
 

 

บททีÉ 1 
บทนํา 

 
ความเป็นมาและความสําคญัของปัญหา 
 

คณิตศาสตร์มีบทบาทสําคัญยิÉงต่อการพัฒนาความคิดมนุษย์ ทาํให้มนุษย์มีความคิด
สร้างสรรค ์คิดอย่างมีเหตุผล เป็นระบบ มีแบบแผน สามารถวิเคราะห์ปัญหาหรือสถานการณ์ได้
อยา่งถีÉถว้นรอบคอบ ช่วยใหค้าดการณ์ วางแผนตดัสินใจ แกปั้ญหา และนาํไปใชใ้นชีวิตประจาํวนั
ได้อย่างถูกต้องเหมาะสม นอกจากจากนีÊ คณิตศาสตร์ยงัเป็นเครืÉ องมือในการศึกษาทางด้าน
วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยแีละศาสตร์อืÉน ๆ คณิตศาสตร์จึงมีประโยชน์ต่อการดาํเนินชีวิต ช่วยพฒันา
คุณภาพชีวิตใหดี้ขึÊนและสามารถอยูร่่วมกบัผูอื้Éนไดอ้ยา่งมีความสุข (กระทรวงศึกษาธิการ, 2552: 56) 
 หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขัÊนพืÊนฐาน พุทธศกัราช 2551 ไดก้าํหนดสาระการเรียนรู้ 
ประกอบดว้ย องคค์วามรู้ ทกัษะหรือกระบวนการเรียนรู้ และคุณลกัษณะอนัพึงประสงค ์ซึÉงกาํหนดให้
ผูเ้รียนทุกคนในระดบัการศึกษาขัÊนพืÊนฐานจาํเป็นตอ้งเรียนรู้ทัÊง 8 กลุ่มสาระการเรียนรู้ โดยเฉพาะ
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ซึÉ งประกอบด้วยการนําความรู้ ทกัษะ และกระบวนการทาง
คณิตศาสตร์ไปใชใ้นการแกปั้ญหา การดาํเนินชีวิต และการศึกษาต่อการมีเหตุมีผล มีเจตคติทีÉดีต่อ
คณิตศาสตร์ พฒันาความคิดอย่างเป็นระบบ และสร้างสรรค ์ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2552: 10) 
นอกจากนีÊกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์เปิดโอกาสให้เยาวชนทุกคนไดเ้รียนรู้คณิตศาสตร์อยา่ง
ต่อเนืÉองตามศกัยภาพ และเป็นไปตามพระราชบญัญติัการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 และทีÉแกไ้ข
เพิÉมเติม (ฉบบัทีÉ 2) พ.ศ. 2545 ไดก้ล่าวไวใ้นหมวด 4 แนวทางการจดัการศึกษา ในมาตรา 22 การจดั 
การศึกษาตอ้งยึดหลกัว่าผูเ้รียนทุกคนมีความสามารถเรียนรู้และพฒันาตนเองได ้และถือผูเ้รียนมี
ความสาํคญัทีÉสุด กระบวนการจดัการศึกษาตอ้งส่งเสริมให้ผูเ้รียนสามารถพฒันาตามธรรมชาติและ
เตม็ตามศกัยภาพ (สาํนกังานคณะกรรมการขา้ราชการครูและบุคลากรทางการศึกษา, 2549: 98) 
 จากสภาพการจดัการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ ตัÊงแต่อดีตจนถึงปัจจุบนัพบว่าการสอน
คณิตศาสตร์ยงัไม่ประสบผลสาํเร็จเท่าทีÉควร ดงัจะเห็นไดจ้ากผลการประเมินคุณภาพภายนอกของ
สถานศึกษาขัÊนพืÊนฐานรอบแรก (พ.ศ. 2543-2548) ของสาํนกังานรับรองมาตรฐานและการประเมิน
คุณภาพการศึกษา (สมศ.) พบว่า มาตรฐานดา้นผูเ้รียน โดยเฉพาะมาตรฐานทีÉ 5 ผูเ้รียนมีความรู้และ
ทกัษะทีÉจาํเป็นตามหลกัสูตรอยู่ในเกณฑ์ปรับปรุง (สํานักงานงานรับรองมาตรฐานและประเมิน
คุณภาพการศึกษา, 2548: 3) และรายงานการประเมินคุณภาพการศึกษาขัÊนพืÊนฐาน ผลสัมฤทธิÍ
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ทางการเรียนดา้นคณิตศาสตร์ของนกัเรียนชัÊนประถมศึกษาปีทีÉ 3 ในปีการศึกษา 2555 คิดเป็นร้อยละ 
28.67 (สาํนกังานเขตพืÊนทีÉการศึกษาประถมศึกษาปัตตานีเขต 3, 2555) จะเห็นไดว้่านกัเรียนทาํคะแนน
ไดไ้ม่ถึงร้อยละ 50 ผลการประเมินสรุปไดว้่า นกัเรียนมีขอ้บกพร่องทีÉพบกนัมากทีÉสุด คือ สาระทีÉ 1 
จาํนวนและการดาํเนินการ เพราะนักเรียนไม่มีพืÊนฐานเรืÉองความคิดรวบยอดและความรู้สึกเชิง
จาํนวน ระบบจาํนวนจริง สมบติัเกีÉยวกับจาํนวนจริง การดาํเนินการของจาํนวน การแก้ปัญหา
เกีÉยวกบัจาํนวน และการใชจ้าํนวนในชีวิตจริง ในชัÊนประถมศึกษาปีทีÉ 1 และชัÊนประถมศึกษาปีทีÉ 2 
ส่งผลใหผ้ลสมัฤทธิÍ ทางการเรียนคณิตศาสตร์ชัÊนประถมศึกษาปีทีÉ 3 เพราะเนืÊอหาเชืÉอมโยงกนัตลอด
ทัÊ งช่วงชัÊน และอีกทัÊ งสาเหตุทีÉทาํให้ผลสัมฤทธิÍ ทางการเรียนคณิตศาสตร์ไม่ประสบผลสําเร็จ
เท่าทีÉควร เนืÉองมาจากวิชาคณิตศาสตร์ เป็นวิชาทีÉเกีÉยวกบัความคิดของมนุษย ์มนุษยส์ร้างสัญลกัษณ์
แทนความคิดนัÊน ๆ และสร้างกฎในการนาํสัญลกัษณ์มาใชเ้พืÉอสืÉอความหมายใหเ้ขา้ใจตรงกนั จึงทาํ
ใหน้กัเรียนส่วนใหญ่ไม่ประสบความสาํเร็จในการเรียน เรียนไม่เขา้ใจ เกิดความเบืÉอหน่าย ไม่ชอบ
ไม่อยากเรียนคณิตศาสตร์ (ยพุิน  พิพิธกลุ, 2545: 1) 

กิจกรรมการเรียนการสอนในกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ มีหลายรูปแบบ การเล่นเกมเป็น
กิจกรรมหนึÉ งทีÉนักเรียนสนใจ ตามแนวความคิดของเพียเจท์ ถือว่า เด็กวยันีÊ  (อายุ 6-12 ปี) เริÉ มมี 
การเปลีÉยนแปลงพฤติกรรมจากการยึดตนเองเป็นหลกัเป็นใหญ่มาเป็นยดึสังคมเป็นใหญ่ เด็กเริÉมเรียนรู้
เกีÉยวกบัจาํนวนต่าง ๆ ได ้สามารถแยกแยะประเภทของสิÉงเร้าได ้เช่น วตัถุ ยาวกว่า สัÊนกว่า หนกักว่า ตืÊน
กว่า และสติปัญญาของเด็กจะเปลีÉยนจากชัÊนเริÉมฝึกคิด มาเป็นการคิดอยา่งมีเหตุผล และแกปั้ญหาในสิÉง
ทีÉเป็นรูปธรรมง่าย ๆ ได ้โดยการจดัการเรียนการสอนใหน้กัเรียนไดรั้บประสบการณ์ตรง ไดท้าํกิจกรรม
ต่าง ๆ ให้ไดเ้รียนรู้ดว้ยตนเองตามลกัษณะการอยากรู้อยากเห็นของเด็ก โดยเริÉมจากกิจกรรมและ
บทเรียนทีÉง่าย ๆ และ ยากขึÊนตามลาํดบั เปิดโอกาสใหน้กัเรียนไดแ้สดงออก ซึÉ งความสามารถ และความ
เด่นสอดคลอ้งกบั (มาลี  จุฑา, 2542: 115-116) การสอนโดยใชเ้กม เป็นวิธีการช่วยให้ผูเ้รียนเกิดการ
เรียนรู้ตามวตัถุประสงค์ ทีÉกาํหนด โดยการให้ผูเ้รียนเล่นเกมตามกติกา เนืÊอหา และขอ้มูลของเกม
พฤติกรรมการเล่น วิธีการเล่น และผลของการเล่นของผูเ้รียนมาใชใ้นการอภิปรายเพืÉอสรุปการเรียนรู้  
มีขัÊนตอนดงันีÊ  (1) สอนนาํเสนอเกม ชีÊแจงวิธีการเล่นและกติกาการเล่น (2) ผูเ้รียนเล่นเกมตามกติกา  
(3) ผูส้อนและผูเ้รียนอภิปรายเกีÉยวกบัการเล่นและวิธีการหรือพฤติกรรมการเล่นของผูเ้รียน (4) ผูส้อน
ประเมินผลการเรียนรู้ของผูเ้รียน (ทิศนา  แขมมณี, 2552: 36) จะเห็นไดว้่าการสอนโดยใชเ้กมนัÊน เป็น
การสอนทีÉช่วยให้ผูเ้รียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้สูง ไดรั้บความสนุกสนาน และเกิดการเรียนรู้จากการ
เล่น ทาํใหก้ารเรียนรู้นัÊนมีความหมายและคงทน  
 จากทีÉกล่าวมาขา้งตน้ ผูว้ิจยัจึงมีความสนใจในการสอนโดยใชเ้กม เพืÉอพฒันาผลสัมฤทธิÍ
ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรืÉองจาํนวนนบั ของนกัเรียนชัÊนประถมศึกษาปีทีÉ 1 โดยมุ่งหวงัว่าเมืÉอมี
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การสอนโดยใชเ้กมแลว้ จะช่วยพฒันาความคิดรวบยอดเกีÉยวกบัจาํนวนและการดาํเนินการ ซึÉ งเป็น
ทกัษะพืÊนฐานในการเรียนชัÊนสูงต่อไป รวมทัÊงเพืÉอไม่ให้นักเรียนเกิดความเบืÉอหน่ายในการเรียน 
เกิดความรู้สึกทีÉดีเกีÉยวกบัการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ เป็นการพฒันาการสอนคณิตศาสตร์ ให้มี
ประสิทธิภาพมากยิÉงขึÊน ตลอดจนทาํให้ผลสัมฤทธิÍ ทางการเรียนคณิตศาสตร์สูงขึÊน และนกัเรียนมี
ความพึงพอใจต่อการเรียนคณิตศาสตร์มากขึÊนดว้ย 
 

วตัถุประสงค์ของการวจิยั 
 
 1.  เพืÉอหาประสิทธิภาพ ของ เกม เรืÉอง จาํนวนนบั ใหมี้คุณภาพตามเกณฑ ์80/80 
 2.  เพืÉอเปรียบเทียบผลสัมฤทธิÍ ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรืÉองจาํนวนนบั ของนกัเรียนชัÊน
ประถมศึกษาปีทีÉ 1 ก่อนและหลงัจากการสอนโดยใชเ้กม  
 3. เพืÉอศึกษาความพึงพอใจต่อการสอนโดยใชเ้กม เรืÉองจาํนวนนบั ของนกัเรียนชัÊนประถม 
ศึกษาปีทีÉ 1 
 

สมมตฐิานของการวจิยั 
 
 1. เกม เรืÉ องจํานวนนับสําหรับนักเรียนชัÊ นประถมศึกษาปีทีÉ  1 มีคุณภาพตามเกณฑ์
มาตรฐาน 80/80 
  2. นกัเรียนชัÊนประถมศึกษาปีทีÉ 1 มีผลสัมฤทธิÍ ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรืÉองจาํนวนนับ 
หลงัจากไดรั้บการสอนโดยใชเ้กมสูงกวา่ก่อนการสอนโดยใชเ้กม 

3.  นกัเรียนชัÊนประถมศึกษาปีทีÉ 1 มีความพึงพอใจต่อการสอนโดยใชเ้กมเรืÉองจาํนวนนบัใน
ระดบัมาก 
 

ขอบเขตของการวจิยั 
 
 1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
   1.1  ประชากรทีÉใชใ้นการวิจยัครัÊ งนีÊ  คือนักเรียนชัÊนประถมศึกษาปีทีÉ 1 ปีการศึกษา 
2555 สงักดัสาํนกังานเขตพืÊนทีÉการศึกษาปัตตานี เขต 3 จาํนวน 67 โรง มีนกัเรียนทัÊงสิÊน 2,040 คน 
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   1.2  กลุ่มตวัอยา่งทีÉใชใ้นการวิจยั คือนกัเรียนชัÊนประถมศึกษาปีทีÉ 1 ปีการศึกษา 2555 
โรงเรียนบา้นป่าม่วง อาํเภอสายบุรี จงัหวดัปัตตานี สังกดัสาํนกังานเขตพืÊนทีÉการศึกษาประถมศึกษา
ปัตตานี เขต 3 จาํนวน 1 ห้องเรียน คือ นกัเรียนชัÊนประถมศึกษาปีทีÉ 1/1 มีนกัเรียนทัÊงสิÊน 30 คน 
ผูว้ิจยัใชว้ิธีสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster  Random  Sampling) 

 
2.  เนืÊอหาทีÉทาํการศึกษา 

   เนืÊอหาทีÉใช้ในการศึกษา ไดแ้ก่ ตวัชีÊ วดัและสาระการเรียนรู้แกนกลางกลุ่มสาระการ
เรียนรู้คณิตศาสตร์ สาระทีÉ 1 จาํนวนและการดาํเนินการ ตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขัÊนพืÊนฐาน 
พทุธศกัราช 2551 ชัÊนประถมศึกษาปีทีÉ 1 เรืÉอง จาํนวนนบั แบ่งเป็นหน่วยการเรียนรู้ยอ่ย ได ้2 หน่วย 
ไดแ้ก่ 
   2.1  หน่วยการเรียนรู้ยอ่ยทีÉ 1 เรืÉอง จาํนวนนบั 1 ถึง 5 และ 0 
   2.2  หน่วยการเรียนรู้ยอ่ยทีÉ 2 เรืÉอง จาํนวนนบั 6-10  
    

3.  ตัวแปรทีÉจะศึกษา 
   3.1  ตวัแปรตน้  ไดแ้ก่ การสอนโดยใชเ้กม 
       3.2  ตวัแปรตาม ไดแ้ก่    

1)  ผลสมัฤทธิÍ ทางการเรียนคณิตศาสตร์ วดัจาก 
     1.1)  ความรู้ ความจาํ 
     1.2)  ความเขา้ใจ 
     1.3)  การนาํไปใช ้
    1.4)  การวิเคราะห์ 
     1.5)  การประเมินค่า 
   2)  ความพึงพอใจของนกัเรียนชัÊนประถมศึกษาปีทีÉ 1 ต่อการสอนโดยใชเ้กม 
 

กรอบแนวคดิเกีÉยวกบัการวจิยั 
 
  การวิจยัครัÊ งนีÊ  ผูว้ิจยัสนใจทีÉจะศึกษาการสอนโดยใช้เกม เพืÉอพฒันาผลสัมฤทธิÍ ทางการ
เรียนคณิตศาสตร์ เรืÉองจาํนวนนบั ของนกัเรียนชัÊนประถมศึกษาปีทีÉ 1 สามารถสรุปได ้ดงัแสดงใน
แผนภูมิ ต่อไปนีÊ  
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ภาพ 1 แสดงกรอบแนวคิดในการวจิยั 
 

นิยามศัพท์เฉพาะ 
 
  การสอนโดยใช้เกม เพืÉอพฒันาผลสัมฤทธิÍ ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรืÉ อง จาํนวนนับ ของ
นกัเรียนชัÊนประถมศึกษาปีทีÉ 1 ผูว้ิจยัไดก้าํหนดนิยามศพัทเ์ฉพาะ ดงันีÊ  
  1.  การสอนโดยใช้เกม หมายถึง กระบวนการทีÉผูส้อนใช้ในการช่วยให้ผูเ้รียนเกิดการ
เรียนรู้ตามวตัถุประสงค์ทีÉกาํหนด โดยการให้ผูเ้รียนเล่นเกมตามกติกา และนําเนืÊอหาของเกม 
พฤติกรรมการเล่น วิธีการเล่น และผลการเล่นของผูเ้รียนมาใชใ้นการอภิปราย เพืÉอสรุปการเรียนรู้ 
ซึÉงผูว้ิจยัไดส้รุปขัÊนตอนการสอนโดยใชเ้กมไว ้ 4  ขัÊนตอน ดงันีÊ   
   1.1  ผูส้อนนาํเสนอเกม บอกชืÉอเกม ชีÊแจงวิธีการเล่น และกติกาการเล่น หมายถึง การทีÉ
ผูส้อนเลือกเกมทีÉมีผูส้ร้างขึÊนมาแลว้นาํมาดดัแปลงให้เหมาะสมกบัวตัถุประสงคข์องการสอนของ
ตน หรือการทีÉผูส้อนสร้างเกมขึÊนมาให้เหมาะสมกบัวตัถุประสงคข์องการเรียนรู้ โดยผูส้อนนาํมา

 
การสอนโดยใชเ้กม มี 4 
ขัÊนตอน ดงันีÊ  
 1.  ผูส้อนนาํเสนอเกม บอกชืÉอ 
     เกม ชีÊแจงวธีิการเล่น และ   
     กติกาการเล่น 
 2.  ผูเ้รียนเล่นเกมตามกติกา 
 3.  ผูส้อนและผูเ้รียนอภิปราย  
     เกีÉยวกบัผลการเล่นและ 
     วิธีการหรือพฤติกรรมการ  
     เล่นของผูเ้รียน 
 4.  ผูส้อนประเมินผลการเรียนรู้ 
     ของผูเ้รียน 
 

 

1.  ผลสมัฤทธิÍ ทางการเรียน
คณิตศาสตร์ วดัจาก 
    1.1  ความรู้ ความจาํ 
    1.2  ความเขา้ใจ 
    1.3  การนาํไปใช ้
    1.4  การวิเคราะห์ 
    1.5  การประเมินค่า 
 2.  ความพึงพอใจของนกัเรียน
ชัÊนประถมศึกษาปีทีÉ 1 ต่อการ
สอนโดยใชเ้กม 
 

ตัวแปรต้น ตัวแปรตาม 
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เสนอใหก้บันกัเรียน เนืÉองจากเกมแต่ละเกมมีวิธีการเล่นและกติกาการเล่นทีÉมีความยุง่ยาก ซบัซอ้น
มากนอ้ยแตกต่างกนั ในกรณีทีÉเกมนัÊนเป็นเกมง่าย ๆ มีวิธีเล่นและกติกาไม่ซบัซอ้น การชีÊแจงก็ยอ่ม
ทาํไดง่้าย แต่ถา้เกมนัÊนมีความซบัซอ้นมาก การชีÊแจงกจ็ะทาํไดย้ากขึÊน 
   1.2  ผูเ้รียนเล่นเกมตามกติกา หมายถึง การทีÉผูเ้รียนไดเ้ล่นไปตามกติกาทีÉผูส้อนไดต้ัÊง
ไว ้เพืÉอควบคุมให้การเล่นเป็นไปตามวตัถุประสงค ์และดูแลให้ผูเ้รียนเล่นปฏิบติัตามกติกาของการ
เล่นอยา่งเคร่งครัด 
   1.3  ผูส้อนและผูเ้รียนอภิปรายเกีÉยวกบัผลการเล่นและวิธีการหรือพฤติกรรมการเล่น
ของผูเ้รียน หมายถึง ขัÊนตอนสาํคญัของการสอนโดยใชเ้กม ทีÉทาํใหผู้เ้รียนไปถึงเป้าหมายทีÉตอ้งการ
และโยงเขา้ไปประเดน็การเรียนรู้ตามวตัถุประสงคที์ÉตัÊงไว ้
   1.4  ผูส้อนประเมินผลการเรียนรู้ของผูเ้รียน หมายถึงการตรวจสอบผลการเรียนของ
ผูเ้รียนจากการสอนโดยใชเ้กม 
  2.  ผลสัมฤทธิÍ ทางการเรียนคณิตศาสตร์ หมายถึง ความสามารถของนกัเรียนพิจารณาจาก
การทดสอบดว้ยแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิÍ ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เพืÉอให้ครอบคลุมการวดั
พฤติกรรมดา้นพุทธิพิสัยตามแนวคิดของบลูม ( Boom) และคณะ ดว้ยกนั 5 ดา้น คือ 1) ดา้นความรู้
ความจาํ  2) ดา้นความเขา้ใจ 3) ดา้นการนาํไปใช ้ 4) ดา้นวิเคราะห์ และ 5) ดา้นประเมินค่า  
 3. เกม  หมายถึง   กิจกรรมทีÉ มีว ัตถุประสงค์ในการพัฒนาผลสัมฤทธิÍ ทางการเรียน
คณิตศาสตร์  โดยให้มีการแข่งขนัในการเล่นเกม ซึงแต่ละเกมมีกฎ กติกา และวิธีการเล่นอยา่งเป็น
ระบบ ซึÉ งผูว้ิจยัคดัเลือกมาจากเกม จาํนวน 8  เกม ทีÉไดผ้า่นการทดลองใชแ้ลว้ไดผ้ลของนกัวิชาการ
หลายท่าน  แลว้นาํมาปรับปรุงประยุกตใ์ชใ้ห้เหมาะกบัการวิจยัในครัÊ งนีÊ  ไดแ้ก่ 1) เกมสาํรวจบตัร
ภาพ 2) เกมสืÉอบตัรเลขเจาะ 3) เกมเครืÉองหมายมหาสนุก 4) เกมเรียงลาํดบัตวัเลขแสนสนุก 5) เกม
ผูน้าํ-ผูต้าม 6)  เกมเขียนจากสมัผสั  7) เกมพลิกลอ็ก   และ8) เกมฟังแลว้ปฏิบติัตาม 
  4.  จาํนวนนับ หมายถึง จาํนวนทีÉบอกปริมาณของสิÉงของต่างๆทีÉเต็มหน่วย จาํนวนนับ 
จาํนวนแรก คือจาํนวนนบัทีÉอยูถ่ดัไปจะเพิÉมทีÉละหนึÉ ง ตามลาํดบั จาํนวนนบัทีÉนอ้ยทีÉสุด คือหนึÉง แต่
ศูนยไ์ม่ใช่จาํนวนนบั ซึÉ งมีเนืÊอหาในสาระทีÉ 1 จาํนวนและการดาํเนินการ สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
ตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขัÊนพืÊนฐาน พทุธศกัราช 2551 ชัÊนประถมศึกษาปีทีÉ 1 
  5.  ความพึงพอใจ การแสดงความคิดเห็นหรือความรู้สึกเฉพาะตวัของนักเรียนทีÉมีต่อการ
สอนโดยใชเ้กม ไดม้าจากการตอบแบบสอบถามความพึงพอใจในดา้นการสอนโดยใชเ้กม 8 เกม
ไดแ้ก่  เกมสํารวจบตัรภาพ เกมสืÉอบตัรเลขเจาะ  เกมเครืÉองหมายมหาสนุก  เกมเรียงลาํดบัตวัเลข
แสนสนุก  เกมผูน้าํ-ผูต้าม  เกมเขียนจากสัมผสั   เกมพลิกลอ็ก   และ เกมฟังแลว้ปฏิบติัตาม โดยไม่
มีการวินิจฉยัวา่ถูกหรือผดิ 
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  6.  นกัเรียน หมายถึง ผูเ้รียนทีÉกาํลงัศึกษาในชัÊนประถมศึกษาปีทีÉ 1 ปีการศึกษา 2555 ของ
โรงเรียนบา้นป่าม่วง สงักดัสาํนกังานเขตพืÊนทีÉการศึกษาประถมศึกษาปัตตานี เขต 3 
 

ประโยชน์ทีÉคาดว่าจะได้รับจากการวจิยั 
 

1. นกัเรียนไดรั้บการพฒันาผลสมัฤทธิÍ ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรืÉองจาํนวนนบั จากการร่วม
กิจกรรมการเรียนการสอนโดยใชเ้กม 

2. ทาํให้ครูทราบแนวทางในการสอนโดยใช้เกม เพืÉอพัฒนาผลสัมฤทธิÍ ทางการเรียน
คณิตศาสตร์ เรืÉองจาํนวนนบั ของนกัเรียนชัÊนประถมศึกษาปีทีÉ 1 
 3. โรงเรียนจะไดแ้นวทางในการจดัการเรียนการสอนกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ดว้ย
วิธีการสอนโดยใชเ้กมมากขึÊน  


