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บทคัดยRอ  

บทความวิจัยนี้มีวัตถุประสงค�เพ่ือ 1. เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใชJการจัดกิจกรรม    
การเรียนรูJโดยใชJแนวคิดเกมิฟNเคชันกOอนและหลังการจัดกิจกรรม 2. เปรียบเทียบความสามารถในการ
แกJปQญหา โดยใชJการจัดกิจกรรมการเรียนรูJโดยใชJแนวคิดเกมิฟNเคชัน กOอนและหลังการจัดกิจกรรม                
3. เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใชJการจัดกิจกรรมการเรียนรูJตามแนวคิดเกมิฟNเคชัน ผOานเกณฑ�   
ในระดับท่ีต้ังไวJ รJอยละ 70 และ 4. เปรียบเทียบความสามารถในการแกJปQญหา โดยใชJการจัดกิจกรรม        
การเรียนรูJตามแนวคิด เกมิฟNเคชัน ผOานเกณฑ�ในระดับท่ีต้ังไวJรJอยละ 70 การวิจัยครั้งนี้เปZน การวิจัยก่ึงทดลอง 
กลุOมตัวอยOางท่ีใชJในงานวิจัยคือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาป̂ท่ี 4 โรงเรียนชูสินทองประดิษฐ�อนุสรณ� ภาคเรียนท่ี 
2 ป̂การศึกษา 2563 จํานวน 1 หJองเรียน มีจํานวนนักเรียน 28 คน ท่ีไดJมาจากวิธีการเลือกหนOวยตัวอยOาง   
อยOางงOาย  

ผลการวิจัยพบวOา 1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หลังเรียนดJวยการจัดการเรียนรูJโดยใชJแนวคิดเกมิ-    
ฟNเคชัน สูงกวOากOอนเรียน อยOางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 2) ความสามารถในการแกJปQญหาหลังเรียนดJวย
การจัดการเรียนรูJโดยใชJแนวคิดเกมิฟNเคชัน สูงกวOากOอนเรียน อยOางมีนัยสําคัญทางสถิติ ท่ีระดับ .05              
3) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หลังเรียนดJวยการจัดการเรียนรูJโดยใชJแนวคิดเกมิฟNเคชัน สูงกวOาเกณฑ�รJอยละ 70 
อยOางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 4) ความสามารถในการแกJปQญหา หลังเรียนดJวยการจัดการเรียนรูJโดยใชJ
แนวคิดเกมิฟNเคชัน สูงกวOาเกณฑ� รJอยละ 70 อยOางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

 

คําสําคัญ: การจัดการเรียนรูJโดยใชJแนวคิดเกมิฟNเคชัน; ความสามารถในการแกJปQญหา; ผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน; การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

 
Abstract 

The purposes of research were 1)  to compare learning achievement by using 
gamification concept after learning management 2)  to compare problem- solving ability by 
using gamification concept after learning management 3) to compare the learning achievement 
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by using the learning activities based on the gamification concept that passed the criteria at 
the level of 70% criterion 4) to compare problem-solving ability by using the learning activities 
based on the gamification concept that passed the criteria at the level of 70% criterion. This 
research is a quasi- experimental research.  The samples used for the study were Grade 4 
student of Chusintong Pradit Anusorn School, Semester 2, Academic year 2020, 1 classroom 
with 28 students, which were obtained using a simple sample unit selection method.  

The results revealed that 1)  The learning achievement of Grade 4 students after 
learning by using the gamification concept was statistically significant higher than before 
learning at the .05 level. 2) The ability to solve problem of Grade 4 students after learning by 
using the gamification concept was statistically significant higher than before learning at the 
. 05 level.  3)  The learning achievement of Grade 4 students after learning the gamification 
concept was statistically significant higher than the criteria 70% at the .05 level. 4) The ability 
to solve problem of Grade 4 students after learning by using the gamification concept was 
statistically significant higher than the criteria 70% at the .05 level. 

 

Keywords:  Gamification Concept Learning Base; Problem Solving Ability; Learning 
Achievement; A Comparison of the Learning Achievement 

 
บทนํา  

ในปQจจุบันอัตราอุบัติเหตุตOางๆ ในวัยเด็กท่ีเกิดข้ึน จะเห็นไดJวOา มักจะเกิดข้ึนในโรงเรียน หรือบริเวณ
รอบโรงเรียน เชOน ในหJองเรียน หรือระหวOางการทํากิจกรรมการเรียน การกีฬาตOางๆ เปZนตJน ลJวนแลJวแตOเปNด
โอกาสใหJเกิดอุบัติเหตุตOางๆ ไดJ แตOการเกิดอุบัติเหตุนั้นอันตรายไมOมากหนักถึงชีวิต และเกิดกับวัยท่ียังเรียน    
ซ่ึงประชาชนสOวนใหญOยังไมOใหJความสําคัญกับวัยนี้มากนัก การบริการการปฐมพยาบาลในโรงเรียนจึงยังไมO
พัฒนากJาวหนJาเทOาท่ีควร ในประเทศยังไมOแพรOหลายเทOาไหรO และไมOเคยมีแผนพัฒนาเพ่ือป~องกันหรือลด
อุบัติเหตุตOางๆ ท่ีเกิดข้ึนในโรงเรียนอยOางจริงจัง จึงเปZนปQญหาแฝงทางสาธารณสุขท่ีแฝงอยูOในการศึกษา        
ซ่ึงจําเปZนอยOางยิ่งท่ีบรรดาครูท้ังหลายและนักเรียนควรจะมีความรูJหรือเผยแพรOความรูJทางดJานการ            
ปฐมพยาบาล (Intasuksri, n.d.)  

โดยท่ีอุบัติเหตุสOวนหนึ่งสามารถเกิดข้ึนไดJภายในโรงเรียน หากทราบถึงปQจจัยท่ีทําใหJเกิดอุบัติเหตุ
ภายในโรงเรียน จะสามารถป~องกันและพัฒนาเพ่ือสOงเสริมความปลอดภัยภายในโรงเรียนใหJมีประสิทธิภาพเพ่ิม
มากข้ึน โดยนักเรียนควรมีความรูJในเรื่อง ความปลอดภัยในชีวิต และมีทักษะการปฐมพยาบาลเบ้ืองตJน         
ท่ีสามารถนําไปใชJท้ังตนเอง และผูJอ่ืนไดJอยOางถูกตJอง ซ่ึงผูJวิจัยไดJทําการสัมภาษณ�คุณครูประจําหJองพยาบาล 
พบวOา จํานวนของผูJเรียนท่ีเขJาหJองพยาบาลสOวนหนึ่งจะเกิดจากอุบัติเหตุเล็กนJอย จากการเลOนกับเพ่ือนแลJว  
เกิดบาดแผล เชOน บาดแผลฟกช้ํา บาดแผลถลอก เปZนตJน เม่ือเกิดบาดแผลแลJวไมOสามารถแกJปQญหาไดJในทันที 
เกิดความวิตกกังวล และบางสOวนมีวิธีการแกJปQญหาท่ีไมOถูกตJอง อีกท้ังผูJวิจัยไดJทําการสอนในรายวิชาสุขศึกษา
และพลศึกษา ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาป̂ท่ี 4 พบวOา เนื้อหาท่ีผูJเรียนตJองเรียนสOวนมากมีความจําเปZน      
ในการนําไปใชJในชีวิตประจําวัน ซ่ึงผูJเรียนสOวนมากยังมีความเขJาใจคลาดเคลื่อนเก่ียวกับความปลอดภัย        
ในชีวิตประจําวัน มีการแกJปQญหาอยOางไมOเปZนข้ันตอน รวมถึงการเรียนในชั้นเรียน ผูJเรียนจะมีสOวนรOวม          
ในชั้นเรียนเพียงบางสOวน ทําใหJเกิดการเรียนรูJรOวมกันไดJนJอย ถJาหากจัดการเรียนการสอนแบบทOองจําหรือ     
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ไมOเนJนผูJเรียนเปZนศูนย�กลาง ผูJเรียนอาจจะไมOเกิดความเขJาใจในบทเรียนนั้นๆ และไมOสามารถนําไปแกJปQญหา    
ท่ีจะเกิดไดJจริงในบทเรียนและในอนาคต โดยการสอนท่ีมีประสิทธิภาพถือเปZนปQจจัยสําคัญอยOางหนึ่งท่ีจะสOงผล
ตOอการเรียนรูJของนักเรียน การทําใหJนักเรียนเรียนรูJไดJโดยไมOเบ่ือหนOาย และเม่ือเรียนจบบทเรียนแลJวนักเรียน
เกิดความรูJ     มีทัศนคติท่ีดีและสามารถนําไปปฏิบัติไดJนั้น การเรียนรูJดJวยวิธีการทOองจําจึงนํามาใชJไมOไดJผล 
ดังนั้นครูผูJสอน  จึงตJองอาศัยทฤษฎีหรือแนวคิดหลายๆ แบบมาใชJ เพ่ือเพ่ิมแรงจูงใจในการเรียนใหJแกOนักเรียน 
(Limaksorn, 2008) ดังนั้น จึงจําเปZนท่ีจะตJองมีวิธีการจัดการเรียนรูJท่ีทําใหJผูJเรียนไดJเรียนรูJถึงความปลอดภัย
ในชีวิตประจําวันไดJอยOาง มีประสิทธิภาพ และพัฒนาทักษะการแกJปQญหาท่ีเกิดข้ึนไดJ ซ่ึงการจัดการเรียน      
การสอนในศตวรรษท่ี 21 มุOงเนJนท่ีการมีสOวนรOวมของผูJเรียนในชั้นเรียน ดJวยการสรJางแรงจูงใจและแรงบันดาล
ใจใหJกับผูJเรียนเพ่ือทําใหJเกิด การเรียนรูJท่ียั่งยืน และมีความหมายมากยิ่งข้ึน (Sattrapruek, 2017) 

การเรียนของผูJเรียน มีวิธีการท่ีหลากหลายแตกตOางกันไป ข้ึนอยูOกับสภาพแวดลJอมหรือสถานการณ�ท่ี
ผูJสอนเปZนผูJดําเนินวิธีการนั้นๆ กิจกรรมตOางๆ ท่ีผูJสอนเลือกใชJในการสรJางแรงจูงใจ เพ่ือจะสOงผลใหJผูJเรียน       
มีประสิทธิภาพในการเรียนรูJ มากข้ึน ไมOวOาจะเปZนการกลOาวชื่นชม การทํากิจกรรมตOางๆ รOวมกับการเรียน เชOน 
กิจกรรมกลุOม การเลOนเกม หรือจะเปZนการใชJเทคนิคในรูปแบบของเกมโดยไมOใชJตัวเกม ท่ีเรียกวOา เกมิฟNเคชัน 
มาใชJในการจัดการเรียนการสอนเปZนการนําเอาหลักการพ้ืนฐานในการออกแบบกลไกการเลOนเกมมา
ประยุกต�ใชJในบริบทอ่ืนท่ีไมOใชOการเลOนเกม ซ่ึงการใชJเทคนิคนี้มีจุดมุOงหมายสําคัญ เพ่ือเปZนตัวกระตุJนและสรJาง
แรงจูงใจใหJกับผูJเรียน ใหJผูJเรียนมีความสนใจในบทเรียนมากข้ึน (Kapp, 2012) จุดเริ่มตJนของการนําเทคนิคเก
มิฟNเคชันมาใชJในการเรียนการสอน เริ่มจากการเห็นจุดรOวมของเกมและการเรียน คือทักษะการแกJปQญหา 
(Problem-Solving) ซ่ึงปQญหาจะเปZนตัวกําหนดจุดมุOงหมายในการเรียนรูJของผูJเรียน โดยท่ีกระบวนการ
แกJปQญหา (Problem Solving Method) (Ministry of Education, 2007) เปZนวิธีการสอนท่ีเปZนไปตามหลัก
จิตวิทยาการเรียนรูJ คือการเรียนรูJจะเกิดข้ึนเม่ือมีปQญหาเกิดข้ึน จึงเปZนวิธีสอนใหJเกิดการเรียนรูJวิธีการแกJปQญหา
ซ่ึงเก่ียวขJองกับการประยุกต�ใชJความรูJเดิมรวมกับความรูJใหมOและกระบวนการตOางๆ เพ่ือใชJแกJปQญหาชOวยใหJ
นักเรียน คิดเปZน แกJปQญหาเปZน และนําความรูJไปใชJในการแกJปQญหาไดJ โดยในการจัดการเรียนรูJโดยใชJแนวคิด
เกมิฟNเคชันนั้น ผูJเรียนจะเกิดจินตนาการวOาตนเองเปZนตัวละครตัวหนึ่งในเกม ดําเนินตามเกม และสถานการณ�ท่ี
กําหนดใหJ การทดลองนําเทคนิคเกมิฟNเคชันไปประยุกต�ใชJในการเรียนการสอนนั้น ไดJมีงานวิจัยสรุปผลวOา 
เทคนิคนี้สามารถกระตุJนใหJผูJเรียนรูJสึกสนุก สนใจและมีสOวนรOวมกับการเรียนมากยิ่งข้ึน การใหJรางวัลและการ
ลงโทษทําใหJผูJเรียนมีพฤติกรรมในการเขJาหJองเรียนเพ่ิมข้ึนอยOางเห็นไดJชัด อีกท้ังกิจกรรมการแกJปQญหาในกรณี
ตOางๆ ทําใหJผูJเรียนรูJสึกทJาทายและอยากเอาชนะ จึงสามารถจูงใจใหJผูJเรียนศึกษาหาความรูJเพ่ิมเติมและ
หลังจากเสร็จสิ้นการเรียนในวิชานั้น ผูJเรียนพบวOา ตนเองเขJาใจ ในเนื้อหาวิชาไดJเปZนอยOางดีและในการทํางาน
กลุOมสามารถลดปQญหาการไมOชOวยงานลงไดJ จึงทําใหJผูJเรียนรูJสึกสนุกและมีทัศนคติดJานบวกกับการทํางาน
รOวมกับผูJอ่ืนมากยิ่งข้ึน สOงผลใหJผลงานกลุOมท่ีทําออกมามีคุณภาพสูงข้ึนดJวย และในนักเรียนระดับประถมศึกษา
เปZนชOวงวัยท่ีเต็มไปดJวยความรOาเริงเบิกบาน นักเรียนจะสนุกกับการเลOนจากการท่ีตนเอง ประสบความสําเร็จใน
การทํากิจกรรม ท้ังกิจกรรมทางดJานการเรียนและในการเลOนเกมตOางๆ (Kowtrakul, 2013) ชอบการแขOงขัน  
ท้ังท่ีเปZนแบบสOวนบุคคลและแบบกลุOมเพ่ือน การจัดกิจกรรม การเรียนการสอนท่ีทําใหJนักเรียนไดJใชJ
ความสามารถท่ีมีอยูO และแสดงออกมาในลักษณะเรียนปนเลOน จะกOอใหJเกิดประโยชน�กับ การเรียนรูJของ
นักเรียนท้ังในทางตรงและทางอJอม (Thongchumnum, 2004) 

จากท่ีกลOาวมาขJางตJนผูJวิจัยจึงเห็นความสําคัญของความปลอดภัยในชีวิตประจําวัน โดยการนํา
กิจกรรมการเรียนรูJโดยใชJแนวคิดเกมิฟNเคชัน มาใชJในรายวิชาสุขศึกษาและพลศึกษา เรื่อง ความปลอดภัยใน
ชีวิต ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาป̂ท่ี 4 โรงเรียนชูสินทองประดิษฐ�อนุสรณ�เพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการ
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เรียนและความสามารถในการแกJปQญหา ซ่ึงเปZนหนึ่งในทักษะท่ีตJองสOงเสริมใหJเกิดข้ึนกับผูJเรียนในศตวรรษท่ี 21 
โดยผูJวิจัยคาดหวังใหJนักเรียนสามารถนําทักษะท่ีไดJจากการจัดการเรียนรูJไปใชJในชีวิตประจําวันใหJเกิด
ประโยชน�สูงสุดเพ่ือใหJนักเรียนมีความรูJในเรื่อง ความปลอดภัยในชีวิต ท่ีสามารถนําไปปรับใชJในชีวิตประจําวัน
ไดJ และสามารถพัฒนาจนเกิดเปZนทักษะประจําตัวท่ีสามารถชOวยเหลือตนเองและผูJอ่ืนไดJในอนาคต รOวมกับการ
ประยุกต�ใชJทักษะการแกJปQญหาในสถานการณ�ตOางๆ เพ่ือใหJเกิดผลลัพธ�ท่ีดีท่ีสุด 

  
วัตถุประสงคLของการวิจัย 

1. เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ความปลอดภัยในชีวิต โดยใชJการจัดกิจกรรมการเรียนรูJ
ตามแนวคิดเกมิฟNเคชัน ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาป̂ท่ี 4 กOอนและหลังการจัดกิจกรรม 

2. เปรียบเทียบความสามารถในการแกJปQญหา เรื่อง ความปลอดภัยในชีวิต โดยใชJการจัดกิจกรรม       
การเรียนรูJตามแนวคิดเกมิฟNเคชัน ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาป̂ท่ี 4 กOอนและหลังการจัดกิจกรรม 

3. เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ความปลอดภัยในชีวิต ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาป̂ท่ี 4 
โดยใชJการจัดกิจกรรมการเรียนรูJตามแนวคิดเกมิฟNเคชัน ผOานเกณฑ�ในระดับท่ีตั้งไวJ รJอยละ 70 

4. เปรียบเทียบความสามารถในการแกJปQญหา เรื่อง ความปลอดภัยในชิวิต ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา  
ป̂ท่ี 4 โดยใชJการจัดกิจกรรมการเรียนรูJตามแนวคิดเกมิฟNเคชัน ผOานเกณฑ�ในระดับท่ีตั้งไวJรJอยละ 70 

 
วิธีการดําเนินการวิจัย 

การวิจัยครั้งนี้เปZน การวิจัยก่ึงทดลอง (quasi-experimental research) ดําเนินการทดลองตามแบบ
แผนการวิจัยแบบ One group pretest-posttest design โดยมีข้ันตอนการวิจัยตามลําดับดังตOอไปนี้ 

ข้ันตอนท่ี 1 การศึกษาด�านเนื้อหาเอกสาร แนวคิดทฤษฎี ทําการศึกษาและรวบรวมขJอมูล          
จากเอกสารและหลักฐานท่ีเก่ียวขJองจาก เอกสาร หนังสือ และงานวิจัย เอกสารแสดงความสัมพันธ�ท่ีแสดงใหJ
เห็นถึงการจัดกิจกรรมการเรียนรูJโดยใชJแนวคิดเกมฟNเคชัน ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และความสามารถในการ
แกJปQญหาไดJ ดังนี้ 

(1) การจัดกิจกรรมการเรียนรูJโดยใชJแนวคิดเกมิฟNเคชัน คือ การจัดการเรียนการสอนท่ีใชJแนวคิด
ทฤษฎีของเกม รวมท้ังเทคนิคในการออกแบบเกมมาใชJในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรูJใหJแกOนักเรียน โดยมี
การกระตุJนผูJเรียนใหJเกิดแรงจูงใจในการเรียน และความทJาทายในการแกJปQญหาของเกมผOานการเลOนเกม ไดJแกO 
รูปแบบตามเกม การจูงใจใหJเกิดพฤติกรรมและการมีปฏิสัมพันธ� ซ่ึงระบบของเกมจะแสดงใหJเห็นสถิติคะแนน 
การเรียนรูJเม่ือเทียบกับเพ่ือนคนอ่ืนและมีการใหJรางวัล โดยครูผูJสอนทําใหJเกิดการเรียนรูJเปรียบเสมือน       
การแขOงขัน ซ่ึงกิจกรรมการเรียนรูJมีท้ังหมด 3 ข้ัน ไดJแกO 1) ข้ันเตรียมความพรJอม 2) ข้ันกิจกรรมเกม และ     
3) ข้ันทบทวนความรูJ โดยนําแนวคิดของ Laisakul (2014) มาประยุกต�ใชJกับการจัดการเรียนการสอน 
ประกอบดJวย 1) เป~าหมาย 2) กฎกติกาในเกม 3) แตJมสะสม 4) ตารางสะสมคะแนนผูJเลOน 5) การมีสOวนรOวม
หรือความขัดแยJงในเกม 6) เงินเสมือนจริง 7) ของรางวัล 8) การรายงานความกJาวหนJาของความสําเร็จ  

(2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน คือ ความสามารถของนักเรียนในดJานตOางๆ ซ่ึงไดJจากประสบการณ�ท่ี
เกิดข้ึนจากกระบวนการจัดการเรียนรูJของครูผูJสอน ทําใหJทราบถึงพัฒนาการ ความสําเร็จของผูJเรียนภายหลัง
การเรียนการสอนสิ้นสุดลงนอกจากนี้ยังใชJเปZนขJอมูลยJอนกลับเพ่ือปรับปรุงการเรียนการสอน หรือตัดสินผล
การเรียน โดยมีการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากคะแนนท่ีไดJจากการทําแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน เปZนแบบทดสอบอิงเกณฑ� ดJวยเครื่องมือแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบปรนัย โดยใชJหลักการ
ของ Bloom’s Revised Taxonomy (Wilson, 2016) ในการออกแบบระดับพฤติกรรมท่ีตJองการวัด 
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(3) ความสามารถในการแกJปQญหา คือ ความสามารถในการแกJปQญหาและอุปสรรคตOางๆ ท่ีเผชิญไดJ
อยOางถูกตJองเหมาะสมบนพ้ืนฐานของหลักเหตุผล คุณธรรม และขJอมูลสารสนเทศ เขJาใจความสัมพันธ�และการ
แกJไขปQญหา มีการตัดสินใจท่ีมีประสิทธิภาพโดยคํานึงถึงผลกระทบท่ีเกิดข้ึนตOอตนเอง สังคม และสิ่งแวดลJอม 
(Ministry of Education, 2008) โดยมีการประเมินความสามารถในการแกJปQญหาตามข้ันตอนของ Weir 
(1974) ดังนี้ 1) การระบุปQญหา หมายถึง ความสามารถในการบอกปQญหาภายในขอบเขตท่ีกําหนด 2) การระบุ
สาเหตุของปQญหา หมายถึง ความสามารถในการคJนหาและอธิบายสาเหตุท่ีแทJจริง หรือสาเหตุท่ีเปZนไปไดJของ
ปQญหาจากสถานการณ�ท่ีกําหนด 3) การคJนหาแนวทางแกJปQญหา หรือการต้ังสมมติฐาน หมายถึง ความสามารถ
หาวิธีการแกJปQญหาใหJตรงกับสาเหตุของปQญหา 4) การพิสูจน�คําตอบ หรือการทดสอบสมมติฐาน หมายถึง 
ความสามารถในการอภิปรายผล ท่ีเกิดข้ึนหลังจากการใชJวิธีการแกJปQญหาวOาผลท่ีเกิดข้ึนเปZนอยOางไรดJวยแบบ
วัดความสามารถในการแกJปQญหา 

ข้ันตอนท่ี 2 การศึกษาในภาคสนาม เพ่ือศึกษาแนวคิด หลักการ และกระบวนการจัดกิจกรรมการ
เรียนรูJโดยใชJแนวคิดเกมิฟNเคชัน โดยมีข้ันตอนการศึกษาคJนควJาดังนี้ 

(1) ทําการศึกษาและคัดเลือกหJองเรียนท่ีใชJเปZนกลุOมตัวอยOาง ไดJแกO นักเรียนชั้นประถมศึกษาป̂ท่ี 4 
โรงเรียนชูสินทองประดิษฐ�อนุสรณ� ภาคเรียนท่ี 2 ป̂การศึกษา 2563 จํานวน 1 หJองเรียน โดยการสุOมหJองเรียน
ดJวยวิธีการเลือกหนOวยตัวอยOางอยOางงOาย ( simple random sampling : SRS ) วิธีการจับฉลากโดยมีหนOวยใน
การสุOมเปZนหJองเรียน จํานวน 1 หJองมีนักเรียน 28 คน เปZนนักเรียนชั้นประถมศึกษาป̂ท่ี 4/1 ซ่ึงจัดนักเรียน
แบบคละความสามารถ 

(2) สรJางเครื่องมือท่ีใชJในการวิจัยครั้งนี้แบOงเปZน 2 ประเภท ไดJแกO เครื่องมือท่ีใชJในการทดลอง คือ 
แผนการจัดการเรียนรูJโดยใชJแนวคิดเกมิฟNเคชัน และเครื่องมือท่ีใชJในการเก็บรวบรวมขJอมูล คือ แบบทดสอบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบวัดความสามารถในการแกJปQญหา  

(3) กําหนดขอบเขตเนื้อหาท่ีจะใชJในเครื่องมือ ดําเนินการสรJางเครื่องมือโดยใหJครอบคลุมเนื้อหา   
ท่ีตJองใชJ ประกอบดJวย แผนการจัดการเรียนรูJจํานวน 10 แผน แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท้ังหมด   
40 ขJอ แบบวัดความสามารถในการแกJปQญหาท้ังหมด 10 ขJอ นําเครื่องมือท่ีสรJางเสร็จแลJว เสนอตOออาจารย�    
ท่ีปรึกษา และผูJเชี่ยวชาญ 5 ทOาน พิจารณาความถูกตJอง เหมาะสม แลJวนําเครื่องมือมาปรับปรุงแกJไข        
ตามขJอเสนอแนะของผูJทรงคุณวุฒิ แลJวนํามาตรวจสอบหาคOาดัชนีความสอดคลJอง 

(4) นําเครื่องมือท้ังหมด ไปทดลองใชJ (Try-out) กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาป̂ท่ี 4 ท่ีไมOใชOกลุOม
ตัวอยOาง ซ่ึงเปZนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาป̂ท่ี 4/2 โรงเรียนชูสินทองประดิษฐ�อนุสรณ� ภาคเรียนท่ี 2 ป̂การศึกษา 
2563 จํานวน 32 คน โดยผูJวิจัยเปZนผูJดําเนินการจัดการเรียนรูJดJวยตนเอง เพ่ือตรวจสอบความถูกตJอง       
ความเปZนไปไดJ และความเหมาะสม แลJวนําผลการทดลองไปหาคุณภาพของแบบวัด 

(5) นําเครื่องมือท่ีผOานการทดลองใชJแลJวนํามาปรับปรุงแกJไข และนําไปจัดพิมพ�เปZนฉบับสมบูรณ� 
เพ่ือนําไปทดลองใชJจริงกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาป̂ท่ี 4/1 จํานวน 28 คน โรงเรียนชูสินทองประดิษฐ�อนุสรณ� 
จังหวัดกรุงเทพมหานคร ภาคเรียนท่ี 2 ป̂การศึกษา 2563 ท่ีเปZนกลุOมตัวอยOางตOอไป 

ข้ันตอนท่ี 3 เครื่องมือ และวิธีการท่ีใช�ในการศึกษา 
เครื่องมือท่ีใชJในการทดลอง คือ แผนการจัดการเรียนรูJโดยใชJแนวคิดเกมิฟNเคชัน ใชJในการจัดกิจกรรม

การเรียนรูJในวิชาสุขศึกษาและพลศึกษา ชั้นประถมศึกษาป̂ท่ี 4 เรื่อง ความปลอดภัยในชีวิต ท้ังในหJองเรียน 
และนอกหJองเรียน ท้ังหมด 10 ชั่วโมง 

เครื่องมือท่ีใชJในการเก็บรวบรวมขJอมูล คือ แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบวัด
ความสามารถในการแกJปQญหา ใชJในการจัดทดสอบกOอนและหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรูJโดยใชJแนวคิดเกมิฟNเคชัน 
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ข้ันตอนท่ี 4 การรวบรวมข�อมูล ในการวิจัยครั้งนี้ผูJวิจัยทําการทดลองและเก็บรวบรวมขJอมูล        
ภาคเรียนท่ี 2 ป̂การศึกษา 2563 จํานวน 14 ชั่วโมงโดยดําเนินการเก็บรวบรวมขJอมูลดังนี้  

(1) แนะนํา ข้ันตอนการทํากิจกรรม และบทบาทของนักเรียนในการจัดการเรียนการสอน 
(2) ทดสอบกOอนเรียน (Pretest) กับนักเรียนกลุOมตัวอยOาง โดยใชJแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

และแบบวัดความสามารถในการแกJปQญหา ท่ีผOานการตรวจสอบคุณภาพปรับปรุงและแกJไขแลJว ใชJเวลา 2 ชั่วโมง 
(3) ดําเนินการสอนตามแผนการจัดการเรียนรูJโดยใชJแนวคิดเกมิฟNเคชันใชJเวลาสอน 10 ชั่วโมงโดย

ผูJวิจัยเปZนผูJดําเนินการสอนดJวยตนเอง 
(4) เ ม่ือสิ้นสุดการสอนตามกําหนดแลJวจึงทําการทดสอบหลังเรียน (Posttest) กับนักเรียน           

กลุOมตัวอยOางโดยใชJ แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบวัดความสามารถในการแกJปQญหา         
(ฉบับเดิม) ใชJเวลา 2 ชั่วโมง 

(5) นําผลคะแนนท่ีไดJจากการตรวจ แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบวัดความสามารถ
ในการแกJปQญหา มาวิเคราะห�โดยวิธีการทางสถิติดJวยโปรแกรมสําเร็จรูปเพ่ือทดสอบสมมติฐานตOอไป 

ข้ันตอนท่ี 5 การวิเคราะหLข�อมูล ผูJวิจัยวิเคราะห�ขJอมูลหลังจากเก็บรวบรวมขJอมูลจากเครื่องมือตOางๆ 
ดังนี้  

(1) วิเคราะห�เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ระหวOางกOอนเรียนและหลังเรียนดJวยการจัดการ
เรียนรูJโดยใชJแนวคิดเกมิฟNเคชัน โดยใชJการทดสอบ t-test แบบ Depentdent Sample  

(2) วิเคราะห�เปรียบเทียบความสามารถในการแกJปQญหา ระหวOางกOอนเรียนและหลังเรียนดJวยการ
จัดการเรียนรูJโดยใชJแนวคิดเกมิฟNเคชัน โดยใชJการทดสอบ t-test แบบ Depentdent Sample  

(3) วิเคราะห�เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หลังการจัดการเรียนรูJโดยใชJแนวคิดเกมิฟNเคชัน    
กับเกณฑ�รJอยละ 70 โดยใชJการทดสอบ t-test แบบ One Sample  

(4) วิเคราะห�เปรียบเทียบความสามารถในการแกJปQญหา หลังการจัดการเรียนรูJโดยใชJแนวคิดเกมิ-   
ฟNเคชันกับเกณฑ�รJอยละ 70 โดยใชJการทดสอบ t-test แบบ One Sample  

  
ผลการวิจัย 

วัตถุประสงคLท่ี 1 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ความปลอดภัยในชีวิต โดยใชJการจัด
กิจกรรมการเรียนรูJโดยใชJแนวคิดเกมิฟNเคชัน (Gamification) ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาป̂ท่ี 4 กOอนและหลัง
การจัดกิจกรรม ผลการศึกษาพบวOา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาป̂ท่ี 4 หลังเรียนดJวย
การจัดการเรียนรูJโดยใชJแนวคิดเกมิฟNเคชัน สูงกวOากOอนเรียน อยOางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

ตารางท่ี 1 ผลการเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กOอนเรียน และหลังเรียนดJวยการจัดการเรียนรูJ
โดยใชJแนวคิดเกมิฟNเคชัน เรื่อง ความปลอดภัยในชีวิต  
 

กลุRมตัวอยRาง 
สถิติ 

n ��  S df t p (1-tailed) 
กOอนเรียน 
หลังเรียน 

28 
28 

10.71 
15.21 

.360 

.331 
27 -25.799* .000 

*p < .05 
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พบวOา คOาเฉลี่ยของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของนักเรียนกลุOมตัวอยOาง กOอนเรียน และหลัง
เรียนดJวยการจัดการเรียนรูJโดยใชJแนวคิดเกมฟNเคชัน มีคOาเฉลี่ยคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เทOากับ 10.71 
และ 15.21 ตามลําดับ เม่ือเปรียบเทียบความแตกตOางของคOาเฉลี่ยคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน พบวOา 
คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาป̂ท่ี 4/1 หลังเรียนดJวยการจัดการเรียนรูJโดยใชJ
แนวคิด เกมิฟNเคชัน สูงกวOากOอนเรียน อยOางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 (t = 7.362 , p = .000)  

วัตถุประสงคLท่ี 2 เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถในการแกJปQญหา เรื่อง ความปลอดภัยในชีวิต โดยใชJ
การจัดกิจกรรมการเรียนรูJโดยใชJแนวคิดเกมิฟNเคชัน (Gamification) ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาป̂ท่ี 4       
กOอนและหลังการจัดกิจกรรม ผลการศึกษาพบวOา ความสามารถในการแกJปQญหา ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา   
ป̂ท่ี 4 หลังเรียนดJวยการจัดการเรียนรูJโดยใชJแนวคิดเกมิฟNเคชัน สูงกวOากOอนเรียน อยOางมีนัยสําคัญทางสถิติ       
ท่ีระดับ .05 

ตารางท่ี 2 ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการแกJปQญหา กOอนเรียน และหลังเรียนดJวยการจัดการเรียนรูJ
โดยใชJแนวคิดเกมิฟNเคชัน เรื่อง ความปลอดภัยในชีวิต 
 

กลุRมตัวอยRาง 
สถิติ 

n ��  S df t p (1-tailed) 
กOอนเรียน 
หลังเรียน 

28 
28 

29.00 
45.96 

2.228 
4.367 

27 -19.800* .000 

*p < .05 
พบวOา คOาเฉลี่ยคะแนนความสามารถในการแกJปQญหา ของนักเรียนกลุOมตัวอยOาง กOอนเรียนและหลัง

เรียนดJวยการจัดการเรียนรูJโดยใชJแนวคิดเกมิฟNเคชัน มีคOาเฉลี่ยคะแนนความสามารถในการแกJปQญหา เทOากับ 
29.00 และ 45.96 ตามลําดับ เม่ือเปรียบเทียบความแตกตOางของคOาเฉลี่ยคะแนนความสามารถในการ
แกJปQญหา พบวOา ความสามารถในการแกJปQญหา ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาป̂ท่ี 4/1 หลังเรียนดJวยการ
จัดการเรียนรูJโดยใชJแนวคิดเกมิฟNเคชัน สูงกวOากOอนเรียน อยOางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 (t = -19.800, 
p = .000) 

วัตถุประสงคLท่ี 3 เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ความปลอดภัยในชีวิต ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาป̂ท่ี 4 โดยใชJการจัดกิจกรรมการเรียนรูJตามแนวคิดเกมิฟNเคชัน (Gamification) ผOานเกณฑ�ในระดับ
ท่ีตั้งไวJ รJอยละ 70 ผลการศึกษาพบวOา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาป̂ท่ี 4 หลังเรียนดJวย
การจัดการเรียนรูJโดยใชJแนวคิดเกมิฟNเคชัน สูงกวOาเกณฑ�รJอยละ 70 อยOางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

ตารางท่ี 3 ผลการเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หลังเรียนดJวยการจัดการเรียนรูJโดยใชJ แนวคิด
เกมิฟNเคชันกับเกณฑ�รJอยละ 70 เรื่องความปลอดภัยในชีวิต 

กลุRมตัวอยRาง 
สถิติ 

n เกณฑL ��  S df t p (1-tailed) 

หลังเรียน 28 14 15.21 1.750 27 3.671* .000 
*p < .05 

พบวOา คOาเฉลี่ยคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของนักเรียนหลังเรียนดJวยการจัดการเรียนรูJโดยใชJ
แนวคิดเกมิฟNเคชัน มีคOาเฉลี่ยและสOวนเบ่ียงเบนมาตรฐานเทOากับ 15.21 และ 1.750 ตามลําดับ เม่ือเปรียบเทียบ
คOาเฉลี่ยคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระดับเกณฑ�รJอยละ 70 (14 คะแนน จากคะแนนเต็ม 20 คะแนน) 
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พบวOา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน ชั้นประถมศึกษาป̂ท่ี 4/1 หลังเรียนดJวยการจัดการเรียนเรียนรูJโดย
ใชJแนวคิดเกมิฟNเคชัน สูงกวOาเกณฑ�รJอยละ 70 อยOางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 (t = 3.671 , p = .000)  

วัตถุประสงคLท่ี 4 เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถในการแกJปQญหา เรื่อง ความปลอดภัยในชีวิตของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาป̂ท่ี 4 โดยใชJการจัดกิจกรรมการเรียนรูJตามแนวคิดเกมิฟNเคชัน (Gamification)       
ผOานเกณฑ�ในระดับท่ีต้ังไวJรJอยละ 70 ผลการศึกษาพบวOา ความสามารถในการแกJปQญหาของนักเรียน             
ชั้นประถมศึกษาป̂ท่ี 4 หลังเรียนดJวยการจัดการเรียนรูJโดยใชJแนวคิดเกมิฟNเคชัน สูงกวOาเกณฑ�รJอยละ 70 อยOางมี
นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

ตารางท่ี 4 ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการแกJปQญหา หลังเรียนดJวยการจัดการเรียนรูJโดยใชJแนวคิด   
เกมิฟNเคชันกับเกณฑ�รJอยละ 70 เรื่อง ความปลอดภัยในชีวิต 
 

กลุRมตัวอยRาง 
สถิติ 

n เกณฑL ��  S df t p (1-tailed) 

หลังเรียน 28 42 45.96 4.367 27 4.803* .000 
*p < .05 

พบวOาคOาเฉลี่ยคะแนนความสามารถในการแกJปQญหา ของนักเรียนหลังเรียนดJวยการจัดการเรียนรูJโดยใชJ
แนวคิดเกมิฟNเคชัน มีคOาเฉลี่ยและสOวนเบ่ียงเบนมาตรฐานเทOากับ 45.96 และ 4.367 ตามลําดับ เม่ือเปรียบเทียบ
คOาเฉลี่ยคะแนนความสามารถในการแกJปQญหากับเกณฑ� รJอยละ 70 (42 คะแนน จากคะแนนเต็ม 60 คะแนน) 
พบวOา ความสามารถในการแกJปQญหา ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาป̂ท่ี 4/1 หลังเรียนดJวยการจัดการเรียนรูJโดย
ใชJแนวคิดเกมิฟNเคชัน สูงกวOาเกณฑ�รJอยละ 70 อยOางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 (t = 4.803 , p = .000) 

สรุปผลการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และความสามารถในการแกJปQญหาของนักเรียน             
ชั้นประถมศึกษาป̂ท่ี 4 ท่ีไดJรับการจัดการเรียนรูJโดยใชJแนวคิดเกมิฟNเคชัน พบวOา 

1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาป̂ท่ี 4 หลังเรียนดJวยการจัดการเรียนรูJโดยใชJ
แนวคิดเกมิฟNเคชัน สูงกวOากOอนเรียน อยOางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

2. ความสามารถในการแกJปQญหา ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาป̂ท่ี 4 หลังเรียนดJวยการจัดการเรียนรูJ
โดยใชJแนวคิดเกมิฟNเคชัน สูงกวOากOอนเรียน อยOางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาป̂ท่ี 4 หลังเรียนดJวยการจัดการเรียนรูJโดยใชJ
แนวคิดเกมิฟNเคชัน สูงกวOาเกณฑ�รJอยละ 70 อยOางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

4. ความสามารถในการแกJปQญหา ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาป̂ท่ี 4 หลังเรียนดJวยการจัดการเรียนรูJ
โดยใชJแนวคิดเกมิฟNเคชัน สูงกวOาเกณฑ�รJอยละ 70 อยOางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 
องคLความรู�ใหมR 

องค�ความรูJจากการศึกษาท่ีผูJวิจัยไดJคJนพบมี 4 ข้ันตอน ไดJแกO 1. ข้ันการเตรียมการ 2. ข้ันการกําหนด
ทรัพยากร 3. ข้ันการประยุกต�ใชJกลไกของเกมิฟNเคชัน 4. ข้ันการประเมินผลลัพธ� เปZนข้ันตอนท่ีมีการดําเนินงาน
สัมพันธ�กัน และกระบวนการนี้สามารถเพ่ิมความสามารถในการแกJปQญหาของผูJเรียนในระดับประถมศึกษา 
ผOานกระบวนการจัดการเรียนรูJเกมิฟNเคชันท่ีเปZนการศึกษาภายใตJการใชJสภาพแวดลJอมเสมือนจริง ซ่ึงเปZน      
ตัวสนับสนุนการเรียนรูJของผูJเรียนใหJเกิดกระบวนการเรียนรูJ และสามารถนําความรูJท่ีเกิดตามกระบวนการจัด
กิจกรรมการเรียนรูJท่ีเกิดจากการศึกษาดJวยตนเองของผูJเรียน นอกจากนี้ ในแตOละองค�ประกอบสามารถยืดหยุOน
องค�ประกอบยOอยเพ่ือชOวยสOงเสริมกระบวนการจัดการเรียนรูJโดยใชJแนวคิดเกมิฟNเคชัน ดังนั้นการเรียนใน
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สภาพแวดลJอมเสมือนจริงท่ีจัดผOานกระบวนการจัดการเรียนรูJโดยใชJแนวคิดเกมิฟNเคชัน สามารถเชื่อมโยง     
ทําใหJผูJเรียนเกิดความสนุกสนาน เกิดความอยากรูJอยากเห็น เสาะแสวงหาความรูJ และเกิดการเรียนรูJรOวมกัน
อยOางมีประสิทธิภาพและประสิทธิผลไดJ 
 

 
 

ภาพท่ี 1 องค�ความรูJท่ีไดJจากการศึกษาและพัฒนารูปแบบการวิจัย 
 

อภิปรายผลการวิจัย 
จากการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และความสามารถในการแกJปQญหาของนักเรียน                  ชั้น

ประถมศึกษาป̂ท่ี 4 ท่ีไดJรับการจัดการเรียนรูJโดยใชJแนวคิดเกมิฟNเคชัน จากท่ีผูJวิจัยไดJกําหนดตัวแปรตามใน
การศึกษาเปZนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และความสามารถในการแกJปQญหา ในการอภิปรายผูJวิจัยจึงกําหนด
ประเด็นการอภิปรายออกเปZน 2 ประเด็น  

1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาป̂ท่ี 4 หลังเรียนดJวยการจัดการเรียนรูJโดยใชJ

แนวคิดเกมิฟNเคชัน สูงกวOากOอนเรียน อยOางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และวัตถุประสงค�ท่ี 3 ผลการวิจัย
พบวOา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาป̂ท่ี 4 หลังเรียนดJวยการจัดการเรียนรูJโดยใชJแนวคิด
เกมิฟNเคชัน สูงกวOาเกณฑ�รJอยละ 70 อยOางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 จากผลการวิจัยดังกลOาวจะเห็นไดJวOา 
การจัดกิจกรรมการเรียนรูJโดยใชJแนวคิดเกมิฟNเคชันสามารถพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไดJ โดย Noulcharen 
(2013) ไดJกลOาววOา การออกแบบกิจกรรมการเรียนรูJใหJเหมาะสมกับวัยและความสามารถของนักเรียน บนกลไก
ของเกม ท่ีมีความหลากหลายของกิจกรรมการเรียนรูJ จึงจะสOงเสริมใหJนักเรียนไดJประยุกต�ใชJความรูJในขณะ      
ทํากิจกรรมหรือภารกิจตOางๆ ทําใหJเกิดความเขJาใจมากกวOาการฟQงบรรยายจากผูJสอนเพียงอยOางเดียวสอดคลJอง
กับงานวิจัยของ Boonsarn (2017) กลOาววOา ผลการทดสอบดังกลOาวแสดงใหJเห็นวOาการจัดการเรียนรูJดJวย
กิจกรรมการเรียนรูJโดยใชJเทคนิคเกมิฟNเคชันชOวยใหJผูJเรียนเกิดความรูJ และความเขJาใจในเนื้อหาเพ่ิมมากข้ึน 
นักเรียนไดJเรียนรูJจากการภารกิจท่ีสอดคลJองกับเนื้อหาท่ีเรียน ซ่ึงเปZนรูปแบบ การเรียนการสอนท่ีแปลกใหมOและ

• การจัดกิจกรรมการ
เรียนรูJผOานการสอนใน
และนอกหJองเรียน

• การวัดและประเมินผล
การจัดการเรียนรูJ

• จัดทําชุดเกมิฟNเคชันโดย
คํานึงถึงขJอจํากัดตOางๆ เชOน 
เวลา อุปกรณ�เกม

• กําหนดจุดประสงค�การ
เรียนรูJและขอบเขต
เนื้อหา

1. ข้ันการ
เตรียมการ

2. ข้ันการ
กําหนด

ทรัพยากร

3. ข้ันการ
ประยุกตLใช�
กลไกของ
เกมิฟ'เคชัน

4. ข้ันการ
ประเมิน 
ผลลัพธL
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เรียนรูJสื่อการเรียนรูJท่ีหลากหลาย สอดคลJองกับงานวิจัยของ Meesook (2015) ไดJศึกษาผลการจัดการเรียนรูJ
เพ่ือเสริมสรJางพฤติกรรมการมีสOวนรOวมของนักเรียนโดยใชJเทคนิคเกมิฟNเคชัน สําหรับนักเรียนหJองเรียนพิเศษ
วิทยาศาสตร� โดยใชJแบบสังเกตพฤติกรรมการมีสOวนรOวมของนักเรียนแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน     
และวัดผลความพึงพอใจเปZนเครื่องมือในการรวบรวมขJอมูลผลวิจัยพบวOา นักเรียนท่ีไดJรับการจัดกิจกรรมการ
เรียนรูJโดยใชJเทคนิคเกมิฟNเคชัน มีพฤติกรรมการมีสOวนรOวมกับการเรียนอยOางสมํ่าเสมอ มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
สูงและมีความพึงพอใจตOอการจัดกิจกรรมการเรียนรูJ 

2. ความสามารถในการแก�ป�ญหา 
ความสามารถในการแกJปQญหา ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาป̂ท่ี 4 หลังเรียนดJวยการจัดการเรียนรูJโดย

ใชJแนวคิดเกมิฟNเคชัน สูงกวOากOอนเรียน อยOางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และวัตถุประสงค�ท่ี 4 ผลการวิจัย
พบวOา ความสามารถในการแกJปQญหา ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาป̂ท่ี 4 หลังเรียนดJวยการจัดการเรียนรูJโดยใชJ
แนวคิดเกมิฟNเคชัน สูงกวOาเกณฑ�รJอยละ 70 อยOางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ซ่ึงมาจากลักษณะของการ
เรียนการสอนท่ีสอดแทรกเทคนิคการแกJปQญหาตOางๆ เปZนการเรียนท่ีครูผูJสอนมุOงนําเสนอสถานการณ�ปQญหา      
ท่ีเก่ียวขJองกับเรื่องราวอุบัติเหตุหรือยาและสารเสพติดรอบตัวของนักเรียน มุOงเนJนใหJเกิดความทJาทาย เพ่ือยั่วยุ
ใหJนักเรียนเกิดความสนใจ กระหายท่ีจะใชJศักยภาพท่ีตนเองมีอยูOในการแกJปQญหา เกิดความสนใจและเกิดความ
ทJาทายท่ีจะแกJปQญหานั้นๆ จากการทํากิจกรรมเกมิฟNเคชันท่ีมีท้ังการป~องกันตนเองจากผูJอ่ืน การทํารJายผูJอ่ืน 
หรือการใชJแตJมเพ่ือแกJปQญหาคะแนนกลุOม เปZนตJน โดยรOวมกันหาวิธีการแกJปQญหาท่ีหลากหลาย เพ่ือใหJผูJเรียนไดJ
เขJาใจสถานการณ�อยOางแทJจริง รวมถึงไดJฝ�กคิดวิเคราะห� แกJปQญหาไดJซ่ึงสอดคลJองกับ Khemmani (2011) ท่ีไดJ
กลOาวไวJวOา การนําปQญหามาใชJเปZนเครื่องมือในการจัดสถานการณ�ของการเรียนการสอน โดยท่ีผูJสอนอาจใชJ
สถานการณ�จริงหรือสถานการณ�จําลองกับผูJเรียนเพ่ือใหJเกิดเรียนรูJตามวัตถุประสงค� เปZนการฝ�กการแกJปQญหา
รOวมกัน เกิดกระบวนการคิดวิเคราะห�ปQญหา ความใฝ�รูJ ทักษะกระบวนการคิดและกระบวนการแกJปQญหาตOางๆ   
ท่ีทําใหJผูJเรียนเขJาใจปQญหา ไดJลึกซ้ึงชัดเจนยิ่งข้ึน สอดคลJองกับ Kapp (2012) ท่ีไดJกลOาวไวJวOา กติกาเปZนสิ่งท่ี
ควบคุมกระบวนการภายในเกม ท่ีจะเปZนการบอกจํานวนผูJเลOน การไดJคะแนน กติกาการเลOน รวมถึงเปZนสิ่ง
พ้ืนฐานท่ีตJองมีในสถานการณ�จําลองและเปZนสิ่งกระตุJนความรับผิดชอบของผูJเลOน ซ่ึงจะทําใหJผูJเรียนมีโอกาสท่ี
จะไดJรับชัยชนะจากการท่ีไดJวางแผนต้ังแตOรับรูJกติกา ความทJาทายจะถูกใสOไวJในสถานการณ�ท่ีผูJสอนจะตJอง
ออกแบบความหลากหลายทางจริยธรรม สําหรับความรOวมมือ การใหJรางวัล (คะแนนและเหรียญตรา) การใหJผล
สะทJอนกลับและเวลานั้นจะถูกสอดแทรกอยูOในข้ันการวิเคราะห�และแกJปQญหากับการประเมินและสรุปผล ท้ังนี้ 
องค�ประกอบดJานเวลายังเปZนเครื่องมือในการกดดันเพ่ือกระตุJนใหJผูJเรียนดําเนินการแกJปQญหาใหJทันเวลาท่ีผูJสอน
ไดJกําหนดไวJ ผูJเรียนจึงตJองคิดวางแผนอยOางเปZนระบบเพ่ือใหJสามารถสOงงานไดJทันเวลา สอดคลJองกับ Rodkroh 
(2015) ท่ีศึกษาพบวOา การจัดการเรียนรูJโดยใชJเกมดิจิทัลและเกมิฟNเคชันชOวยพัฒนาความสามารถในการ
แกJปQญหาของผูJเรียนไดJ 
 
สรุป  

การจัดกิจกรรมการเรียนรูJโดยใชJแนวคิดเกมิฟNเคชัน เปZนการจัดกิจกรรมการเรียนรูJเพ่ือใหJนักเรียนเกิด
ความสนุกสนาน ทJาทาย และมีสOวนรOวมในการจัดการเรียนรูJ เพ่ือแกJไขปQญหาตOางๆ ในหJองเรียนแบบเดิม       
โดยการจัดกิจกรรมการเรียนรูJตามแนวคิดเกมิฟNเคชัน ท่ีผูJวิจัยไดJออกแบบนั้น มีการสรJางสถานการณ�จําลอง 
สถานการณ�การแกJปQญหาตOางๆ เรื่อง ความปลอดภัยในชีวิต เพ่ือใหJนักเรียนเกิดความทJาทายในการทํากิจกรรม 
และนักเรียนสามารถเขJาใจสถานการณ� โดยตัดสินใจแกJปQญหาไดJทันทOวงที หากเกิดเหตุการณ�จริงข้ึนในอนาคต 
โดยการจัดการเรียนรูJท้ังหมด สามารถทําไดJท้ังในหJองเรียนและนอกหJองเรียน ในสOวนนี้จะชOวยเรื่องของเวลาใน
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การเรียนรูJท่ีแตกตOางระหวOางบุคคลไดJ โดยผูJวิจัยจะเปZนคนกําหนด กติกา ระยะเวลา กลไกของเกมและภารกิจ
ตOางๆ ภายในเกมเพ่ือใหJผูJเรียนไดJบรรลุจุดประสงค�การเรียนรูJท่ีต้ังไวJไดJ ซ่ึงผลการศึกษาวิจัยในครั้งนี้ พบวOา 
นักเรียนท่ีไดJรับการจัดกิจกรรมการเรียนรูJโดยใชJแนวคิดเกมิฟNเคชันมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หลังเรียนสูงกวOา
กOอนเรียน นักเรียนท่ีไดJรับการจัดกิจกรรมการเรียนรูJโดยใชJแนวคิดเกมิฟNเคชันมีความสามารถในการแกJปQญหา 
เรื่อง ความปลอดภัยในชีวิต หลังเรียนสูงกวOากOอนเรียน นักเรียนท่ีไดJรับการจัดกิจกรรมการเรียนรูJโดยใชJแนวคิด
เกมิฟNเคชันมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ความปลอดภัยในชีวิต ผOานเกณฑ�ในระดับท่ีต้ังไวJรJอยละ 70 นักเรียน
ท่ีไดJรับการจัดกิจกรรมการเรียนรูJโดยใชJแนวคิดเกมิฟNเคชันมีความสามารถในการแกJปQญหา เรื่อง ความปลอดภัย
ในชีวิต ผOานเกณฑ�ในระดับท่ีตั้งไวJรJอยละ 70 ท้ังหมดเปZนไปตามวัตถุประสงค�ท่ีตั้งไวJ  
 
ข�อเสนอแนะ 

1. ข�อเสนอแนะจากการวิจัย  
1.1 ครูผูJสอนควรชี้แจงบทบาทของนักเรียนในการทํากิจกรรมใหJเกิดความเขJาใจชัดเจน เพ่ือใหJ

สามารถปฏิบัติกิจกรรมไดJอยOางถูกตJองครบถJวน และไมOเกิดความสับสนตOอการเรียนรูJของนักเรียน ตลอดจน
ชี้แจงใหJเห็นถึงประโยชน�ของการทํากิจกรรม เพ่ือสรJางบรรยากาศในการเรียนการสอน 

1.2 การจัดกิจกรรมการเรียนรูJโดยใชJแนวคิดเกมิฟNเคชัน ใชJเวลาในการทํากิจกรรมคOอนขJางมาก 
ควรกําหนดระยะเวลาในการทํากิจกรรมใหJเหมาะสม 

1.3 การจัดกิจกรรมการเรียนรูJโดยใชJแนวคิดเกมิฟNเคชันในงานวิจัยนี้ ใชJเครื่องมือในการสรJางเกมิ-
ฟNเคชันท่ีมีองค�ประกอบคOอนขJางมาก หากไมOมีวัสดุอุปกรณ�สามารถใชJเครื่องมืออ่ืนในการสรJางรูปแบบของเกม
ไดJตามความเหมาะสม เชOน กระดานสะสมคะแนนเปZนการนําเสนอผOาน Power Point, เงินเสมือนจริงเปZน
รูปแบบของกระดาษแข็ง เปZนตJน 

2. ข�อเสนอแนะในการทําวิจัยครั้งตRอไป  
2.1 ควรมีการศึกษาผลการจัดการเรียนรูJโดยแนวคิดเกมิฟNเคชันรOวมกับเทคนิคอ่ืนๆ เพ่ือชOวยพัฒนา

นักเรียนใหJเกิดทักษะการเรียนรูJในศตวรรษท่ี 21 ไดJดียิ่งข้ึน 
2.2 การจัดกิจกรรมการเรียนรูJโดยใชJแนวคิดเกมิฟNเคชัน อาจนําไปพัฒนาหรือประยุกต�ใชJในการ

พัฒนาศักยภาพของผูJเรียนในดJานอ่ืนๆ ท่ีแตกตOางจากงานวิจัยในครั้งนี้ 
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