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บทคัดยอ  

  การวิจัยครั ้งนี ้ม ีว ัตถุประสงคเพื ่อ 1) ศึกษาสภาพบริบทและความตองการพัฒนา

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนริมโขงวิทยา 2) พัฒนาแผนการ

จัดการเรียนรูชั ้นประถมศึกษาปที ่ 1 โรงเรียนริมโขงวิทยาโดยใชกิจกรรมเกมคณิตศาสตรใหมี

ประสิทธิภาพตามเกณฑ 75/75 และ3) พัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนโดยใชกิจกรรมเกม

คณิตศาสตร โดยเทียบกับเกณฑรอยละ 75 กลุมเปาหมายไดแกนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 

โรงเร ียนริมโขงวิทยา ภาคเร ียนที ่ 1 ปการศึกษา 2568 จำนวน 18 คน เครื ่องมือการวิจัย

ประกอบดวย 1) แบบสัมภาษณสำหรับครูผูสอนวิชาคณิตศาสตรระดับประถมศึกษา 2) แผนการ
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จัดการเรียนรูวิชาคณิตศาสตร และ3) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลัง

เรียน สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูลไดแก คาเฉลี่ย (X̅) คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) คารอยละ  

 ผลการวิจัยพบวา 1) บริบทการจัดการเรียนรูคณิตศาสตรชัน้ประถมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนริม

โขงวิทยายังคงเนนการถายทอดเนื้อหาจากครูสูผูเรียนและการทำแบบฝกหัดในตำราเปนหลัก ซึ่งไม

สอดคลองกับธรรมชาติของนักเรียนในวัยตอนตนที่ตองการการเรียนรูผานการเลนและการสัมผัส 

นักเรียนมีความจำเปนตองไดรับการพัฒนาทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร โดยจัดการเรียนรู ควร

มุงเนนใหนักเรียนมีความสุข ลดความเครียด และสรางความเขาใจผานการลงมือปฏิบัติจริง การใช

กิจกรรมเกมคณิตศาสตรเปนสื่อการเรียนรูท่ีเหมาะสม เนื่องจากชวยสรางแรงจูงใจ สงเสริมการเรียนรู

จากประสบการณตรง และสอดคลองกับพัฒนาการของผูเรียน ทั้งนี้การออกแบบการจัดการเรียนรู

เริ ่มจากการวิเคราะหผู เรียน สำรวจความสามารถพื้นฐาน แยกกลุมนักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ ์ทาง

คณิตศาสตรต่ำ และกำหนดจุดประสงคการเรียนรูตามตัวชี ้วัด โดยเลือกใชเกมคณิตศาสตรที ่มี

ลกัษณะงาย สนุก และมีเปาหมายชัดเจน 2) แผนการจัดการเรียนรูทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตรของ

นักเร ียนชั ้นประถมศึกษาปที ่ 1 โรงเร ียนริมโขงว ิทยาโดยใชก ิจกรรมเกมคณิตศาสตร มีคา

ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) เทากับ 79.93 และประสิทธิภาพของผลลัพธ (E2) เทากับ 85.56 

ดังนั้น กิจกรรมการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพ 79.93/85.56 ซึ่งสูงกวาเกณฑ 75/75 

ท่ีตั้งไว 3) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังใชแผนการจัดการเรียนรูทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตรสำหรับ

นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 1 สูงกวาเกณฑรอยละ75  

คำสำคัญ: ทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร , ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน, กิจกรรมเกมคณิตศาสตร  

Abstract  

            The objectives of this research were: 1) to study the context and needs for 

improving the academic achievement of Grade 1 students at Rim Khong Witthaya 

School; 2) to develop mathematics lesson plans using game-based learning activities 

for Grade 1 students to meet the efficiency criterion of 75/75; and 3) to evaluate and 

compare the students' post-learning academic achievement against the 75% criterion. 

The target group consisted of 18 Grade 1 students at Rim Khong Witthaya School 

during the first semester of the 2025 academic year. The research instruments 
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included: 1) interview forms for primary school mathematics teachers, 2) mathematics 

lesson plans, and 3) pre-test and post-test academic achievement assessments. Data 

were analyzed using mean (X̅), standard deviation (S.D.), and percentage. 

The research findings were as follows: 

1. The context of mathematics instruction for Grade 1 at Rim Khong Witthaya 

 School primarily relied on teacher-centered explanations and textbook exercises, 

which did not align with the nature of young learners who require play-based and 

hands-on learning. There is a critical need to develop fundamental mathematical skills 

through instruction that emphasizes student happiness, reduces stress, and builds 

understanding through practical application. Mathematical games were found to be 

appropriate learning media as they increase motivation and promote experiential 

learning. The instructional design process began with learner analysis, surveying basic 

abilities, identifying low-achieving students, and defining learning objectives based on 

indicators, utilizing simple, engaging, and goal-oriented mathematical games. 2)The 

mathematics lesson plans utilizing game-based activities for Grade 1 students 

demonstrated a process efficiency (E1) of 79.93 and a product efficiency (E2) of 85.56. 

Therefore, the developed instructional activities achieved an overall efficiency of 

79.93/85.56, which exceeded the specified 75/75 criterion. 3) The academic 

achievement of Grade 1 students after implementing the game-based mathematics 

lesson plans was significantly higher than the 75% criterion. 

Keywords: Basic Mathematical Skills; Academic Achievement; Mathematics Game 

Activities  

 

บทนำ  

         นักเรียนในชวงประถมศึกษาจัดวาเปนว ัยที ่ต องการฝกดานประสาทสัมผัสและการ 

เคลื่อนไหว รวมท้ังการจัดสภาพแวดลอมตางๆ ท่ีจะสรางเสริมพัฒนาการทางสติปญญาใหเจริญ สูงสุด 

การคิดของนักเรียนจะอาศัยการรับรู (Perception) หากไมไดรับการเสริมสรางประสบ การณที่จะ

ชวยกระตุนในดานความคิดหาเหตุผลอยางเพียงพอแลวพัฒนาการทางสติปญญาของ นักเรียนจะ
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เปนไปอยางลาชาแมระดับอายุจะสูงขึ ้น (วรรณี โสมประยูรม, 2559) การฝกทักษะพื้นฐานทาง

คณิตศาสตรเกี่ยวกับการนับเลขปากเปลา และการรูคา จำนวนเปนเรื่องของการนำความรู ความ

เขาใจในเรื่องของตัวเลข การรูคาจำนวน เพื่อให นักเรียนมีการเปรียบเทียบพื้นฐานทางคณิตศาสตร

กอนท่ีจะเขาไปเรียนตอในชั้นท่ีสูงข้ึนตอไป   

            ทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรระดับประถมเนนการสรางรากฐานที่มั่นคงตั้งแตการนับเลข 

การบวก ลบ คูณ หาร พื้นฐาน ไปจนถึงเศษสวน ทศนิยม และเรขาคณิต โดยมุงเนนการแกปญหาใน

ชีวิตจริง การสื่อสารทางคณิตศาสตร และการใหเหตุผลที่เหมาะสมตามวัย เพื่อตอยอดสูการคิด

คำนวณที่ซับซอนขึ้นในชั้นที่สูงขึ้น ( สำนักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา .2560) สำหรับทักษะ

คณิตศาสตรที่สำคัญตามระดับชั้นประถมตน (ป.1-ป.3) มุงเนนการนับเลข (ถึง 100,000), การบวก

และการลบพื้นฐาน (ไมเกิน 20), การเริ่มเรียนรูการคูณและการหาร, การรูจักรูปทรงเรขาคณิต (2 

มิติ/3 มิติ), การวัดความยาว น้ำหนัก ปริมาตร เวลา และเงิน เนื้อหาเหลานี้จึงเปนเนื้อหาท่ีครูจะตอง

จัดกิจกรรมการเรียนรูเพราะเปนทักษะพื้นฐานที่นำไปสูกระบวนการคิดอยางเปนระบบ ในการ

วางแผนตัดสินใจแกปญหา คณิตศาสตรจึงเปนเครื่องมือพื้นฐานในการศึกษาวิทยาศาสตรอื่น ๆ และ

เทคโนโลยี ซึ ่งถือเปนรากฐานสำคัญในการพัฒนาทรัพยากรมนุษย การศึกษาคณิตศาสตรจึง

จำเปนตองมีการพัฒนาใหทันตอการเปลี่ยนแปลงของโลก ดังเห็นไดจาก หลักสูตรแกนกลางการศึกษา

ขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร มุงเนน

ใหผูเรียนเกิดการเรียนรูอยางเปนระบบ เนนการเชื่อมโยงองคความรูทางคณิตศาสตรเขากับทักษะ

และกระบวนการที่สำคัญ โดยเฉพาะอยางยิ่งทักษะการแกปญหาในชีวิตจริง เพื่อพัฒนาใหผูเรียนมี

คุณภาพตามมาตรฐานสากล (กระทรวงศึกษาธิการ, 2560) และเพื่อเปนการพัฒนาผูเรียนใหเปน

มนุษยที่สมบูรณทั้งทางดานกาย จิตใจ สติปญญาและอารมณ คิดเปน ทำเปน และแกปญหาเปนจึง

ถือวาคณิตศาสตรเปนศาสตรในการพัฒนาความคิดความเปนเหตุเปนผลและคณิตศาสตรยังเปนสวน

หนึ่งของทักษะในชีวิตประจำวัน (สุวรรณา สืบกลั่น, 2564) ซึ่งการจัดการเรียนรูคณิตศาสตร จะ

ประสบผลสำเร็จมากนอยเพียงใด จึงข้ึนอยูกับผูเรียนและผูสอน 

           จากผลการประเมินคะแนนสอบชั้นประถมศึกษาปที่ 1 ประจำภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา

2567 ท่ีทางสถานศึกษาไดกำหนดการประเมินคะแนนสอบไว โดยนักเรียนจะตองมีคะแนนสอบไมต่ำ

กวารอยละ 75 (แผนปฏิบัติการโรงเรียนริมโขงวิทยา, 2567) พบวา นักเรียนมีปญหาดานการเรียน

วิชาคณิตศาสตรโดยเฉพาะในหนวยการเรียนรูเรื ่อง 'รูปเรขาคณิต' ซึ่งจากผลการทดสอบพบวา
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นักเรียนจำนวน 10 คน มีคะแนนเฉลี่ยไมถึงเกณฑที่สถานศึกษากำหนด พบประเด็นปญหาที่สำคัญ

สามารถจำแนกไดเปน 3 ดาน ไดแก 1) ความสับสนในการจำแนกคุณลักษณะ นักเรียนสวนใหญยัง

ขาดทักษะการสังเกตเชิงลึกจำแนกรูปเรขาคณิตจากความคุนเคยทางสายตามากกวาการนับจำนวน

ดานหรือจำนวนมุม เชนไมสามารถแยกความแตกตางระหวางรูปวงกลมและรูปวงรีไดอยางถูกตอง  

2) การเชื่อมโยงจากรูปธรรมสูนามธรรมเนื่องจากนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 1 ยังมีพัฒนาการทาง

สติปญญาที่เนนการรับรูผานการสัมผัสเมื่อเนื้อหาถูกนำเสนอผานแบบฝกหัดที่เปนภาพ 2 มิติเพียง

อยางเดียว ทำใหเด็กไมสามารถเชื ่อมโยงคุณลักษณะของรูปทรงในกระดาษเขากับวัตถุจริงใน

ชีวิตประจำวันได และ3 )ทัศนคติและการมีสวนรวมเนื่องดวยเนื้อหาเรขาคณิตมีความเปนนามธรรม

สูง ทำใหนักเรียนบางสวนเกิดความเบื่อหนาย ขาดสมาธิในระหวางการจัดการเรียนรูแบบบรรยาย 

สงผลใหการจดจำชื่อเรียกทางคณิตศาสตรและความเขาใจในสมบัติพื้นฐานของรูปทรงไมคงทน 

ปรากฏการณนี้สะทอนถึงปญหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะคณิตศาสตรขั้นพื้นฐานยังไมถึง

มาตรฐานที่กำหนด สาเหตุที่สำคัญของปญหาดังกลาว ไดแก เนื้อหาที่มีความซับซอน การสอนที่เนน

การทองจําเปนหลัก และการขาดแคลนเทคนิคการสอนที่สามารถกระตุนการเรียนรู ไดอยางมี

ประสิทธิภาพ โดยเฉพาะนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 ซึ่งผานการเรียนระดับปฐมวัยยังพบ ในการ

เรียนรูรปูทรงเรขาคณิตของนักเรียน ป.1 ไดแก นักเรียนมีความเขาใจผิดเก่ียวกับรูปทรงและลักษณะ

ท่ีแตกตางกัน เชน ไมสามารถแยกแยะระหวางรูปท่ีมีขอบโคงและ ขอบตรงได เปนตน  ขอจำกัดดาน 

ประสบการณท่ีสัมผัสรูปเรขาคณิตจริง หรือวัตถุจริงทำใหเด็กไมเห็นความเชื่อมโยงระหวางรูปภาพกับ

รูปรางในสิ่งแวดลอมรอบตัวนอกจากนี้ครูใชวิธีการสอนแบบดั้งเดิม ท่ีเนนใหดูฟงอธิบาย เปนหลัก ลง

มือปฏิบัติจริงนอย ทำใหเด็กเรียนแบบรอรับความรู มากกวาการมีสวนรวม กิจกรรมไมนาสนใจ

หรือไมเหมาะสมกับวัยของนักเรียนซึ่งสภาพบริบทของโรงเรียนริมโขงวิทยานักเรียนมีพื้นฐานของ

ทักษะเรขาคณิตแตกตางกันทำใหการสอนแบบเดิมไมประสบความสำเร็จดังนั้นการใชเกมการศึกษา

เปนทางเลือกหนึ่งในการพัฒนาการเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ 

            ผูวิจัยจึงไดนำวิธีการจัดเรียนรูโดยใชเกมทางคณิตศาสตร ซ่ึงเปนวิธีการท่ีสามารถออกแบบ

กิจกรรมการเรียนรูที่ชวยสรางบรรยากาศที่ดี ลดความตึงเครียด และชวยใหบทเรียนคณิตศาสตรท่ี

เปนนามธรรมกลายเปนรูปธรรมมากข้ึน ซ่ึงจะชวยสงเสริมทักษะการคิดคำนวณ และการแกปญหาได

อยางเปนธรรมชาติ (สิริพร ทิพยคง, 2545) นอกจากนี้ การเรียนรูผานเกมชวยใหผูเรียนเกิดการ

เรียนรูตามวัตถุประสงค โดยการใหผูเรียนเลนเกมตามกติกาเปนวิธีการที่ชวยใหผูเรียนไดเรียนรูเรื่อง

ตางๆ อยางสนุกสนาน และทาทายความสามารถ โดยผูเรียนเปนผูเลนเองทำใหไดรับประสบการณ
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ตรง เปนวิธ ีที ่เปดโอกาสใหผู เร ียนมีสวนรวมสูง (ทิศนา แขมมณี, 2561) ผู ว ิจ ัยจึงไดเล็งเห็น

ความสำคัญของการใชเกมคณิตศาสตรซึ่งสอดคลองกับผลการวิจัยของศรบรม กุลลาวัณย และ สิริน

ธร สินจินดาวงศ, 2566) พบวา การจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานถือเปนนวัตกรรมทางการศึกษาท่ี

นําคุณลักษณะเดนของเกม ไดแก ความสนุกสนาน การมีสวนรวม และความทาทาย มาประยุกตใชใน

กระบวนการเรียนการสอน เพื่อสงเสริมการเรียนรูที่มีประสิทธิภาพและสรางแรงจูงใจใหกับผูเรียน 

การเรียนรูผานเกมนั้นชวยใหผูเรียนมีสวนรวมในกระบวนการเรียนรูดวยตนเองและพัฒนาทักษะ

สำคัญ อาทิ การคิดเชิงคํานวณ การแกปญหา และการทำงานรวมกันโดยเฉพาะในวิชาที่มีความ

ซับซอนเชนคณิตศาสตร ซึ่งการประยุกตใชเกมในการเรียนสามารถเพิ่มความเขาใจและความสนใจ

ของผูเรียนไดอยางมีนัยสําคัญ 

        จากความเปนมาและความสำคัญดังกลาวขางตน ทำใหผูวิจัยตระหนักถึงความสำคัญของการ

พัฒนาทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรโดยใชกิจกรรมเกมคณิตศาสตรใหผูเรียนไดเกิดการเรียนรูผาน

การเลนไดงายขึ้นซึ่งเมื่อนักเรียนไดรับการฝกแลว ผูวิจัยเชื่อวาจะชวยทำใหนักเรียนมีทักษะพื้นฐาน

ทางคณิตศาสตรที ่ดีขึ ้นตามวัย ซึ ่งเปนจุดเริ ่มตนในการชวยใหผู เรียนสามารถพัฒนาตนเองให

เหมาะสมตามวัยและมีพฤติกรรมที่เหมาะสมในการใชชีวิตประจำวันในปจจุบันและอนาคตอยางมี

ประสิทธิภาพยิ่งข้ึน 

             

วัตถุประสงคการวิจัย  

 1. เพ่ือศึกษาสภาพบริบทและความตองการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนริมโขงวิทยา  

 2.เพ่ือพัฒนาแผนการจัดการเรียนรูของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนริมโขง

วิทยาโดยใชกิจกรรมเกมคณิตศาสตรใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 75/75 

 3. เพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนโดยใชแผนการจัดการเรียนรูทักษะพ้ืนฐาน

ทางคณิตศาสตรของนักเรียนชั ้นประถมศึกษาปที ่ 1 โรงเรียนริมโขงวิทยาโดยใชกิจกรรมเกม

คณิตศาสตร โดยเทียบกับเกณฑรอยละ 75 
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วิธีดำเนินการวิจัย  

 1. รูปแบบการวิจัย  

การวิจัยครั้งนี้เปนการวิจัยที่มีการทดสอบหลังเรียน (Post-test) แลวนำคะแนนเฉลี่ยไป

เทียบกับเกณฑท่ีกำหนดไว (Criterion-Referenced Evaluation) เปนรูปแบบวิจัยแบบกลุมเดียววัด

หลังเรียนอยางเดียว (One-Shot Case Study)  

ตัวแปรที่ศึกษา 1) ตัวแปรตน ไดแกการจัดการเรียนรูโดยใชกิจกรรมเกมคณิตศาสตร 2) 

ตัวแปรตาม ไดแก ผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร และไดกำหนดเนื ้อหาบทเรียน

ประกอบการจัดการเรียนรูตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับ

ปรับปรุง พ.ศ. 2560) รายวิชาคณิตศาสตร ชั้นประถมศึกษาปท่ี 1 เรื่อง รูปเรขาคณิต ภาคเรียนท่ี 1 

ปการศึกษา 2568  

 2. กลุมเปาหมาย  

2.1 กลุมเปาหมาย 

        กลุมเปาหมาย คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 ที่กำลังศึกษาอยูในโรงเรียนริมโขงวิทยาใน

ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2568 จำนวน 18 คน 

 3. เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย   

             3.1  แผนการจัดการเรียนรูทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 

1 โรงเรียนริมโขงวิทยาโดยใชกิจกรรมเกมคณิตศาสตรจำนวน 10 แผน แผนละ 1 ชั่วโมง ไดแก 

แผนการจัดการเรียนรูท่ี 1) รูจักรูปวงกลมและรูปสามเหลี่ยม 2) รูจักทรงกลม ทรงกระบอก และ

กรวย 3) รูปวงรี 4) เสริมความจำและความรูรูปทรง 5) รูปทรงลอยน้ำ-จม” (ตามคุณสมบัติท่ีกำหนด) 

6) รูปทรงเรขาคณิตในชีวิตประจำวัน 7) เขาใจความแตกตางระหวางรูปทรง 8) ความสัมพันธระหวาง

รูปเรขาคณิต 2 มิติ และรูปทรง 3 มิติ (เชน คลี่กลองไดสี่เหลี่ยม) 9) การประกอบรูปทรงจากสวนยอย 

10) การประยุกตใชรูปทรงในการแกปญหาสรุปและประเมินผลโดยการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปน

ฐานในแตละแผนดำเนินตาม 4 ขั้นตอน ตามแนวคิดของ (ทิศนา  แขมมณี. 2559) ซึ่งมีขั้นตอนการ

จัดกิจกรรมดังนี้ 

          ข้ันตอนท่ี 1 ผูสอนนำเสนอเกม ชี้แจงวิธีการเลน และกติกาการเลน 

          ข้ันตอนท่ี 2 ผูเรียนเลนเกมตามกติกา 

          ข้ันตอนท่ี 3 ผูสอนและผูเรียนอภิปรายเก่ียวกับผลการเลนและวิธีการหรือพฤติกรรมการเลน

ของผูเรียน 
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          ข้ันตอนท่ี 4 ผูสอนประเมินผลการเรียนรูของผูเรียน 

         ตรวจสอบคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรูผานการประเมินจากผูเชี่ยวชาญท้ัง 3 ทานโดยมี

ประสบการณเปนครูสอนคณิตศาสตรระดับประถมศึกษามาไมนอยกวา10 ปมีวิทยฐานะครูชำนาญ

การพิเศษ นําผลการประเมินจากผูเชี่ยวชาญมาหาคาเฉลี่ย แลวเปรียบเทียบกับเกณฑระดับคุณภาพ

ของแผนการจัดการเรียนรู (Rating Scale) 5 ระดับของลิเคิรท (Likert) โดยกำหนดเกณฑดังนี้ 4.51–

5.00 หมายถึง เหมาะสมมากที ่ส ุด 3.51–4.50 หมายถึง เหมาะสมมาก 2.51–3.50 หมายถึง 

เหมาะสมปานกลาง 1.51–2.50 หมายถึง เหมาะสมนอย 1.00–1.50 หมายถึง เหมาะสมนอยที่สุด

(บุญชม ศรีสะอาด, 2545) ผลการประเมินมีคาเฉลี่ย (X̅) รายแผนตั้งแต 4.56 ถึง 4.75 มี คาเฉลี่ยรวม

เทากับ 4.69  สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เทากับ 0.49 พบวามีความเหมาะสมอยูในระดับมาก

ท่ีสุด    

            3.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 

1 จำนวน 30 ขอ เปนแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก โดยมีการตรวจสอบคุณภาพจากผูเชี่ยวชาญทั้ง 3 

ทาน โดยมีประสบการณเปนครูสอนคณิตศาสตรระดับประถมศึกษามาไมนอยกวา10 ปมีวิทยฐานะ

ครูชำนาญการพิเศษ 1 คน ผูเชี่ยวชาญคนที่2 เปนครูวัดผล และผูเชี่ยวชาญคนที่3เปนศึกษานิเทศก

ดานการวิจัยและพัฒนานวัตกรรมของสำนักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาเพ่ือตรวจสอบความเท่ียงตรงดาน

เนื ้อหา และประเมินความสอดคลองระหวางแบบทดสอบกับจุดประสงคการเรียนรู (IOC) โดย

คัดเลือกขอสอบที่มีความเหมาะสมตั้งแต 0.60 ถึง 1.00 มีคาความยากตั้งแต 0.26 ถึง 0.79 และ

อำนาจจำแนกรายขอของแบบอิงเกณฑ เพราะสามารถวัดผลสัมฤทธิ์ของผูเรียนตามจุดประสงคและ

เกณฑท่ีกำหนดในหลักสูตรไดอยางชัดเจน โดยใชวิธีของ Brennan และใชสูตร B–Index มีคาอำนาจ

จําแนกตั้งแต 0.20 ถึง 0.73 และมีคาความเชื่อมั ่นทั้งฉบับ (rcc) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนคณิตศาสตร โดยใชวิธีของคูเดอร-ริชารดสันมีคาเทากับ 0.87 

            3.3 แบบสัมภาษณครูคณิตศาสตรระดับประถมศึกษา การสัมภาษณนี้มุงศึกษาสภาพบริบท

และความตองการของครูเพื่อใหขอเสนอแนะกิจกรรมในการจัดการเรียนรู ใชศึกษาสภาพบริบทและ

ความตองการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียน

ริมโขงวิทยา โดยใชกิจกรรมเกมคณิตศาสตรมีลักษณะเปนแบบไมมีโครงสราง ตรวจสอบคุณภาพจาก

ผูเชี ่ยวชาญทั้ง 3 ทาน เพื่อประเมินความสอดคลองระหวางแบบสัมภาษณครูคณิตศาสตรระดับ

ประถมศึกษากับขอคําถาม (Index of Consistency : IC) โดยพิจารณาขอคำถามที่มีคา IOC ตั้งแต 

0.50 ข้ึนไป 
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 4. การเก็บรวบรวมขอมูล  

            การจัดการเรียนรูโดยใชแผนการจัดการเรียนรูทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรของนักเรียน

ชั้นประถมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนริมโขงวิทยาโดยใชกิจกรรมเกมคณิตศาสตร ไดดำเนินการศึกษาเพ่ือ

ทดสอบผลของกิจกรรมการเรียนรูที่พัฒนาขึ้น โดยใชเครื่องมือวิจัยที่ไดรับการปรับปรุงและแกไข

อยางสมบูรณแลวกับประชากรในการวิจัย โดยกระบวนการเก็บรวบรวมขอมูลมีดังนี้  

             4.1 นําแผนการจัดการเรียนรูที่ผานการตรวจสอบจากผูเชี่ยวชาญ และปรับปรุงแกไขตาม

คำแนะนำเรียบรอยแลว ไปทดลองใชเพื่อหาคุณภาพกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนที่มี

บริบทใกลเคียงกันในเครือขาย ซ่ึงไมไดเปนกลุมเปาหมายในการวิจัยจำนวน 22 คน  

            4.2 เตรียมความพรอมของนักเรียนที่เปนกลุมเปาหมายจำนวน 18 คน ในการวิจัยกอน

ดำเนินการทดลอง เตรียมการสอน โดยแจงจดุประสงคของการเรียนรูของบทเรียนใหผูเรียนทราบ 

              4.3 นําแผนการจัดการเรียนรูท่ีผานการหาประสิทธิภาพ และการตรวจสอบเรียบรอยแลว 

ไปใชกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 1 ซ่ึงเปนประชากรในการวิจัยจำนวน 18 คน 

              4.4 สอนตามแผนการจัดการเรียนรูท้ังหมด 10 แผน แผนละ 1 ชั่วโมง  

              4.5 เมื่อสิ้นสุดการใชกิจกรรมการเรียนรูแลว ดำเนินการทดสอบหลังเรียน (Post–test) 

หลังทำการสอนครบ 10 ชั ่วโมง โดยใชแบบทดสอบผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนคณิตศาสตร ชั้น

ประถมศึกษาปท่ี 1 จำนวน 30 ขอ  

              4.6 นําคะแนนหลังเรียนจากแบบทดสอบผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนคณิตศาสตร ชั้น

ประถมศึกษาปท่ี 1 จำนวน 30 ขอ  

 

 5. การวิเคราะหขอมูล  

              5.1 วิเคราะหเนื้อหาจากแบบแบบสัมภาษณครูคณิตศาสตรระดับประถมศึกษา เพื่อใช

ศึกษาสภาพบริบทและความตองการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรของนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนริมโขงวิทยาโดยใชกิจกรรมเกมคณิตศาสตรเปนความเรียงโดยใชการ

วิเคราะหเนื้อหา (content analysis)  

              5.2 วิเคราะหหาประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรูวิชาคณิตศาสตร ตามเกณฑ 

75/75 โดยใชสูตร E1/ E2 
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5.3 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาป

ท่ี 1 กับเกณฑรอยละ 75 โดยใชการวิเคราะหขอมูลดวยสถิติรอยละ และคาเฉลี่ย 

 

ผลการวิจัย  

  1.ผลการวิเคราะหบริบทโรงเรียนริมโขงวิทยาพบวา บริบทการจัดการเรียนรูคณิตศาสตรชั้น

ประถมศึกษาปที่ 1 ยังคงเนนการถายทอดเนื้อหาจากครูสูผูเรียนและการทำแบบฝกหัดในตำราเปน

หลัก ซ่ึงไมสอดคลองกับธรรมชาติของนักเรียนในวัยตอนตนท่ีตองการการเรียนรูผานการเลนและการ

สัมผัส ผลการสัมภาษณครูสอนคณิตศาสตรในระดับประถมศึกษาโรงเรียนริมโขงวิทยาสามารถสรุป

เปนแนวคิดในการออกแบบการจัดการเรียนรูควรมุงเนนใหนักเรียนมีความสุขกับการเรียนรู และ เกิด

ความเขาใจผานการลงมือทำ โดยใช "เกม" เปนสื่อกลาง ซึ่งจะชวยลดความเครียด สรางแรงจูงใจ 

และเปดโอกาสใหเด็กไดเรียนรูผานประสบการณจริงโดยมีข้ันตอนการออกแบบการจัดการเรียนรูจาก

การวิเคราะหผู เรียนสำรวจความสามารถพื้นฐานของนักเรียน  แยกกลุมนักเรียนที่มีผลการเรียน

คณิตศาสตรออน  พิจารณาสาเหตุ เชน ขาดความเขาใจเบื้องตน ความสนใจต่ำ หรือขาดความมั่นใจ  

จากนั้นกำหนดจุดประสงคการเรียนรูตามตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู ออกแบบเกมทางคณิตศาสตร

ใหเหมาะสม เลือกเกมท่ีงาย สนุก และมีเปาหมายชัดเจน 

           2.แผนการจัดการเรียนรูทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 1 

โรงเรียนริมโขงวิทยาโดยใชกิจกรรมเกมคณิตศาสตร มีคาประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) เทากับ 

79.93 และประสิทธิภาพของผลลัพธ (E2) เทากับ 85.56 ปรากฏผลดังตารางท่ี 1 

 

ตารางท่ี 1 ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพแผนการจัดการเรียนรูวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนริมโขงวิทยาโดยใชกิจกรรมเกมคณิตศาสตรใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 

75/75 

คะแนนระหวางจัดกิจกรรมการเรียนรู คะแนนทดสอบหลังเรียน 

แผนท่ี คะแนน 

เต็ม 

X̅ S.D. รอยละ คะแนน

เต็ม 

X̅ S.D. รอยละ 

1 10 7.54 0.72 75.40 30 25.67 1.78 85.56 

2 10 8.15 0.86 81.50  

3 10 8.30 0.97 83.00 
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4 10 7.69 1.57 76.90 

5 10 7.92 0.91 79.20 

6 10 8.25 1.42 82.50 

7 10 8.35 1.23 83.50 

8 10 8.20 1.20 82.00 

9 10 7.81 1.05 78.10 

10 10 7.72 0.83 77.20 

รวม 100 7.26 0.97 79.93 

ประสิทธิภาพกระบวนการ  (E1) = 79.93 ประสิทธิภาพผลลัพธ (E2) = 85.56 

 

จากตารางที่ 1 พบวานักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนริมโขงวิทยาที่เรียนดวย

แผนการจัดการเรียนรูทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรโดยใชกิจกรรมเกมคณิตศาสตรมีคะแนนเฉลี่ย 

จากการทำแบบทดสอบระหวางเรียนเทากับ 79.93 จากคะแนนเต็ม 100 คะแนนคิดเปนรอยละ 

79.93 และมีคะแนนเฉลี่ยจากการทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรหลังเรียน 

เทากับ 25.67 จากคะแนนเต็ม 30 คะแนนคิดเปนรอยละ 85.56 และมีคะแนนเฉลี่ยจากการทำ

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เทากับ 25.67 จากคะแนนเต็ม 30 คะแนนคิดเปนรอยละ 

85.56 นั่นคือ นักเรียนที ่เรียนดวยแผนการจัดการเรียนรู ทักษะพื ้นฐานทางคณิตศาสตรโดยใช

กิจกรรมเกมคณิตศาสตร กิจกรรมการเรียนรูคณิตศาสตรมีคาประสิทธิภาพ ของกระบวนการ (E1) 

เทากับ 79.93 และประสิทธิภาพของผลลัพธ (E2) เทากับ 85.56 ดังนั้น กิจกรรมการเรียนการสอนท่ี

พัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพ 79.93/85.56 ซ่ึงสูงกวาเกณฑ 75/75 ท่ีตั้งไว 

          3.  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังใชแผนการจัดการเรียนรูทักษะพ้ืนฐาน

ทางคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนริมโขงวิทยาโดยใชกิจกรรมเกม

คณิตศาสตรเทียบกับเกณฑรอยละ 75 (n= 18) ปรากฏผลดังตารางท่ี 2 

ตารางท่ี 2  ผลการวิเคราะหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนโดยใชแผนการจัดการ

เรียนรูทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนริมโขงวิทยาโดยใช

กิจกรรมเกมคณิตศาสตรกับเกณฑรอยละ 75 (n= 18)  
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การทดสอบ n คะแนน

เต็ม 

X̅  รอยละ S.D. 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 18 30 25.67 85.56 1.78 

 

         จากตารางที่ 2 พบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรมีคะแนนเฉลี่ย 25.67 คะแนน ซ่ึง 

รอยละ 75 จากคะแนนเต็ม 30 คะแนน คือ 22.50 คะแนน จึงคิดเปนรอยละ 85.56 คาสวนเบี่ยงเบน 

มาตรฐานเทากับ 1.78  แสดงวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่ไดเรียนรูหลังใชแผนการ

จัดการเรียนรูทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนริมโขงวิทยา

โดยใชกิจกรรมเกมคณิตศาสตร คิดเปนรอยละ 85.56 ซ่ึงสูงกวาเกณฑรอยละ 75  

 

อภิปรายผล  

 1. ผลการศึกษาสภาพบริบทและความตองการพัฒนาทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรของ

นักเรียนชั้นประถมศึกษา โรงเรียนริมโขงวิทยา โดยการสัมภาษณครูสอนคณิตศาสตรจำนวน 3 คน 

สรุปผลการสัมภาษณดานการจัดการเรียนรูวิชาคณิตศาสตรพบวาครูผูสอนแตละทานยังกังวลกับ

เนื้อหาสาระท่ีมีมากจึงใหความสำคัญกับการสอนเนื้อหามากกวาเรื่องของทักษะและกระบวนการทาง

คณิตศาสตรเนนแตการสอนเนื้อหาในเรื ่องของการคิดคำนวณ สอนใหใชวิธีลัดขั้นตอนจนทำให

นักเรียนบางคนสามารถคิดหาคำตอบไดอยางรวดเร็วแมนยำแตกลับไมสามารถอธิบาย ใหเหตุผลได

วาหาคำตอบนั้นไดมาอยางไรซึ่งสอดคลองกับสถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 

(สสวท.), 2550 , น.1) ท่ีวานักเรียนสวนใหญเขาใจเนื้อหาดีแตก็มีนักเรียนอีกมากท่ียังดอยในเรื่องของ

การแกปญหา การแสดงอางอิง เหตุผล การสื่อสารหรือการนำเสนอแนวคิดทางคณิตศาสตร การ

เชื่อมโยงเนื้อหาคณิตศาสตรกับสถานการณอื่น ๆ และความคิดสรางสรรคและโดยเฉพาะอยางยิ่งใน

นักเรียนชั ้นประถมศึกษาตอนตน ที ่ครูหลายคนเชื ่อวาการสอนทักษะและกระบวนการทาง

คณิตศาสตรนั้นเปนเรื่องยาก เพราะนักเรียนยังเด็กเกินกวาจะเขาใจ การอาน การเขียนยังไมคลอง 

จึงไมไดใหความสำคัญกับการสอนทักษะและ กระบวนการทางคณิตศาสตรเทาที่ควร แตแทที่จริง

แลวเราสามารถสอนทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตรใหนักเรียนในระดับประถมศึกษา

ตอนตนควบคูกับการคิดคำนวณไดเนื่องจากการเตรียมความพรอมของนักเรียนในระดับปฐมวัยท่ี

ไดรับการฝกฝนในเรื ่องของทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตรมากอนหนาแลวและสงเสริมให
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นักเรียนไดใชกระบวนการทางคณิตศาสตรอยางสม่ำเสมอจนกลายเปนความชำนาญหรือเปนทักษะ

เปนนิสัยที่ติดตัวของนักเรียนแตละคนที่สามารถมองทุกอยางเปนคณิตศาสตร เปนคนชางสังเกต มี

ความละเอียด รอบคอบ ทำอะไรมีแบบแผน รูจัก ยืดหยุน มีจินตนาการ มีความคิดริเริ่มสรางสรรค 

สามารถประยุกตใชความรูทางคณิตศาสตรมา แกปญหาในชีวิตประจำวันไดและจะเปนการเตรียม

ทักษะขั้นพื้นฐานใหกับนักเรียนเพื่อที่จะพัฒนาใน ทักษะขั้นที่สูงขึ ้นตอไป โรงเรียนมีครูที ่สอน

คณิตศาสตรนอยอีกท้ังยังไมไดจบตรง 

 2.  แผนการจัดการเรียนรูวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนริม

โขงวิทยาโดยใชกิจกรรมเกมคณิตศาสตรมีคาประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) เทากับ 79.93 และ

ประสิทธิภาพของผลลัพธ (E2) เทากับ 85.56 ดังนั ้น กิจกรรมการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ ้นมี

ประสิทธิภาพ 79.93/85.56 ซึ่งสูงกวาเกณฑ 75/75 ที่ตั้งไวสามารถใชในการจัดการเรียนรูได ทั้งนี้

เพราะแผนการจัดการเรียนรูดังกลาวไดผานขั้นตอน ในการจัดทำอยางเปนระบบ แลวนำเสนอตอ

ผูเชี ่ยวชาญ เพื่อพิจารณา ตรวจสอบคุณภาพ และความถูกตอง กอนที่จะนำไปทดลองกับกลุม

ตัวอยาง ตลอดจน แนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรูที่ใชเกมการศึกษาเนนใหผูเรียนลงมือ ปฏิบัติ

ดวยตนเอง กิจกรรมเรียนรูใชสถานการณจริงในชีวิตประจำวัน  ผูเรียนมีการแลกเปลี่ยนประสบการณ 

อีกทั้ง เกมยังมีความทาทายและแปลกใหม ซึ่งชวยกระตุนใหผูเรียนอยากรูและอยากลองไดดีจึงเปน

ผลทำใหแผนการจัดการเรียนรูมีความเหมาะสมซ่ึงสอดคลองกับผลงานวิจัยของวัชราภรณ เนาวนนท 

และ กิติพงษ ลือนาม (2564) พบวาแผนการจัดการเรียนรูที่เนนการประเมินเพื่อการเรียนรูว ิชา

คณิตศาสตรเรื่องการบวกและการลบจำนวนที่มีผลลัพธและตัวตั้งไมเกิน 100 สำหรับนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปที่ 1 เนนการจัดกิจกรรมการเรียนรูที่ใชเกมการศึกษาเนนใหผูเรียนลงมือ ปฏิบัติดวย

ตนเอง กิจกรรมเรียนรูใชสถานการณจริงในชีวิตประจำวัน  และสอดคลองกับอรทัย ทองดี และ 

นิเวศน คำรัตน (2563) พบวาแผนการจัดการเรียนรูโดยใชเกมการศึกษาวิชาคณิตศาสตร เรื ่อง

จำนวนนับ 1 ถึง 5 และ 0 ชั้นประถมศึกษาปท่ี 1 สงผลใหผูเรียนมีการแลกเปลี่ยนประสบการณ  เกม

ยังมีความทาทายและแปลกใหม ซ่ึงชวยกระตุนการเรียนรูไดดี 

 3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังใชแผนการจัดการเรียนรูทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร

สำหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 1 สูงกวาเกณฑรอยละ75 ทั้งนี้เนื่องจากการจัดการเรียนรู

โดยใชเกมมีลักษณะที่สามารถกระตุนความสนใจของผูเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ ทั้งนี ้ เกมมี

องคประกอบที่ชวยสงเสริมการมีสวนรวมของผูเรียน เชน ความทาทาย การใหรางวัล การแขงขัน 

และการตอบสนองที่รวดเร็ว ซึ่งสงผลใหผูเรียนเกิดแรงจูงใจภายใน และมีความกระตือรือรนในการ
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เรียนรูอยางตอเนื่อง อีกทั้งยังชวยสรางบรรยากาศการเรียนรูที่สนุกสนาน ผอนคลาย และไมกดดัน

ผูเรียน ซึ่งเอื้อตอการจดจําและเขาใจเนื้อหาไดดีขึ้น โดยเฉพาะในรายวิชาคณิตศาสตรที่ผูเรียนสวน

ใหญมีทัศนคติเชิงลบ การใชเกมถือเปนเครื่องมือหนึ่งที่ชวยเปลี่ยนทัศนคติของผูเรียน และสงเสริม

ความมั่นใจในการเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ ดังที่ ทิศนา แขมณี (2564) ระบุวาการสอนดวยเกม

เปนกระบวนการท่ีชวยใหผูเรียนบรรลุวัตถุประสงคทางการเรียนรูโดยผูเรียนจะมีสวนรวมในกิจกรรม

การเรียนรูผานการเลนเกมที่ออกแบบตามกติกา และผูสอนจะนําผลจากการเลนเกมมาอภิปรายและ

สรุปองคความรูรวมกัน ซึ่งวิธีการนี้สงเสริมความกระตือรือรน ความสนุกสนาน และชวยใหเกิดการ

จดจําเนื้อหาไดอยางลึกซึ้งนอกจากนี้ผลการวิจัยยังสอดคลองกับแนวคิดของVygotsky(1978)ท่ี

อธิบายวา การเรียนรูจะเกิดขึ้นอยางมีประสิทธิภาพเมื่อผูเรียนมีปฏิสัมพันธทางสังคม ไดรับการ

สนับสนุนจากผูรู และมีโอกาสเรียนรูผานกิจกรรมในบริบทที่มีความหมาย ซึ่งแนวคิดนี้สอดคลองกับ

การเรียนรูผานเกม ที่เปดโอกาสใหผูเรียนไดทำงานรวมกัน มีปฏิสัมพันธ แลกเปลี่ยนความคิดเห็น 

และเรียนรูผานสถานการณจําลองจริง ยิ่งไปกวานั้น ผลการวิจัยยงัสอดคลองกับงานของ ชวัลลักษณ 

วิจาราณ (2566) พบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรเรื่องรอยละของนักเรียนชั้นประถมศึกษา

ปที่ 5 หลังไดรับการจัดกิจกรรมการเรียนรูคณิตศาสตรโดยใชเกมสูงกวากอนไดรับการจัดกิจกรรม

อยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 2) หลังการจัดกิจกรรมการเรียนรูคณิตศาสตรโดยใชเกม

นักเรียนมีแรงจูงใจในการเรียนคณิตศาสตรอยูในระดับสูงมาก และสอดคลองกับผลการวิจัย ของ วีระ

ชัย ส ีทานอย และคณะ (2561) พบวาผลสัมฤทธิ ์ทางการเร ียนคณิตศาสตรของนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปท่ี 4 โดยการใชเกมเพ่ือการเรียนรูสูงกวาเกณฑ  

 สรุปไดวาการจัดการเรียนรูโดยใชเกมคณิตศาสตรสงผลใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ

นักเรียนสูงขึ้นเปนการสอนที่เนนกระบวนการทางคณิตศาสตรใหนักเรียนคิดเปน เปนคนชางสังเกต  

และพยายามหาขอสรุปเพ่ือเกิดความคิดรวบยอดในเรื่องท่ีศึกษา 

 

ขอเสนอแนะ  

  1. ขอเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช  

              1.1 การจัดกิจกรรมการเรียนรู โดยใชเกม ครูควรมีการเตรียมตัว ลวงหนา วางแผน 

ออกแบบกิจกรรม และเกมใหมีความนาสนใจ เพ่ือการจัดการเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ  
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              1.2 การนำวิธีการจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใชเกมไปใช ครูควรคำนึงถึงความแตกตาง 

ระหวางบุคคล การเลือกเกม และอุปกรณเทคโนโลยี ตลอดจนการวัดผลและประเมินผลที่เหมาะกับ 

บริบทของนักเรียน  

              1.3 ควรมีการยกยอง ชมเชย และเสริมแรงผูเรียนในระหวางการจัดการเรียนรู  เพ่ือ 

กระตุนใหนักเรียนแสดงศักยภาพของตนเองไดอยางเต็มท่ี  

              1.4 ควรเลือกเกมใหมีระดับความยากงาย เพิ่มความซับซอน นาสนใจ และเหมาะกับ 

บริบทของนักเรียน  

 2. ขอเสนอแนะในการวิจัยครั้งตอไป  

              2.1 ควรมีการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรและแรงจูงใจในการเรียนของ

การใชเกมคณิตศาสตรในการจัดกิจกรรม ผูวิจัยสังเกตวานักเรียนมีความสนใจ ตั้งใจ สนุก ในการทำ

กิจกรรรม ผูวิจัยมีขอเสนอแนะใหมีการวิจัยเพ่ิมเติมในการศึกษาเจตคติทางคณิตศาสตรท่ีมีตอการจัด

กิจกรรรมการเรยีนรูโดยใชเกม 

              2.2 ควรมีการศึกษาหรือพัฒนาทักษะดานตาง ๆ ของนักเรียนท่ีไดรับการจัดกิจกรรม การ

เรียนรูโดยใชเกม เชน ทักษะการคิด ทักษะการแกปญหา และทักษะการเชื่อมโยง เปนตน 
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