
 

 

บทท ี2 
เอกสารและงานวจิัยทเีกยีวข้อง 

 
การวิจยัเรือง การสอนโดยใช้เกม เพือพฒันาผลสัมฤทธิทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรือง 

จาํนวนนับของนักเรียนชันประถมศึกษาปีที 1 ผูว้ิจยัได้ศึกษาแนวคิดและทฤษฏีจากเอกสารและ
งานวิจยัทีเกียว ขอ้งต่าง ๆ เพือเป็นแนวทางในการวิจยั ดงันี 

1.  สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขนัพนืฐาน พทุธศกัราช 
2551 ชนัประถมศึกษาปีที 1 

2.  แนวความคิดและทฤษฏีเกียวกบัวิธีการสอนคณิตศาสตร์โดยใชเ้กม 
3.  แนวความคิดและทฤษฏีเกียวกบัผลสมัฤทธิทางการเรียน 
4.  แนวความคิดและทฤษฏีเกียวกบัความพึงพอใจ 
5.  งานวิจยัทีเกียวขอ้ง 

 

1.  สาระการเรียนรู้คณติศาสตร์ตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขนัพนืฐาน พทุธศักราช 2551  
 ชันประถมศึกษาปีท ี1 
 
  สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขนัพืนฐาน พทุธศกัราช 2551 
(กระทรวงศึกษาธิการ, 2552: 1) ไดก้ล่าวถึง ความสาํคญั สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ กลุ่มสาระ
การเรียนรู้คณิตศาสตร์ไวด้งันี 
   คณิตศาสตร์ มีความสาํคญัยงิต่อการพฒันาความคิดของมนุษย ์ทาํใหม้นุษยมี์ความคิดสร้างสรรค ์
คิดอยา่งมีเหตุผลเป็นระบบระเบียบ มีแบบแผน สามารถวิเคราะห์ปัญหา และสถานการณ์ไดอ้ยา่งถี
ถว้นรอบคอบ ทาํใหส้ามารถคาดการณ์ วางแผน ตดัสินใจ และแกปั้ญหาไดอ้ยา่งถูกตอ้งและเหมาะสม
คณิตศาสตร์เป็นเครืองมือในการศึกษาสาระวิทยาศาสตร์ และเทคโนโลย ีตลอดจนศาสตร์อืน ๆ  ทีเกียวขอ้ง 
คณิตศาสตร์จึงมีประโยชน์ต่อการดาํรงชีวิตและช่วยพฒันาคุณภาพชีวิตพฒันามนุษยใ์ห้เป็นมนุษยที์
สมบูรณ์ มีความสมดุลทงัทางดา้นร่างกาย จิตใจ สติปัญญา และอารมณ์ สามารถคิดเป็น ทาํเป็น แกปั้ญหา
เป็น และสามารถอยูร่่วมกบัผูอื้นไดอ้ยา่งมีความสุข  
 สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ประกอบด้วย การนาํความรู้ ทกัษะ และกระบวนการทาง
คณิตศาสตร์ ไปใชใ้นการแกปั้ญหา การดาํเนินชีวิต และการศึกษาต่อ การมีเหตุมีผล มีเจตคติทีดีต่อ
คณิตศาสตร์ พฒันาการคิดอยา่งเป็นระบบ และสร้างสรรค ์ซึงกาํหนดตามสาระหลกั 6 หวัขอ้ ไดแ้ก่   
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สาระที 1  จาํนวนและการดาํเนินการ: ความคิดรวบยอดและความรู้สึกเชิงจาํนวน ระบบ
จาํนวนจริง สมบติัเกียวกบัจาํนวนจริง การดาํเนินการของจาํนวน อตัราส่วน ร้อยละ การแกปั้ญหา
เกียวกบัจาํนวน และการใชจ้าํนวนในชีวิตจริง 

สาระที 2  การวดั: ความยาว ระยะทาง นาํหนกั พืนที ปริมาตร  และความจุ เงินและเวลาหน่วย
วดัระบบต่าง ๆ การคาดคะเนเกียวกบัการวดั อตัราส่วนตรีโกณมิติ  การแกปั้ญหาเกียวกบัการวดั  
และการนาํความรู้เกียวกบัการวดัไปใชใ้นสถานการณ์ต่าง ๆ 

สาระที 3 เรขาคณิต: รูปเรขาคณิตและสมบติัของรูปเรขาคณิตหนึงมิติ สองมิติ  และสามมิติ 

การนึกภาพ แบบจาํลองทางเรขาคณิต  ทฤษฎีบททางเรขาคณิต  การแปลงทางเรขาคณิต (geometric 
transformation) ในเรืองการเลือนขนาน (translation) การสะทอ้น (reflection) และการหมุน (rotation) 

สาระที 4  พีชคณิต: แบบรูป (pattern) ความสมัพนัธ์ ฟังกช์นั เซตและการดาํเนินการของเซต 
การใหเ้หตุผล นิพจน์ สมการ ระบบสมการ อสมการ กราฟ ลาํดบัเลขคณิต ลาํดบัเรขาคณิต อนุกรม 
เลขคณิต และอนุกรมเรขาคณิต 

สาระที 5  การวิเคราะห์ขอ้มูลและความน่าจะเป็น: การกาํหนดประเด็น การเขียนขอ้คาํถาม 
การกาํหนดวิธีการศึกษา การเก็บรวบรวมขอ้มูล การจดัระบบขอ้มูล การนาํเสนอขอ้มูล  ค่ากลางและ
การกระจายของขอ้มูล  การวิเคราะห์และการแปลความขอ้มูล การสาํรวจความคิดเห็น ความน่าจะเป็น   
การใชค้วามรู้เกียวกบัสถิติและความน่าจะเป็นในการอธิบายเหตุการณ์ต่าง ๆ และช่วยในการตดัสินใจ
ในการดาํเนินชีวิตประจาํวนั 

สาระที 6  ทกัษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์: การแกปั้ญหาดว้ยวิธีการหลากหลาย 
การใหเ้หตุผล การสือสาร การสือความหมายทางคณิตศาสตร์และการนาํเสนอ การเชือมโยงความรู้
ต่าง ๆ ทางคณิตศาสตร์ และการเชือมโยงคณิตศาสตร์กบัศาสตร์อืน ๆ และความคิดริเริมสร้างสรรค์
จากสาระและมาตรฐานการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ขา้งตน้ มี 6 สาระ ซึงผูว้ิจยัไดย้ึด
มาตรฐานการเรียนรู้ทีเป็นส่วนของสาระที 1 คือ สาระที 1  จาํนวนและการดาํเนินการ และสาระที 6 
ทกัษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์   ตามตวัชีวดัชนัปี ระดบัชนัประถมศึกษาปีที 1 ดงัปรากฏ
ต่อไปนี 

สาระที 1  จาํนวนและการดาํเนินการ 
มาตรฐาน ค 1.1  เขา้ใจถึงความหลากหลายของการแสดงจาํนวนและการใชจ้าํนวนในชีวิตจริง

เขียนและอ่านตวัเลขฮินดูอารบิก และตวัเลขไทยแสดงปริมาณของสิงของหรือจาํนวนนบัทีไม่เกิน
หนึงร้อยและศูนยเ์ปรียบเทียบและเรียงลาํดบัจาํนวนนบัไม่เกินหนึงร้อยและศูนย ์
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ค 1.1 ป1/1  เขียนและอ่านตวัเลขฮินดูอารบิก  และ ตวัเลขไทยแสดงปริมาณของสิงของหรือ 
จาํนวนนบัทีไม่เกินหนึงร้อยและศูนย ์
 ค 1.1 ป1/2   เปรียบเทียบและเรียงลาํดบัจาํนวนนบัไม่เกินหนึงร้อยและศูนย ์

สาระที 6  ทกัษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ 
มาตรฐาน ค 6.1 มีความสามารถในการแกปั้ญหา  การให้เหตุผล  การสือสาร  การสือความหมาย 

ทางคณิตศาสตร์ และการนาํเสนอ การเชือมโยงความรู้ต่าง ๆ ทางคณิตศาสตร์และเชือมโยงคณิตศาสตร์
กบัศาสตร์อืน ๆ  และมีความคิดริเริมสร้างสรรค ์

ค 6.1 ป1/1  ใชว้ิธีการทีหลากหลายแกปั้ญหา 
ค 6.1 ป1/2  ใชค้วามรู้ ทกัษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ในการแกปั้ญหาในสถานการณ์

ต่าง ๆ  ไดอ้ยา่งเหมาะสม 
ค 6.1 ป1/3  ใหเ้หตุผลประกอบการตดัสินใจ และสรุปผลไดอ้ยา่งเหมาะสม 
ค 6.1 ป1/4  ใชภ้าษาและสญัลกัษณ์ทางคณิตศาสตร์ในการสือสาร  การสือ 

ความหมาย และการนาํเสนอไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 
ค 6.1 ป1/5  เชือมโยงความรู้ต่าง ๆ ในคณิตศาสตร์และเชือมโยงคณิตศาสตร์กบัศาสตร์อืน ๆ 
ค 6.1 ป1/6   มีความคิดริเริมสร้างสรรค ์

 

2.  แนวความคดิและทฤษฎเีกยีวกบัวธีิการสอนคณติศาสตร์โดยใช้เกม 
  

ในการสอนคณิตศาสตร์ในระดบัประถมศึกษา เป็นเครืองมือเพือช่วยใหน้กัเรียนเกิดความคิด
รวบยอดทางคณิตศาสตร์ มีทกัษะในการคิดคาํนวณ สามารถแกปั้ญหาได ้ตลอดจนสามารถนาํไปใช ้ 
ดดัแปลงในการดาํรงชีวิตประจาํวนัได  ้ผูส้อนตอ้งหาวิธีการสอนทีจะทาํให้นักเรียนเกิดความคิด 
ความเขา้ใจ เกิดทกัษะ สามารถนาํคณิตศาสตร์ไปใชไ้ด ้และยงัมีเจตคติทีดีต่อคณิตศาสตร์ โดยอาศยั
ทฤษฏีและหลกัการสอน ตลอดจนจิตวิทยาการเรียนรู้มาผสมผสาน ประยุกตใ์ชใ้ห้สอดคลอ้งและ
เหมาะสมกบัจุดประสงคข์องเนือหา ทาํใหก้ารเรียนการสอน บรรลุจุดประสงคที์กาํหนดไว ้

 
 2.1  ความหมาย “วธีิสอนโดยใช้เกม”  
   วิธีสอนโดยใชเ้กม เป็นวิธีการหนึงทีช่วยใหผู้เ้รียนไดเ้รียนรู้เกิดการเรียนรู้ตามวตัถุประสงค์
ทีกาํหนด ไดมี้ท่านผูรู้้ไดใ้หค้วามหมาย การสอนโดยใชเ้กม ไวต่้าง ๆ ดงันี 
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   ทิศนา  แขมมณี (2544: 80) ไดอ้ธิบายความหมายวิธีสอนโดยใชเ้กม คือ กระบวนการที
ผูส้อนใชใ้นการช่วยให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ตามวตัถุประสงคที์กาํหนด โดยการให้ผูเ้รียนเล่นเกม
ตามกติกา และนาํเนือหาและขอ้มูลของเกม พฤติกรรมการเล่น วิธีการเล่น และผลการเล่นเกมของ
ผูเ้รียนมาใชใ้นการอภิปราย เพือสรุปการเรียนรู้กติกา และนาํเนือหาและขอ้มูลของเกม พฤติกรรม
การเล่น วิธีการเล่น และผลการเล่นเกมของผูเ้รียนมาใชใ้นการอภิปราย เพือสรุปการเรียนรู้ 
   สุวิทย ์ มูลคาํ และอรทยั  มูลคาํ (2545: 90) ไดอ้ธิบายการจดัการเรียนรู้โดยใชเ้กมไว ้ดงันี การ
จดัการเรียนรู้โดยใช้เกม คือกระบวนการเรียนรู้ทีผูส้อนให้ผูเ้รียนไดเ้ล่นเกมทีมีกฎเกณฑ์ กติกา 
เงือนไข หรือขอ้ตกลงร่วมกนัทีไม่ยงุยากซบัซอ้น ทาํใหเ้กิดความสนุกสนาน ร่าเริง เป็นการออกกาํลงั
กาย เพือพฒันาความคิดริเริมสร้างสรรค ์มีโอกาสแลกเปลียนความรู้และประสบการณ์การเรียนรู้กบั
ผูอื้น โดยการนําเนือหา ขอ้มูลของเกม พฤติกรรมการเล่น วิธีการเล่นและผลการเล่นมาใช้ใน 
การอภิปรายเพือสรุปผลการเรียนรู้ 
   จากความหมายของการสอนโดยใชเ้กมดงักล่าว สรุปไดว้่า การสอนโดยใชเ้กมหมายถึง
กระบวนการทีผูส้อนใชใ้นการช่วยให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ตามวตัถุประสงคที์กาํหนด โดยการให้
ผูเ้รียนเล่นเกมตามกติกา นาํเนือหาของเกม พฤติกรรมการเล่น วิธีการเล่น และผลการเล่นของผูเ้รียน
มาใชใ้นการอภิปราย เพือสรุปการเรียนรู้  
 
   2.2 วตัถุประสงค์ของการสอนเกม 
      การสอนโดยใชเ้กม เป็นวิธีการทีช่วยใหผู้เ้รียนรู้เรืองต่างๆ อยา่งสนุกสนานและทา้ทาย
ความสามารถ โดยผูเ้รียนเป็นผูเ้ล่นเอง ทาํให้ไดรั้บประสบการณ์ตรง เป็นวิธีทีเปิดโอกาสใหผู้เ้รียน
มีส่วนร่วมสูง   
  สุวิทย ์ มูลคาํ และอรทยั  มูลคาํ (2545: 90) ไดก้ล่าวถึง วตัถุประสงคใ์นการจดัการเรียนรู้
โดยใชเ้กม ดงัต่อไปนี (1) เพือให้ผูเ้รียนไดเ้รียนรู้เรืองราวต่าง ๆ ดว้ยความสนุกสนาน และทา้ทาย
ความ สามารถ โดยผูเ้รียนเป็นผูเ้ล่นเอง ทาํให้ไดรั้บประสบการณ์ตรง (2) เป็นวิธีทีเปิดโอกาสให้
ผูเ้รียนฝึกทกัษะและเทคนิคต่าง ๆ การมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ มีโอกาสแลกเปลียนและประสบการณ์
การเรียนรู้ร่วมกบัผูอื้น 

  ทิศนา  แขมมณี (2544: 81) ไดก้ล่าวถึง วตัถุประสงคข์องวิธีการสอนโดยใชเ้กม ไวว้่า
วิธีสอนโดยใชเ้กม เป็นวิธีการทีช่วยใหผู้เ้รียนไดเ้รียนรู้เรืองต่าง ๆ  อยา่งสนุกสนาน และทา้ทายความสามารถ 
โดยผูเ้รียนเป็นผูเ้ล่นเอง ทาํใหรั้บประสบการณ์ตรง เป็นวิธีการทีเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนมีส่วนร่วมสูง 
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   จากวตัถุประสงคด์งักล่าว  จะเห็นไดว้่า การสอนโดยใชเ้กม เป็นวิธีการทีช่วยให้ผูเ้รียน
ไดเ้รียนรู้เรืองต่าง ๆ อยา่งสนุกสนาน และทา้ทายความสามารถ โดยผูเ้รียนเป็นผูเ้ล่นเอง ทาํให้รับ
ประสบการณ์ตรง  
 

2.3  แนวคดิเกยีวกบัวธีิการสอนโดยใช้เกม 
   จากการจดัการศึกษา ย่อมมาจากความเชือพืนฐานในปรัชญาการศึกษา กล่าวคือ ไดมี้

นกัการศึกษาทีเชือว่าการทีผูเ้รียนจะเกิดการเรียนรู้ไดต้อ้งไดรั้บประสบการณ์ ดงันนัผูส้อน จึงตอ้ง
จดัประสบการณ์ทงัทางตรงและทางออ้มให้แก่ผูเ้รียน ซึง (John Dewey, 1968 อา้งถึงใน  ทิศนา  
แขมมณี, 2544) กล่าวว่า “บุคคลมีชีวิตอยูใ่นโลกดว้ยการอาศยัสิงมีชีวิตอยูท่่ามกลางของสถานการณ์ 
โดยมีการปะทะสัมพนัธ์ระหว่างบุคคลกบัสิงต่าง ๆ และบุคคลต่าง ๆ รอบตวัดาํเนินอยู่ตลอดเวลา 
การอภิปรายแลกเปลียนความคิดเห็นในเรืองใด ๆ การเล่นเกมคณิตศาสตร์ การอ่านหนงัสือ การใช้
เครืองมือทาํการทดลอง ฯลฯ เหล่านี ลว้นเป็นสถานการณ์ทงัสิน” ในฐานะทีครูผูส้อน จะตอ้งเป็นผู ้
จดัประสบการณ์การเรียนรู้ใหก้บัผูเ้รียน ผูส้อนตอ้งการทราบหลกัจิตวิทยาการสอน เช่นจดับทเรียน
ให้มีความยากง่ายพอเหมาะกบัวุฒิภาวะ จดัการเรียนการสอนให้ผูเ้รียนไดเ้คลือนไหวเปลียนแปลง
อิริยาบถ จดักิจกรรมการเรียนการสอนให้ผูเ้รียนไดแ้สดงออก ซึงความสามารถ ความถนัด ความ
สนใจ ผูเ้รียนมกัชอบการแข่งขนั ดงันนัจึงควรจดักิจกรรมการเรียนการสอนใหมี้เกมการแข่งขนัเป็น
กลุ่ม เช่น แข่งขนัการสาํรวจบตัรภาพ แข่งขนัคาํตอบทางคณิตศาสตร์ แข่งขนัการเรียงลาํดบัตวัเลข
แสนสนุก เป็นตน้ การจดักิจกรรมการเรียนการสอนทีจะใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู้มีหลายรูปแบบ เกม
ก็เป็นกิจกรรมหนึงทีสามารถสอดแทรกเขา้ไปในกิจกรรมการเรียนการสอน ทาํให้ผูเ้รียนเกิดการ
เรียนรู้ได ้
 (Becnt and Conte, 1976 อา้งถึงใน  ทิศนา  แขมมณี, 2544) กล่าวว่า “เกมทางการเรียน
นนัมีลกัษณะคลา้ยกบัเกมอืน ๆ เกมเป็นสิงทีนาํมาซึงความสนุกสนาน มีการแข่งขนัโดยมีจุดประสงค์
เฉพาะ และมีกฎเกณฑป์ฏิบติั เกมนนัอาจเป็นเกมทีใชก้าํลงักายหรือกาํลงัสมองกไ็ด”้ 
 ผูว้ิจยัไดศึ้กษาแนวคิดของนกัการศึกษา เพือนาํมาใชใ้นการพฒันาการสอนโดยใชเ้กม 
ซึงพอสรุปผลไดด้งันี   ตอ้งการใหผู้เ้รียนไดรั้บประสบการณ์จากการเล่น เพือใหเ้กิดการเรียนรู้  ความ
สนุกสนาน  และพฒันาทางดา้นร่างกาย ดา้นอารมณ์ ดา้นสงัคม จากการแข่งขนั ทีมีกติกาการเล่น  
 
 2.4  องค์ประกอบสําคญั 
     สุวิทย ์ มูลคาํ และอรทยั  มูลคาํ (2545: 90) ไดก้ล่าวถึงในการจดัการเรียนรู้โดยใชเ้กม  
มีองคป์ระกอบสาํคญั ดงันี 
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  1)  เกมและกติกาการเล่น 
  2)  มีการเล่นเกมตามกติกา 
  3)  มีการอภิปรายผลหลงัจากมีการเล่นเพือสรุปผลการเรียนรู้ 
    ทิศนา  แขมมณี (2552: 365) ไดก้ล่าวถึงองคป์ระกอบสาํคญัทีขาดไม่ไดข้องวิธีการสอน
โดยใชเ้กม ดงันี 

1) มีผูส้อนและผูเ้รียน 
2) มีเกมและกติกาการเล่น 
3) มีการเล่นเกมตามกติกา 
4)   มีการอภิปรายเกียวกบัผลการเล่น วิธีการเล่น และพฤติกรรมการเล่นของผูเ้ล่น 
5) หลงัการเล่น 
6)   มีผลการเรียนรู้ของผูเ้รียน 

    จากองคป์ระกอบสาํคญัของการสอนโดยใชเ้กม พอสรุปไดว้่า การสอนโดยใชเ้กมตอ้ง
ประกอบดว้ยมีผูส้อน และผูเ้รียน มีเกมและกติกา มีการเล่นเกมตามกติกา มีการอภิปรายผลของการเล่น
และสรุปผลการเรียนรู้ของผูเ้รียน 
 
 2.5  ประเภทของเกม 
   เกมสามารถแบ่งออกเป็นประเภทต่าง ๆ มากมายหลายประเภทตามลกัษณะการเล่น 
อุปกรณ์ วิธีการเล่น หรือรูปแบบการเล่น เช่น 
    พีระพงศ ์ บุญสิริ และมาลี  สุรพงศ ์(2536: 21-25) ไดแ้บ่งเกมตามลกัษณะรูปแบบของ
การเล่นออกเป็น 3 แบบ คือ 
    1)  การเล่นทีใชท้กัษะ (Motor skill) หมายถึง การเล่นทีตอ้งอาศยัทกัษะบุคคลความ 
สามารถ ในการพิจารณาวินิจฉยัความชาํนิชาํนาญต่าง ๆ ทีเกิดจากประสบการณ์เดิม ทีเกิดจากความ
เขา้ใจอยา่งลึกซึง แลว้นาํมาสู่การปฏิบติั 
    2)  การเล่นทีใชป้ระสาทสมัผสัต่าง ๆ (Sensory perceptual) หมายถึง การเล่นทีตอ้งใช้
ประสาทความรู้สึกในการรับรู้ จบัตอ้ง มองดู หรือ ความเขา้ใจอยา่งลึกซึง และแสดงออกอยา่งฉบบั
พลนั เกิดความพร้อม และการวินิจฉยัของประสาทรับรู้ แลว้ตอบสนองออกมาโดยการปฏิบติั 
    3)  การเล่นทีใช้สติปัญญา (Intellectual) หมายถึงการใช้ความสามารถทางสมอง 
ความคิดรวบยอด การแปลความหมายแลว้สรุป เพือการแสดงออกตอบโตใ้นทนัทีทนัใด หรือการรับรู้
และตอบ สนองอยา่งฉบัพลนั ทงัการแสดงออก ความคิด การพดู ภาษา หรือกิริยาอาการต่างๆ 
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    ดวงเดือน  อ่อนน่วม และคณะ(2537: 46-47) ไดจ้าํแนกประเภทของเกม สรุปไดด้งันี 
   1)  Nonacademic game เป็นเกมทีจดัขึนเพือความสนุกสนานเท่านนั 
   2)  Acaddemic game เป็นเกมจดัขึน เพือประโยชน์ในการเรียนการสอน หรือการศึกษา 
ซึงแบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ 
  2.1)   Simulation game เป็นเกมทีจดัขึนเพือจาํลองแบบจากชีวิตจริง หรือ ความ
คลา้ยคลึง สภาพความเป็นจริงทีสร้างขึน เพือจุดมุ่งหมายทีจะนําสถานการณ์จาํลองนีไปใช้ใน
การศึกษา 
      2.2) Nonesimulation game เป็นเกมทีจดัขึน เพือใหผู้เ้ล่นไดแ้กไ้ขปัญหาของบาง
วิชาทีไม่ค่อยเขา้ใจ เป็นการยาํ ซาํทวน เพือใหผู้เ้ล่นเกิดความเขา้ใจ และเกิดทกัษะในบทเรียนดียงิขึน 
   สุวิทย ์ มูลคาํ และอรทยั  มูลคาํ (2545: 91-93) ไดแ้บ่งประเภทของเกมตามลกัษณะการเล่น 
อุปกรณ์ วิธีการเล่น หรือรูปแบบการเล่น ดงันี 
   1)  เกมเบด็เตลด็ เป็นลกัษณะ เกมง่าย ทีสามารถจดัเล่นไดใ้นสถานการณ์ต่าง ๆ โดยมี
จุดประสงคข์องการเล่น เพือให้การเล่นนนัไปสู่จุดหมายในระยะเวลาสันๆ เป็นการสร้างเสริมทกัษะ
การเคลือนไหวเบืองตน้ คือการเคลือนไหวส่วนต่าง ๆ ของร่างกาย เพือให้เกิดทกัษะความชาํนาญ
และคล่องตวั เกมประเภทนี ไดแ้ก่ เกมประเภทสนุกสนาน เกมมีจุดหมาย เกมยาํความว่องไว และ
เกมฝึกสมอง เป็นตน้ 
   2)  เกมเล่นเป็นนิยาย เป็นลกัษณะของกิจกรรมการแสดงออก ซึงท่าทางต่าง ๆ รวมทงั
การเคลือนไหวแสดงออกในรูปของการเล่นหรือแสดง โดยการกาํหนดบทบาทสมมุติหรือการแสดง
ละครตามความเขา้ใจของผูแ้สดงแต่ละคน และดาํเนินเรืองไปตามเนือหาหรือเรืองทีเล่น 
   3)  เกมประเภทสร้างสรรค ์ลกัษณะของกิจกรรมการเล่นทีส่งเสริมการเล่นทีมีความคิด
ริเริมสร้างสรรค ์การแสดงออกซึงความสามารถในการเคลือนไหว ความสามารถในการใชภ้าษา
สมองคิด เพือโตต้อบหรือกิจกรรมการเล่นอยา่งสนุกสนาน 
   4)  เกมประเภทชิงทีหมายไล่จบั 
    4.1)  เกมประเภทชิงทีหมาย เป็นเกมการเล่นทีตอ้งอาศยัความแข็งแรง รวดเร็ว 
ความคล่องตวัไหวพริบ การหลอกล่อ และกลวิธีเพือจบัเป้าหมายหรือชิงทีใหเ้ร็วทีสุด ใหป้ระโยชน์
ดา้นความสนุกสนาน พฒันาความเจริญเติบโตและความสามารถในการตดัสินใจของผูเ้รียน 
    4.2)  เกมประเภทไล่จบั เป็นเกมทีใชค้วามคล่องตวัในการหลบหลีกไม่ให้ถูกจบั 
ตอ้งอาศยัความแขง็แรงของกลา้มเนือขา สมรรถภาพทางกายให้ความสนุกสนานเพลิดเพลิน และ
เป็นการออกกาํลงักาย 
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   5)  เกมประเภทรายบุคคล เป็นเกมทีใชค้วามสามารถและสมรรถภาพทางกายของแต่
ละบุคคลเป็นหลกัในการแขง็ขนั ใครสามารถทาํไดดี้และถูกตอ้ง กจ็ะเป็นผูช้นะ จดัเป็นเกมประเภท
วดัความสามารถของผูเ้รียน จดัเป็นเกมวดัความสามารถของผูเ้รียน ซึงมีลกัษณะเป็นการต่อสู้ หรือ
เลียนแบบกไ็ด ้
   6)  เกมแบบหมู่หรือผลดั เป็นเกมทีมีลกัษณะในการแข่งขนัระหว่างกลุ่ม โดยแต่ละ
หมู่หรือกลุ่มจะไม่ยุง่เกียวกบักลุ่มอืน ทุก ๆ คนจะพยายามทาํให้ดีทีสุด เพือประโยชน์ของกลุ่มโดย
อาศยัทกัษะความสามารถของสมาชิกในกลุ่ม 
   7)  เกมพืนบา้น เป็นเกมทีเด็กๆ เล่นกนัในทอ้งถินแต่ละบา้น ซึงมีการถ่ายทอดมาจาก
บรรพบุรุษ เป็นเกมทีแสดงออกถึงความเป็นเอกลกัษณ์เฉพาะถิน แสดงถึงวฒันธรรมประเพณีทีมีมา
แต่โบราณ เช่นหมากเกบ็ เกมจาํจี เป็นตน้ 
   8)  เกมนาํไปสู่กีฬาใหญ่ เป็นเกมทีเล่นทงัประเภทชุด และบุคคลทีใชท้กัษะสูงขึน เพือเป็น
การนาํไปสู่การเล่นกีฬาใหญ่ โดยจะนาํการเล่นกีฬามาดดัแปลงให้มีกฎกติกาน้อยลง เล่นง่ายขึน 
และเหมาะสาํหรับวยัเดก็  แต่ยงัอาศยัหลกัและทกัษะแบบเดียวกนักบักีฬาใหญ่นนัใชอ้ยู ่เช่น เกมนาํ
ฟุตบอล เกมนาํบาสเกตบอล เป็นตน้ 
   9)  เกมละลายพฤติกรรม เป็นเกมทีใช้สือให้ผูเ้รียนทียงัไม่เคยรู้จกักัน ปรับเปลียน
พฤติกรรมจากการเคร่งขรึม สงวนท่าทีไม่กลา้แสดงออกมาเป็นกลา้แสดงออก ยิมเปิดใจร่วมกนั
สร้างสรรคบ์รรยากาศใหทุ้กคนรู้จกักนัและก่อใหเ้กิดสมัพนัธภาพทีดีต่อกนั 
   10) เกมสนัทนาการ เป็นเกมการเล่นทีมีจุดหมาย เพือความสนุกสนานเพลิดเพลิน ผอ่นคลาย
ความตึงเครียด เล่นไดทุ้กเพศทุกวยั ส่วนใหญ่จะเป็นกิจกรรมทีจดัขึนในการรวมกลุ่มพบปะสังสรรค์
ต่าง ๆ  
   11) เกมเพือประสบการณ์การเรียนรู้ เป็นเกมทีใช้ประกอบการเรียนรู้โดยกาํหนด
วตัถุประสงคแ์ละขนัตอนการดาํเนินการไวช้ดัเจน โดยเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนไดท้าํกิจกรรมทีจดัให ้
ให้ทุกคนช่วยกนัคิดและเล่นเกมหลงัจากนันจะมีการนาํเนือหาขอ้มูลของเกม พฤติกรรมการเล่น 
วิธีการเล่นและผลการเล่นมาใช้ในการอภิปรายเพือสรุปให้แนวคิดเชือมโยงกบัเนือหาวิชาหรือ
บทเรียนนาํไปสู่การเรียนรู้ของผูเ้รียน 
   เยาวพา เดชะคุปต ์(2546: 56-58) ไดก้ล่าวถึงประเภทของเกม ไวด้งันี 
   1)  การเล่นเป็นนิยายและการเล่นเลียนแบบ (Story play) ไดแ้ก่ การเล่นทีมีนิยาย
ประกอบ เดก็แสดงประกอบท่าทางตามนิยายนนั เช่น เลียนแบบสตัว ์
 2)  การเล่นเบด็เตลด็ (Low organization) เป็นการเล่นทีมีกติกาเลก็ ๆ นอ้ย ๆ ส่งเสริม
ใหเ้ดก็เกิดทกัษะเบืองตน้ทางการเคลือนไหว 
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  3)  เกมการเล่นทีส่งเสริมสมรรถภาพตนเอง (Selftesting activtties) ไดแ้ก่ การเล่นที
ส่งเสริมใหเ้ดก็มีความแขง็แกร่งของอวยัวะส่วนต่างๆของร่างกาย 
  4)  เกมนาํไปสูกี้ฬาใหญ่ (Lead-up games) ไดแ้ก่ เกมทีทาํใหเ้กิดทกัษะในการเล่นกีฬา
ใหญ่ ๆ 
  5)  เกมการเคลือนไหวและการเล่นประกอบเพลง (Motion song and singing games) 
ไดแ้ก่ การร้องเพลงและมีท่าประกอบหรือร้องเพลงแลว้เล่นเกมไปดว้ย 
  6)  เกมนันทนาการ (Receeation games) ไดแ้ก่การเล่นเพือความเพลินเพลิด ใชเ้วลา
วา่งผอ่นคลายความตึงเครียด เรียกอีกชือวา่เกมใหม่ 
  7)  เกมทีเล่นเป็นกลุ่ม (Group games) ถึงแมว้่าเราจะให้เวลาเด็กเล่นเสรี แต่เราก็ควร
ให้โอกาสเด็กไดเ้ล่นทีง่าย ๆ ทงันีเพือให้เด็กไดมี้โอกาสพฒันาทุก ๆ ดา้น โดยทีครูควรเลือกเกมที
เหมาะสมกบัอาย ุความสนใจ ความสามารถ และวฒันธรรมของเดก็ 
  8)  เกมการศึกษา (Didactic games or education games) หมายถึง กิจกรรมการเล่นที
ส่งเสริมใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู้ทีเป็นพืนฐานการศึกษา 
 ฆนทั  ธาตุทอง (2551: 162) ไดแ้บ่งประเภทของเกมพอสรุปไดด้งันี 

1)  เกมเบด็เตลด็ง่าย ๆ สู่มุ่งหมายระยะสนั เสริมสร้างทกัษะเบืองตน้ 
2)  เกมเล่นเป็นนิยาย แสดงออก ท่าทาง บทบาทสมมติ การแสดงละคร 
3)  เกมสร้างสรรค ์อาศยัความสามารถในการใชส้มอง 
4)  เกมชิงทีหมาย อาศยัความแขง็แรง รวดเร็ว ไหวพริบ หลอกล่อ กลวิธี 
5)  เกมรายบุคคล ใครทาํไดดี้ ถูกตอ้งเป็นผูช้นะ วดัความสามารถเฉพาะบุคคล 
6)  เกมหมู่หรือผลดั ในกลุ่มช่วยกนัทาํใหดี้ทีสุด อาศยัทกัษะความสามารถของสมาชิกในกลุ่ม 

 7)  เกมพืนบา้น เล่นกนัในทอ้งถิน เอกลกัษณ์เฉพาะ วฒันธรรม ประเพณี 
 8)  เกมนาํ เล่นทงักลุ่มหรือบุคคล โดยนาํกิจกรรมหลกัมายอ่ย ดดัแปลง มีกติกานอ้ยลง 
เล่นง่าย เหมาะสาํหรับเดก็ นาํไปสู่การเล่นในระดบัสูงขึน 

 9)  เกมละลายพฤติกรรม ใชสื้อกิจกรรม ปรับเปลียนพฤติกรรม สร้างความคุน้เคยกลา้
แสดงออก เปิดใจ สมัพนัธภาพทีดี 

 10)  เกมสนัทนาการ สนุกสนาน เพลิดเพลิน ผอ่นคลาย เล่นไดทุ้กวยั 
 (สุคนธ์  สินธพานนท,์ 2552:1 29 อา้งถึงใน ชยัพร  รูปนอ้ย, 2540: 37) กล่าวว่าเกมมี
หลายประเภท ซึงแบ่งไดด้งันี 

1)  เกมทวัไป หมายถึง เกมทวัไปทีเล่นเป็นรายบุคคลหรือเล่นจาํนวนมาก 
2)  เกมแบบผลดั แข่งขนักนัระหวา่งกลุ่ม มีอุปกรณ์ช่วย 
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3)  เกมทดสอบ เกียวกบับทเรียนในหลกัสูตรใชเ้ล่นนาํเขา้สู่บทเรียนประกอบบทเรียน
หรือสรุปบทเรียน 

4)  เกมทดสอบประสาท ใช้ฝึกประสาททาํให้เกิดความว่องไว ปฏิกิริยาโตต้อบที
รวดเร็ว ผูน้าํเกมจะตอ้งมีเทคนิคในการสร้างบรรยากาศใหส้นุกสนาน 

5)  เกมเล่นเป็นทีม แบ่งออกเป็น 2 ทีม หรือมากกวา่กไ็ด ้
6)  เกมเงียบ ใชแ้ข่งขนัคนเดียวหรือเป็นหมู่ หา้มใชเ้สียง 
7)  เกมการเคลือนไหวประกอบเพลง 

   สรุปไดว้่า ประเภทของเกมทีใชใ้นการจดักิจกรรมการเรียนการสอนนัน ผูว้ิจยัไดน้าํ
เกมเพือประสบการณ์การเรียนรู้ เป็นเกมทีใชป้ระกอบการเรียนรู้โดยกาํหนดวตัถุประสงค์และ
ขนัตอนการดาํเนินการไวช้ดัเจน โดยเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนไดท้าํกิจกรรมทีจดัให้ ให้ทุกคนช่วยกนั
คิดและเล่นเกมหลงัจากนนัจะมีการนาํเนือหาขอ้มูลของเกม พฤติกรรมการเล่น วิธีการเล่นและผล
การเล่นมาใชใ้นการอภิปรายเพือสรุปใหแ้นวคิดเชือมโยงกบัเนือหาวิชาหรือบทเรียนนาํไปสู่การเรียนรู้
ของผูเ้รียน ซึงผูว้ิจัยคดัเลือกมาจากเกม จาํนวน 8  เกม ทีได้ผ่านการทดลองใช้แลว้ได้ผลของ
นกัวิชาการหลายท่าน  แลว้นาํมาปรับปรุงประยุกตใ์ชใ้ห้เหมาะกบัการวิจยัในครังนี ไดแ้ก่ 1) เกม
สาํรวจบตัรภาพ  2) เกมสือบตัรเลขเจาะ  3) เกมเครืองหมายมหาสนุก  4) เกมเรียงลาํดบัตวัเลขแสน
สนุก 5)  เกมผูน้าํ-ผูต้าม 6)  เกมเขียนจากสมัผสั  7) เกมพลิกลอ็ก   และ8) เกมฟังแลว้ปฏิบติัตาม 
 

2.6  ขันตอนการสอนโดยใช้เกม 
     ในการสอนโดยใชเ้กมนันตอ้งให้ผูเ้รียนเกิดความรู้ความเขา้ใจให้เกิดทกัษะเบืองตน้ 
และความสนุกสนานเพลิดเพลินกบัเกมนันๆ ดงันนัการสอนโดยใชเ้กมตอ้งการทาํให้เกิดผลตาม
จุดประสงคข์องการสอน ซึงมีท่านผูรู้้ไดส้รุปขนัตอนในการสอนโดยใชเ้กม ดงันี 
  เยาวพา  เดชะคุปต ์(2546: 61-62) ไดส้รุปไวว้า่ในการสอนโดยใชเ้กมนนัตอ้งใหเ้ด็กได้
รู้ไดเ้ขา้ใจ ใหเ้กิดทกัษะเบืองตน้และเกิดความสนุกสนานเพลิดเพลินกบัเกมนนั ฉะนนัการสอนตอ้ง
กระทาํใหเ้กิดผลตามจุดมุ่งหมายทีวางไว ้ซึงควรดาํเนินการดงันี 
    1)  การจดัชนัเรียน ก่อนอืนตอ้งรู้ว่าเกมทีเล่นนนัเล่นไดกี้คน การจดัชนัเรียน ควรเป็น
แบบใด จึงจะไดผ้ลมากทีสุด เป็นกลุ่มแบบเขา้แถว เป็นกลุ่มวงกลมเดียวหรือสองวง หรือเป็นแถวกี
แถว หรือจดัทีวา่งเฉพาะตวั ทงันีตอ้งจดัใหเ้รียบร้อยและรวดเร็วโดยไม่เสียเวลา 
    2)  การอธิบายวิธีการเล่น ผูส้อนตอ้งสอนวิธีเล่นดว้ยคาํพูดทีชดัถอ้ยชดัคาํ กะทดัรัด
ไม่ชา้หรือเร็วเกินไป ควรยนืใหทุ้กคนเห็นหนา้และไดย้นิกนัทวัถึง 
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   3)  การสาธิตการเล่น เมืออธิบายแลว้บางเกมเด็กไม่เขา้ใจ จะตอ้งสาธิตการเล่น การ
สาธิต อาจทาํชา้ ๆ หรือสาธิตไปพร้อม ๆ คาํอธิบาย 
   4)  การปฏิบติั เมือเด็กเขา้ใจวิธีการเล่นตามคาํอธิบายหรือสาธิตการเล่น ควรให้เล่น
นานพอสมควร การปฏิบติันีครูควรดูแลใหทุ้กคนไดเ้ล่นโดยทวัถึง 
   5)  การติดตามผล เกมแต่ละเกมยอ่มความมุ่งหมาย โดยมีวิธีติดตามผลได ้ดงันี 
          5.1)  โดยจดัการแข่งขนั ครูสงัเกตวา่เดก็ไดท้กัษะนนัหรือไม่ เพือแกไ้ขต่อไป 
          5.2)  ปฏิบติัซาํ อาจจะใหผู้เ้ล่นใหม่อีกครัง โดยจดัระบบใหม่ แบ่งพวกใหม่ 
  ขอ้ควรคาํนึงในการสอนโดยใชเ้กม 
    1)  ผูส้อนตอ้งเตรียมเกมใหเ้หมาะสมกบัเวลา 
    2)  ตอ้งเตรียมอุปกรณ์ สนาม สถานทีไวใ้หพ้ร้อมเพรียง 
    3)  ใชภ้าษาง่ายๆ สนัๆ เขา้ใจง่าย รวดเร็ว 
    4)  การหาเกมจะตอ้งคิดก่อนวา่ใหเ้ดก็ไดท้กัษะอะไร 
    5)  อุปกรณ์นอกจากจะเพียงพอแลว้ ตอ้งเหมาะสมและทีสาํคญัตอ้งใชไ้ดท้นัการและ
เกิดผลทางการเรียน 
    6)  ควรหาเกมทีใหโ้อกาสฝึกการเป็นผูน้าํ 
    7)  การสอนควรมีคาํชมเชยเมือทาํดี และตกัเตือนเมือบกพร่อง 
    8)  การสอนควรใหเ้ดก็รู้จกัรับผดิชอบในหนา้ที 
    9)  การสอนตอ้งใหท้วัถึง ใหเ้ดก็ทุกคนไดเ้ล่นไดเ้รียน  
    10)  ควรตรวจสอบการสอนครังทีแลว้ และแกไ้ขในชวัโมงต่อไป 
                   เยาวพา  เดชะคุปต ์(2546: 58) ไดก้ล่าวถึงขนัตอนในการสอนเกมไว ้ดงันี 
    1)  บอกชือเกมใหผู้เ้ล่นทุกคนรู้ 
    2)  จดัผูเ้ล่นใหอ้ยูใ่นรูปแบบทีตอ้งการ 
    3)  อธิบายวิธีการเล่น รวมทงักฎ กติกา การตดัสิน 
    4)  สาธิตใหดู้ เพือใหเ้กิดความเขา้ใจมากยงิขึน 
    5)  ตอบคาํถามในกรณีทีผูเ้ล่นไม่เขา้ใจ 
    6)  เริมเล่นเกม 
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    สุวิทย ์ มูลคาํ และอรทยั  มูลคาํ (2545: 93-96) ไดส้รุปขนัตอนการจดัการเรียนรู้โดยใช้
เกม ดงัต่อไปนี 
  1)  ขนัเลือกเกม เกมทีนาํมาใชใ้นการจดัการเรียนรู้ส่วนใหญ่จะเป็นเกมทีเรียกว่า“เกม
การศึกษา” คือ เป็นเกมทีมีวตัถุประสงคที์ชดัเจน โดยมุ่งให้ผูเ้ล่นเกิดการเรียนรู้ตามวตัถุประสงค ์
ดงันนัผูส้อนจะตอ้งเลือกเกมเพือนาํมาใชใ้นการจดัการเรียนรู้ ดงันี 
    1.1)  ผูส้อนสร้างเกมขึนมาให้เหมาะสมกบัวตัถุประสงคข์องการเรียนรู้ ซึงหาก
ผูส้อนตอ้งการสร้างเกมขึนมาใชเ้อง ผูส้อนจาํเป็นตอ้งมีความรู้ความเขา้ใจเกียวกบัวิธีการสร้าง และ
จะตอ้งทดลองใชเ้กมทีสร้างหลายๆ ครัง จนกระทงัมนัใจวา่สามารถใชไ้ดดี้ตามวตัถุประสงค ์
    1.2)  ผูส้อนเลือกเกมทีผูส้ร้างขึนมาแลว้ดดัแปลงให้เหมาะสมกบัวตัถุประสงค์
ของการสอนของตนก็ได ้ซึงการดดัแปลงหรือทดลองใชก่้อนเพือจะไดเ้ห็นประเด็นหรือขอ้ขดัขอ้ง
ต่างๆ ซึงจะช่วยใหมี้การเตรียมการป้องกนัหรือแกไ้ขไวล่้วงหนา้ 
     1.3)  จดัเตรียมอุปกรณ์ทีใชป้ระกอบการเล่นไวใ้หพ้ร้อม 
    1.4)  จดัเตรียมสถานทีเล่นใหพ้ร้อมและคาํนึงถึงความปลอดภยั 
   2)  ขนัชีแจงการเล่นและกติกา ผูส้อนควรดาํเนินการ ดงันี 
     2.1)  บอกชือเกมแก่ผูเ้ล่น 
     2.2)  ชีแจงกติกา โดยผูส้อนควรจดัลาํดับขนัตอนและให้รายละเอียดทีชัดเจน 
พร้อมทงัเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนซกัถามได ้
     2.3)  สาธิตการเล่น เกมทีมีวีการเล่นทีซบัซอ้นบางครัง อาจตอ้งมีการสาธิตก่อน 
     2.4)  ซ้อมก่อนเล่นจริง เกมทีมีวิธีการเล่นทีซับซ้อน นอกจากสาธิตแลว้ ยงัอาจ
จาํเป็นทีจะใหผู้เ้ล่นลองซอ้มเล่นก่อน เพือความเขา้ใจทีชดัเจน 
   3)  ขนัเล่นเกม 
   3.1)  จดัสถานทีสาํหรับเล่นเกมใหเ้อือต่อการเล่น 
   3.2)  ให้ผูเ้รียนเล่นเกมและผูส้อนควบคุมการเล่นให้เป็นไปตามขนัตอน และใน
บางครังกรณีตอ้งควบคุมเวลาในการเล่นดว้ย 
   3.3)  ผูส้อนติดตามสังเกตพฤติกรรมการเล่นของผูเ้รียนอย่างใกลชิ้ด และควร
บนัทึกขอ้มูลทีเป็นประโยชน์ต่อการเรียนรู้ไว ้เพือนาํไปใชโ้ดยการอภิปรายหลงัการเล่น หรือผูส้อน
อาจมอบหมายให้ผูเ้รียนบางคนทาํหน้าทีสังเกตการณ์เล่น บนัทึกพฤติกรรมและควบคุมเวลาเล่น
ดว้ยกไ็ด ้
   4)  ขนัอภิปรายหลงัการเล่นและสรุปผล เป็นขนัตอนทีสําคญัมากสาํหรับการจดัการ
เรียนรู้โดยใชเ้กม เพราะจุดเนน้ของเกม อยูที่การเรียนรู้ยทุธวิธีต่าง ๆ ทีจะเอาชนะอุปสรรค เพือให้
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ไปถึงเป้าหมายทีตอ้งการและเชือมโยงไปประเด็นการเรียนรู้ตามวตัถุประสงคที์ตงัไว ้ดงันันการ
ดาํเนินการอภิปรายหลงัการเล่นเกมควรดาํเนินการดงันี 
  4.1)  ผูส้อนควรตงัประเดน็คาํถามเพือนาํไปสู่การอภิปราย 
   4.2)  ประเดน็คาํถามเกียวกบัเทคนิคหรือทกัษะต่าง ๆ ทีผูเ้รียนไดรั้บ เช่นผูเ้รียนได้
พฒันาทกัษะอะไรบา้ง ไดพ้ฒันามากนอ้ยเพียงใดประสบความสาํเร็จตามทีตอ้งการหรือไม่มีขอ้ผดิพลาด
อะไรบา้ง และจะมีวิธีใดทีจะช่วยใหป้ระสบความสาํเร็จมากขึน 
   4.3)  ประเด็นคาํถามเกียวกบัเนือหาสาระต่าง ๆ ทีไดรั้บ เช่น การทดสอบความรู้ 
การใหเ้ขียนแผนผงัความคิด เป็นตน้ 
 ขนัตอนสาํคญั (ทีขาดไม่ได)้ ของการสอน 
 ทิศนา  แขมมณี (2544: 81) ไดส้รุปขนัตอนการจดัการเรียนรู้โดยใชเ้กม ดงัต่อไปนี 
   1)  ผูส้อนนาํเสนอเกม ชีแจงวิธีการเล่น และกติกาการเล่น 
   2) ผูเ้รียนเล่นเกมตามกติกา 
   3)  ผูส้อนและผูเ้รียนอภิปรายเกียวกบัผลการเล่นและวิธีการหรือพฤติกรรมการเล่น 
ของผูเ้รียน 
 4)  ผูส้อนประเมินผลการเรียนรู้ของผูเ้รียน 
   สรุปไดว้่า การสอนโดยใชเ้กม   ผูว้ิจยัตอ้งการทาํให้เกิดผลตามจุดประสงคข์องการสอน 
ซึงไดส้รุปขนัตอนในการสอนโดยใชเ้กมไว ้4 ขนัดว้ยกนั ดงันี 1) ผูส้อนนาํเสนอเกม บอกชือเกม 
ชีแจงวิธีการเล่น และกติกาการเล่น 2) ผูเ้รียนเล่นเกมตามกติกา 3) ผูส้อนและผูเ้รียนอภิปราย
เกียวกบัผลการเล่นและวิธีการหรือพฤติกรรมการเล่นของผูเ้รียน 4) ผูส้อนประเมินผลการเรียนรู้
ของผูเ้รียน 
 
  2.7  เทคนิคและข้อเสนอแนะต่าง ๆ  
   ในการใชว้ิธีสอนโดยใชเ้กมให้มีประสิทธิภาพ ทิศนา  แขมมณี (2544: 81-84) ไดเ้สนอ
เทคนิคและขอ้เสนอแนะ ไวด้งันี 
   1)   การเลือกและการนําเสนอเกม เกมทีนํามาใช้ในการสอนส่วนใหญ่จะเป็นเกมที
เรียกว่า “เกมการศึกษา”คือเป็นเกมทีมีวตัถุประสงค ์มุ่งให้ผูเ้ล่นเกิดการเรียนรู้ตามวตัถุประสงค ์มิใช่
เล่นเพียงเพือความสนุกสนานเท่านนั อยา่งไรก็ตาม ผูส้อนอาจมีการนาํเกมทีเล่นกนัเพือความบนัเทิง
เป็นสาํคญั มาใชใ้นการสอน โดยนาํมาเพิมขนัตอนสาํคญั คือการวิเคราะห์อภิปรายเพือการเรียนรู้ได ้
เกมทีไดรั้บการออกแบบใหเ้ป็นเกมการศึกษาโดยตรงมีอยูด่ว้ยกนั 3 ประเภท คือ 
    1.1)  เกมแบบไม่มีการแข่งขนั เกมการสือสาร เกมการตอบคาํถาม เป็นตน้ 
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    1.2)  เกมแบบแข่งขนั มีผูแ้พ ้ผูช้นะ 
    1.3)  เกมจาํลองสถานการณ์ เป็นเกมทีจาํลองความเป็นจริง สถานการณ์จริง ซึงผู ้
เล่นจะตอ้งคิดตดัสินใจจากขอ้มูลทีมี และไดรั้บผลการตดัสินใจ เหมือนกบัทีควรจะไดรั้บในความ
เป็นจริง เกมแบบนีมี 2 ลกัษณะ คือ ลกัษณะแรกเป็นการจาํลองความเป็นจริง ลงมาเล่นในกระดาน
หรือบอร์ด เรียกว่า บอร์ดเกม เช่น เกมเศรษฐี เกมมลภาวะเป็นพิษ เกมแกปั้ญหาความขดัแยง้ เป็นตน้ 
และอีกลกัษณะหนึงเป็นเกมจาํลองสถานการณ์ทีจาํลองสถานการณ์และบทบาทขึนให้เหมือนความ
เป็นจริง และผูเ้ล่นจะตอ้งลงไปเล่นจริง ๆ  โดยสวมบทบาทเป็นคนใดคนหนึงในสถานการณ์นนั เกมแบบนี
อาจใชเ้วลาเล่นเพียง 2-3 ชวัโมง หรือใชเ้วลาเป็นวนัหรือหลาย ๆ วนัติดต่อกนั หรือแมก้ระทงัเล่น
ตลอดภาคเรียน เป็นการเรียนรู้ทงัรายวิชาเลยก็มี ในยคุปัจจุบนัทีเทคโนโลยขีนัสูงไดพ้ฒันากา้วหนา้ไป
มาก จึงเกิดเกมจาํลองสถานการณ์ในรูปแบบใหม่ ๆ ขึน คือคอมพิวเตอร์ ซึงเป็นเกมจาํลองสถานการณ์ที
ผูเ้ล่นสามารถควบคุมการเล่นผา่นทางจอคอมพิวเตอร์ได ้ปัจจุบนัเกมแบบนีไดรั้บความนิยมสูงมาก 
    การเลือกเกมเพือนํามาใช้สอน ทาํได้หลายวิธี ผูส้อนอาจเป็นผูส้ร้างเกมขึนให้
เหมาะสม กับวตัถุประสงค์ของการสอนของตนก็ได้ หรืออาจนําเกมทีมีผูส้ร้างขึนแลว้มาปรับ
ดดัแปลงให้เหมาะสมกบัวตัถุประสงคต์รงกบัความตอ้งการของตน แลว้นาํไปใชส้อนก็ได ้หาก
ผูส้อนตอ้งการสร้างเกมขึนมาใช้เอง ผูส้อนจาํเป็นตอ้งมีคามรู้ความเขา้ใจเกียวกับวิธีสร้างและ
จะตอ้งทดลองใชเ้กมทีสร้างหลายๆครัง จนกระทงัแน่ใจวา่สามารถใชไ้ดผ้ลดีตามวตัถุประสงค ์หาก
เป็นการดดัแปลง ผูส้อนจาํเป็นตอ้งศึกษาเกมนนัใหเ้ขา้ใจแลว้จึงดดัแปลงและทดลองใชก่้อนเช่นกนั 
สาํหรับการนาํเกมการศึกษามาใชเ้ลยนนั ผูส้อนจาํเป็นตอ้งศึกษาเกมนนัให้เขา้ใจ และลองเล่นเกม
นัน เพือจะไดเ้ห็นประเด็นและขอ้ขดัขอ้งต่างๆ อนัจะช่วยให้ผูส้อนมีการเตรียมการป้องกนัหรือ
แก้ไขไวล่้วงหน้า ช่วยให้การเล่นจริงของผูเ้รียนเป็นไปอย่างราบรืน ส่วนคอมพิวเตอร์เกมนัน 
ผูส้อนจาํเป็นตอ้งมีซอฟแวร์ และฮาร์ดแวร์คือตวัเกมและเครืองคอมพิวเตอร์สําหรับผูเ้รียน จึงจะ
สามารถเล่นได ้
   2)  การชีแจงวิธีการเล่น และกติกาการเล่น เนืองจากเกมแต่ละเกมมีวิธีการเล่นและ
กติกาการเล่นทีมีความยุง่ยากซบัซอ้นมากนอ้ยแตกต่างกนั ในกรณีทีเกมนนัเป็นเกมง่าย ๆ มีวิธีการเล่น
และกติกาไม่ซบัซอ้น การชีแจงก็ยอ่มทาํไดง่้าย แต่ถา้เล่นนนัมีความซบัซอ้นมาก การชีแจงก็จะทาํ
ให้ยากขึน ผูส้อนควรจดัลาํดบัขนัตอนและให้รายละเอียดทีชดัเจนโดยอาจตอ้งใชสื้อเขา้ช่วย และ
อาจใหผู้เ้รียนซอ้มเล่นก่อนการเล่นจริง 
    กติกาการเล่น เป็นสิงสาํคญัมากในการเล่นเกม เพราะกติกานีจะตงัขึนเพือควบคุม
ใหก้ารเล่นเป็นไปตามวตัถุประสงค ์ผูส้อนควรศึกษากติกาการเล่นและวิเคราะห์ (หากเกมไม่ไดใ้ห้
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รายละเอียดไว)้ วา่กติกาแต่ละขอ้มีขึนดว้ยวตัถุประสงคอ์ะไร และควรดูแลใหผู้เ้ล่นปฏิบติัตามกติกา
ของการเล่นอยา่งเคร่งครัด 
   3)  การเล่นเกม ก่อนการเล่น ผูส้อนควรจดัสถานทีของการเล่นใหอ้ยูส่ภาพทีเอือต่อการ
เล่นไม่เช่นนนั อาจจะทาํให้การเล่นเป็นไปอย่างติดขดั และเสียเวลา เสียอารมณ์ของผูเ้ล่น การเล่น
ควรเป็นไปตามลาํดบัขนัตอน และบางกรณีตอ้งควบคุมเวลาในการเล่นดว้ย ในขณะทีผูเ้ล่นกาํลงั
เล่น ผูส้อนควรติดตามสังเกตพฤติกรรมการเล่นของผูเ้ล่นอย่างใกลชิ้ด และควรบนัทึกขอ้มูลทีจะ
เป็นประโยชน์ต่อการเรียนรู้ของผูเ้รียนไว ้เพือนาํไปใชใ้นการอภิปรายหลงัการเล่น  
   4)  การอภิปรายหลงัการเล่น ขนัตอนนีเป็นขนัตอนทีสาํคญัมาก หากขาดขนัตอนนี การเล่น
ก็คงไม่ใชว้ิธีสอน เป็นเพียงการเล่นเกมธรรมดา ๆ จุดเนน้ของเกมอยูที่การเรียนรู้ยทุธวิธีต่าง ๆ ทีจะเอา 
ชนะอุปสรรค เพือจะไปใหถึ้งเป้าหมาย ผูส้อนจาํเป็นตอ้งเขา้ใจว่า จุดเนน้ของการใชเ้กมในการสอนนนั 
ก็เพือใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู้ตามวตัถุประสงค ์ การใชเ้กมในการสอนโดยทวั ๆ ไปมีวตัถุประสงค์
เพือ (1) ฝึกฝนเทคนิคหรือทกัษะต่างๆทีตอ้งการ (2) เรียนรู้เนือหาสาระจากเกมนนั (3) เรียนรู้ความเป็น
จริงของสถานการณ์ต่างๆ ดงันนัการอภิปราย จึงควรมุ่งประเด็นไปตามวตัถุประสงคข์องการสอนนนั ๆ 
กล่าวคือ ถา้การใชเ้กมนนัมุ่งเพียงเป็นเครืองมือฝึกทกัษะใหผู้เ้รียน การอภิปรายก็ควรมุ่งไปทีทกัษะนนั  ๆ
ว่าผูเ้รียนไดพ้ฒันาทกัษะนนัเพียงใด ประสบความสาํเร็จตามความตอ้งการหรือไม่ และจะมีวิธีใดทีจะ
ช่วยใหป้ระสบความสาํเร็จมากขึน แต่ถา้มุ่งเนือหาสาระจากเกม ก็ควรอภิปรายในประเด็นทีว่าผูเ้รียนได้
เรียนรู้เนือหาสาระอะไรจากเกมบา้ง รู้ไดอ้ย่างไร ดว้ยวิธีใด มีความเขา้ใจในเนือหาสาระนันอย่างไร  
ไดค้วามเขา้ใจนนัมาจากการเล่นเกมตรงส่วนใด เป็นตน้ ถา้มุ่งการเรียนรู้ความเป็นจริงของสถานการณ์ 
ก็ควรอภิปรายในประเด็นทีว่า ผูเ้รียนไดเ้รียนรู้ความจริงอะไรบา้ง การเรียนรู้มาจากไหน และอย่างไร 
ผูเ้รียนไดต้ดัสินใจอะไรบา้ง ทาํไมจึงตดัสินใจเช่นนนัไดม้าจากไหน และอย่างไร ผูเ้รียนไดต้ดัสินใจ
อะไรบา้ง ทาํไมจึงตดัสินใจเท่านนั และการตดัสินใจให้ผลอยา่งไร ผลนนับอกความจริงอะไร ผูเ้รียนมี
ขอ้สรุปอยา่งไร เพราะอะไรจึงสรุปอยา่งนนั เป็นตน้ 
  สรุปไดว้่า จากการศึกษาเทคนิคและขอ้เสนอแนะของนกัวิชาการ ผูว้ิจยัไดน้าํเทคนิค
และขอ้เสนอแนะมาใชใ้นการสอนโดยใชเ้กม  ดงันี 1)การเลือกเกมเพอืนาํมาใชส้อน โดยการนาํเกม
ทีไดผ้่านการวิจยัและทดลองมาแลว้เป็นเกมทางวิชาการทีมีผลต่อการพฒันาผลสัมฤทธิทางการเรียน 
เกมทีนาํมาใชต้รงกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้ และเนือหา เหมาะสมกบัวยัของผูเ้รียน  โดยทีผูเ้รียนมีส่วน
ร่วมในการเล่น  2) การชีแจง วธีิการเล่นและกติกาการเล่น ไม่ซบัซอ้น ยุง่ยาก มีการทดลองเล่นเกมตาม
กติกา หลงัจากนันมีการอภิปรายผลหลงัการเล่นเกม   และประเมินผลการเรียนรู้ของผูเ้รียนเพือให้
ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ตามวตัถุประสงค ์
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  2.8 ประโยชน์ของเกม 
   สุกิจ  ศรีพรหม (2544: 75) ไดก้ล่าววา่ประโยชน์ของกิจกรรมทีใชเ้กมประกอบการสอน 
   1)  ช่วยใหผู้เ้รียนไดฝึ้กฝนทางดา้นร่างกาย อารมณ์ สงัคม สติปัญญา 
   2)  ช่วยใหผู้เ้รียนเกิดความเพลินเพลิด ผอ่นคลายอารมณ์ตึงเครียด 
   3)  ช่วยใหเ้กิดความสนใจในการเรียน และกระตุน้ใหเ้กิดความอยากเรียน 
   4)  ช่วยใหน้กัเรียนไดแ้สดงออกอยา่งเตม็ความสามารถ 
   5)  เป็นการส่งเสริมคุณลกัษณะทีพึงประสงค ์เช่น ความสามคัคี ความเอือเฟือ 
   สุคนธ์  สินธพานนท ์(2552: 131) ไดก้ล่าวถึงประโยชน์ของเกม ไวด้งันี 
 1)   เร้าความสนใจของผูเ้รียนและเป็นสิงจูงใจให้ผูเ้รียนให้อยากจะเรียนรู้ในสิงนนั ๆ 
เป็นการสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ทีดีใหแ้ก่ผูเ้รียน 
 2)  ช่วยใหผู้เ้รียนฝึกทกัษะความคิด ทกัษะการใชภ้าษาดา้นฟัง พดู อ่าน เขียน 
 3)  ส่งเสริมใหผู้เ้รียนไดแ้สดงความสามารถของตนทีมีอยูใ่นดา้นต่าง ๆ ไดเ้ตม็ที 
 4)  ส่งเสริมใหผู้เ้รียนรู้จกัทาํงานร่วมกนั คนทีเรียนเก่งจะรู้จกัช่วยเหลือคนทีเรียนอ่อน 
 5)  ช่วยใหผู้เ้รียนมีความกระจ่างในเนือหาของบทเรียนทีเรียนในแต่ละเรือง 
 6)  ผูส้อนสามารถใช้เกมทดสอบความรู้ ความเขา้ใจในเนือหาสาระทีเรียนไดโ้ดย
สงัเกตจากการตอบคาํถามหรือการร่วมกนัแสดงออกในกิจกรรมของเกมนนั ๆ 
 7)  ช่วยลดเวลาในการเรียนรู้ของเนือหาสาระทีเรียนเพราะกิจกรรมในเกมจะช่วยสร้าง
ความกระจ่างชดัใหแ้ก่ผูเ้รียน 
 8)  เกมก่อใหเ้กิดสมัพนัธภาพทีดีระหวา่งผูส้อนและผูเ้รียนดว้ยกนั 
 9) เป็นการฝึกใหผู้เ้รียนมีวินยัในตนเอง เคารพกติกาของการเล่น  
 10) ทาํให้ผูเ้รียนมีเจตคติทีดีในการเรียน เกมจะดึงดูดใจให้ผูเ้รียนอยากเรียนจึงไม่เกิด
ความเบือหน่ายในเนือหาทีเรียน แต่จะทาํใหมี้ความรู้สึกเพลิดเพลินติดตามบทเรียนจนจบ 
 เยาวพา  เดชะคุปต ์(2546: 62) ไดก้ล่าวถึงประโยชน์ของเกม ดงันี 
 1)  สร้างความสนุกสนานใหก้บัผูเ้ขา้ร่วมทุกคน 
 2)  เป็นการพฒันาทกัษะการเคลือนไหวใหดี้ และมีประสิทธิภาพมากขึน 
 3)  ทาํใหร่้างกายไดอ้อกกาํลงักาย และเสริมสร้างสมรรถภาพมากขึน 
   4)  เป็นการเสริมสร้างสมัพนัธภาพระหวา่งผูเ้ล่น 
   5)  ทาํใหสุ้ขภาพกายและสุขภาพจิตดี 
   6)  เสริมสร้างคุณลกัษณะการเป็นผูน้าํและผูต้ามทีดี 
   7)  ทาํใหทุ้กคนกลา้แสดงออก และมีความเชือมนัในตนเองมากขึน 
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   8)  เสริมสร้างการมีนาํใจเป็นนกักีฬา 
 จากทีกล่าวมาขา้งตน้ถึงประโยชน์ของเกมทีนาํมาใชใ้นการจดักิจกรรมการเรียนการสอน
ผูว้ิจยั สรุปไดว้่า การสอนคณิตศาสตร์ในระดบัประถมศึกษาปีที 1จาํเป็นตอ้งมีเทคนิค วิธีการสอน
ต่าง ๆ  รวมทงัสร้างแรงจูงใจใหน้กัเรียนอยากเรียน มีความสนใจในการเรียน เรียนดว้ยความสนุกสนาน 
ไม่เบือหน่าย ซึงจะก่อให้เกิดการเรียนรู้ดว้ยความเขา้ใจง่าย เป็นการทบทวนเนือหาทีไดเ้รียนไปแลว้ 
ฝึกใหน้กัเรียนมีวินยัในตนเอง รู้จกัทาํงานร่วมกบัผูอื้น  ส่งเสริมใหเ้ป็นคนดีมีนาํใจ ทงัยงัเป็นการสร้าง
ทศันคติทีดีในการเรียนไดอี้กทางหนึง 
 
   2.9  ข้อดีและข้อจํากดัของวธีิสอนโดยใช้เกม  
   ทิศนา  แขมมณี (2544: 85) ไดก้ล่าวถึงขอ้ดีและขอ้จาํกดัของวิธีสอนโดยใชเ้กม ไวด้งันี 
   ขอ้ดี 
 1)  เป็นวิธีสอนทีช่วยใหผู้เ้รียนในการเรียนรู้สูง ผูเ้รียนไดรั้บความสนุกสนาน และเกิด 
การเรียนรู้จากการเล่น 
 2)  เป็นวิธีสอนทีช่วยใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู้ โดยการเห็นประจกัษแ์จง้ดว้ยตนเอง ทาํให้
การเรียนรู้นนัมีความหมาย และอยูค่งทน 
 3)  เป็นวิธีสอนทีผูส้อนไม่เหนือยแรงมากขณะสอนและผูเ้รียนชอบ 
   ขอ้จาํกดั 
   1)  เป็นวิธีการสอนทีใชเ้วลามาก 
   2)  เป็นวิธีสอนทีมีค่าใช้จ่าย เนืองจากเกมบางเกมตอ้งซือหาโดยเฉพาะเกมจาํลอง
สถานการณ์บางเกมมีราคาสูงมาก เนืองจากการเล่นเกมส่วนใหญ่ ผูเ้รียนทุกคนตอ้งมีวสัดุอุปกรณ์
ในการเล่นเฉพาะตน 
   3)  เป็นวิธีสอนทีขึนกบัความสามารถของผูส้อน ผูส้อนจาํเป็นตอ้งความรู้ความเขา้ใจ
เกียวกบัการสร้างเกม จึงสามารถสร้างได ้
   4)  เป็นวิธีสอนทีต้องอาศัยการเตรียมการมาก เกมเพือการฝึกทักษะ แม้ไม่ยุ่งยาก
ซบัซอ้นนกั แต่ผูส้อนจาํเป็นตอ้งจดัเตรียมวสัดุ อุปกรณ์ในการเล่นใหผู้เ้รียนจาํนวนมาก เกมการศึกษา 
และเกมจาํลองสถานการณ์ ผูส้อนจาํเป็นตอ้งศึกษาและทดลองใชจ้นเขา้ใจ ซึงตอ้งอาศยัเวลามาก 
โดยเฉพาะเกมทีมีความซบัซอ้นมาก และผูเ้ล่นจาํนวนมากยงิตอ้งใชเ้วลามากขึน 
   5)  เป็นวิธีสอนทีผูส้อนตอ้งมีทกัษะในการนาํการอภิปรายทีมีประสิทธิภาพ จึงจะสามารถ
ช่วยใหผู้เ้รียนประมวลและสรุปการเรียนรู้ไดต้ามวตัถุประสงค ์
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   สุวิทย ์ มูลคาํ และอรทยั  มูลคาํ (2545: 97) ไดก้ล่าวถึงขอ้ดีและขอ้จาํกดัของการจดัการเรียนรู้ 
ดงันี 
 ขอ้ดี 
                  1)  ใหโ้อกาสผูเ้รียนโดยฝึกทกัษะ เทคนิค กระบวนการต่างๆ เช่น เทคนิคการตดัสินใจ 

กระบวนการคิด กระบวนการกลุ่ม กระบวนการแกปั้ญหา กระบวนการสือสาร 
 2)  ทาํให้ผูเ้รียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้สูง มีความสนุกสนานเพลินเพลิด เกิดการเรียนรู้ 

โดยประจกัษแ์จง้ดว้ยตนเอง เป็นการเรียนรู้ทีมีความหมายและจดไดน้าน 
 3)  ผูเ้รียนชอบและผูส้อนกไ็ม่เหนือยแรงมากในขณะจดัการเรียนรู้ 

   ขอ้จาํกดั 
   1)  ผูส้อนจะตอ้งมีความรู้ความสามารถในการสร้างเกม หรือเลือกเกมทีเหมาะสมและ
สอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคข์องการเรียนรู้ 
   2)  มีค่าใชจ่้ายเพราะบางเกมจาํเป็นจะตอ้งใชว้สัดุอุปกรณ์ในการเล่น 
   3)  ใชเ้วลาค่อนขา้งมาก เช่น การเตรียมการ การฝึกซอ้ม เป็นตน้ 
   4)  ผูส้อนตอ้งใชท้กัษะในการตงัประเด็นและนาํอภิปรายทีมีประสิทธิภาพ รวมทงั
การเชือมโยงผลการอภิปรายไปสู่วตัถุประสงคก์ารเรียนรู้ 
  จากทีกล่าวมาขา้งตน้ ผูว้ิจยัสรุปว่าขอ้ดีของวิธีสอนโดยใชเ้กม ทาํให้นกัเรียนเกิดการ
เรียนรู้จากการเล่นเกม ไดรั้บความสนุกสนาน ครูไม่เหนือยแรงมากขณะทีสอน ส่วนขอ้เสียของ
วิธีการสอนโดยใชเ้กม ตอ้งใชเ้วลามาก  
 

3.  แนวความคดิและทฤษฎเีกยีวกบัผลสัมฤทธิทางการเรียน 

 
   แนวคิดและทฤษฏีทีเกียวกบัผลสมัฤทธิทางการเรียน พอจะรวบรวมได ้ดงันี  
 
   3.1  ความหมาย 
 มีนกัการศึกษาหลายท่าน ไดใ้หค้วามหมายของผลสมัฤทธิทางการเรียน ดงันี 
 (จตุัพร  แปวไธสง, 2545: 13 อา้งถึงใน นิยวรรณ  จนัทรแกว้, 2551: 50) ใหค้วามหมาย
ของผลสัมฤทธิทางการเรียนว่าผลสัมฤทธิทางการเรียน หมายถึง ความสาํเร็จในดา้นความรู้ ทกัษะ 
สมรรถภาพ และความสามารถของบุคคล ซึงเป็นผลมาจากความสามารถทางสมอง หรือทางร่างกาย
ทีไดจ้ากประสบการณ์ทีเกิดจากการอบรมหรือการสอน ซึงสามารถวดัไดจ้ากแบบทดสอบ หรือการ
สงัเกตพฤติกรรม และความสาํเร็จในดา้นอืนๆประกอบ 
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   นิพนธ์  สินพนู (2545: 18) ไดใ้หค้วามหมายของผลสัมฤทธิทางการเรียนว่า เป็นความ 
สามารถในการเขา้ถึงความรู้ การพฒันาทกัษะในการเรียน โดยอาศยัความพยายามจาํนวนหนึง และ
แสดงออกในรูปความสาํเร็จ ซึงสามารถสังเกต และวดัไดโ้ดยอาศยัเครืองมือทางจิตวิทยา หรือแบบ 
ทดสอบวดัผลสมัฤทธิทางการเรียนทวัไป 
   ชนินทร์ชยั  อินทิราภรณ์ และสุวิทย ์ หิรัณยกาณฑ ์(2548: 5) ไดใ้หค้วามหมายของผล 
สมัฤทธิไวว้า่ เป็นความสาํเร็จทีไดรั้บจากความสามารถ ความรู้ หรือทกัษะ 
    จากความหมายทีกล่าวมาสามารถสรุปความหมายของผลสัมฤทธิทางการเรียน ไดว้่า 
ความสามารถของนักเรียนพิจารณาจากการทดสอบดว้ยแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิทางการเรียน
คณิตศาสตร์ เพือให้ครอบคลุมการวดัพฤติกรรมดา้นพุทธิพิสัยตามแนวคิดของบลูม ( Boom) และ
คณะ ดว้ยกนั 5 ดา้น คือ 1)ดา้นความรู้ความจาํ  2) ดา้นความเขา้ใจ 3) ดา้นการนาํไปใช ้ 4) ดา้น
วิเคราะห์ และ 5) ดา้นประเมินค่า  
 
   3.2  ทฤษฎผีลสัมฤทธิทางการเรียนวชิาคณติศาสตร์ 
   ในการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ จากแนวคิดของวิลสัน(Wilson, 1971: 643-696) พอจะ
กล่าวไดว้า่ผลสมัฤทธิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์กคื็อ ผลสาํเร็จของการเรียนรู้ในวิชาคณิตศาสตร์
ทีประเมินเป็นระดบัความ สามารถนนัเอง และเขายงัไดจ้าํแนกพฤติกรรมทีพึงประสงคท์างดา้น
พทุธิพิสยั (Cognitive Domain) ในการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์ ไวเ้ป็น 4 ระดบั ไดแ้ก่ 
 1)  ความรู้ความจาํดา้นการคิดคาํนวณ (Computation) พฤติกรรมในระดบันี ถือว่าเป็น
พฤติกรรมทีอยูใ่นระดบัตาํสุด แบ่งออกไดเ้ป็น 3 ขนั ดงันี 
    1.1)  ความรู้ความจาํเกียวกบัขอ้เทจ็จริง (Knowledge of Specific Facts) คาํถามที
วดัระดบัความสามารถในระดบันีจะเกียวขอ้งกบัขอ้เทจ็จริงและความรู้พืนฐาน 
    1.2)  ความรู้ความจาํเกียวกบัศพัทแ์ละนิยาม (Knowledge of Terminology) เป็น
ความสามารถในการระลึกหรือจาํศพัทแ์ละนิยามต่าง ๆ ได ้โดยคาํถามอาจจะเป็นการถามโดยไม่ตอ้ง
อาศยัการคิดคาํนวณ 
    1.3) ความสามารถในการใชก้ระบวนการคิดคาํนวณ (Ability to Carry Out 
Algorithms) เป็นความสามารถในการใชข้อ้เทจ็จริงหรือนิยามและกระบวนการทีไดเ้รียนมาแลว้มา
คิดคาํนวณ ขอ้สอบวดัความสามารถดา้นนีตอ้งเป็นโจทยที์ง่าย คลา้ยคลึงกบัตวัอยา่งทีนกัเรียนเคย
เรียนมาแลว้ 
 2)  ความเขา้ใจ (Comprehension) เป็นพฤติกรรมทีใกลเ้คียงกบัพฤติกรรมระดบั
ความรู้ความจาํเกียวกบัการคิดคาํนวณ แต่ซบัซอ้นกวา่ แบ่งออกเป็น 6 ขนัตอน ดงันี 
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    2.1)  ความเขา้ใจเกียวกบัมโนคติ (Knowledge of Concepts) เป็นความสามารถที
ซบัซอ้นกว่าความรู้ความจาํเกียวกบัขอ้เท็จจริง ซึงประมวลจากขอ้เท็จจริงต่าง ๆ ตอ้งอาศยัการ
ตดัสินใจในการตีความ โดยใชค้าํพดูของตนเอง 
    2.2)  ความเขา้ใจเกียวกบัหลกัการ กฎทางคณิตศาสตร์และการสรุปอา้งอิงเป็น
กรณีทวัไป (Knowledge  of  Principles, Rules, and Generalization) เป็นความสามารถในการนาํเอา
หลกัการ กฎ และความเขา้ใจเกียวกบัมโนคติ ไปสัมพนัธ์กบัโจทยปั์ญหาจนไดแ้นวทางในการ
แกปั้ญหา ถา้คาํถามนนัเป็นคาํถามเกียวกบัหลกัการและกฎทีนกัเรียนเพิงเคยพบเป็นครังแรก อาจ
จดัเป็นพฤติกรรมในระดบัการวิเคราะห์กไ็ด ้
    2.3)  ความเขา้ใจในโครงสร้างทางคณิตศาสตร์ (Knowledge of Mathematical 
Structure) คาํถามทีวดัพฤติกรรมระดบันีเป็นคาํถามทีวดัเกียวกบัคุณสมบติัของระบบจาํนวนและ
โครงสร้างทางพีชคณิต   
  2.4)  ความสามารถในการเปลียนรูปแบบของปัญหา จากแบบหนึงไปเป็นอีกแบบ
หนึง (Ability to Transform Problem Element from One Mode to Another) เป็นความสามารถในการแปล 
ขอ้ความทีกาํหนดใหเ้ป็นขอ้ความใหม่หรือภาษาใหม่ เช่น แปลภาษาพดูใหเ้ป็นสมการ ซึงอาจกล่าว
ไดว้า่เป็นพฤติกรรมทีง่ายทีสุดของพฤติกรรมระดบัความเขา้ใจ  
  2.5)  ความสามารถในการติดตามแนวของเหตุผล (Ability to Follow a Line of 
Reasoning) เป็นความสามารถในการอ่านและเขา้ใจขอ้ความทางคณิตศาสตร์ ซึงแตกต่างจาก
ความสามารถในการอ่านทวั ๆ ไป 
  2.6)  ความสามารถในการอ่านและตีความโจทยปั์ญหาทางคณิตศาสตร์ (Ability 
to Read and Interpret a Problem) ขอ้สอบทีวดัความสามารถในขนันี อาจดดัแปลงมาจากขอ้สอบที
วดัความสามารถในขนัอืน ๆ โดยใหน้กัเรียนอ่านและตีความโจทยปั์ญหา ซึงอาจจะอยูใ่นรูปของ
ขอ้ความ ตวัเลข ขอ้มูลทางสถิติ หรือกราฟ 
   3)  การนาํไปใช ้ (Application) เป็นความสามารถในการตดัสินใจแกปั้ญหาทีนกัเรียน
คุน้เคย เพราะคลา้ยกบัปัญหาทีนกัเรียนประสบอยู่ในระหว่างเรียน พฤติกรรมในระดบันีแบ่ง
ออกเป็น 4 ขนั คือ 
 3.1)  ความสามารถในการแกปั้ญหาทีคลา้ยกบัปัญหาทีประสบอยูใ่นระหว่างเรียน 
(Ability to Solve Routine Problems) นกัเรียนตอ้งอาศยัความสามารถในระดบัความเขา้ใจ และ
เลือกกระบวนการแกปั้ญหาจนไดค้าํตอบออกมา 
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 3.2)  ความสามารถในการเปรียบเทียบ (Ability to Make Comparisons) เป็นความ 
สามารถในการคน้หาความสัมพนัธ์ระหว่างขอ้มูล 2 ชุด เพือสรุปการตดัสินใจ ซึงในการแกปั้ญหานี  
อาจตอ้งใชว้ิธีการคิดคาํนวณและจาํเป็นตอ้งอาศยัความรู้ทีเกียวขอ้ง 
 3.3)  ความสามารถในการวิเคราะห์ขอ้มูล (Ability to Analyze Data) เป็นความ 
สามารถในการตดัสินใจอย่างต่อเนืองในการหาคาํตอบจากขอ้มูลทีกาํหนดให้ ซึงอาจตอ้งอาศยั 
การแยกขอ้มูลทีเกียวขอ้งจากขอ้มูลทีไม่เกียวขอ้งมาพิจารณาว่า อะไรคือขอ้มูลทีตอ้งการเพิมเติม  
มีปัญหาอืนใดบา้งทีอาจเป็นตวัอยา่งในการหาคาํตอบของปัญหาทีกาํลงัประสบอยู ่
 3.4)  ความสามารถในการมองเห็นแบบลกัษณะโครงสร้างทีเหมือนกนัและการ
สมมาตร (Ability to Recognize, Patterns, Isomorphism, and Symmetries) เป็นความสามารถทีตอ้ง
อาศยัพฤติกรรมอย่างต่อเนือง ตงัแต่การระลึกถึงขอ้มูลทีกาํหนดให้ การเปลียนรูปปัญหา การจดั
กระทาํกบัขอ้มูล และการระลึกถึงความสมัพนัธ์ 
 4)  การวิเคราะห์ (Analysis) เป็นความสามารถในการแกปั้ญหาทีนกัเรียนไม่เคยเห็น
หรือไม่เคยทาํแบบฝึกหดัมาก่อน ซึงส่วนใหญ่เป็นโจทยพ์ลิกแพลง แต่ก็อยูใ่นขอบเขตเนือหาวิชาที
เรียน พฤติกรรมในระดบันีถือว่าเป็นพฤติกรรมขนัสูงสุดของการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ ซึงตอ้ง
ใชส้มรรถภาพสมองระดบัสูง แบ่งเป็น 5 ขนัคือ 
    4.1)  ความสามารถในการแกโ้จทยที์ไม่เคยประสบมาก่อน (Ability to Solve non-
routine problems) คาํถามในขนันีเป็นคาํถามทีซบัซอ้น ไม่มีในแบบฝึกหดัหรือตวัอยา่ง ไม่เคยเห็นมา
ก่อน 
    4.2)  ความสามารถในการคน้หาความสัมพนัธ์ (Ability to Discover Relationships) 
เป็นความสามารถในการจดัส่วนต่าง ๆ ทีโจทยก์าํหนดให ้แลว้สร้างความสัมพนัธ์ขึนใหม่ เพือใช้
ในการแกปั้ญหาแทนการจาํความสมัพนัธ์เดิมทีเคยพบมาแลว้มาใชก้บัขอ้มูลชุดใหม่เท่านนั 
    4.3)  ความสามารถในการสร้างขอ้พิสูจน์ (Ability to Construct Proofs) เป็น
ความสามารถทีควบคู่กบัความสามารถในการสร้างขอ้พิสูจน์ พฤติกรรมในขนันีตอ้งการใหน้กัเรียน
สามารถตรวจสอบขอ้พิสูจน์วา่ถูกตอ้งหรือไม่ มีตอนใดผดิบา้ง 
    4.4)  ความสามารถในการวิจารณ์การพิสูจน์ (Ability to Criticize Proofs) ความ 
สามารถในขนันีเป็นการใชเ้หตุผลทีควบคู่กบัความสามารถในการเขียนพิสูจน์ แต่ยุง่ยากซบัซอ้นกว่า 
ความสามารถในขนันีตอ้งการใหน้กัเรียนมองเห็นและเขา้ใจการพิสูจน์นนัว่าถูกตอ้งหรือไม่ มีตอนใด
ผดิพลาดไปจากมโนคติ หลกัการ กฎ นิยาม หรือวิธีการทางคณิตศาสตร์ 
    4.5)  ความสามารถในการสร้างสูตรและทดสอบความถูกตอ้งของสูตร (Ability to 
Formulate and Validate Generalizations) นกัเรียนตอ้งสามารถสร้างสูตรขึนมาใหม่ โดยใช้
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ความสัมพนัธ์กบัเรืองเดิมและตอ้งสมเหตุสมผลดว้ย นนัคือ การถามใหห้าคาํตอบและพิสูจน์ประโยค
ทางคณิตศาสตร์ พร้อมทงัแสดงการใชก้ระบวนการนนั 
 ชาญชยั  ยมดิษฐ์ (2548: 154-206) ไดก้ล่าวถึงการสอนเพือผลสัมฤทธิทางการเรียน ทีมุ่ง
ใหผู้เ้รียนเกิดการเปลียนแปลงในคุณลกัษณะการเรียนรู้ 3 ดา้น คือ 
  1)  ดา้นพุทธิพิสัย หรือดา้นปัญญาความคิด (Cognitive Domain) เกียวขอ้งกบัการคิด 
การทีคนคิดต่างกนัอาจส่งผลต่อการประพฤติปฏิบติัต่างกนั การคิดเป็นความสามารถทางสมองของ
มนุษยที์สามารถใชส้ติปัญญาแปลความจากสญัลกัษณ์ทงัรูปธรรมและนามธรรม ออกเป็นสิงต่าง ๆ ได ้
การเรียนการสอนทีเนน้ใหเ้กิดผลสมัฤทธิทางการเรียนดา้นพทุธิพิสัย จึงมุ่งใหผู้เ้รียนเกิดความเขา้ใจ
เนือหาสาระต่าง ๆ  ซึงเนือหาสาระนนัอาจอยูใ่นรูปของขอ้มูล ขอ้เทจ็จริง มโนทศัน์ หรือความคิดรวบยอด 
 2)  ดา้นจิตพิสยั หรือดา้นทศันคติ (Affective Domain) เป็นพฤติกรรมดา้นคุณลกัษณะ
เกียวกบัจิตใจ อารมณ์ ความรู้สึก เจตคติและทศันของบุคคล เป็นคุณลกัษณะทีสาํคญัดา้นหนึงของ
การพฒันามนุษย ์พฤติกรรมดา้นนีเป็นระบบความเชือของบุคคล หรือความรู้สึกของบุคคลต่อสิงเร้า
หรือสถานการณ์ทีพบ โดยความรู้สึก ดงักล่าวเกิดจากประสบการณ์ทีไดรั้บและเก็บสะสมไว ้อาจ
เป็นความรู้สึกทางบวก หรือทางลบกไ็ด ้
 3)  ดา้นทกัษะพิสัย หรือดา้นการปฏิบติั (Psychomotor Domain) ทกัษะเป็นความสามารถ
ของมนุษยใ์นการใชอ้วยัวะปฏิบติังานต่าง ๆ ให้บรรลุวตัถุประสงค ์ตลอดจนการใชเ้ครืองมือและ
อุปกรณ์ต่าง ๆ การเรียนการสอนใหเ้กิดผลสัมฤทธิทางการเรียนในดา้นนีจึงมุ่งช่วยพฒันาความสามารถ
ของผูเ้รียนในดา้นการปฏิบติั การกระทาํ หรือ การแสดงออกต่างๆ ซึงจะตอ้งใชห้ลกัการ วิธีการ ที
แตกต่างไปจากการพฒันาดา้นจิตพิสยั และพทุธิพิสยั 
   สมนึก  ภทัทิยธานี (2551: 223-238) ไดก้ล่าวถึง องคป์ระกอบของผลการเรียนรู้ตาม 
เพือวดัพฤติกรรมดา้นพทุธิพิสยัแนวคิดของบลูม (Boom) และคณะ เพือวดัพฤติกรรมดา้นพุทธิพิสัย 
ซึงมีรายละเอียดของแต่ละพฤติกรรม ดงันี 
   1)  พฤติกรรมดา้นความรู้ความจาํ (Knowledge) หมายถึง ความสามารถของสมองทีเก็บ
สะสมเรืองราวต่างๆ หรือ ประสบการณ์ทงัปวงทีรับมาแลว้ สามารถระลึกออกมาได  ้แยกเป็น 3 
ดา้น คือ 
    1.1)  ความรู้ในเนือเรือง หมายถึง การถามเกียวกบัเรืองราว หรือ เนือหาสาระตาม
ทอ้งเรืองนนั แยกเป็น 
     1.1.1)   ความรู้เกียวกบัศพัทแ์ละนิยาม หมายถึง การถามคาํศพัท ์นิยาม ความหมาย 
เครืองหมาย รูปภาพ ส่วนมากไม่ตอ้งอาศยัการคิดคาํนวณ  
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      1.1.2)   ความรู้เกียวกบักฎ และความจริง หมายถึง การถาม กฎ สูตร ทฤษฏี 
จาํนวน พืนที ปริมาณ เวลา ฯลฯ 
    1.2)  ความรู้เกียวกบัวิธีดาํเนินการ หมายถึง การถามเกียวกบัขนัตอนของวิธีการ
คาํนวณ วิธีปฏิบติั หรือ ขนัตอนการดาํเนินงาน แยกเป็น 
      1.2.1)  ความรู้เกียวกบัระเบียบแบบแผน หมายถึง การถามเกียวกบัระเบียบ 
แบบแผน หรือกิจกรรมต่าง ๆ ทีตกลงในกลุ่มคณิตศาสตร์ 
        1.2.2)  ความรู้เกียวกบัลาํดบัขนัและแนวโนม้  
             ลาํดบัขนั หมายถึง การถามขนัตอน การพิสูจน์ หรือ การแกโ้จทยปั์ญหา
วา่ จะตอ้งทาํอะไร ก่อน-หลงั 
             แนวโนม้ หมายถึง การถามเหตุการณ์ในปัจจุบนัทีเกิดขึนบ่อย ๆ ว่ามี
ความโนม้เอียงไปในทิศทางใด หรือมกัจะมีลกัษณะเป็นอยา่งไร 
     1.2.3)  ความรู้เกียวกบัการจดัประเภท หมายถึง การถามใหจ้ดัพวก จดักลุ่ม หรือ 
ถามในรูปปฏิเสธ 
     1.2.4)  ความรู้เกียวกบัเกณฑ ์หมายถึง ขอ้กาํหนดทียดึเป็นหลกั แลว้นาํไปเทียบ
กบัสิงต่าง ๆ 
     1.2.5)  ความรู้เกียวกบัวิธีการ หมายถึง การถามเกียวกบัขนัตอนการทาํโจทย์
ปัญหา การหาคาํตอบวา่จะตอ้งทาํวิธีใด หรือตอ้งปฏิบติัอยา่งไร หรือ ควรทาํโดยวิธีใด จึงจะมีประสิทธิภาพ 
    1.3)  ความรู้รวบยอดในเนือเรือง หมายถึง ความสามารถในการคน้หาหลกัการ
หรือหวัใจของเรืองราว เพือสร้างเป็นทฤษฏีหรือโครงสร้างของเนือเรืองเหล่านนั แยกเป็น 
     1.3.1)  ความรู้เกียวกบัหลกัวิชาการหรือการขยาย 
      หลักวิชา หมายถึง การผสมผสานของหลักการต่าง ๆ แล้วสรุปเป็น
ความหมายใหม่ การขยาย หมายถึง การสรุปออกนอกเรืองทีรู้มาหรือทาํใหเ้ป็นกรณีทวัไป 
     1.3.2)  ความรู้เกียวกบัทฤษฏีและโครงสร้าง หมายถึง ถามหลกัการจากหลาย
เนือหาทีสัมพนัธ์กนัเป็นพวก หรือลกัษณะชนิดเดียวกนั เพือคน้หาทฤษฏีและโครงสร้างทีเป็นตวั
ร่วมของเนือหาเหล่านนั 
    2)  พฤติกรรมดา้นความเขา้ใจ (Comprehension) เป็นพฤติกรรมทีตอ้งเริมใชส้ติปัญญา 
จึงจะตอบถูก แยกเป็น  
    2.1)  การแปลความ หมายถึง ความสามารถในการเปลียนขอ้ความ ภาพ สัญลกัษณ์ 
ไปสู่อีกระดบัหนึง แลว้ใหค้วามหมายคงเดิม 
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    2.2)  การตีความ หมายถึง การสรุปผลทีเกิดจากหลายๆ การแปลความทีสัมพนัธ์
กนั เพือใหไ้ดค้วามหมายใหม่ อีกอยา่งหนึง เช่น การอ่านตีความหมายจากโจทยเ์ป็นสัญลกัษณ์ทาง
คณิตศาสตร์ การเปลียนขอ้มูลตวัเลขเป็นแผนภูมิ กราฟ เป็นตน้ 
    2.3)  การขยายความ หมายถึง การคาดคะเน ทาํนาย ว่าจะเกิดเหตุการณ์นนัในอดีต 
หรืออนาคต โดยอาศยัแนวโนม้ในปัจจุบนั 
   3)  พฤติกรรมการนําไปใช้ (Application) หมายถึง การนําความรู้เกียวกับกฎ สูตร 
หลกัการ ขอ้เทจ็จริง ทฤษฏีต่างๆ ทีไดเ้รียนมาไปใชแ้กปั้ญหา สิงทีแปลกใหม่ หรือทดแทนสิงทีขาด
หายไป ส่วนใหญ่วิชาคณิตศาสตร์ มกัจะวดัพฤติกรรม การนาํไปใช ้เช่น พฤติกรรมการแกโ้จทย์
ปัญหา 
   4)  การวิเคราะห์ (Analysis) หมายถึง การแยกแยะพิจารณาดูรายละเอียดของหลกัการ
ทางคณิตศาสตร์ แยกเป็น 
    4.1)  การวิเคราะห์ความสาํคญั หมายถึง การพิจารณาส่วนทีเป็นหัวใจ หรือขอ้ความ
ทีสาํคญัทีสุดของโจทยที์ซบัซอ้น ไม่ไดอ้ยูใ่นแบบฝึกหดั เพือจะเป็นแนวทางในการหาคาํตอบ 
    4.2)  การวิเคราะห์ความสัมพนัธ์ หมายถึง ความสามารถในการโยงส่วนต่าง ๆ 
ของโจทยที์เกียวขอ้งกนัอยา่งสมเหตุสมผล เพือใชใ้นการแกปั้ญหา หรือหาคาํตอบ 
    4.3)  การวิเคราะห์หลกัการ หมายถึง การพิจารณาส่วนต่างๆทีสาํคญัของโจทยว์่า
ควรอาศยักฎ ทฤษฏีใด เป็นหลกัการในการหาคาํตอบ  
   5)  พฤติกรรมดา้นการสังเคราะห์ (Synthsis) หมายถึง การผสมผสานเรืองราวต่าง ๆ 
เพือสร้างเป็นสิงแปลกใหม่ แยกเป็น 
    5.1)  การสังเคราะห์ขอ้ความ หมายถึง การนาํเอาความรู้และประสบการณ์มาผสม 
ปรุงแต่งขึนเป็นวิธีการใหม่ เกิดเป็นขอ้ความหรือเรืองราวต่างไปจากเดิม 
    5.2)  การสังเคราะห์แผนงาน หมายถึง การวางแผนจดัระบบขนัตอน เพือนาํไปสู่
การคน้หาคาํตอบ  
    5.3)  การสังเคราะห์ความสัมพนัธ์ หมายถึง การเอาส่วนทีสําคญัของโจทยม์า
สมัพนัธ์กบัหลกัการต่างๆ เพือใหเ้กิดเป็นสิงใหม่ทีมีความสมัพนัธ์แปลกไปจากเดิม 
   6)  พฤติกรรมดา้นการประเมินค่า (Evaluation) หมายถึง การวินิจฉยัสิงต่าง ๆ แลว้สรุป 
โดยอาศยัเกณฑอ์ยา่งใดอยา่งหนึง แยกเป็น  
    6.1)  การประเมินค่า โดยอาศยัขอ้เท็จจริงภายใน หมายถึง การตดัสินใจ หรือสรุป 
โดยอาศยัขอ้เทจ็จริงจากโจทยเ์ป็นกฎเกณฑ ์ในการพิจารณา 
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    6.2)  การประเมินค่า โดยอาศยัเกณฑภ์ายนอก หมายถึง การตดัสินใจ หรือสรุปโดย
อาศยักฎเกณฑ ์หรือ เหตุผลอืนๆ นอกเหนือจากโจทยเ์ป็นหลกัในการตดัสินใจ 
    จากทีกล่าวมาขา้งตน้ สรุปไดว้่า ผลสัมฤทธิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์จดัเป็น
เกณฑที์จะนาํมาประเมินประสิทธิภาพการสอนเป็นอยา่งดี ผูว้ิจยัจึงไดต้ดัสินใจเลือกใชแ้บบทดสอบ
วดัผลสัมฤทธิทางการเรียนคณิตศาสตร์ดว้ยขอ้สอบ ทีผูว้ิจยัสร้างขึนมาเอง เป็นแบบเลือกตอบ 3 
ตวัเลือก โดยทาํการทดสอบหลงัจากการเรียนการสอนสินสุดลง และวดัครอบคลุมเนือหาสาระที 1 
จาํนวนและการดาํเนินการ ชนัประถมศึกษาปีที 1 ซึงแบบทดสอบนีจะสอดคลอ้งกบัดา้นพุทธิพิสัย
แนวคิดของบลูม (Boom) และคณะ ดว้ยกนั 5 ดา้น คือ ดา้นความรู้ความจาํ  ดา้นความเขา้ใจ ดา้นการ
นาํไปใช ้ดา้นการวิเคราะห์ และดา้นการประเมินค่า  
 

4.  แนวความคดิและทฤษฏีเกยีวกบัความพงึพอใจ 
 
 การปฏิบติังานใด ๆ ก็ตามการทีปฏิบติังานนนัจะเกิดความพึงพอใจไดม้ากหรือนอ้ยก็ขึนอยู่
กบั สิงจูงใจ เพือใหก้ารปฏิบติังานนนั ๆ เป็นไปตามจุดมุ่งหมายทีวางไว ้ 

4.1  ความหมาย 
       ความพึงพอใจ เป็นปัจจยัทีสาํคญัประการหนึงทีมีผลต่อความสาํเร็จของงานใหบ้รรลุเป้า 

หมายทีวางไวอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ  อนัเป็นผลจากการไดรั้บการตอบสนองต่อแรงจูงใจหรือความ
ตอ้งการของแต่ละบุคคลในแนวทางทีตอ้งการ ซึงสอดคลอ้งกบันกัวิชาการ  ดงันี 

 บุญลว้น  ผลประเสริฐ (2543: 31) กล่าวไวว้่า ความพึงพอใจเกิดจากความตอ้งการของ
บุคคลในองคก์ร บางคนพอใจ เนืองจากผลงานทีสาํเร็จ บางคนพอใจเพราะลกัษณะงานทีปฏิบติั แต่
บางตนพอใจเพราะเพือนร่วมงาน 
 ศุภสิริ  โสมาเกตุ (2544: 49) ไดใ้ห้ความหมายความพึงพอใจไวว้่า  ความพึงพอใจ 
หมายถึง ความรู้สึกนึกคิดของบุคคลทีมีต่อการทาํงาน หรือการปฏิบติักิจกรรมในเชิงบวก ดงันัน
ความพึงพอใจในการเรียนจึงหมายถึง ความรู้สึกพอใจ ชอบใจในการร่วมปฏิบติักิจกรรมการเรียน
การสอน และความตอ้งการดาํเนินการนนัๆ จนบรรลุ   
 อศัยาพร  สุวรรณกูฏ (2545: 16) กล่าวไวว้่า ความพึงพอใจในการทาํงานเป็นสภาพ
ความรู้สึกพึงพอใจของบุคคลทีมีต่องานและสิงแวดล้อมในการทาํงานเกิดจากการได้รับการ
ตอบสนองความตอ้งการทงัทางดา้นร่างกายและจิตใจก่อให้เกิดความเตม็ใจทีจะปฏิบติังานให้บรรลุ
เป้าหมายทีวางไวอ้ยา่งมีประสิทธิภาพดว้ย 
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 บุพผา เจียมสวสัดิ (2549: 37) ไดใ้หค้วามหมายของ ความพึงพอใจ หมายถึง สภาพของ
จิตใจทีปราศจากความเครียด โดยหากความตอ้งการไดรั้บความตอบสนองทงัหมดหรือบางส่วน 
ความเครียดกจ็ะลดลง ความพึงพอใจกจ็ะเกิดขึน 
          จากทีกล่าวมา ผูว้ิจยัสรุปได้ว่า ความพึงพอใจ หมายถึง การแสดงความคิดเห็นหรือ
ความรู้สึกเฉพาะตวัของนกัเรียนทีมีต่อการสอนโดยใชเ้กม ไดม้าจากการตอบแบบสอบถามความพึง
พอใจในดา้นการสอนโดยใชเ้กม 8 เกมไดแ้ก่ 1) เกมสาํรวจบตัรภาพ  2) เกมสือบตัรเลขเจาะ  3) เกม
เครืองหมายมหาสนุก  4) เกมเรียงลาํดบัตวัเลขแสนสนุก 5)  เกมผูน้าํ-ผูต้าม 6)  เกมเขียนจากสัมผสั  
7) เกมพลิกลอ็ก   และ8) เกมฟังแลว้ปฏิบติัตาม 
 4.2  ทฤษฎสํีาหรับการสร้างความพงึพอใจ 
     ทฤษฏีสําหรับการสร้างความพึงพอใจมีหลายทฤษฏี  แต่ทฤษฏีทีไดรั้บการยอมรับ 
และมีชือเสียง  ทีผูว้ิจัยจะนําเสนอ  คือ ทฤษฎีความต้องการตามลําดับขันตอนของมาสโลว ์
(Maslow’s Hierchy of needs)  ทีกล่าวไวว้่ามนุษยทุ์กคนมีความตอ้งการเหมือนกนั  ความตอ้งการ
นนัเป็นลาํดบัขนัทีเกียวกบัความตอ้งการของมนุษย ์ซึงมีดงัต่อไปนี (พงษพ์นัธ์  พงษโ์สภา (2544: 
125-127) 
   1)  มนุษยมี์ความตอ้งการอยูเ่สมอ และไม่มีทีสินสุด ขณะทีความตอ้งการสิงใดไดรั้บการ
ตอบ สนองแลว้ ความตอ้งการอยา่งอืนกจ็ะเกิดขึนอีกไม่มีวนัจบสิน 
   2)  ความตอ้งการทีไดรั้บการตอบสนองแลว้ จะไม่เป็นสิงจูงใจสาํหรับพฤติกรรมอืน
ต่อไป ความตอ้งการทีไดรั้บการตอบสนองเท่านนัทีเป็นสิงจูงใจของพฤติกรรม 
   3)  ความตอ้งการของมนุษยจ์ะเรียงเป็นลาํดบัขนัตอนตามลาํดบัความสาํคญั กล่าวคือ 
เมือความตอ้งการในระดบัตาํ ไดรั้บการตอบสนองแลว้ ความตอ้งการระดบัสูงจะเรียกร้องใหมี้การ
ตอบสนอง ซึงลาํดบัความตอ้งการของมนุษย ์มี 5 ขนัตอน ตามลาํดบัขนัจากตาํไปสูง ดงันี 
    3.1)  ความตอ้งการดา้นร่างกาย (Physiological Needs) ไดแ้ก่ อาหาร อากาศ ทีอยู่
อาศยั เครืองนุ่งห่ม ยารักษาโรค ความตอ้งการทางเพศ 
    3.2)  ความตอ้งการความปลอดภยั (Safety Needs) ความมนัคงในชีวิตทงัทีเป็น
แหล่งปัจจุบนัและอนาคต ความเจริญกา้วหนา้ ความอุ่นใจ 
    3.3)  ความตอ้งการทางสังคม (Social Needs) เป็นสิงจูงใจทีสําคญัต่อการเกิด
พฤติกรรม ตอ้งการให้สังคมยอมรับตนเขา้เป็นสมาชิก ตอ้งการความเป็นมิตร ความรักจากเพือน
ร่วมงาน 



34 
 

 

    3.4)  ความตอ้งการทีจะไดรั้บการยอมรับนบัถือ (Esteem Needs) เป็นความตอ้งการ
ให้คนอืนยกยอ่งให้เกียรติ และเห็นความสาํคญัของตนเอง ความอยากมีชือเลียง การยกยอ่งจากสังคม 
อยากมีอิสรภาพและเสรีภาพ 
    3.5)  ความตอ้งการความสาํเร็จในชีวิต(Self-Actualization Needs) เป็นความตอ้งการ
ในระดบัสูง ตอ้งการความสาํเร็จทุกอยา่งในชีวิต 
 ทฤษฏี (E R G) ของเคลตนั อลัเดอร์เฟอร์ (Claytor Alderf’s E R G thecry) โรเบิร์ต เอ.บารอน 
(1986: 76-78) และเจอรัล กรีนเบอร์ก (1986: 55-57) ไดก้ล่าวถึงทฤษฏีนีพอสรุปไดว้่า ความตอ้งการของ
มนุษย ์มี ดว้ยกนั 3 ลาํดบั ดงันี 
   1)  ความตอ้งการขนัพืนฐาน (Existence Needs: E) คือ ความตอ้งการเพือประทงัชีวิต
ของคน เพือการอยูไ่ดห้รืออยูร่อด 
 2)  ความตอ้งการเกียวกบัความสัมพนัธ์( Relatadness Needs: R) คือความตอ้งการความ 
สัมพนัธ์กบับุคคลรอบๆตวั และบุคคลในสังคม ซึงเคลตนั อลัเดอร์เฟอร์ ไดใ้ห้ความสําคญักบัความ
ตอ้งการขอ้นี เพราะถือว่ามนุษยอ์ยู่ได ้มิใช่เป็นความตอ้งการพืนฐานเท่านนั แต่การรวมตวัอยู่ดว้ยกนั
เป็นกลุ่ม  
 3)  ความตอ้งการเพือความเจริญกา้วหนา้ (Growth Needs : G) เป็นความตอ้งการสูงสุด 
ของคน จะบ่งบอกถึงความสูงสุดของชีวิตมนุษย ์ 
    อรนุช  สิทธิพงษ ์(2549 : 34) กล่าวสรุปว่าแนวคิดนีอยูบ่นพืนฐานทีว่า ความพึงพอใจ
เกิดจากความพอดีกนัของสิงของทีไดรั้บความสนใจ ความตอ้งการและความคาดหวงัของบุคคลนนั 
ซึงยอร์จ สตราส์ (George Strauss) และลีโอนาร์ด อาร์.เซเลส (Leonard R. Sayles.1980 :42-45) ได้
เสนอแนวคิดเรืองนีของ วิคเตอร์ เอช.วรูม (Victor H.Vroom) ลีแมน พอร์ทเตอร์ (Lyman porter) 
และเอ็ดเวิร์ด ลอวเ์ยอร์ (Edward Lawer) สรุปไดว้่า บุคคลย่อมจะคาดหวงัถึงความสําเร็จ รางวลั 
หรือผลทีเขาจะไดรั้บ เมือไดพ้ยายามทาํสิงนนั จนบรรลุผลและเขาจะเกิดความพึงพอใจและรับรู้ใน
คุณค่าของผลนนั รวมทงัคาดหวงัว่าผลหรือรางวลันนัสอดคลอ้งกบัความพยายามของเขา นนัคือ มี
ความเท่าเทียมกนัในการไดรั้บรางวลัตามสดัส่วนของความพยายามนนั  
 จากทฤษฏีเกียวกบัความพึงพอใจ ดงัทีกล่าวมาขา้งตน้สรุปไดว้่า ความตอ้งการของ
มนุษยมี์ความสําคญัไม่เท่ากนั และความตอ้งการในแต่ละขนั จะมีความสาํคญัต่อบุคคลมากน้อย
เพียงใดขึนอยู่กบัความพึงพอใจทีไดรั้บจากการตอบสนองความตอ้งการในระดบันัน ๆ สามารถ
นาํมาประยกุตใ์ชก้บัความพึงพอใจของนกัเรียนชนัประถมศึกษาปีที 1ต่อการสอนโดยใชเ้กมในกลุ่ม
สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ดา้นการสอนโดยใชเ้กม 8 เกม  
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 4.3  วธีิการวดัความพงึพอใจ 
       ในวิธีการวดัความพึงพอใจนนั ไดมี้นกัการศึกษา ใหท้รรศนะเกียวกบัเรืองนี 

    ถวินย ์ ธาราโภชน์ (2536 : 77-86) ไดก้ล่าวถึง การวดัความพึงพอใจไวว้่าเป็นการวดั
ความรู้สึก หรือวดัทศันคตินนั ในลกัษณะของทิศทาง ได ้2 ทิศทาง คือ ทางบวก และทางลบ ทางบวก
หมายถึง ความรู้สึกในทางทีดี ชอบหรือพอใจ ส่วนทางลบ คือการประเมินความรู้สึกไปในทางทีไม่ดี 
ไม่ชอบ หรือไม่พอใจ และการวดัในลกัษณะปริมาณ ซึงเป็นความเขม้ขน้ ความรุนแรง หรือระดบั
ทศันคติไปในทิศทางทีพึงประสงค ์หรือไม่พึงประสงคน์นัเอง และ วิธีการวดันนัมีอยู่หลายวิธี เช่น 
วิธี การสงัเกต วิธีการสมัภาษณ์ วิธีการใชแ้บบสอบถาม มีรายละเอียด ดงันี 
  1)  วิธีการสังเกต เป็นวิธีการใช้ตรวจสอบบุคคลอืน โดยการเฝ้ามองและจดบนัทึก
อยา่งมีแบบแผน ซึงวิธีการศึกษานีเป็นวิธีทีเก่าแก่ และยงัเป็นทีนิยมใชแ้พร่หลายจนถึงปัจจุบนั แต่ก็
เหมาะสมกบัการศึกษาเป็นรายกรณีเท่านนั 
  2)  วิธีการสัมภาษณ์ เป็นวิธีการทีผูว้ิจยัจะตอ้งออกไปสอบถาม โดยการพูดคุยกับ
บุคคลนนัๆ โดยมีการเตรียมแผนงานล่วงหนา้ เพือใหไ้ดข้อ้มูลทีเป็นจริงมากทีสุด 
  3)  วิธีการใชแ้บบสอบถาม วิธีการนีเป็นการใชแ้บบสอบถามทีมีคาํอธิบายอย่างเรียบร้อย 
เพือใหผู้ต้อบทุกคนตอบมาเป็นแบบแผนเดียวกนั มกัใชก้รณีทีตอ้งการขอ้มูลจากกลุ่มตวัอยา่งจาํนวน
มาก ๆ วิธีนีเป็นวิธีทีนิยมใชก้นัมากทีสุดในการวดัทศันคติ รูปแบบของแบบสอบถาม จะใชม้าตรวดั
ทศันคติ ทีนิยมใชใ้นปัจจุบนัวิธีหนึง คือ แบบวดัตามแบบของลิเกิต (Likert )  

  ภณิดา ชยัปัญญา (2541) ไดก้ล่าวไวว้า่ การวดัความพึงพอใจนนั สามารถทาํไดห้ลายวิธี
ดงัต่อไปนี 

 1)  การใชแ้บบสอบถาม โดยผูอ้อกแบบสอบถาม เพือตอ้งการทราบความคิดเห็นซึง
สามารถกระทาํไดใ้นลกัษณะกาํหนดคาํตอบใหเ้ลือก หรือตอบคาํถามอิสระ คาํถามดงักล่าว อาจ
ถามความพอใจในดา้นต่าง ๆ 

 2)  การสมัภาษณ์ เป็นวิธีการวดัความพึงพอใจทางตรง ซึงตอ้งอาศยัเทคนิคและวิธีการ
ทีดีจะไดข้อ้มูลทีเป็นจริง 

 3)  การสังเกต เป็นวิธีวดัความพึงพอใจ โดยการสังเกตพฤติกรรมของบุคคลเป้าหมาย 
ไม่ว่าจะแสดงออกจากการพูดจา กริยา ท่าทาง วิธีนีตอ้งอาศยัการกระทาํอยา่งจริงจงั และสังเกต
อยา่งมีระเบียบแบบแผน 
               วิชยั  นภาพงศ ์(2552: 77) ไดก้ล่าวไวว้่า แบบวดัตามแบบของลิเกิต (Likert) เป็นมาตรา
วดัเจตคติ 3, 4 หรือ 5 ขนั ซึงอาจจะกาํหนดค่าระดบั เช่น เห็นดว้ยอยา่งยิง เห็นดว้ย ไม่แน่ใจ ไม่เห็น
ดว้ย และไม่เห็นดว้ยอยา่งยงิ หรือในลกัษณะอืน ๆ ทีมี 3, 4 หรือ 5 ระดบั เช่นเดียวกนันี กไ็ด ้โดยแต่
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ละขนัตอ้งเป็นการบอกนาํหนกัการประเมินขอ้ความต่าง ๆ ทีกาํหนดให้ผูต้อบแสดงความรู้สึกหรือ
แสดงความคิดเห็นออกมา 
 วิธีสร้างแบบวดัเจตคติตามแบบของลิเกิต (Likert)  
 1)  รวบรวมขอ้ความทีตอ้งการใหแ้สดงความคิดเห็น 
 2)  กาํหนดประเด็นและสร้างคาํถามโดยใช้ภาษาทีเด่นชัด ไม่มีความหมายกาํกวม 
มีความหมายเดียวในหนึงขอ้ความหรือหนึงประโยค 
 3)  ตรวจสอบขอ้ความในคาํถามให้สอดคลอ้งกบัแนวการตอบ เช่น เห็นดว้ย/ไม่เห็น
ดว้ย หรือชอบ/ไม่ชอบ เป็นตน้ 
 4)  นาํแบบวดัทีสร้างไปทดลองขนัตน้ เพือดูความชดัเจนของขอ้ความ 
 5)  กาํหนดนาํหนกัคะแนนตวัเลือกในแต่ละขอ้ เช่น 5-1 หรือ 4-0 หรือ 4-1 ซึงขึนอยู่
กบัผูส้ร้างเป็นกาํหนดวา่ควรมีกีระดบั 

      สรุปได ้  การวดัความพึงพอใจ เป็นการตรวจสอบความชอบของบุคคลทีมีต่อสิงใดสิง
หนึง ซึงสามารถวดัไดห้ลายวิธี เช่น การสังเกต การสัมภาษณ์ การใชแ้บบสอบถาม ในการวิจยัครัง
นีผูว้ิจยัไดเ้ลือกการใชแ้บบสอบถามวดัความพึงพอใจของการสอนโดยใชเ้กม เพือพฒันาผลสัมฤทธิ
ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรือง จาํนวนนบั ของนกัเรียนชนัประถมศึกษาปีที 1 จาํนวน 8 ขอ้ เป็นการ
วดัการสอนโดยใชเ้กม 8 เกม  ตามแบบวดัตามแบบของลิเกิต (Likert) เป็นมาตราวดัเจตคติ 3 ขนั 
กาํหนดค่าระดบัความพึงพอใจมาก (☺)  มีค่าเฉลีย 3.00 – 2.5   ความพึงพอใจปานกลาง ( )
ค่าเฉลีย 2.49 – 1.5 และความพึงพอใจนอ้ย ( ) ค่าเฉลีย 1.49 – 1.00 ตามลาํดบั 
 

5.  งานวจิยัทเีกยีวข้อง 
 
 การสอนโดยใชเ้กม เพือพฒันาผลสัมฤทธิทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรืองจาํนวนนับ ของ
นักเรียนชันประถมศึกษาปีที 1 โรงเรียนบา้นป่าม่วง เพือเป็นการสนับสนุนความคิด เพือนาํมา
กาํหนดกรอบความคิดในการวิจยั ผูว้ิจยัไดศึ้กษางานวิจยัทีเกียวขอ้งในประเทศ และต่างประเทศ 
ดงันี 
 
   งานวจัิยในประเทศ 
  มณฑาทิพย ์ อตัตปัญโญ (2542: บทคดัยอ่ อา้งถึงใน วิไลวรรณ ถินจะนะ, 2551: 55) ไดศึ้กษา
การใชเ้กมพฒันาทกัษะการอ่านสะกดคาํภาษาไทยของนกัเรียนชนัประถมศึกษาปีที 3 โรงเรียนสาธิต
แห่งมหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร์ วิทยาเขตกาํแพงแสน จงัหวดันครปฐม ผลการศึกษาพบวา่ผลสมัฤทธิ
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ทางการเขียนสะกดคาํก่อนเรียนและหลงัเรียนของนกัเรียนกลุ่มทีมีความสามารถทางภาษาไทยสูง 
ปานกลาง และตาํ แตกต่างกนัอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติทีระดบั .05 
 วราภรณ์  เหลียมไธสง (2542: บทคดัยอ่ อา้งถึงใน วิไลวรรณ ถินจะนะ, 2551: 55)  ไดศึ้กษา
เปรียบเทียบทกัษะการอ่านและเขียนในการสะกดคาํยากภาษาไทย ชนัประถมศึกษาปีที 2 ระหว่างการ
สอนโดยใชเ้กมและใชแ้บบฝึกทกัษะ ผลการวิจยัพบว่า 1) นกัเรียนทีเรียนโดยใชเ้กมมีทกัษะการอ่าน
และเขียนในการสะกดคาํยากภาษาไทยชนัประถมศึกษาปีที 2 หลงัเรียนมากกว่านกัเรียนทีเรียนโดยใช้
แบบฝึกทกัษะ 2) นกัเรียนทีเรียนโดยใชเ้กมและนกัเรียนทีเรียนโดยใชแ้บบฝึกทกัษะมีคะแนนเฉลีย
การอ่านและการเขียนสะกดคาํยากหลงัเรียนเพิมขึนจากก่อนเรียน อยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติทีระดบั .05 
และนกัเรียนทงัสองกลุ่มมีทกัษะดงักล่าวก่อนเรียนไม่แตกต่างกนั 3) นกัเรียนทีเรียนโดยใชเ้กมและ
นกัเรียนทีเรียนโดยใชแ้บบฝึกทกัษะมีความคงทนในการเรียนรู้หลงัจากเรียนไปแลว้ 2 สปัดาห์ 
 มณี   แกว้วนัตา (2545: 36)  ไดศึ้กษา การใชเ้กมเพือพฒันาความรู้สึกเชิงจาํนวนของนกัเรียน
ชนัประถมศึกษาปีที 1 วิชาคณิตศาสตร์  พบวา่ 
              1)  ไดแ้ผนการสอนทีใชเ้กมเพือพฒันาความรู้สึกเชิงจาํนวนเรืองจาํนวนนบั 21-100  จาํนวน  
10 แผน แผนละ 1 ชวัโมง รวม 10 ชวัโมง ไดเ้กม 10 เกม โดยแผนการสอนทีไดส้ร้างขึนสามารถ
พฒันาความรู้สึกเชิงจาํนวนไดเ้ป็นอยา่งดี 

2)  ผลสมัฤทธิดา้นความรู้สึกเชิงจาํนวนของนกัเรียนทีเรียนโดยใชเ้กมไดค้ะแนนเฉลียร้อยละ80  
ซึงสูงกว่าเกณฑ์ทีโรงเรียนตงัเป้าหมายไวที้ร้อยละ 70  และมีพฤติกรรมในการเรียนอยู่ในระดบั 
ดีมาก 

3)  ความคิดเห็นต่อการเรียนโดยใชเ้กม พบว่า นักเรียนรักคณิตศาสตร์ เพราะเรียนแลว้
สนุกสนานเพลินเพลิด ไดเ้ล่นเกมทีตืนเตน้  เร้าใจ มีความสุขในการเรียน เล่นเกมทีทา้ทาย ความสามารถ 
มีความสุขเมือสามารถเล่นเกมได ้และไดเ้ล่นกบัเพือน 
   รุ่งอรุณ  ลียะวณิชย ์(2546: ง) ไดศึ้กษาผลของการใชเ้กมคณิตศาสตร์ในการสอนตามแนว
คอนสตรัคติวิสต์ ทีมีต่อผลสัมฤทธิทางการเรียนและสํานึกดา้นจาํนวนของนักเรียนชันประถม 
ศึกษาปีที 3 ผลการวิจยัพบวา่ 
 1)  นกัเรียนทีไดรั้บการสอนโดยใชเ้กมคณิตศาสตร์ในการสอนตามแนวคอนสตรัคติวิสต ์
มีผลสมัฤทธิทางการเรียนสูงกวา่นกัเรียนทีใชก้ารสอนตามปกติ อยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติทีระดบั .01 
 2)  นกัเรียนทีไดรั้บการสอนโดยใชเ้กมคณิตศาสตร์ในการสอนตามแนวคิดคอนสตรัควิสต ์
มีสาํนึกดา้นจาํนวนดีกวา่นกัเรียนทีใชก้ารสอนตามปกติ อยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิตทีระดบั.01 
   เกษศิรินทร์  อว้นภกัดี (2548: 1) ไดศึ้กษาการใชเ้กมเพือพฒันาทกัษะภาษาองักฤษเพือการ
สือสารของนกัเรียนช่วงชนัที 3 ชนัมธัยมศึกษาปีที 1โรงเรียนยางประชาสามคัคี อาํเภอคาํม่วง จงัหวดั
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กาฬสินธ์ุ ผลการศึกษาพบว่า นกัเรียนมีผลสัมฤทธิทางการเรียนวิชาภาษาองักฤษ เพือการสือสารสูง
กว่าเกณฑ์ความรู้ทีกาํหนดไวร้้อยละ 70 คือคิดเป็นร้อยละ 80.72 และนักเรียนมีผลสัมฤทธิทางการ
เรียนภาษาองักฤษเพือการสือสารแยกเป็นทกัษะการฟัง ทกัษะการอ่าน ทกัษะการเขียน และทกัษะการ
พดู คิดเป็นร้อยละของคะแนนเตม็ได ้79.51 ,75.77 ,72.68 และ 97.72 ตามลาํดบั ซึงสูงกว่าทีกาํหนดไว้
ทีร้อยละ 70 
   วาทินี  กาญจนะ (2548: 46) ได้ศึกษาความสามารถในการเขียนสะกดคาํโดยใช้เกม ของ
นกัเรียนชนัประถมศึกษาปีที 2 โรงเรียนบา้นแลแวะ สังกดัสาํนกังานเขตพืนทีการศึกษาปัตตานี เขต 2 
ผลการศึกษาพบวา่  
 1)  เกมทีนาํมาใชใ้นการฝึกเขียนสะกดคาํยากมีประสิทธิภาพเท่ากบั 81.83/82.00  
 2)  นกัเรียนทีเรียนโดยใชเ้กมมีความสามารถในการเขียนสะกดคาํหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียน
อยา่งมีนยัสาํคญัทีระดบั .01 
   มสัหลนั  สาเอียด (2549: 1) ไดศึ้กษาการพฒันาทกัษะพืนฐานทางคณิตศาสตร์ของเด็กทีมี
ความบกพร่องทางดา้นสติปัญญาระดบัเรียนได ้ชนัประถมศึกษาปีที 1 โดยใชเ้กมการศึกษาแบบมี
ขนัตอน ผลการศึกษาพบวา่  
 1)  คะแนนทกัษะพืนฐานทางคณิตศาสตร์ของเด็กทีมีความบกพร่องทางสติ ปัญญาก่อนสอน
ทกัษะพืนฐานทางคณิตศาสตร์โดยใช้เกมการศึกษาแบบมีขนัตอน มีคะแนนอยู่ในช่วง 8 -12 มีค่า 
มธัยฐานเท่ากับ 9.5 ซึงมีทกัษะพืนฐานทางคณิตศาสตร์ในระดบัพอใช้ หลงัจากไดรั้บการสอน
ทกัษะพืนฐานทางคณิตศาสตร์ โดยใชเ้กมการศึกษาแบบมีขนัตอน เด็กกลุ่มนีมีความสามารถอยู่
ในช่วงคะแนน 15-18 มีค่ามธัยฐาน เท่ากบั 16.5 จดัวา่เป็นเดก็มีทกัษะพืนฐานทางคณิตศาสตร์อยูใ่น
ระดบัดี  
 2)  ทกัษะพืนฐานทางคณิตศาสตร์ ดา้นการนบัปากเปล่าและดา้นการรู้ค่าจาํนวนหลงัการสอน
คณิตศาสตร์โดยใชเ้กมการศึกษาแบบมีขนัตอน สูงขึนอยา่งนยัสาํคญัทางสถิติทีระดบั .05 
 อรอนงค ์ครุฑเมือง (2550: 34) ไดศึ้กษาผลสัมฤทธิและความคงทนในการเรียนจากการใช้
วิธีการสอนภาษาเพือการสือสาร โดยใชเ้กม ของนกัเรียนชนัประถมศึกษาปีที 4 โรงเรียนบา้นหลวง 
อาํเภอฝาง จงัหวดัเชียงใหม่ จาํนวน 40 คน จากผลการวิจยัพบว่า เมือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิพบว่า
นกัเรียนในกลุ่มทดลองทีเรียนโดยการใชเ้กมประกอบการสอน มีการพฒันาทางการเรียนทีสูงกว่า
กลุ่มควบคุมทีเรียนโดยไม่ใชเ้กมประกอบการสอน นอกจากนนัยงัพบว่านกัเรียนโดยใชเ้กมประกอบ 
การสอนมีความคงทนต่อการเรียนอยูใ่นระดบัสูงกวา่กลุ่มควบคุมทีเรียนโดยไม่ใชเ้กมประกอบการสอน 
สรุปไดว้า่ การใชเ้กมประกอบการสอนช่วยพฒันาผลสมัฤทธิและความคงทนของนกัเรียน 
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วิไลวรรณ  ถินจะนะ (2551: 79) ไดศึ้กษาการจดักิจกรรมเสริมหลกัสูตรดา้นทกัษะการอ่าน
สะกดคาํ โดยใชเ้กมการศึกษา สาํหรับนกัเรียนชนัประถมศึกษาปีที 1 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัราชภฎั
สงขลา จากผลการวิจยัพบวา่  

1)  กิจกรรมเสริมหลกัสูตรดา้นทกัษะการอ่านสะกดคาํโดยใชเ้กมการศึกษา สาํหรับนกัเรียน
ชนัประถมศึกษาปีที 1 มีประสิทธิภาพเท่ากบั 98.17/98.47  

2)  นกัเรียนมีทกัษะการอ่านสะกดคาํหลงัจดักิจกรรมเสริมหลกัสูตรสูงกว่าก่อนจดักิจกรรม
เสริมหลกัสูตร อยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติทีระดบั .01 
  
 งานวจัิยต่างประเทศ 

ฟินเตอร์ (Pinter, 1977: 710-A) ศึกษาผลสัมฤทธิทางการเรียนสะกดคาํทีสอนโดยใชเ้กม
การศึกษา และสอนโดยใชต้าํรา ใชก้บันกัเรียน จาํนวน 94 คน เพือศึกษาความรู้สึกเกียวกบัมโนภาพ 
และความสามารถในการสะกดคาํ โดยการทดสอบก่อนและหลงัการทดลอง ภายหลงัการทดลอง 
3 สัปดาห์ จึงทาํการทดสอบเพือเปรียบเทียบ พบว่า คะแนนผลสัมฤทธิในการทดลองของกลุ่มทีใช้
เกมการศึกษามีคะแนนสูงกวา่กลุ่มทีสอนตามตาํรา 
 วอลลิง (Walling, 1977: 6147  อา้งถึงใน วิไลวรรณ  ถินจะนะ, 2551: 56) ไดท้าํการวิจยัทดลอง
ศึกษาผลการเรียนโดยใชเ้กม เป็นสือการสอนทุกขนัตอนกบัการสอนวิธีอืน เช่น การบรรยายอภิปราย 
(Lecture Discussion) การบรรยายอยา่งเดียว (Lecture) และการบรรยายประกอบเกม (Lecture Games) 
ของมหาวิทยาลยัอิลลินอยส์ (Illinois) จาํนวน180 คน ผลการวิจยัพบวา่ นกัศึกษากลุ่มทีเรียนโดยการใช้
เกม เป็นสือการสอนทุกขนัตอน มีผลสมัฤทธิทางการเรียนสูงกวา่กลุ่มอืนๆ 

ฟินลินสัน แอฟบี เรลโนลด ์(Finlinson Reynolds, 1997: 7) ไดศึ้กษาเรืองเกมทาํใหเ้กิดความ
ร่วมมือเป็นการพฒันาลกัษณะนิสัยของเด็กในการเขา้สังคม ไดท้ดลองกบัเด็กผูช้ายและเด็กผูห้ญิง 
จาํนวน 20 คน อายปุระมาณ 4 ขวบ 7 เดือน เพือเปรียบเทียบการเขา้สู่สังคมในลกัษณะนิสัยทีเป็นบวก 
โดยใชเ้กม การทาํความร่วมมือและเกมการแข่งขนั สรุปไดว้่า หลงัจากการใชเ้กมความร่วมมือแลว้
ลกัษณะการเขา้สังคมในการบวกสูงขึน สาํหรับเกมการแข่งขนันิสัยการเขา้สังคมดา้นบวกมีนอ้ย และ
ยงัไดว้ิเคราะห์ความกา้วร้าว การไม่เป็นผูใ้หญ่ ไม่มีผลทางสถิติ 
 จากเอกสารและงานวิจยัต่างๆ ทีเกียวขอ้งกบัการสอนโดยใชเ้กม สรุปไดว้่า เป็นการสอนที
เป็นวิธีการสอน และใชเ้กมเป็นสือการเรียนการสอน มีความเหมาะสมกบัวยัและความตอ้งการของ
นกัเรียนในระดบัประถมศึกษา ช่วยให้นกัเรียนมีความสนใจในการเรียนมากขึน ไดมี้ส่วนร่วมใน
กิจกรรมกบัเพือนๆ และ เรียนรู้เรืองต่างๆ อย่างสนุกสนาน ทา้ทายความสามารถของนักเรียน ซึง
ส่งผลใหผ้ลสมัฤทธิทางการเรียนสูงขึน และนกัเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียน 


