
บทที่  5 
 

บทสรุป 
 

การวิจัย  เร่ือง  การพัฒนาชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรู  โดยใชเกมคณิตศาสตร เร่ือง  

การบวก  ลบ  คูณ  หารระคน  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  4  ในครั้งนี้  มีข้ันตอนและขอ

คนพบดังนี้ 

วัตถุประสงคการวิจัย  
1.  เพื่อสรางและหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรู โดยใชเกม

คณิตศาสตร เร่ือง การบวก ลบ  คูณ  หารระคน สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  4  ตามเกณฑ

มาตรฐาน 75 /  75 

2.   เพื่อใชชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรู โดยใชเกมคณิตศาสตร เร่ือง การบวก ลบ คูณ 

หารระคน สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4   

3.  เพื่อประเมินความพึงพอใจของนักเรียน เกี่ยวกับการใชชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรู 

โดยใชเกมคณิตศาสตร เร่ือง การบวก ลบ  คูณ  หารระคน  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  4    

 วิธีดําเนินการวิจัย 
การดําเนินการวิจัยในครั้งนี้  มีข้ันตอนการดําเนินงานแบงเปน  3   ข้ันตอน      ดังนี้ 

ข้ันตอนที่  1  สรางและหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรู  โดยใชเกม

คณิตศาสตร เร่ือง  การบวก  ลบ  คูณ   หารระคน   สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  4  ผูวิจัย

นําเสนอตอผูเชี่ยวชาญ  จํานวน  5  ทาน  เพื่อพิจารณาความเหมาะสมของตัวชี้วัดกับเนื้อหา  ของ

ชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรู  ขอทดสอบและแบบประเมิน  แลวทําการปรับปรุงแกไข  จากนั้น

นําไปใชกับนักเรียน  จํานวน  3  คน  เพื่อตรวจสอบความชัดเจนของภาษา  อักษร  เนื้อหา  เวลาทาํ

กิจกรรม  และทดลองใชกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  4  โรงเรียนชุมชนบานแมระวานสองแคว  

จํานวน  30  คน  เพื่อหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรู  โดยใชเกมคณิตศาสตร 

เร่ือง  การบวก  ลบ  คูณ   หารระคน   สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  4  ตามเกณฑ 75 / 75  

สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล  คือ  รอยละ  คาเฉลี่ย  และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน  

ข้ันตอนที่  2  ทดลองใชชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรู  โดยใชเกมคณิตศาสตร  เร่ือง  การ

บวก  ลบ คูณ  หารระคน  สําหรับชั้นประถมศึกษาปที่  4  กลุมตัวอยางที่ใชทดลอง  ไดแก  นักเรียน

ชั้นประถมศึกษาปที่  4  โรงเรียนบานทาไผ  อําเภอสามเงา  จังหวัดตาก  จํานวน  17  คน  
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เครื่องมือที่ใชประกอบดวย  ขอทดสอบ  แผนการจัดการเรียนรู  และเกมคณิตศาสตร  สถิติที่ใชใน

การวิเคราะหขอมูล  คือ  รอยละ  คาเฉลี่ย  และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

ข้ันตอนที่ 3  ประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอการใชชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรู  

โดยใชเกมคณิตศาสตร  เร่ือง  การบวก  ลบ คูณ  หารระคน  สําหรับชั้นประถมศึกษาปที่  4  กลุม

ตัวอยาง ที่ประเมินความพึงพอใจ  ไดแก  นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  4  โรงเรียนบานทาไผ  

อําเภอสามเงา  จังหวัดตาก  จํานวน  17  คน  เครื่องมือที่ใชเปนแบบประเมินความพึงพอใจของ

นักเรียนที่มีตอการใชชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรู  โดยใชเกมคณิตศาสตร  สถิติที่ใชในการ

วิเคราะหขอมูล  คือ   คาเฉลี่ย  และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

 
สรุปผลการวิจัย 

การวิจัยในครั้งนี้  มีขอสรุปดังนี้ 

1.   ผลการสรางและตรวจสอบคุณภาพและประสิทธิภาพของการพัฒนาชุดกิจกรรมการ

จัดการเรียนรู  โดยใชเกมคณิตศาสตร  เร่ือง  การบวก  ลบ  คูณ  หารระคน  สําหรับนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปที่  4  พบวาชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรูโดยใชเกมคณิตศาสตร  มีประสิทธิภาพ

เทากับ  86.94 / 85.95   สูงเกินเกณฑมาตรฐานที่กําหนด  รอยละ  75 /75 และผลการทําวิจัยใน

คร้ังนี้ทําใหได  ชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรูสาระคณิตศาสตร  ชั้นประถมศึกษาปที่  4  เร่ืองการ

บวก  ลบ  คูณ  หารระคน  จํานวน  10  ชุด 

2.   ผลการใช ชุดกิจกรรมการจดัการเรียนรูโดยใชเกมคณิตศาสตร  เร่ือง  การบวก  ลบ  

คูณ  หารระคน  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  4  พบวาชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรูโดยใช

เกมคณิตศาสตร  ทาํใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลงัเรียนสูงกวากอนเรยีน  อยางมนียัสําคัญทาง

สถิติที่ระดับ  .05  

3.  ผลการประเมนิความพงึพอใจของนักเรียนที่มีตอการเรยีนดวยชุดกิจกรรมการ

จัดการเรียนรู  โดยใชเกมคณติศาสตร   เร่ือง  การบวก  ลบ  คูณ  หารระคน  สําหรบันักเรียนชัน้

ประถมศึกษาปที่  4  พบวานักเรียนมีความพึงพอใจมีคาเฉลี่ยรวมอยูในระดับมาก( X  = 2.9 ) 
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อภิปรายผล 
จากผลการวิจัย  เร่ือง  การพัฒนาชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรู  โดยใชเกมคณิตศาสตร 

เร่ือง  การบวก  ลบ  คูณ  หารระคน  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  4  ผูวิจัยไดนําประเด็น

สําคัญที่คนพบจากการวิจัยมาอภิปราย  โดยจําแนกออกเปน  3  ขอ  ตามจุดมุงหมายของการวิจัย  

ดังนี้ 

1.  ผลการสรางและตรวจสอบคุณภาพและประสิทธิภาพของการพัฒนาชุดกิจกรรมการ

จัดการเรียนรู  โดยใชเกมคณิตศาสตร  เร่ือง  การบวก  ลบ  คูณ  หารระคน  สําหรับนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปที่  4  พบวาชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรูโดยใชเกมคณิตศาสตร  มีประสิทธิภาพ

เทากับ  86.94 / 85.95   สูงเกินเกณฑมาตรฐานที่กําหนด  รอยละ  75 /75 ทั้งนี้เพราะกระบวนการ

สรางชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรู  โดยใชเกมคณิตศาสตร  นั้นผูวิจัยไดศึกษาหลักสูตรแกนกลาง

การศึกษาขั้นพื้นฐาน  พุทธศักราช  2551  ในระดับชั้นประถมศึกษาปที่  4  อีกทั้งยังไดศึกษา

หลักการ  แนวคิด  และทฤษฎีในการสรางชุดกิจกรรม  ซึ่งผูวิจัยไดนําแนวคิดของชัยยงค  พรหมวงศ 

(2531. หนา  119 – 120)  กลาววาการสรางชุดการเรียน  (Learning  package)  หรือชุดกิจกรรม  

ควรยึดหลักจิตวิทยาเกี่ยวกับ แนวคิดพื้นฐาน หลักการและทฤษฎี  ซึ่งประกอบดวยความแตกตาง

ระหวางบุคคล   แนวคิดความพยายามที่จะเปลี่ยนการสอนจากเดิมที่ยึดครูเปนแหลงเรียนรู  มา

เปนการจัดประสบการณใหผูเรียนดวยการใชความรูจากสื่อการสอนแบบตาง ๆ ซึ่งไดจัดใหตรงกับ

เนื้อหาและประสบการณตามหนวยการสอน  การใช  ส่ือการสอนหลายอยางมาชวยสอนให

เหมาะสม  การปฏิสัมพันธระหวางครูกับนักเรียน  และนักเรียนกับสภาพแวดลอมการเรียนรู  จึงทํา

ใหชุดกิจกรรมการจัดการการเรียนรูที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด  ซึ่งในการวิจัยใน

คร้ังนี้ผูวิจัยไดกําหนดเกณฑมาตรฐานไวที่  75/75  และไดชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรูที่เนนการให

ผูเรียนเกิดการเรียนรู   ผูเรียนมีสวนรวมในกิจกรรมมากขึ้น   เกมมีความชัดเจนเขาใจงาย  เกม

คณิตศาสตรทําใหผูเรียนสนใจการเรียน  มีความกระตือรือรนและเกมคณิตศาสตรมีประโยชนตอ

การเรียนคณิตศาสตรของนักเรียน  ซึ่งสอดคลองกับแนวคิดของ อัจฉรา  ชีวพันธ   (2533. หนา  40-

42)   ที่กลาวถึงประโยชนของเกมประกอบการสอนไววา  เปนการชวยพัฒนาความคิด  สงเสริม

ทักษะดานภาษาและทบทวนเนื้อหาวิชาตาง ๆ  เปดโอกาสใหนักเรียนไดแสดงออก  นักเรียนเกิด

ความเพลิดเพลิน  จูงใจและเราความสนใจของนักเรียน 

2.   ผลการใช ชุดกิจกรรมการจดัการเรียนรูโดยใชเกมคณิตศาสตร  เร่ือง  การบวก  ลบ  

คูณ  หารระคน  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  4  พบวาชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรูโดยใช

เกมคณิตศาสตร  ทาํใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลงัเรียนสูงกวากอนเรยีน  อยางมนียัสําคัญทาง

สถิติที่ระดับ  .05   ทั้งนี้เพราะการใชชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรูโดยใชเกมคณิตศาสตรยังทาํให
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ผูเรียนเกิดการเรียนรู  สนใจในการเรียน  ผูเรียนมีสวนรวมในกิจกรรมมากขึ้นทาํใหผูเรียนชอบเรียน

คณิตศาสตร   เพราะมีความหลากหลาย  มีความเหมาะสม  ไมยากหรอืไมงายเกินไป ซึ่งสอดคลอง

กับผลงานวิจยัของ  นวิัฒน   บุตรภักดี (2551 :  บทคัดยอ)  ไดสรุปผลการศึกษาการพัฒนาการ

เรียนการสอนโดยใชเกมประกอบการสอนวิชาคณิตศาสตร  เร่ือง  การบวก  การลบ  การคูณ  และ

การหาร  ชัน้ประถมศึกษาปที่  6  ชวยใหผูเรียนเกิดความเปลี่ยนแปลง  ดานความรู  ความเขาใจใน

การเรียนรูของผูเรียนไดดีข้ึน 

3.   การประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอการใชชุดกิจกรรมการจัดการเรียนรู  

โดยใชเกมคณิตศาสตร  สําหรับนักเรียนชั้นประถมปที่  4  พบวา  นักเรียนมีความพึงพอใจอยูใน

ระดับมากทุกขอ  โดยเฉพาะผูเรียนมีสวนรวมในการรวมกิจกรรม  และมีความกระตือรือรนในการ

เรียนอยางเห็นไดชัดเจน  ทั้งนี้เพราะเกมประกอบการสอนทําใหนักเรียนไมเครียด  ไมเบื่อหนาย  มี

ความชัดเจนเขาใจงาย  สนุกสนานไดชวยกันคิดชวยกันแกปญหา  และเปนเกมที่มีประโยชนตอ

การเรียนคณิตศาสตร  ดังนั้นนักเรียนจึงชอบเรียนบทเรียนที่มีเกมเปนสวนประกอบ 

 
ขอเสนอแนะ 

ขอเสนอแนะทั่วไป 
1.   กอนดําเนินการสอน ครูผูสอนควรชี้แจงรายละเอียด  วิธีการ  ลําดับข้ันตอน  วีธีการ

สอนโดยการใชเกมประกอบ   เพื่อใหเขาใจตรงกันและปฏิบัติกิจกรรมไดอยางถูกตอง 

2.   ควรเปดโอกาสใหนักเรียนได  เสนอเกมการศึกษาใหม ๆ ทันสมัย  เพื่อนําไปใชใน

กลุมสาระอื่นบาง 

3.   การนําวิธีการสอนโดยใชเกมคณิตศาสตรประกอบการจัดการเรียนการสอนครู

จะตองเตรียมตัวเปนอยางดี  ตองศึกษารายละเอียด  วิธีการและขั้นตอนของการสอนโดยใชเกม

ประกอบการสอนใหเขาใจอยางชัดเจน 
ขอเสนอแนะในการทําวิจัยในครั้งตอไป 
1. ควรมีการศึกษาการนําเกมคณิตศาสตร  ในเนื้อหาอื่น ๆ  มาใชกับนักเรียนตอไปอีก 

2. ควรมีการศึกษาถึงปญหา  อุปสรรคตาง ๆ  ในการดําเนินงาน  การสอนโดยใชเกม

ประกอบการสอนของครู 

3. ควรมีการศึกษาการใชเกมคณิตศาสตร  กับนักเรียนในระดับชั้นอื่น ๆ  ตอไป 

 
 


