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บทคัดย่อ 

 
การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1)  ศึกษาวิเคราะห์ สังเคราะห์ องค์ประกอบของรูปแบบ ขั้นตอน

และเทคนิคการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานบนฐานการคิดออกแบบเกมที่สร้างเสริมความมุ่งมั่นแน่วแน่ 
2) พัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานบนฐานการคิดออกแบบเกมที่สร้างเสริมความมุ่งมั่น
แน่วแน่ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น และ 3) ประเมินประสิทธิผลการใช้รูปแบบความมุ่งมั่น
แน่วแน่ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้นที่เรียนรู้โดยการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบ
ผสมผสานบนฐานการคิดออกแบบเกม กลุ่มตัวอย่างคือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนสินปุน
คุณวิชญ์ 1 ภาคเรียนที่ 2/2561 จ านวน 30 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย 1) แผนการ
จัดการเรียนรู้ วิชาคอมพิวเตอร์ สาระที่ 3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 2) แบบประเมิน
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 3) แบบประเมินความมุ่งมั่นแน่วแน่
ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น  4) แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อรูปแบบการ
จัดการเรียนรู้ และ 5) แบบสอบถามความเห็นของครู ผู้บริหารมีต่อรูปแบบการจัดการเรียนรู้ 

ผลการวิจัยพบว่า  
1) องค์ประกอบของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ มี 6 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) หลักการ แนวคิด 

ทฤษฎี 2) วัตถุประสงค์ของรูปแบบ 3) เนื้อหา 4) กระบวนการจัดการเรียนรู้ 5) การวัดประเมินผล                   
                                                           
1 นักศึกษาระดบัปริญญาโท หลักสูตรปริญญาครุศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาการจัดการนวัตกรรมเพื่อการพัฒนา 
มหาวิทยาลัยราชภฎันครศรีธรรมราช 
Student Department of Innovation Management for Development Education Nakhon Si Thammarat 
Rajabhat University 
2 ผศ. ดร., อาจารย์ประจ าคณะครุศาสตร์ ประธานกรรมการที่ปรึกษาวิทยานพินธ์ มหาวิทยาลัยราชภฎันครศรีธรรมราช 
Assistant Professor, Ph.D. Faculty Of Education Nakhon Si Thammarat Rajabhat University 
3 ดร.,อาจารยป์ระจ าคณะครุศาสตร์ กรรมการที่ปรึก ษาวิทยานิพนธ์   มหาวิทยาลัยราชภัฎนครศรีธรรมราช 
Ph.D. Faculty Of Education Nakhon Si Thammarat Rajabhat University 
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6) บทบาท ครู นักเรียน ผู้ปกครอง  และรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานบนฐานการคิด
ออกแบบเกมที่สร้างเสริมความมุ่งมั่นแน่วแน่ของนักเรียน พบว่า 5 ขั้นตอน ขั้นที่ 1 ค้นคว้า ขั้นที่ 2              
ขั้นสร้างแรงจูงใจ ขั้นที่ 3 ขั้นถ่ายโอนข้อมูล ขั้นท่ี 4 ขั้นการเรียนรู้ ขั้นที่ 5 ขั้นประเมินผล 

2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 หลังได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วย
รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานบนฐานการคิดออกแบบเกมสร้างเสริมความมุ่งมั่นแน่วแน่ของ
นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้นสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05   

3) นักเรียนมีความมุ่งมั่นแน่วแน่ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 จากการใช้รูปแบบการ
จัดการเรียนรู้แบบผสมผสานบนฐานการคิดออกแบบเกมสร้างเสริมความมุ่งมั่นแน่วแน่ของนักเรียน
ระดับมัธยมศึกษาตอนต้นอยู่ในระดับมาก   
 
ค าส าคัญ : รูปแบบการจดัการเรียนรู้ การจัดการเรียนรู้แบบผสมสาน ฐานการคิดออกแบบเกม  

ความมุ่งมั่นแน่วแน ่
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Abstract 
 

 The purposes of this research were 1) to study, analyze, synthesize the 
compositions and processes Of Blended Learning Management Model Based On 
Gamification to Enhance Lower Secondary School Student 2) to develop the learning 
management Management Model Based On Gamification to Enhance Lower Secondary 
School Student, and 3) to evaluate the effectiveness of the learning management 
Management Model Based On Gamification to Enhance Lower Secondary School 
Student. The sample group consisted of 30 Mathayom Suksa 1 students, Sin Pun Kunwich 
1 School, Department of Biology, 2/2561, 30 students. The research instruments 
consisted of 1) Computer Learning Management Plan 3, Information Technology and 
Communication 2) Assessment form for learning achievement in Information and 
Communication Technology 3) The determination of the commitment of lower 
secondary school students 4) Assessment form for student satisfaction towards the 
learning management model 5) Teacher opinion questionnaire Administrators have a 
learning management style. 
 1. The Learning Management Model consists of 6 components: 1) The 
principles, concept, and theory of the learning management model based on 
gamification to enhance lower secondary school student o2) objective , 3) content, 4) 
learning management processes, 5) evalution, 6) the roles . And there were 5 Processes 
in learning management Searching, Motivation, Information,  Learning,  Evaluation  
 2. The grade 7 Students had the posttest average score of comprehensive 
higher than the pretest score which was significantly different at the .05 level.to develop 
the learning management Management Model Based On Gamification to Enhance Lower 
Secondary School Student 
 3. The grade 7 Students had the posttest average score of comprehensive 
higher than the pretest score which was significantly  different at the .05 level to develop 
the learning management  Model Based On Gamification to Enhance Lower Secondary 
School Student 
 
Keywords : The learning management  Model Based On Gamification Enhance student 

engagement. 
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บทน า 
 

ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา     
 ปัจจุบันความเจริญก้าวหน้าทางด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยีสารสนเทศ และการสื่อสาร
โทรคมนาคมที่มีเครือข่ายเช่ือมโยงทั่วโลก มีผลก่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลงอย่างมากมายในสังคม ท าให้
สังคมไทยกลายเป็นสังคมแห่งการเรียนรู้ (โสรัจน์ หงส์ลดารมณ์, 2546, 6 โดยทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 
ที่ส าคัญที่สุดคือทักษะการเรียนรู้ส่งผลให้มีการเปลี่ยนแปลงการจัดการเรียนรู้เพื่อให้เด็กในศตวรรษนี้มี
ความรู้ความสามารถและทักษะจ าเป็น ซึ่งเป็นผลจากการปฏิรูปเปลี่ยนแปลงรูปแบบการจัดการเรียน
การสอนตลอดจนการเตรยีมความพรอ้มด้านตา่ง ๆ เนื่องด้วยในปัจจุบันมีการเผยแพร่ข้อมูลข่าวสารผา่น
ทางสื่อและเทคโนโลยีมากมาย ผู้เรียนจึงต้องมีความสามารถในการแสดงทักษะการคิดอย่างมี
วิจารณญาณและปฏิบัติงานได้หลากหลาย โดยอาศัยความรู้หลายด้าน ดังนี้ ความรู้ด้านสารสนเทศ 
ความรู้เกี่ยวกับสื่อ ความรู้ด้านเทคโนโลยี (วิจารณ์ พานิช, 2555, 16-21) 
 การปฏิรูปจากการยึดเนื้อหาวิชามาเป็นการยึดผู้เรียนเป็นตัวตั้ง ท าให้เกิดการเรียนการสอน
โดยผู้เรียนเป็นศูนย์กลางของการเรียนรู้ (วนิดา จึงประสิทธ์ิ, 2543, 6) ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง (student-
centered) คือการสอนที่เอื้ออ านวยให้ผู้เรียนมีความรับผิดชอบต่อเนื้อหาตามหลักสูตรด้วยตนเอง 
ผู้เรียนสามารถก าหนดความครอบคลุมของเนื้อหาบทเรียน รวมถึงการจัดลักษณะห้องเรียนด้วย เป็นที่
น่าสังเกตอย่างหน่ึงว่าการสอนแบบนี้ผู้เรียนจะเป็นฝ่ายพูดและมีบทบาทมากกว่าผู้สอน มีการเรียนแบบ
กลุ่มเล็กมีการใช้สื่อหลากหลาย ผู้เรียนเลือกกฎเกณฑ์ต่าง ๆ ในการเรียนของตนเอง โดยผู้สอนท าหน้าที่
เป็นผู้อ านวยความสะดวกในห้องเรียนเท่านั้น (กิดานันท์ มลิทอง , 2543, 348) เป็นวิธีการที่มี
ประสิทธิภาพสูงมากในการส่งเสริมศักยภาพของบุคคล( Individual Potential )ที่จะพัฒนาไปได้ตลอด
ชีวิตผู้เรียนจะเรียนอย่างมีความสุข มีการพัฒนาไปด้วยความมั่นใจ และพึงพอใจ 
 การเรียนการสอนบนเว็บในลักษณะจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน (Blended Learning) เป็น 
การจัดการเรียนที่ผสมผสานระหว่างการเรียนแบบออนไลน์กับการเรียนแบบปกติที่สอดคล้องกับ
ความก้าวหน้าของเทคโนโลยีในบริบทของสังคมแห่งการเรียนรู้ เพื่อเป็นการส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความ
รับผิดชอบในการวางแผนการเรียนรู้ การแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง และเพื่อสนับสนุนการเรียนรู้ตลอด
ชีวิตโดยเป็นการเรียนรู้ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เลือกสรรสื่อการเรียนรู้ที่หลากหลายตามความต้องการ
ของผู้เรียน ในสัดส่วนระหว่างการเรียนแบบออนไลน์กับการเรียนแบบปกติ คือ การสอนบนเว็บให้เป็น
การสอนหลักหรือการสอนเสริมจากการเรียนปกติเป็นการสอนหลัก ดังนั้นสัดส่วนของการผสมผสานจะ
เป็นค าตอบ (ปรัชญนันท์ นิลสุข และปณิตา  วรรณพิรุณ , 2556) การน าเกมิฟิเคชันมาประยุกต์ในการ
จัดการเรียนการสอน เป็นการน าแนวคิดและทฤษฎีและระบบกลไกของเกมมาท าให้ผู้เรียนเกิดความ
สนุกสนานในการเรียน (Kaiser, 2012) สร้างแรงจูงใจให้กับผู้เรียน เกมิฟิเคชันประกอบด้วยเรื่องราว 
(Story) เวลาในการท าภารกิจ (Time) การท้าทาย (Challenge) การแข่งขัน (Compettition) การ
สะสมแต้ม (Score) การเลื่อนระดับ (Level) การบ่งบอกระดับ (Badges or Achievements) เงินตรา
เสมือน (Virtual Currency) ของรางวัล (Gifting)  การซื้อขาย/แลกเปลี่ยน (Kapp, 2012) ผู้เรียน
ติดตามผลการเรียนอยู่เสมอ การน าทฤษฎีและแนวคิดของเกมิฟิเคชันมาใช้การการเรียนรู้จะท าให้
พฤติกรรมของผู้เรียนเปลี่ยนแปลงไปในทางบวก เนื่องจากผู้เรียนจะต้องตั้งใจและท าแบบทดสอบต่างๆ 
เพื่อที่จะได้รับรางวัลในการเรียนรู้ สร้างความสนใจในการเรียนพร้อมทั้งได้รับความรู้ได้เป็นอย่างดี 
(Dominguez, 2012) 
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 การพัฒนาผู้เรียนให้มีความมุ่งมั่นแน่วแน่ เป็นความส าคัญด้านผลลัพธ์ในการจัดการศึกษา คือ
นักเรียนเรียนรู้อย่างมีความสุข แต่ที่ส าคัญส าหรับอนาคตท่ีความก้าวหน้าทางวิชาการและความส าเร็จ
ของนักเรียน และการสอนให้ผู้ เรียนบรรลุเป้าหมายมีแรงบันดาลใจ มีความมุ่งมั่นแน่วแน่และ
กระตือรือร้น ได้ (วิจารณ์ พานิช,2556)  ต้องเกิดจากการจัดการเรียนการสอนอย่างเป็นระบบและเป็น
องค์รวม ผู้เรียนได้เรียนจากการลงมือท า ซึ่งต้องเริ่มจากให้ผู้เรียนได้เริ่มที่จะลงมือคิด  
 จากความเป็นมา ความส าคัญ สภาพปัจจุบันปัญหา สาเหตุ ดังกล่าวข้างต้น ผู้วิจัย จึงมีความ
สนใจ ในการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานบนฐานการคิดออกแบบเกมที่สร้างเสริม
ความมุ่งมั่นแน่วแน่ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้นการสร้างความมุ่งมั่นแน่วแน่ ให้เกิดในตัว
ผู้เรียน 4 ด้านคือ 1) พฤติกรรมมุ่งมั่น (Behavior Engagement)  ได้แก่ การมีวินัยในการเรียนรู้ ใฝ่
เรียนรู้ และมุ่งมั่นตั้งใจเรียนรู้และท างาน 2) อารมณ์มุ่งมั่น ได้แก่ กระบวนการท างาน การเรียนรู้ การมี
ปฏิสัมพันธ์ในห้องเรียน ท างานร่วมกันเป็นทีม รู้เท่าทัน  3) สติปัญญา มุ่งมั่น (Cognitive Engagement)  
โดยพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้และกระบวนการจัดการเรียนรู้ดังกล่าวใช้เนื้อหาในกลุ่มสาระการ
เรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 

 1. เพื่อศึกษาวิเคราะห์ สังเคราะห์ องค์ประกอบของรูปแบบ ขั้นตอนและเทคนิคการจัดการ
เรียนรู้แบบผสมผสานบนฐานการคิดออกแบบเกมที่สร้างเสริมความมุ่งมั่นแน่วแน่  
 2. เพื่อพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานบนฐานการคิดออกแบบเกมที่สร้าง
เสริมความมุ่งมั่นแน่วแน่ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น 
 3. เพื่อประเมินประสิทธิผลการใช้รูปแบบความมุ่งมั่นแน่วแน่ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษา
ตอนต้นที่เรียนรู้โดยการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานบนฐานการคิดออกแบบเกมที่สร้าง
เสริมความมุ่งมั่นแน่วแน่ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น 
 

วิธีการวิจัย 
 

ขอบเขตของการวิจัย  
1.  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง   
 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้เปน็นักเรียน ช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น สังกัดส านักงาน
คณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน   
 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนบ้าน
มะม่วงเอน สังกัด ส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษา  สังกัดคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  
เป็นการทดสอบแบบกลุ่มใหญ่ ที่ไม่ใช่กลุ่มเป้าหมายโดยการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling)  
จ านวน 30 คน  
2.  เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัย 
 เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโน โลยีตาม
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน  พุทธศักราช 2551  (ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1) เรื่องเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสาร 
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3.  ระยะเวลาที่ใช้ในการวิจัย    
 ระยะเวลาด าเนินการ 18 เดือน (ตั้งแต่ เดือน กรกฎาคม 2560 ถึง มกราคม 2562)    
 พื้นที่การด าเนินการ  โรงเรียนสินปุนคุณวิชญ์ อ าเภอเขาพนม และ โรงเรียนบ้านมะม่วงเอน  
อ าเภอเขาพนม จังหวัดกระบี่  สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 13  ส านักงาน
คณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
4.  เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัยมี 4 ชนิดได้แก่ 
 1) แผนการจัดการเรียนรู้ วิชาคอมพิวเตอร์ สาระที่ 3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร  
 2) แบบประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเรื่องเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร  
 3) แบบประเมินความมุ่งมั่นแน่วแน่ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น   
 4) แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อรูปแบบการจัดการเรียนรู้  
 5) แบบสอบถามความเห็นของครู ผู้บริหารมีต่อรูปแบบการจัดการเรียนรู้ 
วิธีด าเนินการวิจัยแบ่งออกเป็น 3 ระยะ  
 ระยะที่ 1 การศึกษา วิเคราะห์ สังเคราะห์ องค์ประกอบ และกระบวนการจัดการเรียนรู้ โดย
การศึกษาข้อมูลพื้นฐาน จากเอกสาร ต ารา งานวิจัย บทความ ที่เกี่ยวข้อง องค์ประกอบของรูปแบบ 
การจัดการเรียนรู้  การเรียนแบบผสมผสาน ฐานการคิดออกแบบเกม ความมุ่งมั่นแน่วแน่ ความพึงพอใจ 
ซึ่งเป็นข้อค้นพบจากประเด็นที่ผู้วิจัยสนใจ วิเคราะห์ สังเคราะห์ เอกสารให้ได้องค์ประกอบของรูปแบบ
การจัดการเรียนรู้และกระบวนการจัดการเรียนรู้ เพื่อเป็นกรอบในการยกร่างรูปแบบ ประกอบด้วย
องค์ประกอบของรูปแบบ 6 องค์ประกอบ และ กระบวนการจัดการเรียนรู้ 5 ขั้นตอน  
 ระยะที่ 2 การพัฒนา ศึกษาเกี่ยวกับสภาพปัจจุบันปัญหาของการจัดการเรียนรู้วิชา
คอมพิวเตอร์ เพื่อน าไปใช้ประกอบในการยกร่างรูปแบบการจัดการเรียนรู้ สร้างเครื่องมือ  เครื่องมือ
ตรวจสอบคุณภาพรูปแบบการจัดการเรียนรู้ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน รูปแบบการจัดการ
เรียนรู้ แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียน แบบประเมินความ
มุ่งมั่นแน่วแน่ของนักเรียน และแบบประเมินความคิดเห็นของครูและผู้บริหาร จากนั้นให้ผู้เช่ียวชาญ
ตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ  และน าผลการตรวจสอบคุณภาพ พร้อมข้อเสนอแนะไปปรับปรุงแก้ไขครั้ง
ที่ 1 น าไปทดลองน าร่องรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานบนฐานการคิดออกแบบเกมที่สร้าง
เสริมความมุ่งมั่นแน่วแน่ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้นเพื่อหาประสิทธิภาพกับนักเรียนจ านวน 
30 คน โดยทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ก่อน-หลัง  ประเมินความมุ่งมั่นแน่วแน่ และประเมินความพึงพอใจ  
แล้วน ามาปรับปรุงครั้งท่ี 2 จึงน าไปใช้จริง  
 ระยะที่ 3 เพื่อประเมินประสิทธิผลการใช้รูปแบบความมุ่งมั่นแน่วแน่ของนักเรียนระดับ
มัธยมศึกษาตอนต้นที่เรียนรู้โดยการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานบนฐานการคิดออกแบบ
เกมที่สร้างเสริมความมุ่งมั่นแน่วแน่ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้นโดยมีกลุ่มเป้าหมายจ านวน 30 
คน  ทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ประเมินความมุ่งมั่นแน่วแน่ของนักเรียน 4 ด้าน ประเมินความพึง
พอใจของนักเรียนและประเมินความคิดเห็นของครูและผู้บริหาร  
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ผลการวิจัย 
 

สรุปผลการวิจัยได้ดังนี้ 
 1. องค์ประกอบของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ มี 6 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) หลักการ แนวคิด 
ทฤษฎี 2) วัตถุประสงค์ของรูปแบบ 3) เนื้อหา 4) กระบวนการจัดการเรียนรู้ 5) การวัดประเมินผล             
6) บทบาท ครู นักเรียน ผู้ปกครอง  และกระบวนการจัดการเรียนรู้ มี 5 ขั้นตอน 5 ขั้นตอนได้แก่               
1. ขั้นค้นคว้า  2. ขั้นสร้างแรงจูงใจ  3. ขั้นถ่ายโอนข้อมูล  4. ขั้นการเรียนรู้  5. ขั้นประเมินผล   
 2. รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานบนฐานการคิดออกแบบเกมที่สร้างเสริมความ
มุ่งมั่นแน่วแน่ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น โดยภาพรวม พบว่า มีความเหมาะสมในระดับมาก 
ประสิทธิภาพของรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานบนฐานการคิดออกแบบเกมที่สร้างเสริมความ
มุ่งมั่นแน่วแน่ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้นโดยการน าไปทดลองน าร่องที่โรงเรียนสินปุนคุณ
วิชญ์ กับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ภาคเรียนท่ี 2/2561 จ านวน 30 คน พบว่า 1) ประสิทธิภาพของ
รูปแบบโดยค านวณค่าดัชนี (E1/E2) มีค่าเท่ากับ 76.48/74.33 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนด  (70/70)  2) 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  3) ผลความ
มุ่งมั่นแน่วแน่ของนักเรียน มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมาก  4)ความพึงพอใจต่อรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบ
ผสมผสาน อยู่ในระดับมาก 
 3. ประสิทธิผลการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานบนฐานการคิดออกแบบเกมท่ี
สร้างเสริมความมุ่งมั่นแน่วแน่ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้นพบว่า 3.1) ประสิทธิผลของรูปแบบ
โดยค่าดัชนีประสิทธิผล ( E.I.)   มีค่าเท่ากับ 0. ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนด  3.2) นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 3.3) นักเรียนมีความมุ่งมั่นแน่วแน่ โดยใช้แบบประเมิน 5 ระดบั 
โดยภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด  3.4) นักเรียนมีความพึงพอใจรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบ
ผสมผสานบนฐานการคิดออกแบบเกมที่สร้างเสริมความมุ่งมั่นแน่วแน่ของนัก เรียนระดับมัธยมศึกษา
ตอนต้นโดยภาพรวมมีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมาก และ 3.5) ครู ผู้บริหารมีความเห็นต่อรูปแบบการจัดการ
เรียนรู้แบบผสมผสานบนฐานการคิดออกแบบเกมที่สร้างเสริมความมุ่งมั่นแน่วแน่ของนักเรียนระดับ
มัธยมศึกษาตอนต้นโดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก  
 

อภิปรายผล 
 

 ในการวิจัยเรื่องการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานบนฐานการคิดออกแบบ
เกมที่สร้างเสริมความมุ่งมั่นแน่วแน่ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้นโมีประเด็นที่จะอภิปรายผล
ตามวัตถุประสงค์ของการวิจัยดังนี้ 
 1. องค์ประกอบของ รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานบนฐานการคิดออกแบบเกมที่
สร้างเสริมความมุ่งมั่นแน่วแน่ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น  ได้องค์ประกอบ 6 องค์ประกอบ 
คือ 1) แนวคิด ทฤษฎีและหลักการ 2) วัตถุประสงค์ 3) กระบวนการจัดการเรียนรู้ 4) เนื้อหา 5) การวัด
ประเมินผล และ 6) บทบาทของผู้ที่เกี่ยวข้อง ทั้งนี้เนื่องจากองค์ประกอบของรูปแบบการจัดการเรียนรู้
แบบผสมผสานบนฐานการคิดออกแบบเกมที่สร้างเสริมความมุ่งมั่นแน่วแน่ของนักเรียนระดับ
มัธยมศึกษาตอนต้น ผู้วิจัยได้ด าเนินการตามวัตถุประสงค์ โดยได้ศึกษา เอกสาร ต ารา งานวิจัยท่ีเกี่ยวกับ
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องค์ประกอบ และได้น ามาวิเคราะห์ตามแนวทาง (สุภางค์  จันทวานิช, 2553) แล้วน าความถี่ของข้อมูล
มาสังเคราะห์ได้องค์ประกอบ 6 องค์ประกอบ ดังกล่าว สอดคล้องกับแนวคิดของ (Joyce &Weil.1978)   
 2. รูปแบบกระบวนการเรียนรู้แบบแบบผสมผสานบนฐานการคิดออกแบบเกมที่สร้างเสริม
ความมุ่งมั่นแน่วแน่ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น มี 5 ขั้นตอน 1. ขั้นค้นคว้า 2. ขั้นสร้าง
แรงจูงใจ 3. ข้ันถ่ายโอน 4. ข้ันการเรียนรู้  5. ขั้นประเมินผล เพื่อสร้างความมุ่งมั่นแน่วแน่โดยได้ศึกษา
วิเคราะห์ เนื้อหาของ (สุภางค์  จันทวานิช, 2553)  โดยวัดความมุ่งมั่นแน่วแน่ ความตั้งใจพร้อมที่จะ
พยายาม มีแรงจูงใจ และมีความกระตือรือร้น มีการบริหารจัดการเวลาในการเรยีนมีความตั้งใจ เอาใจใส่
รับผิดชอบต่องานที่ได้รับมอบหมาย มีเจตคติที่ดีต่อการเรียน โดยมีการเตรียมความพร้อมสร้าง
บรรยากาศที่ผ่อนคลาย สร้างความไว้วางใจกระตุ้นให้เกิดความอยากเรียนด้วยกิจกรรมที่หลากหลาย 
เพื่อจะน าไปสู่การเตรียมความพร้อมก่อนการปฏิบัติ ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ อาจอง ชุมสาย ณ 
อยุธยา (2550, น. 9) ได้กล่าวว่า การเตรียมผู้เรียนก่อนเข้าเรียนด้วยการสร้างบรรยากาศที่ดีผ่าน
กิจกรรมทางบวกจะท าให้มีความทรงจ าที่ดีจนกลายเป็นแรงเสริมในการเปลี่ยนพฤติกรรมในทางที่ดี ขั้น
ที่ 4 ขั้นการเรียนรู้  (Learning: L)  เป็นการเรียนรู้จากการปฏิบัติรวมถึงการท าความเข้าใจถึงความ
มุ่งมั่นในการเรียน มีส่วนร่วมในการสร้างองค์ความรู้ผ่านการท างานกระบวนการกลุ่ม รวมถึงสะท้อนถึง
ผลปฏิบัติกิจกรรมนั้นๆ ผ่านกิจกรรมที่หลากหลาย สอดคล้องกับแนวคิดของ สิริมา  ภิญโญอนันตพงษ์ 
(2550, น.112) กล่าวไว้ว่า ความรู้เกิดขึ้นจากตัวผู้เรียนต้องมีการปฏิสัมพันธ์ระหว่างความคิดกับ
ประสบการณ์ส่วนตนร่วมกัน ซึ่งในการปฏิบัติต้องอาศัยการเรียนรู้ร่วมกัน เน้นการเรียนรู้ร่วมกัน ผ่าน
การรับผิดชอบร่วมกัน การท ากิจกรรมผ่านกระบวนการกลุ่ม เพื่อเปิดโอกาสให้มีการช่วยเหลือ มีการ
อภิปรายแลกเปลี่ยนเรยีนรู้ การรับฟังเหตุผล มีความพร้อมที่จะท างานด้วยความตั้งใจสามารถรับผิดชอบ
ตนเองได้ส าเร็จ พร้อมที่จะให้ความร่วมมือ และแก้ปัญหาที่ได้จนส าเร็จ 
 3. ผลของรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานบนฐานการคิดออกแบบเกมที่สร้างเสริม
ความมุ่งมั่นแน่วแน่ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้นพบว่านักเรียนมีความมุ่งมั่นแน่วแน่โดยมี
คะแนนหลังการทดลองสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 ซึ่งสามารถพัฒนาความ
มุ่งมั่นของนักเรียนเนือ่งจากมีขั้นตอนที่ชัดเจน มีกิจกรรมที่เน้นผู้เรียนผ่านการปฏิบัติจากกิจกรรมที่
หลากหลาย มีการใช้ค าถามกระตุ้นความคิด เน้นวิธีการในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อปรับเปลี่ยน
พฤติกรรม เพิ่มพูนความรู้ ทักษะ ความสามารถและทัศนคติที่จ าเป็นต่อการเรียน สร้างความตระหนัก
ต่อหน้าที่ตนเองเพื่อให้บรรลุวัตถุประสงค์ ซึ่งสอดคล้องกับกับแนวคิดของ สิริมา  ภิญโญอนันตพงษ์ 
(2558, น. 78) กล่าวไว้ว่า การฝึกอบรมเป็นวิธีวิธีการที่จะให้ผู้เรียนกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมตาม
วัตถุประสงค์ มีจิตส านึกและตระหนัก มุ่งเน้นด้านการเปลี่ยนแปลงตามเจตคติ ความความถนัดและหา
แนวทางแก้ปัญหาได้อย่างหลากหลาย 
 

ข้อเสนอแนะ 
 

ข้อเสนอแนะทั่วไป 
 1. การน ารูปแบบไปใช้ในการจัดการเรียนรู้ ครูต้องมีการพัฒนาตนเอง เตรียมความพร้อม ทุก
ขั้นตอน ออกแบบกิจกรรมให้หลากหลาย เพื่อให้การจัดการเรียนรู้ด าเนินไปอย่างสนุกและนักเรียนเกิด
ความมุ่งมั่นและมีเจตคติที่ดีต่อการเรียนรู้ 
 2. การใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ควรได้รับการส่งเสริมสนับสนุนจากส านักงาน
คณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน ผ่านผู้บริหาร ให้บุคลากรในสังกัด ในจัดท านวัตกรรม การพัฒนา
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รูปแบบการจัดการเรียนรู้ ในระดับมัธยมศึกษา อย่างต่อเนื่อง ซึ่งโรงเรียนในปัจจุบันมี อุปกรณ์สนับสนุน
ในการจัดการเรียนรู้ เช่นคอมพิวเตอร์ อินเทอร์เน็ต อย่างทั่วถึงเรียนรู้ได้อย่างหลากหลาย ทุกพื้นที่ทุก
เวลา  
 3. การพัฒนาผู้เรียนโดยการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ แบบผสมผสานบนฐานการคิด
ออกแบบเกมที่สร้างเสริมความมุ่งมั่นแน่วแน่ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้นครูผู้สอน ควรใช้
เนื้อหาในการจัดการเรียนรู้ที่ผู้เรียนสนใจ อาจจะมีการสอบถามเกี่ยวกับเนื้อหาในการน ามาใช้และผนวก
กับสาระการเรียนรู้ของหลักสูตร  
ข้อเสนอแนะในการวิจัยคร้ังต่อไป 
 1. ควรมีการศึกษาวิจัยเกี่ยวกับรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานบนฐานการคิด
ออกแบบเกมที่สร้างเสริมความมุ่งมั่นแน่วแน่ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้นในกลุ่มสาระอื่นและ
ในระดับชั้นอื่นๆ ด้วย 
 2. ศึกษาวิจัยรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานบนฐานการคิดออกแบบเกมที่สร้าง
เสริมความมุ่งมั่นแน่วแน่ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้นเพื่อยกระดับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 3. ศึกษาวิจัยรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานบนฐานการคิดออกแบบเกมที่สร้าง
เสริมความมุ่งมั่นแน่วแน่ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้นเพื่อพัฒนาความมุ่งมั่นแน่วแน่ด้าน
สติปัญญา 
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