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บทคััดย่่อ

	 การวิิจััยนี้้�มีีวััตถุุประสงค์์ 1) เพื่่�อศึึกษาการเสริิมสร้้างแรงจููงใจใฝ่่สััมฤทธิ์์�ของนัักเรีียน เรื่่�อง ระบบร่่างกายมนุุษย์์ 

ก่่อนและหลัังเรีียนด้้วยการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานร่่วมกัับแนวคิิดเกมมิิฟิิเคชััน 2) เพื่่�อเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�

ทางการเรีียนก่่อนและหลัังเรีียน    3) เพื่่�อเปรีียบเทีียบพััฒนาการของผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนัักเรีียนกลุ่่�มทดลอง

และกลุ่่�มควบคุุมด้้วยการจััดการเรีียนรู้้�แบบปกติิ 4) เพื่่�อศึึกษาความพึึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อการจััดการเรีียนรู้้�           

5) เพ่ื่�อศึกึษาความสัมัพันัธ์ข์องแรงจูงูใจใฝ่ส่ัมัฤทธ์ิ์� ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน และความพึงึพอใจของนักัเรีียนต่อ่การจัดัการ

เรีียนรู้้� 	ตััวอย่่างที่่�ใช้้ในการวิิจััยครั้้�งนี้้� นั กเรีียนระดัับชั้้�นมัธยมศึึกษาปีีที่่� 2 กลุ่่�มทดลองจำนวน  30 คน  และ 

กลุ่่�มควบคุุมจำนวน  36 คน  ภาคเรีียนที่่� 1 ปี การศึึกษา 2567 โรงเรีียนป่่าพะยอมพิิทยาคม  จัังหวััดพััทลุุง โดยใช้้              

วิิธีีการสุ่่�มแบบกลุ่่�ม เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย ได้้แก่่ 1) แผนการจััดการเรีียนรู้้�จำนวน 6 แผน 2) บััตรเกมระบบทางเดิิน

หายใจ 3) เกม Kahoot เรื่่�องระบบหายจงหายใจ 4) กิิจกรรมเธอคืือส่่วนหนึ่่�งของฉััน 5) กิิจกรรมภาพถ่่ายแบบจำลอง 

การหมุุนเวีียนเลืือดโดยใช้้สิ่่�งของภายในบ้าน  6) เกมบันไดงูบัันไดใจ  7) นวั ตกรรม  Gami+ 8) แบบวััดผลสััมฤทธ์ิ์�       

ทางการเรีียน  9) แบบประเมิินความพึึงพอใจ  วิิเคราะห์์ข้้อมููลโดยการหาค่่าเฉลี่่�ย ส่ ่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน ค ะแนน

พััฒนาการ เปรีียบเทีียบและศึึกษาความสััมพัันธ์์โดยใช้้ค่่าสถิิติิทดสอบทีีแบบไม่่เป็็นอิิสระต่่อกััน (t-test Dependent) 

ค่่าสถิิติิทดสอบทีีแบบอิิสระต่่อกััน (t-test Independent) และสััมประสิิทธิ์์�สหสััมพัันธ์์ (Correlations) 
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ฉบับัร่่างง
	 ผลการวิิจััยพบว่่า 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 		

	 	 1) การเสริิมสร้้างแรงจููงใจใฝ่่สััมฤทธิ์์�ก่่อนและหลัังเรีียนของนัักเรีียน ทั้้ �ง 4 ด้้าน  ได้้แก่่ การเข้้าชั้้�นเรีียน           

การส่่งงาน การมีีส่่วนร่่วมในชั้้�นเรีียน และการให้้ความร่่วมมืือภายในกลุ่่�มมีีความแตกต่่างกัันอย่่างมีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ.05 	

		  2) ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนหลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ .05 		 	 	

	 	 3) พััฒนาการของผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของกลุ่่�มทดลองสููงกว่่ากลุ่่�มควบคุุม 	 	 	 	

	 	 4) ความพึึงพอใจของนัักเรีียนภาพรวม อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด (M = 4.54, S.D. = 0.60) 	 	 	

	 	 5) พั ฒนาการของแรงจููงใจใฝ่่สััมฤทธ์ิ์�มีีความสัมพัันธ์์ทางบวกกัับคะแนนพัฒนาการผลสััมฤทธ์ิ์�ทางการเรีียน

และความพึึงพอใจต่่อการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานร่่วมกัับแนวคิิดเกมมิิฟิิเคชัันของนัักเรีียนอย่่างมีีนััยสำคััญ          

ที่่�ระดัับ .05

คำสำคััญ: การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน, เกมมิิฟิิเคชััน, แรงจููงใจใฝ่่สััมฤทธิ์์�

Abstract 

	 The objectives of this research were to: 1) study the enhancement of students’ achievement 
motivation before and after learning through game-based learning integrated with gamification,              
2) compare students’ learning achievement before and after learning 3) compare the development 
of learning achievement between the experimental group and the control groups learning through 
traditional learning, 4) examine students’ satisfaction with the game-based learning integrated with 
gamification, and 5) examine the relationship among students’ achievement motivation, learning 
achievement, and satisfaction with game-based learning integrated with gamification. The research 
samples included 30 eighth-grade students of the experimental group and 36 eighth-grade students 
of the control group from the first semester of the 2024 academic year at Paphayompittayakom 
School, Phatthalung Province, selected through cluster random sampling. The research tools included:   
1) six lesson plans, 2) a respiratory system game card, 3) a Kahoot game on the respiratory system,   
4) a “You Are Part of Me” activity, 5) a home item-based photo activity simulating blood circulation, 
6) a “Ladders of Life” game, 7) Gami+ innovation, 8) a learning achievement test, and 9) a satisfaction 
questionnaire. The research data was analyzed using means, standard deviation, developmental scores, 
and statistical tests including the dependent t-test, independent t-test and correlation coefficients.	
	 The results revealed that: 	 	 	 	 	 	 	 	 	
	 	 	 1) students’ achievement motivation across four areas (class attendance, assignment submission, 
classroom participation, and group cooperation) significantly improved after learning at the .05 level; 		
		  	 2) post-learning achievement was significantly higher than pre-learning achievement at the .05 level; 	
	 	 	 3) the experimental group showed greater post-learning achievement than the control group; 	
			   4) overall student satisfaction with the game-based learning integrated with gamification was at 
the highest level (M = 4.54, S.D. = 0.60); and 								      
			   5) there were significant positive correlations between the students’ improvement in achievement 
motivation, learning outcome progress, and satisfaction with game-based learning integrated with gamification at 
the .05 level.

Keyword:  Game-based Learning, Gamification, Achievement Motivation
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ฉบับัร่่าง
บทนำ

	 ในศตวรรษที่่� 21 การเรีียนรู้้�ที่่�มีีประสิิทธิิภาพ       

ต้้องสามารถตอบสนองต่่อการเปลี่่�ยนแปลงที่่�รวดเร็็ว       

ของข้้อมููลและเทคโนโลยีี  เพื่่�อเตรีียมผู้้�เรีียนให้้มีีความสามารถ

ในการคิิดวิิเคราะห์์ แก้้ปััญหา และประยุุกต์์ใช้้ความรู้้�         

ในสถานการณ์์จริง อย่่างไรก็็ตาม  ในปััจจุบัันพบว่่าผู้้�เรีียน

จำนวนมากประสบปััญหาเกี่่�ยวกับแรงจููงใจใฝ่่สััมฤทธ์ิ์�ต่่ำ 

ความไม่่สนใจเรีียน  และผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนที่่�ลดลง 

โดยเฉพาะในรายวิิชาวิิทยาศาสตร์์ ซึ่่�งมีีเนื้้�อหาที่่�ซัับซ้้อน 

และความหลากหลายของเนื้้�อหาทำให้้มีีนักเรีียนจำนวนมาก

ไม่่เข้้าเรีียนในวิิชานี้้� เนื่่�องจากมองว่่ามีีความยากและ 

ไม่่น่่าสนใจ ทำให้้ผู้้�เรีียนขาดความเข้้าใจอย่่างแท้้จริิง	 	

	 เพื่่�อแก้้ปััญหาดัังกล่่าว  แนวทางการจััดการเรีียนรู้้�

โดยใช้้เกมเป็็นฐาน  (Game-based Learning) ร่ ่วมกัับ

แนวคิิด เกมมิิฟิิเคชััน (Gamification) ได้้รัับการเสนอเป็็น

วิิธีีการหนึ่่�งที่่�มีีประสิิทธิิภาพในการกระตุ้้�นความสนใจและ

ส่ง่เสริิมการมีีส่ว่นร่ว่มของผู้้�เรีียน โดยการนำกลไกการเล่่นเกม 

เช่่น  การสะสมคะแนน  การให้้รางวััล การจััดอัันดัับ และ

ภารกิิจที่่�ท้้าทาย มาออกแบบกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�สนุกุสนาน 

และสร้้างบรรยากาศที่่�เอื้้�อต่่อการเรีียนรู้้�  ซึ่่�งช่่วยให้้ผู้้�เรีียน

สามารถจดจำและเข้้าใจเนื้้�อหาได้้ลึึกซึ้้�งยิ่่�งขึ้้�น  รวมถึึง         

ส่่งเสริิมพฤติิกรรมเชิิงบวกและความมุ่่�งมั่่�นในการบรรลุุ    

เป้้าหมายทางการเรีียนรู้้�	 	 	 	 	 	 		

	 การวิิจััยครั้้�งนี้้�จึึงมุ่่�งศึึกษาการเสริิมสร้้างแรงจููงใจ  

ใฝ่่สััมฤทธ์ิ์�และยกระดัับผลสััมฤทธ์ิ์�ทางการเรีียนของนัักเรีียน 

ระดัับชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 ในหััวข้้อระบบร่่างกายมนุษย์์ 

โดยใช้้การจััดการเรีียนรู้้�ที่่�ผสมผสานการจััดการเรีียนรู้้�     

โดยใช้้เกมเป็็นฐานกัับแนวคิิดเกมมิิฟิิเคชััน พร้้อมทั้้�งศึึกษา

ความพึงพอใจและความสัมพันธ์ระหว่่างปััจจััยเหล่่านี้้�     

เพื่่�อหาแนวทางการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�มีีประสิิทธิิภาพ สอดคล้้อง

กัับพฤติิกรรมการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียนในยุุคปััจจุุบััน

วััตถุุประสงค์์การวิิจััย

	 1. เพื่่�อศึกึษาการเสริิมสร้้างแรงจููงใจใฝ่สั่ัมฤทธ์ิ์�ของ

นัักเรีียน  เรื่่�อง ระบบร่่างกายมนุษย์์ ก่ ่อนและหลัังเรีียน 

ด้้วยการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน  (Game Base 

Learning) ร่่วมกัับแนวคิิดเกมมิิฟิิเคชััน (Gamification)

	 2. เพื่่�อเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธ์ิ์�ทางการเรีียน ก่ อน

และหลัังเรีียน		 	 	 	 	 	 	 	 		

	 3. เพื่่�อเปรีียบเทีียบพััฒนาการของผลสััมฤทธิ์์�

ทางการเรีียนนัักเรีียนกลุ่่�มทดลอง และกลุ่่�มควบคุุมที่่�เรีียน

ด้้วยการจััดการเรีียนรู้้�แบบปกติิ	 	 	 	 		

	 4. เพื่่�อศึึกษาความพึึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อการ

จััดการเรีียนรู้้�	 	 	 	 	 	 	 	 	 		

	 5. เพื่่�อศึึกษาความสััมพัันธ์์ของแรงจููงใจใฝ่่สััมฤทธิ์์� 

ผลสััมฤทธ์ิ์�ทางการเรีียน และความพึงพอใจของนัักเรีียนต่อ

การจััดการเรีียนรู้้�

ขอบเขตการวิิจััย

	 1. ประชากร ได้้แก่่นัักเรีียนระดัับชั้้�นมััธยมศึึกษา   

ปีทีี่่� 2 ภาคเรีียนที่่� 1 ปีการศึกึษา 2567 โรงเรีียนป่า่พะยอม

พิิทยาคม จัังหวััดพััทลุุง จำนวน 6 ห้้องเรีียน รวม 191 คน	

	 2. กลุ่่�มตััวอย่่าง ใช้้วิิธีีการสุ่่�มแบบกลุ่่�ม  (Cluster 

random sampling) ได้้ นัักเรีียนกลุ่่�มทดลองเป็็น                 

ชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2/6 จำนวน 30 คน และนัักเรีียนกลุ่่�ม

ควบคุุม เป็็นชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2/2 จำนวน 36 คน 	 	

	 3. ตััวแปร 	 	 	 	 	 	 	 		

	 ตััวแปรต้้น การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน  

ร่่วมกัับแนวคิิดเกมมิิฟิิเคชััน	 	 	 	 	 		

	 ตััวแปรตาม 1) แรงจููงใจใฝ่่สััมฤทธิ์์�  2) ผลสััมฤทธิ์์�

ทางการเรีียน  3) ความพึึงพอใจ		 	 	 		

	 4. เนื้้�อหาที่่�ใช้้ในการวิิจััย ใช้้เนื้้�อหาในหนัังสืือเรีียน

รายวิิชาวิิทยาศาสตร์์พื้้�นฐาน  ระดัับชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 

ตามผลการเรีียนรู้้�  กลุ่่�มสาระการเรีียนรู้้�วิิทยาศาสตร์์และ

เทคโนโลยีี (ฉบัับปรัับปรุุง พ.ศ. 2560) ตามหลัักสููตรแกน

กลางการศึึกษาขั้้�นพื้้�นฐาน พุ ุทธศัักราช  2551 จ ำนวน          

1 บทเรีียน เรื่่�อง ร่่างกายมนุุษย์์ แบ่่งเป็็น 2 ระบบ ได้้แก่่ 

ระบบหายใจและระบบหมุุนเวีียนเลืือด	 	 	

	 5. ระยะเวลาในการวิิจััย ทำการวิิจััยในช่่วงเดืือน 

พฤษภาคม - พฤศจิิกายน 2567
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ฉบับัร่่างง
กรอบแนวคิิดการวิิจััย

	 การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานร่่วมกัับแนวคิิดเกมมิิฟิิเคชัันเพื่่�อเสริิมสร้้างแรงจููงใจใฝ่่สััมฤทธิ์์�และยกระดัับ

ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนรายวิิชาวิิทยาศาสตร์์ ของนัักเรีียนระดัับชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 มีีแนวคิิด ดัังนี้้�
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

วัิธีีดำาเนินการวัิจััย่ 

 
 
การจััด้การเร้ยนี้รู้โด้ยใช้้เกมีเป็นี้ฐานี้	 

สอนี้ท้�กระตุ้นี้ค์วิามีสนี้ใจัและการมี้ส่วินี้ร่วิมีของ

ผู้เร้ยนี้ในี้บรรยากาศึท้�สนีุ้กสนี้านี้และท้าทาย	โด้ยใช้้

เกมีเป็นี้ส่�อการเร้ยนี้รู้เช้่�อมีโยงกับเนี้่�อหา 
 

แนี้วิคิ์ด้เกมีมีิฟิิเค์ช้ันี้	(Gamification)  

การสร้างกติกาและการแข่งขันี้ท้�สนี้ับสนีุ้นี้	

การจััด้การเร้ยนี้รู้	เพื่่�อกระตุ้นี้ค์วิามีสนี้ใจัของผู้เร้ยนี้	

1) การสะสมีแต้มี	ตารางอันี้ด้ับ	ลำาด้ับขั�นี้	และด้าวิ	

2) การจัูงใจัให้เกิด้พื่ฤติกรรมีใหมี่	ๆ	ค์วิามีท้าทาย	 

 
 

การจััดการเรีย่นรู้โดย่ใช้เกมเป็นฐานร่วัมกับแนวัคิัดเกมมิฟิเคัชัน 

การจััด้การเร้ยนี้รู้ในี้รายวิิช้าวิิทยาศึาสตร์	เร่�อง	ระบบหายใจัและระบบหมีุนี้เวิ้ยนี้เล่อด้	โด้ยใช้้เกมีเป็นี้ฐานี้ 

ด้ังนี้้� 1. บัตรเกมี	เร่�อง	ระบบทางเด้ินี้หายใจั	  2. กิจักรรมีทำาแบบจัำาลองระบบหายใจั 

 3. เกมี	Kahoot เร่�อง	ระบบหายจังหายใจั	  4. กิจักรรมี	“เธิ์อค่์อส่วินี้หนี้ึ�งของฉัันี้”	 

 5. กิจักรรมี	“ภาพื่ถุ่ายการหมีุนี้เวิ้ยนี้เลอ่ด้โด้ย  6. เกมีบันี้ได้งูบันี้ได้ใจั 

ร่วิมีกับแนี้วิคิ์ด้เกมีมีิฟิิเค์ช้ันี้บนี้เวิ็บไซึ่ต์เกมีมีิพื่ลัส	(Gami+) เพื่่�อสร้างกติกาและกระตุ้นี้การจััด้การเร้ยนี้รู้ 

PROCESS 

 
 

แรงจัูงใจัใฝ่สัมฤทธีิ ์

-	ด้้านี้การเข้าช้ั�นี้เร้ยนี้	 

-	ด้้านี้การส่งงานี้	 

-	ด้้านี้การมี้ส่วินี้ร่วิมีในี้ช้ั�นี้เร้ยนี้	 

-	ด้้านี้การให้ค์วิามีร่วิมีมี่อภายในี้กลุ่มี 

OUTPUT 

ผลสัมฤทธีิ์ทางการเรีย่น 

- ค์วิามีรู้ค์วิามีจัำา	 

- ค์วิามีเข้าใจั	 

- การนี้ำาไปใช้้	 

- การวิิเค์ราะห์	 
 

คัวัามพึงพอใจั 

- ด้้านี้บรรยากาศึ 

- ด้้านี้กิจักรรมีการเร้ยนี้ 

- ด้้านี้ประโยช้นี้์ท้�ได้้รับ 

วิิธีีดำเนิินการวิิจััย

	 1.ระเบีียบวิิธีีวิิจััย 							    

	 การวิจิัยัครั้้�งนี้้�เป็น็การวิจิัยัเชิงิทดลอง (Experimental 

Research) ผู้้� วิิจััยได้้ดำเนิินการทดลองแบบสองกลุ่่�ม 

ทดสอบก่อ่นและหลังัทดลอง (Pretest and Posttest Control 

Group Design) 		 	 	 	 	 	 	 		

	 2. เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย	 				 

		  2.1 เครื่่�องมืือการจัดัการเรีียนรู้้�โดยใช้เ้กมเป็น็ฐาน

มีีรายละเอีียดและขั้้�นตอนการสร้้างเครื่่�องมืือ ดัังนี้้�	 	

	 	 	 1) ผู้้�วิิจััยได้้ออกแบบการสอน รายวิิชา ว22101 

วิิทยาศาสตร์์พื้้�นฐาน ชั้้ �นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 โดยใช้้การจััด           

การเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานร่่วมกัับแนวคิิดเกมมิิฟิิเคชััน 

จากหนัังสืือ เอกสาร ตำรา และงานวิิจััยต่่าง ๆ 

	 	 2) ออกแบบเครื่�องมืือการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้ ้    

เกมเป็็นฐานประกอบด้้วย  							    

		  - บัตรเกม เรื่่�อง ระบบทางเดิินหายใจ บัตรคำศััพท์

ที่่�เกี่่�ยวข้องในระบบหายใจ เพื่่�อให้น้ักัเรีียนระบุ ุทบทวนและ

เชื่่�อมโยงกัับคำศััพท์์อื่่�น ๆ 	 	 	 	 	 		

    	  	 - Kahoot เรื่่�อง ระบบหายจงหายใจ เกมออนไลน์์

แบบทีีมสำหรัับทบทวนความรู้้�  เรื่่�อง ระบบหายใจ  สร้้างการเข้้าร่่วม

กิิจกรรมในชั้้�นเรีียน และการมีีส่่วนร่่วมภายในกลุ่่�ม โดยใช้้

บรรยากาศการแข่่งขัันระหว่่างกลุ่่�ม	 	 	 		

    		  - กิ จกรรม  “เธอคืือส่่วนหนึ่่�งของฉััน” ภาพ

โครงสร้า้งและอวััยวะในระบบหมุนุเวีียนเลืือดที่่�มีหีมายเลข

กำกัับสำหรัับให้้นักัเรีียนระบุุชื่่�อโครงสร้้างและอธิิบายการทำงาน 

INPUT
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     	 	 - กิจกรรม “ภาพถ่า่ยการหมุนุเวียีนเลือืดโดยใช้้

สิ่่�งของภายในบ้้านเพื่่�อสร้างแบบจำลอง” กิ ิจกรรมให้้

นักัเรีียนสร้้างแบบจำลองระบบหมุนุเวีียนเลืือด และสามารถ

อธิิบายการทำงานของระบบหมุุนเวีียนเลืือดทั้้�งระบบ   		

	 	 - เกมบัันไดงูบัันไดใจ  เกมออนไลน์์แบบทีีม

สำหรับัทบทวนความรู้้� เรื่่�อง ระบบหมุนุเวีียนเลืือด สร้า้งการ

เข้้าร่่วมกิิจกรรมในชั้้�นเรีียน และการมีีส่่วนร่่วมภายในกลุ่่�ม 

โดยใช้้บรรยากาศการแข่่งขัันระหว่่างกลุ่่�ม	 	 	

	 	 3) น ำเครื่�องมืือการจััดการเรีียนรู้้�ตรวจสอบ 

ประเมิินคุุณภาพ  และพิิจารณาตรวจสอบความถูกต้้อง

เหมาะสม ความตรงเชิิงเนื้้�อหา ภาษาที่่�ใช้้ และภาพประกอบ 

เสนอต่่อผู้้�เชี่่�ยวชาญ 3 ท่ าน  ผลการประเมิินคุุณภาพ          

อยู่่�ในเกณฑ์์เหมาะสมในระดัับมากที่่�สุุด (M= 4.62, S.D. = 

0.59) และปรัับปรุุงแก้้ไขตามข้้อเสนอแนะของผู้้�เชี่่�ยวชาญ	 	

	 2.2 เว็็บไซต์ เกมมิพลัส (Gamiplus) เครื่�องมืือ    

การจัดัการเรีียนรู้้�ตามแนวคิดเกมมิฟิเิคชัน (Gamification) 

มีีรายละเอีียดและขั้้�นตอนการสร้้างเครื่่�องมืือ ดัังนี้้�	 	

	 	 1) ผู้้�วิจิัยัได้อ้อกแบบการสอน รายวิชิา ว22101 

วิิทยาศาสตร์์พื้้�นฐาน ชั้้ �นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 โดยใช้้การจััด     

การเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานร่่วมกัับแนวคิิดเกมมิิฟิิเคชััน 

จากหนัังสืือ เอกสาร ตำรา และงานวิิจััยต่่าง ๆ 	 	

	 	 2) ออกแบบเครื่�องมืือการจััดการเรีียนรู้้�           

บนเว็็บไซต์เกมมิพลััส โดยเช่ื่�อมโยงข้้อมููลรายช่ื่�อนัักเรีียน 

การส่่งงาน ค ะแนนจากห้้องเรีียนออนไลน์์ (Google     

Classroom) เพ่ื่�อแสดงผลหน้้าเว็็บไซต์บนกระดานผู้้�นำ    

ซึ่่�งปรากฏคะแนนเก็็บ และแสดงระดัับของคะแนนเป็็น 

ระดับัทารก (คะแนน ต่่ำกว่า่ 50%) ระดับัอนุบุาล (คะแนน 

51-60%) ระดัับประถมศึึกษา (คะแนน  61-70%) ระดัับ

มััธยมศึึกษา (คะแนน  71-80%) ระดัับมหาวิิทยาลััย 

(คะแนน  81-90%) และระดัับผู้้�เชี่่�ยวชาญ (91-100%)     

รวมทั้้�งแสดงเหรีียญตรา (Badges) ได้้แก่่ เหรีียญตรา                 

ฉัันเข้้าเรีียน เหรีียญตราฉัันส่่งงาน เหรีียญตราฉัันทำกิิจกรรม

ในห้อ้ง เหรีียญตราฉันัทำงานกลุ่่�มกับเพื่่�อน เพื่่�อช่ว่ยกระตุ้้�น

และนำมาใช้้การวิิเคราะห์์แรงจููงใจใฝ่่สััมฤทธิ์์�ของผู้้�เรีียน		

	 	 3) น ำเครื่�องมืือการจััดการเรีียนรู้้�ตรวจสอบ 

ประเมิินคุุณภาพ  และพิิจารณาตรวจสอบความถูกต้้อง

เหมาะสม ความตรงเชิิงเนื้้�อหา ภาษาที่่�ใช้้ และภาพประกอบ 

เสนอต่่อผู้้�เชี่่�ยวชาญ 3 ท่ าน  ผลการประเมิินคุุณภาพ        

ของเครื่่�องมืืออยู่่�ในเกณฑ์์เหมาะสมในระดัับมากที่่�สุุด  

(M = 4.73, S.D. = 0.53) และปรัับปรุุงแก้้ไขตามข้้อเสนอ

แนะของผู้้�เชี่่�ยวชาญ 	 	 	 	 	 	 	 		

	 	 	 4) น ำเครื่่�องมืือการจััดการเรีียนรู้้�  (ข้้อ 2.1)         

ร่ว่มกับัการใช้เ้ว็บ็ไซต์เกมมิพลัสในการจัดัการเรีียนรู้้�ทดสอบ

ประสิิทธิิภาพกัับนัักเรีียนระดัับชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 3/1-2   

ปีกีารศึกึษา 2567 โรงเรีียนป่า่พะยอมพิทิยาคม ที่่�ผ่า่นการเรีียน                          

ในรายวิิทยาศาสตร์์ ระดัับชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 กำหนด

เกณฑ์์ E
1
/E

2
=80/80 โดยทดลองแบบหนึ่่�งต่่อหนึ่่�ง (One 

to One Testing) นัักเรีียนจำนวน 3 คน ได้้ผลลััพธ์์ E
1
/E

2
 

=96.67/90.00 ทดลองกัับกลุ่่�มเล็็ก (Small Group      

Testing) นั กเรีียนจำนวน  10 คน  ได้้ผลลััพธ์์ E
1
/E

2
= 

93.67/86.50 และทดลองกัับกลุ่่�มใหญ่่ (Field Testing) 

นัักเรีียนจำนวน  30 คน  ได้้ผลลััพธ์์ E
1
/E

2
=89.94/82.00    

ทั้้�ง 3 กลุ่่�มมีีประสิิทธิิภาพเป็็นตามเกณฑ์์ที่่�กำหนด	 	

		  2.3 แผนการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐาน

ร่่วมกัับแนวคิิดเกมมิฟิิเคชัน  มีีรายละเอีียดและขั้้�นตอน     

การสร้้างเครื่่�องมืือ ดัังนี้้�	 	 	 	 	 	 		

	 	 	 1) ผู้้�วิิจััยได้้ออกแบบการสอน  รายวิิชา 

ว22101 วิิทยาศาสตร์์พื้้�นฐาน ชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2 โดยใช้้

ทฤษฎีีระบบตามและองค์์ประกอบของรููปแบบการสอน

ตามแนวคิดของบราวน์์เลวิิสและฮาร์์เคิ้้�ลโรด  และรููปแบบ 

การจััดการเรีียนรู้้� โดยใช้้เกมเป็็นฐานร่่วมกัับแนวคิิด             

เกมมิิฟิิเคชััน จากหนัังสืือ เอกสาร ตำรา และงานวิิจััยต่่าง ๆ 	

	 	 	 2) ออกแบบแผนการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้  

เกมเป็็นฐานร่่วมกัับแนวคิิดเกมมิิฟิิเคชััน จ ำนวน  6 แผน   

การจััดการเรีียนรู้้� ดัังนี้้�	 	 	 	 	 	 		

	      	  	 1. เรื่่�อง ระบบหายใจ  (อวััยวะและการ

แลกเปลี่่�ยนแก๊๊ส)		 	 	 	 	 	 	 		

    	 	 	 	 2. ระบบหายใจ (การหายใจ)		 	

    	 	 	 	 3. ระบบหายใจ  (การดููแลรัักษาระบบ

หายใจ)		 	 	 	 	 	 	 	 	 	 		

   	 	 	 	 4. ระบบหมุนุเวีียนโลหิติ (โครงและหน้า้ที่่�

อวััยวะในระบบหมุุนเวีียนเลืือด)	 	 	 	 		

				    5. ระบบหมุุนเวีียนโลหิิต (การหมุุนเวีียนเลืือด)	

	 			   6 ระบบหมุุนเวีียนโลหิิต (ทดลองชีีพจร

และดููแลรัักษา)
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	 	 	 3) น ำแผนการจััดการเรีียนรู้้� เสนอต่่อ              

ผู้้�เชี่่�ยวชาญจำนวน 3 ท่่าน เพื่่�อตรวจสอบดััชนีีความเหมาะสม             

ผลการประเมิินแผนที่่� 1 อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด  (M=4.77, 

S.D.=0.42), แผนที่่� 4 อยู่่�ในระดับัมากที่่�สุดุ (M= 4.77, S.D. 

=0.51), แผนที่่� 3 อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด  (M=4.57, S.D.= 

0.57), แผนที่่� 4 อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด  (M=4.75, S.D.= 

0.47), แผนที่่� 5 อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด  (M=4.62, S.D.= 

0.59), แผนที่่� 6 อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด  (M=4.72, S.D.= 

0.45) และปรัับปรุุงตามข้้อเสนอแนะของผู้้�เชี่่�ยวชาญ	 	

	 	 2.4 แบบทดสอบวััดผลสััมฤทธ์ิ์�ทางการเรีียน 

ก่่อนและหลัังเรีียน จ ำนวน  40 ข้ ้อ มีีรายละเอีียดและ        

ขั้้�นตอนการสร้้างเครื่่�องมืือ ดัังนี้้�	 	 	 	 		

	 	 	 	 1) ศึึกษาหนัังสืือ เอกสาร ตำราและงาน

วิิจััย ที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับวิิธีีการสร้้างแบบทดสอบ	 	 	

	 	 	 	 2) ศึึกษาหนัังสืือ เอกสาร ตำราและงาน

วิิจััย ที่่ �เกี่่�ยวข้้องกัับพฤติิกรรมด้้านพุุทธิิพิิสััย 6 ระดัับ  

ของ Bloom คืือ ความรู้้�ความจำ ความเข้า้ใจ การประยุกุต์์

ใช้้ การวิิเคราะห์์ การประเมิินค่่า และการคิิดสร้้างสรรค์์		

	 	 	 	 3) ศึึกษาและวิิเคราะห์์มาตรฐานการเรีียนรู้้� 

ตััวชี้้�วััดและสาระการเรีียนรู้้�แกนกลางการศึึกษาขั้้�นพื้้�นฐาน 

พุุทธศัักราช 2551 (ฉบัับปรัับปรุุง พ.ศ. 2560) กลุ่่�มสาระ

การเรีียนรู้้�วิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีีเพื่่�อนำมาสร้้าง            

แบบทดสอบ	 	 	 	 	 	 	 	 	 		

	 	 	 	 4) สร้้างแบบทดสอบวััดผลสััมฤทธ์ิ์�

ทางการเรีียน  เรื่่�อง ระบบร่่างกายมนุุษย์์ จ ำนวน  52 ข้ ้อ 

และตารางวิิเคราะห์์ข้้อสอบแบบปรนััย 4 ตััวเลืือก ตามเนื้้�อหา

ที่่�กำหนดและระดัับพฤติิกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�สอดคล้้องกัับ   

จุุดประสงค์์ ตามแนวคิิดของ Bloom ทั้้�ง 6 ขั้้�น คืือ ความรู้้�ความจำ 

ความเข้้าใจ การประยุุกต์์ใช้้ การวิิเคราะห์์ การประเมิินค่่า 

และการคิิดสร้้างสรรค์์		 	 	 	 	 	 		

	 	 	 	 5) นำแบบทดสอบที่่�สร้้างเสร็็จเรีียบร้้อย

เสนออาจารย์ท์ี่่�ปรึกึษาเพื่่�อตรวจสอบความถูกูต้อ้ง จากนั้้�น

ปรัับปรุุงแก้้ไขตามข้้อเสนอแนะของอาจารย์์ที่่�ปรึึกษา	 	

	 	 	 	 6) การวิเิคราะห์์ข้อ้สอบและผลการตรวจ

สอบคุุณภาพของแบบทดสอบ	 	 	 	 		

	 	 	 	 	 6.1) น ำแบบทดสอบวััดผลสััมฤทธิ์์�

ทางการเรีียน เสนอต่อ่ผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านการสอนวิทิยาศาสตร์์ 

1 ท่าน ด้า้นหลัักสููตรและการสอน 1 ท่าน และด้้านการวััดผล

และประเมิินผล 1 ท่ ่าน  เพื่่�อตรวจสอบความถููกต้้องและ

ความสอดคล้้องระหว่่างข้้อสอบกัับจุุดประสงค์์การเรีียนรู้้�     

(index of item-objective congruence หรืือ IOC)           

โดยกำหนดเกณฑ์์ค่่าดััชนีีความสอดคล้้อง มีีค่่าตั้้�งแต่่ 0.67 

ขึ้้�นไป ถืือว่่าแบบทดสอบที่่�สร้้างขึ้้�นมีีความเหมาะสม 	 	

	 	 	 7) น ำแบบทดสอบที่่�ปรัับแก้้แล้้วไปทดลอง

ใช้้กัับนัักเรีียนที่่�เคยได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้�  เรื่่�อง ระบบ

ร่่างกายมนุุษย์์มาแล้้ว ได้้แก่่ นัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 3 

โรงเรีียนป่าพะยอมพิิทยาคม  จัังหวััดพััทลุุง ปี การศึึกษา 

2567 จำนวน 30 คน		 	 	 	 	 	 		

	 	 	 8) น ำผลการทดลองมาใช้้วิิเคราะห์์หา    

ความยาก-ง่า่ย (item difficulty หรืือ ค่า่ p) และค่า่อำนาจ

จำแนก (item–discrimination หรืือ ค่า่ r) โดยใช้้โปรแกรม

สำเร็็จรููป Excel พิิจารณาเลืือกแบบทดสอบที่่�มีีค่่าความยาก-

ง่่าย ตั้้ �งแต่่ 0.20–0.80 และค่่าอำนาจจำแนกตั้้�งแต่่ 0.24 

ขึ้้�นไป ซึ่่� งมีีแบบทดสอบที่่�ผ่่ านเกณฑ์์และคััดเลืือก             

ความเหมาะสมได้้จำนวน 40 ข้้อ		 	 	 		

	 	 	 9) น ำแบบทดสอบ จ ำนวน  40 ข้ อ ม าหา        

ค่่าความเช่ื่�อมั่่�นของแบบทดสอบทั้้�งฉบับ (Reliability)     

ตาม วิิธีีการสููตรของคููเดอร์์-ริิชาร์์ดสััน 20 (KR-20) โดยใช้้

โปรแกรมสำเร็็จรููป Excel ได้้ค่่าความเช่ื่�อมั่่�นของแบบ

ทดสอบเท่่ากัับ 0.879 	 	 	 	 	 	 		

	 	 	 10) นำแบบทดสอบวััดผลสััมฤทธ์ิ์�ทางการเรีียน 

ไปใช้้กัับกลุ่่�มทดลองและกลุ่่�มควบคุุมในการทดสอบ       

ก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน	 	 	 	 	 	 		

	 	 2.5 คว ามพึึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อการจััด  

การเรีียนรู้้� จ ำนวน  16 ข้ อ มีีรายละเอีียดและขั้้�นตอน       

การสร้้างเครื่่�องมืือ ดัังนี้้�	 	 	 	 	 	 		

		  	 1) ศึกึษาเอกสาร ตำรา และงานวิจิัยัที่่�เกี่่�ยวข้อง

กัับการสร้้างแบบประเมิินความพึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีี   

ต่่อการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานร่่วมกัับแนวคิิด    

เกมมิิฟิิเคชัน  ประกอบด้้วยความคิดเห็็นของนัักเรีียน      

ด้้านบรรยากาศ  ด้้านการจััดกิจกรรมการเรีียนรู้้�  และ       

ด้้านประโยชน์์ที่่�ได้้รัับ ซึ่่�งใช้้แบบประเมิินประมาณค่่าตาม

วิิธีีของลิิเคิิร์์ท (Likert Scale) ที่่�มีีลัักษณะเป็็นมาตราส่่วน

ประมาณค่่า (rating scale) 5 ระดัับ 	 	 		

	 	 	 2) สร้้างแบบประเมิินความพึงพอใจของ

นัักเรีียน จำนวน 16 ข้้อ และนำเสนอต่่ออาจารย์์ที่่�ปรึึกษา 
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เพ่ื่�อพิิจารณาตรวจสอบความถูกต้้องเหมาะสม  และ       

ความชัดเจนของข้้อคำถาม  แล้้วนำแบบประเมิินความพึง

พอใจของนักัเรีียนที่่�ปรับัปรุงุแล้ว้เสนอเสนอต่อ่ผู้้�เชี่่�ยวชาญ 

จำนวน 3 คน เพื่่�อตรวจสอบความถูกต้้อง และความเที่่�ยงตรง

ของเนื้้�อหา แล้้วนำมาหาค่่าดััชนีีความสอดคล้้อง (IOC)     

พบว่่ามีีค่่าความสอดคล้้องตั้้�งแต่่ 1.67–1.00 จำนวน 16 ข้้อ 

ปรัับปรุุงแก้้ไขตามข้้อเสนอแนะของผู้้�เชี่่�ยวชาญ และนำไปใช้้	

	 3. การดำเนิินการวิิจััย 						   

		  1) แบ่ง่นักัเรีียนออกเป็น็ 2 กลุ่่�ม คืือ กลุ่่�มทดลอง 

ได้้แก่่ นั ักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่�  2/6 จ ำนวน  30 คน                      

จััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานร่่วมกัับแนวคิิดเกมมิิฟิิเคชััน 

เพื่่�อเสริิมสร้้างแรงจููงใจใฝ่่สััมฤทธ์ิ์�และยกระดัับผลสััมฤทธ์ิ์�

ทางการเรีียนรายวิิชาวิิทยาศาสตร์์ และกลุ่่�มควบคุุม ได้้แก่่ 

นัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2/2 จำนวน 36 คน ได้้รัับการ

จััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�แบบปกติิ	 	 	 	 		

	 	 2) นักเรีียนกลุ่่�มทดลองและกลุ่่�มควบคุุม ทำแบบ

ทดสอบเพื่่�อวััดผลสััมฤทธ์ิ์�ทางการเรีียนก่อนเรีียน  เรื่่�อง 

ระบบร่่างกายมนุุษย์์ จำนวน 40 ข้้อ ตรวจและเก็็บคะแนน

เพื่่�อนำไปวิิเคราะห์์ข้้อมููล		 	 	 	 	 		

	 	 3) ด ำเนิินกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ตามแผนการจััด    

การเรีียนรู้้�  เรื่่�อง ระบบร่่างกายมนุุษย์์ จำนวน 10 ชั่่�วโมง 

โดยใช้้เกมเป็็นฐานร่่วมกัับแนวคิิดเกมมิิฟิิเคชััน  เพื่่�อเสริิม

สร้้างแรงจููงใจใฝ่่สััมฤทธิ์์�และยกระดัับผลสััมฤทธิ์์�ทางการ

เรีียน และการสอนแบบปกติิ

ชั่วโมงที่ เนื้อหา แผนการจัดการเรียนรู้
การจัดการเรียนรู้

โดยใช้เกมเป็นฐาน

แนวคิดเกมมิฟิเคชัน

(เว็บไซต์เกมมิพลัส)

1-2

ระบบ
หายใจ

1. อวัยวะและ 
การแลกเปลี่ยนแก๊ส

บัตรเกม เรื่อง ระบบทางเดินหายใจ  เก็บ็ข้อ้มูลูและประเมินิแรงจูงูใจใฝ่่
สัมัฤทธ์ิ์�ทางการเรีียนของนัักเรีียน
จากหน่่วยการเรีียนรู้้�แบ่่งเป็็น       
4 ด้้าน  ได้้แก่่ ด้้านการเข้้าเรีียน 
ด้้านการส่่งงาน  ด้้านการมีีส่วน
ร่่วมในชั้้�นเรีียน  และด้้านการให้้
ความร่วมมืือภายในกลุ่่�ม  และ
บัันทึึกลงบนเว็็บไซต์เกมมิพลััส 
แสดงจำนวนดาวเหรีียญตราและ
ก า ร พัั ฒ น า ก า ร ข อ ง ต น เ อ ง             
บนกระดานผู้้�นำ

3 2. การหายใจ กิจกรรมทำ�แบบจำ�ลองระบบหายใจ

4-5 3. การดูแลรักษาระบบ
หายใจ

เกม Kahoot เรื่อง ระบบหายจงหายใจ 

6-7

ระบบ
หมุนเวียน

เลือด

4. โครงสร้างและหน้าที่
อวัยวะในระบบหมุนเวียน
เลือด

กิจกรรม “เธอคือส่วนหนึ่งของฉัน” 

8 5. การหมุนเวียนเลือด กิจกรรม “ภาพถ่ายการหมุนเวียนเลือด
โดย

9-10 6. การวัดชีพจรและการ
ดูแลรักษาระบบหมุนเวียน
เลือด

เกมบันไดงูบันไดใจ เกมออนไลน์แบบ
ทีมสำ�หรับทบทวนความรู้

	 	 4) เก็็บข้้อมููลและประเมิินแรงจููงใจใฝ่่สััมฤทธิ์์�

ทางการเรีียนของนัักเรีียนจากหน่่วยการเรีียนรู้้�แบ่่งเป็็น      

4 ด้้าน  ได้้แก่่ ด้้านการเข้้าเรีียน  ด้้านการส่่งงาน  ด้้านการมีีส่่วนร่่วม   

ในชั้้�นเรีียน  และด้้านการให้้ความร่่วมมืือภายในกลุ่่�ม        

โดยนำมาคิิดเป็็นความถี่่�ร้อ้ยละ พร้อมกับบันัทึกผล      เพื่่�อ

แสดงบนเว็็บไซต์เกมมิพลัส เพื่่�อให้้นัักเรีียนได้้ทราบระดัับ 

จำนวนดาวเหรีียญตราและการพััฒนาการของตนเอง       

บนกระดานผู้้�นำที่่�แสดงบนเว็็บไซต์์เกมมิิพลััส	 	 	

	 	 5) เมื่่�อจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ครบตามแผนการจััด  

การเรีียนรู้้�แล้้ว นั กเรีียนกลุ่่�มทดลองและกลุ่่�มควบคุุม       

ทำแบบทดสอบวัดัผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรีียน หลังัเรีียน เรื่่�อง 

ระบบร่่างกายมนุุษย์์ จ ำนวน  40 ข้ ้อ ตรวจและเก็็บคะแนน      

เพื่่�อนำไปวิิเคราะห์์ข้้อมููล		 	 	 	 	 		

	 	 6) นักเรีียนกลุ่่�มทดลองทำแบบวััดความพึงพอใจ

ของนัักเรีียนที่่�เรีียนด้้วยรููปแบบการเรีียนรู้้�	 	 	

	 4. การวิิเคราะห์์ข้้อมููล 						   

	 	 การวิิเคราะห์์ข้้อมููลการจััดการเรีียนรู้้� ผู้้� วิิจััยได้้

ทำการวิิเคราะห์์ข้้อมููล 3 ด้้าน คืือ ด้้านแรงจููงใจใฝ่่สััมฤทธิ์์� 

ด้้านผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนรู้้� และด้้านความพึึงพอใจ ดัังนี้้�		

	 	 	 1) การวิเิคราะห์์ข้อ้มูลูการประเมิินแรงจููงใจ

ใฝ่ส่ัมัฤทธ์ิ์� วิเิคราะห์ข์้อ้มูลูโดยการหาค่า่เฉลี่่�ยเลขคณิติ (M) 

และส่ว่นเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และทดสอบทีีแบบไม่เ่ป็น็
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อิสิระต่อ่กันั (t-test Dependent) เพื่่�อศึึกษาการเสริมิสร้า้ง

แรงจููงใจใฝ่่สััมฤทธิ์์�ของนัักเรีียน เรื่่�อง ระบบร่่างกายมนุุษย์์ 

ก่อ่นและหลัังเรีียนด้้วยการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้เ้กมเป็็นฐาน

ร่่วมกัับแนวคิิดเกมมิิฟิิเคชััน	 	 	 	 	 		

	 	 	 2) การวิิ เคราะห์์ข้้อมููลผลสััมฤทธิ์์�ทาง        

การเรีียนของนัักเรีียน โดยการหาค่่าเฉลี่่�ยเลขคณิต (M) และ         

ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน  (S.D.) และทดสอบทีีแบบไม่่เป็็น

อิิสระต่่อกััน  (t-test Dependent) เพื่่�อเปรีียบเทีียบ          

ผลสััมฤทธิ์์�ก่่อนและหลัังเรีียนด้้วยการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้

เกมเป็็นฐานร่่วมกัับแนวคิิดเกมมิิฟิิเคชััน	 	 	

	 	 	 3) การวิิเคราะห์์ข้้อมููลพััฒนาการของ         

ผลสััมฤทธ์ิ์�ทางการเรีียนของนัักเรีียน  โดยการหาค่่าเฉลี่่�ย

เลขคณิิต (M) และส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน  (S.D.) และ

ทดสอบทีีแบบเป็็นอิสระต่่อกััน  (t-test Independent)  

เพื่่�อเปรีียบเทีียบพััฒนาการของผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน  

ของนัักเรีียนกลุ่่�มทดลองที่่�เรีียนด้้วยการจััดการเรีียนรู้้�       

โดยใช้้เกมเป็็นฐานร่่วมกับแนวคิิดเกมมิิฟิิเคชััน  และกลุ่่�ม

ควบคุุมที่่�เรีียนด้้วยการจััดการเรีียนรู้้�แบบปกติิ	 	 	

	 	 	 4) การวิิเคราะห์์ความพึึงพอใจของนัักเรีียน

ที่่�มีีต่่อการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานร่่วมกัับแนวคิิด

เกมมิฟิิเคชัน  วิิเคราะห์์ข้้อมููลโดยการหาค่่าเฉลี่่�ยเลขคณิิต 

(M) และส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน  (S.D.) แล้้วแปรผลตาม

เกณฑ์์ที่่�กำหนด	 	 	 	 	 	 	 	 		

	 	 	 5) การวิิเคราะห์์ความสัมพันธ์ของของแรง

จูงูใจใฝ่ส่ัมัฤทธิ์์� ผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรีียน และความพึงึพอใจ

ของนัักเรีียนต่อการจัดัการเรีียนรู้้�โดยใช้เ้กมเป็็นฐานร่วมกับ

แนวคิดเกมมิฟิิเคชัน  โดยใช้้สััมประสิิทธิ์์�สหสััมพัันธ์์        

(Correlation Coefficients) 

ผลการวิิจััย

ตอนที่่�  1  การศึึกษาการเสริิมสร้้างแรงจููงใจใฝ่่สััมฤทธิ์์�  เรื่่�อง ระบบร่่างกายมนุุษย์์ ก่ อนและหลัังเรีียน 
ด้้วยการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานร่่วมกัับแนวคิิดเกมมิิฟิิเคชััน

ตารางที่่� 1 เปรีียบเทีียบแรงจููงใจใฝ่่สััมฤทธิ์์�ก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน	

แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ M. S.D. t df Sig.

ด้านการเข้าเรียน (ก่อนเรียน) 83.00 14.12
6.94 29 <.001*

ด้านการเข้าเรียน (หลังเรียน) 98.75 3.81

ด้านการส่งงาน (ก่อนเรียน) 75.67 23.44
6.13 29 <.001*

ด้านการส่งงาน (หลังเรียน) 95.00 10.85

ด้านการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน (ก่อนเรียน) 78.33 17.63
6.66 29 <.001*

ด้านการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน (หลังเรียน) 98.33 6.34

ด้านการให้ความร่วมมือภายในกลุ่ม (ก่อนเรียน) 77.33 24.49
5.30 29 <.001*

ด้านการให้ความร่วมมือภายในกลุ่ม (หลังเรียน) 96.67 9.22

*มีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ .05

	 จากตารางที่่� 1 แรงจููงใจใฝ่่สััมฤทธิ์์�ทั้้�ง 4 ด้้าน  ได้้แก่่ ด้้านการเข้้าเรีียน  ด้้านการส่่งงาน  ด้้านการมีีส่วนร่่วม 

ในชั้้�นเรีียน และด้้านการให้้ความร่่วมมืือภายในกลุ่่�ม ก่่อนและหลัังเรีียนด้้วยการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานร่่วมกัับ

แนวคิิดเกมมิิฟิิเคชััน มีีความแตกต่่างกัันอย่่างมีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ .05
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ตอนที่่� 2 เพื่่�อเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน ก่ ่อนและหลัังเรีียนด้้วยการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานร่่วมกัับ

แนวคิิดเกมมิิฟิิเคชััน

ตารางที่่� 2 การเปรีียบเทีียบคะแนนก่่อนเรีียนและหลัังเรีียนของกลุ่่�มทดลอง

นักเรียน จำ�นวน ค่าเฉลี่ย
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน
ค่า t Sig.

ก่อนเรียน 30 5.93 1.82
19.04 <.001*

หลังเรียน 30 13.50 1.17

*มีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ .05

	 ตารางที่่� 2 การเปรีียบเทีียบคะแนนก่่อนเรีียนและหลัังเรีียนของกลุ่่�มทดลอง พบว่่าคะแนนก่่อนเรีียนมีีค่่าเฉลี่่�ย

เท่า่กับั 5.93 คะแนนหลังัเรีียนมีีค่าเฉลี่่�ยเท่า่กับั 13.50 และเมื่่�อเปรีียบเทีียบคะแนนก่อ่นเรีียนและหลังัเรีียน พบว่า่คะแนน

หลัังเรีียนสููงกว่่าคะแนนคะแนนก่่อนเรีียนอย่่างมีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ .05

ตอนที่่� 3  เปรีียบเทีียบคะแนนพััฒนาการของผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของกลุ่่�มทดลองที่่�เรีียนด้้วยการจััดการเรีียนรู้้�          	

โดยใช้้เกมเป็็นฐานร่่วมกัับแนวคิิดเกมมิิฟิิเคชัันและกลุ่่�มควบคุุมที่่�เรีียนด้้วยการจััดการเรีียนรู้้�แบบปกติิ

ตารางที่่� 3 การเปรีียบเทีียบคะแนนพััฒนาการสััมพััทธ์์ของกลุ่่�มทดลองและกลุ่่�มควบคุุม

นักเรียน จำ�นวน ค่าเฉลี่ย
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน
ค่า t Sig.

กลุ่มทดลอง 30 53.04 10.07
0.19 .850

กลุ่มควบคุม 36 52.37 17.95

*มีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ .05

	 จากตารางที่่� 3 การเปรีียบเทีียบคะแนนพัฒนาการสััมพััทธ์์ของกลุ่่�มทดลองและกลุ่่�มควบคุุม พ บว่่าคะแนน

พััฒนาการสััมพััทธ์์ของกลุ่่�มทดลองมีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 53.04 คะแนนพััฒนาการสััมพััทธ์์ของกลุ่่�มควบคุุมมีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 

52.37 และเมื่่�อเปรีียบเทีียบแล้้วมีีค่่าสููงกว่่าเท่่ากัับ 0.67  ดัังนั้้�นจากการทดสอบค่่า t พบว่่าค่่าเฉลี่่�ยของกลุ่่�มทดลองและ

กลุ่่�มควบคุุมมีีคะแนนพััฒนาการสััมพััทธ์์ไม่่แตกต่่างกััน 

ตอนที่่� 4 เพื่่�อศึึกษาความพึึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานร่่วมกัับแนวคิิดเกมมิิฟิิเคชััน

ตารางที่่� 4 แบบวััดความพึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีต่อ่การจัดัการเรีียนรู้้�โดยใช้เ้กมเป็็นฐานร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเิคชัน ของ

นัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 2

รายการที่ประเมิน M S.D. แปลผล

1. ด้านบรรยากาศเฉลี่ย 4.50 0.61 มาก

2. ด้านกิจกรรมการเรียนเฉลี่ย 4.60 0.59 มากที่สุด

3. ด้านประโยชน์ที่ได้รับเฉลี่ย 4.51 0.60 มากที่สุด

เฉลี่ยรวม 4.54 0.60 มากที่สุด
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	 จากตารางที่่� 4 พ บว่่านัักเรีียนกลุ่่�มทดลองมีีความพึึงพอใจในภาพรวม  อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด  (M=4.54, S.D.= 0.60)    

แบ่่งเป็็นด้้านกิิจกรรมการเรีียนอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด (M=4.60, S.D.=0.59)  ด้้านประโยชน์์ที่่�ได้้รัับ อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด 

(M=4.51, S.D.=0.60) และด้้านบรรยากาศ อยู่่�ในระดัับมาก (M=4.50, S.D.=0.61) ตามลำดัับ

ตอนที่่� 5 เพ่ื่�อศึึกษาความสััมพัันธ์์ของแรงจููงใจใฝ่่สััมฤทธิ์์�  ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน  และความพึึงพอใจต่่อ 

การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานร่่วมกัับแนวคิิดเกมมิิฟิิเคชััน

ตารางที่่�  5 แสดงความสัมพัันธ์์ของแรงจููงใจใฝ่่ สััมฤทธ์ิ์�  ผลสััมฤทธ์ิ์�ทางการเรีียน  และความพึงพอใจต่อ 

การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานร่่วมกัับแนวคิิดเกมมิิฟิิเคชััน

แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความพึงพอใจ

แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ .639 (<.001)* .788 (<.001)*

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน .654 (<.001)*

ความพึงพอใจ

*มีีนััยสำคััญที่่�ระดัับ .05

	 จากตารางที่่� 5 พบว่่าพััฒนาการของแรงจููงใจใฝ่่สััมฤทธิ์์�มีีความสััมพัันธ์์ทางบวกกัับคะแนนพััฒนาการผลสััมฤทธิ์์�

ทางการเรีียนและความพึึงพอใจต่่อการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานร่่วมกัับแนวคิิดเกมมิิฟิิเคชััน  อย่่างมีีนััยสำคััญที่่�

ระดัับ .05 โดยมีีค่่าสหสััมพัันธ์์ทางบวกอยู่่�ในระดัับสููง 

อภิิปรายผลการวิิจััย

	 1. การวิิจััยน้ี้�ช้ี้�ให้้เห็็นว่าการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้  
เกมเป็น็ฐานร่ว่มกับัแนวคิดิเกมมิฟิิเิคชันัสามารถเสริมิสร้า้ง
แรงจููงใจใฝ่สั่ัมฤทธ์ิ์�ได้้อย่่างมีีประสิิทธิภิาพ โดยใช้น้วัตกรรม
เว็็บไซต์์เกมมิิพลััสที่่�มีีกระดานแสดงคะแนนผู้้�นำการสะสมดาว 
และระบบรางวััลที่่�ออกแบบเป็็นภารกิิจย่่อยที่่�เหมาะสม   
กับัความสามารถของผู้้�เรีียน ช่ว่ยกระตุ้้�นให้เ้กิดิความมุ่่�งมั่่�น
ในการบรรลุุเป้้าหมายและพััฒนาตนเองอย่่างต่่อเน่ื่�อง 
ควบคู่่�กัับสื่่�อและกิิจกรรม ที่่�ใช้้ในการเรีียนรู้้� เช่่น บััตรเกม
คำศััพท์, กิ จกรรมสร้้างแบบจำลองการหมุุนเวีียนเลืือด,    
เกม  Kahoot สำหรัับทบทวนเนื้้�อหา, และ เกมบันไดงู   
บัันไดใจ ล้ ้วนช่่วยสร้้างความสนุุกสนานและบรรยากาศ   
การเรีียนรู้้�ที่่�ไม่่น่่าเบื่่�อ ผู้้�เรีียนได้้ลงมืือปฏิิบััติิจริิง ฝึึกทบทวนซ้้ำ 
และเรีียนรู้้�ผ่านการเล่่น  ซึ่่�งทำให้้เข้้าใจเนื้้�อหาที่่�ซัับซ้้อนได้้
อย่่างลึึกซึ้้�งยิ่่�งขึ้้�น น อกจากนี้้�การใช้้เกมมิฟิิเคชันร่่วมกัับ    
เกมเป็็นฐานยัังส่่งเสริิมการทำงานเป็็นทีีมและการแข่่งขััน
อย่่างสร้้างสรรค์์ผ่่านกิิจกรรมกลุ่่�มที่่�ต้้องวางแผนเพื่่�อ       
เก็็บคะแนนสะสมและรางวััลตามที่่�กำหนดไว้้ ผลการศึึกษานี้้�
สอดคล้องกัับงานวิิจััยของ ด าริิกา มณีีฉ าย และคณะ 
(2563) ซึ่่�งพบว่า่การออกแบบแอปพลิเิคชันัเกมช่ว่ยยกระดับั
ผลสััมฤทธิ์์�และแรงจููงใจในการเรีียน และงานของ                    

วรางคณา แสงธิิป และคณะ (2564) ที่่ �แสดงให้้เห็็นว่า      
เกมมิิฟิิเคชัันช่่วยเพิ่่�มความเข้้าใจและแรงจููงใจในการเรีียน
ของผู้้�เรีียนอย่่างชััดเจน ดัังนั้้�น การบููรณาการเกมเป็็นฐาน
ร่่วมกัับเกมมิิฟิิเคชัันที่่�มีีนวััตกรรมและสื่่�อที่่�ออกแบบ         
มาอย่่างเหมาะสม ช่ วยสร้้างบรรยากาศการเรีียนรู้้�ที่่�มีี     
ส่่วนร่่วม สนุุกสนาน และท้้าทาย ทำให้้ผู้้�เรีียนเกิิดการพััฒนา
ผลสััมฤทธ์ิ์�ทางการเรีียน  และสร้้างแรงจููงใจใฝ่่สััมฤทธ์ิ์�         
ที่่�ยั่่�งยืืน (ดนุุพล สืืบสำราญ และอาภััสรา เพีียงตา, 2565, 
ธััญวดีี กำจััดภััย และคณะ, 2567)	 	 	 		
	 2. การวิิจััยนี้้�พบว่่าการใช้้เกมเป็็นฐานร่วมกัับ
แนวคิิดเกมมิฟิิเคชันช่่วยยกระดัับผลสััมฤทธ์ิ์�ทางการเรีียน
ของนัักเรีียนอย่่างมีีนััยสำคััญ โดยส่ื่�อและกิิจกรรม  เช่่น   
บััตรเกมคำศััพท์์, กิ จกรรม  “เธอคืือส่่วนหนึ่่�งของฉััน”,  
เกม Kahoot และแบบจำลองการหมุนุเวีียนโลหิติ ช่ว่ยเสริมิ
การทบทวนเนื้้�อหาให้้สนุุกสนานและเข้้าใจง่่ายขึ้้�น อีี กทั้้�ง
เว็็บไซต์์เกมมิิพลััสที่่�ใช้้มีีการแสดงกระดานผู้้�นำ ด าวสะสม
พิิเศษ และภารกิิจท้้าทาย ช่ ่วยสร้้างแรงจููงใจให้้ผู้้�เรีียน 
เกิิดการแข่่งขัันเชิิงสร้้างสรรค์์ พั ัฒนาตนเอง และมีีเป้้าหมาย
การเรีียนที่่�ชััดเจน  ผลลััพธ์์นี้้�สอดคล้องกัับงานวิิจััยของ    
ชนาภััทร์์ สุุทธิิพัันธ์์ (2564) และ ดนุุพล สืืบสำราญ และ  
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อาภััสรา เพีียงตา (2565) ที่่�ยืืนยัันว่่าเกมมิิฟิิเคชัันช่่วยเพิ่่�ม
ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนและกระตุ้้�นความสนใจของผู้้�เรีียน 
นอกจากนี้้�การศึกึษาของ ธัญวดีี กำจััดภัย และคณะ (2567) 
ยัังแสดงให้้เห็็นว่่าบรรยากาศการเรีียนรู้้�ที่่�สนุุกสนาน       
ผ่่านเกมช่วยลดความเครีียดและทำให้้ผู้้�เรีียนมีีส่่วนร่่วม  
มากขึ้้�น  สรุุปได้้ว่่าการใช้้เกมเป็็นฐานร่่วมกัับเกมมิิฟิิเคชััน
เป็็นนวััตกรรมที่่�มีีประสิิทธิิภาพในการสร้้างแรงจููงใจและ
พััฒนาผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนให้้สููงขึ้้�นอย่่างต่่อเนื่่�อง   
(วััฒนพล ชุุมเพชร, 2563)	 	 	 	 	 		
	 3. ผลการวิิจััยพบว่่ากลุ่่�มทดลองที่่�ใช้้การเรีียนรู้้�   
ผ่า่นเกมเป็็นฐานร่วมกับเกมมิฟิเิคชันสามารถพัฒนาคะแนน 
ได้้ใกล้้เคีียงกัับกลุ่่�มควบคุุม  แม้้จะมีีคะแนนเริ่่�มต้้นต่่ำกว่่า 
โดยนวััตกรรมที่่�ใช้้ในครั้้�งนี้้� เช่่น บััตรคำศััพท์์, เกมทบทวน
บทเรีียน, กิิจกรรมจำลองการหมุุนเวีียนเลืือด, และเกม Kahoot 
ช่ว่ยให้้นัักเรีียนได้้ทบทวนเนื้้�อหาอย่่างสนุุกสนานและทำซ้้ำ
ได้้ง่่าย สร้้างความเข้้าใจอย่่างเป็็นระบบ ขณะเดีียวกัน 
กระดานคะแนนผู้้�นำและดาวสะสมพิเศษบนเว็็บไซต์       
เกมมิิพลัสยัังช่่วยสร้้างแรงจููงใจในการแข่่งขัันและ              
การพััฒนาตนเองอย่่างต่่อเนื่่�อง ผลลััพธ์์ดัังกล่่าวสอดคล้้อง
กัับงานวิิจััยของ ชนาภััทร์์ สุ ุทธิิพัันธ์์ (2564) และ ดนุุพล 
สืืบสำราญ และอาภัสัรา เพีียงตา (2565) ที่่�พบว่า่เกมมิฟิิเิคชันั
ช่ว่ยพัฒันาผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรีียนวิทิยาศาสตร์ ์อีีกทั้้�งงาน
ของ ธััญวดีี กำจััดภััย และคณะ (2567) ยืืนยัันว่่ากิิจกรรม
เกมสามารถกระตุ้้�นผู้้�เรีียนกลุ่่�มอ่่อนได้้ดีี  ด้้วยบรรยากาศ    
ที่่�สนุุกสนาน  ไม่่กดดัน  ทำให้้เกิิดการเรีียนรู้้�อย่่างมีี
ประสิทิธิภิาพ นอกจากน้ี้� การออกแบบกิิจกรรมที่่�ตอบสนอง
ความแตกต่่างระหว่่างผู้้�เรีียนยังช่่วยพััฒนาทัักษะการคิิด
วิิเคราะห์แ์ละเสริมิความมั่่�นใจในตนเอง ส่ง่ผลให้ผ้ลสัมัฤทธิ์์�
ทางการเรีียนของผู้้�เรีียนสููงขึ้้�น  (วััฒนพล ชุุมเพชร, 2563, 
เอกสิิทธิ์์� ชนิินทรภููมิิ และพลวััฒน์์ ดำรงกิิจภากร, 2566)		
	 4. ผลการศึึกษาพบว่่าความพึึงพอใจของนัักเรีียน  
ที่่�มีีต่่อการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานร่่วมกัับแนวคิิด
เกมมิิฟิิเคชัันอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด  โดยกิิจกรรมการเรีียนรู้้�
ที่่�หลากหลาย เช่่น เกมบััตรคำศััพท์์, เกม Kahoot ทบทวน
เนื้้�อหา, และกิิจกรรมแบบจำลองการทำงานของระบบ
ร่า่งกายมนุษย์์ ช่วยให้ผู้้้�เรีียนได้้มีีส่ว่นร่ว่มอย่า่งเต็ม็ที่่� ส่ง่ผล 
ให้เ้กิดิการทบทวนเนื้้�อหาอย่่างสนุุกสนานและเข้้าใจได้ง่้่าย
ยิ่่�งขึ้้�น  และการแสดงกระดานผู้้�นำ การให้้ดาวสะสม  และ
การมอบรางวััลพิิเศษ ช่ ่วยสร้้างแรงจููงใจในการแข่่งขััน

พัฒันาตนเองและกลุ่่�ม ส่ง่ผลให้ผู้้้�เรีียนมีีความกระตืือรืือร้น้
และตั้้�งใจเรีียนมากขึ้้�น  บรรยากาศการเรีียนที่่�สนุุกสนาน
และไม่่กดดัันช่่วยลดความเครีียด พร้้อมทั้้�งสร้้างเจตคติิที่่�ดีี 
ต่่อการเรีียนรู้้�ผลการวิิจััยนี้้�สอดคล้้องกัับงานของ ณััฐพงศ์์ 
มีีใจธรรม และทำรงลัักษณ์์ เอื้้�อนคริินทร์์ (2563) ที่่�พบว่่า
เกมมิฟิิเคชันช่วยเพิ่่�มความพึงพอใจในการเรีียน อีี กทั้้�ง    
งานวิิจััยของ ธััญวดีี กำจััดภััย และคณะ (2567) ชี้้�ให้้เห็็นว่่า
กิิจกรรมเกมช่วยสร้้างความพึงพอใจ ส่ งเสริิมการเรีียนรู้้�      
ที่่�มีปีระสิทิธิภิาพและเหมาะสมกับัความต้อ้งการของผู้้�เรีียน
ในยุุคปััจจุุบััน (วััทนพร บุุญชูู, 2565, ดลฤดีี ไชยศิิริิ, 2563)	
	 5. ผลการศึึกษาความสัมพันธ์ระหว่่างแรงจููงใจ      
ใฝ่่สััมฤทธ์ิ์� ผลสััมฤทธ์ิ์�ทางการเรีียน  และความพึงพอใจ 
ในการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานร่วมกับเกมมิฟิิเคชัน     
แสดงให้้เห็็นว่่าเมื่่�อผู้้�เรีียนมีีแรงจููงใจที่่�ดีีขึ้้�น จ ะส่่งผลให้้     
ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนดีีขึ้้�นตามไปด้้วย โดยเฉพาะการใช้้
กระดานผู้้�นำ และการสะสมคะแนนที่่� เป็็นส่่วนหนึ่่�ง         
ของกิิจกรรมเกมมิิฟิิ เคชัันที่่� ช่่ วยกระตุ้้�น ให้้ผู้้� เ รีี ยน                    
ตั้้�งเป้้าหมายและพััฒนาตนเองเพื่่�อบรรลุุเป้้าหมาย กิจกรรม
การเรีียนรู้้�ที่่�ใช้้เกมมิฟิิเคชันช่วยให้้เกิิดบรรยากาศการเรีียนรู้้�
ที่่�สนุุกสนานและกระตุ้้�นการมีีส่่วนร่วม  ซึ่่�งผู้้�เรีียนจะได้้รัับ
ประโยชน์์ทั้้�งด้้านความรู้้�และการพััฒนาทัักษะการทำงาน
ร่่วมกันในกลุ่่�ม ส่ ่งผลให้้ผู้้�เรีียนมีีความพึึงพอใจในกิิจกรรม
ต่่าง ๆ และเกิิดความมุ่่�งมั่่�นในการศึึกษาได้้อย่่างชััดเจน      
ดัังเช่่นงานวิิจััยของ ดาริิกา มณีีฉายและคณะ (2563) และ 
วััทนพร บุ ุญชูู (2565) สนัับสนุุนว่่าเกมมิิฟิิเคชัันช่่วยเพิ่่�ม  
ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนและกระตุ้้�นแรงจููงใจให้้กัับผู้้�เรีียน
ได้อ้ย่า่งมีปีระสิทิธิภิาพ ทั้้�งยังัส่ง่เสริมิการเรีียนรู้้�ที่่�เหมาะสม
กัับพฤติิกรรมและความต้องการของผู้้�เรีียนในยุคปัจจุบััน
การจัดัการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็น็ฐานร่ว่มกับเกมมิฟิิเิคชันันั้้�น
มีีบทบาทสำคััญในการกระตุ้้�นความสนใจและแรงจููงใจ     
ในการเรีียนของผู้้�เรีียน กลไกที่่�ใช้้ในเกม เช่น่ การสะสมแต้ม้ 
การจััดอัันดัับ กระดานผู้้�นำ การให้้รางวััลเป็็นดาว  และ    
การทำภารกิิจที่่�มีรีะดัับความยากง่่ายต่่างกััน ช่วยให้้ผู้้�เรีียน
มีีแรงผลัักดัันในการบรรลุุเป้้าหมายที่่�กำหนดไว้้ โดยกิิจกรรม   
เหล่่านี้้�ยัังเปิิดโอกาสให้้ผู้้�เรีียนได้้ทำกิิจกรรมซ้้ำ ๆ ซึ่่�งช่่วย
พััฒนาผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนอย่่างต่่อเนื่่�อง และ  ในท้้ายที่่�สุุด
ผู้้�เรีียนจะมีีความพึงพอใจมากขึ้้�นต่อกระบวนการเรีียนรู้้� 
(Kapp, 2012,  สุุภาภรณ์์ ชััยอารยะเลิิศ, 2564, วััทนพร 
บุุญชูู, 2565)
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ข้้อเสนอแนะ			 

	 1.ข้้อเสนอแนะเพื่่�อการนำผลการวิิจััยไปใช้้งาน 	 	

	 	 1.1 การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้เ้กมเป็็นฐานร่วมกับ

แนวคิดเกมมิฟิิเคชัน ผู้้� สอนจะต้้องศึึกษาหลัักการให้้มีีความเข้้าใจ

ชััดเจน  และอธิิบายวิิธีีการจััดการเรีียนรู้้�ให้้นัักเรีียนทราบก่่อน   

เพื่่�อให้้สามารถดำเนิินการได้้ตามแผน การจััดการเรีียนรู้้� โดยเน้้น

การลงมืือปฏิิบัตัิแิละออกแบบการเรีียนรู้้�ให้้หลากหลายเพื่่�อ

ความท้า้ทายที่่�จะช่ว่ยกระตุ้้�นให้ผู้้้�เรีียนมีีการพััฒนาตนเองอยู่่�

เสมอ เช่่น การ์์ด เกมออนไลน์ ์กิิจกรรมที่่�มีีการเคลื่่�อนที่่�	 	

	 	 1.2 การจััดกิิจกรรมในห้องเรีียน คว รคำนึึงถึึง

ความพร้อมของห้้องเรีียนและผู้้�เรีียน  และให้้ปรัับตาม 

ความเหมาะสมของบริิบทชั้้�นเรีียน  เนื่่�องจากเว็็บไซต์์                                                          

เกมมิพิลัสเป็็นพื้้�นที่่�ออนไลน์์ ผู้้�สอนสามารถปรับัเป็็น กระดาน

ผู้้�นำแบบออฟไลน์์ได้้ตามความเหมาะสม	 	 	

	 2. ข้้อเสนอแนะเพื่่�อการวิิจััยครั้้�งต่่อไป	 	 	

	 	 2.1 การศึึกษากิิจกรรมการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้

เกมเป็็นฐานร่่วมกัับแนวคิิดเกมมิิฟิิเคชััน  เพื่่�อเสริิมสร้้าง    

แรงจููงใจใฝ่่สััมฤทธิ์์�และยกระดัับผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน

รายวิิชาวิิทยาศาสตร์์ ของนัักเรีียนระดัับชั้้�นมััธยมศึึกษา       

ปีีที่่� 2 สามารถนำไปปรัับหรืือเพิ่่�มเติิมกิจกรรมให้้มีีความ

หลากหลายมากยิ่่�งขึ้้�น  เช่่น  การสร้้างเกม  หรืือให้้ผู้้�เรีียน  

ออกแบบเกมพื่่�อนำมาใช้้แลกเปลี่่�ยนในการเรีียนรู้้�ร่่วมกััน	 	

		  2.2 สามารถเพิ่่�มการวััดประเมิินที่่�หลากหลาย 

เช่น่ การเพิ่่�มดาวหรืือการ์ด์พิเิศษเพื่่�อจะช่ว่ยกระตุ้้�นผู้้�เรีียน

ในการวิิจััยในบางด้้านที่่�มีีความจำเพาะ โดยสอดแทรก

ระหว่่างการจััดกิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้เกมเป็็นฐานร่วม

กัับแนวคิิดเกมมิิฟิิเคชััน 
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