
ช่ืองานวิจัย การสอนคณิตศาสตร์ เรื่องโจทย์ปัญหาโดยใช้กิจกรรมเกมเพ่ือ พัฒนาทักษะทาง 
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กลมุสาระการเรียนรู คณิตศาสตร  
 

 

บทคัดยอ 

การสอนท่ีตองการใหผูเรียนไดกระบวนการเรียนรเูกิดทักษะในการแกปญหาผูสอนจะตองสรางพื้นฐาน

การเรียนรใูหผูเรียนเกิดความคิดรวบยอดเกี่ยวกับกระบวนการแกปญหา และฝกทักษะในการแกปญหาตาม

ขั้นตอนการแกปญหาดังนี ้ 

ขั้นที่ 1 ขั้นทําความเขาใจปญหา หรือวิเคราะหปญหา ซึ่งผูเรียนตองอาศัยทักษะการอ่านโจทยปญหา 

ทักษะการแปลความหมายทางภาษา ซึ่งผูเรียนควรวิเคราะหไดวาโจทยกําหนดอะไรและตองการอะไร  

ขั้นที่ 2 ขั้นวางแผนแกปญหาผูเรียนตองอาศัยทักษะการนําความรูหลักการท่ีเรียนรูมาแลวมาประกอบการ

วางแผนแกปญหาวาโจทยนี้ตองแกดวยวิธีใด  

ขั้นที่ 3 ขั้นดําเนินการแกปญหาผูเรียนตองอาศัยทักษะการคิดคํานวณหรือการดําเนินการทางคณิตศาสตร

มาชวยในการทําตามแผนท่ีไดวางไว  

ขั้นที่ 4 ขั้นตรวจสอบผูเรียนตองอาศัยทักษะการคํานวณการประมาณคําตอบและความสมเหตุสมผลของ

คําตอบท่ีไดจากการแกปญหานั้นๆ  

จากการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเพื่อพัฒนาทักษะการแกโจทยปญหาทางคณิตศาสตรโดยการใชเกม

ในระดับช้ันประถมศึกษาปท่ี 1พบวาในการจัดกิจกรรมดังกลาวทําใหนักเรียนมีการเคล่ือนไหว เกิดกระบวนการ

เรียนรเูกิดทักษะการแกปญหาเนื่องจากนักเรียนมี ความสนใจการเรียนมีความรับผิดชอบ มีการเคล่ือนไหว ทําให

ไมเบ่ือหนายตอการเรียน รูสึก สนุกสนาน สงเสริมทักษะในดานตางๆ รูจักทํางานเปนกลุม มีความเขาใจบทเรียน

และมีผล สัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีสูงขึ้น 

 

 

 



 

ชือ่เร่ืองวิจัย : การสอนคณิตศาสตรเรื่องโจทยปญหาโดยใชกิจกรรมเกมเพื่อ พัฒนาทักษะทาง คณิตศาสตรของ

นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 1  

 

ความสําคัญและที่มา  

การพัฒนาการศึกษาในยุคท่ีสังคม เศรษฐกิจ การเมือง และเทคโนโลยีมีการเปล่ียน แปลงอยางรวดเร็ว 

เป็นประเด็นหนึ่งท่ีผูวิจัยใหความสนใจ เพราะผลกระทบดังกลาว ทําใหเกิดการเปล่ียนแปลงทางดานพฤติกรรมของ

บุคคล การเปล่ียนแปลงระดับสถาบัน เชน ครอบครัว การจัดการศึกษาเพื่อใหสามารถสนองตอบความตองการ 

และความคาดหวังของสังคมนั้น จําเป็นตองมีการนําเอานวัตกรรมของการศึกษาตางๆเขามาชวยแกปญหาในการ 

ท้ังนี้จัดการเรียนการสอน ใหผูเรียนเกิดทักษะหรือกระบวนการในการแกปญหา นับวาเปนเรื่องยากพอสมควร 

สําหรับผูสอน ผูเรียนสวนใหญจะพัฒนาไดดีในทักษะการคิดคํานวณ แตเมื่อพบโจทยปญหามักจะ มีปญหาในเรื่อง

ของทักษะการอานทําความเขาใจโจทย การวิเคราะหโจทย รวมถึงการหารูปแบบ แนวคิดในการแกปญหานั้น ผู

เรียนท่ีมีการพัฒนาทักษะทางคณิตศาสตรไดดี สวนใหญจะเปนผูมีประสบการณในการแกปญหา ซึ่งผูวิจัยเห็นวา 

การนําเกมมาใชในกิจกรรมการเรียนการสอนในระดับช้ัน ป.1 ซึ่งเปนวัยเด็กเล็กนาจะชวยใหนักเรียนสนใจกิจกรรม

การเรียนการสอน สามารถกระตุนใหนักเรียนอยากจะเรียนและเรียนอยางมีความสุข อีกท้ังยังสามารถชวยเหลือ

นักเรียนท่ีไมประสบผลสําเร็จในการเรียน ใหมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีขึ้น จากเหตุผลและปญหาดังกลาวขางตน 

การใชเกมประกอบการสอนเปนอีกวิธีการหนึ่งท่ี สําคัญในการฝกทักษะไดดี ท้ังยังสรางความสนุกสนาน 

เพลิดเพลิน ไมเกิดความเบ่ือหนายตอการเรียนอีกดวย สอดคลองกับความตองการทางธรรมชาติของเด็ก และยังทํา

ใหผลการเรียนรูของนัก เรียนมีประสิทธิภาพดียิ่งขึ้นผูวิจัยไดจัดทํา การวิจัยเรื่องการสอนคณิตศาสตรเรื่องโจทย

ปัญหาโดยใชกิจกรรมเกมเพื่อพัฒนาทักษะทางคณิตศาสตรของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 ขึ้น  

วัตถุประสงคการวิจัย  

เพื่อพัฒนาทักษะการแกโจทยปญหาทางคณิตศาสตรของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 1  

สมมติฐานการวิจัย  

การใชเกมเพื่อพัฒนาทักษะการแกโจทยปญหาทางคณิตศาสตรของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 จะทํา

ใหนักเรียนมีทักษะและความสามารถในการแกโจทยปญหาไดดีขึ้น  

ประโยชนของการวิจัย  

- นักเรียนมีทักษะการแกโจทยปญหาทางคณิตศาสตร  



- นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ของการเรียนวิชาคณิตศาสตรท่ีดี  

- นักเรียนไมเบ่ือหนายการเรียนวิชาคณิตศาสตร  

ขอบเขตของการวิจัย  

- ประชากร เปนนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนอนุบาลฮ่องล่ี (ค่ายเม็งรายมหาราชอุปถัมภ์) ป

การศึกษา 2564  

- เนื้อหาในการวิจัย เปนเนื้อหาเกี่ยวกับทักษะคณิตศาสตร  

- ระยะเวลาการศึกษา ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2564 

ตัวแปรที่ศึกษา  

ตัวแปรตน ไดแก การสอนแกโจทยปญหาโดยใชกิจกรรมเกม  

ตัวแปรตาม ไดแก ผลสัมฤทธิ์ดานทักษะในการแกโจทยปญหาของนักเรียนช้ัน ป.1  

นิยามศัพทเฉพาะ  

นักเรียน หมายถึง นนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนอนุบาลฮ่องล่ี (ค่ายเม็งรายมหาราชอุปถัมภ์)  

ปการศึกษา 2564 

เกม หมายถึง เกมคณิตศาสตรท่ีนํามาใชพัฒนาทักษะการแกโจทยปญหา  

เอกสารที่เกี่ยวของ  

- หลักสูตรวิชาคณิตศาสตร ช้ัน ป.1 พ.ศ. 2551  

- แบบฝกทักษะการแกโจทยปญหาทางวิชาคณิตศาสตร  

- แบบทดสอบทักษะการแกโจทยปญหาทางวิชาคณิตศาสตร . 

- แผนการสอนวิชาคณิตศาสตร เรื่องโจทยปญหา  

วิธีดําเนินการวิจัย  

ผูรวมวิจัยครั้งนี้ ประกอบดวย ผูวิจัย และนนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนอนุบาลฮ่องล่ี (ค่ายเม็ง

รายมหาราชอุปถัมภ์)  

 

รูปแบบการวิจัย  



การวิจัยครั้งนี้เปนวิจัยเชิงปฏิบัติการเพื่อพัฒนาทักษะการแกโจทยปญหาทางคณิตศาสตร มีลําดับข้ันตอน 

คือ  

1. ขัน้วางแผน ดําเนินตามข้ันตอนดังต่อไปนี้  

1.1 ผูวิจัยวิเคราะหสภาพปญหาการเรียนการสอน วิเคราะหหาสาเหตุ  

1.2 วิเคราะหหลักสูตรเกี่ยวกับหลักสูตรคณิตศาสตรระดับช้ัน ป.1 กําหนดเนื้อหาท่ีจะใชสอน  

1.3 ศึกษาคนควาเอกสารท่ีเกี่ยวของ  

1.4 สรางแบบสังเกตพฤติกรรม แบบสัมภาษณ แบบทดสอบ และแบบแสดงความคิดเห็น  

1.5 สรางเกม  

2. ขั้นปฏิบัติการ ผูวิจัยนําแผนการสอนแบบสัมภาษณ และแบบแสดงความคิดเห็น และเกมท่ีสรางขึ้นมา

ใชดําเนินการ ขณะลงมือปฏิบัติมีการวิเคราะหประกอบดวย  

3. ขั้นสังเกตการณ ขณะลงมือปฏิบัติการสอน ผูวิจัยเก็บรวบรวมขอมูลดวยวิธีการดังนี้  

3.1 การสังเกตพฤติกรรมนักเรียนท้ังในและนอกหองเรียน  

3.2 การบันทึกตางๆเกี่ยวกับการสังเกตพฤติกรรม  

3.3 วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเมื่อส้ินสุดการเรียน  

4. สะทอนผลการปฏิบัติจริง นําขอมลูท่ีไดจากการสังเกต และแบบทดสอบระหวางเรียนมาวิเคราะหและ

ศึกษา ส่ิงท่ีตองปรับปรุงแกไข เพื่อนํามาปรับปรุงการเรียนการสอนครั้งตอไป  

เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย  

เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยจําแนกตามลักษณะการใชดังนี้  

1. เครื่องมือท่ีใชในการทดลองปฏิบัติ ประกอบดวย แผนการสอนและเกม  

2. เครื่องมือท่ีใชในการเก็บรวบรวมขอมูลจากการปฏิบัติดังนี้  

- แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ระหวางเรียน  

- แบบสังเกตพฤติกรรมนักเรียน  

- แบบแสดงความคิดเห็น  

- แบบสัมภาษณ  

การเก็บรวบรวมขอมูล  

การดําเนินการเก็บรวบรวมขอมูล ผูวิจัยไดแบงการดําเนินการออกเปน 2 ประเภทดังนี้  

1. การเก็บรวบรวมขอมูลเชิงคุณภาพ  



- เครื่องมือท่ีใชไดแก แบบสังเกตพฤติกรรมนักเรียน แบบแสดงความคิดเห็น แบบสัมภาษณ  

2. การเก็บรวบรวมขอมูลเชิงปริมาณ  

- เครื่องมือท่ีใชไดแก แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ระหวางเรียน  

 

การวิเคราะหขอมูล  

แบงออกเปน 2 ประเภท คือ  

- การวิเคราะหขอมูลขอมูลเชิงคุณภาพนําขอมูลท่ีไดจากการ สัมภาษณและสังเกตพฤติกรรม การแสดง

ความคิดเห็น มา วิเคราะห สรุปแลวรายงานผลในลักษณะการบรรยาย 

 - การวิเคราะหขอมูลขอมูลเชิงปริมาณ การวิเคราะหขอมูลมูลขอมูลจากแบบทดสอบเกี่ยวกับการพัฒนา

ทักษะการแกโจทย ปญหาทางคณิตศาสตร คํานวณหารอยละ ความถี่ คาเฉล่ีย  

ผลการวิจัย  

ตารางที่ 1 แสดงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนท่ีพัฒนาทักษะการแกโจทยปญหาทางคณิตศาสตร

โดยกิจกรรมเกม 

ชื่อเกม ค่าเฉลี่ย ร้อยละ 
1. แก้โจทย์คณิตคิดง่ายนิดเดียว 6.75 67.50 
2. อะไรอยู่ในนี ้ 7.50 75.00 
3. ฉันคือบวกหรือลบ 8.00 80.00 
4. พิชิตโจทย์คณิตศาสตร์ 8.50 85.00 

รวม 7.69 76.90 
จากตารางท่ี 1 แสดงวากิจกรรมการเรียนการสอนพัฒนาทักษะการแกโจทยปญหาทางคณิตศาสตรโดยใช

เกม ทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น กลาวคือ นักเรียนมีพฒันาการทักษะ ทางคณิตศาสตรเพิ่มสูงขึ้นตามลําดับ 

จากการเลนเกมครั้งท่ี1 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคิดเปนรอย ละ 67.50 และเมื่อถึงการเลนเกมครั้งท่ี4 ซึ่งเปนครั้ง

สุดทาย มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคิดเปนรอย ละ 85.00 ซึ่งเปนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีสูงขึ้น  

การอภิปรายผลการวิจัย  

การสอนคณิตศาสตรเรื่องโจทยปญหาโดยใชกิจกรรมเกมเพื่อ พัฒนาทักษะทาง คณิตศาสตรของนักเรียน

ช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 พบวาในการจัดกิจกรรมดังกลาวทําใหนักเรียนมี ความสนใจการเรียนมีความรับผิดชอบ มี

การเคล่ือนไหว ทําใหไมเบ่ือหนายตอการเรียน รูสึก สนุกสนาน สงเสริมทักษะในดานตางๆ เกิดความเขาใจ



บทเรียนรูจักทํางานเปนกลุม ซึ่งกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใชเกมพัฒนาทักษะทางดานคณิตศาสตรจะทําให

การเรียนการสอนตอ เนื่องกันไปและพัฒนาทักษะทางดานการสังเกต การวิเคราะห และการเรียนรูของนักเรียน 

เกิดจาก การท่ีผูเรียนเปนผูกระทําเอง และถาการกระทํานั้นไดรับการเสริมแรง ทําใหนักเรียนเกิดการ เปล่ียนแปลง

พฤติกรรม โดยผูเรียนเกิดการพัฒนาศักยภาพของตนเอง เพื่อใหผูอื่นยอมรับวาตนเอง มีคุณคา หรือไดรับการยกย

อง ตองการความเช่ือมั่นในความสามารถของตน  

จากการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนนี้ ทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น นักเรียนม ีพัฒนาทักษะทางด

านคณิตศาสตรเพิ่มสูงขึ้นตามลําดับ ดังจะเห็นไดจากการเลนเกม  

ครั้งท่ี1 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคิดเปนรอยละ 67.5 การเลนเกม 

ครั้งท่ี 2 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคิดเปนรอยละ 75.00 การเลนเกม 

ครั้งท่ี 3 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคิดเปนรอยละ 80.00 และเมื่อถึงการเลนเกม 

ครั้งท่ี4 ซึ่งเปนครั้งสุดทาย มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคิดเปนรอยละ 85.00 ซึง่เปนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ท่ีสูงขึ้น 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรวมคิดเปนรอยละ 75.75  

สรุปผลการวิจัย  

การสอนคณิตศาสตรเรื่องโจทยปญหาโดยใชกิจกรรมเกมเพื่อพัฒนาทักษะทางคณิตศาสตรของนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาปท่ี 1 พบวาในการจัดกิจกรรมดังกลาวทําใหนักเรียนมี ความสนใจการเรียน รูสึกสนุกสนาน มีความ

รับผิดชอบ รูจักทํางานเปนกลุม มีการเคล่ือนไหว ทําใหไมเบ่ือหนายตอการเรียน สงเสริมทักษะในดานตางๆ เกิด

ความเขาใจบทเรียน เกิดการ เปล่ียนแปลงพฤติกรรม ในทางบวก และทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น 

ตามลําดับ จาก การเลนเกมครั้งท่ี1 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคิดเปนรอยละ 67.50 และเมื่อถึงการเลนเกมครั้งท่ี4 

ซึ่งเปนครั้งสุดทาย มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคิดเปนรอยละ 85.00 ซึ่งเปนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ท่ีสูงขึ้น 

ขอเสนอแนะ  

1. ควรจัดเกมท่ีนักเรียนสามรถเลนเองได โดยครูคอยใหคําแนะนํา  

2. ควรอธิบายกติกาการเลนใหนักเรียนเขาใจอยางชัดเจน ขอเสนอแนะสําหรับการทําการวิจัยครั้งตอไป  

- ควรศึกษาเกี่ยวกับรูปแบบวิธีการสอนแบบตางๆท่ีนําเกมมาใชเปนส่ือการเรียนการ สอนท่ีมีประสิทธิภาพ  

หนังสืออางอิง  

กระทรวงศึกษาธิการ. หนังสือเรียนสาระการเรียนรูขั้นพื้นฐาน ช้ัน ป.1:2546 ยาใจ พงบริบูรณ.  

การวิจัยเชิงปฏิบัติการ,วารสารศึกษาศาสตร,2537 สมศักดิ์และคณะ. แบบฝกเสริมทักษะกลุมคณิตศาสตร 


