
บททิ 5

สรุปผลการวิจัย 'อภปรายผล และข,'อเสนอนนะ

ในการดักษาผลของการใช้เกมคณิตศาสตร์ในการสอนตามแนวคิดคอนสตร์คติวิสตํทีมีต่อ 
ผลลัมฤทธ้ิทางการเรียนและสำนกด้านจำนวนระดับช้ันประถมดักษาปีที 3  มสาระสำดัญดังน้ี

วัตถุประสงค์ของการวิจัย
เพ่ือดักษาผลของการใช้เกมคณิตศาสตร์ในการลอนตามแนวคิดคอนสตร์คติวิสต์ทีมีต่อผล 

ลัมฤทธ้ิทางการเรียนและสำนักด้านจำนวนของนักเรียนช้ันประถมดักษาปีที 3

สมมติฐานการวิจัย
1. นักเรียนทีเรียนโดยใช้เกมคณิตศาสตร์ในการสอนตามแนวคิดคอนสตรัคติวิลต์ 

มีผลลัมฤทธ้ิทางการเรียนสูงกว่านักเรียนทีเรียนโดยใช้การสอนตามปกติ
2. นักเรียนทีเรียนโดยใช้เกมคณิตศาสตร์ในการสอนตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ 

มีสำนกด้านจำนวนดกว่านักเรียนทีเรียนโดยใช้การสอนตามปกติ

วิธดำเนันการวิจัย

1. การดักษาข้อมูลเบ้ืองต้น
ดักษาข้อมูลเก่ียวกับการจัดการเรียนการลอนคณิตศาสตร์ รวมท้ังดักษาจุดมุ่งหมาย 

และรวบรวมข้อมูลจากเอกสารหลักสูตร คู่มีอครู แผนการสอนวิชาคณิตศาสตร์ ช้ันประถมดักษา 
ปีที 3 ตามหลักสูตรการดักษาช้ันพ้ืนฐาน พุทธดักราช 2544 ดักษาแนวคิด ทฤษฎื ทีเก่ียวช้อง 
กับทฤษฎีคอนลตรัคติวิลต์ ดักษาความสำคัญ ความหมาย และงานวิจัยทีเก่ียวช้องกับสำนกด้าน 
จำนวน เกมการดักษา และเกมคณิตศาสตร์

2. การสร้างแผนการสอน
2.1 การเขียนแผนการสอนโดยใช้เกมคณิตศาสตร์ในการลอนตามแนวคิด 

คอนสตร์คติวิสต์ ช่ึงแต่ละแผนประกอบด้วย ช่ือแผนการสอน จำนวนคาบ จุดประสงค์ 
ความคิดรวบยอด ความรู้พ้ืนฐาน สาระการเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนการสอน เกมคณิตศาสตร์ 
การประเมินผล
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2.2 การเขียนแผนการสอนตามปกคิ ซ่ึงแต่ละแผนประกอบด้วย ช่ือแผนการลอน 
จำนวนคาบ จุดประสงค์ ความคิดรวบยอด สาระการเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนการลอน
สิอการสอน การประเมํนผล

2.3 นำแผนการลอนท้ังสองแบบไปเสนอผู้ทรงคุณจุฒ 3 ท่านเพ่ือตรวจสอบ 
พิจารณาความตรงเขีงเน้ือหา

2.4 นำแผนการสอนแบบใช้เกมคณิตศาสตร์ในการลอนตามแนวคิด
คอนสตรัคคิวิสต์ เร่ืองการแสดงจำนวนในรูปกระจายไปทดลองใช้กับ นักเรียนช้ันประถมคิกษาปี 
ที่4 โรงเรียนสาธํต'จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ฝ่ายประถมฯ จำนวน1ห้องเรียน(จำนวน30 คน) 
เพ่ือตรวจสอบความเป็นไปได้ในการนำไปใช้ในสภาพการเรียนการสอนจรีง และนำปัญหาท่ีพบมา 
แกิใฃปรับปรุงให้เหมาะสมยงข้ึน

3. การสร้างเกมคณิตศาสตร์
เกมคณิตศาสตร์ มจำนวน 30 เกม ซ่ึงเกมคณิตศาสตร์แต่ละเกมมความ 

ลอดคล้องกับสาระการเรียนรู้ในเร่ืองจำนวนและตัวเลขไม่เกิน 100,000 เน้ืองจากผู้วํจัยใช้การ 
ลอนแบบใช้เกมคณิตศาสตร์เพ่ือให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ หรีอสร้างความรู้จากการเล่นเกมน้ันๆ  
และท่ีสำคัญเกมแต่ละเกมจะๆ เวยพัฒนาสำนึกด้านจำนวนของผู้เรียนด้วยในขณะเล่นเกมน้ัน ๆ  
ซ่ึงเกมท้ังหมดผู้วิจัยสร้างข้ึนมาเองจากการคิกษาหล้กสูตร ตำรา เอกสารและงานวิจัยต่าง  ๆ เกม 
คณิตศาสตร์ 1 เกมจะให้ความคิดรวบยอดเพิยง 1 เร่ืองเท่าน้ัน 4

4. การสร้างเคร่ืองมือเก็บรวบรวมข้อมูล
4.1 สร้างและตรวจสอบแบบสอบผลล้มฤทธ๋ึทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์เร่ือง 

จำนวนและตัวเลขไม่เกิน 100,000 ในระตับช้ันประถมคิกษาปีท่ี 3 ได้แบบลอบผลล้มฤทธ้ิทาง 
การเรียนวิชาคณิตศาสตร์ ซ่ึงมืระตับความยากรายข้อของแบบลอบ 0.34-0.65 ค่าอำนาจ 
จำแนกรายข้อของแบบลอบ 0.43-0.69 และความเท่ียงของแบบลอบ 0.90

4.2 สร้างและตรวจสอบแบบสอบสำนึกด้านจำนวน ได้แบบสอบสำนึกด้าน 
จำนวน ซ่ึงมืระตับความยากรายข้อ0.44-0.76 ค่าอำนาจจำแนกรายข้อ 0.30-0.60 และ 
ความเท่ียงของแบบสอบ 0.91
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5. การดำเนินการทดลอง
5.1 ประชากรท่ีใข้ในการวิจัยคร้ังน้ีเป็นนักเรียนช้ันประถมสืกษาปีท่ี 3 โรงเรียน 

สาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ฝ่ายประถม
5.2 ตัวอย่างประชากรเป็น'นักเรียน'ช้ันป.3/1 และป.3/4 โดยจับฉลากได้ห้อง 

ป.3/1 เป็นกลุ่มทดลอง และห้อง ป.3/4 เป็นกลุ่มควบคุม
5.3 ผู้วิจัยนำแบบสอบสำนึกด้านจำนวนและแบบสอบผลลัมฤทธ๋ึทางการเรียนไป 

ทดสอบกับตัวอย่างประชากรท้ัง 2 กลุ่มก่อนการทดลอง (pre-test)
5.4 ผู้วิจัยดำเนินการทดลองเป็นเวลา 10 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 3 ช้ัวโมง
5.5 ผู้วิจัยนำแบบสอบสำนึกด้านจำนวนและแบบสอบผลสัมฤทธ้ิทางการเรียนไป 

ทดสอบกับตัวอย่างประชากรท้ัง 2 กลุ่ม หลังการทดลอง (post-test)

6. การวิเคราะห์ข้อมูล
1. นำคะแนนท่ีได้จากแบบสอบผลลัมฤทธ๋ึทางการเรียนคณิตศาสตร์และ 

คะแนนแบบสอบสำนึกด้านจำนวน ก่อนการทดลองชองท้ังสองกลุ่มมาวิเคราะห์หาค่าเฉล่ียของ 
คะแนน (X) และค่าความเบ่ียงเบนมาตรฐาน (ร.อ.) และเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนน 
เฉล่ียโดยการทดสอบค่าที t-test (t - independent)

2. นำคะแนนท่ีได้จากแบบลอบผลสัมฤทธ้ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ 
หลังสินสุดการเรียนของท้ังสองกลุ่มมาวิเคราะห์หาค่าเฉล่ียของคะแนน (X) และค่าความเบ่ียง 
เบนมาตรฐาน (ร.อ.) และเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนเฉล่ียโดยการทดสอบค่าที t-test 
(t - dependent)

3. นำคะแนนท่ีได้จากแบบสอบสำนึกด้านจำนวน หลังสินสุดการเรียนของ 
ท้ังลองกลุ่มมาวิเคราะห์หาค่าเฉล่ียของคะแนน (X) และค่าความเบ่ียงเบนมาตรฐาน (ร.อ.) และ 
เปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนเฉล่ียโดยการทดสอบค่าที t-test (t - dependent)

4. นำเวลา (นาที) ท่ีใข้ในการทำแบบสอบสำนึกด้านจำนวนหลังสินสุดการ 
เรียนของท้ังสองกลุ่มมาวิเคราะห์หาค่าเฉล่ียของเวลา (X) และค่าความเบ่ียงเบนมาตรฐาน
(ร.อ.) และเปรียบเทียบความแตกต่างของเวลาโดยการทดสอบค่าที t-test (t - dependent)
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ผลการวิจัย

จากการดีกษาผลการใช้เกมคณิตศาสตร์ในการลอนตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ท่ีมีต่อ 
ผลสํมฤทธ้ิทางการเรียนและสำนึกด้านจำนวนท่ีผู้วิจัยสร้างแผนการสอนและเกมคณิตศาสตร์ข้ึน 
มาเองเพ่ือนำไปใช้สอนในสถานการณจริงด้วยวิธีวิจัยแบบก่ึงทดลอง ซ่ึงมีกลุ่มทดลองและกลุ่ม 
ควบคุม โดยกลุ่มทดลองได้รับการสอนด้วยแผนการลอนโดยใช้เกมคณิตศาลตรีตามแนวคิดของ 
ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ และกลุ่มควบคุมได้รับการสอนโดยใช้แผนการสอนตามปกติ ซ่ึงท้ังสอง 
แบบจะมีสาระการเรียน!เหมือนกัน ได้ผลการวิจัยสรุปได้ดังน้ี

1. นักเรียนท่ีเรียนโดยใช้เกมคณิตศาสตร์ในการสอนตามแนวคิดคอนลตรัคติวิลต์มี 
ผลสํมฤทธ้ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์สูงกว่านักเรียนท่ีเรียนโดยใช้การสอนตามปกติท่ีระดับ 
ความมีนัยสำคัญทางสถ๊ติ .01

2. นักเรียนท่ีเรียนโดยใช้เกมคณิตศาสตร์ในการสอนตามแนวคิดคอนสตรัศติวิสต์มี 
สำนึกด้านจำนวนดีกว่านักเรียนท่ีเรียนโดยใช้การสอนตามปกติ โดยพิจารณาจาก

2.1 นักเรียนท่ีเรียนโดยใช้เกมคณิตศาสตร์ในการสอนตามแนวคิด
คอนลตรัคติวิสต์มีคะแนนสำนึกด้านจำนวนสูงกว่านักเรียนท่ีเรียนโดยใช้การสอนตามปกติท่ีระดับ 
ความมีนัยสำคัญทางสถิติ .01

2.2. นักเรียนท่ีเรียนโดยใช้เกมคณิตศาสตร์ในการสอนตามแนวคิด
คอนลตรัคติวิสต์ใช้เวลาในการทำแบบสอบสำนึกด้านจำนวนน้อยกว่านักเรียนท่ีเรียนโดยใช้การ 
ลอนตามปกติท่ีระดับความมีนัยสำคัญทางสถิติ .01

อภิปรายผลการวิจัย

จากการดีกษาผลการสอนโดยใช้เกมคณิตศาสตร์ในการสอนตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ 
ท่ีมีต่อผลสํเมฤทธ้ิทางการเรียนและสำนึกด้านจำนวนของนักเรียนระดับช้ันประถมดีกษาปีท่ี 3 มี 
ประเด็นจากผลการวิจัยท่ีนำมาอภิปรายดังต่อไปน้ี

1. นักเรียนท่ีได้รับการลอนโดยใช้เกมคณิตศาสตร์ในการสอนตามแนวคิด 
คอนสตรัคติวิสต์มีผลสํมฤทธ๋ึทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์สูงกว่านักเรียนท่ีได้รับการสอน 
ตามปกติอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 ท้ังน้ีเป็นเพราะนักเรียนกลุ่มทดลองได้มีโอกาส 
สร้างความ!ด้วยตัวเอง และเขียนสรุปข้อความ!ท่ีค้นพบน้ันด้วยตนเอง โดยมีครูและเพ่ือนเป็น 
ผู้ช่วยตรวจสอบความถูกต้องในการอภิปรายผล
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นักเรียนท่ีได้รับการสอนโดยใช้เกมคณิตศาสตร์ในการสอนตามแนวคิดคอนลตรัคติวิสต์ 
มีกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีหลากหลาย ได้ลงมือค้นหาความรู้และค้นหาวิธีท่ีจะเกิดการเรียนรู้ 
ด้วยตัวของนักเรียนเอง เป็นคนท่ีเก็บรวบรวมประสบการณ์ท้ังเก่าและใหม่มาสร้างองค์ความรู้ใหม่ 
ท่ีเป็นของตนเองคนเดียว เป็นกิจกรรมการเรียนการสอนแบบใหม่ท่ีนักเรียนไม่เคยพบมาก่อน 
ทำให้นักเรียนต่ืนเต้น อยากคิดอยากทำ อยากเล่น รวมถึงมีแรงกระตุ้นจากครูผู้ลอนอยู่ตลอดเวลา 
ทำให้นักเรียนมีโอกาสได้เรียนรู้ได้เกิดโครงสร้างทางปัญญาใหม่  ๆอยู่ในทุกข้ันตอนของกิจกรรม 
การเรียนการลอนในแต่ละคร้ัง และท่ีสำคัญผู้เรียนมีโอกาสทำงานและเล่นเกมต่าง  ๆเป็นกลุ่ม 
ทำให้นักเรียนมีโอกาสได้รับฟังวิธีการคิด วิธีการแก้ปัญหาของคนอ่ืน ๆ  ท่ีมีท้ังสอดคล้องกับตนเอง 
และขัดแย้งกับตนเอง ซ่ึงถึอว่าเป็นประสบการณ์ท่ีดีในการท่ีจะซิวยให้นักเรียนได้สร้างโครงสร้าง 
ทางปัญญาใหม่  ๆข้ึนมา

การเขียนสรุปความคิดรวบยอด ซ่ึงในการเรียนแต่ละคร้ังแต่ละกลุ่มจะต้องซิวยกันเขียน 
สรุปให้ได้ว่านักเรียนเกิดการเรียนรู้อะไรในวันน้ีซ่ึงเป็นเร่ืองท่ียากมากสำหรับนักเรียนท่ีไม่เคย‘รก 
มาก่อน มักจะพูดเสมอว่าเขามีความเช้าใจ แต่เขาไม่ลามารถเขียนอธํบายความเช้าใจของเขา 
ออกมาได้ ซ่ึงครูต้องให้เวลา และโอกาส พร้อมท้ังกำลังใจ การกระตุ้นให้นักเรียนได้เขียนถึงแม้ 
ว่าจะเป็นภาษาท่ีแปลก  ๆ ก็ต้องบอกนักเรียนว่าไม่เป็นไร เขียนได้เลย ซ่ึงหลังจากสมาขีกทุกคน 
ในกลุ่มซิวยกันเขียนแล้ว ครูจะให้โอกาสแต่ละกลุ่มนำเสนอว่ากลุ่มของตนเองสรุปได้ว่าอย่างไร 
โดยครูจะเสรีมในล่วนท่ีไม่สมพูรณ์ให้ หลังจากน้ันแต่ละกลุ่มจะซิวยกันเขียนสรุปความคิด 
รวบยอดท่ีถูกต้องอีกหน่ึงคร้ัง ซ่ึงเป็นสิงท่ีดีมากในการตรวจลอบความเช้าใจในความคิดรวบยอด 
ในแต่ละเร่ืองท่ีได้เรียนไป เพราะหากนักเรียนลามารถเขียนความคิดรวบยอดได้แสดงว่านักเรียนมี 
ความเช้าใจอย่างแท้จรีง ซ่ึงความเช้าใจน้ีไม่ได้มาจากการสอน หรีอบอกของครู แต่นักเรียนทุก 
คนได้มาจากการเล่นเกมคณิตคาสตร์ การถกเถึยงพูดแสดงความคิดเห็นของเพ่ือนสมาซิกในกลุ่ม 
เป็นความรู้ท่ีเกิดข้ึนมาเองแต่ได้มีการตรวจสอบโดยครูและเพ่ือนแล้ว เป็นการสร้างองค์ความรู้ท่ี 
แท้จริงและย่ังยืน จึงเป็นผลให้นักเรียนกลุ่มทดลองเช้าใจสาระการเรียนรู้ในเร่ืองน้ัน ๆ  อย่างแท้จรีง 
สามารถทำแบบลอบผลลัมฤทธ้ิทางการเรียนได้คะแนนสูง

2. นักเรียนที่ใด้รับการลอนโดยใช้เกมคณิตศาสตร์ในการสอนตามแนวคิด 
คอนลตรัคติวิสต์มีสำนึกด้านจำนวนดีกว่านักเรียนที่ได้รับการสอนตามปกติอย่างมีนัยสำคัญ 
ทางสถิติที่ระตับ .01 ทั้งนี้เป็นเพราะนักเรียนกลุ่มทดลองใด้มีโอกาสเล่นเกมคณิตศาสตร์ 
ได้สัมผัสจำนวนอย่างหลากหลาย ได้คิดอย่างยืดหยุ่น และได้รับฟังความคิดเห็นจากเพื่อนใน
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กลุ่มทั้งที่เห็นด้วยและที่ขัดแย้งกับตัวเอง ทำให้ต้องมีการคิดอย่าง หลากหลายเพื่อหาเหตุผลให ้
คนอึ่นยอมรับและคิดพลิกแพลงเพื่อหาทางชนะคนอื่น ๆ

การเล่นเกมคณิตศาสตร์ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสตั เป็นกิจกรรมท่ีมีความน่าลนใจ 
สนุกสนานไม่เครียด ได้คิดอยู่ตลอดเวลา ได้ค้นหาคำตอบท่ีต้องการได้ด้วยตนเอง ตังท่ี นึตยา 
สุวรรณศรี (2535) กล่าวว่าเกมเป็นกิจกรรมอย่างหน่ึงซ่ึงมีความสำคัญต่อการเกิดการเรียนรู้ของ 
เด็กเป็นอย่างมาก เกมจะๆ รวย ให้เด็กเกิดความคิดรวบยอดเก่ียวกับลิงท่ีเด็กเรียนและลิงท่ีอยู่รอบ 
ตัวเด็ก เด็กจะมีโอกาสในการคิดแก้ปัญหา หาเหตุผล และการเปรียบเทียบลิงต่างๆ ในชีวิต 
ประจำวัน ซ่ึงเกมต่าง ๆ  มีความสอดคล้องกับธรรมชาติของเด็กท่ีมักจะชอบการเล่นมากกว่าการ 
เรียน การเล่นเกมคณิตศาสตร์ตามกิจกรรมการเรียนการสอนแบบใช้เกมคณิตศาสตร์ในการสอน 
ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์น้ีเป็นการเล่นเกมท่ีเด็กจะเกิดการเรียนรู้ท้ังในเร่ืองความคิดรวบยอด 
และสำนกด้านจำนวนไปโดยไม่รู้ตัว เๆ รนตัวอย่างการเล่นเกม ‘'ห้ามเปล่ียนใจ” จากการเรียนใน 
ลาระการเรียนรู้เร่ือง “การเปรียบเทียบจำนวน', นักเรียนจะมีโอกาสได้เล่ียงในการได้แต้มจากการ 
โยนลูกเต๋า มีโอกาสได้คิดวางแผนในการท่ีจะวางบัตรจำนวนให้ได้ค่ามากกว่าทีมคู่แช่ง มีโอกาส 
สร้างกติกาช้ืนมาได้เองภายในระหว่างทีมการแช่งขัน เป็นต้น

ล่ีงท่ีผูวิจัยสังเกตได้อกประการหน่ึงคิอ นักเรียนมีพัฒนาการด้านความสามารถในการ 
ประมาณค่าช้ืนเป็นสำตับคือจากท่ีไม่รู้เลยว่าประมาณค่าคิออะไร ทลายมาเป็นประมาณค่าได้ 
ห่างไกลมาก และสุดท้ายลามารถประมาณค่าได้ใกล้เคืยงช้ืนมาก ซ่ึงเป็นคุณสมบัติท่ีดของ 
นักเรียนท่ีมีสำนกด้านจำนวนท่ีคื

นักเรียนกลุ่มทดลองมีการแช่งขันกันคิดขณะเล่นเกม ต้องคิดให้เร็วและถูกต้องจึงจะชนะ 
ได้ ทำให้นักเรียนคุ้นเคยกับการคิดอย่างรวดเร็วจึงสามารถทำแบบสอบสำนกด้านจำนวนได้เร็ว 
ด้วย การเล่นเกมจะมีการแช่งขัน ซ่ึงเป็นกิจกรรมท่ีกระตุ้นให้นักเรียนเกิดความรู้สิกอยากคิด 
อยากเล่น เพ่ือจะหาคำตอบได้เร็วและถูกต้องจะเป็นการสะสมคะแนนให้กลุ่มได้ ทำให้เกิดการ 
ต่ืนตัวอยู่เสมอ จะช่วยให้นักเรียนใด้ฝืกคิดอย่างรวดเร็วและถูกต้อง คิดได้หลากหลายมากช้ืน 
และเม่ือนักเรียนคุ้นเคยกับการคิดอย่างรวดเร็วในขณะเล่นเกมคณิตศาสตร์ตามแนวคิด 
คอนสตรัคติวิสต์ จึงทำให้นักเรียนทำแบบสอบสำนึกด้านจำนวนใต้อย่างรวดเร็วตามไปด้วย

ข้อสังเกตอื่น  ๆที่ผู้วิจัยสังเกตเห็นจากการวิจัยครั้งนี้คือการที่นักเรียนนำเกมต่าง  ๆที่ได้ 
เล่นในเวลาเรียนมาเล่นนอกเวลาเรียน เช่นเวลาพักกลางวัน หรีอช่วงหลังเลิกเรียน เป็นการ
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พิสูจน์ให้เห็นว่านักเรียนชอบเล่นเกม และเม่ือนักเรียนเล่นบ่อยคร้ังเท่าใดก็จะมีโอกาลได้คิด ได้ 
สัมผัสกับจำนวนและตัวเลขต่าง  ๆมากข้ึนเท่าน้ัน และนักเรียนจะสามารถสร้างกติกาได้อย่างมาก 
มายอย่างคาดไม่ถง ซ่ึงเป็นการตอกย้ําความเข้าใจในความคิดรวบยอดและพัฒนาสำนึกด้าน 
จำนวนของนักเรียนท่ีเล่นเกมน้ัน ๆ  ไปโดยไม่รู้ตัว และจากการมีโอกาสได้สัมผัสกับจำนวนและ 
ตัวเลขท่ีหลากหลายทำให้นักเรียนได้เกิดความคุ้นเคยเกิดการพัฒนาการของสำนึกด้านจำนวนข้ึน 
มาอย่างหลากหลายเม่ือเทียบกับนักเรียนท่ีไม่มีโอกาสคลุกคลีกับจำนวนหรือตัวเลขต่าง ๆ  เหล่าน้ี

สิงท่ีผู้วิจัยสัมผัสได้และสังเกตเห็นจากปฎํกิรียาของนักเรียนท่ีมีต่อกิจกรรมการเรียนการ 
ลอนแบบใช้เกมคณิตศาสตร์ตามแนวคิดคอนลตรัคติวิสต่อกอย่างหน่ึงคือนักเรียนมักจะถามผู้วิจัย 
ว่าวันน้ีจะมี “เกม number sense” หรือไม่ หากผู้วิจัยบอกว่าไม่มี นักเรียนจะถามว่าเพราะอะไร 
จึงไม่มี และแสดงอาการเลียดายท่ีไม่ได้เล่น และหากวันไหนท่ีผู้วิจัยบอกว่ามีการเล่น “เกม 
number sense” นักเรียนจะแสดงความดีใจทุกคร้ัง

การทำงานเป็นกลุ่มเป็นการจัดกิจกรรมการเรียนการลอนท่ีเป็นประโยชน์ต่อนักเรียนเป็น 
อย่างมาก เพราะนักเรียนจะได้รับรู้วิธีคิด วิธแก้ปัญหาท่ีหลากหลาย และกลุ่มท่ีมีฃนาดเล็ก (กลุ่ม 
ละ 4 คน) ทำให้สมาซิกทุกคนมีโอกาสได้แสดงความคิดเห็นอย่างท่ี'วถง สมาซิกทุกคนรักกันช่วย 
เหลือกันเพ่ือท่ีจะทำให้กลุ่มมีตักยภาพในการทำงาน หรือลามารถแข่งข้นกับกลุ่มอ่ืน ๆ  ได้ ซ่ึงใน 
ระยะแรกของการจัดกิจกรรมการเรียนแบบกลุ่มอาจจะมีปัญหาบ้าง ครูจะต้องช่วยแก้ปัญหาให้ 
และท่ีสำตัญได้รกให้นักเรียนสามารถทำงานร่วมกับผู้อ่ืนได้ มีคุณธรรม รู้จักควบคุมอารมณ์ 
เคารพกติกา รับฟังความคิดเห็นของผู้อ่ืน ช่วยให้เป็นเด็กท่ีมีเหตุมีผล

ข้อเสนอแนะทวไป
1. การนำเกมคณิตศาสตร์ในการสอนตามแนวคิดคอนลตรัคติวิสต์ไปใช้ควรคำนึงถง 

ขนาดของกลุ่มคือควรมีขนาดเล็กเพ่ือให้นักเรียนมีโอกาสได้เล่นเกมอย่างท่ี'วถง
2. ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้เกมคณิตศาสตร์ในการลอนตามแนว 

คิดคอนสตรัคติวิสต์น้ีบทบาทของครูจะเป็นเพิยงผู้จัดประสบการณ์นำเสนอกิจกรรมตามวัตถุ 
ประสงค์ อำนวยความสะดวกให้นักเรียน จัดเตรียมลีออุปกรณ์ ให้คำแนะนำ คอยกระตุ้นให้ 
นักเรียนคิดและแสดงความคิดเห็นให้มากท่ีลุด และไม่ชักนำความคิดของนักเรียนให้เป็นไปตาม 
ทิศทางท่ีครูต้องการ

3. บรรยากาศในขณะเรียนควรเป็นบรรยากาศท่ีเป็นกันเอง มีการแสดงความคิด 
เห็นระหว่างครูกับนักเรียน และระหว่างนักเรียนกับนักเรียนอย่างกว้างขวางและเป็นอิสระ โดย
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นักเรียนต้องไม่รู้สีกว่าจะต้องเงียบเพราะกลัวจะถูกลงโทษแต่หากนักเรียนจะควบคุมตนเองก็ 
เพราะเคารพกติกาท่ีต้ังข้ึนมาเท่าน้ัน

ข้อเสนอแนะในการทำวจัยคร้ังต่อไป
ควรมีการคิกษาถึงผลของการนำเกมคณิตคาสตรีตามแนวคิดคอนสตรัคติวิลต์ไปใช้กับ 

นักเรียนในช้ันอ่ืน ๆ  เพ่ือช้วยพัฒนาสำนํกด้านจำนวนและผลลัมฤทธทางการเรียน


	บทที่ 5 สรุปผลการวิจัย อภิปรายผลและข้อเสนอแนะ

