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บทคดัย่อ 
 การวจิยัคร ัง้นี้มวีตัถปุระสงคเ์พื่อ 1) พฒันาแผนการจดัเรียนรู ้โดยใชก้ารจดัการเรียนรูแ้บบเกมมฟิิเคชนัร่วมกบัแนวคิดของ โพลยา 
เรื่อง กราฟและความสมัพนัธเ์ชงิเสน้ ใหม้ปีระสทิธิภาพตามเกณฑ ์70/70 2) เปรียบเทยีบผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนรูว้ชิาคณิตศาสตรห์ลงัเรยีน
โดยใชก้ารจดัการเรียนรูแ้บบเกมมฟิิเคชนัร่วมกบัแนวคิดของโพลยาใหไ้ดผ้ลตามเกณฑพ์ฒันารอ้ยละ 70 และ 3) เปรียบเทยีบความสามารถ
ในการแกป้ญัหาทางคณิตศาสตรข์องนกัเรียนหลงัเรียนโดยใชก้ารจดัการเรียนรูแ้บบเกมมฟิิเคชนัร่วมกบัแนวคิดของโพลยาใหไ้ดผ้ลตาม
เกณฑพ์ฒันารอ้ยละ 70 กลุ่มเป้าหมายในการวจิยั คือ นกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนวดับางขุนไทร (ผดุงวทิยา) ภาคเรียนที่ 2  
ปีการศึกษา 2565 จ านวน 18 คน เครื่องมอืทีใ่ชใ้นการวจิยั ไดแ้ก่ แผนการจดัเรยีนรูแ้บบเกมมฟิิเคชนัร่วมกบัแนวคิดของโพลยา เรื่อง กราฟ
และความสมัพนัธเ์ชิงเสน้ จ านวน 1 หน่วยการเรียนรู ้แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน แบบประเมนิความสามารถในการแกป้ญัหา 
ทางคณิตศาสตร ์วเิคราะหข์อ้มูลโดยใชค้วามถี่ รอ้ยละ ค่าเฉลีย่ และส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน ผลการวจิยัสรุปไดด้งันี้  1) แผนการจดัเรียนรู ้
โดยใชก้ารจดัการเรยีนรูแ้บบเกมมฟิิเคชนัร่วมกบัแนวคดิของโพลยา เรื่อง กราฟและความสมัพนัธเ์ชงิเสน้ มปีระสทิธิภาพตามเกณฑ ์และดชันี
ประสทิธิผล E.I. มค่ีาเท่ากบั 0.57 คุณภาพ E1 /E2 เท่ากบั 86.67/74.63 2) นกัเรยีนมผีลสมัฤทธิ์ทางการเรยีนรูว้ชิาคณิตศาสตร ์หลงัเรยีนโดย
ใชก้ารจดัการเรียนรูแ้บบเกมมฟิิเคชนัร่วมกบัแนวคิดของ โพลยาผ่านเกณฑพ์ฒันารอ้ยละ 70 ตามทีก่  าหนดไว ้3) นกัเรียนมคีวามสามารถใน
การแกป้ญัหาทางคณิตศาสตรห์ลงัเรียนโดยใชก้ารจดัการเรียนรูแ้บบเกมมฟิิเคชนัร่วมกบัแนวคิดของโพลยาผ่านเกณฑพ์ฒันารอ้ยละ 70 
ตามทีก่  าหนดไว ้
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ABSTRACT 
 This research aimed at 1)  developing a learning management plan using gamification learning management with the 
POLYA approach for teaching graph and linear relations to be effective according to the 70/ 70 criteria, 2)  comparing the 
learning outcomes of mathematics after using the gamification learning management with the POLYA approach to achieve a 
success rate of 70% , and 3)  comparing the mathematics problem-solving ability of the students after using gamification 
learning management with the POLYA approach to achieve a success rate of 70% .  The target group consisted of 18 
Mathayomsuksa 1 students of Bangkhunsai School during the second semester of the 2022 academic year.  A single learning 
unit from the learning management plan using gamification learning management with the POLYA approach for teaching 
graph and linear relations, a performance assessment test measuring the learning achievement, and an evaluation of the 
mathematics problem-solving abilities were employed as the research tools. The gathered data were analyzed using frequency, 
mean and standard deviation.  The results were as follows:  1) The learning management plan, utilizing gamification learning 
management with the POLYA approach for teaching graph and linear relations, was effective according to the criteria.  The 
effectiveness index (EI)  had a value of 0. 57.  The quality of E1/E2 was 86. 67/ 74. 63, respectively.  2) The students achieved 
learning outcomes in mathematics after using gamification learning management with the POLYA approach, thus meeting 
the specified criteria of 70%. 3) The students had mathematics problem-solving abilities after using the gamification learning 
management with the POLYA approach, thus meeting the specified criteria of 70%. 
 
Keywords: Gamification, POLYA Approach, Graph and Linear Relations 
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บทน า 
 คณิตศาสตร์มีบทบาทส าคัญต่อการพ ัฒนาความคิด 
ของมนุษย ์ท าใหม้นุษยม์ีความคิดสรา้งสรรค ์คิดอย่างมีเหตุผล 
เป็นระบบ มีแบบแผน สามารถวิเคราะหป์ญัหาหรือสถานการณ์ 
ไดอ้ย่างถี่ถว้น รอบคอบ ช่วยใหค้าดการณ์ วางแผน ตดัสินใจ
แกป้ญัหา และน าไปใชใ้นชีวติประจ าวนัไดอ้ย่างถูกตอ้งเหมาะสม 
มปีระโยชนต่์อการด าเนินชวีติในทุกดา้น ช่วยพฒันาคุณภาพชวีติให ้
ดี ขึ้ น  แ ล ะ ส า ม า ร ถ อ ยู่ ร่ ว ม กับ ผู ้อื่ น ไ ด ้อ ย่ า ง มี ค ว า ม สุ ข 
(กระทรวงศึกษาธิการ , 2551) นอกจากนี้ คณิตศาสตร์ย ังเป็น
เครื่องมอืในการศึกษาทางวทิยาศาสตรเ์ทคโนโลยแีละศาสตรอ์ื่น ๆ 
อนัเป็นรากฐานในการพฒันาทรพัยากรบุคคลของชาติใหม้คีุณภาพ
และพ ัฒนาเศรษฐกิจของประเทศใหท้ ัดเทียมกับนานาชาติ  
การศึกษาคณิตศาสตร์จึงจ าเป็นตอ้งมีการพฒันาอย่างต่อเนื่อง 
เพื่อใหท้นัสมยั สอดคลอ้งกบัสภาพเศรษฐกิจ สงัคม และความรู ้
ทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีที่เจริญกา้วหนา้อย่างรวดเร็ว 
ในยุคโลกาภวิตัน ์(กระทรวงศึกษาธิการ, 2560) 
 จากการศึกษาสภาพปญัหาการเรยีนการสอนวชิาคณิตศาสตร ์
ในระด ับชั้นม ัธยมศึกษาปีที่  1 ของโรงเรียนว ัดบางขุนไทร 
(ผดุงวทิยา) พบวา่ นกัเรยีนส่วนใหญ่มผีลสมัฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง
กราฟและความสมัพนัธเ์ชิงเสน้ต า่ เนื่องจากตอ้งอาศยัการท าความ
เขา้ใจลกัษณะของกราฟและพจิารณาความสมัพนัธข์องท ัง้สองตวั
แปร และน าความรูไ้ปประยุกต์ใชใ้นการแกป้ัญหา ท ัง้นี้ จาก
พฤติกรรมการเรียนของนกัเรียนพบว่า นกัเรียนขาดความสนใจ 
ในการเรียน เห็นว่าเนื้ อหาของบทเรียนไม่น่าสนใจ ประกอบกบั
ในขณะจดัการเรียนการสอนนกัเรียนใชโ้ทรศพัทม์ือถือในการท า
กิจกรรมอื่น ๆ เช่น พูดคุยผ่านสงัคอมออนไลน์ เล่นเกม ดูหนงั
หรือฟงัเพลง เป็นตน้ ดงันัน้ผูส้อนควรออกแบบกิจกรรมการเรียนรู ้
ใหส้อดคลอ้งกบัพฤติกรรมของผูเ้รียน ตอ้งท าใหน้ักเรียนเห็น
คุณค่าของการเรียน ส่งเสริมการมสี่วนร่วมในชัน้เรียน รวมทัง้สรา้ง
แรงจูงในการเรียนใหแ้ก่นกัเรียน เพื่อใหก้ารจดักิจกรรมการเรียนรู ้
นัน้ประสบความส าเร็จมากทีสุ่ด 
 ปัจจุบนัเกมมิฟิเคชันไดถู้กน ามาประยุกต์ใชก้ ับการจดั
กิจกรรมในชัน้เรียนมากขึ้น โดยมแีนวคิดจากการน าองคป์ระกอบ
ของกลไกเกมมาสรา้งเป็นเงื่อนไขหรือก าหนดเป็นสถานการณ์ 
ในการเรยีนรู ้ผ่านการน ากลไกล าดบัข ัน้ และการสรา้งระบบคะแนน

มาออกแบบเป็นล าดบัข ัน้ที่ชดัเจนในลกัษณะของกิจกรรมภารกิจ 
เพือ่ใหน้กัเรียนร่วมท ากิจกรรม ส่วนกลไกการใหเ้หรียญหรือรางวลั 
จะออกแบบกิจกรรมในลกัษณะของการเก็บสญัลกัษณ์ตาม
ความสามารถของนักเรียน ซึ่งแสดงถึงสถานะการเรียนรูแ้ละ
ความกา้วหนา้ในการเรียนรูข้องนกัเรียน เมือ่นักเรียนร่วมกิจกรรม
ท าตามวตัถปุระสงคเ์รียบรอ้ยแลว้ จะไดร้บัรางวลัหรือคะแนนเป็น
การตอบแทน (Glover, 2013) โดยเป้าหมายหลกั คอื การออกแบบ
กิจกรรมการเรียนรูท้ี่สรา้งแรงจูงใจใหผู้เ้รียนอยากเขา้มาเรียนรู ้
อย่างต่อเนื่อง ซึง่วธิกีารนี้ ช่วยสรา้งบรรยากาศในการเรยีนใหม้คีวาม
สนุกสนาน กระตุน้ความสนใจเรียน และสรา้งความผูกพนัในการ
เรียนของผูเ้รียนมากขึ้น (ชนตัถ ์พูนเดช และธนิตา เลศิพรกุลรตัน,์ 
2558) สอดคลอ้งกบังานวิจยัสิทธิชยั สระตอมูฮมัหมดั (2561) 
และสุชญัญา เยื้องกลาง และคณะ (2562) ที่พบว่า เกมมฟิิเคชนั
ส่งผลทางบวกต่อผลลพัธ์ในการเรียนรูข้องผูเ้รียนในหลายดา้น 
เช่น ช่วยฝึกทกัษะการแกป้ัญหาและการตดัสินใจของผูเ้รียน 
ใหสู้งขึ้น เสริมสรา้งจินตนาการ ส่งเสริมการมสี่วนร่วมในชัน้เรียน 
สรา้งแรงจูงใจ เพิ่มความสนใจและความผูกพนัธ์ในการเรียนได ้
อย่างมนียัส าคญั 
 นอกจากรูปแบบการจดักิจกรรมการเรียนรูท้ีช่่วยดงึดูดความ
สนใจของนกัเรียนแลว้ มีความจ าเป็นที่ตอ้งพฒันาความสามารถ 
ในการแกป้ัญหาทางคณิตศาสตร์ของนกัเรียน ซึ่งกระบวนการ
แกป้ัญหาตามแนวคิดของโพลยา (ปรีชา เนาว ์เย็นผล, 2556) 
เป็นรูปแบบการเรียนการสอนหนึ่งที่ช่วยใหน้กัเรียนมคีวามสามารถ
ในการคิดวิเคราะหแ์ละแกป้ญัหา ซึ่งกระบวนการแกป้ญัหาตาม
แนวคิดของโพลยาเป็นกระบวนการที่มีข ัน้ตอนต่อเนื่องและ
เชื่อมโยงกนั ซึง่ท  าใหน้กัเรียนสามารถแกป้ญัหาไดอ้ย่างเป็นข ัน้ตอน 
ประกอบดว้ย 4 ข ัน้ตอน ดงันี้  ข ัน้ที่ 1 ท าความเขา้ใจโจทย์ 
(Understanding the problem)  ข ั้นที่  2 ว า งแผนแก ้ปัญหา 
(Devising a plan) ข ัน้ที่ 3 ปฏิบตัิตามแผน (Carrying out the 
plan) ข ัน้ที่ 4 ตรวจสอบ (Looking  back) จะเห็นไดว้่ากระบวน 
การแกป้ญัหาของโพลยาเป็นล าดบัข ัน้ตอนอย่างชดัเจน สามารถ
น ามาช่วยในการพฒันาความสามารถในการแกป้ญัหาทางคณิตศาสตร์
ของนกัเรียนได ้ซึ่งปานพระจนัทร ์จนัทรพ์รหมและคณะ (2565) 
ไดศึ้กษาความสามารถในการแกป้ัญหาทางคณิตศาสตร์ของ
นกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 1 โดยใชก้ระบวนการการแกป้ญัหา 
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ตามแนวคิดของโพลยา ผลการวจิยัพบว่า นกัเรียนมคีวามสามารถ
ในการแกป้ญัหาสูงกว่าเกณฑอ์ย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ และสอด
สอดคลอ้งกบังานวจิยัของศศิธร โมลา และคณะ (2563) ทีไ่ดศึ้กษา
ความสามารถในการแกป้ญัหาทางคณิตศาสตร์ ผลสมัฤทธิ์ทาง 
การเรียน และเจตคติต่อวิชาคณิตศาสตร์ที่ไดน้ ากระบวนการ
แกป้ญัหาของโพลยาไปใชร่้วมกบัรูปแบบสืบเสาะหาความรู ้5Es 
ซึ่ งผลความสามารถในการแกป้ัญหาทางคณิตศาสตร์ และ
ผลสมัฤทธิ์ทางการเรยีนของนกัเรียนสูงกว่าเกณฑร์อ้ยละ 70  
 จากการศึกษาเอกสารและงานวจิยัที่เกี่ยวขอ้ง ผูว้จิยัจึงไดน้ า
แนวคิดของเกมมฟิิเคชนัและแนวคิดของโพลยามาผสมผสานกนั
เพื่อออกแบบเป็นกระบวนการในการจดักิจกรรมการเรียนรู ้เรื่อง 
กราฟและความสมัพนัธเ์ชิงเสน้ของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 1 
เพื่อที่จะดึงดูดความสนใจของนกัเรียนและสรา้งแรงจูงใจในการ
เรียนวชิาคณิตศาสตรใ์หม้ากขึ้น ซึ่งจะส่งผลต่อผลสมัฤทธิ์ทางการ
เรียน และความสามารถในการแกป้ัญหาทางคณิตศาสตร์ของ
นกัเรียน ดว้ยเหตุผลและความส าคญัดงักล่าว ผูว้จิยัจึงสนใจที่จะ
ออกแบบและศึกษาผลของการจดัการเรียนรู ้โดยใชก้ารจดัการ
เรียนรูแ้บบเกมมิฟิเคชนัร่วมกบัแนวคิดของโพลยา เพื่อพฒันา
ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ และความสามารถในการ
แกป้ญัหาทางคณิตศาสตรข์องนกัเรียนใหม้ปีระสทิธิผล และผูเ้รียน
สามารถน าไปใชไ้ดเ้มือ่เจอสถานการณต่์าง ๆ ในชวีติประจ าวนั 
 

วตัถปุระสงคก์ารวจิยั 
 1. เพื่อพฒันาแผนการจดัเรียนรู ้โดยใชก้ารจดัการเรียนรู ้
แบบเกมมิฟิเคชนัร่วมกบัแนวคิดของโพลยา เรื่อง กราฟและ
ความสมัพนัธเ์ชงิเสน้ ใหม้ปีระสทิธิภาพตามเกณฑ ์70/70  
 2. เพือ่เปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิ์ทางการเรยีนรูว้ชิาคณิตศาสตร์
หลงัการจดัการเรียนรูโ้ดยใชก้ารจดัการเรียนรูแ้บบเกมมิฟิเคชนั
ร่วมกบัแนวคิดของโพลยา ใหไ้ดผ้ลตามเกณฑพ์ฒันารอ้ยละ 70 
ทีก่  าหนดไว ้
 3. เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการแกป้ัญหาทาง
คณิตศาสตรข์องนกัเรียนหลงัการจดัการเรียนรูโ้ดยใชก้ารจดัการ
เรียนรูแ้บบเกมมิฟิเคชนัร่วมกบัแนวคิดของโพลยา ใหไ้ดผ้ลตาม
เกณฑพ์ฒันารอ้ยละ 70 ทีก่  าหนดไว ้

 

สมมติฐานการวจิยั 
 1. แผนการจดัเรียนรู ้โดยใชก้ารจดัการเรียนรูแ้บบเกมมฟิิเค
ชนัร่วมกบัแนวคิดของโพลยา เรื่อง กราฟและความสมัพนัธเ์ชิงเสน้ 
มปีระสทิธิภาพตามเกณฑ ์70/70 
 2. ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนรูว้ิชาคณิตศาสตร์หลงัการจดั 
การเรียนรูโ้ดยใชก้ารจดัการเรียนรูแ้บบเกมมฟิิเคชนัร่วมกบัแนวคดิ
ของโพลยา ไดผ้ลตามเกณฑพ์ฒันารอ้ยละ 70  
 3. ความสามารถในการแกป้ญัหาทางคณิตศาสตรข์องนกัเรียน
หลงัการจดัการเรียนรูโ้ดยใชก้ารจดัการเรียนรูแ้บบเกมมิฟิเคชนั
ร่วมกบัแนวคิดของโพลยา ไดผ้ลตามเกณฑพ์ฒันารอ้ยละ 70 
 

กรอบแนวคิดการวจิยั 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 1 กรอบแนวคดิการวจิยั 

 
ขอบเขตการวจิยั 

 1. ขอบเขตดา้นประชากรและกลุม่ตวัอย่าง 
 กลุ่มเป้าหมาย คือ นกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที ่1 ภาคเรียนที่ 2 
ปีการศึกษา 2565 โรงเรียนวดับางขุนไทร(ผดุงวทิยา) อ าเภอบา้น
แหลม จงัหวดัเพชรบุรี มธัยมศึกษาเขต 10  

ความสามารถในการแกป้ญัหา
ทางคณิตศาสตร ์

ผลสมัฤทธิ์ทางการเรยีน 

การจดัการเรยีนรูแ้บบเกมมฟิิเคชนัร่วมกบัแนวคิดของโพลยา 

กระบวนการน าเกมมฟิิเคชนัไป
ประยุกตใ์ชก้บัการจดักจิกรรมการ
เรยีนรู ้(Huang and Soman, 2013) 
1. ท าความเขา้ใจกลุม่เป้าหมาย 
2. ก าหนดเป้าหมายของการเรยีนรู ้
3. ก าหนดโครงสรา้งประสบการณ์ 
การเรยีนรู ้
4. ก าหนดทรพัยากร 
5. การประยุกตใ์ชก้ลไกของเกม 
มฟิิเคชนั 

กระบวนการแกป้ญัหาของโพลยา 
(ปรชีา เนาวเ์ยน็ผล, 2556) 
1. ท าความเขา้ใจปญัหา 
2. วางแผน 
3. ด าเนินการตามแผน 
4. ตรวจสอบ 
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 2. ขอบเขตดา้นตวัแปรที่ศึกษา 
    2.1 ตวัจดักระท า 
    ตัวจ ัดกระท า คือ การจ ัดการเรียนรู โ้ดยใชก้ารจ ัด 
การเรยีนรูรู้ปแบบเกมมฟิิเคชนัร่วมกบัแนวคิดของโพลยา 
    2.2 ตวัแปรตาม 
    ตวัแปรตาม คือ  
    2.2.1 ผลสมัฤทธิ์ทางการเรยีน 
    2.2.2 ความสามารถในการแกป้ญัหาทางคณิตศาสตร์ 
เรื่อง กราฟและความสมัพนัธเ์ชงิเสน้ 
 3. ขอบเขตดา้นเน้ือหาการวจิยั 
 เนื้ อหาในกลุ่มสาระคณิตศาสตร์ หลกัสูตรแกนกลาง
การศึกษา ข ัน้พื้นฐาน พทุธศกัราช 2551 (ฉบบัปรบัปรุง พ.ศ.2560) 
สาระที่ 1 จ านวนและพีชคณิต รายวิชาคณิตศาสตร์ ค 21102 
ตวัชี้วดั ค 1.3 ม.1/2 เขา้ใจและใชค้วามรูเ้กี่ยวกบักราฟในการแกป้ญัหา
คณิตศาสตรแ์ละปญัหาในชวีติจรงิ 
 4. ขอบเขตดา้นระยะเวลาที่ใชใ้นการวจิยั 
 ระยะเวลาที่ใชใ้นการวิจยั คือ ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 
2565 จ านวน 3 สปัดาห ์สปัดาหล์ะ 3 ช ัว่โมง รวม 9 ช ัว่โมง 

 
วธิีด าเนินการวจิยั 

 การวจิยัคร ัง้นี้ เป็นงานวจิยัเชิงกึ่งทดลอง โดยมรีายละเอียด 
ดงันี้ 
 
กลุม่เป้าหมาย 
 กลุ่ม เ ป้ าหมาย คือ นัก เรียนโรง เรียนว ัดบางขุนไทร 
(ผดุงวิทยา) ช ัน้มธัยมศึกษาปีที่ 1 ที่ก าลงัศึกษาในภาคเรียนที่ 2 
ปีการศึกษา 2565 จ านวน 1 หอ้งเรียน รวมจ านวน 18 คน ไดม้า
จากการเลอืกแบบเจาะจง 
 
เครื่องมือการวจิยั 
 การศึกษาวจิยัคร ัง้นี้ เครื่องมอืทีใ่ช ้ประกอบดว้ย  
  1. แผนการจดัการเรียนรูโ้ดยใชก้ารจดัการเรียนรูแ้บบ
เกมมิฟิเคชนัร่วมกบัแนวคิดของโพลยา มีข ัน้ตอนการพฒันา 
และตรวจสอบคุณภาพเครื่องมอื ดงันี้  

   1.1 ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี ที่เกี่ยวขอ้งกบัการจดั 
การเรียนรูโ้ดยใชรู้ปแบบการสอนแบบเกมมฟิิเคชนัร่วมกบัแนวคิด
ของโพลยา จากเอกสารต าราต่าง ๆ และแนวคิดทฤษฎทีี่เกี่ยวขอ้ง
กบัการจดักิจกรรมการเรยีนรูว้ชิาคณิตศาสตร ์
   1.2 ศึกษาหลกัสูตรสถานศึกษาของโรงเรียนวดั 
บางขุนไทร (ผดุงวิทยา) ที่อิงตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษา 
ข ัน้พื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ฉบบัปรบัปรุง พ.ศ. 2560 สาระ 
การเรยีนรูค้ณิตศาสตร ์
   1.3 ศึกษามาตรฐานการเรียนรู  ้ผลการเรียนรู ้
ที่คาดหวงั รายละเอียดของสาระการเรียนรู ้กิจกรรมการเรียนรู  ้
การวดัและการประเมินผล และแบ่งเนื้ อหาใหเ้หมาะสมกบัเวลา 
ทีจ่ะด าเนินการสอน 
   1.4 จดัท าโครงสรา้งเวลาของแผนการจดัการเรียนรู ้
โดยใชก้ารจดัการเรียนรูแ้บบเกมมิฟิเคชนัร่วมกบัแนวคิดของ 
โพลยา จ านวน 4 แผน ประกอบดว้ย 
   แผนที่ 1 คู่อนัดบัและกราฟของคู่อนัดบั จ านวน 
3 ช ัว่โมง  
   แผนที ่2 กราฟและการน าไปใช ้จ านวน 2 ช ัว่โมง  
   แผนที ่3 ความสมัพนัธเ์ชงิเสน้จ านวน 2 ช ัว่โมง 
   แผนที่ 4 กราฟและความสมัพนัธ์เชิงเสน้จ านวน 
2 ช ัว่โมง 
   1.5 สรา้งแผนการจ ัดการเรียนรู โ้ดยใชก้ารจ ัด 
การเรียนรูแ้บบเกมมฟิิเคชนัร่วมกบัแนวคิดของโพลยา เรื่อง กราฟ
และความสมัพนัธเ์ชงิเสน้ท ัง้หมด 4 แผน จ านวน 9 ช ัว่โมง 
   1.6 น าแผนการจดัการเรียนรูแ้บบเกมมิฟิเคชัน
ร่วมกบัแนวคิดของโพลยาที่ผูว้จิยัสรา้งขึ้นจ านวน 4 แผน เสนอให ้
ผูเ้ชี่ยวชาญ 3 ท่าน คอืผูเ้ชี่ยวชาญดา้นวธิสีอน ดา้นเนื้อหา และดา้น
การวดัผล ตรวจสอบความเที่ยงตรงของแผนการจดัการเรียนรู ้
และพิจารณาความเหมาะสม ความถูกตอ้งดา้นเน้ือหา ภาษา 
และรูปแบบการจดักิจกรรมการเรียนรู ้จากนัน้น ามาปรบัแกไ้ขตาม
ค าแนะน าของผูเ้ชี่ยวชาญ  
   1.7 น าแผนการจดัการเรียนรูท้ี่ปรบัปรุงแกไ้ขแลว้ 
น าไปใชก้บักลุม่เป้าหมาย 
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  ผลการตรวจสอบคุณภาพของแผนการจดัการเรียนรูโ้ดย
ใชก้ารจดัการเรียนรูแ้บบเกมมฟิิเคชนัร่วมกบัแนวคิดของ โพลยา
จ านวน 1 หน่วยการเรียนรู ้โดยพจิารณาดา้นจดุประสงคก์ารเรยีนรู ้
ด า้นสาระส าคัญ/สาระการเรียนรู  ้ด า้นกิจกรรมการเรียนรู ้
ดา้นชิ้ นงาน และดา้นการวดัและประเมินผลการเรียนรูพ้บว่า 
ค่าเฉลีย่รวมทัง้สิ้นอยู่ในระดบัดมีาก ( X =4.67, . .S D =0.58)  
  2. แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน ใชท้ดสอบ
ก่อนเรียนและหลงัเรียนโดยใชก้ารจดัการเรียนรูแ้บบเกมมฟิิเคชนั
ร่วมกบัแนวคิดของโพลยา มลีกัษณะเป็นแบบปรนยัแบบเลอืกตอบ 
ชนิด 4 ตวัเลอืก ไดแ้ก่ ก, ข, ค และ ง จ านวน 20 ขอ้ และแบบ
อตันัย 4 ขอ้ รวมทัง้หมด จ านวน 24 ขอ้ มีกระบวนการสรา้ง
แบบทดสอบดงันี้  
   2.1 ศึกษาหลกัสูตรสถานศึกษา สาระการเรียนรู ้
มาตรฐานการเรียนรู ้และคู่มือครูการจดัการเรียนรูก้ลุ่มสาระ 
การเรยีนรูค้ณิตศาสตร ์
   2.2 ศึกษาและวิเคราะห์เ น้ือหา และมาตรฐาน 
การเรียนรูก้ลุม่สาระการเรียนรูค้ณิตศาสตรโ์ดยใชก้ารจดัการเรยีนรู ้
แบบเกมมิฟิเคชนัร่วมกบัแนวคิดของโพลยา ส าหรบันักเรียน 
ชัน้มธัยมศึกษาปีที ่1 
   2.3 สรา้งแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน 
(ฉบบัร่าง) วชิาคณิตศาสตร ์โดยใชก้ารจดัการเรียนรูแ้บบเกมมฟิิเค
ชนัร่วมกบัแนวคิดของโพลยาส าหรบันกัเรยีนชัน้มธัยมศึกษาปีที ่1 
   2. 4 ป ร ับปรุ ง คุณภาพของแบบทดสอบต าม
ขอ้เสนอแนะของผูเ้ชี่ยวชาญและตามผลการตรวจสอบคุณภาพของ
แบบทดสอบ 
 ผลการตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบสรุปไดด้งันี้  
  1. ผลจากการตรวจสอบของผูเ้ชี่ยวชาญไดค่้า IOC ของ
แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์ ก่อนการเรียนมี ค่าระหว่าง 0.67 ถึง 
1.00 คดัเลือกเป็นขอ้สอบวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน 
และหลงัเรยีน ฉบบัละ 20 ขอ้  
  2. แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน จากการ
ตรวจสอบคุณภาพ พบว่า มีค่าความยากง่าย (p) 0.20 ถึง 0.73 
ค่าอ านาจจ าแนก ( r) 0.32 ถึง 0.68 และค่าความเที่ยงของ
แบบทดสอบ โดยใช ้สูตร  KR-20 ของ คู เดอร์ - ริ ช า ร์ดส ัน                                
ไดเ้ท่ากบั 0.648 

  4. แบบประเมินความสามารถในการแกป้ัญหาทาง
คณิตศาสตร ์โดยใชก้ารจดัการเรียนรูแ้บบเกมมิฟิเคชนัร่วมกบั
แนวคิดของโพลยา ส าหรบันกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 1 โดยมี
ลกัษณะเป็นแบบมาตรส่วนประมาณค่า (Rating scale) จ านวน 
5 ระดบั โดยแบ่งการประเมนิเป็น 4 ดา้น ดา้นท าความเขา้ใจปญัหา 
ดา้นการวางแผนการแกป้ัญหา ดา้นการด าเนินการแกป้ัญหา 
และดา้นการตรวจสอบ รวม 5 ขอ้ มกีระบวนการสรา้งแบบประเมนิ
ความสามารถในการแกป้ญัหาทางคณิตศาสตร ์ดงันี้  
   4.1 ศึกษาวิธีการสรา้งเครื่องมือวดัแบบประเมิน
ความสามารถในการแกป้ญัหาทางคณิตศาสตรจ์ากเอกสารการวดั
และประเมนิผลทางการศึกษา 
   4.2 วิเคราะหจ์ุดมุ่งหมายในการสรา้งแบบประเมนิ
ความสามารถในการแกป้ญัหาทางคณิตศาสตร ์และวเิคราะหเ์นื้อหา
ที่ ส ามารถน า ไปใช ใ้นการก าหนดสถานการณ์ ในการสร า้ง 
แบบประเมนิ 
   4.3 ก าหนดจ านวนสถานการณ์ที่ใชใ้นการสรา้งแบบ
ประเมนิความสามารถในการแกป้ญัหาทางคณิตศาสตร ์ใน 4 ดา้น 
ไดแ้ก่ ดา้นท าความเขา้ใจปญัหา ดา้นการวางแผนการแกป้ญัหา 
ดา้นการด าเนินการแกป้ญัหา และดา้นการตรวจสอบ  
   4.4 สรา้งแบบประเมนิความสามารถในการแกป้ญัหา
ทางคณิตศาสตร ์ต่อการจดัการเรียนรูแ้บบเกมมิฟิเคชนัร่วมกบั
แนวคิดของโพลยา (ฉบบัร่าง) ใน 4 ดา้น ดา้นท าความเขา้ใจปญัหา 
ดา้นการวางแผนการแกป้ญัหา ดา้นการด าเนินการแกป้ญัหา และ
ดา้นการตรวจสอบ รวม 5 ขอ้ 
   4.5 ปรบัปรุงคุณภาพของแบบประเมนิความสามารถ
ในการแกป้ญัหาทางคณิตศาสตรต์ามผลการตรวจสอบคุณภาพ 
 ผลการตรวจสอบคุณภาพของแบบประเมินความสามารถ 
ในการแกป้ญัหาทางคณิตศาสตร ์พบว่า ภาพรวมอยู่ในระดบัดีมาก 
( X =4.67, . .S D =0.58) พจิารณาเป็นรายดา้นดงันี้ ดา้นท าความ
เขา้ใจปญัหาอยู่ในระดบัดมีาก ( X =4.67, . .S D =0.58) ดา้นการ
วางแผนการแกป้ญัหาอยู่ในระดบัดมีาก ( X =4.67, . .S D =0.58) 
ดา้นการด าเนินการแกป้ัญหาดีมาก ( X =4.67, . .S D =0.58) 
และดา้นการตรวจสอบดมีาก ( X =4.67, . .S D =0.58)  
 
 



228 ว.มรม. ปีีที่่� 17 ฉบับัที่่� 3 กันัยายน - ธันัวาคม 2566

RMU. J. 17 (3) : September - December 2023

R
AJABH

AT M
AHA SARAKH

AM

 U
NI

VE
R
SI
TY228 

การเกบ็รวบรวมขอ้มูล 
 การเก็บรวบรวมขอ้มูลไดด้ าเนินการวิจยัแบ่งเป็น 2 ระยะ 
ระยะแรกเป็นการพ ัฒนาแผนการจ ัดการเรียนรู  ้ ระยะที่  2                     
เป็นการน าแผนการจดัการเรยีนรูไ้ปใช ้มรีายละเอยีดดงันี้ 
 ระยะที ่1 การพฒันาแผนการจดัการเรยีนรู ้ 
  1. ร่างแผนการจดัการเรียนรูโ้ดยใชรู้ปแบบเกมมฟิิเคชนั
ร่วมกบัแนวคิดของโพลยา ระดบัหน่วยการเรียนรู ้จ านวน 1 แผน 
ชื่ อแผนการ เรียน รู  ้ เ รื่ อง  กราฟและความส ัมพ ันธ์เชิ ง เสน้ 
และแผนการจดัการเรยีนรูร้ายชัว่โมง จ านวน 4 แผน 
  2. น าแผนการจดัการเรียนรูไ้ปใหผู้เ้ชี่ยวชาญ จ านวน 
3 ท่าน ตรวจสอบคุณภาพของแผนการจดัการเรียนรู ้โดยใชแ้บบ
ประเมินคุณภาพแผนการจดัการเรียนรู  ้ที่มีลกัษณะมาตราส่วน
ประมาณค่า 5 ระดบั แลว้น าผลที่ไดจ้ากการตรวจสอบมาปรบัปรุง
แกไ้ข 
  3. น าแผนการจดัการเรียนรูไ้ปทดลองใช ้จ านวน 1 แผน 
เรื่องกราฟและความสมัพนัธเ์ชิงเสน้ ซึ่งอยู่ในหน่วยการเรียนรูท้ี่ 3 
เรื่องกราฟและความสมัพนัธเ์ชิงเสน้กบันกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 
1 เพื่อน าผลการจดัการเรียนรูป้ ัญหาที่เกิดขึ้นระหว่างการจ ัด 
การเรียนรู ม้าปร ับปรุ ง คุณภาพของแผนการจ ัดการเรียน รู ้
ใหส้อดคลอ้งกบัหลกัการและแนวคิดการจดัการเรียนรูรู้ปแบบ 
เกมมฟิิเคชนัร่วมกบัแนวคิดของโพลยา 
 ระยะที ่2 การน าแผนการจดัการเรยีนรูไ้ปใช ้ 
  1. ด าเนินการวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนก่อนการจดั 
การเรยีนรู ้โดยใชแ้บบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน 
และวดัความสามารถในการแกป้ญัหาทางคณิตศาสตรก่์อนเรียน 
โดยใชแ้บบประเมนิความสามารถในการแกป้ญัหาทางคณิตศาสตร์
ก่อนเรยีน 
  2. จดักิจกรรมการเรียนรูต้ามแผนการเรียนรู ้โดยใช ้
การเรียนรูแ้บบเกมมิฟิเคชันร่วมกับแนวคิดของโพลยา และ
รวบรวมขอ้มูลระหว่างการจดัการเรียนรูก้ ับกลุ่มเป้าหมายใน 
การวจิยั เกี่ยวกบัพฤติกรรมของผูเ้รียน ตามจดุประสงคก์ารเรียนรู ้
ทุกแผนการเรียนรู ้ดว้ยเครื่องมือรวบรวมขอ้มูลต่าง ๆ ดงัทา้ย
แผนการจดัการเรยีนรูแ้ต่ละหน่วยการเรียนรู ้รวมท ัง้รวบรวมขอ้มลู
เชิงคุณภาพเกี่ยวกบัพฤติกรรมผูเ้รียนที่เกี่ยวกบัความสามารถ 
ในการแกป้ญัหาทางคณิตศาสตร ์ 

  3. ด าเนินการวดัผลหลงัการจดัการเรียนรู ้โดยทดสอบ
วดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนหลงัเรียน และทดสอบวดัความสามารถ
ในการแกป้ญัหาทางคณิตศาสตร ์ดว้ยเครื่องมอืวดัและประเมนิผล 
เช่นเดยีวกบัเครื่องมอืทีว่ดัและประเมนิการเรยีนรูก่้อนเรยีน  
 
การวเิคราะหข์อ้มูล 
 1. วเิคราะหห์าประสิทธิภาพของแผนการจดัการเรียนรูโ้ดย
การจดัการเรียนรูแ้บบเกมมิฟิเคชนัร่วมกบัแนวคิดของโพลยา 
มปีระสทิธิภาพตามเกณฑค์ุณภาพ E1/E2 และดชันี E.I.  
 2. วิเคราะหข์อ้มูลเบื้องตน้เกี่ยวกบักลุ่มเป้าหมายการวิจยั 
โดยใชค้วามถี ่และรอ้ยละ  
 3. วิเคราะหผ์ลสมัฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ โดยใช ้
ค่าเฉลีย่ (Mean) และส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน ( . .S D ) 
 4. วเิคราะหค์ะแนนผลประเมนิความสามารถในการแกป้ญัหา
ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนโดยใชค่้าเฉลี่ย (Mean) และ               
ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน ( . .S D ) 
 5. เปรียบเทยีบผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนของนกัเรียนระหว่าง
หลงัการจดัการเรียนรูโ้ดยใชก้ารจดัการเรียนรูแ้บบเกมมิฟิเคชนั
ร่วมกบัแนวคิดของโพลยากบัเกณฑพ์ฒันารอ้ยละ 70  
 6. เปรียบเทยีบความสามารถในการแกป้ญัหาทางคณิตศาสตร ์
ของนกัเรียนหลงัการจดัการเรียนรูโ้ดยใชก้ารจดัการเรียนรูแ้บบ 
เกมมฟิิเคชนัร่วมกบัแนวคิดของโพลยากบัเกณฑพ์ฒันารอ้ยละ 70  
 

ผลการวจิยั 
 ผลการวิจยั เรื่อง การพฒันาผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนและ
ความสามารถในการแกป้ญัหาทางคณิตศาสตร ์เรื่อง กราฟและ
ความสมัพนัธ์เชิงเสน้ ของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 1 โดยใช ้
การจดัการเรียนรูแ้บบเกมมิฟิเคชนัร่วมกบัแนวคิดของโพลยา 
มผีลการวจิยัดงันี้ 
 1. ผลการพฒันาแผนการจดัการเรียนรูแ้บบเกมมิฟิเคชนั
ร่วมกบัแนวคิดของโพลยา 
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ตารางที่ 1 ผลสรุปประสทิธิภาพของแผนการจดัประสบการณ ์
  โดยใชค่้า E1/E2 และดชันีประสทิธิผล (E.I.)  
  จ าแนกผูเ้รยีนตามกลุม่เป้าหมาย 

กลุม่ 
ผูเ้รยีน 

คะแนนเฉลีย่
ระหว่างเรยีน 
(20 คะแนน) 

คะแนนเฉลีย่
ผลลพัธก์ารเรยีนรู ้

(หลงัเรยีน) 
(30 คะแนน) 

E1/E2 

อ่อน 14.83 17.33 74.17/62.50 
ปานกลาง 17.50 22.83 87.50/74.17 
เก่ง 19.67 27.00 98.33/98.33 

รวม 
17.33 22.39 86.67/74.63 

ดชันีประสทิธผิล (E.I.) = 0.57 
 
 จากตารางที่ 1 แสดงว่า ประสิทธิภาพของแผนการจดั 
การเรียนรูโ้ดยใชก้ารจดัการเรียนรูแ้บบเกมมฟิิเคชนัร่วมกบัแนวคดิ
ของโพลยา มค่ีาประสทิธิภาพ E1/E2 สูงกว่าเกณฑท์ี่ต ัง้ไว ้(70/70) 
และดชันีประสิทธิผล (E.I.) เท่ากบั 0.57 ซึ่งถือว่าอยู่ในเกณฑ ์
ทีย่อมรบัได ้วา่แผนการจดัการเรยีนรูท้ีพ่ฒันาขึ้นมปีระสทิธิผล 
 2. ผลการเปรียบเทยีบผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างก่อน
และหลงัการจดัการเรยีนรูโ้ดยใชก้ารจดัการเรยีนรูแ้บบเกมมฟิิเคชนั
ร่วมกบัแนวคิดของโพลยา 
 
ตารางที่ 2 ผลการเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิ์ทางการเรยีนระหวา่ง 
  ก่อนและหลงัการจดัการเรยีนรูโ้ดยใชก้ารจดัการเรยีนรู ้
  แบบเกมมฟิิเคชนัร่วมกบัแนวคิดของโพลยา โดยเทยีบ 
  กบัเกณฑพ์ฒันารอ้ยละ 70 

ลกัษณะ 
การเรยีน 

 

X  . .S D  
คะแนน
ทีเ่พิม่ 

รอ้ยละของ
คะแนนทีเ่พิม่ 

ก่อนเรยีน 21.00 3.78 
16.27 77.48 

หลงัเรยีน 37.27 4.86 
 
 จากตารางที่  2 แสดงว่า ผลส ัมฤทธิ์ ทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตร์ เรื่อง กราฟและความสมัพนัธ์เชิงเสน้ หลงัการจดั 
การเรียนรูแ้บบเกมมิฟิเคชนัร่วมกบัแนวคิดของโพลยา มีรอ้ยละ
ของคะแนนที่เพิ่มเท่ากบั 77.48 สูงกว่าเกณฑพ์ฒันารอ้ยละ 70 
ทีก่  าหนดไว ้

 3. ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการแกป้ญัหาทาง
คณิตศาสตร์ระหว่างก่อนและหลงัเรียน โดยใชก้ารจดัการเรียนรู ้
แบบเกมมิฟิเคชันร่วมกับแนวคิดของโพลยา เทียบกับเกณฑ ์
รอ้ยละ 70  
 
ตารางที่ 3 ผลเปรยีบเทยีบความสามารถในการแกป้ญัหา 
  ทางคณิตศาสตรร์ะหวา่งก่อนและหลงัเรยีน โดยใช ้
  การจดัการเรยีนรูแ้บบเกมมฟิิเคชนัร่วมกบัแนวคิด 
  ของโพลยา เทยีบกบัเกณฑร์อ้ยละ 70  

ลกัษณะ 
การเรยีน 

 

X  . .S D  
คะแนน
ทีเ่พิม่ 

รอ้ยละของ
คะแนนทีเ่พิม่ 

ก่อนเรยีน 7.33 1.75 
10.95 148.37 

หลงัเรยีน 18.33 1.78 
 
 จากตารางที่ 3 แสดงว่า ความสามารถในการแกป้ญัหาทาง
คณิตศาสตรห์ลงัการจดัการเรียนรูแ้บบเกมมฟิิเคชนัร่วมกบัแนวคิด
ของโพลยา มรีอ้ยละของคะแนนทีเ่พิม่เท่ากบั 148.37 สูงกว่าเกณฑ์
พฒันารอ้ยละ 70 ทีก่  าหนดไว ้
 

สรุปและอภปิรายผลการวจิยั 
 1. ผลการพฒันาแผนการจ ัดการเรียนรู ้โดยใชก้ารจ ัด 
การเรียนรูแ้บบเกมมิฟิเคชนัร่วมกบัแนวคิดของโพลยา พบว่า 
ประสิทธิภาพของแผนการจดัการเรียนรูโ้ดยเฉลี่ยรวมอยู่ที่ระดบั 
86.67/74.63 หมายความว่า นกัเรียนไดค้ะแนนเฉลีย่จากการท าใบ
งานใบกิจกรรมระหว่างเรียน เรื่อง กราฟและความสมัพนัธเ์ชิงเสน้
ท ัง้ 4 แผนการจดัการเรียนรู ้คิดเป็นรอ้ยละ 86.67 และคะแนน
เฉลี่ยจากการท าแบบทดสอบหลงัเรียน คิดเป็นรอ้ยละ 74.63 
แสดงวา่แผนการจดัการเรียนรูโ้ดยใชก้ารจดัการเรียนรูแ้บบเกมมฟิิ
เคชนัร่วมกบัแนวคิดของโพลยาที่พฒันาขึ้นมปีระสทิธิภาพสูงกว่า
เกณฑ ์70/70 ที่ผูว้ิจยัต ัง้ไว ้และดชันีประสิทธิผล (E.I.) เท่ากบั 
0.57 แสดงว่านกัเรียนมีความรูเ้พิ่มขึ้น 0.57 หรือคิดเป็นรอ้ยละ 
57 ท ัง้นี้ เนื่องมาจากกิจกรรมการจดัการเรียนรูท้ี่ผูว้ิจยัออกแบบ
และพฒันาขึ้นไดม้ีการน าแนวคิดการประยุกต์ใชเ้กมมิฟิเคชนั 
ในดา้นการศึกษาของ Huang and Soman (2013) มาใช ใ้น 
การออกแบบแผนการจดัการเรียนรู ้โดยเริ่มจากการท าความเขา้ใจ
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กับกลุ่มเป้าหมาย โดยพิจารณาถึงบริบทต่าง ๆ ในการจ ัด 
การเรียนรู ้ไดแ้ก่ ขนาดของกลุ่มผูเ้รียนที่มจี  านวน 18 คน การน า
เทคโนโลยีคอมพวิเตอร์มาใชใ้นกิจกรรมการเรียนรู ้ไดแ้ก่ การใช ้
โปรแกรม GeoGebra ในการน าเสนอของคู่อนัดบั และใหน้กัเรียน
พจิารณาลกัษณะของกราฟและความสมัพนัธเ์ชงิเสน้ มกีารก าหนด
ระยะเวลาในการด าเนินกิจกรรม จากนัน้ก าหนดเป้าหมายของ 
การเรียนรู ้โดยใหน้ักเรียนสามารถแกป้ัญหาจากสถานการณ์ 
ทีก่  าหนดใหไ้ด ้จากนัน้ออกแบบกจิกรรมการเรยีนรู ้โดยด าเนินการ
ในเรื่องราวของเกมใหน้กัเรียนสวมบทบาทเป็นตวัละครตวัหนึ่ง 
ในเกมทีก่  าลงัเผชญิกบัสถานการณ์บางอย่างอยู่ในระหว่างการเรียน
เรื่องกราฟและความสมัพนัธเ์ชิงเสน้ มีการแข่งขนัเป็นกลุ่ม โดย
ผูส้อนแบ่งผูเ้รียนออกเป็น 6 กลุ่ม กลุ่มละ 3 คน และไดร้บัของ
รางวลัเมื่อสามารถท าภารกิจไดส้  าเร็จ ซึ่งท าใหน้กัเรียนเกิดความ
สนใจในการเรียน และอยากร่วมท ากิจกรรมในชัน้เรียนมากขึ้น 
สอดคลอ้งกบัแนวคิดองคป์ระกอบและกลไกของเกมมฟิิเคชนัของ 
Kapp (2012) ที่กล่าวว่า การใหค้ะแนนหรือของรางวลัอนัเนื่องมาจาก
การท าภารกิจในชัน้เรียน ช่วยส่งเสริมการรบัรูค้วามสามารถของ
นักเรียนและท าใหน้ักเรียนมีเป้าหมายในการเรียนรู ้ซึ่งผูว้ิจยั 
ไดส้อดแทรกองค์ประกอบและกลไกของเกมมิฟิเคชันลงไป 
ในแผนการจดัการเรียนรู ้เพือ่ใหรู้ปแบบการเรียนรูเ้ปลีย่นแปลงไป 
สรา้งความน่าสนใจและสรา้งแรงจูงในการเรียนรูม้ากยิ่งขึ้น 
นอกจากนี้ ยงัสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ สุชญัญา เยื้องกลาง 
ธนดล ภูสฤีทธิ์ และสุทธิพงศ ์หกสุวรรณ (2562) ที่ไดศึ้กษาเรื่อง 
พฒันาระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใชเ้กมมฟิิเคชนั
เป็นฐานเพื่อส่งเสริมทกัษะการแกป้ญัหาและทกัษะการเชื่อมโยง
คณิตศาสตรสู่์ชีวติจริงระดบัประถมศึกษา 1 ซึ่งผลการวจิยัพบว่า 
ผลการประเมินระบบการเรียนการสอนโดยผูท้รงคุณวุฒิให ้
การรบัรองว่าสามารถน าไปใชใ้นการเรียนการสอนกบัผูเ้รียนใน
ระดบัประถมศึกษาได ้และสอดคลอ้งกบังานวจิยัของ สทิธิชยั สระ
ตอมูฮมัหมดั (2561) ไดศึ้กษาเรื่องการพฒันากิจกรรมการเรียนรู ้
โดยใชเ้ทคนิคเกมมฟิิเคชนั เพื่อยกระดบัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน
วชิาคณิตศาสตร ์เรื่อง ระบบสมการเชิงเสน้ ช ัน้มธัยมศึกษาปีที่  3 
โรงเรียนสวนกุหลาบวทิยาลยั ธนบุรี  ผลการวจิยัพบว่า กิจกรรม
การเรียนรูโ้ดยใชเ้กมมฟิิเคชนั เรื่อง ระบบสมการเชิงเสน้ เป็นการ
จ าลองบรรยากาศในหอ้งเรยีนใหเ้สมอืนการเลน่เกม ซึง่กิจกรรมกา

เรียนรูน้ี้ มีประสิทธิภาพเท่ากบั 86.72/82.60 เป็นไปตามเกณฑ ์
ทีก่  าหนดไว ้80/80  
 2. ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตร ์เรื่อง กราฟและ
ความสมัพนัธ์เชิงเสน้ หลงัการจดัการเรียนรูแ้บบเกมมิฟิเคชนั
ร่วมกบัแนวคิดของโพลยา มีรอ้ยละของคะแนนที่เพิ่มเท่ากบั 
77.48 สูงกว่าเกณฑพ์ฒันารอ้ยละ 70 ทีก่  าหนดไว ้ท ัง้นี้ เนื่องมาจาก
กระบวนการเรียนการสอนโดยใชก้ารจดัการเรียนรูแ้บบเกมมฟิิเค
ชนัร่วมกบัแนวคิดของโพลยามีกระบวนการที่ชดัเจนเป็นระบบ 
นกัเรียนมคีวามสนใจในบทเรียน เนื่องจากการใชเ้กมเขา้มาร่วม 
ในการจดัการเรียนรู ้ท าใหน้กัเรียนตอ้งแข่งขนักนั โดยนกัเรียน
ไดร้บับทบาทเป็นตวัละครหนึ่งในบทเรียนที่ผูส้อนสรา้งขึ้น ท าให ้
นกัเรียนอยากรูเ้รื่องราวการด าเนินการของตวัละครนัน้ และอยาก
ท าแบบทดสอบเพื่อเก็บแตม้หรือคะแนนที่ผูส้อนไดก้ าหนดไว ้
นอกจากน้ียงัท าใหน้ักเรียนเขา้ใจวิธีและกระบวนการในการ
แกป้ญัหาทางคณิตศาสตร ์ท าใหส้ามารถคิดและแกป้ญัหาไดอ้ย่าง
เป็นข ัน้ตอน ส่งผลใหค้ะแนนจากการท าแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์
ทางการเรียนสูงขึ้น สอดคลอ้งกบังานวจิยัของ และสอดสอดคลอ้ง
กับงานวิจ ัยของ ศศิธร โมลา และคณะ ( 2563) ที่ไดศึ้กษา
ความสามารถในการแกป้ญัหาทางคณิตศาสตร ์ผลสมัฤทธิ์ทาง 
การเรียน และเจตคติต่อวิชาคณิตศาสตร์ที่ไดน้ ากระบวนการ
แกป้ญัหาของโพลยาไปใชร่้วมกบัรูปแบบสืบเสาะหาความรู ้5Es 
ผลการวจิยัพบว่าผลความสามารถในการแกป้ญัหาทางคณิตศาสตร์
และผลสมัฤทธิ์ทางการเรยีนของนกัเรยีนสูงกวา่เกณฑร์อ้ยละ 70  
 3. ความสามารถในการแกป้ญัหาทางคณิตศาสตรห์ลงัการ
จดัการเรียนรูแ้บบเกมมฟิิเคชนัร่วมกบัแนวคิดของโพลยา มรีอ้ย
ละของคะแนนทีเ่พิม่เท่ากบั 148.37 สูงกว่าเกณฑพ์ฒันารอ้ยละ 70 
ที่ก าหนดไว ้ท ัง้นี้ เนื่องมาจากการน าแนวคิดการแกป้ัญหาของ 
โพลยามาใช ช่้วยใหน้ัก เรียนสามารถแก โ้จทย์ปัญหาหรือ
สถานการณ์ไดด้ีขึ้น เนื่องจาก กระบวนการแกโ้จทยป์ญัหาทาง
คณิตศาสตร์มีกระบวนการที่เป็นล  าดบัข ัน้ตอนชัดเจน ท าให ้
นกัเรียนไดฝึ้กคิดและแสดงวธิีการหาค าตอบที่มกีารหาค าตอบได ้
อย่างอสิระ โดยการเรียงล  าดบัเนื้อหาจากงา่ยไปหายาก ในงานวจิยั
นี้ ไดใ้ชห้ลกัในการแกป้ัญหาของโพลยาเขา้ไปร่วมกับการใช ้
เกมมิฟิเคชนัในการเรียนเรื่องกราฟและความสมัพนัธ์เชิงเสน้ 
ซึง่ประกอบดว้ย 4 ข ัน้ตอน ดงันี้ ข ัน้ที ่1 ท าความเขา้ใจปญัหา โดย



231ว.มรม. ปีีที่่� 17 ฉบับัที่่� 3 กันัยายน - ธันัวาคม 2566

RMU. J. 17 (3) : September - December 2023

R
AJABH

AT M
AHA SARAKH

AM

 U
NI

VE
R
SI
TY 231 

ผูส้อนใหผู้เ้รียนรูจ้กัวิเคราะหว์่าสิ่งที่โจทย ์ถาม สิ่งที่โจทยบ์อก 
สิ่งที่โจทยต์อ้งการ เพื่อใหผู้เ้รียนไดเ้ขา้ใจโจทย ์และปญัหาใน
ค าถามนั้น ๆ ข ัน้ที่ 2 วางแผนแกป้ัญหา ว่าจะใชว้ิธีการหรือ
หลกัการใดไดบ้า้ง โดยใหแ้สดงค าตอบที่ส ัน้ก็ไดต้ามความสนใจ
ของผูเ้รยีน แต่ผูส้อนจะมกีารสอนและอธบิายหลกัการและวธิีการที่
มใีนเรื่องกราฟและความสมัพนัธเ์ชิงเสน้ ข ัน้ที่ 3 ด าเนินการตาม
แผนทีว่างไวใ้นแต่ละข ัน้ตอนจนส าเร็จลุลว่ง และข ัน้ที ่4 ตรวจสอบ
ผลประเมิลผล ว่าผลที่ไดน้ ัน้ถูกตอ้ง มีความสมเหตุสมผลของ
ค าตอบหรือไม่ โดยใชว้ธิีการตรวจสอบแบบคิดยอ้นกลบั รวมทัง้
ตรวจสอบความถูกตอ้งของการคิดค านวณ เมื่อพจิารณาจากการ
ท าแบบทดสอบแบบอตันัย นักเรียนสามารถตอบไดว้่าโจทย์
ก าหนดสิ่งใด และตอ้งการหาค่าของสิ่งใด สามารถเขยีนกราฟของ
คู่อนัดบับนระนาบพกิดัได ้นอกจากนี้ยงัสามารถแปลงสถานการณ์
โจทยป์ญัหาใหอ้ยู่ในรูปของสมการเชิงเสน้สองตวัแปร และแสดง
แนวคิดในการหาค าตอบไดอ้ย่างถูกตอ้ง ซึ่งสอดคลอ้งกบัปาน
พระจนัทร ์จนัทรพ์รหม และคณะ (2565) ทีไ่ดศึ้กษาความสามารถ
ในการแกป้ญัหาทางคณิตศาสตรข์องนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที ่ 1 
โดยใชก้ระบวนการการแกป้ัญหาตามแนวคิดของโพลยา 
ซึ่งผลการวจิยัพบว่า นกัเรียนมคีวามสามารถในการแกป้ญัหาสูง
กว่าเกณฑอ์ย่างมนียัส าคญัทางสถติิทีร่ะดบั .01 และความสามารถ
ในการแกป้ญัหาทางคณิตศาสตรห์ลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติ .01 และสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ อมลรดา 
มนิเทน และ ดุจเดอืน ไชยพชิติ (2563) ทีไ่ดศึ้กษาเรื่องการพฒันา
ทกัษะการแกป้ญัหาทางคณิตศาสตรโ์ดยใชก้ระบวนการแกป้ญัหา
ตามแนวคิดของโพลยาร่วมกบัการจดัการเรียนรูแ้บบร่วมมือ
เทคนิค STAD ส าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที ่6 ผลการวจิยั
พบว่า ทกัษะการแกป้ญัหาทางคณิตศาสตรโ์ดยใชก้ระบวนการ
แกป้ญัหาตามแนวคิดของโพลยาร่วมกบัการเรียนรูแ้บบร่วมมือ 
ส าหรบันักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 6 มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากบั 
รอ้ยละ 73.90 ของคะแนนเต็ม และมจี านวนนกัเรียนผ่านเกณฑ์
เท่ากบัรอ้ยละ 85.29 ของจ านวนนกัเรียนท ัง้หมดซึ่งสูงกว่าเกณฑ ์
ที่ก าหนด และผลส ัมฤทธิ์ ทา งการ เรียนคณิตศาสตร์โดย
กระบวนการแกป้ญัหาตามแนวคิดของโพลยาร่วมกบัการเรียนรู ้
แบบร่วมมอื ส าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที ่6 มคีะแนนเฉลีย่

เท่ากบัรอ้ยละ 82.16 และจ านวนนกัเรียนผ่านเกณฑร์อ้ยละ 85.29 
ของจ านวนนกัเรยีนท ัง้หมดซึง่สูงกว่าเกณฑท์ีก่  าหนด 
 

ขอ้เสนอแนะ 
 1. ขอ้เสนอแนะเพื่อการน าผลการวจิยัไปใช ้
    1.1 ครูควรทบทวนความรูใ้หน้กัเรียนในบทเรียนก่อนหนา้ 
โดยเนน้ไปที่เรื่องที่สามารถเชื่อมโยงกบัความรูใ้หม่ได ้เพื่อเป็น
พื้นฐานทีด่ใีนการเริ่มตน้ในบทเรยีนใหม่ 
    1.2 ในการจดักิจกรรมแจกของรางวลัครูจะตอ้งชี้ แจง
กติกาการรบัรางวลั สุ่มของรางวลั เวลาทีส่ามารถมาแลกของรางวลั
ได ้เพือ่งา่ยต่อการควบคุมนกัเรยีน 
 
 2. ขอ้เสนอแนะในการท าวจิยัคร ัง้ต่อไป 
    2.1 ควรไดม้กีารพฒันาแผนการเรียนทีส่่งเสริมผลสมัฤทธิ์
ทางการเรียนคณิตศาสตร ์มกีิจกรรมที่หลากหลายดา้นเพื่อทกัษะ
การแกป้ัญหาทางคณิตศาสตร์ และสามารถน าไปทดลองใชก้บั
นกัเรยีนในช่วงระยะเวลาทีเ่หมาะสม 
    2.2 ควรมีการศึกษาเชิงเปรียบเทียบผลสมัฤทธิ์ทาง 
การเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่องกราฟและความสมัพนัธ์เชิงเสน้ 
โดยการจดัการเรียนรูแ้บบเกมมฟิิเคชนัร่วมกบัแนวคิดของโพลยา
กบันวตักรรมหรือวธิกีารสอนแบบอืน่ ๆ  
    2.3 ควรน ารูปแบบกิจกรรมการจดัการเรียนรูต้ามรูปแบบ
เกมมฟิิเคชนัร่วมกบัแนวคิดของโพลยา ไปใชก้บัการเรียนเน้ือหา
คณิตศาสตรเ์รื่องอืน่ๆ 

 
กติติกรรมประกาศ 

 ขอขอบพระคุณผูเ้ชี่ยวชาญ นางสาวกิ่งกนก นกฉลาด 
นายวชัระ สนุกใจ และนางสาวใกลรุ้่ง สุวรรณ์โรจน์รุ่ง ที่กรุณา
ตรวจสอบคุณภาพของแผนการจดัการเรียนรู ้และเครื่องมอืที่ใชใ้น
การเก็บรวบรวมขอ้มูลในครั้งนี้  และขอบพระคุณกลุ่มสาระ 
การเรียนรูค้ณิตศาสตร์ โรงเรียนวดับางขุนไทร  (ผดุงวิทยา) 
ทีอ่  านวยความสะดวกในการด าเนินการวจิยัในครัง้นี้  
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