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บทคัดย่อ 

 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนารูปแบบการเรียนออนไลน์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อสร้าง
เสริมความสามารถในการแก้ปัญหาและแรงจูงใจในการเรียน 2) หาประสิทธิภาพของรูปแบบการเรียนออนไลน์ตาม
แนวคิดเกมมิฟิเคชันที่พัฒนาขึ้น 3) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วย
รูปแบบการเรียนออนไลน์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันที่พัฒนาขึ้น และ 4) ศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่เรียนด้วย
รูปแบบการเรียนออนไลน์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันที่พัฒนาขึ้น กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 1 จ านวน 26 คน ที่ได้มาจากการสุ่มอย่างง่าย เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ แผนการจัดการเรยีนรู้ 
รูปแบบการเรียนออนไลน์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบสอบถาม   
ความพึงพอใจ สถิติที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และสถิติทดสอบค่าที 
 ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลการประเมินของผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหาและด้านเทคนิคการผลิตสื่อที่มีต่อ
รูปแบบการเรียนออนไลน์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน โดยรวมพบว่า มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด                 
2) ประสิทธิภาพของรูปแบบการเรียนออนไลน์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันมีค่าเท่ากับ 82.16/81.06 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์
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มาตรฐานที่ก าหนดไว้คือ 80/80 3) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนที่เรียนด้วยรูปแบบการเรียนออนไลน์ตาม
แนวคิดเกมมิฟิเคชันหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 4) ความพึงพอใจของ
ผู้เรียนที่มีต่อรูปแบบการเรียนออนไลน์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด 
 
ค าส าคัญ: รูปแบบการเรียนออนไลน์, เกมมิฟเิคชัน, การแก้ปัญหาและแรงจูงใจในการเรียน 
 

ABSTRACT 
 The purposes of this research were to: 1) develop of a model for engagement in online 
learning using gamification concept to enhance problem-solving ability and motivation. 2) find the 
efficiency of a model for engagement in online learning using gamification concept. 3) compare the 
learning achievements of students before and after learning a model for engagement in online 
learning using gamification concept. 4 )  study of students’ satisfaction learning with a model for 
engagement in online learning using gamification concept. The samples used in this research were 
grade 7 student number of 26  people, with simple random sampling. The research instruments 
were management plans, a model for engagement in online learning, achievement tests, and 
satisfaction. The statistics used in the research were percentage, mean, standard deviation, and      
t-test. 
 The results showed that 1) the suitability assessment results of content and media 
production techniques by experts with a model for engagement in online learning using 
gamification concept found that the overall suitability was at the highest level. 2) the efficiency of 
a model for engagement in online learning using gamification concept was 82.16/81.06, which was 
higher than the standard criteria of 80/80. 3) students' learning achievement after learning with a 
model for engagement in online learning using gamification concept was higher than that of before 
at the statistically significant level of .05, and 4) students' overall satisfaction towards a model for 
engagement in online learning using gamification concept was highest level. 
 
Keywords: Model engagement online learning, Gamification, Problem-Solving Ability; Motivation 

 
1. บทน า 

 กระทรวงศึกษาธิการได้ปรับปรุงหลักสูตรสาระวิทยาศาสตร์ ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น
พื้นฐานพุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) และได้ก าหนดสาระการเรียนรู้สาระที่ 4 เทคโนโลยี จ าแนก
เป็น 2 มาตรฐานการเรียนรู้ คือ มาตรฐาน ว 4.1 (การออกแบบและเทคโนโลยี) และมาตรฐาน ว 4.2 (วิทยาการ
ค านวณ) ทั้งในด้านเนื้อหา การจัดการเรียนการสอน และการวัดและประเมินผลการเรียนรู้นั้น มีความส าคัญอย่างยิ่ง
ในการน าความรู้ไปใช้ในการด ารงชีวิตในยุค 4.0 การเรียนรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารจึงอาจไม่
เพียงพอส าหรับการด าเนินชีวิตในยุคเศรษฐกิจดิจิทัล ผู้เรียนจึงต้องมีทักษะเพื่อแก้ปัญหาในชีวิตจริง พัฒนา
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นวัตกรรม และใช้ทรัพยากรด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการสร้างองค์ความรู้หรือสร้างมูลค่าให้
เกิดขึ้นได้อย่างสร้างสรรค์ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้จึงต้องพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ คิดวิเคราะห์ มีทักษะที่ส าคัญ
ทั้งกระบวนการทางวิทยาศาสตร์และทักษะในศตวรรษที่ 21 ให้มีความต่อเนื่องเช่ือมโยงกันตั้งแต่ช้ันประถมศึกษา   
ปีที่ 1 จนถึงช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 6 จึงมีการปรับปรุงหลักสูตรเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารไปสู่วิทยาการ
ค านวณ ที่มุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้พัฒนาทักษะการคิดเชิงคานวณ เพื่อให้มีความรู้และทักษะที่จะใช้เทคโนโลยีเพื่อการ
แสวงหาความรู้ด้วยตนเองได้อย่างต่อเนื่องตลอดชีวิตและใช้เวลาว่างอย่างสร้างสรรค์ มีความยืดหยุ่น สนองความ
ต้องการของผู้เรียน ผู้เรียนสามารถศึกษาปฏิบัติได้ด้วยตนเองที่มีอยู่รอบตัวและในระบบสารสนเทศมาใช้ในการเรียน
การสอน รวมถึงจัดท าและพัฒนาแหล่งเรียนรู้เพื่อใช้ในการเรียนการสอนให้กับผู้เรียน [1] 
 การฝึกความสามารถการแก้ปัญหาให้กับเด็กจึงมีความส าคัญ และมีความจ าเป็นมากต่อการจัดการเรียน
การสอน ให้เด็กได้มีโอกาสเคยชินกับการแก้ปัญหา ครูจึงเป็นบุคคลที่ส าคัญผู้หนึ่งที่จะปลูกฝังความรู้ในเรื่องวิธี
แก้ปัญหาให้แก่เด็ก เพื่อให้เด็กได้เตรียมตัวเผชิญกับปัญหาและทราบขั้นตอนต่าง ๆ ในการแก้ปัญหา ความสามารถ
ในการแก้ปัญหาที่เกี่ยวข้องกับนักเรียนซึ่งจะเป็นผู้ได้รับการพัฒนาให้มีทักษะและความสามารถในการแก้ปัญหา  
และส่งผลโดยตรงต่อการเรียนคณิตศาสตร์มีองค์ประกอบท่ีส าคัญ ดังนี ้(1)ความสามารถในการท าความเข้าใจปัญหา 
(2) ทักษะในการแก้ปัญหา (3) ความสามารถในการคิดค านวณและความสามารถในการให้เหตุผล (4) แรงขับ        
(5) ความยืดหยุ่นในการคิด (6) ความรู้พื้นฐาน (7) ระดับสติปัญญา (8) การอบรมเลี้ยงดูนักเรียน (9) วิธีสอนของครู
กิจกรรมการเรียนการสอนที่เน้นตัวนักเรียน จะเห็นได้ว่าแรงจูงใจนั้นเป็นส่วนหนึ่งของความสามารถในการแก้   
ปัญหาด้วย [2] 
 แรงจูงใจในการเรียน เป็นกระบวนการซึ่งก่อให้เกิดพฤติกรรมในการเรียนรู้และยังเป็นความต้องการของ
ผู้เรียนที่จะเข้าร่วมกระบวนการเรียนรู้ซึ่งความต้องการดังกล่าวเป็นตัวกระตุ้น ควบคุมพฤติกรรมต่าง ๆ  ของผู้เรียน
ให้เป็นไปตามเป้าหมาย แรงจูงใจในการเรียนเป็นองค์ประกอบที่มีอิทธิพลต่อการเรียนรู้นักเรียนจะเกิดการเรียนรู้
อย่างกระตือรือร้นและเอาใจใส่ต่อการเรียนด้วยความเต็มใจนั้นย่อมจะต้องอาศัยแรงจูงใจเป็นพื้นฐานที่ส าคัญเสมอ 
แรงจูงใจจึงเป็นตัวกระตุ้นที่ท าให้นักเรียนเกิดพฤติกรรมที่มีเป้าหมาย และท าให้พฤติกรรมนั้นคงอยู่  [3] ดังนั้น      
การจัดการเรียนรู้ในห้องเรียนจึงมีแรงจูงใจเป็นตัวก าหนดระดับและทิศทางของพฤติกรรม เพื่อให้นักเรียนมีความ
สนใจที่จะมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรมการเรียนการสอน ท าให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในทิศทางที่สูงขึ้น
จนประสบความส าเร็จในการเรียนได้ด้วยดีสภาพการเรียนการสอนในห้องเรียนปัจจุบันนั้นครูผู้สอนมักพบปัญหา
เกี่ยวกับนักเรียนที่มีความแตกต่างกันในด้านการเรียนรู้ซึ่งแบ่งได้เป็น 2 กรณี คือ กรณีที่นักเรียนมีความกระตือรือรน้
สูงมาก และอีกกรณีหนึ่งคือนักเรียนมีความกระตือรือร้นต่ าหรือไม่มีความกระตือรือร้นเลย [4] 
 แนวคิดการจัดการเรียนรู้เกมมิฟิเคชัน (Gamification Concept) ที่น าระบบการคิดแบบเกมและ
องค์ประกอบของเกมมาใช้กระตุ้นให้กลุ่มเป้าหมายเกิดพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในการท างาน และการแก้ปัญหา [5] 
การจัดสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้ออนไลน์ร่วมกับองค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน ผู้สอนจ าเป็นต้องมีการออกแบบ
กิจกรรมการเรียนรู้จัดสภาพแวดล้อมทางการเรียนรูอ้อนไลน์ประยกุต์ใช้เกมมิฟิเคชันผสมผสานกับความก้าวหน้าทาง
เทคโนโลยีเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการเล่นเกมด้วยเครื่องมือใหม่และวิธีการใหม่ ๆ เน้นการมีปฏิสัมพันธ์และ
เช่ือมต่อกันระหว่างผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ ท าให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียนโดยนักเรียนจะมีพฤติกรรม
กระตือรือร้นต้องการได้รับรางวัล ร่วมการแข่งขันในเกม เข้าเรียนทุกครั้ง รวมทั้งมีผลสัมฤทธ์ิในการเรียนท่ีดีกว่าเดิม 
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โดยแนวคิดเกมมิฟิเคชันเป็นการน าองค์ประกอบและกลไกของเกมมาประยุกต์ใช้ในบริบทอื่น ๆ เพื่อเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรมสร้างแรงจูงใจและเพิ่มการมีส่วนร่วมของนักเรียนผ่านทางโลกเสมือน [6] 
  จากเหตุผลเบื้องต้น ผู้วิจัยจึงได้พัฒนารูปแบบการเรียนออนไลน์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อสร้างเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาและแรงจูงใจในการเรียน ซึ่งจะช่วยแก้ปัญหาระยะเวลาการจัดการเรียนรู้ภายใน
ห้องเรียนที่มีจำกัด ครูสามารถใช้เป็นสื่อ/นวัตกรรม ในการจัดการเรียนรู้ภายในห้องเรียนได้ บทเรียนมีความยืดหยุ่น
เหมาะสมกับผู้เรียนสามารถเลือกเรียนได้ในแต่ละเรื่องที่ตนเองต้องการ และเรียนรู้ได้ทุกที่ทุกเวลา ซึ่งเกมมิฟิเคชัน
แบบออนไลน์เป็นกิจกรรมการเรียนรู้ที่นักเรียนสามารถเล่นได้ทุกวัย เป็นกิจกรรมที่ตื่นเต้น เกิดความเพลิดเพลิน  
สามารถแก้ปัญหาในการเรียนจัดการเรียนรู้ท าให้ผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนพัฒนาขึ้น และสร้างเสริมความสามารถใน
การแก้ปัญหาและแรงจูงใจในการเรียน  
 

2. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวขอ้ง 
2.1 เกมมิฟิเคชัน 
 การวิจัยครั้งนี้ใช้กรอบแนวคิดเกมมิฟิเคชันของแคป [7] คือการน าองค์ประกอบของเกมและเทคนิคการ
ออกแบบเกมมาใช้ในบริบทที่ไม่ใช่เกมมาผสมผสานในกิจกรรมการสอน เพื่อช่วยส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้ของ
ผู้เรียน ประกอบด้วย 1) กลไกของเกม เป็นรูปแบบวิธีการเล่นที่จะท าให้เกิดความสนุกสนานเกิดขึ้น ประกอบด้วย 
การสะสมแต้ม การเลื่อนระดับขั้น การให้รางวัล การแสดงกระดานผู้น า และ 2) พลวัตของเกม เป็นพฤติกรรมที่ถูก
ผลักดันโดยกลไกของเกม ประกอบด้วย ความต้องการได้รับรางวัล (Rewards) ความต้องการประสบผลส าเร็จ 
(Achievement) ความเป็นตัวตนของตนเอง (Self-Expression) ความต้องการแข่งขัน (Competition) 
 ดังนั้น จะเห็นได้ว่าการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมมิฟิชัน อาศัยกลไกของเกมและพลวัตของเกม            
เป็นองค์ประกอบในการออกแบบเกมที่จะช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้เรียน ช่วยสร้างแรงจูงใจให้ผู้เรียนสามารถ
มองเห็นถึงเป้าหมายที่จะประสบความส าเร็จ อีกทั้งยังกระตุ้นให้ผู้เรียนใส่ใจกับการพัฒนาตนเองมากขึ้น ส่งผลต่อ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนอีกด้วย ดังแสดงในภาพที ่1 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 

รูปแบบการเรียนออนไลน์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 
1. กลไกของเกม 
    - การสะสมแตม้ 
    - การเลื่อนระดับชั้น 
    - การให้รางวัล 
    - การแสดงกระดานผู้น า 
2. พลวัตรของเกม 
   - ความต้องการได้รับรางวัล 
   - ความต้องการประสบผลส าเรจ็ 
   - ความต้องการแข่งขัน 
  

แรงจูงใจในการเรียน 
- ด้านการตั้งเป้าหมาย 
- ด้านความมุ่งมั่นตั้งใจ 
- ด้านความไมย่่อท้อต่ออุปสรรค 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
- ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและ
หลังเรียนของนักเรียน 
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2.2 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 เกษกานดา สุรรัตน์ และอังคณา อ่อนธานี, 2566 [8] ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้โดย
ใช้เกมมิฟิเคชันแบบออนไลน์ เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ และแรงจูงใจในการเรียน 
ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 ผลการวิจัยพบว่า 1) กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมมิฟิเคชันแบบออนไลน์        
เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการทางคณิตศาสตร์ และแรงจูงใจในการเรียน มีประสิทธิภาพเท่ากับ 75.60/76.04 
2) นักเรียนมีความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ        
ที่ระดับ .01 และ 3) นักเรียนมีแรงจูงใจในการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 พักตร์วิภา ตันเจริญ และปวีณา ยศสุรินทร์, 2566 [9] ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง ผลของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
โดยใช้เกมมิฟิเคชันต่อแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรายวิชาหลักการและเทคนิคการพยาบาลของ
นักศึกษาพยาบาล ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภายหลังได้รับกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิ
เคชัน สูงกว่าก่อนได้รับกิจกรรมฯ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 วินัย เพ็งภิญโญ และอภิสิทธิ์ ก้านเพ็ชร, 2566 [10] ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์
ออนไลน์ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน เพื่อยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ในรายวิชาการออกแบบและเทคโนโลยี 
ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนเทศบาล 3 วัดไชนาวาส ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลการประเมินความ
เหมาะสมของบทเรียนคอมพิวเตอร์ออนไลน์ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน ในด้านเนื้อหาและเทคนิควิธีการโดย
ผู้เชี่ยวชาญ พบว่ามีความเหมาะสมโดยรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด 2) ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ออนไลน์
ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชันมีค่าเท่ากับ 82.86/80.10 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์มาตรฐานที่ก าหนดไว้คือ 80/80 3) ผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนของผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ออนไลน์ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน มีคะแนนหลังเรียนสูง
กว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .05 และ 4) ผลการหาความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ออนไลน์ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน โดยรวมเฉลี่ยอยู่ในระดับมาก 

 
3. วิธีการวิจัย 

3.1 รูปแบบการวิจัย 
 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) โดยผู้วิจัยด าเนินการทดลองตาม
แบบแผนการทดลองกลุ่มเดียวจัดให้มีการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน มีรูปแบบการวิจัยแบบ One Group 
Pretest-Posttest Design ซึ่งมีรูปแบบ ดังแสดงในตารางที่ 1 
ตารางที่ 1 แบบแผนการวิจัย One Group Pretest-Posttest Design 

กลุ่ม สอบก่อน ทดลอง สอบหลัง 
E T1 X T2 

  
  เมื่อ 
   E แทน กลุ่มทดลอง 
   T1 แทน การทดสอบก่อนเรียน โดยใช้แบบทดสอบก่อนการเรียนรู้ 
   X แทน การทดลองด้วยการสอน โดยใช้รูปแบบที่ได้พัฒนาขึ้น 
   T2 แทน การทดสอบหลังเรียน โดยใช้แบบทดสอบหลังการเรียนรู้ 
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3.2 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
3.2.1 ประชากร คือ ผู้เรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนสระกะเทียมวิทยาคม (สังวรเจษฎ์    

ประภาคมอุปถัมภ์) อ าเภอเมือง จังหวัดนครปฐม ท่ีก าลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2566 จ านวน        
58 คน 
 3.2.2 กลุ่มตัวอย่าง คือ ผู้เรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนสระกะเทียมวิทยาคม (สังวรเจษฎ์
ประภาคมอุปถัมภ์) อ าเภอเมือง จังหวัดนครปฐมที่ก าลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2566 จ านวน 26 คน 
โดยใช้วิธีการสุ่มอย่างง่าย 
 
3.3  ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย 
 ผู้วิจัยได้ด าเนินการพัฒนาระบบตามรูปแบบกระบวนการของ ADDIE Model โดยมีขั้นตอน 5 ขั้นตอน
ดังต่อไปนี้  
 3.1.1 ขั้นการวิเคราะห์ (Analysis) ผู้วิจัยศึกษาหลักสูตรและค าอธิบายรายวิชา กลุ่มสาระการเรียนรู้
เทคโนโลยี (การออกแบบและเทคโนโลยี) รวมทั้งศึกษาเกี่ยวกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน ความต้องการ
ของนักเรียนและผู้สอน เพื่อวิเคราะห์ข้อมูลส าหรับการสร้างกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ แนวคิดเกมมิฟิเคชัน         
และสอบถามสภาพปัญหาจากผู้สอนในรายวิชาดังกล่าว 
 3.1.2 ขั้นการออกแบบ (Design) ผู้วิจัยน าข้อมูลที่ผ่านการวิเคราะห์ มาออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้โดย
ใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน โดยออกแบบค าอธิบายรายวิชา แผนการสอน เนื้อหา แบบทดสอบก่อนเรียน ระหว่างเรียน 
และแบบทดสอบหลังเรียน รวมถึงการออกแบบการน าเสนอเนื้อหาให้มีความน่าสนใจ เหมาะสมกับวัยของนักเรียน 
และสะดวกต่อการใช้งานให้แก่นักเรียน จากนั้นเขียนสตอรี่บอร์ดของกิจกรรมการเรียนรู้ ออกแบบโครงสร้างของสื่อ
การสอน และวิดีโอ เพื่อน าไปใช้ในการสร้างกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันให้กับนักเรียน 
 3.1.3 ขั้นการพัฒนา (Development) ผู้วิจัยรวบรวมเนื้อหาและข้อมูลที่ได้ออกแบบมาสร้างกิจกรรม
การเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน พัฒนาโดยใช้เว็ปกูเกิ้ลไซต์ (Google Site) โดยมีเนื้อหา ภาพ โดยมีการ
ตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ ดังต่อไปนี้ 
  3.1.3.1 รูปแบบการเรียนออนไลน์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน ผู้วิจัยน าแบบประเมินคุณภาพของ
รูปแบบการเรียนออนไลน์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน ให้ผู้เช่ียวชาญพิจารณาความถูกต้องและเหมาะสมของเนื้อหา 
พบว่าทุกด้านมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุด โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.77 จากนั้นน ารูปแบบการเรียนออนไลน์
ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน ไปทดลองกับกลุ่มนักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2        
ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2566 โดยแบ่งการทดลองออกเป็น 3 ครั้ง ดังนี้ 
  ครั้งท่ี 1 ทดลองใช้กับนักเรียนรายบุคคลจ านวน 3 คน ซึ่งเป็นนักเรียนท่ีมีผลการเรียนเฉลีย่อยูใ่น
ระดับ เก่ง กลาง และอ่อน (1:1:1) เพื่อหาข้อบกพร่องของรูปแบบการเรียนออนไลน์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน โดยใช้
การสัมภาษณ์และบันทึกข้อมูล 
  ครั้งที่ 2 ทดลองใช้กับนักเรียนกลุ่มย่อยจ านวน 9 คน ซึ่งเป็นนักเรียนท่ีมีผลการเรียนเฉลี่ยอยู่ใน
ระดับ เก่ง กลาง และอ่อน (3:3:3) เพื่อหาข้อบกพร่องของรูปแบบการเรียนออนไลน์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน โดยใช้
การให้นักเรียนทดลองใช้และบันทึกข้อมูล 
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  ครั้งท่ี 3 ทดสอบภาคสนามกับนักเรียนจ านวน 20 คน ซึ่งเป็นนักเรียนที่มีผลการเรียนเฉลี่ยอยู่ใน
ระดับ เก่ง กลาง และอ่อน (11:12:12) โดยรูปแบบการเรียนออนไลน์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันที่พัฒนาขึ้นมีค่า
ประสิทธิภาพเท่ากับ 82.86/80.10 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ประสิทธิภาพ 80/80 ท่ีก าหนดไว้ 
  3.1.3.2 แผนการจัดการเรียนรู้ ในหน่วยการเรียนรู้เรื่องเทคโนโลยีรอบตัวส าหรับนักเรียนใน
รายวิชาการออกแบบและเทคโนโลยี ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ร่วมกับรูปแบบการเรียนออนไลน์ตามแนวคดิ
เกมมิฟิเคชัน โดยน าแผนการจัดการเรียนรู้ที่สร้างขึ้นไปให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบโดยใช้แบบประเมินความเหมาะสม
ของแผนการจัดการเรียนรู้ พบว่าทุกแผนการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุด 
  3.1.3.3 แบบทดสอบประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยผู้วิจัยน าแบบทดสอบเสนอต่อ
ผู้เชีย่วชาญเพื่อตรวจสอบความถูกต้องและความสอดคล้องของเนื้อหาของข้อค าถามและองค์ประกอบของทักษะการ
คิดเชิงค านวณ โดยใช้สูตร IOC จากนั้นน าแบบทดสอบที่ผ่านการตรวจจากผู้เช่ียวชาญ ไปทดลอง (Try out)       
และวิเคราะห์รายข้อเพื่อหาค่าความยากง่าย (p) และค่าอ านาจจ าแนก (r) พบว่า มีค่าดัชนีความยากง่ายอยู่ในช่วง 
0.98 – 0.77 และมีค่าอ านาจจ าแนกอยู่ในช่วง 0.22 – 0.74 โดยมีข้อสอบที่ผ่านเกณฑ์จ านวน 30 ข้อ จากนั้น
คัดเลือกข้อสอบไว้จ านวน 30 ข้อ และน ามาค านวณหาค่าความเช่ือมั่นของข้อสอบทั้งฉบับโดยค านวณค่า KR-20 
ของคูเดอร์ ริชาร์ดสัน (Kuder-Richardson) โดยมีค่าความเชื่อมั่นของข้อสอบทั้งฉบับเท่ากับ 0.67 
  3.1.3.4 แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อรูปแบบการเรียนออนไลน์ตามแนวคิด
เกมมิฟิเคชัน ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 โดยน าแบบสอบถามความพึงพอใจให้ผู้เช่ียวชาญพิจารณาความ
เหมาะสม พบว่าข้อค าถามทุกข้อมีความสอดคล้องเหมาะสม 
 3.1.4 ขั้นการน าไปใช้ (Implementation) ผู้วิจัยน ารูปแบบการเรียนออนไลน์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน
ที่พัฒนาขึ้นไป น าไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1/1 โรงเรียนโรงเรียนสระกะเทียม
วิทยาคม (สังวรเจษฎ์ประภาคมอุปถัมภ์) จ านวน 26 คน เพื่อหาประสิทธิภาพของรูปแบบการเรียนออนไลน์ตาม
แนวคิดเกมมิฟิเคชัน, ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน และความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อรูปแบบ
การเรียนออนไลน์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันที่พัฒนาขึ้น โดยได้ด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูลตามล าดับ
ขั้นตอน ดังนี้  
  3.1.4.1 เตรียมนักเรียนก่อนด าเนินการทดลองโดยแนะน ารายวิชา วัตถุประสงค์การจัดการเรียน
การสอน ลักษณะและขั้นตอนการจัดการเรียนสอนโดยใช้รูปแบบการเรียนออนไลน์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันรวมถึง
บอกเงื่อนไข กฎ และกติกาท่ีเกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนการสอนด้วยรูปแบบการเรียนออนไลน์ตามแนวคิดเกมมิฟิ
เคชันที่พัฒนาขึ้น 
  3.1.4.2 ให้นักเรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน (Pre-Test) โดยใช้แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทาง   
การเรียน 
  3.1.4.3 ด าเนินการสอนโดยใช้รูปแบบการเรียนออนไลน์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน โดยให้
นักเรียนศึกษาเนื้อหาผ่านรูปแบบการเรียนออนไลน์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันในช่ัวโมงเรียน จ านวน 3 ครั้ง ครั้งละ    
2 ช่ัวโมง ผู้สอนท าการถามค าถามทดสอบความรู้ความเข้าใจและท ากิจกรรมระหว่างเรียนร่วมกันในช่ัวโมงเรียน 
จากนั้นเรียนปฏิบัติด่านกิจกรรมเพื่อเก็บคะแนน และโบนัสตามเงื่อนไขที่ก าหนด โดยผู้สอนจะรวบรวมและประกาศ
คะแนนพร้อมกับโบนัสผ่าน Google Sheet ซึ่งนักเรียนสามารถตรวจสอบคะแนนของและล าดับของตนเองได้ที่ช่อง
อัพเดทคะแนนและโบนัสบนบทเรียนออนไลน์ได้ทุก ๆ สัปดาห์ 
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  3.1.4.4 เมื่อสิ้นสุดการสอนตามแผนการจัดการเรียนรู้  จึงด าเนินการทดสอบหลังเรียน       
(Post-Test) โดยใช้แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และท าแบบสอบถามความพึงพอใจต่อบทเรียนออนไลน์
ร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 
 3.1.5 ขั้นการประเมินผล (Evaluation) ผู้วิจัยได้น าผลคะแนนที่ได้จากการทดลองมาวิเคราะห์ผลทางสถิติ 
โดยใช้ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และค่าทดสอบสถิติที (t-test) 
 

4. ผลการวิจัย 
4.1 ผลการพัฒนารูปแบบการเรียนออนไลน์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพ่ือสร้างเสริมความสามารถในการ
แก้ปัญหาและแรงจูงใจในการเรียน  
 ผู้วิจัยด าเนินการพัฒนารูปแบบการเรียนออนไลน์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน และน าไปให้ผู้เช่ียวชาญ
จ านวน 3 คน เพื่อประเมินคุณภาพของเนื้อหาและเทคนิค จากนั้นน าผลการประเมินจากผูเ้ชี่ยวชาญมาวิเคราะหด์ว้ย
ค่าสถิติพื้นฐานเทียบกับเกณฑ์และสรุปผล ดังแสดงในตารางที่ 2 
 

ตารางที่ 2 ผลการประเมินรูปแบบการเรยีนออนไลนต์ามแนวคดิเกมมิฟิเคชัน โดยผู้เชี่ยวชาญด้านเนือ้หาและเทคนิค
วิธีการ 

รายการ 𝑥̅  S.D. ระดับความคิดเห็น 
1. ผลการประเมินด้านเนื้อหาโดยผู้เชี่ยวชาญ 4.77 0.43 มากที่สุด 

2. ผลการประเมินด้านเทคนิควิธีการโดยผู้เชี่ยวชาญ 4.43 0.62 มาก 
 
 จากตารางที่ 2 ผลการประเมินรูปแบบการเรียนออนไลน์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันโดยผู้เช่ียวชาญ 
จ านวน 3 ท่าน พบว่า ด้านเนื้อหามีค่าเฉลี่ยโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.77 ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 0.43 และด้านเทคนิคของบทเรียนคอมพิวเตอร์ออนไลน์ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชันมีค่าเฉลี่ย
โดยรวมอยู่ในระดับมาก โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.43 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.62  
 
4.2 ผลการหาประสิทธิภาพของรูปแบบการเรียนออนไลน์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 
 ผู้วิจัยด าเนินการหาประสิทธิภาพที่ได้จากการพัฒนารูปแบบการเรียนออนไลน์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน
และแบบทดสอบทางการเรียนหลังเรียน ดังแสดงในตารางที่ 3 
 
ตารางที่ 3 ประสิทธิภาพของรูปแบบการเรียนออนไลน์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 

ประสิทธิภาพ คะแนน 𝑥̅  S.D. ร้อยละของคะแนนเฉลี่ย 
1. คะแนนระหว่างเรียน (E1) 30 24.65 2.72 82.16 

2. คะแนนหลังเรยีน (E2) 30 24.31 2.91 81.06 
 
 จากตารางที่ 3 พบว่า รูปแบบการเรียนออนไลน์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันที่พัฒนาขึ้น มีประสิทธิภาพ 
E1/E2 ค่าเท่ากับ 82.16/81.06 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ คือ 80/80 
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4.3 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนของผู้เรียน 
ผู้วิจัยน าคะแนนของแบบทดสอบก่อนเรียน และแบบทดสอบหลังเรียน มาวิเคราะห์มาเปรียบเทียบ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่มตัวอย่าง โดยท าการทดสอบค่า t-test แบบ dependent ดังแสดงในตารางที่ 4 
 
ตารางที่ 4 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนของผู้เรยีน 

แบบทดสอบ จ านวน(คน) คะแนนเต็ม 𝑥̅  S.D. df t* sig 
1. แบบทดสอบก่อนเรียน 26 30 12.92 3.72 

25 14.17 0.00* 
2. แบบทดสอบหลังเรียน 26 30 24.31 2.91 

*มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
 จากตารางที่ 4 พบว่านักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนเท่ากับ 12.92 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 
3.72 และคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนเท่ากับ 24.31 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 2.91 โดยค่าทดสอบสถิติทีเท่ากับ 
14.17 ซึ่งแสดงว่าผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
4.4 ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้ที่มีต่อรูปแบบการเรียนออนไลน์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั
 ผู้วิจัยได้ท าการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนหลังจากเรียนด้วยรูปแบบการเรียนออนไลนต์ามแนวคิด
เกมมิฟิเคชันที่พัฒนาขึ้น ดังแสดงในตารางที่ 5 
 

ตารางที่ 5 ประเมินความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อรูปแบบการเรียนออนไลน์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 
 

รายการ 𝑥̅  S.D. ระดับความพึงพอใจ 
1. ความพึงพอใจด้านการเรียนออนไลน์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 4.64 0.72 มากที่สุด 
2. ความพึงพอใจด้านเนื้อหา                                               4.62 0.72 มากที่สุด 
3. ความพึงพอใจด้านประโยชน์ของกิจกรรมการเรียนรู้ 4.57 0.76 มากที่สุด 

โดยรวม 4.62 0.73 มากที่สุด 
 
 จากตารางที่ 5 ผลความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อรูปแบบการเรียนออนไลน์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 
โดยรวมพบว่า มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.62 และมีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.73 

 
5. อภิปรายผลและข้อเสนอแนะการวิจัย 

 1. ผลการประเมินรูปแบบการเรียนออนไลน์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน โดยผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหาและ
เทคนิควิธีการ จ านวน 3 ท่าน พบว่ามีคุณภาพด้านเนื้อหามีค่าเฉลี่ยโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 4.77 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.43 และคุณภาพด้านเทคนิคของกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิค    
เกมมิฟิเคชันมีค่าเฉลี่ยโดยรวมอยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.43 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.62          
ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ [10] ได้วิจัยศึกษาเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ออนไลน์ร่วมกับเทคนิค       
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เกมมิฟิเคชัน เพื่อยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ในรายวิชาการออกแบบและเทคโนโลยี ส าหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนเทศบาล 3 วัดไชนาวาส ผลการวิจัยพบว่า ผลการประเมินความเหมาะสมของบทเรียน
คอมพิวเตอร์ออนไลน์ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน ในด้านเนื้อหาและเทคนิควิธีการโดยผู้เช่ียวชาญ พบว่ามีความ
เหมาะสมโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด 
 2. ผลการหาประสิทธิภาพของรูปแบบการเรียนออนไลน์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน ที่พัฒนาขึ้น              
มีประสิทธิภาพ E1/E2 ค่าเท่ากับ 82.16/81.06 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ คือ 80/80 เนื่องจากรูปแบบการเรียน
ออนไลน์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น เป็นบทเรียนที่มีการจัดเรียงเนื้อหาและใช้เทคนิคที่น่าสนใจ    
และมีความสามารถในการสร้างแรงจูงใจต่อการเรียนรู้ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ [11] ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง         
การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน เพื่อยกระดับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง 
ระบบสมการเชิงเส้น ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลัย ธนบุรี ผลการวิจัยพบว่า มีประสิทธิภาพ
เท่ากับ 86.72/82.60 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ท่ี 80/80 
 3. ผลการหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนเท่ากับ 12.92 ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 3.72 และคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนเท่ากับ 24.31 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 2.91 โดยค่า
ทดสอบสถิติทีเท่ากับ 14.17 ซึ่งมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ           
ที่ระดับ .05 เนื่องจากรูปแบบการเรียนออนไลน์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันเป็นบทเรียนที่มีคุณภาพ ช่วยเสริมสร้าง
ความรู้และความเข้าใจเกี่ยวกับเนื้อหาและมีความน่าสนใจและมีประสิทธิภาพ สอดคล้องกับงานวิจัยของ [12]        
ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาอังกฤษ โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน (GAMIFICATION) 
ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 
หลังเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน (GAMIFICATION) สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 4. ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อรูปแบบการเรียนออนไลน์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 
พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อรูปแบบการเรียนออนไลน์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน โดยรวมมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.62 
และมีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.73 เนื่องจากนักเรียนสามารถควบคุมการเรียนได้ตามต้องการและสนุกไปกับ
การเรียนรู้ด้วยตนเอง ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ [13] ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง ผลการใช้กระบวนการเกมมิฟิเคชัน
ร่วมกับระบบคลังข้อสอบการคิดเชิงวิทยาศาสตร์ออนไลน์ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 ผลการวิจัยพบว่า 
ความพึงพอใจต่อผลการใช้กระบวนการเกมมิฟิเคชันร่วมระบบคลังข้อสอบการคิดเชิงวิทยาศาสตร์ออนไลน์ อยู่ใน
ระดับพึงพอใจมาก 
      

7. ข้อเสนอแนะส าหรับงานวิจัยคร้ังต่อไป 
1. การออกแบบเกมมิฟิเคชันในการจัดการเรียนรู้ต้องมีการก าหนดกติกา เช่น การให้คะแนน (Points) 

และข้อตกลงในการให้รางวัล รวมถึงข้อตกลงในช้ันเรียนให้ชัดเจน  
2. การใช้กระดานผู้น า (Leader Board) ในการจัดการเรียนรู้ ควรน าไปใช้ในขั้น Wrap up เพราะเป็น

ขั้นตอนท่ีครูผู้สอนได้สรุปข้อมูลจากคะแนน (Points) ที่นักเรียนสะสมได้ในช่ัวโมงนั้น ๆ ซึ่งจะช่วยท าให้นักเรียนเกิด
ความตื่นเต้นและท้าทายในการแข่งขันได้ หรือครูผู้สอนอาจน าไปใช้ในขั้น Warm up เพื่อให้นักเรียนเห็นคะแนน
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ของตนเองและของเพื่อนในช่วงต้นช่ัวโมง และจะช่วยส่งเสริมให้นักเรียนเกิดการแข่งขันในการท ากิจกรรมในช่ัวโมง 
เพื่อมีส่วนร่วมในกระดานผู้น า  
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