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บทคัดย่อ

	 	 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ความรู้ 

เบื้องต้นเกี่ยวกับจ�ำนวนจริง กับเกณฑ์ร้อยละ 70 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน และ 3) ศึกษาระดับความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้

โดยใช้เกมเป็นฐาน กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ภาคเรียนที่ 1 จ�ำนวน 35 คน  

ซึ่งได้มาโดยวิธีการสุ่มอย่างง่าย เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน  

จ�ำนวน 5 แผน แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนแบบปรนัย จ�ำนวน 30 ข้อ และแบบสอบถาม 

ความพึงพอใจของนักเรียน จ�ำนวน 10 ข้อ วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติเชิงพรรณนา ได้แก่ ค่าเฉล่ีย ร้อยละ  

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และสถิติการทดสอบค่าที

		  ผลการวจิยัพบว่า 1) ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนหลงัการจดักจิกรรมการเรยีนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานมค่ีาเฉลีย่

เท่ากับ 22.77 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 75.90 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 3) นักเรียนมี 

ความพึงพอใจต่อกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานอยู่ในระดับมาก (x̅ = 4.04 , S.D. = 0.83)

ค�ำส�ำคัญ: การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับจ�ำนวนจริง ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ABSTRACT

		  This development research aimed at improving academic achievement in mathematics, 

specifically on the topic of “Introduction to Real Numbers,” using game-based learning activities 
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for Grade 8 students. The research objectives were to: 1) compare students’ learning achievement  

with a predefined criterion of 70%; 2) compare students’ learning achievement before and after 

the implementation of game-based learning activities; and 3) investigate students’ satisfaction 

with the game-based learning activities. The sample consisted of 35 Grade 8 students enrolled 

in the first semester, selected through simple random sampling. The research instruments 

included five lesson plans utilizing game-based learning, a 30-item multiple-choice test to 

measure learning achievement, and a 10-item questionnaire to assess student satisfaction. Basic 

statistical methods used in the study were mean, percentage, standard deviation, and t-test. 

		  The research findings revealed that 1) the post-learning learning achievement through 

game-based learning activities had an average score of 22.77, accounting for 75.90 percent, which 

was significantly higher than the 70 percent criterion at the .05 level of statistical significance; 

2) the learning achievement after the learning activities was significantly higher than before 

the activities at the .05 level of statistical significance; and 3) students’ satisfaction with the  

game-based learning activities was at a high level (x̅ = 4.04 , S.D. = 0.83).

Keywords: Game-Based Learning, Introduction to Real Numbers, Learning Achievement

บทน�ำ

		  คณติศาสตร์เป็นศาสตร์พืน้ฐานทีม่บีทบาทส�ำคญัอย่างยิง่ต่อการพฒันาทกัษะการเรยีนรูใ้นศตวรรษที ่21 

โดยส่งเสริมการพัฒนากระบวนการคิดเชิงสร้างสรรค์ การคิดอย่างเป็นระบบเชิงตรรกะ และการตัดสินใจอย่างมี

เหตผุล ทัง้ยงัเป็นเครือ่งมอืส�ำคญัในการวเิคราะห์และแก้ไขปัญหาในสถานการณ์ทีห่ลากหลายอย่างมปีระสทิธภิาพ 

อีกทั้งยังเป็นรากฐานในการพัฒนาศักยภาพของทรัพยากรมนุษย์ น�ำไปสู่การยกระดับขีดความสามารถในการ

แข่งขันทางเศรษฐกิจระดับนานาชาติ จึงจ�ำเป็นต้องมีการพัฒนาการจัดการศึกษาคณิตศาสตร์อย่างต่อเน่ือง  

เพือ่ให้สอดคล้องกบัพลวตัทางเศรษฐกจิ สงัคม และความก้าวหน้าทางวทิยาศาสตร์และเทคโนโลยใีนยคุโลกาภวิตัน์  

(Office of the Education Council, 2017)

		  การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์นั้น ถือเป็นสิ่งส�ำคัญอย่างยิ่งต่อ 

การเรียนรูข้องนกัเรยีน เพราะคณติศาสตร์มบีทบาทส�ำคญัในการพฒันาความคดิของมนษุย์ ช่วยเสรมิสร้างความคดิ 

สร้างสรรค์ และการคิดอย่างมีเหตุผล นอกจากนี้ยังช่วยให้สามารถวิเคราะห์ปัญหาและสถานการณ์ได้อย่าง

รอบคอบถี่ถ้วน ซึ่งเป็นทักษะที่ส�ำคัญในการคาดการณ์ วางแผน ตัดสินใจ และน�ำไปใช้ในชีวิตประจ�ำวันได้อย่าง

ถูกต้องและเหมาะสม (Ministry of Education, 2008) อย่างไรก็ตามการจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ 

ในปัจจุบันยังไม่สามารถบรรลุเป้าหมายตามที่ก�ำหนดไว้ สะท้อนได้จากผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียน 

ในรายวชิาคณติศาสตร์ทีอ่ยูใ่นระดบัทีต่�ำ่กว่าเกณฑ์มาตรฐาน เหน็ได้จากผลการประเมนิคุณภาพการศกึษาขัน้พืน้ฐาน 

ระดบั (O-NET) ระดบัมธัยมศกึษาปีที ่3 ของโรงเรยีนในรายวชิาคณติศาสตร์ตัง้แต่ปีการศึกษา 2564-2566 พบว่า  

มีค่าคะแนนเฉลี่ย คือ 24.47 คะแนน 24.39 คะแนน และ 25.38 คะแนน เรียงตามล�ำดับ (National Institute 

of Educational Testing Service (Public Organization), 2023) อีกท้ังปีการศึกษา 2566 นักเรียนยังมี 
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ปีที่ 5 ฉบับที่ 1 (มกราคม - มิถุนายน 2568)

ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนต�ำ่กว่าเกณฑ์ทีโ่รงเรยีนตัง้ไว้ร้อยละ 70 ซึง่สาเหตสุ่วนหนึง่มาจากการทีค่รสู่วนใหญ่ยงัจัด

กิจกรรมการเรียนการสอนท่ียึดครูเป็นส�ำคัญ คือ การใช้วิธีการสอนแบบบรรยายหน้าชั้นเรียน อธิบายน�ำเสนอ

ตวัอย่าง และให้นกัเรียนท�ำแบบฝึกหดั ท�ำให้นกัเรยีนไม่ค่อยมส่ีวนร่วมในการปฏบัิตหิรอืแสดงความคิดเห็น ส่งผลให้ 

นักเรียนเบือ่หน่ายกบัการเรยีน ขาดความกระตอืรอืร้นและขาดทกัษะ/กระบวนการทางคณติศาสตร์ (Phasuk, 2009)  

จากข้อมูลข้างต้นได้สะท้อนให้เห็นว่าการสอนรายวิชาคณิตศาสตร์ยังไม่ประสบความส�ำเร็จตามที่ควร ดังนั้น  

ครผููส้อนจงึจ�ำเป็นต้องพฒันาวธิกีารหรอืเทคนคิในการจดัการเรยีนการสอนให้มคีวามน่าสนใจยิง่ขึน้ เพือ่กระตุน้ให้ 

นักเรียนเกิดความสนุกสนานจากการเข้าร่วมกิจกรรมในห้องเรียน และสามารถเข้าใจเนื้อหาที่เรียนได้ดีขึ้น  

โดยเฉพาะการที่นักเรียนได้ลงมือท�ำกิจกรรมด้วยตนเอง 

		  การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน ถือเป็นวิธีการท่ีน่าสนใจ ซ่ึงช่วยให้ผู้เรียนได้เล่นและเรียนรู้ไปพร้อมกัน 

โดยสามารถสอดแทรกเนือ้หาสาระทางคณติศาสตร์ได้อย่างมปีระสทิธภิาพ รปูแบบการเรยีนรูโ้ดยใช้เกมเป็นฐาน  

(Game-Based Learning หรือ GBL) เป็นแนวทางการเรียนรู้ที่ได้รับความนิยมอย่างแพร่หลายในปัจจุบัน  

และมีบทบาทส�ำคัญในการส่งเสริมการพัฒนาในสังคม โดยการใช้จิตวิทยาที่เกี่ยวข้องกับแรงจูงใจมาเป็นพื้นฐาน

ในการออกแบบเกม ซ่ึงช่วยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ผ่านการเล่นเกม เกมการศึกษานับเป็นนวัตกรรม

ที่ผสมผสานความสนุกสนานของเกมเข้ากับเนื้อหาบทเรียนวิชาต่างๆ ท�ำให้ผู้เรียนได้พัฒนาทักษะในการเรียนรู้ 

ไปพร้อมกบัการมส่ีวนร่วมและลงมอืปฏบิติัจรงิ การจดัการเรยีนการสอนโดยใช้เกมเป็นฐานช่วยกระตุน้ความตืน่ตัว

และความกระตือรือร้นของผู้เรียน ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้สูงขึ้น พร้อมทั้งสร้างความสนุกสนาน

ในกระบวนการเรียนรู้ ท�ำให้การเรียนรู้เกิดความหมายและยั่งยืน (Chuayprakrong, 2022) ทั้งนี้ งานวิจัยของ  

Ku et al., (2014) ยงัพบว่านกัเรยีนทีข่าดความม่ันใจในการเรยีนคณติศาสตร์ เมือ่ได้ร่วมกจิกรรมการเรยีนรูผ่้านเกม 

ท�ำให้หลังการเรียนนักเรียนมีการพัฒนาความม่ันใจเพิ่มขึ้นและพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ของ

นักเรียนดีขึ้นด้วย 

		  จากหลักการและเหตุผลที่ได้กล่าวมาข้างต้น ผู้วิจัยจึงมีความสนใจอย่างยิ่งที่จะพัฒนาผลสัมฤทธ์ิ 

ทางการเรียนในวิชาคณิตศาสตร์ โดยมุ่งเน้นไปที่หัวข้อ "ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับจ�ำนวนจริง" ผ่านการด�ำเนิน

กิจกรรมการเรียนรู้ที่ใช้เกมเป็นฐาน การเลือกใช้วิธีการเรียนรู้ที่ใช้เกมเป็นฐานนี้ เนื่องจากเชื่อว่าเป็นแนวทาง 

ที่สามารถเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรู้ของนักเรียนได้อย่างมีนัยส�ำคัญ นอกจากนี้ การใช้เกมยังช่วยส่งเสริม

ให้เกิดการมีส่วนร่วมอย่างกระตือรือร้นจากนักเรียน การท�ำงานเป็นทีม การสื่อสารและการคิดวิเคราะห์ ซึ่งเป็น

ทักษะที่ส�ำคัญในการศึกษาวิชาคณิตศาสตร์เพื่อเป็นแนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ต่อไป 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย

		  1. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับจ�ำนวนจริง

ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน เทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 70

		  2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับจ�ำนวนจริง

ก่อนและหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2

		  3.  เพือ่ศกึษาความพงึพอใจของนกัเรยีนช้ันมธัยมศึกษาปีที ่2 ทีม่ต่ีอกจิกรรมการเรียนรูโ้ดยใช้เกมเป็นฐาน  

เรื่อง ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับจ�ำนวนจริง 
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ขอบเขตของการวิจัย 

		  การวิจัยครั้งนี้มีขอบเขตวิจัยดังนี้

		  1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง

		    ประชากรที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567  

โรงเรียนเขาวงพิทยาคาร จ�ำนวน 4 ห้องเรียน จ�ำนวนทั้งหมด 139 คน

		      กลุม่ตวัอย่างทีใ่ช้ในการวจิยั ได้แก่ นกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่2/1 จ�ำนวน 35 คน โดยการสุม่อย่างง่าย  

(Simple Random Sampling)

	 	 2. ระยะเวลา

		     ในการวิจัยครั้งนี้ ท�ำการวิจัยและเก็บข้อมูลในช่วง ระหว่าง เดือน พฤษภาคม พ.ศ.2567 ถึง เดือน  

สิงหาคม พ.ศ.2568

		     ตัวแปรในการวิจัยครั้งนี้

		     ตัวแปรต้น ได้แก่ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน

		     ตัวแปรตาม ได้แก่ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ และ ความพึงพอใจ

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดของการวิจัย

ระเบียบวิธีวิจัย 

		  1. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย

		     1.1 แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน

		           ผูว้จิยัได้สร้างแผนการจดัการเรยีนรูโ้ดยใช้เกมเป็นฐาน จ�ำนวน 5 แผน 10 ชัว่โมง ซึง่มรีายละเอยีด 

การใช้เกมเพื่อเป็นส่ือประกอบแผนการจัดการเรียนรู้ แสดงดังตารางที่ 1 และยกตัวอย่างส่ือประกอบแผนการ

จัดการเรียนรู้แสดงดังภาพที่ 2 
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ปีที่ 5 ฉบับที่ 1 (มกราคม - มิถุนายน 2568)

แผน (เรื่อง) เกม ลกัษณะเกม

แผนการจดัการเรยีนรูท้ี ่1 
จ�ำนวนตรรกยะ

บอร์ดเกม จ�ำนวนตรรกยะ

-

- 

-

นักเรียนแต่ละกลุ่มจะได้รับอุปกรณ์ส�ำหรับ
เล่น 1 ชุด (บอร์ด ลูกเต๋า ใบกรอกคะแนน 
และตัวส�ำหรับเดิน)
แต่ละกลุ่มจะต้องแข่งกันเองภายในกลุ่ม 
โดยเล่นตามกติกาที่ครูแจ้ง
เมื่อหมดเวลา ใครได้คะแนนรวมมากที่สุด 
ถือเป็นผู้ชนะ

แผนการจดัการเรยีนรูท้ี ่2 
จ�ำนวนอตรรกยะ

การ์ดเกม Q or Q

- 

- 

- 

- 

ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มนั่งเป็นวงกลม 
แล้วแจกการ์ดรอบวงคนละ 5 ใบ
นักเรียนคนที่ 1 เป็นผู้เริ่มก่อน โดยการ
จัว่การ์ดในกองกลาง 1 ใบและเปิดการ์ดใบใด
ก็ได้ไปทางขวามือของตนเอง
ผู้เล่นคนถัดไป (ทวนเข็ม) จั่วการ์ดจาก
กองกลาง หรอืจะหยบิการ์ดทีผู่เ้ล่นก่อนหน้า
เปิดมาให้ก็ได้
ท�ำวนไปเร่ือยๆแบบนี ้จนกว่าจะมผีูเ้ล่นทีช่นะ 
(คนทีส่ะสมการ์ดทีม่จี�ำนวนอตรรกยะได้ครบ 
5 จ�ำนวนก่อน)

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 
รากที่สอง

เกมจิ๊กซอว์คู่ฉันอยู่ไหน

- 

- 

- 
- 

เป็นเกมที่มีชิ้นส่วนจิ๊กซอว์ทั้งหมด 24 ชิ้น 
และนกัเรยีนแต่ละกลุ่มจะได้รบัจิก๊ซอว์ 1 ชดุ
ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มน�ำชิ้นส่วนจิ๊กซอว์ที่มี
ค่าเท่ากันมาต่อกัน
กลุ่มที่ประกอบได้ถูกต้องและเร็วที่สุดจะ
เป็นกลุ่มที่ชนะ

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 
การหารรากที่สอง

เกมไอแอม

- 

- 
- 

- 

- 

นกัเรยีนแต่ละกลุ่มจะได้รบัแผ่นเขยีนค�ำตอบ 
กลุม่ละ 5-6 แผ่นและปากกากลุม่ละ 5-6 ด้าม
ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มออกมาสุ่มหยิบโจทย์
ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มช่วยกันหารากที่สอง
ของโจทย์ และเขียนลงในแผ่นเขยีนค�ำตอบ
กลุ่มใดท�ำถูกต้องและเร็วที่สุดในแต่ละข้อ
จะเป็นกลุ่มที่ได้คะแนน
เมื่อครบ 5 โจทย์ กลุ่มใดมีคะแนนสะสม
มากที่สุดจะเป็นกลุ่มชนะ

ตารางที่ 1 แสดงแผนการจัดการเรียนรู้ เกม และลักษณะเกมที่ใช้ประกอบในแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้
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แผน (เรื่อง) เกม ลกัษณะเกม

แผนการจดัการเรยีนรูท้ี ่5 
รากทีส่าม

เกมบิงโก

-

- 

-

นักเรียนแต่ละกลุ่มจะได้รับแผ่นบิงโก 
กลุ่มละ 3 แผ่น
ครูเปิดแผ่นโจทย์และให้นักเรียนช่วยกัน
น�ำสติ๊กเกอร์แปะทับค�ำตอบที่ถูกต้อง
กลุ่มใดสามารถแปะเรยีงค�ำตอบได้ 4 ค�ำตอบ 
(แนวทแยงหรอืตรง) แล้วพูดค�ำว่า “ปิงป่อง” 
จะเป็นทีมชนะ

ตารางที่ 1 (ต่อ)

ภาพที่ 2 ตัวอย่างสื่อการ์ดเกม Q or Q ประกอบแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2

		     แผนการจัดการเรียนรู้แต่ละแผนประกอบด้วยองค์ประกอบส�ำคัญ ได้แก่ สาระส�ำคัญ จุดประสงค ์

การเรียนรู้ สาระการเรียนรู้ และกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมตามที่ก�ำหนด รวมถึงการวัดและประเมินผล ทั้งนี้ 

แผนการจดัการเรยีนรูโ้ดยใช้เกมเป็นฐานดงักล่าวได้ผ่านการประเมินความเหมาะสมตามแบบประเมนิมาตราส่วน

ประมาณค่า 5 ระดบั (Rating Scale) โดยผูเ้ชีย่วชาญจ�ำนวน 3 ท่าน ผลการประเมนิพบว่า แผนการจดัการเรยีนรู้ 

ทุกแผนมีความเหมาะสมอยู่ในระดับดีมาก โดยมีค่าเฉลี่ยโดยรวมเท่ากับ 4.98

		     1.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

	  	            ในการพฒันาแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนเรือ่ง “ความรูเ้บือ้งต้นเกีย่วกับจ�ำนวนจรงิ”  

ผู้วิจัยได้สร้างข้อสอบแบบปรนัย 4 ตัวเลือก จ�ำนวน 30 ข้อ โดยเริ่มจากการศึกษาเนื้อหา จุดประสงค์การเรียนรู้ 

มาตรฐานการเรียนรู้ และตัวชี้วัด จากนั้นผู้วิจัยได้สร้างแบบทดสอบฉบับเต็มตามจุดประสงค์การเรียนรู้ จ�ำนวน 

40 ข้อ และส่งให้ผูเ้ชีย่วชาญด้านการสอนคณติศาสตร์ 3 ท่านตรวจสอบคุณภาพ พร้อมน�ำค่าดัชนคีวามสอดคล้อง 
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ปีที่ 5 ฉบับที่ 1 (มกราคม - มิถุนายน 2568)

(IOC) มาประเมนิความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจดุประสงค์การเรียนรู ้โดยคดัเลือกข้อสอบทีม่ค่ีา IOC อยูใ่นช่วง 

 0.67 – 1.00 แล้วปรบัปรงุตามข้อแนะน�ำของผูเ้ชีย่วชาญให้เหลอื 30 ข้อ ต่อมาได้น�ำแบบทดสอบนีไ้ปทดลองกบั

นักเรียนที่ไม่ใช่นักเรียนกลุ่มตัวอย่างเพื่อวัดคุณภาพ พบว่าค่าความยากง่ายอยู่ในระดับ 0.50 – 0.69 ค่าอ�ำนาจ

จ�ำแนกอยู่ในระดับ 0.33 – 0.55 และความเชื่อมั่นของแบบทดสอบทั้งฉบับเท่ากับ 0.75

		      1.3 แบบวัดความพึงพอใจ

		          ในการสร้างแบบวัดความพงึพอใจของนกัเรยีนต่อกิจกรรมการเรยีนรูโ้ดยใช้เกมเป็นฐานในระดบั  

5 ระดบั ผูว้จิยัเร่ิมต้นโดยการศกึษาเอกสารและงานวจิยัทีเ่กีย่วข้องกับวธิกีารสร้างแบบวดัความพงึพอใจ จากนัน้

ได้พัฒนาแบบวดัความพงึพอใจส�ำหรบันกัเรยีนช้ันมธัยมศกึษาปีที ่2 ในเรือ่ง “ความรูเ้บือ้งต้นเกีย่วกบัจ�ำนวนจรงิ” 

จ�ำนวน 10 ข้อ โดยได้น�ำแบบวัดความพึงพอใจที่สร้างขึ้นไปให้ผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่านตรวจสอบคุณภาพเพื่อประเมิน

ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา พบว่าค่าดัชนีความสอดคล้องของทุกข้อเท่ากับ 1.00

		  2. วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล 

		      ผู้วิจัยด�ำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลการวิจัย ดังนี้

		    2.1 ก่อนที่จะจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานในเนื้อหาเรื่อง “ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับ

จ�ำนวนจริง” ผู้วิจัยได้ด�ำเนินการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยแบบทดสอบจ�ำนวน 30 ข้อ

		     2.2 ผู้วิจัยได้ด�ำเนินการสอนตามแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานในเน้ือหาเรื่อง  

“ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับจ�ำนวนจริง” ส�ำหรับภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567 โดยใช้จ�ำนวน 5 แผนการจัดการ

เรียนรู้ โดยแต่ละแผนมีการออกแบบกิจกรรมที่สอดคล้องกับเนื้อหาและพัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียน

		          ในการด�ำเนินการจัดกิจกรรม ผู้วิจัยได้วางโครงสร้างกิจกรรมแต่ละแผนให้ประกอบด้วย 4  

ขั้นตอนหลัก ดังนี้:

		           1) ขั้นน�ำเข้าสู่บทเรียน 

		          ก่อนการด�ำเนินกิจกรรมเกมในแต่ละแผน ผู้วิจัยได้จัดการเรียนรู้เบื้องต้นเพื่อวางพื้นฐาน 

ความรู้ที่จ�ำเป็นให้กับผู้เรียน โดยได้อธิบายเน้ือหาหลักและแนวคิดทางคณิตศาสตร์ที่เกี่ยวข้องกับบทเรียน อาทิ 

แนวคิดของจ�ำนวนตรรกยะ จ�ำนวนอตรรกยะ รากที่สอง รากที่สาม และการหารรากที่สอง เพื่อสร้างความเข้าใจ

ที่ถูกต้องและเป็นระบบให้กับผู้เรียนก่อนที่จะน�ำความรู้นั้นไปประยุกต์ใช้ในการเล่นเกม ทั้งนี้ ผู้วิจัยได้ใช้รูปแบบ

การจัดการเรียนรู้ที่หลากหลาย เช่น การบรรยายสั้น การอภิปราย การยกตัวอย่าง และการแก้โจทย์ตัวอย่าง  

เพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการมีส่วนร่วม และมีความพร้อมส�ำหรับการเรียนรู้ในขั้นต่อไป

		           2) ขั้นแนะน�ำเกมและอธิบายกติกา 

		          เมื่อผู้เรียนมีความเข้าใจพื้นฐานเกี่ยวกับเนื้อหาแล้ว ผู้วิจัยได้ด�ำเนินการแนะน�ำเกมและ 

อธบิายกตกิา โดยได้อธบิายวตัถุประสงค์ของกิจกรรมเกมแต่ละแผนอย่างชดัเจน เพือ่ให้ผู้เรยีนทราบว่าการเล่นเกมนัน้ 

มีเป้าหมายในการเรียนรู้และการพัฒนาทักษะทางคณิตศาสตร์ควบคู่กันไป จากนั้นผู้วิจัยได้อธิบายกติกาการเล่น 

วธิกีารเล่น อปุกรณ์ทีใ่ช้ และเกณฑ์การให้คะแนนในแต่ละเกม พร้อมทัง้สาธิตตวัอย่างการเล่นเกม เพือ่เสรมิความ

เข้าใจและความมั่นใจให้กับผู้เรียนก่อนการเริ่มเล่นจริง

		           3) ขั้นด�ำเนินกิจกรรมเกมเป็นฐาน 

			    ในขั้นนี้ ผู้วิจัยได้ด�ำเนินการจัดกิจกรรมเกมเป็นฐานตามแผนการจัดการเรียนรู้ทั้ง 5 แผน 
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ซึ่งประกอบด้วย บอร์ดเกมจ�ำนวนตรรกยะ การ์ดเกม Q or Q เกมจิ๊กซอว์คู่ฉันอยู่ไหน เกมไอแอม และเกมบิงโก 

โดยในระหว่างการด�ำเนินกิจกรรม ผู้วิจัยและผู้ช่วยได้ท�ำหน้าที่เป็นผู้อ�ำนวยความสะดวก คอยกระตุ้นให้ผู้เรียนมี

ส่วนร่วมอย่างเต็มที่ พร้อมทั้งสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ และติดตามการท�ำงานร่วมกันในกลุ่มของผู้เรียนอย่าง

ใกล้ชิด เพื่อเก็บข้อมูลเชิงคุณภาพและประเมินกระบวนการเรียนรู้ที่เกิดขึ้นระหว่างกิจกรรม

		           4) ขั้นสะท้อนผลและสรุปบทเรียน 

			    หลังจากสิ้นสุดการเล่นเกมในแต่ละแผน ผู้วิจัยได้ด�ำเนินการอภิปรายสะท้อนผลและสรุป 

บทเรียนร่วมกบัผูเ้รยีน โดยเปิดโอกาสให้ผูเ้รยีนแสดงความคดิเหน็เกีย่วกบัสิง่ท่ีได้เรยีนรูจ้ากการเล่นเกม ทัง้ในด้าน 

ของแนวคิดทางคณิตศาสตร์ท่ีน�ำมาใช้ และทักษะการท�ำงานร่วมกันที่พัฒนาไปพร้อมกัน ผู้วิจัยได้เชื่อมโยง

ประสบการณ์ที่เกิดข้ึนในเกมกับแนวคิดทางคณิตศาสตร์ท่ีเรียนรู้ในบทเรียน เพื่อเสริมสร้างความเข้าใจเชิงลึก

และการประยุกต์ใช้ความรู้ในบริบทต่าง ๆ นอกจากนี้ยังได้สรุปความรู้และแนวคิดส�ำคัญของบทเรียนร่วมกับ 

ผู้เรียน พร้อมทั้งเสริมเนื้อหาเพิ่มเติมในประเด็นที่ผู้เรียนยังมีความเข้าใจที่คลาดเคล่ือนหรือไม่สมบูรณ์ เพื่อให ้

การเรยีนรู้ในแต่ละแผนเกดิความสมบรูณ์ และสามารถต่อยอดไปสู่การเรยีนรูใ้นล�ำดบัถดัไปได้อย่างมปีระสิทธภิาพ

		           5) ขั้นประเมินผล

			    ภายหลังจากการด�ำเนินกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานเสร็จส้ิน ผู้วิจัยได้ด�ำเนินการ 

ประเมินผลการจัดกิจกรรมในแต่ละบทเรียน

		     2.3 หลังจากด�ำเนินกิจกรรมการเรียนรู้ตามแผนดังกล่าวแล้ว ผู้วิจัยได้ท�ำการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนอีกครั้งโดยใช้แบบทดสอบชุดเดิม

		     2.4 จากนั้น ผู้วิจัยได้จัดให้มีการตอบแบบวัดความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกม

เป็นฐานในหัวข้อ “ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับจ�ำนวนจริง”

		    2.5 ผู้วิจัยได้เก็บรวบรวมข้อมูลท้ังหมด ได้แก่ แบบทดสอบก่อนเรียน หลังเรียน และแบบวัด 

ความพึงพอใจต่อกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน เพื่อน�ำมาวิเคราะห์ผลต่อไป

		  3. การวิเคราะห์ข้อมูล

		    3.1 การวิเคราะห์ข้อมูลผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับ 

จ�ำนวนจริงด้วยกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน โดยหาค่าเฉลี่ย (x̅) ร้อยละ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 

และใช้สถิติ t-test แบบ One sample

		       3.2 การวเิคราะห์ข้อมลูการเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรยีนวชิาคณติศาสตร์ เรือ่ง ความรูเ้บือ้งต้น 

เกี่ยวกับจ�ำนวนจริง ก่อนเรียน และ หลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน โดยหาค่าเฉลี่ย (x̅) ร้อยละ 

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และใช้สถิติ t-test แบบ Dependent sample

		        3.3 การวิเคราะห์ข้อมูลการศึกษาความพึงพอใจที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน

วิเคราะห์หาข้อมูลโดยการหาค่าเฉลี่ย (x̅) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)

ผลการศึกษา 

	 การวิเคราะห์ข้อมูลจากผลการทดลองผู้วิจัยขอน�ำเสนอผลข้อมูล ดังนี้
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ปีที่ 5 ฉบับที่ 1 (มกราคม - มิถุนายน 2568)

ตอนท่ี 1 ผลการเปรียบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรยีนวชิาคณติศาสตร์ เรือ่ง ความรูเ้บือ้งต้นเก่ียวกบัจ�ำนวนจรงิ      

	     หลังเรียน เทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 70 

	      วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ค่าเฉลี่ยคะแนน หลังเรียน ของนักเรียน และเสนอผลวิเคราะห์ ดังตารางที่ 2

ตารางที่ 2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์หลังเรียนเทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 70 

ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน

n k x̅ S.D.
μ

0
(70%)

t p

35 30 22.51 2.43 75.90 4.32* 0.0001

		  จากตารางที่ 2 แสดงให้เห็นว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับ

จ�ำนวนจริง หลงัเรียน ของนกัเรยีนมคีะแนนเฉลีย่ เท่ากับ 22.51 คะแนน คดิเป็นร้อยละ 75.90 และเมือ่ท�ำการวเิคราะห์

เปรียบเทียบระหว่างเกณฑ์ท่ีก�ำหนดกับคะแนนทดสอบหลังเรียนของผู้เรียนผลการวิเคราะห์พบว่าคะแนนสอบ 

หลังเรียนของผู้เรียนสูงกว่าเกณฑ์อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05

ตอนที ่2 ผลการเปรียบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรยีนวชิาคณติศาสตร์ เรือ่ง ความรูเ้บือ้งต้นเก่ียวกบัจ�ำนวนจรงิ  

	       ก่อนเรยีน และ หลงัเรยีนด้วยกจิกรรมการเรยีนรูโ้ดยใช้เกมเป็นฐาน ของนักเรยีนชัน้มัธยมศกึษาปีที ่2 

		  ผู้วิจัยเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เร่ือง ความรู้เบ้ืองต้นเก่ียวกับจ�ำนวนจริง  

ก่อนเรียนและ หลังเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โดยแสดง

ดังตารางที่ 3 

ตารางที่ 3 แสดงผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ก่อนเรียนและหลังเรียน

* นัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .01
   k = คะแนนเต็มของแบบทดสอบ

ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน

n x̅ S.D.
ผลต่าง

ของค่าเฉลี่ย
t p

ก่อนเรียน 35 12.26 3.57
10.25 16.17* 0.0000

หลังเรียน 35 22.51 2.22

* ระดับนัยส�ำคัญทางสถิติที่ .05 

		  จากตารางที ่3 แสดงให้เหน็ว่า ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนวชิาคณติศาสตร์ของนกัเรยีนในการทดสอบก่อน

การจัดการเรียนรูม้ค่ีาคะแนนเฉลีย่เท่ากบั 12.26 คะแนน และภายหลงัการจัดการเรยีนรู้มค่ีาคะแนนเฉลีย่เท่ากบั  

22.51 คะแนน เมื่อท�ำการวิเคราะห์เปรียบเทียบคะแนนทดสอบทั้งสองครั้ง พบว่าคะแนนทดสอบภายหลัง 

การจัดการเรียนรู้สูงกว่าคะแนนทดสอบก่อนการจัดการเรียนรู้อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05
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ตอนที่ 3 ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน  

	     เรื่อง ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับจ�ำนวนจริง 

	       ผูว้จิยัประเมนิความพึงพอใจของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที ่2 ทีม่ต่ีอกจิกรรมการเรยีนรูโ้ดยใช้เกมเป็นฐาน  

ของนักเรียนจ�ำนวน 35 คน ปรากฏดังตารางที่ 4 

ตารางที่ 4 ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน

รายการประเมิน
ระดับความพึงพอใจ

x̅ S.D. แปลผล

1. ครแูจ้งเกณฑ์การวดัและการประเมินผลล่วงหน้าและชดัเจน 4.14 0.66 มาก

2. การเรยีนรูผ่้านการเล่นเกมท�ำให้ฉนัเข้าใจเน้ือหามากขึน้ 4.26 0.79 มาก

3. การเรียนรู้โดยการเล่นเกมท�ำให้ฉันได้แลกเปลี่ยนข้อมูลต่างๆ
ในการเรียนกับเพื่อน

4.03 0.73 มาก

4. ฉนัมคีวามสขุทีไ่ด้เรยีนรูผ่้านการเล่นเกม 4.10 0.96 มาก

5. เกมที่ครูน�ำมาใช้มีความน่าสนใจและเป็นเกมที่ฉันชอบ 3.77 1.24 มาก

6. เกมท�ำให้ฉันมีความกระตือรือร้นอยากเรียนมากยิ่งขึ้น 3.89 0.93 มาก

7. ฉันสามารถตัดสินใจและสื่อสารกับเพื่อนขณะที่เล่นเกม 4.03 0.83 มาก

8. ฉนัรับฟังความคดิเหน็ของเพ่ือนคนอืน่ขณะท�ำกิจกรรมหรอืเล่นเกม 4.20 0.58 มาก

9. ฉันได้ลงมือท�ำกิจกรรม เล่นเกม ด้วยตนเอง 3.83 1.04 มาก

10. ครูมีการประเมินบ่อยครั้ง 4.11 0.57 มาก

ผลเฉลี่ยโดยภาพรวมทั้งหมด 4.04 0.83 มาก

		  จากตารางที่ 4 แสดงให้เห็นว่า ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่มีต่อกิจกรรม 

การเรยีนรูโ้ดยใช้เกมเป็นฐาน เรือ่ง ความรูเ้บือ้งต้นเกีย่วกบัจ�ำนวนจรงิ ในภาพรวมมคีะแนนเฉล่ีย อยูใ่นระดบัมาก 

เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ โดยข้อที่มีคะแนนเฉลี่ยความพึงพอใจมากที่สุด 3 ล�ำดับคือ การเรียนรู้ผ่านการเล่นเกม 

ท�ำให้ฉันเข้าใจเนื้อหามากข้ึน (x̅ = 4.26) ฉันรับฟังความคิดเห็นของเพื่อนคนอื่นขณะท�ำกิจกรรมหรือเล่นเกม  

(x̅ = 4.20) และครูแจ้งเกณฑ์การวัดและการประเมินผลล่วงหน้าและชัดเจน (x̅ = 4.14) 

สรุปผลการวิจัย

		  จากการวิเคราะห์ข้อมูลตามวัตถุประสงค์การวิจัยสามารถสรุปผลการวิจัยได้ดังนี้ 

		  1. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับจ�ำนวนจริง หลังเรียนด้วย

กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 สูงกว่าเกณฑ์อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติ

ที่ระดับ .05
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ปีที่ 5 ฉบับที่ 1 (มกราคม - มิถุนายน 2568)

		  2. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับจ�ำนวนจริง หลังเรียนด้วย

กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส�ำคัญทาง

สถิติที่ระดับ .05

		  3. ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ท่ีมีต่อกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน  

เรื่อง ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับจ�ำนวนจริง มีความพอใจอยู่ในระดับมาก คิดเป็นคะแนนเฉลี่ย เท่ากับ 4.04 

	

อภิปรายผล

 		  จากผลการวิจัยสามารถอภิปรายผลได้ดังนี้

		  1. ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของนกัเรยีนเมือ่เปรยีบเทยีบกับเกณฑ์ทีก่�ำหนดไว้ทีร้่อยละ 70 พบว่าคะแนน

สอบหลังการเรียนมีคะแนนเฉลี่ยอยู่ที่ 22.51 คะแนน หรือคิดเป็นร้อยละ 75.90 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ก�ำหนดไว้ 

ผลลัพธ์ดังกล่าวชี้ให้เห็นว่าการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานนั้น เป็นการน�ำเกมมาใช้เพื่อเสริมสร้าง

การเรียนรู้ให้แก่นักเรียนอย่างมีประสิทธิภาพ โดยการผสมผสานเกมเข้ากับเนื้อหาสาระการเรียนรู้ ท�ำให้นักเรียน

สามารถลงมือปฏิบัติและเรียนรู้ควบคู่กับการเล่นเกม เกมที่น�ำมาใช้ประกอบด้วยทั้งเกมที่ช่วยทบทวนความรู้

จากบทเรียนก่อนหน้า และเกมที่ช่วยให้นักเรียนสามารถเรียนรู้เนื้อหาใหม่ ๆ ขณะเล่นเกมได้อีกด้วย นอกจากนี้  

เกมเหล่านี้ยังมีความท้าทายในรูปแบบต่าง ๆ ทั้งการแข่งขันกับตนเอง การแข่งขันเป็นกลุ่ม และการแข่งขันกับ

เพือ่น ๆ  เพ่ือสะสมคะแนน ซึง่อาจเป็นปัจจัยทีท่�ำให้นกัเรยีนมคีวามกระตอืรอืร้นในการเข้าร่วมกจิกรรมและเล่นเกม 

ที่ครูจัดให้ ส่งผลให้คะแนนเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังจากการเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกม

เป็นฐาน สูงกว่าเกณฑ์ที่ก�ำหนดไว้ที่ร้อยละ 70 ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ Premprayoon & Dueanchaeng 

(2024) ที่ได้ศึกษาเรื่อง การพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน พบว่า  

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างม ี

นัยสําคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.05 และสอดคล้องกับงานวจิยั Pumingsri, Wongkai & Tummasom (2023) ทีก่ล่าวไว้ว่า  

การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game-Based Learning: GBL) ช่วยพัฒนาความสามารถทางคณิตศาสตร์ของ

นักเรียนผ่านขัน้ตอนการจดัการเรยีนรูท้ีส่่งเสรมิและเสรมิสร้างทกัษะทางคณติศาสตร์ ท�ำให้นกัเรยีนเกดิความส�ำเรจ็

ในการเรยีนมากข้ึน จากผลการวจิยัเกีย่วกบัการจดัการเรยีนรูโ้ดยใช้เกมเป็นฐาน (Game-Based Learning: GBL) 

ร่วมกบัทฤษฎคีอนสตรคัตวิสิต์ พบว่า ความสามารถทางคณติศาสตร์ของนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 หลังได้รบั 

การจดักจิกรรมการเรยีนรูโ้ดยใช้เกมเป็นฐาน มคีะแนนเฉลีย่ 16 คะแนน คดิเป็นร้อยละ 80 ซึง่สงูกว่าเกณฑ์ร้อยละ  

70 อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05

		  2. ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของนกัเรียนก่อนการด�ำเนนิการเรยีนการสอนมีค่าเฉลีย่อยูท่ี ่12.26 คะแนน 

และหลังจากการเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน มีค่าเฉลี่ยเพิ่มขึ้นเป็น 22.51 คะแนน ซึ่งแสดง

ให้เห็นว่าคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนมีค่ามากกว่าก่อนเรียนโดยมีค่าเฉลี่ยที่เพิ่มขึ้น 10.25 คะแนน  

นัยยะดงักล่าวเนือ่งมาจากการจดักจิกรรมการเรยีนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานนัน้ เป็นการเปิดโอกาสให้นกัเรยีนได้ท�ำงาน 

เป็นทีมและมีปฏิสัมพันธ์กับเพื่อนร่วมชั้นมากยิ่งขึ้น โดยมีการแบ่งกลุ่มย่อยในการเล่นเกมแต่ละเกมให้มีการคละ 

ความสามารถของนกัเรยีน ท�ำให้นักเรยีนมโีอกาสในการสะท้อนเนือ้หาและแลกเปลีย่นความคดิเหน็ซ่ึงกันและกัน  

การน�ำเกมมาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ช่วยให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง ส่งผลให้เกิด 
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การเรียนรู้ขณะท�ำกิจกรรมและสามารถจดจ�ำเนื้อหาได้ดีและยาวนานกว่าการเรียนการสอนแบบบรรยาย 

หน้าชัน้เรยีน ด้วยเหตผุลดงักล่าว จงึส่งผลให้ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของนกัเรยีนหลงัจดักจิกรรมการเรยีนรูโ้ดยใช้

เกมเป็นฐานมค่ีาสงูกว่าค่าเฉลีย่ก่อนเรยีน ซึง่สอดคล้องกบังานวจิยัของ Thongdee & Kramrat (2020) ทีไ่ด้ศกึษา 

เรื่อง ผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมการศึกษาท่ีมีผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ ผลการวิจัยพบว่า 

นักเรียนทีไ่ด้รับการจดัการเรียนรู้โดยใช้เกมการศึกษาวิชาคณิตศาสตร ์มีผลสัมฤทธิท์างการเรยีนวิชาคณิตศาสตร์

หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ 0.05 และสอดคล้องกับงานวิจัย Pumingsri, Wongkai & 

Tummasom (2023) ที่กล่าวไว้ว่า การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game-Based Learning: GBL) เป็นแนวทาง

การจัดการเรียนรู้ที่เน้นให้นักเรียนเกิดความรู้ความเข้าใจในเน้ือหาผ่านการเล่นเกมและการสร้างองค์ความรู้

ด้วยตนเอง การเรียนรู้รูปแบบนี้ส่งผลต่อการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เจตคติที่ดี และพฤติกรรมด้านบวก 

ที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้ของผู้เรียน การน�ำเน้ือหาที่ต้องการให้ผู้เรียนเรียนรู้ไปบูรณาการในเกมต่าง ๆ และให้ 

ผูเ้รยีนมส่ีวนร่วมในกระบวนการเล่นเกม ช่วยส่งเสรมิให้ความรูแ้ละเนือ้หาถูกถ่ายทอดไปยงัผูเ้รียนจนเกดิการเรยีนรู้ 

ในทีส่ดุ จากผลการวจัิยเก่ียวกบัการจดัการเรยีนรูโ้ดยใช้เกมเป็นฐานร่วมกบัทฤษฎคีอนสตรคัตวิสิต์ พบว่า นกัเรยีน

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่4 มพีฒันาการด้านการบวกและลบจ�ำนวนนบัทีม่ากกว่า 100,000 คะแนนเฉล่ียก่อนเรยีนอยูท่ี่  

10.62 คะแนน และคะแนนเฉลีย่หลงัเรยีนเพิม่ขึน้เป็น 16.08 คะแนน ซ่ึงคะแนนหลงัเรยีนสูงกว่าก่อนเรยีนอย่างมี 

นัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05

		  3. ความพงึพอใจของนกัเรยีนทีม่ต่ีอกิจกรรมการเรียนรูโ้ดยใช้เกมเป็นฐานในเรือ่งความรู้เบือ้งต้นเกีย่วกับ 

จ�ำนวนจริง พบว่านกัเรยีนมคีวามพงึพอใจในระดบัมาก โดยมคีะแนนเฉลีย่เท่ากบั 4.04 คะแนน สาเหตทุีเ่ป็นไปได้ 

มาจากเกมที่ผู้วิจัยน�ำมาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้นั้น เหมาะสมกับวัยของนักเรียน มีกติกาที่ไม่ยุ่งยากและ 

ไม่ซับซ้อนเกินไป อีกทั้งเป็นเกมที่นักเรียนสามารถเข้าถึงและสัมผัสได้โดยตรง นอกจากนี้ เกมแต่ละเกมที่ผู้วิจัย

เลือกใช้ยังสอดคล้องกับเนื้อหาสาระที่เรียนอย่างเหมาะสม เนื่องจากกลุ่มตัวอย่างในการวิจัยครั้งนี้อยู่ในช่วงอายุ 

13-14 ปี (Gen Z) มลัีกษณะชอบการท�ำงานกลุ่ม การท�ำงานเป็นทมี และการลงมอืปฏิบตัจิรงิ (Jamjuree, 2020) 

ในการจดักจิกรรมการเรยีนรูโ้ดยใช้เกมเข้ามาช่วย ท�ำให้นกัเรยีนรูส้กึผ่อนคลาย มคีวามสขุสนกุสนาน เพิม่แรงจงูใจ

ในการเรียน และมีส่วนร่วมในการเรียนรู้มากขึ้น จากเหตุผลดังกล่าว จึงส่งผลให้คะแนนเฉลี่ยความพึงพอใจของ

นักเรียนที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานอยู่ในระดับมาก สอดคล้องกับงานวิจัยของ Kunpol (2023) 

ทีก่ล่าวไว้ว่า การใช้เกมในการจดัการเรยีนรูค้ณติศาสตร์ช่วยให้นกัเรยีนเรยีนรูด้้วยความสขุและกระตุน้ให้นกัเรยีน

มกีารเรียนรู้อย่างสม�ำ่เสมอ ซึง่สอดคล้องกบัผลการส�ำรวจทีแ่สดงให้เห็นว่าคะแนนเฉล่ียความพงึพอใจของนกัเรยีน

ต่อการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ท่ีใช้เกมเป็นฐานอยู่ในระดับสูงที่สุด นี่แสดงให้เห็นว่าเกมไม่เพียงแต่ช่วยเพิ่ม 

ความสนุกสนานในการเรียนรู้ แต่ยังมีผลต่อการมีส่วนร่วมและความกระตือรือร้นในการศึกษาคณิตศาสตร์ของ

นักเรียนอย่างมีนัยส�ำคัญ และสอดคล้องกับงานวิจัยของ Lungka (2019) ได้ศึกษาเรื่อง ผลของการจัดการเรียน

รู้แบบเกมเป็นฐานที่มีีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผลการวิจัยพบว่า นักศึกษามีความพึงพอใจของต่อการจัดการ

เรียนรู้แบบเกมเป็นฐานอยู่ในระดับมากที่สุด มีคะแนนเฉลี่ย 4.54   
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ปีที่ 5 ฉบับที่ 1 (มกราคม - มิถุนายน 2568)

ข้อเสนอแนะ

		  ข้อเสนอแนะทั่วไป

		  เพือ่ให้การด�ำเนนิกิจกรรมการเรยีนรูโ้ดยใช้เกมเป็นฐานมีประสิทธภิาพมากยิง่ขึน้ ควรด�ำเนนิการตรวจสอบ 

ความเข้าใจเกี่ยวกับกติกาและกระบวนการเล่นเกมของนักเรียนทุกกลุ่มก่อนเริ่มกิจกรรม ทั้งน้ีอาจจัดให้มี  

รอบทดลองเล่นเกม โดยใช้เน้ือหาตัวอย่างท่ีไม่เก่ียวข้องกับสาระหลัก เพื่อให้นักเรียนมีโอกาสท�ำความเข้าใจ

และซักซ้อมกระบวนการเล่นเกมร่วมกันอย่างถูกต้อง ส่งผลให้การเรียนรู้ในกิจกรรมจริงเป็นไปอย่างราบรื่นและ 

มีประสิทธิผลยิ่งขึ้น

		  ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป

		  ในการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐานในงานวิจัยครั้งต่อไป ควรพิจารณา บูรณาการ

เทคโนโลยี เข้ากับเกม เช่น การใช้เกมดิจิทัล เกมแบบออนไลน์ หรือสื่อเสริมที่มีความทันสมัย เพื่อเสริมสร้าง 

ความน่าสนใจ กระตุ้นความมีส่วนร่วม และเพิ่มประสบการณ์การเรียนรู้เชิงโต้ตอบของนักเรียนให้มากยิ่งขึ้น  

ซึ่งจะช่วยส่งเสริมแรงจูงใจในการเรียนรู้และเพิ่มประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้โดยรวม
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