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บทที่ 1 

 

บทน า 

 

 

ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 

การจัดการศกึษาตามหลักสูตรการศกึษาขั้นพ้ืนฐาน  พุทธศักราช 2544(2544:20)    มุ่งเนน้

ให้ผู้เรียนได้คิดเป็น  ท าเป็นอยู่ในสังคมได้อย่างมีความสุข     โดยสามารถแก้ปัญหาอย่างเป็น

ระบบ    ดังนัน้ในกระบวนการจัดการเรียนรู้ จึงมีความจ าเป็นอย่างย่ิงท่ีจะตอ้งยึด การเรียนรู้

ของผู้เรียนแตล่ะบุคคลให้มากขึน้เพ่ือให้ผู้เรียนเป็นคนเก่ง   คนด ี  และ                        มี

ความสุข    คณิตศาสตร์มีบทบาทส าคัญย่ิงตอ่การพัฒนาความคิดของมนุษย์    ท าให้มนุษย์                 

มีความคิดสร้างสรรค์     คิดอย่างมีเหตุผล     เป็นระบบ    ระเบียบ     มีแบบแผน     

สามารถวิเคราะห์ปัญหา    และสถานการณ์ได้อย่างถี่ถ้วนรอบคอบ    ท าให้สามารถ

คาดการณ์    วางแผน     ตัดสนิใจ    และแก้ปัญหาได้อย่างถูกตอ้งและเหมาะสม                       

การจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตร์  ผู้สอนตอ้งสอดแทรกทักษะและกระบวนการ                   

ทางคณิตศาสตร์เข้ากับการเรียนการสอนด้านเนื้อหา  ด้วยการให้นักเรียนท ากิจกรรมหรือ              

ตัง้ค าถามท่ีกระตุน้ให้นักเรียนคิด    อธิบาย    และให้เหตุผล    เช่น    ให้นักเรียนแก้ปัญหา              

โดยใช้ความรู้ท่ีเรียนมาแล้ว     หรือให้นักเรียนเรียนรู้ผ่านการแก้ปัญหา นอกจากนักเรียน

จะตอ้งเรียนเพ่ือให้เกิดความรู้ความเข้าใจแล้ว    ตอ้งให้เกิดทักษะด้วยจึงจะเกิดประโยชน์     

เพราะสามารถน าความรู้น้ันไปใช้ได้ทุกโอกาส    การฝึกทักษะคณิตศาสตร์เป็นประจ าจะช่วยให้

นักเรียนได้เกิดการเรียนรู้ทางคณิตศาสตร์เช่นกัน     และก็จะเป็นกุญแจส าคัญน านักเรียนไป              

สู่ความส าเร็จในการเรียนคณิตศาสตร์     โจทย์ปัญหาจึงเป็นสิ่งช่วยพัฒนาผู้เรียนให้มีทักษะ            

ในการคิดแก้ปัญหา   และทักษะในการด าเนินชีวิตประจ าวันอีกท้ังทักษะและกระบวนการ               

ทางคณิตศาสตร์เป็นความสามารถท่ีจะน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ในการเรียนรู้สิ่งตา่ง  ๆ  เพ่ือให้

ได้ซึ่งความรู้และประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้อย่างมีประสิทธิภาพ    ทักษะและกระบวนการ

ทางคณิตศาสตร์ท่ีจ าเป็นและตอ้งการพัฒนาให้เกิดขึน้กับผู้เรียน  ได้แก่    ความสามารถใน          

การแก้ปัญหา    ความสามารถในการให้เหตุผล    ความสามารถในการสื่อสาร                          

สื่อความหมายทางคณิตศาสตร์   และน าเสนอความสามารถในการเชื่อมโยงความรู้และ               

การมีความคิดริเร่ิมสร้างสรรค์       
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   จากสถาบันสง่เสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  (2550:อัดส าเนา)ได้กล่าวว่า        

การเรียนการสอนคณิตศาสตร์ท่ีผ่านมาจะประสบปัญหาอยู่เสมอท าให้ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

คณิตศาสตร์ต่ ากว่าวิชาอื่นเด็กไทยได้คะแนนวิชาคณิตศาสตร์ต่ ากว่าคะแนนเฉลี่ยนานาชาต ิ     

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนต่ ากว่าช่วงปี  2542 –2546  เป็นปัญหาระบบการเรียนการสอน             

ในสังคมไทยมานาน   สบืเนื่องจากครูไทยใช้ระบบข้อสอบปรนัยวัดผลนักเรียน   การฝึกเด็ก          

ก็ยังใช้ข้อสอบปรนัย    ซึ่งเป็นข้อสอบท่ีไม่ได้พัฒนาระบบคิดการใช้เหตุผล                                   

ส่วนสมวงษ์    แปลงประสพโชค    สมเดช    บุญประจักษ์ และจรรยา     ภูอุดม (2550:online) ได้

ส ารวจความเห็นของครูผู้สอนคณิตศาสตร์  474  คน   และนักเรียน   971  คน                      

จากโรงเรียนน าร่องการใช้หลักสูตรพุทธศักราช  2544   จ านวน  169  โรงเรียน มีความเห็นว่า

สาเหตุท่ีนักเรียนไทยอ่อนคณิตศาสตร์เนื่องมาจากองค์ประกอบดังนี้    ด้านนักเรียน               

นักเรียนไทยอ่อนคณิตศาสตร์เกิดจากนักเรียนไม่ชอบคิด    ไม่ชอบแก้ปัญหา   ขาดการฝึกฝน

และทบทวนดว้ยตนเองอย่างสม่ าเสมอ    ด้านผู้ปกครอง     ผู้ปกครองมีการศกึษานอ้ยและ

ผู้ปกครองไม่สนับสนุนหรือเอาใจใส่การเรียนของนักเรียนเป็นสาเหตุท่ีท าให้นักเรียนไทยอ่อน

คณิตศาสตร์    ด้านหลักสูตร  ได้แก่    สื่อการสอน   และเคร่ืองอ านวยการสอนไม่เพียงพอ      

ด้านครูผู้สอน     ได้แก่    ครูสอนไม่ด ี     อธิบายไม่รู้เร่ือง    ดุ   เจ้าอารมณ์     สอนจริงจัง

บรรยากาศเครียดขาดอารมณ์ขัน    ไม่อดทนท่ีจะอธิบายให้นักเรียนเข้าใจ  ไม่ใช้สื่อการสอน

เพ่ือช่วยให้นักเรียนเข้าใจ   ครูไม่มีเทคนคิและวิธีการสอน     ไม่เปิดใจกว้างให้นักเรียนตอบ

อย่างอิสระ    ขาดแรงจูงใจ    สอนโดยไม่เนน้การคิดแก้ปัญหา    ไม่เนน้การน าไปใช้ในชีวิตจริง       

   ผู้วิจัยในฐานะเป็นค รูผู้ สอนกลุ่มสาระการเ รียนรู้คณิตศาสตร์ได้ท าการส ารว จ                

ความคิดเห็นในการเรียนการสอนเกี่ยวกับการวิเคราะห์โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ของครูและ

นักเรียน    ครูให้คว ามคิดเห็นว่าในการสอนวิเคราะห์โจทย์ปัญหาเป็นเร่ืองค่อนข้างยาก   

เพราะนักเรียนจะสื่อความหมาย       ตีความโจทย์ปัญหาไม่ได้      สื่อความหมายของ               

ค าว่าการบวก     การลบโดยใช้วิธีการจ า   เช่น    ถ้ากล่าวถึงค าว่าการบวก    นักเรียนจะ                    

นกึถึงโจทย์ปัญหาท่ีมีค าว่า”รวม”    ถ้ากล่าถึงค าว่าการลบ   นักเรียนจะนึกถึงโจทย์ปัญหาท่ีมี

ค าว่า “เหลอื”   แตถ่้าโจทย์ปัญหาในข้อนัน้ ๆ แสดงถึงความแตกต่าง   หรือการเปรียบเทียบ  

เช่น  มากกว่า   นอ้ยกว่า   สั้นกว่า   เพ่ิมขึ้นเท่าไร  เป็นต้น  นักเรียนจะไม่สามารถตีความ

โจทย์ปัญหานัน้ได้      ซึ่งมีผลกระทบท าให้นักเรียนเกิดการอาการเบ่ือในการเรียนคณิตศาสตร์     

ไม่มีเจตคตท่ีิดีต่อวิชาคณิตศาสตร์       ส่วนนักเรียนให้ความคิดเห็นว่าในการเรียนเกี่ยวกับ       

การวิเคราะห์โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์เ ป็น เร่ือ งท่ีน่าเ บ่ือ    ครูไม่ มีเทคนิค ในการสอน                      

ครูจัดกิจกรรมไม่เหมาะสมนักเรียนและเนื้อหานัน้ ๆ  
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 จากปัญหาดังกล่าวผู้วิจัยได้ท าการศึกษาค้นคว้าวิธีการแก้ โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์

เร่ืองโจทย์ปัญหาการบวก การลบโดยใช้กิจกรรมเกมของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1/2                        

ดังท่ีโสรยา  แดงชัย(2547:3) กล่าวว่า   การจัดกิจกรมการเรียนการสอนโดยการใช้เกมท าให้

นักเรียนเรียนอย่างมีความสุข   และสนุกสนานในการเรียน    ท าให้เกิดทักษะ     นักเรียนไม่

เบ่ือหน่ าย  และมี เจตคติ ท่ีดี ต่ อการเ รียนคณิตศาสต ร์     สอดคล้อ งกั บค ากล่ าว                 

ของวารินทร์     รัศมีพรหม (2531:183)   เกมเป็นการเล่นเพ่ือพัฒนามนุษย์  พัฒนาด้านความรู้  

ความเข้าใจ  และความคิดสร้างสรรค์      และมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช (2526:336) 

กล่าวว่า  การน าเกมใช้ประกอบการเรียนการสอนถือว่าเป็นเทคนิคการสอน ท่ีช่วยท าให้ผู้ เรียน

เกิดการเรียนรู้อย่างสนุกสนาน 

 ด้วยเหตุผลข้างตน้ท าให้ผู้วิจัยตระหนักในปัญหาดังกล่าวจึงมีความสนใจท่ีจะ พัฒนา

ทักษะการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์การบวก   การลบ  โดยใช้กิจกรรมเกม  ของนักเรียน

ระดับชั้นประถมศกึษาปีท่ี 1/2  โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่   เพ่ือเป็นแนวทาง

ในการประกอบการเรียนการสอน  ส่งผลให้ผู้ เรียนมีความรู้    ความเข้าใจและมีทักษะการ                 

แก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์   อีกท้ังพัฒนาผู้เรียนให้มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนดีขึ้น    มีเจตคติ

ท่ีดตีอ่วิชาคณิตศาสตร์  

 

วัตถุประสงค์ของการวจัิย 

1.เพ่ือสร้างและหาประสิทธิภาพของการใช้กิจกรรมเกมเพ่ือพัฒนาทักษะการแก้โจทย์

ปัญหาคณิตศาสต ร์การบวก   การลบ   ของนัก เ รียนระดับชั้ นประถมศึกษาปี ท่ี  1/2                   

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่ 

     2.เพ่ือศกึษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์  โดยใช้กิจกรรมเกมเพ่ือพัฒนาทักษะ 

การแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์การบวก  การลบ  ของนักเรียนระดับชั้นประถมศกึษาปีท่ี 1/2 

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่ 

    3.เพ่ือศกึษาความพึงพอใจในของนักเรียนหลังการใช้กิจกรรมเกมเพ่ือพัฒนาทักษะ         

การแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์การบวก    การลบ  ของนักเรียนระดับชั้นประถมศกึษาปีท่ี 1/2 

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่ 
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ขอบเขตของการวจัิย 

    1.ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

   ประชากรท่ีใช้ในการศกึษาคร้ังนี้       ได้แก่       นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่     ปีการศกึษา 2551 

   กลุ่มตั วอย่างท่ีใช้ ในการศึกษาคร้ังนี้    ได้แก่   นักเรียนท่ีได้รับการเรียนรู้ใน               

กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์    ระดับชั้ นประถมศึกษาปีท่ี 1/2     โรงเ รียนสาธิต                 

มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่   ภาคเรียนท่ี 2    ปีการศึกษา 2551    จ านวน  36  คน                  

โดยการเลอืกแบบเจาะจง 

  2.เนื้อหา 

   เป็นเนื้อหาวิชาคณิตศาสตร์เร่ืองโจทย์ปัญหาการบวก   การลบ  ประกอบด้วยเนื้อหา

กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์    สาระท่ี 1  จ านวนและการด าเนินการ  มาตรฐาน                 

การเรียนรู้ช่วงชั้นท่ี 1    ระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1  ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  

พุทธศักราช  2544   ซึ่งประกอบด้วยแผนการจัดการเรียนรู้จ านวน 7 แผน จ านวน 7 ชั่วโมง

แบบทดสอบก่อนเ รียนและหลัง เรียนจ านวน   20  ข้ อ   เป็นแบบปรนั ยมี  3 ตัว เลื อก             

กิจกรรมเกมจ านวน  7 กิจกรรมพร้อมแบบฝึกทักษะ จ านวน 7 ชุด โดยใช้ควบคู่ในการท า

กิจกรรมเกม ดังนี้ 

  กิจกรรมเกมท่ี 1     เกม “ไชโย”  (การเขียนประโยคสัญลักษณ์โจทย์ปัญหาการบวก) 

 กิจกรรมเกมท่ี 2     เกม “ไชโย” (การเขียนประโยคสัญลักษณ์โจทย์ปัญหาการลบ) 

  กิจกรรมเกมท่ี 3   เกม “คิดไว หยิบไว” (การสร้างโจทย์ปัญหาการบวก)  

  กิจกรรมเกมท่ี 4   เกม “เพียงกระซิบบอก” (การสร้างโจทย์ปัญหาการลบ)  

กิจกรรมเกมท่ี 5   เกม “แผ่นป้ายเจ้าปัญหา” (การวิเคราะห์โจทย์ปัญหาการบวก)  

กิจกรรมเกมท่ี 6   เกม “แผ่นป้ายเจ้าปัญหา” (การวิเคราะห์โจทย์ปัญหาการลบ)   

กิจกรรมเกมท่ี 7   เกม “ทายสิบวกหรือลบ” (การวิเคราะห์โจทย์ปัญหาการบวก  

                                                             การลบ) 

3.ตัวแปร 

    3.1 ตัวแปรต้น  คือ   กจิกรรมเกมเพ่ือพัฒนาทักษะการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์

การบวก   การลบ ของนักเรียนระดับชั้นประถมศกึษาปีท่ี 1/2   โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราช

ภัฏเชียงใหม่ 

 

 

javascript:popups2('viewpopup2.asp?BrowseIDs=1011&IDs=34214');
javascript:popups2('viewpopup2.asp?BrowseIDs=1011&IDs=34214');


10 

 

   3.2 ตัวแปรตาม  คือ   ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์และทักษะการแก้โจทย์ 

ปัญหาคณิตศาสตร์การบวก    การลบ    และความพึงพอใจของนักเรียนหลังจากการ

ใช้ กิ จกรรมเกมเพ่ือ พัฒนาทักษะการแก้ โจทย์ปัญหาคณิตศาสต ร์การบวก   การลบ                        

ของนักเรียนระดับชั้นประถมศกึษาปีท่ี 1/2   โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่ 

 

สมมติฐานการวจัิย 

 1. แผนการจัดการจัดการเรียนรู้มีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ 80/80 

 2. การใช้กิจกรรมเกมเพ่ือพัฒนาทักษะการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์การบวก    

การลบ    ท าให้มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์   ของนักเรียนระดับชั้นประถมศกึษาปีท่ี  

1/2 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่สูงขึน้ 

 

นยิามศัพท์เฉพาะ 

  กิจกรรมเกมเพ่ือพัฒนาทักษะการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์การบวก การลบ 

   กิจกรรมเกมท่ีผู้ วิจัยสร้างขึ้นเ พ่ือใช้พัฒนาทักษะการคิด      ทักษะการค านวณ        

การวิเคราะห์การแก้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์การบวก   การลบ  ของนักเรียนระดับ                

ชั้นประถมศกึษาปีท่ี 1/2   โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่   สอดคล้องกับเนื้อหา

ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช  2544   กิจกรรมเกมมีอยู่ท้ังหมด 7 เกม                   

แต่ละเกมจะสอดคล้องและเ รียงล าดั บตามเนื้อหาจาก เ ร่ือ ง ท่ีง่ ายไปหาเ ร่ือ ง ท่ียาก                        

ซึ่งใช้ประกอบกับแผนการจัดการเรียนรู้และแบบฝึกทักษะ 

 แบบฝึกทักษะ 

  หมายถึง  แบบฝึกทักษะท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้นเกี่ยวกับโจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์การบวก       

การลบ ของนักเรียนระดับชั้นประถมศกึษาปีท่ี 1/2  โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่

สอดคล้องกับเนื้อหาตามหลักสูตรการศกึษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช  2544   มีท้ังหมด 7 ชุด  

แตล่ะชุดสร้างให้สอดคล้องกับกิจกรรมเกม และแผนการจัดการเรียนรู้ 

 แผนการจัดการเรียนรู้ 

 หมายถึง  แผนการจัดการเรียนรู้เ ป็นแผนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดย                

ใช้กิ จกรรมเกมเพ่ื อพัฒนาทักษะการแก้ โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์การบวก     การลบ                   

ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1/2  โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่  

สอดคล้อ งกั บเนื้ อหาตามหลักสู ตรการศึกษาขั้ น พ้ืนฐาน      พุทธศักราช   2544                    

มีท้ังหมด 7 แผนการจัดการเรียนรู้   จ านวน 7 ชั่วโมง 
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    ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์    

หมายถึง  ผลท่ีได้จากการท ากิจกรรมเกม/แบบฝึกทักษะ/แบบฝึกหัดและแบบทดสอบ
หลังจากการใช้กิจกรรมเกมเพ่ือพัฒนาทักษะการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์การบวก  การลบ

ของนักเรียนระดับชั้นประถมศกึษาปีท่ี 1/2   โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่ 

    ความพึงพอใจ 

หมายถึง ความคิดเห็นหรือความรู้สกึของนักเรียนหลังจากใช้กิจกรรมเพ่ือพัฒนาทักษะ

การแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์การบวก  การลบ ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1/2   

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่ 

     โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ 

หมายถึง  ค าถามหรือสถานการณ์ท่ีต้องการค าตอบโดยท่ีผู้ตอบไม่สามารถหาค าตอบ

ได้ทันทีแต่ต้องใช้ความรู้  ประสบการณ์   และทักษะในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์มา

ประมวลเข้าด้วยกัน  เพ่ือก าหนดแนวทางหรือวิธีการในการหาค าตอบนั้น ๆ  โจทย์ปัญหา

คณิตศาสตร์ในท่ีนี้ก็คือโจทย์ปัญหาการบวก  การลบ ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา                

ปีท่ี 1/2   โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่ 

 

ประโยชน์ท่ีได้รับจากการวจัิย 

 1.นักเรียนมีทักษะในการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์การบวก   การลบ 

 2.ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์หลังจากท่ีใช้กิจกรรมเกมเพ่ือพัฒนาทักษะ            

แก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์การบวก   การลบ   ของนักเรียนระดับประถมศกึษาปีท่ี 1/2 สูงขึน้  

 3.เ ป็ น แ น ว ท า ง ใ ห้ กั บ ค รู ผู้ ส อ น ใ ช้ ใ น ก า ร พัฒ น า ทั ก ษ ะ ก า ร คิ ด ค า น ว ณ                          

ทักษะการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ 

 4.เ ป็นแน วทาง ในกา รส ร้าง กิ จกร รมเก มเ พ่ือ พัฒนาทั กษะก ารคิด ค านว ณ               

ทักษะการวิเคราะห์โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์เร่ืองอื่น ๆ 

 5.นักเรียนมีเจตคตท่ีิดตีอ่กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 

 

 

 

 

 

 




