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บทคัดยอ 

  การนำแนวคิดการออกแบบเกมและกลไกของเกมสรางแรงจูงใจในการเรียนรู วัตถุประสงคเพ่ือ  
1) พัฒนาการจัดการเรียนรูโดยใชเกมมิฟเคชันสำหรับนักศึกษาครู 2) พัฒนาสมรรถนะในการจัดการเรียนรู
ของนักศึกษาครู และ3) ประเมินและสะทอนผลการจัดการเรียนรูโดยใชเกมมิฟเคชันของนักศึกษาครู 
กลุมเปาหมาย คือ นักศึกษาสาขาวิชาการประถมศึกษา จำนวน 64 คน เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย แผนการจัด 

การเรียนรูโดยใชเกมมิฟเคชัน แบบทดสอบรายวิชาการจัดการเรียนรู และแบบประเมินสมรรถนะในการ 

จัดการเรียนรู วิเคราะหขอมูลโดยหา คาเฉลี่ย รอยละ สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการสังเคราะห
ขอมูลเชิงคุณภาพ ผลการวิจัยพบวา 1) การจัดการเรียนรูโดยใชเกมมิฟเคชัน ดำเนินการตามกระบวนการ
ดังน้ี วิเคราะหเน้ือหารายวิชา ออกแบบกลไกเกมมิฟเคชัน การใหรางวัล เกมตอบคำถามหลังจัดกิจกรรม 
การเรียนรู สะสมคะแนน ตรวจสอบคะแนนความกาวหนา 2) สมรรถนะในการจัดการเรียนรูของนักศึกษา 
ดานความรู ดานทักษะ และเจตคติ คะแนนจากการทำแบบทดสอบคิดเปนรอยละ 51.03 คะแนน 
จากการปฏิบัติออกแบบการจัดการเรียนรูคิดเปนรอยละ100 ผลการประเมินสมรรถนะในการจัดการเรียนรู 

ของนักศึกษาอยู ในระดับมาก (μ=4.08, σ=0.78) 3) ผลการจัดการเรียนรูโดยใชเกมมิฟ เคชัน ไดแก  
การเขียนแผนการจัดการเรียนรูการจัดทำสื่อ การวิเคราะหนักเรียนเปนรายบุคคล การใหแรงเสริม การบริหาร
จัดการช้ันเรียน การแกปญหาในช้ันเรียน การเอาใจใสนักเรียน 
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Abstract 
The application of Game Design and Game Mechanism for learning activity management 

in enhancing the student teachers’ interest and motivation in studying. The objectives of 

this research were : 1) to develop the students teachers’ learning management by using 

Gamification, 2) to develop the student teachers’ learning management competency, and 

3) to evaluate and reflect the student teachers’ learning management by using gamicication. 

The target group conmsisted of 64 junior student teachers majoring in Elementary Education. 

The research instruments were: The Learning Management Plan by using Gamification,  

2) the Test of Learning Management Course, and the Evaluation Form of Learning Management 

Competency. Data were analyzed by using the Mean, Percentage, Standard Deviation.The Qualitative 

Data were synthesized by phenomenon found in classroom. The research findings found that: 

1) The learnig management by gamification was implemented based on following processes: 

content analysis of gamification mechanism design, rewarding, answering the question game 

after learning management activity, collecting points. 2) The student teachers’ learning management 

competency in Cognition, Skill, and Attitide, their score from being tested was 51.03%, score 

from practice in learning management design was 100%, the finding from evaluation in teacher 

students’ learning management competency was in “High” level (μ=4.08, σ=0.78).  3) The findngs 

of learning management by using Ganification were: the Lesson Plan Wrting, the Media 

Development, the Individual Student Analysis, the Reinforcement, the Classroom Administration 

and Management, the Classroom Problem Solving, and the Attention for their students.   

Keywords: Learning management; Gamification; Learning management competency; 
                Student teachers 
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บทนำ   
โลกในปจจุบันมีการเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็ว มีความซับซอน คลุมเครือ ยากท่ีจะคาดเดา  

การปรับตัวในโลกท่ีเปราะบางทำใหเกิดความกังวล โลกท่ีมีความสัมพันธของคนและสังคมในหลากหลายมิติ 
ซึ่งมีความเขาใจไดยาก (วิจารณ พานิช, 2566; Zakharov, 2022) ความสามารถในการนำความรู ทักษะ 
และเจตคติท่ีดีมาใชในการเรียนในการทำงานไดอยางประสบความสำเร็จ และสามารถใชในการแกปญหา  
การดำรงชีวิตไดอยางมีความสุขจึงเปนสิ่งสำคัญในการเรียนรู ดังน้ัน สมรรถนะแหงอนาคตจึงมีความสำคัญ 
ในการเรียนรูและการปรับตัวในการดำรงชีวิต การประกอบกิจกรรม การทำงานในอนาคตท้ังท่ีเคย 
มีประสบการณและไมมีประสบการณ รวมถึงการมีคานิยมท่ีดีมีคุณธรรมจริยธรรม ทักษะการเรียนรูและ 
การปรับตัวจึงเปนหัวใจสำคัญในการพัฒนา นอกจากน้ีโลกปจจุบันเปนยุคสมัยของการใชเทคโนโลยี
สารสนเทศซึ่งเทคโนโลยีชวยเช่ือมการเรียนรูในโลกออนไลน การเขาถึงแหลงเรียนรูไดทุกสถานท่ีทุกเวลา 
และชวยในการพัฒนาทักษะทางวิชาชีพ ความรับผิดชอบ เทคโนโลยีจึงเปนประโยชนในการเรียนรูของผูเรียน 
(Mallillin et al., 2020) ตัวบงช้ีการจัดการเรียนรูดวยนวัตกรรมเพ่ือตอบสนองความแตกตางและ 
ความตองการในการจัดการเรียนรูของผูเรียนเปนการสงเสริมการใชสื่อนวัตกรรมเทคโนโลยีสนับสนุน 
การเรียนรู ท่ีมีการใชนวัตกรรมอยางหลากหลาย การบูรณาการสาระการเรียนรูและทักษะตาง ๆ  
อยางรอบดาน ซึ่งมีความสำคัญในการพัฒนานักศึกษาครู (ปณยตา บัณฑิตกุล และคณะ, 2562) 

นโยบายท่ีสำคัญในการสงเสริมการเรียนรูตลอดชีวิต ระบุอยางเช่ือมโยงในรัฐธรรมนูญ 
แหงราชอาณาจักรไทย พ.ศ. 2560 กฎหมายการศึกษา ยุทธศาสตรชาติ รางแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคม
แหงชาติฉบับท่ี 13 แผนการศึกษาแหงชาติ นโยบายของคณะรัฐมนตรี และนโยบายของกระทรวงศึกษาธิการ
ท่ีระบุถึงการจัดการศึกษาท่ีตองยึดหลักการเรียนรูตลอดชีวิต สามารถเขาถึงบริการกิจกรรมท่ีสงเสริม 
การเรียนรูตลอดชีวิตและการพัฒนาตนเองอยางตอเน่ือง (เมธชนนท ประจวบลาภ, 2565) ดังน้ัน ทักษะ 
การเรียนรูและนวัตกรรมจึงมีความสำคัญในการสงเสริมการเรียนรูตลอดชีวิต จากผลการศึกษาของ สุดเฉลิม 
ศัสตราพฤกษ (2560) ระบุเก่ียวกับกรอบแนวคิดการเรียนรูในศตวรรษท่ี 21 กำหนดทักษะการเรียนรูท่ีสำคัญ 
3 ทักษะ คือทักษะชีวิตและการทำงาน ทักษะการเรียนรูและนวัตกรรม ทักษะขอมูลการสื่อสารสารสนเทศ
และเทคโนโลยี ผลการศึกษาระบุการพัฒนาทักษะการเรียนรูและนวัตกรรมมี 4 องคประกอบ คือ  
การคิดวิเคราะห การสื่อสาร การรวมมือ และความคิดสรางสรรคภาวิณี โสธายะเพ็ชร (2565) ระบุผลการศึกษา
แหลงเรียนรู เพ่ือพัฒนาตนเองของนักศึกษาครูสาขาประถมศึกษา คือ แพลตฟอรมทางการศึกษา  
ยูทูบ โซเชียลมีเดีย แหลงเรียน หองสมุด การลงพ้ืนท่ีจริง เรียนรูจากวิทยากร สิ่งสำคัญควรมีการสรางพ้ืนท่ี
แลกเปลี่ยนเรียนรู นอกจากน้ันบริบทสังคมปจจุบันมีการเปลีย่นแปลงดานเทคโนโลยีสารสนเทศดานการเรียน
การสอนจาก E-Learning กลายเปน M-learning (Mobile-learning) ซึ่งเปนอุปกรณท่ีสามารถเขาถึงสารสนเทศ
ไดอยางงายดาย สามารถพกติดตัวไปไดทุกสถานท่ีโดยมีการใชระบบเทคโนโลยีสารสนเทศในการจัดการ  
เชน โทรศัพทมือถือ คอมพิวเตอรพกพา คอมพิวเตอรแบบเขียน คอมพิวเตอรโนตบุค เปนตน ชวยเขาถึง 
ทุกระบบของการศึกษาโดยเฉพาะการจัดการเรียนรูในระดับอุดมศึกษา (พิสิฐ ตั้งพรประเสริฐ, 2563) 

ปญหาการเรียนรูของผูเรียนในระดับอุดมศึกษาโดยเฉพาะการจัดการเรียนรูหลังสถานการณ 
การแพรระบาดของโรคโควิด-19 สอดคลองกับขอมูลท่ีอนุสิทธ์ิ ตังคณานุกูลชัย และคณะ (2560) และ 
ธมลวรรณ ธีระบัญชร (2566) ระบุขอมูลเก่ียวกับผูเรียนขาดแรงจูงใจใฝเรียนรู ขาดการเรียนรูโดยการนำตนเอง 
และขาดการควบคุมกำกับตนเอง เน่ืองจากการเรียนการสอนดวยวิธีการแบบเดิม การเรียนออนไลนท่ีขาด
ปฏิสัมพันธ ทำใหพบวาแรงจูงใจใฝสัมฤทธ์ิในการเรียนรูของผูเรียนลดลง ดังน้ันการพัฒนาผูเรียนจำเปน 
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ตองใหความสำคัญกับการใหผูเรียนไดสรางเปาหมายในการเรียนรู และปรับเปลี่ยนพฤติกรรมการเรียนรู 
ของตนเองใหประสบความสำเร็จตามเปาหมายท่ีตั้งไว ซึ่ง อริสา สุมามาลย และคณะ (2563) ระบุถึง 
การเสริมสรางเปาหมายในชีวิตการสำรวจความเช่ือ และคุณคาของตนเอง สิ่งท่ีตนเองใหความสำคัญ  
การเช่ือมโยงการเรียนรูท้ังภายใน และภายนอกเปนสิ่งสำคัญ ปจจัยท่ีสงผลตอความสำเร็จ คือ วิธีการเรียนรู 
ท่ีหลากหลายและเขาใจไดงาย บรรยากาศในช้ันเรียนท่ีสบายใจผูเรียนไดพูดคุยแลกเปลี่ยนความรูไดสนทนา
ในช้ันเรียนและไดผอนคลาย ผูสอนท่ีเขาใจและเอาใจใสผูเรียน การใหกำลังใจระหวางกันและกัน การเรียนรู
จากผูมีประสบการณ ดังน้ัน การพัฒนาสมรรถนะของผูเรียน ใหผูเรียนแสดงความสามารถของตนเองในการทำงาน 
การเรียน การใชชีวิต การเผชิญสถานการณ การแกปญหาในสถานการณท่ีหลากหลายไดสำเร็จโดยมีการนำความรู 
ทักษะ เจตคติ คานิยม และคุณลักษณะตาง ๆ มาประยุกตใชบูรณาการรวมกันอยางเหมาะสมกับบริบท และ
ปจจัยท่ีสำคัญท่ีสงเสริมพฤตกิรรมการเรียนรูของผูเรียนคือ ความสนใจของผูเรียน การจัดการเรียนรูท่ีสงเสริม
ใหผูเรียนไดลงมือปฏิบัติในกิจกรรมการเรียนรูดวยตนเอง กิจกรรมการเรียนรูท่ีกระตุนใหผูเรียนเกิดแรงจูงใจ
ในการเรียนรู เปนแนวทางการจัดการเรียนรูท่ีมีประสิทธิภาพ ซึ่งปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอการเรียนรูอยางมี
ความหมายของผูเรียน ท่ีผูสอนควรใหความสำคัญมี 3 ประเด็น ดังน้ี 1) สิ่งท่ีผูเรียนเรียนรูตองมีความเช่ือมโยง
สัมพันธกับความรูและประสบการณเดิมของผูเรียน 2) ผูเรียนตองมีประสบการณในการเรียนรูท่ีมีความ
หลากหลายและเช่ือมโยงประสบการณของผูเรียน และ3) ความตั้งใจสนใจของผูเรียน นอกจากน้ัน การเรียน
แบบกำกับตนเอง การรับรูความสามารถแหงตน และการวางเปาหมายของตนเองมีความสัมพันธกันและมีอิทธิพล
ตอการเรียนรูอยางมีความหมายของผูเรียนเชนกัน (พาสนา จุลรัตน, 2563; สุทธาสินี ขุนทองนุม และปวีณา 
จันทรนวล, 2559). 

แนวคิดการเรียนรูสมัยใหมในปจจุบันนิยมนำกระบวนการพ้ืนฐานการออกแบบเกมมาใชในการ
จัดการเรียนรู เพ่ือสรางความสนใจและใหผูเรียนมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนรู มีงานวิจัยท่ีสนับสนุน 
ผลการจัดการเรียนรูแสดงให เห็นวาเกมสามารถพัฒนาการเรียนรูของผู เรียนได ผลการศึกษาของ  
จุฑามาศ กิติศรี และคณะ (2564) ศึกษาเกมมิฟเคชันชวยในการกระตุนและสรางแรงจูงใจในการเรียนรูใหกับ
ผูเรียน ทำใหมีสวนรวม สนุกสนานใชกลไกของเกมดำเนินการอยางไมซับซอน ซึ่งมีรูปแบบกิจกรรม 
ตั้งเปาหมาย กฎกติกา การแบงปน เวลา รางวัล ผลปอนกลับ และระดับความยาก กนกรัตน จิรสัจจานุกูล 
และจิระนันท โตสิน (2561) ศึกษาเกมมิฟเคชันชวยกระตุนใหอยากเขาเรียน และรูสึกสนุกสนานกับการเรียน
มากยิ่งข้ึน ชวยกระตุนใหผูเรียนสนใจเรียนมากยิ่งข้ึน ชวยทบทวนความรู การใชเกม และเกมมิฟเคชัน
สามารถชวยกระตุนความสนใจ สรางแรงจูงใจทำใหผูเรียนเกิดความสนุกสนานมีความสุขในการเรียนรู 
นอกจากน้ันการประยุกตใชเกมมิฟเคชันในการเรียนรูเปนเทคโนโลยีท่ีเปลี่ยนแปลงพลิกผันเปนสื่อและวัสดุ
การสอนท่ีเขามามีบทบาทในระดับอุดมศึกษา 

เพ่ือสรางแรงจูงใจใฝเรียนรูดวยตนเองของผูเรียน ผูวิจัยจึงนำเกมมิฟเคชันมาประยุกตใชในการ
จัดการเรียนรู โดยนำองคประกอบของเกม หลักการของเกมการสะสมคะแนนความกาวหนา การสะสมแตม
เพ่ือแลกของรางวัล และกระดานนำเสนอความกาวหนาแสดงระดับในการพัฒนาตนเอง เพ่ือสรางแรงจูงใจ
ภายนอกและแรงจูงใจภายในของนักศึกษานำไปสูการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการเรียนรู การเพ่ิมสมรรถนะ 
ในการออกแบบการจัดการเรียนรูของนักศึกษาท้ังดานความรู ทักษะ และเจตคติ ซึ่งเปนประเด็นสำคัญ 
ในการพัฒนานักศึกษาครูดานวิชาชีพครู 
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วัตถุประสงคการวิจัย 
1. เพ่ือพัฒนาการจัดการเรียนรูโดยใชเกมมิฟเคชันสำหรับนักศึกษาครู 
2. เพ่ือพัฒนาสมรรถนะในการจัดการเรียนรูของนักศึกษาครู  
3. เพ่ือประเมินและสะทอนผลการจัดการเรียนรูโดยใชเกมมิฟเคชันของนักศึกษาครู 

 
วิธีดำเนินการวิจัย 

1. กลุมเปาหมายท่ีใชในการวิจัย คือ นักศึกษาหลักสูตรครุศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาการประถมศึกษา
ช้ันปท่ี 3 จำนวน 64 คน ท่ีเรียนรายวิชาการจัดการเรยีนรู ภาคเรยีนท่ี 2 ปการศึกษา 2565 
 2. ตัวแปรในการวิจัย ประกอบดวย 
  2.1 ตัวแปรอิสระ คือ การจัดการเรียนรูโดยใชเกมมิฟเคชันสำหรับนักศึกษาคร ู
  2.2 ตัวแปรตาม คือ สมรรถนะในการจัดการเรยีนรูของนักศึกษาคร ู
 3. เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย ไดแก 
   3.1 แผนการจัดการเรียนรูโดยใชเกมมิฟเคชัน หาคุณภาพโดยการหาคาความเหมาะสมแบบมาตรา
ประมาณคา 5 ระดับ โดยผูเช่ียวชาญ 5 ทาน มีคาเฉลี่ยอยูในระดับมาก (คาเฉลี่ยเทากับ 4.40)  
   3.2 แบบทดสอบรายวิชาการจัดการเรียนรู แบบปรนัย จำนวน 80 ขอ หาคุณภาพเครื่องมือโดยหา
คาดัชนีความสอดคลอง (IOC) ของขอคำถามกับจุดประสงค  โดยผู เช่ียวชาญ  5 ทาน มีคาดัช นี  
ความสอดคลองระหวาง 0.60 – 1.00 หลังจากน้ันนำแบบทดสอบไปหาคุณภาพโดยการนำไปทดลองใชกับ
นักศึกษาสาขาวิชาสังคมศึกษาจำนวน 28 คน ท่ีเรียนรายวิชาการจัดการเรียนรูภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 
2565 เรียนในเน้ือหาทฤษฎีเหมือนกัน มีคาความยากตั้งแต 0.36-0.71 มีคาอำนาจจำแนกตั้งแต 0.21-0.29 
และคาความเช่ือมั่นของแบบทดสอบท้ังฉบับเทากับ 0.96 
   3.3 แบบประเมินสมรรถนะในการจัดการเรียนรู ประเมินสมรรถนะในการจัดการเรียนรู 
ของนักศึกษา แบบมาตราประมาณคา 5 ระดับ แบงการประเมินเปน 4 ดานคือ 1) ข้ันนำเขาสูบทเรียน 2) ข้ันสอน 
3) ข้ันสรุป 4) การบริหารจัดการช้ันเรียน มีจำนวน 30 ขอ หาคุณภาพโดยหาคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) 
ของขอคำถามกับจุดประสงคในการประเมินสมรรถนะโดยผูเช่ียวชาญ 5 ทาน มีคาดัชนีความสอดคลอง 
เทากับ 1.00 ผูวิจัยปรับแกไขรายการประเมินตามผูเช่ียวชาญใหขอเสนอแนะ คือ การเขียนอธิบายขอความ 
ท่ีระบุถึงพฤติกรรมท่ีแสดงออกท่ีสังเกตไดโดยชัดเจน นำแบบประเมินไปทดลองใชกับนักศึกษาสาขาวิชา
สังคมศึกษาจำนวน 28 คน มีคาความเช่ือมั่นของแบบประเมินเทากับ 0.95 
 4. การเก็บรวบรวมขอมูล 
  4.1 ผูวิจัยออกแบบกิจกรรมการเรียนรูโดยใชเกมมิฟเคชันสำหรับนักศึกษา ประยุกตใชกลไกเกม
ผานเน้ือหาดวยการเลนเกมตอบคำถามหลังการทำกิจกรรมการเรียนรู กระตุนใหผูเรียนมีสวนรวมและ
แรงจูงใจในการเรียนรู เชน การใหรางวัล ไดรับคะแนนเพ่ิมจากงานท่ีไดรับมอบหมาย ไดรับคะแนนสะสมจาก
การตอบคำถามหรือทำแบบทดสอบ ไดรับเหรียญตราความกาวหนา ปายจัดลำดับคะแนนแสดงผล 
การติดตามความกาวหนา เปนตน 
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ภาพท่ี 1 Line Official เพ่ือใหนักศึกษาสะสม Reward Cards และ Website จัดลำดับคะแนน 
ท่ีมา : อรธิดา ประสาร (2565) 

 
  4.2 นำกิจกรรมการเรียนรูสูการปฏิบัติจริงในการจัดการเรียนรูระดับช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 และ
ระดับช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 วิชาภาษาไทยเน่ืองจากการสอนวิชาน้ีจะเปนวิชาหลักท่ีนักศึกษาสาขาวิชา 
การประถมศึกษาจะไดฝกปฏิบัติการสอนในการปฏิบัติการสอนในสถานศึกษา การออกแบบกิจกรรม 
การเรียนรูนักศึกษาจัดทำแผนโดยใชเกมมิฟเคชัน โดยการประยุกตใชกติกาของเกมในการจัดการช้ันเรียน 
การใหแรงเสริม และการใชกระบวนการของเกมใหผูเรียนเรียนรูเน้ือหาผานเกมและกิจกรรมการเรียนรูเชิงรุก 
 
 
 
 
 

 
ภาพท่ี 2 กิจกรรมการออกแบบการจัดการเรยีนรู และการสะทอนผลในรายวิชา และในโรงเรียน 

ท่ีมา : อรธิดา ประสาร (2565) 
 
 

 
 
 
 

 
ภาพท่ี 3 จัดกิจกรรมการเรียนรูตามแผนการจัดการเรยีนรูท่ีไดออกแบบการจัดการเรียนรูจำนวน 3 ครั้ง 

ท่ีมา : อรธิดา ประสาร (2565)  
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             4.3 ทำแบบทดสอบในรายวิชาการจัดการเรียนรู และประเมินและสะทอนผลการจัดการเรียนรู 
โดยใชเกมมิฟเคชันรวมกันของผูสอนและนักศึกษา 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 4 การประเมินและสะทอนผลการจัดการเรยีนรูโดยใชเกมมิฟเคชันรวมกันของผูสอนและนักศึกษา 
ท่ีมา : อรธิดา ประสาร (2565) 

 
5. วิเคราะหขอมูล ไดแก  

  5.1 วิ เคราะหการพัฒ นาการจัดการเรียนรู โดยใช เกมมิฟ เค ชัน  โดยสั งเคราะห ขอมู ล 
เชิงคุณภาพ การสรุปขอมูลจากปรากฏการณท่ีพบ ในการพัฒนากิจกรรมการเรียนรูในวงจรการวิจัย 
แบบ PAOR ดังน้ี วางแผนการปฏิบัติงาน (Plan) การปฏิบัติ (Action) การประเมิน/สังเกต (Observe)  
และการสะทอนผล/ปรับปรุง (Reflect) (สุวิมล วองวาณชิ, 2560) 
  5.2 วิ เคราะหสมรรถนะในการจัดการเรียนรูของนักศึกษาหลักสูตรครุศาสตรบัณฑิ ต  
โดยหาคาเฉลี่ย รอยละ สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และสังเคราะหขอมูลเชิงคุณภาพ การสรุปขอมูล 
จากปรากฏการณท่ีพบ 
  5.3 วิเคราะหการประเมินและสะทอนผลการจัดการเรียนรูโดยใชเกมมิฟเคชันของนักศึกษา  
โดยการสังเคราะหขอมูลเชิงคุณภาพ การสรุปขอมูลจากปรากฏการณท่ีพบ 
 

แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับเกมมิฟเคชัน 
 ผูวิจัยทบทวนวรรณกรรมเก่ียวกับเกมมิฟเคชัน ระบุถึงแนวคิด หลักการ และการประยุกตใช 
ในช้ันเรียน ดังน้ี (ตรัง สุวรรณศิลป, 2564; ชนัตถ พูนเดช และธนิตา เลิศพรกุลรัตน, 2563; Kapp, 2012; Goeth, 
2019; Abela, 2020) จุดประสงคท่ีสำคัญของการประยุกตใชเกมมิฟเคชันในการจัดการเรียนรู คือการสราง
แรงจูงใจ การใหผู เรียนมีสวนรวมในกระบวนการเรียนรู ซึ่งนำกลไกของเกมมาสรางความนาสนใจ 
ในการเรียนรู การสรางแรงจูงใจภายนอกและแรงจูงใจภายในดวยเกมมิฟเคชัน มีดังน้ี 1) แรงจูงใจภายนอก 
เชน รางวัล การจัดลำดับ การแลกคะแนนจากการสะสม เปนตน 2) แรงจูงใจภายในเปนสิ่งท่ีผูเรียนอยากทำ
อยากมีสวนรวมดวยตนเองเลือกดวยตนเอง เชน การเลือกกิจกรรมหรือฐานตาง ๆ ดวยตนเอง เลือกระดับ
ความยากงายของเน้ือหาดวยตนเอง ความตองการพัฒนาฝมือ การเลนเปนทีม การชวยเหลือสมาชิก เปนตน 
แนวทางการประยุกตใชเกมมิฟเคชันเพ่ือสรางประสบการณการเรียนรู มีดังน้ี 1) กำหนดคุณลักษณะของผูเรียน 
เปนประเด็นสำคัญเพราะจะไดทำความรูจักผูเรียน ศึกษาความตองการความสนใจของผูเรียน ความรูทักษะ 
ท่ีผูเรียนตองบรรลุ นำมาสูการสรางแรงจูงใจการมีสวนรวม และความสำเร็จในการเรียนรู 2) นิยามเปาหมาย
การเรียนรู กำหนดเปาหมายการเรียนรูอยางชัดเจน จัดลำดับความสำคัญ กำหนดกิจกรรม กลไก เทคนิค 
ท่ีเหมาะสมเพ่ือบรรลุเปาหมาย 3) พัฒนาเน้ือหาและกิจกรรมท่ีสรางปฏิสัมพันธการมีสวนรวม กฎ ทางเลือก
ของผูเรียน แนวทางการชวยใหผูเรียนบรรลุเปาหมาย และกิจกรรมตองพัฒนาตามเปาหมาย 
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 องคประกอบของเกมมิฟเคชัน มีดังน้ี 1) เปาหมาย (Goals) 2) กฎ (Rules) 3) ความรวมมือการมีสวนรวม
ของทีมเพ่ือชนะอุปสรรคและบรรลุเปาหมายรวมกัน การแขงขันความทาทาย 4) การสรางแรงผลักดัน เชน 
การจับเวลาเพ่ือกำหนดความเร็วหรือจำกัดระยะเวลาในการทำงาน 5) รางวัลสำหรับความสำเร็จ  
ในการทำงาน (Reward) การจัดลำดับคะแนนความสำเร็จ (Leader Board) ความยืดหยุนในการเลื่อนลำดบัคะแนน 
การแสดงความสำเร็จหรือพัฒนาการ 6) ผลสะทอนกลับ (Feedback) คำแนะนำ ขอเสนอแนะ ทางเลือก
เพ่ือใหบรรลุเปาหมาย 7) การเลื่อนระดับ ความยืดหยุนในการเลื่อนระดับหรือความทาทายในการทำงาน 
ท่ียากข้ึน การประยุกตใชเกมมิฟเคชันทำใหเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมในการเรียนรู การไดรับคะแนน 
รางวัล เลื่อนลำดับ เหรียญตรา แสดงใหเห็นถึงความกาวหนาความสำเร็จหรือบรรลุเปาหมาย 
 
ผลการวิจัย  

1. ผลการพัฒนาการจัดการเรียนรูโดยใชเกมมิฟเคชันสำหรับนักศึกษาครู  

    ผูวิจัยวิเคราะหขอมูลการวิจัยโดยใชวงจรการวิจัยแบบ PAOR จำนวน 2 รอบ ดังน้ี วางแผน 

การปฏิบัติงาน (Plan) การปฏิบัติ (Action) การประเมิน/สังเกต (Observe) และการสะทอนผล/ปรับปรุง 

(Reflect) (สุวิมล วองวาณิช, 2560) ผูวิจัยนำเสนอผลการศึกษา ดังน้ี 

  1.1 วางแผนการปฏิบัติงาน (Plan) 1) วางแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรูใหสอดคลองกับ

คำอธิบายรายวิชาการจัดการเรียนรู (Learning Management) ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2565 ดังน้ี 

1) วิเคราะหเน้ือหารายวิชา 2) ออกแบบการจัดการเรียนรูโดยใชเกมมิฟเคชัน 3) จัดการเรียนรูโดยประยุกตใช

เกมพ้ืนฐานเพ่ือขับเคลื่อนผูเรียนผานเน้ือหาโดยไมมีการเปลี่ยนแปลงเน้ือหา และ4) ประเมินการเรียนรู 

ดวยการเลนเกมตอบคำถามหลังการทำกิจกรรมการเรียนรู ประเมินการปฏิบัติงานโดยการมีสวนรวม 

ในกระบวนการเรียนรูผานรางวัล เชน ไดรับคะแนนเพ่ิมจากงานท่ีไดรับมอบหมาย ปายความสำเร็จ ระดับ

คะแนน เหรียญตราความกาวหนา ปายจัดลำดับคะแนนแสดงผลการติดตามความกาวหนา ท้ังดานการเรียนรู

และทางสังคม สามารถแบงปนความสำเร็จกับนักศึกษาคนอ่ืน ๆ เปนตน 4) แนวทางการเสริมแรงการเรียนรู 

มีดังน้ี 4.1) การให รางวัล (Reward) ในการทำกิจกรรมในแตละครั้ง และจัดทำ Website ปายรายการ

จัดลำดับคะแนน (Leader Board) เพ่ือเปนการจูงใจใหนักศึกษามีสวนรวมในการทำกิจกรรม 4.2) จัดทำ 

Line Official เพ่ือให นักศึกษาสะสม Reward Cards ตามเง่ือนไขของกิจกรรมสะสม Reward Cards  

เพ่ือแลกคะแนน และเพ่ิมพลังสมรรถนะในการเรียนรูของตนเอง และ Website ปายรายการจัดลำดบัคะแนน 

(Leader Board) แสดงระดับความรู ระดับการปฏิบัติ และ 4.3) การใช Platform ในการตอบคำถาม เพ่ือให

นักศึกษามีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนรู กระตุนความสนใจของนักศึกษา และสามารถนำความรูประสบการณ 

ไปออกแบบกิจกรรมการเรียนรูของตนเองได 

  1.2 การปฏิบัติ (Action) จัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใชเกมมิฟเคชัน ตามท่ีวางแผนในช้ันเรียน

เรียนรูทฤษฎี 1) การทดสอบความรูนักศึกษา 2) การทำกิจกรรมกลุมรวมกัน และ3) ฝกปฏิบัติออกแบบ 

การจัดการเรียนรู โดยนักศึกษาจำนวน 64 คน แบงกลุมและรวมกันออกแบบการจัดการเรียนรูโดยใชเกมมิฟเคชัน

ซึ่งไดผลการออกแบบกิจกรรมการเรียนรูในรายวิชาภาษาไทย ระดับช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 และระดับช้ัน
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ประถมศึกษาปท่ี 2 จัดทำแผนการจดัการเรียนรูจำนวน 13 เรื่อง ดังน้ี แผนการจัดการเรียนรู ระดับช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 

1) เรื่อง สระอิ 2) เรื่อง สระอี 3) เรื่อง สระเสียงสั้น 4) เรื่อง สระเสียงยาว 5) เรื่อง คำท่ีประสมดวยสระเสียงสั้น 

สระเสียงยาว 6) เรื่อง การเขียนและการอานคำท่ีมีสระประสม 7) เรื่อง สระใอไมมวนและสระไอไมมลาย 

แผนการจัดการเรียนรูระดับช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 1) เรื่อง การอานเรื่องกลัวทำไม 2) เรื่อง คำสระอือ 3) 

เรื่อง มาตราตัวสะกดแม กด 4) เรื่อง มาตราตัวสะกดแมเกอว 5) เรื่อง คำควบกล้ำ 6) เรื่อง พยัญชนะควบกล้ำ ว 

   1.3 การประเมิน/สังเกต (Observe) บันทึกผลการเรียนรู ผลการจัดกิจกรรม เชน การกำหนด

กฎและกติกาในช้ันเรียนเพ่ือบริหารจัดการช้ันเรียน การใชกลไกเกมเปนแรงเสริมกระตุนความสนใจ 

ของนักเรียน การบูรณาการเน้ือหาในเกมท่ีหลายหลาย ผลการสังเกตพบวา 1) เมื่อสิ้นสุดการเรียนการสอน 

ในแตละช่ัวโมงครูมีรางวัลใหกับนักเรียนท่ีตั้งใจทำกิจกรรม โดยใชบัตรสะสมคะแนนมาแลกของรางวัล 

ทายช่ัวโมงเรียน 2) เมื่อนักเรียนทำใบงานเสร็จใหนำบัตรสะสมคะแนนมาลงตราประทับเพ่ือแลกของรางวัล

สงผลใหเด็กอยากมีสวนรวมในกิจกรรม 3) ใหการเสริมแรงนักเรียนดานบวกเปนระยะเปนผลใหนักเรียน 

มีสวนรวมในการเรียน  

  1.4 การสะทอนผล/ปรับปรุง (Reflect) ผูวิจัยสังเคราะหสมรรถนะท่ีเกิดข้ึนกับนักศึกษา 

จากการปฏิบัติการจัดการเรียนรูโดยใชเกมมิฟเคชัน ดังน้ี 1) นักศึกษามีการวางแผนการทำงาน ทํางานกลุม 

สามารถแกไขปญหาเฉพาะหนา 2) การสอนในระดับประถมศึกษาสื่อการสอนมีความสำคัญ เชน สื่อนิทาน 

ท่ีมีเน้ือหาท่ีนาสนใจ สื่อท่ีมีสีสันสวยงามมีความหมาย ดึงดูดความสนใจ บัตรคำตองทำตัวหนังสือใหญชัดเจน 

เปนตนและ 3) การเขียนแผนการจัดการเรียนรูแตละข้ันตอนตองสอดคลองกัน การทดลองสอนจริงไดเรียนรู

จากประสบการณตรง และเขาใจพฤติกรรมของเด็กนักเรียนในช้ันเรียน   

 สำหรับปญหาอุปสรรคจากการปฏิบัติการจัดการเรียนรู มีดังน้ี 1) ความคิดเห็นท่ีไมตรงกัน 
ของสมาชิกในกลุม การสื่อสารในการทำงานรวมกันของสมาชิกในกลุม 2) การมอบหมายงานและรับผิดชอบงาน 
และ 3) การจัดการกับพฤติกรรมของนักเรียนแตละคนในขณะท่ีสอน การควบคุมช้ันเรียน การใชคำถาม
เพ่ือใหนักเรียนมีสวนรวมแสดงความคิดเห็น การใหรางวัลและแรงเสริมแกนักเรียนอยางเหมาะสม ซึ่งไดจาก
ประสบการณตรงมีความสำคัญตอการพัฒนาตนเอง 

2. ผลการศึกษาสมรรถนะในการจัดการเรียนรูของนักศึกษาหลักสตูรครุศาสตรบัณฑิต 
     ผูวิจัยนำเสนอสมรรถนะของนักศึกษา คือ ดานความรู ดานทักษะ และเจตคติ โดยศึกษาจาก 

การเรียนรูในช้ันเรียน การฝกออกแบบกิจกรรมการเรียนรู และการทดลองจัดกิจกรรมการเรียนรู 

ในสถานการณจริงท่ีโรงเรียน นำเสนอผลการศึกษาตารางท่ี 1 และตารางท่ี 2 ดังน้ี 

ตารางท่ี 1 ผลการวิเคราะหคะแนนจากการทำแบบทดสอบ และคะแนนจากการเขียนแผนการจัดการเรียนรู 

ผลการปฏบิตัขิองนักศึกษา คะแนนเต็ม n μ σ % 

คะแนนที่ไดจากการทดสอบความรู  80 คะแนน 64 40.83 5.99 51.03 

คะแนนที่ไดจากการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู  20 คะแนน 64 20.00 0.00 100 

หมายเหตุ : n แทน กลุมตัวอยาง; μ แทน คาเฉลี่ย; σ แทน สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
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 จากตารางท่ี 1 ผลการวิเคราะหการจัดการเรียนรูโดยใชเกมมิฟเคชันดานความรูจากการทำ

แบบทดสอบ และการปฏิบัติการออกแบบการจัดการเรียนรู เปนการพัฒนาสมรรถนะของนักศึกษาท้ังดานความรู 

ดานทักษะ และเจตคติ พบวา คะแนนจากการทำแบบทดสอบคิดเปนรอยละ 51.03 คะแนนจากการปฏิบัติ

ออกแบบการจัดการเรียนรูคิดเปนรอยละ 100 

 

ตารางที่ 2 ผลการวิเคราะหสมรรถนะในการจัดการเรยีนรูของนักศกึษาหลักสตูรครุศาสตรบัณฑติ 
รายการประเมินสมรรถนะในการจัดการเรียนรู μ σ ระดับสมรรถนะ 

ขั้นนำเขาสูบทเรยีน    
1. นำเสนอจุดประสงคการเรียนรู 4.67 0.47 ระดับมากที่สุด 
2. ทบทวนบทเรียน 4.16 0.76 ระดับมาก 
3. กระตุนความสนใจโดยวธิีการ สังเกต ซักถาม แสดงออก 4.17 0.78 ระดับมาก 
4. นักเรียนมีสวนรวมในกจิกรรมขั้นนำเขาสูบทเรียน สอดคลองกับเนื้อหา  
และกระตุนความสนใจ 

4.69 0.46 ระดับมากที่สุด 

5. การเชื่อมโยงความรูใหมและความรูเกาของนักเรียน 4.42 0.68 ระดับมาก 
ขั้นสอน    
6. สรางบรรยากาศที่เอื้อตอการเรียนรู 4.27 0.44 ระดับมาก 
7. ตระหนักและใหความสำคัญกบัการถายทอดความรูอยางชัดเจน และถกูตอง  
8. นักเรียนมีสวนรวมในการเรียนรูทางดานสติปญญา เชน การตอบคำถาม 
การอาน การสะกดคำ ทายคำศัพท บอกความหมายของคำ การเลาเร่ืองที่อาน 
9. นักเรียนมีสวนรวมในการเรียนรูทางดานรางกาย เชน เลนเกม รองเพลง 
แสดงทาทางประกอบ 
10. นักเรียนมีสวนรวมในการเรียนรูทางดานสังคม เชน ทำกิจกรรมกลุม 
11. ตระหนักและใหความสำคัญกับการใชคำถามที่ดี 
12. ใชกิจกรรมกระตุนใหนักเรียนเกิดความคิด เชน สังเกตคำ เติมคำในชองวาง 
จากเร่ืองที่กำหนด 
13. สาธิตทักษะหรือการปฏิบัติที่เหมาะสมใหนักเรียนดูเปนตัวอยาง 
14. มีความหลากหลายในการใชส่ือ IT แหลงเรียนรู 
15. วัสดุที่ใช ส่ือการจัดการเรียนการสอนเหมาะสมกับระดับความสามารถและ 
ความรูของผูเรียน 
16. การประยกุตใชความรูอยางมีความหมายและมีตัวอยางที่เหมาะสม 
ขั้นสรุป 
17. ตระหนักและใหความสำคัญกับการสะทอนการเรียนรูของนักเรียน 
18. ตระหนักและใหความสำคัญกับการกำกับติดตามความเขาใจของนักเรียน 
19. ตระหนักถึงความจำเปนในการใหงาน ภาระงานชิ้นงาน 
20. สรุปแนวทางการประยุกตใชองคความรูไปยังสถานการณตางๆอยางหลากหลาย 
21. ตระหนักและใหความสำคัญกับการประเมินกระบวนการ การประเมิน 
พัฒนาการของนักเรียน นักเรียนมีสวนรวมในการประเมินการเรียนรู 
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ตารางที่ 2 ผลการวิเคราะหสมรรถนะในการจัดการเรยีนรูของนักศกึษาหลักสตูรครุศาสตรบัณฑติ (ตอ) 
 

รายการประเมินสมรรถนะในการจัดการเรียนรู μ σ ระดับสมรรถนะ 

การบริหารจัดการชั้นเรียน    
22. รูจักนักเรียนในชั้นเรียนเปนรายบุคคลทุกคน 3.69 0.71 ระดับมาก 
23. เขาใจปญหาในการเรียนของนักเรียน และใหความชวยเหลืออยางเหมาะสม 3.97 0.66 ระดับมาก 
24. ใหความสำคัญในการสรางกฎกติกาในการเรียนรู 4.53 0.50 ระดับมากที่สุด 
25.ตระหนักใหความสำคัญในการสนับสนุนพฤติกรรมดานบวก 4.59 0.49 ระดับมากที่สุด 
26. ตระหนักถึงการจัดประสบการณที่มสีภาพแวดลอมการเรียนรูที่ดี ปลอดภยั 4.70 0.46 ระดับมากที่สุด 
27. เขาใจในการใชภาษาอยางเหมาะสมในบริบทตาง 3.77 0.68 ระดับมาก 
28. มีการเสริมแรง และตอบสนองตอการเรียนรูของนักเรียนอยางสม่ำเสมอ 4.03 0.56 ระดับมาก 
29. ใชภาษาส่ือสารที่กระชับและชัดเจน 2.89 0.69 ระดับปานกลาง 
30. แสดงความเอาใจใสนักเรียนและใหความสนใจนักเรียน 4.05 0.65 ระดับมาก 

ผลรวมการประเมินสมรรถนะในการจดัการเรยีนรู 4.08 0.78 ระดับมาก 

หมายเหตุ : n แทน กลุมตัวอยาง; μ แทน คาเฉลี่ย; σ แทน สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

 

จากตาราง 2 สมรรถนะการจัดการเรียนรูของนักศึกษาในภาพรวมอยูในระดับมาก ข้ันนำ 
จัดกิจกรรมใหนักเรียนมีสวนรวม ข้ันสอนมีการสาธิตท่ีเหมาะสมใหนักเรียนดูเปนตัวอยาง ข้ันสรุปนักศึกษา
ตระหนักและใหความสำคัญกับการกำกับติดตามนักเรียน และการบริหารจัดการช้ันเรียน นักศึกษาตระหนัก
ถึงสภาพแวดลอมการเรียนรูท่ีดีปลอดภัย  

3. ผลการประเมินและสะทอนผลการจัดการเรียนรูโดยใชเกมมิฟเคชันของนักศึกษาครู 
    การพัฒนาสมรรถนะของนักศึกษาใน 3 ดาน คือ ดานความรู ดานทักษะ และดานเจตคติ ดังน้ี 

3.1 ดานความรู 1) การเขียนแผนการจัดการเรียนรูท่ีคำนึงถึงความสอดคลองเน้ือหา 
จุดประสงคกิจกรรมการเรียนรู สื่อการจัดการเรียนรู และการประเมินผลการเรียนรู 2) ทบทวนเน้ือหา 
ท่ีจะตองสอน ทำความเขาใจเน้ือหา และตระหนักถึงการนำองคความรูไปประยุกตใช ใชภาษาสื่อสารกระชับ
และชัดเจน 3) การเสริมแรง และกระตุนความสนใจ โดยใชกลไกเกม การใหรางวัล การทำงานรวมกันและ
สรางเปาหมายรวมกัน 4) การวิเคราะห สังเกตนักเรียนเปนรายบุคคล 

3.2 ดานทักษะ 1) ออกแบบ ประยุกตเกม สอดแทรกความรูในเกม เพลง และสื่อการสอน  
2) ปฏิบัติการเขียนแผน การสะทอนผลการเขียนแผนรวมกัน และการสะทอนผลการเรียนรูแลกเปลี่ยน 
แนวทางการจัดการเรียนรูรวมกัน 3) ปฏิบัติการสอนในสถานการณจริง การแกไขปญหาท่ีเกิดข้ึนในช้ันเรียน  
5) เอาใจใสนักเรียนในช้ันเรียนทุกคน  

3.3 ดานเจตคติ/คุณลักษณะ 1) การจัดการความเหน่ือย ความวิตกกังวลท่ีไมสามารถควบคุม
ช้ันเรียนได 2) พยายามหาแนวทางในการแกไขปญหาตาง พัฒนาตนเองอยางตอเน่ือง 3) ใหความรวมมือ 
ในการทำงานของกลุม 3) ความตรงตอเวลา และการจัดการตนเอง และ 4) สังเกตนักเรียนเปนรายบุคคล 
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อภิปรายผลการวิจัย 
1. ผลการจัดการเรียนรูโดยใชเกมมิฟเคชัน ดำเนินการตามกระบวนการดังน้ี 1) วิเคราะหเน้ือหาวิชา 

2) ออกแบบกลไกเกมมิฟเคชัน การใหรางวัล เกมตอบคำถามหลังจัดกิจกรรมการเรียนรู สะสมคะแนน ตรวจสอบ
คะแนนความกาวหนา กฎกติกาในการสะสมคะแนนการปฏิบัติงานใหชัดเจน ไมสรางความกดดัน สงเสริม
กระบวนการทำงานกลุมผานการปฏิบัติงานและรับผิดชอบรวมกัน ผลการศึกษาสอดคลองแนวคิด 
การนำเทคนิคพ้ืนฐานของเกมมิฟเคชันท่ีสำคัญมาใช ตามท่ี ตรัง สุวรรณศิลป (2564) ระบุดังน้ี เทคนิค 
การตอบสนอง 3 อยาง คือ 1) แตม 2) เหรียญตรา การแสดงความกาวหนาในการเรียนหรือการทำกิจกรรม 
การสรางแรงจูงใจในการกำหนดเปาหมาย การสรางแรงจูงใจไมใหลดลงกอนจะบรรลุเปาหมาย การสราง
ความสำเร็จท่ีเกิดข้ึน การบอกลำดับความสำเร็จ อาจจะมีการกำหนดเหรียญตราพิเศษเพ่ือเพ่ิมแรงจูงใจ 
ในความพยายาม ความตั้งใจ หรือการใหการชวยเหลือ 3) ตารางอันดับ ตารางแสดงใหเห็นโดยชัดเจน 
วามีพัฒนาการอยางไร อันดับของตนเองเปนอยางไร มีการกำหนดวิธีการรีเซตเปนระยะ สามารถใชได        
ท้ังแบบแขงขันและแบบท่ีไมแขงขัน หรือจะใชเพ่ือใหทราบพัฒนาการของตนเอง หรือการจัดอันดับ 
ของพฤติกรรม นอกจากน้ัน Aldalur & Perez (2023) ระบุแนวคิดการออกแบบเกมมิฟเคชันท่ีกลาวถึง 
ความรวมมือมีหลากหลายวิธีในการสงเสริม เชน การแกปญหาและการเผชิญความทาทาย เกมมิฟเคชัน 
ชวยในการสำรวจและพัฒนาศักยภาพเก่ียวกับความรวมมือของบุคคล ความรวมมือจำเปนตองมีเปาหมาย
รวมกัน การทำงานเปนทีมและความรวมมือ มีความคลายคลึงกัน จำนวนกลุมทำงานรวมกันเพ่ือบรรลุ
เปาหมายรวมกัน เกมมิฟ เคชัน  อยูบนฐานแรงจูงใจของมนุษย แรงจูงใจทางจิต วิทยา เปาหมาย  
ความปรารถนา ความตองการ แรงจูงใจเปนความรวมมือทางวัฒนธรรมและคุณคาของมนุษย แรงจูงใจ  
ความตองการ และเปาหมายสำหรับการมีสวนรวมในความรวมมืออาจจะมีความแตกตางกัน และข้ึนอยูกับวา
แรงจูงใจของแตละบุคคล หรือมีแรงจูงใจของกลุมรวมกัน ผลลัพธทางจิตวิทยาจะเพ่ิมความรวมมือ  
การขับเคลื่อนทางสังคม และกระบวนการภายในตัวของแตละบุคคล การทำงานรวมกันของทีม  
การสรางความเช่ือมั่น การสื่อสารของกลุม ความไววางใจ พลวัตรทางสังคมซึ่งมีความสำคัญสำหรับ
ความสัมพันธแบบรวมมือท่ีประสบความสำเร็จ เกมมิฟเคชันท่ีสรางแรงจูงใจใหเกิดความรวมมือ สอดคลอง
กับผลการศึกษาของเบญจภัค จงหมื่นไวย และคณะ (2561) ระบุแนวคิดเกมมิฟเคชันประยุกตใชเทคนิค 
การจูงใจของการเลนเกม กลยุทธหลักในการจูงใจของการเลนเกม คือการใหรางวัลในการปฏิบัติภารกิจสำเร็จ 
ประกอบดวย คะแนน สัญลักษณแหงความสำเร็จ ระดับความสามารถ ผูเลนทุกคนจะพยายามทำใหตนเอง
ไดรับรางวัล เกมมิฟเคชันชวยสงเสริมกระบวนการเรียนรูมีอิทธิพลโดยตรงตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
เปนเครื่องมือสรางแรงจูงใจ ความสนใจของผูเรียน สอดคลองกับผลการศึกษาของ ชนัตถ พูนเดช และธนิตา  
เลิศพรกุลรัตน (2563) ท่ีระบุวาเกมมิฟเคชันมีผลตอความช่ืนชอบในวิชาท่ีเรียน แรงจูงใจ ความผูกพันในการเรียน 
นอกจากน้ันยังเสริมสรางสมาธิในการเรียน การมีสวนรวมในช้ันเรียน เพ่ิมความสนุกสนานความสนใจ ปจจัยหลัก
ท่ีทำใหการประยุกตใชเกมมิฟเคชันประสบความสำเร็จ คือ การสะสมแตม การเลื่อนระดับช้ัน การใหรางวัล 
การแสดงกระดานผูนำ  

2. สมรรถนะในการจัดการเรียนรูของนักศึกษาอยูในระดับมาก ผลการศึกษามีความสอดคลองกับ 
ชนัตถ พูนเดช และธนิตา เลิศพรกุลรัตน (2559) ระบุแนวคิดการจัดการเรียนรูดวยแนวคิดเกมมิฟเคชัน 
ในการสรางบรรยากาศความสนุกสนานและความรูสึกท่ีเหมือนการเลนเกมท่ีตองเอาชนะ ใหอิสระแกผูเรียน
ในการเรียนรูดวยตนเอง การไดรับรางวัลหรือผลตอบแทนเมื่อทำงานสำเร็จ การประยุกตใชเกมมิฟเคชัน 
ในการจัดการศึกษามี 5 ข้ันตอน ดังน้ี 1) ศึกษาบริบทตาง ๆ ของกลุมเปาหมาย 2) กำหนดเปาหมายของการเรียนรู 
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3) จัดโครงสรางประสบการณการเรียนรูโดยกำหนดลำดับการเรียนรู ความสำคัญของเน้ือหา ความจำเปน
ของเน้ือหา 4) ระบุทรัพยากรท่ีจำเปนตองใชในการจัดการเรียนรู 5) กำหนดสวนประกอบของเกมมิฟเคชัน 
พิจารณากลไกเกมมิฟเคชันท่ีนำมาปรับใชในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู เชน การพัฒนาตนเอง  
แตม ระดับช้ัน เหรียญรางวัล กระดานผูนำ การรวมทำกิจกรรม การแบงปนขอมูลสวนตัว เปนตน 
นอกจากน้ัน ผลการศึกษาในการใชแนวคิดเกมมิฟเคชันจัดการเรยีนรูของ Pattanamas & Kongwijit (2022) 
ศกึษาการจัดการเรียนรูดวยเกมมิฟเคชันในการพัฒนามโนทัศนหลักการใชภาษาไทย มีองคประกอบแนวคิด 
เกมมิฟเคชัน คือ รางวัล ระดับ กระดานผูนำ คะแนน และปายรางวัล อิศเรศ สุขชม และคณะ (2566) ศึกษา
การใชนิทานรวมกับเกมมิฟเคชันพบวาสามารถพัฒนาความสามารถในการอานจับใจความ และการเขียน 
เชิงสรางสรรคของนักเรียนช้ันประถมศึกษา การใชเกมมิฟเคชันในการใหรางวัล นักเรียนมีสวนรวมในการ
แสดงความคิดเห็น บรรยากาศการเรียนรูแบบมีสวนรวม ดวงดาว รุงเจริญเกียรติ (2566) ระบุผลการศึกษา 
การออกแบบการเรียนรูของครูประถมศึกษาโดยใชเกมมิฟเคชัน พบวา ครูมีเจตคติในการออกแบบการเรียนรู
โดยใชเกมมิฟเคชันในระดับมาก เกมมิฟเคชันสามารถปรับใชกับการเรียนรูในปจจุบันท่ีมีการใชเทคโนโลยี
สารสนเทศสงผลใหผูเรียนกระตือรือรน สนุกสนาน นอกจากน้ันยังสามารถประยุกตใชในทุกระดับช้ัน 
สามารถนำแนวคิดไปบูรณาการเกมในบทเรียนทำใหบทเรียนนาสนใจ  

3. การประเมินและสะทอนผลการจัดการเรียนรูโดยใชเกมมิฟเคชัน ไดแก 3.1) การเขียนแผน 
การจัดการเรียนรู 3.2) การจัดทำสื่อ 3.3) การวิเคราะหนักเรียนเปนรายบุคคล 3.4) การใหแรงเสริม  
3.5) การบริหารจัดการช้ันเรียน 3.6) การแกปญหาในช้ันเรียน 3.7) ความรับผิดชอบในการสอน  
3.8) การพัฒนาตนเองอยางตอเน่ือง และ3.9) การเอาใจใสนักเรียน จากผลการศึกษาพบประเด็นท่ีสำคัญ
เก่ียวกับการมีสวนรวมในการทำงาน การอภิปราย เปนลักษณะสำคัญในการเปนชุมชนการเรียนรูทางวิชาชีพครู
ตามท่ี เมธาสิทธ์ิ ธัญรัตนศรีสกุล (2560) ระบุวา การอภิปรายสะทอนแนวทางการพัฒนา และแกปญหารวมกัน 
การติดตามการเรียนรูของนักเรียนอยางตอเน่ืองโดยมีการแลกเปลี่ยนตอยอดองคความรู มีการจัดการความรู
อยางเปนระบบผานการอภิปรายสะทอนผลแลกเปลี่ยนเรียนรูรวมกัน เปนแนวทางในการพัฒนาคุณภาพ 
การจัดการเรียนรู นอกจากน้ันการจัดการเรียนรูท่ีสงเสริมใหผูเรียนไดลงมือปฏิบัติในกิจกรรมการเรียนรู 
ดวยตนเอง กิจกรรมการเรียนรูท่ีกระตุนความสนใจของผูเรียนทำใหผูเรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียนรู 
(Kosslyn, 2021; จิรภา อรรถพร และประกอบ กรณีกิจ, 2557) ผลการศึกษาสนับสนุนแนวคิดของ Cheah (2023) 
ท่ีระบุเก่ียวกับการฝกหัดครูตามกรอบ VSK 1) ดานทักษะศาสตรการสอนทักษะดานมนุษยสัมพันธ ทักษะ
การสะทอน ทักษะสวนบุคคล ทักษะการบริหารและการจัดการ 2) ดานความรู พ้ืนฐานการศึกษาและ
นโยบาย เน้ือหา หลักสตูร ผูเรียน การสอน ตนเอง 2) ดานคุณลักษณะ การดูแลและใหความเอาใจใสนักเรียน 
เคารพความแตกตาง ความมุงมั่นและอุทิศตนเพ่ืออาชีพ การมีสวนรวมทำงานเปนทีม การเรียนรูตลอดชีวิต
และนวัตกรรม และความเช่ือวาเด็กทุกคนสามารถพัฒนาได ซึ่งการเรียนรูไมใชเพียงเน้ือหาเทาน้ัน 
แตเปนการเรียนรูอยางลึกซึ้งผลการสะทอนการจัดการเรียนรูโดยใชเกมมิฟเคชันสอดคลองกับการศึกษาของ 
Khaldi et al. (2023) ท่ีระบุเก่ียวกับชองวางระหวางทฤษฎีและการประยุกตใช และรายละเอียดของ
องคประกอบท่ีใชเกมมิฟเคชันควรคำนึงถึงความชอบ ระดับแรงจูงใจของผูเรียนเปนแนวทางท่ีสำคัญในการใช 
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ขอเสนอแนะ 
1. ขอเสนอแนะในการวิจัยครั้งน้ี คือ การกำหนดคะแนนเพ่ือสะสม Reward Cards จัดทำใน

Application Line มีความทันสมัยและนักศึกษาสะดวกในการนำมาใช และกิจกรรมตอบคำถามจัดทำในสื่อ

เทคโนโลยีจะชวยกระตุนความสนใจแกนักศึกษา 

2. ขอเสนอแนะในการวิจัยครั้งตอไป คือ ควรทำการศึกษาการกำหนดเปาหมายซึ่งเปนความตองการ 

ความสนใจ หรือแรงจูงใจของผูเรียน ท่ีสงผลตอการกำกับตนเองเพ่ือใหบรรลุเปาหมายท่ีตั้งไว 

 

บทสรุป 
การพัฒนาการจัดการเรียนรูโดยใชเกมมิฟเคชัน ตองวิเคราะหเน้ือหารายวิชา วิเคราะหเปาหมาย

การเรียนรูของนักศึกษาแตละบุคคล ออกแบบวิธีการเสริมแรง การทำกิจกรรมโดยใชกระบวนการเกม  
ขอคนพบของงานวิจัย คือใชในการกำหนดเปาหมายการทำกิจกรรมท่ีเปนรายบุคคล และเปนกลุม  
ซึ่งการเสริมแรง และสรางสิ่งจูงใจในการเรียนรูซึ่งเปนกลไกสำคัญท่ีสนับสนุนใหนักศึกษาเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรมการเรียนรูท่ีเกิดข้ึนจากภายในตัวของนักศึกษา  

 
การอนุมัติดานจริยธรรมและการยินยอมเขารวม  
 ไดผานการรับรองจริยธรรมการวิจัยในมนุษยจากคณะกรรมการจริยธรรมในมนุษย มหาวิทยาลัย
ราชภัฏศรีสะเกษ โดยยึดหลักตามคำประกาศเฮลซิ งกิ  (Declaration of Helsinki) และแนวทาง 
การปฏิบัติการวิจัยทางคลินิกท่ีดี (ICHGCP) เลขท่ี HE642005 ใหไว ณ วันท่ี 19 มกราคม 2565 
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