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บทคัดย่อ* 

การว ิจ ัยคร ั ้งน ี ้ม ีความมุ ่งหมายเพื ่อ 1) เปร ียบเทียบผลสัมฤทธิ ์ทางการเร ียนก่อนและหลัง 
การจัดการเรียนรู ้แบบเรียนเป็นคู ่ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ ์ทางการเร ียน 
หลังการจัดการเรียนรู ้แบบเรียนเป็นคู ่ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันกับเกณฑ์ร้อยละ 70 3) เปรียบเทียบ
ความสามารถในการตั้งปัญหา-ทางคณิตศาสตร์ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้แบบเรียนเป็นคู่ตามแนวคิด 
เกมมิฟิเคชันและ 4) เปรียบเทียบความสามารถในการตั ้งปัญหาทางคณิตศาสตร์หลังการจัดการเรี ยนรู้
แบบเรียนเป็นคู่ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันกับเกณฑ์ร้อยละ 70 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นนักเรยีน 
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 แผนการเรียนวิทยาศาสตร์ - คณิตศาสตร์ จำนวน 1 ห้องเรียน มีนักเรียนจำนวน 26 คน 
ซึ่งได้มาโดยการสุ่มแบบกลุ่มโดยมีห้องเรียนเป็นหน่วยการสุ่ม ระยะเวลาที่ใช้ในการทดลองจำนวน 18 คาบ 
ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที ่ 5 หลังได้รับ 
การจัดการเรียนรู้สูงกว่าก่อนได้รับการจัดการเรียนรู้และสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ 
ที่ระดับ .05  2) ความสามารถในการตั้งปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 หลังได้รับ 
การจัดการเรียนรู้สูงกว่าก่อนได้รับการจัดการเรียนรู้ และสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ 
ท่ีระดับ .05 
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Abstracts 

The purposes of this research were as follows: (1) to compare the student's 

mathematical achievements before and after learning; (2) to compare the mathematical 

achievements of the students after learning with the 70% criterion; (3) to compare the 

mathematical problem posing ability of the students before and after learning; and (4) to 

compare the mathematical problem posing ability of students after learning with the 70% 

criterion. The subjects of this study were 26 Matthayomsuksa Five students in the Science-

Mathematics program in the second semester of the 2021 academic year at Matthayom Wat 

Bueng Thonglang School in Bangkok. They were randomly selected using cluster random 

sampling. The experiment lasted for 18 fifty-minute periods. The findings were as follows:(1) 

the mathematical achievements of students in the experimental group after learning was 

statistically higher than before learning and the 70% criterion and at a .05 level of significance; 

and (2) the mathematical problem posing ability of the students in the experimental group after 

learning was statistically higher than before learning and the 70% criterion with a .05 level  

of significance.  

 

Keywords: Learning Cell Learning Method;  Gamification Concept;  Mathematical 

Achievement;  Mathematical Problem Posing 

 

บทนำ 
คณิตศาสตร์มีบทบาทสำคัญยิ่งต่อการพัฒนาวิทยาการต่าง ๆ ในศตวรรษท่ี 21 เนื่องจากช่วยให้มนุษย์

ม ีความคิดร ิเร ิ ่มสร ้างสรรค์ คิดอย่างมีเหตุผลและเป็นระบบ มีแบบแผน สามารถว ิเคราะห์ปัญหา 
หรือสถานการณ์คาดการณ์ วางแผน และตัดสินใจแก้ปัญหาได้อย่างถูกต้องเหมาะสม และยังเป็นเครื่องมือ  
ในการศึกษาด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี และศาสตร์อื่น ๆ (สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
กระทรวงศึกษาธิการ, 2560 : 1) การเรียนการสอนคณิตศาสตร์จึงต้องมุ่งพัฒนาผู้เรียนทั้งด้านความรู้ ทักษะ 
เจตคติ และมีทักษะท่ีจำเป็นสำหรับการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 ให้ผู้เรียนสามารถเช่ือมโยงความรู้ เรียนรู้ผ่าน
การปฏิบัติที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ ตระหนักและเห็นคุณค่าของวิชา
คณิตศาสตร์ จนสามารถใช้คณิตศาสตร์ช่วยในการวินิจฉัยและการตัดสินใจนำไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวัน
ได้ (ชมนาด เช้ือสุวรรณทวี, 2561 : 2) 
           สำหรับประเทศไทยได้ดำเนินการจัดและส่งเสริมสนับสนุนการจัดการศึกษาภายใต้บทบัญญัติ  
ของกฎหมายที่สำคัญหลายฉบับ ผลลัพธ์ที่เกิดขึ้นจากการบังคับใช้กฎหมายในข้างต้นอยู่ในระดับที่น่าพอใจ  
ในเชิงปริมาณ แต่ในเชิงคุณภาพยังคงมีสภาพปัญหาปรากฎอยู่ (สำนักงานปลัดกระทรวงศึกษาธิการ, 2559 : 
4) เช ่น ผลการประเมิน  PISA ที ่ช ี ้ ให ้เห ็นว ่าความร ู ้และทักษะด ้านคณิตศาสตร์ของนักเร ียนไทย  
ไม่มีการพัฒนาขึ้น โดยในการทดสอบครั้งล่าสุดในปี 2018 พบว่า นักเรียนไทยยังมีคะแนนวิชาคณิตศาสตร์ 
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ต่ำกว่าค่าเฉลี่ยของนักเรียนในกลุ่ม OECD แปลความหมายได้ว่า นักเรียนไทยส่วนใหญ่มีความสามารถ 
ทางคณิตศาสตร์ไม่ถึงระดับ 2 (ระดับพื้นฐาน) (ศูนย์ดำเนินงาน PISA แห่งชาติ สถาบันส่งเสริมการสอน-
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2564 : 177) และผลการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติขั้นพื้นฐาน O – NET 

ระดับชั ้นมัธยมศึกษาปีที ่ 6 ในปีการศึกษา 2562 มีคะแนนเฉลี ่ยอยู่ที ่ 25.41 คะแนน (สถาบันทดสอบ 
ทางการศึกษาแห่งชาติ (สทศ.), 2563 : ออนไลน์) นอกจากนี้ปัญหาในการจัดการเรียนการสอนรายวิชา
คณิตศาสตร์พื้นฐานท่ีผู้วิจัยพบ คือ นักเรียนจำนวนมากมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ไม่ผ่านเกณฑ์
ร้อยละ 50 สาเหตุสําคัญอาจเกิดจากลักษณะของวิชาคณิตศาสตร์เป็นวิชาที่ว่าด้วยสิ่งที่เป็นนามธรรมและ  
จับต้องไม่ได้ นักเรียนจึงมักคิดว่าคณิตศาสตร์เป็นวิชาที่ยาก ยิ่งไปกว่านั้นการเรียนการสอนคณิตศาสตร์  
ในช้ันเรียนมุ่งให้ผู้เรียนได้รับความรู้ทางคณิตศาสตร์ท่ีเน้นเนื้อหาและการทำงานตามขั้นตอนหรือกระบวนการ
ที่ผู ้สอนยกตัวอย่างหรือทำให้ดู (อัมพร ม้าคนอง, 2559 : 1–13) เมื ่อนักเรียนพบสถานการณ์เปล่ียนไป 
จากตัวอย่าง จะไม่สามารถนำความรู้ทางคณิตศาสตร์ท่ีได้เรียนรู้มานั้นแก้ปัญหาได้ ทำให้รู้สึกไม่สนุก เบ่ือหน่าย 
และไม่มีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้ 
          การจัดการเรียนรู้ที ่เน้น “พูด บอก เล่า” ไม่สามารถจะพัฒนาให้ผู ้เรียนนำความรู ้ที ่ในชั้นเรียน  
ไปปฏิบัติได้ดี ดังนั้นผู้สอนจึงต้องปรับเปลี่ยนวิธีการจัดการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับการเปลี่ยนแปลงของสังคม 
เทคโน โลย ี  และการ เร ี ยนร ู ้ ของ ผ ู ้ เ ร ี ยน  (ท ิศนา แขมมณี , 2551 : 34) โดยย ึ ดหล ั กก ารท ี ่ ว่ า 
ผู้เรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้ และถือว่าผู้เรียนสำคัญท่ีสุด และการจัดกระบวนการ-
เรียนรู้ต้องเน้นให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากประสบการณ์จริง ฝึกปฏิบัติให้ทำได้ คิดเป็น ทำเป็น รักการอ่านและ  
เก ิดการใฝ ่ ร ู ้อย ่างต ่อเน ื ่ อง  (พระราชบ ัญญ ัต ิการศ ึกษาแห ่งชาต ิ  พ ุทธศ ักราช 2542, 2542 : 7)  
ทั้งนี้การจัดการเรียนรู้แบบเรียนเป็นคู่ (The Learning Cell) เป็นการจัดการเรียนรู้ที่ยึดผู้เรียนเป็นสำคัญ 
วิธีการเรียนนี้เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีให้ผู้เรียน 2 คนกระทำกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกัน เช่น การถาม – 
ตอบปัญหา อภิปราย หรือแสดงความคิดเห็นซึ่งกันและกันเกี่ยวกับเรื่องที่เรียน สอดคล้องกับหลักการเรยีนรู้
ที ่ว่า การเรียนรู้จะเกิดขึ้นอย่างมีประสิทธิภาพและประสิทธิผลเมื่อผู้เรียนได้ทำกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก  
(Active Learning)  โดยตลอด ผู้สอนทำหน้าที่เป็นผู้ให้ข้อมูลสะท้อนกลับ (Feedback) เพื่อให้ผู ้เรียนได้
แก้ไขในส่วนท่ีผิดพลาดเกี่ยวกับเรื่องท่ีเรียน (บุญชม ศรีสะอาด, 2541 : 118) ซึ่ง ศิริพร ลีพิมพ์ (2561 : 106) 
ได้ศึกษาเรื่อง การพัฒนาการจัดการเรียนรู้โดยใช้ชุดการเรียนรู้แบบเรียนเป็นคู่เพื่อส่งเสริมความสามารถในการ
แก้ปัญหา เรื่อง สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
และความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หลังเรียนของนักเรียนสูงกว่าก่อนเรียนและสูงกว่าเกณฑ์
ร้อยละ 70 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที ่ระดับ .05 และมีนักเรียนมีความพึงพอใจต่อวิธีการจัดการเรียนรู้
ดังกล่าวอยู่ในระดับมาก 
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            ในการจัดการเรียนการสอนนั ้น ความตั ้งใจ ความใส่ใจ และความกระตือรือร้นของผู ้ เร ียน  
นับเป็นปัจจัยสำคัญที ่ทำให้การเร ียนการสอนเป็นไปอย่างมีประสิทธ ิภาพและบรรลุว ัตถุประสงค์   
ดังนั้นการจูงใจให้ผู้เรียนเกิดสภาวะดังกล่าวจึงถือเป็นหน้าท่ีสำคัญประการหนึ่งของผู้สอน (นุชลี อุปภัย, 2555 
: 103) การใช้เทคนิคและกลไกของเกมหรือเกมมิฟิเคชัน (Gamification) เข้ามาสร้างแรงจูงใจและกระตุ้น 
ให้เกิดปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู ้จัดกิจกรรมและผู ้ร ่วมกิจกรรม คือ หนึ ่งในทางออกที ่สามารถยกระดับ  
การเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น สำหรับเกมมิฟิเคชันนั้นไม่ใช่การเล่นเกม แต่เป็นการนำแนวคิด
และกลไกในการออกแบบเกมมาใช้ในกิจกรรม มีองค์ประกอบอยู่ด้วยกัน 3 อย่าง ดังนี้ 1) กลไกของเกม  
2) พลวัตของเกม และ 3) อารมณ์ ผู้สอนสามารถนำแนวคิดนี้มาประยุกต์ใช้ในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้
ได้ ทำให้กระตุ้นและสร้างแรงจูงใจให้กับผู้เรียนมีความต่ืนตัวและมีความกระตือรือร้นในการเรียน สามารถ
นำมาประยุกต์ใช้ได้ง่าย ๆ เช่น นักเรียนทุกคนมีแต้มสะสมโดยจะได้รับแต้มเพิ่มขึ้นจากการทำกิจกรรมต่าง ๆ 
เช่น แก้ไขปัญหาปริศนาที่กำหนด ได้รับ 40 แต้ม ทำแบบฝึกหัดซึ่งเป็นการทบทวนเนื้อหาที่ได้เรียนมาแล้ว   
โดยแต้มที่ได้รับจะมีระดับที่แตกต่างกันออกไปขึ้นอยู่กับร้อยละของความถูกต้อง ได้รับ 10 – 30 คะแนน 
เข้าชั ้นเรียนตรงเวลา ได้รับ 10 แต้ม ทำงานกลุ่มร่วมกันจนงานสำเร็จ ได้รับ 30 แต้ม หรือแลกเปลี ่ยน 
ความคิดเห็นและอภิปรายร่วมกันในช้ันเรียน ได้รับ 20 แต้ม เป็นต้น โดยนักเรียนแต่ละคนสามารถตรวจสอบ 
ดูแต้มสะสม เหรียญรางวัลหรือของรางวัลท่ีได้รับ ท้ายสุดแต้มสะสมเหล่านี้ของนักเรียนจะถูกแปลงเป็นคะแนน
ในรายวิชา (ฉัตรพงศ์ ชูแสงนิล, 2561 : ออนไลน์) 
           จากเหตุผลท่ีกล่าวมาข้างต้น ผู้วิจัยจึงมีความสนใจท่ีนำแนวคิดเกมมิฟิเคชันมาใช้ในการจัดการเรียนรู้
ร่วมกับวิธีเรียนเป็นคู่ในรายวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง หลักการนับเบื้องต้น เพื่อศึกษาว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
และความสามารถในการตั้งปัญหาทางคณิตศาสตร์เป็นอย่างไร อันจะเป็นสารสนเทศที่จะนำไปสู่แนวทาง 
ในการพัฒนาการจัดการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ในบทเรียนนี้และบทเรียนอื่น ๆ รวมไปถึงวิชาต่าง ๆ ต่อไป  
ในอนาคต 
 

วัตถุประสงค์การวิจัย 
1. เพื ่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้  

แบบเรียนเป็นคู่ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 
2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์หลังการจัดการเรียนรู้แบบเรียนเป็นคู่  

ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 กับเกณฑ์ร้อยละ 70 
 3. เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการตั้งปัญหาทางคณิตศาสตร์ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้  
แบบเรียนเป็นคู่ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 

4. เพ ื ่อเปร ียบเทียบความสามารถในการตั ้งปัญหาทางคณิตศาสตร์หลังการจัดการเร ียนรู้  
แบบเรียนเป็นคู่ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 กับเกณฑ์ร้อยละ 70 
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ระเบียบวิธีวิจัย 
 การว ิจ ัยในคร ั ้งนี ้ เป ็นการว ิจ ัยกึ ่งทดลอง  (Quasi-Experimental Design) แบบ One Group 

Pretest – Posttest Design คือ เป็นการวิจัยท่ีมีกลุ่มทดลองเพียงกลุ่มเดียวและมีการจัดการทดสอบก่อนและ
หลังได้รับการจัดการเรียนรู้ โดยรายละเอียดระเบียบวิธีวิจัยมีดังต่อไปนี้ 

1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
   1.1 ประชากร เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 แผนการเรียน

วิทยาศาสตร์ - คณิตศาสตร์ โรงเรียนมัธยมวัดบึงทองหลาง กรุงเทพมหานคร จำนวน 2 ห้องเรียน มีนักเรียน
จำนวน 52 คน ซึ่งโรงเรียนจัดห้องเรียนโดยคละความสามารถของนักเรียน 

   1.2 กลุ ่มตัวอย่าง เป็นน ักเร ียนชั ้นมัธยมศึกษาปีที ่  5 ภาคเร ียนที ่  2 ปีการศึกษา 2564  
แผนการเรียนวิทยาศาสตร์ - คณิตศาสตร์ โรงเรียนมัธยมวัดบึงทองหลาง กรุงเทพมหานคร จำนวน 1 ห้องเรียน 
มีนักเรียนจำนวน 26 คน กลุ่มตัวอย่างได้มาโดยการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) มีห้องเรียน
เป็นหน่วยการสุ่ม (Sampling Unit) 
 2. เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย  

การวิจัยครั้งนี้ใช้แผนการจัดการเรียนรู้ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ และ
แบบทดสอบวัดความสามารถในการตั้งปัญหาทางคณิตศาสตร์ เป็นเครื่องมือในการวิจัยโดยดำเนินการดังนี้ 
    2.1 แผนการจัดการเรียนรู้ เป็นแผนการจัดการเร ียนรู ้ โดยใช้ร ูปแบบการจัดการเร ียนรู้  
แบบเรียนเป็นคู่ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เรื่อง หลักการนับเบื้องต้น จำนวน 14 คาบ แผนการเรียนรู้ดังกลา่ว
ผ่านการหาคุณภาพเครื่องมือโดยการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้องของแผนการจัดการเรียนรู้ (IOC) มีค่า
อยู่ระหว่าง 0.67 – 1.00  
    2.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เป็นแบบทดสอบปรนัย 4 ตัวเลือก 
จำนวน 20 ข้อ แบบทดสอบดังกล่าวผ่านการหาคุณภาพเครื่องมือโดยการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้องของ
แบบทดสอบ (IOC) มีค่าอยู่ระหว่าง 0.67 – 1.00 และได้ค่าความเช่ือมั่นของแบบทดสอบท้ังฉบับ 0.82 
       2.3 แบบทดสอบวัดความสามารถในการตั้งปัญหาทางคณิตศาสตร์ เป็นแบบทดสอบอัตนัย 
จำนวน 4 ข้อ แบบทดสอบดังกล่าวผ่านการหาคุณภาพเครื่องมือโดยการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้องของ
แบบทดสอบ (IOC) มีค่าอยู่ระหว่าง 0.67 – 1.00 
 3. การเก็บรวบรวมข้อมูล  

 การวิจัยครั ้งนี ้ดำเนินการทดลองในช่วงเดือนพฤศจิกายน 2564 – พฤษภาคม 2565 มี
รายละเอียดการเก็บรวบรวมข้อมูลดังนี้ 1) ชี้แจงกลุ่มตัวอย่างเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้แบบเรียนเป็นคู่ตาม
แนวคิดเกมมิฟิเคชัน การวัดประเมินผลก่อนเรียนและหลังเรียน และข้อตกลงในการเรียน 2) ทดสอบก่อนเรียน 
จำนวน 2 คาบ แบ่งออกเป็นทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ก่อนเรียน จำนวน 1 คาบ และ
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ทดสอบวัดความสามารถในการตั ้งปัญหาทางคณิตศาสตร์ก่อนเรียน จำนวน 1 คาบ 3) จัดการเรียนรู้ 
จำนวน 14 คาบ คาบละ 50 นาที 4) ทดสอบหลังเรียน จำนวน 2 คาบ แบ่งออกเป็นทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์หลังเรียน จำนวน 1 คาบ และทดสอบวัดความสามารถในการตั ้งปัญหา 
ทางคณิตศาสตร์หลังเรียน จำนวน 1 คาบ ซึ่งทั้งหมดเป็นชุดเดียวกับที่ใช้ทดสอบก่อนเรียน และ 5) ตรวจให้
คะแนนแบบทดสอบ แล้วนำคะแนนท่ีได้มาวิเคราะห์เพื่อทดสอบสมมติฐานต่อไป  
 4. การวิเคราะห์ข้อมูล การวิเคราะห์ข้อมูลแบ่งออกเป็น 4 ส่วน ได้แก่ 

4.1 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถในการตั้งปัญหาทางคณิตศาสตร์
ก่อนและหลังการทดลอง ใช้สถิติ t- test for dependent samples 

4.2 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถในการตั้งปัญหาทางคณิตศาสตร์  
กับเกณฑ์ร้อยละ 70 ใช้สถิติ  t- test for one sample 

 

กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 การวิจัยเรื่อง ผลการจัดการเรียนรู้แบบเรียนเป็นคู่ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนและความสามารถในการตั้งปัญหาทางคณิตศาสตร์ มีกรอบแนวคิดการวิจัย ดังนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แผนภาพที่ 1  กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 
 
 
 
 
 

การจัดการเรียนรู้แบบเรียนเป็นคู ่
ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 

ความสามารถในการต้ัง
ปัญหา 

ทางคณิตศาสตร์ 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
วิชาคณิตศาสตร์ 
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ผลการวิจัย 
จากการวิเคราะห์ข้อมูล สามารถสรุปผลการวิจัยวิจัยได้ดังนี้ 
1. เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้แบบเรียน

เป็นคู่ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เร่ือง หลักการนับเบื้องต้น โดยใช้วิธีการทางสถิติแบบ t- test for dependent 

sample พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์หลังได้รับการจัดการเรียนรู้แบบเรียนเป็นคู่ตามแนวคิด
เกมมิฟิเคชัน เรื่อง หลักการนับเบื้องต้น สูงกว่าก่อนได้รับการจัดการเรียนรู้อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05 แสดงดังตารางท่ี 1 
 

ตารางที่ 1  การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้แบบเรียน
เป็นคู่ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เรื่อง หลักการนับเบื้องต้น 
กลุ่มตัวอย่าง n k 

 

S.D. t 

ก่อนการจัดการเรียนรู้ 26 20 7.54 2.61 
16.769* 

หลังการจัดการเรียนรู้ 26 20 15.85 1.69 

* มีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
2. เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์หลังการจัดการเรียนรู้แบบเรียนเป็นคู่  

ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เร่ือง หลักการนับเบื้องต้น กับเกณฑ์ร้อยละ 70 โดยใช้วิธีการทางสถิติแบบ t- test 

for one sample พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์หลังได้รับการจัดการเรียนรู้แบบเรียนเปน็คู่
ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เรื ่อง หลักการนับเบื้องต้น สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ 
ท่ีระดับ .05 โดยมีคะแนนเฉล่ีย 15.85 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 79.25 แสดงดังตารางท่ี 2 
 

ตารางที่ 2 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์หลังการจัดการเรียนรู้แบบเรียนเป็นคู่  
ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เรื่อง หลักการนับเบื้องต้น กับเกณฑ์ร้อยละ 70 
 

กลุ่มตัวอย่าง n k 
 

S.D. 
(70%) 

t 

หลังจัดการเรียนรู้ 26 20 15.85 1.69 14 5.571* 
* มีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
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3. เปรียบเทียบความสามารถในการตั้งปัญหาทางคณิตศาสตร์ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้
แบบเรียนเป็นคู่ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เรื่อง หลักการนับเบื้องต้น โดยใช้วิธีการทางสถิติแบบ t- test for 

dependent sample พบว่า ความสามารถในการตั้งปัญหาทางคณิตศาสตร์หลังได้รับการจัดการเรียนรู้
แบบเรียนเป็นคู่ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เรื่อง หลักการนับเบื้องต้น สูงกว่าก่อนได้รับการจัดการเรียนรู้อย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 แสดงดังตารางท่ี 3 
 

ตารางที่ 3 การเปรียบเทียบความสามารถในการตั้งปัญหาทางคณิตศาสตร์ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้
แบบเรียนเป็นคู่ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เรื่อง หลักการนับเบื้องต้น 
กลุ่มตัวอย่าง n k 

 

S.D. t 
ก่อนการจัดการเรียนรู้ 26 20 2.04 1.637 

25.273* 
หลังการจัดการเรียนรู้ 26 20 15.00 1.811 

* มีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 

4. เปร ียบเท ียบความสามารถในการต ั ้ งป ัญหาทางคณิตศาสตร์หลังการจัดการเร ียนรู้  
แบบเรียนเป็นคู่ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เรื่อง หลักการนับเบื้องต้น กับเกณฑ์ร้อยละ 70 โดยใช้วิธีการ 
ทางสถิติแบบ t- test for one sample พบว่า ความสามารถในการตั ้งปัญหาทางคณิตศาสตร์หลังได้รับ 
การจัดการเรียนรู้แบบเรียนเป็นคู่ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เรื่อง หลักการนับเบื้องต้น สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 โดยมีคะแนนเฉล่ีย 15 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 75.00 แสดงดังตารางท่ี 4 
 

ตารางที ่  4 การเปร ียบเทียบความสามารถในการตั ้งปัญหาทางคณิตศาสตร์หลังการจัดการเรียนรู้  
แบบเรียนเป็นคู่ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เรื่อง หลักการนับเบื้องต้น กับเกณฑ์ร้อยละ 70 
 

กลุ่มตัวอย่าง n k 
 

S.D. (70%) t 

หลังจัดการเรียนรู้ 26 20 15 1.811 14 2.815* 
* มีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
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อภิปรายผลการวิจัย 
 จากการศึกษาผลของการจัดการเรียนรู้แบบเรียนเป็นคู่ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันที่มีต่อผลสัมฤทธิ์
ทางการ เร ี ยนและความสามารถในการต ั ้ งป ัญหาทางคณ ิตศาสตร ์  ช ั ้ นม ั ธยมศ ึ กษาป ีท ี ่  5  
เรื่อง หลักการนับเบื้องต้น สามารถอภิปรายผลการวิจัยได้ดังนี้ 

1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังได้รับการจัดการเรียนรู้แบบเรียนเป็นคู่ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันสูงกว่า
ก่อนได้ร ับการจัดการเรียนร ู ้แบบเรียนเป็นคู ่ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน และสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70  
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยมีคะแนนเฉลี่ย 15.85 คิดเป็นร้อยละ 79.25 ทั้งนี้อาจเนื่องมาจาก 
การจัดการเรียนรู ้แบบเรียนเป็นคู ่ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันทำให้นักเร ียนเกิดการเรียนรู ้ด้วยตนเอง  
ผ่านการปฏิบัต ิ ม ีบทบาทมากยิ ่งข ึ ้นในการเรียนรู ้  ม ีความตื ่นตัวในการสืบค้นข้อมูลอยู ่ตลอดเวลา   
เพื ่อใช้ในการถามตอบกับเพื ่อนในคู ่ของตนเอง และนักเรียนรู ้สึกว่าอยู ่ในสภาพแวดล้อม ที ่ เป็นเกม 
ทำให้มีเป้าหมายในการเรียนรู้ สนุก ท้าทาย และกระตุ้นการมีส่วนร่วมในช้ันเรียน สอดคล้องกับการศึกษาของ 
ศิริพร ลีพิมพ์ (2561 : 106) ที่พบว่า นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้ชุดการเรียนแบบเรียนเป็นคู่  
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน และสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ 
ที ่ระดับ 05 และสอดคล้องกับการศึกษาของ วชิราพร ภักค์คุณพันธ์ (2561 : 212) ที ่พบว่า นักเรียน 
มีผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์และแรงจูงใจในการเรียนรู ้หลังการเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที ่ระดับ .05 และยังสอดคล้องกับ ธนาภรณ์ ลัดดาสวัสดิ์ (2564 : 344) ที่พบว่า 
ผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์หลังได้รับการจัดการเรียนรู ้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันสูงกว่า 
เกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

2. ความสามารถในการตั ้งปัญหาทางคณิตศาสตร์หลังได้ร ับการจัดการเรียนรู ้แบบเรียนเป็นคู่ 
ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันสูงกว่าก่อนได้รับการจัดการเรียนรู้แบบเรียนเป็นคู ่ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน  
และสูงกว ่าเกณฑ์ร ้อยละ 70 อย ่างม ีน ัยสำค ัญทางสถ ิต ิท ี ่ ระด ับ .05 โดยม ีคะแนนเฉล ี ่ย 15.00  
คิดเป็นร้อยละ 75.00 ทั้งนี ้อาจเนื่องมาจาก การจัดการเรียนรู้แบบเรียนเป็นคู่ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน  
มีลักษณะกิจกรรมที ่ให้นักเร ียนฝึกการตั ้งปัญหาจากเรื ่องที ่ศึกษาในตลอดการทดลองและมีโอกาส  
ได้แลกเปลี่ยนเรียนรู้รูปแบบปัญหาทางคณิตศาสตร์จากเพื่อนในคู่ ทำให้นักเรียนเกิดความเข้าใจในเนื้อหา  
มากยิ่งขึน้ มีความรู้สึกเพลิดเพลินและสนุกสนาน เนื่องจากได้อยู่ในสภาพแวดล้อมท่ีเสมือนเกม มีการใช้การคิด
วิเคราะห์ วางแผน แก้ปัญหา โดยอาศัยความรู้ในบทเรียนเพื่อที่จะเอาชนะความท้าทายเพื่อพัฒนาตนเอง  
ไปสู่ระดับที่สูงขึ้น เมื่อสามารถผ่านอุปสรรคไปได้ ผู้เรียนจะเกิดความภาคภูมิใจในตนเองและต้องการจะทำ
กิจกรรมอื่น ๆ ท่ีมีความท้าทายมากขึ้น ในขณะเดียวผู้เรียนจะได้เรียนรู้เนื้อหาบทเรียนต่าง ๆ โดยไม่รู้ตัว ทำให้
ความรู้ทักษะต่าง ๆ และเจตคติต่อวิชานั้นได้รับการพัฒนาไปด้วย ซึ่ง Hammer (2011 : 4) อธิบายว่า เกมมิฟิ
เคชันจะกระตุ้นให้นักเรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมของช้ันเรียน เรียนรู้ได้ท้ังแบบเป็นทางการและไม่เป็นทางการ
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ด้วยความสนุกสนาน และต้องการสะสมแต้มเพื่อเล่ือนขั้นตามหลักการของเกมมิฟิเคชัน สอดคล้องกับการวิจัย
ของ Papp (2017 : 31 - 93) ที่พบว่า นักเรียนมีแรงจูงใจและมีส่วนร่วมในการเรียนเพิ่มมากขึ้น รวมทั้งยังมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นด้วย 

 

ข้อเสนอแนะ 
1. ข้อเสนอแนะท่ัวไป 

1. ในการปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้ ครูควรช้ีแจงวิธีการปฏิบัติอย่างละเอียดเพื่อให้นักเรียนปฏิบัติ
ตามได้อย่างถูกต้องและคอยให้คำปรึกษานักเรียนอย่างใกล้ชิด 

2. ในการจัดการเรียนรู้แบบเรียนเป็นคู่ ครูควรให้นักเรียนศึกษาเนื้อหามาก่อนล่วงหน้าและ  
ฝึกนักเรียนต้ังปัญหาทางคณิตศาสตร์ให้ชัดเจน 

3. ครูควรกำหนดเวลาในการทำกิจกรรมการเรียนรู้แต่ละขั้นตอนอย่างชัดเจน เพราะนักเรียน 
อาจใช้มากเวลาเกินไปได้ 

4. ครูควรให้คำปรึกษาแก่นักเรียนอย่างทั่วถึงและสร้างบรรยากาศในชั้นเรียนเป็นแบบร่วมมือใน
การสร้างการเรียนรู้มากกว่าเป็นบรรยากาศแห่งการแข่งขัน 

2. ข้อเสนอแนะสำหรับการทำวิจัยคร้ังต่อไป 
     ควรศึกษาผลการจัดการเรียนรู้แบบเรียนเป็นคู่ตามแนวคิดเกมมิฟิ เคชันกับเนื้อหาคณิตศาสตร์ 
เรื่องอื่น ๆ เช่น เซต ตรรกศาสตร์ เมทริกซ์ เป็นต้น และสามารถศึกษาผลที่เกิดขึ้นกับตัวแปรตามอื่น ๆ เช่น 
แรงจูงใจในการเรียน ความสามารถในการให้เหตุผลทางคณิตศาสตร์ ความสามารถในการสื่อสารทาง
คณิตศาสตร์ ฯลฯ 
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