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การส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใช้การเรียนรู้แบบผสมผสานร่วมกับแนวคิด 
เกมิฟิเคชัน สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนผดุงนารี  
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บทคัดย่อ 
 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ศึกษาปฏิบัติการส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใช้รูปแบบ

การเร ียนรู้แบบผสมผสานร่วมกับแนวคิดเกมิฟ ิเคชัน 2) ศ ึกษาระดับแรงจ ูงใจใฝ ่สัมฤทธิ ์ทางการเร ียน และ  
3) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนรู้ กลุ่มเป้าหมายการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4/3 
จำนวน 32 คน โรงเรียนผดุงนารี ซึ่งเป็นการวิจัยปฏิบัติการในชั้นเรียนมีเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยดังต่อไปนี้ 1) แผนการ
จัดการเรียนรู้แบบผสมผสานรว่มกับแนวคิดเกมิฟิเคชันจำนวน 6 แผน 2) แบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิทางการเรียน 3) แบบ
สังเกตแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน และ 4) แบบสอบถามความพึงพอใจ ผลการวิจัยพบว่า 1) การจัด
กิจกรรมการเรียนรู ้โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานร่วมกับแนวคิดเกมิฟิเคชัน ซึ่งเป็นกระบวนการเรียนรู้ 5 
ขั้นตอน เป็นกิจกรรมที่กระตุ้นให้เด็กเกิดความสนใจ มีความสนุกสนาน มีความสุขกับการเรียน 2) กิจกรรมการเรียนรู้แบบ
ผสมผสานร่วมกับแนวคิดเกมิฟิเคชันครั้งนี้ ทำให้ระดับแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียนอยู่ในระดับมาก และ 3) ผู้เรียนมี
ความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในครั้งน้ีเมื่อเทียบกับเกณฑ์อยู่ในระดับพึงพอใจมาก 

ABSTRACT 
The purposes of this research were 1)  to study the learning activities to enhance the student’ s 

achievement motivation by using blended learning with gamification 2) to study the student’s achievement 
motivation, and 3)  to study the students’  satisfaction after were treated.  The participants were 32 
Mathayomsueksa 4/ 3 students of Phadungnaree School.  The research design followed action research 
procedure. The apparatuses were used in the research : 1) Learning management plans for blended learning 
with gamification.  2)  The student engagement checklist. , 3)  The assessment of the student’ s learning 
motivation, and 4) The assessment of the student satisfaction, The findings showed as follows: 1) The learning 
activities by using blended learning with gamification which consisted 5 steps  of learning process motivated 
students’ attention, made the classroom fun and brought student happiness, 2) The students have the high 
level of achievement motivation after were treated by using blended learning with gamification, and 3)  The 
students’ overall satisfaction with the learning activities showed high level. 
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บทนำ 

     การจัดการศึกษาและการเรียนรูใ้นศตวรรษท่ี 21 ไม่ใช่เพียงกระบวนการถ่ายทอดความรู้ แต่คือการส่งเสริมทักษะ 
การเรียนรู้ตลอดชีวิตให้กับผู้คน เพราะฉะนั้นการศึกษาควรจัดให้ผู้เรียนได้เรียนรู้และพัฒนาตนเองอย่างต่อเนื่อง มิใช่การ
จดจำเนื้อหาวิชา เน้นการเรียนรู้ที่เกิดจากความต้องการของผู้เรียนอย่างแท้จริง และลงมือปฏิบัติเพื่อให้เกดิประสบการณ์
ตรง และต่อยอดความรู้นั้นได้ด้วยตนเอง ผู้สอนต้องสามารถสร้างและออกแบบสภาพแวดล้อมในการเรียนรู้ที่มีบรรยากาศ
เกื้อหนุนและเอื้อต่อการเรียนรู้อย่างมีเป้าหมาย การเชื่อมโยงความรู้หรือแลกเปลี่ยนความรู้กับชุมชนและสังคมโดยรวม
เรียนรู้ผ่านบริบทความเป็นจริง การสร้างโอกาสให้ผู้เรียนได้เข้าถึงสื่อเทคโนโลยี เครื่องมือ และแหล่งเรียนรู้ที่มีคุณภาพ 

      จากสภาพปัญหาที่พบในการจัดการเรียนรู้รายวิชาวิทยาการคำนวณ ของกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ นักเรียน
ชั ้นมัธยมศึกษาปีที ่ 4/3 โรงเร ียนผดุงนารี ในปัจจุบันพบว่าผู ้เร ียนจำนวนมากมีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ ์ทางการเรียน 
ในรายวิชาวิทยาการคำนวณอยู่ในระดับน้อยมาก จากการสังเกตของครูผู้สอนที่ผ่านมา พบว่าพฤติกรรมหลายอย่างของผู้เรียน
บ่งช้ีถึงการขาดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน เช่น ความกระตือรือร้นในการเข้าเรยีน, ขาดความตั้งใจในการทำงาน
อย่างเร่งรีบเมื่อได้รับมอบหมาย, ไม่สนใจกิจกรรมหรือปฏิบัติงานตามคำสั่งของครูผู้สอน, ไม่มีความอดทนในการทำงาน, ย่อท้อ
ต่ออุปสรรค์ระหว่างการปฏิบัติงาน, การเล่นโชเชียลมีเดีย เช่น เกมออนไลน์, การดูวีดีโอในเว็บไซต์ต่างๆ ระหว่างทำการสอน 
(เขียน วันทนียตระกูล, 2553)  ซึ่งเป็นตัวแปรที่เกี่ยวพันกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สำหรับการส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์
ทางการเรียนนั้นมีกระบวนการจัดการเรียนรู้อยู่หลายวิธี การเลือกใช้กระบวนการจึงจำเป็นต้องพิจารณาถึงความเหมาะสมด้าน
เนื้อหา สภาพแวดล้อม ตลอดจนความสามารถทางการเรยีนรู้ของผู้เรยีน จากการศึกษารูปแบบการจัดการเรียนรู ้โดยใช้เกมิฟิเค
ชัน (Gamification) เป็นแนวคิดหนึ่งที่นำเทคนิครูปแบบของการเล่นเกมโดยไม่ใช้ตัวเกมมาเป็นสิ่งที่ช่วยในการกระตุ้นและสร้าง
แรงจูงใจในการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน แนวคิดนี้ไม่ได้เป็นรูปแบบของเกมเพื่อการศึกษาแบบทั่วไป แต่เป็นการนำเอามาใช้ใน
กิจกรรมอื่นๆ เช่น การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้โดยออกแบบกิจกรรมที่มีความสอดคล้องกับพฤติกรรมการเรียนของผู้เรียน 
ช่วยสร้างบรรยากาศในห้องเรียนให้มีความสนุกสนาน กระตุ้นความสนใจเรียน และสร้างความผูกพันในการเรียนมากยิ่งขึ้น 
(Kapp, 2012)   

    ผู้วิจัยจึงมีความสนใจและทำการศึกษาวิจัยเรื่อง การส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใช้การเรียนรู้แบบ
ผสมผสานร่วมกับแนวคิดเกมิฟิเคชัน สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนผดุงนารี เพื่อส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจ
ในการเร ียนเร ียนรู ้ นำมาซึ ่งพฤติกรรมการเร ียนรู ้ของผู ้เร ียนต่อการเร ียน เช่น มีความมั ่นใจในตนเอง กล้าเสี ่ยง 
กล้าตัดสินใจ มีความรับผิดชอบต่องานที่ได้รับมอบหมาย อดทนต่อการทำงานที่ยากและอุปสรรคต่างๆ รวมถึงการวางแผนการ
ทำงานอย่างเป็นระบบ ตลอดจนนำไปประยุกต์ใช้ในการดำเนินชีวิตประจำวันได้ต่อไป 

วัตถุประสงคก์ารวิจัย 
1. เพื่อศึกษาปฏิบัติการส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานร่วมกับ

แนวคิดเกมิฟิเคชัน สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4/3 โรงเรียนผดุงนารี 
2. เพื่อศึกษาระดับแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียนในรายวิชาการออกแบบและเทคโนโลยี โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้

แบบผสมผสานร ่วมก ับแนวค ิดเกม ิฟ ิ เคช ัน สำหร ับน ักเร ียนช ั ้นม ั ธยมศ ึกษาปี ท ี ่  4/3 โรงเร ียนผด ุงนารี   
หลังการจัดการเรียนรู้ โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานร่วมกับแนวคิดเกมิฟิเคชัน 

3.  เพ ื ่อศ ึกษาความพึงพอใจของน ักเร ียนที ่ม ีต ่อ การเร ียนรู้ แบบผสมผสานร ่วมก ับแนวค ิดเกม ิฟ ิ เคชัน  
สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4/3 โรงเรียนผดุงนารี 
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วิธีการวิจัย 
การศึกษาวิจัยในครั้งนี้เป็นการวิจัยปฏิบัติการ (Action Research) เพื่อศึกษาผลการปฏิบัติการส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่

สัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานร่วมกับแนวคิดเกมิฟิเคชันได้ดำเนินตามลำดับขั้นตอน
ดังต่อไปนี้ 

1. กลุ่มเป้าหมายของการวิจัย  
  กลุ ่มเป้าหมายที ่ใช้ในการวิจ ัยครั ้งนี ้ คือ นักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาปีที ่ 4/3 ปีการศึกษา 2562  
โรงเรียนผดุงนารี อำเภอเมืองมหาสารคาม จังหวัดมหาสารคาม จำนวน 32 คน  

2. เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 
   ในการวิจัยครั้งนี้ เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยจะจำแนกออกเป็น 3 ประเภท ตามลักษณะการใช้งาน ดังนี้ 
    2.1 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการปฏิบัติการ 
     2.1.1 แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานร่วมกับแนวคิดเกมิฟิเคชัน
รายวิชาการออกแบบและเทคโนโลยี สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โดยมีการนำขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
5 ข้ันตอนของชำนาญ ด่านคำ [3] มาประยุกต์ใช้กับเนื้อหาและบริบทของการเรียนรู้ในงานวิจัยครั้งนี้ 
    2.2 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการประเมินผลการวิจัยเชิงปฏิบัติการ 
     2.2.1 แบบสอบถามความพึงพอใจ แบ่งประเด็นการประเมินความพึงพอใจต่อ 
การเรียนรู้ออกเป็น 4 ด้าน คือ ด้านกระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ด้านเครื่องมือและสื่อที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้  
ด้านบรรยากาศในช้ันเรียนขณะปฏิบัติกิจกรรม และด้านความรู้ 
    2.3 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการสะท้อนผลการปฏิบัติการ 
     2.3.1 แบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยนำแบบวัดพฤติกรรมในช้ัน
เรียน (WIHIC) ของ Fraser, McRobbie and Fisher (1996) มาใช้กับงานวิจัยในครั้งนี ้ซึ ่งถูกแปลและปรับปรุงโดย 
อาทิตย์ สุริฝ้าย (2557, 194 – 197)  มาปรับปรุงข้อคำถามแบ่งออกเป็นทั้งหมด 6 ด้าน คือ กล้าเสี่ยง/กล้าตัดสินใจ  
ตั้งใจใฝ่เรียนรู้ มีความกระตือรือร้น มีความรับผิดชอบ มีความอดทนต่อการทำงานและอุปสรรค และการวางแผนการ
ทำงานอย่างเป็นระบบ 
     2.3.2 แบบสังเกตแรงจูงใจใฝ่ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยนำแบบสังเกตพฤติกรรม
ในชั้นเรียน (WIHIC) ของ Fraser, McRobbie and Fisher (1996) มาใช้กับงานวิจัยในครั้งนี้ซึ่งถูกแปลและปรับปรุงโดย 
อาทิตย์ สุริฝ้าย (2557, 194 – 197)  มาปรับปรุงนิยามศัพท์ในแต่ละด้านแบ่งเป็นทั้งหมด 6 ด้าน คือ กล้าเสี่ยง/กล้า
ต ัดส ินใจ ต ั ้งใจใฝ ่เร ียนรู ้  ม ีความกระตือรือร ้น ม ีความร ับผ ิดชอบ มีความอดทนต่อการทำงานและอุปสรรค  
และการวางแผนการทำงานอย่างเป็นระบบ 

 3. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
  ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นการวิจัยเชิงปฏิบัติการเพื่อส่งเสริมแรงจูงใจใฝส่ัมฤทธ์ิทางการเรยีน โดยใช้รูปแบบการ
เรียนรู้แบบผสมผสานร่วมกับแนวคิดเกมิฟิเคชัน ซึ่งมีข้ันตอนการเกบ็รวบรวมข้อมลู ดังตารางต่อไปนี้ 
 

 

วงรอบปฏิบัติการ กิจกรรม เคร่ืองมือ 
ก ่ อ น ว ง ร อ บ ป ฏ ิ บ ั ต ิ ก า ร 
แต่ละวงรอบ 

1.  ศ ึกษาสภาพป ัญหาของผ ู ้ เร ียนและ
แนวทางแก้ปัญหา 
2. สอบถามความคิดเห็นของผู้ร่วมวิจัย 

1. แบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิทางการ
เรียน 
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วงรอบปฏิบัติการ กิจกรรม เคร่ืองมือ 

3. สัมภาษณ์ผู้เรียนถึงสาเหตุของปัญหาที่พบ 
4. วางแผนดำเนินการสร้างเครื่องมือ 

2. แบบสังเกตแรงจูงใจใฝ่ส ัมฤทธิ์
ทางการเรียน 
3.  แบบบ ันท ึกการส ังเกตการจัด
กิจกรรมการสอน 

วงรอบปฏิบัติการ 1 - 3 ขั้นวางแผน (Plan) 
   1. ศึกษาสภาพปัญหา วิเคราะห์หาสาเหตุ
ของปัญหา และวิธีดำเนินการแก้ไข 
   2. วางแผนและออกแบบการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ 
   3. สร้างเครื ่องมือที ่ใช้ในการวิจัยและ
เครื่องมือท่ีใช้สำหรับเก็บข้อมูล 
ขั้นปฏิบัติการ (Act) 
   1. ดำเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตาม
แผนการจัดการเรียนรู้ที่สร้างขึ้น 
ขั้นสังเกตการณ์ (Observe) 
   1. ส ังเกตสิ ่งท ี ่เก ิดข ึ ้นระหว่างการจัด
กิจกรรมและหลังการจัดกิจกรรม และบันทึก
ผล 
ขั้นสะท้อนผลการปฏิบัติ (Reflect) 
   1. วิเคราะห์ข้อมูลที่เก็บรวบรวมได้ นำมา
สรุปผลและหาแนวทางแก้ไขปรับปรุงการจัด
กิจกรรมในวงรอบถัดไป 

1. แผนการจัดการเรียนรู้  
2. แบบสังเกตแรงจูงใจใฝ่ส ัมฤทธิ์
ทางการเรียนของผู้เรียน 
3. แบบบันทึกอนุทินของผู้เรียน 
4. แบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิทางการ
เรียนของผู้เรียน 

หลังวงรอบปฏิบัติการ สอบถามความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสานรว่มกบั
แนวคิดเกมิฟิเคชันและวัดผลสัมฤทธิ ์ทาง 
การเรียน 

1. แบบสอบถามความพึงพอใจ 
 

  
 4. การวิเคราะห์ข้อมูล  
  การวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยได้ดำเนินการแบ่งข้อมูลออกเป็น 2 ประเภท คือ 
   1. ข้อมูลเชิงคุณภาพ  นำข้อมูลที่ได้จากการเก็บรวบรวมข้อมูลเชิงคุณภาพจากผู้เรียน และผู้วิจัยมา
วิเคราะห์ ตีความ และสรุปผล แล้วรายงานผลในรูปแบบของการบรรยาย 
   2. ข้อมูลเชิงปริมาณ  นำข้อมูลที่ได้จากแบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยผู้เรียนประเมิน
ตนเอง, แบบสังเกตแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยผู้วิจัยและผู้ร่วมวิจัย, แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มี

ต่อการจัดการเรียนรู ้ ในแต่ละวงรอบปฏิบัติการมาวิเคราะห์หาค่าระดับแรงจูงใจ โดยใช้สถิติ คือ ค่าเฉลี ่ย (X ̅)  
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และส่วนเบี ่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) การแปลผลการวิเคราะห์ข ้อม ูลพิจารณาจากคะแนนเฉลี ่ยของช่วงระดับ  
คะแนน 5 ระดับของลิเคิร์ท (Likert Scale)  ดังต่อไปนี ้
     ค่าเฉลี่ย 4.50 - 5.00 หมายถึง มากที่สุด 
     ค่าเฉลี่ย 3.50 - 4.49 หมายถึง มาก 
     ค่าเฉลี่ย 2.50 - 3.49 หมายถึง ปานกลาง 
     ค่าเฉลี่ย 1.50 - 2.49 หมายถึง น้อย 
     ค่าเฉลี่ย 1.00 - 1.49 หมายถึง น้อยที่สุด 
 
ผลการวิจัย 

การวิจัยในครั้งน้ีมีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาปฏิบัติการส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้รูปแบบการเรียนรู้
แบบผสมผสานร่วมกับแนวคิดเกมิฟิเคชัน สามารถสรุปผลการวิจัยได้ดังนี้ 
 1. ผลการศึกษาปฏิบัติการส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสาน
ร่วมกับแนวคิดเกมิฟิเคชัน 
 ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยใช้รูปแบบกระบวนการวิจัยเชิงปฏิบัติการในชั้นเรียนโดยแบ่งออกเป็น 3 วงรอบ โดยกิจกรรม
การเรียนในแต่ละแผนมีขั้นตอนการเรียนรู้แบบผสมผสานระหว่างการเรียนแบบออนไลน์และการสอนแบบปกติ โดยมีกิจกรรม
การเรียนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน 5 ขั้นตอน  สรุปผลแต่ละวงรอบปฏิบัติการได้ ดังนี ้
 วงรอบปฏิบัติการที่ 1 ประกอบด้วยแผนการจดัการเรยีนรู้ที่ 1, 2  

ขั้นตอนที่ 1 : ขั้นสร้างแรงจูงใจ  จากการสังเกตพบว่า ผู้เรียนไม่ให้ความสนใจกับกิจกรรมในชั้นเรียน และ
ไม่ตั้งใจฟังคำอธิบายจากครูผู้สอน 

ขั้นตอนที่ 2 : ขั้นท้าทายความคิด จากการสังเกตพบว่า ระหว่างการทำกิจกรรมการซักถาม/ตอบคำถาม  
มีผู้เรียนเพียงส่วนน้อยเท่านั้นที่ร่วมแสดงความคิดเห็นกับครูผู้สอน และเล่าถึงประสบการณ์ที่ตนเองได้เรียนรู้เนื้อหา
บทเรียนจากบทเรียนออนไลน์ซึ่งแสดงให้เห็นถึงความรับผิดชอบและตั้งใจเรียนซึ่งผู้สอนได้กล่าวชมเชยกับผู้เรียน
กลุ่มนี้ แต่โดยภาพรวมยังไม่เป็นที่น่าพอใจสำหรับผู้วิจัย 

ขั้นตอนที่ 3 : ขั ้นอธิบายและสาธิต จากการสังเกตพบว่า ในขั้นตอนนี้ผู ้เรียนบางกลุ่มยังไม่ตั ้งใจฟัง
คำอธิบายและการสาธิตการทำงานจากผู้สอน จึงทำให้เกิดความสงสัยทำให้ปฏิบัติงานล่าช้ากว่าเพื่อนกลุ่มอื่น ต้อง
คอยถามครูผู้สอน/เพื่อนกลุ่มใกล้เคียงให้อธิบายใหม่อยู่เรื่อยๆ 

ขั้นตอนที่ 4 : ขั้นปฏิบัติตามภารกิจ จากการสังเกตพบว่า ผู้เรียนส่วนใหญ่จะไม่ให้ความร่วมมือกับเพื่อน
ภายในกลุ่ม ทำกิจกรรมอื่น โดยไม่สนใจว่าเพื่อนนั้นกำลังทำอะไรอยู่ ทำให้บางกลุ่มมีคนปฏิบัติงานเพียงไม่กี่คนและ
ทำให้ส่งงานไม่ทันตามที่ครูผู้สอนกำหนด 

ขั้นตอนที่ 5 : ขั้นสะท้อนคิดประเมินผล จากการสังเกตพบว่า ผู้เรียนส่วนน้อยกล้าที่จะแสดงความคิดเห็น
ในช้ันเรียน และบอกกล่าวถึงปัญหาที่พบเจอในการทำกิจกรรมต่างๆ 

ผู้วิจัยนำข้อมูลมาวิเคราะห์ผลและสรุปผลในวงรอบปฏิบัติการที่ 1 ได้ดังต่อไปนี ้
1) ผู้เรียนส่วนมาก ไม่ตั้งใจฟังคำอธิบายจากผู้สอน จึงทำให้เกิดข้อสงสัยระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

ส่งผลให้ผู้เรียนทำงานล่าช้า และไม่ทันเพื่อนในช้ันเรียน 

580



HMO10-6 
  

แนวทางแก้ไข : ครูผู้สอนทำการกำหนดเวลาในการปฏิบัติกิจกรรมในแต่ละสถานการณ์ เพื่อให้ผู้เรียนมี
การวางแผนงานแบ่งเวลาในการทำกิจกรรมได้อย่างเหมาะสม และเน้นย้ำถึงรางวัลพิเศษทางด้านพฤติกรรมทาง 
บวก – ลบ ของผู้เรียนถึงการปฏิบัติตนในช้ันเรียน เพื่อให้ผู้เรียน มีสมาธิและจดจ่อกับการเรียน 

2) ผู้เรียนขาดความเข้าใจและสงสัยเกี่ยวกับเกณฑ์การให้คะแนน/ป้ายพิเศษผ่านสื่อสังคม และเง่ือนไขการ
ได้รับรางวัล 

แนวทางแก้ไข : ครูผู้สอนอัพโหลดรายละเอียดเกี่ยวกับกฎกติกาการปฏิบัติกิจกรรมและเง่ือนไขการได้รับ
รางวัลพิเศษลงบนสื่อสังคม และอธิบายอย่างละเอียดก่อนเริ่มทำกิจกรรม รวมทั้งกระตุ้นความสนใจ สร้างแรงจูงใจที่
จะทำกิจกรรมให้ผู้เรียนทำกิจกรรมสำเร็จตามเง่ือนไขที่กำหนด 

3) ผู้เรียนบางส่วนให้ความสนใจกับสิ่งอื่นที่นอกเหนือจากการเรียนในชั้นเรียนไม่ปฏิบัติหน้าที่ของตนเอง 
ขาดการมีส่วนร่วมในการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและการมีส่วนร่วมในช้ันเรียน  

แนวทางแก้ไข : การทำภารกิจงาน ผู้เรียนจะต้องบอกหน้าที่การทำงานของแต่ละคนอย่างชัดเจน และการ
ให้คะแนนจะให้คะแนนในแต่ละส่วนย่อยมารวมกันเป็นคะแนนกลุ่ม ผู้เรียนทุกคนจะต้องมีหน้าที่รับผิดชอบของ
ตนเอง 

4) ผู้เรียนบางส่วนไม่ได้ศึกษาเนื้อหาการเรียนหรือค้นคว้าหาข้อมูลมาก่อนล่วงหน้า  
 แนวทางแก้ไข : ครูผู้สอนทำตัดการทบทวนเนื้อหาบางส่วนออก โดยเพิ่มการทำแบบทดสอบแทน เพื่อให้
ผู้เรียนมีความตั้งใจและมุ่งมั่นในการเรียนเพิ่มขึ้น 
วงรอบปฏิบัติการที่ 2 ประกอบด้วยแผนการจดัการเรยีนรู้ที่ 3, 4 

ขั้นตอนที่ 1 : ขั้นสร้างแรงจูงใจ  จากการสังเกตพบว่า ผู ้เร ียนให้ความสนใจต่อการฟังคำอธิบายจาก
ครูผู้สอนมากขึ้น เนื่องจากการอธิบายของผู้สอนมีภาพประกอบการอธิบายเพิ่มมากขึ้น จึงทำให้ผู้เรียนมองเหน็ภาพ
ได้ชัดเจนขึ้น 

ขั้นตอนที่ 2 : ขั้นท้าทายความคิด จากการสังเกตพบว่า ผู้เรียนเริ่มมีการตอบสนองต่อการตอบคำถามและ
ร่วมแสดงความคิดเห็นมากขึ้น มีการศึกษาเนื้อหาด้วยตนเองมากขึ้น ทำให้การจัดกิจกรรมในช้ันเรียนครั้งนี้เกิดความ
สนุกสนานมากขึ้น ไม่ตึงเครียด 

ขั้นตอนที่ 3 : ขั้นอธิบายและสาธิต จากการสังเกต ในขั้นตอนนี้ผู้สอนจะเน้นย้ำถึงรางวัลพิเศษที่จะได้รับ
เรื ่องพฤติกรรมการปฏิบัติตนระหว่างการจัดกิจกรรมในชั ้นเรียน ทำให้ผู ้เรียนส่วนมากตั ้งใจฟั งการอธิบาย 
มีสมาธิจดจ่อกับการเรียนรู้ดกีว่าวงรอบปฏิบัติการที่ผ่านมา แต่ก็ยังมีผู้เรียนบางส่วนที่ไม่เข้าใจการปฏิบัตงิาน จึงต้อง
คอยถามและต้องการความช่วยเหลือจากครูผู้สอน 

ขั้นตอนที่ 4 : ขั้นปฏิบัติตามภารกิจ จากการสังเกตพบว่า ผู้เรียนเริ่มมีการแบ่งหน้าที่การทำงานกันก่อนลง
มือปฏิบัติมากขึ้น แต่ในเรื่องของการทำงานยังออกมาไม่ค่อยสมบูรณ์มากนัก เนื่องจากผู้เรียนรีบร้อนที่จะทำให้ส่ง
ก่อนเพื่อนกลุ่มอื่น และอีกปัญหาที่พบคือ เมื่อมีงานที่ยากและซับซ้อนเกินความเข้าใจของผู้เรียน ผู้เรียนจะไม่มีความ
พยายามคิดแก้ไขปัญหาด้วยตนเอง แต่จะรอลอกเพื่อนหรือขอเฉลยจากครูผู้สอน  

ขั้นตอนที่ 5 : ขั้นสะท้อนคิดประเมนิผล จากการสังเกตพบว่า ผู้เรียนทุกคนร่วมกันแลกเปลี่ยนความคดิเหน็
กันเป็นอย่างดี และช่วยกันสรุปอภิปรายเนื้อหาการเรียนรู้ที่ได้เรียนในครั้งนี ้

ผู้วิจัยนำข้อมูลมาวิเคราะห์ผลและสรุปผลในวงรอบปฏิบัติการที่ 2 ได้ดังต่อไปนี ้
1) ผู้เรียนเร่งรีบในการทำกิจกรรมมากเกินไป จึงทำให้ผลงานออกมาไม่สมบูรณ์ตามเป้าหมายที่กำหนด 
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แนวทางแก้ไข : ครูผู้สอนทำการควบคุมตรวจสอบความถูกต้องของคำตอบ และกระตุ้นให้ผู้เรียนเห็น
ความสำคัญของการส่งงานที่ถูกต้องสมบูรณ์เพื่อที่จะไม่โดนหักคะแนน 

2) ผู้เรียนขาดการอดทนต่อการทำงานที่ยาก เกิดความท้อถอยในการทำงาน ต้องขอความช่วยเหลือ 
แนวทางแก้ไข : ครูผู้สอนทำการแบ่งเกณฑ์การให้คะแนนตามความยาก - ง่ายของภารกิจงาน หากภารกิจ

งานไหนมีความยากมากจะมีคะแนนสูงกว่าภารกิจอื่นหรือมีรางวัลพิเศษ เพื่อทำให้ผู้เรียนเกิดความพยายามและ 
ท้าทายที่จะทำงานนั้นให้สำเร็จ 
วงรอบปฏิบัติการที่ 3 ประกอบด้วยแผนการจดัการเรยีนรู้ที่ 5, 6 

ขั้นตอนที่ 1 : ขั้นสร้างแรงจูงใจ  จากการสังเกตพบว่า ผู้เรียนเริ่มคุ้นเคยกับวิธีการสอนของครูผู้สอนจาก
วงรอบปฏิบัติการที่ผ่านมา จึงทำให้ผู้เรียนร่วมมือในการทำกิจกรรมต่างๆ ในขั้นตอนนี้เพิ่มมากขึ้น และเมื่อมีคำถาม/
ข้อสงสยัตรงไหนผู้เรียนกล้าที่จะซักถามครูผู้สอน 

ขั้นตอนที่ 2 : ขั้นท้าทายความคิด จากการสังเกตพบว่า ผู้เรียนมีความตั้งใจมุ่งมั่นในการศึกษาหาความรู้
ด้วยตนเอง และการตอบคำถามในช้ันเรียนเป็นอย่างดี เมื่อเทียบจากวงรอบปฏิบัติการที่ผ่านมา 

ขั้นตอนที่ 3 : ขั้นอธิบายและสาธิต จากการสังเกตพบว่า ผู้เรียนให้ความสนใจต่อการอธิบายของครูผู้สอน
มากขึ้น ซึ่งถือว่ามีการพัฒนาขึ้นอยู่บ้างเมื่อเทียบกับวงรอบปฏิบัติการที่ผ่านมา  

ขั้นตอนที่ 4 : ขั้นปฏิบัติตามภารกิจ จากการสังเกตพบว่า ผู้เรียนทุกคนรับผิดชอบต่อหน้าที่ของตนเอง 
และพยายามทำหน้าที่ของตนเองให้ดีที่สุด ผู้เรียนมีความอดทนต่อการทำงานมากขึ้น เพราะต้องการคะแนนที่ดีกว่า
กลุ่มอื่น และเพื่อพัฒนาตนเองเพิ่มขึ้น ผู้เรียนมีส่วนร่วมช่วยเหลือกัน เห็นได้จากผู้เรียนที่ปฏิบัติหน้าที่ของตนเอง
สำเร็จแล้วก็จะมาช่วยเพื่อนภายในกลุ่ม  

ขั้นตอนที่ 5 : ขั้นสะท้อนคิดประเมินผล จากการสังเกตพบว่า ผู้เรียนกล้าที่จะแสดงความคิดเห็นและ
ร่วมกันสรุปความรู้ที่ได้จากการเรียนเพิ่มขึ้น เพราะผู้เรียนทุกคนได้เรียนรู้ และทำกิจกรรมทุกอย่างด้วยตนเอง 

ผู้วิจัยนำข้อมูลมาวิเคราะห์ผลและสรุปผลในวงรอบปฏิบัติการที่ 3 ได้ดังต่อไปนี ้
1) ผู้เรียนให้ความสนใจกับการจัดกิจกรรมในแต่ละขั้นตอนเป็นอย่างดี โดยผู้เรียนปฏิบัติกิจกรรมตาม

ขั้นตอนที่ผู้วิจัยได้ออกแบบไว้ ทำให้การเรียนรู้เป็นไปด้วยความสะดวกรวดเร็ว 
2) ผู้เรียนมีความสุขสนุกสนานกับการทำกิจกรรม มีความท้าทาย และพยายามแข่งขันกันเพื่อให้ได้รางวัล 
3) ผู้เรียนมีความรับผิดชอบในหน้าที่ของตนเองมากขึ้น และมีการช่วยเหลือกันภายในกลุ่ม 
4) ผู้เรียนกล้าตัดสินใจปฏิบัติกิจกรรม และพยายามแก้ปัญหาด้วยตนเอง เกิดการเรียนรู้ด้วยตนเองมากขึ้น 
 

 2. ผลการศึกษาระดับแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียนในรายวิชาการออกแบบและเทคโนโลย ี
  ผลการวิเคราะห์แบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียนและแบบสังเกตระดับแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์
ทางการเรียนจากผู้วิจัยและผู้ร่วมวิจัยตามวงรอบปฏิบัติการที่ 1 - 3 โดยผู้เรียนประเมินตนเอง : ผู้สอนประเมินผู้เรียน :  
ผู้ร่วมวิจัยประเมินผู้เรียน  ผลการวิเคราะห์แสดงดังตาราง 
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ตารางที่ 1 ผลการวิเคราะห์แบบวดัแรงจูงใจใฝ่สมัฤทธ์ิทางการเรียนในวงรอบปฏิบัติการที่ 1 – 3 

จำนวน
ผู้เรียน 

ด้านที่ประเมิน 

ระดับแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียน 

วงรอบท่ี 1 วงรอบท่ี 2 วงรอบท่ี 3 

𝒙̅ S.D. 𝒙̅ S.D. 𝒙̅ S.D. 

32 

1. ด้านความกล้าเสี่ยง/กล้าตัดสินใจ 2.21 0.61 2.63 0.57 3.79 0.85 
2. ด้านความขยันและตั้งใจใฝ่เรียนรู้ 2.11 0.52 2.75 0.72 4.17 0.77 

3. ด้านความรับผิดชอบ 1.90 0.61 2.81 0.73 3.67 0.72 
4. ด้านการมสี่วนร่วมและร่วมมือ 1.94 0.68 3.11 0.61 4.07 0.76 

5. ด้านความอดทนต่อการทำงาน 1.66 0.56 2.26 0.77 3.71 0.81 
6. ด้านการวางแผนการทำงาน 1.83 0.62 2.45 0.68 3.82 0.79 

รวม 1.94 0.60 2.67 0.68 3.87 0.78 
 
 
ซึ่งสามารถสรุปผลระดับแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียนในแต่ละด้านในวงรอบปฏิบัติการที ่1-3  

ได้ดังแสดงในแผนภมูิภาพต่อไปนี ้

 
 

   
              3. ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรูโ้ดยใช้รูปแบบการเรยีนรู้แบบ
ผสมผสานร่วมกับแนวคดิเกมิฟเิคชัน แบ่งออกเป็น 4 ด้าน สามารถผลการวิเคราะห์แสดงดังตาราง 
 
 
 

0

1

2

3

4

5
กล้าเสี่ยง

ต้ังใจใฝ่เรียนรู้

ความรับผิดชอบ

การมีส่วนร่วม

ความอดทนต่อการท างาน

การวางแผนงาน

ระดับแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิทางการเรียนในแต่ละวงรอบปฏบิัติการที่ 1 – 3

วงรอบที่ 1 วงรอบที่ 2 วงรอบที่ 3
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ตารางที่ 2 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจดัการเรียนรู ้

รายการประเมิน 
ผลการประเมินความพึงพอใจ 

(𝒙̅) S.D. ระดับคณุภาพ 

1. ด้านกระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 3.77 0.79 พึงพอใจมาก 

2. ด้านเครื่องมือและสื่อท่ีใช้ในการจัดการเรียนรู้ 3.75 0.78 พึงพอใจมาก 
3. ด้านบรรยากาศในช้ันเรียนขณะปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้ 3.86 0.86 พึงพอใจมาก 
4. ด้านความรู้ 3.72 0.84 พึงพอใจมาก 

รวม 3.78 0.10 พึงพอใจมาก 
จากตารางที่ 2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่า ผู้เรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4/3 โรงเรียนผดุงนารีมีความความพึงพอใจ

ของผู้เรียนโดยภาพรวมเฉลี่ยทั้ง 4 ด้านการประเมินพบว่า ผู้เรียนมีความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับพึงพอใจมากโดยคา่เฉลี่ย
เท่ากับ 3.78 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.10 เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่าด้านบรรยากาศในชั้นเรียนขณะปฏิบัติ

กิจกรรมการเรียนรู้มีค่าเฉลี่ยมากที่สุดคือ (x ̅ = 3.86 S.D. = 0.86) รองลงมาคือ ด้านกระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  

(x ̅ = 3.77 S.D. = 0.79) ด้านเครื่องมือและสื่อที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้ (x ̅ = 3.75 S.D. = 0.78) และด้านความรู้ (x ̅ = 3.72 
S.D. = 0.84) ตามลำดับ  

อภิปรายและสรุปผลการวิจัย 
จากผลการทดลองใช้ระบบการเรียนรู้แบบผสมผสานร่วมกับแนวคิดเกมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์

ทางการเรียนของนักเรียนสามารถอภิปรายผลได้ดังนี้ 
 1. ผลการศึกษาปฏิบัติการส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานร่วมกับ
แนวคิดเกมิฟิเคชัน พบว่าการใช้รูปแบบการจัดกิจกรรมโดยใช้แนวคิดเกมิฟิเคชัน สามารถเพิ่มความสนใจในการเรียนในรายวิชา
การออกแบบและเทคโนโลยีได้สูงขึ้น เห็นได้จากผลการวัดระดับแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียนทั้ง 6 ด้านมีค่าเพิ่มขึ้นจนอยู่ใน
เกณฑ์ระดับมาก ซึ่งมีขั้นตอนของการสอน 5 ขั้นตอนดังนี้ ขั้นที่ 1 การสร้างแรงจูงใจ ขั้นที่ 2 ท้าทายความคิด ขั้นที่ 3 อธิบาย
และสาธิต ขั้นที่ 4 ปฏิบัติตามภารกิจ ขั้นที่ 5 สะท้อนคิดประเมินผล :ซึ่งเป็นกิจกรรมที่เน้นให้ผู้เรียนเกิดการมีส่วนร่วมในการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้ สร้างความสนุกสนานเพลิดเพลิน สอดคล้องกับงานวิจัยของชำนาญ ด่านคำ (2560) ซึ่งพบว่า ผลของการ
พัฒนารูปแบบการเรียนสังคมเกมิฟิเคชันออนไลน์ส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนรู้และการคิดอย่างมีวิจารณญาณ สามารถสร้าง
แรงจูงใจ ทำให้ผู้เรียนมีความกระตือรือร้นในการเรียน ส่งผลให้ผู้เรียนมีพฤติกรรมในทางบวก และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดีขึ้น 
 2. ผลการศึกษาระดับแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนพบว่า ระดับแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
ผู้เรียนทั้ง 6 ด้านของผู้เรียนหลังเรียนสูงขึ้นกว่าก่อนเรียน จากการวัดระดับแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียน การสังเกต
พฤติกรรมของผู้เรียนโดยครูผู้สอนและผู้ร่วมวิจัย พฤติกรรมในชั้นเรียน และจากคะแนนสะสม เช่น คะแนนการเข้าชั้นเรียน 
คะแนนการส่งงาน และคะแนนการตอบคำถาม และจากการสังเกตพบว่าพฤติกรรมที่บ่งชี้ถึงแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของผู้เรียน เช่น ผู้เรียนมีความตั้งใจใฝ่เรียนรู้ มีส่วนร่วมในการทำกิจกรรมในช้ันเรียนเพิม่ขึ้น ทำให้ผู้เรียนเกิดแรงกระตุ้นในการ
เรียนรู้ ดีขึ้นกว่าก่อนเรียน แสดงให้เห็นว่า การเรียนรู้แบบผสมผสานร่วมกับเทคนิคเกมิฟิเคชัน สามารถส่งเสริมให้ผู้เรียนมี
แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียนเพิ่มขึ้น สอดคล้องกับงานวิจัยของประภาวรรณ ตระกูลเกษมสุข (2559) พบว่าการใช้แนวคิดเก
มิฟิเคชัน สามารถจูงใจให้นักศึกษามีพฤติกรรมเข้าห้องเรียนเพิ่มขึ้น การทำเควสเพื่อเก็บไอเท็มต่างๆ สามารถจูงใจให้นักศึกษา
มีส่วนร่วมในช้ันเรียน ทั้งในการตอบคำถาม การทดสอบย่อย และการทำกิจกรรมในช้ันเรียนต่างๆ เพิ่มมากขึ้น 
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 3. จากผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนต่อการจัดกิจกรรมโดยใช้แนวคิดเกมิฟิเคชันพบว่า นักเรียนมีความพึง
พอใจต่อการจัดการเรียนรู้เมื่อเทียบกับเกณฑ์อยู่ในระดับพึงพอใจมาก แสดงให้เห็นว่าการจัดกิจกรรมโดยใช้แนวคิดเกมิฟิเคชัน 
ทำให้ผู้เรียนมีความสนใจในการเรียนมากขึ้นสามารถวัดได้จากพฤติกรรมในชั้นเรียน มีการมอบรางวัลพิเศษให้แก่ผู้เรียน 
เพื่อดึงดูดความสนใจในการเรียนของผู้เรียน กิจกรรมการสอนเน้นให้ผู้เรียนศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง ลงมือปฏิบัติงานจริงทำให้
เกิดความกระตือรือร ้น และกล้าแสดงออกร่วมแสดงความคิดเห็นในชั ้นเร ียนมากขึ ้น สอดคล้องกับงานวิจ ัยของ 
Joao Fernandes และคณะ (2012) ศึกษาผลของการใช้แนวคิดเกมิฟิเคชันจัดการเรียนรู้พบว่า การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่มี
ความสนุกสนาน สร้างจินตนาการให้กับผู้เรียน ทำให้ผู้เรียนมีการกระตุ้นและเสริมแรงจูงใจให้ผู้เรียนการตักเตือนและการ
ลงโทษผู้เรียนเมื่อมีพฤติกรรมทางลบ ส่งเสริมให้ผู้เรียนที่มีความกล้าแสดงออก แสดงความคิดเห็นของตนเองในการดำเนิน
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งานว ิจ ัยฉบ ับน ี ้สำเร ็จล ุล ่วงไปได ้ด ้วยด ี  ด ้วยความช่วยเหลื อของอาจารย ์  ผศ.ดร.ทรงศ ักด ิ ์  สองสนิท  

และผศ.ดร.ประวิทย์ สิมมาทัน อาจารย์ที่ปรึกษางานวิจัย ซึ่งท่านได้ให้คำแนะนำและข้อคิดเห็นต่างๆ อันเป็นประโยชน์
อย่างยิ่งต่อการทำงานวิจัย อีกทั้งยังช่วยแก้ปัญหาต่างๆ ที่เกิดขึ้นระหว่างการดำเนินงานอีกด้วย ขอขอบคุณอาจารย์
สำหรั บข ้ อแนะนำและความช ่ วย เหล ื อ ในท ุกๆ  ด ้ านของการทำว ิ จ ั ย  นอกจากน ี ้ ขอขอบค ุณ เพ ื ่ อ นๆ  
ในส าขา ว ิ ช าคอมพ ิ ว เ ตอร ์ ศ ึ กษาท ุ กคนท ี ่ คอยช ่ ว ย เ หล ื อ  และ เป ็ นก ำล ั ง ใ จ ในกา รทำว ิ จ ั ย เ ร ื ่ อ งนี้   
สุดท้ายนี้ผู้วิจัยขอขอบพระคุณบิดามารดา และครอบครัว ที่เปิดโอกาสให้ได้รับการศึกษาเล่าเรียน ตลอดจนคอยช่วยเหลือ
และให้กำลังใจแก่ผู้วิจัยเสมอมาจนเสร็จสิ้นงานวิจัยฉบับนี้  
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