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บทคดัย่อ 
 

การวิจัยครัง้นี้มีวัตถุประสงค์ เพื่อศึกษาแรงจูงใจในการเรียนคณิตศาสตร์ของนักเรียนระดับชัน้

มธัยมศกึษาปีที่ 3 ต่อการจดัการเรยีนรู้โดยใช้แนวคดิเกมมฟิิเคชนั และเพื่อเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการ

เรียนคณิตศาสตร์ก่อนและหลังด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน ของนักเรียนระดับชัน้

มธัยมศกึษาปีที ่3 โดยมกีลุ่มตวัอย่าง คอื นักเรยีนระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3 หอ้ง 7 ภาคเรยีนที ่1 ปีการศกึษา 

2565 โรงเรียนกรรณสูตศึกษาลยั จังหวดัสุพรรณบุรี จ านวน 45 คน ได้มาจากการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster 

Random Sampling) โดยมเีครื่องมอืทีใ่ชใ้นการเกบ็รวบรวมขอ้มูลในการวจิยัครัง้นี้ ประกอบดว้ย (1) แผนการ

จดัการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมฟิิเคชนั รายวิชาคณิตศาสตร์เพิม่เติม เรื่อง สมการก าลงัสองตวัแปรเดยีว 

จ านวน 9 แผน (2) แบบวดัแรงจูงใจในการเรยีนคณิตศาสตร์ และ (3) แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีน

คณิตศาสตร์ เรื่อง สมการก าลงัสองตัวแปรเดยีว แบบปรนัย จ านวน 20 ขอ้ ซึ่งผ่านการพจิารณาค่าดชันีความ

สอดคล้อง (IOC) พบว่าได้ตามเกณฑ์ตัง้แต่ 0.5 ขึ้นไป มคี่าดชันีความยากง่ายระหว่าง 0.2 – 0.8 มคี่าดชันี

อ านาจจ าแนกตัง้แต่ 0.2 ขึน้ไป และพบว่ามคี่าความเชื่อมัน่ 0.86 ซึ่งสามารถเชื่อมัน่ไดใ้นระดบัสูง ส าหรบัการ

วเิคราะหข์อ้มลู ผูว้จิยัไดท้ าการวเิคราะหข์อ้มลูดว้ย ค่าเฉลีย่เลขคณิต ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน และสถติ ิt-test  
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for dependent samples ผลการวจิยัสรุปไดว้่า 1) ผลการศกึษาแรงจูงใจในการเรยีนคณิตศาสตร์ของนักเรยีน
ระดบัชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 3 ต่อการจดัการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชนั อยู่ในระดบัสูง 2) ผลสมัฤทธิ ์
ทางการเรยีนคณิตศาสตร์ดว้ยการจดัการเรยีนรูโ้ดยใชแ้นวคดิเกมมฟิิเคชนั ของนักเรยีนระดบัชัน้มธัยมศกึษาปี
ที ่3 หลงัเรยีนสงูกว่าก่อนเรยีนอย่างมนีัยส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั .01 
 
ค าส าคญั : แนวคดิเกมมฟิิเคชนั, แรงจงูใจในการเรยีนคณิตศาสตร์, ผลสมัฤทธิ ์
 
Abstract 

The purposes of this research were to: 1) study the motivation for learning mathematics after 
learning by using Gamification concept; 2) compare the mathematical learning achievement in quadratic 
equations with one variable of student in mathayom Suksa 3before and after learning by using 
Gamification concept. The sample group was 45 students from mathayom Suksa 3 class 7 enrolling in 
the first semester of academic year 2022 at Kannasootsuksalai School in Suphan Buri Province, derived 
by cluster random sampling. The research instruments were: (1) learning management plans based on 
Gamification concept, totaling 9 plans; (2) a questionnaire for motivation in learning mathematics; (3) an 
achievement test in quadratic equations with one variable, multiple choice, 20 items for analysis. Which 
passed the consideration of the Index of Item-Objective Congruence (IOC) of 0.5 or higher, had an 
index of difficulty between 0.2 and 0.8, had an index of discrimination from 0.2 or higher and found that 
it had a reliability value of 0.86, which could be a high level of reliability. The data were analyzed using 
arithmetic mean, standard deviation and t-test for dependent samples. The results of this research were; 
1) the students’ motivation for learning mathematics regarding after learning by using Gamification 
concept was at a high level; 2) the mathematical learning achievement in quadratic equations with one 
variable of student in mathayom Suksa 3 after learning by using Gamification concept was significantly 
higher than that of before with statistical significance at .01 level. 

 
Keyword :  Gamification concept, Motivation for learning mathematics, Achievement 
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บทน า 
 คณิตศาสตร์มบีทบาทต่อความส าเรจ็ในการจดัการเรยีนรูใ้นศตวรรษที ่21 และมบีทบาทส าคญัยิง่ต่อ
การพฒันาความคดิมนุษย ์ท าใหม้นุษย์มคีวามคดิสรา้งสรรค์ คดิอย่างมเีหตุผล เป็นระบบ มแีบบแผน สามารถ
วเิคราะห์ปัญหาหรอืสถานการณ์ไดอ้ย่างถี่ถ้วน รอบคอบ ช่วยใหค้าดการณ์ วางแผน ตดัสนิใจ แก้ปัญหา และ
น าไปใชใ้นชวีติประจ าวนัไดอ้ย่างถูกตอ้งเหมาะสม นอกจากนี้คณิตศาสตรย์งัเป็นเครื่องมอืในการศกึษาทางดา้น
วทิยาศาสตร์ เทคโนโลย ีและศาสตร์อื่น ๆ คณิตศาสตร์จงึมปีระโยชน์ต่อการด าเนินชวีติ ช่วยพฒันาคุณภาพ
ชวีติใหด้ขีึน้ และสามารถอยู่ร่วมกบัผูอ้ื่นไดอ้ย่างมคีวามสุข (Basic Education Core Curriculum, 2008)  
 การจดัการเรยีนการสอนวชิาคณิตศาสตร์ในปัจจุบนัถอืว่ายงัไม่ประสบผลส าเรจ็เท่าทีค่วร นักเรยีนมี
ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนอยู่ในเกณฑ์ต ่า ทัง้นี้อาจมาจากสาเหตุและปัจจยัหลายประการ เช่น เทคนิควธิกีาร
จดัการเรยีนรู้ ที่ยงัส่งเสรมิให้ผู้เรยีนรู้จกัคดิวเิคราะห์ค่อนขา้งน้อย (Office of the Education Council, 2008) 
และนักเรยีนส่วนใหญ่มกัจะมอีคตติ่อวชิาคณิตศาสตร ์ดว้ยเหตุผลทีว่่า เนื้อหาทีค่รสูอนยากเกนิไปไม่เหมาะกบั
ผูเ้รยีน หรอืนักเรยีนมพีืน้ฐานทีไ่ม่ดตี่อวชิาคณิตศาสตรจ์งึไม่เปิดใจรบัความรูใ้หม่ ๆ ประกอบกบัความกา้วหน้า
ของเทคโนโลย ีท าใหค้วามสนใจในการคดิน้อยลง ทุกอย่างในการค านวณมกัจะพึง่พาสมองดจิติอล (Buathong, 
2011) อกีทัง้ยงัมสีิง่เรา้รบกวน ขดัขวางการเรยีนรูข้องนักเรยีนมากมาย แรงจูงใจจงึเป็นองค์ประกอบหนึ่งทีม่ ี
อิทธพิลต่อการเรยีนรู้ ซึ่งการจูงใจเป็นการกระตุ้นใหบุ้คคลแสดงพฤตกิรรมดว้ยความเตม็ใจ เมื่อมกีารกระท า
หรอืไดป้ฏบิตังิานตามเงื่อนไขแล้วกจ็ะไดร้บัสิง่ตอบแทนตามทีบุ่คคลต้องการโดยทีผู่ร้บัมคีวามพงึพอใจตามมา 
ดงันัน้การจดัการเรยีนรูใ้นหอ้งเรยีนจงึมแีรงจงูใจเป็นตวัก าหนดระดบัและทศิทางของพฤตกิรรม เพื่อใหน้ักเรยีน
มคีวามสนใจที่จะมส่ีวนร่วมในการท ากิจกรรมการเรยีนการสอน ท าให้นักเรยีนมผีลสมัฤทธิท์างการเรยีนใน
ทศิทางที่สูงขึ้นจนประสบความส าเร็จในการเรยีนได้ด้วยด ี(Tiramongkoljit, 2015) โดยแรงจูงใจทีผ่ลกัดนัให้
ผูเ้รยีนตอบสนองอย่างกระตือรอืร้น และสามารถท าใหผู้เ้รยีนร่วมกจิกรรมอย่างตัง้ใจสม ่าเสมอ อาจจะเกดิขึ้น
จากแรงจงูใจภายใน (Intrinsic Motives) เช่น ความตอ้งการ ทศันคต ิความทะเยอทะยาน ความสนใจ แรงจงูใจ
ใฝ่สมัฤทธิ ์เป็นตน้ หรอือาจเกดิจากแรงจงูใจภายนอก (Extrinsic Motives) เช่น ความมุ่งหวงั ความตอ้งการของ
บดิามารดา บรรยากาศในการเรยีน เป็นต้น ซึ่งแรงจูงใจเป็นจติวทิยาการศกึษาอย่างหนึ่ง ทีช่่วยใหผู้เ้รยีนเกดิ
แนวทางในการกระตุ้นให้เกิดความสนใจ และใฝ่หาความรู้ ตลอดจนการเลือกพฤติกรรมที่แสดงออก 
(Wanthaneetrakul, 2013) ทัง้นี้แรงจูงใจจงึน่าจะเป็นปัจจยัหนึ่งทีส่่งเสรมิการเรยีนรูข้องผูเ้รยีนได้เป็นอย่างด ี
และจากปัญหาการแพร่ระบาดของเชือ้ COVID-19 ซึง่สถานศกึษาเป็นสถานทีท่ีม่นีักเรยีนอยู่รวมกนัจ านวนมาก 
มกัจะมคีวามเสีย่งสูง หากมรีะบบการจดัการทีไ่ม่ดอีาจจะมกีารแพร่ระบาดของเชื้อ COVID-19 ไดใ้นกลุ่มเด็ก 
มาตรการในการเปิดเทอมจึงมีความส าคัญมากในการควบคุมการระบาด (Office of the Basic Education 
Commission, 2020) ท าใหไ้ม่สามารถจดัการเรยีนการสอนแบบปกตไิด ้ส านักงานคณะกรรมการการศกึษาขัน้
พื้นฐาน จงึปรบัรูปแบบจดัการเรยีนการสอนให้เหมาะสมกบัสถานการณ์การแพร่ระบาดของเชื้อ COVID-19 
เป็นการเรยีนรูท้างไกลประกอบดว้ย การจดัการเรยีนการสอนผ่านระบบโทรทศัน์ (On–air) การจดัการเรยีนการ
สอนผ่านสื่ออเิลก็ทรอนิกส ์(On–demand) การจดัการเรยีนการสอนแบบถ่ายทอดสด (Online) การจดัการเรยีน
การสอนด้วยการน าส่งเอกสารที่บ้าน (On–hand) และการจดัการเรยีนการสอนแบบผสมผสานหลายรูปแบบ 
(Office of the Basic Education Commission, 2021) เมื่อรูปแบบการจดัการเรยีนการสอนเปลี่ยนไป ประกอบ
กบัยุคสมยัในปัจจุบนัทีน่ักเรยีนส่วนใหญ่มกัจะใชเ้วลาว่างไปกบัการอยู่กบัโลกออนไลน์ แต่ไม่สนใจเรยีน ไม่
สนใจท าการบ้าน (Buathong, 2011) ซึ่งอาจเกิดจากการที่นักเรยีนมแีรงจูงใจในการเรยีนน้อยลง แล้วส่งผล
ใหผ้ลสมัฤทธิท์างการเรยีนของนักเรยีนลดลงดว้ย เน่ืองจากเมื่อดผูลการทดสอบทางการศกึษาระดบัชาตขิ ัน้ 



วารสารศาสตรก์ารศกึษาและการพฒันามนุษย ์
ปีที ่7 ฉบบัที ่1 เดอืน มกราคม – มถิุนายน 2566 

 Journal of Education and Human Development Sciences  
Vol. 7 No. 1 January – June 2023 

ISSN 2697-4061 (Online) 

~ 16 ~ 

 
พืน้ฐาน (O-NET) พบว่า ในปีการศกึษา 2562 กลุ่มสาระการเรยีนรูค้ณิตศาสตรม์คีะแนนเฉลีย่ระดบัประเทศรอ้ย
ละ 26.73 แต่ในปีการศกึษา 2563 กลุ่มสาระการเรยีนรู้คณิตศาสตร์มคีะแนนเฉลี่ยระดบัประเทศเพยีงรอ้ยละ 
25.46 ซึ่งจะเห็นว่า คะแนนเฉลี่ยลดลงจากปีก่อนหน้า (Office of the Basic Education Commission, 2020) 
และเมื่อกรมอนามยัประกาศให้โรงเรยีนกลบัมาเปิดการเรียนการสอนในรูปแบบปกติ (On site) เหมอืนเดิม 
(Department of Health, 2022) กพ็บว่านักเรยีนไม่ค่อยสนใจเรยีน และมคีวามรูพ้ืน้ฐานในระดบัก่อนหน้าลดลง 
โดยอาจมาจากการทีน่ักเรยีนมแีรงจงูใจในการเรยีนลดลง ดงันัน้จงึตอ้งหาแนวทางในการจดัการเรยีนการสอนที่
ท าใหน้ักเรยีนไดร้บัการเรยีนรูอ้ย่างเขา้ใจ มแีรงจงูใจในการเรยีน ตลอดจนมผีลสมัฤทธิท์างการเรยีนสงูขึน้  
 ซึ่งในปัจจุบนัมกีารจดัการเรยีนการสอนทีน่่าสนใจจากแนวคดิเกี่ยวกบัเกมทีก่ าลงัไดร้บัความสนใจใน
วงการการศกึษา คอื แนวคดิเกมมฟิิเคชนั (Gamification) โดยใชเ้ป็นแนวทางในการจดักจิกรรมการเรยีนรู้ใน
ศตวรรษที่ 21 ที่ประยุกต์รูปแบบของเกมเขา้มาเป็นส่วนหนึ่งของกิจกรรมต่าง ๆ ท าให้กิจกรรมนัน้มรีูปแบบ
เสมอืนเกม ความสนุกสนานหรอืความทา้ทายทีเ่กิดขึน้จากการท ากิจกรรมนัน้จะช่วยเสรมิสร้างแรงจูงใจใหม้ี
ส่วนร่วมในการท ากิจกรรมต่อไป โดยจะสอดแทรกแนวคดิของเกมเขา้มาเป็นส่วนหนึ่งในการเรยีนรู้ ที่แม้ไม่
สามารถสมัผสัไดโ้ดยตรงแต่ท าใหผู้้เล่นเกดิความรู้สกึเสมอืนการเล่นเกมได้ การออกแบบกิจกรรมการเรยีนรู้
โดยอาศยัแนวคดิเกมมฟิิเคชนัเป็นการประยุกตท์ีน่ าองคป์ระกอบของเกมมาท าใหเ้กดิขึน้กบัสถานการณ์ทีไ่ม่ใช่
เกม ซึง่รวมไปถงึการจดักจิกรรมการเรยีนรูใ้นโรงเรยีนของครผููส้อนหรอือาจจะกล่าวไดอ้กีนัยหนึ่งคอืการน าเกม
เข้ามาเกี่ยวข้องกับโลกของความเป็นจริงในชีวิตประจ าวนั โดยอาศัยหลักการของการเล่นเกมที่มีความ
สนุกสนาน ท้าทาย และน่าติดตามผสมผสานกันไป (Tiramongkoljit, 2015) ซึ่งสอดคล้องกับ Phakkunpan 
(2018) ไดศ้กึษาผลสมัฤทธิท์างการเรยีนและแรงจงูใจในการเรยีนวชิาคณิตศาสตรข์องนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปี
ที่ 2 ที่ได้รบัการจดัการเรียนรู้โดยใช้เแนวคิดเกมมฟิิเคชนัร่วมกบัการเรียนรู้แบบร่วมมอื พบว่า ผลสมัฤทธิ ์
ทางการเรยีนวชิาคณิตศาสตร์ของนักเรยีนหลงัไดร้บัการจดัการเรยีนรูสู้งกว่าก่อนไดร้บัการจดัการเรยีนรู ้และ
แรงจงูใจในการเรยีนวชิาคณิตศาสตรข์องนักเรยีนหลงัไดร้บัการจดัการเรยีนรูส้งูกว่าก่อนไดร้บัการจดัการเรยีนรู ้
และสอดคล้องกบั Suttipan (2021) ได้พฒันากิจกรรมการเรยีนรู้โดยใชแ้นวคดิเกมมฟิิเคชนั ของนักเรยีนชัน้
มธัยมศกึษาปีที่ 4 พบว่า การพฒันากจิกรรมการเรยีนรู้โดยใชแ้นวคดิเกมมฟิิเคชนั เป็นกิจกรรมการเรยีนรูท้ี่
ส่งผลใหน้ักเรยีนเกดิแรงกระตุ้นในการเรยีนรู ้แก้ไขปัญหาต่าง ๆ มบีทบาท มส่ีวนร่วมในกระบวนการจดัการ
เรยีนรู้ และนักเรยีนทีเ่รยีนด้วยกิจกรรมการเรยีนรู้โดยใชแ้นวคดิเกมมฟิิเคชนั มผีลสมัฤทธิท์างการเรยีนหลงั
เรยีนสงูกว่าก่อนเรยีน 
 ดงันัน้จากปัญหาการจดัการเรียนการสอนที่ยงัไม่พฒันาเท่าที่ควร รวมไปถึงสถานการณ์การแพร่
ระบาดของเชื้อ COVID-19 ทีน่ักเรยีนต้องปรบัรปูแบบการเรยีน เมื่อกลบัเขา้สู่การเรยีนการสอนแบบปกต ิอาจ
ท าใหน้ักเรยีนขาดสมาธ ิไม่สนใจเรยีน และมสีิง่เรา้รบกวนไดง้า่ย ท าใหผู้ว้จิยัสนใจเลอืกการจดัการเรยีนรูโ้ดยใช้
แนวคดิเกมมฟิิเคชนั ซึ่งเป็นแนวคดิใหม่ทีน่่าสนใจ มาใชใ้นการพฒันาแรงจงูใจและผลสมัฤทธิใ์นการเรยีนของ
นักเรยีนระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3 
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วตัถปุระสงคข์องการวิจยั  
 1. เพื่อศกึษาแรงจูงใจในการเรยีนคณิตศาสตร์ของนักเรยีนระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3 ต่อการจดัการ
เรยีนรูโ้ดยใชแ้นวคดิเกมมฟิิเคชนั 
 2. เพื่อเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรยีนคณิตศาสตร์ก่อนและหลงัด้วยการจดัการเรยีนรู้โดยใช้
แนวคดิเกมมฟิิเคชนัของนักเรยีนระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3 
 
สมมติฐานของการวิจยั 
 1. ผลการศึกษาแรงจูงใจในการเรียนคณิตศาสตร์ของนักเรียนระดบัชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 3 ต่อการ
จดัการเรยีนรูโ้ดยใชแ้นวคดิเกมมฟิิเคชนั อยู่ในระดบัสงูขึน้ไป 
 2. ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนคณิตศาสตรด์ว้ยการจดัการเรยีนรูโ้ดยใชแ้นวคดิเกมมฟิิเคชนัของนักเรยีน
ระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3 หลงัเรยีนสงูกว่าก่อนเรยีน 
 
ขอบเขตของการวิจยั  
 1. ขอบเขตด้านเนื้อหา คอื เนื้อหาในรายวชิาคณิตศาสตร์เพิม่เติมระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3 เรื่อง 
สมการก าลงัสองตวัแปรเดยีว ตามหลกัสตูรสถานศกึษาของโรงเรยีนกรรณสตูศกึษาลยั จงัหวดัสุพรรณบุรี 
 2. ประชากรและกลุ่มตวัอย่าง 
กลุ่มประชากร คอื นักเรยีนระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3 ภาคเรยีนที ่1 ปีการศกึษา 2565 โรงเรยีนกรรณสตูศกึษา
ลยั จงัหวดัสุพรรณบุร ีจ านวน 12 หอ้งเรยีน ทัง้หมด 516 คน  
 กลุ่มตวัอย่าง คอื นักเรยีนระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3 หอ้ง 7 ภาคเรยีนที ่1 ปีการศกึษา 2565 โรงเรยีน
กรรณสตูศกึษาลยั จงัหวดัสุพรรณบุร ีจ านวน 45 คน ไดม้าจากการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) 
 3. ตวัแปรทีศ่กึษา 
ตวัแปรตน้ คอื การจดัการเรยีนรูโ้ดยใชแ้นวคดิเกมมฟิิเคชนั  
ตวัแปรตาม คอื -แรงจงูใจในการเรยีนคณิตศาสตรข์องนักเรยีนระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3  
             ต่อการจดัการเรยีนรูโ้ดยใชแ้นวคดิเกมมฟิิเคชนั 
-ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนคณิตศาสตรข์องนักเรยีนระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3 
 4. ระยะเวลาที่ใช้ในการทดลอง เริม่ท าการวจิยัในภาคเรยีนที่ 1 ปีการศกึษา 2565 จ านวน 9 คาบ 
คาบละ 55 นาท ี
 
วิธีการด าเนินการวิจยั  

1. แบบแผนการวิจยั เป็นการวิจยัเชิงทดลองเบื้องต้น (Pre-experimental research) ผู้วิจยัใช้แบบ

แผนการวจิยัแบบกลุ่มเดยีววดัผลก่อนและหลงั (One-group pretest-posttest design) 

 2. เครื่องมอืทีใ่ชใ้นการวจิยัและการตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมอื 

  2.1 แผนการจดัการเรยีนรูโ้ดยใชแ้นวคดิเกมมฟิิเคชนัของนักเรยีนระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 3 

เรื่อง สมการก าลงัสองตวัแปรเดยีว จ านวน 9 แผน  
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 โดยแผนการจดัการเรยีนรูโ้ดยใชแ้นวคดิเกมมฟิิเคชนั เรื่อง สมการก าลงัสองตวัแปรเดยีว ทัง้ 9 แผนนี้ 

ไดใ้หผู้เ้ชีย่วชาญจ านวน 3 ท่าน ตรวจความเหมาะสมของแผนการจดัการเรยีนรู ้โดยหาค่าดชันีความสอดคล้อง 

(IOC) และค่าดชันีความสอดคล้องต้องเป็นไปตามเกณฑ์ตัง้แต่ 0.5 ขึ้นไป จึงจะแสดงได้ว่าแผนการจดัการ

เรยีนรูน้ี้มคีวามถูกตอ้งเหมาะสมทีจ่ะน าไปใชเ้พื่อเกบ็รวบรวมขอ้มลู (Kanchanawasee, 2009) ผลการประเมนิ

ของผูเ้ชีย่วชาญทัง้ 3 ท่าน มคี่า IOC ระหว่าง 0.667 ถงึ 1 จากนัน้ท าการปรบัปรุงแก้ไขแผนการจดัการเรยีนรู้

ทัง้หมดตามค าแนะน าของผูเ้ชีย่วชาญ 

  2.2 แบบวดัแรงจงูใจในการเรยีนคณิตศาสตร์ ทีส่รา้งขึน้เป็นขอ้ค าถามเกีย่วกบัแรงจงูใจ ซึง่

ถูกพฒันามาจาก Tiramongkoljit (2015) โดยจะแบ่งเป็น 2 ส่วน คอื แรงจงูใจภายในและแรงจงูใจภายนอก มี

ลกัษณะเป็นแบบสอบถาม โดยใชม้าตรประมาณค่า 5 ระดบัของ Likert มรีายละเอยีดดงัตารางที ่1 

 

ตารางท่ี 1 องคป์ระกอบขอ้ค าถามของแบบวดัแรงจงูใจในการเรยีนคณิตศาสตร์ 

องคป์ระกอบ ข้อค าถาม 

แรงจงูใจภายใน 

1. ฉนัจดัเตรยีมอุปกรณ์การเรยีนใหพ้รอ้มทุกครัง้ก่อนการเรยีนวชิาคณิตศาสตร์ 

2. ฉนัตัง้ใจเรยีนเพราะจะไดม้คีวามรูม้ากขึน้ 

3. เมื่อฉนัเกดิขอ้สงสยัในระหว่างเรยีน ฉนัจะสอบถามครเูพื่อใหเ้กดิความเขา้ใจในบทเรยีนนัน้ ๆ  

4. ฉนัมคีวามสุขเมื่อเรยีนวชิาคณิตศาสตร์ 

5. ฉนัสนใจท ากจิกรรมในชัน้เรยีน เพราะรูส้กึสนุกและไดร้บัความรู ้

6. ฉนัพยายามท าการบา้นวชิาคณิตศาสตรใ์หเ้สรจ็ดว้ยตนเอง 

แรงจงูใจ

ภายนอก 

1. ฉนัตัง้ใจฟังครสูอน เพราะกลวัตอบค าถามไม่ได ้

2. ฉนัตัง้ใจท างานทีไ่ดร้บัมอบหมาย เพราะจะไดค้ะแนนพเิศษ 

3. ฉนัตัง้ใจเรยีนเพื่อจะไดร้บัค าชมจากคร ูเพื่อน และครอบครวั 

4. ฉนัมุง่มัน่ตัง้ใจเรยีนคณิตศาสตรเ์พื่อน าความรูไ้ปใชศ้กึษาต่อในระดบัมธัยมศกึษาตอนปลาย 

5. ฉนัชอบเรยีนวชิาคณิตศาสตร ์เพราะบรรยากาศในหอ้งเรยีนน่าเรยีนรู ้

6. ฉนัอยากท าคะแนนสอบใหด้ ีเพื่อทีจ่ะไดร้บัค าชม 

  

 น าแบบวดัแรงจูงใจในการเรยีนคณิตศาสตร์ที่สรา้งขึ้น ใหผู้เ้ชีย่วชาญทีม่คีวามรูค้วามเชีย่วชาญด้าน

การวจิยัและดา้นการจดัการเรยีนรู ้จ านวน 3 ท่าน ตรวจพจิารณา โดยหาค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) ซึง่เป็น

เกณฑ์ที่ใชใ้นการพจิารณาความตรงเชงิเนื้อหา (content validity) โดยค่าดชันี IOC ต้องมคี่าตัง้แต่ 0.5 ขึ้นไป 

จงึจะแสดงไดว้่าขอ้ค าถามนัน้มคีวามถูกตอ้งเหมาะสมทีจ่ะน าไปใชเ้พื่อเกบ็รวบรวมขอ้มลู (Kanchanawasee,  
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2009) ซึง่ผลการประเมนิของผูเ้ชีย่วชาญทัง้ 3 ท่าน มคี่า IOC เท่ากบั 1 ทัง้หมด จงึเป็นขอ้ค าถามทีอ่ยู่ในเกณฑ์

ใชไ้ด ้จากนัน้ท าการปรบัปรุงแกไ้ขตามค าแนะน าเพิม่เตมิของผูเ้ชีย่วชาญ 

  2.3 แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนคณิตศาสตร ์เรื่อง สมการก าลงัสองตวัแปรเดยีว 

  สรา้งแบบทดสอบ เรื่อง สมการก าลงัสองตวัแปรเดยีว ซึง่ประกอบดว้ยขอ้ค าถามจ านวน 30 

ขอ้ ทีค่รอบคลุมเนื้อหา และผลการเรยีนรูท้ีค่าดหวงั โดยใชค้ าถามแบบปรนัยชนิดเลอืกตอบ 4 ตวัเลอืก มี

ค าตอบทีถู่กตอ้งเพยีงค าตอบเดยีว แลว้น าแบบทดสอบทีส่รา้งขึน้ ใหผู้เ้ชีย่วชาญทีม่คีวามรูค้วามเชีย่วชาญดา้น

การวจิยัและดา้นการจดัการเรยีนรู ้จ านวน 3 ท่าน ตรวจพจิารณาค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) ของ

แบบทดสอบ และปรบัปรุงแบบทดสอบตามค าแนะน าของผูเ้ชีย่วชาญ จากนัน้น าแบบทดสอบไปทดลองใช ้

(Tryout) กบันักเรยีนระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีที ่4 ภาคเรยีนที ่1 ปีการศกึษา 2565 โรงเรยีนกรรณสตูศกึษาลยั 

จงัหวดัสุพรรณบุร ีจ านวน 41 คน แลว้น าขอ้มลูมาวเิคราะหห์าคา่ความเชื่อมัน่ KR-20 ทัง้ฉบบั ซึง่ค่าความ

เชื่อมัน่ของเครื่องมอืวจิยัทีด่คีวรมคี่าตัง้แต่ 0.60 (Saiyod, 2000) จากการวเิคราะหพ์บวา่มคี่าความเชื่อมัน่ 0.86 

ซึง่สามารถเชื่อมัน่ไดใ้นระดบัสงู ส่วนการหาค่าดชันีความยากงา่ย (p) และค่าดชันีอ านาจจ าแนก (r) เป็นรายขอ้ 

ใชเ้ทคนิค 27% จากนัน้เลอืกใชข้อ้สอบทีม่ดีชันีความยากงา่ยระหว่าง 0.2 – 0.8 และค่าดชันีอ านาจจ าแนก

ตัง้แต่ 0.2 ขึน้ไป สุดทา้ยคดัเลอืกแบบทดสอบจ านวน 20 ขอ้ เพือ่น าไปใชใ้นการวจิยั 

 3. การเกบ็รวบรวมขอ้มลู ผูว้จิยัด าเนินการตามขัน้ตอนดงันี้ 

  3.1 การทดสอบก่อนการทดลอง ไดแ้ก่ การทดสอบก่อนเรยีนเพือ่วดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีน

วชิาคณิตศาสตร ์เรื่อง สมการก าลงัสองตวัแปรเดยีว โดยใชแ้บบทดสอบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนคณิตศาสตร ์

เรื่อง สมการก าลงัสองตวัแปรเดยีว แบบปรนัย 20 ขอ้ 

  3.2 จดัเตรยีมสื่อ อุปกรณ์ และสถานทีใ่หเ้หมาะสมกบัการจดัการเรยีนรู ้

  3.3 ด าเนินการสอนดว้ยการจดัการเรยีนรูโ้ดยใชแ้นวคดิเกมมฟิิเคชนั จ านวน 9 คาบ คาบละ 

55 นาท ี

  3.4 การทดสอบหลงัการทดลอง ไดแ้ก่ การทดสอบหลงัเรยีนเพือ่วดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีน

วชิาคณิตศาสตร ์เรื่อง สมการก าลงัสองตวัแปรเดยีว โดยใชแ้บบทดสอบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนคณิตศาสตร ์

เรื่อง สมการก าลงัสองตวัแปรเดยีว แบบปรนัย 20 ขอ้ 

  3.5 น าผลการทดสอบก่อนและหลงัไปตรวจใหค้ะแนน และวเิคราะหห์าค่าทางสถติ ิโดยใช้

สถติทิดสอบ T-test แบบการทดลองกลุ่มเดยีวและมกีารวดัผลการทดลอง 2 ครัง้ ก่อนและหลงัการทดลอง 

(Difference between Two Means, for Dependent Samples) ดว้ยโปรแกรมการวเิคราะหข์อ้มลูทางสถติ ิ 

  3.6 ใหน้ักเรยีนท าแบบวดัแรงจงูใจในการเรยีนคณิตศาสตร ์ 

  3.7 น าแบบวดัแรงจงูใจในการเรยีนไปวเิคราะหเ์พื่อหาค่าเฉลีย่และส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน 

โดยน าขอ้มลูทีไ่ดม้าค านวณเทยีบกบัค่าเฉลีย่ตามเกณฑ ์ดงันี้ 
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มแีรงจงูใจในการเรยีนระดบั 5 หมายถงึ สงูทีสุ่ด 

มแีรงจงูใจในการเรยีนระดบั 4 หมายถงึ สงู 

มแีรงจงูใจในการเรยีนระดบั 3 หมายถงึ ปานกลาง 

มแีรงจงูใจในการเรยีนระดบั 2 หมายถงึ น้อย 

มแีรงจงูใจในการเรยีนระดบั 1 หมายถงึ น้อยทีสุ่ด 

 จากนัน้มาวเิคราะหห์าค่าเฉลีย่เลขคณิต และส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน โดยท าการวเิคราะหเ์ป็นรายขอ้ 

และภาพรวม แลว้น าค่าเฉลีย่มาแปลความหมายตามเกณฑข์อง Rueangsuwan (1991) ดงันี้ 

ค่าเฉลีย่ 4.50 - 5.00 หมายถงึ มแีรงจงูใจในการเรยีนอยูใ่นระดบัสงูทีสุ่ด  

ค่าเฉลีย่ 3.50 - 4.49 หมายถงึ มแีรงจงูใจในการเรยีนอยูใ่นระดบัสงู 

ค่าเฉลีย่ 2.50 - 3.49 หมายถงึ มแีรงจงูใจในการเรยีนอยูใ่นระดบัปานกลาง 

ค่าเฉลีย่ 1.50 - 2.49 หมายถงึ มแีรงจงูใจในการเรยีนอยูใ่นระดบัน้อย 

ค่าเฉลีย่ 0.50 - 1.49 หมายถงึ มแีรงจงูใจในการเรยีนอยูใ่นระดบัน้อยทีสุ่ด 

  3.8 สรุปผลการวจิยัเพื่อตรวจสอบสมมตฐิานทีต่ัง้ไว ้ 

 
ผลการวิจยั  
 

ตอนท่ี 1 การศึกษาแรงจงูใจในการเรียนคณิตศาสตรข์องนักเรียนระดบัชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 3 ต่อการ

จดัการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชนั  

 ผูว้จิยัไดน้ าแบบวดัแรงจงูใจในการเรยีนคณิตศาสตรต์่อการจดัการเรยีนรูโ้ดยใชแ้นวคดิเกมมฟิิเคชนั 

ใหก้ลุ่มตวัอย่าง คอื นักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3 หอ้ง 7 ประเมนิหลงัจากไดร้บัการจดัการเรยีนรูโ้ดยใชแ้นวคดิ

เกมมฟิิเคชนั จ านวน 9 แผน ไดผ้ลการศกึษาดงัตารางที ่2 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



วารสารศาสตรก์ารศกึษาและการพฒันามนุษย ์
ปีที ่7 ฉบบัที ่1 เดอืน มกราคม – มถิุนายน 2566 

 Journal of Education and Human Development Sciences  
Vol. 7 No. 1 January – June 2023 

ISSN 2697-4061 (Online) 

~ 21 ~ 

 

ตารางท่ี 2 ผลการวเิคราะหแ์รงจงูใจในการเรยีนคณิตศาสตร ์ตอ่การจดัการเรยีนรูโ้ดยใชแ้นวคดิเกมมฟิิเคชนั
ของนักเรยีนระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3 

 

จากตารางที ่2 พบว่า แรงจูงใจในการเรยีนคณิตศาสตร์ต่อการจดัการเรยีนรูโ้ดยใชแ้นวคดิเกมมฟิิเค

ชนั ของนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3 โรงเรยีนกรรณสตูศกึษาลยั จงัหวดัสุพรรณบุร ีโดยรวมอยู่ในระดบัสงู ซึง่

มคี่าเฉลีย่เท่ากบั 3.60 ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐานเท่ากบั 1.17 ส าหรบัแรงจงูใจสงูสุด 3 อนัดบัแรก ไดแ้ก่ อนัดบั 

ข้อ รายการประเมิน ค่าเฉล่ีย 
ส่วนเบีย่งเบน

มาตรฐาน 
ความหมาย 

1 
ฉนัจดัเตรยีมอุปกรณ์การเรยีนใหพ้รอ้มทุกครัง้ก่อน

การเรยีนวชิาคณิตศาสตร ์
4.31 0.81 สงู 

2 ฉนัตัง้ใจเรยีนเพราะจะไดม้คีวามรูม้ากขึน้ 3.73 1.04 สงู 

3 
เมื่อฉนัเกดิขอ้สงสยัในระหว่างเรยีน ฉนัจะสอบถามครู

เพื่อใหเ้กดิความเขา้ใจในบทเรยีนนัน้ ๆ 
3.62 1.27 สงู 

4 ฉนัมคีวามสุขเมื่อเรยีนวชิาคณิตศาสตร์ 3.31 1.26 ปานกลาง 

5 
ฉนัสนใจท ากจิกรรมในชัน้เรยีน เพราะรูส้กึสนุกและ

ไดร้บัความรู ้
3.67 1.05 สงู 

6 
ฉนัพยายามท าการบา้นวชิาคณิตศาสตรใ์หเ้สรจ็ดว้ย

ตนเอง 
3.31 1.28 ปานกลาง 

7 ฉนัตัง้ใจฟังครสูอน เพราะกลวัตอบค าถามไม่ได ้ 3.78 1.15 สงู 

8 
ฉนัตัง้ใจท างานทีไ่ดร้บัมอบหมาย เพราะจะไดค้ะแนน

พเิศษ 
3.76 1.10 สงู 

9 
ฉนัตัง้ใจเรยีนเพื่อจะไดร้บัค าชมจากคร ูเพื่อน และ

ครอบครวั 
3.13 1.33 ปานกลาง 

10 
ฉนัมุ่งมัน่ตัง้ใจเรยีนคณิตศาสตรเ์พื่อน าความรูไ้ปใช้

ศกึษาต่อในระดบัมธัยมศกึษาตอนปลาย 
3.71 1.15 สงู 

11 
ฉนัชอบเรยีนวชิาคณิตศาสตร ์เพราะบรรยากาศใน

หอ้งเรยีนน่าเรยีนรู ้
3.22 1.21 ปานกลาง 

12 ฉนัอยากท าคะแนนสอบใหด้ ีเพือ่ทีจ่ะไดร้บัค าชม 3.64 1.37 สงู 

รวม 3.60 1.17 สูง 
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หนึ่ง คอื ฉนัจดัเตรยีมอุปกรณ์การเรยีนใหพ้รอ้มทุกครัง้ก่อนการเรยีนวชิาคณิตศาสตร ์มรีะดบัแรงจงูใจสงู ซึง่มี

ค่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.31 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.81 อนัดบัรองลงมา คอื ฉันตัง้ใจฟังครูสอน เพราะกลวั

ตอบค าถามไม่ได ้มรีะดบัแรงจงูใจสงู ซึง่มคี่าเฉลีย่เท่ากบั 3.78 ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐานเท่ากบั 1.15 และอนัดบั

ทีส่าม คอื ฉันตัง้ใจท างานทีไ่ดร้บัมอบหมาย เพราะจะไดค้ะแนนพเิศษ มรีะดบัแรงจงูใจสูง ซึ่งมคี่าเฉลี่ยเท่ากบั 

3.76 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 1.10 จากตารางที ่2 จะแยกเป็นตารางที ่3 และตารางที ่4 เนื่องจากแบบ

วดัแรงจงูใจในการเรยีนคณิตศาสตรท์ีก่ าหนดขึน้มานี้ ขอ้ที ่1 ถงึขอ้ที ่6 ในตารางที ่3  จะเป็นขอ้ค าถามเกีย่วกบั

แรงจงูใจภายใน ส่วนขอ้ที ่7 ถงึขอ้ที ่12 ในตารางที ่4 จะเป็นขอ้ค าถามเกีย่วกบัแรงจงูใจภายนอก  

 

ตารางท่ี 3 ผลการวิเคราะห์แรงจูงใจภายใน ต่อการจดัการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมฟิิเคชนั ของนักเรยีน

ระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3 

 

จากตารางที่ 3 พบว่า นักเรยีนมแีรงจูงใจภายในระดบัสูง ซึ่งมคี่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.66 ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐานเท่ากบั 1.12 ส าหรบัแรงจงูใจภายในสงูสุด 3 อนัดบัแรก ไดแ้ก่ อนัดบัทีห่นึ่ง คอื ฉนัจดัเตรยีมอุปกรณ์

การเรยีนให้พร้อมทุกครัง้ก่อนการเรยีนวชิาคณิตศาสตร์ มรีะดบัแรงจูงใจสูง ซึ่งมคี่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.31 ส่วน

เบีย่งเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.81 อนัดบัรองลงมา คอื ฉนัตัง้ใจเรยีนเพราะจะไดม้คีวามรูม้ากขึน้ มรีะดบัแรงจงูใจ

สงู ซึง่มคี่าเฉลีย่เท่ากบั 3.73 ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐานเท่ากบั 1.04 และอนัดบัทีส่าม คอื ฉนัสนใจท ากจิกรรมใน 

ข้อ รายการประเมิน ค่าเฉล่ีย 
ส่วนเบีย่งเบน

มาตรฐาน 
ความหมาย 

1 
ฉนัจดัเตรยีมอุปกรณ์การเรยีนใหพ้รอ้มทุกครัง้ก่อนการ

เรยีนวชิาคณิตศาสตร ์
4.31 0.81 สงู 

2 ฉนัตัง้ใจเรยีนเพราะจะไดม้คีวามรูม้ากขึน้ 3.73 1.04 สงู 

3 
เมื่อฉนัเกดิขอ้สงสยัในระหว่างเรยีน ฉนัจะสอบถามครู

เพื่อใหเ้กดิความเขา้ใจในบทเรยีนนัน้ ๆ 
3.62 1.27 สงู 

4 ฉนัมคีวามสุขเมื่อเรยีนวชิาคณิตศาสตร์ 3.31 1.26 ปานกลาง 

5 
ฉนัสนใจท ากจิกรรมในชัน้เรยีน เพราะรูส้กึสนุกและไดร้บั

ความรู ้
3.67 1.05 สงู 

6 
ฉนัพยายามท าการบา้นวชิาคณิตศาสตรใ์หเ้สรจ็ดว้ย

ตนเอง 
3.31 1.28 ปานกลาง 

รวม 3.66 1.12 สูง 
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ชัน้เรยีน เพราะรูส้กึสนุกและไดร้บัความรู ้มรีะดบัแรงจงูใจสงู ซึง่มคี่าเฉลีย่เท่ากบั 3.67 ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน

เท่ากบั 1.05 

 

ตารางท่ี 4 ผลการวเิคราะห์แรงจูงใจภายนอก ต่อการจดัการเรยีนรู้โดยใชแ้นวคดิเกมมฟิิเคชนั ของนักเรยีน

ระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3 

 

จากตารางที ่4 พบว่า นักเรยีนมแีรงจูงใจภายนอกระดบัสูง ซึ่งมคี่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.54 ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐานเท่ากบั 1.22 ส าหรบัแรงจงูใจภายนอกสงูสุด 3 อนัดบัแรก ไดแ้ก่ อนัดบัทีห่นึ่ง คอื ฉนัตัง้ใจฟังครสูอน 

เพราะกลวัตอบค าถามไม่ได ้มรีะดบัแรงจงูใจสูง ซึ่งมคี่าเฉลี่ยเท่ากบั 3.78 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 1.15 

อนัดบัรองลงมา คือ ฉันตัง้ใจท างานที่ได้รบัมอบหมาย เพราะจะได้คะแนนพิเศษ มีระดบัแรงจูงใจสูง ซึ่งมี

ค่าเฉลีย่เท่ากบั 3.76 ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐานเท่ากบั 1.10 และอนัดบัทีส่าม คอื ฉนัมุ่งมัน่ตัง้ใจเรยีนคณิตศาสตร์

เพื่อน าความรูไ้ปใชศ้กึษาต่อในระดบัมธัยมศกึษาตอนปลาย มรีะดบัแรงจงูใจสูง ซึ่งมคี่าเฉลีย่เท่ากบั 3.71 ส่วน

เบีย่งเบนมาตรฐานเท่ากบั 1.15 

 

 

 

 

ข้อ รายการประเมิน ค่าเฉล่ีย 
ส่วนเบีย่งเบน

มาตรฐาน 
ความหมาย 

7 ฉนัตัง้ใจฟังครสูอน เพราะกลวัตอบค าถามไม่ได ้ 3.78 1.15 สงู 

8 
ฉนัตัง้ใจท างานทีไ่ดร้บัมอบหมาย เพราะจะไดค้ะแนน

พเิศษ 
3.76 1.10 สงู 

9 
ฉนัตัง้ใจเรยีนเพื่อจะไดร้บัค าชมจากคร ูเพื่อน และ

ครอบครวั 
3.13 1.33 ปานกลาง 

10 
ฉนัมุ่งมัน่ตัง้ใจเรยีนคณิตศาสตรเ์พื่อน าความรูไ้ปใช้

ศกึษาต่อในระดบัมธัยมศกึษาตอนปลาย 
3.71 1.15 สงู 

11 
ฉนัชอบเรยีนวชิาคณิตศาสตร ์เพราะบรรยากาศใน

หอ้งเรยีนน่าเรยีนรู ้
3.22 1.21 ปานกลาง 

12 ฉนัอยากท าคะแนนสอบใหด้ ีเพือ่ทีจ่ะไดร้บัค าชม 3.64 1.37 สงู 

รวม 3.54 1.22 สูง 
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ตอนท่ี 2 การเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ก่อนและหลงัด้วยการจดัการ

เรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชนัของนักเรียนระดบัชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 3 

ผลสัมฤทธิท์างการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง สมการก าลังสองตัวแปรเดียว ของนักเรียนชัน้

มธัยมศกึษาปีที ่3 หอ้ง 7 ทีเ่รยีนโดยใชแ้ผนการจดัการเรยีนรูต้ามแนวคดิเกมมฟิิเคชนั โรงเรยีนกรรณสตูศกึษา

ลยั ภาคเรยีนที ่1 ปีการศกึษา 2565 ซึ่งเป็นกลุ่มตวัอย่าง จ านวน 45 คน ตามรูปแบบการเกบ็ขอ้มูลแบบกลุ่ม

เดยีววดัผลก่อนและหลงั (one-group pretest-posttest design) โดยใชส้ถติ ิt-test for dependent samples ใน

การทดสอบ ผลการวเิคราะหม์รีายละเอยีดดงัตารางที ่5 

 

ตารางท่ี 5 ผลการเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรยีนวชิาคณิตศาสตร์ เรื่อง สมการก าลงัสองตวัแปรเดยีว 

ของนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3 หอ้ง 7 ทีเ่รยีนโดยใชแ้ผนการจดัการเรยีนรูต้ามแนวคดิเกมมฟิิเคชนั ซึ่งเป็น

กลุ่มตวัอย่าง จ านวน 45 คน 

หมายเหตุ ** p <.01  

 

จากตารางที ่5 พบว่า ผลการเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรยีนวชิาคณิตศาสตร ์เรื่อง สมการก าลงั

สองตวัแปรเดยีว ของนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3 หอ้ง 7 ทีเ่รยีนโดยใชแ้ผนการจดัการเรยีนรูต้ามแนวคดิเกม

มฟิิเคชนั ซึง่เป็นกลุ่มตวัอย่าง จ านวน 45 คน มคีะแนนเฉลีย่หลงัเรยีนเท่ากบั 11.38 และมคีะแนนเฉลีย่ก่อน

เรยีนเท่ากบั 5.71 ซึง่จะเหน็ว่าคะแนนเฉลีย่หลงัเรยีนสงูกว่าก่อนเรยีน อย่างมนียัส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั .01 

 
สรปุและอภิปรายผล  

1. ผลการศึกษาแรงจูงใจในการเรียนคณิตศาสตร์ของนักเรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 3 ต่อการ
จดัการเรยีนรูโ้ดยใชแ้นวคดิเกมมฟิิเคชนั สรุปไดว้่า แรงจงูใจในการเรยีนคณิตศาสตรต์่อการจดัการเรยีนรูโ้ดยใช้
แนวคดิเกมมฟิิเคชนั ของนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3 โรงเรยีนกรรณสตูศกึษาลยั จงัหวดัสุพรรณบุร ีโดยรวม
อยู่ในระดบัสงู และเน่ืองจากแบบวดัแรงจงูใจในการเรยีนคณิตศาสตรท์ีก่ าหนดขึน้มานี้ ขอ้ที ่1 ถงึขอ้ที ่6 จะเป็น
ขอ้ค าถามเกีย่วกบัแรงจงูใจภายใน ส่วนขอ้ที ่7 ถงึขอ้ที ่12 จะเป็นขอ้ค าถามเกีย่วกบัแรงจงูใจภายนอก จากผล
การศกึษา พบว่า นักเรียนมแีรงจูงใจภายในระดบัสูง และนักเรยีนมแีรงจูงใจภายนอกระดบัสูง ทัง้นี้เนื่องจาก
ผูว้จิยัไดส่้งเสรมิการสรา้งแรงจงูใจในการเรยีนใหเ้กดิแก่นักเรยีนผ่านการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้โดยใหน้ักเรยีน
เกดิแรงจูงใจภายในก่อนเพื่อใหเ้กดิความรูส้กึทีอ่ยากจะเรยีนรู ้เหน็ความส าคญัของการเรยีน และมทีศันคตทิีด่ี
ต่อเรื่องทีเ่รยีน จากนัน้ผูจ้ยักน็ าแนวคดิเกมมฟิิเคชนัมาประยุกตใ์ชก้บัการจดักจิกรรมการเรยีนรู ้เพื่อสรา้ง 

การทดสอบ จ านวนนักเรียน ค่าเฉล่ีย ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน t p 

ก่อนเรียน 45 5.71 2.43 10.3 <.001** 

หลงัเรียน 45 11.38 3.11   
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แรงจูงใจภายนอกใหน้ักเรยีน โดยการใหร้างวลัตอบแทน ใหแ้ต้มสะสมคะแนน แก่นักเรยีนทีท่ าภารกจิในแต่ละ
กจิกรรมส าเรจ็ สอดคลอ้งกบั Jongmuenwai (2018) ไดก้ล่าวว่า เกมมฟิิเคชนัเป็นแนวคดิในการน าองคป์ระกอบ
ของเกม อนัได้แก่ แต้ม ภารกิจ การผ่านด่านและเงื่อนไขต่าง ๆ เพื่อได้รบัรางวลั มาใช้ในการจูงใจใหผู้้เรยีน
สนใจทีจ่ะท ากจิกรรมการเรยีนรู ้ซึ่งท าใหพ้บว่าแรงจูงใจอาจเกิดไดจ้ากการนึกคดิไดด้ว้ยตนเอง หรอืเกดิจาก
การกระตุ้นให้แสดงพฤติกรรมนัน้ออกมา สอดคล้องกับ Mongkhonvanit (2013) ได้กล่าวถึงแรงจูงใจไว้ว่า 
แรงจงูใจม ี2 ประเภท คอื แรงจงูใจภายใน หมายถงึ สภาวะของบุคคลทีม่คีวามตอ้งการท าบางสิง่บางอย่างดว้ย
จติใจของตนเอง และแรงจูงใจภายนอก หมายถงึ สภาวะของบุคคลทีไ่ดร้บัการกระตุ้นจากภายนอกเพื่อน าไปสู่
การแสดงพฤติกรรมตามจุดมุ่งหมายของผู้กระตุ้น ซึ่งสอดคล้องกับ Cheunchomputh (2020) ได้ศึกษาการ
พฒันากจิกรรมคณิตศาสตร์ตามแนวคดิเกมมฟิิเคชนัเพื่อเสรมิสรา้งทกัษะการสื่อสารและแรงจูงใจในการเรยีน
ของนักเรยีนระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3 ผลการวจิยัพบว่า นักเรยีนมแีรงจูงใจในการเรยีนวชิาคณิตศาสตรเ์พิม่
มากขึน้หลงัไดร้บัการจดักจิกรรมการเรยีนการสอนตามแนวคดิเกมมฟิิเคชนั จากผลการศกึษาแรงจูงใจในการ
เรยีน อยู่ในระดบัแรงจูงใจมาก และสอดคล้องกบั Phakkunpan (2018) ไดศ้กึษาผลสมัฤทธิท์างการเรยีนและ
แรงจงูใจในการเรยีนวชิาคณิตศาสตรข์องนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่2 ทีไ่ดร้บัการจดัการเรยีนรูโ้ดยใชเ้แนวคดิ
เกมมฟิิเคชนัร่วมกบัการเรยีนรูแ้บบร่วมมอื ผลการวจิยัพบว่า แรงจงูใจในการเรยีนวชิาคณิตศาสตรข์องนักเรยีน
หลงัไดร้บัการจดัการเรยีนรูส้งูกว่าก่อนไดร้บัการจดัการเรยีนรูโ้ดยใชแ้นวคดิเกมมฟิิเคชนัร่วมกบัการเรยีนรูแ้บบ
ร่วมมอือย่างมนีัยส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05 
 2. การพฒันาผลสมัฤทธิท์างการเรยีนคณิตศาสตร์ดว้ยการจดัการเรยีนรูโ้ดยใชแ้นวคดิเกมมฟิิเคชนั
ของนักเรยีนระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 3 พบว่า ผลการเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรยีนวชิาคณิตศาสตร์ 
เรื่อง สมการก าลงัสองตวัแปรเดยีว ของนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 3 ห้อง 7 ที่เรยีนโดยใช้แผนการจดัการ
เรยีนรูต้ามแนวคดิเกมมฟิิเคชนั ซึง่เป็นกลุ่มตวัอย่าง จ านวน 45 คน มคีะแนนเฉลีย่หลงัเรยีนเท่ากบั 11.38 และ
มคีะแนนเฉลี่ยก่อนเรยีนเท่ากบั 5.71 ซึ่งจะเหน็ว่าคะแนนเฉลี่ยหลงัเรยีนสูงกว่าก่อนเรยีนอย่างมนีัยส าคญัทาง
สถติทิีร่ะดบั .01 ทัง้นี้อาจเป็นเพราะ การจดัการเรยีนรูโ้ดยใชแ้นวคดิเกมมฟิิเคชนัช่วยท าใหน้ักเรยีนเกดิความ
สนใจในการเรียนมากขึ้น จนส่งผลให้ผลสัมฤทธิท์างการเรียนของนักเรียนสูงขึ้น ดังที่  Poondej and 
Lerdpornkulrat (2016) กล่าวไว้ว่า การจดักิจกรรมการเรียนรู้ด้วยแนวคิดเกมมิฟิเคชนันัน้ เป็นการน าเอา
จุดเด่นทีส่ าคญัของแนวคดิ คอื การดงึดดูความสนใจ การสรา้งแรงจงูใจ และความผกูพนัในการเรยีนของผูเ้รยีน 
มาประยุกตใ์ชเ้พื่อสรา้งกจิกรรมการเรยีนรู ้ซึ่งสามารถช่วยผูส้อนใหบ้รรลุถงึวตัถุประสงคใ์นการจดัการเรยีนรูไ้ด้
เป็นอย่างด ีสอดคล้องกบัผลการวจิยัของ Meesook (2015) พบว่า การจดักจิกรรมการเรยีนรู้ดว้ยแนวคิดเกม
มฟิิเคชนัช่วยใหบ้ทเรยีนมคีวามน่าสนใจมากขึน้และมส่ีวนช่วยใหผู้เ้รยีนมส่ีวนร่วมในการเรยีนรูอ้ย่างสม ่าเสมอ 
สอดคล้องกบั Sratormuhammud (2018) ได้ศกึษาการพฒันากิจกรรมการเรยีนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมฟิิเคชนั 
เพื่อยกระดบัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนวชิาคณิตศาสตร ์เรื่อง ระบบสมการเชงิเสน้ ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3 โรงเรยีน
สวนกุหลาบวทิยาลยั ธนบุร ีซึ่งผลการวจิยัพบว่า ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนวชิาคณิตศาสตร์ เรื่อง ระบบสมการ
เชงิเส้น ของนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 3 หลงัเรยีนด้วยกิจกรรมการเรยีนรู้โดยใช้เกมมฟิิเคชนัสูงกว่าก่อน
เรยีน อย่างมนีัยส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05 และสอดคลอ้งกบั Phakkunpan (2018) ไดศ้กึษาผลสมัฤทธิท์างการ
เรยีนและแรงจูงใจในการเรยีนวชิาคณิตศาสตร์ของนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่2 ทีไ่ดร้บัการจดัการเรยีนรูโ้ดย
ใช้เแนวคิดเกมมิฟิเคชนัร่วมกับการเรียนรู้เแบบร่วมมือ ผลการวิจยัพบว่า ผลสมัฤทธิท์างการเรียนวิชา  
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คณิตศาสตรข์องนักเรยีนหลงัไดร้บัการจดัการเรยีนรูส้งูกว่าก่อนไดร้บัการจดัการเรยีนรูโ้ดยใชแ้นวคดิเกมมฟิิ- 
เคชนัร่วมกบัการเรยีนรูแ้บบร่วมมอือย่างมนีัยส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05 
 
ข้อเสนอแนะ  
 ข้อเสนอแนะเพื่อการน าผลการวิจยัไปใช้  

1. จากผลการวจิยัพบว่า ความรู้ความเขา้ใจหลงัเรยีนของนักเรยีนสูงกว่าก่อนเรยีน แสดงใหเ้หน็ว่า
นักเรยีนมพีฒันาการการเรยีนรูท้ีด่ขี ึน้ ดงันัน้ครคูวรใหก้ารสนับสนุนโดยบูรณาการการจดัการเรยีนรูร้่วมกบัเกม
มฟิิเคชนัในชัน้เรยีน 

2. การจดัการเรยีนรู้โดยใช้แนวคดิเกมมฟิิเคชนัเป็นการน าวธิกีารของเกมมาประยุกต์ใช้ และจาก
ผลการวจิยัพบว่า นักเรยีนเกิดแรงจูงใจในการเรยีนมากขึน้ ดงันัน้ผู้สอนสามารถน าการจดัการเรยีนรู้โดยใช้
แนวคดิเกมมฟิิเคชนัมาประยุกตใ์ชก้บัการสอนแบบอื่นได ้เช่น การใชค้ าถาม การเรยีนรูแ้บบอุปนัย เป็นตน้ 

ข้อเสนอแนะเพื่อการวิจยัครัง้ต่อไป  
1. ควรศกึษาผลการจดัการเรยีนรูต้ามแนวคดิเกมมฟิิเคชนัร่วมกบัการจดัการเรยีนรูร้ปูแบบต่าง ๆ  เช่น 

การใชค้ าถาม การเรยีนรูแ้บบอุปนัย การเรยีนรูแ้บบร่วมมอื เป็นตน้ เพื่อเพิม่แรงจงูใจในการเรยีนใหแ้ก่นักเรยีน
มากยิง่ขึน้  

2. ควรศกึษาผลการจดัการเรยีนรูต้ามแนวคดิเกมมฟิิเคชนัในรายวชิาอื่น ๆ เพื่อใหไ้ดผ้ลการทดลองที่
แตกต่างออกไป และเรยีนรูก้ารประยุกตใ์ชแ้นวคดิเกมมฟิิเคชนักบัรายวชิาอื่น 
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