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บทที่  1 
 

บทน า 
 

ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 
 วิชาคณิตศาสตร์มีความส าคัญอย่างยิ่งต่อการด ารงชีวิต และงานต่าง ๆ เป็นวิชาที่สามารถ
ปลูกฝังให้ผู้เรียนเป็นคนชั่งสังเกต มีเหตุผล เป็นเครื่องมือในการใช้วิเคราะห์ปัญหาด้านต่าง ๆ เป็น
เครื่องมือส าหรับแสดงออกทางความคิดที่มีระเบียบและหลักเกณฑ์ที่แน่นอน และยังเป็นวิชาที่เป็น
พ้ืนฐานของสาขาวิชาที่มีการเรียนการสอนที่ซับซ้อนมากขึ้น เช่น วิศวกรรมศาสตร์ สถาปัตยกรรม
ศาสตร์ รวมถึงมีความส าคัญต่อการจัดการความคิดของนักเรียน การเรียนวิชาคณิตศาสตร์เป็น
ภาษาอังกฤษ มีความจ าเป็นที่นักเรียนจะต้องมีความรู้ในทักษะทั้ง 4 ด้าน คือทักษะการฟัง ทักษะการ
พูด ทักษะการอ่าน และทักษะการเขียน (ศุลีมาศ บุญศรี , 2561: 4) ทั้งนี้หลักสูตรแกนกลางการศึกษา
ขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ได้ก าหนดรายวิชาคณิตศาสตร์ให้มีมาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด ค 
1.1 ป.1/1 ก าหนดให้นักเรียนบอกจ านวนของสิ่งต่าง ๆ แสดงสิ่งต่างๆ ตามจ านวนที่ก าหนด อ่านและ
เขียนตัวเลขฮินดูอารบิก ตัวเลขไทยแสดงจ านวนนับไม่เกิน 100 และ 0 (กระทรวงศึกษาธิการ, 2560: 
64) ดังนั้น จึงจ าเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องเสริมสร้างทักษะด้านภาษาอังกฤษให้กับนักเรียน เพ่ือให้นักเรียนมี
ทักษะทางภาษาอังกฤษที่ดีขึ้นและลดปัญหาทางการศึกษาให้น้อยลง 
 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา สังกัดส านักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา
ทางโรงเรียนแบ่งเป็นฝ่ายประถม และฝ่ายมัธยม โดยฝ่ายประถมจัดการเรียนการสอนตั้งแต่ชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 1 ถึงชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ส่วนฝ่ายมัธยมจัดการเรียนการสอนตั้งแต่ชั้นมัธยมศึกษาปี
ที่ 1 ถึงชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 แบ่งเป็น 3 แผนการเรียน ดังนี้ 1. แผนการเรียนวิทยาศาสตร์ 2. แผนการ
เรียนคณิตศาสตร์ – ภาษาอังกฤษ 3. แผนการเรียนภาษาอังกฤษ – ฝรั่งเศส จากการศึกษาผลการ
จัดการเรียนการสอนในรายวิชาคณิตศาสตร์ของชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ในการสอนโดยใช้ภาษาอังกฤษ
ผ ู้วิจัยได้พบสภาพปัญหาในการสอนดังนี้ ผู้เรียนจ าพญัชนะ สระในภาษาอังกฤษยังไม่ค่อยได้ เช่น ตัว 
พญัชนะ K จ าเป็นตัวพญัชนะ H แทน เป็นต้น ผู้เรียนจ าตัวเลขสลับกัน เช่น Four จ าเป็น Five  ผู้เรียน
ไม่ทราบค่าตัวเลข เช่น เลข 1 ต้องต่อด้วย เลข 2 บางคนบอกว่า เลข 1 ต่อด้วย เลข 4 เป็นต้น ผู้เรียน
ขาดความมั่นใจในการตอบค าถามที่เกี่ยวข้องกับตัวเลข หากไม่รีบแก้ไขปัญหาดังกล่าวในอนาคตผู้เรียน
จะเกิดปัญหาในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ขั้นสูงต่อไป (ข้อมูลจากการสังเกตในชั้นเรียนจริง) 
 จากสภาพปัญหาที่พบรวมถึงการทบทวนเอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง การเรียนการสอนแบบ
เน้นความจ าแบบการใช้เกมบิงโกเป็น การเรียนการสอนที่สามารถพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษา ท าให้
ผู้เรียนเกิดความสนใจในการเรียน และสามรถกระตุ้นความจ าของผู้เรียนได้เป็นอย่างดี  ซึ่งทิศนา แขม
มณี (2550: 9) ได้กล่าวถึงการสอนแบบเน้นความจ าไว้ว่า รูปแบบนี้มีวัตถุประสงค์ช่วยให้ผู้เรียนจดจ า
เนื้อหาสาระทีเ่รียนรู้ได้ดีและได้นาน และได้เรียนรู้กลวิธีการจ า ซึ่งสามารถน าไปใช้ในการเรียนรู้สาระ 
อ่ืน ๆ ได้อีก ซึ้งสอดคล้องกับทฤษฎีความจ าสองกระบวนการ (Two – Process Theory of Memory) 
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ทฤษฎีนี้สร้างขึ้นโดย แอตคินสัน และชิฟฟริน (Atkinson and Shiffrin) ในป ค.ศ. 1968 กลาวถึง
ความจ าระยะสั้นหรือความจ าทันทีทันใดและความจ าระยะยาวกว่า ความจ าระยะสั้นเปนความจ า
ชั่วคราว สิ่งใดก็ตามถ้าอยู่ในความจ าระยะสั้นจะตองไดรับการทบทวนอยู่ตลอดเวลา มิฉะนั้นความจ าสิ่ง
นั้นจะสลายตัวไปอย่างรวดเร็ว ในการทบทวนนั้นเราจะไมสามารถทบทวนทุกที่เขามาอยูในระบบ
ความจ าระยะสั้น ดังนั้น จ านวนที่เราจ าไดในความจ าระยะสั้นจึงมีจ ากัด การทบทวนปองกันไมให้
ความจ าสลายตัวไปจากความจ าระยะสั้น และสิ่งใดอยู่ในความจ าระยะสั้นเปนระยะเวลาเวลายิ่งนาน สิ่ง
นั้นก็มีโอกาสฝงตัวในความจ าระยะยาว ถ้าเราจ าสิ่งใดไวในความจ าระยะยาวสิ่งนั้นก็จะติดอยู่ในความ
ทรงจ าตลอดไป (ชัยพร วิชชาวุธ: 71) และงานการวิจัยของ  วิชนี ศรีโชติ (2560) พบว่า การน าเกมบิง
โกมาใช้ในการพัฒนาผลสัมฤทธิ์การสอนภาษาจีนในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 นั้นจะช่วยแรงกระตุ้น 
เสริมแรงให้ผู้เรียนเกิดความอยากเรียนรู้ ปรับปรุงกระบวนการเรียนการสอนให้เกิดประสิทธิภาพ ช่วย
พัฒนาทักษะการจ าและการอ่านออกเสียงค าศัพท์ภาษาจีน เรื่องตัวเลข หลังจากที่เรียนรู้ในห้องเรียน
แล้ว ผู้เรียนยังสามารถนาไปทบทวนได้ตนเองที่บ้าน ส่งผลให้การเรียนภาษาจีนมีการพัฒนาและมีประ
สิทธิเพ่ิมมากข้ึน (วิชนี ศรีโชติ 2560: บทน า) 
 ดังนั้น ผู้วิจัยจึงสนใจจะศึกษาการพัฒนาผลสัมฤทธิ์การสอน เรื่อง ทักษะการอ่าน-เขียน ตัวเลข
เป็นภาษาอังกฤษ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฎสวนสุนันทา 
โดยการใช้เกมบิงโก ซึ่งการจัดการเรียนการสอนแบบการใช้เกมบิงโกนั้น จะสามารถพัฒนาผลสัมฤทธิ์
ทางการศึกษาให้กับนักเรียนได้หรือไม่ อย่างไร เนื่องจากการสอนแบบการใช้เกมบิงโก ผู้เรียนจะได้รับ
การพัฒนาทักษะทางด้านการจ า ด้านการคิด ด้านการพูด ด้านการเขียน การได้ฝึกค าศัพท์ในรูปแบบ
เกมเพ่ือให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนผ่านจุดประสงค์การเรียนรู้และน าความรู้ที่ได้ไปใช้ต่อไป 
  
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 

1. เพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องทักษะการอ่าน-เขียน ตัวเลขเป็นภาษาอังกฤษก่อน
เรียนและหลังเรียน ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฎสวนสุนันทา 
โดยการใช้เกมบิงโก 

2. เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย
ราชภัฎสวนสุนันทาในการเรียนรู้ตัวเลขเป็นภาษาอังกฤษก่อนเรียนและหลังเรียน โดยใช้เกมบิงโก 

 
สมมติฐานการวิจัย 

1. นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ทักษะการอ่าน-เขียน ตัวเลขเป็นภาษาอังกฤษ  
โดยใช้เกมบิงโกไม่ต่ ากว่าร้อยละ  70 

2. นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ทักษะการอ่าน-เขียน ตัวเลขเป็นภาษาอังกฤษ  
โดยใช้เกมบิงโกหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
 
ขอบเขตของการวิจัย 

ขอบเขตกลุ่มเป้าหมาย 
กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนสาธิต

มหาวิทยาลัยราชภัฎสวนสุนันทาที่ก าลังศึกษาในภาคเรียนที่ 1  ปีการศึกษา 2562 จ านวน 10 คน โดย
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ใช้วิธีการเลือกแบบเจาะจง เนื่องจากนักเรียนกลุ่มนี้เป็นกลุ่มที่ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ทักษะการ
อ่าน-เขียน ตัวเลขเป็นภาษาอังกฤษ อยู่ในระดับไม่ผ่านเกณฑ์ สังเกตจากการท าแบบฝึกหัดในชั้นเรียน
และการตอบค าถามในชั้นเรียน 

ขอบเขตด้านเนื้อหา 
 การวิจัยครั้งนี้ก าหนดขอบเขตของเนื้อหาในการวิจัย คือ วิชาคณิตศาสตร์  เรื่อง  ทักษะการ
อ่าน  เขียน ตัวเลขเป็นภาษาอังกฤษ ประกอบด้วย 

1. ตัวเลข 1- 20 (เป็นตัวอักษรภาษาอังกฤษ) 
2. การเปรียบเทียบมากกว่า น้อยกว่า  
ขอบเขตตัวแปรที่ใช้ในการศึกษา 

  ตัวแปรต้น คือ การสอนแบบการใช้เกมบิงโก 
  ตัวแปรตาม คือ ผลสัมฤทธิ์การสอน เรื่อง ทักษะการอ่าน-เขียน ตัวเลขเป็น
ภาษาอังกฤษ  
 

ระยะเวลาที่ด าเนินการวิจัย 
  ระยะเวลาที่ด าเนินการวิจัย เดือน มิถุนายน – กรกฎาคม พ.ศ. 2562 
 
นิยามศัพท์เฉพาะ 

ผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษา หมายถึง ความรู้ความสามารถของผู้เรียนที่ได้เรียนรู้ ค้นคว้า อบรมสั่ง
สอนจากหลายแหล่งการเรียนรู้รอบ ๆ ตัว ทั้งทางบ้าน ทางโรงเรียน และทางสังคม ที่สามารถวัดได้ด้วย
เครื่องมือวัดผลสัมฤทธิ์จากการเล่นเกมบิงโก เรื่อง ทักษะการอ่าน-เขียน ตัวเลขเป็นภาษาอังกฤษ ที่
ผู้วิจัยสร้างขึ้นเป็นแบบเกมตัวเลข 0 – 20 สุ่มตัวเลขจ านวน 10 ค า จ านวน 2 ชุด และต้องผ่านเกณฑ์
ร้อยละ 70 

เกมบิงโก หมายถึง เกมที่เป็นแผนกระดาษสี่เหลี่ยมผืนผ้า มีตาราง และระบุตัวเลขที่เขียนเป็น
ภาษาจีนตั้งแต่เลข 0 – 99 
 นักเรียน หมายถึง นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1  จ านวน 10 คน ภาคเรียนที่ 1  
ปีการศึกษา 2562 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฎสวนสุนันทา 
 
ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ  
 

1. ผู้เรียนพัฒนาทักษะการจาและการอ่านออกเสียงคาศัพท์ภาษาอังกฤษ เรื่องตัวเลขโดยใช้เกม
บิงโก เพ่ิมมากข้ึน  

2. เป็นแนวทางสาหรับครูผู้สอนในการเลือกวิธีสอนและสื่อการเรียนการสอนให้เมาะสมกับการ
เรียนการสอนในปัจจุบัน  

 
 
 
 



 

 

 
 

บทที่ 2 
 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

การศึกษาผลสัมฤทธิ์การเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ทักษะการอ่าน -เขียน ตัวเลขเป็น
ภาษาอังกฤษ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฎสวนสุนันทา โดย
การใช้เกมบิงโก ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาค้นคว้าเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องโดยน าเสนอผลการศึกษา
ตามล าดับดังนี้ 

1. แนวคิดและทฤษฎีและประเภทเกี่ยวกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
2. แนวคิดและทฤษฏีเกี่ยวกับความสามารถด้านความจ า 
3. แนวคิดและทฤษฏีเกมการศึกษา 
4. หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน 2560 กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
5. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

1. แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับผลสัมฤทธิท์างการเรียน 
 1.1 ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

มีนักวิชาการได้ให้ความหมายไว้หลายท่าน ดังนี้  

สมพร เชื้อพันธ์ (2547: 53) ได้ให้ความหมายผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความสามารถ 
ความส าเร็จและสมรรถภาพด้านต่าง ๆ ของผู้เรียนที่ได้จากการเรียนรู้อันเป็นผลมาจากการเรียนการ
สอน การฝึกฝนหรือประสบการณ์ของแต่ละบุคคลซึ่งสามารถวัดได้จากการทดสอบด้วยวิธีการต่าง ๆ  

          พิมพันธ์  เดชะคุปต์ และพเยาว์  ยินดีสุข (2548: 125) ได้ให้ความหมายผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน หมายถึง ขนาดของความส าเร็จที่ได้จากกระบวนการเรียนการสอน 

           ปราณี  กองจินดา (2549: 42) ได้ ให้ ความหมายผลสัมฤทธิ์ท างการเรียน หมายถึ ง 
ความสามารถหรือผลส าเร็จที่ได้รับจากกิจกรรมการเรียนการสอนเป็นการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมและ
ประสบการณ์เรียนรู้ทางด้านพุทธิพิสัย จิตพิสัย และทักษะพิสัย และยังได้จ าแนกผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนไว้ตามลักษณะของวัตถุประสงค์ของการเรียนการสอนที่แตกต่างกัน  

กรรณิการ์ ภิรมย์รัตน์ (2554: 6) ได้ให้ความหมายผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความรู้
ความสามารถทางการเรียนของผู้เรียนทั้งในด้านการศึกษาเล่าเรียน และการปฏิบัติซึ่งสามารถวัดด้วย
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 

บุษกรณ์ พรหมพิลา (2556: 39) ได้ให้ความหมายผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความรู้
ความจ า ความเข้าใจ การน าไปใช้ การวิเคราะห์ และประเมินค่าท่ีเกิดข้ึนหลังจากการเรียนรู้ 

จากความหมายผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตามที่กล่าวมาสามารถสรุปได้ว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน หมายถึง ความรู้ความสามารถของผู้เรียนที่ได้ฝึกฝนเรียนรู้ ค้นคว้า อบรมสั่งสอนจากหลายแหล่ง
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การเรียนรู้รอบ ๆ ตัว ทั้งทางบ้าน ทางโรงเรียน และทางสังคม ที่สามารถวัดได้ด้วยเครื่องมือวัด
ผลสัมฤทธิ์ทั่วไปได้ 
 

1.2 ประเภทของแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
         พิชิต ฤทธิ์จรูญ (2545 : 96) กล่าวว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรี ยน หมายถึง
แบบทดสอบที่ใช้วัดความรู้ ทักษะ และความสามารถทางวิชาการที่นักเรียนได้เรียนรู้มาแล้วว่าบรรลุผล
ส าเร็จตามจุดประสงค์ที่ก าหนดไว้เพียงใด 

         สิริพร ทิพย์คง (2545 : 193) กล่าวว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึงชุด
ค าถามที่มุ่งวัดพฤติกรรมการเรียนของนักเรียนว่ามีความรู้ ทักษะ และสมรรถภาพด้านสมองด้านต่าง ๆ 
ในเรื่องที่เรียนรู้ไปแล้วมากน้อยเพียงใด 

          สมพร เชื้อพันธ์ (2547 : 59) กล่าวว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง
แบบทดสอบหรือชุดของข้อสอบที่ใช้วัดความส าเร็จ หรือความสามารถในการท ากิจกรรมการเรียนรู้ของ
นักเรียนที่เป็นผลมาจากการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนของครูผู้สอนว่า  ผ่านจุดประสงค์การเรียนรู้
ที่ตั้งไว้เพียงใด 

1.3 การวัดและประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
          การวัดและประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเป็นการวัดความเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของ
นักเรียนที่เป็นผลจากการได้รับประสบการณ์จากการจัดการเรียนรู้หรือการสืบเสาะหาความรู้โดย  
สามารถวัดและประเมินออกมาได้โดยใช้แบบวัดผลการเรียนด้านความรู้  

บลูม (Bloom, 1965, หน้า 201) กล่าวว่า ล าดับขั้นที่ ใช้ ในการเขียนวัตถุประสงค์  เชิง
พฤติกรรมด้านความรู้ความคิดไว้ 6 ขั้น ดังนี้  

1. ความรู้ความจ า หมายถึง การระลึกหรือท่องจ าความรู้ต่าง ๆ ที่ได้เรียนมาแล้วโดยตรงในขั้น
นี้รวมถึง การระลึกถึงข้อมูล ข้อเท็จจริงต่าง ๆ ไปจนถึงกฎเกณฑ์ ทฤษฎีจากต ารา ดังนั้น ขั้นความรู้
ความจ า จึงจัดได้วาเป็นขั้นต่ าที่สุด  

2. ความเข้าใจ หมายถึง ความสามารถจับใจความส าคัญของเนื้อหาที่ได้เรียนหรืออาจ แปล
ความจากตัวเลข การสรุป การย่อความต่าง ๆ การเรียนรู้ในขั้นนี้ถือว่าเป็นขั้นที่สูงกว่าการท่องจ า
ตามปกติอีกข้ันหนึ่ง  

3. การน าไปใช้ หมายถึง ความสามารถที่จะน าความรู้ที่นักเรียนได้มาแล้วไปใช้ในสถานการณ์ 
ใหม่ ดังนั้นในขัน้นี้จึงรวมถึงความสามารถในการเอากฎมโนทัศน์ หลักส าคัญ วิธีการน าไปใช้ การเรียนรู้
ในขั้นนี้ ถือว่านักเรียนจะต้องมีความเข้าใจในเนื้อหาเป็นอย่างดีก่อน จึงจะน าความรู้ไปใช้ได้ ดังนั้นจึงจัด
อันดับให้สูงกว่าความเข้าใจ  

4. การวิเคราะห์ หมายถึง ความสามารถที่จะแยกแยะเนื้อหาวิชาลงไปเป็นองค์ประกอบย่อยๆ 
เหล่านั้น เพ่ือที่จะได้มองเห็นหรือเข้าใจความเกี่ยวโยงต่าง ๆ ในขั้นนี้จึงรวมถึงการแยกแยะหา
ส่วนประกอบย่อยๆ หาความสัมพันธ์ระหว่างส่วนย่อยๆเหล่านั้น ตลอดจนหลักส าคัญต่าง ๆ ที่เข้ามา
เกี่ยวข้อง การเรียนรู้ในขั้นนี้ถือว่าสูงกว่าการน าเอาไปใช้ และต้องเข้าใจทั้งเนื้อหา และโครงสร้างของ
บทเรียน  

5. การสังเคราะห์ หมายถึง ความสามารถที่จะน าเอาส่วนย่อยๆ มาประกอบกันเป็นสิ่งใหม่การ
สังเคราะห์จึงเกี่ยวกับการวางแผน การออกแบบการทดลอง การตั้งสมมติฐาน การแก้ปัญหาที่ยาก การ
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เรียนรู้ในระดับนี้เป็นการเน้นพฤติกรรมที่สร้างสรรค์ ในอันที่จะสร้างแนวคิด  หรือแบบแผน
ใหม่ๆข้ึนมา ดังนั้นการสังเคราะห์เป็นสิ่งที่สูงกว่าการวิเคราะห์อีกขัน้หนึ่ง  

6. การประเมินค่า หมายถึง ความสามารถที่จะตัดสินใจเกี่ยวกับคุณค่าต่างๆไม่ว่าจะ เป็นค าพูด 
นวนิยาย บทกวี หรือรายงานการวิจัย การตัดสินใจดังกล่าวจะต้องวางแผนอยู่บนเกณฑ์ท่ีแน่นอน เกณฑ์
ดังกล่าวอาจจะเป็นสิ่งที่นักเรียนคิดขึ้นมาเองหรือน ามาจากที่อ่ืนก็ได้ การเรียนรู้ขั้นนี้ ถือว่าเป็นการ
เรียนรู้ขั้นสูงสุดของความรู้ความจ า  

 
แอนเดอร์สัน และครัทวอล (Anderson and Krathwohl, 2001 ) อ้างถึงในศักดิ์ชัย หิรัญรักษ์

, 2001; 1 – 13) ได้เสนอจุดมุ่งหมายทางการศึกษาฉบับใหม่ที่ปรับปรุงจากจุดมุ่งหมายการศึกษาของ 
บลูม (Bloom) ฉบับปี 1965 โดยได้น าเสนอการจัดแบ่งใหม่ออกเป็น 6 ขั้น โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้  

1. จ า (Remembering) หมายถึง ความสามารถในการระลึกได้ แสดงรายการได้ บอกได้ ระบุ 
บอกชื่อได้ ตัวอย่างเช่น นักเรียนสามารถบอกความหมายของทฤษฎีได้  

2. เข้าใจ (Understanding) หมายถึง ความสามารถในการแปลความหมาย ยกตัวอย่าง สรุป 
อ้างอิง ตัวอย่างเช่น นักเรียนสามารถอธิบายแนวคิดของทฤษฎีได้  

3. ประยุกต์ใช้ (Applying) หมายถึง ความสามารถในการน าไปใช้ ประยุกต์ใช้ แก้ไขปัญหา 
ตัวอย่างเช่น นักเรียนสามารถใช้ความรู้ในการแก้ปัญหาได้  

4. วิเคราะห์ (Analyzing) หมายถึง ความสามารถในการเปรียบเทียบ อธิบายลักษณะการ
จัดการ ตัวอย่างเช่น นักเรียนสามารถบอกความแตกต่างระหว่าง 2 ทฤษฎีได ้ 

5. ประเมินค่า (Evaluating) หมายถึง ความสามารถในการตรวจสอบ วิจารณ์  ตัดสิน 
ตัวอย่างเช่น นักเรียนสามารถตัดสินคุณค่าของทฤษฎีได้  

6. คิดสร้างสรรค์ (Creating) หมายถึง ความสามารถในการออกแบบ (Design) วางแผน ผลิต 
ตัวอย่างเช่น นักเรียนสามารถน าเสนอทฤษฎีใหม่ที่แตกต่างไปจากทฤษฎีเดิมได้  

 
คลอฟเฟอร์(Kolpfer, 1971 อ้างถึงใน พิมพันธ์เดชะคุปต์, 2545, ;110 – 113) ได้กล่าวถึงการ

ประเมินผลด้านการเรียนรู้ด้านความรู้ซึ่งสามารถวัดได้จากแนวคิด ทั้ง 4 ด้าน คือ  
1. ด้านความรู้ – ความจ า หมายถงึ พฤติกรรมที่นักเรียนมีความจ าในเรื่องราวต่าง ๆ ที่ได้รับรู้

จากการค้นคว้าด้วยกระบวนการทางวิทยาศาสตร์จากการอ่านหนังสือและการฟังการบรรยาย เป็นต้น 
ซ่ึงความรู้ทางวิทยาศาสตร์แบ่งออกเป็น 8 ประเภท คือ  

1.1 ความรู้เกี่ยวกบัความจริง  
1.2 ความรู้เกีย่วกับมโนมติหรือมโนทัศน์  
1.3 ความรู้เกี่ยวกบัหลักการและกฎทางวิทยาศาสตร์  
1.4 ความรู้เกี่ยวกบัข้อตกลง  
1.5 ความรู้เกี่ยวกับล าดับขัน้ตอนของปรากฏการณ์ต่างๆ  
1.6 ความรู้เกี่ยวกับกฎเกณฑ์ ในการแบ่งประเภทของสิ่งต่างๆ  
1.7 ความรู้เกี่ยวกับเทคนิคและกรรมวิธีทางวิทยาศาสตร์  
1.8 ความรู้เกี่ยวกับศัพท์วิทยาศาสตร์  

2. ด้านความเข้าใจ หมายถึง พฤติกรรมที่นักเรียนใช้ความคิดที่สูงกว่าด้านความรู้ – ความจ า 
แบ่งเปน็ 2 ประเภท  
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2.1 ความเข้าใจข้อเท็จจริงวิธีการกฎเกณฑ์หลักการและทฤษฎีต่าง ๆ คือเป็นการ 
บรรยาย รูปแบบใหม่ที่แตกต่างจากท่ีเคยเรียน 

2.2 ความเข้าใจเกี่ยวกบการแปลความหมายข้อเท็จจริง ค าศัพท ์มโนมติหลักการ 
และ ทฤษฎีที่อยู่ในรูปของสัญลักษณ์หนึ่งไปเป็นสัญลักษณ์อ่ืนได้  

3. ด้านทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์หมายถึง พฤติกรรมที่นักเรียนแสวงหา ความรู้ และ
แก้ปัญหาด้วยกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ซึ่งต้องอาศัยวิธีการทางวิทยาศาสตร์ กระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์และเจตคติทางวิทยาศาสตร์ 

4. ด้านการน าความรู้และกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ไปใช้ หมายถึง พฤติกรรมที่นักเรียนน า
ความรู้มโนมติกฎหลักการ วิธีการทางวิทยาศาสตร์ไปใช้แก้ปัญหาในสถานการณ์ใหม่ได้โดยสามารถ 
แก้ปัญหาได้อย่างน้อย 3 ประการคือ  

4.1 แก้ปัญหาที่เป็นเรื่องวิทยาศาสตร์ในสาขาเดียวกนั  
4.2 แก้ปัญหาที่เป็นวิทยาศาสตร์สาขาอ่ืน  
4.3 แก้ปัญหาที่นอกเหนือจากเรื่องของวิทยาศาสตร์  
  

ประทุม อัตชู (2547 ; 3) กล่าวว่า การวัดผลการเรียนรู้ด้านความรู้ให้ครอบคลุม ทั้งความรู้ด้าน
วิทยาศาสตร์และกระบวนการหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์นั้น จ าแนกพฤติกรรมที่พึงประสงค์หรือ
พฤติกรรมที่ต้องการวัดออกเป็น 4 ด้าน คือ 

1. ด้านความรู้ – ความจ า หมายถึง ความสามารถในการระลึกสิ่งที่เคยเรียนมาแล้ว เกี่ยวกับ
ข้อเท็จจริง หลักการและทฤษฎี  

2. ด้านความเข้าใจ หมายถึง ความสามารถในการอธิบายจ าแนกความรู้ได้เมื่อปรากฏอยู่ ในรูป
ใหม่ โดยการแปลความหมายแล้วเปรียบเทียบ หรือผสมผสานสิ่งใหม่ท่ีพบเห็นกับประสบการณเ์ดิม  

3. ด้านการน าความรู้ไปใช้ หมายถึง ความสามารถในการน าความรู้วิธีการทางวิทยาศาสตร์ ไป
ใช้ในสถานการณ์ใหม่ที่แตกต่างกันออกไป โดยเฉพาะอย่างยิ่งการน าไปใช้ในชีวิตประจ าวัน  

 4. ด้านทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ หมายถึง ความช านาญในการคิดและการปฏิบัติ
ทางวิทยาศาสตร์ ซึ่งเกิดจากการปฏิบัติและฝึกฝนความคิดทางสมอง จากการศึกษาแนวคิดของนัก
การศึกษาดังกล่าวข้างต้น สรุปได้ว่า การวัดและประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เป็นการวัดความ
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของนักเรียนที่เป็นผลจากการได้รับ ประสบการณ์จากการจัดการเรียนรู้หรือการ
สืบเสาะหาความรู้สามารถวัดและประเมินออกมาได้โดย วัดความสามารถด้านต่างๆ 4 ด้าน ได้แก่ด้าน
ความรู้ความจ า ด้านความเข้าใจ ด้านการน าไปใช้ ด้านทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ และผู้วิจัย
ได้สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

จากการศึกษา พบว่า ประเภทของแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน คือ แบบทดสอบหรือ
ชุดของข้อสอบที่ใช้วัดความรู้ ความสามารถรวมไปถึงทักษะต่าง ๆ ในการเรียนของนักเรียนที่ได้เรียนรู้
มาแล้ว ว่าบรรลุผลส าเร็จตามจุดประสงค์ที่ก าหนดไว้มากน้อยเพียงใด  และการวัดและประเมิน
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เป็นการวัดความเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของนักเรียนที่เป็นผลจากการได้รับ  
ประสบการณ์จากการจัดการเรียนรู้หรือการสืบเสาะหาความรู้ สามารถวัดและประเมินออกมาได้โดย  
วัดความสามารถด้านต่างๆ 4 ด้าน 
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2. แนวคิดและทฤษฏีเกี่ยวกับความสามารถด้านความจ า 
2.1 นิยามและความหมายของทักษะด้านความจ า 
เชิดศักดิ์ โฆวาสินธุ์ (2525 : 121) กล่าวว่า ความจ า หมายถึง ความสามารถใน การเก็บรักษา 

บันทึกเรื่องราวต่าง ๆ ไว้ในสมองอย่างถูกต้องรวดเร็ว และสามารถระลึกได้โดยสามารถถ่ายทอดสิ่งที่จ า
ได้ออกมา  

อเนก เพียรอนุกุลบุตร (2527 : 138) กล่าวว่า ความจ าเป็นความสามารถที่จะทรงไว้ซึ่งสิ่งที่
รับรู้ไว้ แล้วระลึกออกมา อาจระลึกออกมาในรูปของรายละเอียด ภาพ ชื่อ สิ่งของ  วัตถุ ประโยค และ
แนวคิด ฯลฯ ความจ ามี 2 ชนิดใหญ่ ๆ คือ จ าอย่างมีความหมาย และจ าอย่างไม่มีความหมาย  

ชาญวิทย์ เทียมบุญประเสริฐ (2528 : 163) กล่าวว่า ความจ าเป็นสมรรถภาพใน  การจ า
เรื่องราวต่าง ๆ เหตุการณ์ภาพ สัญลักษณ์ รายละเอียด สิ่งที่มีความหมายและสิ่งที่ไร้ความหมายและ
สามารถระลึกหรือถ่ายทอดออกมาได้ 

 ไสว เลี่ยมแก้ว (2528 : 8) กล่าวว่า ความจ า หมายถึง ผลที่คงอยู่ในสมองหลัง จากสิ่งเร้าได้
หายไปจากสนามสัมผัสแล้ว ผลที่คงอยู่นี้จะอยู่ในรูปของรหัสใด ๆ ที่เป็นผลจากการโยงสัมพันธ์  

ล้วน สายยศ และอังคณา สายยศ (2541 : 161) กล่าวว่า ความจ าเป็นความ สามารถในการ
ระลึกนึกออกสิ่งที่ได้เรียนรู้ได้มีประสบการณ์ได้รับรู้มาแล้ว ความจ าเป็นความ สามารถพ้ืนฐานอย่างหนึ่ง
ของมนุษย์ซึ่งจะขาดไม่ได้ ความคิดทั้งหลายก็มาจากการหาความ สัมพันธ์ของความจ า แบบทดสอบวัด
ความจ าจึงใช้วัดความสามารถในการระลึกนึกออก ว่าสมองได้สั่งสมอะไรไว้ จากท่ีเห็น ๆ มาแล้ว และมี
อยู่มากน้อยเพียงใด 

จากความหมายของความจ ากล่าวมา สรุปได้ว่า ความจ าเป็นความสามารถของสมองในการ
จดจ าสิ่งต่าง ๆ ที่เคยพบเจอแล้วบันทึกเรื่องราวต่าง ๆ ไว้ในสมองอย่างถูกต้อง และสามารถระลึกได้
และสามารถถ่ายทอดสิ่งที่จ านั้นได้อย่างถูกต้อง  

2.2 ทฤษฏีเกี่ยวกับความสามารถด้านความจ า 
ในทางจิตวิทยา ได้มีการกล่าวถึงทฤษฎีเกี่ยวกับการจ าและการลืมไว้หลายทฤษฎีแต่ที่ส าคัญ

สรุปไดม้ี 4 ทฤษฎี คือ  
ทฤษฎีความจ าสองกระบวนการ (Two – Process Theory of Memory) ทฤษฎีนี้สร้าง

ขึ้นโดย แอตคินสัน และชิฟฟริน (Atkinson and Shiffrin) ในปี ค.ศ. 1968 กล่าวถึงความจ าระยะสั้น
หรือความจ าทันทีทันใดและความจ าระยะยาวว่า ความจ าระยะสั้นเป็นความจ าชั่วคราว สิ่งใดก็ตามถ้า
อยู่ในความจ าระยะสั้นจะต้องได้รับการทบทวนอยู่ตลอดเวลา มิฉะนั้นความจ าสิ่งนั้นจะสลายตัวไปอย่าง
รวดเร็ว ในการทบทวนนั้นเราจะไม่สามารถทบทวนทุกท่ีเขา้มาอยู่ในระบบความจ าระยะสั้น  

ดังนั้น จ านวนที่เราจ าได้ในความจ าระยะสั้นจึงมีจ ากัด การทบทวนป้องกันไม่ให้ความจ า
สลายตัวไปจากความจ าระยะสั้น และถ้าสิ่งใดอยู่ในความจ าระยะสั้นเป็นระยะเวลายิ่งนาน สิ่งนั้นก็มี
โอกาสฝังตัวในความจ าระยะยาว ถ้าเราจ าสิ่งใดได้ในความจ าระยะเวลายิ่งนาน สิ่งนั้นก็มีโอกาสฝังตัวใน
ความจ าระยะยาว ถ้าเราจ าสิ่งใดไว้ในความจ าระยะยาวสิ่งนั้นก็จะติดอยู่ในความทรงจ าตลอดไป (ชัยพร 
วิชชาวุธ, 2520 : 71)  

ทฤษฎีการสลายตัว (Decay Theory) เป็นทฤษฎีการลืม กล่าวว่า การลืมเกิดขึ้นเพราะการ
ละเลยในการทบทวน หรือไม่น าสิ่งที่จะจ าไว้ออกมาใช้เป็นประจ า การละเลยจะท าให้ความจ า 
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ค่อย ๆ สลายตัวไปเองในที่สุด ทฤษฎีการสลายตัวนี้น่าจะเป็นจริงในความจ าระยะสั้น เพราะในความจ า
ระยะสั้นหากเรามิได้จดจ่อหรือสนใจทบทวนในสิ่งที่ต้องการจะจ าเพียงชั่วครู่สิ่งนั้นจะหายไปจากความ
ทรงจ าทันที (Adams, 1967 : 23 - 25)  

 ทฤษฎีการรบกวน (Interference Theory) เป็นทฤษฎีเกี่ยวกับการลืมที่ยอมรับกันใน
ปัจจุบันทฤษฎีหนึ่ง ทฤษฎีนี้ขัดแย่งกับทฤษฎีการสลายตัว โดยกล่าวว่าเวลาเพียงอย่างเดียวไม่สามารถ
ท าให้เกิดการลืมได้ แต่สิ่งที่ในช่วงดังกล่าวจะเป็นสิ่งคอยรบกวนสิ่งอ่ืน ๆ ในการจ า การรบกวนนี้แยก
ออกเป็น 2 แบบ คือ การตามรบกวน (Proactive Interference) หรือการรบกวนตามเวลา หมายถึง 
สิ่งเก่า ๆ ที่เคยประสบมาแล้วหรือจ าได้อยู่แล้วมารบกวนสิ่งที่จะจ าใหม่ ท าให้จ าสิ่งเร้าใหมไ่มค่่อยได้ อีก
แบบของการรบกวนก็คือ การย้อนรบกวน (Retroactive Interference) หรือการรบกวนย้อนเวลา 
หมายถึงการพยายามจ าสิ่งใหม่ท าให้ลืมสิ่งเก่าที่จ าได้มากอ่น (Adams, 1980 : 299 - 307)  

จึงกล่าวได้ว่า ทฤษฎีการลืมนี้เกิดขึ้นโดยความรู้ใหม่ไปรบกวนความรู้เก่า ท าให้ลืมความรู้เก่า
และความรู้เกา่ก็สามารถไปรบกวนความรู้ใหมไ่ดด้้วย  

 ทฤษฎีการจัดกระบวนการตามระดับความลึก (Depth – of – Processing Theory) 
ทฤษฎีนี้สร้างขึ้นโดย เครก และลอกฮาร์ท (Craik and Lockhart) ในปี 1972 ซึ่งขัดแย้งกับความคิด
ของ แอตคินสัน และชิฟฟริน ที่กล่าวว่า ความจ ามีโครงสร้างและตัวแปรส าคัญของความจ าในความจ า
ระยะยาวก็คือ ความยาวนานของเวลาที่ทบทวนสิ่งที่จะจ าในความจ าระยะสั้น แต่ เครก และลอกฮาร์ท 
มีความคิดว่า ความจ าไม่มีโครงสร้างและความจ าที่เพ่ิมขึ้นไม่ได้เกิดขึ้นเพราะมีเวลาทบทวนในความจ า
ระยะสั้นนาน แต่เกิดขึ้นเพราะความซับซ่อนของการเข้ารหัสที่ซับซ้อน หรือการโยงความสัมพันธ์ของสิ่ง
ที่ต้องการจ า ย่อมอาศัยเวลา แต่เวลาดังกล่าวไม่ใช้เพ่ือการทบทวน แต่เพ่ือการระลึกหรือซับซ้อนของ
การกระท ากับสารที่เข้าไป (การเข้ารหัส) ถ้ายิ่งลึก (ซับซ้อน) ก็จะยิ่งจ าได้มาก นั่นคือต้องใช้เวลามาก
ด้วย (ไสว เลี่ยมแก้ว, 2528 : 20 - 23)  

 ในด้านเชาวน์ปัญญาและความถนัดนั้น ทฤษฎีความถนัดด้านความจ ายังไม่มีผู้ใดกล่าวไว้
โดยตรง แต่จะรวมอยู่เป็นองคป์ระกอบหนึ่งในทฤษฎีต่าง ๆ เช่น  

1. ทฤษฎีหลายองค์ประกอบ (Multiple Factor Theory) ของเทอร์สโตนซึ่ง 
วิเคราะห์องค์ประกอบในปี  1958 พบว่า ความสามารถปฐมภูมิของสมอง (Primary Mental  
12Ability) ของมนุษย์ที่เห็นและส าคัญมีอยู่ 7 ประการ คือ องค์ประกอบด้านภาษา (Verbal Factor) 
องค์ประกอบด้านความคล่องแคล่วในการใช้ค า (Word Fluency Factor) องค์ประกอบด้านจ านวน 
(Number Factor) องค์ประกอบด้ านมิติสัมพันธ์  (Space Factor) องค์ประกอบด้านความจ า 
(Memory Factor) องค์ประกอบด้านการรับรู้ (Perception Factor)และองค์ประกอบด้านเหตุผล 
(Relation Factor) ส าหรับองค์ประกอบด้านความจ านั้นเป็นความสามารถด้านความทรงจ าเรื่องราว 
และมีสติระลึกรู้จนสามารถถ่ายทอดได ้(ล้วน สายยศ และอังคณา สายยศ, 2527 : 29 - 30)  

2. โครงสร้างทางสมอง (The Structure of Intellect Theory) ของกิลฟอร์ด(Guilford) 
เสนอว่า โครงสร้างทางสมองมองได้ในลักษณะ 3 มิติ ผลของการคิด หมายถึง ผลของกระบวนการจัด
กระท าของความคิดกับข้อมูลจากเนื้อหา นับองค์ประกอบรวมกันได้ 120 องค์ประกอบ (Guilford, 
1971 : 61 - 63) ต่อมาได้พบว่าในส่วนของภาพ (Figural) แบง่เปน็สิ่งที่มองเห็น (Visual) และสิ่งที ่
ไดย้ิน (Auditory) ส่วนที่เป็นความจ า (Memory) นั้น แบ่งออกเปน็การบันทึกความจ า  
(Memory Recording) และการเก็บรักษาความจ า (Memory Retention) นับองค์ประกอบรวมขึ้น
เป็น 180 องคป์ระกอบ (Guilford, 1988 : 1 - 4)  
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3. ทฤษฎีความสามารถทางสมองสองระดับ (Two – Level Theory of Mental Ability) 
กล่าวว่า ความสามารถทางสมองมีอยู่ 2 ระดับ ระดับที่ 1 (Level I) เป็นความสามารถด้านการเรียนรู้
และจ าอย่างนกแก้ว นั่นคือ เป็นความสามารถที่จะสั่งสมหรือสะสมข้อมูลไว้ได้และพร้อมที่จะระลึกออก
ได้ ระดับนี้ไม่ได้รวมการแปลงรูปหรือการกระท าทางสมองแต่ประการใด เป็นวิธีการที่ไม่ใช้ความคิดเลย 
ระดับท่ี 2 (Level II) เป็นระดับที่สมองสร้างมโนภาพ เหตุผล และแก้ปัญหา 
 (ล้วน สายยศ และอังคณา สายยศ, 2527 : 34) 
 จากการศึกษาทฤษฏีด้านความจ าสามารถสรุปได้ว่า ความสามารถใน  การเก็บรักษา บันทึก
เรื่องราวต่าง ๆ ไว้ในสมองอย่างถูกต้องรวดเร็ว และจ าเป็นต้องมีการทบทวนอยู่เป็นประจ าเพ่ือให้
สามารถระลึกได้แล้วสามารถถ่ายทอดสิ่งที่จ าได้ออกมา 

 
3. แนวคิดของเกมการศึกษา 

3.1 Bingo Game (เกมบิงโก) ส าเนา ศรีประมง (2547:61-62) 
ความเป็นมาของ Bingo Game เริ่มจากนายโลวี่ (Lowe) เมื่อครั้งกลับมาบ้านที่นิวยอรก เขา

ไดคิดเกมขึ้นมาเล่นกับเพ่ือนที่อพารตเมนต์ นั่นคือ เกมบีนโน (Beano) โดยใช้ถั่ว กระดาษแข็ง และ
ยางลบ ในขณะที่เล่นทุกคนมี ใจจดใจจ่อและตื่นเตน จนในที่สุดผู้เล่นคนหนึ่ง มีถั่วเรียงเป็นแถวครบสม
บูรณบนกระดาษแข็งด้วยความรีบร้อน และตื่นเต้นจากค าที่ เธอต้องการจะร้องว่า “บีนโน” (Beano) 
เธอตะกุกตะกัก และร้อง ออกมาเป็น “บิงโก” (Bingo) นับแต่นั้นมา เกมบีนโน ก็ถูกเรียกเป็นเกมบิงโก  

จุดประสงค์  
1. เพ่ือทบทวนค าศัพท์ที่เรียนไปแลว  
2. เพ่ือให้นักเรียนสะกดค าศัพท์ไดถูกต้อง 
3. เพ่ือให้นักเรียนออกเสียงและรูความหมายค าศัพท์ 
4. เพ่ือฝึกทักษะการฟัง 

 อุปกรณ์  
1. บัตรค าศัพท์ 
2. บัตรภาพ  
3. ตารางส าหรับเล่นบิงโก  

วิธีการเลน  
1. ครูแจกตารางค าศัพท์ส าหรับการเล่นเกมให้นักเรียนคนละ 1 แผ่น หรือ 1 คู ตอ  

1 แผ่น  
2. ครูทบทวนค าศัพท์ก่อนเล่น โดยให้ดูบัตรค าศัพท์หรือเป็นบัตรภาพ  
3. นักเรียนเขียนค าศัพท์ที่เรียนมาแลว จากที่ครูทบทวน 16 ค า เติมลงในตารางบิง

โกใหครบ 16 ชอง โดยครูก าหนดเวลาให้ 12 นาที ครูย้ าให้นักเรียนเขาใจว่า นักเรียนต้องสะกดค าศัพท์
ได้อย่างถูกต้อง  

4. ครูเรียกชื่อค าศัพท์ตามตารางของครูเอง พอนักเรียนไดยินค าใดที่ตรงกับค าศัพท์ใน
ตารางของตน ก็ใหขีด x ที่ค าศัพท์นั้น นักเรียนคนใดสามารถขีด x ทับค าศัพท์ไดเรียงกัน ตลอดแถว ไม
วาจะเปนบนลงลางจากซายไปขวา หรือทแยงมุม นักเรียนคนนั้นจะร้อง “บิงโก” (Bingo) 18  
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5. จากนั้นน ากระดาษมาใหครู ครูจะตรวจสอบวา เปนค าที่ครูเรียกหรือไม และนักเรียนสะกด
ถูกตองหรือไม ถาทุกอยางถูกต้อง ครูก็ประกาศว่านักเรียนผูนั้นเป็นผู้ชนะ ถามีเวลาอาจเริ่มต้นเล่นใหม่
ได้  

ขอดี  
1. ไดฝึกทักษะการสะกดค า  
2. ไดฝึกทักษะการฟัง และฝึกสมาธิ  
3. ท าให้จดจ าค าศัพท์ได้ดี 
4. สนุกสนานตื่นเตน  
5. ใช้อุปกรณ์น้อย และราคาไมแพง  
6. นักเรยีนทุกคนมสี่วนร่วม  

ขอเสีย 
1. ใช้เวลาค่อนข้างมาก  
2. หากผู้ใดไมแม่นค าศัพท์จะเสียเปรียบ  
3. ถาผู้ใดไมมีใจจดใจจ่ออย่างตลอดเวลา จะ พลาดค าศัพท์จากการฟัง  
4. เน้นเฉพาะค าศัพท์ไม่ใช่เน้นทักษะการน าค าศัพท์มาใช้ในประโยค  
5. นักเรียนไมไดเคลื่อนไหวร่างกาย  

3.2 ความหมายของเกมการศึกษา  
 เกมการศึกษาเป็นกิจกรรมหนึ่งที่ช่วยให้เด็กได้พัฒนาทั้งด้านร่างกาย อารมณ์ สังคม และ
สติปัญญา ซึ่งได้มีนักวิชาการให้ความหมายเกมการศึกษาไว้ดังนี้  

ก าพล ด ารงค์วงศ์ (2555: 11) ได้ให้ค านิยามของเกมว่าเป็นสิ่งที่ท าให้เกิดการเรียนรู้ที่ดีส าหรับ
นักเรียนเพราะเกมเป็นกิจกรรมที่นักเรียนกระท าด้วยตนเองการใช้เกมจึงเป็นประสบการณ์ตรงที่
นักเรียนได้รับการสัมผัสด้วยประสาทสัมผัสทั้ง 5 ซึ่งจะช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ที่ดีที่สุดมีความคิด
ริเริ่ม 

สมใจ ทิพย์ชัยเมธา และ ละออ ชุติกร (2555: 169) ได้กล่าวว่า เกม คือ การเล่นของเด็กแต่
เป็นการเล่นที่พัฒนาขึ้นจากการเล่นที่ไม่ต้องมีระเบียบข้อบังคับมาก มาเป็นการเล่นที่มีกติกามีกฎเกณฑ์ 
มีการแข่งขัน แพ้ชนะ เป็นการเล่นของเด็กที่อยู่ในระยะที่พัฒนาการทางสังคมของเด็กเริ่มมากขึ้น  เด็ก
สนใจในการเล่นกับผู้อื่นเพ่ิมขึ้น ในระยะแรก ก็เป็นการเล่นกลุ่มน้อยก่อนกลุ่มละ 2 – 3 คน การเล่นก็มี
กติกาเล็กน้อย โดยมุ่งหวังให้เด็กได้รับความเพลิดเพลินเป็นส่วนใหญ่ต่อมา เมื่อเด็กพัฒนาทางสังคมมาก
ขึ้นสามารถเล่นรวมกลุ่มใหญ่ได้ดี การเล่นของเด็กจะมีระเบียบกฎเกณฑ์ข้อบังคับเพ่ิมขึ้น มีการวาง
กติกาการเล่นและมีการแข่งขันกับแพ้ชนะกัน  

อาร์โนลด์ (Arnold. 2012: 110 – 113) ได้ให้ความหมายของ เกม คือ การเล่น ซึ่งอาจมีเครื่อง
เล่นหรือไม่มีเครื่องเล่นก็ได้ เกมเป็นสื่อที่อาจกล่าวได้ว่า มีความใกล้ชิดกับเด็กมากมีความสัมพันธ์กับ
ชีวิตและพัฒนาการของเด็กมาตั้งแต่เกิด  จนท าให้เกือบลืมไปว่าการเล่นของเด็กนั้น  มีส่วนช่วย
พัฒนาการเรียนรู้ของเด็กเป็นอย่างมาก 

แกรมบส์ คารร์ และ ฟิทช์ ( Grambs; Carr; & Fitch. 2014: 244) ได้ให้ความหมายของเกม
ว่า เกมเป็นนวัตกรรมการศึกษา ซึ่งครูส่วนมากยอมรับว่ากิจกรรมการเล่นหรือเกมสามารถใช้ในการจูงใจ
นักเรียน ครูสามารถน าเกมไปใช้ในการสอน เพ่ือให้การสอนด าเนินไป จนบรรลุเป้าหมายได้ เพราะเกม
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เป็นกิจกรรมที่จัดสภาพแวดล้อมของนักเรียน ให้เกิดการแข่งขัน อย่างมีกฎเกณฑ์ โดยมีวัตถุประสงค์
เฉพาะ และเป็นกิจกรรม เพ่ือความสนุกสนาน  

นิว สแตนดาร์ด เอ็นไซโคพีเดีย (New Standard Encyclopedia. 2015: G-21) ได้นิยามค าว่า 
เกม หมายถึง กิจกรรมที่สนุกสนาน มีกฎเกณฑ์ กติกา กิจกรรมที่เล่มมีทั้งเกมเงียบ (Quiet Games) 
และเกมที่ต้องใช้ความว่องไว (Active Games) ซึ่งมีทั้งเกมที่เล่นคนเดียว สองคนหรือเล่นเป็นกลุ่ม บาง
เกมก็เล่นเพ่ือสนุกสนาน เพ่ือผ่อนคลายความตึงเครียด บางเกมก็กระตุ้นการท างานของร่างกาย และ
สมองบางเกมก็ฝึกทักษะบางส่วนของร่างกาย และจิตใจเป็นพิเศษ 

จากความหมายของเกมที่ได้กล่าวมาข้างต้น สามารถสรุปได้ว่า เกม หมายถึง สื่อการเรียนอย่าง
หนึ่งที่ท าให้เกิดความสนุกสนานเพลิดเพลิน ช่วยเสริมทักษะด้านต่างๆ เพราะเกมเป็นกิจกรรมที่นักเรียน
ลงมือกระท าด้วยตนเอง เด็กได้เรียนรู้จากประสบการณ์ตรง ในการเล่นอาจมีผู้เล่น 2 คน หรือมากกว่า 
2 คน ก็ได้ในการน าเกมมาใช้ส าหรับการเรียนการสอนท าได้หลายวิธี อาจมีการแข่งขันหรือไม่มีก็ได้ แต่
ต้องมีกติกาการเล่นเกมก าหนดไว้ แต่ไม่ต้องมีกฎระเบียบมากเกินไป สามารถใช้เป็นการจูงใจนักเรียน 
ผ่อนคลายความเครียด ทั้งยังส่งเสริมพัฒนาการทั้งในด้านร่างกาย  อารมณ์ สังคม สติปัญญา ใน
ขณะเดียวกันก็สามารถน าแง่คิดจากการเล่นเกมไปวิเคราะห์วิจารณ์ เพ่ือให้เกิดการเรียนรู้ต่อไปได ้
 3.3 วัตถุประสงค์ของเกมการศึกษา 

อุษา กลแกม (2553: 20) ได้กล่าวถึงจุดประสงค์ของการจัดเกมการศึกษาช่วยให้ผู้เล่นบรรลุ
เป้าหมายอย่างใดอย่างหนึ่งหรือหลายอย่างได้ คือ สามารถจ าแนกด้วยสายตา คิดหาเหตุผลคิดแก้ปัญหา 
แยกประเภท จ าแนกเสียง หาความสัมพันธ์ ให้สังเกตเปรียบเทียบรูปภาพ และวัสดุสิ่งของต่างๆ ใช้
ความคิดอย่างมีเหตุผล การตัดสินใจแก้ปัญหา และเป็นการเตรียมความพร้อมไปสู่การอ่านและการเขียน 

ส านักงานคณะกรรมการประถมศึกษาแห่งชาติ (2554: 13 – 16) ได้กล่าวถึงจุดประสงค์ของ
การเล่นเกมการศึกษา 

1. เป็นสิ่งที่จะช่วยให้เด็กได้เรียนรู้สิ่งต่างๆ ที่อยู่รอบตัว เช่น เรียนรู้เรื่องขนาดน้ าหนัก สี 
รูปร่าง ความเหมือน ความต่าง เรียนรู้เกี่ยวกับตนเอง เช่น เรียนรู้ว่าชอบ หรือไม่ชอบท าอะไร เรียนรู้อยู่
ร่วมกับผู้อ่ืน เช่น การรอคอย การแบ่งปัน การตัดสินปัญหาต่างๆ 

2. เป็นการตอบสนองพัฒนาการทางอารมณ์ของเด็ก เพราะในขณะที่เด็กเล่น เด็กจะได้
แสดงออกอย่างเต็มที่ มีความสดชื่น สนุกสนาน เบิกบาน ท าให้เด็กรู้สึกเป็นสุข เพราะได้เล่นตามที่
ตนเองต้องการ ซึ่งจะช่วยให้เด็กลดความตึงเครียดทางด้านจิตใจ และช่วยให้เกิดความแจ่มใส 

3. เป็นการตอบสนองความต้องการของเด็กในหลายๆ ด้าน เช่น ในด้านของความอยากรู้ อยาก
เห็น ซึ่งเด็กแสดงออกโดยการทดลอง หยิบ จับ ส ารวจ เขย่า ฟังเสียง ด้านความต้องการทางร่างกาย 
ความต้องการทางจิตใจ เป็นการทดแทนความต้องการของเด็ก 

4. ช่วยพัฒนาคุณสมบัติหลายประการที่จะช่วยให้เด็กได้รับความส าเร็จ ในการท างาน เมื่อเด็ก
เติบโตขึ้นเป็นผู้ใหญ่ ฉะนั้นทักษะที่เด็กได้รับจากการเล่น จะเป็นพ้ืนฐานในการท างานของเด็กในอนาคต 

5. เป็นการเตรียมชีวิตของเด็กเป็นการฝึกให้เด็กรู้จักหน้าที่ที่ตนเอง ต้องท าในอนาคต ฝึกการ
พ่ึงพาตนเอง การเอ้ือเฟ้ือเผื่อแผ่ การแบ่งปัน การเป็นผู้น าผู้ตามที่ดี 

6. เป็นการช่วยให้เด็กได้ค้นหาความสามารถพิเศษของตนเอง เช่น ความสามารถในด้านการ
จดจ า การจ าแนกวัสดุ สิ่งของ สี ขนาด หรือแม้แต่เป็นการฝึกฝนเรื่องระบบการคิด ให้พัฒนาเป็น
รูปแบบที่เหมาะสมกับวัยของเด็ก 
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7. ช่วยพัฒนารูปแบบการคิดของเด็ก ในขณะที่เด็กเล่นเกมเด็กได้ฝึกคิดไปด้วยเป็นช่วงสั้นๆ ท า
ให้เด็กมีโอกาสคิดหาเหตุผล คิดแก้ปัญหา ฝึกการตัดสินใจ ซึ่งกระบวนการเหล่านี้จะเป็นไปโดยที่เด็ก
รู้ตัว แต่รูปแบบกาคิดของเด็กก็จะพัฒนาไปเรื่อยๆ ยิ่งมีโอกาสได้ฝึกฝน และได้รับการยอมรับมากเท่าใด 
เด็กก็จะพัฒนาการคิดของตนเองให้มีเหตุผลมากข้ึน 

8. ส่งเสริมจินตนาการ และความคิดสร้างสรรค์ของเด็กเป็นการเปิดโอกาสให้ เด็กได้
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมและแสดงออกโดยเสรี ขณะที่เด็กเล่น เด็กจะเปิดใจให้สบายเต็มที่ จึงสามารถที่
จะคิดได้อย่างอิสระ ซึ่งหากมีการฝึกฝน และส่งเสริม รวมทั้งยอมรับความคิด และจินตนาการของเด็กใน
ขณะที่เล่นแล้ว จะท าให้เด็กกล้าแสดงออก กล้าคิด มากขึ้นยิ่ง เด็กมีอิสระในการจินตนาการและคิด
สร้างสรรค์ ในขณะที่เล่นได้มากเท่าใด โอกาสที่เด็กจะเกิดความเชื่อมั่นในตนเอง และกล้าแสดงความคิด
ของตนเอง ก็จะมากขึ้นเท่านั้น 

9. ช่วยพัฒนาเด็กในทุกๆ ด้าน คือทางด้านร่างกาย เกมเป็นการฝึกกล้ามเนื้อมือกับตาให้
ประสานกัน อย่างมีประสิทธิภาพ ทางด้านอารมณ์ – จิตใจ เกมช่วยให้เด็กเกิดพัฒนาการทางอารมณ์
และจิตใจให้มั่นคงแข็งแรงรู้จักปรับอารมณ์ให้เข้ากับภาวะแวดล้อม ทางสังคม เกมจะช่วยให้เด็ก มี
ความสัมพันธ์กับบุคคลอ่ืนเป็นการเรียนรู้ที่จะอยู่รวมกลุ่มรู้จักบทบาทของสมาชิกในกลุ่ม ฝึกเด็กในเรื่อง
ของการปรับตัวทางสติปัญญา เด็กจะเกิดความคิดรวบยอดในสิ่งต่างๆ ที่เรียนรู้ 

ส านักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแห่งชาติ (2554: 145) ได้กล่าวถึงจุดประสงค์ของ
การจัดเกมการศึกษา 

1. ฝึกฝนและพัฒนาความสามารถในการใช้ประสาทสัมพันธ์ เพ่ือให้เกิดการรับรู้เพ่ือจะน าไปสู่
การเรียนรู้ 

2. พัฒนาการคิดหาเหตุผล 
3. ฝึกการสังเกตและการตัดสินใจ 
4. ฝึกการแก้ปัญหาและการตัดสินใจ 
5. ช่วยให้เกิดความคิดรวบยอดเก่ียวกับสิ่งที่เรียนรู้ 
6. ฝึกการจ าแนกเก่ียวกับสี รูปทรง รูปร่าง ขนาด ปริมาณ จ านวน เสียง 
7. ฝึกทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์และภาษา 
8. ฝึกการคิดเชื่อมโยงความสัมพันธ์ 
วิยะดา บัวเผื่อน (2555: 19) กล่าวว่า จุดประสงค์ของการเล่นเกมการศึกษา คือช่วยให้ผู้เล่น

เป็นผู้มีความสังเกตดี มีความสามารถในการมอง จ าแนกด้วยสายตา ได้ฟัง หรือคิดอย่างรวดเร็ว และใน
เกมการศึกษาแต่ละชุดจะมีวิธีการเล่นโดยเฉพาะ สามารถวางเล่นบนโต๊ะได้ผู้เล่นสามารถตรวจสอบการ
เล่นว่า ถูกต้องหรือไม่ด้วยตนเอง และเม่ือเล่นเกมได้ส าเร็จท าให้เกิดแรงจูงใจ ที่จะเรียนโดยไม่เบื่อหน่าย 

ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาเอกชน (2558: 15) ได้กล่าวถึงจุดประสงค์ของการจัดเกม
การศึกษาไว้ ดังนี้ 

1. เพ่ือฝึกให้เด็กรู้จักการสังเกตและจ าแนกด้วยสายตา 
2. ฝึกการแยกประเภทหรือการจัดหมวดหมู่ 
3. ฝึกการใช้ความคิดอย่างมีเหตุผล 
4. ฝึกการตัดสินใจในการแก้ปัญหา 
5. เพ่ือฝึกประสาทสัมพันธ์ระหว่างตากับมือ 
6. เพ่ือฝึกมนุษย์สัมพันธ์ดีระหว่างกลุ่ม ฝึกคุณธรรมต่างๆ 
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7. เป็นการทบทวนเนื้อหาวิชาที่ได้เรียนไปแล้ว 
จากวัตถุประสงค์ของการจัดการศึกษาที่กล่าวมาข้างต้น สรุปได้ว่า เกมการศึกษา เป็นสื่อที่ช่วย

ให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ดี ตอบสนองความต้องการของเด็กหลายๆ ด้าน เพราะเกมการศึกษาเป็นสิ่งที่
ช่วยเป็นพ้ืนฐานในการเตรียมความพร้อมทั้ง 4 ด้าน โดยเฉพาะอย่างยิ่งเมื่อเด็กได้เล่นเกมการศึกษาเด็ก
ได้รู้จักการสังเกต การจ าแนก การเปรียบเทียบ การจัดหมวดหมู่ การเชื่อมโยง ฝึกการรับรู้ เด็กก็จะได้
ฝึกคิดวิเคราะห์มากขึ้นซึ่งสิ่งเหล่านี้ จะเป็นพ้ืนฐานในการท างานของเด็กในอนาคต  

3.4 ประเภทของเกมการศึกษา 
 โล เวลล์  (วรี เกี๋ยสกุล . 2550: 16 ; อ้างอิงจาก  Lovell. 2015: 186 – 187) ได้แบ่ งเกม
คณิตศาสตร์ออกเป็น 3 ประเภท ดังนี้  

1. เกมเบื้องต้น (Preliminary Game) เป็นเกมที่สนุกสนาน พฤติกรรมจะไม่เป็นแบบแผนการ
กระท า จะสัมพันธ์กับความคิดรวบยอดท่ีวางไว้น้อยมาก เหมาะกับเด็กปฐมวัย  

2. เกมที่สร้างขึ้น (Structured Game) เป็นเกมที่สร้างขึ้น อย่างมีจุดมุ่งหมายแน่นอน การ
สร้างเกมจะเป็นไปตามแนวของความคิดรวบยอดให้สอดคล้องกับเนื้อหาที่ต้องการ  

3. เกมฝึกหัด (Practice Game) เกมนี้ จะช่วยเน้นความเข้าใจมากยิ่งขึ้น การจัดเกมให้เด็กควร
จะได้เริ่มไปเป็นขั้นตอน ตั้งแต่เกมเบื้องต้น โดยเฉพาะเนื้อหาที่เด็กเข้าใจช้า  

กิลเมน และคนอ่ืนๆ ( Gilman ; et al.2013: 657 – 661) ได้แบ่งเกมคณิตศาสตร์ออกเป็น 3 
ประเภท ดังนี้  

1. เกมพัฒนาการ (Developmental Game) เพ่ือท าให้ผู้เล่นเกิดความคิดรวมยอดใหม่ๆ  
2. เกมยุทธศสตร์ (Strategy Game) เป็นเกมเพ่ือยั่วยุ ให้ผู้ เล่นมีแนวทางที่จะบรรลุใน

จุดมุ่งหมาย  
3. เกมเสริมแรง (Reinforcement Game) เป็นเกมเพ่ือช่วยให้การเรียนรู้พ้ืนฐานต่างๆ และ

เป็นทักษะในการน าความคิดรวบยอดท่ีได้รับไปใช้ให้เกิดประโยชน์  
โคลัมบัส (เยาวพา เดชะคุปต์. 2552: 47 – 56; อ้างอิงจาก Kolumbus. 2015: 41ต่างๆ ซึ่ง

เหมาะส าหรับเด็กปฐมวัย ดังนี้  
1. เกมพัฒนาทักษะโดยการกระท าหรือการเล่นวัสดุต่างๆ (Manipulative Game) เกมชนิดนี้ 

เป็นการที่เด็กน าของเล่นต่างๆ มาเล่นอย่างมีกฎเกณฑ์และกติกา โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือให้เด็กสามารถ
สร้างความสัมพันธ์ของกล้ามเนื้อเล็กระหว่างการใช้มือ และสายตา เช่น เกมร้อยลูกปัด ติดตังดุม กรอก
น้ าใส่ขวด  

2. เกมการศึกษา (Didactive Game or Cognitive Game) คือ เกมที่พัฒนาการคิดของเด็ก 
ซึ่งจาการเล่นเกมของเด็ก ครูสามารถบอกได้ว่าเด็กมีความเข้าใจในความคิดรวบยอดของเรื่องนั้ นๆ 
อย่างไร เช่น เกมจับคู่สิ่งของ เกมโดมิโน เกมเรียงล าดับเหตุการณ์ก่อนหลัง 

3. เกมฝึกทักษะทางร่างกาย (Physical Game) เกมฝึกทักษะทางร่างกาย หรือเกมพลศึกษามี
มากมายหลายชนิด ซึ่งรวมทั้งการฝึกกายบริหารประจ าวันง่ายๆ แต่น ามาฝึกทักษะอย่างใดอย่างหนึ่ง 
เช่นฝึกการรับฟัง ฝึกท าตามทิศทาง ฝึกการมีส่วนร่วมส าหรับเด็กเล็กๆ กติกาที่ก าหนดไว้ควรง่ายไม่
ยุ่งยากและซับซ้อน เช่น เกมวิ่งไล่จับ เกมท าตามค าสั่ง เกมซ่อนหา 

4. เกมเพ่ือพัฒนาทักษะทางภาษา (Language Game) เกมฝึกทักษะทางภาษาเป็นเกมที่อาศัย
จินตนาการและการใช้ค าพูดโดยไม่ต้องใช้วัสดุใดๆ เกมฝึกทักษะทางภาษาบางเกมจะส่งเสริมทักษะ
เกี่ยวกับความจ า ฝึกทักษะการฟัง หรือเกมการเดา เช่น เกมอะไรเอ่ย เกมตะล๊อกต๊อกแต๊ก  
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5. เกมทายบัตร (Card Game) เป็นบัตรที่ครูท าข้ึน ช่วยให้เด็กสามารถแยกความเหมือน ความ
ต่าง ฝึกความจ าเสริมทักษะอ่ืนๆ ซึ่งครูจะต้องพิจารณาว่าจะเลือกเกมอะไรให้เหมาะสมกับความ
ต้องการ หรือจุดมุ่งหมายของเด็ก  

6. เกมพิเศษ (Special Game) เกมนี้จะเล่นในโอกาสพิเศษ ครูอาจจะจัดให้เด็กเล่นเป็นครั้ง
คราว เช่น เกมล่าลายแทงขุมทรัพย์ เกมโจรสลัด เกมตามรอยเท้า ซึ่งเกมดังกล่าวจะต้องอาศัยความ
ร่วมมือของเด็กเป็นอย่างมากชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2521: 78) ได้เสนอเกมส าหรับฝึกทักษะไว้ 6 ประเภท 
คือ  

6.1 เกมฝึกทักษะการฟังและระยะความสนใจ เกมนี้เหมาะส าหรับเด็กปฐมวัย เพ่ือ 
เตรียมให้เด็กเป็นผู้ฟังท่ีดี และมีความสนใจต่อสิ่งหนึ่งสิ่งใดนานขึ้น  

6.2 เกมฝึกปฏิบัติตามค าสั่ง เกมนี้ คล้ายกับเกมฝึกทักษะการฟัง คือ เด็กจะต้องฟัง 
เสียก่อนแล้วจึงปฏิบัติ เช่น สั่งให้เด็กไปวิ่งแตะเก้าอ้ี โต๊ะ แล้วกลับมานั่งที่เดิม แล้วเพ่ิมจ านวนสิ่งที่ต้อง
แตะขึ้นตามล าดับ จนเด็กสามารถแตะตามค าสั่งได้ถูกต้อง ตั้งแต ่6 – 8 อย่าง เป็นต้น  

6.3 เกมสอนมโนทัศน์เกี่ยวกับจ านวน เป็นการท่องค าคล้องจองเกี่ยวกับจ านวน แต ่
ไม่ค่อยมีความหมาย  

6.4 เกมฝึกการฟังเสียง เด็กเล็กชอบฟังเสียงและชอบส่งเสียง เด็กจะเรียนรู้ว่า รูป 
จะต้องมีชื่อ เช่น เมื่อครูเรียก ( ก) เด็กท่ีขึ้นต้นด้วย (ก) จะต้องลุกขึ้น  

6.5 เกมฝึกการรู้จักอักษร เกมนี้จะช่วยให้เด็กจ าได้ว่าชื่อใดใช้อักษรใด เช่น คร ู
เรียกชื่อเด็ก “ปรีชา” ให้เด็กออกเสียงน าหน้า และหาว่าสิ่งของในห้องมีอะไรที่ขึ้นต้นด้วยตัวอักษรนี้  
  6.6 เกมฝึกสมองและร่างกาย เกมประเภทนี้ มีขอบเขตกว้างมากเกมที่ได้กล่าวมาแล้ว 
ก็ต้องใช้สมองและร่างกายร่วมด้วยทั้งสิ้น เกมนี้ ฝึกจินตนาการ และสมองโดยตรง แล้วอาจใช้ร่างกาย
เข้าร่วมด้วย 

สมใจ ทิพย์ชัยเมธา และ ละออ ชุติกร (2525: 226 – 236) ได้กล่าวถึง เกมส าหรับเด็กปฐมวัย 
สามารถแยกได้ตามประโยชน์ที่ผู้เล่นจะได้รับเป็นส่วนใหญ่ซึ่งแบ่งได้ดังนี้  

1. เกม เพ่ือความสนุกสนานเพลิดเพลิน เป็นเกมประเภทหนึ่ง ซึ่งมีวัตถุประสงค์ในการเล่น
เหมือนกับเกมประเภทอ่ืนๆแต่เน้นวัตถุประสงค์เพ่ือความเพลิดเพลินเป็นส่วนใหญ่  

2. เกมเสริมทักษะเคลื่อนไหว เป็นเกมประเภทหนึ่ง ซึ่งมีวัตถุประสงค์ในการเล่นวิธีการเล่น 
กติกาการเล่น และสื่อประกอบการเล่น เหมือนกับเกมประเภทอ่ืน แต่เน้นวัตถุประสงค์ด้านเสริมทักษะ
การเคลื่อนไหวของกล้ามเนื้อใหญ่เพื่อให้เกิดความคล่องแคล่วว่องไว  

3. เกมเสริมทักษะทางการเรียน เป็นเกมอีกประเภทหนึ่ง ซึ่งมีจุดมุ่งหมาย จ านวนผู้เล่น มีกติกา
การเล่นเล็กน้อย และมีสื่อประกอบการเล่นเหมือนเกมประเภทอ่ืนๆ  แต่เกมเสริมทักษะบทเรียน 
ส่วนมากจะเป็นเกมเล่นในร่ม และมีจุดมุ่งหมายจะเน้นการแข่งขัน หรือเสริมการเรียนรู้มากกว่าการออก
ก าลังกาย เช่น เกมเสริมทักษะทางภาษา คณิตศาสตร์ และเกมฝึกประสาท  

โคลัมบัส (เยาวพา เดชะคุปต์. 2542: 51 – 56 ; อ้างอิงจาก Kolumbus. 1797:141 – 149) 
ได้แบ่งเกมการศึกษาออกเป็น  

1. เกมการแยกประเภท (Classification) เกมฝึกแยกประเภท หมายถึงการแยกกลุ่มจัดกลุ่ม 
จับกลุ่ม จับคู่ ซึ่งสามารถฝึกทักษะเด็กได้หลายอย่าง โดยแยกเป็นของที่เหมือนกันและต่างกัน ของที่มี
ลักษณะกลม สี่เหลี่ยม หรือแยกตามสี รูปทรง ขนาด ซึ่งแบ่งออกเปน็  

1.1 เกมลอตโต (Lotto) เป็นเกมท่ีเล่นอย่างง่าย โดยเด็กจะมีรูปภาพเล็กๆอยู่ชุดหนึ่ง  
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ซึ่งจะน ามาจับคู่กับรูปในกระดาษโดยรูปที่เด็กเลือกออกมา เขาจะต้องหารูปที่เหมือนกันวางลงให้ได้ ถ้า
รูปนั้นไม่มีคู ่เขาก็จะวางบัตรนั้นลงแล้วหาภาพใหม  

1.2 เกมโดมิโน (Domino) เป็นเกมที่ในแต่ละด้านจะมีภาพ จ านวน ตัวเลขจุด ให้ 
เด็กเลือกภาพท่ีมีสี รูป หรือขนาดต่อในแต่ละด้านไปเรื่อยๆ  

1.3 เกมตารางสัมพันธ์ (Matrix) เกมนี้ จะประกอบด้วยตารางซึ่งแบ่งเป็นช่องมี 
ขนาดเท่ากัน 16 ช่อง และมีบัตรเล็กๆ ขนาดเท่ากับตารางแต่ละช่องโดยการเล่นอาจจะจับคู่ภาพที่อยู่
ข้างบนกับภาพที่เด็กวางลงให้ตรงกันหรืออาจจะจับคู่ภาพท่ีมีส่วนประกอบของภาพที่อยู่ 
ข้างบนกับภาพที่อยู่ด้านข้างก็ได้ เช่น ครูอาจจะวางบัตรภาพวงกลมไว้ด้านข้าง วางบัตรสีแดงไว้ข้างบน
แล้วให้เด็กหาบัตรภาพที่มีสีแดงและเป็นวงกลมมาวางให้ตรงกัน  

2. เกมฝึกท าตามแบบ (Patterning) ในเกมชนิดนี้เด็กจะต้องสร้าง หรือวาด หรือลากตามแบบ
ตามล าดับ ซึ่งเด็กจะใช้ลูกปัด หรือบล็อกที่มีสีหรือขนาดต่างๆ กับบัตร หรือแม้แต่แปรงสีฟันก็ได้มาวาง
ไว้ตามล าดับ ตัวอย่างเช่น ถ้าตัวอย่างมี 3 สี เช่น ด า ขาว แดง เด็กก็จะจัดสิ่งของตามล าดับเรื่อยไป ซึ่ง
เดก็จะต้องตัดสินใจว่าจะเลือกอะไรก่อนหลัง เพ่ือท าตามแบบ  

3. เกมฝึกล าดับหรืออนุกรม (Sequence, Serration) ในเกมนี้ จะฝึกความจ าของเด็กโดยครู
จะเล่าเหตุการณ์หรือล าดับเรื่องราว หรือนิทาน แล้วให้เด็กวางสิ่งต่างๆ หรือภาพตามล าดับในเรื่อง  

จันทวรรณ เทวรักษ์ (2556: 36) ได้แบ่งเกมการศึกษาออกเป็นชนิดต่างๆ ดังนี้  
1. เกมจับคู่ภาพเหมือน เด็กฝึกสังเกตภาพที่เหมือนกัน น าภาพที่เหมือนกันมาเรียงเข้าคู่กัน  
2. โดมิโน เป็นเกมท่ีมีขนาดเล็กเป็นรูปสี่เหลี่ยมผืนผ้า แบ่งครึ่งออกเป็น ส่วนในแต่ละด้าน จะ 

มีภาพ จ านวน ตัวเลข จุด ให้เด็กเลือก ที่มีส ีรูป หรือขนาดต่อกันในแต่ละด้านไปเรื่อยๆ  
3.ภาพตัดต่อ เป็นการแยกชิ้นส่วนของภาพออกเป็นชิ้นๆ แล้วให้เด็กน าต่อกันให้เป็นภาพที่ 

สมบูรณ์ ภาพตัดต่อ ควรมีจ านวนชิ้นที่จะให้เด็กต่อให้เหมาะสมกับวัย เด็กเล็กควรมีจ านวนชิ้นก็ไม่ชิ้น
ประมาณ 5 – 6 ชิ้น เมื่อเด็กโตขึน้ก็มีจ านวนเพ่ิมมากข้ึน  

4. ภาพสัมพันธ์ เป็นการน าภาพที่เป็นประเภทเดียวกันหรือมีความสัมพันธ์กันมาจับคู่กัน จะ 
ช่วยฝึกให้เด็กรู้จักคิดหาเหตุผล และจัดประเภทได้ถูกต้อง  

5. ลอตโต เป็นเกมท่ีม ี2 ส่วน ให้เด็กศึกษารายละเอียดของภาพ ภาพใหญ่จะต้องเป็นสิ่งที่ให้ 
เด็กรู้จักรายละเอียดต่างๆ ส่วนภาพเล็กเป็นภาพปลีกย่อยของภาพใหญ่ที่ต้องการให้เด็กเรียนรู้ โดยให้
เด็กศึกษาภาพใหญ่ว่าเป็นเรื่องอะไร มีคุณสมบัติอย่างไร ให้เด็กหยิบภาพเล็กที่เตรียมมาวางให้สมบูรณ์  

6. ภาพต่อเนื่องหรือการเรียงล าดับ  เป็นการเรียงล าดับภาพตามเหตุการณ์ที่ เกิดขึ้นจาก
เหตุการณ์แรกไปจนถึงเหตุการณ์สุดท้าย  

7. พ้ืนฐานการบวก เป็นเกมที่ผู้เล่นได้มีโอกาสฝึกการบวก โดยยึดแผ่นหลักเป็นเกณฑ์ ผู้เล่น
ต้องหาชิ้นส่วนเล็ก 2 ชิ้น เมื่อรวมกันแล้วได้ผลลัพธ์เท่ากับจ านวนภาพ ในแผ่นหลัก 

8. ตารางสัมพันธ์ ประกอบด้วยช่องขนาดเท่ากัน 16 ช่อง และมีบัตรเล็กๆ ขนาดเท่ากับช่อง
ตาราง เพ่ือเล่นเข้าชุดกันโดยมีบัตรที่ก าหนดไว้เป็นตัวน าไว้ข้างบนแต่ละช่อง โดยการเล่นอาจจับคู่ภาพที่
มีส่วนประกอบของภาพที่อยู่ข้างบนกับภาพที่อยู่ด้านข้างก็ได้  

ส านักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแห่งชาติ (2551: 145 – 153) ได้จ าแนกประเภท
ของเกมเป็นชนิดต่างๆ ดังนี้  
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1. เกมจับคู่ เกมชนิดนี้เป็นการฝึกการสังเกต การเปรียบเทียบ การคิดหาเหตุผลเกมจับคู่ เป็น
การจัดของเป็นคู่ๆ ชุดละตั้งแต่ 5 คู่ ขึ้นไป อาจเป็นการจับคู่ภาพหรือวัสดุอุปกรณ์ต่างๆก็ได้  เกม
ประเภทนี้สามารถจัดได้หลายชนิด ได้แก่  

1.1 การจับคู่สิ่งที่เหมือนกัน  
1.1.1 จับคู่ภาพหรือสิ่งของที่เหมือนกันทุกประการ  
1.1.2 จับคู่ภาพกับเงาของสิ่งเดียวกัน  
1.1.3 จับคู่ภาพกับโครงร่างของสิ่งเดียวกัน  
1.1.4 จับคู่ภาพที่ซ่อนอยู่ในภาพหลัก  

1.2 การจับคู่สิ่งที่เป็นประเภทเดียวกัน เช่น ไม้ขีด – ไฟแช็ค เทยีน – ไฟฟ้า  
1.3 การจับคู่สิ่งที่มีความสัมพันธ์กัน เช่น สิ่งที่ใช้คู่กัน แม่ – ลูก สัตว์กับอาหาร  
1.4 การจับคู่สิ่งที่มีความส าคัญแบบตรงกันข้าม คนอ้วน – คนผอม  
1.5 การจับคู่ภาพเต็มกับภาพส่วนย่อย  
1.6 การจับคู่ภาพเต็มกับภาพชิ้นส่วนที่หายไป  
1.7 การจับคู่ภาพทีซ่้อนกัน  
1.8 การจับคู่ภาพที่เป็นส่วนตัดกับภาพใหญ่  
1.9 การจับคู่สิ่งที่เหมือนกันแต่สีต่างกัน  
1.10 การจับคู่ภาพที่มีเสียงสระเหมือนกัน เช่น กา-นา งู – ปู 42  
1.11 การจับคู่ภาพที่มีเสียงพยัญชนะต้นเหมือนกัน เช่น นก-หนู กุ้ง-ไก ่
1.12 การจับคู่แบบอุปมาอุปไมย  
1.13 การจับคู่แบบอนุกรม  

2. เกมภาพตัดต่อ เป็นเกมฝึกการสังเกตรายละเอียดของภาพ รอยตัดต่อของภาพที่เหมือนกัน 
หรือต่างกัน ในเรื่องของสี รูปร่าง ขนาด ลวดลาย เกมประเภทนี้ มีจ านวนชิ้นของภาพตัดต่อตั้งแต่ 5 ชิ้น
ขึ้นไป ซึ่งขึ้นอยู่กับความยากง่ายของภาพชุดนั้น เช่น หากสีของภาพไม่มีความแตกต่างกัน จะท าให้ยาก
แก่เด็กยิ่งข้ึน  

3. เกมวางภาพต่อปลาย (โดมิโน) เพ่ือฝึกการสังเกต การคิดค านวณ การคิดเป็นเหตุเป็นผล 
เกมประเภทนี้มีหลายชนิด ประกอบด้วยชิ้นส่วนเป็นรูปสี่เหลี่ยมหรือรูปสามเหลี่ยมตั้งแต่ 9 ชิ้นขึ้นไป ใน
แต่ละด้านจะมีภาพ จ านวน ตัวเลข จุดให้เด็กเลือกต่อกันในรูปที่เหมือนกันแต่ละด้านไปเรื่อยๆ  

4. เกมเรียงล าดับ เป็นเกมฝึกทักษะการจ าแนก การคาดคะเน เกมประเภทนี้มีลักษณะเป็นภาพ
สิ่งของ เรื่องราว เหตุการณ์ ตั้งแต ่3 ภาพขึ้นไป แบ่งเป็น  

4.1 การเรียงล าดับภาพและเหตุการณ์ต่อเนื่อง  
4.2 การเรยีงล าดับ ขนาด ความยาว ปริมาณ ปริมาตร จ านวน เช่น ใหญ ่–เล็ก, สั้น 

 -ยาว, หนัก-เบา, มาก – น้อย  
5. เกมจัดหมวดหมู่ เพ่ือฝึกทักษะการสังเกต การจัดแยกประเภท เกมประเภทนี้มีลักษณะเป็น

แผ่นภาพ หรือของจริง ประเภทสิ่งของต่างๆ เป็นเกมท่ีให้เด็กน ามาจัดเป็นพวกๆตามความคิดของเด็ก  
6. เกมหาความสัมพันธ์ระหว่างภาพกับสัญลักษณ์ เกมนี้จะช่วยเด็กก่อนที่จะเริ่มอ่านหนังสือ 

เด็กจะคุ้นเคยกับสัญลักษณ์เป็นภาพที่มีภาพกับค า หรือตัวเลขแสดงจ านวน ก าหนดให้ตั้งแต ่3 คู่ข้ึนไป  
7. เกมหาภาพที่มีความสัมพันธ์ล าดับที่ก าหนด ฝึกการสังเกตล าดับที่ ถ้าเกบ็ต้นแบบจะฝึกเรื่อง

ความจ า เกมประเภทนี้ ภาพต่างๆ 5 ภาพ เป็นแบบให้เด็กสังเกตล าดับของภาพส่วนที่เป็นค าถามจะมี
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ภาพก าหนดให้ 2 ภาพ ให้เด็กหาภาพที่สามที่เป็นค าตอบ ที่จะท าให้ภาพ ทั้งสามเรียงล าดับถูกต้องตาม
แบบ  

8. เกมสังเกตรายละเอียดของภาพ  (ลอตโต) ฝึกการสังเกตรายละเอียดของภาพเกม จะ
ประกอบด้วยภาพแผ่นหลัก 1 ภาพ และชิ้นส่วนที่มีภาพส่วนย่อย ส าหรับเทียบกับภาพแผ่นหลัก อีก
จ านวนหนึ่งตั้งแต่ 4 ชิ้นขึ้นไป ให้เด็กเลือกภาพชิ้นส่วนเฉพาะที่มีอยู่ในภาพหลัก หรือภายใต้เงื่อนไขที่
ก าหนดให้เกี่ยวกับภาพหลัก  

9. เกมหาความสัมพันธ์แบบอุปมาอุปไมย เกมนี้ประกอบด้วยชิ้นส่วนแผ่นยาวจ านวน 2 ชิ้นต่อ
กันด้วยผ้าหรือวัสดุอ่ืน ชิ้นส่วนตอนแรก มีภาพ 2 ภาพที่มีความสัมพันธ์ หรือเกี่ยวข้องกันอย่างใดอย่าง
หนึ่งชิ้นส่วนที่สองมีภาพ 1 ภาพ เป็นภาพที่สามที่มีขนาด ½ ของชิ้นส่วนให้เด็กหาภาพที่เหลือ ซึ่งเมื่อ
จับคู่กับภาพที่เหมาะสมแล้ว จะมีความสัมพันธ์ท านองเดียวกับภาพคู่แรกตัวเลือกเป็นแผนภาพขนาด
เท่ากับภาพที่สามสาระของเกม อาจเป็นในเรื่องของรูปร่าง จ านวน  

10. เกมพ้ืนฐานการบวก เป็นการฝึกให้มีความรวบยอดเกี่ยวกับการรวมกัน หรือการบวกโดย
เกมแต่ละเกมจะประกอบด้วยภาพหลัก 1 ภาพ ที่แสดงจ านวนต่างๆ และจะมีภาพชิ้นส่วนตั้งแต่ 2 ภาพ
ขึ้นไป ภาพชิ้นส่วนมีขนาด ½ ของภาพหลัก ให้เด็กหาภาพชิ้นส่วน 2 ภาพที่รวมกันแล้ว มีจ านวนเท่ากับ
ภาพหลักแล้ว น ามาวางเทียบเคียงกับภาพหลัก  

11. เกมจับคู่ตารางสัญลักษณ์ เป็นการฝึกคิดการสังเกต และฝึกการคิดเชื่อมโยงความสัมพันธ์
ประกอบด้วย ช่องขนาดเท่ากัน และมีบัตรเล็กๆ ขนาดเท่ากับช่องตาราง เพ่ือเล่นเข้าชุดกัน โดยมีบัตรที่
ก าหนดไว้เป็นตัวน าไว้ข้างบนของแต่ละช่อง โดยการเล่นอาจจับคู่ภาพที่มีส่วนประกอบของภาพที่อยู่
ข้างบนกับภาพที่อยู่ด้านข้างก็ได้  

จากที่กล่าวมาข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า ประเภทของเกมมีหลายประเภทในแต่ละประเภท จะมี
จุดมุ่งหมาย และรายละเอียดที่ต่างกัน ซึ่งขึ้นอยู่กับการน าไปใช้ เกมทุกชนิดล้วนเป็นเกมที่มีคุณค่าแก่
เด็กนักเรียน ครูจึงน าเกมเหล่านี้มาใช้ในการเรียนการสอน และสามารถเลือกใช้ได้ตามจุดมุ่งหมาย เกม
การศึกษาจะมีหลายประเภท  ซึ่งแต่ละประเภท ส่วนใหญ่จะเน้นฝึกทางด้านความจ าและการคิด
วิเคราะห์ 
 3.5 การใช้เกมการศึกษา 
 ศิริกาญจน์ โกสุมภ์ (2521 : 36) การเล่นเป็นสิ่งส าคัญในชีวิตเด็กเพราะในขณะที่เด็กเล่น
นอกจากจะได้รับความสนุกสนานแล้วยังเป็นโอกาสให้เด็กได้แสวงหาความรู้ ความเข้าใจในสิ่งต่ าง ๆ 
ด้วยตนเอง การที่เด็ก ได้ท า ได้สัมผัส ได้ลองผิดลองถูก ได้สังเกตจะเป็นสิ่งที่ช่วยให้เด็กค่อยๆ เกิดความ
เข้าใจตนเอง ผู้อ่ืน เด็กได้ใช้ความคิดริเริ่มปล่อยความคิดค านึงไปตามเหตุการณ์ที่เล่น คิดหาเหตุผลและ
การตัดสินใจ นอกจากนี้การเล่นยังส่งเสริมความเจริญงอกงามทางด้านสังคมของเด็ก ช่วยให้เด็กรู้จัก
ควบคุมตนเอง คิดถึงผู้อื่นรู้จักหน้าที่และความรับผิดชอบต่าง ๆ ท าให้เด็กเป็นคนมีวินัย รักหมู่คณะ การ
เล่นจึง เป็นการเรียนรู้ส าหรับเด็กเป็นความสุขในชีวิตเด็ก เป็นสิทธิที่เด็ก ๆ ทุกคนควรมี 

ลออ ชุติกร (2525 : 19) ในการใช้เกมควรเลือกเกมให้สอดคล้องกับจุดมุ่งหมาย มีความ
เหมาะสมกับวัยของเด็กใช้เวลาสั้นๆ เหมาะแก่ความสนใจของเด็ก และสิ่งส าคัญต้องค านึงถึงความ
ปลอดภัยในการเล่น  

เกมการศึกษาจะช่วยให้ผู้เล่นมีความพร้อมที่จะเรียน อ่าน เขียน ด้วยความสนุกสนานและ
สามารถจดจ าเนื้อหาได้อย่างแม่นย า เกมจะต้องครอบคลุมจุดประสงค์ไว้หลายประการ เกมแต่ละชุด
อาจจะให้ผู้เล่นสามารถบรรลุเป้าหมายอย่างหนึ่งอย่างใด หรือบรรลุเป้าหมายหลายอย่างในคราว
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เดียวกัน นอกจากนี้ยังเป็นการเล่นที่ช่วยพัฒนาสติปัญญา มีกฎเกณฑ์กติกาง่ายๆ เด็กสามารถเล่นคน
เดียวหรือเล่นเป็นกลุ่ม ช่วยให้เด็กรู้จักการสังเกต คิดหาเหตุผล และเกิดความคิดรวบยอดเกี่ยวกับสี 
รูปร่าง จ านวน และความสัมพันธ์ เกมการศึกษาจะมีความแตกต่างจากการเล่นอย่างอ่ืน เช่น การเล่น
ตุ๊กตา เครื่องเล่นสนาม หรือเกมพลศึกษา ตรงที่ว่าแต่ละชุดจะมีวิธีเล่นเฉพาะสามารถวางเล่นบนโต๊ะได้ 
ผู้เล่นสามารถตรวจสอบว่าการเล่นถูกต้องหรือไม่ด้วยตนเอง  

การฝึกความพร้อมในการอ่านให้แก่เด็กอาจท าได้หลายวิธี วิธีหนึ่งเป็นที่รู้จักของคนทั่วไป ได้แก่ 
การใช้แบบฝึกหัด ซึ่งมักเป็นรูปเล่ม เด็กจะต้องท าลงในเล่มนั้นๆ ตามค าสั่ง เช่น กาเครื่องหมายกับภาพ
ที่สื่อ ให้โยงเส้นจากภาพหนึ่งไปอีกภาพหนึ่ง เป็นต้น ดังนั้นเมื่อท าแล้วไม่สามารถน ากลับมาท าซ้ าได้อีก
เว้นแต่จะลบรอยขีดออก ท าให้ไม่สะดวก ไม่ประหยัด และเป็นการไม่สนองตามความต้องการของเด็ก
วัยนี้ที่ชอบท าสิ่งที่ถูกใจซ้ าแล้วซ้ าอีก เพ่ือเป็นทางแก้ปัญหาดังกล่าว และให้บังเกิดประโยชน์กว้างขวาง
ยิ่งนัก การฝึกโดยการใช้เกมการศึกษาจะให้ประโยชน์ดีกว่า และประหยัดกว่าเพราะเด็กอาจเล่นซ้ าได้
อีกประการหนึ่ง อีกประการหนึ่งถ้าท าด้วยวัสดุคงทน แต่ละชุดจะใช้ได้หลายปี 
นอกจากท่ีกล่าวมาแล้ว ยังมีผลที่ตามมาดังเช่น การฝึกให้เด็กได้จัดภาพให้ขอบเสมอกัน วางเรียงกันเป็น
ชุดๆ ให้เป็นระเบียบซึ่งจะช่วยให้เด็กเป็นคนท างานอย่างมีระเบียบ แล้วยังช่วย 
ฝึกประสาทสัมพันธ์อีกด้วย การเล่นอาจเล่นร่วมกันหลายคน เป็นการเรียนรู้ร่วมกันมีการปรับตัวให้เข้า
กับเพ่ือนๆ การกระท าเช่นนี้จะช่วยให้เด็กได้พัฒนาทั้งด้านอารมณ์ และสังคมไปด้วยกัน 

จากที่กล่าวมาข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า การใช้เกมการศึกษาเข้ามาใช้ในการเรียนการสอน
สามารถฝึกเด็กให้มีทักษะที่รอบด้าน และยังสามารถท าให้เด็กมีปฏิสัมพันธ์ที่ดีกับทั้งเพ่ือนนักเรียน
ด้วยกันและครูผู้สอนอีกด้วย 

3.6 หลักการเลือกเกมการศึกษา 
 ราศ ีทองสวัสดิ์ (2553: 79) ได้แสดงความคิดเห็นในเรื่องการน าเกมการศึกษาไปใช้ว่า  

1. ครูควรเตรียมเกมการศึกษาไว้ให้เพียงพอ  
2. ลักษณะของเกมอาจเป็นภาพตัดต่อ จับคู่ภาพเหมือน โดมิโน การแยกหมู่  
3. เวลาที่ใช้ในการฝึกก าหนดไว้เป็น 1 กิจกรรม เพราะอุปสรรคแต่ละชุดจะให้ผลต่อเด็กไม่

เหมือนกัน ดังนั้น การจดัควรจัดหมุนเวียนให้เด็กเล่นหรือฝึกทุกชุดให้ทั่วถึงกัน  
4. เกม หรืออุปกรณ์ที่จะใช้ ควรมีพอที่จะหมุนเวียนกันอยู่เสมอหากจ าเจ เด็กก็อาจจะเบื่อไม่

อยากเล่น  
อารี เกษมรัติ (2553: 71 – 72) กล่าวว่า การน าเกมการศึกษามาใช้ควรล าดับเกมตาม

ความสามารถ เริ่มจากสิ่งที่ไม่ละเอียดนัก เพราะเด็กจะสังเกตสิ่งที่ใหญ่ก่อน เมื่อเด็กมีความสังเกตจดจ า
มากขึ้น จึงจะให้เด็กได้สังเกตส่วนย่อยๆ หรือส่วนละเอียดมากขึ้นตามล าดับ ดังนั้น จึงควรให้เด็กได้เล่น
เกมที่มีความยากเพ่ิมขึ้น เพ่ือให้เด็กรู้จักคิด รู้จักสังเกต จดจ า อย่างมีเหตุผลมากขึ้น วิธีการที่ให้เด็กเล่น
อาจให้เด็กเล่นเป็นกลุ่ม เล่นคนละชุด หรือ 2 คนต่อ 

จากที่กล่าวมาข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า หลักการในการเลือกเกมการศึกษาควรเลือกให้
เหมาะสมกับวัยของผู้เรียน เริ่มจากความละเอียดซับซ้อนของเกมที่ไม่มากนักไปจนถึงเกมที่มีความ
ละเอียดซับซ้อนมาก เพ่ือค่อยๆพัฒนาความสามารถของเด็กทีละข้ัน 
 3.7 ขั้นตอนการใช้เกมการศึกษา 
 ไดม้ีผู้กล่าวถึงข้ันตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมทางภาษา ไว้ดังนี้  

 ปัญญา สังขภ์ิรมย์ และสุคนธ์ สินธพานนท์ (2550 : 151) ไดก้ลา่วถึงข้ันตอนการจัด 
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กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกม ไว้ดังนี้  

 1. ขั้นเลือกเกม ผู้สอนสร้างเกมหรือเลือกเกมให้ตรงตามจุดประสงค์ของการเรียนรู้  
 2. ขั้นชี้แจงและกติกาการเล่นเกม เป็นขั้นบอกชื่อเกม ชี้แจงกติกา สาธิตหรืออธิบาย 

ขั้นตอนการเล่น และทดลองการเล่นเกม  
 3. ขั้นเล่นเกม ผู้สอนจัดสถานที่ ท าหน้าที่ควบคุมดูแลการเล่นเกม และติดตามพฤติกรรม 

การเล่นเกมอย่างใกล้ชิด  
4. ขั้นอภิปรายหลังการเล่นเกม ผู้สอนตั้งประเด็นหรือค าถามให้ผู้เรียนเกิดความคิด  

เพ่ือน าไปสู้การอภิปราย  
 5. ขั้นประเมินผล ผู้สอนตั้งค าถามเกี่ยวกับเนื้อหาสาระต่าง ๆ ที่ได้รับ มีการทดสอบ 

ความรู้ เพ่ือประเมินผลการเรียนรู้  
 วิภา ตัณฑุลพงษ์ (2549 : 20) ไดก้ล่าวถึงข้ันตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกม  

ดังนี้  
 1. การเลือกและน าเสนอเกม เป็นขั้นการสร้างหรือเลือกเกม  
 2. ขั้นชี้แจงการเล่นและกติกาการเล่น เป็นขั้นบอกชื่อเกม ชี้แจงกติกา สาธิตการเล่น  

และซอ่มก่อนเล่นจริง  
  3. ขั้นด าเนินการเล่น เป็นขั้นจัดสถานที่ เล่นเกม สังเกตหรือบันทึกพฤติกรรม  
  4. ขั้นการตั้งค าถาม/การอภิปรายหลังการเล่นเกมและสรุปผล เป็นขั้นตั้งประเด็น  
การอภิปราย อภิปรายผล และสรุปผลการเรียนรู้  

 5. ขั้นประเมินผล เป็นขั้นการประเมินผลการเรียนรู้  
 จากการที่มีผู้กลา่วถึงข้ันตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกม พอสรุปได้เป็นขั้นตอน 

ไดด้ังนี้  
 1. ขั้นเลือกเกม เป็นขั้นที่ผู้สอนสร้างเกมหรือเลือกเกมที่มีผู้สร้างไว้น ามาดัดแปลง  

ให้เหมาะสมกับจุดประสงค์การเรียนรู้  
 2. ขั้นชี้แจงการเล่นและกติกา เป็นขั้นที่ผู้สอนบอกชื่อเกม ชี้แจงกติกา สาธิตการเล่น  

และทดลองก่อนเล่นเกมจริง  
  3. ขั้นเล่นเกม ผู้สอนตอ้งเตรียมสถานที่ส าหรับการเล่น ให้ผู้เรียนเล่นเกม ผู้สอนสังเกต 
ดูแลความเรียบร้อย ให้เป็นไปตามกติกา เวลาที่ก าหนด ตลอดจนบันทึกพฤติกรรม  

 4. ขั้นอภิปรายหลังการเล่นและสรุปผล ผู้สอนตั้งประเด็นการอภิปราย อภิปรายผลและ 
รว่มกันสรุปผลการเรียนรู้ที่ได้จากการเล่นเกม  
  5. ขั้นประเมินผล เป็นการประเมินผลการเรียนรู้ที่ได้จากเกม เช่น การทดสอบการเขียน 
แผนผังความคิด เป็นต้น 

จากที่กล่าวมาข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า ขั้นตอนการใช้เกมการศึกษาเริ่มจากการเลือกเกมที่
เหมาะสมกับบริบทของวิชาและวัยของผู้เรียน ชี้แจงขั้นตอนการเล่นเกมนั้น ๆ เล่นเกมการศึกษาที่ได้
เลือกไว้ ร่วมกันอภิปรายและประเมินผล 
 3.8 การประเมินผลในการจัดการสอนโดยใช้เกม 
 สมจิต สวธนไพบูลย์ (2535: 52) กล่าวว่า ในการเล่นของเล่นและเกมแต่ละครั้ง ครูควร จะได้
ประเมินผลว่า นักเรียนประสบความส าเร็จตามจุดประสงค์ที่ วางไว้หรือไม่  และควรประเมิน
ประสิทธิภาพ ของเล่นและเกมนัน้ด้วย ทั้งนีโ้ดยอาจตั้งแนวค าถามเพ่ือการประเมิน ดังนี้ 
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1) นักเรียนได้เรียนรู้อะไรจากการเล่นในแต่ละครั้งบ้าง  
2) นักเรียนได้เรียนรู้หลักการทางวิทยาศาสตร์พียงใด 
3) นักเรียนรู้สึกอย่างไรต่อการเล่นแต่ละครั้ง  
4) ของเล่นและเกมมีอะไรจะต้องเล่นในแต่ละครั้ง 27 ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา 
ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพืน้ฐาน กระทรวงศึกษาธิการ (2547: 82) ได ้

กล่าวถึงการประเมินสื่อว่า ควรพิจารณาจากองค์ประกอบ 3 ประการ คือ ผู้สอน เด็ก และสื่อ เพ่ือจะได้
ทราบว่าสื่อนั้นช่วยให้เด็กเรียนรู้ได้มากน้อยเพียงใด จะได้น ามา ปรับปรุงการผลิตและการใช้สื่อให้ดี
ยิ่งขึ้น โดยใช้วิธีสังเกต ดังนี้ 

1) สื่อนั้นช่วยให้เด็กเกิดการเรียนรู้เพียงใด  
2) เด็กชอบสื่อนั้นเพียงใด 

  3) สื่อนั้นช่วยให้การสอนตรงกับจุดประสงค์หรือไม่ ถูกต้องตามสาระการเรียนรู้และ  ทันสมัย
หรือไม ่ 

4) สื่อนั้นช่วยให้เด็กสนใจมากนอ้ยเพยีงใด เพราะเหตุใด 
จากที่กล่าวมาข้างต้นสามารถสรุปได้ว่าการเล่นเกมการศึกษาทุกครั้งควรมีการประเมินผล

ในช่วงสุดท้ายทุกครั้ง เพ่ือประเมินผลว่า นักเรียนประสบความส าเร็จตามจุดประสงค์ที่ วางไว้หรือไม่ 
และควรประเมินประสิทธิภาพ ของเล่นและเกมนั้นด้วย 
 3.9 ประโยชน์ของการจัดการสอนโดยใช้เกมการศึกษา 
 สุกิจ ศรีพรหม (2544: 75) ได้กล่าวว่าประโยชน์ของกิจกรรมที่ใช้เกมประกอบการสอน  

 1) ช่วยให้ผู้เรียนได้ฝึกฝนทางด้านร่างกาย อารมณ์ สังคม สติปัญญา 
 2) ช่วยให้ผู้เรียนเกิดความเพลินเพลิดผ่อนคลายอารมณ์ตึงเครียด  
 3) ช่วยให้เกิดความสนใจในการเรียน และกระตุ้นให้ เกิดความอยากเรียน  
 4) ช่วยให้นักเรียนได้แสดงออกอย่างเต็มความสามารถ 
 5) เป็นการส่งเสริมคุณลักษณะที่พึงประสงค์ เช่น ความสามัคคี ความเอ้ือเฟ้ือ  
สุคนธ์ สินธพานนท์ (2552: 131)  ได้กล่าวถึงประโยชน์ของเกม ไวด้งนี้ 
1) เร้าความสนใจของผู้เรียนและเป็นสิ่งจูงใจให้ผู้เรียนให้อยากจะเรียนรู้ในสิ่งนั้น ๆ  เป็นการ

สร้างบรรยากาศการเรียนรู้ที่ดีให้แก้ผู้เรียน  
2) ช่วยให้ผู้เรียนมีทักษะความคิด ทักษะการใช้ ภาษาด้านฟัง พูด อ่าน เขียน  
3) ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้แสดงความสามารถของตนที่มีอยู่ในด้านต่าง ๆ ได้เต็มที่  
4) ส่งเสริมให้ผู้เรียนรู้จักทางานร่วมกันคนที่ เรียนเก่งจะรู้จักช่วยเหลือคนที่เรียนอ่อน  
5) ช่วยให้ผู้เรียนมีความกระจ่างในเนื้อหาของบทเรียนที่เรียนในแต่ละเรื่อง  
6) ผู้สอนสามารถใช้เกมทดสอบความรู้ความเข้าใจในเนื้อหาสาระที่เรียนได้โดยสังเกตจาก 

การตอบค าถามหรือการร่วมกันแสดงออกในกิจกรรมของเกมนั้น ๆ  
7) ช่วยลดเวลาในการเรียนรู้ของเนื้อหาสาระท่ีเรียนเพราะกิจกรรมในเกมจะช่วยสร้าง ความ 

กระจ่างชดให้แก่ผู้เรียน  
8) เกมก่อให้เกิดสัมพันธภาพที่ ดีระหว่างผู้สอนและผู้เรียนด้วยกัน  
9) เป็นการฝึกให้ผู้เรียนมีวินัยในตนเอง เคารพกติกาของการเล่น 
10) ท าให้ผู้เรียนมีเจตคติท่ีดีในการเรียน เกมจะดึงดูดใจให้ผู้เรียนอยากเรียนจึงไม่เกิด ความ 

เบื่อหน่ายในเนื้อหาที่เรียน แต่จะท าให้มีความรู้สึกเพลิดเพลินติดตามบทเรียนจนจบ  
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เยาวพา เดชะคุปต์ (2546: 62)  ได้กล่าวถึงประโยชน์ของเกม ดังนี้ 
1) สร้างความสนุกสนานให้กับผู้เข้าร่วมทุกคน  
2) เป็นการพัฒนาทักษะการเคลื่อนไหวให้ดีและมีประสิทธิภาพมากข้ึน 
3) ทาให้ร่างกายได้ออกก าลังกาย และเสริมสร้างสมรรถภาพมากขึ้น 
4) เป็นการเสริมสร้างสัมพันธภาพระหว่างผู้เล่น 
5) ท าให้สุขภาพกายและสุขภาพจิตดี  
6) เสริมสร้างคุณลักษณะการเป็นผู้น าและผู้ตามท่ีดี  
7)ท าให้ทุกคนกล้าแสดงออก และมีความเชื่อมนในตนเองมากขึ้น  
8) เสริมสร้างการมีน้ าใจเป็นนักกีฬา 
จากที่กล่าวมาข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า เกมการศึกษาเมื่อได้เล่นแล้วจะสามารถช่วยให้ผู้เรียน

ได้ฝึกฝนทางด้านร่างกาย อารมณ์ สังคม สติปัญญา  สามารถให้ผู้เรียนเกิดความเพลินเพลิดผ่อนคลาย
อารมณ์ตึงเครียด ท าให้เกิดความสนใจในการเรียน และกระตุ้นให้ เกิดความอยากเรียน  
ช่วยให้นักเรียนได้แสดงออกอย่างเต็มความสามารถและเป็นการส่งเสริมคุณลักษณะที่พึงประสงค์ เช่น 
ความสามัคคี ความเอ้ือเฟ้ือ  

3.10 ข้อดีและข้อจ ากัดของการสอนโดยใช้เกมการศึกษา 
ทิศนา แขมมณี (2544: 85) ไดก้ลา่วถึงขอดีและข้อจ ากัดของวิธีสอนโดยใช้เกม ไว้ ดังนี้ 
ข้อดี  
1) เป็นวิธีสอนที่ช่วยให้ผู้เรียนในการเรียนรู้สูงผู้เรียนได้รับความสนุกสนาน และเกิดการเรียนรู้

จากการเล่น  
2) เป็นวิธีสอนที่ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้โดยการเห็นประจักษ์แจ้งด้วยตนเอง ท าให้การ

เรียนรู้นั้นมคีวามหมายและอยู่คงทน  
3) เป็นวิธีสอนทีผู่้สอนสอนไมเ่หนื่อยแรงมากขณะสอนและผู้เรียนชอบ  
ข้อจ ากัด 
1) เป็นวิธีการสอนทีใ่ช้เวลามาก  
2) เป็นวิธีสอนที่มีค่าใช้จ่าย เนื่องจากเกมบางเกมตองซ่อนหาโดยเฉพาะเกมจาลอง สถานการณ์

บางเกมมีราคาสูงมากเนื่องจากการเล่นเกมส่วนใหญ่ผู้เรียนทุกคนตองมีวัสดุอุปกรณ์ ในการเล่นเฉพาะ
ตน  

3) เป็นวิธีสอนที่ขึ้นกับความสามารถของผู้สอน ผู้สอนจ าเป็นต้องมีความรู้ความเข้าใจ เกี่ยวกับ
การสร้างเกม จึงสามารถสร้างได้  

4) เป็นวิธีสอนที่ต้องอาศัยการเตรียมการมาก เกมเพ่ือการฝึกทักษะ แม้ไม่ยุ่งยาก ซับซ้อน แต่
ผู้สอนจ าเป็นต้องจัดเตรียมวัสดุอุปกรณ์ในการเล่นให้ผู้ เรียนจ านวนมาก  เกมการศึกษา และเกมจ าลอง
สถานการณ์ผู้สอนจ าเป็นต้องศึกษาและทดลองใช้จนเข้าใจ ซึ่งต้องอาศัยเวลามาก  โดยเฉพาะเกมที่ มี
ความซบัซ้อนมาก  และผู้เล่นจ านวนมากยิ่งต้องใช้เวลามากข้ึน  

5) เป็นวิธีสอนที่ผู้สอนต้องมีทักษะในการน าการอภิปรายที่มีประสิทธิภาพ จึงจะสามารถ ช่วย
ให้ผู้เรียนประมวลและสรุปการเรียนรู้ได้ตามวัตถปุระสงค ์ 

สุวิทย์ มูลค าและอรทัย มูลค า (2545: 97) ได้กล่าวถึงข้อดี และข้อจ ากัดของการจัดการเรียนรู้ 
ดังนั้น 
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ข้อดี  
1) ให้ โอกาสผู้ เรียนโดยฝึกทักษะเทคนิคกระบวนการต่าง ๆ เช่น เทคนิคการตัดสินใจ 

กระบวนการคิดกระบวนการกลุ่ม กระบวนการแกปัญหากระบวนการสื่อสาร  
2) ทาให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้สูง มีความสนุกสนานเพลินเพลิดเกิดการเรียนรู้ โดย

ประจกัษ์แจ้งด้วยตนเอง  ้ เป็นการเรียนรู้ที่มีความหมายและจัดไดน้าน  
3) ผู้เรียนชอบและผู้สอนกไ็ม่เหนื่อยแรงมากในขณะจดการเรียนรู้  
ข้อจ ากัด 
1) ผู้สอนจะตอ้งมคีวามรู้ความสามารถในการสร้างเกม หรือเลือกเกมที ่เหมาะสมและ  

สอดคลองกับวัตถุประสงคข์องการเรียนรู้  
2) มีค่าใช้จา่ยเพราะบางเกมจาเป็นจะตองใช้ วัสดุอุปกรณ์ในการเล่น  
3) ใช้เวลาค่อนข้างมาก เช่น การเตรียมการการฝึกซ้อมเป็นต้น 
4) ผู้สอนต้องใช้ทักษะในการต้องประเด็นและน ามาอภิปรายที่ มีประสิทธิภาพ รวมทั้ง  

การเชื่อมโยงผลการอภิปรายไปสู่วัตถุประสงค์การเรียนรู้ จากทีก่ล่าวมาข้างต้น ผู้วิจัยสรุปว่าขอดีของวิธี
สอนโดยใช้เกมท าให้นักเรียนเกิดการ เรียนรู้จากการเล่นเกม ได้รับความสนุกสนาน ครูไม่เหนื่อยแรง
มากขณะทีส่อน ส่วนข้อเสียของ วิธีการสอนโดยใชเกมต้องใช้เวลามาก 

จากที่กล่าวมาข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า การเล่นทุกอย่างย่อมมีทั้งข้อดีและข้อเสีย แต่ขอให้
ผู้สอนเลือกเกมการศึกษาที่มีข้อดีในส่วนที่ช่วยพัฒนาผู้เรียนให้รอบด้านมาใช้ในการเรียนการสอน เพ่ือ
ผู้เรียนสามารถพัฒนาตนเองและเป็นพ้ืนฐานในการศึกษาต่อไปในอนาคต 
 
4. หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 2560 กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 

4.1 การจัดการเรียนรู้กลุ่มสาระคณิตศาสตร์ 
ค าอธิบายรายวิชาพื้นฐาน 
รหัสวิชา ค 11101 กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 เวลา 200 ชั่วโมง                                             
ศึกษาการบอกจ านวน การอ่านและการเขียนตัวเลขแสดงจ านวน การนับเพ่ิมและนับลดทีละ 1  

และทีละ 10 การแสดงจ านวนนับไม่เกิน 20 ในรูปความสัมพันธ์ของจ านวนแบบส่วนย่อย-ส่วนรวม 
(part - whole relationship) การบอกอันดับที่การเขียนในรูปกระจาย การ เปรียบเทียบจ านวน การ
ใช้เครื่องหมาย  =   ≠  >  < การเรียงล าดับจ านวน ความหมายของ การบวก ความหมายของการลบ 
การหาผลบวก การหาผลลบและความสัมพันธ์ของการบวกและ การลบ การแก้โจทย์ปัญหาการบวก 
โจทย์ปัญหาการลบ และการสร้างโจทย์ปัญหาพร้อมทั้งหา ค าตอบ แบบรูปของจ านวนที่เพ่ิมขึ้นหรือ
ลดลงทีละ 1 และทีละ 10  แบบ รูปซ้ าของจ านวน รูปเรขาคณิตและรูปอ่ืน ๆ การวัดความยาวโดยใช้
หน่วยที่ไม่ใช่หน่วยมาตรฐาน การวัดความยาวเป็น เซนติเมตร เป็นเมตร การเปรียบเทียบความยาวเป็น
เซนติเมตร เป็นเมตร การแก้โจทย์ปัญหา การบวก การลบเกี่ยวกับความยาวที่มีหน่วยเป็นเซนติเมตร 
เป็นเมตร การวัดน้ าหนักโดยใช้หน่วยที่ ไม่ใช่หน่วยมาตรฐาน การวัดน้ าหนักเป็นกิโลกรัม เป็นขีดการ
เปรียบเทียบน้ าหนักเป็นกิโลกรัม เป็น ขีด การแก้โจทย์ปัญหาการบวก การลบเกี่ยวกับน้ าหนักท่ีมีหน่วย
เป็นกิโลกรัม เป็นขีด ลักษณะ ของทรงสี่เหลี่ยมมุมฉาก ทรงกลม ทรงกระบอก กรวย ลักษณะของรูป
สามเหลี่ยม รูปสี่เหลี่ยม วงกลม และวงรี การอ่านแผนภูมิรูปภาพ การอ่านแผนภูมิเกี่ยวกับข้อมูลใน
โรงเรียนและข้อมูลในท้องถิ่น โดยใช้ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ในการแก้ปัญหาใน
สถานการณ์ต่างๆ ได้อย่างเหมาะสม รู้จักใช้วิธีการที่หลากหลายในการแก้ปัญหา   
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 เพ่ือให้มีความรู้ความเข้าใจ มีทักษะในการคิดค านวณ การแก้ปัญหา การให้เหตุผล การสื่อสาร 
สื่อความหมายทางคณิตศาสตร์ และสามารถน าไปใช้ในการเรียนรู้สิ่งต่างๆ และใช้ในชีวิตประจ าวัน 
อย่างสร้างสรรค์ มีระเบียบ มีความรับผิดชอบ มีวิจารณญาณ และมีความเชื่อมั่นในตนเอง สามารถ 
ท างานอย่างเป็นระบบ รวมทั้งเห็นคุณค่าและมีเจตคติที่ดีต่อคณิตศาสตร์       

มาตรฐาน/ตัวชี้วัด  
ค 1.1 ป.1/1   ค 1.1 ป.1/2     ค 1.1 ป.1/3    ค 1.1 ป./4   ค 1.1 ป.1/5 ค 1.2 ป.1/1   ค 

2.1 ป.1/1    ค 2.1 ป.1/2    ค 2.2 ป.1/1    ค 3.1 ป.1/1 รวม 10 ตัวชี้วัด 
4.2 สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ 
สาระที่ 1 จ านวนและพีชคณิต 
มาตรฐาน ค 1.1  เข้าใจความหลากหลายของการแสดงจ านวน ระบบจ านวน การด าเนิน 

การของจ านวน ผลที่เกิดขึ้นจากการด าเนินการ สมบัติของการด าเนินการ และ น าไปใช้  
 มาตรฐาน ค 1.2  เข้าใจและวิเคราะห์แบบรูป ความสัมพันธ์ ฟังก์ชัน ล าดับและอนุกรม  

และ น าไปใช้  
มาตรฐาน ค 1.3  ใช้นิพจน์ สมการและอสมการ อธิบายความสัมพันธ์หรือช่วยแก้ปัญหาที่ 

ก าหนดให้ 
4.3 ตัวช้ีวัดและสาระการเรียนรู้หลักสูตรแกนกลาง 
ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1  
สาระท่ี 1  จ านวนและพีชคณิต 
มาตรฐาน ค 1.1    เข้าใจถึงความหลากหลายของการแสดงจ านวน ระบบจ านวน  

การด าเนินการของจ านวน ผลที่เกิดขึ้นจากการด าเนินการสมบัติของการด าเนินการ และน าไปใช้ 
 

 
ชั้น 

 
ตัวช้ีวัด 

 
สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

ป.1         1. บอกจ านวนของ สิ่งต่าง ๆ แสดง
สิ่งต่างๆ ตาม จ านวนที่ ก าหนด อ่านและ
เขียน ตัวเลขฮินดูอารบิก ตัวเลข ไทย
แสดง จ านวนนับ ไม่เกิน 100 และ 0  
      2. เปรียบเทียบจ านวนนับไม่เกิน 
100 และ 0 โดยใช้ เครื่องหมาย = ≠ › ‹  
      3. เรียงล าดับจ านวนนับไม่เกิน 100 
และ 0 ตั้งแต่ 3 ถึง 5 จ านวน   
 
 

จ านวนนับ 1 ถึง 100 และ 0 
- การนับทีละ ๑ และทีละ ๑๐  
- การอ่านและการเขียนตัวเลขฮินดู อา

รบิก ตัวเลขไทยแสดงจ านวน  
- การแสดงจ านวนนับไม่เกิน ๒๐ ใน รูป

ความสัมพันธ์ของจ านวนแบบ ส่วนย่อย –ส่วนรวม 
(part – whole relationship) 

 - การบอกอันดับที่  
 - หลัก ค่าของเลขโดดในแต่ละหลัก 

 และการเขียนตัวเลขแสดงจ านวนใน รูปกระจาย  
- การเปรียบเทียบจ านวนและการใช้ 

 เครื่องหมาย = ≠ › ‹  
- การเรียงล าดับจ านวน   

 4. หาค่าของตัวไม่ทราบค่าใน
ประโยคสัญลักษณ์แสดงการ บวกและ

การบวก การลบ จ านวนนับ 1 ถึง 100 และ 0 
- ความหมายของการบวก ความหมาย 
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ประโยคสัญลักษณ์ แสดงการลบของ
จ านวนนับ ไม่เกิน 100 และ 0  

5. แสดงวิธีหาค าตอบของโจทย์ 
ปัญหาการบวกและโจทย์ ปัญหาการลบ
ของจ านวนนับ ไม่เกิน 100 และ 0 ของ
การลบ การหาผลบวก การหา ผลลบ และ
ความสัมพันธ์ของการ บวกและการลบ  

- การแก้โจทย์ปัญหาการบวก โจทย์ 
ปัญหาการลบ และการสร้างโจทย์ ปัญหาพร้อมทั้ง
หาค าตอบ  

 
 

 
 

 
ตารางที่ 2.1 ตารางตัวชี้วัดมาตรฐาน ค 1.1 

 
มาตรฐาน ค 1.2 เข้าใจและวิเคราะห์แบบรูป ความสัมพันธ์ ฟังก์ชัน ล าดับและอนุกรม และ 

น าไปใช้  
 

ชั้น 
 

ตัวช้ีวัด 
 

สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
ป.1             1. ระบุจ านวนที่หายไปในแบบ 

รูปของจ านวนที่เพ่ิมขึ้นหรือ ลดลงทีละ 1 
และทีละ 10 และระบุรูปที่หายไปในแบบ 
รูปซ้ าของรูปเรขาคณิตและ รูปอื่น ๆ ที่
สมาชิกในแต่ละชุด ที่ซ้ ามี 2รูป  

แบบรูป  
        - แบบรูปของจ านวนที่เพ่ิมข้ึนหรือ ลดลงที
ละ 1 และทีละ 10 
        - แบบรูปซ้ าของจ านวน รูปเรขาคณิต และ
รูปอื่น ๆ  

 
 ตารางที่ 2.2 ตารางตัวชี้วัดมาตรฐาน ค 1.2 

 
มาตรฐาน ค 1.3 ใช้นิพจน์ สมการ และอสมการ อธิบายความสัมพันธ์หรือช่วยแก้ปัญหาที่

ก าหนดให้  
 

ชั้น 
 

ตัวช้ีวัด 
 

สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
  

                         - 
 
 

                
                             - 

 
ตารางที่ 2.3 ตารางตัวชี้วัดมาตรฐาน ค 1.3 

 
จากที่กล่าวมาข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า การเรียนรู้จ านวน ตั้งแต่1-100และ0เป็นพื้นฐานของ

การเรียนคณิตศาสตร์ที่สามารถต่อยอดเรียนในอนาคตได้เป็นอย่างดี ดังนั้นผู้เรียนจึงจ าเป็นต้องสามารถ
อ่านและเขียน ตัวเลขฮินดูอารบิก ตัวเลขไทยและเขียนค าศัพท์ตัวเลขที่เป็นภาษาอังกฤษให้ได้ 

4.4 บทบาทของวิชาคณิตศาสตร์ 
กระทรวงศึกษาธิการ (2551: 1) ได้กล่าวถึงจุดมุ่งหมายของหลักสูตร ไว้ดังนี้ 
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 คณิตศาสตร์มีบทบาทส าคัญอย่างยิ่งต่อการพัฒนาความคิดมนุษย์ ท าให้มีความคิดสร้างสรรค์ 
คิดอย่างเป็นระบบ มีแบบแผน สามารถวิเคราะห์ปัญหาสถานการณ์ได้อย่างถี่ถ้วน รอบคอบ ช่วยให้
คาดการณ์ วางแผน ตัดสินใจ แก้ปัญหา และน าไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้อย่างถูกต้องเหมาะสม 
นอกจากนี้คณิตศาสตร์ยังเป็นเครื่องมือในการศึกษาทางวิทยาศาสตร์เทคโนโลยีและศาสตร์อ่ืน  ๆ 
คณิตศาสตร์จึงมีประโยชน์ต่อการด าเนินชีวิต ช่วยพัฒนาคุณภาพชีวิตให้ดีขึ้น และสามารถอยู่ร่วมกันกับ
ผู้อื่นได้อย่างมีความสุข 

 Blenkin and Kelly (1994 อ้างใน พวงรัตน์ พุ่มเดชา. 2545: 16) กล่าวว่า คณิตศาสตร์ คือ  
พลังอ านาจของการติดต่อสื่อสาร เป็นวิถีทางในการแก้ปัญหาเป็นการค้นพบรูปแบบและความสัมพันธ์
เป็นกิจกรรมสร้างสรรค์ที่เกี่ยวข้องกับความคิดจินตนาการการหยั่งรู้และสามารถมีส่วนร่วมด้วยอย่าง
สนุกสนาน 
            Forston and Reiff (1995:25) กล่าวว่าการเข้าโรงเรียนในระยะต้นมีความส าคัญต่อการ
พัฒนาความตระหนักในความสัมพันธ์ของคณิตศาสตร์กับธรรมชาติชีวิตประจ าวันและการเล่น 
            Brewer (1995:79) ได้ ให้ ความหมายว่ า  คณิ ตศาสตร์ส าหรับ เด็ ก เป็ น แนวทางของ
ประสบการณ์และความเห็นต่างๆ ที่เกี่ยวกับโลกเป็นแนวทางในการแก้ปัญหาที่เก่ียวกับความเข้าใจเรื่อง
จ านวน หน้าที่ และความสัมพันธ์ของสิ่งของเมื่อเด็กโตและมีพัฒนาการเพ่ิมขึ้นกิจกรรมเกี่ยวกับ
คณิตศาสตร์ก็จะเปลี่ยนแปลงไป เด็กจะได้ส ารวจเริ่มเข้ากลุ่มมีการเปรียบเทียบและเมื่อมีความพร้อม
เรื่องความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์  เด็กก็จะสามารถบันทึกสิ่งที่ค้นพบโดยใช้สัญลักษณ์ทาง
คณิตศาสตร์ 
            Ray (1998:53) กล่าวว่า คณิตศาสตร์ประกอบด้วยส่วนอื่นๆ นอกเหนือจากการค านวณ ดังนี้ 
 1. คณิตศาสตร์ คือ การเรียนรู้ในเรื่องแบบรูปและความสัมพันธ์ 

   2. คณิตศาสตร์ คือ วิถีทางในการคิด 
   3. คณิตศาสตร์ คือ ศิลปะ มีล าดับเป็นลักษณะพิเศษ และมีความสอดคล้องภายใน 
   4. คณิตศาสตร์ คือ ภาษา มีค า จ านวนความและการใช้สัญลักษณ์ 
   5. คณิตศาสตร์ คือ เครื่องมือที่ใช้ในชีวิตประจ าวันของทุก ๆ คน 

           จงกล เปรมทรัพย์ กล่าวว่า “คณิตศาสตร์” เป็นวิชาพ้ืนฐานในการเรียนรู้ทางวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี การเรียนรู้ทางด้านคณิตศาสตร์สามารถกระท าและส่งเสริมได้ตั้งแต่เด็กในระดับปฐมวัย ซึ่งมี
กระบวนการและขั้นตอนเฉพาะในการจัดประสบการณ์และกิจกรรมทางคณิตศาสตร์ที่เหมาะสม  ด้วย
เหตุที่เด็กปฐมวัยมีธรรมชาติและลักษณะพัฒนาการที่เป็นของตนเองโดยเฉพาะ 

จากที่กล่าวมาสรุปได้ว่าหลักสูตรคณิตศาสตร์เป็นพ้ืนฐานของการด ารงชีวิต สามารถท าให้เด็ก
นักเรียน เกิดกระบวนการในการคิดอย่างเป็นขั้นเป็นตอนโดยมีหลักคิดและตรรกะทางคณิตศาสตร์เป็น
ตัวช่วย 
5. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง   

รุจิราวรรณ ใหม่ตัน (2550) ได้ท าการศึกษาความสามารถทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ก่อน
และ หลังการใช้ชุดเกมการศึกษาเพ่ือพัฒนาทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กปฐมของนักเรียน 
ระดับชั้นอนุบาล 2 จ านวน 12 คน โรงเรียนบ้านแม่วะเด่นชัย อ าเภอเถิน จังหวัดล าปาง ภาคเรียน ที่ 2 
ปการศึกษา 2550 เครื่องมือที่ใช้ในการจัดท ารายงาน ไดแก แผนการจัดประสบการณชุด เกมการศึกษา
เพ่ือพัฒนาทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กปฐมวัย จ านวน 10 แผน และ แบบประเมินทักษะ
พ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กปฐมวัย เป็นแบบประเมินก่อนและหลัง การใช้ชุดเกมการศึกษาเพ่ือ
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พัฒนาทักษะพ้ืนฐาน ทางคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กปฐมวัย การวิเคราะห์ ข้อมูลโดยน าคะแนนการ
ทดสอบก่อนและหลังการใช้ชุดเกมการศึกษาเพ่ือพัฒนาทักษะพ้ืนฐานทาง คณิตศาสตร์ส าหรับเด็ก
ปฐมวัย มาตรวจให้คะแนนแลวเปรียบเทียบและหลังการใช้ชุด เกมการศึกษาเพ่ือพัฒนาทักษะพ้ืนฐาน
ทางคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กปฐมวัยจากนั้นน าเสนอข้อมูลใน รูปแบบตารางประกอบการบรรยาย ผล
การศึกษาพบว่า หลังการใช้แผนการจัดประสบการณชุด เกมการศึกษาเพ่ือพัฒนาทักษะพ้ืนฐานทาง
คณิตศาสตร์ส าหรับเด็กปฐมวัยและนวัตกรรม เกมการศึกษาฝึกทักษะทางคณิตศาสตร์ส าหรับเด็ก
ปฐมวัย เรื่อง เกมการศึกษา เล่มที่ 1-10 เด็ก ปฐมวัยมีพัฒนาการทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร์ส าหรับ
เด็กปฐมวัยเพ่ิมข้ึน 

อารยา ระศร (2552) ได้ท าการศึกษาเรื่อง ผลการจัดประสบการณเพ่ือส่งเสริมพัฒนาการด้าน 
สติปัญญา ชั้นอนุบาล 2 โดยเกมการศึกษาตามแนวคิดพัฒนาการและการเรียนรูของสมอง มี
วัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาแผนการจัดประสบการณ เพ่ือส่งเสริมพัฒนาการด้าน สติปัญญา ชั้นอนุบาล2 
โดยเกมการศึกษาตามแนวคิดพัฒนาการและการเรียนรูของสมองที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 
เพ่ือศึกษาดัชนีประสิทธิผลของการเรียนรู้ด้วยแผนการจัดประสบการณเพ่ือสงเสริมพัฒนาการ ด้าน 
สติปัญญา ชั้นอนุบาล2 โดยเกมการศึกษาตามแนวคิดพัฒนาการและการเรียนรูของสมอง และเพ่ือ
เปรียบเทียบคะแนนพัฒนาด้าน สติปัญญา ของนักเรียนระดับชั้นอนุบาล 2 ระหว่างก่อน และหลังไดรับ
การจัดประสบการณ กลุ่มตัวอย่าง ไดแก นักเรียน ชั้นอนุบาล 2 โรงเรียนบ้านโสกน้ าขาว ต าบลห้วยแกง 
อ าเภอกุดชุม จังหวัดยโสธร ภาคเรียนที่ 1ปีการศึกษา 2552 จ านวน 10 คน เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษา
ค้นคว้าคือ แผนการจัดประสบการณเพ่ือส่งเสริมพัฒนาการด้านสติปัญญา อนุบาล 2 โดยเกมการศึกษา
ตามแนวคิดพัฒนาการและการเรียนรูของสมอง จ านวน 20 แผน พรอมเกมการศึกษาเพ่ือส่งเสริม
พัฒนาการด้านสติปัญญา  จ านวน 20 เกม แบบทดสอบ วัดพัฒนาการด้านสติปัญญาชั้นอนุบาล 2 
จ านวน 20 ขอ และแบบสังเกตพฤติกรรมการเล่นเกม การศึกษา และแบบทดสอบวัดพัฒนาการด้าน
สติปัญญาชั้นอนุบาล 2 ชนิดรูปภาพ 3 ตัวเลือก จ านวน 20 ขอ ผลการศึกษาพบว่าแผนการจัดประสบ
การณเพ่ือส่งเสริมพัฒนาการด้านสติปัญญา ชั้นอนุบาล 2 โดยเกมการศึกษาตามแนวคิดพัฒนาการและ
การเรียนรูของสมอง มีประสิทธิภาพ  86.00/88.00 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว ดัชนีประสิทธิผลของ
แผนการจัดประสบการณเพ่ือส่งเสริม พัฒนาการด้านสติปัญญา ชั้นอนุบาล 2 โดยเกมการศึกษาตาม
แนวคิดพัฒนาการและการเรียนรู ของสมองมีค่าเท่ากับ 0.65 คิดเป็นร้อยละ 65.65 และนักเรียนที่เรียน
ด้วยแผนการจัดประสบการณ เพ่ือส่งเสริมพัฒนาการด้านสติปัญญา  
ชั้นอนุบาล 2 โดยเกมการศึกษาตามแนวคิดพัฒนาการและ การเรียนรู้ของสมอง มีคะแนนเฉลี่ย
พัฒนาการด้านสติปัญญาหลังเรียนสูงขึ้นอย่างมีนัยทางสถิติส าคัญติที่ระดับ .05 

วรรณิษา บัวสุข. (2553:1) ได้ท าการศึกษาความสามารถทางพหุปัญญาของเด็กปฐมวัยที่ได้รับ 
การจัดกิจกรรมเกมการศึกษามีจุดมุ่งหมายเพ่ือศึกษาและเปรียบเทียบความสามารถทางพหุปัญญาของ
เด็ก ปฐมวัยก่อนและหลังได้รับการจัดกิจกรรมเกมการศึกษากลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย เป็นนักเรียน
ชายหญิงที่มีอายุ 4-5 ปีที่ กาลังศึกษาอยู่ชั้นอนุบาล 1 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2552 โรงเรียนวัด 
หนองจอก (ภักดีนรเศรษฐ) กรุงเทพมหานคร จานวน 15 คน ได้มาโดยการสุ่มแบบกลุ่ม และการสุ่ม 
อย่างง่าย ผลการศึกษาพบว่า  

1) เด็กปฐมวัยก่อนได้รับการจัดกิจกรรมเกมการศึกษามีความสามารถ ทางพหุปัญญาแต่ละด้าน
อยู่ในระดับปานกลาง หลังได้รับการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาเด็กปฐมวัยมี ความสามารถทางพหุปัญญา
แต่ละด้านอยู่ในระดับสูง  
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2) เด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัดกิจกรรมเกมการศึกษามี ความสามารถทางพหุปัญญาทุกด้านคือ
ความสามารถด้านภาษาความสามารถด้านตรรกะและคณิตศาสตร์ ความสามารถด้านมิติความสามารถ
ด้านร่างกายและการเคลื่อนไหว ความสามารถด้านดนตรีความสามารถ ด้านความเข้าใจระหว่างบุคคล 
ความสามารถด้านความเข้าใจตนเอง และความสามารถด้านธรรมชาติ สูงขึ้นนอย่างมีนัยส าคัญอย่าง
สถิติที ่ระดับ .05  

ปณชิา มโนสิทธ์ยากร (2553) ได้ท าการศึกษา ทักษะพ้ืนฐานคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย ทีเ่ล่น
เกมการศึกษาเน้นเศษส่วนของรูปเรขาคณิต.มีจุดมุ่งหมาย เพ่ือเปรียบเทียบและศึกษาระดับทักษะ พ้ืน 
ฐานทางคณิตศาสตร์ส าหรับเด็กปฐมวัยที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเล่นเกมการศึกษาเน้นเศษส่วน ของ
รูปเรขาคณิตก่อน และหลังที่ได้รับการจัดกิจกรรมเกมการศึกษาเน้นเศษส่วนของรูปเรขาคณิตผลการ 
ศึกษาพบว่า ทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ของเด็กปฐมวัย หลังการจัดกิจกรรมการเล่นเกมการศึกษา
เน้นเศษส่วนของรูปเรขาคณิต มีสูงขึ้น อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และมีการเปลี่ยนแปลง 
ความสามารถดังกล่าวจากระดับปานกลางเป็นระดับดีทั้งโดยรวมและรายด้าน 

พิริยา  เลิกชัยภูมิ (2556 : 8) ได้ท าการศึกษา ประสิทธิภาพการเรียนรายวิชาคณิตศาสตร์โดย
ใช้เกมทางคณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่5 พบว่า การจัดการเรียนการสอนวิชา
คณิตศาสตร์ที่ ให้นักเรียนเล่นเกมคณิตศาสตร์ก่อนเรียน  ซึ่งสอดคล้องกับหลักการจัดการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ที่กล่าวไว้ข้างต้นว่าควรจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่มีความสนุกสนาน ความบันเทิง มี
อารมณ์ขันท าให้ผู้เรียนเกิดความเพลิดเพลินไปพร้อมกับการเรียนรู้เปิดโอกาสให้นักเรียนได้เรียนรู้เป็น
กลุ่ม ทุกคนมีส่วนร่วมในการค้นคว้า ปลูกฝังเจตคติที่ดีต่อวิชาคณิตศาสตร์ส่งผลให้นักเรียนชอบเรียน
คณิตศาสตร์มากขึ้นท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีขึ้น โดยจะเห็นได้จากผลการทดลองของนักเรียนกลุ่ม
เก่ง กลุ่มปานกลางในด้านการจ าการวิเคราะห์และการน ามาใช้ทั้งแผนกสามัญชาย และสามัญ หญิง
คะแนนเฉลี่ยของกลุ่มควบคุมจะสูงกว่ากลุ่มทดลองแต่จะมีกลุ่มต่ าที่มีคะแนนเฉลี่ยไม่แตกต่างกันในด้าน
การประยุกต์ใช้ของนักเรียนแผนกสามัญชาย ซึ่งอาจมาหลายสาเหตุที่กล่าวไว้ในบทที่ 2 เช่น ปัญหาด้าน
การสอนของครูการสอนของครูที่มีพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์น้อยครูไม่เข้าใจในเนื้อหาวิชาที่สอน ครูไม่
เคยสอนให้นักเรียนเข้าใจอย่างแท้จริงและปัญหาเกี่ยวกับคุณลักษณะของผู้เรียน นักเรียนที่พ้ืนฐาน
ทางการเรียนไม่ดีสติปัญญาไม่ดีขาดความเชื่อมั่นในตนเอง มีความบกพร่องด้านสุขภาพ เช่นด้านสายตา 
ด้านการฟัง มีวุฒิภาวะทางอารมณ์ค่อนข้างต่ าและมีเจตคติที่ไม่ดีต่อวิชาคณิตศาสตร์ จึงส่งผลให้ผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ต่ า 

พิริยา เลิกชัยภูมิ (2557 : 78) ได้ท าการศึกษา ได้ท าการศึกษาการเตรียมความพร้อมทาง
คณิตศาสตร์ด้วยเกมการศึกษาส าหรับเด็กที่มีความบกพร่องทางสติปัญญาระดับก่อนประถมศึกษาพบว่า
การใช้การวิจัยแบบศึกษากลุ่มทดลองโดยการวัดก่อน และหลังการทดลอง การวิเคราะห์ข้อมูลโดยการ
ทดสอบค่าสถิติโดยการทดสอบความแตกต่างระหว่างค่าเฉลี่ ระหว่างกลุ่มตัวอย่าง 2 กลุ่มที่ไม่เป็นอิสระ
จากกันหรือค่าเฉลี่ยที่ไดจากข้อมูล 2 ชุดสัมพันธ์กัน 49 ลักษณะของเกมเป็นเกมจับคู่ตัวเลขกับจ านวน 
1-10 ผลการวิจัยพบว่าการเตรียมความพร้อมด้วยเกมการศึกษา โดยใช้เกมจับคู่สัญลักษณ์ กับจ านวน 
1-10 เกมจับคู่เรียงล าดับ เกมจับคู่การวางภาพต่อปลาย เกมจับคู่การต่อภาพให้สมบูรณ์และเกมจับคู่
แบบตารางสัมพันธ์ ท าให้เด็กที่มีความบกพร่องทางสติปัญญาระดับก่อนประถมศึกษามีความพร้อมทาง
คณิตศาสตร์สูงขึ้นอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ  0.01 ทั้งโดยรวมและรายด้านคือด้านการรับรู้
สัญลักษณ์ท่ีใช้แทนจ านวนและความเข้าใจความหมายของจ านวน 
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อิสรีย์ เพียรจริง และ สิชฌน์เศก ย่านเดิม (2558: 26) ได้ท าการศึกษา การพัฒนาการสอน
ทฤษฎีดนตรีเบื้องต้น โดยใชเกมบิงโก (M.T BINGO) ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียน
นานาชาติโมเดิร์น กรุงเทพ พบว่า เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้มี 2 ชนิด คือ (1) เกม M.T BINGO 
และ (2) แบบทดสอบทางการเรียนเรื่อง  ทฤษฎีดนตรีเบื้องต้น สถิติที่ ใช  ้ในการวิเคราะห์หา
ประสิทธิภาพของเกม M.T BINGO ที่สร้างขึ้นตามเกณฑ์ มาตรฐาน 80/80 คือ ค่าเฉลี่ย และร้อยละ 
ส่วนการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียน  ใช้สถิติ t-test ผลการวิจัยพบว่า 
เครื่องมือที่ใช้วิจัยทั้ง2 ชนิดโดยมี(1) เกม M.T BINGO ที่สร้างขึ้น มีประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ 
91.47/86.27 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์มาตรฐานที่ก าหนดไว้ คือ 80/80 และ (2) นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน เรื่องทฤษฎี ดนตรีเบื้องต้น โดยใช้เกม M.T BINGO หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .01 

จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง สรุปได้ว่าค าศัพท์ตัวเลขที่เป็นภาษาอังกฤษเป็น  
ส่วนที่ส าคัญอย่างมากในการเรียนของวิชาคณิตศาสตร์ เนื่องจากหากผู้เรียนไม่รู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ
ของตัวเลข1-20ก็จะท าให้การเรียนรู้ไม่สามารถเกิดขึ้นได้เลย และการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนให้
บรรลุจุดมุ่งหมายนั้น ต้องใช้การสอนแบบเกมการศึกษาที่สอดคล้องเหมาะสมและน่าสนใจ ซึ่งการสอน
แบบใช้เกมการศึกษา (เกมบิงโก) สามารถน าไปจัดกิจกรรม ที่สามารถสร้างความสนุกสนาน สามารถ
กระตุ้นการแสดงออกได้และยังท าให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กันกับเพ่ือน ๆ รวมทั้งได้คิดและปฏิบัติจริง ซึ่ง
การสอนแบบเกมนี้ ช่วยให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนในการจ าค าศัพท์สูงขึ้น แต่
ทั้งนี้ผู้วิจัย ต้องการที่จะเปรียบเทียบความแตกต่างของการสอนที่กล่าวมา เพื่อน าผลที่ได้จากการศึกษา
ค้นคว้า มาปรับปรุงการเรียนการสอนค าศัพท์ตัวเลขที่เป็นภาษาอังกฤษ ให้มีประสิทธิภาพมากขึ้นใน
อนาคต  ซึ่งมีกรอบแนวคิดการวิจัย ดังภาพที่ 2.1  
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กรอบแนวคิดการวิจัย 
 

 
 
 
 

 
 
 

 
 

ภาพที่ 2.1 กรอบแนวคิดการวิจัย 
 
 
 

ตัวแปรต้น 
การสอนแบบการใช้ 

เกมบิงโก ของนักเรียนชั้น 
ประถมศึกษาปีที่ 1 

ตัวแปรตาม 
ผลสัมฤทธิ์การสอน เรื่อง 

ทักษะการอ่าน-เขียน ตัวเลข
เป็นภาษาอังกฤษ ของนักเรียน

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 



 

 
 

บทที่ 3 
 

วิธีด าเนินการวิจัย 
 
 การศึกษาผลสัมฤทธิ์การเรียนวิชาคณิตศาสตร์เรื่อง ทักษะการอ่าน -เขียนตัวเลขเป็น
ภาษาอังกฤษ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฎสวนสุนันทา โดย
การใช้เกมบิงโกโดยมีวัตถุประสงค์  1. เพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องทักษะการอ่าน-เขียน 
ตัวเลขเป็นภาษาอังกฤษก่อนเรียนและหลังเรียน ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยราชภัฎสวนสุนันทา โดยการใช้เกมบิงโก 2. เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฎสวนสุนันทาในการเรียนรู้ตัวเลขเป็นภาษาอังกฤษ
ก่อนเรียนและหลังเรียน โดยใช้เกมบิงโก 

การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
  1. กลุ่มเป้าหมาย  
  2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
  3. การเก็บรวบรวมข้อมูล     

4. การวิเคราะห์ข้อมูล 
 
1. กลุ่มเป้าหมาย 
 กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ ในการวิจัยครั้งนี้  คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  1 โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยราชภัฎสวนสุนันทา ที่ก าลังศึกษาในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2563 จ านวน 10 คน โดย
ใช้วิธีการเลือกแบบเจาะจง  เนื่องจากนักเรียนกลุ่มนี้เป็นกลุ่มที่ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ทักษะการ
อ่าน-เขียน ตัวเลขเป็นภาษาอังกฤษ อยู่ในระดับไม่ผ่านเกณฑ์ 
 
2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  
    2.1 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ 
                2.1.1 เกมการศึกษา (เกมบิงโก) เรื่อง Number 1-20 ของระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1  
    2.1.2 แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน เรื่อง Number 1-20 เลือกตอบจ านวน 10 ข้อ 
โยงเส้นจับคู่จ านวน 10 ข้อ 
    
    2.2 ขั้นตอนการสร้างเครื่องมือ ผู้วิจัยด าเนินการสร้างตามข้ันตอน ดังนี้ 
             2.2.1 เกมการศึกษา (เกมบิงโก) มีข้ันตอนการสร้าง ดังนี้
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1) ศึกษาทฤษฎีและหลักการสร้างเกมการศึกษา จากเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง  
  2) สร้างเกมบิงโกโดยยึดเนื้อหาจากหนังสือคณิตศาสตร์ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 
ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน กระทรวงศึกษาธิการ โดยการน าเนื้อหาสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
เรื่อง จ านวนตัวเลข 1-20 มาจัดท าเกมการศึกษา ซึ่งเกมการศึกษาที่จัดท านั้นคือเกมบิงโก เป็นการสอน
ที่มุ่งเน้นการจดจ าค าศัพท์เก่ียวกับตัวเลขท่ีเป็นภาษาอังกฤษ  โดยจัดท าคู่มิการเล่นเกม 1 เล่ม บัตรบิง
โก ฉลากค าศัพท์ตัวเลขท่ีเป็นภาษาอังกฤษ และตารางรายชื่อบันทึกคะแนน 
  3) จัดล าดับเนื้อหา และจุดประสงค์การเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์เพ่ิมเติมที่มีเนื้อหาที่
เหมาะสมกับการใช้เกมประกอบการสอนของนักเรียน ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 
  4) น าเกมการศึกษาไปให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความถูกต้องและความครอบคลุมของ
เนื้อหา จ านวน 3 ท่าน โดยใช้แบบประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้   แบบประมาณ
ค่า 5 ระดับ (Rating Scale) โดยมีเกณฑ์การให้คะแนน ดังนี้  เบสท์ (Best, 1981: 182 อ้างถึงใน 
ประนอม ตังปรีชาพาณิชย์, 2555: 33) 
  5 คะแนน หมายถึง มีความเหมาะสมมากที่สุด 
  4 คะแนน หมายถึง มีความเหมาะสมมาก 
  3 คะแนน หมายถึง มีความเหมาะสมปานกลาง 
  2 คะแนน หมายถึง มีความเหมาะสมน้อย 
  1 คะแนน หมายถึง มีความเหมาะสมน้อยที่สุด 

เกณฑ์การประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ 
  ค่าเฉลี่ย 4.51 - 5.00 หมายถึง แผนการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสมมากที่สุด 
  ค่าเฉลี่ย 3.51 - 4.50 หมายถึง แผนการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสมมาก 
           ค่าเฉลี่ย 2.51 - 3.50 หมายถึง แผนการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสมปานกลาง 
  ค่าเฉลี่ย 1.51 - 2.50 หมายถึง แผนการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสมน้อย 
  ค่าเฉลี่ย 1.00 - 1.50 หมายถึง แผนการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสมน้อยที่สุด 

5) น าเกมการศึกษาที่ตรวจสอบแล้วมาแก้ไขปรับปรุงตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ 
6) น าเกมการศึกษาที่ตรวจสอบแล้วมาแก้ไขปรับปรุงตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ     

 
 2.2.2 แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน เรื่อง Number 1-20 มีข้ันตอนการสร้าง ดังนี้ 
        1) ศึกษาทฤษฎีและหลักการสร้างแบบทดสอบแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน จาก
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง  
        2) ศึกษาเนื้อหา จุดประสงค์การเรียนรู้ จากหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 
2551 เรื่อง จ านวนชั้นประถมศึกษาปีที ่1    
        3) สร้างแบบทดสอบ2 แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนตามจุดประสงค์การเรียนรู้ 
จ านวน  1 ฉบับ โดยใช้วัดก่อนเรียนและหลังเรียนเป็นฉบับเดียวกัน เป็นแบบทดสอบแบบปรนัย ชนิด 
เลือกตอบจ านวน 10 ข้อ และโยงเส้นจับคู่จ านวน 10 ข้อ 

4) น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สร้างขึ้น ไปให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบ 
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จ านวน 3 คน แล้วน ามาหาค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์การเรียนรู้ (IOC) โดย
ผู้เชี่ยวชาญพิจารณาข้อสอบแต่ละข้อว่าใช้วัดความรู้ของผู้เรียนตามจุดประสงค์การเรียนรู้หรือไม่ โดย
ก าหนดระดับความคิดเห็น ดังนี้  

+1 หมายถึง เมื่อแน่ใจว่าข้อสอบวัดความรู้ตามจุดประสงค์การเรียนรู้ข้อนั้น   
  0 หมายถึง เมื่อไม่แน่ใจว่าข้อสอบวัดความรู้ตามจุดประสงค์การเรียนรู้ข้อนั้น   
 -1 หมายถึง เมื่อแน่ใจว่าข้อสอบไม่ได้วัดความรู้ตามจุดประสงค์การเรียนรู้ข้อนั้น  

  5) น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ตรวจสอบแล้วมาแก้ไข ปรับปรุงตาม 
ค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ     
  6) จัดพิมพ์แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง Number 1-20 ระดับชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 1 และน าไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนต่อไป 
 
3. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
  3.1 แบบแผนการทดลอง   
         การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง ผู้วิจัยได้ใช้แบบแผนการทดลองแบบ The single 
group pretest-posttest design (สุวิมล ติรกานันท์, 2551: 21)   
 
ตารางที่ 3.1 แบบแผนการทดลอง 
 

pretest treatment posttest 
O1 X O2 

 
 เมื่อ O1  แทน  การสอบกอนการทดลอง (pre-test) 
   X  แทน  การสอนโดยการใช้เทคนิคแบบเกมบิงโก 
   O2 แทน  การทดสอบหลังการทดลอง (post-test) 
 
 3.2 วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล 
         ผู้วิจัยด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลการวิจัย ดังนี้    
       3.2.1 ผู้วิจัยชี้แจงการจัดการเรียนรู้ให้นักเรียนรับทราบถึงขั้นตอนการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้โดยใช้เทคนิคแบบเกมบิงโก 
       3.2.2 ผู้วิจัยท าการทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) กับนักเรียน จ านวน 20 ข้อ  
       3.2.3 ด าเนินการสอนตามแผนการจัดการเรียนรู้ โดยการใช้เทคนิคแบบเกมบิงโกกับ
นักเรียน ทั้งหมด 1 เทอม แบ่งเป็นสัปดาห์ละ 1 ชั่วโมง     
       3.2.4 เมื่อท าการจัดการเรียนการสอนเสร็จแล้ว จากนั้นให้นักเรียนท าแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียน จ านวน 20 ข้อ หลังเรียน (Post-test) โดยแบบทดสอบหลังเรียนเป็นชุด เดียวกัน
กับแบบทดสอบก่อนเรียน     
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       3.2.5 เก็บรวบรวมข้อมูลคะแนนของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ ใช้เทคนิคแบบเกม
บิงโก เรื่อง Number 1-20 จ านวน 20 ข้อ ในสัปดาห์สุดท้ายของเทอม 1/2563 ซึ่งเป็นแบบทดสอบที่
ผู้วิจัยสร้างขึ้น  
      3.2.6 เมื่อเก็บรวบรวมข้อมูลเรียบร้อยแล้ว ผู้วิจัยได้น าข้อมูลไปวิเคราะห์ผลต่อไป 
 
4. การวิเคราะห์ข้อมูล 
 ผู้วิจัยน าผลการทดสอบมาด าเนินการวิเคราะห์ด้วยโปรแกรมส าเร็จรูป ผู้วิจัยได้น าเสนอผล            
การวิเคราะห์ข้อมูล ตามล าดับต่อไปนี้  
 4.1 วิเคราะห์หาคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใช้สูตรดัชนีความ
สอดคล้อง IOC  
 4.2 วิเคราะห์หาค่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง Number 1-20 ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 1 โดยใช้สถิติ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ของคะแนนที่ได้รับจากผลการทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
 4.3 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
      4.3.1 สถิติที่ใช้วิเคราะห์คุณภาพของเครื่องมือ 
     การหาค่าความเที่ยงตรง (Validity) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
โดยใช้สูตรค่าความสอดคล้อง IOC (พรรณี ลีกิจวัฒนะ, 2559: 195)  
 

           
N

R
IOC


  

 
    เมื่อ R   แทน ผลรวมความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ
     N    แทน จ านวนผู้เชี่ยวชาญ 

4.3.2 สถิติพ้ืนฐาน 
  1) ค่าคะแนนเฉลี่ย (Mean) ค านวณจากสูตร (บุญชม ศรีสะอาด, 2554: 101) 
 
                     
         
 
            เมื่อ   X  แทน   ค่าเฉลี่ย 
                    X  แทน   ผลรวมของคะแนนทั้งหมดในกลุ่ม 
                      N แทน จ านวนคนในกลุ่ม 
 
  2) ก า รห าค่ า เบี่ ย ง เบ น ม าต รฐ าน  (Standard Deviation) ใช้ สู ต ร  (บุ ญ ช ม                   
ศรีสะอาด, 2554: 126)         

     
)(

)(
..

1NN

XXN
DS

22
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                                         เมื่อ     S.D.      แทน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
                   X       แทน คะแนนแตล่ะคน 
                2X   แทน  ผลรวมคะแนนแต่ละคนยกก าลังสอง  
      2X )(   แทน  ผลรวมของคะแนนทั้งหมดยกก าลังสอง 
                                                          N     แทน  จ านวนนักเรียนในกลุ่มเป้าหมาย 
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ภาคผนวก 
 ภาคผนวก ก นวัตกรรม 
 ภาคผนวก ข ผลการตรวจสอบคุณภาพนวัตกรรม 
  ภาคผนวก ค เครื่องมือวิจัย 
 ภาคผนวก ง ผลการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ 
 ภาคผนวก จ รายชื่อผู้เชี่ยวชาญ 
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ภาคผนวก ก นวัตกรรม 
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คู่มือเกมการศึกษา (เกมบงิโก) 
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บัตรค าเกมบิงโก 

 
one four six zero 

five nine seven eleven 

twenty eight sixteen fifteen 

thirteen ten nineteen three 

twelve eighteen fourteen two 

Bingo 
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ภาคผนวก ข ผลการตรวจสอบคุณภาพนวัตกรรม 
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   ผลการตรวจสอบคุณภาพเกมการศึกษา เรื่อง ทักษะการอ่าน-เขียน ตัวเลขเป็นภาษาอังกฤษ  

ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1  
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฎสวนสุนันทา โดยการใช้เกมบิงโก 

 

เกณฑ์การประเมิน 
ค่าเฉลี่ยระหว่าง 4.50 – 5.00 หมายถึง แผนจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 
ค่าเฉลี่ยระหว่าง 3.50 – 4.49 หมายถึง แผนจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสมมาก  
ค่าเฉลี่ยระหว่าง 2.50 – 3.49 หมายถึง แผนจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสมปานกลาง  
ค่าเฉลี่ยระหว่าง 1.50 – 2.49 หมายถึง แผนจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสมน้อย  
ค่าเฉลี่ยระหว่าง 1.00 – 1.49 หมายถึง แผนจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสมน้อยที่สุด 

 

รายการประเมิน  S.D. ระดับความเหมาะสม 

1. ความเหมาะสมด้านเนื้อหาของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
  1.1 จุดประสงค์การเรียนรู้ 
      1.1.1 สอดคล้องกับเนื้อหาตามหลักสูตรสาระ
คณิตศาสตร์ 

5 0 มากที่สุด 

      1.1.2 สามารถวัดและประเมินผลได้ 5 0 มากที่สุด 
  1.2 เนื้อหา 
      1.2.1 เนื้อหามีความถูกต้องสอดคล้องตามหลักสูตร
สาระคณิตศาสตร์ 

5 0 มากที่สุด 

      1.2.2 เหมาะสมกับเวลาการเรียนรู้ของนักเรียน 5 0 มากที่สุด 
      1.2.3 เป็นประโยชน์ต่อการน าไปใช้ปฏิบัติ 5 0 มากที่สุด 
      1.2.4 มีการเรียงล าดับจากง่ายไปยาก 5 0 มากที่สุด 
1.3 ลักษณะของเกมการศึกษา(เกมบิงโก)   
     1.3.1 ส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้ 5 0 มากที่สุด 
     1.3.2 ผู้เรียนมีสว่นร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้ 5 0 มากที่สุด 
     1.3.3 สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้ 5 0 มากที่สุด 
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จากตาราง พบว่าผลการตรวจสอบความเหมาะสมของเกมการศึกษา เรื่อง ทักษะการอ่าน-

เขียน ตัวเลขเป็นภาษาอังกฤษ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฎ
สวนสุนันทา โดยการใช้เกมบิงโก โดยภาพรวมมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุด (  = 4.92 , S.D.= 
0.25)  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รายการประเมิน  S.D. ระดับความเหมาะสม 

2. ด้านรูปแบบของเกมการศึกษา(เกมบิงโก)   
 2.1 ส่วนหน้า 
     2.1.1 ชัดเจนและเข้าใจง่าย 5 0 มากที่สุด 
     2.1.2 ภาษาท่ีใช้มีความเหมาะสม 5 0 มากที่สุด 
     2.1.3 รูปแบบมีความน่าสนใจ 5 0 มากที่สุด 
     2.1.4 เรียงล าดับถูกต้อง 5 0 มากที่สุด 
 2.2 ส่วนเนื้อหา (เกมบิงโก) 
     2.2.1 เนื้อหาสาระถูกต้อง 5 0 มากท่ีสุด 
     2.2.2 ข้อความชัดเจนและเข้าใจง่าย 4.67 0.58 มากที่สุด 
     2.2.3 ภาษาท่ีใช้มีความเหมาะสม    
     2.2.4 รูปแบบมีความน่าสนใจ 5 0 มากที่สุด 
     2.2.5 จัดล าดับเนื้อหาได้ถูกต้อง 5 0 มากที่สุด 
 2.3 ส่วนท้าย  
     2.3.1 เกมครอบคลุมเนื้อหา 4.67 0.58 มากที่สุด 
     2.3.2เกมมีความหลากหลายต่อการเรียนรู้ 4.67 0.58 มากที่สุด 
     2.3.3 เกมมีความถูกต้องชัดเจน 4.67 0.58 มากที่สุด 

รวม 4.92 0.25 มากที่สุด 
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ภาคผนวก ค เครื่องมือวิจัย 
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Demonstration School Suan Sunandha Rajabhat University 
 Subject: Mathematics     

Name  

P. 1/   No.            Date:  

Count and write the correct number 

 

 

                              

                                                                                 

                                                                         

                                         

                                                                                                                                                                                                                                      

                                                                                            

                                                                         

 

  

 

                                     

 

 

  

 

Eight  One     Three    Four     Five    Two   

Six      seven         Nine   Ten  
 

Pre-test 
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Circle the correct number 

 
11. Seventeen  

A.12    B.17    C.27 

    12. Twelve   

A.12    B.22    C.2 

13. Nineteen        

      A.19    B.14    C.9 

   14. Eighteen 

  A.28    B.18    C.8 

15. Fifteen     

        A.25    B.15    C.5 

16. Sixteen    

          A.16    B.26    C.6 

    17. Eleven 

A.11    B.21    C.7 

18. Fourteen    

A.14    B.24    C.4 

19. Thirteen  

A.23    B.3    C13 

20. Twenty  

A.20    B.12    C.13 

 

 

Subject teacher....................  Reviewer..................... 
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Demonstration School Suan Sunandha Rajabhat University 
 Subject: Mathematics     

Name  

P. 1/   No.            Date:  

Count and write the correct number 

 

 

                              

                                                                                 

                                                                         

                                         

                                                                                                                                                                                                                                      

                                                                                            

                                                                         

 

  

 

                                     

 

 

  

 

Eight  One     Three    Four     Five    Two   

Six      seven         Nine   Ten  
 

Post-test 
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Circle the correct number 

 
11. Seventeen  

A.12    B.17    C.27 

12. Twelve   

A.12    B.22    C.2 

13. Nineteen        

      A.19    B.14    C.9 

   14. Eighteen 

  A.28    B.18    C.8 

15. Fifteen     

        A.25    B.15    C.5 

16. Sixteen    

          A.16    B.26    C.6 

    17. Eleven 

A.11    B.21    C.7 

18. Fourteen    

A.14    B.24    C.4 

19. Thirteen  

A.23    B.3    C13 

20. Twenty  

A.20    B.12    C.13 

 

 

Subject teacher....................  Reviewer..................... 
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ภาคผนวก ง ผลการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ 
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แบบประเมินคุณภาพ 
แบบทดสอบ เรื่อง ทักษะการอ่าน-เขียน ตัวเลขเป็นภาษาอังกฤษ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฎสวนสุนันทา โดยการใช้เกมบิงโก 

ค าชี้แจง   ขอให้ท่านผู้เชี่ยวชาญโปรดพิจารณาความสอดคล้องของข้อค าถามกับจุดประสงค์การเรียนรู้
ตามตัวชี้วัดในแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่อไปนี้ โดยท าเครื่องหมาย  ลงในช่องที่ตรงกับ
ความคิดเห็นของท่าน มี 3 ระดับ ดังนี้ 
       +1   หมายถึง   แน่ใจว่าข้อสอบสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้             
         0   หมายถึง   ไม่แน่ใจว่าข้อสอบสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
        -1   หมายถึง   แน่ใจว่าข้อสอบไม่ได้สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
 

จุดประสงค์ ข้อสอบ เฉลย 

ระดับความคิดเห็น 

สอดคล้อง 
(+1) 

ไม่แน่ใจ 
(0) 

ไม่
สอดคล้อง 

(-1) 
1. เพ่ือให้นักเรียน
สามารถเขียนตัวเลขที่
เป็นภาษาอังกฤษได้ 
 

Count and write the correct 

number 

1. 
 
 
 

 
 

Four 

 
 
 
 

  

Count and write the correct 

number 

2. 
 
 
 
 

 
 

Five 

 
 
 
 

  

 Count and write the correct 

number 

3. 
 
 
 

 
 

Two 

 
 
 

  

 Count and write the correct 

number 

4. 
 
 
 

 
 
 

one 
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 Count and write the correct 

number 

5. 
 
 

 
 

Three 

 
 
    

  

 Count and write the correct 

number 

6. 
 
 
 

 

 

Eight 

 
 
 

  

 Count and write the correct 

number 

7.  
 
 
 

 
 

Seven 

 
 
 

  

 Count and write the correct 

number 

8.  
 
 
 

 
 
 

Six 

 
 
 

  

 Count and write the correct 

number 

9. 
 
 
 

 
 

Nine 

 
 
 

  

 Count and write the correct 

number 

10. 
 
 
 

 
 

Ten 

  
 
  

  

2. เพื่อให้นักเรียน
สามารถเขียนตัวเลข
อาราบิกได้ 
 

Circle the correct number 

   11.Seventeen  

        A.12 B.17      C.27 

 
 

B 

 
 
 

  

 Circle the correct number 

    12. Twelve   

         A.12     B.22      C.2 

 
 

A 
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 Circle the correct number 

       13. Nineteen        

                 A.19    B.14       C.9 

 
A 

 
 
 

  

 Circle the correct number 

  14. Eighteen    

  A.28   B.18     C.8 

 
 

B 

 
 
 

  

 Circle the correct number 

 15. Fifteen      

       A.25    B.15    C.5 

 
 

B 

 
 
 

  

 Circle the correct number 

  16. Sixteen    

         A.16    B.26    C.6 

 
 

  A 

 
 
 

  

 Circle the correct number 

   17. Eleven  

          A.11    B.21    C.7 

 
 

A 

 
 
 

  

 Circle the correct number 

   18. Fourteen  

           A.14     B.24    C.4 

 
 

A 

 
 
 

  

 Circle the correct number 

   19. Thirteen  

           A.23    B.3     C.13 

 
 

C 

 
 
 

  

 Circle the correct number 

   20. Twenty  

            A.20     B.12   C.13 

 
 
  A 

 
 
 

  

 
          ลงชื่อ  อาจารย์วินิตา  แน่ประโคน 

             ผู้เชี่ยวชาญ 
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แบบประเมินคุณภาพ 
แบบทดสอบ เรื่อง ทักษะการอ่าน-เขียน ตัวเลขเป็นภาษาอังกฤษ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฎสวนสุนันทา โดยการใช้เกมบิงโก 

ค าชี้แจง   ขอให้ท่านผู้เชี่ยวชาญโปรดพิจารณาความสอดคล้องของข้อค าถามกับจุดประสงค์การเรียนรู้
ตามตัวชี้วัดในแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่อไปนี้ โดยท าเครื่องหมาย  ลงในช่องที่ตรงกับ
ความคิดเห็นของทา่น มี 3 ระดับ ดังนี้ 
       +1   หมายถึง   แน่ใจว่าข้อสอบสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้             
         0   หมายถึง   ไม่แน่ใจว่าข้อสอบสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
        -1   หมายถึง   แน่ใจว่าข้อสอบไม่ได้สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
 

จุดประสงค์ ข้อสอบ เฉลย 

ระดับความคิดเห็น 

สอดคล้อง 
(+1) 

ไม่แน่ใจ 
(0) 

ไม่
สอดคล้อง 

(-1) 
1. เพ่ือให้นักเรียน
สามารถเขียนตัวเลขที่
เป็นภาษาอังกฤษได้ 
 

Count and write the correct 

number 

1. 
 
 
 
 

 
 

Four 

 
 
 
 

  

Count and write the correct 

number 

2. 
 
 
 
 

 
 

Five 

 
 
 
 

  

 Count and write the correct 

number 

3. 
 
 
 

 
 

Two 

 
 
 

  

 Count and write the correct 

number 

4. 
 
 
 

 
 
 

one 
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 Count and write the correct 

number 

5. 
 
 

 
 

Three 

 
 
    

  

 Count and write the correct 

number 

6. 
 
 
 

 

 

Eight 

 
 
 

  

 Count and write the correct 

number 

7.  
 
 
 

 
 

Seven 

 
 
 

  

 Count and write the correct 

number 

8.  
 
 
 

 
 
 

Six 

 
 
 

  

 Count and write the correct 

number 

9. 
 
 
 

 
 

Nine 

 
 
 

  

 Count and write the correct 

number 

10. 
 
 
 

 
 

Ten 

  
 
  

  

2. เพื่อให้นักเรียน
สามารถเขียนตัวเลข
อาราบิกได้ 
 

Circle the correct number 

   11.Seventeen  

        A.12 B.17      C.27 

 
 

B 

 
 
 

  

 Circle the correct number 

    12. Twelve   

         A.12     B.22      C.2 

 
 

A 
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 Circle the correct number 

       13. Nineteen        

                 A.19    B.14       C.9 

 
A 

 
 
 

  

 Circle the correct number 

  14. Eighteen    

  A.28   B.18     C.8 

 
 

B 

 
 
 

  

 Circle the correct number 

 15. Fifteen      

       A.25    B.15    C.5 

 
 

B 

 
 
 

  

 Circle the correct number 

  16. Sixteen    

         A.16    B.26    C.6 

 
 

  A 

 
 
 

  

 Circle the correct number 

   17. Eleven  

          A.11    B.21    C.7 

 
 

A 

 
 
 

  

 Circle the correct number 

   18. Fourteen  

           A.14     B.24    C.4 

 
 

A 

 
 
 

  

 Circle the correct number 

   19. Thirteen  

           A.23    B.3     C.13 

 
 

C 

 
 
 

  

 Circle the correct number 

   20. Twenty  

            A.20     B.12   C.13 

 

 
 
  A 

 
 
 

  

 
  ลงชื่อ  อาจารย์ภัทรา  อุ่นทินกร 

             ผู้เชี่ยวชาญ 
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แบบประเมินคุณภาพ 
แบบทดสอบ เรื่อง ทักษะการอ่าน-เขียน ตัวเลขเป็นภาษาอังกฤษ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฎสวนสุนันทา โดยการใช้เกมบิงโก 

ค าชี้แจง   ขอให้ท่านผู้เชี่ยวชาญโปรดพิจารณาความสอดคล้องของข้อค าถามกับจุดประสงค์การเรียนรู้
ตามตัวชี้วัดในแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่อไปนี้ โดยท าเครื่องหมาย  ลงในช่องที่ตรงกับ
ความคิดเห็นของท่าน มี 3 ระดับ ดังนี้ 
       +1   หมายถึง   แน่ใจว่าข้อสอบสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้             
         0   หมายถึง   ไม่แน่ใจว่าข้อสอบสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
        -1   หมายถึง   แน่ใจว่าข้อสอบไม่ได้สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
 

จุดประสงค์ ข้อสอบ เฉลย 

ระดับความคิดเห็น 

สอดคล้อง 
(+1) 

ไม่แน่ใจ 
(0) 

ไม่
สอดคล้อง 

(-1) 
1. เพ่ือให้นักเรียน
สามารถเขียนตัวเลขที่
เป็นภาษาอังกฤษได้ 
 

Count and write the correct 

number 

1. 
 
 
 

 
 

Four 

 
 
 
 

  

Count and write the correct 

number 

2. 
 
 
 
 

 
 

Five 

 
 
 
 

  

 Count and write the correct 

number 

3. 
 
 
 

 
 

Two 

 
 
 

  

 Count and write the correct 

number 

4. 
 
 
 

 
 
 

one 

 
 
 

  



57 
 
 Count and write the correct 

number 

5. 
 
 

 
 

Three 

 
 
    

  

 Count and write the correct 

number 

6. 
 
 
 

 

 

Eight 

 
 
 

  

 Count and write the correct 

number 

7.  
 
 
 

 
 

Seven 

 
 
 

  

 Count and write the correct 

number 

8.  
 
 
 

 
 
 

Six 

 
 
 

  

 Count and write the correct 

number 

9. 
 
 
 

 
 

Nine 

 
 
 

  

 Count and write the correct 

number 

10. 
 
 
 

 
 

Ten 

  
 
  

  

2. เพื่อให้นักเรียน
สามารถเขียนตัวเลข
อาราบิกได้ 
 

Circle the correct number 

   11. Seventeen  

        A.12 B.17      C.27 

 
 

B 

 
 
 

  

 Circle the correct number 

  12. Twelve    

         A.12     B.22      C.2 

 
 

A 
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 Circle the correct number 

   13. Nineteen        

                 A.19    B.14       C.9 

 
A 

 
 
 

  

 Circle the correct number 

   14. Eighteen    

  A.28   B.18     C.8 

 
 

B 

 
 
 

  

 Circle the correct number 

   15. Fifteen      

       A.25    B.15    C.5 

 
 

B 

 
 
 

  

 Circle the correct number 

  16. Sixteen    

         A.16    B.26    C.6 

 
 

  A 

 
 
 

  

 Circle the correct number 

   17. Eleven  

          A.11    B.21    C.7 

 
 

A 

 
 
 

  

 Circle the correct number 

    18. Fourteen  

           A.14     B.24    C.4 

 
 

A 

 
 
 

  

 Circle the correct number 

   19. Thirteen  

           A.23    B.3     C.13 

 
 

C 

 
 
 

  

 Circle the correct number 

   20. Twenty  

            A.20     B.12   C.13 

 

 
 
  A 

 
 
 

  

 
  ลงชื่อ  อาจารย์กัญชริญา  พรมแพน 

             ผู้เชี่ยวชาญ 
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ผลการประเมินค่าความสอดคล้องของข้อค าถามกับจุดประสงค์ (IOC)  
      ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์การเรียนวิชาคณิตศาสตร์ 

เร่ือง ทักษะการอ่าน-เขียน ตัวเลขเป็นภาษาอังกฤษ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 
 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฎสวนสุนันทา โดยการใช้เกมบิงโก 
 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 

ข้อสอบ 
ความสอดคล้อง 

N

R
IOC


  

สอดคล้อง 
(1) 

ไม่แน่ใจ 
(0) 

ไม่สอดคล้อง 
(-1) 

1. เพ่ือให้นักเรียนสามารถ
เขียนตัวเลขที่เป็น
ภาษาอังกฤษได้ 

ข้อ 1 3   1.00 

ข้อ 2 3   1.00 

ข้อ 3 3   1.00 

ข้อ 4 3   1.00 

ข้อ 5 3   1.00 

ข้อ 6 3   1.00 

ข้อ 7 3   1.00 

ข้อ 8 3   1.00 

ข้อ 9 3   1.00 

ข้อ 10 3   1.00 

2. เพื่อให้นักเรียนสามารถ
เขียนตัวเลขอาราบิกได้ 

ข้อ 11 3   1.00 

ข้อ 12 3   1.00 

ข้อ 13 3   1.00 

ข้อ 14 3   1.00 

ข้อ15 3   1.00 

ข้อ 16 3   1.00 

ข้อ 17 3   1.00 

ข้อ 18 3   1.00 

ข้อ 19 3   1.00 

ข้อ 20 3   1.00 

  
จากตารางพบว่าผลการประเมินค่าความสอดคล้องของข้อค าถามกับจุดประสงค์ (IOC) ของ

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์การเรียนวิชาคณิตศาสตร์เรื่อง ทักษะการอ่าน-เขียน ตัวเลขเป็นภาษาอังกฤษ 
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฎสวนสุนันทา โดยการใช้เกมบิงโก 
ดังนั้น สรุปได้ว่ามีข้อสอบที่ใช้ได้ จ านวน  20  ข้อ  ได้แก่ ข้อ 1 ถึง ข้อ 20 
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ค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับจุดประสงค์ (IOC)  
ของแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิก์ารเรียนวิชาคณิตศาสตร์ 

เร่ือง ทักษะการอ่าน-เขียน ตัวเลขเป็นภาษาอังกฤษ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 
 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฎสวนสุนันทา โดยการใช้เกมบิงโก 

 

 

จุดประสงค์ ข้อสอบ 
จ านวนผู้เชี่ยวชาญ ค่า 

 IOC สอดคล้อง 

(+1) 

ไม่แน่ใจ 

(0) 

ไม่สอดคล้อง 

(-1) 

1. เพ่ือให้
นักเรียน
สามารถเขียน
ตัวเลขที่เป็น
ภาษาอังกฤษ
ได้ 
 

Count and write the correct number 

1. 
 
 

3 - - 1.00 

Count and write the correct number 

2. 

 

3 - - 1.00 

Count and write the correct number 

3. 

 

 

3 - - 1.00 

 Count and write the correct number 

4. 

3 - - 1.00 

 Count and write the correct number 

5. 
 
 

3 - - 1.00 
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จุดประสงค์ ข้อสอบ 
จ านวนผู้เชี่ยวชาญ ค่า 

 IOC สอดคล้อง 

(+1) 

ไม่แน่ใจ 

(0) 

ไม่สอดคล้อง 

(-1) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
2. เพื่อให้
นักเรียน
สามารถเขียน
ตัวเลขอา
ราบิกได้ 
 

Count and write the correct number 

6. 

 

3 - - 1.00 

Count and write the correct number 

7.  

 

3 - - 1.00 

Count and write the correct number 

8.  

 

3 - - 1.00 

Count and write the correct number 

9. 

 

 

 

2 1 - 0.67 

Count and write the correct number 

10. 

 

 

 

3 - - 1.00 

Circle the correct number 

   11.Seventeen  

        A.12 B.17      C.27 

3 - - 1.00 
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จุดประสงค์ ข้อสอบ 
จ านวนผู้เชี่ยวชาญ ค่า 

 IOC สอดคล้อง 

(+1) 

ไม่แน่ใจ 

(0) 

ไม่สอดคล้อง 

(-1) 

 

 

Circle the correct number 

   12. Twelve   

         A.12     B.22      C.2 

3 - - 1.00 

Circle the correct number 

   13. Nineteen        

                 A.19    B.14       C.9 

3 - - 1.00 

Circle the correct number 

  14. Eighteen    

  A.28   B.18     C.8 

3 - - 1.00 

Circle the correct number 

  15.  Fifteen      

       A.25    B.15    C.5 

3 - - 1.00 

Circle the correct number 

  16. Sixteen    

         A.16    B.26    C.6 

3 - - 1.00 

Circle the correct number 

  17. Eleven  

          A.11    B.21    C.7 

3 - - 1.00 

Circle the correct number 

   18.  Fourteen  

           A.14     B.24    C.4 

3 - - 1.00 
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จากตาราง ผลการประเมินคุณภาพแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ทักษะการ

อ่าน-เขียน ตัวเลขเป็นภาษาอังกฤษ ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 จ านวน 20 ข้อ ซึ่งเป็นชนิดเลือกตอบ 
3 ตัวเลือก ผู้วิจัยได้ตรวจสอบค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับจุดประสงค์ ( IOC) ซึ่งมีค่า 
1.00 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

จุดประสงค์ ข้อสอบ 
จ านวนผู้เชี่ยวชาญ ค่า 

 IOC สอดคล้อง 

(+1) 

ไม่แน่ใจ 

(0) 

ไม่สอดคล้อง 

(-1) 

 
Circle the correct number 

   19.  Thirteen  

           A.23    B.3     C.13 

3 - - 1.00 

Circle the correct number 

   20. Twenty  

            A.20     B.12   C.13 

 

3 - - 1.00 
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ภาคผนวก จ รายช่ือผู้เชี่ยวชาญ 
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รายช่ือผู้เชี่ยวชาญ 
 

ชื่อ – สกุล ต าแหน่ง 
 

อาจารย์วินิตา  แน่ประโคน 
 

 
รักษาการรองผู้อ านวยการฝ่ายวิชาการ 

 
              อาจารย์ภัทรา  อุ่นทินกร 
 

 
ผู้ช่วยผู้อ านวยการฝ่ายวิชาการและกิจการพิเศษ 

 
อาจารย์กัญชริญา  พรมแพน 

 

 
อาจารย์สาระคณิตศาสตร์ 

 
 

  
 
 
 
 
 
 
 
 

 


