
บทคัดย่อ

	 งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ (1) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนก่อนและหลัง

การเรียนรู้ผ่านแท็บเล็ตร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน (2) ศึกษาปฏิสัมพันธ์ระหว่างระดับความสามารถ

ของผู้เรียนกับการจัดการเรียนการสอนท่ีมีผลต่อผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียน ตัวอย่างในการวิจัย คือ นักเรียน

ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ภาคการเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2560 โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย  

ฝ่ายประถม จ�ำนวน 60 คน ผลการวิจัยพบว่า 1) ผู้เรียนที่มีการเรียนรู้ผ่านแท็บเล็ตร่วมกับแนวคิด 

เกมมิฟิเคชัน มีคะแนนหลังเรียนผ่านชุดการเรียนฯ สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

ขณะที่ผู้เรียนที่มีการเรียนรู้ผ่านแท็บเล็ตเพียงอย่างเดียว มีคะแนนก่อนและหลังเรียนไม่แตกต่างกันอย่างมี

นัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 2) ระดับความสามารถและการจัดการเรียนการสอนไม่มีปฏิสัมพันธ์ร่วมกัน

ต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (F = 0.693, Sig. = 0.504)
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Abstract

 The purposes of this study were to (1) make a comparison between the pre-tests 

and post-tests of students based on a tablet-based instructional package with

gamification concept, and (2) study the relationship between student ability level and 

instructional procedure with learning achievement. The participants were 60 fourth grade 

students from Chulalongkorn University Demonstration Elementary School in the second 

semester of academic year 2017. The findings were found as follows: (1) the post-test of 

students under the use of “utilization of tablet-based instructional package with

gamification concept” was higher than the pretest at a statistical significance level of .05. 

In contrast, the post-test of students under the use of “utilization of tablet-based

instructional package” was not higher than the pretest at a statistical significance level

of .05, and (2) the student ability level and instruction procedure did not have any 

relationship with the learning achievement at a statistical significance level of .05 

(F = 0.693, Sig. = 0.504)

KEYWORDS: TABLET-BASED INSTRUCTIONAL PACKAGE / GAMIFICATION CONCEPT / 

 LEARNING ACHIEVEMENT 

บทนํา

 การเรียนรูในศตวรรษที่ 21 ประกอบดวย 1) สาระวิชาหลัก (Core subjects) และ 

2) ทักษะในศตวรรษที่ 21 ทั้งนี้รายวิชาคณิตศาสตรเปนหนึ่งในสาระวิชาหลักที่มีความสําคัญ

และผูเรยีนในปจจบัุนจาํเปนตองเรยีนรู ซ่ึงรายวชิาคณติศาสตรเปนวชิาทีม่เีนือ้หาเปนนามธรรม 

ตองอาศยัการฝกฝนและทําความเขาใจในเรือ่งของจาํนวนตัวเลขตาง ๆ  ขณะทีใ่นชวีติประจาํวนั

น้ัน ผูเรียนยอมมีโอกาสไดใชความรูทางดานคณิตศาสตรบางไมมากก็นอย (สุดารัตน ชูคํา

และ ไพรินทร สุวรรณศรี, 2560) ทั้งนี้รายวิชาคณิตศาสตรเปนรายวิชาที่มีความสําคัญ

แตอยางไรก็ดีผลสัมฤทธิ์ของผูเรียนในภาพรวมของประเทศไทยยังไมสะทอนถึงคุณภาพของ

ผูเรียนที่อยูในระดับที่ดีเทาที่ควร (สุริยัน เขตบรรจง, 2559) ดังจากรายงานผลประเมินของ

โครงการประเมินผลนักเรียนรวมกับนานาชาติ (Programme for International Student 

Assessment หรือ PISA) ที่ผานมา 
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 โครงการประเมินผลนักเรียนรวมกับนานาชาติ (Programme for International 

Student Assessment หรือ PISA) คือ การใหขอมูลแกระดับนโยบายวา ระบบโรงเรียน

ของแตละประเทศสามารถเตรียมความพรอมใหเยาวชนสําหรับการใชชีวิตและการทํางานใน

อนาคตไดมากนอยเพียงใด เมื่อเยาวชนเหลานั้นไดเติบโตเปนผูใหญและออกไปใชชีวิตในโลก

ที่ประชาชนตางชาติตางภาษาเขามาอยูรวมกันใกลชิดกันมากขึ้นอยางในโลกปจจุบัน โดย 

PISA วัดความสามารถและทักษะในการนําความรูที่ไดเรียนมาไปใชในชีวิตจริงนอกโรงเรียน

ซึ่ง PISA ถือวาเปนทักษะในการใชชีวิตและนิยามวาเปนการรูเร่ือง (Literacy) PISA

วัดการรูเรื่อง 3 ดาน ไดแก การอาน (Reading literacy) คณิตศาสตร (Mathematical

literacy) และวิทยาศาสตร (Scientific literacy)

 สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี (2560) ไดระบุถึง จีน-4

มณฑล ฮองกง-จนี สงิคโปร และจนีไทเป มีผูเรยีนถงึหนึง่ในสีไ่ดคะแนนคณติศาสตรอยูในระดับ

สงู (ระดบั 5 และระดบั 6) หมายถงึ สามารถปฏิบตัภิารกจิทีต่องการความสามารถในการแปลง

สถานการณทางคณิตศาสตรที่ซับซอนและการใชสัญลักษณแทนเพื่อชวยแกปญหา 

 นอกจากรายงานผลการประเมินการอานและคณิตศาสตรของ PISA ดังกลาวแลว 

เม่ือพจิารณาถงึผลสมัฤทธ์ิจากการทดสอบทางการศกึษาระดบัชาตขิัน้พืน้ฐาน (O-NET) พบวา 

ผูเรียนสวนใหญมีผลการทดสอบที่สอดคลองกับผลการทดสอบของ PISA ดังนั้น จึงเปน

หลักฐานที่สะทอนใหเห็นถึงความสามารถของผูเรียนในรายวิชาคณิตศาสตรท่ียังอยูในระดับ

กลางคอนไปถึงตํ่า 

 ผลสัมฤทธิ์จากการทดสอบท้ังของสากลและระดับชาติขางตน มีความสอดคลองกัน

ซึ่งสะทอนถึงความสามารถของผูเรียนวายังอยูในระดับที่ควรไดรับการพัฒนา ขณะที่โรงเรียน

กลุ มสาธิตมีแนวโนมวาผู  เรียนจะมีคาเฉลี่ยผลคะแนนโอเน็ตสูงกวากลุ มโรงเรียนอ่ืน 

ซึ่งสอดคลองกับพฤติกรรมการเรียนของผูเรียนในรายวิชาอื่น ๆ เชน รายวิชาวิทยาศาสตร

ทีผู่เรยีนขาดความคงทนในการเรยีน (รกัษสิริ แพงปอง, 2554) และวชิาภาษาองักฤษ (ยศพิมล 

ชูเกียรติวงศกุล, 2551)

 เมื่อพิจารณาถึงสื่อการเรียนรูที่สอดคลองกับสถานการณในปจจุบัน พบวา สื่อท่ีมี

ความนาสนใจและสามารถนํามาประยุกตใชรวมกับแนวคิดเกมมิฟเคชันไดจริงในชั้นเรียน คือ
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แท็บเล็ต โดยกระทรวงศึกษาธิการ (2554) กลาวถึง ประโยชนของการใชแท็บเล็ตวา

1) เปนสือ่การเรยีนการสอนทีม่ปีระสทิธิภาพมทีัง้ภาพและเสียงประกอบการเรียนรูจึงสามารถ

สรางการจดจําไดงาย ดังนั้นเด็กจึงสามารถเรียนรูและตอบสนองกับสื่อในรูปแบบนี้ไดอยาง

มีประสิทธิภาพมากกวาสื่ออ่ืน ๆ ทําใหการเรียนกลายเปนเรื่องสนุกและเขาใจงายแตกตางไป

จากการเรียนจากหนังสือ ซึ่งนาเบื่อและเขาใจยาก 2) สามารถเขาถึงขอมูลตาง ๆ ไดอยาง

รวดเรว็เพราะแทบ็เลต็สามารถเชือ่มตอกบัอนิเทอรเนต็ไดตลอดเวลา ดงันัน้จงึเปนสือ่การเรยีน

การสอนที่ไรพรมแดน กลาวคือ ครูสามารถเขาถึงรูปภาพ วีดีโอคลิป และขอมูลตาง ๆ จาก

ทั่วโลก เพื่อใชในการสรางบทเรียนท่ีนาสนใจและทันสมัยใหกับนักเรียนไดอยางไรขีดจํากัด 

และยังเปนการเปดโลกทัศนใหกับผูเรียนไดศึกษาหาขอมูลเพิ่มเติมในเรื่องที่ตนเองสนใจ

นอกจากบทเรียนในหองเรียน และ 3) สามารถดาวนโหลดโปรแกรมเสริมทักษะเพิ่มเติม 

ซึ่งในปจจุบันไดมีโปรแกรมเสริมทักษะดานตาง ๆ ที่เหมาะกับการใชเพื่อเสริมสรางพัฒนาการ

ของเด็กในแตละชวงวัยมากมาย เชน โปรแกรมฝกทักษะดานศิลปะ โปรแกรมสําหรับฝก

การอาน-เขียน โปรแกรมพัฒนาทักษะดานการตอบสนอง ผูวิจัยจึงสนใจที่จะศึกษา ผลของ

การใชชุดการเรียนรูผานแท็บเล็ตรวมกับแนวคิดเกมมิฟเคชันเพื่อสงเสริมผลสัมฤทธิ์ทางของ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ที่มีความสามารถทางการเรียนแตกตางกัน  

วัตถุประสงคการวิจัย

 1) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู เรียนกอนและหลังการเรียนรู 

ผานแท็บเล็ตรวมกับแนวคิดเกมมิฟเคชัน 

 2) เพื่อศึกษาปฏิสัมพันธระหวางระดับความสามารถของผูเรียนกับรูปแบบการจัด

การเรียนการสอนที่มีผลตอผลสัมฤทธิ์ของผูเรียน

การออกแบบการวิจัย

 การวจิยัครัง้นีใ้ชแบบแผนการทดลองแบบ Pretest-posttest control group design 

โดยประยุกตใชวิธีการออกแบบการวัดผลสัมฤทธิ์และความคงทนในการเรียน รวมถึง

แผนการทดลองตามแนวคิดของ รักษสิริ แพงปอง (2554) ดังตาราง 1
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ตาราง 1 แบบแผนการทดลอง

กลุมตัวอยาง
การทดสอบกอนเรียน

(สัปดาหที่ 1)
Treatment

การทดสอบหลังเรียน

(สัปดาหที่ 4)

E O1 X O2

C O3 - O4

 E คือ ผูเรียนที่เรียนรูผานแท็บเล็ตโดยใชแนวคิดเกมมิฟเคชัน

 C คือ ผูเรียนที่เรียนรูผานแท็บเล็ตเพียงอยางเดียว 

 X คือ การจัดการเรียนรูผานแท็บเล็ตโดยใชแนวคิดเกมมิฟเคชัน

 O1 คือ การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในกลุมทดลองกอนการเรียน (Pre-test)

 O2 คือ การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในกลุมทดลองหลังจากการเรียนสัปดาหที่ 4 (Post-test)

 O3 คือ การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในกลุมควบคุม กอนการเรียน (Pre-test)

 O4 คือ การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในกลุมควบคุม หลังจากการเรียน (Post-test)
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 ขั้นตอนการวิจัย

ภาพ 1 ขั้นตอนการวิจัย

 สาระที่ใชในการจัดการเรียนรู 8 คาบเรียน มี 4 เรื่อง คือ (1) การเปรียบเทียบเศษสวน 

(2) โจทยปญหาเศษสวนทีม่ตีวัสวนเทากนั (3) ทศนยิม (4) การเปรยีบเทยีบทศนยิม โดยใชเวลา 

เรื่องละ 2 คาบเรียน 100 นาที



24 วารสารครุศาสตร ปที่ 47 ฉบับที่ 2 (เมษายน - มิถุนายน 2562)

ตาราง 2 ผลการจัดจําแนกผูเรียนตามระดับความสามารถและรูปแบบการจัดการเรียนการสอน

ระดับความ

สามารถ
รูปแบบการจัดการเรียนการสอน จํานวน (คน) รอยละ

ตํ่า

1. การเรียนรูผานแท็บเล็ตเพียงอยางเดียว 7 11.67

2. การเรียนรูผานแท็บเล็ตรวมกับแนวคิดเกมมิฟเคชัน 6 10.00

รวม 13 21.67

ปานกลาง

1. การเรียนรูผานแท็บเล็ตเพียงอยางเดียว 10 16.67

2. การเรียนรูผานแท็บเล็ตรวมกับแนวคิดเกมมิฟเคชัน 16 26.67

รวม 26 43.33

สูง

1. การเรียนรูผานแท็บเล็ตเพียงอยางเดียว 12 20.00

2. การเรียนรูผานแท็บเล็ตรวมกับแนวคิดเกมมิฟเคชัน 9 15.00

รวม 21 35.00

รวมทั้งหมด 60 100.00

หมายเหตุ 1. การเรียนรูผานแท็บเล็ตเพียงอยางเดียว (กลุมควบคุม)

 2. การเรียนรูผานแท็บเล็ตรวมกับแนวคิดเกมมิฟเคชัน (กลุมทดลอง)

การวิเคราะหขอมูล

 1. การวิเคราะหคาสถิติพื้นฐานของผูเรียนและคะแนนสอบโดยใชสถิติบรรยาย เชน

คาเฉลี่ย (Mean) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) คาสูงสุด (Maximum) และคาตํ่าสุด 

(Minimum) ของคะแนนที่ไดจากแบบทดสอบ

 2. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนกอนและหลังการเรียนรูผาน

แท็บเล็ตรวมกับแนวคิดเกมมิฟเคชัน โดยใชสถิติอางอิง ไดแก Paired-sample, t-test และ

การวิเคราะหความแปรปรวนรวมแบบสองทาง (Two-way ANOVA)

ผลการวิจัย

 1. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนกอนและหลังการเรียนรู

ผานแท็บเล็ตรวมกับแนวคิดเกมมิฟเคชัน

 ผลการวิเคราะหผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน พบวา ผูเรียนท่ีมีการเรียนรูผานแท็บเล็ต

รวมกับแนวคิดเกมมิฟเคชัน มีคาเฉลี่ยคะแนนหลังเรียนผานชุดการเรียนฯ (M = 9.94, 
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SD = 1.769) สูงกวากอนเรียน (M = 7.77, SD = 2.565) อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 

.05 (t = 5.343, Sig. = 0.000) ขณะที่ผูเรียนที่มีการเรียนรูผานแท็บเล็ตเพียงอยางเดียว

มีคาเฉล่ียคะแนนกอนและหลังเรียนไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

(t = 1.450, Sig. = 0.158) ดังตาราง 4

ตาราง 4 ผลการวิเคราะหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจําแนกตามรูปแบบการจัดการเรียนการสอน

รูปแบบการ

จัดการเรียน

การสอน

แบบทดสอบ จํานวน (คน) Mean SD t Sig.

1
กอนเรียน 29 8.69 2.989

1.450 0.158
หลังเรียน 29 9.31 2.480

2
กอนเรียน 31 7.77 2.565

5.343 0.000*
หลังเรียน 31 9.94 1.769

หมายเหตุ * p< .05

 1 หมายถึง การเรียนรูผานแท็บเล็ตเพียงอยางเดียว

 2 หมายถึง การเรียนรูผานแท็บเล็ตรวมกับแนวคิดเกมมิฟเคชัน 

 2. ผลการวิเคราะหปฏิสัมพันธระหวางระดับความสามารถของผูเรียนกับรูปแบบ

การจัดการเรียนการสอนที่มีผลตอผลสัมฤทธิ์ของผูเรียน 

 ผลการวิเคราะหปฏิสัมพันธระหวางระดับความสามารถของผูเรียนกับรูปแบบการจัด

การเรยีนการสอนทีม่ผีลตอผลสมัฤทธิข์องผูเรยีนโดยการวเิคราะหความแปรปรวนแบบสองทาง 

(Two-way ANOVA) พบวา ระดบัความสามารถ (Ability) และรปูแบบการจดัการเรยีนการสอน 

(Type) ไมมีปฏิสัมพันธรวมกันตอ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (คะแนนการทดสอบหลังเรียน

ครั้งที่ 1) อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (F = 0.693, Sig. = 0.504) ดังตาราง 5
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ตาราง 5 การวิเคราะหปฏิสัมพันธระหวางระดับความสามารถของผูเรียนกับรูปแบบการจัดการเรียน

 การสอนที่มีผลตอผลสัมฤทธิ์ของผูเรียน (Two-way ANOVA)

Sources of variance
Type III Sum 

of Squares
df

Mean 

Square
F Sig.

Corrected Model 148.334 5 29.667 12.961 .000

Intercept 4670.156 1 4670.156 2040.369 .000

Ability 133.993 2 66.997 29.270 .000

Type 8.776 1 8.776 3.834 .055

Ability * Type 3.174 2 1.587 .693 .504

Error 123.599 54 2.289

Total 5840.000 60

Corrected Total 271.933 59

หมายเหตุ * p < .05

สรุปผลการวิจัย

 1. ผูเรียนที่มีการเรียนรูผานแท็บเล็ตรวมกับแนวคิดเกมมิฟเคชันมีคาเฉลี่ยคะแนน

หลังเรียนผานชุดการเรียนฯ สูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ ขณะที่ผู เรียนที่มี

การเรียนรูผานแท็บเล็ตเพียงอยางเดียว มีคาเฉล่ียคะแนนกอนและหลังเรียนไมแตกตางกัน

อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ

 2. ระดบัความสามารถของผูเรยีน (สงู ปานกลาง และตํา่) และรปูแบบการจดัการเรยีน

การสอน (การเรยีนรูผานแท็บเลต็รวมกับแนวคิดเกมมฟิเคชนัและการเรยีนรูผานแทบ็เลต็เพยีง

อยางเดยีว) ซึง่ผลการวเิคราะหพบวา ตวัแปรอสิระทัง้สองไมมปีฏสิมัพนัธรวมกนัตอผลสมัฤทธิ์

ทางการเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05

อภิปรายผลการวิจัย

 1. ผลการวิจัย พบวา ผูเรียนที่มีการเรียนรูผานแท็บเล็ตรวมกับแนวคิดเกมมิฟเคชัน

มีคาเฉลี่ยคะแนนหลังเรียนผานชุดการเรียนฯ สูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 

ขณะที่ผูเรียนที่มีการเรียนรูผานแท็บเล็ตเพียงอยางเดียว มีคาเฉลี่ยคะแนนกอนและหลังเรียน
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ไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ สะทอนใหเห็นวา การเรียนรูผานแท็บเล็ตรวมกับ

แนวคิดเกมมฟิเคชนัชวยใหผูเรยีนเกดิการเรยีนรูทีด่ขีึน้ สอดคลองกบั Krause, Mogale, Pohl, 

and Williams (2015) พบวา การใชแนวคิดเกมมิฟเคชั่นในการเรียนการสอนสงผลใหผูเรียน

มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยเพิ่มขึ้นเปน 23% กฤษมันต วัฒนาณรงค (2556) ไดกลาวถึง 

ผลของการใชแท็บเล็ตตอผูเรียนวา นักเรียนที่ใชแท็บเล็ตในการศึกษาจะชวยใหมีคะแนน

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพิ่มขึ้น

 2. ผลการวิเคราะหปฏิสัมพันธระหวางระดับความสามารถของผูเรียนกับรูปแบบ

การจัดการเรียนการสอนที่มีผลตอผลสัมฤทธิ์ของผูเรียน พบวา ระดับความสามารถและรูป

แบบการจัดการเรียนการสอนไมมีปฏิสัมพันธรวมกันตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน อยางมี

นัยสําคัญทางสถิติ สะทอนใหเห็นวาระดับความสามารถของผูเรียนและรูปแบบการสอนไมได

มีผลรวมกันตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน อาจเปนเพราะจํานวนตัวอยางของกลุมทดลองและ

กลุมควบคุมที่มีจํานวนเพียงกลุมละ 30 คน ซ่ึงไมเพียงพอใหผลการเปรียบเทียบคาเฉลี่ย

ในแตละกลุมแตกตางกันอยางชัดเจน นอกจากนี้อาจเปนไปไดวาการสอนทั้งสองรูปแบบ 

(การเรียนรู ผานแท็บเล็ตรวมกับแนวคิดเกมมิฟเคชันและการเรียนรูผานแท็บเล็ตเพียง

อยางเดยีว) มปีระสทิธภิาพดไีมแตกตางกนั ดังน้ันในบรบิทจรงิอาจเปนไปไดวาครูควรพจิารณา

ถึงสถานการณจริงวาสื่อแบบใดที่จะเหมาะสมกับบริบทในขณะนั้นมากที่สุด เชนกรณีที่มี

การจัดการเรียนโดยใชสื่อภายใตทรัพยากรจํากัด อาจจะเลือกใชสื่อการเรียนรูผานแท็บเล็ต

เพียงอยางเดียว ซึ่งไมจําเปนตองประยุกตใชแนวคิดเกมมิฟเคชันที่ตองใชระยะเวลาใน

การออกแบบเพิ่มมากขึ้น อยางไรก็ดีในการจัดการเรียนการสอนไมวาจะเปนการเรียนรูผาน

แท็บเล็ตรวมกับแนวคิดเกมมิฟเคชันหรือการเรียนรูผานแท็บเล็ตเพียงอยางเดียวสําหรับ

ผูเรียนในระดับประถมศึกษานั้น ครูตองมีบทบาทเปนผูสนับสนุน (Facilitator) คอยชี้แนะ

ใหคําแนะนําตลอดจนเทคนิคตาง ๆ ระหวางที่ผูเรียนเรียนรู ไมควรปลอยใหเรียนรูดวยตนเอง

เพียงลําพัง เนื่องจากเปนผูเรียนในระดับประถมศึกษาซึ่งจําเปนตองไดรับคําชี้แนะและ

การชวยเหลือจากผูสอนอยูบาง สอดคลองกับ Huang and Soman (2013) กลาววา ผูสอน

ควรทําความเขาใจเกี่ยวกับกลุมเปาหมาย โดยเบื้องตนตองรูวาใครคือกลุมเปาหมาย และ

ศึกษาคุณลักษณะตาง ๆ ของกลุมผูเรียน เชน ชวงอายุ ความสามารถในการเรียนรู ทักษะ
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พื้นฐานที่มีในปจจุบัน นอกจากน้ันควรศึกษาถึงบริบทตาง ๆ ในการจัดการเรียนรูดวย เชน

ขนาดของกลุมผูเรียน เทคโนโลยีที่สามารถใชได และระยะเวลา

ขอเสนอแนะ

1. ขอเสนอแนะในการนําไปใช

 1. ผูสอนควรทําความเขาใจเก่ียวกับกลุมเปาหมายที่ใชชุดการเรียนรูผานแท็บเล็ตวา

ใครคอืกลุมเปาหมายและศกึษาคณุลกัษณะตาง ๆ  ของกลุมผูเรียน เชน ชวงอาย ุความสามารถ

ในการเรยีนรู ทกัษะพืน้ฐานทีม่ใีนปจจบุนั เชน หากเปนผูเรียนในระดับประถมศกึษาครูควรจะ

มีบทบาทเปนผูสนบัสนนุ (Facilitator) คอยชีแ้นะใหคาํแนะนาํตลอดจนเทคนคิตาง ๆ  ระหวาง

ทีผู่เรยีนเรยีนรูไมวาจะเปนการเรยีนรูผานแทบ็เลต็เพยีงอยางเดยีวหรอืการเรยีนรูผานแทบ็เลต็

รวมกับแนวคิดเกมมิฟเคชันก็ควรมีครูอยูชวยเหลือผูเรียนจึงจะสงผลใหเกิดผลดีแกผูเรียน

และคุมคากับทรัพยากรที่ลงทุนไป

 2. การประยุกตใชชุดการเรียนรูผานแท็บเล็ตรวมกับแนวคิดเกมมิฟเคชันในรายวิชา

อืน่ ๆ  รวมถึงการประยกุตใชในผูเรยีนในระดับชัน้ประถมศกึษารวมถงึระดับชัน้มธัยมศึกษาเพือ่

ตอยอดองคความรูและสงเสริมใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดียิ่งขึ้น

2. ขอเสนอแนะสําหรับการวิจัยในอนาคต

 1. ควรใหความสําคัญกับจํานวนตัวอยางในการวิจัย เพราะจํานวนตัวอยางของ

กลุมทดลองและกลุมควบคุมควรมีจํานวนที่พอเหมาะกับจํานวนตัวแปรที่ตองการศึกษา

เปรียบเทียบ ดังนั้นหากแตละกลุมมีจํานวนนอยเกินไปอาจจะทําใหผลการวิจัยที่ไดไมเห็น

ความแตกตางของสิ่งที่ตองการศึกษาเทาที่ควร

 2. ควรใหความสําคัญกับระยะเวลาหรือความถี่ในการให Treatment เพราะ

การทดลองโดยที่มีความถี่ของการใช Treatment ที่นอยอาจจะทําใหไมเห็นการเปลี่ยนแปลง

ของผูเรียนชัดเจน

 3. ควรมีการศึกษาตัวแปรหรือปจจัยอื่นที่มีผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ

ความคงทนในการเรยีน เชน จาํนวนบทเรยีน จาํนวนภารกิจในเกม รปูแบบการเรยีนของผูเรยีน

รวมถงึศกึษาตัวแปรตาม เชน เจตคตขิองผูเรยีนทีม่ตีอรายวชิาคณิตศาสตร ความวติกกังวลในเรยีน 
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