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บทคดัย่อ 
 การวิจัยคร้ังน้ีมีว ัตถุประสงค์เ พ่ือ (1) ศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ของนักเ รียน 
ชั้ นประถมศึกษาปีท่ี 4 เ ร่ือง เงิน โดยการใช้เกมเพ่ือการเรียนรู้ และ (2) ศึกษาความคิดเห็นของนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีมีต่อการจดักิจกรรมการเรียนรู้เร่ือง เงิน โดยการใชเ้กมเพ่ือการเรียนรู้ กลุ่มตวัอย่างท่ีใชใ้น
การวิจยัน้ี คือ นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนวดัผาสุกมณีจกัร ท่ีเรียนวิชาคณิตศาสตร์ในภาคเรียนท่ี 2  ปี
การศึกษา 2559 จ านวน 1 ห้องเรียน 36 คน ซ่ึงได้มาจากการสุ่มแบบกลุ่ม เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย คือ  
(1) แผนการจดัการเรียนรู้ เร่ือง เงิน จ านวน 8 แผน (2) แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ เร่ือง 
เงิน และ (3) แบบสอบถามความคิดเห็นของนกัเรียนท่ีมีต่อการจดักิจกรรมการเรียนรู้ เร่ือง เงิน โดยการใชเ้กมเพ่ือ
การเรียนรู้ การวิเคราะห์ข้อมูลใช้การค านวณค่าร้อยละ ค่าเฉล่ีย ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน และสถิติทดสอบที 
ผลการวิจยัพบว่า (1) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4  เร่ือง เงิน โดยการใช้
เกมเพ่ือการเรียนรู้ สูงกวา่เกณฑร้์อยละ 70 อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 และ (2) นกัเรียนส่วนใหญ่เห็นดว้ย
อยา่งยิ่งกบัการจดักิจกรรมการเรียนรู้ในทุกดา้น 
 
ค าส าคัญ:  กิจกรรมการเรียนรู้ คณิตศาสตร์ เกมเพ่ือการเรียนรู้ 
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Abstract 
 The purposes of this research were (1) to study mathematics learning achievement of Prathom Suksa IV 
students on the Topic of “Money”  by using games- based learning; and (2)  to study students’  opinions towards 
learning activities on the Topic of “Money” by using  games- based learning. The research sample consisted of 36 
Prathom Suksa IV students of one classroom at Watphasukmaneejak School, in the second semester of the 
academic year 2016, obtained by cluster sampling. The research instruments were (1) 8 lesson plans on the Topic 
of “Money”; (2) a mathematics achievement test on the Topic of “Money”; and (3) a questionnaire about opinions 
towards learning activities on the Topic of “Money”  by using games- based learning.  The data were analyzed by 
using the percentage, mean, standard deviation, and t-test. The research findings revealed that (1)  mathematics 
learning achievement of Prathom Suksa IV students on the Topic of “Money” by using games- based learning after 
learning was higher than 70% criteria at the .05 level of statistical significance; and (2) most of the students agreed 
that the learning activities were most appropriate in all aspects. 
 
Keywords: Learning activities, Mathematics, Games- based learning 

 

ความเป็นมาและความส าคญัของปัญหา 
  คณิตศาสตร์เป็นพ้ืนฐานความรู้ท่ีจ าเป็นในการน ามาใช้พฒันาประเทศ เน่ืองดว้ยคณิตศาสตร์มีบทบาท
ส าคญัยิ่งต่อการพฒันาความคิดมนุษย ์ ฝึกใหค้นเรารู้จกัคิดอย่างมีเหตุผล เป็นระบบ มีระเบียบแบบแผน สามารถ
วิเคราะห์ปัญหาหรือสถานการณ์ไดอ้ย่างถ่ีถว้นรอบคอบ ช่วยใหคิ้ดเป็น ท าเป็น วางแผน ตดัสินใจ และแกปั้ญหา
ต่าง ๆ ท่ีเกิดข้ึนไดอ้ย่างเหมาะสม ดงันั้นการจดัการศึกษาให้นกัเรียนมีความรู้ทางคณิตศาสตร์จึงเป็นเป้าหมายท่ี
ส าคญัประการหน่ึงในการจดัการศึกษาของชาติ แต่การสอนคณิตศาสตร์ในระยะเวลาท่ีผ่านมา ครูเนน้การสอนให้
นกัเรียนเรียนรู้วิธีการคิดค านวณหาค าตอบ โดยการจดจ าวิธีการหรือสูตร และใหฝึ้กทกัษะในการแกปั้ญหาตามวิธีท่ี
ครูสอน ซ่ึงนักเรียนจะมีความรู้เพียงเร่ืองท่ีครูสอนและมกัไม่ไดรั้บการพฒันาทักษะการคิด ไม่สามารถน าไป
ประยุกตใ์ชใ้นสถานการณ์ท่ีแตกต่างออกไปได ้เช่น ในการแกปั้ญหา ครูจะใหน้กัเรียนแกปั้ญหาท่ีเนน้การฝึกการ
คิดค านวณตามขั้นตอนท่ีครูสอนมากกวา่ฝึกกระบวนการคิด นกัเรียนส่วนใหญ่เม่ือพบกบัปัญหาท่ีไม่คุน้เคยก็จะไม่
สามารถด าเนินการแกปั้ญหาได ้ ซ่ึงเป็นเหตุผลประการหน่ึงท่ีท าให้นกัเรียนไม่ประสบความส าเร็จในการเรียน
คณิตศาสตร์ และส่งผลใหมี้เจตคติท่ีไม่ดีต่อวิชาคณิตศาสตร์ตามมาดว้ย ดงัจะเห็นไดจ้ากการประเมินผลการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ของโครงการประเมินผลนกัเรียนนานาชาติ  PISA ซ่ึงเนน้การประเมินความสามารถของนกัเรียนท่ีจะ
น าเอาความรู้ และทกัษะคณิตศาสตร์มาใช้ในสถานการณ์ท่ีอาจพบไดใ้นชีวิตจริง โดยประเทศไทยไดร่้วมการ
ประเมินรอบแรกในปี 2000, 2003, 2006  และการประเมินรอบสองในปี 2009,  2012, 2015 ซ่ึงปี 2015 พบว่า
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ประเทศไทยมีคะแนนเฉล่ียวิชาคณิตศาสตร์ 415 ซ่ึงอยู่ในอนัดบัท่ี 56 และจากการประเมินทั้ง 6 คร้ังพบว่านกัเรียน
ไทยมีคะแนนเฉล่ียต ่ากว่าค่าเฉล่ียนานาชาติทุกคร้ัง (สถาบนัส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2560) 
จากคะแนนเฉล่ียดงักล่าวแสดงใหเ้ห็นว่านกัเรียนไทยยงัประสบปัญหากบัการเรียนวิชาคณิตศาสตร์มาก ดงันั้นครู
และบุคลากรท่ีเก่ียวขอ้งกบัการจดัการศึกษาควรหาแนวทางในการพฒันาและปรับปรุงแกไ้ขในเร่ืองการเรียนการ
สอนคณิตสาสตร์ใหมี้ประสิทธิภาพ เพ่ือยกระดบัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ของนกัเรียนใหสู้งข้ึน 
 จากปัญหาการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ท่ีมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนต ่า ครูจึงจ าเป็นตอ้งมีการหาวิธี 
เทคนิค และหาส่ือรวมถึงนวตักรรมใหม่ ๆ มาช่วยให้นกัเรียนเรียนรู้คณิตศาสตร์ไดอ้ย่างเขา้ใจและง่ายข้ึน โดย 
การเรียนคณิตศาสตร์ควรใหน้กัเรียนไดเ้รียนรู้จากรูปธรรมไปสู่นามธรรม ซ่ึงสอดคลอ้งกบัแนวคิดของPiagetท่ีได้
อธิบายทฤษฎีการรู้คิดโดยแบ่งพฒันาการของเด็กเป็น 4 ขั้น คือ ขั้นท่ี 1 ขั้นประสาทสัมผสัและการเคล่ือนไหว 
(Sensorimotor Stage) ขั้นท่ี 2 ขั้นตระเตรียมปฏิบติัการ (Preopertional Stage) ขั้นท่ี 3 การจดัระเบียบแบบรูปธรรม 
(Concrete Operational Stage) และขั้นท่ี 4 ขั้นปฏิบติัการท่ีเป็นแบบแผน (Formal Operational Stage) ซ่ึงทฤษฎีการ
รู้คิดท่ีกล่าวมาจะเห็นว่าการจดัการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ส าหรับนักเรียนระดบัประถมศึกษาควรค านึงถึง
พฒันาการของนกัเรียนโดยธรรมชาตินกัเรียนระดบัประถมศึกษายงัคงชอบเล่นและชอบความสนุกสนาน ดงันั้น
เพ่ือใหน้กัเรียนเรียนคณิตศาสตร์ไดอ้ยา่งมีความรู้ควบคู่กบัความสนุกสนานเพลิดเพลินไปพร้อมๆ กนั การสอนโดย
ใชเ้กมจึงเป็นส่ิงหน่ึงท่ีเหมาะกบัการน ามาใชก้บัการจดัการเรียนรู้ให้กบันกัเรียน ฉะนั้น การน าเกมมาใชก้บัการ
จดัการเรียนรู้จึงเป็นวิธีการหน่ึงท่ีจะลดความเครียดใหก้บันกัเรียน สร้างบรรยากาศท่ีผอ่นคลาย ท าใหผู้เ้รียนมีความ
สนุกสนานและพร้อมท่ีจะเรียนรู้ส่ิงใหม่ ๆ มากข้ึน (รุ่งอรุณ ลียะวณิชย,์ 2555) 
 การจดัการเรียนการสอนโดยการใชเ้กมเพ่ือการเรียนรู้ เป็นวิธีการจดัการเรียนการสอนท่ีท าให้นกัเรียนเกิด
การเรียนรู้ดว้ยความสนุกสนาน โดยประหยดั จิระวรพงศ์ (2549)  ไดก้ล่าวว่า เกมเพ่ือการเรียนรู้ (Games Based  
Learning) เป็นส่ือในการเรียนรู้แบบหน่ึง ซ่ึงถูกออกแบบมาเพ่ือให้มีความสนุกสนานไปพร้อม ๆ กบัการไดรั้บ
ความรู้ โดยสอดแทรกเน้ือหาไวใ้นเกมและใหผู้เ้รียนลงมือเล่นเกมโดยท่ีผูเ้รียนจะไดรั้บความรู้ต่าง ๆ ผ่านการเล่น
เกม อีกทั้ง สกลุ สุขศิริ (2550) พบวา่ เกมเป็นส่ือในการเรียนรู้ท่ีสามารถกระตุน้ใหผู้เ้รียนอยากเรียนรู้ เกิดการเรียนรู้
ไดดี้กว่าทั้งระดบัความจ าและความเขา้ใจ และดว้ยรูปแบบของเกมเพ่ือการเรียนรู้ผูเ้รียนสามารถเรียนรู้ดว้ยตวัเอง 
กระตุน้ใหผู้เ้รียนมีส่วนร่วมในกิจกรรม โดยสอดแทรกเน้ือหาต่างๆ ไวใ้นเกม ผูเ้รียนจะไดรั้บความรู้ต่าง ๆ ผา่นการ
เล่นเกมนั้นไปดว้ย ทั้งน้ียงัสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ Ku and Others (2014) ท่ีไดช้ี้ให้เห็นว่า นักเรียนท่ีมีความ
เช่ือมัน่ในตวัเองต่อการเรียนคณิตศาสตร์ในระดบันอ้ยนั้น เม่ือไดร่้วมกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านเกมพบว่าหลงัการ
เรียนนกัเรียนมีการพฒันาความเช่ือมัน่ในตนเองต่อการเรียนคณิตศาสตร์เพ่ิมข้ึน รวมถึงความสามารถในการเรียน
คณิตศาสตร์ท่ีดีข้ึนดว้ยเช่นกนั ส าหรับการสอนโดยการใชเ้กมเพ่ือการเรียนรู้ ครูควรอธิบายให้นกัเรียนเขา้ใจถึง
จุดประสงค ์ประโยชน์ของการเล่นเกมเพ่ือท าให้นกัเรียนไดต้ระหนกัถึงคุณค่าของการเล่นเกมรวมถึงการบอกกฎ 
กติกาในการเล่นเกมใหช้ดัเจน ทั้งน้ีการน าเกมมาใชค้วรเลือกใหเ้หมาะสมกบัขั้นตอนการสอน เช่น การใชเ้กมใน
ขั้นน าเขา้สู่บทเรียน ทบทวนบทเรียน ขั้นสอน ขั้นสรุป หรือขั้นฝึกทกัษะดว้ย นอกจากน้ีตอ้งค านึงถึงเวลาท่ีใชก้บั
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การเล่นเกมใหมี้ความเหมาะสม และในระหวา่งการเล่นครูควรมีการสงัเกตพฤติกรรมของนกัเรียนพร้อมทั้งควบคุม
การใชเ้สียงของนกัเรียนไม่ใหร้บกวนหอ้งใกลเ้คียงดว้ย (ชนิศวรา เลิศอมรพงษ,์ 2559 )  
   จากท่ีกล่าวมาขา้งตน้ ผูวิ้จยัเล็งเห็นว่าการจดักิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ควรจดัให้นักเรียนไดรั้บ
ความรู้และความเพลิดเพลินสนุกสนานไปพร้อมกัน โดยพิจารณาให้เหมาะสมกับวัยของนักเรียนระดับ
ประถมศึกษา ดงันั้นผูวิ้จยัจึงสนใจศึกษาผลการจดักิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 
4 เร่ือง เงิน โดยการใชเ้กมเพ่ือการเรียนรู้ อนัเน่ืองมาจากสาระการเรียนรู้ เร่ือง เงิน เป็นสาระการเรียนรู้พ้ืนฐานใน
การเรียนคณิตศาสตร์ และมีความจ าเป็นในการน าไปใช้ในชีวิตจริง เพ่ือจะช่วยพฒันาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
คณิตศาสตร์และเป็นพ้ืนฐานในการเรียนคณิตศาสตร์ในชั้นท่ีสูงข้ึน รวมถึงการศึกษาความคิดเห็นของนกัเรียนท่ีมีต่อการ
จดักิจกรรมการเรียนรู้เพ่ือเป็นแนวทางพฒันากิจกรรมการเรียนรู้ โดยการใชเ้กมเพ่ือการเรียนรู้ใหมี้ประสิทธิภาพยิ่งข้ึนต่อไป 

วตัถุประสงค์ของการวจิัย 
 1. เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์เร่ือง เงิน โดยการใช้เกมเพ่ือการเรียนรู้ของนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนวดัผาสุกมณีจกัร จงัหวดันนทบุรี 
 2. เพ่ือศึกษาความคิดเห็นท่ีมีต่อการจดักิจกรรมการเรียนรู้ เร่ือง เงินโดยการใชเ้กมเพ่ือการเรียนรู้ของ
นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนวดัผาสุกมณีจกัร จงัหวดันนทบุรี 

ขอบเขตการวจิัย 
 1. ประชากรท่ีใชใ้นการวิจยั คือ นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนวดัผาสุกมณีจกัร จงัหวดันนทบุรี 
 2. สาระการเรียนรู้ท่ีใชส้อนในการวิจยัประกอบดว้ยหัวขอ้ การเขียนจ านวนเงินโดยใชจุ้ดและการอ่าน 
 การเปรียบเทียบจ านวนเงิน การแลกเงิน โจทยปั์ญหา เร่ือง เงิน และการบนัทึกรายรับรายจ่าย โดยใช ้เวลาทั้งหมด  
9  คาบ คาบละ 60 นาที 
 3. ระยะเวลาในการสอบ ท าการสอบในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2559  
 4.  ตวัแปรท่ีศึกษาในการวิจยัน้ี ไดแ้ก่ 

4.1  ตวัแปรอิสระ คือ การจดักิจกรรมการเรียนรู้ เร่ือง เงิน โดยการใชเ้กมเพ่ือการเรียนรู้   
4.2  ตวัแปรตาม ประกอบดว้ย  ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ และ ความคิดเห็นของนกัเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีมีต่อการจดักิจกรรมการเรียนรู้ เร่ือง เงินโดยการใชเ้กมเพ่ือการเรียนรู้ 

วธิีด าเนินการวจิัย 
การวิจยัคร้ังน้ีเป็นการวิจยัเชิงก่อนทดลอง (Pre-experimental Design)  ท่ีใชก้ารวิจยั แบบ One-Shot Case  

Study  ซ่ึงมีรายละเอียดดงัน้ี  
 ประชากรและกลุ่มตวัอย่าง 

 1. ประชากรท่ีใชใ้นการวิจยั คือ นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนวดัผาสุกมณีจกัร จงัหวดันนทบุรี 



ผลการจดักิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 เร่ือง เงิน              วารสารศึกษาศาสตร์ มสธ. 
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   2.  กลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ในการวิจยั คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนวดัผาสุกมณีจกัร จงัหวดั
นนทบุรี ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2559 จ านวน 1 หอ้งเรียน จ านวนนกัเรียน 36 คน ซ่ึงไดม้าจากการสุ่มแบบกลุ่ม 
(Cluster random sampling) จากจ านวนนกัเรียนทั้งหมด 3 หอ้งเรียน จ านวนนกัเรียน 110 คน โดยมีการจดัชั้นเรียน
คละความสามารถทางการเรียนของนกัเรียน  
   เคร่ืองมอืที่ใช้ในการวจิยั 
 เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยัคร้ังน้ีประกอบดว้ย  

1. แผนการจดัการเรียนรู้ เร่ือง เงนิ ท่ีสอนโดยใชเ้กมเพ่ือการเรียนรู้ มีขั้นตอนการสร้างดงัน้ี  
1.1 ศึกษาสาระการเรียนรู้แกนกลาง พุทธศกัราช 2551 มาตรฐานการเรียนรู้ และตวัช้ีวดักลุ่มสาระการ

เรียนรู้คณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 ประจ าภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2558 จากเอกสารตวัช้ีวดัและสาระการ
เรียนรู้แกนกลาง กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศกัราช 2551 
เพ่ือใหท้ราบความส าคญั ธรรมชาติของวิชา พนัธกิจ วิสยัทศัน ์ตวัช้ีวดัและสาระการเรียนรู้แกนกลาง มาตรฐานการ
เรียนรู้ คุณภาพผูเ้รียน ค าอธิบายรายวิชา เวลาเรียน และการประเมินผลการเรียนรู้ กลุ่มสาระการเรียนรู้ คณิตศาสตร์ 

 1.2 ศึกษาทฤษฎี หลกัการและแนวทางในการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยการใชเ้กม เพ่ือใหท้ราบแนว
ทางการจดักิจกรรมการเรียนรู้ และวิธีการสอนคณิตศาสตร์ จากเอกสารและต าราต่างๆ 

 1.3 ศึกษาสาระการเรียนรู้ สาระส าคญั จุดประสงคก์ารเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้ ส่ือการเรียนรู้ แนว
การสอน เร่ือง เงิน จากคู่ มือครูสาระการเรียนรู้พ้ืนฐานคณิตศาสตร์ กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 4 ตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 

 1.4 ศึกษาวิธีการออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้ และประเมินผลรายวิชาจากหนังสือการวดัและ
ประเมินผลอิงมาตรฐานการเรียนรู้ตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐานพุทธศกัราช 2551 กลุ่มสาระการ
เรียนรู้คณิตศาสตร์ เพ่ือใหท้ราบแนวทางการจดักิจกรรมการเรียนรู้ และการวดัผลประเมินผล 

 1.5 ศึกษาแนวทางการเขียนแผนการจัดการเรียนรู้โดยการใช้เกม จากต ารางานวิจัยต่างๆ และ
ด าเนินการเขียนแผนการจดัการเรียนรู้ เร่ือง เงิน โดยแบ่งการจดัการเรียนรู้เป็นรายคาบ จ านวน 9 คาบ คาบละ 60 
นาที 

 1.6 น าแผนการจดัการเรียนรู้ท่ีสร้างข้ึนเสนอคณะกรรมการท่ีปรึกษาเพ่ือตรวจสอบความถูกตอ้งของ
เน้ือหา ภาษา สาระส าคญั สาระการเรียนรู้ ส่ือการเรียนรู้ การจดักิจกรรมการเรียนรู้ท่ีใชเ้กมเพ่ือการเรียนรู้ การวดัผล
และการประเมินผลแลว้น ามาปรับปรุงและแกไ้ขตามขอ้เสนอแนะท่ีไดรั้บ 

 1.7 น าแผนการจดัการเรียนรู้ท่ีไดป้รับปรุงและแกไ้ขจนสมบูรณ์แลว้น าไปใชใ้นการด าเนินการเก็บ
รวบรวมขอ้มลูกบักลุ่มตวัอยา่ง 
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 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง เงิน จ านวน 1 ฉบบั เป็นแบบทดสอบหลงัเรียน ลกัษณะ
ของขอ้สอบเป็นแบบปรนยัแบบเลือกตอบ 4 ตวัเลือก จ านวน 15 ขอ้ ขอ้ละ 1 คะแนน ขอ้สอบอตันยั จ านวน 1 ขอ้ 5 
คะแนน รวม 20 คะแนน มีขั้นตอนการสร้างดงัน้ี 

2.1 ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 2551 หลักสูตรสถานศึกษา คู่ มือการวดัและ
ประเมินผล ตวัช้ีวดัและค าอธิบายรายวิชา กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 ตามหลกัสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ซ่ึงมีเน้ือหาสาระ ทั้งหมดเป็น 12 หน่วยการเรียนรู้ ผูศึ้กษาคน้ควา้ไดใ้ชห้น่วยการ
เรียนรู้ท่ี 9 เร่ือง เงิน ซ่ึงอยู่ในภาคเรียนท่ี 2 และจดัท าตารางวิเคราะห์ขอ้สอบเพ่ือก าหนดอตัราส่วนของเน้ือหา 
จ านวนขอ้สอบในแต่ละเน้ือหาและพฤติกรรมท่ีตอ้งการวดั ไดแ้ก่ ความรู้ ความจ า ความเขา้ใจ และการน าไปใช ้

2.2 ศึกษาวิธีการสร้างแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ จากเอกสารต่างๆ แลว้
ด าเนินการสร้างแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ เร่ือง เงิน ตามท่ีไดศึ้กษาและตามตาราง
วิเคราะห์ขอ้สอบโดยเป็นขอ้สอบแบบปรนยัแบบเลือกตอบ 4 ตวัเลือก จ านวน 30 ขอ้ เพ่ือใชเ้ป็นแบบทดสอบฉบบั
จริง จ านวน 15 ขอ้ ขอ้สอบเป็นแบบอตันยั จ านวน 2 ขอ้ เพ่ือใชเ้ป็นแบบทดสอบฉบบัจริงจ านวน 1 ขอ้ 

2.3 น าแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ เร่ือง  เงิน ท่ีสร้างข้ึนเสนอต่ออาจารยท่ี์
ปรึกษาการศึกษาคน้ควา้อิสระเพ่ือพิจารณาความเหมาะสมในดา้นความครอบคลุมเน้ือหา ความเหมาะสมและความ
ชัดเจนของข้อค าถาม รวมทั้ งความเหมาะสมของเกณฑ์การให้คะแนนจากนั้นน ามาปรับปรุงและแก้ไขตาม
ขอ้เสนอแนะท่ีไดรั้บ 

2.4 น าแบบทดสอบท่ีได้รับการปรับปรุงและแก้ไขแล้ว เสนอต่อผูเ้ช่ียวชาญทางด้านการสอน
คณิตศาสตร์ จ านวน 3 ท่าน เพ่ือพิจารณาตรวจสอบความตรงเชิงเน้ือหาโดยการประเมินความสอดคลอ้งของ
ขอ้สอบในแต่ละขอ้กบัสาระการเรียนรู้และจุดประสงค์การเรียนรู้ เพ่ือน าไปหาค่าดชันีความสอดคลอ้ง (Index of 
Item Objective Congruence: IOC) ความเหมาะสมและความชัดเจนของข้อค าถามและตัวเลือก จากนั้ นน า
แบบทดสอบมาปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะท่ีได้รับและท าการคัดเลือกข้อสอบท่ีมีความเหมาะสม โดย
พิจารณาขอ้สอบท่ีมีค่า IOC เท่ากบั 1.00 ทุกขอ้ แสดงใหเ้ห็นวา่ขอ้สอบทุกขอ้สามารถน าไปใชไ้ด ้

2.5 น าแบบทดสอบท่ีผ่านการวิเคราะห์ความสอดคลอ้งและปรับปรุงแกไ้ขแลว้ ไปทดลองใช ้(try out) 
กบันกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ปีการศึกษา 2559 โรงเรียนวดัผาสุกมณีจกัรจ านวน 58 คน แลว้น าผลท่ีได้มา
วิเคราะห์หาค่าดชันีความยากง่าย (p) ค่าดชันีอ านาจจ าแนก (r) และค่าความเท่ียงของแบบทดสอบ ผลจากการ
ทดลองใชพ้บว่า ขอ้สอบปรนยัแบบเลือกตอบ จ านวน 30 ขอ้ มีค่าดชันีความยากง่ายอยูร่ะหวา่ง 0.36 – 0.89 และค่า
ดชันีอ านาจจ าแนกอยูร่ะหวา่ง 0.21 – 0.88 และมีขอ้สอบปรนยัแบบเลือกตอบ จ านวน 3 ขอ้ ตอ้งตดัท้ิง เน่ืองจากไม่
ผ่านเกณฑท่ี์ไดก้ าหนดไว ้ จากนั้นท าการคดัเลือกขอ้สอบตามจ านวนท่ีตอ้งการ โดยขอ้สอบส าหรับจดัพิมพเ์ป็น
แบบทดสอบฉบบัจริง มีจ านวน 15 ขอ้ จากจ านวนขอ้สอบ 27 ขอ้ ซ่ึงจากการหาคุณภาพของแบบทดสอบฉบบัจริง
ในดา้นความยากง่าย อ านาจจ าแนก และความเท่ียงของแบบทดสอบทั้งฉบบัโดยใชสู้ตรค านวณค่าดชันีความเท่ียง
ของ Cronbach พบว่า ขอ้สอบปรนัยแบบเลือกตอบมีค่าดชันีความยากง่ายเฉล่ียเท่ากบั 0.50 และค่าดชันีอ านาจ
จ าแนกเฉล่ียเท่ากบั 0.71 และค่าความเท่ียงของแบบทดสอบทั้งฉบบัเท่ากบั 0.41 
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2.6 น าแบบทดสอบฉบบัจริงท่ีไดเ้สนอต่อคณะกรรมการท่ีปรึกษาเพ่ือตรวจสอบความถูกตอ้งและ
ความเหมาะสมของแบบทดสอบอีกคร้ัง แลว้น าขอ้เสนอแนะมาปรับปรุงและแกไ้ขใหส้มบูรณ์ 

2.7 น าแบบทดสอบฉบบัสมบูรณ์ท่ีไดไ้ปใชก้บักลุ่มตวัอยา่ง 
3. แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนที่มต่ีอการจดักิจกรรมการเรียนรู้ มีขั้นตอนดงัน้ี 

3.1 ศึกษาองค์ประกอบและขั้นตอนของการจดัการเรียนรู้ เร่ือง เงิน โดยการใช้เกมเพ่ือการเรียนรู้  
และน ามาก าหนดประเดน็ค าถามเก่ียวกบัความคิดเห็นของนกัเรียนท่ีมีต่อการจดัการเรียนรู้ 

3.2 สร้างขอ้ค าถามให้ครอบคลุมประเด็นค าตอบท่ีต้องการ ไดแ้ก่ ดา้นการจดักิจกรรมการเรียนรู้  
ดา้นผูส้อน ดา้นส่ือและดา้นการวดัและประเมินผล ตลอดจนขอ้เสนอแนะเพ่ิมเติมจากนั้นน าแบบสอบถามท่ีสร้าง
ข้ึนไปเสนอคณะกรรมการท่ีปรึกษาเพ่ือพิจารณาความครอบคลุมและความเหมาะสมของขอ้ค าถาม 

3.3 น าแบบสอบถามมาปรับปรุงแกไ้ขตามขอ้เสนอแนะของคณะกรรมการท่ีปรึกษาเพ่ือน าไปใช้กบั 
กลุ่มตวัอยา่ง 
 การเกบ็รวบรวมข้อมูล 

การเกบ็รวบรวมขอ้มลู ผูวิ้จยัไดด้ าเนินการเกบ็รวบรวมขอ้มลู ดงัน้ี 
 1. ด าเนินการสอนสาระการเรียนรู้ เร่ือง เงิน โดยใชเ้กมเพ่ือการเรียนรู้ ตามแผนการจดัการเรียนรู้ท่ีผูว้ิจยั
สร้างข้ึนทั้งหมด 8 คาบ คาบละ 60 นาที ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2559 
  2. เม่ือสอนครบตามแผนการจดัการเรียนรู้จ านวน 8 คาบแลว้ ผูวิ้จยัน าแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทาง 
การเรียนคณิตศาสตร์ เร่ือง เงิน มาท าการทดสอบหลงัเรียน (post-test) ในคาบท่ี 9 กบักลุ่มตวัอย่าง โดยใชเ้วลาใน
การทดสอบ 50 นาที และใหน้กัเรียนตอบแบบสอบถามความคิดเห็นท่ีมีต่อการจดักิจกรรมการเรียนรู้ เร่ือง เงิน โดย
การใชเ้กมเพ่ือการเรียนรู้ 
   3. น าผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ของนักเรียนท่ีได้มาเปรียบเทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 70 และ
วิเคราะห์ผลจากแบบสอบถามความคิดเห็นของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีมีต่อการจดักิจกรรมการเรียนรู้ 
เร่ือง เงิน โดยการใชเ้กมเพ่ือการเรียนรู้ 
              การวเิคราะห์ข้อมูล 
 สถิติท่ีใชใ้นการวิเคราะห์ขอ้มลูในการวิจยัคร้ังน้ีคือ 
  1. ค่าสถิติพ้ืนฐาน ไดแ้ก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉล่ีย ( ) และค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.)    
 2. การเปรียบเทียบคะแนนเฉล่ียของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์หลงัเรียนกบั เกณฑร้์อยละ 70  
ท่ีผูวิ้จยัก าหนดไวใ้ช ้one sample t-test 
 3. การวดัความคิดเห็นของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีมีต่อการจดักิจกรรมการเรียนรู้ เร่ือง เงิน  
โดยการใชเ้กมเพ่ือการเรียนรู้ใชวิ้ธีการแจกแจงความถ่ี และหาค่าร้อยละ 
 
 

x
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ผลการวจิัย 
 ผลการจดักิจกรรมการเรียนรู้ เร่ือง เงิน โดยการใชเ้กมเพ่ือการเรียนรู้ ไดผ้ลดงัน้ี 
 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ เร่ือง เงิน โดยการใช้เกมเพ่ือการเรียนรู้ พบว่า
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัการจดักิจกรรมการเรียนรู้สูงกวา่เกณฑร้์อยละ 70  คือ 14 คะแนน ท่ีผูวิ้จยัไดก้ าหนดไว้
ท่ีระดบันยัส าคญั .05 รายละเอียดดงัตารางท่ี 1 
ตารางที่ 1 การเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ของนกัเรียนหลงัเรียน เร่ือง เงิน ชั้นประถมศึกษา 
    ปีท่ี 4 กบัเกณฑร้์อยละ 70 (คะแนนเตม็ 20 คะแนน) 
 

คะแนน n  S.D. t 
หลงัเรียน 36 15.83 2.32 4.734* 

*p< .05 
 ผลการสอบถามความ คิ ด เ ห็นของนัก เ รี ยน ท่ี มี ต่ อกา ร จัด กิ จกรรมการ เ รี ยน รู้  เ ร่ื อ ง  เ งิ น  
โดยการใชเ้กมเพ่ือการเรียนรู้ พบว่า นกัเรียนส่วนใหญ่เห็นดว้ยอย่างยิ่งกบัการจดักิจกรรมการเรียนรู้ในทุกๆ ดา้น 
ทั้งดา้นการจดักิจกรรมการเรียนรู้  ดา้นผูส้อน ดา้นเกม/ส่ือการเรียนรู้ และดา้นการวดัและประเมินผล ดงัตารางท่ี 2 
 
ตารางที่ 2 ผลการสอบถามความคิดเห็นของนกัเรียนท่ีมีต่อการจดักิจกรรมการเรียนรู้ เร่ือง เงิน โดย การใชเ้กม 
                เพ่ือการเรียนรู้  

ประเดน็ท่ีประเมิน 

ระดบัความคิดเห็น (ร้อยละ) 
เห็นดว้ย
อยา่งยิ่ง 

เห็นดว้ย ไม่
แน่ใจ 

ไม่
เห็น
ดว้ย 

ไม่เห็น
ดว้ย

อยา่งยิ่ง 
1. ดา้นการจดักิจกรรมการเรียนรู้  72.78 25.00 2.22 - - 
2. ดา้นผูส้อน  76.67 21.67 1.66 - - 
3. ดา้นเกม/ส่ือการเรียนรู้  76.11 22.78 1.11 - - 
4. ดา้นการวดัและประเมินผล  79.44 18.34 2.22 - - 

สรุปผลการวจิัยและอภิปรายผล  

 จากการศึกษาผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 เร่ือง เงิน  
โดยการใชเ้กมเพ่ือการเรียนรู้ ผูว้ิจยัไดน้ ามาสรุปและอภิปรายการวิจยั เป็นประเดน็ ดงัน้ี 

1. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 เร่ือง เงิน โดยการใชเ้กมเพ่ือ
การเรียนรู้ โรงเรียนวดัผาสุกมณีจักร จังหวดันนทบุรี ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

x
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คณิตศาสตร์ เร่ือง เงิน มีคะแนนเฉล่ียหลงัเรียน 15.83 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 79.17 และสูงกว่าร้อยละ 70 ท่ีตั้งไว ้
ซ่ึงสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ อภิญญา โล่ประดิษฐ์ (2547) และ พิมพพ์ร ไชยฤกษ ์(2551) ซ่ึงไดน้ าเกมไปใช้ใน 
การจดักิจกรรมการเรียนรู้เพ่ือพฒันาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ โดยงานวิจยัขา้งตน้นั้นไดผ้ลการวิจยั
ตรงกนั คือ นกัเรียนท่ีไดรั้บการจดัการเรียนรู้โดยการใชเ้กม มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
ทั้งน้ีเป็นเพราะการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยการใชเ้กมของผูว้ิจยัมีความหลากหลาย ทั้งเกมท่ีใชใ้นขั้นน าเขา้สู่
บทเรียน เกมแบบฝึก และเกมทบทวนบทเรียน ซ่ึงสอดคลอ้งกบัแนวคิดของ รุ่งอรุณ  ลียะวณิชย ์(2556) และ  
ชนิศวรา เลิศอมรพงษ ์(2559) ท่ีไดก้ล่าวถึงการน าเกมมาใชใ้นการจดักิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์วา่ก่อนการเล่น
เกมครูควรอธิบายให้นักเรียนเขา้ใจถึงจุดประสงค์ ประโยชน์ของการเล่นเกมเพ่ือท าให้นักเรียนไดต้ระหนักถึง
คุณค่าของการเล่นเกม รวมถึงการบอกกฎ กติกาในการเล่นเกมใหช้ดัเจน การน าเกมมาใชค้วรเลือกใหเ้หมาะสมกบั
ขั้นตอนการสอน เช่น การใช้เกมในขั้นน าเขา้สู่บทเรียน ทบทวนบทเรียน ขั้นสอน ขั้นฝึกทักษะและขั้นสรุป 
นอกจากน้ีตอ้งค านึงถึงเวลาท่ีใชก้บัการเล่นเกมให้มีความเหมาะสม และในระหว่างการเล่นครูควรมีการสังเกต
พฤติกรรมของนกัเรียนพร้อมทั้งควบคุมการใชเ้สียงของนกัเรียนไม่ใหร้บกวนหอ้งใกลเ้คียงดว้ย 

เม่ือพิจารณาในรายละเอียดของผลจากการปฏิบติักิจกรรมและการตรวจใบกิจกรรม เร่ือง เงิน จาก
การจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยการใชเ้กมเพ่ือการเรียนรู้ พบว่า นกัเรียนส่วนใหญ่สามารถปฏิบติัและท าใบกิจกรรม
ไดถู้กตอ้ง เน่ืองจากผูวิ้จยัไดอ้อกแบบกิจกรรมเกมให้สอดคลอ้งกบัขั้นน า ขั้นสอน และขั้นสรุป เช่น เกมน าเขา้สู่
บทเรียนคือ เกม “รวมเงิน” ช่วยเร้าความสนใจและกระตุน้ใหน้กัเรียนเห็นความส าคญัของบทเรียน จากการสังเกต
พบว่านกัเรียนมีความต่ืนเตน้และมีความสุขสนุกสนานกบัการเล่นเกม ซ่ึงสอดคลอ้งกบั พิริยพงศ์ เตชะศิริยืนยง 
(2552) ท่ีไดก้ล่าวว่าการใชเ้กมช่วยท าใหน้กัเรียนเกิดความสนใจและต่ืนตวักบัการเรียนในชั้นเรียนมากข้ึน ในส่วน
เกมในขั้นสอนหรือเกมฝึกหัด ผูว้ิจยัไดใ้ช้เกม  “ก่อนซ้ือตอ้งคิด”  เกม “คิดเป็นขั้นๆช่วยกนัฉันและเธอ” เกม 
“โดมิโนชวนคิด” และ เกม “เศรษฐีลุน้โชค” ซ่ึงเกมดงักล่าวไดช่้วยสร้างความคล่องแคล่วในการตอบค าถามและท า
ใหน้กัเรียนเกิดความเขา้ใจในเน้ือหายิ่งข้ึน เน่ืองจากครูไดเ้ลือกเกมท่ีช่วยฝึกการคิดอยา่งเป็นระบบ เป็นขั้นตอนและ
คิดให้เร็ว จากการสังเกตพบว่านกัเรียนสามารถหาค าตอบไดอ้ย่างรวดเร็วและสร้างความรู้ความเขา้ใจในเน้ือหา
ชัดเจนข้ึน ซ่ึงสอดคลอ้งกบั ปริมปราง ใจแน่ (2538) ท่ีกล่าวว่า การใช้เกมช่วยท าให้นักเรียนฝึกทักษะการคิด
ค านวณ การแกปั้ญหาและเสริมสร้างความเขา้ใจในเน้ือหาท่ีเรียนมากยิ่งข้ึน และเกมทบทวนบทเรียนผูวิ้จยัไดใ้ช้
เกม “บิงโก” เกม “บนัไดงูลุน้รับเงิน” เกม “ภารกิจบนัทึกเงิน” ซ่ึงเกมดงักล่าวไดช่้วยใหน้กัเรียนทบทวนความรู้จาก
ท่ีเรียนไดเ้ป็นอย่างดี จากการสังเกตพบว่านกัเรียนมีความคล่องแคล่วในการคิดหาค าตอบและมีความรอบคอบใน
การท างานมากข้ึน ซ่ึงสอดคลอ้งกบั ทองระยา้ นยัชิต (2541) ท่ีกล่าวว่าเกมช่วยท าใหน้กัเรียนมีทกัษะการคิดอย่าง
คล่องแคล่วและก่อใหเ้กิดความช านาญในการท าแบบฝึกทกัษะเพ่ิมข้ึน ส่งผลใหน้กัเรียนปฏิบติัและท าใบกิจกรรม
ไดถู้กตอ้ง สอดคลอ้งกบัทฤษฎีของ Thorndike ท่ีว่าการฝึกหัดใหก้ระท าซ ้ า ๆ หรือน าส่ิงท่ีเรียนรู้นั้นไปใชบ่้อย ๆ  
จะช่วยให้สามารถจดจ าไดน้าน แต่การสังเกตของผูว้ิจยัพบว่ามีนักเรียนบางส่วนยงัมีการคิดค านวณไม่ถูกตอ้ง  
ซ่ึงสาเหตุดงักล่าวเกิดจากนกัเรียนอาจจะขาดความรอบคอบหรือมีความบกพร่องในดา้นการคิดค านวณ 
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2. ความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีต่อการจดักิจกรรมการเรียนรู้ เร่ือง เงิน โดยการใช้เกมเพ่ือการเรียนรู้ 
พบว่านกัเรียนส่วนใหญ่เห็นดว้ยอย่างยิ่งในดา้นการจดักิจกรรมการเรียนรู้ ผูส้อน เกม /ส่ือการเรียนรู้ และการวดั
และประเมินผล จากการสังเกตในระหว่างการวิจยัพบว่า นกัเรียนให้ความสนใจและให้ความร่วมมือในการท า
กิจกรรมการจดัการเรียนรู้โดยการใชเ้กมเป็นอย่างดี นกัเรียนมีความสนใจ สนุกสนานและมีความกระตือรือร้นใน
การเล่นเกมท่ีครูจดัใหส้อดคลอ้งกบังานวิจยัของ เสรี กาหลง (2542)  อรทยั  แสงทอง (2542) และ ดวงฤดี  ศรีวงษา 
(2553) ท่ีพบว่านักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้โดยการใช้เกม และในการวิจยัคร้ังน้ีพบว่าเกมท่ี
นกัเรียนชอบมากท่ีสุดคือ เกมเศรษฐีลุน้โชค  ทั้งน้ีอาจเป็นเพราะเป็นเกมท่ีนกัเรียนไดลุ้น้และต่ืนเตน้กบัการแข่งขนั
กบัเพ่ือนในกลุ่มของตนเอง มีเพียงบางคร้ังท่ีตอ้งท าเป็นกลุ่มซ่ึงจะมีนกัเรียนบางคนใหเ้พ่ือนคิดและลงมือท า แต่ครู
ไดก้ระตุน้โดยการบอกใหทุ้กคนมีส่วนร่วมกบังาน นกัเรียนจึงใหค้วามร่วมมือกบัเพ่ือนเพ่ิมข้ึน จากการสังเกตของ
ผูวิ้จยัพบวา่นกัเรียนชอบเล่นเกมท่ีครูจดัใหแ้ละชอบการไดรั้บรางวลัท่ีเป็นสติกเกอร์ของครูอีกดว้ย ซ่ึงการใหร้างวลั
สติกเกอร์กบันกัเรียนช่วยเสริมก าลงัใจกบันกัเรียนเป็นอย่างดีสอดคลอ้งกบัแนวคิดของ สิริพร ทิพยค์ง (ม.ป.ป.) 
และทิศนา แขมมณี (2552) ท่ีไดก้ล่าวว่า การเสริมก าลงัใจทางบวกท าให้นกัเรียนเกิดความพอใจและเป็นตวัเสริม
ก าลงัใจท่ีมีอิทธิพลมากส าหรับนกัเรียน 
  จากการศึกษาผลการจดักิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 เร่ือง เงิน โดย
การใช้เกมเพ่ือการเรียนรู้ พบว่า การจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยการใช้เกมเพ่ือการเรียนรู้สามารถน าไปใช้เป็น
แนวทางในการจดักิจกรรมการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ เร่ือง เงิน เพ่ือส่งเสริมใหน้กัเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ี
ดีและท าใหน้กัเรียนสนใจเรียนคณิตศาสตร์ยิ่งข้ึน 

ข้อเสนอแนะ 
 ผลจากการศึกษาวิจยัในคร้ังน้ี ผูวิ้จยัมีขอ้เสนอแนะดงัน้ี 
  1.  ข้อเสนอแนะในการน าผลการวจิยัไปใช้ 
      1.1 ครูควรจดัเตรียมอุปกรณ์ เกม และส่ือท่ีจะใชใ้นการจดักิจกรรมการเรียนรู้ใหค้รบก่อนท่ีจะน าไปใช้
กบันกัเรียน และตอ้งมีความพร้อมต่อการแกไ้ขปัญหาเฉพาะหนา้เม่ือเกิดเหตุการณ์ต่างๆ เตรียมการท ากิจกรรม
ส ารองหรือมีการวางแผนเหตุการณ์ต่าง ๆ ท่ีอาจเกิดข้ึนไดใ้นขณะท ากิจกรรมเกมเพ่ือการเรียนรู้ 
      1.2 ครูตอ้งคอยกระตุน้ใหน้กัเรียนทุกคนไดมี้ส่วนร่วมในการท ากิจกรรมเกมเพ่ือการเรียนรู้ โดยอาจใช้
วิธีการเรียกช่ือนกัเรียนถามเป็นรายบุคคลหรือการสุ่มถามความคืบหนา้ของการท ากิจกรรม 
      1.3 ครูควรมีการเสริมก าลงัใจหรือค าชมต่าง ๆ ให้กบันกัเรียนท่ีมีความมุ่งมัน่และให้ความร่วมมือใน
การท ากิจกรรม โดยอาจใชว้ิธีการใหส้ติกเกอร์หรือเพ่ิมคะแนนกลุ่ม/รายบุคคลใหก้บันกัเรียน 
      1.4 ในขณะเล่นเกมเพ่ือการเรียนรู้นักเรียนอาจจะส่งเสียงดงัรบกวนห้องเรียนอ่ืน และอาจเกิดความ
วุน่วายในขณะเล่นเกม เพราะฉะนั้นครูควรอธิบายกติกาการเล่นเกมก่อนเร่ิมใหช้ดัเจน เพ่ือไม่ก่อใหเ้กิดความวุน่วาย
ในขณะเล่น 
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      1.5 ในบางเกมอาจใชเ้วลาในการเล่นมาก ท าใหมี้เวลาในการท าแบบฝึกหดันอ้ย ดงันั้นครูควรแบ่งเวลา
ในการจดักิจกรรมการเรียนรู้และการใหเ้ดก็ไดท้ าแบบฝึกหดัอยา่งเหมาะสม 
      1.6 ในการผลิตเกมควรค านึงถึงความคุ้มค่าในการใช้เกม ดังนั้นเกมท่ีผลิตควรมีความคงทนและ
สามารถใชไ้ดน้าน 
 2.  ข้อเสนอแนะในการวจิยัคร้ังต่อไป 
       2.1 ควรมีการศึกษาเก่ียวกับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ของนักเรียนโดยการใช้เกมเพ่ือ 
การเรียนรู้ ในระดบัชั้นอ่ืนๆ และสาระการเรียนรู้อ่ืนๆ ท่ีสามารถน าเกมมาใชไ้ดโ้ดยเฉพาะกบันกัเรียนในระดบั
ประถมศึกษา เช่น เศษส่วน มุม การบวก การลบ และการคูณทศนิยม พร้อมทั้งค านึงถึงความเหมาะสมของเกมกบั
ขั้นตอนการสอน บางเน้ือหาอาจจะใช้เกมในขั้นน าเขา้สู่บทเรียนเพ่ือทบทวนความรู้เดิม บางเน้ือหาอาจใช้ใน 
ขั้นสอน หรือจะใชเ้พ่ือทบทวนหรือฝึกใหเ้กิดความเขา้ใจมากข้ึน 
      2.2 ควรมีการศึกษาเกมท่ีจะน ามาจดักิจกรรมการเรียนรู้ใหมี้รูปแบบท่ีหลากหลายและมีความน่าสนใจ 
เพ่ิมมากข้ึน เช่น จดัการแข่งขนันอกเวลาเรียน จดัซุ้มค าถามเพ่ือให้นกัเรียนไดร่้วมตอบค าถามเพ่ือลุน้ของรางวลั 
เป็นตน้ 
     2.3 ควรมีการใช้เทคโนโลยีต่าง ๆ มาสร้างเกม หรืออาจจะมีการเล่นเกมโดยใช้เกมในเว็บไซต์  
แอพลิเคชัน่ในโทรศพัทมื์อถือหรือใชโ้ปรแกรมส าเร็จรูป เพ่ือจะท าใหน้กัเรียนเกิดความต่ืนเตน้และสนใจกบัเกมท่ี
เล่นมากข้ึน 
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