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สรุปผล อภปิรายผล และขอเสนอแนะ 
 

 การวิจัยคร้ังนี้เปนการวิจัยเชิงทดลอง  มีวัตถุประสงคเพื่อเปรียบเทียบทักษะดานการคิด
คํานวณเรื่องการบวกและความสุขที่เกิดขึ้นจากการเรียนคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นประถมศึกษา 
ปที่ 4 ที่มีความสามารถทางสติปญญาตางกัน ระหวางการจัดการเรียนรูดวยเกมคณิตศาสตรและ
แบบฝกคณิตศาสตร จํานวน 60 คน โดยเปนนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญาโรงเรียน
สุพรรณบุรีปญญานุกูล  โดยวิธีการสุมแบบเจาะจง (Purposive sampling) แบงกลุมตัวอยางออกเปน 
2 กลุม กลุมละเทา ๆ กัน  โดยวิธีการจับฉลากเขากลุมทดลองเปนกลุมทดลองที่ 1 ที่จัดการเรียนรู
ดวยเกมคณิตศาสตรจํานวน 30 คน และกลุมทดลองที่ 2 จัดการเรียนรูดวยแบบฝกคณิตศาสตร  
จํานวน 30 คน ใชเวลาในการทดลองกลุมละ 20 คร้ัง  คร้ังละ 60  นาที  เปนเวลา 4 สัปดาห ซ่ึงมี
สมมุติฐานการวิจัยวา  ผลของการจัดการเรียนรูดวยเกมคณิตศาสตรและแบบฝกคณิตศาสตร ที่มีตอ
ทักษะการคิดคํานวณเรื่องการบวกและความสุขที่เกิดขึ้นจากการเรียนคณิตศาสตรของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 4 ที่มีความสามารถทางสติปญญาตางกัน จะมีผลที่แตกตางกัน  เครื่องมือที่ใชใน
การวิจัย  ประกอบดวย แผนการจัดการการเรียนรูโดยใชเกมคณิตศาสตรเร่ืองการบวก แผนการ
จัดการการเรียนรูโดยใชแบบฝกคณิตศาสตรเร่ืองการบวก แบบวัดทักษะการคิดคํานวณ เร่ืองการ
บวกและแบบสังเกตพฤติกรรมความสุขที่เกิดขึ้นจากการเรียนคณิตศาสตร สถิติที่ใชในการวิจัยคือ   
สถิติทดสอบ t – test  การวิเคราะหความแปรปรวนแบบเวลซ (Welch-ANOVA) การวิเคราะหความ
แปรปรวนรวมสองทาง (Two–Way ANCOVA) 
 
สรุปผลการวิจัย 
 ผลการวิจัยคร้ังนี้พบวา 
 1.  ทักษะการคิดคํานวณเรื่องการบวกของกลุมที่จัดการเรียนรูดวยเกมคณิตศาสตรและ
แบบฝกคณิตศาสตรของนักเรียนที่มีความสามารถทางสติปญญาตางกัน ไมแตกตางกัน  อยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  โดยที่ทักษะการคิดคํานวณเรื่องการบวกของกลุมที่จัดการเรียนรูดวย
เกมคณิตศาสตร และแบบฝกคณิตศาสตร ไมแตกตางกัน แตทักษะการคิดคํานวณเรื่องการบวกของ
นักเรียนที่มีความสามารถทางสติปญญาระดับ 50-70 และนักเรียนที่มีความสามารถทางสติปญญา
ระดับ 35-49 แตกตางกัน โดยที่กลุมนักเรียนที่มีความสามารถทางสติปญญาระดับ 50-70 มีคะแนน
ทักษะการคิดคํานวณสูงกวานักเรียนที่มีความสามารถทางสติปญญาระดับ 35-49 
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 2.  ความสุขที่ เกิดขึ้นจากการเรียนคณิตศาสตรของนักเรียนที่มีความสามารถทาง
สติปญญาตางกันที่จัดการเรียนรูดวยเกมคณิตศาสตร แตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05  โดยที่นักเรียนที่มีความสามารถทางสติปญญาระดับ 50-70 มีความสุขที่เกิดขึ้นจากการเรียน
คณิตศาสตรมากกวานักเรียนที่มีความสามารถทางสติปญญาระดับ 35-49 แตความสุขที่เกิดขึ้นจาก
การเรียนคณิตศาสตรที่จัดการเรียนรูดวยแบบฝกคณิตศาสตร ไมแตกตางกัน  สําหรับนักเรียนที่มี
ความสามารถทางสติปญญาระดับ 50-70 ที่จัดการเรียนรูดวยเกมคณิตศาสตรและแบบฝก
คณิตศาสตรมีความสุขที่เกิดขึ้นจากการเรียนคณิตศาสตร แตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่
ระดับ .05   สําหรับนักเรียนที่มีความสามารถทางสติปญญาระดับ 35-49 ที่จัดการเรียนรูดวยเกม
คณิตศาสตรและแบบฝกคณิตศาสตรมีความสุขที่เกิดขึ้นจากการเรียนคณิตศาสตร แตกตางกัน อยาง
มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  นั่นคือ ทั้งกลุมนักเรียนที่มีความสามารถทางสติปญญาระดับ 50-70 
และกลุมนักเรียนที่มีความสามารถทางสติปญญาระดับ 35-49 ที่จัดการเรียนรูดวยเกมคณิตศาสตร
จะมีความสุขสูงกวากลุมที่จัดการการเรียนรูดวยแบบฝกคณิตศาสตร 
 
อภิปรายผล 
 จากการศึกษาผลของการจัดการเรียนรูดวยเกมคณิตศาสตรและแบบฝกคณิตศาสตรที่มีตอ
ทักษะการคิดคํานวณเรื่องการบวกและความสุขที่เกิดขึ้นจากการเรียนคณิตศาสตรของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 4 ที่มีความสามารถทางสติปญญาตางกัน สามารถนํามาอภิปรายผลไดดังนี้ 
 1. ดานทักษะการคิดคํานวณเรื่องการบวก 
 ทักษะการคิดคํานวณเรื่องการบวกของกลุมที่จัดการเรียนรูดวยเกมคณิตศาสตรและแบบ
ฝกคณิตศาสตรของนักเรียนที่มีความสามารถทางสติปญญาตางกัน ไมแตกตางกัน  อยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05  โดยท่ีทักษะการคิดคํานวณเรื่องการบวกของกลุมที่จัดการเรียนรูดวยเกม
คณิตศาสตร และแบบฝกคณิตศาสตร ไมแตกตางกัน แตทักษะการคิดคํานวณเรื่องการบวกของ
นักเรียนที่มีความสามารถทางสติปญญาระดับ 50-70 และนักเรียนที่มีความสามารถทางสติปญญา
ระดับ 35-49 แตกตางกัน โดยที่กลุมนักเรียนที่มีความสามารถทางสติปญญาระดับ 50-70 มีคะแนน
ทักษะการคิดคํานวณสูงกวานักเรียนที่มีความสามารถทางสติปญญาระดับ 35-49  นั้นอาจเปนเพราะ 
การจัดการเรียนรูดวยเกมคณิตศาสตรและแบบฝกคณิตศาสตร มีบทบาทของครู บทบาทของ
นักเรียน  ลักษณะเดน  และความเหมือนที่ใกลเคียงกัน  เนื่องจากการจัดการเรียนรูดวยเกม
คณิตศาสตรและแบบฝกคณิตศาสตร  มีสวนคลายกัน  กลาวคือ  การจัดการเรียนรูดวยเกม
คณิตศาสตรและแบบฝกคณิตศาสตร ตางก็เปนกิจกรรมที่ดึงดูดความสนใจ ใหความสนุกสนานใน
การเรียนโดยครูเปนผูเลือกและสรางขึ้นมาใหสอดคลองและเหมาะสมกับวัตถุประสงคของการ

 
 



104 

เรียน พรอมทั้งชี้แจง  กติกา  วิธีการตาง ๆ  ยกตัวอยางงายๆ เพื่อใหผูเรียนเกิดความเขาใจรวดเร็ว
และถูกตองในการทํากิจกรรม  ในสวนของบทบาทของนักเรียน  นักเรียนเปนผูลงมือปฏิบัติ
กิจกรรม  มีสวนรวมในการปฏิบัติกิจกรรม ไดฝกปฏิบัติรวมกันตัดสินใจ  และแสดงความคิดเห็น
กับเพื่อนในกลุม  สวนขอแตกตางนั้นคือรูปแบบการจัดการเรียนรูที่แตกตางกันออกไปโดยเกม
คณิตศาสตรเปนกิจกรรมที่ดึงดูดความสนใจมีทั้งแบบที่เลนคนเดียวและเลนเปนกลุมรวมทั้ง
กิจกรรมทําใหเด็กไดเคลื่อนไหวรางกายทําใหเพลิดเพลินจึงสงผลใหเด็กเกิดการเรียนรูระหวางเลน
เกมโดยที่ไมรูตัว  ขณะเดียวกันนักเรียนที่เรียนโดยใชแบบฝกคณิตศาสตร ซ่ึงมีรูปแบบที่มีภาพ
ดึงดูดความสนใจใหนักเรียนอยากจะทําแบบฝกนั้น และมีเนื้อหาที่งายไปหายาก ทําใหนักเรียนเกิด
ความอยากเรียนไมเบื่อหนาย  และสอดคลองกับผลการวิจัยของ เสรี  กาหลง (2542 : บทคัดยอ) ที่
กลาววา ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนเมื่อเปรียบเทียบกันระหวางกลุมทดลองที่ใช
แบบฝกทักษะการคิดคํานวณและกลุมทดลองที่ใชเกมคณิตศาสตรไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญ
และจากการสังเกตการจัดการเรียนรู ในขณะที่นักเรียนปฏิบัติกิจกรรมพบวาในการเรียนรูดวยแบบ
ฝกคณิตศาสตรขณะที่นักเรียนทําแบบฝกคณิตศาสตรนั้นครูผูสอนจะตองเขาไปดูแลและใหการ
ชวยเหลือเพิ่มเติมในการทําแบบฝกใหกับนักเรียนเปนรายคนเนื่องจากนักเรียนที่มีความบกพรอง
ทางสติปญญาบางคนไมเขาใจในคําสั่ง ครูจึงตองเขาไปใหการชวยเหลือเพิ่มเติมนักเรียนเปนรายคน
เพื่อสอนและอธิบายซ้ําอีกครั้งหนึ่ง จึงเหมือนกับเปนการทบทวนใหนักเรียนอีกครั้ง  สําหรับการ
จัดการเรียนรูดวยเกมคณิตศาสตรครูผูสอนเขาไปดูแลและใหการชวยเหลือเพิ่มเติมนักเรียนในแตละ
กลุมซึ่งเปนการอธิบาย สอน เพิ่มเติม สําหรับปญหาหรือขอบกพรองในภาพรวมของกลุมไมได
อธิบายเพิ่มเติมในปญหาหรือขอบกพรองของนักเรียนเปนรายคนเชนเดียวกับการจัดการเรียนรูดวย
แบบฝกคณิตศาสตร   จากลักษณะของเกมคณิตศาสตรกับแบบฝกคณิตศาสตรตางก็สงเสริมให
นักเรียนเกิดการเรียนรูและมีพัฒนาการทางทักษะการคิดคํานวณที่ดีขึ้นทั้ง 2  วิธีการจัดการเรียนรู   
ดังนั้นเมื่อนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญา เกิดการเรียนรูที่ดีก็จะสงผลตอพัฒนาการทาง
สติปญญาที่ดีตามไปดวย ซ่ึงสอดคลองกับผลการวิจัยของ อังคณา  สายยศ (2543 : 57-60) ที่กลาววา 
ผลการฝกเชาวนปญญาจากแบบฝกหัดที่คณะผูวิจัยสรางขึ้น สามารถฝกใหนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปที่ 2 กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 มีเชาวนปญญาสูงขึ้น   
 แตทักษะการคิดคํานวณเรื่องการบวกของนักเรียนที่มีความสามารถทางสติปญญาระดับ 
50-70 และนักเรียนที่มีความสามารถทางสติปญญาระดับ 35-49 แตกตางกัน  โดยที่กลุมนักเรียนที่มี
ความสามารถทางสติปญญาระดับ 50-70 มีคะแนนทักษะการคิดคํานวณสูงกวานักเรียนที่มี
ความสามารถทางสติปญญาระดับ 35-49  งานวิจัยที่ศึกษาเกี่ยวกับความสามารถทางสติปญญาที่
ตางกันยังมีไมมากนัก  แตก็พบงานวิจัยที่เกี่ยวของกับความสามารถทางสติปญญาที่ตางกันในระดับ
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ปฐมวัยของบุญไท  เจริญผล  (2533 : บทคัดยอ) และบุญประจักษ  วงษมงคล (2536 : บทคัดยอ) ที่
กลาววา ความสามารถทางสติปญญามีความสัมพันธทางบวกกับทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร 
แสดงวา เด็กปฐมวัยที่มีความสามารถทางดานสติปญญาสูงจะมีทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรสูง
กวาเด็กปฐมวัยที่มีความสามารถทางดานสติปญญาปานกลางและต่ํา  และเด็กปฐมวัยที่มี
ความสามารถทางดานสติปญญาปานกลาง จะมีทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตรสูงกวาเด็กปฐมวัยที่มี
ความสามารถทางดานสติปญญาต่ําดวย 
 ดวยเหตุผลดังกลาวขางตน จึงอาจกลาวไดวา  การจัดการเรียนรูดวยเกมคณิตศาสตรและ
แบบฝกคณิตศาสตร สามารถพัฒนาทักษะการคิดคํานวณเรื่องการบวกของนักเรียนได  ซ่ึงดูจาก
คะแนนเฉลี่ยของทักษะการคิดคํานวณเรื่องการบวกของนักเรียนหลังทดลอง และเมื่อนํามา
เปรียบเทียบกันระหวางการจัดการเรียนรูดวยเกมคณิตศาสตรและแบบฝกคณิตศาสตร ผลปรากฏวา 
คะแนนทักษะการคิดคํานวณของนักเรียนที่ไดรับการจัดการเรียนรูดวยแบบฝกคณิตศาสตรมี
คะแนนมากกวาเกมคณิตศาสตรเพียงเล็กนอยเทานั้นหรือมีคะแนนเฉลี่ยที่ไมแตกตางกันเลยจึงอาจ
กลาวไดวาทั้งการจัดการเรียนรูดวยเกมคณิตศาสตรและแบบฝกคณิตศาสตรสามารถพัฒนาทักษะ
การคิดคํานวณเรื่องการบวกของนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญาที่มีความสามารถทาง
สติปญญาตางกันไดดีทั้ง 2 วิธีการจัดการเรียนรู 
 2. ความสุขที่เกิดขึ้นจากการเรียนคณิตศาสตร 
 ความสุขที่เกิดขึ้นจากการเรียนคณิตศาสตรของนักเรียนที่มีระดับความสามารถทาง
สติปญญาตางกันที่ไดรับการจัดการเรียนรูดวยเกมคณิตศาสตรและการจัดการเรียนรูดวยแบบฝก
คณิตศาสตร   แตกตางกัน  อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยที่กลุมที่จัดการเรียนรูดวยเกม
คณิตศาสตร มีคาเฉลี่ยสูงกวากลุมที่จัดการเรียนรูดวยแบบฝกคณิตศาสตร และเมื่อทดสอบตอโดย
วิธีการสถิติทดสอบของเกมโฮเวล (Games-Howell) เพื่อเปรียบเทียบความแตกตางคาเฉลี่ยระหวาง
รายคู ไดผลดังนี้ 
 ความสุขที่เกิดขึ้นจากการเรียนคณิตศาสตรของนักเรียนที่มีความสามารถทางสติปญญา
ตางกันที่จัดการเรียนรูดวยเกมคณิตศาสตร แตกตางกัน  อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  โดยที่
นักเรียนที่มีความสามารถทางสติปญญาระดับ 50-70 มีความสุขที่เกิดขึ้นจากการเรียนคณิตศาสตร
มากกวานักเรียนที่มีความสามารถทางสติปญญาระดับ 35-49 แตความสุขที่เกิดขึ้นจากการเรียน
คณิตศาสตรที่จัดการเรียนรูดวยแบบฝกคณิตศาสตร ไมแตกตางกัน สําหรับนักเรียนที่มีความสามารถ
ทางสติปญญาระดับ 50-70 ที่จัดการเรียนรูดวยเกมคณิตศาสตรและแบบฝกคณิตศาสตรมีความสุขที่
เกิดขึ้นจากการเรียนคณิตศาสตร แตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 สําหรับนักเรียน
ที่มีความสามารถทางสติปญญาระดับ 35-49 ที่จัดการเรียนรูดวยเกมคณิตศาสตรและแบบฝก
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คณิตศาสตรมีความสุขที่เกิดขึ้นจากการเรียนคณิตศาสตร แตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่
ระดับ .05  นั่นคือ ทั้งกลุมนักเรียนที่มีความสามารถทางสติปญญาระดับ 50-70 และกลุมนักเรียนที่มี
ความสามารถทางสติปญญาระดับ 35-49 ที่จัดการเรียนรูดวยเกมคณิตศาสตรจะมีความสุขสูงกวา
กลุมที่จัดการการเรียนรูดวยแบบฝกคณิตศาสตร  ทั้งนี้อาจเนื่องมาจากการจัดการเรียนรูดวยเกม
คณิตศาสตร  มีลักษณะเฉพาะ คือ นักเรียนไดเรียนรูอยูในรูปของการเลนหรือการแขงขัน ซ่ึงอาจจะ
เลนคนเดียว  สองคน  หรือเปนกลุมก็ได ภายใตกฎเกณฑ  กติกา จุดประสงค วิธีเลน ที่มีลักษณะ 
การสิ้นสุดของเกมเอาไว  นักเรียนไดเคลื่อนไหวรางกายตลอดเวลาในการทํากิจกรรมซึ่งลดความ
เบื่อหนายในการเรียนการสอนตามปกติ รวมท้ังไดรับความรู พรอมทั้งใหความสนุกสนานชวยให
เกิดการฝกฝนและเปนการฝกฝนทบทวนที่นาสนใจ  เกมบางชนิดยังใชเพื่อใหเกิดการแขงขันกับ
ตนเอง เด็กจะไดเห็นความกาวหนาของตนเองในการเรียนรู จึงทําใหนักเรียนเกิดพฤติกรรมความสุข
ในการเรียนคณิตศาสตรขึ้น สอดคลองกับคํากลาวของศันสนีย  ฉัตรคุปต (2544 : 24 - 30) ที่กลาวถึง
ส่ิงที่จะทําใหนักเรียนมีความสุขในการเรียนรูคือ การจัดการเรียนการสอนที่เนนผูเรียนเปนสําคัญ 
โดยการจัดการเรียนรูที่มีความสุข มีความสนุกประทับใจผูเรียนและเนนการลงมือปฏิบัติจะทําให
ผูเรียนจําไดในสิ่งที่เรียนและสนุกที่จะไดเรียนรู กระตุนใหผูเรียนสนใจ เกิดความรักในสิ่งที่กําลัง
เรียนรู  มีเร่ืองอารมณเขามาเกี่ยวของ  เนนกระบวนการคิด การลงมือกระทํากิจกรรม บูรณาการ
เชื่อมโยงเรื่องราวและแนวคิดของสิ่งที่เรียนรูในหองเรียนกับความเปนจริงของชีวิตและนําการ
เคลื่อนไหว การออกกําลังกาย ดนตรี ศิลปะ เขามาผสมผสานการจัดกิจกรรมการเรียนรู เมื่อนํา
ลักษณะทั้งหมดที่กลาวมาเปรียบเทียบกับลักษณะของการจัดการเรียนรูดวยเกมคณิตศาสตร มี
ลักษณะที่สอดคลองที่สงผลตอการเรียนรูอยางมีความสุขในการเรียนรูทักษะการคิดคํานวณเรื่อง
การบวกของนักเรียน 
 สําหรับแบบฝกนั้น  มีลักษณะที่นักเรียนจะตองปฏิบัติกิจกรรมเปนรายบุคคลหรือปฏิบัติ
กิจกรรมเพียงคนเดียว จึงทําใหไมมีปฏิสัมพันธกับผูอ่ืน และในการทําแบบฝกนักเรียนจะไมได
เคลื่อนไหวรางกายเนื่องจากจะตองนั่งทําแบบฝกอยูกับที่เพื่อตองการสมาธิในการทําแบบฝกนั้นให
สําเร็จซึ่งอาจทําใหนักเรียนเกิดความเบื่อหนายในขณะที่จัดกระบวนการเรียนรูได 
 ดวยเหตุผลดังกลาวขางตน กลาวไดวา  การจัดการเรียนรูดวยเกมคณิตศาสตรและแบบฝก
คณิตศาสตร  สามารถทําใหนักเรียนมีความสุขกับการเรียนคณิตศาสตรได ซ่ึงดูจากคะแนนเฉลี่ย
ความสุขที่เกิดจากการเรียนคณิตศาสตรของนักเรียน  แตเมื่อผูวิจัยนํามาเปรียบเทียบกันระหวางการ
การจัดการเรียนรูดวยเกมคณิตศาสตรและแบบฝกคณิตศาสตร  ผลปรากฏวา คะแนนเฉลี่ยความสุข
ที่เกิดจากการเรียนคณิตศาสตรของการจัดการเรียนรูดวยเกมคณิตศาสตรสูงกวาคะแนนเฉลี่ยของ
การจัดการเรียนรูดวยแบบฝกคณิตศาสตรและนักเรียนทั้ง 2 ระดับความสามารถทางสติปญญาที่
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ไดรับการจัดการเรียนรูดวยเกมคณิตศาสตรมีคะแนนเฉลี่ยความสุขที่ เกิดขึ้นจากการเรียน
คณิตศาสตรสูงกวาคะแนนเฉลี่ยของนักเรียนทั้ง 2 ระดับความสามารถทางสติปญญาที่ไดรับการ
จัดการเรียนรูแบบฝกคณิตศาสตร จึงอาจกลาวไดวา การจัดการเรียนรูดวยเกมคณิตศาสตร สามารถ
ทําใหนักเรียนมีความสุขกับการเรียนคณิตศาสตรมากกวาการจัดการเรียนรูดวยแบบฝกคณิตศาสตร 
 ขอคนพบที่สําคัญในการวิจัยคร้ังนี้คือ ระดับสติปญญามีผลตอการเกิดความสุขของเด็ก 
เด็กที่มีสติปญญาสูงกวาสามารถเกิดความสุขไดงายกวาหรือมากกวาเด็กที่มีสติปญญาต่ํากวา  ทั้งนี้
อาจเปนเพราะเด็กที่มีสติปญญาสูงกวามีความสามารถในการรับรูและเรียนรูส่ิงตาง ๆ ไดอยาง
รวดเร็วและมีประสิทธิภาพมากกวาสงผลใหประสบผลสําเร็จในสิ่งที่กระทําและเมื่อเด็กไดเห็น
ความสําเร็จในสิ่งที่กระทําก็จะทําใหเกิดความสุขกับสิ่งนั้นได  สําหรับเด็กที่มีสติปญญาต่ํากวามี
ความสามารถในการรับรูและเรียนรูส่ิงตาง ๆ ไดชากวา  จึงสงผลใหประสบผลสําเร็จในสิ่งที่กระทํา
นอย อาจเห็นความสําเร็จในสิ่งที่กระทํานั้นชาก็จะทําใหเกิดความสุขในสิ่งนั้นนอยลง ซ่ึงสอดคลอง
กับ ศันสนีย  ฉัตรคุปต (2544 : 71) ที่กลาววา คนเรารูสึกประสบความสําเร็จในชีวิต รูสึกมีความสุข
จะมีการหลั่งสารเคมีในสมองที่ทําใหมีความสุข  ก็จะรูสึกมีความสุข มีพลังที่จะทําสิ่งตาง ๆ หรือ
เชนเดียวกันเมื่อผูเรียนเรียนรูอยางมีความสุข  ก็จะมีการหลั่งสารเคมีในสมองที่ทําใหมีความสุข  ก็
จะทําใหอยากเรียนรู  เพิ่มการเรียนรูยิ่งขึ้น  
 
ขอเสนอแนะการวิจัย 
 1.  ขอเสนอแนะในการจัดการเรียนสอน 
      1.1 สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษา ควรมีการจัดอบรมแลกเปลี่ยนเรียนรูระหวาง
ครูผูสอนเกี่ยวกับวิธีการจัดการเรียนรูสําหรับนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญาที่ไดรับการ
จัดการศึกษาในโรงเรียนเรียนรวม 
     1.2  การจัดการเรียนรูดวยเกมคณิตศาสตรและแบบฝกคณิตศาสตรสําหรับนักเรียนที่
มีความบกพรองทางสติปญญา ครูผูสอนควรที่จะศึกษาทําความเขาใจหลักการ และวิธีการจัดการ
เรียนรู ใหเขาใจอยางแจมแจง เพื่อวางแผนเตรียมการ ดําเนินการตามขั้นตอนอันจะเกิดประโยชนแก
นักเรียนอยางแทจริง โดยศึกษาคูมือการจัดกิจกรรมใหเขาใจชัดเจนจัดเตรียมสื่อการเรียนรูที่ระบุไว
ในแตละแผนการจัดกิจกรรม 
    1.3  กอนที่ครูผูสอนจะตัดสินใจเลือกเกมคณิตศาสตรหรือแบบฝกคณิตศาสตร ให
นักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญาไดเลนหรือไดฝกครูควรพิจารณาถึงความแตกตางระหวาง
บุคคลของผูเรียนเปนสําคัญ 
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   1.4 การจัดการเรียนรูดวยเกมคณิตศาสตร สําหรับเด็กที่มีความบกพรองทาง
สติปญญาครูผูสอนตองคํานึงถึงจํานวนผูเลนเกม ใหผูเลนเกมสามารถเลนเกมไดอยางทั่วถึง ความ
ยากงายของเกมตองเหมาะสมกับผูเรียนเกมนั้นจะตองไมยากจนเกินไป 
   1.5  การอธิบายเนื้อหากอนเด็กเลนครูตองอธิบายใหเขาใจ ใชภาษาที่ส้ัน งาย ไม
ซับซอนโดยเฉพาะเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญา 
  1.6  แบบฝกคณิตศาสตรเปนสวนหนึ่งของกิจกรรมการเรียนการสอน ครูสามารถใช
แบบฝกคณิตศาสตรนี้เปนกิจกรรมสําหรับเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญา เพื่อทําใหนักเรียน
กระตือรือรนและสนุกสนาน เชน แขงขันกันทําแบบฝกคณิตศาสตร เปนตน 
  1.7  ในการจัดการเรียนรูดวยเกมคณิตศาสตร และแบบฝกคณิตศาสตรใหกับเด็กที่มี
ความบกพรองทางสติปญญาครูผูสอนจะตองใหการดูแลชวยเหลือโดยการสอนเปนรายบุคคล หรือ
กลุมเล็ก เนื่องจากเด็กมีความบกพรองที่จะตองใหการดูแลชวยเหลืออธิบายใหเด็กที่มีความบกพรอง
ทางสติปญญาอยางใกลชิด 
  1.8  ครูผูสอนในโรงเรียนปกติที่จัดการศึกษาแบบเรียนรวมสามารถนําวิธีการจัดการ
เรียนรูไปปรับใชกับนักเรียนที่มีความบกพรองทางการเรียนรูได เชน การจัดการเรียนรูแบบเพื่อน
ชวยเพื่อน โดยใชเกม เปนตน 
  2.  ขอเสนอแนะในการทําวิจัยคร้ังตอไป 
  2.1  ควรมีการศึกษาถึงการนําวิธีการจัดการเรียนรูดวยเกมคณิตศาสตร และแบบฝก
คณิตศาสตร ไปใชในการพัฒนาทักษะกระบวนการทักษะอื่น ๆ ของเด็กที่มีความบกพรองทาง
สติปญญา เชน ทักษะการคิดคํานวณเรื่องการลบ การคูณ เปนตน 
  2.2  ควรมีการศึกษาถึงการนําวิธีการจัดการเรียนรูดวยเกมคณิตศาสตร และแบบฝก
คณิตศาสตร เพื่อพัฒนาทักษะการคิดคํานวณเรื่องการบวกและความสุขที่เกิดจากคณิตศาสตรใน
ระดับชั้นอื่น ๆ 
  2.3 ครูผูสอนควรนํากิจกรรมการจัดการเรียนรูดวยเกมคณิตศาสตรมาใชในการ
จัดการเรียนรูรวมทั้งเลือกวิธีการสอนที่เหมาะสมกับเนื้อหาสาระนั้น ที่มีกิจกรรมที่หลากหลาย 
ทันสมัย  จูงใจใหติดตาม สงเสริมการทํางานเปนกลุมเกิดการแบงงานตามความถนัด และความ
สนใจ ตลอดจนการประเมินผลการเรียนรูจากสภาพจริงสิ่งเหลานี้จะทําใหนักเรียนมีความสุขในการ
เรียน 
  2.4 ควรมีการศึกษาเปรียบเทียบผลของการจัดการเรียนรูดวยเกมคณิตศาสตรและ
แบบฝกคณิตศาสตรกับการจัดการเรียนรูแบบอื่น ๆ เชนการจัดการเรียนรูแบบบูรณาการ การจัดการ
เรียนรูแบบรวมมือ เปนตน  

 
 


