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บทคัดย่อ 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ตามแนวคิดเกมิฟิเคชันและศึกษา
ทักษะการสื่อสารทางคณิตศาสตร์ และแรงจูงใจในการเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 จ านวน 47 คน หลังได้รับการจดั
กิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้แผนการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน แบบวัดแรงจูงใจในการเรียน และ
แบบประเมินทักษะการสื่อสารทางคณิตศาสตร์ วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิตพิื้นฐานและการทดสอบค่า t-test for one sample 
พบว่าแผนการจัดการเรียนรู้ที่ใช้แนวคิดเกมิฟิเคชันเป็นฐานที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นมีความเหมาะสมอย่างมากต่อการน าไปจัดการ
เรียนรู้ (Mean = 4.28, S.D. = 0.66) สามารถพัฒนาทักษะการสื่อสารทางคณิตศาสตร์และสร้างแรงจูงใจของนักเรียน
กลุ่มเป้าหมายได้ โดยยืนยันได้จากผลการเปรียบเทียบทักษะการสื่อสารที่มีค่าสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดและผลการศึกษาแรงจูงใจ
ในการเรียนของนักเรียนอยู่ในระดับมาก 
 

ค าส าคัญ: เกมิฟิเคชัน  ทักษะการสื่อสารทางคณิตศาสตร์  แรงจูงใจในการเรียน 
 

ABSTRACT 
The purposes of this study were to develop teaching and learning activities of mathematics based 

on gamification techniqueand to investigate communication skills and motivation in mathematics learning. 
The target group was forty - seven students in grade 9. The research instruments included mathematics 
lesson plans on probability through the gamification technique, the learning motivation questionnaire, and 
the mathematical communication skill evaluation form. The data were analyzed using basic statistics and  
t-test for one sample. The findings revealed that mathematics lesson plans was very suitable for learning 
management ( Mean = 4.28, S.D. = 0.66). It can develop mathematical communication skills and increase 
the motivation of target students. This study confirmed that the results of the comparison of 
communication skills are higher than the specified criteria and the study of student's motivation is at a high 
- level score. 
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บทน า 

การสื่อสารในช้ันเรียนคณิตศาสตรเ์ริ่มได้รบัความสนใจอย่างมากจากนักการศึกษาทั่วโลกเมื่อทศวรรษท่ีแล้ว เมื่อสภา
ครูคณิตศาสตร์แห่งชาติของสหรัฐอเมริกาได้ตีพิมพ์เผยแพร่หนังสือที่เป็นที่รู้จักในวงการคณิตศาสตร์ศึกษา ซึ่งได้กล่าวถึง
ประเด็นและความส าคัญของการสื่อสารในช้ันเรียนคณิตศาสตร์ โดยมองว่าการสื่อสารเป็นหนึ่งในกุญแจส าคัญของการเรียน
การสอนคณิตศาสตร์ที่มีประสิทธิภาพ เนื่องจากทักษะการสื่อสารเป็นทักษะพื้นฐานที่ส าคัญและจ าเป็นส าหรับมนุษย์ทุกคน 
การสื่อสารเป็นกระบวนการถ่ายทอดข้อมูล ข่าวสาร จากผู้ส่งสาร (Source) ไปยังผู้รับสาร (Receiver) ผ่านช่องทางการ
สื่อสาร (Channel) ต่าง ๆ เช่น การอ่าน การเขียน การพูด โดยอาจใช้หรือไม่ใช้สื่อก็ได้ (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยี, 2555) ส าหรับนักเรียนไทยส่วนใหญ่นั้นยังขาดทักษะการสื่อสาร โดยเฉพาะเมื่อต้องรับบทบาทเป็นผู้ส่งสาร      
ไม่ว่าจะเป็นโดยการพูดหรือการเขียนมักจะเป็นเรื่องยากล าบาก ท าได้ไม่ดี ไม่สามารถสื่อสารอย่างคล่องแคล่วและชัดเจน 
ปัญหาดังกล่าวนั้นเนื่องมาจากการขาดโอกาสในการปฏิบัติและฝึกฝนท่ีเหมาะสมเพียงพอ ดังนั้นจึงเป็นหน้าที่ของครูที่จะต้อง
ช่วยกันแก้ปัญหาและส่งเสริมให้นักเรียนมีทักษะการสื่อสารในช้ันเรียนคณิตศาสตร์มากขึ้น เนื่องจากการที่นักเรียนได้รับการ
ส่งเสริมจะท าให้สามารถสือ่สารทางคณติศาสตร์ได้จรงิและได้ประโยชน์ในการเรยีนรู้เป็นสองเท่า เพราะนักเรียนไม่เพียงสื่อสาร
เพื่อเรียนรู้ แต่ในขณะเดียวกันพวกเขาได้เรียนรู้ที่จะสื่อสารทางคณิตศาสตร์อีกด้วย โดยครูจะเป็นผู้ที่มีส่วนส าคัญในการช่วยให้
นักเรียนสามารถสื่อสารทางคณิตศาสตร์ได้ดียิ่งข้ึน (ดวงหทัย  กาศวิบูลย์, 2552)  

ถึงแม้ว่าทักษะการสื่อสารทางคณิตศาสตร์เป็นสิ่งที่จ าเป็นจะต้องเกิดแก่ผู้เรียน แต่ในขณะจัดการเรียนการสอน
ผู้เรียนก็ยังคงขาดความสนใจในการเรยีน เนื่องจากนักเรียนส่วนใหญ่เห็นว่าเนื้อหาของบทเรยีนไมน่่าสนใจ ไม่ส าคัญและน่าเบือ่ 
รวมทั้งมีความเจริญก้าวหน้าทางเทคโนโลยีที่เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วท าให้ผู้เรียนอยู่ในท่ามกลางบรรยากาศที่มีเครื่องมือ
อ านวยความสะดวกสบายครบครัน ท าให้ผู้เรียนไม่มีสมาธิจดจ่อกับการเรียน ดังนั้นในขณะจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ครู
จะต้องทราบว่าการจูงใจเป็นองค์ประกอบส าคัญที่ท าให้การเรียนการสอนเกิดประสิทธิภาพ ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ดี
ขึ้น ซึ่งบทบาทของครูในการส่งเสริมแรงจูงใจในการเรียนของนักเรียน คือ การปรับปรุ งวิธีการสอนของครูโดยตรง  (สุรางค์ 
โค้วตระกูล, 2559) ครูผู้สอนจึงต้องอาศัยทฤษฎีหรือแนวคิดหลายๆ แบบมาใช้เพื่อเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนรู้ให้แก่นักเรียน 
วรรณี  ลิมอักษร (2551) ได้เสนอวิธีการสร้างแรงจูงใจในการเรียนการสอนด้วยการสร้างทัศนคติที่ดีและท าให้นักเรียนเห็ น
ความส าคัญของสิ่งที่เรียน ซึ่งอาจท าได้โดยสร้างบรรยากาศในการเรียนให้มีความสนุกสนาน ในบางบทเรียนครูผู้สอนอาจ
ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ในรูปของเกมทางการศึกษาเพื่อให้นักเรียนได้รับความรู้และความสนุกสนานควบคู่กันไป 

แนวคิดเกี่ยวกับเกมที่ก าลังได้รับความสนใจและใช้กันอย่างแพร่หลายในวงการธุรกิจนั้น คือ แนวคิดเกมิฟิเคชัน 
(Gamification) ซึ่งเป็นแนวคิดที่จะถูกน ามาประยุกต์ให้เข้ากับวงการการศึกษาโดยใช้เป็นแนวทางในการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 เกมิฟิเคชันเป็นแนวคิดที่ส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีส่วนร่วมมากขึ้น  (Glover, 2013) การ
ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้โดยอาศัยแนวคิดเกมิฟิเคชันเป็นการประยุกต์น าเอาองค์ประกอบของเกมมาท าให้เกิดขึ้นกับ
สถานการณ์ที่ไม่ใช่เกม ซึ่งรวมไปถึงการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในโรงเรียนของครูผู้สอน โดยองค์ประกอบของแนวคิด                  
เกมิฟิเคชัน ได้แก่ 1) คะแนนสะสม (Points) 2) เหรียญตราสัญลักษณ์ (Badges) 3) ระดับขั้น (Level) 4) ตารางอันดับ 
(Leaderboard) และ  5) ความท้าทาย (Challenges) จากองค์ประกอบตามแนวคิดเกมิฟิเคชันที่กล่าวมานั้นอยู่บนพื้นฐาน
ของหลักพฤติกรรมศาสตร์และจิตวิทยาของมนุษย์ที่มุ่งเน้นให้เกิดกระบวนการสร้างแรงจูงใจในการเล่นเพื่อให้ผู้ที่ใช้งาน
สามารถใช้เวลากับเกมได้โดยไม่เกิดความรู้สึกเบื่อและมีความรู้สกึร่วมไปกับการท ากิจกรรม (วรวิสุทธ์ิ  ภิญโญยาง, 2556) และ
ยังสอดคล้องกับทฤษฎีการวิเคราะห์แบบแปดเหลี่ยม (Yu – Kai, 2013) คือ 1) ความหมาย (Meaning) 2) ความส าเร็จ 
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(Accomplishment) 3) การเพิ่มความสามารถ (Empowerment) 4) ความเป็นเจ้าของ (Ownership) 5) อิทธิพลของสังคม 
(Social Influence) 6) ความขาดแคลน (Scarcity) 7) ความไม่แน่นอน (Unpredictability) และ 8) การหลีกเลี่ยง 
(Avoidance) อีกด้วย 

จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวกับการน าแนวคิดเกมิฟิเคชันมาใช้พัฒนาผู้เรียนของ ศุภกร ถิรมงคลจิต (2558)       
อดิศักดิ์  เมฆสมุทร (2559) และจิรชพรรณ  ชาญช่าง (2561) พบว่า การน าแนวคิดเกมมิฟิเคชันมาประยุกต์ใช้ในการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้สามารถช่วยเสริมสร้างแรงจูงใจในการเรียนของนักเรียนระดับชั้นต่าง ๆ ได้เป็นอย่างดี ประกอบกับจากการ
สังเกตพฤติกรรมการเรียนในช้ันเรียนที่ผู้วิจัยเป็นผู้สอนพบว่า นักเรียนขาดแรงจูงใจในการเรียน ไม่มีความกระตือรือร้น ข าด
ทักษะการสื่อสารที่จะใช้ในการร่วมตอบค าถามหรือท ากิจกรรมในระหว่างการจัดการเรียนการสอน ผู้วิจัยจึงมีความสนใจท่ีจะ
น าแนวคิดเกมิฟิเคชันมาประยุกต์ใช้ในการพัฒนากิจกรรมคณิตศาสตร์ เพื่อเสริมสร้างทักษะการสื่อสาร และแรงจูงใจในการ
เรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3  

 

 วัตถุประสงค์ 
 1. เพื่อพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ตามแนวคิดเกมฟิิเคชัน 
 2. เพื่อศึกษาทักษะการสื่อสารทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนหลังการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตามแนวคิด             
เกมิฟิเคชัน 
 3. เพื่อศึกษาแรงจูงใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียน หลังการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตามแนวคิด         
เกมิฟิเคชัน 

 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 นิยามศัพท์เฉพาะ 

การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนวิชาคณติศาสตร์ 

    การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์ให้กับ 

ผู้เรียนถอืเป็นสิ่งที่ส าคัญ ซ่ึงกจิกรรมทีเ่หมาะสมจะท าให้ 

ผู้เรียนน าความรู้ ทฤษฎีบท กฎ สูตร และนยิามทางคณิต 

ศาสตร์ไปใช้ในชีวิตประจ าวนัได้ โดยกจิกรรมนั้นควรเป็น 

กิจกรรมทีเ่ปิดโอกาสให้ผู้เรียนทุกคนมีส่วนร่วม ส่งเสรมิ 

การพูดคุย แลกเปลี่ยนความคิดเห็น สนับสนุนการใช้ความ 

คิดเป็นกจิกรรมทีน่่าสนใจเพื่อสร้างแรงจูงใจและเกิดความ 

ท้าทายแก่ผู้เรียนให้ลงมอืท า  
 

แนวคิดเกมิฟิเคชัน 
องค์ประกอบของเกมิฟเิคชัน (kapp, 2012) 
1) เป้าหมาย ก าหนดไว้เพือ่ให้เกิดความท้าทายและไปให้ถึงเป้าหมาย 
2) กฎ หรือกตกิา อธิบายไว้อย่างชัดเจนให้ผู้เล่นปฏิบัติตาม 
3) การแข่งขัน เป็นการเพิ่มประสิทธิภาพของตนเองเพื่อเอาชนะฝ่ายตรงข้าม 
4) เวลา เป็นแรงผลกัดนัในการเล่นเกมหรือท ากจิกรรม 
5) รางวัล เป็นสิ่งตอบแทนที่ผูเ้ล่นจะได้รับเมื่อบรรลุเป้าหมายตามที่ตั้งไว้ 
6) ผลสะท้อนกลับ เป็นผลที่แสดงให้เห็นหลงัจากเกิดการกระท า 
7) ระดับ ท าให้ผู้เลน่เกิดความท้าทายไปยังระดับที่สูงขึ้นเพื่อให้เกิดเป้าหมายใหม่ 

การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนวิชาคณติศาสตร์ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน 
   การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนวิชาคณติศาสตร์โดยน ากลไกของการเล่นเกมมาใช้ในการจัดกิจกรรม เพื่อให้เกิดปฏิสัมพนัธ์และ
เกิดการพฒันาทักษะการสื่อสารทางคณิตศาสตร์ระหว่างผู้เรียนและระหวา่งผู้เรียนกับผู้สอน ซึ่งระบบของเกมจะแสดงให้เห็นสถิติ
คะแนนการเรียนรูแ้ละมกีารให้รางวัล โดยท าให้การเรียนรูเ้ปรียบเสมอืนการแข่งขนัเพือ่ช่วยสร้างแรงจูงใจใจการเรียนให้กับผู้เรียน     
ท าให้ผู้เรียนเกดิความสนใจในการเรียนและได้รับความสนกุสนานควบคูก่ันไป   

 

ทักษะการสื่อสารทางคณิตศาสตร์ (National Council of Teachers of Mathematics, 2000) 
   การสื่อสารทางคณิตศาสตร์ถอืเป็นทักษะทางคณิตศาสตร์ทีเ่กิดจากการรวบรวมความคิดที่เกี่ยวขอ้งกับคณติศาสตร์
เข้าด้วยกนั และผู้เรียนได้สื่อความคิดนี้ไปสู่ครูผู้สอน ผู้เรียน และผู้อืน่ได้อย่างถกูตอ้ง มีความชัดเจน สามารถใช้ภาษา
ทางคณิตศาสตร์สื่อความหมายได้อย่างกระชับ รวมทั้งวเิคราะห์และประเมนิค่าแนวความคิดทางคณติศาสตร์ไดอ้ีกดว้ย 

 

แรงจูงใจในการเรียน (ลักขณา  สริวัฒน์, 2557) แบ่งออกเป็น 

1. แรงจงูใจภายใน เป็นแรงขับทีเ่กิดจากความรู้สกึนกึคิดทีเ่ป็นองค์ประกอบภายในตัวบุคคล เป็นความตอ้งการที่จะ
กระท าด้วยตนเอง โดยไม่มอีิทธิพลใด ๆ จากภายนอกมาเกี่ยวข้อง 
2. แรงจงูใจภายนอก เป็นแรงผลกัทีเ่กิดจากภาวะภายนอกตัวบุคคล ภาวะดังกล่าวนี้มอีิทธิพลต่อบุคคลมากพอที่จะท า
ให้เกิดพฤตกิรรมการท ากิจกรรมนัน้ ๆ ให้ส าเร็จได้ 
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1. การพัฒนากิจกรรมคณิตศาสตร์ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน หมายถึง  การออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนวิชา
คณิตศาสตร์ เรื่อง ความน่าจะเป็น ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3โดยน ากลไกของการเล่นเกมมาใช้ในการจัดกิจกรรม เพื่อให้เกิ ด 
ปฏิสัมพันธ์กับเพื่อนภายในกลุ่ม ซึ่งระบบของเกมจะแสดงให้เห็นสถิติคะแนนการเรียนรู้และมีการให้รางวัล โดยครูผู้สอนท าให้
การเรียนรู้เปรียบเสมือนการแข่งขัน โดยผู้วิจัยใช้เกมคุมชั้นเรียน คือ ผู้พิชิต Mission พร้อมทั้งได้ก าหนดภารกิจหรือกิจกรรม
ต่าง ๆ ให้นักเรียนได้ปฏิบัติและฝึกทักษะการสื่อสารทางคณิตศาสตร์  และได้ก าหนดตัวช่วยเสริม เช่น ดาวนางฟ้า , คะแนน
โบนัส ,  รางวัล special เป็นต้น เพื่อเป็นตัวช่วยให้กับนักเรียนในระหว่างการปฏิบัติกิจกรรมและเพื่อสร้างแรงจูงใจในการ
เรียนให้แก่นักเรียน  
 2. เกมิฟิเคชัน  หมายถึง  การใช้เทคนิคในรูปแบบของเกมโดยไม่ใช้ตัวเกม มาประยุกต์ใช้ท าให้นักเรียนเกิดความเร้า
ใจ สนุกสนาน มีความกระตือรือร้น สร้างแรงจูงใจท าให้เกิดความผูกพันกับการท ากิจกรรม เป็นกลไกท่ีมีการด าเนินการอย่างไม่
ซับซ้อน ซึ่งนักเรียนจะต้องเก็บสะสมความรู้ของตนเองผ่านการท ากิจกรรมหรือภาระกิจต่าง ๆ ที่ครูก าหนดเพื่อเก็บสะสม
คะแนน ซึ่งองค์ประกอบของเกม คือ 1) เป้าหมาย 2) กติกา 3) การแข่งขัน 4) เวลา 5) รางวัล 6) ผลป้อนกลับ และ 7) ระดับ
การแขง่ขัน  
 3. ทักษะการสื่อสารทางคณิตศาสตร์ หมายถึง ทักษะทางคณิตศาสตร์ที่จะช่วยให้นักเรียนสามารถสือ่สารแนวคิดทาง
คณิตศาสตร์ได้ ดังนี้ 1) ทักษะด้านการสื่อความหมายทางคณิตศาสตร์ คือ ความสามารถในการอธิบายเพื่อสื่อความหมาย
แนวคิดในการหาค าตอบ บอกความสัมพันธ์ของข้อมูลที่ใช้ในการแก้ปัญหาได้อย่างถูกต้อง 2) ทักษะด้านการแสดงความคิดเหน็
ทางคณิตศาสตร์ คือ ความสามารถในการอธิบายหรือแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับเนื้อหาคณิตศาสตร์ของตนเองให้กับบุคคลอื่น
ได้อย่างถูกต้องและเหมาะสม และ 3) ทักษะด้านการใช้ภาษาและสัญลักษณ์ คือ ความสามารถในการอธิบายความหมายศัพท์
เฉพาะ ใช้ข้อความหรือสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ได้อย่างถูกต้อง เหมาะสมตามหลักคณิตศาสตร์ ซึ่งวัดได้จากแบบประเมิน
ทักษะการสื่อสารทางคณิตศาสตรท์ี่ผู้วิจัยสร้างขึ้น มีลักษณะเป็นมาตรประมาณคา่ (rating scale) 4 ระดับ ได้แก่ ดีมาก       ดี 
พอใช้ และควรปรับปรุง  

4. แรงจูงใจในการเรียน หมายถึง  พฤติกรรมที่แสดงออกของนักเรียนในการท ากิจกรรมการเรียนรู้ภายในห้องเรียน
ด้วยความพยายาม มุ่งมั่น และตั้งใจต่อการท างานจนส าเร็จตามเป้าหมายที่ก าหนดไว้ แบ่งออกเป็นแรงจูงใจภายในเป็นสิ่ง
ผลักดันจากภายในตัวของนักเรียน ได้แก่ ความสนใจ ความตั้งใจ ความพอใจ การมองเห็นคุณค่าในการเรียน และแรงจูงใจ
ภายนอกเป็นสิ่งผลักดันภายนอกตัวนักเรียนท่ีมากระตุ้นให้เกิดพฤติกรรม ได้แก่ การได้รับรางวัล ค าชม การได้รับการยกย่อง
จากครูผู้สอนโดยผู้วิจัยสร้างแบบวัดแรงจูงใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เป็นข้อค าถามเกี่ยวกับแรงจูงใจในการเรียนมี
ลักษณะของแบบสอบถามเป็นมาตรประมาณค่า (Rating scale) 5 ระดับ คือ มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย และน้อยที่สุด 

 
วิธีด าเนินการวิจัย 

การวิจัยครั้งนี้ เป็นการวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi – experiment Designs) ซึ่งกลุ่มทดลองได้รับการจัดกิจกรรมการ
เรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน มีแบบแผนการวิจัยแบบ one – group posttest only design  

 ขอบเขตด้านเนื้อหา 
เนื้อหาวิชาคณิตศาสตร์พื้นฐาน ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 เรื่อง ความน่าจะเป็น ภาคเรียนที่ 2 ตามหลักสูตรแกนกลาง

การศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 

 ประชากร และตัวอย่างวิจัย 
 ประชากรที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนบ้านนา “นายกพิทยากร” จังหวัดนครนายก 
จ านวน 10 ห้องเรียน ที่มีความสามารถด้านการเรียนแตกต่างกัน 
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 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3/8 โรงเรียนบ้านนา “นายกพิทยากร” จังหวัด
นครนายก จ านวน 47 คนโดยการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (cluster random sampling) 

 ขอบเขตด้านตัวแปร 
ตัวจัดกระท า คือ กิจกรรมการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน 
ตัวแปรที่ศึกษา ได้แก่ 1) ทักษะการสื่อสารทางคณิตศาสตร์ และ 2) แรงจูงใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ 

 เครื่องมือวิจัย 
 1) แผนการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน เรื่อง ความน่าจะเป็น ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปี
ที่ 3 จ านวน 12 แผน (12 ช่ัวโมง) ภายในแผนการจัดการเรียนรู้ประกอบด้วย 1) ช่ือหน่วยการเรียนรู้และช่ือหัวเรื่องย่อย            
2) มาตรฐานการเรียนรู้และตัวช้ีวัด 3) จุดประสงค์การเรียนรู้ 4) สาระการเรียนรู้ 5) กิจกรรมการเรียนรู้ 6) สื่อ/แหล่งการ
เรียนรู้ 7) การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ และ 8) บันทึกหลังการจัดการเรียนการสอน 
 2) แบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ (รูปแบบเกมิฟิเคชัน) วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง  ความน่าจะเป็น ระดับช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 3 จ านวน 20 ข้อค าถาม ลักษณะของแบบสอบถามเป็นมาตรประมาณค่า (Rating scale) 5 ระดับ ได้แก่ ดี
เยี่ยม ดีมาก ดี พอใช้ และปรับปรุง 

3) แบบประเมินทักษะการสื่อสารทางคณิตศาสตร์มีลักษณะเป็นรายการประเมินพฤติกรรมทักษะการสื่อสารทาง
คณิตศาสตร์ของนักเรียนที่เกิดขึ้นจากการจัดการเรียนการสอน แบ่งออกเป็น 3 ด้าน คือ ด้านการสื่อความหมาย ด้านการ
แสดงความคิดเห็น และด้านการใช้ภาษาและสัญลักษณ์ลักษณะของแบบประเมินเป็นมาตรประมาณค่า (Rating scale)        
4 ระดับ ได้แก่ ดีมาก ดี พอใช้ ควรปรับปรุง  

4) แบบวัดแรงจูงใจในการเรียนเป็นข้อค าถามเกี่ยวกับแรงจูงใจในการเรียน จ านวน 12 ข้อค าถาม ลักษณะของ
แบบสอบถามเป็นมาตรประมาณค่า (Rating scale) 5 ระดับ ได้แก่ มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย และน้อยที่สุดและมีค่าดชันี
ความสอดคล้อง (IOC) อยู่ระหว่าง 0.67 – 1.00  

 วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูลในการวิจัย 
1) ผู้วิจัยขอความร่วมมือกับทางโรงเรียนบ้านนา “นายกพิทยากร” จังหวัดนครนายก ที่ผู้วิจัยใช้เป็นกลุ่มตัวอย่างใน

การศึกษาค้นคว้าในครั้งนี้ ผู้วิจัยด าเนินการจัดการเรียนการสอนด้วยตนเอง 
2) ผู้วิจัยช้ีแจงให้กลุ่มตัวอย่างทราบถึงการจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน เพื่อให้นักเรียน

ปฏิบัติตนได้ถูกต้อง 
3) ผู้วิจัยด าเนินการจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน พร้อมกับท าการสังเกตพฤติกรรมของ

นักเรียนที่แสดงถึงทักษะการสื่อสารทางคณิตศาสตร์ และผู้วิจัยบันทึกคะแนนตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้หลังการจัดกิจกรรมการ
เรียนการสอนเสร็จเรียบร้อยแล้ว 

4) ผู้วิจัยให้กลุ่มตัวอย่างท าแบบวัดแรงจูงใจในการเรียนหลังจากด าเนินการจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ตาม
แนวคิดเกมิฟิเคชันเสร็จเรียบร้อยแล้ว พร้อมทั้งตรวจสอบความสมบูรณ์และวิเคราะห์ข้อมูลตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 

5) น าข้อมูลคะแนนท่ีได้มาด าเนินการวิเคราะห์ด้วยวิธีการทางสถิติ 

 การวิเคราะห์ข้อมูลการวิจัย 
1) วิเคราะห์คุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ โดยใช้ค่าสถิติพื้นฐาน (ค่าเฉลี่ย ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน) โดยมี

เกณฑ์การให้คะแนนค่าเฉลี่ย ดังนี้ 4.51-5.00 คะแนน หมายถึง คุณภาพในระดับดีเยี่ยม 3.51-4.50 หมายถึง คุณภาพในระดบั
ดี  2.51-3.50 หมายถึง คุณภาพในระดับปานกลาง 1.51-2.50 หมายถึง คุณภาพในระดับพอใช้  1.00-1.50 หมายถึง คุณภาพ
ในระดับปรับปรุง 
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2) วิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากแบบประเมินทักษะการสื่อสารทางคณิตศาสตร์ โดยใช้t-test for one sample ที่ระดับ
นัยส าคัญทางสถิติ .01  

3) วิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากแบบวัดแรงจูงใจในการเรียน โดยใช้ค่าสถิติพื้นฐาน (ค่าเฉลี่ย ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน)
โดยมีเกณฑ์การให้คะแนนค่าเฉลี่ย ดังนี้ 4.51-5.00 คะแนน หมายถึง เห็นด้วยกับข้อความนั้นมากท่ีสุด  3.51-4.50 หมายถึง 
เห็นด้วยกับข้อความนั้นมาก  2.51-3.50 หมายถึง เห็นด้วยกับข้อความนั้นปานกลาง  1.51-2.50 หมายถึง เห็นด้วยกับ
ข้อความนั้นน้อย  1.00-1.50 หมายถึง เห็นด้วยกับข้อความนั้นน้อยที่สุด 
 

ผลการวิจัย 
1) ผลการพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน 

ผู้วิจยัน าสาระและมาตรฐานการเรียนรู้ในกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์มาวิเคราะห์ เพื่อก าหนดหน่วยการเรียนรู้
และออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนโดยผู้วิจัยเลือกหน่วยการเรียนรู้ “เรื่อง ความน่าจะเป็น” จากนั้นสร้างแผนการจัดการ
เรียนรู้แนวคิดเกมิฟิเคชัน จ านวน 12 แผน โดยได้ก าหนดเกณฑ์การให้คะแนนในแต่ละคาบโดยใช้เกมคุมช้ันเรียน “ผู้พิชิต 
Mission”   ซึ่งเกณฑ์ที่นักเรียนแต่ละคนจะพิชิต Mission ได้   คือ 1) นักเรียนมีความพร้อมและมีสมาธิจดจ่อในการเรียน            
2) นักเรียนมีส่วนร่วมในการตอบค าถามและท ากิจกรรม 3) นักเรียนมีทักษะการท างานกลุ่มที่ดี 4) นักเรียนมีทักษะการสื่อสาร

ทางคณิตศาสตร์ 5)นักเรียนท าแบบฝึกหัดได้ถูกต้องตั้งแต่ 60%และในแต่ละคาบถ้านักเรียนสามารถส่งงานได้เป็นล าดับที่ 1 – 
3 จะได้สุ่มจับไอเท็มพิเศษเพื่อเป็นการเพิ่มคะแนนอีกด้วย ในหน่วยการเรียนรู้นี้จะมีทั้งหมด 11 Mission ซึ่งในแต่ละ Mission 
ครูจะก าหนดกิจกรรมหรือภารกิจที่แตกต่างกันออกไป โดยนักเรียนที่จะสามารถผ่านแต่ละ Mission ได้ส าเร็จนั้นจะต้องสะสม
เหรียญรางวัล(สติ๊กเกอร์) ให้ครบ 3 เหรียญ ซึ่งจะได้รับจากครูเพื่อน าไปติดไว้ที่บัตรสะสม เมื่อจบหน่วยการเรียนรู้นี้แล้ว
นักเรียนที่สามารถผ่านได้ตั้งแต่ 9 Mission ขึ้นไปถือเป็นผู้พิชิตMission ได้ส าเร็จ แผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด              
เกมิฟิเคชันมีดังน้ี 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง การทดลองสุ่ม (Mission 1)นักเรียนเรียนรู้เกี่ยวกับการกระท าหรือการทดลองใด ๆ 
ที่เป็นการทดลองสุ่มจากการปฏิบัติกิจกรรม “รู้หรือไม่ ?” ได้ฝึกทักษะการสื่อสารทางคณิตศาสตร์ด้วยการออกมาน าเสนอผล
การท ากิจกรรมหน้าชั้นเรียนและการตอบค าถามถ้านักเรียนกลุ่มใดอธิบายได้ถูกต้องจะได้รับเหรียญรางวัล 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 เรื่อง เหตุการณ์ (Mission 2) นักเรียนเข้าใจเหตุการณ์ที่เกิดจากการทดลองสุ่มสามารถ
เขียนและอธิบายเหตุการณ์ที่เกิดจากการทดลองสุ่มจากการปฏิบัติกิจกรรม“หมุนฉันหน่อย”ได้ฝึกทักษะการสื่อสารทาง
คณิตศาสตร์ด้วยการเป็นผู้ถามและผู้ตอบค าถามจากเพื่อนในช้ันเรียน โดยนักเรียนแต่ละกลุ่มจะต้องร่วมกันวิเคราะห์และ
ตรวจสอบค าตอบจากกลุ่มที่ตอบค าถามว่าถูกต้องหรือไม่ ถ้าตอบถูกกลุ่มนั้นจะได้รับเหรียญรางวัล แต่ ถ้าตอบผิดให้กลุ่มที่
เหลือช่วยกันตอบโดยกลุ่มที่ช่วยตอบถ้าตอบถูกจะได้รับรางวัลเพิ่มเป็นคะแนนโบนัส ซึ่งสามารถเก็บสะสมไว้เพื่อช่วยในกรณีที่
นักเรียนไม่สามารถผ่าน Mission ได้จากนั้นให้นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันตอบค าถามกระตุ้นความคิดเพื่อทดสอบความเข้าใจ 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 เรื่อง ความน่าจะเป็น (Mission 3) นักเรียนเข้าใจความน่าจะเป็นของเหตุการณ์สามารถ
เขียนและอธิบายความน่าจะเป็นของเหตุการณ์จากการปฏิบัติกิจกรรม“รถแรง แซงทางโค้ง” ถ้านักเรียนกลุ่มใดสามารถ
วิเคราะห์ค าตอบล่วงหน้าของกิจกรรมได้ถูกต้องและสมเหตุสมผลจะได้รับรางวัลเพิ่มเป็น ดาวนางฟ้า ซึ่งสามารถน าไปใช้เพิ่ม
คะแนนในใบงานได้พร้อมทั้งตอบค าถามหลังจากจบกิจกรรมเพื่อฝึกทักษะการสื่อสาร โดยในระหว่างการตอบค าถามครูจะให้
เหรียญรางวัล เพิ่มแก่นักเรียนกลุ่มที่มีความตั้งใจในการฟัง สามารถตอบค าถามได้ดีและตรงประเด็น จากนั้นครู อธิบายและ
ถามค าถามเพิ่มเติมเพื่อกระตุ้นความคิดให้กับนักเรียน ถ้านักเรียนคนใดสามารถยกมือตอบได้ก่อนและถูกต้องจะได้รับเหรียญ
รางวัล  
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 เรื่อง ความน่าจะเป็นของเหตุการณ์โดยการทดลองสุ่ม (Mission 4) นักเรียนเรียนรู้และ
เข้าใจเกี่ยวกับการหาความน่าจะเป็นของเหตุการณ์โดยการทดลองสุ่มจากการปฏิบัติกิจกรรม “ฮั่นแน่ ชอบเสี่ยงทายใช่หรือ
เปล่า” และกิจกรรม “ป้ายน าโชค” ถ้านักเรียนกลุ่มใดท ากิจกรรมได้ส าเร็จทุกกิจกรรมและสามารถตอบค าถามได้ถูกต้องจะ
ได้รับของพิเศษเป็นรางวัล ได้ฝึกทักษะการสื่อสารทางคณิตศาสตร์ด้วยการออกมาตอบค าถามและการน าเสนอผลการทดลอง
จากกิจกรรมหน้าช้ันเรียน  

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 เรื่อง ความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ตามทฤษฎี (Mission 5) นักเรียนเรียนรู้และสามารถ
ค านวณหาความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ตามทฤษฎีจากการปฏิบัติกิจกรรม “จะแห้ว หรือ จะฮาร์ท (Heart)” นักเรียนได้ฝึก
ทักษะการสื่อสารทางคณิตศาสตร์ด้วยการตอบค าถามและการน าเสนอผลการทดลองจากกิจกรรมหน้าช้ันเรียน ซึ่งในกิจกรรม
นี้ครูจะมีค าถามมากกว่าที่ผ่านมาเพื่อให้นักเรียนที่ยังไม่ผ่าน Mission ก่อนหน้าน้ีได้เหรียญรางวัลน าไปสะสม  

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6 เรื่อง ความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ที่สนใจ (Mission 6) นักเรียนเรียนรู้และเข้าใจ
เกี่ยวกับการหาความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ที่สนใจจากการปฏิบัติกิจกรรม “Lucky Animal” ในกิจกรรมนี้ถ้านักเรียนกลุ่ม
ใดค านวณค่าความน่าจะเป็นและอธิบายวิธีการค านวณได้ถูกต้องกลุ่มนั้นจะได้แคปซูลช่วยชีวิตเพื่อไว้ช่วยกรณีที่ไม่สามารถท า
ใบงานได้นักเรียนได้ฝึกทักษะการสื่อสารทางคณิตศาสตร์ด้วยการตอบค าถาม การค านวณ และการอธิบายค าตอบที่ได้ของ
ตนเอง  

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 7 เรื่อง การใช้ความน่าจะเป็นในการคาดการณ์ (Mission 7) นักเรียนเรียนรู้และสามารถ
วิเคราะห์เกี่ยวกับการใช้ความน่าจะเป็นในการคาดการณ์เพื่อคาดคะเนว่าเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นจริงในชีวิตประจ าวันหรือที่ก าลัง
สนใจอยู่ในขณะนั้นมีโอกาสเกิดขึ้นมากน้อยเพียงใด จากการปฏิบัติกิจกรรม “เหตุผลของผู้ชนะ” ถ้ากลุ่มใดสามารถวิเคราะห์
สถานการณ์ในกิจกรรมและน าเสนอค าตอบที่ได้พร้อมทั้งอธิบายค าตอบได้อย่างสมเหตุสมผลจะได้รับเหรียญรางวัล จากนั้นครู
ให้นักเรียนที่สะสมเหรียญรางวัล ได้น้อยที่สุดในแต่ละกลุ่มออกมาหน้าช้ันเรียนแล้วให้วิเคราะห์สถานการณ์พร้อมทั้งตอบ
ค าถามที่ครูก าหนด ถ้านักเรียนคนใดสามารถตอบได้ก่อนและอธิบายเหตุผลประกอบได้สมเหตุสมผลจะได้รับเหรียญรางวัล 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 8 เรื่อง การใช้ความน่าจะเป็นในการตัดสินใจ (Mission 8) นักเรียนเรียนรู้ มีความเข้าใจ
และสามารถน าความน่าจะเป็นมาวิเคราะห์เพื่อใช้ในการตัดสินใจในเรื่องบางเรื่องเพื่อให้มีความเป็นเหตุเป็นผลและเกิดความ
เช่ือมั่นมากขึ้นจากการปฏิบัติกิจกรรม “ร้านค้าพารวย” ได้ฝึกทักษะการสื่อสารทางคณิตศาสตร์ด้วยการน าเสนอข้อมูลและ
การตอบค าถามเกี่ยวกับร้านค้าที่กลุ่มตนเองเลือก ถ้าร้านค้าที่ประสบความส าเร็จเป็นของนักเรียนกลุ่มใดให้ตัวแทนนักเรียน
กลุ่มนั้นออกมาอธิบายว่าเพราะเหตุใดร้านค้าของตนเองถึงได้ก าไรมากท่ีสุดและถ้านักเรียนสามารถอธิบายได้สมเหตุสมผลกลุ่ม
นั้นจะได้รับเหรียญรางวัล  

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 9 เรื่อง ค่าคาดหมาย (Mission 9) นักเรียนเรียนรู้และสามารถค านวณหาค่าคาดหมายจาก
การปฏิบัติกิจกรรม “Candy มีดาว” ได้ฝึกทักษะการสื่อสารทางคณิตศาสตร์ด้วยการตอบค าถามเกี่ยวกับค่าคาดหมายที่ได้
จากการท ากิจกรรมและจากตัวอย่างเพิ่มเติม ถ้านักเรียนคนใดสามารถค านวณค่าคาดหมายพร้อมอธิบายความหมายของค่าที่
ได้ได้ถูกต้องจะได้รับเหรียญรางวัล ส าหรับกลุ่มที่ท าใบงานได้เสร็จทันเวลาพร้อมทั้งส่งพร้อมกันทั้งกลุ่มเป็นกลุ่มแรก และมี
ความถูกต้องเพียง 50% ขึ้นไปจะได้รับรางวัล special จากครู 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 10 เรื่อง ความน่าจะเป็นในชีวิตประจ าวัน (Mission 10) นักเรียนเรียนรู้และเข้าใจใน
หลักการของการน าความน่าจะเป็นไปใช้ในชีวิตประจ าวันจากการปฏิบัติกิจกรรม “ฉันต้องไปต่อ”ได้ฝึกทักษะการสื่อสารทาง
คณิตศาสตร์จากการอภปิรายความรู้ที่ได้จากกิจกรรมและการตอบค าถาม ถ้ากลุ่มใดสามารถอธิบายได้ชัดเจนและสมเหตสุมผล
กลุ่มนั้นจะได้รับเหรียญรางวัล 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 11 เรื่อง ผลลัพธ์จากการทดลองสุ่ม (Mission 11) นักเรียนเรียนรู้วิธีการเขียนผลลัพธ์ท่ีได้
จากการทดลองสุ่มโดยใช้แผนภาพต้นไม้หรือตารางจากการปฏิบัติกิจกรรม “แต่งสวย แต่งหล่อ” ซึ่งครูจะให้ของขวัญพิเศษแก่
นักเรียนที่มีความเสียสละถือว่าเป็นผู้กล้าหรืออัศวินในการท ากิจกรรม โดยครูจะไม่บอกให้นักเรียนรู้ล่วงหน้าว่าช่วงไหนของ
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กิจกรรมที่ต้องการนักเรียนที่จะมาเป็นอัศวินนักเรียนได้ฝึกทักษะการสื่อสารทางคณิตศาสตร์โดยการน าเสนอและอธิบาย
ผลลัพธ์ที่ได้จากการท ากจิกรรม 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 12 เรื่อง สรุปความรู้นักเรียนสรุปความรู้ที่ได้ทั้งหมดโดยการระดมความคิดภายในกลุ่มแล้ว
เขียนลงในกระดาษภายในเวลาที่ก าหนดได้ฝึกทักษะการสื่อสารทางคณิตศาสตร์จากการน าเสนอเรื่องที่สรุปความรู้ โดยครูจะ
ท าการสุ่มเรียกเป็นกลุ่มแลว้ต้องน าเสนอในเรื่องที่ไม่ซ้ ากันกับกลุ่มอื่น จากนั้นครูประกาศผลผู้ที่สามารถเป็นผูพ้ิชิต Mission ได้
ส าเร็จพร้อมทั้งมอบของรางวัลให้ 

ผู้วิจัยได้น าแผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคชันไปให้ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่าน ประเมินคุณภาพของแผน
ของแผนการจัดการเรียนรู้พบว่า คะแนนคุณภาพมีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.28 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.66 อยู่ใน
ระดับคุณภาพมาก ดังตาราง 1 
 

ตาราง 1 ผลการประเมินคณุภาพของแผนการจัดการเรยีนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน 

รายการประเมิน 
คะแนนคุณภาพของแผน 

การแปลผล 
𝑥̅ 𝑆. 𝐷. 

1. แผนการจัดการเรียนรู้มีความสัมพันธก์ับค าอธบิายรายวิชาโครงสร้าง
รายวิชา และสอดคล้องกับแนวคิดเกมิฟเิคชัน 

4.33 0.58 มาก 

2. แผนการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสมเชิงเนื้อหา 4.33 0.58 มาก 
3. แผนการจัดการเรียนรู้มีองค์ประกอบส าคัญครบถ้วนและสัมพันธ์กัน
กับองค์ประกอบของแนวคิดเกมิฟิเคชัน 

4.33 0.58 มาก 

4. การเขียนสาระส าคัญในแผนการจัดการเรียนรู้มีความถูกต้องชัดเจน 4.00 1.00 มาก 
5.จุดประสงค์การเรียนรู้มีความชัดเจนครอบคลุมเนื้อหาสาระ 4.33 0.58 มาก 
6. จุดประสงค์การเรียนรู้พัฒนานักเรียนด้านความรู้ ทักษะกระบวนการ 
และเจตคติ 

4.33 0.58 มาก 

7. จุดประสงค์การเรียนรู้เรียงล าดับพฤติกรรมจากง่ายไปยาก 4.33 0.58 มาก 
8. ก าหนดเนื้อหาสาระเหมาะสมกับเวลา 3.00 1.73 ปานกลาง 
9. กิจกรรมการจัดการเรียนรู้สอดคล้องกับจุดประสงค์และเนื้อหาสาระ 4.33 0.58 มาก 
10. กิจกรรมการจัดการเรียนรู้สอดคล้องกับระดับความสามารถของ
นักเรียน และสามารถปฏิบัติกิจกรรมได้จริง 

4.33 0.58 มาก 

11. กิจกรรมการเรียนรู้มีความหลากหลาย ทา้ทาย สร้างความ
กระตือรือร้นให้แก่นกัเรียน  

4.33 0.58 มาก 

12. กิจกรรมการเรียนรู้เป็นกิจกรรมที่เสริมสร้างทักษะการสื่อสารทาง 
คณิตศาสตร์ 

4.33 0.58 มาก 

13. กิจกรรมการเรียนรู้เป็นกิจกรรมที่เสริมสร้างแรงจูงใจในการเรียน
วิชาคณิตศาสตร์ และไม่ก่อให้เกิดความเบื่อหน่ายในการเรียน 

4.33 0.58 มาก 

14. กิจกรรมการจัดการเรียนรู้เน้นให้นักเรียนเรียนรู้จากการปฏิบัติจริง 4.67 0.58 มากที่สุด 
15.วัสดุอุปกรณ์ สื่อและแหล่งเรียนรู้มีความหลากหลาย 4.33 0.58 มาก 
16.วัสดุอุปกรณ์ สื่อและแหล่งเรียนรู้เหมาะสมกับเนื้อหาสาระ 4.33 0.58 มาก 
17.นักเรียนได้ใช้สื่อและแหล่งเรียนรู้ด้วยตนเอง 4.33 0.58 มาก 
18. นกัเรียนท าชิ้นงานที่ได้ใช้ความรู้ ความคิดมากกวา่การท าตามที่ 
ครูก าหนด 

4.67 0.58 มากที่สุด 

19. มีการวัดและประเมินผลที่สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 4.33 0.58 มาก 
20. มีการวัดและประเมินผลที่หลากหลายเหมาะกับผู้เรียน 4.33 0.58 มาก 

เฉลี่ยรวม 4.28 0.66 มาก 
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2) ผลการศึกษาทักษะการสื่อสารทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนหลังการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตามแนวคิด                    
เกมิฟิเคชัน 
 ผู้วิจัยได้วิเคราะห์เปรียบเทียบทักษะการสื่อสารทางคณิตศาสตร์หลังได้รับการจัดการเรียนการสอนตามแนวคิด                 
เกมิฟิเคชันโดยใช้ t-test for one sample พบว่า นักเรียนมีทักษะการสื่อสารทางคณติศาสตรอ์ยู่ในระดบัมาก คิดเป็นค่าเฉลีย่ 
10.64 คะแนนจากคะแนนเต็ม 12 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 88.67 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
.01 ดังตารางที่ 2 
 

ตาราง 2 ผลการเปรยีบเทียบทักษะการสื่อสารทางคณิตศาสตร์หลงัการจัดกิจกรรมการเรยีนการสอน 
 

การทดสอบ 𝒏 𝒌 𝒙̅ 𝑺 𝝁𝟎(𝟕𝟎%) 𝒕 
หลังการทดลอง 47 12 10.64 0.94 8.4 16.35** 

** มนียัส ำคญัทำงสถติทิีร่ะดบั .01 (t.01,46 = 2.41) 
 

3) ผลการศึกษาแรงจูงใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียน หลังการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตามแนวคิด                 
เกมิฟิเคชัน 
 ผู้วิจัยได้น าแบบวัดแรงจูงใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 ไปใช้หลังการจัดกิจกรรม
การเรียนการสอนตามแนวคิดเกมิฟิเคชันพบว่านักเรียนมีแรงจูงใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์อยู่ในระดับมาก (ค่าเฉลี่ย = 
4.04 , ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน = 0.90) ดังตารางที่ 3 
 

ตาราง 3 ผลการวัดแรงจูงใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์หลังการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
 

ข้อที่ ค าถาม (𝒙̅) (𝑺. 𝑫. ) ระดับ 

1 
ฉันจัดเตรียมอุปกรณ์การเรียนให้พร้อมทุกครั้งก่อนการเรียน 
วิชาคณิตศาสตร์ 

4.26 0.94 มาก 

2 ฉันอ่านหนังสือกอ่นและหลังเรียน เพื่อให้เข้าใจบทเรียนมากยิ่งขึ้น 3.23 1.18 ปานกลาง 

3 
ฉันอยากเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เพราะฉนัคิดว่ามีประโยชน์และน าไป 
ประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้ 

3.98 0.90 มาก 

4 ฉันตั้งใจเรียนวิชาคณิตศาสตร์เพื่อฝึกให้ตนเองมีความรู้มากขึ้น 4.09 0.93 มาก 
5 ฉันพยายามท าการบ้านวิชาคณิตศาสตร์ให้เสร็จด้วยตนเอง 3.49 1.02 ปานกลาง 
6 ฉันต้องการท างานวิชาคณิตศาสตร์ที่ครูมอบหมายให้เสร็จ 4.47 0.83 มาก 

7 
ฉันมีความตั้งใจที่จะท ากิจกรรมกลุ่มในชั้นเรียน เพราะรู้สึกสนุกและ
ได้รับความรู้ 

4.57 0.71 มากที่สุด 

8 ฉันตั้งใจฟังขณะครูอธิบาย เพราะกลัวตอบค าถามไม่ได้ 4.28 0.74 มาก 
9 ฉันเพลิดเพลินกับงานวิชาคณิตศาสตร์ที่ต้องใช้ความกล้าแสดงออก 4.11 1.01 มาก 

10 
ฉันมุ่งมั่นที่จะน าความรูว้ิชาคณิตศาสตร์เพื่อไปศึกษาต่อระดับ
มัธยมศึกษาตอนปลาย 

3.79 0.91 มาก 

11 
ฉันรู้สึกหมดก าลังใจในการเรียนวิชาคณติศาสตร์เพราะคะแนนต่ ากว่า
เพื่อน แต่ฉันก็จะพยายามในการเรียนให้มากขึ้นเพือ่เปลี่ยนแปลงตัวเอง 

3.53 1.10 มาก 

12 ฉันอยากจะท าคะแนนสอบให้ได้ดี 4.70 0.51 มากที่สุด 
เฉลี่ยรวม 4.04 0.90 มาก 
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อภิปราย และข้อเสนอแนะ 
1. ผลการพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน เรื่อง ความน่าจะเป็น พบว่าผลการ

ประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้อยู่ในระดับคุณภาพดี ( 𝑥̅ = 4.28 และ S.D. = 0.66) ทั้งนี้เนื่องจากผู้วิจัยได้
ออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้ได้อย่างเป็นระบบซึ่งในการออกแบบกิจกรรมนี้ผู้วิจัยได้ใช้เกมคุม
ช้ันเรียนและมีการก าหนดเกณฑ์ในการเรียนและการท ากิจกรรม ซึ่งจะให้เป็นเหรียญรางวัล (สติ๊กเกอร์) เพื่อให้นักเรียนที่
สามารถปฏิบัติได้ตามเกณฑ์ที่ก าหนดได้ใช้สะสมในบัตรสะสมคะแนนจนกระทั่งจบหน่วยการเรียนรู้นี้ถ้านักเรียนสามารถสะสม
ได้ตามที่ก าหนดจะถือว่าเป็นผู้ชนะ และในแต่ละกิจกรรมนั้นมีการมอบหมายภาระงานที่ไม่ยากจนเกินไปให้กับนักเรียนเพื่อ
สร้างความสามัคคี และมีการท างานเป็นกลุ่ม มีการช่วยเหลือซึ่งกันและกันเพื่อให้งานส าเร็จไปพร้อม ๆ กัน ซึ่งเป็นการสร้าง
แรงจูงใจในการเรียนให้กับนักเรียนนอกจากนี้ในระหว่างการเรียนหรือการท ากิจกรรมผู้วิจัยได้มีการเสริมแรงเป็นระยะ ๆ คือ
การก าหนดตัวช่วยเสริม เช่น ไอเท็มพิเศษ , คะแนนโบนัส , รางวัลพิเศษ , เหรียญรางวัลทวีคูณ เป็นต้น เพื่อเป็นการกระตุ้น
และสร้างแรงจูงใจอย่างต่อเนื่องให้แก่นักเรียนที่จะเรียนและท ากิจกรรมต่อไปซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดที่ กฤษณพงศ์  เลิศบ ารุง
ชัย (2560) ได้กล่าวไว้ว่า เกมิฟิเคชันเป็นการใช้เทคนิคในรูปแบบของเกมโดยไม่ใช้ตัวเกมเพื่อเป็นสิ่งที่ช่วยในการกระตุ้นและ
สร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน ท าให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ด้วยวิธีการที่สนุกสนาน ใช้กลไกของเกมเป็นตัว
ด าเนินการอย่างไม่ซับซ้อน อันจะท าให้ผู้เรียนเกิดพฤติกรรมตรวจสอบ ปรับปรุง และหาวิธีการแก้ไขปัญหานอกจากนี้ในการ
ท ากิจกรรมแต่ละครั้งผู้วิจัยได้มีการส่งเสริมให้ผู้เรียนพัฒนาทักษะด้านการสื่อสารทางคณิตศาสตร์อีกด้วย โดยให้ผู้เรียนได้มี
การน าเสนอหน้าช้ันเรียนซึ่งต้องมีการผลัดกันออกมาน าเสนอ มีการตอบค าถามจากครูหรือจากเพื่อนในช้ันเรียน มีการแสดง
ความคิดเห็นในระหว่างการเรียนการสอน มีการอธิบายเนื้อหาที่เรียนร่วมกันซึ่งสอดคล้องกับหลักการส่งเสริมการสื่อสารทาง
คณิตศาสตร์ที่  National Council of Teachers of Mathematics (2000) ได้กล่าวไว้ว่า การส่งเสริมการสื่อสารทาง
คณิตศาสตร์นั้น ครูควรสร้างห้องเรียนท่ีมีการสื่อสารที่หลากหลาย ซึ่งนักเรียนจะได้รับการสนับสนุนให้มีการแบ่งปันความคิด 
ในช้ันเรียนการสื่อสารถือเป็นหัวใจส าคัญในการจัดการเรียนรู้ และใช้การสื่อสารเพื่อการประเมินความรู้ของนักเรียนด้วย ซึ่ง
ภายในห้องเรียนครูและนักเรียนจะต้องพยายามท าความเข้าใจเนื้อหาคณิตศาสตร์ร่วมกัน มีการอธิบาย การซักถามการโต้วาที 
และท าให้รู้สึกว่ากิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตร์มีความเป็นธรรมชาติ เพื่อให้บรรลุวัตถุประสงค์ในการเรียน อย่างไรก็
ตามครูต้องคอยติดตามและตรวจสอบความถูกต้องในการสื่อความหมาย การใช้ภาษาและสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ รวมถึง
ครูต้องช่วยเหลือในการอธิบาย ยกตัวอย่างเพิ่มเติมเพื่อให้นักเรียนเข้าใจในเนื้อหาที่เรียนและสามารถหาค าตอบได้ถูกต้อง เมื่อ
นักเรียนพบปัญหาระหว่างการจัดกิจกรรมหรือระหว่างการเรียนรู้ และปฏิบัติงานที่ได้รับมอบหมาย เพื่อให้นักเรียนสามารถ
พัฒนาทักษะกระบวนการ และทักษะการสื่อสารทางคณิตศาสตร์ให้ดียิ่งขึ้นต่อไปดังที่สมเกียรติ อินทสิงห์ พงศธร มหาวิจิตร 
และอุดมลักษม์ กูลศรีโรจน์ (2558) เสนอแนะว่า ในการจัดการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ครูผู้สอนควรส่งเสริมให้นักเรียนได้มี
โอกาสฝึกฝนทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์อันจะส่งผลให้นักเรียนมีเจตคติที่ดีต่อวิชาคณิตศาสตร์และประสบ
ความส าเร็จในการเรียนคณิตศาสตร์ได้ 

2. ผลการศึกษาทักษะการสื่อสารทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนหลังการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตามแนวคิดเก-
มิฟิเคชัน พบว่า ผลการเปรียบเทียบทักษะการสื่อสารทางคณิตศาสตร์สงูกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 ที่ก าหนดไว้ ทั้งนี้เนื่องจากผู้วิจัย
ได้จัดกิจกรรมการเรียนการสอนให้มีความหลากหลายมีการเน้นให้นักเรียนได้ใช้ทักษะด้านการสื่อสารโดยครูและนักเรียน
จะต้องท าความเข้าใจเนื้อหาคณิตศาสตร์ที่เรียนในแต่ละช่ัวโมงร่วมกันก่อนทุกครั้งเพื่อที่จะท าให้นักเรียนสามารถน ามาใช้ใน
การตอบค าถามได้ซึ่งการตอบค าถามนั้นจะมีทั้งการตอบในเรื่องที่ทบทวนความรู้เดิม และเรื่องที่ก าลังเรียนอยู่ในขณะนั้น โดย
ค าถามที่ใช้ถามนักเรียนจะมีทั้งค าถามที่มีค าตอบที่แน่นอนและค าถามปลายเปิด เพื่อเป็นการกระตุ้นให้นักเรียนได้ใช้ทักษะ
เรื่องภาษาในการสื่อสารทางคณิตศาสตร์มาตอบค าถาม มีการสื่อความหมาย มีการใช้สัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ และพัฒนา
ทักษะการสื่อสารให้ดีขึ้นไปพร้อม ๆ กัน รวมทั้งเกิดทักษะการคิดร่วมด้วย ทั้งนี้ในระหว่างการจัดการเรียนการสอนครูจะเปิด
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โอกาสให้นักเรียนได้ร่วมกันอภิปราย ซักถาม แสดงความคิดเห็น และมีการออกมาน าเสนอหน้าช้ันเรียนโดยการน าเสนอแต่ละ
ครั้งนั้นจะต้องไม่เป็นนักเรียนคนเดิมเพื่อครูจะได้ทราบว่านักเรียนแต่ละคนมีการพัฒนาทักษะการสื่อสารหรือไม่นอกจากนี้การ
สื่อสารหรือการโต้แย้งระหว่างครูและนักเรียน หรือระหว่างนักเรียนกับนักเรียนด้วยกันยังสามารถท าให้ตรวจสอบความเข้าใจ
ในเรื่องที่เรียนได้อีกด้วย และผู้วิจัยยังพบอีกว่าจากการจัดกิจกรรมที่ท าให้นักเรียนได้มีการสื่อสารร่วมกันท าให้นักเรียนหลาย
คนที่ไม่ค่อยได้ตอบค าถามหรือแสดงความคิดเห็นได้มีโอกาสในการตอบค าถาม อธิบาย หรือน าเสนอความเข้าใจของตนเอง
มากขึ้น แต่ถึงอย่างไรก็ตามในขณะที่นักเรียนได้อธิบายค าตอบ หรือแสดงความคิดเห็น ครูต้องคอยตรวจสอบความถูกต้อง 
แนะน า และอธิบายเพิ่มเติมในส่วนที่นักเรียนยังมีการสื่อสาร สื่อความหมายไม่ถูกต้อง รวมทั้งเปิดโอกาสให้นักเรียนที่มีความ
เข้าใจและสามารถสื่อสารได้ดีเป็นผู้ช่วยคอยแนะน าเพื่อนร่วมชั้นเรียนอีกด้วยซึ่งสอดคล้องกับหลักการส่งเสริมการสื่อสารทาง
คณิตศาสตร์ของสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2555)ได้กล่าวไว้ว่า เพื่อให้การสื่อความหมายทาง
คณิตศาสตร์และการน าเสนอมีประสิทธิผลยิ่งขึ้น ครูควรให้นักเรียนซึ่งเป็นผู้รับสารมีโอกาสได้ซักถามหลังจากฟังค าอธิบาย มี
โอกาสน าเสนอแนวคิดหรือเหตุผลที่ต่างออกไปหรือได้ลองลงมือปฏิบัติ ทั้งยัง ให้นักเรียนซึ่งเป็นผู้ส่งสารได้รับค าติชม
วิพากษ์วิจารณ์ทันทีในโอกาสแรกท่ีเป็นไปได้เพื่อจะได้ทราบว่าผู้รับสามารถรับสารได้ดีเพียงใดมีการท้าทายให้นักเรียนซึ่งเป็น
ผู้รับสารได้คิดหรือได้ท าเพราะเมื่อท าได้ส าเร็จก็จะเกิดความภาคภูมิใจ และให้นักเรียนซึ่งเป็นผู้รับสารได้ใคร่ครวญตามทีละ
น้อยจากง่ายไปยากจนเข้าใจในเนื้อหาของสารที่จะได้รับ และยังสอดคล้องกับผลการวิจัยของ ชานนท์  ศรีผ่องงาม (2549) ท่ี
ศึกษาการส่งเสริมทักษะการสื่อสารทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 จากการเรียนแบบแบ่งกลุ่มสัมฤทธิ์ 
พบว่า การที่นักเรียนต้องใช้ทักษะการสื่อสารทั้งการพูดและการเขียนจะช่วยส่งเสริมให้นักเรียนท าความเข้าใจเนื้อหาทาง
คณิตศาสตร์มากขึ้น โดยมีการแสดงแนวความคิด การอภิปราย และการฟังความคิดเห็นของนักเรียนคนอ่ืน ๆ  

3. ผลการศึกษาแรงจูงใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียน หลังการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตามแนวคิด

เกมิฟิเคชัน พบว่า อยู่ในระดับมาก (𝑥̅ = 4.04 และ 𝑆. 𝐷.= 0.90) ทั้งนี้เนื่องจากผู้วิจัยได้สร้างแรงจูงใจในการเรียนให้เกิดเป็น
แรงจูงใจภายในของนักเรียนก่อนเพื่อให้นักเรียนได้เกิดความรู้สึกนึกคิดที่อยากจะเรียนรู้ และมีทัศนคติที่ดีต่อเรื่องที่ก าลังเรียน 
โดยการอธิบายและให้นักเรียนได้ท ากิจกรรมซึ่งจะท าให้นักเรียนได้เห็นประโยชน์ของการเรียนเรื่อง ความน่าจะเป็น ว่า 
นักเรียนจะสามารถน าความรู้มาช่วยในการตัดสินใจในเรื่องต่าง ๆ และน าไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้อย่างไรและผู้วิจัยได้ใช้
เทคนิคเกมิฟิเคชันในการสร้างแรงจูงใจภายนอกให้กับนักเรียนโดยการให้รางวัลตอบแทนนั่นคือให้เหรียญรางวัล (สติ๊กเกอร์) 
แก่นักเรียนที่สามารถปฏิบัติภารกิจในแต่ละกิจกรรมได้ส าเร็จ ซึ่งนักเรียนจะต้องท ากิจกรรมต่อเนื่ องตั้งแต่ช่ัวโมงแรกจนถึง
ช่ัวโมงสุดท้ายซึ่งมีเป้าหมายคือเป็นผู้ชนะในเกมนี้ และในการท ากิจกรรมแต่ละครั้งผู้วิจัยยังมีตัวช่วยเสริมเพื่อเป็นการกระตุ้น
ผู้เรียนและเพิ่มแรงจูงใจที่จะท ากิจกรรมให้ส าเร็จมากยิ่งขึ้นซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ ชนัตถ์  พูนเดช (2559) ได้กล่ าวไว้ว่า 
เกมิฟิเคชัน คือการน าเอาหลักการพื้นฐานในการออกแบบกลไกการเล่นเกมโดยจ าลองสภาพแวดล้อมให้เสมือนการเล่นเกม 
เช่น ผู้เข้าร่วมทุกคนจะได้รับแต้มหรือรางวัลเมื่อปฏิบัติภารกิจที่ก าหนดส าเร็จ โดยทุกคนสามารถตรวจสอบแต้มสะสมของตน
ได้ มีการเลื่อนระดับขึ้นเมื่อผู้เล่นท าแต้มถึงระดับที่ก าหนด หรือ จัดให้มีการแข่งขันระหว่างกัน รวมทั้งอาจมีการเชิญชวนให้
ผู้อื่นมาล้มแชมป์ เป็นต้น นอกจากนี้ในการท ากิจกรรมหรือมอบหมายภาระงานให้แก่นักเรียนผู้วิจัยจะเริ่มจากภาระงานที่ง่าย
ไปสู่ภาระงานท่ีมีความยากและซับซอ้นมากขึ้น แต่จะไม่เกินความสามารถท่ีนักเรียนจะท าไดเ้พื่อให้นักเรียนประสบความส าเรจ็
เบื้องต้นก่อน และจะไม่ท าให้นักเรียนเกิดความรู้สึกเบื่อหน่ายหรือไม่อยากท างานอื่นต่อไปซึ่งสอดคล้องกับหลักการสร้าง
แรงจูงใจในการเรียนการสอนของ วรรณี  ลิมอักษร (2551) ได้กล่าวไว้ว่า การสร้างความเช่ือมั่นในตนเอ งให้กับผู้เรียนใน
ความสามารถที่เขามี เพื่อให้เขาน าความสามารถที่มีไปใช้ในการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ท าได้โดยครูผู้สอนจัดกิจกรรม
การเรียนการสอนหรือให้นักเรียนได้ท างานท่ีเหมาะสมกับระดับความสามารถของตนเอง เพื่อให้นักเรียนประสบความส าเร็จใน
ขั้นต้นก่อน ทั้งนีจ้ะเป็นการสร้างความเชื่อมั่นในตนเองให้เกิดขึ้น จากนั้นจึงค่อยเพิ่มระดับความยากหรือความซับซ้อนของงาน
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และเนื้อหาในการเรียนข้ึนไปอย่างไรก็ตามการสร้างแรงจูงใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์นี้ผู้วิจัยต้องคอยสร้างแรงจูงใจอย่าง
ต่อเนื่อง เพื่อให้นักเรียนยังคงมีความรู้สึกว่าอยากเรียนต่อและต้องเข้าใจในเนื้อหาท่ีเรียนมากกว่ารางวัลที่ตนเองจะได้ 
 

 ข้อเสนอแนะในการน าผลวิจัยไปใช้ 
 1. การจัดการเรียนการสอนตามแนวคิดเกมิฟิเคชันที่ได้น ากลไกของการเล่นเกมมาช่วยให้นักเรียนเกิดความ
สนุกสนานในการเรียน มีความกระตือรือร้นและอยากจะมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรมต่างๆ ที่ครูผู้สอนจัดขึ้นครูผู้สอนจึงต้อง
จัดเตรียมกิจกรรมที่มีความหลากหลาย ท้าทาย เพื่อให้นักเรียนไม่เกิดความเบื่อหน่ายและมีแรงกระตุ้นในการเรียนครั้งต่อๆ ไป 
 2. การพัฒนาทักษะด้านการสื่อสารของนักเรียนในระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่มีการตอบค าถาม การ
อธิบาย การแสดงความคิดเห็น หรือการน าเสนอหน้าช้ันเรียนในแต่ละชั่วโมง อาจมีนักเรียนบางส่วนท่ียังมีโอกาสสื่อสารได้ไม่
มากเท่าที่ควร เนื่องจากไม่สามารถสื่อสารได้ตามเวลาที่ครูก าหนด หรือสื่อสารไม่ทันเพื่อนร่วมช้ันเ รียนคนอื่นๆ ซึ่งครูควร
บันทึกข้อมูลจ านวนครั้งท่ีสื่อสาร และเปิดโอกาสให้นักเรียนมีโอกาสในการแสดงออกเท่าๆ กัน 

3. ครูผู้สอนอาจใช้สื่ออุปกรณ์เทคโนโลยีช่วยท าให้การมีส่วนร่วมในกิจกรรมของนักเรียนมีความสะดวกและเกิดการ
เรียนรู้ สามารถเห็นภาพประกอบในเรื่องที่ครูอธิบายหรือยกตัวอย่างเพิ่มเติมได้ชัดเจนมากขึ้น และการใช้สื่อที่เป็นอุปกรณ์
เทคโนโลยีในการแสดงผลการเลื่อนล าดับขั้นของนักเรียนแทนการสะสมเหรียญรางวัล (สติ๊กเกอร์) ที่เป็นบัตรกระดาษ จะช่วย
ให้นักเรียนสามารถทราบผลได้อย่างรวดเร็วและเกิดแรงจูงใจในการเรียนและการท ากิจกรรมเพิ่มมากข้ึน 

 

ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครั้งต่อไป 
 1. ควรศึกษาผลการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตามแนวคิดเกมิฟิเคชันที่พัฒนาผู้เรียนให้เกิดทักษะการเรียนรู้ใน
ศตวรรษที่ 21 ด้านอ่ืน ๆ  
 2. ควรศึกษาผลการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตามแนวคิดเกมิฟิเคชันเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของกลุ่มผู้เรียนที่มีความสามารถแตกต่างกัน 
 3. ควรศึกษาผลการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตามแนวคิดเกมิฟิเคชันท่ีส่งผลต่อพฤติกรรมด้านอื่น ๆ ของผู้เรียน 
เช่น ความคงทนในการเรียนจิตนิสัยทางคณิตศาสตร์ เป็นต้น 
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