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บทคัดย่อ  

 
 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ระหว่างก่อนเรียนและหลัง

เรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชันร่วมกับ 4 MAT  2) ศึกษาความพึงพอใจของ
นักเรียนต่อการจัดการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชันร่วมกับ 4 MAT  กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยคือนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 
โรงเรียนร่องตาทีวิทยา อ าเภอลานสัก จังหวัดอุทัยธานี ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาอุทัยธานี ชัยนาท ที่ก าลัง
ศึกษาในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2565  จ านวน 21 คน ซึ่งได้จากการสุ่มแบบกลุ่ม  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 
แผนการจัดการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชันร่วมกับ 4 MAT  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบประเมินความพึง
พอในของนักเรียนต่อการจัดการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชันร่วมกับ 4 MAT วิเคราะห์ข้อมูลโดยการหาค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบที (t-test)   

ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีนคณติศาสตร์ของนักเรยีนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โดยการจัดการเรยีนรู้แบบ
เกมมิฟิเคชันร่วมกับ 4 MAT หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  และความพึงพอใจของนักเรียน
ต่อการจัดการเรียนรู้แบบเกมมิฟเิคชันร่วมกับ 4 MAT อยู่ในระดับมากท่ีสุด  
 
ค าส าคัญ : ผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีน เกมมิฟิเคชัน  4 MAT สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว 
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Abstract  
 

The objectives of this research were 1) to compare mathematics learning achievement between 
before and after learning of Mathayomsuksa 1 students by using gamification learning management with 4 
MAT ; 2) to study the students’s satisfaction towards gamification learning management with 4 MAT. The 
sample used in the research were Mathayomsuksa 1 students of Rongtateewittaya School, Lan Sak District, 
Uthai Thani Province. Uthai Thani Secondary Educational Service Area Office, Chainat, who are studying in 
the second semester of the academic year 2022, and were 21 people obtained by cluster random sampling. 
The research tools consisted of learning management plan based on gamification concepts with 4 MAT,and 
achievement test and a questionnaire for assessing students' satisfaction with learning management based 
on the concept of gamification together with 4 MAT. Data were analyzed using percentage, mean, standard 
deviation. and t-test statistics 

The results showed that mathematics learning achievement of Mathayomsuksa 1 students by using 
gamification learning management with 4 MAT after learning was higher than before learning at a statistical 
significance of .05 and students' satisfaction towards the gamification learning management with 4 MAT was 
at the highest level  
 
Keywords : learning achievement, Gamification, 4MAT,  Linear equation of one variable 
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1. บทน า  
ในประเทศไทยการจัดการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์มีบทบาทส าคัญยิ่งต่อความเจริญก้าวหน้าของสังคมยุคใหม่

ในศตวรรษที่ 21 เนื่องจากคณิตศาสตร์ช่วยให้มนุษย์มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ คิดอย่างมีเหตุผล เป็นระบบ มีแบบแผน 
สามารถวิเคราะห์ปัญหา หรือสถานการณ์ได้อย่างรอบคอบ และถี่ถ้วน ช่วยให้คาดการณ์ วางแผน ตัดสินใจ แก้ปัญหา ได้อย่าง
ถูกต้องเหมาะสม นอกจากนี้ คณิตศาสตร์ยังเป็นเครื่องมือ ในการศึกษาด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี และศาสตร์อื่น ๆ ซึ่งเป็น
รากฐานในการพัฒนาทรัพยากรบุคคลของชาติให้มีคุณภาพ ปัจจุบันคณิตศาสตร์จึงเป็นรายวิชาที่ทุกคนต้องศึกษา เป็นขั้น
พื้นฐานให้สามารถพัฒนาตนเอง เพื่อจะได้มีชีวิตอยู่ในสังคมอย่างสมบูรณ์ตามศักยภาพถึงแม้ว่าคณิตศาสตร์มีความส าคัญ
ดังกล่าว ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนยังมีระดับท่ีต่ า จากผลสอบ o-net วิชาคณิตศาสตร์ในระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 
ปีการศึกษา 2562 และ 2564 พบว่า คะแนนเฉลี่ยในวิชาคณิตศาสตร์ เท่ากับ 26.73 และ 24.47 คะแนน ตามล าดับ เมื่อ
พิจารณาผลการทดสอบการศึกษาแห่งชาติขั้นพื้นฐาน (O-NET) ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนร่องตาทีวิทยา 
พบว่าได้คะแนน 23.59 และ 21.15 ตามล าดับ ซึ่งต่ ากว่าเกณฑ์มาตรฐานร้อยละ 50 เมื่อน ามาวิเคราะห์พบว่ามาตรฐานการ
เรียนรู้ ค 1.3  ใช้นิพจน์ สมการ อสมการ และเมทริกซ์ อธิบายความสัมพันธ์หรือช่วยแก้ปัญหาที่ก าหนดให้ มีคะแนนเฉลี่ยต่ า
กว่าร้อยละ 50 ของคะแนนเต็ม และต่ ากว่าคะแนนเฉลี่ยระดับประเทศ [1]   

จากผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนอยู่ในเกณฑ์ต่ านี้ อาจเกิดจากปัญหาหลายด้านเช่น ด้านตัวครูหรือด้านตัว
นักเรียน ส าหรับปัญหาด้านตัวนักเรียนพบว่า นักเรียนขาดความกระตือรือร้นในการเข้าเรียน , ขาดความตั้งใจในการท างาน
อย่างเร่งรีบเมื่อได้รับมอบหมาย, ไม่สนใจกิจกรรมหรือปฏิบัติงานตามค าสั่งของครูผู้สอน, เล่นโชเชียลมีเดีย เช่น เกมออนไลน์, 
ดูวีดีโอในเว็บไซต์ต่างๆ ไม่มีความเข้าใจและไม่ช่ืนชมวิธีการสอนของครูระหว่างท าการสอน ซึ่งท าให้ผู้วิจัยเห็นว่าผู้เรียนมี
ความรู้สึกเบื่อหน่ายกับรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบปกติทั่วไป ผู้เรียนมีความต้องการที่จะเข้าร่วมกิจกรรม
การเรียนรู้ในสภาพแวดล้อมท่ีแปลกใหม่ มีความสนุกสนาน และมีความน่าสนใจมากข้ึน ซึ่งสอดคล้องกับ  “โครงการวิจัยเรื่อง
การก าหนดแนวทางการพัฒนาการศึกษาไทยกับการเตรียมความพร้อมสู่ศตวรรษที่ 21” [2] ที่กล่าวถึงผู้เรียนในยุคปัจจุบันว่ามี
ลักษณะนิสัยที่ช่ืนชอบกิจกรรมหรือสถานการณ์ที่มีการแข่งขัน มีความท้าทาย สนุกสนาน นอกจากนี้ผู้เรียนยังมีความต้องการ
ที่จะได้รับการตอบสนองหรือได้รับข้อมูลป้อนกลับในเรื่องต่าง ๆ อย่างรวดเร็ว ดังนั้นสภาพแวดล้อมในการเรียนรู้ที่ดีมีความ
เหมาะสมและเอื้อต่อการเรียนรู้ของผู้เรียนในปัจจุบัน คือ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ผสมผสานการเรียนและการเล่นเข้า
ด้วยกันอย่างกลมกลืน  

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชัน (Gamification) จึงถือเป็นอีกหนึ่งแนวทางส าหรับการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ที่ตอบสนองต่อลักษณะนิสัยและความต้องการของผู้เรียนในปัจจุบัน สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่เกิดจากการประยุกต์ใช้
แนวคิดเกมมิฟิเคชันจะสามารถพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนได้เนื่องจากมีความสนุกสนาน ความน่าสนใจ และ
ความน่าตื่นเต้นในการเรียนรู้ [3] ซึ่งการพัฒนาคุณภาพการเรียนของนักเรียนให้สูงขึ้นนั้น ครูจึงควรจัดกิจกรรมการเรียนการ
สอนโดยรู้จักบูรณาการเช่ือมโยงสาระในกลุ่มต่าง ๆ ให้เข้ากันและใช้วิธีการจัดกิจกรรมที่หลากหลายสอดคล้องกับความถนัด
ความสนใจและความแตกต่างระหว่างบุคคล ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรมและปฏิบัติจริง จนค้นพบความรู้และวิธีการ
ปฏิบัติด้วยตนเองจากแหล่งเรียนรู้ที่หลากหลาย และสามารถน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน คือ วิธีการจัดการเรียน
การสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ [4] วิธีการจัดการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญที่กระตุ้นให้ผู้เรียนทุกคน สามารถ
เรียนรู้ได้และพัฒนาตนเองได้ ผู้เรียนจะต้อง ไม่ท าตามครูอย่างเดียว แต่มีโอกาสเลือกเรียวิชาความรู้ต่าง ๆ ตามที่สนใจหรือ
ตามที่ตนถนัด ซึ่งไม่ได้อยู่แค่ในห้องเรียนหรือในโรงเรียนเท่านั้น  

การจัดการเรียนการสอนแบบ 4 MAT เป็นรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนรูปแบบหนึ่ง ท่ีเหมาะในการ 
ยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ พัฒนาขึ้นโดย McCarthy [5]  ซึ่งพัฒนามาจาก
แนวคิดของเดวิด คอล์ป (David Kolb) ที่อธิบายไว้ว่า การเรียนรู้เกิดขึ้นจากความสัมพันธ์  2 มิติ คือ มิติการรับรู้และมิติ
กระบวนการจัดกระท าข้อมูล ส าหรับมิติการรับรู้ของบุคคลนั้นแบ่งออกเป็น 2 ช่องทาง คือ การรับรู้ที่มาจากประสบการณ์ที่
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เป็นรูปธรรมหรือประสบการณ์ตรง และความคิดรวบยอดที่เป็นนามธรรม ส่วนมิติกระบวนการจัดกระท าข้อมูลมี 2 วิธี คือ 
กระบวนการจัดกระท าข้อมูลโดยการลงมือปฏิบัติ และการสังกตโดยใช้ความคิดไตร่ตรอง เมื่อผสมผสานแนวคิดดังกล่าว กับ
บทบาทของสมองซีกซ้ายและซีกขวาแล้ว จึงท าให้ทราบถึงลักษณะการเรียนรู้ของผู้เรียน 4 แบบ ได้แก่ ผู้เรียนที่ถนัดการ
จินตนาการ การวิเคราะห์ การใช้สามัญส านึก และการปรับเปลี่ยน ซึ่งการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ค านึงถึงความถนัดของ
ผู้เรียนนั้น ถือได้ว่าเป็นการส่งเสริมให้ผู้เรียนท่ีมีลักษณะการเรียนรู้แตกต่างกันได้พัฒนาอย่างเต็มตามศักยภาพ ช่วยให้มีโอกาส
ใช้สมองทุกส่วนเพื่อสร้างความรู้ความเข้าใจให้แก่ตนเอง และน าไปประยุกต์ใช้ในการแก้ปัญหาได้ กล่าวคือสมองซีกซ้ายจะ
ถนัดในเรื่องรายละเอียดภาษาความจ า การจัดล าดับวิเคราะห์และเหตุผล สมองซีกขวาถนัดในการมองภาพรวมจินตนาการ
อารมณ์ความรู้สึกการเคลื่อนไหวมิติสัมพันธ์ ศิลปะและสุนทรียภาพ โดยการจัดการเรียนการสอนต้องสลับกันไปเพื่อให้สมอง
ทั้งสองซีกได้ท างานอย่างสมดุล [6]  โดยน าเอาเทคนิคการพัฒนาสมองซีกซ้าย และซีกขวามาพัฒนาผู้เรียนให้เกิดความสุขใน
การท ากิจกรรมการเรียนแต่ละช่วงที่ตนเองถนัดและสนใจ ช่วยกระตุ้นการพัฒนาสมอง ผู้เรียนได้พัฒนาศักยภาพของตนเอง
ออกมาเพื่อสร้างองค์ความรู้ ซึ่งเป็นเทคนิคหนึ่งของกระบวนการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ [7]  

เนื่องจากผู้เรียนมีความแตกต่างกันทั้งโครงสร้างทางสติปัญญา กลไกลการเรียนรู้และการท างานของสมอง โดย
ในขณะเรียนรู้ผู้เรียนจะใช้กระบวนการการแสวงหาความรู้ ทักษะการคิดและการลงมือปฏิบัติจนประสบความส าเร็จในการ
เรียนรู้ เป็นวิธีที่ด าเนินตามธรรมชาติโดยที่ครูไม่จ าเป็นต้องมีความช านาญพิเศษแต่อย่างใด แต่สามารถท าให้เกิดบรรยากาศ
แห่งการเรียนรู้ที่สนุกสนานเต็มตามศักยภาพของผู้เรียน ส่งผลให้ผู้เรียนมีทัศนคติที่ดีต่อการเรียนและเกิดการเรียนรู้ได้อย่าง
ต่อเนื่องไม่รู้จบ [8] และมีนักวิชาการได้ศึกษาการพัฒนาการเรียนรู้คณิตศาสตร์ โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบ 4 MAT เพื่อ
พัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและเจตคติของนักเรียน พบว่าผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนหลังเรียนสูง
กว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 [9]  

จากปัญหาดังกล่าว ผู้วิจัยมีความสนใจใช้การจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT ร่วมกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบเกม
มิฟิเคชัน (Gamification)  มาใช้ในการจัดการเรียนการสอนเรื่องสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 
โรงเรียนร่องตาทีวิทยา อ าเภอลานสัก จังหวัดอุทัยธานี จากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ทั้ง 2 วิธี น่าจะเป็นแนวทางในการช่วย
แก้ปัญหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน และช่วยส่งเสริมให้นักเรียนได้เรียนรู้ตามความถนัดของแต่ละบุคคล ซึ่งท าให้
นักเรียนมีความสุข มีความพึงพอใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ และส่งเสริมให้นักเรียนได้พัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และ
เกิดการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ  
 
2. วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

2.1 เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ ก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 
ด้วยการจัดการเรียนรู้ตามแบบเกมมิฟิเคชันร่วมกับ 4 MAT  

2.2 เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนต่อการจัดการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชันร่วมกับ 4 MAT   
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การประชุมวิชาการระดับชาติ ครั้งท่ี 15 มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

3. กรอบแนวคิดในการวิจัย 
           

                   ตัวแปรต้น                                                           ตัวแปรตาม 

 

 
 

 

 
 
 
 
 

4.วิธีการด าเนินการวิจัย 
การวิจัยเรื่อง ผลการจัดการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชันร่วมกับ 4MAT เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ 

ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 มีวิธีการด าเนินการวิจัยดังนี ้
4.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนร่องตาทีวิทยา อ าเภอลานสัก จังหวัด

อุทัยธานี ส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษามัธยมศึกษาอุทัยธานี ชัยนาท ที่ก าลังศึกษาในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 จ านวน 
2 ห้อง จ านวน 38 คน ซึ่งโรงเรียนจัดห้องเรียนแบบคละความสามารถ 

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนร่องตาทีวิทยา อ าเภอลานสัก จังหวัด
อุทัยธานี ที่ก าลังศึกษาในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 จ านวน 1 ห้องเรียน ได้แก่นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 /2 จ านวน 
21 คน ที่ได้มาจากการสุ่มแบบกลุ่ม โดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยของการสุ่ม  

4.2 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย แผนการจัดการเรียนรู้ แบบวัดผลสมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง สมการเชิงเส้น

ตัวแปรเดียว และแบบวัดความพึงพอใจท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชันร่วมกับ 4MAT มีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
       4.2.1 แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชันร่วมกับ 4 MAT ในเนื้อหาคณิตศาสตร์เรื่อง สมการเชิง

เส้นตัวแปรเดียว   มีล าดับขั้นตอนในการด าเนินการสร้างและตรวจสอบคุณภาพ ดังนี้ 
4.2.1.1 ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ซึ่ง

ประกอบไปด้วยวิสัยทัศน์ หลักการ จุดมุ่งหมาย สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน คุณลักษณะอันพึงประสงค์ มาตรฐานการเรียนรู้ 
ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้ การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ และศึกษาขอบข่ายสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์  

4.2.1.2 ศึกษาเอกสาร หนังสือ และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพื่อเป็นแนวทางในการจัดการเรียนรู้แบบเกมมิฟิ
เคชันร่วมกับ 4 MAT 

การจัดการเรยีนรู้แบบเกมมิฟิเคชันร่วมกับ 
4 MAT มี 8 ขั้นตอนดังน้ี 
ขั้นที่ 1 สร้างประสบการณ ์
ขั้นที่ 2 วิเคราะห์ประสบการณ ์
ขั้นที่ 3 การปรับประสบการณ์เดมิสู่
ความคิดรวบยอด 
ขั้นที่ 4 พัฒนาความคิดรวบยอด 
ขั้นที่ 5 ลงมือปฏิบตั ิ
ขั้นที่ 6 สร้างผลงานตามความถนดั 
ขั้นที่ 7 วิเคราะห์เพื่อน าไประยุกตใ์ช้ 
ขั้นที่ 8 แลกเปลี่ยนประสบการณ ์
 
 
 
 

1. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ 

2. ความพึงพอใจของนักเรียนต่อการจัดการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชัน

ร่วมกับ 4 MAT   
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 การประชุมวิชาการระดับชาติ ครั้งท่ี 15 มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

4.2.1.3 วิเคราะห์มาตรฐานการเรียนรู้ และตัวช้ีวัด กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 
เรื่อง สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว    

4.2.1.4 สร้างแผนการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว   โดยใช้การจัดการ
เรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชันร่วมกับ 4 MAT ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 จ านวน 8 แผน  

4.2.1.5 น าแผนการจัดการเรียนรู้ โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชันร่วมกับ 4 MAT จ านวน 8 
แผนที่สร้างขึ้นเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ เพื่อตรวจสอบความสอดคล้องของมาตรฐานการเรียนรู้ ตัวช้ีวัดสาระการเรียนรู้ จุดประสงค์
การเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้ สื่อ การวัดผลและการประเมินผล แผนที่สร้างขึ้นมีคะแนนรวมเฉลี่ยของผู้เช่ียวชาญเท่ากับ 
4.83 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.47  ซึ่งมีคุณภาพและความเหมาะสมในภาพรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด 

4.2.1.6 น าแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชันร่วมกับ 4 MAT ตรวจสอบความสมบูรณ์
แล้วจัดท าแผนการจัดการเรียนรู้ฉบับจริง น าไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง   

4.2 แบบทดสอบวัดผลสมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่อง สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว ซึ่งผู้วิจัยสร้างขึ้น เป็น
แบบชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวน 30 ข้อ มีขั้นตอนการสร้างและการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ ดังนี้ 

4.2.1 ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉลับบปรับปรุง 2560) กลุ่มสาระ 
การเรียนรู้คณิตศาสตร์ และการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ 

4.2.2. วิเคราะห์เนื้อหาจุดประสงค์การเรียนรู้การวัดและประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรือ่ง  
สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว 

4.2.3. สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่อง สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว โดย 
สร้างแบบทดสอบแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวน 30 ข้อ 

4.2.4 น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว เสนอ
ต่อผู้เช่ียวชาญ 3 ท่าน พิจารณาความถูกต้อง ของภาษาที่ใช้ จุดประสงค์การเรียนรู้ และตรวจสอบความสอดคล้องของ
เนื้อหา พิจารณาความสอดคล้องของข้อสอบรายข้อโดยใช้ค่าดัชนีความสอดคล้อง IOC ผลการหาคุณภาพรายข้อค่าดัชนี
ความสอดคล้อง (IOC) มีค่าเท่ากับ 1.00 

4.2.5. คัดเลือกแบบทดสอบที่ครอบคลุมเนื้อหาที่มีค่าดัชนีความสอดคล้อง และน าแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ ไปทดลองใช้กับนักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง คือนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1/1 โรงเรียนร่อง
ตาทีวิทยา ที่ได้ผ่านการเรียน เรื่องสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว มาแล้ว จ านวน 17 คน 

4.2.6 น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่อง สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว มา
วิเคราะห์หาค่าความยากง่าย (P) ค่าอ านาจจ าแนก (r) และค่าความเช่ือมั่นของแบบทดสอบ ผลการหาคุณภาพรายข้อ
ประกอบด้วย ความยากง่าย (P) มีค่าอยู่ระหว่าง 0.45 – 0.72 และ ค่าอ านาจจ าแนก (r) มีค่าอยู่ระหว่าง 0.32 – 0.63 ผลการ
หาคุณภาพรายฉบับ มีค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบโดยใช้สูตร KR-20  ได้ค่าความเชื่อมั่น 0.82 

4.2.7. น าข้อสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่อง สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว ฉบับสมบูรณ์  
ไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง 

4.3 แบบวัดความพึงพอใจที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชันร่วมกับ 4MAT เรื่อง สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว  
มีลักษณะเป็นมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ มีขั้นตอนการสร้างดังนี้  

 4.3.1 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับทฤษฎีความพึงพอใจ การวัดและประเมินผล เพื่อน ามาเป็น 
แนวทางในการสร้างแบบวัดความพึงพอใจท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชันร่วมกับ 4MAT เรื่อง สมการเชิงเส้นตัวแปร
เดียว  

4.3.2 สร้างแบบวัดความพึงพอใจ ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชันร่วมกับ 4MAT ตามเป้าหมาย 
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ที่ก าหนด โดยใช้แบบวัดลักษณะเป็นมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ จ านวน 15 ข้อ ประกอบด้วย 5 ด้าน ได้แก่ ด้านผู้สอน 
ด้านเนื้อหา ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน ด้านสื่อและสิ่งสนับสนุนการเรียนการสอน และด้านการวัดและประเมินผลการ
เรียน มีเกณฑ์การให้คะแนนดังนี้  

  5  หมายถึง มีความพึงพอใจมากท่ีสุด  
4  หมายถึง มีความพึงพอใจมาก 
3  หมายถึง มีความพึงพอใจปานกลาง   
2  หมายถึง มีความพึงพอใจน้อย 
1  หมายถึง มีความพึงพอใจน้อยท่ีสุด  

4.3.3 น าแบบวัดความพึงพอใจที่สร้างขึ้นเสนอต่อผู้เช่ียวชาญ จ านวน 3 คน ตรวจสอบคุณภาพความ
เหมาะสม โดยผู้เช่ียวชาญ จ านวน 3 ท่าน พิจารณาความตรงเชิงเนื้อหาที่ต้องการวัด โดยคัดข้อค าถามที่ค านวณได้ค่าความ
ตรงตั้งแต่ 0.5 ขึ้นไป ซึ่งการวิจัยครั้งนี้ได้คัดเลือกข้อค าถามที่มีค่าความตรงตั้งแต่ 0.67 – 1.00  

4.3.4 น าแบบวัดความพึงพอใจฉบับสมบูรณ์ที่ผ่านการปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของผู้เช่ียวชาญ ไป
ทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง โดยเป็นข้อค าถามแบบมาตรประมาณค่า 5 ระดับ มีเกณฑ์การแปลความหมายดังนี้  

  คะแนนเฉลี่ย 4.51 – 5.00 แปลความว่า มีความพึงพอใจมากท่ีสุด 
คะแนนเฉลี่ย 3.51 – 4.50 แปลความว่า มีความพึงพอใจมาก 
คะแนนเฉลี่ย 2.51 – 3.50 แปลความว่า มีความพึงพอใจปานกลาง 
คะแนนเฉลี่ย 1.51 – 2.50 แปลความว่า มีความพึงพอใจน้อย 
คะแนนเฉลี่ย 1.00 – 1.50 แปลความว่า มีความพึงพอใจน้อยที่สุด 

 
5. การเก็บรวบรวมข้อมูล 

5.1 ช้ีแจงจุดประสงค์การเรียนรู้ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ การวัดและประเมินผลการเรียนรู้  
5.2 ด าเนินการทดสอบก่อนการจัดการเรียนรู้ ด้วยแบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ จ านวน 30 ข้อ 
5.3 ด าเนินการจัดการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชันร่วมกับ 4MAT เรื่องสมการเชิงเส้นตัวแปร

เดียว ใช้เวลาในการจัดการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้ จ านวน 8 แผน มีขั้นตอนดังนี ้ขั้นที่ 1 สร้างประสบการณ์ ข้ันท่ี 2 
วิเคราะห์ประสบการณ์ ขั้นท่ี 3 การปรับประสบการณ์เดิมสู่ความคิดรวบยอด ข้ันท่ี 4 พัฒนาความคิดรวบยอด ข้ันท่ี 5 ลงมือ
ปฏิบัติ ข้ันท่ี 6 สร้างผลงานตามความถนัด ข้ันท่ี 7 วิเคราะห์เพื่อน าไประยุกต์ใช้ ข้ันท่ี 8 แลกเปลี่ยนประสบการณ์ 

5.4 ด าเนินการทดสอบหลังการจัดการเรียนรู้ ด้วยแบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ สลับข้อกับแบบวัดผล
สัมฤทธ์ิที่ใช้ก่อนการจัดการเรียนรู้ 

5.5 ด าเนินการวัดความพึงพอใจที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชันร่วมกับ 4 MAT เรื่อง สมการเชิงเส้นตัว
แปรเดียว 

 
6. การวิเคราะห์ข้อมูล 

6.1 วิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ก่อนและหลังได้รับ
การจัดการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชันร่วมกับ 4 MAT เรื่อง สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว โดยสถิติทดสอบที (Paired Sample t - 
test) 

6.2 ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชันร่วมกับ 4 MAT 
เรื่อง สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว วิเคราะห์ข้อมูลโดยหาค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน โดยการหาค่าเฉลี่ยแล้วเทียบกับ
เกณฑ์การแปลผล ดังต่อไปนี้ 
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ค่าเฉลี่ยคะแนน  ระดับความพึงพอใจ 
4.51 – 5.00  มากที่สุด 
3.51 – 4.50  มาก 
2.51 – 3.50  ปานกลาง 
1.51 – 2.50  น้อย 
1.00 – 1.50  น้อยที่สุด 

 
7. ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

การวิจัยเรื่อง ผลการจัดการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชันร่วมกับ 4MAT เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ 
เรื่องสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1  โดยผู้วิจัยได้น าเสนอการวิจัยออกเป็น 2 ตอน ตาม
วัตถุประสงค์ ดังต่อไปนี ้

 

ตอนที่ 1 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์เรื่อง สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว ระหว่างก่อนเรียนและ
หลังเรียนของนักเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชันร่วมกับ 4 MAT  
 
ตารางที่ 1 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์เรื่อง สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว ระหว่างก่อนเรียนและ
หลังเรียนของนักเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชันร่วมกับ 4 MAT  
 

กลุ่มทดลอง N 𝒙̅ S.D. ∑𝑫 ∑𝑫𝟐 t-test 
สอบก่อนเรียน 
สอบหลังเรียน 

21 
21 

12.79 
22.58 

3.47 
1.95 

186 2186 11.11* 

* มีนัยส าคัญทางสถิติที่ .05  
  

จากตารางที่ 1 พบว่านักเรียนทีไ่ดร้ับการจดัการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชันร่วมกับ 4 MAT เรื่อง สมการเชิงเส้นตัวแปร

เดียว มีคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์หลังเรียน (𝑥̅ = 22.58 , S.D. = 1.95) สูงกว่าก่อนเรียน เรียน (𝑥̅ = 
12.79 , S.D. = 3.47 ) อย่างมีนัยส าคัญทางสถติิที่ระดับ .05    

 
ตอนที่ 2 ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนต่อการจัดการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชันร่วมกับ 4 MAT   
 

ตารางที่ 2  ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนต่อการจัดการเรยีนรู้แบบเกมมิฟิเคชันร่วมกับ 4 MAT   
 

รายการ 𝒙̅ 
 

SD. ระดับความพึงพอใจ 

ด้านผู้สอน 
1. ความสามารถในการถ่ายทอดความรู้ของครูผูส้อน 4.56 0.62 มากที่สุด 
2.ผู้สอนมีความสามารถในการอธิบายเนื้อหาได้ชัดเจน 4.57 0.58 มากที่สุด 
3.ผู้สอนมีความตั้งใจและกระตือรอืร้นในการสอน 4.57 0.57 มากที่สุด 

ภาพรวมด้านผู้สอน 4.57 0.59 มากที่สุด 
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ตารางที่ 2  ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนต่อการจัดการเรยีนรู้แบบเกมมิฟิเคชันร่วมกับ 4 MAT  (ต่อ) 
 

รายการ 𝒙̅ 
 

SD. ระดับความพึงพอใจ 

ด้านเนื้อหา 
1.เนื้อหามีการเรียงล าดับจากเรื่องง่ายไปสูเ่รื่องยาก 4.77 0.48 มากที่สุด 
2.เนื้อหามีความน่าสนใจ สอดคลอ้งกับชีวิตประจ าวัน 4.57 0.61 มากที่สุด 
3. สามารถน าความรูไ้ปใช้ในชีวิตประจ าวันได้ 4.67 0.51 มากที่สุด 

ภาพรวมด้านเนื้อหา 4.67 0.53 มากที่สุด 
ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน 
1. เปิดโอกาสให้นักเรียนได้ซักถามและแสดงความคดิเห็น 4.86 0.49 มากที่สุด 
2.กิจกรรมการเรยีนการสอนเปิดโอกาสให้นักเรียนไดม้ี 
ส่วนร่วมมากท่ีสุด 

4.92 0.51 มากที่สุด 

3.กิจกรรมการเรยีนรู้มคีวามหลากหลายท าให้ตื่นเต้น 
และอยากเรียน 

4.81 0.59 มากที่สุด 

ภาพรวมด้านกิจกรรมการเรียนการสอน 4.86 0.53 มากที่สุด 
ด้านสื่อและสิ่งสนบัสนนุการเรียนการสอน 
1.สื่อท่ีใช้สามารถสอดคล้องกับเนือ้หาท่ีสอนให้นักเรียนเกิดการ
เรียนรูไ้ดด้ีขึ้น 

4.79 0.49 มากที่สุด 

2.มีการน านวัตกรรมหรือเทคโนโลยีสมัยใหม่มาใช้ในการเรียน
การสอน 

4.63 0.55 มากที่สุด 

3.มีการใช้สื่อท่ีหลากหลายรูปแบบมาใช้ในการเรียนการสอน 4.81 0.49 มากที่สุด 
ภาพรวมด้านเนื้อหา 4.70 0.51 มากที่สุด 

ด้านการวัดและประเมินผลการเรียน 
1.มีการวัดและประเมินผลนักเรียนด้วยวิธีการที่หลากหลาย 4.87 0.49 มากที่สุด 
2.นักเรียนชอบกิจกรรมแลกเปลี่ยน/ประเมินและ 
เผยแพรค่วามรู้ให้กับผู้อื่น 

4.56 0.54 มากที่สุด 

3.นักเรียนพอใจคะแนนท่ีได้จากการปฏิบัติกจิกรรม 4.55 0.51 มากที่สุด 
ภาพรวมด้านการวัดและประเมินผลการเรียน 4.66 0.51 มากที่สุด 

ภาพรวมทุกด้าน 4.70 0.53 มากที่สุด 
 
จากตารางที่ 2 ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนต่อการจัดการเรยีนรู้แบบเกมมิฟิเคชันร่วมกบั 4 MAT มี

ทั้งหมด 5 ด้าน ได้แก่ ด้านผู้สอน ด้านเนื้อหา ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน ด้านสื่อและสิ่งสนับสนุนการเรยีนการสอน และ 
ด้านการวัดและประเมินผลการเรยีน เมื่อน าผลการประเมินความพงึพอใจของนักเรียนมาวิเคราะห์หาค่าเฉลี่ย และค่าส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน พบว่านักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชันร่วมกับ 4 MAT โดยรวมอยู่ในระดับ

มากที่สุด (𝑥̅ = 4.70, S.D. = 0.53) นักเรียนมีความพึงพอใจด้านกิจกรรมการเรยีนการสอน มากท่ีสดุ   (𝑥̅ = 4.86 , S.D. = 

0.53) รองลงมาด้านสื่อและสิ่งสนบัสนุนการเรียนการสอน (𝑥̅ = 4.70 , S.D. = 0.51) และ ด้านเนื้อหา (𝑥̅ = 4.67, S.D. = 
0.53) ตามล าดับ 
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8. อภิปรายผล  
 จากผลการวิจัยการจัดการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชันร่วมกับ 4 MAT เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์
เรื่อง สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 สามารถอภิปรายผลได้ดังนี้  

8.1 การจัดการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชันร่วมกับ 4 MAT เรื่อง สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว หลังการจัดการเรียนรู้
พบว่า นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงขึ้นจากก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  อาจเป็นเพราะ
การจัดการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชันร่วมกับ 4 MAT เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นการท างานของสมองทั้งซีกซ้ายและซีก
ขวา กระตุ้นให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ ท าให้นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจในเนื้อหามากขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับ  [10] พบว่า การ
จัดการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชัน ช่วยให้นักเรียนเกิดความรู้ และความเข้าใจในเนื้อหาวิชามากข้ึน นักเรียนได้เรียนรู้จากการท า
โจทย์ สอดคล้องกับเนื้อหาที่เรียน สอดคล้องกับงานวิจัยของ [11] พบว่าการจัดการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชัน เป็นองค์ประกอบ
ส าคัญของการจัดการห้องเรียนของครูผู้สอน สร้างแรงจูงใจในการเรียนและการมีส่วนร่วมให้นักเรียน ท าให้ส่งผลผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนคณิตศาสตร์ของนักเรียนสูงขึ้น และสอดคล้องกับงานวิจัยของ [12] ได้การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้
เทคนิคเกมมิฟิเคชัน เป็นกิจกรรมการเรียนรู้ที่ส่งผลให้นักเรียนเกิดแรงกระตุ้นในการเรียนรู้ แก้ไขปัญหาต่างๆ มีบทบาท มีส่วน
ร่วมในกระบวนการจัดการเรียนรู้ และส่งเสริมทักษะการท างานเป็นทีมกับนักเรียน ท าใหก้ารจัดการเรียนรู้ร่วมกับแนวคิดเกม
มิฟิเคชันส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ ส่วนการจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT เป็นการจัด
กิจกรรมที่ส่งเสริมให้นักเรียนท างานเป็นกลุ่ม มีการช่วยเหลือกันในการเรียนรู้ เปิดโอกาสให้นักเรียนได้แสดงความสามารถ
อย่างเต็มที่ มีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นร่วมกัน  ท าให้นักเรียนเกิดความเข้าใจทางคณิตศาสตร์มากยิ่งข้ึน 

8.2 จากการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนต่อการจัดการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชันร่วมกับ 4 MAT ในภาพรวมการ
จัดการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชันร่วมกับ 4 MAT มีระดับความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด และเมื่อพิจารณารายด้านพบว่า
นักเรียนมีความพึงพอใจด้านกิจกรรมการเรียนการสอน เป็นอันดับแรก รองลงมาด้านสื่อและสิ่งสนับสนุนการเรียนการสอน  
และด้านเนื้อหา ตามล าดับ เนื่องจากการจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT เป็นการจัดการเรียนรู้ที่ยึดนักเรียนเป็นส าคัญ ค านึงถึง
ความแตกต่างของนักเรียน ความถนัดและความสามารถที่แตกต่างกันของนักเรียน สามารถเรียนรู้ร่วมกันได้อย่างมีความสุข 
สนุกสนาน ส่งผลให้นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ ในด้านของการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ผู้สอนได้เปิด
โอกาสให้นักเรียนได้แสดงความคิดเห็นอย่างเต็มที่ มีกิจกรรมที่หลากหลาย ท าให้นักเรียนมีความเข้าใจ สิ่งที่เรียนได้ดียิ่งขึ้น  
เน้นการใช้สมองซีกซ้ายและซีกขวา ท าให้นักเรียนรู้สึกสนุกสนาน ไม่รู้สึกเบื่อ ท าให้นักเรียนเกิดความพึงพอใจต่อกิจกรรมการ
เรียนการสอนมากขึ้น  ซึ่งสอดคล้องกับว่าวิจัยของ [13] พบว่านักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนคณิตศาสตร์  ด้วยการ
จัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT อยู่ในระดับมาก และงานวิจัยของ [14] นักเรียนจึงมีความช่ืนชอบและมีความพึงพอใจต่อการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้เนื่องจากมีการน านวัตกรรมมาจัดการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชัน ส่งผลให้รูปแบบการน าเสนอเนื้อหามีความ
เหมาะสม และน่าสนใจ นักเรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง รวมถึงยังมีการใช้สื่อที่มีความน่าสนใจ ทันสมัย สอดคล้องกับ
รูปแบบการใช้ชีวิตของนักเรียนในปัจจุบัน  
 
9. ข้อเสนอแนะ 
 9.1 ข้อเสนอแนะที่ได้จากงานวิจัย  

จากการจัดการเรียนรู้แบบเกมมิฟเิคชันร่วมกับ 4 MAT ที่ช่วยให้นักเรียนพัฒนากระบวนการท างานของ 
สมองทั้งสองซีก ท าให้การจัดกิจกรรมการเรยีนการสอนมีความสอดคล้องกับความต้องการของนักเรยีนแต่ละคน กิจกรรมมี
ความหลากหลาย และเปิดโอกาสให้นักเรียนได้มสี่วนร่วมในการท ากิจกรรม  เปดิโอกาสให้นักเรียนไดซ้กัถามและกล้าคิด กล้า 
แสดงออกมากขึ้น   
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9.2 ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยคร้ังต่อไป 
  การจัดกิจกรรมการเรียนรูเ้พื่อพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ อาจศึกษาทักษะอื่นๆ ของ
นักเรียน เช่น ความคดิสร้างสรรค์ การแก้ปัญหา การคิดอย่างมีวจิารณญาณ เป็นต้น 
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