
บททีÉ 5 
สรุปผล อภิปรายและข้อเสนอแนะ 

 
 การวิจัยเรืÉ อง การสอนโดยใช้เกม เพืÉอพฒันาผลสัมฤทธิÍ ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรืÉ อง
จาํนวนนบั ของนกัเรียนชัÊนประถมศึกษาปีทีÉ 1 ซึÉงสรุปผลการวิจยัไดด้งันีÊ  
 

สรุปผลการวจิยั 
 
การวิจยัครัÊ งนีÊ  มีวตัถุประสงค ์1) เพืÉอหาประสิทธิภาพ ของเกม เรืÉองจาํนวนนบั ใหมี้คุณภาพ

ตามเกณฑ ์80/80 2) เพืÉอเปรียบเทียบผลสัมฤทธิÍ ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรืÉอง จาํนวนนบั ของนกัเรียน
ชัÊนประถมศึกษาปีทีÉ1 ก่อนและหลงัจากการสอนโดยใชเ้กม และ3) ศึกษาความพึงพอใจต่อการสอน 
โดยใชเ้กม เรืÉอง จาํนวนนบั ของนกัเรียนชัÊนประถมศึกษาปีทีÉ 1 กลุ่มตวัยา่งทีÉใชใ้นการวิจยั คือ นกัเรียน
ชัÊนประถมศึกษาปีทีÉ 1/1 ปีการศึกษา 2555 โรงเรียนบา้นป่าม่วง อาํเภอสายบุรี จงัหวดัปัตตานี สังกดั
สาํนกังานเขตพืÊนทีÉการศึกษาประถมศึกษาปัตตานี เขต 3 จาํนวน 1 หอ้งเรียน มีนกัเรียนทัÊงสิÊน 30 คน ใชว้ิธี 
การวิจยักึÉงทดลองกบันกัเรียนทีÉมีกลุ่มเดียวโดยมีการทดสอบก่อนเรียน-หลงัเรียน (One-Group Pretest- 
Posttest Design) ไดม้าโดยการวิธีสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling)  

เครืÉองมือทีÉใชใ้นการวิจยั ประกอบดว้ย แผนการจดัการเรียนรู้ เกม เรืÉองจาํนวนนบัแบบทดสอบวดั
ผลสัมฤทธิÍ ทางการเรียนคณิตศาสตร์ และแบบสอบถามประเมินความพึงพอใจนกัเรียนต่อการสอน
โดยใชเ้กม สถิตทีÉใชใ้นการวิเคราะห์ขอ้มูลและหาคุณภาพเครืÉองมือ ไดแ้ก่ ค่าเฉลีÉย ( x ) ส่วนเบีÉยงเบน
มาตรฐาน ( DS. .) ค่าความเทีÉยงตรง ความยากง่าย (p) ค่าอาํนาจจาํแนก (R) ค่าความเชืÉอมัÉน และ การหา
ประสิทธิภาพ 80/80 (E 1 / E 2 ) ใชส้ถิติ t (t-test for Dependent Sample) สาํหรับทดสอบสมมติฐาน 
 ผลการศึกษาพบวา่ 

1.  เกม เรืÉองจาํนวนนบั ของนกัเรียนชัÊนประถมศึกษาปีทีÉ 1 มีคุณภาพ เท่ากบั 80.16/ 81.00  
  2.  นักเรียนชัÊนประถมศึกษาปีทีÉ 1 มีผลสัมฤทธิÍ ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรืÉอง จาํนวนนับ 
หลงัจากไดรั้บการสอนโดยใชเ้กมสูงกวา่ก่อนการสอนโดยใชเ้กม อยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติทีÉระดบั .01 

 3.  นกัเรียนชัÊนประถมศึกษาปีทีÉ 1 มีความพึงพอใจต่อการสอนโดยใชเ้กม เรืÉอง จาํนวนนบั
ในระดบัมาก  
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อภปิรายผล 
 
 จากผลการศึกษาครัÊ งนีÊ เป็นการสอนโดยใชเ้กมเพืÉอพฒันาผลสัมฤทธิÍ ทางการเรียนคณิตศาสตร์ 
เรืÉองจาํนวนนบั ของนกัเรียนชัÊนประถมศึกษาปีทีÉ 1 ผูว้ิจยัไดน้าํผลมาอภิปรายผลดงันีÊ  
 1.  ผลจากการหาประสิทธิภาพ ของเกม เรืÉองจาํนวนนบั ของนกัเรียนชัÊนประถมศึกษาปีทีÉ 1
ปรากฏว่าเกม เรืÉ องจาํนวนนับ ทีÉผูว้ิจยันาํมาใช้มีประสิทธิภาพ ดา้นกระบวนการและดา้นผลลพัธ์
เท่ากบัเท่ากบั 80.16/ 81.00 ซึÉ งสูงกว่าประสิทธิภาพทีÉกาํหนด ซึÉ งหมายความว่า เกม เรืÉอง จาํนวนนบั
นัÊนไดผ้่านกระบวนการพฒันาอย่างต่อเนืÉอง กล่าวคือ เกมไดผ้่านการทดลองใช้มาแลว้ไดผ้ลของ
นกัวิชาการหลายท่าน ผูว้ิจยัไดน้าํมาประยกุตใ์ชใ้หเ้หมาะสม และเกมทีÉนาํมาผา่นการตรวจสอบจาก
ผูเ้ชีÉยวชาญ ซึÉ งผูว้ิจยัได้แก้ไข ปรับปรุง ตามคาํแนะนาํของผูเ้ชีÉยวชาญ อีกทัÊงการสอนโดยใช้เกม
ดงักล่าวผูว้ิจยัเป็นผูฝึ้กดว้ยตนเอง โดยมุ่งหวงัเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนมีส่วนร่วมในกิจกรรม เกิดความ
สนุกสนาน ไม่เบืÉอหน่าย มีความสนใจทีÉจะร่วมกิจกรรม และผูว้ิจยัไดมี้การเสริมแรง โดยการกล่าว
ชมเชยและใหร้างวลักบันกัเรียน ตลอดจนเกมทีÉนาํมาใชใ้นกระบวนการเรียนรู้ตรงกบัจุดประสงคข์อง
การสอน เหมาะสมกบัผูเ้รียน การใชเ้วลาและสถานทีÉมีความปลอดภยั ผูเ้รียนมีส่วนร่วม ผูเ้รียนเกิด
การเรียนรู้และมีความสนุกสนาน ซึÉ งสอดคลอ้งกบัแนวคิดของสุวิทย ์ มูลคาํ และอรทยั  มูลคาํ (2554: 
93-96) ทีÉกล่าวว่า การนาํเกมมาใชใ้นการจดัการเรียนรู้ส่วนใหญ่ จะเป็นเกมทีÉเรียกว่า “เกมการศึกษา” 
คือ เป็นเกมทีÉมีวตัถุประสงคที์Éชดัเจน โดยมุ่งให้ผูเ้ล่นเกิดการเรียนรู้ตามวตัถุประสงค ์และเกมนัÊน
ผูส้อนไดมี้การดดัแปลงหรือทดลองใชก่้อน เพืÉอให้เหมาะสมกบัวตัถุประสงคข์องการสอน มีการ
เตรียมอุปกรณ์ สถานทีÉเล่นให้พร้อมและคาํนึงถึงความปลอดภยัของผูเ้รียนดว้ย จากเหตุผลขา้งตน้ทีÉ
กล่าวมานัÊนเพียงพอทีÉจะสนบัสนุนผลการวิจยัทีÉพบว่า เกม เรืÉองจาํนวนนบั สามารถพฒันาผลสัมฤทธิÍ
ทางการเรียนคณิตศาสตร์ ของนกัเรียนชัÊนประถมศึกษาปีทีÉ 1 ได ้ซึÉ งสอดคลอ้งกบัผลการวิจยัของวิไลวรรณ 
ถิÉนจะนะ (2551: 79) ไดศึ้กษาการจดักิจกรรมเสริมหลกัสูตรดา้นทกัษะการอ่านสะกดคาํ โดยใชเ้กม
การศึกษา สําหรับนักเรียนชัÊนประถมศึกษาปีทีÉ 1 พบว่า กิจกรรมเสริมหลกัสูตรดา้นทกัษะการอ่าน
สะกดคาํ โดยใช้เกมการศึกษา สําหรับนักเรียนชัÊนประถมศึกษาปีทีÉ 1 มีประสิทธิภาพ เท่ากับ 
98.17/98.47 ซึÉ งสูงกว่าประสิทธิภาพทีÉกาํหนด และยงัสอดคลอ้งกบัผลการวิจยัของวาทินี  กาญจนะ
(2548: 47) ไดศึ้กษาความสามารถในการเขียนสะกดคาํโดยใชเ้กม ของนกัเรียนชัÊนประถมศึกษาปีทีÉ 2 
โรงเรียนบา้นแลแวะ สังกดัสาํนกังานเขตพืÊนทีÉการศึกษาปัตตานี เขต 2 ผลการวิจยัพบว่าเกมทีÉผูว้ิจยั
นาํมาใชมี้ประสิทธิภาพ เท่ากบั 81.83/82.00 หมายความว่า เกมมีกระบวนการทีÉทาํให้ผูเ้รียนพฒันา
ความสามารถในการเขียนสะกดคาํมากขึÊน รวมทัÊงเกิดทกัษะจากกิจกรรมการเรียนการสอน จึงทาํให้
สามารถทาํแบบฝึกหัดระหว่างเรียนไดเ้ฉลีÉยร้อยละ 81.83 และนักเรียนมีความสามารถในการเขียน
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สะกดคาํไดค้ะแนนเฉลีÉยร้อยละ 82.00 แสดงว่าเกมทีÉนาํมาใชมี้คุณภาพตามเกณฑ ์80/80 เป็นไปตาม
สมมุติฐานทีÉตัÊงไว ้

 2.  ผลการเปรียบเทียบผลสมัฤทธิÍ ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรืÉองจาํนวนนบั ของนกัเรียนชัÊน
ประถมศึกษาปีทีÉ 1 พบว่า ผลสัมฤทธิÍ ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรืÉอง จาํนวนนบั หลงัจากไดรั้บการ
สอนโดยใชเ้กมสูงกว่าก่อนการสอนโดยใชเ้กม อยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติทีÉระดบั .01 ทัÊงนีÊ เนืÉองจาก
การสอนโดยใชเ้กม เป็นกระบวนการทีÉผูส้อนใชใ้นการช่วยใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู้ตามวตัถุประสงค์
ทีÉกาํหนด โดยการให้ผูเ้รียนเล่นเกมตามกติกา และนาํเนืÊอหาของเกม พฤติกรรมการเล่น วิธีการเล่น 
และผลการเล่นของผูเ้รียนมาอภิปราย เพืÉอสรุปผลการเรียน ส่งผลให้ผูเ้รียนไดเ้รียนรู้เรืÉองต่างๆ อยา่ง
สนุกสนาน ทา้ทายความสามารถ โดยทีÉผูเ้รียนเป็นผูเ้ล่นดว้ยตนเอง ทาํให้ไดรั้บประสบการณ์ตรง 
ตลอดจนเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ แลกเปลีÉยนเรียนรู้กบัผูอื้ÉนซึÉ งสอดคลอ้งกบั
หลกัการของทิศนา แขมมณี ทีÉไดส้รุปขัÊนตอนของการสอนโดยใชเ้กม ไว ้4 ขัÊนดว้ยกนั ดงันีÊ  1) ผูส้อน
นาํเสนอเกม บอกชืÉอเกม ชีÊ แจงวิธีการเล่น และกติกาการเล่น 2) ผูเ้รียนเล่นเกมตามกติกา 3) ผูส้อน
และผูเ้รียนอภิปรายเกีÉยวกับผลการเล่น และวิธีการหรือพฤติกรรมการเล่นของผูเ้รียน 4) ผูส้อน
ประเมินผลการเรียนรู้ของผูเ้รียน สอดคลอ้งกบังานวิจยัของรุ่งอรุณ  ลียะวณิชย ์(2546: ง) ไดศึ้กษาผล
ของการใชเ้กมคณิตศาสตร์ในการสอนตามแนวคอนสตรัคติวิสต ์ทีÉมีต่อผลสัมฤทธิÍ ทางการเรียนและ
สาํนึกดา้นจาํนวนของนกัเรียนชัÊนประถมศึกษาปีทีÉ 3 ผลการวิจยัพบว่า นกัเรียนทีÉไดรั้บการสอนโดย
ใชเ้กมคณิตศาสตร์ในการสอนตามแนวคอนสตรัคติวิสตมี์ผลสัมฤทธิÍ ทางการเรียนสูงกว่านกัเรียนทีÉ
ใช้การสอนตามปกติ อย่างมีนัยสําคญัทางสถิติทีÉระดบั.01 และสอดคลอ้งกบัของ โสรยา  แดงชัย 
(2547: 1) ทีÉไดศึ้กษา การใชเ้กมเพืÉอพฒันาทกัษะคณิตศาสตร์ ของนกัเรียนชัÊนประถมศึกษาปีทีÉ 1 ผล
การศึกษาพบว่า การเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนและหลงัเรียนคณิตศาสตร์ โดยใชเ้กมเพืÉอพฒันา
ทกัษะคณิตศาสตร์ การบวก การลบ และการแกโ้จทยก์ารบวก การลบ ของนกัเรียนชัÊนประถมศึกษาปี
ทีÉ 1 พบว่า มีคะแนนหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคญัทางสถิติทีÉระดบั .01 สอดคลอ้งกบั
ความคิดเห็นของสุนิสา  สิริวิพธัน์ (2531: 4) ทีÉว่า เกมช่วยสร้างบรรยากาศของการเรียนการสอนให้
สนุกสนาน ผ่อนคลายความตึงเครียดจากบทเรียน และทาํให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้หรือจดจาํสิÉงต่างๆ 
ไดร้วดเร็ว และแม่นยาํมากขึÊน  
 3.  ผลการสอบถามความพึงพอใจของนกัเรียนทีÉมีต่อการสอนโดยใชเ้กม เรืÉอง จาํนวนนบั 
พบว่า นกัเรียนมีความพึงพอใจต่อการสอนโดยใชเ้กม เรืÉองจาํนวนนบั อยูใ่นระดบัมากทุกขอ้ โดยทีÉ
ผูว้ิจยัไดเ้รียงลาํดบัของเกม เรืÉองจาํนวนนับ ทีÉนักเรียนมีความพึงพอใจมากทีÉสุด ไดแ้ก่ เกมฟังแลว้
ปฏิบติัตาม เกมเครืÉองหมายมหาสนุก เกมเขียนจากสัมผสั เกมพลิกล็อก เกมเรียงลาํดบัตวัเลขมหา
สนุก เกมสาํรวจบตัรภาพ เกมผูน้าํ-ผูต้าม และเกมสืÉอบตัรเลขเจาะ จากทัÊงนีÊ เพราะว่า เกมทีÉใชใ้นการ
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สอนเป็นเกมประเภทเพืÉอประสบการณ์การเรียนรู้ ทีÉใชป้ระกอบการเรียนรู้ โดยกาํหนดวตัถุประสงค์
และขัÊนตอนของการดาํเนินการไวอ้ยา่งชดัเจน โดยเปิดโอกาสทีÉใหน้กัเรียนไดท้าํกิจกรรมทีÉจดัให ้ทุก
คนมีส่วนร่วมช่วยกนัคิด และเล่นเกมตามกติกาการเล่น มีการอภิปรายผลการเล่นเกมและวิธีการหรือ
พฤติกรรมการเล่นของนกัเรียน ตลอดจนการประเมินผลกาเรียนรู้ดว้ย ส่งผล ทาํใหน้กัเรียนเกิดความ
สนุกสนาน เพลิดเพลิน ไม่เครียด ไม่เบืÉอหน่ายในการเรียน ซึÉ งสอดคลอ้งกบัความแตกต่างระหว่าง
บุคคล (ประสาท  อิสรปรีดา, 2547: 192) ทีÉเกิดจากความสนใจใฝ่รู้ของผูเ้รียนและไดใ้ชค้วามรู้ 
ความสามารถไดอ้ย่างเหมาะสมกบัความถนัดของตนเอง และรู้สึกทา้ทายในกิจกรรมทีÉผูอื้Éนๆทาํให้
ผูเ้รียนเกิดความภาคภูมิใจ และเห็นคุณค่าในตนเอง มีความสุขในการทาํกิจกรรมทุกครัÊ งลาํดบัขัÊนตอน
ของการจดักิจกรรม โดยครูคอยให้คาํแนะนาํช่วยเหลือในทุกๆดา้น และสอดคลอ้งกบั มณี  แกว้วนัตา 
(2545: 36 ) ทีÉไดศึ้กษา การใชเ้กมเพืÉอพฒันาความรู้สึกเชิงจาํนวน เรืÉอง จาํนวนนบั 21-100 ของนกัเรียน
ชัÊนประถมศึกษาปีทีÉ 1 ผลการศึกษาพบว่า ผลสัมฤทธิÍ ด้านความรู้สึกเชิงจาํนวนทีÉเรียนโดยใช้เกม  
ไดค้ะแนนเฉลีÉยร้อยละ 80 ซึÉ งสูงกว่าเกณฑ์ทีÉโรงเรียนตัÊงไวแ้ละมีพฤติกรรมในการเรียนอยู่ในระดบั 
ดีมาก 

จากเหตุผลขา้งต้นดังกล่าวให้เห็นว่า การทีÉผูว้ิจัยได้เลือกการสอนโดยใช้เกมเพืÉอพฒันา
ผลสัมฤทธิÍ ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรืÉ องจาํนวนนับ ของนักเรียนชัÊนประถมศึกษาปีทีÉ 1ส่งผลให้
นกัเรียนมีความรู้ ความเขา้ใจ ในเนืÊอหาทีÉเรียน จากการสอนดงักล่าวเป็นการสร้างแรงจูงใจใหน้กัเรียน
อยากเรียน มีความสนใจในการเรียน เรียนดว้ยความสนุกสนาน ไม่เบืÉอหน่าย ซึÉ งเป็นการก่อให้เกิดการ
เรียนรู้ทีÉเขา้ใจง่าย ฝึกให้นกัเรียนมีวินยัในตนเอง รู้จกัทาํงานร่วมกบัผูอื้Éน ส่งเสริมให้เป็นคนดีมีนํÊ าใจ 
ทาํให้ผลการวิจยัเป็นไปตามวตัถุประสงค ์และสมมติฐานกล่าวคือ เกม เรืÉองจาํนวนนบั ของนกัเรียน
ชัÊนประถมศึกษาปีทีÉ 1 มีคุณภาพเท่ากบั 80.16/ 81.00 ซึÉ งไปตามเกณฑแ์ละตามสมมติฐานทีÉกาํหนด 
ผลสัมฤทธิÍ ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรืÉอง จาํนวนนับ ของนักเรียนชัÊนประถมศึกษาปีทีÉ 1 หลงัจาก
ไดรั้บการสอนโดยใชเ้กมสูงกว่าก่อนการสอนโดยใชเ้กม อย่างมีนัยสําคญัทางสถิติทีÉระดบั .01 และ
นกัเรียนชัÊนประถมศึกษาปีทีÉ 1 มีความพึงพอใจต่อการสอนโดยใชเ้กม เรืÉอง จาํนวนนบัในระดบัมาก  
 

ข้อเสนอแนะ 
 
 การวิจัยครัÊ งนีÊ  ผูว้ิจัยมีข้อเสนอแนะอันเป็นประโยชน์ต่อการนําผลการวิจัยไปใช้และ
ขอ้เสนอแนะในการวิจยัครัÊ งต่อไป ดงันีÊ  
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 1.  ข้อเสนอแนะในการนําผลการวจัิยไปใช้ 
   1.1  ครูผูส้อนกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ชัÊนประถมศึกษาปีทีÉ 1 สามารถนาํไปใช้
จดักิจกรรมการเรียนการสอนไดแ้ละ ควรมีการยดืหยุน่เวลาและบูรณาการในเรืÉองเนืÊอหาทีÉใชใ้นการ
จดักิจกรรมการเรียนการสอน 
   1.2  ครูผูส้อนกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ผูบ้ริหารสถานศึกษา ตลอดจนผูมี้ส่วน
เกีÉยวขอ้งในการจดัการศึกษา ควรให้การสนบัสนุนและส่งเสริมการจดัการเรียนการสอนโดยใชเ้กม 
เพืÉอใชก้ารสอนกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ และกลุ่มสาระการเรียนรู้อืÉนๆ นอกจากนีÊ ผูบ้ริหาร 
ควรให้ความสนใจในการฝึกอบรมและพฒันาครูและบุคลากรทางการศึกษา เพืÉอเผยแพร่ความรู้ใน
การสอนโดยใชเ้กมทีÉมีประสิทธิภาพ 
   1.3  ครูควรอธิบายกติกาให้นกัเรียนทุกคนเขา้ใจก่อน และขณะทาํกิจกรรมสอดแทรก
คุณธรรม จริยธรรม ควบคู่ไปกบัการพฒันาทกัษะชีวิตนกัเรียน 

  1.4  ครูตอ้งควบคุมเรืÉองเวลาในการทาํกิจกรรม ให้เป็นไปตามขัÊนตอน เนืÉองจากการ
สงัเกตการสอนโดยใชเ้กม มีขัÊนตอน 4 ขัÊนตอน ซึÉงแต่ละขัÊนตอน ตอ้งใชร้ะยะเวลาการเรียนการสอนมาก  
 
  2.  ข้อเสนอแนะในการวจัิยครัÊงต่อไป 
   2.1  ควรมีการนาํเกมไปใชส้าํหรับการจดักิจกรรมการเรียนการสอนกบัเนืÊอหาอืÉน ๆ 
   2.2  ควรมีการศึกษาถึงความคงทนในการเรียนรู้ทีÉเกิดขึÊนจากการสอนโดยการใชเ้กม 
   2.3  ควรศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิÍ ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรืÉองจาํนวนนับ ของ
นกัเรียนประถมศึกษาปีทีÉ 1 กบันวตักรรมอืÉน ๆ เช่นการสอนโดยใชแ้หล่งเรียนรู้ การกิจกรรมแบบ 4 MAT 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน เป็นตน้ 


