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ABSTRACT 

This research was conducted to ascertain the quality and instructional efficiency 

of lesson plans developed through the incorporation of a game-based learning approach in 

mathematics, specifically regarding linear equations in one variable for Grade 7 students. 

The study also aimed to examine students’ learning achievement following participation 

in the instructional intervention and to investigate their attitudes toward the instructional 

model. The sample consisted of 36 students selected through cluster random sampling. 

The research instruments comprised the lesson plans, an academic achievement test for 

measuring learning outcomes, and an attitude questionnaire for assessing students ’ 

perceptions of the instructional approach. Data were analyzed using descriptive statistical 

methods, including mean, percentage, and standard deviation.  

The results demonstrated that (1) the lesson plans achieved an instructional 

efficiency of 83.85/87.08, which surpassed the predetermined criterion; (2) the mean 

posttest score was significantly higher than the mean pretest score at the .05 level of 

statistical significance; and (3) attitudes toward the game-based learning approach were at 

a good level, with a mean score of 3.93.  

Keyword: Game-based learning; Learning Achievement; Attitudes toward 

บทคัดย่อ 

บทความวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ เพื่อหาคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม
เป็นฐานในรายวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 1 พร้อมทั้งตรวจสอบความก้าวหน้าทางการเรียนรู้ของผู้เรียนภายหลังเข้าร่วมกิจกรรม และ
ศึกษาเจตคติท่ีมีต่อรูปแบบการจัดกิจกรรม โดยมีกลุ่มตัวอย่างในงานวิจัย คือ นักเรียนจ านวน 36 
คน ได้มาโดยการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) เครื่องมือวิจัยที่ใช้ประกอบด้วย 
แผนการจัดการเรียนรู้ แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบสอบถามวัดเจตคติ โดยใช้สถิติ
วิเคราะห์ข้อมูลได้แก่ ค่าเฉลี่ย ร้อยละ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  

ผลการวิจัยพบว่า 1) ประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ เท่ากับ 83.85/87.08 สู 
งกว่าเกณฑ์ท่ีตั้งไว้ 2) คะแนนเฉลี่ยหลังการจัดกิจกรรมเพ่ิมขึ้นจากก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 3) เจตคติต่อการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมเป็นฐานอยู่ในระดับดี โดยมีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 3.93 

ค าส าคัญ: การจัดการเรียนรู้ด้วยเกมเป็นฐาน; ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน; เจตคติต่อการเรียน 
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1. บทน า 
  การศึกษายุคศตวรรษที่ 21 มุ่งพัฒนาผู้เรียนให้มีความสามารถในการคิดวิเคราะห์ การใช้เหตุผล และ
การแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ เพื่อให้สามารถน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ได้อย่างเหมาะสม (กระทรวงศึกษาธิการ, 
2561) ในการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ โดยเฉพาะสาระพีชคณิตในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 การพัฒนาทักษะ
การแก้โจทย์ปัญหาถือเป็นประเด็นส าคัญ เนื่องจากพีชคณิตเป็นพ้ืนฐานของการเรียนรู้คณิตศาสตร์ในระดับที่สูงขึ้น 
และช่วยเสริมสร้างความเข้าใจเชิงสัญลักษณ์ ความสัมพันธ์ของตัวแปร และกระบวนการให้เหตุผลอย่างเป็น
ขั ้นตอน โดยหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั ้นพื ้นฐาน พุทธศักราช 2551 ก าหนดให้กลุ ่มสาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์มุ ่งเน้นการพัฒนาทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ โดยเฉพาะการแก้ปัญหาและการให้เหตุผล  
(ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน, 2561) สอดคล้องกับแนวทาง สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยี (2563) ที่ระบุว่าการจัดการเรียนรู้ที ่ส่งเสริมกระบวนการแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน จะช่วย
ยกระดับความสามารถในการแก้โจทย์ทางคณิตศาสตร์ของผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
  ความสามารถในการแก้โจทย์คณิตศาสตร์เป็นทักษะส าคัญที่ช่วยให้ผู้เรียนสามารถวิเคราะห์สถานการณ์ 
แปลความหมายของโจทย์ และเลือกวิธีการแก้ปัญหาได้อย่างเหมาะสม โดยเฉพาะในสาระพีชคณิตซึ่งเน้นความ
เข้าใจเกี่ยวกับตัวแปรและการใช้สมการในการอธิบายสถานการณ์ต่าง ๆ ทั้งนี้ งานวิจัยด้านการเรียนการสอน
คณิตศาสตร์ระดับมัธยมศึกษาตอนต้นชี้ให้เห็นว่า ผู้เรียนควรได้รับการพัฒนาความสามารถในการแก้สมการเชิงเส้น
ตัวแปรเดียวและน าไปประยุกต์ใช้ในการแก้โจทย์ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน เนื่องจากเป็นพื้นฐานส าคัญของการ
เรียนรู้สาระพีชคณิตในระดับที่สูงขึ้น (ศิริลักษณ์ ทองค า, 2564) ซึ่งผลการประเมิน PISA (Organisation for 
Economic Co-operation and Development หรือ OECD) ด้านคณิตศาสตร์ โดยองค์การเพื่อความร่วมมือ
และการพัฒนาทางเศรษฐกิจ (OECD) พบว่า นักเรียนไทยมีคะแนนเฉลี่ย 394 คะแนน ซึ่งต ่ากว่าค่าเฉลี่ยของ 
OECD ที่ 472 คะแนน อยู่ 78 คะแนน (OECD, 2023) สะท้อนให้เห็นว่าผู้เรียนยังขาดความสามารถในการ
ประยุกต์ใช้คณิตศาสตร์เพื่อแก้ปัญหาในสถานการณ์จริง ดังนั้น การพัฒนาทักษะการแก้โจทย์ โดยเฉพาะเรื่อง
สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียวในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 จึงมีความจ าเป็นอย่างยิ่งในการยกระดับสมรรถนะทาง
คณิตศาสตร์ของผู้เรียน 
  จากการศึกษาแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาทักษะการแก้โจทย์คณิตศาสตร์ พบว่า การจัดการเรียนรู้
โดยใช้เกมเป็นฐาน (games-based learning: GBL) เป็นแนวทางที่สามารถน ามาประยุกต์ใช้ได้อย่างเหมาะสม 
เนื่องจากเป็นการบูรณาการสื่อเกมเข้ากับกระบวนการเรียนรู้อย่างเป็นระบบ โดยสอดแทรกเนื้อหาสาระไว้ใน
บริบทของเกมเพื่อกระตุ้นแรงจูงใจและส่งเสริมการมีส่วนร่วมของผู้เรียน การเรียนรู้ผ่านเกมช่วยพัฒนาทักษะการ
คิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหา และการตัดสินใจอย่างเป็นล าดับขั้น อีกทั้งยังเอื้อต่อความเข้าใจเนื้อหาและการคิด
สร้างสรรค์ของผู้เรียน อธิป อนันต์กิตติกุลและเพ็ญพนอ พ่วงแพ (2564) นอกจากนี้ ยังส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการ
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เรียนและความพึงพอใจของผู้เรียนสูงกว่าการจัดการเรียนรู้แบบบรรยาย จุฑารัตน์ จันทร์งิ ้วและจักรกฤษณ์  
จันทะคุน (2567) อย่างไรก็ตาม นักเรียนระดับมัธยมศึกษาจ านวนมากยังประสบปัญหาในการแก้โจทย์สมการเชิง
เส้นตัวแปรเดียว เนื่องจากขาดความเข้าใจในกระบวนการเชิงพีชคณิตและการเชื่อมโยงแนวคิดเชิงสัญลักษณ์ 
(Kieran, 2007) ประกอบกับแนวคิดของ Plass et al. (2015) ที่ระบุว่า เกมสามารถสนับสนุนการเรียนรู้เชิ ง
กระบวนการได้อย่างมีประสิทธิภาพ ดังนั้น ผู้วิจัยจึงน าการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานมาประยุกต์ใช้เพ่ือ
พัฒนาทักษะการแก้โจทย์สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียวของผู้เรียนอย่างเป็นระบบและเหมาะสมกับบริบทการเรียนรู้ 
  ผู้วิจัยเห็นถึงความส าคัญของการพัฒนาทักษะการแก้โจทย์สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียวของนักเรียน 
บทความวิจัยนี้จึงมีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อหาประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมเป็นฐาน ในการพัฒนา
ทักษะการแก้โจทย์สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียวของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ให้เป็นไปตามเกณฑ์มาตรฐาน 
80/80 2) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปี
ที่ 1 ก่อนและหลังได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมเป็นฐาน 3) เพ่ือศึกษาเจตคติของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่
มีต่อการจัดการเรียนรู้เรื่อง สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียวด้วยเกมเป็นฐาน ผู้วิจัยจึงมีความสนใจในการน ารูปแบบเกม
เป็นฐานมาจัดการเรียนรู้ในรายวิชาคณิตศาสตร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 เพื่อพัฒนาทักษะการแก้โจทย์คณิตศาสตร์
สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียวของนักเรียนให้สูงขึ้น 

2. วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

 1. เพื่อหาประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน เพื่อพัฒนาทักษะการแก้โจทย์
สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียวของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ร้อยละ 80/80 
 2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียวของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 1 ก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน  
 3. เพื่อศึกษาเจตคติต่อการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่มีต่อการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 

3. สมมติฐานการวิจัย  

1. การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานช่วยพัฒนาทักษะการแก้โจทย์สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียวของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 

2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียวของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 หลังการ
เรียนรู้ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน สูงกว่าก่อนการเรียนฃ 

3. นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่เรียนด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานมีเจตคติ 
เชิงบวกต่อการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ 
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4. กรอบแนวคิดการวิจัย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 

5. วิธีการวิจัย 

1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
   1.1 ประชากรที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนมุกดาหาร อ าเภอเมือง

มุกดาหาร จังหวัดมุกดาหาร จ านวน 10 ห้องเรียน รวมทั้งหมด 375 คน 
     1.2 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในงานวิจัย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1/3 โรงเรียนมุกดาหาร อ าเภอเมือง
มุกดาหาร จังหวัดมุกดาหาร จ านวน 36 คน ซึ่งได้มากจากการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster random sampling) 
  2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  

   2.1 แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน เรื่อง สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว ส าหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 1 จ านวน 7 แผน 
     2.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว เป็นแบบปรนัยชนิด
เลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวน 20 ข้อ ใช้ส าหรับทดสอบก่อนและหลังการทดลอง 
     2.3 แบบสอบถามวัดเจตคติต่อการเรียน เรื่อง สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้
เกมเป็นฐาน เป็นแบบสอบถามประเภทมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ ตามวิธีของลิเคิร์ท (Likert Scale)  

ตัวแปรต้น 

การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 

มีข้ันตอนดังนี้ 

1. ขั้นสำรวจความรู้ 

2. ขั้นอธิบายเนื้อหาและกิจกรรมเกม 

3. ขั้นเล่นเกม 

4. ขั้นอภิปรายผล 

5. ขั้นสรุป  

ตัวแปรตาม 

• ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

• เจตคติต่อของผู้เรียน 
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จ านวน 30 ข้อ ทั้งหมด 3 ด้าน ดังนี้ ด้านความรู้สึกต่อวิชาคณิตศาสตร์ ด้านความรู้สึกต่อกิจกรรมการเรียนรู้    
และด้านความตระหนักในคุณค่าหรือประโยชน์ของวิชาคณิตศาสตร์  

3. วิธีการสร้างและตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ 
   3.1 สร้างแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน เรื่อง สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว ส าหรับนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปีที่ 1 จ านวน 7 แผน 
 

ตาราง 1 แผนการจัดการเรียนรู ้โดยใช้เกมเป็นฐาน เรื ่อง สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว ส าหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 1 ทั้งหมด 7 แผน 

แผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง จ านวนชั่วโมง 

1 ความหมายสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว  1 

2 การหาค่านิพจน์พีชคณิต 1 
3 สมการและค าตอบของสมการ 1 

4 สมบัติการเท่ากัน 1 

5 การแก้สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว 1 
6 เขียนประโยคภาษาเป็นประโยคสัญลักษณ์ 1 

7 การแก้โจทย์ปัญหาสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว 1 

 
   3.2 น าแผนการจัดการเรียนรู้เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน จากนั้นน าแผนการจัดการเรียนรู้มาปรับปรุง

และแก้ไขให้ถูกต้องตามค าแนะน าและข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ ผลการวิเคราะห์แบบประเมินความเหมาะสม
ของแผนการจัดการเรียนรู้อยู่ในระดับความเหมาะสมมากท่ีสุด โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.67  

   3.3 น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว เป็นแบบปรนัยชนิด
เลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวน 25 ข้อ ประเมินคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน เพื่อตรวจสอบความสอดคล้อง
ระหว่างข้อค าถามกับวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้ โดยผลการตรวจสอบผบว่า ดัชนีความตรงของเนื้อหา มีค่าเท่ากับ 
1.00 จากนั้นผู้วิจัยได้น าแบบทดสอบไปทดลองใช้กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 จ านวน 36 คน เพื่อวิเคราะห์
คุณภาพของแบบทดสอบ พบว่า มีข้อผ่านเกณฑ์ จ านวน 20 ข้อ โดยมีค่าความยากง่าย (p) อยู่ระหว่าง 0.42-0.61  
มีค่าอ านาจจ าแนก (r) อยู่ระหว่าง 0.20-0.40 และมีค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบเท่ากับ 0.94 

   3.4 แบบสอบถามวัดเจตคติต่อการเรียน เรื่อง สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว ด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้
เกมเป็นฐาน ใช้มาตรวัดของลิเคิร์ท (Likert Scale) จ านวน 30 ข้อ ทั้งหมด 3 ด้าน ดังนี้ ด้านความรู้สึกต่อวิชา
คณิตศาสตร์ ด้านความรู้สึกต่อกิจกรรมการเรียนรู ้ และด้านความตระหนักในคุณค่าหรือประโยชน์ของวิชา
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คณิตศาสตร์ ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องกับการสร้างแบบสอบถามวัดเจตคติเพื่อใช้เป็นแนวทางในการสร้าง
แบบสอบถาม จากนั้นจัดท าแบบสอบถามน าเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่ าน เพื่อพิจารณาความสอดคล้อง
ระหว่างข้อค าถามกับสิ่งที่ต้องการวัดและน าข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญมาปรับปรุงแก้ไขก่อนน าไปใช้กับกลุ่ม
ตัวอย่างในการวิจัย 
 4. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
  ผู้วิจัยได้ด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลโดยมีล าดับตามขั้นตอน ดังนี้ 

   4.1 ผู้วิจัยได้ชี้แจงวัตถุประสงค์ของการจัดการเรียนรู้แก่ผู้เข้าร่วมวิจัยก่อนเริ่มกิจกรรม โดยใช้แผนการ
จัดการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นด้วยตนเอง 

   4.2 ก่อนเริ่มการทดลอง ผู้วิจัยท าการทดสอบเพื่อประเมินผลวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกับนักเรียน 
โดยใช้แบบทดสอบท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้นด้วยตนเอง จ านวน 1 ชั่วโมง 

   4.3 ผู้วิจัยปฏิบัติตามแผนการจัดการเรียนรู้ที่ก าหนดไว้ จ านวน 3 แผนต่อสัปดาห์ แผนละ 60 นาที 
 
 
 
 
 

 
 
 
ภาพ 2 บรรยากาศการจัดกิจกรรมโดยใช้เกมเป็นฐาน 
 

   4.4 เมื่อสิ้นสุดการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมเป็นฐาน ครบทั้ง 7 แผนแล้ว ผู้วิจัยด าเนินการวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนหลังการจัดกิจกรรมโดยใช้ชุดเดียวกันกับที่ใช้วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนการทดลอง ใช้เวลา 60 
นาที  

   4.5 ให้นักเรียนท าแบบสอบถามวัดเจตคติต่อการเรียน เรื่อง สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว เพ่ือน าไป 
วิเคราะห์เจตคติต่อการเรียนของผู้เรียน 

   4.6 น าผลที่ได้จากการเก็บรวบรวมข้อมูลทั้งหมดไปท าการวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติต่อไป 
 5. วิเคราะห์ข้อมูล 
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    ในการศึกษาครั้งนี้ ผู้วิจัยใช้โปรแกรมส าเร็จรูปทางสถิติในการประมวลผลข้อมูล โดยน าคะแนนที่ได้มา
ค านวณหาค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เพ่ือแสดงระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและเจตคติของ
นักเรียน ส าหรับการเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียน ใช้สถิติ ทดสอบค่าทีส าหรับกลุ่มตัวอย่างที่มี
ความสัมพันธ์กัน (dependent samples t-test) และก าหนดระดับนัยส าคัญทางสถิติไว้ที่ .05 ข้อมูลที่ได้จากการ
สะท้อนความคิดเห็นของนักเรียนภายหลังการจัดกิจกรรม น ามาวิเคราะห์โดยวิธีการวิเคราะห์เนื้อหา แล้วเรียบ
เรียงสรุปผลในรูปแบบความเรียงเชิงพรรณนา 

6. ผลการวิจัย 

จากการวิจัยในครั้งนี้ผู้วิจัยสรุปผลการวิเคราะห์ข้อมูล โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
1. ผลการหาประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ โดยค านวณคะแนนจากจากการวัดผลระหว่างเรยีน

และคะแนนจากการทดสอบหลังเรียน มาวิเคราะห์เพื ่อพิจารณาความสอดคล้องกั บเกณฑ์ 80/80 (E1/E2)  
ที่ก าหนดไว้ 

 
ตาราง 2 ประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว 

คะแนน 
จ านวน 
(คน) 

คะแนนเต็ม M SD ร้อยละ 
ค่าประสิทธิภาพ 

(E1/E2) 
ระหว่างเรียน (E1) 36 70 58.69 1.98 83.85 83.85 

หลังเรียน (E2) 36 20 17.42 0.87 87.08 87.08 

จากตาราง 2 สรุปได้ว่า ประสิทธิภาพระหว่างเรียน (E1) เท่ากับ 83.85 และประสิทธิภาพหลังเรียน (E2) 
เท่ากับ 87.08 ทั้งสองค่ามีระดับสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนด สะท้อนให้เห็นว่ารูปแบบการจัดกิจกรรมลักษณะเกมเป็น
ฐานสามารถยกระดับผลการเรียนรู้ของผู้เรียนได้อย่างเป็นรูปธรรม  

2. ผลการวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียนและหลังเรียน โดยใช้คะแนนแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 
โดยใช้สถิติทดสอบ t-test แบบ Dependent sample 
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ตาราง 3 ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ 

กลุ่มตัวอย่าง จ านวน (คน) คะแนนเต็ม M SD 
ร้อย
ละ 

t df Sig. 

ก่อนเรียน 36 20 10.17 1.21 50.83 
31.04 35 0.00 

หลังเรียน 36 20 17.42 0.87 87.08 

* p < .05 
            จากตาราง 3 สรุปได้ว่า จากกข้อมูลแสดงให้เห็นว่าคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนรู้สูงกว่าก่อนเรียน เท่ากับ 
17.17 และเม่ือทดสอบความแตกต่างด้วยสถิติ มีค่า t-test เท่ากับ 31.04 ซึ่งมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แสดง
ให้เห็นว่าแนวทางการสอนที่ใช้เกมเป็นฐานมีประสิทธิผลในการยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนอย่าง
มีนัยส าคัญทางสถิต ิ

3. ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากการศึกษาเจตคติด าเนินการโดยการค านวณข้อมูลจากแบบสอบถามของ
ผู้เรียน  

 
ตาราง 4 แสดงผลการวิเคราะห์เจตคติต่อการเรียน 

รายการประเมิน M SD ระดับเจตคติ 

1. ด้านความรู้สึกต่อวิชาคณิตศาสตร์ 3.86 1.09 ดี 

2. ด้านความรู้สึกต่อกิจกรรมการเรียนรู้ 4.13 0.77 ดี 
3. ด้านตระหนักในคุณค่าหรือประโยชน์ของคณิตศาสตร์ 3.81 0.87 ดี 

เฉลี่ยรวมทั้งหมด 3.93 0.91 ดี 

จากตาราง พบว่า เจตคติต่อการเรียนของนักเรียนอยู่ในระดับดี (M=3.93, SD=0.91) เมื่อพิจารณาระดับเจตคติใน
แต่ละด้าน พบว่า นักเรียนมีเจตคติอยู่ในระดับดีทั้ง 3 ด้าน โดยเรียงล าดับค่าเฉลี่ยจากมากไปน้อยได้ดังนี้ ล าดับ
แรก ได้แก่ ด้านความรู้สึกต่อกิจกรรมการเรียนรู้  (M=4.13, SD=0.77) ล าดับสอง ได้แก่ ด้านความรู้สึกต่อวิชา
คณิตศาสตร์ (M=3.86, SD=1.09) ล าดับสุดท้าย ได้แก่ ด้านตระหนักในคุณค่าหรือประโยชน์ของวิชาคณิตศาสตร์ 
(M=3.81, SD=0.87)  

7. อภิปรายผล 

1. ผลการวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมเป็นฐาน เพื่อพัฒนาทักษะการแก้
โจทย์สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียวของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 มีประสิทธิภาพเท่ากับ 83.85/87.08 ซึ่งสูงกว่า
เกณฑ์ที่ตั้งไว้ สะท้อนให้เห็นถึงความเหมาะสมของการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยเกมเป็นฐาน ถูกออกแบบ
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ให้มีเป้าหมาย กติกา ขั้นตอนอย่างเป็นระบบ เพ่ือให้นักเรียนมีปฏิสัมพันธ์และเรียนรู้จากการลงมือปฏิบัติจริง โดย
ผสมผสานความสนุก ท าให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจภายในและมีความพร้อมในการเรียนรู้มากยิ่งขึ้น การใช้เกมจึงเป็น
เครื่องมือที่ช่วยกระตุ้นแรงจูงใจ ส่งเสริมการคิด วิเคราะห์ และสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ที่เอื้อต่อพัฒนาการของ
ผู้เรียน ท าให้กิจกรรมการเรียนรู้ที่ออกแบบมีความสอดคล้องกับเนื้อหา เหมาะสมกับวัยของนักเรียนและสอดคล้อง
กับแนวคิด ลดาวัลย์ แย้มครวญและศุภกฤษฏิ์ นิวัฒนากูล (2560) เกมท าหน้าที่เป็นสื่อกลาง ในการช่วยพัฒนาให้
ผู้เรียนมีความก้าวหน้าทางการเรียน ช่วยเสริมสร้างความรู้ควบคู่กับการพัฒนาทักษะการคิด ซึ่งสอดคล้องกับผล
วิจัยของ ศศิภา บุญส่งและพงศธร ปาลี (2567) งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาสื่อการเรียนรู้ด้วยเกมเป็นฐาน 
(Game-Based Learning) ส าหรับนักเรียนชั้น ม.2 เพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและแนวคิดเชิงค านวณของ
นักเรียน ผลการประเมินประสิทธิภาพของสื่อโดยใช้เกณฑ์ E1/E2 = 83.74/87.02 พบว่าประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์
ที่ตั้งไว้ นักเรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมอย่างต่อเนื่อง สนุกสนาน เพลิดเพลิน และสามารถพัฒนาทักษะคิดวิเคราะห์
และการแก้โจทย์ทางคณิตศาสตร์ได้อย่างเป็นระบบ นิพล สังสุทธิ และคณะ (2566) ศึกษาสื่อเกมคอมพิวเตอร์เพ่ือ
ฝึกทักษะคณิตคิดเร็วกรณีศึกษานักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 83.33/90.00 

2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียวของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 หลังได้รับ
การจัดการเรียนรู้ด้วยเกมเป็นฐาน สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที ่ระดับ .05 แสดงให้เห็นว่าการ
จัดการเรียนรู้ดังกล่าวมีส่วนช่วยพัฒนาความรู้ความเข้าใจของผู้เรียนอย่างชัดเจน การใช้เกมเป็นฐานในการจัดการ
เรียนรู้ส่งเสริมบทบาทของผู้เรียนในชั้นเรียน เสริมแรงจูงใจอย่างต่อเนื่อง และเสริมสร้างความสามารถในการคิด
อย่างมีเหตุผลและการแก้ปัญหาเป็นระบบ บรรยากาศในชั้นเรียนที่สนุกสนาน ช่วยให้ผู้เรียนกล้าเสี่ยงลองผิดลอง
ถูก ส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนเพ่ิมสูงขึ้นอย่างมีนัยส าคัญตามที่พบในงานวิจัยดังนั้นนักเรียนที่ได้รับ
การจัดการเรียนรู้แบบใช้เกมเป็นฐานมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียวที่สูงขึ้น ดังที่ วร
ศักดิ์ สีกาและคณะ (2568) กล่าวถึง การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานเป็นแนวทางที่บูรณาการคุณลักษณะของ
เกม ได้แก่ ความชัดเจนของเป้าหมาย และล าดับขั้นตอนที่เป็นระบบ เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพของการเรียนรู้ให้กับ
ผู้เรียนผ่านเกม ท าให้มีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้ด้วยตนเอง ซึ่งตรงกับงานวิจัยของ วารุณี คงสีไพรและกิตติ
ศักดิ์ คงสีไพร (2566) พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 

3. เจตคติของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ต่อรายวิชาคณิตศาสตร์ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมเป็น
ฐานอยู่ในระดับดี (M=3.93, SD=0.91)  และเม่ือพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่าสามารถจัดอันดับจากมากไปน้อยได้
ดังต่อไปนี้ พบว่า นักเรียนมีเจตคติต่อด้านความรู้สึกต่อกิจกรรมการเรียนรู้ (M=4.13, SD=0.77) ล าดับถัดมาเป็น
ด้านความรู้สึกต่อวิชาคณิตศาสตร์ (M=3.86, SD=1.09)  และด้านตะหนักในคุณค่าหรือประโยชน์ของคณิตศาสตร์
ต ่าที่สุด (M=3.81, SD=0.87)  เนื่องจากการเห็นความส าคัญของคณิตศาสตร์ต้องอาศัยการเชื่อมโยงเนื้อหาที่เรียน
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กับการน าไปใช้ในชีวิตประจ าวัน ซึ่งเป็นสิ่งที่ต้องใช้เวลาและประสบการณ์ในการเรียนรู้ แม้ว่าการจัดการเรียนรู้โดย
ใช้เกมเป็นฐานจะช่วยกระตุ้นความสนใจและส่งเสริมการมีส่วนร่วมของผู้เรียนได้เป็นอย่างดี แต่ผู้เรียนบางส่วนอาจ
ยังไม่เห็นความสัมพันธ์ระหว่างเนื้อหาทางคณิตศาสตร์กับการน าไปใช้ในสถานการณ์จริงได้อย่างชัดเจน สอดคล้อง
กับ Dobie (2019) ที่กล่าวว่า ผู้เรียนจะมองเห็นคุณค่าของคณิตศาสตร์มากขึ้นเมื่อสามารถเชื่อมโยงความรู้ที่เรียน
กับการใช้ประโยชน์ในชีวิตประจ าวันได้ โดยการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานช่วยดึงดูดและกระตุ้นให้นักเรียน
สนใจการเรียนมากขึ้น พร้อมทั้งส่งเสริมการมีส่วนร่วมอย่างกระตือรือร้นการสอนที่สอดคล้องกับลักษณะและ
รูปแบบการเรียนรู้ของผู้เรียนจึงมีความส าคัญ เพราะผู้เรียนแต่ละคนมีความแตกต่างกันทั้งด้านความสนใจ ความ
พร้อม และเจตคติของครูผู้สอนก็มีบทบาทส าคัญต่อการสร้างบรรยากาศที่เอื้อต่อการพัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียน
การออกแบบการสอนที่มีเป้าหมายชัดเจนช่วยให้ผู้เรียนเชื่อมโยงความรู้ เข้าใจเนื้อหา และเกิดแรงจูงใจในการ
เรียนรู้อีกทั้งยังช่วยก าหนดทิศทางการพัฒนาทักษะส าคัญ เช่น การแก้ปัญหา การคิดวิเคราะห์ และการท างาน
ร่วมกัน ซึ่งตรงกับหลักการคิดของ Pizon, & Ytoc (2022) การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานยังมีผลบวกต่อผลลัพธ์
ด้านเจตคติ/อารมณ์ โดยช่วยเพิ่มแรงจูงใจของนักเรียน ส่งเสริมทัศนคติที่ดีต่อวิชาคณิตศาสตร์ และลดความวิตก
กังวลทางคณิตศาสตร์ Kocabatmaz, & Saraçoğlu (2024) พบว่า เกมดิจิทัลเพื่อการศึกษามีประสิทธิภาพต่อ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและเจตคติของนักเรียนอย่างชัดเจน  

8. ข้อเสนอแนะ 

  ข้อเสนอแนะส าหรับน าไปใช้ 
1. การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานควรออกแบบเกมและโจทย์ให้เข้าใจง่าย มีล าดับขั้นตอนชัดเจน 

และไม่ยากเกินไป เพ่ือให้นักเรียนสามารถเล่นเกมได้อย่างสนุกและเรียนรู้ไปพร้อมกัน 
2. การประเมินผลควรพิจารณาจากหลายรูปแบบ เช่น การสังเกตพฤติกรรม การถามตอบระหว่าง

กิจกรรม และแบบฝึกหัดหลังเล่นเกม เพื่อให้เห็นความเข้าใจที่แท้จริงของนักเรียนและน าไปปรับการสอนได้
เหมาะสมยิ่งขึ้น 

ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยครั้งต่อไป 
1. งานวิจัยครั้งต่อไปอาจน าการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานไปใช้กับเนื้อหาคณิตศาสตร์เรื่องอื่นหรือ

กับนักเรียนระดับชั้นที่แตกต่างกัน เพ่ือดูผลการเรียนรู้ในบริบทที่หลากหลายมากข้ึน 
2. ควรลองน ารูปแบบการเรียนรู้หรือสื่ออื่น ๆ มาผสมกับเกม เช่น เกมดิจิทัลหรือสื่อออนไลน์ เพื่อเพ่ิม

ความน่าสนใจและกระตุ้นให้นักเรียนมีความตั้งใจในการเรียนมากขึ้น 
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9. สรุป 

ผลการวิจัยครั้งนี้พบว่า การจัดการเรียนรู้ด้วยเกมเป็นฐานสามารถช่วยพัฒนาทักษะการแก้โจทย์สมการเชิง
เส้นตัวแปรเดียวของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ช่วยให้บรรยากาศในชั้นเรียนเปลี่ยนไป
ในทางที่ดีขึ้น นักเรียนมีความกระตือรือร้น กล้าแสดงความคิดเห็น และมีส่วนร่วมกับกิจกรรมมากกว่าการสอนใน
รูปแบบเดิม เกมที่ออกแบบขึ้นเปิดโอกาสให้นักเรียนได้ฝึกคิดและลงมือแก้โจทย์ด้วยตนเองเป็นล าดับขั้น ท าให้
เข้าใจวิธีการแก้สมการได้ชัดเจนขึ้น ไม่เพียงแค่จ าขั้นตอน แต่สามารถอธิบายเหตุผลของค าตอบได้ ซึ่งผลการ
ทดสอบก่อนและหลังเรียนแสดงให้เห็นว่าคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างชัดเจน สะท้อนว่าการเรียนผ่าน
เกมช่วยให้ผู้เรียนพัฒนาทักษะได้จริง อีกท้ังการที่นักเรียนสามารถเล่นและทบทวนกิจกรรมได้มากกว่าหนึ่งครั้ง ท า
ให้เกิดความเข้าใจที่มั่นคงขึ้น เมื่อพบโจทย์ในรูปแบบที่แตกต่างออกไปก็สามารถน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ได้ ในด้าน
เจตคติต่อการเรียน นักเรียนส่วนใหญ่มีมุมมองที่ดีต่อรูปแบบการสอนใช้เกมเป็นฐาน เนื้อหาเข้าใจง่ายขึ้น กิจกรรม
มีความเหมาะสมกับเวลา และการวัดผลมีความชัดเจน ความสนุกจากเกมไม่ได้ท าให้สาระลดลง ตรงกันข้ามกลับ
ช่วยให้การเรียนไม่น่าเบื่อและท าให้นักเรียนตั้งใจมากขึ้น  

ทั้งนี้ การจัดกิจกรรมลักษณะนี้ควรวางแผนล าดับขั้นตอนให้ชัดเจน ก าหนดระดับความยากให้สอดคล้องกับ
พ้ืนฐานของผู้เรียน และใช้วิธีประเมินผลหลายรูปแบบควบคู่กัน เพ่ือให้เห็นพัฒนาการที่แท้จริงของนักเรียน ส าหรับ
การศึกษาต่อไป อาจทดลองใช้แนวทางเดียวกันกับเนื้อหาอื่น หรือผสมผสานเกมดิจิทัลและสื่อออนไลน์เพิ่มเติม 
เพ่ือขยายผลการเรียนรู้ให้หลากหลายยิ่งขึ้น 
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