
บทที� 5 

สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

  
 การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน รูปแบบเกม ร่วมกับเทคนิค Math League               
เพื$อเสริมสร้างความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ สําหรับนกัเรียนชั.นประถมศึกษาปีที$ 3 
ผูว้จิยัไดด้าํเนินการสรุปผลการวจิยั อภิปรายผล และขอ้เสนอแนะจากผลการวจิยั ดงันี.  
 1. วตัถุประสงคข์องการวจิยั 
 2. วธีิการดาํเนินการวจิยั 
 3. สรุปผลการวจิยั 
 4. อภิปรายผล 
 5. ขอ้เสนอแนะ 
 
วตัถุประสงค์ของการวจัิย 
 1. เพื$อพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม เพื$อเสริมสร้างความสามารถ 
ในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ สําหรับนกัเรียนชั.นประถมศึกษาปีที$ 3 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ ์
80/80 
 2. เพื$อเปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ก่อนและหลงัเรียน 
ของนักเรียนที$เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม ร่วมกบัเทคนิค Math League 
สาํหรับนกัเรียนชั.นประถมศึกษาปีที$ 3  
 3. เพื$ อ ศึกษาเจตคติของนัก เรียนที$ มี ต่อวิชาคณิ ตศาสตร์ หลังเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม ร่วมกบัเทคนิค Math League สําหรับนักเรียนชั.นประถมศึกษา 
ปีที$ 3  
 
วธีิการดําเนินการวจัิย 
 ประชากรและการเลอืกกลุ่มตัวอย่าง 
 1. ประชากรที$ใช้ในการวิจัยในครั. งนี. คือ นักเรียนชั. นประถมศึกษาปีที$  3 โรงเรียน 
ยอแซฟวิทยา ที$กาํลงัศึกษาในภาคเรียนที$ 2 ปีการศึกษา 2564 จาํนวน 4 ห้องเรียน รวมนักเรียน  
147 คน 
 2. กลุ่มตวัอย่างที$ใช้ในการวิจยัในครั. งนี. คือ นักเรียนชั. นประถมศึกษาปีที$  3 โรงเรียน 
ยอแซฟวิทยา จาํนวน 1 ห้องเรียน รวมนักเรียน 38 คน ที$ได้มาโดยการสุ่มตัวอย่างแบบง่าย 
(Simple Random Sampling) 



 

 

100

 เครื�องมือที�ใช้ในการวจัิย 

 เครื$องมือที$ใชใ้นการเก็บรวบรวมขอ้มูลครั. งนี.  ไดแ้ก่ 

 1. บ ท เรียน ค อม พิ ว เตอ ร์ ช่ วยส อ น รูป แบ บ เก ม  เพื$ อ เส ริม ส ร้างค วาม ส าม ารถ 

ในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ สําหรับนักเรียนชั.นประถมศึกษาปีที$ 3 ประกอบด้วยบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม จาํนวน 5 บทเรียน ดงันี.  1) โจทยปั์ญหาการบวก 2) โจทยปั์ญหา

การลบ 3) โจทยปั์ญหาการคูณ 4) โจทยปั์ญหาการหาร 5) โจทยปั์ญหาการบวก ลบ คูณ หารระคน 

 2. แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม ร่วมกับ

เทคนิค Math League สาํหรับนกัเรียนชั.นประถมศึกษาปีที$ 3 จาํนวน 9 แผน จาํนวน 18 ชั$วโมง 

 3. แบบทดสอบวดัความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ก่อนและหลังเรียน              

ดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม ร่วมกบัเทคนิคการสอนแบบ Math League สําหรับ

นกัเรียนชั.นประถมศึกษาปีที$ 3 ซึ$ งเป็นขอ้สอบแบบปรนยั ชนิดเลือกตอบ 4 ตวัเลือก จาํนวน 30 ขอ้ 

 4. แบบวดัเจตคติของนกัเรียนที$มีต่อวชิาคณิตศาสตร์ จาํนวน 15 ขอ้ 

 การเกบ็รวบรวมข้อมูล 

 การวิจยัครั. งนี. ผูว้ิจยัไดด้าํเนินการทดลองแบบการวิจยั แบบหนึ$ งกลุ่มมีการทดสอบก่อน

และหลงัการทดลอง (One Group Pre-test Post-test Design) มีการเก็บรวบรวมขอ้มูลดงันี.  

 1. ดาํเนินการทดสอบก่อนการจดัการเรียนรู้ ด้วยแบบทดสอบวดัความสามารถในการ

แกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ จาํนวน 30 ขอ้ ในเวลา 50 นาที  

 2. ดําเนินการจัดการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้ ใช้เวลาในการจัดการเรียนรู้              

ตามแผนการจดัการเรียนรู้ 9 แผน ใชเ้วลา 18 ชั$วโมง 

 3. ดําเนินการทดสอบหลังการจัดการเรียนรู้ ด้วยแบบทดสอบวัดความสามารถ 

ในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ จาํนวน 30 ขอ้ ในเวลา 50 นาที ชุดเดียวกบัแบบทดสอบที$ใชก่้อน

การจดัการเรียนรู้ 

 4. ประเมินเจตคติของนักเรียนที$มีต่อวิชาคณิตศาสตร์ โดยใช้แบบวดัเจตคติที$นักเรียน                   

มีต่อวชิาคณิตศาสตร์ จาํนวน 15 ขอ้ 

 การวเิคราะห์ข้อมูล 

 ผูว้จิยัไดด้าํเนินการวเิคราะห์ขอ้มูลดงันี.  

 1. หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม เพื$อเสริมสร้าง

ความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ สําหรับนักเรียนชั.นประถมศึกษาปีที$ 3 ตามเกณฑ ์

80/80  
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 2. วิเคราะห์เปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ของนักเรียน              
ชั. นประถมศึกษาปีที$  3 ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน                 
รูปแบบเกม ร่วมกบัเทคนิค Math League เพื$อเสริมสร้างความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์                  
โดยการทดสอบค่าทีแบบไม่เป็นอิสระจากกนั (T-test for Dependent Samples) 
 3. วิเคราะห์ผลการศึกษาเจตคติของนักเรียนที$ มี ต่อวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียน 
ชั.นประถมศึกษาปีที$ 3 ที$ได้รับการจดัการเรียนรู้ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน รูปแบบเกม 
ร่วมกับเทคนิค Math League เพื$อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
สถิติที$ใช ้คือ ค่าเฉลี$ย และส่วนเบี$ยงเบนมาตรฐาน 
 
สรุปผลการวจัิย  

 1. บ ท เรียน ค อม พิ ว เตอ ร์ ช่ วยส อ น รูป แบ บ เก ม  เพื$ อ เส ริม ส ร้างค วาม ส าม ารถ 
ในการแก้ปัญหาทางคณิ ตศาสตร์ สําหรับนักเรียนชั. นประถมศึกษาปีที$  3 มีประสิทธิภาพ  
85.39/81.84 ซึ$ งสูงกวา่เกณฑที์$กาํหนดไว ้80/80  
 2. นักเรียนชั.นประถมศึกษาปีที$ 3 ที$ได้รับการจดัการเรียนรู้ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
ช่วยสอนรูปแบบเกม ร่วมกบัเทคนิค Math League เพื$อเสริมสร้างความสามารถในการแกปั้ญหา
ทางคณิตศาสตร์ มีความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
อยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติที$ระดบั .05 เป็นไปตามสมมุติฐานที$ตั.งไว ้
 3. นักเรียนชั.นประถมศึกษาปีที$ 3 ที$ได้รับการจดัการเรียนรู้ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
ช่วยสอนรูปแบบเกม ร่วมกบัเทคนิค Math League เพื$อเสริมสร้างความสามารถในการแกปั้ญหา
ทางคณิตศาสตร์ มีเจตคติต่อวชิาคณิตศาสตร์ อยูใ่นระดบัชอบมากที$สุด 
 

อภิปรายผล 

 จากการศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน รูปแบบเกม ร่วมกบัเทคนิค Math League 
เพื$อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ สําหรับนักเรียนชั.นประถมศึกษา 
ปีที$ 3 สามารถอภิปรายผลไดด้งันี.  
 1. บ ท เรียน ค อม พิ ว เตอ ร์ ช่ วยส อ น รูป แบ บ เก ม  เพื$ อ เส ริม ส ร้างค วาม ส าม ารถ 
ในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ สําหรับผูเ้รียนชั.นประถมศึกษาปีที$ 3 มีประสิทธิภาพ 85.39/81.84  
ซึ$ งสูงกวา่เกณฑ์ที$กาํหนดไว ้80/80 อาจเนื$องจากการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม 
เพื$อเสริมสร้างความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ดงักล่าวไดผ้า่นการพิจารณาคดัเลือก
ตามข้อเสนอแนะของคณะกรรมการที$ปรึกษา และผู ้เชี$ ยวชาญในการพัฒนาทางด้านเนื. อหา              
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ด้านคอมพิวเตอร์ มีการปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะทุกขั.นตอน ทําให้การพฒันาและการ
ออกแบบเป็นไปอย่างมีระบบ ทาํให้นักเรียนสามารถใช้บทเรียนไดด้้วยตนเอง สามารถเรียนรู้ได้
ตามความต้องการและรวดเร็วตามความสามารถของแต่ละบุคคลเพื$อให้เกิดประสิทธิภาพ                    
ในการเรียนรู้ นอกจากนี. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม มีการใช้เสียงบรรยาย เสียง
บรรเลง ภาพนิ$ ง ภาพเคลื$อนไหว และเทคนิคต่าง ๆ เพื$ อนําเสนอบทเรียน ทําให้บทเรียน                             
มีความน่าสนใจเป็นการเสริมแรงเพื$อกระตุน้ให้นกัเรียนเกิดการเรียนรู้ รวมทั.งการฝึกฝนในการเล่นเกม
ของแต่ละบทเรียน ทาํให้มีความรู้และความเขา้ใจในเนื.อหาไดดี้ยิ$งขึ.น ลกัษณะของบทเรียนจะมี
ความทา้ทายของการเล่นเกมแต่ละบทเรียนที$มีการลาํดบัเนื.อหาบทเรียนจากง่ายไปยากเพื$อฝึกฝน
และพฒันานกัเรียนอย่างเป็นระบบ รวมทั.งความสนุกสนาน เพลิดเพลิน เป็นการแข่งขนักบัตวัเอง
เพื$ อเอาชนะและสะสมคะแนน สอดคล้องกับงานวิจัยของชลพร เมียนเพชร (2556 : 165)               
ไดศึ้กษาวจิยัการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมลัติมีเดียโดยใชภ้าพการ์ตูน เรื$อง อตัราส่วน
และร้อยละ เพื$อส่งเสริมผลสัมฤทธิf ทางการเรียนและความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ 
ของนกัเรียนชั.นมธัยมศึกษาปีที$ 2 ผลการวิจยัพบวา่บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมลัติมีเดียโดยใช้
ภาพการ์ตูน เรื$ อง อตัราส่วนและร้อยละ เพื$อส่งเสริมผลสัมฤทธิf ทางการเรียนและความสามารถ              
ในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ ของนกัเรียนชั.นมธัยมศึกษาปีที$ 2 มีความเหมาะสมในระดบัมาก 
และมีประสิทธิภาพเท่ากบั 82.46/83.85 ผ่านเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 และสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ 
รติยา ภมรปฐมกุล (2557 : 78 - 79) ได้ศึกษาวิจยัเรื$ องบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม 
เรื$ องการบวกและการลบจาํนวนเต็ม สําหรับเด็กสมาธิสั. น ระดบัประถมศึกษาปีที$ 3 ผลการวิจยั
พบว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม เรื$ องการบวกและการลบจาํนวนเต็ม สําหรับ               
เด็กสมาธิสั. น ระดับประถมศึกษาปีที$  3 มีประสิทธิภาพเท่ากับ 83.33/80.15 นอกจากนี. บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม พัฒนาขึ. นได้ผ่านการตรวจสอบ ประเมินคุณ ภาพจาก
ผูท้รงคุณวุฒิในดา้นต่าง ๆ จึงทาํให้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม ไดรั้บการปรับปรุง
และพฒันาให้มีความสมบูรณ์มากขึ.น และมีการนาํไปทดลองใช้เพื$อหาประสิทธิภาพกบันักเรียน               
ที$เทียบเคียงกลุ่มตวัอย่าง แล้วนําไปปรับปรุงแก้ไขอย่างเป็นระบบ ตามหลกัการพฒันาบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน ซึ$ งเป็นที$ยอมรับเพื$อให้มั$นใจว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม 
เพื$อเสริมสร้างความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ที$นาํไปใช้จริงนั.น มีประสิทธิภาพ                 
ที$เหมาะสม สามารถพฒันาความรู้ความสามารถในแกไ้ขปัญหาทางคณิตศาสตร์ใหก้บัผูเ้รียนได ้ 
 2. นักเรียนชั.นประถมศึกษาปีที$ 3 ที$ได้รับการจดัการเรียนรู้ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์                
ช่วยสอนรูปแบบเกม ร่วมกบัเทคนิค Math League เพื$อเสริมสร้างความสามารถในการแกปั้ญหา
ทางคณิตศาสตร์ มีความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน               
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อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที$  .05 อาจเนื$ องมาจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม                    
มีการออกแบบที$ มุ่งเน้นการตั. งค ําถามที$ ช่วยกระตุ้นความคิดของนักเรียนให้นักเรียนได้ฝึก                        
คิดวิเคราะห์แก้ปัญหาในแต่ละสถานการณ์ เพื$อหาสิ$ งที$โจทยก์าํหนดให้ สิ$ งที$โจทยต์อ้งการถาม 
กระบวนการวธีิที$เหมาะสมที$จะนาํมาใชใ้นการหาคาํตอบ อีกทั.งยงัสามารถเรียนรู้ไดต้ามความสามารถ
ของตนเองตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคล มีการให้ขอ้มูลยอ้นกลบัสู่นกัเรียนทนัที ทาํให้
ผูเ้รียนทราบถึงผลการเรียนรู้ของตนเอง เพื$อทาํความเขา้ใจและปรังปรุงแกไ้ขในสิ$งที$ไดเ้รียนรู้มา
ผา่นการเล่นเกม สอดคลอ้งกบังานวิจยัของชลพร เมียนเพชร (2556 : 170) ไดศึ้กษาวิจยัการพฒันา
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมลัติมีเดียโดยใชภ้าพการ์ตูน เรื$อง อตัราส่วนและร้อยละ เพื$อส่งเสริม
ผลสัมฤทธิf ทางการเรียนและความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ของนักเรียน                      
ชั.นมธัยมศึกษาปีที$ 2 ผลการวจิยัพบวา่ความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ ภายหลงัเรียน
ดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมลัติมีเดียโดยใชภ้าพการ์ตูน เรื$อง อตัราส่วนและร้อยละ สูงกวา่
ก่อนเรียน  
 การนําบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม ไปใช้ร่วมกับเทคนิคMath League  
เป็นปัจจยัหนึ$ งที$ส่งผลต่อความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เนื$องจากเทคนิค Math 
League เป็นเทคนิคการจดัการเรียนการสอนที$เน้นผูเ้รียนเป็นสําคญั สามารถใช้สื$อและนวตักรรมต่าง ๆ 
มาช่วยในการจดัการเรียนการสอนได้หลากหลายและลงตวั เน้นการสร้างบรรยากาศในชั.นเรียน 
โดยการใช้กระบวนการกลุ่มในลักษณะของทีมที$แต่ละทีมจะประกอบไปด้วยนักเรียนที$ มี
ความสามารถแตกต่างกันคือ กลุ่มเก่ง กลุ่มปานกลาง กลุ่มอ่อน ทําการแข่งขันตอบคําถาม                         
ในรูปแบบต่าง ๆ เพื$อนาํคะแนนกลบัไปเป็นคะแนนสะสมให้แก่ทีม พบวา่นกัเรียนที$เรียนอ่อน และ
เรียนปานกลางของแต่ละทีมจะคอยซักถามผูส้อนหรือเพื$อนในทีมที$เรียนเก่งกว่าให้ช่วยอธิบาย 
แสดงถึงความกระตือรือร้น ตั. งใจที$จะเรียนรู้และพฒันาตวัเองให้เรียนรู้ได้มากยิ$งขึ. น เทียบเท่า
นักเรียนที$เรียนเก่งกว่า เกิดการแลกเปลี$ยนความรู้ ความคิดเห็น มีการช่วยเหลือซึ$ งกันและกัน                   
มีความรับผิดชอบร่วมกนั ทั.งในส่วนตนและส่วนรวม ทาํให้นักเรียนเกิดความสนุกสนานและมี
ความสุขกบัการเรียน สอดคลอ้งกบังานวิจยัของวิไลวรรณ อิสลาม (2560 : 77 - 78) ไดศึ้กษาวจิยัผล
ของการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิค Math League ที$มีผลต่อผลสัมฤทธิf ทางการเรียน              
วิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั. นมัธยมศึกษาปีที$  3 ผลการวิจยัพบว่า ผลสัมฤทธิf ทางการเรียน                   
วิชาคณิตศาสตร์ ของนกัเรียนชั.นมธัยมศึกษาปีที$ 3 หลงัการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือดว้ยเทคนิค 
Math League สูงกว่าก่อนการจดักิจกรรมการเรียนรู้ และสอดคล้องกับงานวิจยัของจิระประภา              
คาํภาเกะ (2563 : 91) ไดศึ้กษาวิจยัการพฒันาทกัษะการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ เรื$องปริซึมและ
ทรงกระบอก โดยใช้เทคนิคเพื$อนคู่คิดร่วมกบัเกมคณิตศาสตร์ ของนักเรียนชั.นมธัยมศึกษาปีที$ 2 
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ผลการวิจยัพบว่า ทกัษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ที$ได้รับการจดัการเรียนรู้ เรื$ องปริซึมและ
ทรงกระบอก โดยใชเ้ทคนิคเพื$อนคู่คิดร่วมกบัเกมคณิตศาสตร์ หลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน 
 3. นักเรียนชั.นประถมศึกษาปีที$ 3 ที$ได้รับการจดัการเรียนรู้ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
ช่วยสอนรูปแบบเกม ร่วมกบัเทคนิค Math League เพื$อเสริมสร้างความสามารถในการแกปั้ญหา
ทางคณิตศาสตร์ มีเจตคติของนักเรียนที$มีต่อวิชาคณิตศาสตร์ มีเจตคติอยู่ในระดบัชอบมากที$สุด 
ทั.งนี. เนื$องมาจากการจดัการเรียนรู้ดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม ที$ผูว้ิจยัพฒันาขึ.น
สามารถดึงดูดความสนใจของนักเรียนด้วยการนําเสนอบทเรียนผ่านการ์ตูนแอนิเมชัน ที$มีเสียง
บรรยาย เสียงบรรเลง ภาพนิ$ง ภาพเคลื$อนไหว ที$ทาํให้เกิดความสนุกสนาน เพลิดเพลิน ทาํให ้             
อยากเรียนรู้ มีการเสริมแรงให้แก่นักเรียนดว้ยการมอบคะแนนให้เมื$อตอบคาํถามไดถู้กตอ้ง และ
เปิดโอกาสให้นกัเรียนสามารถเรียนรู้ไดด้ว้ยตนเองตามความสามารถผา่นการเล่นเกม สอดคลอ้งกบั
งานวิจยัของสิทธิชัย ไตรโยธี (2556 : 79) ได้ศึกษาวิจยัการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
มลัติมีเดียกลุ่มสาระวิทยาศาสตร์ เรื$อง ปรากฏการณ์ลมฟ้าอากาศ ชั.นมธัยมศึกษาปีที$ 1 ผลการวิจยั
พบว่าความพึงพอใจของนักเรียนที$มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมลัติมีเดียที$ผูว้ิจยัสร้างขึ.น 
นกัเรียนมีความพึงพอใจในระดบัมาก และสอดคลอ้งกบังานวจิยัของชลพร เมียนเพชร (2556 : 171) 
ไดศึ้กษาวจิยัการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมลัติมีเดียโดยใชภ้าพการ์ตูน เรื$อง อตัราส่วน
และร้อยละ เพื$อส่งเสริมผลสัมฤทธิf ทางการเรียนและความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ 
ของนกัเรียนชั.นมธัยมศึกษาปีที$ 2 ผลการวจิยัพบวา่ ความพึงพอใจของนกัเรียนชั.นมธัยมศึกษาปีที$ 2 
ที$มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมลัติมีเดียโดยใช้ภาพการ์ตูน เรื$ อง อตัราส่วนและร้อยละ                  
อยู่ในระดับมาก และสอดคล้องกับงานวิจยัของหทยัรัตน์ เมฆจิดา (2562 : 58) ได้ศึกษาวิจยัผล                  
ของการพฒันาเจตคติต่อวิชาคณิตศาสตร์ จากการจดัการเรียนรู้โดยใช้เกม เรื$องระบบจาํนวนเต็ม 
ของนกัเรียนชั.นมธัยมศึกษาปีที$ 1 โรงเรียนวิสุทธรังสี จงัหวดักาญจนบุรี ผลการวิจยัพบวา่ นกัเรียน
ที$ไดรั้บการจดัการเรียนรู้โดยใชเ้กม เรื$องระบบจาํนวนเต็ม มีค่าเฉลี$ยของเจตคติต่อวิชาคณิตศาสตร์
ของนกัเรียนหลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน 
 นอกจากนี. การใช้ร่วมกบัเทคนิค Math League ซึ$ งเป็นการจดัการเรียนรู้ที$มีการจดัเกม             
การแข่งขนัตอบคาํตอบเพื$อสะสมคะแนนให้แก่ทีมเป็นตวัเสริมแรง การสร้างบรรยากาศที$ตื$นเตน้
ให้กบันกัเรียน ส่งผลให้นกัเรียนมีความสุข สนุกสนาน ในขณะร่วมกิจกรรม มีความกระตือรือร้น
ให้ความร่วมมือในการทาํกิจกรรมอย่างเต็มความสามารถ เพื$อชัยชนะในการแข่งขนักับรางวลั          
ที$ไดรั้บซึ$ งเป็นสิ$งจูงใจสําคญัทาํให้นกัเรียนรู้สึกกระตือรือร้นในการเรียนมากขึ.น และการที$จดัให้
นกัเรียนในกลุ่มยอ่ยไดมี้โอกาสปรึกษาหารือร่วมกนัอยา่งต่อเนื$อง นกัเรียนคนที$เก่งกว่าไดอ้ธิบาย
และช่วยเหลือการเรียนของนักเรียนที$อ่อนกว่า ทาํให้นักเรียนรู้จกัการให้เหตุผลมากขึ.น ช่วยให้



 

 

105

สมาชิกในกลุ่มมีความมั$นใจในการเรียนรู้และมั$นใจในกิจกรรมเกมการแข่งขันระหว่างกลุ่ม 
เสริมสร้างให้นกัเรียนตั.งใจที$ทาํผลงานให้มีคะแนนมากขึ.นและให้เป็นที$พอใจของสมาชิกในกลุ่ม 
จึงส่งผลทาํให้เจตคติของนกัเรียนที$มีต่อวิชาคณิตศาสตร์ อยูใ่นระดบัชอบมากที$สุด ซึ$ งสอดคลอ้งกบั
งานวิจัยของวิไลวรรณ อิสลาม (2560 : 79) ได้ศึกษาวิจยัผลของการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือ                  
ด้วยเทคนิค Math League ที$ มีผลต่อผลสัมฤทธิf ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั. น
มัธยมศึกษาปีที$  3 ผลการวิจัยพบว่านักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจดัการเรียนรู้แบบร่วมมือ                 
ดว้ยเทคนิค Math League โดยรวมอยูใ่นระดบัมาก  
 
ข้อเสนอแนะ 

 ข้อเสนอแนะทั�วไป 
 1. ผูส้อนควรศึกษารายละเอียดของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบเกม ร่วมกบั
เทคนิค Math League เพื$อเสริมสร้างความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ สาํหรับนกัเรียน
ชั.นประถมศึกษาปีที$ 3 ให้เขา้ใจและจดัเตรียมสื$อการเรียนการสอนให้ครบตามที$ระบุไว ้หรืออาจมี
การดัดแปลงให้เหมาะสมกับกิจกรรม เพื$อให้การปฏิบัติกิจกรรมของผูเ้รียนดําเนินไปอย่างมี              
ลาํดบัขั.นตอน และบรรลุวตัถุประสงค ์
 2. ผู ้สอนควรพิจารณ าการใช้ระยะเวลาในการจัดการเรียน รู้ขั. นทบทวนความ รู้ 
ในแต่ละเรื$องให้เหมาะสมกบัความยาก - ง่ายของเนื.อหาในกรณีที$เนื.อหามีความยากและซับซ้อน             
ก็ควรเพิ$มระยะเวลาในการเรียนรู้ใหม้ากขึ.น เพื$อใหผู้เ้รียนไดเ้กิดกระบวนการการเรียนรู้อยา่งแทจ้ริง 
 3. ในการจดัการเรียนการสอนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์รูปแบบเกม ร่วมกับเทคนิค 
Math League เพื$อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ สําหรับนักเรียน 
ชั.นประถมศึกษาปีที$  3 ผูส้อนควรให้การเสริมแรงด้วยการกล่าวคาํชมเชยหรือมอบของรางวลั              
ใหแ้ก่นกัเรียนที$ทาํไดดี้ในแต่ละกิจกรรม และใหก้าํลงัใจแก่นกัเรียนที$ทาํไดไ้ม่ดีในแต่ละกิจกรรม 
 ข้อเสนอแนะเพื�อการวจัิยครั.งต่อไป 
 1. ควรมีการพัฒนาต่อยอดบทเรียนคอมพิวเตอร์รูปแบบเกม ร่วมกับเทคนิค Math 
League เพื$อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ไปทดลองใช้ในลักษณะ
เดียวกนักบันกัเรียนในระดบัชั.นต่าง ๆ หรือวชิาต่าง ๆ โดยปรับกิจกรรมการจดัการเรียนการสอนให้
เหมาะสมกบัเนื.อหาและระดบัชั.นของนกัเรียนเพื$อใหเ้กิดประโยชน์ต่อการจดัการเรียนการสอน 
 2. ควรมีการศึกษาวจิยัประเด็นอื$น ๆ เช่น ทกัษะดา้นต่าง ๆ ที$จาํเป็นต่อวชิาคณิตศาสตร์ 




