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บทคัดย่อ    

 งานวิจัยน้ีมีวัตถุประสงค์เพื่อประเมินผลการใช้นวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ด้วยแนวคิดเกมมิฟิเคชันที่ส่งผล
ต่อความพึงพอใจของครูและนักเรียน ความชื่นชอบในวิชาที่เรียน แรงจูงใจ ความผูกพันในการเรียน และพฤติกรรม 
การเรียนในชั้นเรียนของนักเรียน การศึกษาวิจัยนี้เป็นการวิจัยแบบกึ่งทดลอง โดยมีกลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนในกลุ่ม
ทดลองที่มีการจัดการเรียนรู้ด้วยแนวคิดเกมมิฟิเคชัน จำนวน 78 คน และกลุ่มควบคุมที่เรียนตามปกติ จำนวน 112 คน  
ผลการวิจัย พบว่า 1) นักเรียนในกลุ่มทดลองมีค่าระดับความชื่นชอบในวิชาที่เรียนและความผูกพันที่มีต่อการเรียนที่
สูงขึ้น และสูงกว่านักเรียนในกลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 2) นักเรียนในกลุ่มทดลองมีพฤติกรรม 
การเรียนที่ตั้งใจฟัง มีสมาธิ มีส่วนร่วมในชั้นเรียน และมีความสนุกสนานในการเรียนสูงกว่านักเรียนในกลุ่มควบคุมอย่างมี
ระดับนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และ 3) ครูมีความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 
 

คำสำคัญ: นวัตกรรมการเรียนรู้  เกมมิฟิเคชัน 
 

Abstract 
 The aim of this study was to examine the results of applying gamification concept to  
the classroom. We measured teacher and student’s satisfaction, students’ liking to the subject, student 
motivation, and engagement in learning. The quasi-experimental nonequivalent-control group design was 
used with 78 students in the treatment groups and 112 students in the control groups. The results 
showed that 1) in the treatment groups, student’s liking for the subject and engagement in learning were 
higher than the control group with statistical significance of .01, 2) students’ behaviors in the treatment 
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group reported listening to lecture, focusing on the learning, engaged interaction with instructor, fun and 
excitement, which were higher than students in the control group with statistical significance of .01, and 
3) teachers were satisfied with applying gamification concept to the classroom. 
 

Keywords:  Innovative Learning, Gamification 
 

บทนำ 
 ด้วยเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในปัจจุบันมีการเปลี่ยนแปลงไปอย่างรวดเร็ว มีผลทำให้พฤติกรรม
การใช้ชีวิตของคนในสังคมปัจจุบันน้ันเปลี่ยนแปลงตามไปด้วย โดยเฉพาะอย่างยิ่งกลุ่มนักเรียนนักศึกษา ซ่ึงเป็นกลุ่มที่
เปิดรับและมีความไวต่อการเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารมากที่สุดกลุ่มหน่ึง จากผลดังกล่าวทำ
ให้พฤติกรรมของผู้เรียนในปัจจุบันเปลี่ยนแปลงไปจากในอดีตที่ผ่านมา โดยลักษณะพฤติกรรมต่างๆ ของผู้เรียนสมัยใหม่
ตามแนวคิดของ Panich (2012)  มีดังนี้ 1) มีอิสระที่จะเลือกสิ่งที่ตนพอใจ แสดงความเห็น และลักษณะเฉพาะของตน  
2) ต้องการดัดแปลงสิ่งต่างๆ ให้ตรงตามความพอใจและความต้องการของตน 3) ตรวจสอบหาความจริงเบื้องหลัง  
4) เป็นตัวของตัวเองและสร้างปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืน เพื่อรวมตัวกันเป็นองค์กร 5) ความสนุกสนานและการเล่นเป็นส่วนหน่ึง
ของงาน การเรียนรู้และชีวิตทางสังคม 6) การร่วมมือ และความสัมพันธ์เป็นส่วนหนึ่งของทุกกิจกรรม 7) ต้องการ
ความเร็วในการสื่อสาร การหาข้อมูล และตอบคำถาม และ 8) สร้างนวัตกรรมต่อทุกสิ่งทุกอย่างในชีวิต จากพฤติกรรมที่
เปลี่ยนแปลงไปของผู้เรียนที่กล่าวมาน้ัน ในการจัดการเรียนการสอนหากผู้สอนยังคงใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ในแบบ
ดั้งเดิม อาจส่งผลให้การจัดการเรียนการสอนไม่ประสบผลสำเร็จเท่าที่ควร 
 นอกเหนือจากพฤติกรรมของผู้เรียนที่เปลี่ยนแปลงแล้ว การรับรู้ถึงคุณค่าของวิชาที่เรียน (Meaningfulness) 
และความผูกพัน (Engagement) ในการเรียนของผู้เรียน เป็นอีก 2 ปัจจัยที่สำคัญที่ผู้สอนควรคำนึงถึงเป็นอย่างยิ่ง  
เนื่องจากการศึกษาวิจัยที่ผ่านมา พบว่า ทั้ง 2 ปัจจัยส่งผลต่อความคงทนในการเรียน การพัฒนาทางการเรียน และ 
การเพิ ่มผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนของผู ้เรียน (Carini, et al., 2006, pp. 1-32; Junco, et al., 2011, pp. 119-132;  
Klem & Connell, 2004, pp. 262-273) แต ่การจัดการเรียนการสอนในปัจจุบ ัน พบว่า ผ ู ้ เร ียนไม่ต ั ้งใจเรียน  
ขาดความสนใจ และขาดความมุ ่งม ั ่นในการเรียน ( Inspection division, cluster 3, 2007; Roeksabutr, 2009)  
จากปัญหาการไม่ตั้งใจเรียนและไม่สนใจเรียนของผู้เรียนที่ได้กล่าวมานั้น เป็นหน้าที่หลักของผู้สอนที่จะต้องพัฒนา
กิจกรรมการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับพฤติกรรมของผู้เรียนในปัจจุบัน ต้องทำให้ผู้เรียนเห็นถึงคุณค่าของการเรียน ส่งเสริม
การมีส่วนร่วมในการเรียน รวมทั้งสร้างความผูกพันในการเรียนของผู้เรียน เพื่อให้การจัดกิจกรรมการเรียนรู้น้ันประสบ
ผลสำเร็จมากที่สุด 
 แนวคิดในการจัดการเรียนรู้วิธีหนึ่งที ่มีความสอดคล้องกับพฤติกรรมการเรียนของนักเรียนนักศึกษาใน
ปัจจุบัน และยังมีจุดมุ่งหมายเพื่อกระตุ้นความสนใจ พร้อมทั้งสร้างความผูกพันในการเรียนของผู้เรียน คือ การนำแนวคิด
เกมมิฟิเคชัน (Gamification) มาประยุกต์ใช้ในการจัดกิจกรรมการสอน ซ่ึงแนวคิดดังกล่าวน้ี คือ การนำเอาหลักทฤษฎี
ของเกม เทคนิคการออกแบบเกมต่างๆ เช่น การสะสมแต้ม การเลื่อนระดับขั้น การบ่งบอกระดับ หรือ การได้รับของ
รางวัล มาผสมผสานในกิจกรรมการสอน (Kapp, 2012; Poondej & Lerdpornkulrat, 2016) ตัวอย่างเช่น กำหนดให้
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นักเรียนได้รับแต้มสะสมเม่ือร่วมทำกิจกรรมในชั้นเรียน และเม่ือแต้มสะสมของนักเรียนถึงเกณฑ์ที่กำหนดจะได้รับเหรียญ
รางวัล และผู้สอนจัดทำตารางแสดงรายชื่อผู้นำที่มีแต้มสะสมสูงสุด 10 อันดับแรก เป็นต้น 
 การใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันมาประยุกต์ใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้น้ัน ได้รับความนิยมอย่างมากในช่วง  
5 ปีที่ผ่านมา และจากผลการวิจัยที่ผ่านมาที่นำเอาแนวคิดน้ีไปใช้ในการจัดการเรียนรู้ในสถาบันการศึกษาหลายๆ แห่ง 
พบข้อสรุปไปในแนวทางเดียวกัน คือ การใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันสำหรับการจัดการศึกษาน้ันส่งผลในทางบวกต่อผลลัพธ์
ในการเรียน เช่น ช่วยฝึกทักษะในการแก้ปัญหาและการตัดสินใจ ช่วยเสริมสร้างจิตนาการของผู้เรียน ส่งเสริมการมีส่วน
ร่วมในการเรียน ช่วยสร้างแรงจูงใจ รวมทั้งยังเพิ่มความสนใจและความผูกพันในการเรียนของผู้เรียนได้เป็นอย่างดี 
(Domínguez, et al., 2013, pp. 380-392; Hamari, et al., 2014; O'Donovan, et al., 2013; Simões, et al., 2013, 
pp. 345-353; Stott & Neustaedter, 2013) ซึ่งกล่าวโดยสรุป การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยแนวคิดเกมมิฟิเคชันน้ัน 
สามารถช่วยผู้สอนให้บรรลุถึงวัตถุประสงค์ในการจัดการเรียนรู้ สร้างแรงจูงใจ และความผูกพันในการเรียนสำหรับผู้เรียน 
ซึ่งปัจจัยเหล่านี้มีอิทธิพลโดยตรงต่อความอยากมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ ความคงทนในการเรียน และส่งผลทางอ้อมถึง 
การช่วยลดปัญหาการออกกลางคันในชั้นเรียนใดชั้นเรียนหน่ึงหรือระดับการศึกษาใดระดับหน่ึงได้ 
 จากข้อดีของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันที่ได้กล่าวข้างต้น คณะผู้วิจัยจึงมีแนวคิดที่
จะศึกษาผลการประยุกต์ใช้เกมมิฟิเคชันในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ต่อความพึงพอใจของนักเรียน ความชื่นชอบในวิชาที่
เรียน แรงจูงใจ และความผูกพันในการเรียน สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น เน่ืองจากการศึกษาที่ผ่านมา ผู้วิจัย
ส่วนมากได้ศึกษากับกลุ่มตัวอย่างระดับปริญญาตรีในกลุ่มวิชาทางด้านคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ ซ่ึงงานวิจัย
ที่ศึกษากับกลุ่มตัวอย่างในระดับชั้นมัธยมศึกษานั้นมีอยู่อย่างจำกัด ทั้งนี้ผลการวิจัยในครั้งนี้จะช่วยสนับสนุนแนวคิด 
การใช้ประโยชน์จากการประยุกต์ใช้เกมมิฟิเคชันในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ครอบคลุมแก่ผู้เรียนในทุกระดับมากขึ้น 
 การวิจัยในครั ้งนี ้มีคำถามหลักในการวิจัย คือ การจัดการเรียนรู้ด้วยแนวคิดเกมมิฟิเคชันในรายวิชา
คณิตศาสตร์สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น มีผลต่อความพึงพอใจของนักเรียน ความชื่นชอบในวิชาที่เรียน 
แรงจูงใจ และความผูกพันในการเรียนของนักเรียน โดยหักอิทธิพลของตัวแปร เกรดเฉลี ่ยสะสม และการรับรู้
ความสามารถในการใช้คอมพิวเตอร์ของนักเรียนอย่างไร 
 

วัตถุประสงค์การวิจัย 
 1. เปรียบเทียบระดับความพึงพอใจของนักเรียน ความชื่นชอบในวิชาที่เรียน แรงจูงใจ และความผูกพันใน
การเรียน โดยหักอิทธิพลของตัวแปรเกรดเฉลี่ยสะสม และการรับรู้ความสามารถในการใช้คอมพิวเตอร์ของนักเรียน 
ระหว่างนักเรียนที่เรียนด้วยรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยแนวคิดเกมมิฟิเคชันกับนักเรียนที่เรียนด้วยรปูแบบ 
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ไม่ได้ใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน 
 2. เปรียบเทียบพฤติกรรมการเรียนในชั้นเรียนระหว่างนักเรียนที่เรียนด้วยรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
ด้วยแนวคิดเกมมิฟิเคชันกับนักเรียนที่เรียนด้วยรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ไม่ได้ใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน 
 3. ศึกษาความคิดเห็นของครูที่ใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยแนวคิดเกมมิฟิเคชันในประเด็นด้านแรงจูงใจ
ในการเรียน ความสนใจในการเรียน และความพึงพอใจ 
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สมมติฐานงานวิจัย 
 1. นักเรียนที่เรียนด้วยรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยแนวคิดเกมมิฟิเคชันกับนักเรียนที่เรียนด้วย
รปูแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ไม่ได้ใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน มีค่าเฉลี่ยของความพึงพอใจ ความชื่นชอบในวิชาที่เรียน 
แรงจูงใจ และความผูกพันในการเรียนแตกต่างกัน หลังหักอิทธิพลของตัวแปรเกรดเฉลี่ยสะสม และการรับรู้ความสามารถ
ในการใช้คอมพิวเตอร์ของนักเรียน 
 2. นักเรียนที่เรียนด้วยรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยแนวคิดเกมมิฟิเคชันกับนักเรียนที่เรียนด้วย
รูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ไม่ได้ใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน มีพฤติกรรมการเรียนในชั้นเรียนแตกต่างกัน 
 

วรรณกรรม/สารสนเทศ ท่ีเกี่ยวข้องในการวิจัย 
 การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยแนวคิดเกมมิฟิเคชันหมายถึง การนำกลไกลการออกแบบเกมส์ (Game 
Mechanics) มาประยุกต์ใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เช่น การสะสมแต้ม การเลื่อนระดับขั้น การให้รางวัลหรือ
เหรียญรางวัล การแสดงกระดานผู้นำ การสร้างข้อกำหนดเรื่องเวลา โดยผู้สอนสามารถนำกลไกลต่างๆ เหล่ามาสร้างเป็น
ข้อกำหนดในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ (Kapp, 2012) ตัวอย่างเช่น จัดให้มีกิจกรรมการแข่งขันตอบโจทย์ปัญหา
ในชั้นเรียน โดยนักเรียนที่ตอบถูกและเสร็จทันภายในเวลาที่กำหนด จะได้รับแต้มประสบการณ์ (Experience Point: XP) 
เป็นจำนวนตามที่ผู้สอนกำหนด เพื่อสะสมไว้ตลอดการเรียนในวิชา และหากตอบถูกเป็นคนแรกจะได้รับเหรียญรางวัล
พิเศษเพิ่มเติม ทั้งน้ี ตลอดระยะเวลาการเรียนในวิชานักเรียนสามารถตรวจสอบคะแนนสะสม เหรียญรางวัลที่ได้รับ และ
กระดานแสดงผู้นำได้ จากการทบทวนวรรณกรรมที่ผ่านมา พบว่า มีการนำแนวคิดเกมมิฟิเคชันมาใช้ในกิจกรรมทางด้าน
การศึกษาในหลากหลายวิธี ดังน้ี 
 เบน ลีออง (Ben Leong) อาจารย์ประจำมหาวิทยาลัยแห่งชาติประเทศสิงคโปร์ (National University of 
Singapore: NUS) ได้ประยุกต์ใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันในการเรียนสำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี โดยมีวัตถุประสงค์
เพื่อต้องการสร้างความผูกพันในการเรียนแก่ผู้เรียน ซึ่งในการสร้างกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันของ
อาจารย์เบน ลีออง นั้น ได้เลือกใช้เทคนิคการให้แต้มสะสมแก่ผู้เล่น กระดานแสดงอันดับผู้นำ การปฏิบัติภารกิจต่างๆ  
และกิจกรรมที่ต้องทำงานร่วมกับผู้เล่นคนอื่นๆ โดยผลจากการจัดกิจกรรมเรียนรู้ดังกล่าว พบว่า ผู้เรียนร้อยละ 76  
มีความเห็นว่าการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ดังกล่าวมีประโยชน์สำหรับตนในการเรียน ช่วยเพิ่มปฏิสัมพันธ์ระหว่างกัน และ
สร้างแรงจูงใจในการเรียนมากขึ้น (Huang & Soman, 2013) 
 ปี ค.ศ. 2012 อาจารย ์คลิฟฟอร์ด แลมป์ (Clifford Lampe) แห่งมหาวิทยาลัยมิช ิแกน (Michigan 
University) ได้ศึกษาการนำแนวคิดเกมมิฟิเคชันมาใช้ในการสอนวิชาความรู ้เบื ้องต้นเกี ่ยวกับสารสนเทศศึกษา 
(Introduction to Information Studies) โดยนำองค์ประกอบ 4 ด้าน คือ 1) ความเป็นอิสระในการเล่น 2) การให้ข้อมูล
สะท้อนกลับอย่างรวดเร็ว 3) การเรียนรู้ร่วมกัน และ 4) การแข่งขันมาใช้พัฒนากิจกรรมการสอน ซ่ึงจากการศึกษา พบว่า  
ผู้เรียนสามารถจดจำเน้ือหาได้ดีขึ้น เน่ืองจากผู้เรียนได้เรียนรู้ผ่านประสบการณ์ของตนเอง เช่นเดียวกับอาจารย์คาร์แมน 
นิวสเตดเตอร ์ (Carman Neustaedter) แห่ง School of Interactive Arts & Technology มหาวิทยาลัยซิมมอน  
แฟรนเซอร์ (Simon Fraser University) ได้ใช้ประโยชน์จากแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในวิชาทฤษฎี
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การออกแบบ (Speculative Design) สำหรับนักศึกษาทั้งหมด 70 คน โดยอาจารย์คาร์เมน นิวสเตดเตอร์ ได้นำ
องค์ประกอบของเกมทั้ง 4 ด้านที่ได้กล่าวมาแล้วข้างต้นมาใช้ในการออกแบบเกม  และผลจากการศึกษา พบว่า นักศึกษา
สามารถเข้าใจเน้ือหาได้เป็นอย่างดี และพบข้อดีของการเรียนรู้ด้วยแนวคิดเกมมิฟิเคชันที่สำคัญ คือ นักศึกษาสามารถ
เชื่อมโยงระหว่างทฤษฎีที่ได้เรียนรู้ในชั้นเรียนกับสิ่งที่เกิดขึ้นในชีวิตจริงได้ (Stott & Neustaedter, 2013) 
 ในปีเดียวกันที่มหาวิทยาลัยแสตนฟอร์ด (Stanford University) มิน ซวน ลี (Min Xuan Lee) และออเดรย์ 
แทน (Audrey Tan) ได้พัฒนาระบบเพลย์มูล่าห์ (Play Moolah) ซึ่งเป็นโปรแกรมพัฒนาทักษะการเรียนรู้เรื่องการเงิน
สำหรับเด็กอายุตั้งแต่ 6 ขวบขึ้นไป โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อต้องการส่งเสริมให้เด็กมีความรู้ความเข้าใจเรื่องทางการเงิน
เบื้องต้นด้วยการลงมือปฏิบัติ โปรแกรมเพลย์มูล่าห์ เป็นเกมออนไลน์ที่ให้ผู้เล่นเข้าไปเล่นในรูปแบบของโลกเสมือนจริง  
มีการสอนการใช้เงิน การซื้อบ้าน การลงทุนต่างๆ เป็นต้น อีกทั้งผู้ปกครองยังสามารถเข้ามาตรวจสอบผู ้เร ียนได้  
จากผลการสำรวจ พบว่า เพลย์มูล่าห์ ไม่ใช่เกมแต่เป็นการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดของเกมมิฟิเคชันเพื่อสร้างรูปแบบ  
การเรียนรู้เรื่องการเงินในชีวิตประจำวันที่ประสบความสำเร็จ (Huang & Soman, 2013) 
 ในปี ค.ศ. 2013 มีการทดลองใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันกับการเรียนรู้แบบออนไลน์ (E-learning platform) 
สำหรับวิชาคุณสมบัติของผู้ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (Qualification for users of ICT) ซึ่งเป็นวิชาฝึก
ทักษะทางด้านการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร สำหรับนักศึกษาในระดับปริญญาตรี โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อ
ต้องการสร้างแรงจูงใจในการเรียนสำหรับผู้เรียนที่จะฝึกทำแบบฝึกหัดต่างๆ ซ่ึงใช้หลักการของการให้รางวัลเม่ือผู้เรียนทำ
แบบฝึกหัดสำเร็จ รวมทั้งใช้กลไกการแข่งขันซ่ึงกันและกันระหว่างผู้เรียนเพื่อสร้างความท้าทายในการเรียน และจากผล
การทดลองสรุปได้ว่า การใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันกับการเรียนรู้แบบออนไลน์เกิดประสิทธิภาพเป็นอย่างมากในการสร้าง
แรงจูงใจสำหรับผู้เรียน โดยเฉพาะกลไกในการให้รางวัลแก่ผู้เรียน การแสดงอันดับคะแนนของผู้เรียนแต่ละคน เป็นต้น 
แต่ในขณะเดียวกันผู้วิจัยได้ให้ข้อคิดเห็นว่า การใช้กลไกการแสดงอันดับคะแนนของผู้เรียนแต่ละคน อาจไม่เหมาะสมกับ
ผู้เรียนทุกคน เน่ืองจากบางคนอาจไม่รู้สึกสนุกในการแข่งขันระหว่างกัน หรือผู้เรียนบางคนที่ไม่สามารถทำคะแนนได้ดีจะ
รู้สึกอายที่จะเปิดเผยคะแนนของตน ซึ่งอาจมีผลทำให้ผู้เรียนคนนั้นขาดความจูงใจในการเรียนได้ กล่าวโดยสรุปจาก
ผลงานวิจัยน้ี ผู้วิจัยได้ระบุว่า ผู้เรียนที่เข้าเรียนในระบบและฝึกปฏิบัติกิจกรรมตามที่ระบบกำหนดอย่างครบถ้วนจะได้รบั
ผลการเรียนที่ดีขึ้น (Domínguez, et al., 2013, pp. 380-392) 
 Banfield and Wilkerson (2014, pp. 291-298) ได้ศึกษาถึงการเพิ่มแรงจูงใจภายใน และความเชื่อมั่นใน
ความสามารถของตนเองของผู้เรียนโดยผ่านการใช้รูปแบบการสอนด้วยแนวคิดของเกมมิฟิเคชัน โดยทดลองใช้รปูแบบ
การสอนนี ้กับนักศึกษาในระดับปริญญาตรีที ่เร ียนในวิชาการบริหารจัดการระบบและความปลอดภัย ( System 
Administration and Security) ซึ ่งผลการศึกษา พบว่า ผู ้เร ียนร้อยละ 96 มีแรงจูงใจภายใน และความเชื ่อมั่นใน
ความสามารถของตนเองในระดับที่สูงเม่ือใช้รูปแบบการสอนตามแนวคิดของเกมมิฟิเคชัน 
 สำหรับในประเทศไทยน้ัน ได้มีการศึกษาวิจัยถึงการนำแนวคิดเกมมิฟิเคชันมาประยุกต์ใช้ในการจัดกิจกรรม
ในชั้นเรียนเช่นเดียวกัน โดยในปี พ.ศ. 2559 ผู้วิจัย ชนัตถ์ พูนเดช และธนิตา เลิศพรกุลรัตน์ ได้พัฒนากิจกรรมการเรียนรู้
ด้วยแนวคิดเกมมิฟิเคชันโดยมีวัตถุประสงค์เพื่อเพิ่มความผูกพันในการเรียนของนิสิตในระดับปริญญาตรี ซ่ึงงานวิจัยน้ีได้
ทดลองนำกิจกรรมการเรียนรู้ที่ได้ออกแบบขึ้น เช่น การใช้ระบบการสะสมแต้ม (Experience Point) ระบบการเลื่อนขั้น 
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(Level Up) ระบบกระดานแสดงผลผู้นำ (Leader Board) ใช้กับนิสิตในกลุ่มทดลอง จำนวน 304 คน หลังจากนิสิตได้
เรียนรู้ผ่านกิจกรรมการเรียนรู้ที่กำหนดจบลง ผู้วิจัยได้วัดระดับความผูกพันในการเรียนของนิสิตโดยเปรียบเทียบกับนิสิต
ในกลุ่มควบคุม (นิสิตกลุ่มควบคุม เป็นนิสิตที่เรียนวิชาเดียวกัน จำนวน 273 คน ซึ่งผู้วิจัยได้วัดระดับความผูกพันใน 
การเรียนของนิสิตด้วยเช่นกัน) และจากผลการทดลอง พบว่า ระดับความผูกพันในการเรียนของนิสิตในกลุ่มทดลองมีค่า
สูงกว่าระดับความผูกพันในการเรียนของนิสิตกลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ และจากผลการวิจัยน้ีแสดงให้เห็นว่า
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ใช้แนวคิดหลักในการออกแบบเกมสามารถช่วยยกระดับความผูกพันในการเรียนของผู้เรียนให้
สูงขึ้นได้ (Poondej & Lerdpornkulrat, 2016, pp. 331-339) 
 กล่าวโดยสรุปจากการทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง พบว่า การประยุกต์ใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันในด้าน
การศึกษานั้น ส่วนมากได้นำมาใช้กับการสอนในระดับปริญญาตรี และแนวคิดเกมมิฟิเคชันช่วยสร้างประโยชน์ใน 
การจัดการเรียนรู้ให้แก่ทั้งผู้เรียนและผู้สอนได้เป็นอย่างดี โดยเฉพาะอย่างยิ่งในด้านการสร้างแรงจูงใจ การมีส่วนร่วม 
และความผูกพันในการเรียนของผู้เรียน รวมทั้งยังเป็นปัจจัยที่ส่งอิทธิพลต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนอีกด้วย 
 

วิธีดำเนินการวิจัย 
 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 กลุ่มตัวอย่างสำหรับการวิจัยในครั ้งนี ้ คือ ครูที่สอนและนักเรียนที่เรียนรายวิชาคณิตศาสตร์ในระดับ  
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โดยการวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi – Experimental Research) คณะผู้วิจัยได้ใช้
วิธีการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดยกำหนดกลุ่มตัวอย่างในการทดลอง คือ ชั้นเรียนวิชา
คณิตศาสตร์ในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 จากโรงเรียนปทุมคงคา โรงเรียนมัธยมวัดหนองจอก และโรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ องครักษ์ โรงเรียนละ 2 ชั้นเรียน (กำหนดเป็นชั้นเรียนสำหรับกลุ่มทดลอง 1 ชั้นเรียน 
และชั้นเรียนสำหรับกลุ่มควบคุม 1 ชั้นเรียน สำหรับในแต่ละโรงเรียน) จำนวนกลุ่มตัวอย่างรวมทั้งหมดเป็นครู 3 ท่าน 
นักเรียนในกลุ่มทดลอง 78 คน และนักเรียนในกลุ่มควบคุม 112 คน 
 การสร้างเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
 เครื ่องมือที ่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 1) กิจกรรมการเรียนรู ้รายวิชาคณิตศาสตร์สำหรับนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โดยผสานแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 2) แบบสอบถามสำหรับนักเรียน 3) แบบสังเกตพฤติกรรมการเรียน
ของนักเรียน และ 4) แบบสัมภาษณ์ครู ซ่ึงคณะผู้วิจัยได้สร้างเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บข้อมูลการวิจัยด้วยตนเอง ดังน้ี 
 1. ศึกษาเอกสาร วรรณกรรมและงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับ การจัดการเรียนรู้ด้วยแนวคิดเกมมิฟิเคชัน การวัด
ความพึงพอใจ ความผูกพันที่มีต่อการเรียน ความชื่นชอบในวิชาที่เรียน แรงจูงใจในการเรียน และการรับรู้ความสามารถ
ในการใช้คอมพิวเตอร์ของนักเรียน 
 2. คณะผู้วิจัยร่วมกับครูทั้ง 3 ท่าน ออกแบบการจัดการเรียนรู ้รายวิชาคณิตศาสตร์สำหรับนักเรียน  
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โดยผสานแนวคิดเกมมิฟิเคชันเข้ากับกิจกรรม สำหรับใช้กับนักเรียนในกลุ่มทดลอง ซึ่งแนวคิด 
เกมมิฟิเคชันที่นำมาใช้ มีดังนี้ 1) การให้แต้มสะสม 2) การเลื่อนขั้น 3) การแสดงกระดานผู้นำ และ 4) การให้เหรยีญ
รางวัล โดยกำหนดให้ในการเรียนตลอดภาคการศึกษา นักเรียนแต่ละคนจะมีแต้มสะสมจากการร่วมทำกิจกรรมต่างๆ 
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ตามที่ครูกำหนด เช่น การแข่งขันตอบโจทย์ปัญหา หรือการทำกิจกรรมกลุ่ม และนักเรียนอาจได้รับเหรียญรางวัลต่างๆ 
ตามที่กำหนดจากพฤติกรรมการเรียนในชั้นเรียน ทั้งน้ี นักเรียนสามารถตรวจสอบแต้มสะสม ระดับขั้น เหรียญรางวัลที่
ได้รับ และดูกระดานผู้นำได้ ผ่านทางเว็บไซต์ที่กำหนด 
 3. สร้างเครื่องมือที่ใช้เพื่อเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ แบบสอบถามสำหรับนักเรียน แบบสังเกตพฤติกรรม
การเรียนของนักเรียน และแบบสัมภาษณ์ครู ซ่ึงเครื่องมือทั้งหมดใช้เก็บข้อมูลทั้งในกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม โดยมี
รายละเอียด ดังน้ี 
  3.1  แบบสอบถามสำหรับนักเรียน ประกอบด้วยข้อคำถาม 8 ตอน ได้แก่ 
     ตอนที่ 1 ข้อมูลนักเรียน ได้แก่ รหัสประจำตัวนักเรียน ชื่อ-นามสกุล เพศ อายุ เกรดเฉลี่ยสะสม 
     ตอนที่ 2 ความคิดเห็นทั่วไปของนักเรียนที่มีต่อวิชาคณิตศาสตร์ เป็นข้อคำถามเก่ียวกับความชอบ
เรียนคณิตศาสตร์ของนักเรียน 
     ตอนที่ 3 ความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ในห้องเรียนนี้ โดยเป็นแบบ
มาตรวัดประมาณค่า 5 ระดับ 
     ตอนที่ 4 ความคิดเห็นของนักเรียนเก่ียวกับความพึงพอใจต่อการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ในห้องเรียน
น้ี โดยเป็นแบบมาตรวัดประมาณค่า 5 ระดับ 
     ตอนที่ 5 ความคิดเห็นของนักเรียนเก่ียวกับเหตุการณ์ต่างๆ ที่เกิดขึ้นในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ 
โดยเป็นแบบมาตรวัดประมาณค่า 5 ระดับ 
     ตอนที่ 6 ความคิดเห็นของนักเรียนเก่ียวกับความรู้สึกของนักเรียนที่มีต่อการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ 
โดยเป็นแบบมาตรวัดประมาณค่า 5 ระดับ 
     ตอนที่ 7 ความคิดเห็นของนักเรียนเก่ียวกับความรู้สึกของนักเรียนที่มีต่อบรรยากาศการเรียนวิชา
คณิตศาสตร์ในห้องเรียน โดยเป็นแบบมาตรวัดประมาณค่า 5 ระดับ ได้แก่ เห็นด้วยอย่างยิ่ง เห็นด้วย ไม่แน่ใจ ไม่เห็น
ด้วย ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง จำนวน 16 ข้อ 
     ตอนที่ 8 ความคิดเห็นของนักเรียนเกี่ยวกับความสามารถในการใช้เทคโนโลยีของนักเรียน (เช่น 
คอมพิวเตอร์ สมาร์ทโฟน แท็บเล็ต) โดยเป็นแบบมาตรวัดประมาณค่า 5 ระดับ ได้แก่ เห็นด้วยอย่างยิ่ง เห็นด้วย ไม่แน่ใจ 
ไม่เห็นด้วย ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง จำนวน 5 ข้อ 
  3.2  แบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนของนักเรียน โดยปรับจากงานวิจัยของ Lane and Harris (2015, 
pp. 83-91) ประกอบด้วย 2 ตอน ได้แก่ 
     ตอนที่ 1 ข้อมูลเบื้องต้นสำหรับชั้นเรียนที่เข้าสังเกตการณ์ ได้แก่ ชื่อโรงเรียน วันเวลา ชื่อครู 
ห้องเรียน จำนวนนักเรียนทั้งหมด 
     ตอนที่ 2 หัวข้อในการสังเกต ประกอบด้วย 5 ประเด็น ดังน้ี การตั้งใจฟังของนักเรียน การมีสมาธิ
ในการเรียน การมีส่วนร่วมในชั้นเรียนที่แสดงออกด้วยการโต้ตอบกับครู และความสนุกสนานในการเรียน โดยเป็นมาตร
วัดประมาณค่าเป็นจำนวนนักเรียนที่แสดงออกในระดับต่างๆ ดังน้ี มาก ปานกลาง และน้อย 
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แบบสัมภาษณ์ครู โดยเป็นแบบสัมภาษณ์แบบกึ่งโครงสร้าง (Semi-structured interview) ข้อคำถาม ประกอบด้วย 
ข้อมูลเบื้องต้นเก่ียวกับผู้ให้สัมภาษณ์ และความคิดเห็นต่อการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยแนวคิดเกมมิฟิเคชันใน
ประเด็นด้านแรงจูงใจในการเรียน ความสนใจในการเรียน และความพึงพอใจ 
 4. นำเครื่องมือที ่ใช้เก็บรวบรวมข้อมูลทั ้งหมดเสนอผู ้ทรงคุณวุฒิ จำนวน 3 คน เพื่อตรวจสอบความ
สอดคล้องของแบบสอบถามในด้านวัตถุประสงค์ เนื้อหา และสำนวนภาษา จากนั้นนำผลการประเมินจากผู้ทรงคุณวฒุิ 
มาคำนวณค่าสัมประสิทธิ์ความสอดคล้อง (Index of Item-Objective Congruence: IOC) จากผลการวิเคราะห์ พบว่า 
ค่า IOC ในแต่ละข้อมีค่าสูงกว่า .50 ซ่ึงแสดงว่าแบบสอบถามฉบับน้ีมีความเที่ยงตรงเชิงโครงสร้าง 
 5. นำแบบสอบถามที่ปรับปรุงแก้ไขแล้ว คำนวณหาค่าความเชื่อมั ่นโดยค่าสัมประสิทธิ์ของครอนบาค 
(Cronbach’s Alpha Method) โดยผลการวิเคราะห์ทางสถิติพบว่า แบบสอบถามมีค่าความเชื่อมั่นสูงกว่า .7 ซึ่งอยู่ใน
ระดับที่ยอมรับได้ (George & Mallery, 2003) 
 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 การทดลองครั้งนี้แบ่งกลุ่มผู้เรียนออกเป็น 2 กลุ่ม โดยกลุ่มแรกเป็นกลุ่มทดลองที่เรียนรู้เนื้อหาวิชาผ่าน 
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน และกลุ่มควบคุมที่เรียนรู้เน้ือหาวิชาโดยผ่านกระบวนการสอนปกติ 
โดยคณะผู้วิจัยดำเนินการเก็บข้อมูลตามวิธีการวิจัย แบ่งเป็น 3 ระยะ ดังน้ี 
 ระยะที่ 1 ก่อนเรียน คือ ช่วงเวลาก่อนการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เก็บข้อมูล
เชิงปริมาณโดยการแจกแบบสอบถามในชั้นเรียนทั้งกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม จำนวน 3 โรงเรียน 6 ห้องเรียน โดยใช้
เวลาในการตอบแบบสอบถามประมาณ 30 นาที 
 ระยะที่ 2 ระหว่างเรียน คือ ช่วงเวลาที่กลุ่มทดลองมีการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 
เก็บข้อมูลเชิงคุณภาพโดยมีผู้ช่วยวิจัยจำนวน 2 คน เข้าสังเกตการณ์ในห้องเรียนของกลุ่มทดลองแต่ละห้อง พร้อมทั้ง
บันทึกข้อมูลพฤติกรรมการเรียนลงในแบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนของผู้ช่วยวิจัยแต่ละคน และผู้ช่วยวิจัยทั้ง 2 คน  
เข้าสังเกตการณ์ในห้องเรียนของนักเรียนในกลุ่มควบคุมที่เรียนในหัวข้อเดียวกับกลุ่มทดลอง ซ่ึงเป็นคนละช่วงเวลากัน 
ทั้งน้ีแต่ละกลุ่มมีนักเรียนโดยเฉลี่ย 27 คน 
 ระยะที่ 3 หลังเรียน คือ ช่วงเวลาหลังจากการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู ้ด้วยแนวคิดเกมมิฟิเคชั น  
เก็บข้อมูลเชิงลึกโดยการสัมภาษณ์ครู จำนวน 3 คน จากแบบสัมภาษณ์ครู และเก็บข้อมูลเชิงปริมาณโดยการแจก
แบบสอบถามในชั้นเรียนทั้งกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม จำนวน 3 โรงเรียน 6 ห้องเรียน 
 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 การวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อตอบวัตถุประสงค์ของการวิจัยข้อที่ 1 และข้อที่ 2 ใช้การวิเคราะห์ร้อยละ ค่าเฉลี่ย

เลขคณิต (𝑥̅) ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) สถิติการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ย t และเทคนิคการศึกษาเปรียบเทียบค่าเฉลี่ย 
โดยควบคุมตัวแปรอื ่นที ่มีอิทธิพลต่อตัวแปรตาม (Analysis of Covariance: ANCOVA) จำแนกตามกลุ ่มนักเรียน  
(กลุม่ควบคุมและกลุ่มทดลอง) และช่วงเวลาในการเรียน (ก่อนเรียนและหลังเรียน) 
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 การวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อตอบวัตถุประสงค์ของการวิจัยข้อที่ 3 ใช้การวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสัมภาษณ์ครู 
ซ่ึงคณะผู้วิจัยได้วิเคราะห์ข้อมูลด้วยเทคนิคการวิเคราะห์คำหลัก (Domain Analysis) โดยจัดกลุ่มคำชุดหน่ึงให้อยู่ร่วมกัน
โดยอาศัยลักษณะความหมายที่คล้ายกัน แล้วแปลผลเป็นระดับของความคิดเห็น 
 สรุปผลการวิเคราะห์ข้อมูล ผลการวิเคราะห์ข้อมูลตามรายวัตถุประสงค์มีรายละเอียด ดังน้ี 
 ประเด็นที่ 1 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของตัวแปรความพึงพอใจ ความชื่นชอบในวิชาที่เรียน แรงจูงใจ 
และความผูกพันในการเรียน ของนักเรียนในกลุ่มทดลอง กลุ่มควบคุม และเปรียบเทียบระหว่างกลุ่ม โดยหักอิทธิพลของ
ตัวแปรเกรดเฉลี่ยสะสมของนักเรียน และการรับรู้ความสามารถในการใช้คอมพิวเตอร์ของนักเรียนที่ทั้งสองกลุ่มมีความ
แตกต่างกันแล้ว พบว่า มีเพียงตัวแปรความผูกพันในการเรียนเท่าน้ันที่นักเรียนในกลุ่มทดลองมีค่าระดับความผูกพันที่มี
ต่อการเรียนสูงขึ้นอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และเมื่อเปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยของตัวแปร
เหล่าน้ีระหว่างกลุ่มควบคุมกับกลุ่มทดลองแล้ว พบว่า นักเรียนในกลุ่มทดลองมีค่าระดับความแตกต่างของตัวแปร  
ความชื่นชอบในวิชาที่เรียน และความผูกพันที่มีต่อการเรียน สูงกว่านักเรียนในกลุ่มควบคุมอย่างมีระดับนัยสำคัญทาง
สถิติที่ระดับ .01 โดยรายละเอียดแสดงดังตาราง 1 
 ประเด็นที่ 2 ผลการบันทึกพฤติกรรมการเรียนในชั้นเรียนของนักเรียนในกลุ่มทดลองขณะที่มีการใช้รูปแบบ
การจัดการเรียนรู้ด้วยแนวคิดเกมมิฟิเคชัน และนักเรียนในกลุ่มควบคุมที่เรียนในหัวข้อเดียวกับกลุ่มทดลอง ซ่ึงผู้สังเกตได้
บันทึกข้อมูลเป็นจำนวนนักเรียนที่แสดงพฤติกรรมออกมาในลักษณะต่างๆ ในแต่ละชั้นเรียนที ่เข้าสังเกต จากน้ัน
คณะผู้วิจัยได้นำข้อมูลที่ได้มาแปลงเป็นค่าร้อยละ และถ่วงค่าน้ำหนักคะแนนเพื ่อนำมาเปรียบเทียบระหว่างกลุ่ม  
ผลการวิเคราะห์แสดงดังตาราง 2 พบว่า นักเรียนที่อยู่ในกลุ่มทดลองตั้งใจฟัง มีสมาธิ มีส่วนร่วมในชั้นเรียน และมี 
ความสนุกสนานในการเรียนโดยเฉลี่ยสูงกว่านักเรียนในกลุ่มควบคุม และเม่ือนำข้อมูลมาคิดเป็นคะแนนโดยถ่วงน้ำหนัก
ตามระดับของพฤติกรรมที่แสดงออก พบว่า นักเรียนในกลุ่มทดลองมีค่าระดับการตั้งใจฟัง มีส่วนร่วมในชั้นเรียน และมี
ความสนุกสนานในการเรียนสูงกว่านักเรียนในกลุ่มควบคุมอย่างมีระดับนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยมีค่าสถิติการ
ทดสอบความแตกต่างของความแปรปรวนของสองกลุ่ม ( F- test) ที่ F = 9.56, F = 16.68 และ F = 50.84 ตามลำดับ 
 ประเด็นที ่ 3 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลความคิดเห็นของครูที ่ใช้ร ูปแบบการจัดการเรียนรู ้ด้วยแนวคิด 
เกมมิฟิเคชันจากการสัมภาษณ์ พบว่า ครูทั้ง 3 คน มีความคิดเห็นต่อการทดลองใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยแนวคิด
เกมมิฟิเคชันในประเด็นด้านแรงจูงใจในการเรียน ความสนใจในการเรียน และความพึงพอใจต่อการใช้ อยู่ในระดับมากขึ้น
และส่วนใหญ่มีความเห็นร่วมกันว่า นักเรียนมีความสนใจ และกระตือรือร้นในการร่วมกิจกรรมและการตอบคำถามใน 
ชั้นเรียน นักเรียนมีความพึงพอใจเป็นอย่างมาก 
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ตาราง 1 การเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของตัวแปรต่างๆ ในกลุ่มทดลอง กลุ่มควบคุม และระหว่างกลุ่ม สำหรับภาพรวมของทุกโรงเรียน 
 

ตัวแปร 

กลุ่มทดลอง (n = 77) กลุ่มควบคุม (n = 91) 
ความแตกต่าง 
ระหว่างกลุ่มa 

ก่อนเรียน หลังเรียน  ก่อนเรียน หลังเรียน    

𝒙̅ S.D. 𝒙̅ S.D. t 𝒙̅ S.D. 𝒙̅ S.D. t F η2 

ความชื่นชอบในวิชาท่ีเรียน 3.59 .59 3.71 .55 1.66 3.58 .65 3.47 .59 -1.79 8.41** .050 
ความพึงพอใจในการเรียน 3.43 .57 3.38 .55 - .96 3.49 .65 3.42 .58 -1.17 .26 .002 
ความผูกพันท่ีมีต่อการเรียน 3.10 .70 3.49 .87 3.61** 3.32 .89 3.17 .83 -1.71 15.29*** .087 
แรงจูงใจในการเรียนแบบมุ่งความรู้ 3.83 .59 3.72 .67 -1.27 3.84 .64 3.78 .74 - .68 .11 .001 
แรงจูงใจในการเรียนแบบมุ่ง
เปรียบเทียบความสามารถตนเองกับ
ผู้อื่น 

3.24 .81 3.19 .81 - .41 3.06 .86 3.04 .89 - .21 .00 .000 

แรงจูงใจในการเรียนแบบมุ่ง
เปรียบเทียบความสามารถตนเองกับ
ผู้อื่นแบบหลีกเลี่ยงภาวะด้อยกว่าผู้อื่น 

3.20 .84 3.10 .78 -1.04 3.18 .87 3.12 .81 - .57 .02 .000 

* p < .05; **p < .01; ***p < .001 
a เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยระหว่างกลุ่มโดยหักอิทธิพลของตัวแปรเกรดเฉลี่ยสะสมของนักเรียน และการรับรู้ความสามารถในการใช้คอมพิวเตอร์ของนักเรียน
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ตาราง 2 ร้อยละของจำนวนนักเรียนที่แสดงพฤติกรรมการเรียนในชั้นเรียนในระดับต่างๆ สำหรับภาพรวมของทุก
โรงเรียน 

 

พฤติกรรมการเรียนในช้ันเรียน 

ร้อยละของจำนวนนักเรียนที่แสดงพฤติกรรมในระดับต่างๆ 
กลุ่มทดลอง (n = 78) กลุ่มควบคุม (n = 112) 

มาก 
ปาน
กลาง 

น้อย มาก 
ปาน
กลาง 

น้อย 

การตั้งใจฟังของนักเรียน 51.67 33.63 14.70 30.89 40.64 28.47 
การมีสมาธิในการเรียน 47.07 33.92 19.01 33.29 37.04 29.57 

การมีส่วนร่วมในชั้นเรียนท่ีแสดงออกด้วยการโต้ตอบ
กับครู 

51.22 32.41 16.37 24.48 36.74 38.78 

ความสนุกสนานในการเรียน 65.74 25.51 8.75 21.67 39.33 39.00 
ภาพรวมโดยเฉลี่ย 53.93 31.36 14.71 27.58 38.44 33.96 

 

อภิปรายผล 
 จากวัตถุประสงค์การวิจัยข้อที่ 1 เพื่อเปรียบเทียบความแตกต่างของระดับความพึงพอใจของนักเรียน  
ความชื่นชอบในวิชาที่เรียน แรงจูงใจ และความผูกพันในการเรียน ระหว่างนักเรียนที่เรียนด้วยรูปแบบการจัดกิจกรรม
การเรียนรู ้ด้วยแนวคิดเกมมิฟิเคชันกับนักเรียนที่เร ียนด้วยรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้ที ่ไม่ได้ใช้แนวคิด 
เกมมิฟิเคชัน พบว่า นักเรียนในกลุ่มทดลอง มีค่าระดับความชื่นชอบในวิชาที่เรียนและความผูกพันที่มีต่อการเรียนสูงขึ้น
และสูงกว่านักเรียนในกลุ่มควบคุม รวมทั้งจากวัตถุประสงค์การวิจัยข้อที่ 2 เพื่อเปรียบเทียบความแตกต่างของพฤติกรรม
การเรียนในชั้นเรียน ระหว่างนักเรียนทั้งสองกลุ่ม พบว่านักเรียนในกลุ่มทดลอง ตั้งใจฟัง มีสมาธิ มีส่วนร่วมในการเรียน 
และมีความสนุกสนานในการเรียนโดยภาพรวมสูงกว่านักเรียนในกลุ่มควบคุม ซ่ึงจากผลการทดลองน้ีสามารถอนุมานได้
ว่าการนำรูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยแนวคิดเกมมิฟิเคชันมาประยุกต์ใช้ในการสอนนั้น มีส่วนช่วยให้นักเรียนเกิด
ความชอบในรายวิชาที่เรียนมากขึ้น เกิดความผูกพันในการเรียน โดยไม่รู้สึกเบื่อที่ต้องนั่งเรียนวิชานี้เป็นเวลานานๆ  
มีความเพลิดเพลินไปกับการเรียน และอยากเข้าเรียน ซ่ึงสอดคล้องกับงานวิจัยที่ผ่านมา ของ Banfield and Wilkerson 
(2014 , pp. 291-298) ; Barata, et al. (2013) ; Poondej and Lerdpornkulrat (2016); Stott and Neustaedter 
(2013) ที่ได้ศึกษาเกี่ยวกับการใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันในกิจกรรมการเรียนรู้ ระบุว่าการสร้างกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้
แนวคิดเกมมิฟิเคชันช่วยเพิ่มปฏิสัมพันธ์ในการเรียนระหว่างผู ้เรียนและผู ้สอน สร้างการมีส่วนร่วมในชั ้นเรียน  
เพิ่มความสนใจและแรงจูงในการเรียนมากขึ้น ทั้งน้ี จากการทบทวนวรรณกรรมที่ผ่านมาของผู้วิจัย พบว่า การใช้แนวคิด
หลักในการออกแบบเกมส์ ซ่ึงประกอบด้วย การสะสมแต้ม การเลื่อนระดับชั้น การให้รางวัล และการแสดงกระดานผู้นำ 
เป็นปัจจัยหลักที่ทำให้การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยประยุกต์ใช้เกมส์นั้นประสบความสำเร็จ  โดยการให้แต้ม การให้
รางวัล และการเลื่อนระดับชั้น เป็นเครื่องมือที่สำคัญที่ทำให้ผู้เรียนสามารถตรวจสอบความก้าวหน้าในการเรียนของตน 
(Self-performance) และมองเห็นถึงเป้าหมายที่จะประสบความสำเร็จได้ ซ่ึงจะช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนใส่ใจกับการพัฒนา
ตนเองมากขึ้น (Cheong, et al., 2014, pp. 233-244) นอกจากน้ี การใช้ระบบแสดงกระดานผู้นำ ยังเป็นอีกเครื่องมือ
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หน่ึงที่ช่วยให้ผู้เรียนสนใจและผูกพันในการเรียนมากขึ้น เน่ืองจากการแสดงกระดานผู้นำ ทำให้ผู้เรียนสามารถประกาศ
ความสามารถของตน และเปรียบเทียบระดับความสามารถของตนกับผู้อื่นได้ ซึ่งตามหลักทฤษฎีทางสังคมวิทยาและ
มานุษยวิทยา (Sociological and Anthropological Theory) น้ัน  มนุษย์ย่อมต้องการการยอมรับในสังคม และต้องการ
เป็นที่จดจำของผู้อ่ืนในสังคม (Oh, 2012, pp. 543-557; Vernadakis, et al., 2012, pp. 137-147) ดังน้ัน การใช้ระบบ
แสดงกระดานผู้นำจึงเป็นการตอบสนองความต้องการดังกล่าว และจากวัตถุประสงค์การวิจัยข้อที่ 3 เพื่อประเมินความ
คิดเห็นของครูที่ใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยแนวคิดเกมมิฟิเคชันในประเด็นด้านแรงจูงใจในการเรียน ความสนใจใน
การเรียน และความพึงพอใจการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยแนวคิดเกมมิฟิเคชัน พบว่า ครูที่สอนมีความพึงพอใจต่อ
การจัดการสอนด้วยแนวทางน้ี เน่ืองจากทำให้นักเรียนมีความสนใจและกระตือรือร้นในการเรียน เกิดปฏิสัมพันธ์ระหว่าง
กันในขณะทำกิจกรรมร่วมกัน ส่งผลให้การจัดการสอนของครูประสบผลสำเร็จได้ง่ายขึ้น 
 

ข้อเสนอแนะ 
 1. ข้อเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช้ 
  จากผลการวิจัย พบว่า การใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยแนวคิดเกมมิฟิเคชันน้ันก่อให้เกิดประโยชน์
ต่อการเรียนในด้านการสร้างความพึงพอใจ และความผูกพันในการเรียนของผู้เรียน ซึ่งผู้สอนสามารถนำไปปรับใช้ใน 
ชั้นเรียนได้ โดยในเบื้องต้นผู้สอนสามารถเลือกใช้กลไกลการออกแบบเกมพื้นฐานที่สำคัญ เช่น การสะสมแต้ม การให้
รางวัล และการแสดงกระดานผู้นำ มาปรับใช้ในกิจกรรมการสอนได้ 
 2. ข้อเสนอแนะเพื่อการวิจัยครั้งต่อไป 
  การวิจัยครั้งน้ีผู้วิจัยศึกษาผลการประยุกต์ใช้แนวคิดน้ีกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในวิชาคณิตศาสตร์
สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น ดังนั้นการวิจัยในครั้งต่อไป ควรศึกษาในรายวิชาและระดับชั้นอื่นๆ เพิ่มเติม 
รวมทั้งศึกษาตัวแปรอ่ืนเพิ่มเติม เช่น ผลสัมฤทธ์ิในการเรียน หรือ ความคงทนต่อการเรียน 
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