
บทท ี5 
สรุปผล อภิปรายและข้อเสนอแนะ 

 
 การวิจัยเรือง การสอนโดยใช้เกม เพือพฒันาผลสัมฤทธิทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรือง
จาํนวนนบั ของนกัเรียนชนัประถมศึกษาปีที 1 ซึงสรุปผลการวิจยัไดด้งันี 
 

สรุปผลการวจิยั 
 
การวิจยัครังนี มีวตัถุประสงค ์1) เพือหาประสิทธิภาพ ของเกม เรืองจาํนวนนบั ใหมี้คุณภาพ

ตามเกณฑ ์80/80 2) เพือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรือง จาํนวนนบั ของนกัเรียน
ชนัประถมศึกษาปีที1 ก่อนและหลงัจากการสอนโดยใชเ้กม และ3) ศึกษาความพึงพอใจต่อการสอน 
โดยใชเ้กม เรือง จาํนวนนบั ของนกัเรียนชนัประถมศึกษาปีที 1 กลุ่มตวัยา่งทีใชใ้นการวิจยั คือ นกัเรียน
ชนัประถมศึกษาปีที 1/1 ปีการศึกษา 2555 โรงเรียนบา้นป่าม่วง อาํเภอสายบุรี จงัหวดัปัตตานี สังกดั
สาํนกังานเขตพืนทีการศึกษาประถมศึกษาปัตตานี เขต 3 จาํนวน 1 หอ้งเรียน มีนกัเรียนทงัสิน 30 คน ใชว้ิธี 
การวิจยักึงทดลองกบันกัเรียนทีมีกลุ่มเดียวโดยมีการทดสอบก่อนเรียน-หลงัเรียน (One-Group Pretest- 
Posttest Design) ไดม้าโดยการวิธีสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling)  

เครืองมือทีใชใ้นการวิจยั ประกอบดว้ย แผนการจดัการเรียนรู้ เกม เรืองจาํนวนนบัแบบทดสอบวดั
ผลสัมฤทธิทางการเรียนคณิตศาสตร์ และแบบสอบถามประเมินความพึงพอใจนกัเรียนต่อการสอน
โดยใชเ้กม สถิตทีใชใ้นการวิเคราะห์ขอ้มูลและหาคุณภาพเครืองมือ ไดแ้ก่ ค่าเฉลีย ( x ) ส่วนเบียงเบน
มาตรฐาน ( DS. .) ค่าความเทียงตรง ความยากง่าย (p) ค่าอาํนาจจาํแนก (R) ค่าความเชือมนั และ การหา
ประสิทธิภาพ 80/80 (E 1 / E 2 ) ใชส้ถิติ t (t-test for Dependent Sample) สาํหรับทดสอบสมมติฐาน 
 ผลการศึกษาพบวา่ 

1.  เกม เรืองจาํนวนนบั ของนกัเรียนชนัประถมศึกษาปีที 1 มีคุณภาพ เท่ากบั 80.16/ 81.00  
  2.  นักเรียนชนัประถมศึกษาปีที 1 มีผลสัมฤทธิทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรือง จาํนวนนับ 
หลงัจากไดรั้บการสอนโดยใชเ้กมสูงกวา่ก่อนการสอนโดยใชเ้กม อยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติทีระดบั .01 

 3.  นกัเรียนชนัประถมศึกษาปีที 1 มีความพึงพอใจต่อการสอนโดยใชเ้กม เรือง จาํนวนนบั
ในระดบัมาก  
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อภปิรายผล 
 
 จากผลการศึกษาครังนีเป็นการสอนโดยใชเ้กมเพือพฒันาผลสัมฤทธิทางการเรียนคณิตศาสตร์ 
เรืองจาํนวนนบั ของนกัเรียนชนัประถมศึกษาปีที 1 ผูว้ิจยัไดน้าํผลมาอภิปรายผลดงันี 
 1.  ผลจากการหาประสิทธิภาพ ของเกม เรืองจาํนวนนบั ของนกัเรียนชนัประถมศึกษาปีที 1
ปรากฏว่าเกม เรืองจาํนวนนับ ทีผูว้ิจยันาํมาใช้มีประสิทธิภาพ ดา้นกระบวนการและดา้นผลลพัธ์
เท่ากบัเท่ากบั 80.16/ 81.00 ซึงสูงกว่าประสิทธิภาพทีกาํหนด ซึงหมายความว่า เกม เรือง จาํนวนนบั
นันไดผ้่านกระบวนการพฒันาอย่างต่อเนือง กล่าวคือ เกมไดผ้่านการทดลองใช้มาแลว้ไดผ้ลของ
นกัวิชาการหลายท่าน ผูว้ิจยัไดน้าํมาประยกุตใ์ชใ้หเ้หมาะสม และเกมทีนาํมาผา่นการตรวจสอบจาก
ผูเ้ชียวชาญ ซึงผูว้ิจยัได้แก้ไข ปรับปรุง ตามคาํแนะนาํของผูเ้ชียวชาญ อีกทงัการสอนโดยใช้เกม
ดงักล่าวผูว้ิจยัเป็นผูฝึ้กดว้ยตนเอง โดยมุ่งหวงัเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนมีส่วนร่วมในกิจกรรม เกิดความ
สนุกสนาน ไม่เบือหน่าย มีความสนใจทีจะร่วมกิจกรรม และผูว้ิจยัไดมี้การเสริมแรง โดยการกล่าว
ชมเชยและใหร้างวลักบันกัเรียน ตลอดจนเกมทีนาํมาใชใ้นกระบวนการเรียนรู้ตรงกบัจุดประสงคข์อง
การสอน เหมาะสมกบัผูเ้รียน การใชเ้วลาและสถานทีมีความปลอดภยั ผูเ้รียนมีส่วนร่วม ผูเ้รียนเกิด
การเรียนรู้และมีความสนุกสนาน ซึงสอดคลอ้งกบัแนวคิดของสุวิทย ์ มูลคาํ และอรทยั  มูลคาํ (2554: 
93-96) ทีกล่าวว่า การนาํเกมมาใชใ้นการจดัการเรียนรู้ส่วนใหญ่ จะเป็นเกมทีเรียกว่า “เกมการศึกษา” 
คือ เป็นเกมทีมีวตัถุประสงคที์ชดัเจน โดยมุ่งให้ผูเ้ล่นเกิดการเรียนรู้ตามวตัถุประสงค ์และเกมนัน
ผูส้อนไดมี้การดดัแปลงหรือทดลองใชก่้อน เพือให้เหมาะสมกบัวตัถุประสงคข์องการสอน มีการ
เตรียมอุปกรณ์ สถานทีเล่นให้พร้อมและคาํนึงถึงความปลอดภยัของผูเ้รียนดว้ย จากเหตุผลขา้งตน้ที
กล่าวมานนัเพียงพอทีจะสนบัสนุนผลการวิจยัทีพบว่า เกม เรืองจาํนวนนบั สามารถพฒันาผลสัมฤทธิ
ทางการเรียนคณิตศาสตร์ ของนกัเรียนชนัประถมศึกษาปีที 1 ได ้ซึงสอดคลอ้งกบัผลการวิจยัของวิไลวรรณ 
ถินจะนะ (2551: 79) ไดศึ้กษาการจดักิจกรรมเสริมหลกัสูตรดา้นทกัษะการอ่านสะกดคาํ โดยใชเ้กม
การศึกษา สําหรับนักเรียนชนัประถมศึกษาปีที 1 พบว่า กิจกรรมเสริมหลกัสูตรดา้นทกัษะการอ่าน
สะกดคาํ โดยใช้เกมการศึกษา สําหรับนักเรียนชันประถมศึกษาปีที 1 มีประสิทธิภาพ เท่ากับ 
98.17/98.47 ซึงสูงกว่าประสิทธิภาพทีกาํหนด และยงัสอดคลอ้งกบัผลการวิจยัของวาทินี  กาญจนะ
(2548: 47) ไดศึ้กษาความสามารถในการเขียนสะกดคาํโดยใชเ้กม ของนกัเรียนชนัประถมศึกษาปีที 2 
โรงเรียนบา้นแลแวะ สังกดัสาํนกังานเขตพืนทีการศึกษาปัตตานี เขต 2 ผลการวิจยัพบว่าเกมทีผูว้ิจยั
นาํมาใชมี้ประสิทธิภาพ เท่ากบั 81.83/82.00 หมายความว่า เกมมีกระบวนการทีทาํให้ผูเ้รียนพฒันา
ความสามารถในการเขียนสะกดคาํมากขึน รวมทงัเกิดทกัษะจากกิจกรรมการเรียนการสอน จึงทาํให้
สามารถทาํแบบฝึกหัดระหว่างเรียนไดเ้ฉลียร้อยละ 81.83 และนักเรียนมีความสามารถในการเขียน
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สะกดคาํไดค้ะแนนเฉลียร้อยละ 82.00 แสดงว่าเกมทีนาํมาใชมี้คุณภาพตามเกณฑ ์80/80 เป็นไปตาม
สมมุติฐานทีตงัไว ้

 2.  ผลการเปรียบเทียบผลสมัฤทธิทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรืองจาํนวนนบั ของนกัเรียนชนั
ประถมศึกษาปีที 1 พบว่า ผลสัมฤทธิทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรือง จาํนวนนบั หลงัจากไดรั้บการ
สอนโดยใชเ้กมสูงกว่าก่อนการสอนโดยใชเ้กม อยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติทีระดบั .01 ทงันีเนืองจาก
การสอนโดยใชเ้กม เป็นกระบวนการทีผูส้อนใชใ้นการช่วยใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู้ตามวตัถุประสงค์
ทีกาํหนด โดยการให้ผูเ้รียนเล่นเกมตามกติกา และนาํเนือหาของเกม พฤติกรรมการเล่น วิธีการเล่น 
และผลการเล่นของผูเ้รียนมาอภิปราย เพือสรุปผลการเรียน ส่งผลให้ผูเ้รียนไดเ้รียนรู้เรืองต่างๆ อยา่ง
สนุกสนาน ทา้ทายความสามารถ โดยทีผูเ้รียนเป็นผูเ้ล่นดว้ยตนเอง ทาํให้ไดรั้บประสบการณ์ตรง 
ตลอดจนเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ แลกเปลียนเรียนรู้กบัผูอื้นซึงสอดคลอ้งกบั
หลกัการของทิศนา แขมมณี ทีไดส้รุปขนัตอนของการสอนโดยใชเ้กม ไว ้4 ขนัดว้ยกนั ดงันี 1) ผูส้อน
นาํเสนอเกม บอกชือเกม ชีแจงวิธีการเล่น และกติกาการเล่น 2) ผูเ้รียนเล่นเกมตามกติกา 3) ผูส้อน
และผูเ้รียนอภิปรายเกียวกับผลการเล่น และวิธีการหรือพฤติกรรมการเล่นของผูเ้รียน 4) ผูส้อน
ประเมินผลการเรียนรู้ของผูเ้รียน สอดคลอ้งกบังานวิจยัของรุ่งอรุณ  ลียะวณิชย ์(2546: ง) ไดศึ้กษาผล
ของการใชเ้กมคณิตศาสตร์ในการสอนตามแนวคอนสตรัคติวิสต ์ทีมีต่อผลสัมฤทธิทางการเรียนและ
สาํนึกดา้นจาํนวนของนกัเรียนชนัประถมศึกษาปีที 3 ผลการวิจยัพบว่า นกัเรียนทีไดรั้บการสอนโดย
ใชเ้กมคณิตศาสตร์ในการสอนตามแนวคอนสตรัคติวิสตมี์ผลสัมฤทธิทางการเรียนสูงกว่านกัเรียนที
ใช้การสอนตามปกติ อย่างมีนัยสําคญัทางสถิติทีระดบั.01 และสอดคลอ้งกบัของ โสรยา  แดงชัย 
(2547: 1) ทีไดศึ้กษา การใชเ้กมเพือพฒันาทกัษะคณิตศาสตร์ ของนกัเรียนชนัประถมศึกษาปีที 1 ผล
การศึกษาพบว่า การเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนและหลงัเรียนคณิตศาสตร์ โดยใชเ้กมเพือพฒันา
ทกัษะคณิตศาสตร์ การบวก การลบ และการแกโ้จทยก์ารบวก การลบ ของนกัเรียนชนัประถมศึกษาปี
ที 1 พบว่า มีคะแนนหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคญัทางสถิติทีระดบั .01 สอดคลอ้งกบั
ความคิดเห็นของสุนิสา  สิริวิพธัน์ (2531: 4) ทีว่า เกมช่วยสร้างบรรยากาศของการเรียนการสอนให้
สนุกสนาน ผ่อนคลายความตึงเครียดจากบทเรียน และทาํให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้หรือจดจาํสิงต่างๆ 
ไดร้วดเร็ว และแม่นยาํมากขึน  
 3.  ผลการสอบถามความพึงพอใจของนกัเรียนทีมีต่อการสอนโดยใชเ้กม เรือง จาํนวนนบั 
พบว่า นกัเรียนมีความพึงพอใจต่อการสอนโดยใชเ้กม เรืองจาํนวนนบั อยูใ่นระดบัมากทุกขอ้ โดยที
ผูว้ิจยัไดเ้รียงลาํดบัของเกม เรืองจาํนวนนับ ทีนักเรียนมีความพึงพอใจมากทีสุด ไดแ้ก่ เกมฟังแลว้
ปฏิบติัตาม เกมเครืองหมายมหาสนุก เกมเขียนจากสัมผสั เกมพลิกล็อก เกมเรียงลาํดบัตวัเลขมหา
สนุก เกมสาํรวจบตัรภาพ เกมผูน้าํ-ผูต้าม และเกมสือบตัรเลขเจาะ จากทงันีเพราะว่า เกมทีใชใ้นการ



59 
 

สอนเป็นเกมประเภทเพือประสบการณ์การเรียนรู้ ทีใชป้ระกอบการเรียนรู้ โดยกาํหนดวตัถุประสงค์
และขนัตอนของการดาํเนินการไวอ้ยา่งชดัเจน โดยเปิดโอกาสทีใหน้กัเรียนไดท้าํกิจกรรมทีจดัให ้ทุก
คนมีส่วนร่วมช่วยกนัคิด และเล่นเกมตามกติกาการเล่น มีการอภิปรายผลการเล่นเกมและวิธีการหรือ
พฤติกรรมการเล่นของนกัเรียน ตลอดจนการประเมินผลกาเรียนรู้ดว้ย ส่งผล ทาํใหน้กัเรียนเกิดความ
สนุกสนาน เพลิดเพลิน ไม่เครียด ไม่เบือหน่ายในการเรียน ซึงสอดคลอ้งกบัความแตกต่างระหว่าง
บุคคล (ประสาท  อิสรปรีดา, 2547: 192) ทีเกิดจากความสนใจใฝ่รู้ของผูเ้รียนและไดใ้ชค้วามรู้ 
ความสามารถไดอ้ย่างเหมาะสมกบัความถนัดของตนเอง และรู้สึกทา้ทายในกิจกรรมทีผูอื้นๆทาํให้
ผูเ้รียนเกิดความภาคภูมิใจ และเห็นคุณค่าในตนเอง มีความสุขในการทาํกิจกรรมทุกครังลาํดบัขนัตอน
ของการจดักิจกรรม โดยครูคอยให้คาํแนะนาํช่วยเหลือในทุกๆดา้น และสอดคลอ้งกบั มณี  แกว้วนัตา 
(2545: 36 ) ทีไดศึ้กษา การใชเ้กมเพือพฒันาความรู้สึกเชิงจาํนวน เรือง จาํนวนนบั 21-100 ของนกัเรียน
ชันประถมศึกษาปีที 1 ผลการศึกษาพบว่า ผลสัมฤทธิด้านความรู้สึกเชิงจาํนวนทีเรียนโดยใช้เกม  
ไดค้ะแนนเฉลียร้อยละ 80 ซึงสูงกว่าเกณฑ์ทีโรงเรียนตงัไวแ้ละมีพฤติกรรมในการเรียนอยู่ในระดบั 
ดีมาก 

จากเหตุผลขา้งต้นดังกล่าวให้เห็นว่า การทีผูว้ิจัยได้เลือกการสอนโดยใช้เกมเพือพฒันา
ผลสัมฤทธิทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรืองจาํนวนนับ ของนักเรียนชันประถมศึกษาปีที 1ส่งผลให้
นกัเรียนมีความรู้ ความเขา้ใจ ในเนือหาทีเรียน จากการสอนดงักล่าวเป็นการสร้างแรงจูงใจใหน้กัเรียน
อยากเรียน มีความสนใจในการเรียน เรียนดว้ยความสนุกสนาน ไม่เบือหน่าย ซึงเป็นการก่อให้เกิดการ
เรียนรู้ทีเขา้ใจง่าย ฝึกให้นกัเรียนมีวินยัในตนเอง รู้จกัทาํงานร่วมกบัผูอื้น ส่งเสริมให้เป็นคนดีมีนาํใจ 
ทาํให้ผลการวิจยัเป็นไปตามวตัถุประสงค ์และสมมติฐานกล่าวคือ เกม เรืองจาํนวนนบั ของนกัเรียน
ชนัประถมศึกษาปีที 1 มีคุณภาพเท่ากบั 80.16/ 81.00 ซึงไปตามเกณฑแ์ละตามสมมติฐานทีกาํหนด 
ผลสัมฤทธิทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรือง จาํนวนนับ ของนักเรียนชนัประถมศึกษาปีที 1 หลงัจาก
ไดรั้บการสอนโดยใชเ้กมสูงกว่าก่อนการสอนโดยใชเ้กม อย่างมีนัยสําคญัทางสถิติทีระดบั .01 และ
นกัเรียนชนัประถมศึกษาปีที 1 มีความพึงพอใจต่อการสอนโดยใชเ้กม เรือง จาํนวนนบัในระดบัมาก  
 

ข้อเสนอแนะ 
 
 การวิจัยครังนี ผูว้ิจัยมีข้อเสนอแนะอันเป็นประโยชน์ต่อการนําผลการวิจัยไปใช้และ
ขอ้เสนอแนะในการวิจยัครังต่อไป ดงันี 
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 1.  ข้อเสนอแนะในการนําผลการวจัิยไปใช้ 
   1.1  ครูผูส้อนกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ชนัประถมศึกษาปีที 1 สามารถนาํไปใช้
จดักิจกรรมการเรียนการสอนไดแ้ละ ควรมีการยดืหยุน่เวลาและบูรณาการในเรืองเนือหาทีใชใ้นการ
จดักิจกรรมการเรียนการสอน 
   1.2  ครูผูส้อนกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ผูบ้ริหารสถานศึกษา ตลอดจนผูมี้ส่วน
เกียวขอ้งในการจดัการศึกษา ควรให้การสนบัสนุนและส่งเสริมการจดัการเรียนการสอนโดยใชเ้กม 
เพือใชก้ารสอนกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ และกลุ่มสาระการเรียนรู้อืนๆ นอกจากนีผูบ้ริหาร 
ควรให้ความสนใจในการฝึกอบรมและพฒันาครูและบุคลากรทางการศึกษา เพือเผยแพร่ความรู้ใน
การสอนโดยใชเ้กมทีมีประสิทธิภาพ 
   1.3  ครูควรอธิบายกติกาให้นกัเรียนทุกคนเขา้ใจก่อน และขณะทาํกิจกรรมสอดแทรก
คุณธรรม จริยธรรม ควบคู่ไปกบัการพฒันาทกัษะชีวิตนกัเรียน 

  1.4  ครูตอ้งควบคุมเรืองเวลาในการทาํกิจกรรม ให้เป็นไปตามขนัตอน เนืองจากการ
สงัเกตการสอนโดยใชเ้กม มีขนัตอน 4 ขนัตอน ซึงแต่ละขนัตอน ตอ้งใชร้ะยะเวลาการเรียนการสอนมาก  
 
  2.  ข้อเสนอแนะในการวจัิยครังต่อไป 
   2.1  ควรมีการนาํเกมไปใชส้าํหรับการจดักิจกรรมการเรียนการสอนกบัเนือหาอืน ๆ 
   2.2  ควรมีการศึกษาถึงความคงทนในการเรียนรู้ทีเกิดขึนจากการสอนโดยการใชเ้กม 
   2.3  ควรศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรืองจาํนวนนับ ของ
นกัเรียนประถมศึกษาปีที 1 กบันวตักรรมอืน ๆ เช่นการสอนโดยใชแ้หล่งเรียนรู้ การกิจกรรมแบบ 4 MAT 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน เป็นตน้ 


