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ประกาศคุณูปการ 
 

 สารนิพนธน้ีสําเร็จไดดวยดีเพราะผูวิจัยไดรับความกรุณาเอาใจใสใหคําปรึกษา ตรวจแกไข
ขอบกพรองและใหคําแนะนําอยางดียิ่งจาก รองศาสตราจารย ดร. ฉวีวรรณ  เศวตมาลย  นอกจากนี้ 
ผูวิจัยไดรับขอเสนอแนะอันเปนประโยชน   ทําใหสารนิพนธมีความสมบูรณมากยิ่งขึ้นจาก  รอง
ศาสตราจารย ดร. สมชาย  ชูชาติ  รองศาสตราจารย ดร. ชาญวิทย  เทียมบุญประเสริฐ และผูชวย
ศาสตราจารย ชัยศักดิ์  ลีลาจรัสกุล   ผูวิจัยขอกราบขอบพระคุณเปนอยางสูงมา ณ โอกาสนี้ 
 สําหรับเครื่องมือที่ใชในการวิจัย ไดรับความกรุณาจากศาสตราจารยกิตติคุณยุพิน  พิพิธกุล  
รองศาสตราจารยดร.ปรีชา เนาวเย็นผล และผูชวยศาสตราจารยวีระ  มหาวิจิตร  ที่กรุณาอุทิศเวลา
ใหขอเสนอแนะ คําแนะนํา และตรวจแกไขเครื่องมือที่ใชในการวิจัย ซ่ึงเปนประโยชนและมีคายิ่งตอ
การทําวิจัยอันทําใหสารนิพนธฉบับน้ีมีคายิ่ง  ผูวิจัยขอกราบขอบพระคุณเปนอยางสูง 
 ในการเก็บรวบรวมขอมูลการวิจัย ผูวิจัยไดรับความกรุณาจากโรงเรียนวัดเขมาภิรตาราม  
ที่ใหความรวมมือและใหความสะดวกในการทดลองหาคุณภาพเครื่องมือ ตลอดจนทําการทดลองและ
เก็บขอมูลในการทําวิจัยครั้งน้ี ขอขอบพระคุณ นายวินัย นุนพันธ     ผูอํานวยการโรงเรียนวัดเขมา
ภิรตาราม อาจารยวรรณรัตน  โปษกานนท   หัวหนากลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร   อาจารยวารี  
สีผึ้ง  รองหัวหนากลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร คณะครู และนักเรียนที่เปนกลุมตัวอยางใหความ
รวมมือในการทําวิจัยเปนอยางดี 
 ขอกราบขอบพระคุณบิดา มารดา  ขอขอบคุณพ่ีนองทุกคนที่ใหกําลังใจใหผูวิจัยมาโดย
ตลอดและขอขอบคุณเพ่ือนๆ พ่ีๆ วิชาเอกการมัธยมศึกษา กลุมการสอนคณิตศาสตรที่ใหการ
ชวยเหลือและเปนกําลังใจใหสารนิพนธฉบับน้ีสําเร็จลุลวงไปดวยดี 
 คุณคาและประโยชนของสารนิพนธฉบับน้ี ขอมอบเปนเครื่องบูชาพระคุณบิดา มารดา ครู 
อาจารยทุกทาน ที่ไดอบรมสั่งสอนและประสิทธิ์ประสาทความรูแกผูวิจัยดวยดีเสมอมา 
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    การศึกษาครั้งนี้มีจุดมุงหมายเพือ่สรางกิจกรรมคณิตศาสตรโดยใชเกมเพือ่แกไขขอบกพรอง
ทางดานทักษะการคิดคํานวณของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 หลังจากปฏบิัติกจิกรรมคณิตศาสตรโดย
ใชเกม 
 กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคนควาคร้ังน้ี เปนนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียน
วัดเขมาภิรตาราม อําเภอเมือง จังหวัด นนทบุรี ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2549 ท่ีมีคะแนนสอบ
แบบทดสอบวัดขอบกพรองทางดานทักษะการคิดคํานวณ    ไมผานเกณฑรอยละ 50 จํานวน 20 คน ที่
ไดมาโดยการสุมอยางงาย ( Simple Random Sampling)  โดยใชการวิจัยแบบ  One – Group Pretest –
Posttest Design สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูลคือ t – test one group  และ t – test Dependent 
  
 ผลการศึกษา  พบวา 
 1. ทักษะการคิดคํานวณของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ภายหลังจากปฏบัิติกจิกรรม
คณิตศาสตรเพือ่แกไขขอบกพรองโดยใชเกมสูงกวาเกณฑรอยละ 50 อยางมีนัยสาํคัญทางสถติท่ีิระดับ 
.01  
 2. ทักษะการคิดคํานวณของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ภายหลังจากปฏบัิติกจิกรรม
คณิตศาสตรเพือ่แกไขขอบกพรองโดยใชเกมสูงกวากอนไดรับการปฏิบัติกิจกรรมอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติท่ีระดับ .01  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



Somsak Jaipetch. (2007).  The Result of Mathematics Activity through Games to Correct 
Mathayomsuksa 2 Students’ Deficiency in Computational Skills 

 Master’s Project, M.Ed. (Secondary Education). Bangkok : Graduate School,  
 Srinakharinwirot University. Project  Advisor: Assoc. Prof. Dr. Chaweewan   
 Sawetamalya. 
  
  The purpose of this study was to construct mathematics activities by using games   to  
correct mathayomsuksa 2 students’ deficiency in computational skills. . 
  The subjects of this study were 20 Mathayomsuksa 2 students in the second semester 
of 2006 academic year at Wat Khemapirataram School, Amphur Mueng, Nonthaburi Province 
who failed the formative test of deficiency in computational process skills. The students were 
randomly selected through the simple random sampling. The experimental design was one 
group pretest – posttest. The data were analyzed by using t – test one group. 
  The results of this study revealed that  : 
 1. The computational skills of mathayomsuksa 2 students after performing mathematics 
activities games were statistically higher than the criterion of 50 percents at the .01 level of 
significance. 
  2. The computational skills of mathayomsuksa 2 students after performing mathematics 
activities games were statistically higher than before instruction at the .01 level of significance. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  



บทที่ 1 
บทนํา 

ภูมิหลัง 
 แนวการจัดการศึกษาเพื่อปฏิรูปการเรียนรูตามพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 
2542  ท่ีมุงเนนรูปแบบการจัดการศึกษาที่เนนผูเรียนเปนศูนยกลางและชวยใหผูเรียนเกิด
กระบวนการเรียนรูในเรื่องตาง ๆ โดยเฉพาะการเรียนรูที่มุงพัฒนากระบวนการคิดและการแกปญหา
ท่ีเนนประสบการณและการปฏิบัติ (สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ. 2542 ก : 18 – 20) 
ซ่ึงคณิตศาสตรเปนวิชาหนึ่งที่มีบทบาทสําคัญในการพัฒนาผูเรียน  เพราะคณิตศาสตรเปนวิชาที่วา
ดวยเหตุผล  กระบวนการคิดและการแกปญหา  ดังท่ีสมาคมศึกษานิเทศกคณิตศาสตรใน
สหรัฐอเมริกา(The National Council of Supervisors of Mathematics [NCSM])  ไดใหทรรศนะเกี่ยวกับ
คุณลักษณะของผูเรียนท่ีจะเติบโตไปสูสังคมยุคขาวสารวา  จะตองเปนผูที่มีความสามารถทาง
คณิตศาสตรโดยเฉพาะความสามารถในการแกปญหา  ความสามารถในการใหเหตุผล และ
ความสามารถในการสื่อสารแนวคิดทางคณิตศาสตร (NCSM.  1989 : 471)     ซึ่งสอดคลองกับ
หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544     ท่ีไดจัดใหมีการเรียนการสอนคณิตศาสตรใน
ทุกสถานศึกษา   เพื่อสรางพื้นฐานการคิด  และเปนกลยุทธในการแกปญหาและวิกฤติของชาติ   
(กรมวิชาการ. 2545 : 5)  โดยการเรียนการสอนคณิตศาสตรนั้นมีเปาหมายสําคัญ คือ ใหผูเรียนรูจัก
การคิด   และมีทักษะในการแกปญหาที่เกี่ยวกับคณิตศาสตร ซึ่งทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร
ท่ีเปนพื้นฐานในการเรียนและการแกปญหาทางคณิตศาสตร  คือทักษะกระบวนการคิดคํานวณ    
โดยทักษะกระบวนการคิดคํานวณ  หมายถึง  ความสามารถในการจัดกระทําจํานวนตางๆใน
ลักษณะของการบวก  ลบ  คูณ  หาร  หรืออื่นๆ   ตามที่โจทยไดกําหนด   ไดอยางคลองแคลว  
แมนยํา  รวดเร็วและถูกตอง  โดยมีแนวทางในการดําเนินการเร่ืองใดเรื่องหน่ึงไปอยางตอเนื่อง   
อยางเปนขั้นตอนตามลําดับต้ังแตตนจนจบ  จะทําใหติดตัวผูเรียน  อันเปนผลที่ไดจากการทําบอยๆ  
และใชบอยๆ  จนเกิดเปนนิสัยของผูเรียนตลอดไป 
             จากสภาพการเรียนการสอนในปจจุบัน พบวาการเรียนการสอนคณติศาสตรยังไมประสบ
ความสําเรจ็และยังไมเปนทีพ่อใจเทาที่ควร    ดังจะเห็นไดจากการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน 
หรือ จีเอที ( GAT – General Achievement Test )  ของสํานักงานเขตพื้นท่ีการศึกษานนทบุร ี เขต 1   
ในรายวชิาคณิตศาสตรชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 เรื่องจํานวน /การดําเนินการ ไดคะแนนเฉลี่ย 15 .172 
คะแนน  จากคะแนนเต็ม 40 คะแนน และผลการทดสอบความรูตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน  
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ชวงชั้นที่ 4  ในการทดสอบทางการศึกษาแหงชาติขั้นพื้นฐาน  พบวาไดคะแนนเฉลี่ย 28.74 คะแนน
จากคะแนนเตม็ 100 คะแนน  ซึ่งยังอยูในระดับท่ีควรปรับปรุง   ( คม ชัด ลึก. 2549 : 15 )   ซึ่งชี้ให 
เห็นถึงความลมเหลวในการเรียน  อันเปนผลมาจากขอบกพรองในการจัดการเรียนการสอนวิชา
คณิตศาสตรในโรงเรียนมัธยมศึกษาที่สอนแบบยึดครูเปนศูนยกลาง  สอนโดยยึดเนื้อหาเปนเกณฑ
เม่ือสอนเนื้อหาจบก็ถือวาสอนครบและจบหลักสูตรแลว ( ยุพิน  พิพิธกุล  และอรพรรณ ตันบรรจง.
2531 : 1)   อีกทั้งครูผูสอนโดยทั่วไปมักมุงที่การใหไดคําตอบที่ถูกตองเปนสําคัญ  โดยไมคํานึงถึง
วิธีการในการคิดหาคําตอบน้ัน  จึงทําใหนักเรียนไมมีโอกาสไดพัฒนาสมรรถภาพในการคิด
เทาที่ควร     (ดวงเดือน  ออนนวม. 2535 : 51 ) และ ผูเรียนสวนใหญมีความคิดวาวิชาคณิตศาสตร
เปนวิชาที่ยาก ไมสนุก และมีเน้ือหาที่จะตองเรียนมากเกินไป   ดังน้ันจึงเปนหนาที่ของครูผูสอนที่
จะตองสรรหาเทคนิควิธีการตางๆมาชวยในการจัดกิจกรรมประกอบการเรียนการสอนวิชา
คณิตศาสตร โดยเนนกระบวนการมากกวาเนื้อหา เพื่อสรางเสริมใหนักเรียนมีความกระตือรือรนใน
การเรียน ไมรูสึกเบ่ือหนาย และมีเจตคติที่ดีตอวิชาคณิตศาสตร โดยคํานึงถึงความแตกตางระหวาง
บุคคล  ตลอดจนชวยใหนักเรียนมีความงอกงามทางดานรางกาย  สติปญญา  อารมณ  และสังคม   
และจากรายงานผลการวิจัยของ ทศพร  ทักษิมา (2545); นิภาพร นาออน (2545) สุนิสา พงษ
ประยูร (2543) ;  สุชาติ  สิริมีนนันท (2542)   ที่ไดทําการวิจัยเพื่อศึกษาหาสาเหตุขอบกพรองใน
การเรียนรูของนักเรียน ตางมีความเห็นสอดคลองกันวานักเรียนสวนใหญมีขอบกพรองทางดานการ
คิดคํานวณ  ซึ่งถือวาเปนพื้นฐานสําคัญในการเรียนวิชาคณิตศาสตร   ดังนั้นการแกไขกระบวนการ
เรียนการสอนคณิตศาสตรจึงจําเปนตองใชเทคนิค วิธีการที่เหมาะสมและหลากหลายเพื่อใหผูเรียน
ไดพัฒนาและเกิดความเขาใจมากขึ้น 
 กิจกรรมคณิตศาสตรโดยใชเกมเปนกิจกรรมหน่ึงที่ เหมาะสมกับความสนใจและ
ความสามารถทางคณิตศาสตร  เกมนอกจากจะใหความสนุก  เพลิดเพลิน  และตื่นเตนแลวยังชวย
เสริมสรางประสบการณการวางแผนการคิดคนกลวิธีในการเอาชนะคูแขงขันอยางมีคุณธรรมและ
สุจริตยุติธรรมแลว  เกมยังชวยฝกทักษะการคิดคํานวณ  การแกปญหาอยางถูกตอง  มีระบบ  
ระเบียบและมีขั้นตอนที่ถูกตอง (กิตติ  พัฒนตระกูลสุข. 2544: 35)  เกมเปนนวัตกรรมการศึกษาอยาง
หนึ่ง  ซึ่งครูสวนมากยอมรับวากิจกรรมการเลนเกมสามารถจูงใจนักเรียนได   ครูสามารถนําเกมไป
ใชในการสอนเพื่อใหการสอนดําเนินไปจนบรรลุเปาหมายได  เพราะเกมเปนกิจกรรมที่จัด
สภาพแวดลอมของนักเรียนใหเกิดการแขงขันอยางมีกฎเกณฑ  โดยมีวัตถุประสงคเฉพาะ    (Grambs 
and others. 1970: 244) นอกจากนี้  เกมเปนกิจกรรมการเรียนรูซึ่งมีจุดมุงหมายที่จะใหผูเรียน เกิด
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ความรู  ความเขาใจ และทัศนคติตอการเรียนการสอนนอกเหนือจากความสนุกสนานที่ไดรับ
(Resse.1977: 19)   
 ดังนั้นผูวิจัยจึงสนใจการจัดกิจกรรมคณิตศาสตรโดยการใชเกมเขามาชวยในการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนในชั่วโมงชุมนุมคณิตศาสตรเพื่อแกไขขอบกพรองของนักเรียนดานทักษะ
กระบวนการคิดคํานวณ ซึ่งเปนการเสริมสรางบรรยากาศในการเรียนรูของนักเรียนใหมีความ
กระตือรือรนสนุกสนานไมเบื่อหนายอีกทั้งเปนแนวทางหนึ่งที่จะพัฒนาการเรียนการสอนวิชา
คณิตศาสตร ตลอดจนสงเสริมใหนักเรียนไดมีโอกาสพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตามศักยภาพ
ของตนเพื่อเปนพื้นฐานทางคณิตศาสตรดานอื่นๆ 
 
ความมุงหมายของการศึกษาคนควา 
 ในการศึกษาคนควาครั้งนี้ผูวิจัยไดตั้งความมุงหมายไวดังนี้ 

1. เพื่อสรางกิจกรรมคณิตศาสตรโดยใชเกม 
2. เพื่อแกไขขอบกพรองทางดานทักษะการคิดคํานวณของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปท่ี 2  

หลังจากปฏบิตัิกิจกรรมคณติศาสตรโดยใชเกม 
  
ความสําคัญของการศึกษาคนควา 
 ผลจากการศึกษาคนควาคร้ังนี้สามารถเปนแนวทางในการพัฒนาการเรียนการสอนวิชา
คณิตศาสตรและการจัดกิจกรรมชุมนุมคณิตศาสตรเพื่อพัฒนาความสามารถในดานทักษะการคิด
คํานวณ  
 
ขอบเขตของการศึกษาคนควา 
      การกําหนดประชากรและการเลือกกลุมตัวอยาง 
 ประชากรที่ใชในการศึกษาคนควา 
 ประชากรทีใ่ชในการศึกษาคนควาคร้ังนี ้ คือนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ที่มีผลการเรียน
ในภาคเรียนที ่1 ไมผานเกณฑจํานวน 100 คน และนํามาสอบแบบทดสอบวัดขอบกพรองทางดาน
ทักษะการคิดคํานวณ ไมผานเกณฑรอยละ 50 จํานวน 40 คน โรงเรียนวัดเขมาภิรตาราม ต.สวน
ใหญ  อ.เมือง จ.นนทบุรี  ภาคเรียนท่ี 2   ปการศึกษา  2549   
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 กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคนควา 
        กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคนควาคร้ังน้ี เปนนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2  
โรงเรียนวัดเขมาภิรตาราม   ต.สวนใหญ   อ.เมือง   จ.นนทบุรี    ภาคเรียนท่ี  2   ปการศึกษา  2549  
ท่ีมีคะแนนสอบแบบทดสอบวัดขอบกพรองทางดานทักษะการคิดคํานวณ  ไมผานเกณฑรอยละ 50      
จํานวน  20  คน  ที่ไดมาโดยการสุมอยางงาย  (Simple  Random  Sampling ) 
 
 เนื้อหาที่ใชในการศึกษาคนควา 
        เน้ือหาทีใ่ชในการศึกษาคนควา  เปนเนื้อหาวชิาคณิตศาสตรพืน้ฐานและคณติศาสตร
เพิ่มเติม  ระดับช้ันมัธยมศึกษาปท่ี  2   มีท้ังหมด  2  เรื่อง 
      1. อัตราสวนและรอยละ     จํานวน  3  คาบ 
        2.  จํานวนจริง     จํานวน  3  คาบ 
 
 ระยะเวลาที่ใชในการศึกษาคนควา 
  ระยะเวลาที่ใชในการศึกษาคนควาครั้งน้ี    ดําเนินการทดลองในภาคเรียนที ่ 2    
ปการศึกษา 2549  ใชเวลาในการทดลอง 8 คาบ  คาบละ 60 นาท ี( ปฏิบัติกจิกรรมคณิตศาสตรโดย
ใชเกม 6 คาบ  ทดสอบกอนเรียน 1 คาบ และ  ทดสอบหลังเรียน 1 คาบ ) 

 
 ตัวแปรที่ศึกษา 

1. ตัวแปรอิสระ  ไดแก  กิจกรรมคณิตศาสตรโดยใชเกม 
2. ตัวแปรตาม   ไดแก  ขอบกพรองทางดานทักษะการคิดคํานวณ 

  
นิยามศัพทเฉพาะ 
  1.   กิจกรรมคณิตศาสตร    หมายถึง  กิจกรรมเสริมหลักสูตรกิจกรรมหนึ่งท่ีจัดทําขึ้น
เพื่อใหนักเรียนเลือกตามความสนใจ โดยนักเรียนเปนผูรวมตัดสินใจเองในการเขารวมกิจกรรมดวย
ความสมัครใจ เปนกิจกรรมที่จัดนอกเหนือจากการเรียนการสอนในชั้นเรียนเพื่อสงเสริมความรู
ทักษะและประสบการณทางคณิตศาสตรตลอดจนชวยพัฒนาการเติบโตของนักเรียนในทุกดาน  
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2.   เกม หมายถึง   กิจกรรมการเลนที่ใหความสนุกสนานเพลิดเพลิน   มีกฎ  กติกา   
นํามาใชประกอบการเรียนการสอนคณิตศาสตรใหบทเรียนนาสนใจ ชวยฝกทักษะใหผูเรียน       
เกิดความคิดรวบยอดมีพัฒนาการทางดานความรู  สติปญญา ไหวพริบ และมีเจตคติที่ดีตอการเรียน 
 
  3.   การจัดกิจกรรมคณิตศาสตรโดยใชเกม  หมายถึง   การนําเกมที่มีกติกา
กําหนดไว  นํามาใชในการจัดกิจกรรมคณิตศาสตรเพื่อใหบทเรียนนาสนใจ  เปนกิจกรรมในการฝก
ทักษะนักเรียนเกิดความสนุกสนาน  คลายความตึงเครียด  สามารถพัฒนาทางดานความรู  ทักษะ  
และเจตคติท่ีดีตอวิชาคณิตศาสตร  เกมบางอยางอาจเลนคนเดียว  บางอยางอาจเลนเปนกลุม 2 คน
หรือมากกวานั้น  ทั้งนี้แลวแตกติกาที่ต้ังขึ้น   
 
  4.  ทักษะการคิดคํานวณ  หมายถึงความสามารถในการจัดกระทําจํานวนตาง ๆ    
ในลักษณะของการบวก  ลบ  คูณ  หารจํานวนเต็ม  เลขยกกําลัง  เศษสวน  ทศนิยม  การหา    
ห.ร.ม.  การหา ค.ร.น.  การแกสมการ การหาคาเฉลี่ยหรือการถอดราก และอื่นๆ ตามที่โจทย
กําหนดไดอยางคลองแคลว  แมนยํา  รวดเร็วและถูกตอง  โดยมีแนวทางในการดําเนินการเรื่องใด
เร่ืองหน่ึงไปอยางตอเน่ือง  อยางเปนขั้นตอนตามลําดับตั้งแตตนจนจบ  จะทําใหติดอยูในตัวผูเรียน  
อันเปนผลจากการที่ไดทําบอย ๆ  และใชบอย ๆจนเกิดเปนนิสัยของผูเรียนตลอดไป 
 
  5.  ขอบกพรองทางดานทักษะการคิดคํานวณ  หมายถึง  ขอผิดพลาดหรือสาเหตุ
ท่ีเปนปญหาอันเกิดมาจากการทําผิด ( mistake )  การเลือกผิด  ( mismatch )  และ  การคิดที่
แตกตาง  ( gap )  เกี่ยวกับทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร  เรื่อง  การบวก  การลบ  การคูณ  และ
การหารจํานวนเต็ม  เลขยกกําลัง  เศษสวน  ทศนิยม การหา ห.ร.ม.  การหา ค.ร.น.  การแกสมการ 
การหาคาเฉลี่ยหรือการถอดรากและอื่นๆ   ซึ่งเปนสาเหตุในการทําใหนักเรียนไมประสบความสําเร็จ
ในการเรียนวิชาคณิตศาสตร    โดยวัดจากคะแนนสอบแบบทดสอบวัดขอบกพรองทางดานทักษะ    
การคิดคํานวณไมผานเกณฑรอยละ 50   
 
  6. การแกไขขอบกพรองทางดานทักษะการคิดคาํนวณ  หมายถึง การแกไข
ขอบกพรองดานทักษะการคิดคํานวณ  โดยจัดกิจกรรมคณิตศาสตรโดยใชเกมเพือ่แกไขขอบกพรอง
ทางดานทักษะการคิดคํานวณซึ่งมีทั้งหมด 6 เกม วัดโดยการใชแบบทดสอบวัดขอบกพรองทางดาน
ทักษะการคิดคํานวณ   แบบปรนัยแบบเลือกตอบ  4  ตัวเลอืก  จํานวน  20  ขอ 
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   1   เกมBRAVO    
   2   เกมตอภาพ    
   3   เกมโดมิโน      
   4   เกมสัญลักษณบังคับจํานวน   
   5   เกมภาพปริศนา   
   6   เกมจัตุรัสวิเศษ    
 
  7.   เกณฑ    หมายถึง  การเปรียบเทียบคะแนนที่ได  แลวนํามาวิเคราะหดวยวิธีการ
ทางสถิตเิพื่อทดสอบสมมตฐิาน  โดยวเิคราะหจากคะแนนสอบหลังเรียน  แลวนําคะแนนเฉลี่ยมา
เทียบกบัเกณฑเปนรอยละ  โดยใชเปรยีบเทียบกับเกณฑที่กําหนดของ  สํานักงานคณะกรรมการ-
การศึกษาขั้นพื้นฐาน. ( 2547: 15 )    ใหระดับผลการเรียนเปน  8  ระดับ    โดยมีแนวการใหระดับ 
ผลการเรียนดงันี้ 

   ชวงคะแนนเปนรอยละ  80 – 100 หมายถึง  ผลการเรียนดีเยี่ยม  ระดับผลการเรียน  4 
   ชวงคะแนนเปนรอยละ  75 – 79  หมายถึง  ผลการเรียนดีมาก  ระดับผลการเรียน  3.5 
   ชวงคะแนนเปนรอยละ  70 – 74   หมายถึง  ผลการเรียนดี  ระดับผลการเรียน  3 
   ชวงคะแนนเปนรอยละ  65 – 69   หมายถึง  ผลการเรียนคอนขางดี  ระดับผลการเรียน  2.5 
   ชวงคะแนนเปนรอยละ  60 – 64   หมายถึง  ผลการเรียนนาพอใจ  ระดับผลการเรียน   
   ชวงคะแนนเปนรอยละ  55 – 59   หมายถึง  ผลการเรียนพอใช  ระดับผลการเรียน  1.5 
   ชวงคะแนนเปนรอยละ  50 – 54   หมายถึง  ผลการเรียนต่ํา  ระดับผลการเรียน  1 
   ชวงคะแนนเปนรอยละ   0 – 49    หมายถึง  ผลการเรียนต่ํากวาเกณฑ  ระดับผลการเรียน  0 
   ในการศึกษาคนควาครั้งน้ี  ผูวิจัยใชเกณฑรอยละ  50 

 
สมมติฐานในการศึกษาคนควา 
     1. ทักษะการคิดคํานวณของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ภายหลังไดปฏิบัติกิจกรรม
คณิตศาสตรเพื่อแกไขขอบกพรองโดยใชเกมสูงกวาเกณฑรอยละ  50   
      2.  ทักษะการคิดคํานวณของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2  ภายหลังไดปฏิบัติกิจกรรม
คณิตศาสตรเพื่อแกไขขอบกพรองโดยใชเกมสูงกวากอนไดรับการปฏิบัติกิจกรรม 
 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกีย่วของ 

  
ในการศึกษาคนควาครั้งนี ้ ผูวจิัยไดศึกษาเอกสารและงานวจิัยทีเ่กีย่วของ และไดนําเสนอ

ตามหัวขอตอไปนี้ 
 1.  เอกสารและงานวจิัยท่ีเกี่ยวของกับกจิกรรมคณิตศาสตร 

1.1  ความหมายของกจิกรรมคณิตศาสตร 
  1.2  วตัถุประสงคในการจัดกิจกรรมทางคณิตศาสตร 
  1.3  ประเภทของกจิกรรมคณิตศาสตร 
  1.4  ประโยชนในการจัดกจิกรรมคณิตศาสตร 
  1.5  กจิกกรมชุมนุมคณิตศาสตร 
  1.6  งานวจิัยที่เกี่ยวของกบักิจกรรมคณิตศาสตร 
 2.  เอกสารและงานวจิัยท่ีเกี่ยวของกับเกม 
  2.1  ความหมายของเกม 
  2.2  ประเภทของเกม 
  2.3  หลักการคัดเลือกเกม 
  2.4  ประโยชนของเกม 
  2.5  งานวจิัยที่เกี่ยวของกบัเกม 
 3.  เอกสารและงานวจิัยท่ีเกี่ยวของกับขอบกพรองทางการเรียนคณติศาสตร 
  3.1  ความหมายของขอบกพรองทางการเรียนคณิตศาสตร 
  3.2  ลักษณะขอบกพรองทางการเรียนคณิตศาสตร 
  3.3  งานวจิัยที่เกี่ยวของกบัการแกไขขอบกพรองทางการเรียนคณิตศาสตร 
 4.  เอกสารและงานวจิัยท่ีเกี่ยวของกับทกัษะการคิดคาํนวณ 
  4.1  ความหมายของทักษะการคิดคํานวณ 
  4.2  ความสําคัญของทักษะการคิดคํานวณ 
  4.3  จุดมุงหมายและประโยชนในการฝกทักษะการคิดคํานวณ 
  4.4  หลักในการฝกทักษะการคิดคํานวณ   

4.5  แนวคิดในการสอนเพือ่ใหเกิดทักษะการคิดคํานวณ 
  4.6  ขั้นตอนของกระบวนการสรางทักษะการคิดคํานวณ 
  4.7  งานวจิัยที่เกี่ยวของกบัทักษะการคดิคํานวณ 
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1.  เอกสารและงานวิจยัทีเ่กี่ยวของกบักิจกรรมคณติศาสตร 
 1.1  ความหมายของกิจกรรมคณติศาสตร 
 กิจกรรมคณติสาสตรจัดเปนกิจกรรมเสริมหลักสูตร หรือกจิกรรมเสริม หรือกิจกรรมรวม
หลักสูตร หรือกิจกรรมนอกหลักสตูร หรือกิจกรรมนอกชั้นเรียน หรือกจิกรรมนักเรียน ดังนั้น 
ความหมายของกิจกรรมคณิตศาสตรไดมีนักการศึกษาใหความหมายไวดังน้ี  
 ชัยศักดิ ์ลลีาจรัสกุล (ม.ป.ป. : 42) กลาววา กจิกรรมคณิตศาสตรเปนกิจกรรมเสรมิหลักสูตร
กิจกรรมหนึ่ง    ท่ีจัดขึ้นเพือ่เสริมความรูความสนใจเกีย่วกับคณิตศาสตรแกนักเรียน   โดยนักเรยีน
เปนผูตัดสินใจเอง ในการเขารวมกจิกรรมดวยความสมัครใจ กิจกรรมคณิตศาสตรชวยเสริมความรู
คณิตศาสตรและความสนใจของนักเรยีนในสิ่งที่เกี่ยวกบัคณิตศาสตรและเทคโนโลยี ตลอดจนชวย
พฒันาการเตบิโตของนักเรียนในทุกดาน 

พันทพิา  อทุยัสุข (2524 : 10) กลาววา กจิกรรมคณติศาสตรเปนกิจกรรมที่เพิม่พูนความรู
และทักษะทางคณิตศาสตร 
 นิรมล  แจมจาํรัส (2526 : 24) กลาววา กจิกรรมคณติศาสตร เปนกิจกรรมที่ทางโรงเรียน 
จัดนอกไปจากการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนคณติศาสตรในชั้นเรยีน และใหนักเรียนเลือกเรียน
ตามความสนใจ เพือ่สงเสริมความรูและประสบการณทางดานคณิตศาสตรใหแกนักเรียน และ
ประสบการณของชวีติท่ีนอกเหนือการเรยีนการสอนในหองใหแกนกัเรียน 
           รุงรัก รุงรตันเสถียร (2543 : 7) กลาววา กจิกรรมคณิตศาสตรเปนกิจกรรมทีจ่ดัขึ้นโดยมี
ความสอดคลองกับเนือ้หาและจุดมุงหมายของหลักสูตร เพือ่สงเสริมความรูความสามารถความสนใจ
ใหแกนักเรียนโดยนักเรียนจะเปนผูเลอืกกจิกรรมตามความสนใจของตนเอง 
          สายสมร สุขะจิระ (2543 : 7) กลาววา กิจกรรมคณิตศาสตรเปนกิจกรรมเสริมหลักสูตร
กิจกรรมหนึ่งท่ีจัดขึ้นเพื่อเสริมความรูความสนใจเกีย่วกับคณิตศาสตรแกนักเรียน  โดยนักเรียนเปน
ผูรวมตัดสินใจเองในการเขารวมกิจกรรมดวยความสมัครใจ กจิกรรมคณิตศาสตรชวยสงเสริมความรู
คณิตศาสตรและความสนใจในสิ่งที่เกี่ยวของกับคณิตศาสตรและเทคโนโลยี ตลอดจนชวยพฒันาการ
เติบโตของนักเรียนในทุกดาน 
             อรพรรณ สงา (2547 : 23) กลาววา กจิกรรมคณติศาสตรเปนกจิกรรมที่จัดทําขึน้เพือ่
สงเสริมนักเรยีนไดรับความรู ความสามารถ และประสบการณดานคณิตศาสตรของผูเรียนใหเต็ม
ศักยภาพของแตละคน ทั้งยังชวยพฒันาบุคลิกภาพและอุปนิสยัอันดงีามใหนักเรียนดวย การเขารวม
กิจกรรมน้ันนกัเรียนจะเปนผูเลอืกเขารวมกิจกรรมตามความสนใจของตนเอง 
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 วัชราภรณ  เจริญสขุ (2547 : 26-27)  กลาววา กจิกรรมคณิตศาสตรเปนกิจกรรมที่โรงเรียน
จัดขึ้นนอกเหนือจากการจดักิจกรรมการเรียนการสอนในชั้นเรียน โดยผูเรียนสามารถเลอืกเรียนได
ตามความสนใจ และเนือ้หาการจัดกิจกรรมคณิตศาสตรจะสอดคลองกบัจุดมุงหมาย เน้ือหาของ
หลักสูตรเพื่อใหผูเรียนบรรลเุปาหมายที่ตนตั้งไว 
  จากที่นักการศึกษาไดกลาวถึงความหมายของกจิกรรมคณิตศาสตร สรุปไดวา ความหมาย
ของกจิกรรมคณิตศาสตรเปนกิจกรรมเสริมหลักสูตรกจิกรรมหนึ่งทีจ่ัดทําขึ้น เพือ่ใหนักเรียนเลอืก
ตามความสนใจโดยนักเรยีนเปนผูรวมตดัสินใจเองในการเขารวมกจิกรรมดวยความสมัครใจและเปน
กิจกรรมทีจ่ัดนอกเหนอืจากการเรียนการสอนในชั้นเรยีนเพื่อสงเสริมความรู ทักษะและประสบการณ
ทางคณิตศาสตรตลอดจนชวยพฒันาการเติบโตของนักเรียนในทุกดาน 
 

1.2 วัตถุประสงคในการจดักิจกรรมทางคณิตศาสตร 
วัตถุประสงคในการจัดกิจกรรมทางคณิตศาสตรไดมีนักการศึกษาใหความหมายไวดังนี้ 

 ยุพิน พพิธิกลุ (2528 : 1-2) ไดกําหนดวัตถปุระสงคของการจัดกิจกรรมคณิตศาสตร        
ไวพอเปนแนวทางสําหรับครูผูสอนดังนี ้

1.  เพือ่เปนการสงเสริมการเรียนการสอนคณิตศาสตรใหดีขึ้น 
  2.  เพือ่สงเสรมิใหนักเรียนไดรับความรูเพิม่เติมนอกเหนือจากหลักสตูรในชั้นเรียน  
  3.  เพือ่สรางความสัมพันธอันดีระหวางครูกับนักเรียน และ นักเรียนกับนักเรียน
ดวยกัน 
  4.  เพือ่ใหนักเรียนคนพบความสามารถพิเศษ ความถนัดและความสนใจของตนเอง 
  5.  เพือ่สงเสรมิการทํางานรวมกันตามแนวประชาธิปไตย 
  6.  เพือ่สงเสรมิใหเปนผูมีวนิัย รูจักรบัผิดชอบ เคารพกฎขอบังคับตางๆ ในสังคม  
ท่ีตนอยู 
  7.  เพือ่ฝกใหมีความเปนผูนําและผูตามที่ดี 
  8.  เพือ่ชวยใหนักเรียนมีความคิดสรางสรรค 

9.  เพือ่ชวยใหนักเรียนมีความสามัคค ีรูจักการทํางานรวมกัน รักสถาบันและ       
มีความภูมิใจในสถาบันของตน 
         10.  เพือ่สงเสริมใหนักเรียนไดใชเวลาวางใหเปนประโยชน 
         11.  ชวยใหนักเรียนไดมีโอกาสสํารวจอาชพีตาง ๆ 
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ชัยศักดิ์  ลลีาจรัสกลุ  (ม.ป.ป. : 48)  ไดกําหนดวัตถุประสงคการจัดกิจกรรมคณิตศาสตร
ดังนี้               

              1.  เพือ่ใหนักเรยีนไดรับความรู และไดรับประสบการณทางคณิตศาสตรดียิ่งขึ้น  
  2.  เพื่อสงเสริมใหนักเรียนมีทักษะกระบวนการ เจตคติ   และความคิดริเร่ิมทาง
คณิตศาสตร  ตลอดจนมีนิสัยในการใชกระบวนการในการแกปญหาทางคณิตศาสตร 
  3.  เพื่อใหนักเรียนนําความรูทางคณิตศาสตรที่เรียนมาประยุกตใช ตลอดจน
นําไปใชแกปญหาตาง ๆ ในชีวิตประจําวัน 
  4.  เพื่อสงเสริมความสามารถพิเศษ และความสนใจของนักเรียนเปนรายบุคคล 
  5.  เพื่อใหนักเรียนเห็นความสําคัญของวิชาคณิตศาสตรท่ีมีตอการดํารงชีวิต 
  6.  เพื่อใหนักเรียนรูจักการใชเหตุผล มีความเขาใจ และเคารพในความคิดเห็นของ
ผูอื่น 
  7.  เพื่อใหนักเรียนไดฝกการทํางานรวมกัน  รูจักปรับตัวเขากับผูอื่นได  รูจักการ
เสียสละ ตรงตอเวลา รับผิดชอบตอตนเองตลอดจนการเปนผูนําและผูตามที่ดี 
  8.  เพื่อใหนักเรียนใชเวลาวางใหเกิดประโยชน และใหนักเรียนไดมีโอกาสประสบ
ความสําเร็จในการทําสิ่งใดสิ่งหนึ่ง และเกิดความชื่นชมในวิชาคณิตศาสตร 
  9.  เพื่อสงเสริมความสัมพันธ ระหวางครูกับนักเรียนในการทํากิจกรรมรวมกัน 
 จากที่นักการศึกษาไดกลาวถึงวัตถุประสงคในการจัดกิจกรรมคณิตศาสตร     สรุปไดวา 
วัตถุประสงคในการจัดกิจกรรมคณิตศาสตรเปนการจัดกิจกรรมคณิตศาสตรขึ้นเพื่อสงเสริมความรู
ดานความคิดสรางสรรค   ทักษะกระบวนการ   ความเปนผูนําและผูตามที่ดี  ตลอดจนการนํา
ประสบการณทางคณิตศาสตรมาประยุกตใชในชีวิตประจําวัน 
 

1.3 ประเภทของกิจกรรมคณิตศาสตร 
 กิจกรรมคณติศาสตรแบงออกเปนหลายประเภทเมือ่จะจัดกจิกรรมประเภทใดขอที่ควร
คํานึงถึงอยางยิ่งคือกจิกรรมนั้นจะตองสอดคลองกับบทเรียน นาสนใจ มีประโยชน ทั้งยังตอง
สอดแทรกความบันเทิงและความเพลิดเพลินดวย โดยจะตองพยายามจัดกิจกรรมหลายๆประเภท
สลับกันไป 
          ประเภทของกจิกรรมคณิตศาสตรไดมีนักการศึกษาใหความหมายไวดังนี้ 
 นิรมล แจมจํารัส  (2526 : 467 - 508) ไดกลาวถึง แนวทางในการจดักิจกรรมเสรมิหลักสูตร
วิชาคณติศาสตรไวดังน้ี 
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          การจดักิจกรรมเสรมิหลักสูตรคณิตศาสตรไมมีแบบฉบับตายตวัสามารถเปลี่ยนแปลงไดตาม
ความเหมาะสม   โดยแยกการจัดกิจกรรมเสริมหลักสตูรวชิาคณิตศาสตรออกเปน  2  ประเด็น ดังน้ี 

1.  กิจกรรมเสริมหลักสูตรคณิตศาสตรท่ีจัดเปนประจําโดยจัดทําสม่าํเสมอตลอดภาคเรียน
เชน 

1.1  ชุมนุมคณิตศาสตร 
1.2  เกมเสริมคณิตศาสตร 
1.3  หองสมุดคณิตศาสตร 
1.4  ศูนยการเรียนคณิตศาสตร 
1.5  ศลิปะคณิตศาสตร 

2. กจิกรรมเสริมหลักสูตรคณิตศาสตรทีจ่ัดในวาระพิเศษ ซึ่งหมายถึง กจิกรรมที่จัดเปน    
ครั้งคราวในโอกาสพิเศษ เชน จัดในงานประจําปของโรงเรียน กจิกรรมประเภทนี้เชน  

2.1  การแขงขันตอบปญหาคณิตศาสตร 
2.2  นิทรรศการคณิตศาสตร 
2.3  การเชญิวิทยากรมาบรรยายพิเศษ 
2.4  การศึกษานอกสถานที ่
2.5  วนัตลาดนัดของนักเรียน 

ชัยศักดิ ์ ลลีาจรัสกลุ  (ม.ป.ป. : 50)  ไดแบงกิจกรรมคณิตศาสตรออกเปน  2  ประเภทคอื  
1.  การจัดกิจกรรมคณิตศาสตรนอกหองเรียน เปนกิจกรรมทางคณิตศาสตรที่นักเรียนใช

เวลาคนควาทดลองนอกเหนือจากชั่วโมงที่เรียนตามปกติ ตัวอยางกิจกรรมไดแกกิจกรรมชุมนุม
คณิตศาสตร การจัดคายคณิตศาสตร การจัดอบรมทางคณิตศาสตร และการฝกวิจัยคณิตศาสตร  

2.  การจัดกิจกรรมคณิตศาสตรภายในหองเรียน เปนกิจกรรมทางคณิตศาสตรท่ีจัดขึ้น
ภายในหองเรียน โดยใชระยะเวลาสั้น ๆตัวอยางกิจกรรมไดแก มุมคณิตศาสตร ปายนิเทศ
คณิตศาสตร สื่อการสอนคณิตศาสตร และการอภิปรายทางคณิตศาสตร 

จากที่นักการศึกษาไดกลาวถึงประเภทของกิจกรรมคณิตศาสตร    สรุปไดวา   ประเภทของ
กิจกรรมคณิตศาสตรแบงได  2  ประเภทคือกจิกรรมทีจ่ัดเปนประจําเชน กิจกรรมชุมนุมคณิตศาสตร 
โครงงานคณิตศาสตร  ศลิปะกับคณิตศาสตร  กจิกรรมสงเสริมทางวิชาการ  เกมคณิตศาสตร   และ
กิจกรรมทีจ่ัดในวาระพิเศษ  เชน  การแขงขันตอบปญหาทางคณิตศาสตรกจิกรรมเกี่ยวกบัการจดั
นิทรรศการ 
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             1.4  ประโยชนในการจัดกิจกรรมคณติศาสตร 
ประโยชนในการจัดกิจกรรมคณิตศาสตร มีนักการศึกษาไดกลาวถึงประโยชนของการจัด

กิจกรรมคณิตศาสตรไวดังนี ้
ยุพิน พพิธิกลุ (2528 : 1) กลาววา กจิกรรมคณิตศาสตรจะชวยใหนักเรียนรูจักการทํางาน

เปนกลุม และเปดโอกาสใหนักเรียนนําความรูท่ีเคยเรียนมา ไปปฏิบัตเิปนการเสริมสรางวินัย และ
ความรับผิดชอบ ตลอดจนกอใหเกิดความเขาใจอันดีระหวางครูกบันักเรียน 

นวลนอย  เจริญผล  (2533 : 20)  กลาววา  กิจกรรมคณิตศาสตร มีประโยชนในการ
เสริมสรางความรูทางคณิตศาสตรใหกวางขวางยิ่งขึ้น ทั้งยังชวยสงเสริมพัฒนาการทางดาน
บุคลิกภาพ  สติปญญา  อารมณ  สังคมและจิตใจดวย 

ชัยศักดิ ์  ลีลาจรัสกลุ (ม.ป.ป. : 49) กลาวถึงประโยชนของการจัดกิจกรรมคณิตศาสตรไว
ดังนี้  

1.  นักเรียนมีประสบการณตรง ซ่ึงเปนการเพิ่มพูนความรู และความเขาใจกระบวนการทาง
คณิตศาสตรดียิ่งขึ้น 

2. นักเรียนไดเรียนรูความกาวหนาทางคณิตศาสตรและเทคโนโลย ี   ซึ่งนํามาใชในชีวติ  
ประจําวัน เรยีนรูประโยชน และโทษทางคณิตศาสตรเพือ่ใหสามารถดํารงชีวติอยูในสังคมไดอยาง
สะดวกปลอดภัย 

3.  เพือ่ฝกใหนักเรียนเขารวมกิจกรรมซึง่เปนการฝกปฏิบัตเิกี่ยวกับคณิตศาสตร     อันเปน
ปรากฏการณในชีวติประจําวันทําใหไดเรยีนรูของจริงนอกเหนอืจากการเรียนในหองเรียน 

4.  เพือ่เปดโอกาสใหนักเรยีนไดแสดงความสามารถของตนเองในทางคณิตศาสตร และเปน
การชวยสงเสริมใหมีนักคณิตศาสตรเพิ่มมากขึ้น 

5. เพือ่ใหนักเรียนไดใชเวลาวางใหเปนประโยชนได    ฝกเปนผูมีความรับผิดชอบตอตนเอง
และหมูคณะ ฝกการเปนผูนําและผูตามที่ดี 

จากที่นักการศึกษาไดกลาวถึงประโยชนในการจัดกจิกรรมคณิตศาสตร สรุปไดวา ประโยชน
ในการจัดกจิกรรมคณิตศาสตร จะชวยใหนักเรียนรูจกัการทํางานเปนกลุม และใชเวลาวางใหเปน
ประโยชน  ฝกเปนผูรับผิดชอบตอตนเองและหมูคณะ  ฝกการเปนผูนําและผูตามที่ดี  เปนโอกาสให
นักเรียนนําความรูที่เคยเรียนมาไปปฏิบตัเิปนการเสริมวินัย  ความรับผิดชอบ   สงเสริมพฒันาการ
ทางดานบุคลกิภาพ   สติปญญา   อารมณและจิตใจ 
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1.5  กิจกรรมชุมนมุคณิตศาสตร 
ชัยศักดิ์ ลลีาจรัสกลุ (ม.ป.ป. : 51 – 53) กลาวถึงกจิกรรมชุมนุมคณิตศาสตรไวดังน้ี ชุมนุม

คณิตศาสตร หมายถึง กลุมของนักเรียนซึ่งมีความสนใจ ความถนัดทางดานคณิตศาสตร 
จุดมุงหมายในการจัดชุมนุมคณิตศาสตร  

1.  เพือ่สงเสรมิใหนักเรียนมีความรูทางคณิตศาสตรกวางขวางมากยิ่งขึ้น 
2.  เพือ่สงเสรมิใหนักเรียนมีความสนใจและรูจักคนควาหาความรูทางคณิตศาสตร 
3.  เพือ่ฝกใหนักเรียนมีความกลาหาญ มีความรับผิดชอบมากขึ้น 
4.  เพือ่ฝกการทํางานรวมกนั และชวยกันแกปญหาตามแนวคิดประชาธิปไตย 
5.  เพือ่สงเสรมิใหรูจักใชเวลาวางใหเปนประโยชน 

สายสมร  สุขะจิระ  (2543 : 5)  กลาววา  กิจกรรมคณิตศาสตรท่ีจัดขึ้นในชั่วโมงเรียนชุมนุม
คณิตศาสตร  เปนกิจกรรมที่มิไดกําหนดไวในหลักสูตร  แตจัดขึ้นโดยมุงสงเสริมใหนักเรียนไดรับ
ความรูประสบการณดานคณิตศาสตรกวางขวางขึ้น  และชวยพัฒนาดานบุคลิกภาพและอุปนสิยัอนัดี
งามใหนักเรียน  ซึ่งกิจกรรมจะเกี่ยวกับกิจกรรมสงเสริมวิชาการที่เกี่ยวกับคณิตศาสตร  เชน  
กิจกรรมปริศนาศิลปะ  และกิจกรรมเกม 

จากที่นักการศึกษาไดกลาวถึงกจิกรรมชมุนุมคณิตศาสตร     สรุปไดวา    กจิกรรมชุมนุม
คณิตศาสตรเปนกิจกรรมทีนั่กเรียนที่มีความสนใจ และมีความถนัดทางดานคณิตศาสตรมารวมกลุม
ซ่ึงกิจกรรมคณิตศาสตรน้ัน  ไดมีการสงเสริมความรู  ความสนใจ  ความถนัดทางดานคณิตศาสตร 
สรางนิสัยความรับผิดชอบ  ความรวมมือ  และการรูจักการใชเวลาวางใหเปนประโยชน 
 

1.6  งานวิจัยที่เกีย่วของกับกิจกรรมคณิตศาสตร 
งานวิจัยตางประเทศ 

 แฮนด (Hand. 2004 : 3189 – A) ไดทําการศึกษาการมีสวนรวมในการวางกรอบ : การสราง
กิจกรรมคณิตศาสตรในชั้นเรียนของนักเรียนที่มีความแตกตางกัน ทางดานสังคมและวัฒนธรรมได
อยางไร งานวิจัยเร่ืองการพัฒนาและการฝกการใหคําปรึกษาดานความยุติธรรมโดยประยุกตจาก
คณิตศาสตรในชั้นเรียนคณิตศาสตร 3 ชั้นที่มีความหลากหลายของผูเรียนสูง การใชทฤษฏชีวยสราง
ความเขาใจจากวัฒนธรรม และการคาดหมายเหตุการณลวงหนา โดยใชประโยชนจากการสราง
ความเชื่อมโยง เพื่อตรวจสอบกระบวนการจัดการของชั้นเรียน และการปฏิบัติทางดานสังคม
วัฒนธรรมของนักเรียน  คําถามที่ชี้นําถึงขอบเขตการวิจัยนี้ ไดแก ทําอยางไรจึงจะปรับปรุงชั้นเรียน
คณิตศาสตรและขอบังคับท่ีนําไปสูการปฏิบัติทางสังคมและวัฒนธรรม เพื่อนักเรียนจะสามารถนําไป
พัฒนาสังคมภายนอกชั้นเรียน เพื่อหาความซับซอนในการเชื่อมโยงกับปฏิกิริยาที่เกิดขึ้นขณะอยูใน
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ช้ันเรียน โดยสรางการมีสวนรวมนอกเวลาเรียน พบวาการปรับปรุงคณิตศาสตรในชั้นเรียนนั้น     
ไดแบงเปนทางหลักสูตรและการสอน ซ่ึงอาจมีรูปแบบที่แตกตางกันของการเรียนคณิตศาสตรอยาง
เห็นไดชัดเจน ความแตกตางบนพื้นฐานชวยกําหนดและจัดกิจกรรมทางคณิตศาสตร มีโครงสราง
การมีสวนรวมในชั้นเรียนอยู 3 แบบ 

1.  โครงสรางการมีสวนรวมคนเดียวซึ่งจะทํากจิกรรมดวยตนเอง  
2.  การมีสวนรวมแบบชวยกัน ซึ่งจะมีการมีสวนรวมหลายรูปแบบและมีความเห็นตรงกัน 

ในกิจกรรมนัน้  
3.  โครงสรางการมีสวนรวมแบบเสรี ซ่ึงการมีสวนรวมท้ังหมดจะถกูเปลี่ยนเปนกิจกรรม 

ทางคณิตศาสตร ซึ่งไดขอสรุป 3 ขอดังนี ้  
1.  การศึกษาดานโอกาสการมีสวนรวมในชั้นเรียนคณติศาสตร ผูท่ีใหความรวมมือ

และวิธีทีอ่ธิบายผลจากขอบเขตการดําเนินกิจกรรมเพือ่ใหเขาใจความแตกตางในการเรียน
คณิตศาสตรวาเปนอยางไร  

2. โอกาสการมีสวนรวมตองไดรับการตรวจสอบความสัมพันธการมีสวนรวมใน
หองเรียนอยางชัดเจนโดยไดรับมาจากปฏิกิริยาและการปฏิบติัในชัน้เรียน ความชดัเจนในระหวาง
การทํากิจกรรมในชั้นเรียน 

3.  ชั้นเรยีนท่ีเปนทีต่องการของนักเรยีนท่ีคลอยตามการปฏิบตัิทางสังคม
วัฒนธรรมและมีเอกลักษณตามที่เกี่ยวของกับชั้นเรียนทางคณิตศาสตรซ่ึงใชในการสรางโครงสรางที่
สําคัญสําหรับความรวมมือที่สรางโอกาสใหนักเรียนซึ่งรวมถึงความสาํคัญของการเรียนคณิตศาสตร 

ปารค  (Park. 2004. 66 ( 04 ) : 1275) ไดทําการวจิัยเรื่องผลกระทบของกิจกรรมที่
แตกตางกันเก่ียวกับการสืบสวนสอบสวนทางคณิตศาสตรและความคดิของนักเรียนเกี่ยวกบั    
ความยากของวิชาคณติศาสตร  ซึ่งผลลพัธมีนับสําคัญทางสถิตทิั้งความคิดคลองแคลว  คะแนน
ความคิดยืดหยุน  ความคิดละเอียดลออและคะแนนความคิดริเร่ิม  การคนควาวจิัยนี้จําเปนเพื่อหา
คําตอบทีถู่กตอง ซึ่งเปนปญหาที่ยากสําหรับนักเรียนในการตอบ  การอธบิายถึงคําแนะนําเบือ้งตน  
การศึกษาในอนาคตจําเปนตองใชความหลากหลายจองทักษะในการสืบสวนสอบสวนทาง
คณิตศาสตร และวิธีคิดตามลําดับทีจ่ะปรับปรุงท้ังปญหาที่กําลังแก  ความสามารถ และคุณสมบัตใิน
การสรางสรรคท่ีเกี่ยวของกับคณิตศาสตรอีกดวย 
 เบิรทช ( Burtch. 2005. 66 (02) : 526 )  ไดทําการวจิัยเร่ืองการคาดเดาซึ่งเปนกิจกรรมใน
หองเรียนในเร่ืองสมการดิฟเฟอเรนเชียล ผลการศึกษาพบวา  การคาดเดาในหองเรียนเกี่ยวกับเรื่อง
สมการดิฟเฟอเรนเชียลของนักศึกษาระดับปริญญาตรีผลลพัธอันดับแรกคอื การคาดเดาสามารถ
จัดเปนกจิกรรมที่ตอเน่ืองใหกับนักเรียน  การศึกษาเหลานี้ไมไดดูเฉพาะคาดเดาผลลพัธอันดบัท่ี 2  
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คือนักเรียนที่ใชการคาดเดาจะแกปญหาไดอยางเฉพาะเจาะจง โดยเสนอขอคิดเหน็วิธทีี่จะแกปญหา
หรือโดยเสนอขอคิดเห็นการแกปญหาท่ีเปนไปได ขยายแนวความคิดจากตวัอยาง สรางวิธีคิด  
สัญลักษณ  การแสดงบทบาทที่ครูกําหนดใหคือสิ่งท่ีมีนัยสําคัญในการเดา  โดยใชวิธีการสบืสวน
สอบสวน ผูวจิัยแนะนําวาครู และผูพฒันาเกี่ยวกับหลักสูตร  ควรเพิ่มการเอาใจใส  ถาหากวา
นักเรียนมีโอกาสที่จะคาดเดาในหองเรียนคณิตศาสตร 

 
งานวิจัยในประเทศ 
รุงรัก รุงรัตนเสถียร. (2543 : บทคัดยอ) ไดทําการศึกษาความสามารถในการเรียนรูวิชา

คณิตศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ท่ีไดรับการสอนดวยกิจกรรมมุมคณิตศาสตร        
ผลการศึกษาพบวา ความสามารถในการเรียนรูวิชาคณิตศาสตรดานการแกปญหาของนักเรียน
ภายหลังไดรับการสอนดวยกิจกรรมมุมคณิตศาสตรสูงขึ้นอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
ความสามารถในการเรียนรูวิชาคณิตศาสตรดานการใหเหตุผลของนักเรียนภายหลังไดรับการสอน
ดวยกิจกรรมมุมคณิตศาสตรสูงขึ้นอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 ความสามารถในการเรียนรู
วิชาคณิตศาสตรดานการสื่อสารของนักเรียนภายหลังไดรับการสอนดวยกิจกรรมมุมคณิตศาสตร
สูงขึ้นอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

สายสมร  สุขะจิระ .  (2543 : บทคัดยอ) ไดทําการศึกษา การพัฒนากิจกรรมชุมนุม
คณิตศาสตรเพื่อประกอบการสอนนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 ผลการศึกษาคนควาสรุปไดวา 
โดยเฉลี่ยแลวกิจกรรมที่เหมาะสมจะใชประกอบการสอนชุมนุมคณิตศาสตร  ระดับชั้นมัธยมศึกษา    
ปที่ 1 คือกิจกรรมเกมและกิจกรรมปริศนาปญหาทางคณิตศาสตร ซึ่งผานเกณฑที่ตั้งไว มีคาเฉลี่ย
ต้ังแต 3.65 ขึ้นไป และคาเบ่ียงเบนมาตรฐานไมเกิน 1.00 ผูวิจัยไดสรางเปนชุดกิจกรรมคณิตศาสตร
รวมท้ังสิ้น 25 กิจกรรม เปนกิจกรรม จํานวน 17 กิจกรรม เปนปริศนาทางคณิตศาสตร จํานวน      
8 กิจกรรม และผานการประเมินจากผูเชี่ยวชาญจํานวน  3 ทานจากเกณฑมีคาเฉลี่ยตั้งแต 3.56 ขึ้น
ไปและมีคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 1.00 ไดกิจกรรมคณิตศาสตรจํานวน 18 กิจกรรม เปนกิจกรรมเกม 
12 กิจกรรมไดแก เกมหมากจัตุรัส เกมวิ่งแขงห.ร.ม. เกมเลื้อยตามชอง เกมหาพื้นที่ เกมคนหาภาพ 
เกมสนุกกับจํานวนเฉพาะ เกมทายตัวเลข เกมคูอันดับสรางภาพ เกมเศษสวนเทากัน เกมกากบาท
บนสิบสองจุด เกมจัดอันดับภาพ  เกมคายกลเศษสวน และกิจกรรมปริศนาปญหาทางคณิตศาสตร 
6 กิจกรรมไดแก ปริศนาไมขีดไฟ ปริศนาการจัดเหรียญ ปริศนาทายตัวเลข ปริศนาใชดินสอ-ปากกา 
ปริศนาถามตอบ ปริศนาจํานวนไขว 
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ปริยาณี  หวั่นทอก (2544 :  บทคัดยอ)  ไดทําการศึกษาความสนใจที่มีตอกิจกรรม
คณิตศาสตรของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนตน  ผลการศึกษาพบวา นักเรียนมากกวาคร่ึงใหความ
สนใจกิจกรรมทั้ง 4 กิจกรรมคือ การจัดปายนิเทศ การแขงขันเกมทางคณิตศาสตร ศิลปะ
คณิตศาสตร และการแขงขันตอบปญหาคณิตศาสตร ซึ่งนักเรียนสวนใหญจะสนใจกิจกรรมทาง
ศิลปะ ในขณะทํากิจกรรมเสริมหลักสูตรคณิตศาสตร นักเรียนสวนใหญจะสนใจกิจกรรมทุกกิจกรรม
ท่ีจัดขึ้นคอนขางมากในระดับที่ใกลเคียงกัน และหลังจากทํากิจกรรมครบทุกกิจกรรมแลว  นักเรียน
สวนใหญแสดงความสนใจอยากจะใหจัดกิจกรรมตอไปอีก โดยเฉพาะอยางยิ่งกิจกรรมการแขงขัน
เกมคณิตศาสตร 

อรพรรณ สงา. (2547 : บทคัดยอ) ไดทําการศึกษาผลการใชชุดกิจกรรมชุมนุมคณิตศาสตร
ท่ีมีตอความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2      ผลการศกึษาพบวา
ความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรภายหลังใชชุดกิจกรรมชุมนุมคณิตศาสตร สูงกวากอนการใชชุด
กิจกรรมชุมนุมคณิตศาสตร อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

จากงานวจิัยทีก่ลาวมาขางตนสรุปไดวา การจัดกิจกรรมคณิตศาสตรเปนการสงเสริมความรู
และประสบการณทางคณิตศาสตร ชวยพฒันาใหนักเรียนรูจักคิด มุงเนนทักษะการคิดคํานวณและ
สามารถทํางานรวมกับผูอื่นได 
 

2.  เอกสารและงานวิจัยทีเ่กี่ยวของกบัเกม 
2.1 ความหมายของเกม 
บูคอค ( Boocok .1971: 106-108) กลาววาเกมการสอนเปนกิจกรรมการเลนซึ่งมีมาแตเดิมและ

กิจกรรมการเลนที่สรางขึ้นใหมในสังคมและพลศึกษารวมทั้งเกมการจําลองสภาพแวดลอม กจิกรรม
ประกอบการสอน แบงเปน 3 ชนิดไดแก เกม สถานการณจําลอง และบทบาทสมมต ิ และให
ความหมายของเกมวา เกมนั้นหมายถึง กิจกรรมที่กอใหเกิดความสนุกสนาน ซึง่ มีการแขงขนักัน
อยางมีจุดหมาย และมีกฎเกณฑสวนประกอบที่สําคัญคือ ผูเลน จุดมุงหมายและกฎเกณฑ 

เรสส (Resse. 1977 : 19) เกมเปนกิจกรรมการเรียนรู ซึ่งมีจุดมุงหมายที่จะทําใหผูเรียนเกิด
ความรูความเขาใจและทัศนคตติามที่ตองการ นอกเหนอืจากความสนุกสนาน 

เบลล (Bell. 1981 : 19) กลาวถึงการนําเกมมาใชในการเรียนการสอนคณิตศาสตร ซ่ึงใชเวลา
หนึ่งคาบการเรียน โดยอาจจะใชเกมไดสองประการคอื 

ประการแรก ใชเกมสําหรับการสอน เพือ่ใหรูขอมูลขอเทจ็จรงิเกิดมโนมติและหลักการ      
จนมีการพฒันาทักษะ การเรียนการสอนแบบใชเกมในลักษณะนี้จะตองครอบคลุมไปถึงจุดประสงค
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การเรียนรู การเตรียมความพรอม เชนการประเมิน การทดสอบกอนเรียน กลวธิีในการใชเกมก็
จะตองเลอืกใหเหมาะสม สอดคลองกับเนื้อหาและเวลามีการประเมินผลระหวางเรียนและหลังเรียน 

ประการที่สอง ใชเกมสําหรับทบทวน ก็จะตองคํานึงถึงจุดประสงคการเรียนรูเชนเดียวกัน
กอนจะทบทวนเรื่องใดกต็องมีการทบทวนพื้นฐานความรูเดิมอันเปนพื้นฐาน แลวจึงนําเกมมาใชเพื่อ
ทบทวนเนือ้หา ขอเทจ็จรงิ มโนมติ หลักการ และพฒันาทักษะตามตองการ หลังจากนั้นก็มี        
การประเมินผล  

เมการรร ี  (Megarry. 1985 : 4577) ไดกลาววา  เกม  คือ  การเลนที่มีผูเลนคนเดียวหรือ
หลายคน แขงขันกันหรือรวมมือกันเพื่อบรรลุวตัถปุระสงคตามกติกาที่ตกลงกัน  จากสื่อหรืออุปกรณ
การเลนท่ีกําหนดและการกําหนดระบบการใหคะแนนหรือวธิีการตัดสนิผูชนะและผูแพ 

เกม ในพจนานุกรมไทย ฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2525 ไดใหความหมายวา เกม 
หมายถึง “ การแขงขัน ” “ การเลนเพือ่ความสนุกสนาน ” 

เยาวพา เดชะคุปต (2525 : 53) กลาววา เกม คอื กิจกรรมการเลนแขงขนัซึ่งจะตองมีแพ
หรือชนะตามกติกาที่กําหนดไวในสถานการณใดสถานการณหน่ึง  

สุทิน เนียมพลับ (2525 : 261) ใหความหมายวา เกมคือการละเลนที่มีกฎ กติกา เพียง
เล็กนอย ใชเทคนิคการเลนงาย ๆ 

สุนิสา  สิริวพินัธ (2532 : 44) กลาววา เกมหมายถึง การละเลนที่นํามาดัดแปลงใชการเรียน
การสอนโดยมีกติกาเพียงเล็กนอย จุดมุงหมายเพือ่ความสนุกสนานอีกทั้งยังสามารถพฒันาทางดาน
ความรู  ทักษะ  และเจตคตทิี่ดีแกผูเลนอกีดวย 

สุนันท สังขออง (2533 : 2) ไดกลาววา เกมคือกิจกรรมอยางหน่ึงซึ่งประกอบดวยกติกา  
(กฎ)    ผูเลนและการแขงขัน    การเลนเกมจะชนะหรือแพขึ้นนอยูกับจังหวะโอกาสและทักษะของ 
ผูเลนเอง  เกมน้ันควรจะเหมาะกับความสามารถของวยัเด็ก 

พีระพงษ  บุญศิริ และมาล ี สุรพงศ (2536 : 5)  ไดกลาววา  เกมเปนกิจกรรมทีน่ํามาใชเพื่อ
ความสนุกร่ืนเริง ผอนคลายอารมณเปนกิจกรรมนอกแบบท่ีสามารถนํามาประยุกตดัดแปลงใชให
เหมาะกับโอกาส เวลา หรอืชวงจังหวะที่อาํนวยใหซึ่งกจิกรรมนั้น ๆ สามารถนํามาประยุกตดัดแปลง
จัดใหผูเรียนมีการแสดงออก 

ชัยพร  รูปนอย  (2540 : 14) ใหความหมายวาเกมการสอน หมายถงึ กิจกรรมทางพลศึกษา
ท่ีเลนโดยไมมีกฎกติกาที่สลบัซับซอน ผูเลนเกมเกิดความสนุกสนานพึงพอใจ พัฒนาทักษะการ
เคลือ่นไหว และพฒันาสติปญญา รวมทั้งปฏิภาณไหวพรบิในการแขงขัน 
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ทองระยา นัยชิต  (2541 : 62)  เกมคณติศาสตรหมายถึง กิจกรรมการเลนที่มีกติกากําหนด
ไวท่ีนํามาใชประกอบการเรยีนการสอนคณิตศาสตรใหบทเรียนนาสนใจนักเรียนเกิดความสนุกสนาน
และไดความรู 
  จากที่นักการศึกษาไดกลาวถึงความหมายของเกม สรุปไดวา  เกมหมายถึงกิจกรรมการเลน
ท่ีใหความสนกุสนานเพลิดเพลิน   มีกฏ   กติกา   นํามาใชประกอบการเรียนการสอนคณติศาสตรให
บทเรียนนาสนใจชวยฝกทกัษะใหผูเรียนเกิดความคิดรวบยอดมพีัฒนาการทางดานความรู  ความคิด
สติปญญา  ไหวพริบ  และมีเจตคติที่ดีตอการเรียน 
 

2.2 ประเภทของเกม 
กิลแมน  และคนอื่น ๆ (Gilman ; et  al. 1961:657)  แบงเกมคณิตศาสตรออกเปน  3  ชนิด  

ดังนี้ 
1. เกมพฒันาการ  ( Developmental  Games)  เพือ่แนะนาํใหผูเลนเรียนรูสิ่งใหม ๆ  
2. เกมยุทธศาสตร  (Strategy  Games)  เพือ่ยั่วยุใหผูเลนมีแนวทางทีบ่รรลุจุดมุงหมาย 

          3.   เกมเสริมแรง  (Reinforcement  Games)  เพือ่ชวยในการเรียนรูพื้นฐานตาง ๆ และ
เพิ่มพูนทักษะในการนํามโนทัศนไปใชประโยชน 

โคลัมบัส ( Kolumbus. 1979 : 141-149 )  แบงเกมเปน  6  ประเภทใหญ ๆ คอื 
1.  เกมฝกการกระทําคือการที่เด็กนําของเลนตาง ๆ มาเลนอยางมีกฎเกณฑ กติกาโดยมี

วัตถุประสงคเพื่อใหเด็กพัฒนาประสาทสัมพันธระหวางการใชมือและสายตา เชน การรอยลูกปด  
ติดกระดุม กรอกน้ําใสขวด 

2.  เกมการศกึษา คือ เกมที่พฒันาการคดิของเด็ก ใหเด็กไดคิดหาเหตุผลจากการเลน   
เชน การจบัคูสิ่งของหรอืภาพ  การเลนโดมิโน  การเรียงลําดับเหตุการณกอนหลัง 

3.  เกมฝกทักษะทางรางกายหรือเกมพลศึกษา มีมากมายหลายอยางซึ่งรวมทั้งการฝก  
กายบริหารประจําวันงายๆของเด็กดวย  เกมประเภทนี้ไดแก  เกมวิ่งไลจับ เกมทําตามคําสั่ง      
เกมซอนหา 

4.  เกมฝกทักษะภาษา เปนเกมที่อาศัยจนิตนาการและการคําพูดโดยไมตองใชวัสดุอุปกรณ
ใด ๆเชน เกมอะไรเอย  เกมตะลอกตอกแตก 

5.  การทายบตัร  เปนบัตรที่ครูทําขึน้  ชวยใหเด็กสามารถแยกความเหมือน และ ความตาง
ฝกความจําและเสริมทักษะอื่น ๆ 

6. เกมพิเศษเปนเกมที่ครอูาจจัดใหเด็กเลนเปนคร้ังคราว เชน เกมหาสิ่งของเกมหาลายแทง  
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เบลล ( Bell. 1981 :  20 – 29 ) ไดแบงเกมคณิตศาสตรตามจดุประสงคของผูท่ีนําเกม     
ไปใชดังน้ี 

1.  เกมตัดสินปริศนา   ในการตัดสินปริศนาทางคณิตศาสตร   ผูเรียนอาจจะตองใชทักษะ  
มโนมติ   และหลักการทางคณิตศาสตรหรืออาจจะคนพบคณิตศาสตรใหมได   
 2.  เกมเพือ่หาหลักการ   เปนเกมเพื่อใหผูเรียนสามารถหาหลักการ หรือ สรุปกฎสูตร และ
วิธีการทางคณิตศาสตร   นักเรียนจะไดพฒันาหลักการจากเกมที่กาํหนดได 
 3.  เกมเพือ่หากฎหรือรูปแบบ  การวเิคราะหหรือการสงัเคราะหเพือ่หากฎหรือรูปแบบ  
ผูเรียนจะเขาใจมโนมติและหลักการทางคณิตศาสตรได  ถาผูสอนใชเกมงายๆ  ในการเสนอโดย 
การแบงผูเรียนออกเปน 2  กลุม  แตละกลุมผลัดกันเลนเกม 
 4.  เกมเดา  ชวยปรับปรุงความสามารถในการคิดคํานวณและการประมาณ  ผูเรียนอาจ  
จะเดาในการเลนเกมดวยความตั้งใจและพอใจ  ทําใหเกิดมโนมติทางคณิตศาสตรได 
 5.  เกมฝกการคิดคาประมาณ   การประมาณคําตอบของโจทยปญหา  คําตอบของปญหา  
ในชีวติประจําวัน  การประมาณการวัด  ถาไดฝกฝนการประมาณผานเกมมีการปรับปรุงความเร็ว
ความถูกตองของการประมาณ จะทําใหผูเรียนสามารถนําไปใชในชวีติประจําวันได 
 6.  เกมฝกทักษะ  ใชหลังจากผูสอนใหผูเรยีนรูขอเทจ็จริง  เกิดมโนมติหรือหลักการแลว  
ถาใหผูเรียนฝกทักษะในหนงัสืออาจจะเกดิความเบือ่หนาย    ผูสอนควรจะมีกจิกรรมอื่นสลบับาง  
เชน  การใชเกมฝกทักษะ 

ชัยยงค พรหมวงศ (2521 : 78) ไดเสนอเกมสําหรับฝกทักษะไว 6 ประเภทคอื  
1.  เกมฝกทักษะการฟงและระยะความสนใจ เกมนี้เหมาะสําหรับเด็กปฐมวัยเพื่อเตรียมให

เด็กเปนผูฟงที่ดี และมีความสนใจตอสิ่งหนึ่งสิ่งใดนานขึ้น 
 2.  เกมฝกปฏบิัตติามคําสั่ง เกมน้ีคลายกบัเกมฝกทักษะการฟง คอืเด็กจะตองฟงเสียกอน
แลวจึงปฏิบัตติาม 
 3.  เกมสอนมโนทัศนเกี่ยวกับจํานวน เปนการทองคําคลองจองเกี่ยวกับจํานวนแตไมคอย  
มีความหมาย 
 4.  เกมฝกการฟงเสยีง   เด็กเล็กชอบฟงเสียงและชอบสงเสียง   เด็กจะเรยีนรูวารปูภาพ
จะตองมีชื่อ เชน เม่ือครเูรียก ก. เด็กที่ขึน้ตนดวย ก. จะตองลุกขึ้น 
 5.  เกมฝกการรูจักอักษร เกมนี้จะชวยใหเด็กจําไดวาชื่อใดอักษรใด เชน ครูเรียกชื่อเด็ก 
ปรีชา ใหเด็กบอกอักษรนําหนา และหาวาสิ่งของในหองน้ีมีอะไรทีข่ึน้ตนดวยอักษรน้ี 
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 6.  เกมฝกสมองและรางกาย  เกมประเภทนี้มีขอบเขตกวางมาก  เกมที่ไดกลาวมาแลวตอง
ใชสมองและรางกายรวมดวยทั้งน้ัน    เกมน้ีฝกจินตนาการและสมองโดยตรง     และอาจใชรางกาย  
เขารวมดวย 
 ภรณี คุรุรัตนะ (2535 : 61-63) แบงประเภทของเกมดังนี้ 
 1.  เกมทีต่องใชทาทางประกอบ 
 2.  เกมการเคลื่อนไหวแบบชากวาปกต ิ
 3.  เกมเกี่ยวกับการรับรู 
 4.  เกมการสือ่ความเขาใจ 
 5.  เกมการใหทําตามคําสัง่ 
 6.  เกมการฟงและการใชเสยีง 
              ชัยพร รูปนอย (2540 : 37)  กลาววา  เกมมีหลายประเภทดวยกัน ซึ่งแบงไดดังนี้ 
 1.  เกมทัว่ไป หมายถึงเกมทั่วไปที่เลนเปนรายบุคคลหรือเลนจํานวนมาก 
 2.  เกมแบบผลัด แขงขันกนัระหวางกลุม มีอุปกรณชวย 
 3.  เกมทดสอบเกี่ยวกับบทเรียนในหลักสตูรใชเลนนําเขาสูบทเรียนประกอบบทเรียนหรือ
สรุปบทเรียนก็ได 
 4.  เกมทดสอบประสาท ใชฝกประสาททําใหเกิดความวองไว ปฏิกิรยิาโตตอบที่รวดเร็ว 
ผูนําเกมจะตองมีเทคนิคในการสรางบรรยากาศใหสนกุสนาน 
 5.  เกมเลนเปนทีม อาจแบงเปน 2 ทีมหรือมากกวาก็ได 
 6.  เกมเงียบ อาจใชแขงขันคนเดียวหรอืเปนหมู หามใชเสียง 
 7.  เกมการเคลื่อนไหวประกอบเพลง 
 จากที่นักการศึกษาไดกลาวถึงประเภทของเกม  สรุปไดวา  เกมมหีลายประเภทและแตละ
ประเภทมีขอดีตางๆกัน  อกีทั้งยังชวยเพิ่มทักษะทางดานภาษา  ความจํา  ความคิด  ความสามัคคี  
ท้ังชวยฝกปฏิภาณไหวพริบใหกับผูเลนดวยกัน     และเกมแตละเกมก็ยังชวยในการฝกแกปญหา    
ฝกทางดานประสาทสัมผัสใหมีการตอบสนองที่ดีเปนผูมีหลักการ และยังฝกทักษะการเปนผูนํา และ 
ผูตามที่ดี 
  

2.3 หลักการคัดเลือกเกม 
 เลิรช ( Lerch. 1981 : 13-14 ) ไดใหหลักการในการเลือกเกมคณิตศาสตรไววาเกมคณิตศาสตร 
ท่ีดีตองเปนเกมที่ชวยใหนักเรียนเกิดความรู  และทักษะทางคณิตศาสตรมากยิ่งขึ้น และเกม
คณิตศาสตรที่ดีตองมีลักษณะสําคัญตอไปน้ี 



 15

 1.  เกมที่ดีจะตองกําหนดใหนักเรียนไดฝกฝนความรูและทักษะทางคณิตศาสตรอยางนอย  
1 อยางและหากเปนไปไดกค็วรใหนักเรียนไดฝกใชความรูหรือทักษะทางคณิตศาสตรหลาย ๆอยาง 
 2.  เกมทีดี่ตองมีกติกาที่แนนอน และสงเสริมใหนักเรียนเคารพกติกาในการเลนเกมเพือ่ฝก
นิสัยใหเคารพกติกาของสังคม 
 3.  เกมที่ดีจะตองประกอบดวยผูเลนหลาย ๆคน จะทาํใหผูเลนแตละคนไดมีปฏิสัมพันธกนั 
จึงมีคุณคามากกวา 
 4.  เกมที่ดีตองเปนเกมที่นักเรียนเกิดความสนุกสนาน คอื เกมที่ไมสลับซับซอนกันจนเกิน
ความสามารถของเด็ก และไมกินเวลานานจนเกินไป สามารถเลนไดหลาย ๆรอบ 
 5.  เกมที่ดีคอืเกมที่เปดโอกาสใหนักเรียนมีสวนรวมไดอยางกวางขวางตลอดเวลา  ไมวาใน
ฐานะผูเลนหรือกองเชียร ทัง้น้ีเพือ่ใหนักเรียนทั้งชั้นไดมีสวนรวม จะไดเกิดประโยชนทางการเรยีนรู
ไดสูงสุด 
 6.  เกมที่ดีควรเปนเกมที่มีการแขงขัน  แตการแขงขันน้ันตองไมถือเปนจริงเปนจังเกินไปจน
ทําใหเกิดความดีใจจนเกินไปเม่ือชนะ หรือเสียใจจนเกนิควรเมือ่แพ 
 7.  เกมที่ดีควรเปนเกมทีต่องอาศัยโชคเขาชวยดวยมิใชแพชนะกันดวยฝมือเพยีงอยางเดียว
เพราะหากแพชนะกันดวยฝมือแตเพยีงอยางเดียว นักเรียนท่ีเกงกวาก็จะชนะตลอดไปทําให ไมสนุก
เทาที่ควร และนักเรียนที่มีฝมือดอยกวาก็จะเกิดความทอแทไมอยากเลนเกมนั้น ๆ 
 8.  เกมที่ดีควรเปนเกมที่มีการใชกลยุทธ หรือวางแผนเพือ่ใหไดชัยชนะ การที่ผูเลนวางแผน
รวมกัน   และใชกลยทุธตางๆเปนการฝกการทํางานรวมกัน    และฝกการใชความคิดและสติปญญา
เพือ่เอาชนะทีมตรงกันขาม 
 จรินทร  ธานรีัตน  (2524 : 5)  กลาวถึงหลักการเลอืกเกม ควรคํานึงถึงสิ่งตอไปน้ี 
 1.  เหมาะสมกับเพศและวยั 
 2.  เหมาะสมกับเวลา ไมสัน้หรือยาวเกินไป 
 3.  เหมาะสมกับสถานทีท่ี่มีอยูแลว 
 4.  เหมาะสมกับจํานวนผูรวมกิจกรรม 
 5.  ควรเปนเกมที่สงเสริมพฒันาการทางดานทักษะในดานตาง ๆ 
 6.  ควรเปนเกมที่ทําใหเกดิความสนุกสนาน 
 7.  เปนเกมทีมี่ความปลอดภัยในการรวมกิจกรรม 
 ทองระยา  นยัชิต  (2541 : 63 )  ไดกลาวถึงหลักการเลือกเกมคณิตศาสตรดังน้ี 
 1.  เหมาะสมกับวัยของนักเรียนและเนือ้หาที่สอน 
 2.  มีกติกาการเลน งาย ไมซับซอน ใชเวลาในการเลนไมมากนัก 
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 3.  ใหความสนุกสนาน และฝกฝนทักษะทางคณิตศาสตร 
 4.  สามารถพฒันาความสามารถของนักเรียนใหมีคนมเีหตุผล 
 วีนัส  ปทมภาสพงษ และคนอื่น ๆ (2546 : 131) ยังกลาวถึงการเลอืกเกมดังน้ี 
 เกมมีหลายประเภทมีหลายวัตถุประสงคฉะนั้นการเลือกเกมที่เหมาะสมที่สุดเพือ่การเลนเกม
ท่ีทําใหเกิดความสนุกสนาน และไดผลตามวัตถปุระสงคที่ผูนําตองการการเลอืกเกมควรคํานึงถึงสิ่ง
ตอไปน้ี 
 1.  ความเหมาะสมของวัยและเพศของผูเลน 
 2.  ความเหมาะสมของสถานที่และอุปกรณ ตลอดจนการประหยัด 
 3.  เกมที่นําควรมีการแขงขนัเพือ่พฒันาจติใจ และการแพ-ชนะ 
 4.  เกมที่นําตองเปดโอกาสใหทุกคนมีสวนรวม 
 5.  คําถึงความยุติธรรมและความเสมอภาคของผูเลนกบักฎกติกา วธิีเลน 
 6.  คํานึงถึงความสนุกสนานและคติสอนใจหรอืเปาหมายที่ตองการ 
 7.  ความปลอดภัยท้ังทางรางกายและจิตใจ 
 จากที่นักการศึกษาไดกลาวถึงหลักการเลือกเกม  สรปุไดวา หลักการเลือกเกมทีดี่ตอง
เหมาะกับเพศและวัยมีกติกาเลนงายไมซบัซอนยุงยาก   สนุกสนาน  และสามารถพฒันาใหนักเรียน
มีเหตุผลมีความคิดสรางสรรค 
 
             2.4  ประโยชนของเกม  
 แกรมส, คาร และฟทธ ( Grambs, Carr & Fitch. 1970 : 251-224 ) ใหเหตุผลของการใชเกมวา
มีประโยชนเพราะ 
 1.  เกมทําใหสภาพจําเจของหองเปลีย่นเปนสนุกสนาน 
 2.  เกมทําใหวัสดุที่นักเรียนคุนเคยมีความสัมพันธแบบใหม 
 3.  เกมจูงใจนกัเรียนทุกคนอยางมากมายในการเรียนรูแบบตาง ๆทีต่องการฝก 

4.  เกมใชใหนักเรียนที่ไมสนใจบทเรียนมีสวนรวมในการเรียน 
5.  เกมชวยใหเกิดความสนุกสนาน 
6.  เกมชวยใหเด็กไดใชความคิดริเริ่มสรางสรรคและแกปญหา 
7.  เกมมีประโยชนในการสอนซอมเสริมโดยครูอาจจัดใหเด็กเกงเลนคูกับเด็กออนเพือ่ให

เด็กเกงไดเปนพี่เลี้ยงชวยเหลือเด็กออน ทําใหเด็กออนสามารถแกไขขอบกพรองของตนเองและ
เรียนรูตามทนัเด็กอื่น ๆได 
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ไฮเมอร  และทรูบลัด  ( Heimer and Trueblood. 1977 : 34 )  ใหความหมายของประโยชน การใช
เกมดังนี้ 

1.  เกมที่เหมาะสมสามารถชวยเด็กที่มีปญหาตาง ๆทางการเรียน เชน เด็กที่มีปญหาใน
เร่ืองของภาษา ซึ่งเปนสาเหตุหน่ึงของการเรียนออนทางคณิตศาสตร เปนตน 

2.  เกมสามารถชวยนักเรียนซึ่งมีปญหาทางดานวินัย อันเกิดจากความเบื่อหนายใน
พฤติกรรมที่จําเจของการเรยีนการสอนตามปกต ิ

อัจฉรา   ชีวพนัธ  (2533 : 3 - 4)  ไดกลาวถึง   คุณคาของเกมไววา  เกมที่ใชสอนหรือ
ประกอบการสอน  เปนเครือ่งมือในการสอนอยางหนึ่งที่มีคุณคา  และประโยชนตอผูเรียนดังนี้คอื 
          1.  ชวยใหเกิดพฒันาการทางดานความคิดใหกับนักเรียน 

2.  ชวยสงเสริมทักษะทางภาษาดานการฟง การพูด การอานและการเขียน 
3.  ชวยสงเสริมทักษะทางภาษาและทบทวนเนือ้หาวชิาตางๆ 
4.  ชวยเปดโอกาสใหนักเรยีนไดแสดงออกซึ่งความสามารถที่มีอยู 
5.  ชวยประเมินผลการเรียนและการสอน 
6.  ชวยใหนักเรียนเกิดความเพลิดเพลิน 
7.  ชวยจูงใจและเราความสนใจของนักเรียน 
นภพร ทัศนยันา (2538 : 12) การเลนเกมกอใหเกิดประโยชนดานตางๆ หลายดาน        

อันไดแก รางกาย อารมณ สังคมและจิตใจ ดังนี้ 
1.  สรางความสนุกสนาน ผอนคลายความตึงเครียด 
2.  เสริมสรางทักษะการปรบัตวัในการมสีวนรวมในการปฏิบตัิกิจกรรมรวมกัน 
3.  สงเสริมการเคลือ่นไหวทางรางกายทีถู่กตอง 
4.  เสริมสรางทักษะทางการกีฬา ทําใหรางกายแข็งแรง 
5.  ชวยเสริมสรางและพฒันาสมองในดานไหวพริบ การแกปญหาเฉพาะหนา 
6.  ชวยเสริมสรางคุณธรรม จรยิธรรม โดยการเลนตามกฎ กติกา 
7.  สรางแรงจงูใจ กระตุนในดานการเตรียมความพรอมของรางกายและสมอง 
8.  เสริมสรางสัมพันธภาพในสังคม 
9.  ครูสามารถนําวธิีการเลน มาใชในการนําเขาสูบทเรียนหรือประกอบการเรียนวิชาตาง ๆ

เพือ่เปนแรงกระตุนเสริมสรางความเขาใจในวิชาตาง ๆใหงายขึ้น 
ทองระยา  นยัชิต  (2541 : 63) ไดกลาวถึง คุณคาของเกมในการเรยีนการสอนคณิตศาสตร 
1.  ชวยใหนักเรียนเรียนคณิตศาสตรดวยความสนุกสนาน  ในบรรยากาศที่ผอนคลาย  

ความตึงเครียด  ซึ่งจะเปนผลทําใหนักเรยีนชอบเรียนคณิตศาสตรมากขึ้น 
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2.  ชวยใหนักเรียนเรียนรูไดมากยิ่งขึ้น  เนื่องจากชวยทําใหวชิาคณติศาสตรมีลักษณะเปน
รูปธรรมยิ่งขึ้น 

3.  ชวยใหนักเรียนไดมีโอกาสฝกฝนทักษะทางดานคณิตศาสตร  ท้ังในหองเรียนและนอก
หองเรียนเนือ่งจากวิชาคณติศาสตรเปนวชิาทักษะ    นกัเรียนจะตองเรียนรูจนถึงขัน้มีทักษะอยาง
คลองแคลว  เกิดความชํานาญ   เกมคณติศาสตรยังเปนเคร่ืองมือท่ีชวยไดโดยที่นกัเรียนไมรูสึกวา
เปนสิ่งที่นาเบือ่หนาย 

4.  ชวยใหนักเรียนรวมกันคิดและรวมกันแกปญหาทางคณิตศาสตร เปนการฝกใหนักเรียน
รูจักการเลนและทํางานรวมกัน 

5.  ชวยใหนักเรียนเกิดความคิดสรางสรรคและแกปญหา  เชน  เด็กไดฝกตอของเลนเปน   
รูปตาง ๆ 

6.  ชวยในการสอนซอมเสรมิโดยครูอาจจดัใหเด็กเกงเลนคูกับเด็กออน   เพื่อใหเด็กเกงได
เปนพี่เลีย้งชวยเหลอืเด็กออน    ทําใหเด็กออนสามารถแกไขขอบกพรองของตนและเรียนรูตามทัน 
เด็กอื่น ๆได 

สุกิจ ศรีพรหม (2544 : 75) กลาวถึง ประโยชนของกิจกรรมที่ใชเกมประกอบการเรียน   
การสอนดังนี ้

1.  ชวยใหผูเรียนไดฝกฝนทางดานรางกายอารมณ สังคม สติปญญา 
2.  ชวยใหผูเรียนเกิดความเพลิดเพลิน ผอนคลายอารมณตึงเครียด 
3.  ชวยใหเกดิความสนใจในการเรียน และกระตุนใหอยากเรียน 
4.  ชวยใหนักเรียนไดแสดงออกอยางเต็มความสามารถ 
5.  ชวยใหรูจกัตนเอง และเกิดการยอมรบั 
6.  เปนการสงเสริมคุณลักษณะทีพ่ึงประสงค เชน ความสามัคคี ความเอื้อเฟอ  
การจัดกิจกรรมเกมเปนสิ่งทีมี่ประโยชนและมีความสําคัญอันจะนําไปสูการพฒันารางกาย

อารมณ สังคมและสติปญญาของผูเรียน 
วีนัส ปทมภาสพงษและคนอื่น ๆ (2546 : 129) กลาวถงึประโยชนของเกมดังนี้ 
 การเลนเกมใหประโยชนแกผูเลนหลายดาน ดังน้ี 
1.  สงเสริมการเคลือ่นไหวเบื้องตนทางรางกายใหถูกตองและมีประสทิธิภาพ 
2.  สงเสริมทกัษะเบื้องตนของการกีฬาใหมีประสิทธิภาพสูงขึ้น 
3.  สงเสริมสขุภาพจติใหหายเครงเครียด เกิดความสนกุสนานและเพลิดเพลิน 
4.  ชวยใหเกดิการปรับตวัเขากับบุคคลกบัสังคมไดเปนอยางด ี
5.  เสริมสรางสมรรถภาพทางกาย 
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จากที่นักการศึกษาไดกลาวถึงประโยชนของเกม สรุปไดวา ประโยชนของเกมคอืการนําเกม
ไปประยุกตใชกับการเรียนการสอน เพือ่สงเสริมใหนักเรยีนมีความคิดริเริ่มสรางสรรค   และสามารถ
ฝกฝนใหนักเรียนมีทักษะทางคณิตศาสตร จูงใจใหนักเรียนดําเนินการเรียนไปสูเปาหมายเพือ่ใหเกิด
ประสิทธิภาพสูงสุด 

 
2.5  งานวิจัยที่เกี่ยวของกับเกม 
งานวิจัยตางประเทศ 

             ไบรท, ฮารเวย และ วีลเลอร (Bright Harvey & Wheeler. 1980:265) ไดศึกษาเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิข์องนักเรียนที่มีความสามารถระดับเดียวกันกับนักเรียนทีมี่ระดับความสามารถแตกตาง
กันโดย ใชเกมสําหรับฝกทักษะและเกมสอนใหเกดิความคิดรวบยอด กลุมตัวอยางเปนนักเรียน
ระดับ 7 จํานวน 164 คน แบงเปนสองกลุม คือกลุมท่ีหนึ่งเลนเกมเพือ่ใหเกิดความคิดรวบยอด เรือ่ง
ความนาจะเปนสวนอีกกลุมหนึ่งเลนเกมเพือ่ฝกทักษะเรื่องเศษสวนโดยมีการทดสอบกอนเรียน ทั้ง
สองกลุมจะมีเวลาเลนเกมครั้งละ 20 นาท ีสัปดาหละ 20 นาที สัปดาหละ 2 ครั้งรวม 4 สัปดาห แลว
ทดสอบ  หลังเรียนปรากฏวา คะแนนการทดสอบหลังเรียนสูงขึ้นกวาทดสอบกอนเรียนอยางมี
นัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ .01 แตผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมทดลองทัง้สองไมแตกตางกัน
แสดงวาการสอนโดยใชเกมฝกทักษะ และเกมสอนใหเกิดความคิดรวบยอดไมทําใหผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนแตกตางกัน 

ฟลัค  (Fluck. 1982 : 5020 – A)  ไดศึกษาผลการเลนและวิเคราะหเกมยุทธวิธีเชิงคิดคํานวณ
การแกปญหา และความสามารถในการคิดคํานวณของนักเรียนระดับ5  ผลการวิจยัปรากฏวา     
กลุมทดลองซึง่เลนเกมยุทธวิธีเชิงคํานวณ จะมีความสามารถแกปญหาดีกวากลุมควบคุมอยางมี
นัยสําคัญทางสถิต ิสําหรับนักเรียนทีอ่ยูในกลุมสูงปรากฏวามีความสามารถในการแกปญหาไดดีกวา
กลุมควบคุม   แตในกลุมต่ําไมพบความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิตสิวนดานความสามารถ
ในการคิดคํานวณไมพบความแตกตางระหวางกลุมทดลองและกลุมควบคุม  

เยิรกส (Yerkes. 1982 : 8) ศกึษาผลการเลนในสนามทีจ่ะสงผลตอทักษะการมองเหน็และการ
เคลือ่นไหวของเด็กกอนวยัเรียนทั้งชายและหญิงจํานวน 32 คน อายุระหวา 3 – 4.5 ป โดยแบงเด็ก
ออกเปน 2 กลุมกําหนดใหกลุมทดลองเลนเกมในสนาม สัปดาหละ 2 ครั้ง ๆ ละ 30 นาท ี กลุม
ควบคุมใหเลนแตในอาคาร ผลการศึกษาพบวาเด็กในกลุมทดลองทัง้ชายและหญงิมีความสนุกสนาน 
มีจินตนาการ และมีทักษะการมองเห็น การเคลื่อนไหว ตลอดจนความสามารถออกแบบเสริม
สภาพแวดลอมในสามอยางเห็นไดชัดดีกวากลุมควบคมุ และยังพบวาครูสามารถใชเกมผจญภัย
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แปลก ๆ ในสนามเพื่อเสรมิพื้นฐานการเรียนรูใหแกเด็กไดดวย เพราะสภาพสนามมีธรรมชาตขิอง
การเรียนรูที่ดีอยูแลว 

เฮเนส (Haynes.1999 : 296) จุดประสงคในการศึกษาเพื่อที่จะเปรียบเทียบระหวางผูชาย
และผูหญิงท่ีอยูในระดับการศึกษามัธยมในการเลนเกมและเรียนรูกลยุทธ สิ่งกระตุนในการใชเกม
ทางคณิตศาสตรทางคอมพิวเตอร ความเชื่อเก่ียวกับคณิตศาสตรและคอมพิวเตอร  และการ
แสดงออกของคณิตศาสตรผูเขารวมการศึกษาประกอบดวยนักเรียนมัธยมศึกษาปที่ 3 จํานวน   
5 หองเรียนซึ่งลงเรียนในวิชาพีชคณิต ผูเขารวมการศึกษาจะเลนเกมทางคอมพิวเตอรเพื่อทบทวน
บทเรียนเกี่ยวกับพีชคณิตที่เรียนไปแลว ซึ่งผลการศึกษาไดมาวา ในเรื่องของระดับทัศนคตินั้น
ช้ีใหเห็นวา ผูชายมีแนวโนมที่จะมีทัศนคติตายตัวมากกวาผูหญิงท้ังในเรื่องของคณิตศาสตรและ
คอมพิวเตอร สวนเร่ืองการแสดงออกทางคณิตศาสตรท่ีวัดโดยแบบทดสอบกอนเรียนวิชาพีชคณิต 
แบบทดสอบหลังเรียน ไมมีผลแตกตางทั้งทางดานผูชายและผูหญิง นอกจากนี้ผูชายและผูหญิง
ช้ีใหเห็นถึงกลยุทธในการทาทายตัวเอง โดยผูหญิงจะมีเหตุจูงใจในเรื่องที่เกี่ยวของ ขณะท่ีผูชายจะมี
เหตุจูงใจจากการทาทายความเชื่อม่ันในตนเอง และทั้งคูมีแรงจูงใจจากโอกาสที่จะประสบ
ความสําเร็จ การศึกษาแสดงใหเห็นวาทั้งผูชายและผูหญิงมีความสนใจในเรื่องเกมคอมพิวเตอรทาง
คณิตศาสตร ถึงแมวาพวกเขาจะมีวิถีการเขาถึงและเหตุผลในการเลนเกมที่แตกตางกัน  

 คอนเนลลี (Connelly .2002 : 56 ) กลาววา  ปญหาหลักในการศึกษาปจจุบันคือ  การมี  
สวนรวมของนักเรียนในหองเรียน มีเด็กนักเรียนจํานวนมากมาโรงเรียนแตละวันโดยปราศจาก    
แรงกระตุนหรือความปรารถนาสําหรับบทเรียนประจําวันที่หลากหลาย ดวยเหตุนี้ จึงมีการทํา    
การศึกษาวิจัยเพื่อที่จะพยายามและเขาใจบทบาทของเกมที่จะมีสวนรวมในการกระตุนความสนใจ
ของนักเรียนในชั้นเรียน การวิจัยนี้เปรียบเทียบระหวางเกมที่มีสวนรวมกับ การเรียนการสอนแบบ
ด้ังเดิมในชั้นเรียนวิชาคณิตศาสตร เปาหมายคือคนพบวาการใชเกมที่มีสวนรวมในชั้นเรียนนั้นจูงใจ
นักเรียนและทํางานมากยิ่งขึ้น ผลลัพธที่คนพบคือ เกมนั้นมีผลกระทบอยางมากในการกระตุน  
ความสนใจและการทํางานของนักเรียน 

 
งานวิจัยในประเทศ 
พังงา  วิเชียรเก้ือ  (2540 : 69)   ศึกษาผลการสอนโดยใชเกมการสอนประกอบบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนกบัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตรท่ีแตกตางกันของนักเรียนชัน้
ประถมศึกษาปท่ี  6    พบวานักเรียนที่เรียนจบจากบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนประกอบเกม     
การสอนในชวงเวลาที่แตกตางกันมีผลการเรียนรูไมแตกตางกันและนักเรียนท่ีมีระดับผลสัมฤทธิ์
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ทางการเรียนวิชาคณติศาสตรตางกันหลงัจากที่เรยีนจากบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนประกอบ 
เกมการสอน มีผลการเรียนรูแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถติิท่ีระดับ .05 

วิทติา  บุญฤทธิ์ (2540 : บทคัดยอ)  เปรยีบเทียบผลสมัฤทธิท์างการเรียนวิชาคณิตศาสตร 
เร่ืองจํานวนของนักเรียนทีมี่ความบกพรองทางสติปญญาระดับเรียนได (IQ 50 -70)  ชั้นประถมศกึษา
ปที่1 ผลการวจิัยพบวานักเรียนที่มีความบกพรองทางดานสติปญญาระดับท่ีเรียนไดรับการสอนแบบ
ใชเกมประกอบมีผลสัมฤทธิท์างการเรียนสูงกวานักเรียนที่มีความบกพรองทางสตปิญญาระดับเรียน
ท่ีไดรับการสอนตามคูมือคร ู อยางมีนัยสําคัญทางสถติท่ีิระดับ .05 

อัญชลี  บุญถนอม  (2542 : 48)  เปรยีบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนวิชาคณิตศาสตรเรือ่ง
จํานวนของนกัเรียนที่เรยีนจากวธิีการสอนตามคูมือกบัวิธีการสอนแบบใชเกม ผลการวจิัยพบวา 
ผลสัมฤทธิท์างการเรียนของนักเรียนที่เรยีนจากวิธีการสอนตามคูมือครูกับวธิีสอนแบบใชเกม
ประกอบมีผลแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถติิท่ีระดับ .05 
           สําเริง งามขาํ (2546 : 46) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรเรื่อง
เศษสวนของนักเรียนที่เรยีนโดยใชเกมประกอบการสอนกับการสอนตามคูมือคร ู ผลการวจิยัพบวา 
ผลสัมฤทธิท์างการเรียนของนักเรียนโดยใชเกมประกอบการสอนกับการสอนตามคูมือครูมีผล
แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถติิที่ระดับ .01 

จากงานวจิัยทีก่ลาวมาขางตนสรุปไดวาการใชเกมในการจัดการเรียนการสอนทําใหนักเรียน
เกิดความรื่นเริง สนุกสนาน ตลอดจนไดรับทักษะดานตางๆ ทีส่ามารถนําไปสูการพฒันาในดาน
ตางๆ ท้ังดานรางกาย อารมณ  จติใจ  สงัคม และดานสติปญญา  
 
3. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับขอบกพรองทางการเรียนคณติศาสตร 
 3.1 ความหมายของขอบกพรองทางการเรียนคณติศาสตร 
 เว็บสเตอร   (Webster.1997 : 97)   ใหความหมายของขอบกพรองวา  “ ขอบกพรอง ”  
หมายถึง สวนประกอบ หรือลักษณะของการมีประสิทธภิาพท่ีถูกละเลย หรือขาดความสมบูรณ    
ในสวนสําคัญบางประการ 
 สุขุม  มูลเมือง. (2523 : 4)  ไดใหความหมายของขอบกพรองวา ขอบกพรองทางการเรียน
หมายถึง  สาเหตุที่ทําใหนักเรียนเรียนไมไดในวิชาตาง ๆ  
 สมศักดิ์  ฉันทานุรักษ. (2529 : 11)  กลาววาขอบกพรองทางการเรียนคณิตศาสตรหมายถึง 
ขอผิดพลาดทีเ่ปนปญหาและอุปสรรคที่ทาํใหการเรียนคณิตศาสตรไมเปนผลสําเร็จ 



 22

 ดารณี คําแหง. (2532 :13) กลาววา ขอบกพรองทางการเรียนคณิตศาสตร หมายถึง
ผิดพลาดหรอืสาเหตุทีเ่ปนปญหาหรืออปุสรรคที่ทําใหนักเรียนไมประสบผลสําเร็จในการเรียน
คณิตศาสตรหรือไมสามารถเรียนคณิตศาสตรไดอยางมีประสิทธิภาพ 
 สุพรรณี ภิรมยภักดี. (2541 : 4) กลาววา ขอบกพรองทางการเรยีนคณิตศาสตรหมายถึง 
ความผิดพลาดที่เกิดจากความไมเขาใจในเนื้อหาวิชาคณิตศาสตร 
 สุนิสา พงษประยูร. (2543 : 5) กลาววา ขอบกพรองทางการเรยีนคณิตศาสตรหมายถึง  
ขอผิดพลาด หรอืสาเหตุท่ีเปนปญหา หรอืลักษณะของการขาดความสมบรูณในสวนสําคัญบาง
ประการที่ทําใหนักเรียนไมประสบผลสําเร็จในการเรียนวิชาคณติศาสตร 
 ทศพร   ทักษมิา.  (2545 : 24)  กลาววา  ขอบกพรองทางการเรียนคณิตศาสตรหมายถึง   
จุดดอยท่ีเปนปญหาหรืออปุสรรคที่ทําใหนักเรียนไมสามารถบรรลจุุดประสงคในการเรียน
คณิตศาสตร 
 ธัญสิน ี ฐานา ( 2546 : 24 ) กลาววา ขอบกพรองทางการเรียนคณิตศาสตรหมายถึง  
ขอผิดพลาดหรือสาเหตุที่เปนปญหาอันมาจากการทําผิด การเลอืกผดิและการคิดที่แตกตางซึ่งสงผล
ทําใหนักเรียนไมประสบผลสําเร็จในการเรียนคณิตศาสตรหรือไมสามารถเรียนคณติศาสตรไดอยางมี
ประสิทธิภาพ 
 จากที่นักการศึกษาไดกลาวถึงขอบกพรองทางการเรียนคณิตศาสตรสรุปไดวา ขอบกพรอง
ทางการเรียนคณิตศาสตร หมายถึง  ขอผิดพลาดหรอืสาเหตุทีเ่ปนปญหา หรือลกัษณะของการขาด
ความสมบูรณในสวนสําคัญบางประการ เชนความผิดพลาดที่เกิดจากการไมเขาใจเนือ้หา หลกัการ 
กฎและ ทฤษฎี ซึ่งสงผลใหนักเรียนไมประสบผลสําเรจ็ในการเรียนคณิตศาสตรหรอืไมสามารถเรียน
คณิตศาสตรไดอยางมีประสิทธิภาพ 
  
 3.2 ลักษณะขอบกพรองทางการเรยีนคณติศาสตร 
 ในการศึกษาเกี่ยวกับลักษณะขอบกพรองทางการเรียนคณิตศาสตรนั้นมีนักการศกึษาได
ศึกษาลักษณะขอบกพรองทางการเรียนคณิตศาสตรของนักเรียนไดแก 
 คาเซย  (Casay. 1987 : 92)  สรุปลักษณะขอบกพรองทางการเรียนคณิตศาสตร  โดยการทํา
การวิจัยเกี่ยวกับการวิเคราะหความคลาดเคลื่อน   และเทคนิคการสอนเพื่อการแกไขความ
คลาดเคลื่อนและแบงระดับความผิดพลาดที่นักเรียนจะบกพรองไว 9 ดาน คือ 

1. รูปแบบของคําถาม 
2. การอานคําถาม 
3. ความเขาใจในคําถาม 
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4. กลยุทธในการเลือกใชคาํถาม 
5. ทักษะการเลือกใชความรู 
6. ทักษะการประยุกตใชความรู 
7. การนําเสนอคําตอบ 
8. ความผิดพลาดซึ่งไมสามารถระบุสาเหตุที่แนนอนไดเนื่องจากการขาด 

                        ความระมัดระวัง 
9. ความผิดพลาดซึ่งครูทราบไดจากการสงัเกตพฤติกรรมของนักเรียน 

โมวโชวทิธ – ฮาดาร, แซสลาฟสกี ้และ อนิบาร  (Movshovitz – Hadar, Zaslavsky & 
Inbar.1987 : 3-34) ไดทําการวิจยัเร่ืองการวิเคราะหรูปแบบขอบกพรองทางการเรยีนคณิตศาสตรใน
โรงเรียนมัธยมศึกษาโดยวเิคราะหขอบกพรองของนักเรียนในวิชาพชีคณิตและจัดกลุมของ
ขอบกพรองแลว  สรุปลักษณะขอบกพรองได  6 ดาน ดังนี้คือ 

1. การใชขอมูลผิด 
2. ขอผิดพลาดในการใชภาษา 
3. การอางอิงวิธีการคิดหาเหตุผลท่ีไมสมบูรณ 
4. การบิดเบือนทฤษฎีและนยิาม 
5. ขาดการตรวจสอบในระหวางการแกปญหา 
6. ความคลาดเคลื่อนในเทคนิคการทํา 

แบลนโด, เคลลี,่ ชาซิเดอร และ สลีแมน (Blando, Kelly, Schacider & Sleeman. 1989 : 301-
308)  ไดทําการวิจยัเรือ่งการวิเคราะหและหารูปแบบความคลาดเคลือ่นทางเลขคณิตพบวา   
ลักษณะขอบกพรองทางการเรียนเลขคณิตมี 4 ดาน คอื 

1. ความคลาดเคลื่อนในการใชเครือ่งหมายบวก ลบ คณู และหาร  โดยทําผิดลําดับ
ขั้นตอน  เชน บวกกอนคูณ  ลบกอนหาร  ละเลยความสําคัญของวงเล็บ เปนตน  

2. ความคลาดเคลื่อนในการใชเคร่ืองหมายผิด เชน ใชการหารแทนการบวก   
ใชการลบแทนการบวก ใชการคูณแทนการหาร เปนตน 

3. ความคลาดเคลื่อนอื่น ๆ เชนการไมตอบ หรือการปฏิเสธทีจ่ะแกปญหา 
4. ความคลาดเคลื่อนที่ไมมีรูปแบบแนนอน เนือ่งจากขาดความระมดัระวัง         

ในการบวก (บวกผิด) เปนตน 
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โรเบิรต (กรมวิชาการ. 2539:16 ; อางอิงจาก Robert.1968) ไดเสนอขอบกพรองจากการ  
คิดคํานวณ ไว  4 แบบคือ 

1. ผิดวิธ ีเปนการคิดคํานวณที่ใชวิธทีางคณิตศาสตรท่ีผิด เชนโจทยใหทําบวกแต
นักเรียนทําโดยวิธลีบ 

2. คิดคํานวณผิด เปนการผดิที่ขาดความแมนยําในการคิดคํานวณ 
3. ผิดขั้นตอน เปนการคิดคาํนวณผิดที่เกดิจากขั้นตอนผิด 
4. ผิดอยางสุม เปนการผิดที่ไมมีรูปแบบอาจเกิดจากการขาดความรอบคอบ    หรอื

สะเพรา 
 จากที่นักการศึกษาไดกลาวถึงลักษณะขอบกพรองทางการเรียนคณติศาสตร สรุปไดวา 
ลักษณะขอบกพรองของนกัเรียนท่ีพบสวนมากคือขอบกพรองทางดานทักษะการคิดคํานวณทาํให
ผูวจิัยตองการแกไขขอบกพรองทางดานทกัษะการคิดคาํนวณของนักเรียนโดยใชเกม 
 

3.3 งานวิจยัที่เก่ียวของกบัการแกไขขอบกพรองทางการเรียนคณิตศาสตร 
งานวิจยัท่ีเกี่ยวของกับการแกไขขอบกพรองทางการเรยีนคณิตศาสตรท่ีปรากฏอยูสวนใหญ

จะใชวิธีการสอนซอมเสริมเพือ่แกไขขอบกพรองทางการเรียนคณติศาสตรดังนั้นผูวิจยัจึงขอกลาวถึง
งานวิจยัที่เกี่ยวของกับการแกไขขอบกพรองทางคณิตศาสตรดังตอไปนี้ 

งานวิจัยตางประเทศ 
 บอสแลนด (Bosland. 1978. 4636-A) ไดทําการศึกษาวิธใีชแบบทดสอบวินิจฉัยเพือ่วินิจฉัย
ขอบกพรองในการเรียนวชิาคณิตศาสตรเรื่องการบวกและการลบของนักเรียนเกรด 3และเกรด 4
โดยใชเวลาสองสัปดาห สาํหรับทดสอบคนหาขอบกพรองแลวทําการสอนซอมเสรมิพบวานักเรียนที่
ไดรับการสอนซอมเสริม  สามารถทําคะแนนเพิ่มขึ้นมากกวากลุมควบคุมอยางมีนยัสําคัญทางสถิติท่ี
ระดับ  .05 
 วิลสัน (Wilson.1987 : 55-A )  ไดสรางแบบทดสอบวินิจฉัยทักษะการคํานวณพื้นฐานและชุด
การสอนเสริมของนักศึกษาระดับอนุปริญญาสายวิชาชพีในรัฐเคนตักกี้ โดยสรางขอสอบจากแตละ
ทักษะทางคณติศาสตรที่กําหนดขึ้น แลวทดลองใชกับนักเรียนในโรงเรียนของรัฐบาลจากรัฐเคนตักก้ี    
รัฐเวอรจิเนียและรฐัเทนเนสซีไดขอสอบทีแ่ตละขอมีคาทางสถิตเิทากัน ขอสอบเหลานั้นไดรับการสุม
จากเครือ่งคอมพิวเตอรโดยใชโปรแกรมภาษาเบสิก แลวสรางขึ้นเปนแบบทดสอบเพือ่การวนิิจฉัย
และเพือ่การสอนเสริมในทักษะการคํานวณพื้นฐาน  สวนการทดลองใชชุดการสอนเสริมการเรียนรู
ทักษะคณิตศาสตรพื้นฐานที่มีแบบทดสอบวินจิฉัยเปนขอสอบกอนเรียน (Pre-test) พบวาคะแนน
สอบหลังเรียนของกลุมทดลองสูงกวากลุมควบคุมสรุปวาการวิจยัคร้ังนี้สัมฤทธิ์ผล     
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              เบเนน และลอยด ( Baenen & Lloyd 2000 : 8 ) ไดเขียนสรุปรายงานการวิจยั  ( M. Alford, 
1999 )  ที่เกีย่วกับการสอนซอมเสริมนกัเรียนท่ีตกวชิาพชีคณิต 1 ในป ค.ศ. 1994 -1995 และไดทํา
การทดลองสอนซอมเสริมโดยแบงนักเรียนออกเปนสองกลุม ( นักเรียนสองกลุมไมแตกตางกันอยาง
มีนัยสําคัญ )   กลุมแรกทําการสอนซอมเสริมในภาคเรยีนฤดูรอนของป ค.ศ. 1995  และกลุมทีส่อง
ทําการสอนซอมเสริมในภาคเรียนปกต ิปค.ศ. 1995 – 1996  ผลการทดสอบภายหลังเรียนจบหนวย
การเรียนพบวานักเรียนท่ีไดรับการสอนซอมเสริมในภาคเรียนฤดูรอนของปค.ศ.1995 สามารถสอบ
ผานเกณฑไดมากกวานักเรยีนท่ีไดรับการสอนซอมเสรมิในภาคเรียนปกต ิ ป ค.ศ. 1995 -1996   

 
งานวิจัยในประเทศ 

 สุนีย   เหมะประสิทธิ์  (2533 : 181-182)  ไดทําการวิจัยพัฒนาชุดกิจกรรมเพื่อแกไข      
ขอบกพรองในการแกโจทยปญหาคณิตศาสตร ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 4  ผลการวิจัย
พบวาในสภาพรวมของชุดกิจกรรมเพื่อแกไขขอบกพรองในการแกโจทยปญหาคณิตศาสตรของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 มีประสิทธิภาพคือ สอดคลองกับเกณฑความสัมพันธระหวาง
กระบวนการกับผลลัพธโดยเฉลี่ย ( 1E / 2E ) เกณฑพัฒนาการของผูเรียนที่ผานมาการฝกดวยชุด
กิจกรรมนี้มีความคงทนในการเรียนรู  สวนชุดกิจกรรมยอยท้ัง 3  ตางมีประสิทธิภาพตามเกณฑ
ท้ังหมด 
    ปยนุช  ศรบูีรณ  (2541 : บทคัดยอ) ไดทําการวจิยัเรื่อง ผลการแกไขขอบกพรองในการ 
แกโจทยปญหาเร่ืองรอยละ ของนักเรยีนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 1 ดวยการสอนซอมเสริมโดยใชเอกสาร
ฝกหัดผลการวิจยัพบวาจํานวนนักเรียนท่ีผานเกณฑการแกไขขอบกพรองในขัน้ทําความเขาใจโจทย
ขั้นตนคิดเปนรอยละ100 จาํนวนนักเรียนที่ผานเกณฑ การแกไขขอบกพรองในขั้นตีความ   คิดเปน
รอยละ 100 จาํนวนนักเรียนที่ผานเกณฑ     การแกไขขอบกพรองในขั้นเขียนอตัราสวนและสัดสวน
แสดงความสมัพันธคิดเปนรอยละ 70.97 จํานวนนักเรียนที่ผานเกณฑ การแกไขขอบกพรองในขั้น
แกสมการหาคําตอบ คิดเปนรอยละ 92.50 จํานวนนักเรียนที่ผานเกณฑ การแกไขขอบกพรองใน
การแกโจทยปญหาเร่ืองรอยละ คิดเปนรอยละ 92.50 และคะแนนเฉลี่ยของนักเรียนหลังซอมเสริม 
คิดเปนรอยละ 72.63 
 คมศักดิ ์  หาญสิงห (2543 : 51) ไดศึกษาผลของการสอนซอมเสรมิวิชาคณติศาสตรเรือ่ง
โจทยปญหารอยละของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที1่ ที่ไดรับการสอนซอมเสริมจากครูแบบปกตแิละ
จากบทเรียนการตูน ผลปรากฏวา นักเรียนที่ไดรบักาสรสอนซอมเสริมโดยใชบทเรียนการตูนกับ
นักเรียนท่ีไดรบัการสอนซอมเสริมโดยครูแบบปกต ิ มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกันอยางมี
นัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ .05 
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 จากงานวจิัยทีก่ลาวมาขางตน  สรุปไดวา งานวิจยัท่ีเก่ียวของกับการแกไขขอบกพรอง
ทางการเรียนคณิตศาสตรสวนใหญมักจะดําเนินการในรูปแบบของการสอนซอมเสริม  ซึ่งนักวจิยั
ท้ังหลายมักกลาววาการสอนซอมเสริม หมายถึง การสอนที่มุงแกไขนักเรียนท่ีสอบตกดังน้ันผูวจิัย
จึงไดใชเกมเพือ่แกไขขอบกพรองทางดานทักษะการคดิคํานวณโดยการจัดสอนนอกเวลาเรยีนและ
กิจกรรมชุมนมุ 
 
4.  เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับทกัษะการคิดคํานวณ 
 4.1  ความหมายของทักษะการคิดคาํนวณ 
 คําวา  “ ทักษะการคิดคาํนวณ ” (Computational Skills ) เปนคําประสมทีป่ระกอบดวย     
คํา 2 คําคอื ทักษะ ( Skills )และการคิดคํานวณ ( Computation ) ซึง่จากการวจิัยไดศึกษาคนความา    
ยังไมมีผูใชความหมายของคําวา “ ทักษะการคิดคํานวณ ” ผูวิจัยไดรวบรวมความหมายของคํา
ตางๆที่สัมพันธกับคําวา “ ทักษะการคิดคํานวณ ”  เชน ทักษะการคํานวณ  เปนตน  ซึ่งไดมีผูให
ความหมายทีก่ลาวมาแลวดงัตอไปน้ี 
 นักการศึกษาไดใหความหมายคําวา  “ ทักษะ ” ไวดังนี้ 
 คลอสไมเออร  และรปิเปล  (Klausmeier and Ripple. 1971 : 71-80)   กลาววา    “ ทักษะ ”    
(Skills) หมายถึงระดับความคลองแคลวในการประกอบกิจกรรมอยางใดอยางหนึง่ใหดําเนินไปอยาง
ตอเนื่องตามลาํดับ 
 พจนานุกรมฉบับราชบัณฑติยสถาน (2525 : 386) ใหความหมายของ “ ทกัษะ ”วา 
หมายถึง  ความชํานาญ 
 มาลินี  จุฑะรพ  (2537 : 127) กลาววา “ ทักษะ ” หมายถึง ลักษณะของพฤติกรรม           
การเคลื่อนไหวของบุคคลที่ประสานสัมพันธเปนลูกโซ   
 พัชรินทร  เปรมประเสรฐิ  (2542 : 27)  กลาววา  “ ทักษะ ”  หมายถึง ความสามารถใน
การปฏิบตัิกิจกรรมอยางใดอยางหนึ่งไดอยางถูกตอง และเปนความสามารถที่ปฏบัิติกจิกรรมนัน้ให
ดําเนินไปอยางตอเนื่องรวดเร็ว 
 สรศักด์ิ แพรดํา  (2544 : 22) ไดใหความหมายของคาํวา “ ทักษะ ” ไววา  ทักษะ หมายถึง  
ความสามารถในการกระทํา( คิดและ / หรือปฏบัิต ิ) ไดอยางถูกตองรวดเร็ว หรือคลองแคลวถกูตอง 
และแมนยํา 
 จากที่นักการศึกษาไดกลาวถึง ทักษะ สรุปไดวา ทักษะ คือ ความชํานาญ ความสามารถใน
การปฏิบตัิอยางใดอยางหน่ึงไดอยาง ถูกตอง รวดเรว็ และ แมนยํา 
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 นักการศึกษาไดใหความหมายคําวา  “ ทักษะการคํานวณ ”  ไวดังนี้ 
 ธงชัย   ชิวปรชีา  และ ทวีศกัดิ์  จินดานุรักษ  (2529 : 128)  ใหความหมายของ   
“ ทักษะการคาํนวณ ” วาเปนความสามารถในการใชความรูทางคณิตศาสตรเชน การบวก  ลบ  คูณ 
หาร  การแกสมการ  การหาคาเฉลี่ย การเขียนกราฟเปนตนมาใชแกปญหาหรือชวยในการคนควา
ไดอยางเหมาะสม 
   สุวฒัน นิยมคา (2531 : 261-262) ใหความหมาย “ ทักษะการคํานวณ ” วาเปน
ความสามารถในการนําตวัเลขที่ไดจากการสังเกต การวัด การทดลองหรือจากแหลงอื่นมาจัดกระทํา
เสียใหมเพือ่ใหไดคาใหม ซ่ึงจะมีความหมายตอการนําไปใชการจดักระทําระหวางตัวเลขอาจจะเปน
การบวก  การลบ  การคูณ  การหาร  การหาคาเฉลี่ย  การยกกําลัง  การถอดกรณฑ  เปนตน 
 วรรณทพิา  รอดแรงคา และ พิมพันธ  เดชะคุปต  (2532 : 54)   ใหความหมายของ            
“ ทักษะการคํานวณ ” วา เปนความสามารถในการนําคาที่ไดจากการวัดและการนับมาจัดกระทํา  
ใหเกิดคาใหมโดยนําตัวเลขที่ไดมาบวก  ลบ  คูณ  หาร เชน การหาคาเฉลีย่  การหาปริมาตร  พื้นที่  
ความหนาแนนเปนตน  เพือ่นําเอาคาใหมที่ไดนั้นมาสื่อความหมายใหชัดเจนและเหมาะสม  
 สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี  (2534 : 50-51)  ใหความหมายของ  
“ ทักษะการคํานวณ ”  วา  เปนความสามารถในการนับจํานวนของวัตถุและการนําตัวเลขแสดง
จํานวนที่นับไดมาคิดคํานวณโดยการบวก  ลบ  คูณ  หาร  หาคาเฉลี่ยหรืออื่นๆ  
 ภพ   เลาหไพบลูย  (2537 : 125)  ไดใหความหมาย  “ ทักษะการคํานวณ ”  ไววาทักษะ
การคํานวณหมายถึงความสามารถในการบวก  ลบ  คณู  หาร  หรอืจัดการกระทํากับตวัเลข 
 ชมนาด   เชือ้สุวรรณทว ี(2542 : 19)  ไดใหความหมายของคําวา   “  ทักษะการคาํนวณ  ” 
( Computational Skills ) ไววาการสอนใหนักเรียนมีทักษะในการคํานวณนั้นมุงใหนักเรียนสามารถ
คํานวณไดอยางมีระบบถูกตองตามโครงสรางทางคณิตศาสตร 
 สรศักด์ิ  แพรดํา (2544 : 24)  ไดใหความหมายของคําวา  “ ทักษะการคํานวณ ” หมายถึง 
ความสามารถในการนับหรือการนําคาที่ไดจากการสังเกตเชิงปริมาณ  การวัด  การทดลองและจาก
แหลงอื่น ๆ มาจัดกระทําเสียใหม  โดยการบวก  ลบ  คูณ  หาร  การยกกําลัง  การหาคาเฉลี่ยหรือ
ถอดราก 

จากที่นักการศึกษาไดกลาวถึง ทักษะการคิดคํานวณ สรุปไดวา ทักษะการคิดคํานวณ 
หมายถึง ความสามารถในการจัดกระทําจํานวนตางๆ ในลักษณะของการบวก  ลบ  คูณ  หาร
จํานวนเต็ม  เลขยกกําลัง  เศษสวน  ทศนิยม  การหา ห.ร.ม.  การหา ค.ร.น.  การแกสมการ การ
หาคาเฉลี่ยหรอืการถอดราก และอื่นๆ ตามที่โจทยกําหนดไดอยางคลองแคลว  แมนยํา  รวดเร็วและ
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ถูกตอง  โดยมีแนวทางในการดําเนินการเร่ืองใดเร่ืองหน่ึงไปอยางตอเนือ่ง  อยางเปนขัน้ตอน
ตามลําดับตั้งแตตนจนจบจะทําใหติดอยูในตัวผูเรียนอนัเปนผลจากการที่ไดทําบอย ๆ และใชบอย ๆ
จนเกิดเปนนสิัยของผูเรียนตลอดไป 

 
4.2 ความสาํคัญของทักษะการคิดคํานวณ  

  เสริมศักดิ์  สรุวัลลภ ( ม.ป.ป. : 121 ) กลาววา การฝกใหผูเรียนมีทักษะในการคิดคํานวณ
เปนปญหาที่ถกเถียงกันมากในปจจบุันวา  ทักษะดานนี้ยังมีความจําเปนในการเรียนคณิตศาสตรอยู
หรือไมเพราะการใชเครือ่งคิดเลข และคอมพวิเตอรในการคํานวณไดเขามามีบทบาท และแพรหลาย
ในกิจกรรมตาง ๆ ทั้งยังสามารถคิดคํานวณไดอยางถูกตองแมนยาํและรวดเร็ว  แตอยางไรก็ตาม  
ทักษะในการคิดคํานวณยังมีความจําเปนอยูมาก  ดังเหตุผลตอไปน้ี คอื 
          1.  ชวยในการเรียนมโนมติใหมทางคณิตศาสตรงายขึ้น  กลาวคือ ถาผูเรียนมีทักษะ
ในการคิดคํานวณอยางดีแลว  เขาสามารถที่จะอุทิศพลังทางสติปญญาทั้งหมด  เพื่อการคิด
แกปญหาใหมหรือเพื่อสํารวจความคิดใหม ๆ โดยไมตองพะวงกับปญหาดานการคิดคํานวณ 
          2.  ชวยในการกระทาํหรือในกจิกรรมตางๆ ที่เกีย่วของกับผูเรียน     ดังจะเห็นไดวา
กิจกรรมตางๆ ท่ีบาน  ที่ทํางาน  และแมกระทั่งในเร่ืองนันทนาการ เชน การซ้ือของ  การทําอาหาร   
การจัดการเกีย่วกับธุรกจิการงาน หรือการเลนเกมตางๆลวนตองอาศัยทักษะในการคิดคํานวณเสมอ 
          3.  สงเสริมใหผูเรียนมีความคิดสรางสรรคในการแกปญหา  และในการทํากิจกรรม
ตาง ๆ  
          4.  ทําใหผูเรียนเกิดความรูความเขาใจในโครงสรางของระบบจํานวน และเปนสื่อใน
การเขาใจมโนมติตาง ๆ เชน เรือ่งคาประจําหลัก  คุณสมบัติและวิธีการตางๆ  ในระบบจํานวน  

กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ. (2533 : 18) กลาวถึง  ความสําคัญของทักษะการคิด
คํานวณดังนี ้
  1.  มีความรูความเขาใจคณิตศาสตรพื้นฐาน และมีทักษะในการคิดคํานวณ 
  2.  รูจักคิดอยางมีเหตุผล และแสดงความคิดออกมาอยางมีระเบียบ ชัดเจน และ
รัดกุม 
  3.  รูคุณคาของคณิตศาสตร และมีเจตคติท่ีดีตอคณติศาสตร 
  4.  สามารถนาํประสบการทางดานความรู  ความคิดและทักษะท่ีไดจากการเรียน
คณิตศาสตรไปใชในการเรียนรูสิ่งตาง ๆ และใชในชีวติประจําวัน 
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 จากที่นักการศึกษาไดกลาวถึงความสําคญัของทกัษะการคิดคํานวณ สรุปไดวา ความสําคัญ
ของทักษะการคิดคํานวณยงัมีความจําเปนอยูมากในปจจุบันซึ่งพบเห็นไดในชีวติประจําวัน เชน  
การซ้ือขาย นอกจากนี ้ยังชวยในการคิดสรางสรรคในการแกปญหา ทําใหเกิดแนวความคิดใหมๆ  
ท้ังยังชวยใหเปนคนมีเหตุมีผลมีเจตคตท่ีิดีตอคณติศาสตร และนําความรูเหลานี้ไปใชยัง
ชีวติประจําวัน 

 
4.3 จุดมุงหมายและประโยชนในการฝกทักษะการคิดคํานวณ 
ชัยศักดิ์  ลีลาจรัสกลุ (2539 : 146)  ไดกลาววา  จุดมุงหมายในการฝกทักษะ คือการที่ผูฝก

ทักษะไดลงมือทํา และฝกปฏิบัตติาง ๆ ทีก่ําหนดดวยตวัเอง จนสามารถทําใหบรรลุจุดหมายดังน้ี 
 1.  เกิดความชํานาญ  สามารถปฏิบตัิกจิกรรมนั้น ๆ ไดอยางคลองแคลว  ถูกตอง 

แมนยํา และ รวดเร็ว 
 2.  เกิดความรู ความเขาใจในเนื้อหา หรอืกิจกรรมที่ใชฝกทักษะ 
 3.  มีความคงทนในการจําในสวนที่ไดฝกทักษะ เชน สวนสําคัญของเนื้อหา 

กระบวนการ ขั้นตอน ตลอดจนวธิีการปฏิบัตใินการฝกทักษะ 
 4.  สามารถนาํความรูความชํานาญที่ไดรับจากการฝกทักษะ ไปประยุกตใชไดอยาง

มีประสิทธิภาพ 
 เพ็ญจันทร  เงียบประเสรฐิ (2542 : 69) ไดกลาววา  การฝกทกัษะในการคดิคํานวณมี
จุดมุงหมายและประโยชน  สรุปไดดังนี้ 
  1.  การฝกชวยใหจําไดแมนยําขึ้น เพราะโดยปกติการอาน ฟง มองดู  หรือทําเพียง
ครั้งเดียว  ยอมยากแกการที่จะจดจําไดท้ังหมด 
  2.  การฝกเปนทางนําไปสูความถูกตอง 
  3.  การฝกเปนรากฐานในการพฒันาประสิทธิภาพในการคํานวณ เชน เม่ือเรียนรู 
วาทําไมจึงเปนเชนนั้นแลว  จากการฝกจะชวยใหมองเห็นวิธลีัดอันจะทําใหคิดไดรวดเร็วขึ้น 
  4.  การฝกเปนวิธีหนึ่งทีช่วยสรางความเชื่อม่ันในการคิดคํานวณ   เม่ือเด็กประสบ
ความสําเรจ็ในการคิดคํานวณ   สามารถคิดคํานวณไดถูกตอง และรวดเรว็ยอมกอใหเกิดพลังทําให  
มีเจตคติท่ีดีตอวิชานี้และอยากทําแบบฝกมากขึ้น 
 จากที่นักการศึกษาไดกลาวถึง จุดมุงหมายและประโยชนในการฝกทักษะการคิดคํานวณ 
สรุปไดวา จุดมุงหมายและประโยชนในการฝกทักษะการคิดคํานวณเปนทักษะเพิ่มความแมนยาํใน
ทุกดาน ท้ัง ฟง อาน และยังเพิ่มความเชือ่ม่ันในการคิดคํานวณ เพือ่ใหมีเจตคตทิี่ดีในการทําโจทย
คณิตศาสตรมากขึ้น 
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 4.4 หลักในการฝกทักษะการคิดคํานวณ 
 กรมวิชาการ กระทรวงศกึษาธิการ  (2533 : 2-3) ไดกลาวถึงหลักในการฝกทักษะคิด
คํานวณมีสิ่งทีค่วรคํานึงถึงดังตอไปนี ้
  1.  การฝกทักษะควรทําหลงัจากนักเรียนมีความรูความเขาใจในเรื่องตาง ๆ แลว 
  2.  การฝกควรฝกในชวงเวลาไมมากนัก แตควรทําบอย ๆ  
  3.  ควรใชกจิกรรมฝกหลาย ๆ แบบ 
  4.  การฝกควรเริ่มจากงายไปยาก 
  5.  การฝกควรใหนาสนใจและทาทายความสามารถ 
  6.  การฝกควรใหเหมาะสมกับความสามารถของนักเรยีนแตละคน  ดังนั้นนักเรียน
ทุกคนไมจําเปนตองไดรับการฝกแบบเดียวกัน 
 ยุพิน  พพิิธกลุ  (2536 : 94) ไดใหหลักในการฝกทักษะการคิดคํานวณไวดังนี้ 

1.  ใหนักเรียนเขาใจความรูพื้นฐานอยางมีเหตุผล 
2.  การใชรปูธรรมอธิบายนามธรรม  จะชวยใหนักเรียนเขาใจยิ่งขึ้น 
3.  เม่ือนักเรียนเขาใจแลว  ก็สามารถเขยีนเปนสัญลักษณขึ้น  ครจูะตองเนน

ขอผิดพลาดทีค่วรระวังกอนท่ีจะทําการฝกครั้งตอไป 
4.  ขั้นตอไปครูจะตองทําการฝก  อาจจะใชคําถามใหเขียนตอบ  ขณะที่ฝกนั้นครู 

จะตองทบทวนอยูเสมอในเรื่องที่มีความสําคัญและควรเนน ในการฝกจะตองคํานึงถึงความแตกตาง
ระหวางบคุคล 

5.  เม่ือฝกบอย ๆ นักเรียนก็จะสามารถจาํได ควรจะฝกใหนักเรียนจาํแตเร่ือง 
สําคัญๆ และสามารถพลิกแพลงใช การฝกนั้นจะฝกในระยะสั้น ๆ หรือฝกทุกวัน ทั้งน้ีแลวแต
ความสําคัญของเน้ือหา 

เม่ือนักเรียนจาํสูตร กฎเกณฑไดแลวจะตองนําไปใช  นักเรียนควรจะคิดได 
อยางถูกตองรวดเร็ว  คิดหลายแบบ  กะประมาณถูก นอกจากนีย้ังควรทีจ่ะพฒันาทักษะการคิด
คํานวณดวยวธิีลัดดวย 

7.  ฝกใหเกิดทักษะในการคํานวณ โดยการนําไปใชกบัเร่ืองอื่นได 
จากที่นักการศึกษาไดกลาวถึงหลักในการฝกทักษะการคิดคํานวณ สรุปไดวา การฝกทักษะ

การคิดคํานวณ ควรจะแมนยําในพื้นฐานของความคดิใหมากๆ และ ฝกทําโจทยบอยๆ โดยเร่ิมจาก
งายไปยาก และคิดในวธิีทีต่ัวเองถนัดทีสุ่ด โดยใชเวลาใหนอยที่สุดหรือสรางวธิีลดัของตนเองขึน้มา
ชวยกันในการฝกทักษะการคิดคํานวณได 
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4.5 แนวคิดในการสอนเพือ่ใหเกิดทักษะการคิดคํานวณ 
          กรีนวดู (Greenwood. 1993 : 144-152) ไดเสนอแนวทางในการพัฒนาการสอนเพือ่ใหเกิด
ทักษะการคิดคํานวณสําหรับนักเรียน ดังนี้ 
 1. ทุก ๆ สิ่งทีดํ่าเนินการในคณิตศาสตรจะตองมีความหมาย  
 2.  พยายามใชสิ่งที่รูอยูแลวดวยตนเอง 
 3.  สามารถระบุขอผิดพลาดของคําตอบการใชสือ่ และการคิดได 
 4. ใชการคิดคาํนวณแบบวธิกีารนับ ( Counting ) ใหนอยที่สุด 
 5. ใชการคํานวณที่เปนกระดาษและดินสอ ( Paper-and-pencil ) นอยที่สุด เนนการตัดสินใจ 
และการเลือกใชเครือ่งคํานวณหรือคอมพวิเตอร 
 6.  เม่ือยุทธวธิีท่ีเลือกใชไมไดผลก็เต็มใจที่จะเลอืกใชยุทธวิธอีื่น 
 7.  ขยายหรอืปรับเปลี่ยนสถานการณปญหา โดยการกําหนดเง่ือนไขเพิ่มเติม หรือ ลด
เงื่อนไขหรือตัง้คําถามใหม 

ยุพิน  พพิิธกลุ  ( 2536 : 249 - 250)  ไดใหแนวคิดในการสอน  เพือ่ใหเกิดทักษะ 
การคิดคํานวณไว 2 แนวคดิดังนี้ 
          แนวคิดท่ี 1  

การที่จะสอนใหนักเรียนเกิดทักษะในการคิดคํานวณน้ัน  จะตองสอนใหมีลําดับขัน้ตอนดังนี ้
 1.  ขั้นนํา  นําดวยวธิีการตาง ๆ และใชสือ่รูปธรรม 
 2.  ขั้นสอน  ยกเนื้อหาตามลําดับขั้นตอน  ใชสื่อรูปธรรม  ใชตวัอยางงาย ๆ ไปสูขอสรุป  
ใชวธิีการตาง ๆ ใหนักเรียนสรุป 
 3.  สรุปความคิดรวบยอดพืน้ฐาน  ท่ีจะนาํไปใชในการคิดคํานวณ 
 4.  ครูยกตัวอยางแสดงวิธีทาํที่ถูกตอง แสดงวิธีทํา เขียนใหถูกตอง 
 5.  ครูยกโจทยใหนักเรียนฝก  ใหนักเรยีนชวยยกโจทยบางก็ได 
 6.  สรุปรวบคาํสอนหลาย ๆ เรื่อง (มีมโนทัศนหลาย ๆ เรื่อง) ใชวธิกีารตาง ๆ ในการสรุป
ไมควรใชวธิีการสรุปในตอนแรก 
 7.  ทําโจทยพเิศษทายชัว่โมง 
 8.  ทําแบบฝกหัด การบาน 
            แนวคิดท่ี 2 
 1.  ยกตวัอยางที่เปนรูปธรรม เพือ่ใหความรูพื้นฐาน หรือสอนเนือ้หา 
 2.  นักเรียนเกิดความเขาใจจากการศึกษาสิ่งท่ีเปนรปูธรรม 
 3.  นําเขาสูการใชสัญลักษณทางคณิตศาสตร และเรียนรูสิ่งที่เปนนามธรรม 
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 4.  เนนขอผิดพลาด ปองกนัการผิดพลาด 
 5.  ฝก  การฝกดูความสามารถ 
 6.  การจํา  จาํแตเร่ืองสําคญั 
 7.  การนําไปใช  สามารถนาํกฎ และสูตรตาง ๆ ไปใชทําไดถูกตอง  รวดเร็ว  
 8.  ใชไดกบัเรือ่งอื่นก็ไดรูจักพลิกแพลงใชกับเร่ืองอื่น  

จากที่นักการศึกษาไดกลาวถึงแนวคิดในการสอนเพือ่ใหเกิดทักษะการคิดคํานวณสรุปไดวา 
แนวคิดการสอนเพือ่ใหเกิดทักษะการคิดคํานวณ   ครผููสอนตองยกตัวอยางเนือ้หาใชสื่อในรูปธรรม 
ยกตวัอยางงายๆ เพื่อใหนักเรียนสรุปความคิดพื้นฐานรวบยอด   และนักเรียนตองนําความรูเหลานี้
ไปพฒันาฝกฝน  นอกจากนั้น  ครูผูสอนตองมีคําสอนหลายๆเรือ่งแลวสรุปตอนทายนักเรียนจะเกิด
ความเขาใจไดงายและจดจาํไดดี  ครูผูสอนอาจหาโจทยพิเศษมาใหนักเรียนทําในทายชัว่โมงเพือ่ให
นักเรียนไดฝกฝน และ พลกิแพลงในการใชกับเรื่องอื่นได 
 

4.6 ข้ันตอนของกระบวนการสรางทักษะการคิดคาํนวณ 
 หนวยศึกษานิเทศก  กรมสามัญศึกษา (ม.ป.ป. : 37) ไดกําหนดขัน้ตอนกระบวนการสราง
ทักษะการคิดคํานวณ และพฤติกรรม (ตวับงชี ้) ท่ีผูเรยีนแสดงออกในแตละขั้นตอนของกระบวนการ
ไวดังนี้ 
  1.  ขั้นตรวจสอบความคิดรวบยอดพฤติกรรมของผูเรยีน คอื  บอกสัญลักษณ 
นิยามศพัท  สจัพจน 
  2.  ขั้นสรปุเปนกฎ  คือ  บอกประเด็นสําคัญและสรุปกฎเกณฑจากตวัอยาง 
  3.  ขั้นฝกการใชกฎใหม คือ นํากฎไปแกปญหาสถานการณ 
  4.  ปรับปรุงแกไข คือ หาคาํตอบและตรวจสอบคําตอบไดถูกตอง  รวมท้ังสามารถ
ระบุขั้นตอนที่ผิดพลาดและแกไขใหถูกตองได 
 ชัยศักดิ์   ลลีาจรัสกลุ (2542 : 12) ไดกลาววา  กระบวนการสรางทักษะการคิดคํานวณเปน
กระบวนการคณิตศาสตรที่มีขั้นตอนของกระบวนการ ประกอบไปดวย 
  1.  การตรวจสอบความคิดรวบยอด 
  2.  สรุปเปนกฎ 
  3.  ฝกการใชกฎ 
  4.  ปรับปรุงแกไข 
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จากที่นักการศึกษาไดกลาวถึงขั้นตอนของกระบวนการสรางทักษะการคิดคํานวณสรุปไดวา 
ขั้นตอนของกระบวนการสรางทักษะการคิดคํานวณตองตรวจสอบความคิดรวบยอด  ตั้งกฎ  ฝกการ
ใชกฎวาถูกตองหรือไม ถาไมถูกตองจะไดปรับปรุงแกไข  กระบวนการนี้เปนการคิดชวยฝกความจํา 
คิดสรางสรรคสิ่งใหม 
 

4.7 งานวิจัยที่เก่ียวของกบัทักษะการคิดคํานวณ 
 งานวิจัยตางประเทศ 
 วิลสัน (Wilson. 1989 – 416) ไดทําการวิจยัเก่ียวกับวเิคราะหผลการใชชุดการเรียนของคร ู
เพือ่แกปญหาในการเรียนของเด็กเรียนชาดานคณิตศาสตรเกี่ยวกบั การบวก การลบ ผลการวจิัย
พบวาครผููสอนยอมรับวาการใชชุดการเรยีนมีผลดีมากกวาการสอนตามปกตอิันเปนวิธีการหนึ่งท่ี
ชวยใหครูสามารถแกไขปญหาการสอนทีอ่ยูในหลักสูตรคณิตศาสตร สําหรับเด็กทีเ่รียนชา 
 สมิธ  (Smith. 1997:787)  ไดทําการวจิยัเกี่ยวกบัผลการวิเคราะหจากการใชเคร่ืองคิดเลข  
ในการศึกษาวชิาคณิตศาสตร  โดยทําการศึกษาถึงความสัมพันธระหวางการใชเครื่องคิดเลขทีมี่ตอ
ผลสัมฤทธิท์างการเรียนวชิาคณิตศาสตร  และเจตคตทิี่มีตอวชิาคณิตศาสตร  ซึ่งมีองคประกอบ คอื 
ความรูพื้นฐานเดิม  ความคงทนในความสามารถแกปญหา และทกัษะการคิดคาํนวณ ผลการวจิัย
พบวา  การใชเครือ่งคิดเลขในการเรยีนวิชาคณติศาสตร  จะชวยสงเสริมความสามารถของนกัเรียน
ในดานความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร  การแกปญหาจากภาษาคณิตศาสตร  และการคิดคํานวณ
ท่ีเปนพื้นฐานทางคณิตศาสตรซึ่งการใชเคร่ืองคิดเลข  จะมีผลดีตอนักเรียนในระดับมัธยมศึกษาตอน
ปลาย ทีจ่ะทําใหนักเรียนสามารถปรับปรุงความสามารถในการดําเนินการเกี่ยวกบัการใชฟงกชันใน
การเขียนกราฟฟกได 
 วอลเดอร  (Walder. 1997 : 2914)  ไดทําการวจิัยเกี่ยวกับหลักทีส่ําคัญของทักษะการคิด
คํานวณที่นําไปใชประโยชน สําหรับชางผูชํานาญในการผลิตในรฐัโอไฮโอตอนกลางดานตะวนัตก  
เพือ่พฒันาระบบการทํางานในโรงงานการผลิตใหมีประสิทธิภาพสูงสุดสิ่งที่จําเปนในการพฒันาครั้งนี้ 
คือเจาหนาทีท่ี่เปนชางผูเชีย่วชาญในการผลิตตองมีความพถิพีิถันมีความรู ทักษะและความสามารถ
ในการสรางเคร่ืองมือใหม และพฒันาเทคโนโลยีการผลิต  ผลงานวิจยัพบวา เจาหนาที่ทีเ่ปนชาง    
ผูชํานาญในการผลิต จําเปนตองมีทักษะทางดานการคิดคํานวณทางคณิตศาสตร  ที่เปนหลักสาํคัญ
ในการนําไปประยุกตใชกบัรายละเอียดในการอานภาพวาดที่มีความละเอียดในระบบการวัด  และมี
คาเขาใกลจํานวนทีอ่ยูในรปูเศษสวนหรอืทศนิยมตําแหนงท่ี 1, 2 และ 3  เพือ่อธบิายถึงทักษะทาง
คณิตศาสตรระดับสูงท่ีสัมพนัธกัน  และในการทดสอบประสิทธิภาพของชางผูชํานาญในการผลิต  
ควรใชเคร่ืองมือทีพ่ฒันาใหมีลักษณะเจาะจงเกี่ยวกบัทกัษะการคิดคาํนวณ  นอกจากนี้ควรปรบัปรุง
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หลักสูตรโดยเพิ่มทักษะทางวิชาการทีเ่จาะจงเกี่ยวกบัทกัษะการคิดคาํนวณในโรงเรียนระดับมัธยม  
และวิทยาลัยชั้นปที ่2 
 ชมิดท   ( Schmidt.2001 : 161 )   ศึกษาการตรวจสอบผลกระทบของการปฏิบัติตาม   คํา
ช้ีแนะของ NCTM ในเร่ืองของความสําเร็จคณิตศาสตรของนักเรียนในรัฐฟลอริดา การสํารวจ   
แสดงถึงรูปแบบการสอนของคุณครู การคนพบหลักของการศึกษาแสดงถึงจํานวนนอยกวา 3%  
ของครูผูสอนใชกลยุทธความสามารถการนับคํานวณ การศึกษาจากกลุมตัวอยางแสดงใหเห็นวา  
ช้ันเรียนท่ีมีสวนรวมจะมีความสําเร็จของนักเรียนสูงกวารูปแบบการสอนแบบอื่นนอกจากนี้ครูสอน
เด็กชั้นประถมศึกษาปที่ 3 และ 5 ท่ีมีรูปแบบการสอนแบบศิลปะจะมีคะแนนสูงกวารูปแบบการสอน
อื่นๆที่อยูในระดับชั้นเดียวกัน ขณะที่รูปแบบการสอนนี้ไมไดเปนปจจัยหลักในความสําเร็จของ
นักเรียนในระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4 จากการศึกษารูปแบบการเรียนของนักเรียนพบวานักเรียน 
ท่ีเรียนในชั้นเรียนแบบศิลปะในป 2000 แสดงลักษณะที่เหนือกวานักเรียนอื่นๆในป 2001 สุดทาย
ระดับการปฏิบัติ FCAT มีความสัมพันธเปนบวกกับความสําเร็จนักเรียนของนักเรียนในระดับชั้น
การศึกษาประถมศึกษาปท่ี 3  และไมพบความสัมพันธใดๆเลยในระดับประถมศึกษาปที่ 4 แตระดับ
ประถมศึกษาปท่ี 5 มีลักษณะที่เหนือกวาในระดับปานกลางกวาชั้นเรียนประถมศึกษาปที่ 5 อื่นๆ  
 
 งานวิจัยในประเทศ 
 ชวง  ขํามาก (2530 : 31)  ไดทําการศกึษาเปรียบเทยีบผลสัมฤทธิด์านทักษะการคํานวณ
คณิตศาสตรของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที่ 4 โดยใชและไมใชเครื่องคิดเลข  พบวาผลสัมฤทธิ์ 
ดานทักษะการคํานวณคณติศาสตรของนักเรียนที่มีความสามารถทางการเรียนต่ําโดยใชเครือ่งคิด
เลขต่ํากวานักเรียนท่ีมีความสามารถทางการเรียนรูสูงโดยไมใชเครือ่งคิดเลขอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิตทิี่ระดับ.01 
    อุบล  กลองกระโทก (2544 : 157-160) ไดรายงานการวจิัยเกีย่วกับการพฒันารูปแบบ   
การฝกทักษะการคิดคํานวณวิชาคณติศาสตร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนมัธยม
สาธิตสถาบันราชภัฏสวนสนุันทา   ผลปรากฏวานักเรียนที่ไดรับการสอนจากรูปแบบการฝกทกัษะ
การคิดคํานวณมีคะแนนเฉลี่ยของแบบทดสอบการคิดคํานวณหลังการเรียนโดยฝกทักษะสูงกวา
คะแนนเฉลี่ยกอนการเรียนฝกทักษะการคิดคํานวณอยางมีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ .05 
 ธัญสิน ี  ฐานา (2546 : 75-76) ไดทําการวจิัยพฒันาชุดกจิกรรมคณิตศาสตรเพือ่แกไข
ขอบกพรองทางดานทักษะกระบวนการคดิคํานวณของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี1 ผลการวิจยั 
พบวา มีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑ 80/80 และผลสมัฤทธิท์างการเรียนจากการใชชุดกิจกรรมเพือ่
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แกไขขอบกพรองทางดานทกัษะการคิดคาํนวณของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 หลังการทดลอง
สูงกวากอนการทดลองสอนอยางมีนัยสาํคัญทางสถติทิี่ระดับ .01 
 จากงานวิจัยกลาวมาขางตน  สรุปไดวา  สวนใหญไมไดศึกษาเจาะจงในดานทักษะการคิด
คํานวณ  แตผลจากการวิจัยพบวาทักษะการคิดคํานวณเปนสาเหตุหนึ่งในการทําใหเกิดปญหาขึ้น
อาจจะเนื่องจากทักษะการคิดคํานวณเปนทักษะพื้นฐานขั้นต่ําทางคณิตศาสตร  และจากการสังเกต
งานวิจัยโดยทั่วไปที่สํารวจขอบกพรองของนักเรียนจะสรุปไววานักเรียนมีขอบกพรองทางดานทกัษะ
การคิดคํานวณอยูมาก   แตยังไมมีผูใดทําการวิจัยเพื่อแกไขขอบกพรองที่เกี่ยวกับทักษะการคิด
คํานวณ ผูวิจัยจึงสนใจที่จะศึกษาคนควาและจัดกิจกรรมคณิตศาสตรโดยใชเกมเพื่อแกไข
ขอบกพรองทางดานทักษะการคิดคํานวณของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



บทที่ 3 
วิธีดําเนินการศึกษาคนควา  

 ในการศึกษาคนควาคร้ังนี้  ผูวิจัยไดดําเนินการตามลําดับขั้นตอนดังนี้ 
1.  การกําหนดประชากรและการเลือกกลุมตัวอยาง 
2.  การสรางเคร่ืองมือในการศึกษาคนควา 
3.  แบบแผนในการศึกษาคนควา 
4.  วิธีดําเนินการทดลอง 
5.  การวิเคราะหขอมูล 
6.  สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

 
1.  การกําหนดประชากรและการเลือกกลุมตัวอยาง 
 ประชากรที่ใชในการศึกษาคนควา 
   ประชากรที่ใชในการศึกษาคนควาคร้ังน้ี คือนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2  ท่ีมีผลการเรียน
ในภาคเรียนท่ี 1 ไมผานเกณฑจํานวน 100 คน และนํามาสอบแบบทดสอบวัดขอบกพรองทางดาน
ทักษะการคิดคํานวณ ไมผานเกณฑรอยละ 50 จํานวน 40 คน โรงเรียนวัดเขมาภิรตาราม ต.สวน
ใหญ  อ.เมือง จ.นนทบุรี  ภาคเรียนท่ี 2   ปการศึกษา  2549   
 
             กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคนควา 
  กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคนควาครั้งนี้  เปนนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2  
โรงเรียนวัดเขมาภิรตาราม   ต.สวนใหญ   อ.เมือง   จ.นนทบุรี    ภาคเรียนท่ี  2   ปการศึกษา  2549  
ท่ีมีคะแนนสอบแบบทดสอบวัดขอบกพรองทางดานทักษะการคิดคํานวณไมผานเกณฑรอยละ 50      
จํานวน  20  คน   ท่ีไดมาโดยการสุมอยางงาย ( Simple  Random  Sampling ) 
 
2.  การสรางเคร่ืองมือที่ใชในการศึกษาคนควา 
            เครื่องมือท่ีใชในการศึกษาคนความีดังนี้   
  2.1  กิจกรรมคณิตศาสตรโดยใชเกม  
  2.2  คูมือการปฏิบัติกิจกรรมคณิตศาสตร 
  2.3  แบบทดสอบวัดขอบกพรองทางดานทกัษะการคิดคาํนวณ 
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 2.1  กิจกรรมคณิตศาสตรโดยใชเกม  มีลําดับขั้นตอนในการสรางดังนี้ 
    1.  ศึกษาหลกัสูตรสถานศกึษาของโรงเรียนโรงเรียน วัดเขมาภิรตาราม  ต. สวนใหญ   
อ. เมือง  จ. นนทบุรี  ระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี  2  เกี่ยวกับจุดประสงคการเรียนรู  เนื้อหา  กิจกรรม
การเรียนการสอนคณิตศาสตร   และหนังสืออานประกอบเกี่ยวกับเกม  เชน   เกมคณิตศาสตร      
เกมคณิตปริศนา  คณิตคิดสนุก   เปนตน        
                  2.  ศึกษารายละเอียด   และวธิกีารสรางกิจกรรมคณิตศาสตรโดยใชเกมจากเอกสาร 
ทฤษฎี  และงานวิจยัท่ีเกีย่วของ 
                  3.  สรางกิจกรรมคณิตศาสตรโดยใชเกม  โดยยึดเนื้อหาระดับความรูชั้นมัธยมศึกษาปที่  2  
ซ่ึงเกมประกอบดวย 
  1   เกม BRAVO    
  2   เกมตอภาพ  
  3   เกมโดมิโน     
  4   เกมสัญลักษณบังคับจํานวน 
  5   เกมภาพปริศนา    
  6   เกมจัตุรัสวิเศษ     
 4.  นํากิจกรรมคณิตศาสตรโดยใชเกมที่สรางเสร็จเรียบรอยแลว เสนอตออาจารยท่ีปรึกษา
สารนิพนธ และผูเชี่ยวชาญจํานวน  3   ทาน     เพือ่ตรวจสอบเกีย่วกบัความถูกตองของเนือ้หาความ
สอดคลองของกิจกรรม ความถูกตองของภาษา และความเหมาะสมของกจิกรรมคณิตศาสตรจากนั้น
นําขอเสนอแนะมาปรับปรุงแกไข 
 5.  นํากิจกรรมคณิตศาสตรโดยใชเกมที่ผานการตรวจสอบจากผูเชี่ยวชาญและปรับปรุง
แกไขแลว เสนอตออาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธและผูเชี่ยวชาญอีกครั้ง  แลวนํามาปรับปรุงแกไขตาม
ขอเสนอแนะ    จากนั้นนําไปทดลองใชกบันักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่  2   ที่ไมใชกลุมตวัอยางในการ
ทดลองจํานวน  15  คน  เพือ่หาขอบกพรองของกิจกรรมคณิตศาสตรโดยใชเกม 
 6.  นําขอบกพรองของกิจกรรมคณิตศาสตรโดยใชเกม  มาปรับปรุงแกไขกอนนําไปใชกับ
กลุมตวัอยางที่ทดลอง 
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 2.2 คูมือการปฏบิตัิกิจกรรมคณติศาสตร 
      จัดทําคูมือการปฏิบัติกิจกรรมคณิตศาสตรโดยใชเกมเพือ่แกไขขอบกพรองทางดาน
ทักษะการคิดคํานวณ ประกอบดวย 
   1.  หลักการและเหตุผล 
   2.  วตัถปุระสงค                                                                 

     3.  เนือ้หาของกิจกรรม                                                                                           
          3.1 ชือ่กิจกรรม 

                           3.2 จดุประสงคของกิจกรรม  เปนสิ่งที่ตองการใหเกิดขึ้นกับนักเรียนหลังจาก 
ท่ีทํากิจกรรมแลว 

3.3 สือ่ – อุปกรณ เปนสวนที่ระบุวาในกจิกรรมนั้นมีสื่อ – อุปกรณ อะไรบาง 
                           3.4 เวลาทีใ่ชในการทํากิจกรรม  เปนสวนที่บอกเวลาในการทํากิจกรรม                             
                           3.5 รายละเอียดของกิจกรรม เปนสวนที่กําหนดใหนักเรียนปฏิบตั ิ เพือ่นาํไป 
สูจุดมุงหมายที่ตั้งไว 

3.6 เกณฑการประเมินผลกจิกรรม  เปนสวนที่ระบุใหนักเรียนไดประเมิน 
ความรูความสามารถของตนจากการที่ไดปฏิบัติกจิกรรม      
   4.  แนวทางการจัดกิจกรรม 
   5.  ขอเสนอแนะในการปฏบิัติกจิกรรม 
 
 2.3  แบบทดสอบวัดขอบกพรองทางดานทักษะการคิดคํานวณ  มีลําดับขั้นตอนใน
การสรางดังนี้ 
   1.  ศึกษาเน้ือหาและจุดประสงคการเรียนรูวิชาคณติศาสตรนักเรยีนชัน้มัธยม 
ศึกษาปที ่2  ในวิชาพื้นฐานและวิชาเพิ่มเติม 
   2.  ศึกษาเอกสารเกี่ยวกบัทฤษฎีและงานวิจยัเกี่ยวของกับเรื่องวัดขอบกพรอง
ทางดานทักษะการคิดคํานวณ 
   3.  ศึกษาวธิีการสรางแบบทดสอบวัดขอบกพรองทางดานทักษะการคดิคํานวณ 
   4. สรางแบบทดสอบวัดขอบกพรองทางดานทักษะการคิดคํานวณตามจุดประสงค
ของกจิกรรมเปนแบบทดสอบปรนยัแบบเลือกตอบ  4 ตัวเลอืก จํานวน 40 ขอ ใหครอบคลุมเนื้อหา
และจุดประสงคตามที่กําหนด 
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   5.  นําแบบทดสอบวัดขอบกพรองทางดานทักษะการคดิคํานวณที่สรางขึ้นเสนอ
ตออาจารยท่ีปรึกษาสารนพินธเพื่อพิจารณาความเหมาะสมและชี้แนะขอบกพรองแลวนําไปแกไข
ตามคําแนะนําในการปรับปรุงแกไข     
   6.  นําแบบทดสอบวัดขอบกพรองทางดานทักษะการคิดคํานวณที่แกไขตามคํา
ช้ีแนะของอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธแลวเสนอตอผูเชี่ยวชาญซึ่งเปนชุดเดียวกับที่ตรวจสอบความ
เท่ียงตรงของเนื้อหาและความเหมาะสมของภาษาที่ใชแลวนําขอเสนอแนะมาปรับปรุงแกไข  
จากน้ันนําเสนอตออาจารยท่ีปรึกษาสารนิพนธและผูเชี่ยวชาญอีกครั้ง  แลวนําขอเสนอแนะมา
ปรับปรุงแกไข    
                           7.  นําแบบทดสอบวัดขอบกพรองทางดานทักษะการคิดคํานวณที่แกไขแลวเสนอ
ผูเชี่ยวชาญการสอนคณิตศาสตรจํานวน  3  ทาน เพื่อตรวจสอบคุณภาพ  ความเที่ยงตรงของเนือ้หา  
โดยพิจารณาวาขอสอบที่สรางขึ้นสอดคลองกับเนื้อหา  และจุดประสงคของกิจกรรมหรือไม  โดยใช
เกณฑดังนี้ 

คะแนน  +1  สําหรับขอสอบที่สอดคลองกับจุดประสงคของกจิกรรม 
คะแนน    0   สําหรับขอสอบที่ไมแนใจวาสอดคลองกับจุดประสงคของกิจกรรม 
คะแนน   -1   สําหรับขอสอบที่ไมสอดคลองกับจุดประสงคของกจิกรรม 

   8.   นําแบบทดสอบวัดขอบกพรองทางดานทักษะการคดิคํานวณ  ทีผ่านการ
ตรวจสอบจากอาจารยที่ปรึกษาสารนพินธ   และผูเชี่ยวชาญการสอนคณิตศาสตรแลวคํานวณหาคา  
IOC   แลวคัดเลือกขอสอบที่มีคา  IOC  ตั้งแต  0.5  ขึน้ไป  จํานวน  30  ขอ 
    9.   นําแบบทดสอบวัดขอบกพรองทางดานทักษะการคิดคํานวณที่ไดปรับปรุงแลว
แกไขแลว  เสนอตออาจารยท่ีปรึกษาสารนิพนธตรวจพิจารณาอีกคร้ัง แลวนําไปทดสอบกับนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนวัดเขมาภิรตาราม ต.สวนใหญ  อ.เมือง จ.นนทบุรี  จํานวน 100 คน 
ท่ีเรียนเรื่องอัตราสวนและรอยละ และ จํานวนจริง ผานมาแลว เพื่อหาคุณภาพของแบบทดสอบ 
   10. ตรวจใหคะแนนแบบทดสอบวัดขอบกพรองทางดานทักษะการคิดคํานวณที่
นักเรียนทํา โดยให 1 คะแนนสําหรับขอท่ีนักเรียนตอบถูก  และให 0 คะแนน สําหรับขอท่ีตอบผิด 
ไมตอบ หรือ ตอบเกิน 1 ขอ  
   11. นําผลที่ไดมาวิเคราะหเปนรายขอ   หาคาความยาก ( p )   และหาคาอํานาจ
จําแนก ( r ) โดยใชเทคนิค 27 % ของจุง เตห ฟาน (Fan. 1952 : 3 – 22) โดยเลือกแบบทดสอบที่มี
คาความยากงายระหวาง  0.40 – 0.68  และมีคาอํานาจจําแนกที่มีคาระหวาง  0.40 - 0.81 ไว
ท้ังหมดจํานวน 20 ขอ 
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  12. นําแบบทดสอบที่คัดเลือกแลว จํานวน 20 ขอ ไปทดสอบกับนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 3   จํานวน 100  คน   โรงเรียนวัดเขมาภิรตาราม   ต.สวนใหญ   อ.เมือง          
จ.นนทบุรี  เพื่อหาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบโดยใชสูตร KR – 20  (Kuder Richardson )       
ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ. ( 2538 : 197 – 199) ซึ่งไดคาความเชื่อม่ันเปน 0.67 
 
3.   แบบแผนที่ใชในการศึกษาคนควา 
  การวิจัยคร้ังนี้เปนการศึกษาคนควาในเชิงทดลอง  เพื่อศึกษาผลของการจัดกิจกรรม
คณิตศาสตรโดยใชเกมเพื่อแกไขขอบกพรองดานทักษะการคิดคํานวณโดยผูวิจัยมีกลุมตัวอยาง 
กลุมเดียว  แตทดสอบจากทํากิจกรรมคณิตศาสตร  โดยใชแบบแผนการทดลอง One – Group Pretest 
–Posttest  Design  (ลวน  สายยศ และอังคณา  สายยศ. 2536 : 216)  

ตาราง 1  แบบแผนการทดลอง  One – Group Pretest –Posttest  Design    

 

กลุม กอนเรียน        ทดลอง สอบหลัง 

E T1 

 
X T2 

   
                              E         แทน กลุมทดลอง 
         X แทน การจัดกิจกรรมคณิตศาสตรโดยใชเกม 
        T1 แทน การสอบกอนเรียน 
        T2 แทน การสอบหลังเรียน 
 
4.   วิธีดําเนินการทดลอง  
  ในการดําเนินการทดลองใชกิจกรรมคณิตศาสตรโดยใชเกม เพื่อแกไขขอบกพรอง
ทางดานทักษะการคิดคํานวณผูวิจัยไดดําเนินการวิจัยตามขั้นตอนดังนี้ 

1. ชี้แจงใหนักเรียนที่เปนกลุมตัวอยางในการดําเนินการวิจัยทราบถึงการจัดกิจกรรม
คณิตศาสตรโดยใชเกม  เพื่อใหทุกคนเขาใจตรงกัน  และปฏิบัติกิจกรรมใหถูกตอง 
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2. นําแบบทดสอบวัดขอบกพรองทางดานทักษะการคิดคํานวณที่ผูวิจัยสรางขึ้นไป
ทําการทดสอบกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2  ที่เปนกลุมทดลอง  โดยใชเวลา  1  คาบเรียนแลว
บันทึกคะแนนที่ไดจากการทดสอบครั้งนี้เปนคะแนนทดสอบกอนเรียน ( Pretest ) 

3. ดําเนินการสอนโดยใชกิจกรรมคณิตศาสตรโดยใชเกมเพื่อแกไขขอบกพรองดาน
ทักษะการคิดคํานวณกับกลุมทดลอง  โดยผูวิจัยเปนผูดําเนินการสอนเอง  ใชเวลาในการสอนจํานวน  
6  คาบเรียน   

4. ทําการทดสอบหลังเรียนดวยกิจกรรมคณติศาสตรโดยใชเกม โดยใชแบบทดสอบ
วัดขอบกพรองทางดานทักษะการคิดคํานวณ ใชเวลา  1 คาบเรียน  แลวบันทึกผลการสอบไวเปน
คะแนนทดสอบหลังเรียน (Posttest) 

5. นําคะแนนที่ไดจากการทําแบบทดสอบวัดขอบกพรองทางดานทักษะการคิด
คํานวณมาวเิคราะหดวยวิธกีารทางสถิต ิ โดยใชวิธีการทางสถิติหาคาเฉลี่ย   สวนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน  เพือ่ทดสอบสมมติฐานที่ตั้งไว 
 
5. การวิเคราะหขอมลู 
  1.  หาคาสถิตพิื้นฐาน   
  2.  หาคาสถติทิี่ใชตรวจสอบคุณภาพเครือ่งมือ 
  3.  หาคาสถิตทิดสอบสมมตฐิาน  เพือ่ทดสอบสมมติฐานในการหาประสิทธิภาพของ
กิจกรรมคณิตศาสตรโดยใชเกมเพือ่แกไขขอบกพรองทางดานทักษะการคิดคํานวณ  โดยใช
แบบทดสอบวดัขอบกพรองทางดานทักษะการคิดคํานวณ 
 
6.   สถิติที่ใชในการวเิคราะหขอมูล 
  ในการวจิัยคร้ังนี้ใชสถติิการวิเคราะหขอมูล  ดังนี ้

6.1  สถิตพิืน้ฐาน 
1.  หาคะแนนเฉลี่ย (Mean) โดยคํานวณจากสูตรโดยคํานวณจากสูตร    
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N
xX Σ

=  

 
 

 

 (ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ. 2538 :73) 
 

                2.   คาความแปรปรวน (Variance) คํานวณจากสูตร  
 

     s  2  =  ( )
)1(

22

−ΝΝ
Σ−ΣΝ xx  

    เม่ือ      s 2            แทน ความแปรปรวนของคะแนน 
     xΣ             แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
                             2xΣ             แทน        ผลรวมของคะแนนแตละตัวยกกําลังสอง 
     Ν             แทน        จํานวนนักเรียนในกลุมตวัอยาง 

    ( ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ. 2538 :77 ) 
 

 6.2 สถิติที่ใชในการตรวจสอบคณุภาพเครื่องมือท่ีใชในการทดลอง 
  1. การหาคาความเที่ยงตรงของแบบทดสอบวัดขอบกพรองทางดานทักษะการคิด
คํานวณ    โดยใชดัชนีความสอดคลองระหวางแบบทดสอบกับจุดประสงค  (พวงรัตน ทวีรัตน. 2540 : 
117) 
 

   
N
RIOC ∑

=  

  เม่ือ IOC แทน ดัชนีความสอดคลองระหวางแบบทดสอบกับจุดประสงค 
R∑  แทน ผลรวมคะแนนความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญเนื้อหาวิชา           

                    ทั้งหมด 
   N แทน จํานวนผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา 

เม่ือ X  แทน คะแนนเฉลี่ย 
 xΣ  แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
 N  แทน จํานวนนักเรียนในกลุมตัวอยาง 
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2. หาคาความยาก (p) และคาอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบวัดขอบกพรอง
ทางดานทักษะการคิดคํานวณโดยใชเทคนิค 27% จากตารางวิเคราะหแบบทดสอบของ จุง เตห 
ฟาน (Fan. 1952 ; 3-32) 

3.  หาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบวัดขอบกพรองทางดานทักษะการคิดคํานวณ 
โดยคํานวณจากสูตร KR - 20 คูเดอร ริชารดสัน (Kuder Richardson)    (ลวน สายยศ และอังคณา 
สายยศ. 2538 : 197-199) 
 

     






 ∑
−

−
= 21

1 t
tt s

pq
n
nr  

  
   เม่ือ ttr  แทน ความเชือ่ม่ันของแบบทดสอบ 
    n  แทน จํานวนขอของเครื่องมือ 
    p  แทน สัดสวนของผูที่ทําไดในขอหนึ่งๆ  
    q  แทน สัดสวนของผูที่ทําผิดในขอหนึ่งๆ หรอื 1-p 
    2

ts  แทน คะแนนความแปรปรวนของเครื่องมือฉบบัน้ัน 
 
                       6.3   สถิติท่ีใชในการตรวจสอบสมมตฐิาน 
             1. เพือ่ศึกษาทักษะการคิดคํานวณของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ภายหลังได
ปฏิบติักิจกรรมคณิตศาสตรโดยใชเกมผานเกณฑ  คอืไดคะแนนรอยละ 50  ขึ้นไป โดยใชสูตร 
 t – test one group (ระววีรรณ พันธพานิช. 2545 : 179 – 184) 
 
                               

                           t  = 

n
s

x 0µ−  , df = n - 1 

 
เม่ือ     x       แทน    คาเฉลี่ยของคะแนนสอบทีน่ักเรียนทําได 

                                   แทน    คาเฉลี่ยเกณฑท่ีตั้งไว 50 % 
             s        แทน    สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนสอบ 
                           n       แทน    จํานวนนักเรยีนที่เขาสอบ 

0µ
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                     2. เพือ่เปรียบเทียบทักษะการคิดคํานวณของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 กอน
และหลังไดรับการปฏิบตัิกิจกรรมคณิตศาสตรโดยใชเกม จากสูตร ( Ferguson. 1971 : 154) 

 
                                                         t 

( )
1

22

−Ν
Σ−ΝΣ

Σ
=

DD

D  

 
df = N -1 

 
เม่ือ       DΣ       แทน    ผลรวมของความแตกตางรายคูระหวางคะแนนการ 

ทดสอบกอนและหลังการปฏิบัติกจิกรรม
คณิตศาสตร 

 2DΣ      แทน     ผลรวมของกําลังสองของความแตกตางรายคู  
ระหวางคะแนนการทดสอบกอนและหลังการปฏิบติั
กิจกรรมคณติศาสตร 

                             N      แทน    จํานวนนักเรียนท่ีเขาสอบ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 



บทที่ 4 
ผลการวิเคราะหขอมูล 

 
สัญลกัษณที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 ในการเสนอผลการวิเคราะหขอมูลและแปลความหมายขอมูล ผูวจิัยใชสัญลักษณในการ
วิเคราะหขอมูล ดังน้ี 
 N    หมายถึง   จํานวนนักเรียนในกลุมตวัอยาง 
 x  หมายถึง   คาเฉลี่ยของคะแนนสอบที่นักเรียนทําได 

µ0 หมายถึง   คาเฉลี่ยที่เปนคาเกณฑของลักษณะที่ผูวจิัยสนใจทดลอง 
    ในการศึกษาครั้งนี ้ผูวิจยัใชเกณฑ 50% 

s  หมายถึง   สวนเบ่ียงเบนมาตรฐานของคะแนนสอบ 
t หมายถึง   คาที่ใชในการพิจารณา (t – test one group) 

        DΣ        หมายถึง   ผลรวมของความแตกตางรายคูระหวางคะแนนการทดสอบกอนและ    
หลังการปฏิบตัิกิจกรรมคณิตศาสตร 

        2DΣ       หมายถึง   ผลรวมของกําลังสองของความแตกตางรายคูระหวางคะแนนการ
ทดสอบกอนและหลังการปฏิบัติกจิกรรมคณิตศาสตร 

t หมายถึง   คาที่ใชในการพิจารณา (t – test Dependent) 
 
การวิเคราะหขอมูล 
 การนําเสนอผลการวิเคราะหขอมูลและการแปรผลการวิเคราะหขอมูลในการทดลองครั้งนี้
ผูวจิัยเสนอดังนี้ 
 1. ผลการวิเคราะหทักษะทางดานการคิดคํานวณของนักเรียนหลังจากการปฏิบตัิกิจกรรม
คณิตศาสตรโดยใชเกมเพือ่แกไขขอบกพรองทางดานทกัษะการคิดคาํนวณของกลุมทดลอง ชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 2  โดยใช t – test  one group  
          2.  ผลการวิเคราะหเปรียบเทียบทักษะทางดานการคิดคํานวณของนักเรยีนกอนและหลงัจาก
การปฏิบตัิกิจกรรมคณิตศาสตรโดยใชเกมเพือ่แกไขขอบกพรองทางดานทักษะการคิดคํานวณของ
กลุมทดลอง ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2  โดยใช t – test Dependent 
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ผลการวิเคราะหขอมูล 
 1. ผลการวิเคราะห ทักษะทางดานการคิดคํานวณของนักเรียนหลังจากการปฏิบัติกจิกรรม
คณิตศาสตรโดยใชเกมเพือ่แกไขขอบกพรองทางดานทกัษะการคิดคาํนวณของกลุมทดลอง ชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 2  โดยนําคะแนนแบบทดสอบหลังการทดลองมาใชวธิีการทางสถติ ิ
 t – test one group ปรากฏผลดังตาราง 2 
 
ตาราง 2  ผลการวิเคราะหทักษะทางดานการคิดคํานวณของนักเรยีนหลังจากการปฏิบตั ิ

กิจกรรมคณิตศาสตรโดยใชเกมเพือ่แกไขขอบกพรองทางดานทักษะการคิดคํานวณของ   
กลุมทดลอง ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2   

 

    N                         x                           µ0                      S                               T 
   20                  11.8                     10                       0.89                     9.47** 

 
              T (.01, 19)   =  2.539                    ** มีนัยสําคัญท่ี .01 
 

             จากตารางผลการวิเคราะหขอมูลพบวา ทักษะทางดานการคิดคํานวณของนักเรียนภาย
หลังจากปฏิบัติกิจกรรมคณิตศาสตรโดยใชเกมเพื่อแกไขขอบกพรองทางดานทักษะการคิดคํานวณ
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ผานเกณฑรอยละ  50  ของคะแนนรวมทั้งหมด อยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .01 โดยหลังจากปฏิบัติกิจกรรมคณิตศาสตรโดยใชเกมเพื่อแกไขขอบกพรอง
ทางดานทักษะการคิดคํานวณของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ผานคาเกณฑ  แสดงวาทักษะ
ทางดานการคิดคํานวณของนักเรียนภายหลังจากปฏิบัติกิจกรรมคณิตศาสตรโดยใชเกมเพื่อแกไข
ขอบกพรองทางดานทักษะการคิดคํานวณสูงกวาเกณฑ รอยละ 50  ซ่ึงเปนไปตามสมมติฐานขอท่ี 1 

 
  2. ผลการวิเคราะหเปรียบเทียบทักษะทางดานการคิดคํานวณของนักเรียนกอนและ

หลังจากการปฏิบัติกิจกรรมคณิตศาสตรโดยใชเกมเพื่อแกไขขอบกพรองทางดานทักษะการคิด
คํานวณของกลุมทดลอง ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2  โดยนําคะแนนความแตกตางระหวางคะแนนกอน
และหลังการทดลองมาเปรียบเทียบกัน โดยใชวิธีการทางสถิติ t – test Dependent ไดผลดงัแสดงใน
ตาราง 3 
     



 3

ตาราง 3  ผลการวิเคราะหเปรียบเทียบทกัษะทางดานการคิดคํานวณของนักเรยีนกอนและหลงัจาก     
การปฏิบตัิกิจกรรมคณิตศาสตรโดยใชเกมเพือ่แกไขขอบกพรองทางดานทักษะการคิดคํานวณ
ของกลุมทดลอง ชั้นมัธยมศึกษาปที ่2   

 

                      N                    x                   s 2                ΣD                ΣD 2                T           
Pretest             20               4.8                2.8                 -                 -                 - 
                                                                               140             1,034           18.57** 
Posttest           20               11.5               0.8 

 
              T (.01, 19)   =  2.539                    ** มีนัยสําคัญท่ี .01 

 
               จากตารางผลการวิเคราะหขอมูลพบวา ทักษะทางดานการคิดคํานวณของนักเรียนกอน
และหลังจากปฏิบัติกิจกรรมคณิตศาสตรโดยใชเกมเพื่อแกไขขอบกพรองทางดานทักษะการคิด
คํานวณของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
น่ันคือทักษะทางดานการคิดคํานวณของนักเรียนหลังจากปฏิบัติกิจกรรมคณิตศาสตรโดยใชเกมเพื่อ
แกไขขอบกพรองทางดานทักษะการคิดคํานวณสูงกวากอนการปฏิบัติกิจกรรมซึ่งเปนไปตาม
สมมติฐานขอที่ 2 
 

 
 
 
 
 
 

 
 
 



บทที่ 5 
สรุปผล  อภิปรายผล  และขอเสนอแนะ  

 
 ในการศึกษาคนควาคร้ังน้ี  เปนการวิจัยเชิงทดลองมีความมุงหมายเพื่อสรางกิจกรรม
คณิตศาสตรโดยใชเกมและเพื่อแกไขขอบกพรองทางดานทักษะการคิดคํานวณของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 2 ซ่ึงสรุปผลการศึกษาคนควาไดดังนี้ 
 
ความมุงหมายของการศึกษาคนควา 
 ในการศึกษาคนควาครั้งนี้ผูวิจัยไดตั้งความมุงหมายไวดังนี้ 

1. เพื่อสรางกิจกรรมคณิตศาสตรโดยใชเกม 
2. เพือ่แกไขขอบกพรองทางดานทักษะการคิดคํานวณของนักเรยีนชัน้ ม.2  หลังจากปฏิบตัิ

กิจกรรมคณิตศาสตรโดยใชเกม 
 
สมมติฐานในการศึกษาคนควา 
           1. ทักษะการคิดคํานวณของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ภายหลังไดปฏิบัติกิจกรรม
คณิตศาสตรเพื่อแกไขขอบกพรองโดยใชเกมสูงกวาเกณฑรอยละ  50   
            2.  ทักษะการคิดคาํนวณของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ภายหลังไดปฏิบัติกจิกรรม
คณิตศาสตรเพือ่แกไขขอบกพรองโดยใชเกมสูงกวากอนไดรับการปฏิบัติกจิกรรม 
 
วิธีดําเนินการศึกษาคนควา 
 

 ประชากรที่ใชในการศึกษาคนควา 
   ประชากรที่ใชในการศึกษาคนควาคร้ังนี้ คือนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2  ที่มีผลการ
เรียนในภาคเรียนที่ 1 ไมผานเกณฑจํานวน 100 คน และนํามาสอบแบบทดสอบวัดขอบกพรอง
ทางดานทักษะการคิดคํานวณ ไมผานเกณฑรอยละ 50 จํานวน 40 คน โรงเรียนวัดเขมาภิรตาราม 
ต.สวนใหญ  อ.เมือง จ.นนทบุรี  ภาคเรียนที่ 2   ปการศึกษา  2549   
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 กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคนควา 
   กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคนควาคร้ังนี้  เปนนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2  
โรงเรียนวัดเขมาภิรตาราม   ต.สวนใหญ   อ.เมือง   จ.นนทบุรี    ภาคเรียนท่ี  2   ปการศึกษา  2549  
ท่ีมีคะแนนสอบแบบทดสอบวัดขอบกพรองทางดานทักษะการคิดคํานวณไมผานเกณฑรอยละ 50      
จํานวน  20  คน   ท่ีไดมาโดยการสุมอยางงาย ( Simple  Random  Sampling ) 
 
 เนื้อหาที่ใชในการศึกษาคนควา 
        เน้ือหาทีใ่ชในการศึกษาคนควา  เปนเนื้อหาวชิาคณิตศาสตรพืน้ฐานและคณติศาสตร
เพิ่มเติม  ระดับช้ันมัธยมศึกษาปท่ี  2   มีท้ังหมด  2  เรื่อง 
      1. อัตราสวนและรอยละ     จํานวน  3  คาบ 
        2.  จํานวนจริง     จํานวน  3  คาบ 
 
 ระยะเวลาที่ใชในการศึกษาคนควา 
  ระยะเวลาที่ใชในการศึกษาคนควาครั้งน้ี    ดําเนินการทดลองในภาคเรียนที ่ 2    
ปการศึกษา 2549  ใชเวลาในการทดลอง 8 คาบ  คาบละ 60 นาท ี( ปฏิบัติกจิกรรมคณิตศาสตรโดย
ใชเกม 6 คาบ  ทดสอบกอนเรียน 1 คาบ และ  ทดสอบหลังเรียน 1 คาบ ) 
 
เครื่องมือท่ีใชในการศึกษาคนควา 
   เคร่ืองมือที่ใชในการศึกษาคนความีดังนี้   
    1.  กิจกรรมคณิตศาสตรโดยใชเกม  ซ่ึงประกอบดวย 6 เกมดังน้ี 
    เกมที่ 1   เกมBRAVO    
    เกมที่ 2   เกมตอภาพ    
    เกมที่ 3   เกมโดมิโน      
    เกมที่ 4   เกมสัญลักษณบังคับจํานวน   
    เกมที่ 5   เกมภาพปริศนา   
    เกมที่ 6   เกมจัตุรัสวิเศษ    
    2.  คูมือการปฏิบัติกจิกรรมคณิตศาสตร 
    3.  แบบทดสอบวัดขอบกพรองทางดานทกัษะการคิดคาํนวณ 
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วิธีดําเนินการทดลอง  
 ในการดําเนินการทดลองใชกิจกรรมคณิตศาสตรโดยใชเกม เพื่อแกไขขอบกพรองทางดาน
ทักษะการคิดคํานวณผูวิจัยไดดําเนินการวิจัยตามขั้นตอนดังนี้ 
  1.  ชี้แจงใหนักเรียนที่เปนกลุมตัวอยางในการดําเนินการวิจัยทราบถึงการจัดกิจกรรม
คณิตศาสตรโดยใชเกม  เพื่อใหทุกคนเขาใจตรงกัน  และปฏิบัติกิจกรรมใหถูกตอง 
  2.  นําแบบทดสอบวัดขอบกพรองทางดานทักษะการคิดคํานวณที่ผูวิจัยสรางขึ้นไปทํา
การทดสอบกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2  ที่เปนกลุมทดลอง  โดยใชเวลา  1  คาบเรียนแลว
บันทึกคะแนนที่ไดจากการทดสอบครั้งนี้เปนคะแนนทดสอบกอนเรียน ( Pretest ) 
  3.  ดําเนินการสอนโดยใชกิจกรรมคณิตศาสตรโดยใชเกมเพื่อแกไขขอบกพรองดาน
ทักษะการคิดคํานวณกับกลุมทดลอง  โดยผูวิจัยเปนผูดําเนินการสอนเอง  ใชเวลาในการสอนจํานวน  
6  คาบเรียน   
  4. ทําการทดสอบหลังเรียนดวยกิจกรรมคณิตศาสตรโดยใชเกม โดยใชแบบทดสอบ
วัดขอบกพรองทางดานทักษะการคิดคํานวณ ใชเวลา  1 คาบเรียน  แลวบันทึกผลการสอบไวเปน
คะแนนทดสอบหลังเรียน (Posttest) 
  5. นําคะแนนที่ไดจากการทําแบบทดสอบวัดขอบกพรองทางดานทกัษะการคิด
คํานวณมาวเิคราะหดวยวิธกีารทางสถิต ิ โดยใชวิธีการทางสถิติหาคาเฉลี่ย   สวนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน  เพือ่ทดสอบสมมติฐานที่ตั้งไว 
 
การวิเคราะหขอมูล 
  1. ศึกษาทักษะทางดานการคิดคํานวณของนักเรียนหลังจากการปฏบิติักิจกรรม 
คณิตศาสตรโดยใชเกมเพือ่แกไขขอบกพรองทางดานทกัษะการคิดคาํนวณของกลุมทดลอง โดยใช  
t – test  one group  ซึ่งตองผานเกณฑรอยละ 50 ของคะแนนรวมทัง้หมด 

2. ศึกษาทักษะทางดานการคิดคํานวณของนักเรียนโดยเปรียบเทียบความแตกตาง
ระหวางคะแนนสอบกอนและหลังการปฏิบัติกิจกรรมของกลุมทดลองโดยใช t – test Dependent 
 
สรุปผลการศึกษาคนควา 
  1. ทักษะทางดานการคิดคํานวณของนักเรียนภายหลังจากปฏิบัติกิจกรรมคณิตศาสตร
โดยใชเกมเพื่อแกไขขอบกพรองทางดานทักษะการคิดคํานวณ ผานเกณฑรอยละ  50  ของคะแนน
รวมทั้งหมด อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .01 
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                  2. ทักษะทางดานการคิดคํานวณของนักเรียนภายหลังจากปฏิบัติกิจกรรมคณิตศาสตร
โดยใชเกมเพื่อแกไขขอบกพรองทางดานทักษะการคิดคํานวณ สูงกวากอนการปฏิบัติกิจกรรมอยาง
มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .01 
 
อภิปรายผล 
  ในการศึกษาคนควาครั้งน้ีเปนการศึกษาเพื่อแกไขขอบกพรองทางดานทักษะการคิด
คํานวณของนักเรียนกอนและหลังจากปฏิบัติกิจกรรมคณิตศาสตรโดยใชเกม  ผูวิจัยขออภิปรายผล
ดังนี้ 

จากการศึกษาเพื่อแกไขขอบกพรองทางดานทักษะทางดานการคิดคํานวณของ
นักเรียนในกลุมทดลองโดยวัดทักษะทางดานการคิดคํานวณของนักเรียนในกลุมทดลองกอนและ
หลังจากปฏิบัติกิจกรรมคณิตศาสตรโดยใชเกม  ผลปรากฏวา ทักษะทางดานการคิดคํานวณของ
นักเรียนภายหลังจากปฏิบัติกิจกรรมคณิตศาสตรโดยใชเกม  สูงกวาเกณฑรอยละ  50 อยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .01  ผลการศึกษาคนควาในครั้งนี้แสดงใหเห็นวา  การจัดกิจกรรม
คณิตศาสตรโดยใชเกมสามารถนํามาใชในการแกไขขอบกพรองทางดานการคิดคํานวณของนักเรยีน
ได  โดยมีผลทําใหนักเรียนที่ใชกิจกรรมคณิตศาสตรโดยใชเกมมีทักษะทางดานการคิดคํานวณสูง
กวากอนการปฏิบัติกิจกรรมและผานเกณฑรอยละ  50  หลังจากการใชกิจกรรมคณิตศาสตรเพื่อ
แกไขขอบกพรองโดยใชเกม  ผลการศึกษาคนควาในครั้งนี้สอดคลองกับงานวิจัยของฟลัค  
(Fluck.1982: 5020 - A); เบเนนและลอยด (Baenen & Lloyd. 2000 : 8 );  อัญชล ี บุญถนอม. (2542: 
48);  ธัญสินี ฐานา ( 2546 : 75-76 ) และ สําเริง  งามขํา. (2546: 46)  ซึ่งอภิปรายผลไดดังนี้   

1. การจัดกิจกรรมคณิตศาสตรโดยใชเกมเพื่อแกไขขอบกพรองทางดานทักษะการคิด
คํานวณที่ผูวิจัยสรางขึ้นเปนเกมชวยใหนักเรียนเรียนคณิตศาสตรไดดวยความรื่นเริง ผอนคลาย
ความตึงเครียด ซ่ึงจะเปนผลทําใหนักเรียนชอบเรียนคณิตศาสตรมากยิ่งขึ้น (พีระพงษ  บุญศิริ และ
มาลี  สุรพงศ. 2536 : 5)   เน่ืองจากการสอนโดยไมใชเกมทําใหนักเรียนเกิดความเบื่อหนาย  เพราะ
วิธีการสอนที่ครูนํามาใชในหองเรียนมุงเนนใหนักเรียนเรียนทําตามตัวอยางจนจําวิธีการจากครูได   
การเรียนการสอนทําแตแบบฝกหัดซ้ําซากจนนักเรียนเกิดความเบื่อหนาย   

2. การจัดกิจกรรมคณิตศาสตรโดยใชเกมเพื่อแกไขขอบกพรองทางดานทักษะการคิด
คํานวณของกลุมทดลอง  จัดเปนกลุมยอย  ซึ่งความสามารถคอนขางใกลเคียงกัน นักเรียนคอนขาง
มีทัศนคติที่ดีตอวิชาคณิตศาสตร  เวลาทํากิจกรรมจะมีการชวยเหลือซึ่งกันและกันมีการอภิปรายผล
รวมกัน  และทํางานรวมกัน  นับวาสอดคลองกับกิจกรรมการสอนเพื่อใหเกิดทักษะการคิดคํานวณ 
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ตามแนวคิดของกรีนวูด  (Greenwood. 1993 : 144-152 )  โดยฝกการคิดคํานวณแบบการนับใหนอย
ท่ีสุด ใหนักเรียนไดดําเนินการคิดคํานวณโดยใชกระดาษและดินสอ ไดแสดงความคิดเห็นและได
อธิบายถึงผลการคิดคํานวณ  ทําใหนักเรียนมีความเขาใจและคํานวณไดดี  การสอนโดยใชเกมทําให
นักเรียนมีความสนใจในการเรียนเพิ่มขึ้นและมากกวาการสอนโดยไมมีเกม  ทั้งนี้เพราะเกมทําใหผู
เลนมีสวนรวมทางอารมณ  มีความสนุกสนาน  มีความตื่นเตนในการเรียน   

3. การจัดกิจกรรมคณิตศาสตรโดยใชเกมเพื่อแกไขขอบกพรองทางดานทักษะการ
คิดคํานวณ ผูวิจัยไดจัดกิจกรรมโดยคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล อันเนื่องมาจากนักเรียนที่
เขารวมกิจกรรมเปนนักเรียนท่ีมีคะแนนสอบไมผานเกณฑทางดานทักษะการคิดคํานวณ ดังนั้นใน
การปฏิบัติกิจกรรมผูวิจัยมีขอมูลของแตละคน เพื่อที่จะไดคอยดูแลชวยเหลือ ใหคําแนะนําอยาง
ใกลชิด และผูวิจัยเชื่อวา นักเรียนทุกคนสามารถและเรียนรูที่จะพัฒนาตนเองได ถาครูผูสอนรูจักจัด
กิจกรรมที่เหมาะสมใหกับนักเรียน ซึ่งสอดคลองตามพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พุทธศักราช 
2544 ที่มีแนวทางการจัดการเรียนรู หมวด 4 มาตรา 22 ซึ่งกําหนดไววา การจัดการศึกษาตองยึด
หลักวาผูเรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรูและพัฒนาตนเองได  ( กรมวิชาการ. 2544 : 9 ) 
 ดวยเหตุผลดังกลาวจึงสงผลใหทักษะการคิดคํานวณของนักเรียนหลังจากไดปฏิบัติ
กิจกรรมคณิตศาสตรเพื่อแกไขขอบกพรองโดยใชเกมสูงกวากอนการปฏิบัติกิจกรรมและสูงกวา
เกณฑ 
 
ขอสังเกตจากการศึกษาคนควา 
  จากผลของการจัดกิจกรรมคณิตศาสตรโดยใชเกมเพื่อแกไขขอบกพรองทางดาน
ทักษะการคิดคํานวณ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2   ผูวิจัยพบขอสังเกตบางประการจาก
การศึกษาคนควา   สรุปไดดังน้ี 
 1. การจัดกิจกรรมคณิตศาสตรโดยใชเกมเพื่อแกไขขอบกพรองทางดานทักษะการคิด
คํานวณ ในเกมแรกๆ ใชเวลาคอนขางมาก ซ่ึงไดแกเวลาที่ใชในการจัดกลุม การแบงหนาที่ของ
สมาชิกในกลุม การอธิบายกติกา แตเม่ือผานการปฏิบัติกิจกรรมแรกไปแลว นักเรียนเริ่มเขาใจและ
ปฏิบัติไดดี และสามารถใชเวลาตางๆไดเหมาะสม 
 2. การจัดกิจกรรมคณิตศาสตรโดยใชเกมเพื่อแกไขขอบกพรองทางดานทักษะการคิด
คํานวณ เปนการจัดกิจกรรมโดยใชเกมที่หลากหลาย  รูปแบบของเกมแตละเกมมีวิธีการดําเนินการ
ท่ีแตกตางกัน ทําใหนักเรียนไมรูสึกเบื่อหนาย และแตละเกมมีความสนุกสนานที่แตกตางกันจึงทําให
นักเรียนมีความสนใจและกระตือรือรนที่จะปฏิบัติกิจกรรม 
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 3. นักเรียนสวนใหญชอบการจัดกิจกรรมคณิตศาสตรลักษณะนี้ เพราะเปนการจัดกิจกรรม
รวมกับเพื่อน มีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึ่งกันและกัน เม่ือมีปญหาสามารถปรึกษากันไดทําให
นักเรียนบางคนที่ไมเขาใจและไมกลาซักถามครู ไดมีความเขาใจมากขึ้นเพราะการสื่อสารระหวาง
เพื่อนดวยกันจะทําใหเขาใจไดงายกวา และยังไดฝกการทํางานรวมกัน การแบงหนาที่การทํางานใน
กลุม ฝกความรับผิดชอบและความเปนประชาธิปไตยอีกดวย 
 4. คะแนนแบบทดสอบวัดขอบกพรองทางดานทักษะการคิดคํานวณกอนปฏิบัติกิจกรรม
นักเรียนไมผานเกณฑ 50 %  แตหลังจากปฏิบัติกิจกรรมแลวนักเรียนทุกคนไดคะแนนผานเกณฑ 
50 % ซ่ึงเปนผลมาจากนักเรียนมีความเขาใจและมีสวนรวมในการปฏิบัติกิจกรรม 
 
ขอเสนอแนะ 
  จากการศึกษาคนควาครั้งนี้  ผูวิจัยมีขอเสนอแนะที่จะเปนประโยชนตอการเรียนการ
สอนและในการวิจัยคร้ังตอไป   ดังนี้ 
 1.  ขอเสนอแนะในการนําไปใช 

 1.1  เม่ือทดลองใชเกมไปแลวควรจะไดมีการปรับปรุง  แกไขขอบกพรองที่พบ
ขณะทดลองเพื่อใหเกมนั้นมีประสิทธิภาพ  และมีขอผิดพลาดนอยที่สุดและเกิดประสิทธิผลดีขึ้น 

 1.2 ครูผูสอนควรเอาใจใสดูแล การทํากิจกรรมและควรสังเกตพฤติกรรมที่เกิดขึ้น
ขณะปฏิบัติกิจกรรม เพื่อกระตุนนักเรียนใหตื่นตัวในการปฏิบัติกิจกรรมและคอยเสริมในสวนที่ยัง
บกพรองใหสมบูรณ 

 1.3 การสอนโดยใชเกมเปนการสอนที่ใหนักเรียนทุกคนมีสวนรวมและปฏิบัติ
กิจกรรมดวยตนเอง ซึ่งครูผูสอนควรคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล สภาพความพรอมทาง
รางกาย จิตใจ อารมณ สติปญญาของนักเรียนทุกคน 

 1.4 ควรมีการเสริมแรงเพื่อแสดงใหเห็นวา  ความคิดของนักเรียนมีคุณคาและเปน 
ประโยชนโดยการใหกําลังใจ  กลาวชมเชย  ยกยองขณะนักเรียนปฏิบัติกิจกรรมนั้นเสร็จเปนที่
เรียบรอย    เพื่อใหนักเรียนมีกําลังใจในการทํากิจกรรมอื่นตอๆ ไป 
  1.5 ครูควรเสริมใหนักเรียนคิดเกมสําหรับเลนในเวลาวางจะมีประโยชนในดาน
การสงเสริมความคิดริเร่ิมสรางสรรค และการเรียนเน้ือหาใหมๆตอไป 
 2.  ขอเสนอแนะสําหรับการศึกษาคนควาคร้ังตอไป 
  2.1 ควรมีการศึกษาผลการจัดกิจกรรมคณิตศาสตรโดยใชเกมที่มีตอทักษะดาน
การคิดคํานวณในการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตรเร่ืองอื่นๆ และระดับช้ันอื่นๆตอไป 
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   2.2 ควรมีการเลือกเนื้อหาของรายวิชาตาง ๆ  ที่จะนํามาใชใหมีความเหมาะสม
และสอดคลองกับกิจกรรม 

 2.3 ควรมีการปรับปรุงเกม  แลวทดลองผลการจัดกิจกรรมทางดานอื่น   เพื่อเปน
การพัฒนาปรับปรุงเกมที่มีอยูแลวใหมีคุณภาพดีขึ้น 

 2.4 ควรมีการศึกษาวิจัยเกี่ยวกับการจัดกิจกรรมคณิตศาสตรโดยใชเกมเพื่อแกไข
ขอบกพรองทางดานทักษะการคิดคํานวณกับตัวแปรอื่นๆตอไปเชน ความคงทน ความมีวินัยใน
ตนเอง ความรับผิดชอบ และเจตคติที่ดีตอวิชาคณิตศาสตร เปนตน  
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ภาคผนวก ก 
 
 
 

1.  ตารางคาความยาก ( Ep ) และคาอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบวัดขอบกพรองทางดาน
ทักษะการคิดคํานวณ แบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จํานวน   20  ขอ ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2  

2.  ตารางคา x  และคา x2 ในการหาคาความแปรปรวนของแบบทดสอบวัดขอบกพรองทางดาน
ทักษะการคิดคํานวณ แบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จํานวน  20 ขอ ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2  

3.  ตารางคา p คา q และคา pq ในการหาคาความเชื่อม่ัน ( ttr ) ของแบบทดสอบวัดขอบกพรอง
ทางดานทักษะการคิดคํานวณ แบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จํานวน  20 ขอ  ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2  

4.  การวิเคราะหขอมูลแบบทดสอบวัดขอบกพรองทางดานทักษะการคิดคํานวณหลังเรียนของกลุม
ทดลอง โดยใชสถิติ t – test  one group 

5.  การวิเคราะหขอมูลแบบทดสอบวัดขอบกพรองทางดานทักษะการคิดคํานวณกอนและ หลังเรียน 
    ของกลุมทดลองโดยใชสถิต ิt – test Dependent 
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ตาราง 4 คาความยาก ( Ep ) และคาอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบวัดขอบกพรองทางดาน    
     ทักษะการคิดคํานวณ แบบเลือกตอบ 4 ตวัเลอืก จํานวน   20  ขอ ชั้นมัธยมศึกษาปที ่2  
 

ขอท่ี 
Ep  r  

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 

0.53 
0.51 
0.68 
0.64 
0.57 
0.46 
0.50 
0.68 
0.51 
0.68 
0.57 
0.46 
0.51 
0.44 
0.51 
0.59 
0.53 
0.53 
0.48 
0.40 

0.55 
0.51 
0.40 
0.55 
0.40 
0.62 
0.48 
0.48 
0.51 
0.55 
0.62 
0.70 
0.51 
0.51 
0.81 
0.59 
0.48 
0.48 
0.66 
0.59 
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ตาราง 5    คา x และ x2  ในการหาคาความแปรปรวนของแบบทดสอบวัดขอบกพรองทางดาน
ทักษะการคิดคํานวณ แบบเลือกตอบ 4 ตัวเลอืก จํานวน   20  ขอ ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2  

 
นักเรียนคนที่ คะแนน (x) x2 นักเรียนคนที่ คะแนน (x) x2 

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 
21 
22 
23 
24 
25 
 

10 
13 
14 
11 
16 
12 
14 
12 
14 
13 
11 
15 
16 
14 
16 
17 
8 
9 
12 
10 
14 
11 
8 
7 
9 

100 
169 
196 
121 
256 
144 
196 
144 
196 
169 
121 
225 
256 
196 
256 
289 
64 
81 
144 
100 
196 
121 
64 
49 
81 

26 
27 
28 
29 
30 
31 
32 
33 
34 
35 
36 
37 
38 
39 
40 
41 
42 
43 
44 
45 
46 
47 
48 
49 
50 

10 
7 
5 
11 
10 
12 
11 
18 
9 
8 
6 
12 
11 
14 
6 
8 
6 
12 
11 
14 
8 
7 
13 
9 
12 
 

100 
49 
25 
121 
100 
144 
121 
324 
81 
64 
36 
144 
121 
196 
36 
64 
36 
144 
121 
196 
64 
49 
169 
81 
144 
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ตาราง 5 (ตอ) 
 
นักเรยีนคนที่ คะแนน (x) x2 นักเรียนคนที่ คะแนน (x) x2 

51 
52 
53 
54 
55 
56 
57 
58 
59 
60 
61 
62 
63 
64 
65 
66 
67 
68 
69 
70 
71 
72 
73 
74 
75 
 

5 
8 
12 
15 
13 
7 
6 
8 
11 
15 
18 
16 
14 
13 
15 
12 
18 
10 
8 
9 
7 
15 
13 
16 
5 

25 
64 
144 
225 
169 
49 
36 
64 
121 
225 
324 
256 
196 
169 
225 
144 
324 
100 
64 
81 
49 
225 
169 
256 
25 

76 
77 
78 
79 
80 
81 
82. 
83 
84 
85 
86 
87 
88 
89 
90 
91 
92 
93 
94 
95 
96 
97 
98 
99 
100 

10 
12 
7 
10 
8 
9 
15 
10 
11 
5 
8 
6 
11 
14 
10 
8 
9 
7 
10 
10 
16 
14 
5 
8 
7 

100 
144 
49 
100 
64 
81 
225 
100 
121 
25 
64 
36 
121 
196 
100 
64 
81 
49 
100 
100 
256 
196 
25 
64 
49 

 ∑ =x 1,085 ∑ 2x = 12,903 
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NΣx2 – (Σx)2 

 1,290,300  –  1,177,225 

N (N – 1) 
(100) (12,903) – (1085)2 

100 (100 – 1) 

9,900  

 คาความแปรปรวนของแบบทดสอบวัดขอบกพรองทางดานทักษะการคิดคํานวณ  
ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2  

 
 
   s2   =   
                                       

=   
                                       
                              =           
                                           
                              =  11.42 
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ตาราง 6   คา p คา q และ คา  pq   ในการหาคาความเชื่อม่ัน ( ttr ) ของแบบทดสอบ 
วัดขอบกพรองทางดานทักษะการคิดคํานวณ แบบเลอืกตอบ 4 ตวัเลือก จํานวน   20  ขอ 
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2  

 
ขอที่ p Q pq 

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 

0.74 
0.78 
0.30 
0.63 
0.72 
0.30 
0.77 
0.70 
0.30 
0.68 
0.71 
0.77 
0.80 
0.41 
0.48 
0.77 
0.68 
0.80 
0.33 
0.35 

0.26 
0.22 
0.70 
0.37 
0.28 
0.70 
0.23 
0.30 
0.70 
0.32 
0.29 
0.23 
0.20 
0.59 
0.52 
0.23 
0.32 
0.20 
0.67 
0.65 

0.19 
0.17 
0.21 
0.23 
0.22 
0.21 
0.18 
0.21 
0.21 
0.22 
0.21 
0.18 
0.16 
0.24 
0.25 
0.18 
0.22 
0.16 
0.22 
0.23 

 ∑ =pq 4.10 
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 คาความเชื่อม่ัน ttr  ของแบบทดสอบวัดขอบกพรองทางดานทักษะการคดิคํานวณ 
    

   ttr  










 Σ
−

−
= 21

1 ts
pq

n
n  

        



 −=

42.11
10.41

19
20  

        [ ]36.01
19
20

−=  

        [ ]64.0
19
20

=  

                                   67.0=  
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ตาราง 7   คะแนนแบบทดสอบวัดขอบกพรองทางดานทักษะการคดิคํานวณ กอนและหลังเรียน 
ของกลุมทดลอง  ชัน้มัธยมศึกษาปท่ี 2  จํานวน  20 คน 

 
นักเรียนคนที ่ คะแนนกอนเรียน คะแนนหลังเรยีน   x x2 

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 

10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 

2 
2 
2 
3 
4 
4 
4 
4 
4 
5 
5 
6 
6 
6 
6 
6 
6 
7 
7 
7 

12 
11 
11 
11 
11 
12 
12 
12 
14 
11 
12 
11 
11 
11 
12 
13 
11 
13 
13 
12 

144 
121 
121 
121 
121 
144 
144 
144 
196 
121 
144 
121 
121 
121 
144 
169 
121 
169 
169 
144 

 =Σx  236 2xΣ = 2800 
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 คาเฉลี่ยเลขคณิตของคะแนนสอบกอนการทดลองของแบบทดสอบวัดขอบกพรองทางดาน
ทักษะการคิดคํานวณ ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2   
 
    

N
xx Σ

=  

    
20
96x =  

    8.4x =  
 

คาความเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนสอบกอนการทดลองของแบบทดสอบวัดขอบกพรอง
ทางดานทักษะการคิดคํานวณ ชั้นมัธยมศกึษาปท่ี 2   
 

     s2  = ( )
( )1

22

−ΝΝ
Σ−ΝΣ xx  

     s2 = ( ) ( )
( )1920

9651420 2−      

     s2 = 
380

216,9280,10 −  

     s2 = 2.8 
 
 คาเฉลี่ยเลขคณิตของคะแนนสอบหลังการทดลองของแบบทดสอบวัดขอบกพรองทางดาน
ทักษะการคิดคํานวณ ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2   
      

    
N
xx Σ

=  

    
20
236x =  

    8.11x =  
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             คาความเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนสอบหลังการทดลองของแบบทดสอบวัดขอบกพรอง
ทางดานทักษะการคิดคํานวณ ชั้นมัธยมศกึษาปท่ี 2   
 

     s2  = ( )
( )1

22

−ΝΝ
Σ−ΝΣ xx  

     s2 = ( ) ( )
( )1920

236280020 2−      

     s2 = 
380

5569656000−  

     s2 = 0.8 
 

   ทดสอบสมมติฐานทักษะการคิดคํานวณ ภายหลังไดปฏิบัติกิจกรรมคณิตศาสตรเพื่อแกไข
ขอบกพรองโดยใชเกมสูงกวาเกณฑรอยละ 50  โดยใชสถิติ t – test  one group 

 

    t  = 

n
s

x 0µ−  , df = n – 1 

    t  = 

20
89.0

108.11 −  

    t  = 

47.4
89.0
8.1  

    t  = 
19.0
8.1  

    t  = 9.47 

 
( เปดตารางจะไดคาวกิฤติของ  t  จากการแจกแจงแบบ  t ที่ระดับนยัสําคัญ  .01  เมื่อ df = 20 – 1 =  19  
และจากการเทยีบจะไดคา  t  =    2.539  ) 
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ตาราง 8   คะแนนแบบทดสอบวัดขอบกพรองทางดานทักษะการคดิคํานวณ กอนและหลังเรียน 
ของกลุมทดลอง  ชัน้มัธยมศึกษาปท่ี 2  จํานวน  20 คน โดยใชสถติ ิt – test Dependent 

 
นักเรียนคนที ่ คะแนนกอนเรยีน คะแนนหลังเรยีน   D      D 2  

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 

2 
2 
2 
3 
4 
4 
4 
4 
4 
5 
5 
6 
6 
6 
6 
6 
6 
7 
7 
7 

12 
11 
11 
11 
11 
12 
12 
12 
14 
11 
12 
11 
11 
11 
12 
13 
11 
13 
13 
12 

10 
9 
9 
8 
7 
8 
8 
8 

10 
6 
7 
5 
5 
5 
6 
7 
5 
6 
6 
5 

100 
81 
81 
64 
49 
64 
64 
64 

100 
36 
49 
25 
25 
25 
36 
49 
25 
36 
36 
25 

 DΣ =140 2DΣ =1,034 
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   ทดสอบสมมติฐานทักษะการคิดคํานวณภายหลังไดปฏิบัติกจิกรรมคณิตศาสตรเพื่อแกไข
ขอบกพรองโดยใชเกมสูงกวากอนไดรับการปฏิบตัิกิจกรรม โดยใชสถิต ิt – test Dependent  
  

                               
( )
1

22

−

−
=

∑ ∑
∑

N
DDN

D
t      , df = n – 1 

                               

( ) ( )

57.18
54.7

140
84.56

140
19

600,19680,20
140

19
140034,120

140
2

=

=

=

−
=

−
=

t

t

t

t

t

 

 

 
( เปดตารางจะไดคาวกิฤติของ  t  จากการแจกแจงแบบ  t ที่ระดับนยัสําคัญ  .01  เมื่อ df = 20 – 1 =  19  
และจากการเทยีบจะไดคา  t  =    2.539  ) 
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ภาคผนวก ข 
 
 
1. แบบทดสอบวัดขอบกพรองทางดานทกัษะการคิดคาํนวณ  สําหรบันักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 
2. คูมือการปฏิบัติกจิกรรมคณิตศาสตร 
3. กจิกรรมคณิตศาสตรโดยใชเกม 
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แบบทดสอบวัดขอบกพรองทางดานทักษะการคิดคํานวณ 
1. ขอใดเปนอตัราสวนที่เทากับ 

3
22  : 

9
53  

 ก. 4 : 3      ข. 3 : 4 
 ค. 3 : 7      ง. 7 : 3 
2. ขอใดเปนอตัราสวนที่เทากัน 
 ก. 6 : 8 และ 12 : 20    ข. 9 : 12 และ 18 : 30 
 ค. 16 : 24 และ 12 : 16    ง. 15 : 20 และ 18 : 24 
3.ไพลินมีจํานวนจานตอจํานวนถวยเปน 3 : 5    และมีจํานวนถวยตอจํานวนแกวเปน 4 : 7 ขอใด  
   เปนอัตราสวนของจํานวนจานตอจํานวนถวยตอจํานวนแกว 
 ก. 3 : 4 : 7     ข. 3 : 5 : 7 
 ค. 12 : 20 : 35     ง. 12 : 25 : 35 
4. ถา 4 : x = 12 : 21 แลว  x  มีคาเทากับเทาไร 
 ก. 3      ข. 5  

ค. 6      ง. 7 
5. รูปสี่เหลี่ยมรูปหนึ่งมีมุมทั้งสี่เปนอตัราสวน  3 : 4 : 5 : 6 มุมท่ีมีขนาดใหญท่ีสุดกางก่ีองศา 
 ก. 60 องศา     ข. 120 องศา 
 ค. 240 องศา     ง. 300 องศา 
6. เชือกยาว 100 เมตร แบงเปน 3 สวนดวย    อตัราสวน 2 : 1 : 5 ขอใดไมถูกตอง 
 ก. เสนทีย่าวท่ีสุดยาว 62.5 เมตร 
 ข. สองเสนสั้นยาวรวมกันสัน้กวาเสนที่ยาวที่สุด 25 เมตร 
   ค. เสนท่ียาวที่สุดยาวกวาเสนท่ีสั้นที่สุด 60 เมตร 
 ง. เสนท่ีสั้นทีสุ่ดยาว 12.5 เมตร 
7. การโทรศพัทระหวางประเทศ 3 นาทีแรก คิดราคา 20 บาท และหลงัจากนั้นคิดนาทีละ 10 บาท ถา      
   นํ้าทพิย จายคาโทรศพัทเปนเงิน 150 บาท แลวน้ําทพิยจะใชเวลาโทรศพัทนานเทาใด 
 ก. 12 นาที     ข. 14 นาที 
 ค. 15 นาที     ง. 16 นาท ี
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8. บานจัดสรรหลังหนึ่งราคา 790,000 บาท ถาซือ้จะตองวางเงินดาวน 25% เสียคาดาวนบานกีบ่าท 
 ก. 100,000 บาท     ข. 197,500 บาท 
 ค. 279,500 บาท     ง. 592,500 บาท 
9. สุนทรีซ้ือพนัธบตัรรฐับาลไวเปนเงิน 35,000   บาท ไดรับดอกเบี้ย 8% ตอป เม่ือครบ 3 ป จะขาย 
   พันธบัตรคนืไดรับเงินท้ังหมดเทาไร 
 ก. 37,800 บาท     ข. 41,300 บาท 
 ค. 43,400 บาท     ง. 44,300 บาท 
10. ซื้อพัดลมมา 2,500 บาท ขายตอใหเพือ่นขาดทุน 15%   ขายไปราคาเทาไร 
 ก. 2,105 บาท     ข. 2,350 บาท 
 ค. 2,125 บาท     ง. 2,485 บาท 
11. รากที่สองของ 676 มีคาเทาไร 
 ก. - 26 , 26      ข. -13 , 13 
 ค. -26 , 26     ง. -338 , 338 
12. คา 5−a  = 4 แลว a มีคาเทาไร 

ก. 9      ข. 16 
 ค. 21      ง. 81 
13. 01.0 - 0001.0 มีคาเทากับเทาไร 
 ก. 0.009     ข. 0.09 
 ค. 0.90      ง. 0.99 
14. 75312736 +−  มีคาเทากบัเทาไร 
 ก. 32      ข. 37  
 ค. 35      ง. 335  
15. ถา x = 2 , y = -3 แลวคาของ 24 yx มีคาเทากับเทาไร 
 ก. -12      ข. -6 
 ค. 6      ง. 12 
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16. 
4

256  มีคาเทากบัเทาไร 

 ก. 128      ข. 64  
 ค. 16      ง. 8  
17. ( 82 )( 183 ) มีคาเทากับเทาไร 
 ก. 144      ข. 72   

ค. 236      ง. 218  
18.  3 27−  มีคาเทากับเทาไร 
 ก. -27      ข. -9 
 ค. -3      ง.    3  

19  คาของ 
0256.0
008.03

มีคาเทากับเทาไร 

 ก. 1.25      ข. 12.5 
 ค. 25      ง. 0.125 
20. ลูกบาศกอนัหนึ่งมีปริมาตร 1,728 ลูกบาศกเซนติเมตร  หนาของลูกบาศกแตละหนา 

     มีพื้นทีเ่ทาไร 
 ก. 12 ตารางเซนติเมตร    ข. 24 ตารางเซนติเมตร 
          ค. 144 ตารางเซนติเมตร                     ง. 288 ตารางเซนติเมตร  
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คูมือการปฏบิตัิกิจกรรมคณิตศาสตรโดยใชเกมเพื่อแกไขขอบกพรองทาง 
ดานทักษะการคิดคํานวณ 

 
1. หลักการและเหตุผล 

            การจัดกิจกรรมคณิตศาสตรโดยใชเกม ชวยทําใหการเรียนนาสนใจ นักเรียนไดมี
โอกาสฝกทักษะการคิดคํานวณ ทําใหนักเรียนเกิดความสนุกสนานเพลิดเพลิน คลายความ 
ตรึงเครียด รูจักฝกปฏิบัติตามกฎ กติกา รูจักการวางแผน การมีน้ําใจเปนนักกีฬา รูแพ รู
ชนะ รูอภัย และฝกทักษะใหผูเรียนเกิดความคิดรวบยอด สามารถพัฒนาทางดานความรู 
สติปญญา ไหวพริบและทําใหนักเรียนมีเจตคติท่ีดีตอการเรียนคณิตศาสตร  จากการ
ประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร (GAT) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ตอนตนพบวา นักเรียนไดคะแนนเฉล่ียตํ่ากวาเกณฑมาก เน่ืองจากนักเรียนมีขอบกพรอง
ทางดานทักษะการคิดคํานวณ ดังนั้นการจัดกิจกรรมคณิตศาสตรโดยใชเกมนาจะชวยแกไข
ขอบกพรองทางดานทักษะการคิดคํานวณได 

 

2. วัตถปุระสงค 
1. ฝกทักษะการคิดคํานวณใหกับนักเรียน 
2. พฒันาความสามารถในการวางแผน แกปญหา อยางรอบคอบและชาญฉลาด 
3. ฝกใหนักเรียนมีน้ําใจเปนนักกีฬา รูจักปฏิบตัิตามกฎ กติกา 
4. ชวยทําใหบทเรียนที่นํามาสรางเกม นาสนใจ นักเรียนเกิดความสนุกสนานเพลดิเพลิน  
    ในการเรียน และเกิดเจตคติที่ดีตอการเรียนคณติศาสตร 
5. ชวยแกไขขอบกพรองทางดานทักษะการคิดคํานวณของนักเรยีน 
 

3. เนื้อหากิจกรรม 
กิจกรรมทั้งหมดมี 6 กจิกรรม ประกอบดวย 
1. เกม BRAVO    
2. เกมตอภาพ  
3. เกมโดมิโน  
4. เกมสัญลักษณบังคบัจํานวน  
5. เกมภาพปริศนา 
6. เกมจัตุรัสวเิศษ 
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กิจกรรมที่ 1 
 3.1 ช่ือกิจกรรม 
          เกม BRAVO  
 3.2 จุดประสงค 

ดานความรู : นักเรียนสามารถ 
 หาอัตราสวนท่ีเทากับอัตราสวนท่ีกําหนดใหได 

  ดานทักษะ /กระบวนการ  นักเรียนมีความสามารถ 
  1. ในการแกปญหา 
  2. ในการใหเหตุผล 
  3. ในการสื่อสาร  สื่อความหมายทางคณิตศาสตรและนําเสนอ 
  ดานคุณลักษณะ : นักเรียน 
  1. สามารถทํางานไดอยางมีระบบ 
  2. สามารถทํางานรวมกับผูอื่นไดอยางมีความสุข 

3.3 อุปกรณการเลน 
เบี้ยเลน BRAVOทําดวยฟวเจอรบอรด  

  แผน BRAVOทําดวยกระดาษ A4 
3.4 เวลาที่ใช 

60 นาท ี
3.5 คําชี้แจง 

          1. นักเรียนแตละคนในกลุมเลอืกแผน BRAVO มาคนละ 1 แผน 
         2. ใหนักเรียนแตละคนในกลุมผลัดกันหยิบเบีย้เลน BRAVO มาทีละ1ตวั     

 โชวใหทุกคนในกลุมเห็นวาเปนอตัราสวนอะไรแลว  ใหนักเรียนดูแผน   
 BRAVO ของตัวเองวามีอตัราสวนทีเ่ห็นหรือไม  ถามีอัตราสวนใหทํา  
 เคร่ืองหมายกากบาทไวทีแ่ผน BRAVO จากน้ันใหนักเรียนคนอื่นใน 
 กลุมผลัดกันหยิบเบ้ียเลน  BRAVO ไปเรื่อยๆ จนมีนกัเรียนที่มี 
 เคร่ืองหมายบนแผน BRAVO ดังรูปตอไปนี้ และพูดวา BRAVO  
 ถอืวาเปนผูชนะ 

         3. นักเรียนในกลุมใดที่ BRAVO ครบ 3 ครั้ง จะถือวาเปนกลุมที่ชนะ 
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3.6 เกณฑการประเมิน 
         สังเกตการปฏิบัติกิจกรรม 
         สังเกตความสนใจและความรวมมือ 
 
กิจกรรมที่ 2 
3.1 ช่ือกิจกรรม 

                      เกมตอภาพ  
 3.2 จุดประสงค 

ดานความรู : นักเรียนสามารถ 
 หาจํานวนที่แทนดวยตัวแปรในรูปสัดสวนที่กําหนดใหได 
  ดานทักษะ / กระบวนการ : นักเรียนมีความสามารถ 
  1. ในการแกปญหา 
  2. ในการใหเหตุผล 
  3. ในการสื่อความหมายทางคณิตศาสตร 
  4. ในการเชือ่มโยงคณิตศาสตรกับศิลป 
  ดานคุณลักษณะ : นักเรียน 
  1. มีความรับผิดชอบ 
  2. สามารถทํางานไดอยางมีระบบ 
  3. ทํางานรวมกับผูอื่นไดอยางมีความสุข 

3.3 อุปกรณการเลน 
ชิ้นสวนภาพทาํดวยแผนโปสเตอรส ี

3.4 เวลาที่ใช 
 60 นาท ี

3.5 คําชี้แจง 
         1. นักเรียนแตละกลุมชวยกันหาคาของตัวแปรจากสัดสวนแตละขอใหครบ 
         2. นําคาของตัวแปรที่ไดไปหาชิ้นสวนภาพ 
         3. นําชิน้สวนแตละชิน้ ประกอบกนัใหเปนภาพที่มีความหมาย 
         4. กลุมท่ีทําครบทั้ง 3 ภาพกอนถอืเปนผูชนะ 
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3.6 เกณฑการประเมิน 
         สังเกตการปฏิบัติกิจกรรม 
         สังเกตความสนใจและความรวมมือ 
 
กิจกรรมที่ 3 

 3.1 ช่ือกิจกรรม 
           เกมโดมิโน  
 3.2 จุดประสงค 
 ดานความรู : นักเรียนสามารถ 
 เขียนอัตราสวนในรูปรอยละ และเขยีนรอยละในรูปอัตราสวนได 
 ดานทักษะ / กระบวนการ : นักเรียนมีความสามารถ 
  1. ในการแกปญหา 
  2. ในการใหเหตุผล 
  3. ในการสื่อสาร  สื่อความหมายทางคณิตศาสตรและการนําเสนอ 
 ดานคุณลักษณะ : นักเรียน 
  1. เปนคนชางสังเกต 
  2. มีความละเอียดรอบคอบ 
  3. สามารถทํางานรวมกับผูอื่นไดอยางมีความสุข 

3.3 อุปกรณการเลน 
  ตัวโดมิโนทําดวยฟวเจอรบอรด 
3.4 เวลาที่ใช 
  60 นาท ี
3.5 คําชี้แจง 
         1. นักเรียนแตละคนในกลุมเลอืกโดมิโน คนละ 8 ตัว 

           2. ใหนักเรียนตกลงกันวาใครจะเปนคนวางโดมิโนคนแรกและคนตอไป 
     เรียงตามลําดบั 
                        3. ในการวางโดมิโนนักเรียนสามารถวางไดมากกวา 1 ตวั 

         4. นักเรียนคนใดที่วางโดมิโนไมได จะตองเลือกโดมิโนใหมเพิ่มอีก 1 ตวั               
                 ถาสามารถวางตอไดใหวางตอ  แตถาไมสามารถตอไดใหขามไปยัง 
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                 นักเรียนคนถดัไป 
         5. เม่ือทุกคนในรอบน้ันมีโอกาสวางครบแลว ใหเวียนไปยังคนแรก  
                 แลวเลนวนตอไปเร่ือยๆ 
         6. นักเรียนที่สามารถวางโดมิโนไดหมดเปนคนแรกจะเปนผูชนะ 

3.6 เกณฑการประเมิน 
         สังเกตการปฏิบัติกิจกรรม 
         สังเกตความสนใจและความรวมมือ 
 
กิจกรรมที่ 4 

 3.1 ช่ือกิจกรรม 
          เกมสัญลักษณบังคับจํานวน  
 3.2 จุดประสงค 
  ดานความรู : นักเรียนสามารถ 
  1. หารากที่สองของจํานวนเต็มบวกได 
  2. หารากที่สามของจํานวนเต็มบวกได 
  ดานทักษะ / กระบวนการ : นักเรียนมีความสามารถ 
  1. ในการแกปญหา   
  2. ในการใหเหตุผล 
  3. ในการสื่อสาร  การสื่อความหมายทางคณิตศาสตรและการนําเสนอ 
  ดานคุณลักษณะ : นักเรียน 
  1. มีความละเอียดรอบคอบ 
  2. สามารถทํางานไดอยางมีระบบ 
  3. ทํางานรวมกับผูอื่นไดอยางมีความสุข 

3.3 อุปกรณการเลน 
  แผนเกมสัญลกัษณบังคบัจาํนวนทําดวยกระดาษ A4  
3.4 เวลาที่ใช 
  60 นาท ี
3.5 คําชี้แจง 

1. ใหนักเรยีนแตละกลุมชวยกันนําจํานวนในสวนที ่2  ไปเติมในสวนท่ี 1     
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    ตามคอลัมนโดยจะตองเปนไปตามสัญลักษณท่ีบังคับไวทั้งหมด 
         2. นักเรียนตองทําใหครบทุกชุด ท้ังหมดมี 5 ชุด 
         3. กลุมท่ีสามารถเติมจํานวนเสรจ็กอนและถูกตองทั้งหมด ถือวาเปนฝายชนะ 
3.6 เกณฑการประเมิน 
         สังเกตการปฏิบัติกิจกรรม 
         สังเกตความสนใจและความรวมมือ 
 
กิจกรรมที่ 5 

 3.1 ช่ือกิจกรรม 
          เกมภาพปรศินา  
 3.2 จุดประสงค 
  ดานความรู : นักเรียนสามารถ 
  บวก ลบรากที่สอง และรากที่สามของจาํนวนเต็มได 
  ดานทักษะ / กระบวนการ : นักเรียนมีความสามารถ 
  1. ในการแกปญหา 
  2. ในการใหเหตุผล 
  3. ในการสื่อสาร  สื่อความหมายทางคณิตศาสตรและการนําเสนอ 
  ดานคุณลักษณะ : นักเรียน 
  1. เปนคนชางสังเกต 
  2. สามารถเชือ่มโยงคณิตศาสตรกับศิลปได 
 3. สามารถทํางานรวมกับผูอื่นไดอยางมีความสุข 

3.3 อุปกรณการเลน 
  แผนเกมภาพปริศนาทําดวยกระดาษ A4 
3.4 เวลาที่ใช 
  60 นาท ี
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3.5 คําชี้แจง 
1. นักเรียนแตละกลุมชวยกันหาคาของตัวแปรในแตละขอ โดยเร่ิมจาก  
    ขอท่ี 1 แลวนําคาตัวแปรที่หาไดมาแทนในตัวแปรเดียวกันในขอที่ 2   
    แลวหาคาตัวแปรในขอ 2 เพือ่มาหาคาตัวแปรในขอที่ 3 ทําเชนนีไ้ป 
    จนถึงขอที ่20 โดยตัวแปรแตละตัวอาจอยูมากกวา 1 ขอ 
2. เม่ือหาคาของตวัแปรไดครบทั้ง 20 ตวัแลว ใหระบายชองที่มีคาของ 
   ตวัแปรท้ัง 20 ตัวดวยดินสอ ใหครบทุกชองทุกจุด เม่ือระบายครบแลว 
   ภาพปริศนาก็จะปรากฏขึ้น 

         3. กลุมใดหาภาพปรศินาไดครบทัง้ 3 ภาพกอน  ถอืเปนฝายชนะ 
3.6 เกณฑการประเมิน 
         สังเกตการปฏิบัติกิจกรรม 
         สังเกตความสนใจและความรวมมือ 
 
กิจกรรมที่ 6 

 3.1 ช่ือกิจกรรม 
          เกมจตัรัุสวิเศษ 
 3.2 จุดประสงค 

 ดานความรู : นักเรียนสามารถ 
  คูณ หารรากที่สองและรากที่สามของจํานวนเต็มได 
  ดานทักษะ / กระบวนการ : นักเรียนสามารถ 
  1. ในการแกปญหา 
  2. ในการใหเหตุผล 
  3. ในการสื่อสาร สือ่ความหมายทางคณิตศาสตรและการนําเสนอ 
  ดานคุณลักษณะ : นักเรียน 
  1. เปนคนชางสังเกต 
  2. มีความละเอียดรอบคอบและเปนระบบ 
  3. สามารถทํางานรวมกับผูอื่นไดอยางมีความสุข 

3.3 อุปกรณการเลน 
  แผนเกมจตัุรสัวิเศษทําดวยกระดาษ A4 
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3.4 เวลาที่ใช 
  60 นาท ี
3.5 คําชี้แจง 

                             1. เริ่มเลนเกมโดยใหนักเรียนแตละกลุมพจิารณาแถวแตละแถว    
                             2. แถว B จะเปนผลลพัธที่เกิดจากการคูณของจํานวนสองจํานวน 
   ดานบนแถว A และจํานวนสองจํานวนดานลางแถว C   
                             3. แถว D จะเปนผลลพัธที่เกิดจากการหารของจํานวนสองจํานวน 

   ดานบนแถว C และจํานวนสองจํานวนดานลาง แถว E โดยจํานวนใน 
   ชองแรกจะเปนตวัตั้ง และจํานวนในชองที่สองจะเปนตวัหาร 
         4. แถวอื่นๆทําเชนนี้สลับกันไปจนจบ 
         คําอธบิาย     1. ผลลัพธ 

312
AAB ×=     2. ผลลัพธ 312   CCD ÷=  

                                       31 CC ×=               = 31 EE ÷  
                     3. ผลลัพธ 312   EEF ×=     4. ผลลัพธ 312   GGH ÷=  
                                            = 31 GG ×               = 31 II ÷  
3.6 เกณฑการประเมิน 
  สังเกตการปฏบิัติกจิกรรม 
  สังเกตความสนใจและความรวมมือ 

4. แนวการปฏิบตัิกิจกรรม 
กิจกรรมทั้งหมดมี 6 กจิกรรม ประกอบดวย 
1. เกม BRAVO    
2. เกมตอภาพ  
3. เกมโดมิโน  
4. เกมสัญลักษณบังคบัจํานวน  
5. เกมภาพปริศนา  
6. เกมจัตุรัสวเิศษ 

 ขั้นตอนดําเนนิกิจกรรม  
 1. ใหนักเรยีนแบงกลุมๆ ละ 4 คน  แตละคนมีหนาที่ดังนี้ 

1. ประธานกลุม  มีหนาทีอ่านคําชี้แจงและกติกาการแขงขันใหสมาชิกทุกคนทราบ    
   และคอยกระตุนใหสมาชกิทุกคนในกลุมชวยกันทํางานใหถูกตองและเสรจ็ทันเวลา 
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2. เลขานุการ  เปนผูบันทึกผลการทํากจิกรรม  คําตอบของกจิกรรมกลุม 
3. ผูตรวจสอบผลงาน  เปนผูคอยตรวจสอบคําตอบของกิจกรรมกลุมสอดคลองกบั 
    เงื่อนไขปญหาของกจิกรรม 
4. ผูสนบัสนนุ  เปนผูชวยคิดวางแผนแกปญหาในการหาคําตอบของกิจกรรม 

 หมายเหตุ    ใหสมาชิกในแตละตําแหนงของกลุมมีการสับเปลี่ยนหนาที่กันใน          
                        การเลนเกมแตละครั้ง   

 2. ใหนักเรียนแตละกลุมปฏิบัติกจิกรรมแตละกิจกรรมใหครบทุกกจิกรรม 
 3. ระหวางที่นกัเรียนทํากจิกรรมแตละกิจกรรม ครูคอยใหการชวยเหลอื แนะนําและให 
             คําปรึกษาแกนักเรียน  พรอมทั้งสังเกตพฤติกรรม  ความสนใจ  การใหความรวมมือ 
             ของนักเรียนแตละคนในกลุม 
 
5. ขอเสนอแนะในการปฏบิตัิกิจกรรม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 26

กิจกรรม เกมคณิตศาสตรชุดที่ 1 
 ชื่อกิจกรรม 
    เกม BRAVO  
 จุดประสงค 
 ดานความรู : นักเรียนสามารถ 

 หาอัตราสวนท่ีเทากับอัตราสวนท่ีกําหนดใหได 
 ดานทักษะ /กระบวนการ : นักเรียนมีความสามารถ 
  1. ในการแกปญหา 
  2. ในการใหเหตุผล 
  3. ในการสื่อสาร  สื่อความหมายทางคณิตศาสตรและนําเสนอ 
 ดานคุณลักษณะ : นักเรียน 
  1. สามารถทํางานไดอยางมีระบบ 
  2. สามารถทํางานรวมกับผูอื่นไดอยางมีความสุข 

จํานวนผูเลน 
 กลุมละ 4 คน 

เวลาที่ใช 
 60 นาท ี

อุปกรณการเลน 
 เบี้ยเลน BRAVOทําดวยฟวเจอรบอรด 
  แผน BRAVOทําดวยกระดาษ A4 

คําชีแ้จง 
1. นักเรียนแตละคนในกลุมเลือกแผน BRAVO มาคนละ 1 แผน 
2. ใหนักเรียนแตละคนในกลุมผลัดกันหยิบเบี้ยเลน BRAVO มาทีละ 1 ตัว            
โชวใหทุกคนในกลุมเห็นวาเปนอัตราสวนอะไรแลวใหนักเรียนดูแผน BRAVO  
ของตัวเองวามีอัตราสวนที่เห็นหรือไม  ถามีอัตราสวนใหทําเครื่องหมายกากบาท
ไวที่แผน BRAVO จากน้ันใหนักเรียนคนอื่นในกลุมผลัดกันหยิบ เบี้ยเลน  
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   BRAVO ไปเร่ือยๆ จนมีนักเรียนท่ีมีเครื่องหมายบนแผน BRAVO ดังรูปตอไปน้ี 
และพูดวา BRAVO ถือวาเปนผูชนะ 

3. นักเรียนในกลุมใดที่ BRAVO ครบ 3 ครั้ง จะถือวาเปนกลุมที่ชนะ 
 

 
 
 
 

ตัวอยางการเปนผูชนะ 
 
 

     

      

  free   

     

     

   
 

 
 
 
 
 

     

      

  free   
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ตัวอยางการเปนผูชนะ 
 
     

      

  free   

     

     

 
 
 
 
 
 

 
  
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
 

     

      

  free   

     

     

     

      

  free   

     

     

     

      

  free   
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เบ้ียเลน BRAVO 
B 

1:2  
R 

2:7  
A 

5:2  
V 

7:3  
O 

9:2 
         

B 
1:3  

R 
2:9  

A 
5:3  

V 
7:4  

O 
9:4 

         
B 

1:4  
R 

3:2  
A 

5:4  
V 

7:5  
O 

9:5 
         

B 
1:5  

R 
3:4  

A 
5:6  

V 
7:6  

O 
9:7 

         
B 

1:6  
R 

3:5  
A 

5:7  
V 

7:8  
O 

9:8 
         

B 
1:7  

R 
3:7  

A 
5:8  

V 
7:9  

O 
10:3 

         
B 

1:8  
R 

4:3  
A 

5:9  
V 

8:3  
O 

10:7 
         

B 
1:9  

R 
4:5  

A 
6:5  

V 
8:5  

O 
10:9 

         
B 

2:3  
R 

4:7  
A 

6:7  
V 

8:7  
O 

11:2 
         

B 
2:5  

R 
4:9  

A 
7:2  

V 
8:9  

O 
11:3 
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แผน BRAVO 
 

B R A V O 

1:6 3:4 5:6 7:3 9:7 
2:5 3:5 6:7 7:8 11:3 
1:2 3:7 free 8:5 9:8 
1:7 2:9 5:9 7:4 10:7 
1:9 4:7 5:2 8:3 9:5 

 
 

B R A V O 

1:3 2:9 5:4 7:4 9:4 
1:5 4:7 6:5 7:8 9:8 
2:5 3:7 free 8:5 10:7 
1:4 4:9 5:2 8:9 11:2 
1:8 3:2 5:6 7:3 9:12 
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แผน BRAVO 
 

B R A V O 

1:8 3:7 5:4 7:5 10:7 
1:5 4:9 6:5 7:3 9:4 
1:2 2:7 free 8:5 9:2 
2:3 3:4 5:7 8:7 11:2 
2:5 3:5 5:3 7:8 9:5 

 
 

B R A V O 

1:2 3:5 6:7 7:9 9:7 
1:8 4:5 5:6 8:3 10:3 
2:3 2:9 free 7:5 9:4 
1:9 4:7 5:4 7:3 11:3 
1:4 2:7 5:2 8:9 9:8 
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แผน BRAVO 
 

B R A V O 

1:4 2:9 5:8 7:9 9:2 
2:3 4:3 6:7 8:7 10:3 
1:9 3:4 free 7:8 9:7 
1:4 3:7 5:4 8:9 10:7 
1:7 4:9 5:3 7:3 9:5 

 
 

B R A V O 

1:2 2:9 5:9 7:6 9:5 
1:3 4:5 6:7 3:3 9:8 
1:5 3:2 free 7:5 10:9 
1:8 3:5 5:4 7:3 9:2 
2:5 4:7 5:2 8:7 11:3 
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แผน BRAVO 
 

B R A V O 

1:3 3:2 5:2 7:4 9:2 
1:7 3:4 5:8 7:9 9:5 
1:5 3:7 free 7:3 9:7 
1:8 2:9 5:7 7:8 9:4 
1:9 2:7 5:3 7:6 9:8 

 
 

B R A V O 

1:7 4:9 5:7 7:6 9:5 
2:3 3:7 5:2 8:5 11:2 
1:4 3:4 free 7:3 9:2 
1:8 4:5 6:5 8:9 10:9 
1:3 2:7 7:2 7:4 9:4 
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แผน BRAVO 
 

B R A V O 

1:9 4:3 6:5 7:3 9:8 
2:3 4:5 5:6 8:5 11:2 
1:8 2:7 free 8:9 9:4 
1:4 2:9 7:2 7:9 10:9 
2:5 4:9 6:7 7:4 11:3 

 
 

B R A V O 

2:3 4:3 5:8 7:6 9:7 
1:7 3:7 6:7 8:5 10:3 
1:9 3:2 free 7:3 11:2 
1:4 3:4 7:2 8:3 9:5 
1:5 2:9 5:4 8:9 11:3 
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แผน BRAVO 
 

B R A V O 

2:5 3:5 5:7 8:9 9:8 
1:4 2:9 6:5 7:8 10:3 
1:6 3:7 free 7:3 9:7 
1:5 4:5 5:4 7:6 9:2 
1:9 3:2 7:2 8:5 10:7 

 
 

B R A V O 

1:4 4:5 6:5 7:3 9:7 
1:7 4:9 5:6 7:9 9:4 
1:2 3:2 free 8:5 10:9 
2:3 2:7 5:2 8:7 9:5 
1:9 3:7 5:4 8:9 11:2 
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แผน BRAVO 

 
B R A V O 

1:8 4:9 5:6 7:8 9:4 
1:7 3:4 6:5 8:7 11:2 
2:3 3:5 free 7:9 9:7 
1:9 4:3 5:7 7:3 11:3 
1:5 2:7 6:7 8:9 10:3 

 
 

B R A V O 

1:8 2:9 5:6 7:9 9:5 
1:6 4:7 6:7 7:5 10:9 
2:5 3:7 free 8:7 11:2 
1:9 3:2 7:2 7:3 11:3 
1:2 4:3 5:4 8:5 9:2 
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แผน BRAVO 
 

B R A V O 

1:5 2:9 7:2 7:4 10:7 
1:6 4:5 5:2 7:6 9:2 
1:4 3:2 free 7:3 11:2 
2:5 4:7 5:3 7:8 9:8 
1:3 3:7 5:4 8:5 10:9 

 
 

B R A V O 

1:2 3:7 6:5 7:4 10:7 
1:8 4:5 5:2 8:9 9:4 
2:3 3:2 free 7:6 10:3 
2:5 2:9 5:8 8:3 9:8 
1:6 4:7 5:3 7:8 10:9 
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แผน BRAVO 
 

B R A V O 

1:2 2:7 5:6 7:5 9:8 
2:3 4:3 6:5 8:7 11:3 
1:4 3:4 free 7:9 9:4 
2:5 4:9 5:7 8:9 9:2 
1:6 3:5 6:7 8:3 10:9 

 
 

B R A V O 

1:3 3:7 5:7 7:3 10:9 
1:7 4:7 7:2 8:9 9:5 
1:4 3:4 free 7:9 11:3 
2:3 2:9 5:8 7:5 9:8 
1:9 2:7 6:7 8:7 9:2 
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แผน BRAVO 
 

B R A V O 

2:14 4:9 5:2 7:3 10:3 
1:9 6:10 14:4 8:3 18:10 
1:6 2:7 free 16:14 10:7 
2:3 3:7 6:5 8:9 9:2 
2:8 4:18 12:14 7:6 10:9 

 
 

B R A V O 

2:8 6:14 5:7 8:9 22:6 
1:7 2:9 14:4 14:12 9:8 
4:6 3:4 free 7:4 9:2 

1:10 8:10 10:4 8:3 10:3 
2:4 4:9 6:7 7:3 20:14 
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แผน BRAVO 
 

B R A V O 

1:2 2:9 5:4 7:6 9:7 
2:3 3:2 10:16 8:3 9:8 

4:10 6:10 free 14:10 18:4 
2:10 4:9 14:4 7:8 10:3 
1:6 8:10 6:7 8:9 20:18 

 
 

B R A V O 

2:5 3:2 5:9 7:3 11:3 
2:3 2:7 7:2 14:10 9:2 
2:4 4:18 free 8:5 10:3 
2:8 8:6 6:5 16:14 10:7 

2:16 4:9 10:4 7:8 9:4 
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แผน BRAVO 
 

B R A V O 

1:7 3:7 10:7 7:3 9:2 
4:36 4:7 5:6 7:8 10:7 
2:3 2:7 free 16:14 9:8 
1:4 3:5 10:14 8:3 11:3 
4:8 8:6 7:2 8:9 18:14 

 
 

B R A V O 

1:4 2:9 5:4 7:8 11:2 
1:2 4:7 5:6 8:5 10:7 
2:5 3:5 free 7:3 10:7 
1:8 4:9 7:2 8:9 9:5 
2:3 3:4 5:8 7:4 9:2 
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แผน BRAVO 
 

B R A V O 

2:4 3:4 5:4 8:5 11:2 
1:8 2:9 6:5 8:3 11:3 

4:16 8:6 free 7:6 10:3 
3:24 3:5 10:18 7:3 9:2 
1:5 4:9 7:2 16:18 10:9 

 
 

B R A V O 

1:7 2:7 5:8 7:4 10:9 
2:3 8:14 10:4 8:7 9:2 

3:27 3:5 free 14:16 10:7 
1:6 2:9 5:8 8:3 9:8 

2:16 4:5 7:2 7:5 22:6 
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แผน BRAVO 
 

B R A V O 

1:7 4:3 6:5 14:18 9:5 
4:6 3:7 10:6 7:8 11:2 
2:3 6:10 free 8:3 10:7 
2:5 4:14 14:4 16:10 18:4 
1:3 4:9 5:2 7:4 9:2 

 
 

B R A V O 

4:10 2:7 5:8 7:5 11:3 
1:8 4:18 10:4 7:3 18:4 
1:4 6:14 free 8:7 9:5 

2:18 3:5 12:10 16:18 10:9 
2:8 4:9 7:2 14:8 11:2 

 
 
 



 44

แผน BRAVO 
 

B R A V O 

1:5 6:8 7:2 7:8 9:2 
2:5 4:3 5:6 8:3 10:7 
1:4 2:7 free 16:18 9:5 
2:8 3:2 6:5 8:7 11:3 
3:6 8:18 10:6 14:8 9:8 

 
 

B R A V O 

1:4 8:18 6:5 14:8 18:14 
1:6 3:4 5:8 7:3 10:9 
4:6 2:7 free 7:6 11:2 

4:10 3:7 6:7 8:7 9:5 
2:10 4:3 5:2 8:3 10:3 
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กิจกรรม เกมคณิตศาสตรชุดที่ 2 
 ชื่อกิจกรรม 
    เกมตอภาพ  
 จุดประสงค 
 ดานความรู : นักเรียนสามารถ 
 หาจํานวนที่แทนดวยตัวแปรในรูปสัดสวนที่กําหนดใหได 
 ดานทักษะ / กระบวนการ : นักเรียนมีความสามารถ 
  1. ในการแกปญหา 
  2. ในการใหเหตุผล 
  3. ในการสื่อความหมายทางคณิตศาสตร 
  4. ในการเชือ่มโยงคณิตศาสตรกับศิลป 
 ดานคุณลักษณะ : นักเรียน 
  1. มีความรับผิดชอบ 
  2. สามารถทํางานไดอยางมีระบบ 
  3. ทํางานรวมกับผูอื่นไดอยางมีความสุข 

จํานวนผูเลน 
 กลุมละ 4 คน 

เวลาที่ใช 
 60 นาท ี

อุปกรณการเลน 
 ชิ้นสวนภาพทําดวยแผนโปสเตอรส ี

คําชีแ้จง 
1. นักเรียนแตละกลุมชวยกันหาคาของตัวแปรจากสดัสวนแตละขอใหครบ 
2. นําคาของตัวแปรที่ไดไปหาชิ้นสวนภาพ 
3. นําชิ้นสวนแตละชิ้น ประกอบกันใหเปนภาพที่มีความหมาย 
4. กลุมท่ีทําครบทั้ง 3 ภาพกอนถอืเปนผูชนะ 
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โจทยเกมตอภาพที่ 1 
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ชิ้นสวนภาพที่ 1 
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เฉลย เกมตอภาพที่ 1 
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โจทยเกมตอภาพที่ 2 
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ชิ้นสวนภาพที่ 2 
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เฉลย เกมตอภาพที่ 2 
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โจทยเกมตอภาพที่ 3 
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ชิ้นสวนภาพที่ 3 
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เฉลย เกมตอภาพที่ 3 
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กิจกรรม เกมคณิตศาสตรชุดที่ 3 
 ชื่อกิจกรรม 
    เกมโดมิโน  
 จุดประสงค 
 ดานความรู : นักเรียนสามารถ 
 เขียนอัตราสวนในรูปรอยละ และเขยีนรอยละในรูปอัตราสวนได 
 ดานทักษะ / กระบวนการ : นักเรียนมีความสามารถ 
  1. ในการแกปญหา 
  2. ในการใหเหตุผล 
  3. ในการสื่อสาร  สื่อความหมายทางคณิตศาสตรและการนําเสนอ 
 ดานคุณลักษณะ : นักเรียน 
  1. เปนคนชางสังเกต 
  2. มีความละเอียดรอบคอบ 
  3. สามารถทํางานรวมกับผูอื่นไดอยางมีความสุข 

จํานวนผูเลน 
 กลุมละ 4 คน 

เวลาที่ใช 
 60 นาท ี
อุปกรณการเลน 
 ตัวโดมิโนทําดวยฟวเจอรบอรด 
คําชีแ้จง 

     1. นักเรียนแตละคนในกลุมเลอืกโดมิโน คนละ 8 ตวั 
     2. ใหนักเรียนตกลงกันวาใครจะเปนคนวางโดมิโนคนแรกและคนตอไปเรียง 
        ตามลําดับ 
     3. ในการวางโดมิโนนักเรียนสามารถวางไดมากกวา 1 ตวั 
     4. นักเรียนคนใดทีว่างโดมิโนไมได จะตองเลอืกโดมิโนใหมเพิ่มอีก 1 ตวั               
        ถาสามารถวางตอไดใหวางตอ  แตถาไมสามารถตอไดใหขามไปยัง 
       นักเรียนคนถัดไป 
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   5. เม่ือทุกคนในรอบนั้นมีโอกาสวางครบแลว ใหเวียนไปยังคนแรก  
       แลวเลนวนตอไปเรื่อยๆ 

5.   นักเรียนท่ีสามารถวางโดมิโนไดหมดเปนคนแรกจะเปนผูชนะ 
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กิจกรรม เกมคณิตศาสตรชุดที่ 4 
 ชื่อกิจกรรม 
    เกมสญัลกัษณบังคับจํานวน 
 จุดประสงค 
 ดานความรู : นักเรียนสามารถ 
  1. หารากที่สองของจํานวนเต็มบวกได 
  2. หารากที่สามของจํานวนเต็มบวกได 
 ดานทักษะ / กระบวนการ : นักเรียนมีความสามารถ 
  1. ในการแกปญหา   
  2. ในการใหเหตุผล 
  3. ในการสื่อสาร  การสื่อความหมายทางคณิตศาสตรและการนําเสนอ 
 ดานคุณลักษณะ : นักเรียน 
  1. มีความละเอียดรอบคอบ 
  2. สามารถทํางานไดอยางมีระบบ 
  3. ทํางานรวมกับผูอื่นไดอยางมีความสุข 

จํานวนผูเลน 
 กลุมละ 4 คน 

เวลาที่ใช 
 60 นาท ี
อุปกรณการเลน 

แผนเกมสัญลกัษณบังคบัจาํนวนทําดวยกระดาษ A4  
คําชีแ้จง 

1. ใหนักเรียนแตละกลุมชวยกันนําจํานวนในสวนที ่2 ไปเติมในสวนท่ี 1 ตาม  
   คอลัมนโดยจะตองเปนไปตามสัญลักษณที่บังคับไวทั้งหมด 
2. นักเรียนตองทําใหครบทุกชุด ท้ังหมดมี 5 ชุด 
3. กลุมท่ีสามารถเติมจํานวนเสร็จกอนและถูกตองทั้งหมด ถือวาเปนฝายชนะ 
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แผนท่ี 1 
สวนที่ 1 
           A                 B               C                   D    E 
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สวนที่ 2 
 คอลัมน A คอลัมน B คอลัมน C คอลัมน D คอลัมน E 
 ( )29  9  77  3 39                           1515  

 16  81  ( )210  4  ( )25   
 400  4  3 64  ( )225  28  
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แผนที่ 1 (เฉลย) 
 
           A                 B                      C                  D      E 
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แผนท่ี 2 
สวนที่ 1 
A                     B                          C                       D              E 
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สวนที่ 2 

คอลัมน A คอลัมน B คอลัมน C คอลัมน D คอลัมน E 
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แผนที่ 2 (เฉลย) 
 
 A                    B                         C        D            E 
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แผนท่ี 3 
สวนที่ 1 
      A                     B                           C         D          E 
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สวนที่ 2 

คอลัมน A คอลัมน B คอลัมน C คอลัมน D คอลัมน E 
  88  25  362  81  1  
  169  ( )211  49  55  36  
  100  436  1  64  9  
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แผนที่ 3 (เฉลย) 
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81  > 25  > 2116  < 55  < 121  

≤   ≤   <  ≤   ≥  

100  > 25  < 362  > 49  ≤
 

36  

<  <  >  <  < 

( )212  ≤
 

436  
> 3 39  ≥  81  < 400  

>  ≥   ≥   >  ≥  

88  < 121  > 49  > 4  < 9  

<  ≤   ≤   <  < 

1113  > ( )211  ≥  49  < 64  ≤
 

88  

≥   <  >  <  > 

169  < 1515  > 1  < 1131 +  
> 1  
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แผนท่ี 4 
สวนที่ 1 
           A                           B                      C                       D     E 
 

55  ≥   ≤  253  ≤   ≥  4  

<  <  >  >  < 

 < ( )211  >  ≥  423+  <  

>  ≤   <  <  > 

92  <  > 3 38  ≤   ≥  25
25  

≥   ≥   >  >  ≥  

 ≥  9  <  < 36  >  

<  <  <  <  < 

196  >  < 225  >  ≤  100  

≥   <  >  <  < 

 < ( )213  ≥   > 93  <  

 
สวนที่ 2 

คอลัมน A คอลัมน B คอลัมน C คอลัมน D คอลัมน E 
 25  9  ( )33 13  3 1331  492  
 64                      1002  55  225  25  
 4  16    2

1
49    44  ( )3 312  
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แผนที่ 4 (เฉลย) 
 
           A                         B                        C                        D                   E 
 

55  ≥  9  ≤  253  ≤  225  ≥  4  

<  <  >  >  < 

64  < ( )211  > 2
1

49  ≥  423+  < ( )3 312  

>  ≤   <  <  > 

92  < 1002  > 3 38  ≤  3 1331  ≥  25
25  

≥   ≥   >  >  ≥  

25  ≥  9  < 55  < 36  > 25  

<  <  <  <  < 

196  > 16  < 225  > 44  ≤  100  

≥   <  >  <  < 

4  < ( )213  ≥  ( )33 13  > 93  < 492  
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แผนท่ี 5 
สวนที่ 1 
             A                         B                      C                     D                     E 
 

3 37  <  > 49  >  < ( )45  

>  >  <  >  > 

 ≥  3 83  <  ≥  328  >  

>  <  >  ≥   ≥  
3 82  <  > 23  <  > 4  

<  >  ≤   >  < 

 ≥  55  >  ≥  3127  <  

<  >  ≤   <  < 

( )28  >  < 3127  <  ≤  36  

>  <  >  <  > 

 < 3 8  ≤   < 3 37  >  

 
สวนที่ 2 

คอลัมน A คอลัมน B คอลัมน C คอลัมน D คอลัมน E 
 25  4 1  ( )23  92  1  

   66                   121  164  16                      22  
   3 1   2

5
4  4  36  25  
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แผนท่ี 5 (เฉลย) 
 
             A                         B                       C                    D                     E 
 

3 37  < 121  > 49  > 92  < ( )45  

>  >  <  >  > 

66  ≥  3 83  < 164  ≥  328  > 22  

>  <  >  ≥   ≥  
3 82  < 2

5
4  > 23  < 16  > 4  

<  >  ≤   >  < 

25  ≥  55  > ( )23  ≥  3127  < 25  

<  >  ≤   <  < 

( )28  > 4 1  < 3127  < 36  ≤  36  

>  <  >  <  > 

3 1  < 3 8  ≤  4  < 3 37  > 1  
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กิจกรรม เกมคณิตศาสตรชุดที่ 5 
 ชื่อกิจกรรม 
    เกมภาพปริศนา  
 จุดประสงค 
 ดานความรู : นักเรียนสามารถ 
  บวก ลบรากที่สอง และรากที่สามของจาํนวนเต็มได 
 ดานทักษะ / กระบวนการ : นักเรียนมีความสามารถ 
  1. ในการแกปญหา 
  2. ในการใหเหตุผล 
  3. ในการสื่อสาร  สื่อความหมายทางคณิตศาสตรและการนําเสนอ 
 ดานคุณลักษณะ : นักเรียน 
  1. เปนคนชางสังเกต 
  2. สามารถเชือ่มโยงคณิตศาสตรกับศิลปได 
  3. สามารถทํางานรวมกับผูอื่นไดอยางมีความสุข  

จํานวนผูเลน 
 กลุมละ 4 คน 

เวลาที่ใช 
  60 นาท ี
อุปกรณการเลน 
  แผนเกมภาพปริศนาทําดวยกระดาษ A4 
คําชีแ้จง 

1. นักเรียนแตละกลุมชวยกันหาคาของตัวแปรในแตละขอ โดยเริ่มจากขอท่ี 1  
    แลวนําคาตัวแปรที่หาไดมาแทนในตวัแปรเดียวกันในขอที ่2 แลวหาคาตวั 
    แปรในขอ 2 เพือ่มาหาคาตัวแปรในขอที่ 3 ทําเชนนีไ้ปจนถึงขอท่ี 20 โดย 
    ตวัแปรแตละตัวอาจอยูมากกวา 1 ขอ 
2. เม่ือหาคาของตัวแปรไดครบทั้ง 20 ตวัแลว ใหระบายชองท่ีมีคาของตัวแปร    
   ท้ัง 20 ตวัดวยดินสอสี ใหครบทุกชองทกุจุด เม่ือระบายครบแลวภาพปรศินา 
   กจ็ะปรากฏขึ้น 
3. กลุมใดหาภาพปรศินาไดครบท้ัง 3 ภาพกอน ถอืเปนฝายช 
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ภาพปริศนาภาพที่ 1 
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โจทยภาพปริศนาภาพที่ 1 
1.  8    +   X    =   25  
2. X

3
1    +   2    =   Y  

3. 2Y    -   Z    =   82  
4. Z    +   3 A    =   36  
5. A

2
1    +   Z    =   B  

6. 27    +   B    =   C  
7. C    -   Y    +   X

3
2    =   D    +   3  

8. D    -   3 B    +   5    =   E  
9. 3E    =   F    +   5  
10. [ ]FE +

3
4    =   G  

11. G    +   F    =   H    +   E  
12. H

5
1    +   F    =   I  

13. I
3
1    +   7    =   J    +   E  

14. 2 J    +   2 Z    =   K  

15. 



 + JK
2
12    =   L  

16. L    -   J    +   82    =   73    +   M  
17. M    -   X    =   N  
18. 2Y    +   N    =   P  
19. X    +   Y    +   J    +    K    =   P    +   Q  
20. L    -   Q    -   J    +   A    =   R    -   D  

 
 
 



 72

เฉลยภาพปริศนาภาพที่ 1 
1. X  = 23  
2. Y  = 22  
3. Z  = 0 
4. A  = 32  
5. B  = 3  
6. C  = 34  
7. D  = 33  
8. E  = 5  
9. F  = 52  
10. G  = 54  
11. H  = 55  
12. I  = 53  
13. J  = 7  
14. K  = 72  
15. L  = 74  
16. M  = 24  
17. N  = 2  
18. P  = 25  
19. Q  = 73  
20. R  = 35  
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เฉลยภาพปรศินาภาพที่ 1 
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เฉลยภาพปรศินาภาพที่ 1 
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ภาพปริศนาภาพที่ 2 
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โจทยภาพปริศนาภาพที่ 2 
 

1.  122    -   A    =   3  
2. A    -   12    =   B  
3. 2 A    -   4 B    =   C  
4. B    +   C    +   8    =   A    +   2    +   D  
5. D    +   82    =   E    +   22  
6. E    =   3D    +   F  
7. F    +   E    =   G    +   D     
8. G    +   5    =   2D    +   H  
9. 2H    =   I    -   5  
10. H    +    I    -     F    =   J    +   52  
11. J    -   2H    +     7     =   K  
12. 3K    +   F    =   L  
13. 2 L    -   K     =   M  
14. M    -   K    +     F    =   N  
15. 2M    -   N    =   P    +   L    +   K  
16. P    -   2 K       =   Q    -   2C  
17. Q    +   E    +   D    =   R    +   A    +   B  
18. R    -   2G    +   I    =   X    -   H  
19. X    +   I    =   Y    +   J  
20. Y    -   4H    -   5    +   R    =   Z    -   D  
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เฉลยภาพปริศนาภาพที่ 2 
 

1. A  = 33  
2. B  = 3  
3. C  = 32  
4. D  = 2  
5. E  = 23  
6. F  = 0 
7. G  = 22  
8. H  = 5  
9. I  = 53  
10. J  = 52  
11. K  = 7  
12. L  = 73  
13. M  = 75  
14. N  = 74  
15. P  = 72  
16. Q  = 34  
17. R  = 24  
18. X  = 54  
19. Y  = 55  
20. Z  = 25  
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เฉลยภาพปรศินาภาพที่ 2 
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เฉลยภาพปรศินาภาพที่ 2 
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ภาพปริศนาภาพที่ 3 
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โจทยภาพปริศนาภาพที่ 3 
 
1.  12    +   3    =   A  
2. A    +   A

3
1    =   B  

3. B    -   A    =   C  
4. A    +   C    +   B

4
1    =    D  

5. D    -   B    =   E    -   C  
6. E    -   2C    =   F    -   5  
7. 3F    -   5    =   G  
8. 3G    -   2 F    =   H    +   5  
9. 2F    +   H    =   I     
10. ( )IHGF −++4    =   J 
11. J    -   2G    +   2     =   K  
12. 4K    -   22    =   L  
13. L

2
3    +   K     =   M  

14. M    +   L    =   N    +   K  
15. N    -   L    =   P     
16. P    -   L    +   72 =   Q    +   K  
17. 28    -   Q

2
1    =   R  

18. 3Q    -   2 R    =   X  
19. X    -   3 R    +   Q    =   Y  
20. Y    +   Z    =   Q    +   R  
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 เฉลยภาพปริศนาภาพที่ 3 
 
1. A  = 33  
2. B  = 34  
3. C  = 3  
4. D  = 35  
5. E  = 32  
6. F  = 5  
7. G  = 52  
8. H  = 53  
9. I  = 55  
10. J  = 54  
11. K  = 2  
12. L  = 22  
13. M  = 24  
14. N  = 25  
15. P  = 23  
16. Q  = 72  
17. R  = 7  
18. X  = 74  
19. Y  = 73  
20. Z  = 0 
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เฉลยภาพปรศินาภาพที่ 3 
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เฉลยภาพปรศินาภาพที่ 3 
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กิจกรรม เกมคณิตศาสตรชุดที่ 6 
 ชื่อกิจกรรม 
    เกมจัตุรัสวิเศษ 
 จุดประสงค 
 ดานความรู : นักเรียนสามารถ 
  คูณ หารรากที่สองและรากที่สามของจํานวนเต็มได 
 ดานทักษะ / กระบวนการ : นักเรียนสามารถ 
  1. ในการแกปญหา 
  2. ในการใหเหตุผล 
  3. ในการสื่อสาร สือ่ความหมายทางคณิตศาสตรและการนําเสนอ 
 ดานคุณลักษณะ : นักเรียน 
  1. เปนคนชางสังเกต 
  2. มีความละเอียดรอบคอบและเปนระบบ 
  3. สามารถทํางานรวมกับผูอื่นไดอยางมีความสุข 

จํานวนผูเลน 
กลุมละ 4 คน 

เวลาที่ใช 
 60 นาท ี
อุปกรณการเลน 
 แผนเกมจตัุรัสวิเศษทําดวยกระดาษ A4 
คําชีแ้จง 

                     เร่ิมเลนเกมโดยใหนักเรียนแตละกลุมพจิารณาแถวแตละแถวดังนี้ แถว B           
             จะเปนผลลพัธที่เกดิจากการคูณของจํานวนสองจํานวนดานบนแถว A และจํานวนสอง 
          จํานวนดานลางแถว C   สวนแถว D จะเปนผลลัพธท่ีเกิดจากการหารของจํานวนสอง 
          จํานวนดานบนแถว C  และจํานวนสองจํานวนดานลางแถว E  โดยจํานวนในชองแรก 
          จะเปนตัวตั้งและจํานวนในชองท่ีสองจะเปนตวัหารทําเชนนีส้ลับกันไปจนจบ 
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คําอธิบาย 
      1. ผลลัพธ 

312
AAB ×=  

               = 31 CC ×  
      2. ผลลัพธ 312  CCD ÷=  
               = 31 EE ÷  
      3. ผลลัพธ 312   EEF ×=  
               = 31 GG ×  
      4. ผลลัพธ 312 GGH ÷=  
               = 31 II ÷  

 
เกมจัตุรัสวิเศษ เกมที่ 1 

 1 2 3 4 5 

A 5   3   3 8  

B      

C 
2

15      

D      

E 5      

F      

G 10      

H      

I 75      

 
 

1 2 3 

A 2   5  

B  10   

C 3   
3

10  

D  
10
3   

E 
2
2   

3
5  
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เฉลยเกมจตุรัสวิเศษ เกมที่ 1 
 
 

 1 2 3 4 5 

A 5   3   3 8  

B  15   32   

C 
2

15   2   6  

D  
2
15   

3

1   

E 5   
3

2   2 

F  
3
52   

3
4   

G 10   
3
6   22  

H  15   
32

1   

I 75   5   152  
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         คําอธิบาย       
                 1. ผลลัพธ 

312
AAB ×=  

               = 31 CC ×  
      2. ผลลัพธ 312  CCD ÷=  
               = 31 EE ÷  
      3. ผลลัพธ 312   EEF ×=  
               = 31 GG ×  
      4. ผลลัพธ 312 GGH ÷=  
               = 31 II ÷  

 
เกมจัตุรัสวิเศษ เกมที่ 2 

 1 2 3 4 5 

A 4   3   2  

B      

C 6      

D      

E 12      

F      

G 4     

H      

I 32      

 

 1 2 3 

A 2   5  

B  10   

C 3   
3

10  

D  
10
3   

E 
2
2   

3
5  
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เฉลยเกมจตัุรัสวิเศษ เกมที่ 2 
 
 

 1 2 3 4 5 

A 4   3   2  

B  32   6   

C 6   2   3  

D  3   
3
6   

E 12   3 8   6  

F  34   62   

G 4  3   22  

H  
3

4   
22

3   

I 22   
2
3   2  
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คําอธิบาย 
      1. ผลลัพธ 

312
AAB ×=  

               = 31 CC ×  
      2. ผลลัพธ 312  CCD ÷=  
               = 31 EE ÷  
      3. ผลลัพธ 312   EEF ×=  
               = 31 GG ×  
      4. ผลลัพธ 312 GGH ÷=  
               = 31 II ÷  

 
เกมจัตุรัสวิเศษ เกมที่ 3 

 1 2 3 4 5 

A 3   6   4 16  

B      

C 3 27      

D      

E 3      

F      

G 2     

H      

I 8      

 

 1 2 3 

A 2   5  

B  10   

C 3   
3

10  

D  
10
3   

E 
2
2   

3
5  
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เฉลยเกมจตัุรัสวิเศษ เกมที่ 3 
 
 

 1 2 3 4 5 

A 3   6   4 16  

B  23   62   

C 3 27   2   12  

D  
2

3   
6

1   

E 3   
3
2   4  

F  2   
3
22   

G 2  
2
1   

3
4  

H  22   
8
6   

I 8   3 1   
6

8  
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คําอธิบาย 
      1. ผลลัพธ 

312
AAB ×=  

               = 31 CC ×  
      2. ผลลัพธ 312  CCD ÷=  
               = 31 EE ÷  
      3. ผลลัพธ 312   EEF ×=  
               = 31 GG ×  
      4. ผลลัพธ 312 GGH ÷=  
               = 31 II ÷  
 

เกมจัตุรัสวิเศษ เกมที่ 4 
 1 2 3 4 5 

A 2   3 8   2 

B      

C 4      

D      

E 32      

F      

G 3 27      

H      

I 53      

 

 1 2 3 

A 2   5  

B  10   

C 3   
3

10  

D  
10
3   

E 
2
2   

3
5  
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เฉลยเกมจตัุรัสวิเศษ เกมที่ 4 
 
 
 

 1 2 3 4 5 

A 2   3 8   2 

B  22   3 64   

C 4   
5

10   8  

D  2   
4

1   

E 32   6   62  

F  72   3 1728   

G 3 27   8   23  

H  
22

3   
3
2   

I 53   102   90  
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คําอธิบาย 
      1. ผลลัพธ 

312
AAB ×=  

               = 31 CC ×  
      2. ผลลัพธ 312  CCD ÷=  
               = 31 EE ÷  
      3. ผลลัพธ 312   EEF ×=  
               = 31 GG ×  
      4. ผลลัพธ 312 GGH ÷=  
               = 31 II ÷  
 

เกมจัตุรัสวิเศษ เกมที่ 5 
 1 2 3 4 5 

A 3 8   3   6  

B      

C 6      

D      

E 12      

F      

G 8      

H      

I 6      

 

 1 2 3 

A 2   5  

B  10   

C 3   
3

10  

D  
10
3   

E 
2
2   

3
5  
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เฉลยเกมจตัุรัสวิเศษ เกมที่ 5 
 
 
 
 

 1 2 3 4 5 

A 3 8   3   6  

B  32   23   

C 6   2   3 27  

D  3   
3
2   

E 12   4   18  

F  34   26   

G 8   6   12  

H  
3

2   
2

1   

I 6   
2

3   3  
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          ภาคผนวก  ค 
    
                          รายชื่อผูเชีย่วชาญ 
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รายชื่อผูเชี่ยวชาญ 
 
ผูเชี่ยวชาญในการตรวจเครื่องมือ 
   
 เครื่องมือในการศึกษาคนควา คือ กจิกรรมเกมคณิตศาสตร คูมือการปฏิบัติกิจกรรม  
แบบทดสอบวดัขอบกพรองทางดานทักษะการคิดคํานวณ 
 

 1. ศาสตราจารยกิตติคุณยพุิน  พพิิธกลุ 
  
 2. รองศาสตราจารยดร.ปรชีา   เนาวเยน็ผล 
     มหาวิยาลยัสุโขทัยธรรมาธิราช 
 
 3. ผูชวยศาสตราจารยวีระ มหาวิจติร 
     มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

ประวัติยอผูทาํสารนิพนธ 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 

 
 

ช่ือ – ชือ่สกุล   นายสมศักด์ิ    ใจเพ็ชร 
วัน เดือน ปเกดิ   24  กันยายน  2511 
สถานที่เกิด   โรงพยาบาลมชิชั่น  กรุงเทพฯ 
สถานทีอ่ยูปจจุบัน  119/101 หมูบานภัสสรณวลิล แขวงบางไผ  
    เขตบางแค กรุงเทพฯ 
ตําแหนงหนาที่การงาน  ผูชวยรองผูอํานวยการฝายกิจกรรมนักเรยีน 
สถานที่ทํางาน   โรงเรียนวัดเขมาภิรตาราม 
ประวตัิการศึกษา 
พ.ศ. 2530    ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6 โรงเรยีนวัดนอยนพคุณ 
พ.ศ. 2535   ครุศาสตรบัณฑิต  เอกคณติศาสตร    
    วิทยาลัยครูสวนสุนันทา 
พ.ศ. 2549   การศึกษามหาบัณฑิต 
    วิชาเอกมัธยมศึกษา การสอนคณิตศาสตร   
    มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
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