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บทคัดย่อ 

ก า ร วิ จั ย ค รั้ ง นี้ มี วั ต ถุ ป ร ะ ส ง ค์ เ พื่ อ                       
1) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ของ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 เรื่อง อัตราส่วน สัดส่วน 
และร้อยละ ก่อนและหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้   
โดยใช้เทคนิคเพื่อนคู่คิดร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน  
2) ศึกษาความคงทนในการเรียนคณิตศาสตร์ของนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 เรื่อง อัตราส่วน สัดส่วน และร้อยละ 
หลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเพื่อนคู่คิด
ร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน และ 3) ศึกษาความคิดเห็น
ของนักเรียนท่ีมีต่อ การจัดการเรียนรู้ เรื่อง อัตราส่วน 
สัดส่วน และร้อยละ โดยใช้เทคนิคเพื่อนคู่คิดร่วมกับ
แนวคิดเกมมิฟิเคชัน  

กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 
โรงเรียนวัดสระเกศ ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2562 
จ านวน 1 ห้องเรียน จ านวนนักเรียน 30 คน ซึ่งได้มาจาก
การสุ่มแบบกลุ่มจากทั้งหมด 2 ห้องเรียน เครื่องมือที่ใช้ใน
การวิจัย ประกอบด้วย แผนการจัดการเรียนรู้  เรื่อง 
อัตราส่วน สัดส่วน และร้อยละ โดยใช้เทคนิคเพื่อนคู่คิด
ร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน จ านวน 10 แผน แบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่อง อัตราส่วน 
สัดส่วน และร้อยละ โดยเป็นข้อสอบปรนัยแบบเลือกตอบ 
4 ตัวเลือก จ านวน 20 ข้อ และแบบสอบถามความคิดเห็น
ของนักเรียนท่ีมีต่อการจัด การเรียนรู้ เรื่อง อัตราส่วน 
สัดส่วน และร้อยละ โดยใช้เทคนิคเพื่อนคู่คิดร่วมกับ
แนวคิดเกมมิฟิเคชันการวิเคราะห์ข้อมูลใช้การค านวณค่า
ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และสถิติทดสอบ
ค่าท ี

ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
คณิตศาสตร์ เรื่อง อัตราส่วน สัดส่วน และร้อยละของ
นักเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 2) ความคงทนในการเรียนคณิตศาสตร์ 
เรื่อง อัตราส่วน สัดส่วน และร้อยละ ของนักเรียน พบว่า 
คะแนนการทดสอบหลังเรียนและคะแนนการทดสอบ
หลังจากสิ้นสุดการทดลองไปแล้ว 2 สัปดาห์ของนักเรียน
ไม่แตกต่างกัน และ 3) นักเรียนส่วนใหญ่เห็นด้วยกับการ
จัด การเรียนรู้ เรื่อง อัตราส่วน สัดส่วน และร้อยละ โดย
ใช้เทคนิคเพื่อนคู่คิดร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 

ค าส าคัญ: เทคนิคเพื่อนคู่คิด เกมมิฟิเคชัน ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน ความคงทนในการเรียนรู้  
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Abstract 

The purposes of this research were 1) to 
compare mathematics learning achievement of 
Mathayomsuksa one students on Ratio, 
Proportion, and Percent before and after 
participating in learning activities by using think-
pair-share technique with gamification approach, 
2 )  to study mathematics learning retention of 
Mathayomsuksa one students on Ratio, 
Proportion, and Percent after participating in 
learning activities by using think-pair-share 
technique with gamification approach, and 3) 
to study students’ opinion of learning activities 
on Ratio, Proportion, and Percent by using 
think-pair-share technique with gamification 
approach. Participants were 30 Mathayomsuksa 
one students from Wat Saket School in second 
semester, academic year of 2 0 1 9 . The 
classroom was selected by cluster random 
sampling from 2  classrooms. The instruments 
in data collection consisted of 10 lesson plans 
on Ratio, Proportion, and Percent by using 
think-pair-share technique with gamification 
approach and 20 items with four multiple 
choices of the mathematics achievement tests 
on Ratio, Proportion, and Percent, and 
students’ opinion questionnaire related to 
learning management on Ratio, Proportion, and 
Percent by using think-pair-share technique 
with gamification approach. Data analysis was 
conducted via 1) descriptive statistics 
(percentage, mean, and standard deviation), 
and 2) inferential statistics (t-test). 

The research results showed that 1 ) 
mathematics learning achievement on Ratio, 

Proportion, and Percent of students after 
learning was higher than before learning at the 
.05 level of significance, 2) the result of analysis 
mathematics learning retention of students on 
Ratio, Proportion, and Percent found that the 
test scores of post-test and retention after two 
weeks were the same and 3) almost all 
students agreed that the learning management 
on Ratio, Proportion, and Percent by using 
think-pair-share technique with gamification 
approach were appropriate. 

Keywords: Think-Pair-Share Technique, Gamification, 
Learning Achievement, Learning Retention 

ความส าคัญของปัญหา 

การศึกษาในโลกแห่งศตวรรษที่  21 เป็น
การศึกษาเพื่ อ เสริมสร้ างความรู้ ความสามารถ         
เปิดโอกาสให้นักเรียนพัฒนาศักยภาพของตนตามความ
สนใจ ส่งเสริมให้นักเรียนสามารถคิดวิเคราะห์ และ
สังเคราะห์องค์ความรู้ได้  นักเรียนต้องพัฒนาตนเองให้
เต็มศักยภาพเพื่อให้พร้อมกับการก้าวสู่สังคมแห่ง        
การเรียนรู้ (Trilling and Fadel, 2009) ตามพระราช 
บัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พุทธศักราช 2542 แก้ไข
เพิ่มเติม (ฉบับที่ 2) พ.ศ. 2545 (ฉบับที่ 3) พ.ศ. 2553 
และ (ฉบับท่ี 4) พ.ศ. 2562 การศึกษาที่เน้นผู้เรียนเป็น
ส าคัญได้ก าหนดแนวทางการจัดการศึกษา หมวด 4 
มาตรา 22 ไว้ว่า การจัดการศึกษาต้องยึดหลักว่า ผู้เรียน
ทุกคนมีความสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้ และ
ถือว่าผู้ เ รียนมีความส าคัญที่สุด กระบวนการจัด 
การศึกษาต้องส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาตาม
ธรรมชาติ และ เต็ มตามศักยภาพ ประกอบกับ
คณิตศาสตร์มีบทบาทส าคัญยิ่งต่อความส าเร็จใน      
การเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 เนื่องจากคณิตศาสตร์ช่วยให้ 
มนุษย์มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ คิดอย่างมีเหตุผล  
เป็นระบบ มีแบบแผน สามารถวิเคราะห์ปัญหาหรือ
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สถานการณ์ได้อย่างรอบคอบและถี่ถ้วน ช่วยให้
คาดการณ์ วางแผน ตัดสินใจ แก้ปัญหาได้อย่างถูกต้อง 
เหมาะสม และสามารถน าไปใช้ในชีวิตจริงได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ (Ministry of Education (MOE), 2017)  

อย่างไรก็ตามผลการทดสอบการศึกษา
ระดับชาติขั้นพื้นฐาน (O - NET) ของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 3 ปีการศึกษา 2561 พบว่า คะแนน
เฉลี่ยวิชาคณิตศาสตร์ระดับประเทศ ได้คะแนนร้อยละ 
30.04  คะแนนเฉลี่ยวิชาคณิตศาสตร์ของโรงเรียนใน
สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 1 
ได้คะแนนร้อยละ 30.28  และคะแนนเฉลี่ยวิชา
คณิตศาสตร์ของโรงเรียนวัดสระเกศ ได้คะแนนร้อยละ 
21.79 (National Institute of Educational Testing 
Service, 2018)  จากผลการทดสอบข้ างต้น เมื่อ
เปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ย พบว่า คะแนนเฉลี่ยวิชา
คณิตศาสตร์ในทุกระดับต่ าและไม่ถึงร้อยละ 50 โดย
คะแนนระดับโรงเรียนมีคะแนนเฉลี่ยต่ ากว่าระดับเขต
พื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา จากการวิเคราะห์เบื้องต้น
อาจเป็นเพราะนักเรียนไม่เข้าใจเนื้อหาและไม่สามารถ
จดจ าหรือระลึกได้ 

การจัดการเรียนรู้แบบเพื่อนคู่คิดนั้นเป็นหนึ่ง
ในรูปแบบของการเรียนรู้ แบบร่วมมือที่น่าสนใจ
เนื่องจากกิจกรรมการเรียนการสอนก าหนดให้ผู้เรียน
ท างานเป็นกลุ่ม โดยเริ่มจากการจับคู่กันคิด และน า
ความคิดของทั้งคู่มาอภิปรายในกลุ่ม เพื่อให้ได้ความคิด
ของกลุ่ม  เป็นกิจกรรมที่ เน้นให้ผู้ เ รียนได้พัฒนา
พฤติกรรมทางสังคมควบคู่กับความรู้ความเข้าใจใน
เรื่องที่เรียน ซึ่งประโยชน์ของการเรียนรู้  แบบเพื่อน
คู่คิดนี้จะท าให้ครูสามารถช่วยเหลือนักเรียนได้อย่าง
ทั่วถึง อีกทั้งนักเรียนผู้สอนได้ช่วยเหลือเพื่อน มีความรู้ 
แม่นย า และคงทนในการเรียนมากขึ้น (Yoopensuk, 
2007; Moonkam and Moonkam, 2002) นอกจาก
การจัดการเรียนรู้ให้เหมาะสมกับเนื้อหาสาระและตัว
ของผู้เรียนนั้น ผู้สอนยังต้องจัดการเรียนให้น่าสนใจ
เพื่อสร้างแรงจูงใจต่อ การเรียนคณิตศาสตร์ ให้ผู้เรียน

เกิดความสนุกสนานต่อการเรียน ดังแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 
ซึ่งเป็นการน ากลไกของเกมมาสร้างความน่าสนใจใน
การเรียนรู้ เพื่อสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ ท าให้เกิด
เป็นสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่ดี มีกระบวนการที่ง่าย
ต่อการเข้าใจในสิ่ งที่ซับซ้อน โดยใช้เหตุการณ์ใน
ชีวิตประจ าวันและความเป็นจริง มาจัดเป็นกิจกรรมใน
ลักษณะของเกม (Kapp, 2012) ดังนั้นผู้สอนควรจัด 
การเรียนรู้คณิตศาสตร์ด้วยการคัดเลือกวิธีการสอนที่
หลากหลาย เพื่อให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
คณิตศาสตร์สูงขึ้น  และมีความคงทนในการเรียน
คณิตศาสตร์ (Chongdarakul, 2011) 

จากเหตุผลและความส าคัญที่กล่าวมาข้างต้น 
ท าให้ผู้วิจัยได้ตระหนักถึงการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
คณิตศาสตร์เพื่อให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ทางคณิตศาสตร์สูงขึ้น โดยการใช้เทคนิคเพื่อนคู่คิด ซึ่ง
จะท าให้ผู้เรียนได้ช่วยเหลือกันและกันผ่านการเรียนรู้ 
และมีเจตคติที่ดีต่อการเรียนคณิตศาสตร์มากข้ึน อีกทั้ง
การจัดการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันจะท าให้
นักเรียนมีความสนุกสนานต่อการเรียนและท าให้
นักเรียนเกิดการเรียนรู้ที่คงทน ดังนั้นผู้วิจัยจึงได้ท า 
การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์และ
ความคงทนในการเรียนรู้ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปี
ที่ 1 เรื่อง อตัราส่วน สัดส่วน และร้อยละ โดยใช้เทคนิค
เพื่ อนคู่ คิ ด ร่ วมกับแนวคิด เ กมมิฟิ เ ค ชัน เพื่ อน า
ผลการวิจัยไปปรับปรุงและพัฒนาการจัดการเรียน     
การสอนคณิตศาสตรใ์ห้มีคุณค่าและประสิทธิภาพต่อไป 

วัตถุประสงค์การวิจัย 

1.  เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
คณิตศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 เรื่อง 
อัตราส่วน สัดส่วน และร้อยละ ก่อนและหลังการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเพื่อนคู่คิดร่วมกับ
แนวคิดเกมมิฟิเคชัน 

2.  เพื่ อศึ กษาความคงทนในการ เรี ยน
คณิตศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 เรื่อง 
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อัตราส่วน สัดส่วน และร้อยละ โดยใช้เทคนิคเพื่อน
คู่คิดร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 

3.  เพื่อศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อ
การจัดการเรียนรู้ เรื่อง อัตราส่วน สัดส่วน และร้อยละ 
โดยใช้เทคนิคเพื่อนคู่คิดร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 

ขอบเขตการวิจัย 

1.  ประชากรที่ ใ ช้ในการวิจัยครั้ งนี้  คือ 
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนวัดสระเกศ 
กรุงเทพมหานคร สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษา
มัธยมศึกษา เขต 1 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2562 
จ านวน 51 คน 

2.  กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนช้ันมัธยม 
ศึกษาปีที่  1 โรงเรียนวัดสระเกศ ภาคเรียนที่  2              
ปีการศึกษา 2562 จ านวน 1 ห้องเรียน จ านวนนักเรียน 
30 คน ซึ่งได้มาจากการสุ่มแบบกลุ่มจากทั้งหมด          
2 ห้องเรียน 

3.  เนื้อหาที่ใช้สอนในการวิจัยครั้งนี้ คือ 
เรื่อง อัตราส่วน สัดส่วน และร้อยละ ช้ันมัธยมศึกษา  
ปีที่ 1 มาตรฐานการเรียนรู้และตัวช้ีวัด กลุ่มสาระ        
การเรียนรู้คณิตศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) 
ตามหลั กสู ต ร แกนกลางการศึ กษาขั้ นพื้ น ฐาน 
พุทธศักราช 2551 ประกอบด้วยหัวข้อ คือ อัตราส่วน 
สัดส่วน ร้อยละ และบทประยุกต์ 

4.  ระยะเวลาในการทดลองและจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ เรื่อง อัตราส่วน สัดส่วน และร้อยละ ใช้เวลา
ทั้งหมด 12 คาบ คาบละ 50 นาที โดยด าเนินการ
ทดสอบก่อนเรียน จ านวน 1 คาบ ท าการสอนตาม
แผนการจัดการเรียนรู้  จ านวน 10 คาบ และท า            
การทดสอบหลังเรียน จ านวน 1 คาบ 

5.  ตั ว แปรที่ ศึ กษา ในกา ร วิ จั ย ครั้ ง นี้  
ประกอบด้วย 

5.1 ตัวจัดกระท า  คือ การจัดกิจกรรม       
การเรียนรู้ เรื่อง อัตราส่วน สัดส่วน และร้อยละ โดยใช้
เทคนิคเพื่อนคู่คิดร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 

5.2 ตัวแปรตาม ได้แก่  ผลสัมฤทธิ์ทาง       
การเรียนคณิตศาสตร์  ความคงทนในการเรี ยน
คณิตศาสตร์ และความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อ       
การจัดการเรียนรู้ เรื่อง อัตราส่วน สัดส่วน และร้อยละ 
โดยใช้เทคนิคเพื่อนคู่คิดร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

1.  แผนการจัดการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ 
เรื่อง อัตราส่วน สัดส่วน และร้อยละ โดยใช้เทคนิค
เพื่อนคู่คิดร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน ช้ันมัธยมศึกษา
ปีที่ 1 จ านวน 10 แผน ซึ่งเป็นแผนการจัดการเรียนรู้         
ที่ประกอบด้วยกิจกรรมการเรียนรู้  3 ขั้นตอน คือ              
ขั้น Think เป็นขั้นที่ครูกระตุ้นให้นักเรียนได้คิดใน
ประเด็นปัญหาต่าง ๆ มกีารกล่าวน าถึงสาระส าคัญของ
บทเรียน รวมทั้งการช้ีแนะแนวทางให้นักเรียนได้คิดถึง
เรื่องที่จะต้องศึกษาในขั้นตอนต่อไป ในขั้นนี้ต้อง
ด าเนินการพร้อมกันท้ังช้ันเรียน เพื่อให้นักเรียนท้ังหมด
ได้ประสานความคิดให้เป็นไปในทิศทางเดียวกัน โดยครู
ใช้ค าถามเพื่อกระตุ้นให้นักเรียนได้คิด ขั้น Pair เป็นขั้น
ของการท างานเป็นคู่ ซึ่งการจับคู่นั้นจะเป็นการสุ่มโดย
ใช้แอปพลิเคชัน ClassDojo นักเรียนกับคู่ของตนจะมี 
การปรึกษา แบ่งปันแนวทางในการหาค าตอบร่วมกัน 
จนน าไปสู่ข้อสรุปภายในคู่ของตน หากนักเรียนคู่ใด
ตอบค าถามได้ถูกต้องและรวดเร็วจะได้คะแนนส าหรับ
ความเร็วและความถูกต้อง ทั้งนี้ ครูต้องใช้ค าถาม
กระตุ้นและแนะแนวทางในการแก้ปัญหาให้กับนักเรียน 
และ ขั้น Share เป็นขั้นหลังจากที่นักเรียนได้ช่วยกัน
คิดภายในคู่ของตนแล้วมาแลกเปลี่ยน แนวทาง             
การแก้ปัญหา ความคิดเห็น โดยน ามาอภิปรายกับ
เพื่อนในช้ันเรียน โดยในข้ันนี้ครูให้คู่ท่ีท าได้เร็วท่ีสุดจาก
ภารกิจที่ 2 อย่างน้อย 3 คู่ ออกมาน าเสนอแนวทาง 
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การแก้ปัญหาหน้าช้ันเรียน โดยครูและนักเรียนใน        
ช้ันเรียนจะร่วมอภิปรายเกี่ยวกับวิธีการแก้ปัญหาที่
ได้มาซึ่งค าตอบ รวมถึงการตรวจสอบข้อผิดพลาดใน
การแก้ปัญหา ทั้งนี้หากนักเรียนคู่ใดมีวิธีการแก้ปัญหา
ที่แตกต่างจากเพื่อน สามารถน าเสนอให้เพื่อนในช้ัน
เรียนได้ร่วมกันตรวจสอบความถูกต้อง ซึ่งแผนการจัด      
การเรียนรู้ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นได้ผ่านการตรวจสอบจาก
ผู้เช่ียวชาญด้านการสอนคณิตศาสตร์ จ านวน 3 ท่าน 
โดยตรวจสอบความถูกต้ องของ เนื้ อหา  ภาษา         
ความสอดคล้องและความเหมาะสมของจุดประสงค์
การเรียนรู้  สาระการเรียนรู้  สื่อการเรียนรู้  การจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ รวมถึงการวัดและการประเมินผล
การเรียนรู้ในแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้  แล้วน ามา
ปรับปรุงและแก้ไขตามข้อเสนอแนะที่ได้รับ จากนั้น
น าไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างต่อไป 

2.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
คณิตศาสตร์ เรื่อง อัตราส่วน สัดส่วน และร้อยละ          
ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 เป็นแบบทดสอบที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 
โดยมีลักษณะเป็นข้อสอบปรนัยแบบเลือกตอบที่มี 4 
ตัวเลือก ส าหรับใช้ทดสอบก่อนเรียน หลังเรียน และ
หลังสิ้นสุดการทดลองไปแล้ว 2 สัปดาห์ เพื่อวัดความ
คงทนในการเรียนรู้ จ านวน 20 ข้อ ซึ่งผลการประเมิน
ของผู้เช่ียวชาญ ด้านการสอนคณิตศาสตร์ จ านวน 3 
ท่าน เพื่อตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา โดยการประเมิน 
ความสอดคล้องของข้อสอบแต่ละข้อกับสาระการเรียนรู้
และจุดประสงค์การเรียนรู้ด้วยการหาค่าดัชนีความ
สอดคล้อง (Index of Item – Objective Congruence: 
IOC) และความเหมาะสม ความชัดเจนของข้อค าถามและ
ตัวเลือก พบว่า มีค่าดัชนีความยากอยู่ระหว่าง .42 – .70 
ค่าดัชนีอ านาจจ าแนกอยู่ระหว่าง .45 – .80 และค่า
ความเที่ยงของแบบทดสอบ .84 

3.  แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนที่
มีต่อการจัดการเรียนรู้ เรื่อง อัตราส่วน สัดส่วนและ
ร้อยละ โดยใช้เทคนิคเพื่อนคู่คิดร่วมกับแนวคิด       

เกมมิฟิ เคชัน ผู้วิ จัยได้สร้ างขึ้น ซึ่ งประกอบด้วย 
ความคิดเห็นเกี่ยวกับด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
ด้านครูผู้สอน และด้านสื่อการเรียนรู้ จ านวน 16 ข้อ 
โดยท าการสอบถามหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
สิ้นสุดลง 

วิธีด าเนินการวิจัย 

1.  ศึกษาทฤษฎี  หลักการ และแนวคิด       
การจัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบเพื่อนคู่คิด และแนวคิด
เกมมิฟิ เคชัน จากเอกสารหรือบทความวิชาการ 
วิทยานิพนธ์  แหล่งเรียนรู้ต่ าง ๆ และงานวิจัยที่
เกี่ยวข้อง ตลอดจนศึกษาหลักสูตรสถานศึกษากลุ่ม
สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ของโรงเรียนวัดสระเกศ 
และศึกษาสาระการเรียนรู้ ตัวช้ีวัด และจุดประสงค์ 
การเรียนรู้ เรื่อง อัตราส่วน สัดส่วน และร้อยละ จาก
หนังสือเรียนและคู่มือครูรายวิชาพื้นฐาน คณิตศาสตร์ 
เล่ม 2 ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 มาตรฐานการเรียนรู้และ
ตัวช้ีวัด กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์  (ฉบับ
ปรับปรุ ง  พ.ศ .  2560)  ตามหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 

2.  สร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่  
แผนการจัดการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง อัตราส่วน 
สัดส่วน และร้อยละ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทาง 
การเรียนคณิตศาสตร์ เรื่อง อัตราส่วน สัดส่วน และ
ร้อยละ แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อ
การจัดการเรียนรู้ เรื่อง อัตราส่วน สัดส่วน และร้อยละ         
ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 จากนั้นผู้วิจัยน าเครื่องมือไปหา
คุณภาพ 

3.  ท าหนังสือขอความร่วมมือในการเก็บ
รวบรวมข้อมูลการวิจัยไปยังผู้อ านวยการโรงเรียน 
วัดสระเกศ เพื่อขอความร่วมมือในการเก็บรวบรวม
ข้อมูล 

4.  น า แบบทดสอบวั ดผลสั ม ฤทธิ์ ท า ง       
การเรียนคณิตศาสตร์ เรื่อง อัตราส่วน สัดส่วน และ
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ร้อยละ ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 มาด าเนินการทดสอบ
ก่อนเ รี ยนกับนั ก เ รี ยน ในคาบที่  1 โดย ใ ช้ เ วล า 
ในการทดสอบ 50 นาที จากนั้นน ามาตรวจให้คะแนน
ตามเกณฑ์การให้คะแนน 

5.  ด าเนินการสอนด้วยตนเองตามแผน        
การจัดการเรียนรู้ เรื่อง อัตราส่วน สัดส่วน และร้อยละ 
โดยใช้เทคนิคเพื่อนคู่คิดร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 
จ านวน 10 คาบ คาบละ 50 นาที 

6.  หลังจากจัดการเรียนการสอนครบตาม
แผนการจัดการเรียนรู้ ผู้วิจัยน าแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่อง อัตราส่วน 
สัดส่ วน  และร้ อยละ  ช้ันมั ธยมศึกษาปีที่  1  มา
ด าเนินการทดสอบหลังเรียนกับนักเรียน โดยใช้เวลา
ทดสอบ 50 นาที 

7.  ให้นักเรียนตอบแบบสอบถามความคิดเห็น 
ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ เรื่อง อัตราส่วน สัดส่วน และ
ร้อยละ โดยใช้เทคนิคเพื่อนคู่คิดร่วมกับแนวคิดเกม 
มิฟิเคชัน เพื่อใช้ประเมินความคิดเห็นของนักเรียนที่มี
ต่อการจัดการเรียนรู้ 

8.  น าผลการทดสอบจากแบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่อง อัตราส่วน 
สัดส่วน และร้อยละ ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ก่อนเรียน
และหลังเรียนมาเปรียบเทียบกัน พร้อมกับน าข้อมูลที่
ได้จากแบบสอบถามความคิดเห็นมาวิเคราะห์ผล 

9.  น าแบบทดสอบส าหรับใช้วัดความคงทน
ในการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่อง อัตราส่วน สัดส่วน และ
ร้อยละ ซึ่งเป็นแบบทดสอบฉบับเดียวกับแบบทดสอบ
หลังเรียน มาท าการทดสอบอีกครั้งกับนักเรียนหลังจาก
สิ้นสุดการทดลองไปแล้ว 2 สัปดาห์ จากนั้นน าคะแนน
จากแบบทดสอบมาวิเคราะห์ข้อมูล 

 

 

การวิเคราะห์ข้อมูล 

การวิเคราะห์ข้อมูลในการวิจัยครั้งนี้ มีดังนี้ 

1.  การเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียน
และคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนของกลุ่มตัวอย่าง ใช้ paired - 
Samples t - test 

2.  การเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน
ของกลุ่มตัวอย่างหลังจากสิ้นสุดการทดลองทันทีกับ
หลังจากสิ้นสุดการทดลองไปแล้ว 2 สัปดาห์ ใช้ paired - 
Samples t - test 

3.  การวิเคราะห์ความคิดเห็นของนักเรียน      
ที่ได้แบบสอบถาม ใช้การหาค่าเฉลี่ยเลขคณิต และ 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน จากนั้นน าค่าเฉลี่ยที่ได้มาแปล
ความหมายตามเกณฑ์ ดังนี ้

ค่าเฉลี่ย  4.51 – 5.00 หมายถึง มีความคิดเห็น 
ในระดับเห็นด้วยอย่างยิ่ง 

ค่าเฉลี่ย  3.51 – 4.50 หมายถึง มีความคิดเห็น 
ในระดับเห็นด้วย 

ค่าเฉลี่ย  2.51 – 3.50 หมายถึง มีความคิดเห็น 
ในระดับไม่แน่ใจ 

ค่าเฉลี่ย  1.51 – 2.50 หมายถึง มีความคิดเห็น 
ในระดับไม่เห็นด้วย 

ค่าเฉลี่ย  1.00 – 1.50 หมายถึง มีความคิดเห็น 
ในระดับไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง 

ผลการวิจัย 

1.  ผู้วิจัยได้น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่อง อัตราส่วน สัดส่วน 
และร้อยละ โดยใช้เทคนิคเพื่อนคู่คิดร่วมกับแนวคิดเกม     
มิฟิเคชัน ไปท าการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนกับ
นักเรียนกลุ่มตัวอย่าง ซึ่ งสามารถแสดงผลได้ดั ง         
ตารางที ่1 
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ตารางที่ 1  ผลการเปรยีบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ก่อนเรียนและหลังเรยีนของนักเรยีน เรื่อง 
อัตราส่วน สัดส่วน และร้อยละ โดยใช้เทคนิคเพื่อนคู่คิดร่วมกบัแนวคิดเกมมิฟเิคชัน 

 

คะแนน คะแนนต่ าสุด คะแนนสูงสุด n 𝑥̅ S.D. t sig 
ก่อนเรียน 0 13 30 4.27 3.11 

20.03 .000* 
หลังเรียน 8 20 30 13.93 3.61 

* มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

จากตารางที่  1 แสดงให้ เห็นว่า คะแนน          
การทดสอบหลังเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 
เรื่อง อัตราส่วน สัดส่วน และร้อยละ โดยใช้เทคนิคเพื่อน
คู่คิดร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชันสูงกว่าคะแนนการ
ทดสอบก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
โดยคะแนนเฉลี่ยของการทดสอบหลังเรียนเพิ่มขึ้นจาก
คะแนนเฉลี่ยของการทดสอบก่อนเรียน 9.66 คะแนน  

2.  ผลการวิเคราะห์ความคงทนในการเรียน
คณิตศาสตร์ เรื่อง อัตราส่วน สัดส่วน และร้อยละ ของ
นักเรียน พิจารณาจากคะแนนการทดสอบหลังเรียน
และคะแนนการทดสอบหลังจากสิ้นสุดการทดลองไป
แล้ว 2 สัปดาห์ของนักเรียน ซึ่งสามารถแสดงผลได้ดัง
ตารางที ่2 

 

ตารางที่ 2  ผลการเปรยีบเทียบคะแนนเฉลี่ยจากการทดสอบหลังเรยีนกับคะแนนเฉลี่ยจากการทดสอบหลังจากสิ้นสุด
การทดลองไปแล้ว 2 สัปดาห์ ของนักเรียน เรื่อง อัตราส่วนสัดส่วน และร้อยละ โดยใช้เทคนิคเพื่อนคูค่ิด
ร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 

 

คะแนน คะแนนต่ าสุด คะแนนสูงสุด n 𝑥̅ S.D. t sig 
หลังเรียน 8 20 30 13.93 3.61 

.81 .21 หลังสิ้นสุดการ
ทดลอง 2 สัปดาห ์

9 20 30 13.73 3.14 

จากตารางที่ 2 พบว่า คะแนนการทดสอบ
หลังเรียนและคะแนนการทดสอบหลังจากสิ้นสุดการ
ทดลองไปแล้ว 2 สัปดาห์ ของนักเรียนไม่แตกต่างกัน 
แสดงให้ เห็นว่ านักเรียนที่ ได้ รับการจัดกิจกรรม        
การเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเพื่อนคู่คิดร่วมกับแนวคิดเกม        
มิฟิเคชัน มีความสามารถในการจดจ าหรือระลึกถึงสิ่งที่
ได้เรียนรู้ไปหลังจากสิ้นสุดการเรียนไปแล้ว 2 สัปดาห์ 
หรือกล่าวได้ว่านักเรียนมีความคงทนในการเรียน
คณิตศาสตร์ เรื่อง อัตราส่วน สัดส่วน และร้อยละ 

 

3.  ความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อการ
จัดการเรียนรู้ เรื่อง อัตราส่วน สัดส่วน และร้อยละ โดย

ใช้เทคนิคเพื่อนคู่คิดร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน พบว่า 
นักเรียนส่วนใหญ่เห็นด้วยกับการจัดการเรียนรู้ เรื่อง 
อัตราส่วน สัดส่วน และร้อยละ โดยพิจารณาเป็น       
รายด้านได้ ดังนี ้

ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  พบว่า 
นักเรียนส่วนใหญ่มีความคิดเห็นในระดับเห็นด้วยถึงเห็น
ด้วยอย่างยิ่งว่า กิจกรรมการเรียนรู้มีบรรยากาศของการ
เรียนที่เปิดโอกาสให้นักเรียนท ากิจกรรมได้อย่างอิสระ   

( x = 4.73, S.D. = 0.44)  รองลงมา  คื อ  กิ จกรรม        
การเรียนรู้ท าให้นักเรียนได้ท างานร่วมกันเป็นกลุ่ม และ

ก่ อ ให้ เ กิ ดความสามั คคี ภายในกลุ่ ม  ( x = 4.50,            
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S.D. =  .56) และกิจกรรมการเรียนรู้ท าให้นักเรียนมี
ความรั บผิ ดชอบต่ อตนเองและ เพื่ อนร่ วมกลุ่ ม 

( x = 4.40, S.D. =  .55) ตามล าดับ 

ด้านครูผู้สอน พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่มีความ
คิดเห็นในระดับเห็นด้วยถึงเห็นด้วยอย่างยิ่งว่า ครูผู้สอน
มีอารมณ์ขันและเป็นกันเองในขณะด าเนินกิจกรรมท าให้

การเรียนไม่น่าเบื่อ ( x = 4.83, S.D. =  .37) รองลงมา 
คือ ครูผู้สอนใช้ค าพูดในการให้ก าลังใจเมื่อมีนักเรียน 

บางคนท าไม่ได้หรือไม่เข้าใจขณะท ากิจกรรม ( x = 4.63, 
S.D. =  .48) และครูผู้สอนเอาใจใส่นักเรียนอย่างใกล้ชิด
และให้ค าปรึกษาแนะน าขณะท ากิจกรรมการเรียนรู้            

( x = 4.47, S.D. =  .56) ตามล าดับ 

ด้านสื่อการเรียนรู้ พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่
มีความคิดเห็นในระดับเห็นด้วยถึงเห็นด้วยอย่างยิ่งว่า 

สื่อการเรียนรู้มีความทันสมัย เข้าใจง่าย ( x = 4.70, 
S.D. =  .46) รองลงมา คือ สื่อการเรียนรู้ที่ครู ใ ช้
เหมาะสมกับเนื้อหาและกระตุ้นการเรียนรู้ ได้ดี                   

( x = 4.53, S.D. =  .62) และสื่อการเรียนรู้มีวิธีการใช้

ง่าย และสีสันสวยงาม ( x = 4.43, S.D. =  .56) ตามล าดับ 

อภิปรายผลการวิจัย 

1.  จากการศึกษาพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทาง     
การเรียนคณิตศาสตร์ เรื่อง อัตราส่วน สัดส่วน และ
ร้อยละของนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง โดยใช้เทคนิคเพื่อน
คู่คิดร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชันหลังเรียนสูงกว่าก่อน
เรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยนักเรียน
ได้คะแนนหลังเรียนต่ าสุด 8 คะแนน และสูงสุด 20 
คะแนน จากคะแนนเต็ม 20 คะแนน คิดเป็นคะแนน
เฉลี่ย 13.93 คิดเป็นร้อยละ 69.65 ซึ่งสอดคล้องกับ
ง า น วิ จั ย ข อ ง  Prasomsart, Sonboon, and 
Angkanaphatkhachon (2019) ที่ศึกษาเกี่ยวกับผล
การจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ด้วยการเรียนรู้เชิงรุก
ร่วมกับเทคนิคเพื่อนคู่คิดที่มีต่อความสามารถใน     

การแก้ปัญหาและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 ผลการวิจัยพบว่า 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ของนักเรียน        
ช้ันมัธยมศึกษาปีที่  3 เรื่อง พื้นที่ผิวและปริมาตร        
หลังได้รับการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ด้วยการเรียนรู้
เชงิรุกร่วมกับเทคนิคเพื่อนคู่คิดสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 นอกจากการจัด 
การเรียนรู้ให้เหมาะสมกับเนื้อหาสาระและตัวของ
ผู้เรียนแล้ว ผู้สอนยังต้องจัดการเรียนให้น่าสนใจเพื่อ
สร้างแรงจูงใจต่อการเรียนคณิตศาสตร์ ให้ผู้เรียนเกิด
ความสนุกสนานต่อการเรียน ดังแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 
ซึ่งเป็นการน ากลไกของเกมมาสร้างความน่าสนใจ       
ในการเรียนรู้ เพื่อสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ ท าให้
เกิดเป็นสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่ดี มีกระบวนการที่
ง่ายต่อการเข้าใจในสิ่งที่ซับซ้อน โดยใช้เหตุการณ์        
ในชีวิตประจ าวันและความเป็นจริงมาจัดเป็นกิจกรรม
ในลักษณะของเกม (Kapp, 2012) ดังที่ Chanchang 
(2018) ได้ศึกษาผลของการใช้ชุดการเรียนรู้ผ่าน    
แท็บเล็ต ร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริม
ผลสัมฤทธ์ิและความคงทนในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์
ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 ที่มีความสามารถ
ทางการเรียนแตกต่างกัน ผลการวิจัยพบว่า ผู้เรียนท่ีได้
เรียนรู้ผ่านแท็บเล็ตร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน มี
ค่าเฉลี่ยคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่าง          
มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

2.  ในขณะจัดการเรียนรู้  ผู้วิจัยได้สังเกต        
การร่วมท ากิจกรรมของนักเรียน โดยสามารถสรุปผล
จากการสังเกตได้ดังนี้ 

ขั้น Think ขั้นนี้จะต้องด าเนินการพร้อมกัน
ทั้งช้ันเรียน เพื่อให้นักเรียนทั้งหมดประสานความคิดให้
เป็นไปในทิศทางเดียวกัน โดยครูใช้ค าถามเพื่อกระตุ้น
ให้นักเรียนได้คิด ซึ่งเป็นค าถามที่เกี่ยวข้องกับการหา
ค าตอบของภารกิจที่  1  ตั วอย่ าง เ ช่น  กิจกรรม  
“รูปสามเหลี่ยม รูปสี่เหลี่ยม เจ้าปัญหา” ในแผนการจัด 
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การเรียนรู้ที่  1 ครูให้นักเรียนแต่ละคนสังเกตรูป
เรขาคณิตต่าง ๆ และให้เวลานักเรียนท าภารกิจแรกให้
เสร็จภายใน 1 นาที โดยนักเรียนที่ตอบค าถามได้
ถูกต้องและรวดเร็วที่สุด 5 คนแรก จะได้คะแนน  
1 คะแนน ค าถามที่ครูใช้กระตุ้นให้นักเรียนคิด คือ 
นักเรียนสามารถจ าแนกรูปสามเหลี่ยมและรูปสี่เหลี่ยม
ได้อย่างไร ซึ่งครูต้องช้ีแนะค าตอบของนักเรียนให้
เป็นไปในทิศทางเดียวกัน นั่นคือ ดูจากจ านวนด้านและ
จ านวนมุม ทั้งนี้มีนักเรียนบางส่วนที่มีพื้นฐานทาง          
การเรียนคณิตศาสตร์อ่อนจะตอบค าถามไม่ได้ ครูจึงให้
ก าลังใจเพื่อเป็นการกระตุ้นในการท าภารกิจต่อไป 

ขั้น Pair เป็นขั้นของการท างานเป็นคู่ ซึ่งเป็น
ภารกิจที่ 2 ค าถามจะมีความซับซ้อนมากกว่าภารกิจ
แรกท าให้นักเรียนบางคนไม่สามารถแก้ปัญหาต่อไปได้
ด้วยตนเอง ดังนั้นกระบวนการคิดเป็นคู่จะช่วยให้
นักเรียนได้แลกเปลี่ยนเรียนรู้กับคู่ของตนและช่วยกันคิด 
โดยมีครูคอยให้ค าแนะน าหรือตอบข้อสงสัยของนักเรียน 
ท าให้บรรยากาศในการเรียนเป็นไปในทิศทางที่ดียิ่งข้ึน 

ขั้น Share ในขั้นนี้ครูให้คู่ที่ท าได้เร็วที่สุด
จากภารกิจที่ 2 อย่างน้อย 3 คู่ ออกมาน าเสนอหน้าช้ัน
เรียน โดยครูและนักเรียนในช้ันเรียนจะอภิปราย
เกี่ยวกับวิธีการแก้ปัญหาที่ได้มาซึ่งค าตอบ รวมถึงการ
ตรวจสอบข้อผิดพลาดในการแก้ปัญหา  ทั้งนี้หาก
นักเรียนคู่ใดมีวิธีการแก้ปัญหาที่แตกต่างจากเพื่อน
สามารถน า เสนอให้ เพื่ อนใน ช้ันเรี ยนได้ ร่ วมกัน
ตรวจสอบความถูกต้อง ส าหรับช่วงแรกของการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ พบว่านักเรียนไม่กล้าแสดงความ
คิดเห็น และกลัวตอบค าถามผิด แต่หลังจากการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้  โดยให้อย่างน้อย 3 คู่ ออกมา
น าเสนอแนวทางการแก้ปัญหา รวมถึงมีการให้คะแนน
และแจกของรางวัลทุกคาบเรียน ท าให้นักเรียนมีความ
มั่นใจ กล้าแสดงความคิดเห็น และกล้าน าเสนอ
แนวทางในการแก้ปัญหามากข้ึน 

3.  จากการศึกษาพบว่า ความคงทนใน       
การเรียนคณิตศาสตร์ เรื่อง อัตราส่วน สัดส่วน และ 
ร้อยละของนักเรียน โดยใช้เทคนิคเพื่อนคู่คิดร่วมกับ
แนวคิดเกมมิฟิเคชัน มีคะแนนการทดสอบหลังเรียน
และคะแนนการทดสอบหลังจากสิ้นสุดการทดลองไป
แล้ว 2 สัปดาห์ ของนักเรียนไม่แตกต่างกัน แสดงให้
เห็นว่าการใช้เทคนิคเพื่อนคู่คิดร่วมกับแนวคิดเกมมฟิเิคชัน 
นั้ น ช่ วยส่ ง เ สริ ม ให้ นั ก เ รี ยนจดจ า เนื้ อหาสาระ
คณิตศาสตร์ได้ดีขึ้น เนื่องจากมีการใช้เทคนิคของเกม
มาช่วยจัดการเรียน การสอน โดยน าหลักการพื้นฐาน
ในการออกแบบ กลไกการเล่นเกม เช่น คะแนนสะสม 
การให้รางวัล กระดานผู้น า มากระตุ้นและสร้าง
แรงจูงใจในการเรียนรู้ให้กับนักเรียน ท าให้นักเรียนมี
ส่วนร่วมในการเรียนรู้ด้วยวิธีการที่สนุกสนาน อีกทั้งยัง
ได้ รับความท้าทายในการเรี ยนรู้  ตลอดจนการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ ช่วยเหลือคู่ของตน เพื่อที่จะได้รับ
คะแนนและของรางวัลไปด้วยกัน ดังนั้นจึงท าให้เกิด
การเรียนรู้อย่างมีความหมายและคงทน สอดคล้องกับ
ผลการวิจัยของ Chanchang (2018) ที่ได้ศึกษาผลของ
การใช้ชุดการเรียนรู้ผ่าน แท็บเล็ตร่วมกับแนวคิดเกม
มิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธิ์และความคงทนในการ
เรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 
4 ที่ มี ค วามสามารถทางการ เ รี ยนแตกต่ า งกั น 
ผลการวิจัยในส่วนของการวิเคราะห์ความคงทนใน       
การเรียนคณิตศาสตร์ โดยผู้วิจัยท าการวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนหลังสิ้นสุดการทดลองไปแล้ว 2 สัปดาห์
อีกครั้ง เพื่อเปรียบเทียบกับคะแนนที่ได้จากการวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังสิ้นสุดการทดลองทันที 
พบว่า คะแนนการทดสอบหลังสิ้นสุดการทดลองทันที
กับคะแนนการทดสอบหลังสิ้นสุดการทดลองไปแล้ว 2 
สัปดาห์ของนักเรียน ไม่แตกต่างกัน 

4.  จากผลการศึกษาความคิด เห็นของ
นักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้  เรื่อง อัตราส่วน 
สัดส่วน และร้อยละ โดยใช้เทคนิคเพื่อนคู่คิดร่วมกับ
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แนวคิดเกมมิฟิ เคชัน พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่มี          
ความคิดเห็นต่อการจัด การเรียนรู้อยู่ในระดับเห็นด้วย 
เมื่อพิจารณาความคิดเห็นของนักเรียนในแต่ละด้าน          
มีประเด็นที่น่าสนใจ ดังนี ้

ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ นักเรียน  
ส่วนใหญ่มีความคิดเห็นในระดับเห็นด้วยถึงเห็นด้วย
อย่างยิ่งว่า กิจกรรมการเรียนรู้มีบรรยากาศของ      
การเรียนที่เปิดโอกาสให้นักเรียนท ากิจกรรมได้อย่าง
อิสระ กิจกรรมการเรียนรู้ท าให้นักเรียนได้ท างาน
ร่วมกันเป็นกลุ่มและก่อให้เกิดความสามัคคีภายในกลุ่ม 
และกิจกรรมการเรียนรู้ท าให้นักเรียนมีความรับผดิชอบ
ต่อตนเองและเพื่อนร่วมกลุ่ม รวมทั้งกิจกรรมการเรียนรู้ 
ท าให้นักเรียนกระตือรือร้นต่อการเรียนคณิตศาสตร์ 
แสดงให้เห็นว่าการจัดการเรียนรู้  เรื่อง อัตราส่วน 
สัดส่วน และร้อยละ โดยใช้เทคนิคเพื่อนคู่คิดร่วมกับ
แนวคิดเกมมิฟิเคชัน ช่วยให้นักเรียนสามารถแสดง 
แนวทางการแก้ปัญหาได้ด้วยตนเอง จากนั้นน าไป
ปรึกษากับคู่ของตน จนน าไปสู่ข้อสรุปที่ดีที่สุดภายในคู่
ของตน แล้วน าเสนอแนวคิดดังกล่าวหน้าช้ันเรียน
เพื่อให้ เพื่อนได้ร่วมกันอภิปราย จึงท าให้ เห็นถึง       
แนวทางการแก้ปัญหาที่หลากหลายและความบกพร่อง
ในการหาของค าตอบ นอกจากนี้นักเรียนยังกล้า
แสดงออก มีความมั่นใจ และให้ความช่วยเหลือกับ
เพื่อนนักเรียนที่ยังไม่ เข้าใจ จนท าให้นักเรียนใน        
ช้ันเรียนมีความเข้าใจไปในทิศทางเดียวกัน อีกทั้งยัง
ช่วยส่งเสริมบรรยากาศการเรียนรู้ ให้น่าเรียนและ
น่าสนใจ 

ด้านครูผู้สอน นักเรียนส่วนใหญ่มีความคิดเห็น 
ในระดับเห็นด้วยถึงเห็นด้วยอย่างยิ่งว่า ครูผู้สอนมี
อารมณ์ขันและเป็นกันเอง ในขณะด าเนินกิจกรรมท า
ให้การเรียนไม่น่าเบื่อ ครูผู้สอนใช้ค าพูดในการให้
ก าลังใจเมื่อมีนักเรียนบางคนท าไม่ได้หรือไม่เข้าใจขณะ
ท ากิจกรรม และครูผู้สอนเอาใจใส่นักเรียนอย่างใกล้ชิด
และให้ค าปรึกษาแนะน าขณะท ากิจกรรมการเรียนรู้  
เนื่องจากเนื้อหาในรายวิชาคณิตศาสตร์มีความยาก 

ซับซ้อน และมีความเป็นนามธรรม ครูจึงต้องใช้ภาษาที่
ง่ายเพื่อสื่อสารให้นักเรียนเกิดความเข้าใจที่ตรงกัน ไม่
สับสน และใ ช้ค าถามกระตุ้ น ให้นั ก เรี ยนได้ คิ ด
สอดแทรกระหว่างการจัดการเรียนการสอน นอกจากนี้
ครูต้องให้ก าลังใจเมื่อมีนักเรียนบางคนยังท าไม่ได้
หรือไม่เข้าใจเพื่อเป็นการเสริมแรงทางบวก ท าให้
นักเรียนเกิดความพยายามในการเรียนและเกิด      
ความคงทนในการเรียนรู้ได้มากข้ึน นอกจากนี้นักเรียน
แต่ละคนมีพื้นฐานทางคณิตศาสตร์ที่ต่างกัน ครูจึงต้อง
มีการสังเกต ดูแลเอาใจใส่นักเรียน ให้ความส าคัญ
นักเรียนอย่างทั่วถึง โดยตระหนักถึงความแตกต่าง
ระหว่างบุคคลของนักเรียน 

ด้านสื่ อการเรียนรู้  นักเรี ยนส่วนใหญ่มี       
ความคิดเห็นในระดับเห็นด้วยถึงเห็นด้วยอย่างยิ่งว่า สื่อ
การเรียนรู้มีความทันสมัย เข้าใจง่าย เหมาะสมกับเนื้อหา
และกระตุ้นการเรียนรู้ได้ดี ซึ่งนักเรียนจะเกิดการเรียนรู้
และเข้าใจบทเรียนได้ดียิ่งขึ้น หากสื่อการเรียนรู้มีสีสัน
สวยงาม และมีวิธีการใช้ง่าย ดังนั้นในการเลือกสื่อการ
เรียนรู้ต้องเลือกให้เหมาะกับเนื้อหาสาระและกิจกรรม
การเรียนรู้ เพื่อให้น่าสนใจ และดึงดูดความสนใจของ
นักเรียน ซึ่งการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในขั้นน า ครูได้ใช้
สื่อในการกระตุ้นความสนใจนักเรียน ตัวอย่างเช่น การ
เปิดคลิปวิดีโอ ซึ่งควรเป็นคลิปวิดีโอท่ีสั้น กระชับ เพื่อ
ดึงดูดความสนใจในการเริ่มต้นบทเรียน นอกจากนี้ครูมี
การก าหนดสถานการณ์ปัญหาที่นักเรียนสามารถ
เช่ือมโยงกับชีวิตจริงได้ ท าให้นักเรียนเห็นถึงความส าคัญ
ของวิชาคณิตศาสตร์ว่าสามารถน าไปประยุกต์ใช้ใน
ชีวิตประจ าวันได้ 

ข้อเสนอแนะ 

ข้อเสนอแนะที่ได้จากการวิจัย 

1.  การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิค
เพื่อนคู่คิดร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เป็นการจัด         
การเรียนรู้ที่เน้นผู้ เรียนเป็นส าคัญ ซึ่งนักเรียนได้มี      
ส่วนร่วม ในการด าเนินกิจกรรมในทุกขั้นตอน เพื่อ
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น าไปสู่การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์
ให้มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น ทั้งนี้ครูควรกระตุ้นให้นักเรียน
คิดแก้ปัญหาโดยใช้ค าถามเพื่อน าไปสู่การหาค าตอบ  
ซึ่งค าถามที่ใช้ควรเป็นค าถามปลายเปิดหรือเป็นค าถาม
ที่กระตุ้นความคิดของนักเรียน เพราะนักเรียนมี          
พื้นฐานความรู้ทางคณิตศาสตร์ที่แตกต่างกัน ดังนั้น       
ครูต้องค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล ให้เวลา
ส าหรับการคิดหาค าตอบของนักเรียน และให้ก าลังใจ
ในการพยายามหาค าตอบทุกครั้ง 

2  การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิค
เพื่อนคู่คิดร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชันเป็นการจัด         
การเรียนรู้ที่ต้องใช้เวลาพอสมควร เพราะกิจกรรม        
แต่ละครั้งมีอย่างน้อย 2 – 3 ภารกิจ ซึ่งแต่ละภารกิจ 
นักเรียนต้องใช้เวลาในการคิดและหาค าตอบ อีกทั้งยัง
มีการน าเสนอวิธีการในการหาค าตอบหน้าช้ันเรียน 
ดังนั้นครูควรบริหารจัดการเวลาให้ดี หรือควบคุมเวลา
ให้เหมาะสม 

3.  การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิค
เพื่อนคู่คิดร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชันสามารถพัฒนา
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์และความคงทนใน
การเรียนรู้ของนักเรียนให้สูงขึ้นได้ โดยครูต้องคิดและ
วางแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในแต่ละครั้ง มีล าดับ
ขั้นตอนในการจัดกิจกรรม ออกแบบกิจกรรมและใบ
กิจกรรมให้สอดคล้องกับสาระการเรี ยนรู้ และ
จุดประสงค์การเรียนรู้ เตรียมค าถามที่ใช้ในการกระตุ้น
ให้นักเรียนได้คิด และค านึงถึงความแตกต่างระหว่าง
บุคคลของนักเรียน 

4.  ในภารกิจที่ 2 ซึ่งเป็นภารกิจที่คิดเป็นคู่ 
โดยนักเรียนคู่ใดคิดค าตอบได้เร็วและถูกต้องที่สุด
จะต้องน าเสนอหน้าช้ันเรียน ดังนั้นครูควรให้นักเรียน 
คู่นั้นออกมาน าเสนอแนวทางการหาค าตอบ ซึ่งไม่ควร
ออกมาน าเสนอคนเดียว แสดงการท างานเป็นกลุ่มครู 
 

จ า เป็นอย่างยิ่ งที่ จะต้องเสริมแรงทางบวก เ ช่น     
การกล่าวค าชม ให้ก าลังใจ เป็นต้น ทั้งนี้ถือเป็นการฝึก
การกล้าแสดงออกในการพูดต่อหน้าคนจ านวนมากและ
เสริมสร้างความมั่นใจให้กับนักเรียนในการกล้าแสดง
แนวคิดหาค าตอบของตน 

ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยคร้ังต่อไป 

1.  การท าวิจั ยในครั้ งนี้  ผู้ วิจั ยได้ศึกษา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ ความคงทนใน
การเรียนคณิตศาสตร์ และความคิดเห็นของนักเรียนที่
มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเพื่อนคู่คิดร่วมกับ
แนวคิดเกมมิฟิเคชัน อาจมีการศึกษาตัวแปรอื่น ๆ 
เพิ่ ม เ ติ ม  เ ช่น  ความสามารถในการแก้ ปัญหา 
ความสามารถ ในการสื่ อส ารทางคณิ ตศาสตร์  
ความสามารถในการเชื่อมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์ 

2.  ในการพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและ
ความคงทนในการเรียนรู้ ควรมีการจัดการเรียนรู้โดยใช้
เทคนิคเพื่อนคู่คิดร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชันในสาระ
การเรียนรู้อื่น ๆ และในระดับอ่ืน ๆ 
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