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บทคัดย่อ 
 การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ พัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง การบวก ลบ โดยใช้
เกมการศึกษาส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  2 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์80/80 ศึกษาดัชนี
ประสิทธิผลทางการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  2 โดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ เรื่อง การบวก ลบ โดยใช้เกมการศึกษา และศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนต่อชุดกิจกรรมการ
เรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง การบวก ลบ โดยใช้เกมการศึกษา   
 การวิจัยเชิงกึ่งทดลอง กลุ่มประชากรเป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนบ้านหาดหงส์ 
จ านวน 20 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ชุดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง การบวก ลบ โดยใช้
เกมการศึกษาส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่2 แผนการจัดการเรียนรู้ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน และแบบวัดความพึงพอใจที่มีต่อชุดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง การบวก ลบ โดยใช้เกม
การศึกษา ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ยเลขคณิต และ
ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 ผลการวิจัยพบว่า ชุดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง การบวก ลบ โดยใช้เกมการศึกษาส าหรับ
นักเรียน ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 มีประสิทธิภาพ (E1/E2) เท่ากับ 81.63/85.83 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ค่า
ดัชนีประสิทธิผลของชุดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง การบวก ลบ โดยใช้เกมการศึกษาส าหรับนักเรียน             
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ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 มีค่าเท่ากับ 0.7837 แสดงว่าเมื่อน าชุดกิจกรรมการเรียนรู้ไปใช้ สามารถพัฒนา
ความก้าวหน้าทางการเรียน คิดเป็นร้อยละ 78.37 และนักเรียนมีความพึงพอใจ ต่อชุดกิจกรรมการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ เรื่อง การบวก ลบ โดยใช้เกมการศึกษา ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โดยรวมอยู่ใน
ระดับมาก 
ความส าคัญ:  ชุดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์  เกมการศึกษา        
 

ABSTRACT 
 The objectives of this research were: To develop a math learning activity series on 
addition and subtraction using educational games for Primary Education 2 students to be 
effective according to the 80/80 criteria; To study the math learning effectiveness index of 
Primary  Education 2 students by using the math learning activity set on addition and 
subtraction by using educational game; and To study the students satisfaction with the math 
learning activity set on addition and subtraction by using educational game. 
 This quasi-experimental research. The population group was Primary Education 2 
students at Ban Had Hong School, totaling 20 students. Research instruments were math 
learning activity series on addition and subtraction by using educational games for Primary 
Education 2 students; learning management plan; achievement test; and satisfaction measure 
on mathematics learning activity series on addition and subtraction by using educational game 
for Primary Education 2 students. The statistics used to analyze the data were the arithmetic 
mean, and the Standard Deviation. 
 The results of the research found that: An effective math learning activity series on 
addition and subtraction by using educational games for Primary Education 2 students, was 
higher than the specified threshold (E1/E2), equal to 81.63/85.83; The index of effectiveness 
of the math learning activity set on addition and subtraction by using educational game for 
Primary Education 2 students was 0.7709 when the students used the math learning activity 
set on addition and subtraction by using educational game for Primary Education 2 students. 
Educational games for Primary Education 2 students showed progress in their studies, 
accounted for 77.09 percent; and the students' satisfaction with the math learning activity 
series on addition and subtraction by using educational game for primary school Primary 
Education 2 students overall, was at a high level. 
Keywords:  Math Learning Activity Series, Educational Game 
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บทน า 
 คณิตศาสตร์มีความส าคัญในการด ารงชีวิตประจ าวันและพัฒนาคุณภาพชีวิตของมนุษย์ให้ดีขึ้น 
นอกจากนี้คณิตศาสตร์ยังท าให้เป็นคนที่คิดเป็น ท าเป็น และแก้ปัญหาเป็น การจัดการศึกษาขั้นพ้ืนฐานให้กับ
เด็ก และเยาวชนมีความส าคัญอย่างยิ่ง เพราะการศึกษาจะน าไปสู่ความรู้ความเข้าใจ และความสามารถในการ
แก้ปัญหาต่าง ๆ โดยเฉพาะปัจจุบันความเจริญก้าวหน้าทางเทคโนโลยีมีผลท าให้วัตถุมีบทบาทในการอ านวย
ความสะดวกแก่คนเราเพ่ิมมากขึ้นในด้านการศึกษา วัสดุ อุปกรณ์ สื่อการเรียนการสอนถูกน ามาใช้ เพ่ือให้
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ ได้ง่าย สะดวกและรวดเร็ว แต่มีผลต่อความสามารถทางการคิดค านวณทางคณิตศาสตร์ 
ดังนั้นสาระคณิตศาสตร์จึงก าหนดเป็น     วิชาส าคัญในการเรียนรู้ในระดับการศึกษาขั้นพื้นฐาน และได้ก าหนด
จุดประสงค์ในหลักสูตรให้ผู้เรียนได้พัฒนาความสามารถในการคิดค านวณ สามารถน าคณิตศาสตร์ไปใช้เป็น
เครื่องมือในการเรียนรู้สิ่งต่าง ๆ และในการด าเนินชีวิตให้มีคุณภาพ จึงมุ่งปลูกฝังให้ผู้เรียนมีความรู้ ความเข้าใจ
ในคณิตศาสตร์พ้ืนฐาน และมีทักษะในการคิดค านวณ รวมทั้งรู้จักคิดอย่างมีเหตุผลพร้อมแสดงความคิดออกมา
อย่างเป็นระบบสมเหตุสมผล รู้คุณค่าของคณิตศาสตร์ มีเจตคติที่ดีต่อคณิตศาสตร์ สามารถน าความรู้ ความ
เข้าใจ ทักษะทางคณิตศาสตร์ ที่ได้จากการเรียนคณิตศาสตร์ไปใช้ในการเรียนรู้สิ่งต่าง ๆ และใช้ ใน
ชีวิตประจ าวัน 
 จากเหตุผลดังกล่าว ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การบวก ลบ  โดยใช้เกม
การศึกษา เพ่ือพัฒนานักเรียนด้านความรู้ ความเข้าใจในคณิตศาสตร์ขั้นพ้ืนฐานพัฒนาทักษะการคิดค านวณ 
ท าให้ผลสัมฤทธิ์สาระคณิตศาสตร์สูงขึ้น และเพ่ือให้นักเรียนเกิดเจตคติ ที่ดีต่อวิชาคณิตศาสตร์ ต่อไป 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1. เพ่ือหาประสิทธิภาพของการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง การบวก ลบ โดยใช้
เกมการศึกษา ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 

2. เพ่ือศึกษาดัชนีประสิทธิผลทางการเรียนคณิตศาสตร์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โดยใช้          
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง การบวก ลบ โดยใช้เกมการศึกษา 

3. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อชุดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง การบวก ลบ 
โดยใช้เกมการศึกษา ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 
 

วิธีการศึกษา 
 การวิจัยนี้เป็นการวิจัยเชิงกึ่งทดลอง กลุ่มประชากรเป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนบ้าน              
หาดหงส์ จ านวน 20 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ (1) ชุดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง การบวก 
ลบ โดยใช้เกมการศึกษาส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 (2) แผนการจัดการเรียนรู้ (3) แบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (4) แบบวัดความพึงพอใจที่มีต่อชุดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง การบวก ลบ 
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โดยใช้เกมการศึกษา ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ยเลข
คณิต และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 

ผลการวิจัย  
 ตอนที่ 1 แสดงผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของชุดการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ คณิตศาสตร์         
เรื่อง การบวก ลบ โดยใช้เกมการศึกษา ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 มีดังนี ้

 คะแนนระหว่างการทดลองโดยชดุการพัฒนาชุดกจิกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง การบวก ลบ โดยใช้
เกมการศึกษา ส าหรบันักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 2 (E1) 

แบบภาคสนาม (1:100) 
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ชุดที่ 1 ชุดที่ 2 ชุดที่ 3 ชุดที่ 4 รวม 
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1 14 8 8 9 10 35 22 
2 12 9 10 8 10 37 23 
3 13 9 8 7 10 34 25 
4 11 10 9 9 9 37 26 
5 12 8 8 8 8 32 27 
6 11 7 9 7 7 30 28 
7 9 8 7 6 8 29 30 
8 8 9 8 7 7 31 28 
9 9 7 8 7 9 31 28 
10 10 4 10 8 8 30 27 
11 10 6 6 9 9 30 25 
12 11 8 7 8 7 30 24 
13 8 7 8 7 8 30 28 
14 8 9 8 8 9 34 24 
15 9 8 7 6 8 29 30 
16 11 7 8 8 10 33 23 
17 12 8 9 9 10 36 25 
18 8 9 10 9 10 38 25 
19 11 10 9 8 8 35 24 
20 10 10 8 4 10 32 23 
รวม 207 161 152 175 81 653 515 
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รวมร้อยละเฉลี่ย   81.63 85.83 

ประสิทธิภาพของชุดกจิกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ E1 / E2 เท่ากับ 81.63/85.83 
 

จากตารางที่ 1 พบว่า ชุดกิจกรรมที่พัฒนาขึ้น มีค่าประสิทธิภาพของกระบวนการ เท่ากับ 81.63 และค่า
ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ เท่ากับ 85.83 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ 80/80 แสดงว่า ประสิทธิภาพของกระบวนการ
ของ    ชุดกิจกรรมสูงกว่าเกณฑ์ ร้อยละ 2.03 และประสิทธิภาพของผลลัพธ์สูงกว่าเกณฑ์ ร้อยละ 7.29 

สรุปได้ว่า ชุดกิจกรรมที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพ  E1/ E2 เท่ากับ 81.63/85.83 สูงกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ 
80/80 แสดงว่าชุดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง การบวก ลบ โดยใช้เกมการศึกษา ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 2 สามารถน าไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนได้    
 ตอนที่ 2 ผลการหาดัชนีประสิทธิผลของชุดการพัฒนาทางการเรียนคณิตศาสตร์ ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 2 โดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง การบวก ลบ โดยใช้เกมการศึกษา 

ตารางที่ 2   แสดงการหาดัชนีประสิทธิผลทางการเรียนคณิตศาสตร์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปี
ที่ 2   โดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง การบวก ลบ โดยใช้เกมการศึกษา 

ผลรวมของคะแนน 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

(ก่อนเรียน) 

ผลรวมของคะแนน 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

(หลังเรียน) 

ค่าดัชนีประสิทธิผล 
(Effectivenesslndex : E.I.) 

คะแนน ร้อยละ คะแนน ร้อยละ E.I. ร้อยละ 
207 34.50 515 85.83 0.7837 78.37 

  

จากตารางที่ 2 พบว่า ชุดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง การบวก ลบ โดยใช้เกมการศึกษา 
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนบ้านหาดหงส์ ต าบลท่าข้าม อ าเภอท่าแซะ จังหวัดชุมพร ภาค
เรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2563 จ านวน 20 คน ก่อนเรียนด้วย ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ สามารถท าคะแนน  จาก
การทดสอบก่อนเรียน ด้วยแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่มีคะแนนเต็ม 30 คะแนน ได้คะแนน รวม
ของนักเรียน ทั้งหมด  207 คะแนน มีคะแนนเฉลี่ย 10.35 คะแนน และหลังเรียนด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
สามารถท าคะแนนรวมจากการทดสอบด้วยแบบแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนชุดเดิม ได้คะแนนรวม
ของนักเรียนทั้งหมด 515 คะแนน มีคะแนนเฉลี่ย 25.75 คะแนน หาค่าดัชนีประสิทธิผลประสิทธิผลทางการ
เรียนคณิตศาสตร์ ได้เท่ากับ 0.7837 แสดงว่าหลังจากใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ ผู้เรียนมคีะแนนเพ่ิมขึ้นร้อยละ 
78.37 เป็นไปตามสมมติฐาน  

 

ตอนที ่3 วิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อชุดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง การบวก 
ลบ โดยใช้เกมการศึกษา ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 
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ในการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ที่มีต่อการเรียนหลังจากการใช้ชุดการ

พัฒนาทางการเรียนคณิตศาสตร์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
เรื่อง การบวก ลบ โดยใช้เกมการศึกษา ครั้งนี้ ผู้วิจัยแสดงผลการวิเคราะห์ข้อมูล โดยรวมดังแสดงในตารางที่ 3 
  ตารางที่ 3   แสดงความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อชุดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์  เรื่อง การ
บวก ลบ โดยใช้เกมการศึกษา ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2  
 

รายการประเมิน 
𝑁 = 20 ระดับ 

ความพึงพอใจ 𝜇 𝑆. 𝐷. 

1. ชุดกิจกรรมท าให้นักเรียนรู้สึกสนุกสนานในการเรียนรู้
คณิตศาสตร ์

4.00 0.79 มาก 

2. ชุดกิจกรรมส่งเสริมให้มีการปฏิบัติกิจกรรมอย่างเต็มที่ 3.90 0.91 มาก 
3. กิจกรรมแต่ละชุดน่าสนใจ  เรียนรู้ได้งา่ย 3.80 0.95 มาก 
4. เนื้อหาไม่ยากหรือง่ายจนเกินไป 4.00 0.79 มาก 
5. มีรูปแบบการพิมพส์วยงาม  นา่สนใจ 4.05 0.83 มาก 
6. ชุดกิจกรรมส่งเสริมการแก้ปัญหาได้อย่างมีเหตุผล 3.90 1.02 มาก 
7. ชุดกิจกรรมกระตุ้นให้มีการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 3.85 0.99 มาก 
8. ชุดกิจกรรมช่วยให้แก้ปัญหาอย่างเป็นล าดบัขั้นตอน 4.15 0.81 มาก 
9. ชุดกิจกรรมส่งเสริมความเข้าใจ ในการเรียนคณิตศาสตร์ 3.90 0.91 มาก 
10. ชุดกิจกรรมส่งเสริมให้นักเรียนได้รับการฝึกฝนทักษะกระบวนการ

ทางคณิตศาสตร ์
3.90 0.97 มาก 

รวมเฉลี่ย 3.95 0.90 มาก 
 

จากตารางที ่3  ผลการวิเคราะห์ข้อมูลคา่เฉลี่ย 𝜇 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (𝑆. 𝐷.) ความพึงพอใจ
ของนักเรียนที่มีต่อชุดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์  เรื่อง การบวก ลบ โดยใช้เกมการศึกษา โดยรวม พบว่า 
อยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณารายข้อ พบว่า ชุดกิจกรรมช่วยให้แก้ปัญหาอย่างเป็นล าดับขั้นตอน อยู่ในระดับ
มาก รองลงมา คือ มีรูปแบบการพิมพ์สวยงาม น่าสนใจ อยู่ในระดับมาก เนื้อหาไม่ยากหรือง่ายจนเกินไป อยู่
ในระดับมาก และ ชุดกิจกรรมส่งเสริมการแก้ปัญหาได้อย่างมีเหตุผล อยู่ในระดับมาก ตามล าดับ 
 

สรุปผลการวิจัย  
 จากการวิจัยผู้วิจัยได้ด าเนินการเก็บข้อมูล รวบรวมข้อมูลด้วยตนเองโดยน าแบบทดสอบ และ
แบบสอบถาม การเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง การบวก ลบ โดยใช้เกมการศึกษาส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปี
ที่ 2 ผู้วิจัยสรุปผลการวิจัย ไว้ดังนี้ 
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1. การหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง การบวก ลบ โดยใช้เกม

การศึกษา ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ชุดกิจกรรมที่พัฒนาขึ้น มีค่าประสิทธิภาพของกระบวนการ 
เท่ากับ 81.63   และค่าประสิทธิภาพของผลลัพธ์ เท่ากับ 85.83 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 80/80 แสดงว่า 
ประสิทธิภาพของกระบวนการของชุดกิจกรรมสูงกว่าเกณฑ์ ร้อยละ 2.04 และประสิทธิภาพของผลลัพธ์สูงกว่า
เกณฑ์ ร้อยละ 7.29 

สรุปได้ว่า ชุดกิจกรรมที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพ E1/ E2 เท่ากับ 81.63/85.83 สูงกว่าเกณฑ์ที่
ก าหนดไว้ 80/80 แสดงว่าชุดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง การบวก ลบ โดยใช้เกมการศึกษา ส าหรับ
นักเรียน ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 สามารถน าไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนได ้   

2. การหาดัชนีประสิทธิผลทางการเรียนคณิตศาสตร์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โดยใช้ชุด
กิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง การบวก ลบ โดยใช้เกมการศึกษา ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 
โรงเรียนบ้านหาดหงส์ ต าบลท่าข้าม อ าเภอท่าแซะ จังหวัดชุมพร ภาคเรียนที่ 2  ปีการศึกษา 2563 จ านวน 
20 คน ก่อนเรียนด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้ สามารถท าคะแนนจากการทดสอบก่อนเรียนด้วยแบบทดสอบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่มีคะแนน เต็ม 30 คะแนน ได้คะแนนรวมของนักเรียน ทั้งหมด 207 คะแนน มี
คะแนนเฉลี่ย 10.35 คะแนน และหลังเรียนด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้ สามารถท าคะแนนรวมจากการทดสอบ
ด้วยแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนชุดเดิม ได้คะแนนรวมของนักเรียนทั้งหมด 515 คะแนน มีคะแนน 
เฉลี่ย 25.75 คะแนน หาค่าดัชนีประสิทธิผลประสิทธิผลทางการเรียนคณิตศาสตร์ ได้เท่ากับ 0.7837 แสดงว่า
หลังจากใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ ผู้เรียนมีคะแนนเพิ่มขึ้นร้อยละ 78.37  

3. ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อชุดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์  เรื่อง การบวก ลบ โดยใช้
เกมการศึกษา ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โดยรวม พบว่า อยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณารายข้อ 
พบว่า ชุดกิจกรรมช่วยให้แก้ปัญหาอย่างเป็นล าดับขั้นตอน อยู่ในระดับมาก รองลงมาคือ มีรูปแบบการพิมพ์
สวยงาม น่าสนใจ อยู่ในระดับมาก เนื้อหาไม่ยากหรือง่ายจนเกินไป อยู่ในระดับมาก ชุดกิจกรรมส่งเสริมการ
แก้ปัญหาได้อย่างมีเหตุผล อยู่ในระดับมากตามล าดับ  

 
ข้อเสนอแนะ 

  ข้อเสนอแนะในการน าไปใช้ 
1. เมื่อทดลองใช้เกมไปแล้วควรจะได้มีการปรับปรุง แก้ไขข้อบกพร่องที่พบขณะทดลอง เพ่ือให้เกม

นั้นมีประสิทธิภาพ และมีข้อผิดพลาดให้น้อยที่สุด และเกิดประสิทธิผลดีขึ้น 
2. ควรเอาใจใส่ การท ากิจกรรม และควรสังเกตพฤติกรรมที่เกิดขึ้น ขณะปฏิบัติกิจกรรม เพ่ื อ

กระตุ้นนักเรียนให้ตื่นตัวในการปฏิบัติกิจกรรม และคอยเสริมในส่วนที่ยังบกพร่องให้สมบูรณ์ 
3. การสอนโดยใช้เกมเป็นการสอนที่ให้นกเรียนทุกคนมีส่วนร่วม และปฏิบัติกิจกรรมด้วยตนเอง ซึ่ง

ควรค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล สภาพความพร้อมทางร่างกาย จิตใจ อารมณ์ สติ ของนักเรียน 
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4. ควรมีการเสริมแรงเพ่ือแสดงให้เห็นว่า ความคิดของนักเรียนมีคุณค่า และเป็นประโยชน์โดยการ

ให้ก าลังใจ กล่าวชมเชย ยกย่องขณะนักเรียนปฏิบัติกิจกรรมนั้นเสร็จเป็นที่เรียบร้อย เพ่ือให้นักเรียนมีก าลังใจ
ในการท ากิจกรรมอื่น ๆ ต่อไป 

5. ควรเสริมให้นักเรียนคิดเกมส าหรับเล่นในเวลาว่างจะมีประโยชน์ในด้านการส่งเสริมความคิดริเริ่ม
สร้างสรรค์ และการเรียนเนื้อหาใหม่ ๆ ต่อไป 

 ข้อเสนอแนะเพื่อวิจัยครั้งต่อไป  
1. ควรมีการศึกษาวิจัยเกี่ยวกับการจัดกิจกรรมคณิตศาสตร์ โดยใช้เกม เพ่ือแก้ไขข้อผิดพลาด

ทางด้านทักษะการคิดค านวณอ่ืน ๆ ต่อไป เช่น ความคงทน ความมีวินัยในตนเองความรับผิดชอบ และเจตคติ
ที่ดีต่อวิชาคณิตศาสตร์ 

2. ควรมีการเลือกเนื้อหาของรายวิชาต่าง ๆ ที่จะน ามาใช้ให้มีความเหมาะสม และสอดคล้องกับ
กิจกรรม 

3. ควรมีการศึกษาผลการจัดกิจกรรมคณิตศาสตร์ โดยใช้กมที่มีต่อทักษะด้านการคิดค านวณในการ
เรียนการสอนคณิตศาสตร์เรื่องอ่ืน ๆ และระดับชั้นอื่น ๆ ต่อไป 

4. ควรมีการปรับปรุงเกม แล้วทดลองผลการจัดกิจกรรมทางด้านอ่ืน เพ่ือพัฒนาปรับปรุงเกมที่มีอยู่
แล้วให้มีคุณภาพท่ีดีขึ้น 
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