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บทคัดยอ 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค 1) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องอัตราสวนกอน
และหลังการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน  2) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเรื่องอัตราสวน
หลังการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานกับเกณฑรอยละ 70 3) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมี
ตอจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย ไดแก นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1    
ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2566 โรงเรียนอูทอง สุพรรณบุรี จำนวน 1 หองเรียน รวมนักเรียนท้ังหมด 39 
คน ไดมาจากการสุมอยางงาย เครื่องมือที่ใชในการวิจัย ไดแก แผนการจัดการเรียนรู  แบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและแบบสอบถามความพึงพอใจ สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล ไดแก รอยละ 
คาเฉลี่ย สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และทดสอบสมมติฐานโดยใชสถิติทดสอบที (t–test) 

ผลการวิจัย   
1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานสูงกวากอน

เรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  
2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานสูงกวาเกณฑ

รอยละ 70 อยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  
3. ความพึงพอใจทางการเรียนของนักเรียนตอการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานโดยเฉลี่ยอยู

ในระดับมากท่ีสุด   
  

คำสำคัญ:  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน, อัตราสวน, การเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน   
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Games  based  learning of Mathayom 1 students 
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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.  
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บทนำ 
คณิตศาสตรเปนวิชาที่วาดวยเหตุผล กระบวนการคิดและการแกปญหา ซึ่งมีบทบาทสำคัญตอ

การพัฒนาความคิดมนุษย ทำใหมนุษยมีความคิดสรางสรรค คิดอยางมีเหตุผล เปนระบบ มีแบบแผน 
สามารถวิเคราะหปญหาหรือสถานการณไดอยางถี่ถวนรอบคอบ ชวยใหคาดการณ วางแผน ตัดสินใจ 
แกปญหา และนำไปใชในชีวิตประจำวันไดอยางถูกตองเหมาะสม นอกจากน้ีคณิตศาสตรยังเปนเครื่องมือ
ในการศึกษาทางดานวิทยาศาสตร เทคโนโลยีและศาสตรอื่น ๆ คณิตศาสตรจึงมีประโยชนตอการดำเนิน
ชีวิต ชวยพัฒนาคุณภาพชีวิตใหดีข้ึน และสามารถอยูรวมกับผูอ่ืนไดอยางมีความสุข (กระทรวงศึกษาธิการ. 
2551) การเปดโอกาสใหนักเรียนไดลงมือปฏิบัติ สงเสริมแสดงความคิดเห็นและนําความรูของตนเองไปใช
ในการแกปญหา สงเสริมการพัฒนาทักษะทางสังคมและพัฒนาทักษะการคิดสรางสรรคเปนรูปแบบเนน
การทำงานเปนกลุมสมาชิกในกลุมตองชวยเหลือซึ ่งกันและกัน นักเรียนเกงชวยเหลือสมาชิกในกลุม       
ทั้งระดับปานกลางและออน ทำใหนักเรียนทุกคนไดเรียนรูการแกปญหาและมีสวนรวมในการทำกิจกรรม
สรางความสัมพันธภายในกลุม ยอมรับความคิดเห็นซึ่งกันและกัน  ทำใหเกิดการแกปญหาอยางเปนระบบ
มากข้ึน 
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 การจัดการเรียนการสอนในศตวรรษที่ 21 มุงเนนที่การมีสวนรวมของผูเรียนในชั้นเรียนดวย  
การสราง แรงจูงใจและแรงบันดาลใจใหกับผูเรียนเพื่อทำใหเกิดการเรียนรู ที่ยั ่งยืนและมีความหมาย 
สำหรับแนวทางการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน ทิศนา แขมมณี (2555) ไดใหความหมายของวิธีการ
สอนใชเกม ไววา วิธีการสอนโดยใชเกม คือ กระบวนการท่ีผูสอนใชในการชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูตาม
วัตถุประสงคที่กำหนด โดยการใหผูเรียนเลนเกมตามกติกา และนำเนื้อหาและขอมูลของเกม พฤติกรรม
การเล น ว ิธ ีการเล น และผลการเลนเกมของผู  เร ียนมาใชในการอภิปรายเพื ่อสรุปการเร ียนรู              
(นลินี ดวงเนตร, 2564:36) ความสำคัญตอการเรียนรูของนักเรียน คือ เสริมสรางบรรยากาศการเรยีนรู ให
เกิดความสนุกสนานและผอนคลาย เปดโอกาสใหนักเรียนไดลงมือปฏิบัติ สงเสริมแสดงความคิดเห็นและ
นําความรูของตนเองไปใชในการแกปญหาสงเสริมการพัฒนาทักษะทางสังคมและพัฒนาทักษะการคิด
สรางสรรค ซึ ่งการจัดกิจกรรมการเร ียนรู ตามแนวคิดการเร ียนรู โดยใชเกมเปนฐานมี 3 ขั ้นตอน 
ประกอบดวย ขั้นกอนใชเกม เปนขั้นสำหรับเตรียมความพรอมนักเรียนทั้งความรูพื้นฐานการอธิบาย
ลักษณะของเกม จุดประสงคของเกม วิธีการเลน การสาธิตการทำกิจกรรม หรือการศึกษาขั้นตอนจากใบ
ความรูที่ไดรับและทำความเขาใจเพื่อใหบรรลุเปาหมายของเกม ขั้นระหวางใชเลนเกม เปนขั้นตอนที่ให
นักเรียนมีอิสระในการคิดและลงมือทำดวยตัวเอง ซึ่งครูจะเปนผูสนับสนุนและสงเสริมใหนักเรียนทำ
กิจกรรมสำเร็จ เพื่อบรรลุเปาหมายของเกม และขั้นหลังใชเกมเปนขั้นตอนท่ีนักเรียนและครูรวมกันสรุป
วิธีการทำกิจกรรม เพ่ือบรรลุเปาหมายของเกม การแสดงความคิดเห็นหรืออภิปรายความรูท่ีไดรับจากการ
ทำกิจกรรม การแกไขขอผิดพลาดหรือขอความรูท่ีเกิดข้ึนระหวางทำกิจกรรม การทำแบบฝกหัด แบบสอบ 
หรือการตอบคําถามเพ่ือประเมินผลการเรียนรูของนักเรียน 
 จากการศึกษางานวิจัยที่เกี ่ยวของกับการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน พบวา แนวคิดน้ี
สามารถพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรได โดยงานวิจัยของ นลินี ดวงเนตร (2564) ไดศึกษา
ผลการจัดการเรียนรูคณิตศาสตรตามแนวคิดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานที่มีตอการคิดเชิงคำนวณของ
นักเรียนประถมศึกษาผลการวิจัยพบวา 1) นักเรียนที่ไดรับการจัดการเรียนรูคณิตศาสตรตามแนวคิดการ
เรียนรูโดยใชเกมเปนฐานมีคาเฉลี่ยคะแนนการคิดเชิงคำนวณหลังเรียนสูงกวานักเรียนที่ไดรับการจัดการ
เรียนรู แบบปกติอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที ่ระดับ .05 และ 2) นักเรียนที่ไดรับการจัดการเรียนรู
คณิตศาสตรตามแนวคิดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานมีคาเฉลี่ยคะแนนการคิดเชิงคำนวณหลังเรียนสูงกวา
คาเฉลี่ยของคะแนนกอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ฐิตา วัจนาคมกุล (2555) พบวา การ
จัดการเรียนรูโดยใชเกมการศึกษาทำใหมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร หลังเรียนสูงกวากอน
เรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิตที่ระดับ .05 ชนะชัย โลหะการก (2559) พบวา การจัดการเรียนรูวิชา
คณิตศาสตรโดยใชเกมประกอบ มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรหลังเรียนสูงกวากอนเรียน 
อยางมีนัยสำคัญทางสถิตที่ระดับ .05  สำนวน คุณพล (2564). ไดศึกษาการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 ท่ีไดรับการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน พบวา
คะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 ท่ีไดรับการจัดการ
เรียนรูโดยใชเกมเปนฐานหลังเรียนสูงกวาเกณฑรอยละ 70 อยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 
Ramli, I, S, M., Maat, S. M. & Khalid, F. (2022) ไดศึกษาเกี่ยวกับการออกแบบการจัดการเรียนรูโดย
ใชเกมเปนฐาน พบวา มีนักเรียนรอยละ 90.53 ชอบเรียนวิชาคณิตศาสตรโดยใชอุปกรณเทคโนโลยีท่ี
ทันสมัย เชน สมารทโฟนและแล็ปท็อป เปนตน มีนักเรียนรอยละ 98.88 ชอบเรียนวิชาคณิตศาสตรโดยใช
แอพพลิเคชั่นเกม และการเรียนจัดการรูโดยใชเกมเปนฐานชวยเพิ่มแรงจูงใจรวมถึงประสิทธิภาพในการ
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เรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียน อีกทั้งยังชวยพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของ
นักเรียนใหดียิ่งข้ึน  
 จากหลักการและเหตุผลดังกลาวแสดงใหเห็นวาการเรียนการสอนในปจจุบันที่ผูเรียนตองการ
รูปแบบการเรียนรูที่มีความนาสนใจ แปลกใหมและหลากหลาย การจัดการเรียนรูโดยใชการจัดกิจกรรม
เกมเปนฐาน เปนกระบวนการที่ผูสอนใชในการชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูตามวัตถุประสงคที่กำหนด 
โดยการใหผูเรียนเลนเกมตามกติกา และนำเนื้อหา ขอมูลของเกม พฤติกรรมการเลน วิธีการเลน และ   
ผลการเลนเกมของผูเรียนมาใชในการอภิปรายเพื่อสรุปการเรียนรู  ซึ่งมีความสำคัญตอการเรียนรูของ
นักเรียน คือเสริมสรางบรรยากาศการเรียนรู ใหเกิดความสนุกสนานและผอนคลาย เปดโอกาสใหนักเรียน
ไดลงมือปฏิบัติ สงเสริมแสดงความคิดเห็นและนําความรู ของตนเองไปใชในการแกปญหา สงเสริม       
การพัฒนาทักษะทางสังคมและพัฒนาทักษะการคิดสรางสรรคตอไป ผู วิจัยจึงจัดทำการวิจัย เรื ่อง       
การพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่อง อัตราสวน ดวยการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานของนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 ในภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2566 เพ่ือจัดการเรียนการสอนท่ีเนนผูเรียนเปนสำคัญ 
เสริมสรางแรงจูงใจในการเรียนรู สงเสริมผูเรียนใหเกิดการเรียนรูควบคูไปกับความสนุกสนาน และเกิด
ความคิดรวบยอดเก่ียวกับสิ่งท่ีเรียน และเกิดการพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  ทักษะการคิด การทำงาน
เปนทีมท่ีดี ตลอดจนมีเจตคติท่ีดีในการเรียนคณิตศาสตรอันจะนำไปสูการพัฒนาท่ียั่งยืนตอไป 

 

วัตถุประสงค 
1)  เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาคณิตศาสตรกอนและหลังการจัดการเรียนรู

โดยใชเกมเปนฐาน เรื่องอัตราสวน ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 
2)  เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาคณิตศาสตรหลังการจัดการเรียนรูโดยใชเกม

เปนฐาน เรื่องอัตราสวน ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 กับเกณฑรอยละ 70 
3)  เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 ท่ีมีตอจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน  

 
สมมติฐานการวิจัย 

1). ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรายวิชาคณิตศาสตร เรื่อง อัตราสวน ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 
หลังการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานสูงกวากอนการจัดการเรียนรู  

2) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรายวิชาคณิตศาสตร เรื่อง อัตราสวน ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 
หลังการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน สูงกวาเกณฑท่ีรอยละ 70 
 
วิธีดำเนินการวิจัย 

ประชากรและกลุมตัวอยาง  
ประชากรของการวิจัยครั้งน้ี คือ นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 จำนวน 14 หองเรียน  

จำนวนนักเรียน 538 คน โรงเรียนอูทอง สุพรรณบุรี ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2566 
กลุมตัวอยางของการวิจัยครั้งน้ี คือ นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1/3 จำนวนนักเรียน 

39 คน โรงเรียนอูทอง สุพรรณบุรี ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2566 ซึ่งไดมาจากการสุมอยางงาย ดวยวิธี
จับสลากโดยใชหองเรียนเปนหนวยสุม  
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การเก็บและรวบรวมขอมูล 
การเก็บและรวบรวมขอมูล  ผูวิจัยไดดำเนินการดังน้ี 
1. ผูวิจัยสรางความคุนเคย  สรางบรรยากาศที่จูงใจตอการจัดการเรียนรู และชี้แจงจุดประสงค

การเรียนรูใหผูเรียนทราบ 
2. ผูวิจัยทำการทดสอบกอนเรียนโดยใชแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีผูวิจัยสรางข้ึน   
3. ผูวิจัยดำเนินการจัดการเรียนรูตามแผนการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน เรื่องอัตราสวน 

โดยกิจกรรมตาง ๆ ในหองเรียน ซึ ่งเนนใหผูเรียนจัดกิจกรรมการเรียนรู ที่หลากหลาย มีสวนรวมใน
กิจกรรมการเรียนรู มีปฏิสัมพันธกันระหวางผูเรียนกับผูสอนและผูเรียนกับผูเรียนดวยกัน ผูเรียนสรางองค
ความรูดวยตนเอง มีความกระตือรือรนในการเขารวมกิจกรรมและการแสวงหาความรู การฝกการทำงาน
เปนทีมและพัฒนาทักษะการคิดข้ันสูง โดยมีข้ันตอนในการจัดกิจกรรมการเรียนรู ดังน้ี ข้ันนำเขาสูบทเรยีน 
ขั้นนำเขาสูกิจกรรมการเรียนรูขั้นดำเนินการกิจกรรมการเรียนรู ขั้นสรางองคความรู และขั้นสรุป องค
ความรู จำนวน 7 แผน รวมท้ังสิ้น 9 ช่ัวโมง  

 แผนท่ี 1  เรื่องอัตราสวน a ตอ b เขียนและอานวาอยางไร และอัตราสวนท่ีเทากันหา
ไดอยางไร เกม “กลองสุมนักสำรวจตรวจสอบอัตราสวน” 

 แผนท่ี 2  เรื่องการตรวจสอบการเทากันของอัตราสวน เกม “กลองสุมนักสำรวจ
ตรวจสอบอัตราสวน” 

แผนที่ 3  เรื่องอัตราสวนของจำนวนหลาย ๆ จำนวน เกม “ปริศนาหาอัตราสวนของ
จำนวนหลาย ๆ จำนวน” 

แผนท่ี 4  เรื่องสัดสวน เกม “ว่ิงพิชิตสัดสวน” 
แผนท่ี 5  เรื่องการแกโจทยปญหาโดยใชสัดสวน เกม “ถามปุบ ตอบปบ” 
แผนท่ี 6  เรื่องการแกโจทยปญหาโดยใชสัดสวน เกม “สวนของราชินี”    
แผนท่ี 7  เรื่องการแกโจทยปญหาโดยใชสัดสวน เกม “สวนของราชินี” 

4. หลังจากผูวิจัยดำเนินการสอนจบครบ ผูวิจัยทำการทดสอบหลังเรียนโดยใชแบบทดสอบชุดเดิม  
5. ประเมินความพึงพอใจท่ีมีตอการเรียนโดยใชเกมเปนฐาน แลวนำไปวิเคราะหผล  
6. นำคะแนนจากการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนบันทึกผล แลวนำไป

วิเคราะหขอมูลทางสถิติ 
เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 

1. แผนการจัดการเรียนรูเพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนดวยการจัดการเรียนรูโดยใช
เกมเปนฐานเรื่อง อัตราสวน จำนวน 7 แผนการจัดการเรียนรู โดยมีข้ันตอนการดำเนินการสราง ดังน้ี 

1.1 ศึกษาหลักการและแนวคิดท่ีเก่ียวของกับการจัดการเรียนรูดวยการใชเกมเปนฐาน 
1.2 ศึกษามาตรฐานการเรียนรู หลักสูตร คูมือครู หนังสือแบบเรียน เพื่อกำหนดขอบเขต

ดานเน้ือหาตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) 
1.3 จัดทำแผนการจัดการเรียนรู เรื่อง อัตราสวน โดยใชเกมเปนฐาน ใหสัมพันธกับเน้ือหา  

จำนวน 7 แผน 
       1.4 พิจารณารูปแบบของเกมที ่ตองการสรางใหมีความสอดคลองกับเนื ้อหา เรื ่อง 
อัตราสวน  

      1.5 นำแผนการจัดการเรียนรู เรื่อง อัตราสวน โดยใชเกมเปนฐานที่สรางขึ้นผานอาจารยท่ี
ปรึกษาใหขอเสนอแนะ เสนอผูเชี่ยวชาญจำนวน 3 ทาน เพื่อตรวจสอบความถูกตองเหมาะสม ความ
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สอดคลองและความเปนไประหวางจุดประสงคการเรียนรู เนื้อหา กิจกรรมการเรียนการสอน และการ
วัดผลประเมินผลโดยใหผูเช่ียวชาญพิจารณาลงความเห็นและใหคะแนน ดังน้ี 

5     คะแนน  หมายถึง  มีคุณภาพมากท่ีสุด 
4     คะแนน  หมายถึง  มีคุณภาพมาก 
3     คะแนน  หมายถึง  มีคุณภาพปานกลาง 
2     คะแนน  หมายถึง  มีคุณภาพนอย 
1     คะแนน  หมายถึง  มีคุณภาพนอยท่ีสุด 

กำหนดเกณฑโดยใชคาเฉลี่ยเพื่อนำผลที่ไดมาเทียบกับเกณฑของระดับ ดังนี้ (Likert 1971อางถึงใน 
บุญชม ศรีสะอาด 2545) ดังน้ี 

คาเฉลี่ย  4.51 – 5.00  หมายความวา  มีคุณภาพอยูในระดับมากท่ีสุด 
  คาเฉลี่ย  3.51 – 4.50  หมายความวา  มีคุณภาพอยูในระดับมาก 
  คาเฉลี่ย  2.51 – 3.50  หมายความวา  มีคุณภาพอยูในระดับปานกลาง 
  คาเฉลี่ย  1.51 – 2.50  หมายความวา  มีคุณภาพอยูในระดับนอย 
  คาเฉลี่ย  1.00 – 1.50  หมายความวา  มีคุณภาพอยูในระดับนอยท่ีสุด 
เมื่อตรวจสอบความถูกตองเหมาะสม ความสอดคลองและความเปนไประหวางจุดประสงคการเรียนรู 
เนื้อหา กิจกรรมการเรียนการสอนและนำมาวิเคราะหไดคาเฉลี่ยเทากับ 4.71 ซึ่งมีคุณภาพอยูในระดับ       
มากท่ีสุด 

     1.6  นำแผนการจัดการเรียนรูที่ไดปรับปรุงแกไขเปนฉบับสมบูรณพรอมผลการวิเคราะห
คุณภาพของแผนการจัดการเรียนรูเสนอตอผูเช่ียวชาญอีกครั้งกอนนำไปใชจริงกับกลุมตัวอยาง 

2.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียน เรื่อง อัตราสวน ของ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 เปนขอสอบแบบปรนัย มีขันตอนดังน้ี 

2.1 ศึกษาทฤษฎีและหลักการสรางวัดแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากเอกสาร
และงานวิจัยท่ีเก่ียวของ 

2.2 ศึกษาเนื ้อหา จุดประสงคการเรียนรู  หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั ้นพื ้นฐาน
พุทธศักราช 2551 และมาตรฐานการเรยีนรูและตวัช้ีวัด ฯ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) เรื่อง อัตราสวน ช้ัน
มัธยมศึกษาปท่ี 1 

2.3 สรางตารางวิเคราะหขอสอบ โดยวิเคราะหเนื้อหา มาตรฐานการเรียนรู ตัวชี้วัด และ

จุดประสงคการเรียนรู เรื่อง อัตราสวน ระดับพฤติกรรมในการวัดและประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ไดแก ดานความรู ความเขาใจ การนำไปใช การวิเคราะห การสังเคราะห และประเมินคา 

2.4 สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนดวยการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน 

เรื่องอัตราสวน จำนวน 1 ฉบับ เปนแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จำนวน 20 ขอ  

2.5 นำจุดประสงคการเรียนรู  และแบบทดสอบที ่สรางขึ ้นผานอาจารยที ่ปรึกษาให
ขอเสนอแนะ และเสนอตอผู เชี ่ยวชาญ จำนวน 3 ทานตอไป เพื ่อตรวจสอบความตรงตามเนื ้อหา 
โครงสราง พิจารณาวาขอสอบแตละขอวัดตามจุดประสงค การเรียนรูที่ระบุไวหรือไม โดยใหผูเช่ียวชาญ
พิจารณาลงความเห็นและใหคะแนน ดังน้ี 

ใหคะแนนเปน  +1   เมื่อแนใจวาขอสอบน้ีวัดไดตรงกับจุดประสงคการเรียนรู 
ใหคะแนนเปน   0   เมื่อไมแนใจวาขอสอบน้ีวัดไดตรงกับจุดประสงคการเรียนรู 
ใหคะแนนเปน   -1   เมื่อแนใจวาขอสอบน้ีวัดไดไมตรงกับจุดประสงคการเรียนรู 
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นำคะแนนที่ไดมาหาคาดัชนีความสอดคลอง (Index of ltem objective Congruence: IOC) โดยมีคา
ดัชนีความสอดคลองเทากับ 1 ทุกขอ 

    2.6 นำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไปทดลองใช (Try 0ut) กับนักเรียนระดับช้ัน
มัธยมศึกษาปที่ 2 จำนวน 50 คน เพื่อคัดเลือกและปรับปรุงแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยการ
วิเคราะหขอสอบรายขอเพ่ือหาคาความยาก และคาอำนาจจำแนกแลวนำขอท่ีผานตามเกณฑไปทดลองใช
เพ่ือหาคาความเท่ียงตอไป 

    2.7 นำแบบทดสอบมาวิเคราะหคุณภาพของเครื่องมือ ดังน้ี 
 1. คาความยาก (p) ของแบบทดสอบพิจารณาความยากของแบบทดสอบโดย

พิจารณาเปนรายขอ ใชเกณฑในการทดสอบที่มีคาความยากอยูระหวาง 0.20-0.80 ซึ่งมีคาความยากอยู
ระหวาง 0.25-0.75 

2. คาอำนาจจำแนก (r) ของแบบทดสอบโดยพิจารณาเปนรายขอใชเกณฑในการ
ทดสอบท่ีมีอำนาจจำแนกตั้งแต 0.20 ข้ึนไป ซึ่งมีคาอำนาจจำแนกอยูระหวาง 0.21-1.00  

   3. เล ือกขอสอบจากการปรับปรุงในขอ 1 และขอ 2 จำนวน 10 ขอ สรางเปน
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนนำไปทดลองใช (Try out) ครั ้งที ่ 2 กับนักเรียนระดับช้ัน
มัธยมศึกษาปที่ 2 จำนวน 50 คน เพื่อหาคาความเที่ยงของแบบทดสอบโดยวิธีครอนบาคแอลฟาคำนวณ
คาโดยโปรแกรมสำเร็จรูปซึ่งมีคาความเที่ยงขอสอบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก มีคาเทากับ 0.76 ใน
การนำมาใชเปนเครื่องมือสำหรับการวิจัยตอไป 

3.  แบบสอบถามวัดความพึงพอใจ เรื่องอัตราสวน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โดย
ใชเกมเปนฐาน จำนวน 1 ฉบับ ประกอบดวย 4 ดาน คือ ดานเน้ือหา ดานการจัดกิจกรรมการเรียนรู ดาน
สื่อการเรียนรู ดานการวัดและประเมินผลรวมจำนวน 20 ขอ เปนแบบประเมินแบบมาตราประมาณคา 
(Rating Scale)  มี 5 ระดับ คือ มากท่ีสุด  มาก  ปานกลาง  นอย  และนอยท่ีสุด  มีข้ันตอนการสราง ดังน้ี 

     3.1 ศึกษาวิธีการสรางแบบสอบถามความพึงพอใจเพ่ือเปนกรอบในการสรางคำถาม 
     3.2 สรางแบบสอบถามความพึงพอใจโดยใชขอคำถามแบบมาตราสวนประมาณคา 5 ระดับ  

ระดับ   5   หมายถึง   นักเรียนพึงพอใจมากท่ีสุด        
ระดับ   4   หมายถึง   นักเรียนพึงพอใจมาก  
ระดับ   3   หมายถึง   นักเรียนพึงพอใจปานกลาง           
ระดับ   2   หมายถึง   นักเรียนพึงพอใจนอย 
ระดับ   1   หมายถึง   นักเรียนพึงพอใจนอยท่ีสุด 

กำหนดเกณฑโดยใชคาเฉลี่ยเพื่อนำผลที่ไดมาเทียบกับเกณฑของระดับ ดังนี้ (Likert 1971 อางถึงใน   
บุญชม ศรีสะอาด 2545) ดังน้ี 

คาเฉลี่ย  4.51-5.00   หมายความวา   มีความพึงพอใจอยูในระดับมากท่ีสุด 
คาเฉลี่ย  3.51-4.50   หมายความวา   มีความพึงพอใจอยูในระดับมาก 
คาเฉลี่ย  2.51-3.50   หมายความวา   มีความพึงพอใจอยูในระดับปานกลาง 
คาเฉลี่ย  1.51-2.50   หมายความวา   มีความพึงพอใจอยูในระดับนอย 
คาเฉลี่ย  1.00-1.50   หมายความวา   มีความพึงพอใจอยูในระดับนอยท่ีสุด 

    3.3 นำแบบสอบถามความพึงพอใจที่สรางขึ้นผานอาจารยที่ปรึกษาใหขอเสนอแนะ เสนอ
ผูเชี ่ยวชาญจำนวน 3 ทาน เพื ่อตรวจสอบความถูกตองและเหมาะสมของแบบสอบถาม พิจารณาลง
ความเห็นและใหคะแนน ดังน้ี 
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ใหคะแนนเปน   +1   เมื่อเห็นวาเหมาะสมและสอดคลอง 
ใหคะแนนเปน     0   เมื่อไมแนใจวาเหมาะสมและสอดคลอง 
ใหคะแนนเปน    -1   เมื่อแนใจวาวาไมเหมาะสมและสอดคลอง   

นำคะแนนที ่ไดมาหาคาดัชนีความสอดคลอง (Index of ltem objective Congruence: IOC) โดยมี    
คาดัชนีความสอดคลองเทากับ 1 ทุกขอ 

    3.4 นำไปปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะไดแบบสอบถามความพึงพอใจท่ีปรับปรุงแกไขแลว
จำนวน 20 ขอ นำไปใชกับกลุมตัวอยางตอไป 

สถิติท่ีใชในการวิจัย  
1. วิเคราะหคาสถิติพื้นฐาน โดยใชคารอยละ (Percentage) คาเฉลี่ยเลขคณิต (Mean) สวน

เบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 
            2. สถิติที่ใชในการทดสอบสมมติฐานโดยใชสถิติทดสอบที (t-test) ทดสอบคาทีแบบไมอิสระตอ

กัน (t-test for dependent samples)  

 
ผลการวิจัย 

1. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเรื่องอัตราสวนกอนและหลังการจัดการเรียนรูโดยใช

เกมเปนฐาน  ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1  

 
ตารางท่ี 1 ผลการเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนกอนและหลงัการจัดการเรยีนรูโดยใชเกมสเปนฐาน 

ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1  

* sig<.05 
จากตารางท่ี 1  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนกอนเรียนกับหลังเรียน

พบวา ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนหลังการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน มีคะแนนเฉลี่ย ( )x

เทากับ 7.590 และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)  เทากับ 1.681 สูงกวากอนเรียน มีคะแนนเฉลี่ย ( )x
เทากับ 3.154  และสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) เทากับ 1.182  อยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

1. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเรื่องอัตราสวนหลังการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปน 
ฐานของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 กับเกณฑรอยละ 70 

 
 
 
 
 

 

การทดสอบ 
 

n 
 

คะแนนเต็ม 
 

x  
 

S.D. 
 

t 
 

sig. 
 

กอนเรียน 39 10 3.154 1.182  
22.122 

 
.000* หลังเรียน 39 10 7.590 1.681 
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ตารางท่ี 2  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเรื่องอัตราสวนหลังการจัดการเรียนรูโดย
ใชเกมเปนฐานของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 กับเกณฑรอยละ 70 

* sig<.05 
จากตารางท่ี 2  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนกับเกณฑรอยละ 

70 พบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน มีคะแนนเฉลี่ย 
( )x  เทากับ 7.590 และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เทากับ 1.681 สูงกวา เกณฑรอยละ 70  อยางมี

นัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
             2. การศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนหลังการจัดการเรียนรู โดยใชเกมเปนฐาน เรื ่อง
อัตราสวนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 
 
ตารางที ่ 3  ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที ่ม ีต อการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน             

เรื่องอัตราสวน  

รายการประเมิน x  S.D. ระดับความพึงพอใจ 
ดานเนื้อหา  
1. เน้ือหาท่ีเรียนเรียงจากงายไปยาก 4.92 0.27 มากท่ีสุด 
2. เน้ือหาท่ีเรียนเปนเรื่องท่ีนาสนใจ   
   และมีความสำคัญตอการศึกษา 

4.82 0.39 มากท่ีสุด 

3. เน้ือหาท่ีเรียนสามารถทำความเขาใจ  
    ไดดวยตนเอง 

4.72 0.65 มากท่ีสุด 

4. เน้ือหาท่ีเรียนทำใหเกิดทักษะ 
    กระบวนการเรียนรู 

4.87 0.34 มากท่ีสุด 

5. เน้ือหาท่ีเรียนสามารถนำไปใชประโยชนได 4.90 0.31 มากท่ีสุด 
รวม 4.85 0.39 มากท่ีสุด 

ดานการจัดกิจกรรมการเรียนรู    

1. การเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานทำให  
    เขาใจเน้ือหาท่ีเรียนไดมากข้ึน 

4.82 0.51 มากท่ีสุด 

2. การจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน   
    เปดโอกาสใหนักเรียนไดมีสวนรวม 
    ในการทำกิจกรรมและแสดงความ   
    คิดเห็นในหองเรียนมากยิ่งข้ึน 

4.92 0.27 มากท่ีสุด 

3. การจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน 
    ทำใหไดรับประสบการณใหมในการเรียน 

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  (ตอ) ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน             
เรื่องอัตราสวน  

รายการประเมิน x  S.D. ระดับความพึงพอใจ 
4. การจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน  
    ทำใหนักเรียนรูสึกสนุกสนาน และ   
    ผอนคลายกับการเรียนรู 

4.95 0.22 มากท่ีสุด 

5. การจัดกิจกรรมการเรียนรูเหมาะสม  
    กับเวลาในการเรียนการสอน 

4.87 0.34 มากท่ีสุด 

รวม 4.90 0.32 มากท่ีสุด 
ดานสื่อการเรียนรู    
1. สื่อการเรียนรูรูปแบบเกมมีความ  
   เช่ือมโยงกับเน้ือหาท่ีเรียน 

4.92 0.27 มากท่ีสุด 

2. สื่อรูปแบบเกมมีความเหมาะสมใน 
   การจัดกิจกรรมการเรียนรู   

4.87 0.34 มากท่ีสุด 

3. สื่อการเรียนรูรูปแบบเกมชวยสราง 
   แรงจูงใจและกระตุนใหนักเรียนสนใจ 
   บทเรียนมากยิ่งข้ึน 

4.85 0.37 มากท่ีสุด 

4. สื่อการเรียนรูรูปแบบเกมมีความ      
    แปลกใหม หลากหลาย และไม นาเบ่ือ 

4.90 0.31 มากท่ีสุด 

5. เอกสารประกอบการเรียนทำให 
   เขาใจบทเรียนไดดียิ่งข้ึน 

4.90 0.31 มากท่ีสุด 

รวม 4.89 0.32 มากท่ีสุด 
ดานการวัดและประเมินผล    
1. วิธีการวัดประเมินผลมีความชัดเจน 
   และยุติธรรม 

4.90 0.31 มากท่ีสุด 

2. เครื่องมือท่ีใชวัดผลมีความเหมาะสม 
   และสอดคลองกับเน้ือหาท่ีเรียน 

4.95 0.22 มากท่ีสุด 
 

3. ครูแจงผลการประเมินหลังทำ 
   กิจกรรมการเรียนรูการทำใบกิจกรรม 
   หรือแบบฝกหัด 

4.87 0.34 มากท่ีสุด 

4. ครูมีวิธีการติดตามงานและแจง 
   ความกาวหนาของการเรียนอยางสม่ำเสมอ 

4.95 0.22 มากท่ีสุด 

5. ครูมีวิธีการเฉลยใบกิจกรรมหรือ 
   แบบฝกหัดอยางเหมาะสม 

4.85 0.37 มากท่ีสุด 

รวม 4.90 0.29 มากท่ีสุด 
รวมเฉลี่ย 4.89 0.33 มากท่ีสุด 
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จากตารางที่  3  ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีผลตอการจัดการเรียนรูโดยใชเกม

เปนฐาน โดยภาพรวมพบวา นักเรียนมีความพึงพอใจในระดับมากที่สุด (𝑥𝑥=4.89,S.D.=0.33) เมื่อ

พิจารณารายดาน พบวานักเรียนมีความพึงพอใจในระดับมากที่สุดทุกดาน โดยดานที่มีคาเฉลี่ยสูงที่สุด    

2 ดาน โดยมีคาเฉลี่ยเทากันคือดานการจัดกิจกรรมการเรียนรู (𝑥𝑥=4.90,S.D.=0.32) และดานการวัด

ประเมินผล (𝑥𝑥=4.90,S.D.=0.29) สวนดานท่ีมีคาเฉลี่ยต่ำท่ีสุดคือดานเน้ือหา  (𝑥𝑥=4.85,S.D.=0.39) 
 

สรุปผลการวิจัย 
1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน สูงกวากอน

เรียน อยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน สูงกวาเกณฑ

รอยละ 70 อยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
3. ผลการศึกษาความพึงพอใจทางการเรียนของนักเรียนท่ีมีตอการจัดการเรยีนรูโดยเกมเปนฐาน 

เรื่องอัตราสวน ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 โดยภาพรวมของความพึงพอใจอยูในระดับมากท่ีสุด เมื่อ

พิจารณารายดานพบวา ความพึงพอใจในระดับมากท่ีสุดทุกดาน โดยดานท่ีมีคาเฉลี่ยสูงท่ีสุด 2 ดาน โดยมี

คาเฉลี่ยเทากันคือดานการจัดกิจกรรมการเรียนรู และดานการวัดประเมินผล สวนดานท่ีมีคาเฉลี่ยต่ำท่ีสุด

คือดานเน้ือหา   

 
อภิปรายผลการวิจัย 

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนหลังการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน สูงกวากอนเรียน 
อยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ซึ่งเปนไปตามสมมติฐานขอท่ี 1 ท้ังน้ีเน่ืองจากเปนการจัดการเรียนรู
ที่กระตุนใหผูเรียนสนใจการเรียนรู อยากมีสวนรวมในการเรียนรูภายใตบรรยากาศการที่ทาทายและ
สนุกสนาน โดยเกมที่นำมาเปนสื่อการเรียนรูมีความเกี่ยวของหรือมีการสอดแทรกเนื้อหาที่ตองการให
ผูเรียนไดเรียนรวมอยูดวย นอกจากนี้การเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานยังกระตุนใหผูเรียนใชศักยภาพและ
บูรณาการความรูท่ีเก่ียวของเพ่ือใหบรรลุตามเปาหมายของเกม กระตุนใหผูเรียนประสานความรวมมือกับ
ผูอ่ืนในกรณีท่ีตองพ่ึงพาอาศัยหรือขอความชวยเหลือจากผูท่ีเก่ียวของ รวมถึงกระตุนใหผูเรียนไมยอทอตอ
อุปสรรค แสวงหาวิธีการจบเกมหรือไดรับรางวัลจากเกมตามเปาหมายของเกมน้ัน ๆ จึงทำใหนักเรียนเกิด
แรงจูงใจในการเรียนรูใหไดคะแนนสงูข้ึน ซึ่งเทคนิคน้ีจะชวยแกปญหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีนของนักเรยีน
ใหสูงขึ้น ซึ่งสอดคลองกับแนวคิดของทิศนา แขมมณี (2555: 365) ที่กลาววา วิธีการสอนโดยใชเกมเปน
วิธีการที่ชวยใหผูเรียนไดเรียนรูเรื่องตาง ๆ อยางสนุกสนานและทาทายความสามารถ โดยใหผูเรียนเปนผู
เลนเอง ทำใหไดรับประสบการณตรง เปนวิธีการที่เปดโอกาสใหผูเรียนมีสวนรวมสูง และสอดคลองกับ
งานวิจัยของ นลินี ดวงเนตร (2564: บทคัดยอ) ไดศึกษาผลการจัดการเรียนรูคณิตศาสตรตามแนวคิดการ
เรียนรูโดยใชเกมเปนฐานท่ีมีตอการคิดเชิงคำนวณของนักเรียนประถมศึกษา ผลการวิจัยพบวา 1) นักเรียน
ท่ีไดรับการจัดการเรียนรูคณิตศาสตรตามแนวคิดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานมีคาเฉลีย่คะแนนการคิดเชิง
คำนวณหลังเรียนสูงกวานักเรียนที่ไดรับการจัดการเรียนรูแบบปกติอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
และ 2) นักเรียนที่ไดรับการจัดการเรียนรูคณิตศาสตรตามแนวคิดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานมีคาเฉลี่ย
คะแนนการคิดเชิงคำนวณหลังเรียนสูงกวาคาเฉลี่ยของคะแนนกอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 
.05  ฐิตา วัจนาคมกุล (2555) พบวา การจัดการเรียนรูโดยใชเกมการศึกษาทำใหมีผลสัมฤทธิ์ทางการ
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เรียนวิชาคณิตศาสตร หลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิตที่ระดับ .05  ชนะชัย โลหะ
การก (2559) พบวา การจัดการเรียนรูวิชาคณิตศาสตรโดยใชเกมประกอบ มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตรหลังเรยีนสงูกวากอนเรียน อยางมีนัยสำคัญทางสถิตท่ีระดับ .05 และฮูดา ซิ และ ปฏิพัทธ ชุม
เกศ (2562) ไดศึกษาการพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรโดยใชสื่อเกมในการฝกทักษะการ
บวกและ การลบ จำนวนเต็ม ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนบานโกตาบารู จังหวัดยะลาพบวา 
การใชสื่อเกม JUMPING ON THE WAY ทำใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องการบวก ลบ จำนวนเต็มมี
คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.01  

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน สูงกวาเกณฑ  
รอยละ 70 อยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  ซึ่งสอดคลองกับ สำนวน  คุณพล (2564). ไดศึกษาการ
พัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 ท่ีไดรับการจัดการเรียนรู
โดยใชเกมเปนฐาน พบวาคะแนนเฉลี ่ยผลสัมฤทธิ ์ทางการเร ียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปที่ 1 ที่ไดรับการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐานหลังเรียนสูงกวาเกณฑรอยละ 70 อยางมี
นัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  ธนาภรณ ลัดดาสวัสดิ์ และคณะ. (2564) ไดศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
วิชาคณิตศาสตร เรื่อง สมการเชิงเสนตัวแปรเดียวดวยการจัดการเรียนรู โดยใชแนวคิดเกมมิฟเคชัน ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา (ฝายมัธยม)  พบวาเกมมิฟ
เคชันชวยใหนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวาเกณฑรอยละ 70 และชนะชัย โลหะการก (2559) 
พบวา การจัดการเรียนรู วิชาคณิตศาสตรโดยใชเกมประกอบจัดการเรียนรู โดยใชเกมการศึกษา มี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรสูงกวาเกณฑรอยละ 70 ของคะแนนเต็ม อยางมีนัยสำคัญทาง
สถิติท่ีระดับ .05 ท้ังเน่ืองจากเกมชวยใหนักเรียนเกิดความสนใจในการเรียนและกระตุนใหอยากเรียน ชวย
ใหนักเรียนที่ไมสนใจในบทเรียนมีสวนรวมในการเรียน และที่สำคัญเกมชวยใหนักเรียน ไดฝกทักษะการ
คำนวณและแกปญหาทางคณิตศาสตรจนเกิดความชำนาญ ซึ่ง Charlrs Darwin เช่ือวาการเรียนรูของเด็ก
เกิดจากการกระทำซ้ำ ๆ หลาย ๆ ครั้งจนเกิดความชำนาญ (จิรกรณ ศิริประเสริฐ, 2545 น.7-10 ) และ
นอกจากน้ีจอนดิวอ้ี กลาววาเกมเปนกิจกรรมหน่ึงท่ีสามารถสอดแทรกเขาไปในกิจกรรมการเรียนการสอน
ทำใหผูเรียนเกิดการเรียนรูได (จอนดิวอ้ี อางถึงใน ฐิตา วัฒนาคมกุล, น.12)  

ผลการศึกษาความพึงพอใจทางการเรียนของนักเรียนที่มีตอการจัดการเรียนรูโดยเกมเปนฐาน 

เรื่องอัตราสวนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 โดยภาพรวมของความพึงพอใจอยูในระดับมากท่ีสุด เมื่อ

พิจารณารายดานพบวา ความพึงพอใจในระดับมากท่ีสุดทุกดาน โดยดานท่ีมีคาเฉลี่ยสูงท่ีสุด 2 ดาน โดยมี

คาเฉลี่ยเทากันคือดานการจัดกิจกรรมการเรียนรู และดานการวัดประเมินผล สวนดานท่ีมีคาเฉลี่ยต่ำท่ีสุด

คือดานเน้ือหา ซึ่งเปนไปตามสมมติฐานขอท่ี 3 โดยนักเรียนมีความรูสึกวาเปนวิธีการจัดการเรียนรูท่ีทำให

รูสึกสนุกสนาน ผอนคลายกับการเรียนรู เปดโอกาสใหมีสวนรวมในการทำกิจกรรม ไดแสดงความคิดเห็น

ในหองเรียน ทำใหไดรับประสบการณใหมในการเรียนและเขาใจเนื้อหาที่เรียนไดมากยิ่งขึ้น ซึ่งสอดคลอง

กับแนวคิดของ ทิศนา แขมมณ ี(2555: 368) ท่ีกลาววา วิธีการสอนโดยใชเกมเปนวิธีสอนท่ีชวยใหผูเรียนมี

สวนรวมในการเรียนรูสูง ผูเรียนไดรับความสนุกสนาน และเกิดการเรียนรูจากการเลนรวมถึงเปนวิธีการ

สอนท่ีชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรู โดยเห็นประจักษแจงดวยตนเอง ทำใหการเรียนรูน้ันมีความหมายและ

อยูคงทน ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ สำนวน  คุณพล (2564). ไดศึกษาการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 ท่ีไดรับการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน พบวา

คะแนนเฉลี่ยความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 ท่ีไดรับการจัดการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน
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ในภาพรวมอยู ในระดับมากที ่ส ุด และอธิป อนันตกิตติก ุล (2564: บทคัดยอ) ศึกษาการพัฒนา

ความสามารถในการคิดวิเคราะหดวยการจัดการเรยีนรูโดยใชเกม เรื่อง พัฒนาการ ความรวมมือและความ

ขัดแยงในประวัติศาสตรสากลของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศิลปากร 

พบวา ความคิดเห็นของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 หลังการจัดการเรียนรูโดยใชเกม ภาพรวม

อยูในระดับเห็นดวยมากท่ีสุด 

ดังนั้นการจัดการเรียนรูโดยใชการจัดกิจกรรมเกมเปนฐาน เปนกระบวนการที่ผูสอนใชในการ
ชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูตามวัตถุประสงคท่ีกำหนด โดยการใหผูเรียนเลนเกมตามกติกา และนำเน้ือหา
และขอมูลของเกม พฤติกรรมการเลน วิธีการเลน และผลการเลนเกมของผูเรียนมาใชในการอภิปรายเพ่ือ
สรุปการเรียนรู ซึ่งมีความสำคัญตอการเรียนรูของนักเรียน คือ เสริมสรางบรรยากาศการเรียนรู ใหเกิด
ความสนุกสนานและผอนคลาย เปดโอกาสใหนักเรียนไดลงมือปฏิบัติ สงเสริมแสดงความคิดเห็นและนํา
ความรู ของตนเองไปใชในการแกปญหา สงเสริมการพัฒนาทักษะทางสังคมและพัฒนาทักษะการคิด
สรางสรรคเปนรูปแบบเนนการทำงานเปนกลุมสมาชิกในกลุมตองชวยเหลือซึ่งกันและกัน นักเรียนเกง
ชวยเหลือสมาชกิในกลุม ทั้งระดับปานกลางและออน ทำใหนักเรียนทุกคนไดเรียนรูและมีสวนรวมในการ
ทำกิจกรรมสรางความสัมพันธภายในกลุม ยอมรับความคิดเห็นซึ่งกันและกัน กิจกรรมการเรียนการสอน
ควรหลากหลายและทำใหนักเรียนเกิดความสนใจ ทุกคนในกลุมตางมีสวนรวมในกิจกรรม นักเรียนสวน
ใหญชอบทำงานเปนกลุมเพื่อที่จะไดคิดวิเคราะหชวยเหลือซึ่งกันและกัน ทำใหนักเรียนมีความสุขกับการ
เรียน การจัดการเรียนรูแบบรวมมือเปนการสงเสริมพัฒนาการทางสังคมการทำงานกลุมท่ีชวยเหลือซึ่งกัน
และกันจนประสบผลสำเร็จ และทุกคนมีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น ชวยเหลือพ่ึงพากันมีการปฏิสัมพันธ
ในงานที่ไดรับมอบหมายตอความสำเร็จของกลุมเชนเดียวกับความสำเร็จของตนเอง และมีการยอมรับ
ความคิดเห็นของคนอ่ืน อันจะกอใหเกิดการเรียนการสอนท่ีพัฒนาและประสบความสำเร็จตอไป 
 
ขอเสนอแนะ 

ขอเสนอแนะท่ีไดจากการทำวิจัย  
1. จากผลการวิจัยพบวา นักเรียนมีคาเฉลี่ยความพึงพอใจดานเนื้อหาที่ไดรับจาการเรียนรู ต่ำ

ท่ีสุด ครูผูสอนควรพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู หรือเกมท่ีใชในการจัดกิจกรรมท่ีหลากหลายและสะทอน
ถึงการใชทักษะทางคณิตศาสตรมากข้ึน 

2. ในการจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบรวมมือ ครคูวรใหระยะเวลาในการทำกิจกรรมท่ีเพ่ิมมากข้ึน            
ตามกิจกรรมและเนื้อหาเพื่อใหนักเรียนไดเกิดความกระตือรือรนและมีเวลาในการเรียนรูและกิจกรรมมี
ความเหมาะสม 

3. ในการจัดกิจกรรรมการเรียนรูแบบรวมมือ ผูสอนควรมีการศึกษาความสัมพันธของเพื่อน

รวมหองของนักเรียนหรือความสัมพันธของผูเรียน และผูสอนควรจัดกลุมใหกับผูเรียนเพื่อลดปญหาการ

ขัดแยงในการเลือกกลุมของตนเองโดยมีทั้งผูเรียนเกง  ปานกลางกับผูเรียนออน และใชกระบวนการกลุม

ในการพัฒนาผูเรียนออนมากข้ึน 

ขอเสนอแนะในการวิจัยคร้ังตอไป 

1. ควรวิจัยและพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู เรื่องการพัฒนาทักษะตาง ๆ ทางคณิตศาสตร 
สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตน เพื่อเสริมสรางทักษะการนำไปใชประโยชนในการแกปญหาท่ี
ซับซอนมากข้ึน 
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2. ควรมีการศึกษาเก่ียวกับการจัดการเรียนรูแบบเชิงรุกรวมกับเทคนิคการสอนรูปแบบอ่ืน ๆ  
3. ควรมีการศึกษาการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนโดยการจัดการเรียนรูแบบ    

เชิงรุกรวมกับการพัฒนาทักษะการแกปญหา โดยรูปแบบการสอนตาง ๆ ที่เหมาะสม กับกลุมตัวอยางอ่ืน
เพ่ือใหยืนยันผลท่ีแนชัดและสมบูรณยิ่งข้ึน 
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