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ความเปนมาและความสําคญัของปญหา 
 พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ  พ.ศ.2542 และแกไขเพิ่มเติม (ฉบับที่ 2) พุทธศักราช 
2545 มาตรา 10 หมวด 2  ไดกลาวไววา  การจัดการศึกษาตองจัดใหบุคคลมีสิทธิและโอกาสเสมอ
กัน ในการจัดการศึกษาขั้นพื้นฐานนอยกวา สิบสองปที่รัฐตองจัดใหทั่วถึงและมีคุณภาพโดยไมเก็บ
คาใชจาย การจัดการศึกษาสําหรับบุคคลซึ่งมีความบกพรองทางรางกาย  จิตใจ  สติปญญา  อารมณ  
สังคม  การสื่อสารและการเรียนรู  หรือมีรางกายพิการ  หรือทุพพลภาพ  หรือบุคคลซึ่งไมสามารถ
พึ่งตนเองได  หรือไมมีผูดูแล หรือดอยโอกาส ตองจัดใหบุคคลดังกลาวมีสิทธิ และโอกาสไดรับ
การศึกษาขั้นพื้นฐานเปนพิเศษ  การจัดการศึกษาสําหรับบุคคลซึ่งมีความสามารถพิเศษ ตองจัด  
ดวยรูปแบบที่เหมาะสม โดยคํานึงถึงความสามารถของบุคคลนั้น (สํานักงานคณะกรรมการ
การศึกษาแหงชาติ.  2545ค : 12 - 13)  และการพัฒนาเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญา ตามแนว
พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542  และแกไขเพิ่มเติม (ฉบับที่ 2) พุทธศักราช 2545 
มาตรา 6 บัญญัติวา  การจัดการศึกษาตองเปนไปเพื่อพัฒนาคนไทย ใหเปนมนุษยที่สมบูรณทั้ง
รางกาย  จิตใจ  สติปญญา  ความรู  และคุณธรรม  สามารถอยูรวมกับผูอ่ืนไดอยางมีความสุข 
(สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ.  2545ค : 10) 
 การจัดการศึกษาขั้นพื้นฐานใหกับเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาในสถานศึกษา
เฉพาะความพิการ ไดจัดการศึกษาตามกลุมสาระการเรียนรู 8 กลุมสาระเชนเดียวกับการจัด
การศึกษาสําหรับเด็กปกติ  โดยเฉพาะกลุมสาระที่เปนพื้นฐานในการเรียนรายวิชาอื่นๆ ซ่ึงไดแก
กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร และกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย  ก็ใหความสําคัญในการจัด
การศึกษาสําหรับเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาเชนเดียวกับเด็กปกติ สําหรับคณิตศาสตรนั้น
เปนกลุมทักษะที่เปนพื้นฐานในการเรียนรูของนักเรียนทั้งในการเรียนรูกลุมประสบการณอ่ืน และ
การนําไปใชประโยชนในชีวิตประจําวัน โดยเฉพาะในเรื่องทักษะการคิดคํานวณ มีความสําคัญมาก 
ดังที่ รัตนา  นิวัตยะกุล (2526 : 2) ไดกลาวไววา “การสอนคณิตศาสตรในระดับประถมศึกษาเนนให
นักเรียนเขาใจทักษะเบื้องตนทางคณิตศาสตร 4 อยางดวยกัน ไดแก การบวก ลบ คูณ และหาร จะ
เห็นไดวา กระบวนการคิดเลขของทักษะเบื้องตนทางคณิตศาสตรทั้ง 4 ทักษะเกี่ยวเนื่องกัน สําหรับ
การบวกนั้นเปนทักษะการคิดคํานวณเบื้องตนที่มีความสําคัญตอการคํานวณในระดับที่ยากกวา” 
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จากความสําคัญของทักษะการคิดคํานวณ จึงเปนสิ่งที่ครูตองวางพื้นฐานการจัดการศึกษาใหกับ
นักเรียน 
 การสอนคณิตศาสตรสําหรับเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญานั้นจะตองคํานึงถึง 
เนื้อหาที่สอดคลองกับความสามารถ  ความตองการของเด็กควรใชตัวอยางที่ใกลเคียงกับ
ชีวิตประจําวันกอนจะสอนเนื้อหาลําดับถัดไป  ควรตรวจสอบใหแนชัดกอนวาเด็กมีทักษะอยาง
เพียงพอแลว การจัดการศึกษาสาระคณิตศาสตรสําหรับเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญา จาก
การศึกษาของ ครูอิคแชงค  (Cruickshank.  1999 : 584) ไดกลาวไววา เด็กที่มีความบกพรองทาง
สติปญญานั้นไมสามารถเรียนวิชาคณิตศาสตรในระดับสูงไดเหมือนกับเด็กปกติ ซ่ึงความไม
สามารถนี้อาจเปนผลมาจากสมอง และความเขาใจทางขบวนการทางคณิตศาสตรตลอดจนการใช
วิธีการทางคณิตศาสตรในการแกปญหาตาง ๆ มีนอย  ดังนั้นผูสอนจึงตองรับรูเปนเบื้องตนวา เด็กที่
มีความบกพรองทางสติปญญามีความสามารถในการเรียนคณิตศาสตรเพียงใด (ผดุง  อารยะวิญู. 
2542ข : 55)  และจากหลักการสอนคณิตศาสตรของเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญา เนนการ
สอนหลักเบื้องตนทางคณิตศาสตร ไดแก การเพิ่มขึ้น (การบวก การคูณ) การลดลง (การลบ และ
การหาร)  เฉพาะที่จําเปน การสอนควรเนนการนําไปใชในชีวิตประจําวันได (ผดุง  อารยะวิญู. 
2542ข : 57)  การสอนคณิตศาสตรจึงควรเนนการสอนทักษะพื้นฐานงาย ๆ เชน การบวก เพื่อใหเด็ก
ที่มีความบกพรองทางสติปญญา  นําไปใชในการแกปญหาในชีวิตประจําวันได  ในเรื่อง
ความสามารถในการเรียนของเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญา เด็กมักมีปญหาในเรื่อง
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแทบทุกวิชา โดยเฉพาะอยางยิ่งในการเรียนคณิตศาสตรทั้งในดานการบวก 
การลบ  การคูณ การหาร และเลขโจทยปญหา  (ผดุง  อารยะวิญู.  2537 : 46) และมีความลาชาใน
การเรียนวิชาตาง ๆ  ระดับผลการเรียนต่ํากวาเด็กปกติมาก โดยเฉพาะในวิชาเขียน อานและเลข ครู
จึงควรที่จะหาวิธีการสอนและเทคนิคตางๆ เพื่อชวยพัฒนาทักษะทางคณิตศาสตรในเรื่องการบวก  
การลบ  การคูณ  การหาร  และกระตุนใหเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาแสดงพฤติกรรมและ
เกิดการเรียนรูในทักษะคณิตศาสตร  จึงจําเปนตองใชกระบวนการเรียนรู วิธีการสอน เทคนิคใน 
การสอนตาง ๆ ตามความเหมาะสม      
 ในการจัดการเรียนรูใหกับเด็กทั่วไปหรือเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาก็ตามสิ่งที่
สําคัญในการเรียนรูคือ เด็กไดเรียนรูแลวมีความสุขกับการเรียนรูนั้น ๆ โดยถาจัดกระบวนการ
เรียนรูที่มีความสุข มีความสนุก ประทับใจผูเรียน มีเร่ืองอารมณดานบวกเขามาเกี่ยวของ เนนการลง
มือกระทํา จะทําใหผูเรียนสามารถจําไดและมีความสนุกที่จะไดเรียนรู  ผูเรียนมีความคิดในทางบวก
ตอส่ิงที่กําลังเรียนรู จะทําใหผูเรียนเห็นคุณคาของสิ่งที่เรียนและมีความสุขที่จะไดเรียนรูมากขึ้น 
หรือกระบวนการเรียนรูที่จัดเปนการสงเสริมความสามารถของผูเรียน กระตุนใหผูเรียนสนใจ และ
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เกิดความรักในสิ่งที่กําลังเรียนรู จะทําใหผูเรียนมีความสุขเพิ่มขึ้นดวย  เมื่อมีความสุขก็จะมีการหลั่ง
สารเคมีคือเอลโดฟนในสมอง เปนสารเคมีที่สมองสรางขึ้นเพื่อทําใหมีความสุข ซ่ึงจะไปเพิ่ม
กระบวนการเรียนรูในสมองทําใหผูเรียนไดรับการพัฒนาทั้งทางรางกาย  จิตใจ  สติปญญา  ความรู
และคุณธรรม เพื่อนําไปใชในชีวิตประจําวันตอไป  ซ่ึงสอดคลองกับเรื่องการสรางคุณลักษณะคน
ไทยท่ีพึ่งประสงคในพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ  พ.ศ. 2542 และแกไขเพิ่มเติม (ฉบับที่ 2) 
พุทธศักราช 2545 มาตรา 6 หมวด 1 กลาววา การจัดการศึกษาตองเปนไปเพื่อพัฒนาคนไทยใหเปน
มนุษยที่สมบูรณทั้งรางกาย  จิตใจ  สติปญญา ความรูและคุณธรรม  มีจริยธรรมและวัฒนธรรมใน
การดํารงชีวิต สามารถอยูรวมกับผูอ่ืนไดอยางมีความสุข (สํานักงานคณะกรรมการการศึกษา
แหงชาติ.  2545ค : 10) 
 นอกจากการสอนเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญา ที่จะตองเนนเรื่องการลงมือกระทํา
ใหผูเรียนมีความประทับใจ สนใจ มีความรักและมีความสุขในบทเรียนแลว อีกเรื่องที่มีความสําคัญ
มากพอ ๆ กัน คือ ใหเด็กมีโอกาสทํากิจกรรมซ้ํา ๆ บอย ๆ ซึ่งทางคณิตศาสตร มีเครื่องมือที่มี
ประสิทธิภาพอยู 2  แบบ คือ เร่ืองของเกมและแบบฝก   
 เกมการศึกษา เปนเครื่องมือในการจูงใจใหเกิดการเรียนรู มีความรูความเขาใจมากขึ้นและ
ไดรับผลดีมากกวาผลเสีย การเลนเกมประกอบการเรียนในระดับประถมศึกษาจึงเหมาะสมกวา
ระดับอื่น ทั้งนี้เพราะการเรียนวิชาการที่เปนนามธรรม ไมมีแรงจูงใจใหเด็กอยากเรียนอยางเพียงพอ 
จึงตองอาศัยความเพลิดเพลิน  เปนการนําไปสูความเขาใจมโนมติทางคณิตศาสตรตอไป (Pinter.  
1977 : 710) ซ่ึงในเรื่องเดียวกันนี้ วิรัช  ศรีศุภลักษณาการ (2527 : 24) ไดกลาวถึงในลักษณะ
สอดคลองกัน ถาครูจัดการเรียนการสอนโดยใชกิจกรรมที่สามารถสรางความสนุกสนานแลวจะทํา
ใหนักเรียนมีความสนใจในวิชาที่เรียนมากยิ่งขึ้น โดยธรรมชาติของเด็กนั้น ชอบเลนมากกวาที่จะ
เรียน ครูจึงควรใชประโยชนจากขอเท็จจริงนี้ไปใชในการจัดการเรียนการสอนในรูปของการเลนซึ่ง
จะทําใหนักเรียนไมรูตัวเลยวาเปนการเรียน การเรียนการสอนที่นาสนใจที่ทําใหนักเรียนสนุกสนาน
ตอบทเรียนรวมกันในระหวางเพื่อนดวยกันก็คือการสอนโดยใชเกม   
 สําหรับกิจกรรมการใหเด็กทําแบบฝกจะเปนการชวยใหเด็กไดมีโอกาสฝกฝนทักษะตางๆ
ที่มีในแบบฝกจนเกิดการเรียนรูและแบบฝกยังเปนเครื่องมือสําคัญอยางหนึ่งที่นํามาใชในการฝก
ทักษะทางคณิตศาสตรใหไดผลดี  (อัญชัญ อินคํา.  2536 : 42-43) นอกจากนี้สําหรับเด็กที่มีความ
บกพรองทางสติปญญาซึ่งมีชวงความสนใจสั้น การสอนแบบผอนคลายไมตึงเครียดการเปลี่ยน
กิจกรรมการสอนวิชาการเปนการเลน  จะชวยใหเด็กรูสึกสนุกสนาน มีความสนใจอยากเรียนตอไป
(พัชรีวัลย  เกตุแกนจันทร.  2542 : 16) ซ่ึงกิจกรรมเกมเปนกิจกรรมที่ชวยใหเด็กเกิดความ

 
 



 4

เพลิดเพลิน  ชวยจูงใจและเราความสนใจเด็ก นอกจากนี้การเลนเกมเปนวิธีหนึ่งที่สงเสริมใหเด็กเกิด
การเรียนรู ไดดีขึ้น (นาที เกิดอรุณ.  2538 : 40) 
 สําหรับความสําคัญและประโยชนของแบบฝก  วรสุดา บุญยไวโรจน (2537 : 37) ได
กลาววา แบบฝกหัด เปนสื่อการสอนที่จัดทําขึ้นเพื่อใหผูเรียนไดศึกษาทําความเขาใจและฝกฝนจน
เกิดแนวคิดที่ถูกตองและเกิดทักษะในเรื่องใดเรื่องหนึ่ง แบบฝกหัดเปนเครื่องมือที่สําคัญที่ครูทุกคน
ใชในการตรวจสอบความรู ความเขาใจและพัฒนาทักษะในการเรียนของนักเรียน แบบฝกหัดที่ดี
นอกจากจะสนองตอบทางดานความรูแลว ยังมีผลทางจิตใจดวย แบบฝกหัดที่เหมาะสมสําหรับเด็ก
แตละวัย มีสวนชวยใหเด็กเกิดความสําเร็จภาคภูมิใจที่ทําได เกิดความสนุกสนานเพลิดเพลินในการ
ทําและมีโอกาสไดใชจินตนาการ ทําใหเกิดการพัฒนาดานความคิดสรางสรรค สวนรางกายนั้นก็เกิด
การพัฒนาดานกลามเนื้อและประสาทสัมผัสจากการฝก รัตนา นิวัตยะกุล (2526 : 2-3) กลาววา การ
ฝกเปนสิ่งสําคัญและเปนสวนหนึ่งของการเรียนการสอนคณิตศาสตร การฝก คณิตศาสตรจะเกิดขึ้น
หลังจากนักเรียนเขาใจมโนมติในบทเรียนแลวกิจกรรมการฝกจึงเปนสิ่งสําคัญที่ผูสอนจะละเลยเสีย
มิไดเพราะการฝกจะปองกันการลืม รวมทั้งการฝกยังชวยใหผูเรียนสามารถประสานงานยอยตางๆ 
เขาดวยกันอยางเปนลําดับขั้น ซ่ึงจะกอใหเกิดความเขาใจและความชํานาญมากขึ้น 
 การจัดการเรียนรูโดยใชเกมและการใชแบบฝกทั้งสองวิธีมีลักษณะเดนที่แตกตางกันและ
มีจุดที่เหมือนกันอยูบาง คือ เกมคณิตศาสตรจะมีความเดนตรงที่นักเรียนมีความสนุกสนาน ตื่นเตน 
มีการแขงขัน มีการกําหนดจํานวนผูเลนที่ชัดเจน   สําหรับแบบฝกคณิตศาสตรนั้น จะตองทําให
นักเรียนเขาใจบทเรียนมากยิ่งขึ้น  เปนการเรียนรูแบบ 1 คน  ตอ 1 ชุด ซ่ึงทําใหนักเรียนเขาใจมาก
ขึ้น  อยางไรก็ดีการจัดการเรียนรูทั้ง 2 วิธี มีความเหมือนกันในเรื่องขอกําหนดเรื่องเวลาคือทั้งการทํา
แบบฝกและการเลนเกม จะตองจัดในเวลาที่เหมาะสมไมนานเกินไป   เพราะจะทําใหผูเรียนเบื่อได  
 จากสภาพความบกพรองที่ เห็นไดชัดของเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญา คือ
ความสามารถทางสติปญญาโดยทั่วไปที่ต่ํากวาเกณฑโดยเฉลี่ย  และมีลักษณะที่มีความเชื่องชาใน
การเรียนวิชาตาง ๆ โดยเฉพาะทักษะการคิดคํานวณเรื่องการบวก จึงสงผลใหไมสามารถเรียนรู และ
เชื่อมโยงความรูทางคณิตศาสตรในเรื่องอื่น ๆ ได รวมทั้งสภาพปญหาการจัดการเรียนการสอน
สําหรับเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญา  ในระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ของโรงเรียน
สุพรรณบุรีปญญานุกูล ปการศึกษาที่ผานมา พบวาเด็กชั้นนี้ ยังขาดทักษะการคิดคํานวณ เร่ือง           
การบวก โดยดูไดจากผลการประเมินแผนการศึกษาเฉพาะบุคคล (IEP) ในปการศึกษา 2551 และ
จากการสรุปผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน ปการศึกษา 2551 ที่มีระดับผลการเรียนเฉลี่ย 2.68        
 จากสภาพปญหาของเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาชั้นประถมศึกษาปที่  4  ที่
เกี่ยวกับระดับสติปญญาที่ต่ํากวาเกณฑโดยเฉลี่ย ความเชื่องชาในการเรียน การขาดทักษะการคิด
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คํานวณเรื่องการบวก รวมทั้งจากการสืบคนรายงานการวิจัยตางๆยังไมพบวามีการศึกษาเปรียบเทียบ
ระหวางการจัดการเรียนรูโดยใชเกมและแบบฝก สําหรับการสรางทักษะการบวกทางคณิตศาสตร 
คุณลักษณะของเกมและแบบฝกดังกลาวจะเปนแนวทางหนึ่งที่สามารถปรับปรุงการเรียนรูของ
ผูเรียนใหมีความสามารถในการเรียนรูที่ดีขึ้น และเกิดความสุขในการเรียนรู ดวยเหตุนี้ผูวิจัยจึง
ตองการศึกษาวาการสอนคณิตศาสตร เร่ืองการบวก ของเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญา ช้ัน
ประถมศึกษาปที่ 4 ที่มีความสามารถทางสติปญญาตางกัน ที่จัดการเรียนรูดวยเกมคณิตศาสตรและ
แบบฝกคณิตศาสตรจะมีผลตอทักษะการคิดคํานวณเรื่องการบวก และความสุขที่เกิดขึ้นจากการ
เรียนคณิตศาสตรมีความแตกตางกันหรือไม เพื่อผลที่ไดจะเปนแนวทางใหครูสามารถเลือกวิธีการ
สอนทักษะการบวกใหกับเด็กไดอยางเหมาะสมและมีประสิทธิภาพ อันเปนประโยชนตอการเรียน
การสอนตอไป 
 
วัตถุประสงคของการวิจัย 
 1.  เพื่อเปรียบเทียบทักษะการคิดคํานวณเรื่องการบวกของนักเรียนชั้นประถมศึกษา            
ปที่ 4 ที่มีความสามารถทางสติปญญาตางกัน ระหวางการจัดการเรียนรูดวยเกมคณิตศาสตรและ
แบบฝกคณิตศาสตร 
 2. เพื่อเปรียบเทียบความสุขที่ เกิดขึ้นจากการเรียนคณิตศาสตรของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 4 ที่มีความสามารถทางสติปญญาตางกันระหวางการจัดการเรียนรูดวยเกม
คณิตศาสตรและแบบฝกคณิตศาสตร 
 
ความสําคัญของการวิจัย 
 การวิจัยคร้ังนี้มุงศึกษาผลของการจัดการเรียนรูดวยเกมคณิตศาสตรและแบบฝก
คณิตศาสตรที่มีตอทักษะการคิดคํานวณเรื่องการบวกและความสุขที่ เกิดขึ้นจากการเรียน
คณิตศาสตรของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ที่มีความสามารถทางสติปญญาตางกัน ผลการวิจัย
ในครั้งนี้ จะทําใหทราบวาวิธีการจัดการเรียนรูแบบใดที่สามารถพัฒนาทักษะการคิดคํานวณเรื่อง
การบวกและความสุขที่เกิดขึ้นจากการเรียนคณิตศาสตรของนักเรียนที่มีความสามารถทางสติปญญา
ตางกันไดดีกวากัน  และยังเปนแนวทางในการที่จะชี้แนะครูผูสอนในการนําวิธีดังกลาวไปใชใน
การจัดการเรียนรูรายวิชาตาง ๆ 
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ขอบเขตการวจัิย 
 1.  หนวยในการวเิคราะห /หนวยในการศึกษา (Unit of Analysis) 
 นักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญา  ช้ันประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนสุพรรณบุรี
ปญญานุกูล   จ. สุพรรณบุรี 
 2. ประชากร และกลุมตัวอยาง 
 ประชากร นักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญา ช้ัน ประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียน
สุพรรณบุรีปญญานุกูล  จ. สุพรรณบุรี  จํานวน 60  คน ไดแกระดับสติปญญา 50 - 70 จํานวน 30 คน
และระดับสติปญญา 35 - 49 จํานวน 30 คน 
 กลุมตัวอยาง   นักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญา ช้ัน ประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียน
สุพรรณบุรีปญญานุกูล  โดยวิธีการสุมแบบเจาะจง (Purposive sampling) ไดกลุมตัวอยางจํานวน        
60  คน  แลวแบงกลุมตัวอยางออกเปน 2 กลุม กลุมละเทา ๆ กัน โดยวิธีการจับฉลากเขากลุมทดลอง
เปนกลุมทดลองที่ 1 ที่จัดการเรียนรูดวยเกมคณิตศาสตรจํานวน 30 คนไดแก นักเรียนที่มีระดับ
สติปญญา 50 - 70 จํานวน 15 คน และระดับสติปญญา  35 - 49  จํานวน 15 คน และกลุมทดลองที่ 2 
จัดการเรียนรูดวยแบบฝกคณิตศาสตร  จํานวน 30 คนไดแกนักเรียนที่มีระดับสติปญญา 50 - 70   
จํานวน 15 คน และระดับสติปญญา  35 - 49  จํานวน 15 คน 
 3. ตัวแปรที่ศึกษา 
  3.1 ตัวแปรตน มี 2 ตัว  คือ การจัดการเรียนรู และความสามารถทางสติปญญา  
   3.1.1  การจัดการเรยีนรู มีการจัดการเรียนรู 2 วิธี คือ 
    3.1.1.1 การจัดการเรยีนรูดวยเกมคณติศาสตร 
    3.1.1.2 การจัดการเรยีนรูดวยแบบฝกคณิตศาสตร 
   3.1.2 ความสามารถทางสติปญญา มีความสามารถทางสติปญญา 2 กลุม ไดแก 
    3.1.2.1 ความสามารถทางสติปญญาระดับสติปญญา 50-70    
    3.1.2.2  ความสามารถทางสติปญญาระดับสติปญญา  35-49   
  3.2  ตัวแปรตาม มี 2 ตัว  คือ    
   3.2.1 ทักษะการคิดคํานวณ เร่ืองการบวก 
   3.2.2 ความสุขที่เกิดขึ้นจากการเรยีนคณิตศาสตร  
           4.  สาระการเรียนรูคณิตศาสตร 
 เนื้อหาที่ใชในการทดลอง ผูวิจัยนําเนื้อหามาจากหลักสูตรสถานศึกษา โรงเรียนสุพรรณบุรี 
ปญญานุกูล สาระการเรียนรูคณิตศาสตร  ช้ันประถมศึกษาปที่ 4 เร่ืองการบวกจํานวนที่มีผลบวก        
ไมเกิน 50  ไดแก   
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  4.1 การบวกจํานวนที่มี 2 หลัก กับจํานวนที่มี 1 หลัก (ไมมีทด) ที่มีผลลัพธ ไมเกิน 
50  แนวตั้ง 
  4.2 การบวกจํานวนที่มี 2 หลัก กับจํานวนที่มี 1 หลัก (ไมมีทด) ที่มีผลลัพธ ไมเกิน50 
แนวนอน 
  4.3 การบวกจํานวนที่มี 2 หลัก กับจํานวนที่มี 2 หลัก (ไมมีทด) ที่มีผลลัพธ ไมเกิน 
50  แนวตั้ง  
  4.4  การบวกจํานวนที่มี 2 หลัก กับจํานวนที่มี 2 หลัก (ไมมีทด) ที่มีผลลัพธ ไมเกิน 
50  แนวนอน 
 ซ่ึงเปนหลักสูตรสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เฉพาะสําหรับเด็กที่มีความบกพรองทาง
สติปญญา นําเนื้อหามาสรางเปนแผนการจัดการการเรียนรูโดยใชเกมคณิตศาสตร และแผนการ
จัดการการเรียนรูโดยใชแบบฝกคณิตศาสตร 
 5. กรอบความคดิในการวิจัย 
 ในการวิจัยการศึกษาผลของการจัดการเรียนรูดวยเกมคณิตศาสตรและแบบฝก
คณิตศาสตรที่มีตอทักษะการคิดคํานวณเรื่องการบวกและความสุขที่ เกิดขึ้นจากการเรียน
คณิตศาสตรของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ที่มีความสามารถทางสติปญญาตางกันในครั้งนี้
ผูวิจัยไดศึกษาหลักการทฤษฎีและงานวิจัยตาง ๆ ที่เกี่ยวของดังตอไปนี้ การจัดกระบวนการเรียนรู
โดยใชเกมคณิตศาสตร ซ่ึงประกอบดวย ขั้นเลือกเกม ขั้นชี้แจงการเลนและกติกา ขั้นเลนเกม ขั้น
อภิปรายหลังการเลนและสรุป โดยนํามาจาก สุวิทย มูลคํา และอรทัย  มูลคํา (สุวิทย มูลคํา และ
อรทัย  มูลคํา.  2545 : 93-95)  และการจัดกระบวนการเรียนรูโดยใชแบบฝกคณิตศาสตร ซ่ึง
ประกอบดวย ครูอธิบายวิธีการทําแบบฝกคณิตศาสตร ใหนักเรียนทําแบบฝกคณิตศาสตร 
ตรวจสอบความถูกตองครูช้ีแนะนักเรียนที่ทําผิด โดยนํามาจาก สุบรรณ ดาวังปา (2542 : 199) โดย
นํามาใชเพื่อศึกษาผลที่มีตอทักษะการคิดคํานวณเรื่องการบวกและความสุขที่เกิดขึ้นจากการเรียน
คณิตศาสตรของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ที่มีความสามารถทางสติปญญาตางกัน รายละเอียด
ดังปรากฏในภาพประกอบ 1  และแสดงขั้นตอนการดําเนินการทดลองดังปรากฏในภาพประกอบ 2 
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  1.    การจัดการเรียนรู 
      1.1 การจัดการเรียนรูดวยเกมคณิตศาสตร 
แผนการจัดการเรียนรูท่ีสอนโดยใชเกมคณิตศาสตร 
        การจัดกระบวนการเรียนรูโดยใชเกมคณิตศาสตร 

1.1.1 ขั้นเลือกเกม 
1.1.2 ขั้นช้ีแจงการเลนและกติกา 
1.1.3 ขั้นเลนเกม 

                1.1.4 ขั้นอภิปรายหลังการเลนและสรุป 
      ( สุวิทย มูลคําและอรทัย  มูลคํา.2545:93-95) 
     1.2 การจัดการเรียนรูดวยแบบฝกคณิตศาสตร 
แผนการจัดการเรียนรูท่ีสอนโดยใชแบบฝกคณิตศาสตร  
     การจัดกระบวนการเรียนรูโดยใชแบบฝกคณิตศาสตร 
               1.2.1 ครูอธิบายวิธีการทําแบบฝกคณิตศาสตร     
              1.2.2ใหนักเรียนทําแบบฝกคณิตศาสตร 
              1.2.3 ตรวจสอบความถูกตอง 
              1.2.4 ครูช้ีแนะนักเรียนที่ทําผิด 
                ( สุบรรณ  ดาวังปา.2542:199) 
          

   ตัวแปรตาม 

1.ทักษะการคิดคํานวณเรื่องการ
บวก 
- คะแนนที่ไดจากการทําแบบวัด
ทักษะการคิดคํานวณ  ในเรื่อง
ของการบวกจํานวนที่มีผลบวก
ไมเกิน 50  แบบเติมคําตอบ  
จํานวน 20  ขอ    

2. ความสุขท่ีเกิดขึ้นจากการ
เรียนคณิตศาสตร   

- คะแนนที่ไดจากการสังเกต
พฤติกรรมนัก เรี ยนอย า งมี
ระบบ  จากพฤติกรรมตาง ๆ  
จํ า น ว น  15 พ ฤ ติ ก ร ร ม
(ป รั บป รุ ง ม า จ า ก ศ รี วิ ไ ล  
เชาวนปรีชา) 

 ตัวแปรตน 

ภาพประกอบ  1   กรอบแนวคิดในการวิจยั 

 2. ความสามารถทางสติปญญา          
      2.1 ความสามารถทางสติปญญา 
            ระดับสติปญญา50-70  (กลุมเรียนได) 
      2.2ความสามารถทางสติปญญา 
            ระดับสติปญญา35-49  (กลุมฝกได) 
      (พิมพพรรณ   วรชุตินธร .2542:27-28) 
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การกําหนดกลุมประเภท 

วิธีการสุมแบบเจาะจง (Purposive Sampling)    

กลุมทดลอง  1 กลุมทดลอง 2 

เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 
1.แผนการจัดการการเรียนรูโดยใช
เกมคณิตศาสตรเรื่องการบวก 
2.แบบวัดทักษะการคิดคํานวณ 
เรื่องการบวก 

จัดการเรียนรูโดยใชเกมคณิตศาสตร จัดการเรียนรูโดยใชแบบฝกคณิตศาสตร 

วัดและประเมิน 
    1.ทักษะการคิดคํานวณเรื่องการบวก 
               การบวกจํานวนทีม่ีผลบวกไมเกนิ 50   
    2.ความสุขท่ีเกิดขึ้นจากการเรียนคณิตศาสตร 

 

เปรียบเทียบ ผลของการจัดการเรียนรู 
ดวยเกมคณิตศาสตรและแบบฝกคณติศาสตร 
และความสุขท่ีเกิดขึ้นจากการเรียนคณิตศาสตร 

นําเสนอผลงานวิจัย 

เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 
1.แผนการจัดการการเรียนรูโดยใช
แบบฝกคณิตศาสตรเรื่องการบวก 
2.แบบวัดทักษะการคิดคํานวณ 
เรื่องการบวก 

ภาพประกอบ  2   แสดงขั้นตอนการดําเนนิการทดลอง 
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นิยามศัพทเฉพาะ 
   1.  ทักษะการคิดคํานวณเรื่องการบวก หมายถึง ความสามารถในการจัดกระทําจํานวน
ตางๆโดยการนําตัวเลขแสดงจํานวนที่นับไดมาคิดคํานวณ ในลักษณะของการบวก ตามที่โจทย
กําหนดไดอยางคลองแคลว แมนยํา รวดเร็วและถูกตอง ในที่นี้หมายถึงคะแนนที่ไดจากการทําแบบ
วัดทักษะการคิดคํานวณ ในเรื่องของการบวกจํานวนที่มีผลบวกไมเกิน 50  แบบเติมคําตอบ จํานวน 
20  ขอ    
 2.  ความสุขที่เกิดขึ้นจากการเรียนคณิตศาสตร หมายถึง  การเปลี่ยนแปลงของพฤติกรรม
ภายในเรื่องของความรูสึกที่เกิดขึ้นในลักษณะของความรูสึกหรือสนุกซึ่งเกิดขึ้นจากการจัดการ
เรียนรูโดยใชเกมคณิตศาสตร  และแบบฝกคณิตศาสตรโดยท่ีความสุขสามารถแสดงออกดวยกิริยา
อาการตาง ๆ เชน มีความกระตือรือรน การเปลี่ยนแปลงของสีหนา แววตา น้ําเสียง ความตั้งใจ         
ในการตอบคําถาม  ตั้งใจฟงครู รวมทํากิจกรรมทุกอยางดวยดีเต็มใจหรือเต็มความสามารถ เปนตน  
ในการวิจัยคร้ังนี้ หมายถึง คะแนนที่ไดจากการสังเกตพฤติกรรมนักเรียนอยางมีระบบ ซ่ึงประกอบดวย
พฤติกรรมตาง ๆ จํานวน 15 พฤติกรรม ที่ผูวิจัยไดปรับปรุงมาจากศรีวิไล  เชาวนปรีชา  ดังนี้  
  2.1 หนาตายิ้มแยม หมายถึง หนาตายิ้มแยมสดชื่นในขณะเขารวมกิจกรรม 
  2.2 ราเริงแจมใส หมายถึง สนุกสนานราเริงแจมใสขณะที่เขารวมกิจกรรม 
  2.3 สนุกสนานกับกิจกรรม หมายถึง มีการสนทนาโตตอบกับครูดวยอาการราเริง           
ในการทํากิจกรรมนั้น 
  2.4 กระตือรือรนอยากรวมกิจกรรม หมายถึง มีความสนใจที่จะทํากิจกรรมและ            
มีสวนรวมในการทํากิจกรรมนั้น 
  2.5 มีอารมณขัน หมายถึง หัวเราะสนุกสนานขณะเขารวมกิจกรรม 
  2.6 ตั้งใจรวมกิจกรรม หมายถึง  มีความตั้งใจในการทํากิจกรรมนั้นใหสําเร็จลุลวง  
การปฏิบัติกิจกรรมใหเสร็จ 
  2.7 มีความคดิจินตนาการกวางไกล หมายถึง มีความคิดที่แตกตางกับคนอื่น และคิด
ไดในขณะเขารวมกิจกรรม 
  2.8 มีความคิดเห็นเปนของตนเอง หมายถึง มีความคิดเห็นแปลก ๆ ใหม ๆ มีความ
คิดเห็นเปนของตนเอง ในขณะเขารวมกิจกรรม 
  2.9 มีความเชื่อมั่นในตนเอง หมายถึง การแสดงพฤติกรรมเกี่ยวกับการกลาตัดสินใจ
ในขณะเขารวมกิจกรรม 
  2.10 กลาแสดงออกในสิ่งที่ถูกตอง หมายถึง การแสดงออกถึงความเปนผูนําในขณะ
เขารวมกิจกรรม 
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  2.11 ปฏิบัติตามขอตกลงของกลุมดวยความเต็มใจและสมัครใจ หมายถึง ปฏิบัติตาม
ความคิดเห็น ตามเสียงสวนใหญ ดวยความเต็มใจและสมัครใจในขณะเขารวมกิจกรรม 
  2.12 มีสมาธิในการทํางานรวมกับผูอ่ืน หมายถึง มีความสามารถทํางานรวมกับผูอ่ืน
ไดอยางมีความสุข 
  2.13 สนทนาโตตอบและแลกเปลี่ยนความคิดเห็นดวยความพอใจ หมายถึง การพูด
สนทนา โตตอบอยางมีเหตุผลและรับฟงความคิดเห็นของผูอ่ืน 
  2.14 การใหกําลังใจ หมายถึง แสดงทาทางหรือพูดใหกําลังใจกับผูอ่ืนในขณะเขา
รวมกิจกรรม 
  2.15 รูจักใหอภัย หมายถึง รูจักใชคําพูดหรือแสดงทาทางขอโทษ/ขอบคุณและ             
ไมเปนไรในขณะเขารวมกิจกรรม 
 3.  การจัดการเรียนรูโดยใชเกมคณิตศาสตร หมายถึง กิจกรรมการเรียนรูอยางหนึ่งที่อยู
ในรูปของการเลนหรือการแขงขัน อาจจะเลนคนเดียว สองคน หรือเปนกลุมก็ได ภายใตกฎเกณฑ 
กติกา จุดประสงค วิธีเลน ลักษณะการสิ้นสุดของเกมเอาไว มีจุดประสงคเพื่อการเรียนการสอน
เกี่ยวกับคณิตศาสตรเร่ืองการบวกจํานวนที่มีผลบวกไมเกิน 50 มีกระบวนการจัดการเรียนรูดังนี้ 
  3.1 ขั้นเลือกเกม 
  3.2 ขั้นชี้แจงการเลนและกตกิา 
  3.3 ขั้นเลนเกม 
  3.4 ขั้นอภิปรายหลังการเลนและสรุป 
 4.  การจัดการเรียนรูโดยใชแบบฝกคณิตศาสตร หมายถึง กิจกรรมการเรียนรูในรูปแบบ
ส่ือที่ผูวิจัยทําขึ้นในรูปแบบของเอกสารโดยมีวัตถุประสงคใชฝกความสามารถทางคณิตศาสตรเร่ือง
การบวกจํานวนที่มีผลบวกไมเกิน 50 มีกระบวนการจัดการเรียนรูดังนี้ 
  4.1 ครูอธิบายวิธีการทําแบบฝกคณิตศาสตร     
  4.2 ใหนกัเรียนทําแบบฝกคณิตศาสตร 
  4.3  ตรวจสอบความถูกตอง 
                 4.4  ครูช้ีแนะนกัเรยีนที่ทําผิด 
 5.  เด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญา หมายถึง เด็กที่มีระดับสติปญญาต่ํากวาเกณฑ
โดยเฉล่ียเมื่อเทียบกับเด็กในระดับอายุเดียวกัน ทําใหมีผลตอพัฒนาการทุกดานลาชากวาปกติ 
พฤติกรรมการปรับตัวไมเปนไปตามขั้นตอนเชนเดียวกับเด็กปกติทั่วไป 
 6.  ความสามารถทางสติปญญา หมายถึง ผลที่ไดจากการประเมินเด็กดวยแบบทดสอบ
วัดสติปญญาเมื่อเปรียบเทียบกับผลที่เปนมาตรฐานของเด็กปกติที่มีอายุเทากัน แบงออกเปน 2 กลุม
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คือกลุมที่มีความสามารถทางสติปญญาระดับสติปญญา 50 - 70 และกลุมที่มีความสามารถทาง
สติปญญาระดับสติปญญา 35 - 49    
 
สมมุติฐานการวิจัย 
 ผลของการจัดการเรียนรูดวยเกมคณิตศาสตรและแบบฝกคณิตศาสตร ที่มีตอทักษะการ
คิดคํานวณเรื่องการบวกและความสุขที่ เกิดขึ้นจากการเรียนคณิตศาสตรของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 4 ที่มีความสามารถทางสติปญญาตางกัน จะมีผลที่แตกตางกัน 
 
ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ 

1. การจัดการเรียนรูดวยเกมคณิตศาสตร และการจัดการเรียนรูดวยแบบฝกคณิตศาสตร
จากการศึกษาครั้งนี้สามารถนําไปขยายผลในการเพิ่มประสิทธิภาพทางการเรียนการสอนของเด็ก         
ที่มีความบกพรองทางสติปญญา 

2. เปนแนวทางสําหรับครูผูสอนนําไปจัดการเรียนการสอนไดเหมาะสมกับระดับกลุม
เรียนของเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาเพื่อใหผูเรียนไดพัฒนาอยางเต็มศักยภาพ 

3. เปนแนวทางสําหรับครูผูสอนและผูสนใจ  นําไปประยุกตใชสําหรับการจัดการเรียน
การสอนในกลุมสาระอื่น ๆ ของแตละระดับชั้น 

4. เปนแนวทางในการนําไปจัดการเรียนรูใหกับผูเรียนโดยเนนการจัดการเรียนรูที่มี
ความสุข มีความสนุก ประทับใจผูเรียนจะทําใหผูเรียนจําไดในสิ่งที่เรียนและสนุกที่จะไดเรียนรู 

 
 


