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ABSTRACT 
This research aims to use the game-based learning to promote mathematics process skills for 6th 

grade.  The sample is divided into the experimental group or normal learning group, integrated 

with game-based learning and the control group or normal learning group. The sample size is 30 

students for each group. The experimental data are collected from the mathematical process skills 

test. There are five differences in mathematics process skills: 1) problem solving, 2) reasoning, 3) 

communication and presentation, 4)  linking, and 5)  creative.  The experimental results indicate 

that the experimental group has a significantly higher mathematical skills than the control group 

at the 0.05 level for all skills, and the experimental group has a significantly higher post- test 

mathematical skills than pre-test at the 0.05 level for all skills. 
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บทคัดย่อ 
งานวจิยันีม้วีตัถุประสงค์เพ่ือน าเกมเพ่ือการเรียนรู้ไปใช้ในการส่งเสริมทกัษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียน
ช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 กลุ่มตัวอย่างแบ่งเป็นกลุ่มทดลองหรือกลุ่มที่เรียนแบบปกติร่วมกับเกมเพ่ือการเรียนรู้ และกลุ่ม
ควบคุมหรือกลุ่มที่เรียนแบบปกติ โดยแบ่งเป็นกลุ่มละ 30 คน มีการเก็บรวบรวมข้อมูลจากแบบวัดทักษะกระบวนการทาง
คณิตศาสตร์ ซ่ึงแบ่งเป็น 5 ทักษะกระบวนการ ได้แก่ 1) การแก้ปัญหา 2) การให้เหตุผล 3) การส่ือสาร และการน าเสนอ 4) 
การเช่ือมโยง และ 5) ความคิดสร้างสรรค์ ผลการวิจัยพบว่า กลุ่มทดลองมีทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์สูงกว่ากลุ่ม
ควบคุมอย่างมนีัยส าคญัทางสถิติทีร่ะดบั 0.05 ในทุกทกัษะ และกลุ่มทดลองมทีกัษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์หลงัเรียน
สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมนีัยส าคญัทางสถิตทิีร่ะดบั 0.05 ในทุกทกัษะ 

ค าส าคญั: เกมเพื่อการเรียนรู้;  ทกัษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์;  คณิตศาสตร์ 
 

1.  บทน า 
ปัจจุบนัการจดัการเรียนการสอนร่วมกบัเทคโนโลยีเป็นเร่ือง
ท่ีได้รับความสนใจอย่างกวา้งขวาง ซ่ึงการใช้เกมเพื่อการ
เรียนรู้กบัการเรียนการสอนในวชิาคณิตศาสตร์ในปัจจุบนันั้น 
ถือว่ามีบทบาทส าคัญต่อการศึกษา และการพัฒนาทักษะ
กระบวนทางคณิตศาสตร์ให้แก่ผูเ้รียน เป็นการส่งเสริมการ
เรียนรู้โดยมีผูเ้รียนเป็นศูนยก์ลาง ซ่ึงผูเ้รียนสามารถเปล่ียน
บทบาทจากการเรียนรู้จากการฟังในการเรียนการสอนแบบ
ปกติ ไปเป็นบทบาทท่ีต้องเรียนรู้ผ่านการฝึกปฏิบัติด้วย

ตนเอง โดยใชเ้กมเพื่อการเรียนรู้เป็นส่ือกลาง ซ่ึงส่ือการสอน
ประเภทเกมเพื่อการเรียนรู้ถือเป็นส่ือการสอนประเภทหน่ึงท่ี
มีบทบาทส าคญัในการส่งเสริมให้ผูเ้รียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนท่ีดีข้ึน ช่วยพฒันาความรู้ ทกัษะกระบวนการคิด โดย
จุดประสงค์หลกัของการสร้างเกมคอมพิวเตอร์ทุกชนิด คือ 
การมุ่งหวงัให้เกมเป็นส่ือกลางท่ีช่วยให้ผูเ้ล่นรู้สึกเป็นส่วน
หน่ึงของเกม ช่วยกระตุน้จินตนาการและความคิดสร้างสรรค์
แก่ผูเ้ล่น ตลอดจนใหผู้เ้ล่นรู้สึกผอ่นคลายและพึงพอใจในการ
เล่น [1]  
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คณิตศาสตร์เป็นศาสตร์และศิลป์ท่ีใช้เหตุผลใน
การสร้างทฤษฎีต่าง ๆ ท่ีสามารถน าไปใชไ้ดอ้ย่างเป็นระบบ 
มีความส าคัญต่อการพัฒนาความเจริญก้าวหน้าในโลกยุค
ปัจจุบนั มนุษยใ์ช้คณิตศาสตร์เป็นพ้ืนฐานในการคิด ท าให้
เกิดเป็นวิทยาการ และนวตักรรมใหม่ ๆ จนอาจกล่าวได้ว่า
ค ณิ ต ศ า ส ต ร์ เ ป็ น พ้ื น ฐ า น ข อ ง ทั้ ง วิ ท ย า ศ า ส ต ร์  
วิศวกรรมศาสตร์ สังคมศาสตร์ และศาสตร์อ่ืน ๆ เน่ืองจาก
คณิตศาสตร์เป็นวิชาท่ีส่งเสริมให้ผูเ้รียนเกิดความคิดท่ีเป็น
กระบวนการ มีเหตุมีผล[2] มีเน้ือหาท่ีมีลกัษณะท่ีสามารถใช้
เพ่ือการส่ือสาร ส่ือความหมาย และการถ่ายทอดความรู้
ระหว่างศาสตร์ต่าง ๆ เ พ่ือให้ได้ข้อสรุป และน าไปใช้
ประโยชน์ได ้ 

ดงันั้นคณิตศาสตร์จึงมีบทบาทส าคญัต่อการพฒันา
ความคิดของมนุษย ์โดยมนุษยใ์ช้คณิตศาสตร์เป็นเคร่ืองมือ
ในการศึกษาวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี และศาสตร์อ่ืน ๆ 
นอกจากน้ี ยงัท าใหม้นุษยมี์ความคิดริเร่ิมสร้างสรรค ์คิดอยา่ง
มีเหตุผล มีระเบียบแบบแผน สามารถวิเคราะห์ปัญหาและ
สถานการณ์ได้อย่างรอบคอบ ถ่ีถ้วน สามารถวางแผน 
ตดัสินใจ และแกปั้ญหาได ้

แต่อย่างไรก็ตาม ความสามารถด้านคณิตศาสตร์
ของผูเ้รียนยงัอยูใ่นระดบัท่ีไม่น่าพึงพอใจนกั เน่ืองจากผลการ
ทดสอบการศึกษาระดับชาติขั้นพ้ืนฐาน (O-NET) ในวิชา
คณิตศาสตร์เฉล่ียรวมทุกระดับชั้น ประจ าปี พ.ศ. 2558 มี
คะแนนเฉล่ีย 34.15 ส่วนผลการทดสอบประจ าปี พ.ศ. 2559 
มีคะแนนเฉล่ีย 31.15 [3]  ซ่ึงมีคะแนนเฉล่ียรวมของทุก
ระดับชั้ นลดลง นอกจากน้ี ผลการทดสอบของโครงการ
ประเมินผลนักเรียนร่วมกับนานาชาติ หรือ Program for 
International Student Assessment (PISA) ท่ีมีการประเมินผล
นักเรียนดา้นวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และการอ่านนั้น มีผล
คะแนนด้านคณิตศาสตร์ลดลงจาก 426 คะแนนในปี พ.ศ. 
2555 เป็น 415 คะแนน ในปี 2558 [4]  

จากการศึกษาถึงปัจจัย เ ชิงสาเหตุท่ี ส่งผลต่อ
คะแนน O-NET ต ่าของนักเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
[5] พบว่ามีปัจจัยท่ีเก่ียวข้อง ประกอบด้วย ปัจจัยเก่ียวกับ
ผู ้เ รียน ได้แก่ การไม่ชอบเรียนวิชาคณิตศาสตร์ การให้
ความส าคญัต่อการสอบน้อย พ้ืนฐานความรู้ไม่ดี ส่วนปัจจยั
เก่ียวกับผูส้อน ไดแ้ก่ พฤติกรรมการสอนของผูส้อน ผูส้อน
ไม่มีความรู้ ผูส้อนไม่เพียงพอ และคุณวุฒิของผูส้อนไม่ตรง
ตามสาระการสอน จึงส่งผลต่อคุณภาพการสอน 

ดังนั้ น  จึงมีความจ า เป็นอย่างยิ่ง ท่ีผู ้สอนต้อง
ปรับเปล่ียนวิธีการสอนให้เขา้กับยุคสมยั โดยยึดผูเ้รียนเป็น
ศูนยก์ลาง เพ่ือให้ผูเ้รียนมีส่วนร่วมในการเรียนการสอน [6] 
และหาแนวทางในการจดัการเรียนการสอนท่ีมีประสิทธิภาพ 
ให้มีรูปแบบการเรียนการสอนท่ีเน้นทกัษะกระบวนการทาง
คณิตศาสตร์มากข้ึน เพ่ือกระตุน้ผูเ้รียนใหต่ื้นตวัอยู่ตลอดเวลา 
[7] 

ตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน [8] 
มุ่งเน้นให้ผูเ้รียนพฒันาทกัษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์
ซ่ึงเป็นองค์ประกอบส าคัญท่ีส่งผลต่อคุณภาพของผูเ้รียน 
ประกอบดว้ย 5 ทกัษะ ไดแ้ก่ 1) ทกัษะการแกปั้ญหา (Problem 
Solving) คือการท าความเขา้ใจปัญหา เพื่อให้ไดก้ระบวนการ
ในการแกปั้ญหา และน าไปสู่การแกปั้ญหาท่ีถูกตอ้ง 2) ทกัษะ
การใหเ้หตุผล (Reasoning) คือการรวบรวมความรู้ท่ีเก่ียวขอ้ง 
ตรวจสอบความถูกตอ้งและความสมเหตุสมผล เพื่อให้ไดม้า
ซ่ึงค าตอบท่ีถูกตอ้ง และเท่ียงตรง 3) ทกัษะการส่ือสาร และ
การน าเสนอ (Communication and Presentation) คือการเลือก
รูปแบบการส่ือสาร และน าเสนอด้วยวิธีการท่ีเหมาะสม 4) 
ทกัษะการเช่ือมโยง (Linking) อาจจ าแนกได ้2 ลกัษณะ คือ 
การเช่ือมโยงความรู้ต่าง ๆ ทางคณิตศาสตร์ และการเช่ือมโยง
คณิตศาสตร์กับศาสตร์ อ่ืน  ๆ  และ 5)  ทักษะความคิด
สร้างสรรค์ (Creative) คือการใช้ความรู้หรือมโนทัศน์เพื่อ
สร้างองค์ความรู้ใหม่ ประกอบด้วย 4 ด้าน ได้แก่ ความ
คล่องแคล่ว  ความยืดหยุ่น  ความคิด ริ เ ร่ิม  และความ
ละเอียดลออในการแกปั้ญหาคณิตศาสตร์ 

จากการพัฒนาชุดกิจกรรมเพ่ือส่งเสริมการให้
เหตุผล เร่ือง การให้เหตุผลเก่ียวกับรูปสามเหล่ียมและรูป
ส่ี เห ล่ียม  ส าห รับนัก เ รี ยนชั้ นมัธยมศึกษา ปี ท่ี  3 เพื่ อ
เปรียบเทียบความสามารถในการให้เหตุผลของนักเรียน
หลงัจากเรียนจากชุดกิจกรรมเพ่ือส่งเสริมความสามารถใน
การให้เหตุผล ผลการวิจัยพบว่า ความสามารถในการให้
เหตุผลเร่ืองการให้เหตุผลเก่ียวกับรูปสามเหล่ียมและรูป
ส่ีเหล่ียมของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 หลงัจากการใชชุ้ด
กิจกรรมสูงกว่าเกณฑร้์อยละ 70 อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ี
ระดับ 0.05 [9] และในการพัฒนาทักษะกระบวนการทาง
คณิตศาสตร์ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและความพึงพอใจต่อ
การเรียนโดยวิธีสอนแบบโครงงานร่วมกบัการจดัการเรียนรู้
แบบ 4 MAT ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 พบวา่ ทกัษะ
กระบวนการทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปี
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ท่ี 4 หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ี
ระดบั 0.05 [10] 

ทั้งน้ี ในการออกแบบ พฒันาเกม และวดัทศันคติ
ต่อ เกม โดยใช้ เกม เ พ่ือสนับสนุนการ เ รี ยน รู้ ในวิช า
คณิตศาสตร์ ผลท่ีได้พบว่า ความคิดเห็นของผูเ้รียนเก่ียวกบั
เกมเป็นไปในเชิงบวก และบางเกมอาจน ามาใชเ้ป็นเคร่ืองมือ
ในการเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพส าหรับการเรียนการสอน
คณิตศาสตร์ได ้[11] นอกจากน้ี ไดมี้การน าวิธีการสอนของ
โพลยาท่ีประกอบดว้ย 4 ขั้นตอนในการแก้ปัญหา ไดแ้ก่ 1) 
ความเข้าใจปัญหา 2) การวางแผนการแก้ปัญหา 3) การ
ด าเนินการตามแผน และ 4) การตรวจสอบ มาใชร่้วมกบัแอป
พลิเคชนับนคอมพิวเตอร์พกพา เพ่ือพฒันาทกัษะการแกโ้จทย์
ปัญหาคณิตศาสตร์ ซ่ึงผลการประเมินทักษะการแก้โจทย์
ปัญหาคณิตศาสตร์ของผู ้เ รียนอยู่ในระดับดี ผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนของผูเ้รียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.01 และผลการประเมินความพึง
พอใจของผูเ้รียนอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด [12] 

จากปัญหาและความส าคัญดงักล่าว ผูว้ิจยัจึงเห็น
ความส าคญัของการใชเ้กมเพื่อการเรียนรู้เป็นส่ือการเรียนการ
สอนในวิชาคณิตศาสตร์ส าหรับชั้ นประถมศึกษาปีท่ี  6 
เ น่ืองจากผู ้เ รียนในวัยน้ี เป็นช่วงวัยท่ีทักษะด้านการใช้
เคร่ืองมือคอมพิวเตอร์มีการพฒันารวดเร็ว สมองก าลงัพฒันา
เตม็ท่ี และการเรียนรู้มีประสิทธิภาพมากข้ึน [13]  

อีกทั้ง การน าเกมเพ่ือการเรียนรู้มาเป็นส่ือการเรียน
การสอนในปัจจุบนั ส่วนใหญ่เน้นท่ีการวดัผลสัมฤทธ์ิด้าน
ความรู้เพียงอย่างเดียว ไม่ไดค้  านึงถึงทกัษะกระบวนการทาง
คณิตศาสตร์ท่ีจ  าเป็นต่อการพัฒนาการเรียนการสอนวิชา
คณิตศาสตร์ หรือเป็นการวดัทกัษะกระบวนการ แต่ไม่มีการ
ระบุด้านท่ีท าการวดัอย่างชัดเจน และไม่ครอบคลุมทักษะ
กระบวนการทั้ง 5 ดา้น หรือเป็นการวดัทกัษะกระบวนการ 
แต่เป็นการใชส่ื้อการสอนประเภทอ่ืน ซ่ึงในทางปฏิบติัควรมี
การวดัให้ครอบคลุมทั้งดา้นความรู้ และทกัษะกระบวนการ 
ดังนั้ น งานวิจัยน้ีจึงมีวตัถุประสงค์เพ่ือเพื่อน าเกมเพื่อการ
เรียนรู้ไปใชเ้พ่ือส่งเสริมทกัษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 เพ่ือให้ผูเ้รียนเกิดการ
พฒันาทั้งดา้นความรู้ และทกัษะกระบวนการไปพร้อม ๆ กนั 
เพื่อบรรลุวตัถุประสงคข์องบทเรียน 

2. สมมติฐานการวจัิย 

2.1 กลุ่มทดลองท่ีเรียนแบบปกติร่วมกบัเกมเพ่ือการเรียนรู้มี
ทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ทุกด้านสูงกว่ากลุ่ม
ควบคุมท่ีเรียนแบบปกติอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 
0.05 
2.2 กลุ่มทดลองมีทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ทุก
ด้านหลังเรียนร่วมกับเกมเพ่ือการเรียนรู้สูงกว่าก่อนเรียน
ร่วมกับเกมเพ่ือการเรียนรู้อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดับ 
0.05 

 

3. วธีิด าเนินการวจัิย 
การวิจัยคร้ังน้ีเป็นการวิจัยเชิงทดลองโดยน าเกมเพื่อการ
เ รี ยน รู้ ไปใช้ เ ป็น ส่ือ เส ริมในการ เ รียนการสอนวิชา
คณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 มีเน้ือหาเร่ือง 1) จ  านวน
นับ และการบวก ลบ คูณ หารจ านวนนับ 2) สมการและการ
แก้สมการ และ  3) ตัวประกอบของจ านวนนับ ซ่ึง เกมมี
คุณสมบติัในการพฒันาทกัษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ 5 
ทกัษะ ไดแ้ก่ 1) ทกัษะการแกปั้ญหา 2) ทกัษะการให้เหตุผล 
3) ทกัษะการส่ือสาร และการน าเสนอ 4) ทกัษะการเช่ือมโยง 
และ 5) ทักษะความคิดสร้างสรรค์ โดยงานวิจัยน้ีมีกรอบ
แนวคิดการวจิยัดงัรูปท่ี 1  
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

รูปท่ี 1. กรอบแนวคิดการวจิยั 
 
 ในการด าเนินการวิจยันั้น ไดศึ้กษาแนวคิดเกมเพื่อ
การเรียนรู้ การจัดการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์ เพื่อ
น าไปพฒันาเกมเพ่ือการเรียนรู้ส าหรับวิชาคณิตศาสตร์ชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 6 ซ่ึงมีขั้นตอนด าเนินการวจิยัดงัรูปท่ี 2 

เกมเพื่อการเรียนรู้วชิาคณิตศาสตร์ท่ีส่งเสริม

ทกัษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ 

ทกัษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ 

การออกแบบและพฒันาเกมเพื่อการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมทกัษะ
กระบวนการทางคณิตศาสตร์ 

แนวคิด

ของเกม

เพื่อการ

เรียนรู้ 

เน้ือหา

คณิตศาสตร์

ชั้น

ประถมศึกษา

ปีท่ี 6 

แนวคิดการจดัการเรียน

การสอนคณิตศาสตร์ท่ี

ส่งเสริมทกัษะ

กระบวนการทาง

คณิตศาสตร์ 

  
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รูปท่ี 2. ขั้นตอนด าเนินการวจิยั 

 

3.1 เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวจิยั 
เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยั ประกอบดว้ย 1) เกมเพื่อการเรียนรู้
ท่ีผูว้จิยัพฒันาข้ึน และ 2) แบบทดสอบวดัทกัษะกระบวนการ
ทางคณิตศาสตร์ 

1) เกมเพ่ือการเรียนรู้ท่ีผูว้ิจยัพฒันาข้ึน ซ่ึงมีส่วน
ต่อประสาน ดงัรูปท่ี 3  
  

 
รูปท่ี 3. ส่วนต่อประสานเร่ิมตน้ของเกมเพ่ือการเรียนรู้ 

  
 เกมเพ่ือการเรียนรู้ท่ีพฒันาข้ึนไดรั้บการประเมิน
จากผูเ้ช่ียวชาญ 3 ท่าน ประกอบด้วย ผูเ้ช่ียวชาญด้านเกม
คอมพิวเตอร์ ผูเ้ช่ียวชาญด้านปฏิสัมพันธ์ของระบบ และ
ผูเ้ช่ียวชาญดา้นคณิตศาสตร์ โดยการประเมินคุณสมบัติเชิง

คุณภาพแบบ ISO/IEC 9126 [14] ซ่ึงแบ่งการประเมินเป็น 4  
ด้าน ได้แก่ ด้านประสิทธิภาพของเกม (Efficiency) ด้าน
ประสิทธิผลของเกม (Effectiveness) ดา้นความยืดหยุ่นของ
เกม (Flexibility) และดา้นเน้ือหาของเกม (Content) ในเร่ือง
ทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ทั้ ง 5 ด้าน ในแต่ละ
บทเรียน โดยใช้มาตราส่วนประมาณค่า เพ่ือก าหนดระดบั
ความพึงพอใจ มีช่วงคะแนนตั้งแต่ 1-5 [15] และใชก้ารแปล
ผลระดบัความพึงพอใจโดยค านวณความกวา้งของอนัตรภาค
ชั้น [16] ซ่ึงเกณฑ์การแปลผลระดบัความพึงพอใจ แสดงดงั
ตารางท่ี 1 
 
ตารางท่ี 1. เกณฑใ์นการแปลความหมายระดบัความพึงพอใจ 
ระดบัความพงึพอใจ ค่าเฉลีย่ แปลผล 

5 4.21–5.00 มากท่ีสุด 
4 3.41–4.20 มาก 
3 2.61–3.40 ปานกลาง 
2 1.81–2.60 นอ้ย 
1 1.00–1.80 นอ้ยท่ีสุด 

 
ภายในเกมเพื่อการเรียนรู้ประกอบดว้ยเกมย่อย ๆ 

ท่ีส่งเสริมทกัษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ทั้ง 5 ดา้น โดย
เกมยอ่ยต่าง ๆ มีคุณสมบติัในการส่งเสริมทกัษะกระบวนการ
ทางคณิตศาสตร์ไดห้ลากหลายทกัษะกระบวนการ ตวัอย่าง
ของเกมท่ีส่งเสริมทกัษะการส่ือสาร และการน าเสนอ ร่วมกบั
ทกัษะการเช่ือมโยง ไดแ้ก่ เกมค่าประจ าหลกั ซ่ึงภายในเกมมี
ค าถามท่ีน าเสนอในรูปแบบของค่าประจ าหลักท่ีผูเ้ล่นตอ้ง
เลือกค าตอบท่ีเป็นจ านวนนับให้สอดคลอ้งกับโจทยปั์ญหา 
ดงัรูปท่ี 4 

 

 
รูปท่ี 4. เกมค่าประจ าหลกัส าหรับส่งเสริมทกัษะกระบวนการ
ดา้นการส่ือสาร และการน าเสนอ ร่วมกบัทกัษะการเช่ือมโยง 
  

สร้าง/ประเมิน/หาความยากง่ายของแบบทดสอบวดั
ทกัษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ 

ออกแบบและพฒันา/ประเมินเกมเพื่อการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมทกัษะ
กระบวนการทางคณิตศาสตร์ 

ศึกษาแนวคิดเกมเพื่อการเรียนรู้ การจดัการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ท่ี
ส่งเสริมทกัษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ และเน้ือหาคณิตศาสตร์ชั้น

ประถมศึกษาปีท่ี 6 

ใชเ้กมเป็นส่ือเสริมในวชิาคณิตศาสตร์ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 

วดัทกัษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ (ก่อนเรียน) 

วดัทกัษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ (หลงัเรียน) 
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นอกจากน้ี  ตัวอย่างของเกมท่ีส่งเสริมทักษะ
กระบวนการดา้นความคิดสร้างสรรค ์ไดแ้ก่ เกมสร้างสมการ 
ซ่ึงเป็นเกมท่ีผูเ้ล่นสามารถหาค าตอบโดยการสร้างสมการ
ตามท่ีโจทยก์ าหนดได้หลากหลาย และมีอิสระในการตอบ
ค าถาม ดงัรูปท่ี 5 
 

 
รูปท่ี 5. เกมสร้างสมการส าหรับส่งเสริมทกัษะกระบวนการ

ดา้นความคิดสร้างสรรค ์
 

ในส่วนของผลการประเมินเกมเพื่อการเรียนรู้แต่
ละดา้นแสดงดงัตารางท่ี 2 

 
ตารางท่ี 2. ผลการประเมินเกมเพื่อการเรียนรู้แต่ละดา้น 

ด้านที่ประเมิน ค่าเฉลีย่ S.D. แปลผล 
ดา้นประสิทธิภาพ 4.26 0.98 มากท่ีสุด 
ดา้นประสิทธิผล 4.06 1.00 มาก 
ดา้นความยดืหยุน่ 4.08 1.24 มาก 
ดา้นเน้ือหา 4.09 1.02 มาก 
ดา้นทกัษะกระบวนการ
ทางคณิตศาสตร์ 

4.11 0.40 มาก 

 
จากการประเมินเกมเพ่ือการเรียนรู้แต่ละดา้นพบว่า 

ดา้นประสิทธิภาพไดรั้บการประเมินอยู่ในระดบัมากท่ีสุด (x ̅
= 4.26, S.D. = 0.98) ผลการประเมินเกมเพื่อการเรียนรู้ดา้น
ประสิทธิผลอยู่ในระดบัมาก (x ̅= 4.06, S.D. = 1.00) ผลการ
ประเมินเกมเพ่ือการเรียนรู้ดา้นความยืดหยุ่นอยู่ในระดบัมาก 
(x ̅= 4.08, S.D. = 1.24) และผลการประเมินเกมเพื่อการเรียนรู้
ดา้นเน้ือหาอยู่ในระดบัมาก (x ̅= 4.09, S.D. = 1.02) ส่วนผล
การประเมินทกัษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ภายในเกม
ทั้ง 5 ดา้น อยูใ่นระดบัมาก (x ̅= 4.11, S.D. = 0.40)  

2) แบบทดสอบวัดทักษะกระบวนการทาง
คณิตศาสตร์แบบปรนัย จ านวน 3 ชุด ชุดละ 15 ข้อ โดยให้

ผู ้เ ช่ียวชาญด้านคณิตศาสตร์จ านวน 3 ท่าน ตรวจสอบ
ความถูกตอ้งของแบบทดสอบ เพื่อน ามาค านวณหาค่าดชันี
ความสอดคลอ้งระหว่างขอ้ค าถามกบัวตัถุประสงค ์(Index of 
Item –  Objective Congruence:  IOC)  [ 17]  โ ด ย ผ ล ก า ร
ค านวณหาค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับ
วตัถุประสงค์พบว่า ผ่านเกณฑ ์และวดัระดบัความยาก-ง่าย
ของขอ้ค าถามดว้ย KR-20 [18] ระดบัความยาก-ง่ายของขอ้
ค าถามแบ่งระดบัไดด้งัตารางท่ี 3 

 
ตารางท่ี 3.  เกณฑใ์นการแปลผลระดบัความยาก-ง่ายของ    

แบบทดสอบ 
ระดบัคะแนน 
ความยาก-ง่าย 

แปลผล 
ระดบัความยาก-ง่าย 

0.20 หรือต ่ากวา่ 0.20 ยากมาก 
0.21 – 0.40 ยาก 
0.41 – 0.60 ปานกลาง 
0.61 – 0.80 ง่าย 

0.81 - 1 ง่ายมาก 
 

 จากการวดัระดบัความยาก-ง่ายของขอ้ค าถามใน
แต่ละบทเ รียนนั้ น  ผลการวัดระดับความยากง่ายของ
แบบทดสอบแสดงดงัตารางท่ี 4 
 
ตารางท่ี 4. ผลการวดัระดบัความยากง่ายของแบบทดสอบ 

บทเรียน 
ระดบัคะแนน
ความยาก-ง่าย 

แปลผลระดบั
ความยาก-ง่าย 

จ านวนนบั และการ
บวก ลบ คูณ หาร
จ านวนนบั 

0.52 ปานกลาง 

สมการและการแก้
สมการ 

0.64 ง่าย 

ตวัประกอบของ
จ านวนนบั 

0.60 ปานกลาง 

 
จากตารางท่ี 4 แสดงผลการวดัระดบัความยาก-ง่าย

ของแบทดสอบพบว่า บทเรียนเร่ือง 1) จ  านวนนับ และการ
บวก ลบ คูณ หารจ านวนนับ มีค่าระดบัความยาก-ง่ายอยู่ใน
ระดับปานกลาง (0.52) 2) สมการและการแก้สมการ มีค่า
ระดับความยาก-ง่ายเท่าอยู่ในระดับง่าย (0.64) และ 3) ตัว
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ประกอบของจ านวนนบั มีค่าระดบัความยาก-ง่ายอยู่ในระดบั
ปานกลาง (0.60) 

 

3.2 การเกบ็รวบรวมและวเิคราะห์ข้อมูล 
ในการเก็บรวบรวมขอ้มูลนั้น เป็นการเก็บรวบรวมขอ้มูลจาก
แบบทดสอบวดัทกัษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ก่อนเรียน 
และหลงัเรียนร่วมกบัเกมเพ่ือการเรียนรู้ โดยกลุ่มตวัอย่างคือ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยใช้การสุ่มตัวอย่างตาม
ความสะดวก และเลือกกลุ่มตวัอยา่งตามตารางส าเร็จรูปของ
เครจซ่ี และมอร์แกน  [19] แบ่งเป็นกลุ่มทดลอง และกลุ่ม
ควบคุม กลุ่มละ 30 คน และใชค่้าทดสอบที (T-test) [20] ใน
การทดสอบสมมติฐานของกลุ่มตวัอยา่งสองกลุ่มท่ีเป็นอิสระ
จากกนั เพ่ือเปรียบเทียบความแตกต่างของทกัษะกระบวนการ
ทางคณิตศาสตร์ของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม และ
ทดสอบสมมติฐานของกลุ่มตวัอย่างสองกลุ่มท่ีไม่เป็นอิสระ
จากกัน  ในการ เปรียบเทียบความแตกต่างของทักษะ
กระบวนการทางคณิตศาสตร์ก่อนเรียนและหลงัเรียนร่วมกบั
เกมเพ่ือการเรียนรู้ของกลุ่มทดลองท่ีระดบัความเช่ือมัน่ 95% 
 

4. ผลการวจัิย 
 ในการวิจัยคร้ังน้ี ผูว้ิจัยได้ใช้แบบทดสอบเพื่อวดั
ทกัษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ของกลุ่มทดลองและกลุ่ม
ควบคุมก่อนน าเกมเพ่ือการเรียนรู้ไปทดลองกบักลุ่มทดลอง 
เพื่อเปรียบเทียบทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ก่อน
เรียนระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ผลท่ีได้พบว่า 
ทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ ก่อนเรียนของกลุ่ม
ทดลองและกลุ่มควบคุมไม่มีความแตกต่างกันอย่าง มี
นัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ซ่ึงจากการใช้เกมเพื่อการ
เรียนรู้ส าหรับส่งเสริมทกัษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ ผล
การเปรียบเทียบทกัษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ระหว่าง
กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมหลังเรียนร่วมกับเกมเพ่ือการ
เรียนรู้ แสดงดงัตารางท่ี 5 
 
 
 
 
 
 
 

ตารางท่ี 5.  ผลการเปรียบเทียบทกัษะกระบวนการระหวา่ง
กลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุม 

การแก้ปัญหา 

กลุ่มตัวอย่าง x ̅ S.D. D̅ t p 

   กลุ่มทดลอง 13.73 3.72 
2.03 3.87* 0.00 

   กลุ่มควบคุม 11.70 3.80 
การให้เหตุผล 

กลุ่มตัวอย่าง x ̅ S.D. D̅ t p 
   กลุ่มทดลอง 8.63 2.33 

2.20 3.87* 0.00 
   กลุ่มควบคุม 6.43 2.62 
การส่ือสาร และการน าเสนอ 

กลุ่มตัวอย่าง x ̅ S.D. D̅ t p 

   กลุ่มทดลอง 8.53 2.21 
1.97 2.28* 0.03 

   กลุ่มควบคุม 6.56 2.66 
การเช่ือมโยง 

กลุ่มตัวอย่าง x ̅ S.D. D̅ t p 

   กลุ่มทดลอง 11.93 2.74 
2.96 4.56* 0.00 

   กลุ่มควบคุม 8.97 4.28 
ความคดิสร้างสรรค์ 

กลุ่มตัวอย่าง x ̅ S.D. D̅ t p 

   กลุ่มทดลอง 6.20 2.46 
1.00 2.78* 0.00 

   กลุ่มควบคุม 5.20 1.92 
*p<0.05 
 

จากตารางท่ี  5 แสดงผลการเปรียบเทียบทักษะ
กระบวนการทางคณิตศาสตร์ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่ม
ควบคุม พบว่า  ก ลุ่มทดลองมีทักษะกระบวนการทาง
คณิตศาสตร์ทุกดา้นสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคญัทาง
สถิติ (p) ท่ีระดับ 0.05 โดยกลุ่มทดลองมีคะแนนเฉล่ียดา้น
ทักษะการแก้ปัญหาเท่ากับ 13.73 คะแนน (S.D. = 3.72) 
ในขณะท่ีกลุ่มควบคุมมีคะแนนเฉล่ียดา้นทกัษะการแกปั้ญหา
เท่ากับ 11.70 คะแนน (S.D. = 3.80) ส่วนดา้นทกัษะการให้
เหตุผล กลุ่มทดลองมีคะแนนเฉล่ียเท่ากบั 8.63 คะแนน (S.D. 
= 2.33) ในขณะท่ีกลุ่มควบคุมมีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 6.43 
คะแนน (S.D. = 2.62)   

ดา้นทกัษะการส่ือสารและการน าเสนอ กลุ่มทดลอง
มีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 8.53 คะแนน (S.D. = 2.21) ในขณะท่ี
กลุ่มควบคุมมีคะแนนเฉล่ียเท่ากบั 6.56 คะแนน (S.D. = 2.66) 
ในดา้นทกัษะการเช่ือมโยง กลุ่มทดลองมีคะแนนเฉล่ียเท่ากบั 
11.93 คะแนน (S.D. = 2.74) ในขณะท่ีกลุ่มควบคุมมีคะแนน
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เฉล่ียเท่ากบั 8.97 คะแนน (S.D. = 4.28) และในส่วนของดา้น
ทกัษะความคิดสร้างสรรค ์กลุ่มทดลองมีคะแนนเฉล่ียเท่ากบั 
6.20 คะแนน (S.D. = 2.46) ในขณะท่ีกลุ่มควบคุมมีคะแนน
เฉล่ียเท่ากบั 5.20 คะแนน (S.D. = 1.92) 
 นอกจากน้ี ในส่วนของผลการเปรียบเทียบทกัษะ
กระบวนการทางคณิตศาสตร์ก่อนเรียนและหลังเรียนของ
กลุ่มทดลอง แสดงดงัตารางท่ี 6 
 
ตางรางท่ี 6.  ผลการเปรียบเทียบทกัษะกระบวนการก่อนเรียน

และหลงัเรียนของกลุ่มทดลอง 

การแก้ปัญหา x ̅ S.D. D̅ t p 

ก่อนเรียน 9.60 4.49 
4.13 7.46* 0.00 

หลงัเรียน 13.73 3.72 
การให้เหตุผล x ̅ S.D. D̅ t p 

ก่อนเรียน 5.70 2.59 
2.93 6.80* 0.00 

หลงัเรียน 8.63 2.33 
การส่ือสาร และการ
น าเสนอ 

x ̅ S.D. D̅ t p 

ก่อนเรียน 6.43 2.27 
2.10 9.84* 0.00 

หลงัเรียน 8.53 2.21 
การเช่ือมโยง x ̅ S.D. D̅ t p 

ก่อนเรียน 7.13 2.58 
4.80 4.53* 0.00 

หลงัเรียน 11.93 2.74 
ความคดิสร้างสรรค์ x ̅ S.D. D̅ t p 

ก่อนเรียน 4.10 2.04 
2.10 5.55* 0.00 

หลงัเรียน 6.20 2.46 
*p<0.05 
 

จากตารางท่ี 6 แสดงผลการเปรียบเทียบทักษะ
กระบวนการทางคณิตศาสตร์ก่อนเรียนและหลงัเรียนร่วมกบั
เกมเพ่ือการเรียนรู้ของกลุ่มทดลองพบว่า กลุ่มทดลองมีทกัษะ
กระบวนการทางคณิตศาสตร์หลังเรียนทุกดา้นสูงกว่าก่อน
เรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ (p) ท่ีระดบั 0.05 โดยมีคะแนน
เฉล่ียดา้นทกัษะการแกปั้ญหาหลงัเรียนเท่ากบั 13.73 คะแนน 
(S.D. = 3.72) ซ่ึงก่อนเรียนมีคะแนนเฉล่ียเท่ากบั 9.60 คะแนน 
(S.D. = 4.49) ส่วนดา้นทกัษะการให้เหตุผล มีคะแนนเฉล่ีย
หลงัเรียนเท่ากับ 8.63 คะแนน (S.D. = 2.33) ซ่ึงก่อนเรียนมี
คะแนนเฉล่ียเท่ากบั 5.70 คะแนน (S.D. = 2.59) 

ด้านทักษะการส่ือสารและการน าเสนอ มีคะแนน
เฉล่ียหลังเรียนเท่ากับ 8.53 คะแนน (S.D. = 2.21) ซ่ึงก่อน

เรียนมีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 6.43 คะแนน (S.D. = 2.27) ใน
ด้านทักษะการเช่ือมโยง มีคะแนนเฉล่ียหลังเรียนเท่ากับ 
11.93 คะแนน (S.D. = 2.74) ซ่ึงก่อนเรียนมีคะแนนเฉล่ีย
เท่ากบั 7.13 คะแนน (S.D. = 2.58) และในส่วนของดา้นทกัษะ
ความคิดสร้างสรรค์ มีคะแนนเฉล่ียหลังเรียนเท่ากับ 6.20 
คะแนน (S.D. = 2.46) ในขณะท่ีก่อนเรียนมีคะแนนเฉล่ีย
เท่ากบั 4.10 คะแนน (S.D. = 2.04) 

จากผลการเปรียบเทียบทักษะกระบวนการทาง
คณิตศาสตร์ก่อนเรียนและหลังเรียนร่วมกับเกมเพ่ือการ
เรียนรู้ระหว่างกลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุม ท าให้ทราบว่า
กลุ่มทดลองมีทกัษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์สูงกว่ากลุ่ม
ควบคุม และเ ม่ือเปรียบเทียบทักษะกระบวนการทาง
คณิตศาสตร์ภายในกลุ่มทดลองพบว่า กลุ่มทดลองมีทกัษะ
กระบวนการทางคณิตศาสตร์หลังเรียนร่วมกับเกมเพ่ือการ
เรียนรู้สูงกว่าก่อนเรียน โดยมีความแตกต่างกันอย่างมี
นัยส าคญัทางสถิติ (p) ท่ีระดบั 0.05 ในทุกดา้น ดงันั้นจึงสรุป
ไดว้า่เกมเพ่ือการเรียนรู้มีส่วนในการส่งเสริมให้ผูเ้รียนพฒันา
ทกัษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ไปในทิศทางท่ีดีข้ึน 

จากผลการวิจยัท่ีได ้สอดคลอ้งกบัแนวคิดท่ีว่าดว้ย
การน าเกมเพ่ือการเรียนรู้เขา้มาใชก้บัการเรียนการสอน ท่ีช่วย
ส่งเสริมการเรียนรู้แก่ผูเ้รียน ให้สามารถเรียนรู้ได้รวดเร็ว 
และสามารถจดจ าได้ยาวนาน ท าให้ผู ้เ รียนท่ีเรียนอ่อน
สามารถพฒันาการเรียนรู้ไดดี้ข้ึน ซ่ึงเกมเพ่ือการเรียนเรียนรู้มี
ส่วนช่วยในการจดจ า และส่งเสริมให้ผูเ้รียนมีพฒันาการท่ี
สูง ข้ึน จึงท าให้ก ลุ่มทดลองมีทักษะกระบวนการทาง
คณิตศาสตร์สูงกว่ากลุ่มควบคุม และกลุ่มทดลองมีทักษะ
กระบวนการทางคณิตศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน
ร่วมกบัเกมเพ่ือการเรียนรู้ [21] 

นอกจากน้ียงัสอดคลอ้งกบัแนวคิดท่ีว่าดว้ยการน า
เกมเข้ามาใช้ในการจัดการเรียนการสอนนั้นสามารถจูงใจ
ผูเ้รียน โดยผูส้อนสามารถน าเกมไปใช้ในการสอน เพื่อให้
การสอนด าเนินไปจนบรรลุเป้าหมาย เพราะเกมเป็นกิจกรรม
ท่ีจัดสภาพแวดล้อมของผู ้เรียนให้เกิดการแข่งขันอย่างมี
กฎเกณฑ์ และเป็นกิจกรรมเพ่ือความสนุกสนาน ซ่ึงท าให้
ผูเ้รียนมีความกระตือรือร้นท่ีจะเรียน และสร้างบรรยากาศ
การเรียนการสอนท่ีแปลกใหม่ เพ่ือให้การเรียนรู้เป็นไปได้
อยา่งมีประสิทธิภาพ [22] และผูเ้รียนยงัสามารถมีปฏิสัมพนัธ์
กับเกมไดต้ลอดระยะเวลาในการเล่นเกม ทั้งน้ี ยงัแสดงให้
เห็นถึงผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีดีข้ึน ซ่ึงเห็นไดจ้ากผลการ
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เปรียบเทียบทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ของกลุ่ม
ทดลองท่ีสูงกวา่กลุ่มควบคุมอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 
0.05 และกลุ่มทดลองท่ีมีทกัษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์
หลงัเรียนในทุกทกัษะสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคญัทาง
สถิติท่ีระดบั 0.05 เช่นกนั 

 

5. บทสรุป 
งานวิจยัน้ีมีวตัถุประสงคเ์พื่อน าเกมเพื่อการเรียนรู้ไปใช้เพื่อ
ส่งเสริมทกัษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยใชเ้กมเพื่อการเรียนรู้เป็นส่ือเสริมใน
วิชาคณิตศาสตร์ โดยแบ่งเป็นกลุ่มทดลองหรือกลุ่มท่ีเรียน
แบบปกติร่วมกับเกมเพ่ือการเรียนรู้ และกลุ่มควบคุม หรือ
กลุ่มท่ีเรียนแบบปกติ กลุ่มละ 30 คน และทดสอบสมมติฐาน
ของกลุ่มตวัอยา่งโดยใชค่้าทดสอบที (T-test) เพื่อเปรียบเทียบ
ทกัษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ระหว่างกลุ่มทดลองและ
กลุ่มควบคุม และเปรียบเทียบทักษะกระบวนการทาง
คณิตศาสตร์ก่อนเรียนและหลงัเรียนของกลุ่มทดลอง  

ผลท่ีไดจ้ากทดสอบสมมติฐานของกลุ่มตวัอย่างท่ี
เป็นอิสระจากกนั ระหวา่งกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมพบว่า 
กลุ่มทดลองมีทกัษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์สูงกว่ากลุ่ม
ควบคุมอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 ในทุกทกัษะ
กระบวนการ และกลุ่มทดลองมีทกัษะกระบวนการหลงัเรียน
สูงกว่าก่อนเรียนร่วมกับเกมเพ่ือการเรียนรู้ในทุกทักษะ
กระบวนการ ซ่ึงผลการวิจยัเป็นไปตามสมมติฐานท่ีว่า กลุ่ม
ทดลองท่ีเรียนแบบปกติร่วมกับเกมเพ่ือการเรียนรู้มีทกัษะ
กระบวนการทางคณิตศาสตร์สูงกว่ากลุ่มควบคุมท่ีเรียนแบบ
ปกติอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ในทุกทักษะ
กระบวนการ และกลุ่มทดลองมีทักษะกระบวนการทาง
คณิตศาสตร์หลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคญัทาง
สถิติท่ีระดบั 0.05 ในทุกทกัษะกระบวนการเช่นกนั 

จากผลการวิจยั ท  าให้ทราบว่าการใช้เกมเพ่ือการ
เรียนรู้ร่วมกับการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์ สามารถ
ส่งเสริมทกัษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีเป็นกลุ่มทดลองได ้เน่ืองจากการใชเ้กม
เพื่อการเรียนรู้ในการเรียนการสอน ท าให้ผูเ้รียนมีแรงจูงใจ
ในการเรียน น าไปสู่การเรียนรู้ ท  าให้มีทักษะกระบวนการ
ทางคณิตศาสตร์ท่ีดีข้ึน 

 
 

6. ข้อเสนอแนะ 
งานวจิยัน้ีเป็นเพียงการน าเกมเพ่ือการเรียนรู้ไปใชก้บับทเรียน
ท่ีมีอยูใ่นเกมเพ่ือการเรียนรู้เท่านั้น ไม่ไดค้รอบคลุมเน้ือหาทุก
บทเรียน ซ่ึงในอนาคตอาจมีการน าเกมเพื่อการเรียนรู้ไปใช้
เป็นส่ือการสอนในวิชาคณิตศาสตร์โดยมีเน้ือหาทุกบทเรียน 
และยงัไม่มีการศึกษาในเชิงลึกเก่ียวกบัทกัษะกระบวนการท่ี
จ าเป็นต่อเน้ือหาบทเรียนในแต่ละบทเรียน ซ่ึงแต่ละทกัษะ
อาจมีความจ าเป็นต่อเน้ือหาในแต่ละบทเรียนมากน้อย
แตกต่างกนัไป หรือความสัมพนัธ์ของทกัษะกระบวนการใน
แต่ละด้านท่ีอาจมีความสัมพนัธ์เช่ือมโยงกันในทิศทางใด
ทิศทางหน่ึง โดยผลท่ีไดจ้ะสามารถใช้เป็นแนวทางส าหรับ
ผูพ้ฒันาเกมเพื่อการเรียนรู้ และผูส้อนท่ีสามารถน าเกมเพื่อ
การเรียนรู้ไปใชก้บัการเรียนการสอนไดอ้ย่างเหมาะสม และ
สามารถจดักลุ่มทกัษะกระบวนการท่ีเหมาะสมกบับทเรียนใน
แต่ละบทเรียน  

การน าเกมเพื่อการเรียนรู้ไปใช้เป็นส่ือการเรียน
การสอนจะช่วยให้ผูเ้รียนสามารถมีปฏิสัมพนัธ์กบัเกม และ
ผูส้อนไดดี้ หากมีการน าไปใชอ้ย่างถูกตอ้ง และเหมาะสมกบั
วยัของผูเ้รียน นอกจากน้ี ยงัสร้างความทา้ทายให้กบัผูพ้ฒันา
หรือผูว้ิจัยเกมเพื่อการเรียนรู้ ท่ีจะต้องหาแนวทางในการ
ออกแบบและพัฒนาเกม เพ่ือให้สามารถส่งเสริมทักษะ
กระบวนการทางคณิตศาสตร์แก่ผูเ้รียนอยา่งแทจ้ริง 
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