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บทคัดย่อ (Abstract) 
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาความสามารถในการให้เหตุผลของนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชันให้สูงกว่าเกณฑ์
ที่ตั้งไว้ร้อยละ 70 2) ศึกษาแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ในการเรียนคณิตศาสตร์หลังได้รับจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน ประชากรที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ภาค
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เรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2565 ของโรงเรียนคำม่วง อำเภอคำม่วง จังหวัดกาฬสินธุ์ ปีการศึกษา 2565 
จำนวนนักเรียน 307 คน มีจำนวนห้องทั้งหมด 8 ห้อง กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียน
ชั้นมัยมศึกษาปีที่ 4/3 จำนวน 40 คน โรงเรียนคำม่วงอำเภอคำม่วง จังหวัดกาฬสินธุ์ ภาคเรียนที่ 1 
ปีการศึกษา 2565 ซึ่งได้จากการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แผนการ
จัดการเรียนรู้ แบบวัดความสามารถในการให้เหตุผลทางคณิตศาสตร์  และแบบวัดแรงจูงใ จใฝ่
สัมฤทธิ์ในการเรียนคณิตศาสตร์ 
ผลการวิจัยพบว่า  

1. ความสามารถในการให้เหตุผลของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่ได้รับการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชัน มีค่าเท่ากับ 26.45 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 88.17 
ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ท่ีตั้งไว้ร้อยละ 70 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

2. นักเรียนมีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ในการเรียนคณิตศาสตร์หลังได้รับจัดกิจกรรมการเรียนรู้

โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน ในภาพรวมอยู่ในระดับมาก ( =X 4.09 =SD 0.95) 
คำสำคัญ (Keywords) :  ความสามารถในการให้เหตุผลทางคณิตศาสตร์ ,  เกมมิฟิเคชัน,  ตรรกศาสตร์,  
แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ 
 

Abstract 
The purposes of this research were: 1) to develop the mathematics abilities 

and logical skills of grade 10 students by using Learning Management with the 
Gamification concept to achieve a higher score than the set criteria of 70 percent; 
and 2) to study the mathematical achievement motivation of students after using 
Learning Management with the Gamification concept. The sample used in this study 
comprised 40 grade 10 students from Kham Muang School, Kham Muang District, 
Kalasin Province, in Semester 1 of the academic year 2022, who were selected 
through group random sampling. The research tools included learning management 
plans, a mathematical reasoning ability test, and the Achievement Motivation Test in 
Mathematics Learning. 
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The results of the research were as follows: 1) The reasoning ability of grade 
10 students who received Learning Management using gamification techniques was 
26.45 points, which was higher than the set criteria of 70 percent. This difference was 
statistically significant at the 0.05 level; and 2) Students had a high level of 
achievement motivation in learning mathematics after receiving Learning 
Management activities using gamification techniques, with an overall score of X = 
4.09 and SD = 0.9. 
Keywords :  Mathematics Abilities Skills,  Gamification,  Logic,  Achievement Motivation 

 

บทนำ (Introduction) 
 คณิตศาสตร์มีบทบาทสำคัญยิ่งต่อความสำเร็จในการเรียนรู้ในศตวรรษที่  21 เนื่องจาก
คณิตศาสตร์ช่วยให้ มนุษย์มีความคิดริเริ ่มสร้างสรรค์ คิดอย่างมีเหตุผล เป็นระบบ มีแบบแผน 
สามารถวิเคราะห์ปัญหาหรือสถานการณ์ ได้อย่างรอบคอบและถี่ถ้วน ช่วยให้คาดการณ์ วางแผน 
ตัดสินใจแก้ปัญหา ได้อย่างถูกต้องเหมาะสม และสามารถ นำไปใช้ในชีวิตจริงได้อย่างมีประสิทธิภาพ
นอกจากนี้คณิตศาสตร์ยังเป็นเครื่องมือในการศึกษาด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี และศาสตร์อื่น  ๆ 
อันเป็นรากฐานในการพัฒนาทรัพยากรบุคคลของชาติให้มีคุณภาพและพัฒนาเศรษฐกิจ ของ
ประเทศให้ทัดเทียมกับนานาชาติการศึกษาคณิตศาสตร์จึงจำเป็นต้องมีการพัฒนาอย่างต่อเนื่อง
เพ่ือให้ทันสมัย ( กระทรวงศึกษาธิการ, 2560) 
 ปัจจุบันถึงแม้ว่าวิชาคณิตศาสตร์จะมีความสำคัญต่อการใช้ชีวิต และการประกอบอาชีพมาก
เพียงใดแต่ยัง มีผู้เรียนอยู่จำนวนมาก ที่ยังคงไม่ชอบ เรียนวิชาคณิตศาสตร์ มีความเครียด ความเบื่อ 
ความไม่สบายใจ  และความ วิตกกังวลที่เกิดจากการเรียนคณิตศาสตร์จนทำให้ผู้เรียนเกิดความรู้สึก
ท้อไม่ประสบความสำเร็จ และขาด แรงจูงใจ ในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์  ซึ่งถ้าปัญหาเหล่านี้ไม่ได้
รับการแก้ไขอย่างถูกต้องอาจทำให้ผลสัมฤทธิ์ในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ไม่ผ่านมาตรฐา นซ่ึง
ก่อให้เกิดปัญหาระยะยาวในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์และอาจจะส่งผลไปยังการเรียนในวิชาอื่น  ๆ 
ด้วย (พรรณภัทร แช่โท้ว, 2562) 
 จากการที่ผู้วิจัยได้มีโอกาสเป็นครูผู้สอน และสัมภาษณ์ครูผู้สอนในรายวิชาคณิตศาสตร์
พื้นฐาน ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนคำม่วง ตำบลทุ่งคลอง อำเภอคำม่วง จังหวัดกาฬสินธุ์ 
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กล่าวว่า สำหรับการ สอนคณิตศาสตร์พื้นฐาน ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ในภาคเรียนที่ 1 มีอยู่ 2 เรื่อง 
ได้แก่ 1. เซต  2. ตรรกศาสตร์ ซึ ่งล้วนแล้วแต่เป็นเรื่องที่เรียกได้ว่าสอนยาก และเข้าใจได้ยาก 
โดยเฉพาะเรื่อง ตรรกศาสตร์ ซึ่งเป็นเรื่องที่ ยาก สับสน อธิบายให้นักเรียนเข้าใจได้ยาก จึงเป็นผล
ทำให้คะแนนสอบ เรื่อง ตรรกศาสตร์ ของนักเรียนที่เรียนในปีก่อน ๆ นั้น นักเรียนทำคะแนนได้
ค่อนข้างน้อย ผู้วิจัยจึงสอบถามครูที่เคยสอนเรื่อง ตรรกศาสตร์ มาก่อนหน้านี้ก็ให้ความเห็นเป็น
แนวทางเดียวกันว่า เรื่อง ตรรกศาสตร์ นั้นอธิบายให้นักเรียนเข้าใจค่อนข้างยาก และเนื้อหาค่อนข้าง
ยาก จึงต้องมีการจัดการแก้ปัญหา จากปัญหาที่พบว่านักเรียนมักขาดการคิดอย่างเป็นกระบวนการ 
ไม่สามารถอธิบายหรือถ่ายทอด เพื่อให้ผู้อื่นเข้าใจกระบวนการการคิดของตนให้ผู้อื่นรับรู้ได้อย่าง
ถูกต้องชัดเจนและมีประสิทธิภาพ ซึ่งครูผู้สอนมักเน้นให้นักเรียนใช้ความจำมากกว่ากระบวนการคิด 
เป็นการอธิบายและแสดงเหตุผลกำกับไว้  และพฤติกรรมหลายอย่างของผู้เรียนบ่งชี้ถึงการขาด
แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน เช่น ความกระตือรือร้นในการเข้าเรียน, ขาดความตั้งใจ   
ในการทำงานอย่างเร่งรีบเมื่อได้รับมอบหมาย , ไม่สนใจกิจกรรมหรือปฏิบัติงานตามคำสั ่งของ
ครูผู้สอน อาจเป็นเพราะนักเรียน ไม่มีแรงจูงใจในการเรียน ซึ่งส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตร์ได้ตกต่ำลงอย่างต่อเนื่อง (จินตนา สวัสดี, 2565) 
 แนวคิดเกมมิฟิเคชันสอดคล้องกับการพัฒนาทักษะของผู้เรียนในศตวรรษท่ี 21 เพราะการที่
จะให้ผู้เรียน สามารถเรียนรู้และทำงานร่วมกับผู้อื่นได้นั้น ต้องใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่ทำให้
ผู้เรียนมีแรงจูงในในการเรียน เป็นการเรียนการสอนที่สนุกสนานโดยเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ มีบทบาท 
มีส่วนร่วมในกระบวนการจัดการเรียนรู้และ ทำให้ผู้เรียนเกิดความท้าทายในการเรียนในชั้นเรียน ซึ่ง
สอดคล้องกับงานวิจัยของ (ฐากูร บุญสาร, 2560) ในปัจจุบันถึงแม้ว่ายังไม่มีการกำหนดความหมาย
อย่างเป็นทางการสำหรับคำว่าเกมมิฟิเคชัน แต่เป็นที่เข้าใจกันทั่วไปว่า  เกมมิฟเคชัน คือการนําเอา
หลักการพื้นฐานในการออกแบบกลไกการเล่นเกม เชน แตม้สะสม (points) ระดับข้ัน (levels) การ
ได้รับรางวัล (rewards) กระดานผู้นํา (leaderboards) หรือจัดการแขงขันระหว่างผู้เขาร่วม 
(competition) เป็นตน มาประยุกตใชในบริบทอื่นที่ไม่ใชการเล่นเกม โดยจําลองสภาพแวดลอมให
เสมือนการเล่นเกม เชน ผู้เขาร่วมทุกคนจะได้รับแต้มหรือรางวัลเมื่อปฏิบัติภารกิจที่กำหนดสำเร็จ 
โดยทุกคนสามารถตรวจสอบแต้มสะสมของตนได้ มีการเลื่อนระดับขั้นเมื่อผู้เล่นทำแต้มถึงระดับที่
กำหนด หรือ จัดใหมีการแขงขันระหว่างกัน รวมทั้งอาจมีการเชิญชวนใหผู้อื่นมาลมแชมป์ (ชนัตถ์ 
พูนเดช และ ธนิตา เลิศพรกุลรัตน์, 2559) และยังเป็นวิธีการจัดการเรียนรู้ที่กำลังได้รับความนิยม 
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คือ การดึงการมีส่วนร่วมในชั้นเรียนของผู้เรียนด้วยการให้แรงจูงใจภายในหรือรางวัลที่มีลักษณะเป็น
นามธรรม หนึ่งในวิธีการจัดการเรียนที่เป็นที่รู้จักกันดี คือ การเรียนการสอนตามแนวคิดเกมมิฟิเค
ชัน (Gamification) ที่เป็นการจัดการเรียนการสอนในชั ้นเรียนปกติผสานเข้ากับแนวคิดหรือ
องค์ประกอบที่มีลักษณะคล้ายเกม เพื ่อส่งเสริมพฤติกรรมอันพึงประสงค์ของผู ้เรียน (รัตตมา 
รัตนวงศา, 2559) ที่ได้ ใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันในการจัดการเรียนการสอนเพื่อส่งเสริมทักษะการให้
เหตุผลทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ตรรกศาสตร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 พบว่าทักษะการให้เหตุผลทาง
คณิตศาสตร์ เรื่อง ตรรกศาสตร์ หลังจากการจัดการเรียนรู้แนวคิดเกมมิฟิเคชันสูงกว่าเกณฑ์ อีกทั้ง
ยังส่งผลให้แรงสูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญ  
 จากที ่มาและความสำคัญดังกล่าวนักเรียนขาดมีแรงสูงใจใฝ่ส ัมฤทธิ ์ทางการเรียน
คณิตศาสตร์ ซึ่งส่งผลให้ทักษะการให้เหตุผลทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ตรรกศาสตร์ ได้ตกต่ำลงอย่าง
ต่อเนื่อง ดังนั้น ผู้วิจัยจึงต้องการที่จะพัฒนาทักษะการให้เหตุผลทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ตรรกศาสตร์ 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน ผู้จัดทำหวังว่าหากมีการนำแนวคิดเกมมิฟิเคชันไป
ใช้ในการสอน เรื่อง ตรรกศาสตร์ ทำให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาได้ดียิ่งขึ้น 
 

วัตถุประสงค์การวิจัย (Research Objectives) 
 1. เพื่อพัฒนาความสามารถในการให้เหตุผลของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่ได้รับการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชันให้มีคะแนนอย่างน้อยร้อยละ 70 
 2. เพื่อศึกษาแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ในการเรียนคณิตศาสตร์หลังได้รับจัดกิจกรรมการเรียนรู้
โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน 
 

วิธีดำเนินการวิจัย (Research Methods) 
 ในการศึกษาครั้งนี้เป็นงานวิจัยทดลองเบื้องต้น  การพัฒนาความสามารถในการให้เหตุผล
ทางคณิตศาสตร์ เรื ่องตรรกศาสตร์ โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบเกมมิฟิ เคชัน สำหรับนักเรียน
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โดยใช้แบบแผนการวิจัย (One sample T-test) โดยมีวิธีการดำเนินการ
วิจัยดังนี้ 
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 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  
 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยในครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ภาคเรียนที่ 1 ปี
การศึกษา 2565 ของโรงเรียนคำม่วง อำเภอคำม่วง จังหวัดกาฬสินธุ์ ปีการศึกษา 2565 จำนวน
นักเรียน 307 คน มีจำนวนห้องท้ังหมด 8 ห้อง 
 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนชั้นมัยมศึกษาปีที่ 4/3 จำนวน 40 คน 
โรงเรียนคำม่วงอำเภอคำม่วง จังหวัดกาฬสินธุ์  ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2565 ซึ่งได้จากการสุ่ม
ตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster) 
 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล  

1. แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เรื ่อง ตรรกศาสตร์ ชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4  

2. แบบทดสอบวัดความสามารถในการให้เหตุผลทางคณิตศาสตร์ 
3. แบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ในการเรียนคณิตศาสตร์ 

 การสร้างและการหาคุณภาพของเครื่องมือ 
  เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาค้นคว้ามี 2 ประเภท ได้แก่ 
1. เครื่องมือที่ใช้ในการทดลองปฏิบัติ คือ แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกม 

มิฟิเคชัน เรื่อง ตรรกศาสตร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ได้สร้างแผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิ
เคชัน ที ่มีความสามารถการให้เหตุผลทางคณิตศาสตร์ เรื ่อง ตรรกศาสตร์ ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 จำนวน 6 แผน รวม 12 คาบ ดังตารางที่ 1 และนำแผนการจัดการเรียนรู้ที่สร้าง
ขึ้นให้ผู้เชี่ยวชาญจำนวน 3 คน ตรวจสอบความชัดเจนและความเหมาะสมของเนื้อหาจุดประสงค์
การเรียนรู้ ระยะเวลา สื่อการเรียนการสอน และการประเมินผล ผลการประเมิน เหมาะสมทุก
แผนการจัดการเรียนรู้อยู่ในระดับดีมาก ( =X 4.69 =SD 4.69) นำแผนการจัดการเรียนรู้มา
ปรับปรุงแก้ไขตามคำแนะนำของผู้เชี่ยวชาญ และนำไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างต่อไป ดังตารางที่ 2 
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ตารางที่ 1 แผนการจัดการเรียนรู้การพัฒนาความสามารถการให้เหตุผลทางคณิตศาสตร์ เรื ่อง 
ตรรกศาสตร์ โดยใช้เกมมิฟิเคชัน 
 

แผนการจัดการเรียนรู้ เร่ือง จำนวนชั่วงโมง 

1 
รูปแบบประพจน์ที่สมมูลกัน  ) ตรวจสอบโดยการสร้างตารางค่า
ความจริง( 

2 

2 
รูปแบบประพจน์ที่สมมูลกัน  ) ตรวจสอบโดยใช้รูปแบบประพจน์
ที่สมมูลกัน( 

2 

3 สัจนิรันดร์  ) ตรวจสอบโดยสร้างตารางค่าความจริง( 2 
4 สัจนิรันดร์  ) ตรวจสอบโดยการสมมติให้เป็นเท็จ( 2 
5 การอ้างเหตุผล  ) ตรวจสอบโดยการสัจนิรันดร์( 2 

6 
การอ้างเหตุผล  ) ตรวจสอบโดยการใช้รูปแบบประพจนท์ี่สมมูล
กัน( 

2 

รวม 12 

 
ตารางท่ี 2 ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมมิฟิเคชัน  
 

ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม
มิฟิเคชัน 

ลักษณะการจัดการเรียนรู้ ตัวอย่างสื่อท่ีใช้จัดการเรียนรู ้

1) ขั้นครกูำหนดจดุประสงคก์ารเรยีนรู้ 
กฎกตกิา  
  

เป็นขัน้ตอนที่ครูอธิบายเกีย่วกับกฎ กติกา การเล่นเกม ใน
การเล่นเกมแต่ละครั้งจะกำหนดเป้าหมาย  

- PowerPoint 

2) ขั้นของการบันทกึการเรยีนรู้ 
  

เป็นขัน้ที่ครูจัดการเรยีนการสอนในเรื่องนั้นๆ และเปิด
โอกาสให้นักเรยีนได้สอบถามหากมีขอ้สงสยั 

- หนังสือเรยีนรายวิชา
คณิตศาสตร์พืน้ฐาน ม.4  
- PowerPoint 
-แต้มสะสม (point) 

3) ขั้นการประเมินสิ่งทีน่ักเรยีนได้
เรียนรู ้
 

ขั้นการประเมนิสิ่งทีน่กัเรยีนได้เรยีนรู้ เป็นขัน้ตอนทีจ่ะให้
นักเรยีนทำกจิกรรม  

-เหรยีญตรา (badges) 

4) ขั้นการประเมินผลการเรยีนรู้เพือ่
สะท้อนผล และแสดงอนัดับ 
 

ประยกุต์ใช้ความรู้ เป็นขัน้ตอนที่ให้กับนกัเรยีนเป็นคำถาม
เชื่อมโยงสูก่ารนำไปใช้ในชีวิตประจำวันให้นกัเรยีนช่วยกนั
แก้ไขปัญหา และร่วมกันสรุปความรู้ที่ไดร้ับ สรุปผลคะแนน
สะสมเพือ่เรียงลำดับและมอบรางวัล 

-Quizizz 
ระดับขัน้ (level) 
รางวัล (reward) 
-กระดานผูน้ำ (leaderboard) 
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2. การสร้างและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ แบบทดสอบ 

วัดความสามารถในการให้เหตุผลทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ตรรกศาสตร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 สร้าง
แบบทดสอบวัดความสามารถการให้เหตุผลทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ตรรกศาสตร์ แบบอัตนัย  14 ข้อ 
ข้อละ 3 คะแนน โดยสร้างให้มีความสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ และมีเกณฑ์การให้คะแนน
ความสามารถในการให้เหตุผลทางคณิตศาสตร์  ดังตารางที ่ 2 จากนั ้นนำแบบทดสอบเสนอ
ผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 3 คน เพ่ือตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) ผลการวิเคราะห์ 
พบว่า ค่าความสอดคล้องเชิงเนื้อหา (IOC) เท่ากับ 1.00 แล้วคัดเลือกแบบทดสอบ จำนวน 10 ข้อ 
ข้อละ 3 คะแนน รวม 30 คะแนน โดยคัดเลือกมีค่าความยากตั้งแต่ 0.5 ถึง 0.8 มีค่าอำนาจจำแนก
ตั้งแต่ 0.2 ถึง 0.8 และมีค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.85 นำแบบทดสอบวัดผลความสามารถในการให้
เหตุผลทางคณิตศาสตร์ เรื่อง ตรรกศาสตร์ ไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างต่อไป 
 
ตารางท่ี 2 เกณฑ์การให้คะแนนความสามารถในการให้เหตุผลทางคณิตศาสตร์ 
 

คะแนน /
วามหมายค  

เกณฑ์การให้คะแนน 
ความสามารถในการให้เหตุผล

ทางคณิตศาสตร์ 

3 / ดีมาก 
แสดงวิธีทำชัดเจน คำตอบถูกต้อง
อย่างสมบูรณ์ครบถ้วน 

มีการเสนอแนวคิดการให้เหตุผล
ประกอบการตัดสินใจอย่าง
สมเหตุสมผล 

2 / ดี 
แสดงวิธีทำชัดเจน คำตอบถูกต้องไม่
สมบูรณ์ครบถ้วน 

มีการเสนอแนวคิดการให้เหตุผล
ประกอบการตัดสินใจบางส่วน 

1 / พอใช้ 
แสดงวิธีทำไม่ชัดเจน แต่แนวคิด
คำตอบถูกต้องสมบูรณ์ครบถ้วน 

มีการเสนอแนวคิดการให้เหตุผล
ประกอบการตัดสินใจไม่
สมเหตุสมผล 

0 / ปรับปรุงแก้ไข ไม่แสดงวิธีทำ ไม่แสดงแนวคิดคำตอบ 
ไม่มีการเสนอแนวคิดการให้เหตุผล
ประกอบการตัดสินใจ 
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3.  การสร้างแบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์  

สร้างแบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ จำนวน 15 ข้อ นำแบบวัด

แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์เสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิจัยพิจารณาลักษณะการใช้

ภาษา ลักษณะของข้อคำถามเชิงบวกและเชิงลบ จากนั้นนำเสนอผู้เชี ่ยวชาญเพื่อหาค่าความ

สอดคล้อง (IOC) ผลการวิเคราะห์ พบว่า ค่าความสอดคล้องเชิงเนื้อหา (IOC) เท่ากับ 1 นำแบบวัด

แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ของผู ้เรียนต่อวาชคณิตศาสตร์มาปรับปรุงตาม

ข้อเสนอของผู้เชี่ยวชาญ และนำไปทดลองใช้กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนคำม่วง ปี

การศึกษา 2565 เพื่อหาค่าความเชื่อมั่น (reliability) ของแบบวัดเจตคติของผู้เรียนต่อการเรียน

คณิตศาสตร ์ตามว ิธ ีของครอนบาค (Cronbach) ที ่ เร ียกว ่า สัมประสิทธ ิ ์แอลฟา (Alpha 

Coefficient)  คัดเลือกแบบทดสอบ จำนวน 12 ข้อ มีค่าอำนาจจำแนกตั้งแต่ 0.33 ถึง 0.74 และ

มีค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.76 และนำแบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ของ

ผู้เรียนต่อการเรียนคณิตศาสตร์ไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างต่อไป 

 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
  การวิจัยในครั้งนี้ดำเนินการในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2565 ระหว่างวันที่ 13 มิถุนายน 

ถึง 22 สิงหาคม 2565 รวมใช้เวลาในการดำเนินการ 12 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 1 ชั่วโมง รวมทั้งสั้น 12 
ชั่วโมง 
 การวิเคราะห์ข้อมูล  

1. วิเคราะห์ความสามารถในการให้เหตุผลของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่ได้รับการ 
จัดการเรียนรู้โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชัน  โดยใช้สถิติทดสอบที (one sample t-
test) 

2. วิเคราะห์แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ในการเรียนคณิตศาสตร์หลังได้รับจัดกิจกรรมการเรียนรู้
โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน โดยใช้สถิติพื้นฐาน ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และร้อยละ การ
คำนวณผลการวิเคราะห์ข้อมูลพิจารณา จากคะแนนเฉลี่ยของช่วงระดับคะแนน 5 ระดับ ดังนี้     
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.51 - 5.00 หมายถึง มากท่ีสุด  ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.51 - 4.50 หมายถึง มาก  
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ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.51 - 3.50 หมายถึง ปานกลาง  ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.51 - 2.50 หมายถึง น้อย 

ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.00 - 1.50 หมายถึง น้อยที่สุด 

 

ผลการวิจัย (Research Results) 
 ผลการวิเคราะห์ความสามารถในการให้เหตุผลของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่ได้รับ
การจัดการเรียนรู้โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชัน ดังตารางที่ 4 
 
ตารางที ่ 4  แสดงการเปรียบเทียบความสามารถในการให้เหตุผลของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชัน กับเกณฑ์ร้อยละ 70 
 

คะแนน     p 

หลังเรียน 40 26.45 3.03 11.38 .00 

* มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
 

 จากตารางที่ 4 พบว่า คะแนนเฉลี่ยในการให้เหตุผลของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่
ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชัน มีค่าเท่ากับ 26.45 คะแนนคิดเป็น
ร้อยละ 88.17 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้ร้อยละ 70 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 ผลการวิเคราะห์แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ในการเรียนคณิตศาสตร์หลังได้รับจัดกิจกรรมการเรียนรู้
โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน ดังตารางที่ 5 
 
 
 
 
 
 
 

n x SD t



 

Citation :  Sommit, W., Yonwilad, W., Tongmual, N. and Sawasdee, J. (2023). Development of Mathematical 
Reasoning Abilities on Logics Using Gamification Learning Management for Students in Grade 4. 
Journal of Academic Surindra Rajabhat. 1(5) : 33-48; DOI : https://doi.org/10.14456/jasrru.2023.31 

43 Journal of Academic Surindra Rajabhat : Vol. 1 No. 5 (2023) : September-October 
วารสารราชภัฏสุรินทร์วิชาการ : ปีท่ี 1 ฉบับท่ี 5 (2566) : กันยายน-ตุลาคม ISSN 2822-0870 (Print) ISSN 2822-0889 (Online) 

ตารางที่  5  แสดงผลแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ในการเรียนคณิตศาสตร์หลังได้รับจัดกิจกรรมการเรียนรู้
โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน 
 

ข้อ
ที ่

รายการ   แปลผล 

1 
เมื่อฉันไมเ่ข้าใจเนื้อหาวิชาคณิตศาสตร์ฉันมักให้ครู หรือเพื่อนอธิบายจน
เข้าใจ 

4.13 0.89 มาก 

2 ฉันรู้สึกภมูิใจเมื่อได้ทำภารกิจของกลุ่มให้บรรลเุป้าหมาย 3.90 0.82 มาก 
3 ฉันพยายามทำงานวิชาคณติศาสตร์ไห้แล้วเสร็จด้วยตนเอง 3.93 0.80 มาก 
4 ฉันต้องการทำงานวิชาคณิตศาสตร์ที่ครูมอบหมายให้เสร็จก่อนคนอ่ืน 3.98 0.76 มาก 
5 ฉันสนใจทำกิจกรรมในช้ันเรียน เพราะรูส้ึกสนุกและได้รบัความรู้ 3.95 0.76 มาก 
6 ฉันอยากจะทำคะแนนสอบวิชาคณิตศาสตร์ให้ดี 4.05 0.77 มาก 

7 
ฉันพยายามทำงานให้ดีที่สดุแม้ว่าฉันจะเรยีนไมเ่ก่ง ฉันก็จะพยายามปรับปรุง
ให้การเรียนดีขึ้น 

3.93 0.87 มาก 

8 ฉันทำงานท่ีได้รับมอบหมายจากกลุ่มเสร็จเรียบร้อยตามกำหนด 4.08 1.00 มาก 
9 ฉันตั้งใจเรียนเพื่อใหไ้ด้คะแนนดีทีสุ่ดเท่าท่ีจะทำได้ 4.03 1.04 มาก 
10 ฉันจะตั้งใจเรยีนวิชาคณิตศาสตร์เพื่อให้ได้คะแนนท่ีดีและจะได้รางวลัจากครู 4.10 1.18 มาก 
11 ฉันตั้งใจทำงานท่ีได้รับมอบหมาย เพราะครูจะใหร้างวัล 4.48 1.20 มาก 

12 ฉันอยากเรียนวิชาคณิตศาสตร์เพราะฉันคิดว่ามีประโยชน์ต่อตัวฉัน 4.50 1.27 
มาก
ที่สุด 

รวม 4.09 0.95 มาก 

 
จากตารางที่ 2 พบว่านักเรียนมีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ในการเรียนคณิตศาสตร์หลังได้รับจัด

กิจกรรมการเร ียนร ู ้ โดยใช ้เทคนิคเกมมิฟ ิเคช ัน  ในภาพรวมอยู ่ ในระดับมาก (  
) เมื่อพิจารณารายข้อพบว่า ฉันอยากเรียนวิชาคณิตศาสตร์เพราะฉันคิดว่ามีประโยชน์

ต่อตัวฉัน (  ) รองลงมา  ฉันตั้งใจทำงานที่ได้รับมอบหมาย เพราะครูจะให้
รางวัล อยู่ในระดับมาก (  ) เมื่อฉันไม่เข้าใจเนื้อหาวิชาคณิตศาสตร์ฉันมักให้
ครู หรือเพ่ือนอธิบายจนเข้าใจอยู่ในระดับมาก (  ) ตามลำดับ 
 

x SD

=X 4.09

=SD 0.95

=X 4.50 =SD 1.27

=X 4.48 =SD 1.20

=X 4.13 =SD 0.89
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อภิปรายผลการวิจัย (Research Discussion) 
 1) ความสามารถในการให้เหตุผลของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่ได้รับการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชัน มีค่าเท่ากับ 26.45 คะแนน ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้
ร้อยละ 70 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ทั้งนี้อันเนื่องมาจากแผนการจัดการเรียนรู้แบบเกม
มิฟิเคชันที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น ขั้นที่ 1 ขั้นครูกำหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ กฎกติกา เป็นขั้นตอนที่ครู
อธิบายเกี่ยวกับกฎ กติกา การเล่นเกม ในการเล่นเกมแต่ละครั้งจะกำหนดเป้าหมาย เมื่อนักเรียน
สามารถแก้ปัญหาที่กำหนดได้ตามเป้าหมาย จะได้รับคะแนนสะสม เมื่อสิ้นสุดการเล่น จะนับรวมผล
คะแนน สะสม และเรียงลำดับจากทีมที่มากที่สุดไปถึงน้อยที่สุด ทีมไหนสามารถสะสมคะแนนได้
มากที่สุดจะได้รับรางวัลตอบแทน ขั้นที่ 2 ขั้นการบันทึกการเรียนรู้ เป็นขั้นที่ครูจัดการเรียนการสอน
ในเรื่องนั้นๆ และเปิดโอกาสให้นักเรียนได้สอบถามหากมีข้อสงสัย ขั้นที่ 3  ขั้นการประเมินสิ ่งที่
นักเรียนได้เรียนรู้ เป็นขั้นตอนที่จะให้นักเรียนทำกิจกรรม จะแบ่งกลุ่มนักเรียนโดยคละความ  
สามารถ กลุ่มเก่ง ปานกลาง อ่อน นักเรียนดำเนินกิจกรรมตามเกม โดยระหว่างที่นักเรียนร่วมทำ
กิจกรรม จะมีคะแนนสะสม และกล่าวคำชมเชยให้กับนักเรียน ซึ ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ 
(Zirawaga, V. S., Olusanya, A. I., & Maduku, T., 2017) ที่ใช้เกมในการสนับสนุนการเรียนรู้ของ
นักเรียนและการมีส่วนร่วมในการทำกิจกรรมเป็นทีม ขั้นที่ 4 ขั้นการประเมินผลการเรียนรู้เพ่ือ
สะท้อนผล และแสดงอันดับ ประยุกต์ใช้ความรู้ เป็นขั้นตอนที่ให้กับนักเรียนเป็นคำถามเชื่อมโยงสู่
การนำไปใช้ในชีวิตประจำวันให้นักเรียนช่วยกันแก้ไขปัญหา และร่วมกันสรุปความรู้ที่ได้รับ สรุปผล
คะแนนสะสมเพื ่อเรียงลำดับและมอบรางวัล  ได้ผ่านการศึกษาหลักสูตร เอกสารที ่เกี ่ยวข้อง 
ตลอดจนได้รับการปรับปรุงตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ ทำให้การจัดการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเค
ชันนี้มีประสิทธิภาพส่งผลต่อความสามารถในการให้เหตุผลของนักเรียน อีกทั้งการจัดการเรียนรู้
แบบเกมมิฟิเคชัน เป็นการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ  สอดคล้องกับ ศรัณย์ จันทร์แก้ว 
และคณะ (2563) ที่ได้ศึกษาการศึกษาความสามารถในการให้เหตุผลเชิงความน่าจะเปน็ของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยใชกิจกรรมปฏิบัติรวมกับแนวคิดเกมมิฟเคชัน พบว่า  ระดับความสามารถ
ในการใหเหตุผลเชิงความนาจะเปนของกลุ่มเป้าหมายหลังจากได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้
กิจกรรมปฏิบัติรวมกับแนวคิดเกมมิฟเคชัน  อยูในระดับ 4 มากที่สุดในทุกด้าน  คิดเป็นร้อยละ  
82.8 สอดคล้องกับ มนธิรา ชื ่นชมพุทธ และคณะ (2563) ที ่ได้ศึกษา การพัฒนากิจกรรม
คณิตศาสตร์ตามแนวคิดเกมิฟิเคชันเพื่อเสริมสร้างทักษะการสื่อสารและแรงจูงใจในการเรียนของ
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นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 พบว่า แผนการจัดการเรียนรู้ที่ใช้แนวคิดเกมิฟิเคชันเป็นฐานที่ผู้วิจัย
สร้างข้ึนมีความเหมาะสมอย่างมากต่อการนำไปจัดการเรียนรู้(Mean = 4.28, SD = 0.66) สามารถ
พัฒนาทักษะการสื่อสารทางคณิตศาสตร์และสร้างแรงจูงใจของนักเรียนกลุ่มเป้าหมายได้ โดยยืนยัน
ได้จากผลการเปรียบเทียบทักษะการสื่อสารที่มีค่าสูงกว่าเกณฑ์ที่กำหนด 
 2) นักเรียนมีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ในการเรียนคณิตศาสตร์หลังได้รับจัดกิจกรรมการเรียนรู้
โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน ในภาพรวมอยู่ในระดับมาก (  ) เมื่อพิจารณา
รายข้อพบว่า เมื่อพิจารณารายข้อพบว่า ฉันอยากเรียนวิชาคณิตศาสตร์เพราะฉันคิดว่ามีประโยชน์
ต่อตัวฉัน (  ) รองลงมา  ฉันตั้งใจทำงานที่ได้รับมอบหมาย เพราะครูจะให้
รางวัล อยู่ในระดับมาก (  ) เมื่อฉันไม่เข้าใจเนื้อหาวิชาคณิตศาสตร์ฉันมักให้
ครู หรือเพ่ือนอธิบายจนเข้าใจอยู่ในระดับมาก (  ) ตามลำดับ ทั้งนี้เนื่องจาก
ผู้วิจัยได้สร้างแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ในการเรียนคณิตศาสตร์ให้เกิดเป็นแรงจูงใจภายในของนักเรียนก่อน
เพื่อให้นักเรียนได้เกิดความรู้สึกนึกคิดที่อยากจะเรียนรู้ และมีทัศนคติที่ดีต่อเรื่องที่กำลังเรียนโดย
การอธิบายและให้นักเรียนได้ทำกิจกรรมซึ่งจะทำให้นักเรียนได้เห็นประโยชน์ของการเรียนเรื่อง 
ตรรกศาสตร์ ว่านักเรียนจะสามารถนำความรู้มาช่วยในการตัดสินใจในเรื่องต่าง ๆ และนำไปใช้ใน
ชีวิตประจำวันได้อย่างไรและผู้วิจัยได้ใช้เทคนิคเกมิฟิเคชันในการสร้างแรงจูงใจภายนอกให้กับ
นักเรียนโดยการให้รางวัลตอบแทนนั่นคือให้รางวัลตอบแทน (คะแนนความดี) แก่นักเรียนที่สามารถ
ปฏิบัติภารกิจในแต่ละกิจกรรมได้สำเร็จ ซึ่งนักเรียนจะต้องทำกิจกรรมต่อเนื่องตั้งแต่ชั่วโมงแรก
จนถึงชั่วโมงสุดท้ายซึ่งมีเป้าหมายคือเป็นผู้ชนะในเกมนี้ และในการทำกิจกรรมแต่ละครั้งผู้วิจัยยังมี
ตัวช่วยเสริมเพื ่อเป็นการกระตุ ้นผู้เรียนและเพิ ่มแรงจูงใจที ่จะทำกิจกรรมให้สำเร็จมากยิ่งขึ้น 
สอดคล้องกับ มนธิรา ชื่นชมพุทธ และคณะ (2563) ที่ได้ศึกษา การพัฒนากิจกรรมคณิตศาสตร์ตาม
แนวคิดเกมิฟิเคชันเพื ่อเสริมสร้างทักษะการสื ่อสารและแรงจูงใจในการเรียนของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 พบว่า าแผนการจัดการเรียนรู้ที่ใช้แนวคิดเกมิฟิเคชันเป็นฐานที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นมี
ความเหมาะสมอย่างมากต่อการนำไปจัดการเรียนรู้ (Mean = 4.28, SD = 0.66) สามารถพัฒนา
ทักษะการสื่อสารทางคณิตศาสตร์และสร้างแรงจูงใจของนักเรียนกลุ่มเป้าหมายได้ โดยยืนยันได้จาก
ผลการเปรียบเทียบทักษะการสื่อสารที่มีค่าสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดและผลการศึกษาแรงจูงใจในการ
เรียนของนักเรียนอยู่ในระดับมาก สอดคล้องกับ (ดลฤดี ไชยศิริ, ทรงศักดิ์ สองสนิท, และ ประวิทย์ 
สิมมาทัน, 2563) ได้ศึกษา การส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใช้การเรียนรู้แบบ

=X 4.09 =SD 0.95

=X 4.50 =SD 1.27

=X 4.48 =SD 1.20

=X 4.13 =SD 0.89
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ผสมผสานร่วมกับแนวคิด เกมิฟิเคชัน สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนผดุงนารี พบว่า 
1) การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานร่วมกับแนวคิดเกมิฟิเคชัน ซึ่ง
เป็นกระบวนการเรียนรู้ 5ขั้นตอน เป็นกิจกรรมที่กระตุ้นให้เด็กเกิดความสนใจ มีความสนุกสนาน มี
ความสุขกับการเรียน 2) กิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานร่วมกับแนวคิดเกมิฟิเคชันครั้งนี้ ทำให้
ระดับแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียนอยู่ในระดับมาก และ 3) ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ในครั้งนี้เมื่อเทียบกับเกณฑ์อยู่ในระดับพึงพอใจมาก 
 

ข้อเสนอแนะการวิจัย (Research Suggestions) 
 1. ข้อเสนอแนะการนำผลการวิจัยไปใช้ 

  1.1 การจัดการเรียนการสอนตามแนวคิดเกมิฟิเคชันที่ได้นำกลไกของการเล่นเกมมาช่วย

ให้นักเรียนเกิดความสนุกสนานในการเรียน มีความกระตือรือร้นและอยากจะมีส่วนร่วมในการทำ

กิจกรรมต่าง ๆ ที่ครูผู้สอนจัดขึ้นครูผู้สอนจึงต้อง จัดเตรียมกิจกรรมที่มีความหลากหลาย ท้าทาย 

เพ่ือให้นักเรียนไม่เกิดความเบื่อหน่ายและมีแรงกระตุ้นในการเรียนครั้งต่อไป  

  1.2 ครูต้องชี้แจงขั้นตอนการเรียนรู้ กติกาและข้อปฏิบัติในการเรียนรู้อย่างชัดเจนก่อน

เริ่มทำกิจกรรมเพ่ือให้การดำเนินกิจกรรมเป็นไปตามแผนการจัดการเรียนรู้ทั้งนี้ห้องเรียนต้องมีความ

พร้อมและอำนวย ความสะดวกสำหรับผู้เรียนในการทำกิจกรรม 

  1.3 ครูควรใช้เวลาในการทบทวนเนื้อหาความรู้เดิมหากนักเรียนมีพื้นฐานการเรียนรู้ไม่

เพียงพอ เพ่ือให้นักเรียนสามารถนำไปใช้ในการเชื่อมโยงเนื้อหาใหม่ได้เป็นอย่างดี 

 2. ข้อเสนอแนะการวิจัยครั้งต่อไป 

  2.1 ควรศึกษาผลการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันที่พัฒนา

ผู้เรียนให้เกิดทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 ด้านอื่น ๆ ข้อเสนอแนะในการนำผลวิจัยไปใช้ 
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