
บทที่  2 
 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 

การพัฒนาชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรู  โดยใช เกมคณิตศาสตร  เร่ือง  การบวก ลบ 

คูณ หารระคน  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  4 ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่

เกี่ยวของดังนี้ 

1.  หลักสูตรแกนกลางการศกึษาขัน้พืน้ฐาน พุทธศักราช 2551 

2.  ศึกษาเอกสารเกี่ยวกับชดุกิจกรรม 

3.  ศึกษาเอกสารเกี่ยวกับเกม 

4.  เอกสารและงานวจิัยที่เกีย่วของ 

ซึ่งมีรายละเอยีดในแตละหวัขอ  ดังนี ้

 
หลักสูตรแกนกลางการศกึษาขั้นพื้นฐาน  พทุธศักราช  2551 

สาระและมาตรฐานการเรยีนรูกลุมสาระคณิตศาสตร 
 สาระการเรียนรูที่กําหนดไวนี้เปนสาระหลักที่จําเปนสําหรับผูเรียนทุกคน ประกอบดวย

เนื้อหา วิชาคณิตศาสตร และทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร ในการจัดการเรียนรู  ผูสอน

บูรณาการสาระ   ตาง ๆ  เขาดวยกันเทาที่จะเปนไปได 

 สาระที่เปนองคความรูของกลุมสาระการเรียนรู คณิตศาสตร ประกอบดวย 

สาระที ่1 จํานวนและการดําเนินการ 

สาระที ่2 การวัด 

สาระที ่3 เรขาคณิต 

สาระที ่4 พีชคณิต 

สาระที ่5 การวิเคราะหขอมลู และความนาจะเปน 

สาระที ่6 ทักษะ / กระบวนการทางคณิตศาสตร 

 สําหรับผูเรียนที่มีความสนใจหรือมีความสามารถสูงทางคณิตศาสตร  สถานศึกษาอาจ

จัดให     ผูเรียน เรียนรูสาระที่เปนเนื้อหาวิชาใหกวางขึ้น  เขมขนขึ้น หรือฝกทักษะการะบวนการ

มากขึ้นโดยพิจารณาจากสาระหลักที่กําหนดไวนี้ หรือสถานศึกษาอาจจัดสาระการเรียนรู 
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คณิตศาสตรอ่ืน   เพิ่มเติม   ก็ได  เชน แคลคูลัสเบื้องตน หรือทฤษฎีกราฟเบื้องตน โดยพิจารณาให

เหมาะสมกับความสามารถและความตองการของผูเรียน  ในแตละสาระมีรายละเอียด  ดังนี้ 
 สาระที่  1 :  จํานวนและการดําเนินการ 
 มาตรฐาน  ค 1.1 :  เขาใจถึงความหลากหลายของการแสดงจํานวนและการใชจํานวนใน 

ชีวิตจริง 

 มาตรฐาน  ค 1.2 :  เขาใจถึงผลที่เกิดขึ้น จากการดําเนินการของจํานวน และ

ความสัมพันธระหวางการดําเนินการตาง ๆ และความสามารถใชการดําเนินการในการแกปญหาได 

 มาตรฐาน  ค 1.3 :  ใชการประมาณคา ในการคํานวณและแกปญหาได 

 มาตรฐาน  ค 1.4 :  เขาใจในระบบจํานวนและสามารถนําสมบัติเกี่ยวกับจํานวนไปใชได 
 สาระที่ 2   การวัด  

มาตรฐาน  ค2.1 :เขาใจพื้นฐานเกี่ยวกับการวัด  วัดและคาดคะเนขนาดของสิ่งที่ตองการวัด 

               มาตรฐาน  ค 2.2 :  แกปญหาเกี่ยวกับการวัด 
สาระที ่ 3  เรขาคณิต 

 มาตรฐาน  ค 3.1 :  อธิบายและวิเคราะหรูปเรขาคณิตสองมิติ และสามมิติ 

 มาตรฐาน  ค 3.2 :  ใชการนกึภาพ ( Visualization ) ใชเหตุผลเกี่ยวกบัปริภูมิ   ( Spatial 

reasoning ) และใชแบบจําลองทางเรขาคณิต ( Geometric  model )  ในการแกปญหา 
 สาระที ่ 4  พชีคณิต 
 มาตรฐาน  ค 4.1 :  เขาใจและวิเคราะหแบบรูป   ( Pattern )  ความสมัพันธ และฟงกชั่น 

 มาตรฐาน  ค 4.2 :  ใช นิพจน  สมการ  อสมการ  กราฟ และตัวแบบเชิงคณิตศาสตร 

(mathematical  model) อ่ืน ๆ แทนสถานการณตาง ๆ ตลอดจนแปลความหมายและนําไปใช

แกปญหา 
สาระที ่ 5 การวิเคราะหขอมูลความนาจะเปน 

 มาตรฐาน  ค 5.1 :  เขาใจและใชวิธีการทางสถิติในการวิเคราะหขอมลู 

 มาตรฐาน  ค 5.2 :  ใชวิธีการทางสถิติและความรูเกี่ยวกับความนาจะเปน ในการ 

คาดการณไดอยางสมเหตุสมผล 

 มาตรฐาน  ค 5.3 :  ใชความรูเกี่ยวกับสถติิและความนาจะเปนชวยในการตัดสินใจและ 

แกปญหา 
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สาระที ่ 6  ทักษะ / กระบวนการทางคณิตศาสตร 

 มาตรฐาน  ค 6.1 :  มีความสามารถในการแกปญหา  การใหเหตุผล  การสื่อสาร  การสื่อ

ความหมาย ทางคณิตศาสตรและการนําเสนอ  การเชื่อโยงความรูตาง ๆ  ทางคณิตศาสตรและ

เชื่อมโยงคณิตศาสตรกับศาสตรอ่ืน ๆ   และ    มีความคิดริเร่ิมสรางสรรค 
คําอธิบายรายวิชากลุมสาระการคณิตศาสตร  ชั้นประถมศึกษาปที่  4 
ศึกษา ฝกทกัษะ การคิดคํานวณและฝกการแกปญหาในสาระตอไปนี ้

  จํานวนนับที่มากกวา 100,000 การบอกจาํนวน การอานและการเขียนตัวหนงัสือ

ตัวเลขฮินดูอารบิก  ตัวเลขไทยแทนจาํนวน การเขียนในรูปการกระจาย คาของตวัเลขในแตละหลกั 

การเปรียบเทยีบจํานวนและการใชเครื่องหมายแสดงการเปรียบเทยีบ การเรียงลําดับจํานวน 

  การบวก การลบ การบวกจาํนวนที่มหีลายหลัก การลบจํานวนที่มหีลายหลกั การคณู

ของจํานวนทีม่ีสามหลัก กบัจาํนวนที่มีสามหลกั โจทยปญหาการคูณ การหาร ทีตั่วหารไมเกินสาม

หลัก การหาผลหารและเศษซึ่งตัวตั้งเปนจาํนวนที่มีไมเกนิสี่หลกั ตัวหารมีสองหลัก ผลหารมีไมเกิน

สองหลัก โจทยปญหาการหาร 

  เศษสวนและการบวก การลบเศษสวน ความหมาย การอานและการเขียนเศษสวน

การเปรียบเทยีบเศษสวนทีม่ีตัวสวนเทากนั เศษสวนของจํานวนนบั เศษสวนเทากบัจํานวนนับ การ

ใชเครื่องหมายแสดงการเปรียบเทียบเศษสวน  การบวกเศษสวนที่มีตัวสวนเทากนั การลบเศษสวน

ที่มีตัวสวนเทากัน 

  ทศนิยม  ความหมาย การอานและการเขยีนทศนิยมหนึง่ตําแหนง การเปรียบเทียบ

ทศนิยม การใชเครื่องหมายแสดงการเปรยีบเทยีบ 

  การวัดความยาว (กิโลเมตร เมตร เซนติเมตร มิลิเมตร และวา) การวัดโดยใช

เครื่องมือสําหรับวัดความยาวที่เปนมาตรฐาน การเลือกหนวย การวัดความยาวที่เหมาะสม การ

คะเนความยาว มาตราสวน ความสัมพันธระหวางหนวยวัด ความยาว โจทยปญหา และ

สถานการณ ความยาวรอบรูปสามเหลี่ยมและรูปส่ีเหลี่ยม 

  การหาพืน้ที ่ การหาพืน้ทีโ่ดยการนับตาราง การหาพืน้ทีโ่ดยประมาณของรูปที่มีพืน้ที่

ไมเต็มหนวย จากการนับตาราง การหาพืน้ที่ของรูปส่ีเหลี่ยมมุมฉาก ที่กําหนดความยาวของดานให 

  การบวก ลบ คูณ หาร ระคน  โจทยปญหาการบวก ลบ คูณ หารระคน 

  การชั่งโดยการใชเครื่องชั่ง และใชหนวยเปนกรัม กิโลกรัม ขีด และเมตริกตัน การ

เลือกหนวยการชั่งที่เหมาะสม ความสัมพนัธระหวางหนวยการชั่ง การคะเนน้ําหนกั โจทยปญหา

สถานการณ 
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  การตวงโดยใชเครื่องมือตวง  และใชหนวยเปนมิลิลิตร ลิตร ลูกบาศกเซนติเมตร ถงั 

ลูกบาศกเมตร การเลือกหนวย การตวงที่เหมาะสม การคาดคะเนปริมาตรของสิ่งของและความจุ

ของภาชนะ ความสัมพนัธระหวางหนวยการตวง โจทยปญหาและสถานการณ 

  เงิน การเขียนจํานวนเงนิโดยใชจุดและการอาน การเปรยีบเทยีบจํานวนเงนิ การแลก

เงิน บันทึกรายรับรายจาย โจทยปญหาและสถานการณ 

  เวลา การบอกเวลา จากหนาปดนาฬิกาเปนชั่วโมงและนาท ีความสัมพนัธระหวาง

หนวยเวลา (นาท ีชั่วโมง วนั สัปดาห เดือน) การอานและการเขียนบันทกึเวลาของเหตกุารณหรือ

กิจกรรมตาง ๆ ที่ระบุเวลา การอานตารางเวลา โจทยปญหาและสถานการณ 

  รูปเรขาคณิตและสมบัติบางประการของรปูเรขาคณิต การจําแนกรูปส่ีเหลี่ยมมุมฉาก 

รูปส่ีเหลี่ยมจัตุรัส รูปส่ีเหลี่ยมผืนผา การเขยีนรูปส่ีเหลี่ยมจัตุรัส รูปส่ีเหลี่ยมผนืผาโดยใชกระดาษที่

เปนมุมฉาก เสนทแยงมุมของรูปส่ีเหลี่ยมมุมฉาก สวนของระนาบ เสนขนาน รูปวงกลม จุด

ศูนยกลาง รัศมี เสนรอบวง การเขียนรูปวงกลมตางๆ รูปสมมาตรและแกนสมมาตร การเขียนสวน

ของเสนตรง เสนตรง หรือรังสีใหผานจุด มมุ จุดยอดมุม แขนของมุม มมุฉาก มุมแหลม มุมปาน 

การประดิษฐลวดลายโดยใชรูปเรขาคณิต 

  แบบรูปความสัมพันธ แบบรูปของจํานวนนับที่เพิ่มข้ึนหรือลดลงทีละเทา ๆ กนั แบบ

รูปของรูปเรขาคณิตและแบบรูปอ่ืน ๆ บอกความสมัพนัธ หรือการเขียนประโยคสัญลักษณแสดง

ความสัมพันธของสถานการณหรือปญหา 

  สถิติและความนาจะเปนเบือ้งตน การอานแผนภูมิรูปภาพ แผนภูมิแทง และตาราง

การเก็บรวบรวมขอมูล และการเขียนแผนภมูิรูปภาพ แผนภูมแิทง เหตุการณที่เกิดขึ้นอยางแนนอน 

อาจจะเกิดขึน้หรือไมก็ได และไมเกิดขึ้นอยางแนนอน 

  การจัดประสบการณหรือสรางสถานการณที่ใกลตัวใหผูเรียนไดศึกษาคนควาโดย

ปฏิบัติจริง ทดลอง สรุป รายงาน เพื่อพฒันาทักษะ / กระบวนการในการคิด คํานวณ การแกปญหา 

การใหเหตุผล การสื่อความหมายทางคณิตศาสตร และนาํประสบการณดานความรู ความคิด 

ทักษะกระบวนการที่ไดไปใชในการเรียนรูส่ิงตาง ๆ และใชในชีวิตประจําวนัอยางสรางสรรค รวมทัง้

เห็นคุณคาและมีเจตคติที่ดีตอคณิตศาสตร สามารถทาํงานอยางเปนระบบระเบียบ รอบคอบ มี

ความรับผิดชอบ มีวิจารณญาณ และเชือ่มั่นในตนเอง 

  การวัดผลและประเมินผล ใชวิธีการหลากหลายตามสภาพความเปนจริงของเนื้อหา 

และทักษะที่ตองการวัด 
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สาระการเรียนรูและตัวชี้วดั   ชั้นประถมศึกษาปที่  4 

  สาระที่  1  จํานวนและการดําเนินการ 

  มาตรฐาน  ค 1.2  เขาใจถึงผลที่เกิดขึ้นจากการดําเนนิการของจํานวนแลความสมัพันธ

ระหวางการดาํเนนิการตางๆ  และสามารถใชการดําเนนิการในการแกปญหา 

 
ตาราง  1  แสดงสาระการเรียนรูและตัวชี้วัด 

 

ชั้น ตัวชี้วัด สาระการเรียนรูแกนกลาง 

ป.4 1.  บวก  ลบ  คูณ  หาร  และบวก  ลบ  คูณ  หารระคน

ของจํานวนนับและศูนย  พรอมทั้งตระหนักถึงความ

สมเหตุสมผลของคําตอบ 

•  การบวก  การลบ 

•  การคูณจํานวนหนึ่งหลักกับจํานวน

มากกวาส่ีหลัก 

•  การคูณจํานวนมากกวาหนึ่งหลักกับ

จํานวนมากกวาสองหลัก 

•  การหารที่มีตัวหารไมเกินสามหลัก 

•  การบวก  ลบ  คูณ  หารระคน 

•  การเฉล่ีย 

 2.  วิเคราะหและแสดงวิธีหาคําตอบของโจทยปญหา

และโจทยปญหาระคนของจํานวนนับและศูนย  พรอม

ทั้งตระหนักถึงความสมเหตุสมผลของคําตอบ  และ

สรางโจทยได 

•  โจทยปญหาการบวก  การลบ 

•  โจทยปญหาการคูณจํานวนหนึ่งหลัก

กับจํานวนมากกวาส่ีหลัก 

•  โจทยปญหาการคูณจํานวน 

ป.  4  มากกวาหนึ่งหลักกับจํานวนมากกวาสอง

หลัก 

•  โจทยปญหาการหารที่ตัวหารไมเกิน

สามหลัก 

•  โจทยปญหาการบวก  ลบ  คูณ  หาร

ระคน 

•  การสรางโจทยปญหาการบวก  ลบ  

คูณ  หาร 

 3.  บวกและลบเศษสวนที่มีตัวสวนเทากัน •  การบวกและลบเศษสวนที่มีตัวสวน

เทากัน 
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 ธรรมชาติ / ลักษณะเฉพาะ ของสาระคณิตศาสตร 
 คณิตศาสตรมีลักษณะเปนนามธรรม มโีครงสรางประกอบดวย คําอนิยาม บทนยิาม 

สัจพจนที่เปนขอตกลงเบื้องตน  จากนั้นจงึใชเหตุผลที่สมเหตุสมผล สรางทฤษฏีบทตาง ๆ ข้ึน และ

นําไปใชอยางเปนระบบ คณติศาสตรมีความถูกตอง เทีย่งตรง มีระเบยีบแบบแผน เปนเหต ุเปนผล  

มีความสมบรูณในตัวเอง 

 คณิตศาสตรเปนทัง้ศาสตร และศิลป  ที่ศึกษาเกี่ยวกับแบบรูป และความสัมพันธ เพือ่ให

ไดขอสรุปและนําไปใชประโยชน  คณิตศาสตรมีลักษณะ เปนความสากล  ทุกคนเขาใจตรงกัน ใน

การสื่อสาร ส่ือความหมาย และถายทอดความรูระหวางศาสตรตาง ๆ ได 
คุณภาพผูเรยีน 

 เมื่อผูเรียนจบ ผูเรียนควรมีความสามารถดังนี ้

1. มีความคิดรวบยอด และสรางความรูสึกเชิงจาํนวนเกีย่วกับจาํนวน และการดําเนนิการ 

ของจํานวน  สามารถแกปญหาเกี่ยวกับ การบวก การลบ การคูณ และการหาร จาํนวนนับ เศษสวน 

ทศนิยม และรอยละ พรอมทัง้ตระหนักถงึความสมเหตุ สมผล ของคําตอบที่ได และสามารถสราง

โจทยได 

 2. มีความเขาใจเกี่ยวกับสมบัติตาง ๆ ของจํานวน พรอมทั้งสามารถนาํความรูไปใชได 

 3. มีความรูความเขาใจเกี่ยวกับความยาว  ระยะทาง น้ําหนกั พื้นที่ ปริมาตร และความจุ 

สามารถวัด  ปริมาณ ไดอยางถูกตองและเหมาะสม และนําความรูเกีย่วกับการวัด ไปใชแกปญหา

ในสถานการณตาง ๆ ได 

 4. มีความรู ความเขาใจ เกีย่วกับสมบัติของรูปเรขาคณิต หนึง่มิติ  สองมิติ และสามมิติ 

 5. มีความรูความเขาใจเกี่ยวกับแบบรูป และอธิบายความสัมพนัธได 

 6. สามารถวเิคราะหสถานการณ หรือปญหา  พรอมทัง้เขียนใหอยูในรูปของสมการเชิง

เสนตัวแปรเดยีว และแกสมการได 

 7. เก็บรวบรวมขอมูลและนาํเสนอขอมูลในรูปแบบแผนภูมิตาง ๆ สามารถอภิปราย

ประเด็นตาง ๆ จากแผนภูมิรูปภาพ แผนภูมิแทง แผนภูมรูิปวงกลม ตารางและกราฟ รวมทัง้ใช

ความรูเกีย่วกบัความนาจะเปนเบื้องตนในการอภิปรายเหตุการณตาง ๆ ได 

 8. มีทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตรที่จําเปน ไดแก ความสามรถในการแกปญหา

ดวยวิธกีารที่หลากหลาย และใชเทคโนโลยทีี่เหมาะสม  การใชเหตุผล การสื่อสาร ส่ือความหมาย

และการนาํเสนอทางคณิตศาสตร การมีความคิดริเร่ิมสรางสรรค และการเชื่อมโยงความรูตาง ๆ 

ทางคณิตศาสตร 
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ศึกษาเอกสารที่เกี่ยวของกับชุดกิจกรรม 

ความหมายของชุดกิจกรรม 
 ประพฤติ  ศีลพิพัฒน  (2540. หนา 30)  ใหความหมายของชุดกิจกรรมการเรียนหรอืชุด

กิจกรรมไววา  หมายถึง  ส่ือที่ชวยใหสามารถเรียนไดดวยตัวเอง  มกีารจัดสื่อไวอยางเปนระบบชวย

ใหผูเรียนเกิดความสนใจเรยีนอยูตลอดเวลา  ทําใหเกิดทักษะแสวงหาความรู 

 จิรมัย  ศิริทพั  และคณะ  (2545. หนา 48)  กลาววา  ชุดกิจกรรมและชดุการสอน  จะมี

ลักษณะเหมือนกนั  เพราะในชุดกิจกรรมจะเปนการทีน่ําเอาสื่อที่สอดคลองกับเนื้อหาวิชาของแตละ

หนวย  มาชวยในการเรียนใหมีประสิทธิภาพยิง่ขึ้น 

 พยงค   จิระพงษ  (2544. หนา  31)  ใหความหมายของชุดกิจกรรมหมายถงึ  ส่ือการ

สอน  ที่เปลีย่นมาจากชุดการสอน  ซึ่งเปนสื่อที่ใชกนัมาแตเดิม  การใชชุดการสอนทําใหเกิด

ความคิดวาเปนสื่อการเรียนที่จัดไวใหครูเปนผูใช  ในปจจุบันนักการศึกษาจงึเปลี่ยนมาใชคําวาชดุ

การเรียนแทน  เพื่อย้าํถงึแนวการสอนทีย่ดึผูเรียนเปนศูนยกลาง  ใหผูเรียนไดมีโอกาสใชส่ือตาง ๆ 

กัน  เชน  ชุดการสอน  ชุดการสอนรายบุคคล  ชุดการเรยีนสําเร็จรูป  ชุดกิจกรรม  ซึง่เปนชุดของสือ่

ประสม  ที่จัดขึ้สําหรับหนวยการเรียน 

 วีระ  ไทยพานชิ  (2524.  หนา  34)  กลาววา  ชุดการเรียนมีชื่อตาง ๆ กัน  เชน  ชุดการ

สอน  ชุดการเรียนสําเร็จรูป  ชุดการสอนรายบุคคล  ซึ่งเปนชุดของสื่อประสม  ที่จัดขึ้นสําหรับหนวย

การเรียน  หัวขอ  เนื้อหา  และอุปกรณของแตละหนวยไดจัดไวเปนชุด  หรือกลอง  หรือซอง  ชุดการ

เรียนอาจมีรูปแบบที่แตกตางกนัออกไป  ซึง่สวนมากจะประกอบดวย  คําชี้แจง  หัวขอ  จุดมุงหมาย  

การประเมนิผลเบื้องตน  การกําหนดกิจกรรม  และการประเมินผลขั้นสดุทาย 

 ดังนัน้  พอสรปุไดวา  ชุดกิจกรรม  หมายถงึ  ชุดการเรียนการสอนทีเ่ปนสื่อประสม  ที่

ผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง  จัดไวอยางเปนระบบ  เปนหมวดหมู  ผูเรียนสามารถ

ทําการศึกษาคนควาไดทกุเวลา  ครูเปนเพียงผูเตรียมการ  คอยดูแล  แนะนาํใหคําปรึกษา  และ

คอยชวยเหลือ  เทานั้น 
หลักการและทฤษฎทีี่เกีย่วของกบัชุดกิจกรรม 

 ชัยยงค  พรหมวงศ  (2531. หนา  119 – 120)  กลาววา  ชุดการเรียน (Learning  

package)  ชุดการสอน  (Instructionnal  Package)  มีแนวคิดพื้นฐานที่ผูศึกษาคนควานํามาใช 

ในการสรางกิจกรรม  เกิดจากหลักการและทฤษฎี  ซึ่งประกอบดวยแนวคิด  5  ประการ  ดังนี้ 
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  แนวคิดที่  1  ทฤษฎีความแตกตางระหวางบุคคล  นักการศึกษาไดนําหลักจิตวิทยามา

ประยุกตใชในการเรียนการสอน  โดยคํานึงถึงความตองการ  ความถนัดและความสนใจของผูเรียน

เปนสําคัญ  ความแตกตางระหวางบุคคลมีหลายดาน  เชน  สติปญญา  ความสามารถ  ความ

ตองการ  ความสนใจ  รางกาย  อารมณ  สังคม  เปนตน  ในการจัดการเรียนการสอนโดยคํานึงถึง

ความแตกตางระหวางบุคคลนี้  วิธีการที่เหมาะสมที่สุดคือ  การจัดสอนรายบุคคล  หรือการสอน

ตามเอกัตภาพ  การศึกษาโดยเสรี  การศึกษาดวยตนเอง  ซึ่งลวนเปนวิธีเปดโอกาสใหผูเรียนมีอิสระ

ในการเรียนตามสติปญญา  ความสามารถและความสนใจ  โดยครูแนะนําชวยเหลือตามความ

เหมาะสม   

 แนวคิดที่  2  ความพยายามที่จะเปลี่ยนการสอนจากเดิมที่ยึดครูเปนแหลงเรียนรู  มา

เปนการจัดประสบการณใหผูเรียนดวยการใชความรูจากสื่อการสอนแบบตาง ๆ ซึ่งไดจัดใหตรงกับ

เนื้อหาและประสบการณตามหนวยการสอน  การเรียนดวยวิธีนี้  ครูจะถายทอดความรูใหแกผูเรียน

เพียงหนึ่งในสามของเนื้อหาทั้งหมด  อีกสองสวนผูเรียนจะศึกษาดวยตนเองจากสิ่งที่ผูสอนเตรยีมไว

ในรูปของชุดกิจกรรม 

 แนวคิดที่  3  การใชโสตทัศนูปกรณในรูปของระบบการใช  ส่ือการสอนหลายอยางมา

ชวยสอนใหเหมาะสม  และใชแหลงเรียนรูสําหรับนักเรียนแทนการใหครูเปนผูถายทอดความรูใหแก

นักเรียนอยูตลอดเวลา  แนวทางใหมจึงเปนแนวทางผลิตสื่อการสอนแบบประสมใหเปนชุดกิจกรรม  

เพื่อเปลี่ยนจากการใชส่ือเพื่อชวยครูสอนมาเปนการชวยผูเรียน 

 แนวคิดที่  4  ปฏิสัมพันธระหวางครูกับนักเรียน  และนักเรียนกับสภาพแวดลอมเดิมที่

นักเรียนเปนฝายรับความรูจากครูเทานั้น  แทบจะไมมีโอกาสแสดงความคิดเห็นตอเพื่อนและตอครู  

นักเรียนจึงขาดทักษะการแสดงออกและการทํางานเปนกลุมจึงไดมีการนํากระบวนการกลุมสัมพันธ

มาใชในการเรียนการสอน  เพื่อเปดโอกาสใหเด็กไดประกอบกิจกรรมดวยกัน  ซึ่งนํามาสูการผลิต

ส่ือออกมาในรูปของชุดกิจกรรม 

 แนวคิดที่  5  การจัดสภาพสิ่งแวดลอมการเรียนรู  โดยยึดหลักจิตวิทยาการเรียนรูมาใช  

โดยจัดสภาพการณออกมาเปนการสอนแบบโปรแกรม  ซึ่งหมายถึง  ระบบการเรียนการสอนที่เปด

โอกาสใหนักเรียน 

1. ไดเขารวมกิจกรรมการเรียนการสอนดวยตัวเอง 

2. ไดทราบวาการตัดสินใจหรือการปฏิบัติงานของตนถูกหรือผิดอยางไร 

3. ไดรับการเสริมแรงที่ทาํใหนักเรียนภาคภูมิใจที่ไดทําถูก  หรือคิดถูกอันจะทาํใหเกิด

การกระทําพฤติกรรมนั้นอีกในอนาคต 
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4. ไดเรียนรูไปทีละขั้นตอนตามความสามารถและความสนใจของตนเอง 

 จากแนวคิดเกีย่วกับการผลติชุดกิจกรรมนี้  จะเปนแนวทางในการผลติชุดกิจกรรมที่มี

คุณภาพเปนมาตรฐานทั้งทางดานเนื้อหา  กิจกรรม  การจัดสภาพแวดลอม  และที่สําคัญเปน

แนวความคิดที่คํานึงถงึผูเรียนเปนสําคัญ  จงึตอบสนองตอความตองการของผูเรียนอยางแทจริง 
ประเภทชองชุดกิจกรรม 

  ชุดกิจกรรมที่จะสงเสริมใหผูเรียนเกิดประสบการณหรือการเรียนรูนัน้  โรงเรยีนมกัจะ

จัดเปน  2  ประเภท  ดังนี้  (มหาวิทยาลยัสุโขทัยธรรมาธิราช . 2523.  หนา  155 – 221) 

 1.  กิจกรรมในหลักสูตร  หมายถงึ  กิจกรรมการเรียนการสอนที่จัดขึ้นในลักษณะที่มสีวน

สัมพันธกับบทเรียนตามหลักสูตรกําหนดไว  เพื่อใหผูเรียนมีความรูความเขาใจในบทเรียน  เกิด

กระบวนการในทางความคดิ มีทัศนคติและคานยิมในทางที่ดี  เปนตน  โดยทัว่ไปกจิกรรมใน

หลักสูตรที่จัดขึ้นในหองเรียนมกัมกีารวางแผนไวลวงหนา  โดยผูสอนอาจใหผูเรียนมสีวนรวมดวยก็

ได  จากนัน้ จะนํากิจกรรมทีว่างแผนมาปฏิบัติในหองเรยีน    มีลําดับข้ันตอนเริ่มจาก  ข้ันนาํ

กิจกรรม  ข้ันปฏิบัติและขั้นปฏิบัติกิจกรรม  กิจกรรมที่จัดในหองเรียนเพื่อการเรียนรูมีอยูหลาย

รูปแบบ  เชน  เพลง  เกม  บทบาทสมมต ิ เลานทิานประกอบเรื่องการบรรยาย  สาธติ  โครงงาน  

การเขากลุม  โตวาท ีวีดีโอ  การวิเคราะหจากสถานการณและประสบการณจริง 

 2.  กจิกรรมเสริมหลักสูตร  หมายถงึ  กิจกรรมที่จัดขึ้นเพื่อสงเสริมการเรียนการสอนในชัน้

เรียนใหดียิ่งขึน้  เพื่อชวยพฒันาความสามารถตลอดจนความสนใจของผูเรียน  กจิกรรมเสริม

หลักสูตรที่จัดขึ้นในโรงเรยีนนั้นมีอยูหลายชนิด  เชนกิจกรรมหลักสูตรเชิงวิชาการ ไดแก  ชมรม

ตางๆ 

 ชุดกิจกรรมสามารถจําแนกตามลักษณะของการใชงาน  ซึ่งนกัการศึกษาไดแบงประเภท

ของชุดกิจกรรมออกเปน  3  ประเภท  ดังนี ้

 1.  ชุดกจิกรรมสําหรับประกอบการบรรยาย  หรือเรียกอีกอยางวา  ชดุกิจกรรมสําหรับครู

เปนชุดกิจกรรมที่กาํหนดกิจกรรมและสื่อการเรียนรูใหครูใชประกอบการบรรยายเพื่อเปล่ียนบทบาท

ของครูใหพูดนอยลง  และเปดโอกาสใหนักเรียนรวมกิจกรรมการเรียนมากขึ้น  ชุดกจิกรรมนี้จะมี

เนื้อหาเพียงหนวยเดียว 

 2.  ชุดกจิกรรมแบบกิจกรรมกลุม  ชดุกิจกรรมแบบนี้  มุงเนนที่ตัวผูเรียนใหไดประกอบ

กิจกรรมรวมกนัและอาจการเรียนในรูปของศูนยการเรียน  ชุดกิจกรรมแบบกิจกรรมกลุมจะประกอบ

ไปดวยชุดยอยที่มีเทากับจาํนวนศูนยที่แบงไวในแตละหนวย  ในแตละศูนยจะมีส่ือการเรียนหรือ

บทเรียนครบชุดตามจํานวนนักเรียน  ในศนูยกิจกรรมนัน้  หรือส่ือการเรียนอาจจะจดัใหผูเรียนทั้ง
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ศูนยใชรวมกันก็ได  ผูที่จะเรียนจากชุดกิจกรรมแบบกิจกรรมกลุม  อาจจะตองการความชวยเหลือ

จากครูเพยีงเลก็นอยในระยะเริ่มตนเทานัน้  หลงัจากเคยชินตอวิธกีารใชแลวผูเรียนจะสามารถ

ชวยเหลือกนัและกันไดเองระหวางประกอบกิจกรรมการเรียน  หากมปีญหาผูเรียนสามารถซกัถาม

ครูไดเสมอ 

 3.  ชุดกจิกรรมรายบุคคล  หรือชุดกิจกรรมทางไกล  เปนชุดกิจกรรมที่จะจัดระบบขึ้น

เพื่อใหผูเรียนเรยีนไดดวยตนเอง  ตามลาํดับข้ันความสามารถของแตละบุคคลเมื่อศึกษาจบแลว  

จะทาํการทดสอบประเมินผลความกาวหนาและการศึกษาชุดอื่นตอไปตามลําดับ  เมือ่มีปญหา

ผูเรียนจะปรึกษากนัเองได  ผูสอนพรอมทีจ่ะใหความชวยเหลือทันทีในฐานะผูแนะนาํหรือผู

ประสานงานทางการเรียน 
องคประกอบของชุดกิจกรรม 

 องคประกอบในการสรางชุดกิจกรรมนัน้  มีความสาํคัญตอการสรางชดุกิจกรรมเปนอยาง

มาก  เพราะจะเปนแนวทางใหการสรางชดุกิจกรรมนัน้เปนไปอยางเปนระบบและสมบูรณในตัวเอง  

ทิศนา  แขมมณี  (2534 .  หนา  10 – 12)  กลาววา  ชุดกิจกรรมประกอบดวยสวนตาง ๆ  ดังนี ้

 1.  ชื่อกิจกรรมประกอบดวย  หมายเลขกจิกรรม  ชื่อของกิจกรรมและเนื้อหาของกิจกรรม 

 2.  คําชี้แจงเปนสวนที่อธิบายความมุงหมายหลกัของกจิกรรมและลักษณะของการจัด

กิจกรรมเพื่อใหบรรลุจุดมุงหมายนัน้ 

 3.  จุดมุงหมายเปนสวนที่ระบุจุดมุงหมายที่สําคัญของกจิกรรมนั้น ๆ  

 4.  ความคิดรวบยอด  เปนสวนที่ระบุเนื้อหาหรือมโนทศันของกิจกรรมนั้น  สวนนี้ควร

ไดรับการย้ําและเนนเปนพิเศษ 

 5.  ส่ือ  เปนสวนที่ระบุถงึวัสดุอุปกรณที่จําเปนในการดําเนินกิจกรรม  เพื่อชวยใหครูทราบ

วาตองเตรียมอะไรบาง 

 6.  เวลาที่ใช  เปนสวนที่ระบเุวลาโดยประมาณวากิจกรรมนั้นควรใชเวลาเพียงใด 

 7.  ข้ันตอนในการดําเนินกิจกรรม  เปนสวนที่ระบกุารจัดกิจกรรม  เพื่อใหบรรลุตาม

วัตถุประสงคทีต้ั่งไวเปนขัน้ตอน  ซึ่งนอกจากจะสอดคลองกับหลักวชิาแลว  ยงัเปนการอํานวย

ความสะดวกแกครูในการดําเนนิการ 
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 ขั้นตอนในการสรางชุดกจิกรรม 
  ชัยยงค  พรหมวงศ  (2523.  หนา  123)  กลาววา  ข้ันตอนการสรางชดุการเรียนมี

ดังนี้  

1. กําหนดหมวดหมูเนื้อหาและประสบการณ 
2. กําหนดหนวยการสอน  โดยแบงเนื้อหาออกเปนหนวยทีค่รูจะสามารถถายทอด

ใหนักเรียนแตละครั้ง 

3. กําหนดหัวเรื่อง 
4. กําหนดมโนคติและหลักการ 
5. กําหนดวัตถุประสงคใหสอดคลองกับหวัเรือ่ง 
6. กําหนดกิจใหสอดคลองกับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 

7. กําหนดแบบประเมินผล 

8. เลือกและผลิตสื่อการสอน  วสัดุ  อุปกรณ 

9. การหาประสิทธิภาพของชุดการเรียน 

10. ใชชุดการเรียนนัน้โดยมีข้ันตอน  คือ  ใหนักเรียนทาํแบบทดสอบกอนเรียน  ข้ัน

นําเขาสูบทเรยีน  ข้ันประกอบกิจกรรม  และทําแบบทดสอบหลังเรียนเพื่อดูพฤตกิรรมการเรียนรูที่

ไดเปลี่ยนไป 
คุณคาของชดุกิจกรรม   

 ในการนําชุดกจิกรรมมาใชนัน้  นักการศึกษาไดกลาวถงึ  คุณประโยชนของชุดกิจกรรม

การเรียน  ไวดังนี ้  

 กาญจนา  เกยีรติประวัติ  ( ม.ป.ป.  หนา 174 )  ไดกลาวถึงคุณประโยชนของชุดการ

เรียน (ชุดการสอน)  ไวดังนี ้

1. ชวยเพิ่มประสิทธิภาพในการสอนของครู  ลดบทบาทในการบอกของครู 
2. ชวยเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรูของนักเรียน  เพราะสื่อประสมที่ไดจัดไวในระบบ

เปนการแปรเปลี่ยนกิจกรรมและชวยรักษาระดับความสนใจของผูเรียนตลอดเวลา 

3. เปดโอกาสใหผู เ รียนศึกษาดวยตนเอง   ทําใหมีทักษะในการแสวงหาความรู  

พิจารณาขอมูล  ฝกความรับผิดชอบและการตัดสินใจ 

4. เปนแหลงเรียนรูที่ทันสมัยและคํานึงถึงหลักจิตวิทยาการเรียนรู 
5. ชวยขจัดปญหาการขาดครู  เพราะผูเรียนสามารถศึกษาดวนตนเอง 
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6. สงเสริมการศึกษานอกระบบ  เพราะสามารถนําไปใชไดทุกเวลาและไมจําเปนตองใช

เฉพาะในโรงเรียน 

 วีระ  ไทยพานิช  (2524.  หนา  137)  ไดกลาวถึงประโยชนที่นําชุดการเรียนไปใช  ดังนี้ 

1.  เปนการฝกใหนักเรียนรับผิดชอบในการเรียนรู    รูจักทํางานรวมกัน 

2.  เปดโอกาสใหนักเรียนกาวไปตามอัตราความสามารถของแตละคน 

3.  เปดโอกาสใหนักเรียนเลือกวัสดุการเรียนและกิจกรรมที่ชอบ   

4.  เปนการเรียนที่ตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคล 

5.  มีการวัดผลตนเองอยูบอย ๆ  ทําใหนักเรียนรูการกระทําของตนและสรางแรงจูงใจ 

6.  นักเรียนสามารถศึกษาดวยตนเองและมีสวนรวมในการเรียนอยางแทจริง 

7.  เปนการเรียนรูชนิด  Active ไมใช  Passive   

8.  นักเรียนเรียนที่ไหน  เมื่อไรก็ได  ตามความพอใจของนักเรียน 

9.  สามารถปรับปรุงการสื่อความหมายระหวางนักเรียนกับครู 
การหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรม 

 การพัฒนาชุดกิจกรรมเปนงานที่ละเอียดตองอาศัยความรอบคอบ  ความเขาใจเพื่อใหได

ชุดกิจกรรม  ที่สอดคลองกับจุดมุงหมายการเรียนการสอนอยางสมบูรณ (ชัยยงค  พรหมวงศ. 

2523.  หนา  123)  ไดลําดับข้ันตอนการพัฒนาชุดกิจกรรมที่สําคัญ  10  ข้ันตอน  ดังนี้ 

 1.หมวดหมู  เนื้อหา  และประสบการณ  อาจกําหนดเปนหมวดวิชาหรือบูรณาการเปน

แบบสหวิทยาการตามที่เห็นเหมาะสม 

 2.  กําหนดหนวยการสอน  แบงเนื้อหาออกเปนหนวยการสอนโดยประมาณเนื้อหาวิชา  

ที่จะถายทอดความรูแกนักเรียนไดในหนึ่งสัปดาหหรือหนึ่งครั้ง 

 3.  กําหนดหัวเรื่อง  ผูสอนตองถามตัวเองในการสอนแตละหนวยควรใหประสบการณแก

ผูเรียนอะไรบาง  แลวกําหนดออกมาเปน  4 – 5  หัวเรื่อง 

 4.  กําหนดมโนทัศนและหลักการ  มโนทัศนและหลักการที่กําหนดจะตองสอดคลองกับ

หนวยและหัวเรื่อง  โดยสรุปแนวคิด  สาระ  และหลักเกณฑสําคัญไว  เปนแนวทางการจัดเนื้อหามา

สอนใหสอดคลองกัน 

 5.  กําหนดจุดประสงคใหสอดคลองกับหัวเรื่อง  เปนจุดประสงคทั่วไปกอน  แลว

เปลี่ยนเปนจุดประสงคเชิงพฤติกรรม  ที่มีเงื่อนไขและเกณฑการเปลี่ยนพฤติกรรม 
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 6.  กิจกรรมการเรียนการสอนใหสอดคลองกับจุดประสงคเชิงพฤติกรรม  ซึ่งเปนแนว

ทางการเลือกและการผลิตสื่อการเรียนการสอน “กิจกรรมการเรียน”  หมายถึงกิจกรรมทุกอยางที่

ผูเรียนปฏิบัติ  เชน  การอาน  การทํากิจกรรมตามใบงาน  ตอบคําถาม  เขียนภาพ  เลนเกม  เปนตน 

 7.  กําหนดแบบประเมินผล ตองประเมินผลใหตรงกับจุดประสงคเชิงพฤติกรรม   โดยใช

แบบทดสอบอิงเกณฑ เพื่อใหผูสอนทราบคาหลังจากผานกิจกรรมมาเรียบรอยแลว ผูเรียนได

เปลี่ยนพฤติกรรมการเรียนรูตามจุดประสงคที่ต้ังไวหรือไม 

 8.  เลือกและผลิตสื่อการเรียนการสอน  วัสดุ  อุปกรณ  และวิธีการที่ครูใช  คือ  เปนสื่อ

การสอนทั้งสิ้น  เมื่อผลิตสื่อการสอนของแตละหัวขอแลว  ก็จัดสื่อการสอนเหลานั้นเปนหมวดหมู  

นําไปทดลองหาประสิทธิภาพ  เรียกวา  “ชุดกิจกรรม” 

 9.  หาประสิทธิภาพชุดกิจกรรม เพื่อเปนการประกันวา  ชุดกิจกรรมที่สรางขึ้นมี

ประสิทธิภาพในการสอนผูสรางตองกําหนดเกณฑลวงหนา โดยคํานึงถึงหลักที่วาการเรียนรูเปน

กระบวนการชวยเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของผูเรียนใหบรรลุผล 

 10.  การใชชุดกิจกรรม ชุดกิจกรรมที่ไดปรับปรุงแลวและมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่ต้ัง

ไว สามารถนําไปสอนผูเรียนไดตามประเภทของชุดกิจกรรม และตามระดับการศึกษา โดยกําหนด

ข้ันตอนการใชดังนี้ 

10.1 ใหผูเรียนทําแบบทดสอบกอนเรียน เพื่อพจิารณาพื้นความรูเดิมของผูเรียน 

10.2 ข้ันนําเขาสูบทเรียน 

10.3 ข้ันประกอบกิจกรรมการเรียน 

10.4 ข้ันสรุปบทเรียนทําแบบวัดคุณลักษณะดานจิตพิสัยหลังเรียน เพื่อวัดจิตพิสัยที่

เปลี่ยนไป 

 การพัฒนาชุดกิจกรรมนี้  จะใชผสมผสานจุดมุงหมายเนื้อหา  กิจกรรมของผูสอน  

กิจกรรมของผูเรียน  วัสดุการสอน  ส่ือการสอน  เพื่อใหบรรลุจุดมุงหมายอยางมีประสิทธิภาพ  

เพื่อใหเปนเครื่องมือชวยทั้งผูสอนและผูเรียนที่จะไดรับความสะดวกในการเรียนรู  เพราะไดวางแผน

ทุกอยางแลว  ผานการทดลองหาประสิทธิภาพแลว 

 
ศึกษาเอกสารเกี่ยวกับเกม 

ความหมายของเกม 
   ปยศักดิ์  สินทรัพย  (2530.  หนา 10)  ใหความหมายของเกมวา  หมายถึง  กิจกรรมการ

เลนที่ตองมีกฎกติกาและจํานวนผูเลนตลอดจนวิธีการที่แนนอน 
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สุวัฒนพงษ  รมศรี (2534 หนา 29)  กลาววาเกม  คือ  กิจกรรมที่ตองพยายามแขงขันผูเลน

ตองเลนตามกติกา  หรือสถานการณที่กําหนดให  โดยการเลนเกมนั้นตองมีแพชนะ ตามกติกาที่

กําหนด  และเปนประโยชนในการชวยพัฒนาการเรียนรูแกเด็ก 

เยาวพันธ  ทิมทอง  (2535.  หนา  43)  ใหความหมายของเกมวา เปนการเลนที่มีทั้งเกม

เงียบและเกมการเคลื่อนไหว  เกมอาจมีเครื่องเลน  หรือไมมีเครื่องเลนก็ได  เกมทําใหเกิดความ

สนุกสนาน  ผอนคลายความเครียดอีกทั้งยังสงเสริมพัฒนาการทั้งในดานรางกาย  อารมณ  สังคม  

และสติปญญาดวย 

นอกจากนี้  นักจิตวิทยา  นักการศึกษา  และนักพลศึกษา  ไดใหความหายของเกมและ

การไวดังนี้ 

เกม  หมายถึง  การเลนสวนหนึ่งที่ไดพัฒนามาจากการเลน  เปนการเลนที่สนุกสนาน

เพลิดเพลิน 

เกม  หมายถึง  เปนการเชิงกีฬา  มีกติกาที่แนนอน  เปนการแขงขันซึ่งจะเปนทางกาย

หรือสมองก็ได  โดยจะเลนไปตามกฎเกณฑหรือกติกาที่วางไว 

เกม  หมายถึง  กิจกรรมทางพลศึกษาแขนงหนึ่งที่วาดวยการเลนที่ไมมีกฎกติกา

สลับซับซอนมากนัก 
ลักษณะของเกมประกอบการสอน 
  1.   ควรเปนเกมที่ตองทําเปนกลุม ต้ังแตกลุมเล็กที่สุดคือ คือ 2  คน   กลุมใหญ  5-6  

คนจนถึงกลุมที่รวมกันทั้งชั้น 

   2.   เกมที่นํามาใชประกอบการเรียนการสอนภาษา  ควรเนนผูเรียนเปนหลัก 

   3.   ชวยลดภาระของครูในการเตรียมการสอนใหนอยลง 

   4.  ควรเปนเกมที่มีลักษณะที่กระตุน  เราใจผูเรียนอยากมีสวนรวมในการปฏิบัติ 

   5.  เกมที่เลือกมาใชประกอบการสอนมีความยากงาย  เหมาะกับความสามารถของ

ผูเรียน 
จุดประสงคของการเลนเกม 
การเลนเกมจัดเปนสื่อการเรียนที่เราใจใหนักเรียนเกิดความสนุกสนาน  และนักการ

ศึกษามีจุดประสงคในการใชดังนี้ 

เทพวาณี  หอมสนิท  และคณะ (2520. หนา  11)  กลาวถึงจุดหมายของการเลนเกม  

ดังนี้ 

1.   เพื่อสอนใหมีการสนองตอบสังคม  โดยใหความรวมมือและมีการแขงขัน 
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2.  เพื่อพัฒนาทักษะที่ตองการและเทคนิคในการเลน 

3.   เพื่อสอนใหรูจักการทํางานมากที่สุด  เพื่อผลประโยชนของกลุมตน 

4.   เพื่อพัฒนาดานการเปนผูนํา  และผูตามที่ดี 

5.   เพื่อพัฒนาใหเด็กรูจักเคารพในการตัดสิน  และใหความสําคัยของการมีกฎกติกา 

6.   เพื่อใหเขาใจกฎกติกา  มีน้ําใจนักกีฬา  มีความตื่นเตน  และมีความรูสึกวาตนเอง

เปนสวนหนึ่งของกลุม 

เบญจา  แสงมะลิ (2522. หนา 14)  กลาวถึงจุดประสงคของการเลนเกม  ดังนี้ 

1.   เพื่อส่ือความหมาย 

2.   เพื่อสงเสริมการตัดสินใจ 

3.  เพื่อใหรูจักกฏเกณฑ 

4.   เพื่อใหรักความยุติธรรมและความถูกตอง 

5.   เพื่อสงเสริมความคิดสรางสรรค 

6.   เพื่อฝกความจําและความคิดรวบยอด 

7.   เพื่อใหรูจักปรับตัว 

8.   เพื่อใหมีความกลาในการแสดงออก  กลาพูด  กลาเขียน  ตลอดจนการฝกการใช

กลามเนื้อและสายตา 

9.  สงเสริมใหมีน้ําใจนกักีฬา 

จากจุดประสงคของการเลนเกมจะเห็นไดวา  การเลนเกมเหมาะที่จะเปนสื่อของการเรียนรู

ของเด็กระดับกอนวัยเรียนและระดับประถมศึกษา  เพราะการเลนเกมเปนวิธีหนึ่งที่สงเสริมใหเด็ก

ไดพัฒนาดานอารมณ   สังคมและพัฒนาทักษะตาง ๆ   
ประโยชนของเกมประกอบการสอน 

 ดวงเดือน  วังสินธุ  (2532.  หนา  40-42)  กลาวถึงความสําคัญของเกมและการเลนเกมที่

ดีตอการพัฒนาการเรียนรูของเด็กวา 

 1.  เพื่อเปนการตอบสนองทางดานอารมณของเด็ก 

 2. เพื่อเปนการตอบสนองทางดานอารมณของเด็กในหลาย ๆ ดาน 

 3.  เพื่อชวยใหเด็กเรียนรูส่ิงตาง ๆ ที่อยูรอบตัว 

4.  เพื่อชวยใหเด็กไดรับความสําเร็จในการทํางาน 

5.  เพื่อเปนการเตรียมชีวิตของเด็ก 

6.  เพื่อใหเด็กมีทัศนคติที่ดีตอการออกกําลังกาย 
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อัจฉรา  ชีวพันธ  (2533 : 3-4 )   ไดกลาวถึงคุณคาของเกมไววา  เกมที่ใชสอน  หรือ

ประกอบการสอน  เปนเครื่องมือในการสอนอยางหนึ่งที่มีคุณคา  และประโยชนตอผูเรียน  ดังนี้คือ 

1. ชวยใหเกิดพัฒนาการทางดานความคิดใหกับนักเรียน 

2. ชวยสงเสริมทักษะภาษาดานการฟง  การพูด  การอาน  และการเขียน 

3. ชวยสงเสริมทักษะทางภาษาและทบทวนเนื้อหาวิชาตาง ๆ  

4. ชวยเปดโอกาสใหนักเรียนไดแสดงออกซึ่งความสามารถที่มีอยู 
5. ชวยประเมินผลการเรียนและการสอน 

6. ชวยใหนักเรียนเกิดความเพลิดเพลิน 

7. ชวยจูงใจและเราความสนใจของนักเรียน 

              จะเห็นไดวาเกมใหประแกผู เ รียนอยางมากมายหลาย  ๆ ดาน  ทั้งในดานความรู

ความสามารถ  ทักษะ  และยังชวยฝกทักษะการคิดคํานวณ  การแกปญหาตลอดจนชวยเสริมสราง

เจตคติที่ดีตอวิชาเรียน  ชวยสงเสริมใหเด็กไดเรียนรูวิธีการทํางานและอยูรวมกับผูอ่ืนไดเปนอยางดี 
    การคัดเลือกเกม 
 เกมทุกประเภทมีกติกา  แมเกมที่งายที่สุดก็มีขอบังคับใหปฏิบัติซึ่งตางไปจากการเลนเสรี  

การที่จะสอนใหนักเรียนรวมกิจกรรมการเรียนการสอนในการเลนเกมอยางมีประสิทธิภาพหรือ

เปนไปตามจุดมุงหมายของการเรียนการสอนที่ตองการนั้น  ครูผูสอนตองตองคํานึงถึงหลักการ

คัดเลือกเกม  ดังนี้ 

1. เกมที่จะเลือกควรขึ้นอยูกับความตองการของชั้นเรียน  วัสดุอุปกรณ  มีความสัมพันธ

กับบทเรียน  ทักษะ  และความคิดรวบยอดที่สําคัญ 

2. เหมาะสมกับเวลา  เชน  ถาเปนเกมที่เกี่ยวกับทักษะก็ควรนํามาใช  เพื่อตองการฝก

และทบทวน 

3. เปนเกมที่ทุกคนไดมีสวนรวมในกิจกรรมการเลน 

4. เปนเกมที่ชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรู 
5. เหมาะสมกับอายุ  วุฒิภาวะ  และความสามารถของผูเลน 

6. เปนเกมที่สามารถปรับปรุงใหเหมาะสมกับความตองการ  และสภาวะแวดลอม 

7. เปนเกมที่งายตอการควบคุม 

8. มีความสลับซับซอนพอที่จะเรียกรองความสนใจแกผูเลนพอควร  แตไมถึงกับซับซอน
มากเกินไป 

9. จํานวนคน  อุปกรณ  สถานที่  เวลาที่ใชเลนเหมาะสมกับความตองการ 
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    ประพนธ   เจียรกูล (2535. 12-13 )  เสนอแนะหลักการเลือกของเลนและเกมดังตอไปนี้ 

1. ควรคํานึงถึงคุณคาทางการศึกษา  ของของเลนหรือเกมนั้น ๆ 

2. ควรคํานึงถึงความคุมคาของการลงทุน 

3. ควรคํานึงถึงความปลอดภัย 

4. ควรคํานึงถึงความเหมาะสมกับบทเรียน 

5. ควรคํานึงถึงหลักจิตวิทยาและพัฒนาการของเด็ก 

6. ควรใหนักเรียนมีสวนรวมในการเลือกของเลนและเกม  หรือใหนักเรียนหาของเลน

และเกมหรือเสนอแนะเกมที่จะใชในการเรียนการสอนคณิตศาสตร  จะทําให

นักเรียนมีความสนใจของเลนและเกมนั้น ๆมากยิ่งขึ้น  และเปนการฝกใหนักเรียน

รูจักใชจินตนาการและความคิดสรางสรรค 

              จึงกลาวไดวาการเลือกเกมตองเลือกอยางระมัดระวังใหเหมาะสมกับความสนใจ  วัยและ

เพศของผูเรียน  เกมตองสอดคลองกับจุดประสงคเชิงพฤติกรรมของบทเรียนไมสลับซับซอนมาก

เกินไป 
หลักในการนาํเกมมาใชในการสอนคณิตศาสตร 
กอนที่จะนําเกมไปใหนักเรียนเลน  ครูควรคํานึงถึงหลักสําคัญบางประการในการ

พิจารณา ซึ่งแตละเกมอาจมลัีกษณะตรงตามทีเ่สนอเพียงบางขอหรือหลายขอ  ดังตอไปนี้ 

 1.  กติกาการเลนตองงายไมซับซอนเกนิไป 

 2.  ใชเวลาการเลนมามากนกั 

3.  เปนเกมทีม่ีการเสี่ยง  ใหโอกาส  ใหความรู 

4.  .ใหความสนุกสนาน 

5.  ใหการฝกฝนที่จาํเปน  และการฝกฝนทบทวนทีน่าสนใจ 

6.  เกมบางเกมควรเปนเกมที่ชวยใหเด็กเรียนออนชนะบาง 

7.  เกมทกุชนดิควรจะใชเพือ่ใหเกิดการแขงขันกับตนเอง  เด็กไดเหน็ความกาวหนา 

8.  ควรมีรูปรางลักษณะทีน่าสนใจ  สะดุดตา  สวยงาม 

9.  คําสั่งเขาใจงาย 

10.  ขบวนการใหคะแนนชัดเจน 

11.  ผูเลนมีโอกาสชนะบอย ๆ 

12.  ใชเครื่องมืออุปกรณนอย 

13.  เตรียมอปุกรณลวงหนา 
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ขั้นตอนนําเกมมาใชประกอบการสอน 

 มนตรี  แยมสิกร  (2536.  หนา  154)  กลาวถงึขั้นตอนนําเกมมาใชประกอบการสอน  ดังนี ้

1. บอกชื่อเกมใหนักเรียนทราบ 

2. จัดนักเรียนใหอยูในจํานวนและลักษณะทีต่องการ 
3. อธิบายวิธีเลน  รวมทั้งกฎ  กติกา   การตัดสิน 

4. สาธิตใหดูเพื่อความเขาใจยิง่ขึ้น 

5. ตอบคําถามเพิ่มในกรณีทีน่กัเรียนไมเขาใจ 

6. เร่ิมเลนเกม 

7. มีความยุติธรรมถาเกิดปญหาขึ้น 

8. พยายามสงเสริมใหนักเรียนทุกคนมีสวนรวม 

9. นักเรียนทกุคนควรเลนจนจบเกม 

10. เมื่อเลนจบเกมแลว  ตองมกีารสรุปประเด็น   หรือแงคิดที่ไดจากเกมทันท ี

สมพล  ธูปบูชา  (2528.  หนา  35)  สรุปข้ันตอนการใชประกอบการสอน    ดังนี ้

1. ข้ันเตรียม  เลอืกเกมใหตรงจุดหมายที่จะใช  ศึกษาวธิีเลน  เตรียมอุปกรณการเลนให

พรอม 

2. ข้ันกําหนดตวัผูเลน  เลนเดี่ยวหรือเลนเปนกลุม  ถาเลนเปนกลุมหาวิธแีบงกลุมให

เหมาะสมพยายามหาวิธีใหเด็กทุกคนมีสวนรวมในกิจกรรม 

3. ข้ันดําเนนิการ  อธิบายวธิีเลน  กฎเกณฑตาง ๆ  ใหเด็กเขาใจทดลองเลนกอน

ดําเนนิการเลนจริง 

4. ข้ันประเมินผล  นาํผลจากการเลนมาวิเคราะหเพื่อดูวาการใชเกมประกอบการสอน

ไดผลตรงจุดหมายเพียงใด 

5. ข้ันสรุป  ชี้ใหนักเรียนเห็นขอบกพรองของเกม  ย้ําความเขาใจ 

               จากเอกสารที่เกีย่วของทั้งหมดที่ไดกลาวมา  สรุปไดวาการสอนที่ไดผลดี  คือการสอน

โดยใชเกมที่มกีารแขงขัน  ซึง่การแขงขนัดวยคะแนน  โดยครูผูสอนตองจัดเตรียมและดําเนนิการให

ถูกตองตามหลักเกณฑอันเหมาะสมอยางครบครัน  เพือ่ใหกิจกรรมการเรียนการสอนนัน้เปนที่สนใจ

ของนักเรียน  ใหนักเรียนไดเรียนอยางสนุกสนานและบรรลุผลตาง ๆ ตามจุดหมายที่วางไว  ข้ันตอน

ที่เหมาะสมในการใชเกมการสอนคณิตศาสตรคือ  ข้ันเตรียม  ข้ันกิจกรรม  และขั้นประเมินผล 
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   ขอควรระวังและขอเสนอแนะในการนาํเกมคณิตศาสตรมาใชในหองเรียน 
 สุมิตร   เกิดจันทึก (2527. หนา 12-13)  ไดเสนอขอควรระวังและขอเสนอแนะในการนํา

เกมคณิตศาสตรมาใชในหองเรียน  ดังนี้ 

 1.  ไมควรทําเกมใหหนกัเกนิไปสําหรับเด็ก 

 2.  หลีกเลีย่งการใชเกมที่ยากเกนิไป  อันไมเหมาะสมกบัวุฒิภาวะของเด็ก 

 3.  เด็กตองเขาใจจุดประสงคของเกม 

 4.  อยาใหเด็กทํางานมากเกนิไปในเกมหนึง่ 

 5.  อยาใหเกมตื่นเตนหรือนาเบื่อเกินไป 

 6.  จะตองแนใจวาเด็กเขาใจขอปฏิบัติอยางแทจริง 

 7.  เด็กควรมีโอกาสไดเลือกเกมที่ตัวเองเลน 

 8.  เกมทกุเกมตองมีจุดหมายในตัวเอง 

 9.  เมื่อเด็กเริ่มเบื่อการแขงขันครูตองหยุดทันที  ครูตองใชเกมอยางเหมาะสมเพื่อที่จะทํา

ใหเกมนั้นสรางเจตคติที่ดีทางคณิตศาสตรตอเด็ก  ไมควรใหเด็กเลนเกมทั้งชั่วโมง  ควรคิดลวงหนา

ไววาจะใหเด็กเลนเกมอะไร  เกมแตละอยางดําเนินตามหลักสูตรและสนองความตองการของเด็ก

ในแตละระดับชั้น 
ขอเสนอแนะ 

 1.  แงคิดเกี่ยวกับเกมอยางกวาง ๆ  เกมทําใหเกิดทกัษะความเพลิดเพลนิความสําเร็จ  เชน  

เกมจะกระตุนคนที่ชนะ 

 2.  การแขงขันควรแบงตามความสามารถของเด็ก 

 3.  เกมคณิตศาสตรมักใชเวลานอยกวาเกมอื่น ๆ 

 4.  เด็กมักอยากจะเปนผูนําในการแขงขัน  ครูควรจัดใหเด็กมีโอกาสไดเปนผูนาํทุกคน 

 5.  ถาเปนไปไดใหเด็กไดนั่งที่นัง่ของตน 

 6.  วัดผลจากความตั้งใจในการรวมเลนเกมของเด็ก 

 7.  ครูตองไมทําใหเด็กเขาใจวาชัว่โมงคณิตศาสตรใหแตความสนุกสนานอยางเดียว  แต

ควรใหเขาใจวาเกมเหลานี้จะทําใหเขเกงคณิตศาสตร  และไมคิดแตจะเอาชนะอยางเดียวเทานั้น 

 เกมเปนกิจกรรมที่มีประโยชนในการเรียนการสอน  เด็กไดประสบการณดวยตนเองเปนการ

ฝกทักษะดานการคํานวณ  และทําใหการเรียนเกิดความเขาใจยิง่ขึ้น สามารถนํามาใชการเรียนการ

สอน  แตเกมที่จะนํามาใหนักเรียนเลนนัน้  ไมควรเปนเกมทีท่ําใหผูเลนเกิดความอาย  เกมควรเนน
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ความเหมาะสมกับความสามารถของผูเลนและเกมควรมีจุดประสงคเฉพาะเพียงจุดประสงคเดียว

เทานัน้ 

 
เอกสารงานวจิัยที่เกีย่วของ 

งานวจิัยภายในประเทศ 
จากเอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวของกับเกม  โดยเฉพาะการนําเกมมาใชสอนซอมเสริมวิชา

คณิตศาสตร  ซึ่งพอจะยึดเปนแนวทางได  ดังตอไปนี้ 

พังงา  วิเชียรเกื้อ  (2540  :  61 )  ไดศึกษาผลการสอนโดยใชเกมการสอนประกอบบทเรยีน

คอมพิวเตอรชวยสอนประกอบเกม  นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ตางกัน  คือ  สูง  ปานกลาง  และต่ํา  มีผล

การเรียนรูตางกันอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .05 

วิทิตา  บุญฤทธิ์  (2540  : 70)  ไดศึกษาการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา

คณิตศาสตร  เร่ืองจํานวนของนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญา  ระดับการเรียนได (IQ 50 

– 70)  ชั้นมัธยมศึกษาปที่  1  ระหวางวิธีการสอนตามคูมือครูของกรมวิชาการกับวิธีการสอนแบบ

ใชเกมประกอบมีผลการเรียนรูแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .05 

อัญชลี   บุญถนอม (2542 : 48)   ไดศึกษาการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา

คณิตศาสตร  เร่ืองจํานวนของนักเรียนที่เรียนจากวิธีการสอนตามคูมือครูของกรมวิชาการกับวิธีการ

สอนแบบใชเกม  ผลการวิจัยพบวา  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิธีการสอนตามคูมือครูของกรม

วิชาการกับวิธีการสอนแบบใชเกมประกอบมีผลการเรียนรูแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่

ระดับ  .05 

ปทุมรัตน  สีธูป (2546 : บทคัดยอ)  ไดศึกษาการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา

คณิตศาสตร  เร่ืองการคูณ  ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  2  โดยใชชุดกิจกรรมเกมสูงกวา

นักเรียนที่เรียนดวยวิธีการสอนตามคูมือครูของกรมวิชาการอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .05 

เบญจมาศ  บัญชาเกียรติ  และคณะ (2547 : 51)  ไดศึกษาการพัฒนาชุดกิจกรรมเกม

คณิตศาสตร  เร่ืองการนับลด  และการหาร  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  2  ผลการวิจัย

พบวานักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  2  มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรหลังเรียนสูงกวา

กอนเรียน  โดยใชชุดกิจกรรมเกมคณิตศาสตรประกอบการสอนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  

.01 

ยุพาพร  อุนศิริ  (2548 : บทคัดยอ)  ไดสรุปผลการใชเกมในการสอนคาของจํานวนและ

ความหมายของตัวเลข 1 – 10  ผลที่เกิดหลังการพัฒนา  ปรากฏวา  นักเรียนสวนใหญเกิดทักษะใน
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การเรียนในการเรียนรูทางคณิตศาสตร  รูคาจํานวนตัวเลข  1 – 10   การเรียนรูโดยการใชเกมเปน

การสอนที่เหมาะสมสําหรับเด็กปฐมวัย  เพราะนักเรียนในวัยนี้จะมีความสนใจในการเรียนนอยและ

เกิดการเรียนรูผานการเลน 

นิวัฒน   บุตรภักดี  (2551 :  บทคัดยอ)  ไดสรุปผลการศึกษาการพัฒนาการเรียนการสอน

โดยใชเกมประกอบการสอนวิชาคณิตศาสตร  เร่ือง  การบวก  การลบ  การคูณ  และการหาร  ชั้น

ประถมศึกษาปที่  6  ชวยใหผูเรียนเกิดความเปลี่ยนแปลง  ดานความรู  ความเขาใจในการเรียนรู

ของผูเรียนไดดีข้ึน  ซึ่งสงผลดีตอการแกไขปญหาการเรียนรูและพัฒนาสื่อการเรียนการสอนเพิ่ม

ความกระตือรือรน  และนักเรียนไดรับการพัฒนาใหเปนผูมีสุขภาพกายสุขภาพใจที่ดี  มีผลการ

เรียนดีข้ึน  ในที่สุดทําใหมีความสุขซึ่งสอดคลองกับปรัชญาการศึกษาในปจจุบันคือผูเรียนตอง  ดี  

เกง และมีความสุข  ซึ่งจะทําใหเกิดประโยชนอยางยิ่งตอการพัฒนาครูและผูเรียนตอไป 

จรัสศรี  นกเพชร  และคณะ  (2548.  หนา  83)  ไดสรุปผลการพัฒนาชุดกิจกรรม  เร่ือง  

การหาร  สาระการเรียนรูคณิตศาสตร  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  4   พบวา  ชุดกิจกรรม

เร่ือง   การหาร  สาระการเรียนรูคณิตศาสตร  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  4  มี

ประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑที่กําหนด  ทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยาง

มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .01  และนักเรียนมีความพึงพอใจที่มีตอการเรียนโดยใชชุดกิจกรรมใน

ภาพรวมนักเรียนมีความพึงพอใจอยูในระดับมาก 

พิริยา  ศรีพนม  (2548.  หนา  50 -  51)  ไดสรุปผลการพัฒนาชุดฝกทักษะการแกโจทย

ปญหาการบวก  ลบ  คูณ  หารระคน  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  4   พบวา ชุดฝกทักษะ

การแกโจทยปญหาการบวก  ลบ  คูณ  หารระคน  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  4 มีความ

เหมาะสมมาก  มีประสิทธิภาพผานเกณฑมาตรฐานที่ต้ังไวและผลการเรียนหลังเรียนสูงกวากอน

เรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .01  

วิจิตรา  ศรสาลี  (2548.  บทคัดยอ)  ไดสรุปผลการพัฒนาเกมคณิตศาสตรประกอบแบบ

ฝกทักษะการแกโจทยปญหาคณิตศาสตร  เร่ือง  การบวกและการลบจํานวนที่มีผลลัพธและตัวตั้ง

ไมเกิน 100 สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาป  1  พบวา  เกมคณิตศาสตรประกอบแบบฝกทักษะ

การแกโจทยปญหาคณิตศาสตร  เร่ือง  การบวกและการลบจํานวนที่มีผลลัพธและตัวตั้งไมเกนิ 100 

สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาป  1 มีความเหมาะสมอยูในระดับมากที่สุด และมีประสิทธิภาพ  

78.89/75.19  ผานเกณฑมาตรฐาน  75/75  และนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  1  มีผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .01 
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    อิสระ  ชอนบุรี  (2552)  ไดสรุปผลการพัฒนาชุดกิจกรรมนิทานสงเสริมคุณธรรม  

จริยธรรม  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  4  พบวา  ชุดกิจกรรมนิทานสงเสริมคุณธรรม  

จริยธรรม  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  4  มีประสิทธิภาพรวมสูงกวาเกณฑที่กําหนด  ผล

การเปรียบเทียบดานความมีวินัยในตนเอง  ดานความซื่อสัตยสุจริต  และดานผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียน  หลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .01  ผลการประเมินหนังสือ

นิทานเลมเล็กของนักเรียน  ในเชิงคุณภาพ  พบวานักเรียนมีพฤติกรรมดานความซื่อสัตยและความ

มีวินัยในตนเองหลังเรียนสูงขึ้น  ในเชิงปริมาณ  พบวา  ในภาพรวมอยูในระดับดีมาก  และการ

ประเมินความพึงพอใจของนักเรียนหลังใชชุดกิจกรรมนิทานสงเสริมคุณธรรม  จริยธรรม  อยูใน

ระดับมากที่สุด 
งานวจิัยในตางประเทศ 
คิดเคด (Kincaid  1997 , n.p.pp. 4195-A, เบญจมาศ  บัญชาเกียรติ และคณะ: 30)  

ทําการศึกษาผลการศึกษาผลของการนําเกมคณิตศาสตรไปใชที่บาน  โดยการฝกบิดามารดาของ

เด็กนักเรียนเปนพิเศษ  เพื่อศึกษาทัศนคติและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยการทําการทดลองกับ

นักเรียนระดับ  2   ซึ่งบิดามารดาของเด็กนักเรียนเขียนใบสมัครเขารวมศึกษา  จํานวน  35  คน  

เขารวมประชุมกันเพื่อศึกษาและสรางอุปกรณในการใชเกมไปใชที่บานของตนกอนที่ที่จะนํากลับไป

บาน  จะตองทดลองอยางเต็มใจ  ใชอุปกรณอยางมีประโยชน  ทําการทดลองเปนเวลา  10  

สัปดาห  ผลการทดลองปรากฏวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนที่ไดเลนเกม

สูงกวาผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนที่ไมไดเลนเกมอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .05 

เอดมอน (1977.pp.663-624-A,เบญจมาศ  บัญชาเกียรติ และคณะ: 30)  ทําการศึกษา

ความแตกตางของความพรอมในการอานของเด็กที่เรียนชาที่ไดรับการฝก  โดยเรียนรูทักษะจาก

เกมและไมไดเรียนรูทักษะจากเกม  ของเด็กเรียนชาวัย  6 – 15 ป  จํานวน  49  คน  เรียนรูทักษะ

จากเกมกลุมควบคุม  24  คน  เรียนตามโครงการ  เครื่องมือที่ใชวัดความพรอมคือ  Metropolital  

Readiness  Test   พบวาเด็กสวนนอยของทั้งสองกลุมที่ไมมีความแตกตางกันในความพรอมจาก

การไดรับการฝกทั้งสองแบบ  คือ  ฝกทักษะที่เรียนรูจากเกม  แตเด็กสวนใหญมีความพรอมในดาน

การอานแตกตางกัน 

 

 

 
 


