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บทคัดยอ 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค 1) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องอัตราสวนกอน
และหลังการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน  2) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเรื่องอัตราสวน
หลังการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานกับเกณฑรอยละ 70 3) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมี
ตอจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย ไดแก นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1    
ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2566 โรงเรียนอูทอง สุพรรณบุรี จำนวน 1 หองเรียน รวมนักเรียนท้ังหมด 39 
คน ไดมาจากการสุมอยางงาย เครื่องมือที่ใชในการวิจัย ไดแก แผนการจัดการเรียนรู  แบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและแบบสอบถามความพึงพอใจ สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล ไดแก รอยละ 
คาเฉลี่ย สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และทดสอบสมมติฐานโดยใชสถิติทดสอบที (t–test) 

ผลการวิจัย   
1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานสูงกวากอน

เรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  
2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานสูงกวาเกณฑ

รอยละ 70 อยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  
3. ความพึงพอใจทางการเรียนของนักเรียนตอการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานโดยเฉลี่ยอยู

ในระดับมากท่ีสุด   
  

คำสำคัญ:  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน, อัตราสวน, การเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน   
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Abstract 

The purpose of this research were as follows: 1)  To compare the academic 
achievement in ratio before and after the game-based learning management, 2) to 
compare the academic achievement in mathematics after using game based learning on 
the subject of ratio of Mathayom 1  students to the 70 %  criterion, 3)  to find out the 
students’ satisfaction after using the AL together with game-based learning. The research 
sample consisting of 3 9  students from 1 Mathayom-Seuksa-1  classrooms of U-Thong 
School Suphan Buri in the second semester of academic year 2566 was selected by the 
method of Simple Random Sampling using a classroom as the sampling unit. The research 
instruments were composed of lesson plans, a learning achievement test and satisfaction 
questionnaire. The statistics used in the data analysis were percentage, mean, standard 
deviation and test the hypothesis using the t-test statistic. 

The research results were as follows:  
1)  The students’ average learning achievement after using the AL together with 

Game base was significantly (p<.05) higher than the students’ average learning 

achievement before using the AL together with Game base. 

 2) The students’ average learning achievement using the AL together with Game 

base was significantly (p<.05) higher than the criterion of 70%.  

 3) The students’ average overall satisfaction after using the AL together with Game 

base was at the highest level.  
 

Keywords: Academic Achievement , Ratio, Game base 
 

บทนำ 
คณิตศาสตรเปนวิชาที่วาดวยเหตุผล กระบวนการคิดและการแกปญหา ซึ่งมีบทบาทสำคัญตอ

การพัฒนาความคิดมนุษย ทำใหมนุษยมีความคิดสรางสรรค คิดอยางมีเหตุผล เปนระบบ มีแบบแผน 
สามารถวิเคราะหปญหาหรือสถานการณไดอยางถี่ถวนรอบคอบ ชวยใหคาดการณ วางแผน ตัดสินใจ 
แกปญหา และนำไปใชในชีวิตประจำวันไดอยางถูกตองเหมาะสม นอกจากน้ีคณิตศาสตรยังเปนเครื่องมือ
ในการศึกษาทางดานวิทยาศาสตร เทคโนโลยีและศาสตรอื่น ๆ คณิตศาสตรจึงมีประโยชนตอการดำเนิน
ชีวิต ชวยพัฒนาคุณภาพชีวิตใหดีข้ึน และสามารถอยูรวมกับผูอ่ืนไดอยางมีความสุข (กระทรวงศึกษาธิการ. 
2551) การเปดโอกาสใหนักเรียนไดลงมือปฏิบัติ สงเสริมแสดงความคิดเห็นและนําความรูของตนเองไปใช
ในการแกปญหา สงเสริมการพัฒนาทักษะทางสังคมและพัฒนาทักษะการคิดสรางสรรคเปนรูปแบบเนน
การทำงานเปนกลุมสมาชิกในกลุมตองชวยเหลือซึ ่งกันและกัน นักเรียนเกงชวยเหลือสมาชิกในกลุม       
ทั้งระดับปานกลางและออน ทำใหนักเรียนทุกคนไดเรียนรูการแกปญหาและมีสวนรวมในการทำกิจกรรม
สรางความสัมพันธภายในกลุม ยอมรับความคิดเห็นซึ่งกันและกัน  ทำใหเกิดการแกปญหาอยางเปนระบบ
มากข้ึน 
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 การจัดการเรียนการสอนในศตวรรษที่ 21 มุงเนนที่การมีสวนรวมของผูเรียนในชั้นเรียนดวย  
การสราง แรงจูงใจและแรงบันดาลใจใหกับผูเรียนเพื่อทำใหเกิดการเรียนรู ที่ยั ่งยืนและมีความหมาย 
สำหรับแนวทางการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน ทิศนา แขมมณี (2555) ไดใหความหมายของวิธีการ
สอนใชเกม ไววา วิธีการสอนโดยใชเกม คือ กระบวนการท่ีผูสอนใชในการชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูตาม
วัตถุประสงคที่กำหนด โดยการใหผูเรียนเลนเกมตามกติกา และนำเนื้อหาและขอมูลของเกม พฤติกรรม
การเล น ว ิธ ีการเล น และผลการเลนเกมของผู  เร ียนมาใชในการอภิปรายเพื ่อสรุปการเร ียนรู              
(นลินี ดวงเนตร, 2564:36) ความสำคัญตอการเรียนรูของนักเรียน คือ เสริมสรางบรรยากาศการเรยีนรู ให
เกิดความสนุกสนานและผอนคลาย เปดโอกาสใหนักเรียนไดลงมือปฏิบัติ สงเสริมแสดงความคิดเห็นและ
นําความรูของตนเองไปใชในการแกปญหาสงเสริมการพัฒนาทักษะทางสังคมและพัฒนาทักษะการคิด
สรางสรรค ซึ ่งการจัดกิจกรรมการเร ียนรู ตามแนวคิดการเร ียนรู โดยใชเกมเปนฐานมี 3 ขั ้นตอน 
ประกอบดวย ขั้นกอนใชเกม เปนขั้นสำหรับเตรียมความพรอมนักเรียนทั้งความรูพื้นฐานการอธิบาย
ลักษณะของเกม จุดประสงคของเกม วิธีการเลน การสาธิตการทำกิจกรรม หรือการศึกษาขั้นตอนจากใบ
ความรูที่ไดรับและทำความเขาใจเพื่อใหบรรลุเปาหมายของเกม ขั้นระหวางใชเลนเกม เปนขั้นตอนที่ให
นักเรียนมีอิสระในการคิดและลงมือทำดวยตัวเอง ซึ่งครูจะเปนผูสนับสนุนและสงเสริมใหนักเรียนทำ
กิจกรรมสำเร็จ เพื่อบรรลุเปาหมายของเกม และขั้นหลังใชเกมเปนขั้นตอนท่ีนักเรียนและครูรวมกันสรุป
วิธีการทำกิจกรรม เพ่ือบรรลุเปาหมายของเกม การแสดงความคิดเห็นหรืออภิปรายความรูท่ีไดรับจากการ
ทำกิจกรรม การแกไขขอผิดพลาดหรือขอความรูท่ีเกิดข้ึนระหวางทำกิจกรรม การทำแบบฝกหัด แบบสอบ 
หรือการตอบคําถามเพ่ือประเมินผลการเรียนรูของนักเรียน 
 จากการศึกษางานวิจัยที่เกี ่ยวของกับการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน พบวา แนวคิดน้ี
สามารถพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรได โดยงานวิจัยของ นลินี ดวงเนตร (2564) ไดศึกษา
ผลการจัดการเรียนรูคณิตศาสตรตามแนวคิดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานที่มีตอการคิดเชิงคำนวณของ
นักเรียนประถมศึกษาผลการวิจัยพบวา 1) นักเรียนที่ไดรับการจัดการเรียนรูคณิตศาสตรตามแนวคิดการ
เรียนรูโดยใชเกมเปนฐานมีคาเฉลี่ยคะแนนการคิดเชิงคำนวณหลังเรียนสูงกวานักเรียนที่ไดรับการจัดการ
เรียนรู แบบปกติอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที ่ระดับ .05 และ 2) นักเรียนที่ไดรับการจัดการเรียนรู
คณิตศาสตรตามแนวคิดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานมีคาเฉลี่ยคะแนนการคิดเชิงคำนวณหลังเรียนสูงกวา
คาเฉลี่ยของคะแนนกอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ฐิตา วัจนาคมกุล (2555) พบวา การ
จัดการเรียนรูโดยใชเกมการศึกษาทำใหมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร หลังเรียนสูงกวากอน
เรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิตที่ระดับ .05 ชนะชัย โลหะการก (2559) พบวา การจัดการเรียนรูวิชา
คณิตศาสตรโดยใชเกมประกอบ มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรหลังเรียนสูงกวากอนเรียน 
อยางมีนัยสำคัญทางสถิตที่ระดับ .05  สำนวน คุณพล (2564). ไดศึกษาการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 ท่ีไดรับการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน พบวา
คะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 ท่ีไดรับการจัดการ
เรียนรูโดยใชเกมเปนฐานหลังเรียนสูงกวาเกณฑรอยละ 70 อยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 
Ramli, I, S, M., Maat, S. M. & Khalid, F. (2022) ไดศึกษาเกี่ยวกับการออกแบบการจัดการเรียนรูโดย
ใชเกมเปนฐาน พบวา มีนักเรียนรอยละ 90.53 ชอบเรียนวิชาคณิตศาสตรโดยใชอุปกรณเทคโนโลยีท่ี
ทันสมัย เชน สมารทโฟนและแล็ปท็อป เปนตน มีนักเรียนรอยละ 98.88 ชอบเรียนวิชาคณิตศาสตรโดยใช
แอพพลิเคชั่นเกม และการเรียนจัดการรูโดยใชเกมเปนฐานชวยเพิ่มแรงจูงใจรวมถึงประสิทธิภาพในการ
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เรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียน อีกทั้งยังชวยพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของ
นักเรียนใหดียิ่งข้ึน  
 จากหลักการและเหตุผลดังกลาวแสดงใหเห็นวาการเรียนการสอนในปจจุบันที่ผูเรียนตองการ
รูปแบบการเรียนรูที่มีความนาสนใจ แปลกใหมและหลากหลาย การจัดการเรียนรูโดยใชการจัดกิจกรรม
เกมเปนฐาน เปนกระบวนการที่ผูสอนใชในการชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูตามวัตถุประสงคที่กำหนด 
โดยการใหผูเรียนเลนเกมตามกติกา และนำเนื้อหา ขอมูลของเกม พฤติกรรมการเลน วิธีการเลน และ   
ผลการเลนเกมของผูเรียนมาใชในการอภิปรายเพื่อสรุปการเรียนรู  ซึ่งมีความสำคัญตอการเรียนรูของ
นักเรียน คือเสริมสรางบรรยากาศการเรียนรู ใหเกิดความสนุกสนานและผอนคลาย เปดโอกาสใหนักเรียน
ไดลงมือปฏิบัติ สงเสริมแสดงความคิดเห็นและนําความรู ของตนเองไปใชในการแกปญหา สงเสริม       
การพัฒนาทักษะทางสังคมและพัฒนาทักษะการคิดสรางสรรคตอไป ผู วิจัยจึงจัดทำการวิจัย เรื ่อง       
การพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่อง อัตราสวน ดวยการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานของนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 ในภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2566 เพ่ือจัดการเรียนการสอนท่ีเนนผูเรียนเปนสำคัญ 
เสริมสรางแรงจูงใจในการเรียนรู สงเสริมผูเรียนใหเกิดการเรียนรูควบคูไปกับความสนุกสนาน และเกิด
ความคิดรวบยอดเก่ียวกับสิ่งท่ีเรียน และเกิดการพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  ทักษะการคิด การทำงาน
เปนทีมท่ีดี ตลอดจนมีเจตคติท่ีดีในการเรียนคณิตศาสตรอันจะนำไปสูการพัฒนาท่ียั่งยืนตอไป 

 

วัตถุประสงค 
1)  เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาคณิตศาสตรกอนและหลังการจัดการเรียนรู

โดยใชเกมเปนฐาน เรื่องอัตราสวน ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 
2)  เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาคณิตศาสตรหลังการจัดการเรียนรูโดยใชเกม

เปนฐาน เรื่องอัตราสวน ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 กับเกณฑรอยละ 70 
3)  เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 ท่ีมีตอจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน  

 
สมมติฐานการวิจัย 

1). ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรายวิชาคณิตศาสตร เรื่อง อัตราสวน ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 
หลังการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานสูงกวากอนการจัดการเรียนรู  

2) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรายวิชาคณิตศาสตร เรื่อง อัตราสวน ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 
หลังการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน สูงกวาเกณฑท่ีรอยละ 70 
 
วิธีดำเนินการวิจัย 

ประชากรและกลุมตัวอยาง  
ประชากรของการวิจัยครั้งน้ี คือ นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 จำนวน 14 หองเรียน  

จำนวนนักเรียน 538 คน โรงเรียนอูทอง สุพรรณบุรี ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2566 
กลุมตัวอยางของการวิจัยครั้งน้ี คือ นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1/3 จำนวนนักเรียน 

39 คน โรงเรียนอูทอง สุพรรณบุรี ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2566 ซึ่งไดมาจากการสุมอยางงาย ดวยวิธี
จับสลากโดยใชหองเรียนเปนหนวยสุม  
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การเก็บและรวบรวมขอมูล 
การเก็บและรวบรวมขอมูล  ผูวิจัยไดดำเนินการดังน้ี 
1. ผูวิจัยสรางความคุนเคย  สรางบรรยากาศที่จูงใจตอการจัดการเรียนรู และชี้แจงจุดประสงค

การเรียนรูใหผูเรียนทราบ 
2. ผูวิจัยทำการทดสอบกอนเรียนโดยใชแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีผูวิจัยสรางข้ึน   
3. ผูวิจัยดำเนินการจัดการเรียนรูตามแผนการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน เรื่องอัตราสวน 

โดยกิจกรรมตาง ๆ ในหองเรียน ซึ ่งเนนใหผูเรียนจัดกิจกรรมการเรียนรู ที่หลากหลาย มีสวนรวมใน
กิจกรรมการเรียนรู มีปฏิสัมพันธกันระหวางผูเรียนกับผูสอนและผูเรียนกับผูเรียนดวยกัน ผูเรียนสรางองค
ความรูดวยตนเอง มีความกระตือรือรนในการเขารวมกิจกรรมและการแสวงหาความรู การฝกการทำงาน
เปนทีมและพัฒนาทักษะการคิดข้ันสูง โดยมีข้ันตอนในการจัดกิจกรรมการเรียนรู ดังน้ี ข้ันนำเขาสูบทเรยีน 
ขั้นนำเขาสูกิจกรรมการเรียนรูขั้นดำเนินการกิจกรรมการเรียนรู ขั้นสรางองคความรู และขั้นสรุป องค
ความรู จำนวน 7 แผน รวมท้ังสิ้น 9 ช่ัวโมง  

 แผนท่ี 1  เรื่องอัตราสวน a ตอ b เขียนและอานวาอยางไร และอัตราสวนท่ีเทากันหา
ไดอยางไร เกม “กลองสุมนักสำรวจตรวจสอบอัตราสวน” 

 แผนท่ี 2  เรื่องการตรวจสอบการเทากันของอัตราสวน เกม “กลองสุมนักสำรวจ
ตรวจสอบอัตราสวน” 

แผนที่ 3  เรื่องอัตราสวนของจำนวนหลาย ๆ จำนวน เกม “ปริศนาหาอัตราสวนของ
จำนวนหลาย ๆ จำนวน” 

แผนท่ี 4  เรื่องสัดสวน เกม “ว่ิงพิชิตสัดสวน” 
แผนท่ี 5  เรื่องการแกโจทยปญหาโดยใชสัดสวน เกม “ถามปุบ ตอบปบ” 
แผนท่ี 6  เรื่องการแกโจทยปญหาโดยใชสัดสวน เกม “สวนของราชินี”    
แผนท่ี 7  เรื่องการแกโจทยปญหาโดยใชสัดสวน เกม “สวนของราชินี” 

4. หลังจากผูวิจัยดำเนินการสอนจบครบ ผูวิจัยทำการทดสอบหลังเรียนโดยใชแบบทดสอบชุดเดิม  
5. ประเมินความพึงพอใจท่ีมีตอการเรียนโดยใชเกมเปนฐาน แลวนำไปวิเคราะหผล  
6. นำคะแนนจากการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนบันทึกผล แลวนำไป

วิเคราะหขอมูลทางสถิติ 
เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 

1. แผนการจัดการเรียนรูเพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนดวยการจัดการเรียนรูโดยใช
เกมเปนฐานเรื่อง อัตราสวน จำนวน 7 แผนการจัดการเรียนรู โดยมีข้ันตอนการดำเนินการสราง ดังน้ี 

1.1 ศึกษาหลักการและแนวคิดท่ีเก่ียวของกับการจัดการเรียนรูดวยการใชเกมเปนฐาน 
1.2 ศึกษามาตรฐานการเรียนรู หลักสูตร คูมือครู หนังสือแบบเรียน เพื่อกำหนดขอบเขต

ดานเน้ือหาตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) 
1.3 จัดทำแผนการจัดการเรียนรู เรื่อง อัตราสวน โดยใชเกมเปนฐาน ใหสัมพันธกับเน้ือหา  

จำนวน 7 แผน 
       1.4 พิจารณารูปแบบของเกมที ่ตองการสรางใหมีความสอดคลองกับเนื ้อหา เรื ่อง 
อัตราสวน  

      1.5 นำแผนการจัดการเรียนรู เรื่อง อัตราสวน โดยใชเกมเปนฐานที่สรางขึ้นผานอาจารยท่ี
ปรึกษาใหขอเสนอแนะ เสนอผูเชี่ยวชาญจำนวน 3 ทาน เพื่อตรวจสอบความถูกตองเหมาะสม ความ
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สอดคลองและความเปนไประหวางจุดประสงคการเรียนรู เนื้อหา กิจกรรมการเรียนการสอน และการ
วัดผลประเมินผลโดยใหผูเช่ียวชาญพิจารณาลงความเห็นและใหคะแนน ดังน้ี 

5     คะแนน  หมายถึง  มีคุณภาพมากท่ีสุด 
4     คะแนน  หมายถึง  มีคุณภาพมาก 
3     คะแนน  หมายถึง  มีคุณภาพปานกลาง 
2     คะแนน  หมายถึง  มีคุณภาพนอย 
1     คะแนน  หมายถึง  มีคุณภาพนอยท่ีสุด 

กำหนดเกณฑโดยใชคาเฉลี่ยเพื่อนำผลที่ไดมาเทียบกับเกณฑของระดับ ดังนี้ (Likert 1971อางถึงใน 
บุญชม ศรีสะอาด 2545) ดังน้ี 

คาเฉลี่ย  4.51 – 5.00  หมายความวา  มีคุณภาพอยูในระดับมากท่ีสุด 
  คาเฉลี่ย  3.51 – 4.50  หมายความวา  มีคุณภาพอยูในระดับมาก 
  คาเฉลี่ย  2.51 – 3.50  หมายความวา  มีคุณภาพอยูในระดับปานกลาง 
  คาเฉลี่ย  1.51 – 2.50  หมายความวา  มีคุณภาพอยูในระดับนอย 
  คาเฉลี่ย  1.00 – 1.50  หมายความวา  มีคุณภาพอยูในระดับนอยท่ีสุด 
เมื่อตรวจสอบความถูกตองเหมาะสม ความสอดคลองและความเปนไประหวางจุดประสงคการเรียนรู 
เนื้อหา กิจกรรมการเรียนการสอนและนำมาวิเคราะหไดคาเฉลี่ยเทากับ 4.71 ซึ่งมีคุณภาพอยูในระดับ       
มากท่ีสุด 

     1.6  นำแผนการจัดการเรียนรูที่ไดปรับปรุงแกไขเปนฉบับสมบูรณพรอมผลการวิเคราะห
คุณภาพของแผนการจัดการเรียนรูเสนอตอผูเช่ียวชาญอีกครั้งกอนนำไปใชจริงกับกลุมตัวอยาง 

2.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียน เรื่อง อัตราสวน ของ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 เปนขอสอบแบบปรนัย มีขันตอนดังน้ี 

2.1 ศึกษาทฤษฎีและหลักการสรางวัดแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากเอกสาร
และงานวิจัยท่ีเก่ียวของ 

2.2 ศึกษาเนื ้อหา จุดประสงคการเรียนรู  หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั ้นพื ้นฐาน
พุทธศักราช 2551 และมาตรฐานการเรยีนรูและตวัช้ีวัด ฯ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) เรื่อง อัตราสวน ช้ัน
มัธยมศึกษาปท่ี 1 

2.3 สรางตารางวิเคราะหขอสอบ โดยวิเคราะหเนื้อหา มาตรฐานการเรียนรู ตัวชี้วัด และ

จุดประสงคการเรียนรู เรื่อง อัตราสวน ระดับพฤติกรรมในการวัดและประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ไดแก ดานความรู ความเขาใจ การนำไปใช การวิเคราะห การสังเคราะห และประเมินคา 

2.4 สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนดวยการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน 

เรื่องอัตราสวน จำนวน 1 ฉบับ เปนแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จำนวน 20 ขอ  

2.5 นำจุดประสงคการเรียนรู  และแบบทดสอบที ่สรางขึ ้นผานอาจารยที ่ปรึกษาให
ขอเสนอแนะ และเสนอตอผู เชี ่ยวชาญ จำนวน 3 ทานตอไป เพื ่อตรวจสอบความตรงตามเนื ้อหา 
โครงสราง พิจารณาวาขอสอบแตละขอวัดตามจุดประสงค การเรียนรูที่ระบุไวหรือไม โดยใหผูเช่ียวชาญ
พิจารณาลงความเห็นและใหคะแนน ดังน้ี 

ใหคะแนนเปน  +1   เมื่อแนใจวาขอสอบน้ีวัดไดตรงกับจุดประสงคการเรียนรู 
ใหคะแนนเปน   0   เมื่อไมแนใจวาขอสอบน้ีวัดไดตรงกับจุดประสงคการเรียนรู 
ใหคะแนนเปน   -1   เมื่อแนใจวาขอสอบน้ีวัดไดไมตรงกับจุดประสงคการเรียนรู 
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นำคะแนนที่ไดมาหาคาดัชนีความสอดคลอง (Index of ltem objective Congruence: IOC) โดยมีคา
ดัชนีความสอดคลองเทากับ 1 ทุกขอ 

    2.6 นำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไปทดลองใช (Try 0ut) กับนักเรียนระดับช้ัน
มัธยมศึกษาปที่ 2 จำนวน 50 คน เพื่อคัดเลือกและปรับปรุงแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยการ
วิเคราะหขอสอบรายขอเพ่ือหาคาความยาก และคาอำนาจจำแนกแลวนำขอท่ีผานตามเกณฑไปทดลองใช
เพ่ือหาคาความเท่ียงตอไป 

    2.7 นำแบบทดสอบมาวิเคราะหคุณภาพของเครื่องมือ ดังน้ี 
 1. คาความยาก (p) ของแบบทดสอบพิจารณาความยากของแบบทดสอบโดย

พิจารณาเปนรายขอ ใชเกณฑในการทดสอบที่มีคาความยากอยูระหวาง 0.20-0.80 ซึ่งมีคาความยากอยู
ระหวาง 0.25-0.75 

2. คาอำนาจจำแนก (r) ของแบบทดสอบโดยพิจารณาเปนรายขอใชเกณฑในการ
ทดสอบท่ีมีอำนาจจำแนกตั้งแต 0.20 ข้ึนไป ซึ่งมีคาอำนาจจำแนกอยูระหวาง 0.21-1.00  

   3. เล ือกขอสอบจากการปรับปรุงในขอ 1 และขอ 2 จำนวน 10 ขอ สรางเปน
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนนำไปทดลองใช (Try out) ครั ้งที ่ 2 กับนักเรียนระดับช้ัน
มัธยมศึกษาปที่ 2 จำนวน 50 คน เพื่อหาคาความเที่ยงของแบบทดสอบโดยวิธีครอนบาคแอลฟาคำนวณ
คาโดยโปรแกรมสำเร็จรูปซึ่งมีคาความเที่ยงขอสอบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก มีคาเทากับ 0.76 ใน
การนำมาใชเปนเครื่องมือสำหรับการวิจัยตอไป 

3.  แบบสอบถามวัดความพึงพอใจ เรื่องอัตราสวน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โดย
ใชเกมเปนฐาน จำนวน 1 ฉบับ ประกอบดวย 4 ดาน คือ ดานเน้ือหา ดานการจัดกิจกรรมการเรียนรู ดาน
สื่อการเรียนรู ดานการวัดและประเมินผลรวมจำนวน 20 ขอ เปนแบบประเมินแบบมาตราประมาณคา 
(Rating Scale)  มี 5 ระดับ คือ มากท่ีสุด  มาก  ปานกลาง  นอย  และนอยท่ีสุด  มีข้ันตอนการสราง ดังน้ี 

     3.1 ศึกษาวิธีการสรางแบบสอบถามความพึงพอใจเพ่ือเปนกรอบในการสรางคำถาม 
     3.2 สรางแบบสอบถามความพึงพอใจโดยใชขอคำถามแบบมาตราสวนประมาณคา 5 ระดับ  

ระดับ   5   หมายถึง   นักเรียนพึงพอใจมากท่ีสุด        
ระดับ   4   หมายถึง   นักเรียนพึงพอใจมาก  
ระดับ   3   หมายถึง   นักเรียนพึงพอใจปานกลาง           
ระดับ   2   หมายถึง   นักเรียนพึงพอใจนอย 
ระดับ   1   หมายถึง   นักเรียนพึงพอใจนอยท่ีสุด 

กำหนดเกณฑโดยใชคาเฉลี่ยเพื่อนำผลที่ไดมาเทียบกับเกณฑของระดับ ดังนี้ (Likert 1971 อางถึงใน   
บุญชม ศรีสะอาด 2545) ดังน้ี 

คาเฉลี่ย  4.51-5.00   หมายความวา   มีความพึงพอใจอยูในระดับมากท่ีสุด 
คาเฉลี่ย  3.51-4.50   หมายความวา   มีความพึงพอใจอยูในระดับมาก 
คาเฉลี่ย  2.51-3.50   หมายความวา   มีความพึงพอใจอยูในระดับปานกลาง 
คาเฉลี่ย  1.51-2.50   หมายความวา   มีความพึงพอใจอยูในระดับนอย 
คาเฉลี่ย  1.00-1.50   หมายความวา   มีความพึงพอใจอยูในระดับนอยท่ีสุด 

    3.3 นำแบบสอบถามความพึงพอใจที่สรางขึ้นผานอาจารยที่ปรึกษาใหขอเสนอแนะ เสนอ
ผูเชี ่ยวชาญจำนวน 3 ทาน เพื ่อตรวจสอบความถูกตองและเหมาะสมของแบบสอบถาม พิจารณาลง
ความเห็นและใหคะแนน ดังน้ี 
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ใหคะแนนเปน   +1   เมื่อเห็นวาเหมาะสมและสอดคลอง 
ใหคะแนนเปน     0   เมื่อไมแนใจวาเหมาะสมและสอดคลอง 
ใหคะแนนเปน    -1   เมื่อแนใจวาวาไมเหมาะสมและสอดคลอง   

นำคะแนนที ่ไดมาหาคาดัชนีความสอดคลอง (Index of ltem objective Congruence: IOC) โดยมี    
คาดัชนีความสอดคลองเทากับ 1 ทุกขอ 

    3.4 นำไปปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะไดแบบสอบถามความพึงพอใจท่ีปรับปรุงแกไขแลว
จำนวน 20 ขอ นำไปใชกับกลุมตัวอยางตอไป 

สถิติท่ีใชในการวิจัย  
1. วิเคราะหคาสถิติพื้นฐาน โดยใชคารอยละ (Percentage) คาเฉลี่ยเลขคณิต (Mean) สวน

เบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 
            2. สถิติที่ใชในการทดสอบสมมติฐานโดยใชสถิติทดสอบที (t-test) ทดสอบคาทีแบบไมอิสระตอ

กัน (t-test for dependent samples)  

 
ผลการวิจัย 

1. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเรื่องอัตราสวนกอนและหลังการจัดการเรียนรูโดยใช

เกมเปนฐาน  ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1  

 
ตารางท่ี 1 ผลการเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนกอนและหลงัการจัดการเรยีนรูโดยใชเกมสเปนฐาน 

ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1  

* sig<.05 
จากตารางท่ี 1  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนกอนเรียนกับหลังเรียน

พบวา ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนหลังการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน มีคะแนนเฉลี่ย ( )x

เทากับ 7.590 และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)  เทากับ 1.681 สูงกวากอนเรียน มีคะแนนเฉลี่ย ( )x
เทากับ 3.154  และสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) เทากับ 1.182  อยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

1. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเรื่องอัตราสวนหลังการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปน 
ฐานของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 กับเกณฑรอยละ 70 

 
 
 
 
 

 

การทดสอบ 
 

n 
 

คะแนนเต็ม 
 

x  
 

S.D. 
 

t 
 

sig. 
 

กอนเรียน 39 10 3.154 1.182  
22.122 

 
.000* หลังเรียน 39 10 7.590 1.681 
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ตารางท่ี 2  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเรื่องอัตราสวนหลังการจัดการเรียนรูโดย
ใชเกมเปนฐานของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 กับเกณฑรอยละ 70 

* sig<.05 
จากตารางท่ี 2  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนกับเกณฑรอยละ 

70 พบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน มีคะแนนเฉลี่ย 
( )x  เทากับ 7.590 และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เทากับ 1.681 สูงกวา เกณฑรอยละ 70  อยางมี

นัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
             2. การศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนหลังการจัดการเรียนรู โดยใชเกมเปนฐาน เรื ่อง
อัตราสวนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 
 
ตารางที ่ 3  ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที ่ม ีต อการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน             

เรื่องอัตราสวน  

รายการประเมิน x  S.D. ระดับความพึงพอใจ 
ดานเนื้อหา  
1. เน้ือหาท่ีเรียนเรียงจากงายไปยาก 4.92 0.27 มากท่ีสุด 
2. เน้ือหาท่ีเรียนเปนเรื่องท่ีนาสนใจ   
   และมีความสำคัญตอการศึกษา 

4.82 0.39 มากท่ีสุด 

3. เน้ือหาท่ีเรียนสามารถทำความเขาใจ  
    ไดดวยตนเอง 

4.72 0.65 มากท่ีสุด 

4. เน้ือหาท่ีเรียนทำใหเกิดทักษะ 
    กระบวนการเรียนรู 

4.87 0.34 มากท่ีสุด 

5. เน้ือหาท่ีเรียนสามารถนำไปใชประโยชนได 4.90 0.31 มากท่ีสุด 
รวม 4.85 0.39 มากท่ีสุด 

ดานการจัดกิจกรรมการเรียนรู    

1. การเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานทำให  
    เขาใจเน้ือหาท่ีเรียนไดมากข้ึน 

4.82 0.51 มากท่ีสุด 

2. การจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน   
    เปดโอกาสใหนักเรียนไดมีสวนรวม 
    ในการทำกิจกรรมและแสดงความ   
    คิดเห็นในหองเรียนมากยิ่งข้ึน 

4.92 0.27 มากท่ีสุด 

3. การจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน 
    ทำใหไดรับประสบการณใหมในการเรียน 

4.92 0.27 มากท่ีสุด 
 

 

  

การทดสอบ 
 

n คะแนนเตม็ x  S.D. t sig. 

หลังเรียน 39 10 7.590 1.681 2.190 .035* 
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ตารางที่ 3  (ตอ) ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน             
เรื่องอัตราสวน  

รายการประเมิน x  S.D. ระดับความพึงพอใจ 
4. การจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน  
    ทำใหนักเรียนรูสึกสนุกสนาน และ   
    ผอนคลายกับการเรียนรู 

4.95 0.22 มากท่ีสุด 

5. การจัดกิจกรรมการเรียนรูเหมาะสม  
    กับเวลาในการเรียนการสอน 

4.87 0.34 มากท่ีสุด 

รวม 4.90 0.32 มากท่ีสุด 
ดานสื่อการเรียนรู    
1. สื่อการเรียนรูรูปแบบเกมมีความ  
   เช่ือมโยงกับเน้ือหาท่ีเรียน 

4.92 0.27 มากท่ีสุด 

2. สื่อรูปแบบเกมมีความเหมาะสมใน 
   การจัดกิจกรรมการเรียนรู   

4.87 0.34 มากท่ีสุด 

3. สื่อการเรียนรูรูปแบบเกมชวยสราง 
   แรงจูงใจและกระตุนใหนักเรียนสนใจ 
   บทเรียนมากยิ่งข้ึน 

4.85 0.37 มากท่ีสุด 

4. สื่อการเรียนรูรูปแบบเกมมีความ      
    แปลกใหม หลากหลาย และไม นาเบ่ือ 

4.90 0.31 มากท่ีสุด 

5. เอกสารประกอบการเรียนทำให 
   เขาใจบทเรียนไดดียิ่งข้ึน 

4.90 0.31 มากท่ีสุด 

รวม 4.89 0.32 มากท่ีสุด 
ดานการวัดและประเมินผล    
1. วิธีการวัดประเมินผลมีความชัดเจน 
   และยุติธรรม 

4.90 0.31 มากท่ีสุด 

2. เครื่องมือท่ีใชวัดผลมีความเหมาะสม 
   และสอดคลองกับเน้ือหาท่ีเรียน 

4.95 0.22 มากท่ีสุด 
 

3. ครูแจงผลการประเมินหลังทำ 
   กิจกรรมการเรียนรูการทำใบกิจกรรม 
   หรือแบบฝกหัด 

4.87 0.34 มากท่ีสุด 

4. ครูมีวิธีการติดตามงานและแจง 
   ความกาวหนาของการเรียนอยางสม่ำเสมอ 

4.95 0.22 มากท่ีสุด 

5. ครูมีวิธีการเฉลยใบกิจกรรมหรือ 
   แบบฝกหัดอยางเหมาะสม 

4.85 0.37 มากท่ีสุด 

รวม 4.90 0.29 มากท่ีสุด 
รวมเฉลี่ย 4.89 0.33 มากท่ีสุด 
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จากตารางที่  3  ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีผลตอการจัดการเรียนรูโดยใชเกม

เปนฐาน โดยภาพรวมพบวา นักเรียนมีความพึงพอใจในระดับมากที่สุด (𝑥𝑥=4.89,S.D.=0.33) เมื่อ

พิจารณารายดาน พบวานักเรียนมีความพึงพอใจในระดับมากที่สุดทุกดาน โดยดานที่มีคาเฉลี่ยสูงที่สุด    

2 ดาน โดยมีคาเฉลี่ยเทากันคือดานการจัดกิจกรรมการเรียนรู (𝑥𝑥=4.90,S.D.=0.32) และดานการวัด

ประเมินผล (𝑥𝑥=4.90,S.D.=0.29) สวนดานท่ีมีคาเฉลี่ยต่ำท่ีสุดคือดานเน้ือหา  (𝑥𝑥=4.85,S.D.=0.39) 
 

สรุปผลการวิจัย 
1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน สูงกวากอน

เรียน อยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน สูงกวาเกณฑ

รอยละ 70 อยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
3. ผลการศึกษาความพึงพอใจทางการเรียนของนักเรียนท่ีมีตอการจัดการเรยีนรูโดยเกมเปนฐาน 

เรื่องอัตราสวน ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 โดยภาพรวมของความพึงพอใจอยูในระดับมากท่ีสุด เมื่อ

พิจารณารายดานพบวา ความพึงพอใจในระดับมากท่ีสุดทุกดาน โดยดานท่ีมีคาเฉลี่ยสูงท่ีสุด 2 ดาน โดยมี

คาเฉลี่ยเทากันคือดานการจัดกิจกรรมการเรียนรู และดานการวัดประเมินผล สวนดานท่ีมีคาเฉลี่ยต่ำท่ีสุด

คือดานเน้ือหา   

 
อภิปรายผลการวิจัย 

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนหลังการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน สูงกวากอนเรียน 
อยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ซึ่งเปนไปตามสมมติฐานขอท่ี 1 ท้ังน้ีเน่ืองจากเปนการจัดการเรียนรู
ที่กระตุนใหผูเรียนสนใจการเรียนรู อยากมีสวนรวมในการเรียนรูภายใตบรรยากาศการที่ทาทายและ
สนุกสนาน โดยเกมที่นำมาเปนสื่อการเรียนรูมีความเกี่ยวของหรือมีการสอดแทรกเนื้อหาที่ตองการให
ผูเรียนไดเรียนรวมอยูดวย นอกจากนี้การเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานยังกระตุนใหผูเรียนใชศักยภาพและ
บูรณาการความรูท่ีเก่ียวของเพ่ือใหบรรลุตามเปาหมายของเกม กระตุนใหผูเรียนประสานความรวมมือกับ
ผูอ่ืนในกรณีท่ีตองพ่ึงพาอาศัยหรือขอความชวยเหลือจากผูท่ีเก่ียวของ รวมถึงกระตุนใหผูเรียนไมยอทอตอ
อุปสรรค แสวงหาวิธีการจบเกมหรือไดรับรางวัลจากเกมตามเปาหมายของเกมน้ัน ๆ จึงทำใหนักเรียนเกิด
แรงจูงใจในการเรียนรูใหไดคะแนนสงูข้ึน ซึ่งเทคนิคน้ีจะชวยแกปญหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีนของนักเรยีน
ใหสูงขึ้น ซึ่งสอดคลองกับแนวคิดของทิศนา แขมมณี (2555: 365) ที่กลาววา วิธีการสอนโดยใชเกมเปน
วิธีการที่ชวยใหผูเรียนไดเรียนรูเรื่องตาง ๆ อยางสนุกสนานและทาทายความสามารถ โดยใหผูเรียนเปนผู
เลนเอง ทำใหไดรับประสบการณตรง เปนวิธีการที่เปดโอกาสใหผูเรียนมีสวนรวมสูง และสอดคลองกับ
งานวิจัยของ นลินี ดวงเนตร (2564: บทคัดยอ) ไดศึกษาผลการจัดการเรียนรูคณิตศาสตรตามแนวคิดการ
เรียนรูโดยใชเกมเปนฐานท่ีมีตอการคิดเชิงคำนวณของนักเรียนประถมศึกษา ผลการวิจัยพบวา 1) นักเรียน
ท่ีไดรับการจัดการเรียนรูคณิตศาสตรตามแนวคิดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานมีคาเฉลีย่คะแนนการคิดเชิง
คำนวณหลังเรียนสูงกวานักเรียนที่ไดรับการจัดการเรียนรูแบบปกติอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
และ 2) นักเรียนที่ไดรับการจัดการเรียนรูคณิตศาสตรตามแนวคิดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานมีคาเฉลี่ย
คะแนนการคิดเชิงคำนวณหลังเรียนสูงกวาคาเฉลี่ยของคะแนนกอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 
.05  ฐิตา วัจนาคมกุล (2555) พบวา การจัดการเรียนรูโดยใชเกมการศึกษาทำใหมีผลสัมฤทธิ์ทางการ
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เรียนวิชาคณิตศาสตร หลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิตที่ระดับ .05  ชนะชัย โลหะ
การก (2559) พบวา การจัดการเรียนรูวิชาคณิตศาสตรโดยใชเกมประกอบ มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตรหลังเรยีนสงูกวากอนเรียน อยางมีนัยสำคัญทางสถิตท่ีระดับ .05 และฮูดา ซิ และ ปฏิพัทธ ชุม
เกศ (2562) ไดศึกษาการพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรโดยใชสื่อเกมในการฝกทักษะการ
บวกและ การลบ จำนวนเต็ม ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนบานโกตาบารู จังหวัดยะลาพบวา 
การใชสื่อเกม JUMPING ON THE WAY ทำใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องการบวก ลบ จำนวนเต็มมี
คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.01  

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน สูงกวาเกณฑ  
รอยละ 70 อยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  ซึ่งสอดคลองกับ สำนวน  คุณพล (2564). ไดศึกษาการ
พัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 ท่ีไดรับการจัดการเรียนรู
โดยใชเกมเปนฐาน พบวาคะแนนเฉลี ่ยผลสัมฤทธิ ์ทางการเร ียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปที่ 1 ที่ไดรับการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานหลังเรียนสูงกวาเกณฑรอยละ 70 อยางมี
นัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  ธนาภรณ ลัดดาสวัสดิ์ และคณะ. (2564) ไดศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
วิชาคณิตศาสตร เรื่อง สมการเชิงเสนตัวแปรเดียวดวยการจัดการเรียนรู โดยใชแนวคิดเกมมิฟเคชัน ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา (ฝายมัธยม)  พบวาเกมมิฟ
เคชันชวยใหนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวาเกณฑรอยละ 70 และชนะชัย โลหะการก (2559) 
พบวา การจัดการเรียนรู วิชาคณิตศาสตรโดยใชเกมประกอบจัดการเรียนรู โดยใชเกมการศึกษา มี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรสูงกวาเกณฑรอยละ 70 ของคะแนนเต็ม อยางมีนัยสำคัญทาง
สถิติท่ีระดับ .05 ท้ังเน่ืองจากเกมชวยใหนักเรียนเกิดความสนใจในการเรียนและกระตุนใหอยากเรียน ชวย
ใหนักเรียนที่ไมสนใจในบทเรียนมีสวนรวมในการเรียน และที่สำคัญเกมชวยใหนักเรียน ไดฝกทักษะการ
คำนวณและแกปญหาทางคณิตศาสตรจนเกิดความชำนาญ ซึ่ง Charlrs Darwin เช่ือวาการเรียนรูของเด็ก
เกิดจากการกระทำซ้ำ ๆ หลาย ๆ ครั้งจนเกิดความชำนาญ (จิรกรณ ศิริประเสริฐ, 2545 น.7-10 ) และ
นอกจากน้ีจอนดิวอ้ี กลาววาเกมเปนกิจกรรมหน่ึงท่ีสามารถสอดแทรกเขาไปในกิจกรรมการเรียนการสอน
ทำใหผูเรียนเกิดการเรียนรูได (จอนดิวอ้ี อางถึงใน ฐิตา วัฒนาคมกุล, น.12)  

ผลการศึกษาความพึงพอใจทางการเรียนของนักเรียนที่มีตอการจัดการเรียนรูโดยเกมเปนฐาน 

เรื่องอัตราสวนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 โดยภาพรวมของความพึงพอใจอยูในระดับมากท่ีสุด เมื่อ

พิจารณารายดานพบวา ความพึงพอใจในระดับมากท่ีสุดทุกดาน โดยดานท่ีมีคาเฉลี่ยสูงท่ีสุด 2 ดาน โดยมี

คาเฉลี่ยเทากันคือดานการจัดกิจกรรมการเรียนรู และดานการวัดประเมินผล สวนดานท่ีมีคาเฉลี่ยต่ำท่ีสุด

คือดานเน้ือหา ซึ่งเปนไปตามสมมติฐานขอท่ี 3 โดยนักเรียนมีความรูสึกวาเปนวิธีการจัดการเรียนรูท่ีทำให

รูสึกสนุกสนาน ผอนคลายกับการเรียนรู เปดโอกาสใหมีสวนรวมในการทำกิจกรรม ไดแสดงความคิดเห็น

ในหองเรียน ทำใหไดรับประสบการณใหมในการเรียนและเขาใจเนื้อหาที่เรียนไดมากยิ่งขึ้น ซึ่งสอดคลอง

กับแนวคิดของ ทิศนา แขมมณ ี(2555: 368) ท่ีกลาววา วิธีการสอนโดยใชเกมเปนวิธีสอนท่ีชวยใหผูเรียนมี

สวนรวมในการเรียนรูสูง ผูเรียนไดรับความสนุกสนาน และเกิดการเรียนรูจากการเลนรวมถึงเปนวิธีการ

สอนท่ีชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรู โดยเห็นประจักษแจงดวยตนเอง ทำใหการเรียนรูน้ันมีความหมายและ

อยูคงทน ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ สำนวน  คุณพล (2564). ไดศึกษาการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 ท่ีไดรับการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน พบวา

คะแนนเฉลี่ยความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 ท่ีไดรับการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน
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ในภาพรวมอยู ในระดับมากที ่ส ุด และอธิป อนันตกิตติก ุล (2564: บทคัดยอ) ศึกษาการพัฒนา

ความสามารถในการคิดวิเคราะหดวยการจัดการเรยีนรูโดยใชเกม เรื่อง พัฒนาการ ความรวมมือและความ

ขัดแยงในประวัติศาสตรสากลของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศิลปากร 

พบวา ความคิดเห็นของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 หลังการจัดการเรียนรูโดยใชเกม ภาพรวม

อยูในระดับเห็นดวยมากท่ีสุด 

ดังนั้นการจัดการเรียนรูโดยใชการจัดกิจกรรมเกมเปนฐาน เปนกระบวนการที่ผูสอนใชในการ
ชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูตามวัตถุประสงคท่ีกำหนด โดยการใหผูเรียนเลนเกมตามกติกา และนำเน้ือหา
และขอมูลของเกม พฤติกรรมการเลน วิธีการเลน และผลการเลนเกมของผูเรียนมาใชในการอภิปรายเพ่ือ
สรุปการเรียนรู ซึ่งมีความสำคัญตอการเรียนรูของนักเรียน คือ เสริมสรางบรรยากาศการเรียนรู ใหเกิด
ความสนุกสนานและผอนคลาย เปดโอกาสใหนักเรียนไดลงมือปฏิบัติ สงเสริมแสดงความคิดเห็นและนํา
ความรู ของตนเองไปใชในการแกปญหา สงเสริมการพัฒนาทักษะทางสังคมและพัฒนาทักษะการคิด
สรางสรรคเปนรูปแบบเนนการทำงานเปนกลุมสมาชิกในกลุมตองชวยเหลือซึ่งกันและกัน นักเรียนเกง
ชวยเหลือสมาชกิในกลุม ทั้งระดับปานกลางและออน ทำใหนักเรียนทุกคนไดเรียนรูและมีสวนรวมในการ
ทำกิจกรรมสรางความสัมพันธภายในกลุม ยอมรับความคิดเห็นซึ่งกันและกัน กิจกรรมการเรียนการสอน
ควรหลากหลายและทำใหนักเรียนเกิดความสนใจ ทุกคนในกลุมตางมีสวนรวมในกิจกรรม นักเรียนสวน
ใหญชอบทำงานเปนกลุมเพื่อที่จะไดคิดวิเคราะหชวยเหลือซึ่งกันและกัน ทำใหนักเรียนมีความสุขกับการ
เรียน การจัดการเรียนรูแบบรวมมือเปนการสงเสริมพัฒนาการทางสังคมการทำงานกลุมท่ีชวยเหลือซึ่งกัน
และกันจนประสบผลสำเร็จ และทุกคนมีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น ชวยเหลือพ่ึงพากันมีการปฏิสัมพันธ
ในงานที่ไดรับมอบหมายตอความสำเร็จของกลุมเชนเดียวกับความสำเร็จของตนเอง และมีการยอมรับ
ความคิดเห็นของคนอ่ืน อันจะกอใหเกิดการเรียนการสอนท่ีพัฒนาและประสบความสำเร็จตอไป 
 
ขอเสนอแนะ 

ขอเสนอแนะท่ีไดจากการทำวิจัย  
1. จากผลการวิจัยพบวา นักเรียนมีคาเฉลี่ยความพึงพอใจดานเนื้อหาที่ไดรับจาการเรียนรู ต่ำ

ท่ีสุด ครูผูสอนควรพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู หรือเกมท่ีใชในการจัดกิจกรรมท่ีหลากหลายและสะทอน
ถึงการใชทักษะทางคณิตศาสตรมากข้ึน 

2. ในการจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบรวมมือ ครคูวรใหระยะเวลาในการทำกิจกรรมท่ีเพ่ิมมากข้ึน            
ตามกิจกรรมและเนื้อหาเพื่อใหนักเรียนไดเกิดความกระตือรือรนและมีเวลาในการเรียนรูและกิจกรรมมี
ความเหมาะสม 

3. ในการจัดกิจกรรรมการเรียนรูแบบรวมมือ ผูสอนควรมีการศึกษาความสัมพันธของเพื่อน

รวมหองของนักเรียนหรือความสัมพันธของผูเรียน และผูสอนควรจัดกลุมใหกับผูเรียนเพื่อลดปญหาการ

ขัดแยงในการเลือกกลุมของตนเองโดยมีทั้งผูเรียนเกง  ปานกลางกับผูเรียนออน และใชกระบวนการกลุม

ในการพัฒนาผูเรียนออนมากข้ึน 

ขอเสนอแนะในการวิจัยคร้ังตอไป 

1. ควรวิจัยและพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู เรื่องการพัฒนาทักษะตาง ๆ ทางคณิตศาสตร 
สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตน เพื่อเสริมสรางทักษะการนำไปใชประโยชนในการแกปญหาท่ี
ซับซอนมากข้ึน 
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2. ควรมีการศึกษาเก่ียวกับการจัดการเรียนรูแบบเชิงรุกรวมกับเทคนิคการสอนรูปแบบอ่ืน ๆ  
3. ควรมีการศึกษาการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนโดยการจัดการเรียนรูแบบ    

เชิงรุกรวมกับการพัฒนาทักษะการแกปญหา โดยรูปแบบการสอนตาง ๆ ที่เหมาะสม กับกลุมตัวอยางอ่ืน
เพ่ือใหยืนยันผลท่ีแนชัดและสมบูรณยิ่งข้ึน 
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