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The objectives of this research were to 1) compare the learning achievement before and after 
learning through gamification-based learning activities on the topic of sequences and series; and 2) study 
learners' satisfaction with the gamification-based learning activities. The sample group consisted of  
34 undergraduate students majoring in Law, at Faculty of Political Science, North Bangkok University, 
selected through purposive sampling. The research instruments included gamification-based learning 
activities, a 20 item multiple choice learning achievement test with a reliability coefficient of 0.81, and  
a 17 item student satisfaction questionnaire using a 5 point Likert scale with a reliability coefficient of 
0.83. Data analysis were applied percentages, means, standard deviations, and t-tests. The research  
results were as follows: 1) The comparison of learning achievement shows that the post-learning 
achievement using gamification-based learning activities ( =16.06, S.D.=2.50) is significantly higher than 
the prelearning achievement ( =8.03, S.D.=1.93) at the .05 statistical significance level. 2) The satisfaction 
with gamification-based learning activities was at a high level overall ( =4.39, S.D.=0.50).
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การวัิจิัยีนี�มีวััตถุุประสงค์เพ่�อ 1) เปรียีบเทียีบผู้ลสัมฤทธิ์ิ�ทางการเรียีนก่อนและหลังเรียีนดิ�วัยีกิจิกรรมการเรียีนร้� 
โดิยีใช้�เกมมิฟิิเคช้ัน เร่�อง ลำดิับและอนุกรม 2) ศึกษาควัามพึงพอใจิของผู้้�เรียีนที�มีต่อกิจิกรรมการเรียีนร้�โดิยีใช้�เกมมิฟิิเคช้ัน 
กลุ่มตัวัอยี่าง ไดิ�แก่ นักศึกษาระดิับปริญญาตรี สาขานิติศาสตร์ คณะรัฐศาสตร์ มหาวัิทยีาลัยีนอร์ทกรุงเทพ จิำนวัน 34 คน 
ที�ไดิ�มาจิากการเล่อกแบบเจิาะจิง เคร่�องม่อที�ใช้�ในการวัิจิัยี ไดิ�แก่ กิจิกรรมการเรียีนร้�โดิยีใช้�เกมมิฟิิเคช้ัน แบบทดิสอบวััดิ 
ผู้ลสัมฤทธิิ์�ทางการเรียีน แบบปรนัยีจิำนวัน 20 ข�อ มีค่าควัามเช้่�อมั�นเท่ากับ 0.81 และแบบสอบถุามควัามพึงพอใจิของ 
ผู้้�เรียีน จิำนวัน 17 ข�อ เป็นมาตราส่วันประมาณค่า 5 ระดิับ มีค่าควัามเช่้�อมั�นเท่ากับ 0.83 การวัิเคราะห์ข�อม้ล ไดิ�แก่ ร�อยีละ 
ค่าเฉลี�ยี ส่วันเบี�ยีงเบนมาตรฐาน และค่าสถุิติ t-test ผู้ลการวัิจิัยีพบวั่า 1) ผู้ลเปรียีบเทียีบผู้ลสัมฤทธิ์ิ�ทางการเรียีน หลังการ
เรียีนดิ�วัยีกิจิกรรมการเรียีนร้�โดิยีใช้�เกมมิฟิิเคช้ัน ( =16.06, S.D.=2.50) สง้กวั่าก่อนการเรียีน ( =8.03, S.D.=1.93) อยี่างมี
นัยีสำคัญทางสถุิติที�ระดิับ .05 2) ควัามพึงพอใจิของผู้้�เรียีนที�มีต่อกิจิกรรมการเรียีนร้�โดิยีใช้�เกมมิฟิิเคชั้น โดิยีรวัมอยี้่ในระดิับ
มาก ( =4.39, S.D.=0.50)

การจัดักิจักรรมการเรยีนร้�โดยใช้�เกมมฟิิิเคช้นัเพ่ื่�อพัื่ฒนาผลสััมฤทธิ์ิ�
ทางการเรยีน เร่�อง ลำาดับและอนุกรมระดับอดุมศึึกษามหาวิทิยาลัย
นอรท์กรงุเทพื่
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คณิตศาสตร์เป็นศาสตร์ที�มีบทบาทสำคัญต่อการพัฒนาทักษะการคิดิวิัเคราะห์ การแก�ปัญหา และการ
ตัดิสินใจิอยี่างมีเหตุผู้ล ซึึ่�งเป็นทักษะสำคัญสำหรับในการเรียีนร้�ตลอดิช้ีวัิตและการพัฒนาศักยีภาพของผู้้�เรียีนใน
ศตวัรรษที� 21 คณิตศาสตร์เป็นเคร่�องม่อที�ช้่วัยีให�คนเราคิดิเป็น มีเหตุผู้ล และคิดิอยี่างเป็นระบบ ช้่วัยีให�เรา
วัิเคราะห์ปัญหาต่าง ๆ ไดิ�อยี่างถุ้กต�องและเหมาะสม นอกจิากนี� คณิตศาสตร์ยีังเป็นพ่�นฐานสำคัญของ
วิัทยีาศาสตร์และเทคโนโลยีี ที�ใช้�ในการสร�างสิ�งประดิิษฐ์หร่อเคร่�องม่อต่าง ๆ ที�ช่้วัยีพัฒนาช้ีวัิตของเราให�ดิีขึ�น 
(The Institute for the Promotion of Teaching Science and Technology, 2012) แม�ว่ัาคณิตศาสตร์จิะ
เป็นวัิช้าที�มีควัามสำคัญต่อการพัฒนาทักษะการคิดิวัิเคราะห์และการแก�ปัญหา แต่ผู้้�เรียีนจิำนวันไม่น�อยียีังคง
ประสบปัญหาในการเรียีนร้� เน่�องจิากลักษณะของเน่�อหาที�มีควัามเป็นนามธิ์รรมส้ง ต�องอาศัยีการทำควัามเข�าใจิ
เช้ิงลึกและการประยีุกต์ใช้�อยี่างซึ่ับซึ่�อน ซึึ่�งส่งผู้ลให�ผู้้�เรียีนบางคนขาดิแรงจิ้งใจิในการเรียีน เกิดิทัศนคติในเช้ิงลบ
ต่อวัิช้า และส่งผู้ลต่อผู้ลสัมฤทธิ์ิ�ทางการเรียีน จิากสาเหตุดิังกล่าวัส่งผู้ลให�นักศึกษาไม่ประสบผู้ลสําเร็จิในการ
เรียีน ซึึ่�งจิากผู้ลสัมฤทธิิ์�ทางการเรียีนของนักศึกษาปีการศึกษา 2565 (ร�อยีละ 62.83) และปีการศึกษา 2566 
(ร�อยีละ 82.18) ต�ำกวั่าเกณฑ์์เป้าหมายีที�กำหนดิ ร�อยีละ 70 และพบวั่าปัญหาในการจิัดิการเรียีนการสอน เร่�อง 
ลำดิับและอนุกรม คอ่เน่�อหามีควัามเป็นนามธิ์รรม มีส้ตรที�ต�องจิำ เน�นการทำแบบฝึึกหัดิ ผู้้�เรียีนขาดิการฝึึกฝึน 
ไม่เข�าใจิหลักการ กระบวันการ ขั�นตอนในการทำโจิทยี์ ขาดิส่�อที�สร�างสรรค์กระตุ�นการเรียีนร้� ดิังนั�น เพ่�อให�การ
จิัดิการเรียีนการสอนคณิตศาสตร์สามารถุตอบสนองต่อบริบทของสังคมปัจิจิุบันและเสริมสร�างสมรรถุนะที�
จิำเป็นในศตวัรรษที� 21 จิึงมีควัามจิำเป็นในการพัฒนาแนวัทางการจิัดิการเรียีนร้�ให�มีประสิทธิ์ิภาพมากยีิ�งขึ�น

ในยีุคดิิจิิทัลที�เทคโนโลยีีเข�ามามีบทบาทสำคัญในชี้วัิตประจิำวััน การนำเทคโนโลยีีมาใช้�ในกระบวันการ
เรยีีนการสอนสามารถุเพิ�มประสทิธิ์ภิาพและสร�างแรงจิง้ใจิให�แก่ผู้้�เรยีีนไดิ�อย่ีางมปีระสทิธิ์ผิู้ล แนวัคดิิเกมมฟิิิเคช้นั 
(Gamification) สอดิคล�องกับการพัฒนาทักษะของผู้้�เรียีนในศตวัรรษที� 21 โดิยีเทคนิคเกมมิฟิิเคชั้นมี 
องค์์ประกอบ 3 ประการ 1) กลไกของเกมมิฟิิเคช้ัน เช้่น แต�มคะแนน รางวัััล กระดิานผู้้�นํา 2) พลวัััตของเกม 
มิฟิิเคช้ัน เช้่น ควัามต�องการรางวัััลตอบแทน ควัามสําเร็จิ การแข่งขัน และ 3) อารมณ์ เช่้น ดิีใจิ สนุกสนาน  
ทําให�บทเรียีนน่าสนใจิ ผู้้�เรียีนเกิดิแรงจิ้งใจิ มีส่วันร่วัมในการเรียีน มีควัามสุข สนุก ต่�นเต�นไปกับบทเรียีน มีการ
เรียีนร้�เน่�อหาผู้่านกิจิกรรม (Kapp, 2012) โดิยีแนวัคิดิของเกมมิฟิิเคช้ันไดิ�รับการประยุีกต์ใช้�ในบริบททางการ
ศึกษาเพ่�อส่งเสริมการเรียีนร้�เช้ิงประสบการณ์และการเรียีนร้�ตลอดิช้ีวัิต โดิยีเน�นให�ผู้้�เรียีนมีส่วันร่วัมอยี่าง
สนุกสนาน พร�อมไดิ�รับผู้ลตอบแทนในร้ปแบบของควัามร้�และทักษะที�เพิ�มพ้น (Arnold, 2014) ซึ่ึ�งเป็นการ
ประยีุกต์ใช้�แนวัคิดิจิากเกม เช้่น การให�รางวััล คะแนน แต�มสะสม ระดิับขั�นการไดิ�รับรางวััล กระดิานผู้้�นำ และ
การแข่งขัน ช้่วัยีสร�างประสบการณ์การเรียีนร้�ที�สนุกสนานและผู้่อนคลายีจิากควัามกดิดัินในการเรียีน ดิึงดิ้ดิ
ควัามสนใจิ อีกทั�ง ยีังส่งเสริมการเรียีนร้�ผู้่านการลงม่อทำ (Active Learning) การใช้�กิจิกรรมเกมมิฟิิเคชั้นในวัิช้า
คณิตศาสตร์ช้่วัยีให�ผู้้�เรียีนเข�าใจิแนวัคิดิที�ซึ่ับซึ่�อนไดิ�ง่ายีขึ�น โดิยีนำเสนอผู้่านเกมหร่อสถุานการณ์จิำลองที�
เกี�ยีวัข�องกับช้ีวัิตประจิำวััน เช้่น การใช้�เกมออนไลน์คณิตศาสตร์ที�มีเน่�อหาสอดิคล�องกับหลักส้ตร หร่อการ
ออกแบบการแข่งขันที�ส่งเสริมการคิดิวิัเคราะห์และแก�ปัญหา ช้่วัยีสร�างควัามสัมพันธิ์์ระหวั่างบุคคลในช้ั�นเรียีน 
ส่งเสริมให�เกิดิควัามสุขในการเรยีีน ทำให�ผู้้�เรยีีนเกิดิการเรยีีนร้� และบรรลุวััตัถุุปุระสงค์์ของการเรยีีน มีผู้ลสมัฤทธิิ์�
ทางการเรียีนที�ดิีขึ�น (Ritter et al., 2013; Taspinar et al., 2016; Amornrit & Insa-ard, 2020) โดิยี Lee 
and Hammer (2011) และ Kosiyakul and Boonbongkotcharat (2023) ไดิ�กล่าวัว่ัา เกมมิฟิิเคช้ันเป็น
เคร่�องม่อที�มีประสิทธิ์ิภาพในการส่งเสริมการเรียีนร้� สร�างแรงจิ้งใจิและควัามน่าสนใจิต่อผู้้�เรียีน และการมี 
ส่วันร่วัมของผู้้�เรียีนไดิ� เพราะเป็นเคร่�องม่อที�สามารถุช้่วัยีแปรเปลี�ยีนเน่�อหาควัามร้�ที�ยีากและซึ่ับซึ่�อน ให�เป็น
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ควัามสนุกสนาน และควัามน่าสนใจิ เกมมิฟิิเคช้ันสามารถุใช้�ในการสร�างสภาพแวัดิล�อมการเรียีนร้�ที�ท�าทายีและ
น่าต่�นเต�น ซึึ่�งสามารถุช่้วัยีให�ผู้้�เรียีนมีส่วันร่วัมและจิดิจ่ิอกับเน่�อหา การให�รางวััลแก่ผู้้�เรียีนสามารถุช่้วัยีสร�าง 
แรงจิง้ใจิ และส่งเสรมิการเรยีีนร้�อย่ีางต่อเน่�อง ซึ่ึ�งการนำกลไกของเกมมาใช้�จิะทำให�วิัธีิ์การเรยีีนการสอนเปลี�ยีนไป
จิากการฟิังบรรยีายีให�เป็นกิจิกรรมที�สร�างปฏิิสัมพันธ์ิ์ให�ผู้้�เรียีนมีส่วันร่วัม (McGonigal, 2011; Pappas, 2022)

จิากเหตุผู้ลดัิงกล่าวัข�างต�น ผู้้�วิัจัิยีจิึงมีควัามสนใจิที�นำแนวัคิดิเกมมิฟิิเคชั้นมาใช้�ในกิจิกรรมการเรียีนร้�
คณิตศาสตร์ เร่�องลำดัิบและอนุกรม เพ่�อช้่วัยีให�ผู้้�เรียีนเกิดิควัามร้�ควัามเข�าใจิในเน่�อหา กระตุ�นควัามสนใจิ  
เพิ�มแรงจิ้งใจิ และส่งเสริมการมีส่วันร่วัมของผู้้�เรียีน อีกทั�งยีังช้่วัยีให�ผู้้�เรียีนสามารถุพัฒนาควัามเข�าใจิและควัาม
สามารถุในการประยีุกต์ใช้�ควัามร้�ทางคณิตศาสตร์ไดิ�อยี่างมีประสิทธิ์ิภาพและยีั�งยี่น

1. เพ่�อเปรียีบเทียีบผู้ลสัมฤทธิิ์�ทางการเรยีีนก่อนและหลังเรยีีนดิ�วัยีกิจิกรรมการเรยีีนร้�โดิยีใช้�เกมมิฟิิเคชั้น 
เร่�อง ลำดิับและอนุกรม เทียีบกับเกณฑ์์ร�อยีละ 70

2. เพ่�อศึกษาควัามพึงพอใจิของผู้้�เรียีนที�มีต่อกิจิกรรมการเรียีนร้�โดิยีใช้�เกมมิฟิิเคชั้น

วƃัƄʩƉƑƢƜűคʔ

1. ผู้ลสัมฤทธิ์ิ�ทางการเรียีน เร่�อง ลำดิับและอนุกรม หลังการเรียีนดิ�วัยีกิจิกรรมการเรียีนร้�โดิยีใช้�เกม 
มิฟิิเคช้ันส้งกวั่าก่อนเรียีน และผู้ลสัมฤทธิ์ิ�ทางการเรียีนหลังเรียีนส้งกวั่าเกณฑ์ร์�อยีละ 70

2. ควัามพึงพอใจิของผู้้�เรียีนที�มีต่อกิจิกรรมการเรียีนร้�โดิยีใช้�เกมมิฟิิเคชั้นอยี้่ในระดิับมาก

ƜมมƃิŽาƇūาƑวจิัยั

แนวคิดเกมมิฟิิเคชััน
เกมมิฟิิเคช้ัน หมายีถุึง การใช้�กลศาสตร์ สุนทรียี์ศาสตร์ และหลักการของการคิดิเกมมาเป็นฐานในการ

ออกแบบกิจิกรรมที�กระตุ�นให�นักเรียีนมีส่วันร่วัม เสริมสร�างแรงจิ้งใจิในการทำงานส่งเสริมกระบวันการเรียีนร้� 
และการคิดิแก�ปัญหา และสร�างสรรค์ (Kapp, 2012)

แนวัคิดิของเกมมิฟิิเคชั้น เป็นการนำองค์ประกอบหลักของเกมมาประยุีกต์ใช้�ในบริบทที�ไม่ใช้่เกม  
เพ่�อกระตุ�นแรงจิ้งใจิในการเรียีนร้� สนุกและมีส่วันร่วัม โดิยีอาศัยีกลไกที�ส่งเสริมพฤติกรรมของผู้้�เรียีนผู้่านการ
ตอบสนองต่อควัามต�องการพ่�นฐานของมนุษยี์ เช้่น ควัามปรารถุนาในการไดิ�รับรางวััล (Rewards) การไดิ�รับการ
ยีอมรับ (Status/Respect) ควัามสำเร็จิ (Achievement) การแสดิงออกซึ่ึ�งตัวัตน (Self-expression)  
การแข่งขัน (Competition) และการมีน�ำใจิหร่อการช้่วัยีเหล่อผู้้�อ่�น (Altruism) รวัมถุึงการรับร้�เร่�องของเวัลา 
(Elapse Time) และการไดิ�รับผู้ลยี�อนกลับ (Feedback) ซึ่ึ�งสิ�งแวัดิล�อมที�ประกอบดิ�วัยีองค์ประกอบเหล่านี�ช่้วัยี
ส่งเสริมการมีปฏิิสัมพันธิ์์ทางสังคม การเรียีนร้�อยี่างรอบดิ�าน การแข่งขันอยี่างสร�างสรรค์ และการสร�าง 
อัตลักษณ์ส่วันบุคคล ตัวัอยี่างการประยีุกต์ใช้�เกมมิฟิิเคช้ันในกระบวันการเรียีนร้� ไดิ�แก่ การใช้�คะแนน (Points) 
สัญลักษณ์ควัามสำเร็จิ (Achievement Badges) ระดิับควัามสำเร็จิ (Levels) เป้าหมายี (Goals) รางวััลเสม่อน 
(Virtual Rewards) กระดิานผู้้�นำ (Leaderboards) และการให�รางวััลในร้ปแบบของการกุศล (Gifting and 
Charity) (Na Songkhla, 2018; Rungcharoenkiat, 2023)

ūาƑทบทวƇวƑƑƁūƑƑม
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การจิัดิกิจิกรรมการเรียีนร้�แบบเกมมิฟิิเคช้ันเปิดิโอกาสให�ผู้้�เรียีนไดิ�ทบทวันควัามร้�และฝึึกฝึน กระตุ�นให�
เกิดิการพัฒนาตนเองอยี่างต่อเน่�อง ผู้่านการไดิ�รับข�อม้ลป้อนกลับอยี่างทันทีทันใดิ ผู้้�เรียีนไดิ�ทราบถุึงควัาม
ก�าวัหน�า จิุดิแข็ง จิุดิอ่อน รวัมถุึงข�อควัรปรับปรุงของตนเอง ตลอดิจินส่งเสริมให�ผู้้�เรียีนเกิดิแรงจิ้งใจิและมีควัาม
กระต่อร่อร�นในการพัฒนาตนเองให�มีอันดิับที�ดิียีิ�งขึ�นต่อไป (Laksanasut et al., 2021) และการวัิจิัยีของ  
Meejaitam and U-nakarin (2021) ไดิ�ศึกษาการเปรียีบเทียีบผู้ลสัมฤทธิิ์�ทางการเรียีนภาษาอังกฤษ ก่อนและ
หลังเรียีนดิ�วัยีกิจิกรรมการเรียีนการสอน โดิยีใช้�เทคนิคเกมมิฟิิเคชั้น พบว่ัามีคะแนนก่อนและหลังเรียีน  
เฉลี�ยีเท่ากับ 8.72 คะแนน และ 16.89 คะแนน ตามลำดิับ เน่�องจิากเกมมิฟิิเคชั้นมีการใช้�ระบบสะสมแต�มเพ่�อ
แลกของรางวััลสามารถุจิ้งใจิให�นักเรียีนสนใจิในบทเรียีนมากขึ�น การกำหนดิระยีะเวัลาไวั�ในแต่ละกิจิกรรม
สามารถุกระตุ�นควัามกระต่อร่อร�น ควัามรับผู้ิดิช้อบ และควัามพึงพอใจิของนักเรียีนช้ั�นประถุมศึกษาปีที� 5  
ต่อกิจิกรรมการเรียีนการสอนภาษาอังกฤษโดิยีใช้�เทคนิคเกมมิฟิิเคชั้นในภาพรวัมอยี้่ในระดิับพึงพอใจิมาก  
( =3.65, SD=0.24) เน่�องจิากเกมมิฟิิเคชั้นสามารถุจิ้งใจิให�ผู้้�เรียีนเกิดิควัามสนใจิ การร่วัมม่อทำงานเป็นกลุ่ม 
เกิดิควัามท�าทายี สนุกสนาน

กรอบแนวคิด
การพัฒนากิจิกรรมการเรียีนร้�โดิยีใช้�เกมมิฟิิเคชั้น เพ่�อพัฒนาผู้ลสัมฤทธิิ์�ทางการเรียีน เร่�อง ลำดัิบและ

อนุกรม ของนักศึกษาระดิับปริญญาตรี มีกลไกของเกมมิฟิิเคชั้นจิากแนวัคิดิของ Kapp (2012); Poondej and 
Lerdpornkulrat (2016) เพ่�อนำกลไกของเกมมิฟิิเคช้ันมาประยีุกต์ใช้�ในกิจิกรรมการเรียีนร้�ตามแนวัคิดิเกม 
มิฟิิเคช้ัน ประกอบดิ�วัยี 1) เป้าหมายี 2) คะแนน 3) กฎเกณฑ์์ 4) ระดิับ 5) การจิัดิการแข่งขัน 6) ผู้ลป้อนกลับ  
7) ระยีะเวัลา 8) รางวััล 9) กระดิานผู้้�นำ โดิยีการวัิจัิยีมีกรอบแนวัคิดิดิังภาพที� 1

ตััวแปรตั้น
การเรียีนดิ�วัยีกิจิกรรมการเรียีนร้�

โดิยีเกมมิฟิิเคช้ัน เร่�อง ลำดิับและอนุกรม

ตััวแปรตัาม
1. ผู้ลสัมฤทธิ์ิ�ทางการเรียีน เร่�อง ลำดิับและอนุกรม
2. ควัามพึงพอใจิของผู้้�เรียีนมีต่อกิจิกรรมการเรียีนร้�

โดิยีใช้�เกมมิฟิิเคช้ัน

ภาพที่่� 1 กรอบแนวัคิดิการวัิจัิยี

1. ประชัากรและกล่�มตััวอย่�าง
การวัิจิัยีครั�งนี�เป็นการวัิจัิยีแบบกึ�งการทดิลอง (Quasi Experimental Research) ผู้้�วิัจิัยีดิำเนินการ

ทดิลองตามแบบแผู้นการทดิลองแบบกลุม่เดิยีีวัทดิสอบก่อนและหลงั (One Group Pretest-Posttest Design)
ประช้ากรที�ใช้�ในการวิัจัิยี ประกอบดิ�วัยี นักศึกษาระดัิบปริญญาตรี สาขานิติศาสตร์ คณะรัฐศาสตร์ 

มหาวัิทยีาลัยีนอร์ทกรุงเทพ ที�ลงทะเบียีนเรียีนวิัช้า MAT100: Introduction to Mathematics ภาคเรียีนที� 1 
ปีการศึกษา 2567 จิำนวัน 40 คน

กลุม่ตวััอย่ีางที�ใช้�ในการวิัจิยัีครั�งนี� เป็นนกัศกึษาจิากประช้ากรกลุม่ดิงักล่าวั จิำนวัน 34 คน ซึึ่�งคดัิเลอ่ก
โดิยีใช้�วัิธิ์ีการเล่อกแบบเจิาะจิง โดิยีพิจิารณาจิากนักศึกษาที�มีควัามพร�อมในการเข�าร่วัมกิจิกรรมการเรียีนร้� 
ตามแผู้นการทดิลองตลอดิระยีะเวัลาการวัิจัิยี และสามารถุให�ข�อม้ลตามที�ผู้้�วัิจิัยีต�องการไดิ�อยี่างครบถุ�วัน ทั�งนี� 
เพ่�อให�เหมาะสมกับวััตถุุประสงค์ของการศึกษาและบริบทของการทดิลองเชิ้งพ่�นที�ในห�องเรียีนจิริง โดิยีนักศึกษา
ที�ขาดิเรียีน จิำนวัน 5 คน และถุอนรายีวัิช้า 1 คน จิึงไม่ถุ้กนำมารวัมเป็นกลุ่มตัวัอยี่าง

วƆิʜūาƑวจิัยั
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2. เคร่�องม่อที่่�ใชั้ในการวิจััย่
2.1 แผู้นการจัิดิการเรียีนร้�โดิยีใช้�เกมมิฟิิเคชั้น เร่�อง ลำดัิบและอนุกรม จิำนวัน 2 แผู้นการเรียีนร้� 

จิำนวัน 2 สัปดิาห์ สัปดิาห์ละ 3 ช้ั�วัโมง รวัมจิำนวัน 6 ช้ั�วัโมง โดิยีมีขั�นตอนการออกแบบตามหลัก ADDIE Model  
ดิังนี�

1) ขั�นการวิิัเคราะห์ (Analysis) วัิเคราะห์ปัญหาของผู้้�เรียีน และเป้าหมายีการเรียีนร้�ในปีการ
ศึกษาที�ผู้่านมา พบวั่า ผู้้�เรียีนขาดิควัามสนใจิในการเรียีน ขาดิแรงจิ้งใจิในการเรียีน มองวั่าคณิตศาสตร์ยีากหร่อ
ไม่มีประโยีช้น์ในชี้วัิตประจิำวััน ขาดิการฝึึกฝึน การสอนที�เน�นแต่ทฤษฎีอาจิทำให�ผู้้�เรียีนเกิดิควัามเบ่�อหน่ายี  
จิึงทำให�ผู้ลสัมฤทธิ์ิ�ทางการเรียีนต�ำ

2) ขั�นการออกแบบ (Design) ศึกษาเอกสาร แนวัคิดิ และเอกสารงานวัิจิัยีที�เกี�ยีวัข�องกับเกม 
มิฟิิเคช้ัน กำหนดิเน่�อหาและกิจิกรรมการเรียีนร้� กำหนดิจิุดิประสงค์การเรียีนร้�ให�สอดิคล�องกับการจิัดิการเรียีนร้�
โดิยีใช้�เกมมิฟิิเคช้ัน

3) ขั�นการพัฒนา (Development) สร�างแผู้นการจิัดิการเรียีนร้�โดิยีใช้�เกมมิฟิิเคชั้น เร่�องลำดิับ
และอนุกรมตามที�ไดิ�ออกแบบ และนำแผู้นการจัิดิการเรียีนร้�ที�สร�างขึ�น ไปให�ผู้้�เช้ี�ยีวัช้าญ จิำนวัน 3 คน พิจิารณา
ควัามสอดิคล�องของแผู้นการจิัดิการเรียีนร้�กับจุิดิประสงค์การเรียีนร้� ควัามเหมาะสมของกิจิกรรมการเรียีน 
การสอน ภาษาที�ใช้� พร�อมข�อเสนอแนะ ซึ่ึ�งแผู้นการจิัดิการเรียีนร้�ที�สร�างขึ�นมีค่าควัามสอดิคล�อง 1.00 ถุ่อวั่า
สามารถุนำไปใช้�ไดิ�ทุกข�อ มีค่าเฉลี�ยี 4.68 และส่วันเบี�ยีงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.33 ซึ่ึ�งแผู้นการจิัดิการเรียีนร้�โดิยี
ใช้�เกมมิฟิิเคช้ัน มีควัามเหมาะสมมากที�สุดิ และสามารถุนำไปใช้�ไดิ� รวัมถุึงปรับปรุงแผู้นการจิัดิการเรียีนร้�ตาม 
คำแนะนำของผู้้�เช้ี�ยีวัช้าญมาแก�ไขและพัฒนา

4) ขั�นนำไปใช้� (Implementation) นำแผู้นการจิัดิการเรียีนร้�โดิยีใช้�เกมมิฟิิเคช้ันไปทดิสอบกับ
กลุ่มทดิลองที�ไม่ใช้่กลุม่ตัวัอยี่าง (Try Out) และปรับปรุงแก�ไขก่อนที�จิะนำไปใช้�กับกลุ่มตัวัอยี่างจิริง

5) ขั�นประเมินผู้ล (Evaluation) ประเมินผู้ลการเรียีนร้�ตามเป้าหมายีที�กำหนดิไวั� และประเมิน
ควัามพึงพอใจิต่อกิจิกรรมการเรียีนร้�โดิยีใช้�เกมมิฟิิเคช้ัน

2.2 แบบทดิสอบวััดิผู้ลสัมฤทธิ์ิ�ทางการเรียีน เร่�อง ลำดิับและอนุกรม เป็นแบบทดิสอบแบบปรนัยี
ช้นิดิ 5 ตัวัเล่อก จิำนวัน 20 ข�อ มีขั�นตอนในการสร�างและหาคุณภาพ ดิังนี�

1) วัิเคราะห์เน่�อหา สาระสำคัญ และจิุดิประสงค์การเรียีนร้�เร่�อง ลำดิับและอนุกรม
2) สร�างแบบทดิสอบวััดิผู้ลสัมฤทธิ์ิ�ทางการเรียีน ซึ่ึ�งเป็นแบบปรนัยี ช้นิดิเล่อกตอบ 5 ตัวัเล่อก 

จิำนวัน 20 ข�อ ซึ่ึ�งในแต่ละข�อที�ออกแบบทดิสอบ ต�องสอดิคล�องและครอบคลุมเน่�อหา สาระสำคัญ และ 
จิดุิประสงค์การเรยีีนร้� วัดัิควัามร้�และควัามเข�าใจิ และควัามสามารถุในการแก�ปัญหาโจิทย์ี เร่�อง ลำดิบัและอนกุรม

3) นำแบบทดิสอบวัดัิผู้ลสัมฤทธิ์ิ�ทางการเรียีน เร่�อง ลำดิับและอนุกรม ที�สร�างขึ�น มาตรวัจิสอบ
ควัามเที�ยีงตรงเช้ิงเน่�อหา (Content Validity) เพ่�อตรวัจิสอบค่าดัิช้นีควัามสอดิคล�องระหว่ัางแบบทดิสอบกับ
วััตถุุประสงค์ (Index of Item Objective Congruence: IOC) ซึ่ึ�งไดิ�แบบทดิสอบที�มีค่าควัามสอดิคล�อง 1.00 
ถุอ่วั่าสามารถุนำไปใช้�ไดิ�ทุกข�อ

4) นำแบบทดิสอบวััดิผู้ลสมัฤทธิิ์�ทางการเรยีีน เร่�อง ลำดัิบและอนกุรม ที�ไดิ�แก�ไขตามข�อเสนอแนะ
ของผู้้�ทรงคุณวัุฒิ ดิ�านควัามเที�ยีงตรงเช้ิงเน่�อหา สร�างแบบสอบถุามออนไลน์โดิยีใช้� Google Form และนำไป
ทดิสอบกับกลุ่มทดิลองที�ไม่ใช้่กลุ่มตัวัอยี่าง ซึ่ึ�งแบบทดิสอบแบบปรนัยี ช้นิดิเล่อกตอบ 5 ตัวัเล่อก จิำนวัน  
20 ข�อ มีควัามยีากง่ายีตั�งแต่ 0.23–0.77 และมีค่าอำนาจิจิำแนกตั�งแต่ 0.2–0.73 ซึ่ึ�งเป็นไปตามเกณฑ์ท์ี�กำหนดิ 
และควัามเช้่�อมั�นของแบบทดิสอบทั�งฉบับ โดิยีวัิธิ์ีของ Kuder-Richardson ใช้�ส้ตร KR-20 เท่ากับ 0.81



Ɖʝƅีʊ ǉ ųƈัƈƅีʊ ǅ ƌƒษƎาŮม ȋ สʚűƝาŮม ǅǈǉǌ  �olǼǉ ZoǼǅ YaŚ ȋ �uguĴt ǅǃǅǉ

ƁัŽรƂา ƆรรมเวŴ และ ƉʛยสʚƅƆʚʕ ƈƁัſʚตสกʩลŴยั

529

2.3 แบบสอบถุามควัามพึงพอใจิของผู้้�เรียีนที�มีต่อกิจิกรรมการเรียีนร้�โดิยีใช้�เกมมิฟิิเคช้ัน 
1) ศึกษาเอกสารที�เกี�ยีวัข�องกับการสร�างแบบสอบถุามควัามพึงพอใจิ มีลักษณะเป็นมาตราส่วัน

ประมาณค่า 5 ระดิับแบบลิเคิร์ท (Likert Rating Scale) และใช้�เกณฑ์์ของเบสท์ (Best & Kahn, 2006)
2) สร�างแบบสอบถุามควัามพึงพอใจิ จิำนวัน 17 ข�อ
3) นำแบบสอบถุามควัามพึงพอใจิของผู้้�เรียีนที�มีต่อกิจิกรรมการเรียีนร้�โดิยีใช้�เกมมิฟิิเคช้ันที�

สร�างขึ�น นำเสนอผู้้�เช้ี�ยีวัช้าญ เพ่�อพิจิารณาควัามเหมาะสมของคำถุาม และร้ปแบบของภาษา ซึึ่�งแบบสอบถุามมี
ค่าควัามสอดิคล�อง 1.00 ถุ่อว่ัาสามารถุนำไปใช้�ไดิ�ทุกข�อ 

4) นำข�อเสนอแนะของผู้้�เช้ี�ยีวัช้าญมาปรับปรุงแก�ไข
5) นำแบบสอบถุามควัามพงึพอใจิไปทดิสอบ กบักลุม่ทดิลองที�ไม่ใช่้กลุม่ตวััอย่ีาง ค่าควัามเช่้�อมั�น 

( ) ของแบบสอบถุาม โดิยีใช้�วิัธิ์ีของครอนบาค เท่ากับ 0.83
3. การเก็บรวบรวมข้้อมูล

3.1 เตรียีมแผู้นการจิัดิการเรียีนร้�โดิยีใช้�เกมมิฟิิเคช้ัน แบบทดิสอบวััดิผู้ลสัมฤทธิ์ิ�ทางการเรียีน และ
แบบสอบถุามควัามพึงพอใจิของผู้้�เรียีนที�มีต่อกิจิกรรมการเรียีนร้�โดิยีใช้�เกมมิฟิิเคชั้นในการจิัดิการเรียีนการสอน

3.2 แจิ�งวััตถุุประสงค์การเรียีน และอธิิ์บายีคำช้ี�แจิงขั�นตอนการเรียีน เพ่�อให�ผู้้�เรียีนไดิ�เข�าใจิและเห็น
ควัามสำคัญ และตั�งใจิในการปฏิิบัติอยี่างเต็มควัามสามารถุ 

3.3 ผู้้�เรียีนทำแบบทดิสอบก่อนการเรียีนดิ�วัยีกิจิกรรมการเรียีนร้�โดิยีใช้�เกมมิฟิิเคชั้น
3.4 ดิำเนินการสอนตามกิจิกรรมการเรียีนร้�โดิยีใช้�เกมมิฟิิเคชั้น เร่�อง ลำดิับและอนุกรม
3.5 ผู้้�เรียีนทำแบบทดิสอบหลังการเรียีนดิ�วัยีกิจิกรรมการเรียีนร้�โดิยีใช้�เกมมิฟิิเคชั้น
3.6 ตรวัจิให�คะแนนผู้้�เรียีนที�ทำแบบทดิสอบวััดิผู้ลสัมฤทธิิ์�ทางการเรียีน โดิยีให� 1 คะแนน สำหรับข�อ

ที�ตอบถุ้ก และให� 0 คะแนน สำหรับข�อที�ตอบผู้ิดิ ตอบเกิน 1 ตัวัเล่อก หร่อไม่ตอบคำถุาม
3.7 ผู้้�เรียีนประเมินควัามพึงพอใจิที�มีต่อกิจิกรรมการเรียีนร้�โดิยีใช้�เกมมิฟิิเคช้ัน

4. การวิเคราะห์์ข้้อมูล
4.1 เปรียีบเทียีบผู้ลสัมฤทธิิ์�ทางการเรียีนก่อนและหลังการเรียีนดิ�วัยีกิจิกรรมการเรียีนร้�โดิยีใช้�เกม 

มิฟิิเคชั้น โดิยีนำคะแนนก่อนและหลังเรียีนมาคำนวัณค่าเฉลี�ยี ค่าร�อยีละ และส่วันเบี�ยีงเบนมาตรฐาน และ
ทดิสอบค่าที โดิยีใช้� t-test Dependent Samples และนำเสนอข�อม้ลโดิยีใช้�ตาราง ประกอบคำบรรยีายี

4.2 แบบสอบถุามควัามพึงพอใจิของผู้้� เรียีนที�มีต่อกิจิกรรมการเรียีนร้� โดิยีใช้�เกมมิฟิิ เคช้ัน  
โดิยีวัิเคราะห์ข�อม้ลทั�วัไป หาค่าร�อยีละ ค่าเฉลี�ยี และค่าเบี�ยีงเบนมาตรฐาน

การดิำเนินการวัิจัิยีครั�งนี� ผู้้�วัิจิัยีไดิ�คำนึงถุึงหลักจิริยีธิ์รรมในการวัิจัิยีกับมนุษยี์อยี่างเคร่งครัดิ โดิยีดิำเนิน
การพิทักษ์สิทธิ์ิ�ของผู้้�เข�าร่วัมการวัิจิัยี ดัิงต่อไปนี� 1) การไดิ�รับควัามยีินยีอมจิากผู้้�เข�าร่วัมวัิจิัยี โดิยีไดิ�รับข�อม้ล
เกี�ยีวักับวััตถุุประสงค์ ขั�นตอน และระยีะเวัลาการวัิจัิยีอยี่างครบถุ�วันก่อนการเข�าร่วัม พร�อมทั�งให�ควัามยีินยีอม
โดิยีสมัครใจิ 2) การเข�าร่วัมหร่อไม่เข�าร่วัมกิจิกรรมวิัจิัยีจิะไม่มีผู้ลกระทบต่อผู้ลการเรียีนหร่อสิทธิิ์อ่�นใดิของ 
ผู้้�เข�าร่วัม 3) ผู้้�เข�าร่วัมสามารถุยีกเลกิการเข�าร่วัมการทดิลองไดิ�ทุกเม่�อโดิยีไม่ต�องให�เหตผุู้ล และไม่มขี�อผู้ก้พนัใดิ ๆ 
4) การรักษาควัามลับของข�อม้ล ข�อม้ลที�ไดิ�จิากการวิัจิัยีจิะถุ้กจัิดิเก็บอยี่างปลอดิภัยีและนำเสนอเฉพาะใน
ลักษณะภาพรวัม โดิยีไม่มีการระบุช้่�อหร่อข�อม้ลส่วันบุคคล และ 5) การเคารพในศักดิิ�ศรีและควัามเป็นมนุษยี์  
ผู้้�เข�าร่วัมไดิ�รับการปฏิิบัติดิ�วัยีควัามเท่าเทียีม เป็นธิ์รรม และเคารพในสิทธิิ์มนุษยีช้นตลอดิกระบวันการวัิจิัยี

จัƑยิƆƑƑมūาƑวจิัยัƨƇมƇʩƛยʔ
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การพัฒนากิจิกรรมการเรียีนร้�โดิยีใช้�เกมมิฟิิเคชั้น เพ่�อพัฒนาผู้ลสัมฤทธิิ์�ทางการเรียีน เร่�อง ลำดัิบและ
อนุกรม ของนักศึกษาระดัิบปริญญาตรี มีผู้ลการดิำเนินงานวัิจัิยี ดิังต่อไปนี�

1. การเปรยีีบเทยีีบผู้ลสมัฤทธิ์ิ�ทางการเรยีีนก่อนและหลงัเรยีีนดิ�วัยีกจิิกรรมการเรยีีนร้�โดิยีใช้�เกมมฟิิิเคช้นั
ผู้ลการวัิเคราะห์ผู้ลสัมฤทธิ์ิ�ทางการเรียีน เร่�อง ลำดิับและอนุกรม ก่อนและหลังเรียีนดิ�วัยีกิจิกรรมการ

เรียีนร้�โดิยีใช้�เกมมิฟิิเคช้ัน แสดิงค่าดัิงตารางที� 1

ƊƕūาƑวจิัยั

เคร่�องม่อที่่�ใชั้วัด คะแนนเตั็ม คะแนนเฉล่�ย่ ร้อย่ละคะแนนเฉล่�ย่ ส�วนเบ่�ย่งเบน
มาตัรฐาน t p-value

แบบทดิสอบก่อนเรียีน 20 8.03 40.15 1.93
32.87* 0.000

แบบทดิสอบหลังเรียีน 20 16.06 80.29 2.50

ตัารางที่่� 1 ค่าคะแนนก่อนและหลังเรียีนดิ�วัยีกิจิกรรมการเรียีนร้�โดิยีใช้�เกมมิฟิิเคช้ัน

* มีนัยีสำคัญที�ระดิับ .05

จิากตารางที� 1 แสดิงการเปรียีบเทียีบค่าคะแนนก่อนและหลังเรียีนดิ�วัยีกิจิกรรมการเรียีนร้�โดิยีใช้�เกม
มิฟิิเคช้ัน พบวั่า นักศึกษาทำแบบทดิสอบก่อนเรียีนดิ�วัยีกิจิกรรมการเรียีนร้�โดิยีใช้�เกมมิฟิิเคช้ัน ไดิ�คะแนนเฉลี�ยี 
เท่ากับ 8.03 คิดิเป็นร�อยีละ 40.15 ส่วันเบี�ยีงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 1.93 ส่วันนักศึกษาทำแบบทดิสอบ 
หลังเรียีน ไดิ�คะแนนเฉลี�ยี เท่ากับ 16.06 คิดิเป็นร�อยีละ 80.29 ส่วันเบี�ยีงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 2.50 คะแนน
เฉลี�ยีหลังเรียีนส้งกวั่าเกณฑ์์ร�อยีละ 70 และส้งกว่ัาคะแนนก่อนเรียีนอยี่างมีนัยีสำคัญทางสถุิติที�ระดิับ .05  
ซึ่ึ�งเป็นไปตามสมมติฐานการวิัจิัยีข�อที� 1 แสดิงว่ัากิจิกรรมการเรียีนร้�โดิยีใช้�เกมมิฟิิเคชั้นมีประสิทธิิ์ผู้ลในการ
พัฒนาผู้ลสัมฤทธิ์ิ�ทางการเรียีนของนักศึกษา 

2. ผู้ลควัามพึงพอใจิของผู้้�เรียีนที�มีต่อกิจิกรรมการเรียีนร้�โดิยีใช้�เกมมิฟิิเคชั้น

ราย่การประเมิน S.D. แปลผล
ด้านเน่�อห์าในการจััดการเร่ย่นรู้
เน่�อหาวัิช้ามีควัามสำคัญ น่าสนใจิ และสามารถุประยีุกต์ใช้�ในช้ีวัิตประจิำวัันไดิ� 4.50 0.51 มาก
เน่�อหามีควัามเหมาะสมกับวััตถุุประสงค์ และระยีะเวัลา 4.44 0.50 มาก
มีการลำดิับเน่�อหาอยี่างต่อเน่�องและเหมาะสม เข�าใจิง่ายี 4.31 0.47 มาก

ตัารางที่่� 2 ควัามพึงพอใจิของผู้้�เรียีนที�มีต่อกิจิกรรมการเรียีนร้�โดิยีใช้�เกมมิฟิิเคช้ัน

ภาพที่่� 2 บรรยีากาศภายีในห�องเรียีน ภาพที่่� 3 กระดิานผู้้�นำ



Ɖʝƅีʊ ǉ ųƈัƈƅีʊ ǅ ƌƒษƎาŮม ȋ สʚűƝาŮม ǅǈǉǌ  �olǼǉ ZoǼǅ YaŚ ȋ �uguĴt ǅǃǅǉ

ƁัŽรƂา ƆรรมเวŴ และ ƉʛยสʚƅƆʚʕ ƈƁัſʚตสกʩลŴยั

531

ราย่การประเมิน S.D. แปลผล
ควัามยีากง่ายีของเน่�อหาเหมาะสมกับควัามสามารถุของผู้้�เรียีน 4.25 0.44 มาก

เฉล่�ย่รวม 4.38 0.48 มาก
ด้านการจััดการเร่ย่นรู้
การเรียีนร้�โดิยีใช้�เกมมิฟิิเคช้ันช่้วัยีให�เข�าใจิในเน่�อหาไดิ�ดิียีิ�งขึ�น 4.50 0.56 มาก
ช้่วัยีให�ผู้้�เรียีนมีควัามสนใจิเรียีนและสนุกกับการเรียีนมากยีิ�งขึ�น 4.67 0.48 มากที�สุดิ
กระตุ�นให�เกิดิการเรียีนร้�มากขึ�น ทำให�การเรียีนไม่น่าเบ่�อ 4.61 0.49 มากที�สุดิ
ไดิ�รับควัามร้�ผู้่านการเล่นเกม 4.50 0.56 มาก
ควัามน่าสนใจิของกิจิกรรม 4.44 0.50 มาก
ส่งเสริมการเรียีนร้�ที�มีส่วันร่วัม 4.39 0.55 มาก
ส่งเสริมการทำงานร่วัมกันระหวั่างผู้้�เรียีน 4.39 0.49 มาก
กิจิกรรมการเรียีนการสอนสร�างบรรยีากาศที�ดิีในช้ั�นเรียีน 4.44 0.56 มาก
การเรียีนร้�โดิยีใช้�เกมมิฟิิเคช้ันทำให�มีเจิตคติที�ดิีต่อการเรียีนวัิช้าคณิตศาสตร์ 4.28 0.51 มาก
ควัามเหมาะสมของระยีะเวัลาในการจิัดิกิจิกรรมการเรียีนร้� 4.22 0.48 มาก
ระบบคะแนน/รางวััลที�ใช้�ในกิจิกรรมมีควัามเหมาะสม 4.33 0.53 มาก
ไดิ�รับผู้ลตอบรับทันที 4.28 0.51 มาก
การวัดัิและประเมินผู้ลมีควัามชั้ดิเจินและยีุติธิ์รรม 4.22 0.48 มาก

เฉล่�ย่รวม 4.41 0.52 มาก
เฉล่�ย่รวมที่ั�งห์มด 4.39 0.50 มาก

จิากตารางที� 2 ผู้้�เรียีนมีควัามพึงพอใจิต่อกิจิกรรมการเรียีนร้�โดิยีใช้�เกมมิฟิิเคชั้น โดิยีภาพรวัมผู้้�เรียีนมี
ควัามพึงพอใจิอยี้่ในระดัิบมาก ( =4.39, S.D.=0.50) ซึึ่�งเป็นไปตามสมมติฐานการวัิจิัยีข�อที� 2 พิจิารณาดิ�าน
เน่�อหาในการจิัดิการเรียีนร้� เป็นรายีข�อ ข�อที�มีค่าเฉลี�ยีส้งสุดิค่อ เน่�อหาวิัช้ามีควัามสำคัญ น่าสนใจิ และสามารถุ
ประยีุกต์ใช้�ในช้ีวัิตประจิำวัันไดิ� มีควัามพึงพอใจิอยี้่ในระดิับมาก ( =4.50, S.D.=0.51) และข�อที�มีค่าเฉลี�ยีน�อยี
ที�สุดิค่อ ควัามยีากง่ายีของเน่�อหาเหมาะสมกับควัามสามารถุของผู้้�เรียีน ( =4.25, S.D.=0.44) พิจิารณาดิ�าน
การจิัดิการเรียีนร้� เป็นรายีข�อ ข�อที�มีค่าเฉลี�ยีส้งสุดิค่อ ช่้วัยีให�ผู้้�เรียีนมีควัามสนใจิเรียีนและสนุกกับการเรียีนมาก
ยีิ�งขึ�น มคีวัามพงึพอใจิอยี้ใ่นระดิบัมากที�สดุิ ( =4.67, S.D.=0.48) และข�อที�มค่ีาเฉลี�ยีน�อยีที�สดุิคอ่ ควัามเหมาะสม
ของระยีะเวัลาในการจัิดิกิจิกรรมการเรียีนร้� ( =4.22, S.D.=0.48) และการวััดิและประเมินผู้ลมีควัามช้ัดิเจิน
และยีุติธิ์รรม ( =4.22, S.D.=0.48)

1. การเปรียีบเทียีบผู้ลสัมฤทธิิ์�ทางการเรยีีนก่อนและหลังเรยีีนดิ�วัยีกิจิกรรมการเรยีีนร้�โดิยีใช้�เกมมิฟิิเคชั้น 
เร่�อง ลำดิับและอนุกรม พบวั่า นักศึกษาทำแบบทดิสอบก่อนเรียีนดิ�วัยีกิจิกรรมการเรียีนร้�โดิยีใช้�เกมมิฟิิเคช้ัน  
ไดิ�คะแนนเฉลี�ยีเท่ากับ 8.03 คิดิเป็นร�อยีละ 40.15 ส่วันเบี�ยีงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 1.93 ส่วันนักศึกษาทำแบบ
ทดิสอบหลังเรียีนดิ�วัยีกิจิกรรมการเรียีนร้�โดิยีใช้�เกมมิฟิิเคช้ัน ไดิ�คะแนนเฉลี�ยีเท่ากับ 16.06 คิดิเป็นร�อยีละ 
80.29 ส่วันเบี�ยีงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 2.50 เปรียีบเทียีบผู้ลสัมฤทธิิ์�ทางการเรียีน เร่�อง ลำดัิบและอนุกรม  
หลังเรียีนดิ�วัยีกิจิกรรมการเรียีนร้�โดิยีใช้�เกมมิฟิิเคชั้น มีค่าส้งกว่ัาก่อนเรียีนอย่ีางมีนัยีสำคัญทางสถิุติที�ระดัิบ .05 
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ซึ่ึ�งสอดิคล�องกับสมมติฐานของการวิัจัิยี เน่�องจิากการจัิดิการเรียีนการสอนดิ�วัยีกิจิกรรมการเรียีนร้�โดิยีใช้�เกม 
มิฟิิเคช้ัน ช้่วัยีให�เกิดิประสิทธิ์ิภาพและเกิดิการเรียีนร้�ไดิ�ดิียีิ�งขึ�น เพิ�มแรงจิ้งใจิในการเรียีนร้� กระตุ�นให�ผู้้�เรียีน
สนใจิเน่�อหาและอยีากมีส่วันร่วัมในกิจิกรรม สอดิคล�องกับ Smiderle et al. (2020) ไดิ�ศึกษาผู้ลของการใช้�เกม
มิฟิิเคชั้นต่อการเรียีนร้� การมีส่วันร่วัม และพฤติกรรมของนักเรียีนตามลักษณะบุคลิกภาพ พบว่ัา การใช้�เกม 
มิฟิิเคช้ัน เช้่น การให�คะแนนและมอบตราสัญลักษณ์ ช่้วัยีเพิ�มประสิทธิ์ิภาพการเรียีนร้� และทำให�นักเรียีนสนใจิ
และมีส่วันร่วัมในช้ั�นเรียีนมากขึ�น และสอดิคล�องกับ Khamkaew and Saifah (2023) พบว่ัาคะแนนการคิดิแก�
ปัญหาเช้ิงสร�างสรรค์ก่อนและหลังการใช้�ชุ้ดิกิจิกรรมการเรียีนร้�ตามแนวัคิดิเกมมิฟิิเคชั้น หลังใช้�ส้งกวั่าก่อนใช้� 
อยี่างมีนัยีสําคัญทางสถุิติที�ระดิับ .05 นั�นแสดิงให�เห็นวั่าชุ้ดิกิจิกรรมการเรียีนร้�ตามแนวัคิดิเกมมิฟิิเคชั้นสามารถุ
ส่งเสริมควัามสามารถุในการคิดิแก�ปัญหาเช้ิงสร�างสรรค์ของนักเรียีนประถุมศึกษาไดิ� เน่�องจิากผู้้�วัิจิัยีมีการ
ออกแบบชุ้ดิกิจิกรรมการเรียีนร้�ที�เป็นขั�นตอน ใช้�งานไดิ�สะดิวัก ชุ้ดิกิจิกรรมมีควัามน่าสนใจิ กระตุ�นให�นักเรียีน
อยีากมีส่วันร่วัมในการเรียีนการสอน รวัมถุึงกิจิกรรมมีการออกแบบจิากง่ายีไปยีาก และกิจิกรรมมีควัาม
สอดิคล�องกับวััตถุุประสงค์ของเน่�อหาบทเรียีน สอดิคล�องกับ Umsri et al. (2024) พบวั่า ค่าเฉลี�ยีของคะแนน
ของนักเรียีนหลังเรียีนส้งกวั่าก่อนเรียีนที�ระดิับนััยีสำคัญที� .05 การใช้�ส่�อการเรียีนร้�แนวัคิดิเกมมิฟิิเคช้ันเพ่�อ
กระตุ�นการเรยีีนร้�โดิยีใช้� ClassPoint ที�มบีทเน่�อหาบทเรยีีนสามารถุเข�าถุงึไดิ�ง่ายี มีควัามน่าสนใจิ ผู้้�เรยีีนไดิ�เรยีีนร้�
ไปพร�อมกับทำกิจิกรรมต่าง ๆ โดิยีมีเน่�อหาแทรกระหวั่างทำกิจิกรรม เรียีนร้�เน่�อหาจิากง่ายีไปยีาก และจิัดิลำดิับ
เน่�อหาที�ไม่ซึ่�ำซึ่�อน มีการทดิสอบควัามเข�าใจิของผู้้�เรียีนอย่ีางสม�ำเสมอ นอกจิากนี� เกมมิฟิิเคชั้นมีกลไกที�สร�าง
ควัามสนุกสนาน ควัามท�าทายี เช้่น การสะสมคะแนน การไดิ�รับรางวััล ส่งผู้ลให�ผู้้�เรียีนมีแรงผู้ลักดิันที�จิะตั�งใจิ
เรียีนและทำกิจิกรรมจินสำเร็จิ และไดิ�รับผู้ลตอบรับทันทีจิากการทำกิจิกรรม เช่้น คะแนนที�เพิ�มขึ�นหร่อ 
คำแนะนำในการพัฒนาตนเอง ซึ่ึ�งช้่วัยีให�ผู้้�เรียีนสามารถุแก�ไขข�อผู้ิดิพลาดิไดิ�ทันทีและปรับปรุงการเรียีนร้� 
สอดิคล�องกับงานวัิจิัยีของ Sawatdee et al. (2025) พบวั่าการจิัดิการเรียีนร้�โดิยีใช้�แนวัคิดิเกมมิฟิิเคช้ันช้่วัยี
เตรียีมควัามพร�อมให�ผู้้�เรียีนผู่้านการทบทวันควัามร้�เดิิม และการฝึึกปฏิบิัติภารกิจิทั�งในร้ปแบบรายีบุคคลและ
กลุม่ โดิยีมกีารสะสมคะแนน การมอบตราสญัลกัษณ์ และรางวัลัต่าง ๆ ทำหน�าที�เป็นแรงเสรมิเชิ้งบวัก ส่งผู้ลให� 
ผู้้�เรียีนเกิดิแรงจิ้งใจิและมีส่วันร่วัมอย่ีางต่อเน่�อง อีกทั�งยีังเป็นกระบวันการที�เปิดิโอกาสให�ผู้้�เรียีนไดิ�เรียีนร้�จิาก 
ข�อผู้ิดิพลาดิ รวัมถุึงการตรวัจิสอบและปรับปรุงมโนทัศน์ของตนเองอยี่างต่อเน่�อง ส่งผู้ลให�นักเรียีนมีควัามเข�าใจิ
ในเน่�อหามากยิี�งขึ�น และสามารถุพัฒนาผู้ลสัมฤทธิ์ิ�ทางการเรียีนให�เป็นไปตามเกณฑ์์ที�กำหนดิไวั�ไดิ�อยี่างมี
ประสิทธิ์ิภาพ

2. ผู้ลควัามพึงพอใจิของผู้้�เรียีนที�มีต่อกิจิกรรมการเรียีนร้�โดิยีใช้�เกมมิฟิิเคช้ัน โดิยีภาพรวัมผู้้�เรียีนมีควัาม
พึงพอใจิอยี้่ในระดิับมาก ( =4.39, S.D.=0.50) ซึ่ึ�งสอดิคล�องกับสมมติฐานของการวัิจิัยี พิจิารณาดิ�านเน่�อหาใน
การจัิดิการเรียีนร้�เป็นรายีข�อ ข�อที�มีค่าเฉลี�ยีส้งสุดิค่อ เน่�อหาวัิช้ามีควัามสำคัญ น่าสนใจิ และสามารถุประยีุกต์ใช้�
ในชี้วัิตประจิำวัันไดิ� มีควัามพึงพอใจิอยี้่ในระดัิบมาก ( =4.50, S.D.=0.51) และข�อที�มีค่าเฉลี�ยีน�อยีที�สุดิค่อ 
ควัามยีากง่ายีของเน่�อหาเหมาะสมกับควัามสามารถุของผู้้�เรียีน ( =4.25, S.D.=0.44) พิจิารณาดิ�านการจิัดิการ
เรียีนร้�เป็นรายีข�อ ข�อที�มีค่าเฉลี�ยีส้งสุดิค่อ ช้่วัยีให�ผู้้�เรียีนมีควัามสนใจิเรียีนและสนุกกับการเรียีนมากยีิ�งขึ�น  
มีควัามพึงพอใจิอยี้่ในระดิับมากที�สุดิ ( =4.67, S.D.=0.48) และข�อที�มีค่าเฉลี�ยีน�อยีที�สุดิค่อ ควัามเหมาะสมของ
ระยีะเวัลาในการจิัดิกิจิกรรมการเรียีนร้� ( =4.22, S.D.=0.48) และการวััดิและประเมินผู้ลมีควัามช้ัดิเจินและ
ยีุติธิ์รรม ( =4.22, S.D.=0.48) เน่�องจิากกิจิกรรมการเรียีนร้�โดิยีใช้�เกมมิฟิิเคช้ันเพิ�มควัามสนุกสนาน และทำให�
การเรียีนร้�มีสีสันมากขึ�น ลดิควัามน่าเบ่�อจิากการเรียีนการสอนแบบดิั�งเดิิม ซึ่ึ�งสอดิคล�องกับ Pootchakarn and 
Bangthamai (2024) พบวั่าการจิัดิการเรียีนร้�ดิ�วัยีเกมมิฟิิเคชั้น ทำให�ผู้้�เรียีนเกิดิควัามสนุกสนาน กระตุ�นให�เกิดิ
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ควัามอยีากร้�อยีากสนใจิ และเห็นผู้ลลัพธ์ิ์ในการเรียีนร้�ที�นอกเหน่อจิากผู้ลสัมฤทธิ์ิ�ทางการเรียีน นั�นค่อการเก็บ
สะสมแต�มคะแนน การจิัดิลำดิับคะแนนภายีในห�องเรียีน และสามารถุมาแลกรับของรางวััลไดิ� จิึงทำให�ผู้้�เรียีน
เกิดิควัามพึงพอใจิต่อการจัิดิการเรียีนร้�ดิ�วัยีเกมมิฟิิเคช้ัน และกิจิกรรมการเรียีนร้�โดิยีใช้�เกมมิฟิิเคช้ันผู้้�เรียีนไดิ� 
ลงม่อปฎิบัติดิ�วัยีตนเอง เพิ�มแรงจิ้งใจิในการเรียีน ผู้้�เรียีนร้�สึกว่ัากิจิกรรมไม่ใช้่แค่การเรียีนแต่เป็นกิจิกรรมที� 
น่าสนใจิ โดิยีระบบคะแนน และรางวััลในเกมมิฟิิเคชั้นกระตุ�นให�ผู้้�เรียีนร้�สึกท�าทายีและต�องการพัฒนาตนเอง
อยี่างต่อเน่�อง ทำให�มีเป้าหมายีที�ช้ัดิเจินและต�องการบรรลุผู้ลสำเร็จิ ซึึ่�งสอดิคล�องกับ Chanintarapum and 
Wongpradit (2025) ผู้ลการประเมินควัามคิดิเห็นของนักศึกษาต่อกิจิกรรมพัฒนาการจิัดิการเรียีนร้�ดิ�วัยีการเล่า
เร่�องดิิจิิทัลร่วัมกับเกมมิฟิิเคช้ัน โดิยีภาพรวัมอยี้่ในระดิับดิีเยีี�ยีม เน่�องจิากนักศึกษาไดิ�มีส่วันร่วัมในการสร�าง
นวััตกรรมการเรียีนการสอนเช้ิงสร�างสรรค์ ซึ่ึ�งนับเป็นองค์ประกอบสำคัญของกระบวันการทำงาน และสะท�อน
ถุึงการเปิดิรับแนวัคิดิใหม่เพ่�อนำไปส้่การพัฒนานวััตกรรมเชิ้งกระบวันการ ทั�งนี� เกิดิจิากควัามสามารถุในการคิดิ
อยี่างสร�างสรรค์ซึึ่�งเป็นปัจิจัิยีสำคัญในการริเริ�มและผู้ลิตนวััตกรรมผู้่านการประยุีกต์หร่อดิัดิแปลงแนวัทางเดิิม
เพ่�อแก�ไขปัญหา และนำไปส้่การสร�างผู้ลงานที�เป็นร้ปธิ์รรม โดิยีกิจิกรรมการเรียีนร้�ที�บ้รณาการร่วัมกับแนวัคิดิ
เกมมิฟิิเคช้ัน ช้่วัยีส่งเสริมควัามสนใจิของผู้้�เรียีน และเปิดิโอกาสให�ผู้้�เรียีนไดิ�มีประสบการณ์เรียีนร้�จิากการลงมอ่
ปฏิิบัติจิริง รวัมถึุงกิจิกรรมออกแบบให�ผู้้�เรียีนมีส่วันร่วัม เช่้น การแข่งขัน การทำงานกลุ่ม หร่อการแก�ปัญหา 
ทำให�ผู้้�เรียีนร้�สึกวั่าตนเองมีบทบาทสำคัญในกระบวันการเรียีน กิจิกรรมช้่วัยีพัฒนาทักษะต่าง ๆ เช่้น การคิดิ
วัิเคราะห์ การแก�ปัญหา การทำงานร่วัมกัน และการบริหารเวัลา และยีังส่งเสริมการทำงานเป็นทีม การแข่งขัน 
หร่อการช่้วัยีเหล่อกันในกิจิกรรมช่้วัยีสร�างควัามสัมพันธ์ิ์ที�ดิีระหว่ัางเพ่�อนร่วัมช้ั�น ซึึ่�งสอดิคล�องกับงานวิัจิัยีของ 
Sangtip et al. (2022) ไดิ�พบวั่าระดิับควัามพึงพอใจิของนักเรียีนหลังจิัดิการเรียีนร้�แบบเกมมิฟิิเคช้ันร่วัมกับวัิธีิ์
การสอนแบบเน�นภาระงานมีภาพรวัมอยี้่ในระดิับมากที�สุดิ เน่�องจิากไดิ�ร่วัมเรียีนร้�กับกลุ่มเพ่�อน ก่อให�เกิดิ
บรรยีากาศการเรยีีนร้�ที�อบอุน่และสนกุสนาน อกีทั�งกจิิกรรมมคีวัามแปลกใหม่และน่าสนใจิ และเน�นควัามร่วัมมอ่
เพ่�อประสบควัามสําเร็จิร่วัมกัน

ข้้อเสนอแนะสำห์รับการนำผลวิจััย่ไปใชั้
1. ควัรปรับร้ปแบบและกลไกของเกมมิฟิิเคช้ันให�เหมาะสมกับวััยี ควัามสามารถุ และควัามสนใจิของ 

ผู้้�เรียีน เช้่น การใช้�รางวััล คะแนน หร่อระดิับควัามยีากที�ท�าทายีแต่ไม่เกินควัามสามารถุ
2. ให�ผู้ลตอบรับทันทีทั�งในเช้ิงบวักและคำแนะนำ เช่้น คะแนน แผู้นภ้มิควัามก�าวัหน�า หร่อคำช้ม เพ่�อ

กระตุ�นการพัฒนาตนเอง และเสริมควัามมั�นใจิในการเรียีนร้�
ข้้อเสนอแนะสำห์รับการที่ำวิจััย่ครั�งตั�อไป
1. เปรียีบเทียีบผู้ลลัพธิ์์ของเกมมิฟิิเคช้ันในกลุ่มผู้้�เรียีนที�มีพ่�นฐานทางคณิตศาสตร์แตกต่างกัน
2. เปรียีบเทียีบร้ปแบบและองค์ประกอบของเกมมิฟิิเคชั้นที�แตกต่างกัน เช่้น คะแนน รางวััล การแข่งขัน 

หร่อการทำงานร่วัมกัน (Collaboration) เพ่�อวิัเคราะห์วั่าองค์ประกอบใดิส่งผู้ลต่อผู้ลสัมฤทธิิ์�ทางการเรียีนและ
ควัามพึงพอใจิมากที�สุดิ

3. วิัเคราะห์ข�อม้ลเช้ิงพฤติกรรมเพิ�มเติม โดิยีการสังเกตและการสัมภาษณ์เช้ิงลึก เพ่�อศึกษาการมี 
ส่วันร่วัมของผู้้�เรียีนในช้ั�นเรียีน

4. ควัรนำการจัิดิการเรียีนร้�โดิยีบ้รณาการเกมมิฟิิเคชั้นเข�ากับการสอนในรายีวิัช้าอ่�น ๆ และนำข�อม้ล
สนับสนุนการออกแบบนโยีบายีการเรียีนการสอนเชิ้งดิิจิิทัล เพ่�อยีกระดิับคุณภาพการศึกษาและการเรียีนร้�
ตลอดิช้ีวัิต

ŬʌƠƥƜƇƠƦƇƢ
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