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(ข) 

 
หัวข้องานวิจัย          การใช้กิจกรรมเกมเพ่ือพัฒนาทักษะการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์                     

   การบวก  การลบ  ของนักเรียนระดับชั้นประถมศกึษาปีท่ี 1                
    โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่ 

 

ช่ือผู้วจัิย          นางสาวอุบลวรรณ   บุญทา  

 

สังกัด           คณะครุศาสตร์   มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่   

            หนว่ยงาน  โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่ 

 

ปี  พ.ศ.  2551 

 

บทคัดย่อ 
 

   การวิจัยคร้ังนี้มีวัตถุประสงค์  เพ่ือสร้างและหาประสิทธิภาพของการใช้กิจกรรมเกม             

เพ่ือพัฒนาทักษะการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ การบวก  การลบ   ศึกษาผลสัมฤทธ์ิทาง               

การเรียนคณิตศาสตร์ท่ีเรียน โดยการใช้กิจกรรมเกมเพ่ือ พัฒนาทักษะการแก้โจทย์ปัญหา

คณิตศาสตร์การบวก  การลบและศกึษาความพึงพอใจของนักเรียนหลังการใช้กิจกรรมเกมเพ่ือ

พัฒนาทักษะการแก้ โจทย์ปัญหาคณิตศาสต ร์การบวก  การลบ  ของนักเ รียนระดับ               

ชั้นประถมศกึษาปีท่ี  1    โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่    กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ใน

การวิจัย ได้แก่  นักเรียนระดับชั้นประถมศกึษาปีท่ี  1/2    ภาคเรียนท่ี  2      ปีการศึกษา 2551 

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่  อ าเภอเมือง  จังหวัดเชียงใหม่  จ านวน  36  คน  

เคร่ือง มือท่ีใช้ ได้แก่  กิจกรรมเกมจ านวน  7 กิจกรรม   แผนการจัดการเรียนรู้ โดยใช้                 

กิจกรรมเกม  จ านวน  7  แผน  จ านวน 7  ชั่วโมงพร้อมแบบฝึกทักษะโจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์

การบวก  การลบ จ านวน 7 ชุด  แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนแบบปรนัย  มี 3 ตัวเลือก  

จ านวน  20  ข้อ  แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนจ านวน  1  ชุด  วิเคราะห์ข้อมูล

วิ เค รา ะห์ คะ แน นก่ อน แล ะหลั ง กา รใ ช้ กิ จกร รม เก ม   โด ยก าร หา ค่า เฉ ลี่ ย แล ะ                               

ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน  เปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อน

เรียนและหลังเรียนและทดสอบสมมติฐานโดยค่าสถิติทดสอบ  (Z-test)  ท่ีระดับนัยส าคัญ             
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ทางสถิต ิ0.05   วิเคราะห์หาประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเกม  แล้ว

น าไปเทียบเกณฑ์  80/80   วิเคราะห์แบบประเมินความพึงพอใจหลังการใช้กิจกรรมเกมโดย

การหาค่าเฉลี่ยและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน   น าเสนอข้อมูลโดยตารางประกอบการบรรยาย 

 ผลการวิจัยพบว่า 

 1.ไดแ้ผนการจัดการเรียนรู้ โดยใช้กิจกรรมเกมเพ่ือพัฒนาทักษะการแก้โจทย์ปัญหา

คณิ ต ศ าส ต ร์ ก ารบ ว ก    ก าร ล บ  ข อ ง นั ก เ รี ย นร ะ ดั บ ชั้ น ป ร ะถ ม ศึ ก ษา ปี ท่ี  1/2                           

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราช ภัฏเชียง ใหม่    มีประสิทธิภาพเท่ากับ 84/86  สูงกว่ า                

เกณฑ์ 80/80 สอดคล้องกับสมมตฐิานท่ีต้ังไว้  

  2.ค่าเฉลี่ยผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์โดยใช้กิจกรรมเกมเพ่ือพัฒนาทักษะ

การแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์การบวก  การลบ   ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1/2 

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่   หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ             

ทางสถิตท่ีิระดับ 0.05      

  3.นักเรียนระดับชั้นประถมศกึษาปีท่ี  1/2  โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่ 

มีความพึงพอใจต่อการใช้กิจกรรมเกมเพ่ือพัฒนาทักษะการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสต ร์                   

การบวก  การลบ โดยรวมอยู่ในระดับมาก   มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ  4.24    
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(ค) 

 

Research  Title:    Using   Games  for  Development  of  Problem  Solving   Skill   

       Mathematics  for  Prathom 1   Students. 

     Demonstration   Chiangmai   Rajabhat   University  School. 

The  Author:           Miss. Ubowan    Boonta   

Academic  Year:       2551 

 

 

ABSTRACT 

 

 

 This  research’s  objective  were  to  using  games  for development   

mathematics  solve  problem  skill  and  study  games for  development   mathematics   

solve   problem   skill  using  result  evaluation  of  Prathom 1   students. 

 The  sample  were  36  Prathom 1/2   students  in  the  second  semester  on                   

the  2008  academic  year, at  Demonstration   Chiangmai   Rajabhat   University  School.  

The  research  instruments  consisted  of  (1)  Games  for development  mathematics  

solve  problem skill  7 games  (2)  Lesson  plan  by using  games 7 lesson plans  and  

used  time for teaching 7 hours  (3) Mathematics  solve  problem   exercise  7 exercises 

(4)  20  items  of  pretest  and  posttest  (5)  An  evaluation  the  games for development 

mathematics  solve problem  skill  using  result  for  students  8  items  of  questionnaire.  

Data  were  analyzed  by  using  mean , standard  deviation  and  the  analytical  

description. 

 The  findings  of  this  research  were  as  follows : 

  1. Lesson  plans  by  using  games  for  development  mathematics  solve  

problem  skill  of  Prathom 1/2   students.  It  had  a  lesson plans  and  required  7  hours  

for  teaching  and  games  for  development  mathematics  solve  problem  skill  of  Lift  

was  84/86 
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   2, The student’s  achievement through games  for  development  mathematics  

solve  problem  skill  of  Lift  after  the  experiment  was  significantly  increased                      

at   .05  Level. 

  3. The result  of  the  evaluation  by  students  to  using  games  for development   

mathematics  solve  problem  skill  of  analysis  indicated  more  correspond.  The  score  

was  4.24. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 




