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บทคัดย่อ  
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1)  วิเคราะห์และเปรียบเทียบแรงจูงใจในการเรียนก่อนและหลังการจัดกิจกรรม

การเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์ตามแนวคิดเกมิฟิเคชันของนักเรียนกลุ่มทดลอง  และ 2)  วิเคราะห์และเปรียบเทียบแรงจูงใจ
ในการเรียนหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์ตามแนวคิดเกมิฟิเคชันของกลุ่มทดลองและการจัดกิจกรรม  
การเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์แบบปกติของกลุ่มควบคุม  กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 2  โรงเรียนสาธิต
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย  ฝ่ายประถม  ซึ่งเป็นนักเรียนที่ก าลังศึกษาในภาคปลาย  ปีการศึกษา 2558 จ านวน 66 คน 
เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยประกอบด้วย  แบบวัดแรงจูงใจในการเรียน  แผนการจัดการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์ตามแนวคิด 
เกมิฟิเคชันและแผนการจัดการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์แบบปกติ  วิเคราะห์ข้อมูลโดยหาค่าเฉลี่ย  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
และสถิติทดสอบค่าที (t-test) 

ผลการวิจัยพบว่า  1) นักเรียนที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์ตามแนวคิดเกมิฟิเคชันมี
แรงจูงใจในการเรียนหลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  และ 2)  นักเรียนที่ได้รับ
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์ตามแนวคิดเกมิฟิเคชันมีแรงจูงใจในการเรียนหลังการทดลองสูงกว่านักเรี ยน 
ที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์แบบปกติ  อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 

*  นิสิตมหาบัณฑิตสาขาวิชาประถมศึกษา  ภาควิชาหลักสูตรและการสอน 
คณะครุศาสตร์  จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย  
E-mail Address: action_boom@hotmail.com 
**  อาจารย์ประจ าสาขาวิชาประถมศึกษา  ภาควิชาหลักสูตรและการสอน 
 คณะครุศาสตร์  จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
E-mail Address: mchattrawan@yahoo.com 
ISSN1905-4491 

วารสารอิเล็กทรอนิกส ์
ทางการศึกษา 

mailto:mchattrawan@yahoo.com


 

451           OJED, Vol.11, No.4, 2016, pp.  450 - 464 

Abstract 
 The purpose of this research were 1) to analyze and compare learning motivation before and 
after to organizing learning activities in science based on gamification in the period of experiment. and 2) 
to analyze and compare learning motivation after to organizing learning activities in science based on 
gamification between the experimental group consisting of 66 students in grade 2 at Chulalongkorn 
University demonstration elementary school. The research instruments consisted of the learning 
motivation questionnaire and lesson plans. The data were analyzed using the descriptive statistics, t-test 
dependent and t-test independent. 
 The result of this research found that 1) the students studying with learning activities in science 
based on gamification had learning motivation after higher than before and 2) the students studying with 
learning activities in science based on gamification had higher than the students studying in normal class 
at statistically significant level .05 
 

ค าส าคัญ: เกมิฟิเคชัน / แรงจูงใจในการเรียน / กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ / ชั้นประถมศึกษา 
KEYWORDS: GAMIFICATION / LEARNING MOTIVATION 
 
บทน า 

นักเรียนระดับประถมศึกษาเป็นช่วงวัยที่มีพัฒนาการต่างๆ มากมาย  ทั้งในด้านร่างกาย  บุคลิกภาพ  
อารมณ์และสังคม  ส่วนพัฒนาการในด้านสติปัญญานักเรียนในวัยนี้จะมีความคิดที่เป็นเหตุเป็นผล  แต่บางครั้ง
มักจะพบว่านักเรียนมักมีปัญหาในเรื่องของสมาธิในการเรียน  ซึ่งจ าเป็นต้องอาศัยวิธีการเพ่ิมเติมและ
เสริมสร้างสมาธิให้กับนักเรียนเพื่อเป็นการวางรากฐานที่ดีในการเรียนในอนาคต  (สิทธิพร  นันทขว้าง, 2547) 
 สมาธิเป็นสิ่งที่มีความส าคัญกับนักเรียนในระดับประถมศึกษาเป็นอย่างมาก  เพราะเป็นปัจจัยที่
ส่งเสริมให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้สิ่งต่างๆ ได้ดี  หากสมาธิของนักเรียนเกิดขึ้นในช่วงระยะเวลาสั้นหรือมี
ความสามารถในการตั้งใจท าอะไรได้ไม่นาน  ย่อมจะส่งผลให้การเรียนรู้ของนักเรียนไม่ต่อเนื่องและขาด
ประสิทธิภาพในการเรียนรู้  ซึ่งจากสภาพการศึกษาในปัจจุบัน  พบว่านักเรียนที่มีปัญหาทางการเรียนเกิดมา
จากการมีสมาธิที่จ ากัด  ท าให้นักเรียนให้ความสนใจกับสิ่งแวดล้อมรอบตัว  และด้วยเหตุนี้หากมีการสร้าง
แรงจูงใจในการเรียนให้เกิดขึ้นกับนักเรียน  หรือสร้างสมาธิให้จดจ่ออยู่กับการเรียนได้ตั้งแต่ในวัยเด็ก  ก็จะท า
ให้นักเรียนเหล่านี้สามารถเติบโตขึ้นและพัฒนาตัวเองได้อย่างเต็มศักยภาพ  มีสมาธิในการเรียนและท ากิจกรรม
ต่างๆ ได้ดี  ปัญหาด้านการเรียนก็จะลดน้อยลง  (อุมาพร  ตรังคสมบัติ, 2544) 

แรงจูงใจในการเรียนเป็นองค์ประกอบหนึ่งที่มีอิทธิพลต่อการเรียนรู้  นักเรียนจะเกิดการเรียนรู้  
อย่างกระตือรือร้นและเอาใจใส่ต่อการเรียนด้วยความเต็มใจนั้น  ย่อมจะต้องอาศัยแรงจูงใจเป็นพ้ืนฐานที่ส าคัญ
เสมอ  แรงจูงใจจึงเป็นตัวกระตุ้นที่ท าให้นักเรียนเกิดพฤติกรรมที่มี เป้าหมายและท าให้พฤติกรรมนั้นคงอยู่  
ซึ่งวรรณี  ลิมอักษร  (2551)  กล่าวไว้ว่า  การจูงใจเป็นการกระตุ้นให้บุคคลแสดงพฤติกรรมด้วยความเต็มใจ  
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เมื่อมีการกระท าหรือได้ปฏิบัติงานตามเงื่อนไขแล้วก็จะได้รับสิ่งตอบแทนตามที่บุคคลต้องการ  โดยที่ผู้รับ  
มีความพึงพอใจตามมา  ดังนั้นการจัดการเรียนรู้ในห้องเรียนจึงมีแรงจูงใจเป็นตัวก าหนดระดับและทิศทาง 
ของพฤติกรรม  เพื่อให้นักเรียนมีความสนใจที่จะมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรมการเรียนการสอน  ท าให้นักเรียน 
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในทิศทางที่สูงขึ้นจนประสบความส าเร็จในการเรียนได้ด้วยดี 

ในด้านกระบวนการจัดการเรียนการสอนนั้น  นักเรียนส่วนใหญ่มักเห็นว่าเนื้อหาของบทเรียน 
ไม่น่าสนใจ  ไม่ส าคัญและน่าเบื่อ  ซึ่งครูผู้สอนเองจะต้องระลึกไว้อยู่เสมอว่าตนมีหน้าที่ที่จะต้องท าให้นักเรียน
เกิดความตื่นตัวและมีความกระตือรือร้นในการเรียนทุกครั้ง  รวมทั้งยังต้องปลูกฝังลักษณะนิสัยใฝ่รู้และ
กระหายที่จะเรียนรู้  เพ่ือส่งเสริมให้นักเรียนสามารถศึกษาหาความรู้ด้วยตนเองต่อไปได้  (นุชลี  อุปภัย, 2558)  
ซึ่งบทบาทของครูในการส่งเสริมแรงจูงใจในการเรียนของนักเรียน คือ การปรับปรุงวิธีการสอนของครูโดยตรง   
(สุรางค์  โค้วตระกูล, 2556)  เพราะการสอนที่มีประสิทธิภาพถือเป็นปัจจัยส าคัญอย่างหนึ่งที่จะส่งผลต่อ 
การเรียนรู้ของนักเรียน  การที่จะท าให้นักเรียนเรียนรู้ได้เร็วโดยไม่เบื่อหน่าย  และเมื่อเรียนจบบทเรียนแล้ว
นักเรียนเกิดความรู้ มีทัศนคติที่ดีและสามารถน าไปปฏิบัติได้นั้น  การเรียนรู้ด้วยวิ ธีการท่องจ าจึงน ามาใช้ 
ไม่ได้ผล  ดังนั้นครูผู้สอนจึงต้องอาศัยทฤษฎีหรือแนวคิดหลายๆ แบบมาใช้  เพ่ือเพ่ิมแรงจูงใจในการเรียนรู้
ให้แก่นักเรียน  ซึ่งวรรณี  ลิมอักษร  (2551)  ได้เสนอวิธีการสร้างแรงจูงใจในการเรียนการสอนด้วยการสร้าง
ทัศนคติที่ดีและท าให้นักเรียนเห็นความส าคัญของสิ่งที่ เรียน  ด้วยการสร้างบรรยากาศในการเรียน 
ให้มีความสนุกสนาน  ในบางบทเรียนครูผู้สอนอาจออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ในรูปของเกมทางการศึกษา  
เพ่ือให้นักเรียนได้รับความรู้และความสนุกสนานควบคู่กันไป   

นักเรียนในระดับประถมศึกษาเป็นช่วงวัยที่เต็มไปด้วยความร่าเริงเบิกบาน  นักเรียนจะสนุกกับการ
เล่นจากการที่ตนเองประสบความส าเร็จในการท ากิจกรรม  ทั้งกิจกรรมทางด้านการเรียนและในการเล่นเกม
ต่างๆ  (สุรางค์  โค้วตระกูล, 2556)  ชอบการแข่งขันทั้งที่เป็นแบบส่วนบุคคลและแบบกลุ่มเพ่ือน  การจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนที่ท าให้นักเรียนได้ใช้ความสามารถที่มีอยู่และแสดงออกในลักษณะเรียนปนเล่น  จะ
ก่อให้เกิดประโยชน์กับการเรียนรู้ของนักเรียนทั้งในทางตรงและทางอ้อม  ช่วยเสริมสร้างบรรยากาศใน
ห้องเรียนให้เต็มไปด้วยความสนุกสนาน  ไม่เคร่งเครียด  การใช้เกมประกอบการสอนในห้องเรียนจึงจัดเป็นสื่อ
การเรียนรู้ประเภทหนึ่งที่สามารถน ามาประยุกต์เข้ากับการเรียนการสอนได้อย่างมีประสิทธิภาพ  (พันธ์   
ทองชุมนุม, 2547)  ส าหรับในวิชาวิทยาศาสตร์  การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนส่วนใหญ่มักเป็นกิจกรรมที่
เน้นไปในด้านการทดลอง  ซึ่งครูผู้สอนสามารถออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้โดยแทรกเกมเข้าไปในกิจกรรมการ
ทดลองได้  หรืออาจใช้เกมประกอบการสอนในห้องเรียนได้ในทุกขั้นตอนของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  ไม่ว่า
จะเป็นขั้นน าเข้าสู่บทเรียน  ขั้นกิจกรรมการสอนและขั้นสรุปบทเรียนเพ่ือทบทวนความรู้  หากครูผู้สอน
ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ ได้ เหมาะสมกับเนื้ อหา  ท าให้บทเรียนมีความน่าสนใจ  และนักเรียน 
มีส่วนร่วมในการท ากิจกรรมแล้ว  จะท าให้ห้องเรียนมีสีสัน  มีบรรยากาศของความสนุกสนานที่สอดแทรก
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ความรู้จากบทเรียน  นักเรียนก็มีความสุขในการเรียนซึ่งมีผลท าให้แรงจูงใจในการเรียนรู้เพ่ิมขึ้น  น าไปสู่การ
เรียนของนักเรียนที่มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 

จากการศึกษางานวิจัยเกี่ยวกับเรื่องการใช้เกมประกอบการสอน  พบว่าเมื่อน าเกมมาใช้ในการท า
กิจกรรมต่างๆ ของนักเรียน  จะท าให้พฤติกรรมของนักเรียนเปลี่ยนแปลงไปในทางที่ดีขึ้น  ดังที่กิ่งดาว   
กลิ่นจันทร์ (2537)  ได้ศึกษาผลการใช้เกมเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการอ่านเข้าใจความภาษาไทยของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1  ผลปรากฏว่า นักเรียนที่เรียนด้วยเกมมีความสามารถในการอ่านเข้าใจ 
ความภาษาไทยสูงกว่านักเรียนที่เรียนตามคู่มือครู  และรุ่งอรุณ  ลียะวณิชย์ (2546)  ได้ศึกษาผลของการใช้
เกมคณิตศาสตร์ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  พบว่านักเรียนที่ได้รับ 
การสอนโดยใช้เกมคณิตศาสตร์มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่านักเรียนที่เรียนด้วยการสอนปกติ  

ผลการวิจัยที่กล่าวมาข้างต้นแสดงให้เห็นว่าการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นกิจกรรมที่ครู
สามารถน าไปใช้ประกอบการสอนในขั้นต่างๆ ของการเรียนรู้  ท าให้นักเรียนที่มีส่วนร่วมในการท ากิจกรรม  
มีการพัฒนาตนเองให้ประสบความส าเร็จตามเป้าหมาย  เช่น  มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สู งขึ้น   
มีความสามารถในการอ่านภาษาไทยที่ดีข้ึนเมื่อเปรียบเทียบกับนักเรียนที่เรียนด้วยวิธีการสอนของครูแบบปกติ  
การใช้เกมประกอบการเรียนรู้จึงท าให้นักเรียนสนุกสนาน  เกิดความเพลิดเพลินและท าให้มีแรงจูงใจ 
ในการเรียนสูงขึ้น  เมื่อนักเรียนมีความสุขกับการมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรมแล้วจะท าให้เกิดการเรียนรู้ได้ดี
ยิ่งขึ้นด้วย  ดังค ากล่าวของศันสนีย์  ฉัตรคุปต์ (2544)  ที่ว่า สมองมนุษย์มีศักยภาพในการเรียนสูงสุด  เมื่อ
นักเรียนเรียนรู้อย่างมีความสุข ในสมองจะมีการหลั่งสารเคมีที่ท าให้เกิดความสุขและจะไปเพ่ิมประสิทธิภาพใน
การเรียนรู้ให้สูงยิ่งขึ้น 

แนวคิดเกี่ยวกับเกมที่ก าลังได้รับความสนใจและใช้กันอย่างแพร่หลายในวงการธุรกิจนั้น คือ แนวคิด 
เกมิฟิเคชัน  (Gamification)  ซึ่งเป็นแนวคิดที่จะถูกน ามาประยุกต์ให้เข้ากับวงการการศึกษาโดยใช้เป็น
แนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21  เกมิฟิเคชันเป็นแนวคิดที่ส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้ 
อย่างมีส่วนร่วมมากขึ้น  (Glover, 2013)  โดยประยุกต์รูปแบบของเกมเข้ามาเป็นส่วนหนึ่งของกิจกรรมต่างๆ  
ท าให้กิจกรรมนั้นมีรูปแบบเสมือนเกม  ความสนุกสนานหรือความท้าทายที่เกิดขึ้นจากการท ากิจกรรมนั้น  
จะช่วยเสริมสร้างแรงจูงใจให้มีส่วนร่วมในการท ากิจกรรมต่อไป   การน าแนวคิดเกมิฟิเคชันมาใช้ในการเรียนรู้
ต่างกับการเรียนโดยมีเกมเป็นฐานตรงที่เกมิฟิเคชันสอดแทรกแนวคิดของเกมเข้ามาเป็นส่วนหนึ่งในการเรียนรู้  
ซึ่งแม้ไม่สามารถสัมผัสได้โดยตรง  แต่ท าให้ผู้เล่นเกิดความรู้สึกเสมือนการเล่นเกมได้  ขณะที่การเรียนโดย 
มีเกมเป็นฐานให้ความส าคัญกับการสร้างเกมเพ่ือน ามาใช้ประกอบการเรียนรู้  ซึ่งในระหว่างการเล่นเกม  ผู้เล่น
ก็จะได้เรียนรู้เนื้อหาสาระของการเรียนในหัวข้อนั้นด้วย 

การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้โดยอาศัยแนวคิดเกมิฟิเคชันเป็นการประยุกต์น าเอาองค์ประกอบของ
เกมมาท าให้เกิดขึ้นกับสิ่งที่ไม่ใช่เกม  ซึ่งรวมไปถึงการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในโรงเรียนของครูผู้สอน  หรือ
อาจจะกล่าวได้อีกนัยหนึ่งก็คือการน าเกมเข้ามาเก่ียวข้องกับโลกของความเป็นจริงในชีวิตประจ าวัน  โดยอาศัย
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หลักการของเกมการเล่นที่มีความสนุกสนาน  ท้าทายและน่าติดตามผสมผสานกันไป  โดยองค์ประกอบของ
แนวคิดเกมิฟิเคชัน ได้แก่ 
 1. คะแนนสะสม  (Points)  เป็นการสะสมแต้มคะแนนที่ได้ก าหนดไว้จากการร่วมท ากิจกรรมต่าง ๆ  
ซึ่งเป็นเครื่องมือที่ใช้วัดความส าเร็จจากการใช้งาน 
 2.  เหรียญตราสัญลักษณ์  (Badges)  เปรียบเสมือนสิ่งที่บ่งบอกถึงความพิเศษบางอย่าง  ซึ่งจะได้รับ
สิ่งพิเศษเหล่านี้ก็ต่อเมื่อปฏิบัติตามกิจกรรมที่ก าหนดไว้หรืออาจเป็นเงื่อนไขเพ่ิมเติมในการได้มา 
 3.  ระดับข้ัน  (Level)  เป็นการก าหนดให้ผู้เล่นต้องใช้ความพยายามในการเอาชนะ  เนื่องจากเกมจะ
มีระดับความยากท่ีเพ่ิมข้ึนเรื่อยๆ หากสามารถเอาชนะได้ก็จะเกิดความภาคภูมิใจข้ึนภายในตัวเอง 
 4.  ตารางอันดับ  (Leaderboard)  เป็นการแสดงอันดับของผู้เข้าแข่งขันจากการสะสมแต้มคะแนน
ในช่วงระยะเวลาหนึ่ง  เพื่อเป็นตัวกระตุ้นให้เกิดการแข่งขันของผู้ร่วมเล่นในเกม 
 5.  ความท้าทาย  (Challenges)  เป็นภารกิจที่จะต้องชักชวนเพ่ือนรอบข้างให้มาร่วมท ากิจกรรม  
เพราะส่วนใหญ่เป็นกิจกรรมที่ยากเกินกว่าที่คนเดียวจะสามารถท าได้ส าเร็จ 
 จะเห็นได้ว่าจากองค์ประกอบตามแนวคิดเกมิฟิเคชันนั้นตั้งอยู่บนพ้ืนฐานของหลักพฤติกรรมศาสตร์
และจิตวิทยาของมนุษย์ที่มุ่งเน้นให้เกิดกระบวนการสร้างแรงจูงใจในการเล่น  เพ่ือให้ผู้ที่ใช้งานสามารถใช้เวลา
กับเกมได้โดยไม่เกิดความรู้สึกเบื่อและมีความรู้สึกร่วมไปกับการท ากิจกรรม  (วรวิสุทธิ์  ภิญโญยาง, 2556)  ซึ่ง
หากน ามาปรับใช้ในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ให้กับนักเรียนแล้วย่อมจะส่งผลดีให้เกิดขึ้นกับนักเรียน  
เนื่องจากมีการน าเสนอที่คล้ายกับการเล่นเกมในชีวิตประจ าวัน  ท าให้นักเรียนเกิดความสนุกสนานและมีส่วน
ร่วมในการท ากิจกรรมเพ่ิมข้ึนด้วย  

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมิฟิเคชันเป็นรูปแบบของกิจกรรมที่ออกแบบให้นักเรียน 
มีส่วนร่วมในการท ากิจกรรมและมีสมาธิจดจ่ออยู่กับการเรียนรู้ของตนเอง  โดยน ากลไกของเกมมาประยุกต์  
ใช้กับกิจกรรมในห้องเรียน  เพ่ือกระตุ้นความสนใจของนักเรียนและเปิดโอกาสให้มีส่วนร่วมในการท ากิจกรรม  
(Yu-kai, 2013)  ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ  JEDI Academy (อ้างถึงใน  Huang & Soman, 2013)  ที่
ศึกษาเกี่ยวกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยการออกแบบโปรแกรมการสอนตามแนวคิดเกมิฟิเคชันที่
ประกอบด้วยระดับชั้น  ตารางคะแนนของผู้น าและการแจ้งเตือนภารกิจ  โดยใช้นักศึกษาระดับปริญญาตรี  
จ านวน 51 คน  เป็นกลุ่มตัวอย่างในการวิจัย  ซึ่งผลการวิจัยพบว่าโปรแกรมการสอนที่ออกแบบขึ้นมาตาม
แนวคิดเกมิฟิเคชันนั้นเป็นประโยชน์ต่อการเรียนรู้  ทั้งยังช่วยส่งเสริมการมีปฏิสัมพันธ์อันดีระหว่างครูผู้สอนกับ
นักศึกษา  ส่งผลให้การเรียนเกิดประสิทธิภาพและท าให้นักเรียนประสบความส าเร็จในด้านการเรียน  

จากเหตุผลที่กล่าวมาข้างต้น  ท าให้ผู้วิจัยสนใจที่จะศึกษาเรื่องการน าแนวคิดเกมิฟิเคชันมาใช้ใน 
การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในห้องเรียน  เพราะนอกจากจะกระตุ้นให้นักเรียนมีความพยายามด้านการ
เรียนแล้ว  ยังใช้เป็นเครื่องมือสร้างแรงจูงใจในการเรียนได้ดีอีกด้วย  เนื่องจากเป็นการเรียนที่ใช้เกม
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ประกอบการสอนและเน้นให้นักเรียนแข่งขันกัน  นักเรียนจะมีการเรียนรู้และแลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึ่งกัน
และกัน     

 

 
 
วัตถุประสงค์ 

1.  เพ่ือเปรียบเทียบแรงจูงใจในการเรียนก่อนและหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์ 
ตามแนวคิดเกมิฟิเคชันของนักเรียนกลุ่มทดลอง 

2. เพ่ือเปรียบเทียบแรงจูงใจในการเรียนหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์  
ตามแนวคิดเกมิฟิเคชันของกลุ่มทดลองและการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์แบบปกติของกลุ่ม
ควบคุม 
 

สมมติฐานการวิจัย  
 1. แรงจูงใจในการเรียนหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์ตามแนวคิดเกมิฟิเคชันของ
นักเรียนกลุ่มทดลองจะสูงกว่าก่อนการทดลอง   
 2. แรงจูงใจในการเรียนหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์ตามแนวคิดเกมิฟิเคชันของ
กลุ่มทดลองจะสูงกว่าแรงจูงใจในการเรียนของกลุ่มควบคุมที่เรียนด้วยรูปแบบปกติ   
 

ขอบเขตการวิจัย 
1.  ประชากรที่ใช้ในการวิจัย 

 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้  คือ  นักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 2  โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัย ฝ่ายประถม  สังกัดส านักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา  (สกอ.)  กระทรวงศึกษาธิการ 
 2.  กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย 
 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้  คือ  นักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 2  โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัย  ฝ่ายประถม  สังกัดส านักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา  ซึ่งเป็นนักเรียนที่ก าลังศึกษาในภาค
เรียนที่ 2  ปีการศึกษา 2558  จ านวน 66 คน  ซึ่งผู้วิจัยด าเนินการเลือกกลุ่มตัวอย่างด้วยวิธีการเลือกแบบ
เจาะจง  (Purposive sampling)  เพราะโรงเรียนมีลักษณะการจัดชั้นเรียนเป็นแบบคละความสามารถของ
นักเรียน  ท าให้ในห้องเรียนจะมีนักเรียนที่มีความสามารถทุกระดับ   
 3.  ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย 
  3.1 ตัวแปรจัดกระท า  คือ  การจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์โดยใช้รูปแบบ 
การสอนตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน  และการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์รูปแบบปกติ 
  3.2 ตัวแปรตาม  คือ  แรงจูงใจในการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ 
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วิธีด าเนินการวิจัย  
งานวิจัยเรื่อง  ผลของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน  เพ่ือ

เสริมสร้างแรงจูงใจในการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2  เป็นรูปแบบการวิจัยกึ่งทดลอง  (Quasi-
experiment Designs)  กลุ่มตัวอย่างแบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม  คือ  กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม  ซึ่งกลุ่มทดลอง
ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์โดยใช้แนวคิดเกมิฟิเคชัน   และกลุ่มควบคุมได้รับการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์แบบปกติ   

 

เครื่องมือทีใ่ช้ในการเก็บข้อมูล 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยมี 2 ชนิด คือ  แบบวัดแรงจูงใจในการเรียนและแผนการจัดการเรียนรู้วิชา

วิทยาศาสตร์  แบ่งเป็นแผนการจัดการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ตามแนวคิดเกมิฟิเคชันของกลุ่มทดลอง  และ
แผนการจัดการเรียนรู้ปกติของกลุ่มควบคุม  โดยขั้นตอนการสร้างเครื่องมือมีรายละเอียด  ดังนี้   

1. แบบวัดแรงจูงใจในการเรียน 
  1.1 ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและแนวคิดทฤษฎี  รวมถึงงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับแรงจูงใจใน 
การเรียน  ก าหนดองค์ประกอบของแบบวัดแรงจูงใจในการเรียน  จากนั้นสร้างข้อค าถามเกี่ยวกับแรงจูงใจใน
การเรียนที่พัฒนามาจากแบบวัดของนิภารัตน์  รูปไข่ (2557)  ทั้งนี้ผู้วิจัยได้น านิยามเชิงปฏิบัติการมาก าหนด
พฤติกรรมที่ต้องการวัดและสร้างข้อค าถาม  แสดงดังตารางที่ 1 
 
ตาราง 1  องค์ประกอบของข้อค าถามในแบบวัดแรงจูงใจในการเรียน 

องค์ประกอบ ข้อค าถาม 

แรงจูงใจภายใน 

1. ฉันตั้งใจเรียนเพราะจะไดม้ีความรู้มากขึ้น 
2. ฉันอ่านหนังสือก่อนและหลังเรยีนเพื่อให้เข้าใจบทเรียนมากยิ่งข้ึน 
3. ฉันชอบเล่นในขณะที่ครสูอนเพราะไม่อยากเรียน 
4. ฉันซักถามครูเกี่ยวกับบทเรียนที่ไม่เข้าใจ  เพราะอยากรูส้ิ่งที่สงสยั 
5. ฉันมักชวนเพ่ือนคุย  เพราะไมส่นใจบทเรียนวิชาวิทยาศาสตร ์
6. ฉันชอบแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับเรื่องท่ีเรียน 
7. ฉันจดจ าสิ่งที่ครสูอนได้และคิดว่าเนื้อหาบทเรียนมีประโยชน์กับฉนั 
8. ฉันสนใจท ากิจกรรมในช้ันเรียน  เพราะรูส้ึกสนุกและได้รับความรู้ 

แรงจูงใจภายนอก 

1. ฉันตั้งใจฟังครูสอน  เพราะกลัวตอบค าถามไม่ได ้
2. ฉันมักจะแสดงความคิดเห็น  เพราะต้องการให้เพื่อนยอมรับในความสามารถของฉัน 
3. ฉันพยายามท าคะแนนใหไ้ด้ดี  เพราะอยากให้พ่อแม่ช่ืนชมฉัน 
4. ฉันตั้งใจเรียนเพื่อได้รับค าชมจากครูและเพื่อน 
5. ฉันจะตอบค าถามเมื่อครูให้คะแนน 
6. ฉันตั้งใจท างานท่ีได้รับมอบหมาย  เพราะครูจะใหร้างวัล 
7. ฉันอยากท าคะแนนสอบให้ได้ด ี เพราะกลัวพ่อแมด่ ุ
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1.2 การตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ 
  ผู้วิจัยได้ตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือเพ่ือพัฒนาแบบวัดแรงจูงใจในการเรียน  โดยน าแบบวัด
ที่สร้างขึ้นไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบความถูกต้องของข้อค าถาม  แล้วน าข้อเสนอแนะมา
ปรับปรุงแก้ไขก่อนน าเสนอผู้เชี่ยวชาญ  มีรายละเอียดดังนี้   
   1.2.1  การตรวจสอบด้านความตรงเชิงเนื้อหา  (Content Validity) 
   ผู้วิจัยได้น าแบบวัดแรงจูงใจในการเรียนที่ได้ปรับปรุงแก้ไขแล้วให้ผู้เชี่ยวชาญที่มี
ประสบการณ์เกี่ยวกับด้านการวัดและประเมินผล  ด้านจิตวิทยาและด้านประถมศึกษา  ด้านละ 1 ท่าน  รวม
ทั้งสิ้นจ านวน  3  ท่าน  เพ่ือตรวจพิจารณาความถูกต้องเหมาะสม  ตรวจสอบความตรงของเนื้อหาและ 
ความถูกต้องของภาษา  รวมถึงการใช้ภาษาในการสื่อความหมาย  จากนั้นน าผลการพิจารณาของผู้เชี่ยวชาญ
มาวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง  (Item Objestive Congruence: IOC)  ซึ่งผลการตรวจสอบความตรง
เชิงเนื้อหา  พบว่า  ข้อค าถามจากแบบวัดแรงจูงใจในการเรียนทุกข้อมีค่าอยู่ระหว่าง  0.67-1.00  ซึ่งมีคุณภาพ
ตามเกณฑ์ที่ก าหนด  

ผู้วิจัยน าข้อเสนอแนะจากผู้เชี่ยวชาญมาปรับปรุ งข้อค าถามให้มีความเหมาะสมมากขึ้น  
จากนั้นน าไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบอีกครั้ง  จนแบบวัดมีความถูกต้องสมบูรณ์แล้ว  
จึงน าไปใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 

1.2.2  การตรวจสอบคุณภาพด้านความเที่ยง (Reliability) 
ผู้วิจัยน าแบบวัดแรงจูงใจในการเรียนที่ปรับปรุงตามค าแนะน าจากผู้เชี่ยวชาญและ

อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์เรียบร้อยแล้วไปทดลองใช้  ( try out)  กับนักเรียนที่มีลักษณะคล้ายกับกลุ่ม
ตัวอย่างที่ใช้ในการทดลองจ านวน 33 คน ที่ไม่ใช่กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม  เพ่ือตรวจสอบคุณภาพของ
แบบวัดแรงจูงใจในการเรียน  ผลการตรวจสอบ พบว่า  แบบวัดแรงจูงใจในการเรียนมีค่าความเที่ยงทั้งฉบับ
เท่ากับ 0.74  แสดงว่าแบบวัดแรงจูงใจในการเรียนที่สร้างขึ้นมีคุณภาพและมีความเหมาะสมส าหรับใช้ในการ
เก็บรวบรวมข้อมูล 
 

 2  แผนการจัดการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์ 
ผู้วิจัยใช้แผนการจัดการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์เป็นเครื่องมือในการทดลอง  ซึ่งมีการออกแบบ

แผนการจัดการเรียนรู้ตามขั้นตอน  โดยมีรายละเอียดการด าเนินงาน  ดังนี้ 
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  1)  ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  พุทธศักราช  2551  หลักสูตร
สถานศึกษาของโรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย  ฝ่ายประถม  และศึกษาหนังสือประกอบการเรียนวิชา
วิทยาศาสตร์  ระดับประถมศึกษาปีที่  2  จากนั้นจึงก าหนดคาบเรียนในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

2)  จัดท าแผนการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์เป็นรายชั่วโมง  โดยแบ่งเป็นแผนการจัดการเรียนรู้
ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน  ส าหรับกลุ่มทดลองและแผนการจัดการเรียนรู้แบบปกติส าหรับนักเรียนกลุ่มควบคุม  
จากนั้นน าแผนการจัดการเรียนรู้ที่สร้างขึ้นไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์พิจารณาตรวจสอบ  แล้วน า
ข้อเสนอแนะมาปรับปรุงแก้ไขก่อนน าเสนอผู้เชี่ยวชาญ 
  3)  น าแผนการจัดการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์ตามแนวคิดเกมิฟิเคชันที่ได้ปรับปรุงแก้ไขแล้ว
ให้ผู้เชี่ยวชาญจ านวน  3  ท่าน  ตรวจพิจารณาความถูกต้องเหมาะสมของเนื้อหาในบทเรียนกับมาตรฐาน 
การเรียนรู้ของหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  พุทธศักราช 2551  การเขียนจุดประสงค์การเรียนรู้  
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้  สื่อการเรียนรู้และการวัดและประเมินผล   

4)  น าแผนการจัดการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์ตามแนวคิดเกมิฟิเคชันและแผนการจัด 
การเรียนรู้แบบปกติมาปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญและน ามาให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์
พิจารณาอีกครั้งก่อนน าไปทดลองใช้ 
  

การเก็บรวบรวมข้อมูล 
ผู้วิจัยด าเนินการวิจัยและการเก็บรวบรวมข้อมูลตามข้ันตอน  ดังนี้ 

 1. ผู้วิจัยให้กลุ่มตัวอย่างทั้งกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมท าแบบวัดแรงจูงใจในการเรียนก่อนการ
ทดลอง  จากนั้นน าข้อมูลที่ได้จากแบบวัดแรงจูงใจในการเรียนมาวิเคราะห์หาความแตกต่างของคะแนน
แรงจูงใจในการเรียนระหว่างกลุ่มควบคุมกับกลุ่มทดลอง  โดยการทดสอบค่า t  ของกลุ่มตัวอย่างที่เป็นอิสระ
ต่อกัน  (Independent sample t-test) 
 2. ผู้วิจัยด าเนินการทดลองโดยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้ วิชาวิทยาศาสตร์
ตามแนวคิดเกมิฟิเคชันกับกลุ่มทดลองและแผนการจัดการเรียนรู้รูปแบบปกติกับกลุ่มควบคุม  ซึ่งใช้เวลาใน
การจัดกิจกรรม 7 สัปดาห์  รวมเวลาในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ทั้งสิ้น  42  คาบ (คาบเรียนละ 60 นาที) ใน
ระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  ผู้วิจัยบันทึกผลการจัดกิจกรรม  
 3. ผู้วิจัยวัดแรงจูงใจในการเรียนหลังการทดลองของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม  โดยใช้แบบวัด
แรงจูงใจในการเรียน   

 

การวิเคราะห์ข้อมูล 
 ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลเป็น 2 ตอน  คือ  ตอนที่ 1  การวิเคราะห์ข้อมูลเบื้องต้น  ส่วนตอนที่ 2  การ
วิเคราะห์ข้อมูลเพื่อตอบวัตถุประสงค์ของการวิจัย  ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 
 ตอนที่ 1 การวิเคราะห์ข้อมูลเบื้องต้น 
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 การวิเคราะห์ข้อมูลเบื้องต้นของผู้ที่ตอบแบบสอบถาม  โดยใช้สถิติเชิงบรรยาย  ได้แก่  ค่าเฉลี่ย  
(Mean)  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  (Standard Deviation)  ค่าสัมประสิทธิ์การกระจาย  (C.V.)  ค่าความเบ้ 
(Skewness)  ค่าความโด่ง  (Kurtosis)  และค่าสถิติพ้ืนฐานของคะแนนแรงจูงใจ  
 ตอนที่ 2 การวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อตอบวัตถุประสงค์การวิจัย 
 1)  วิเคราะห์คะแนนแรงจูงใจในการเรียนของกลุ่มทดลอง  ก่อนและหลังการทดลอง  โดยค านวณหา
ค่าเฉลี่ย (Mean)  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD)  และวิเคราะห์ความแตกต่างของค่าเฉลี่ยคะแนนแรงจูงใจใน
การเรียน  โดยการทดสอบค่า t  แบบไม่เป็นอิสระต่อกัน  ที่ระดับนัยส าคัญทางสถิติ .05 
 2)  วิเคราะห์คะแนนแรงจูงใจในการเรียนหลังการทดลองของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม  โดย
ค านวณหาค่าเฉลี่ย  (Mean)  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD)  และวิเคราะห์ความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ย
แรงจูงใจในการเรียน  โดยการทดสอบค่า t  แบบที่เป็นอิสระต่อกัน  ที่ระดับนัยส าคัญทางสถิติ .05 
 

ผลการวิจัย 
 การวิจัยเรื่อง  ผลของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน   เพ่ือ
เสริมสร้างแรงจูงใจในการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2  สามารถสรุปผลการวิจัยได้ดังนี้ 
 1)  นักเรียนที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์ตามแนวคิดเกมิฟิเคชันมีแรงจูงใจ 
ในการเรียนหลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05    
 2)  นักเรียนที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์ตามแนวคิดเกมิฟิเคชันมีแรงจูงใจ 
ในการเรียนหลังการทดลองสูงกว่านักเรียนที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์แบบปกติ  อย่าง
มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

อภิปรายผลการวิจัย 
 การวิจัยเรื่อง  ผลของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน  เพ่ือ
เสริมสร้างแรงจูงใจในการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2  ผลการวิจัยพบว่า  กลุ่มทดลองมีแรงจูงใจ
ในการเรียนหลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลองและสูงกว่ากลุ่ม  ผู้วิจัยสามารถอภิปรายผลการวิจัยโดย
แบ่งเป็นประเด็นต่างๆ ดังนี้ 
 

 1  แรงจูงใจในการเรียนภายนอกมีผลต่อความสนใจในการเรียนของนักเรียนประถมศึกษา 
 จากการวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบวัดแรงจูงใจในการเรียน  โดยการพิจารณาข้อค าถามเป็นรายข้อ  
สามารถอภิปรายได้ดังนี้ 

1.1 นักเรียนที่เรียนวิชาวิทยาศาสตร์ตามแนวคิดเกมิฟิเคชันหลังเรียนมีแรงจู งใจสูงขึ้นกว่า
ก่อนเรียน โดยมีค่าเฉลี่ยแรงจูงใจภายนอกสูงกว่าแรงจูงใจภายใน เนื่องจากนักเรียนกลุ่มที่เรียนวิชา
วิทยาศาสตร์ตามแนวคิดเกมิฟิเคชันได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ท าให้เกิดแรงจูงใจภายนอก คือการใช้
กลไกของเกมเข้ามาเป็นตัวกระตุ้นความกระตือรือร้นในการเรียนของนักเรียน  ได้แก่  การสะสมคะแนนเมื่อท า
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กิจกรรม  การให้รางวัลเป็นสิ่งจูงใจเมื่อมีพฤติกรรมเป้าหมายที่ครูก าหนด  การแสดงอันดับคะแนนของกลุ่ม
เพ่ือให้เกิดการแข่งขันและมีการท้าทายความสามารถในการท ากิจกรรมด้วยการเพ่ิมระดับความยาก-ง่าย  จึง
ท าให้แรงจูงใจภายนอกสูงกว่าแรงจูงใจภายใน นอกจากนี้แรงจูงใจภายนอกหลังเรียนมีค่าเฉลี่ยสูงขึ้นกว่าก่อน
เรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (Sig. = .00) ในขณะที่แรงจูงใจภายในมีค่าเฉลี่ยเพ่ิมขึ้นแต่ไม่มี
นัยส าคัญทางสถิติ  ทั้งนี้มาจากแรงจูงใจภายในที่มีอยู่ก่อนเดิมที่จะได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด
เกมิฟิเคชัน จึงท าให้แรงจูงใจภายในหลังเรียนไม่แตกต่างไปจากเดิม ดังนั้นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตาม
แนวคิดเกมิฟิเคชันจึงส่งผลต่อแรงจูงใจภายนอกของนักเรียนในระดับประถมศึกษาได้มากกว่าแรงจูงใจภายใน 
  1.2  ข้อค าถามที่แสดงถึงแรงจูงใจในการเรียนที่มีการเพ่ิมขึ้นสูงสุดเป็น 3 ล าดับแรก  ได้แก่  
ฉันจะตอบค าถามเม่ือครูให้คะแนน  ฉันตั้งใจท างานเพราะที่ได้รับมอบหมายเพราะครูจะให้รางวัลและฉันตั้งใจ
ฟังครูสอนเพราะกลัวตอบค าถามไม่ได้  ซึ่งข้อค าถามนี้ล้วนเป็นข้อค าถามที่จัดอยู่ในด้านแรงจูงใจภายนอก
ทั้งสิ้น  กล่าวได้ว่าการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์ตามแนวคิดเกมิฟิเคชันส่งผลต่อการเพ่ิมขึ้นของ
แรงจูงใจภายนอก  เพราะท าให้นักเรียนเกิดแรงกระตุ้นที่จะต้องมีส่วนร่วมในกิจกรรมอย่างเสมอ  ดังนั้น
นักเรียนในวัยประถมศึกษาจึงต้องเน้นการจัดการเรียนรู้ที่เพ่ิมแรงจูงใจในการเรียนจากภายนอกโดยเร้าให้
นักเรียนเกิดความสนใจและอยากติดตามบทเรียน  จากนั้นนักเรียนก็จะเกิดความสนใจและให้ความร่วมมือใน
การท ากิจกรรมตามมาจนเกิดเป็นแรงจูงใจภายใน 

2  แนวคิดเกมิฟิเคชันช่วยสร้างเสริมพฤติกรรมการเรียนของนักเรียน 
 ผลจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน  พบว่า  นักเรียนมีแรงจูงใจ
ในการเรียนเพิ่มมากขึ้น  โดยสังเกตได้จากพฤติกรรมการเรียนของนักเรียนที่มีส่วนร่วมในการเรียนที่เพ่ิมขึ้นใน
แต่ละคาบเรียน  ทั้งในด้านความพร้อมในการเรียน  ความสนใจในกิจกรรมการเรียน  ความร่วมมือในการท า
กิจกรรม  การแสดงความคิดเห็นและอภิปรายความรู้อย่างหลากหลาย  รวมถึงการท างานกลุ่มที่มี
ประสิทธิภาพ  ซึ่งพฤติกรรมต่างๆ นี้เกิดขึ้นมาจากตัวของนักเรียนเอง   สอดคล้องกับ  Kapp (2012)  ที่กล่าว
ไว้ว่า  กระบวนการเรียนรู้ที่ออกแบบโดยใช้แนวคิดเกมิฟิเคชัน  ช่วยส่งเสริมและเปิด โอกาสให้ผู้เรียนเข้าไปมี
ส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้มากขึ้นและท าให้นักเรียนเกิดแรงกระตุ้นจากภายในที่จะมีส่วนร่วมในการเรียนรู้  
ดังนั้นจึงกล่าวได้ว่า  การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคชันจะช่วยส่งเสริมให้นักเรียนมี
พฤติกรรมการมีส่วนร่วมในการเรียนเพ่ิมสูงขึ้น  (Huang and Soman, 2013)  ซึ่งปัจจัยที่ช่วยส่งเสริม
พฤติกรรมการเรียนของนักเรียนมีดังนี้ 
  2.1  การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กลไกของเกมเข้ามามีบทบาทให้นักเรียนเกิดการ
เรียนรู้ผ่านการเล่นเกม  ท าให้นักเรียนเกิดความสนุกสนาน  เนื่องจากกิจกรรมการเรี ยนมีความน่าสนใจและ
อยากที่จะติดตามบทเรียน  สอดคล้องกับ  Kapp (2012)  ที่กล่าวว่า  กลไกของเกมจะท าให้นักเรียน
เกิดปฏิกิริยาทางอารมณ์  นักเรียนจะมีความต้องการที่จะทุ่มเทก าลังกายและความสามารถของตนเองเพ่ือใช้
ในการท ากิจกรรม 
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  2.2  การแข่งขันผ่านกิจกรรมการเรียนรู้  เป็นปัจจัยหนึ่งที่ท าให้นักเรียนมีพฤติกรรมการ
เรียนรู้ที่เพ่ิมข้ึน  เนื่องจากนักเรียนต้องพยายามท าภารกิจต่างๆ ที่ครูก าหนดขึ้นให้ส าเร็จ  เช่น  การหาชื่อของ
ต้นไม้โดยสังเกตจากใบไม้ที่ครูแสดงให้ดู  การต่อชิ้นส่วนภาพให้ส าเร็จและบอกชื่อภาพ  ซึ่งกิจกรรมต่างๆ นี้  
ล้วนแต่เป็นสิ่งที่ช่วยกระตุ้นให้นักเรียนเกิดความท้าทายและกระตือรือร้นที่จะท าภารกิจให้ผ่านไปได้  ท าให้เกิด
การแข่งขันและเกิดความร่วมมือของสมาชิกในกลุ่มเพ่ือได้รับคะแนนสะสมในแต่ละคาบเรียน  ซึ่ง Yu-Kai, 
(2013)  ได้กล่าวว่าการจัดกิจกรรมตามแนวคิดเกมิฟิเคชันนั้นจะส่งผลให้นักเรียนเกิดแรงจูงใจภายในตนเองที่
จะสามารถเอาชนะความท้าทายและประสบความส าเร็จตามเป้าหมายที่ก าหนด  สอดคล้องกับงานวิจัยของ 
Dominquez et al. (2012)  ที่พบว่าการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมิฟิเคชัน  ท าให้นักเรียนมีความท้าทาย  
มีคะแนนในการท าแบบฝึกหัดและมีแรงจูงใจในการเรียนเพ่ิมข้ึนด้วย 
  2.3  การท างานกลุ่มของนักเรียนเป็นกิจกรรมที่ให้นักเรียนทุกคนได้มีส่วนร่วมและลงมือ
ปฏิบัติกิจกรรมด้วยตนเอง  โดยอาศัยความร่วมมือของสมาชิกในกลุ่มในการระดมความคิดเห็น  ท าให้นักเรียน
เกิดการเรียนรู้ระหว่างกันและกัน  ได้ฝึกการแก้ปัญหาที่เกิดขึ้นจากการท างาน  และใช้ความรู้จากที่เรียนมา
ประกอบการท ากิจกรรม  ส่งผลให้นักเรียนเกิดปฏิสัมพันธ์ระหว่างนักเรียนด้วยกันเอง  และเกิดความรู้ความ
เข้าใจในบทเรียนมากขึ้น  ซึ่งนักเรียนที่เรียนตามแนวคิดเกมิฟิเคชันนั้นจะมีลักษณะการท างานกลุ่มที่ดีกว่า
นักเรียนที่เรียนด้วยรูปแบบปกติ  เนื่องจากมีเป้าหมายของการท ากิจกรรมมาเป็นตัวกระตุ้นให้นักเรียนแต่ละ
คนมีส่วนร่วมในการท างานมากขึ้น  และมีองค์ประกอบของเกมเข้ามามีบทบาทส าคัญท าให้นักเรียนเกิดความ
กระตือรือร้นเพ่ือให้ได้รับคะแนนสะสมตามที่กิจกรรมเป็นตัวก าหนด  ดังนั้น  การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้
โดยใช้แนวคิดเกมิฟิเคชันจึงมีส่วนช่วยส่งเสริมให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้และมีประสบการณ์ในการเรียนมากขึ้น  
(Kapp, 2012)  
  2.4  การให้รางวัลผ่านการท ากิจกรรม  ซึ่งเป็นทั้งคะแนนที่มาจากการพฤติกรรมและการมี
ส่วนร่วมในการท ากิจกรรมของนักเรียนแต่ละกลุ่ม  ท าให้นักเรียนเกิดแรงกระตุ้นที่จะแสดงพฤติกรรมต่าง ๆ 
ให้ได้มาซึ่งคะแนนกลุ่ม  และพยายามหลีกเลี่ยงการแสดงพฤติกรรมที่จะท าให้ไม่ได้รับคะแนน  เช่น   
การพูดคุยในขณะการฟังครูอธิบาย  การเล่นกันระหว่างท ากิจกรรมกลุ่ม  หรือพฤติกรรมอ่ืนที่นอกเหนือจาก
การเรยีนรู้  นอกจากนี้นักเรียนต้องการเป็นกลุ่มที่ได้รับคะแนนกลุ่มสูงสุดประจ าวัน  เพ่ือให้ได้รับถ้วยรางวัลไป
ติดไว้ที่ตารางคะแนนสะสมประจ าสัปดาห์และมีโอกาสในการรับของรางวัลจากครูผู้สอน  ซึ่งเป็นไปตามที่   
Yu-Kai (2013)  ได้กล่าวว่ากลไกการให้รางวัลตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน  ท าให้นักเรียนต้องการเอาชนะความท้า
ทายเพ่ือให้ได้รับรางวัล  สอดคล้องกับหลักการทางจิตวิทยาที่เมื่อบุคคลเห็นผู้อ่ืนแสดงพฤติกรรมใดๆ แล้ว
ได้รับรางวัล  ก็จะยึดเป็นแนวทางในการปฏิบัตินั้นเป็นตัวแบบ  เมื่อบุคคลแสดงพฤติกรรมนั้นออกไปแล้วได้รับ
รางวัลจะแสดงพฤติกรรมนั้นเป็นประจ าจนเกิดเป็นนิสัย  (แสงเดือน  ทวีสิน, 2545; สุรางค์  โค้วตระกูล, 
2556; ลักขณา  สริวัฒน์, 2557)      

3  การสร้างบรรยากาศในการเรียนรู้   
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  บรรยากาศการเรียนรู้ที่จัดตามแนวเกมิฟิเคชันท าให้นักเรียนรู้สึกผ่อนคลาย  ไม่เครียดกับเนื้อหาสาระ
ในบทเรียน  โดยอาศัยกลไกของเกมเข้ามาช่วยในการจัดกิจกรรม  ได้แก่  การให้คะแนนสะสมในแต่ละ
กิจกรรม  การแสดงตารางอันดับคะแนนสะสมเปรียบเทียบกับเพ่ือนในชั้นเรียน  การเพ่ิมระดับความยาก-ง่าย
ในการท ากิจกรรม  เพ่ือเป็นการท้าทายความสามารถและกระตุ้นความร่วมมือของสมาชิกในกลุ่มให้มีความ
พยายามปฏิบัติภารกิจจนประสบความส าเร็จ  นอกจากนี้ยังมีการเลือกใช้สื่อการเรียนรู้ที่หลากหลายในการจัด
กิจกรรม  ประกอบด้วยรูปภาพ  บัตรค า  วีดิทัศน์การ์ตูน  รวมถึงการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์  Microsoft 
PowerPoint เพ่ือให้นักเรียนได้มีส่วนร่วมในการท ากิจกรรมและมีการเคลื่อนไหวร่างกายจากการใช้สื่อการ
เรียนรู้  อีกทั้งการจัดท าสื่อในแต่ละเรื่องนั้น  ผู้วิจัยเน้นในด้านรูปแบบและสีสัน  เพ่ือให้สื่อการเรียนรู้สามารถ
ช่วยดึงดูดความสนใจในการเรียน  ท าให้นักเรียนมีความกระตือรือร้นในการเรียนเพ่ิมมากขึ้น  ซึ่งสอดคล้องกับ
หลักการในการสร้างแรงจูงใจในการเรียนการสอนของ วรรณี  ลิมอักษร (2551)  ที่กล่าวว่าการสร้าง
บรรยากาศในการเรียนให้มีความอบอุ่น  จะช่วยส่งเสริมและกระตุ้นให้นักเรียนเกิดความสนใจในการเรียน
เพ่ิมข้ึนด้วย   

ข้อเสนอแนะ 
ข้อเสนอแนะในการน าผลวิจัยไปใช้ 

 1.  การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคชันเป็นรูปแบบที่สามารถน ามาใช้ในการจัดการเรียนการสอน
ที่สร้างเสริมแรงจูงใจในการเรียนให้กับนักเรียนได้เป็นอย่างดี  ส่งผลให้นักเรียนเกิดความกระตือรือร้นที่จะมี
ส่วนร่วมในการท ากิจกรรมต่างๆ ที่ครูผู้สอนจัดขึ้น  ดังนั้นผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องในการก าหนดโครงสร้า ง 
การเรียนรู้ของนักเรียน  ผู้บริหารแต่ละโรงเรียนหรือแม้แต่ครูที่ปฏิบัติหน้าที่ในการสอนในแต่ละกลุ่มสาระ 
การเรียนรู้ควรส่งเสริมและน าเอาแนวคิดเกมิฟิเคชันนี้ไปใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเพ่ือให้นักเรียน 
เกิดการเรียนรู้อย่างมีความสุข  สร้างเสริมให้มีแรงจูงใจในการเรียน  มีความสนใจและอยากติดตามบทเรียนใน
แต่ละคาบเรียน  อีกทั้งยังได้รับความรู้ที่สอดแทรกไปด้วยความสนุกสนาน  ส่งเสริมบรรยากาศในการเรียนรู้
ของนักเรียน  รวมถึงช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรู้ให้นักเรียนมีศักยภาพได้ดียิ่งขึ้นด้วย 
 2.  การจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์ในครั้งนี้  เป็นการน าแนวคิดเกมิฟิเคชันเข้ามาเป็น 
ส่วนหนึ่งในการจัดการเรียนรู้  ซึ่งเป็นแนวคิดที่เพ่ิงเริ่มเข้ามามีบทบาทในด้านการศึกษา  ดังนั้นครูผู้สอนที่จะ
จัดกิจกรรมตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน  จึงควรศึกษาและท าความเข้าใจรายละเอียดต่าง  ๆ ให้ชัดเจน  มี 
การวางแผนและก าหนดกิจกรรมให้สอดคล้องกับเนื้อหาสาระที่จะสอน  นอกจากนี้การจัดกิจกรรมกลุ่มใน
ห้องเรียนเพ่ือสร้างปฏิสัมพันธ์ที่ดีระหว่างนักเรียนด้วยกันเองนั้น  ครูผู้สอนควรท าหน้าที่เป็นผู้ส่งเสริม 
การเรียนรู้ที่ดีให้กับนักเรียน  โดยดูแลนักเรียนอย่างใกล้ชิดและให้ก าลังใจนักเรียนอย่างทั่วถึงและเท่าเทียมกัน  
เพ่ือให้นักเรียนมีเกิดความรู้สึกที่ดีและมีก าลังใจที่จะเรียนต่อไป 
 3.  การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคชันให้กับนักเรียนนั้น  ครูผู้สอนต้องค านึงถึงกลุ่ม
นักเรียนที่จะใช้จัดกิจกรรม  เนื่องจากหากกลุ่มนักเรียนที่ครูจะจัดกิจกรรมนั้นมีพ้ืนฐานความสามารถและมี
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แรงจูงใจในการเรียนดีอยู่แล้ว  ผลที่ได้อาจจะไม่ได้ส่งผลชัดเจนหรือแตกต่างกันอย่างเด่นชัด  ดังนั้นจึงต้อง
ออกแบบกิจกรรมให้มีความเหมาะสมกับความสามารถของกลุ่มนักเรียนที่จะน าไปใช้ 
  

ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครั้งต่อไป 
 1.  ผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่าการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคชันช่วยสร้างเสริม
แรงจูงใจในการเรียนให้กับนักเรียนได้ในช่วงหลังการทดลอง  ซึ่งอาจมีการวัดแรงจูงใจซ้ าอีกครั้ง  เพ่ือทดสอบ
ความคงทน  และจะได้ทราบว่าการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคชันส่งผลให้นักเรียนมีความคงทน
ในการเรียนรู้ได้หรือไม ่
 2.  ควรมีการน าการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคชันไปทดลองใช้กับนักเรียนในโรงเรียน
สังกัดอ่ืน ๆ  เพ่ือจะได้ทราบผลการทดลองที่ชัดเจนยิ่งขึ้นว่าการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคชัน
สามารถน าไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนกับนักเรียนที่มีความแตกต่างกันได้หรือไม่  อย่างไร 
 3.  ครูผู้สอนอาจน าการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคชันไปปรับใช้ในการออกแบบ
กิจกรรมในรายวิชาอ่ืนๆ ที่ไม่ใช่วิชาวิทยาศาสตร์  หรืออาจใช้แนวคิดนี้ในการบูรณาการกับรายวิชาต่ าง ๆ 
เพ่ือให้ได้ผลการทดลองที่แตกต่างออกไป   
 4.  ครูผู้สอนอาจใช้แนวคิดเกมิฟิเคชันในการออกแบบกิจกรรมการเรียนกับนักเรียนในระดับ
มัธยมศึกษา  เพ่ือส่งเสริมทักษะต่าง ๆ ที่ส าคัญ  และน าความรู้ไปใช้ในการเข้าศึกษาต่อในระดับอุดมศึกษา  
ทั้งนี้เพ่ือเป็นประโยชน์ในการส่งเสริมแรงจูงใจในการเรียนของนักเรียน  ซึ่งเป็นพ้ืนฐานในการเรียนที่ส าคัญ  
แต่อย่างไรก็ตามครูผู้สอนควรออกแบบกิจกรรมให้มีความเหมาะสมกับนักเรียนด้วย  
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