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ABSTRACT 
This research established an active learning environment by integrating gamification mechanisms into the 
learning management of integer operations (addition, subtraction, multiplication, and division). The learning 
activities were designed through the synthesis and application of key game elements to drive a learning 
process that is both engaging and challenging. These elements included goal setting, point accumulation, 
rules, leveling up, competition, time constraints, and reward systems used for positive reinforcement. 
Such strategies played a crucial role in stimulating both intrinsic and extrinsic learning motivation, reducing 
mathematical anxiety, and encouraging student effort in comprehending the content, thereby directly and 
effectively enhancing academic achievement. The sampling group consisted of 17 Grade 7 students at 
Khambong Pittayakom School during the first semester of 2025 academic year, selected via purposive 
sampling. The research instruments included learning management plans, an academic achievement test, 
and a satisfaction questionnaire. The statistics employed for data analysis were percentage, mean, standard 
deviation, the E1/E2 efficiency criterion, and the Effectiveness Index (E.I.). The research findings were as 
follows: 1) The efficiency of the gamified learning management plans (E1/E2) was 77.98/78.53, which was 
higher than the specified criteria. 2) The students’ post-learning academic achievement was significantly 
higher than their pre-learning achievement, with an Effectiveness Index (E.I.) of 0.7214, indicating a knowledge 
development progression of 72.14 percent. 3) The students’ satisfaction toward the learning activities was at a 

high level, with a mean score (𝑥̅𝑥) of 3.87 and a standard deviation (SD) of 1.05. 
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บทคัดยอ 
การวิจัยครั้งไดสรางสภาพแวดลอมการเรียนรูเชิงรุกโดยไดนำกลไกของเกมมิฟเคชัน มาบูรณาการรวมกับการจัดการเรียนรูใน
เนื้อหาเรื่องการบวก ลบ คูณ และหารจำนวนเต็ม และไดมีการออกแบบกิจกรรมการเรียนรูโดยสังเคราะหและประยุกตใช
องคประกอบสำคัญของเกม เพื่อขับเคลื่อนกระบวนการเรียนรูใหมีความนาสนใจและทาทาย ประกอบดวย การกำหนด
เปาหมาย การสะสมคะแนน กฎกติกา การเลื่อนระดับ การแขงขัน การกำหนดเวลา และระบบรางวัล เพื่อเสริมแรงทางบวก 
กลยุทธดังกลาวมีบทบาทสำคัญในการกระตุนแรงจูงใจในการเรียนรู ทั้งภายในและภายนอก ชวยลดความวิตกกังวลในการ
เรียนคณิตศาสตร และสงเสริมใหผูเรียนเกิดความพยายามในการทำความเขาใจเนื้อหา ซึ่งสงผลโดยตรงตอการยกระดับ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนใหสูงขึ้นอยางมีประสิทธิภาพ กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย ไดแก นักเรียนที่กำลังศึกษาในช้ัน
มัธยมศึกษาปที่ 1 จำนวน 17 คน โรงเรียนคำบงพิทยาคม ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2568 ซึ่งไดจากการเลือกแบบเจาะจง 
เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยประกอบดวย แผนการจัดการเรียนรู แบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และแบบวัดความพึงพอใจ สถิติ
ที ่ใชในการวิจัยไดแก รอยละ คาเฉลี ่ยและสวนเบี ่ยงเบนมาตรฐาน และทดสอบประสิทธิภาพดวยคา E1/E2 และดัชนี
ประสิทธิผล (E.I.) ผลการวิจัยพบวา 1) ประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรูโดยใชเกมมิฟเคชัน เทากับ 77.98/78.53 
ซึ่งสูงกวาเกณฑที่กำหนด 2) นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนโดยมีดัชนีประสิทธิผล เทากับ 
0.7214 แสดงถึงพัฒนาการดานความรูเพิ่มขึ้นรอยละ 72.14 และ 3) ความพึงพอใจของนักเรียนตอกิจกรรมการเรียนรูอยูใน

ระดับมากโดยมีคาเฉลี่ย (𝑥̅𝑥)  เทากับ 3.87 และสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (SD)  เทากับ 1.05 
 

คำสำคัญ:  เกมมิฟเคชัน,  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน,  ความพึงพอใจในการเรียนรู,  การดำเนินการจำนวนเต็ม, ดัชนี
ประสิทธิผล 
 

1. บทนำ  
     คณิตศาสตรมิใชเพียงวิชาการคำนวณ แตเปนเครื่องมือท่ีเปนรากฐานสำคัญในการพัฒนาศักยภาพสมองมนุษย โดยเฉพาะ
อยางยิ่งทักษะการคิดวิเคราะห และการแกปญหาอยางมีเหตุผล ซึ่งเปนทักษะที่จำเปนสำหรับการดำรงชีวิตในศตวรรษที่ 21
สอดคลองกับเจตนารมณของหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ที่ได
กำหนดใหคณิตศาสตรเปนวิชาบังคับ โดยมุงเนนใหผูเรียนเกิดความเขาใจที่คงทนและสามารถนำองคความรูไปประยุกตใชใน
สถานการณจริงไดอยางมีประสิทธิภาพ อยางไรก็ตาม ในบริบทของการจัดการเรียนรูระดับมัธยมศึกษาตอนตน เน้ือหาในเรื่อง
ระบบจำนวนเต็ม และการดำเนินการของจำนวนเต็ม ซึ่งถือเปนหัวใจสำคัญและเปนพ้ืนฐานท่ีขาดไมไดในการตอยอดสูพีชคณติ
ข้ันสูง กลับกลายเปนอุปสรรคสำคัญสำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 เน่ืองจากธรรมชาติของเน้ือหาท่ีมีความเปนนามธรรม
สูง แตกตางจากการนับจำนวนตามธรรมชาติที ่นักเรียนคุนเคย สงผลใหเกิดความสับสนในการจัดการกับเครื ่องหมาย 
ทางคณิตศาสตร นำไปสูภาวะความวิตกกังวล และการกอตัวของเจตคติเชิงลบตอวิชาคณิตศาสตรในระยะยาว ความวิกฤตของ
ปญหาน้ีสะทอนใหเห็นเชิงประจักษผานผลการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติข้ันพ้ืนฐาน (O-NET) ประจำปการศึกษา 2564 
ซึ่งพบวาคะแนนเฉลี่ยวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนในภาคตะวันออกเฉียงเหนืออยูท่ี 22.91 จากคะแนนเต็ม 100 คะแนน สถิติ
ดังกลาวสอดคลองกับสภาพปญหาจริงที่พบในโรงเรียนคำบงพิทยาคม ซึ่งนักเรียนสวนใหญประสบปญหาผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนเรื่องจำนวนเต็มไมผานเกณฑมาตรฐาน ปญหานี้หากไมไดรับการแกไขอยางเรงดวนและถูกวิธียอมสงผลกระทบตอเนื่อง
เปนลูกโซตอการเรียนรูคณิตศาสตรในระดับชั้นที่สูงขึ้นอยางหลีกเลี่ยงไมได การเรียนรูที่คาดวาจะนำมาใชแกปญหาขางตน 
คือ การใช 
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      เกมมิฟเคชัน (Gamification) คือการประยุกตใชองคประกอบและกลไกทางจิตวิทยาของเกมมาใชในบริบททางการศึกษา
โดยมิใชการเลนเกมโดยตรง หากแตมีเปาหมายเพื่อเสริมสรางแรงจูงใจและดึงดูดใหผูเรียนมีสวนรวมผานประสบการณ 
ท่ีสนุกสนาน ซึ่งกระบวนการท่ีไมซับซอนน้ีจะชวยสงเสริมใหผูเรียนเกิดทักษะการคิดวิเคราะห การประเมินผลตนเอง และการ
แสวงหาแนวทางแกไขปญหาอยางเปนระบบ (Christopher, P., 2014; Jim, S., 2014; Sergio, J., 2013; Kapp, 2012: 10) 
การนำแนวคิดน้ีมาใชสามารถเปลี่ยนบรรยากาศในช้ันเรียนปกติใหเสมือนการเลนเกม ซึ่ง Kapp et al. (2012) ไดจำแนกประเภท
ของเกมมิฟเคชันไว 2 รูปแบบ ไดแก เกมมิฟเคชันเชิงโครงสราง ซึ่งเนนการใชองคประกอบของเกม เชน คะแนน เหรียญตรา 
ความสำเร็จ และระดับชั้น มาเปนกลไกผลักดันผูเรียนผานเนื้อหาบทเรียนเดิมที่ไมมีการดัดแปลง โดยเนื้อหาจะทำหนาท่ี
เสมือนโครงสรางของเกมเพื่อกระตุนการมีสวนรวมผานการใหรางวัล และเกมมิฟเคชันเชิงเนื้อหา ซึ่งเปนการปรับเปลี่ยน
เนื้อหาหรือกิจกรรมใหมีความคลายคลึงกับเกมมากขึ้น เชน การเพิ่มเรื่องราว หรือการสรางความทาทายในการนำเขาสู
บทเรียนแทนการบอกวัตถุประสงค เพื่อใหบริบทของการเรียนรูนั้นกลมกลืนไปกับรูปแบบของเกม ผูวิจัยจึงไดนำแนวคิดเกม
มิฟเคชัน (Gamification) มาประยุกตใชเปนฐานในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู โดยอาศัยกรอบแนวคิดทฤษฎีความมุงมั่น
ในตนเองของ Ryan and Deci (2000, pp. 68-78) รวมกับผลการศึกษาของ Hamari et al. (2014, pp. 3025-3034) 
ที่ยืนยันตรงกันวา การนำกลไกของเกมมาใชในบริบทการจัดการเรียนการสอน สามารถเปลี่ยนพฤติกรรมผูเรียนใหมีความ
กระตือรือรนและมีสวนรวมมากขึ้น งานวิจัยของ Kapp (2012, pp. 10-13) ยังชี้ใหเห็นวาการออกแบบการเรียนรูที่ผสาน
ความทาทายและความสนุกสนาน ชวยลดความเครียดในการเรียนเนื ้อหาที่ซับซอนอยางการดำเนินการของจำนวนเต็ม  
ซึ่งจำเปนตองอาศัยการฝกฝนซ้ำ ๆ โดยไมใหผูเรียนรูสึกเบื่อหนาย จากการสังเคราะหแนวคิดพบวาประกอบดวยกลไกสำคัญ 
5 ประการ ไดแก 1) ระบบการสะสมแตมและการใหรางวัล เพื่อใหผลปอนกลับทันทีและกระตุนแรงจูงใจภายนอก 2) ระบบ
ความทาทาย ท่ีมีความยากเหมาะสมเพ่ือดึงดูดความสนใจใหเกิดภาวะลื่นไหล 3) ตารางอันดับ ซึ่งใชกลไกทางสังคมกระตุนให
ผูเรียนพัฒนาตนเองและรักษามาตรฐาน 4) การใชสัญลักษณ เชน การสะสมแสตมปแลกของรางวัลเพ่ือลดความจำเจของการ
เก็บคะแนนแบบเดิม และ 5) ปจจัยดานเวลา ที่ชวยสรางวินยั ความรับผิดชอบ และทำใหผูสอนติดตามพัฒนาการของผูเรียน
ไดอยางมีประสิทธิภาพ  
      จากการศึกษาของ Phalanisong and Yonwilad (2025, pp. 40-52) พบวาการจัดกิจกรรมการเรียนรูท่ีนำแนวคิดเกมมิฟเค
ชันมาบูรณาการ จะชวยใหนักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยสูงขึ ้นจนผานเกณฑระดับคุณภาพดีมาก นอกจากนี้ยังมีงานวิจัยของ 
Samerjai and Seethong (2024, pp. 96-110) ที่ศึกษาการพัฒนาหลักสูตรการแกโจทยปญหาคณิตศาสตรโดยใชรูปแบบ
การจัดการเรียนรูเอส เอส ซี เอส รวมกับเทคนิคเกมมิฟเคชัน และพบวานักเรียนมีคะแนนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมี
นัยสำคัญ โดยใหเหตุผลวาเกมมิฟเคชันสรางความทาทายและแรงจูงใจ ทำใหนักเรียนอยากจะเอาชนะอุปสรรคหรือภารกิจใน
บทเรียน สงผลใหเกิดความสามารถในการแกปญหาอยางเปนข้ันตอน สอดคลองกับงานวิจัยของ Kaeojat and Phungphet 
(2023, pp. 161-172)  ที่พบวาการจัดการเรียนรูแบบใชปญหาเปนฐานรวมกับเทคนิคเกมมิฟเคชันทำใหผูเรียนมีผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติ เนื่องจากเทคนิคเกมมิฟเคชันชวยสรางความสนุกสนาน 
เพลิดเพลิน ไมนาเบื่อ และสรางแรงจูงใจในการเรียนรู สงผลใหผูเรียนเกิดการเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพ รวมถึงงานวิจัยของ 
Chidchom and Songserm (2025, pp. 342-357)  ไดอภิปรายไววาการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูคณิตศาสตรโดยใช
ปญหาและกิจกรรมเปนฐานรวมกับแนวคิดเกมมิฟเคชันเปนแรงกระตุนใหผูเรียนมีสวนรวมผานความทาทายและการแขงขัน 
จะชวยสรางแรงบันดาลใจใหผูเรียนอยากเอาชนะอุปสรรคเพื่อบรรลุเปาหมาย ซึ่งกระบวนการดังกลาวสงเสริมใหนักเรียน
พยายามทำความเขาใจเนื้อหาและฝกฝนทักษะการคิดคำนวณเรื่องจำนวนเต็มดวยตนเองจนเกิดความชำนาญ สำหรับความ 
พึงพอใจในรูปแบบการสอนน้ีไดมีงานวิจ ัยของ Charatphaeo et al. (2025, pp. 49-63) ที ่พบวา การจัดการเร ียนรู 

ตามแนวคิดเกมมิฟเคชันสงผลใหนักเรียนมีความพึงพอใจอยูในระดับมากท่ีสุด (𝑥𝑥 �= 4.78) เน่ืองจากกิจกรรมมีการบูรณาการ
การสะสมคะแนนและการจัดอันดับ ทำใหเกิดบรรยากาศการเรียนรูที่สนุกสนานและมีการแขงขันอยางเหมาะสม สอดคลองกับ
งานวิจัยของ Jirasatjanukul and Tosin (2018, pp. 151-160) ท่ีพบวา นักศึกษามีความพึงพอใจตอการเรียนการสอนแบบเกม
มิฟเคชันในระดับมากที่สุด โดยใหเหตุผลวารูปแบบการสอนนี้ชวยกระตุนใหอยากเขาเรียน รูสึกสนุกกับการเรียน และชวยให
สนใจบทเรียนมากยิ่งขึ้น โดยไมมีความแตกตางกันในดานความพึงพอใจแมผูเรียนจะมาจากตางสาขาวิชา ซึ่งยืนยันไดวาเกม
มิฟเคชันเปนเครื่องมือที่สรางความพึงพอใจไดในบริบทที่หลากหลาย และยังสอดคลองกับงานวิจัยของ  Chonsawat and 
Chanpen (2024, pp. 103-111) ท่ีพบวา การใชเทคนิคเกมมิฟเคชันกับนักศึกษาพยาบาล ในรายวิชาท่ีมีเน้ือหาซับซอน สงผล
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ใหนักศึกษามีความสุขในการเรียนเพิ่มขึ้นอยางมีนัยสำคัญและมีความพึงพอใจในระดับมากที่สุด โดยผูเรียนใหความเห็นวา
กิจกรรมชวยสรางบรรยากาศท่ีสนุกสนาน ทาทาย และลดความนาเบ่ือหนายของเน้ือหาทฤษฎีไดเปนอยางดี 
     ดวยเหตุนี้ การวิจัยในครั้งนี้จึงมีวัตถุประสงคที่จะพัฒนาแผนการจัดการเรียนรูวิชาคณิตศาสตร เรื่อง การบวก ลบ คูณ 
หารจำนวนเต็ม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โดยการจัดการเรียนรูโดยใชเกมมิฟเคชัน ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 
75/75เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูวิชาคณิตศาสตร เรื่องการบวก ลบ คูณ หารจำนวนเต็ม โดยใชเกมมิฟเคชัน 
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 กอนเรียนและหลังเรียน และศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่ไดรับ
การจัดการเรียนรูโดยใชเกมมิฟเคชัน 
 

2. งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ  
     การจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตรในระดับมัธยมศึกษาตอนตน โดยเฉพาะในเรื่องระบบจำนวนเต็ม มักประสบปญหา
ผูเรียนขาดแรงจูงใจและมองวาเปนเรื่องนามธรรมที่เขาใจยาก แนวคิดเกมมิฟเคชัน (Gamification) จึงถูกนำมาประยุกตใช
เพื่อเปลี่ยนสภาพแวดลอมในชั้นเรียนใหทาทายและนาสนใจยิ่งขึ้น โดยการนำกลไกของเกม เชน การสะสมแตม การเลื่อน
ระดับ และการใหรางวัล มาบูรณาการกับการจัดการเรียนรู มีสวนสำคัญในการกระตุนใหผูเรียนเกิดความกระตือรือรนและ
สงผลโดยตรงตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (Kapp 2012, pp. 10-13) งานวิจัยที ่สอดคลองกับหัวขอนี ้คือการศึกษาของ 
Boonyong et al. (2023 pp 1331-1344) ซึ่งไดศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องจำนวนเต็มของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา. 
ปท่ี 1 โดยใชเกมมิฟเคชันรวมกับการจัดการเรยีนรูแบบผสมผสาน ผลการวิจัยพบวาคะแนนหลังเรียนของนักเรียนสูงกวาเกณฑ
รอยละ 60 อยางมีนัยสำคัญ นอกจากนี้ ยังมีงานวิจัยที่สนับสนุนประสิทธิผลของเกมมิฟเคชันในระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 
ในเนื้อหาคณิตศาสตรเรื่องอื่น ๆ เชน  Rakrong et al. (2022, pp. 1-14) ที่พบวาการใชแนวคิดเกมมิฟเคชันรวมกับแบบฝก
ทักษะออนไลนในเรื่องสมการเชิงเสนตัวแปรเดียว ชวยใหนักเรียนมีคะแนนพัฒนาการสัมพัทธอยูในระดับสูง  รวมถึงการศึกษา
ของ Chaicharee et al. (2023, pp. 92-103) ที่ใชเกมมิฟเคชันรวมกับการสอนแนะใหรูคิด (CGI) ในเรื่องอัตราสวน สัดสวน 
และรอยละ ซึ่งพบวาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนสูงกวาเกณฑท่ีกำหนดอยางมีนัยสำคัญทางสถิติ  ขอมูลเหลาน้ียืนยัน
ไดวา เกมมิฟเคชันเปนนวัตกรรมท่ีมีประสิทธิภาพในการเพ่ิมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตรในระดับช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 
ไดอยางเปนรูปธรรมนอกเหนือจากความจำและความเขาใจในเนื้อหา เกมมิฟเคชันยังมีบทบาทสำคัญในการพัฒนาทักษะ
กระบวนการทางคณิตศาสตร Luanpan et al. (2023, pp. 222-232) ไดพัฒนากิจกรรมการเรียนรูโดยใชเกมมิฟเคชันรวมกับ
แนวคิดของโพลยา (Polya) ในเรื่องกราฟและความสัมพันธเชิงเสน สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 พบวานักเรียน 
มีความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรหลังเรียนสูงกวาเกณฑรอยละ 70 สอดคลองกับงานวิจัยของ Surarat and 
Onthanee (2023, pp. 509-533) ที่พบวากิจกรรมการเรียนรูแบบเกมมิฟเคชันออนไลนชวยเสริมสรางความสามารถในการ
แกปญหาทางคณิตศาสตรของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลายใหสูงขึ้นอยางมีนัยสำคัญ  และงานวิจัยของ Sommit et al. 
(2023, pp. 33-48) ท่ีพบวาการใชเกมมิฟเคชันชวยพัฒนาความสามารถในการใหเหตุผลทางคณิตศาสตรเรื่องตรรกศาสตรได
เปนอยางดี  แสดงใหเห็นวากระบวนการของเกมที่เนนการทำภารกิจและการแขงขันเชิงบวก สามารถสงเสริมทักษะการคิด
วิเคราะหและการแกปญหาของผูเรียนไดปจจัยสำคัญที่ทำใหเกมมิฟเคชันประสบความสำเร็จคือการสรางแรงจูงใจและความ 
พึงพอใจใหแกผูเรียน Chumuang et al. (2022, pp. 93-103) ไดศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่มี
ตอการจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบเกมมิฟเคชันผานหองเรียนออนไลนเรื่องมิติสัมพันธของรูปเรขาคณิต พบวานักเรียนมี3ความ
พึงพอใจอยูในระดับมาก เนื่องจากการเรียนรูมีความสนุกสนานและทาทาย เชนเดียวกับ Surarat and Onthanee (2023, 
pp. 509-533) ที่พบวานักเรียนมีแรงจูงใจในการเรียนหลังไดรับการจัดการเรียนรูดวยเกมมิฟเคชันสูงกวากอนเรียนอยางมี
นัยสำคัญ  นอกจากน้ี Boonyong et al. (2023, pp. 1331-1344) ยังไดสะทอนความคิดเห็นของนักเรียนวาการใชเกมมิฟเค
ชันชวยสรางแรงจูงใจในการเรียนและการทำกิจกรรม ทำใหนักเรียนเขาใจบทเรียนไดดียิ่งข้ึน 
      การวิจัยนี้ตั้งสมมติฐานวา แผนการจัดการเรียนรูโดยใชเกมมิฟเคชัน เรื่อง การบวก ลบ คูณ หารจำนวนเต็ม สำหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 75/75 สงผลใหผูเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอน
เรียน และมีความพึงพอใจตอการจัดการเรียนรูดังกลาวอยูในระดับมาก 
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3. วิธีดำเนินการวิจัย  
      การวิจัยครั้งนี้เปนการวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi-experimental research) แบบกลุมเดียววัดกอนและหลังการทดลอง 
(One group pertest posttest design) โดยดำเนินการตามขั้นตอนวิจัย (Edmonds & Kennedy, 2017) แสดงดังตารางที่ 1 
 

ตารางที่ 1 รูปแบบการวิจัย 
Group Pretest Treatment Posttest 

A O1 X O2 
Time ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2568 

 

A   หมายถึง กลุมทดลอง (Experimental group) 
O1 หมายถึง การทดสอบกอนเรียน (Pretest) 
X  หมายถึง การจัดการเรยีนรูโดยใชเกมมิฟเคชัน 
O2 หมายถึง การสอบหลังเรยีน (Posttest) 
   3.1 กรอบแนวคิดการวิจัย 
      การวิจัยเรื่อง การพัฒนาแผนการจัดการเรยีนรูโดยใชเกมมิฟเคชันเพ่ือสงเสรมิผลสมัฤทธ์ิและความพึงพอใจในการเรียน
เรื่องการบวก ลบ คณู หารจำนวนเต็ม สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 ผูวิจัยไดกำหนดกรอบแนวคิดการวิจัย ดังรูปท่ี 1  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 1 กรอบแนวคิดการวิจยั 
 
 3.2 ขอบเขตการวิจัย 
      ขอบเขตดานกลุมตัวอยาง นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2568 โรงเรียนคำบงพิทยาคม อำเภอ
หวยผึ้ง จังหวัดกาฬสินธุ จำนวน 17 คน ซึ่งไดจากการเลือกแบบเจาะจง (Purposive sampling) โดยเลือกจากนักเรียนท่ีมผีล
คะแนนต่ำกวารอยละ 50 ของวิชาคณิตศาสตร 
      - ขอบเขตดานตัวแปรที่ใชในการวิจัย ตัวแปรตน ไดแก การจัดการเรียนรูโดยใชเกมมิฟเคชัน ตัวแปรตาม ไดแก 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู ว ิชาคณิตศาสตร เรื ่องการบวก ลบ คูณ หารจำนวนเต็ม และความพึงพอใจของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปท่ี 1 
      - ขอบเขตดานเนื้อหา รายวิชาคณิตศาสตร ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 เรื่อง การบวก ลบ คูณ หารจำนวนเต็ม ใชเวลาเรียนรวม 7 
ชั่วโมง ประกอบดวยเนื้อหา 7 หัวขอ หัวขอละ 1 ชั่วโมง ไดแก ความหมายของจำนวนเต็ม การเปรียบเทียบจำนวนเต็ม การ
บวก การลบ การคูณ การหารจำนวนเต็ม และสมบัติของการบวกและการคูณจำนวนเต็ม 
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   3.3 เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 
      1) แผนการจัดการเรียนรูสาระการเรียนรูคณิตศาสตรโดยใชเกมมิฟเคชัน จำนวน 7 แผน ใชเวลา 7 ช่ัวโมง ซึ่งผานการ
ตรวจสอบคุณภาพโดยผูเช่ียวชาญจำนวน 3 ทาน ผลการประเมินแผนการจัดการเรยีนรูจากผูเช่ียวชาญ มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.73 
อยูในระดับเหมาะสมมากท่ีสุด แสดงดังตารางท่ี 2 
 

ตารางที่ 2 แผนการจัดการเรียนรูโดยใช Gamification ทั้ง 7 แผน 

แผนการจัดการเรยีนรูโดยใชเกมมิฟเคชัน เรื่อง ภารกิจ 

1 ความหมายของจำนวนเต็ม - 

2 การเปรียบเทียบจำนวนเต็ม การเปรียบเทียบจำนวนเต็ม 

3 การบวกจำนวนเต็ม หองเรียนนี้ วิ่งไขปริศนาลาคะแนน 

4 การลบจำนวนเต็ม ศึกตัวเลขพิชิตปอม 

5 การคูณจำนวนเต็ม ทาประลองตัวเลข 

6 การหารจำนวนเต็ม การหารจำนวนเต็ม 

7 สมบัติของการบวกและการคูณจำนวนเต็ม ลาสมบัติ พิชิตชัยชนะ 
         

      2) สื่อการสอน ประกอบไปดวย สื่อการสอนแผนการจัดการเรียนรูที่ 2 โดยใช Quizizz สื่อการสอนแผนการจัดการ
เรียนรูท่ี 3 โดยใช Zep quiz และ สื่อการสอนแผนการจัดการเรียนรูท่ี 5 โดยใช Canva ดังแสดงในรูปท่ี 2-4 ตามลำดับ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 2 ส่ือการสอนแผนการจัดการเรียนรูท่ี 2 โดยใช  Quizizz 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 3 ส่ือการสอนแผนการจัดการเรียนรูท่ี 3 โดยใช  Zep quiz 
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รูปท่ี 4 ส่ือการสอนแผนการจัดการเรียนรูท่ี 5 โดยใช canva 
 

     3) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่องการบวก ลบ คูณ หารจำนวนเต็ม  แบบปรนัย 4 ตัวเลือก จำนวน 20 ขอ 1 ฉบับ 
ประเมินคุณภาพโดยผูทรงคุณวุฒิ จำนวน 3 ทาน พบวา คาดัชนีความสอดคลองระหวางขอคําถามวัตถุประสงค (IOC)  
ทุกขอไดคาเทากับ 1.00 คาความยากงาย (p) อยูระหวาง 0.33 ถึง 0.67 คาอำนาจจําแนก (r) อยูระหวาง 0.33 ถึง 1.00 และมี
ความเช่ือมั่นเทากับ 0.86 
      4) แบบวัดความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอการจัดการเรียนรูโดยใชเกมมิฟเคชัน เรื่องการบวก ลบ คูณ หารจำนวนเต็ม 
จำนวน 1 ฉบับ ประกอบดวย ความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอคุณภาพการจัดการเรียนการสอนเปนแบบมาตราสวนประมาณคา 
(Rating scale) กําหนดคาคะแนนเปน 5 ระดับตามวิธีของลิเคิรต (Likert scale) จำนวน 10 รายการ มีคาดัชนีความสอดคลอง
ระหวางขอคําถามกับพฤติกรรมช้ีวัดความพึงพอใจในแตละขอ (IOC) เทากับ 1.00 
   3.4 การเก็บรวบรวมขอมูล 
     1) เสนอหนังสือขอความอนุเคราะหตอโรงเรียนและหนังสือขอความอนุเคราะหถึงผูปกครองนักเรยีนในการเก็บขอมูล 
     2) ทดสอบกอนเรียนกับนักเรียนท่ีกำลังศึกษาในช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 จำนวน 17 คน โรงเรียนคำบงพิทยาคม อำเภอหวย
ผึ้ง จังหวัดกาฬสินธุ ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2568  
     3) อธิบายและชี้แจงแผนการจัดการเรียนรูโดยใชเกมมิฟเคชัน เรื่อง การบวก ลบ คูณ หารจำนวนเต็ม ของนักเรียน
ระดับช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 จำนวน 7 แผน ใชเวลา 7 ช่ัวโมง 
 

ตารางที่ 3 การอธิบายเกณฑคะแนนและระดับสัญลักษณในกิจกรรม 
เกณฑการใหคะแนน คะแนน ตราและระดบัของสญัลักษณ 

นักเรียนสะสมคะแนนจากการทำภารกจิผานในระดับราชานสะ 
สมคะแนนจากการทำภารกจิผานในระดับราชา 

81-1000 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

นักเรียนสะสมคะแนนจากการทำภารกจิผานในระดับองครักษน 
 
 
 
 

61-80 
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ตารางที่ 3 (ตอ) การอธิบายเกณฑคะแนนและระดับสัญลักษณในกิจกรรม 
เกณฑการใหคะแนน คะแนน ตราและระดบัของสญัลักษณ 

นักเรียนสะสมคะแนนจากการทำภารกจิผานในระดับทหาร 
 
 
 

41-60    
 
 
 

นักเรียนสะสมคะแนนจากการทำภารกจิผานในระดับชาวบาน 21-40  
 
 
 
 

นักเรียนสะสมคะแนนจากการทำภารกจิผานในระดับเร่ิมตน 0-20  
 
 
 
 

 

     จากตารางท่ี 3 ระบบการใหคะแนนและระดับสญัลักษณน้ีถูกใชเปนตัวช้ีวัดความสำเร็จ หรือตัวแปรตาม เพ่ือจำแนกและ
ประเมินระดับความสามารถหรือความสำเร็จของนักเรียนในการทำกิจกรรม การแบงระดับเปน 5 ช้ันน้ี ชวยใหสามารถ
วิเคราะหและเปรียบเทียบผลลัพธของนักเรียนในกลุมตัวอยางไดอยางมีโครงสรางและเปนระบบ  
     4) ดำเนินการสอนโดยจดักิจกรรมการเรยีนรูคณิตศาสตร เรื่อง การบวก ลบ คูณ หารจำนวนเต็ม โดยใชเกมมิฟเคชันของ
นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 ท้ังหมด 7 คาบ คาบละ 60 นาที ตามรูปท่ี 5 
 
 
 
 
 
 

 

รูปท่ี 5 การทำกิจกรรมการเรียนรูโดยใชเกมมิฟเคชัน 

 
      5) หลังจากทำการสอนครบทั้ง 7 แผน ผูวิจัยวัดผลสัมฤทธิ์ทางคณิตศาสตร เรื่อง การบวก ลบ คูณ หารจำนวนเต็ม โดย
ใหนักเรียนทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิชุดเดิม เรื ่อง การบวก ลบ คูณ หารจำนวนเต็ม หลังเรียน และใหนักเรียนทำ
แบบสอบถามความพึงพอใจ 
      6) นําขอมูลมาวิเคราะห เพ่ือทำการสรปุและอภิปรายผล 
   3.5 วิธีการวิเคราะหขอมูล  
      1) วิเคราะหแผนการจัดการเรียนรูว ิชาคณิตศาสตร เรื ่อง การบวก ลบ คูณ หารจำนวนเต็มโดยใชเกมมิฟเคชัน  
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 เทียบกับเกณฑรอยละ 70 ของคะแนนเต็ม โดยหาประสิทธิภาพกระบวนการและผลลัพธ 
โดยใชสถิติ E1/E2 
      2) เปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนคณติศาสตร เรื่อง การบวก ลบ คณู หารจำนวนเตม็ กอนและหลังการใชเกมมิฟเคชัน ของ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 โดยใชดัชนีประสิทธิผล (Effectiveness Index: EI) 
      3) วิเคราะหความพึงพอใจของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 ท่ีมีตอการจัดการเรียนรูคณติศาสตรเรื่อง การบวก ลบ 
คูณ หารจำนวนเตม็ โดยใชเกมมิฟเคชัน โดยใชสถิติพ้ืนฐาน ไดแก คาเฉลี่ยและสวนเบ่ียงเบนมาตราฐาน 
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4. ผลการวิจัย 
      จากการวิจัยในครั้งน้ีผูวิจัยไดสรุปผลการวิเคราะหขอมลู โดยมีรายละเอียดดังตอไปน้ี 
   4.1 ประสิทธิภาพ E1 /E2 ของแผนการจัดการเรียนรูโดยใชเกมมิฟเคชันเทียบกับเกณฑ 75/75   
         ผลการวิเคราะหหาประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรูตามเกณฑ 75/75 โดยใชสูตร E1/E2 มีประสิทธิภาพเทากับ 
77.98/78.53 แสดงดังตารางท่ี 4 
 

ตารางที่ 4 ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพ E1 /E2 ของแผนการจัดการเรียนรู เร่ือง การบวก ลบ คูณ หารจำนวนเต็ม โดยใชเกมมิฟเคชัน  
การประเมิน N คะแนนเต็ม 𝒙𝒙� รอยละ ประสิทธภิาrrE1/E2(75/75) 

ระหวางเรียน 17 70 54.59 77.9 
77.98/78.53 

หลังเรียน 17 20 15.71 78.5 
 

      จากตารางที่ 4 ผลการวิเคราะห พบวา ประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรูทางคณิตศาสตร เรื่องการบวก ลบ คูณ 
หารจำนวนเต็ม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โดยใชเกมมิฟเคชัน มีประสิทธิภาพ (E1 / E2 ) เทากับ 77.98/78.53 มี
คาเฉลี่ยระหวางเรียนเทากับ 54.59 คิดเปนรอยละ 77.98 และหลังเรียนเทากับ 15.71 คิดเปนรอยละ 78.53 สรุปไดวา 
นักเรียนช้ัน มัธยมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนคำบงพิทยาคม อำเภอหวยผึ้ง จังหวัดกาฬสินธุ มีคะแนนเฉลี่ยสูงกวารอยละ 75/75 
ตามเกณฑตั้งไว  
   4.2 ผลการวิเคราะหหาคาดัชนีประสิทธิผลของการจัดการเรียนรูวิชาคณิตศาสตรกอนเรียนและหลังเรียนการจัดการเรียนรู 
      ผลการวิเคราะหหาคาดัชนีประสิทธิผลของการจัดการเรียนรูวิชาคณิตศาสตร เรื่องการบวก ลบ คูณ หารจำนวนเต็ม 
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 โดยใชเกมมิฟเคชัน แสดงดังตารางท่ี 5 
 

ตารางที่ 5 ผลการวิเคราะหหาคาดัชนีประสิทธิผลของการจัดการเรียนรูวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนโดยใชเกมมิฟเคชัน  
 

N คะแนนเต็ม ผลรวม 𝒙𝒙� SD 
รอยละของ
คะแนนเฉลี่ย 

ดัชนี
ประสิทธิผล 

(E.I) 
กอนเรียน 17 20 78 4.59 2.15 22.95 

0.7214 
หลังเรียน 17 20 267 15.71 1.53 78.55 

 

      จากตารางท่ี 5 พบวา นักเรียนไดคะแนนเฉลีย่จากการทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนเรียน เรื่อง การบวก 
ลบ คูณ หารจำนวนเต็ม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โดยใชเกมมิฟเคชัน เทากับ 4.59 คะแนน จากคะแนนเต็ม 20 คะแนน 
คิดเปนรอยละของคะแนนเฉลี่ยเทากับ 22.95 ในขณะที่คะแนนเฉลี่ยจากการทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลัง
เรียนมีคาเทากับ 78.55 ทำใหดัชนีประสิทธิผลของผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนเรือ่ง การบวก ลบ คูณ หารจำนวนเต็ม ของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โดยใชเกมมิฟเคชัน มีคาเทากับ 0.7214 นั่นคือ นักเรียนมีความรูและพัฒนาการทางการเรียนเพิ่มขึ้นรอยละ 
72.14       
   4.3 ผลการวิเคราะหขอมูลการศึกษาความพึงพอใจท่ีมีตอการจัดกิจกรรมการเรียนรู เร่ือง การบวก ลบ คูณ หาร จำนวนเต็ม 
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 โดยใชเกมมิฟเคชัน 
      ผลการวิเคราะหขอมลูการศกึษาความพึงพอใจท่ีมีตอการจัดกิจกรรมการเรียนรู แสดงดังตารางท่ี 6 
 

ตารางที่ 6 ผลการวิเคราะหขอมูลการศึกษาความพึงพอใจที่มีตอการจัดกิจกรรมการเรียนรูของนักเรียนโดยใชเกมมิฟเคชัน 
รายการประเมิน 𝒙𝒙� SD ระดับความพึงพอใจ 

1. การใชเกมมิฟเคชันทำใหนักเรียนเขาใจเนื้อหาเร่ืองการบวก  
    ลบ คูณ หารจำนวนเต็มมากขึ้น 

4.59 0.60 มากที่สุด 

2. กิจกรรมเกมมิฟเคชันสนุกสนานและนาสนใจ 3.59 0.84 มาก 
3. นักเรียนรูสึกมีแรงจูงใจในการเรียนคณิตศาสตรมากขึ้นเมื่อใชเกมมิฟเคชัน 4.00 0.77 มาก 
4. เกมมิฟเคชันชวยใหนักเรียนฝกทักษะการคำนวณไดดีขึ้น 3.59 1.14 มาก 
5. นักเรียนสามารถนำความรูที่ไดจากเกมมิฟเคชันไปใชในชีวิตประจำวันได 4.18 1.04 มาก 
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ตารางที่ 6 (ตอ) ผลการวิเคราะหขอมูลการศึกษาความพึงพอใจที่มีตอการจัดกจิกรรมการเรียนรูของนักเรียนโดยใชเกมมิฟเคชัน 
รายการประเมิน 𝒙𝒙� SD ระดับความพึงพอใจ 

6. เกมมิฟเคชันชวยลดความเครียดและความกดดันในการเรียนคณิตศาสตร 3.53 1.19 มาก 
7. นักเรียนชอบวธิีการสอนโดยใชเกมมฟิเคชันมากกวาวธิีการสอนแบบเดิม 3.94 1.21 มาก 
8. เกมมิฟเคชันชวยใหนักเรียนมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนมากขึ้น 4.00 0.69 มาก 
9. นักเรียนคิดวาเกมมิฟเคชันเหมาะสมกับการเรียนคณิตศาสตรในระดับชั้นนี ้ 3.88 1.23 มาก 
10. นักเรียนตองการใหมีการใชเกมมิฟเคชันในการเรียนวิชาอื่น ๆ ดวย 3.40 1.76 ปานกลาง 

ภาพรวมของผลการสอบถามความพึงพอใจ 3.87 1.05 มาก 
 

     จากตารางที่ 6 พบวา ผลการวิเคราะหขอมูลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่มีตอการจัด

กิจกรรมการเรียนรูเรื่องการบวก ลบ คูณ หารจำนวนเต็ม โดยใชเกมมิฟเคชันโดยรวมอยูในระดับมาก (𝑥̅𝑥 = 3.87, SD = 1.05) 
เมื่อพิจารณารายดาน พบวา นักเรียนมีความพึงพอใจมากท่ีสุดคือ การใชเกมมิฟเคชันทำใหนักเรียนเขาใจเน้ือหาเรื่องการบวก  

ลบ คูณ หารจำนวนเต็มมากข้ึน มีความพึงพอใจมากท่ีสุด (𝑥̅𝑥 = 4.59, SD = 0.60) รองลงมา คือ นักเรียนสามารถนำความรูท่ี

ไดจากเกมมิฟเคชันไปใชในชีวิตประจำวันได ข้ึน มีความพึงพอใจมาก (𝑥̅𝑥 = 4.18, SD = 1.04) และ นักเรียนรูสึกมีแรงจูงใจใน

การเรียนคณิตศาสตรมากข้ึนเมื่อใชเกมมิฟชันเคชัน มีความพึงพอใจในระดับมาก (𝑥̅𝑥 = 4.00, SD = 0.77) เกมมิฟเคชันชวยให
นักเรียนมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนมากข้ึน 
 

5. สรุปและอภิปรายผลการวิจัย 
      จากผลการวิจัยเรื่องการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรูโดยใชเกมมิฟเคชันเพ่ือสงเสริมผลสัมฤทธ์ิและความพึงพอใจในการ
เรียนเรื่องการบวก ลบ คูณ หารจำนวนเต็ม โดยใชเกมมิฟเคชันของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 พบวาการจัดการเรียนรูโดย
ใชเกมมิฟเคชันดังกลาวมีประสิทธิภาพสูง ซึ่งคาเฉลี่ยของผลการเรียนหลังจากไดรับการสอนดวยวิธีนี้อยูที่ 77.98/78.53 
ซึ่งเกินเกณฑที่ตั้งไวที่ 75/75 นอกจากนี้ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนโดยมีคาดัชนีประสิทธิผลอยูท่ี 
0.7214 สะทอนใหเห็นถึงประสิทธิผลของการใชเกมมิฟเคชันในการสอนคณิตศาสตร นอกจากนี้ นักเรียนยังมีความพึงพอใจ 
ในระดับมากตอการเรียนการสอนดวยวิธีน้ี โดยมีคาเฉลี่ยความพึงพอใจเทากับ 3.87 และคาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานท่ี 1.05 
      สามารถอภิปรายผลการวิจัยไดวา จากผลการวิจัยเรื่องการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรูโดยใชเกมมิฟเคชันเพื่อสงเสริม
ผลสัมฤทธิ์และความพึงพอใจในการเรียนเรื่องการบวก ลบ คูณ หารจำนวนเต็ม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 พบวา 
แผนการจัดการเรียนรูมีประสิทธิภาพ (E1/E2) เทากับ 77.98/78.53 ซึ่งสูงกวาเกณฑที่กำหนดไว 75/75 ผลการวิจัยดังกลาว
เปนไปตามสมมติฐานและบรรลุวัตถุประสงคของการวิจัยความสำเร็จนี้มีสาเหตุสำคัญมาจากการที่แผนการจัดการเรียนรูได
ผานกระบวนการสรางและพัฒนาอยางเปนระบบ เริ ่มตั ้งแตการวิเคราะหมาตรฐานการเรียนรู  ตัวชี ้วัด และธรรมชาติ  
ของเน้ือหาคณิตศาสตร เรื่องจำนวนเต็มท่ีมีความเปนนามธรรมสูง โดยผูวิจัยไดนำหลักการของเกมมิฟเคชัน มาประยุกตใชเปน
กลยุทธหลักในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู ผานการบูรณาการกลไกของเกม ชวยลดความตึงเครียดในการเรียนวิชา
คณิตศาสตร และเปลี่ยนใหเปนความสนุกสนาน ซึ่งกระตุนใหผูเรียนเกิดแรงจูงใจภายในที่ตองการเอาชนะอุปสรรคเพื่อบรรลุ
เปาหมายของเกม สงผลใหผูเรียนจดจอกับกิจกรรมเกิดกระบวนการเรียนรูที่มีประสิทธิภาพ และนำไปสูผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนปลายทางที่สูงขึ ้นตามลำดับ ซึ ่งสอดคลองกับผลการศึกษาของ Phalanisong and Yonwilad (2025, pp. 40-52)  
เรื่อง "การพัฒนาความฉลาดรูดานคณิตศาสตร เรื่อง ทศนิยม โดยใชสถานการณจำลอง รวมกับ แนวคิดเกมมิฟเคชัน สำหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1" ที่พบวาการจัดกิจกรรมการเรียนรูที่นำแนวคิดเกมมิฟเคชันมาบูรณาการ จะชวยใหนักเรียนมี
คะแนนเฉลี่ยสูงขึ้นจนผานเกณฑระดับคุณภาพดีมาก นอกจากนี้ยังสอดคลองกับงานวิจัยของ Samerjai and Seethong 
(2024, pp. 96-110) เรื ่อง "การพัฒนาหลักสูตรการแกโจทยปญหาคณิตศาสตรโดยใชรูปแบบการจัดการเรียนรู เอส 
เอส ซี เอส รวมกับเทคนิคเกมมิฟเคชัน สำหรับนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปท่ี 5" ท่ีศึกษาการพัฒนาหลักสูตรการแกโจทย
ปญหาคณิตศาสตรรวมกับเทคนิคเกมมิฟเคชัน และพบวานักเรียนมีคะแนนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญ โดยให
เหตุผลวาเกมมิฟเคชันสรางความทาทายและแรงจูงใจ ทำใหนักเรียนอยากจะเอาชนะอุปสรรคหรือภารกิจในบทเรียน สงผลให
เกิดความสามารถในการแกปญหาอยางเปนขั้นตอน และยังสอดคลองกับงานวิจัยของ Sommit et al. (2023, pp. 33-48) 
เรื่อง "การพัฒนาความสามารถในการใหเหตุผลทางคณิตศาสตร เรื่อง ตรรกศาสตร โดยใชการจัดการเรียนรูแบบเกมมิฟเคชัน 
สำหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4" ท่ีพบวาการจัดการเรียนรูแบบเกมมิฟเคชันสามารถพัฒนาความสามารถในการให
เหตุผลทางคณิตศาสตรไดสูงกวาเกณฑที่กำหนด และยังสงผลใหแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ในการเรียนคณิตศาสตรอยูในระดับมาก 
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เนื่องจากนักเรียนมองเห็นประโยชนของการเรียนรูเพื่อนำไปใชในการตัดสินใจในเกม ทำใหเกิดแรงจูงใจภายใน (Intrinsic 
motivation) ที่ผลักดันใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น อีกทั้งผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูวิชาคณิตศาสตร 
เรื่อง การบวก ลบ คูณ หารจำนวนเต็ม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 พบวา นักเรียนมีคะแนนสอบหลังเรียนสูงกวากอน
เรียนอยางชัดเจน และมีคาดัชนีประสิทธิผล (EI) เทากับ 0.7214 ซึ่งแสดงใหเห็นวาผูเรียนมีความกาวหนาทางวิชาการเพิ่มข้ึน
คิดเปนรอยละ 72.14 ซึ ่งช้ีใหเห็นวาการจัดการเรียนรู โดยใชเกมมิฟเคชัน (Gamification) เปนกระบวนการที่ไมไดเนน 
เพียงการถายทอดเนื้อหา แตเนนการออกแบบประสบการณที่สงเสริมใหผูเรียนเกิดการเรียนรูเชิงรุกโดยเฉพาะในเนื้อหาเรื่อง
จำนวนเต็มซึ่งเปนพื้นฐานทางคณิตศาสตรที่สำคัญและมักเปนอุปสรรคสำหรับนักเรียน การนำกลไกของเกม เชน ระบบ
คะแนนและการเลื่อนระดับเขามาใช ซึ่งชวยใหผูเรียนไดรับขอมูลปอนกลับทันทีวาสิ่งที่ตนเองคิดหรือคำนวณนั้นถูกหรือผิด 
ซึ่งกระบวนการนี้ชวยใหนักเรียนสามารถตรวจสอบและแกไขความเขาใจที่คลาดเคลื่อนไดดวยตนเองในขณะทำกิจกรรม 
นอกจากนี้ ความทาทายที่เพิ่มขึ้นตามระดับความยากยังชวยกระตุนใหนักเรียนเกิดความพยายามและจดจออยูกับบทเรียนได
นานกวาการเรียนแบบบรรยายปกติ สงผลใหเกิดความจำระยะยาวและความเขาใจที่คงทน สะทอนออกมาในรูปของคะแนน
หลังเรียนและคาดัชนีประสิทธิผลท่ีสูงข้ึน ผลการวิจัยน้ีสอดคลองกับงานวิจัยของ Boonyong et al. (2023, pp. 1331-1344)  
ที่ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรเรื่องจำนวนเต็มของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โดยใชแนวคิดเกมมิฟเคชัน
รวมกับการจัดการเรียนรูแบบผสมผสาน และพบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวาเกณฑที่กำหนด โดยใหเหตุผลวา
การใชแนวคิดเกมมิฟเคชันชวยใหนักเรียนเขาใจบทเรียนไดดีข้ึน สงผลใหเกิดแรงจูงใจในการเรียนและกระตุนการมีสวนรวมใน
กิจกรรมการเรียนรูนอกจากนี้ยังสอดคลองกับงานวิจัยของ Kaeojat and Phungphet (2023, pp. 161-172) ที ่พบวา 
การจัดการเรียนรูแบบใชปญหาเปนฐานโดยใชรูปแบบการจัดการเรียนรูเอส เอส ซี เอส รวมกับเทคนิคเกมมิฟเคชัน รวมกับ
เทคนิคเกมมิฟเคชันทำใหผูเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติ เน่ืองจากเทคนิค
เกมมิฟเคชันชวยสรางความสนุกสนาน เพลิดเพลิน ไมนาเบื่อ และสรางแรงจูงใจในการเรียนรู สงผลใหผูเรียนเกิดการเรียนรู
อยางมีประสิทธิภาพ และยังสอดคลองกับงานวิจัยของ Chidchom and Songserm (2025, pp. 342-357) ไดอภิปราย 
ไววา การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูคณติศาสตรโดยใชปญหาและกิจกรรมเปนฐานรวมกับแนวคิดเกมมิฟเคชันเปนแรง
กระตุนใหผูเรียนมีสวนรวมผานความทาทายและการแขงขัน จะชวยสรางแรงบันดาลใจใหผูเรียนอยากเอาชนะอุปสรรค 
เพ่ือบรรลุเปาหมาย ซึ่งกระบวนการดังกลาวสงเสริมใหนักเรียนพยายามทำความเขาใจเน้ือหาและฝกฝนทักษะการคิดคำนวณ
เรื่องจำนวนเต็มดวยตนเองจนเกิดความชำนาญ ดังนั้น จึงสรุปไดวาการนำเกมมิฟเคชันมาบูรณาการในการจัดการเรียนรู  
เปนนวัตกรรมที่มีประสิทธิภาพสูงในการยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรสำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1  
ไดอยางเปนรูปธรรม และผลการศึกษาแสดงใหเห็นวา ความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 ท่ีมีตอการจัดการเรียนรู

เรื่องการบวก ลบ คูณ หารจำนวนเต็ม โดยใชเกมมิฟเคชัน นักเรียนมีความพึงพอใจโดยรวมอยูในระดับมาก (𝑥̅𝑥 = 3.87, SD = 1.05)  
ซึ่งผลการวิจัยดังกลาวสะทอนใหเห็นวา การนำแนวคิดเกมมิฟเคชัน มาประยุกตใชในการจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตร 
สามารถตอบสนองตอความตองการและธรรมชาติการเรียนรูของผูเรียนในวัยนี้ไดอยางมีประสิทธิภาพ การที่ผลการประเมิน 
อยูในระดับมากมีสาเหตุสำคัญมาจากกระบวนการออกแบบการเรียนรูที่เปลี่ยนเนื้อหานามธรรมที่เขาใจยากใหกลายเปน
กิจกรรมที่มีความหมายและทาทายผานกลไกของเกมมิฟเคชัน ชวยลดความเครียดและความวิตกกังวลในการคำนวณ ทำให
นักเรียนรูสึกสนุกสนาน เพลิดเพลิน และมีความสุขกับการเรียนรู สงผลใหเกิดเจตคติที่ดีตอวิชาคณิตศาสตร แมคาสวน
เบี่ยงเบนมาตรฐานอยูที่ 1.05 จะแสดงใหเห็นถึงความกระจายของความคิดเห็นอยูบาง แตคาเฉลี่ยโดยรวมยังคงยืนยันไดวา
นักเรียนสวนใหญยอมรับและพึงพอใจในรูปแบบการสอนนี้ ผลการวิจัยนี้สอดคลองกับงานวิจัยของ  Charatphaeo et al. 
(2025, pp. 49-63) ที่พบวา การจัดการเรียนรูตามแนวคิดเกมมิฟเคชันสงผลใหนักเรียนมีความพึงพอใจอยูในระดับมากที่สุด 

(𝑥𝑥 �= 4.78) เน่ืองจากกิจกรรมมีการบูรณาการการสะสมคะแนนและการจัดอันดับ ทำใหเกิดบรรยากาศการเรียนรูท่ีสนุกสนาน
และมีการแขงขันอยางเหมาะสมสอดคลองกับงานวิจัยของ Jirasatjanukul and Tosin (2018, pp. 151-160) ที่พบวา นักศึกษา 
มีความพึงพอใจตอการเรียนการสอนแบบเกมมิฟเคชันในระดับมากที่สุด โดยใหเหตุผลวารูปแบบการสอนนี้ชวยกระตุนให
อยากเขาเรียน รูสึกสนุกกับการเรียน และชวยใหสนใจบทเรียนมากยิ่งขึ้น โดยไมมีความแตกตางกันในดานความพึงพอใจแม
ผูเรียนจะมาจากตางสาขาวิชา ซึ่งยืนยันไดวาเกมมิฟเคชันเปนเครื่องมือท่ีสรางความพึงพอใจไดในบริบทท่ีหลากหลาย และยัง
สอดคลองกับงานวิจัยของ  Chonsawat and Chanpen (2024, pp. 103-111) ที ่พบวา การใชเทคนิคเกมมิฟเคชันกับ
นักศึกษาพยาบาลในรายวิชาที่มีเนื้อหาซับซอน สงผลใหนักศึกษามีความสุขในการเรียนเพิ่มขึ้นอยางมีนัยสำคัญและมีความ 
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พึงพอใจในระดับมากที่สุด โดยผูเรียนใหความเห็นวากิจกรรมชวยสรางบรรยากาศที่สนุกสนาน ทาทายและลดความนาเบ่ือ
หนายของเน้ือหาทฤษฎีไดเปนอยางดี 
 

6. ขอเสนอแนะ   
      จากการวิจัย ผูสอนควรเตรียมความพรอมโดยทำความเขาใจกลไกของเกมและจัดเตรียมสื่อการเรียนรูใหครบถวน พรอม
ทั้งชี้แจงกฎกติกาและเงื่อนไขใหผูเรียนเขาใจอยางชัดเจนกอนเริ่มกิจกรรม เพื่อใหกระบวนการจัดการเรียนรูดำเนินไปอยาง
ตอเน่ืองและเกิดประสิทธิภาพสูงสุด และเนนการเสริมแรงทางบวก (เชน การใหรางวัล คะแนนพิเศษ หรือคำชม) มากกวาการ
ลงโทษเมื่อนักเรียนทำผิดพลาด เพ่ือรักษาระดับความพึงพอใจและแรงจูงใจของผูเรียน 
 

กิตติกรรมประกาศ  
      การทำวิจัยครั้งนี้สำเร็จลุลวงไปดวยดี ตองขอขอบพระคุณ นายณรงค กุลเกลี้ยง นายมงคล พลเยี่ยม และวิชิต ขุลาศรี 
ผู อำนวยการและครูโรงเรียนคำบงพิทยาคม ที ่ไดกรุณาใหคำแนะนํา ตลอดจนตรวจสอบเครื ่องมือที ่ใชในการวิจัย 
ขอขอบพระคุณ นายณรงค กุลเกลี้ยง ผูอํานวยการโรงเรียนคำบงพิทยาคม อำเภอหวยผึ้ง จังหวัดกาฬสินธุ ที่ไดใหความ
อนุเคราะหอํานวยความสะดวก และใหความรวมมือเปนอยางดียิ่งในการทดลองและเก็บรวบรวมขอมูล ทั้งน้ีวิจัยไดรับ
ประกาศนียบัตรรับรองการเขาอบรมจริยธรรมการวิจัยในมนุษย ซึ่งไดรับเมื่อวันที่ 17 กรกฎาคม 2568 ที่จัดอบรมออนไลน
โดยกระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร วิจัยและนวัตกรรม ผูวิจัยใครขอกราบขอบพระคุณเปนอยางสูงไว ณ โอกาสน้ี   
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