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การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อพัฒนาทักษะการสื่อสารและการนำเสนอทางคณิตศาสตร์ หลังจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์โดยใช้เกมทางคณิตศาสตร์กับเกณฑ์ร้อยละ 70 2) เพื่อเปรียบเทียบทักษะการสื่อสารและการนำเสนอทางคณิตศาสตร์ ที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์โดยใช้เกมทางคณิตศาสตร์ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน 3) เพื่อเปรียบเทียบทักษะการสื่อสารและการนำเสนอทางคณิตศาสตร์ ระหว่างกลุ่มที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์โดยใช้เกมทางคณิตศาสตร์กับกลุ่มที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์แบบปกติ กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3/5 จำนวน 40 คน และชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3/10 จำนวน 40 คน ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 โรงเรียนกาฬสินธุ์พิทยาสรรพ์ อำเภอเมือง จังหวัดกาฬสินธุ์ ซึ่งได้มาจากการสุ่มกลุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม เครื่องมือที่ใช้ในวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ 1) แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ความน่าจะเป็น จำนวน 12 แผน 2) แบบสังเกตการสื่อสารและการนำเสนอทางคณิตศาสตร์ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน สถิติทดสอบที t-test (One Sample t-test) สถิติทดสอบที t-test (Dependent Sample t-test) และสถิติทดสอบที t-test (Independent Sample t-test)

ผลการวิจัยพบว่า 1) ทักษะการสื่อสารและการนำเสนอทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนมีคะแนนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 
2) คะแนนทักษะการสื่อสารและการนำเสนอทางคณิตศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
3) กลุ่มที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์โดยใช้เกมทางคณิตศาสตร์มีคะแนนทักษะการสื่อสารและการนำเสนอทางคณิตศาสตร์สูงกว่ากลุ่มที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์แบบปกติอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05
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ABSTRACT

The aims of this research were 1) to development Mathematical Communication and Presentation Ability before learning by using Mathematics Games with criterion scores (70%) 2) to compare Mathematical Communication and Presentation Ability of learning by using Mathematics Games between pre and post study 3) to compare Mathematical Communication and Presentation Ability of learning by using Mathematics Games between learning by using Mathematics Games group and Normal Mathematics group. The samples who studied in classroom 3/5 and 3/10 were 40 students in each class. They were selected by cluster random sampling in the second semester of the 2564 academic year. The instruments used were 1) Mathematics Games learning on Probability topic lesson plan (12 lesson plans) 2) observation form of Mathematical Communication and Presentation Ability. The statistics for analyzing data were percentage, mean, standard deviation (S.D.), t-test (One Sample t-test), t-test (Dependent Sample 
t-test) and t-test (Independent Sample t-test).


The results showed that 1) Mathematical Communication and Presentation Ability of student had higher scores compared with criterion scores (70%) 2) the students who participated in learning by using Mathematics Games had more Mathematical Communication and Presentation Ability than before joining in this model at the .05 level of significance and 3) the learning by using Mathematics Games group was better than normal mathematics group at the .05 level of significance.

Keywords: Mathematics Games, Mathematical Communication and Presentation Ability
บทนำ
การศึกษาเป็นหัวใจสำคัญของการพัฒนามนุษย์ให้มีคุณภาพ ทำให้มนุษย์สามารถดำรงชีวิตอยู่ในสังคมได้อย่างมีความสุข รู้เท่าทันต่อการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นอย่างรวดเร็วทั้งด้านเทคโนโลยี ข้อมูลข่าวสารต่าง ๆ และเป็นกระบวนการพัฒนาอันจะนําไปสู่ความสำเร็จในอนาคต ผู้เรียนสามารถให้พัฒนาเต็มตามศักยภาพของตน ให้เป็นบุคคลแห่งการเรียนรู้ หรือสร้างความรู้ได้ด้วยตนเอง แนวการจัดการเรียนการสอนใหม่จึงมุ่งเน้นการลงมือปฏิบัติที่สอดคล้องกับชีวิตจริง ดังจะเห็นได้จากหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานของกระทรวงศึกษาธิการ มุ่งพัฒนาผู้เรียนให้มีพร้อมทั้งด้านร่างกาย ความรู้ คุณธรรม มีจิตสํานึกในความเป็นพลเมืองที่ดี ยึดมั่นในการปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข มีความรู้และทักษะพื้นฐาน รวมทั้งเจตคติที่จําเป็นต่อการศึกษาต่อการประกอบอาชีพ และการศึกษาตลอดชีวิต โดยมุ่งเน้นเป็นสำคัญ บนพื้นฐานความเชื่อว่าทุกคนสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้เต็มตามศักยภาพ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551, น. 4)
การจัดการศึกษาทั้ง 8 กลุ่มสาระการเรียนรู้ล้วนมีความสำคัญ และเป็นประโยชน์ต่อผู้เรียนทั้งสิ้น โดยเฉพาะกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ คณิตศาสตร์มีบทบาทสำคัญยิ่งต่อความสำเร็จในการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 เนื่องจากคณิตศาสตร์ช่วยให้มนุษย์มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ คิดอย่างมีเหตุผล เป็นระบบ มีแบบแผน สามารถวิเคราะห์ปัญหาหรือสถานการณ์ได้อย่างรอบคอบ และถี่ถ้วน ช่วยให้คาดการณ์วางแผน ตัดสินใจแก้ปัญหาได้อย่างถูกต้องเหมาะสม และสามารถนําไปใช้ในชีวิตจริงได้อย่างมีประสิทธิภาพ นอกจากนี้คณิตศาสตร์ยังเป็นเครื่องมือในการศึกษาด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี และศาสตร์อื่น ๆ อันเป็นรากฐานในการพัฒนาทรัพยากรบุคคลของชาติให้มีคุณภาพ และพัฒนาเศรษฐกิจของประเทศให้ทัดเทียมกับนานาชาติ การศึกษาคณิตศาสตร์จึงจำเป็นต้องมีการพัฒนาอย่างต่อเนื่องเพื่อให้ทันสมัย และสอดคล้องกับสภาพเศรษฐกิจ สังคม และความรู้ทางวิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยีที่เจริญก้าวหน้าอย่างรวดเร็วในยุคโลกาภิวัตน์ หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง 2560) กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ คำนึงถึงการส่งเสริมให้ผู้เรียนมีทักษะที่จําเป็นสำหรับการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 เป็นสำคัญ นั่นคือการเตรียมผู้เรียนให้มีทักษะด้านการคิดวิเคราะห์ การคิดอย่างมีวิจารณญาณ การแก้ปัญหา การคิดสร้างสรรค์ การใช้เทคโนโลยี การสื่อสารและการร่วมมือ ซึ่งจะส่งผลให้ผู้เรียนรู้เท่าทันการเปลี่ยนแปลงของระบบเศรษฐกิจ สังคม วัฒนธรรม และสภาพแวดล้อม สามารถแข่งขัน และอยู่ร่วมกับประชาคมโลกได้ ทั้งนี้การจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ที่ประสบความสำเร็จนั้นจะต้องเตรียมผู้เรียนให้มีความพร้อมที่จะเรียนรู้สิ่งต่าง ๆ พร้อมที่จะประกอบอาชีพเมื่อจบการศึกษาหรือสามารถศึกษาต่อในระดับที่สูงขึ้น (กระทรวงศึกษาธิการ, 2560, น. 1)
นับจากอดีตจนถึงปัจจุบันการจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ในระดับมัธยมศึกษายังไม่ประสบผลสำเร็จเท่าที่ควร เนื่องจากวิชาคณิตศาสตร์มีลักษณะเป็นนามธรรม และเนื้อหาบางตอนก็ยากที่จะอธิบายให้ผู้เรียนเข้าใจ ต้องใช้ความคิดอย่างสมเหตุสมผลจึงจะเรียนรู้ และเข้าใจโครงสร้างทางคณิตศาสตร์ได้ ด้วยเหตุนี้ผู้เรียนส่วนใหญ่จึงไม่ชอบเรียนวิชาคณิตศาสตร์ และมีผลการเรียนอยู่ในระดับที่ไม่น่าพอใจ ผู้เรียนคิดแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ไม่เป็น การเรียนการสอนจึงมีลักษณะเป็นการท่องจำ ผู้เรียนทำแบบฝึกหัดหรือทำการบ้านไม่ได้ ผู้เรียนไม่สนใจ และไม่ตั้งใจเรียน ผู้เรียนส่วนมากไม่มีทักษะในการคิดคํานวณ และไม่มีทักษะในการคิดแก้ไขปัญหาคณิตศาสตร์ คณิตศาสตร์เป็นวิชาที่เกี่ยวข้องกับทักษะในการแก้ปัญหา ทักษะในการให้เหตุผล ทักษะในการสื่อสาร สื่อความหมายทางคณิตศาสตร์และนําเสนอ ทักษะในการเชื่อมโยงความรู้ และทักษะการมีความคิดสร้างสรรค์ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551, น. 13) การจะได้มาซึ่งทักษะดังกล่าวนั้น ผู้สอนต้องจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้ครอบคลุมครบถ้วน ครูผู้สอนเป็นผู้ตั้งคําถามที่กระตุ้นให้ผู้เรียนได้ใช้ทักษะต่าง ๆ เพื่อแก้ปัญหา โดยสามารถอธิบายพร้อมทั้งให้เหตุผลของคําตอบ ใช้ความรู้ทางพีชคณิตในการแก้ปัญหาหรืออธิบายเหตุผลทางเรขาคณิต ใช้ความรู้ทางคณิตศาสตร์ในการอธิบายเกี่ยวกับสถานการณ์ต่าง ๆ ในชีวิตประจำวันหรือกระตุ้นให้ผู้เรียนใช้ความรู้ทางคณิตศาสตร์ในการสร้างสรรค์ผลงานที่หลากหลายและแตกต่างจากคนอื่น
เกมคณิตศาสตร์ถือเป็นกิจกรรมการเรียนรู้ที่ช่วยให้ผู้เรียนรักคณิตศาสตร์ การนําเกมและการเล่นมาใช้ในการวัดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ จะช่วยตอบสนองความต้องการของเด็กตามหลักจิตวิทยา เพราะ “เกม” เป็นการเล่นที่มีการแข่งขันตามกฎ กติกา จึงทำให้เกิดความตื่นเต้นเร้าใจ จะรู้สึกชอบเล่นเกมต่าง ๆ เมื่อเด็กเรียนรู้มากขึ้น เกมที่เด็กเล่นก็จะซับซ้อนยิ่งขึ้น และเมื่อเด็กประสบผลสำเร็จในการเล่นเกมหนึ่ง ๆ ก็จะส่งผลให้เด็กมีโอกาสประสบผลสำเร็จในเกมต่อ ๆ ไป Pinter (1977, p. 710) ดังที่งานวิจัยหลายของนักวิชาการหลายท่านได้ สรุปงานวิจัยไว้ดังนี้ Goldberg (1980, p. 8) ได้ศึกษาผลของการใช้ยุทธวิธีของเกมที่มีผลต่อความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาของเด็กชั้นประถมศึกษาปีที่ 7 โดยใช้กลุ่มตัวอย่าง 2 กลุ่ม กลุ่มละ 100 คนแบ่งเป็นกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ระยะเวลาในการทดลอง 10 สัปดาห์ ในแต่ละสัปดาห์จะสอน 
1 ครั้ง ครั้งละ 45 นาที จำนวนเกมที่ใช้ทั้งหมด 16 เกม ผลการทดลองพบว่า ความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาของทั้งสองกลุ่มมีความแตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญ ทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งเขาได้เสนอแนะดังนี้ 1. เกมช่วยในการแก้โจทย์ปัญหาได้มาก 
2. เกมช่วยให้ผู้เรียนมองการใช้เกมในทางบวก 3. การเพิ่มความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหานั้น ขึ้นกับวิธีการสอน และการใช้เกม ซึ่งเป็นวิธีการสอนที่ใช้ได้ดีวิธีหนึ่ง เกมทางคณิตศาสตร์ส่งเสริมการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ การให้เกิดเหตุผลทางคณิตศาสตร์ การสื่อสารทางคณิตศาสตร์ และสร้างพื้นฐานทางคณิตศาสตร์ในระดับประถมศึกษา โดยไม่ต้องอาศัยอุปกรณ์ที่ทันสมัย ผู้เรียนสามารถกำหนดแนวคิดสามารถตัดสินใจ และยุทธวิธีของพวกเขาเองได้ จากงานวิจัยของ Greisy Winicki Lanman (2005, p. 21) ได้สรุปว่า การใช้เกมคณิตศาสตร์ทำให้เพิ่มทักษะในการทำงานร่วมกัน ช่วยเพิ่มการวางแผนการแก้ปัญหาของผู้เรียนให้สูงขึ้น และกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมคณิตศาสตร์ นําไปปรับการเรียนรู้ทางคณิตศาสตร์ และสามารถพัฒนาทักษะทางคณิตศาสตร์ในด้านต่าง ๆ จากผลการศึกษาวิจัย เมื่อจัดกิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ เป็นกิจกรรมที่สามารถสร้างเสริมทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์เป็นกิจกรรมที่น่าสนใจต่อผู้เรียนจัดเป็นกิจกรรมที่เรียนรู้แล้วไม่เบื่อหน่าย ส่งผลต่อความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ได้ดีขึ้น ช่วยในการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ได้อย่างสมเหตุสมผล ช่วยการสื่อสารและการนำเสนอทางคณิตศาสตร์ และสร้างพื้นฐานทางคณิตศาสตร์

การสื่อสารและการนำเสนอทางคณิตศาสตร์ถือว่าเป็นสิ่งสำคัญ เพราะนอกจากผู้เรียนจะต้องอ่านเพื่อทำความเข้าใจในสถานการณ์ปัญหา และค้นหาคําตอบแล้ว ผู้เรียนจะต้องพูด เขียน หรือนําเสนอแนวคิด โดยการใช้ภาษาและสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์มาช่วยในการอธิบายความรู้ ความเข้าใจ แนวคิดทางคณิตศาสตร์ เช่น การอธิบายลำดับขั้นตอนในการแก้ปัญหา การให้เหตุผลเพื่ออธิบายข้อสรุปที่ได้ (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2555, น. 79) สอดคล้องกับ Reys (2001, p. 83) ที่กล่าวว่า การสื่อสาร เป็นเครื่องมือที่มีศักยภาพสำหรับการรวบรวมแนวคิดทางคณิตศาสตร์ทั้งการพูด และการเขียน เพื่อแสดงและอธิบายแนวความคิด แลกเปลี่ยนแนวคิดกับคนอื่น ซึ่งนผู้เรียนควรได้รับการส่งเสริมให้มีการสื่อสารแนวคิดทางคณิตศาสตร์อย่างหลากหลาย เช่น การสื่อสารด้วยภาพ การแสดงท่าทาง การเขียนกราฟ การเขียนแผนภูมิ และการใช้สัญลักษณ์ไปพร้อมกับการใช้คํา การพูด และการเขียน และยังสอดคล้องกับ Kennedy and Tipps (1994, p. 184) ที่กล่าวว่า ความสำคัญของการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ คือ การให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เกี่ยวกับการสื่อสารทางคณิตศาสตร์ เพราะการสื่อสารจะเป็นตัวเชื่อมโยงระหว่างข้อมูล ความรู้ และสิ่งที่เป็นนามธรรมไปสู่สัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ และเป็นการนําเสนอแนวคิดแลกเปลี่ยนความรู้
ในปัจจุบันการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ของไทยมีปัญหาอย่างมาก จากผลการทดสอบทางการศึกษาแห่งชาติขั้นพื้นฐาน (Ordinary National Education Testing : O-NET, น. 31) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ปีการศึกษา 2561 2562 และ 2563 ของโรงเรียนกาฬสินธุ์พิทยาสรรพ์ พบว่าโดยภาพรวมคะแนนมาตรฐานการเรียนรู้ของนักเรียนเท่ากับ 32.45 31.38 และ 29.01 คะแนน ตามลำดับ จากคะแนนเต็ม 100 คะแนน จะเห็นได้ว่าคะแนนเฉลี่ยยังต่ำกว่าร้อยละ 50 และอยู่ในระดับที่ไม่น่าพอใจ จากผลการประเมินระดับชาติชี้ให้เห็นว่า ความสามารถในการประยุกต์ใช้ความรู้และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ยังต่ำ ซึ่งได้ส่งผลกระทบต่อคุณภาพผู้เรียน และระบบการศึกษาโดยรวม ดังนั้นครูผู้สอนจึงต้องจัดรูปแบบการเรียนรู้ที่ส่งเสริมทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ ไม่ว่าจะเป็น ความสามารถในการแก้ปัญหา การให้เหตุผล การสื่อสาร การสื่อความหมายทางคณิตศาสตร์และการนําเสนอ การเชื่อมโยงความรู้ต่าง ๆ ทางคณิตศาสตร์ และเชื่อมโยงคณิตศาสตร์กับศาสตร์อื่น ๆ จากปัญหาดังกล่าวผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะพัฒนาการจัดการเรียนโดยใช้เกมทางคณิตศาสตร์ เพื่อส่งเสริมทักษะในการสื่อสารและการนำเสนอทางคณิตศาสตร์ เพื่อให้มีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์โดยเฉลี่ยของผู้เรียนสูงขึ้น
วัตถุประสงค์การวิจัย

1. เพื่อพัฒนาทักษะการสื่อสารและการนำเสนอทางคณิตศาสตร์ หลังจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์โดยใช้เกมทางคณิตศาสตร์กับเกณฑ์ร้อยละ 70 

2. เพื่อเปรียบเทียบทักษะการสื่อสารและการนำเสนอทางคณิตศาสตร์ ที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์โดยใช้เกมทางคณิตศาสตร์ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน


3. เพื่อเปรียบเทียบทักษะการสื่อสารและการนำเสนอทางคณิตศาสตร์ ระหว่างกลุ่มที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์โดยใช้เกมทางคณิตศาสตร์กับกลุ่มที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์แบบปกติ
สมมติฐานการวิจัย

1. นักเรียนที่ได้รับการพัฒนาทักษะการสื่อสารและการนำเสนอทางคณิตศาสตร์ หลังจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์โดยใช้เกมทางคณิตศาสตร์สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 

2. นักเรียนที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์โดยใช้เกมทางคณิตศาสตร์ มีทักษะการสื่อสารและการนำเสนอทางคณิตศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน

3. นักเรียนที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์โดยใช้เกมทางคณิตศาสตร์ มีทักษะการสื่อสารและการนำเสนอทางคณิตศาสตร์สูงกว่านักเรียนที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์แบบปกติ
วิธีดำเนินการวิจัย
1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
1.1 ประชากร ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนกาฬสินธุ์พิทยาสรรพ์ อำเภอเมือง จังหวัดกาฬสินธุ์ สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษากาฬสินธุ์ ที่เรียนในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 จำนวนนักเรียนแผนการเรียน
วิทย์-คณิต ทั้งหมด 556 คน มีห้องเรียนจำนวน 14 ห้อง

1.2 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนกาฬสินธุ์พิทยาสรรพ์ ที่เรียนวิชาคณิตศาสตร์พื้นฐาน ที่เรียนในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 จำนวน 2 ห้อง นักเรียน 80 คน โดยการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) ซึ่งแบ่งออกเป็นกลุ่มที่เรียนโดยใช้การจัดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ โดยใช้เกมทางคณิตศาสตร์ ผู้วิจัยสุ่มได้นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3/5 จำนวน 40 คน และกลุ่มที่เรียนโดยใช้การจัดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์แบบปกติ ผู้วิจัยสุ่มได้นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3/10 จำนวน 40 คน 
2. เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล

2.1 แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ความน่าจะเป็น ทั้งหมด 12 แผนการจัดการเรียนรู้ 

2.2 แบบสังเกตการสื่อสารและการนำเสนอทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ความน่าจะเป็น โดยใช้เกณฑ์การให้คะแนนแบบภาพรวม (Holistic scoring) ดังแสดงในตารางที่ 1
ตารางที่ 1 เกณฑ์การประเมินทักษะการสื่อสารและการนำเสนอทางคณิตศาสตร์
	คะแนน (ความหมาย)
	ความสามารถที่ปรากฏให้เห็น

	3
	ใช้ภาษาและสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ที่ถูกต้อง นําเสนอข้อมูลตามลำดับขั้นตอนชัดเจน และมีรายละเอียดครบถ้วน

	2
	ใช้ภาษาและสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ที่ถูกต้อง นําเสนอข้อมูลได้ชัดเจนบางประเด็น และยังขาดรายละเอียดในบางประเด็น

	1
	ใช้ภาษาและสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ไม่ถูกต้อง และการนําเสนอข้อมูลไม่ชัดเจน

	0
	ไม่มีการนำเสนอข้อมูล


3. การเก็บรวบรวมข้อมูล 

3.1
ผู้วิจัยทำหนังสือขอความอนุเคราะห์ในการเก็บรวบรวมข้อมูลเพื่อประกอบการทำวิจัยจากคณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม เพื่อขอความอนุเคราะห์จากผู้อำนวยการโรงเรียนกาฬสินธุ์พิทยาสรรพ์ ในการเก็บรวบรวมข้อมูลนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564

3.2 ผู้วิจัยบันทึกคะแนนก่อนเรียนของผู้เรียน โดยใช้แบบสังเกตการสื่อสารและการนำเสนอทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ความน่าจะเป็น 

3.3
ผู้วิจัยดำเนินการจัดการเรียนรู้ โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ความน่าจะเป็น กับกลุ่มตัวอย่างตามขั้นตอนของแผนการจัดการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยได้จัดทำขึ้น ทั้งหมด 12 แผนการจัดการเรียนรู้ 

3.4
เมื่อผู้วิจัยดำเนินการเรียนรู้ครบถ้วนแล้ว ผู้วิจัยบันทึกคะแนนของผู้เรียน โดยใช้แบบสังเกตการสื่อสารและการนำเสนอทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ความน่าจะเป็น 

3.5
นำคะแนนจากแบบสังเกตการสื่อสารและการนำเสนอทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ความน่าจะเป็น ที่ได้ไปวิเคราะห์ข้อมูลและแปลผลต่อไป
4. การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติที่ใช้ 

4.1 วิเคราะห์ทักษะการสื่อสารและการนำเสนอทางคณิตศาสตร์ หลังจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์โดยใช้เกมทางคณิตศาสตร์กับเกณฑ์ร้อยละ 70 โดยใช้ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และสถิติทดสอบ t-test (One Sample t-test)

4.2 วิเคราะห์การเปรียบเทียบทักษะการสื่อสารและการนำเสนอทางคณิตศาสตร์ ที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์โดยใช้เกมทางคณิตศาสตร์ ก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยใช้ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และสถิติทดสอบ t-test (Dependent t-test)

4.3 วิเคราะห์การเปรียบเทียบทักษะการสื่อสารและการนำเสนอทางคณิตศาสตร์ ระหว่างกลุ่มที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์โดยใช้เกมทางคณิตศาสตร์กับกลุ่มที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์แบบปกติ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยใช้ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และสถิติทดสอบ t-test (Independent t-test)

ผลการวิจัย
ตอนที่ 1 ผลการพัฒนาทักษะการสื่อสารและการนำเสนอทางคณิตศาสตร์ หลังได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์โดยใช้เกมทางคณิตศาสตร์กับเกณฑ์ร้อยละ 70

ผู้วิจัยได้วิเคราะห์การพัฒนาทักษะการสื่อสารและการนำเสนอทางคณิตศาสตร์ โดยใช้เกมทางคณิตศาสตร์กับเกณฑ์
ร้อยละ 70 ของนักเรียนกลุ่มทดลอง 1 ห้อง จำนวนนักเรียน 40 คน โดยใช้ค่าที (One Sample t–test)
ตารางที่ 2
ผลการวิเคราะห์การพัฒนาทักษะการสื่อสารและการนำเสนอทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนกลุ่มทดลองกับเกณฑ์ร้อยละ 70 โดยใช้ค่าที (One Sample t–test)
	การทดสอบ
	n
	
[image: image1.wmf]X


	SD.
	df
	t
	Sig.

	ทักษะการสื่อสารและการนำเสนอทางคณิตศาสตร์
	40
	25.50
	9.089
	39
	.209*
	.018


*มีนัยสำคัญทางสถิติอยู่ที่ .05

จากตารางที่ 2 พบว่า ผลการวิเคราะห์การพัฒนาทักษะการสื่อสารและการนำเสนอทางคณิตศาสตร์ โดยใช้เกมทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ความน่าจะเป็น ของนักเรียนกลุ่มทดลอง 1 ห้อง จำนวนนักเรียน 40 คน มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 25.50 คิดเป็นร้อยละ 73.83 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 9.089 และเมื่อทดสอบด้วยค่าที พบว่า คะแนนเฉลี่ยของทักษะการสื่อสารและการนำเสนอทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05

ตอนที่ 2 ผลเปรียบเทียบทักษะการสื่อสารและการนำเสนอทางคณิตศาสตร์ ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมทางคณิตศาสตร์ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน

ผู้วิจัยได้วิเคราะห์การเปรียบเทียบทักษะการสื่อสารและการนำเสนอทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนกลุ่มทดลอง 1 ห้อง จำนวนนักเรียน 40 คน โดยใช้ค่าที (Dependent Sample t–test)

ตารางที่ 3 
ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบทักษะการสื่อสารและการนำเสนอทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนกลุ่มทดลอง โดยใช้ค่าที (Dependent Sample t–test)
	คะแนนทดสอบ
	คะแนนเต็ม
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	SD.
	df
	t
	Sig.

	คะแนนทดสอบก่อนเรียน
	36
	9.90
	9.089
	39
	15.922*
	.000

	คะแนนทดสอบหลังเรียน
	36
	25.50
	9.089
	
	
	


*มีนัยสำคัญทางสถิติอยู่ที่ .05


จากตารางที่ 3 พบว่า ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบทักษะการสื่อสารและการนำเสนอทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนกลุ่มทดลอง 1 ห้อง จำนวนนักเรียน 40 คน นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียน เท่ากับ 9.90 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 9.089 และคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน เท่ากับ 25.50 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 9.089 และเมื่อทดสอบด้วยค่าที พบว่า คะแนนเฉลี่ยของทักษะการสื่อสารและการนำเสนอทางคณิตศาสตร์ สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05

ตอนที่ 3 ผลการเปรียบเทียบทักษะการสื่อสารและการนำเสนอทางคณิตศาสตร์ ระหว่างกลุ่มที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมทางคณิตศาสตร์กับกลุ่มที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบปกติ

ผู้วิจัยได้วิเคราะห์การเปรียบเทียบทักษะการสื่อสารและการนำเสนอทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง 2 ห้องเรียน จำนวนนักเรียน 80 คน โดยใช้ค่าที (Independent Sample t–test)

ตารางที่ 4 
แสดงค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานกับทักษะการสื่อสารและการนำเสนอทางคณิตศาสตร์ ระหว่างนักเรียนกลุ่มทดลองและนักเรียนกลุ่มควบคุม 
	การทดสอบ
	กลุ่มตัวอย่าง
	n
	คะแนนเต็ม
	
[image: image3.wmf]X


	SD.

	ทักษะการสื่อสารและการนำเสนอทางคณิตศาสตร์
	กลุ่มทดลอง
	40
	36
	25.50
	9.089

	
	กลุ่มควบคุม
	40
	36
	16.50
	10.414



จากตารางที่ 4 พบว่า กลุ่มทดลองมีคะแนนเฉลี่ย เท่ากับ 25.50 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 9.089 และกลุ่มควบคุมมีคะแนนเฉลี่ย เท่ากับ 16.50 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 10.414 
ตารางที่ 5 ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบทักษะการสื่อสารและการนำเสนอทางคณิตศาสตร์ ระหว่างนักเรียนกลุ่มทดลองและนักเรียนกลุ่มควบคุม โดยใช้ค่าที (Independent Sample t–test)
	
	Levene’s Test for Equality of Variances
	t-test for Equality of Means

	
	F
	Sig.
	t
	df
	Sig. (2-tailed)
	Mean Difference
	Std. Error Difference

	ทักษะการสื่อสารและการนำเสนอทางคณิตศาสตร์
	Equal variances assumed
	1.433
	.235
	4.118
	78
	.000
	9.000
	2.186

	
	Equal variances not assumed
	
	
	4.118
	76.598
	.000
	9.000
	2.186


*มีนัยสำคัญทางสถิติอยู่ที่ .05

จากตารางที่ 5 ผลวิเคราะห์เปรียบเทียบทักษะการสื่อสารและการนำเสนอทางคณิตศาสตร์ ระหว่างนักเรียนกลุ่มทดลองและนักเรียนกลุ่มควบคุม แบ่งการทดสอบออกเป็น 2 กรณี คือ การทดสอบความแปรปรวนด้วย Levene’s Test โดยพิจารณาจากผลการทดสอบสถิติเอฟ พบว่า มีค่า F เท่ากับ 1.433 และมีค่า Sig. เท่ากับ .235 ซึ่งมีค่ามากกว่าระดับนัยสำคัญ .05 แสดงว่า นักเรียนทั้ง 2 ห้อง มีความแปรปรวนเท่ากัน และจากผลการทดสอบโดยใช้ค่าที แบบกลุ่มอิสระกรณีความแปรปรวนเท่ากัน มีเท่ากับ 4.118 พบว่า มีค่าคะแนนเฉลี่ยทักษะการสื่อสารและการนำเสนอทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนกลุ่มทดลอง สูงกว่านักเรียนกลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05
สรุปผลและอภิปรายผล 

1.
ผลการพัฒนาทักษะการสื่อสารและการนำเสนอทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ความน่าจะเป็น ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 3 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมทางคณิตศาสตร์ พบว่า ทักษะการสื่อสารและการนำเสนอทางคณิตศาสตร์ มีคะแนน
สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ทั้งนี้เนื่องมาจาก จากการสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้หลังจากที่นักเรียนได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมทางคณิตศาสตร์ พบว่านักเรียนมีความสนใจ กระตือรือร้นในการเรียน มีการพูดเพื่อแสดงและอธิบายแนวคิดของตน และยังมีการแลกเปลี่ยนแนวคิดกับคนอื่น ซึ่งสอดคล้องกับ Reys (2001, p. 83) ที่กล่าวว่า การสื่อสาร เป็นเครื่องมือที่มีศักยภาพสำหรับการรวบรวมแนวคิดทางคณิตศาสตร์ทั้งการพูดและการเขียน เพื่อแสดงและอธิบายแนวความคิด แลกเปลี่ยนแนวคิดกับคนอื่น ซึ่งนักเรียนควรได้รับการส่งเสริมให้มีการสื่อสารแนวคิดทางคณิตศาสตร์อย่างหลากหลาย เช่น การสื่อสารด้วยภาพ การแสดงท่าทาง การเขียนกราฟ การเขียนแผนภูมิ และการใช้สัญลักษณ์ไปพร้อมกับการใช้คํา ทั้งการพูด และการเขียน ซึ่งสอดคล้องกับผลการวิจัยของ วัชรี ขันเชื้อ (2545) ได้ศึกษาความสามารถทางการสื่อสารทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนที่ได้รับการสอนโดยใช้ชุดการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่อง ตรรกศาสตร์เบื้องต้น ผลการศึกษา พบว่า ความสามารถในการสื่อสารแนวความคิดทางคณิตศาสตร์โดยใช้ทักษะการพูดและการเขียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 เมื่อเรียนโดยใช้ชุดการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่องตรรกศาสตร์เบื้องต้น โดยใช้กระบวนการกลุ่มเพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อสาร นักเรียนมีความสามารถการสื่อสารแนวความคิดทางคณิตศาสตร์ตามเกณฑ์ร้อยละ 70 และยังสอดคล้องกับผลการวิจัยของ ไพศาล แมลงทับทอง (2558) ได้ศึกษาผลการใช้รูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์แบบอุปนัยและนิรนัย 
ที่มีต่อความสามารถในการให้เหตุผลและความสามารถในการสื่อสารด้านการเขียนทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ทฤษฎีจำนวนเบื้องต้น ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 4 ปีการศึกษา 2557 โรงเรียนดัดดรุณี อำเภอเมือง จังหวัดฉะเชิงเทรา เครื่องมือที่ใช้เก็บข้อมูล คือแบบทดสอบวัดความสามารถในการให้เหตุผลและความสามารถในการสื่อสารด้านการเขียนทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ทฤษฎีจำนวนเบื้องต้น ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์แบบอุปนัยและนิรนัย มีความสามารถในการให้เหตุผลและความสามารถในการสื่อสารด้านการเขียนทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ทฤษฎีจำนวนเบื้องต้น สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยสำคัญที่ระดับ .01 อีกทั้งนักเรียนมีความสนุกสนานในการเรียน และมีความสัมพันธ์ที่ดีต่อเพื่อนร่วมชั้นเรียนในการทำงานร่วมกัน มีความกล้าแสดงออก กล้าคิด กล้าลงมือทำ เนื่องจากการใช้เกมทางคณิตศาสตร์ ซึ่งสอดคล้องกับ Greisy Winicki Lanman (2005, p. 21) ได้สรุปว่า การใช้เกมคณิตศาสตร์ทำให้เพิ่มทักษะในการทำงานร่วมกัน ช่วยเพิ่มการวางแผนการแก้ปัญหาของผู้เรียนให้สูงขึ้น และกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมคณิตศาสตร์ นําไปปรับการเรียนรู้ทางคณิตศาสตร์ และสามารถพัฒนาทักษะทางคณิตศาสตร์ในด้านต่าง ๆ จากผลการศึกษาวิจัย เมื่อจัดกิจกรรมเกมคณิตศาสตร์ เป็นกิจกรรมที่สามารถสร้างเสริมทักษะการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์เป็นกิจกรรมที่น่าสนใจต่อผู้เรียนจัดเป็นกิจกรรมที่เรียนรู้แล้วไม่เบื่อหน่าย ส่งผลต่อความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ได้ดีขึ้น ช่วยในการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ได้อย่างสมเหตุสมผล ช่วยการสื่อสารและการนำเสนอทางคณิตศาสตร์ และสร้างพื้นฐานทางคณิตศาสตร์

2.
ผลการเปรียบเทียบทักษะการสื่อสารและการนำเสนอทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ความน่าจะเป็น ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 พบว่า มีคะแนนทักษะการสื่อสารและการนำเสนอทางคณิตศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ทั้งนี้เนื่องมาจากการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมทางคณิตศาสตร์ พบว่า เกมทางคณิตศาสตร์ ถือเป็นกิจกรรมการเรียนรู้ที่ช่วยให้นักเรียนเกิดการอยากเรียนรู้คณิตศาสตร์มากขึ้น เกิดความรักในวิชาคณิตศาสตร์ การนำเกมทางคณิตศาสตร์มาใช้ในกิจกรรมการเรียนรู้ จะช่วยให้นักเรียนเกิดความสนุกสนาน ช่วยให้นักเรียนไม่เบื่อหนายกับวิชาคณิตศาสตร์ ทำให้มีส่วนช่วยให้นักเรียนประสบความสำเร็จในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ และส่งเสริมทักษะการสื่อสารและการนำเสนอทางคณิตศาสตร์ ซึ่งสอดคล้องกับ Pinter (1977, p. 710) กล่าวว่า เกมคณิตศาสตร์ถือเป็นกิจกรรมการเรียนรู้ที่ช่วยให้นักเรียนรักในวิชาคณิตศาสตร์ การนําเกมและการเล่นมาใช้ในการวัดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ จะช่วยตอบสนองความต้องการของเด็กตามหลักจิตวิทยา เพราะ “เกม” เป็นการเล่นที่มีการแข่งขันตามกฎ กติกา จึงทำให้เกิดความตื่นเต้นเร้าใจ จะรู้สึกชอบเล่นเกมต่าง ๆ เมื่อเด็กเรียนรู้มากขึ้นเกมที่เด็กเล่นก็จะซับซ้อนยิ่งขึ้น และเมื่อเด็กประสบผลสำเร็จในการเล่นเกมหนึ่ง ๆ ก็จะส่งผลให้เด็กมีโอกาส
ประสบผลสำเร็จในเกมต่อ ๆ ไป ซึ่งสอดคล้องกับผลการวิจัยของ ศิริพร รัตนโกสินทร์ (2546) ได้ศึกษาความสนใจในการแก้ปัญหาและการสื่อสารทาง คณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โดยใช้ชุดกิจกรรมคณิตศาสตร์เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาและการสื่อสารทางคณิตศาสตร์สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 เรื่อง อัตราส่วนและร้อยละ ผลการศึกษาพบว่า ความสามารถในการสื่อสารทางคณิตศาสตร์ของ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 หลังการใช้ชุดกิจกรรมคณิตศาสตร์สูงกว่าก่อนการใช้ชุดกิจกรรมคณิตศาสตร์อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

3.
ผลการเปรียบเทียบทักษะการสื่อสารและการนำเสนอทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ความน่าจะเป็น ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ระหว่างกลุ่มที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์โดยใช้เกมทางคณิตศาสตร์กับกลุ่มที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์แบบปกติ โดยมีการทดสอบความแปรปรวนด้วย Levene’s Test ซึ่งมีค่ามากกว่าระดับนัยสำคัญ .05 แสดงว่า นักเรียนทั้ง 2 ห้อง มีความแปรปรวนเท่ากัน และทดสอบค่าที แบบกลุ่มอิสระกรณีความแปรปรวนเท่ากัน พบว่า กลุ่มที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์โดยใช้เกมทางคณิตศาสตร์มีคะแนนทักษะการสื่อสารและการนำเสนอทางคณิตศาสตร์สูงกว่ากลุ่มที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์แบบปกติอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ทั้งนี้เนื่องมาจาก นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบใช้เกมคณิตศาสตร์ นักเรียนเข้าใจเนื้อหาได้มากขึ้น มีการอธิบายแนวคิดของตนกับครูผู้สอน และยังมีการแลกเปลี่ยนแนวคิดของตนเองกับคนอื่น เป็นเพราะเกมทางคณิตศาสตร์ ถือเป็นกิจกรรมการเรียนรู้ที่ช่วยให้นักเรียนเกิดการอยากเรียนรู้คณิตศาสตร์มากขึ้น เกิดความรักในวิชาคณิตศาสตร์ การนำเกมทางคณิตศาสตร์มาใช้ในกิจกรรมการเรียนรู้ จะช่วยให้นักเรียนเกิดความสนุกสนาน ช่วยให้นักเรียนไม่เบื่อหนายกับวิชาคณิตศาสตร์ ทำให้นักเรียนสามารถแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ได้ 
ซึ่งสอดคล้องกับการวิจัยของ สุธิดา เกตุแก้ว (2547) ศึกษาผลของการใช้กระบวนการสื่อสารในการจัดการเรียนการสอนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น พบว่านักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าร้อยละ 50 และสูงกว่ากลุ่มที่จัดการเรียนรู้ปกติ รวมทั้งยังมีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์สูงกว่านักเรียนกลุ่มที่จัดการเรียนรู้ปกติ ซึ่งสอดคล้องกับกับการวิจัยของ สมเดช บุญประจักษ์ (2540) ได้วิจัยการพัฒนาศักยภาพทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โดยใช้การเรียนแบบร่วมมือ ซึ่งศักยภาพทางคณิตศาสตร์สื่อสารพัฒนา ฝึกผ่านกระบวนการแก้ปัญหา 4 ขั้นตอนของโพลยา ผลการวิจัยพบว่า ศักยภาพด้านการแก้ปัญหา การให้เหตุผล และการคณิตศาสตร์สื่อสารหลังการทดลองกับก่อนการทดลองแตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และศักยภาพทางคณิตศาสตร์ของกลุ่มทดลองกับกลุ่มควบคุมแตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยศักยภาพของกลุ่มทดลองสูงกว่ากลุ่มควบคุม
ข้อเสนอแนะ
ข้อเสนอแนะในการนำผลวิจัยไปใช้หรือข้อเสนอแนะเชิงนโยบาย 

1. การนำการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมทางคณิตศาสตร์ ครูผู้สอนควรพิจารณาเนื้อหา และเวลาให้เพียงพอต่อการจัดการเรียนรู้ เนื่องจากการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมทางคณิตศาสตร์ เป็นการจัดการเรียนรู้ที่ผู้เรียนไม่คุ้นเคย ครูผู้สอนควรพิจารณาพฤติกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียน อีกทั้งผู้เรียนควรมีความมุ่งมั่นตั้งใจในการเรียนรู้ และพัฒนาทักษะการสื่อสารและการนำเสนอทางคณิตศาสตร์ให้สูงขึ้น
2. ควรมีการสะท้อนผลให้ผู้เรียนทราบถึงระดับความสามารถ และแนวทางในการพัฒนาความสามารถในทักษะการสื่อสารและการนำเสนอทางคณิตศาสตร์ของตนเอง 
ข้อเสนอแนะในการวิจัยต่อไป 

1. ควรมีการศึกษาผลของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้เกมทางคณิตศาสตร์ในเนื้อหาวิชาคณิตศาสตร์เรื่องอื่น ๆ นอกจากเรื่อง ความน่าจะเป็น หรือในระดับชั้นอื่น ๆ 
2. ควรมีการศึกษาผลของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้เกมทางคณิตศาสตร์ในการพัฒนาทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ด้านอื่น ๆ เช่น ความสามารถในการแก้ปัญหา เนื่องจากเป็นทักษะที่สำคัญที่ต้องอาศัยการฝึกฝนเช่นเดียวกับทักษะการสื่อสารและการนำเสนอทางคณิตศาสตร์
เอกสารอ้างอิง
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