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บทคัดย่อ 
 การวิจัยครั้งน้ีมีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์  เรื่อง มิติสัมพันธ์ของรูปเรขาคณิต 
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ท่ีได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันผ่านห้องเรียนออนไลน์ ก่อนเรียนและหลังเรียน  
2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง มิติสัมพันธ์ของรูปเรขาคณิต ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ท่ีได้รับการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันผ่านห้องเรียนออนไลน์ กับเกณฑ์ร้อยละ 70 และ 3) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีท่ี 1 ท่ีมีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันผ่านห้องเรียนออนไลน์  เรื่อง มิติสัมพันธ์ของ รูปเรขาคณิต  
โดยประชากร ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนสระหลวงพิทยาคม จังหวัดพิจิตร ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2564 จ านวน 8 
ห้องเรียน และกลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 จ านวน 1 ห้องเรียน คือ ห้อง 1/4 รวมท้ังสิ้น 49 คน ซ่ึงมาจากการเลือกแบบ
เจาะจง เครื่องมือท่ีใช้ในการเก็บรวมรวบข้อมูล ได้แก่ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบประเมินความพึงพอใจท่ีมีต่อการใช้
กิจกรรมการเรียนรู้ สถิตท่ีิใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และทดสอบสมมติฐานโดยใช้ t-test  
 ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง มิติสัมพันธ์ของรูปเรขาคณิต ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1  
ท่ีได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันผ่านห้องเรียนออนไลน์ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 
.05 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง มิติสัมพันธ์ของรูปเรขาคณิต ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ท่ีได้รับการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันผ่านห้องเรียนออนไลน์  สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และ 3) ความพึงพอใจ
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ท่ีมีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันผ่านห้องเรียนออนไลน์ อยู่ในระดับมาก 
  

ค าส าคัญ : เกมมิฟิเคชัน  ห้องเรียนออนไลน์  มิติสัมพันธ์ของรูปเรขาคณิต 
 

Abstract  
The objectives of this research were to 1) compare the Mathematics learning achievement on Relative Dimension 

of Geometric Figures of secondary 1 students who received the learning activities based on Gamification through online 
classroom before learning and after learning, 2) compare the Mathematics learning achievement on Relative Dimension 
of Geometric Figures of secondary 1 students who received the learning activities based on Gamification through online 
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classroom with the criteria of 70 percent, and 3) study a satisfaction of secondary 1 students on the learning activities 
based on Gamification through online classroom on Relative Dimension of Geometric Figures. The population consisted 
of 8 classrooms of secondary 1 students at Saluang Pitthayakom School in Phichit Province in the first semester of the 
academic year 2021, and the sample consisted of 49 students in secondary 1/4 obtained by using the purposive sampling. 
The instruments used in the research consisted of: achievement test and a satisfaction assessment form for the learning 
activities. The statistics used in the data analysis were percentage, mean, standard deviation, and t- test.  

The results of the research were as follows 1) the Mathematics learning achievement on Relative Dimension of 
Geometric Figures of secondary 1 students who received the learning activities based on Gamification through online 
classrooms after learning was higher than before learning, at a significant level of .05, 2) the Mathematics learning 
achievement on Relative Dimension of Geometric Figures of secondary 1 students who received the learning activities 
based on Gamification through online classrooms was higher than the 70% criteria, at a significant level of .05 and  
3) the overall satisfaction of secondary 1 students towards learning activities based on Gamification through online 
classroom on Relative Dimension of Geometric Figures was at high level. 

 

Keywords : Gamification, Online Classroom, Relative Dimension of Geometric Figures 
 
 

บทน า   
  ความสามารถของนักเรียนไทยส่วนใหญ่ยังอยู่ในระดับที่ต้องเร่งพัฒนา นักเรียนส่วนใหญ่ขาดทักษะความสามารถด้านมิติ
สัมพันธ์ของรูปเรขาคณิต ซึ่งก็คือ สมรรถภาพของสมองในด้านการรับรู้เกี่ยวกับรูปทรงเรขาคณิตที่ไม่มีการเคลื่อนที่ และการมองเห็น
ความสัมพันธ์ของรูปภาพเมื่อมีการเปลี่ยนต าแหน่ง หรือหมุนภาพเปลี่ยนไปจากเดิม ซึ่งอาจใช้องค์ประกอบทางด้านจินตนาการร่วม
ด้วย ทักษะนี ้จึงเรียกได้ว่าเป็นส่วนหนึ่งของทักษะส าคัญในการใช้ชีวิตประจ าวัน ที่เป็นพ้ืนฐานส าคัญในการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เพราะ
จะช่วยให้นักเรียนเข้าใจเรื่องสัญลักษณ์ รูปร่าง ตาราง และตัวเลข นอกจากนี้ยังช่วยให้นักเรียนเข้าใจภาพได้ ท าให้ง่ายต่อการ
ประมวลผลข้อมูลที่มีความซับซ้อน และส่งผลต่อความคิดในรูปแบบที่แตกต่าง ดังนั้น ความสามารถด้านมิติสัมพันธ์ของรูปเรขาคณิต
จึงมีบทบาทส าคัญต่อ การประสบความส าเร็จทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ โดยเฉพาะบนพื้นฐานของการสร้างรูปทรงเรขาคณิต [1] 
ซึ่งความสามารถทางมิติสัมพันธ์สามารถเสริมสร้างและพัฒนาได้จากการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่กระตุ้นจินตนาการ   
การสร้างสรรค์ และการใช้ความคิดอย่างอิสระให้เด็กได้เรียนรู้ผ่านการลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง การจัดกิจกรรมการเรียนรู้นั้น ต้องให้
ความส าคัญกับบทบาทของนักเรียนเป็นหลัก โดยให้นักเรียนได้เรียนรู้อย่างตื่นตัว สนุกสนาน มีปฏิสัมพันธ์ร่วมกันกับเพื่อนใน
ห้องเรียน สามารถเรียนรู้และลงมือปฏิบัตดิ้วยตนเองได้ตลอดเวลา จึงมีความจ าเป็นที่จะต้องอาศัยเทคโนโลยีเข้ามาเป็นตัวช่วยของครู  
 ในปัจจุบันการจัดการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ได้มีการพัฒนารูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยมีการน าเทคโนโลยีมาใช้
เป็นส่วนมากแล้ว โดยเฉพาะการเรียนในลักษณะของออนไลน์ และการเรียนแบบผสมผสาน (Blended Learning) แต่ครูส่วนใหญ่ก็
ยังพบกับปัญหาในการจัดการเรียนรู้ให้มีความสนุกสนาน และน่าสนใจ เป็นเหตุให้นักเรียนมักจะรู้สึกว่าต้องใช้ความอดทนเป็นอย่าง
มากในการเรียนในแต่ละครั้ง และยังท าให้นักเรียนขาดการปฏิสัมพันธ์ระหว่างครู นักเรียน และเพื่อนร่วมห้องเรียน ทั้งที่เป็นการ
น าเอาเทคโนโลยีเข้ามาประยุกต์กับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แล้ว การแก้ปัญหาดังกล่าวจึงถูกยกมาเป็นประเด็นส าคัญ จนถูกน ามา
พัฒนาเป็นแนวคิดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เรียกว่า เกมมิฟิเคชัน (Gamification Concept) โดยแนวคิดเกมมิฟิเคชันเป็นการน า
องค์ประกอบและกลไกของเกมมาประยุกต์ใช้ในบริบทอ่ืนๆ ของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เพื่อเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม สร้างแรงจูงใจ
และเพิ่มการมีส่วนร่วมของนักเรียนผ่านทางโลกเสมือน [2] โดยสิ่งส าคัญส าหรับครูเมื่อต้องการน าแนวคิดเกมมิฟิเคชันมาใช้ คือ  
การก าหนดส่วนประกอบของเกมมิฟิเคชัน โดยพิจารณาถึงการน ากลไกของเกมมาปรับใช้ในการออกแบบการจัดการเรียนรู้   
ซึ่งกลไกดังกล่าวแบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม คือ 1) กลไกที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาตนเอง (Self-Element) เช่น การสะสมแต้มการเลื่อน
ระดับชั้น เหรียญรางวัล เป็นต้น 2) กลไกท่ีเกี่ยวข้องกับผู้อื่น (Social-Element) เช่น กระดานผู้น าการแข่งขัน การท ากิจกรรมเป็นทมี



 Academic Journal of Phetchaburi Rajabhat University. 

12 (September - December) 93 – 103 (2022) Vol. 12, No. 3 
95 

  

วารสารวชิาการมหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี ปีที่ 12 (ฉบับที่ 3)  กันยายน – ธันวาคม พ.ศ. 2565 

หรือการแบ่งปันข้อมูลส่วนตัว เป็นต้น [3] ดังนั้น เกมมิฟิเคชันกับการเรียนผ่านห้องเรียนออนไลน์จึงเป็นวิธีการสอนในรูปแบบใหม่ที่
เหมาะสมในการน ามาใช้ในช่วงสถานการณ์โควิด-19 ที่นักเรียนจะต้องเรียนออนไลน์ ซึ่งเป็นการประยุกต์ใช้ในสถานการณ์เพื่อ
ผสมผสานกลไกของเกมเข้ากับการเรียนการสอน ท าให้การเรียนมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน และเพื่อสร้างความเข้าใจและความสนุกใน
เนื้อหาเกมมิฟิเคชันที่มีประสิทธิภาพไม่ได้มุ่งเน้นการวางเป้าหมายและรางวัลให้มีความส าคัญเหนือเนื้อหา  แต่เน้นวิธีการคิดที่
ก่อให้เกิดปัญญา เพื่อผสมผสานกลไกของเกมเข้ากับการเรียนการสอนที่วางแผนไว้แล้ว เกมมิฟิเคชันที่มีประสิทธิภาพจะมีอิทธิพล
ทางด้านจิตวิทยาและเทคโนโลยี สามารถน ามาประยุกต์ใช้ในสถานการณ์อื่นๆ นอกเหนือจากการเล่นเกม วิธีการคิดแบบเกมมิฟิเคชัน
นั้นครอบคลุมถึงวิธีการต่างๆ ที่มากกว่าการให้รางวัลและการแสดงตารางผลคะแนน ซึ่งจ าเป็นต้องมีความเข้าใจ การสร้างแรงจูงใจ 
และการออกแบบพฤติกรรมที่รอบคอบ โครงสร้างของหลักสูตรออนไลน์ รวมทั้งสื่อการเรียนรู้ที่เหมาะสม  
 ผู้วิจัยหลายท่านได้ท าการศึกษางานวิจัยเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน ดังนี้ พรรณิสรา จั่นแย้ม [4] 
ได้ศึกษาการพัฒนาชุดกิจกรรมด้วยกลยุทธ์เกมมิฟิเคชันและผังความคิดกราฟฟิกแบบร่วมมือออนไลน์ในการเรียนโดยใช้โครงงานเป็น
ฐานเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เชิงธุรกิจและจริยธรรมของนักศึกษาปริญญาตรี  สาขาบริหารธุรกิจ 
ต่อมา จันทิมา เจริญผล และจินตวีร คล้ายสังข์ [5] ได้ศึกษาการพัฒนาระบบวิดีโอสตรีมมิงแบบปฏิสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน
ร่วมกับการเรียนแบบรอบรู้เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการก ากับตนเองส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต  จากนั้น  
จิรชพรรณ ชาญช่าง [6] ได้ศึกษาผลของการใช้ชุดการเรียนรู้ผา่นแท็บเล็ตร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสรมิผลสมัฤทธ์ิและความ
คงทนในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่  4 ที่มีความสามารถทางการเรียนแตกต่างกัน และสิทธิชัย  
สระตอมูฮัมหมัด [7] ได้ศึกษาการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันเพื่อยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตร์ เรื่อง ระบบสมการเชิงเส้น ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลัย ธนบุรี หลังจากนั้น ณัฐพงศ์ มีใจธรรม 
และท ารงลักษณ์ เอื้อนครินทร์ [8] ได้ศึกษาการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาอังกฤษ โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน 
(GAMIFICATION) ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 และมีผู้วิจัยหลายท่านได้ท าการศึกษางานวิจัยเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้
ผ่านห้องเรียนออนไลน์ ดังนี้ ศิริพร มีพรบูชา [9] ได้ศึกษาการพัฒนาการจัดการเรียนการสอนแบบออนไลน์ โดยใช้ระบบห้องเรียน
ออนไลน์ Google Classroom ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 เรื่อง แนวคิดเชิงค านวณแก้ปัญหา ต่อมา ทรงยุทธ ต้นวัน และรัชตาพร บุญกอง 
[10] ได้ศึกษาการพัฒนา การเรียนการสอนโดยใช้ Google Classroom ในสถานการณ์โควิด-19 ส าหรับนักศึกษามหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคลอีสาน วิทยาเขตสกลนคร นอกจากน้ี ยังมีผู้วิจัยหลายท่านได้ท าการศึกษางานวิจัยเกี่ยวกับเนื้อหาวิชาคณิตศาสตร์ 
เรื่อง มิติสัมพันธ์ของรูปเรขาคณิต ดังนี ้รวิศุทธ์ จันทว,ี ทรงชัย อักษรคิด และชนิศวรา เลิศอมรพงษ ์[11] ได้ศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนคณิตศาสตร์และความสามารถด้านมิติสัมพันธ์ เรื่อง ความสัมพันธ์ระหว่างรูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ โดยใช้กิจกรรมที่
ส่งเสริมความรู้สึกเชิงปริภูมิของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ต่อมา เพชรชนก จันทร์หอม รัชฎา วิริยะพงศ์ และวนินทร สุภาพ [12] 
ได้ศึกษาการพัฒนามโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด  Concrete-Pictorial-Abstract (C-P-A) เรื่อง รูป
เรขาคณิตสองมิติและสามมิติ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 
 จากหลักการและเหตุผลที่กล่าวมาและงานวิจัยที่ศึกษาข้างต้น คณะผู้วิจัยจึงสนใจที่จะศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง มิติสัมพันธ์ของรูปเรขาคณิต ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด 
เกมมิฟิเคชันผ่านห้องเรียนออนไลน์ โดยเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียนและหลังเรียน และเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์หลังเรียนกับ
เกณฑ์ร้อยละ 70 เพื่อจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นนักเรียนเป็นส าคัญ เปิดโอกาสให้นักเรียนได้มีส่วนร่วมในการท ากิจกรรม  
ท าให้เกิดการเรียนรู้ที่มีความน่าสนใจ แปลกใหม่ สนุกสนาน ช่วยเพิ่มแรงจูงใจในการเรียน สามารถเรียนรู้ด้วยตนเองได้ตลอดเวลา 
และได้ลงมือปฏิบัติด้วยตนเองอย่างอิสระ 
 

วัตถุประสงค์การวิจัย 
 1. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง มิติสัมพันธ์ของรูปเรขาคณิต ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา
ปีท่ี 1 ที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันผ่านห้องเรียนออนไลน์ ก่อนเรียนและหลังเรียน 
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 2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง มิติสัมพันธ์ของรูปเรขาคณิต ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา
ปีท่ี 1 ที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันผ่านห้องเรียนออนไลน์ กับเกณฑ์ร้อยละ 70 
 3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันผ่าน
ห้องเรียนออนไลน์ เรื่อง มิติสัมพันธ์ของรูปเรขาคณิต 
 

สมมติฐานการวิจัย 
 1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง มิติสัมพันธ์ของรูปเรขาคณิต ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่ได้รับ 
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันผ่านห้องเรียนออนไลน์ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
 2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง มิติสัมพันธ์ของรูปเรขาคณิต ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่ได้รับ 
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันผ่านห้องเรียนออนไลน์ สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 
 

นิยามศัพท์เฉพาะ 
แนวคิดเกมมิฟิเคชัน หมายถึง เทคนิคการสอนอย่างหนึ่งที่มีการจ าลองสภาพแวดล้อมให้เสมือนการเล่นเกม โดยน าเอา

หลักการพื้นฐานด้านแนวคิดและกลไกของเกมมาประยุกต์ใช้ในการจัดกิจกรรมเพื่อเป็นตัวด าเนินการในการจัดการเรียนรู้ให้นักเรียน
บรรลุวัตถุประสงค์ในการเรียน ซึ่งจะช่วยกระตุ้นให้นักเรียนมีส่วนร่วมและยังเป็นการสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ให้กับนักเรียน   
โดยมีกลยุทธ์ในการสร้างความท้าทาย คือ การให้รางวัลแก่ผู้ที่ท าภารกิจส าเร็จหรือผู้ที่ตอบถูกระหว่างการเรียนรู้เป็นเหรียญรางวัล 
(Digital Badge) ซึ่งหากนักเรียนสะสมคะแนนได้สูงก็จะสามารถเล่นในระดับ (Levels) ที่มีความยากมากขึ้นต่อไป และยังได้ขึ้นใน
กระดานผู้น า (Leader Board)  
 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันผ่านห้องเรียนออนไลน์ หมายถึง การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น
จากแนวคิดเกมมิฟิเคชันผ่านห้องเรียนออนไลน์ ซึ่งในการวิจัยครั้งนี้ใช้การจัดการเรียนการสอนผ่าน Google Classroom โดยเป็น
การสร้าง ผลการเรียนรู้ในเชิงบวก ท าให้นักเรียนเกิดความมุ่งมั่นและตื่นตัวจากสื่อการเรียนรู้ออนไลน์ และเพื่อตอบสนองต่อรูปแบบ
การเรียนรู้ที่หลากหลายอย่างมีประสิทธิภาพภายใต้สภาพแวดล้อมการเรียนรู้  สามารถท าได้ด้วยวิธีการเรียนรู้แบบการสร้าง
สถานการณ์จ าลองและเกมในรูปแบบสถานการณ์จริง เพื่อช่วยสื่อเนื้อหาสาระของการเรียนรู้ ซึ่งเป็นการสร้างแรงจูงใจในการเรียน
จากการเล่นเกม เพื่อให้นักเรียนได้เรียนรู้อย่างสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการเรียน  และยังช่วยส่งเสริมให้นักเรียนได้ฝึก
กระบวนการคิด การวางแผน การสร้างพฤติกรรมเรียนรู้ที่เหมาะสมกับวัยและความสามารถของนักเรียน บนพื้นฐานความสนุกของ
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในรูปแบบเกม โดยมีขั้นตอนการจัดกิจกรรม ดังนี ้
 ขั้นที ่1 ท าความเข้าใจกลุ่มเป้าหมายและเนื้อหาที่ใช้ โดยศึกษาช่วงอายุ ความสามารถในการเรียนรู้ ความสนใจ และทักษะ
พื้นฐาน นอกจากน้ีควรศึกษาบริบทต่างๆ ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เช่น ขนาดของกลุ่มนักเรียน ระยะเวลา และความสามารถใน
การเข้าถึงเทคโนโลยี  
 ขั้นที่ 2 ก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ โดยก าหนดเป้าหมายที่ผู้สอนต้องการให้นักเรียนไปถึง นั่นคือ ผ่านการทดสอบ และ
สามารถแก้ปัญหาที่ก าหนดให้ได้  
 ขั้นที่ 3 ก าหนดโครงสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ โดยก าหนดล าดับของการเรียนรู้ ซึ่งควรพิจารณาจากล าดับความส าคัญ
ของ เนื้อหา หรือความจ าเป็นของเนื้อหาในแต่ละเรื่อง 
 ขั้นที่ 4 ก าหนดทรัพยากร ระบุทรัพยากรที่จ าเป็นต้องใช้ โดยค านึงถึงแหล่งทรัพยากรที่มีอยู่ในปัจจุบันและทรัพยากร 
ที่จ าเป็นต้องจัดหาเพิ่มเติมส าหรับใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  
 ขั้นที่ 5 การประยุกต์ใช้แนวคิดของเกมมิฟิเคชัน จากการก าหนดส่วนประกอบของเกมมิฟิเคชันที่ใช้  โดยพิจารณาถึง  
การน ากลไกของเกมมิฟิเคชันมาปรับใช้ในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ ซึ่งกลไกของเกมมิฟิเคชัน อาจจัดกลุ่มได้เป็น 2 กลุ่ม คือ 
1) กลุ่มที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาตนเอง (Self-Element) เช่น แต้มสะสม ระดับขั้น เหรียญรางวัล สินค้าเสมือนจริง และ  
2) กลุ่มที่เกี่ยวข้องกับผู้อื่น (Social-Element) เช่น กระดานผู้น า การแข่งขันกัน การร่วมกันท ากิจกรรม การแบ่งปันข้อมูลส่วนตัว 
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วิธีด าเนินการวิจัย 
1. รูปแบบการวิจัย 
รูปแบบการวิจัยเป็นการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) มีแบบแผนการทดลองเป็นแบบศึกษากลุ่มเดียว  

วัดก่อนและหลังการทดลอง (The One-Group Pretest-Posttest Design) ซึ่งท าการศึกษาทดลองโดยใช้กลุ่มตัวอย่างกลุ่มเดียว  
มีการวัดตัวแปรตามบางตัวแปรก่อนท าการทดลอง เมื่อท าการทดลองแล้วจึงท าการวัดผลที่เกิดขึ้นในตัวแปรตาม เพื่อเปรียบเทียบผล
ของตัวแปรตามก่อนและหลังการทดลอง โดยมีตัวแปรที่ศึกษา ดงันี ้
 ตัวแปรอิสระ ได้แก่ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันผ่านห้องเรียนออนไลน์  เรื่อง มิติสัมพันธ์ของ  
รูปเรขาคณิต 
 ตัวแปรตาม ได้แก่ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง มิติสัมพันธ์ของรูปเรขาคณิต และความพึงพอใจที่มีต่อ
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
 2. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  
 ประชากร ที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนสระหลวงพิทยาคม จังหวัดพิจิตร ภาคเรียนท่ี 1 
ปีการศึกษา 2564 จ านวน 8 ห้องเรียน รวมทั้งสิ้น 397 คน  
 กลุ่มตัวอย่าง ที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนสระหลวงพิทยาคม จังหวัดพิจิตร ภาคเรียนที ่1 
ปีการศึกษา 2564 จ านวน 1 ห้องเรียน คือ ห้อง 1/4  รวมทั้งสิ้น 49 คน ซึ่งมาจากการเลือกแบบเจาะจง ตามคุณสมบัติ ดังนี ้ 

2.1 ห้องเรียนที่ก าลังศึกษา เรื่อง มิติสัมพันธ์ของรูปเรขาคณิต 
2.2 นักเรียนมีคอมพิวเตอร์ โน้ตบุ๊ก แท็บเล็ต หรือสมาร์ทโฟน ที่สามารถเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตได้ 
2.3 นักเรียนมีการเรียนรู้ผ่าน Google Classroom 
2.4 นักเรียนให้ความร่วมมือและยินยอมในการทดลอง 

3. เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
3.1 เครื่องมือท่ีใช้ในการทดลอง ประกอบด้วย 

3.1.1 กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันผ่านห้องเรียนออนไลน์ เพื่อยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง มิติสัมพันธ์ของรูปเรขาคณิต  

3.1.2 ใบงานที่ 1-3 เรื่อง หน้าตัดของรูปเรขาคณิตสามมิติ ใบงานที่ 4-6 เรื่อง ภาพที่ได้จากการมองด้านหน้า 
ด้านข้าง และด้านบน ของรูปเรขาคณิตสามมิติ และใบงานท่ี 7-9 เรื่อง รูปเรขาคณิตที่ประกอบขึ้นจากลูกบาศก์ รวมทั้งสิ้น 9 ใบงาน 

3.1.3 สื่อการเรียนรู้โดยใช้โปรแกรม PowerPoint เรื่อง มิติสัมพันธ์ของรูปเรขาคณิต 
3.2 เครื่องมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ประกอบด้วย  

3.2.1 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง มิติสัมพันธ์ของรูปเรขาคณิต แบบปรนัย 4 
ตัวเลือก จ านวน 20 ข้อ 

3.2.2 แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่  1 ที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด
เกมมิฟิเคชันผ่านห้องเรียนออนไลน์ เรื่อง มิติสัมพันธ์ของรูปเรขาคณิต แบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ จ านวน 10 ข้อ 

4. การสร้างและหาคุณภาพของเครื่องมือ 
4.1 ศึกษาและค้นคว้าข้อมูลพื้นฐาน ที่เกี่ยวข้องกับหลักการใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันผ่านห้องเรียนออนไลน์  
4.2 ศึกษาเนื้อหาส าหรับน ามาจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง มิติสัมพันธ์ของรูปเรขาคณิต 
4.3 สร้างกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง มิติสัมพันธ์ของรูปเรขาคณิต โดยใช้หลักและวิธีการตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันผ่าน

ห้องเรียนออนไลน์  
4.4 สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเพื่อใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล จ านวน 25 ข้อ  
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4.5 หาคุณภาพของเครื่องมือ ส่งให้ผู้เช่ียวชาญจ านวน 3 คน เพื่อตรวจสอบความถูกต้อง และความสอดคล้องระหว่าง
ข้อค าถามและจุดประสงค์การเรียนรู้  โดยการหาดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามและวัตถุประสงค์ (Index of Item-
Objective Congruence : IOC) 

4.6 คัดเลือกข้อสอบที่มีค่า IOC ตั้งแต่ 0.5 ขึ้นไป จ านวน 20 ข้อ จากการตรวจสอบของผู้เช่ียวชาญ ซึ่งถือว่าเป็น
ข้อสอบที่มีความสอดคล้องกันระหว่างเนื้อหาและจุดประสงค์การเรียนรู้ สามารถน าไปใช้ได้ 

4.7 สร้างแบบประเมินความพึงพอใจที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ 
จ านวน 10 ข้อ และให้ท่ีปรึกษาวิจัยตรวจสอบความถูกต้อง 
 5. ขั้นตอนการด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้มูล 

5.1 น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง มิติสัมพันธ์ของรูปเรขาคณิต ที่ผ่านการตรวจสอบ
จากผู้เช่ียวชาญไปทดสอบกับกลุ่มตัวอย่าง และบันทึกเป็นคะแนนก่อนเรียน  

5.2 น ากิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง มิติสัมพันธ์ของรูปเรขาคณิต ที่สร้างขึ้นโดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันผ่านห้องเรียน
ออนไลน์ ไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง โดยมีขั้นตอน ดังนี ้

5.2.1 ครูออกแบบเกมมิฟิเคชันบน Google Classroom ซึ่งอยู่ในรูปแบบของ Google Form ประกอบด้วย 3 
ด่านใหญ่ ในด่านใหญ่แต่ละด่านจะมีด่านย่อยให้เลือกอีก 3 ด่าน ดังนี ้

ด่านที่ 1 เนื้อหาเกี่ยวกับหน้าตัดของรูปเรขาคณิตสามมิติ ประกอบด้วย ด่านผัก-ผลไม้ (หน้าตัดจาก รูปผัก-ผลไม้) 
ด่านของกิน (หน้าตัดจากรูปของกิน) และด่านของใช้เบ็ดเตล็ด (หน้าตัดจากรูปของใช้เบ็ดเตล็ดทั่วไป) 

ด่านที่  2 เนื้อหาเกี่ยวกับภาพที่ได้จากการมองด้านหน้า  ด้านข้าง และด้านบนของรูปเรขาคณิตสามมิติ  
ประกอบด้วย ด่านทางเดินรูปทรง (ให้มองแต่ละด้านของรูปสามมิติที่เป็นรูปทรงต่างๆ) ด่านทางเดินรูปตัวอักษร (ให้มองแต่ละด้านของ 
รูปสามมิติที่เป็นรูปตัวอักษรภาษาอังกฤษ) และด่านทางเดินข้ันบันได (ให้มองแต่ละด้านของรูปสามมิติที่เป็นรูปทางเดินข้ันบันได) 

ด่านที่ 3 เนื้อหาเกี่ยวกับรูปเรขาคณิตที่ประกอบขึ้นจากลูกบาศก์ ประกอบด้วย ด่านกองสมบัติ (รูปเรขาคณิตที่
ประกอบขึ้นจากลูกบาศก์ 5-10 ลูก) ด่านถุงสมบัติ (รูปเรขาคณิตที่ประกอบขึ้นจากลูกบาศก์ 12-18 ลูก) และด่านกล่องสมบัติ  
(รูปเรขาคณิตที่ประกอบขึ้นจากลูกบาศก์ 20-35 ลูก) 

5.2.2 ครูจัดการเรียนการสอนโดยใช้สื่อการเรียนรู้จากโปรแกรม PowerPoint เรื่อง มิติสัมพันธ์ของรูปเรขาคณิต  
5.2.3 ครูเปิดด่านใหญ่ให้นักเรียนเล่นตามเรื่องที่นักเรียนได้เรียนจบไปแล้ว ส่วนด่านย่อยน้ัน นักเรียนสามารถเลือก

เล่นด่านใดก็ได้ตามที่ต้องการ (เลือกเล่นท้ัง 3 ด่านย่อยก็ได้ หรือจะเล่นเพียงด่านย่อยเดียวก็ได้) 
5.2.4 เมื่อนักเรียนเล่นเสร็จในแต่ละด่านย่อยหนึ่ง ครูจะตรวจสอบความถูกต้องจากค าตอบของนักเรียนเป็น

รายบุคคล โดยต้องถูกต้องร้อยละ 70 ขึ้นไป จึงจะได้โค้ดลับจากครู เพื่อน าไปใช้เล่นในด่านถัดไป (หากนักเรียนไม่ได้โค้ดลับจากครู 
จะไม่สามารถเล่นด่านถัดไปได้) 

5.2.5 ในทุกๆ วัน ครูจะคอยอปัเดตความก้าวหน้าของนักเรียนท่ีผ่านด่านเยอะที่สุดขึ้นบน Leaderboard เพื่อเป็น
การช่ืนชมนักเรียน และกระตุ้นให้นักเรียนคนอื่นอยากที่จะเล่นสะสมให้ครบด่านได้มากกว่า เพื่อจะได้ขึ้นเป็นผู้น า ซึ่งเป็นการสร้าง
บรรยากาศภายในห้องเรียนให้เปรียบเสมือนว่านักเรียนก าลังเล่นเกมแข่งขันกัน (ก าหนดเวลาคือ 22.00 น. ของทุกวัน) 

5.2.6 เมื่อนักเรียนเล่นในแต่ละด่านย่อยอย่างน้อย 1 ด่าน จากทุกๆ 3 ด่านหลัก นักเรียนจะได้รับ Digital Bridge 
เป็นรางวัลตามด่านที่นักเรียนเลือกเล่นมา เพื่อน าไปสะสมไว้ในพ้ืนที่เก็บสะสมเหรียญของตนเอง โดยจะมีเหรียญรางวัลใหญ่ที่จะได้
เมื่อนักเรียนสะสมเหรียญได้ครบทุกเหรียญแล้ว โดยในแต่ละเหรียญครูจะท าการก าหนดคะแนนที่แตกต่างกันไว้ให้นักเรียน  

5.3 น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนชุดเดิมไปทดสอบกับกลุ่มตัวอย่าง และบันทึกเป็นคะแนนหลังเรียน 
5.4 น าแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่  1 ที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด  

เกมมิฟิเคชันผ่านห้องเรียนออนไลน์ เรื่อง มิติสัมพันธ์ของรูปเรขาคณิต ไปสอบถามกลุ่มตัวอย่าง 
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6. การวิเคราะห์ข้อมูล 
 คณะผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้โปรแกรม Microsoft Excel ดังนี ้

6.1 หาค่าสถิติพื้นฐาน ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และร้อยละ ของคะแนนที่ได้จากการท าแบบทดสอบ   
ก่อนเรียนและหลังเรียน 

6.2 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์  เรื่อง มิติสัมพันธ์ของรูปเรขาคณิต ของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันผ่านห้องเรียนออนไลน์ ก่อนเรียนและหลังเรียน โดยใช้
สถิติอ้างอิง Paired Sample t-test  

6.3 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์  เรื่อง มิติสัมพันธ์ของรูปเรขาคณิต ของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 1 ที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันผ่านห้องเรียนออนไลน์ กับเกณฑ์ร้อยละ 70 โดยใช้สถิติ
อ้างอิง One Sample t-test 

6.4 วิเคราะห์ผลความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่  1 ที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด  
เกมมิฟิเคชันผ่านห้องเรียนออนไลน์ เรื่อง มิติสัมพันธ์ของรูปเรขาคณิต โดยใช้สถิติพื้นฐาน ได้แก่ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน ซึ่งใช้เกณฑ์การพิจารณาระดับความพึงพอใจจากช่วงค่าเฉลี่ย ดังนี ้
  4.51 – 5.00  หมายถึง  มีความพึงพอใจมากท่ีสุด 
   3.51 – 4.50  หมายถึง  มีความพึงพอใจมาก 
   2.51 – 3.50  หมายถึง  มีความพึงพอใจปานกลาง 
   1.51 – 2.50  หมายถึง  มีความพึงพอใจน้อย 
   1.00 – 1.50  หมายถึง  มีความพึงพอใจน้อยท่ีสุด 

 

ผลการวิจัย 
1. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์  เรื่อง มิติสัมพันธ์ของรูปเรขาคณิต ของนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปีท่ี 1 ที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันผ่านห้องเรียนออนไลน์ ก่อนเรียนและหลังเรียน 
ตารางที ่1 การเปรียบเทียบคะแนนสอบก่อนเรียนและหลังเรียน โดยการทดสอบค่า t (Paired Sample t-test) 

ผลการทดสอบ N 𝐱̅ S.D. 𝚺𝐃 t Sig 

ก่อนเรียน 
หลังเรียน 

49 
49 

5.59 
15.92 

2.18 
1.98 

506 -46.75* 0.00 

* ระดับนัยส าคัญที่ .05 
จากตารางที่ 1 พบว่า เมื่อเทียบค่า t ที่ค านวณได้คือ -46.75 กับค่า t ในตารางการแจกแจง คือ t.05, 48 = 1.6772 ซึ่งค่า t 

ที่ค านวณได้ (ใช้ค่าสัมบูรณ์) มากกว่าค่า t ในตารางการแจกแจง จึงสรุปผลได้ว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง  
มิติสัมพันธ์ของรูปเรขาคณิต ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่  1 ที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันผ่าน
ห้องเรียนออนไลน์ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

2. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์  เรื่อง มิติสัมพันธ์ของรูปเรขาคณิต ของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 1 ทีได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันผ่านห้องเรียนออนไลน์ กับเกณฑ์ร้อยละ 70 
ตารางที ่2 การเปรียบเทียบคะแนนสอบหลังเรียนและเกณฑ์ร้อยละ 70 โดยการทดสอบค่า t (One Sample t-test) 

ผลการ
ทดสอบ 

N คะแนนเต็ม  ร้อยละ 70 𝐱̅ S.D. t Sig 

หลังเรียน 49 20 14 15.92 1.98 56.353* 0.00 

* ระดับนัยส าคัญที่ .05 
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จากตารางที ่2 พบว่า เมื่อเทียบค่า t ที่ค านวณได้คือ 56.353 กับค่า t ในตารางการแจกแจง คือ t.05, 48 = 1.6772 ซึ่งค่า t 
ที่ค านวณได้มากกว่าค่า t ในตารางการแจกแจง จึงสรุปผลได้ว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์  เรื่อง มิติสัมพันธ์ของ  
รูปเรขาคณิต ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันผ่านห้องเรียนออนไลน์   
สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 3. ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน
ผ่านห้องเรียนออนไลน์ เรื่อง มิติสัมพันธ์ของรูปเรขาคณิต  
ตารางที ่3 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของระดับความพึงพอใจท่ีมีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

รายการประเมิน 𝐱̅ S.D. ระดับความพึงพอใจ 

ด้านกิจกรรมการเรียนรู ้

1. กิจกรรมมีความแปลกใหม่ น่าสนใจ 4.23 0.72 มาก 

2. กิจกรรมมีความเหมาะสมกับเนือ้หาท่ีเรียน 4.10 0.78 มาก 
3. กิจกรรมต่างๆ สรา้งความท้าทาย และช่วยให้นักเรียนมีความเข้าใจ  
   เรื่อง มิติสัมพันธ์ของรูปเรขาคณิต ได้ดีขึ้น 

3.92 0.68 มาก 

4. สื่อท่ีใช้มีความทันสมัย และสอดคล้องกับเหตุการณ์ในปัจจุบัน 4.05 0.62 มาก 

ด้านบรรยากาศการเรียนรู้ 

5. นักเรียนมีความสุขจากการเรยีนรู้ 4.21 0.70 มาก 

6. นักเรียนมีเจตคติที่ดตี่อการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง มิติสมัพันธ์ของรูปเรขาคณิต 3.96 0.59 มาก 

ด้านความเหมาะสม 

7. กิจกรรมมีความเหมาะสมกับการจัดการเรยีนการสอนในปัจจุบัน 4.82 0.69 มากที่สุด 

8. ล าดับการเรียนรู้มีความเหมาะสมและต่อเนื่อง 3.68 0.64 มาก 

ด้านอรรถประโยชน์ 

9. กิจกรรมช่วยกระตุ้นการเรียนรู้  4.02 0.75 มาก 

10. กิจกรรมช่วยให้นักเรียนได้ใช้เทคโนโลยสีารสนเทศในการเรยีนรู้ 4.57 0.66 มาก 

คะแนนเฉลี่ยทุกรายการ 4.18 0.68 มาก 

 จากตารางที่ 3 พบว่า ระดับความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด
เกมมิฟิเคชันผ่านห้องเรียนออนไลน์ เรื่อง มิติสัมพันธ์ของรูปเรขาคณิต โดยภาพรวม มีค่าเฉลี่ย 4.18 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
0.68 ซึ่งอยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณารายข้อ พบว่า รายการที่มีความพึงพอใจเป็นอันดับแรก คือ กิจกรรมมีความเหมาะสมกับการ
จัดการเรียนการสอนในปัจจุบัน มีค่าเฉลี่ย 4.82 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.69 รองลงมา คือ ช่วยให้นักเรียนได้ใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศในการเรียนรู้ มีค่าเฉลี่ย 4.57 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.66 และอันดับสุดท้าย คือ ล าดับการเรียนรู้มีความเหมาะสม
และต่อเนื่อง มีค่าเฉลี่ย 3.68 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.64 
 

อภิปรายผล 
1. จากการวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง มิติสัมพันธ์ของรูปเรขาคณิต ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

ที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันผ่านห้องเรียนออนไลน์ พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่า 
ก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานที่ตั้งไว ้และสอดคล้องกับผลการวิจัยของ ซีตีอัยเซาะห์ ปูเตะ, 
ซูไฮซัน มาฮะ, ซอแลฮะ แดเบาะ, ลุตฟี หะยีมะสาและ, อัสมาน ีดาเซะบิง และมัฮด ีแวดราแม [13] ที่แสดงให้เห็นว่า การจัดกิจกรรม 
การเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันผ่านห้องเรียนออนไลน์ ช่วยให้นักเรียนเกิดความรู้ และความเข้าใจในเนื้อหาวิชาเพิ่มมากขึ้น 
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นักเรียนได้เรียนรู้จากการท าโจทย์ต่างๆ ตามด่านแต่ละด่านที่สอดคล้องกับเนื้อหาที่เรียน ซึ่งถือว่าเป็นรูปแบบการเรียนการสอนท่ีมี
ความแปลกใหม่ และได้เรียนรู้ผ่านสื่อการเรียนรู้ที่มีความหลากหลายด้านการใช้งาน ทันสมัย และสะดวกสบาย ซึ่งสอดคล้องกับ
งานวิจัยของ ภาสกร เรืองรอง และมลชยา หวานชะเอม [14]   

2. จากการวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง มิติสัมพันธ์ของรูปเรขาคณิต ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 
ที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันผ่านห้องเรียนออนไลน์  พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่า
เกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งคณะผู้วิจัยได้ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ ให้เหมาะสมกับช่วงวัยและ
ความสามารถของนักเรียนบนกลไกของเกมที่มีความหลากหลายของกิจกรรมการเรียนรู้  จึงส่งเสริมให้นักเรียนได้ประยุกต์ใช้ความรู้
ในขณะท าโจทย์ตามด่านต่างๆ ของเกม ท าให้นักเรียนเกิดความเข้าใจมากกว่าการฟังบรรยายจากครูเพียงอย่างเดียว และยังส่งผลให้
นักเรียน มีประสิทธิภาพในการเรียน เป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ สิทธิชัย สระตอมูฮัมหมัด [7]  
ที่ใช้การจ าลองบรรยากาศการเรียนรู้ให้เหมือนการเล่นเกม โดยมีการแข่งขันกันตะลุยโจทย์ในแต่ละด่าน ท าให้นักเรียนเกิดแรงกระตุน้
ในการท ากิจกรรมในช้ันเรียน มีแรงจูงใจในการเรียนรู้เนื้อหาที่ใช้ในการจัดกิจกรรม ทั้งในเวลาเรียนและนอกเวลาเรียน เพราะต้องการ
สะสมเหรียญรางวัล ให้ได้จ านวนมาก เพื่อขึ้นเป็นอันดับหนึ่งของตาราง Leader Board ซึ่งเปรียบเสมือนการเป็นผู้ชนะ หรือผู้น าใน
ช้ันเรียนนั้น จากปัจจัยดังกล่าวนี้เองท าให้กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันผ่านห้องเรียนออนไลน์ มีประสิทธิภาพสูงกว่า
เกณฑ์ร้อยละ 70 

3. จากผลการวิจัยพบว่า ความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่  1 ที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด  
เกมมิฟิเคชันผ่านห้องเรียนออนไลน์ เรื่อง มิติสัมพันธ์ของรูปเรขาคณิต โดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก ทั้งนี้ คณะผู้วิจัยได้ท าการ
ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้จากความสนใจและธรรมชาติของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น อีกทั้งยังเหมาะกับความสามารถ และ
ช่วงวัยของนักเรียน นักเรียนจึงสามารถเรียนรู้ผ่านกิจกรรมหรือด่านต่างๆ ที่ครูมอบหมายให้ได้ด้วยตนเอง ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัย
ของ ชนัตถ ์พูนเดช และธนิตา เลิศพรกุลรัตน์ [3] นักเรียนจึงมีความชื่นชอบและความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เนื่องจาก
มีการน านวัตกรรมมาจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน ส่งผลให้รูปแบบการน าเสนอเนื้อหามีความเหมาะสม สวยงาม และ
น่าสนใจ ดึงดูดนักเรียนให้เกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง รวมถึงยังมีการใช้สื่อที่มีความน่าสนใจ ทันสมัย สอดคล้องกับรูปแบบการใช้ชีวิต
ของนักเรียนในปัจจุบัน ซึ่งนักเรียนหลายคนมีความสนใจในการเล่นเกมบนสมาร์ทโฟน และคอมพิวเตอร์อยู่แล้ว รูปแบบกิจกรรมการ
เรียนรู้ของคณะผู้วิจัยจึงสอดคล้องและตรงกับความสนใจของนักเรียนในระดับชั้นมัธยมศึกษาที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง  

 

ข้อเสนอแนะ 
1. ข้อเสนอแนะส าหรับการปฏิบติั 

1.1 การวิจัยนี้มุ่งเน้นการเสริมสร้างความรู้ของนักเรียนอย่างสร้างสรรค์  และสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ ในการสร้าง
แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันผ่าน Google Classroom การศึกษาหลักการของเกมมิฟิเคชัน และหลักการ 
ใช้งาน Google Classroom ให้เข้าใจอย่างชัดเจน เพื่อน ามาประยุกต์ใช้ให้เหมาะสมกับบริบทของนักเรียน และเพื่อป้องกันการเกิด
จุดบกพร่องของเกมที่ครูสร้างขึ้น จะน าไปสู่ผลที่คาดหวังได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

1.2 การออกแบบเกมเพื่อใช้ในกิจกรรมการเรียนรู้ การพิจารณาถึงความสนใจของนักเรียนในปัจจุบัน หรือรูปแบบของ
เกมที่นักเรียนเลือกเล่นผ่านสมาร์ทโฟนหรือคอมพิวเตอร์ ท าให้สร้างเกมที่สอดคล้องกับความสนใจของนักเรียน และสามารถสร้าง
แรงจูงใจในกิจกรรมการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ  

1.3 การให้ความส าคัญกับการออกแบบโปรแกรมให้เข้าถึงง่าย สามารถน าไปปรับใช้ในการเรียนการสอนได้กับทุกช่วงอาย ุมี
วิธีใช้งานง่ายไม่ซับซ้อน และมีความเสถียรภาพ จะท าให้สามารถน าไปปรับปรุงต่อยอด ให้กิจกรรมการเรียนรู้นั้นมีคุณภาพที่ดีมากยิ่งขึ้น 

1.4 จากผลการวิจัย การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันผ่านห้องเรียนออนไลน์  มิติสัมพันธ์ของ  
รูปเรขาคณิต ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาช้ันปีที่ 1 ช่วยกระตุ้นความสนใจของนักเรียน ท าให้นักเรียนเกิดความรู้ และความเข้าใจใน
เนื้อหาวิชามากขึ้น ดังนั้น จึงควรมีการประยุกต์ใช้กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันผ่านห้องเรียนออนไลน์กับรายวิชา
คณิตศาสตร์เรื่องอื่นๆ ในระดับชั้นมัธยมศึกษา เพื่อตอ่ยอดองค์ความรูและส่งเสริมใหผู้้เรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีดียิ่งขึ้น 
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 2. ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยคร้ังต่อไป 
2.1 ควรมีการศึกษาตัวแปรหรือปัจจัยอื่น ที่มีผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เช่น ความคงทนในการเรียน เจตคติของ

นักเรียนท่ีมีต่อวิชาคณิตศาสตร์ เป็นต้น 
2.2 ควรศึกษาผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันผ่านช่องทางอื่น  นอกเหนือจาก Google 

Classroom เพื่อให้กิจกรรมการเรียนรู้มีความสนุกสนาน และน่าสนใจมากยิ่งข้ึน 
2.3 ควรให้ความส าคัญกับจ านวนกลุ่มตัวอย่างในการวิจัย โดยการเพิ่มจ านวนของกลุ่มตัวอย่างให้มากขึ้น เพราะ  

หากกลุ่มตัวอย่างมีจ านวนน้อยเกินไปอาจจะท าให้ผลการวิจัยที่ได้ ไม่เห็นความแตกต่างของสิ่งที่ต้องการจะศึกษาเท่าที่ควร 
2.4 ควรมีการศึกษาพัฒนานักเรียนเพื่อให้เกิดทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 ไปพร้อมกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
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