
ชื่อเร่ือง   ผลการใชเกมในการสอนคาของจํานวนและความหมายของตวัเลข 1–10 
ชื่อผูวิจัย   นางณัฏฐชุดา   แสงกําพลี   

 
บทคัดยอ 

จากการสอนเรือ่งคาของจํานวนและความหมายของตัวเลข 1-10 สําหรับนักเรียนชั้นอนุบาล 2/1 นั้น  นักเรียนยังไมรูคา  จําเปน
อยางยิ่งที่ตอง แกไข จึงไดนําเกมฝกทักษะทางคณิตศาสตรมาใชในการวิจัย  เมื่อนักเรียนไดเลนเกมฝกทกัษะทางคณิตศาสตรแลว  
นักเรียนสามารถรูคาของจํานวนและความหมายของตัวเลขไดมากขึ้น 

  
ความเปนมา/ความสําคัญของการวิจัย 

 ตองการใหเด็กรูคาของจํานวนและความหมายของตัวเลข 1 – 10  แตจากการสอนพบวา  เด็กชั้นอนุบาล 2/1  จํานวน 10  คน  
ไมเขาใจถึงคาของจํานวนและความหมายของตัวเลข 1 – 10   จึงจําเปนตองมีการจัดเกมเขามาชวยสอนเพื่อสงเสริมใหเด็กเกดิทักษะ
ความเขาใจรูคาจํานวนและความหมายของตัวเลข 1 – 10   
 

วัตถุประสงคของการวิจัย 
เพ่ือศึกษาผลการใชเกมในการสอนคาของจํานวนและความหมายของตัวเลข 1 – 10 

 
ขอบเขตของการวิจัย 

นักเรียนชั้นอนบุาล  2/ 1  โรงเรียนเทศบาล 4 (สิทธิไชยอุปถัมภ)  จํานวน 10  คน  เรียนรูจากการเลนเกมฝกทักษะทาง
คณิตศาสตร  เปนเรื่องเกีย่วกบัการรูคาของจํานวนและความหมายของตัวเลข 1 – 10   

 
ระยะเวลาการศึกษา   

ภาคเรียนที่ 1  ปการศึกษา  2547  จํานวน  8  สัปดาห 
 

นิยามศัพทเฉพาะ 
เกมฝกทักษะทางคณิตศาสตร   หมายถึง   เกมที่เลนเพื่อใหเกดิการเรียนรูเร่ืองคาของจํานวนตัวเลข  1 – 10  มี  5  เกม คือ  1.  

เกมจับคูจํานวนกับตัวเลข  2. เกมหมุนหาคูตัวเลขกับจํานวน  3.  เกมโดมโินตัวเลขกับจํานวน    4.  เกมสังเกตรายละเอยีดภาพ  5.  เกม
แมเหล็กตกปลา 
 

ผลการใชเกมในการสอน 
หมายถึง   ความสามารถในการรูคาจํานวนตัวเลข  ซ่ึงวัดไดจากแบบทดสอบการรูคาความหมายของตัวเลข  1 – 10 ที่ผูวิจัย

สรางขึ้น   
      

ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ 
เด็กรูคาจํานวนของจํานวนและความหมายและความหมายของตัวเลข 1 - 10 

 
วิธีดําเนินการวิจัย 

1.    รูปแบบการวิจัย     ใชเกมฝกทกัษะทางคณิตศาสตร   โดยกําหนดใหเกมแตละเกมใชเวลาเลน 8 วัน วันละ 15 นาที 
2.    ประชากรคือ นักเรียนชั้นอนบุาล 2 / 1 โรงเรียนเทศบาล 4 (สิทธิไชยอุปถัมภ)  ที่ยังไมรูคาของจํานวนและความ 



          หมายของตัวเลข    1 – 10      จํานวน 10  คน  ซ่ึงเปนนักเรียนในหองของผูวิจัยเอง 
 
 

โรงเรียนเทศบาล 4 (สิทธิไชยอุปถัมภ)  130  ถนนจักกะพาก  ต.ปากน้ํา อ.เมือง  สมุทรปราการ  10280 
 

เคร่ืองมือวิจัยประกอบดวย 
1. แบบทดสอบกอนการเลนเกมฝกทักษะทางคณิตศาสตรที่ผูวิจัยสรางขึ้น 
2. เกมฝกทักษะทางคณิตศาสตรที่ผูวิจัยสรางขึน้จํานวน  5  เกม คือ 

2.1 เกมจับคูจํานวนกับตัวเลข 
2.2 เกมหมุนหาคูจํานวนกับตัวเลข 
2.3 เกมโดมิโนตัวเลขกับจํานวน 
2.4 เกมสังเกตรายละเอียดภาพ 
2.5 เกมแมเหล็กตกปลา 

3. แบบบันทึกขอมูลการเลนเกมฝกทักษะทางคณิตศาสตร 
4. แบบทดสอบหลังการเลนเกมฝกทักษะทางคณิตศาสตร 
 

การเก็บรวบรวมขอมูล 
1. ใหนักเรียนหยบิฝาน้ําอัดลมใหมีคาเทากับตัวเลขที่ครูนํามาวางให ใหเด็กเลนทีละคนเพ่ือหาขอมูลเกี่ยวกับการเรียนการสอนที่ผานมา 
2. ใหนักเรียนทําแบบทดสอบกอนการเลนเกมฝกทักษะทางคณติศาสตร 
3. จัดเกมฝกทกัษะทางคณิตศาสตรใหนักเรียนเลนเกมเพ่ือชวยใหเกิดความเขาใจในเรื่องคาของจํานวนและความหมายของตัวเลข 1 – 

10  วันละ 15 นาทีเปนเวลา   40 วัน  โดยครูจดบันทึกความกาวหนาในการรูคาของจํานวนและความหมายของตัวเลข  1 – 10  
4. หลังจากที่นักเรียนไดเลนเกมฝกทักษะทางคณติศาสตรครบตามจํานวนวันทีก่ําหนด 

แลวจึงนําแบบทดสอบหลังการเลนเกม (ชุดเดียวกันกับแบบทดสอบกอนการเลนเกม)    ฝกทักษะทางคณติศาสตร ทีละคน 
 

วิเคราะหขอมูล 
วิเคราะหขอมูล  โดยใชคารอยละเปรียบเทียบความกาวหนาในการรูคาของจํานวนและความหมายของตัวเลข 
 

ผลการวิจัย 
        นักเรียนมีความเขาใจในการรูเรื่องคาของจํานวนและความหมายของตัวเลขดีข้ึนกวาเดิมโดยมีคารอยละของความกาวหนาใน
การรูคาของจํานวนและความหมายของตัวเลข 1 – 10  ดังตาราง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

สรุปผลการทําแบบทดสอบกอนการเลนเกมฝกทักษะทางคณติศาสตร 
 

 
 

ลําดั
บที่ 

 
 

ชื่อ - สกุล 

แบบทดสอ
บชุดที่  1 

( 9 ) 

แบบทดสอ
บชุดที่  2 
( 10 ) 

แบบทดสอ
บชุดที่  3 
( 10 ) 

แบบทดสอ
บชุดที่  4 

( 9 ) 

แบบทดสอ
บชุดที่  5 
( 10 ) 

รวม
คะแนน 

 
( 48 ) 

1. ด.ช.สุธี             วงษสวาง 2    5  6  2  1  16  
2. ด.ช.สหภาพ      เพ็ชรดี 1  1  2  1  2  7  
3. ด.ช.ยุทธนา      คลายวงษผึ้ง 5  5  6  3  4  23  
4. ด.ช.ไกรทอง      บุญแหหอม 4  6  5  3  3  21  
5. ด.ญ.แพรว        จิวหยิน 3  4  4  3  4  18  
6. ด.ญ.พรชิตา      ชวงวานิช 0  1  1  0  1  3  
7. ด.ญ.รมฉัตร      เสียงเพราะ 0  3  3  0  1  7  
8. ด.ญ.ศิริลักษณ  อุนลอย 7  6  8  5  4  30  
9. ด.ญ.จริยา        ค่ําคูณ 0  1  2  0  0  3  
10.  ด.ญ.วิภาดา      กัมพลอิสราภรณ   0  2  3  0  3  8  
 

 
สรุปผลการทําแบบทดสอบหลังการเลนเกมฝกทักษะทางคณิตศาสตร 

 
 
 

ลําดับที่ 

 
 

ชื่อ - สกุล 

แบบทดสอ
บชุดที่  1 

( 9 ) 

แบบทดสอ
บชุดที่  2 
( 10 ) 

แบบทดสอ
บชุดที่  3 
( 10 ) 

แบบทดสอ
บชุดที่  4 

( 9 ) 

แบบทดสอ
บชุดที่  5 
( 10 ) 

รวม
คะแนน 

 
( 48 ) 

1. ด.ช.สุธี             วงษสวาง  9  10  10  7  6  42 
2. ด.ช.สหภาพ      เพ็ชรดี  9  10  10  7  5  41 
3. ด.ช.ยุทธนา      คลายวงษผึ้ง  9  10  10  9  8  46 
4. ด.ช.ไกรทอง      บุญแหหอม  9  10  10  9  8  46 
5. ด.ญ.แพรว        จิวหยิน  9  10  10  8  9  46 
6. ด.ญ.พรชิตา      ชวงวานิช  6  10  10  6  6  38 
7. ด.ญ.รมฉัตร      เสียงเพราะ  7  10  10  7  7  41 
8. ด.ญ.ศิริลักษณ  อุนลอย  9  10  10  9  9  47 
9. ด.ญ.จริยา        ค่ําคูณ  6  10  10  6  8  40 
10.    ด.ญ.วิภาดา  กัมพลอิสราภรณ    8  10  10  8  9  45 
 
 



 
 
 

เปรียบเทียบขอมูลแสดงรอยละของความกาวหนา 
 

 
ลําดับที่ 

 
ชื่อ - สกุล 

 
คะแนนการทําแบบทดสอบ 

 
รอยละของ

ความกาวหนา 
  กอนการเลนเกม(48) หลังการเลนเกม(48)  

1. ด.ช.สุธี             วงษสวาง 16 42 54.17 
2. ด.ช.สหภาพ      เพ็ชรดี 7 41 70.83 
3. ด.ช.ยุทธนา      คลายวงษผึ้ง 23 46 47.92 
4. ด.ช.ไกรทอง     บุญแหหอม 21 46 52.08 
5. ด.ญ.แพรว       จิวหยิน 18 46 58.33 
6. ด.ญ.พรชิตา     ชวงวานิช 3 38 72.92 
7. ด.ญ.รมฉัตร      เสียงเพราะ 7 41 70.83 
8. ด.ญ.ศิริลักษณ  อุนลอย 30 47 35.42 
9. ด.ญ.จริยา         ค่ําคูณ 3 40 77.08 
10. ด.ญ.วิภาดา      กัมพลอิสราภรณ   8 45 77.08 

 
สรุป 

 จากการฝกใหนกัเรียนเลนเกมทั้ง 5 เกมตามเวลาที่กําหนด  ผลปรากฎวานกัเรียนทั้ง  10  คนมีพัฒนาการในเรื่องคาของจํานวน
และความหมายของตัวเลข 1 – 10  ดีขึ้นมาก  ซ่ึงสรุปไดวาการเรียนรูจากการเลนทําใหเดก็มีความสุขสนกุกับการเรียนและทําใหเกดิการ
เรียนรูโดยที่เดก็ไมเบ่ือ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 

เอกสารอางอิง 
สุนทรี   สังขทอง  การออกแบบการจัดประสบการณ  พ้ืนฐานทางคณิตศาสตร  หนวยคณิตศาสตรแสนสนุก  ในระดับชั้น 

   อนุบาลปที่ 2  วิทยานิพนธ กศ.ม มหาสารคาม :  สาขาวิชาเทคโนโลยเีพ่ือการศึกษา,มหาวิทยาลยั 
   มหาสารคาม  ,2541 

 
 
 


