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บทคัดย่อ 

งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เพื่อเปรียบเทียบคะแนนการพัฒนานวัตกรรม จากการเรียนแบบ
ผสมผสานด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชั่น  กับการสอนปกติของนักเรียนขั้น
มัธยมศึกษาตอนปลาย 2) เพื่อศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างคะแนนผลสัมฤทธิ์การเขียนโปรแกรมภาษา c และ
ความสามารถในการพัฒนานวัตกรรม 3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน
ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชั่น กลุ่มตัวอย่างคือนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6
โรงเรียนกาญจนาภิเษกวิทยาลัย สุพรรณบุรี จำนวน 60 คน เลือกแบบเฉพาะเจาะจง เครื่องมือในการวิจัยที่ใช้
คือ แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานฯ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนฯ บทเรียน
ออนไลน์วิชาการเขียนโปรแกรมภาษา c แบบประเมินผลงานนวัตกรรมฯ และแบบประเมินความพึงพอใจต่อ
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานฯ โดยผลการวิจัยพบว่า 1) นักเรียนกลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนน
การพัฒนานวัตกรรมสูงกว่านักเรียนที่สอนแบบปกติ อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที ่ระดับ .05 2) คะแนน
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเขียนโปรแกรมภาษา c มีความสัมพันธ์ในทิศทางเดียวกันกับความสามารถในการ
พัฒนานวัตกรรม อย่างมีนัยสำคัญ 3) นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนการสอนฯ ในระดับมากท่ีสุด  
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Abstract 

The purposes of this study were to 1) to compare innovation development scores 
from blended learning by using design thinking process and gamification techniques with 
normal teaching of senior high school students. 2) to study the relationship between c 
programming achievement score and innovation development ability. 3) to study the 
satisfaction of teaching and learning with blended learning. There were 60 students in 
Matthayom Sueksa 6 with purposive sampling method. Research tools: integrated learning 
plan with blended learning, learning achievement test,c programming online class, innovation 
evaluation form and blended learning satisfaction form. Research results: (1) The students in 
the sample group had higher mean scores for innovation development than the students who 
were taught in the normal way, significantly at the.05 level. (2) Learning achievement scores 
in c programming were correlated in the same direction with innovation development ability 
significantly. (3) The students were satisfied with the blended learning at the highest level.   

Keywords Gamification, Design thinking process, Innovation development, c programming. 

บทนำ 
 นโยบาย ไทยแลนด์ 4.0 เป็นส่วนหนึ่งในการจัดทำแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับที่ 12 
บังคับใช้ระหว่างปี 2560 – 2564 เป็นระยะที่ 2 ในยุทธศาสตร์ แห่งชาติ 20 ปี โดยมีความมุ ่งมั ่นที ่จะ
ปรับเปลี่ยนเป็นเศรษฐกิจที่ขับเคลื่อนด้วยนวัตกรรม โดยปัจจัยสำคัญที่จะทำให้ประสบความสำเร็จอย่าง มี
ประสิทธิภาพและประสิทธิผล คือ “ ปัจจัยด้านมนุษย์ ” โดยรัฐบาลต้องการสร้างคนไทย 4.0 ที่มีความพร้อมที่
จะเรียนรู้อย่างไม่มีที่สิ้นสุด มีความพร้อมที่จะพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ และมีศักยภาพที่จะรองรับเทคโนโลยี
สารสนเทศและนวัตกรรมใหม่ เพื่อให้สอดคล้องกับแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับที่ 12 แผน
ยุทธศาสตร์แห่งชาติ 20 ปี สำหรับปีการศึกษา 2563 กลุ่มโรงเรียนกาญจนาภิเษกวิทยาลัย ได้ดำเนินการ
ยกระดับโครงการยกระดับโรงเรียนกาญจนาภิเษกวิทยาลัย ก้าวสู่ “โรงเรียนนวัตกร” พัฒนาการจัดการเรียน
การสอนโดยใช้หลักสูตรฐานสมรรถนะ ทั้งในด้านหลักสูตร กระบวนการจัดการเรียนการสอน การวัดและการ
ประเมินผล เพื่อให้ให้สามารถนำไปใช้พัฒนาศักยภาพและคุณภาพ ส่งเสริมความสามารถและทักษะในการคิด
วิเคราะห์ คิดสร้างสรรค์ และการคิดอย่างเป็นระบบ ของนักเรียนส่งเสริมความสามารถและทักษะในการ
แก้ปัญหา และการสร้างนวัตกรรม เพื่อให้การจัดการศึกษาบรรลุเป้าหมายในการเปลี่ยนนักเรียนให้เป็น 
“นวัตกร” ซึ่งจะเริ่มจัดการศึกษาตามหลักสูตรดังกล่าวใน ปีการศึกษา 2563 เป็นต้นไป โดยการขยายความรู้สู่
นวัตกรรม เป็นลักษณะของกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ที่เป็นการนำความรู้ที่ได้ ไปประยุกต์ใช้กับศาสตร์วิชา
แขนงอื่นๆ เพื่อสร้างผลงานหรือชิ้นงานขึ้นมาใหม่ ซึ่งนักเรียนมีอิสระในการเลือกที่จะสร้างสรรค์นวัตกรรม  
ในลักษณะของผลงานรายบุคคลหรือรายกลุ่มที่สามารถนำออกสู่นอกห้องเรียนให้สังคม ภายนอกได้รับรู้และ
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เป็นประโยชน์ใช้ได้จริง โดยทักษะการเขียนโปรแกรมพ้ืนฐาน เป็นทักษะที่มีความจำเป็นอย่างมาก และยังเป็น
พื้นฐานที่นำไปสู่การการต่อยอดในการสร้างและเรียนรู้นวัตกรรมด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ การค้นคว้าศึกษา
ความรู้ด้วยตนเองเพื่อต่อยอดศึกษาการใช้ภาษาคอมพิวเตอร์อื่นที่สูงขึ้นต่อไป การเรียนรู้การเขียนโปรแกรม
พื้นฐานด้วยภาษา c การที่นักเรียนจะสามารถเขียนภาษา c ได้นั้น นักเรียนต้องฝึกปฏิบัติซ้ำๆ มีการเรียนรู้
เนื้อหาซ้ำๆเพื่อให้เกิดความเข้าใจ เพื่อให้มีทักษะการวิเคราะห์โจทย์ปัญหา และสามารถเขียนโปรแกรมเพ่ือ
แก้ปัญหาต่างๆได้ ดังนั้น การจัดการเรียนการสอนต้องมีการวางแผน มีการจัดสื่อการเรียนการสอนที่เหมาะสม 
และการจัดลำดับเนื้อหาตามลำดับความยากง่าย เพื่อให้นักเรียนสามารภประยุกต์ใช้ความรู ้ในการสร้าง
นวัตกรรมได้ 
 จากประเด็นที ่กล่าวมาข้างต้นแสดงให้เห็นถึงความสำคัญในการจัดการเรียนการสอนการเขียน
โปรแกรมภาษา c ซึ่งผู้วิจัยได้นำเอาแนวคิดการใช้เกมมิฟิเคชัน (Gamification) มาเป็นส่วนหนึ่งในการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอน จุดเด่นที่สำคัญของแนวคิดนี้ คือ การดึงดูดความสนใจ การสร้างแรงจูงใจ และ
ความผูกพันในการเรียนของนักเรียน มาประยุกต์ใช้เพ่ือสร้างกิจกรรมการเรียนรู้ ซึ่งสามารถช่วยผู้สอนให้บรรลุ
ถึงวัตถุประสงคใ์นการจัดการเรียนรู้ได้เป็นอย่างดี (Chanut, P.,Thanita, L., 2016) ซึ่งผลจากการวิจัยที่นำเอา
แนวคิดนี้ไปใช้ในการจัดการเรียนรู้ในสถาบันการศึกษาหลายๆ แห่ง พบข้อสรุปสอดคล้องไปในทิศทางเดียวกัน
ว่า การใช้แนวคิดนี้ในการจัดการเรียนรู้นั้นส่งผลทางบวกต่อผลลัพธ์ในการเรียนของผู้ในเรียนในหลายด้าน เช่น 
ช่วยฝึกทักษะในการแก้ปัญหาและการัดสินใจของนักเรียนให้สูงขึ้น เสริมสร้างจินตนาการ ส่งเสริมการมีส่วน
ร่วมในการเรียน ช่วยสร้างแรงจูงใจ รวมทั้งยังเพ่ิมความสนใจและความผูกพันในการเรียนของนักเรียนได้อย่าง
มีนัยสำคัญ (ตัวอย่างเช่น Dominguez et al. 2013; J. Hamari, Kovisito, and Sarsa,2014; O’Donovan 
et al., 2013, Simoes et al., Stotl and Neustaedter, 2013)  

โดยผู ้ว ิจัยนำเอาเทคนิกเกมมิฟิเคชั ่นมาออกแบบการจัดการเรียนรู ้ควบคู ่ไปกับการเรียนแบบ
ผสมผสานในชั้นเรียนและบนบทเรียนออนไลน์ (Blended learning) ซึ่งนักเรียนจะสามารถเข้าถึงความรู้ใน
บทเรียนได้อย่างสะดวกรวดเร็ว ลดปัญหาข้อจำกัดด้านเวลาและสถานที่ในการเรียนรู้ และได้รับประสบการณ์
การเรียนเขียนโปรแกรมจากครูผู้สอนในห้องเรียน เน้นการให้นักเรียนนั้นมีการประยุกต์ใช้ความรู้เกี่ยวกับการ
เขียนโปแกรม ด้วยกระบวนการคิดชิงออกแบบ (Design Thinking) ไปสู่การพัฒนานวัตกรรม ที่สามารถใช้งาน
ได้จริงเพื ่อให้นักเรียนได้เห็นแนวทางการต่อยอดความรู้ได้ดียิ ่งขึ ้น โดยมีการจัดการเรีย นรู้ในรูปแบบที่
หลากหลาย เพ่ือให้นักเรียนบรรลุจุดประสงค์การเรียนรู้ที่ตั้งไว้ และใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชั่น โดยนำเอากลไกของ
เกมเข้ามามีบทบาทในการสร้างแรงจูงใจของนักเรียน คือ คะแนนสะสม (Point) เหรียญตราสัญลักษณ์ 
(Badges) ระดับข้ัน (Levels) ตารางอันดับ (Leaderboard) การถูกท้าทาย (Challenges)  โดยการขับเคลื่อน
กระบวนการเรียนรู้การเขียนโปรแกรม ด้วย ภารกิจ (Mission) ซึงแต่ละภารกิจจะได้รางวัลคะแนน (Point) 
และเหรียญตราสัญลักษณ์ (Badges) โดยผู้วิจัยเปลี่ยนเหรียญตราธรรมดาที่เป็นเพียงภาพ โดยให้เป็นเกียรติ
บัตร (Cerificate Badges) แทนเพราะสามารถนำไปใช้ได้จริง เป็นตัวกำหนดว่านักเรียนได้ผ่านการเรียนรู้
ทักษะการเขียนโปรแกรมขั ้นไหนไปบ้าง และแต่ละภารกิจ (Mission) จะเป็นการสอดแทรกแนวทางการ
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ประยุกต์ใช้ทักษะการเขียนโปรแกรมไปด้วย เพื่อให้นักเรียนเห็นแนวทางการประยุกต์ใช้ในทุกขั้นตอนการ
เรียนรู้ และนำไปสู่การประยุกต์ใช้ความรู้ทักษะการเขียนโปรแกรม เพื่อการพัฒนานวัตกรรมต่อไป ภารกิจ 
(Mission) มี 2 ประเภทซึ ่งมีว ัตถุประสงค์แตกต่างกันดังนี ้ Normal Mission จะเป็นภารกิจเดียวที ่มี
วัตถุประสงค์เพ่ือให้นักเรียนจะเรียนรู้ทักษะการเขียนโปรแกรมเบื้องต้น การใช้เครื่องมือที่หลากหลายเพ่ือใช้ใน
การพัฒนานวัตกรรม และแนวทาง วิธีการ การประยุกต์ใช้ความรู้การเขียนโปรแกรมในการสร้างนวัตกรรม 
อย่างเป็นลำดับขั้นตอน จากเนื้อหาที่งาย ไปยาก ตามเนื้อหาแต่ละภารกิจ Group mission คือ ภารกิจกลุ่ม มี
ว ัตถุประสงค์เพื ่อให้นักเรียน ได้พัฒนานวัตกรรมโดยการประยุกต์ใช้ทักษะการเขียนโปรแกรม จาก
ประสบการณ์จากการทำภารกิจ Normal Mission โดยไม่จำกัดภาษาหรือเครื่องมือในการพัฒนา เช่น Mobile 
Application, Software Game, IoT, การเขียนโปรแกรมควบคุม Microcontroller ,ผลิตภัณฑ์ และบริการ
ต่างๆ เป็นนวัตกรรมที่สามารถใช้งานในชีวิตประจำวันได้ โดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design 
Thinking) เป็นตัวขับเคลื ่อนการพัฒนานวัตกรรมด้วยโมเดลของ d.school มหาวิทยาลัย Stanford 
ประกอบด้วยกระบวนการ 5 ขั้นตอน ดังนี้ 1) Empathize 2) Define 3) Ideate 4) Prototype และ 5) Test 
ซึ่งการพัฒนานวัตกรรมผู้วิจัยได้แบ่งออกเป็น 3 ระยะ ตามกระบวนการหลักของกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
(Design Thinking) ได้แก่ ระยะที่ 1 เข้าใจปัญหาให้ถูกต้อง (Understand) ระยะที่ 2 คิดแบบไม่มีกรอบ 
(Brainstorm) ระยะที่ 3 เรียนรู้ผ่านการทดลองลงมือทำ (Prototype) 

วัตถุประสงค์  
1. เพ่ือเปรียบเทียบคะแนนการพัฒนานวัตกรรม จากการเรียนแบบผสมผสานด้วยกระบวนการคิดเชิง

ออกแบบ ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชั่น กับการสอนปกติ ของนักเรียนขั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 
 2. เพ่ือศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างคะแนนผลสัมฤทธิ์การเขียนโปรแกรมภาษา c และความสามารถใน
การพัฒนานวัตกรรม 
 3. เพื ่อศึกษาความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานด้วยกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชั่น 

สมมติฐานการวิจัย (Hypothesis) 
1. ความสามารถในการพัฒนานวัตกรรม จากการเรียนแบบผสมผสานด้วยกระบวนการคิดเชิง

ออกแบบ ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชั่น เมื่อเทียบกับการสอนปกติด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ส่งผลให้
ความสามารถในการพัฒนานวัตกรรมของนักเรียนมีความแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญที่ .05 โดยวัดจากแบบ
ประเมินผลงานการพัฒนานวัตกรรมการประยุกต์ใช้ความรู้การเขียนโปรแกรม 
 2. คะแนนผลสัมฤทธิ ์การเขียนโปรแกรมภาษา c มีความสัมพันธ์กับความสามารถในการพัฒนา
นวัตกรรม ของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสำคัญ 
 3. กลุ่มทดลองมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานด้วยกระบวนการคิด เชิง
ออกแบบร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชั่น ในระดับมาก 
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กรอบแนวคิดการวิจัย (Conceptual framework) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

วิธีดำเนินการวิจัย (Methodology) 
 ตัวแปรที่ศึกษา ตัวแปรต้น คือ การเรียนแบบผสมผสานด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ร่วมกับ
เทคนิค Gamification ตัวแปรตาม คือ การพัฒนานวัตกรรม  
 วิธีดำเนินการวิจัย การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง (experimental research) ใช้แผนการ
ทดลองแบบ Static Group Comparison 

เกมมิฟิเคชัน 
(Gamification) 

แต้มสะสม (points) เหรียญ
ตรา (badges) เกียรติบัตร 
(certificate badges) 
ระดับชั้น (Levels) การไดร้ับ
รางวัล (rewards) กระดาน
ผู้นำ (leaderboards) หรือ
จัดการแข่งขันระหว่าง
ผู้เข้าร่วม (competition)  

การเรียนรู้แบบผสมผสาน 
 (Blended Learning) 

ประกอบไปด้วย 5 องค์ประกอบ 1) 
เหตุการณ์หรือปรากฏการณ์ที่
เกิดขึ้นเป็นปัจจุบัน (Live Events ) 
ช้ันเรียนปกติ 2) การเรยีนเนื้อหา
แบบออนไลน์ (Online Content) 
3) การมีส่วนร่วมในการเรยีนรู้ 
(Collaboration) 4) การวัดและ
ประเมินผล (Assessment) 5) วัสดุ
ประกอบการอ้างอิง (Reference 
Materials) 

กระบวนการคิดเชิงออกแบบ  
(Design Thinking Process) 

Model กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design 
Thinking Process) ของ d.school 
มหาวิทยาลยั Stanford ประกอบด้วย 5 
ขั้นตอน ได้แก่ 1) Empathize เข้าใจปัญหา 
2) Define กำหนดปญัหาให้ชัดเจน 3) Ideate 
ระดมความคดิ 4) Prototype สรา้งต้นแบบท่ี
เลือก 5) Test ทดสอบ แบ่งระยะการพัฒนา
นวัตกรรมตาม 3 ข้ันตอนหลัก ของ
กระบวนการคดิเชิงออกแบบ ได้แก่ ระยะที่ 1 
เข้าใจปัญหาให้ถูกต้อง (Understand) ระยะที่ 
2 คิดแบบไม่มีกรอบ (Brainstorm) ระยะที่ 3 
เรียนรูผ้่านการทดลองลงมือทำ (Prototype) 

การเรียนแบบผสมผสานด้วย กระบวนการคิดเชิงออกแบบ ร่วมกบัเทคนิคเกมมิฟิเคชัน่ 
ที่มีผลต่อการพัฒนานวัตกรรม ของนักเรียนชัน้มัธยมศกึษาตอนปลาย 

การพัฒนานวัตกรรม 
การประยุกต์ใช้ความรู้ทางด้านการเขียนโปรแกรมพัฒนา Mobile Application, Software 
Game , IoT , การเขียนโปรแกรมควบคุมอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ หรอื Microcontroller ,

ผลิตภณัฑ์ และบริการต่างๆ ในชีวิตประจำวัน 
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 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยได้คือนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย กลุ่มโรงเรียนกาญจนาภิเษกวิทยาลัย 
10 แห่งทั่วประเทศ และ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา 
เขต 9 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 กลุ่มตัวอย่างคือ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ภาคเรียนที่ 2 ปี
การศึกษา 2565 โรงเรียนกาญจนาภิเษกวิทยาลัย สุพรรณบุรี ห้องเรียนพิเศษส่งเสริมความเป็นเลิศ
คณิตศาสตร์และวิทยาศาสตร์ จำนวน 2 ห้องเรียน 60 คน แบ่งเป็น ห้อง ม.6/1 จำนวน 30 คน ม.6/2 จำนวน 
30 คน โดยเลือกแบบมีจุดมุ่งหมาย หรือการเลือกแบบจำเพาะเจาะจง (Purposive sampling)  โดยกำหนดให้
นักเรียนชั้น ม.6/1 เรียนแบบผสมผสานด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชั่น (กลุ่ม
ทดลอง) และนักเรียนชั้น ม.6/2 เรียนแบบการสอนตามปกติ (กลุ่มควบคุม) 

การพัฒนาเครื่องมือในการวิจัยมีแนวทางดังนี้ 
1.) แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคเกม

มิฟิเคชั ่น เพื ่อการพัฒนานวัตกรรม วิชาการเขียนโปรแกรมภาษา c โดยมีการศึกษาแนวคิด วิเคราะห์ 
สังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง กับรูปแบบการสอนแบบผสมผสาน (Blended leaning) เกมมิฟิ
เคชั่น (Gamification) กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking Process) และการพัฒนานวัตกรรม 
เพ่ือออกแบบแนวทางการจัดการเรียนการสอนซึ่งสรุป แนวทางการจัดการเรียนการสอนที่ใช้ในการวิจัยได้จาก
ภาพที่ 1 

 
ภาพที่ 1 แผนภาพแนวทางการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานฯที่ใช้ในการวิจัย 
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 ดำเนินการจัดทำแผนการเรียนรู้ตามแนวทางที่ได้ออกแบบไว้ในภาพที่ 1 โดยมีผลการประเมินค่า
ความสอดคล้อง (IOC) ระหว่างแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานฯ ของผู้เชี่ยวชาญ โดยมีค่า IOC 
อยู่ที่ 1.00 อยู่ในเกณฑ์ ใช้ได้ 
 2.) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนการเขียนโปรแกรมภาษา c โดยนำวัตถุประสงค์ที่กำหนด
ไว้ในแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ มาจัดตารางวิเคราะห์ข้อสอบ จำนวนข้อสอบในแต่ละหน่วยการเรียนรู้ให้
สอดคล้องกับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม ซึ่งได้ออกแบบทดสอบจำนวน 60 ข้อ เพ่ือเป็นตัวเลือกในการคัดเลือก
ให้มีความเหมาะสม นำแบบทดสอบให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาประเมินค่าความสอดคล้อง ระหว่างข้อสอบและ
เนื้อหา (IOC) โดยวัดจากวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม ความเหมาะสมของภาษา จากนั้นนำค่าคะแนนที่ได้จาก
ผู้เชี่ยวชาญ แต่ละท่านมาทำการคำนวณ หาค่าความสอดคล้องระหว่างข้อคำถามกับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 
โดยคัดเลือกเฉพาะข้อสอบที่ได้คะแนน 0.5 ขึ้นไปจากจำนวน 40 นำแบบทดสอบที่ผ่านการคัดเลือกแล้วไปให้
นักเรียนที่เคยผ่านการเรียนวิชาการเขียนโปรแกรมภาษา c มาแล้วจำนวน 30 คน ได้จากการเลือกแบบ
จำเพาะเจาะจง (Purposive  sampling) นักเรียนชั้น ม.6/1 และ ม.6/2 โรงเรียนกาญจนาภิเษกวิทยาลัย 
สุพรรณบุรี ในปีการศึกษา 2565 เพื่อหาค่าความยากง่าย อำนาจจำแนกและค่าความเชื่อมั่นเพื่อเป็นการคัด
แบบทดสอบที่เหมาะสมอีกครั้งก่อนนำไปใช้จริง โดยแบบทดสอบประกอบด้วย ค่าความยากง่าย (P) ระหว่าง 
0.20- 0.80 ค่าอำนาจจำแนก (r) ระหว่าง 0.20 – 0.66 และค่าความเชื่อมัน มีค่าไม่น้อยกว่า 0.3 
 3.) บทเรียนออนไลน์วิชาการเขียนโปรแกรมภาษา c โดยวิเคราะห์กลุ่มนักเรียน เนื้อหา วัตถุประสงค์
การเรียนรู้ แนวคิดและหลักการของการออกแบบบทเรียนออนไลน์ ตามรูปแบบการสอนผสมผสานด้วย
กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชั่น โดยใช้ Google Classroom ซึ่งเป็น ระบบ LMS ที่
สามารถใช้งานได้ฟรี สามารถใช้งานได้หลาย Platform ทั้ง Smartphone และ PC นักเรียนและผู ้สอน
สามารถเข้าถึงได้อย่างสะดวกรวดเร็ว ใช้งานง่ายและนิยมใช้อย่างแพร่หลายในปัจจุบัน  โดยใช้ Gmail ส่วน
บุคคล หรือ Gmail ที่เป็นโดเมนของสถานศึกษาในการเข้าถึงบริการต่างๆ โดยเครื่องมือที่ใช้ในการสร้าง
บทเรียนออนไลน์ และเครื่องมือเพิ่มเติมที่ใช้สนับสนุนการจัดการเรียนการสอนในรูปแบบ เกมมิฟิเคชั่น ได้แก่ 
1) Google classroom ใช้ในการจัดการข่าวสารในชั้นเรียน  การจัดการเนื้อหาในรายวิชา มอบหมายภารกิจ 
การมอบหมายงานและการประเมินผลการเรียน (Assessment Management)  การจัดการ เพิ่ม ลบ หรือ
ค้นหาข้อมูลนักเรียน และการกำหนดสิทธิและบทบาทของนักเรียน 2) Google drive ใช้สำหรับจัดการไฟล์ 
เอกสาร และรูปภาพต่างๆ เช่น เหรียญตรา (badges) และไฟล์ต่างๆที่เกี่ยวข้องในระบบจัดการเรียนการสอน 
3) Google Sheet  และ Google form ใช้สำหรับเก็บข้อมูลสถิติการทำภารกิจ (Mission) การได้รับเหรียญ
ตรา (Badges) แต้มสะสม (points) ไอเทมที่ได้รับ (Item) และข้อมูลการได้รับเกียรติบัตร (Certificate 
Badges) ของนักเรียน โดยจัดเก็บในรูปแบบตารางข้อมูล 4) Google data studio นำมาใช้สำหรับรายงาน
ความคืบหน้าของนักเรียนในการทำกิจกรรมต่างๆ (Progress) ข้อมูลสถิติการทำภารกิจ (Mission) การได้รับ
เหรียญตรา (Badges) แต้มสะสม (points) ไอเทมที่ได้รับ (Item)  ค่าประสบการณ์ (EXP) กระดานผู ้นำ 
(leaderboards) และข้อมูลการได้รับเกียรติบัตร (Certificate Badges) ของนักเรียน นักเรียนสามารถค้นหา
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ข้อมูลต่างๆ ได้ด้วยตนเอง ซึ่งจะใช้ข้อมูลที่บันทึกลงใน Google Sheet นำมาแสดงผล โดยบทเรียนออนไลน์มี
ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนออนไลน์จากผู้เชี่ยวชาญ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.54 และ S.D. เท่ากับ 0.12 อยู่ใน
ระดับมากท่ีสุด   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2 ตัวอย่างชั้นเรียนออนไลน์และการใช้องค์ประกอบของ เกมมิฟิเคชั่น 
4.) แบบประเมินผลงานนวัตกรรมการประยุกต์ใช้ความรู้ด้านการเขียนโปรแกรม โดยศึกษาแนวคิด 

ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาแบบประเมินผลงานการพัฒนานวัตกรรมการประยุกต์ใช้ความรู้
ด้านการเขียนโปรแกรม โดยได้ประเด็นในการสร้างข้อคำถามสำหรับแบบประเมินผลงานการพัฒนานวัตกรรม 
ประกอบไปด้วย 4 องค์ประกอบ 10 ตัวชี้วัด และกำหนดระดับคุณภาพของตัวชี้วัด 3 ระดับ รวมคะแนน 30 
คะแนน โดยมีผลการประเมินความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์จากผู้เชี่ยวชาญ (IOC) อยู่ที่ 1.00 อยู่ในเกณฑ์
ใช้ได ้

5.) แบบประเมินความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้แบบผสมผสานฯ  โดยแยกประเด็น
ออกเป็น 3 ตอน ได้แก่ ตอนที่ 1 ความพึงพอใจต่อการใช้บทเรียนออนไลน์ฯ มีลักษณะเป็นมาตรประมาณค่า 5 
ระดับ (Likert scale) โดยผู้วิจัยแบ่งเป็น 4 ด้านได้แก่ 1) ด้านเนื้อหา 2) ด้านระบบการจัดการเรียนรู้ 3) ด้าน
ตัวอักษรและการใช้สี 4)ด้านภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว ตอนที่ 2 ความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
แบบผสมผสานฯ มีลักษณะเป็นมาตรประมาณค่า 5 ระดับ (Likert scale) โดยผู้วิจัยแบ่งออกเป็น 2 ด้านได้แก่ 
1) ด้านการใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชั่น 2) ด้านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ และ 3) ด้านการประยุกต์ใช้ความรู้การ
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เขียนโปรแกรมในการพัฒนานวัตกรรม ตอนที่ 3 ความคิดเห็นต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานฯ 
ใช้คำถามปลายเปิดให้นักเรียนแสดงความคิดเห็นเพิ่มเติม 

การดำเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล มีแนวทางการดำเนินการดังนี้ 
1. ดำเนินการสอนตามแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามที่ออกแบบไว้ โดยห้อง ม.6/1 (กลุ่มทดลอง) 

จะเรียนโดยใช้แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิค
เกมมิฟิเคชั่น เพ่ือการพัฒนานวัตกรรม ในแต่ละสัปดาห์ตามที่ได้วางแผนไว้ และห้อง ม.6/2 (กลุ่มควบคุม) จะ
ใช้การเรียนการสอนแบบปกติที่ให้นักเรียนพัฒนานวัตกรรมด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ และส่งงานทำ
แบบทดสอบผ่าน Google classroom โดยมีแผนการดำเนินการสอนดังตาราง ที่ 1 
ตารางที่ 1 แผนการดำเนินการสอนในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 วิชาการเขียนโปรแกรมภาษา c 
สัปดาห์

ที ่
หน่วยการเรียน เวลา 

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
กลุ่มทดลอง  กลุ่มควบคุม 

1 1. ความรู้
เบื้องต้น
เกี่ยวกับการ
เขียนโปรแกรม 

2 คาบ 
100 นาที 

- ปฐมนิเทศ แนะนำ แจ้งวัตถุประสงค์ 
ขั้นตนการใช้งานบทเรียนออนไลน์ 
(Google Classroom) 
กระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
(Design Thinking) 
ระยะที่ 1 เข้าใจปัญหาให้ถูกต้อง  
1) Empathize ทำความเข้าใจปัญหา 
ระบุกรอบทิศทางในการพัฒนานวัตกรรม 
(สัปดาห์ที่ 1 – 2) 
ระยะที่ 2 คิดแบบไม่มีกรอบ  
2) Define, 3) Ideate เริ่มระดม
ความคิด แบบไม่จำกัดขอบเขต เลือก
ปัญหาที่สนใจ เลือกรูปแบบในการแก้ไข
ปัญหาหรือพัฒนานวัตกรรม 
(สัปดาห์ที่ 3 - 12) 
ระยะที่ 3 เรียนรู้ผ่านการทดลองลงมือ
ทำ  
4)Prototype, 5)Testing 
สร้างต้นแบบนวัตกรรมหรือรูปแบบวิธีใน
การแก้ปัญหา ที่สามารถแก้ปัญหาและ

1. ปฐมนิเทศ 
แนะนำ แจ้ง
วัตถุประสงค์ ขั้นตน
การใช้งานบทเรียน
ออนไลน์ (Google 
Classroom) 
(สัปดาห์ที่ 1) 
2. ศึกษาเนื้อหา ฝึก
ปฏิบัติในชั้นเรียน 
จากครูผู้สอน และ
ศึกษาเพ่ิมเติมนอก
เวลาด้วยสื่อใน 
Google 
Classroom ในแต่
ละหน่วยการเรียนรู้ 
และพัฒนา
นวัตกรรม ด้วย
กระบวนการคิดเชิง
ออกแบบ (สัปดาห์ที่ 
2-13) 

2 2. หลักการ
แก้ปัญหาและ
การเขียน
โปรแกรม
คอมพิวเตอร์ 
 

2 คาบ 
100 นาที 

3 3. การใช้งาน
โปรแกรมภาษา 
cและโครงสร้าง
ภาษา c 

2 คาบ 
100 นาที 

4-5 4. ชนิดของ
ข้อมูล ตัวแปร 
ตัวดำเนินการ
และนิพจน์ใน
ภาษา c 

4 คาบ 
200 นาที 

6-7 5. คำสั่งพ้ืนฐาน
ในภาษา c 

4 คาบ 
200 นาที 
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สัปดาห์
ที ่

หน่วยการเรียน เวลา 
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

กลุ่มทดลอง  กลุ่มควบคุม 
8-9 6. คำสั่งควบคุม

เงื่อนไข 
4 คาบ 

200 นาที 
จับต้องได้จริง จากการระดมความคิด
ภายในกลุ่ม (สัปดาห์ที่ 13 - 18) 
การใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชั่น 
- ศึกษาเนื้อในหน่วยการเรียนรู้ 
ในบทบทเรียนออนไลน์, เข้าศึกษาใน
ส่วนต่างๆของบทเรียนออนไลน์,การใช้
กระดานสนทนา, ทำแบบฝึกหัด
,แบบทดสอบ ได้รับคะแนน(Point)เพ่ือ
เพ่ิมระดับ(Level Up) 
- ทำภารกิจ (Mission) เหรียญตรา
เกียรติบัตร(Certificate badged) และ 
ไอเทม(Item) 
- กระดานผู้นำ (Reader Board)  

4. แบบทดสอบใน
แต่ละหน่วยการ
เรียนรู้ (สัปดาห์ที่ 2-
13) 
5. นำเสนอ
นวัตกรรม (สัปดาห์
ที่ 14 – 17 ) 
6. ทำแบบทดสอบ
หลังเรียน 
(สัปดาห์ที่ 18) 

สอบกลางภาค 
10-11 7. คำสั่งทำซ้ำ 4 คาบ 

200 นาที 
12-13 8. การใช้

ชุดคำสั่งย่อย 
(function) 

4 คาบ 
200 นาที 

14-18 9. การ
ประยุกต์ใช้
ความรู้ในการ
พัฒนา
นวัตกรรม 

10 คาบ 
500 นาที 

สอบปลายภาค 
  

2. ผู้วิจัยทำการรวบรวมคะแนนการพัฒนานวัตกรรมจากการนำเสนอนวัตกรรมของนักเรียน โดยใช้
แบบ แบบประเมินผลงานนวัตกรรมการประยุกต์ใช้ความรู้ด้านการเขียนโปรแกรม 

  

ภาพที่ 2 ภาพตัวอย่างผลงานนวัตกรรมของนักเรียนและกิจกรรมในชั้นเรียน 
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3. ผู ้ว ิจัยทำการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนทุกคนที่มีต่อการจัดการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชั่น เพ่ือการพัฒนานวัตกรรม ของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย แบบประเมินแบ่งออกเป็น 2 ตอนได้แก่ ตอนที่ 1 ความพึงพอใจ มีลักษณะเป็น
มาตรประมาณค่า 5 ระดับ (Likert scale) และตอนที่ 2 ความคิดเห็น เป็นคำถามปลายเปิด 
ผลการวิจัย (Results) 

1. ผลการเปรียบเทียบคะแนนการพัฒนานวัตกรรม จากการเรียนแบบผสมผสานด้วยกระบวนการคิด
เชิงออกแบบ ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชั่น กับการสอนปกติ ของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม พบว่า ในการ
ทดสอบค่า t ของกลุ่มตัวอย่างที่เป็นอิสระต่อกัน  (Independent sample t-test) หลังจากการการเรียนการ

สอนฯ นักเรียนกลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ย (𝑥̅) คือ 24.71 (S.D. = 1.32) ของคะแนนการพัฒนานวัตกรรม สูงกว่า 

นักเรียนกลุ่มควบคุม ซึ่งมีค่าเฉลี่ย (𝑥̅) คือ 22.86 (S.D. = 2.19) อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (P=
0.09 , t = 1.54 
ตารางที่ 2 ผลคะแนนการพัฒนานวัตกรรมของกลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุม 

กลุ่มตัวอย่าง กลุ่มที่ 
ระดับคุณภาพ / ตัวช้ีวัด รวม 

𝒙̅ S.D. Max Min 
1.1 2.1 2.2 2.3 2.4 2.5 3.1 3.2 3.3 4.1 30 

กลุ่มทดลอง 

1 2 3 3 2 3 2 2 3 2 2 24 

24.71 1.38 26 22 

2 2 3 2 3 3 2 3 3 2 2 25 
3 3 3 3 3 3 2 2 3 2 2 26 
4 3 2 3 3 3 2 2 3 2 2 25 
5 3 2 3 3 3 2 2 3 2 2 25 
6 3 3 2 3 3 2 2 3 3 2 26 
7 2 2 2 2 3 2 2 3 2 2 22 

กลุ่มควบคุม 

1 2 2 2 2 2 2 2 3 2 2 21 

22.86 2.19 26 21 

2 2 3 3 3 3 2 3 3 2 2 26 
3 2 2 2 2 3 2 2 2 2 2 21 
4 1 2 2 3 3 2 2 3 2 2 22 
5 2 3 2 2 3 2 2 2 2 2 22 
6 2 3 2 2 3 2 2 2 2 2 22 
7 2 3 3 3 3 2 3 3 2 2 26 
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ตารางที่ 3 ผลการทดสอบความแตกต่างของคะแนนการพัฒนานวัตกรรมของกลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุม จำนวน 
7 กลุ่ม 
   

  กลุ่มทดลอง กลุ่มควบคุม 
Mean 24.71 22.86 
Variance 1.90 4.81 
Observations 7 7 
t Stat 1.54  
P(T<=t) one-tail 0.09  
t Critical one-tail 1.94  
P(T<=t) two-tail 0.17  
t Critical two-tail 2.45  

** p<.05 
2. ผลการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างคะแนนผลสัมฤทธิ ์การเขียนโปรแกรมภาษา c และ

ความสามารถในการพัฒนานวัตกรรม ของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม จากผลการวิเคราะห์ความสัมพันธ์
พบว่า กลุ ่มทดลอง มีค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์แบบเพียร์สัน ( r) เท่ากับ 0.452 หมายความว่า คะแนน
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเขียนโปรแกรมภาษา c มีความสัมพันธ์ในทิศทางเดียวกันกับคะแนนการพัฒนา
นวัตกรรม ประมาณ 45.2% และเมื่อคำนวณค่าสัมประสิทธิ์การตัดสินใจ (r2) ของกลุ่มทดลองจะได้เท่ากับ 
0.204 หมายความว่า คะแนนการพัฒนานวัตกรรมการประยุกต์ใช้ความรู้ด้านการเขียนโปรแกรม มีสาเหตุการ
เปลี่ยนแปลงจาก คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการเขียนโปรแกรมภาษา c 20.4% ที่เหลืออีก 79.6% 
เป็นผลมาจากสาเหตุอื ่น ส่วนกลุ ่มควบคุม มีค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์แบบเพียร์สัน ( r) เท่ากับ 0.523 
หมายความว่า คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเขียนโปรแกรมภาษา c มีความสัมพันธ์ในทิศทิศทาง
เดียวกัน กับคะแนนการพัฒนานวัตกรรม ประมาณ 52.3% และเมื่อคำนวณค่าสัมประสิทธิ์การตัดสินใจ (r2) 
ของกลุ่มควบคุมจะได้เท่ากับ 0.274 หมายความว่า คะแนนการพัฒนานวัตกรรมการประยุกต์ใช้ความรู้ด้าน
การเขียนโปรแกรม มีสาเหตุการเปลี่ยนแปลงจาก คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการเขียนโปรแกรม
ภาษา c 27.4% ที่เหลืออีก 72.6% เป็นผลมาจากสาเหตุอ่ืน 
ตารางที่ 4 แสดงคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการเขียนโปรแกรมภาษา c ที่เป็นคะแนนรายบุคคล มา
หาค่าความสัมพันธ์ (r) กับค่าเฉลี่ยคะแนนการพัฒนานวัตกรรมการประยุกต์ใช้ความรู้ด้านการเขียนโปรแกรม
งานกลุ่มและเดี่ยว ของกลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุม 

กลุ่มทดลอง กลุ่มควบคุม 

กลุ่ม ผลงาน เลขที ่
คะแนน
เขียน

โปรแกรม 

คะแนนนวัตกรรม 
กลุ่ม ผลงาน เลขที ่

คะแนน
เขียน

โปรแกรม 

คะแนนนวัตกรรม 

เดี่ยว กลุ่ม ค่าเฉลี่ย เดี่ยว กลุ่ม ค่าเฉลี่ย 

1 2 19 24 23 23.50 1 16 24 21 22 22.00 
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กลุ่มทดลอง กลุ่มควบคุม 

กลุ่ม ผลงาน เลขที ่
คะแนน
เขียน

โปรแกรม 

คะแนนนวัตกรรม 
กลุ่ม ผลงาน เลขที ่

คะแนน
เขียน

โปรแกรม 

คะแนนนวัตกรรม 

เดี่ยว กลุ่ม ค่าเฉลี่ย เดี่ยว กลุ่ม ค่าเฉลี่ย 

PUY 
CURRE
NCY 

7 19 24 22 23.00 
Hand 
game 

19 24 21 25 23.50 
26 27 24 27 25.50 20 9 21 21 23.00 
28 24 24 25 24.50 26 24 21 23 23.00 

2 

แอพแปล
ภาษา
พร้อม

อ่านออก
เสียง 

3 22 25 25 25.00 

2 
Game 
Quick 
Maths 

9 23 26 23 24.00 
5 24 25 25 25.00 13 21 26 25 24.50 
14 24 25 27 26.00 23 24 26 27 21.50 

23 19 
25 24 24.50 

27 
24 26 26 23.00 

3 
Bio 

Game 

6 25 26 27 26.50 

3 Quiz Time 

8 24 21 25 24.50 
8 24 26 26 26.00 17 23 21 23 22.00 
12 24 26 26 26.00 21 23 21 22 25.50 
13 21 26 25 25.50 22 6 21 20 22.00 
29 19 26 24 25.00 

4 Calculator 

2 21 22 25 25.50 

4 

Inner 
you 

Elemen
tal test 

4 24 25 26 25.50 15 19 22 22 25.50 
15 21 25 25 25.00 18 8 22 23 22.00 
16 19 25 23 24.00 29 24 22 25 21.50 
17 25 25 26 25.50 

5 

Math 
Game 

คณิตศาสคร์
ชวนคิด 

3 23 22 24 22.00 
30 19 25 22 23.50 10 22 22 22 22.50 

5 

How 
many 

Molecu
lar 

Mass? 

1 21 25 26 25.50 12 17 22 22 23.00 
10 22 25 25 25.00 28 24 22 25 21.00 
18 25 25 26 25.50 

6 
Quiz 

Maths 
Game 

1 18 22 22 21.50 

25 24 
25 26 25.50 

4 
23 22 24 20.50 

6 
PIZZA 
PIZJA 

19 21 26 23 24.50 5 28 22 26 26.50 
20 19 26 26 26.00 7 12 22 21 23.00 
21 25 26 26 26.00 24 23 22 24 23.00 
27 19 26 25 25.50 25 23 22 24 22.00 

7 
Super 
golden 

agg 

9 21 22 25 23.50 

7 
IBM 

Calculator 
App 

6 24 26 23 26.00 
11 24 22 25 23.50 11 23 26 25 23.50 
22 24 22 25 23.50 14 25 26 25 23.50 
24 21 22 24 23.00 30 21 26 25 25.50 

max 27 26 27 27 max 28 26 27 27 

min 19 22 22 23 min 6 21 20 21 

Mean 22 25 25 25 Mean 21 23 24 23 

S.D. 2.45 1.28 1.36 1.01 S.D. 5.34 2.01 1.71 1.60 

r = 0.452 , r2 = 0.204 r = 0.523 , r2 = 0.274 
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ตารางที่ 5 ผลการศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างคะแนนผลสัมฤทธิ์การเขียนโปรแกรมภาษา c และความสามารถ
ในการพัฒนานวัตกรรม ของกลุ่มทดลอง จำนวน 30 คน 

  คะแนนเขียนโปรแกรม c ค่าเฉลี่ยคะแนนนวัตกรรม 
Mean 22.17 24.88 
Variance 6.01 1.03 
Pearson Correlation 0.452  
P(T<=t) one-tail .000  
t Critical one-tail 1.699  
P(T<=t) two-tail .000  
t Critical two-tail 2.06  

** p<.05 
ตารางที่ 6 ผลการศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างคะแนนผลสัมฤทธิ์การเขียนโปรแกรมภาษา c และความสามารถ
ในการพัฒนานวัตกรรม ของกลุ่มควบคุม จำนวน 30 คน 

  คะแนนเขียนโปรแกกรม c ค่าเฉลี่ยคะแนนนวัตกรรม 
Mean 20.90 23.27 
Variance 28.51 2.56 
Pearson Correlation 0.523  
P(T<=t) one-tail 0.006  
t Critical one-tail 1.699  
P(T<=t) two-tail 0.011  
t Critical two-tail 2.05   

** p<.05 
3. การวิเคราะห์ความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานด้วยกระบวนการคิดเชิง

ออกแบบร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชั่น ของกลุ่มทดลอง พบว่านักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนการ
สอนฯ โดยผลการประเมินแปรผลได้ว่า การจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานด้วยกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชั่น มีความพึงพอใจในระดับ มากที่สุด (ค่าเฉลี่ย = 4.32 , S.D. = 0.65) เมื่อ
พิจารณาผลการประเมินคุณภาพตามรายการประเมินคุณภาพของการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานด้วย
กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชั่น พบว่า  ในตอนที่ 1 แบบสำรวจความถึงพอใจต่อการ
ใช้บทเรียนออนไลน์ฯ ด้านที่มี จุดเด่นที่สุดคือ ด้านตัวอักษรและการใช้สี เช่น ความเหมาะสมของสีอักษรและสี
พื้น ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษร การจัดวาง และความถูกต้องตามหลักภาษา มี่ค่าเฉลี่ย = 4.39,  
S.D. = 0.65 ขณะที่ ด้านเนื้อหา เช่น ความสอคล้องระหว่างเนื้อหากับวัตถุประสงค์ ความชัดเจนในการอธิบาย
เนื้อหา ลำดับขั้นตอนการนำเสนอเนื้อหา ค่าเฉลี่ย = 4.28, S.D. = 0.62 มีผลคะแนนอันดับสุดท้าย ในตอนที่ 
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2 ด้านที่มีจุดเด่นที่สุดคือ ด้านการใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชั่น  เช่น การจัดการเรียนการสอนด้วยเทคนิคเกมมิฟิ
เคชั่น มีผลทำให้นักเรียนอยากเข้าชั้นเรียน และเข้าศึกษาในบทเรียนออนไลน์มากขึ้น, ภารกิจมีความท้าทาย
ความสามารถของนักเรียน มี่ค่าเฉลี่ย = 4.43, S.D. = 0.61 ขณะที่ ด้านการประยุกต์ใช้ความรู้การเขียน
โปรแกรมในการพัฒนานวัตกรรม เช่น นักเรียนสามารถนำความรู้การเขียนโปรแกรม  ไปใช้ในการพัฒนา
นวัตกรรมได้, นักเรียนมีความคิด ความอยาก ความต้องการ ที่จะพัฒนานวัตกรรมชิ้นต่อไปในอนาคต ค่าเฉลี่ย 
= 4.29, S.D. = 0.56 มีผลคะแนนอันดับสุดท้าย 
อภิปรายผล (Discussions) 

จากผลการวิจัยข้างต้น ผู้วิจัยได้สรุปประเด็นอภิปายผลการวิจัยไว้ 4 ประเด็ดคือ 1) นักเรียนที่ได้รับ
การจัดการเรียนแบบผสมผสานด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชั่น มีค่าเฉลี่ย
คะแนนการพัฒนานวัตกรรมสูงกว่ากลุ ่มนักเรียนที ่มีการจัดการเรียนการสอนแบบปกติ 2) ผลการใช้
องค์ประกอบของเทคนิคเกมมิฟิเคชั่น 3) ความสัมพันธ์ระหว่างคะแนนผลสัมฤทธิ์การเขียนโปรแกรมภาษา c 
และความสามารถในการพัฒนานวัตกรรม ของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 4) นักเรียนมีความพึงพอใจในการ
จัดการเรียนแบบผสมผสานด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชั่น 

1. นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนแบบผสมผสานด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ร่วมกับเทคนิค
เกมมิฟิเคชั่น มีค่าเฉลี่ยคะแนนการพัฒนานวัตกรรมสูงกว่านักเรียนที่มีการจัดการเรียนการสอนแบบปกติ 
 จากผลการวิจัยที่พบว่า นักนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนแบบผสมผสานด้วยกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบ ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชั่น มีค่าเฉลี่ยคะแนนการพัฒนานวัตกรรมสูงกว่านักเรียนที่มีการจัดการ
เรียนการสอนแบบปกติ (เรียนแบบผสมผสานด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ) อยากมีนัยสำคัญทางสถิติ 
สะท้อนให้เห็นว่า การจัดการเรียนแบบผสมผสานด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชั่น 
ช่วยให้นักเรียนมีความสามารถในการเรียนรู้ การพัฒนานวัตกรรมการประยุกค์ใช้ความรู้การเขียนโปรแกรมที่
สูงขึ้น สอดคล้องกับ Nakarin, S. (2018) ที่ได้ผลการศึกษาว่า นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนการสอนโดยใช้
ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับเกมมิฟิเคชันมี ค่าเฉลี่ยความสามารถในการประยุกต์ความรู้ทางคอมพิวเตอร์สูงกว่า
นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียน การสอนแบบปกติอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ  

2. ผลการใช้องค์ประกอบของเทคนิคเกมมิฟิเคชัน จากผลการศึกษาผู้วิจัยแบ่งประเด็นการอภิปราย
ผลการใช้องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชันดังนี้ 

    2.1 ผลการใช้เกียรติบัตร (Ceritifcate) แทนการให้เหรียญตรา (badges) จากผลการศึกษาในการ
วิจัยพบว่า จากการสังเกตในชั ้นเรียนนักเรียนมีความสนใจในการทำภารกิจเพื ่อให้ได้รับ เกียรติบัตร
(Ceritifcate) เป็นอย่างมาก โดยส่งผลต่อความสำเร็จในการทำภารกิจและภารงานในชั้นเรียน โดยมีการ
สอบถามผู้สอนเกี่ยวกับวิธีการที่จะได้รับเกียรติบัตรอื่นๆเพิ่มเติม ซึ่งเกียรติบัตรที่นักเรียนได้รับนั้นสามารถ
นำไปใช้ในชีวิตจริงได้ และมีประโยชน์กับนักเรียน เช่น นำไปใช้ในการทำแฟ้มสะสมผลงานเพ่ือยื่นสัมภาษณ์ใน
การเข้ามหาลัยต่างๆ แตกต่างจากการให้เหรียญตรา (badges) โดยปกติที่ให้เป็นภาพการ์ตูนซึ่งไม่สามารถ
นำไปใช้ได้จริงได้ เพียงแต่ใช้เป็นแรงจูงใจในการเรียนจากการได้รับรางวัลเท่านั้น นอกจากนั้นยังได้รับความ
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สนใจจากนักเรียนที่ไม่ได้อยู่ในกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมในการวิจัยครั้งนี้ ที่มีการสอบถามถึงวิธีการได้รับ
เกียรติบัตร (Cirtificate) เช่นกัน  

    2.2 ผลการใช้องค์ประกอบ ไอเทม (Item) คะแนนสะสม(Point) ระดับ(Level) ผลการศึกษาพบว่า
การใช้ไอเทม (Item) เป็นองค์ประกอบสำคัญในการวิจัยซึ่งสามารถใช้เป็นตัวกำหนดเงื่อนไขเพื่อกระตุ้นให้
นักเรียนทำภารกิจที่ได้รับมอบหมายให้ครบ โดยจะได้รับคะแนนสะสม(Point) เพ่ือเลื่อนระดับ(Level) เมื่อทำ
ภารกิจสำเร็จ และเพ่ือให้ได้รับทักษะประสบการณ์และบรรลุวัตถุประสงค์ตามที่ผู้สอนตั้งเป้าหมายไว้ โดยการ
ใช้องค์ประกอบดังกล่าวส่งเสริมนักเรียนมีแรงจูงใจในการเรียน การทำภารกิจ การศึกษา และสืบค้นข้อมูลเพ่ือ
ทำภารกิจให้สำเร็จ 

    2.3 กระดานผู้นำ(Leader board) ผลการศึกษาพบว่าการใช้กระดานผู้นำ (Leader board) เป็น
แรงกระตุ้นสำคัญให้นักเรียนเกิดการแข่งขันในชั้นเรียน ความพยายามอยากเป็นผู้นำ อยากเอาชนะตนเอง และ
เพื่อนในชั้นเรียน เนื่องจากนักเรียนนั้นสามารถตรวจสอบการได้รับเกียรติบัตร ไอเทม คะแนนสะสม ระดับชั้น 
ของตนเองและเพื่อนร่วมชั้นเรียนได้ตลอดเวลา จากการสังเกตในชั้นเรียนพบว่า มีการสนทนาถึงวิธีการได้รับ
คะแนนสะสม เกียรติบัตร ไอเทมของนักเรียนด้วยกันในชั้นเรียน  
     โดยสอดคล้องกับ Warangkana, S. (2021) ได้พัฒนาการจัดการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชันร่วมกับ
วิธีการสอนแบบเน้นภาระงาน จากหลักการ แนวคิดและขั้นตอนของแนวคิดเกมมิฟิเคชันและวิธีการจัดการ
เรียนรู้แบบเน้นภาระงาน โดยได้ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ เนื้อหา และสื่อการเรียนรู้ที่เปิดโอกาสให้นักเรียน
มีส่วนร่วมในการเรียนรู้ในลักษณะเน้นนักเรียนเป็นสำคัญ ทำให้นักเรียนได้ทำงานร่วมกัน เปิดโอกาสใหฝกฝน
การใชภาษาจนกระทั่งสามารถใชภาษาได้อย่างเหมาะสม และนำเอาองค์ประกอบของเกมมิฟิเคชันมาช่วย
กระตุ้นความสนใจ และจูงใจนักเรียนให้ทำกิจกรรมต่าง ๆ จนสำเร็จตามเป้าหมายที่ตั้งไว้ อีกทั้งยังช่วยให้เกิด
บรรยากาศในชั้นเรียนที่มีความสนุกสนาน Abhisit, J. (2019) ที่ศึกษาผลการส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์โดยใช้
เทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับสื่อสังคมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3/13 โรงเรียนมัธยมวานรนิวาส โดยผล
จากการสักเกตจะเห็นได้ว่าการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมมิฟิเคชั่นร่วมกับสื่อสังคมช่วยส่งเสริมแรงจูงใจ
ใฝ่สัมฤทธิ์ของนักเรียนโดยจากการวัดและการสังเกตุ ผลการทดลองนั้นไปในทิศทางเดียวกันและได้ทั้งการให้
ความสนใจ การอภิปรายร่วมกัน การให้ความร่วมมือในการทำกิจกรรม การวางแผน และตั้งใจใฝ่เรียนรู้ ที่เกิด
จากตวันักเรียนเอง ซึ่งไม่ได้เกิดจากการบังคับของครู และ Sathaporn, J. (2021) ได้ทำการศึกษาผลการเรียน
แบบเสริมสร้างแรงจูงใจใผ่สัมฤทธิ์ของรูปแบบการเรียนออนไลน์แบบสร้างความสัมพันธ์ตามแนวคิดเกมมฟ
ฟิเคชั่นเพื่อเสริมสร้าแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์และทักษะการทำงานเป็นทีมเพื่อการ เขียนโปรแกรมของนักศึกษา 
ระดับ ปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏ เป็นความปราถนาที่จะทำบางสิ่งบางอย่างโดยการตั้งเป้าหมายและมุ่ง
มันตั้งใจพยายามต่อสู้กับอุปสรรคต่างๆ จนประสบความสำเร็จตามเป้าหมายที่ตั ้งไว้ มีความสบายใจเมื่อ
ประสบความสำเร็จและมีความวิตกกังวัลเมื่อพบกับความล้มเหลว  

3. ความสัมพันธ์ระหว่างคะแนนผลสัมฤทธิ์การเขียนโปรแกรมภาษา c และความสามารถในการ
พัฒนานวัตกรรม ของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 
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    ผลการศึกษาพบว่าคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเขียนโปรแกรมภาษา c มีความสัมพันธ์ใน
ทิศทางเดียวกันกับคะแนนการพัฒนานวัตกรรม ทั้งกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม จากการผลการศึกษาจึงกล่าว
ได้ว่า หากคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเขียนโปรแกรมภาษา c สูง คะแนนการพัฒนานวัตกรรมฯ ก็จะ
สูงไปด้วย หากคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเขียนโปรแกรมภาษา c ต่ำ คะแนนการพัฒนานวัตกรรมต่ำ
ไปด้วย โดยในกลุ่มทดลองคะแนนการพัฒนานวัตกรรมการประยุกต์ใช้ความรู้ด้านการเขียนโปรแกรม มีสาเหตุ
การเปลี่ยนแปลงจาก คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการเขียนโปรแกรมภาษา c มากถึง 20.4% ที่เหลือ
อีก 79.6% เป็นผลมาจากสาเหตุ และปัจจัยอื่นๆ เช่น การใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน การใช้กระบวนการคิดเชิง
ออกแบบ และกระบวนการกลุ่ม เป็นต้น โดยในกลุ่มควบคุมคะแนนการพัฒนานวัตกรรมการประยุกต์ใช้ความรู้
ด้านการเขียนโปรแกรม มีสาเหตุการเปลี่ยนแปลงจาก คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการเขียนโปรแกรม
ภาษา c มากถึง 27.4% ที่เหลืออีก 72.6% เป็นผลมาจากสาเหตุ และปัจจัยอื่นๆ อาจสรุปได้ว่าจากการที่กลุ่ม
ทดลองมีเปอร์เซนต์การเปลี่ยนแปลงของคะแนนการพัฒนานวัตกรรมตามคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
วิชาการเรียนโปรแกรมภาษา c น้อยกว่ากลุ่มควบคุมนั้นอาจเป็นผลมาจากการนำเทคนิคเกมมิฟิเคชันเข้ามาใช้
ในการจัดการเรียนการสอน ส่งผลให้ค่าความสัมพันธ์ของคะแนนการพัฒนานวัตกรรมฯ กับคะแนนการเขียน
โปรแกรมลดลง โดยสอดคล้องกับ Nakarin, S. (2018) กล่าวว่า การจัดการเรียนการสอนโดยใช้ห้องเรียนกลับ
ด้านร่วมกับเกมมิฟิเคชันนอกจากจะช่วยพัฒนาความสามารถในการประยุกต์ความรู้ทางคอมพิวเตอร์แล้วยัง
ช่วยให้นักเรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียนรู้ มีพฤติกรรมการในการเรียนรู้นอกห้องเรียนที่ดี มีส่วนร่วมในการทำ
กิจกรรมในชั้นเรียนมากขึ้น นักเรียนรู้จักการประเมินความสามารถของตนเองและพัฒนาด้วยตนเองอยู่เสมอ 
และยังอาจจะช่วยส่งเสริมให้นักเรียนมีทัศนคติที่ดีต่อการเรียนเขียนโปรแกรม แต่อย่างไรก็ตามจากผลการวิจัย
ยังพบว่าคะแนนเฉลี่ยของความสามารถทางคอมพิวเตอร์หลังการทดลองยังต่ำกว่าร้อยละ 60 เมื่อพิจารณาสัม
ประสิทธิสหสัมพันธ์แบบเพียร์สันขององค์ประกอบย่อยของความสามารถในการประยุกต์ความรู ้ทาง
คอมพิวเตอร์แล้วนั้นพบว่าความสามารถในการระบุหลักการและข้อสรุปทางคอมพิวเตอร์ที่เหมาะสมกับโจทย์
ปัญหาการเขียนโปรแกรมที่เป็นสถานการณ์ใหม่มีความสัมพันธ์กับความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาการ
เขียนโปรแกรมที่เป็นสถานการณ์ใหม่ในระดับต่ำอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งทำให้สามารถคาด
การได้ว่าถ้านักเรียนมีความรู้ ความเข้าใจในหลักการและข้อสรุปที่เป็นเนื้อหาการแก้ปัญหาและการเขียน
โปรแกรม เช่น การวาดผังงานเพื่อแสดงขั้นตอนวิธี การอธิบายเหตุผล ย่อมมีแนวโน้มว่านักเรียนจะสามารถ
แก้ปัญหาการเขียนโปรแกรมได้ แต่จากการวิจัยพบว่าทั้งสององค์ประกอบมีความสัมพันธ์กันในระดับต่ำอัน
เนื่องมาจากความสามารถในการประยุกต์ความรู้ทางคอมพิวเตอร์ เป็นการใช้ความรู้ที่เป็นเนื้อหาเกี่ยวกับการ
แก้ปัญหาและการเขียนโปรแกรม ซึ่งต้องอาศัยความสามารถในการแก้ปัญหาด้วย ดังนั้นนักเรียนที่สามารถระบุ
หลักการและข้อสรุปทางคอมพิวเตอร์ได้ อาจจะมีความสามารถในการแก้ปัญหาที่ไม่เพียงพอต่อการนำไป
ประยุกต์กับสถานการณ์ที่ได้รับ ดังนั้นการพัฒนาเพื่อให้นักเรียนสามารถประยุกต์ความรู้ทางคอมพิวเตอร์ที่
สูงขึ้นควรเริ่มจากการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาก่อน 
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4. นักเรียนมีความพึงพอใจในการจัดการเรียนแบบผสมผสานด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชั่น 
     ในภาพรวมนักเรียนมีความพึงพอใจและสะท้อนให้เห็นว่าการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน
ด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชั่น อยู่ ในระดับดีมาก โดยเมื่อพิจารณาผลการ
ประเมินความถึงพอของการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับ
เทคนิคเกมมิฟิเคชั่น ในตอนที่ 1 ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการการใช้บทเรียนออนไลน์ฯ 
พบว่ามีจุดเด่นคือ ด้านตัวอักษรและการใช้สี ซึ่ งประกอบด้วยรายการประเมิน 5 รายการได้แก่ 1) ความ
เหมาะสมของขนาดของตัวอักษร 2) ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษร 3) ความเหมาะสมของสีอักษรและสี
พื้น 4) ความเหมาะสมในการจัดวางตัวอักษรในแต่ละกรอบ 5) ความถูกต้องของข้อความตามหลักภาษา และ
และในตอนที่ 2 ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานด้วย
กระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชั่น พบวีมีจุดเด่นคือ ด้านการใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชั่น ซึ่ง
ประกอบด้วยรายการประเมิน 8 รายการ ได้แก่ 1) การจัดการเรียนการสอนด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชั่น มีผลทำ
ให้นักเรียนอยากเข้าชั้นเรียน และเข้าศึกษาในบทเรียนออนไลน์มากขึ้น 2) การจัดการเรียนการสอนด้วย
เทคนิคเกมมิฟิเคชั่น ทำให้นักเรียนอยากมีส่วนร่วม และทำกิจกรรมในบทเรียนออนไลน์และในชั้นเรียนมาก
ยิ่งขึ ้น 3) การจัดการเรียนการสอนด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชั่น ทำให้นักเรียนสนุกกับการเรียนมากยิ่งขึ้น 4) 
ภารกิจในชั้นเรียนมีความท้าทายความสามารถของนักเรียน 5) นักเรียนมีความดีใจ ภูมิใจ มีความสุข เมื่อได้รับ
เหรียญตรา คะแนน การเพิ่มระดับ การติดอันดับผู้นำ จากการทำกิจกรรม หรือภารกิจในชั้นเรียน และ
บทเรียนออนไลน์ 6) นักเรียนมีความรู้สึกเสียดาหรือกังวลเมื่อไม่ได้เข้าร่วมชั้นเรียน และเข้าศึกษาในบทเรียน
ออนไลน์ 7) อยากให้มีการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชั่น ในการเรียนการสอนครั้งต่อไป 8) นักเรียนได้รับ
ความรู้ พร้อมกับความสนุก ท้าทาย ด้วยการเรียนด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชั่น สะท้อนให้เห็นว่า การจัดการเรี ยน
การสอนแบบผสมผสานด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชั่น ที่ผู้วิจัยได้ออกแบบขึ้นมา
นั้น มีความเหมาะสม สามารถส่งเสริมทักษะการพัฒนานวัตกรรมของนักเรียนได้จริง  ซึ่งสอดคล้องกับ 
Nittaya, C. (2016) ได้ทำการวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาโปรแกรมประยุกต์เกมเพ่อช่วยสร้างแรงจูใจในการเรียน 
รวมทั้งนำหลักการเกมมิฟิเคชันมาใช้กระตุ้นให้นักเรียนมีแรงจูงใจในการเรียน ซึ่งผลการประเมินความพึงพอใจ
ของนักเรียนที่มีต่อความสามารถด้านการปฏิสัมพันธ์กับระบบพบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก
ที่สุด และผลการทดสอบแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ก่อนและหลังเรียนโดยใช้โปแกรมประยุกต์เกม พบว่า นักเรียนมี
แรงจูงในใฝ่สัมฤทธิ์ก่อนและหลังเรียนโดยใช้โปรแกรมประยุกต์เกม พบว่า นักเรียนมีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ในการ
เรียนวิชาภาษา c แตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 และ Chanut, P.,Thanita, L. (2016) ได้
ศึกษาผลการประเมินความคิดเห็นของครูที่ใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยแนวคิดเกมมิฟิเคชันในประเด็นด้าน
แรงจูงใจในการเรียน ความสนใจในการเรียน และความพึงพอใจการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยแนวคิด
เกมมิฟิเคชัน พบว่าครูที่สอนมีความพึงพอใจต่อการจัดการสอนด้วยแนวทางนี้ เนื่องจากทำให้นักเรียนมีความ
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สนใจและกระตือรือร้นในการเรียน เกิดปฏิสัมพันธ์ระหว่างกันในขณะทำกิจกรรมร่วมกัน ส่งผลให้การจัดการ
สอนของครูประสบผลสำเร็จได้ง่ายข้ึน  
ข้อเสนอแนะ (Recommendations) 

ข้อเสอนแนะในการนำผลวิจัยไปใช้ 
 1. ผู้สอนและสถาบันการศึกษาสามารถนำผลการวิจัยส่วนขององค์ประกอบ เทคนิค แนวคิดของเกม
มิฟิเคชั่น ไปต่อยอดกับการจัดการเรียนการสอนในรายวิชาต่างๆ หรือในกิจกรรมพัฒนาผู้เรียน เช่น กิจกรรม
ลูกเสือ/เนตรนารี ที่เน้นการปฏิบัติ กิจกรรมชุมนุมที่เน้นศึกษาตามความสนใจ โดยให้นักเรียนเก็บสะสม
คะแนน ทำภารกิจเพื่อสะสมเหรียญตราหรือเกียรติบัตรยืนยันการผ่านทักษะหรือความรู้ในภารกิจนั้นๆ  เพ่ือ
มอบเป็นรางวัลให้กับนักเรียนที่มีการศึกษาเรียนรู้ด้วยตนเองอย่างมีเป้าหมาย ซึ่งจะเป็นอีกวิธีที่จะช่วยสร้าง
แรงจูงใจ แรงบันดาลใจในการเรียนรู้ และต่อยอดความรู้ของนักเรียนอย่างยั่งยืนต่อไป 
 2. สถาบันการศึกษาหรือองค์กรสามารถนำผลการวิจัยในส่วนขององค์ประกอบ เทคนิค แนวคิดของ
เกมมิฟิเคชั่น ไปต่อยอดได้ในการบริหารองค์กร การกระตุ้นและสร้างแรงบันดาลใจในการทำงานได้ ด้วยการ
ดีไซน์ภาระงานให้อยู่ในรูปแบบของภารกิจที่มีการมอบรางวัลหรือสะสมแต้มสำหรับแลกของรางวัล เพื่อสร้าง
ความสุขในการทำงานและเป็นกำลังใจแก่บุคคลในองค์กร 

ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 
 1. การจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิ
เคชั่น สามารถนำไปต่อยอดปรับใช้กับรายวิชาอื่นๆ และกิจกรรมพัฒนาผู้เรียน กิจกรรมชุมนุม ได้ทุกรายวิชา 
ตามความเหมาะสม 
 2. แผนการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ร่วมกับเทคนิคเกม
มิฟิเคชั ่น สามารถนำไปต่อยอดปรับใช้ใน การจัดกิจกรรมที ่นักเ รียนศึกษาได้ด้วยตนเองเพื ่อพัฒนา
ความสามารถของนักเรียน เช่น หลักสูตรเฉพาะทางระยะสั้น กิจกรรมอบรมพัฒนาทักษะต่างๆ กิจกรรมค่าย
บูรณาการวิชาการ โดยใช้กระบวนการ เทคนิคของเกมมิฟิเคชั่น  
 3. ควรมีการศึกษาผลการใช้ กระบวนการเทคนิคของเกมมิฟิเคชั่น ร่วมกับการจัดการเรียนการสอนใน
รูปแบบต่างๆ เพ่ือปรับประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนการสอน ร่วมกับใช้แนวทางการจัดการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานด้วยกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชั่น ของผู้วิจัยเพื่อเป็นแนวทางในการ
ดำเนินการจัดการเรียนการสอน และงานวิจัยได้ต่อไป 
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