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บทคัดย6อ 
 การพัฒนาแอปพลิเคชันการจัดการเรียนการสอนออนไลน�ตามหลักการเกมมิฟ�เคช่ัน       
เพ่ือการเรียนรู
 เพ่ือสUงเสริมความสามารถในการคิดแก
ไขปYญหาอยUางเป[นระบบ ของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาตอนปลาย การวิจัยครั้งน้ีมีวัตถุประสงค� 1)เพ่ือพัฒนาแอปพลิเคชันการจัดการเรียนการ
สอนออนไลน�ตามหลักการเกมมิฟ�เคช่ันเพ่ือการเรียนรู
 เพ่ือสUงเสริมความสามารถในการคิดแก
ไข
ปYญหาอยUางเป[นระบบ 2)เพ่ือหาประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันและผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังการ
ใช
แอปพลิเคชันในการจัดการเรียนการสอนออนไลน�ตามหลักการเกมมิฟ�เคช่ันเพ่ือการเรียนรู
 เพ่ือ
สUงเสริมความสามารถในการคิดแก
ไขปYญหาอยUางเป[นระบบ 3)เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน
ช้ันประถมศึกษาปgที่ 6 ที่มีตUอการเรียนด
วยแอปพลิเคชันการจัดการเรียนการสอนออนไลน� ตามหลักการ 
เกมมิพิเคช่ัน ประชากรและกลุUมตัวอยUาง คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปgที่ 6 โรงเรียนอนุบาลแมUเมาะ
(ชุมชน 1) อําเภอแมUเมาะ จังหวัดลําปาง สํานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาลําปาง เขต 1 
จํานวน 35 คน โดยใช
แบบแผนการทดลองแบบหน่ึงตUอหน่ึง แบบกลุUมเล็ก และแบบภาคสนาม เครื่องมือที่
ใช
ประกอบด
วย 1)แอปพิเคชัน 2)แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 3)แผนการจัดการเรียนรู
 
สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปgที่ 6 4)การประเมินความสามารถในการคิดแก
ไขปYญหาอยUาง             
เป[นระบบ 5)แบบประเมินความพึงพอใจ สถิติที่ใช
ในการวิเคราะห�ข
อมูล ได
แกU คUาเฉลี่ย ร
อยละ                
สUวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
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 ผลการวิจัยพบวUา 1. ผลการตรวจสอบคุณภาพของแอปพลิเคชันความเหมาะสมสอดคล
อง 
ในองค�ประกอบตUางๆ ของแอปพลิเคชันการจัดการเรียนการสอนออนไลน�ตามหลักการเกมมิฟ�เคช่ัน
เพ่ือการเรียนรู
เพ่ือสUงเสริมความสามารถในการคิดแก
ไขปYญหาอยUางเป[นระบบ มีคุณภาพเหมาะสมสอดคล
อง 
ในระดับมาก มีคUาเฉลี่ยเทUากับ 4.47 สUวนการหาประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันคUาประสิทธิภาพ             
แบบหน่ึงตUอหน่ึงแบบกลุUมเล็ก แบบภาคสนาม เป[นไปตามเกณฑ�มาตรฐานที่กําหนดทุกครั้ง 2. ผลการประเมนิ
ความสามารถในการคิดแก
ไขปYญหาอยUางเป[นระบบ จากการนําไปทดลองใช
กับนักเรียนโรงเรียนอนุบาล  
แมUเมาะ(ชุมชน 1) จํานวน 35 คน พบวUาคUาคะแนนเฉลี่ยทุกรายการ มีคUาเฉลี่ยเทUากับ 3.43 อยูUใน
ระดับมาก และสUวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทUากับ 0.26 3. ผลความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษา
ปgที่ 6 ที่มีตUอกิจกรรมการเรียนรู
ด
วยแอปพลิเคชันการจัดการเรียนการสอนออนไลน�ตามหลักการ              
เกมมิฟ�เคช่ันเพ่ือการเรียนรู
 เพ่ือสUงเสริมความสามารถในการคิดแก
ไขปYญหาอยUางเป[นระบบ ภาพรวม
อยูUในระดับมากที่สุด มีคUาเฉลี่ยเทUากับ 4.93 
 
คําสําคัญ : 1. แอปพลิเคชัน 2. การจัดการเรียนการสอนออนไลน� 3. หลักการเกมมิฟ�เคช่ัน 4. การคิด
แก
ไขปYญหาอยUางเป[นระบบ 
 

ABSTRACT 
 Development of instructional design with online learning applications by 
gamification learning approach to promote the ability to think and solve problems 
systematically of elementary school students. The objectives of this study have 1) to 
develop an online teaching and learningby gamification learning approach to promote   the 
ability to think and solve problems. 2) To finofefficienex of application and achievement 
after learning with an line teaching management application by gamification learning 
approach to promote the ability to think and solve problems. 3) Satisfaction study of 
grade 6th students toward application, online teaching management by gamification. 
The population and sample group were students in grade 6th at Anuban Mae Moh 
School (Community 1), Mae Moh District, Lampang Province, Lampang Primary Education 
Service Area Office 1, with 35 students. Using one-to-one, small-group, and field-
based experimental patterns. The tools were 1) application. 2) Learning achievement 
test. 3) Lesson plans for grade 6 students. 4) Systematic assessment of problem-solving 
ability. 5) Satisfaction Survey. The statistics used in the data analysis were mean, 
percentage, standard deviation.  
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 The results showed that; 1. The quality result of the application, the suitability 
of the various elements of the online teaching management application by gamification 
learning approach to promote the ability to think and solve problems, it was found 
that the quality was appropriate and consistent at a high level. has an average of 
4.47 in the same way the creation and efficiency of application was performed with 
one-to-one, small-group, field-efficiency equal to the required benchmarks every time. 2. 
The systematic assessment result of problem solving skillsfrom the experimental used 
with students in grade 6 at Anuban Mae Moh School with 35 students. It was found 
that the average score for all items with an average of 3.43 at a high level and the 
standard deviation is 0.26. 3. The satisfaction result of grade 6th students with learning 
activities with online teaching management application by gamification learning 
approach to promote the ability to think and solve problems. It was found that the 
highest level. Has an average of 4.93. 
 
Keywords : 1. Application 2. Online Teaching Learning 3. Gamification 4. Think and 
Solve Problems Systematically 
 
1. ความสําคัญและท่ีมาของป:ญหาท่ีทําการวิจัย 
 การศึกษาในศตวรรษที่ 21 เป[นการเตรียมนักเรียนให
พร
อมกับชีวิตให
ทันตUอการปรับเปลี่ยน
ทางสังคม ในเรื่องสําคัญของกระแสการปรับเปลี่ยนทางสังคม ซึ่งสUงผลตUอวิถีการดํารงชีวิตของสังคม
อยUางทั่วถึง ไมUวUาจะเป[น ความก
าวหน
าด
านเทคโนโลยี การสื่อสาร การรับสUงข
อมูลและวิทยาการ
ตUางๆ การแก
ปYญหาจะสามารถเผชิญกับ ภาวะสังคมที่เครUงเครียดได
อยUางเข
มแข็ง การคิดแก
ปYญหา 
จึงเป[นทักษะที่สําคัญและจําเป[นในภาวะปYจจุบัน ครูจึงต
องมีความต่ืนตัวและเตรียมพร
อมในการ
จัดการเรียนรู
เพ่ือเตรียมความพร
อมให
นักเรียนมีทักษะสําหรับการออกไปดํารงชีวิต ในโลกศตวรรษน้ี
มีสิ่งสําคัญที่แตกตUางไปจากเดิมคือ จะให
ความสําคัญกับนักเรียน โดยเน
นที่ทักษะการเรียนรู

(Learning Skill) ดังบทบาทการศึกษาที่มีเป�าหมายเน
นไปที่การฝ�กฝนและสติปYญญาของตน (วิจารณ� 
พานิช, 2555) ความสามารถในการเรียนรู
ด
วยตนเอง รู
จักคิด ตัดสินใจ แก
ปYญหาอยUางรอบคอบ                  
มีเหตุผล มีความรู
 อันเป[นสากล รู
เทUาทันการเปลี่ยนแปลงและความเจริญก
าวหน
าของวิทยาการตUางๆ 
ดังน้ัน การสอนให
ผู
เรียนรู
จักคิดแก
ปYญหาเป[นจุดเริ่มต
นของการพัฒนาให
ผู
เรียนรู
จักคิดอยUางเป[น
ระบบ (สิริวรรณ สุวรรณอาภา, 2523) ได
กลUาวถึงลักษณะการคิดแก
ปYญหาของ Dewey วUาชีวิตคนเรา
เผชิญอยูUกับสิ่งที่เป[นปYญหาตลอดเวลาทั้งปYญหาที่เกิดจากการเปลี่ยนแปลงของสิ่งแวดล
อม รUางกาย 
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และจิตใจ ดังน้ัน วิธีสอนที่ดีที่สุดจะต
องรู
จักฝ�กคนให
ผู
จักแก
ปYญหาได
อยUางมีประสิทธิภาพด
วยตนเอง
จึงจะชUวย ให
สามารถดํารงชีวิตอยูUได
 นอกจากน้ีมนุษย�เป[นสัตว�ที่ฉลาดเหมือนสัตว�ทั้งหมด มนุษย�มี
สมองรู
จักคิดจึงสามารถแก
ปYญหาได
ดีกวUาการเรียนการสอนจึงนUาจะหาทางสUงเสริมให
ผู
เรียนมีทักษะ
ในการคิดเพ่ือนําไปใช
แก
ปYญหา 
 ปYจจุบันการพัฒนาการด
านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร�และการสื่อสาร ได
นํามาใช
เป[นเครื่องมือ
ชUวยในการทํางาน การศึกษา และการเรียนรู
ให
มีประสิทธิภาพสะดวกสบายมากย่ิงข้ึน สาระเทคโนโลยี 
(วิทยาการคํานวณ) เป[นสาระที่พัฒนาข้ึน เพ่ือเปลี่ยนองค�ความรู
และเป�าหมายเดิม โดยให
นักเรียน            
ฝ�กคิด วิเคราะห� แก
ปYญหาอยUางเป[นระบบ การพัฒนาความสามารถในการ ฝ�กคิด วิเคราะห� และ    
การแก
ปYญหาอยUางเป[นระบบเป[นเป�าหมายสําคัญของการจัดการเรียนการสอนในปYจจุบัน โดยเฉพาะ
การเรียนการสอนในหลักสูตรใหมU วิทยาการคํานวณที่ควรจะสนับสนุนและปลูกฝYงให
เกิดข้ึนภายในตัว
นักเรียน การนําเกมการศึกษามาใช
ในการสอนนับเป[นเครื่องมืออยUางหน่ึงที่สามารถนํามาใช
สอนให
มี
ประสิทธิภาพ ชUวยเพ่ิมความสามารถในการคิด วิเคราะห� การแก
ปYญหาและการทํางานรUวมกับผู
อื่น 
แตUจากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข
องเกมการศึกษาแบบพัฒนาความสามารถในการ ฝ�กคิด 
วิเคราะห� และแก
ปYญหาอยUางเป[นระบบ พบวUา ยังไมUมีข
อมูลที่เกี่ยวข
องกับองค�ประกอบและข้ันตอน 
เพ่ือทักษะการเรียนรู
ในการฝ�กคิด วิเคราะห� การแก
ปYญหาอยUางเป[นระบบ 
 เกมมิฟ�เคช่ัน(Gamification) เป[นแนวคิดหน่ึงที่นําเทคนิครูปแบบของการเลUนเกม โดยไมUใชU
ตัวเกมมาเป[นสิ่งที่ชUวยในการกระตุ
นและสร
างแรงจูงใจในการเรียนรู
ให
กับนักเรียน แนวคิดน้ีไมUได
เป[น
แบบเกม เพ่ือการศึกษาแบบทั่วไปแตUเป[นการเอามาใช
ในกิจกรรมอื่นๆ เชUน การออกแบบกิจกรรมการ
เรียนรู
โดยออกแบบกิจกรรมที่มีความสอดคล
องกับพฤติกรรมการเรียนของผู
เรียน ชUวยสร
างบรรยากาศ           
ในห
องเรียนให
มีความสนุกสนาน กระตุ
นความสนใจเรียน และสร
างความผูกพันในการเรียนมากย่ิงข้ึน 
(ชนันถ� พูนเดช, 2559) การจัดบรรยากาศการเรียนรู
ที่สนุกสนาน ท
าทาย โดยใช
เกมมิฟ�เคช่ันจะชUวย
กระตุ
นจูงใจให
นักเรียนเกิดการเรียนการรู
 ความท
าทายน้ันจะทําให
เกิดการแขUงขันและเอาชนะ                
แตUการสร
างการคิดแก
ปYญหาเป[นสิ่งสําคัญที่สุดของการคิดแก
ปYญหาเป[นสิ่งที่สําคัญตUอชีวิตการดําเนิน
ชีวิตในสังคมของมนุษย�เราจะต
องใช
การแก
ปYญหาที่เกิดข้ึน ตลอดเวลาทักษะการแก
ปYญหาเป[นทักษะ
ที่เกี่ยวข
องและมีประโยชน�ตUอการดํารงชีวิตที่ประสบความสําเร็จได
รับการแก
ไขปYญหาที่เกิดข้ึนได

อยUางงUายดาย เป[นเพียงการรับรู
และรับรู
การใช
สมองหรือเป[นทักษะที่มุUงพัฒนาสติปYญญา แตUเพียง
อยUางเดียว แตUยังเป[นทักษะที่สามารถพัฒนาทัศนคติวิธีคิดคUานิยมความรู
ความเข
าใจในสภาพการณ�
ของสังคมได
ดีอีกด
วย (สุวิทย� มูลคํา, 2547) ดังน้ัน วิธีการจัดการเรียนรู
ในการพัฒนาความคิด แก
ไข
ปYญหาอยUางเป[นระบบจึงเป[นวิธีการหน่ึงที่ชUวยให
ผู
เรียน กระตุ
นให
ผู
เรียนเกิดความสนใจเน้ือหาวิชา
มากย่ิงข้ึน และจะชUวยเหลือซึ่งกันและกัน 
  



 
 

วารสารมหาวิทยาลัยมหามกฏุราชวิทยาลัย วิทยาเขตร�อยเอ็ด ป�ที่ 11 ฉบับที ่2 (กรกฎาคม – ธันวาคม 2565)   | 493 

 ดังน้ัน การจัดการสอนออนไลน�ตามหลักการเกมมิฟ�เคช่ันเพ่ือการเรียนรู
(Gamification for 
Learning) เป[นการเตรียมนักเรียนให
พร
อมในการปรับเปลี่ยนทางสังคม สามารถเผชิญกับภาวะทาง
สังคมที่เครUงเครียดได
อยUางเข็มแข็ง การการคิดแก
ไขปYญหาจึงเป[นทักษะที่สําคัญและจําเป[นตUอภาวะ
ปYจจุบัน การสUงเสริมในด
านการเรียนรู
และทําความเข
าใจด
านเทคโนโลยี ความสามารถในการเรียนรู

ด
วยตนเอง รู
จักคิด ตัดสินใจ แก
ปYญหาได
อยUางรอบครอบ มีเหตุมีผล มีความรู
 รู
เทUาการเปลี่ยนแปลง 
ความเจริญก
าวหน
าของวิทยาการตUางๆ การสอนให
ผู
เรียนรู
จักคิดแก
ปYญหาเป[นจุดเริ่มต
นในการ
พัฒนาให
ผู
เรียน คิดอยUางเป[นระบบ ถือวUาเป[นทักษะพ้ืนฐานที่สําคัญการการเรียนด
านเทคโนโลยี
คอมพิวเตอร� การจัดการเรียนการสอนออนไลน�เป[นอีกวิธีการหน่ึงที่ถูกนํามาใช
ในการแก
ปYญหาและ
เพ่ิมศักยภาพในการจัดการเรียนการสอน โดยเฉพาะทักษะตUางๆ สามารถจัดเตรียมการสอนด
วยสื่อ
การเรียนรู
ที่หลากหลาย โดยเน
นผู
เรียนและกิจกรรมการเรียนการสอนเป[นศูนย�กลาง ผู
เรียนสามารถ
ควบคุมกระบวนการเรียนรู
ด
วยตนเองโดยเรียนผUานเครือขUายอินเตอร�เน็ต 
 จากเหตุผลที่กลUาวมาในข
างต
นจึงมุUงหมายที่จะพัฒนาความสามารถในการคิดแก
ไขปYญหา
อยUางเป[นระบบด
วยการจัดการเรียนการสอนออนไลน� ตามหลักเกมมิฟ�เคช่ันเพ่ือการเรียนรู
 
(Gamification for Learning) เพ่ือพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอนที่เต็มไปด
วยความสนุกสนาน 
ผู
เรียนเห็นคุณคUาของการเรียน เกิดแรงบันดาลใจในการเรียนรู
  
 
2. วัตถุประสงค1ของการวิจัย 
 2.1 เพ่ือพัฒนาแอปพลิเคชันการจัดการเรียนการสอนออนไลน�ตามหลักการเกมมิฟ�เคช่ัน
เพ่ือการเรียนรู
 เพ่ือสUงเสริมความสามารถในการคิดแก
ไขปYญหาอยUางเป[นระบบ 
 2.2 เพ่ือหาประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันและผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังการใช
        
แอปพลิเคชันในการจัดการเรียนการสอนออนไลน�ตามหลักการเกมมิฟ�เคช่ันเพ่ือการเรียนรู
                 
เพ่ือสUงเสริมความสามารถในการคิดแก
ไขปYญหาอยUางเป[นระบบ  
 2.3 เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปgที่ 6 ที่มีตUอการเรียนด
วย             
แอปพลิเคชันการจัดการเรียนการสอนออนไลน� ตามหลักการเกมมิพิเคช่ัน 
 
3. ประโยชน1ท่ีได�รับจากการวิจัย 
 3.1 สร
างแรงจูงใจใฝ�เรียนรู
ให
กับผู
เรียน ผUานการเรียนรู
 การจัดการเรียนการสอนออนไลน�   
ตามหลักการเกมมิฟ�เคช่ันเพ่ือการเรียนรู
 เพ่ือสUงเสริมความสามารถในการคิดแก
ไขปYญหาอยUางเป[นระบบ  
 3.2 การพัฒนาแอปพลิเคชัน การจัดการเรียนการสอนออนไลน�ตามหลักการเกมมิฟ�เคช่ัน     
เพ่ือการเรียนรู
 เพ่ือสUงเสริมความสามารถในการคิดแก
ไขปYญหาอยUางเป[นระบบ จะเป[นต
นแบบของ
การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนการสอน และนํา ไปประยุกต�ในการจัดการเรียนรู
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 3.3 เป[นแนวทางในการจัดการเรียนการสอนในรูปแบบใหมUในศตวรรษที่ 21 กิจกรรมการ
เรียนรู
โดยใช
เทคนิคการพัฒนาแอปพลิเคชัน การจัดการเรียนการสอนออนไลน�ตามหลักการเกม           
มิฟ�เคช่ันเพ่ือการเรียนรู
 เพ่ือสUงเสริมความสามารถในการคิดแก
ไขปYญหาอยUางเป[นระบบ 
 
4. วิธีดําเนินการวิจัย 
 การพัฒนาแอปพลิเคชัน การจัดการเรียนการสอนออนไลน�ตามหลักการเกมมิฟ�เคช่ันเพ่ือ
การเรียนรู
  เพ่ือสUงเสริมความสามารถในการคิดแก
ไขปYญหาอยUางเป[นระบบ ของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาตอนปลาย ประชากรที่ใช
ในการวิจัยเป[นนักเรียนช้ันประถมศึกษาปgที่ 6 โรงเรียนอนุบาล
แมUเมาะ (ชุมชน 1) อําเภอแมUเมาะ จังหวัดลําปาง สํานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาลําปาง 
เขต 1 จํานวน 5 ห
องเรียน จํานวน จํานวนนักเรียน 175 คนกลุUมตัวอยUางที่ใช
ในการวิจัยเป[นนักเรียน
ช้ันประถมศึกษาปgที่ 6 โรงเรียนอนุบาลแมUเมาะ(ชุมชน 1) อําเภอแมUเมาะ จังหวัดลําปาง สํานักงาน
เขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาลําปาง เขต 1 จํานวน 35 คน ซึ่งได
มาโดยการใช
 วิธีการเลือกตัวอยUาง
แบบเจาะจง(Purposive Sampling) นักเรียนเกUง ปานกลางอUอน เครื่องมือที่ ใช
 ในการวิจัย              
1)แอปพลิเคชัน การจัดการเรียนการสอนออนไลน�ตามหลักการเกมมิฟ�เคช่ันเพ่ือการเรียนรู
 
(Gamification for Learning) เพ่ือสUงเสริมความสามารถในการคิดแก
ไขปYญหาอยUางเป[นระบบ สร
างข้ึน
เสนอผู
เช่ียวชาญเพ่ือพิจารณาความเหมาะสม นํามาหาคUาชนีความสอดคล
อง นําไปทดลองใช
กลับ
กลุUมทดลอง เพ่ือตรวจสอบความเหมาะสมของแบบประเมินความสามารถในการคิดและแก
ปYญหา
อยUางเป[นระบบและนําไปปรับปรุงแก
ไขเกณฑ�การประเมินให
สมบูรณ� จากน้ันจึงนําไปใช
จริงกับกลุUม
ประชากรผู
วิจัยได
พัฒนาแอปพลิเคชันตามรูปแบบ ADDIE MODEL 2)แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน โดยสร
างตารางการวิเคราะห�ข
อสอบให
สอดคล
องกับเน้ือหาและความสามารถในการคิด 
แก
ปYญหาอยUางเป[นระบบจากน้ันสร
างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน จํานวน 1 ชุด เป[น
แบบทดสอบชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก ให
ครอบคลุมเน้ือหาและจุดประสงค�ที่กําหนด จึงนํา
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ที่สร
างข้ึนเสนอผู
เช่ียวชาญเพ่ือพิจารณาความเหมาะสม โดย
ตรวจสอบลักษณะการใช
คําถาม ความสอดคล
องกับพฤติกรรมที่ต
องวัด และความเที่ยงตรงด
าน
เน้ือหา โดยการพิจารณาหาคUาดัชนีความสอดคล
องระหวUางข
อสอบกับจุดประสงค�การเรียนรู
โดยสร
าง
ข
อสอบจํานวน 22 ข
อ ให
ผู
เช่ียวชาญประเมินคUาดัชนีความสอดคล
อง IOC แล
วทําการคัดเลือก
ข
อสอบจํานวน 20 ข
อ จึงสร
างข
อสอบคูUขนานที่มีคุณภาพของข
อสอบใกล
เคียงกันเพ่ือให
เป[น
แบบทดสอบหลังเรียน 3)แผนการจัดการเรียนรู
โดยใช
แนวคิดเกมมิฟ�เคช่ันเพ่ือการเรียนรู
 โดยศึกษา
และวิเคราะห�รายละเอียดตัวช้ีวัดและสาระการเรียนรู
กลุUมสาระวิทยาศาสตร�และเทคโนโลยี(วิทยาการ
คํานวณ) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน ศึกษาแนวคิด ทฤษฏีที่เกี่ยวข
อง องค�ประกอบ 
เทคนิคและข้ันตอนการจัดการเรียนรู
โดยนําแผนการจัดการเรียนรู
ที่รUางข้ึนไปให
อาจารย�ที่ปรึกษา 
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และผู
เช่ียวชาญตรวจสอบความถูกต
องของเน้ือหาและความเหมาะสมรวมถึงองค�ประกอบอื่นๆ และ
นําไปปรับปรุงแก
ไขกิจกรรมการเรียนรู
 การวัดผลและประเมินผลได
คUา IOC จากน้ันนําไปทดลองใช

กับกลุUมทดลอง เพ่ือตรวจสอบความเหมาะสมของสื่อ การเรียนการสอน การวัดผลและประเมินผล
และเวลาที่ใช
 นําไปปรับปรุงแก
ไขในสUวนของการวัดผลและประเมินผลให
สมบูรณ� จากน้ันจึงนําไป
สอนจริงกับกลุUมประชากร 4)แบบประเมินความสามารถในการคิด และแก
ไขปYญหาอยUางเป[นระบบ 
พิจารณาจากการให
นักเรียนศึกษาการใช
แอปพลิเคชัน และทําใบงานแตUละแผนการจัดการเรียนรู
 
รวม 3 แผนการจัดการเรียนรู
 โดยมีตรวจให
คะแนนใบงานตามเกณฑ�การประเมินความสามารถในการ
คิดและแก
ไขปYญหาอยUางเป[นระบบโดยผUานการตรวจสอบและนํามาหาคUาดัชนีความสอดคล
อง(IOC) 
เทUากับ 1.00 นําไปทดลองใช
กลับกลุUมทดลอง เพ่ือตรวจสอบความเหมาะสมของแบบประเมิน
ความสามารถในการคิดและแก
ปYญหาอยUางเป[นระบบและนําไปปรับปรุงแก
ไขเกณฑ�การประเมินให

สมบูรณ� จากน้ันจึงนําไปใช
จริงกับกลุUมประชากร 4)แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปgที่ 6 ที่มีตUอการเรียนด
วยแอปพลิเคชัน การจัดการเรียนการสอนออนไลน�ตามหลักการ
เกมมิฟ� เคช่ันเพ่ือการเรียนรู
  เ พ่ือสUงเสริมความสามารถในการคิดแก
ไขปYญหาอยUางเป[นระบบ              
เป[นแบบสอบถามประมาณคUา(Rating Scale) 5 ระดับ และสถิติที่ใช
ในการวิเคราะห�ข
อมูล ได
แกU คUาเฉลี่ย              
ร
อยละ สUวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ประสิทธิภาพและดัชนีความสอดคล
อง(IOC) 
 
5. ผลการวิจัย 
 5.1 การตรวจสอบคุณภาพของแอปพลิเคชันการจัดการเรียนการสอน ออนไลน�ตามหลักการ
เกมมิฟ�เคช่ันเพ่ือการเรียนรู
 เพ่ือสUงเสริมความสามารถในการคิดแก
ไขปYญหาอยUางเป[นระบบ โดยภาพรวม   
มีความเหมาะสมสอดคล
องในระดับมาก มีคUาเฉลี่ยเทUากับ 4.47 
 
ตารางท่ี 1 แสดงผลการตรวจสอบคุณภาพของแอปพลิเคช่ันการจัดการเรียนการสอนออนไลน�ตาม

หลักการเกมมิฟ�เคชันเพ่ือการเรียนรู
 เพ่ือสUงเสริมความสามารถในการคิดแก
ไขปYญหา
อยUางเป[นระบบตามความคิดเห็นของผู
เช่ียวชาญ 

 

ท่ี รายการประเมิน 
n=3 

X  S.D แปลความ 
1. ด�านเน้ือหา 

1. เน้ือหามีความสอดคล
องครบทุกวัตถุประสงค� 
2. ความถูกต
องของเน้ือหาการเรียนรู
 
3. ความเหมาะสมในการลําดับเน้ือหา 

 
4.00 
4.33 
4.67 

 
1.00 
0.58 
0.58 

 
มาก 
มาก 

มากที่สุด 



 
 

496  |  Academic Journal of Mahamakut Buddhist University Roi Et Campus Vol. 11 No. 2 (July – December 2022) 

ท่ี รายการประเมิน 
n=3 

X  S.D แปลความ 
4. ความชัดเจนในการอธิบายเน้ือหา 
5. เน้ือหามีความทันสมัยเป[นปYจจุบัน 
6. เน้ือหามีความชัดเจนเข
าใจงUาย 
7. ความถูกต
องของการใช
ภาษา 

4.33 
4.67 
4.67 
4.33 

0.58 
0.58 
0.58 
0.58 

มาก 
มากที่สุด 
มากที่สุด 

มาก 
2. ด�านเทคนิค สื่อ 

1. ความเหมาะสมภาพกราฟฟ�กที่ใช
ประกอบ
บทเรียน 
2. ความเหมาะสมเสียงบรรยายที่ใช
ประกอบ
บทเรียน 
3. ความเหมาะสมขนาดของตัวอักษรโดยรวม 

 
5.00 

 
4.67 

 
5.00 

 
0.58 

 
0.00 

 
0.00 

 
มากที่สุด 

 
มากที่สุด 

 
มากที่สุด 

3. ด�านการใช�แอปพลิเคชั่นเพ่ือการศึกษา 
1. แอปพลเิคช่ันใช
งานงUายและสะดวก 
2. มีความยืดหยุนสามารถเลือกหนUวยการเรียน
ได
ตามความต
องการ 
3. ตัวอักษรอUานงUายชัดเจนและมสีีสันสวยงาม 
4. ภาพประกอบสวยงามและเข
าใจงUายเหมาะสม 
5. แบบทดสอบที่ใช
วัดและประเมินผลครอบคลุม
จุดประสงค�การเรียนรู
 
6. แบบทดสอบมีความยากงUายเหมาะสมกับวัย
ของผู
เรียน 
7. ความถูกต
องชัดเจนของคําถามและคําตอบ 
8. คําช้ีแจงมีความชัดเจน 

 
4.33 
4.00 

 
4.33 
4.33 
4.00 

 
4.00 

 
4.33 
3.67 

 
0.58 
1.00 

 
0.58 
0.58 
1.00 

 
1.00 

 
0.58 
0.58 

 
มาก 
มาก 

 
มาก 
มาก 
มาก 

 
มาก 

 
มาก 
มาก 

รวมเฉลี่ยทุกรายการ 4.47 0.22 มาก 
 
 5.2 การสร
างและประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันโดยดูจากผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังจาก
การใช
แอปพลิเคชันของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปgที่  6 โรงเรียนอนุบาลแมUเมาะ(ชุมชน  1)                     
ปgการศึกษา 2563 โดยทําการทดลอง 3 ครั้ง ซึ่งได
คUาประสิทธิภาพแบบหน่ึงตUอหน่ึงแบบกลุUมเล็ก 
แบบภาคสนาม เทUากับ81.11/80.00 80.00/80.56 และ 81.74/81.52 ตามลําดับซึ่งเป[นไปตาม
เกณฑ�มาตรฐานที่กําหนดทุกครั้ง 



 
 

วารสารมหาวิทยาลัยมหามกฏุราชวิทยาลัย วิทยาเขตร�อยเอ็ด ป�ที่ 11 ฉบับที ่2 (กรกฎาคม – ธันวาคม 2565)   | 497 

ตารางท่ี 2 แสดงผลการหารประสิทธิภาพของแอปพลิเคช่ันการจัดการเรียนการสอนออนไลน�ตาม
หลักการเกมมิฟ�เคชันเพ่ือการเรียนรู
 เพ่ือสUงเสริมความสามารถในการคิดแก
ไขปYญหา
อยUางเป[นระบบตามเกณฑ� 80/80 จํานวน 3 คน (แบบหน่ึงตUอหน่ึง) 

 
 

N 
ระหว6างเรียน หลังเรียน 

ค6า
ประสิทธิภาพ 

A ∑X  
1
E  B ∑Y  

2
E  

21
EE /  

3 30 73 81.11 20 48 80.00 81.11/80.00 
 
ตารางท่ี 3 แสดงผลการหาประสิทธิภาพของแอปพลิเคช่ันการจัดการเรียนการสอนออนไลน�ตาม

หลักการเกมมิฟ�เคชันเพ่ือการเรียนรู
 เพ่ือสUงเสริมความสามารถในการคิดแก
ไขปYญหา
อยUางเป[นระบบตามเกณฑ� 80/80 จํานวน 9 คน (แบบกลุUมเล็ก) 

 
 

N 
ระหว6างเรียน หลังเรียน 

ค6า
ประสิทธิภาพ 

A ∑X  
1
E  B ∑Y  

2
E  

21
EE /  

9 30 216 80.00 20 145 80.56 80.00/80.56 
 
ตารางท่ี 4 แสดงผลการหาประสิทธิภาพของแอปพลิเคช่ันการจัดการเรียนการสอนออนไลน�ตาม

หลักการเกมมิฟ�เคชันเพ่ือการเรียนรู
 เพ่ือสUงเสริมความสามารถในการคิดแก
ไขปYญหา
อยUางเป[นระบบตามเกณฑ� 80/80 จํานวน 23 คน (แบบภาคสนาม) 

 
 

 
N 

ระหว6างเรียน หลังเรียน 
ค6า

ประสิทธิภาพ 
A ∑X  

1
E  B ∑Y  

2
E  

21
EE /  

23 30 564 81.74 20 375 81.52 81.74/81.52 
 
 5.3 การประเมินทักษะความสามารถในการคิดแก
ไขปYญหาอยUางเป[นระบบของนักเรียน          
ข้ันประถมศึกษาปgที่ 6 โรงเรียนอนุบาลแมUเมาะ (ชุมชน 1) อยูUในระดับมาก มีคUาเฉลี่ยเทUากับ 3.43 
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 5.4 ความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปgที่ 6 ที่มีตUอการใช
แอปพลิเคชันการจัดการ
เรียนการสอนออนไลน�ตามหลักการเกมมิฟ�เคช่ันเพ่ือการเรียนรู
 เพ่ือสUงเสริมความสามารถในการคิด
แก
ไขปYญหาอยUางเป[นระบบ อยูUในระดับมากที่สุด มีคUาเฉลี่ยเทUากับ 4.93 
 
6. อภิปรายผลการวิจัย 
 ในการพัฒนาแอปพลิเคชันการจัดการเรียนการสอนออนไลน�ตามหลักการเกมมิฟ�เคช่ัน          
เพ่ือการเรียนรู
 เพ่ือสUงเสริมความสามารถในการคิดแก
ไขปYญหาอยUางเป[นระบบ ผู
ศึกษาได
อภิปราย
ผลการวิจัยได
ดังน้ี 
 6.1 การตรวจสอบคุณภาพของแอปพลิเคชันการจัดการเรียนการสอนออนไลน�ตามหลักการ
เกมมิฟ�เคช่ันเพ่ือการเรียนรู
 เพ่ือสUงเสริมความสามารถในการคิดแก
ไขปYญหาอยUางเป[นระบบ                 
จากความคิดเห็นของผู
เช่ียวชาญ พบวUาแอปพลิเคชันการจัดการเรียนการสอนออนไลน�ตามหลักการ
เกมมิฟ�เคช่ันเพ่ือการเรียนรู
 เพ่ือสUงเสริมความสามารถในการคิดแก
ไขปYญหาอยUางเป[นระบบ จํานวน     
3 เรื่อง มีความเหมาะสมสอดคล
องอยูUในระดับมาก มีคUาเฉลี่ยเทUากับ 4.47 น่ันเป[นเพราะวUาในข้ันตอน
การสร
างแอปพลิเคชันการจัดการเรียนการสอนออนไลน�ตามหลักการเกมมิฟ�เคช่ันเพ่ือการเรียนรู
            
เพ่ือสUงเสริมความสามารถในการคิดแก
ไขปYญหาอยUางเป[นระบบ ผู
วิจัยได
มีการปรึกษาและให

ผู
เช่ียวชาญได
ประเมินประสิทธิภาพของการพัฒนาแอปพลิเคชันการจัดการเรียนการสอนออนไลน�
ตามหลักการเกมมิฟ�เคช่ันเพ่ือการเรียนรู
 เพ่ือสUงเสริมความสามารถในการคิดแก
ไขปYญหาอยUางเป[น
ระบบ ซึ่งสอดคล
องกับงานวิจัยของ ดาราวรรณ นนทวาสี (2557) ทําการวิจัยเรื่องการพัฒนาแอป
พลิเคชันเพ่ือการเรียนรู
 บนระบบปฏิบัติการแอนดรอย : กรณีศึกษาสําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกปgที่ 4 
โรงเรียนทUาขุมเงินวิทยาคาร จังหวัด ลําพูน ผลการวิจัยพบวUา 1)องค�ประกอบสําคัญในการสร
างแอป
พลิเคชันเพ่ือการเรียนรู
บนระบบปฏิบัติการ แอดรอย คือ องค�ประกอบที่ 1 การใช
งานแอปพลิเคชัน
องค�ประกอบที่ 2 การออกแบบการแสดงผลแอปพลิเคชัน และองค�ประกอบกอบที่ 3 การสUงเสริมการ
เรียนรู
 2)ผลการประเมินความเหมาะสมของแอปพลิเคชันโดยผู
เช่ียวชาญด
านสื่อและคอมพิวเตอร�    
อยูUในระดับมาก(X=4.42) และผู
เช่ียวชาญด
านเน้ือหาอยูUในระดับมากที่สุด(X=4.58) แอปพลิเคชันเพ่ือ
การเรียนรู
บน ระบบปฏิบัติการแอนดรอยที่พัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพเทUากับ 85.47/85.52 เป[นไปตาม
เกณฑ�ที่กําหนด 3)ความคิดเห็นของผู
ใช
ที่มีตUอแอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู
บนระบบปฏิบัติการแอนดรอย 
อยูUในระดับมากที่สุด(X=4.51) 
 6.2 การหารประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันการจัดการเรียนการสอนออนไลน�ตามหลักการ
เกมมิฟ�เคช่ันเพ่ือการเรียนรู
 เพ่ือสUงเสริมความสามารถในการคิดแก
ไขปYญหาอยUางเป[นระบบตามเกณฑ� 
80/80 ผู
วิจัยได
นําแอปพลิเคชันการจัดการเรียนการสอนออนไลน�ตามหลักการเกมมิฟ�เคช่ันเพ่ือการ
เรียนรู
 เพ่ือสUงเสริมความสามารถในการคิดแก
ไขปYญหาอยUางเป[นระบบ ซึ่งได
คUาประสิทธิภาพแบบ
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หน่ึงตUอหน่ึงแบบกลุUมเล็กและแบบภาคสนามแบบหน่ึงตUอหน่ึง(นักเรียนทั้ง  3 คน) ทําแบบทดสอบ
ระหวUางเรียนได
ถูกต
อง ร
อยละ 81.11 และทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนได

ถูกต
อง ร
อยละ 80.00 ซึ่งแอปพลิเคชัน มีประสิทธิภาพ 81.11/80.00 เป[นไปตามเกณฑ�ที่กําหนด
แบบกลุUมเล็ก(นักเรียนทั้ง 9 คน)ทําแบบทดสอบระหวUางเรียนได
ถูกต
อง ร
อยละ 80.00 และทํา
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนได
ถูกต
อง ร
อยละ 80.56 ซึ่งบทเรียนแอปพลิเคชันมี
ประสิทธิภาพ 80.00/80.56 เป[นไปตามเกณฑ�ที่กําหนด  แบบภาคสนาม (นักเรียนทั้ง  23 คน)
ทําแบบทดสอบระหวUางเรียนได
ถูกต
อง ร
อยละ 81.74 และทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
หลังเรียนได
ถูกต
อง ร
อยละ 81.52 ซึ่งบทเรียนมัลติมีเดียบนเครือขUายอินเตอร�เน็ต มีประสิทธิภาพ 
81.74/81.52 เป[นไปตามเกณฑ�ที่กําหนด ซึ่งสอดคล
องกับงานวิจัยของ กิตติ เสือแพร (2557) ได
ทํา
การวิจัยเรื่อง การพัฒนาแอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู
 บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยในการเรียน
วิชาการประมวลผลภาพดิจิตอล สําหรับหลักสูตรครุศาสตร�อุตสาหกรรมบัณฑิต ผลการวิจัยพบวUา
องค�ประกอบในการสร
าง แอปพลิเคชันเพ่ือ การเรียนรู
บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด
วยการ
ออกแบบ สื่อและด
านเน้ือหามีผลการประเมินความ เหมาะสมของแอปพลิเคชัน โดยผู
เช่ียวชาญอยูUใน
ระดับดีแอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู
บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยที่พัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพเทUากับ 
1.32 ตามทฤษฏีของเมกุยแกนส� และความคิดเห็น ของผู
ใช
ที่มีตUอแอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู
บน
ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด�น้ีอยูUในระดับดี(X=4.32, S.D.=0.6) 
 6.3 ความสามารถในการแก
ไขปYญหาอยUางเป[นระบบของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปgที่ 6        
ที่เรียนด
วยแอปพลิเคชันการจัดการเรียนการสอนออนไลน�ตามหลักการเกมมิฟ�เคช่ันเพ่ือการเรียนรู
 
เพ่ือสUงเสริมความสามารถในการคิดแก
ไขปYญหาอยUางเป[นระบบ อยูUในระดับดี มีคUาเฉลี่ยเทUากับ 3.43 
สาเหตุที่ทําให
นักเรียนมีทักษะการแก
ปYญหาอยUางเป[นระบบ เน่ืองจากแอปพลิเคชันการจัดการเรียน
การสอนออนไลน�ตามหลักการเกมมิฟ�เคช่ันเพ่ือการเรียนรู
 เพ่ือสUงเสริมความสามารถในการคิดแก
ไข
ปYญหาอยUางเป[นระบบ มีการกระตุ
นความสนใจของผู
เรียน และการจัดกิจกรรมการเรียนรู
ของ
ครูผู
สอนโดยใช
หลักการเกมมิฟ�เคช่ันเพ่ือการเรียนรู
  ซึ่งสอดคล
องกับงานวิจัยของ ศศิธร พงษ�โภคา 
(2558) ได
ทําการวิจัยเรื่องการพัฒนาความสามารถในการคิดแก
ปYญหาของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปgที่ 
6 โดยการจัดการเรียนรู
 ด
วยเทคนิคการแก
ปYญหาอนาคตรUวมกับแผนผังความคิด ผลการวิจัยพบวUา              
1)ผลการเรียนรู
 เรื่องมนุษย�กับความย่ังยืนของสิ่งแวดล
อม ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปgที่ 6 หลังการ
จัดการเรียนรู
ด
วยเทคนิคการแก
ปYญหาอนาคตรUวมกับแผนผังความคิดสูงกวUากUอนเรียนอยUางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งยอมรับสมมติฐานการวิจัยที่กําหนดไว
 โดยหลังการจัดการเรียนรู

นักเรียนมีผลการเรียนรู
เรื่องมนุษย�กับความย่ังยืนของสิ่งแวดล
อม สูงกวUากUอนการจัดการเรียนรู
              
2)พัฒนาการความสามารถในการคิดแก
ปYญหาของนักเรียน ที่จัดการเรียนรู
ด
วยเทคนิคการแก
ปYญหา
อนาคตรUวมกับแผนผังความคิดมีพัฒนาการของความสามารถในการคิดแก
ปYญหา สูงข้ึนตามลําดับ           
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3)ความคิดเห็นของนักเรียน ที่มีตUอการจัดการเรียนรู
ด
วยเทคนิคการแก
ปYญหาอนาคตรUวมกับแผนผัง
ความคิด ภาพรวมอยูUในระดับมาก 
 6.4 ความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปgที่ 6 ที่มีตUอแอปพลิเคชันการจัดการเรียน
การสอนออนไลน�ตามหลักการเกมมิฟ�เคช่ันเพ่ือการเรียนรู
 เพ่ือสUงเสริมความสามารถในการคิดแก
ไข
ปYญหาอยUางเป[นระบบ อยูUในระดับมากที่สุด มีคUาเฉลี่ยเทUากับ 4.93 สาเหตุที่ทําให
นักเรียนพึงพอใจตUอ
การเรียนด
วยแอปพลิเคชันการจัดการเรียนการสอนออนไลน�ตามหลักการเกมมิฟ�เคช่ันเพ่ือการเรียนรู
 
เพ่ือสUงเสริมความสามารถในการคิดแก
ไขปYญหาอยUางเป[นระบบ เน่ืองจากแอปพลิเคชันการจัดการ
เรียนการสอนออนไลน�ตามหลักการเกมมิฟ�เคช่ันเพ่ือการเรียนรู
 เพ่ือสUงเสริมความสามารถในการคิด
แก
ไขปYญหาอยUางเป[นระบบ มีการกระตุ
นความสนใจของผู
เรียน ทําให
ผู
เรียนมีความกระตือรือร
น      
ใฝ�รู
ใฝ�เรียนกับการจัดการเรียนการสอนและยังใช
แผนจัดการเรียนรู
ด
วยหลักการเกมมิฟ�เคช่ัน        
เพ่ือการเรียนรู
 จึงสUงผลตUอความพึงพอใจในการเรียนด
วยแอปพลิเคชันการจัดการเรียนการสอน
ออนไลน�ตามหลักการเกมมิฟ�เคช่ันเพ่ือการเรียนรู
 เพ่ือสUงเสริมความสามารถในการคิดแก
ไขปYญหา
อยUางเป[นระบบ ซึ่งสอดคล
องกับงานวิจัยของ รมณียา สุรธรรมจรรยา (2558) ได
ทําการวิจัยเรื่อง         
ผลการใช
แอพพลิเคช่ันสําหรับสอนคําศัพท�ภาษาอังกฤษบนแท็บเล็ตวิชาภาษาอังกฤษสําหรับนักเรียน      
ช้ันประถมศึกษาปgที่ 2 สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาราชบุรี เขต 2 ผลการวิจัย
พบวUา 1)แอพพลิเคช่ันสําหรับสอนคําศัพท�ภาษาอังกฤษบนแท็บเล็ตวิชาภาษาอังกฤษของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปgที่  2มีประสิท ธ์ิภาพ E1/E2 เทUากับ 78.93/79.00 ซึ่ งสูงกวUาเกณฑ�ที่กําหนดไว
           
2)คะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนโดยใช
แอพพลิเคช่ันสําหรับสอนคําศัพท�ภาษาอังกฤษบนแท็บเล็ต 
วิชาภาษาอังกฤษของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปgที่ 2 มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวUากUอนเรียนอยUางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ .05 3)ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตUอการเรียนด
วยแอพพลิเคช่ันสําหรับสอน
คําศัพท�ภาษาอังกฤษบนแท็บเล็ต วิชาภาษาอังกฤษของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปgที่ 2 อยูUในระดับมาก 
 
7. ข�อเสนอแนะ 
 7.1 ข
อเสนอแนะเชิงนโยบาย 
  7.1.1 ผู
บริหารโรงเรียนมีนโยบายสนับสนุนสUงเสริมให
ใช
เป[นแนวทางสําหรับครูในการ
นําไปประกอบการสอนโดยใช
หลักการเกมมิพิเคช่ันเพ่ือการเรียนรู
 เพ่ือสUงเสริมความสามารถในการ
คิดแก
ไขปYญหาอยUางเป[นระบบ 
 7.2 ข
อเสนอแนะสําหรับผู
ปฏิบัติ 
        7.2.1 กUอนนําผลการวิจัยไปใช
พบวUาความสามารถในการแก
ปYญหา ของนักเรียนที่เรียนรู

โดยแอปพลิเคชัน การจัดการเรียนการสอนออนไลน�ตามหลักการเกมมิฟ�เคชันเพ่ือการเรียนรู
              
เพ่ือสUงเสริมความสามารถในการคิดแก
ไขปYญหาอยUางเป[นระบบ เรื่อง เกมการแก
ปYญหา ดังน้ัน ครู
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สามารถนําวิธีการสอนตามรูปแบบการเรียนรู
ไปใช
ในการจัดกิจกรรมกับสาระการเรียนรู
 และกลุUม
สาระการเรียนรู
อื่นๆ 
        7.2.2 ครูที่จะนํารูปแบบการจัดการเรียนรู
โดยใช
หลักการเกมมิฟ�เคชันเพ่ือการเรียนรู
 
เพ่ือสUงเสริมความสามารถในการคิดแก
ไขปYญหาอยUางเป[นระบบ ให
เกิดกับนักเรียน จึงควรศึกษา
รูปแบบ ข้ันตอน ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู
ให
ชัดเจนกUอน ให
สอดคล
องกับการจัดการเรียนรู
โดยใช

หลักการเกมมิฟ�เคชันเพ่ือการเรียนรู
 เพ่ือสUงเสริมความสามารถในการคิดแก
ไขปYญหาอยUางเป[นระบบ 
สามารถนําไปบูรณาการกับเน้ือหาในกลุUมสาระการเรียนรู
อื่นๆ ใดได
บ
าง เพ่ือให
นักเรียนเกิดการ
เรียนรู
อยUางมีประสิทธิภาพมากที่สุด 
 7.3 ข
อเสนอแนะสําหรับการวิจัยตUอไป 
  7.3.1 ควรมีการศึกษาวิจัยเกี่ยวกับตัวแปรอื่นๆ ที่มีความสัมพันธ�การจัดการเรียนรู
ด
วย
เทคนิคการแก
ปYญหา 
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9. คําขอบคุณ 
 งานวิจัยฉบับน้ีสําเร็จลุลUวงไปได
ด
วยดี เน่ืองจากได
รับความชUวยเหลือเป[นอยUางดี อยUางดีย่ิง 
จากผู
ชUวยศาสตราจารย� ดร.ฟ�สิกส� ฌอณ บัวกนก ประธานกรรมการที่ปรึกษา ที่ได
ให
ความรู
 แนวคิด 
คําแนะนํา ในการปรับปรุงแก
ไขข
อบกพรUองตUางๆ ผู
วิจัยรู
สึกสํานึกในความกรุณา จึงกราบขอบคุณไว
 
ณ โอกาสน้ี ขอกราบขอบพระคุณ อาจารย� ดร.ศุภราภรณ� ทองสุขแก
ว รองศาสตราจารย� ดร.กนิษฐ�กานต� 
ปYนแก
ว ผู
ชUวยศาสตราจารย� ดร.กิตติยา ปลอดแก
ว และผู
ชUวยศาสตราจารย� ดร.ปราโมทย� พรหมขันธ� 
ให
คําแนะนําและให
แนวคิดอันเป[นประโยชน� ทําให
งานวิจัยมีความถูกต
องสมบูรณ�และสําเร็จได
              
ขอกราบขอบพระคุณคณาจารย�ทUานให
ความรู
 ประสิทธ�ประสาทวิชา อบรมสั่งสอนและให
คําแนะนํา
มาตลอดระยะเวลาที่ศึกษา กราบขอบพระคุณผู
เช่ียวชาญทุกทUานที่ชUวยตรวจสอบ แก
ไขข
อบกพรUอง
และได
ให
ข
อเสนอแนะในการทํางานวิจัยครั้งน้ี ขอขอบพระคุณคณะผู
บริหารและคณะครูโรงเรียน
อนุบาลแมUเมาะ(ชุมชน 1) อําเภอแมUเมาะ จังหวัดลําปาง ที่ให
ความอนุเคราะห�สถานที่ในการทดลอง
ใช
เครื่องมือและขอบใจนักเรียนช้ันประถมศึกษาปgที่ 6 ปgการศึกษา 2563 ที่ให
ความรUวมมือด
วยดีใน
การศึกษาครั้งน้ี จนทําให
วิทยานิพนธ�ครั้งน้ีสําเร็จลุลUวงด
วยดี ขอกราบขอบพระคุณบิดา มารดา                  
ที่สนับสนุนและให
กําลังใจจนงานวิจัยสําเร็จด
วยดี คุณคUาและประโยชน�อันพึงมีจากการศึกษาวิจัยน้ี 
ผู
วิจัยขอน
อมบูชาพระคุณบิดามารดาและบูรพาจารย�ทุกทUาน ที่อบรมสั่งสอนวิชาความรู
 และให
ความเมตตา
แกUผู
วิจัยมาโดยตลอด เป[นกําลังใจสําคัญและขอขอบพระคุณเจ
าของเอกสารและงานวิจัยทุกทUาน           
ที่ผู
ศึกษาค
นคว
าได
นํามาอ
างอิงในการทําวิจัย จนกระทั่งงานวิจัยฉบับน้ีสําเร็จลุลUวงไปได
ด
วยดี หาก
การวิจัยในฉบับน้ี มีความผิดพลาดประการใด ผู
วิจัยก็ขออภัยมา ณ ที่น้ีด
วย 


