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บทคัดย่อ  งานวิจัยช้ินนี้มีวัตถุประสงค์ เพื่อ  1) เปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ย
ของความรู้ก่อนเรียนและหลังเรียน เรื่องจ านวนตัวเลขโดยการใช้เกม
จ านวนตัวเลขมหาสนุก (Fun Numbers Game)  2) ศึกษาความพึงพอใจ
ของผู้เรียนในการเรียนเรื่องจ านวนตัวเลขโดยการใช้เกมจ านวนตัวเลขมหา
สนุก ประชากรในการศึกษา คือ นักเรียนช้ันอนุบาลปีที่ 2 โรงเรียนประชิน
นุสรณ์ จ านวน 97 คน กลุ่มตัวอย่างในการศึกษาจ านวน 34 คน โดยได้มา
จากการสุ่มอย่างง่าย เครื่องมือที่ ใช้ในการวิจัยมี  2 ประเภท คือ 1) 
เครื่องมือในการทดลอง คือ เกมจ านวนตัวเลขมหาสนุก  2) เครื่องมือใน
การเก็บข้อมูล คือ แบบทดสอบความรู้ก่อนเรียนและแบบทดสอบความรู้
หลังเรียนเรื่องจ านวนตัวเลขโดยการใช้เกมจ านวนตัวเลขมหาสนุก และ 
แบบสอบถามความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.32 สถิติ
ที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลได้แก่ค่าเฉลี่ยส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ t-test 
ผลการวิจัยพบว่า  1) หลังจากผู้เรียนเรียนเรื่องจ านวนตัวเลขโดยการใช้เกม
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จ านวนตัวเลขมหาสนุก ผู้เรียนมีค่าเฉลี่ยของคะแนนความรู้ในแบบทดสอบ
หลังเรียนเรื่องจ านวนตัวเลขโดยการใช้เกมจ านวนตัวเลขมหาสนุก (M=
9.29, SD=1.45) สูงกว่าค่าเฉลี่ยของคะแนนความรู้ในแบบทดสอบก่อน
เรียน (M=7.65, SD=2.49) และมีความแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญ (t=6.51, 
p=0.00)  2) ผู้เรียนมีความพึงพอใจในการเรียนการสอนด้วยเกมจ านวน
ตัวเลขมหาสนุกอยู่ในระดับมาก (M=2.91, SD=0.29) 

ค ำส ำคัญ: เกมจ านวนตัวเลขมหาสนุก  
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Abstract  The purposes of this study were: 1) to compare the mean 

scores of kindergarten students before and after of students 

learned numbers by using Fun Numbers Game, and 2) to  

investigate student satisfaction of kindergarten students after 

learning numbers by using Fun Numbers Game. The population of 

this study consisted of 97 students who were studying in 

kindergarten at Prachinnusorn School.  The sample included 34 

kindergarten students who were selected by the simple random 

sampling technique. Instruments used for data collection 

comprised pre-test, post-test, and satisfaction questionnaires with 

the Cronbach’s alpha reliability coefficient of 0.32.  Mean, 

standard deviation, and t-test were used for data analysis. The 

results showed as follows.  1) After learning numbers by using the 

Fun Numbers Game, the mean scores of post-test (M=9.39, 

SD=1.45) was higher than the mean scores of pre-test (M=7.65, 

SD=2.49). The difference was statistically significant (t=6.51, 

p=0.00).  2) Student rated their satisfaction on learning numbers 

by using the Fun Numbers Game at the high level (M=2.91, 

SD=0.29).  

Keywords: Fun Numbers Game 
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บทน า 

ในการด าเนินชีวิตของมนุษย์ จะต้องเกี่ยวข้องกับจ านวนตัวเลข ซึ่งทั้ง
ในชีวิตประจ าวัน การเรียน การท างานวัยผู้ใหญ่ ในชีวิตประจ าวันเริ่มตั้งแต่
เลขที่บ้านเบอร์โทรศัพท์ เวลาในการท ากิจวัตรประจ าวันต่าง ๆ น้ าหนัก ส่วนสูง 
การใช้เงินในการซื้อของในชีวิตประจ าวัน  เป็นต้น จ านวนตัวเลขนับว่ามี
ความส าคัญมากตั้งแต่วัยเด็กจนถึงวัยรุ่น ในวัยเด็กตั้งแต่ระดับชั้นอนุบาล  
เด็กจะเริ่มเรียนรู้จากการนับเลข รู้ค่าของตัวเลข การเปรียบเทียบเลขมากเลข
น้อย บวก ลบเลขอย่างง่าย วัยรุ่นเข้าสู่การเรียนในระดับที่สูงขึ้น จะได้เรียนรู้
เกี่ยวกับตัวเลข คือ เลขยกก าลัง ระบบจ านวนเต็ม แผนููมิรูปูาพ แผนููมิแท่ง 
อัตราส่วนร้อยละ การคูณ การหาร ส่วนผู้ใหญ่ในวัยท างานต้องท างานในสาขา
อาชีพต่าง ๆ เช่น นักบัญชี ใช้ตัวเลขในการคิดค านวณรายรับ-รายจ่าย  ค้าขาย 
ใช้ในการซื้อขายสินค้า  ครูใช้ในการเรียนการสอนให้แก่นักเรียน  หมอใช้ใน
เรื่องอุณหููมิของร่างกาย วัดความดัน เป็นต้น ไม่ว่าจะอยู่ในวัยใด อาชีพใดก็
ตามล้วนแล้วแต่ต้องมีความเกี่ยวข้องกับจ านวนตัวเลขทั้งสิ้น ดังนั้น การเรียนรู้
เรื่องตัวเลขในระดับอนุบาลซึ่งเป็นจุดเริ่มต้นที่ส าคัญของการเรียนรู้  ครูจึง
จ าเป็นต้องจัดการเรียนการสอนเพ่ือให้เด็กปฐมวัยได้เรียนรู้และฝึกฝนทักษะ
กระบวนการพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ เช่น การนับเลข การเปรียบเทียบ ให้จน
สามารถน าไปใช้ในการด ารงชีวิต การเรียนรู้และฝึกฝนทักษะต่าง ๆ ทาง
คณิตศาสตร์ให้เชี่ยวชาญได้ของเด็กปฐมวัยนั้นต้องอาศัยทักษะกระบวนการ
พ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ เช่น การนับเลข การเปรียบเทียบ เป็นต้น 

นิตยา ประพฤติกิจ (2541) กล่าวไว้ว่า คณิตศาสตร์ส าหรับเด็กปฐมวัย
เป็นเรื่องที่นอกจากจะต้องอาศัยสถานการณ์ในชีวิตประจ าวันของเด็กในการ
ส่งเสริมความเข้าใจเกี่ยวกับคณิตศาสตร์แล้ว ยังอาศัยการจัดกิจกรรมที่มีการ
วางแผนและเตรียมการอย่างดีจากครู เพ่ือให้โอกาสแก่เด็กได้ค้นคว้า แก้ปัญหา 
ได้เรียนรู้และพัฒนามโนูาพเกี่ยวกับคณิตศาสตร์ มีทักษะความรู้ที่เป็นพ้ืนฐาน
ส าหรับการศึกษา และใช้ในชีวิตประจ าวัน 
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เชวง ซ้อนบุญ (2541) กล่าวถึงความส าคัญของคณิตศาสตร์ไว้ว่า 
คณิตศาสตร์มีความส าคัญอย่างยิ่งส าหรับเด็กปฐมวัย เพราะคณิตศาสตร์
เกี่ยวข้องกับชีวิตประจ าวันของเด็กแทบทั้งสิ้น เช่น เรื่องจ านวน ตัวเลข เวลา
การวัด ต าแหน่ง เป็นต้น การจัดประสบการณ์ที่เหมาะสมกับพัฒนาการและ
ความสนใจของเด็กจะช่วยส่งเสริมสนับสนุนให้เด็กได้รับความส าเร็จในการ
เรียนรู้คณิตศาสตร์และสามารถน าประสบการณ์ท่ีได้รับไปใช้ในอนาคตได้อย่างมี
ประสิทธิูาพต่อไป 

จากที่กล่าวมาข้างต้น จะเห็นได้ว่าการฝึกสมอง และจินตนาการให้เด็ก
ได้รับการฝึกฝนในเรื่องของทักษะทางคณิตศาสตร์ เช่น การนับจ านวนตัวเลข 
การรู้ค่าของจ านวนการเปรียบเทียบจ านวนมากกว่า น้อยกว่า ซึ่งเป็นสิ่งจ าเป็น
อย่างยิ่งส าหรับเด็กปฐมวัย เนื่องจากทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์นี้สามารถ
น าไปใช้ในการเรียนรู้และการด ารงชีวิตต่อไปได้ 

จากการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์ให้เด็กปฐมวัยปี
ที่ 2 จ านวน 34 คน ณ โรงเรียนประชินนุสรณ์ พบว่า 2 ส่วนใหญ่ไม่สามารถ
บอกหรือนับจ านวน ไม่รู้ค่า และไม่สามารถเปรียบเทียบจ านวนตัวเลขได้ จึงท า
ให้เด็กไม่สามารถเรียนรู้และท าแบบฝึกหัดได้ โดยเด็กปฐมวัยไม่สามารถ:  

- เติมตัวเลขท่ีหายไป เช่น 1__3__5__7  8  9 
- บอกค่าของจ านวนมากกว่า น้อยกว่า 
- แทนค่าของจ านวนด้วยตัวเลข เช่น            = 4 
- ว า ด ู า พ ต า ม จ า น ว น ตั ว เ ล ข ที่ ก า ห น ด  

เช่น 7 =  

ซึ่ งปัญหาที่ เกิดขึ้นอาจจะมาจากสาเหตุต่าง ๆ เช่น เด็กอาจมี
พัฒนาการไม่พร้อมตามวัยหรือเด็กบางคนไม่มีความตั้งใจ และสนใจเรียนซึ่ง
สาเหตุนี้เกิดขึ้นเพราะลักษณะนิสัยของเด็กเอง หรืออาจเพราะวิธีการสอนที่ให้
เด็กได้ท่องจ าเพียงอย่างเดียวแต่ไม่มีความเข้าใจอย่างแท้จริง ไม่ส่งเสริมให้เด็ก
ได้ใช้ความคิด ไม่ให้อิสระในการคิดและแสดงออก สื่อไม่ดึงดูดความสนใจของ



การศึกษาผลการใช้เกมจ านวนตัวเลขมหาสนุกในวิชาคณิตศาสตร์ 
จารุวรรณ  มหารัชพงศ์, ศุภมาส สุขม่วง และดวงกมล จาละ 

ThaiSim Journal: Learning Development                                                          111 

 

เด็กและบางครั้งกิจกรรมที่ผู้สอนจัดให้เด็กอาจไม่ทั่วถึง เด็กบางคนอาจไม่ได้มี
ส่วนร่วมในกิจกรรมนั้น ดังนั้น การจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริมให้เด็กปฐมวัยได้มี
ส่วนร่วมในกิจกรรมฝึกทักษะต่าง ๆ จะช่วยส่งเสริมให้เด็กปฐมวัยเกิดการเรียนรู้ 
มีพัฒนาการตามวัยทฤษฎีของเพียเจท์ 

ส ถ า บั น ส่ ง เส ริ ม ก า ร ส อ น วิ ท ย า ศ า ส ต ร์ แ ล ะ เท ค โน โล ยี 
กระทรวงศึกษาธิการ (2553) กล่าวถึงทฤษฎีของเพียเจท์ ที่เชื่อว่าสติปัญญาของ
มนุษย์เป็นสิ่งติดตัวมาตั้งแต่เกิดและเป็นสิ่งที่ต่อเนื่องมาจากประสบการณ์จาก
สิ่งแวดล้อม ทั้งนี้องค์ประกอบที่ก่อให้เกิดพัฒนาการทางสติปัญญาประกอบด้วย 

1. วุฒิูาวะ (Maturation) เป็นสูาพของการเปลี่ยนแปลงด้านร่างกาย
เนื่องมาจากพัฒนาการ โดยมียีนส์เป็นตัวก าหนดคุณลักษณะเฉพาะของแต่ละ
บุคคลให้มีสูาวะที่เอ้ือต่อการตอบสนองต่อสิ่งแวดล้อมซึ่งเป็นศักยูาพในการ
ซึมซับและปรับโครงสร้างให้สมดุล 

2. ประสบการณ์  (Experience) ทั้ งประสบการณ์ทางกายูาพและ
ประสบการณ์โดยอาศัยการสังเกตเกิดจากการมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมเด็ก
แต่ละคนมีประสบการณ์แตกต่างกัน และจากประสบการณ์ท าให้เด็กสร้า ง
ความรู้ ซึ่งเป็นความรู้ทางกายูาพ (Physical knowledge) และความรู้ทาง
ตรรกะ-คณิตศาสตร์ (Logical Mathematical Knowledge)   

3. การถ่ายทอดทางสังคม (Social Transmission) การที่เด็กแต่ละคนมี
ประสบการณ์แตกต่างกัน ท าให้ประสบการณ์ทางสังคมแตกต่างกันไปด้วย การ
ถ่ายทอดทางสังคมจึงเป็นความรู้ที่เด็กเรียนรู้จากคนที่อยู่รอบตัวเด็ก เช่น พ่อแม่ 
ครู และคนอ่ืน ๆ 

4. กระบวนการพัฒนาสมดุล (Equilibration Process) การปรับความ
สมดุลของโครงสร้างทางสติปัญญาไปสู่ขั้นที่สูงกว่า เป็นกระบวนการส าคัญที่
น าไปสู่พัฒนาการทางสติปัญญา เพียเจท์เชื่อว่ามนุษย์มีแนวโน้มพ้ืนฐานที่ติดตัว
มาตั้งแต่เกิด 2 ชนิด ซึ่งเป็นกระบวนการส าคัญในการพัฒนาโครงสร้างทาง
สติปัญญา คือ การจัดและรวบรวม (Organization) โครงสร้างูายในทั้ง
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กายูาพและทางจิตให้เป็นระบบ และการปรับตัว (Adaptation) ให้เข้ากับ
สิ่งแวดล้อมเพ่ือให้อยู่ในสูาพสมดุล (Equilibrium) การปรับตัวประกอบด้วย
กระบวนการต่อไปนี้ 

4.1. การซึมซับประสบการณ์ (Assimilation) เป็นกระบวนการที่เกิดจาก
การที่เด็กมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อม แล้วรับหรือซึมซับูาพและ
เหตุการณ์ต่าง ๆ เข้าไว้ในโครงสร้างทางสติปัญญาของตน  

4.2. ก ารป รั บ โค ร งส ร้ า งท า งส ติ ปั ญ ญ า  (Accommodation) เป็ น
กระบวนการปรับความรู้ เดิม ให้ เข้ ากับสิ่ งแวดล้อมใหม่  หรือ
ความสามารถในการปรับความคิดเดิมให้สอดคล้องกับสิ่งใหม่ ท าให้
อยู่ในสูาวะสมดุล (Equilibrium) และเกิดโครงสร้างทางสติปัญญาที่ 
เรียกว่า “Schema” ซึ่งท าให้คนสามารถปรับตัวเข้ากับสิ่งแวดล้อมได้
โครงสร้างทางสติปัญญานี้ประกอบด้วยความหมาย 

ตามทฤษฎีของเพียเจท์นั้น วิธีการแก้ไขปัญหาในการเรียนเรื่องจ านวน
ตัวเลข คือ การใช้เกมเข้ามาจัดกิจกรรมการสอน เพราะเกมมีกระบวนการเล่นที่
ช่วยฝึกทักษะความพร้อมทั้ง 4 ด้าน คือ ด้านร่างกาย อารมณ์ จิตใจ สังคม และ
สติปัญญา อย่างไรก็ตามในการน าเกมมาใช้แก้ปัญหานั้น เกมควรมีความ
เหมาะสมกับวัยของเด็กและให้เด็กได้มีส่วนร่วมในเกม ได้เคลื่อนไหวและใช้
ความคิด รู้จักการแก้ปัญหาร่วมกับผู้อ่ืนซึ่ง  อัญชลี ไสยวรรณ (2548) ได้กล่าว
ว่า “กิจกรรมการเรียนรู้ที่ดีนั้นต้องเน้นให้เด็กได้พัฒนาประสาทสัมผัสและ
กระตุ้นให้เด็กได้คิดหรือลงมือปฏิบัติกิจกรรมต่าง ๆ รวมทั้งเปิดโอกาสให้เด็กได้
สัมผัสแตะต้องได้เห็นสิ่งต่าง ๆ”  นอกจากนี้ อัจฉรา ชีวพันธ์ (2536) ได้กล่าวถึง
ประโยชน์ของเกมเอาไว้ว่า “เกมเปิดโอกาสให้เด็กมีส่วนร่วมในกิจกรรมได้อย่าง
ทั่วถึง เพราะเกมที่น ามาส่วนมากจะเล่นเป็นกลุ่ม เป็นเครื่องมือในการจูงใจให้
เกิดการเรียนรู้ มีความรู้ความเข้าใจมากขึ้นโดยได้ลองผิดลองถูก ได้สังเกต ซึ่งจะ
เป็นสิ่งที่ช่วยให้เด็กค่อย ๆ เกิดความรู้ ความเข้าใจ สามารถเล่นได้ซ้ า ๆ”  
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จากที่กล่าวมานั้น จะเห็นได้ว่า เกมมีข้อดี คือ ช่วยให้เด็กเกิดความ
สนใจ และมีความสนุกสนานในการเล่น สื่อและอุปกรณ์เป็นที่สนใจของเด็ก 
พร้อมทั้งเป็นการฝึกทบทวนเนื้อหาด้วย ใช้เวลาในช่วงสั้น ๆ ยิ่งไปกว่านี้ การ
เรียนรู้และพัฒนาผ่านเกมยังช่วยให้เด็กได้รู้จักควบคุมตนเอง และการท า
กิจกรรมร่วมกับผู้อ่ืน มีความสามัคคีในกลุ่ม รู้จักหน้าที่ของตนเอง และเกมยัง
ช่วยส่งเสริมให้ผู้เล่น มีความพร้อมที่จะเรียน จดจ าเนื้อหาได้อย่างแม่นย า ทั้งนี้
เมื่อน าเกมมาใช้ในการแก้ปัญหาแล้วผู้สอนต้องสังเกตผลที่ได้รับว่าเด็กมีการ
พัฒนาขึ้นในเรื่องนั้นมากน้อยเพียงใด และผู้สอนควรพัฒนาและปรับปรุงเกม
การเล่นอย่างไรให้ได้ผลดีที่สุด  อย่างไรก็ตาม สมใจ ทิพย์ชัยเมธา และลออ  
ชุติกร (2525) ได้กล่าวไว้ว่า “เกมที่จะน ามาเล่นควรเลือกเกมให้สอดคล้องกับ
จุดมุ่งหมายหรือวัตถุประสงค์มีความเหมาะสมกับวัยของเด็ก ใช้เวลาสั้น ๆ 
เหมาะแก่ความสนใจของเด็ก และสิ่งส าคัญที่ต้องค านึงถึงคือความปลอดูัยใน
การเล่น”  

วัตถุประสงค์การวิจัย 

1. เปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยของความรู้ก่อน เรียนและหลังเรียน  
เรื่ อ งจ าน วนตั ว เลข  โดยการใช้ เกมจ าน วน ตั ว เลขมหาสนุ ก 
(Fun Numbers Game) 

2. ศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนในการเรียนเรื่องจ านวนตัวเลข โดยการ
ใช้เกมจ านวนตัวเลขมหาสนุก  

วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

ทฤษฎีเกม 
ความหมายของ เกม นั้นมีผู้นิยามไว้แตกต่างกัน ดังนี้ 
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พีระพงศ์ บุญศิริ และมาลี สุรพงศ์ (2536)  ให้ความหมายของเกม คือ
“การเล่นเบ็ดเตล็ดตามแต่โอกาส และเวลาที่จะอ านวยให้หลังจากว่างจากงาน
ประจ า หรือเป็นกิจกรรมส าหรับเด็กได้เล่นร่วมกันในยามว่าง” 

มณฑาทิพย์ อัตตปัญโญ (2542)  กล่าวว่า “เกมเป็นกิจกรรมการเล่น
หรือการแข่งขัน เพ่ือการเรียนรู้ มีการก าหนดจุดมุ่งหมาย กฎเกณฑ์ กติกา  
ผู้ เล่น วิธีการเล่น การตัดสินผลการเล่นเป็นแพ้หรือชนะ การน าเกมมา
ประกอบการสอนจะช่วยให้ห้องเรียนมีชีวิตชีวา บทเรียนนั้น ๆ น่าสนใจ  
ไม่รู้สึกเบื่อหน่าย ก่อให้เกิดความสนุกสนาน เพลิดเพลิน นักเรียนมีโอกาสใช้
ปฏิูาณไหวพริบของตนเอง สามารถจดจ าบทเรียนได้ง่าย เร็ว และจ าได้นาน 
นอกจากนี้ การที่เด็กได้เล่นเกมจะได้ทั้งความรู้ทางวิชาการและยังช่วยพัฒนา
สติปัญญาตลอดจนความเจริญ เติบ โตของร่างกายด้ วย ”  นอกจากนี้ 
ราชบัณฑิตยสถาน (2542) ได้นิยามไว้ว่า เกม หมายถึงการเล่นหรือการละเล่น
เพ่ือความสนุกสนานเพลิดเพลิน จากค านิยามต่าง ๆ นี้จะเห็นได้ว่าเกม หมายถึง
กิจกรรมการเล่นที่ก่อให้เกิดความสนุกสนานเพลิดเพลิน 

นักรบ ระวังการณ์ (2539)  ได้กล่าวถึงว่าเกม (Game) เป็นกิจกรรม
อย่างหนึ่งที่ออกแบบมาเพ่ือเป็นการเรียนรู้โดยอาศัยประสบการณ์ของผู้เรียน 
ซึ่งวิทยากรจะเป็นผู้ก าหนดสถานการณ์ขึ้นแล้วให้ผู้เรียนปฏิบัติตามเงื่อนไขหรือ
ข้อตกลงที่ก าหนดไว้และมีผลการตัดสินใจในลักษณะแพ้ชนะเกิดข้ึน ซึ่งกิจกรรม
ที่ก าหนดนี้จะต้องมีการวางแผนจัดระบบอย่างดีและมีเป้าหมายที่ชัดเจน  

ส านักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแห่งชาติ (2536)  ได้กล่าวไว้
ว่า เกมการศึกษา (Diclaetic Game) หมายถึง “กิจกรรมการเล่นที่ส่งเสริมให้
ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ เพ่ือเป็นพ้ืนฐานการศึกษา มีครูและกติกาการเล่น  
มีกระบวนการเล่นเป็นสิ่งเร้าก่อให้เกิดการเรียนรู้ด้วยความสนุกสนาน”   

ส านักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแห่ งชาติกระทรวง 
ศึกษาธิการ (2536) ได้แบ่งประเูทของเกมการศึกษาออกเป็น  9 ประเูท 
ดังต่อไปนี้ 
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1. การจับคู่  เป็นเกมการศึกษาที่ฝึกให้เด็กสังเกตสิ่งที่เหมือนกันหรือ
ต่างกัน ซึ่งอาจเป็นการเปรียบเทียบูาพต่าง ๆ แล้วจัดเป็นคู่ ๆ ตามจุดหมาย
ของเกมแต่ละชุด 

2. การต่อูาพให้สมบู รณ์   เป็น เกมการศึกษาที่ ฝึ กให้ เด็กสั งเกต
รายละเอียดของูาพที่เหมือนกัน หรือต่างกัน สังเกตเรื่อง สี รูปร่าง ขนาด 
ลวดลาย เป็นต้น 

3. เกมการวางูาพต่อปลาย (โดมิโน)  เป็นลักษณะการวางูาพต่อปลาย
โดยต่อูาพท่ีเหมือนกับปลายของแผ่นท้ายไปเรื่อย ๆ  

4. เกมเรียงล าดับ  เป็นเกมการศึกษาท่ีฝึกความสามารถในการจ าแนก 
5. เกมการจัดหมวดหมู่  การจัดหมวดหมู่อาจแยกได้เป็นกลุ่มใหญ่ ๆ 2 

กลุ่ม คือ การจัดวัสดุต่าง ๆ และการจัดหมู่ที่เป็นูาพ 
6. เกมการสังเกตรายละเอียดูาพ (ลอตโต)  เป็นเกมที่ให้เด็กได้สังเกต

รายละเอียดูาพแผ่นหลักแล้วเลือกแผ่นลูกว่ามีสิ่งใดบ้างที่ปรากฏในแผ่นหลัก
อาจท าในลักษณะูาพซ่อน 

7. เกมจับคู่แบบตารางสัมพันธ์   เป็นเกมที่ ให้ เด็กได้ฝึกการสังเกต  
หาความสัมพันธ์ของูาพในแนวนอนและแนวตั้งเพ่ือให้ได้มาซึ่งผลลัพธ์ในมุม
ฉากที่เกิดขึ้นเกมนี้สามารถท าได้หลากหลาย เช่น สี รูปร่าง การบวก-ลบจ านวน 

8. เกมพ้ืนฐานการบวก  เป็นเกมที่ผู้เล่นได้ฝึกทักษะทางตัวเลข ฝึกทักษะ
การรู้ค่าจ านวนของการบวก ความแตกต่างของูาพและจ านวนต่าง ๆ ในูาพ 

9. เกมการหาความสัมพันธ์ตามล าดับที่ก าหนด  เพ่ือฝึกให้เด็กสังเกตใน
เรื่องล าดับที่และการวางเรียงล าดับ นอกจากนี้ยังฝึกการคิดอย่างมีเหตุผล เช่น 
เกมจับคูู่าพตามล าดับที่ก าหนด เป็นต้น 

อัจฉรา ชีวพันธ์ (2536)  ได้กล่าวถึงประโยชน์ของเกมได้ดังนี้ 
1. ก่อให้เกิดการพัฒนาความคิด 
2. ช่วยในการฝึกทักษะทางูาษา และทบทวนเพ่ือหาวิชาต่าง ๆ 
3. เป็นกิจกรรมขั้นน าเข้าสู่บทเรียน เสริมบทเรียน และสรุปบทเรียน 
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4. ช่วยให้เด็กได้แสดงความสามารถของแต่ละบุคคล 
5. ช่วยให้ครูได้เห็นพฤติกรรมของเด็กชัดเจนยิ่งขึ้น 
6. ช่วยให้เกิดความเพลิดเพลิน และผ่อนคลายความตึงเครียดในการ

เรียน 
7. ช่วยให้ฝึกความรับผิดชอบและฝึกให้เด็กรู้จักการปฏิบัติตาม

กฎระเบียบที่วางไว้ 
8. ช่วยส่งเสริมให้เด็กมีความสามัคคีรู้จักการเอ้ือเฟ้ือช่วยเหลือกัน 
9. ช่วยเป็นแรงจูงใจและเร้าความสนใจของเด็ก 
10. ช่วยประเมินผลการเรียนการสอน 

อารี เกษมรัต (2533)  ได้กล่าวถึงหลักการในการใช้เกมในการเรียน
การสอนว่า “เกมทุกเกมมีกติกาข้อบังคับในการเล่น ต้องค านึงถึงเรื่องความ
สนใจของเด็กโดยเหมาะสมด้วย มิฉะนั้นการจัดเกมการศึกษาจะไม่ประสบ
ความส าเร็จ ข้อควรค านึงเกี่ยวกับการน ามาใช้จัดประสบการณ์ให้แก่เด็ก คือ 
อายุ และวุฒิูาวะของเด็ก เด็กมักชอบเกมเคลื่อนไหว ความสามารถของเด็กแต่
ละวัยไม่เหมือนกันระดับความสามารถและความพอใจของเด็ก  ดังนั้นเกม
อาจจะปรับให้เหมาะสมกับความต้องการและสูาพแวดล้อมได้ ลักษณะของ
เกมการศึกษาที่น ามาใช้ประกอบการเรียนนั้นมีความยากง่ายแตกต่างกันในเรื่อง
เนื้อหาและลักษณะของเกมแต่ละประเูท” 

ทิศนา  แขมมณี  (2544)  กล่ าวว่ า  การเรียนรู้ โดยใช้ เกม  เป็ น
กระบวนการที่ผู้สอนใช้ในการช่วยให้นักศึกษาเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ที่
ก าหนด โดยการให้นักศึกษาเล่นเกมตามกติกา และน าเนื้อหาและข้อมูลของเกม 
พฤติกรรมการเล่น วิธีการเล่น และผลของการเล่นเกมของนักศึกษามาใช้ในการ
สรุปการเรียนรู้ โดยมีจุดประสงค์เพ่ือช่วยให้นักศึกษาได้เรียนรู้เรื่องต่าง ๆ อย่าง
สนุกสนานและท้าทายความสามารถ โดยนักศึกษาเป็นผู้ เล่นเอง ท าให้ได้
ประสบการณ์ตรง เป็นวิธีที่เปิดโอกาสให้นักศึกษามีส่วนร่วมสูง  
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ทิศนา แขมมณี (2551)  ได้กล่าวว่า วิธีสอนโดยใช้เกมมีข้อดีและ
ข้อจ ากัด ดังนี้ 
ข้อดีของวิธีสอนโดยใช้เกม 

1. ช่วยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้สูง ผู้เรียนได้รับความสนุกสนาน
และเกิดการเรียนรู้จากการเล่น 

2. ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ โดยการเห็นประจักษ์แจ้งด้วยตนเอง  
ท าให้การเรียนรู้นั้นมีความหมายและอยู่คงทน 

3. ผู้สอนไม่เหนื่อยแรงมากขณะสอน และผู้เรียนชอบ 
ข้อจ ากัดของวิธีการสอนโดยใช้เกม 

1. เป็นวิธีสอนที่ใช้เวลาและค่าใช้จ่ายมาก 
2. ผู้สอนต้องมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการสร้างเกม 
3. ต้องอาศัยการเตรียมการมาก 
4. ผู้สอนต้องมีทักษะในการน าอูิปรายที่มีประสิทธิูาพ จึงจะสามารถ

ช่วยให้ผู้เรียนประมวลและสรุปการเรียนรู้ได้ตามวัตถุประสงค์ 

เนื่องจากความสามารถของเด็กแต่ละวัย และพัฒนาการของเด็กแต่ละ
คนไม่เหมือนกัน ดังนั้น การใช้เกมในการจัดการเรียนการสอน จึงควรก าหนด
กติกาการเล่นให้ชัดเจน เข้าใจง่าย ไม่ซับซ้อนจนเกินไปหรืออาจมีการสาธิตท า
ความเข้าใจก่อนเล่นด้วย  

ทฤษฎีการเรียนรู้ 
หัวใจของครูปฐมวัย คือ การดูแลเด็กเล็กหรือเด็กอนุบาลด้วยความรัก 

และเอาใจใส่เป็นพิเศษ ความปลอดูัยต้องมาเป็นอันดับแรกเสมอ ในฐานะครู
เราควารจะท าให้เด็กอยู่ร่วมกันได้อย่างมีความสุข การได้ลงไปใกล้ชิดกับเด็กจะ
ท าให้ครูสามารถสังเกตเห็นความเป็นตัวตนของเด็กแต่ละคนได้ เด็กก็จะไม่รู้สึก
มีก าแพงหรือมีระยะห่างระหว่างครู จึงส่งผลให้การเรียนการสอนูายในชั้น
เรียนนั้นเป็นไปอย่างมีความสุข 
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ศูนย์การเรียนรู้ทางการศึกษาปฐมวัย มหาวิทยาลัยราชูัฏพระนคร 
(2555) กล่าวว่า ครูปฐมวัยมีบทบาทหน้าที่ที่ส าคัญตามพระราชบัญญัติ
การศึกษาแห่งชาติซึ่งผู้ประกอบวิชาชีพครูจะต้องยึดถือเป็นแนวทางการปฏิบัติ
ดังนี้ 

1. จัดการเรียนรู้และดูแลสุขูาพอนามัยและความปลอดูัยของเด็ก  
2. จัดสาระการเรียนรู้ให้เหมาะสมกับพัฒนาการของเด็ก  
3. จัดเนื้อหาสาระและกิจกรรมให้สอดคล้องกับความสนใจของเด็ก  
4. ฝึกทักษะกระบวนการคิด  
5. จัดกิจกรรมให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากประสบการณ์จริง  
6. จัดการเรียนรู้โดยผสมผสานสาระการเรียนรู้ด้านต่าง ๆ อย่างได้สัดส่วน

สมดุลกัน 

ทฤษฎีการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ  
(Child Centered Theory of Instruction) 

พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พุทธศักราช 2542 ได้ระบุไว้ใน
มาตรา 22 ว่า “การจัดการศึกษาต้องยึดหลักว่าผู้เรียนทุกคนมีความสามารถใน
การจัดการเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้และถือว่าผู้เรียนส าคัญที่สุด กระบวนการ
จัดการศึกษาต้องส่งเสริมให้ผู้ เรียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติและเต็ม
ศักยูาพ”  

วัฒนาพร ระงับทุกข์ (2542) “การจัดการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียน
เป็นส าคัญ  คือ วิธีการส าคัญที่ สามารถสร้างและพัฒนาผู้ เรียน ให้ เกิด
คุณลักษณะต่าง ๆ ที่ต้องการในยุคโลกาูิวัฒน์ เนื่องจากเป็นการจัดการเรียน
การสอนที่ให้ความส าคัญกับผู้เรียน ส่งเสริมให้ผู้เรียนรู้จักเรียนรู้ด้วยตนเอง 
เรียนในเรื่องที่สอดคล้องกับความสามารถและความต้องการของตนเอง และได้
พัฒนาศักยูาพของตนเองอย่างเต็มที่ ซึ่งแนวคิดการจัดการศึกษานี้เป็นแนวคิด
ที่มีรากฐานจากปรัชญาการศึกษาและทฤษฎีการเรียนรู้ต่าง ๆ ที่ได้พัฒนามา
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อย่างต่อเนื่องยาวนาน และเป็นแนวทางที่ได้รับการพิสูจน์ว่าสามารถพัฒนา
ผู้เรียนให้มีคุณลักษณะตามต้องการอย่างได้ผล”  

ไพฑูรย์ สินลารัตน์  (2549) กล่าวถึงหลักการพ้ืนฐานของแนวคิด 
“ผู้เรียนเป็นส าคัญ” ว่า การเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญนี้ ผู้เรียนจะ
ได้รับการส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความรับผิดชอบและมีส่วนร่วมต่อการเรียนรู้ของ
ตนเอง ซึ่งแนวคิดแบบผู้เรียนเป็นส าคัญจะยึดการศึกษาแบบก้าวหน้าของ
ผู้เรียนเป็นส าคัญ ผู้ เรียนแต่ละคนมีคุณค่าสมควรได้รับการเชื่อถือไว้วางใจ
แนวทางนี้จึงเป็นแนวทางที่จะผลักดันผู้เรียนไปสู่การบรรลุศักยูาพของตน  
โดยส่งเสริมความคิดของผู้ เรียนและอ านวยความสะดวกให้เขาได้พัฒนา
ศักยูาพของตนเองอย่างเต็มที่การจัดการเรียนการสอนที่เน้นผู้ เรียนเป็น
ศูนย์กลางเป็นการจัดกระบวนการเรียนรู้แบบใหม่ที่มีลักษณะแตกต่างจากการ
จัดกระบวนการเรียนรู้ แบบดั้งเดิมท่ัวไป คือ 

1. ผู้เรียนมีบทบาทรับผิดชอบต่อการเรียนรู้ของตน ผู้เรียนเป็นผู้
เรียนรู้ บทบาทของครู คือผู้สนับสนุน (supporter) และเป็นแหล่งความรู้ 
(resource person) ของผู้เรียน ผู้เรียนจะรับผิดชอบตั้งแต่เลือกและวางแผนสิ่ง
ที่ตนจะเรียน หรือเข้าไปมีส่วนร่วมในการเลือกและจะเริ่มต้นการเรียนรู้ด้วย
ตนเองด้วยการศึกษาค้นคว้า รับผิดชอบการเรียนตลอดจนประเมินผลการ
เรียนรู้ด้วยตนเอง 

2. เนื้ อหาวิชา มีความส าคัญและมีความหมายต่อการเรียนรู้  
ในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้  ปัจจัยส าคัญที่จะต้องน ามาพิจารณา
ประกอบด้วย ได้แก่ เนื้อหาวิชา ประสบการณ์เดิม และความต้องการของ
ผู้เรียน การเรียนรู้ที่ส าคัญและมีความหมายจึงขึ้นอยู่กับสิ่งที่สอน (เนื้อหา) และ
วิธีที่ใช้สอน (เทคนิคการสอน) 

3. การเรียนรู้จะประสบผลส าเร็จหากผู้เรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมการ
เรียนการสอน ผู้เรียนจะได้รับความสนุกสนานจากการเรียน หากได้เข้าไปมีส่วน
ร่วมในการเรียนรู้ได้ท างานร่วมกันกับเพ่ือน ๆ ได้ค้นพบข้อค าถามและค าตอบ
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ใหม่ ๆ สิ่งใหม่ ๆ ประเด็นที่ท้าทายและความสามารถในเรื่องใหม่ ๆ ที่เกิดขึ้น 
รวมทั้งการบรรลุผลส าเร็จของงานที่พวกเขาริเริ่มด้วยตนเอง 

4. สัมพันธูาพประกอบดีระหว่างผู้เรียน การมีสัมพันธูาพประกอบ
ดีในกลุ่มจะช่วยส่งเสริมความเจริญงอกงาม การพัฒนาความเป็นผู้ใหญ่ การ
ปรับปรุงการท างาน และการจัดการกับชีวิตของแต่ละบุคคล สัมพันธูาพ
ประกอบเท่าเทียมกันระหว่างสมาชิกในกลุ่มจึงเป็นสิ่งส าคัญที่จะช่วยส่งเสริม
การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ซึ่งกันและกันของผู้เรียน 

5. ครู คือ ผู้อ านวยความสะดวกและเป็นแหล่งความรู้ในการจัดการ
เรียนการสอนแบบเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ ครูจะต้องมีความสามารถที่จะค้นพบ
ความต้องการที่แท้จริงของผู้เรียน เป็นแหล่งความรู้ที่ทรงคุณค่าของผู้เรียนและ
สามารถค้นคว้าหาสื่อวัสดุอุปกรณ์ที่เหมาะสมกับผู้เรียน สิ่งที่ส าคัญที่สุด คือ
ความเต็มใจของครูที่จะช่วยเหลือโดยไม่มีเงื่อนไข ครูจะให้ทุกอย่างแก่ผู้เรียนไม่
ว่าจะเป็นความเชี่ยวชาญ ความรู้ เจตคติ และการฝึกฝน โดยผู้เรียนมีอิสระท่ีจะ
รับหรือไม่รับการให้นั้นก็ได้ 

6. ผู้เรียนมีโอกาสเห็นตนเองในแง่มุมที่แตกต่างจากเดิม การจัดการ
เรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ มุ่งให้ผู้เรียนมองเห็นตนเองในแง่มุมที่
แตกต่างออกไป ผู้เรียนจะมีความมั่นใจในตนเองและควบคุมตนเองได้มากขึ้น 
สามารถเป็นในสิ่งที่อยากเป็น มีวุฒิูาวะสูงมากข้ึน ปรับเปลี่ยนพฤติกรรมตนให้
สอดคล้องกับสิ่งแวดล้อม และมีส่วนร่วมกับเหตุการณ์ต่าง ๆ มากข้ึน 

7. การศึกษาคือการพัฒนาประสบการณ์การเรียนรู้ของผู้เรียนหลาย 
ๆ ด้านพร้อมกันไปการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญเป็นจุดเริ่มของการพัฒนา
ผู้เรียนหลาย ๆ ด้าน เช่น คุณลักษณะด้านความรู้ความคิด ด้านการปฏิบัติและ
ด้านอารมณ์ความรู้สึกจะได้รับการพัฒนาไปพร้อม ๆ กันเมื่อรู้ว่าการจัดการ
เรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญมีดีและเป็นประโยชน์ต่อการจัดการเรียนรู้ 

หลักเกณฑ์ที่จะน ามาประยุกต์ใช้ในเกมนั้น เน้นให้เด็กได้มีส่วนร่วม ได้
ช่วยกันคิดวิเคราะห์สิ่งต่าง ๆ ในเกม เกมเกี่ยวกับจ านวนตัวเลขนี้ เด็ก ๆ ได้
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ช่วยกันคิด ช่วยกันนับลูกปิงปองให้ตรงกับจ านวนตัวเลขที่ตนเองได้รับ ฝึกการ
ท างานเป็นทีมให้ทุกคนได้มีส่วนร่วมอย่างเท่าเทียมกัน ให้เด็กได้รู้จักการคิด
วิเคราะห์เปรียบเทียบจ านวนมากกว่า น้อยกว่า  

จะเห็นได้ว่า การจัดการเรียนการสอนให้เด็กปฐมวัยเรียนรู้และฝึก
ทักษะผ่านเกมนั้น เด็กปฐมวัยเกิดความสนใจและมีความสนุกสนานทั้งยังเป็น
การฝึกทบทวนเนื้อหา มีความพร้อมที่จะเรียนและจดจ าเนื้อหาได้อย่างแม่นย า 
รู้จักควบคุมตนเอง รู้จักหน้าหน้าที่ของตนเอง ได้ท ากิจกรรมร่วมกับผู้ อ่ืน และมี
ความสามัคคีในกลุ่ม 

ระเบียบวิธีวิจัย 

การวิจัยนี้เป็นการวิจัยกึ่งทดลองซึ่งมีการเก็บข้อมูลเชิงปริมาณโดยใช้
เครื่องมือในการวิจัยประกอบด้วย  (1) เครื่องมือในการทดลอง คือ เกม และ  
(2) เครื่องมือในการเก็บข้อมูล คือ แบบทดสอบก่อนเรียน แบบทดสอบหลัง
เรียน และแบบสอบถามความพึงพอใจในการเรียนด้วยเกม 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

ประชากร ได้แก่ นักเรียนชั้นอนุบาลปีที่ 2 โรงเรียนประชินนุสรณ์ ปี
การศึกษา 2557 จ านวน 97 คน และกลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนชั้นอนุบาลปีที่ 
2 โรงเรียนประชินนุสรณ์ ปีการศึกษา 2557 จ านวน 34คน ได้มาด้วยวิธีการสุ่ม
อย่างง่าย (Simple Random Sampling) 

เครื่องมือการวิจัย 
ประกอบด้วย 2 ประเูทคือ 

(1)  เครื่องมือในการทดลอง คือ เกมจ านวนตัวเลขมหาสนุก  
วัตถุประสงค์ของการสอนผ่านเกมตัวเลขมหาสนุก 
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   เมื่อผู้เรียน เรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง จ านวนตัวเลขจบแล้ว   
  ผู้เรียนสามารถ :- 

1. หยิบสิ่งของตามจ านวนตัวเลขได้อย่างถูกต้องร้อยละ 80 
2. นับจ านวนตัวเลขได้อย่างถูกต้องร้อยละ 80 
3. เปรียบเทียบจ านวนมากกว่า น้อยกว่า ได้อย่างถูกต้องร้อยละ 80 
วิธีการเล่นเกม  สรุปขั้นตอนได้ดังนี้ (รายละเอียดอุปกรณ์และขั้นตอน

การเล่นเกม แสดงในูาคผนวก ก และ ข ตามล าดับ) 
ก าหนดบทบาทผู้เล่น 

กรรมการกลาง  มีหน้าที่ดังนี ้
1. เป่านกหวีดให้สัญญาณ 
2. ดูแลและตรวจสอบว่ากลุ่มใดน าแท่งใสใส่ลูกปิงปองมาถึงก่อน

และตรวจสอบว่าถูกต้องจึงให้คะแนน 
กรรมการกลุ่ม  มีหน้าที่ดังนี ้
1. น าป้ายกลุ่มสีไปวางตามกลุ่ม 
2. หยิบป้ายบัตรจ านวนตัวเลข 
3. น าแท่ งใสใส่ลูกปิ งปองและบัตรจ านวนตัวเลขไปวางให้

กรรมการกลางตรวจสอบ 
ขั้นน าก่อนการเล่นเกม 

1. ครูบอกชื่อเกมที่จะน ามาเล่นกับนักเรียน  
2. ครูให้นักเรียนเตรียมความพร้อมด้วยการปรบมือตามค าสั่ง 

เช่น ปรบมือ 1 ครั้ง  ปรบมือ 2 ครั้ง 
3. แจ้งวัตถุประสงค์ของเกมให้นักเรียนทราบว่าเป็นการทบทวน

ความรู้ของนักเรียนจากการที่ได้เรียนรู้เรื่องจ านวนตัวเลข นักเรียนสามารถน า
ความรู้ที่ได้เรียนไปแล้วมาใช้ในการนับเลขได้อย่างถูกต้อง รู้ค่าและเปรียบเทียบ
จ านวนมากกว่า น้อยกว่าได้ 

4. ครูให้นักเรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน (Pre - test) 
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ขั้นการเล่นเกม 
1. ครูหาอาสาสมัครนักเรียนออกมาเป็นกรรมการประจ ากลุ่ม 5 

คน และกรรมการกลาง 1 คน 
2. ครูแจกป้ายสีประจ ากลุ่มให้กรรมการประจ ากลุ่มน าไปวางไว้

ประจ ากลุ่ม ได้แก่ สีแดง เขียว ฟ้า ชมพู ส้ม 
3. ครูให้นักเรียนจับสลากลูกปิงปอง ใครจับได้สีใดเข้ากลุ่มสีนั้น 
4. ครูอธิบายกติกาการเล่นเกมให้นักเรียนทราบ และให้กรรมการ

แต่ละกลุ่มออกมาหยิบป้ายสมาชิกซึ่งมีหมายเลขติดไว้ และหยิบอุปกรณ์เล่นเกม 
5. จากนั้นครูให้นักเรียนตกลงกันว่าใครจะเป็นผู้เล่นคนที่ 1, 2, 

3, 4, 5 ตามล าดับ 
6. ครูให้คณะกรรมการกลุ่มไปหยิบบัตรจ านวนตัวเลข 1 – 10 ที่

ครูเตรียมไว้มากลุ่มละ 1 ใบ โดยให้แต่ละกลุ่มเปิดพร้อมกัน 
7. เมื่อเปิดบัตรจ านวนตัวเลขแล้ว กรรมการกลางจะเป็นผู้เป่า

นกหวีดให้ตัวแทนกลุ่มหมายเลข 1 น าตะกร้าไปหยิบลูกปิงปองตามสีกลุ่มของ
ตนเอง ซึ่งครูใส่รวมกันไว้ตามจ านวนตัวเลขท่ีกรรมการกลุ่มตนเองหยิบได้ มาใส่
ในแท่งกล่องใส 

8. เมื่อใส่ครบตามจ านวนถูกต้องแล้วให้กรรมการกลุ่มน าไปวาง
ในที่ ๆ ครูก าหนด พร้อมน าบัตรจ านวนตัวเลขที่กลุ่มตนเองได้มาเสียบไว้ที่แท่ง
กล่องใสใส่ลูกปิงปอง กลุ่มใดน ามาวางก่อนและถูกต้องได้ 1 คะแนน 

9. เมื่อทุกกลุ่มน ามาวางครบแล้วให้นักเรียนช่วยกันนับและ
เปรียบเทียบจ านวนลูกปิงปองว่ากลุ่มใดมีลูกปิงปองมากที่สุดครูให้คะแนนกลุ่ม
ที่ได้ลูกปิงปองมากที่สุด 1 คะแนน 

10. ครูให้นักเรียนเล่นจนกว่าบัตรตัวเลข 1 – 10 จะหมดในแต่ละ
ชุด และในแต่ละรอบให้ผลัดเปลี่ยนผู้เล่นที่ไปหยิบลูกปิงปองตามหมายเลข
สมาชิกในกลุ่ม 
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ขั้นสรุปเกม 
1. ครูให้นักเรียนช่วยกันนับจ านวนตัวเลข 1 – 10 พร้อมกัน และ

บอกเลขที่มากที่สุดและน้อยที่สุด  
2. ครูถามนักเรียนถึงประโยชน์ที่ได้จากการเล่นเกมจ านวนตัวเลข

มหาสนุก และสามารถน าไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้อย่างไรบ้าง 
3. ท าแบบทดสอบหลังเรียน (Post – Test) 

(2)  เครื่องมือในการเก็บข้อมูล คือ แบบทดสอบก่อนเรียน, แบบทดสอบหลัง
เรียน และแบบสอบถามความพึงพอใจในการเรียนด้วยเกม มีรายละเอียดดังนี้ 

2.1  แบบทดสอบก่อนเรียน (Pre–test) เป็นแบบทดสอบแบบโยงเส้น
จับคู่กับจ านวนตัวเลข จ านวน 5 ข้อ แบบทดสอบแบบ × จ านวน 4 ข้อ และ
แบบทดสอบแบบเติมตัวเลข จ านวน 1 ข้อ รวมแบบทดสอบทั้งหมด 10 ข้อ 

ตัวอย่าง แบบทดสอบก่อนเรียน (รายละเอียดในูาคผนวก ค) 

1. แบบทดสอบแบบโยงเส้นจับคูู่าพกับจ านวนตัวเลข  
 
 
 

2. แบบทดสอบแบบ   

 
3. แบบทดสอบแบบเติมตัวเลข  

1___3___5  6___8___10 
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2.2  แบบทดสอบหลังเรียน (Post– test) เป็นแบบทดสอบแบบโยง
เส้นจับคู่กับจ านวนตัวเลข จ านวน 5 ข้อ แบบทดสอบแบบ × จ านวน 4ข้อ 
แบบทดสอบแบบเติมตัวเลข จ านวน 1 ข้อ รวมแบบทดสอบทั้งหมด 10 ข้อ 
(รายละเอียดในูาคผนวก ง) 

2.3  แบบสอบถามความพึงพอใจในการเรียนด้วยเกม มีวัตถุประสงค์
เพ่ือประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนในการเล่นเกม เป็นแบบประมาณค่า 
ได้แก่ 1 , 2 , 3  ซึ่ง 3=ดี  2=พอใช้  1=ปรับปรุง มีทั้งหมด 5 ข้อ (รายละเอียด
ในูาคผนวก จ) 

วิธีการเก็บข้อมูล 
1. ผู้วิจัยอธิบายวัตถุประสงค์การวิจัยการเล่นเกมให้ผู้เรียนทราบ 
2. อธิบายวิธีการเล่นเกม 
3. ซักซ้อมความเข้าใจ 2 – 3 ครั้ง เมื่อผู้เรียนเข้าใจแล้วจึงแจก

แบบทดสอบก่อนเรียน 
4. เริ่มเล่นเกมจ านวนตัวเลขมหาสนุก และเม่ือเล่นเกมเสร็จแล้วแจก

แบบทดสอบหลังเรียน 

สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
1. สถิติพรรณนา เพ่ือหาความแตกต่างระหว่างคะแนนก่อนเรียนและหลัง

เรียนโดยการหา ค่าเฉลี่ย ค่าร้อยละ และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานของ
คะแนน เพ่ือหาค่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องจ านวนตัวเลข  

2. สถิติอ้างอิง คือ การวิเคราะห์หาค่า t – test เพ่ือหาความแตกต่างของ
ผลสัมฤทธิ์ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน 
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ผลการวิจัย 

ผลสัมฤทธิ์ในการนับและเปรียบเทียบจ านวนตัวเลข ก่อนเรียนและหลังเรียน  

ผลสัมฤทธิ์ในการนับและเปรียบเทียบจ านวนตัวเลข ก่อนเรียนและหลัง
เรียน แสดงดังตารางที่ 1 ซึ่งแสดงให้เห็นว่าูายหลังจากการเรียนเรื่องจ านวน
ตัวเลข โดยการใช้เกมจ านวนตัวเลขมหาสนุก ส าหรับนักเรียนชั้นอนุบาลปีที่ 2 
พบว่าผู้เรียนกลุ่มนี้มีคะแนนเฉลี่ยการทดสอบหลังเรียน (M=9.29, SD=1.45) 
สูงกว่าคะแนนเฉลี่ยการทดสอบก่อนเรียน  (M=7.65, SD=2.49) อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติ (t=6.51, p=.00) 

ตารางที่ 1 ผลการเปรียบเทียบ คะแนนก่อนเรียนและหลังเรียน เรื่องจ านวน
ตัวเลข โดยการใช้เกมจ านวนตัวเลขมหาสนุก (Fun Numbers Game) 

 n M SD Df t p 
Pre-test 34 7.65 2.49 

33 6.51 .00 
Post – test 34 9.29 1.45 

Sig (two tailed), p< .05 

ความพึงพอใจของผู้เรียนในการเรียนเรื่องจ านวนตัวเลข  

ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนูายหลังการเรียนเรื่องจ านวน
ตัวเลขโดยการใช้เกมจ านวนตัวเลขมหาสนุกแสดงดังตารางที่ 2 ซึ่งพบว่าผู้เรียน
มีความพึงพอใจในการเรียนการสอนด้วยเกมอยู่ในระดับมาก อันดับที่ 1 ได้แก่ 
สื่อมีสีสันสวยงามและมีความน่าสนใจ  (M=2.91 , SD=0.29) อันดับที่  2 
นักเรียนมีความพึงพอใจในรูปแบบของเกมจ านวนตัวเลขมหาสนุก (M=2.79, 
SD=0.41) และอันดับที่ 3 ได้แก่ นักเรียนได้รับความรู้จากการเล่นเกมจ านวน
ตัวเลขมหาสนุก (M=2.74, SD=0.49) ซึ่งมีค่าความเที่ยงของ Cronbach's
เท่ากับ 0.32 
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ตารางท่ี 2 ความพึงพอใจของผู้เรียนูายหลังการเรียนเรื่องจ านวนตัวเลข   
โดยการใช้เกมจ านวนตัวเลขมหาสนุก (Fun Numbers Game) 

หัวข้อ M SD ระดับความพึงพอใจ 

1. สื่อมีสสีันสวยงามและมีความนา่สนใจ 2.91 .29 มากที่สุด 

2. นักเรียนมีความพึงพอใจในรูปแบบ 
ของเกมจ านวนตัวเลขมหาสนุก 

2.79 .41 มากที่สุด 

3. นักเรียนได้รับความรู้จากการเล่นเกม
จ านวนตัวเลขมหาสนุก 

2.74 .49 มากที่สุด 

4. นักเรียนได้มสี่วนร่วมในการเล่นเกม
จ านวนตัวเลขมหาสนุก 

2.65 .49 มาก 

5. นักเรียนมีความสนุกสนานในการเล่น 
เกมจ านวนตัวเลขมหาสนุก 

2.56 .50 มาก 

อภิปรายผลการวิจัย 

1. ผลสัมฤทธิ์ 
จากการวิเคราะห์ข้อมูล พบว่า ผู้เรียนสามารถท าคะแนนแบบทดสอบ

เพ่ิมขึ้นหลังจากใช้เกมในการจัดเรียนการสอน โดยเพ่ิมขึ้นอย่างมีนัยส าคัญ 
สามารถอูิปรายผลได้ว่า เมื่อผู้วิจัยใช้เกมเข้าไปในการเรียนการสอนแล้วท าให้
ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น อาจเป็นเพราะเกมที่ผู้วิจัยออกแบบมา
ตรงกับวัตถุประสงค์การวิจัย และสอดคล้องกับทฤษฎีการเรียนรู้ ดังต่อไปนี้ 

ทฤษฎีเกม  เนื่องจากเกมที่ผู้วิจัยออกแบบมาตรงกับความต้องการของ
ผู้ เรียน ท าให้ผู้ เรียนมีความรู้ความเข้าใจในบทเรียน เรื่องจ านวนตัวเลข
ดังต่อไปนี้ 

- เกมท าให้เกิดการพัฒนาความคิด เนื่องจากในการเล่นเกมผู้เรียนได้
มีการนับและเปรียบเทียบจ านวนตัวเลข ได้เรียนรู้เรื่องสีของลูก
ปิงปองที่ผู้เรียนต้องหยิบมาใส่ในแท่งใส 
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- เกมช่วยในการฝึกทักษะทางคณิตศาสตร์และเป็นการทบทวน
บทเรียนจากการเรียนเรื่องจ านวนตัวเลข โดยการน าเกมมาใช้
ทดสอบว่าผู้เรียนมีความรู้ความเข้าในในการนับและเปรียบเทียบ
จ านวนตัวเลข ซึ่งวัดได้จากผลการเล่นเกม 

- เกมช่วยให้เกิดความเพลิดเพลินสนุกสนานและได้เคลื่อนไหวส่วน
ต่าง ๆ ของร่างกาย จากการที่ผู้เรียนได้แข่งขันกันเพ่ือหยิบลูก
ปิงปองตามบัตรจ านวนตัวเลขที่กลุ่มของตนเองหยิบได้ 

ทฤษฎีการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ (Child Centered 
Theory of Instruction) ในทฤษฎีนี้เป็นการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็น
ส าคัญ ด้วยกระบวนการเรียนรู้ที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ด้วยสมอง กาย ใจ 
สามารถสร้างองค์ความรู้ผ่านกระบวนการคิดด้วยตนเอง มีส่วนร่วมในการเรียน
การสอน เน้นการปฏิบัติจริง สามารถที่จะท างานเป็นทีมได้ ซึ่งในการน าเกมมา
ใช้ในการจัดการเรียนการสอนผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในการเล่นเกม โดยการ
แบ่งเป็นกลุ่ม ผู้เรียนมีบทบาทหน้าที่ของตนเอง ได้นับเลขและคิดเปรียบเทียบ
จ านวนตัวเลข ได้เคลื่อนไหวส่วนต่าง ๆ ของร่างกาย รู้จักการปฏิบัติตามกฎ
กตกิา 

2. ความพึงพอใจ 
ผลการประเมินความพึงพอใจ พบว่า ผู้เรียนมีความพึงพอใจในการ

เรียนการสอนด้วยเกมจ านวนตัวเลขมหาสนุกสูง เนื่องจากสื่อมีสีสันสวยงาม 
และมีความน่าสนใจ อีกท้ังผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในการเล่นเกม ได้เคลื่อนไหวส่วน
ต่าง ๆ ของร่างกาย เช่น การวิ่ง การหยิบจับลูกปิงปอง มีความสนุกสนานในการ
เล่นเกม โดยผู้วิจัยสังเกตได้จากสีหน้า ท่าทาง และน้ าเสียงของผู้เรียน ผู้เรียน
ได้รับความรู้จากการเล่นเกมเพ่ิมมากขึ้น วัดได้จากการท าแบบทดสอบหลังเรียน 
ซึ่งผู้เรียนส่วนใหญ่มีคะแนนทดสอบเพ่ิมข้ึน 
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ข้อเสนอแนะ 

เกมท าให้ ผู้ เรี ยนมี ผลสั มฤทธิ์ ท างการเรียนสู งขึ้ น  ผู้ วิ จั ยจึ งมี
ข้อเสนอแนะดังนี้ 

1 ควรมีการใช้เกมในการเรียนการสอนรายวิชาต่าง ๆ โดยผู้สอนอาจ
ออกแบบเกมให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์และบทเรียน 

2 การวิจัยครั้งนี้มีข้อจ ากัด เนื่องจากท าการทดลองเพียง 1 ครั้ง และ
มีเวลาในการทดลองจ ากัด ดังนั้น การวิจัยในครั้งต่อไปควรท าการทดลองอย่าง
น้อย 1 ูาคเรียน เพ่ือให้ได้ผลการทดลองที่มีความน่าเชื่อถือมากขึ้น 
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ภาคผนวก 

เกมจ านวนตัวเลขมหาสนุก(Fun Numbers Game) 
ูาคผนวก ก.  อุปกรณ์ 

  
1. แท่งใสใส่ลูกปิงปองจ านวน 5 แท่ง 2. ลูกปิงปองสีตามกลุม่สี สีละ 12 ลูก  

จ านวน 60 ลูก 

  
3. บัตรจ านวนตัวเลข 1–10 จ านวน 1 
ชุด 

4. ป้ายกลุ่มสจี านวน 5 ใบ 

  
5. บัตรสมาชิกกลุ่มสี ติดหมายเลข 1–5  
จ านวนกลุ่มละ 5 ใบ 

6. บัตรประจ าตัวกรรมการกลาง  
จ านวน 1 ใบ 
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7. บัตรประจ าตัวกรรมการกลุม่ จ านวน 5 
ใบ 

8. ชาร์ตให้คะแนนจ านวน 1 แท่น 

  
9. ตะกร้าใสลู่กปิงปองและอุปกรณ์  10. กล่องใส่ลูกปิงปองรวม จ านวน 1 ใบ 

  
11. กล่องใส่อุปกรณ์ต่าง ๆ จ านวน 1 ใบ  12. นกหวีดจ านวน 1 อัน 
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ูาคผนวก ข.  วิธีการเล่นเกม 

  
1. ครูหาอาสาสมัครนักเรยีนออกมาเป็น
กรรมการกลุม่ 5 คน และกรรมการกลาง  

1 คน 

2. ครูแจกป้ายสีประจ ากลุ่มให้กรรมการ
ประจ ากลุ่มน าไปวางไว้ประจ ากลุม่ ได้แก ่ 

สีแดง เขียว ฟ้า ชมพู ส้ม 

    
3. ครูให้นักเรียนจับสลากลูกปิงปอง ใครจับได้สีใดเข้ากลุม่สีนั้น 

   
4. ครูอธิบายกติกาการเล่นเกมใหน้ักเรียนทราบ และให้กรรมการแต่ละกลุ่มออกมาหยิบ

ป้ายสมาชิก ซึ่งมีหมายเลขตดิไว้และวัสดุอุปกรณ์ในการเล่นเกม 
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5. ครูให้คณะกรรมการกลุ่มไปหยบิบัตรจ านวนตัวเลข 1–10 ท่ีครูเตรียมไว้ 

มากลุ่มละ 1 ใบโดยให้แต่ละกลุ่มเปิดพร้อมกัน 

  
6. เมื่อเปิดบัตรจ านวนตัวเลขแล้ว กรรมการกลางจะเป็นผูเ้ป่านกหวดีให้ตัวแทนกลุ่ม
หมายเลข 1 น าตะกร้าไปหยิบลูกปิงปองตามสีกลุม่ของตนเอง ซึ่งครูใส่รวมกันไว้ ตาม

จ านวนตัวเลขท่ีกรรมการกลุม่ตนเองหยิบได้ มาใส่ในแท่งกล่องใส 
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7. เมื่อใส่ครบตามจ านวนถูกต้องแล้วให้กรรมการกลุ่มน าไปวางในที่ ๆ ครูก าหนด 
พร้อมน าบัตรจ านวนตัวเลขท่ีกลุ่มตนเองได้มาเสยีบไว้ท่ีแท่งกล่องใสใส่ลูกปิงปอง  
กลุ่มใดน ามาวางก่อนและถูกต้องได้ 1 คะแนน 

  
8. เมื่อทุกกลุ่มน ามาวางครบแล้วให้นักเรียนช่วยกันนับและเปรียบเทียบจ านวนลูกปิงปอง

ว่ากลุ่มใดมลีูกปิงปองมากที่สุดครูให้คะแนนกลุม่ที่ไดลู้กปิงปองมากที่สุด 1 คะแนน 

 
9. ครูให้นักเรียนเล่นจนกว่าบตัรตวัเลข 1–10 จะหมดในแตล่ะชุด และในแตล่ะรอบให้

ผลัดเปลีย่นผูเ้ล่นท่ีไปหยิบลูกปิงปองตามหมายเลขสมาชิกในกลุ่ม 

ูาคผนวก ค.  แบบทดสอบก่อนเรียน 
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ูาคผนวก ง.  แบบทดสอบหลังเรียน 
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ูาคผนวก จ.  แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียน 
 

 


