
1  	นักศกึษาหลักสูตรศกึษาศาสตรมหาบัณฑติ	สาขาวชิาเทคโนโลยกีารศกึษา	คณะศกึษาศาสตร์	
2  	รองศาสตราจารย์	ดร.	สาขาวชิาเทคโนโลยกีารศกึษา	คณะศกึษาศาสตร์

การพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรยีนรู้เกมมฟิิเคชั่นเพื่อส่งเสรมิการคดิแก้ปัญหา 

ของผู้เรยีน ในรายวชิาวทิยาการค�านวณ เรื่องการแก้ปัญหา ชั้นมัธยมศกึษาปีที่ 1 

โรงเรยีนหนองวัวซอพทิยาคม

THE DEVELOPMENT OF GAMIFICATION LEARNING ENVIRONMENT TO ENHANCE 

PROBLEM-SOLVING THINKING SKILLS IN COMPUTING SCIENCE COURSES

ON PROBLEM-SOLVING TOPIC FOR MATHAYOMSUKSA 1 STUDENTS AT 

NONGWUASORPITTAYAKHOM SCHOOL

ภัทราวรรณ สุรรณวาปี1* และ อศิรา ก้านจักร2 

Pattarawan Suwanvapee1* and Issara Kanjug2

มหาวทิยาลัยขอนแก่น 123/2009 ถ.มติรภาพ ต.ในเมอืง อ.เมอืง จ.ขอนแก่น  40002 1, 2

Khon Kaen University, 123/2009 Mittraphap Rd, Nai-Muang Sub-district, Muang District, Khon Kaen Province 40002 1, 2

*Corresponding author E-mail: pattarawan_su@kkumail.com
(Received: Apr 4, 2020; Revised: Jun 2, 2020; Accepted: 5 Jun, 2020)

บทคัดย่อ

 การวจิัยครัง้นี้มวีัตถุประสงค์ 1) เพื่อออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรยีนรู้เกมมฟิิเคชั่นเพื่อส่งเสรมิ

การคดิแก้ปัญหาของผู้เรยีน ในรายวชิาวทิยาการค�านวณ เรื่องการแก้ปัญหา และ 2) เพื่อศกึษาการคดิแก้ปัญหาของ 

ผูเ้รยีนทีเ่รยีนรู้ด้วยสิง่แวดล้อมทางการเรยีนรูเ้กมมฟิิเคชัน่เพือ่ส่งเสรมิการคดิแก้ปัญหาของผูเ้รยีน ในรายวชิาวทิยาการ

ค�านวณ เรื่องการแก้ปัญหา เป็นการวิจัยก่อนการทดลองแบบกลุ่มเดียวทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน (One Group 

Pretest Posttest Design) กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนหนองวัวซอพิทยาคม ที่เรียนวิชา

วิทยาการค�านวณ ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2562 จ�านวน 30 คน ได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง เครื่องมือที่ใช้ใน

การวิจัย ประกอบด้วย 1) สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้เกมมิฟิเคชั่นเพื่อส่งเสริมการคิดแก้ปัญหาของผู้เรียนในรายวิชา

วทิยาการค�านวณ เรื่อง การแก้ปัญหา 2) แบบวัดการคดิแก้ปัญหา และ 3) แบบสัมภาษณ์การคิดแก้ปัญหา วเิคราะห์

ข้อมูลด้วยค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน การวเิคราะห์โปรโตคอล และ t – test (Dependent) 

 ผลการวจิยัพบว่า 1) สิง่แวดล้อมทางการเรยีนรูเ้กมมฟิิเคชัน่เพือ่ส่งเสรมิการคดิแก้ปัญหาของผูเ้รยีน ในรายวชิา 

วิทยาการค�านวณ เรื่องการแก้ปัญหา นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 มี 5 องค์ประกอบ ได้แก่ สถานการณ์ปัญหา  

ศูนย์การเรียนรู้ ศูนย์ความช่วยเหลือ ศูนย์แลกเปลี่ยนเรียนรู้ และผู้เชี่ยวชาญ 2) ผู้เรียนที่เรียนด้วยสิ่งแวดล้อมทาง 

การเรยีนรูเ้กมมฟิิเคชัน่เพือ่ส่งเสรมิการคดิแก้ปัญหาของผูเ้รยีน ในรายวชิาวทิยาการค�านวณ เรือ่งการแก้ปัญหา นกัเรยีน

ชัน้มัธยมศกึษาปีที่ 1 มคีะแนนเฉลี่ยการคดิแก้ปัญหาหลังเรยีนสูงกว่าก่อนเรยีนอย่างมีนัยส�าคัญทางสถติทิี่ระดับ .05

 

ค�าส�าคัญ: สิ่งแวดล้อมทางการเรยีนรู้, เกมมฟิิเคชั่น, การคดิแก้ปัญหา, วทิยาการค�านวณ



วารสารบัณฑิตวิจัย JOURNAL OF GRADUATE  RESEARCH
ปีที่ 11 ฉบับที่ 1 (มกราคม – มิถุนายน 2563)  Vol.11  No.1 (January - June 2020)16

ABSTRACT

 The objectives of this research were to design and develop a gamified learning environment to promote 

students’ problem-solving skills in computing science courses on the topic of problem solving, and to investigate 

problem-solving skills of the students learning in the gamified learning environment. This research was pre-

experimental research using a one-group pretest posttest design. The purposive sampling method was applied to 

select 30 Mathayomsuksa 1 students enrolled in the computing science courses in the first semester of the 2019 

academic year at Nongwuasorpittayakhom School. The research instruments consisted of a gamified learning 

environment developed to promote students’ problem-solving skills in computing science courses on the topic of 

problem-solving, a problem-solving test, and an interview about problem-solving. The data were analyzed for 

mean, standard deviation, protocol analysis, and dependent t-test.

 The results showed that the gamified learning environment consisted of five components, including a problem 

situation, a learning center, a scaffolding center, a collaboration center and a coaching center. The posttest mean 

scores on problem-solving skills of the students learning with the gamified learning environment were statistically 

higher than their pre-test mean scores at the .05 level.

KEYWORDS: Learning Environment, Gamification, Problem Solving, Computing Science

บทน�า
 การเปลี่ยนแปลงของโลกในปัจจุบันก่อให้เกิด

ปัญหาและอุปสรรคในการด�าเนินชีวิตด้านต่าง ๆ ดังนั้น 

ผูเ้รยีนจงึจ�าเป็นต้องมทีกัษะในการคดิแก้ปัญหาเพือ่น�าไป 

ประยกุต์ใช้แก้ปัญหาทีเ่กดิขึ้นอยูร่อบตัวให้ผ่านพ้นปัญหา

นั้นไปได้อย่างชาญฉลาด ซึ่งในศตวรรษที่ 21 ทักษะการ

คดิแก้ปัญหา มคีวามส�าคญัเป็นอย่างมาก โดยถกูก�าหนด 

ไว้ในกรอบแนวคดิการเรยีนรู้ในศตวรรษที่ 21 และใช้เป็น 

กรอบแนวคิดในการจัดการเรียนรู ้ทั่ วโลกรวมถึง

ประเทศไทย (ส�านกังานคณะกรรมการการศกึษาขัน้พื้นฐาน,  

2560) เนือ่งจากทกัษะการคดิแก้ปัญหามคีวามส�าคญัยิง่

ต่อความส�าเร็จในการเรยีนรู้ตลอดชวีติของนักเรยีน

 จากผลประเมนิสมรรถนะนกัเรยีนมาตรฐาน สากล 

หรอื PISA ด้านการแก้ปัญหาแบบร่วมมอื (Colla-borative  

Problem Solving) ของประเทศไทย ซึ่งเป็นการสะท้อน 

ผลประเมนิการคดิแก้ปัญหาของผู้เรยีนโดยผู้เรยีนต้องใช ้

ทัง้ทกัษะการแก้ปัญหาและทกัษะการท�างานแบบร่วมมอื 

กับเพื่อนในกลุ ่มท�าภารกิจในข้อสอบให้ส�าเร็จลุล่วง 

พบว่า สมรรถนะการแก้ปัญหาแบบร่วมมือของผู้เรียน 

มคีะแนนเฉลีย่ 436 คะแนน ต�า่กว่าค่าเฉลีย่ OECD (ค่าเฉลีย่ 

OECD 500 คะแนน) และมีแนวโน้มที่จะลดลง (สถาบัน

ส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2561) 

สอดคล้องกับผลการประเมินรายวิชาวิทยาการค�านวณ

ซึ่งเป็นรายวิชาใหม่ตามมาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด 

กลุ ่มสาระการเรียนรู ้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  

ภาคเรยีนที่ 1 ปีการศกึษา 2561 ของโรงเรยีนหนองวัวซอ

พิทยาคม และโรงเรียนในสังกัดส�านักงานเขตพื้นที ่

การศึกษามัธยมศึกษาเขต 20 จังหวัดอุดรธานี พบว่า 

นักเรียนมีผลการเรียนรู้รายวิชาวิทยาการค�านวณอยู่ใน

ระดบัทีต่�า่กว่าเกณฑ์ ทัง้นี้เป็นเพราะว่ารายวชิาวทิยาการ

ค�านวณเป็นรายวิชาใหม่ในวิชาบังคับพื้นฐานจาก 

การปรบัหลกัสูตรแกนกลางการศกึษาขัน้พื้นฐาน ท�าให้ครู

ขาดเทคนิควิธีการสอนและนวัตกรรมสนับสนุนการสอน  

นอกจากนี้เป็นรายวิชาที่มีเนื้อหายากต่อการเรียนรู ้ 

ของผู้เรยีน จ�าเป็นต้องเรยีนเป็นขัน้ตอนตามกระบวนการ 

ทีก่�าหนด ท�าให้ผูเ้รยีนเบือ่หน่าย ไม่สนใจเนื้อหาในบทเรยีน  

ใช้วิธีการจ�ามากกว่าการคิดวิเคราะห์ ส่งผลให้ผู้เรียน

เข้าใจเนื้อหาในบทเรียนผิด และไม่สามารถน�าความรู้ 
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ไปต่อยอดแก้ปัญหาอื่น ๆ ที่เกิดขึ้นได้ เป็นสาเหตุให้

ผลการประเมินการเรียนรู ้ของนักเรียนอยู ่ในระดับ 

ที่ต�่ากว่าเกณฑ์ (เกียรติศักดิ์ สิทธิราช, สัมภาษณ์,  

25 สิงหาคม 2561; เขมวดี พงศานนท์, 26 สิงหาคม 

2561; ปิยภรณ์ ขุสวุรรณ, สมัภาษณ,์ 25 สงิหาคม 2561;  

พลวิสิษฐ์ นามีผล, สัมภาษณ์, 31 สิงหาคม 2561;  

พัชรินทร์ อุชชิน, สัมภาษณ์, 31 สิงหาคม 2561; ภาวิน ี 

อ้วนศรีเมือง, สัมภาษณ์, 22 สิงหาคม 2561; สนธยา  

หมู่หัวนา, สัมภาษณ์, 26 สิงหาคม 2561) กระบวนการ

คิดแก้ปัญหาของผู้เรียนสามารถพัฒนาได้ด้วยการสร้าง

ความรู้ผ่านกระบวนการคิดด้วยตนเอง โดยเชื่อมโยง

ระหว่างความรู้เดิมและความรู้ใหม่แล้วขยายโครงสร้าง

ทางปัญญาของตนเองตามแนวคดิทฤษฎคีอนสตรัคตวิสิต์ 

(สมุาล ีชยัเจรญิ, 2557) และใช้กระบวนการคดิแก้ปัญหา

ตามขั้นตอนแนวคิดของโพลยา 4 ขั้นตอน ประกอบด้วย 

ขั้นตอนที่ 1 ท�าความเข้าใจปัญหา ขั้นตอนที่ 2 วางแผน 

การแก้ปัญหา ขัน้ตอนที ่3 ด�าเนนิการตามแผน และขัน้ตอน 

ที่ 4 ตรวจสอบค�าตอบ (Polya, 1957) มาเป็นกรอบ

แนวคิดหลักในการส่งเสริมการคิดแก้ปัญหาให้แก่ผู้เรียน 

พร้อมกับน�ากลไกของเกมตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันมา 

สร้างความน่าสนใจและแรงจูงใจในการเรียนรู้ ท�าให้

เกิดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่ดี มีกระบวนการที่ง่าย 

ต่อการเข้าใจในสิ่งที่ซับซ้อนโดยใช้เหตุการณ์ในชีวิต 

ประจ�าวันที่เกิดขึ้นจริงมาจัดเป็นกิจกรรมในลักษณะ 

ของเกม (Kapp, 2012) เพือ่พฒันาด้านการเรยีนและส่งเสรมิ 

การคิดแก้ปัญหาของผู ้เรียนได้เป็นอย่างดี (พรพิมล  

รอดเคราะห์, 2558; พรรณิสรา จั่นแย้ม, 2558; ภาดล  

ทาไธสง, 2559; อนวัช คงประเสริฐ, 2561; อังคณา  

ลงักาวงศ์, 2552) เนือ่งจากเกมเป็นสือ่ทีไ่ด้รบัความนยิมมาก  

มีจุดเด่นคือ การแข่งขัน มีเป้าหมาย ตื่นเต้นท้าทาย 

สามารถบันทึกข้อมูล น�าเสนอข้อมูลและประมวลผล 

ได้ทนัท ีผูเ้ล่นมคีวามสนกุสนาน ตืน่เต้น ท้าทายทีส่ามารถ

โต้ตอบกับคอมพิวเตอร์ที่ก�าลังเล่นอยู่ สอดคล้องกับ 

พรพิมล รอดเคราะห์ (2558) ได้กล่าวไว้ว่า เกมเป็นสื่อ 

ทีส่ามารถสร้างปฏสิมัพนัธ์ระหว่างผูเ้ล่นกบัคอมพวิเตอร์ได้ 

โดยมุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ในบรรยากาศที่สนุกสนาน 

ท้าทายและเพลิดเพลิน ซึ่งผู้เรียนจะได้เรียนรู้จากข้อมูล

ที่แทรกอยู่ในเกม ดังนั้นเกมจึงเป็นสื่อการเรียนการสอน

อย่างหนึ่งที่มีประสิทธิภาพที่ช่วยส่งเสริมให้นักเรียน 

เกดิทักษะการคดิปัญหาได้ดี

 จากหลักการและจุดมุ่งเน้นดังกล่าวข้างต้น

ผู ้วิจัยได้ตระหนักถึงความส�าคัญของทักษะการคิด 

แก้ปัญหาที่สามารถน�าไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ�าวัน 

ของผู้เรียน จึงได้พัฒนาและศึกษาผลของสิ่งแวดล้อม

ทางการเรยีนรู้เกมมฟิิเคชัน่เพือ่ส่งเสรมิการคดิแก้ปัญหา 

ของผู ้เรียน ในรายวิชาวิทยาการค�านวณ เรื่องการ 

แก้ปัญหา เพื่อน�าผลการวิจัยไปเป็นแนวทางส่งเสริม 

การพัฒนาการคิดแก้ปัญหาของผู้เรียน ช่วยให้ผู้เรียนน�า

ไปใช้ในการเรยีนรู้ได้ตลอดชวีติอย่างมปีระสทิธภิาพ

วัตถุประสงค์ของการวจิัย
 1. เพื่ อออกแบบและพัฒนาสิ่ งแวดล ้อม

ทางการเรยีนรู้เกมมฟิิเคชัน่เพือ่ส่งเสรมิการคดิแก้ปัญหา 

ของผูเ้รยีน ในรายวชิาวทิยาการค�านวณ เรือ่งการแก้ปัญหา 

 2. เพื่อศึกษาการคิดแก้ป ัญหาของผู ้ เรียน 

ที่เรียนรู ้ด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้เกมมิฟิเคชั่น 

เพื่อส่งเสริมการคิดแก้ปัญหาของผู ้เรียน ในรายวิชา

วทิยาการค�านวณ เรื่องการแก้ปัญหา

 จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

ได้ก�าหนดกรอบแนวคิดการวิจัย เรื่อง การพัฒนา 

สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู ้เกมมิฟิเคชั่นเพื่อส่งเสริม 

การคดิแก้ปัญหาของผูเ้รยีน ในรายวชิาวทิยาการค�านวณ 

เรื่องการแก้ปัญหาชัน้มัธยมศกึษาปีที่ 1 ดังภาพที่ 1



วารสารบัณฑิตวิจัย JOURNAL OF GRADUATE  RESEARCH
ปีที่ 11 ฉบับที่ 1 (มกราคม – มิถุนายน 2563)  Vol.11  No.1 (January - June 2020)18

การพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรยีนรู้

1. ทฤษฎคีอนสตรัคตวิสิต์

2. การจัดการเรยีนรู้ด้วยเกมมฟิิเคชั่น

3. การคดิแก้ปัญหา

การคดิแก้ปัญหาของนักเรยีนในรายวชิาวทิยาการค�านวณ

เรื่องการแก้ปัญหาตามแนวคดิของโพลยา

 1. ขัน้ท�าความเข้าใจปัญหา

 2. ขัน้วางแผนในการแก้ปัญหา

 3. ขัน้ด�าเนนิการตามแผน 

 4. ขัน้ตรวจสอบค�าตอบ

ภาพที่ 1 กรอบแนวคดิการวจิัย 

วธิดี�าเนนิการวจิัย
 การวิจัยครั้งนี้มีเป็นการวิจัยแบบกลุ ่มเดียว

ทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน (One Group Pretest 

-posttest Design) มรีายละเอยีดการด�าเนนิการวจิยั ดงันี้

 ประชากร

 นกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่1 โรงเรยีนหนองววัซอ 

พทิยาคม อ�าเภอหนองววัซอ จงัหวดัอดุรธาน ีทีล่งทะเบยีน 

เรยีนรายวชิาวทิยาการค�านวณ ภาคเรยีนที ่1 ปีการศกึษา 

2562 จ�านวน 5 ห้องเรยีน 240 คน

 กลุ่มตัวอย่าง

 นักเรยีนชัน้มัธยมศกึษาปีที่ 1/3 จ�านวน 30 คน 

ได้มาจากการสุ่มอย่างง่าย (Simple Random Sampling) 

ด้วยการจับฉลาก โดยใช้ห้องเรยีนเป็นหน่วยสุ่ม (Cluster 

Sampling)

 เครื่องมอืการวจิัย

 1. สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู ้เกมมิฟิเคชั่น 

เพื่อส่งเสริมการคิดแก้ปัญหาของผู ้เรียนในรายวิชา

วทิยาการค�านวณ เรื่อง การแก้ปัญหา

 2. แบบวัดการคดิแก้ปัญหา

 3. แบบสัมภาษณ์การคดิแก้ปัญหา

 การสร้างและการหาคุณภาพเครื่องมอื

 1. สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู ้เกมมิฟิเคชั่น 

เพื่อส่งเสริมการคิดแก้ปัญหาฯ ผู้วิจัยสร้างขึ้นโดยใช้ 

หลักการออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู ้ตาม

แนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ (สุมาลี ชัยเจริญ, 2557) 

คณุลกัษณะและระบบสัญลกัษณ์ของสือ่และการส่งเสรมิ

การคดิแก้ปัญหามาใช้เป็นพื้นฐานในการออกแบบร่วมกบั 

การจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคช่ัน มีวิธีการสร้างและ

พัฒนาดังนี้

  1.1 วเิคราะห์ทฤษฎแีละงานวจิยัทีเ่กีย่วข้องน�า

มาเป็นพื้นฐานในการออกแบบ ดังนี้ ทฤษฎีพุทธิปัญญา 

นยิม ได้แก่ ทฤษฎกีารประมวลสารสนเทศ ทฤษฎกีารเรยีนรู้ 

ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ ได้แก่ คอนสตรัคติวิสต์

เชิงปัญญาและเชิงสังคม การคิดแก้ปัญหา โมเดล 

สิง่แวดล้อมทางการเรยีนรูต้ามแนวทฤษฎคีอนสตรคัตวิสิต์  

ได้แก่ สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู ้แบบเปิด (OLEs)  

สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้แบบปิด (CLEs) สิ่งแวดล้อม 

ทางการเรยีนรู้ตามหลกัการ (SLEs) และ SOI การออกแบบ 

เกมดิจิทัลเพื่อการเรียนรู้ สื่อและระบบสัญลักษณ์สื่อ 

รวมทั้งงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้

ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ การคิดแก้ปัญหา และการน�า

เกมมฟิิเคชัน่มาใช้ในการจดัการเรยีนรู้ ทัง้ในประเทศและ

ต่างประเทศ

  1.2  สังเคราะห ์กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎ ี 

กรอบแนวคดิการออกแบบ โดยน�าผลการวเิคราะห์ ทฤษฎี

จากข้อ 1 มาเป็นพื้นฐานในการสังเคราะห์กรอบแนวคิด

การออกแบบ

  1.3  ออกแบบและสร้างสิ่งแวดล้อมทาง 

การเรียนรู้เกมมิฟิเคชั่นฯ ประกอบด้วย 3 กระบวนการ 

(Richey and Klein, 2007) ดังนี้

     1.3.1  กระบวนการออกแบบสิง่แวดล้อม

          1.3.1.1 ศกึษาหลกัการและทฤษฎ ี

โดยใช้กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎีในการสร้างกรอบแนวคิด

การออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้เกมมิฟิเคชั่นฯ  

ซึ่งประกอบด้วย พื้นฐานบริบทพื้นฐานทางจิตวิทยา

การเรียนรู ้  พื้นฐานทางด ้านเทคโนโลยีและระบบ

สัญลักษณ์ของสื่อ และพื้นฐานทางด้านศาสตร์การสอน 
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          1.3.1.2 ศึกษาสภาพบริบทและ

วิเคราะห์พื้นฐานของผู้เรียนเบื้องต้นจากผลสัมฤทธิ์

ทางการเรยีน การสงัเกตพฤตกิรรมของผูเ้รยีนในชัน้เรยีน 

ในรายวชิาวทิยาการค�านวณ

          1.3.1.3 ส ร ้ า ง ก ร อ บ แ น ว คิ ด 

การออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้เกมมิฟิเคชั่นฯ 

โดยน�ากรอบแนวคิดเชิงทฤษฎีมาสังเคราะห์เป็นกรอบ

แนวคดิการออกแบบ ม ี5 องค์ประกอบดังนี้  

 1) สถานการณ์ปัญหา/ภารกจิ 

  2) ศูนย์การเรยีนรู้ 

 3) ศูนย์แลกเปลี่ยนเรยีนรู้ 

 4) ศูนย์การช่วยเหลอื 

  4.1) ฐานการช่วยเหลอืด้านการสร้างความคดิ 

รวบยอด

  4.2) ฐานการช่วยเหลอืด้านวธิกีารคดิ 

  4.3) ฐานการช่วยเหลอืด้านกระบวนการ 

  4.4) ฐานการช่วยเหลอืด้านกลยุทธ์ 

 5) ผู้เชี่ยวชาญ

     1.3.2 กระบวนการพฒันา มขีัน้ตอนดงันี้

          1.3.2.1 อ อ ก แ บ บ แ ล ะ พั ฒ น า 

สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้เกมมิฟิเคชั่นฯ โดยใช้พื้นฐาน

ด้านเทคโนโลยแีละระบบสญัลกัษณข์องสือ่ประกอบด้วย 

การเรยีนด้วยเกมมฟิิเคชัน่ คณุลกัษณะของสือ่และระบบ

สัญลักษณ์สื่อ 

          1.3.2.2 น�าสิ่งแวดล้อมทางการ

เรียนรู้เกมมิฟิเคชั่นฯ ที่สร้างขึ้นเสนออาจารย์ที่ปรึกษา

วทิยานพินธ์ตรวจสอบความถูกต้องและปรับปรุงแก้ไข

     1.3.3 กระบวนการประเมนิ มจีดุมุง่หมาย

เพื่อตรวจสอบคุณภาพของสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ 

เกมมฟิิเคชัน่ฯ โดยประยกุต์จากการประเมนิประสทิธภิาพ

และพัฒนาสิ่งแวดล้อมบนเครือข่าย (สุมาลี ชัยเจริญ, 

2557) รายละเอยีดต่อไปนี้

          1.3.3.1 การประเมินด้านผลผลิต 

เป็นการประเมินคุณภาพสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู ้

เกมมฟิิเคชัน่ฯ โดยผูเ้ชีย่วชาญ 3 ท่าน ได้แก่ (1) ผูเ้ชีย่วชาญ 

ด้านเนื้อหา (2) ผูเ้ชีย่วชาญด้านสิง่แวดล้อมทางการเรยีนรู้ 

เกมมฟิิเคชั่น และ (3) ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบตาม

ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ โดยใช้แบบประเมินสิ่งแวดล้อม

ทางการเรียนรู ้เกมมิฟิเคชั่นเพื่อประเมินด้านเนื้อหา  

ด้านสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้เกมมิฟิเคชั่น ด้านการ

ออกแบบตามทฤษฎคีอนสตรัคตวิสิต์ พบว่า สิ่งแวดล้อม

ทางการเรยีนรูเ้กมมฟิิเคชัน่เพือ่ส่งเสรมิการคดิแก้ปัญหาฯ 

มคีวามเหมาะสม ควรเพิม่เสยีงเอฟเฟคเมือ่เกดิเหตกุารณ์

ต่าง ๆ เพื่อเพิ่มความตื่นเต้น และควรน�าเสนอเนื้อหา 

ทั้งรูปแบบเสียงบรรยายและตัวหนังสือเพื่อให้นักเรียน

สามารถเลือกท�าความเข้าใจกับสถานการณ์ปัญหา 

ตามรูปแบบที่ตนต้องการ

          1.3.3.2 การประเมินบริบทการใช้  

ด้วยการน�าสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู ้เกมมิฟิเคช่ันฯ  

ไปทดลองใช้ (Try Out) กับนักเรยีนชัน้มัธยมศกึษาปีที่ 1/4  

จ�านวน 30 คน ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง โดยแบ่งนักเรียน 

ออกเป็นกลุ่มละ 2 คน 3 คน 4 คน และ 5 คน แล้วให้

ทดลองใช้สิง่แวดล้อมทางการเรยีนรูเ้กมมฟิิเคชัน่ฯ ผูว้จิยั 

ประเมินโดยการสังเกตและสัมภาษณ์นักเรียน พบว่า  

การแบ่งนักเรียนต ่อกลุ ่มในการจัดการเรียนรู ้ที่มี

ประสิทธิภาพสูงสุด คือ กลุ่มละ 2 คน จะท�าให้นักเรียน

สามารถแลกเปลี่ยนแนวคิดและสร้างองค์ความรู้ร่วมกัน

ได้น�าไปสู่การร่วมมอืกันแก้ปัญหา

 2. แบบวัดการคิดแก้ปัญหา เป็นแบบอัตนัย 

จ�านวน 4 ข้อ มขีัน้ตอนการสร้างดังนี้

  2.1 ศึกษาแนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวกับการคิด 

แก้ปัญหา การสร้างเครือ่งมอืและการวดัการคดิแก้ปัญหา  

เนื้อหาบทเรียนเรื่องการแก ้ป ัญหาตามมาตรฐาน 

การเรียนรู้และตัวชี้วัดกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์

และเทคโนโลย ีชัน้มัธยมศกึษาปีที่ 1 หลักสูตรการศกึษา

ขัน้พื้นฐานพุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง 2560)

  2.2 ก�าหนดแนวคิดและรูปแบบของแบบวัด 

การคิดแก้ปัญหา โดยประยุกต์จากกระบวนการคิด 

แก้ปัญหาตามขั้นตอนแนวคิดของโพลยา 4 ขั้นตอน 

ประกอบด้วย 1) การท�าความเข้าใจปัญหา 2) การวางแผน

แก้ปัญหา 3) ด�าเนินการตามแผน และ 4) ตรวจสอบ 

ค�าตอบ และเนื้อหาบทเรยีนเรื่องการแก้ปัญหา

  2.3 สร้างแบบวดัการคดิแก้ปัญหา แบบอัตนัย  

จ�านวน 4 ข้อ และสร้างแนวทางการให้คะแนน (Scoring 

Guideline) แต่ละข้อ โดยก�าหนดการให้คะแนนที่บรรยาย

ถึงคุณภาพในภาพรวม (Holistic) ประยุกต์จากแนวทาง
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การให้คะแนนแบบบรบูรคิ (สมศกัดิ์ ภู่วดิาวรรธน์, 2544)

  2.4 น�าแบบวดัการคดิแก้ปัญหาและแนวทาง 

การให้คะแนนเสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจ

สอบความถูกต้อง ความเหมาะสมการใช้ภาษาและ 

การสื่อความหมาย แล้วปรับปรุงตามข้อเสนอแนะ

  2.5 น�าแบบวดัการคดิแก้ปัญหาและแนวทาง 

การให้คะแนนทีไ่ด้แก้ไขแล้ว เสนอผูเ้ชีย่วชาญด้านการวัด

และประเมนิผล 3 ท่าน พจิารณาความตรงเชงิเนื้อหาแล้ว

น�ามาหาค่าความสอดคล้องข้อค�าถามกับกรอบแนวคิด

ในการสร้างแบบวัดการคดิแก้ปัญหา (IOC) ซึ่งได้ค่า IOC 

เท่ากับ 1.00 แล้วน�าไปปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ

  2.6 น�าแบบวดัการคดิแก้ปัญหาไปทดลองใช้  

(Try Out) กบันักเรยีนชัน้มัธยมศกึษาปีที ่1/4 จ�านวน 30 คน 

ทีไ่ม่ใช่กลุ่มตวัอย่าง หาค่าความยากง่าย (p) ได้ค่าเท่ากบั 

0.35 แลค่าอ�านาจจ�าแนก (r) ได้ค่าเท่ากบั 0.7 และหาค่า

ความเชื่อมั่นด้วยวธิสีัมประสทิธิ์แอลฟาครอนบาค ได้ค่า

เท่ากับ 0.76

 3. แบบสมัภาษณ์การคดิแก้ปัญหาผูเ้รยีนทีเ่รยีน

ด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้เกมมิฟิเคชั่นฯ เพื่อศึกษา

กระบวนการคิดแก้ปัญหาของผู้เรยีน มขีั้นตอนการสร้าง

ดังนี้

  3.1  ศึกษาแนวคิดทฤษฎีที่ เกี่ยวข ้องกับ 

การสร้างแบบสัมภาษณ์การคิดแก้ปัญหาโดยประยุกต์

จากโพลยา

  3.2 ก�าหนดกรอบแนวคิดและโครงสร้าง 

แบบสัมภาษณ์การคิดแก้ปัญหา ประยุกต์จากแนวคิด

ของโพลยา 4 ขั้นตอน คือ 1) การท�าความเข้าใจปัญหา 

2) การวางแผนแก้ป ัญหา 3) ด�าเนินการตามแผน 

และ 4) ตรวจสอบค�าตอบ และเนื้อหาบทเรียนเรื่อง 

การแก้ปัญหา 

  3.3 สร้างแบบสัมภาษณ์การคิดแก้ปัญหา 

เป็นแบบสัมภาษณ์แบบมโีครงสร้าง จ�านวน 4 ข้อ

  3.4 น�าแบบสมัภาษณ์การคดิแก้ปัญหาเสนอ

อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบความถูกต้อง 

ความเหมาะสมในการใช้ภาษาและการสื่อความหมาย 

แล้วปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ

  3.5 น�าแบบสมัภาษณ์การคดิแก้ปัญหาทีผ่่าน

อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เสนอผู้เชี่ยวชาญด้านวัด

และประเมนิผล 3 ท่าน พจิารณาความตรงเชงิเนื้อหาแล้ว

น�ามาหาความสอดคล้องข้อค�าถามกับกรอบแนวคิดการ

คดิแก้ปัญหา (IOC) ได้ค่า IOC เท่ากับ 1.00 แล้วปรับปรุง

แก้ไขตามข้อเสนอแนะ

 การเก็บรวบรวมข้อมูล

 1. ให้ผู ้ เรียนทดสอบก่อนเรียน (Pre-test)  

ด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้เกมมิฟิเคชั่นฯ โดยใช้ 

แบบวัดการคดิแก้ปัญหา

 2. จดัการเรยีนรูด้้วยสิง่แวดล้อมทางการเรยีนรู้

เกมมฟิิเคชั่นฯ โดยมขีัน้ตอนดังนี้

  2.1 ชี้ แจงและแนะน� านัก เรียน เกี่ ยว กับ 

วธิกีารเรยีนรู้ด้วยสิง่แวดล้อมทางการเรยีนรู้เกมมฟิิเคชัน่ฯ  

เพื่อส่งเสรมิการคดิแก้ปัญหาฯ

  2.2 แบ่งนักเรียนเป็นกลุ่มย่อย 15 กลุ่ม  

กลุ ่มละ 2 คน โดยนักเรียนแต่ละกลุ ่มมีผลการเรียน 

คละกัน 

  2.3. ให ้ นักเรียนเรียนรู ้ด ้วยสิ่งแวดล ้อม

ทางการเรยีนรู้เกมมฟิิเคชั่นฯ

 3. ให้ผู ้ เรียนทดสอบหลังเรียน (Post-test)  

ด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้เกมมิฟิเคชั่นฯ โดยใช้ 

แบบวัดการคิดแก้ปัญหา (ฉบับเดียวกับการทดสอบ 

ก่อนเรยีน)

 4. สัมภาษณ์นักเรียนที่เรียนด้วยสิ่งแวดล้อม

ทางการเรยีนรูเ้กมมฟิิเคชัน่เพือ่ส่งเสรมิการคดิแก้ปัญหาฯ 

และถอดโปรโตคอล

 การวเิคราะห์ข้อมูล

 วิ เคราะห์ข ้อมูลเชิงปริมาณโดยใช ้ร ้อยละ  

ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และเปรียบเทียบ 

การคิดแก ้ป ัญหาของนักเรียนก ่อนและหลังเรียน 

โดยใช้สถิติ t-test (Dependent) และวิเคราะห์ข้อมูล 

การสัมภาษณ์โดยการวิเคราะห์โปรโตคอล (Protocol 

Analysis) (สมุาล ีชยัเจรญิ, 2557) และอธบิายสรปุตคีวาม
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ผลการวจิัย
 1. การออกแบบและพัฒนาสิ่ งแวดล ้อม 

ทางการเรยีนรู้เกมมฟิิเคชัน่เพือ่ส่งเสรมิการคดิแก้ปัญหา

ของผู้เรยีน ในรายวชิาวทิยาการค�านวณ เรือ่งการแก้ปัญหา  

ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบ ได้แก่ 

  1.1 สถานการณ์ปัญหา (Problem Situation) 

เป็นการน�าเข้าสู่บทเรียนด้วยสถานการณ์ปัญหาที่เน้น 

ให้ความส�าคัญของบรบิทของการเรยีน ดังภาพที่ 2

ภาพที่ 2 หน้าจอสถานการณ์ปัญหาและภารกจิการเรยีนรู้ในรูปแบบเกมมฟิิเคชั่น

  1.2  ศูนย์การเรียนรู้ (Learning Center) เป็น

แหล่งรวบรวมข้อมูล เนื้อหา สารสนเทศที่ผู ้เรียนต้อง

ใช้ใน สถานการณ์ปัญหา และยังเป็นแหล่งรวบรวม

ข้อมูล เนื้อหา สารสนเทศที่ผู ้เรียนต้องใช้ในการแก้ไข

สถานการณ์ปัญหา ดังภาพที่ 3 

ภาพที่ 3 หน้าหลักของศูนย์การเรยีนรู้
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  1.3 ศูนย์แลกเปลี่ยนเรียนรู้ (Collaboration) 

เป็นการสนับสนุนให้ผู้เรียน ได้แลกเปลี่ยนประสบการณ์ 

กับผู้อื่นเพื่อขยายมุมมองให้แก่ตนเอง การร่วมมือกัน 

แก้ปัญหาจะสนับสนุนให้ผู้เรียน ผู้สอน และผู้เชี่ยวชาญ  

ได้สนทนาแสดงความคิดเห็นของตนเองกับผู้อื่นส�าหรับ 

การออกแบบการร่วมมอืกนัแก้ปัญหาในขณะสร้างความรู้  

ดังภาพที่ 4

ภาพที่ 4 หน้าจอศูนย์แลกเปลี่ยนเรยีนรู้

  1.4 ศูนย ์ความช ่วยเหลือ (Scaffo lding) 

เป็นการช่วยสนับสนุนผู้เรียนในการแก้ปัญหาหรือกรณี 

ที่ไม่สามารถท�าให้ส�าเร็จได้ด้วยตนเอง ซึ่งประกอบด้วย 

ฐานการช่วยเหลือด้านความคิด ด้านกระบวนการ และ

ด้านกลยุทธ์ ดังภาพที่ 5

ภาพที่ 5 หน้าจอศูนย์ความช่วยเหลอื
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  1.5  ผูเ้ชีย่วชาญ (Coaching) เป็นการช่วยเหลอื 

และให้ค�าแนะน�าส�าหรับนักเรียน และเป็นการฝึกหัด 

ผูเ้รยีนโดยการให้ความรูแ้ก่ผูเ้รยีนในเชงิการสร้างปัญญา 

ดังภาพที่ 6

ภาพที่ 6 หน้าจอผู้เชี่ยวชาญ

 2. ผลการศึกษาการคิดแก้ปัญหาของผู้เรียน 

ที่เรียนด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู ้เกมมิฟิเคชั่น 

เพื่อส่งเสริมการคิดแก้ปัญหาของผู้เรียน ในรายวิชา

วทิยาการค�านวณ เรือ่งการแก้ปัญหา ชัน้มัธยมศกึษาปีที ่1

  2.1 ผลการคิดแก้ป ัญหาของผู ้ เรียนที่ ได ้ 

จากแบบวัดการคดิแก้ปัญหา ดังตารางที่ 1

ตารางที่ 1 การเปรียบเทียบคะแนนการคิดแก้ปัญหาก่อนเรียนและหลังเรียนของผู้เรียนที่เรียนด้วยสิ่งแวดล้อมทาง 

การเรยีนรู้เกมมฟิิเคชั่น เพื่อส่งเสรมิการคดิแก้ปัญหาของผู้เรยีน ในรายวชิาวทิยาการค�านวณ เรื่องการแก้ปัญหา

การทดสอบการคดิแก้ปัญหา ร้อยละ S.D. t Sig.

ก่อนเรยีน 49.50 19.80 2.55
33.89 0.000*

หลังเรยีน 78.42 31.37 1.77

*p  <.05	

 จากตารางที่ 1 พบว่า คะแนนเฉลี่ยการคิด

แก้ป ัญหาก่อนเรียนเท่ากับ 19.80 คิดเป็นร ้อยละ 

49.50 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 2.55  

ส่วนคะแนนการคดิแก้ปัญหาเฉลีย่หลงัเรยีน เท่ากับ 31.37 

คิดเป็นร้อยละ 78.42 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 

เท่ากับ 1.77 

 เมื่อเปรียบเทียบคะแนนการคิดแก้ป ัญหา 

ก่อนเรียนและหลังเรียน พบว่า คะแนนเฉลี่ยการคิด

แก้ปัญหาหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส�าคัญ 

ทางสถติทิี่ระดับ .05 

  2.2 ผลการสัมภาษณ์การคิดแก ้ป ัญหา 

ของผู้เรียนด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้เกมมิฟิเคช่ัน

เพื่อส่งเสริมการคิดแก้ปัญหาของผู ้เรียน ในรายวิชา

วทิยาการค�านวณ เรือ่งการแก้ปัญหา ชัน้มัธยมศกึษาปีที ่1 

  จากการวิเคราะห์โปรโตคอลที่ได้จากการ 

สัมภาษณ์ผู้เรียน 6 คน โดยใช้กรอบกระบวนการคิด 

แก้ปัญหาของ Polya (1957) ซึ่งประกอบด้วย 4 ขั้นตอน  

มผีลดังนี้

  ขั้นที่ 1 การท�าความเข้าใจปัญหา พบว่า 

นักเรียนสามารถวิเคราะห์ประเด็นของปัญหาแยกแยะ 
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รายละเอียดของข้อมูลที่โจทย์ก�าหนดให้ โดยสามารถ 

ระบุสิ่งที่โจทย์ก�าหนดให้ได้ เช่น เส้นทาง A มีระยะทาง  

2 กโิลเมตร เส้นทาง B มรีะยะทาง 3 กโิลเมตร เส้นทาง C  

มรีะยะทาง 1 กโิลเมตร เส้นทาง D มรีะยะทาง 1 กโิลเมตร 

เส้นทาง E มรีะยะทาง 2 กโิลเมตร เป็นต้น และสามารถ 

ระบุได้ว่าอะไรคือเงื่อนไข ข้อก�าหนด รวมถึงข้อจ�ากัด 

ต่าง ๆ  ของปัญหา เช่น ระยะทางในการขบัไปและกลบัจะต้อง 

เป็นระยะทางที่น้อยที่สุด ก่อนไปห้างสรรพสินค้าจะต้อง

ไปที่ปั๊มน�า้มันก่อน เป็นต้น

  ขัน้ที ่2 การวางแผนแก้ปัญหา พบว่า นกัเรยีน

สามารถวางแผนแก้ปัญหาโดยหาความเชื่อมโยงหรือ

ความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูลหรือสิ่งที่โจทย์ก�าหนดกับ 

สิง่ทีโ่จทย์ต้องการทราบ บอกได้ว่าส่วนใดมคีวาม สมัพนัธ์ 

ซึง่กนัและกนัในโจทย์ ก�าหนดเป็นแนวทางในการแก้ปัญหา  

โดยเลือกวิธีในการแก้ปัญหาที่เหมาะสม เช่น นักเรียน

สามารถเชื่อมโยงความเกี่ยวข้องระหว่างข้อมูลที่โจทย์

ก�าหนดมาให้กับสิ่งที่โจทย์ต้องการ โดยการค�านวณ

ระยะทางแต่ละเส้นทางแล้วน�ามาเปรียบเทียบ เพื่อให้ได ้

ค�าตอบที่ โจทย์ต ้องการ คือ ควรเลือกเส ้นทางใด  

ห้างสรรพสินค้าใด ที่มีระยะทางขับรถทั้งไปและกลับ 

น้อยทีส่ดุ และเส้นทางนัน้ต้องผ่านป๊ัมน�า้มนัเพือ่เตมิลมยาง 

รถมอเตอร์ไซค์และเตมิน�้ามันก่อน

 ขั้นที่ 3 ด�าเนินการตามแผน พบว่า นักเรียน 

สามารถหาเส้นทางในการไปชมภาพยนตร์ทีม่รีะยะทางใน

การขับรถไปและกลับน้อยที่สุด และก่อนไปห้างสรรพ

สนิค้าจะต้องไปที่ป๊ัมน�า้มนัก่อนเพราะต้องการเตมิลมยาง

รถมอเตอร์ไซค์และเตมิน�า้มนั โดยใช้วธิแีก้ปัญหาทีเ่หมาะ

สมตามที่ได้เลอืกไว้ในขัน้ที่ 2 

 ขั้นที่ 4 ตรวจสอบค�าตอบ พบว่า นักเรียน

สามารถตรวจค�าตอบที่ได้ว่าถูกต้องหรือไม่ โดยตรวจ

ค�าตอบควบคู่ไปกับขั้นตอนการด�าเนินการตามแผน คือ 

ก�าหนดเส้นทางตามเงื่อนไขได้ก็จะตรวจสอบว่าตนเอง

ก�าหนดเส้นทางได้ถูกต้องหรือไม่ เส้นทางนั้นถูกต้อง 

ตามเงือ่นไขของโจทย์หรอืไม่ ค�านวณระยะทางถกูหรอืไม่ 

โดยหากไม่ถูกก็จะก�าหนดเส้นทางใหม่

สรุปผลการวจิัย
 1. สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู ้เกมมิฟิเคชั่น 

เพื่อส่งเสริมการคิดแก้ปัญหาของผู ้เรียน ในรายวิชา 

วทิยาการค�านวณ เรื่อง การแก้ปัญหา ม ี5 องค์ประกอบ  

ได ้แก ่ 1) สถานการณ์ป ัญหา 2) ศูนย ์การเรียนรู ้  

3) ศูนย์ความช่วยเหลือ 4) ศูนย์แลกเปลี่ยนเรียนรู ้  

และ 5) ผู้เชี่ยวชาญ 

 2. ผูเ้รยีนทีเ่รยีนด้วยสิง่แวดล้อมทางการเรยีนรู้ 

เกมมิฟิเคชั่นฯ มีคะแนนเฉลี่ยการคิดแก้ปัญหาหลังเรียน

สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส�าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

และมีความสามารถในการคิดแก้ปัญหา 4 ขั้นตอน คือ 

ขั้นที่ 1 การท�าความเข้าใจปัญหา ขั้นที่ 2 การวางแผน 

แก้ปัญหา ขั้นที่ 3 ด�าเนินการตามแผน และขั้นที่ 4  

ตรวจสอบค�าตอบ 

การอภปิรายผลการวจิัย
 1. การออกแบบและพัฒนาสิ่งแวดล้อมทาง 

การเรียนรู้เกมมิฟิเคชั่นเพื่อส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา 

ของผูเ้รยีน ในรายวชิาวทิยาการค�านวณ เรือ่ง การแก้ปัญหา  

มี 5 องค ์ประกอบ ได ้แก ่  1) สถานการณ์ป ัญหา  

2) ศนูย์การเรยีนรู ้3) ศูนย์ความช่วยเหลอื 4) ศนูย์แลกเปลีย่น 

เรียนรู ้ และ 5) ผู้เชี่ยวชาญฯ ทั้งนี้อาจเป็นเพราะว่า 

ผู้วิจัยได้ศึกษาสภาพบริบทและสังเคราะห์แนวคิดทฤษฎี 

การเรยีนรู้ตามแนวคอนสตรคัตวิสิต์ เทคโนโลยแีละระบบ

สญัลกัษณ์ของสือ่ การคดิแก้ปัญหา วธิกีารสอน และเกม

มิฟิเคชั่น แล้วจึงก�าหนดเป็นกรอบแนวคิด (Theoretical 

Framework) และออกแบบการศึกษาสิ่งแวดล้อม

ทางการเรยีนรูเ้กมมฟิิเคชัน่ฯ ซึง่สามารถส่งเสรมิให้นกัเรยีน 

มีการคิดแก้ปัญหาได้ดี นักเรียนได้สร้างการเรียนรู ้ 

ด้วยตนเอง โดยมีครูให้ความช่วยเหลือส่งเสริมการ

แก้ปัญหา ท�าให้ความรู้อยู่คงทนถาวร สอดคล้องกับ  

Hannafin, Susan and Kevin (1999) ได้กล่าวไว้ว่า  

สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้แบบเปิด (Open Learning 

Environments) เป็นการส่งเสริมการคิดแบบอเนกนัย 

ในการแก้ปัญหา ผู้เรียนจะตอบสนองต่อสิ่งเร้าโดย 

สามารถแสดงออกได้หลายวิธีด้วยแนวคิดที่หลากหลาย  

ซึ่ งองค ์ประกอบการจัดการเรียนรู ้แบบเป ิด มี  4  

องค์ประกอบ ได้แก่ 1) การเข้าสูบ่รบิท 2) แหล่งทรพัยากร 
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3) เครื่องมือ 4) ฐานความช่วยเหลือ จะช่วยให้ผู้เรียน

สามารถเรียนรู้บรรลุตามวัตถุประสงค์ สอดคล้องกับ

จินตนา มูลตรี (2556) ที่ศึกษาพบว่าสิ่งแวดล้อมทาง 

การเรยีนรู้ตามแนวทฤษฎคีอนสตรคัตวิสิต์ มอีงค์ประกอบ 

ที่ส�าคัญ คือ สถานการณ์ปัญหาแหล่งเรียนรู้ เครื่องมือ

ช่วยค้น ห้องส่งเสรมิการคดิ ห้องสมดุทางสังคม ฐานการ

ช่วยเหลอื การโค้ช/ศนูย์ให้ค�าแนะน�า เครือ่งมอืทางปัญญา 

สามารถส่งเสริมความคิดชั้นสูงต่าง ๆ ของนักเรียนให้ด ี

ยิ่งขึ้น (นรศิรา ทองยศ, 2557; ปิยนุช แสนมาโนช, 2557; 

รัตนา กนกหงษา, 2556; อภญิญา ไววชิา, 2556)

 2. ผลการศึกษาการคิดแก้ปัญหาของผู้เรียน 

ที่เรียนด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู ้เกมมิฟิเคชั่น 

เพื่อส่งเสริมการคิดแก้ปัญหาของผู้เรียน ในรายวิชา

วทิยาการค�านวณ เรือ่งการแก้ปัญหา ชัน้มัธยมศกึษาปีที ่1  

พบว่า ผู้เรียนมีคะแนนเฉลี่ยการคิดแก้ปัญหาหลังเรียน

ด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้เกมมิฟิเคชั่นฯ สูงกว่า

ก่อนเรียนอย่างมีนัยส�าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 

มีความสามารถในการคิดแก้ปัญหาตามกระบวนของ 

โพลา 4 ขั้นตอน คือ ขั้นที่ 1 การท�าความเข้าใจปัญหา  

ขัน้ที ่2 การวางแผนแก้ปัญหา ขัน้ที ่3 ด�าเนนิการตามแผน  

และขั้นที่ 4 ตรวจสอบค�าตอบ ทั้งนี้อาจเป็นเพราะว่า  

สิ่งแวดล้อมทางการเรยีนรู้เกมมฟิิเคชั่นฯ มอีงค์ประกอบ

ที่ช ่วยส ่งเสริมให ้นักเรียนเกิดกระบวนการเรียนรู  ้

ด้วยตนเองจากการแก้ปัญหาในภารกิจต่าง ๆ ที่ส่งเสริม

การคิดแก้ปัญหา เช่น การแข่งขัน ก�าหนดเป้าหมาย  

การให้รางวัล ซึ่งเป็นจุดเด่นของเกมเข้ามาช่วยดึงดูด 

ความสนใจ สร้างความตืน่เต้นและท้าทาย เป็นการกระตุน้ 

ให้นักเรียนต้องการที่จะเรียนรู้และสร้างความสนุกสนาน

ในการคดิแก้ปัญหาซึง่นกัเรยีนจะได้รบัความรูท้ีส่อดแทรก  

อยู ่ ในเกมโดยไม ่รู ้ตั ว  สอดคล ้องกับแนวคิดของ 

Kapp (2012) ที่กล ่าวไว ้ว ่า การน�ากลไกของเกม 

มาสร้างความน่าสนใจและแรงจงูใจในการเรยีนรู้ จะท�าให้ 

เกดิสภาพแวดล้อมการเรยีนรูท้ีด่ ีเกดิกระบวนการเรยีนรู้ 

ที่ง ่ายต่อการเข ้าใจในสิ่งที่ซับซ ้อน ท�าให ้ผู ้ เรียนมี

พฤตกิรรมการเรยีนรูใ้นการตรวจสอบ ปรบัปรงุและหาวธิ ี

การแก้ไขปัญหาตามที่ก�าหนด ซึ่งเป็นส่งเสริมการคิดแก้

ปัญหาของผู้เรียน สอดคล้องกับพรพิมล รอดเคราะห์ 

(2558) ทีศ่กึษาพบว่า การจดัการเรยีนรู้โดยใช้เกมดจิทิลั 

และเกมมิฟ ิเคชั่นช ่วยพัฒนาความสามารถในการ 

แก้ปัญหาของผู้เรียนได้(จาตุพักตร์ พากเพียร, 2559;  

พรรณสิรา ลัน่แย้ม, 2558; รุ่งทพิย์ ศรสงิห์, พรชยั ทองเจอื  

และผ่องลักษม์ จติต์การุญ, 2558)

ข้อเสนอแนะ
 ข้อเสนอแนะเพื่อการน�าผลการวจิัยไปใช้

 1. การน�าสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ ไปใช้ 

ผู ้สอนควรค�านึงถึงความแตกต ่างระหว ่างบุคคล  

ความพร้อมทางร่างกาย จิตใจ อารมณ์ สติปัญญา  

และพื้นฐาน ความรู ้เดิมของผู้เรียนแต่ละคน เพื่อให้ 

การจดัการเรยีนรูส้�าหรบัส่งเสรมิพฒันาการคดิแก้ปัญหา

ของผู้เรยีนเกดิประสทิธภิาพสูงสุด

 2. การเรียนด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ  

ผู ้เรียนอาจใช้เวลาท�ากิจกรรมมากกว่าที่ก�าหนดไว้  

ผู้สอนสามารถปรับเวลาท�ากจิกรรมตามความเหมาะสม

 ข้อเสนอแนะในการวจิัยครั้งต่อไป

 1. ควรมีการศึกษากระบวนการคิดเชิงลึกของ 

ผูเ้รยีนเพือ่ออกแบบและพฒันาสิง่แวดล้อมทางการเรยีนรู้ 

เกมมฟิิเคชั่นที่มีประสทิธภิาพต่อผู้เรยีน

 2. ควรมีการศึกษาองค์ประกอบสิ่งแวดล้อม

ทางการเรียนรู ้เกมมิฟิเคชั่นที่มีผลต่อการออกแบบ 

และพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรยีนรู้เกมมฟิิเคชั่น

 3. ควรมีการศึกษาการออกแบบและพัฒนา 

สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู ้เกมมิฟิเคชั่นด้วยรูปแบบ 

การคดิและการท�าความเข้าใจของผู้เรยีน
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