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บทคัดยอ 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพ่ือ 1) เพ่ือพัฒนากิจกรรมการเรียนรูโดยใชเกมมิฟเคชัน วิชาคณิตศาสตร 
ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 ท่ีมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 75/75 2) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตรมัธยมศึกษาปท่ี 1 ท่ีไดรับการจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใชเกมมิฟเคชัน ระหวางกอนและหลังเรียน 3) 
เพ่ือศึกษาระดับความพึงพอใจท่ีมีตอกิจกรรมการเรียนรูโดยใชเกมมิฟเคชัน วิชาคณิตศาสตร มัธยมศึกษาปท่ี 1 
โดยมีกลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัยคือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1/2 โรงเรียนเสนางคนิคม ภาคเรียนท่ี 1 ป
การศึกษา 2568 จำนวน 29 คน ไดมาโดยการเลือกแบบเจาะจง เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยประกอบดวย แผนการ
จัดการเรียนรู 12 แผน  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จำนวน 20 ขอ และ
แบบประเมินความพึงพอใจ จำนวน 14 ขอ สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล ไดแก คาประสิทธิภาพ (E1/E2) คา
เฉลี่ย,สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบ t-test for Dependent Samples  

ผลการวิจัยพบวา 1) การพัฒนากิจกรรมการเรียนรูโดยใชเกมมิฟเคชันเรื่องเลขยกกำลัง วิชาคณิตศาสตร 
ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 ท่ีมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 76.05/76.90 ซ่ึงมากกวาเกณฑท่ีตั้งไว 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนวิชาคณิตศาสตรมัธยมศึกษาปท่ี 1 ท่ีไดรับการจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใชเกมมิฟเคชัน เรื่องเลขยกกำลัง 
หลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และ 3) ความพึงพอใจท่ีมีตอกิจกรรมการเรียนรู
โดยใชเกมมิฟเคชัน เรื่องเลขยกกำลัง วิชาคณิตศาสตร มัธยมศึกษาปท่ี 1 โดยรวมอยูในระดับมาก (  = 4.24, S.D. 

= 0.73) 
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ABSTRACT 
The purposes of this research were: 1) to develop learning activities using Gamification 

on the topic of Exponents for Grade 7 students to meet the efficiency criteria of 75/75, 2) to 
compare students' mathematics achievement on Exponents before and after learning through 
Gamification activities, and 3) to study students' satisfaction toward the learning activities using 
Gamification. The sample group consisted of 29 Grade 7/2 students at Senangkhanikom School 
during the first semester of the academic year 2025, selected via purposive sampling. The 
research instruments included 12 lesson plans, a 20-item multiple-choice achievement test (4 
choices), and a 14-item satisfaction survey. The statistics used for data analysis were percentage, 
mean ( ), standard deviation (S.D.), and t-test for Dependent Samples.  

The research results 1) The efficiency of the learning activities using Gamification on 
Exponents for Grade 7 students was 76.05/76.90, which was higher than the set criteria of 75/75. 
2) The mathematics achievement on Exponents of students treated with Gamification activities 
was significantly higher after learning than before learning at the .05 level. And 3) The students' 
satisfaction toward the learning activities using Gamification on Exponents was at a high level 
( = 4.24, S.D. = 0.73). 
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บทนำ 
คณิตศาสตรเปนหนึ่งในวิชาท่ีมีความสำคัญตอการจัดการเรียนรูท่ีเนนผูเรียนเปนสำคัญในปจจุบัน ซ่ึงวิชา

คณิตศาสตรมีสวนสำคัญในการพัฒนากระบวนการคิดของผูเรียนใหมีการคิดอยางรอบคอบมีกระบวนการคิดท่ีเปน
เหตุและผล อีกท้ังยังชวยใหผูเรียนมีความสามารถในการวิเคราะหปญหาและสถานการณตางๆ และคาดการณ 
วางแผน ตัดสินใจ แกปญหาไดอยางถูกตองและเหมาะสม คณิตศาสตรนั้นยังเปนเครื่องมือท่ีใชในการศึกษาดาน
ตาง ๆ เชน ดานเทคโนโลยี ดาน วิทยาศาสตร และศาสตรดานอ่ืน ๆ ซ่ึงเปนรากฐานท่ีสำคัญในการพัฒนาบุคคล
ของประเทศชาติใหมีศักยภาพนอกจากนี้คณิตศาสตรยังชวยพัฒนาคนใหเปนมนุษยท่ีสมบูรณ สามารถอยูรวมกับ
ผูอ่ืนได อยางมีความสุข การศึกษาคณิตศาสตรจึงจำเปนตองมีการพัฒนาอยางตอเนื่อง เพ่ือใหทันตอสถานการณ
ในปจจุบันและสอดคลองกับสภาพสังคมท่ีมีการพัฒนาและกาวหนาอยางรวดเร็ว (กระทรวงศึกษาธิการ, 2560) 
การจัดการเรียนรูในปจจุบันควรสงเสริมใหผูเรียนไดเรียนรูจากการ ปฏิบัติจริงและมุงเนนการจัดการเรียนรูท่ี
สอดคลองกับพัฒนาการและความสามารถของผูเรียนตามชวงวัย ควรเนนพัฒนาทักษะพ้ืนฐานดานตาง ๆ ท้ังดาน
วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี ดานคณิตศาสตร ดานศิลปะ หรือดานภาษาตางประเทศ อีกท้ังควรสนับสนุนใหผูเรียน
เขารวมกิจกรรมท้ังในและนอก หองเรียนท่ีเอ้ือตอการพัฒนาทักษะชีวิตและทักษะการเรียนรูอยางตอเนื่อง 
(สำนักงานคณะกรรมการพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแหงชาติ, 2559) ในการจัดการเรียนรูของรายวิชาคณิตศาสตร 
ดานเนื้อหาสาระ และกิจกรรมการเรียนรูตองสอดคลองกับความสนใจและความตองการของผูเรียน ควรเปดโอกาส
ใหผูเรียนไดเรียนรูในสถานการณจริงผานการปฏิบัติและลงมือทำดวยตนเอง จัดกิจกรรมท่ีเนน ผูเรียนเปนสำคัญ 
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สงเสริมใหผูเรียนไดฝกทักษะการคิด การวิเคราะห การเชื่อมโยง และการแกปญหา ตลอดจนปลูกฝง คุณลักษณะ
อันพึงประสงคและคานิยมท่ีดีแกผูเรียนดวย 
 อยางไรก็ตาม การจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตรในปจจุบันยังคงประสบปญหาสำคัญ คือ นักเรียน
จำนวนมากมีเจตคติท่ีไมดีตอวิชาคณิตศาสตร โดยมองวาเปนวิชาท่ียาก นาเบื่อ เปนนามธรรม และไกลตัว (สถาบัน
สงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี, 2566) สงผลใหนักเรียนขาดแรงจูงใจในการเรียนรู ไมเห็น
ความสำคัญ และนำไปสูผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีต่ำในท่ีสุด โดยเฉพาะอยางยิ่งในเนื้อหาเรื่อง "เลขยกกำลัง" ซ่ึง
เปนพ้ืนฐานสำคัญสำหรับพีชคณิตในระดับท่ีสูงข้ึน นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 มักเกิดความสับสนในการ
จดจำนิยามและสมบัติตาง ๆ ทำใหไมสามารถนำไปประยุกตใชในการแกปญหาได 

ปญหาดังกลาวปรากฏชัดเจนยิ่งข้ึนในเนื้อหาพ้ืนฐานระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 เรื่อง "เลขยกกำลัง" ซ่ึง
เปนประตูบานแรกสูการเรียนรูพีชคณิตและฟงกชันในระดับสูงตอไป ความลมเหลวในการทำความเขาใจนิยามและ
สมบัติของเลขยกกำลัง มักสราง "ชองวางทางการเรียนรู" (Learning Gap) ท่ีสงผลกระทบตอเนื่องไปยังเนื้อหาท่ี
ซับซอนข้ึน เชน พหุนาม สมการเอกซโพเนนเชียล หรือลอการิทึม ทำใหนักเรียนเกิดภาวะการเรียนรูท่ีถดถอยและ
อาจหมดความสนใจในเสนทางการเรียนสายวิทยาศาสตรและคณิตศาสตรอยางนาเสียดาย 

สถานการณการเรียนคณิตศาสตรในปจจุบันนาเปนกังวลอยางยิ่ง และอาจไมใชการกลาวเกินจริงเม่ือมอง
จากภาพสะทอนในระดับโลก ผลการประเมิน PISA ป 2022 เปรียบเสมือนสัญญาณเตือนท่ีดังชัดเจน เม่ือคะแนน
เฉลี่ยวิชาคณิตศาสตรของเด็กไทย (394 คะแนน) ยังคงหางจากคาเฉลี่ยสากลของกลุมประเทศ OECD (472 
คะแนน) อยูมาก (สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี, 2566) ชองวางนี้ไมไดหมายถึงแคคะแนน
สอบ แตคือโอกาสในการเรียนรูและอนาคตของนักเรียนท่ีกำลังเสียไป ปญหาไมไดอยูท่ีวาพวกเขาจำสูตรหรือนิยาม
ไมได แตอยูท่ีการขาดความสามารถในการ "คิด" อยางนักคณิตศาสตร ซ่ึงทักษะนี้ควรตองถูกปูพ้ืนฐานตั้งแตเนื้อหา
แรกๆ อยาง "เลขยกกำลัง" การปลอยใหรากฐานสวนนี้ไมแข็งแรง ก็เปรียบเหมือนการสรางบานบนพ้ืนทรายท่ี
พรอมจะพังทลายลงเม่ือเจอโจทยท่ีทาทายข้ึนในระดับชั้นตอไป 
 เพ่ือแกไขปญหาดังกลาว การแสวงหานวัตกรรมและเทคนิคการสอนรูปแบบใหม ๆ ท่ีสามารถสราง
บรรยากาศการเรียนรู เชิงบวกและกระตุนความสนใจของผู เรียนจึงมีความจำเปนอยางยิ่ง เกมมิฟ เคชัน 
(Gamification) หรือการนำองคประกอบและกลไกของเกม เชน การสะสมคะแนน (Points), การรับตรา
สัญลักษณ  (Badges), การแขงขันบนกระดานผูนำ (Leaderboards) และการทำภารกิจ (Missions) มา
ประยุกตใชในบริบทท่ีไมใชเกม กำลังเปนแนวทางท่ีไดรับความสนใจอยางกวางขวาง เนื่องจากสามารถเปลี่ยน
กิจกรรมท่ีนาเบื่อใหกลายเปนความทาทายท่ีสนุกสนาน สรางการมีสวนรวม และทำใหนักเรียนรูสึกอยากเรียนรู
มากข้ึน 
 เกมมิฟเคชัน เปนกระบวนการท่ีนำระบบการคิดแบบเกมและองคประกอบของเกมมาใชกระตุนให
กลุมเปาหมายเกิดพฤติกรรมการมีสวนรวมในการทำงาน และการแกปญหา (Zichermann, 2011) ในปจจุบัน
ถึงแมวายังไมมีการกำหนดความหมายอยางเปนทางการสำหรับคำวาเกมมิฟเคชัน แตเปนการเขาใจโดยท่ัวไปวา 
เกมมิฟเคชัน คือการนำเอาหลักการพ้ืนฐานในการออกแบบกลไกการเลนเกม มาประยุกตใชในบริบทอ่ืนท่ีไมใชการ
เลนเกม โดยจำลองสภาพแวดลอมใหเสมือนเกม เชน ผูเขารวมทุกคนจะไดรับแตมหรือรางวัลเม่ือปฏิบัติภารกิจท่ี
กำหนดสำเร็จ (Glover, 2013; ชนัตถ พูนเดช และ ธนิตา เลิศพรกุลรัตน, 2558) 
 

วัตถุประสงค 
1. เพ่ือพัฒนากิจกรรมการเรียนรูโดยใชเกมมิฟเคชัน วิชาคณิตศาสตร ชั้นมัธยมศึกษาป ท่ี 1 ท่ี มี

ประสิทธิภาพตามเกณฑ 75/75 



38 | การพัฒนากิจกรรมการเรียนรูโดยใชเกมมิฟเคชัน วิชาคณิตศาสตรเร่ือง เลขยกกำลัง เพื่อสงเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของนักเรียนระดับชั้น

มัธยมศึกษาปที่ 1 

 2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรมัธยมศึกษาปท่ี 1 ท่ีไดรับการจัดกิจกรรมการ
เรียนรูโดยใชเกมมิฟเคชัน ระหวางกอนและหลังเรียน 
 3. เพ่ือศึกษาระดับความพึงพอใจท่ีมีตอกิจกรรมการเรียนรูโดยใชเกมมิฟเคชันวิชาคณิตศาสตร ชั้น
มัธยมศึกษาปท่ี 1 

 
การทบทวนวรรณกรรม 
 สาระสำคัญหลักสูตรการเรียนรูคณิตศาสตร หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พ.ศ.2551 (ฉบับ
ปรับปรุง พ.ศ.2560) กลุมสาระการเรียนรู คณิตศาสตร กลาวไววาคณิตศาสตรชวยใหมนุษยมีความคิดริเริ่ม
สรางสรรค คิดอยางมี เหตุผล เปนระบบ มีแบบ แผน สามารถวิเคราะหปญหาหรือสถานการณไดอยางรอบคอบ
และถ่ีถวน ชวยใหคาดการณ วางแผน ตัดสินใจ แกปญหา ไดอยางถูกตองเหมาะสม และสามารถนาไปใชในชีวิต
จริงไดอยางมีประสิทธิภาพ นอกจากนี้คณิตศาสตร ยังเปนเครื่องมือในการศึกษาดานวิทยาศาสตร เทคโนโลยี และ
ศาสตรอ่ืน ๆ อันเปนรากฐานในการพัฒนา ทรัพยากรบุคคลของชาติใหมีคุณภาพและ พัฒนาเศรษฐกิจของ
ประเทศใหทัดเทียมกับนานาชาติ การศึกษา คณิตศาสตรจึงจาเปนตองมีการพัฒนาอยางตอเนื่อง เพ่ือใหทันสมัย
และสอดคลองกับสภาพเศรษฐกิจ สังคม และ ความรูทาง วิทยาศาสตรและเทคโนโลยีท่ีเจริญกาวหนาอยางรวดเร็ว
ในยุคโลกาภิวัตน (กระทรวงศึกษาธิการ, 2560, น.8) 

เกมมิฟเคชัน (Gamification) เปนแนวคิดในการนำองคประกอบและกลไกตางๆ ของเกมมาปรับใชใน
บริบทอ่ืนนอกเหนือจากเกม โดยมีเปาหมายหลักเพ่ือสรางแรงจูงใจ กระตุนความนาสนใจใหกับกิจกรรม และ
สงเสริมใหผูเขารวมเกิดพฤติกรรมตามท่ีผูออกแบบตองการ นักวิชาการหลายทานไดใหคำนิยามไวสอดคลองกัน 
เชน Deterding และคณะ (2011) นิยามวาเปน "การใชองคประกอบการออกแบบเกมในบริบทท่ีไมใชเกม" สวน 
Kapp (2012) นิยามวาเปนการใชกลไก สุนทรียศาสตร และความคิดแบบเกม เพ่ือใหผูคนมีสวนรวม สงเสริมการ
เรียนรู และแกไขปญหา ท้ังนี้ สิ่งสำคัญคือเกมมิฟเคชันไมใชการสรางเกมเพ่ือการศึกษา (Educational Game) 
หรือเกมจำลองโดยตรง แตเปนการเนนสรางประสบการณท่ีเหมือนเกมเขาไปในกระบวนการเรียนรูเดิม 

1. องคประกอบของเกมมิฟเคชัน ชนัตถ พูนเดช และธนิตา เลิศพรกุลรัตน (2559) อธิบายองคประกอบ
หลัก ๆ ท่ีเรามักจะหยิบยืมมาใช 

    คะแนน (Points) เปนเหมือนเปนรางวัลเล็ก ๆ นอย ๆ ท่ีใหทันที ทำใหนักเรียนรูวามาถูกทางแลว  
    ตราสัญลักษณ (Badges) เปรียบเสมือนเหรียญเกียรติยศท่ีมอบใหเม่ือนักเรียนทำภารกิจพิเศษสำเร็จ 

มันคือสิ่งบอกวา "ฉันทำเรื่องนี้ไดแลวนะ!"  
    กระดานผูนำ (Leaderboards) ชวยสรางการแขงขันเล็ก ๆ นอย ๆ แบบสนุก ๆ กระตุนใหหลายคน

อยากจะพยายามมากข้ึนอีกนิด  
    ดาน หรือ เลเวล (Levels) เปนการแบงเนื้อหายาก ๆ ออกเปนบทเรียนยอย ๆ เหมือนการผานดานไป

ทีละดาน ทำใหนักเรียนไมรูสึกทอและเห็นความกาวหนาของตัวเองชัดเจน  
    ภารกิจ (Quests) เปลี่ยนแบบฝกหัดธรรมดา ๆ ใหกลายเปน "ภารกิจ" ท่ีตองพิชิต ทำใหการเรียนมี

เปาหมายท่ีชัดเจนข้ึน  
2. การประยุกตใชเกมมิฟเคชันในการศึกษา 
    การประยุกตใชเกมมิฟเคชันในระบบการศึกษามีเปาหมายเพ่ือออกแบบกิจกรรมการเรียนรูท่ีสราง

แรงจูงใจใหผูเรียนอยากเขามาเรียนรูอยางตอเนื่องและเกิดความผูกพันในการเรียน การออกแบบกิจกรรมสามารถ
แบงไดเปน 5 ข้ันตอน (Huang & Soman, 2013; อางถึงใน ชนัตถ พูนเดช และธนิตา เลิศพรกุลรัตน, 2559) 
ไดแก 



วารสารนวัตกรรมการบริหารการศึกษา ปท่ี 5 ฉบับท่ี 1 | 39 

        1. ทำความเขาใจเก่ียวกับกลุมเปาหมายและบริบท  

        2. กำหนดเปาหมายในการเรียนรู  

        3. เตรียมโครงสรางประสบการณการเรียนรู  

        4. ระบุทรัพยากรท่ีใช  

        5. กำหนดองคประกอบของเกมมิฟเคชัน  

    โดยเฉพาะในการเรียนการสอนออนไลน เกมมิฟเคชันถูกนำมาใชเพ่ือแกปญหาท่ีผูเรียนรูสึกขาดการ
ปฏิสัมพันธและเบื่อหนาย งานวิจัยของ เกษกานดา สุรรัตน (2565) ไดพัฒนากิจกรรมการเรียนรูโดยใชเกมมิฟเค
ชันแบบออนไลน 4 ข้ันตอน คือ  

        1. กำหนดและมอบหมายภาระงาน 

        2. ผูเรียนลงมือปฏิบัติภารกิจผานโปรแกรมออนไลน 

        3. ผูสอนและผูเรียนประเมินและใหผลยอนกลับ 

        4. ใหแตมคะแนนและรางวัล 
 

ระเบียบวิธีวิจัย  
รูปแบบการวิจัย งานวิจัยนี้เปนงานวิจัยเชิงปริมาณ พ้ืนท่ีวิจัย คือ โรงเรียนเสนางคนิคม ประชากร คือ 

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนเสนางคนิคม ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2568 กลุมตัวอยาง คือ นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปท่ี 1/2 โรงเรียนเสนางคนิคม ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2568 จำนวน 29 คน ใชวิธีการคัดเลือกแบบ
เจาะจง (Purposive sampling) 

เครื่องมือวิจัยการวิจัย ประกอบดวยแผนการจัดการเรียนรูวิชาคณิตศาสตร เรื่อง เลขยกกำลัง โดยใช
วิธีการจัดการ เรียนรูโดยใชเกมมิฟเคชัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
คณิตศาสตร จำนวน 20 ขอ เรื่อง เลขยกกำลัง แบบสำรวจความพึงพอใจท่ีมีตอกิจกรรมการเรียนรูโดยใชเกมมิฟเค
ชัน เรื่องเลขยกกำลัง วิชาคณิตศาสตร มัธยมศึกษาปท่ี 1 โดยมรข้ันตอนการพัฒนาเครื่องมือวิจัยดังนี้ 

    1. ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พุทธศักราช 
2560) กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร และศึกษาหลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนเสนางคนิคม กลุมสาระการเรียนรู
คณิตศาสตร เพ่ือศึกษา วิเคราะห และทำความเขาใจเก่ียวกับเนื้อหา สาระสำคัญและจุดประสงคการเรียนรู เพ่ือ
เปนแนวทางในการเขียนแผนการจัดการเรียนรูและการวัด และประเมินผล  

    2. ศึกษาเนื้อหาเรื่อง เลขยกกำลัง จากเอกสารและหนังสือเรียนวิชาคณิตศาสตร ชั้น มัธยมศึกษาปท่ี 1 
ท่ีเก่ียวของพรอมวิเคราะหเนื้อหาใหเหมาะสมกับเวลาในการจัดการเรียนรู  

    3. ศึกษาเอกสาร บทความ งานวิจัย และวิธีการท่ีเก่ียวของกับการจัดการเรียนรูโดยใชเกมมิฟเคชัน 
    4. จัดทำแผนการจัดการเรียนรูวิชาคณิตศาสตร เรื่อง เลขยกกำลัง โดยใชวิธีการจัดการ เรียนรูโดยใช

เกมมิฟเคชัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 จำนวน 12 แผน สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตร เรื่อง เลขยกกำลัง ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 ซ่ึงเปนแบบทดสอบแบบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือก 
จำนวน 20 ขอ และ สรางแบบประเมินความพึงพอใจตอการเรียนวิชาคณิตศาสตร เรื่อง เลขยกกำลัง โดยใชเกม
มิฟเคชัน 

    5. เสนอแผนการจัดการเรียนรูท่ีผูวิจัยสรางข้ึน ตออาจารยท่ีปรึกษาวิจัยเพ่ือพิจารณาและตรวจสอบ
ความถูกตอง ความเหมาะสมของเนื้อหา กิจกรรมการเรียนรู สื่อการเรียนรู และการวัดประเมินผล แลวนำมา
ปรับปรุง 



40 | การพัฒนากิจกรรมการเรียนรูโดยใชเกมมิฟเคชัน วิชาคณิตศาสตรเร่ือง เลขยกกำลัง เพื่อสงเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของนักเรียนระดับชั้น
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    6. เสนอแผนการจัดการเรียนรูท่ีปรับปรุงเรียบรอยแลว ตอผูเชี่ยวชาญ จำนวน 3 ทาน ประเมิน
องคประกอบและความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู โดยใชการประเมินท่ีมี ลักษณะเปนมาตราสวน
ประเมินคา 5 ระดับ ซ่ึงมีเกณฑการประเมินดังนี้ 

    7. ปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรูตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญ 
    8. ดำเนินการทดสอบกอนเรียน (pretest) โดยใชแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร 

จำนวน 20 ขอ เรื่อง เลขยกกำลัง กับกลุมทดลอง ใชเวลา 1 ชั่วโมง 
    9. จัดการเรียนรู โดยผูวิจัยปฏิบัติการสอนดวยการจัดการเรียนรูโดยใชเกมมิฟเคชัน เรื่อง เลขยกกำลัง 

ในการสอนท้ังหมด 12 ชั่วโมง โดยแบงเปน 12 แผนการจัดการเรียนรู ในภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2568 ขณะ
จัดการเรียนรูผูวิจัย วัดและประเมินผล 3 ดาน คือดานความรู โดยการตรวจสอบแบบฝกทักษะ และใบกิจกรรม
ตาง ๆ ,ดานทักษะและกระบวนการ โดยการ สังเกตการณปฏิบัติงานในดานการแกปญหา และการใหเหตุผล,ดาน
คุณลักษณะอันพึงประสงค โดย การสังเกตการณรวมมือ และความรับผิดชอบ 

    10. หลังจากการจัดการเรียนรูสิ้นสุด ผูวิจัยดำเนินการทดสอบหลังเรียน (posttest) โดยใช
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร เรื่อง เลขยกกำลัง ท่ีผูวิจัยสรางและพัฒนาข้ึน โดยใชเวลา
ทดสอบ 1 ชั่วโมง แลวนำมาวิเคราะหดวยวิธีทางสถิติเพ่ือทดสอบสมมติฐาน 

    11. แบบสำรวจความพึงพอใจท่ีมีตอกิจกรรมการเรียนรูโดยใชเกมมิฟเคชัน เรื่องเลขยกกำลัง วิชา
คณิตศาสตร มัธยมศึกษาปท่ี 1 

    12. เสนอแบบสำรวจความพึงพอใจท่ีมีตอกิจกรรมการเรียนรูโดยใชเกมมิฟเคชัน เรื่องเลขยกกำลัง 
วิชาคณิตศาสตร มัธยมศึกษาปท่ี 1 ตออาจารยท่ีปรึกษาวิจัยและผูเชียวชาญเพ่ือพิจารณาและตรวจสอบ
ประสิทธิภาพของแบบสำรวจ 

    13. ปรับปรุงแบบสำรวจตามขอเสนอแนะของอาจารยท่ีปรึกษาและผูเชี่ยวชาญ 
    14. การวิเคราะหขอมูลตามวัตถุประสงคท่ี 1 ผูวิจัยรวบรวมผลสัมฤทธิ์ กอนเรียนและหลังเรียนมา

วิเคราะหตามเกณฑ 75/75 ซ่ึงไดผล 76.05/76.90 
    15. การวิเคราะหขอมูลตามวัตถุประสงคท่ี 2 ผูวิจัยรวบรวมขอมูลสะทอนผลการเรียนรูหลังเรียนในแต

ละแผนการจัดการเรียนรู 
    16. การวิเคราะหขอมูลตามวัตถุประสงคท่ี 3 นำผลสำรวจความพึงพอใจท่ีมีตอกิจกรรมการเรียนรูโดย

ใชเกมมิฟเคชัน เรื่องเลขยกกำลัง วิชาคณิตศาสตร มัธยมศึกษาปท่ี 1 มาเคราะห โดยคาเฉลี่ยความพึงพอใจท้ัง 14 
ขออยูในระดับมาก (  = 4.24, S.D. = 0.73) 

 
ผลการวิจัย 

ผูวิจัยดำเนินการวิเคราะหขอมูลตามวัตถุประสงคของการวิจัย ซ่ึงมี 3 ขอ คือ 1) เพ่ือพัฒนากิจกรรมการ
เรียนรูโดยใชเกมมิฟเคชัน วิชาคณิตศาสตร ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 ท่ีมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 75/75  2) เพ่ือ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรเรื่องเลขยกกำลัง ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 ระหวางกอน
และหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใชเกมมิฟเคชัน 3) ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 ท่ีมีตอ
การจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใชเกมมิฟเคชัน เรื่องเลขยกกำลัง มีข้ันตอนดังนี้ 

    ตอนท่ี 1 การตรวจคุณภาพเครื่องมือจากผูเชี่ยวชาญ โดยผูเชี่ยวชาญ 3 คน 
    ตอนท่ี 2 เพ่ือพัฒนากิจกรรมการเรียนรูโดยใชเกมมิฟเคชัน วิชาคณิตศาสตร ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 ท่ีมี

ประสิทธิภาพตามเกณฑ 75/75 
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    ตอนท่ี 3 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน คณิตศาสตร เรื่องเลขยกกำลัง ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปท่ี 1 ระหวางกอนและหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใชเกมมิฟเคชัน   

    ตอนท่ี 4  ศึกษาระดับความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 ท่ีมีตอการจัดกิจกรรมการ 
เรียนรูโดยใชเกมมิฟเคชัน  เรื่อง เลขยกกำลัง   
 
ผลการวิเคราะหขอมูล 

ตอนท่ี 1 การตรวจคุณภาพเครื่องมือจากผูเชี่ยวชาญ โดยผูเชี่ยวชาญ 3 คน ผลการพิจารณาความ
เหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรูเรื่องเลขยกกำลัง โดยใชโดยใชเกมมิฟเคชัน นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 ตาม
ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ 3 คน ตามความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ 3 คน โดยภาพรวมมีความเหมาะสมอยูใน
ระดับมากท่ีสุด ( = 4.51, S.D. = 0.24) 

ตอนท่ี 2 เพ่ือพัฒนากิจกรรมการเรียนรูโดยใชเกมมิฟเคชันวิชาคณิตศาสตร ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 มี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ 75/75 
 
ตารางท่ี 1 ผลการพัฒนากิจกรรมการเรียนรูโดยใชเกมมิฟเคชันวิชาคณิตศาสตรชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 ท่ีมี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ 75/75 

ผลการ
พัฒนา
กิจกรรม

การเรียนรู 

แผนการจัดการเรียนรูท่ี 
คะแนนรวม 

(56) 
คะแนนสอบ
หลังเรียน 

2 
(10) 

3 
(5) 

4 
(5) 

5 
(5) 

6 
(5) 

7 
(5) 

8 
(6) 

9 
(4) 

10 
(5) 

11 
(6) 

คาเฉลี่ย 5.97 3.86 4.14 3.90 3.97 4.21 4.31 3.83 3.86 4.55 42.59 15.38 
รอยละ 25.00 59.66 77.24 82.76 77.93 79.31 84.14 71.84 95.69 77.24 76.05 76.90 

ประสิทธิภาพ =76.05 =76.90 

 
จากตารางท่ี 1 พบวา ผลการพัฒนากิจกรรมการเรียนรูโดยใชเกมมิฟเคชัน วิชาคณิตศาสตร ชั้น

มัธยมศึกษาปท่ี 1 นักเรียนสามารถทำคะแนนจากกิจกรรมระหวางเรียน ในแผนท่ี 2–11 ไดคะแนนเฉลี่ยรอยละ 
76.05 ซ่ึงสูงกวาเกณฑท่ีตั้งไว รอยละ 75  แสดงวากระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรูมีประสิทธิภาพ และนักเรียน
มีคะแนนสอบหลังเรียนเฉลี่ยรอยละ 76.90 ซ่ึงสูงกวาเกณฑท่ีตั้งไว รอยละ 75  เชนกัน แสดงวากิจกรรมการ
เรียนรูสงผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจริง สามารถผานเกณฑมาตรฐาน 75/75 ท้ังในดานกระบวนการและ
ผลลัพธ สะทอนวาแผนการสอนมีประสิทธิภาพและชวยใหนักเรียนเกิดการเรียนรูจริง 

ตอนท่ี 3 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน คณิตศาสตร เรื่องเลขยกกำลัง ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปท่ี 1 ระหวางกอนและหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใชเกมมิฟเคชัน   
 
ตารางท่ี 2 ผลเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน คณิตศาสตร เรื่องเลขยกกำลัง ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 
1 ระหวางกอนและหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใชเกมมิฟเคชัน   

กระบวนการ จำนวน
นักเรียน 

คะแนนเต็ม 
 

คาเฉล่ีย
( ) 

รอยละ S.D. 
 

t 
 

p 

สอบกอนเรียน 29 20 5.00 25.00 1.56 
-24.244 <0.001 

สอบหลังเรยีน 29 20 15.38 76.90 1.72 
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มัธยมศึกษาปที่ 1 

 
 จากตาราง 2 พบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 วิชาคณิตศาสตร เรื่อง เลข
ยกกำลัง มีคาคะแนนเฉลี่ย กอนเรียน  (  = 5.00, S.D. = 1.56) และคาคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน ( = 15.38, S.D. 

= 1.72) จากการทดสอบโดยใช t-test dependent พบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาป
ท่ี 1 วิชาคณิตศาสตร เรื่องเลขยกกำลัง หลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 

ตอนท่ี 4  ศึกษาระดับความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 ท่ีมีตอการจัดกิจกรรมการเรียนรู

โดยใชเกมมิฟเคชัน เรื่อง เลขยกกำลัง ผูวิจัยไดพัฒนากิจกรรมการเรียนรูโดยใชเกมมิฟเคชัน วิชาคณิตศาสตร เรื่อง

เลขยกกำลัง ระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 ท้ังหมด 12 แผน และไดสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนตอการจัด

กิจกรรมการเรียนรูโดยใชเกมมิฟเคชัน วิชาคณิตศาสตร เรื่องเลขยกกำลัง พบวา ระดับความพึงพอใจของนักเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 ท่ีมีตอการจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใชเกมมิฟเคชัน เรื่อง เลขยกกำลัง ปรากฏวาโดย

ภาพรวมมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.24 และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 0.73 ซ่ึงอยูในระดับ มาก แสดงวานักเรียนมี

ทัศนคติท่ีดีและมีความพึงพอใจตอรูปแบบการจัดกิจกรรมดังกลาว โดยพิจารณาเปนรายขอ พบวาขอท่ีนักเรียนมี

ความพึงพอใจสูงท่ีสุด ไดแก ขอท่ี 5 “ครูสรุปเนื้อหาไดอยางชัดเจน” (  = 4.50, S.D. = 0.61) รองลงมาคือ ขอท่ี 

14 “ความเหมาะสมในการใหคะแนน” (  = 4.45, S.D. = 0.61) และขอท่ี 6 “กิจกรรมเหมาะสมกับนักเรียน” 

(   = 4.35, S.D. = 0.67) ซ่ึงสะทอนใหเห็นวาผูเรียนเห็นความสำคัญของความชัดเจนในการสอนและการจัด

กิจกรรมท่ีเหมาะสมกับระดับความสามารถ อีกท้ังยังพึงพอใจกับเกณฑการใหคะแนนท่ีเปนธรรมและสอดคลองกับ

ผลงานของตน อยางไรก็ตาม ขอท่ีนักเรียนมีความพึงพอใจนอยท่ีสุดคือ ขอท่ี 7 “ครูคอยชวยเหลือนักเรียนในการ

ทำกิจกรรมอยางเหมาะสม” (   = 4.05, S.D. = 0.89) แมวาจะยังคงอยูในระดับ “มาก” แตก็สะทอนวาครูควร

เพ่ิมการดูแลและการชวยเหลือรายบุคคลมากข้ึนในระหวางการจัดกิจกรรม เพ่ือใหการเรียนรูบรรลุผลอยางท่ัวถึง

และตอบสนองความตองการของผูเรียนไดดียิ่งข้ึน 

อภิปรายผลการวิจัย 
การพัฒนากิจกรรมการเรียนรูโดยใชเกมมิฟเคชัน วิชาคณิตศาสตรเรื่อง เลขยกกำลังเพ่ือสงเสริม

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 สามารถนำมาอภิปรายผลได ดังนี้ 
    1. การพัฒนากิจกรรมการเรียนรูท่ีพัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑท่ีกำหนด (76.05/76.90) 

แสดงใหเห็นวาการประยุกตใชเกมมิฟเคชัน สงผลใหผูเรียนมีสวนรวมและพัฒนาทักษะการเรียนรูไดตอเนื่องผาน
กิจกรรมการเรียนรูโดยเกมมิฟเคชันท่ีชวยเพ่ิมแรงจูงใจและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยเปนผลมาจากการ
ออกแบบกิจกรรมท่ีนำองคประกอบของเกมมาใชอยางเปนระบบ เชน การสะสมคะแนน (Points), ภารกิจ 
(Quests), และการแขงขันผานกระดานผูนำ (Leaderboards) องคประกอบเหลานี้ไดเปลี่ยนเนื้อหาท่ีนักเรียนมอง
วายากและนาเบื่อใหกลายเปนเรื่องสนุกและทาทาย สงผลใหนักเรียนมีสวนรวมและเกิดแรงจูงใจในการเรียนรู
ตลอดกระบวนการ ซ่ึงสอดคลองกับแนวคิดของ Zichermann (2011) ท่ีกลาววา เกมมิฟเคชันเปนกระบวนการท่ี
นำระบบการคิดและองคประกอบของเกมมาใชกระตุนใหผูเรียนเกิดพฤติกรรมการมีสวนรวมในการทำงานและการ
แกปญหา 
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        1.1 แผนการจัดการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เรื่อง เลขยกกำลัง โดยใชการจัดการ
เรียนรูโดยใชเกมมิฟเคชันเรื่องเลขยกกำลัง ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 กอนนำไปทดลองจริงไดผานการประเมิน
ตรวจสอบใหคะแนนความเหมาะสมของเนื้อหา สาระ มาตรฐานการเรียนรู ตัวชี้วัด การจัดกิจกรรมการเรียนรู สื่อ
และอุปกรณ การวัดผลประเมินผล ตลอดจนเครื่องมือท่ีใชในการเก็บรวบรวมขอมูลและไดมีการปรับปรุงแกไข
ขอบกพรองตามคำแนะนำของผูเชี่ยวชาญ กอนนำไปใชทำการเรียน การสอนจริง ดังจะเห็นไดจากคะแนน IOC 
เทากับ 0.98 เพ่ือใหไดแผนการจัดการเรียนรูท่ีดีมีคุณภาพ สามารถนำไปใชไดอยางมีประสิทธิภาพ  

        1.2 นักเรียนท่ีไดรับการจัดการเรียนการสอน เรื่อง เลขยกกำลัง ท่ีใชการจัดการเรียนรูโดยใชเกม
มิฟเคชัน โดยผูวิจัยเปนผูควบคุมดูแลกำกับติดตาม ทุกข้ันตอนในการทำกิจกรรม ซ่ึงกระบวนการเรียนรูโดยใชเกม
มิฟเคชัน นั้นเปนกิจกรรมท่ีเนนผูเรียนเปนสำคัญ เนนให นักเรียนปฏิบัติจริงตามกิจกรรมการทดลองสุมใหหัวขอ
ตาง ๆ ตลอดจนมีการสรางความสนใจใหกับผูเรียนกอนท่ีจะเริ่มบทเรียน เชน การแบงเนื้อหาออกเปนภารกิจ
ยอยๆ คลายกับการผานดานในเกม (Levels) ทำใหนักเรียนไดเรียนรูและฝกฝนเนื้อหาจากงายไปยากอยางเปน
ลำดับข้ัน การใหรางวัลและการใหขอมูลปอนกลับทันทีผานระบบคะแนน ชวยใหนักเรียนทราบความกาวหนาของ
ตนเองและมุงม่ันท่ีจะทำภารกิจตอไปใหสำเร็จและสนุกสนานในการเรียน 

2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใชเกมมิฟเคชัน สูงกวากอน
เรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 โดยมีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนเทากับ 15.38 (รอยละ 76.90) เทียบกับ
คะแนนเฉลี่ยกอนเรียนซ่ึงเทากับ 5.00 (รอยละ 25.00) และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนท่ีไดรับการจัดการ
เรียนรูโดยใชเกมมิฟเคชัน สูงกวาการทดสอบกอนเรียน จึงสรุปไดวานักเรียนท่ีไดรับการเรียนดวยกิจกรรมการ
เรียนรูโดยใชเกมมิฟเคชัน มีผลสัมฤทธิ์สูงกวานักเรียนท่ีไดรับการสอนดวยกิจกรรมการเรียนรูตามปกติสอดคลอง
กับงานวิจัยของ ธนะรัชต ไชยรัชต (2563) ท่ีพบวาการเรียนรูโดยใชเกมมิฟเคชันชวยเพ่ิมผลการเรียนรูในวิชา
คณิตศาสตรไดมากกวาการสอนแบบปกติ 

3. ผลความพึงพอใจท่ีอยูในระดับมาก บงชี้วานักเรียนมีทัศนคติท่ีดีตอรูปแบบการสอนนี้ โดยเฉพาะอยาง
ยิ่งในประเด็น "ครูสรุปเนื้อหาไดอยางชัดเจน" และ "ความเหมาะสมในการใหคะแนน" ท่ีไดคะแนนความพึงพอใจ
สูงสุด แสดงใหเห็นวาแมอยูในบริบทของเกม แตนักเรียนยังคงใหความสำคัญกับความชัดเจนของเนื้อหาและความ
เปนธรรมในการประเมินผล บรรยากาศการเรียนรูท่ีสนุกสนาน และกระตุนความสนใจ ทำใหนักเรียนรูสึกผอน
คลาย ลดความวิตกกังวลตอวิชาคณิตศาสตร และมีความสุขกับการเรียนรูมากข้ึน 
 

องคความรูใหมจากการวิจัย 
จากการศึกษาวิจัยเรื่อง การพัฒนากิจกรรมการเรียนรูโดยใชเกมมิฟเคชัน วิชาคณิตศาสตรเรื่อง เลขยกกำลัง 

เพ่ือสงเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 ผูวิจัยไดคนพบองคความรูใหมและ
ประเด็นสำคัญทางวิชาการ ดังตอไปนี้ 

    1. การบูรณาการกลไกเกมเพ่ือยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางคณิตศาสตร: การนำองคประกอบของเกมมิฟเคชัน 
(Gamification) ไดแก การสะสมคะแนน (Points) ภารกิจ (Quests) และกระดานผูนำ (Leaderboards) มา
ประยุกตใชอยางเปนระบบ สามารถปรับเปลี่ยนบริบทของเนื้อหาคณิตศาสตรเรื่องเลขยกกำลัง ซ่ึงมีลักษณะเปน
นามธรรมและมีความซับซอน ใหเปนความทาทายท่ีนาสนใจ กระบวนการดังกลาวสงผลใหการจัดการเรียนรูมี
ประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑท่ีกำหนดไว (76.05/76.90) และยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนไดอยางมี
นัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  

    2. การเสริมสรางพัฒนาการเรียนรูเปนลำดับข้ันผานระบบภารกิจ (Cognitive Scaffolding via Levels): 
การออกแบบกิจกรรมท่ีแบงเนื้อหาออกเปนภารกิจยอยคลายกับการผานดานในเกม (Levels) ทำหนาท่ีเสมือนการ
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มัธยมศึกษาปที่ 1 

จัดโครงสรางทางปญญาท่ีชวยใหผูเรียนสามารถทำความเขาใจเนื้อหาและฝกฝนจากระดับพ้ืนฐานไปสูระดับท่ี
ซับซอนข้ึนอยางเปนลำดับข้ัน นอกจากนี้ การใหขอมูลปอนกลับแบบทันทีผานระบบคะแนนและตราสัญลักษณ ยัง
เปนปจจัยสำคัญท่ีชวยใหผูเรียนรับทราบความกาวหนาของตนเอง และเกิดแรงจูงใจในการเรียนรูอยางตอเนื่อง  

    3. ความสำคัญของบทบาทผูสอนในสภาพแวดลอมแบบเกมมิฟเคชัน: แมการจัดการเรียนรูจะดำเนินการ
ภายใตรูปแบบเกมท่ีกระตุนความสนใจและเนนผูเรียนเปนสำคัญ แตขอคนพบเชิงประจักษจากระดับความพึงพอใจ
ชี้ใหเห็นวา ผูเรียนยังคงใหความสำคัญสูงสุดกับ "การท่ีผูสอนสามารถสรุปเนื้อหาไดอยางชัดเจน" และ "ความ
เหมาะสมในการใหคะแนน" องคความรูนี้สะทอนใหเห็นวา กลไกเกมเปนเพียงเครื่องมือเสริมแรงจูงใจ แตไมอาจ
ทดแทนบทบาทหลักของผูสอนในการสังเคราะหความรูเชิงวิชาการและการประเมินผลท่ีมีความยุติธรรมได 

    4. ผลสัมฤทธิ์เชิงจิตวิทยาในการลดความวิตกกังวลทางคณิตศาสตร (Reduction of Math Anxiety): 
นอกเหนือจากการพัฒนาดานพุทธิพิสัย (Cognitive Domain) การจัดสภาพแวดลอมการเรียนรูเชิงบวกดวยเกม
มิฟเคชันยังสงผลดีตอดานจิตพิสัย (Affective Domain) โดยชวยสรางบรรยากาศท่ีสนุกสนานและผอนคลาย ซ่ึงมี
สวนสำคัญในการลดความวิตกกังวลตอวิชาคณิตศาสตรของผูเรียน ทำใหผูเรียนมีทัศนคติท่ีดีและมีความสุขกับการ
เรียนรูมากยิ่งข้ึน  
 
สรุป 

จากการวิจัยครั้งนี้แสดงใหเห็นวา การนำองคประกอบของเกมมิฟเคชัน เชน การสะสมคะแนน ภารกิจ 
ดาน และกระดานผูนำ มาประยุกตใชอยางเปนระบบในการจัดการเรียนรูวิชาคณิตศาสตร เรื่องเลขยกกำลัง 
สามารถเปลี่ยนเนื้อหาท่ีซับซอนและนาเบื่อใหเปนความทาทายท่ีสนุกสนาน ซ่ึงชวยกระตุนแรงจูงใจและการมีสวน
รวมของผูเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ การออกแบบกิจกรรมท่ีแบงเนื้อหาออกเปนภารกิจยอยคลายการผานดาน 
(Levels) ชวยใหผูเรียนไดเรียนรูและฝกฝนเนื้อหาจากระดับงายไปสูระดับยากอยางเปนลำดับข้ัน พรอมท้ังไดรับ
ขอมูลปอนกลับแบบทันทีผานระบบคะแนน ทำใหผูเรียนทราบความกาวหนาของตนเอง กระบวนการเหลานี้สงผล
ใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 อยางไร
ก็ตาม แมจะจัดการเรียนรูภายใตสภาพแวดลอมแบบเกม ผูเรียนยังคงใหความพึงพอใจสูงสุดตอการท่ีผูสอน
สามารถสรุปเนื้อหาไดอยางชัดเจนและมีความเหมาะสมในการใหคะแนน ซ่ึงสะทอนใหเห็นวาบทบาททางวิชาการ
และการประเมินผลท่ีเปนธรรมของผูสอนยังคงมีความสำคัญอยางยิ่ง นอกจากนี้ บรรยากาศการเรียนรูท่ีชวย
กระตุนความสนใจยังสงผลดีในเชิงจิตวิทยา โดยชวยลดความวิตกกังวลท่ีมีตอวิชาคณิตศาสตร ทำใหผูเรียนรูสึก
ผอนคลายและมีความสุขกับการเรียนรูมากยิ่งข้ึน 
 
ขอเสนอแนะ 

1. ขอเสนอแนะจากการวิจัย 
     1.1 การจัดการเรียนรูโดยใชเกมมิฟเคชัน เปนการสอนท่ียึดผูเรียนเปนสำคัญ และมีอิสระตอการทำ
กิจกรรม ครูควรกำหนดระยะเวลาในการทำกิจกรรมแตละข้ันตอนใหเหมาะสม เพ่ือใหการดำเนินกิจกรรมไดตรง
ตามเวลาของแผนการจัดการเรียนรู  

    1.2 ครูผูสอนตองติดตามกำกับดูแลการทำกิจกรรมอยางใกลชิด  
    1.3 สามารถนำการจัดการเรียนรูโดยใชเกมมิฟเคชัน ไปประยุกตใชกับหัวขอการเรียนอ่ืน ๆ ไดตาม

ความเหมาะสม 
    1.4 ควรมีการยกยองชมเชย และเสริมแรงผูเรียนในระหวางการจัดการเรียนรูเพ่ือกระตุนใหผูเรียน

แสดงศักยภาพของตนเองไดอยางเต็ม 
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2. ขอเสนอแนะในการทำวิจัยครั้งตอไป 
     2.1 ควรมีการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนท่ีไดรับการจัดการเรียนรูโดย
ใชเกมมิฟเคชันรวมกับรูปแบบการสอนอ่ืนๆ ในเนื้อหาคณิตศาสตรอ่ืน ๆ และระดับชั้นอ่ืน ๆ 
     2.2 ควรมีการศึกษาตัวแปรอ่ืนๆ เพ่ิมเติม นอกเหนือจากผลสัมฤทธิ์และความพึงพอใจ เชน การ
เปลี่ยนแปลงเจตคติตอวิชาคณิตศาสตร, การลดความวิตกกังวลในการเรียน (Math Anxiety), หรือการพัฒนา
ทักษะการทำงานรวมกับผูอ่ืน ซ่ึงเปนผลพลอยไดท่ีนาสนใจจากการจัดกิจกรรม 
 3. ควรมีการวิจัยเชิงลึกเพ่ือเปรียบเทียบประสิทธิภาพขององคประกอบเกมมิฟเคชันแตละชนิด เชน การ
แขงขันผานกระดานผูนำ (Leaderboards) เทียบกับการเรียนรูรวมกันเพ่ือทำภารกิจ (Team Quests) เพ่ือให
ทราบวาองคประกอบใดสงผลตอแรงจูงใจและการเรียนรูไดดีท่ีสุดในบริบทท่ีตางกัน 
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