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ชื่อเร่ืองวิจัย   การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสนใจในการเรียนรู้ 
   รายวิชาคณิตศาสตร์พื้นฐานอาชีพ หน่วยการหาค่ากลางของข้อมูล  
   ของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันปีท่ี 1   
   โดยใช้เกมประกอบการสอน 
ชื่อผู้วิจัย  นางสาวจริญญา  รสจันทร์ 
ตำแหน่ง  อาจารย์ผู้สอนสาขาพื้นฐาน 
วุฒิการศึกษา  วิทยาศาสตรบัณฑิต 
ชื่อสถานศึกษาที่ทำงาน วิทยาลัยเทคโนโลยีเมืองชลบริหารธุรกิจ  
โทรศัพท์ส่วนตัว  065-1234966 
ปีที่ทำวิจัยสำเร็จ  ปีการศึกษา 2564 
ประเภทงานวิจัย  ประเภท 1 วิจัยช้ันเรียน      

บทคัดย่อ 
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์  (1) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาคณิตศาสตร์

พื้นฐานอาชีพ หน่วย การหาค่ากลางของข้อมูล ของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันปีท่ี 1  โดยใช้
เกมประกอบการสอนกับเกณฑ์ร้อยละ80 (2) เพื่อศึกษาศึกษาความสนใจในการเรียนรู้รายวิชาคณิตศาสตร์
พื้นฐานอาชีพ หน่วย การหาค่ากลางของข้อมูล ของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 1  กลุ่ม
ตัวอย่างเป็นนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปีที่ 1 วิทยาลัยเทคโนโลยีเมืองชลบริหารธุรกิจ 
จำนวน 30 คน โดยใช้วิธีการสุ่มแบบกลุ่ม เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ (1) แผนการจัดการเรียนรู้ด้วย

เกม (2) แบบทดสอบ (3) แบบสอบถาม สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉล่ีย (�̅�) ส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน (S.D.) และการทดสอบค่าที  (t test แบบ One Sample) 

ผลการศึกษาพบว่า (1) นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันปีท่ี 1  ท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้
โดยใช้เกมประกอบการสอน มีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาคณิตศาสตร์พื้นฐานอาชีพ หน่วย 
การหาค่ากลางของข้อมูล หลังเรียนคิดเป็นร้อยละ 85.33 สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 80 อย่างมีนัยสำคัญทาง
สถิติท่ีระดับ  0.05 และ (2) นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันปีท่ี 1  ท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้โดย
ใช้เกมประกอบการสอน มีความสนใจในการเรียนรู้รายวิชาคณิตศาสตร์พื้นฐานอาชีพ หน่วย การหาค่า

กลางของข้อมูลในภาพรวมในระดับมาก (�̅� = 3.94, S.D. = 0.66) 

ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา                                         
 คณิตศาสตร์มีบทบาทสำคัญที่เป็นเครื ่องมือนำไปสู่ความเจริญก้าวหน้าทางวิทยาศาสตร์ 

เทคนิค เศรษฐกิจและสังคม ตลอดจนเป็นพื้นฐานสำหรับการค้นคว้าวิจัยทุกประเภท กล่าวได้ว่า ความ
เจริญทางด้านวิทยาศาสตร์ทุกแขนกต้องอาศัยหลักการทางคณิตศาสตร์ทั้งสิ้น และเป็นที่ยอมรับการว่า 
คณิตศาสตร์เป็นปัจจัยหนึ่งท่ีช่วยในการพัฒนาคุณภาพของมนุษย์ ท้ังนี้จะเห็นได้ว่า ในชีวิตประจำวันของ
คนเราต้องใช้คณิตศาสตร์และเกี่ยวข้องกับคณิตศาสตร์อยู่เสมอ (เกวลิน  ชัยณรงค์, 2554 : 2) เนื่องจาก
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วิชาคณิตศาสตร์มีลักษณะเป็นนามธรรม และเนื้อหาบางตอนก็ยากที่จะอธิบายให้ผู้เรียนเข้าใจ ต้องใช้
ความคิดอย่างสมเหตุสมผลจึงจะเรียนรู้และเข้าใจ โครงสร้างทางคณิตศาสตร์ได้ ด้วยเหตุนี้ผู้เรียนส่วนใหญ่
จึงไม่ชอบเรียนวิชาคณิตศาสตร์และมี ผลการเรียนอยู ่ในระดับที ่ไม่น่าพอใจ ผู ้เร ียนคิดแก้ปัญหา
คณิตศาสตร์ไม่เป็น การเรียนการสอนจึงมีลักษณะเป็นการท่องจำ  ผู้เรียนทำแบบฝึกหัด หรือทำการบ้าน
ไม่ได้ ผู้เรียนไม่สนใจ และไม่ต้ังใจเรียน ผู้เรียนส่วนมากไม่มีทักษะในการคิดคำนวณ และไม่มีทักษะในการ
คิดแก้ไขปัญหาคณิตศาสตร์ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551: 13)  

อย่างไรก็ตามถึงแม้ในปัจจุบันได้มีการนําสื่อที่หลากหลายมาใช้ในการเรียนการสอน ผลก็คือ
นักเรียนก็ยังคงขาดทักษะการเรียนรู้ท่ีต้องได้รับการส่งเสริมและการฝึกฝนอย่างจริงจัง คือ การผสมผสาน
ทักษะย่อยๆ ในการเรียนรู้ซึ่งมีอยู่มากนำไปใช้ให้เหมาะสมกับเหตุการณ์  โจทย์ปัญหา ความต้องการของ
ชีวิต เป็นทักษะที่ทำให้รู้จริงไม่ใช่รู้จำเท่านั้น การรู้จริงนั้นอธิบายง่าย ๆ คือ รู้เข้าใจ คิดวิธีได้นําไปใช้จริง  
อย่างชํานาญ (วิจารณ์ พานิช, 2556 :  7) เกมการศึกษา ถือเป็นเครื่องมือในการจูงใจให้นักเรียนอยาก
เรียนรู้ ผลของการเล่นเกมการศึกษานั้นจะทำให้นักเรียนมีความรู้ ความเข้าใจในเนื้อหาวิชาได้มากขึ้น ดังท่ี 
สุปรียชาติ สังข์ทองจีน  (2554: 9) กล่าวว่า เกมเป็นกิจกรรมการเล่นท่ีทำให้นักเรียนเกิดความสนุกสนาน
เพลิดเพลิน ช่วยให้กระตุ้นการกระตือรือร้นในการเรียนรู้มากขึ้นและความสนใจในการเรียน ช่วยฝึกทักษะ
ในการคิด ให้นักเรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ จึงเหมาะที่จะนำเกมไปเป็นส่วนประกอบใน การเรียนการ
สอนให้กับนักเรียนเพื่อเป็นการช่วยให้นักเรียนท่ีเบื่อในการเรียนมีความรู้สึกอยากเรียน มากขึ้น ส่วนเกมท่ี
ใช้ประกอบการเรียนต้องมีกติกาการเล่นกำหนดไว้ อาจมีการเล่นแบบมีแข่งขัน หรือไม่แข่งขันก็ได้ และ
ต้องมีการประเมินผลความสำเร็จของผู้เล่นด้วย  

วรรณา พิมพันธุ์ (2563: 105) จากผลการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของนักเรียนระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 1 วิทยาลัยเทคโนโลยีเมืองชลบริหารธุรกิจ ปีการศึกษา 2563 พบว่า ใน
ภาพรวมการสอบทุกวิชานักเรียนสามารถทำคะแนนได้ผ่านเกณฑ์ขั้นต่ำท่ีวิทยาลัยกำหนด คือ ร้อยละ 70 
และรายวิชาคณิตศาสตร์พื้นฐานอาชีพ เป็นรายวิชาได้คะแนนเฉลี่ยน้อยที่สุด โดยมีคะแนนเพียงร้อยละ 
52.36 ด้วยเหตุดังกล่าวผู ้ว ิจัยจึงมีความสนใจที ่จะนำเกมมาใช้ประกอบการเรียนก ารสอนในวิชา
คณิตศาสตร์ หน่วย การหาค่ากลางของข้อมูล ซึ่งเป็นหน่วยที่มีนักเรียนส่วนใหญ่ไม่สามารถหาค่าเฉล่ียเลข
คณิต มัธยฐาน และฐานนิยม ได้ถูกต้อง เนื่องจากขาดความรู้ ความเข้าใจในการวิเคราะห์ข้อมูลตามที่ส่ิง
โจทย์กำหนดให้ จึงไม่สามารถเลือกใช้ค่าสถิติในการวิเคราะห์ข้อมูลได้ถูกต้อง โดยมุ่งหวังว่าเกมจะเป็น
กิจกรรมที่สามารถพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและกระตุ้นความสนใจในการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ให้
สูงขึ้นได้ 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย  
 1. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาคณิตศาสตร์พื้นฐานอาชีพ หน่วย การหาค่า

กลางของข้อมูล ของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันปีท่ี 1  โดยใช้เกมประกอบการสอนกับเกณฑ์  
2. เพื่อศึกษาความสนใจในการเรียนรู้รายวิชาคณิตศาสตร์พื้นฐานอาชีพ หน่วย การหาค่ากลาง

ของข้อมูล ของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันปีท่ี 1 
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สมมติฐานของการวิจัย  
 1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หน่วย การหาค่ากลางของข้อมูล ของนักเรียนระดับประกาศนียบัตร

วิชาชีพช้ันปีท่ี 1 โดยใช้เกมประกอบการสอนสูงกว่าเกณฑ์ ร้อยละ80 
2.  นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันปีท่ี 1 มีความสนใจในการเรียนรู้รายวิชาคณิตศาสตร์

พื้นฐานอาชีพ หน่วย การหาค่ากลางของข้อมูล อยู่ในระดับมาก 

ขอบเขตของการวิจัย 
     ประชากร คือ นักเรียนนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันปีท่ี 1 วิทยาลัยเทคโนโลยีเมืองชล
บริหารธุรกิจ ท่ีกำลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2564 จำนวน 400 คน 
     กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันปีท่ี 1 วิทยาลัยเทคโนโลยีเมือง
ชลบริหารธุรกิจ ท่ีกำลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2564 จำนวน 30 คน โดยใช้วิธีสุ่มแบบกลุ่ม 
(Cluster Random Sampling) โดยใช้นักเรียนเป็นหน่วยในการสุ่ม  

ตัวแปรที่ศึกษา 
ตัวแปรอิสระ คือ การใช้เกมประกอบการสอน 
ตัวแปรตาม  คือ (1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาคณิตศาสตร์พื้นฐานอาชีพ หน่วย การ

หาค่ากลางของข้อมูล และ (2) ความสนใจในรายวิชาคณิตศาสตร์พื้นฐานอาชีพ      
 ขอบเขตเนื้อหาสาระ เป็นเนื้อหาท่ีพัฒนามาจากรายวิชาคณิตศาสตร์พื้นฐานอาชีพ หน่วย การหา
ค่ากลางของข้อมูล ตามหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพพุทธศักราช 2562 หมวดวิชาสมรรถนะแกนกลาง 
วิทยาลัยเทคโนโลยีเมืองชลบริหารธุรกิจ  ประกอบด้วยเนื้อหาจำนวน 3 เรื่อง ได้แก่ 

(1) เรื่องท่ี 1 : ค่าเฉล่ียเลขคณิต จำนวน 2 ช่ัวโมง 
(2) เรื่องท่ี 2 : มัธยฐาน  จำนวน 2 ช่ัวโมง 
(3) เรื่องท่ี 3 : ฐานนิยม  จำนวน 2 ช่ัวโมง 

นิยามศัพท์เฉพาะ 
 เกมประกอบการสอน หมายถึง กิจกรรมการเล่นท่ีให้ความสนุกสนานเพลิดเพลิน ช่วยฝึกทักษะ

ให้นักเรียนเกิดความคิดรวบยอดในส่วนที่เรียน ซึ่งต้องมีกติกาการเล่นกำหนดไว้  มีการแข่งขัน และมีการ
ประเมินผลความสำเร็จของผู้เล่นด้วย โดยผู้เล่นสามารถเล่นผ่านแอปพลิเคชัน kahoot ซึ่งเกมจะมีเนื้อหา
เกี่ยวกับการหาค่ากลางของข้อมูล 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ผลท่ีเกิดจากกระบวนการเรียนการสอนท่ีจะทำให้นักเรียนเกิด
การเปล่ียนแปลงพฤติกรรม ซึ่งวัดได้จากคะแนนการทำแบบทดสอบท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น โดยแบบทดสอบเป็น
ชนิดปรนัย 4 ตัวเลือก จำนวน 30 ข้อ 

ความสนใจในวิชาคณิตศาสตร์ หมายถึง การแสดงออกซึ่งความรู้สึกพอใจในรายวิชาคณิตศาสตร์
พื้นฐานอาชีพ หน่วย การหาค่ากลางของข้อมูล ซึ่งวัดได้จากการทำแบบสอบถามที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น โดย
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ปรับปรุงมาจากรูปแบบสร้างแบบสอบถามมีลักษณะเป็นแบบลิเกิร์ต สเกล (Likert Scale) ชนิด 5 ระดับ 
คือ มากท่ีสุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยท่ีสุด จำนวน 10 ข้อ 
 นักเรียน หมายถึง ผู้ท่ีกำลังเรียนอยู่ในระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันปีท่ี 1 วิทยาลัยเทคโนโลยี
เมืองชลบริหารธุรกิจ 

กรอบแนวคิดการวิจัย 
การศึกษาครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ศึกษากรอบแนวคิดเกี่ยวกับการสอนแบบใช้เกมของ ทิศนา แขมมณี 

(2560: 365) และแนวคิดของ สุปรีย์ชาติ สังข์ทองจีน (2554: 4) แล้วนำมากำหนดเป็นกรอบแนวคิดใน
การศึกษา 

  ตัวแปรต้น            ตัวแปรตาม  
   
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 

แนวคิดทฤษฎี 
  วิธีการสอนโดยใช้เกม   
        ความหมายของเกม 
 ปัจจุบันการจัดการเรียนการสอนส่วนใหญ่ได้เน้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเองมากท่ีสุด หรือ
จัดการเรียนการสอนที่ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนนั้นๆ ด้วย เพราะเมื่อผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรยีน
แล้วจะทำให้ผู้เรียนเข้าใจ จดจำ ไม่เพียงแต่จะได้ความรู้และผลสัมฤทธิ์ที่สูงขึ้นเท่านั้น  แต่ผู้เรียนยังจะ
ได้รับความสนุกสนานเพลิดเพลินอีกด้วย การสอนโดยใช้เกมจึงเป็นอีกวิธีหนึ่งท่ีจะทำให้ผู้เรียนสนุกสนาน
ในการเรียนและทำให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาจากบทเรียนได้ดียิ่งขึ้น 
 เกมเป็นกิจกรรมท่ีมีความสำคัญสำหรับเร้าความสนใจ และสร้างความสนุกสนานให้แก่เด็ก การเล่น
เกมจึงเป็นวิธีการหนึ่งที่จะส่งเสริมให้เด็กเกิดการเรียนรู้และช่วยพัฒนาทักษะทางด้านต่างๆ รวมทั้งเป็น
การส่งเสริมกระบวนการในการทำงานเป็นกลุ่ม และการอยู่ร่วมกันกับเพื่อนในสังคม 
 สุคนธ์  สินธพานนท์ (2551: 127) กล่าวว่า เกมเป็นกิจกรรมท่ีสร้างความสนใจและสนุกสนานให้แก่
ผู้เรียน มีกฎ เกณฑ์ กติกา ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ เข้าใจและจดจำบทเรียนได้ง่าย และพัฒนา
ทักษะต่างๆ รวดเร็ว อีกทั้งส่งผลให้ผู้เรียนได้รู้จักทำงานร่วมกัน มีกระบวนการทำงานและอยู่ร่วมกัน ใน
เกมแต่ละเกมนั้นอาจมีผู้เรียนเล่นคนเดียวหรือหลายคนแข่งขันหรือร่วมมือกันทำกิจกรรมตามกติกาที่ตก
ลงกัน มีการกำหนดระบบการให้คะแนนหรือวิธีการตัดสินให้ชนะหรือแพ้ 

 
การใช้เกมประกอบการสอน 

 

1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชา
คณิตศาสตร์พื้นฐานอาชีพ หน่วย การ
หาค่ากลางของข้อมูล 
2. ความสนใจในรายวิชาคณิตศาสตร์
พื้นฐานอาชีพ 
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 ณัฐญา นาคะสันต์ และ ชวณัฐ นาคะสันต์ (2559: 162) กล่าวว่า เกมเป็นกิจกรรมหรือการแข่งขันที่
มีกฎกติกาท่ีรับรู้ร่วมกัน โดยมีจุดมุ่งหมาย เพื่อให้เกิดความสุขสนุกสนานและเพลิดเพลิน นอกจากนี้เกมยัง
ช่วยในเรื่องของ การตัดสินใจ ซึ่งในปัจจุบันมีเกมหลากหลายรูปแบบ ต้ังแต่เกมในรูปแบบของการแข่งขัน
กับตนเองเพื่อสร้างสถิติหรือคะแนนใหม่ให้สูงกว่าเดิม เกมที่แข่งขันกับผู้อื่นในรูปแบบตัวต่อตัว เกมท่ี
แข่งขันในรูปแบบกลุ่ม และเกมท่ีมุ่งสร้างความสัมพันธ์ระหว่างภายในกลุ่ม เป็นต้น 
 ทิศนา แขมมณี (2560 : 365) กล่าวว่า เกมเป็นกระบวนการท่ีผู้สอนใช้ในการช่วยให้ผู้เรียนเกิดการ
เรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ที่กำหนด โดยการให้ผู้เรียนเล่นเกมตามกติกา และนำเนื้อหาและข้อมูลของเกม 
พฤติกรรมการเล่น วิธีการเล่น และผลการเล่นเกมของผู้เรียนมาใช้ในการอภิปรายเพื่อสรุปการเรียนรู้   
 สรุปได้ว่า เกม หมายถึง กิจกรรมการเล่นแข่งขัน ท่ีมีการกำหนดจุดมุ่งหมาย กฏ กติกา วิธีการเล่น 
ซึ่งจะต้องมีการตัดสินผลการเล่นตามกติกาท่ีกำหนด การนำเกมมาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้จะช่วย
ส่งเสริมบรรยากาศในห้องเรียนให้น่าเรียนมากขึ้น ทำให้บทเรียนน่าสนใจ ส่งเสริมให้เด็กเกิดการเรียนรู้
และช่วยพัฒนาทักษะต่างๆ ของนักเรียนให้มีประสิทธิภาพ 
 ปรียชาติ สังข์ทองจีน (2554 : 81) ได้ศึกษาเรื่อง การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสนใจ
ในวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 เรื่อง เอกนามโดยการใช้เกมประกอบการสอน มี
วัตถุประสงค์ (1) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์เรื่อง เอกนาม ของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีที ่ 1 โดยใช้เกมประกอบการสอนกับเกณฑ์ (2) เพื ่อเปรียบเทียบความสนใจในว ิชา
คณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 เรื่อง เอกนาม โดยใช้เกมประกอบการสอนกับเกณฑ์ ผล
การศึกษาพบว่า (1)  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่องเอกนาม ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษา
ปีท่ี 1 ภายหลังท่ีได้รับการสอนโดยใช้เกมประกอบการสอน เรื่อง เอกนาม สูงกว่าเกณฑ์ ร้อยละ 60 อย่าง
มีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 (2) ความสนใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษา
ปีท่ี 1 หลังได้รับการสอนโดยใช้เกม 

สิทธิชัย สระตอมูฮัมหมัด (2561: 50) ได้ศึกษาเรื่อง การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิค
เกมมิฟิเคชัน เพื่อยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์  เรื ่อง ระบบสมการเชิงเส้น ช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลัย ธนบุรี มีวัตถุประสงค์ (1) เพื่อพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้
โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน เพื่อยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ระบบสมการเชิง
เส้น ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลัย ธนบุรี ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ (2) เพื่อ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น ระหว่างก่อนเรียนและ
หลังเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน (3) 
เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีมีต่อกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิ
เคชัน เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น ผลการศึกษาพบว่า (1) กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมมิฟิเคชัน เรื่อง 
ระบบสมการเชิงเส้น เป็นการจำลองบรรยากาศใน ห้องเรียนให้เสมือนการเล่นเกม ซึ่งกิจกรรมการเรียนรูน้ี้
มีประสิทธิภาพเท่ากับ 86.72/82.60 เป็นไปตามเกณฑ์ที่กำหนดหนดไว้ 80/80 (2) ผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 หลังเรียนด้วยกิจกรรม
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การเรียนรู้โดยใช้เกมมิฟิเคชันสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 (3) ความพึงพอใจ
ของนักเรียนท่ีมีต่อกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น ของนักเรียน

ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 อยู่ในระดับพึงพอใจมาก ( �̅�= 4.08, S.D.=0.69) 

ระเบียบวิธีวิจัย  
 1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 ประชากร คือ นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปีที ่ 1 วิทยาลัยเทคโนโลยีเมืองชล
บริหารธุรกิจ ท่ีกำลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2564 จำนวน 400 คน 

กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปีที่ 1 วิทยาลัยเทคโนโลยีเมืองชล
บริหารธุรกิจ ที่กำลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2564 จำนวน 30 คน โดยใช้วิธีสุ่มแบบกลุ่ม 
(Cluster Random Sampling) โดยใช้นักเรียนเป็นหน่วยในการสุ่ม  

2. วิธีการวิจัย 
1. แผนการจัดการเรียนรู้ด้วยเกม หน่วย การหาค่ากลางของข้อมูล จำนวน 3 แผน 6 ช่ัวโมง 
2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน รายวิชา คณิตศาสตร์พื้นฐานอาชีพ หน่วย การหาค่า

กลางของข้อมูล ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นเป็นแบบปรนัย 4 ตัวเลือก จำนวน 30 ข้อ โดยใช้ทดสอบก่อนและหลัง
เรียน 

3. แบบสอบถามวัดความสนใจในการเรียนรู้รายวิชาคณิตศาสตร์พื้นฐานอาชีพ ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น
เป็นมาตรประมาณค่า 5 ระดับ จำนวน 10 ข้อ 
  3. รูปแบบการวิจัย 

 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยกึ่งทดลองผู้วิจัยดำเนินการทดลองโดยใช้แบบแผนการทดลอง
แบบกลุ่มเดียว ประเมินก่อน – หลังการทดลอง (One Group Pretest –posttest Design) ซึ่งมีลักษณะ
ของแบบแผนงานวิจัย ดังนี้ 

T1  X  T2 
T1   หมายถึง การทดสอบก่อนการทดลอง  
X   หมายถึง การได้รับการจัดการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้แบบใช้เกม   

     T2   หมายถึง การทดสอบหลังการทดลอง    
 4. ข้ันตอนการวิจัย 
 ผู้วิจัยได้กำหนดขั้นตอนในการวิจัยไว้ดังนี ้
 1. ขออนุญาตผู้บริหาร และผู้ปกครองนักเรียน กลุ่มตัวอย่าง พร้อมท้ังจัดปฐมนิเทศนักเรียนกลุ่ม
ตัวอย่าง โดยช้ีแจงให้นักเรียน ทราบถึงแนวทางการดำเนินการทดลอง การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 
 2. ดำเนินการจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการสอนแบบใช้เกม หน่วย การหาค่ากลางของข้อมูล ตาม
แผนการจัดการเรียนรู้ ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น จำนวน 3 แผน กับนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง 

3. เมื่อดำเนินการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมประกอบการสอน หน่วย การหาค่ากลางของข้อมูล  
แล้วทำการทดสอบหลังเรียน (Posttest) แล้วบันทึกผลการทดลองไว้เป็นคะแนนการทดสอบหลังเรียน 
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4. เมื่อดำเนินการทดสอบหลังเรียน ผู้วิจัยให้นักเรียนกลุ่มตัวอย่างทำแบบสอบถามวัดความสนใจ
ในการเรียนรู้รายวิชาคณิตศาสตร์พื้นฐานอาชีพ แล้วนำข้อมูลท่ีเก็บได้ไปวิเคราะห์เพื่อตอบวัตถุประสงค์
การวิจัยต่อไป 
  5. เคร่ืองมือและการสร้างเคร่ืองมือ 
 เคร่ืองมือ 

 1. แผนการจัดการเรียนรู้ด้วยเกม หน่วย การหาค่ากลางของข้อมูล จำนวน 3 แผน 6 ช่ัวโมง 
2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน รายวิชา คณิตศาสตร์พื้นฐานอาชีพ หน่วย การหาค่า

กลางของข้อมูล ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นเป็นแบบปรนัย 4 ตัวเลือก จำนวน 30 ข้อ โดยใช้ทดสอบก่อนและหลัง
เรียนเทียบกับเกณฑ์ 

3. แบบสอบถามวัดความสนใจในการเรียนรู้รายวิชาคณิตศาสตร์พื้นฐานอาชีพ ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น
เป็นมาตรประมาณค่า 5 ระดับ จำนวน 10 ข้อ 

การสร้างเคร่ืองมือ 
 การสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยเกม มีข้ันตอนการดำเนินการสร้าง ดังนี้ 

1.1 ศึกษาหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ พุทธศักราช 2562 วิทยาลัยเทคโนโลยีเมืองชล
บริหารธุรกิจเกี่ยวกับหลักการ จุดหมาย โครงสร้าง และแนวการวัดประเมินผล 

1.2 ศึกษาทฤษฎี หลักการ และแนวทางในการจัดการเรียนรู้ด้ วยเกม เพื่อให้ทราบแนว
ทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

1.3 วิเคราะห์หลักสูตรเพื่อกำหนดเป็นแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยเกม จำนวน 3 แผน 9 ช่ัวโมง 
แสดงได้ดังตารางท่ี 3.1 
 การตรวจสอบคุณภาพของเคร่ืองมือ 

การหาความตรงเชิงเนื้อหา (Content validity) 
ผู้วิจัยนำข้อสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิจำนวน 3 ท่าน ได้แก่  
  1) นางเกษร  วุฒิสินธ์    ผู้อำนวยการ  
  2) นางสาวกฤตยา    ทิพย์ศรี            หัวหน้าสาขาพื้นฐาน 
  3) นางณรงค์     มะโรงทอง อาจารย์ประจำสาขาพื้นฐาน 
ทำการพ ิจารณา ตรวจสอบความตรงของเน ื ้อหา ความครอบคลุม ความช ัดเจนและ                         

ความเหมาะสมของภาษาที่ใช้ แล้วนำไปหาดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อคำถามและวัตถุประสงค์ 
(Item-Objective Congruence Index: IOC) ต้ังแต่ 0.80-1.00 จำนวน 30 ข้อ 

การหาความเช่ือมั่น (Reliability) 
นำข้อสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ไปทดลองใช้กับนักเรียน ที ่มีลักษณะคล้ายคลึงกับ               

ประชากรท่ีศึกษา จำนวน 30 คน แล้วนำการตอบแบบสอบถามมาหาค่าความเช่ือมั่นโดยใช้สูตร Kuder–
Richardson (KR-20) ได้ค่าความเท่ียง (Reliability) เท่ากับ 1.00 
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 6. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 1. ทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หน่วย ค่ากลางของข้อมูล โดยใช้แบบทดสอบก่อนเรียน  
(Pre-test) 
 2. นำเข้าสู่บทเรียน ครูแจ้งจุดประสงค์การเรียนและการวัดผลประเมินผล 
 3. ให้นักเรียนร่วมกันเล่นเกม ในwww.kahoot.com วิเคราะห์โจทย์ที ่ครูกำหนดให้และ
ประเมินผลงาน นำผลงานในสัปดาห์ท่ี 2, สัปดาห์ท่ี 3 มาเปรียบเทียบผล 
 4. ให้นักเรียนระดมสมองช่วยกันสรุปข้ันตอนหน่วย ค่ากลางของข้อมูล 
 5. ครูสรุป 
 6. ทดสอบผลสัมฤทธิ์ โดยใช้แบบทดสอบหลังการเรียน (Post-test)เทียบกับเกณฑ์ หน่วย ค่า
กลางของข้อมูล หลังใช้แบบฝึกและแบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีต่อการเรียนโดยใช้เกม 
 7. ประเมินความพึงพอใจการเรียนการสอน 
 
  7. การวิเคราะห์ข้อมูล 
 ผู้วิจัยนำข้อมูลท่ีได้จากการเก็บรวบรวมข้อมูลมาทำการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 
 1. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาคณิตศาสตร์พื้นฐานอาชีพ หน่วย การหาค่า
กลางของข้อมูล โดยใช้สถิติแบบ t-test One Sample ซึ่งต้องผ่านเกณฑ์ คือ ได้คะแนนร้อยละ 80 ข้ึนไป 

 2. การศึกษาความสนใจในรายวิชาคณิตศาสตร์พื ้นฐานอาชีพ โดยใช้ค่าเฉลี่ย ( �̅�) และส่วน
เบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) แล้วใช้คะแนนเฉล่ียท่ีได้จากการวิเคราะห์ข้อมูลมาเทียบกับเกณฑ์ (Best, 1981: 
78) โดยใช้ค่าคะแนนสูงสุดลบด้วยค่าคะแนนต่ำสุด และนำมาหารด้วยจำนวนกลุ่มหรือระดับท่ีต้องการ
แบ่ง ดังนี้ 
 คะแนนเฉล่ีย 1.00-1.80 หมายถึง ความสนใจอยู่ในระดับน้อยที่สุด 
 คะแนนเฉล่ีย 1.81-2.60 หมายถึง ความสนใจอยู่ในระดับน้อย 
 คะแนนเฉล่ีย 2.61-3.40 หมายถึง ความสนใจอยู่ในระดับปานกลาง 
 คะแนนเฉล่ีย 3.41-4.20 หมายถึง ความสนใจอยู่ในระดับมาก 
 คะแนนเฉล่ีย 4.21-5.00 หมายถึง ความสนใจอยู่ในระดับมากท่ีสุด 
  8. สถิติที่ใช้ในการวิจัย 

ค่าเฉล่ีย ( ) และ ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

  ตารางที่ 1 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาคณิตศาสตร์พื้นฐานอาชีพ หน่วย 
การหาค่ากลางของข้อมูล ของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 1  โดยใช้เกมประกอบการ
สอนกับเกณฑ์ ระหว่างก่อนและหลังการจัดประสบการณ์ 

นักเรียน 
คนที่ 

คะแนนก่อนเรียน 
(30 คะแนน) 

คะแนนหลังเรียน 
(30 คะแนน) 

คะแนนผลต่าง 
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1 15 25 10 
2 16 27 11 
3 17 25 8 
4 18 26 8 
5 19 24 5 
6 20 25 5 
7 20 29 9 
8 20 27 7 
9 20 28 8 
10 21 26 5 
11 22 29 7 
12 23 26 3 
13 22 27 5 
14 21 26 5 
15 20 29 9 
16 16 25 9 
17 16 21 5 
18 18 23 5 
19 19 24 5 
20 17 26 9 
21 15 22 7 
22 17 25 8 
23 18 24 6 
24 15 25 10 
25 14 25 11 
26 16 24 8 
27 18 26 8 
28 21 27 6 
29 21 25 4 
30 20 27 7 
N 30 30 30 

รวม 555 768 213 
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𝒙 18.50 25.60 7.10 
S.D. 2.45 1.90 2.12 

 

จากตารางที่ 1 พบว่าในภาพรวมนักศึกษาคะแนนเฉลี ่ยจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทาง                
การเรียนก่อนเรียน เท่ากับ 18.50 คะแนน หลังเรียนเท่ากับ 25.60 คะแนน จากคะแนนเต็ม 30 คะแนน 
โดยนักเรียนมีคะแนนผลต่างเฉล่ียเท่ากับ 7.1 
  ตารางที่ 2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาคณิตศาสตร์พื้นฐานอาชีพ หน่วย 
การหาค่ากลางของข้อมูล ของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันปีท่ี 1  โดยใช้เกมประกอบการ 
สอนกับเกณฑ์ระหว่างก่อนและหลังการจัดประสบการณ์ 
การทดสอบ จำนวนผู้เรียน (N) คะแนนเต็ม 

  SD t Sig 
ก่อนเรียน 
หลังเรียน 

30 
30 

30 
30 

18.50 
25.60 

2.45 
1.90 

18.32* .00 

 จากตารางแสดงให้เห็นว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้เกมประกอบการสอนสูงกว่าก่อนเรียน   
 
   ตารางที่ 3 ผลการศึกษาความสนใจในรายวิชาคณิตศาสตร์พื้นฐานอาชีพ ของนักเรียนระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันปีท่ี 1 ต่อการจัดประสบการณ์ด้วยเกมการศึกษา 

ท่ี รายการ 
N = 47 

ระดับ 
µ   

1 นักเรียนมีอิสระทางความคิดและจำเนื้อหาในบทเรียนได้ดีขึ้น   3.77 0.86 มาก 
2 นักเรียนมีความสามารถในการแก้ไขปัญหาได้ด้วยตนเองได้ดียิ่งขึ้น   4.17 0.83 มาก 
3 นักเรียนมีความสนุกสนาน และให้ความสนใจต่อกิจกรรมการเรียน

มากขึ้น 
  4.10 0.80 มาก 

4 ส่ือเกมทำให้นักเรียนเข้าถึงแหล่งข้อมูลของการเรียนรู้ด้วยตนเอง   4.50 0.68 มากท่ีสุด 
5 ส่ือเกมมีเนื้อหาและวิธีการเล่นท่ีเหมาะสมกับระดับความสามารถ

ของนักเรียน 
  3.57 0.90 มาก 

6 ส่ือเกมมีรูปแบบท่ีหลากหลายทำให้นักเรียนมีความกระตือรือร้นใน
การเรียนมากขึ้น 

 4.20 0.81 มาก 

7 นักเรียนสามารถศึกษาค้นคว้าความรู้ได้ด้วยตนเองจากการเรียนรู้
ด้วยเกม 

 3.93 1.05 มาก 

8 นักเรียนเข้าใจในเนื้อหาของบทเรียนมากขึ้น  3.97 0.96 มาก 
9 นักเรียนสามารถนำความรู้ไปถ่ายทอดให้กับคนอื่นได้  3.57 0.90 มาก 
10 นักเรียนสามารถนำความรู้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวัน  3.67 0.80 มาก 

รวม  3.94 0.66 มาก 
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จากตารางที่ 3 พบว่า นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีท่ี 1 มีความสนใจในการเรียนรู้

รายวิชาคณิตศาสตร์พื้นฐานอาชีพ หน่วย การหาค่ากลางของข้อมูลในภาพรวมในระดับมาก (�̅� = 3.94, 
S.D. = 0.66) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า ข้อที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุด 3 ล าดับแรกได้แก่ นักเรียนคิดว่าเกม
ประกอบการสอนช่วยสร้างความกระตือรือร้นในการเรียนมากขึ้น มีความสนใจในระดับมากที่สุด           

(�̅� = 4.50, S.D. = 0.68) รองลงมากเป็นนักเรียนคิดว่าตนเองเรียนรายวิชาคณิตศาสตร์พื้นฐานอาชีพได้ดี

ขึ้น มีความสนใจในระดับมาก (�̅� = 4.20, S.D. = 0.81) และนักเรียนคิดว่ารายวิชาคณิตศาสตร์พื้นฐาน

อาชีพเป็นวิชาท่ีน่าสนใจ มีความสนใจในระดับมาก (�̅� = 4.17, S.D. = 0.83) ตามล าดับ 

สรุปอภิปรายผลและข้อเสนอแนะ 
สรุปผลการวิจัย 
 ผู้วิจัยสามารถสรุปผลการวิเคราะห์ข้อมูลการวิจัย ได้ดังนี้ 
 1. นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั ้นปีที ่ 1  ที ่ได้ร ับการจัดการเรียนรู ้โดยใช้เกม
ประกอบการสอน มีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาคณิตศาสตร์พื้นฐานอาชีพ หน่วย การหาค่า
กลางของข้อมูล หลังเรียนคิดเป็นร้อยละ 85.33 สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 80 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ  
0.05 
 2. นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันปีท่ี 1  ท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม
ประกอบการสอน มีความสนใจในการเรียนรู้รายวชิาคณิตศาสตร์พื้นฐานอาชีพ หน่วย การหาค่ากลางของ

ข้อมูลในภาพรวมในระดับมาก (�̅� = 3.94, S.D. = 0.66) 

อภิปรายผลการวิจัย 
 ผู้วิจัยสามารถอภิปรายผลการวิจัยตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย ได้ดังนี้ 

1. จากผลการศึกษาที่พบว่า นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมประกอบการสอน มี
คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาคณิตศาสตร์พื้นฐานอาชีพ หน่วย การหาค่ากลางของข้อมูล หลัง
เรียนสูงกว่าเกณฑ์ อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ  0.05 ทั้งนี้อาจเป็นเพราะเกมทำให้ผู้เรียนเกิดการ
เรียนรู้ด้วยความสนุกสนานเพลิดเพลิน สร้างความเร้าใจ ความสนใจ กระตุ้นให้นักเรียนอยากจะเรียนรู้ใน
บทเรียนและรู้จักการอยู่ร่วมกับผู้อื่นในสังคมท่ีต้องเคารพกฎเกณฑ์ท่ีกำหนดไว้ มีทัศนะคติท่ีดีต่อการเรียน
คณิตศาสตร์เพราะนักเรียนไม่เกิดความเบื่อหน่ายต่อการเรียน ไม่รู้สึกว่าการเรียนเป็นเรื่องที่ยาก น่าเบ่ือ 
แต่การเรียนเป็นกิจกรรมของชีวิตที่สนุกสนาน น่าตื่นเต้น มีสิ่งใหม่ๆที่น่าเรียนรู้เกิดขึ้นตลอดเวลา เกิด
ความมั่นใจในตนเองมั่นใจความสามารถของตนเองมีเหตุมีผลในการคิดมากขึ้น เนื่องมาจากในการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ได้เปิดโอกาสให้นักเรียนได้แสดงความคิดเห็น ซึ่งนักเรียนจะมีความกระตือรือร้นและ 
พร้อมที่จะเรียนทำให้การเรียนการสอนมีประสิทธิภาพนักเรียนสามารถจดจำเนื้อหาในบทเรียนได้ดีนั้น
ย่อมแสดงว่าเกมทำให้ผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนสูงขึ ้น ซึ ่งสอดคล้องกับแนวคิดของทิศนา แขมมณี 
(2560 : 85)  ที่กล่าวว่า เกมเป็นวิธีสอนที่ช่วยให้ผู ้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้สูง ผู้เรียนได้รับความ
สนุกสนาน เกิดการเรียนรู้จากการเล่น และเป็นวิธีสอนท่ีช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ โดยการเห็นประจักษ์
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แจ้งด้วยตนเอง ทำให้การเรียนรู้มีความหมายและอยู่ทน ซึ่งสอดคล้องกับผลการศึกษาของ สุปรียชาติ สังข์
ทองจีน (2554 : 81) ท่ีได้ศึกษาเรื่อง การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสนใจในวิชาคณิตศาสตร์ของ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 เรื่อง เอกนามโดยการใช้เกมประกอบการสอน ผลการศึกษาพบว่า ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่องเอกนาม ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ภายหลังท่ีได้รับการสอน
โดยใช้เกมประกอบการสอน เรื่อง เอกนาม สูงกว่าเกณฑ์ ร้อยละ 60 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
และสอดคล้องกับผลการศึกษาของ พิทยา โพธทอง (2549:159) ได้ศึกษาเรื ่องการศึกษาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนและความพึงพอใจทางการเร ียน เรื ่องมาสร างโลกสีเข ียวกันเถอะของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปท่ี 1 ท่ีเรียนโดยการใชเกมประกอบการสอน ผลการศึกษาพบว่าการจัดกิจกรรมการสอนเรื่อง
มาสรางโลกสีเขียวกันเถอะ โดยการใชเกมประกอบการสอน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่1 วิทยาลัย
นาฏศิลปลพบุรี มีความพึงพอใจหลังการเรียนอยูในระดับพึงพอใจมาก การสรุปบทเรียนดวยเกมท่ีนักเรียน
รูจักจึงสรางความต่ืนเตนนาสนใจใหกับผูเรียนเปนอยางดี เพราะนักเรียนเห็นความแปลกใหมทําใหเกิด
ความอยากรูอยากเห็น จะชวยสงเสริมพัฒนาการดานความคิดสรางสรรคไดเปนอยางดี และสอดคล้องกับ
ผลการศึกษาของ ชฎาพร ยางเงิน (2562:166) ได้ศึกษาเรื ่อง การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้คำศัพท์
ภาษาอังกฤษโดยใช้เกมสำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่2 ผลการศึกษาพบว่าแผนการจัดกิจกรรมมี
ประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้เรื ่องคำศัพท์ภาษาอังกฤษโดยใช้เกม สำหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 2 มี ค่าเท่ากับ 83.89/82.46 มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์กำหนดไว้ทั้งนี้อาจเป็นเพราะ
นักเรียนได้เรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษจากเกมแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้และได้ผ่านขั้นตอนในการ
จัดทำอย่างมีระบบโดยออกแบบกิจกรรมการเรียนที่เหมาะสมกับแผนความต้องการและความสนใจของ
ผู้เรียน โดยผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในการทำกิจกรรมทุกขั้นตอนเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แสดงออกโดยเฉพาะ
การเขียนที่มุ่งส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง ส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ  
หลังจากที่นักเรียนเรียนรู้โดยใช้แผนการเรียนรู้ที่ใช้เกม นักเรียนมีค่าเฉลี่ยสูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้ ร้อยละ 
82.46 
 2. จากผลการศึกษาท่ีพบว่า นักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมประกอบการสอนมีความ
สนใจในการเรียนรู้รายวิชาคณิตศาสตร์พื้นฐานอาชีพ หน่วย การหาค่ากลางของข้อมูลในภาพรวมในระดับ
มาก ท้ังนี้อาจเป็นเพราะเกมทำให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยความสนุกสนานเพลิดเพลิน สร้างความเร้าใจ 
ความสนใจ กระตุ้นให้นักเรียนอยากจะเรียนรู้ในบทเรียนและรู้จักการอยู่ร่วมกับผู้อื่นในสังคมท่ีต้องเคารพ
กฎเกณฑ์ท่ีกำหนดไว้ มีทัศนะคติท่ีดีต่อการเรียนคณิตศาสตร์เพราะนักเรียนไม่เกิดความเบื่อหน่ายต่อการ
เรียน ไม่รู้สึกว่าการเรียนเป็นเรื่องท่ียาก น่าเบ่ือ แต่การเรียนเป็นกิจกรรมของชีวิตท่ีสนุกสนาน น่าต่ืนเต้น 
มีส่ิงใหม่ๆท่ีน่าเรียนรู้เกิดขึ้นตลอดเวลา เกิดความมั่นใจในตนเองมั่นใจความสามารถของตนเองมีเหตุมีผล
ในการคิดมากขึ้น เนื่องมาจากในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ได้เปิดโอกาสให้นักเรียนได้แสดงความคิดเห็น 
ซึ่งนักเรียนจะมีความกระตือรือร้นและ พร้อมที่จะเรียนทำให้การเรียนการสอนมีประสิทธิภาพนักเรียน
สามารถจดจำเนื้อหาในบทเรียนได้ดีนั้นย่อมแสดงว่าเกมทำให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น ซึ่งสอดคล้อง
กับแนวคิดของ อรนุช  ลิมตศิริ (2557: 133) ที่กล่าวว่า เกมเป็นกิจกรรมที่มีคุณค่าแก่นักเรียนทั้งทาง
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ร่างกาย สติปัญญา อารมณ์ และสังคม เป็นกิจกรรมที่นักเรียนพอใจมาก ช่วยสร้างบรรยากาศที่ดีในการ
เรียน ช่วยให้เกิดการเรียนรู้ท่ีดี นักเรียนมีสาวนร่วมในการเรียนรู้ ได้ประสบการณ์ท่ีคล้ายกับชีวิตจริง ท้ังยัง
ช่วยผ่อนคลายความตึงเครียดในการเรียน ทำให้นักเรียนสนใจและไม่เบื่อหน่าย ครูจึงควรนำเกมมาใช้
ประกอบการเรียนการสอน เพื่อให้การเรียนการสอนบรรลุจุดมุ ่งหมายที่วางไว้ ซึ ่งสอดคล้องกับผล
การศึกษาของ สิทธิชัย สระตอมูฮัมหมัด (2561: 50) ได้ศึกษาเรื่อง การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้
เทคนิคเกมมิฟิเคชัน เพื่อยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น ช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลัย ธนบุรี ผลการศึกษาพบว่าความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมี
ต่อกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปี

ที่ 3 อยู่ในระดับพึงพอใจมาก ( �̅�= 4.08, S.D.=0.69) และสอดคล้องกับผลการศึกษาของ ภาวินี กล่ิน
โลกัย (2553:127) ได้ศึกษาเรื่อง การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกม เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนบ้านเกาะ สำนักงานเขต
มีนบุรี ผลการศึกษาพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง สระในภาษาไทย พบว่านักเรียนร้อยละ 87.50 มี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนผ่านเกณฑ์ที่กำหนด และสอดคล้องกับผลการศึกษาของ อัจฉรา เปรมปรีดา 
(2558:380) ได้ศึกษาเรื่อง ผลของการใช้เกมและการสอนแบบวัฏจักรการเรียนรู้ 5 ขั้น (5Es) ประกอบการ
เรียนการสอนวิทยาศาสตร์ในสังคมพหุวัฒนธรรมที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์และเจตคติด้านพหุวัฒนธรรม เรื่องระบบร่างกายมนุษย์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2  ผล
การศึกษาพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังจากการเรียนเรื่องระบบร่างกายมนุษย์โดยใช้เกม 
และการสอนแบบวัฏจักรการเรียนรู้ 5 ขั ้น (5Es) ประกอบการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ในสังคมพหุ
วัฒนธรรม เท่ากับ 22.16 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 73.86 ดังนั้น นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีเรียนโดย
ใช้รูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้เกมประกอบการเรียนการสอนในสังคมพหุวัฒนธรรม มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 
 ข้อเสนอแนะเพื่อการวิจัยคร้ังต่อไป 

1. จากผลการศึกษาวิจัย พบว่า นักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมประกอบการสอนมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงขึ้น ดังนัน้ ดังนั้นในการทำวิจัยในครั้งต่อไปจึงควรมีการศึกษาตัวแปร
อิทธิพลท่ีมีต่อการเรียนรู้ด้วยเกมประกอบการสอน เช่น เพศ อายุ เวลา และระดับผลการเรียน เป็นต้น 

2. จากผลการศึกษาวิจัย พบว่า นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมประกอบการสอนมี
ความสนใจในการเรียนรู้อยู่ในระดับมาก ดังนั้นในการทำวิจัยในครั้งต่อไปจึงควรมีการศึกษาผลการใช้
ซอฟต์แวร์อื่นร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมประกอบการสอน เช่น Line , QR Code และ Zappar 
เพื่อให้กิจกรรมการเรียนรู้มีความสนุกสนานและน่าสนใจมากยิ่งขึ้น 
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