
 

 

ผลของการสอนโดยใช้เกมทีม่ผีลต่อการเรียนรู้ วชิคณติ เร่ือง การคูณ ของนักเรียนระดับช้ัน
ประถมศึกษาปีที ่ 2  โรงเรียนเทศบาล ๘ (อนุบาลฝันทีเ่ป็นจริง)  

สังกดัส านักการศึกษา เทศบาลนครตรัง 
USING GAME FOR THE DEVELOPMENT OF MATHEMATICS 

ACHIEVEMENT ON SUBSTANCE CLASSIFICATION OF PRIMARY 2  
AT TESSABAN 8 ANUBANFUNTEEPENCHING SCHOOL  TRANG  PROVINCE 

 
 
 
 

ภานุพงศ์  คงเอยีด 
รหัสนักศึกษา 6113101054 

 
 

 
 

วจิัยในช้ันเรียนฉบับนีเ้ป็นส่วนหน่ึงของการศึกษาในรายวชิาวจิัยทางการศึกษา 
คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ สาขาวชิาวชิาชีพครู 

วทิยาลยัเทคโนโลยภีาคใต้ 
ภาคเรียนที ่1  ปีการศึกษา 2562 



ผลของการสอนโดยใช้เกมทีม่ผีลต่อการเรียนรู้ วชิคณติ เร่ือง การคูณ ของนักเรียนระดับช้ัน
ประถมศึกษาปีที ่ 2  โรงเรียนเทศบาล ๘ (อนุบาลฝันทีเ่ป็นจริง)  

สังกดัส านักการศึกษา เทศบาลนครตรัง  
USING GAME FOR THE DEVELOPMENT OF MATHEMATICS 

ACHIEVEMENT ON SUBSTANCE CLASSIFICATION OF PRIMARY 2 AT 
TESSABAN 8 ANUBANFUNTEEPENCHING SCHOOL TRANG PROVINCE 

 
 
 
 

ภานุพงศ์  คงเอยีด 
รหัสนักศึกษา 6113101054 

 
 
 
 
 
 
 

วจิัยในช้ันเรียนฉบับนีเ้ป็นส่วนหน่ึงของการศึกษาในรายวชิาวจิัยทางการศึกษา 
คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ สาขาวชิาวชิาชีพครู 

วทิยาลยัเทคโนโลยภีาคใต้ 
ภาคเรียนที ่1  ปีการศึกษา 2562 



ช่ือเร่ือง  ผลของการสอนโดยใชเ้กมท่ีมีผลต่อการเรียนรู้ วชิคณิต เร่ือง การคูณ ของนกัเรียน 
ระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี  2  โรงเรียนเทศบาล ๘ (อนุบาลฝันท่ีเป็นจริง) 

ผู้วจัิย  นายภานุพงศ ์ คงเอียด 
ปีการศึกษา 2562 
 

บทคดัย่อ 
การท าวิจยัในชั้นเรียน ผลของการสอนโดยใช้เกมท่ีมีผลต่อการเรียนรู้ วิชคณิต เร่ือง การคูณ 

ของนกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี  2  โรงเรียนเทศบาล ๘ (อนุบาลฝันท่ีเป็นจริง) มีวตัถุประสงค์
เพื่อใหผู้เ้รียนไดเ้พิ่มผลการเรียนรู้ วชิา คณิตศาสตร์ เร่ือง การคูณ  

กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการศึกษาคร้ังน้ีเป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2/1 ภาคเรียนท่ี 1                    
ปีการศึกษา 2562 จ านวน 27 คน ซ่ึงไดม้าโดยการเลือกสุ่มแบบเจาะจง (Purposive Sampling) เคร่ืองมือ
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บทที ่1 
บทน า 

 

1.  ความเป็นมาและความส าคญัของปัญหา 
 คณิตศาสตร์เป็นวชิาท่ีส าคญัวชิาหน่ึงเน่ืองจากเป็นพื้นฐานของศาสตร์อ่ืน ๆ เช่น เศรษฐศาสตร์ 
วิทยาศาสตร์ วิศวกรรมศาสตร์ สังคมศาสตร์ เป็นต้น ซ่ึงศาสตร์เหล่าน้ีมีความส าคญัในการพฒันา
ประเทศให้มีความเจริญก้าวหน้าในทุก ๆ ด้าน ความรู้ทางคณิตศาสตร์เป็นส่ิงจ าเป็นส าหรับ
ชีวิตประจ าวนัของมนุษย ์เช่น การใชค้ณิตศาสตร์ในเร่ืองค่าใชจ่้าย การเดินทาง การท าอาหาร เป็นตน้ 
นอกจากน้ีการเรียนรู้คณิตศาสตร์ยงัก่อให้เกิดทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ เช่น การ
แกปั้ญหา การให้เหตุผล            การส่ือสาร การเช่ือมโยง ซ่ึงทกัษะเหล่าน้ีมีส่วนส าคญัในการพฒันา
มนุษยใ์ห้เป็นคนท่ีมีคุณภาพของสังคม (ดุจเดือน พนัธุมนาวิน และอมัพร มา้คนอง. 2547: 1-3) และใน
หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช 2551 ไดก้ าหนดองค์ความรู้ ทกัษะส าคญั และ
คุณลักษณะส าคัญ และกระบวนการทางคณิตศาสตร์ไปใช้ในการแก้ปัญหา การด าเนินชีวิต และ
การศึกษาต่อ การมีเหตุมีผล มีเจตคติท่ีดีต่อคณิตศาสตร์ พฒันาการคิดอย่างเป็นระบบและสร้างสรรค ์
(กระทรวงศึกษาธิการ. 2551) 
 จากความส าคัญของวิชาคณิตศาสตร์และหลักสูตรท่ีได้ก าหนดองค์ความรู้ ทักษะ และ
คุณลักษณะท่ีส าคัญไว้ จึงมีความจ าเป็นอย่างยิ่ง ท่ีนักเรียนควรได้รับการส่งเสริมให้มีความรู้ 
ความสามารถ และทกัษะในวิชาน้ี ตลอดจนสามารถน าความรู้ไปประยุกตใ์ช ้เพื่อตดัสินใจแกปั้ญหาท่ี
เก่ียวขอ้งไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ แต่จากการจดัการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ในปัจจุบนั พบวา่นกัเรียน
ในระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนเทศบาล ๘ (อนุบาลฝันท่ีเป็นจริง) ยงัขาดทกัษะในการคูณ จาก
การสังเกตพบว่านักเรียนยงัขาดทกัษะการคูณจ านวนท่ีมีหน่ึงหลกักบัจ านวนท่ีมีหลายหลกั การคูณ
จ านวนท่ีมีสองหลกักบัจ านวนท่ีมีสองหลกั การคูณจ านวนท่ีมีสองหลกักบัจ านวนท่ีมีสามหลกั และการ
คูณจ านวนท่ีมีสามหลกักบัจ านวนท่ีมีสามหลกั ในฐานะท่ีผูว้ิจยัเป็นครูท่ีปรึกษาประจ าชั้นประถมศึกษา
ปีท่ี 2/1 จึงเล็งเห็นความส าคญัของปัญหาดงักล่าว จึงได้ท าการวิจยัเพื่อเพิ่มทกัษะทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตร์ เร่ือง การคูณ ของนกัเรียนในระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2/1 เพื่อน ามาเป็นขอ้มูลในการ
แกปั้ญหาของนกัเรียนในเร่ืองการขาดทกัษะการคูณต่อไป 



 ดงันั้นการก าหนดมาตรฐานการเรียนรู้สาระคณิตศาสตร์ จึงตอ้งจดัเน้ือหาและสาระส าคญั 
ตลอดจนจุดประสงค์การเรียนรู้ทางคณิตศาสตร์ให้เหมาะกบัระดบัความสามารถของนักเรียน โดย
สามารถเพิ่มเติมหรือตดัทอนเน้ือหาสาระส าคญั และจุดประสงคก์ารเรียนรู้ ตลอดจนดดัแปลงวิธีการจดั
กิจกรรมเพื่อให้เหมาะสม และสอดคลอ้งกบัความสนใจของผูเ้รียน โดยค านึงถึงความแตกต่างระหวา่ง
บุคคล และเป้าหมายของการพฒันาผูเ้รียน (สถาบนัส่งเสริมการสอนวทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี. 2544: 
1) ซ่ึงสอดคล้องกับพระราชบญัญติัการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 มาตรา 24 (1) ท่ีกล่าวถึงการจดั
กระบวนการเรียนรู้โดยใหจ้ดัเน้ือหาสาระ และกิจกรรมใหส้อดคลอ้งกบัความสนใจ และความถนดัของ
ผูเ้รียน โดยค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล (ส านักงานรับรองมาตรฐานและประเมินคุณภาพ
การศึกษา. 2547: 13)  
 วธีิการสอนโดยใชเ้กม  (ทิศนา แขมมณี. 2552, 365-369) ไดใ้หเ้ทคนิคและขอ้เสนอแนะต่าง ๆ  
ของวิธีการสอนโดยการใช้เกม (Game) ดงัน้ี เป็นวิธีการสอนท่ีผูส้อนใชใ้นการช่วยให้ผูเ้รียนเกิดการ
เรียนรู้ตามวตัถุประสงคท่ี์ก าหนด โดยการให้ผูเ้รียนเล่นเกมตามกติกา และน าเน้ือหาและขอ้มูลของเกม 
พฤติกรรมการเล่น วธีิการเล่น และผลการเล่นเกมของผูเ้รียนมาใชใ้นการอภิปรายเพื่อสรุปการเรียนรู้ วิธี
สอนโดยใชเ้กมเป็นวธีิการท่ีช่วยใหผู้เ้รียนไดเ้รียนรู้เร่ืองต่างๆ อยา่งสนุกสนานและทา้ทายความสามารถ 
โดยผูเ้รียนเป็นผูเ้ล่นเอง ท าใหไ้ดรั้บประสบการณ์ตรง เป็นวธีิการท่ีเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนมีส่วนร่วมสูง 
 จากความส าคญั และเหตุผลดังกล่าวข้างต้น จึงน าวิธีการสอนโดยใช้เกม ท าการสอนวิชา
คณิตศาสตร์ เร่ือง การคูณ แก่นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีขาดทกัษะทางคณิตศาสตร์ในเร่ืองน้ี          
โดยคาดวา่จะเป็นวธีิการท่ีสามารถเพิ่มผลการเรียนรู้ในเร่ือง การคูณ ของนกัเรียนเพิ่มข้ึน 80 %  
 

2.  วตัถุประสงค์การวจิัย 
 2.1  เพื่อศึกษาผลการจดัการเรียนการสอนโดยใช้เกมส์ท่ีมีต่อผลการเรียนรู้ วิชา คณิตศาสตร์          
เร่ือง การคูณ ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2/1 ของโรงเรียนเทศบาล ๘ (อนุบาลฝันท่ีเป็นจริง) 
 2.2  เพื่อเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ วิชา คณิตศาสตร์ เร่ืองการคูณ ก่อนและหลงัใช้การจดัการ
เรียนการสอนโดยใชเ้กมเป็นเคร่ืองมือ 
 

3.  สมมติฐานการวจิัย 
 3.1  ผลการเรียนรู้วิชา คณิตศาสตร์ เร่ือง การคูณ ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียน
เทศบาล ๘ (อนุบาลฝันท่ีเป็นจริง) เพิ่มข้ึน 80 %  



 3.2  ผลการเรียนรู้วิชา คณิตศาสตร์ เร่ือง การคูณ ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียน
เทศบาล ๘ (อนุบาลฝันท่ีเป็นจริง) หลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน 
 

4.  ขอบเขตการศึกษา 
 4.1  ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง 

4.1.1  ประชากร ได้แก่ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนเทศบาล ๘ 
(อนุบาลฝันท่ีเป็นจริง) จ านวน 84 คน 
4.1.2  กลุ่มตวัอย่าง ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2/1 โรงเรียนเทศบาล ๘ 
(อนุบาลฝันท่ีเป็นจริง) จ านวน 27 คน  

 4.2  ตวัแปร 
  ตวัแปรอิสระ ไดแ้ก่  การจดัการเรียนรู้โดยการใชเ้กมรูปแบบต่าง ๆ เร่ือง การคูณ 
  ตวัแปรตาม ไดแ้ก่  การเพิ่มทกัษะทางการเรียน วชิา คณิตศาสตร์ เร่ือง การคูณ 
 4.3  เน้ือหาท่ีใช ้
  4.3.1  การคูณท่ีมีตวัคูณ 1 หลกั ไดแ้ก่ 

-ตวัตั้ง 2 หลกั ตวัคูณ 1 หลกั 
-ตวัตั้ง 3 หลกั ตวัคูณ 1 หลกั 
-ตวัตั้ง 4 หลกั ตวัคูณ 1 หลกั 

4.3.2  การคูณท่ีมีตวัคูณ 2 หลกั ไดแ้ก่ 
-ตวัตั้ง 2 หลกั ตวัคูณ 2 หลกั 

 4.4  ระยะเวลาท่ีใชใ้นการวจิยั 
  20 มิถุนายน 2562 – 20 สิงหาคม 2562 
 

5.  นิยามศัพท์เฉพาะ 
5.1  ผลการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์  หมายถึง  ผลท่ีเกิดจากกระบวนการเรียนการสอนท่ีจะท า

ให้นักเรียนเกิดการเปล่ียนแปลง ในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เ ร่ือง การคูณ ของนักเรียนชั้ น
ประถมศึกษาปีท่ี 2 ซ่ึงวดัไดจ้ากคะแนนในการท าแบบทดสอบก่อนเรียน และหลงัเรียน 



  5.2  การคูณ หมายถึง  การบวกจ านวนท่ีเท่ากนัหลายๆ จ านวน เขียนแสดงดว้ยการคูณ จ านวน
สองจ านวน โดยท่ีจ านวนแรก หมายถึง จ านวนกลุ่ม จ านวนหลงั หมายถึง จ านวนส่ิงของในแต่ละกลุ่ม 

5.3  วิธีการสอนโดยใช้เกม  หมายถึง  กระบวนการท่ีช่วยให้ผู ้เรียนเกิดการเรียนรู้ตาม
วตัถุประสงค ์โดยการให้ผูเ้รียนเล่นเกมตามกติกา และน าเน้ือหาและขอ้มูลของเกม พฤติกรรมการเล่น 
วธีิการเล่น         และผลการเล่นเกมของผูเ้รียนมาใชใ้นการอภิปรายเพื่อสรุปการเรียนรู้ 

5.4  แผนการจัดการเรียนรู้ หมายถึง แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการสอนจากเกม 
ประกอบดว้ย 4 แผน แผนละ 2 ชัว่โมง ดงัน้ี  

-แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 1 การคูณจ านวนหน่ึงหลกักบัจ านวนสองหลกั 
-แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 2 การคูณจ านวนหน่ึงหลกักบัจ านวนสามหลกั 
-แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 3 การคูณจ านวนหน่ึงหลกักบัจ านวนส่ีหลกั 
-แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 4 การคูณจ านวนสองหลกักบัจ านวนสองหลกั 

5.5  นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 2 หมายถึง นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนเทศบาล 
๘ (อนุบาลฝันท่ีเป็นจริง) ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2562 จ านวน 3 ห้อง มีจ านวนนกัเรียนทั้งหมด 84 
คน       ในการวิจยัผูว้ิจยัสุ่มเลือกกลุ่มตวัอย่าง จ  านวน 1 ห้อง คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2/1 
จ านวน 27 คน  ใชว้ิธีการสุ่มแบบเจาะจง (Purposive Sampling) เน่ืองจากผูว้ิจยัเป็นครูท่ีปรึกษาประจ า
อยูห่อ้งดงักล่าว 

 

6.  ประโยชน์ทีไ่ด้รับจากงานวจิัย 
 6.1  นกัเรียนไดเ้พิ่มผลการเรียนรู้ทางการเรียน วิชา คณิตศาสตร์ เร่ือง การคูณ ของนกัเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 2 สูงข้ึนหลงัจากการสอนโดยใชเ้กม 
 6.2  เป็นแนวทางในการจดัการเรียนการสอน วิชา คณิตศาสตร์ เร่ือง การคูณ ของนกัเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 2 
 

7.  กรอบแนวคดิการวจิัย 

  

ตัวแปรต้น 

 
วิธีการสอนโดยเกม 

ตัวแปรตาม 
 

 

การเพิ่มผลการเรียนรู้ วิชา 
คณิตศาสตร์ เรื่อง การคูณ 



บทที ่2 
เอกสารและงานวจิยัที่เกีย่วข้อง 

 
 การวิจยัคร้ังน้ีผูว้ิจยัไดศึ้กษาเก่ียวกบัเร่ือง ผลของการสอนโดยใช้เกมท่ีมีผลต่อผลการเรียนรู้ 
วิชา คณิตศาสตร์ เร่ือง การคูณ ของนักเรียนระดับชั้ นประถมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนเทศบาล ๘       
(อนุบาลฝันท่ีเป็นจริง) โดยการใช้เกมรูปแบบต่าง ๆ ได้มีการศึกษาค้นควา้เอกสารและงานวิจยัท่ี
เก่ียวขอ้ง ดงัน้ี 
 1.  หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช  ๒๕๕๑ กลุ่มสาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ 

1.1  ความส าคญัของวชิาคณิตศาสตร์ 
1.2  สาระการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ 

2.  ทฤษฎีเกมกบัการศึกษา 
2.1  ความหมายของเกมการศึกษา 
2.2  วตัถุประสงคข์องเกมการการศึกษา 
2.3  ประเภทของเกมการศึกษา 
2.4  ขอ้ดีของการจดัการเรียนรู้โดยใชเ้กมการศึกษา 
2.5  การประเมินผลการจดักิจกรรมเกมการศึกษา 
2.6  ประเภทของเกม 

3.  งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง 
 

1.  หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพืน้ฐาน พทุธศักราช  ๒๕๕๑ กลุ่มสาระการเรียนรู้
คณติศาสตร์ 

1.1  ความส าคัญของวชิาคณิตศาสตร์ 
คณิตศาสตร์มีบทบาทส าคญัยิง่ต่อความส าเร็จในการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี ๒๑ เน่ืองจาก

คณิตศาสตร์ ช่วยให้มนุษยมี์ความคิดริเร่ิมสร้างสรรค ์คิดอย่างมีเหตุผล เป็นระบบ มีแบบแผน 
สามารถวิเคราะห์ปัญหาหรือ สถานการณ์ได้อย่างรอบคอบและถ่ีถ้วน ช่วยให้คาดการณ์ 
วางแผน ตดัสินใจ แก้ปัญหา ได้อย่างถูกตอ้งเหมาะสม และสามารถน าไปใช้ในชีวิตจริงได้



อย่างมีประสิทธิภาพ นอกจากน้ีคณิตศาสตร์ยงัเป็นเคร่ืองมือในการศึกษาด้านวิทยาศาสตร์ 
เทคโนโลยี และศาสตร์อ่ืน ๆ อนัเป็นรากฐานในการพฒันาทรัพยากรบุคคลของชาติให้มี
คุณภาพ และพฒันาเศรษฐกิจของประเทศให้ทดัเทียมกบันานาชาติ การศึกษืคณิตศาสตร์จึง
จ าเป็นตอ้งมีการพฒันาอยา่งต่อเน่ือง เพื่อให้ทนัสมยัและสอดคลอ้งกบัสภาพเศรษฐกิจ สังคม 
และความรู้ทางวทิยาศาสตร์และเทคโนโลยท่ีี เจริญกา้วหนา้อยา่งรวดเร็วในยคุโลกาภิวฒัน์  

มาตรฐานการเรียนรู้และตวัช้ีวดักลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ (ฉบบัปรับปรุง พ.ศ. 
๒๕๖๐) ตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช ๒๕๕๑ ฉบบัน้ี จดัท าข้ึน
โดยค านึงถึงการส่งเสริมให้ ผูเ้รียนมีทกัษะท่ีจ าเป็นส าหรับการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี ๒๑ เป็น
ส าคญั นัน่คือ การเตรียมผูเ้รียนใหมี้ทกัษะดา้น การคิดวิเคราะห์ การคิดอยา่งมีวิจารณญาณ การ
แกปั้ญหา การคิดสร้างสรรค ์การใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสารอยา่งปลอดภยั ซ่ึงจะ
ส่งผลให้ผู ้เ รียนรู้เท่าทันการเปล่ียนแปลงของระบบเศรษฐกิจ สังคม วฒันธรรม และ
สภาพแวดล้อม สามารถแข่งขันและอยู่ร่วมกับประชาคมโลกได้ ทั้ งน้ีการจัดการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ท่ีประสบความส าเร็จนั้น จะตอ้งเตรียมผูเ้รียนให้มีความพร้อมท่ีจะเรียนรู้ส่ิงต่าง ๆ 
พร้อมท่ีจะประกอบอาชีพเม่ือจบการศึกษา หรือสามารถศึกษาต่อในระดับท่ีสูงข้ึน ดังนั้น
สถานศึกษาควรจดัการเรียนรู้ใหเ้หมาะสมตามศกัยภาพของผูเ้รียน 
1.2  สาระการเรียนรู้วชิาคณติศาสตร์ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์เปิดโอกาสให้เยาวชนทุกคนได้เรียนรู้คณิตศาสตร์
อยา่งต่อเน่ืองตามศกัยภาพ โดยก าหนดสาระหลกัท่ีจ าเป็นส าหรับผูเ้รียนทุกคน ดงัน้ี 

-จ านวนและการด าเนินการ : ความคิดรวบยอดและความรู้สึกเชิงจ านวน 
ระบบจ านวนจริง สมบติัเก่ียวกบัจ านวนจริง การด าเนินการของจ านวน อตัราส่วน  
ร้อยละ การแกปั้ญหาเก่ียวกบัจ านวน และการใชจ้  านวนในชีวติจริง 

-การวดั  : ความยาว ระยะทาง น ้ าหนัก พื้นท่ี ปริมาตรและความจุ เงินและ
เวลา หน่วยวดัระบบต่าง ๆ การคาดคะเนเก่ียวกบัการวดั อตัราส่วนตรีโกณมิติ การ
แกปั้ญหาเก่ียวกบัการวดั และการน าความรู้เก่ียวกบัการวดัไปใชใ้นสถานการณ์ต่าง ๆ 

-เรขาคณิต : รูปเรขาคณิตและสมบติัของรูปเรขาคณิตหน่ึงมิติ สองมิติ และ
สามมิติ การนึกภาพ แบบจ าลองทางเรขาคณิต ทฤษฎีบททางเรขาคณิต การแปลงทาง
เรขาคณิต (geometric..transformation) ในเร่ืองการเล่ือนขนาน (translation) การ
สะทอ้น (reflection) และการหมุน (rotation) 



-พีชคณิต: แบบรูป (pattern)..ความสัมพนัธ์ ฟังก์ชนั เซตและการด าเนินการ
ของเซต การให้เหตุผล นิพจน์ สมการ ระบบสมการ อสมการ กราฟ ล าดบัเลขคณิต 
ล าดบัเรขาคณิต อนุกรมเลขคณิตและอนุกรมเรขาคณิต 

-การวิเคราะห์ขอ้มูลและความน่าจะเป็น : การก าหนดประเด็น การเขียนขอ้
ค าถาม การก าหนดวิธีการศึกษา การเก็บรวบรวมข้อมูล การจัดระบบข้อมูล การ
น าเสนอขอ้มูล  ค่ากลางและการกระจายของขอ้มูล การวิเคราะห์และการแปลความ
ขอ้มูล การส ารวจความคิดเห็น ความน่าจะเป็น การใช้ความรู้เก่ียวกบัสถิติและความ
น่าจะเป็นในการอธิบายเหตุการณ์ต่างๆ และช่วยในการตัดสินใจในการด าเนิน
ชีวติประจ าวนั 

-ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์  : การแก้ปัญหาด้วยวิธีการท่ี
หลากหลาย การให้เหตุผล การส่ือสาร การส่ือความหมายทางคณิตศาสตร์และการ
น าเสนอ การเช่ือมโยงความรู้ต่างๆ ทางคณิตศาสตร์ และการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์กบั
ศาสตร์อ่ืนๆ และความคิดริเร่ิมสร้างสรรค ์

2.  ทฤษฎเีกมกบัการศึกษา 
2.1  ความหมายของเกมการศึกษา 

เกมการศึกษาเป็นกิจกรรมหน่ึงท่ีช่วยให้เด็กได้พฒันาทั้งดา้นร่างกาย อารมณ์ สังคม 
และสติปัญญา ซ่ึงไดมี้นกัวชิาการใหค้วามหมายเกมการศึกษาไวด้งัน้ี  

-ไพเราะ พุม่มัน่ (2544: 24) ไดใ้หค้วามหมายเกมการศึกษาวา่ เป็นเกมการเล่น
ท่ีฝึกการสังเกต พฒันากระบวนการคิด เกิดความคิดรวบยอด วธีิการเล่นมีกฎ กติกาง่าย 
ๆ เด็กสามารถ เล่นคนเดียวหรือเล่นเป็นกลุ่มได ้ 

-บูรชยั ศิริมหาสาคร (2545: 79) ไดใ้ห้ความหมายเกมการศึกษาว่า เป็นเกม
การเล่นท่ีช่วยพฒันาสติปัญญา มีกฎเกณฑ์กติกาง่าย ๆ เด็กสามารถเล่นคนเดียวหรือ
เล่นเป็นกลุ่มไดช่้วยใหเ้ด็กรู้จกั สังเกต คิดหาเหตุผล และเกิดความคิดรวบยอดเก่ียวกบั
สีรูปร่าง จ านวน ประเภท และความสัมพนัธ์ เก่ียวกับพื้นท่ีระยะ เกมการศึกษาท่ี
เหมาะสมส าหรับเด็กวยั 6-9 ปีเช่น เกมจบัคู่แยกประเภท  

-กรมวิชาการกระทรวงศึกษาธิการ (2546: 66) ได้กล่าวว่าเกมการศึกษา 
หมายถึง เกมการเล่นท่ีช่วยพฒันาสติปัญญา มีกฎเกณฑ์กติกาง่าย ๆ เด็กสามารถเล่น
คนเดียวหรือเล่นเป็นกลุ่มไดช่้วยให้เด็กรู้จกัสังเกต คิดหาเหตุผลและเกิดความคิดรวบ



ยอด เก่ียวกบัสี รูปร่าง จ านวน ประเภท และความสัมพนัธ์เก่ียวกบัพื้นท่ี/ระยะ เกม
การศึกษาท่ีเหมาะสมส าหรับเด็กวยั 6–9 ปีเช่น เกมจบัคู่แยกประเภท จดัหมวดหมู่ 
เรียงล าดบั โดมิโน ลอตโต ภาพตดัต่อ ต่อตามแบบ ฯลฯ  

-สุวิทย ์มูลค า และอรทยั มูลค า (2547: 90) กล่าววา่ การจดัการเรียนรู้โดยใช้
เกม คือ กระบวนการเรียนรู้ท่ีผูส้อนให้ผูเ้รียนเล่นเกมท่ีมีกฎเกณฑ์กติกาเง่ือนไข หรือ
ขอ้ตกลงร่วมกนัท่ีไม่ยุ่งยาก ซับซ้อน ท าให้เกิดความสนุกสนานร่าเริง เป็นการออก
ก าลังกาย เพื่อพัฒนาความริเ ร่ิมสร้างสรรค์ มีโอกาสแลกเปล่ียนความรู้และ
ประสบการณ์การเรียนรู้ร่วมกบัผูอ่ื้นโดยมีการน าเน้ือหาขอ้มูลของเกม พฤติกรรมการ
เล่น วธีิการเล่น และผลการเล่นเกมมาใชใ้นการอภิปรายเพื่อสรุปผลการเรียนรู้  

จากความหมายเกมการศึกษาดังกล่าว จึงพอสรุปความหมายของเกมการศึกษา ได้ว่า เกม
การศึกษา หมายถึง กิจกรรมการเล่นท่ีช่วยส่งเสริมและพฒันาการดา้นทกัษะการคิด อย่างเป็นระบบ     
ซ่ึงตอ้งอยูภ่ายใตเ้ง่ือนไขท่ีก าหนด ซ่ึงเป็นการเตรียมความพร้อมให้เกิดการเรียนรู้เกิดทกัษะการคิดเพื่อ 
ส่งเสริมพฒันาการทางดา้นสติปัญญา และตอบสนองความตอ้งการตามวยัของผูเ้รียน 

2.2  วตัถุประสงค์ของเกมการศึกษา 
ไพเราะ พุม่มัน่ (2544: 24) ไดก้ล่าวถึงวตัถุประสงคข์องเกมการศึกษาไวด้งัน้ี  

1)  เพื่อใหเ้ด็กรู้จกัสังเกต เปรียบเทียบและจ าแนก  
2)  ส่งเสริมการคิดหาเหตุผล และตดัสินใจแกปั้ญหา  
3)  ส่งเสริมพฒันากลา้มเน้ือเล็ก และการประสานสัมพนัธ์ระหวา่งมือกบัตา  
4)  ส่งเสริมการเล่นรวมกนั  

บูรชยั ศิริมหาสาคร (2545: 79) กล่าวถึงวตัถุประสงคข์องเกมการศึกษาไวด้งัน้ี  
1)  ส่งเสริมการสังเกต จ าแนก และเปรียบเทียบ  
2)  ส่งเสริมการประสานสัมพนัธ์ระหวา่งมือกบัตา  
3)  ส่งเสริมการคิดหาเหตุผล และตดัสินใจแกปั้ญหา   
4)  ช่วยใหเ้กิดความคิดรวบยอดเก่ียวกบัส่ิงท่ีเรียนรู้  
5)  ปลูกฝังให้มีคุณธรรมต่าง ๆ เช่น ความรับผิดชอบ ความมีระเบียบวินัย 
ความเอ้ือเฟ้ือ แบ่งปัน และความซ่ือสัตย ์ 

จากแนวคิดของนกัการศึกษาดงักล่าวขา้งตน้ สรุปไดว้า่ วตัถุประสงคข์องเกมการศึกษา เพื่อให้
เด็กรู้จกัสังเกต เปรียบเทียบและจ าแนก ส่งเสริมการคิดหาเหตุผล และตดัสินใจแกปั้ญหาส่งเสริม การ



ประสานสัมพนัธ์ระหว่างมือกบัตา ช่วยให้เกิดความคิดรวบยอดเก่ียวกบัส่ิงท่ีเรียนรู้ซ่ึงเป็นการพฒันา
ความพร้อมทั้ ง 4 ด้าน ได้แก่ ความพร้อมทางด้านร่างกาย อารมณ์-จิตใจ สังคมและ สติปัญญา 
โดยเฉพาะเม่ือเด็กได้เล่นเกมการศึกษาจะท าให้เด็กรู้จักการสังเกต การจ าแนก การจัด หมวดหมู่ 
เปรียบเทียบ การเช่ือมโยง ฝึกการรับรู้ซ่ึงทกัษะเหล่าน้ีจะเป็นพื้นฐาน ในการเรียนรู้และการท างานของ
เด็กในอนาคต 

2.3  ประเภทของเกมการศึกษา 
Columbus (อา้งใน เยาวภา เดชะคุปต์, 2542: 51-56) ไดแ้บ่งประเภทของเกมการศึกษา 

ออกเป็นดงัน้ี  
1)  เกมการแยกประเภท หมายถึง การแยกกลุ่ม จดักลุ่ม จบัคู่ ซ่ึงสามารถฝึก
ทกัษะเด็ก ไดห้ลายอย่าง โดยแยกเป็นของท่ีเหมือนกนัและต่างกนั ของท่ีมี
ลกัษณะกลม ส่ีเหล่ียม หรือแยกตามสี รูปทรง ขนาด ซ่ึงแบ่งออกเป็นเกมลอต
โต เกมโดมิโน เกมตารางสัมพนัธ์   
2)  เกมฝึกท าตามแบบ ในเกมชนิดน้ี เด็กจะตอ้งสร้างหรือวาดหรือลากตาม
แบบตามล าดบั ซ่ึงเด็กจะใช้ลูกปัด หรือบล็อกท่ีมีสีหรือขนาดต่าง ๆ กบับตัร 
หรือแมแ้ต่แปรงสีฟันก็ไดม้าวางไวต้ามล าดบั ตวัอย่างเช่น ถา้ตวัอย่างมี 3 สี
เช่น ด า ขาว แดง เด็กก็จะจดัส่ิงของตามล าดบัเร่ือยไป ซ่ึงเด็กจะตอ้งตดัสินใจ
วา่จะเลือกอะไรก่อนหลงั เพื่อท าตามแบบ  
3)  เกมฝึกล าดับหรือนุกรม ในเกมน้ีจะฝึกความจ าของเด็กโดยครูจะเล่า
เหตุการณ์หรือ ล าดบัเร่ืองราว หรือนิทาน แลว้ให้เด็กวางส่ิงต่าง ๆ หรือภาพ
ตามล าดบัในเร่ือง  

ประพฒัน์ ลกัษณพิสุทธ์ิ (2549: 109-194) ได้แบ่งประเภทเกมออกเป็น 2 ประเภท
ดว้ยกนั คือ 

1)  เกมเบ็ดเตล็ด (Low Organized Games) ไดแ้ก่ เกมท่ีอาศยัทกัษะการเล่น
และกฎกติกา ระเบียบการเล่นน้อย ไม่ยุง่ยากสลบัซบัซ้อน ไม่ตอ้งใชส้ถานท่ี
ท่ีกว้างขวางหรือต้องมีอุปกรณ์ใหญ่ จ านวนมาก แต่ก่อให้เ กิดความ
สนุกสนาน สร้างความขบขนัใหแ้ก่ผูเ้ล่น เกมประเภทน้ี ไดแ้ก่      เกมส าหรับ
เล่นในชั้นเรียน เกมประเภทสร้างสรรคแ์ละเลียนแบบ เกมการต่อสู้ เกมเน่ือง



ในโอกาสพิเศษ เช่น วนัข้ึนปีใหม่ วนัคริสต์มาส เกมท่ีตอ้งใช้ความเร็วความ
คล่องแคล่ววอ่งไว และใชบ้ริเวณกวา้งเกมไล่จบั (Tag Games)  
2)  เกมน า (Lead up Games) เกมน าเป็นเกมแนวทางท่ีจะน าไปสู่การเรียนการ
สอน เล่นกีฬาใหญ่  ทั้งประเภททีมและบุคคล เป็นวิธีสอนวิธีหน่ึงท่ีผูเ้รียน
เรียนไดเ้ร็วกวา่ เรียนไดม้ากกว่า และเรียนไดด้ว้ยความสนใจมากกว่า เขา้ใจ
ยิง่กวา่ เกมน าอาจจะถูกจ ากดั หรือตีความหมายในแง่ท่ีวา่ เกมน าเป็นเกมกีฬา
ประเภททีมซ่ึงช่วยแกไ้ขและเพิ่มพูนทกัษะเบ้ืองตน้ กฎ กติกาและวิธีเล่นท่ีใช้
ในกีฬาใหญ่ประเภททีม ยกตัวอย่าง เช่น เกมท่ีเร่ิมด้วยกิจกรรมง่าย ๆ 
ประกอบดว้ยทกัษะนอ้ยอยา่งน าไปสู่กิจกรรมท่ีสมบูรณ์ 

ส านกังานคณะกรรมการการประถมศึกษาแห่งชาติกระทรวงศึกษาธิการ (2536: 2–33) 
ไดแ้บ่งประเภทของเกมการศึกษา ออกเป็น 9 ประเภท ไดแ้ก่  

1)  การจบัคู่ เป็นเกมการศึกษาท่ีฝึกให้เด็กสังเกตส่ิงท่ีเหมือนกนัหรือต่างกนั
ซ่ึงอาจเป็น การเปรียบเทียบภาพต่างๆ แลว้จดัเป็นคู่ ๆ ตามจุดหมายของเกม
แต่ละชุด เกมประเภทจบัคู่สามารถแบ่งออกไดห้ลายแบบ ดงัน้ี  

1.1)  เกมจบัคู่ภาพท่ีเหมือนกนั หรือจบัคู่ส่ิงของเดียวกนั  
1.1.1) จบัคู่ภาพท่ีเหมือนกนัทุกประการ  
1.1.2) จบัคู่ภาพกบัเงาของส่ิงเดียวกนั  
1.1.3) จบัคู่ภาพกบัโครงร่างของส่ิงเดียวกนั  
1.1.4) จบัคู่ภาพท่ีซ่อนอยูใ่นภาพหลกั  
1.1.5) จบัคู่ภาพเตม็กบัภาพท่ีแยกเป็นส่วน ๆ  

1.2)  เกมจบัคู่ภาพท่ีเป็นประเภทเดียวกนั  
1.3)  เกมจบัคู่ภาพส่ิงท่ีมีความสัมพนัธ์กนั  
1.4)  เกมจบัคู่ภาพสัมพนัธ์แบบตรงกนัขา้ม  
1.5)  เกมจบัคู่ภาพเตม็กบัภาพท่ีแยกเป็นส่วน ๆ  
1.6)  เกมจบัคู่ภาพช้ินส่วนท่ีหายไป  
1.7)  เกมจบัคู่ภาพท่ีซอ้นกนั  
1.8)  เกมจบัคู่ภาพท่ีสมมาตรกนั  
1.9)  เกมจบัคู่ภาพท่ีสัมพนัธ์กนัแบบอุปมา – อุปไมย  



1.10)  เกมจบัคู่ภาพท่ีมีเสียงสระเหมือนกนั  
1.11)  เกมจบัคู่ภาพท่ีมีเสียงพยญัชนะตน้เหมือนกนั  
1.12)  เกมจบัคู่แบบอนุกรม 

2)  การต่อภาพให้สมบูรณ์ เป็นเกมการศึกษาท่ีฝึกให้เด็กสังเกตรายละเอียด
ของภาพท่ีเหมือนกนัหรือต่างกนั สังเกตเร่ือง สี รูปร่าง ขนาด ลวดลาย เป็น
ตน้ 
3)  เกมการวางภาพต่อปลาย (โดมิโน)  
4)  เกมการเรียงล าดบั เป็นเกมการศึกษาท่ีฝึกความสามารถในการจ าแนก ซ่ึงมี
หลายรูปแบบเช่น  

4.1)  เกมเรียงล าดบัตามขนาด ความยาว ปริมาตร จ านวน เช่น ใหญ่ – 
เล็ก สั้น – ยาว และหนกั – เบา เป็นตน้  
4.2)  เกมเรียงล าดบัเหตุการณ์ต่อเน่ือง เช่น กิจวตัรประจ าวนั การ
เจริญเติบโตของตน้ไม ้วงจรชีวติของสัตวเ์ช่น ผเีส้ือ ยงุ ฯลฯ  

5)  เกมการจดัหมวดหมู่การจดัหมวดหมู่อาจแยกไดเ้ป็นพวกใหญ่ๆ 2 พวก คือ 
การจดั วสัดุต่าง ๆ และการจดัหมู่ท่ีเป็นภาพ  

5.1)  การจดัหมู่ของวสัดุซ่ึงอาจเป็นวสัดุเหลือใช้ต่าง ๆ กนั และมีสี
ต่างกนั กระดุม รูปร่างขนาดและสีต่าง ๆ กนั ส่ิงเหล่าน้ีเม่ือน ามาให้
เด็กแยกออกเป็นพวก ๆ เด็กอาจแยกไดเ้ป็นหลาย ประเภท เช่น แยก
ตามรูปร่าง แยกตามสีแยกตามขนาด แยกตามประเภทท่ีใช ้ 
5.2)  การจดัหมู่ของภาพ เช่น มีภาพสัตวต่์าง ๆ มากมาย          ภาพละ 
1 ตัว  เด็กจะจัดให้  เ ป็นพวก ๆ ซ่ึงอาจแยกได้หลาย รูปแบบ
เช่นเดียวกนั เช่น แยกเป็นสัตวป่์า สัตวเ์ล้ียง สัตวเ์ล็ก สัตวใ์หญ่ สัตว ์
2 ขา สัตว ์4 ขา เป็นตน้  
5.3)  เกมจดัหมวดหมู่ภาพท่ีท าข้ึนเพื่อฝึกให้เด็กได้ประโยชน์ตาม
จุดประสงค์ท่ีวางไว ้เช่น เกมจดัหมวดหมู่ตามรายละเอียดของภาพ 
เกมจดัหมวดหมู่ภาพกบัสัญลกัษณ์เกมจดัหมวดภาพซอ้น 

6)  เกมการสังเกตรายละเอียดภาพ (ลอตโต)  
7)  เกมจบัคู่แบบตารางสัมพนัธ์ 



8)  เกมพื้นฐานการบวก เป็นเกมท่ีผูเ้ล่นได้ฝึกทกัษะทางตวัเลข ฝึกการบวก
เลข การรู้ค่า จ  านวนการบวก ความแตกต่างของภาพและจ านวนต่างๆ ในภาพ  
9)  เกมการหาความสัมพนัธ์ตามล าดบัท่ีก าหนด เพื่อฝึกให้เด็กสังเกตในเร่ือง
ล าดบัท่ี และการวางเรียงล าดบั นอกจากน้ียงัฝึกการคิดอยา่งมีเหตุผล เช่น เกม
จบัคู่ภาพตามล าดบัท่ีก าหนด และจบัคู่ภาพกบัสัญลกัษณ์ท่ีก าหนดใหเ้ป็นตน้  

ส านกังานคณะกรรมการการประถมศึกษาแห่งชาติ (2536: 29-47) เกมการศึกษาท่ีจะ
ช่วยให้ผูเ้ล่นมีความพร้อมท่ีจะเรียนอ่านนั้นจะครอบคลุมจุดประสงคไ์วห้ลายประการ เกมแต่
ละชุด อาจช่วยใหผู้เ้ล่นบรรลุเป้าหมายอยา่งใดอยา่งหน่ึงหรือหลายอยา่งก็ไดจุ้ดประสงค์ท่ีผูเ้ล่น
ควรไดรั้บจะมี ดงัน้ี  

1)  สามารถจ าแนกดว้ยสายตา  
2)  สามารถจ าแนกดว้ยเสียง  
3)  สามารถจดัหมวดหมู่  
4)  สามารถคิด  
5)  สามารถหาความสัมพนัธ์ระหวา่งภาพและสัญลกัษณ์  

จากประเภทของเกมดงักล่าวขา้งตน้ สรุปไดว้า่ เกมการศึกษามีหลายประเภท ซ่ึงแต่ละ
ประเภทจะมีจุดมุ่งหมายตรงกนั คือ เพื่อพฒันาสติปัญญา ท าให้เกิดความสนุกสนานร่าเริง เพื่อ
พฒันาความริเร่ิมสร้างสรรค์ มีโอกาสแลกเปล่ียนความรู้และประสบการณ์การเรียนรู้ร่วมกบั
ผูอ่ื้น การจดั ประสบการณ์ให้กบัเด็ก โดยใชเ้กมการศึกษานั้นตอ้งค านึงถึงความเหมาะสมของ
เน้ือหาและจุดประสงค ์การเรียนการสอน วยัของผูเ้รียนดว้ย 

 2.4  ข้อดีของการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมการศึกษา 
สุคนธ์ สินธพานนท ์และคณะ (2545: 162) ไดก้ล่าวถึงขอ้ดีของการสอนโดยใชเ้กมไว้

ดงัน้ี  
1)  ช่วยให้ผูเ้รียนท่ีมีปัญหาเบ่ือหน่ายการเรียน หนัมาสนใจการเรียน เพราะ
เกมท าให ้เกิดความสนุกสนานเพลิดเพลิน  
2)  ช่วยให้ผูเ้รียนรู้จกัการควบคุมตนเอง เปล่ียนจากผูรั้บ หรือ ผูต้ามมา เป็นผู ้
มีความสามารถ ในการตดัสินใจดว้ยตนเองได ้ 
3)  ส่งเสริมให้ผูเ้รียนมีปฏิสัมพนัธ์ทางสังคม กระตุน้ให้เกิดความร่วมมือการ
ปรึกษาหารือ 



4)  ช่วยให้ผูส้อนวินิจฉัยและแกไ้ขมโนมติท่ีผิดต่าง ๆ ได้หลายวิชา เช่น 
คณิตศาสตร์ภาษาไทย สังคมศึกษา ศิลปะ ภาษาองักฤษ วทิยาศาสตร์ เป็นตน้ 

อชัรีพร มณีวงษ์ (2546: 13-14) ได้กล่าวว่าการเล่นผ่านเกมนั้นมีประโยชน์และ
เหมาะสมกบัทุกวยั ประโยชน์ท่ีเด็กจะไดรั้บนั้นเด็กสามารถน าไปใชไ้ดใ้นชีวิตประจ าวนัและ
ยงัเป็นประโยชน์กบัเด็กทางออ้มท่ีจะส่งผลในอนาคตขา้งหนา้ ประโยชน์ท่ีกล่าวคือ  

1)  เด็กรู้จกัการสังเกตส่ิงต่าง ๆ รอบตวั หรือการน าเอาประสบการณ์มาใช้
แกปั้ญหาใน ชีวติประจ าวนัได ้ 
2)..เกิดการเคล่ือนไหวไดอ้อกก าลงักาย และเกิดความสนุกสนาน มีความสุข
ในชีวติ  
3)  ส่งเสริมสุขภาพจิต ผ่อนคลายอารมณ์สมองปลอดโปร่ง ไม่ก่อให้เกิด
ปัญหาสังคม   
4)  เกิดสติปัญญา มีจินตนาการการสร้างสรรคใ์นการเล่น  
5)..เกิดความสามคัคีรักใคร่ในหมู่คณะ ส่งผลใหเ้ป็นสมาชิกท่ีดีของครอบครัว  
6)..มีการใหอ้ภยั มีการเสียสละ และมีการช่วยเหลือซ่ึงกนัและกนัเป็นพลเมือง
ท่ีดีในอนาคต 
7)  มีกิริยา วาจาท่ีสุภาพ และมีความเคารพในสิทธิของผูอ่ื้น มีจิตเป็น
ประชาธิปไตย  
8)  กลา้คิด กลา้แสดงออกอยา่งอิสระ อยา่งเป็นระบบและถูกวธีิ  
9)..ปฏิบติัตามกฎกติกาและค าสั่งของเกมนั้น ๆ ส่งเสริมให้ลดปัญหาต่าง ๆ 
ของสังคมได ้
10)  การใชเ้วลาวา่งใหเ้กิดประโยชน์ไม่มัว่ยาเสพติด ลดอาชญากรรม  
11)  ฝึกการเป็นผูน้ า และการเป็นผูต้ามท่ีดี 

สุวทิย ์มูลค า และอรทยั มูลค า (2547: 97) ไดก้ล่าวถึงขอ้ดีของการจดัการเรียนรู้โดย ใช้
เกมไวด้งัน้ี  

1)  ใหโ้อกาสผูเ้รียนโดยฝึกทกัษะ เทคนิคกระบวนการต่าง ๆ เช่น เทคนิคการ
ตัดสินใจ กระบวนการคิด กระบวนการกลุ่ม กระบวนการแก้ปัญหา 
กระบวนการส่ือสาร  



2)  ท าให้ผูเ้รียนมีส่วนร่วมในการเรียนสูง มีความสนุกสนานเพลิดเพลิน เกิด
การเรียนรู้โดยประจกัษ์แจง้ด้วยตนเอง เป็นการเรียนรู้ท่ีมีความหมายและ
จดจ าไดน้าน  
3)  ผูเ้รียนชอบและผูส้อนก็ไม่เหน่ือยในขณะจดัการเรียนรู้  

จากขอ้ดีของการจดัการเรียนรู้โดยใชเ้กมการศึกษาท่ีกล่าวมา จะเห็นว่าเกมการศึกษา
เป็นส่ิงส าคญัและยงัเป็นประโยชน์ในการใชเ้ป็นเคร่ืองมือในการน านกัเรียนให้เกิดการเรียนรู้ 
มีความรู้ รู้จกัแกปั้ญหาและเกมยงัเป็นกิจกรรมอยา่งหน่ึงท่ีมีส่วนช่วยในการพฒันาทกัษะการ
คิดดา้นต่าง ๆ ของผูเ้รียนได ้
2.5  การประเมินผลการจัดกจิกรรมเกมการศึกษา 

สมจิต สวธนไพบูลย ์(2535: 52) กล่าวว่า ในการเล่นเกมแต่ละคร้ัง ครูควรจะได้
ประเมินผลว่า นกัเรียนประสบความส าเร็จตามจุดประสงค์ท่ีวางไวห้รือไม่ และควรประเมิน
ประสิทธิภาพของเล่นและเกมนั้นดว้ย ทั้งน้ีโดยอาจตั้งแนวค าถามเพื่อการประเมิน ดงัน้ี  

1)  นกัเรียนไดเ้รียนรู้อะไรจากการเล่นในแต่ละคร้ังบา้ง  
2)  นกัเรียนไดเ้รียนรู้หลกัการทางคณิตศาสตร์เพียงใด  
3)  นกัเรียนรู้สึกอยา่งไรต่อการเล่นแต่ละคร้ัง  
4)  เกมมีอะไรจะตอ้งเล่นในแต่ละคร้ัง 

ส านกัวิชาการและมาตรฐานการศึกษา ส านกังานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
กระทรวงศึกษาธิการ (2547: 82) ไดก้ล่าวถึงการประเมินส่ือวา่ ควรพิจารณาจากองคป์ระกอบ 3 
ประการ คือ ผูส้อน เด็ก และส่ือเพื่อจะไดท้ราบวา่ส่ือนั้นช่วยให้เด็กเรียนรู้ไดม้ากน้อยเพียงใด 
จะไดน้ ามาปรับปรุงการผลิตและการใชส่ื้อใหดี้ยิง่ข้ึน โดยใชว้ธีิสังเกต ดงัน้ี  

1)  ส่ือนั้นช่วยใหเ้ด็กเกิดการเรียนรู้เพียงใด  
2)  เด็กชอบส่ือนั้นเพียงใด  
3)..ส่ือนั้นช่วยให้การสอนตรงกบัจุดประสงค์หรือไม่ ถูกตอ้งตามสาระการ
เรียนรู้และทนัสมยัหรือไม่  
4)  ส่ือนั้นช่วยใหเ้ด็กสนใจมากนอ้ยเพียงใด เพราะเหตุใด 

2.6  ประเภทของเกม 
เยาวภา เดชะคุปต ์(2546: 56) ไดแ้บ่งประเภทของเกมไว ้8 ประเภท คือ  



1)  การเล่นเป็นนิยายและการเล่นเลียนแบบ (Story Play) ไดแ้ก่ การเล่นท่ีมี
นิยายประกอบเด็กแสดงท่าทางตามนิยาย  
2)..การเล่นเบ็ดเตล็ด (Low Organization) เป็นการเล่นท่ีมีกติกาเล็ก ๆ นอ้ย ๆ 
ส่งเสริมใหเ้ด็กมีทกัษะทางการเคล่ือนไหว  
3)  เกมการเล่นท่ีส่งเสริมสมรรถภาพตนเอง (Self Testing) เป็นการเล่นท่ี
ส่งเสริมใหเ้ด็กมีความแขง็แกร่งของอวยัวะส่วนต่าง ๆ  
4)  เกมน าไปสู่กีฬาใหญ่ (Lead-up Games) เป็นเกมท่ีท าให้เกิดทกัษะในการ
เล่นกีฬา  
5)  เกมการเคล่ือนไหวและการประกอบเพลง (Motion Song and Singing 
Games) ไดแ้ก่ การร้องเพลงท่ีมีท่าทางประกอบหรือร้องเพลงแลว้เล่นเกมไป
ดว้ย  
6)  เกมนนัทนาการ (Recreation Games) เป็นการเล่นเพื่อความเพลิดเพลินใช้
เวลาผอ่นคลายความตึงเครียด  
7)  เกมท่ีเล่นเป็นกลุ่ม (Group Games) เป็นเกมท่ีเล่นกนัเป็นกลุ่มง่ายๆ เพื่อ
ส่งเสริมทางดา้นสังคมของเด็ก  
8)  เกมการศึกษา (Didactic Games or Education Games) เป็นการเล่นท่ี
ส่งเสริมให ้เกิดการเรียนรู้พื้นฐานทางการศึกษามุ่งให้เด็กใชส้ติปัญญา สังเกต
คิดหาเหตุผลและแกปั้ญหา 

จากแนวคิดดงักล่าว บ่งบอกให้ทราบวา่เกมการศึกษาเป็นเกมท่ีส่งเสริมการคิดเพื่อให้
เด็กเกิดการเรียนรู้ทางสติปัญญา สังเกตคิดหาเหตุผลและแก้ปัญหา ซ่ึงสอดคล้องกับกรม
วิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ (2546: 66) เกมการศึกษาเป็นการเล่นท่ีช่วยพฒันาสติปัญญา มี
กฎเกณฑ์กติกาง่ายๆ เด็กสามารถเล่นคนเดียวหรือเล่นเป็นกลุ่ม ช่วยให้เด็กรู้จกัสังเกต คิดหา
เหตุผลและเกิดความคิดรวบยอดเก่ียวกบั สี รูปร่าง จ านวน ประเภทและความสัมพนัธ์เก่ียวกบั
พื้นท่ี ระยะ 

3.  งานวจิยัที่เกีย่วข้อง 
นพดล  ฤมิสตรี (2555 : บทคดัยอ่) ไดศึ้กษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เร่ือง การ

คูณของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 – 6 ท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้ดา้นคณิตศาสตร์ จากการ
สอนเสริมโดยใช้วิธีการสอนตรงร่วมกบัเทคนิคการคูณแบบแลททิซ ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2555 



จากโรงเรียนวดัอ่างแกว้ (จีบ ปานข า) กรุงเทพมหานคร จ านวน 8 คน เป็นระยะเวลา 4 สัปดาห์ สัปดาห์
ละ 5 วนั วนัละ 60 นาที รวมทั้งส้ิน 20 คร้ัง  
ผลวิจยัพบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง การคูณ ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 – 6 ท่ีมีความ
บกพร่องทางการเรียนรู้ดา้นคณิตศาสตร์ หลงัจากการสอนเสริมโดยใชว้ิธีการสอนตรงร่วมกบัเทคนิค
การคูณแบบแลททิซอยูใ่นระดบัดีมาก (ตั้งแต่ร้อยละ 80 ข้ึนไป) (t = 8 , p = 1.000) และสูงข้ึน (T = 0 , P 
< .05) 

ลดาวลัย ์แยม้ครวญ และศุภกฤษฏ์ิ นิวฒันากูล (2560 : บทคดัยอ่) ไดศึ้กษาเพื่อน าเกมเพื่อการ
เรียนรู้ไปใช้ในการส่งเสริมทกัษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
กลุ่มตวัอยา่ง แบ่งเป็น กลุ่มทดลองหรือกลุ่มท่ีเรียนแบบปกติร่วมกบัเกมเพื่อการเรียนรู้ และกลุ่มควบคุม
หรือกลุ่มท่ีเรียนแบบปกติ  โดยแบ่งเป็นกลุ่มละ 30 คน มีการเก็บรวบรวมข้อมูลจากแบบวดัทกัษะ
กระบวนการทางคณิตศาสตร์ซ่ึงแบ่งเป็น 5 ทกัษะกระบวนการ ไดแ้ก่ 1) การแกปั้ญหา 2) การให้เหตุผล 
3) การส่ือสารและการน าเสนอ 4) การเช่ือมโยง และ 5) ความคิดสร้างสรรค์ ผลการวิจยัพบว่า กลุ่ม
ทดลองมีทกัษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์สูงกวา่กลุ่มควบคุมอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
ในทุกทกัษะ และกลุ่มทดลองมีทกัษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์หลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 ในทุกทกัษะ 

จารุวรรณ วงศสิ์งห์ (2552 : บทคดัยอ่) ไดศึ้กษาเปรียบเทียบการคิดอุปนยัของเด็กปฐมวยัท่ีเล่น
เกมการศึกษาเรียงล าดบั กลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการวจิยัคร้ังน้ี คือเด็กปฐมวยัชาย – หญิง อายุ 4-5 ปี ท่ีก าลงั
ศึกษาอยู่ในชั้นอนุบาลปีท่ี 2 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2551 ของโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัราชภฏั
พระนครศรีอยธุยา  จ  านวน 25 คน ซ่ึงไดม้าโดยวิธีการสุ่มอยา่งง่าย รวมระยะเวลาในการทดลองทั้งส้ิน 
8 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 5 วนั วนัละ 20 นาที การวิจยัคร้ังน้ีด าเนินการทดลองตามแผนการวิจยัแบบ One - 
Group Pretest Posttest Design ผลการวิจยัพบวา่ เด็กปฐมวยัท่ีไดรั้บการเล่นเกมการศึกษาเรียงล าดบั มี
การคิดอุปนยัสูงข้ึนอยา่งมีนยัส าคญั ทางสถิติท่ีระดบั .01 

เตือนใจ  ครองญาติ (2556 : บทคดัย่อ) ไดศึ้กษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง การแกโ้จทย์
ปัญหาการบวกและการลบ ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนเทศบาลวดัมเหยงคณ์ โดยใช้
เกมตะลุยแดนคณิตศาสตร์ กลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการวิจยั คือ นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1/2 โรงเรียน
เทศบาลวดัมเหยงคณ์ สังกดัเทศบาลนครศรีธรรมราช ปีการศึกษา 2556 จ  านวน 37 คน  เคร่ืองมือท่ีใช้
ในการวิจยั คือ 1) เกมตะลุยแดนคณิตศาสตร์ กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีท่ี  1  
2) แผนการจดัการเรียนรู้ประกอบการใชเ้กมตะลุยแดนคณิตศาสตร์ กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 



ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 จ  านวน 11 แผน ใชเ้วลาทั้งส้ิน 25 ชัว่โมง 3) แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียน เร่ือง การแกโ้จทยปั์ญหาการบวกและ การลบ กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปี
ท่ี 1 และ 4) แบบประเมินความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อการเรียนโดยใชเ้กมตะลุยแดนคณิตศาสตร์  
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1  ผลการวิจยัพบว่า ผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน เร่ือง การแก้โจทย์ปัญหาการบวกและการลบ กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์  ชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 1 ก่อนและหลังเรียนโดยใช้เกมตะลุยแดนคณิตศาสตร์ กลุ่มสาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 แตกต่างกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 โดยพบวา่นกัเรียน
ท่ีเรียนโดยใชเ้กมตะลุยแดนคณิตศาสตร์มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน  
มาลินี ค าชมพู (2556 : บทคดัย่อ) ไดศึ้กษาเพื่อสร้างและพฒันาแบบฝึก เร่ือง การคูณ กลุ่มสาระการ
เรียนรู้คณิตศาสตร์ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 กลุ่มเป้าหมาย ไดแ้ก่ นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียน
บ้านหนองบึงทวาย ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2554 จ  านวน 34 คน ได้มาจากประชาการทั้ งหมด 
เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยั ไดแ้ก่ แบบฝึก แผนการจดัการเรียนรู้ แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิ ทางการเรียน 
และแบบสอบถามความพึงพอใจของนกัเรียน ค่าความสอดคลอ้งระหวา่ง 0.80 - 1.00 สถิติท่ีใชใ้นการ
วิเคราะห์ขอ้มูล ไดแ้ก่ ความเท่ียงตรง ความยาก อ านาจจ าแนก ความเช่ือมัน่ ร้อยละ ค่าเฉล่ียและส่วน
เบ่ียงเบนมาตรฐาน ผลวิจยัพบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนหลงัการจดัการเรียนรู้ เร่ือง การ
คูณ โดยใช้แบบฝึกกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01       
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 บทที ่3 
วธีิการด าเนินการวจิยั 

 
การวจิยัคร้ังน้ี  ผูว้จิยัไดเ้ล็งเห็นถึงความส าคญัของปัญหาจึงไดด้ าเนินท าวจิยัเก่ียวกบัผลของการ

สอนโดยใช้เกมท่ีมีผลต่อการเรียนรู้ วิชคณิต เร่ือง การคูณ ของนักเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี  2             
โรงเรียนเทศบาล ๘ (อนุบาลฝันท่ีเป็นจริง) โดยมีขั้นตอนการด าเนินงาน  ดงัน้ี 

1.  ประชากรและกลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการวจิยั 
2.  เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยั 
3.  แบบแผนการวจิยัและขั้นตอนการด าเนินการ 
4.  การตรวจสอบคุณภาพของเคร่ืองมือ 
5.  การเก็บรวบรวมขอ้มูล 
6.  การวเิคราะห์ขอ้มูลและสถิติในการวเิคราะห์ขอ้มูล 

1.  ประชากรและกลุ่มตัวอย่างทีใ่ช้ในการวจัิย 
1.1  ประชากรท่ีใชใ้นการวจิยัคร้ังน้ี  ไดแ้ก่  นกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี  2 ภาคเรียนท่ี  1     

ปีการศึกษา  2562  โรงเรียนเทศบาล ๘ (อนุบาลฝันท่ีเป็นจริง) จ านวน  3  หอ้ง  
1.2  กลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการวจิยัคร้ังน้ี  ไดแ้ก่  นกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2/1 ภาคเรียน

ท่ี  1  ปีการศึกษา 2562  โรงเรียนเทศบาล ๘ (อนุบาลฝันท่ีเป็นจริง) จ านวน 27 คน  ซ่ึงไดม้าโดยการสุ่ม
แบบเจาะจง ( Purposive  Sampling ) 
2.  เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวจัิย 

2.1  แผนการจดัการเรียนรู้โดยใช้เกม วิชาคณิตศาสตร์ เร่ือง การคูณ ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 
จ  านวน  4  แผน รวมทั้งส้ิน 8 ชัว่โมง 

2.2  แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน วิชาคณิตศาสตร์ เร่ืองการคูณ (ก่อนเรียน - หลงั
เรียน) ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 แบบปรนยั 4 ตวัเลือก จ านวน 10 ขอ้ 
3.  แผนการวจัิยและขั้นตอนการด าเนินการ 

3.1  แบบแผนการวจิยั 
การวิจยัคร้ังน้ีไดใ้ชแ้บบแผนการวิจยัแบบ  One  Group  Pre-test  Post-test  Design 

เสริมพงศ ์ วงศก์มลาไสย (2548 : 57 )  โดยมีลกัษณะการวจิยั  ดงัตารางท่ี  1 



 
ตารางท่ี  1  แบบแผนการวจิยัแบบ  One  Group  Pre-test  Post-test  Design 

กลุ่ม Pre-test Treatment Post-test 
ทดลอง T1 X T2 

T1 หมายถึง      การทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) 
X หมายถึง     การจดักิจกรรมการเรียนรู้ดว้ยแผนการจดัการเรียนรู้  

             เร่ืองการคูณ โดยใชเ้กม 
  T2 หมายถึง      การทดสอบหลงัเรียน (Post-test) 

3.2  ขั้นตอนการด าเนินการ  
การด าเนินการวิจยัในคร้ังน้ี ผูว้ิจยัไดด้ าเนินการวิจยั เร่ืองผลของการสอนโดยใชเ้กมท่ี

มีผลต่อการเรียนรู้ วิชคณิต เร่ือง การคูณ ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2/1 ภาคเรียนท่ี 1                    
ปีการศึกษา 2562  โรงเรียนเทศบาล ๘ (อนุบาลฝันท่ีเป็นจริง) จ านวน  27  คน  ใช้เวลาในการ
เก็บรวบรวมข้อมูล  ตั้งแต่ 20 มิถุนายน 2562 ถึง 20 สิงหาคม 2562 รวมระยะเวลาทั้งส้ิน 8 
สัปดาห์ สัปดาห์ละ  2  วนั   วนัละ  1  ชัว่โมง  โดยมีล าดบัขั้นตอนการด าเนินการดงัน้ี 

1.  ศึกษาสภาพปัญหาและวิเคราะห์ปัญหาของนกัเรียน ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 
2/1  จ  านวน 27 คน 
2.  ศึกษาหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาข้ึนพื้นฐาน 2551 วิชาคณิตศาสตร์                   
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 
3.  วิเคราะห์หลักสูตรและเน้ือหา วิชาคณิตศาสตร์ เร่ือง การคูณ                          
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 
4.  ศึกษาทฤษฎีการจดัการสอนโดยใชเ้กมรูปแบบต่าง ๆ 
5.  จดัท าแผนการจดัการเรียนรู้ จ  านวน 4 แผน่ ประกอบดว้ย 
-  แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 1 การคูณจ านวนหน่ึงหลกักบัจ านวนสองหลกั 
-  แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 2 การคูณจ านวนหน่ึงหลกักบัจ านวนสามหลกั 
-  แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 3 การคูณจ านวนหน่ึงหลกักบัจ านวนส่ีหลกั 
-  แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 4 การคูณจ านวนสองหลกักบัจ านวนสองหลกั 
 
 



6.  ใหค้รูผูส้อนรายวชิาคณิตศาสตร์ตรวจสอบ แกไ้ข และปรับปรุงเน้ือหา 
ในการวิจยัคร้ังน้ี  ใช้เวลาในการเก็บรวบรวมขอ้มูล ตั้งแต่ 20 มิถุนายน 2562 ถึง 20 

สิงหาคม 2562 รวมระยะเวลาทั้งส้ิน 8 สัปดาห์  
  วนัท่ี  20 มิถุนายน - 4  กรกฏาคม  พ.ศ. 2562 

1.  ศึกษาสภาพปัญหา และวิเคราะห์ปัญหา ของนกัเรียน ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 
2/1 จ  านวน 27 คน 
2.  เขียนเคา้โครงงานวจิยัในชั้นเรียน 
3.  วเิคราะห์ผูเ้รียนและวเิคราะห์เน้ือหา 

  วนัท่ี  5 – 12 กรกฎาคม  พ.ศ. 2562   
1.  ศึกษาเทคนิคการสอนและเทคนิคการสร้างเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยั 
2.  สร้างแผนการจดัการเรียนรู้โดยใชเ้กม จ านวน 4 แผน แผนละ 2 ชัว่โมง 
3.  สร้างแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลงัเรียน 
4.  ใหค้รูผูส้อนรายวชิาคณิตศาสตร์ตรวจสอบ แกไ้ข และปรับปรุงเน้ือหา 

วนัท่ี  15  – 19 กรกฎาคม  พ.ศ. 2562  
1.  น าเคร่ืองมือไปใชก้บันกัเรียนกลุ่มตวัอยา่ง 
2.  นกัเรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน 
3.  สอนตามแผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 1 การคูณจ านวนหน่ึงหลกักบัจ านวน
สองหลกั 

วนัท่ี  22  - 26  กรกฎาคม  พ.ศ. 2562 
สอนตามแผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 2 การคูณจ านวนหน่ึงหลกักบัจ านวนสาม
หลกั 

  วนัท่ี  30 กรกฎาคม - 2 สิงหาคม พ.ศ. 2562 
สอนตามแผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 3 การคูณจ านวนหน่ึงหลกักบัจ านวนส่ีหลกั 

วนัท่ี  5 - 9  สิงหาคม  พ.ศ. 2562 
1.  สอนตามแผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 4 การคูณจ านวนสองหลกักจั  านวนสอง
หลกั 
2.  นกัเรียนท าแบบทดสอบหลงัเรียน 
 



วนัท่ี  13 สิงหาคม  พ.ศ. 2562 เป็นตน้ไป 
สรุปผล  อภิปรายผล  และข้อเสนอแนะ 

3.2.1 ทดสอบก่อนเรียน (Pre-test )  ดว้ยแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน     
เร่ือง การคูณ  ท่ีผูว้จิยัสร้างข้ึน จ านวน  10  ขอ้ กบันกัเรียนกลุ่มตวัอยา่ง 
3.2.2 ด าเนินการจดัการเรียนรู้ตามแผนทั้งหมด 4 แผน แผนละ 2 ชัว่โมง สัปดาห์ละ 
2 วนั วนัละ 1 ชัว่โมง 
3.2.3 ทดสอบหลงัเรียน (Post-test) กบันกัเรียนกลุ่มตวัอยา่งโดยใชแ้บบทดสอบใน
ลกัษณะท่ีมีความสัมพนัธ์กนักบัขอ้สอบก่อนเรียน 

4.  การตรวจสอบคุณภาพของเคร่ืองมือ 
ผูว้จิยั ไดด้ าเนินการสร้างเคร่ืองมือในการศึกษาตามล าดบั ดงัน้ี 

1.  การสร้างแผนการจดัการเรียนรู้ ผูว้จิยัไดด้ าเนินการสร้างเคร่ืองมือในการวจิยั ดงัน้ี 
1.1  ศึกษาสภาพปัญหา ของกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ชั้ น
ประถมศึกษาปีท่ี2 โรงเรียนเทศบาล ๘ (อนุบาลฝันท่ีเป็นจริง) 
1.2  ศึกษาหลักสูตร ค้นควา้ข้อมูล คู่มือการจดัการเรียนรู้ตามหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช 2551 
1.3..ศึกษาการสร้างแผนการจัดการเ รียน รู้โดยวิ ธีการสอนจาก เกม                      
วชิา คณิตศาสตร์ เร่ือง การคูณ  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2  จากเอกสารต่าง ๆ  
1.4..ด า เนินการสร้างแผนการจัดการเ รียน รู้โดยวิ ธีการสอนจากเกม                     
วิชา คณิตศาสตร์ เร่ือง การคูณ  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 จ านวน 4 แผน 
ประกอบดว้ย 
-  แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 1 การคูณจ านวนหน่ึงหลกักบัจ านวนสองหลกั 
-  แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 2 การคูณจ านวนหน่ึงหลกักบัจ านวนสามหลกั 
-  แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 3 การคูณจ านวนหน่ึงหลกักบัจ านวนส่ีหลกั 
-  แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 4 การคูณจ านวนสองหลกักบัจ านวนสองหลกั 
1.5 น าแผนการจดัการเรียนรู้ วิชา คณิตศาสตร์ เร่ือง การคูณ ชั้นประถมศึกษา
ปีท่ี2 ท่ีปรับปรุงแก้ไขแล้วน าไปทดลองกับกลุ่มตวัอย่าง คือ นักเรียนชั้น



ประถมศึกษา    ปีท่ี 2/1 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2562 โรงเรียนเทศบาล ๘ 
(อนุบาลฝันท่ีเป็นจริง) จ านวน  27  คน  

2.  การสร้างแบบทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียนวดัผลการเรียนรู้ เร่ือง การคูณของ
นกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี  2/1  ผูว้จิยัไดด้ าเนินการสร้าง ตามล าดบัดงัน้ี  

2.1 ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี หลักเกณฑ์และวิธีการสร้างแบบทดสอบวดั
ผลสัมฤทธ์ิ  ทางการเรียนแบบอิงเกณฑข์องบุญชม  ศรีสะอาด (๒๕๔๕ : ๘๙-
๙๐)  
2.2  ศึกษาหลกัสูตรตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน         
พุทธศกัราช 2551  
 
2.3  ก าหนดเน้ือหาและก าหนดจุดประสงคก์ารเรียนรู้ใหส้อดคลอ้ง 
กบัเน้ือหาสาระ 
2.4  สร้างแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน แบบปรนยั                       
ชนิดเลือกตอบ  4 ตวัเลือก  จ านวน  10  ข้อ และน าแบบทดสอบไปใช้กับ
นักเรียนกลุ่มตวัอย่าง คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2/1 ภาคเรียนท่ี 1 ปี
การศึกษา 2562 โรงเรียนเทศบาล ๘ (อนุบาลฝันท่ีเป็นจริง) จ านวน  27 คน 

5.  การเกบ็รวบรวมข้อมูล   
5.1  ในการวิจยัคร้ังน้ี ใช้เวลาในการเก็บรวบรวมขอ้มูล ตั้งแต่ 20 มิถุนายน 2562 ถึง 20 

สิงหาคม 2562 รวมระยะเวลาทั้งส้ิน 8 สัปดาห์  
     วนัท่ี  20 มิถุนายน - 4  กรกฏาคม  พ.ศ. 2562 

1.  ศึกษาสภาพปัญหา และวิเคราะห์ปัญหา ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 
2/1 จ  านวน 27 คน 
2.  เขียนเคา้โครงงานวจิยัในชั้นเรียน 
3.  วเิคราะห์ผูเ้รียนและวเิคราะห์เน้ือหา 

     วนัท่ี  5 – 12 กรกฎาคม  พ.ศ. 2562   
1.  ศึกษาเทคนิคการสอนและเทคนิคการสร้างเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยั 
2.  สร้างแผนการจดัการเรียนรู้โดยใชเ้กม จ านวน 4 แผน แผนละ 2 ชัว่โมง 
3.  สร้างแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลงัเรียน 



4.  ใหค้รูผูส้อนรายวชิาคณิตศาสตร์ตรวจสอบ แกไ้ข และปรับปรุงเน้ือหา 
   วนัท่ี  15  – 19 กรกฎาคม  พ.ศ. 2562  

1.  น าเคร่ืองมือไปใชก้บันกัเรียนกลุ่มตวัอยา่ง 
2.  นกัเรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน 
3.  สอนตามแผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 1 การคูณจ านวนหน่ึงหลกักบัจ านวน
สองหลกั 
  วนัท่ี  22  - 26  กรกฎาคม  พ.ศ. 2562 
สอนตามแผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 2 การคูณจ านวนหน่ึงหลกักบัจ านวนสาม
หลกั 
  วนัท่ี  30 กรกฎาคม - 2 สิงหาคม พ.ศ. 2562 
สอนตามแผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 3 การคูณจ านวนหน่ึงหลกักบัจ านวนส่ีหลกั 
 

   วนัท่ี  5 - 9  สิงหาคม  พ.ศ. 2562 
1.  สอนตามแผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 4 การคูณจ านวนสองหลกักจั  านวนสอง
หลกั 
2.  นกัเรียนท าแบบทดสอบหลงัเรียน 

   วนัท่ี  13 สิงหาคม  พ.ศ. 2562 เป็นตน้ไป 
สรุปผล  อภิปรายผล  และข้อเสนอแนะ 

5.2  ผูศึ้กษาเก็บรวบรวมขอ้มูลทั้งหมดไปวเิคราะห์ขอ้มูลทางสถิติ 
 
6.  การวเิคราะห์ข้อมูลและสถิติในการวเิคราะห์ข้อมูล  

1.  การวเิคราะห์ขอ้มูล 
  การศึกษาคร้ังน้ี ผูศึ้กษาท าการวเิคราะห์ขอ้มูล โดยวเิคราะห์ขอ้มูลดงัน้ี 

1.1  วเิคราะห์ขอ้มูลเปรียบเทียบความแตกต่างก่อนและหลงัเรียน 
1.2  วิเคราะห์หาค่าเฉล่ียและค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน ท่ีได้จากการท า
แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลงัเรียน 
 



2.  สถิติท่ีใชใ้นการวเิคราะห์ขอ้มูล 
  การวเิคราะห์แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน สถิติท่ีใช ้ไดแ้ก่ 

2.1   ค่าเฉล่ีย (Arithmetic Mean) ของคะแนน โดยใชสู้ตรของ  บุญชม  ศรี
สะอาด ( ๒๕๔๕  :  ๑๐๕  )    

 

   สูตร 
N

X
X


      

    เมื่อ      X  แทน  ค่าเฉลี่ย 
             X  แทน  ผลรวมของคะแนนทั้งหมดในกลุ่ม 
                     N  แทน  จ านวนนักเรียน 
 

1. ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ( Standard Deviation) โดยใช้สูตร S.D. ของบุญ
ชม  ศรีสะอาด  ( 2545 : 106 )  
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บทที ่ 4 
ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 

 
การวจิยัเร่ืองผลของการสอนโดยใชเ้กมท่ีมีผลต่อการเรียนรู้ วชิคณิต เร่ือง การคูณ ของนกัเรียน

ระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนเทศบาล ๘ (อนุบาลฝันท่ีเป็นจริง) ผูว้จิยัไดเ้สนอผลการวจิยั
ตามล าดบัขั้นดงัน้ี 

1) สัญลกัษณ์ท่ีใชใ้นการน าเสนอผลการวจิยั  
2) ล าดบัขั้นในการเสนอผลการวจิยั 
3) ผลการวจิยั 

 
1) สัญลกัษณ์ทีใ่ช้ในการน าเสนอผลการวจัิย  

  ผูว้จิยัไดก้  าหนดสัญลกัษณ์ท่ีใชใ้นการแปลความหมายผลการวเิคราะห์ขอ้มูล ดงัน้ี 
   N  แทน   จ านวนกลุ่มเป้าหมาย 
   X  แทน คะแนนเฉล่ีย 
   X  แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
 

2) ล าดับขั้นในการเสนอผลการวิจัย 
  ในการวเิคราะห์ขอ้มูล ผูว้ิจยัไดด้ าเนินการตามล าดบัขั้นตอน ดงัน้ี  

ตอนท่ี 1 วเิคราะห์ขอ้มูลเปรียบเทียบความแตกต่างก่อนและหลงัเรียน 
ตอนท่ี 2 วเิคราะห์หาค่าเฉล่ีย และร้อยละของคะแนนเฉล่ีย ท่ีไดจ้ากการท า 

 แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลงัเรียน 
 

3) ผลการวจัิย 
ตอนท่ี  1  วเิคราะห์ขอ้มูลเปรียบเทียบความแตกต่างก่อนและหลงัเรียน 
ตารางท่ี 1  คะแนนแบบทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน..วชิาคณิตศาสตร์             

เร่ือง การคูณ ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2/1 จ านวน 27 คน 
 



 

นักเรียนคนที่ 
คะแนนแบบทดสอบ (เต็ม 10 คะแนน) 

ก่อนเรียน หลงัเรียน 
1 5 5 
2 6 7 
3 4 4 
4 7 6 
5 3 4 
6 4 5 
7 6 5 
8 4 8 
9 4 7 
10 6 6 
11 3 4 
12 4 2 
13 4 4 
14 6 7 
15 2 4 
16 4 4 
17 8 9 
18 6 7 
19 4 3 
20 2 4 
21 7 8 
22 7 9 
23 3 4 
24 2 4 
25 4 4 
26 6 4 
27 5 3 



 
 
ตอนท่ี  2 วเิคราะห์หาค่าเฉล่ีย ค่าส่วนเบนเบ่ียงมาตรฐาน และค่า Sig. (2-tailed)         
                        ท่ีไดจ้ากการท าแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและ 
                        หลงัเรียน 
ตารางท่ี 2  แสดงคะแนนค่าเฉล่ีย ค่าส่วนเบนเบ่ียงมาตรฐาน และค่า Sig. (2-

tailed)        
                        ท่ีไดจ้ากการท าแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและ 
                        หลงัเรียน 

 
การทดสอบ n คะแนนเต็ม X S.D.   Sig.(2-tailed)  

ก่อนเรียน 27 10 4.67 1.664 
     .000 

หลงัเรียน 27 10 5.22 1.908 
 

จากตารางท่ี 2 พบวา่คะแนนแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและ
หลงัเรียน โดยค่าทดสอบค่า (t-test Dependent sample) มีค่าเฉล่ียก่อนเรียน   X   =  4.67   และ
ค่าเฉล่ียหลงัเรียน   X   =  5.22  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



บทที ่ 5 
สรุป อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
การศึกษาในคร้ังน้ี  ผูว้จิยัไดศึ้กษาผลของการสอนโดยใชเ้กมท่ีมีผลต่อการเรียนรู้ วิชคณิต เร่ือง 

การคูณ ของนกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนเทศบาล ๘ (อนุบาลฝันท่ีเป็นจริง) ซ่ึงสรุปได้
ดงัน้ี 

1.  วตัถุประสงคข์องการศึกษา 
2.  ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง 
3.  เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการศึกษา 
4.  การด าเนินการศึกษา 
5.  สรุปผลการศึกษา 
6.  อภิปรายผล 
7.  ขอ้เสนอแนะ 

1)  วตัถุประสงค์ของการศึกษา 
1.1 เพ่ือเพ่ิมผลการเรียนรู้การเรียน วิชา คณิตศาสตร์ เร่ือง การคูณ ของนกัเรียน ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2  
1.2  เพ่ือเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ วิชา คณิตศาสตร์ เร่ือง การคูณ ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2    
ก่อนและหลงัการสอนโดยใชเ้กม 

2)  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
2.1  กลุ่มประชากรท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนชั้ นประถมศึกษาปีท่ี 2 ภาคเรียนท่ี 2                    
ปีการศึกษา 2561 โรงเรียน เทศบาล ๘ (อนุบาลฝันท่ีเป็นจริง)  สังกัดส านักการศึกษา                
เทศบาลนครตรัง จงัหวดัตรัง จ านวน 3 หอ้ง มีนกัเรียนทั้งหมด 84 คน 
2.2  กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนชั้ นประถมศึกษาปีท่ี 2 ภาคเรียนท่ี 2                        
ปีการศึกษา 2561 โรงเรียน เทศบาล ๘ (อนุบาลฝันท่ีเป็นจริง)  สังกัดส านักการศึกษา               
เทศบาลนครตรัง จงัหวดัตรัง จ านวน 1 หอ้ง ไดแ้ก่ ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2/1 นกัเรียนทั้งหมด 27 
คน ซ่ึงไดม้าโดยวิธีการสุ่มแบบเจาะจง (Purposive Sampling) เน่ืองจากผูว้ิจยัประจ าอยูห่้อง
ดงักล่าว 

 



3)  เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการศึกษา เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการศึกษาคร้ังน้ี ประกอบดว้ย 
3.1  แผนการจดัการเรียนรู้โดยใช้เกม วิชาคณิตศาสตร์ เร่ือง การคูณชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 
จ  านวน  4  แผน รวมทั้งส้ิน 8 ชัว่โมง ไดแ้ก่ 
-  แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 1 การคูณจ านวนหน่ึงหลกักบัจ านวนสองหลกั 
-  แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 2 การคูณจ านวนหน่ึงหลกักบัจ านวนสามหลกั 
-  แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 3 การคูณจ านวนหน่ึงหลกักบัจ านวนส่ีหลกั 
-  แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 4 การคูณจ านวนสองหลกักบัจ านวนสองหลกั 
3.2  แบบทดสอบวดัผลการเรียนรู้ วิชาคณิตศาสตร์ เร่ืองการคูณ (ก่อนเรียน - หลงัเรียน) ของ
นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 แบบปรนยั 4 ตวัเลือก จ านวน 10 ขอ้  
3.3  การเสริมแรงระหวา่งปฏิบติักิจกรรม  ค ายกยอ่งชมเชย  การใหค้ะแนน 
3.4  สถิติท่ีใชใ้นการวเิคราะห์ขอ้มูล  ไดแ้ก่  ค่าเฉล่ีย ค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน มาตรฐาน ค่า t-
test และค่า Sig. (2-tailed) 
เกณฑใ์นการวดัและประเมิน 
แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ก่อนเรียนและหลงัเรียน 
-  ขอ้ใดท่ีนกัเรียนท าไม่ถูกตอ้งให ้ ๐  คะแนน 
-  ขอ้ใดท่ีนกัเรียนท าไดถู้กตอ้งให ้ ๑  คะแนน 

4)  การด าเนินการศึกษา   
การด าเนินการในคร้ังน้ี กลุ่มตวัอยา่ง นกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2/1 ท่ีใชใ้นการศึกษา

ไดม้าจากการเลือกสุ่มแบบเจาะจง (Purposive Sampling)  ผูว้ิจยัไดเ้ป็นผูด้  าเนินการเองโดยมีขั้นตอน                  
ในการด าเนินการดงัน้ี 

4.1  น าแบบทดสอบวดัผลการเรียนรู้ วิชา คณิตศาสตร์ เร่ือง การคูณ แบบปรนยั จ านวน 10 ขอ้       
4 ตวัเลือก น าทดสอบก่อนเรียน (Pretest)  กบันกัเรียนกลุ่มตวัอยา่ง จ  านวน 27 คน   
4.2  จดักิจกรรมตามแผนการจดัการเรียนรู้ จ  านวน 4 แผน แผนละ 2 ชัว่โมง ประกอบดว้ย 
-  แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 1 การคูณจ านวนหน่ึงหลกักบัจ านวนสองหลกั 
-  แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 2 การคูณจ านวนหน่ึงหลกักบัจ านวนสามหลกั 
-  แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 3 การคูณจ านวนหน่ึงหลกักบัจ านวนส่ีหลกั 
-  แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 4 การคูณจ านวนสองหลกักบัจ านวนสองหลกั 



4.3  ทดสอบวดัผลการเรียนรู้หลงัเรียน (Posttest) ดว้ยแบบทดสอบวดัผลการเรียนรู้ชุดเดียวกบั
ก่อนเรียน 

5)  สรุปผลการศึกษา 
ผลของการสอนโดยใชเ้กมท่ีมีผลต่อการเรียนรู้ วชิคณิต เร่ือง การคูณ ของนกัเรียนระดบัชั้น

ประถมศึกษาปีท่ี  2  โรงเรียนเทศบาล ๘ (อนุบาลฝันท่ีเป็นจริง) พบวา่  คะแนนเฉล่ียจากการใชว้ธีิการ
สอนโดยเกม หลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน โดยทดสอบค่า (t-test Dependent sample) มีค่าเฉล่ียของ
คะแนนหลงัเรียน  X  =  5.22  สูงกวา่ก่อนเรียน  X  =  4.62  อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
เป็นไปตามสมมติฐานท่ีตั้งไว ้     
6)  อภิปรายผล  

จากการวจิยั ผลของการสอนโดยใชเ้กมท่ีมีผลต่อการเรียนรู้ วิชคณิต เร่ือง การคูณ ของนกัเรียน
ระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี  2  โรงเรียนเทศบาล ๘ (อนุบาลฝันท่ีเป็นจริง) พบประเด็นส าคญัท่ีควรน ามา
อภิปรายผล ดงัน้ี  

คะแนนแบบทดสอบหลงัเรียนสูงกว่าคะแนนทดสอบก่อนเรียน อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี
ระดบั .05 ซ่ึงเป็นตามสมมติฐานท่ีตั้งไว ้แสดงให้เห็นวา่ การจดัการเรียนรู้โดยใชเ้กม วิชา คณิตศาสตร์               
เร่ือง การคูณ ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 ท าให้นกัเรียนมีผลการเรียนรู้สูงข้ึน เน่ืองมาจากการจดัการเรียนรู้
ตามแผนดว้ยวิธีการสอนโดยใชเ้กม จ านวน 4 แผน แผนละ 2 ชัว่โมง ทั้งหมด 4 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 2 
วนั วนัละ 1 ชัว่โมง ซ่ึงสอดคลอ้งกบัทฤษฎีวิธีการสอนโดยใช้เกม (ทิศนา  แขมมณี.2552 : 365 -369) 
และงานวจิยัของ เตือนใจ  ครองญาติ. 2556 งานวิจยั เร่ือง การแกโ้จทยปั์ญหาการบวกและการลบ ของ
นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนเทศบาลวดัมเหยงคณ์ โดยใชเ้กม 
7)  ข้อเสนอแนะ 

7.1  ขอ้เสนอแนะในการน าไปใช ้
7.1.1  การเลือกเกมท่ีน ามาจดักิจกรรมการเรียนรู้เป็นส่ิงส าคญั ควรค านึงถึงความ
เหมาะสมของ เพศ วยั และระดบัความสามารถของนกัเรียนดว้ย หากเกมใดท่ีนกัเรียน
สนใจ นกัเรียนจะเกิดความกระตือรือร้นในการเรียนรู้เพิ่มมากข้ึน  
7.1.2  ในระหว่างการด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ครูควรสังเกตพฤติกรรม
นกัเรียนท่ีมีความสามารถในการเรียนต ่า อาจจะไม่เขา้ใจหรือเกิดการเรียนรู้ช้าหรือ
ตอ้งการความช่วยเหลือ ครูควรใช้เทคนิคเสริมแรงกระตุ้นให้นักเรียนสนใจ หรือ
อธิบายใหเ้ขา้ใจชดัเจนอีกคร้ัง 



7.2  ขอ้เสนอแนะในการวจิยัคร้ังต่อไป 
7.2.1  ควรมีการน าแผนการจดัการเรียนรู้ท่ีผูว้จิยัสร้างข้ึนชุดน้ี ไปทดลองใชก้บั
นกัเรียนโรงเรียนอ่ืนเพื่อจะไดข้อ้สรุปผลการวจิยัท่ีกวา้งขวางมากข้ึน 
7.2.2  ควรมีการสร้างแผนการจดัการเรียนรู้โดยใชเ้กม ในกลุ่มสาระการเรียนรู้อ่ืน ๆ        
ในเน้ือหาของบทเรียนท่ีเป็นปัญหาต่อการเรียนการสอนในแต่ละระดบัชั้น เพื่อน าไป
ทดลองหาประสิทธิภาพ 
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 จงัหวดัฉะเชิงเทรา. 2544   

_______ เกมและการเล่นส าหรับเด็กปฐมวยั กรุงเทพฯ: ส านกัพิมพแ์มค็. 2546 

ลดาวลัย์ แยม้ครวญ และศุภกฤษฏ์ิ นิวฒันากูล. การใช้เกมเพ่ือการเรียนรู้ส าหรับส่งเสริมทักษะ

 กระบวนการทาง คณิตศาสตร์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่  6 .  สาขาวิชาเทคโนโลยี

 สารสนเทศ ส านักวชิาเทคโนโลยสัีงคม มหาวทิยาลยัเทคโนโลยสุีรนารี. 2560 

 
สถาบนัส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี. คู่มือการจัดการเรียนรู้ กลุ่มสาระการเรียนรู้
 วทิยาศาสตร์. กรุงเทพฯ: สถาบนัส่งเสริมการสอนวทิยาศาสตร์และเทคโนโลย.ี 2544 
สมจิต สวธนไพบูลย์. ธรรมชาติวิทยาศาสตร์.ภาควิชาหลักสูตรและการสอน คณะศึกษาศาสตร์ 

 กรุงเทพฯ: มหาวทิยาลยัศรีนครินทร์วโิรฒ. ๒๕๓๕  

ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน. แนวทางการพัฒนาคุณภาพการเรียนการสอน             

 ทีเ่น้นผู้เรียนเป็นส าคัญ. กรุงเทพฯ : ส านกังานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน. 2547 

ส านกังานคณะกรรมการการประถมศึกษาแห่งชาติกระทรวงศึกษาธิการ. เอกสารประกอบการบรรยาย

 หลักสูตรผู้บริหารสถานศึกษาระดับสูง. กรุงเทพฯ : กองการพฒันาบุคคล ส านักงาน

 คณะกรรมการการประถมศึกษาแห่งชาติกระทรวงศึกษาธิการ. 2536 

ส านักงานรับรองมาตรฐานและประเมินคุณภาพการศึกษา. หลักเกณฑ์และวิธีการประเมินคุณภาพ

 ภายนอกของสถานศึกษาระดับการศึกษาขั้นพืน้ฐาน. กรุงเทพฯ: บริษทัพิมพดี์จ ากดั. ๒๕๔๗ 

สุคนธ์ สินธพานนท์ และคณะ. การจัดกระบวนการเรียนรู้เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ  .กรุงเทพฯ:          

 อกัษรเจริญทศัน์. 2545 

สุวทิย ์มูลค า และ. อรทยั มูลค า ครบเคร่ืองเร่ืองการคิด. พมิพ์คร้ังที่ 3. กรุงเทพฯ : ภาพพิมพ.์ 2547 

อชัรีพร มณีวงษ.์ เล่นผ่านเกมดีอย่างไร.วารสารศูนยบ์ริการวชิาการ, 2546 
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ประวตัผู้ิวจิยั 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
ช่ือ – สกุล นักศึกษา นายภานุพงศ ์ คงเอียด     
วนั/เดือน/ปีเกดิ  09  กนัยายน  2537 
สถานทีเ่กดิ  โรงพยาบาลตรัง ต าบลทบัเท่ียง อ าเภอเมือง จงัหวดัตรัง 
ทีอ่ยู่ปัจจุบัน    เลขท่ี 93 หมู่ท่ี 6 ต าบลหนองตรุด  อ าเภอเมือง  จงัหวดัตรัง     
   รหสัไปรษณีย ์ 92000 
โทรศัพท์    095-2564350  
E-mail     zgump-potter@hotmail.com 
สถานทีท่ างานปัจจุบัน   โรงเรียนเทศบาล ๘ (อนุบาลฝันท่ีเป็นจริง) เลขท่ี 26/52  ต าบลทบัเท่ียง   
   อ าเภอเมือง จงัหวดัตรัง  92000 
   สังกดัส านกัการศึกษา เทศบาลนครตรัง จงัหวดัตรัง  
ประวตัิการศึกษา -  ปี 2559 Exchange Student, Major in Business and Accountancy     
                                            From Universiti of Malaya, Kuala Lumpur, Malaysia 
   -  ปี 2560  ศิลปะศาสตร์บณัฑิต คณะพาณิชยศาสตร์และการจดัการ  
      สาขา ภาษาองักฤษธุรกิจ มหาวทิยาลยัสงขลานครินทร์ วทิยาเขตตรัง 
   -  ปัจจุบนั ก าลงัศึกษาประกาศนียบตัรบณัฑิต สาขาวชิาวชิาชีพครู  
      วทิยาลยัเทคโนโลยภีาคใต ้อ.ทุ่งสง  จ.นครศรีธรรมราช 

 



แบบทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน 
หน่วยการเรียนรู้เร่ือง  การคูณ    ช้ัน   ประถมศึกษาปีที ่2   ภาคเรียนที ่2 / 2561 
๑๑๑๑๑๑๑๑๑๑๑๑๑๑๑๑๑๑๑๑๑๑๑๑๑๑๑๑๑๑๑๑๑๑๑๑๑๑๑๑๑๑๑๑๑๑๑๑๑๑๑๑๑๑๑๑๑๑๑๑๑๑๑๑๑๑๑๑๑๑๑๑๑๑๑ 
ผลการเรียนรู้ข้อที ่ 4  มีความคิดรวบยอดเก่ียวกบัการคูณ  และมีทกัษะในการแกโ้จทยปั์ญหาการคูณได ้
ค าส่ัง   จงเลือกค าตอบท่ีถูกตอ้ง 
1) 300  เขียนให้อยู่ในรูปการคูณได้อย่างไรได้อย่างไร 

ก.   100 × 2     ข.   8   × 90 
ค.   3 × 50     ง.    150 × 2 

2)   100   เขียนให้อยู่ในรูปการคูณได้อย่างไร 
         ก.   5 × 10     ข.   5 ×  30 
         ค.   5 × 20     ง.    5  ×  5  ×  5 
3)   ข้อใดเป็นความหมายของการคูณ 

ก.   การนบัลดคร้ังละเท่า ๆกนั   ข.   การนบัเพิ่มคร้ังละเท่าๆ กนั 
ค.   การบวกคร้ังละเท่าๆ กนั   ง.    การลบออกซ ้ ากนัหลายๆ คร้ัง 

4)      จากรูป    เขียนให้อยู่ในรูปการคูณได้อย่างไร 
 
 
 
   
 ก.   3 × 3     ข.   4  × 4 
         ค.   4 × 3     ง.    5 × 4 
5)      จากรูป    เขียนให้อยู่ในรูปการคูณได้อย่างไร 
 
 
 
 ก.   3 × 3      ข.   3 × 4  
         ค.   4 × 5     ง.    7 × 4 



6)      จากรูป    เขียนให้อยู่ในรูปการคูณได้อย่างไร 

            
           
 ก.   5 × 5     ข.  4 × 3 
         ค.   5 ×  4     ง.   4 × 2 
7)      จากรูป เขียนให้อยู่ในรูปการคูณได้อย่างไร 
 

                 
 ก.   5 × 2      ข.  3 ×  5  
         ค.   3  × 3     ง.   5×  5 
8)      สมศรี  อ่านหนังสือ เป็นเวลา 112 วนัตลอดปีการศึกษา โดยอ่านวนัละ 2 ช่ัวโมง  สมศรีอ่าน
หนังสือได้กีช่ั่วโมง 

 ก. 227        ข. 226    
 ค. 225        ง. 224    

9)      ชาคริต  มีหนังสือการ์ตูน  หนังสือกฬีา  และหนังสือเรียน อย่างละ  1,240 เล่ม  ชาคริตมีหนังสือ
ทั้งหมดกีเ่ล่ม 

ก.   2,480   เล่ม     ข.   2,020   เล่ม 
ค.   2,220   เล่ม     ง.    2,420   เล่ม 

10)      นารี  เลีย้งสัตว์ทั้งหมด 15 ชนิด โดยเลีย้งชนิดละละ 50 ตัว  นารีเลีย้งสัตว์ไว้ทั้งหมดกี่ 
ก.   850   ตวั     ข.   750   ตวั 
ค.   650   ตวั     ง.    550   ตวั 

-------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
 
 
 
 
 



แบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้   
เร่ือง การพฒันาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน วชิา คณติศาสตร์                                                

เร่ือง การคูณโดยการใช้เกม   
         
ค าช้ีแจง  โปรดเขียนเคร่ืองหมาย   ลงในช่องระดบัความเหมาะสมท่ีตรงกบัความคิดเห็นของท่าน 
ระดับการประเมิน 5  หมายถึง  เหมาะสมมากท่ีสุด 2  หมายถึง  เหมาะสมนอ้ย 
   4  หมายถึง  เหมาะสมมาก 1  หมายถึง  เหมาะสมนอ้ยท่ีสุด 
   3  หมายถึง  เหมาะสมปานกลาง 

 
สรุปผลการประเมินแผนการจดัการเรียนรู้ 

 4.50 – 5.00 หมายถึง  ดีมาก   1.50 – 2.49 หมายถึง  ปรับปรุง 
 3.50 – 4.49 หมายถึง  ดี   ต  ่ากวา่ 1.50 หมายถึง  ไม่ผา่นเกณฑก์ารประเมิน 
 2.50 – 3.49 หมายถึง  พอใช ้

ขอ้ รายการประเมิน 
ระดบัคะแนน 

5 4 3 2 1 
1 แผนการจดัการเรียนรู้สอดคลอ้งสัมพนัธ์กบัหน่วยการเรียนรู้ท่ีก าหนดไว ้      
2 แผนการจดัการเรียนรู้มีองคป์ระกอบส าคญัครบถว้นร้อยรัดสัมพนัธ์กนั      
3 การเขียนสาระส าคญัในแผนถูกตอ้ง      
4 ตวัช้ีวดัหรือผลจดัการเรียนรู้ครอบคลุมสาระการเรียนรู้ท่ีพฒันาผูเ้รียน      
5 กิจกรรมการเรียนรู้เหมาะสมกบัสาระการเรียนรู้และระดบัชั้นของนกัเรียน      
6 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริม พฒันา ทกัษะกระบวนการคิดของนกัเรียน      
7 กิจกรรมการเรียนรู้สามารถน าไปปฏิบติัใชไ้ดจ้ริง      
8 มีส่ือและแหล่งเรียนรู้ท่ีหลากหลาย เหมาะสม มีความสอดคลอ้งกบัสาระการ

เรียนรู้และกิจกรรมการเรียนรู้ 
     

9 แผนการจดัการเรียนรู้มีการก าหนดช้ินงาน/ภาระงานอยา่งเหมาะสม      
10 มีการวดัและประเมินผลท่ีสอดคลอ้งกบัมาตรฐาน/ตวัช้ีวดั/ผลการเรียนรู้

เหมาะสม 
     



การเพิม่ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน วชิา คณติศาสตร์ เร่ือง การคูณโดยการใช้เกม 
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 แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1    
การคูณจ านวนที่มีหนึ่งหลักกับจ านวนสองหลกั 

                เวลา  2  ช่ัวโมง 

1. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด  
  ค 1.1  ป.4/7 ประมาณผลลัพธ์ของการบวก การลบ การคูณ การหารจากสถานการณ์ต่าง 

ๆ อย่าง สมเหตุสมผล 

2. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
1)  เข้าใจหลักการคูณจ านวนที่มีหนึ่งหลักกับจ านวนที่มากกว่าสี่หลัก (K) 
2) แสดงวิธีหาผลคูณจ านวนที่มหีนึ่งหลักกับจ านวนที่มากกว่าสี่หลักได้ (P)   

  3)  รับผิดชอบต่อหน้าที่ที่ได้รับมอบหมาย (A)  
 

3. สาระการเรียนรู้ 
สาระการเรียนรู้แกนกลาง สาระการเรียนรู้ท้องถิ่น 

 การคูณ  พิจารณาตามหลักสูตรของสถานศึกษา 
 

4. สาระส าคัญ/ความคิดรวบยอด 
 การคูณจ านวนที่มีหนึ่งหลักกับจ านวนที่มีสองหลัก โดยเริ่มคูณจ านวนในหลักหน่วยก่อน แล้วจึงคูณ
จ านวนในหลักถัดไปทางซ้ายมือ ตามล าดับ 

 

5. สมรรถนะส าคัญของผู้เรียนและคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

1. ความสามารถในการสื่อสาร 
2.  ความสามารถในการคิด 
    1)  ทักษะการแปลความ   
    2)  ทักษะการให้เหตุผล 
3. ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 

1. มีวินัย    
2. ใฝ่เรียนรู้   
3. มุ่งม่ันในการท างาน 

  



6. กิจกรรมการเรียนรู้ 
 แนวคิด/รูปแบบการสอน/วิธีการสอน/เทคนิค : รูปแบบการเรียนการสอนทักษะปฏิบัติของ
เดวีส์        (Davie’s Instructional  Model  for  
Psychomotor  Domain) 

ชั่วโมงที่ 1 

 นักเรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง การคูณ 

 ขั้นน า     
 1. ครูกล่าวทักทายนักเรียน และพูดคุยกับนักเรียนเกี่ยวกับสูตรคูณแม่ 2 - แม่ 12 โดยครูสุ่มนักเรียน 
5 - 10 คน 
  ให้หาผลคูณตามที่ครูก าหนด เช่น 8 × 5, 12 × 7, 9 × 3 เป็นต้น  
 2.  ครูให้นักเรียนท ากิจกรรมร่วมกันทั้งห้อง โดยครูติดแผ่นตารางสูตรคูณดังภาพบนกระดาน หรือผนัง
ห้องเรียน  

 

 3. ครูแจกกระดาษแข็งขนาด 5 × 5 นิ้ว ให้นักเรียนทุกคน และอธิบายว่าให้นักเรียนช่วยกันวาดภาพ
ลงใน   กระดาษแข็งที่แจกให้เพื่อสื่อถึงจ านวนต่างๆ แล้วน ามาติดลงในช่องว่างแสดงผลคูณ
ของจ านวนต่างๆ  
  ดังตัวอย่าง 



 
 4. ครูให้นักเรียนตอบค าถามจากหนังสือเรียน คณิตศาสตร์ ป.4 เล่ม 1 หน้า 61 ที่ถามว่า “เสื้อ
นักเรียนราคา 
  ตัวละ 90 บาท ต้องการซื้อ 3 ตัว ต้องจ่ายเงินเท่าใด มีวิธีคิดหาค าตอบอย่างไร” 
  

ขั้นสอน     
 ขั้นที่ 1  สาธิตทักษะหรือการกระท า 
  1. ครูเขียนโจทย์การคูณบนกระดาน โดยแสดงวิธีท าตามแนวตั้ง (แบบไม่มีทด) ดังตัวอย่าง 
              2 1   
          × 
             4 
     .  
  2.  ครูแสดงวิธีการคูณให้นักเรียนดูทีละข้ันตอน แล้วให้นักเรียนช่วยกันหาผลคูณตามข้ันตอน ดังนี้ 
   -  คูณเลขโดดในหลักหน่วย โดยน า 1 × 4 ได้ 4 และครูเขียน 4 ในหลักหน่วย 
   - คูณเลขโดดในหลักสิบ โดยน า 2 × 4 ได้ 8 และครูเขียน 8 ในหลักสิบ 
   จะได้ผลคูณเท่ากับ 84 
  3. ครูเขียนโจทย์การคูณบนกระดาน โดยแสดงวิธีท าตามแนวตั้ง (แบบมีทด) ดังตัวอย่าง 
             9 4  
          × 
             4 
     .  



  4. ครูแสดงวิธีการคูณให้นักเรียนดูทีละข้ันตอน และให้นักเรียนช่วยกันหาผลคูณตามข้ันตอน ดังนี้ 
   -  คูณเลขโดดในหลักหน่วย โดยน า 4×4 ได้ 16 และครูเขียน 6 ในหลักหน่วย ทด 1 ไว้ในหลัก
สิบ 
   -  คูณเลขโดดในหลักสิบ โดยน า 9×4 ได้ 36 รวมกับทดอีก 1 ได้ 37 และครูเขียน 7 ในหลักสิบ ทด 
3 ไว้ใน    หลักร้อย 
   จะได้ผลคูณเท่ากับ 376 
 
 

ชั่วโมงที่ 2 

 ขั้นที่ 2  สาธิตและให้ผู้เรียนปฏิบัติทักษะย่อย 
   ครูเขียนโจทย์การคูณแบบมีทดและไม่มีทดบนกระดานเพ่ิมเติมอีก 2 – 3 ตัวอย่าง และให้
นักเรียนเขียน โจทย์ลงในสมุดของตนเอง จากนั้นครูและนักเรียนร่วมกันแสดงวิธีการหาค าตอบทีละ
ขั้นตอน โดยครูจะให้ นักเรียนลองท าเองก่อน แล้วจึงเฉลยพร้อมกันทีละข้ันตอน หากนักเรียนมี
ข้อผิดพลาด ครูจะอธิบายเพิ่มเติม 
 
 
 ขั้นที่ 3  ให้ผู้เรียนปฏิบัติทักษะย่อย 

1. ครูให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 5 คน จากนั้นอธิบายว่า ให้นักเรียนเลือกซ้ือสินค้า 3 ชนิด  
ชนิดละไม่เกิน 9 ชิ้น จากแผ่นพับโฆษณาที่ครูแจกให้ โดยมีงบประมาณให้กลุ่มละ 100,000 บาท ดังนั้น
นักเรียนแต่ละกลุ่มต้องระดมความคิดกันว่าจะซื้อสินค้าใด ชนิดละเท่าไร หากกลุ่มใดสามารถซื้อสินค้าได้
ใกล้เคียงกับงบประมาณมากท่ีสุดจะเป็นผู้ชนะ 

 
 
 
 
 



  2.  ครูอธิบายว่าให้นักเรียนเลือกสินค้ามาครั้งละ 1 ชิ้น จากนั้นตกลงกันว่าจะซื้อสินค้ากี่ชิ้น และ
แสดงวิธีการ   หาผลคูณตามแนวตั้ง เช่น นักเรียนเลือกซื้อเครื่องซักผ้าราคา 8,490 บาท จ านวน 8 
เครื่อง นักเรียนต้อง    เขียนแสดงวิธีท าตามแนวตั้งลงในกระดาษดังตัวอย่าง 
       8, 4 9 0 

 × 
                 8 
       6 7, 9 2 0 
   จากนั้นให้นักเรียนน าราคาสินค้าท้ังหมดมาบวกกัน ให้มีผลบวกใกล้เคียงกับ 100,000 มากท่ีสุด 
  3.  เมื่อหมดเวลา ครูสุ่มนักเรียน 2 กลุ่มออกมาน าเสนอผลงานหน้าชั้นเรียน ส่วนนักเรียนกลุ่มที่
เหลือให้น า    กระดาษส่งครู และครูประกาศผลผู้ชนะในชั่วโมงถัดไป 
 

ขั้นสรุป 

 ขั้นที่ 4  ให้เทคนิควิธีการ   
  ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปหลักการคูณจ านวนหนึ่งหลักกับจ านวนมากกว่าสี่หลักว่า การคูณ
จ านวนที่มีหนึ่งหลักกับจ านวนที่มีหลายหลัก ควรให้จ านวนที่มีหลักเดียวเป็นตัวคูณและจ านวนที่มีหลาย
หลักเป็นตัวตั้ง โดยเริ่มคูณจ านวนในหลักหน่วยก่อน แล้วจึงคูณจ านวนในหลักถัดไปทางซ้ายมือ 
ตามล าดับ  

 ขั้นที่ 5  ให้ผู้เรียนเชื่อมโยงทักษะย่อย ๆ 
  1. ครูให้นักเรียนแต่ละคนท าใบงาน 3.1 เรื่อง การคูณจ านวนหนึ่งหลักกับจ านวนมากกว่าสี่หลัก  
  2. เมื่อนักเรียนทุกคนท าเสร็จ ครูสุ่มให้นักเรียนออกมาเขียนแสดงวิธีท าหน้าชั้นเรียนคนละ 1 ข้อ 
บนกระดาน  
  3. ครูและนักเรียนร่วมกันตรวจสอบความถูกต้องของวิธีท าและค าตอบ  
  4. นักเรียนท ากิจกรรมฝึกทักษะ ข้อ 1-3 จากหนังสือเรียน คณิตศาสตร์ ป.4 เล่ม 1 หน้า 64 เป็น
การบ้าน     แล้วน ามาส่งครูในการเรียนครั้งต่อไป 
 
 
 
 



7. การวัดและประเมินผล 
รายการวัด วิธีการ เคร่ืองมือ เกณฑ์การประเมิน 

7.1 การประเมินก่อนเรียน 
     - แบบทดสอบ 
  ก่อนเรียนเรื่อง    การคูณ  

ตรวจแบบทดสอบ 
ก่อนเรียน 

แบบทดสอบก่อนเรยีน ประเมินตามสภาพจริง 

7.2 ประเมินระหว่าง 
     การจัดกิจกรรม 
     การเรียนรู ้
     1) คูณจ านวนหนึ่ง
   หลักกับจ านวน
   มากกว่าสี่หลัก 

 
 
 
- ตรวจใบงานท่ี 3.1 
- ตรวจกิจกรรมฝึกทักษะ 
 

 
 
 
- ใบงานท่ี 3.1 
- กิจกรรมฝึกทักษะ 

 
 
 
ร้อยละ 60 ผ่านเกณฑ ์
ร้อยละ 60 ผ่านเกณฑ ์
 

     2) พฤติกรรม 
        การท างาน 
        รายบุคคล 

- สังเกตพฤติกรรม 
  การท างานรายบุคคล 

- แบบสังเกตพฤติกรรม  
  การท างานรายบุคคล 

ระดับคณุภาพ 2  
ผ่านเกณฑ ์
 

     3) พฤติกรรม 
         การท างานกลุ่ม 

- สังเกตพฤติกรรม 
  การท างานกลุ่ม 

- แบบสังเกตพฤติกรรม  
  การท างานกลุ่ม 

ระดับคณุภาพ 2  
ผ่านเกณฑ ์

     4) คุณลักษณะ 
         อันพึงประสงค์ 
 

- สังเกตความมีวินยั   
  ใฝ่เรียนรู้ และมุ่งมั่น 
  ในการท างาน 

- แบบประเมิน  
  คุณลักษณะ            
  อันพึงประสงค์ 

ระดับคณุภาพ 2  
ผ่านเกณฑ ์

 
8. สื่อ/แหล่งการเรียนรู้ 
  8.1 สื่อการเรียนรู้ 

1) หนังสือเรียน คณิตศาสตร์ ป.4 เล่ม 1 หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 การคูณ 
2) ใบงานที่ 3.1 เรื่อง การคูณจ านวนหนึ่งหลักกับจ านวนมากกว่าสี่หลัก 
3) แผ่นตารางสูตรคูณ 
4) กระดาษแข็งขนาด 5*5 นิ้ว 
5) แผ่นพับโฆษณาสินค้า 
6) สมุดคณิตศาสตร์ 

    8.2  แหล่งการเรียนรู้ 
  - ห้องเรยีน 



 

 

ใบงานที ่3.1 

 เร่ือง การคูณจ านวนหนึ่งหลักกบัจ านวนที่มีสองหลัก 

ค าชี้แจง : ให้นักเรียนหาผลคูณของจ านวนต่อไปนี้ 

       

               

 

 

       

               

 

 

       

               

 

 

       

               

 

 

       

               

1. 57 × 9 =  
     
     
     
     
  

2. 26 × 8 =  
     
     
     
     
  

3. 48 × 9 =  
     
     
     
     
  4. 51 × 5 =  

     
     
     
     
  

5. 12 × 3 =  
     
     
     
     
  

6. 37 × 6 =  
     
     
     
     
  7. 32,321 × 4 =  

     
     
     
     
  

8. 85,036 × 9 =  
     
     
     
     
  

9. 37,814 × 7 =    
     
     
     
     
  10. 52 × 5 =  

     
     
     
     
  

11. 34 × 6 =  
     
     
     
     
  

12. 87 × 3 =    
     
     
     
     
  13. 17 × 8 =  

     
     
     
     
  

14. 57 × 4 =  
     
     
     
     
  

15. 782 × 9 =  
     
     
     
     
  



9. ความเห็นของผู้บริหารสถานศึกษาหรือผู้ที่ได้รับมอบหมาย 

 
  ข้อเสนอแนะ    
        
                                                                  ลงช่ือ  .................................  
                                                                            ( ................................ ) 
                                                                ต าแหน่ง   ....... 

10. บันทึกผลหลงัการสอน 

  ด้านความรู้ 
      
      
  ด้านสมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 
      
      
  ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์  
      
      
         ด้านความสามารถทางภูมิศาสตร์  
      
      
  ด้านอื่น ๆ (พฤติกรรมเด่น หรือพฤติกรรมที่มีปัญหาของนักเรียนเป็นรายบุคคล (ถ้ามี))  
      
      
 
 

 
 

   ปัญหา/อุปสรรค 
      
      
  แนวทางการแก้ไข 
      
      
 


