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Abstract 
 
 This research aimed to 1) develop problem-solving abilities to meet a criterion of 70%, 2) compare 
learning achievement in solving addition and subtraction problems of whole numbers not exceeding 100,000, 
and 3) investigate the satisfaction of Grade 3 students with the implementation of KWDL learning technique 
combined with educational games. The sample consisted of 37 Grade 3 students from Bansiyaeksomdet 
School in Somdet District, Kalasin Province, enrolled in the first semester of the 2024 academic year, selected 
through cluster random sampling. The research instruments included a lesson plan, a test for mathematical 
problem-solving abilities, a learning achievement test, and a satisfaction questionnaire. Data were analyzed 
using percentages, means, standard deviations, and t-tests. The results indicated that 1) students achieved 
an average problem-solving ability in addition and subtraction problems of whole numbers not exceeding 
100,000 with a score of 83.36%, which exceeded the established 70% criterion, 2) the mean Pre-test score 
was 8.54 (S.D. = 3.66), and the mean Post-test score was 12.78 (S.D. = 3.53), with the Post-test scores 
significantly higher than the Pre-test scores at the .05 significance level, and 3) overall, students reported a 
high level of satisfaction with the implementation of KWDL technique combined with educational games  
(𝑥̅𝑥 = 2.91, S.D. = 0.27). 
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การพัฒนาความสามารถในการแกโจทยปญหาการบวกและการลบจํานวนนับไมเกิน 100,000 
โดยใชเทคนิค KWDL รวมกับเกมการศึกษา สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 3 
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บทคัดยอ 
 

การวิจัยน้ีมีวัตถุประสงคเพ่ือ 1) พัฒนาความสามารถในการแกโจทยปญหาเทียบกับเกณฑรอยละ 70 2) เปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในการแกโจทยปญหาการบวกและการลบจํานวนนับไมเกิน 100,000 และ 3) ศึกษาความพึงพอใจของ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 ท่ีมีตอการจัดกิจกรรมการเรียนรูเทคนิค KWDL รวมกับเกมการศึกษา กลุมตัวอยางท่ีใชในการ
วิจัย ไดแก นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 ท่ีกําลังศึกษาในภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2567 โรงเรียนบานสี่แยกสมเด็จ อําเภอ
สมเด็จ จังหวัดกาฬสินธุ จํานวน 37 คน ซึ่งไดมาจากการเลือกสุมแบบกลุม เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย ไดแก แผนการจัดการ
เรียนรู แบบวัดความสามารถในการแกโจทยปญหาคณิตศาสตร แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ แบบสอบถามความพึงพอใจ สถิติใน
การวิเคราะหขอมูล ไดแก รอยละ คาเฉลี่ย สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และการทดสอบคาที ผลการวิจัยพบวา 1) นักเรียนมีคะแนน
เฉลี่ยความสามารถในการแกโจทยปญหาการบวกและการลบจํานวนนับไมเกิน 100,000 คิดเปนรอยละ 83.36 ซึ่งสูงกวาเกณฑ
ท่ีกําหนดไวรอยละ 70 2) ผลสัมฤทธ์ิกอนเรียนมีคะแนนเฉลี่ย 8.54 (S.D. = 3.66) และหลังเรียนมีคะแนนเฉลี่ย 12.78 (S.D. = 
3.53) แสดงวาผลสัมฤทธ์ิหลังเรียนสงูกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และ 3) นักเรียนมีความพึงพอใจตอการ
การจัดกิจกรรมการเรียนรูเทคนิค KWDL รวมกับเกมการศึกษา ในภาพรวมอยูในระดับมาก ( 𝑥̅𝑥 = 2.91, S.D. = 0.27) 
 
คําสําคัญ: เทคนิค KWDL; เกมการศึกษา; ความสามารถในการแกโจทยปญหา 
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ลิขสิทธ์ิโดย คณะวิทยาศาสตร มหาวิทยาลัยอุบลราชธานี 

บทนํา  
 วิชาคณิตศาสตรมีบทบาทสําคัญอยางยิ่งตอการพัฒนาทักษะท่ีจําเปนในศตวรรษท่ี 21 โดยชวยเสริมสราง

ความสามารถดานการคาดการณ การวางแผน การตัดสินใจ และการแกปญหาอยางเหมาะสม รวมถึงการคิดอยางสรางสรรค 
การใชเหตุผลอยางเปนระบบ และการวิเคราะหปญหาอยางรอบคอบและละเอียดถ่ีถวน (Ministry of Education, 2017) การ
จัดกิจกรรมการเรียนรูวิชาคณิตศาสตรในศตวรรษท่ี 21 จึงมุงเนนการเรียนรูท่ีผูเรียนเปนศูนยกลาง โดยคํานึงถึงความแตกตาง
ระหวางบุคคลอยางเหมาะสม ซึ่งครูในปจจุบันไมเพียงทําหนาท่ีถายทอดความรู แตยังตองสรางบรรยากาศการเรียนรู กระตุน
ความสนใจ และสรางแรงบันดาลใจใหนักเรียนเกิดความกระตือรือรนท่ีจะเรียนรู สังเกต คนควา และแกปญหาดวยตนเองผาน
วิธีการท่ีหลากหลาย (Chananil, Noisombut and Chananil, 2019) 

อยางไรก็ตาม จากขอมูลสถิติดานการศึกษาระดับประเทศ ผลการทดสอบระดับชาติ NT ของสํานักงาน
คณะกรรมการการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน รายงานวา คะแนนเฉลี่ยวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 มีแนวโนม
เพ่ิมข้ึนเล็กนอย โดยคะแนนเฉลี่ยในปการศึกษา 2565 อยูท่ี 49.12 และปการศึกษา 2566 มีคะแนนเฉลี่ยเพ่ิมข้ึนเปน 52.97 
(Office of the Basic Education Commission, 2024) สําหรับการทดสอบระดับชาติ O-NET โดยสถาบันทดสอบทาง
การศึกษาแหงชาติ ช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 ในรายวิชาคณิตศาสตร พบวาคะแนนเฉลี่ยในปการศึกษา 2565 อยูท่ี 28.06               
และปการศึกษา 2566 มีคะแนนเฉลี่ยเพ่ิมข้ึนเปน 29.96 (National Institute of Educational Testing Service (Public 
Organization), 2024) แมจะมีแนวโนมเพ่ิมข้ึน แตผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรในระดับประถมศึกษายังคงอยูใน
เกณฑคอนขางต่ํา จากการสังเกตของผูวิจัยในช้ันเรียนคณิตศาสตรสําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนบานสี่แยก
สมเด็จ จังหวัดกาฬสินธุ ปการศึกษา 2567 พบวานักเรียนสวนใหญไมสามารถระบุขอมูลสําคัญในโจทยปญหาคณิตศาสตรได 
เชน โจทยใหขอมูลอะไร และตองการทราบอะไร อีกท้ังยังไมสามารถเช่ือมโยงขอมูลเพ่ือเลือกการดําเนินการทางคณิตศาสตรท่ี
เหมาะสมและเขียนประโยคสัญลักษณได สงผลใหไมสามารถแกโจทยปญหาไดอยางถูกตอง นอกจากน้ี การจัดกิจกรรมท่ีผานมา 
นักเรียนยังขาดความกระตือรือรนและไมสนใจในการเรียนรูในช้ันเรียน 

ในชวงวัยประถมศึกษาตอนตน ซึ่งอยูในพัฒนาการข้ันคิดแบบรูปธรรมตามทฤษฎีของเพียเจต การสอนผานเกมเปน
วิธีท่ีเหมาะสมในการชวยใหนักเรียนไดเรียนรูอยางสนุกสนาน ทาทาย และพัฒนาศักยภาพของตนเอง (Piaget, 1969)                
เกมการศึกษายังชวยสงเสริมการมีสวนรวมและกระตุนใหเกิดการเรียนรูท่ีมีความหมายและยั่งยืน (Khammanee, 2012) 
Chuicomwong, Wichaiwong and Chuicomwong (2019) พบวาการใชเกมรวมกับสื่อการเรียนรูชวยสรางความสนใจ 
กระตุนความกระตือรือรน และสงเสริมใหนักเรียนเรียนรูอยางมีความสุข พรอมท้ังสรางองคความรู คิดอยางมีเหตุผล และ
แกปญหาอยางเปนระบบ กิจกรรมเหลาน้ียังชวยพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนใหสูงข้ึน 

ท้ังน้ี การจัดการเรียนการสอนท่ีเนนการพัฒนาทักษะการแกปญหาโดยใชเทคนิค KWDL ชวยเสริมใหนักเรียนพัฒนา
ทักษะการคิดวิเคราะหอยางมีเหตุผลและแกโจทยปญหาไดอยางมีประสิทธิภาพ (Pengjan, Tanachaikhan and Panyapreuk, 
2017) เทคนิค KWDL ประกอบดวย 4 ข้ันตอน ไดแก 1) K (What we Know) ผูเรียนระบุขอมูลท่ีโจทยให 2) W (What we 
Want to know) ผูเรียนกําหนดสิ่งท่ีโจทยตองการทราบ 3) D (What we Do to find out) ผูเรียนวางแผนหรือดําเนินการเพ่ือ
หาคําตอบ และ 4) L (What we Learned) ผูเรียนสรุปสิ่งท่ีไดเรียนรู (Phusamart, Juntachum and Khechornphak, 2021) 
งานวิจัยของ Sornsiri and Seethong (2022) ยังสนับสนุนวาเทคนิค KWDL ชวยใหนักเรียนสามารถระบุขอมูล เช่ือมโยงขอมูล
ในโจทย และวางแผนแกปญหาอยางเปนระบบ สงผลใหนักเรียนเขาใจปญหาและแกโจทยปญหาไดอยางมีประสิทธิภาพ 

ดวยเหตุน้ี ผูวิจัยจึงสนใจพัฒนาการจัดการเรียนรูโดยใชเทคนิค KWDL รวมกับเกมการศึกษา เพ่ือเสริมสราง
ความสามารถในการแกโจทยปญหาของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 โดยผสมผสานเทคนิค KWDL และเกมการศึกษาในกลุม
สาระคณิตศาสตร เรื่องโจทยปญหาการบวกและการลบจํานวนนับไมเกิน 100,000 เพ่ือพัฒนาทักษะการแกโจทยปญหาอยางมี
ประสิทธิภาพ 

 

วัตถุประสงคการวิจัย  
1. เพ่ือพัฒนาความสามารถในการแกโจทยปญหาการบวกและการลบจํานวนนับไมเกิน 100,000 ของนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาปท่ี 3 ท่ีไดรับการจัดกิจกรรมการเรียนรูเทคนิค KWDL รวมกับเกมการศึกษา เทียบกับเกณฑรอยละ 70 
2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเรื่องโจทยปญหาการบวกและการลบจํานวนนับไมเกิน 100,000 ของ

นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 กอนและหลังใชกิจกรรมการเรียนรูเทคนิค KWDL รวมกับเกมการศึกษา 
3. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 ท่ีมีตอการจัดกิจกรรมการเรียนรูเทคนิค KWDL รวมกับ

เกมการศึกษา 
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วิธีดําเนินการวิจัย  
แบบแผนการวิจัย 
ผูวิจัยดําเนินการวิจัยโดยใชแบบแผนการทดลอง แบบ The One – Group Pre-test–Post-test Design ผูวิจัยได

กําหนดข้ันตอนการวิจัยดังน้ี (Nillapun, 2015)  
 

ตารางท่ี 1 แบบแผนการวิจัย 

 

n          แทน กลุมตัวอยางในการวิจยั 
T1 แทน การทดสอบกอนการทดลอง (Pre-test) 
X แทน การจัดการเรยีนรูดวยเทคนิค KWDL รวมกับเกมการศึกษา 
T2 แทน การทดสอบหลังการทดลอง (Post-test) 
 
ประชากรและกลุมตัวอยาง 
ประชากรท่ีใชในการวิจัย ไดแก นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 ท่ีกําลังศึกษาในภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2567

โรงเรียนบานสี่แยกสมเด็จ อําเภอสมเด็จ จังหวัดกาฬสินธุ จํานวน 135 คน จํานวน 6 หอง 
กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัย ไดแก นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 3/2 ท่ีกําลังศึกษาในภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2567 

โรงเรียนบานสี่แยกสมเด็จ อําเภอสมเด็จ จังหวัดกาฬสินธุ จํานวน 37 คน ซึ่งไดมาจากการเลือกสุมแบบกลุม (Cluster Random 
Sampling) โดยใชหองเรียนเปนหนวยสุม 

เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 
1. แผนการจัดการเรียนรูเรื่องโจทยปญหาการบวกและการลบจํานวนนับไมเกิน 100,000 สําหรับนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาปท่ี 3 ไดรับการออกแบบโดยใชกิจกรรมการเรียนรูท่ีประยุกตเทคนิค KWDL รวมกับเกมการศึกษา จํานวน 8 แผน 
โดยแตละแผนใชเวลาเรียน 1 ช่ัวโมง และจัดกิจกรรมการเรียนรูสัปดาหละ 2 ครั้ง รวมระยะเวลาท้ังสิ้น 8 ช่ัวโมง แสดงดังตาราง
ท่ี 2 ตัวอยางเกมการศึกษาท่ีใชในแผนการจัดการเรียนรูท่ี 1 แสดงดังภาพท่ี 1 ซึ่งผูวิจัยไดนําแผนการจัดการเรียนรูจํานวน 8 
แผน เสนอตอผูเช่ียวชาญดานการสอนคณิตศาสตรจํานวน 2 ทาน และผูเช่ียวชาญดานการวัดและประเมินผลจํานวน 1 ทาน 
เพ่ือประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู ผลการประเมินพบวา แผนการจัดการเรียนรูมีความเหมาะสมอยูในระดับ
มากท่ีสุด ( 𝑥̅𝑥 = 4.84, S.D. = 0.29) 
 
ตารางท่ี 2 เน้ือหาและจํานวนช่ัวโมงในแผนการจัดการเรียนรู 

แผนการจัดการเรียนรู เร่ือง เวลา (ชั่วโมง) 
1 
2 

โจทยปญหาการบวกจํานวนนับไมเกิน 100,000  
โจทยปญหาการลบจํานวนนับไมเกิน 100,000 

4 
4 

รวม 8 
 

2. แบบวัดความสามารถในการแกโจทยปญหาคณิตศาสตรเปนแบบทดสอบอัตนัยท่ีใชวัดความรูความเขาใจของ
นักเรียนในเรื่องโจทยปญหาการบวกและการลบจํานวนนับไมเกิน 100,000 จํานวน 8 ขอ ซึ่งมีเกณฑการใหคะแนนดังตารางท่ี 3
ผูวิจัยไดนําแบบวัดดังกลาวเสนอตอผูเช่ียวชาญจํานวน 3 ทาน ไดแก ผูเช่ียวชาญดานการสอนคณิตศาสตร 2 ทาน และ
ผูเช่ียวชาญดานการวัดและประเมนิผล 1 ทาน เพ่ือประเมินความเหมาะสมของแบบวัดความสามารถ ผลการประเมินพบวา แบบ
วัดความสามารถมีคาความสอดคลองเชิงเน้ือหา (IOC) อยูในชวง 0.67-1.00 ซึ่งสะทอนถึงความสอดคลองกับจุดประสงคและ
ลักษณะพฤติกรรมท่ีตองการวัด นอกจากน้ี แบบวัดความสามารถยังมีคาความยากระหวาง 0.46-0.64 คาอํานาจจําแนกอยู
ในชวง 0.25-0.57 และคาความเช่ือมั่นท้ังฉบับเทากับ 0.5 
 

กลุม Pre-test Treatment Post-test 
n T1 X T2 
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ภาพท่ี 1 เกมการศึกษาแผนการจดัการเรียนรูท่ี 1 เกมจิ๊กซอวเจาปญหา 
 

 
ภาพท่ี 2 ตัวอยางแบบวัดความสามารถท่ี 2 

 
 3. แบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเรื่องโจทยปญหาการบวกและการลบจํานวนนับไมเกิน 100,000 เปนแบบทดสอบ
อัตนัยจํานวน 4 ขอ ผูวิจัยไดนําเสนอแบบวัดผลสัมฤทธ์ิดังกลาวตอผูเช่ียวชาญจํานวน 3 ทาน ไดแก ผูเช่ียวชาญดานการสอน
คณิตศาสตร 2 ทาน และผูเช่ียวชาญดานการวัดและประเมินผล 1 ทาน เพ่ือประเมินความเหมาะสมของแบบวัด ผลการประเมิน
พบวา แบบวัดมีคาความสอดคลองเชิงเน้ือหา (IOC) อยูในชวง 0.67-1.00 ซึ่งสะทอนถึงความสอดคลองกับจุดประสงคและ
ลักษณะพฤติกรรมท่ีตองการวัด โดยแบบวัดมีคาความยากอยูระหวาง 0.59-0.64 คาอํานาจจําแนกในชวง 0.43-0.61 และคา
ความเช่ือมั่นท้ังฉบับเทากับ 0.80 

4. แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอการจัดกิจกรรมการเรียนรู ประกอบดวย 3 ดาน ไดแก ดาน
บรรยากาศการเรียนรู ดานการจัดกิจกรรมการเรียนรู และดานประโยชนท่ีไดรับ รวมท้ังสิ้น 10 ขอ โดยแบบสอบถามเปนมาตรา
สวนประมาณคา (Rating Scale) ใหผูตอบแบบสอบถามเลือกตอบใน 3 ระดับ ไดแก มาก ปานกลาง และนอย โดยกําหนดชวง
ของคาเฉลี่ยเพ่ือการแปลความหมายแบงเปน 3 ระดับคะแนน จากชวงคาเฉลี่ย ดังน้ี คะแนนเฉลี่ยน 2.34-3.00 มีความพึงพอใจ
ในระดับมาก คะแนนเฉลี่ย 1.67-2.33 มีความพึงใจในระดับปานกลาง คะแนนเฉลี่ย 1.00-1.66 ไมมีความพึงพอใจ ซึ่งผูวิจัยได
นําเสนอแบบสอบถามดังกลาวตอผูเช่ียวชาญจํานวน 3 ทาน ไดแก ผูเช่ียวชาญดานการสอนคณิตศาสตร 2 ทาน และผูเช่ียวชาญ
ดานการวัดและประเมินผล 1 ทาน ผลการประเมินพบวา แบบสอบถามมีคาความสอดคลองเชิงเน้ือหา (IOC) อยูในชวง 0.67-
1.00 ซึ่งสะทอนถึงความสอดคลองกับจุดประสงคและลักษณะพฤติกรรมท่ีตองการวัด 
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ตารางท่ี 3 เกณฑการใหคะแนนแบบวัดความสามารถเรื่องโจทยปญหาการบวกและการลบจํานวนนับไมเกิน 100,000 
 

รายการประเมิน ระดับคะแนน เกณฑการใหคะแนน 
แบบวัดความสามารถ 

4 

- เขาใจปญหาไดถูกตองชัดเจน  
- เลือกวิธีการท่ีสามารถแกปญหาไดถูกตองเหมาะสม สอดคลองกับปญหา นํา
วิธีการแกปญหาไปใชไดอยางถูกตองและแสดงการแกปญหาเปนลําดับข้ันตอน
ไดอยางชัดเจน  
- สรุปคําตอบไดถูกตอง สมบูรณ 

3 

- เขาใจปญหาไดถูกตองชัดเจน  
- เลือกวิธีการท่ีสามารถแกปญหาไดถูกตองเหมาะสม สอดคลองกับปญหานํา
วิธีการแกปญหาไปใชไดอยางถูกตอง แตการแสดงลําดับข้ันตอนการแกปญหายัง
ไมชัดเจน  
- สรุปคําตอบไดถูกตอง แตยังไมสมบูรณ 

2 

- เขาใจปญหาบางสวนไมถูกตอง  
- เลือกวิธีการท่ีสามารถแกปญหาไดถูกตอง แตไมเหมาะสมหรือไมครอบคลุม
ประเด็นของปญหา นําวิธีการแกปญหาไปใชไดถูกตอง แตการแสดงลําดับ
ข้ันตอนการแกปญหายังไมชัดเจน  
- สรุปคําตอบไดถูกตองบางสวน หรือสรุปคําตอบไมครบถวน 

1 

- เขาใจปญหาบางสวนไมถูกตอง  
- เลือกวิธีการแกปญหาไมถูกตอง และนําวิธีการแกปญหาไปใชไมถูกตอง หรือไม
แสดงลําดับข้ันตอนของการแกปญหา  
- ไมมีการสรุปคําตอบ หรือสรุปคําตอบไมถูกตอง 

 
การเก็บรวบรวมขอมูล 
ผูวิจัยไดดําเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรูและเก็บรวบรวมขอมูลตามลําดับข้ันตอนดังน้ี 
1. ปฐมนิเทศ ช้ีแจงใหนักเรียนทราบเก่ียวกับจุดประสงคของการจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใชเทคนิค KWDL รวมกับ

เกมการศึกษา เพ่ือสรางความเขาใจเบ้ืองตนและเตรียมความพรอม 
2. ทดสอบกอนเรียน (Pre-test) ดําเนินการทดสอบโดยใชแบบวัดผลสัมฤทธ์ิในการแกโจทยปญหาคณิตศาสตรท่ี

ผูวิจัยพัฒนาข้ึน ซึ่งเปนแบบทดสอบอัตนัยจํานวน 4 ขอ พรอมบันทึกคะแนนไวสําหรับเปรียบเทียบกับผลหลังเรียน 
3. ดําเนินการสอนตามแผนการจัดกิจกรรม ใชรูปแบบกิจกรรมการเรียนรูท่ีพัฒนาข้ึน โดยมีท้ังหมด 8 แผน แผนละ 1 

ช่ัวโมง รวมเวลา 8 ช่ัวโมง ซึ่งมีข้ันตอนการจัดการเรียนรูดังน้ี 
    3.1 ข้ันนําเขาสูบทเรียน นักเรียนทบทวนความรูเดิม เตรียมความพรอมกอนเรียน และรับทราบจุดประสงคของ

บทเรียน 
    3.2 ข้ันเรียนรู นักเรียนและครูรวมกันแกโจทยปญหาคณิตศาสตรโดยใชเทคนิค KWDL และดําเนินการตาม 4 

ข้ันตอน ไดแก 
    ข้ันตอนท่ี 1 K (What we Know) นักเรียนระบุขอมูลท่ีโจทยให 
    ข้ันตอนท่ี 2 W (What we Want to know) นักเรียนระบุสิ่งท่ีโจทยตองการทราบ 
    ข้ันตอนท่ี 3 D (What we Do to find out) นักเรียนเขียนประโยคสัญลักษณและดําเนินการแกโจทยปญหา 
    ข้ันตอนท่ี 4 L (What we Learned) นักเรียนสรุปคําตอบ 
    3.3 ข้ันฝกทักษะ นักเรียนฝกแกโจทยปญหาดวยตนเองโดยใชเทคนิค KWDL ผานเกมการศึกษาท่ีครูสรางข้ึน โดยมี

ครูเปนผูแนะนําและชวยเหลือเมื่อจําเปน 
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ภาพท่ี 3 กิจกรรมการเรียนรูเทคนิค KWDL รวมกับเกมการศึกษา 
 

    3.4 ข้ันสรุปบทเรียน นักเรียนและครูรวมกันสรุปข้ันตอนการแกโจทยปญหาโดยใชเทคนิค KWDL พรอมท้ังทําแบบ
วัดความสามารถ 

4. การเก็บคะแนนระหวางเรียน ระหวางดําเนินกิจกรรมการเรียนรู นักเรียนจะไดรับการประเมินจากแบบวัด
ความสามารถในแตละแผนการจัดการเรียนรู 

5. ทดสอบหลังเรียน (Post-test) เมื่อสิ้นสุดการดําเนินกิจกรรมการเรียนรูครบท้ัง 8 แผน ผูวิจัยดําเนินการทดสอบ
ความรูความเขาใจหลังเรียน โดยใชแบบวัดผลสัมฤทธ์ิชุดเดียวกับแบบทดสอบกอนเรียน และบันทึกคะแนนเพ่ือเปรียบเทียบกับ
ผลกอนเรียน 

6. การประเมินความพึงพอใจ นักเรียนตอบแบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีตอการจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใชเทคนิค 
KWDL รวมกับเกมการศึกษา  

การวิเคราะหขอมูล 
1. วิเคราะหความสามารถในการแกโจทยปญหาคณิตศาสตรของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 ท่ีไดรับการจัดกิจกรรม

การเรียนรูดวยเทคนิค KWDL รวมกับเกมการศึกษา โดยเปรียบเทียบกับเกณฑรอยละ 70 ใชสถิติพ้ืนฐาน ไดแก รอยละ คาเฉลีย่ 
(𝑥̅𝑥) และสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) 

2. วิเคราะหผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเรื่องโจทยปญหาการบวกและการลบจํานวนนับไมเกิน 100,000 ของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปท่ี 3 กอนและหลังการใชกิจกรรมการเรียนรูดวยเทคนิค KWDL รวมกับเกมการศึกษา โดยใชสถิติ t-test 
Dependent Samples 

3. วิเคราะหความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 ท่ีมีตอการจัดกิจกรรมการเรียนรูดวยเทคนิค KWDL 
รวมกับเกมการศึกษา โดยใชสถิติพ้ืนฐาน ไดแก คาเฉลี่ย (𝑥̅𝑥) และสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) 

 

ผลการวิจัยและอภิปรายผล  
 ผลการวิจัย 
 การพัฒนาความสามารถในการแกโจทยปญหาการบวกและการลบจํานวนนับไมเกิน 100,000 โดยใชกิจกรรมการ
เรียนรูเทคนิค KWDL รวมกับเกมการศึกษาของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 สรุปผลการวิจัย ไดดังน้ี 
 1. ผลการวิเคราะหคะแนนจากแบบวัดความสามารถในการแกโจทยปญหาคณิตศาสตรของนักเรียนช้ันประถมศึกษาป
ท่ี 3 ท่ีไดรับการจัดกิจกรรมการเรียนรูดวยเทคนิค KWDL รวมกับเกมการศึกษา เมื่อเปรียบเทียบกับเกณฑรอยละ 70 ผลปรากฏ
ดังตารางท่ี 4 
 
ตารางท่ี 4 ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการแกโจทยปญหาคณิตศาสตร 
 

การทดสอบ n คะแนนเต็ม 𝑥̅𝑥 S.D. รอยละ เกณฑท่ีต้ังไว 

หลังเรียน 37 32 26.68 2.59 83.36 ผาน 
 

จากตารางท่ี 4 พบวาคะแนนจากแบบวัดความสามารถในการแกโจทยปญหาคณิตศาสตรของนักเรียนช้ันประถมศึกษา
ปท่ี 3 มีคะแนนเฉลี่ยเทากับ 26.68 (S.D. = 2.59) คะแนนเฉลี่ยคิดเปนรอยละ 83.36 ซึ่งสูงกวาเกณฑท่ีกําหนดไว โดยจํานวน
นักเรียนท่ีไดคะแนนในชวงรอยละ 70-79 มีจํานวน 9 คน คะแนนในชวงรอยละ 80-89 จํานวน 18 คน และคะแนนในชวงรอย
ละ 90-100 จํานวน 10 คน จากขอมูลดังกลาวแสดงใหเห็นวานักเรียนทุกคนผานเกณฑรอยละ 70 
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 2. ผลการวิเคราะหผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหวางกอนเรียนและหลังเรียน โดยนําผลคะแนนเฉลี่ยจากแบบทดสอบ
กอนเรียนมาเปรียบเทียบกับแบบทดสอบหลังเรียน โดยการทดสอบคาที (t-test) มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ผลปรากฏดัง
ตารางท่ี 5 
 
ตารางท่ี 5 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหวางกอนเรียนและหลังเรียน 
 

การทดสอบ   n คะแนนเต็ม 𝑥̅𝑥   S.D. t  P - Value 
กอนเรียน 37  16  8.54 3.66 9.52* .000 

หลังเรียน 12.78 3.53 

*ระดับนัยสําคัญทางสถิติท่ี .05 
 

จากตารางท่ี 5 พบวาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน กอนเรียนมีคะแนนเฉลี่ย 8.54 ( S.D. = 3.66) และหลังเรียนมีคะแนน
เฉลี่ย 12.78 (S.D. = 3.53) โดยมีผลตางระหวางคะแนนหลังเรียนและกอนเรียนเทากับ 4.24 คะแนน ซึ่งจากการใชสถิติทดสอบ
พบวาคา t-test เทากับ 9.52 คา P-Value เทากับ .000 จึงสรุปไดวาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนสูงกวากอน
เรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

3. ผลการวิเคราะหขอมูลความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 ท่ีมีตอการจัดกิจกรรมการเรียนรูดวย
เทคนิค KWDL รวมกับเกมการศึกษา แสดงดังตารางท่ี 6 

 
ตารางท่ี 6 ผลการวิเคราะหขอมลูการศึกษาความพึงพอใจของนักเรยีนท่ีมีตอการจดักิจกรรมการเรยีนรูเทคนิค KWDL รวมกับ
เกมการศึกษา 
 

ท่ี รายการ 𝑥̅𝑥 S.D. ระดับความพึง
พอใจ 

ดานบรรยากาศการเรียนรู 2.85 0.36 มาก 
1 นักเรียนชอบการจัดกิจกรรมการเรียนรูของครู 3.00 0.00 มาก 
2 นักเรียนไดทํากิจกรรมและพูดคุยกับเพ่ือนรวมช้ันและครูมากข้ึน 2.81 0.40 มาก 
3 นักเรียนสนุกสนานและมีความสุขในการเรียน 2.89 0.31 มาก 
ดานการจัดกิจกรรมการเรียนรู 2.91 0.29 มาก 
4 กิจกรรมการเรียนรูสอดคลองกับเน้ือหา 2.89 0.31 มาก 
5 กิจกรรมการเรียนรูมีความหลากหลายทําใหนักเรียนสนุกกับการ 

 แกโจทยปญหาคณิตศาสตร 
2.95 0.22 มาก 

6 กิจกรรมการเรียนรูมีความหลากหลายทําใหนักเรียนสนุกกับการแกโจทย
ปญหาคณิตศาสตร 

2.92 0.28 มาก 

7 กิจกรรมการเรียนรูทําใหนักเรียนไดฝกคิดวิเคราะหและแกโจทยปญหา
คณิตศาสตรอยางเปนข้ันตอน 

2.86 0.35 มาก 

ดานประโยชนท่ีไดรับ 2.92 0.28 มาก 
8 นักเรียนสามารถเขาใจเน้ือหาไดงายข้ึนและเกิดเปนความรูท่ีคงทน 2.95 0.23 มาก 
9 นักเรียนสามารถนําความรูไปใชในชีวิตประจําวันได 2.92 0.28 มาก 
10 นักเรียนชอบเรียนวิชาคณิตศาสตรมากข้ึน 2.89 0.32 มาก 

รวม 2.91 0.27 มาก 
 
 จากตารางท่ี 6 ผลการวิเคราะหขอมูลพบวา นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 มีความพึงพอใจตอการจัดกิจกรรมการ
เรียนรูเทคนิค KWDL รวมกับเกมการศึกษา ในภาพรวมอยูในระดับมาก ( 𝑥̅𝑥 = 2.91, S.D. = 0.27) เมื่อพิจารณารายดานพบวา 
นักเรียนมีความพึงพอใจในดานประโยชนท่ีไดรับอยูในระดับมาก (𝑥̅𝑥 = 2.92, S.D. = 0.28) ดานการจัดกิจกรรมการเรียนรูอยูใน
ระดับมาก (𝑥̅𝑥 = 2.91, S.D. = 0.29) และดานบรรยากาศการเรียนรูอยูในระดับมาก (𝑥̅𝑥 = 2.85, S.D. = 0.36)  
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 การอภิปรายผล 
 การพัฒนาความสามารถในการแกโจทยปญหาการบวกและการลบจํานวนนับไมเกิน 100,000 โดยใชกิจกรรมการ
เรียนรูเทคนิค KWDL รวมกับเกมการศึกษาของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 ผูวิจัยมีประเด็น เพ่ือทําการอภิปรายจากขอ
คนพบในการวิจัยดังน้ี 
 1. สมมติฐานขอท่ี 1 ท่ีวา ความสามารถในการแกโจทยปญหาปญหาการบวกและการลบจํานวนนับไมเกิน 100,000 
ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 ท่ีไดรับการจัดการเรียนรูดวยเทคนิค KWDL รวมกับเกมการศึกษา สูงกวาเกณฑรอยละ 70 
จากการทดสอบสมมติฐาน พบวา ความสามารถในการแกโจทยปญหาคณิตศาสตรของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 ท่ีไดรับ
การจัดการเรียนรูดวยเทคนิค KWDL รวมกับเกมการศึกษา มีคะแนนเฉลี่ยคิดเปนรอยละ 83.36 ซึ่งสูงกวาเกณฑรอยละ 70 ท่ี
กําหนดไว ซึ่งสอดคลองกับสมมติฐานการวิจัยท่ีตั้งไว ท้ังน้ีเน่ืองจากเทคนิค KWDL เปนวิธีการจัดการเรียนรูท่ีเหมาะสมสําหรับ
การพัฒนาความสามารถในการแกโจทยปญหาคณิตศาสตร ซึ่งเทคนิคน้ีชวยแกปญหานักเรียนท่ีไมเขาใจโจทยหรือไมสามารถ
วิเคราะหโจทยได โดยการเรียนรูผานกระบวนการคิดอยางเปนข้ันตอน ตั้งแตการระบุขอมูลท่ีโจทยให (K: What we Know) สิ่ง
ท่ีโจทยถาม (W: What we Want to know) การดําเนินการแกโจทย (D: What we Do to find out) และการสรุปคําตอบ                
(L: What we Learned) ซึ่งกระบวนการดังกลาว สงเสริมใหนักเรียนสามารถวิเคราะหโจทย สรางประโยคสัญลกัษณ ดําเนินการ
แกปญหา และตรวจสอบคําตอบไดอยางถูกตอง ทําใหนักเรียนเขาใจข้ันตอนการแกโจทยปญหาไดอยางมีประสิทธิภาพ ท้ังน้ี 
สอดคลองกับงานวิจัยของ Sriarka and Khamrat (2021) ท่ีระบุวากิจกรรมการเรียนรูดวยเทคนิค KWDL ชวยพัฒนา
กระบวนการแกโจทยปญหา สงผลใหผูเรียนสามารถแกโจทยปญหาไดอยางมีระบบและเปนลําดับข้ัน นอกจากน้ี งานวิจัยของ 
Tharachan et al. (2020) ยังแสดงใหเห็นวาเทคนิค KWDL ชวยพัฒนาทักษะการแกโจทยปญหาคณิตศาสตรในหัวขอสมการ
เชิงเสนสองตัวแปรสําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3 โดยชวยใหนักเรียนมีความเขาใจท่ีชัดเจนและสามารถชวยเหลือเพ่ือน
รวมช้ันได ซึ่งเปนการสรางบรรยากาศการเรียนรูท่ีสงเสริมความรวมมือ ผลการวิจัยยังสอดคลองกับ Innok, Khechornphak 
and Juntachum (2022) ท่ีช้ีวาเทคนิค KWDL มีประสิทธิภาพในการพัฒนาทักษะการแกโจทยปญหาของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปท่ี 4 โดยชวยใหนักเรียนสามารถแยกแยะประเด็นสาํคัญในโจทย และพัฒนาความสามารถในการคิดแกปญหาดวย
ตนเองไดอยางมีประสิทธิภาพ นอกจากน้ี เทคนิคดังกลาวยังชวยเพ่ิมความนาสนใจในการเรียนคณิตศาสตร และสงเสริมให
นักเรียนเกิดความกระตือรือรนในการเรียนรูมากยิ่งข้ึน 

2. สมมติฐานขอท่ี 2 ท่ีวา ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเรื่องโจทยปญหาการบวกและการลบจํานวนนับไมเกิน 100,000 
ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 หลังไดรับการจัดกิจกรรมการเรียนรูดวยเทคนิค KWDL รวมกับเกมการศึกษาสูงกวากอนการ
จัดกิจกรรมการเรียนรูดวยเทคนิค KWDL รวมกับเกมการศึกษา จากการทดสอบสมมติฐานพบวา ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเรื่อง
โจทยปญหาการบวกและการลบจํานวนนับไมเกิน 100,000 ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 พบวา คะแนนเฉลี่ยกอนเรียน
เทากับ 8.54 (S.D. = 3.66) และคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนเทากับ 12.78 (S.D. = 3.53) โดยมีผลตางระหวางคะแนนเฉลี่ยกอนและ
หลังเรียนเทากับ 4.24 คะแนน แสดงใหเห็นวาคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังไดรับการจัดการเรียนรูดวยเทคนิค 
KWDL รวมกับเกมการศึกษาสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ซึ่งสอดคลองกับสมมติฐานการวิจัยท่ีตั้งไว 
ท้ังน้ีเปนผลมาจากแผนการจัดการเรียนรูท่ีผูวิจัยพัฒนาข้ึน ซึ่งดําเนินการตามข้ันตอนของเทคนิค KWDL ควบคูกับเกมการศึกษา
ท่ีผานการประเมินความเหมาะสมจากผูเช่ียวชาญ นอกจากน้ี จากการสังเกตในช้ันเรียน พบวานักเรียนสวนใหญมีความรวมมือ
และมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนรูเปนอยางดี กิจกรรมดังกลาวเนนผูเรียนเปนศูนยกลาง สงเสริมใหเรียนรูดวยตนเอง และใช
เกมการศึกษาท่ีหลากหลาย ทําใหนักเรียนเขาใจเน้ือหาไดงายข้ึนและมีความสุขในการเรียนรูโดยไมตองพ่ึงการบรรยายเพียง
อยางเดียว สอดคลองกับงานวิจัยของ Kaewpathom, Jirawattanapanit and Weraprasertsakun (2023) ท่ีระบุวาการ
จัดการเรียนรูดวยเทคนิค KWDL ชวยพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและทักษะการแกโจทยปญหาคณิตศาสตรของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปท่ี 2 โดยเทคนิคน้ีชวยใหนักเรียนคิดอยางเปนระบบและมีลําดับข้ันตอน ครูมีบทบาทในการแนะนําแนวทางและ
กระตุนการวิเคราะห รวมถึงการทํางานกลุมท่ีชวยเสริมสรางการเรียนรูรวมกันระหวางเพ่ือนในช้ันเรียน อีกท้ัง Anupan and 
Suttiwan (2024) ยังสนับสนุนวาเทคนิค KWDL เปนเครื่องมือท่ีมีประสิทธิภาพในการพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
คณิตศาสตรของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 เน่ืองจากการจัดกิจกรรมการเรียนรูไดรับการออกแบบใหเหมาะสมกับเน้ือหา 
ระยะเวลา และความสามารถของนักเรียน ในกระบวนการเรียนรู นักเรียนไดลงมือปฏิบัติตามข้ันตอนท่ีกําหนดไวในแผนการ
เรียนรู ซึ่งชวยพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ 

3. สมมติฐานขอท่ี 3 ท่ีวา ความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 ท่ีมีตอการจัดกิจกรรมการเรียนรูเทคนิค 
KWDL รวมกับเกมการศึกษา อยูในระดับมาก จากการทดสอบสมมติฐานพบวา นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 มีความพึงพอใจ
ตอการจัดกิจกรรมการเรียนรูดวยเทคนิค KWDL รวมกับเกมการศึกษา อยูในระดับมาก (𝑥̅𝑥 = 2.91, S.D. = 0.27) เมื่อพิจารณา
รายดานพบวา นักเรียนมีความพึงพอใจในดานประโยชนท่ีไดรับอยูในระดับมาก (𝑥̅𝑥 = 2.92, S.D. = 0.28) ดานการจัดกิจกรรม
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การเรียนรูอยูในระดับมาก (𝑥̅𝑥 = 2.91, S.D. = 0.29) และดานบรรยากาศการเรียนรูอยูในระดับมาก (𝑥̅𝑥 = 2.85, S.D. = 0.36) 
ซึ่งสอดคลองกับสมมติฐานการวิจัยท่ีตั้งไว ท้ังน้ีเปนผลมาจากการจัดกิจกรรมการเรียนรูท่ีหลากหลาย ผสมผสานเทคนิค KWDL 
ซึ่งเนนการคิดอยางมีระบบและเปนข้ันตอน ชวยใหนักเรียนสามารถระบุขอมูลท่ีสําคัญในโจทยปญหา วางแผนการแกปญหา 
และสรุปผลลัพธไดอยางชัดเจน นอกจากน้ี การใชเกมการศึกษาท่ีออกแบบใหสอดคลองกับเน้ือหาและความสนใจของนักเรียน 
ยังชวยกระตุนใหนักเรียนมีสวนรวมในกิจกรรมมากยิ่งข้ึน นักเรียนไดลงมือทําดวยตนเองผานกิจกรรมท่ีสรางความทาทายและ
โอกาสในการแกปญหาแบบรวมมือกับเพ่ือนในช้ันเรียน โดยมีบรรยากาศท่ีเปดกวางและอิสระในการแสดงความคิดเห็นและ
แลกเปลี่ยนความรู สงผลใหนักเรียนเกิดความมั่นใจในการเรียนรูและพัฒนาความคิดสรางสรรคไปพรอมกัน ความสนุกสนานและ
ความสุขท่ีเกิดข้ึนระหวางกิจกรรมยังชวยสงเสริมทัศนคติท่ีดีตอการเรียนคณิตศาสตร ทําใหนักเรียนมีแรงจูงใจท่ีจะเรียนรูอยาง
ตอเน่ืองและสามารถนําความรูไปประยุกตใชในสถานการณจริงไดอยางมีประสิทธิภาพ ผลการวิจัยน้ีสอดคลองกับ Pengjan, 
Tanachaikhan and Panyapreuk (2017) ซึ่งพบวานักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 มีความพึงพอใจในระดับมากตอการจัด
กิจกรรมการเรียนรูดวยเทคนิค KWDL เน่ืองจากนักเรียนไดทํากิจกรรมรวมกับเพ่ือนและสนุกกับการเรียนรู อีกท้ังเทคนิค KWDL 
ยังชวยใหนักเรียนมีวิธีคิดท่ีชัดเจน สงผลใหเกิดความพึงพอใจตอการเรียนการสอน นอกจากน้ี งานวิจัยของ Somwong and 
Prasertsang (2021) ยังระบุวานักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 มีความพึงพอใจในระดับสูงสุดตอการจัดการเรียนรูดวยเทคนิค 
KWDL เน่ืองจากกิจกรรมดังกลาวสนุกสนานและสงเสริมใหแกโจทยปญหาดวยตนเอง โดยข้ันตอนท่ีชัดเจนและละเอียดของ
เทคนิคน้ีชวยใหนักเรียนสามารถเรียนรูและแกปญหาไดอยางมีประสิทธิภาพ พรอมท้ังสรางความสุขและความสนุกสนานใน
ระหวางการเรียนรู 

 

สรุปผลการวิจัยและขอเสนอแนะจากการวิจัย  
 สรุปผลการวิจัย 

การพัฒนาความสามารถในการแกโจทยปญหาการบวกและการลบจํานวนนับไมเกิน 100,000 โดยใชกิจกรรมการ
เรียนรูเทคนิค KWDL รวมกับเกมการศึกษาของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 สรุปผลการวิจัย ไดดังน้ี 

1. การพัฒนาความสามารถในการแกโจทยปญหาคณิตศาสตรของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 ท่ีไดรับการจัดการ
เรียนรูดวยเทคนิค KWDL รวมกับเกมการศึกษา เทียบกับเกณฑรอยละ 70 มีคะแนนเฉลี่ยคิดเปนรอยละ 83.36 ซึ่งสูงกวาเกณฑ
ท่ีกําหนดไวรอยละ 70 
 2. ผลสัมฤทธ์ิกอนเรียนมีคะแนนเฉลี่ย 8.54 (S.D. = 3.66) และหลังเรียนมีคะแนนเฉลี่ย 12.78 (S.D. = 3.53) แสดง
วาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 โดยไดรับการจัดกิจกรรมการเรียนรูเทคนิค KWDL รวมกับเกม
การศึกษา หลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

3. นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 มีความพึงพอใจตอการจัดกิจกรรมการเรียนรูดวยเทคนิค KWDL รวมกับเกม
การศึกษา อยูในระดับมาก (𝑥̅𝑥 = 2.91, S.D. = 0.27) 
 ขอเสนอแนะในการวิจัยคร้ังนี้ 
 1. การจัดกิจกรรมการเรียนรูดวยเทคนิค KWDL รวมกับเกมการศึกษาน้ัน ผูสอนควรศึกษารายละเอียดของเทคนิค 
KWDL อยางละเอียด เพ่ือใหสามารถนําไปใชไดอยางมีประสิทธิภาพ และควบคุมระยะเวลาท่ีใชในการจัดกิจกรรมใหเหมาะสม 
นอกจากน้ี ผูสอนจําเปนตองมีทักษะในการกระตุนผูเรียนตลอดทุกข้ันตอนของกระบวนการเรียนการสอน รวมถึงการเสริมแรง
เชิงบวกเพ่ือสงเสริมความกระตือรือรนของผูเรียนในการทํากิจกรรม 
 2. ในการจัดการเรียนรูเรื่องโจทยปญหาการบวกและการลบจํานวนนับไมเกิน 100,000 นักเรียนควรมีทักษะพ้ืนฐาน
ดานการบวกและการลบจํานวนนับอยางแมนยํา และทักษะการเขียนภาษาไทยใหถูกตอง  

ขอเสนอแนะในการวิจัยคร้ังตอไป 
 1. ควรศึกษาการจัดกิจกรรมการเรียนรูดวยเทคนิค KWDL รวมกับเกมการศึกษาในหัวขออ่ืน ๆ ในกลุมสาระการเรียนรู
คณิตศาสตรสําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 3 หรือในระดับช้ันอ่ืน ใหเหมาะสมกับเน้ือหาและบรบิทของช้ันเรียน 
 2. ควรจัดกิจกรรมซอมเสริมเพ่ิมเติม เพ่ือพัฒนาทักษะพ้ืนฐานของนักเรียนกอนเริ่มกิจกรรมท่ีมุงเนนการแกโจทย
ปญหาคณิตศาสตร 
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