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บทคััดย่่อ

		 	 การวิจัิัยครั้้�งน้ี้�เป็น็การพัฒันาสื่่�อการเรีียนรู้�โดยใช้้แนวคิดเกมมิิฟิเิคชัันเพ่ื่�อกระตุ้้�นการเรีียนรู้�ด้้วย ClassPoint 

เรื่่�องการแสดงอััลกอริิทึึมในการแก้้ปััญหา ระดัับชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 3 มีีวั ัตถุุประสงค์์เพื่่�อ 1) พััฒนาสื่่�อการเรีียนรู้้�   

โดยใช้้แนวคิิดเกมมิิฟิิเคชัันเพื่่�อกระตุ้้�นการเรีียนรู้้� เรื่่�องการแสดงอััลกอริิทึึมในการแก้้ปััญหา บนโปรแกรม Microsoft 

PowerPoint ด้้ว ย ClassPoint ที่่ �มีีคุุณภาพตามเกณฑ์์การประเมิินสื่่�อการเรีียนรู้�ระดัับดีีมาก 2) ศึึกษาเจตคติิ              

ของนัักเรีียนที่่�เรีียนรู้้�ผ่่านสื่่�อการเรีียนรู้้�โดยใช้้แนวคิิดเกมมิิฟิิเคชััน  3) เพื่่�อเปรีียบเทีียบคะแนนทัักษะการแก้้ปััญหา    

ก่่อนเรีียนและหลัังเรีียนของนัักเรีียนด้้วยสื่่�อการเรีียนรู้้�โดยใช้้แนวคิิดเกมมิิฟิิเคชััน กลุ่่�มตััวอย่่าง ได้้แก่่ นัักเรีียนระดัับ

ชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 3/1 ประจำปีีการศึึกษา 2566 โรงเรีียนบ้้านหนองตะโก จำนวน 30 คน ซึ่่�งได้้มาจากวิิธีีการสุ่่�ม

แบบกลุ่่�ม (Cluster random sampling) เคร่ื่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััยครั้้�งนี้้�ประกอบด้้วย 1) สื่่�อการเรีียนรู้�รููปแบบ          

เกมมิิฟิิเคชัันเพื่่�อกระตุ้้�นการเรีียนรู้้�   2) แบบประเมิินคุุณภาพสื่่�อ 3) แบบวััดทัักษะการแก้้ปััญหา 4) แบบวััดเจตคติิ   

ต่่อการเรีียนรู้้�รููปแบบเกมมิิฟิิเคชััน สถิ ิติิที่่�ใช้้ในการวิิเคราะห์์ข้้อมููล ป ระกอบด้้วย ร้้ อยละ ค่ ่าเฉลี่่�ย ส่ ่วนเบี่่�ยงเบน

มาตรฐาน และสถิิติิทดสอบทีี  	 	 	 	 	 	 	 	 	 	

	 	 ผลการวิิจััยพบว่่า  	 	 	 	 	 	 	 	 	 	

	 	 	 	 1) คุุณภาพสื่่�อการเรีียนรู้้�โดยใช้้แนวคิิดเกมมิิฟิิเคชัันเพื่่�อกระตุ้้�นการเรีียนรู้้�อยู่่�ในระดัับดีีมาก	 	

			   	 2) ค่่าเฉลี่่�ยของคะแนนของนัักเรีียนหลัังเรีียนสููงกว่่าค่่าเฉลี่่�ยของคะแนนก่่อนเรีียนที่่�ระดัับนััยสำคััญที่่� .05 	

	 	 	 	 3) เจตคติิของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อการเรีียนรู้้�โดยใช้้แนวคิิดเกมมิิฟิิเคชัันในแต่่ละข้้อคิิดเห็็นอยู่่�ในระดัับ

เห็็นด้้วยว่่าสื่่�อการเรีียนรู้้�รููปแบบเกมมิิฟิิเคชัันสามารถกระตุ้้�นการเรีียนรู้้�ของนัักเรีียนได้้

คำสำคััญ: เกมมิิฟิิเคชััน, การกระตุ้้�นการเรีียนรู้้�, อััลกอริิทึึม, ClassPoint
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Abstract 

	 The purpose of this research was to 1) Develop learning media using gamification concepts to 
simulate learning about Algorithmic Problem-Solving on Microsoft PowerPoint with hight quality 
learning media assessment. 2) Compare problem-solving skills of students learning media using      
gamification concepts to stimulate learning about algorithm problem-solving. 3) Study the attitudes 
of third-grade elementary students learning media using gamification concepts to stimulate learning 
about algorithm problem-solving. The sample was 30 students in the first semester of the academic 
year 2022 at Bannongtako School from a selective cluster random sampling. The used tools in this 
research consisted of 1) the assessment of gamified learning media with ClassPoint. 2) the assessment 
of problem-solving skills from learning media using gamification concepts. And 3) the attitude           
measurement from skills from learning media using gamification concepts. The statistics used for data 
analysis were percentage, mean, standard deviation and T-test for dependent.	 	 	 	
	 The results of the study revealed that: 	 	 	 	 	 	 	 	
	 	 	 1) The learning media using gamification concepts to simulate learning about Algorithmic 
Problem-Solving on Microsoft PowerPoint are of very high quality. 	 	 	 	 	
	 	 	 2) The average post-test scores were significantly higher than the average pre-test scores 
at a significance level of .05. 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	
	 	 	 3) Students’ attitudes toward students learning media using gamification concepts to 
stimulate learning about algorithm problem-solving were generally in agreement across various        
perspectives.

Keyword:  Gamification, Stimulation, Algorithm, Classpoint
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บทนำ 

	 การแสดงอััลกอริิทึมึในการแก้้ปัญหา เป็น็หนึ่่�งในเป้้าหมาย

ของหลัักสููตรรายวิิชาพื้้�นฐานวิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี 

(วิิทยาการคำนวณ) กลุ่่�มสาระการเรีียนรู้้�วิิทยาศาสตร์์และ

เทคโนโลยีี ส ถาบัันส่่งเสริิมการสอนวิิทยาศาสตร์์และ

เทคโนโลยีี (สสวท, 2560) ซ่ึ่�งกล่า่วถึงึคุุณภาพของนัักเรีียน

ในระดัับชั้้�นประถมศึกึษาปีีที่่� 3 ที่่�ควรมีีทักษะความรู้้�พื้้�นฐาน

เรื่่�อง “การแก้้ปััญหาอย่่างง่่ายโดยใช้้ขั้้�นตอนการแก้้ปััญหา 

การใช้้เทคโนโลยีีสารสนเทศ การสื่่�อสารเบื้้�องต้้น และการรัักษา

ข้้อมููลส่่วนตััว” ด้้ว ยหลัักสููตรรายวิิชาวิิทยาศาสตร์และ

เทคโนโลยีี  (วิิทยาการคำนวณ) ในระดัับชั้้�นประถมศึึกษา

ตอนต้้น มีี เป้้าหมายเพื่่�อพััฒนานัักเรีียนให้้มีีทัักษะการคิิด

เชิิงคำนวณในการคิิดวิิเคราะห์์แก้้ปััญหาอย่่างเป็็นขั้้�นตอน

และเป็็นระบบ ทั ักษะในการค้้นหาข้้อมููลสารสนเทศที่่�

นัักเรีียนสามารถประเมิิน  วิิเคราะห์์ สั งเคราะห์์และนำสารสนเทศ         

มาใช้้ในการแก้้ปััญหา รวมถึึงการประยุุกต์์ใช้้ความรู้้�        

ด้้านวิทิยาการคอมพิวิเตอร์ ์สื่่�อดิจิิิทัลั เทคโนโลยีีสารสนเทศ 

เพ่ื่�อแก้้ปััญหาในชีีวิิตประจำวััน  รวมถึึงการทำงานร่่วมกััน

อย่่างสร้้างสรรค์์ การใช้้เทคโนโลยีีสารสนเทศ  และ          

การสื่่�อสารอย่่างปลอดภััยและรู้้�เท่่าทััน	 	 	

	 สุุดเฉลิิม ศััตราพฤกษ์์ (2553) ได้้กล่่าวว่่า การเรีียน

ที่่� เน้้นนัักเรีียนเป็็นสำคััญเกิิดจากการสร้้างแรงจููงใจ  

การสร้้างแรงบัันดาลใจให้้นัักเรีียนเกิิดการเรีียนรู้้� เพื่่�อให้้

นัักเรีียนมีีความรู้้�ที่่�คงทนมากขึ้้�นตามการจััดการเรีียน      

การสอนในศตวรรษที่่� 21 ส่ง่ผลให้้ในปัจจุุบันมีีรููปแบบการเรีียน

การสอนที่่�หลากหลาย และมีีการพััฒนารููปแบบต่่าง ๆ       

จึึงได้้มีีการนำสื่่�อเทคโนโลยีีมาใช้้ในการจััดการชั้้�นเรีียน   

ผ่่านการนำเสนอโดยใช้้เทคโนโลยีีในรููปแบบต่่าง ๆ มาใช้้   

ในการพััฒนาสื่่�อการเรีียนรู้้� โดยเฉพาะในช่่วงของการแพร่่ระบาด

ของโควิิด-19 ที่่ �ทำให้้ผู้้�สอนต้้องปรัับเปลี่่�ยนวิิธีีการสอน 

ในรููปแบบเดิิมที่่�อาจจะเหมาะกัับการเรีียนการสอนภายใน

ห้้องเรีียน  แต่่การนำเทคโนโลยีีมาช่่วยในการจััดการเรีียน

การสอนก็ไม่่สามารถช่่วยให้้นักเรีียนเกิิดการเรีียนรู้�ได้้ดีี   

เท่่าที่่�ควร ณรงค์์ กาญจนะ (2553) ได้้กล่่าวว่่า ครููผู้้�สอน  

มักัจะพบกัับปัญัหาในการจััดการชั้้�นเรีียนที่่�นัักเรีียนอาจเกิิด

ความเบื่่�อหน่่าย ไม่่รู้้�สึึกสนุุกสนาน  ไม่่น่่าสนใจ  ขาดปฏิิสััมพัันธ์์  

ระหว่่างนัักเรีียนและผู้้�สอน ปั ญหาที่่� นัักเรีียนขาด             

ความกระตืือรืือร้้นในการเรีียนในรููปแบบเดิิมนั้้�นจึึงนำมาสู่่� 

การแก้้ปัญหาโดยการใช้้แนวคิดเกมมิิฟิิเคชัันมาออกแบบ

และพััฒนาสื่่�อการเรีียนรู้� เพื่่�อกระตุ้้�นการเรีียนรู้�ของ

นััก เรีียน  ซึ่่� งการใช้้แนวคิิด เกมมิิฟิิ เคชััน เ ป็็นหนึ่่� ง                         

มีีองค์์ประกอบที่่�นัักเรีียนคุ้้�นเคยอยู่่�แล้้วในชีีวิิตประจำวััน 

โดยสิ่่�งที่่�สำคััญสำหรัับครููผู้้�สอนในการนำแนวคิิดของ       

เกมมิิฟิิเคชัันมาใช้้ คืื อ การกำหนดส่่วนประกอบของ        

เกมมิิฟิิเคชััน  ซึ่่�งมีี  2 กลุ่่�ม คืื อ 1) กลไกที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับ        

การพััฒนาตนเอง เช่่น  การสะสมแต้้ม การเลื่่�อนระดัับ 

เหรีียญรางวััล เป็็นต้้น  2) กลไกที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับผู้้�อื่่�น  เช่่น 

กระดานผู้้�นำ การแข่่งขััน การทำกิิจกรรมเป็็นทีีม เป็็นต้้น 

(ชนััตถ์์ พููนเดช และธนิิดา เลิิศพรกุุลรััตน์์, 2559) การใช้้สื่่�อ

เพื่่�อประกอบการเรีียนการสอนหรืือเป็็นส่่วนหนึ่่�งกระบวนการสอน       

ผู้้�สอนสามารถเลืือกใช้้สื่่�อได้้อย่่างหลากหลาย การเปลี่่�ยน

เทคนิิควิิธีีการสอนหรืือเปลี่่�ยนกิจกรรม เพื่่�อกระตุ้้�นความ

สนใจของนัักเรีียนในแต่่ละขั้้�นตอนการสอน เป็น็เทคนิิควิธีิีการ

ที่่�ช่่วยให้้การสอนประสบความสำเร็็จ  (อาภรณ์์ ใจเที่่�ยง, 

2560) ซึ่่�งธรรมชาติิของนัักเรีียนต้้องการค้้นหาสิ่่�งที่่�เร้้า

ความสนใจ ความหลากหลายความท้้าทาย และบรรยากาศ

การเรีียนรู้�ที่่�เต็็มไปด้้วยสิ่่�งเร้้า ดั งนั้้�นเคร่ื่�องมืือที่่�จะมาใช้้เป็็นสื่่�อ

ในการจััดการเรีียนการสอนที่่�จะสามารถเร้้าความสนใจ  

และครููผู้้�สอนสามารถออกแบบพััฒนาสื่่�อร่่วมกัับนัักเรีียน  

จึึงมีีส่่วนสำคััญ 	 	 	 	 	 	 	 	

	 ClassPoint เป็็นเคร่ื่�องมืือตอบคำถามในชั้้�นเรีียน   

ที่่�ช่่วยให้้ครููผู้�สอนสร้้างแบบทดสอบ ออกแบบกิิจกรรม  

ที่่�นัักเรีียนสามารถโต้้ตอบได้้อย่่างรวดเร็็ว  และนัักเรีียน

สามารถเรีียนรู้�ด้้วยตนเอง (Starfish Academy, 2566) 

เหมาะสำหรัับการจััดการเรีียนรู้้�ในปััจจุุบัันที่่�ครููผู้้�สอน

สามารถออกแบบกิิจกรรมให้้เหมาะกัับนัักเรีียน  ซึ่่�งในการ

ออกแบบกิิจกรรมการเรีียนรู้�บน  ClassPoint ส ามารถ

ออกแบบกิิจกรรมได้้หลากหลายโดยใช้้แนวคิด ท ฤษฎีี 

กระบวนการเรีียนรู้�ต่่าง ๆ ร่ วมด้้วย (อนุุศร หงษ์์ขุุนทด, 

2566) ClassPoint จึงึเป็น็อีีกหนึ่่�งเครื่่�องมืือที่่�เหมาะสำหรับัใช้้

ในการจััดการเรีียนการสอนออนไลน์์ควบคู่่�กัับโปรแกรม 

Microsoft PowerPoint ซึ่่�งมีีการใช้้งานง่่าย มีี เคร่ื่�องมืือ   

ที่่�สามารถทำกิิจกรรมได้้หลากหลาย และทุุกเครื่่�องมืือ         

ที่่�เหมาะสำหรัับการสอนแบบออนไลน์์ อีี กทั้้�งครููผู้�สอน       

ยัังสามารถประยุุกต์์ใช้้จััดการเรีียนการสอนภายในห้้องเรีียน  
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ได้้โดยการทำกิิจกรรมบน ClassPoint โดยไม่จ่ำเป็น็ต้้องใช้้

แอปพลิเิคชันัอื่่�นร่วมด้้วย โดยนักัเรีียนสามารถตอบคำถาม

ผ่่านการนำเสนอในขณะที่่�ครููผู้้�สอนกำลัังนำเสนอ และ      

ในขณะเดีียวกันครููผู้�สอนยังสามารถจััดเก็็บข้้อมููลการทำ

กิิจกรรมบน  ClassPoint รวมถึึงข้้อมููลการตอบคำถาม    

ของนัักเรีียนได้้อย่่างเป็็นระบบ 	 	 	 	

	 จากการสัังเกตพฤติิกรรมการเรีียนของนัักเรีียน

ระดัับชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 3 โรงเรีียนบ้้านหนองตะโก  

จัังหวััดชลบุุรีี  ในปีีการศึึกษา 2565 พ บปััญหาในการจััด   

การเรีียนรู้้�ในรายวิิชาวิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี  (วิิทยาการ

คำนวณ) คืื อ นั ักเรีียนเกิิดความเบื่่�อหน่่ายในการเรีียนการสอน   

รููปแบบเดิมิ (นรรัชัต์ ์ฝันัเชีียร, 2565) และด้้วยเนื้้�อหาบทเรีียน 

เรื่่�องการแสดงอััลกอริิทึึมในการแก้้ปัญหาเป็็นเนื้้�อหาที่่�

นัักเรีียนจะต้้องใช้้ทัักษะการแก้้ปััญหาและการคิิดอย่่าง   

เป็็นระบบ ท ำให้้นักเรีียนเกิิดความไม่่เข้้าใจในเนื้้�อหา         

ดัังกล่่าว  ซึ่่�งพบว่่าในระหว่่างชั่่�วโมงเรีียน นั ักเรีียนขาด   

ความร่่วมมืือในการทำกิิจกรรม ขาดความกระตืือรืือร้้น     

ในการเรีียน และมักัสนใจสิ่่�งแวดล้้อมที่่�อยู่่�ภายนอกมากกว่า่

ในห้้องเรีียน ซึ่่�งงานวิจิัยัของ ดวงพร ภาคนิ่่�มนวล และคณะ 

(2565) การจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยเทคนิิคเกมมิิฟิิเคชััน พ บว่่า

นัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 มีีทั กษะการแก้้ปััญหา      

หลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีีนัยสำคััญทางสถิติิที่่� .01 

จากหลัักการและเหตุุผลดัังกล่่าวที่่�แสดงให้้เห็็นว่่านัักเรีียน

ต้้องการรููปแบบการเรีียนรู้�ที่่�มีีความน่่าสนใจและแปลกใหม่่

ที่่�เหมาะกัับยุุคสมััยของนัักเรีียนเอง ผู้้�วิิจััยจึึงทำการพััฒนา

ส่ื่�อการเรีียนรู้้�โดยใช้้แนวคิิดเกมมิิฟิิเคชัันเพื่่�อกระตุ้้�น        

การเรีียนรู้�ด้้วย ClassPoint เรื่่�องการแสดงอััลกอริิทึึม        

ในการแก้้ปััญหา ระดัับชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 3

วััตถุุประสงค์์การวิิจััย

	 1. เพื่่�อพัฒันาสื่่�อการเรีียนรู้้�โดยใช้แ้นวคิดิเกมมิฟิิเิคชันั

เพื่่�อกระตุ้้�นการเรีียนรู้้� เรื่่�องการแสดงอััลกอริิทึึมในการแก้้

ปััญหา บนโปรแกรม Microsoft PowerPoint ด้้วย ClassPoint 

ที่่�มีีคุุณภาพ	 	 	 	 	 	 	 	 	

	 2. เพื่่�อเปรีียบเทีียบคะแนนทักษะการแก้้ปัญหา  

ก่อ่นเรีียนและหลัังเรีียนของนัักเรีียน ด้้วยสื่่�อการเรีียนรู้�โดย

ใช้้แนวคิิดเกมมิิฟิิเคชัันเพื่่�อกระตุ้้�นการเรีียนรู้้�ในการเรีียน 

เรื่่�องการแสดงอััลกอริิทึึมในการแก้้ปััญหา

	 3. เพื่่�อศึึกษาเจตคติิของนัักเรีียนที่่�เรีียนรู้้�ผ่่านสื่่�อ   

การเรีียนรู้้�โดยใช้้แนวคิิดเกมมิิฟิิเคชัันเพื่่�อกระตุ้้�นการเรีียนรู้้� 

เรื่่�องการแสดงอััลกอริิทึึมในการแก้้ปััญหา

ขอบเขตการวิิจััย

	 1. ประชากรและกลุ่่�มตััวอย่่าง		 	 	

		  นัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 3 ปีีการศึึกษา 2566 

โรงเรีียนบ้้านหนองตะโก จัังหวััดชลบุุรีี จ ำนวนทั้้�งหมด 2 

ห้้องเรีียน คืือ ป.3/1 จำนวน 30 คน ป.3/2 จำนวน 30 คน รวม

ทั้้�งหมด 60 คน	 	 	 	 	 	 	 	

	 	 กลุ่่�มตััวอย่่าง ใช้้วิิธีีการสุ่่�มแบบกลุ่่�ม (Cluster 

random sampling) ได้้นักัเรีียนชั้้�นประถมศึกึษาปีทีี่่� 3/1 จำนวน 

30 คน											         

	 2. ตััวแปรของการวิิจััย	 	 	 	

	 	 2.1 ตั ัวแปรอิิสระ ได้้แก่่ สื่่�อการเรีียนรู้้�โดยใช้้

แนวคิดิเกมมิฟิิิเคชันัเพื่่�อกระตุ้้�นการเรีียนรู้้�ด้้วย ClassPoint 

เรื่่�องการแสดงอััลกอริิทึึมในการแก้้ปััญหา	 	 	

	 	 2.2 ตััวแปรตาม ได้้แก่่ เจตคติิของนัักเรีียนต่่อ

สื่่�อการเรีียนรู้้� รููปแบบเกมมิิฟิิ เคชััน  และทัักษะใน 

การแก้้ปััญหาของนัักเรีียน 	 	 	 	 	

	 3. นิิยามศััพท์์เฉพาะ		 	 	 	

	 	 3.1 สื่่�อการเรีียนรู้้� รููปแบบเกมมิิฟิิ เคชััน/            

สื่่�อการเรีียนรู้�โดยใช้้แนวคิิดเกมมิิฟิิเคชััน  หมายถึึง                

สื่่�อประเภทหนึ่่�งที่่�วิิจััยพััฒนาขึ้้�น  ในรููปแบบ Microsoft 

PowerPoint ที่่ �สามารถเรีียนแบบมีีปฏิิสััมพัันธ์ด้้วย ClassPoint 

โดยมีีรููปแบบเนื้้�อหาครอบคลุุมเนื้้�อหาการแสดงอััลกอริทิึมึ

ในการแก้้ปััญหา 	 	 	 	 	 	 	 	

	 	 3.2 ทัักษะในการแก้้ปััญหา หมายถึึง ความสามารถ

ในการแก้้ปััญหาของนัักเรีียนตามตััวชี้�วััดการเรีียนรู้้�          

ชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 3 โดยนัักเรีียนสามารถแสดงอััลกอริิทึึม     

ในการแก้้ปััญหาโดยใช้้ภาพ สั ัญลัักษณ์์ หรืือข้้อความได้้ 

(สสวท, 2560)   โดยวััดจากแบบวััดทัักษะการแก้้ปัญหา     

ที่่�ผู้้�วิิจััยสร้้างขึ้้�น	 	 	 	 	 	 	 	

	 	 3.3 แบบวััดทัักษะการแก้้ปััญหาจากการเรีียนรู้้�

ด้้วยสื่่�อการเรีียนรู้�โดยใช้้แนวคิดเกมมิิฟิิเคชัันเพ่ื่�อกระตุ้้�น

การเรีียนรู้้� หมายถึึง แบบทดสอบวััดทัักษะการแก้้ปัญหา   

ที่่�ผู้้�วิิจััยสร้้างขึ้้�นประกอบด้้วยสถานการณ์์จำลองหลัังเรีียน

ด้้วยสื่่�อการเรีียนรู้�โดยใช้้แนวคิดเกมมิิฟิิเคชัันเพ่ื่�อกระตุ้้�น
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การเรีียนรู้้�ด้้วย ClassPoint เพื่่�อใช้้ในการตรวจสอบความ

สามารถในการแก้้ปัญัหา จำนวน 10 ข้้อ แบบปรนัยัจำนวน 

3 ตััวเลืือก		 	 	 	 	 	 	 	 	

	 	 3.4 การใช้้เกมมิิฟิิเคชัันเพ่ื่�อกระตุ้้�นการเรีียนรู้�

ด้้วย ClassPoint หมายถึึง นัักเรีียนมีีส่่วนร่่วมในการเรีียน

ตลอดการใช้้ส่ื่�อและนัักเรีียนมีีความร่่วมมืือในการทำ

กิิจกรรมโดยใช้้สื่่�อการเรีียนรู้� โดยการใช้้กลไกเกม พ ลวััต

ของเกม และอารมณ์์ มาใช้้ในการออกแบบกิิจกรรมใน 

ClassPoint โดยใช้้การเรีียนรู้้�รููปแบบ ARCS Model เพื่่�อ

กระตุ้้�นการเรีียนรู้้�ของนัักเรีียน

วิิธีีดำเนิินการวิิจััย

	 1.ระเบีียบวิิธีีวิิจััย 		 	 	 	 	

	 	 การวิจัิัยแบบกึ่่�งทดลอง (Quasi Experimental 

Design) โดยใช้แ้บบแผนการวิจิัยัแบบ One-Group Pretest 

Post-test Design	 	 	 	 	 	 	

	 2. เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย /อธิิบายและแสดงผล

การตรวจสอบคุุณภาพ	 	 	 	 	 	

	 	 2.1 เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการทดลองประกอบด้้วย 

ส่ื่�อการเรีียนรู้้�โดยใช้้แนวคิิดเกมมิิฟิิเคชัันเพื่่�อกระตุ้้�น 

การเรีียนรู้้� เรื่่�องการแสดงอััลกอริิทึึมในการแก้้ปััญหา         

ในขั้้�นตอนสร้้างเครื่่�องมืือโดยใช้แ้นวคิดิของ ADDIE Model  

ซึ่่�งสามารถอธิิบายแต่่ละขั้้�นตอนได้้ ดัังนี้้� 	 	 	

	 	 	 2.1.1 ขั้้ �นการวิิเคราะห์์ (Analysis) ผู้ ้�วิิจััย

วิิเคราะห์์ปััญหาของนัักเรีียนในการเรีียนวิิชาวิิทยาการ 

คำนวณ ในปีีการศึึกษาที่่�ผ่่านมาจากการสัังเกตพฤติิกรรม

การเรีียนของนัักเรีียน  ซึ่่�งโดยพื้้�นฐานนักเรีียนมีีทักษะ      

การแก้้ปัญหาและการเรีียนรู้�ที่่�ต่่างกััน จ ากการวิิเคราะห์์

ปััญหาของนัักเรีียน พ บว่่า นั กเรีียนขาดความสนใจ            

ในการเรีียน เรื่่�องอัลักอริทิึมึในการแก้้ปัญัหา โดยจากปัญัหา

ที่่�พบได้้นำมาสู่่�การออกแบบส่ื่�อการเรีียนรู้�เพื่่�อกระตุ้้�น     

การเรีียนรู้้�ของนัักเรีียน ผู้้�วิิจััยได้้ดำเนิินการศึึกษาหลัักสููตร

แกนกลางการศึึกษาพื้้�นฐานรายวิิชาวิิทยาศาสตร์์และ

เทคโนโลยีี  (วิิทยาการคำนวณ) ระดัับชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 3 

(สสวท, 2560) เพื่่�อออกแบบเนื้้�อหาให้้ครอบคลุุมเนื้้�อหา

โดยออกแบบกิิจกรรมที่่�ใช้้เกมมิิฟิิเคชััน ดั ังนี้้� 1) จ ำลอง

สถานการณ์์ในการแก้้ปััญหา 2) การแสดงอััลกอริิทึึม       

ตามสถานการณ์์ที่่�กำหนดให้้  ซึ่่�งสอดคล้้องกัับตััวชี้้�วััดและ

สาระการเรีียนรู้้�ระดัับชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 3	 	 	

	 	 	 2.1.2 ขั้้ �นการออกแบบ (Design) ผู้ �วิิจััย

ดำเนินิการออกแบบโดยใช้้รููปแบบการจัดัการเรีียนรู้้� ARCS 

Model ต ามแนวคิิดของ Keller มาใช้้ในการออกแบบ

กิิจกรรมเพื่่�อกระตุ้้�นการเรีียนรู้้�ของนัักเรีียน 1) Attention 

: A กระตุ้้�นความสนใจของนัักเรีียนโดยการสำรวจความรู้้�เดิมิ

ของนัักเรีียน  โดยใช้้เคร่ื่�องมืือระดมความคิิด (World 

Cloud) เพื่่�อระดมความคิิดของนัักเรีียนใน  ClassPoint     

2) Relevance: R การเชื่่�อมโยงความรู้้�เดิิมของนัักเรีียน   

โดยใช้เ้ครื่่�องลากวัตัถุุ (Draggable) เพื่่�อจับัคู่่�ระหว่า่งปัญัหา

และการแก้้ปััญหา ดั ังนั้้�นนัักเรีียนต้้องวิิเคราะห์์จาก

สถานการณ์์จำลองที่่�กำหนดให้้  ซึ่่�งสถานการณ์์จำลองเป็็น

สถานการณ์์ที่่�นักัเรีียนพบในชีีวิติประจำวััน 3) Confidence 

: C การทำกิิจกรรมแบบกลุ่่�ม โดยนัักเรีียนจัับคู่่�กัน           

ตามเคร่ื่�องที่่�ตนเองนั่่�ง เพื่่�อแลกเปลี่่�ยนเรีียนรู้�ร่่วมกััน   

ภายในคู่่�ของตนเอง โดยหลัังจากได้้ข้้อสรุุปในคู่่�ของตนเอง

แล้้วจึงนำไปสู่่�การแลกเปลี่่�ยนเรีียนรู้้�ภายในชั้้�นเรีียน โดยใช้้

เครื่่�องมืือ Short Answer ในการตอบคำถามจากสถานการณ์์       

ที่่�กำหนด เครื่่�องมืือถามตอบ (Multiple Choice) ในรููปแบบ                               

ข้้อคำถามที่่�มีี ระดัับความยากและง่่ายแตกต่่างกััน                 

ซึ่่�งนัักเรีียนจะต้้องเลืือกคำตอบที่่�ถููกต้้องที่่�สุุดเพีียง 1 ข้้ อ 

และเครื่่�องมืือวาดภาพ  (Slide Drawing) ในการวาดภาพ

แสดงขั้้�นตอนการแก้้ปััญหาตามสถานการณ์์ที่่�กำหนด         

4) Satisfaction: S นั ักเรีียนแสดงความคิิดเห็็นต่่อสื่่�อ      

การเรีียนรู้� โดยนัักเรีียนร่วมกัันแสดงความคิิดเห็็น  โดยใช้้

เครื่่�องมืือระดมความคิดิ (World Cloud) และการแสดงผล

คะแนนโดยใช้้ตารางคะแนนสะสม เมื่่�อสิ้้�นสุุดกิิจกรรม     

การเรีียน นั กเรีียนจะได้้ร่วมกัันสรุุปความรู้้�ร่่วมกัันและ

แสดงความยิินดีีกับเพื่่�อนร่่วมชั้้�นเรีียน  ซึ่่�งในทุุกกิิจกรรม     

ได้้ใช้้กลไกของเกม โดยให้้นัักเรีียนทำตามกติิกาที่่�ครููผู้้�สอน

และนักัเรีียนร่วมกันัสร้้างข้้อตกลงก่่อนการทำกิิจกรรม จาก

การทำกิจิกรรมได้้ใช้้แนวคิดิเกมมิฟิิเิคชันั ดังันี้้� 1) กลไกของ

เกมเป็็นการกระตุ้้�นให้้นักเรีียนสนใจในการเรีียนโดยการ

สะสมคะแนน  เมื่่�อนัักเรีียนทำตามกติิกาและตอบคำถาม  

ถููกต้้องจะได้้คะแนนสะสมเพิ่่�มขึ้้�นตามกติิกาที่่�กำหนดไว้้     

2) พลวััตของเกม โดยนัักเรีียนจะแสดงความต้้องการที่่�จะ

ได้้ลำดัับที่่�ดีี  และความต้้องการได้้ดาวเพ่ื่�อสะสมคะแนน     

3) อารมณ์ ์นักัเรีียนจะแสดงออกทางพฤติกิรรมและอารมณ์์
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ในระหว่่างการทำกิิจกรรม	 	 	 	 	

	 	 	 	 2.1.3 ขั้้�นการพััฒนา (Development) 

ผู้้�วิิจััยได้้พััฒนาสื่่�อการเรีียนรู้้�โดยใช้้แนวคิิดเกมมิิฟิิเคชััน  

ด้้วย ClassPoint ตามที่่�ได้้ออกแบบไว้้ โดยนำสื่่�อการเรีียนรู้้�

ให้้ผู้�เชี่่�ยวชาญจำนวน  3 ท่ าน ป ระเมิินสื่่�อการเรีียนรู้�  

โดยมีีคุุณภาพสื่่�อที่่�ระดัับดีีมาก มีีค่ ่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.90          

ผู้้�วิิจััยได้้นำคำแนะนำของผู้้�เชี่่�ยวชาญมาแก้้ไขและพััฒนา

ก่่อนนำสื่่�อการเรีียนรู้�ไปทดลองใช้้กัับกลุ่่�มทดลอง โดย

ทดลองใช้ส้ื่่�อการเรีียนรู้้�กับันักัเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีทีี่่� 3/2 

จำนวน 30 คน เมื่่�อผู้้�วิิจััยได้้พบข้้อบกพร่่องของสื่่�อการเรีียนรู้้� 

จึงึได้้นำข้้อบกพร่องมาแก้้ไขและพัฒันาเพ่ื่�อนำไปใช้้กับักลุ่่�ม

ตััวอย่่าง	 	 	 	 	 	 	 	 	 	

	 	 	 	 2.1.4 ขั้้ �นการนำไปใช้้  (Evaluation)      

ผู้้�วิิจััยได้้ให้้นัักเรีียนทำแบบวััดทัักษะการแก้้ปััญหา และ     

มีีการเก็็บคะแนนสะสมระหว่่างทำกิิจกรรมบน ClassPoint 

ที่่�มีีการสะสมตั้้�งแต่่การเริ่่�มกิิจกรรมในชั้้�นเรีียน หลัังสิ้้�นสุุด

การใช้้สื่่�อการเรีียนรู้้� โดยใช้้แนวคิิดเกมมิิฟิิเคชัันด้้วย      

ClassPoint ซึ่่�งผู้้�วิจัิัยนำคะแนนแบบวัดัทักัษะการแก้้ปัญหา

ของนัักเรีียน  และคะแนนสะสมระหว่่างทำกิิจกรรม มา

วิิเคราะห์์ด้้วยวิิธีีทางสถิิติิ 		 	 	 	 	

	 	 	 2.2 เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการรวบรวมข้้อมููล       

ซึ่่�งใช้้ลัักษณะคำถามแบบประมาณค่่า (Rating Scale)   

ตามวิิธีีการของลิิเคิิร์์ท (Likert) 5 ระดัับ โดยเครื่่�องมืือที่่�ใช้้

ในการรวบรวมข้้อมููลประกอบด้้วย 1) แบบประเมิินคุุณภาพ

สื่่�อการเรีียนรู้�โดยใช้้แนวคิดเกมมิิฟิิเคชัันเพ่ื่�อกระตุ้้�นการ

เรีียนรู้้� โดยแบ่่งออกเป็็น  4 ด้้ าน  ได้้แก่่ ด้้ านเนื้้�อหา  

ด้้านคุุณภาพสื่่�อ ด้้านการออกแบบ และด้้านการกระตุ้้�นการ

เรีียนรู้้� ซึ่่�งภาพรวมของสื่่�อการเรีียนรู้้�ที่่�ประเมิินคุุณภาพ   

โดยผู้้�เชี่่�ยวชาญจำนวน 3 ท่่าน มีีระดัับคุุณภาพสื่่�อที่่�ระดัับ

ดีีมาก มีีค่ าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 4.90   2) แบบวััดทัักษะการแก้้

ปัญัหาจากการเรีียนรู้�ด้้วยสื่่�อการเรีียนรู้�แนวคิดิเกมมิฟิิเิคชันั

เพื่่�อกระตุ้้�นการเรีียนรู้้� จ ำนวน  10 ข้้ อ เป็็นแบบปรนััย

จำนวน  3 ตั วเลืือก เมื่่�อประเมิินโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญจำนวน        

3 ท่่าน มีีค่่าความสอดคล้้อง (IOC) เท่่ากัับ 0.67-1.00 และ

พบว่่ามีีค่่าความยากง่่าย (p) อยู่่�ระหว่่าง 0.50-0.67             

มีีค่า่อำนาจจำแนก (r) อยู่่�ระหว่่าง 0.23-0.40 และค่่าความ

เชื่่�อมั่่�น ต ามวิิธีีของครอนบาค (Cronbach’s Alpha        

Coeffucient) เท่่ากัับ 0.83 จ ากผลการทดลองใช้้             

กัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 3/2 ที่่ �ไม่่ใช่่กลุ่่�มตััวอย่่าง 

จำนวน  30 คน  3) แบบวััดเจตคติิต่่อการเรีียนรู้้�แนวคิด              

เกมมิิฟิิเคชัันเพื่่�อกระตุ้้�นการเรีียนรู้� ซึ่่�งผู้้�วิิจััยได้้ศึึกษา      

หลัักการประเมิินเจตคติิต่่อการกระตุ้้�นการเรีียนรู้้�                

โดยข้้อคำถามที่่�มีีลัักษณะเชิิงบวกและเชิิงลบ จ ำนวน        

15 ข้้อ มีีค่่าความสอดคล้้อง (IOC) เท่่ากัับ 0.67-1.00 และ

มีีค่่าความเชื่่�อมั่่�น ต ามวิิธีีของครอนบาค (Cronbach’s 

Alpha Coeffucient) เท่่ากัับ 0.80 จากการนำไปทดลอง

ใช้้กับกลุ่่�มทดลอง จำนวน นักัเรีียนชั้้�นประถมศึกึษาปีทีี่่� 3/2 

จำนวน 30 คน	 	 	 	 	 	 	 	

	 	 3. การดำเนิินการวิิจััยและเก็็บรวบรวมข้้อมููล   

1) ชี้ ้�แจงวััตถุุประสงค์์ในการเก็็บข้้อมููลวิิจััยและการใช้้ส่ื่�อ

การเรีียนรู้� ให้้กัับนัักเรีียนกลุ่่�มตััวอย่่าง 2) ให้้นัักเรีียนทำ

แบบวัดัทักัษะการแก้้ปัญัหาก่อ่นเรีียน จำนวน 10 ข้้อ เวลา 

20 น าทีี  3) ผู้ �วิิจััยแบ่่งกลุ่่�มย่่อยนัักเรีียนเป็็น  15 กลุ่่�ม       

เพื่่�อให้้นักเรีียนได้้เกิิดการแลกเปลี่่�ยนเรีียนรู้�ร่่วมกััน         

โดยกำหนดให้้นัักเรีียน  2 คน ต่ ่อคอมพิิวเตอร์์ 1 เคร่ื่�อง    

โดยการแบ่่งกลุ่่�มจากการนัับหมายเลข 1-15 ถ้้ านัับได้้

หมายเลขใดให้้นั่่�งประจำเครื่่�องคอมพิิวเตอร์์หมายเลขนั้้�น 

4) ผู้ �วิิจััยดำเนิินการทดลองใช้้สื่่�อการเรีียนรู้้�ที่่�พััฒนาขึ้้�น    

โดยใช้้เวลาในการจััดการเรีียนรู้� 2 ชั่่ �วโมง 5) เมื่่�อสิ้้�นสุุด    

การเรีียนรู้�ตามกระบวนการผู้้�วิิจััยให้้นักเรีียนทำแบบวััด

ทัักษะการแก้้ปััญหาซึ่่�งเป็็นแบบวััดทัักษะฉบัับเดีียวกััน     

กัับแบบวััดทัักษะการแก้้ปัญหาก่่อนเรีียน  และแบบวััด

เจตคติิต่่อการเรีียนรู้้�รููปแบบเกมมิิฟิิเคชััน	 	 	

	 	 4. การวิิเคราะห์์ข้้อมููล 1) วิิเคราะห์์หาคุุณภาพ

สื่่�อการเรีียนรู้้�โดยการคำนวณหาร้้อยละ ค่า่เฉลี่่�ย ส่วนเบี่่�ยง

มาตรฐาน 2) วิเิคราะห์เ์พื่่�อเปรีียบเทีียบทักัษะการแก้้ปัญหา

ก่่อนและหลัังใช้้สื่่�อการเรีียนรู้้�โดยใช้้แนวคิิดเกมมิิฟิิเคชััน

เพื่่�อกระตุ้้�นการเรีียนรู้้�ด้้วย ClassPoint โดยคำนวณ ค่่าร้้อยละ 

ค่่าเฉลี่่�ย ค่่าส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน และคะแนนก่่อนเรีียน

และคะแนนหลังัเรีียนโดยใช้ห้ลักั (T-test for dependent) 

และ 3) วิิเคราะห์์ข้้อมููลเพื่่�อศึึกษาเจตคติิของนัักเรีียนที่่�มีี  

ต่่อการเรีียนรู้้�รููปแบบเกมมิิฟิิเคชััน โดยคำนวณหาค่่าเฉลี่่�ย 

ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน
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ผลการวิิจััย

	 1. การพััฒนาสื่่�อการเรีียนรู้้�โดยใช้้แนวคิิดเกมมิิฟิิเคชัันเพื่่�อกระตุ้้�นการเรีียนรู้้�ด้้วย ClassPoint ครููผู้้�สอนสามารถ

เปิิดบทเรีียนการแสดงอััลกอริิทึึมในการแก้้ปััญหา โดยใช้้โปรแกรม Microsoft Powerpoint ดัังภาพที่่� 1  

และนัักเรีียนสามารถเข้้าสู่่�บทเรีียนเพื่่�อทำกิิจกรรมผ่่านเว็็บไซต์์ www.classpoint.app โดยนัักเรีียนเข้้าสู่่�ห้้องเรีียน

ตามรหััสห้้องเรีียนที่่�ครููผู้้�สอนกำหนดให้้

 

 

ภาพที่่� 1 ตััวอย่่างสื่่�อการเรีียนรู้้�โดยใช้้แนวคิิดเกมมิิฟิิเคชัันเพื่่�อกระตุ้้�นการเรีียนรู้้�ด้้วย ClassPoint

	 เมื่่�อประเมิินหาคุุณภาพสื่่�อการเรีียนรู้้�โดยใช้้แนวคิิดเกมมิิฟิิเคชัันเพื่่�อกระตุ้้�นการเรีียนรู้้�ด้้วย ClassPoint เรื่่�อง    

การแสดงอััลกอริิทึึมในการแก้้ปััญหา โดยผู้้�เชี่่�ยวชาญจำนวน  3 ท่ ่าน  ได้้ประเมิินคุุณภาพ      สื่่�อการเรีียนรู้้� และเมื่่�อนำความคิิดเห็็น   

จากการประเมิินของผู้้�เชี่่�ยวชาญทั้้�ง 3 ท่่าน มาวิิเคราะห์์หาค่่าเฉลี่่�ยของรายการประเมิินทั้้�ง 4 ด้้าน ได้้แก่่ 1) ด้้านเนื้้�อหา 

2) ด้้านคุุณภาพสื่่�อ 3) ด้้านการออกแบบ และ 4) ด้้านการกระตุ้้�นการเรีียนรู้้�  ดัังตารางที่่� 1 

ตารางที่่� 1 ผ ลการหาคุุณภาพสื่่�อการเรีียนรู้้�โดยใช้้แนวคิดเกมมิิฟิิเคชัันเพื่่�อกระตุ้้�นการเรีียนรู้้�ด้้วย ClassPoint 

	        เรื่่�องการแสดงอััลกอริิทึึมในการแก้้ปััญหา	  

รายการประเมิน S.D. ระดับคุณภาพ

1. ด้านเนื้อหา 4.74 0.46 ดีมาก

2. ด้านคุณภาพสื่อ 4.92 0.15 ดีมาก

3. ด้านการออกแบบ 5.00 0.00 ดีมาก

4. ด้านการกระตุ้นการเรียนรู้ 5.00 0.00 ดีมาก

ค่าเฉลี่ยรวม 4.90 0.18 ดีมาก

	 	 จากตารางที่่� 1 พบว่่า คุุณภาพสื่่�อการเรีียนรู้้�โดยใช้้แนวคิิดเกมมิิฟิิเคชัันเพื่่�อกระตุ้้�นการเรีียนรู้้� เรื่่�องการแสดง

อัลักอริิทึมึในการแก้้ปัญหา ด้้านเนื้้�อหา ด้้านคุุณภาพสื่่�อ ด้้านการออกแบบและด้้านการกระตุ้้�นการเรีียนรู้� มีีคุุณภาพระดัับ

ดีีมากในทุุกด้้าน  ( =4.90, S.D.=0.18)  ส ามารถนำไปใช้้ในการทดลองกัับกลุ่่�มตััวอย่่างได้้  โดยสามารถแยกเป็็น            
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รายละเอีียดในแต่่ละด้้าน ดั ังนี้้� ด้้ านเนื้้�อหามีีความถููกต้้อง มีี การจััดเรีียงเนื้้�อหาที่่�เหมาะสม ใช้้รููปแบบคำถามที่่�กระชัับ

และเข้้าใจง่าย และเนื้้�อหาได้้อย่่างเหมาะสมกัับระดัับของนัักเรีียน ด้้ านคุุณภาพสื่่�อ มีีรููป แบบกิิจกรรมที่่�สอดคล้้องกัับ

แนวคิิดเกมมิิฟิิเคชััน มีีระดัับความยากง่่ายที่่�เหมาะกัับนัักเรีียน และมีีความน่่าสนใจ ด้้านการออกแบบ มีีขนาดตััวอัักษร

ที่่�เหมาะสม มีี การจััดวางองค์์ประกอบ รวมถึึงการใช้้ภาพประกอบมีีความชััดเจน  และด้้านการกระตุ้้�นการเรีียนรู้้�ของ    

สื่่�อที่่�สามารถเร้้าความสนใจของนัักเรีียน ส ามารถกระตุ้้�นให้้นักเรีียนเกิิดการเรีียนรู้�ได้้อย่่างต่่อเนื่่�อง และมีีส่วนร่่วม          

ในการทำกิิจกรรมจนจบบทเรีียน	 	 	 	 	 	 	 	 	 	

	 	 	 2. ผ ลการเปรีียบเทีียบคะแนนทัักษะการแก้้ปััญหาจากการเรีียนรู้้�ด้้วยสื่่�อการเรีียนรู้้�โดยใช้้แนวคิิด 

เกมมิิฟิิเคชัันเพื่่�อกระตุ้้�นการเรีียนรู้้� เรื่่�องการแสดงอััลกอริิทึึมในการแก้้ปััญหา ดัังตารางที่่� 2

ตารางที่่� 2 ผลการเปรีียบเทีียบคะแนนทัักษะการแก้้ปััญหาจากการเรีียนรู้้�ด้้วยสื่่�อการเรีียนรู้้�โดยใช้้แนวคิิดเกมมิิฟิิเคชััน	

	 	 เพื่่�อกระตุ้้�นการเรีียนรู้้�ด้้วย ClassPoint เรื่่�องการแสดงอััลกอริิทึึมในการแก้้ปััญหา

คะแนน S.D. t p

คะแนนก่อนเรียน (คะแนนเต็ม 10 คะแนน) 3.30 1.21
12.23 0.00*

คะแนนหลังเรียน (คะแนนเต็ม 10 คะแนน) 6.70 1.64

*มีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05

	 	 จากตารางที่่� 2 พบว่า่ การเปรีียบเทีียบคะแนนก่อ่นเรีียนและหลังัเรีียนด้้วยสื่่�อการเรีียนรู้้�แนวคิดิเกมมิฟิิเิคชันั

เพื่่�อกระตุ้้�นการเรีียนรู้�ด้้วย ClassPoint เรื่่�องการแสดงอััลกอริิทึมึในการแก้้ปัญหา ชั้้�นประถมศึกึษาปีีที่่� 3 มีีคะแนนเฉลี่่�ย

ก่่อนเรีียน  เท่่ากัับ 3.30 และคะแนนเฉลี่่�ยหลัังเรีียน  เท่่ากัับ 6.70 คะแนน เมื่่�อเปรีียบเทีียบคะแนนระหว่่างก่่อนเรีียน

และหลังัเรีียน พบว่า่ คะแนนหลังัเรีียนของนักัเรีียนสููงกว่า่ก่อ่นเรีียนอย่า่งมีีนัยัสำคัญัทางสถิติิทิี่่�ระดับั .05 ซึ่่�งหมายความ

ว่่านัักเรีียนมีีพััฒนาทัักษะการแก้้ปััญหาเพิ่่�มมากขึ้้�นหลัังจากใช้้สื่่�อการเรีียนรู้้�แนวคิิดเกมมิิฟิิเคชัันเพื่่�อกระตุ้้�นการเรีียนรู้้� 

เรื่่�องการแสดงอััลกอริิทึึมในการแก้้ปััญหา

	 	 	 3. ผ ลการวััดเจตคติิต่่อการเรีียนรููปแบบเกมมิิฟิิเคชัันเพื่่�อกระตุ้้�นการเรีียนรู้้� เรื่่�องการแสดงอััลกอริิทึึมใน

การแก้้ปััญหา ระดัับชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 3 ดัังในตาราง 3 

ตารางที่่� 3 ผลการวััดเจตคติิต่่อการเรีียนรููปแบบเกมมิิฟิิเคชัันเพ่ื่�อกระตุ้้�นการเรีียนรู้� เรื่่�องการแสดงอััลกอริิทึึมในการแก้้ปัญหา 

รายการประเมินเจตคติต่อการเรียน S.D.     แปลผล

1. นักเรียนคิดว่าการเรียนรูปแบบเกมมิฟิเคชัน เรื่องการแสดงอัลกอริทึมใน 
การแก้ปัญหาทำ�ให้บทเรียนน่าสนใจ

4.90 0.31 เห็นด้วยอย่างยิ่ง

2. นักเรียนคิดว่าการเรียนรูปแบบเกมมิฟิเคชันช่วยให้เข้าใจ  
เรื่องการแสดงอัลกอริทึมในการแก้ปัญหา ได้ง่าย

4.97 0.18 เห็นด้วยอย่างยิ่ง

3. นักเรียนคิดว่าการเรียนรูปแบบเกมมิฟิเคชันทำ�ให้สามารถคิดอย่างเป็นระบบได้ 4.93 0.25 เห็นด้วยอย่างยิ่ง

4. นักเรียนคิดว่าการเรียนรูปแบบเกมมิฟิเคชันทำ�ให้สามารถคิดแก้ปัญหาได้ 4.83 0.46 เห็นด้วยอย่างยิ่ง

5. นักเรียนคิดว่าการเรียนรูปแบบเกมมิฟิเคชันไม่มีความจำ�เป็นในการเรียน 1.53 0.82 ไม่เห็นด้วย

6. นักเรียนคิดว่าการใช้อัลกอริทึมในการแก้ปัญหามีเนื้อหาที่ซับซ้อน เข้าใจยาก 4.77 0.43 เห็นด้วยอย่างยิ่ง

7. นักเรียนรู้สึกตื่นเต้นในการเรียนรูปแบบเกมมิฟิเคชัน 4.87 0.35 เห็นด้วยอย่างยิ่ง

8. นักเรียนชอบเรียนการเรียนรูปแบบเกมมิฟิเคชันมากกว่าการเรียนแบบอื่น ๆ 4.53 0.51 เห็นด้วยอย่างยิ่ง
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9. นักเรียนสนใจที่จะทำ�กิจกรรมต่าง ๆ ในรูปแบบเกมมิฟิเคชัน 4.77 0.43 เห็นด้วยอย่างยิ่ง

10. นักเรียนรู้สึกเครียดเมื่อได้เรียนในรูปแบบเกมมิฟิเคชัน 1.83 0.95 ไม่เห็นด้วย

11. นักเรียนรู้สึกสบายใจเมื่อไม่มีเรียนในรูปแบบเกมมิฟิเคชัน 1.30 0.60 ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง

12. นักเรียนมีความกระตือรือร้นเมื่อถึงเวลาเรียนวิชาวิทยาการคำ�นวณ 4.90 0.40 เห็นด้วยอย่างยิ่ง

13. นักเรียนรู้สึกเบื่อหน่ายเมื่อได้เรียนในรูปแบบเกมมิฟิเคชัน 1.30 0.70 ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง

14. นักเรียนมักคุยกับเพื่อนในเวลาเรียนมากกว่าวิชาอื่น 2.30 1.02 ไม่เห็นด้วย

15. นักเรียนมักง่วงนอนเมื่อมีกิจกรรมในรูปแบบเกมมิฟิเคชัน 1.40 0.67 ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง

ค่าเฉลี่ยรวม 3.54 0.13 เห็นด้วย

	 	 จากตารางที่่� 3 พบว่่า ผลการศึึกษาเจตคติิต่่อสื่่�อการเรีียนรู้้�โดยใช้้แนวคิิดเกมมิิฟิิเคชัันเพื่่�อกระตุ้้�นการเรีียนรู้้� 

เรื่่�องการแสดงอััลกอริิทึึมในการแก้้ปััญหา ระดัับชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 3 โดยการประเมิินเจตคติิ พบว่่า นัักเรีียนให้้ความ

คิดิเห็็นว่า่สื่่�อการเรีียนรู้�โดยใช้้แนวคิดเกมมิิฟิเิคชัันสามารถช่่วยกระตุ้้�นการเรีียนรู้�ของนัักเรีียนได้้ โดยมีีระดัับความคิิดเห็็น

ตามเกณฑ์ป์ระเมินิเจตคติใินระดับัเห็น็ด้้วย ซึ่่�งมีีค่าเฉลี่่�ยเท่า่กับั 3.54 ซึ่่�งเป็น็ไปตามวัตัถุุประสงค์ท์ี่่�ผู้้�วิจิัยัตั้้�งไว้้ โดยสามารถ

ช่ว่ยให้้นักเรีียนเข้้าใจการแสดงอััลกอริิทึมึในการแก้้ปัญหา สามารถคิิดอย่่างเป็น็ระบบ รวมถึึงนัักเรีียนมีีความกระตืือรืือร้้น 

และช่่วยให้้บรรยากาศในชั้้�นเรีียนของนัักเรีียนมีีความตื่่�นเต้้น สนุุกสนาน ซึ่่�งทำให้้นัักเรีียนเกิิดความสนใจและมีีส่่วนร่่วม

ในกิิจกรรมในรููปแบบเกมมิิฟิิเคชััน

อภิิปรายผลการวิิจััย

	 การวิิจัยัครั้้�งนี้้�พบผลการวิจัิัยสำคัญัที่่�นำมาอภิปิราย

ผลการวิิจััยได้้ดัังนี้้�		 	 	 	 	 	 	

	 1. สื่่�อการเรีียนรู้้�โดยใช้้แนวคิิดเกมมิิฟิิเคชัันเพื่่�อ

กระตุ้้�นการเรีียนรู้� เรื่่�องการแสดงอััลกอริิทึึมในการแก้้ปัญหา 

ระดัับชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 3 มีีคุุ ณภาพสื่่�อในระดัับดีีมาก    

( =4.90,S.D.=0.18) โดยมีีผู้้�เชี่่�ยวชาญประเมิินคุุณภาพ

สื่่�อจำนวน  3 ท่ าน  ซึ่่�งผลการประเมิินคุุณภาพเป็็นไปตาม

วััตถุุประสงค์์ที่่�ตั้้�งไว้้ ส ามารถนำไปใช้้กับกลุ่่�มตััวอย่่างได้้ 

ทั้้�งนี้้�อาจเป็น็เพราะผู้้�วิจัิัยได้้ดำเนินิการออกแบบและพัฒันา

ส่ื่�อการเรีียนรู้�ตามหลัักการ ADDIE Model ได้้แก่่ ขั้้�นการวิเิคราะห์์ 

ขั้้�นการออกแบบ ขั้้ �นการพััฒนา ขั้้ �นการนำไปใช้้  และ         

ขั้้�นการประเมิินผล ในการสร้้างสื่่�อเพื่่�อกระตุ้้�นการเรีียนรู้้�

ของนัักเรีียน  ได้้ใช้้ทฤษฎีีแรงจููงใจ  หรืือ รููป แบบ ARCS                

ในการออกแบบกิิจกรรมโดยให้้สอดคล้้องกัับเครื่่�องมืือ         

ใน ClassPoint โดยใช้้แนวคิดเกมมิิฟิเิคชััน ได้้แก่่ การกระตุ้้�น

ความสนใจของนัักเรีียนโดยการสำรวจความรู้้�เดิิมของ

นัักเรีียนโดยใช้้กิิจกรรมระดมความคิิดเห็็นด้้วย World 

Cloud การเชื่่�อมโยงความรู้้�เดิิมกัับการใช้้อััลกอริิทึึมในการแก้้

ปััญหาโดยใช้้สถานการณ์์จำลองผ่่านการจัับคู่่�ด้้วย Draggable 

การทำกิิจกรรมแบบกลุ่่�มละ 2 คน เพื่่�อแลกเปลี่่�ยนความรู้้�

ร่่วมกััน  โดยใช้้กิจกรรม Short Answer โดยให้้นัักเรีียน   

ตอบคำถามจากสถานการณ์์ที่่�กำหนด กิิจกรรม Multiple 

Choice ที่่ �นัักเรีียนสามารถเลืือกคำตอบที่่�ถููกต้้องที่่�สุุด       

ได้้เพีียง 1 ข้้ อเท่่านั้้�น กิ ิจกรรมวาดภาพ  Slide Drawing     

ที่่�นักัเรีียนจะต้้องวิเิคราะห์ส์ถานการณ์จ์ำลอง ก่อ่นนำเสนอ

ผลการวิเิคราะห์์ข้้อมููลผ่า่นการวาดภาพ การแสดงความคิิดเห็็น

ของนัักเรีียนต่อการเรีียนรู้�โดยใช้้แนวคิดเกมมิิฟิิเคชััน      

ผ่่านกิิจกรรม World Cloud ซึ่่�งนัักเรีียนมีีส่่วนร่่วมในการทำ

กิิจกรรมทุุกกิิจกรรม และทำให้้บรรยากาศในชั้้�นเรีียน     

เป็็นไปด้้วยความสนุุกสนาน จ ากการแสดงความคิิดเห็็น     

ในการเรีียนของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อการเรีียนโดยใช้้แนวคิิด     

เกมมิิฟิิเคชััน พ บว่่านัักเรีียนรู้�สึึกสนุุกสนานและชอบ        

การเรีียนรู้�ในรููปแบบเกมโดยการใช้้  ClassPoint ท ำให้้

นัักเรีียนได้้ทำตามกติิกา ที่่ �ได้้ร่่วมกัันตกลงกัับครููผู้้�สอน   

ก่่อนเริ่่�มกิิจกรรม นั ักเรีียนเห็็นความสำคััญของตนเอง 

เนื่่�องจากครููผู้้�สอนเปิิดโอกาสให้้นัักเรีียนมีีส่วนร่่วม              
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ฉบับัร่่าง
ในการออกแบบการเรีียนได้้ด้้วยตนเอง ในการแข่่งขััน     

ภายใต้้เวลาที่่�กำหนดให้้ ท ำให้้นัักเรีียนเกิิดความพยายาม

และมีีความกระตืือรืือร้้นในการเรีียนรู้�มากยิ่่� งขึ้้� น                     

ซึ่่�งสอดคล้้องกัับงานวิจิัยัของ พิทิพิา สืืบแสง และ สุุทธิพงศ์์ 

บุุญผดุุง (2566) ได้้ออกแบบกิจิกรรมการเรีียนรู้้�ด้้วยรููปแบบ 

ARCS พ บว่่า กิ จกรรมการเรีียนรู้�ด้้วยรููปแบบ ARCS 

สามารถนำไปใช้้ในการพัฒันากิิจกรรมต่่าง ๆ  Huett et al. 

(2008) พ บว่่าการใช้้รููปแบบ ARCS ท ำให้้นักเรีียน               

มีีผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนสููงกว่า่การเรีียนโดยไม่ใ่ช้้รููปแบบ 

ARCS  ปิิยภาณีี หนููนุ่่�น และ คุุณััชญ์์ สมชนะกิิจ (2564)   

ได้้ออกแบบกิิจกรรมโดยใช้้บััตรคำสั่่�ง บั ัตรภาพ ส ำหรัับ   

การสอนคำศััพท์์ ส ำหรัับใช้้ในการเล่่มเกมบััตรคำ เพื่่�อให้้

นัักเรีียนใช้้ทบทวนความรู้้� ซึ่่�งช่่วยให้้นัักเรีียนจดจำคำศััพท์์

ได้้มากขึ้้�น และใช้้แนวคิดเกมมิิฟิิเคชัันในการออกแบบ      

ส่ื่�อการเรีียนรู้� ซึ่่�งสอดคล้้องกัับ Hamari et al. (2014)     

โดยเกมมิิฟิิเคชัันช่่วยให้้นัักเรีียนมีีส่่วนร่่วมในการเรีียนรู้้�  

และทำกิิจกรรม รวมถึึงส่่งเสริิมทัักษะการทำงานร่่วมกััน  

กัับเพื่่�อนร่่วมชั้้�นเรีียน 	 	 	 	 	 	

	 2. จ ากการเปรีียบเทีียบทัักษะการแก้้ปััญหา         

ของนัักเรีียน ที่่ �เรีียนรู้�ผ่่านสื่่�อการเรีียนรู้�โดยใช้้แนวคิิด 

เกมมิฟิิเิคชันัเพื่่�อกระตุ้้�นการเรีียนรู้�ในการเรีียน เรื่่�องการแสดง

อััลกอริิทึึมในการแก้้ปััญหา พ บว่่านัักเรีียนมีีพััฒนาทัักษะ

ด้้านการแก้้ปััญหาเพิ่่�มมากขึ้้�นหลัังจากใช้้สื่่�อการเรีียนรู้้�

แนวคิิดเกมมิิฟิิเคชัันเพื่่�อกระตุ้้�นการเรีียนรู้้� เรื่่�องการแสดง

อััลกอริิทึึมในการแก้้ปััญหา ทั้้ �งนี้้�อาจเป็็นเพราะการใช้้สื่่�อ

การเรีียนรู้�แนวคิดเกมมิิฟิเิคชัันเพ่ื่�อกระตุ้้�นการเรีียนรู้�โดยใช้้ 

ClassPoint ที่่ �มีีเนื้้�อหาบทเรีียนที่่�นัักเรีียนสามารถเข้้าถึึง   

ได้้ง่่าย มีี ความน่่าสนใจ  การนำเสนอที่่�น่่าสนใจในรููปแบบ

เกมมิิฟิิเคชัันที่่�นัักเรีียนจะได้้เรีียนรู้้�ไปพร้้อมกัับการทำ

กิจิกรรมต่า่ง ๆ  โดยมีีเนื้้�อหาแทรกระหว่า่งทำกิจิกรรม ทำให้้

นัักเรีียนค่่อย ๆ เรีียนรู้้�จากง่่ายไปยาก และการจำลำดัับ

เนื้้�อหาที่่�ไม่่ซัับซ้้อนมีีการทดสอบความเข้้าใจของนัักเรีียน

อย่า่งสม่่ำเสมอ ซึ่่�งสอดคล้้องกับั พิชิญ์ ์อำนวยพร และคณะ 

(2562) พ บว่่า ผู้ �เรีียนที่่�เรีียนด้้วยสื่่�อประเภทเกม โดยใช้้

กลยุุทธ์เ์กมมิฟิิเิคชันั มีีระดัับการคิดิเชิงิคำนวณอยู่่�ในระดับัมาก 

และมีีผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนัักเรีียนเร่ื่�องการแสดง

ลำดัับขั้้�นตอนการทำงาน  หรืือการปััญหาอย่่างง่่ายโดยใช้้

ภาพ สัญัลักัษณ์ห์รืือข้้อความ จากการเรีียนด้้วยสื่่�อประเภทเกม 

หลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียน  และยัังสอดคล้้องกัับพััทธ์์ธีีรา 

โสมบัันดิิด และคณะ (2566) พบว่่า การใช้้สื่่�อการเรีียนรู้้�

เกมมิฟิิเิคชันัในเรื่่�องการใช้เ้หตุุผลเชิิงตรรกะสำหรับัการแก้้

ปััญหาผลสััมฤทธิ์์�ของผู้้�เรีียนมีีคะแนนหลัังเรีียนสููงกว่่า 

ก่่อนเรีียนอีีกด้้วย	 	 	 	 	 	 	 	

	 3. จากการศึึกษาเจตคติิของนัักเรีียนชั้้�นประถม

ศึึกษาปีีที่่� 3 ที่่ �ได้้เรีียนรู้้�ผ่่านสื่่�อการเรีียนรู้้�โดยใช้้แนวคิิด 

เกมมิิฟิิเคชัันเพื่่�อกระตุ้้�นการเรีียนรู้้� เรื่่�องการแสดงอััลกอริิ

ทึึมในการแก้้ปัญัหา ในรููปแบบเกมมิฟิิเิคชันั พบว่า่ นักัเรีียน

มีีเจตคติิต่่อสื่่�อการเรีียนรู้้�โดยใช้้แนวคิิดเกมมิิฟิิเคชัันใน

ระดัับเห็็นด้้วย ทั้้ �งนี้้�อาจเป็็นเพราะสื่่�อการเรีียนรู้�โดยใช้้

แนวคิดเกมมิิฟิเิคชััน เป็น็สิ่่�งที่่�นักัเรีียนคุ้�นเคยในชีีวิติประจำ

วันัทำให้้นักัเรีียนสามารถเข้้าถึงึกิจิกรรมในรููปแบบเกมมากขึ้้�น

และด้้วยนัักเรีียนในระดัับชั้้�นประถมศึกึษาปีีที่่� 3 มีีความชอบ

ในการแข่่งขัันกัับเพื่่�อนร่่วมชั้้�น ทำให้้สื่่�อการเรีียนรู้้�แนวคิิด

เกมมิิฟิิเคชัันสร้้างเจตคติิที่่�ดีีต่่อนัักเรีียนมากขึ้้�น ดั งนั้้�น

นัักเรีียนมีีความคิิดเห็็นด้้วยอย่่างยิ่่�งกัับการเรีียนรู้�ด้้วยรููปแบบ

เกมมิิฟิิเคชััน ท ำให้้บทเรีียนมีีความสนใจมาก ช่ วยทำให้้

เข้้าใจในบทเรีียนได้้ง่ายขึ้้�น ส ามารถส่่งเสริมทัักษะการคิิด

อย่า่งเป็็นระบบร่ว่มกับัความสามารถในการคิดิแก้้ปัญัหาได้้ 

ซึ่่�งการเรีียนแบบกลุ่่�มสามารถเปลี่่�ยนเจตคติิของนัักเรีียน    

ที่่�มีีเจตคติิไม่ด่ีีต่อ่การเรีียนให้้มีีเจตคติิที่่�ดีี ด้้วยเหตุุนี้้�จึึงทำให้้

บทเรีียนที่่�ใช้้เจตคติิที่่�ดีีมากขึ้้�น  ซึ่่�งสอดคล้้องกัับ Mikel 

(2023) ที่่ �กล่่าวว่่าการใช้้สื่่�อแนวเกมมิิฟิิเคชัันมาช่่วย         

ในการเรีียนรู้�เป็็นการเสริมแรงทางบวก เพื่่�อให้้นักเรีียนได้้

เรีียนรู้้�ผ่่านกิิจกรรมต่่าง ๆ แบบมีีกฎ กติิกา ตามกลไกของ

เกมมิิฟิิเคชััน ส่ งผลให้้นักเรีียนเกิิดความสนุุกสนานและได้้

เรีียนรู้�ไปในเวลาเดีียวกัน Nizwardi and Ambiyer (2016) 

ได้้กล่่าวว่่า การใช้้ส่ื่�อ ClassPoint ร่ ่วมกัับ Microsoft 

PowerPoint ส ามารถเสริมแรงจููงใจ  การมีีส่วนร่วมและ

สามารถกระตุ้้�นการเรีียนรู้้� เช่น่ การให้้ผู้้�เรีียนได้้ลงมืือปฏิบิัตัิจิริงิ 

การสังัเกต การสาธิติ และการแสดงท่่าทาง ผ่า่นวิธิีกีารสอน

ที่่�แตกต่่างกัันตามบริิบทของผู้้�เรีียน  ซึ่่�งสอดคล้้องกัับ        

การวิิจััยของ Surahman and Sulthoni (2020) ได้้กล่่าวว่่า       

ผู้้�เรีียนมีีความกระตืือรืือร้้น  และมีีความพึึงพอใจในการเรีียนรู้้� 

โดยการเรีียนแบบมีีส่่วนร่่วมผ่่านกิิจกรรมบน  ClassPoint 

มากกว่่าการเรีียนในรููปแบบเดิิม
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ฉบับัร่่าง
ข้้อเสนอแนะ								      

	 1.ข้้อเสนอแนะเพื่่�อการนำผลการวิิจััยไปใช้้งาน 	 	

	 	 จากการวิิจััยการพััฒนาสื่่�อการเรีียนรู้�โดยใช้้

แนวคิิดเกมมิิฟิิเคชัันเพื่่�อกระตุ้้�นการเรีียนรู้้� เรื่่�องการแสดง

อััลกอริิทึึมในการแก้้ปััญหา ระดัับชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 3     

ผู้้�วิิจััยมีีข้้อเสนอแนะ ดัังนี้้�		 	 	 	 	

	 	 1.1 สื่่�อการเรีียนรู้้�โดยใช้้แนวคิดเกมมิิฟิิเคชััน

สามารถกระตุ้้�นการเรีียนรู้�ของนัักเรีียนได้้เป็็นอย่่างดีี       

โดยนัักเรีียนมีีส่วนร่วมในการเรีียนรู้� นักัเรีียนสามารถแสดง

ความคิิดเห็็น  และทำให้้บรรยากาศภายในชั้้�นเรีียนเกิิด  

ความสนุุกสนานตลอดชั่่�วโมงที่่�มีีการเรีียนการสอน            

จากผลการวิิจััยนี้้�ครููผู้้�สอนสามารถนำสื่่�อการเรีียนรู้้�        

โดยแนวคิิดเกมมิิฟิิเคชัันไปในการพััฒนาส่ื่�อเพ่ื่�อกระตุ้้�น        

การเรีียนรู้�ของนัักเรีียน  เพื่่�อให้้นัักเรีียนมีีส่่วนร่่วมในการเรีียน

รายวิิชาต่่าง ๆ 	 	 	 	 	 	 	 	

	 	 1.2 ก่อนเริ่่�มทำแบบวัดัเจตคติ ิควรอธิิบายวิธิีกีาร

และเกณฑ์์การให้้คะแนนให้้ชัดเจน  เนื่่�องจากนัักเรีียน     

อาจเกิิดความสัับสนในการให้้คะแนน  ซึ่่�งมีีข้้อคำถาม        

เชิิงบวกและเชิิงลบรวมกััน

											         

	 	 1.3 การใช้เ้ครื่่�องคอมพิวิเตอร์ใ์นการทำกิจิกรรม

บน  ClassPoint หากมีีอุุปกรณ์์คอมพิิวเตอร์์ที่่�เพีียงพอต่่อนัักเรีียน 

ควรให้้นัักเรีียนทำกิิจกรรม 1 คนต่่อเครื่่�องคอมพิิวเตอร์์      

1 เคร่ื่�อง เพื่่�อที่่�จะได้้นำผลคะแนนใน ClassPoint มาใช้้   

ในการประเมิินอื่่�น ๆ ได้้แบบรายบุุคคล	 	 	

	 2. ข้้อเสนอแนะเพื่่�อการวิิจััยครั้้�งต่่อไป	 	 	

	 	 2.1 ควรทำวิิจััยการพััฒนาสื่่�อการเรีียนรู้้�โดยใช้้

แนวคิดเกมมิิฟิิเคชัันเพ่ื่�อพััฒนาทัักษะการแก้้ปัญหาอย่่าง

เป็็นระบบ เนื่่�องจากทัักษะการแก้้ปััญหาอย่่างเป็็นระบบ 

เป็็นทัักษะพื้้�นฐานนัักเรีียนในทุุกระดัับชั้้�นจะต้้องมีีตาม

หลัักสููตรรายวิิชาวิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี  ซึ่่�งมีีหลาย

เนื้้�อหาที่่�น่่าสนใจและสามารถนำมาออกแบบเป็็นส่ื่�อ       

การเรีียนรู้้�ได้้เหมาะสมกัับวััยของนัักเรีียนได้้	 	 	

	 	 2.2 ควรศึึกษาการออกแบบกิิจกรรมโดยใช้้ 

ClassPoint ในรููปแบบ หรืือตามทฤษฎีีอื่่�น  ๆ เช่่น ต าม

ทฤษฎีีของ Bloom หรืือตามแนวคิิดของกาเย่่ เป็็นต้้น     

เพื่่�อให้้เกิิดความหลากหลาย
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