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บทคัดย่อ  
 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิ เคชัน                     
2) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่องความน่าจะเป็น ก่อนและหลังการใช้กิจกรรม
การเรียนรู้ ประชากรที่ใช้ในการวิจัย นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนศาลาตึกวิทยา กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ใน
การวิจัยคือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4/2 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2563 จ านวน 38 คน โดยการเลือกแบบ
เจาะจง เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัยเป็นส่วนหนึ่งของหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551    
(ฉบับปรับปรุง 2560) รายวิชา คณิตศาสตร์ 2 (ค31102) ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 เร่ือง ความน่าจะเป็น เคร่ืองมือที่
ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทาง                  
การเรียน เร่ือง ความน่าจะเป็น สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ ค่าเฉลี่ยเลขคณิต ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
และวิเคราะห์ด้วยค่าสถิติ t-test แบบ dependent t-test 
 ผลการวิจัย พบว่า 1) การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน เป็นกิจกรรมการ
เรียนรู้ที่ส่งผลให้นักเรียนเกิดแรงกระตุ้นในการเรียนรู้ แก้ไขปัญหาต่างๆ มีบทบาท มีส่วนร่วมในกระบวนการ
จัดการเรียนรู้ 2) นักเรียนที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
เร่ือง ความน่าจะเป็น หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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Abstract     
 This research aimed 1) Develop learning management using Gamification technique to 
develop learning achievement in probability of the 10th grade students 2) Comparing pre and 
post learning management using Gamification technique achievement. Population in this study 
were Matthayomsueksa 4 of Salatuekwittaya School. The sample, selected by Purposive 
Sampling, comprises 38 Matthayomsueksa 4/2 during the second semester of the 2020 academic 
year. The contents in this study were based on The Basic Education Core Curriculum B.E. 2551 
(A.D. 2008) in Mathematic 2 (Probability). The instruments used in this study include: lesson plans 
of probability using the Gamification technique and a learning achievement test. The collected 
data were analyzed by mean, standard deviation, and dependent t-test 
 The results showed that 1) The develop learning management using Gamification 
technique impact of motivated learning behavior, engaged interaction with instructor 2) The 
students’ learning achievement on Gamification technique were significantly higher than before 
using Gamification technique at the .05 level 
 
Keywords: Learning management, Gamification technique, Literature-based Approach, 
probability 
 
บทน า 
 คณิตศาสตร์เป็นเป็นวิชาที่ต้องใช้ทักษะการคิดอย่างมีเหตุผล เพื่อใช้ในการวางแผนงานอย่างเป็น
ระบบช่วยวิเคราะห์แก้ไขสถานการณ์หรือปัญหาต่าง ๆ ในชีวิตประจ าวันได้อย่างถูกต้อง นอกจากนี้คณิตศาสตร์
ยังเป็นเครื่องมือในการพัฒนาความคิดของมนุษย์อันเป็นทรัพยากรที่ส าคัญในการพัฒนาประเทศ ท าให้มนุษย์                
มีความคิดสร้างสรรค์ คิดอย่างมีเหตุผล เป็นระบบระเบียบแบบแผน สามารถวิเคราะห์ปัญหาและสถานการณ์ ได้
อย่างถูกต้องเหมาะสม คณิตศาสตร์เป็นศาสตร์ที่จ าเป็นต่อการพัฒนาทางด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ซึ่งเป็น
ความรู้พื้นฐานในการประยุกต์ สิ่งประดิษฐ์เทคโนโลยีหรือเครื่องมือทางวิทยาศาสตร์ใหม่ ๆ เพื่อช่วยอ านวยความ
สะดวกให้มนุษย์ได้มีคุณภาพชีวิตที่ดีขึ้น  (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี , 2555)                    
จากความส าคัญของคณิตศาสตร์ดังกล่าวจึงมีจ าเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องให้ ความส าคัญต่อการพัฒนาการเรียนการ
สอนคณิตศาสตร์เพื่อให้สอดคล้องต่อความต้องการในสังคมปัจจุบัน ประกอบกับสภาพการเรียนการสอนใน
ห้องเรียนปัจจุบันนั้น ครูผู้สอนมักพบปัญหาเกี่ยวกับนักเรียนที่มีความแตกต่างกันในด้านการเรียนรู้ซึ่งแบ่งได้เป็น 
2 กรณี คือกรณีที่นักเรียนมีความกระตือรือร้นสูงมาก และอีกกรณีหนึ่งคือนักเรียนมีความกระตือรือร้นต่ าหรือไม่
มีความกระตือรือร้นเลย (ลักขณา สริวัฒน์, 2557) ปัญหาของนักเรียนทั้ง 2 กรณีนี้ล้วนส่งผลกระทบที่ส าคัญต่อ
การเรียนรู้ ดังนั้นจึงเป็นหน้าที่ส าคัญของครูผู้สอนที่จะช่วยสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ให้เกิดขึ้นในตัวนักเรียน 
เพราะจะเป็นตัวกระตุ้นให้นักเรียนเกิดความต้องการที่จะเรียนรู้ เพื่อให้ประสบผลส าเร็จและบรรลุเป้าหมายที่ได้
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ตั้งไว้กล่าวได้ว่า นักเรียนที่มีแรงจูงใจในการเรียนรู้สูงจะมีโอกาสได้รับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในระดับสูงเช่นกัน 
(นิภารัตน์ รูปไข่, 2557) สอดคล้องกับงานวิจัย Lepper (2005) ที่ได้แสดงให้เห็นว่าแรงจูงใจในการเรียนถือเป็น
ปัจจัยส าคัญที่ท าให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดีและส่งผลให้นักเรียนประสบความส าเร็จในด้านการเรยีน
อีกด้วย ในด้านกระบวนการจัดการเรียนการสอนนั้น นักเรียนส่วนใหญ่มักเห็นว่าเนื้อหาของบทเรียนไม่น่าสนใจ 
ไม่ส าคัญและน่าเบื่อ ซึ่งครูผู้สอนเองจะต้องระลึกไว้อยู่เสมอว่าตนมีหน้าที่ที่จะต้องท าให้นักเรียนเกิดความตื่นตัว
และมีความกระตือรือร้นในการเรียนทุกครั้ง รวมทั้งยังต้องปลูกฝังลักษณะนิสัยใฝ่รู้และกระหายที่จะเรียนรู้ เพื่อ
ส่งเสริมให้นักเรียนสามารถศึกษาหาความรู้ด้วยตนเองต่อไปได้ (นุชลี อุปภัย , 2558) ซึ่งบทบาทของครูในการ
ส่งเสริมแรงจูงใจในการเรียนของนักเรียน คือ การปรับปรุงวิธีการสอนของครูโดยตรง (สุรางค์ โค้วตระกูล, 2556) 
เพราะการสอนที่มีประสิทธิภาพถือเป็นปัจจัยส าคัญอย่างหนึ่งที่จะส่งผลต่อกาเรียนรู้ของนักเรียน การที่จะท าให้
นักเรียนเรียนรู้ได้เร็วโดยไม่เบื่อหน่าย และเมื่อเรียนจบบทเรียนแล้วนักเรียนเกิดความรู้ มีทัศนคติที่ดีและสามารถ
น าไปปฏิบัติได้นั้น การเรียนรู้ด้วยวิธีการท่องจ าจึงน ามาใช้ได้ผล ดังนั้นครูผู้สอนจึงต้องอาศัยทฤษฎีหรือแนวคิด
หลายๆ แบบมาใช้ เพื่อเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนรู้ให้แก่นักเรียน 
 แนวคิดเกมมิฟิเคชันสอดคล้องกับการพัฒนาทักษะของผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 เพราะการที่จะให้ 
ผู้เรียนสามารถเรียนรู้และท างานร่วมกับผู้อ่ืนได้นั้น ต้องใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่ท าให้ผู้เรียนมีแรงจูงใน การ
เรียน เป็นการเรียนการสอนที่สนุกสนาน โดยเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ มีบทบาท มีส่วนร่วมในกระบวนการ จัดการ
เรียนรู้ และท าให้ผู้เรียนเกิดความท้าทายในการเรียนในชั้นเรียน (วิจารณ์ พานิช. 2555) ซึ่งตรงกับการ จัดการ
เรียนการสอนโดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน ซึ่งแนวคิดนี้ได้เร่ิมนิยมมาปรับใช้ในทางการศึกษามากข้ึน เพราะแนวคิด
เกมมิฟิเคชันท าให้ผู้เรียนได้จินตนาการว่าตนเองเป็นตัวละครตัวหนึ่งในเกม ด าเนินการตามเกม และสถานการณ์
ที่ก าหนดให้ ท าให้ผู้เรียนมีความสนใจและมีแรงกระตุ้นในการเรียนรู้ แก้ไขปัญหาต่างๆ ซึ่ง สอดคล้องกับงานวิจัย
ของฐากูร บุญสาร (ฐากูร บุญสาร, 2560) ที่ได้ใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันในการจัดการเรียนการสอนเพื่อส่งเสริม
ทักษะการท างานเป็นทีมกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 พบว่าทักษะการท างานเป็นทีมภายหลังจากการจัดการ
เรียนรู้ร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชันสูงกว่าเกณฑ์ อีกทั้งยังส่งผลให้ผล สัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่าง 
มีนัยส าคัญ 
 จากหลักการและเหตุผลดังกล่าวที่แสดงให้เห็นว่าผู้เรียนต้องการรูปแบบการเรียนรู้ที่มีความน่าสนใจ 
แปลกใหม่ ผู้วิจัยจึงจัดท าการวิจัย เรื่อง การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน เพื่อพัฒนา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์  เร่ือง ความน่าจะเป็นของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ในภาคเรียนที่ 2 ปี
การศึกษา 2563 เพื่อจัดการเรียนการสอนที่เน้นนักเรียนเป็นส าคัญ และเปิดโอกาสให้นักเรียนมีส่วนร่วมกับการ
เรียนรู้โดยการลงมือปฏิบัติ เพื่อเป็นการส่งเสริมทักษะและสร้าง ประสบการณ์ที่มีความหมายเฉพาะตน อันจะ
เป็นการส่งเสริมให้การเรียนการสอน วิชาคณิตศาสตร์มี ประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 1. เพื่อพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน เรื่องความน่าจะเป็น ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 
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 2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่องความน่าจะเป็น ก่อนและหลังการ
ใช้กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
 
การศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องและกรอบแนวคิดการวิจัย  
 1. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน 
 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน (Gamification) หมายถึงการน าเทคนิคใน
รูปแบบของเกมโดยไม่ใช้ตัวเกม มาประยุกต์ใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เพื่อเป็นสิ่งที่ช่วยในการกระตุ้นและ
สร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน ท าให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ด้วยวิธีการที่สนุกสนาน ใช้กลไกของ
เกมเป็นตัวด าเนินการอย่างไม่ซับซ้อน อันจะท าให้ผู้เรียนเกิดพฤติกรรม ตรวจสอบ ปรับปรุง และหาวิธีการแก้ไข
ปัญหา เกมมิฟิเคชัน เป็นการน าเอาหลักการพื้นฐานในการออกแบบกลไกการเล่นเกม เช่น แต้มสะสม (Points) 
ระดับขั้น (Levels) การได้รับรางวัล (Rewards) กระดานผู้น า (Leaderboards) หรือจัดการแข่งขันระหว่าง
ผู้เข้าร่วม (Competition) เป็นต้น มาประยุกต์ใช้ในบริบทอ่ืนที่ไม่ใช่การเล่นเกม โดยจ าลองสภาพแวดล้อมให้
เสมือนการเล่นเกม (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) 
 2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ 
 Wilson (1971) ให้ความหมายว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ คือความสามารถทาง
สติปัญญาในการเรียนรู้คณิตศาสตร์ และได้จ าแนกพฤติกรรมด้านพุทธิพิสัยตามแนวคิดของบลูม (Bloom’s 
taxonomy) ไว้ 4 ระดับ ดังนี้ 1. ความรู้ความจ าเกี่ยวกับการคิดค านวณ เป็นพฤติกรรมที่อยู่ในระดับต่ าสุด             
2. ความเข้าใจ เป็นพฤติกรรมที่ซับซ้อนมากกว่าพฤติกรรมระดับความรู้ความจ า  3. การน าไปใช้ เป็น
ความสามารถในการตัดสินใจแก้ปัญหา นักเรียนต้องเลือกกระบวนการแก้ปัญหาและด าเนินการแก้ปัญหาได้              
4. การวิเคราะห์ (Analysis) เป็นพฤติกรรมที่สูงสุดในด้านพุทธิพิสัย (สันติ อิทธิพลนาวากุล, 2550) กล่าวว่า 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ หมายถึง ระดับความสามารถหรือระดับผลสัมฤทธิ์ของบุคคลหลังจาก
การเรียนหรือการฝึกอบรม ซึ่งสามารถแบ่งเป็น ความรู้  ความจ า การคิดค านวณ ความเข้าใจ การน าไปใช้ และ
การคิดวิเคราะห์ จัดได้ว่าเป็นเกณฑ์ ที่จะน ามาใช้ประเมินประสิทธิภาพของการเรียนการสอนได้เป็นอย่างดี 
 3. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 Dominquez (2012) ได้พัฒนาระบบการเรียนการสอนแบบอีเลิร์นนิ่งด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน มีกลุ่ม
ตัวอย่างเป็นนักศึกษาในมหาวิทยาลัย ผลการวิจัยพบว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันผ่านระบบ   
อีเลิร์นนิ่งท าให้นักเรียนมีความท้าทาย มีคะแนนในการท าแบบฝึกหัดและมีแรงจูงใจในการเรียนเพิ่มข้ึน 
 Gabriel (2013) ได้ศึกษาผลของการปรับปรุงกระบวนการเรียนการสอนเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ของ
นักศึกษาปริญญาโทโดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน ด้วยวิธีการให้คะแนน แสดงอันดับคะแนนของผู้น า ผลการวิจัย
พบว่า เทคนิคเกมมิฟิเคชันท าให้บทเรียนมีความน่าใจมากขึ้นและมีส่วนช่วยกระตุ้นให้นักศึกษามีส่วนร่วมในการ
เรียนรู้ผ่านบทเรียนออนไลน์เพิ่มข้ึนอย่างมีนัยส าคัญ 
 พรภัทร สินดี (2557) ได้ท าการวิจัย โดยมีจุดมุ่งหมายเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตร์ ความสามารถในการสื่อสารทางคณิตศาสตร์และศึกษาพฤติกรรมการท างานกลุ่มของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการเชิงวิธีการที่เน้นกระบวนการกลุ่มกับเกณฑ์ ผลวิจัย
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พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบ
บูรณาการเชิงวิธีการที่เน้นกระบวนการกลุ่ม สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 สิทธิชัย สระตอมูฮัมหมัด (2561) ได้ท าวิจัย การพัฒนากิจกรรมการเรียนรูปโดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเค
ชันเพื่อยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
โรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลัย ธนบุรี  ผลการวิจัยพบว่ากิจกรรมการเรียนรู้นี้มีประสิทธิภาพเท่ากับ 86.72/82.60 
เป็นไปตามเกณฑ์ที่ ก าหนดไว้ 80/80 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น ของ
นักเรียนหลังเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมมิฟิเคชันสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05 และความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันอยู่ในระดับพึงพอใจมาก 

 
กรอบแนวคิดในการวิจัย  
   ตัวแปรต้น (Independent Variables)                ตัวแปรตาม (Dependent Variables) 

 
 
 
 
 
 
 
 
วิธีการวิจัย 
 การวิจัยเรื่อง การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนคณิตศาสตร์ เรื่อง ความน่าจะเป็นของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  โรงเรียนศาลาตึกวิทยา ซึ่งเป็นงานวิจัย
แบบ One Group Pretest – Posttest – Design โดยผู้วิจัยได้ด าเนินการวิจัยดังต่อไปนี้ 
1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย  
 1.1 ประชากรที่ใช้ในการวิจัย เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนศาลาตึกวิทยา ภาคเรียนที่ 2 
ปีการศึกษา 2563 ทั้งหมด 3 ห้องเรียน จ านวนนักเรียน 90 คน 
 1.2 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4/2 โรงเรียนศาลาตึกวิทยา ภาค
เรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2563 จ านวนนักเรียน 38 คน เป็นการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling)  
 
2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  
 2.1 แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันเร่ือง ความน่าจะเป็นโดยมีขั้นตอนการสร้าง ดังนี้ 
  1) ศึกษามาตรฐานการเรียนรู้ ตัวชี้วัด และสาระการเรียนรู้แกนกลาง กลุ่มสาระการเรียน รู้
คณิตศาสตร์ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง 2560) และหลักสูตร
สถานศึกษาโรงเรียนศาลาตึกวิทยา 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์  
เรื่อง ความน่าจะเป็น 

Wilson (1971) 

การเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้  
โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน  

เรื่อง ความน่าจะเป็น 
Kapp, K. M., (2012) 
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  2) วิเคราะห์มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด เพื่อจัดท าค าอธิบายรายวิชา กลุ่มสาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ รายวิชา คณิตศาสตร์ 2 รหัสวิชา ค31102 ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
  3) จัดท าค าอธิบายรายวิชาและโครงสร้าง รายวิชาคณิตศาสตร์2 รหัสวิชาค31102 ชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 4 
  4) ศึกษาเอกสาร แนวคิด และเอกสารงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน 
  5) สร้างแผนการจัดการเรียนรู้ เรื่องความน่าจะเป็น โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันในทุกข้ันการสอน
เพื่อกระตุ้นความสนใจของผู้เรียน และแผนการจัดการเรียนรู้นั้นต้องสอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้ และ
ตัวชี้วัด ค าอธิบายรายวิชาและโครงสร้างรายวิชา คณิตศาสตร์ 2 รหัสวิชา ค31102 ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  
  6) น าแผนการจัดการเรียนรู้ ไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์ และ
ด้านการวัดและประเมินผล รวม 3 ท่าน เพื่อพิจารณาความสอดคล้องของแผนการจัดการเรียนรู้กับจุดประสงค์
การเรียนรู้ ความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนการสอน ความถูกต้องของการใช้ภาษา พร้อมทั้งให้ข้อคิดเห็น
และข้อเสนอแนะเก่ียวกับแผนการจัดการเรียนรู้ ได้ค่าความสอดคล้องของเคร่ืองมือวิจัยมีค่าเท่ากับ 1.00 
  7) น าแผนการจัดการเรียนรู้ไปสอนเพื่อพัฒนานักเรียน   
 2.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง ความน่าจะเป็น  
 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ความน่าจะเป็น ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  4  
มีลักษณะเป็นแบบทดสอบแบบปรนัย จ านวน 20 ข้อ มีขั้นตอนในการสร้างและหาคุณภาพ ดังนี้ 
  1) ศึกษาทฤษฎีและหลักการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแนวปฏิบัติการวัด
และประเมินผลการเรียนรู้ของส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา (2551) 
  2) วิเคราะห์มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง 2560) และหลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนศาลาตึกวิทยา กลุ่มสาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร ์
  3) วิเคราะห์เนื้อหา สาระส าคัญ และจุดประสงค์การเรียนรู้เรื่อง ความน่าจะเป็น ในรายวิชา
คณิตศาสตร ์2 รหัสวิชา ค31102 ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
  4) สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จ านวน 20 ข้อ มีลักษณะเป็นแบบทดสอบแบบ
ปรนัย มี 4 ตัวเลือก ซึ่งสอดคล้องและครอบคลุมเนื้อหา สาระส าคัญ และจุดประสงค์การเรียนรู้เรื่อง ความน่าจะ
เป็นในรายวิชาคณิตศาสตร ์2 รหัสวิชา ค31102 ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
  5) น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สร้างขึ้นไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดการเรียนการ
สอนวิชาคณิตศาสตร์ และด้านการวัดและประเมินผล รวม 3 ท่าน ตรวจสอบคุณภาพด้านความเที่ยงตรงเชิง
เนื้อหา (Content Validity) โดยพิจารณาความสอดคล้องของข้อสอบกับมาตรฐานการเรียนรู้และผลการเรียนรู้ 
ความเหมาะสมของการใช้ภาษา เพื่อหาค่าดัชนีความสอดคล้อง ( IOC) ได้ค่าความสอดคล้องของเครื่องมือวิจัยมี
ค่าเท่ากับ 1.00 โดยใช้เกณฑ์การประเมิน ดังนี้ 
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  คะแนน +1 หมายถึง ผู้เชี่ยวชาญแน่ใจว่าข้อสอบข้อนั้นวัดตรงตามจุดประสงค์การเรียนรู้ 
  คะแนน   0 หมายถึง ผู้เชี่ยวชาญไม่แน่ใจว่าข้อสอบข้อนั้นวัดตรงตามจุดประสงค์การเรียนรู้ 
  คะแนน -1  หมายถึง ผู้เชี่ยวชาญแน่ใจว่าข้อสอบข้อนั้นวัดไม่ตรงตามจุดประสงค์การเรียนรู้ 
 
3. วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล 
 ผู้วิจัยได้น ารูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
ไปใช้กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4/2 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2563 โรงเรียนศาลาตึกวิทยา จ านวน 38 คน 
โดยผู้วิจัยด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนด้วยตนเอง ใช้เวลาทั้งหมด 6 ชั่วโมง ซึ่งด าเนินการตามขั้นตอน 
ดังนี้ 
 3.1 ท าความเข้าใจกับนักเรียนกลุ่มเป้าหมายเก่ียวกับจุดประสงค์ของการใช้ นวัตกรรม/วิธีจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ แนวคิดในการสร้าง นวัตกรรม/วิธีจัดกิจกรรมการเรียนรู้ และขั้นตอนในการจัดกิจกรรมการเรียนการ
สอนในแต่ละคาบ โดยขอความร่วมมือให้นักเรียนทุกคนเข้าร่วม และปฏิบัติกิจกรรมที่ครูจัดให้อย่างตั้งใจให้
ครบถ้วนทุกกิจกรรม และในขณะท ากิจกรรมถ้านักเรียนเกิดข้อสงสัยหรือไม่เข้าใจให้ซักถามครู 
 3.2 ทดสอบนักเรียนก่อนการจัดการเรียนการสอนโดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อน
เรียนรู้ ซึ่งเป็นแบบทดสอบแบบปรนัย จ านวน 20 ข้อ    
 3.3 ผู้วิจัยด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตามที่ได้ก าหนดไว้ในแผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง
ความน่าจะเป็น ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 จ านวน 6 แผน รวม 6 ชั่วโมง โดยด าเนินการจัดการเรียน
การสอน ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2563 
 3.4 ในการจัดการเรียนการสอนแต่ละชั่วโมง จะมีใบกิจกรรมหรือแบบฝึกทักษะให้นักเรียนปฏิบัติอาจ
เป็นแบบรายบุคคลหรือรายกลุ่ม ผู้วิจัยน าใบกิจกรรมหรือแบบฝึกทักษะไปตรวจให้คะแนนทุกครั้ง เพื่อเป็นส่วน
หนึ่งของการประเมินผลการเรียนรู้  
 3.5 เมื่อนักเรียนท ากิจกรรมครบ 6 ชั่วโมงแล้ว ให้นักเรียนท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
หลังเรียนรู้ เรื่อง ความน่าจะเป็น ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ซึ่งเป็นแบบทดสอบแบบปรนัย จ านวน 20 
ข้อ (เป็นแบบทดสอบชุดเดียวกันกับแบบทดสอบก่อนเรียน) 
 3.6 น าผลคะแนนที่ได้ในแต่ละส่วนของการวิจัยไปตรวจสอบ วิเคราะห์ และแปลผลเพื่อทดสอบ
สมมติฐานที่ได้ก าหนดไว้ 
 
4. การวิเคราะห์ข้อมูล 
 4.1 หาค่าสถิติพื้นฐานของคะแนนที่ได้จากการท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน 

และหลังเรียน แล้วน ามาวิเคราะห์ โดยใช้ ค่าเฉลี่ยเลขคณิต (X̅) และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D) 

 4.2 เปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ย (X̅) ของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียน โดยวิเคราะห์ด้วย
ค่าสถิติ t-test แบบ dependent t-test  
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ผลการวิจัย 
 ผลการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันเป็นกิจกรรมการเรียนรู้ที่ส่งผลให้นักเรียน
เกิดแรงกระตุ้นในการเรียนรู้ แก้ไขปัญหาต่างๆ มีบทบาท มีส่วนร่วมในกระบวนการจัดการเรียนรู้ 
 ผลการวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ความน่าจะเป็น ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  4     
ก่อนและหลังเรียนที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน มีรายละเอียดดังตารางต่อไปนี้ 
 

คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จ านวน (คน) คะแนนเต็ม X̅ S.D. t 
ก่อนเรียน 38 20 6.76 1.33 35.88 
หลังเรียน 38 20 14.50 1.35 

*p<.05 
 จากตารางพบว่า นักเรียนที่ได้เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน มีผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนหลังเรียน (X̅ = 14.50 , S.D. = 1.35) สูงกว่าก่อนเรียน (X̅ = 6.76 , S.D. = 1.33) อย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 
 
อภิปรายผล 
 จากผลการวิจัย พบว่า การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน เป็นกิจกรรมการ
เรียนรู้ที่ส่งผลให้นักเรียนเกิดแรงกระตุ้นในการเรียนรู้ แก้ไขปัญหาต่างๆ มีบทบาท มีส่วนร่วมในกระบวนการ
จัดการเรียนรู้ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัย ของฐากูร บุญสาร (ฐากูร บุญสาร. 2560) ที่ได้ใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันใน
การจัดการเรียนการสอน เพื่อส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 พบว่าทักษะการ
ท างานเป็นทีมภายหลังจาก การจัดการเรียนรู้ร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชันสูงกว่าเกณฑ์ อีกทั้งยังส่งผลให้ผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าก่อน เรียนอย่างมีนัยส าคัญ ซึ่งนักเรียนที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิค
เกมมิฟิเคชัน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ความน่าจะเป็น หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ วชิราพร ภักค์คุณพันธ์ (2561) ที่พบว่า นักเรียนชั้นมัธยมศึกษา         
ปีที่ 2 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนรู้แบบร่วมมือ มีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนคณิตศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ทั้งนี้อาจเนื่องมาจาก 
 การจัดการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน มีการเรียนรู้ตามขั้นตอนดังนี้ ขั้นแรก คือ ขั้นเตรียม
ความพร้อม ประกอบด้วยการน าเข้าสู่บทเรียน อธิบายและแนะน าเนื้อหาความรู้โดยการถามตอบ การแสดง
ตัวอย่างหรือทบทวน ความรู้เดิมเพื่อสร้างความพร้อมในการน าความรู้ที่ได้ไปใช้ ซึ่งพื้นฐานความรู้เดิมต้องเพียง
พอที่จะเชื่อมโยง ไปสู่ความรู้ใหม่ ขั้นที่สอง ประกอบด้วย ขั้นแนะน าการเรียนรู้ ขั้นเรียนรู้ผ่านเกม และขั้น
ตรวจสอบผลงานและสรุปผล โดยครูจะเป็นผู้สร้างและออกแบบการจัดการเรียนรู้ที่ขับเคลื่อนด้วยกิจกรรม 
ภารกิจ การแข่งขัน ซึ่งนักเรียนจะมีมีบทบาทหน้าที่และลงมือปฏิบัติในการท ากิจกรรมตามที่ได้รับมอบหมาย       
มีปฏิสัมพันธ์ เสริมแรงและสนับสนุนกันเพื่อให้งานนั้นส าเร็จ  และขั้นที่สาม คือ ขั้นอภิปรายความรู้และสรุป
บทเรียน เป็นการอภิปรายสิ่งที่ได้เรียนรู้ร่วมกันและมีการมอบหมายงานเพื่อให้นักเรียนได้ฝึกฝนและทบทวน
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ความรู้จากข้ันตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน อีกทั้งกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเค
ชัน เพื่อยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ความน่าจะเป็น เป็นการจ าลองบรรยากาศการ
เรียนรู้ให้เหมือนการเล่นเกม ไม่ใช่เพียงแต่ในห้องเรียนแต่ครอบคลุม ตลอดระยะเวลาที่ใช้ในการทดลอง ผ่านการ
แข่งขัน และการท าโจทย์ภารกิจต่างๆ ท าให้นักเรียนเกิดแรงกระตุ้นในการท ากิจกรรมในชั้นเรียน  สอดคล้องกับ
งานวิจัยของ Dominiquez (2012) ที่แสดงให้เห็นว่า กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันนั้นสร้างความ
ท้าทายในการเรียนรู้ ซึ่งเป็นผลจากกติกาของเกม ที่สร้างบรรยากาศให้กับนักเรียน อีกทั้งเกมมิฟิเคชันยังท าให้
ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจภายในตนเองที่จะเอาชนะความท้าทายและเอาชนะผู้เล่นคนอ่ืนเพื่อไปให้ถึงเป้าหมายของ
ความส าเร็จ 
 
ข้อเสนอแนะ 
 ข้อเสนอแนะส าหรับการน าผลการวิจัยไปใช้ 
 1. ก่อนท ากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน ครูควรอธิบายถึงวิธีการของการจัดการ
เรียนรู้วิธีการเล่นเกมให้นักเรียนทราบก่อน เพื่อให้การด าเนินกิจกรรมเป็นไปตามแผนการจัดการเรียนรู้  
 2. ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน ห้องเรียนต้องมีความพร้อมและอ านวย
ความสะดวกในการท ากิจกรรม ครูควรสร้างบรรยากาศแห่งการเรียนรู้ให้เกิดข้ึน เพื่อท าให้นักเรียนกล้าที่จะแสดง
ความคิดเห็น 
 ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยครั้งต่อไป 
 1. การวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยศึกษากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่อง ความน่าจะเป็น ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 หากมีผู้สนใจน าเทคนิค             
เกมมิฟิเคชันไปใช้ควรศึกษากฎกติกาของเกมต่างๆ เพื่อเพิ่มความหลากหลายในการจัดกิจกรรม 
 2. ควรมีการวิจัยเพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ความน่าจะเป็น โดยการจัดการเรียนรู้ด้วย
เทคนิคอื่น ๆ เพื่อพัฒนาทักษะของนักเรียนในด้านอ่ืน ๆ 
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