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บทคัดย่อ  
 การวิจัยในครั้งนี ้มีวัตถุประสงค์เพื ่อ 1) ศึกษาแรงจูงใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ภายหลังจากจัดกิจกรรม 
การเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมิฟิเคชัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 และ 2) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ของ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 หลังจากจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมิฟิเคชันกับเกณฑ์ร้อยละ 70 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ใน
การวิจัย ได้แก่ นักเรียนชั้นมันธยมศึกษาปีที ่ 2 โรงเรียนนามนพิทยาคม อำเภอนามน จังหวัดกาฬสินธุ ์ ภาคเรียนที่ 2  
ปีการศึกษา 2565 จำนวน 1 ห้อง จำนวนนักเรียน 26 คน ได้มาโดยวิธีการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster random sampling)  
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบไปด้วยแผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง สถิติ แบบวัดแรงจูงใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์  
เรื ่อง สถิติ และแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื ่อง สถิติ และสถิติที ่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลได้แก่ ค่าเฉลี่ยเลขคณิต  
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ร้อยละ และการทดสอบที ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนมีระดับแรงจูงใจต่างกัน หลังจากจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมิฟิเคชัน ในภาพรวมอยู่ในระดับมาก (𝑥̅ = 4.29, SD = 0.80) และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู ้ของ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 หลังจากจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมิฟิเคชัน เรื่อง สถิติ มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 16.50 
คะแนน คิดเป็นร้อยละ 73.28 เป็นไปตามเกณฑ์คะแนนที่ตั้งไว้ที่ร้อยละ 70 (14 คะแนน) อย่างมีนัยสำคัญที่สถิติที่ระดับ .05 
แสดงว่าการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมิฟิเคชันทำให้ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่อง สถิติ ของนักเรียนสูงขึ้น 
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Abstract 
 The purposes of this research were 1) to study motivation for achievement after gamification 
learning activities of grade 8 students and 2) to compare the learning achievements of grade 8 students 
after gamification learning activities with the set score criteria of 70 percent. The samples of this research 
were 26 grade 8 students in the second semester of the 2022 school year, Namnapitayakom school, Namon 
District, Kalasin Province, using a cluster random sampling The research tools consisted of lesson plans, 
motivation for achievement test and mathematical achievement test he  collected  data  were  analyzed  
through mean, standard deviations, percentage and t-test.  
 The results of this research found that 1) students motivation for achievement after gamification 
learning activities at a high level ( 𝑥̅ = 4.29, SD = 0.80). and 2) students learning achievement gamification 
learning activities was more than 70 percent criteria at statistically significant level .05 show that after 
gamification learning activities make the learning achievements a higher  
 
Keywords : gamification, achievement motivation, gamification learning activities 
 
บทนำ  
 วิชาคณิตศาสตร์มีความสำคัญและมีบทบาทต่อบุคคลมาก คณิตศาสตร์ช่วยฝึกให้คนมีความคิดรอบคอบ มีเหตุผล 
รู้จักหาความจริงมีคุณธรรมเช่นนี้อยู่ในใจ เป็นสิ่งสำคัญมากกว่าความเจริญในด้านวิทยาการใด ๆ นอกจากนี้เมื่อเด็กคิดเป็น
และเคยชินต่อการแก้ปัญหาตามวัยไปทุกระยะแล้ว เมื่อเป็นผู้ใหญ่ย่อมสามารถแก้ปัญหาชีวิตได้ คณิตศาสตร์ยังเป็นรากฐาน
ของวิทยาศาสตร์และเป็นวิชาหลัก ฝึกในเรื่องการสังเกต และเป็นกุญแจนำไปสู่วิชาการใหม่ๆ มากมาย ไม่ว่าจะเป็นทาง 
ศิลปศาสตร์ ดนตรี นาฏศิลป์ ประวัติศาสตร์ ฯลฯ หรือด้านวิทยาศาสตร์สาขาต่างๆ (สมทรง ดอนแก้วบัว , 2538) บทบาท
สำคัญของคณิตศาสตร์ต่อการพัฒนาความคิดของมนุษย์ ทำให้มนุษย์มีความคิดสร้างสรรค์สามารถ คิดอย่างมีเหตุผล  
เป็นระบบระเบียบ มีแบบแผน สามารถวิเคราะห์ปัญหาและสถานการณ์ได้อย่างถี่ถ้วนรอบครอบ ทำให้สามารถคาดการณ์ 
วางแผน ตัดสินใจแก้ปัญหาได้อย่างถูกต้องเหมาะสม นอกจากนี้คณิตศาสตร์ยังช่วยพัฒนาคนให้เป็นมนุษย์ที่สมบูรณ์ มีความ
สมดุลทั้งทางร่างกาย จิตใจ สติปัญญา และอารมณ์ สามารถคิดเป็น ทำเป็น แก้ปัญหาเป็น และสามารถอยู่ร่วมกับผู้อื่นได้อย่าง
มีความสุข (สำนักทดสอบทางการศึกษา, 2546) ด้วยความสำคัญที่มีบทบาทต่อบุคคลและช่วยพัฒนาความคิดให้เกิดสิ่งใหม่ 
การจะทำให้เกิดผลสำเร็จในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ได้ผู้เรียนจำต้องมีแรงผลักดันหรือแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์เพื่อ เป็นพลัง
ขับเคลื่อนในที่น้ีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ หมายถึงความปรารถนาที่จะบรรลุถึงผลสำเร็จในงานท่ียุ่งยากซับซ้อนไม่ย่อท้อต่ออุปสรรค
ที่ขัดขวาง พยายามหาวิธีการต่างๆ ในการแก้ปัญหาเพื่อนำตนไปสู่ความสำเร็จที่ต้องการมีอิสระในการทำงานและการ
แสดงออก ต้องการชัยชนะในการแข่งขัน มุ่งมั่นท่ีจะทำให้ดีเลิศ มีความสบายใจเมื่อพบกับความสำเร็จและวิตกกังวลเมื่อพบกบั
ความล้มเหลว (ยงยุทธ เกษสาคร, 2546) ผู้ที่มีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ คือ ผู้ที่ตระหนักรู้ถึงเป้าหมายในระดับสูง ความต้องการ
ประสบความสำเร็จในการแข่งขันและความสามารถในการจูงใจตนเอง ในการทำสิ่งที่เหนือกว่า ซึ่งผลดังกล่าวเป็นสิ่งที่มี
ความสำคัญและมีความหมายต่อตนเองซึ่งการจูงใจผู้ที่มีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ เป็นสิ่งที่สำคัญต่อองค์กร เนื่องจากคนท่ีมีแรงจูงใจ
ใฝ่สัมฤทธิ์ต่ำ จะเป็นห่วงเรื่องความปลอดภัย และสถานภาพมากว่าจะเติมเต็มความต้องการให้แก่ตนเอง โดยจะยึดติดกับ
ความคิดและความรู้สึกของตนเองเป็นหลัก และจะกังวลกับการแสดงออกของตนเองมากกว่าเรื่องของผลการดำเนินงาน 
(McCleland, 1985) 
 ในปัจจุบันการเรียนการสอนมุ่งเน้นให้เกิดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ให้ผู้เรียนในรายวิชาคณิตศาสตร์มีคะแนนมากขึ้น 
โดยอาศัยการสอบวัดผลหรือคะแนนสอบเป็นตัววัดว่าผู้เรียนนั้นมีคุณภาพ การเรียนการสอนที่มีความจำเจ ไม่มีความน่าสนใจ 
ไม่มีความแปลกใหม่ให้ผู้เรียนอยากจะเรียนวิชาคณิตศาสตร์ และด้วยสถานการณ์ระบาดของ covid 19 แล้วนั้น การจะให้
ผู้เรียนสนใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์เป็นเรื่องที่ท้าทาย แม้ว่า ณ ตอนนี้มีนวัตกรรมมากมายเข้ามาช่วยให้ผู้เรียนสามารถ
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เรียนรู้วิชาคณิศาสตร์ได้หลากหลายวิธี แต่หากขาดแรงจูงใจเป็นสิ่งกระตุ้น หรือความรู้สึกอันเป็นสาเหตุที่ทำให้บุคคลมีการ
กระทำหรือมีพฤติกรรมในรูปแบบที่แน่นอน โดยทำให้บุคคลได้รู้ถึงความต้องการของเราเอง และเป็นการให้เหตุผลสำหรับ  
การกระทำหนึ่งที่กระทำไป (ศุภร เสรีรัตน์, 2540) การที่ตัวผู้เรียนไร้ซึ่งแรงจูงใจในการเรียน การใช้นวัตกรรมเหล่านี้เข้ามา
สอนก็ไม่ประสบผลสำเร็จ จากที่กล่าวมาจะเห็นได้ว่าแรงจูงใจนั้นมีความสำคัญในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์เป็นอย่างมาก  
การที่ผู้เรียนขาดแรงจูงใจในการเรียนไม่ว่าจะใช้วิธีใดนวัตกรรมใดเข้ ามาช่วยในการเรียนการสอน ผู้เรียนที่ขาดแรงจูงใจ 
ใฝ่สัมฤทธ์ิ ขาดเป้าหมาย ไม่มีความพยายามที่เพียงพอ ไม่สามารถประสบผลสำเร็จในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์อย่างแน่นอน 
 ด้วยวิชาคณิตศาสตร์เป็นรายวิชาที่มีความยากในการทำความเข้าใจ การที่ผู้เรียนรู้สึกเบื่อหน่ายในการเรียนเป็น  
เรื่องธรรมดา ยิ่งเป็นการเรียนผ่านออนไลน์ท่ีผู้เรียนมักจะติดขัดในการเรียน แล้วจำเป็นต้องใช้ความอดทนที่สูงมากและไม่ใช้ว่า
ผู้เรียนทุกคนจะทำเช่นนั้นได้ เป็นการบั่นทอนแรงจูงใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์อย่างยิ่ง ปัญหาดังกล่าวถูกนำมาเป็น
แนวคิดในการจัดการเรียนรู้ที่เรียกว่าเกมมิฟเคชัน คือการนําเอาหลักการพื้นฐานในการออกแบบกลไกการเลนเกม เชน  
แตมสะสม ระดับขั้น การไดรับรางวัล และกระดานผูนํา หรือจัดการแขงขันระหวางผูเขารวม เปนตน มาประยุกตใช้ในการ
จัดการเรียนการสอน (ชนัตถ์ พูนเดช และ ธนิตา เลิศพรกุลรัตน์, 2559) เพื่อกระตุ้นผู้เรียนให้เกิดความสนใจและสร้างแรงจูงใจ
ในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ ตามที่ผู้สอนได้ออกแบบกิจกรรมเอาไว้ แนวคิดเกมิฟิเคชันสอดคล้องกับการพัฒนาทักษะของ
ผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 เพราะการที่จะให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้และทำงานร่วมกับผู้อื่นได้นั้น ต้องใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้
ที่ทำให้ผู้เรียนมีแรงจูงในในการเรียน เป็นการเรียนการสอนที่สนุกสนาน โดยเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ มีบทบาท มีส่วนร่วมใน
กระบวนการจัดการเรียนรู้ และทำให้ผู้เรียนเกิดความท้าทายในการเรียนในช้ันเรียน (สิทธิชัย สระตอมูฮัมหมัด, 2561) 
 จากที่กล่าวมาข้างต้น แสดงให้ถึงความเป็นไปได้ในการใช้กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมิฟิเคชัน เข้ามาสร้าง
แรงจูงใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ได้ ช่วยในการกระตุ้นความกระตือรือร้นในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ สร้างความ
สนุกสนานในการเรียน โดยการศึกษาและวิจัยในครั้งนี้ จะมุ้งเน้นในการเสริมสร้างแรงจูงใจให้ผู้เรียนเป็นสำคัญ ทำลายกรอบ
ความจำเจ น่าเบื่อหน่ายในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ให้ผู้เรียนได้สนุกสนาน กล้าที่จะลงมือทำ และเสริมความคิดใหม่ๆ  
เพื่อก่อให้เกิดประสิทธิภาพในการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย  
 1. เพื่อศึกษาแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาชั้นปีที่ 2 หลังจากจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิค 
เกมิฟิเคชัน 
 2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีนรู้ของนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาปีท่ี 2 หลังจากจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้
เทคนิคเกมิฟิเคชันกับเกณฑร์้อยละ 70 

 
วิธีดำเนินการวิจัย  
 การดำเนินการวิจ ัยครั ้งนี ้ เป็นวิธ ีการวิจ ัยทดลองเบื ่องต้น (Pre - Experimental Design) โดยในแบบแผน  
(One - Shot Case Study) เพื่อศึกษาแรงจูงใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ภายหลังจากจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิค
เกมิฟิเคชัน โดยมีวิธีการดำเนินการวิจัย ดังน้ี 
 ประชากรและกลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย 

ประชากรที่ใช้ในการวิจัย นักเรียนชั้นมันธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนนามนพิทยาคม อำเภอนามน จังหวัดกาฬสินธุ์ 
ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2565 จำนวน 3 ห้อง จำนวนนักเรียน 83 คน  
 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนชั้นมันธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนนามนพิทยาคม อำเภอนามน จังหวัด
กาฬสินธุ์ ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 จำนวน 1 ห้อง จำนวนนักเรียน 26 คน ได้มาโดยวิธีการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster 
random sampling) (ประสาท เนืองเฉลิม, 2563) 
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 ตัวแปรที่ศึกษา 
 ตัวแปรต้น ได้แก่ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมิฟิเคชัน ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 
 ตัวแปรตาม ได้แก่ แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ 4 ด้าน ประกอบด้วย ด้านการตั้งเป้าหมาย ด้านความตั้งใจมุ่งมั่น ด้านความ
อดทนไม่ย่อยท้อต่ออุปสรรค ด้านความทะเยอทะยาน ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2  

เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
 1. แผนการจัดการเรียนรู้สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์โดยใช้เทคนิคเกมิฟิเคชัน ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษา
ขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง 2560) ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 จำนวน 9 คาบ ซึ่งมีการตรวจสอบคุณภาพ
ของแผนการจัดการเรียนรู้โดยผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 3 ท่าน โดยผลการประเมินของแผนการจัดการเรยีนรู้มีความเหมาะสมอยู่ใน
ระดับมาก มีรายละเอียดดังตารางที่ 1 
 
ตารางที่ 1 รายละเอียดแผนการจัดการเรียนรู้ 

แผนการจัดการเรียนรู้ เนื้อหา จำนวน (คาบ) 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 แผนภาพจุด 2 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 แผนภาพต้น-ใบ 2 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 ฮิสโทแกรม 2 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 ค่ากลางของข้อมูล 3 

 
ตารางที่ 2 ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์โดยใช้เทคนิคเกมิฟิเคชัน 
 

กลไกของเกมิฟิเคชัน บทบาทของครู บทบาทของนักเรียน 

แต้มสะสม 

เมื่อทำการสอนให้ทำการตั้งคำถาม/โจทย์ 
เป็นช่วงๆ โดยบอกเงื่อนไขของข้อนั้นนั้นให้
ชัดเจนว่าแตล่ะข้อต่อไปนีม้ีอะไรเป็นรางวัล 
เป็นแต้มหรือ การ์ดความสามารถ และจด
บันทึกแต้มของนักเรียนท่ีตอบคำถาม/โจทย์ 
ได้เอาไว ้

ตั้งใจและจดจ่อกับเนื้อหาท่ีเรียนและเตรียมตัว
ตอบคำถาม/โจทย์ที่ผูส้อนได้เตรียมให้ หาก
สามารถตอบได้ถูกต้องนักเรียนคนนั้นจะไดร้ับ
แต้มเป็นรางวัลไป มากน้อยตามผูส้อนกำหนด 
และยังเป็นช่วงใช้การ์ดความสามารถเพื่อทำการ
ขัดขวางนักเรียนคนอ่ืนในการตอบคำถาม 

ตารางคะแนน เมื่อใกล้สิ้นสุดคาบเรยีน นำการนบัแต้มของ
นักเรียนในวันนี้ว่าใครได้มาก-น้อยเท่าไร  

รับทราบคะแนนขอแต่ละคนว่ามากน้อยเท่าใด 

กระดานผู้นำ 

ผู้ที่มีแต้มสูงสดุ 1-10 ดับแรกผู้สอนนำรายชื่อ
มาติดไว้บนกระดานผู้นำ โดยลำดบัสามารถ
เปลี่ยนแปลงไดต้ลอดเวลาขึ้นอยู่กบันักเรียว
ว่าในตอนน้ันมีแต้มอยู่เท่าใด 

ตรวจสอบว่าตนเองติดอันดับในตารางหรือไม่เพื่อ
เตรียมตัวป้องกันตนเองเมื่อเรียนในครั้งต่อไป 
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กลไกของเกมิฟิเคชัน บทบาทของครู บทบาทของนักเรียน 

สินค้าเสมือน 

หากนักเรียนต้องการการด์ความสามารถ
เพิ่มเตมิ เพื่อเอาไว้ใช้ในคาบเรยีนครั้งถัดไป
นักเรียนสามารถนำแต้มที่ตนมีมาแลกเปลีย่น
กับผู้สอนได้โยกำหนด ให้แตล่ะคาบแลกได้ 2 
ใบเท่านั้น 
 - การ์ดขโมย ใช้ 2 แต้มในการแลก 
 - การ์ดลดแต้ม ใช้ 3 แต้มในการแลก 
 - การ์ดป้องกัน ใช้ 5 แต้มในการแลก 

นักเรียนสามารถนำแต้มที่ตนสะสมมาจากก่อน
หน้าเพื่อมาแลกการ์ดความสามารถกับผู้สอน
หลังใกล้จบคาบเรียนได ้

 
 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสาระการเรียนรู ้คณิตศาสตร์ชั ้นมัธยมศึกษาปีที ่ 2 แบบเลือกตอบ  
4 ตัวเลือก จำนวน 20 ข้อ ที่มีค่าความสอดคล้องเชิงเนื้อหา (IOC) ระหว่าง 0.67 - 1.00 มีค่าความยากง่ายตั้งแต่ 0.33 - 0.72 
มีค่าอำนาจจำแนกตั้งแต่ 0.22 - 1.00 และมีค่าความเช่ือมั่นเท่ากับ 0.86 

3. แบบสอบถามวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ประกอบด้วย การวัดแรงจูงใจทั้งหมด  
4 ด้าน จำนวน 30 ข้อ ด้านการตั้งเป้าหมาย จำนวน 9 ข้อ ด้านความตั้งใจมุ่งมั่น จำนวน 7 ข้อด้านความอดทนไม่ย่อท้อ 
ต่ออุปสรรค จำนวน 6 ข้อ ด้านความทะเยอทะยาน จำนวน 8 ข้อ ที่มีค่าความสอดคล้องเชิงเนื้อหา ( IOC) ระหว่าง 0.67 - 
1.00 มีค่าอำนาจจำแนกตั้งแต่ 0.22 - 1.00 และมีค่าความเช่ือมั่นเท่ากับ 0.86 

โดยการกำหนดความหมายของคะแนนแต่ละอันดับ ใช้ระดับการวัดข้อมูลประเภทแบบส่วนประมาณค่า (Rating 
Scale) แบ่งออกเป็น 5 ช่วง ดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด, 2546)  
  คะแนน 5 หมายถึง ผู้ตอบมีแรงจงูใจใฝ่สัมฤทธ์ิอยู่ในระดบัมากที่สดุ 
  คะแนน 4 หมายถึง ผู้ตอบมีแรงจงูใจใฝ่สัมฤทธ์ิอยู่ในระดบัมาก 
  คะแนน 3 หมายถึง ผู้ตอบมีแรงจงูใจใฝ่สัมฤทธ์ิอยู่ในระดบัปานกลาง 
  คะแนน 2 หมายถึง ผู้ตอบมีแรงจงูใจใฝ่สัมฤทธ์ิอยู่ในระดบัน้อย 
  คะแนน 1 หมายถึง ผู้ตอบมีแรงจงูใจใฝ่สัมฤทธ์ิอยู่ในระดบัน้อยที่สุด  

สำหรับการแปลความหมายของคา่เฉลี่ย เป็นดังนี้ (ปิยวรร กลมฉ่ำ, 2563)  
  คะแนนเฉลีย่ 4.20 - 5.00 หมายถึง แรงจูงใจในการเรียนระดับมากที่สุด  
  คะแนนเฉลีย่ 3.40 - 4.19 หมายถึง แรงจูงใจในการเรียนระดับมาก  
  คะแนนเฉลีย่ 2.60 - 3.39 หมายถึง แรงจูงใจในการเรียนระดับปานกลาง  
  คะแนนเฉลีย่ 1.80 - 2.59 หมายถึง แรงจูงใจในการเรียนระดับน้อย  
  คะแนนเฉลีย่ 1.00 - 1.79 หมายถึง แรงจูงใจในการเรียนระดับน้อยที่สุด 

การเก็บรวบรวมข้อมลู 
 1. เตรียมการก่อนจัดกิจกรรม จัดเตรียมเครื่องมือท่ีจะนำมาใช้ และเตรียมความพร้อมนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2  
 2. ดำเนินการจดักิจกรรมการเรียนรู้ตามที่วางแผนเอาไว ้

การวิเคราะห์ข้อมลู 
 1. วิเคราะห์แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาชั้นปีที่ 2 หลังจากจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิค 
เกมิฟิเคชัน โดยใช้สถิติพื้นฐาน ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และร้อยละ 
 2. วิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 หลังจากจัดกิจกรรมการเรียนรู้
โดยใช้เทคนิคเกมิฟิเคชันกับเกณฑ์ร้อยละ 70 โดยใช้สถิติทดสอบที (One sample t-test)  
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ผลการวิจัย  
ผู้วิจัยนําเสนอผลการวเิคราะห์ข้อมูลตามลำดับ ดังน้ี 
ตอนท่ี 1 ผลการวิเคราะห์แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาช้ันปีท่ี 2 หลังจากจัดกิจกรรมการเรยีนรู้โดย

ใช้เทคนิคเกมิฟิเคชัน  
 
ตารางที่ 3  ผลการวิเคราะห์แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาชั้นปีที่ 2 หลังจากจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ 
                เทคนิคเกมิฟิเคชัน  
 

ลำดับ แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ ์ 𝑥̅ SD 
ระดับ

แรงจูงใจ 
คะแนน
เกณฑ ์

t df 

1 การตั้งเป้าหมายเพื่อให้ประสบผลสำเรจ็ 4.29 0.71 มาก 3.50 8.17 28 
2 ความตั้งใจมุ่งมั่นในการทำงานใหป้ระสบผลสำเร็จ 4.47 0.59 มาก 3.50 13.29 28 
3 ความอดทนไมย่่อท้อต่ออุปสรรค 4.32 0.89 มาก 3.50 8.34 28 
4 ความทะเยอทะยานให้ผลงานเป็นที่ยอมรับและ

เกิดความก้าวหน้าในงาน 
3.88 1.14 มาก 3.50 5.10 28 

รวม 4.24 0.71 มาก 3.50 8.73 28 
 
จากตารางที่ 3 พบว่า นักเรียนมีระดับแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ หลังจากจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมิฟิเคชัน ในภาพรวม
อยู่ในระดับมาก (𝑥̅= 4.29 , SD = 0.80) ผ่านเกณฑ์ที่กำหนดไว้ที่ 3.50 เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า นักเรียนมีระดับ
แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ ด้านความตั้งใจมุ่งมั่นในการทำงานให้ประสบผลสำเร็จอยู่ในระดับมาก (𝑥̅= 4.47 , SD = 0.71) ด้านความ
อดทนไม่ย่อท้อต่ออุปสรรคอยู่ในระดับมาก (𝑥̅ = 4.47 , SD = 0.59) ด้านการตั้งเป้าหมายเพื่อให้ประสบผลสำเร็จอยู่ในระดับ
มาก (𝑥̅ = 4.29 , SD = 0.89) และด้านความทะเยอทะยานให้ผลงานเป็นที่ยอมรับและเกิดความก้าวหน้าในงานอยู่ในระดับ
มาก (𝑥̅= 3.88 , SD = 1.14) ตามลำดับ ผ่านเกณฑ์เช่นกัน 
 

ตอนที่ 2 ผลวิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 หลังจากจัดกิจกรรม
การเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมิฟิเคชันกับเกณฑ์ร้อยละ 70  
 
ตารางที ่4 ผลวิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 หลังจากจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
              โดยใช้เทคนิคเกมิฟิเคชันกับเกณฑ์ร้อยละ 70 
 

คะแนน N คะแนนเต็ม 𝑥̅ SD ร้อยละ df t 
หลังเรียน 26 20 16.50 1.70 73.28 28 7.49* 

*ระดับนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (t .05,28 = 1.7011) 
 
จากตารางที่ 4 พบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 หลังจากจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิค
เกมิฟิเคชัน เรื่อง สถิติ มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 16.50 คะแนน และมีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.70 เป็นไปตามเกณฑ์
คะแนนท่ีตั้งไว้ที่ร้อยละ 70 (14 คะแนน) อย่างมีนัยสำคัญที่สถิติที่ระดับ .05 แสดงว่าการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิค
เกมิฟิเคชันทำให้ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่อง สถิติ ของนักเรียนสูงขึ้น 
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อภิปรายผลการวิจัย  
 การศึกษาวิจัย เรื่อง ผลของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมิฟิเคชันต่อแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ของนักเรียน 
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ผู้วิจัยมีประเด็นที่จะนำมาอภิปรายผลได้ดังนี้ 
 ผลการวิเคราะห์แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาช้ันปีท่ี 2 หลังจากจัดกิจกรรมการเรยีนรู้โดยใช้เทคนคิ
เกมิฟิเคชัน พบว่า นักเรียนมีระดับแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ หลังจากจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมิฟิเคชัน ในภาพรวมอยู่
ในระดับมาก (𝑥̅ = 4.29 , SD = 0.80) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า นักเรียนมีระดับแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ ด้านความตั้งใจ
มุ่งมั่นในการทำงานให้ประสบผลสำเร็จอยู่ในระดับมาก (𝑥̅= 4.47 , SD = 0.71) ด้านความอดทนไม่ย่อท้อต่ออุปสรรคอยู่ใน
ระดับมาก (𝑥̅= 4.47 , SD = 0.59) ด้านการตั้งเป้าหมายเพื่อให้ประสบผลสำเร็จอยู่ในระดับมาก (𝑥̅= 4.29 , SD = 0.89) 
และด้านความทะเยอทะยานให้ผลงานเป็นที่ยอมรับและเกิดความก้าวหน้าในงานอยู่ในระดับมาก (𝑥̅ = 3.88 , SD = 1.14) 
ตามลำดับเป็นไปตามเกณฑ์อยู่ในระดับมาก ทั้งนี้อาจเนื่องมาจากการที่การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมิฟิเคชัน เป็นวิธีการจัดการ
เรียนการสอนอย่างหนึ่งที่สามารถปรับให้เข้าเนื้อหาวิชา ส่งเสริมให้นักเรียนเกิดทักษะการคิด นักเรียนได้ร่วมแลกเปลี่ยนเรียนรู้
ในเนื้อหาในรายวิชา มีอารมณ์สนุกสนานไปกับกิจกรรมการเรียนการสอน โดยมีของรางวัลเป็นเป้าหมายในการทำกิจกรรม 
การเรียนที่เหมือนการเล่นเกมที่สามารถพร้อมเล่นได้กับกลุ่มเพื่อนทั้งห้องช่วยสร้างบรรยากาศในห้องเรียนให้ดูสดใส ไม่เครง
เครียดเหมือนการเรียนวิชาคณิตศาสตร์โดยทั่วไป เกิดการแข่งขั้นกับเพื่อร่วมชั้นสร้างแรงกระตุ้นในการเรียนรู้สอดคล้องกับ
งานวิจัยของดวงพร ภาคนิ่มนวล และคณะ (2565) กล่าวว่า การนำหลักการแนวคิดเทคนิคเกมิฟิเคชันมาใช้ในการพัฒนา
รูปแบบการจัดการเรียนรู้นั้นเป็นแนวคิดที่ช่วยในการกระตุ้นและสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน ทำให้ผู้เรียนมีส่วน
ร่วมในการเรียนรู้ด้วยวิธีการที่สนุกสนานส่งผลให้นักเรียนมีพัฒนาการทางด้านทักษะการแก้ปัญหา กล้าคิดและกล้าแสดงออก
ในการตอบคำถามในการเข้าร่วมกิจกรรม โดยมีองค์ประกอบและคุณลักษณะของเกมิฟิเคชัน ประกอบด้วย 6 องค์ประกอบ 
ได้แก่ 1) รูปแบบในการเล่น/กฎกติกา 2) คะแนนสะสม 3) รางวัล 4) สิ่งท้าทาย 5) ตารางอันดับ และ 6) การเพิ่มระดับ 
ความยาก ส่งเสริมให้การจัดกิจกรรมมีความสนุกและท้าทาย ความสามารถของนักเรียน มีรูปแบบ และกฎกติกาให้นักเรียน
ปฏิบัติ และอยากที่จะเข้าร่วมกิจกรรม มีคะแนนสะสมให้นักเรียนร่วมแข่งขัน มีรางวัลเป็นสิ่งของที่สร้างแรงจูงใจ มีการเพิ่ม
ระดับความยากและสิ่งท้าย พร้อมท้ังมีการแจ้งตารางอันดับของนักเรียนขณะเข้าร่วมกิจกรรม ส่งผลในการจัดการเรียนเรียนรู้
ผ่านขั้นทักษะการแก้ปัญหาที่ใช้กับนักเรียนประสบความสำเร็จ สอดคล้องกับ ธนาภรณ์ ลัดดาสวัสดิ์ และคณะ (2564)  
กล่าวว่า เกมิฟิเคชันช่วยให้นักเรียนมีแรงจูงใจในการเรียน อีกทั้งยังทำให้นักเรียนเกิดความตื่นตัวมีความสนุกสนานในการเรียน
รวมถึงการฝึกฝนด้วยตัวเองโดยการใช้แบบฝึกหัดในการเรียน 
 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 หลังจากจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมิฟเิคชัน 
เรื่อง สถิติ มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 14.66 คะแนน และมีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 2.45 เป็นไปตามเกณฑ์คะแนนที่ตั้งไว้ที่
ร้อยละ 70 (14 คะแนน) อย่างมีนัยสำคัญที่สถิติที่ระดับ .05 แสดงว่าการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมิฟิเคชันทำให้
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง สถิติ ของนักเรียนสูงขึ้น ทั้งนี้อาจเนื่องมาผู้วิจัยได้ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิค 
เกมิฟิเคชันให้สามารถสร้างบรรยากาศความสนุกสนานภายในห้องเรียน มีการแข่งกับระหว่างนักเรียนทุกคนภายในห้องเป็น
แรงกระตุ้นที่อยากตอบคำถาม ต้องการคะแนนเพื่อการเอาชนะและได้รับรางวัล ดังนั้นต้องมีสมาธิเมื่อเริ่มการเรียนการสอน  
มีความมุ่งมั่น มีการฝึกฝนอย่างสม่ำเสมอ และมีการตั้งเป้าหมาที่ชัดเจนในการเรียน สอดคล้องกับงานวิจัยของสหรัฐ ลักษณะ
และคณะ (2564) กล่าวว่า กิจกรรมการเรียนรู้แบบเกมิฟิเคชันมีกิจกรรมที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ทบทวนความรู้และฝึกฝน
ทักษะ โดยมีเหรียญตรายศลักษณะต่างๆ เป็นเครื่องหมายยืนยันและประกาศความสำเร็จของผู้เรียนในแต่ละภารกิจ เป็นการ
กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการพัฒนาตนเองอย่างต่อเนื่อง นอกจากน้ีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบเกมิฟิเคชันยังสามารถส่งเสรมิให้
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ในสภาพแวดล้อมท่ีสนุกสนานและน่าสนใจมากยิ่งข้ึน ซึ่งจะส่งผลทำให้ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียน
เพิ่มสูงมากยิ่งขึ้น สอดคล้องกับ ณัฐพงศ์ มีใจธรรม และ ทำรงลักษณ์ เอื้อนครินทร์ (2564) กล่าวว่า กระบวนการสอนโดยใช้ 
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เทคนิคเกมมิฟิเคชั ่น (Gamification) ดำเนินไปอย่างเป็นลำดับขั ้นตอน รวมถึงองค์ประกอบต่างๆ ของเกมมิฟิเคช่ัน 
(Gamification) ที่ได้เลือกมาประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนการสอนสามารถช่วยส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้และส่งผลต่อการ
พัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน อาทิเช่น การใช้ระบบสะสมแต้มเพื่อแลกของรางวัลสามารถจูงใจให้นักเรียนสนใจในบทเรยีน
มากขึ้น การกำหนดระยะเวลาไว้ในกิจกรรมสามารถกระตุ้นให้นักเรียนเกิดความรับผิดชอบและกระตือรือร้นในการทำกิจกรรม 
 
สรุปผลการวิจัย  
 1. นักเรียนมีระดับแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ หลังจากจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมิฟิเคชัน ในภาพรวมอยู่ใน
ระดับมาก (𝑥̅ = 4.29 , SD = 0.80) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า นักเรียนมีระดับแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ ด้านความตั้งใจ
มุ่งมั่นในการทำงานให้ประสบผลสำเร็จอยู่ในระดับมาก (𝑥̅= 4.47 , SD = 0.71) ด้านความอดทนไม่ย่อท้อต่ออุปสรรคอยู่ใน
ระดับมาก (𝑥̅= 4.47 , SD = 0.59) ด้านการตั้งเป้าหมายเพื่อให้ประสบผลสำเร็จอยู่ในระดับมาก (𝑥̅= 4.29 , SD = 0.89) 
และด้านความทะเยอทะยานให้ผลงานเป็นที่ยอมรับและเกิดความก้าวหน้าในงานอยู่ในระดับมาก (𝑥̅= 3.88 , SD = 1.14) 
ตามลำดับเป็นไปตามเกณฑ์คะแนนท่ีตั้งไว้ในระดับมาก 
 2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู ้ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที ่ 2 หลังจากจัดกิจกรรมการเรียนรู ้โดยใช้เทคนิค  
เกมิฟิเคชัน เรื่อง สถิติ มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 16.50 คะแนน และมีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.70 เป็นไปตามเกณฑ์
คะแนนท่ีตั้งไว้ที่ร้อยละ 70 (14 คะแนน) อย่างมีนัยสำคัญที่สถิติที่ระดับ .05 แสดงว่าการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิค
เกมิฟิเคชันทำให้ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่อง สถิติ ของนักเรียนสูงขึ้น 
 
ข้อเสนอแนะ  
 1. ข้อเสนอแนะในการนําผลวิจัยไปใช้ 
    1.1 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมิฟิเคชัน ควรคำนึงถึงเวลาและต้องบริหารเวลาให้เป็นไปตาม
กำหนด 
    1.2 กฎหรือวิธีการของเกมที่ใช้ในกิจกรรมต้องไม่ง่ายหรือยากเกินไป และทุกคนสามารถร่วมเล่นได้ 
    1.3. ผู้สอนเข้ารับทราบและเข้าใจในกิจกรรมการเรยีนรู้โดยใช้เทคนิคเกมิฟิเคชันให้มากท่ีสดุ 
 2. ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 
    2.1 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมิฟิเคชัน ควรให้นักเรียนมีส่วนร่วมให้ได้มากที่สุด 
    2.2 ควรนำวิธีการเล่นกิจกรรมไปใช้ในเรื ่องอื่นๆ เพื่อให้นักเรียนสนุกไปกับการเรียนการสอนทั้งในและนอก
ห้องเรียน 
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