่เกิน 100  มี
ประสิทธิภาพ 78.89/75.19               ผ่านเกณฑ์ที่ก าหนด 75/75 และนักเรยีนมผีลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลัง
เรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 จากความเป็นมาและความส าคญัของปัญหาดังกล่าว  
ผู้วิจัยซึ่งท าการสอนกลุม่สาระการเรียนรูค้ณติศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี  1 ได้ตระหนักถึงปัญหาดังกล่าว  จึงมี
ความสนใจที่จะศึกษาผลการใช้เกมคณติศาสตร์ เพื่อส่งเสรมิความสามารถในการคดิค านวณ ส าหรับนกัเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 1 ซึง่ผลการวิจัยครั้งนี้จะเป็นแนวทางในการพัฒนารูปแบบการจดัการเรียนรู้  ที่สามารถพัฒนา
คุณภาพการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์  และเป็นแนวทางในการพัฒนาผู้เรยีน               ตามเป้าหมายของการจัด
การศึกษาต่อไป 
 
ความมุ่งหมายของการวิจัย 
 1.  เพื่อศึกษาประสิทธิภาพของเกมคณติศาสตร์ เพื่อส่งเสรมิความสามารถในการคดิค านวณ ส าหรับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 ตามเกณฑ ์80/80 
 2.  เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรยีนก่อนและหลังการเรียนโดยใช้ เกม
คณิตศาสตร์ เพื่อส่งเสริมความสามารถในการคดิค านวณ ส าหรับนกัเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 1  



 3.  เพื่อศึกษาดัชนีประสิทธิผลของเกมคณิตศาสตร์ เพื่อส่งเสรมิความสามารถในการคดิค านวณ 
ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปทีี่ 1    
 4.  เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนโดยใช้เกมคณิตศาสตร์ เพื่อส่งเสริม
ความสามารถในการคดิค านวณ  ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปทีี่ 1 
 
วิธีด าเนินการวิจัย 
 1.  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง ประชากรเป็นนักเรียนช้ันประถมศกึษาปีท่ี 1 โรงเรียน ในกลุ่มฝ้าย
ไทย ต าบลเมืองฝ้าย สังกัดส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาบุรีรัมย์ เขต 3 ภาคเรียนท่ี 1  ปีการศึกษา 
2554 จ านวน 4 โรงเรียน ได้แก่โรงเรียนบ้านโคกปราสาทนักเรียน 20 คน  โรงเรียนบ้านหนองย่างหมู นักเรียน 19 
คน โรงเรียนบา้นหนองตะคร้อ นักเรียน 7 คน และโรงเรยีนบ้านฝา้ย นักเรียน 32 คน รวมทั้งสิ้น 78 คน  กลุ่ม
ตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนบ้านฝา้ย  สังกัดส านักงานเขตพื้นที่
การศึกษาประถมศึกษาบุรรีัมย์ เขต 3 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2554 จ านวน 32 คน ได้มาโดยการสุ่มอย่างง่าย 
โดยใช้ห้องเรียนซึ่งมีนักเรียนคละความสามารถเป็นหน่วยการสุ่ม 
 2.   เคร่ืองมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
  2.1  เกมคณิตศาสตร์  เพื่อส่งเสรมิความสามารถในการคิดค านวณ  ส าหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี  1 จ านวน 8 ชุด  สอน 8  ครั้ง  ครั้งละ 2  ช่ัวโมง 
  2.2  แผนการจัดการเรียนรู้เกมคณิตศาสตร์ เพื่อส่งเสริมความสามารถในการ 
คิดค านวณ ส าหรบันักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี  1 จ านวน  8  แผน  ใช้สอนแผนละ 2 ช่ัวโมง           
                        2.3  แบบทดสอบย่อยส าหรับแต่ละแผนการจัดการเรยีนรู้เกมคณติศาสตร์ เพื่อส่งเสรมิ
ความสามารถในการคดิค านวณ ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 เป็นแบบทดสอบปรนัย ชนิดเตมิค า จ านวน 
8 ชุด   
  2.4  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง การบวกและ การลบจ านวน
ที่มีผลลัพธ์และตัวตั้งไม่เกิน 20  ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1  เป็นแบบทดสอบชนิดเลือกตอบ 3 ตัวเลือก  จ านวน 20  
ข้อ 
  2.5  แบบวัดความพึงพอใจของนักเรียนที่มตี่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมคณิตศาสตร์ เพื่อ
ส่งเสริมความสามารถในการคดิค านวณ  ส าหรบันักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1  เพื่อให้นักเรียนแสดงความคิดเห็น
และความรู้สึกของตนเองเกี่ยวกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ของครเูป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 3 ระดับ 
 3.  การเก็บรวมรวมข้อมูล 
  3.1 การปฐมนิเทศ  ก่อนด าเนินการทดลอง  เพื่อสรา้งความเข้าใจเกี่ยวกับการจัดกิจกรรมการ
เรียนรูด้้วยเกมคณติศาสตร์ ซึ่งเปน็นวัตกรรมทีผู่้วิจัยสร้างขึ้น ให้นักเรียนได้ทราบถึงแนวคิด หลักการตลอดจน
บทบาทหน้าท่ีของนักเรียน ขณะด าเนินการเรียนรู ้
  3.2  การทดสอบก่อนเรียน โดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
เพือ่ประเมินว่านักเรยีนมีความรู้ในเรื่องนี้มากน้อยเพียงใด 
  3.3  ด าเนินการสอนตามขั้นตอนในแผนการจดัการเรียนรู้เกมคณิตศาสตร์  เพื่อส่งเสริม
ความสามารถในการคดิค านวณ ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 โดยสอนเนื้อหา ให้นักเรียนเข้าใจก่อนแล้วจึง
ท ากิจกรรมในเกมคณติศาสตร์ ในแต่ละชุดท าการสอนสัปดาห์ละ 8 ช่ัวโมง เป็นเวลา 2 สัปดาห์ ใช้เวลาจ านวน 16 



ช่ัวโมงโดยท าการสอนในวันจันทรถ์ึงวันพฤหัสบดี  วันละ 2 ช่ัวโมง หลังจากการสอนแตล่ะชุดให้นักเรยีนท า
แบบทดสอบย่อย  
  3.4  ทดสอบหลังเรียน โดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีน หลังจากจัดกิจกรรมการ
เรียนรูต้ามเนื้อหาครบทุกแผน เพือ่ประเมินความรู ้
  3.5  ให้นักเรียนตอบแบบวัดความ พึงพอใจ  หลังจากเสร็จสิ้นการเรยีนรู้โดยใช้เกมคณติศาสตร์ 
เพื่อส่งเสริมความสามารถในการคดิค านวณ ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1  
 4.  การวิเคราะห์ข้อมูล 
  ตอนท่ี 1 วิเคราะห์หาประสิทธิภาพของเกมคณิตศาสตร์ เพื่อส่งเสรมิความสามารถ ในการคิด
ค านวณ ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 ตามเกณฑ์  80/80  ค านวณจากสตูร E1/E2  และวิเคราะห์ข้อมลูโดย
ใช้ค่าเฉลี่ย และส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน 
   ตอนท่ี 2  วิเคราะห์ข้อมูลเพื่อเปรยีบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนของนักเรียนก่อนและหลัง
ด าเนินการทดลอง โดยใช้เกมคณติศาสตร์ เพื่อส่งเสรมิความสามารถในการคิดค านวณ ส าหรับนักเรยีนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 1 วิเคราะห์ข้อมลูโดยใช้ค่าสถิติ Dependent Samples t –test 
  ตอนท่ี 3  วิเคราะห์หาดัชนีประสทิธิผลของของเกมคณติศาสตร์ เพือ่ส่งเสรมิความสามารถใน
การคิดค านวณ ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 
  ตอนท่ี 4  วิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการเรียนด้วยเกมคณิตศาสตร์ เพื่อส่งเสรมิ
ความสามารถในการคดิค านวณ ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1  วิเคราะห์ข้อมูล โดยใช้ค่าเฉลีย่ และส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน  
 
สรุปผลการวิจัย 
 1.  เกมคณิตศาสตร์ เพื่อส่งเสรมิความสามารถในการคดิค านวณ  ส าหรับนักเรยีนช้ันประถมศึกษาปี
ที่ 1 มีประสิทธิภาพเท่ากับ  91.31/90.78  ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ประสิทธิภาพท่ีตั้งไว้ 80/80  
 2.  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนหลังจากเรยีนโดยใช้เกมคณติศาสตร์เพื่อส่งเสริม
ความสามารถในการคดิค านวณ ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที ่1 สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติที่
ระดับ .01 
 3.  ดัชนีประสิทธิผลของการใช้เกมคณติศาสตร์ เพื่อส่งเสรมิความสามารถในการคดิค านวณ ส าหรับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 มีค่าดัชนีประสิทธิผลเท่ากับ 0.8249 แสดงว่านักเรียนที่เรียนด้วยเกมคณิตศาสตร์ 
เพื่อส่งเสริมความสามารถในการคดิค านวณ ส าหรับนักเรียน  ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1  แล้วมีความรู้เพิม่ขึ้นจากก่อน
เรียนคดิเป็นร้อยละ 82.49  
 4.  ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการเรียนโดยใช้เกมคณิตศาสตร์ เพื่อส่งเสริมความสามารถใน
การคิดค านวณ ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 มคี่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.68 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.57 ซึ่ง
มีความพึงพอใจในระดับมาก   
 
 
อภิปรายผล 



 1.  เกมคณิตศาสตร์ เพื่อส่งเสรมิความสามารถในการคดิค านวณ ส าหรับนักเรยีนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 
1  มีประสิทธิภาพเท่ากับ  91.31/90.78 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์  80/80  ที่ตั้งไว้ การที่เกมคณิตศาสตร์ เพื่อส่งเสริม
ความสามารถในการคดิค านวณ ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 มีประสิทธิภาพเช่นนี้  เป็นเพราะว่า  เกม
คณิตศาสตร์ เพื่อส่งเสริมความสามารถในการคดิค านวณทีผู่้วิจัยสรา้งขึ้นได้ผ่านขั้นตอนในการจัดท าอย่างเป็นระบบ  
มีการวิเคราะหเ์นื้อหาสาระการเรยีนรู้จากหลักสตูรแกนกลางการศกึษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการ
เรียนรูค้ณติศาสตร์  และศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องกับการเรียนการสอนคณิตศาสตร์  การบวกและการลบ  หลักการ
สร้างเกมคณติศาสตร์การวัดผลประเมินผล  เพื่อก าหนดเนื้อหาในการสรา้งเกมคณิตศาสตร์ให้เหมาะสมและ
สอดคล้องกับตัวช้ีวัด  โดยจ าแนกเนื้อหาในการสรา้งเกมคณิตศาสตรจ์ากง่ายไปหายากเหมาะสมกับระดับชั้นของ
นักเรียน ท าให้การเรียนสนุก  เร้าความสนใจ  ไม่นา่เบื่อ  ไมเ่ครียด  นักเรียนเรียนรู้จากประสบการณต์รง  ซึ่งเป็น
วิธีการที่ดี  เพราะท าให้เกดิการเรยีนรู้อย่างถาวร  นักเรยีนได้แสดงความสามารถ ท าให้เกิดความภาคภูมิใจ ซึ่งจะ
ส่งผลให้นักเรียน กล้าแสดงออกและเชื่อมั่นในตนเองมากขึ้น  ฝึกการท างานเป็นกลุ่ม  มรีะเบียบ รู้จักเคารพ
กฎเกณฑ์ และกติกา  แพ้เป็นและรู้จักยอมรับผู้ชนะ  นอกจากน้ีเกมคณิตศาสตร์แตล่ะชุดผ่านการแนะน าจาก
ผู้เชี่ยวชาญเมื่อปรับปรุงแกไ้ขให้สมบูรณต์ามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญแล้ว ยังผ่านการทดลองกับนักเรียนท่ีเป็นกลุม่
เดี่ยว (1:1)  กลุ่มย่อย (1:10) และกลุ่มใหญ่ (1:100) แล้วน ามาปรับปรุงแก้ไขให้สมบรูณ์ ดังนั้นเกมคณิตศาสตร์เพื่อ
ส่งเสริมความสามารถในการคดิค านวณชุดนี้  จึงเป็นเกมคณิตศาสตรท์ี่มีคุณภาพเหมาะสมท่ีจะน าไปใช้ได้  ซึ่งเป็นไป
ตามหลักการของทิศนา  แขมมณี  (2544 : 81-85)  ได้กล่าวว่า  การเรียนรู้ โดยใช้เกมเป็นกระบวนการที่ผู้สอนใช้ใน
การช่วยให้ผู้เรียนเกดิการเรียนรูต้ามวัตถุประสงค์ เพื่อช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรูเ้รื่องต่าง ๆ อย่างสนุกสนาน และท้า
ทายความสามารถ โดยผู้เรยีนเป็นผู้เล่นเองท าให้ไดร้ับประสบการณต์รง  เป็นวิธีที่เปิดโอกาสให้ผูเ้รียนมีส่วนร่วมสูง  
และสอดคล้องกับสุกจิ  ศรีพรหม  (2542 : 75)  ท่ีกล่าวว่า เกมช่วยให้นักเรียนมีความกระตือรือร้นในการท างาน 
ช่วยให้เกิดความสนใจและกระตุ้นให้นักเรียนอยากเรียน นักเรียนไดแ้สดงออกอย่างเต็มความสามารถ และ
บรรยากาศในการเรียนการสอนก็เป็นไปอย่างสนุกสนาน  และสอดคล้องกับผลการวิจัยของ วิจิตรา ศรสาลี  (2549 : 
70)  ได้ท าการวิจัยเรื่องการพัฒนาเกมคณิตศาสตร์ประกอบ แบบฝกึทักษะการแก้โจทย์ปญัหาคณิตศาสตร์  เรื่อง
การบวกและ การลบจ านวนที่มีผลลัพธ์และตัวตั้งไม่เกิน 100  ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1  ผลการวจิัย
พบว่า  เกมคณิตศาสตร์ประกอบแบบฝึกทักษะการแกโ้จทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ เรื่องการบวกและการลบจ านวนที่มี
ผลลัพธ์และตัวตั้งไม่เกิน 100  ส าหรับนักเรยีนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 มีความเหมาะสม ในระดับมากที่สุด  และมี
ประสิทธิภาพ 78.89 / 75.19 ผ่านเกณฑ์มาตรฐาน 75/75   
 2.  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนที่เรียนโดยใช้เกมคณิตศาสตร์ เพื่อส่งเสริมความสามารถใน

การคิดค านวณ ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 ก่อนเรียนมคี่าเฉลี่ย (X ) เท่ากับ  9.47  และหลังเรียนมี

ค่าเฉลี่ย (X ) เท่ากับ  18.16  ซึ่งสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติที่ระดับ .01 เป็นไปตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้ 
ทั้งนี้เนื่องมาจากเกมคณิตศาสตร์เรียงล าดับเนื้อหาและกิจกรรมจากง่ายไปหายาก มรีูปภาพประกอบท่ีมีความหมาย
สอดคล้องกับเนื้อหา ค านึงถึง  ความแตกต่างระหว่างบุคคล เป็นไปตามที่ วรรณี โสมประยูร (2541 : 13-14) ซึ่งได้
กล่าวถึงจิตวิทยาการสอนคณิตศาสตร์ว่าการสอนคณิตศาสตร์ควรสอนจากสิ่งท่ีเด็กมีประสบการณ์ หรือได้พบอยู่
เสมอ สอนจากง่ายไปหายาก  ให้เด็กไดฝ้ึกหัดซ้ า ๆ จนกว่าจะคล่อง  และมีการทบทวนอยู่เสมอ  ควรให้ก าลังใจแก่
เด็ก  ค านึงถึงความแตกต่างระหวา่งบุคคล ดังท่ียุพิน  พิพิธกุล  (2545 : 2-3)   กล่าวว่านักเรียนย่อมมีความแตกต่าง
กันท้ังในด้านสติปัญญา  อารมณ์  จิตใจและลักษณะนิสยัดังนั้นในการจัดการเรยีนการสอนครูจึงต้องค านึงถึงเรื่องนี้ 



สอดคล้องกับงานวิจัยของ นงนารถ  มีหล้า  (2547 : 81) ได้ท าการวิจัยเรื่องผลการใช้เกมการสอนวิชาคณิตศาสตร์ 
เรื่อง พหุนาม ส าหรับนักเรยีนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรยีนสตรีนครสวรรค์  ผลการวิจยั พบว่า นักเรียนท่ีไดร้ับการ
สอนโดยใช้เกมการสอนวิชาคณิตศาสตร์  มผีลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสงูกว่านักเรียนท่ีไดร้ับการสอนตามปกติ อย่างมี
นัยส าคญัที่ระดับ .05  และนักเรียนที่ได้รับการสอนโดยใช้เกมการสอนวิชาคณิตศาสตร์ มเีจตคติต่อวิชาคณิตศาสตร์
สูงกว่านักเรียนท่ีได้รับการสอนตามปกติ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติทีร่ะดับ .05 สอดคล้องกับ  มัณฑนา  สุทธินัย  
(2548 : บทคัดย่อ) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การวิจัยและพัฒนากิจกรรมการเรยีนรู้ กลุม่สาระการเรยีนรู้คณติศาสตร์ 
เรื่อง แบบรูปและความสัมพันธ์ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4  โดยใช้กิจกรรมเกมการศึกษา ผลการวิจัยพบว่า  การวิจัยและ
พัฒนากิจกรรมการเรยีนรู้ กลุม่สาระ การเรียนรู้คณติศาสตร์ เรื่อง แบบรูปและความสัมพันธ์  ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 
โดยใช้กิจกรรมเกมการศึกษาที่สรา้งขึ้นสามารถพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในกลุม่ทดลองไดสู้งกว่ากลุ่มควบคุม
อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติทีร่ะดับ .05  สอดคล้องกับ วิจิตรา   ศรสาลี  (2549 : 70)  ได้ท าการวิจัยเรือ่ง การพัฒนา
เกมคณติศาสตร์ประกอบ  แบบฝกึทักษะการแก้โจทย์ปญัหาคณิตศาสตร์  เรื่องการบวกและการลบจ านวนที่มี
ผลลัพธ์และ ตัวตั้งไมเ่กิน 100  ส าหรับนักเรยีน ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1  ผลการวิจัยพบว่า  นักเรยีนช้ันประถมศึกษา
ปีท่ี 1  มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดับ .01  
 3.  ดัชนีประสิทธิผลของการใช้เกมคณติศาสตร์ เพื่อส่งเสรมิความสามารถในการคดิค านวณ ส าหรับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 มีค่าดัชนีประสิทธิผลเท่ากับ  0.8249  แสดงว่านักเรียนที่เรียนด้วยเกมคณติศาสตร์ 
เพื่อส่งเสริมความสามารถในการคดิค านวณ ส าหรับนักเรียน ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1  แล้วมีความรูเ้พิ่มขึ้นจากก่อน
เรียนคดิเป็นร้อยละ 82.49 ทั้งนี้เนื่องจากเกมคณติศาสตร์ทีผู่้วิจัยพฒันาขึ้นได้รวบรวมปัญหาด้านการเรียนการสอน
และผลสัมฤทธ์ิ                  ทางการเรยีน เรื่องการบวกและการลบจ านวนท่ีมีผลลัพธ์และตัวตั้งไม่เกิน 20  เพื่อ
น ามาวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหวา่งเนื้อหา มาตรฐานการเรียนรู ้ตัวช้ีวัดและเวลาเรียน ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ี
เกี่ยวข้องกับการจัดกิจกรรมการเรยีนรู้คณติศาสตร์ และไดผ้่านกระบวนการทดลองใช้ ก่อนน าไปใช้จริงเพื่อให้เกม
คณิตศาสตร์มีความสมบูรณ์และมคีุณภาพมากขึ้น ท าให้นักเรียนเรียนอย่างสนุกสนาน ไม่เครียด เข้าใจง่าย มี
ภาพประกอบท่ีสอดคล้องกับเนื้อหา นักเรียนสามารถเห็นภาพได้อย่างชัดเจน และเข้าใจเนื้อหาเป็นอย่างดี  ท าให้
นักเรียนสามารถเรียนรู้ได้ดีมากข้ึน ส่งผลให้นักเรียนมีทักษะในการคิดค านวณสูงขึ้นตามไปด้วย  เป็นไปตามแนวคิด
ของ อัศวชัย ลิ้มเจริญ  (2546  : 25)  ที่ว่าหลักการสอนคณติศาสตร์จะประสบความส าเรจ็ได้นั้นต้องมีองค์ประกอบ
ที่ส าคัญ คือ ผู้สอน  แสวงหาความรู้เพิ่มเติมอยูเ่สมอ มีการเตรียมการสอนที่ดี มีความกระตือรือร้นในการสอน  และ
มีอารมณ์แจ่มใส เป็นคนมีอารมณข์ัน วิธีสอนมีความหลากหลาย ซึ่งจะ ไม่ท าใหผู้้เรยีนเกิดความเบื่อหน่าย  ผู้เรยีนมี
ส่วนร่วมในการเรียนฝึกปฏิบตัิ  ท าให้คิดเป็น  ท าเป็น  น าไปใช้ได้ดี สื่อ เร้าความสนใจ  เปลี่ยนจากรูปธรรมไปสู่
นามธรรม สอดคล้องกับ  ธ ารง   บัวศรี  (2543 : 17) ที่กล่าวว่าครกู็ควรจะเปลี่ยนจากผูส้อน เป็นผู้จดัประสบการณ์
ในการเรียนรู้  โดยการส่งเสรมิและพัฒนานักเรียน รู้วิธีท่ีจะเรยีน (Learn How to Learn) โดยเป็นผูก้ระตุ้นนักเรียน
เกิดความอยากเรียนรู้ให้นักเรยีนได้ปฏิบัติกิจกรรมท่ีหลากหลาย สอดคล้องกับงานวิจัยของ พัชรีบูลย์  สัจจนานนท์  
(2547 : บทคัดย่อ) ได้ท าการวิจัยเรื่องการใช้เกมคณติศาสตร์พัฒนามโนมติทางจ านวนของเด็กปฐมวัย  โรงเรียน
ศูนย์การบินทหารบกอุปถัมภ์ ส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษาลพบรุี เขต 1 ผลการวิจยัพบว่า เด็กปฐมวยัที่ได้รับการจัด
ประสบการณ์การเรียนรู้ โดยการใช้เกมคณิตศาสตร์ มีคะแนนมโนมติทางจ านวน หลังการใช้เกมคณิตศาสตร์   สูง
กว่าก่อนการใช้เกมคณติศาสตร์ และเด็กปฐมวัยมากกว่าร้อยละ 80 สามารถท าแบบทดสอบวดัมโนมตทิางจ านวน
หลังการใช้เกมคณิตศาสตร์ ผ่านเกณฑ์ร้อยละ  60 



 4.  ผลการวิเคราะห์ ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการเรียนโดยใช้เกมคณิตศาสตร์ เพื่อส่งเสรมิ
ความสามารถในการคดิค านวณ ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1  มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ  2.68  ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ  0.16  ซึ่งมีความพึงพอใจในระดับมาก  ทั้งนี้เนื่องมาจากเกมคณติศาสตร์ทีผู่้วิจัยสรา้งขึ้นส่งผลให้
นักเรียนมีความรู้  ความเข้าใจเพิ่มขึ้น ท าให้นักเรียนมีความสุขและมคีวาม พึงพอใจต่อการเรียนครั้งนี ้ อีกทั้งการ
จัดการเรียนรู้ด้วยเกม เป็นวิธีการสอน  ที่นักเรียนได้ ลงมือปฏิบตัิดว้ยตนเอง นักเรียนเรียนรู้ไดต้ามศกัยภาพ และ
ความสนใจของตนเอง บรรยากาศทางการเรียนท่ีมีความสนุกสนาน ตื่นเต้น ท้าทาย ไม่เบื่อ  และไดม้ีโอกาส
แลกเปลีย่นความรู้ร่วมกับเพื่อน ๆ ได้รับการเสริมแรงในขณะเล่นทันที  ถ้าเล่นบ่อย ๆ จะเกดิทักษะ จงึเหมาะกับ
การน ามาใช้ฝึกทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร์ วิธีการนี้ยังช่วยสร้างเจตคติที่ดีในการเรยีนได้อีกทางหนึง่ ดังที่ สุวร  
กาญจนมยรู และคณะ  (2544 : ค าน า)  ได้ให้แนวคิดเกีย่วกับ สื่อ เกม ในแง่ของการเรียนไว้ว่าการเล่นกับสื่อท่ีเป็น
รูปธรรม จับต้องได้ เห็นกับตา เรียนด้วยความเข้าใจ สนุกสนาน เพลดิเพลิน และสนใจเรียนจนสามารถสรุปความคิด
รวบยอดและหลักการได้ถูกต้อง วิธีการนี้จะท าให้นักเรียนบรรลุวตัถุประสงค์ที่เรียกว่า รู้จริงรู้แจ้งสอดคล้องกับ
แนวคิดของ ราตรี ศรีทองเทศ  (2544 : 32)  ท่ีว่ากระบวนการเรียนการสอนที่สามารถท าให้นักเรียนเกิดความ
สนุกสนาน เพลิดเพลินช่วยกระตุน้ให้ผู้เรียนสนใจอยากเรียน  ท าให้นักเรียนเข้าใจเนื้อหาบทเรียนง่ายขึ้น ซึ่งส่งผลต่อ
ความพึงพอใจในการเรียนวิชาคณติศาสตร์  และไดล้งมือปฏิบตั ิมีโอกาสแลกเปลี่ยนเรียนรู้ซึ่งกันและกัน เกิดความ
ร่วมมือและความสามัคค ีและมีการประเมินผลงานของตนเอง บรรยากาศทางการเรยีนมีความเป็นมติร มีความ
อบอุ่น เพลิดเพลิน นักเรียนมคีวามสุขกับการเรียนซึ่งสิ่งต่าง ๆ เหลา่นี้จะ ช่วยในการเสริมสร้างการเรยีนรู้และพัฒนา 
ด้านสตปิัญญารวมทั้งความพึงพอใจท่ีดีต่อวิชาคณติศาสตร์อีกด้วยสอดคล้องกับงานวิจัยของ มัณฑนา  สุทธินัย  
(2548 : บทคัดย่อ) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การวิจัยและพัฒนากิจกรรมการเรยีนรู้ กลุม่สาระการเรยีนรู้คณติศาสตร์ 
เรื่อง แบบรูปและความสัมพันธ์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 โดยใช้กิจกรรมเกมการศึกษา ผลการวจิัยพบว่า  การวิจัยและ
พัฒนากิจกรรมการเรยีนรู้ กลุม่สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง แบบรูปและความสัมพันธ์  ช้ันประถมศึกษา ปีท่ี 4 
โดยใช้กิจกรรมเกมการศึกษาที่สรา้งขึ้น สามารถพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในกลุ่มทดลองไดสู้งกว่ากลุ่มควบคมุ
อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติทีร่ะดับ .05 นอกจากนี้จากการส ารวจความพึงพอใจของนักเรียนพบว่า นักเรียนมีความพึง
พอใจต่อกิจกรรมในด้านเนื้อหาสาระ ความรู้ความเข้าใจ  และประโยชน์ที่จะน าไปใช้อยู่ในระดบัมากถงึมากที่สุด 
 จากผลการวิจัยดังกล่าว สรุปได้ว่าผลการใช้เกมคณติศาสตร์ เพื่อส่งเสริมความสามารถในการคิด
ค านวณ  ส าหรับนักเรยีนช้ันประถมศึกษาปีท่ี  1  ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นเปน็เครื่องมือท่ีมีประสิทธิภาพเหมาะที่จะน ามาใช้
ในการจัดการเรียนการสอนเพราะสามารถเปลีย่นแปลงพฤติกรรมของผู้เรียนท าใหผู้้เรยีนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
สูงขึ้น 
 
ข้อเสนอแนะ 
 1.  ข้อเสนอแนะในการน าไปใช้ 
           1.1  ผลการวิจัยพบว่าในระหว่างท่ีนักเรียนก าลังเล่นเกม  นักเรียนต่อเกมโดมิโน ไม่ถูกต้องใน
บางครั้งครูควรเข้าไปมีบทบาทโดยการให้ค าแนะน า  กระตุ้นให้นักเรียนมีการสังเกต  และหลังจากเลน่เกม ควรสร้าง
ความคิดรวบยอดและเช่ือมโยงประสบการณ์ที่ได้รับไปใช้ในการแก้ปญัหา 
           1.2  ผลการวิจัยพบว่าในระหว่าง ที่นักเรียนเล่นเกม นักเรียนแข่งขันกันเพ่ือให้ได้ชนะมากเกินไป 
ครูควรเตือนนักเรยีนในเรื่องการ “แพ้หรือชนะ”  ไม่ควรมุ่งหวังแต่ชนะเพียงอย่างเดียว  การสามคัคีและการรักษา
ระเบียบวินยัเป็นสิ่งส าคญั 



           1.3 ส าหรับนักเรียนท่ีมีปญัหาทางการเรียนรู้  ครูควรเพิม่ชั่วโมงให้กับนักเรียนเพื่อให้นักเรียนได้
ฝึกบ่อย ๆ จนเกดิความเข้าใจ 
 2.   ข้อเสนอแนะเพื่อการวิจัยครั้งต่อไป 
            2.1  ควรมีการสร้างเกมคณิตศาสตร์ ในระดับชั้นอื่น ๆ ต่ออีก  เนื่องจากผลการวิจยัครั้งนี้ 
พบว่า เกมคณติศาสตร์ มีประสิทธิภาพ จึงควรสร้างเกมคณิตศาสตรใ์นช้ันอ่ืน ๆ  เพื่อเป็นการพัฒนาการเรยีนการ
สอน 
     2.2   ควรมีการวิจัยในการน าเกมคณิตศาสตร์มาใช้ประกอบการสอนวิชาคณิตศาสตร์ในเรื่องอื่น 
ๆ เช่น เรื่องการคณู  การหาร  การช่ัง  การตวง  รูปเรขาคณิต  เป็นต้น เพื่อเป็นแนวทางในการน าไปใช้ในการ
พัฒนาการเรียนการสอนต่อไป 
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