
การสอนซ่อมเสริมโดยใช้เกมเพือ่พฒันาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง การคูณ  

ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที ่4  โรงเรียนผ่องพลอยอนุสรณ์ 

นางสาววาทนีิ  อินต๊ะยอด* 

______________________________________________________________________________ 

บทคัดย่อ 

 การวิจยัคร้ังน้ีมีวตัถุประสงคเ์พื่อสร้างเกมท่ีใชใ้นการสอนซ่อมเสริมเร่ือง การคูณ 

ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 75/75 เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนก่อนและหลังการได้รับการสอนซ่อมเสริมโดยใช้เกม  และสํารวจความพึงพอใจ 

ของนักเรียนท่ีมีต่อการได้รับการสอนซ่อมเสริมโดยประชากรท่ีใช้ในการศึกษาเป็นนักเรียน 

ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2560 โรงเรียนผอ่งพลอยอนุสรณ์ จาํนวน 169 คน 

สุ่มกลุ่มตวัอย่างโดยเลือกแบบเจาะจง จาํนวน 36 คน เคร่ืองมือท่ีใชป้ระกอบดว้ย  แผนการจดัการ

เรียนรู้ แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เกมท่ีใช้ในการสอนซ่อมเสริม มี 3 เกม ได้แก่  

เกมปริศนาการคูณ  เกมโดมิโน่การคูณ  และเกมจ๊ิกซอวก์ารคูณ และแบบประเมินความพึงพอใจ

ของนักเรียนท่ีมีต่อการสอนซ่อมเสริมโดยใช้เกมสถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลคือ ค่าเฉล่ีย  

ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ค่าทางสถิติที (t – test independent samples) จากโปรแกรมสําเร็จรูป 

ผลการวิจยัพบวา่ เกมท่ีใชใ้นการสอนซ่อมเสริมเร่ือง การคูณ ของนกัเรียน ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4  

มีประสิทธิภาพ เท่ากบั78.81/78.60 นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเร่ืองการคูณ หลังได้รับ 

การสอนซ่อมเสริม สูงกว่าก่อนได้รับการสอนซ่อมเสริมโดยใช้เกม อย่างมีนัยสําคญัทางสถิติ 

ท่ีระดบั .05 และนกัเรียนมีความพึงพอใจต่อการไดรั้บการสอนซ่อมเสริมโดยใช้เกม เร่ืองการคูณ  

อยูใ่นระดบัมาก 

คําสําคัญ  การสอนซ่อมเสริมโดยใชเ้กม 

บทนํา 

การจดัการเรียนรู้เพื่อให้ผูเ้รียนมีความสามารถตามมาตรฐานการเรียนรู้สมรรถนะสําคญั และ

คุณลกัษณะอนัพึงประสงคต์ามท่ีกาํหนดไวใ้นหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน โดยยึดหลกั

วา่ ผูเ้รียนมีความสาํคญัท่ีสุด กระบวนการจดัการศึกษาตอ้งส่งเสริมใหผู้เ้รียนสามารถพฒันาตาม 

__________________ 

* นกัศึกษาปริญญาโท โครงการหลกัสูตรศึกษาศาสตรมหาบณัฑิต สาขาวิชาคณิตศาสตรศึกษา                

คณะศึกษาศาสตร์ มหาวทิยาลยัรามคาํแหง 
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ธรรมชาติและเตม็ศกัยภาพ เพราะเช่ือวา่ทุกคนมีความสามารถเรียนรู้และพฒันาตนเองได ้โดยตอ้ง

คาํนึงถึงความแตกต่างระหวา่งบุคคลและพฒันาการทางสมอง (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551, หนา้4)  

จากผลการสอบปลายภาค ในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2560 ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา 

ปีท่ี 4 โรงเรียนผอ่งพลอยอนุสรณ์ พบวา่ มาตรฐาน ค 1.2 เขา้ใจถึงผลท่ีเกิดข้ึนจากการดาํเนินการ

ของจาํนวนและความสัมพนัธ์ระหวา่งการดาํเนินการต่าง ๆ  และสามารถใช้การดาํเนินการในการ

แก้ปัญหา มีคะแนนมาตรฐานการเรียนรู้เฉล่ียตํ่ากว่าเกณฑ์ท่ีตังไว ้คือ ร้อยละ 50 นอกจากน้ี 

ผลการทดสอบประจาํหน่วยการเรียนรู้ท่ี 3เร่ืองการคูณ โดยเฉล่ียแล้วอยู่ในเกณฑ์ค่อนข้างตํ่า 

เน่ืองจากครูยงัมีบทบาทในชั้นเรียนมาก การจดัการเรียนการสอนไม่สามารถกระตุน้ให้นกัเรียน 

เกิดทกัษะและกระบวนการคิดท่ีแทจ้ริง วิธีการหน่ึงท่ีจะช่วยให้การสอนซ่อมเสริมมีประสิทธิภาพ

คือ การสอนโดยใช้เกมเป็นส่ือในการจดัการเรียนรู้ ซ่ึงเกมเป็นนวตักรรมการศึกษาท่ีสร้างข้ึนมา

เพื่อให้ผูเ้รียนได้มีส่วนร่วมในการจดัการเรียนรู้ เพื่อช่วยกระตุ้นให้ผูเ้รียนมีความสนใจ ตั้ งใจ  

มีทกัษะกระบวนการคิด วิเคราะห์มากข้ึน และพร้อมท่ีจะเรียนรู้ตลอดเวลาตามท่ี  เกมจะช่วยให ้

ผูเ้ล่นพฒันาพลงัความคิดสร้างสรรค์ไดม้าก  เกมส่วนใหญ่ส่งเสริมความสามารถในการตดัสินใจ 

การส่ือสาร ความสัมพนัธ์กบัผูอ่ื้นและเจตคติทางดา้นความกระตือรือร้นลน้ท่ีจะฟังความเห็นผูอ่ื้น 

นอกจากนั้นเกมจะช่วยให้ผูเ้ล่นรู้จกัแก้ปัญหาหลาย ๆ แนวทาง ทาํให้นักเรียนมีความสนใจและ 

เขา้มามีส่วนร่วมมาก โดยเฉพาะนกัเรียนท่ีมีผลการเรียนตํ่ากว่าเกณฑ์ และเช่ือว่าถา้มีการแข่งขนั

ดว้ยนกัเรียนจะยิ่งทุ่มเทให้กบัการเล่นเป็นอยา่งมาก ทางเลือกหน่ึงท่ีสามารถนาํวิธีการสอนมาเป็น

แนวทางในการปรับปรุงการเรียนรู้ของผูเ้รียนใหค้วามสามารถในการเรียนรู้ท่ีดีข้ึนและเกิดความสุข

ในการเรียนรู้นัน่ก็คือวิธีการสอนโดยใช้เกม ด้วยเหตุน้ีผูว้ิจยัจึงตระหนักถึงความสําคญัดงักล่าว  

จึงไดจ้ดั การสอนซ่อมเสริมโดยใช้เกม เพือ่พฒันาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเร่ือง การคูณของนักเรียน

ช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนผ่องพลอยอนุสรณ์ ข้ึน ซ่ึงวิธีการจดัการเรียนรู้โดยใช้เกมจะเป็น

วิธีการท่ีจะช่วยให้กระตุ้นความสนใจของนักเรียนได้เป็นอย่างดี สามารถพฒันาทักษะและ

กระบวนการคิดส่งผลใหมี้ผลการเรียนท่ีดีข้ึนซ่ึงจะเป็นประโยชน์ในการศึกษาต่อในอนาคต 

วตัถุประสงค์ 

1. เพื่อสร้างเกมท่ีใชใ้นการสอนซ่อมเสริมเร่ือง การคูณ ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4

ใหมี้ประสิทธิภาพตามเกณฑ ์ 75/75  

2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง การคูณ ก่อนและหลงัการไดรั้บการสอน

ซ่อมเสริมโดยใชเ้กม ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 
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3. เพื่อสาํรวจความพึงพอใจของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีมีต่อการไดรั้บการสอน

ซ่อมเสริมโดยใชเ้กมเร่ืองการคูณ 

ขอบเขตของการวจัิย 

ประชากรท่ีใช้ในการศึกษา ได้แก่ นักเรียนชั้ นประถมศึกษาปีท่ี 4 ปีการศึกษา 2560 

โรงเรียนผอ่งพลอยอนุสรณ์ จาํนวน 169 คน (4 ห้องเรียน) กลุ่มตวัอยา่งไดม้าโดยวิธีสุ่มแบบเจาะจง

จากนกัเรียนท่ีมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในปลายภาคเรียนท่ี 1 ตํ่ากว่าร้อยละ 50 และตอ้งไดรั้บ 

การสอนซ่อมเสริม จาํนวน 36 คน 

สมมติฐานของการวจัิย 

1. เกมท่ีใชใ้นการสอนซ่อมเสริมมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ี์ตั้งไว ้คือ 75/75 

2. นักเรียนชั้ นประถมศึกษาปีท่ี  4 มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เ ร่ือง การคูณ ก่อน 

และหลงัการไดรั้บการสอนซ่อมเสริมโดยใชเ้กมท่ีแตกต่างกนัอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 

3. นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 มีความพึงพอใจหลงัจากได้รับการสอนซ่อมเสริม 

โดยใชเ้กม เร่ืองการคูณอยูใ่นระดบัมาก 

ประโยชน์ทีค่าดว่าจะได้รับ 

1. มีเกมท่ีมีประสิทธิภาพสามารถนาํมาเป็นส่ือในการจดัการเรียนการสอนเพื่อให้ผูเ้รียน

เกิดทกัษะกระบวนการในการเรียนคณิตศาสตร์ และเกิดเจตคติท่ีดีต่อการเรียนคณิตศาสตร์เพิ่มข้ึน 

2. สามารถพฒันาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง การคูณ ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 

ท่ีมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนตํ่าใหสู้งข้ึน อีกทั้งยงัช่วยใหน้กัเรียนมีพื้นฐานความรู้ เพื่อนาํไปใช ้

ในการต่อยอดความรู้ในระดบัสูงต่อไป 

3. ผู ้สอนสามารถนําวิ ธีการสอนโดยใช้ เกม ไปประยุกต์ใช้ในการจัดการเ รียน 

การสอนวิชาคณิตศาสตร์ในระดับชั้นอ่ืนๆ เพื่อพฒันาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ 

ของนกัเรียนท่ีมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนตํ่าใหมี้ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีสูงข้ึน 

เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวจัิย 

1. เกมท่ีใชใ้นการสอนซ่อมเสริม จาํนวน 3 เกม 
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2. แผนการสอนซ่อมเสริมโดยใชเ้กม จาํนวน 3แผน โดยเขียนแผนตามแบบคู่มือของ

สถาบนัพฒันาคุณภาพวชิาการ (พว.)  

3. แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 1 ชุดเป็นแบบปรนยัจาํนวน 10 ขอ้ 

4. แบบประเมินความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อการไดรั้บการสอนซ่อมเสริมโดยใชเ้กม 

วธีิการดําเนินการวจัิย 

    ผูว้ิจยัเตรียมนักเรียนกลุ่มตวัอย่างโดยการปฐมนิเทศ ช้ีแจง และให้คาํแนะนาํเก่ียวกับ

วิธีการเรียนรู้โดยการใชเ้กมในการซ่อมเสริมวิชาคณิตศาสตร์  เร่ืองการคูณ  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 

และทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียน ขอ้ท่ีตอบถูกให้  1 คะแนน ขอ้ท่ีตอบผิดหรือไม่

ตอบให้ 0 คะแนน จากนั้ นดําเนินการจัดการเรียนการสอนนักเรียนกลุ่มตัวอย่างด้วยเกม 

ในการซ่อมเสริมจาํนวน  6 ชัว่โมง ในระหวา่งทาํกิจรรมให้นกัเรียนทาํตามกิจกรรมท่ีกาํหนดไว ้ 

หลังจากนั้นเม่ือนักเรียนจบเน้ือหาด้วยเกมในการซ่อมเสริมวิชาคณิตศาสตร์ เร่ืองการคูณแล้ว  

ให้นักเรียนทาํแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนซ่ึงเป็นข้อสอบชุดเดียวกับ

แบบทดสอบวดัวดัผลสัมฤทธ์ิก่อนเรียน เม่ือทาํเสร็จให้นักเรียนทาํแบบประเมินความพึงพอใจ 

ต่อการใช้เกมในการสอนซ่อมเสริมวิชาคณิตศาสตร์ โดยมีเกณฑ์ระดบัความพึงพอใจ 5 ระดบั 

ตามเกณฑม์าตราส่วนประมาณค่าตามวธีิของลิเคอร์ท 

การเกบ็รวบรวมข้อมูล 

 ในการเก็บรวบรวมขอ้มูล ผูว้จิยัไดด้าํเนินการเก็บรวบรวมขอ้มูล ดงัน้ี 

1. ผูว้จิยัทาํหนงัสือขอความอนุเคราะห์ถึงผูบ้ริหารโรงเรียนเพื่อขอความอนุเคราะห์ใน

การเก็บขอ้มูลวจิยั 

2. ผูว้จิยัดาํเนินการเก็บรวบรวมโดยทาํการลดลอง 3 ขั้นตอน ดงัน้ี 

- ข้ันก่อนการสอนซ่อมเสริม โดยใช้เกม เป็นขั้นท่ีผูว้จิยัเตรียมความพร้อมในดา้น

ต่าง ๆ คือ หานกัเรียนท่ีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนปลายภาค ในภาคเรียนท่ี 1 ท่ีต ํ่ากวา่เกณฑ ์ร้อยละ 

50 มาดาํเนินการสอนซ่อมเสริมโดย ใชเ้กม ก่อนดาํเนินการสอนซ่อมเสริมโดยใชเ้กมใหน้กัเรียนทาํ

แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน (Pre-test) โดยใชแ้บบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  

เร่ือง การคูณ แลว้บนัทึกผลการทดสอบให้เป็นคะแนนก่อนเรียน ตรวจใหค้ะแนนแบบทดสอบ 

- ข้ันการสอนซ่อมเสริม โดยใช้เกม มีขั้นตอนในการสอนซ่อมเสริม ประกอบดว้ย  

3 ขั้นตอน คือ 1) ขั้นนาํ 2) ขั้นทาํกิจกรรม และ 3) ขั้นสรุป 
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- ข้ันหลังการสอนซ่อมเสริมโดยใช้เกม ใหน้กัเรียนทาํแบบประเมินเพื่อประเมิน

ความพึงพอใจหลงัจากไดรั้บการสอนซ่อมเสริมโดยใชเ้กมเพื่อพฒันาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

เร่ือง การคูณ พร้อมทั้งทาํแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน (Post-test) โดยใชแ้บบทดสอบ

วดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  เร่ือง การคูณ แลว้บนัทึกผลการทดสอบให้เป็นคะแนนหลงัเรียน  

ตรวจใหค้ะแนนแบบทดสอบ นาํคะแนนท่ีไดไ้ปวิเคราะห์โดยใชว้ธีิการทางสถิติเพื่อสรุปผล 

การวเิคราะห์ข้อมูลและสถิติทีใ่ช้ 

 - ค่าเฉล่ีย 

 - ส่วนเบ่ียงแบนมาตรฐาน 

 - ค่าประสิทธิภาพของแบบทดสอบ 

 - ค่าดชันีความสอดคลอ้ง 

 - ค่าอาํนาจจาํแนก ความยากง่าย และความเช่ือมัน่ของขอ้สอบ 

  - สถิติท่ีใชท้ดสอบสมมติฐาน ทดสอบค่าเฉล่ียก่อนเรียนกบัหลงัเรียน โดยใชส้ถิติ 

t-test แบบ Dependent  Sample โดยใชโ้ปรแกรมทางคอมพิวเตอร์ 

ผลการวจัิย 

 1. ประสิทธิภาพของกระบวนการ เท่ากบั 78.81และประสิทธิภาพของผลสัมฤทธ์ิ

การเรียนหลงัเรียน เท่ากบั 78.60 ดงันั้น เกมท่ีใชใ้นการสอนซ่อมเสริมเร่ือง การคูณ ของนกัเรียน 

ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 จึงมีประสิทธิภาพ เท่ากบั 78.81/78.60 ซ่ึงสูงกวา่เกณฑท่ี์ตั้งไว ้

   2. นกัเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเร่ืองการคูณ หลงัไดรั้บการสอนซ่อมเสริม

โดยใชเ้กม สูงกวา่ก่อนไดรั้บการสอนซ่อมเสริมโดยใชเ้กม อยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 

   3. นกัเรียนมีความพึงพอใจต่อการไดรั้บการสอนซ่อมเสริมโดยใชเ้กม เร่ืองการคูณ 

อยู่ในระดบัมาก โดยมีค่าเฉล่ีย 4.19 เม่ือพิจารณารายขอ้ พบว่านักเรียนมีระดับความพึงพอใจ 

ในระดบัมากท่ีสุด จาํนวน 2 ขอ้ และมีความพึงพอใจมาก จาํนวน 6 ขอ้ โดยระดบัความพึงพอใจ 

ท่ีมากท่ีสุดคือ มีความพึงพอใจในการสอนซ่อมเสริมของครูโดยภาพรวมมีค่าเฉล่ีย เท่ากบั 4.75 

รองลงมาคือความเหมาะสมของเกมกบัระดบัความรู้ของนกัเรียน มีค่าเฉล่ีย เท่ากบั 4.53 

  

อภิปรายผล 

1. เกมท่ีใช้ในการสอนซ่อมเสริมเร่ือง การคูณ ของนักเรียน ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 จึงมี

ประสิทธิภาพ เท่ากบั 78.81/78.60 หมายความว่านกัเรียนทั้งหมดไดค้ะแนนเฉล่ียจากการเล่นเกม

และทาํแบบฝึกหัด คิดเป็นร้อยละ78.81และคะแนนเฉล่ียจากการทาํแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิ
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ทางการเรียนเร่ืองการคูณ หลังเรียนคิดเป็นร้อยละ78.60 แสดงว่าเกมท่ีผู ้วิจ ัยพัฒนาข้ึนมี

ประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ท่ีตั้ งไว ้75/75 ซ่ึงเป็นไปตามสมมติฐานข้อท่ี 1 การท่ีผลเป็นเช่นน้ี 

อาจเน่ืองมาจากสาเหตุดงัน้ี 

  1.1 เกมท่ีใช้ในการสอนซ่อมเสริมเร่ือง การคูณ ท่ีผูว้ิจ ัยพัฒนาข้ึนได้ผ่าน

กระบวนการขั้นตอนอยา่งมีระบบ และวธีิการท่ีเหมาะสมโดยศึกษาหลกัสูตรคู่มือครู เน้ือหาเทคนิค 

วิธีการสร้างจากเอกสารตาํราท่ีเก่ียวข้องเพื่อเป็นแนวทางในการสร้าง และได้ผ่านการแก้ไข

ขอ้บกพร่องรวมทั้งผ่านการตรวจสอบ และประเมินความถูกตอ้งจากผูเ้ช่ียวชาญท่ีมีประสบการณ์  

มีผลการประเมินอยู่ในระดบัดีมากทั้ง 3 เกม โดยผูป้ระเมินได้ให้ข้อเสนอแนะ ปรับปรุงส่วน

ขั้นตอนการเล่นท่ีเขาใจยากบางส่วนใหช้ดัเจนข้ึน เพื่อใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู้และดึงดูดความสนใจ

ของผูเ้รียน ปรับปรุงโดมิโน่และจ๊ิกซอว์ ให้มีขนาดใหญ่ข้ึนปรับปรุงจาํนวนผูเ้ล่นในแต่ละเกม  

ทั้งน้ีผูว้จิยัไดป้รับปรุงแกไ้ขตามคาํแนะนาํต่างๆ เพื่อใหมี้ขอ้บกพร่องนอ้ยท่ีสุด แลว้จึงนาํไปทดลอง

สอนจริง 

  1.2 เกมท่ีใช้ในการสอนซ่อมเสริมเร่ือง การคูณ ท่ีผูว้ิจยัพฒันาข้ึนเป็นการนํา

ความรู้มาทบทวนใหเ้กิดความแม่นยาํในรูปแบบเกมการแข่งขนัโดยแบ่งเป็น 3 เกม ซ่ึงในแต่ละเกม

จะประกอบดว้ยวตัถุประสงคจ์าํนวนผูเ้ล่นเวลาท่ีใชอุ้ปกรณ์วิธีการดาํเนินการเกณฑ์การให้คะแนน 

โดยเรียงลาํดบัจากเกมท่ีมีวิธีการเล่นง่ายไปหายาก สามารถเร้าความสนใจของนักเรียน มีลาํดบั

ขั้นตอนทาํใหน้กัเรียนไม่สับสน 

 โดยผลการวิจยัน้ีสอดคล้องกบัผลการวิจยัของฮาบสั อิสมนั (2551)  ท่ีไดศึ้กษา 

ผลการสอนซ่อมเสริมโดยใชชุ้ดการเรียนการสอนเร่ือง จาํนวนจริงสําหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษา 

ปีท่ี 4 ท่ีมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนตํ่า พบว่า ชุดการเรียนการสอนเร่ือง จาํนวนจริงสําหรับนกัเรียน

ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนตํ่า ท่ีผูว้ิจยัสร้างข้ึนมีประสิทธิภาพ 84.10/70.43 

 ซ่ึงเป็นไปตามเกณฑม์าตรฐาน 70/70 สอดคลอ้งกบังานวิจยัของเฉลิมรัตน์ เชิดชู (2553) ท่ีไดศึ้กษา

เก่ียวกบัการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา 

ปีท่ี 3 ระหวา่งการสอนดว้ยวธีิสอนแบบคน้พบโดยใชเ้กมกบัการสอนแบบปกติ ผลการศึกษา พบวา่ 

เกมท่ีในวิธีการสอนแบบคน้พบ วิชาคณิตศาสตร์ เร่ืองเวลาสําหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3  

มีประสิทธิภาพตามเกณฑ ์81.56/80.34และมีความสอดคลอ้งกบังานวิจยัของฐิตา วจันามกุล (2555) 

ไดศึ้กษาเก่ียวกบัการสอนโดยใชเ้กมเพื่อพฒันาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ เร่ือง จาํนวน

นบั ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 ผลการวิจยัพบว่า ประสิทธิภาพของเกม เร่ือง จาํนวนนับ 

ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 มีคุณภาพเท่ากบั 80.16/81.00 
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2. นกัเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเร่ืองการคูณ หลงัไดรั้บการสอนซ่อมเสริมโดยใชเ้กม 

สูงกว่าก่อนไดรั้บการสอนซ่อมเสริมโดยใชเ้กม อย่างมีนยัสําคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 เป็นไปตาม

สมมติฐานขอ้ท่ี 2 แสดงวา่ เกมท่ีใชใ้นการสอนซ่อมเสริมเร่ืองการคูณ ช่วยให้นกัเรียนมีผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนท่ีสูงข้ึน และมีความก้าวหน้าข้ึนทั้งน้ี เน่ืองจากเกม สามารถนาํมาเป็นส่ือการเรียน 

การสอนได้ชนิดหน่ึงท่ีผู ้วิจ ัยพัฒนาข้ึนเพื่อให้ผู ้เรียนได้ฝึกทักษะด้านต่าง ๆ สอดคล้องกับ  

วชิราภรณ์  กุดแถลง (2553, หน้า 29)  ท่ีไดก้ล่าวว่า เกม คือ กิจกรรมท่ีส่งเสริมบรรยากาศในการ

เรียนใหน่้าสนใจ ทาํใหน้กัเรียนเกิดความสุขสนุกสนานเพลิดเพลินไม่น่าเบ่ือหน่ายต่อการฝึกทกัษะ 

และยงัสอดคลอ้งกบั สมศกัด์ิ ใจเพช็ร์ (2550, หนา้ 12) ไดก้ล่าวถึงเกมวา่ เกม เป็นกิจกรรมการเล่น 

ท่ีให้ความสนุกสนานเพลิดเพลิน มีกฎ กติกา นาํมาใช้ประกอบการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ 

ให้บทเรียนน่าสนใจช่วยฝึกทกัษะให้ผูเ้รียนเกิดความคิดรวบยอด มีพฒันาการทางด้านความรู้ 

ความคิด สติปัญญา ไหวพริบ และมีเจตคติท่ีดีต่อการเรียน 

 โดยผลการวิจัยน้ีสอดคล้องกับผลการวิจัยของ ฮาบัส อิสมัน (2551, หน้า 51)  

ได้ศึกษาผลการสอนซ่อมเสริมโดยใช้ชุดการเรียนการสอนเร่ือง จาํนวนจริงสําหรับนักเรียน 

ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนตํ่า พบวา่ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ 

เร่ืองเวลา ของนกัเรียนท่ีสอนโดยวิธีสอนแบบคน้พบโดยใช้เกมสูงกว่าการสอนแบบปกติ อย่างมี

นยัสําคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 สอดคลอ้งกบังานวิจยัของ ดวงฤดี ศรีวงษา (2553) ไดศึ้กษาเก่ียวกบั

การพฒันาทักษะการคิดคาํนวณเร่ืองการคูณและหารโดยใช้เกมคณิตศาสตร์ สําหรับนักเรียน 

ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนพรเมตตาคริสเตียน อาํเภอนาตาล จงัหวดัอุบลราชธานี ผลการศึกษา

พบวา่ นกัเรียนมีทกัษะการคิดคาํนวณ เร่ืองการคูณและหารโดยใชเ้กมคณิตศาสตร์หลงัเรียนสูงกวา่

ก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคญัทางสถิติ ระดบั .01 สอดคล้องกบังานวิจยัของสิริวรรณ ใจกระเสน 

(2554) ได้ทาํวิจัยทางการศึกษาเก่ียวกับ การพฒันากระบวนการทางวิทยาศาสตร์ โดยใช้เกม

วิทยาศาสตร์ สําหรับนักเรียนชั้ นประถมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนบ้านหนองบวัผลการวิจยั พบว่า 

นกัเรียนท่ีเรียนโดยเกมวิทยาศาสตร์มีคะแนนทกัษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์หลงัเรียนสูงกว่า

ก่อนเรียนอย่างมีนยัสําคญัทางสถิติท่ีนะดบั 0.01  และสอดคล้องกบังานวิจยัของฐิตา วจันามกุล 

(2555)  ท่ี ได้ศึกษาการสอนโดยใช้เกมเพื่ อพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเ รียนคณิตศาสตร์  

เร่ือง จาํนวนนบั ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 ผลการวจิยัพบวา่นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 
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มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์เร่ืองจาํนวนนับหลงัจากได้รับการสอนโดยใช้เกมสูงกว่า 

ก่อนการสอนโดยใชเ้กมอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 

3.นัก เ รีย น มี ค ว า ม พึ ง พ อ ใ จ ต่ อ ก า ร ไ ด้ รั บ ก า รส อ นซ่ อ ม เส ริ ม โ ด ย ใ ช้ เก ม  เ ร่ื อ ง 

การคูณ อยู่ในระดบัมาก (𝑥̅ = 4.19 ) เม่ือพิจารณารายขอ้ พบว่านกัเรียนมีระดบัความพึงพอใจ 

ในระดบัมากท่ีสุด จาํนวน 2 ขอ้ และมีความพึงพอใจมาก จาํนวน 6 ขอ้ โดยระดบัความพึงพอใจ 

ท่ีมากท่ีสุดคือ มีความพึงพอใจในการสอนซ่อมเสริมของครูโดยภาพรวมมากท่ีสุด (𝑥̅ = 4.75 ) 

รองลงมาคือพึงพอใจในเร่ืองความเหมาะสมของเกมกบัระดบัความรู้ของนกัเรียน (𝑥̅ = 4.53) 

 โดยผลวจิยัในคร้ังน้ีสอดคลอ้งกบังานวจิยัของ ดวงฤดี ศรีวงษา (2553)  

ไดศึ้กษาเก่ียวกบัการพฒันาทกัษะการคิดคาํนวณเร่ืองการคูณและหารโดยใชเ้กมคณิตศาสตร์ 

สาํหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนพรเมตตาคริสเตียน อาํเภอนาตาล จงัหวดั

อุบลราชธานี ผลการศึกษาพบวา่ นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 มีความพึงพอใจต่อการใชเ้กม

ประกอบการสอนคูณและหาร อยูร่ะดบัดีมากสอดคลอ้งกบังานวจิยัของสิริวรรณ ใจกระเสน (2554) 

ท่ีไดท้าํวจิยัทางการศึกษาเก่ียวกบั การพฒันากระบวนการทางวทิยาศาสตร์ โดยใชเ้กมวทิยาศาสตร์ 

สาํหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนบา้นหนองบวั ผลการวิจยั พบวา่นกัเรียนมีความ 

พึงพอใจต่อการสอนทกัษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร์โดยใชเ้กมวทิยาศาสตร์ อยูใ่นระดบัมาก

ท่ีสุดสอดคลอ้งกบังานวจิยัของสุวทิยลิ์ไธสง (2554) ไดศึ้กษาผลการจดักิจกรรมการเรียนรู้

คณิตศาสตร์โดยใชเ้กมตามแนวทางการเรียนรู้อยา่งมีความสุข เร่ืองทศนิยม ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 

ผลการศึกษา พบวา่นกัเรียนมีระดบัความสุขของการเรียนรู้คณิตศาสตร์ โดยใชเ้กม ตามแนวทาง 

การเรียนรู้อยา่งมีความสุข เร่ืองทศนิยม อยูใ่นระดบัมากสอดคลอ้งกบังานวจิยัของฐิตา วจันามกุล 

(2555) ไดศึ้กษาการสอนโดยใชเ้กมเพื่อพฒันาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ เร่ือง จาํนวนนบั 

ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 ผลการวจิยัพบวา่ นกัเรียนมีความพึงพอใจต่อการสอนโดย 

ใชเ้กมอยูใ่นระดบัมากสรุปวา่เกมท่ีใชใ้นการสอนซ่อมเสริม เร่ืองการคูณ ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 

ส่งผลใหน้กัเรียนมีความพึงพอใจในการเรียนรู้จึงเหมาะสมท่ีจะนาํไปใชใ้นการจดัการเรียนรู้ 

กบันกัเรียนต่อไป 

ข้อเสนอแนะ 

1. เกมท่ีใช้ในการสอนซ่อมเสริม เร่ืองการคูณ ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 เน่ืองจากการ 

จัดกิจกรรมการเรียนรู้ในแต่ละคร้ังจะต้องให้นักเรียนทํากิจกรรมอย่างต่อเน่ือง ดังนั้ นครู 

ควรจดักิจกรรม จดัเตรียมเกมพร้อมคู่มือการเล่นเกมไวใ้ห้พร้อม และเพียงพอสําหรับนักเรียน  

เพื่อสะดวกในการจดักิจกรรมการเรียนรู้ 
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 2. ครูตอ้งศึกษาแผนการจดัการเรียนรู้ และเน้ือหาก่อนท่ีจะใหน้กัเรียนทาํกิจกรรมทีละเร่ือง 

ขณะท่ีนกัเรียนทาํกิจกรรม ครูควรใหค้าํแนะนาํช่วยเหลือ พร้อมทั้งตรวจผลการทาํกิจกรรม และ 

แจง้ใหน้กัเรียนทราบผลทนัที 

 3. กลุ่มตวัอย่างในการทดลองคร้ังน้ี เป็นนกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 ซ่ึงบางคน 

ยงัมีสมาธิในการเรียนสั้ น ผูว้ิจยัตอ้งคอยควบคุม และกระตุน้ให้นักเรียนตั้งใจเรียนเป็นระยะๆ  

อีกทั้งนกัเรียนไม่กลา้ท่ีจะแสดงความคิดเห็นในการสรุปผลการเรียนรู้ ผูว้จิยัจึงตอ้งร่วมสรุปผลการ

เรียนรู้กบันกัเรียน 

ข้อเสนอแนะในการทาํวจัิยคร้ังต่อไป 

1. การสอนซ่อมเสริมในเวลาอนัน้อยนิด อาจจะทาํให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ และทกัษะ

กระบวนการคิดท่ีไม่คงทน ซ่ึงการเล่นเกมแต่ละเกมนกัเรียนอาจจะจดจาํคาํตอบไวแ้ลว้นาํมาตอบ 

ก็ได ้ดงันั้น ควรท่ีจะใชเ้วลาในการสอนซ่อมเสริมมากข้ึน และควรสร้างเกมแต่ละเกมให้มีจาํนวน

หลายๆ ชุด และหลายๆ ระดับความยากง่าย เพื่อให้ผู ้เรียนได้เรียนรู้การคิดคาํนวณจากเกม 

ในหลายรูปแบบ 

2.การท่ีจะพฒันาผูเ้รียนให้เป็นผูท่ี้มีความรู้ความสามารถภายใตก้ารเรียนรู้อยา่งมีความสุข 

จึงควรนาํรูปแบบการสอนซ่อมเสริมโดยใชเ้กมไปประยกุตใ์ชใ้นเน้ือหาอ่ืนๆและระดบัชั้นอ่ืนๆดว้ย 
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