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บทคดัย่อ1 
 การวจิยัครัง้นี้มวีตัถุประสงคเ์พื่อ 1) เปรยีบเทยีบ
ทกัษะการแกปั้ญหาของนักศกึษาสาขาวชิาการศกึษา
ปฐมวัย ก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้การจัดการ
เรยีนรูด้ว้ยเกมมฟิิเคชนั 2) เพื่อเปรยีบเทยีบทกัษะการ
แก้ปัญหาของนักศึกษาสาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย 
หลงัเรียนโดยใช้การจดัการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชัน 
เทยีบกบัเกณฑร์อ้ยละ 75 และ 3) เพื่อศกึษาความพงึ
พอใจของนักศกึษาสาขาวชิาการศกึษาปฐมวยัที่มต่ีอ
การจดัการเรยีนรู้ด้วยเกมมฟิิเคชนั กลุ่มตวัอย่าง คือ 
นักศึกษาสาขาวิชาการศึกษาปฐมวยั ชัน้ปีที่ 1 คณะ
ศึกษาศาสตร์ วิทยาลัยนครราชสีมา ภาคเรียนที่ 2  
ปีการศกึษา 2566 จ านวน 15 คน ที่ลงทะเบยีนเรยีน
รายวชิา 0401106 บูรณาการการจดัการเรยีนรูส้ าหรบั
เด็กปฐมวัย ซึ่งได้มาโดยการสุ่มอย่างง่าย (Simple 
random sampling) เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่  
1) แผนการจดัการเรยีนการสอนการการแกปั้ญหาโดย
ใชก้ารจดัการเรยีนรูด้ว้ยเกมมฟิิเคชนั จ านวน 4 แผนๆ 
ละ 3 ชัว่โมง รวม 12 ชัว่โมง 2) แบบทดสอบการวดั
ทกัษะการแกปั้ญหา จ านวน 30 ขอ้ (ใชใ้นการทดสอบ
ก่อนเรียนและหลงัเรยีน) และ 3) แบบสอบถามความ
พงึพอใจพงึพอใจที่มต่ีอการจดัการเรยีนรู้ดว้ยเกมมฟิิ
เคชนั จ านวน 20 ขอ้ วเิคราะหข์อ้มูลโดยใช้โปรแกรม
ส าเร็จรูปทางสถิติ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ร้อยละ และ
การทดสอบค่าท ี
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 ผลการศกึษาพบว่า  
 1. การเปรียบเทียบทักษะการแก้ปัญหาของ
นักศกึษาสาขาวชิาการศกึษาปฐมวยั หลงัเรยีนโดยใช้
การจดัการเรยีนรู้ด้วยเกมมฟิิเคชนั สูงกว่าก่อนเรยีน 
อย่างมนียัส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05 
 2. การเปรียบเทียบทักษะการแก้ปัญหาของ
นักศกึษาสาขาวชิาการศกึษาปฐมวยั หลงัเรยีนโดยใช้
การจดัการเรยีนรู้ด้วยเกมเกมมฟิิเคชนั สงูกว่าเกณฑ์
รอ้ยละ 75 อย่างมนียัส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05 
 3 . ความพึงพอใจของนักศึกษาสาขาวิชา
การศกึษาปฐมวยัทีม่ต่ีอการจดัการเรยีนรู้ดว้ยเกมมิฟิ
เคชนั โดยภาพรวมอยู่ในระดบัมากทีส่ดุ 
 

ค ำส ำคัญ : เกมมิฟิ เคชัน , ทักษะการแก้ปัญหา,
สาขาวชิาการศกึษาปฐมวยั  

 

Abstract 
 The purposes of this research were to:  
1) compare the problem-solving skills of the major 
in early childhood education students between 
before and after being using learning management 
by Gamification, 2) compare the problem-solving 
skills of the major in Early childhood education 
students between after being taught using learning 
management by Gamification of 75 percentage out 
of a full score total, and 3) investigate the 
satisfaction of the major in early childhood 
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education students on learning to using learning 
management by Gamification. The sample group, 
consisted of 15 first-year major in early childhood 
education students of Faculty of Education, 
Nakhonratchasima College in the second semester 
of academic year 2023, who enrolled in the 
0 4 0 1 1 0 6 : Integrating Learning Management for 
Early Childhood subject, by simple random 
sampling. The research instruments consisted of: 
1) 4 instructional plans of the problem-solving skills 
using learning management by Gamification,  
3 hours for each plans, 12 hours in total. 2) The 
problem-solving skills test, 30 multiple- choice 
items, used for pre-test and post-test. And 3) The 
20 satisfaction questionnaires, toward using 
learning management by Gamification. The 
statistics used for analyzing the data: mean, 
standard deviation, percentage, and t-test.  
 The results were as follows:  
 1. Compare the problem-solving skills of the 
major in early childhood education students after 
using learning management by Gamification was 
higher than before at .05 level of significance. 
 2. Compare the problem solving-skills of the 
major in early childhood education students 
between after being taught using learning 
management by Gamification were higher than the 
criteria (75%) at .05 level of significance. 
 3.  The satisfaction of the major in early 
childhood education students toward learning 
management by Gamification in overall aspect was 
at the highest level. 
 

Keywords: Gamification, Problem-solving skills, 
The major in early childhood education 

 

 
ควำมเป็นมำและควำมส ำคญัของปัญหำ 
 “ก า ร เ รี ย น รู้ ต ล อ ด ชี วิ ต ”  ห รื อ  “Lifelong 
Learning” เป็นการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมที่เกดิจาก
การรบัรูข้อ้มลู ขา่วสาร ความรู ้ทกัษะและประสบการณ์

ต่าง ๆ ผสมผสานกนัอย่างต่อเนื่องตลอดชวีติของแต่
ละคนตัง้แต่เกดิจนตาย การเรยีนรู้ตลอดชวีติจงึกลาย
มาเป็นหลักการศึกษาในปัจจุบันที่นานาประเทศ 
รวมถึงประเทศไทยได้ตระหนักถึงความส าคญัและได้
จดัการศกึษาเพื่อพฒันาบุคคลใหเ้ป็นผูเ้รยีนรูไ้ดต้ลอด
ชีวิต ดังที่ เห็นได้จากกฎหมายว่าด้วยการศึกษา
แห่งชาติ แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ  
และแผนการศกึษาแห่งชาติได้ก าหนดจุดมุ่งหมายให้
ทุกคนทุกช่วงวัยมีทักษะ ความรู้  ความสามารถ 
สามารถพฒันาตนเอง แสวงหาความรู้และเรียนรู้ได้
อย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต (กฤษพร อยู่สวัสดิ,์ 2565)  
ในปัจจุบันความเจริญก้าวหน้าทางด้านเทคโนโลยี
ดจิทิลัและการสือ่สารสมยัใหม่ไดเ้ขา้มามบีทบาทส าคญั
ต่อการด าเนินชีวิตประจ าวนัทัง้ทางตรงและทางอ้อม
อย่างหลีกเลี่ยงไม่ได้ ดังนัน้ การพัฒนาผู้เรียนให้ 
เ ป็นผู้มีทักษะการเรียนรู้ตลอดชีวิตจึง ได้อาศัย
การศึกษาแนวใหม่แห่งศตวรรษที่ 21 เป็นแนวทาง 
ในการพฒันาผูเ้รยีนใหเ้กดิทกัษะการเรยีนรูแ้ละพฒันา
ตนเองไดอ้ย่างเตม็ศกัยภาพ 
 ทักษะการแก้ปัญหา เป็นส่วนหนึ่งของทักษะ
การเรียนรู้และการศึกษาแนวใหม่แห่งศตวรรษที่ 21  
ซึ่งเป็นทักษะทางด้านการคิด วิเคราะห์ แยกแยะ 
เกี่ ย ว กับ ก า ร วิ เ ค ร า ะห์ข้ อ เ ท็ จ จ ริ ง เพื่ อ ตัด สิน 
และการแกปั้ญหาอย่างมวีจิารณญาณ นบัว่าเป็นทกัษะ
ที่มคีวามส าคญัในการเรยีนรู้และเป็นเครื่องมอืส าคญั 
ทีจ่ะช่วยใหส้ามารถด ารงชวีติอยู่ในสงัคมไดแ้ละพรอ้ม
รับมือกับการเปลี่ ยนแปลงที่ เ กิดขึ้น ในอนาคต  
จากการศกึษางานวจิยัพบว่า ในแวดวงของการศกึษา
ในทุกระดับได้มีการน าเทคโนโลยีดิจิทัลมาช่วย 
ในการส่งเสรมิทกัษะของผู้เรียน โดยเฉพาะในระดบั
มหาวิทยาลยัที่มุ่งเน้นการพฒันาผลสมัฤทธิท์างการ
เรียนและผลลัพธ์การเรียนรู้ของผู้เรียนเป็นหลัก  
เพื่อให้มคีวามสอดคล้องกบัคุณลกัษณะที่พงึประสงค์
ของผูเ้รยีนแห่งศตวรรษที ่21  
 การน าเกมมาประยุกตก์บัการออกแบบการเรยีน
การสอน (Game for Education) ได้รับความสนใจ 
ในยุคการเรยีนรูศ้ตวรรษที่ 21 โดยเน้นการสรา้งความ
สนุกด้วยการเล่มเกมที่มเีป้าหมายและโครงสร้างผ่าน
กจิกรรมกระตุ้นเร้าผู้เรยีนสู่ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนรู้ 
เกมมิฟิ เคชัน (Gamification) เป็นอีกหนึ่ งกลยุทธ ์

- 143 -



วารสารวชิาการ มหาวทิยาลยันอรท์กรุงเทพ                             ปีที ่13 ฉบบัที ่1 เดอืน มกราคม – มถุินายน 2567 

 

ที่ถูกกล่าวถึงในยุคการเรียนรู้ปัจจุบันว่าเป็นการใช้
กระบวนการสอนที่ถูกออกแบบและพฒันาขึน้ภายใต้
การออกแบบเกม โดยมวีตัถุประสงคเ์พื่อกระตุน้ใหเ้กดิ
แรงจูงใจทางการเรียนรู้ สร้างความรู้สึก มีส่วนร่วม 
สู่ความส าเร็จ และเกิดแรงผลักดันจากการแข่งขัน 
รวมถึงการได้รับความสนุกจากการเล่นเกมท าให้
ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้มากขึ้น เกมมิฟิเคชัน 
ใชก้ลไกของการเล่นเกม เช่น คะแนน ระดบัการแขง่ขนั 
ป้ายความส า เ ร็จหรือกระดานผู้น า  และน า ไป
ประยุกต์ใช้ร่วมกบัวธิกีารสอนหลกัสตูรหรอืโมดูลการ
เรียนรู้ (พันทิพา อมรฤทธิ ์และศยามน อินสะอาด, 
2563, น. 36) ซึง่สอดคลอ้งกบั Viren Kapadia (2023)  
ได้กล่าวว่า แนวทางปฏบิตัิทีด่ทีี่สุดส าหรบัการน าเกม
มิฟิเคชันไปใช้ในการจัดการการเรียนรู้ ควรระบุ
วตัถุประสงค์และเป้าหมายการเรยีนรู้ส าหรบัการเล่น
เกม เพื่อให้ได้ผลลัพธ์ที่ต้องการ สิ่งส าคัญคือต้อง
ก าหนดวัตถุประสงค์ที่ชัดเจนส าหรับกระบวนการ
เรียนรู้ องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน  เช่น ระดับ 
โหมดและรางวัล ซึ่งสิ่งเหล่านี้ท าให้การจัดการการ
เรียนรู้มีความเกี่ยวข้องและมีส่วนร่ วมมากขึ้น  
และยงัสอดคลอ้งกบั จริะ จติสภุา และมุทติา ทาค าแสน 
(2564 ) ที่ ได้ก ล่าวว่ า  เกมมิฟิ เคชัน เ ป็นการน า
กระบวนการออกแบบและกลไกของเกมมาใชใ้นการจดั
กิจกรรมการเรียนการสอนในบริบทที่ไม่ ใช่ เกม  
เพื่อท าใหผู้เ้รยีนเรยีนรูเ้น้ือหาวชิาเหมอืนกบัการไดเ้ล่น
เกมไปด้วย  ซึ่งผลลัพธ์ที่ ได้ไม่ ใช่แค่ความสนุก  
แต่เพื่อผลสัมฤทธิท์างการเรียนและเปลี่ยนแปลง
พฤตกิรรมบางอย่างของผูเ้รยีนดว้ยการใสอ่งคป์ระกอบ
ของความสนุกลงไป และอรณิชา เตชวริยิะ และคณะ 
(2564, น.175) ไดก้ล่าวถึงเกมมฟิิเคชนัว่าเป็นการน า
รูปแบบและแนวคิดของการเล่นเกมมาใช้เพื่อสร้าง
คว ามสนใจ และกระ ตุ้ น ให้ เ กิดกา รมีส่ วนร่ ว ม  
แต่ไม่ใช่การเล่นเกมเพื่อความมนัและสนุก เทคนิคจาก
เกมมิฟิเคชันในบริบทของห้องเรียน คือ การใช้ 
motivation ของผูเ้รยีนเพื่อใหเ้ขาเปลีย่นพฤตกิรรมการ
เรยีนรูข้องตวัเอง  
 สาขาวชิาการศึกษาปฐมวยั คณะศกึษาศาสตร์ 
วิทยาลัยนครราชสีมา มุ่งผลิตบัณฑิตที่มีคุณภาพ  
มีความรู้และทักษะที่ได้มาตรฐานทัง้ด้านวิชาการ 
วชิาชีพ มคีุณลกัษะที่พึงประสงค์สอดคล้องกบัความ

ต้องการของสงัคม ดงันัน้ สาขาวชิาการศกึษาปฐมวยั 
จึงเป็นอีกหนึ่ งสาขาวิชาชีพครู  ที่จ าเป็นจะต้องม ี
การบูรณาการทักษะการเรียนรู้ และจากการจดัการ
เรียนการสอนในรายวิชา 0401106 บูรณาการการ
จัดการเรียนรู้ส าหรับเด็กปฐมวัย ที่ผ่านมา พบว่า 
นกัศกึษาสาขาวชิาการศกึษาปฐมวยั ยงัขาดทกัษะการ
แก้ปัญหาในการจัดการเรียนรู้ ในรายวิชาดังกล่าว  
ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของทกัษะการเรยีนรู้ที่มคีวามส าคญั
ต่อวิชาชีพครู ซึ่งสอดคล้องกับ นลินทิพย์ คชพงษ์ 
และวรรณี สุจจิตร์จูล (2557) ได้กล่าวว่า นักศึกษา
วิชาชีพครู มีผลการประเมินเอกลักษณ์ทางด้าน
ความคิดสร้างสรรค์และการแก้ปัญหาอยู่ในระดับ 
ปานกลาง ท าให้ต้องเร่งพัฒนานักศึกษาวิชาชีพครู 
ให้มีความสามารถในการแก้ปัญหาได้อย่างสรรค์ 
เพราะนักศกึษาวชิาชพีครูจะออกไปเป็นครูเพื่อพฒันา
ผู้ เ รี ย น ใ ห้ มี ค ว า ม ส า ม า ร ถ ใ น ก า ร แ ก้ ปั ญ ห า 
เชงิสรา้งสรรคซ์ึง่เป็นทกัษะส าคญัในอนาคต 
 จากความส าคัญและเหตุผลดังกล่าวข้างต้น 
ผู้วิจยัจึงได้มีความสนใจน าเกมมฟิิเคชนัมาออกแบบ
ประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนการสอนรายวิชา 
0401106 บูรณาการการจัดการเรียนรู้ส าหรับเด็ก
ป ฐม วัย  เพื่ อ เ ส ริม ส ร้ า ง ทักษ ะก า รแ ก้ ปั ญห า 
ข อ ง นั ก ศึ ก ษ า ส า ข า วิ ช า ก า ร ศึ ก ษ า ป ฐ ม วั ย  
คณะศึกษาศาสตร์ วทิยาลยันครราชสมีา ให้ผู้เรยีนมี
ผลสัมฤทธิท์างการเรียนที่สูงขึ้นและมีทักษะในการ
เผชิญห น้ ากับ ปัญหาห รือ ค ว าม เปลี่ ยนแปลง 
ทีอ่าจจะเกดิขึน้ในอนาคตและวชิาชพีจนสามารถแกไ้ข
ปัญหาได้เป็นอย่างดีซึ่งสอดรับกับทักษะการเรียนรู้ 
ของผูเ้รยีนแห่งศตวรรษที ่21  
 

วตัถปุระสงคก์ำรวิจยั 
 1. เพื่อเปรียบเทยีบทกัษะการคดิวเิคราะห์และ
การแกปั้ญหาของนกัศกึษาสาขาวชิาการศกึษาปฐมวยั 
ก่อนเรยีนและหลงัเรยีนโดยใช้การจดัการเรียนรู้ด้วย
เกมมฟิิเคชนั 
 2. เพื่อเปรียบเทียบทักษะการคิดวิเคราะห์ 
และการแก้ปัญหาของนักศึกษาสาขาวิชาการศึกษา
ปฐมวัย หลังเรียนโดยใช้การจัดการเรียนรู้ด้วย 
เกมมฟิิเคชนั เทยีบกบัเกณฑร์อ้ยละ 75  
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 3 . เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษา
สาขาวิชาการศึกษาปฐมวัยที่มีต่อการจดัการเรียนรู้
ดว้ยเกมมฟิิเคชนั 
 

สมมติฐำนกำรวิจยั 
 1. ทกัษะการคดิวเิคราะหแ์ละการแกปั้ญหาของ
นักศกึษาสาขาวชิาการศกึษาปฐมวยั หลงัเรยีนโดยใช้
การจดัการเรยีนรูด้ว้ยเกมมฟิิเคชนั สงูกว่าก่อนเรยีน 

2. ทกัษะการคดิวเิคราะห์และการแก้ปัญหา

ของนักศึกษาสาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย หลังเรียน

โดยใช้การจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชัน  สูงกว่า

เกณฑร์อ้ยละ 75 
 

กรอบแนวคิดกำรวิจยั 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคดิการวจิยั 
 

 

วิธีกำรด ำเนินวิจยั 
 การวจิยัครัง้นี้เป็นการวิจยัแบบการทดลองขัน้ต้น 
(Pre-Experimental Design) เป็นแบบกลุ่มเดยีวมกีาร
วัดก่อนและหลังให้สิ่งทดลอง (One Group Pretest-
Posttest Design) (พรรณี ลกีจิวฒันะ, 2555, น. 287) 
 

กลุ่ม วดัก่อน สิง่ทดลอง วดัหลงั 
E T1 X T2 

 

 E แทน กลุ่มตวัอย่าง 
 T1 แทน การวดัการทดสอบก่อนเรยีน 
 X แทน การจดัการเรยีนรูด้ว้ยเกมมฟิิเคชนั 
 T2 แทน  การวดัการทดสอบหลงัเรยีน 
 
 

 ประชำกรและกลุ่มตวัอยำ่ง 
 ประชากร คือ นักศึกษาสาขาวิชาการศึกษา
ปฐมวยั คณะศกึษาศาสตร ์วทิยาลยันครราชสมีา ภาค
เรยีนที ่2 ปีการศกึษา 2566 จ านวน 67 คน  
 กลุ่มตวัอย่าง คอื นักศกึษาสาขาวชิาการศกึษา
ปฐมวยั ชัน้ปีที่ 1 คณะศกึษาศาสตร์ วทิยาลยันคราช
สมีา ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2566 ที่ลงทะเบียน
เรยีนรายวชิา 0401106 บูรณาการการจดัการเรียนรู้
ส าหรบัเดก็ปฐมวยั จ านวน 15 คน ซึง่ไดม้าโดยการสุ่ม
อย่างง่าย (Simple random sampling)  
 เครือ่งมือท่ีใช้ในกำรรวบรวมข้อมูล  
 เครื่องมอืที่ใชใ้นการเกบ็รวบรวมขอ้มูลในครัง้นี้ 
ม ี3 ชุด ไดแ้ก่  
       1. แผนการจัดกา ร เ รียนการสอนการ
แก้ปัญหาโดยใช้การจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชัน 
จ านวน 4 แผนๆ ละ 3 ชัว่โมง รวม 12 ชัว่โมง 
     2. แบบทดสอบวดัทกัษะการแก้ปัญหา เป็น
แบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวน 30 ข้อ 
(ใช้ในการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน) โดยวัด
ทกัษะการแก้ปัญหา 4 ด้าน ได้แก่ 1) การระบุปัญหา 
2) การพจิารณาสาเหตุของปัญหา 3) การเลอืกแนวทาง
แกปั้ญหา และ 4) การแกปั้ญหาอย่างมปีระสทิธภิาพ 
    3. แบบสอบถามความพงึพอใจพงึพอใจที่มี
ต่อการจดัการเรยีนรูด้ว้ยเกมมฟิิเคชนั เป็นแบบมาตรา
ส่วนประมาณค่า 5 ระดับ (Rating scale) จ านวน  
20 ข้อ โดยวดัประเมินความพึงพอใจ 4 ด้าน ได้แก่  
1) ด้านอาจารย์ผู้สอน 2) ด้านสื่อและเนื้อหา 3) ด้าน
กิ จ ก ร ร ม ก า ร เ รี ย น ก า ร ส อ น  4 ) ด้ า น ก า ร วั ด 
และประเมนิผล 
 กำรหำคณุภำพเครือ่งมือ  
 การหาคุณภาพของเครื่องมอื มขี ัน้ตอนดงันี้  
       1) แผนการจัดกา ร เ รียนการสอนการ
แก้ปัญหาโดยใช้การจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชัน 
จ านวน 4 แผนๆ ละ 3 ชัว่โมง รวม 12 ชัว่โมง หา
คุณภาพของเครื่องมอืโดยการพจิารณาความเหมาะสม
ของแผนการจดัการเรยีนการสอน เป็นแบบมาตราสว่น
ประมาณค่า 5 ระดบั (Rating scale) โดยผูเ้ชีย่วชาญ 5 
ท่าน ผลการประเมนิมคี่าเฉลีย่ 4.81 (มคีวามเหมาะสม
มากทีส่ดุ)  

 

ตวัแปรอิสระ 
การจดัการเรยีนรูด้ว้ยเกมมฟิิเคชนั  

 

ตวัแปรตำม 
1. ทกัษะการแกปั้ญหา  
2. ความพงึพอใจทีม่ต่ีอการจดัการเรยีนรูด้ว้ยเกมมฟิิเคชนั 
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       2) แบบทดสอบวดัทกัษะการแก้ปัญหา เป็น
แบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวน 30 ข้อ 
(ใชใ้นการทดสอบก่อนเรยีนและหลงัเรยีน) หาคุณภาพ
เครื่องมอืโดยหาความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content 
validity) ดว้ยค่าดชันีความสอดคลอ้งระหว่างขอ้ค าถาม
กบัจุดประสงค์ (Index of item objective congruence 
หรือ IOC) โดยผู้เชี่ยวชาญ 5 ท่าน ผลการประเมิน 
มีค่ า  IOC อยู่ ร ะหว่ า ง  0 . 60 -1 . 00  หลัง จากนั ้น 
น าแบบทดสอบไปทดลองใช้ (Try-out) กับนักศึกษา
สาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย คณะศึกษาศาสตร์ 
วิทยาลัยนครราชสีมา ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จ านวน  
20 คน เพื่อหาค่าความยาก (p) และค่าอ านาจจ าแนก 
(B) รายข้อ ผลการวิเคราะห์ค่าความยาก (p) อยู่
ระหว่าง 0.40-0.85 และค่าอ านาจจ าแนก (B) อยู่
ระหว่าง 0.33-0.89 และหาค่าความเที่ยง (Reliability) 
ทัง้ฉบับของแบบทดสอบ โดยวิธีของโลเวท (Lovett 
method) ค่าความเทีย่งมคี่าเท่ากบั 0.97 
       3) แบบสอบถามความพงึพอใจพงึพอใจที่มี
ต่อการจดัการเรยีนรูด้ว้ยเกมมฟิิเคชนั เป็นแบบมาตรา
ส่วนประมาณค่า 5 ระดับ (Rating scale) จ านวน  
20 ขอ้ หาคุณภาพเครื่องมอืโดยหาความเทีย่งตรงเชงิ
เน้ือหา (Content validity) ดว้ยค่าดชันีความสอดคลอ้ง
ระหว่างข้อค าถามกับจุดประสงค์ ( index of item 
objective congruence หรือ  IOC) โดยผู้ เชี่ยวชาญ  
5 คน ผลการประเมนิมคี่า IOC อยู่ระหว่าง 0.60-1.00 
หลังจากนัน้น าแบบสอบถามไปทดลองใช้ (Try-out) 
กั บ นั ก ศึ ก ษ า ส า ข า วิ ช า ก า ร ศึ ก ษ า ป ฐ ม วั ย  
คณะศกึษาศาสตร์ วทิยาลยันครราชสมีา ที่ไม่ใช่กลุ่ม
ตวัอย่าง จ านวน 20 คน เพื่อหาค่าสมัประสทิธิอ์ลัฟ่า 
(α - Coefficient) ของครอนบาค ผลการวิเคราะห์ 
ค่าสมัประสทิธิอ์ลัฟ่า (α - Coefficient) ของครอนบาค  
ทัง้ฉบบัมคี่าเท่ากบั 0.95 
 วิธีรวบรวมข้อมูล  
 1. ก่อนการทดลอง  
          1.1 ผูว้จิยัเตรยีมเครื่องมอืทีใ่ชใ้นการทดลอง 
ไดแ้ก่ แผนการจดัการเรยีนการสอนการแกปั้ญหาโดย
ใชก้ารจดัการเรยีนรูด้ว้ยเกมมฟิิเคชนั จ านวน 4 แผนๆ 
ละ 3 ชัว่โมง รวม 12 ชัว่โมง และเครื่องมอืทีใ่ชใ้นการ
เก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ แบบทดสอบวดัทกัษะการ
แก้ปัญหา เป็นแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก 

จ านวน 30 ข้อ (ใช้ในการทดสอบก่อนเรียนและหลัง
เรยีน) และแบบสอบถามความพงึพอใจพงึพอใจทีม่ต่ีอ
การจดัการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชัน เป็นแบบมาตรา
ส่วนประมาณค่า 5 ระดบั (Rating scale) จ านวน 20 
ขอ้ 
     1 . 2  เตรียมนักศึกษาที่ ใ ช้ เ ป็นก ลุ่ม
ตวัอย่างในการวจิยั 
         1.3 ผู้วิจ ัยให้นักศึกษากลุ่มตัวอย่างท า
แบบทดสอบก่อนเรยีนเพื่อวดัทกัษะการแกปั้ญหา เป็น
แบบปรนัยชนิดเลอืกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวน 30 ข้อ 
ก าหนดเวลาในการท าแบบทดสอบ เป็นเวลา 3 ชัว่โมง 
แลว้ตรวจใหค้ะแนน 
     2. ด าเนินการทดลอง 
            2.1 ผู้วิจ ัยด าเนินการจัดการเรียนการ
สอนตามแผนการจดัการเรยีนการสอนการแก้ปัญหา
โดยใชก้ารจดัการเรยีนรูด้ว้ยเกมมฟิิเคชนั ทีผู่ว้จิยัสรา้ง
ขึน้ จ านวน 4 แผน ใชเ้วลาในการทดลอง 4 สปัดาห์ๆ 
ละ 1 วัน วันละ 3 ชัว่ โมง เ ป็นเวลา 12 ชัว่ โมง  
(ไม่รวมการทดสอบก่อนเรยีนและหลงัเรยีน) 
       3. หลงัการทดลอง 
           3.1 ผู้วิจ ัยด าเนินการทดสอบหลังการ
จัดการเรียนการสอน โดยใช้แบบทดสอบหลังเรียน 
เป็นแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวน  
30 ข้อ ก าหนดเวลาในการท าแบบทดสอบ เป็นเวลา  
3 ชัว่โมง และน าแบบสอบถามความพงึพอใจพงึพอใจ
ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชนั เป็นแบบ
มาตราส่วนประมาณค่ า 5  ระดับ (Rating scale) 
จ านวน 20 ข้อ ไปสอบถามกับนักศึกษาสาขาวิชา
การศกึษาปฐมวยั 
            3.2 ตรวจให้คะแนน และน าคะแนนที่ได้
จากการทดสอบหลงัเรยีนมาเปรยีบเทยีบกบัก่อนเรยีน 
และหลงัเรยีนเทยีบเกณฑ์ร้อยละ 75 และหาค่าเฉลี่ย 
(x̅) แ ล ะ ส่ ว น เ บี่ ย ง เ บ นม าต ร ฐ าน  (S.D.) ข อ ง
แบบสอบถาม 
           3.3 น าผลมาวิเคราะห์ด้วยวิธีการทาง
สถติมิาสรุปผล 
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กำรวิเครำะหข์้อมูล 
 วเิคราะหข์อ้มูลดว้ยโปรแกรมส าเรจ็รูปทางสถติิ 
ดงันี้ 
 1. วิเคราะห์เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนน
ทกัษะการแก้ปัญหาระหว่างก่อนเรียนและหลงัเรียน
โดยใชก้ารจดัการเรยีนรูด้ว้ยเกมมฟิิเคชนั โดยใชส้ถิติ
ที่ใช้ในวเิคราะห์ขอ้มูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน และการทดสอบค่าทแีบบไม่เป็นอสิระต่อกนั 
(t-test dependent) 
     2. วิเคราะห์เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนน
ทกัษะการแกปั้ญหาหลงัเรยีนโดยใชก้ารจดัการเรยีนรู้
ด้วยเกมมิฟิเคชนั เทียบกบัเกณฑ์ร้อยละ 75 โดยใช้

สถิติที่ใช้ในวิเคราะห์ข้อมูล  ได้แก่  ค่าเฉลี่ย  ส่วน
เบีย่งเบนมาตรฐาน รอ้ยละ และการทดสอบค่าท ี(t-test 
one sample) 
    3 .  วิเคราะห์ความพึงพอใจของนักศึกษา
สาขาวิชาการศึกษาปฐมวัยที่มีต่อการจดัการเรียนรู้
ด้วยเกมมิฟิเคชนั โดยใช้สถิติที่ใช้ในวิเคราะห์ข้อมูล 
ได้แก่ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน โดยแปล
ความหมายระดับความพึงพอใจตามเกณฑ์ ดังนี้  
ค่าเฉลีย่ 1.00-1.50, 1.51-2.50, 2.51-3.50, 3.51-4.50 
และ 4.51-5.00 หมายถึง มีความพึงพอใจน้อยที่สุด
น้อย ปานกลาง มาก และมากทีส่ดุ ตามล าดบั 
 

 

ผลกำรวิจยั 
 1. ผลการเปรยีบเทยีบทกัษะการแกปั้ญหาของนักศกึษาสาขาวชิาการศกึษาปฐมวยั หลงัเรยีนโดยใชก้ารจดัการ
เรยีนรูด้ว้ยเกมมฟิิเคชนั สงูกว่าก่อนเรยีน อย่างมนียัส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05 ดงัตาราง 1 
 

ตาราง 1 ผลการเปรยีบเทยีบทกัษะการแกปั้ญหาของนักศกึษาสาขาวชิาการศกึษาปฐมวยั ก่อนเรยีนและหลงัเรยีนโดย
ใชก้ารจดัการเรยีนรูด้ว้ยเกมมฟิิเคชนั 

 

กำรทดสอบ n คะนนเตม็       𝒙̅ S.D. t df p-value 
ก่อนเรยีน 15 30 14.60 1.45 

47.19 * 14 .00 
หลงัเรยีน 15 30 24.33 1.84 

* นยัส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05 
 

จากตาราง 1 แสดงผลการเปรียบเทียบทักษะการ
แก้ปัญหาของนักศึกษาสาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย 
หลงัเรยีนโดยใชก้ารจดัการเรยีนรูด้ว้ยเกมมฟิิเคชนั ผล
การทดลองพบว่า ก่อนเรยีนมคีะแนนเฉลี่ย 14.60 (x̅ 
= 14.60, S.D. = 1.45) และหลงัเรยีนโดยใชก้ารจดัการ
เรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชัน มีคะแนนเฉลี่ย 24.33 (x̅ = 
24.33, S.D. = 1.84) และเมื่อวเิคราะห์ความแตกต่าง

โดยการทดสอบค่าทีแบบไม่เป็นอิสระต่อกัน ( t-test 
dependent) พบว่า ค่า t ที่ได้จากการค านวณมีค่า
เท่ากับ 47.19 แสดงว่าทักษะการแก้ปัญหาของ
นักศกึษาสาขาวชิาการศกึษาปฐมวยั หลงัเรยีนโดยใช้
การจดัการเรยีนรู้ด้วยเกมมฟิิเคชนั สูงกว่าก่อนเรยีน
อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 ซึ่งเป็นไปตาม
สมมตฐิานขอ้ที ่1 

 2. ผลการเปรยีบเทยีบทกัษะการแกปั้ญหาของนักศกึษาสาขาวชิาการศกึษาปฐมวยั หลงัเรยีนโดยใชก้ารจดัการ
เรยีนรูด้ว้ยเกมมฟิิเคชนั สงูกว่าเกณฑร์อ้ยละ 75 อย่างมนียัส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05 ดงัตาราง 2 
 

ตาราง 2 ผลการเปรยีบเทยีบทกัษะการแกปั้ญหาของนักศกึษาสาขาวชิาการศกึษาปฐมวยั หลงัเรยีนโดยใชก้ารจดัการ
เรยีนรูด้ว้ยเกมมฟิิเคชนั เทยีบกบัเกณฑร์อ้ยละ 75 

 

กำรทดสอบ n    x̅ S.D. รอ้ยละ 75 t df p-value 

หลงัเรยีน 15 24.33 1.84 22.50 3.86 * 14 .00 
* นยัส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05 
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จากตาราง 2 แสดงผลการเปรียบเทียบทักษะการ
แก้ปัญหาของนักศึกษาสาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย 
หลงัเรียนโดยใช้การจดัการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชัน 
เทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 75 จากผลการทดลองพบว่า 
หลงัเรยีนโดยใช้การจดัการเรยีนรูด้ว้ยเกมมฟิิเคชนั มี
คะแนนเฉลีย่ 24.33 (x̅ = 24.33, S.D. = 1.84) คดิเป็น

ร้อยละ 22.50 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ตัง้ ไว้ และเมื่อ
วเิคราะห์โดยการทดสอบค่าท ี(t-test one sample) ที่
ได้จากการค านวณมีค่าเท่ากับ 3.86 แสดงว่า หลัง
เรียนโดยใช้การจัดการเรียนรู้ด้วยเกม Gamification 
สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 75 อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติที่
ระดบั .01 ซึง่เป็นไปตามสมมตฐิานขอ้ที ่2  

 3. ผลการศกึษาความพึงพอใจของนักศกึษาสาขาวิชาการศึกษาปฐมวยัที่มต่ีอการจดัการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิ  
เคชนั ดงัตาราง 3 
 

ตาราง 3 ผลการศกึษาความพงึพอใจของนกัศกึษาสาขาวชิาการศกึษาปฐมวยัทีม่ต่ีอการจดัการเรยีนรูด้ว้ยเกมมฟิิเคชนั 
 

รำยกำรประเมิน                                          𝐱̅ S.D. แปลผล ล ำดบั 

ดา้นอาจารยผ์ูส้อน 4.63 0.51 มากทีส่ดุ 3 
ดา้นสือ่และเนื้อหา 4.65 0.53 มากทีส่ดุ 2 
ดา้นกจิกรรมการเรยีนการสอน 4.73 0.46 มากทีส่ดุ 1 
ดา้นการวดัและประเมนิผล 4.59 0.50 มากทีส่ดุ 4 

รวม 4.65 0.50 มำกท่ีสุด  
 

     จากตาราง 3 ผลการศึกษาความพึงพอใจของ
นกัศกึษาสาขาวชิาการศกึษาปฐมวยัทีม่ต่ีอการจดัการ
เรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชัน พบว่านักศึกษาสาขาวิชา
การศกึษาปฐมวยัมคีวามพงึพอใจต่อการจดัการเรยีนรู้
ดว้ยเกมมฟิิเคชนั โดยภาพรวมอยู่ในระดบัมากทีส่ดุ (x̅ 
= 4.65, S.D. = 0.50) เมื่อพจิารณาเป็นรายดา้นพบว่า 
นักศกึษาสาขาวชิาการศกึษาปฐมวยั มคีวามพงึพอใจ
ด้านกิจกรรมการเรียนการสอนมากที่สุด (x̅ = 4.73, 
S.D. = 0.46) รองลงมาคือด้านสื่อและเนื้อหา (x̅ = 
4.65, S.D. = 0.53) ด้านอาจารย์ผู้สอน (x̅ = 4.63, 
S.D. = 0.51) และด้านการวัดและประเมินผล (x̅ = 
4.59, S.D. = 0.50) ตามล าดบั  
 

อภิปรำยผล 
 1. กา ร เปรียบ เทียบทักษะการแก้ ปัญหา 
ของนักศึกษาสาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย หลังเรียน
โดยใชก้ารจดัการเรยีนรูด้ว้ยเกมมฟิิเคชนั สงูกว่าก่อน
เรยีนอย่างมนีัยส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 ซึ่งเป็นไป
ตามสมมตฐิานขอ้ที ่1 ดงันัน้ แสดงว่าการจดัการเรยีนรู้
ด้วยเกมมิฟิเคชัน ช่วยส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหา 
ข อ ง นั ก ศึ ก ษ า ส า ข า วิ ช า ก า ร ศึ ก ษ า ป ฐ ม วั ย  
ทั ้ง นี้ เ นื่ อ ง จ า กก า รป ร ะ ยุ ก ต์ ใ ช้ เ ก ม มิ ฟิ เ ค ชัน 

กบัการจดัการเรยีนการสอน เป็นวธิกีารจดัการเรยีนรู้ 
ที่มีข ั ้นตอนที่ เ ป็นระบบ เ น้นผู้ เ รียน เ ป็นส าคัญ  
ท าให้ผู้เรียนมีทักษะการแก้ปัญหาและมีผลสมัฤทธิ ์
ทางการเรยีนสงูขึน้ และช่วยพฒันาทกัษะกระบวนการ
คดิขัน้สงูจากสถานการณ์จ าลองเพื่อใหผู้เ้รยีนสามารถ
คดิอย่างเป็นระบบและการแกปั้ญหาได้อย่างเหมาะสม 
โดยผู้วิจ ัยอภิปรายผลได้ 7 ขัน้ตอน ดังนี้  ข ัน้ที่  1  
การระบุปัญหา (Problem) ขัน้ที ่2 การวเิคราะหปั์ญหา 
(Analysis) ขัน้ที่  3 การศึกษาค้นคว้า  (Discovery)  
ขัน้ที่  4 การด าเนินการ (Experiment) ขัน้ที่  5 การ
น า เ ส น อ แ ล ะ ป ร ะ เ มิ น ผ ล ง า น  ( Presentation  
& Evaluation) ขัน้ที่ 6 การท าภารกจิ (Quest) ขัน้ที่ 7 
การแข่งขัน  (Competition) ซึ่ง ในการท ากิจกรรม 
การเรยีนรู้มกีารก าหนดเป้าหมาย กฎ กตกิา เงื่อนไข  
และวิธีการให้คะแนนชัดเจน ในแต่ละขัน้ตอนได้น า
กระบวนการของเกมมิฟิเคชันมาประยุกต์ใช้ในทุก
ขัน้ตอน ประกอบด้วย 1) คะแนนประสบการณ์ 
(Experience Point) 2) ตารางอันดับ (Leaderboard) 
3) เหรยีญตราสญัลกัษณ์ (Badges) และ 4) ระดบัขัน้ 
( Levels) ซึ่ ง ส่ ง เ ส ริ ม ใ ห้ ผู้ เ รี ย น ไ ด้ มี ส่ ว น ร่ ว ม 
ในการท างานร่วมกันเป็นทีมเพื่อแก้ปัญหา มีการตัง้
ค าถามและตอบค าถามจากสถานการณ์ที่ก าหนดให้ 
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เพื่อเป็นการกระตุ้นและสร้างแรงจูงใจในการเรยีนให้
ผู้เรยีนเกดิการเชื่อมโยงความรู้เดมิกบัความรู้ใหม่จน
สามารถวิเคราะห์ปัญหาเชิงลึกได้อย่างละเอียด 
ประเมินสถานการณ์ และสงัเคราะห์องค์ความรู้ผ่าน
การถอดบทเรยีน อภปิรายผล และสรุปประเดน็ร่วมกนั 
เพื่อสะท้อนผลลพัธ์การเรยีนรู้ ข้อเสนอแนะ และสิง่ที่
ควรแก้ไขเพื่อน าไปพฒันาปรบัปรุง ซึ่งสอดคล้องกบั 
ชนัตถ์ พูนเดช และธนิตา เลิศพรกุลรัตน์ (2559)  
ไดก้ล่าวว่า การจดัการเรยีนการสอนแบบเกมมฟิิเคชนั 
มีเป้าหมายหลักคือ ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู ้
ทีส่รา้งแรงจูงใจใหผู้เ้รยีนอยากรูอ้ยากเรยีนมากยิง่ขึน้ 
และสร้างความผูกพันในการเรียน ส่งผลทวงบวก 
ต่อผลลพัธใ์นการเรยีนรู้หลายดา้น เช่น การฝึกทกัษะ
การแก้ปัญหา การตัดสินใจ เสริมสร้างจินตนาการ  
มคีวามสุข สนุกสนานกบัการเรยีน และยงัสอดคล้อง
กบั พนัทพิา อมรฤทธิ ์และศยามน อนิสะอาด (2563, 
น. 35) ได้กล่าวว่า การประยุกต์ใช้เกมมิฟิ เคชัน
ผสมผสานกับการเรียนการสอนถือเ ป็นเทคนิค 
และกระบวนการเรียนการสอนรูปแบบใหม่ที่จะช่วย
เพิ่มประสบการณ์การเรียนรู้ ท าให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม
และส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดทักษะการคิดขัน้สู งได้  
ด้วยการเผชิญสถานการณ์ที่เป็นปัญหาหรือค าถาม 
ในแต่ละขัน้กลยุทธ์ของเกมมิฟิเคชัน  อีกทัง้ยังม ี
นั ก วิ จัย ไ ด้น า เ ก ม มิ ฟิ เ ค ชัน ม า ใ ช้ ใ น ก า ร วิ จั ย 
และการจัดการเรียนการสอน พบว่า  ผลการวิจัย 
เป็นไปในทิศทางเดียวกัน เช่น ชนินท์ ฐิติเพชรกุล  
และประภาวรรณ สมุทรเผ่าจินดา (2564) ได้พัฒนา
รูปแบบการเรยีนรู้แบบผสมผสานโดยใช้เกมมฟิิเคชนั
เป็นฐานในรายวชิาการใช้คอมพวิเตอร์และโปรแกรม
ส าเร็จรูปเพื่อประโยชน์ในการจัดการเรียนการสอน 
เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ส าหรับนักศึกษา 
ครุศาสตร ์ผลการวจิยั พบว่า ผลสมัฤทธิท์างการเรยีน
ของผูเ้รยีนหลงัเรยีนสงูกว่าก่อนเรยีนอย่างมนีัยส าคญั
ทางสถติทิีร่ะดบั .05 
      2. การเปรียบเทียบทักษะการแก้ปัญหาของ
นักศกึษาสาขาวชิาการศกึษาปฐมวยั หลงัเรยีนโดยใช้
การจดัการเรยีนรูด้้วยเกมมฟิิเคชนั สงูกว่าเกณฑร์้อย
ละ 75 อย่างมนียัส าคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05 ซึง่เป็นไป
ตามสมมตฐิานขอ้ที ่2 ทัง้นี้ อาจเนื่องมาจากนักศกึษา
ได้ผ่านขัน้ตอนของการประยุกต์ใช้การจดัการเรียนรู้

ด้วยเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหา  
ซึ่งในแต่ละขัน้ตอนช่วยกระตุ้นความสนใจและการ
เรียนรู้ให้ผู้เรียนได้มีบทบาทส าคัญและมีส่วนร่วม 
ในการท ากิจกรรม อีกทัง้ยังช่วยให้ผู้ เรียนได้ใช้
กระบวนการคิดแก้ปัญหาร่วมกันเป็นกลุ่ม ในการ
พิจารณาแยกแยะ แสดงความคิดเห็นเชิงวิเคราะห์
วิจารณ์อย่างมีเหตุผล มีข้อมูล หลักฐานและหาข้อ
พิสูจ น์ได้ ส่งผลให้ผู้ เ รียนมีทักษะการแก้ปัญหา 
อย่างมวีจิารณญาณและมปีระสทิธภิาพ สอดคล้องกบั 
จิระ จิตสุภา และมุทิตา ทาค าแสน (2564, น. 41)  
ที่ได้กล่าวถึ การจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชันว่า 
ผูเ้รยีนมคีวามสนุกสนาน และเพลดิเพลนิกบักจิกรรม
การเรียนการสอน ให้ความสนใจ กระตือรือร้น  
และกระตุ้นความสนใจของผู้เรียนในการท ากิจกรรม
การเรยีนการสอนได ้โดยเฉพาะการท ากจิกรรมกลุ่มที่
สมาชิกในกลุ่มช่วยกันกระตุ้นเตือนเนื่ องจากหาก
สมาชกิคนใดผดิกตกิาหรอืท าผลงานไดไ้ม่ดจีะมผีลต่อ
กลุ่มด้วยเช่นกนั และการจดักิจกรรมเป็นการจดัการ
เรียนการสอนที่ผู้เรียนมีส่วนรวม (Active learning) 
สอดคลอ้งกบัการพฒันาทกัษะผูเ้รยีนในศตวรรษที ่21 
อีกทัง้ยังสอดคล้องกับ อรณิชา เตชวิริยะ และคณะ 
(2564, น. 179) ได้กล่าวว่า การน าแนวคิดเกมมฟิิเค
ชนัโดยการน าเกมจ าลองสถานการณ์ ควบคู่กบัการ
ชวนพิจารณา ไตร่ตรอง ผ่านกระบวนการกลุ่มย่อย 
สามารถท าให้ผู้เรียนรู้สึกสนุก ไม่เบื่อ และสามารถ
กระ ตุ้นการ เ รียนรู้ ขอ งผู้ เ รียนได้ม ากขึ้น  และ 

Subiyantoro et al., (2024 )  ได้ก ล่าวว่ า  ผู้ เ รียนมี
แรงจูงใจในการเรยีนรู ้เขา้ใจสื่อการเรยีนรูล้กึซึง้ยิง่ขึน้ 
มีความท้าทายจากได้รับการสนับสนุนให้มีการ
วเิคราะห์เนื้อหาอย่างละเอยีด จนส าเรจ็และบรรลุใน
ระดบัที่สูงขึน้ และเกมมฟิิเคชนัยงัช่วยเพิม่การมสี่วน
ร่วมของผูเ้รยีนและอ านวยความสะดวกในชัน้เรยีนไดด้ ี
     3. ความพงึพอใจของนักศกึษาสาขาวชิาการศกึษา
ปฐมวยัที่มต่ีอการจดัการเรยีนรูด้ว้ยเกมมฟิิเคชนั โดย
ภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ทัง้นี้เนื่องจากในการ
จดัการเรยีนการสอนเพื่อส่งเสรมิทกัษะการแก้ปัญหา
โดยใชก้ารจดัการเรยีนรูด้ว้ยเกมมฟิิเคชนัเป็นกจิกรรม
การเรยีนรูท้ีท่นัสมยัตอบโจทยผ์ูเ้รยีน ผูส้อนเปิดโอกาส
ให้ผู้เรียนได้แสดงความคิดเห็น อภิปราย และสรุป
ประเดน็ร่วมกนั อกีทัง้ยงัมีการกระตุ้นให้ผู้เรยีนได้ใช้
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กระบวนการวิธีคิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ที่ได้ 
จากการสงัเกต มองเหน็ปัญหา การตัง้ค าถาม จากการ
อธิบายเหตุและผลตามสถานการณ์และมุมมอง 
ทีห่ลากหลาย มองภาพรวมเพื่อไปสู่ผลลพัธป์ลายทาง
ในการคิดแก้ปัญหาในสถานการณ์ที่ก าหนดให้  
มกีารใหเ้หรยีญตราสญัลกัษณ์ (Badges) เพื่อเป็นการ
จูงใจให้ผู้เรียนแข่งขนักนัท าคะแนนประสบการณ์สูง 
(Experience Point) จัดตารางอันดับ (Leaderboard) 
และมีการเลื่ อนระดับประสบการณ์ไปยังระดับ 
ขั ้น ที่ สู ง ขึ้ น  ( Levels) ค ล้ า ย กั บ ก า ร เ ล่ น เ ก ม  
และ Raharjo et al., (2021) ที่ได้ก ล่าวถึงผลลัพธ์ 
ของการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชันว่า ผู้เรียนมี
อทิธพิลเชงิบวกต่อการเรยีนรูเ้ชงิรุก นอกจากน้ี ผูเ้รยีน
ยังได้ให้ผลตอบรับเชิงบวกเกี่ยวกับกิจกรรมการ
ทบทวนรายสปัดาห์ทีไ่ด้รบัการจดัอนัดบัอกี ดว้ยป้าย
และกระดานผู้น า และยงัได้รบัการยอมรบัจากผู้เรยีน
ส่วนใหญ่ นอกจากนี้ยงัพบการใหค้ะแนนกจิกรรมเพื่อ
ปรบัปรุงประสทิธิภาพผู้เรียนในชัน้เรียน พบเหรียญ

ตราเพื่อเพิม่การมสีว่นร่วมของผูเ้รยีนและกระดานผูน้ า 
กระตุน้ใหผู้เ้รยีนมสี่วนร่วมอย่างแขง็ขนัในชัน้เรยีน ซึง่
สอดคล้องกับ ชนินท์ ฐิติเพชรกุล และประภาวรรณ 
สมุทรเผ่าจนิดา (2564) ไดท้ าการวจิยัเรื่อง การพฒันา
รูปแบบการเรยีนรู้แบบผสมผสานโดยใช้เกมมฟิิเคชนั
เป็นฐานในรายวชิาการใช้คอมพวิเตอร์และโปรแกรม
ส าเรจ็รปูเพื่อประโยชน์ในการจดัการเรยีนการสอนเพื่อ
สง่เสรมิความคดิสรา้งสรรค ์ส าหรบันกัศกึษาครุศาสตร ์
ผลการวิจัยพบว่า ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อการใช้
รูปแบบการเรยีนรู้แบบผสานโดยใช้เกมมฟิิเคชนัเป็น
ฐานฯ ในภาพรวมอยู่ในระดบัมากที่สุด โดยเฉพาะใน
ด้านการใช้งานออกแบบและพิจารณากิจกรรมการ
เรยีนรูม้าเป็นอย่างดี มฉิะนัน้ผู้เรยีนอาจรู้สกึไม่มสี่วน
ร่วมและขาดความสนใจ เนื่องจากเป้าหมายหลกั คือ
การใช้กลไกของเกมเพื่อท าให้การเรียนรู้มีความ
สนุกสนานและผู้เรยีนมสี่วนร่วม ทัง้เพิม่ประสทิธภิาพ
และประสทิธผิลไปพรอ้ม ๆ กนั 
 

ระบบการจดัการเรยีนรูท้ีม่คีวามน่าสนใจ กจิกรรมการ
เรียนที่ทันสมัย มีหลากหลาย ในการใช้เครื่องมือ 
ท า กิ จ ก ร ร ม ใ ห้ ผู้ เ รี ย น ใ ช้ ง า น ใ น ก า ร เ รี ย น รู้ 
และการสร้างชิ้นงานท าให้การเรยีนรู้สะดวกและสนุก
กับการเรียนรู้ของระบบจัดการเรียนรู้  ซึ่ง ให้ผล
สนับสนุนงานวิจัยของ  กนกรัต น์  จิรสัจจา นุกูล  
และจริะนนัท ์โตสนิ (2561) ทีศ่กึษาเปรยีบเทยีบความ
พึงพอใจต่อการเรียนการสอนแบบเกมมิฟิเคชนัของ
นักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี 
ผลการวจิยั พบว่า นักศกึษามคีวามพงึพอใจโดยรวม
ต่อการเรยีนการสอนแบบเกมมฟิิเคชนัอยู่ในระดบัมาก
ทีสุ่ด และมคีวามเหน็ว่าการจดัการเรยีนการสอนด้วย
เกมมิฟิเคชันนอกจากความสนุกสนานในการเรียน 
ยงัช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนมคีวามสนใจเรยีนมากยิ่งขึ้น 
และยงัช่วยทบทวนความรูไ้ดด้ยีิง่ขึน้ดว้ย  
 

ข้อเสนอแนะ 
 1. ข้อเสนอแนะกำรน ำผลกำรศึกษำไปใช้ 
    1.1 สิ่งส าคัญในการจัดการเรียนรู้ด้วยเกม 
มฟิิเคชนัผูส้อนจะตอ้งเขา้ใจองคป์ระกอบของเกม  
    1.2 ผู้สอนควรมกีารกระตุ้นผูเ้รยีนอย่างสม ่าเสมอ
ในการระดมความคิดจากสถานการณ์ที่ก าหนดให้และ
คอยใหค้ าแนะน าเมื่อผูเ้รยีนเกดิขอ้ซกัถามหรอืขอ้สงสยั 
 2. ข้อเสนอแนะในกำรน ำศึกษำครัง้ต่อไป 
    2.1 ควรท าการศึกษาวิจัยเปรียบเทียบการ
จดัการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชนักบัการเรียนการสอน
ด้วยวิธีการอื่ นๆ เพื่ อ เ ป็นการสร้างและพัฒนา
นวตักรรมดา้นการเรยีนการสอนใหม้คีวามหลากหลาย  
    2 .2  ควรท าการศึกษาวิจัยทักษะด้านอื่นๆ  
ทีม่คีวามจ าเป็นกบัผู้เรยีนในศตวรรษที ่21 เพื่อให้ได้
ผลการวิจยัที่ชดัเจนขึ้นว่าการจดักิจกรรมการเรียนรู้
ดว้ยเกมมฟิิเคชนัสามารถพฒันาผูเ้รยีนไดจ้รงิ
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