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บทที่ 2 

 

เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

 

 

  การศกึษาเร่ือง  การใช้กิจกรรมเกมเพ่ือพัฒนาทักษะการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์

การบวก การลบ ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1/2 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลั ย                  

ราชภัฏเชียงใหม่   ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง ดังนี้ 

 1.หลักสูตรการศกึษาขั้นพ้ืนฐาน  พุทธศักราช  2544 

   2.หลักและแนวทางการจัดกิจกรรมคณิตศาสตร์ 

 3.ประเภทกิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ 

 4.จิตวิทยาในการสอนคณิตศาสตร์ในชั้นเรียน 

 5.ทักษะการคิดค านวณ  การบวก  การลบ 

 6.โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ 

 7.การน ากิจกรรมเกมมาจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 

 8.งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

 

หลักสูตรการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน  พุทธศักราช  2544   

  วสัิยทัศน์และสาระการเรียนรู้ 

 การศกึษาคณิตศาสตร์ส าหรับหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน   พุทธศักราช   2544               

(กรมวิช าการ:1-8) เ ป็นการศึกษาเพ่ือปว งชน ท่ีเ ปิด โอกาสให้ เยาวชนทุกคนได้เ รียน รู้

คณิตศาสตร์อย่างตอ่เนื่องและตลอดชีวิตตามศักยภาพ        ท้ังนี้เพ่ือให้เยาวชนเป็นผู้ ท่ีมี

ความรู้  ความสามารถทางคณิตศาสตร์ท่ีพอเพียงสามารถน าความรู้  ทักษะและกระบวนการ

ทางคณิตศาสตร์ท่ีจ าเป็นไปพัฒนาคุณภาพชีวิตให้ดย่ิีงขึน้รวมท้ังสามารถน าไปเป็นเคร่ืองมือใน

การเรียนรู้สิ่งต่างๆและเป็นพ้ืนฐานส าหรับการศึกษาต่อ    ดังนั้นจึงเป็นความรับผิดชอบ               

ของสถานศึกษาท่ีต้องจัดสาระการเรียนรู้ท่ีเหมาะสมแก่ผู้ เรียนแต่ละคนท้ังนี้เพ่ือให้บรรลุตาม

มาตรฐานการเรียนรู้ท่ีก าหนดไว้ 

 ส าหรับผู้เรียนท่ีมีความสามารถทางคณิตศาสตร์        และตอ้งการเรียนคณิตศาสตร์

มากขึ้น  ให้ถอืเป็นหนา้ท่ีของสถานศึกษาท่ีจะตอ้งจัดโปรแกรมการเรียนการสอนให้แก่ผู้เรียน 
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เพ่ือให้ผู้เรียนได้มีโอกาสเรียนรู้คณิตศาสตร์เพ่ิมเตมิตามความถนัดและความสนใจ  ท้ังนี้เพ่ือให้

ผู้เรียนมีความรู้ท่ีทัดเทียมกับนานาอารยประเทศ  

หลักการจัดการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน 

 เพ่ือใ ห้การจัดการศึกษาขั้ น พ้ืนฐาน เป็น ไปตามแนวนโยบายการจัดการศึกษา                  

ของประเทศ  จึงก าหนดหลักการของหลักสูตรการศกึษาขั้นพ้ืนฐาน ไว้ดังนี้ 

  1.เป็นการศึกษาเพ่ือความเป็นเอกภาพของชาติ       มุ่งเน้นความเป็นไทยควบคู่กับ         

ความเป็นสากล 

  2.เป็นการศึกษาเพ่ือปวงชน ท่ีประชาชนทุกคนจะได้รับการศึกษาอย่างเสมอภาค             

และเท่าเทียมกัน โดยสังคมมีสว่นร่วมในการจัดการศึกษา 

  3.ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้พัฒนาและเรียนรู้ดว้ยตนเองอย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต  โดยถือว่า

ผู้เรียนมีความส าคัญท่ีสุด สามารถพัฒนาตามธรรมชาติ และเต็มตามศักยภาพ 

  4.เป็นหลักสูตรท่ีมีโครงสร้างยืดหยุ่นท้ังด้านสาระ เวลา และการจัดการเรียนรู้ 

  5.เป็นหลักสูตรท่ีจัดการศึกษาได้ทุกรูปแบบครอบคลุมทุกกลุ่มเป้าหมาย  สามารถ

เทียบโอนผลการเรียนรู้และประสบการณ์ 

จุดหมายหลักสูตรการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน 

หลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  มุ่งพัฒนาคนไทยให้เป็นมนุษย์ท่ีสมบูรณ์   เป็นคนดี                     

มีปัญญา   มีความสุข   และมีความเป็นไทย  มีศักยภาพในการศึกษาต่อ   และประกอบอาชีพ 

จึงก าหนดจุดหมาย    ซึ่งถือเป็นมาตรฐานการเรียนรู้ให้ผู้ เรียนเกิดคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

ดังตอ่ไปนี้ 

  1.เห็นคุณค่าของตนเอง  มีวินัยในตนเอง ปฏิบัตตินตามหลักธรรมของพระพุทธศาสนา

หรือศาสนาท่ีตนนับถือ  มีคุณธรรม  จริยธรรมและอันพึงประสงค์ค่านยิม                                

  2.มีความคิดสร้างสรรค์  ใฝ่รู้  ใฝ่เรียน  รักการอ่าน  รักการเขียน  และรักการค้นคว้า 

  3.มีคว าม รู้อัน เ ป็นสากล  รู้ เท่า ทันการเปลี่ ยนแปลงและความเจริญก้ าวหน้ า                    

ทางวิทยาการ   มีทักษะและศักยภาพในการจัดการการสื่อสารและการใช้เทคโนโลยีปรับ

วิธีการคิดวิธีการท างานได้เหมาะสมกับสถานการณ์ 

  4.มีทักษะและกระบวนการโดยเฉพาะทางคณิตศาสตร์    วิทยาศาสตร์   ทักษะการคิด                  

การสร้างปัญญาและทักษะในการด า เนนิชีวิต 

5.รักการออกก าลังกาย  ดูแลตนเองให้มีสุขภาพ   และบุคลิกภาพท่ีดี 

6.มีประสิทธิภาพในการผลิตและการบริโภค  มีค่านยิมเป็นผู้ผลิตมากกว่าเป็นผู้บริโภค 
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7.เข้าใจในประวัตศิาสตร์ของชาตไิทย   ภูมิใจในความเป็นไทย   เป็นพลเมืองดี   ยึดม่ัน

ในวิถีชีวิตและการปกครองระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข 

  8.มีจิตส านึกในการอนุรักษ์ภาษาไทย    ศิลปะ   วัฒนธรรม   ประเพณี   กีฬา                  

ภูมิปัญญาไทย   และพัฒนาสิ่งแวดล้อมทรัพยากรธรรมชาติ 

  9.รักประเทศชาตแิละท้องถิ่นมุ่งท าประโยชน์และสร้างสิ่งท่ีดงีามให้สังคม 

แนวการจัดการเรียนรู้ใน ช่วงช้ันท่ี 1 ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1-3  

     การจัดการเรียนรู้ต้องสนองตอบตอ่ความสนใจของผู้เรียนโดยค านึงถึงหลักจิตวิทยา

พัฒนาการและจิตวิทยาการเรียนรู้    ท้ังนี้ในแต่ละคาบเวลาเรียนนั้นไม่ควรใช้เวลาเกิน                 

ความสนใจของผู้เรียนสถานศึกษาตอ้งจัดการเรียนรู้ให้ครบทุกกลุ่มสาระการเรียนรู้ในลักษณะ

บูรณาการท่ี มีภาษาไทยและคณิตศาสต ร์เ ป็นหลัก    เน้นการเ รียนรู้ตามสภาพจริง                         

มีความสนุกสนาน  ได้ปฏิบัตจิริงเพ่ือพัฒนาความเป็นมนุษย์   ทักษะพ้ืนฐานการติดต่อสื่อสาร

ในการคิดค านวณ    การคิดวิเคราะห์    และพัฒนาลักษณะนสิัยและสุนทรียภาพ 

คุณภาพของผู้เรียนเมื่อจบช่วงช้ันท่ี 1 (ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 - 3) 

  เม่ือผู้เรียนจบการเรียนช่วงชั้นท่ี 1 ผู้เรียนควรจะมีความสามารถดังนี้                  

   1.มีความคิดรวบยอดและความรู้สึก เชิง จ านวนเกี่ยวกับจ านวนนับและศูน ย์และ                    

การด าเนนิการของจ านวน    

  2.สามารถแก้ปัญหาเกี่ยวกับการบวก   การลบ   การคูณ   และการหารจ านวนนับ

พร้อมท้ังตระหนักถึงความสมเหตุสมผลของค าตอบท่ีได้และสามารถสร้างโจทย์ได้ 

   3.มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับความยาว  ระยะทาง  น้ าหนัก  ปริมาตร  และความจุ  

สามารถวัดปริมาณดังกล่าวได้อย่างถูกตอ้งและเหมาะสม    และน าความรู้เกี่ยวกับการวัดไปใช้

แก้ปัญหาในสถานการณ์ต่าง ๆ ได้ 

    4.มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับสมบัตพ้ืินฐานของรูปเรขาคณิตหนึ่งมิติ  สองมิติ  และ

สามมิติ 

   5.มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับแบบรูปและอธิบายความสัมพันธ์ได้ 

   6.รวบรวมข้อมูล   จัดระบบข้อมูล  และอภิปรายประเด็นตา่ง ๆ   จากแผนภูมิรูปภาพ

และแผนภูมิแท่งได้ 

   7.มีทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ท่ีจ าเป็น ได้แก่ ความสามารถใน การแก้ปัญหา  

การให้เหตุผล   การสื่อสาร   สื่อความหมายและการน าเสนอทางคณิตศาสตร์  การมีความคิด

ริเร่ิมสร้างสรรค์และการเชื่อมโยงความรู้ต่าง ๆ ทางคณิตศาสตร์ 
 

สาระและมาตรฐานการเรียนรู้คณติศาสตร์ 
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 สาระที่ 1 : จ  านวนและการด  าเนนิการ 

 สาระที่ 2 : การวัด 

 สาระที่ 3 : เรขาคณิต 

 สาระที่ 4 : พีชคณิต 

 สาระที่ 5 : การวิเคราะห์ข้อมูลและความน่าจะเป็น 

 สาระที่ 6 : ทักษะ/กระบวนการทางคณิตศาสตร์ 

   
  สาระที่ 1 : จ านวนและการด าเนนิการ 

  มาตรฐาน ค1.1 : เข้าใจถึงความหลากหลายของการแสดงจ  านวนและการใชจ้  านวนในชวีิตจริง 

  มาตรฐาน ค1.2: เข้าใจถึงผลที่เกดิขึ้นจากการด  าเนินการของจ  านวนและความสัมพันธ์ระหว่างการด  าเนินการต่าง  ๆ  

และสามารถใชก้ารด  าเนินการในการแกปั้ญหาได ้

  มาตรฐาน ค1.3: ใชก้ารประมาณคา่ในการค  านวณและแกปั้ญหาได้ 
  มาตรฐาน ค1.4: เข้าใจในระบบจ านวนและสามารถน  าสมบัตเิก ีย่วกบัจ  านวนไปใชไ้ด้ 
  สาระที่ 2 : การวดั 

  มาตรฐาน ค2.1: เข้าใจพื้นฐานเก ีย่วกบัการวัด 

  มาตรฐาน ค2.2: วัดและคาดคะเนขนาดของส่ิงที่ต้องการวัดได้ 
  มาตรฐาน ค2.3: แกปั้ญหาเก ีย่วกบัการวัดได้ 
 สาระที่ 3 : เรขาคณติ 

  มาตรฐาน ค3.1: อธิบายและวิเคราะห์รูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติได้ 
  มาตรฐาน ค3.2: ใชก้ารนึกภาพ   (visualization)    ใชเ้หตุผลเก ีย่วกบัปริภูมิ (spatial reasoning)  และใช ้
แบบจ าลองทางเรขาคณิต (geometric model)  ในการแกปั้ญหาได้ 
 สาระที่ 4 : พีชคณติ 

  มาตรฐาน ค4.1: อธิบายและวิเคราะห์แบบรูป (pattern) ความสัมพันธ์ และฟังกช์นัต่าง ๆ  ได้ 
   มาตรฐาน ค4.2: ใชน้ิพจน์    สมการ     อสมการ    กราฟ     และแบบจ าลองทางคณิตศาสตร์อื่น  ๆ  แทน
สถานการณ์ต่าง ๆ    ตลอดจนแปลความหมายและไปใชแ้กปั้ญหาได้ 
   

  สาระที่ 5 : การวเิคราะห์ข้อมูลและความน่าจะเป็น 

  มาตรฐาน ค5.1: เข้าใจและใชว้ิธีการทางสถิติในการวิเคราะห์ขอ้มูลได้ 
  มาตรฐาน ค5.2: ใชว้ิธีการทางสถิติและความรู้เก ีย่วกบัความน่าจะเป็นใน                     การคาดการณ์ได้อย่าง
สมเหตุสมผล                         
          มาตรฐาน ค5.3: ใชค้วามรู้เก ีย่วกบัสถิติและความน่าจะเป็นชว่ยในการตดัสินใจ        และแกปั้ญหาได้ 
 สาระที่ 6: ทักษะ/กระบวนการทางคณติศาสตร์ 

  มาตรฐาน ค6.1: มีความสามารถในการแกปั้ญหา 

  มาตรฐาน ค6.2: มีความสามารถในการให้เหตุผล 

  มาตรฐาน ค6.3: มีความสามารถในการส่ือสาร การส่ือความหมายทางคณิตศาสตร์   และการน  าเสนอ 

   มาตรฐาน ค6.4: มีความสามารถในการเช ือ่มโยงความรู้ต่าง  ๆ ทางคณิตศาสตร์และ    เช ือ่มโยงคณิตศาสตร์กบั
ศาสตร์อื่น ๆ  ได้ 
  มาตรฐาน ค6.5: มีความคดิริเร่ิมสร้างสรรค ์
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หลักและแนวทางการจัดกิจกรรมคณิตศาสตร์ 

  พระราชบัญญัตกิารศึกษาแห่งชาติ    พุทธศักราช   2542    มาตรา  22    ก าหนด

แนวทางในการจัดการศกึษาไว้ว่าการจัดการศกึษาตอ้งยึดหลักว่าผู้ เรียนทุกคนมีความสามารถ

เรียนรู้และพัฒนาตนเองได้และถือว่าผู้เรียนมีความส าคัญท่ีสุด   ครูผู้สอน และผู้ จัดการศึกษา

จะตอ้งเปลี่ยนแปลงบทบาทจากการเป็นผู้ชี้น า    ผู้ถ่ายทอดความรู้ไปเป็นผู้ช่วยเหลือส่งเสริม 

และสนับสนุนผู้เรียนในการแสวงหาความรู้จากสื่อและแหล่งการเรียนรู้ต่าง  ๆและให้ข้อมูล            

ท่ีถูกต้องแก่ผู้เรียน   เพ่ือน าข้อมูลเหล่านั้นไปใช้สร้างสรรค์ความรู้ ของตนการจัดการเรียนรู้

ตามหลักสูตรการศกึษาขั้นพ้ืนฐานนอกจากจะมุ่งปลูกฝังด้านปัญญา  พัฒนาการคิดของผู้เรียน        

ให้ความสามารถในความคิดสร้างสรรค์คิดอย่างมีวิจารณญาณแล้วยังมุ่งพัฒนาความสามารถ

ทางอารมณ์   โดยการปลูกฝังให้ผู้เรียนเห็นคุณค่าของตนเอง  เข้าใจตนเอง  เห็นอกเห็นใจผู้อื่น  

สามารถแก้ปัญหาข้อขัดแย้งทางอารมณ์ได้อย่างถูกตอ้งเหมาะสม   ในโลกก าลังประสบปัญหา

ด้านสังคมเป็นอย่างมาก  โดยเฉพาะเร่ืองของความขัดแย้งท้ังความคิดและ การกระท าของ            

ตัวบุคคล   องค์กร และสังคม   สถานศึกษาจะตอ้งมุ่งเนน้การเรียนรู้ เพ่ือให้เข้าใจสถานการณ์    

หาทางแก้ไข    โดยเฉพาะส่วนท่ีเกี่ยวกับศาสนาและวัฒนธรรมเป็นกรณีพิเศษด้วยการเรียนรู้             

ในสาระการเ รียน รู้ต่าง  ๆ มีกระบวนการและวิ ธีการท่ีหลากหลายผู้สอนต้อ งค านึงถึ ง

พัฒนาการทางด้านร่างกาย และสติปัญญาวิธีการเรียนรู้ความสนใจและความสามารถของ

ผู้เรียนเป็นระยะๆอย่างต่อเนื่อง   ดังนั้น  การจัดการเรียนรู้ในแต่ละช่วงชั้น    ควรใช้รูปแบบ 

วิธีการท่ีหลากหลาย  เน้นการจัดการเรียนการสอนตามสภาพจริงการเรียนรู้ด้วยตนเอง              

การเรียนรู้ร่วมกัน  การเรียนรู้จากธรรมชาติ    การเรียนรู้จากการปฏิบัติจริง   และการเรียนรู้

แบบบูรณาการ   การใช้การวิจัยเป็นส่วนหนึ่งของกระบวนการเรียนรู้  การเรียนรู้คู่คุณธรรม    

ท้ังนี้ต้องพยายามน ากระบวนการการจัดการกระบวนการอนุรักษ์และพัฒนาสิ่งแวดล้อม      

กระบวนการคิดและกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ไปสอดแทรก ในการเรียนการสอนทุก               

กลุ่ มสาระการเ รียน รู้  เนื้ อหาและกระบวนการต่ าง  ๆ  ข้ ามกลุ่ มสาระการเ รียน รู้                           

ซึ่งการเรียนรู้ในลักษณะองค์รวม   การบูรณาการ  เป็นการก าหนดป้าหมายการเรียนร่วมกัน

ยึดผู้เรียนเป็นส าคัญ  โดยน ากระบวนการเรียนรู้จากกลุ่มสาระเดียวกันหรือต่างกลุ่มสาระ           

การเรียนรู้มาบูรณาการในการจัดการเรียนการสอนซึ่งจัดได้หลายลักษณะ  

 การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตร์มีจุดประสงค์ท่ีส าคัญ  คือ ต้องการ              

ให้ผู้เรียนมีความรู้พ้นฐานตามท่ีก าหนดไว้ในหลักสูตร  แบ่งออกเป็น 14 ข้อ   ดังนี้ 

 1.จัดล าดับขั้นตอน 

 2.เนน้การจัดกิจกรรมตามกระบวนการคณิตศาสตร์ 
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 3.เนน้สร้างความคิดรวบยอด 

 4.เนน้ให้นักเรียนลงมือปฏิบัตแิละส าเร็จตามความสามารถของนักเรียน พร้อมส่งเสริม

ความเก่งของนักเรียน  และช่วยเหลอืความบกพร่องทางการเรียนให้กับนักเรียนเป็นรายบุคคล 

 5.ใช้สื่อประกอบการจัดกิจกรรม เพ่ือให้เกิดความคิดรวบยอด 

 6.หม่ันตรวจสอบผลการเ รียนเป็นระยะ ๆ เพ่ือน ามาปรับปรุงกิ จกรรมการเรียน           

การสอน   วิธีการสอนของครู   วิธีการเรียนของนักเรียน 

 7.จัดบรรยากาศเอือ้ตอ่การเรียนรู้ของนักเรียน 

 8.จัดกิจกรรมจากรูปธรรมไปสู่นามธรรม 

 9.ล าดับการเรียนรู้คณิตศาสตร์จากง่ายไปหายาก 

 10.ใช้วิธีการเล่น     เรียน     สรุป    ฝึกทักษะ 

 11.ใช้วิธีการบอกให้รู้   หนูคิดเอง 

 12.จัดกิจกรรมโดยเนน้ให้นักเรียนเก็บรวบรวมข้อมูล           สังเกต                

วิเคราะห์คิดหาเหตุผล              ลงมือกระท า 

 13.จัดโดยให้นักเรียนทราบเป้าหมายของการเรียน 

 14.จัดโดยให้เหมาะสมกับวัยและระดับความสามารถของนักเรียน  นักเรียนมีส่วนร่วม

ในการจัดกิจกรรมมากท่ีสุด  นักเรียนได้แสดงความคิดเห็นอย่างสร้างสรรค์ 

 ดังนั้ นส รุปได้ ว่า    หลักการในการจัดกิจกรรมการเ รียนการสอนคณิตศาสต ร์            

ครูตอ้งจัดกิจกรรมการเรียนการสอนให้ผู้เรียนได้เข้าร่วมกิจกรรมด้วยความเต็มใจ  ท้ังในและ

นอกห้องเรียน   ได้แก่    กระบวนการสอน   สื่อการสอน  เพ่ือพัฒนาความสามารถในการคิด

และค านวณ  สามารถน าคณิตศาสตร์ไปใช้เ ป็นเคร่ืองมือในการเรียนรู้สิ่งต่าง  ๆ และใน                 

การด ารงชีวิตให้มีคุณภาพ 

 

ประเภทกิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ 

 ส านักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแห่งชาติ  (กรมวิชาการ 2535:65-66)              

ได้ก าหนดกิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ไว้ 4 ประเภท  คือ 

 1.กิจกรรมเพ่ือส ารวจความรู้พ้ืนฐานของนักเรียนให้สอดคล้องกับเนื้อหาใหม่ ๆ  

 2.กิจกรรมส าหรับนักเรียนเนื้อหาใหม่ช่วยจูงใจในการเรียนเนื้อหา   เช่น   การเล่าเร่ือง

สนุกสนานเกี่ยวกับคณิตศาสตร์    การถาม-ตอบปัญหาท่ีเร้าความสนใจ    และความสามารถ

การจัดกิจกรรมเกมคณิตศาสตร์   แสดงบทบาทสมมติ 
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 3.กิจกรรมเพ่ือฝึกทักษะทบทวนความรู้และน าความรู้ไปใช้    เช่น   การจัดนทิรรศการ   

การแข่งขันตอบปัญหา    การท าแบบฝึกทักษะ     การท าแบทดสอบ     การอภิปราย 

 4.กิจกรรมเพ่ือประเมินผล  เช่น    การแสดงผลงานนักเรียน     การแข่งขันตอบปัญหา    

การทดสอบ 

 ดังนัน้สรุปได้ว่า    การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตร์   ได้แก่  การส ารวจ

ความรู้พ้ืนฐานเด็กนักเรียน    ถ่ายทอดความรู้และประสบการณ์ใหม่  ๆ    เปิดให้เด็กฝึกทักษะ

จนเกิดความช านาญ 

 

จิตวทิยาในการสอนคณิตศาสตร์ในช้ันเรียน 
 โสรยา   แดงชยั(2547:13-15) กล่าวว่า คณิตศาสตร์เป็นวิชาทีมี่ลักษณะเป็นนามธรรม                 ซึ่งยากต่อความ
เข้าใจ    ดังนั้นในการสอนวิชาคณิตศาสตร์นั้นผ ูส้อนควรแสวงหาวิธีการตา่ง  ๆ ที่จะชว่ยให้ผ ู้เรียนเกดิความรู้      ความเข้าใจ     
ต้องค  านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคลของผ ู้เรียนและจิตวิทยาในกานเรียนรู้ของเดก็ ดังนี้  
   1.ความแตกต่างระหว่างบุคคล  (Individual      differences) นักเรียนย่อม         มีความแตกต่างกนัทั้งในด้าน
สติปัญญา อารมณ์  จิตใจ    และลักษณะนิสัย                       ดังนั้นการจัดการเรียนการสอน     ครูจึงต้องค  านึงถึงเร่ืองของการจัด
ช ั้นเรียน      โดยทั่วไปครูจัดช ั้นเรียนคละกนั โดยมิได้ค  านึงถึงว่านกัเรียนมีความแตกตา่งกนัจะท  าให้ผลการสอนไม่ดีเท่าที่ควร  
การจัดช ั้นเรียนครูจะได้ค  านึงถงึการเรียนการสอน  ครูจะ ต้องรู้จิตวิทยาในการสอนจึงจะท  าให้การสอนสมบูรณ์ยิ่งขึ้น  จิตวิทยา
บางประการที่ครูควรจะทราบมีดังนี้ 
    1.1 ความแตกต่างกนัของนักเรียนภายในกลุ่มเดียวกนั เพราะนักเรียนมีความแตกต่างกนัทั้งทาง
ร่างกาย  ความสามารถ   บุคลิกภาพ    ครูจะสอนทุกคนให้เหมือนกนัเป็นไปไม่ได้ครูจะตอ้งศึกษาดวู่านักเรียนแต่ละคนมีปัญหา
อย่างไร 

    1.2 ความแตกต่างระหว่างกลุ่มของนักเรียน  เชน่   ครูอาจจะแบ่งนักเรียน   ตามความสามารถ 
(Ability  grouping) ว่านักเรียนมีความเกง่  ปานกลาง  อ่อน  ต่างกนัอย่างไรเม่ือครูทราบแล้วกจ็ะได้สอนให้สอดคล้องกบั
ความสนใจของนักเรียนเหล่านั้น 

    การสอนนอกจากจะค  านึงความแตกต่างระหว่างกลุ่มแล้ว  ครูจะต้องพยายามสอนบุคคลเหล่านี้เพราะ
นักเรียนไม่เหมือนกนั       นักเรียนที่เรียนเกง่กจ็ะท  าโจทย์คณิตศาสตร์ได้คล่อง    แต่นักเรียนที่เรียนอ่อนกจ็ะท  าไม่ทันเพื่อน   
อาจจะท  าให้นักเรียนท้อถอย  ครูจะต้องให้ก  าลังใจแกเ่ขาการสอนนั้นครูจะต้องพยายามดังนี้ 
   aศึกษานักเรียนแต่ละบคุคล ดูความแตกต่างของนักเรียน  วินิจฉัยว่าแต่ละคนประสบปัญหาในการเรียน
คณิตศาสตร์อย่างไร 

   aวางแผนการสอนให้สอดคล้องกบัความแตกต่างของนักเรียน      ถ้านักเรียนเรียนเกง่กส่็งเสริมให้
กา้วหน้า   แต่ถ้านักเรียนอ่อนกพ็ยายามหาทางชว่ยเหลือด้านการสอนซอ่มเสริม 

   aครูต้องรู้จักหาเทคนิควิธีการสอนแปลก ๆ ใหม่ ๆ เชน่  การสอนนักเรียนอ่อนกใ็ชรู้ปธรรมมาอธิบาย
นามธรรม   ให้นักเรียนเรียนด้วยความสนุกสนาน  เพลิดเพลนิ อาจจะใชเ้พลง   กลอน  เกม   ปริศนา   บทเรียนการ์ตูน   เอกสาร
แนะแนวทาง  บทเรียนแบบโปรแกรม ชดุการเรียนการสอนรายบุคคล   และบทเรียนกจิกรรม 

  aครูต้องรู้จักหาเอกสารประกอบการสอนมาเสริมการเรียนรู้ของนักเรียน เชน่ นักเรียนเกง่ให้ท  า
แบบฝึกหัดเสริมเพื่อให้มีการพัฒนามากขึ้น นักเรียนอ่อนท  าแบบฝึกหดัที่เสริม การพัฒนาด้านการเรียน 
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  2.จิตวทิยาในการเรียนรู้ (Psychology  of  Learning)  การสอนนักเรียนเพ่ือจะให้

เกิดการพัฒนาครูตอ้งค านงึเสมอว่าจะท าให้นักเรียนพัฒนาไปสู่จุดประสงค์ท่ีต้องการอย่างไร 

นักเรียนจะเกิดการเรียนรู้ก็ตอ่เม่ือเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม  ดังนี้   

    2.1.การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม   การท่ีนักเรียนได้รับประสบการณ์ใด ๆ ก็ตาม

เป็นคร้ังแรก  เขาก็มีความอยากรู้อยากเห็น  และอยากจะคิดจะท าให้ได้    วิธีการคิดน้ันอาจจะ

เป็นการลองผิด  ลองถูก  เม่ือเขาได้รับประสบการณ์อีกคร้ังเขาสามารถตอบได้ จึงเกิดการรับรู้ 

   2.2.การถ่ายทอดการเรียนรู้ นักเรียนจะได้รับการถ่ายทอดการเรียนรู้ ก็ต่อเม่ือ

เห็นสถานการณ์ท่ีคล้ายคลึงกันหลาย  ๆ  ตัวอย่าง   นักเรียนท่ีฉลาดจะสังเกตเห็น   และท าได้

โดยครูไม่ต้องช่วย    นักเรียนปานกลางอาจจะตอ้งช่วย   นักเรียนท่ีเรียนอ่อนก็อาจจะมัวนับอยู่   

และท าไม่ค่อยได้   

   2.3.การถ่ายทอดการเรียนรู้จะส าเร็จผลมากน้อยเพียงใด ขึน้อยู่กับวิธีการสอน

ของครู    ดังนัน้ครูจะตอ้งตระหนักอยู่เสมอว่าจะสอนอะไร    และสอนอย่างไร     การสอนเพ่ือ

จะให้เกิดการถ่ายทอดการเรียนรู้ควรจะยึดหลักการดังนี้ 

   ให้นักเรียนเกิดมโนมติ(Concept)ด้วยตนเองและน าไปสู่ข้อสรุปได้ นอกจากนียั้งสามารถ

น าข้อสรุปนัน้ไปใช้   ครูจะต้องเนน้ในขณะท่ีสอนและแยกแยะ   ให้นักเรียนเห็นองค์ประกอบใน

เร่ืองท่ีก าลังเรียน   ครูควรจะฝึกนักเรียนให้รู้จักนิยาม  หลักการ  กฎ  สูตร    สัจพจน ์    นยิาม     

ทฤษฎี    จากเร่ืองท่ีเรียนไปแล้ว  ในสถานการณ์ท่ีมีองค์ประกอบคล้ายคลึงกันแตซ่ับซ้อนย่ิงขึน้     

ธรรมชาตขิองการเกิดการเรียนรู้   นักเรียนจะเกิดการเรียนรู้น้ันนักเรียนจะตอ้งรู้ในเร่ืองต่อไปนี้ 

   1.จะตอ้งรู้จักจุดประสงค์การเรียนรู้ในบทเรียนแตล่ะบท ท าให้ทราบว่านักเรียน

ก าลังเรียนอะไร  นักเรียนจะสามารถปฏิบัตหิรือเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมอย่างไร 

    2.นักเรียนจะตอ้งรู้จักวิเคราะห์ข้อความในลักษณะท่ีเป็นแบบเดียวกัน      หรือ

เปรียบเทียบกันเพ่ือน าไปสู่การค้นพบ 

    3.นักเรียนจะตอ้งรู้จักสัมพันธ์ความคิด       ครูจะตอ้งพยายามสอนให้นักเรียน

รู้จักสัมพันธ์ความคิดเม่ือสอนเร่ืองหนึ่งก็ควรพูดถึงเร่ืองท่ีต่อเนื่องกัน      เช่น     ครูจะทบทวน

เร่ืองเส้นขนาน  ครูก็จะตอ้งทบทวนให้ครบทุกเร่ืองท่ีเกี่ยวข้องและจะตอ้งดูใ ห้เหมาะสมกับเวลา 

   4.นักเรียนจะต้อง เรียนด้วยความเข้าใจและสามารถน  าไปใชไ้ด ้นักเรียนบางคนจ าสูตรได้แต่แกปั้ญหา
โจทย์ไม่ได้       เร่ืองนี้ครูควรจะได้แกไ้ข     และสอนให้นักเรียนเข้าใจถงึกระบวนการแกปั้ญหา 

   5.ครูจะต้องเป็นผ ู้มีปฏิภาณ    สมองไว  รู้จักวิธีการที่จะน  านักเรียนไปสู่ข้อสรุป ในการสอนแต่ละเร่ือง
ควรจะได้สรุปบทเรียนทกุคร้ัง 
   6.นักเรียนควรจะเรียนรู้เทคนิคและวิธีการว่าจะเรียนอย่างไร      โดยเฉพาะในการเรียนคณิตศาสตร์  
นักเรียนจะท่องจ  าไม่ได ้ ต้องท  าความเขา้ใจ   
  7.ครูไม่ควรท  าโทษนักเรียน    จะท  าให้นักเรียนเบื่อหน่ายยิ่งขึ้น    ควรจะเสริมก  าลงัใจให้นักเรียน 
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    3.จติวทิยาในการฝึก (Psychology  of  drill)  การฝึก   เป็นเร่ืองที่จ  าเป็น                            ส าหรับนักเรียนแต่ถ้า
ให้ฝึกซ  า้ ๆ   นักเรียนกจ็ะเกดิความเบือ่หน่าย   ครูบางทา่นคดิว่าการฝึกให้นักเรียนท  าโจทย์มาก ๆ    จะท  าให้นักเรียนคลอ่งและจ  า
สูตรได้       แต่ในบางคร้ังโจทย์ที่เป็นแบบเดียวกนั  ถ้าท  าหลาย ๆ  คร้ัง นักเรียนกเ็บื่อหน่าย   ครูจะต้องดูให้เหมาะสม   การฝึกที่
มีผลอาจจะพิจารณาดังนี้ 
   3.1 การฝึกจะให้ได้ผลดีต้องฝึกเป็นรายบคุคล     เพราะค  านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล 

   3.2 ควรจะฝึกทีละเร่ือง  และเม่ือเรียนได้หลายบท  ควรจะฝึกการคดิรวบยอด 

   3.3 ควรจะมีการตรวจสอบแบบฝึกหัดแต่ละคร้ังให้นักเรียนท  า เพื่อประเมินผลนกัเรียนตลอดจน
ประเมินผลการสอนของครูด้วย เม่ือนักเรียนท  าโจทย์ปัญหาไม่ได้ ครูควรจะได้ถามตนเองอยูเ่สมอว่าเพราะอะไร   อาจจะเป็น
เพราะครูใชว้ิธีการสอนไม่ดกีไ็ด ้     อย่าไปโทษนกัเรียนฝ่ายเดยีว  จะต้องพิจารณาให้รอบคอบ 

   3.4 เลือกแบบฝึกหัดที่สอดคล้องกบับทเรียน และให้แบบฝึกหัดพอดี  ตลอดจนหาเทคนิคและวิธีการใน
การที่จะท  าแบบฝึกหัด  อาจจะใชเ้อกสารแนะแนวทาง  บทเรียนการ์ตูน      บทเรียนแบบโปรแกรม   ชดุการเรียนการสอน
รายบุคคล 

   3.5 แบบฝึกหัดที่ให้นักเรียนท  าจะต้องค  านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล   3.6 แบบฝึกหัด
นั้นควรจะฝึกหลาย   ๆ   ด้าน  ค  านึงถึงความยากงา่ย    เนื้อหาใดนักเรียนท  าไม่ได้หรือยากควรจะเน้นกใ็ห้ท  าหลายขอ้   เพื่อให้
นักเรียนเข้าใจและจ  าได ้

   3.7 พึงตระหนักอยู่เสมอว่ากอ่นทีจ่ะให้นักเรียนท  าโจทย ์  ควรให้นักเรียนเข้าใจในวิธีการท  าโจทย์อยา่ง
ถ่องแท้     ไม่ควรให้นักเรียนท  าโจทยต์ามตวัอย่างที่ครูสอน  โดยไม่เกดิความคดิริเร่ิมสร้างสรรคแ์ต่ประการใด 

   3.8 พึงตระหนักอยู่เสมอว่าฝึกอยา่งไรนกัเรียนจึงจะ“คดิเป็น” ไม่ใช ่“คดิตาม” ครูจะต้องฝึกให้นักเรียน  
“คดิเป็น”  “ท  าเป็น”  และ “แกปั้ญหาเป็น” 

    4.การเรียนโดยการกระท า   (Learning   by  doing)   เป็นทฤษฎีของจอห์นดวิอี้    (John  Dewey) ในการสอน
คณิตศาสตร์ปัจจุบันมีส่ือการเรียนการสอนรูปธรรมมาชว่ยมากมาย  ครูจะต้องให้นกัเรียนไดล้องกระท  าหรือปฏิบตัิจริง  แล้วให้
สรุปมโนมติ(Concept) ครูไม่ควรบอกเพราะถา้นักเรียนไดค้น้พบด้วยตัวเอง     นักเรียนจะจดจ  าไปได้นาน         อย่างไรกต็าม
เนื้อหาบางอย่างไม่มีส่ือการเรียนการสอนเป็นรูปธรรม  ครูควรฝึกให้นักเรียนฝึกท  าโจทยปั์ญหามากๆและฝึกหัดท  าด้วยตัวของ
นักเรียนเอง จนนักเรียนเข้าใจและท  าได้ 
    5.การเรียนเพื่อรู้ (Mastery learning) เป็นการเรียนการสอนแบบรู้จริง  ท  าได้จริง   เชน่     นักเรียนเรียน
คณิตศาสตร์       บางคนกท็  าได้ตามจุดประสงคก์ารเรียนรู้ที่ครูก  าหนดไว้        แต่บางคนกไ็ม่สามารถท  าได ้       นักเรียน
ประเภทหลังนี้ควรจะไดรั้บการสอนซอ่มเสริมเพือ่ให้เกดิการเรียนรู้เหมือนคนอืน่  ๆ       แต่อาจจะต้องใชเ้วลามากกว่าคนอื่นใน
การที่จะเรียนเนื้อหาเดยีวกนั     ครูผ ู้สอนจะต้องค  านึงถึงว่าจะท  าอย่างไรในการจัดกจิกรรมการเรียนการสอนให้กบันักเรียนซึ่ง
เกดิความแตกต่างระหว่างบคุคล      ครูควรจัดกจิกรรมการเรียนการสอนให้ทุกคนได้เรียนรู้จนครบจุดประสงคก์ารเรียนรู้ตามที่
ก  าหนดไว้    ถ้านักเรียนเกดิการเรียนรู้และท  าผา่นจนครบจุดประสงคก์ารเรียนรู้      นักเรียนจะเกดิความพอใจ     มีก  าลังใจ    
และเกดิแรงจูงใจอยากจะเรียนตอ่ไป 

    6.ความพร้อม (Readiness) เป็นเร่ืองส าคญัมาก   เพราะถ้านกัเรียนไม่มีความพร้อม นักเรียนกจ็ะไม่สามารถที่จะ
เรียนต่อไปได้       ครูจะต้องส ารวจดูความพร้อมของนักเรียนกอ่น นักเรียนที่มีวยัต่างกนั   ความพร้อมยอ่มไม่เหมือนกนั   ใน
การเรียนการสอนคณิตศาสตร์ครูจึงต้องดคูวามพร้อมของนักเรียนอยู่เสมอ     ครูจะต้องดูความรู้พื้นฐานของนักเรียนว่าพร้อมที่
จะเรียนบทต่อไปหรือเปลา่        ถ้านักเรียนยงัไม่พร้อมครูจะตอ้งทบทวนให้นักเรียนเข้าใจอกีคร้ัง    เพื่อใชค้วามรู้พื้นฐานนั้น
อ้างอิงต่อไปได้ทันที การทีน่ักเรียนมีความพร้อมท  าให้นักเรียนเรียนไดด้ี 
    7.แรงจูงใจ (Motivation) การให้นักเรียนท  างานหรือโจทย์ปัญหาครูจะตอ้งค  านงึถึงความส าเร็จด้วยการทีค่รูคอ่ย  
ๆ ท  าให้นักเรียนเกดิความส าเร็จเพิ่มขึ้นเร่ือย ๆ  จะท  าให้นักเรียนเกดิแรงจูงใจ  ครูควรจะให้ท  าโจทย์งา่ย ๆ  กอ่น ให้นักเรียนท  า
ถูกต้องไปทีละตอน  แล้วกเ็พิ่มขึ้นเร่ือย ๆ  ต้องค  านึงถึงความแตกตา่งระหว่างบคุคล       การให้เกดิการแข่งขันหรือเสริมก  าลงัใจ



21 

 

เป็นกลุ่ม กจ็ะสร้างแรงจูงใจเชน่เดียวกนันักเรียนแต่ละคนกมี็มโนมติของตนเอง  (self-concept)  อาจจะเป็นได้ทั้งทางบวก
และทางลบ   ถ้าเป็นทางบวกกจ็ะเกดิแรงจูงใจ      แต่ถ้าเป็นทางลบกอ็าจจะหมดก  าลงัใจ    แต่อย่างไรกต็ามครูจะตอ้งศึกษา
นักเรียนให้ดี      เพราะนักเรียนบางคนประสบกบัความผดิหวังในชวีติยากจนกลับเป็นแรงจูงใจให้นักเรียนเรียนดกีไ็ด้ 
    8.การเสริมก าลังใจ (Reinforcement)  เป็นเร่ืองที่ส าคญัในการเรียนการสอนเพราะคนเราเม่ือทราบว่าพฤติกรรม
ที่แสดงออกมาเป็นที่ยอมรับยอ่มท  าให้เกดิก  าลังใจ    การที่ครูชมนักเรียนในโอกาสอนัเหมาะสม เชน่ กล่าวชมว่า  ดีมาก   ดี  เกง่ 
ฯลฯ หรือมีอาการยิ้ม  พยักหน้า   เหล่านี้ จะเป็นก  าลังใจแกน่ักเรียนเป็นอย่างมาก ข้อส าคญัอย่าใชพ้ร ่ าเพร่ือ         จนหมด
ความหมายไป  ในเร่ืองการเสริมก  าลังใจนั้น มีทั้งทางบวกและทางลบ                          การเสริมก  าลังใจทางบวก ได้แก  ่ การ
ชมเชย  การให้รางวัล  ครูจะต้องดูให้เหมาะสม                ให้นักเรียนรู้สึกภาคภูมิใจในการชมเชย   แต่การเสริมก  าลังใจทางลบ   
เชน่   การท  าโทษนั้นควรจะพิจารณาให้ด ี ถ้าไม่จ  าเป็นอย่ากระท  าเลย ครูควรจะหาวิธีการทีเ่ร้าปลกุปลอบใจด้วยการให้ก  าลังใจ
วิธีต่าง  ๆ   เพราะธรรมชาติของนักเรียนกต็อ้งการยกยอ่งอยูแ่ล้ว ครูควรหาอะไรให้เขาท  า เม่ือเขาประสบความส าเร็จแล้วเขากจ็ะ
ท  าได้ต่อไป  การลงโทษ  เฆ่ียนตี  ควรจะหลกีเลี่ยง  เพราะจะผิดหลักธรรมในการเป็นครู  ครูจะต้องมีความ “เมตตา” ครูจะต้อง
หาวิธีการที่จะชว่ยนักเรียนด้วยใจจริง  และเสียสละ   พยายามใกล้ชดิ   เข้าใจปัญหา และ                    ทุกอย่างก ็จะประสบ
ความส าเร็จ  

 

ทักษะการคิดค านวณ  การบวก  การลบ 

 ในการเ รียนการสอนคณิตศาสตร์สิ่งส าคัญก็คือต้องมีทักษะการคิดค านวณทาง

คณิตศาสตร์แตก่่อนท่ีจะเกิดทักษะการคิดค านวณ    ต้องมีความรู้    ความเข้าใจเกี่ยวกับ

หลักการทางคณิตศาสตร์ก่อนและจัดกิจกรรมเพ่ือให้เกิดทักษะ  

  ความหมายของทักษะการคิดค านวณ 

 ส านั ก ง าน เ ขต พ้ืน ท่ีการ ศึกษา อุ ดรธ านี เข ต  3 ( 2551:4) ได้ ใ ห้คว า มหมา ย                         

ทักษะการคิดค านวณไว้ว่า  เป็นความสามรถในการแก้ปัญหาเกี่ยวกับการด าเนินการของ

จ านวนดว้ยวิธีการตา่ง ๆ เข้าใจพ้ืนฐานเกี่ยวกับการวัด   เข้าใจเกี่ยวกับรูปเรขาคณิต  ใช้ สมการ

และตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์อื่น ๆ ตามสถานการณ์ต่าง ๆ   มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช  

(2526:447) ให้ความหมายว่า เป็นความคล่องแคล่วแม่นย าในการบวก  การลบ  การคูณ             

การหารตัวเลข  ซึ่งเป็นพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์  ไม่มีอิทธิพลของภาษามาเกี่ยวข้อง 

 สรุปได้ว่า  ทักษะการคิดค านวณ  หมายถึง  ความสามารถของนักเรียนในการใช้ตัวเลข

มาด าเนนิการกับเคร่ืองหมายท าให้เกิดความสัมพันธ์กันท่ีเรียกว่า การบวก  การลบ  การคูณ  

การหารได้อย่างคล่องแคล่ว  แม่นย า 

 ประเภทของทักษะการคิดค านวณ 

 โสรยา   แดงชัย   (2547:16) ได้แบ่งประเภททักษะการคิดค านวณเป็น   4   ประเภท 

 1.ทักษะการคิดค านวณในเร่ืองของการบวก  เป็นการน าจ านวนสองจ านวนมารวมกัน  

เรียกว่า  ผลรวม  หรือผลบวก  สัญลักษณ์ท่ีแสดงการรวมกัน  เรียกว่า  เคร่ืองหมายบวก (+) 
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 2.ทักษะการคิดค านวณในเร่ืองของการลบ  เป็นการน าจ านวนหนึ่งออกจากจ านวนท่ี

ก าหนดแล้วหาจ านวนท่ีเหลือ หรือเป็นการเปรียบเทียบจ านวนสองจ านวนว่าต่างกันเท่าไร 

จ านวนท่ีเหลือหรือจ านวนท่ีต่างกัน เ รียกว่า ผลลบ สัญลักษณ์ ท่ีแสดงการเอาออกหรือ

เปรียบเทียบกัน เรียกว่า  เคร่ืองหมายลบ (-) 

 3.ทักษะการคิดค านวณในเร่ืองของการคูณ เป็นการบวกของจ านวนท่ีเท่า ๆ กัน    และ

หลาย ๆ จ านวนแสดงผลโดยวิธีการคูณสองจ านวน  ได้แก่  จ านวนท่ีน ามารวม กับจ านวน            

แตล่ะคร้ังท่ีเท่า ๆ กัน สัญลักษณ์การเพ่ิมขึน้ทีละเท่า ๆ กัน เรียกว่า การคูณ (X) 

 4.ทักษะการคิดค านวณในเร่ืองของการหาร เป็นการลดลงของจ านวนท่ีเท่า ๆ กัน    

หรือการแบ่งจ านวน ๆ หนึ่งออกเป็นหมู่/กอง โดยแบ่งให้เท่า ๆ กัน สัญลักษณ์ท่ีแสดงการลดลง

ท่ีเท่า ๆ กัน เรียนกว่า การหาร (÷) 

 ล าดับข้ันการสอนทักษะการคิดค านวณ 

 การเรียนการสอนทักษะการคิดค านวณการบวก   การลบ   การคูณ  การหาร ต่างมี

ความสัมพันธ์กันการสอนตอ้งมีความสอดคล้องกัน   การเรียนการสอนทักษะการคิดค านวณ

จึงตอ้งมีล าดับขั้นตอน เพ่ือเสริมสร้างให้เด็กเกิดทักษะการคิดค านวณอย่างแท้จริง                       

   ยุพิน  พิพิธกุล (2530:255) ได้เสนอล าดับขั้ นตอนการสอนทักษะการคิดค านวณ    

ดังนี้ 

 ข้ันท่ี1 ข้ันน า  เป็นขั้นน าเข้าสู่บทเรียนดว้ยวิธีการตา่ง ๆ และใช้สื่อท่ีเป็นรูปธรรม 

มาช่วย 

 ข้ันท่ี2 ข้ันสอน เป็นขั้นเสนอเนื้อหาตาล าดับขั้นตอนของกิจกรรมท่ีก าหนดไว้  โดยใช้สื่อ

ประกอบการสอน  ยกตัวอย่างง่าย ๆ แสดงวิธีท าท่ีถูกต้องเพ่ือน าไปสู่ข้อสรุป 

 ข้ันท่ี3 ข้ันสรุป เป็นการสรุปรวมเร่ืองท่ีใช้วิธีการต่าง ๆ เพ่ือให้เด็กเกิดความคิด             

รวบยอดในเนื้อหา 

 ข้ันท่ี4 ข้ันฝึกทักษะ เป็นขั้นท่ีให้เด็กท าแบบฝึกหัด 

 สรุปได้ว่าการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในเร่ืองของทักษะการคิดค านวณจ าเป็น            

ท่ีผู้เรียนจะตอ้งเรียนรู้ตามล าดับขั้นตอนเพ่ือให้เกิดความรู้   ความเข้าใจ และมีความคงทน              

ในการเรียนรู้ 

 

โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ 

 ความหมายของโจทย์ปัญหา 

  จากการศกึษาโจทย์ปัญหา ได้มีผู้ให้ความหมายไว้ดังนี้ 
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พิชากร   แปลงประสพโชค (2540 : 18) โจทย์ปัญหาเป็นสถานการณ์ท่ีเราตอ้งแก้หรือ

หาทางออกของปัญหาแตยั่งหาสิ่งท่ีเป็นทางออกหรือค าตอบของสถานการณ์ไม่ได้ เนื่องจาก         

มีอุปสรรคบดบังปัญญาเราอยู่  ผู้แก้ปัญหา คือ บุคคลท่ีมีปัญหาและรู้เป้าหมายท่ีต้องบรรลุ

เพ่ือแก้ปัญหานัน้ ๆ แตยั่งไม่มีเคร่ืองมือหรือวิธีการใด ๆ อันจะน าไปสู่เป้าหมายนัน้  

  ปรีชา  เนาว์เย็นผล (2544:16)กล่าวว่าโจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์เป็นสถานการณ์

หรือค าถามท่ีต้องการค าตอบ ตอ้งใช้สาระความรู้และประสบการณ์ทางคณิตศาสตร์มาก าหนด

แนวทางหรือวิธีการในการหาค าตอบ  ผู้หาค าตอบไม่คุ้นเคยกับสถานการณ์น้ันมาก่อน และ          

ไม่สามารถหาค าตอบได้ในทันทีทันใดตอ้งใช้ทักษะ   ความรู้   และประสบการณ์หลาย ๆ อย่าง

ประมวลเข้าด้วยกันจึงหาค าตอบได้   สถานการณ์หรือค าถามข้อใดจะเป็นปัญหาหรือไม่ขึ้นอยู่

กับผู้แก้ปัญหา  และเวลา  บางสถานการณ์อาจเป็นปัญหาส าหรับบางคน แตอ่าจไม่เป็นปัญหา

ส าหรับอีกบุคคลอื่น ๆ ก็ได้     

  ส าหรับงานวิจัยนี้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ หมายถึง ค าถามหรือสถานการณ์          

ท่ีต้องการค าตอบโดยท่ีผู้ตอบไม่สามารถหาค าตอบได้ทันที  แตต่อ้งใช้ความรู้    ประสบการณ์     

และทักษะในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์มาประมวลเข้าด้วยกัน  เพ่ือก าหนดแนวทางหรือ

วิธีการในการหาค าตอบนัน้ ๆ 

        ลักษณะและประเภทของโจทย์ปัญหา 

Polya (1985 : 123 - 128) กล่าวว่า โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์สามารถแบ่งประเภท

ของปัญหาได้โดยพิจารณาจากจุดประสงค์ของปัญหา     แบ่งปัญหาทางคณิตศาสตร์ออกเป็น

2  ประเภท   คือ 

  1.โจทย์ปัญหาให้ค้นหา  เป็นโจทย์ปัญหาในการค้นหาสิ่งท่ีต้องการอาจเป็นปัญหา                

ในเชิงทฤษฎี   หรือปัญหาในเชิงปฏิบัติอาจเป็นรูปธรรมหรือนามธรรม     ส่วนส าคัญของ

ปัญหานี้ แ บ่ง เ ป็น  3 ส่ ว น   คือ   สิ่ ง ท่ีต้ อ งการหา ข้ อ มูล ท่ีก าหนดให้ และเงื่ อน ไ ข  

  2.โจทย์ปัญหาให้พิสูจน์ท่ีให้แสดงอย่างสมเหตุสมผลว่าข้อความท่ีก าหนดเป็นจริง   หรือ

เป็นเท็จ   ส่วนส าคัญของปัญหานี้แบ่งเป็น  2  ส่วน  คือ  สมมตฐิานหรือสิ่งท่ีก าหนดให้    และ

ผลสรุปหรือสิ่งท่ีต้องพิสูจน์      พิจารณาจากตัวผู้แก้ปัญหาและความซับซ้อนของปัญหา                

แบ่งปัญหาทางคณิตศาสตร์ออกเป็น   2  ประเภท คือ  

2.1 โจทย์ปัญหาปัญหาธรรมดา โจทย์ปัญหาอย่างง่าย โจทย์ปัญหาชั้นเดียว 

เป็นโจทย์ปัญหาท่ีใช้ในการด าเนนิการทางคณิตศาสตร์อย่างเดียว   และสามารถแก้โจทย์ปัญหา

นัน้โดยตรง  
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              2.2 โจทย์ปัญหาไม่ธรรมดา  แบ่งออกเป็น  7 ลักษณะดังนี้  

                              2.2.1 โจทย์ปัญหาซับซ้อนหรือโจทย์ปัญหาหลายชั้น   เป็นโจทย์ปัญหา    

ท่ีตอ้งประยุกต์ใช้ในการด าเนินทางคณิตศาสตร์ต้ังแต่ 2 การด าเนนิการขึน้ไปในการแก้โจทย์                

ปัญหา 

                         2.2.2.โจทย์ปัญหาท่ีต้อ งปรับใช้สิ่ งอื่นของปัญหาเป็นการรวบรวม             

โจทย์ปัญหาหลายชั้นและชั้นเดียว แล้วเปลี่ยนเป็นวิธีการอื่น  ๆ  เพ่ือต้องการความคิดวิเคราะห์   

ได้แก่  ปัญหาท่ีต้องการหาองค์ประกอบท่ีผิดหรือสิ่งท่ีผิดของโจทย์ปัญหาท่ีต้องการประยุกต์

ค าตอบ  ปัญหาท่ีให้ข้อมูลมาก ๆหรือข้อมูลน้อย ๆหรือข้อมูลท่ีไม่ถูกต้อง  ปัญหาท่ีสามารถ

แก้ปัญหาได้มากกว่า 1 วิธีปัญหาท่ีต้องการค าตอบมากกว่า 1 ค าตอบปัญหาท่ีต้องใช้                

ความอดทนในการแก้ปัญหา  

                  2.2.3.โจทย์ปัญหากระบวนการเป็นโจทย์ปัญหาท่ีตอ้งใช้ยุทธวิธีตา่ง ๆ 

ในการแก้ปัญหา  

                  2.2.4.โจทย์ปัญหาปริศนาเป็นโจทย์ปัญหาท่ีมีเทคนิค  และต้องการ         

ความลึกซึ้งเป็นปัญหาเกี่ยวกับกลอุบาย    ปัญหาประเภทนี้จะท าให้เกิดความสนุกสนานและ

ท้าทาย 

                              2.2.5.โจทย์ปัญหาเฉพาะท่ีไม่ระบุเป้าหมาย      โจทย์ปัญหาประเภทนี้

มีลักษณะเป็นปัญหาปลายเปิดซึ่งไม่ตอ้งการหาค าตอบหรือเงื่อนไขค าตอบ  

                              2.2.6.โจทย์ปัญหาประยุกต ์  ขยายจากสถานการณ์ในชีวิตจริง 

                 2.2.7.โจทย์ปัญหายุทธวิธี   ก าหนดจุดมุ่งหมายท่ีจะตอ้งแก้ผู้ เรียน          

บางคน อาจจะมุ่งไปท่ีค าตอบว่าถูกต้องหรือไม่แตปั่ญหาประเภทนี้จะช่วยระบุหรือเนน้ยุทธวิธีท่ี

จะช่วยท าให้เข้าใจปัญหา และกระบวนการในการแก้ปัญหาพิจารณาตามลักษณะของปัญหา  

  การแบ่งโจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

  Edward.Clefford.H (1975 : 37)  กล่าวไว้ว่า  การแบ่งโจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ แบ่งได้

เป็น  3  ลักษณะ 

  1. ปัญหาปลายเปิด  เป็นปัญหาท่ีมีจ านวนค าตอบท่ีเป็นไปได้หลายค าตอบปัญหา

เหล่านี้มองว่ากระบวนการแก้ปัญหาเป็นสิ่งส าคัญมากกว่าค าตอบ  

  2. ปัญหาให้ค้นพบ  ปัญหาประเภทนี้จะให้ค าตอบในขั้นสุดท้ายแตจ่ะมีวิธีการหา

ค าตอบหลากหลายให้ผู้ เรียนใช้ในการหาค าตอบ  

   3. ปัญหาท่ีก าหนดแนวทางในการค้นพบ     เป็นปัญหาท่ีเป็นลักษณะร่วมของปัญหา         

มีเงื่อนไขปัญหา และบอกทิศทางในการแก้ไขปัญหาผู้เรียนไม่รู้สกึหมดหวังในการหา 
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       ในการแบ่งโจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์  แบ่งได้เป็น  6 ประเภท  

  1.ปัญหาท่ีใช้ฝึก   เป็นปัญหาท่ีใช้ฝึกขั้นตอนวิธี และการค านวณเบ้ืองตน้ 

  2.ปัญหาข้อความอย่างง่าย  เป็นปัญหาข้อความท่ีเคยพบ  เช่น   ปัญหาในหนังสอืเรียน

ตอ้งการฝึกให้คุ้นเคยกับการเปลี่ยนประโยคภาษาเป็นประโยคสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์            

เป็นปัญหาขั้นตอนเดียวมุ่งให้มีความเข้าใจมโนมตทิางคณิตศาสตร์และทักษะการคิดค านวณ  

  3.ปัญหาข้อความท่ีซับซ้อนคล้ายกับปัญหาข้อความอย่างง่าย     แตเ่พ่ิมเป็นปัญหาท่ีมี  

2 ขั้นตอนหรือมากกว่าหรือมากกว่า 2 การด าเนนิการ 

    4.ปัญหาท่ีเป็นกระบวนการ  เป็นปัญหาท่ีไม่เคยพบมาก่อน       ไม่สามารถเปลี่ยนเป็น

ประโยคทางคณิตศาสตร์ได้ทันที   จะตอ้งจัดปัญหาให้ง่ายขึ้นหรือแบ่งเป็นปัญหาย่อย ๆ แล้ว

หารูปแบบท่ัวไปของปัญหา  น าไปสู่การคิดและการแก้ปัญหาเป็นการพัฒนายุทธวิธีตา่ง   ๆ  

เพ่ือความเข้าใจ   วางแผนการแก้ปัญหา   และการประเมินผลค าตอบ      

   5.ปัญหาการประยุกต์    เป็นปัญหาท่ีต้องใช้ทักษะความรู้มโนมติและการด าเนินการ

ทางคณิตศาสตร์    การได้มาซึ่งค าตอบต้องอาศัยวิธีทางคณิตศาสตร์เป็นส าคัญ      เช่น    

การจัดกระท า การรวบรวมและการแทนข้อมูล     การตัดสินใจเกี่ยวกับข้อมูลในเชิงปริมาณ

เป็นปัญหาท่ีเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนได้ใช้ทักษะกระบวนการมโนมติข้อเท็จจริงในการแก้ปัญหา           

ในชีวิตจริง ท าให้ผู้เรียนได้เห็นประโยชน์และเห็นคุณค่าของคณิตศาสตร์ในสถานการณ์ชีวิตจริง  

   6.ปัญหาปริศนา   เป็นปัญหาท่ีบางคร้ังได้ค าตอบจากการเดาสุ่ม       ไม่จ าเป็นตอ้งใช้

คณิตศาสตร์ในการแก้ปัญหา บางคร้ังตอ้งใช้เทคนคิเฉพาะ บางคร้ังตอ้งใช้วิธีท่ีไม่ธรรมดาหรือ

ตอ้งใช้ความรู้ท่ีลกึซึง้   ปัญหาประเภทนี้จะเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ใช้ความคิดสร้างสรรค์  และ 

มีความยืดหยุ่นในการแก้ปัญหาและเป็นปัญหาท่ีมองได้หลายมุมมองจากข้างตน้  สามารถสรุป

ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ได้เป็น 2 ประเภท คือ 

         6.1 ปัญหาธรรมดา   ผู้แก้ปัญหาคุ้นเคยกับโครงสร้างของปัญหามาก่อนมี 

โครงสร้างไม่ซับซ้อนใช้การด าเนนิการทางคณิตศาสตร์ เพียงอย่างเดียวในการแก้ปัญหา   และ

ได้แก้ปัญหาในหนังสอืเรียน               

            6.2.ปัญหาไม่ธรรมดา  มีโครงสร้างท่ีซับซ้อน   ผู้แก้ปัญหาไม่คุ้นกับปัญหาท่ีจะ

แก้ตอ้งใช้ความคิดวิเคราะห์ รวบรวม ประยุกต์ความรู้      และการด าเนนิการทางคณิตศาสตร์

หลายอย่างพร้อมท้ังการใช้ยุทธวิธีในการแก้ปัญหามาช่วยในการแก้ปัญหานัน้                             

  

การน ากิจกรรมเกมมาจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
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เด็กทุกคนชอบเล่น       การละเล่นจึงมีความสัมพันธ์กับชีวิตและพัฒนาการของเด็กมา         

ตัง้แตก่ าเนดิ   บางคนถือว่าการเล่นเป็นการท างานของเด็ก   และเป็นกิจกรรมหลักท่ีเด็กทุกคน

จะตอ้งท า  การเล่นท าให้เด็กได้ฝึกความสามารถในการรับรู้และเสริมสร้างความคิดหลาย ๆ แง่  

เช่น  การรับรู้ concept ใหม่ ๆ ความคิดสร้างสรรค์ ตลอดจนฝึกความจ า ท าให้เด็กได้มีโอกาส 

สร้างสมประสบการณ์ให้กับตนเอง     เพ่ือเรียนรู้และรับรู้สิ่งแวดล้อมและสิ่งซึ่งไม่มีใครตอบได้         

การเล่นเป็นวิธีการท่ีจะช่วยให้เด็กสามารถปรับตัว     และเปลี่ยนแปลงความคิด     ช่วยให้เด็ก

ได้มีโอกาสตอบสนองความตอ้งการของตนเอง  น าเด็กไปสู่การค้นพบ  ท าให้เด็กเกิดความรู้สกึ

อิสระ    สนุกสนานเพลิดเพลิ    และพร้อมท่ีจะด าเนนิกิจกรรมซ้ าได้        เม่ือเกิดความพอใจ

และสนใจ      โดยไม่ต้องมีสิ่งอื่นมากระตุน้ไม่ว่า     การให้รางวัล      หรือการลงโทษเด็กอาจ

เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมอยู่เสมอ   เป็นการแสดงความก้าวหนา้ในระดับสตปัิญญาและความคิด  

จะเห็นได้ว่า    การเล่นมีความส าคัญตอ่การพัฒนาการเรียนรู้ของเด็กเป็นอย่างมาก       

ดังนัน้   ถ้าครูสามารถจัดกิจกรรมการเรียนปนไปกับการเล่น      หรือจัดการเรียนให้เสมือนกับ

การเล่นได้ก็จะช่วยให้การเรียนรู้ในเร่ืองนัน้ๆ ประสบผลส าเร็จอย่างมาก  การละเล่นมีมากมาย

หลายประเภท   เกมนับว่าเป็นการละเล่นประเภทหนึ่งท่ีมีกติการัดกุมและมักจะมีการแข่งขันกัน

ระหว่างผู้เล่นด้วย      ปัจจุบันมีผู้พัฒนาเกมประกอบการสอนขึน้มามากโดยถือว่าเกมจะช่วย

กระตุน้ให้เด็กเกิดการเรียนรู้เป็นสื่อการสอนท่ีจะท าให้นักเรียนเกิดแรงจูงใจท่ีจะเรียนมากขึ้น 

ความหมายของเกม 

วรสุดา   บุญยไวโรจน ์ ( 2543:46) ได้ให้ความหมายค าว่า “เกม” ไว้ดังนี้ 

เกม  หมายถึง  กิจกรรมท่ีสนุกสนาน  มีกฎเกณฑ์  กติกา  มีท้ังเกมเงียบและเกมท่ีใช้          

ความว่องไว  การเล่นเกมมีท้ังเล่นคนเดียว  สองคน    หรือเป็นกลุ่ม   บางเกมก็ผ่อนคลาย

ความตงึเครียด  และสนุกสนาน  บางเกมก็กระตุน้การท างานของร่างกายและสมอง  บางเกม 

ก็ฝึกทักษะบางส่วนของร่างกายและจิตใจเป็นพิเศษ 

เกม หมายถึง กิจกรรมหนึ่งท่ีให้ผู้ เล่นตั้งแต่สองคนขึ้นไปได้แข่งขัน โดยใช้กฏเกณฑ์           

และกติกา ผู้แนะน าการเล่นหรือผู้เล่นจะตอ้งรู้แจ้งในกฎเกณฑ์หรือกติกาของเกมนัน้เป็นอย่างดี   

เกมประกอบการสอน    หมายถึง    การน าเอาจุดประสงค์การเรียนรู้ตามหลักสูตรมา

ประกอบขึน้เป็นการเล่น     ผู้เล่นจะเล่นเกมไปตามกติกาท่ีก าหนด    จะตอ้งใช้ความรู้ในเนื้อหา

มามีสว่นร่วมในการเล่นด้วย       เกมมีปลายประเภท      อาจจ าแนกเป็นเกมท่ีมีวัสดุประกอบ  

กับเกมท่ีไม่มีวัสดุประกอบ    เกมท่ีมีวัสดุประกอบท่ีนิยมน ามาเป็นเกมประกอบการสอน  ได้แก่     

เกมไพ่    เกมบิงโก   เกมอักษรไขว้   เกมงูตกบันได    เกมกระดานตา่ง ๆ   ส่วนเกมท่ีไม่มีวัสดุ

ประกอบ    ได้แก่  เกมทายปัญหา     เกมใบ้ค า    เกมสถานการณ์จ าลองตา่ง ๆ  
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ทิศนา  แขมมณี (2550 : 365) อธิบายว่า วิธีสอนโดยใช้เกม คือ กระบวนการท่ีผู้สอน

ใช้ในการช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ท่ีก าหนด โดยการให้ผู้ เรียนเล่นเกมตาม

กติกา   น าเนื้อหาและข้อมูลของเกม   พฤติกรรมการเล่น   วิธีการเล่น  และผลการเล่นเกม

ของผู้เรียนมาใช้ในการอภิปรายเพ่ือสรุปการเรียนรู้    

 

คุณค่าของเกมท่ีมีต่อการเรียนการสอน 

ธรรมชาติของเด็กส่วนใหญ่จะอยู่นิ่งนาน ๆ ไม่ได้    จะต้องมีการละเล่นอยู่เสมอ            

มีความสนใจสั้นมาก  ดังนัน้  การสอนในระดับประถมศกึษาจึงจ าเป็นต้องใช้เทคนิคและวิธีสอน

ตา่ง ๆ  การน าเกมเข้ามาใช้ประกอบการเรียนการสอน    เป็นวิธีสร้างแรงจูงใจในการเรียน

อย่างหนึ่ง   เกมจึงมีคุณคาตอ่การเรียนการสอน  ดังนี้ 

  1.เกมเป็นสื่อท่ีจะส่งเสริมให้ผู้เล่นมีความคล่องและความสามารถรอบตัวสูง    สามารถ

ช่วยให้ผู้เล่นประสบผลสัมฤทธ์ิได้กว้างขวางท้ังทางด้านพุทธิศึกษา  และจริยศกึษา แม้ว่าเกมจะ

ไม่ดไีปกว่าการสอนแบบตัง้เดิมเม่ือใช้สอนเนื้อหาพ้ืนฐานก็จริง แตส่ าหรับความสามารถ              

ด้านการวิเคราะห์     การสังเคราะห์    และการประเมินค่าแล้วเกมจะช่วยได้มาก                             

  2.เกมจะช่วยให้ผู้เล่นพัฒนาพลังความคิดสร้างสรรค์ได้มาก                                                                                                   

3.เกมส่วนใหญ่สง่เสริมความสามารถในการตัดสนิใจ การสื่อสาร ความสัมพันธ์           

กับผู้อื่นและเจตคตทิางด้านความกระตอืรือร้นท่ีจะฟังความเห็นผู้อื่น นอกจากนั้นเกมจะช่วยให้

ผู้เล่นรู้จักแก้ปัญหาหลาย ๆ แนวทาง หลายคนเชื่อม่ันในการใช้เกมจะท าให้ผู้เรียนได้พัฒนาสิ่งท่ี

มีคุณค่าทางการศกึษาเกือบท้ังหมด                                                                                                               

 4.ข้อได้เปรียบสูงสุดของเกมย่ิงกว่าวิธีสอนอื่นใดคือความสนุก ท าให้นักเรียนได้เข้ามา     

มีสว่นร่วมมากท่ีสุด โดยเฉพาะอย่างย่ิงนักเรียนท่ีมีผลการเรียนไม่ค่อยดี และเชื่อว่าถ้ามี           

การแข่งขันดว้ยนักเรียนจะย่ิงทุ่มเทจิตใจในการเล่นมากย่ิงขึน้              

5.เกมส่วนใหญ่มักจะใช้พ้ืนฐานทางวิชาการหลายด้านซึ่งท าให้ผู้เล่นตอ้งรู้จัดบูรณาการ

ความรู้และทักษะหลาย ๆ ด้านเหล่านัน้เข้าด้วยกัน  

  องค์ประกอบของวธิีสอนโดยใช้เกม   
 ทิศนา  แขมมณี (2550 : 365) อธิบายองคป์ระกอบของวิธีการสอนโดยใชเ้กม ดังนี้ 
 1. มีผ ู้สอนและผ ู้เรียน 

 2. มีเกม และกติกาการเล่น 

 3. มีการเล่นเกมตามกตกิา 

 4. มีการอภิปรายเก ีย่วกบัผลการเล่น   วิธีการเล่น  และพฤติกรรมการเล่นของผ ู้เล่นหลังการเล่น 

 5. มีผลการเรียนรู้ของผ ู้เรียน 

  ข้ันตอนส าคัญของการสอนโดยใช้เกม   
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 ทิศนา  แขมมณี (2550 : 365) กล่าวถึงขั้นตอนส าคญัของการสอนไว้ว่า มีขั้นตอนดังนี้ 
 1.ผ ู้สอนน  าเสนอเกม ช ีแ้จงวิธีการเลน่ และกติกาการเล่น 

  2.ผ ู้เรียนเล่นเกมตามกติกา 

  3.ผ ู้สอนและผ ู้เรียนอภิปรายเก ีย่วกบัผลการเลน่และวิธีการหรือพฤตกิรรมการเล่นของผ ูเ้รียน 

 4.ผ ู้สอนประเมินผลการเรียนรู้ของผ ู้เรียน 

  เทคนคิและข้อเสนอแนะต่าง ๆ  ในการใช้วธิสีอนโดยใช้เกมให้มปีระสิทธภิาพ  
  ทิศนา  แขมมณี  (2550 : 366-368)  ได้ให้เทคนิคและข้อเสนอแนะในการใชเ้กม            จัดกจิกรรมการเรียนการสอน  
ดังนี้  
 1.การเลือกและน  าเสนอเกม  เกมที่น  ามาใชใ้นการสอนส่วนใหญจ่ะเป็นเกมที่เรียกว่า “เกมการศกึษา” คอืเป็นเกมที่มี
วัตถุประสงค ์มุ่งให้ผ ู้เล่นเกดิการเรียนรู้ตามวัตถปุระสงค ์มิใชเ่ล่นเพียงเพือ่ความสนุกสนานเท่านั้น อย่างไรกต็าม   ผ ู้สอนอาจมี
การน  าเกมที่เล่นกนัเพือ่               ความบันเทิงเป็นส าคญัมาใชใ้นการสอน โดยน  ามาเพิ่มขั้นตอนส าคญัคอืการวิเคราะห์อภิปราย
เพื่อการเรียนรู้เกมที่ได้รับการออกแบบให้เป็นเกมการศกึษาโดยตรงมีอยู่ด้วยกนั 3 ประเภท คอื  
   1.1.เกมแบบไม่มีการแข่งขัน เชน่ เกมการส่ือสาร เกมการตอบค  าถาม เป็นตน้  
   1.2.เกมแบบแข่งขัน มีผ ู้แพ้ ผ ู้ชนะ เกมส่วนใหญจ่ะเป็นเกมแบบนี ้          เพราะการแข่งขันชว่ยให้การเลน่
เพิ่มความสนุกสนานมากขึ้น  
    1.3.เกมจ  าลองสถานการณ์ เป็นเกมที่จ  าลองความเป็นจริง สถานการณ์จริง ซึ่งผ ู้เล่นจะต้องคดิตัดสินใจ
จากข้อมูลที่มี และได้รับผลของการตัดสินใจ เหมือนกบัที่ควรจะได้รับในความเป็นจริงเกมแบบนี้มีอยู่  2 ลักษณะ คอื ลักษณะ
แรกเป็นการจ  าลองความเป็นจริง ลงมาเล่นในกระดานหรือบอร์ด เรียกว่า  บอร์ดเกม  เชน่   เกมเศรษฐ ี   เกมมลภาวะเป็นพิษ เกม
แกปั้ญหาความขัดแย้ง   อีกลักษณะหนึ่งเป็นเกมสถานการณ์ทีจ่  าลองสถานการณ์และบทบาทขึ้นใหเ้หมือนความเป็นจริง    และ
ผ ู้เล่นจะต้องลงไปเลน่จริง  ๆ โดยสวมบทบาทเป็น     คนใดคนหนึ่งในสถานการณ์นั้น   เกมแบบนี้อาจใชเ้วลาเล่นเพียง 2-3 

ช ัว่โมง หรือใชเ้วลา            เป็นวันหรือหลายๆ วันติดต่อกนั หรือแม้กระทั่งเล่นกนัตลอดภาคเรียน เป็นการเรียนรู้          ทั้ ง
รายวิชาเลยกมี็ ในยุคปัจจุบนัทีเ่ทคโนโลยีขั้นสูงได้พัฒนากา้วหนา้ไปมากจึงเกดิเกมจ  าลองสถานการณ์ในรูปแบบใหม่ๆขึ้น คอื 
คอมพิวเตอร์เกม เป็นเกมจ  าลองสถานการณ์ทีผ่ ู้เล่นสามารถควบคมุการเล่นผา่นทางจอคอมพวิเตอร์ได ้ ปัจจุบันเกมแบบนี้ไดรั้บ
ความนิยมสูงมาก 

 การเลือกเกมเพื่อน  ามาใชส้อนท  าไดห้ลายวิธี   ผ ู้สอนอาจเป็นผ ู้สร้างเกมขึ้นให้เหมาะกบัวัตถุประสงคข์องการสอน
ของตนกไ็ด้    หรืออาจน  าเกมทีมี่ผ ู้สร้างขึ้นแล้วมาปรับดดัแปลงให้เหมาะกบัวัตถุประสงคต์รงกบัความต้องการของตน     หาก
ผ ู้สอนต้องการสร้างเกมขึ้นใชเ้อง ผ ู้สอนจ าเป็นต้องมีความรู้      ความเข้าใจเก ีย่วกบัวิธีสร้าง     และจะต้องทดลองใชเ้กมที่สร้าง
หลาย ๆ   คร้ังจนกระทั่งแน่ใจว่าสามารถใชไ้ดผ้ลดตีามวัตถุประสงค ์     หากเป็นการดัดแปลงผ ูส้อนจ  าเป็นต้องศึกษาเกมนั้นให้
เข้าใจกอ่น    แล้วจึงดัดแปลงและทดลองใชก้อ่นเชน่กนั      ส าหรับการน  าเกมการศึกษามาใช ้ ผ ู้สอนจ าเป็นต้องศึกษาเกมให้
เข้าใจและลองเล่นเกมนั้นกอ่น             เพื่อจะได้เห็นประเดน็และขอ้ขัดข้องต่าง ๆ   อันจะชว่ยให้ผ ู้สอนมีการเตรียมการป้องกนั     
หรือแกไ้ขไว้ล่วงหน้า    ชว่ยให้การเล่นจริงของผ ู้เรียนเป็นไปอย่างราบร่ืน   ส่วนคอมพิวเตอร์เกมนั้น ผ ู้สอนจ าเป็นต้องมีทั้ง
ซอฟต์แวร์ (software)    และฮาร์ดแวร์ (hardware)  คอืโปรแกรมเกมและ               เคร่ืองคอมพิวเตอร์ส าหรับผ ู้เรียนจึงจะ
สามารถเล่นได้      ในกรณีที่ผ ู้สอนต้องการเลอืกเกมทีมี่ผ ู้จัดท  าและเผยแพร่มาใช ้      ผ ู้สอนจ าเป็นต้องแสวงหาแหล่งข้อมูลว่ามี
ใครท  าอะไรไว้บ้างแล้ว       ในปัจจุบันเกมประเภทนี้มีเผยแพร่และวางจ  าหน่ายในท้องตลาดจ  านวนมาก        ส่วนใหญ่เ ป็น
ผลงานที่จัดท  าขึ้นในต่างประเทศ          ส่ิงส าคญัผ ู้สอนควรตระหนักในการเลือกใชเ้กมจ  าลองสถานการณ์  คอื  เกมจ  าลอง
สถานการณ์ที่จัดท  าขึ้นในต่างประเทศ  ย่อมจ  าลองความเป็นจริงของสถานการณ์ในประเทศนั้น     จะมีความแตกต่างไปจาก
สถานการณ์ในประเทศไทย               ดังนั้น  ผ ู้สอนจึงควรช ีแ้จงให้ผ ู้เรียนเข้าใจ  หรือไม่กจ็  าเป็นต้องดัดแปลงหรือตัดทอน                     
ส่วนที่แตกต่างออกไปหากสามารถท  าได้ 
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 2.การช ีแ้จงวิธีการเล่น   และกติกาการเล่น  เนื่องจากเกมแต่ละเกมมีวิธีการเล่น กติกาการเลน่ที่มีความยุ่งยากซบัซอ้น
มากน้อยแตกต่างกนั   ในกรณีที่เกมนั้นเป็นเกมงา่ย ๆ มีวิธีเล่นและกติกาไม่ซบัซอ้น การช ีแ้จงกย็่อมท  าได้งา่ย แต่ถ้าเกมนั้นมี
ความซบัซอ้นมาก      การช ีแ้จงกจ็ะท  าได้ยากขึ้น   ผ ู้สอนควรจัดล  าดับขั้นตอนและให้รายละเอยีดทีช่ดัเจนโดยอาจต้องใชส่ื้อเข้า
ชว่ยหรืออาจให้ผ ู้เรียนซอ้มเลน่กอ่นการเลน่จริง   กติกาการเล่นเป็นส่ิงที่ส าคญัมากใน                  การเล่นเกม   เพราะกติกานี้จะ
ตั้งขึ้นเพื่อควบคมุให้การเล่นเป็นไปตามวัตถุประสงค ์ ผ ู้สอน ควรศึกษากติกาการเล่นและวิ เคราะห์ (หากเกมไม่ได้ให้
รายละเอียดไว้) กติกาว่า  กติกาแต่ละข้อมีขึ้นดว้ยวัตถปุระสงคอ์ะไร  และควรดูแลให้ผ ูแ้ล่นปฏิบัติตามกติกาของการเล่น อย่าง
เคร่งครัด 

 3.การเล่นเกม  กอ่นการเล่นผ ูส้อนควรจัดสถานทีข่องการเล่นให้อยู่ในสภาพที่               เอื้อต่อการเล่น ไม่เชน่นั้น
อาจจะท  าให้การเล่นเป็นไปอย่างติดขัดและเสียเวลา   เสียอารมณ์ ของผ ู้เลน่ด้วย   การเล่นควรเป็นไปตามล  าดับขั้นตอน และใน
บางกรณีต้องควบคมุเวลาใน               การเล่นในขณะที่ผ ูเ้รียนก  าลังเล่นเกม    ผ ู้สอนควรติดตามสังเกตพฤติกรรมการเล่นของ
ผ ู้เรียน          อย่างใกล้ชดิ   และควรบันทึกขอ้มูลที่จะเป็นประโยชน์ตอ่การเรียนรู้ของผ ู้เรียนไว้ เพื่อน  าไปใชใ้นการอภิปรายหลัง
การเล่น    หากเป็นไปได้ผ ู้สอนควรมอบหมายผ ู้เ รียนบางคนให้ท  าหน้าที่สังเกตการเล่น และควบคมุกติกาการเล่นด้วย 

 4.การอภิปรายหลังการเล่น  ขั้นตอนนี้เป็นขึ้นที่ส าคญัมาก หากขาดขั้นตอนนี้ การเล่นเกมกค็งไม่ใชวิ่ธีสอน แต่เป็น
เพียงการเล่นเกมธรรมดา ๆ   จุดเน้นของเกมอยูท่ี่การเรียนรู้   ยุทธวิธีต่างๆ ที่จะเอาชนะอุปสรรค เพื่อจะไปให้ถึงเป้าหมาย ผ ู้สอน
จ าเป็นต้องเข้าใจว่าจุดเน้นของการใชเ้กมในการสอน กเ็พื่อให้ผ ู้เรียนเกดิการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค ์  
   วตัถุประสงค์การใช้เกมในการสอน 

   โดยทั่ว ๆ  ไป มีวัตถุประสงคเ์พื่อ  
  1.ฝึกฝนเทคนิคหรือทกัษะต่างๆ ที่ต้องการใชย้ทุธวิธีการเล่นทีส่นุก และการแข่งขัน          มาเป็นเคร่ืองมือในการให้
ผ ู้เรียนฝึกฝนทักษะต่าง ๆ  

  2.เรียนรู้เนื้อหาสาระจากเกม(ในกรณีที่เกมนั้นเป็นเกมการศึกษา)   
  3.เรียนรู้ความเป็นจริงของสถานการณ์ต่าง ๆ (ในกรณีที่เกมนั้นเป็นเกมการศึกษา)   
  ดังนั้น การอภิปราย จึงควรมุ่งประเดน็ไปตามวัตถุประสงคข์องการสอนนั้น ๆ    กล่าวคอื   ถ้าการใชเ้กมมุ่งเพียงเป็น
เคร่ืองมือฝึกทักษะให้ผ ูเ้รียน     การอภิปรายกค็วรมุ่งไป           ที่ทักษะนั้น ๆ ว่าผ ู้เรียนได้พัฒนาทักษะนั้นเพียงใด    ประสบ
ความส าเร็จตามต้องการหรือไม่   และจะมีวิธีใดที่จะชว่ยให้ประสบความส า เ ร็จมา กขึ้ น    แต่ถ้า มุ่งเนื้อหาสาระจากเกม                  
กค็วรอภิปรายในประเด็นที่ว่าผ ู้เรียนได้เรียนรู้เนื้อหาสาระอะไรจากเกมบ้าง      รู้ได้อย่างไร       ด้วยวิธีใด   มีความเข้าใจใน
เนื้อหาสาระนั้นอย่างไร     ได้ความเข้าใจมาจากการเล่นเกม               ตรงส่วนใด  เป็นต้น    ถ้ามุ่งการเรียนรู้ความเป็นจริงของ
สถานการณ์   กค็วรอภิปรายในประเด็นที่ว่า ผ ู้เรียนได้เรียนรู้ความจริงอะไรบ้าง    การเรียนรู้ได้มาจากไหน   และอย่างไร    
ผ ู้เรียนได้มาจากไหน   และอย่างไร   ผ ู้เรียนได้ตัดสินใจอะไรบ้าง    ท  าไมจึงตัดสินใจ                และการตัดสินใจให้ผลอย่างไร    
ผลนั้นบอกความจริงอะไร    ผ ู้เรียนมีข้อสรุปอย่างไร              เพราะอะไรจึงสรุปอย่างนั้น เป็นต้น 

   ข้อดีและข้อจ ากดัของวธิสีอนโดยใช้เกม   

 ทิศนา  แขมมณี (2550 : 368) กล่าวถึงข้อดีและข้อจ  ากดัของวิธีสอนโดยใชเ้กม ดังนี้ 
 ข้อดี 
  1.เป็นวิธีสอนที่ชว่ยให้ผ ู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้สูง ผ ู้เรียนได้รับความสนุกสนาน และเกดิการเรียนรู้จากการ
เล่น 

  2.เป็นวิธีสอนที่ชว่ยให้ผ ู้เรียนเกดิการเรียนรู้ โดยการเหน็ประจักษแ์จ้งด้วยตนเองท  าให้   การเรียนรู้มีความหมายและ
อยู่คงทน 

  3.เป็นวิธีสอนที่ผ ู้สอนไม่เหนื่อยแรงมากขณะสอนและผ ู้เรียนชอบ  

 

ข้อจ ากัด 
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  1.เป็นวิธีสอนที่ใชเ้วลามาก 

  2.เป็นวิธีสอนที่มีคา่ใชจ้่าย เนื่องจากเกมบางเกมตอ้งซือ้หามาโดยเฉพาะเกมจ  าลองสถานการณ์บางเกมมีราคาสูงมาก 
เนื่องจากการเล่นเกมส่วนใหญ ่ผ ู้เรียนทุกคนต้องมีวัสดุอุปกรณ์ในการเล่นเฉพาะตน 

  3.เป็นวิธีสอนที่ขึ้นกบัความสามารถของผ ู้สอน ผ ู้สอนจ าเป็นต้องมีความรู้ ความเข้าใจเก ีย่วกบัการสร้างเกม จึงจะ
สามารถสร้างได้ 
  4.เป็นวิธีสอนที่ต้องอาศัยการเตรียมการมาก เกมเพื่อการฝึกทักษะ แม้จะไม่ยุ่งยากซบัซอ้นนัก   แต่ผ ู้สอนจ าเป็นต้อง
จัดเตรียมวัสดุ   อุปกรณ์ในการเล่นให้ผ ู้เรียนจ  านวนมาก          เกมการศึกษาและเกมจ  าลองสถานการณ์    ผ ู้สอนจ าเป็นต้อง
ศึกษาและทดลองใชจ้นเข้าใจ   ต้องอาศัยเวลามาก   โดยเฉพาะเกมที่ มีความซับซ้อนมาก  และถ้าผ ู้ เล่นมีจ  านวนมาก                
ต้องใชเ้วลามากขึ้นด้วย 

  5.เป็นวิธีสอนที่ผ ู้สอนต้องมีทักษะในการน  าการอภิปรายทีมี่ประสิทธิภาพ                        จึงจะสามารถชว่ยให้ผ ู้เรียน
ประมวลและสรุปการเรียนรู้ได้ตามวัตถุประสงค  ์

 

งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

 กานดา   พงศทิ์พย์พนัส (2541:89)  กล่าวว่า  วิธีการสอนคณิตศาสตร์ท่ีเหมาะสมและ

สอดคล้องกับแนวทางการปฏิรูปการเรียนรู้ โดยเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางมากท่ีสุด  คือ           

วิธีเล่น-เรียน-สรุป-ฝึกทักษะ  เพราะเป็นวิธีการสอนท่ีเนน้ให้ผู้เรียนเป็นผู้สร้างความรู้ขึ้นมาเอง

จากการได้เล่นกับสื่อท่ีเป็นรูปธรรม   มีใบกิจกรรมให้ผู้ เรียนได้ศึกษา  ในใบกิจกรรมนี้จะมี

ขั้นตอนของการเล่น    ผู้ เ รียนจะได้ ฝึกทักษะการอ่ านและปฏิบัติ ตามขั้ นตอนท่ีถู กต้อ ง                   

ครูเป็นเพียงผู้ ให้ค าปรึกษา      ผู้ เรียนจะสามารถ ค้นพบหลักการ   คว ามคิดรวบยอด                    

ทางคณิตศาสตร์  ขณะท่ีเล่นก็มีการแข่งขันได้มีปฏิสัมพันธ์กันระหว่างเพ่ือน    เพราะได้ท างาน

กลุ่มร่วมกัน     เล่นเกมด้วยกัน    มีส่วนร่วมในการคิดและเล่นกับสื่อผู้ เรียนจึงมีความสุข                   

ท่ีได้เล่น เม่ือเล่นเสร็จก็น าผลจากการเล่นนั้นมาเรียน    เพ่ือให้ผู้ เรียนได้รู้จักการวิเคราะห์                

ข้อค้นพบท่ีได้จากการเล่น  โดยขณะท่ีเรียนครูจะเป็นผู้กระตุ้นผู้ เรียนโดยใช้ค าถามให้ผู้ เรียนได้

รู้จักคิดวิเคราะห์   อภิปรายร่วมกัน  ผู้ เรียนจึงมีปฏิสัมพันธ์กับครู ในขั้นสรุปผู้เรียนสามารถ

สรุปวิธีการคิดเป็นของตนเอง   มีกระบวนการในการคิดและแสดงวิธีท า ท่ีถูกต้ องตาม

หลักเกณฑ์ทางคณิตศาสตร์ หรือในบางคร้ังก็จะมีใบความรู้ แนะน าความรู้เสริมจากท่ีผู้ เรียน        

ได้สรุปเองอีกคร้ัง         ผู้เรียนยังสามารถน าเอาข้อสรุปกฎเกณฑ์      และวิธีการคิดค านวณ

ไปเป็นพ้ืนฐานในการเรียนคณิตศาสตร์ชั้นสูงต่อไป   นอกจากนี้แล้วเม่ือผู้เรียนได้เรียนตาม

ขั้นตอนท่ีได้กล่าวมาแล้ว   ผู้เรียนจะเกิดความรู้  ความเข้าใจ   และมีความรู้ท่ีคงทน   สามารถ

ท่ีไปใช้ในการแก้ปัญหาในชีวิ ตประจ าวั นได้ อย่าง มีประสิท ธิภาพ  และเกิดเจตคติ ท่ีดี ใน                   

วิชาคณิตศาสตร์จนสามารถท่ีจะพัฒนาตนเองและผู้อื่นให้คิดวิธีการและพัฒนาหลักการเรียนรู้

ทางคณิตศาสตร์ให้ดย่ิีงขึน้ตอ่ไป   
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 ธนารักษ์   ยืนยง(2550:บทคดัย่อ)ไดท้  าวิจัยเร่ืองการบวก การลบ การคณูและการหาร  ของนักเรียนช ั้นประถมศึกษา
ปีที่ 5/1   โดยใชเ้กมคณิตศาสตร์     โรงเรียนชมุชนวัดราษฎร์บ  ารุง    ปีการศึกษา  2550    จ  านวน  40  คน  ผลการวิจัยได้
พบว่า  หลังการทดลองนักเรียนที่ได้รับการจัดกระบวนการเรียนรู้ที่เน้นผ ู้เรียนเป็นส าค ัญ     และเกมคณิตศาสตร์ท  าให้         
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงขึ้นอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติที่ระดับ  0.01 

 พิมพ์พร  ไชยฤกษ์ (2551:บทคดัย่อ)ได้ท  าการศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเ รียนและทักษะ/กระบวนการทาง
คณิตศาสตร์  ของนักเรียนช ั้นประถมศกึษาปีที่ 5   โดยใชเ้กมคณิตศาสตร์ร่วมกบักจิกรรมกลุ่มย่อย   โรงเรียนทวีรัตน์    อ  าเภอ
หาดใหญ ่ จังหวัดสงขลาจ  านวน 2 ห้อง    จ  านวนนักเรียนทั้งหมด  60  คน  จากการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม  พบว่า  
นักเรียนที่เรียนโดยใชเ้กมคณิตศาสตร์ร่วมกบักจิกรรมกลุ่มยอ่ยมีผลสัมฤทธ์ิทางด้านการเรียน                วิชาคณิตศาสตร์ หลัง
เรียนสูงกว่ากอ่นเรียน    อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติที ่.01  และนักเรียน            ที่เรียนโดยใชเ้กมคณิตศาสตร์ร่วมกบักจิกรรมกลุม่
ย่อยมีทักษะ/กระบวนการทางคณิตศาสตร์อยู่ในระดับดี 
 สุนีย์      รัตนภรานุเดช(2552:บทคดัยอ่)ได้ท  าการวิจัยเร่ืองการใชช้ดุกจิกรรมเกม              เพื่อเสริมทักษะและพัฒนา
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์     ระดับช ั้นประถมศกึษาปีที ่1  เร่ืองจ  านวนนับ 11 – 20     ภาคเรียนที่ 1      ปีการศึกษา 
2552     โรงเรียนเทศบาล 10 (อนุบาลเทศบาลเมืองสระบุรี)  จ  านวน  30 คน     พบว่า    ผลการเปรียบเทียบวัดผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่ากอ่นเรียนอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติที่ระดับ 0.01                            และผลการประเมินความพึง
พอใจของนักเรียนช ั้นประถมศึกษาปีที ่1  จ  านวน 30 คน         โรงเรียนเทศบาล 10 (อนุบาลเทศบาลเมืองสระบุรี) ที่มีต่อการ
เรียนด้วยชดุกจิกรรม                   อยู่ในระดับมากที่สุด  
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กรอบแนวคิดการวจัิย 

1.สภาพปัญหาและสาเหตุ 

    1.1 วิเคราะห์ผู้เรียน 

    1.2 เจตคตติอ่การเรียนคณิตศาสตร์ 

2.หลักสูตรคณิตศาสตร์ 

3.กระบวนการเรียนการสอน 

4.ส่ือการเรียนการสอน 

5.การวัดและประเมินผล 

6.เทคนคิวธิีการสอน 

 

สภาพปัญหา/บริบท กระบวนการพัฒนา 

1.สร้างกิจกรรมเกมเพ่ือพัฒนาทักษะการ 

   แก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์การบวก  

   การลบ  มีจ านวนท้ังหมด 7 กิจกรรม 

2.สร้างแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ 

    กิจกรรมเกมเพ่ือพัฒนาทักษะการแก้ 

    โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์การบวก 

    การลบ  มีจ านวนท้ังหมด  7 แผน  

    จ านวน 7 ชั่วโมง   

3.สร้างแบบฝึกทักษะการแก้โจทย์ 

    ปัญหาคณิตศาสตร์การบวก การลบ 

    ควบคู่กับการใช้กิจกรรมเกม 

4.แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 

   จ านวน 20 ข้อ 

5.สร้างแบบประเมินความพึงพอใจของ 

    นักเรียน  

 

 

1.ได้กิจกรรมเกมเพ่ือพัฒนาทักษะการแก้ 

  โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์การบวก                 

   การลบ 

2.ได้แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรม 

   เกมเพ่ือพัฒนาทักษะการแก้โจทย์ 

   ปัญหาคณิตศาสตร์การบวก การลบ 

3.แบบฝึกทักษะการแก้โจทย์ปัญหา 

   คณิตศาสตร์การบวก การลบ 

4.นักเรียนมีความพึงพอใจในหลังการใช้ 

   กิจกรรมเกมเพ่ือพัฒนาทักษะการแก้ 

   โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์การบวก  

   การลบ 

 

ผลการพัฒนา 

3
0

 




