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บทคัดย่อ 

 
การวิจัยครั้งนี้มีความมุ่งหมายเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียน

ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนรู้แบบร่ วมมือและเปรียบเทียบ
แรงจูงใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน
ร่วมกับการเรียนรู้แบบร่วมมือ กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนเตรียม

อุดมศึกษาพัฒนาการ สระบุรี  จังหวัดสระบุรี จ านวนนักเรียน  27  คน ซึ่งได้มาจากการสุ่มแบบกลุ่ม 
(Cluster Random Sampling) เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย คือ แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเค
ชันร่วมกับการเรียนรู้แบบร่วมมือ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ และแบบวัด
แรงจูงใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ t-test dependent samples  

ผลการศึกษาพบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนหลังได้รับการจัดการเรียนรู้
สูงกว่าก่อนได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนรู้แบบร่วมมืออย่างมีนัยส าคัญ
ท่ีระดับ .05 และแรงจูงใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนหลังได้รับการจัดการเรียนรู้สูงกว่าก่อน
ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนรู้แบบร่วมมืออย่างมีนัยส าคัญท่ีระดับ .05   
ค าส าคัญ : เกมมิฟิเคชัน การเรียนรู้แบบร่วมมือ แรงจูงใจในการเรียน  
 

Abstract 
 

The purpose of this research were to compare the mathematical achievements of 
student before and after having been learning Gamification approach with cooperative 
learning and compare the mathematical motivate of student before and after having been 
learning in Gamification approach with cooperative learning. The sample is 27 students in 
Matthayom II at Traim UdomSuksa pattanakarn Saraburi School, Saraburi. The sample is 
selected randomly through cluster random sampling technique. The research instruments 
included lesson plans for Gamification approach with cooperative learning. The 
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mathematical achievement test and motivation in mathematics. The data were statistically 
analyzed by using t-test dependent samples  

The result indicate that achievement in Mathematics after receiving in Gamification 
approach with cooperative learning was found to be higher than before learning at the .05 
level of significance. The motivation learning of students after receiving Gamification 
approach with cooperative learning was statistically higher than before learning at the .05 
level of significance.  
Keywords : Gamification Cooperative Learning Motivation 
 
บทน า 

การเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 ท่ีการศึกษามีความยืนหยุ่น สร้างสรรค์ ท้าทายและซับซ้อน รวมท้ังมี
ความเจริญก้าวหน้าทางเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็วท าให้ผู้เรียนมีโอกาสทางการเรียนรู้มากมาย 
แต่ในท่ามกลางบรรยากาศท่ีมีเครื่องมืออ านวยความสะดวกสบายครบครัน ผู้เรียนกลับต้องยากล าบากใน
การเอาชนะส่ิงเร้าท่ีดึงความสนใจท าให้อ่อนแอในทักษะใจจดจ่อ ไม่มีสมาธิอยู่กับขณะปัจจุบันหรือมีในระดับ
ท่ีคุณภาพต่ ารวมถึงไม่มีสมาธิพุ่งอยู่กับการเรียน ดังนั้นในขณะท าการสอน  ครูจะต้องทราบว่าการจูงใจเป็น
องค์ประกอบส าคัญท่ีท าให้การสอนเกิดประสิทธิภาพ ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ดีขึ้น   (วิจารณ์ พานิช, 
2556; สุรางค์ โค้วตระกูล, 2544 ) โดยเฉพาะอย่างยิ่งในการจัดการเรียนการสอนรายวิชาคณิตศาสตร์ท่ี
ปัจจุบันนักเรียนต่างเรียนเพื่อเตรียมตัวสอบ ฝึกค านวณและท่องจ าเพียงสูตร หาวิธีการช่วยในการค านวณ
ค าตอบท่ีถูกต้องแต่ไม่เกิดความเข้าใจอย่างแท้จริง ส่ิงเหล่านี้ไม่ควรเป็นเป้าหมายสูงสุดของครูในการสอน
คณิตศาสตร์ ดังนั้นครูต้องให้นักเรียนเข้าถึงพลังของคณิตศาสตร์และเห็นความส าคัญว่าคณิตศาสตร์
เกี่ยวข้องกับชีวิตประจ าวันซึ่งท าให้เป็นเรื่องท่ีสนุกได้ (เอสควิท , 2554) 

เกมมิฟิเคชัน (Gamification )เป็นแนวคิดหนึ่งท่ีน าเทคนิครูปแบบของการเล่นเกมโดยไม่ใช้ตัวเกม
มาเป็นส่ิงท่ีช่วยในการกระตุ้นและสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ให้กับนักเรียน แนวคิดนี้ไม่ได้เป็นรูปแบบเกม
เพื่อการศึกษาแบบท่ัวไปแต่เป็นการน าเอามาใช้ในกิจกรรมอื่น ๆ เช่นการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้โดย
ออกแบบกิจกรรมท่ีมีความสอดคล้องกับพฤติกรรมการเรียนของผู้เรียน ช่วยสร้างบรรยากาศในห้องเรียนให้
มีความสนุกสนาน กระตุ้นความสนใจเรียน และสร้างความผูกพันในการเรียนมากยิ่งขึ้น (Kapp, 2012; 
ชนันต์ พูนเดช, 2559) การจัดบรรยากาศการเรียนรู้ที่สนุกสนาน ท้าทาย โดยใช้เกมมิฟิเคชันจะช่วยกระตุ้น
จูงใจให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ ความท้าท้ายนั้นจะท าให้เกิดความอยากเอาชนะ  (Eager to Win   )โดยเฉพาะ

การเล่นเกมท่ีมีการแข่งขัน   (ยืน ภู่วรวรรณ , 2560) แต่การสร้างเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 ต้องการให้เกิด 
การเรียนเป็นทีม เพราะโลกสมัยใหม่เช่ือว่า การร่วมมือ (Collaboration) ส าคัญกว่า การแข่งขัน
(Competition) ดังนั้นผู้เรียนต้องสร้างทักษะของความร่วมมือกับคนอื่น เพื่อพัฒนาตนเองทางด้านปัญญา 
อารมณ์ สังคม จิตวิญญาณ และร่างกาย โดยบรรยากาศของการเรียนเช่นนี้จะช่วยให้ห้องเรียนมีบรรยากาศ
ของความคิดท่ีหลากหลาย รับฟังซึ่งกันและกัน   (วิจารณ์ พานิช , 2556) ดังนั้นวิธีการจัดการเรียนรู้ 
แบบร่วมมือ  (Cooperative Learning)  จึงเป็นวิธีการหนึ่งท่ีช่วยให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์เชิงร่วมมืออย่างมี
เป้าหมาย กระตุ้นให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาวิชามากยิ่งขึ้น และมีการช่วยเหลือซึ่งกันและกัน (ชัยวัฒน์ สุทธิรัตน์ , 
255 8)  



การประชุมวิชาการระดับชาติ ด้านนวัตกรรมเพื่อการเรียนรู้และสิ่งประดิษฐ์ คร้ังที่ 2 ประจ าปี 2561 
18 กรกฎาคม 2561 ณ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี จังหวัดปทุมธานี 

 
 

208 
 

จากเหตุผลท่ีกล่าวมาในข้างต้นจึงมุ่งหมายท่ีจะศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและแรงจูงใจใน 
การเรียนโดยน าแนวคิดเกมมิฟิเคชันมาประยุกต์และออกแบบการจัดการเรียนรู้ร่วมกับการเรียนรู้  
แบบร่วมมือ ในรายวิชาคณิตศาสตร์เพื่อพัฒนาให้กิจกรรมการเรียนการสอนเต็มไปด้วยความสนุกสนาน 
ผู้เรียนเห็นคุณค่าของการเรียน เกิดแรงบันดาลใจในการเรียนรู้ร่วมกันและมีการช่วยเหลือซึ่งกันและกัน โดย
ผลท่ีได้จากการศึกษานี้จะเป็นแนวทางในการพัฒนาการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์ต่อไป 
 
วัตถุประสงค์การวิจัย 

1. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนก่อนและหลังการจัด  
การเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนรู้แบบร่วมมือ 

2. เพื่อเปรียบเทียบแรงจูงใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนก่อนและหลังการจัด  
การเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
 
สมมติฐานของการวิจัย  

1 .ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนหลังได้รับการจัดการเรียนรู้สูงกว่าก่อนได้รับ
การจัดการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนรู้แบบร่วมมืออย่างมีนัยส าคัญท่ีระดับ .05 

2. แรงจูงใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนหลังได้รับการจัดการเรียนรู้สูงกว่าก่อนได้รับ
การจัดการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนรู้แบบร่วมมืออย่างมีนัยส าคัญท่ีระดับ .05 
 
วิธีการด าเนินการวิจัย 

การศึกษาวิจัยในครั้งนี้เป็นวิจัยกึ่งทดลอง ซึ่งด าเนินการทดลองโดยใช้แผนการทดลองแบบกลุ่มเดียว
สอบก่อนและสอบหลัง (One-group pretest-posttest design)  

 
ประชากรและการเลือกกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากรท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีก าลังศึกษาในภาคเรียนท่ี 1 

ปีการศึกษา 2561 โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพัฒนาการ สระบุรี อ าเภอหนองแค จังหวัดสระบุรี สังกัด
ส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษามัธยมศึกษาเขต 4 จ านวน 3 ห้องเรียน จ านวนนักเรียน 82 คน  

กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีก าลังศึกษาในภาคเรียนท่ี 1  
ปีการศึกษา 2561 โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพัฒนาการ สระบุรี อ าเภอหนองแค จังหวัดสระบุรี สังกัด
ส านักงานเขตพื้นท่ีมัธยมศึกษาเขต 4 ได้จากการสุ่มแบบกลุ่ม  (Cluster Random Sampling) จ านวน  
1 ห้องเรียน จ านวนผู้เรียน 27 คน จากท้ังหมด 3 ห้อง ซึ่งมีการจัดช้ันเรียนแบบคละความสามารถ 

 
ระยะเวลาที่ใชเในการวิจัย 
การวิจัยครั้งนี้ ด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2561 โดยผู้วิจัยด าเนิน 

การเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยตนเอง ใช้เวลาในการเก็บรวบรวมข้อมูลท้ังหมดจ านวน 16 คาบ คาบละ 50 นาที  
โดยแบ่งเป็นการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ก่อนเรียนและการท าแบบวัดแรงจูงใจใน
การเรียนวิชาคณิตศาสตร์ก่อนเรียน 2 คาบ เวลาในการจัดการเรียนการสอน 12 คาบ การทดสอบวัด
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ขัน้ตรวจสอบ

ผลงาน 

และสรุปผล 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์หลังเรียนและการท าแบบวัดแรงจูงใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์
หลังเรียน 2 คาบ 

 
 
 
เคร่ืองมือที่ใชเในการวิจัย  
1 . แผนการจัดการเ รียนรูเ โดยใชเแนวคิดเกมมิร้ เคชันร่วมกับการเ รียนรูเแบบร่วมมือ   

วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง การแปลงทางเรขาคณิต ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 โดยศึกษาและวิเคราะห์รายละเอียด
ตัวช้ีวัดและสาระการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
พุทธศักราช 2551 ศึกษาแนวคิด ทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้อง องค์ประกอบ เทคนิคและขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือ  (Cooperative Learning   )และแนวคิดเกมมิฟิเ คชันในการศึกษา  (Gamification in Education) 
จากนั้นก าหนดรูปแบบและขั้นตอนแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือ ดังแผนภาพ 

 ขั้นเตรียมความพรเอม  
 

 

 

ขั้นกิจกรรมกลุ่ม 
   

  

 ขั้นอภิปรายความรูเและสรุปบทเรียน 
 

ภาพที่ 1 ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
 
โดย 4 เทคนิคการเรียนรู้แบบร่วมมือท่ีน ามาบูรณาการกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน คือ การแข่งขันเป็น

ทีม (Team-Game-Tournaments: TGT) การต่อเรื่องราว (Jigsaw) การจัดการเรียนรู้โดยใช้การเรียนแบบ 

ขัน้แนะน า 

การเรยีนรู ้
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STAD และเทคนิคเพื่อนคู่คิด  (Think Pair Share)  จากนั้นน าเสนอผู้เช่ียวชาญพิจารณาความเหมาะสมโดย
ตรวจสอบเกี่ยวกับความถูกต้องของเนื้อหา ความสอดคล้องของกิจกรรม ความถูกต้องของภาษาและความ
เหมาะสมของกิจกรรมคณิตศาสตร์ จากนั้นน าไปทดลองใช้กับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีไม่ใช่กลุ่ม
ตัวอย่างเพื่อปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้ใช้สมบูรณ์ในการน าไปทดลองต่อไป 

2 . แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง การแปลงทางเรขาคณิต โดย
สร้างตารางวิเคราะห์ข้อสอบให้สอดคล้องกับเนื้อหาและพฤติกรรมด้านสติปัญญา  (Cognitive Domain )
จากนั้นสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ตามตารางวิเคราะห์ข้อสอบจ านวน  
1 ชุด ซึ่งเป็นแบบทดสอบชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือกให้ครอบคลุมเนื้อหาและจุดประสงค์ท่ีก าหนด แล้วจึงน า
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่องการแปลงทางเรขาคณิตท่ีสร้างขึ้นเสนอ
ผู้เช่ียวชาญเพื่อพิจารณาความเหมาะสม โดยตรวจสอบลักษณะการใช้ค าถาม ความสอดคล้องกับพฤติกรรม
ท่ีต้องการวัด และความเท่ียงตรงด้านเนื้อหา โดยพิจารณาหาค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้ (IOC) ต้ังแต่ 0.67-1.00 และหาคุณภาพของข้อสอบโดยวิเคราะห์ได้ค่าความยากง่าย 
 (p  )ต้ังแต่ 0 .21-0 .79 และค่าอ านาจจ าแนก  (r   )ต้ังแต่  0 .25-0 .67  ค่าความเช่ือมั่นของแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เท่ากับ 0.85  โดยคัดเลือกข้อสอบจ านวน 25 ข้อ แล้วจึงสร้างข้อสอบ
คู่ขนานท่ีมีคุณภาพของข้อสอบใกล้เคียงกันเพื่อใช้เป็นแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 

3 . แบบวัดแรงจูงใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ โดยสร้างแบบวัดแรงจูงใจในการเรียนวิชา
คณิตศาสตร์เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า(Rating Scale) 5 ระดับ ท่ีมีข้อความท่ีมีความหมายในทางบวก 
 (Positive Statements   )และข้อความทางลบ  (Negative Statements  )โดยเนื้อหาพฤติกรรมช้ีวัดด้าน
แรงจูงใจในการเรียน ได้แก่ การวางแผนในการเรียน ความรับผิดชอบในการปฏิบัติงาน ความสนใจในการ
เรียน และการพึ่งตนเองและพัฒนาตนเองอยู่เสมอ จากนั้นเสนอผู้เช่ียวชาญ เพื่อตรวจสอบความสอดคล้อง
ระหว่างข้อค าถาม โดยพิจารณาหาค่าดัชนีความสอดคล้อง  (IOC ) ต้ังแต่ 0.67-1.00 แล้วจึงหาค่าอ านาจ
จ าแนกตั้งแต่ 0.2 ขึ้นไปและความเช่ือมั่นของแบบวัดแรงจูงใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์เท่ากับ 0.84 
 
ผลการวิจัย 
 1  .ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนก่อนและหลังการ
จัดการเรียนรูเโดยใชเแนวคิดเกมมิร้เคชันร่วมกับการเรียนรูเแบบร่วมมือ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  2 
โดยใช้ t-test for dependent samples  
 
ตารางท่ี 1 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ ก่อนเรียนและหลังเรียนโดยการจัด  
              การเรียนรู้ โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนรู้แบบร่วมมือ 

กลุ่มตัวอย่าง N k x  S.D. t p 

ก่อนการจัดการเรียนรู ้ 27 25 7.04 2.59 
12.047 .000 

หลังการจัดกรเรียนรู้ 27 25 12.96 3.45 
*มีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
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จากตารางท่ี 1 พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 
หลังได้รับการจัดการเรียนรู้สูงกว่าก่อนได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนรู้
แบบร่วมมืออย่างมีนัยส าคัญท่ีระดับ .05 

เมื่อวิเคราะห์คะแนนพัฒนาการของสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ก่อนและหลังการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนรู้แบบร่วมมือ โดยใช้สูตรคะแนนพัฒนาการสัมพัทธ์ 
จากนั้นน าเสนอจ านวนและร้อยละของนักเรียนท่ีมีคะแนนพัฒนาการหลังได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้
แนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนรู้แบบร่วมมือของนักเรียนแต่ละระดับพัฒนาการได้ดังนี้ 
 
ตารางท่ี 2   คะแนนพัฒนาการสัมพัทธ์ของสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ก่อนและหลังการจัด 
                การเรียนรู้โดย ใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนรู้แบบร่วมมือ  

ค่าเฉล่ียคะแนน 
พัฒนาการสัมพัทธ์ 

ระดับพัฒนาการ 
เกณฑ์คะแนน 

พัฒนาการสัมพัทธ์ 
นักเรียน (คน)  ร้อยละ 

33.58 
พัฒนาการระดับสูง 51 - 75 4 14.81 

พัฒนาการระดับปานกลาง 26  - 50 14 51.85 
พัฒนาการระดับต้น 0  - 25 9 33.33 

 จากตารางท่ี 2 พบว่า นักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนรู้
แบบร่วมมือ มีคะแนนพัฒนาการของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง การแปลงทางเรขาคณิต 
เพิ่มข้ึนเฉล่ีย ร้อยละ 33.58 ซึ่งอยู่ในเกณฑ์พัฒนาการระดับปานกลาง ท้ังนี้พบว่ามีนักเรียนจ านวน 4 คน  
คิดเป็นร้อยละ 14.81 ของนักเรียนท้ังหมด มีพัฒนาการระดับสูง นักเรียนจ านวน 14 คน คิดเป็นร้อยละ 
51.85 ของนักเรียนท้ังหมดมีพัฒนาการระดับปานกลาง และนักเรียน 9 คน คิดเป็นร้อยละ 33.33 ของ
นักเรียนท้ังหมดมีพัฒนาการระดับต้น 

 
2   .ผลการเปรียบเทียบแรงจูงใจในการเรียนวิชาคณิตศาสต ร์ของนักเรียนก่อนและหลังการ

จัดการเรียนรูเโดยใชเแนวคิดเกมมิร้เคชันร่วมกับการเรียนรูเแบบร่วมมือ  โดยใช้สถิติ t-test for 
dependent samples 
ตารางท่ี 3 การเปรียบเทียบแรงจูงใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ 

   โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
แรงจูงใจในการเรียน การประเมิน n k x  S.D. t p 

ด้านการวางแผน 
ในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ 

ก่อนการทดลอง 27 25 16.74 3.37 
2.695 .012 

หลังการทดลอง 27 25 17.89 3.24 
ด้านความรับผิดชอบ 

ในการปฏิบัติงาน 
ก่อนการทดลอง 27 25 17.89 3.15 

2.607 .015 
หลังการทดลอง 27 25 19.19 2.99 

ด้านความสนใจ 
ในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ 

ก่อนการทดลอง 27 25 16.30 3.29 
3.432 .002 

หลังการทดลอง 27 25 18.19 3.26 
ด้านพึ่งพาตนเอง 

และพัฒนาตนเองอยู่เสมอ 
ก่อนการทดลอง 27 25 17.70 2.52 

2.793 .010 
หลังการทดลอง 27 25 18.70 2.93 
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รวม 
ก่อนการทดลอง 27 100 68.63 10.39 

4.542 .000 
หลังการทดลอง 27 100 73.96 11.04 

*มีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 
จากตารางท่ี 3 พบว่า แรงจูงใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์หลังได้รับการจัดการเรียนรู้สูงกว่าก่อน

ได้รับการจัดการเรียนรู้อย่างมีนัยส าคัญท่ีระดับ .05 และเมื่อพิจารณาในแต่ละด้านของแรงจูงใจในการเรียน
วิชาคณิตศาสตร์ พบว่าด้านความรับผิดชอบในการปฏิบัติงาน ด้านพึ่งพาตนเองและพัฒนาตนเองอยู่เสมอ 
ด้านความสนใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ และด้านการวางแผนในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ มีค่าเฉล่ียของ
แรงจูงใจหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญท่ีระดับ .05 ตามล าดับ 

เมื่อประเมินระดับแรงจูงใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้
แนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนรู้แบบร่วมมือของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 น าเสนอได้ดังนี้ 
 
ตารางท่ี 4 การประเมินระดับแรงจูงใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้ 

   แนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนรู้แบบร่วมมือของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 
เกณฑ์การประเมินผล ช่วงคะแนน ก่อนเรียน (คน)  หลังเรียน (คน)  

แรงจูงใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์สูงมาก 4.51 -5.00 0 2 
แรงจูงใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์สูง 3.51-4.50 12 14 

แรงจูงใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ปานกลาง 2.51-3.50 15 11 
แรงจูงใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ต่ า 1.51-2.50 0 0 

แรงจูงใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ต่ ามาก 1.00-1.50 0 0 
   

จากตารางท่ี 4 พบว่าผลการประเมินระดับแรงจูงใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ก่อนการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนรู้แบบร่วมมืออยู่ในช่วง 2 .51-4 .50 ซึ่งมีระดับแรงจูงใจใน
การเรียนวิชาคณิตศาสตร์ปานกลางถึงสูง และหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการ
เรียนรู้แบบร่วมมืออยู่ในช่วง 2.51-5.00 ซึ่งมีระดับแรงจูงใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ปานกลางถึงสูงมาก 
 
สรุปผลและขเอเสนอแนะ 
 จากการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและแรงจูงใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
สามารถสรุปผลและอภิปรายผลได้ ดังนี้ 

1 .ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนหลังไดเรับการจัดการเรียนรูเสูงกว่าก่อน
ไดเรับการจัดการเรียนรูเโดยใชเแนวคิดเกมมิร้เคชันร่วมกับการเรียนรูเแบบร่วมมืออย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ 
 .05  เป็นไปตามสมมติฐานข้อท่ี 1 ท้ังนี้เนื่องจากการจัดการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการ
เรียนรู้แบบร่วมมือ มีการเรียนรู้ตามข้ันตอนดังนี้  ขั้นแรก คือ ข้ันเตรียมความพร้อม ประกอบด้วยการน าเข้า
สู่บทเรียน อธิบายและแนะน าเนื้อหาความรู้โดยการอภิปราย การถามตอบ การแสดงตัวอย่างหรือทบทวน
ความรู้เดิมเพื่อสร้างความพร้อมในการน าความรู้ท่ีได้ไปใช้ ซึ่งพื้นฐานความรู้เดิมต้องเพียงพอท่ีจะเช่ือมโยง
ไปสู่ความรู้ใหม่ ขัน้ท่ีสอง ประกอบด้วย ขั้นแนะน าการเรียนรู้ ขั้นเรียนรู้ผ่านเกม และขั้นตรวจสอบผลงาน
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และสรุปผล โดยครูจะเป็นผู้สร้างและออกแบบการจัดการเรียนรู้ ท่ีขับเคล่ือนด้วยกิจกรรม ภารกิจ การ
แข่งขัน เป็นต้น ซึ่งนักเรียนจะมีมีบทบาทหน้าท่ีและลงมือปฏิบัติในการท ากิจกรรมกลุ่มตามท่ีได้รับ
มอบหมาย ช่วยเหลือ มีปฏิสัมพันธ์ เสริมแรงและสนับสนุนกันเพื่อให้งานนั้นส าเร็จ และความส าเร็จในแต่ละ
กิจกรรมจะมาตรวจสอบผลงานและสรุปผลตามกลไลของเกมมิฟิเคชันท่ีก าหนดไว้ และขั้นท่ีสาม คือ ขั้น
อภิปรายความรู้และสรุปบทเรียน เป็นการอภิปรายส่ิงท่ีได้เรียนรู้ร่วมกันและมีการมอบหมายงานเพื่อให้
นักเรียนได้ฝึกฝนและทบทวนความรู้ จากขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการ
เรียนรู้แบบร่วมมือท่ีกล่าวมาข้างต้น ท าให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้และร่วมมือกันในการท างาน ช่วยเหลือ
พึ่งพาและเกื้อกูลกัน มีการปรึกษา ปฏิสัมพันธ์และรับผิดชอบต่อตนเองและกลุ่ม ตลอดจนมีความสนใจและ
รับผิดชอบต่อการเรียน ดังผลงานวิจัยของ เสาวเพ็ญ บุญประสพ  (2553  :63-67   )ได้ศึกษาผลการจัดการ
เรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิคจ๊ิกซอว์ เรื่อง การแปลงเรขาคณิตท่ีมีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ 
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ผลการศึกษาพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์เรื่อง การแปลง
ทางเรขาคณิต ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิคจ๊ิกซอว์ 
หลังการทดลองสูงกว่าก่อนทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 ท้ังนี้เนื่องจากการจัดการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือด้วยเทคนิคจ๊ิกซอว์ เป็นรูปแบบการเรียนการสอนแบบเป็นกลุ่มย่อยท่ีสมาชิกในกลุ่มมีความสามารถ
แตกต่างกันมาท างานร่วมกัน ท าให้มีโอกาสปรึกษาหรือแลกเปล่ียนความคิดเห็น เกิดความพยามท่ีจะ
ช่วยเหลือซึ่งกันและกันภายในกลุ่มให้กิจกรรมต่าง ๆ บรรลุวัตถุประสงค์ตามท่ีครูก าหนด ผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนเรื่อง การแปลงทางเรขาคณิต ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ
ด้วยเทคนิคจ๊ิกซอร์ สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 60 อย่างมีนัยส าคัญท่ีระดับ .01  

2. แรงจูงใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนหลังไดเรับการจัดการเรียนรูเสูงกว่าก่อน
ไดเรับการจัดการเรียนรูเโดยใชเแนวคิดเกมมิร้เคชันร่วมกับการเรียนรูเแบบร่วมมืออย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ 
.05 เป็นไปตามสมมติฐานข้อท่ี 2 ท้ังนี้อาจเนื่องจากการจัดการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการ
เรียนรู้แบบร่วมมือ เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีนักเรียนด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้ต่าง ๆ ด้วยตนเอง
ร่วมกับสมาชิกในกลุ่ม โดยนักเรียนในแต่ละกลุ่มเกิดการเรียนรู้และมีส่วนร่วมในการท างานกันอย่างร่วมมือ 
ช่วยเหลือพึ่งพาและเกื้อกูลกัน มีการปรึกษา ปฏิสัมพันธ์และรับผิดชอบต่อตนเองและกลุ่มจนเกิดการเรียนรู้
และประสบความส าเร็จในผลงาน ภายใต้ข้อตกลงร่วมกันคือ ระบบคะแนน กติกา กิจกรรม ภารกิจ หรือการ
แข่งขันซึ่งสร้างขึ้น ท่ีกระตุ้นจูงใจโดยใช้สัญลักษณ์  (Badge) ด่านเกม  (Stage) ความท้าทาย  (Challenge) 
ระดับ  (Level) และเรียงตารางอันดับ  (Leaderboard) ท าให้นักเรียนอยากฝึกฝนและพัฒนาตนเองให้ดี
ยิ่งขึ้น เมื่อการเรียนรู้ในห้องเรียนมีความน่าสนใจ ท้าทายและสนุกสนาน นักเรียนจึงมีเจตคติท่ีดีต่อวิชา
คณิตศาสตร์และมีแรงจูงใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์มากขึ้น โดยผู้วิจัยได้วัดแรงจูงใจในการเรียนวิชา
คณิตศาสตร์ใน 4 ด้าน คือ ด้านความรับผิดชอบในการปฏิบัติงาน ด้านพึ่งพาตนเองและพัฒนาตนเองอยู่
เสมอ ด้านความสนใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ และด้านการวางแผนในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ ซึ่งการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนรู้แบบร่วมมือพัฒนาให้ผู้เรียนมีแรงจูงในในการเรียน
วิชาคณิตศาสตร์มากขึ้นในทุกด้าน โดยงานวิจัยนี้สอดคล้องกับศุภกร ถิรมงคลจิต  (2558 : 77-90   )ได้ศึกษา
ผลของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์ตามแนวคิดเกมิฟิเคชันเพื่อสร้างแรงจูงใจในการเรียนของ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนท่ีได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์
ตามแนวคิดเกมิฟิเคชันมีแรงจูงใจในการเรียนหลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติท่ีระดับ  .05 และนักเรียนท่ีได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์ตามแนวคิดเกมิฟิเคชันมี
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แรงจูงใจในการเรียนหลังการทดลองสูงกว่านักเรียนท่ีได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์แบบ
ปกติ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ท้ังนี้เนื่องจากแนวคิดเกมิฟิเคชันส่งเสริมให้นักเรียนเรียนรู้เนื้อหา
บทเรียนจากส่ิงท่ียากให้ง่ายขึ้นด้วยการเรียนรู้ท่ีมีองค์ประกอบของเกมเข้ามาเกี่ยวข้องท าให้บรรยากาศใน
การเรียนเต็มไปด้วยความสนุกสนาน และช่วยให้นักเรียนเกิดความกระตือรือร้นในการท ากิจกรรม อีกท้ังยัง
สอดคล้องกับงานวิจัยของพิชญะ โชคพล (2558:100-106  )ท่ีได้ศึกษ าการส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือโดยการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน ส าหรับนักเรียนห้องเรียนพิเศษวิทยาศาสตร์ ช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนผดุงนารี โดยออกแบบการจัดการเรียนรู้วิชาคอมพิวเตอร์ตามขั้นตอนวิธีและ
แนวคิดเกมิฟิเคชัน ซึ่งผลการวิจัยพบว่า การจัดกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน ช่วยส่งเสริม
พฤติกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือของผู้เรียนประกอบด้วย การสร้างแรงจูงใจ การแลกเปล่ียนเรียนรู้ การ
ด าเนินการแข่งขัน และการให้รางวัล ส่งผลให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์ท่ีดีในกลุ่ม กล้าแสดงออกและยอมรับใน
ความคิดเห็นของผู้อื่น มีความมั่นใจในการเรียนรู้ด้วยตนเองและมีความสามารถในการแก้ปัญหา  รวมถึง
ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีระดับพฤติกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือในด้านการมีความต้ังใจในการท างาน ด้านการ
แสดงออกถึงความคิดเห็น ด้านให้ความช่วยเหลือสมาชิกในกลุ่ม และด้านการขอความช่วยเหลือจากผู้อื่น
โดยรวมพฤติกรรมอยู่ในระดับสม่ าเสมอ  

จากเหตุผลข้างต้น ท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนหลังได้รับการจัด 
การเรียนรู้สูงกว่าก่อนได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนรู้แบบร่วมมืออย่างมี
นัยส าคัญท่ีระดับ . 05 และแรงจูงใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนหลังได้รับการจัดการเรียนรู้สูง

กว่าก่อนได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนรู้แบบร่วมมืออย่างมีนัยส าคัญท่ี
ระดับ .05 

จากการวิจัยพบว่าแนวทางการจัดการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือมีข้อเสนอแนะในบางขั้นตอนของการจัดการเรียนรู้ ดังนี้ 

1  .ครูต้องช้ีแจงขั้นตอนการเรียนรู้ กติกาและข้อปฏิบัติในการเรียนรู้อย่างชัดเจนก่อนเริ่มท ากิจกรรม 
เพื่อให้การด าเนินกิจกรรมเป็นไปตามแผนการจัดการเรียนรู้  ท้ังนี้ห้องเรียนต้องมีความพร้อมและอ านวย

ความสะดวกส าหรับผู้เรียนในการท ากิจกรรม 
2  .ครูควรพิจารณาพื้นฐานของผู้เรียนก่อนสร้างโจทย์ โดยเฉพาะผู้เรียนท่ีมีความสามารถแตกต่าง

กัน ควรช่วยผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ง่ายเมื่อท ากิจกรรม มีการพัฒนาความคิดจากง่ายไปยาก 
3. ครูควรใช้เวลาในการทบทวนเนื้อหาความรู้เดิมหากนักเรียนมีพื้นฐานการเรียนรู้ไม่เพียงพอ 

เพื่อให้นักเรียนสามารถน าไปใช้ในการเช่ือมโยงเนื้อหาใหม่ได้เป็นอย่างดี 
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