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ปีการศึกษา 2562 
 

บทคัดย่อ 
 

การวิจัยในครั้งนี ้มุ่งศึกษากระบวนการออกแบบเกมการเรียนรู ้ที่ปรับเปลี่ยนตาม
ความสนใจของผู้เรียน และทดสอบผลของเกมการเรียนรูท้ี่ปรบัเปลี่ยนตามความสนใจ ต่อความยึดมั่น
ผูกพันในการเรียนเรื่องสถิติและส ารวจประสบการณ์การเล่นเกมของผู้เรียน แบ่งการศึกษาออกเป็น 2 
ส่วน ตามวัตถุประสงค์ ได้แก่ การศึกษาที่ 1 การศึกษากระบวนการออกแบบเกมการเรียนรู้ที่
ปรับเปลี่ยนตามความสนใจของผู้เรียนด้วยการวิจัยเชิงการออกแบบ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้เป็นผู้เรียน
ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 6 จ านวน 3 ห้องเรียน 123 คน โดยเกมได้ถูกน าไปทดลองใช้และปรับปรุง
ตามประสบการณ์ของผู้เล่นจ านวน 6 รอบ  จนได้เกมการเรียนรู้ฉบับสุดท้าย การศึกษาที่ 2 การ
ทดสอบผลของเกมการเรยีนรู้ทีป่รับเปลี่ยนตามความสนใจ ต่อความยึดมั่นผูกพันในการเรียนเรื่องสถิติ 
และส ารวจประสบการณ์การเล่นเกมของผู้เรียน การศึกษานี้ใช้ทั้งการศึกษาเชิงปริมาณและเชิง
คุณภาพการวิจัยครั้งนี้มีนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 จ านวน 1 ห้อง 27 คนเป็นผู้เข้าร่วมวิจัย 
โดยผู้เข้าร่วมวิจัยจะได้เรียนในช้ันเรียนสถิติซึ่งมีการใช้เกมที่พัฒนาข้ึนจ านวน 3 ครั้ง ผู้วิจัยเก็บข้อมูล
โดยการใช้แบบวัดความยึดมั่นผูกพันกับการเรียนสถิติ ร่วมกับการสังเกตและสัมภาษณ์ผู้เรียนเกี่ยวกบั
ประสบการณ์การเรียนรู้ ข้อมูลที่ได้จะถูกน าไปเปรียบเทียบด้วยสถิติทดสอบทีอย่างไม่เป็นอิสระ และ
ถูกน าไปวิเคราะห์แก่นสาระ  
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จากการวิจัยทั้งสองส่วนได้ผลดังนี้ 
ข้อค้นพบของการศึกษาที่ 1 คือ ข้ันแรกของการพัฒนาเกมคือต้องศึกษาบริบทที่จะน า

เกมไปใช้ ผลของการส ารวจจะเป็นแนวทางในการพัฒนาแนวคิดในการออกแบบเกม เกมที่พัฒนาจาก
แนวคิดในการออกแบบนี้จะต้องถูกทดสอบและพัฒนาหลายรอบ และสิ่งส าคัญที่สุดในการพัฒนาเกม
คือการมีส่วนร่วมของผู้เรียนในทุกระยะของการพัฒนาเกม 

ในส่วนของการศึกษาที่ 2 พบว่า ผู้เรียนมีคะแนนความยึดมั่นผูกพันกับการเรียนสถิติ 
หลังการทดลองเพิ่มสูงข้ึนกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยหลังการทดลอง
มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.66 (S.D. = 0.55) ก่อนการทดลองมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.25 (S.D. = 0.59) การส ารวจ
ประสบการณ์การเรียนรู้ของผู้เรียน พบว่า ผู้เรียนมีความรู้สึกเชิงบวกต่อช้ันเรียนสถิติและมีความ
พยายามในการเรียนสถิติ ซึ่งสิ่งเหล่านี้เป็นผลจากอิทธิพลของกลุ่ม และต้องการตรวจสอบความรู้
ความเข้าใจของตนเองที่ได้รับจากช้ันเรียนสถิติ  

 
 

ค าส าคัญ: ความยึดมั่นผูกพันกับการเรียน, เกมการเรียนรู้, การวิจัยเชิงการออกแบบ, คณิตศาสตรศึกษา 
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ABSTRACT 
 

This study aims to develop an education game that accommodates learners’ 
interest while playing and then to assess the influence of playing this game towards 
learning engagement in statistics. Based on the research and development approach 
(R&D), the study is divided into two phases; 1) developing an education game with the 
game player testers, and 2) measuring an influence of the created game towards 
learning engagement in statistics as well as exploring learning experiences via playing 
the game.  

In the first phase, the study intends to collect feedback of the created game. 
The game was tested six times with 123 students as a group of game player testers. 
The game player tests were studying at Grade 12 from three different classrooms. The 
collected feedback was qualitatively analyzed with the use of thematic analysis. The 
obtained feedback shed the light on the need of a participatory design process to 
accommodate different desires of players. 

Once the game was ready, the next step was to examine the influence of the 
game in learning engagement (in statistics) by a questionnaire survey, participant 
observations, and interviews on learning experience of the students. The researcher 
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conducted three sections of the game play with 27 students in the eleventh grade, 
who had not played the game before. The study finds that the mean of students’ 
learning engagement scores is higher after playing a game. The post-test learning 
engagement score is 2.66 (SD=0.55), which is higher than that of the pre-test score of 
2.25 (SD=0.59). This result determines that the game has a statistically significant 
impact of increasing learning engagement in statistics at the 0.05 level. The data from 
a series of interviews reveals that students have positive feelings toward the statistics 
through this game-based pedagogy, and they tend to take more effort on learning 
statistics. While playing a game, quests and the interaction among players (as learners) 
cultivate students to embrace their curiosity in learning and makes them try to find a 
better understanding of the subject as well as to verify the implication of their 
knowledge. 

 
 

Keywords: Student Engagement, Educational Game, Design-based research, 
Mathematics Education 
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วิทยานิพนธ์ฉบับนี้ประสบผลส าเร็จได้ด้วยความช่วยเหลือจากหลายฝ่ายทั้งที่กล่าวถึง  
ณ ที่นี้ หรือหากมิได้กล่าวถึง ผู้วิจัยจึงขออภัยไว้ ณ ที่นี้ 

ขอขอบพระคุณ อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ อาจารย์ ดร.สุรวิทย์ อัสสพันธ์ุ และ 
อาจารย ์ดร.ศรัณวิชญ์ พรหมสาขา ณ สกลนคร ที่ให้ความกรุณาดูแลควบคุมวิทยานิพนธ์ฉบับนี้ท่าน
เป็นบุคคลส าคัญที่คอยช่วยเหลือ แนะน าแนวทางแก้ปัญหา ตอบประเด็นข้อสงสัยต่าง ๆ ในทุก
กระบวนการท าวิทยานิพนธ์ฉบับนี้ รวมทั้งให้ข้อเสนอแนะที่เป็นประโยชน์ ตั้งข้อสังเกตต่าง ๆ เพื่อให้
ผู้วิจัยน าไปปรับปรุงแก้ไขให้งานดีข้ึน และมอบก าลังใจที่ดีแกผู้วิจัยตลอดระยะเวลาท าวิทยานิพนธ์ท า
ให้วิทยานิพนธ์ฉบับนี้ส าเร็จไดอย่างสมบูรณ์ขอกราบขอบพระคุณอาจารย์เป็นอย่างสูง 

ขอขอบพระคุณ  อาจารย์ ดร.มติ ทาเจริญศักดิ์  ประธานกรรมการสอบวิทยานิพนธ์ที่
กรุณาให้ข้อสังเกต และข้อเสนอแนะเพิ่มเติม ที่เป็นประโยชน์ในการปรับปรุงวิทยานิพนธ์ให้ถูกต้อง
และสมบูรณ์มากยิ่งข้ึน 

ขอขอบพระคุณ อาจารย์ ดร.เอกวัจน์ เชาว์วิชารัตน์ อาจารย์ประจ าภาควิชาคณิตศาสตร์ 
คณะวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหิดล ซึ่งเป็นผู้ช่วยเหลือในการให้ข้อเสนอแนะในเนื้อหาวิชา
คณิตศาสตร์ และแนะแนวทางในการสร้างเกมการเรียนรู้  ซึ่งเป็นเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวม
ข้อมูล รวมถึงให้ค าแนะน าต่าง ๆ ที่เป็นประโยชน์ต่อการปรับปรุงแก้ไขวิทยานิพนธ์ฉบับนี้ 

ขอขอบพระคุณ คณาจารย์ประจ าคณะวิทยาการเรียนรู้และศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัย 
ธรรมศาสตร์ทุกท่านที่ประสิทธ์ิประสาทวิชา แนะน าช่วยเหลือ ซึ่งเป็นส่วนส าคัญที่ช่วยให้ผู้วิจัย
สามารถท างานวิจัยฉบับนี้ได้ส าเร็จ และ คุณปชาบดี ปุ่มสีดา เจ้าหน้าที่ประจ าคณะวิทยาการเรียนรู้
และศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ ที่ให้ความช่วยเหลือดูแลประสานงาน ให้ค าแนะน า
เกี่ยวกับการเตรียมการและการด าเนินกิจกรรมต่าง ๆ ของนักศึกษาระดับปริญญาโทตลอดแรกเข้าจน
จบหลักสูตร  

ขอขอบคุณ พี่น้องนักศึกษาปริญญาโท และปริญญาตรี คณะวิทยาการเรียนรู้และ
ศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ ที่เสียสละเวลาให้ความช่วยเหลือด้านก าลังใจ  และให้
ความช่วยเหลือเป็นเพื่อนเล่นบอร์ดเกม เพื่อนทดสอบเกม จนผู้วิจัยสามารถเข้าใจความรู้สึกที่ได้จาก
การเล่นบอร์ดเกมและกลไกภายใต้การออกแบบเกม จนสามารถสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวม
ข้อมูลออกมาได้ประสบผลส าเร็จ 
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ขอขอบคุณ พี่น้องนักศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น ที่ให้ความ
ช่วยเหลือในการอ่านวิทยานิพนธ์ฉบับนี้ วิจารณ์ช้ีแนะ ให้ทั้งความร่วมมือและก าลังใจตลอดช่วงของ
การท าวิจัย 

สุดท้ายนี้ผู้วิจัย ขอขอบพระคุณ คุณบุญธรรม ปิยะวงค์ และคุณพานทอง ปิยะวงค์ 
บิดาและมารดา ที่คอยให้ก าลังใจและอดทนล าบากสนับสนุนค่าเล่าเรียนแก่ผู้วิจัยเมื่อยามขัดสน 
อดทนรอคอยผู้วิจัยส าเร็จการศึกษาในระดับปริญญาโทด้วยความมานะบากบั่น  ขอขอบคุณ พี่ น้อง 
เพื่อนร่วมงานคนสนิทรอบตัวของผู้วิจัยที่คอยเป็นพลังบวก เป็นแรงผลักดัน เป็นกัลยาณมิตรด้วยดี
เสมอมา  
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บทที่ 1 
บทน า 

 
1.1 ความเป็นมาและความส าคญัของปัญหา 

 
วิชาคณิตศาสตร์เป็นศาสตร์ที่มีความส าคัญอย่างมากต่อศาสตร์แขนงต่าง ๆ  จากอดีต

จนถึงปัจจุบัน เป็นรากที่ส าคัญของวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม ธุรกิจและภาครัฐ ซึ่งล้วนต้องมี
คณิตศาสตร์เป็นพื้นฐานแทรกอยู่ทัง้สิน้ในทกุ ๆ  บริบท (Piper, Marchand-Martella, & Martella, 2010) 
นอกจากนี้วิชาคณิตศาสตร์ยังถูกใช้เป็นวิชาหลักในการประเมินผลผู้เรียนนานาชาติ (Programme for 
international student assessment หรือ PISA) งานวิจัยพบว่า ปัญหาที่พบมากที่สุด คือ ผู้เรียน
ส่วนใหญ่ทั่วโลกไม่ชอบวิชาคณิตศาสตร์ (Gafoor & Kurukkan, 2015) ไม่สนใจเรียน ไม่ชอบการคิด
ค านวณ เนื้อหาในรายวิชามากและยากเกินไป น่าเบื่อ ไม่สามารถประยุกต์ความรู้ไปใช้ในการแก้ปัญหาได้ 
ตลอดจนบรรยากาศในการเรียนเครียด ครูสอนไม่น่าสนใจ (พิมพ์พร ฟองหล่ า, 2555) วิชาคณิตศาสตร์
เป็นวิชาที่ผู้เรียนมีความยึดมั่นผูกพันน้อย 

ความยึดมั่นผูกพันกับการเรียน (Student engagement) จึงเป็นสิ่งส าคัญประการแรก
ที่ควรปลูกฝังให้เกิดข้ึนกับตัวผู้เรียน การจัดการศึกษาแก่ผู้เรียนคือ การจัดการเรียนการสอนให้ผู้เรยีน
รู้สึกยึดมั่นผูกพันกับการเรียน เมื่อผู้เรียนมีความยึดมั่นผูกพันก็จะสามารถเรียนรู้และอยากแสวงหา
ความรู้ด้วยตนเองมีแรงขับเกิดข้ึนภายในตนเอง นั่นย่อมเป็นจุดเริ่มต้นแรกของการรู้สึกอยากมาเรียน 
ผู้เรียนที่มีความยึดมั่นผูกพันกับการเรยีนสูง มีแนวโน้มที่จะหลงใหลเกีย่วกับการเรียนรู้ (Hurst, 2013) 
ส่งผลให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงตามไปด้วย (Fredricks, Blumenfeld, & Paris, 2004; 
Wang & Holcombe, 2010)  

เมื่อพิจารณาค่าเฉลี่ยร้อยละของผู้เรียนที่มีการมีส่วนร่วมในการเรียนระดับต่ า  ในการ
ประเมินผลผู้เรียนระหว่างชาติ (Programme for international student assessment: PISA) พบว่า 
ค่าเฉลี่ยร้อยละของผู้เรียนไทยที่มีความยึดมั่นผูกพันระดับต่ า มีค่าเท่ากับ 25.4 ซึ่งมากกว่าค่าเฉลี่ย
ร้อยละของ OCED ที่มีค่าเท่ากับ 20 (Willims, 2003) จากสภาพการณ์ดังกล่าวสะท้อนให้เห็นว่าเรื่อง
ความยึดมั่นผูกพันกับการเรียนเป็นสิ่งส าคัญที่ต้องส่งเสริมให้เพิ่มข้ึนกับผู้เรียน อย่างไรก็ตามความยึดมั่น
ผูกพันกับการเรียนเป็นส่วนหนึ่งที่ได้มาจากการเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพ (Hurst, 2013)  

การประยุกต์ใช้การสอนในรูปแบบเกม เป็นการสร้างบรรยากาศการเรียนที่แปลกใหม่ 
เด็กได้เรียนรู้ควบคู่ไปกับความสนุกสนานซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนอยากเรียนเพิ่มมากขึ้น เป็นวิธีหนึ่งที่ช่วย
จูงใจให้ผู้เรียนกลับเข้าสู่ห้องเรียน (ณัฐญา นาคะสันต ์และ ชวณัฐ นาคะสันต์, 2559) ซึ่งเกมถือเป็น
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อีกหนึ่งวิธีที่จะช่วยให้ผู้เรียน ยึดมั่นผูกพันกับการเรียนได้มากข้ึน เป็นสื่อบันเทิงใจที่มีเป้าหมายของ
การเล่นในแต่ละเกมที่ชัดเจนภายใต้กฎกติกาที่มีอยู่ (สกุลบุตร เอกวิทยานิพนธ์, 2560) ข้อได้เปรียบ
สูงสุดของเกมยิ่งกว่าวิธีการสอนแบบอื่น คือสามารถท าให้ผู้เรียนสนใจ สร้างให้ผู้เรียนรู้สึกมีส่วนร่วม 
(Engagement) และสนุกสนาน (Fun) ได้พร้อม ๆ กับได้รับความรู้ (Knowledge) (ไพฑูรย ์อนันต์ทเขต, 
2560) การสอนในรูปแบบเกมเป็นกระบวนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้ที่สอดคล้องกับความสนใจ 
ความสามารถ และความต้องการของผู้เรียนแต่ละคน เปลี่ยนชีวิตในห้องเรียนของผู้เรียนให้ใกล้เคียง
กับชีวิตจริงมากขึ้น ท าให้การเรียนรู้มีความหมาย (เวชฤทธ์ิ อังกนะภัทรขจร, 2552)  

การศึกษาครั้งนี้ผู้วิจัยใช้วิธีการวิจัยเชิงการออกแบบ (Design-based research - DBR) 
ซึ่งเป็นการวิจัยภาคสนามในบริบทห้องเรียนจริงที่ผู้เรียนมีความสนใจอย่างแตกต่างหลากหลาย  
โดยผู้วิจัยน าความสนใจของผู้เรียนที่แตกต่างหลากหลายนั้นมาเช่ือมโยงกับเนื้อหาคณิตศาสตร์สร้าง
เป็นเกมการเรียนรู้ที่ปรับเปลี่ยนตามความสนใจ เพื่อศึกษากระบวนการออกแบบเกมการเรียนรู้ที่
ปรับเปลี่ยนตามความสนใจ ของผู้เรียนและเพื่อวิเคราะห์ประสิทธิผลของเกมการเรียนรู้ที่ปรับเปลี่ยน
ตามความสนใจ โดยหวังว่าเกมการเรียนรู้ที่ปรับเปลี่ยนตามความสนใจ ของผู้เรียนที่ออกแบบโดย
ระเบียบวิจัยเชิงการออกแบบ (Design-based research - DBR) จะสามารถเพิ่มความยึดมั่นผูกพันกับ
การเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของผู้เรียนให้เพิ่มสูงข้ึน และช่วยให้ผู้เรียนสามารถเช่ือมโยงวิชาคณิตศาสตร์
เข้ากับความสนใจของตนเองท าให้การเรียนรู้มีความหมายมากยิ่งข้ึน พร้อมทั้งเข้าถึงการเรียนวิชา
คณิตศาสตร์ได้อย่างเป็นรูปธรรมเพิ่มข้ึน ผู้วิจัยเช่ือว่าผลจากงานวิจัยน้ีจะเป็นประโยชน์ต่อครูและผู้ที่
สนใจศึกษาเป็นแนวทางในการออกแบบการจัดกระบวนการเรียนการสอนในบริบทที่คล้ายคลึงกัน
ต่อไปในอนาคต 
 
1.2 ค าถามงานวิจัย 

 
การวิจัยในครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ต้ังค าถามการวิจัยไว้ดังนี้ 
1. เกมการเรียนรู้ที่ปรับเปลี่ยนตามความสนใจของผู้เรียนมีกระบวนการพัฒนาอย่างไร 
2. เกมการเรียนรู้ที่ปรับเปลี่ยนตามความสนใจของผู้เรียนสามารถเพิ่มความยึดมั่น

ผูกพันกับการเรียนเรื่องสถิติของผู้เรียนได้หรือไม่ 
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1.3 วัตถุประสงค์การวิจัย 
 

การวิจัยในครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ต้ังวัตถุประสงค์การวิจัยไว้ดังนี้ 
1. เพื่อศึกษากระบวนการออกแบบเกมการเรียนรู้ที่ปรับเปลี่ยนตามความสนใจของ

ผู้เรียน 
2. เพื่อวิเคราะห์ประสิทธิผลของเกมการเรียนรู้ที่ปรับเปลี่ยนตามความสนใจ  

โดยเปรียบเทียบความยึดมั่นผูกพันในการเรียนเรื่องสถิติก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ของผู้เรียน 
โดยใช้เกมการเรียนรู้ที่ปรับเปลี่ยนตามความสนใจ ร่วมกับการถอดประสบการณ์การเล่นเกมของ
ผู้เรียน 
 
1.4 ขอบเขตโครงการวิจัย 

 
1.4.1 ผู้เข้าร่วมการวิจัย 

ผู้เข้าร่วมการวิจัยในการศึกษาครั้งนี้  เป็นนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 และ 6 
โรงเรียนวชิรธรรมสาธิต แขวงบางจาก เขตพระโขนง กรุงเทพมหานคร ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561 
แบ่งเป็นกลุ่มพัฒนาเกม 3 ห้องเรียน ประกอบด้วย นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 6 แผนการเรียน
วิทยาศาสตร์-คณิตศาสตร์ 2 ห้องเรียน ได้แก่ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 6/1 จ านวน 44 คน นักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 6/2 จ านวน 40 คน แผนการเรียนคณิตศาสตร์-ภาษาอังกฤษ 1 ห้องเรียน ได้แก่ 
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 6/5 จ านวน 39 คน และกลุ่มทดสอบประสิทธิผลของเกม 1 ห้องเรียน  
คือ  นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5/2 แผนการเรียนวิทยาศาสตร์-คณิตศาสตร์ 1 ห้องเรียน จ านวน 27 
คน รวมทั้งสิ้น 4 ห้องเรียน 150 คน 

1.4.2 ระยะเวลาท่ีใช้ในการวิจัย 
ในการด าเนินการวิจัยครั้งนี้ได้ด าเนินการในภาคเรียนที่  2 ปีการศึกษา 2561 

โดยใช้เวลาในการด าเนินการทดลองทั้งหมด 9 ครั้ง แบ่งเป็น การจัดการเรียนการสอนเพื่อพัฒนาเกม
การเรียนรู้ที่ปรับเปลี่ยนตามความสนใจ 6 ครั้ง ครั้งละ 50 นาที จ านวน 3 ห้องเรียน ห้องเรียนละ 2 ครั้ง 
และจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมการเรียนรู้ที่ปรับเปลี่ยนตามความสนใจที่พัฒนาสมบูรณ์แล้ว 3 ครั้ง 
ครั้งละ 50 นาที จ านวน 1 ห้องเรียน 

1.4.3 ตัวแปรท่ีศึกษา 
ตัวแปรอิสระ ไดแ้ก่ เกมการเรียนรู้ที่ปรับเปลี่ยนตามความสนใจ  
ตัวแปรตาม ได้แก่ ความยึดมั่นผูกพันในการเรียนเรื่องสถิติ  
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1.5 นิยามศัพท์เฉพาะ 
 

1. ความยึดมั่นผูกพันกับการเรียน (Student engagement) หมายถึง ความสมัครใจ
ของผู้เรียนที่จะอุทิศเวลา อุทิศชีวิตทุ่มเทแรงกายแรงใจ เพื่อการเรียนรู้ เป็นพฤติกรรมที่แสดงออกถึง
การจดจ่อ การมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรมต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้ทั้งในและนอกห้องเรียนมี
ความรักใคร่หลงใหลในสิ่งที่เรียน มีทัศนคติเชิงบวกต่อการเรียนรู้ รักใคร่หลงใหลที่จะแสวงหาความรู้
ด้วยตนเองอย่างต่อเนื่องทั้งในและนอกห้องเรียน 

2. เกมการเรียนรู้ที่ปรับเปลี่ยนตามความสนใจของผู้เรียน (Educational game design: 
accommodating learners’ interest) หมายถึง เกมการเรียนรู้ที่ออกแบบข้ึนโดยบูรณาการจาก
ความสนใจเฉพาะตัวของผู้เรียนกับวิชาคณิตศาสตร์เรื่องสถิติ พัฒนาโดยใช้การวิจัยเชิงการออกแบบ 
(Design-based research - DBR)  

3. การวิจัยเชิงการออกแบบ (Design-based research - DBR) หมายถึง ระเบียบวิธีวิจัยที่
ผู้วิจัยต้องเป็นทั้งนักวิจัยและนักออกแบบในคราวเดียวกัน เน้นความส าคัญไปที่การออกแบบพัฒนา
นวัตกรรมให้มีความซับซ้อนรัดกุมมากยิ่งข้ึน นักการศึกษาและผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องต้องท างานร่วมกัน
อยู่ตลอดเวลากับพื้นที่ภาคสนามจริงเพื่อน าผลที่ได้มาออกแบบพัฒนาบทเรียน ปรับปรุงการเรียน  
การสอน ตลอดจนออกแบบและผลิตนวัตกรรมรูปแบบที่เหมาะสม ในการน าไปใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ
ในสถานการณ์จริงอื่น ๆ ที่คล้ายคลึงกัน  
 
1.6 กรอบแนวคิดการวิจัย 

 
กรอบแนวคิดในการวิจัยครั ้งนี้ถูกสังเคราะห์ขึ้นจากแนวคิดและทฤษฎีที ่เกี่ยวกับ

ความยึดมั่นผูกพันกับการเรียน แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับความสนใจ แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวกับ
การใช้เกมเป็นฐาน แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวกับการวิจัยเชิงการออกแบบ ซึ่งการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
แบบบูรณาการจากความสนใจเป็นสิง่ที่จะน าพาวิชาความรู้เข้าสู่ตัวผู้เรียน (Schunk, Meece, & Pintrich, 
2014) นอกจากนี้ยังส่งผลกระทบต่อความยึดมั่นผูกพันกับการเรียนคณิตศาสตร์ของผู้เรียน (Mazer, 
2010) การวิจัยเชิงการออกแบบจะเป็นระเบียบวิธีวิจัยที่มีการเช่ือมโยงที่ดีระหว่างทฤษฎีและการปฏิบัติ 
ระเบียบวิธีวิจัยมีความแกร่งทั้งในแง่ของตัวทฤษฎี ส่งผลให้การปรับปรุงการเรียนการสอนเปน็ไปอยา่ง
เป็นระบบและอยู่บนพื้นฐานความเป็นจริง (Anderson & Shattuck, 2012)  

การวิจัยน้ีผู้วิจัยได้ออกแบบเกมการเรียนรู้ที่ปรับเปลี่ยนตามความสนใจ ของผู้เรียนจาก
สภาพห้องเรียนจริงและน าผลที่ได้จากการส ารวจมาปรับปรุงพัฒนาเกมโดยใช้การวิจัยเชิงการออกแบบ 
(Design-based research - DBR) เน้นศึกษากระบวนการออกแบบเกมการเรียนรู้ที่ปรับเปลี่ยนตาม

Ref. code: 25625919030329MRT



5 
 

 

5 

ความสนใจ และทดลองใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน วิเคราะห์ประสิทธิผลของเกมการเรียนรู้ที่
ปรับเปลี่ยนตามความสนใจ จนท าให้เกิดความยึดมั่นผูกพันกับการเรียนเรื่องสถิติ ของผู้เรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 5 และ 6 โรงเรียนวชิรธรรมสาธิต แขวงบางจาก เขตพระโขนง กรุงเทพมหานคร 
ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561  
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บทที่ 2 
วรรณกรรมและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

 
การศึกษาเรื่อง “การออกแบบเกมการเรียนรู้ที่ปรับเปลี่ยนตามความสนใจของผู้เรียน

เพื่อเสริมสร้างความยึดมั่นผูกพันในการเรียนเรื่องสถิติ” ผู้วิจัยได้รวบรวมข้อมูลจากการทบทวน
วรรณกรรมและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง และได้น าเสนอตามหัวข้อดังต่อไปนี ้

2.1 แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวกับความยึดมั่นผูกพันกับการเรียน 
2.1.1 ความหมายของความยึดมั่นผูกพันกับการเรียน 
2.1.2 องค์ประกอบของความยึดมั่นผูกพันกับการเรียน 
2.1.3 ลักษณะของความยึดมั่นผูกพันกับการเรียน 
2.1.4 การวัดระดับของความยึดมั่นผูกพันกับการเรียน 
2.1.5 เทคนิคการเพิ่มความยึดมั่นผูกพันกับการเรียน 

2.2 แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวกับความสนใจ 
2.2.1 ความหมายของความสนใจ 
2.2.2 อิทธิพลของความสนใจที่มีต่อความยึดมั่นผูกพันกับการเรียน 
2.2.3 ความสัมพันธ์ของความสนใจกับการท างานของสมอง 
2.2.4 เทคนิคการจัดการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมความสนใจ 

2.3 แนวคิดการใช้เกมเป็นฐาน 
2.3.1 ความหมายการใช้เกมเป็นฐาน 
2.3.2 บอร์ดเกมกับการเรียนรู้ 

2.4 แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวกับการวิจัยเชิงการออกแบบ 
2.4.1 ความเป็นมาและความส าคัญของการวิจัยเชิงการออกแบบ 
2.4.2 แนวคิดการวิจัยเชิงการออกแบบ 
2.4.3 ลักษณะของการวิจัยเชิงการออกแบบ 
2.4.4 กระบวนการวิจัยเชิงการออกแบบ 
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2.1 แนวคิดและทฤษฎีท่ีเกี่ยวกับความยึดมั่นผูกพันกับการเรียน 
 

หากลองสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียนในปัจจุบันจะพบว่า ผู้เรียนมีหลายลักษณะที่
แตกต่างกันไป ผู้เรียนบางกลุ่มมุ่งมั่นแสวงหาความรู้เพื่อเป้าหมายด้านการเรียนรู้อย่างเต็มก าลัง
ความสามารถ ทุ่มเทแรงกายแรงใจ ใช้เวลาไปเพื่อการแสวงหาและต่อยอดความรู้ด้วยตนเองทัง้ในและ
นอกห้องเรียน ในขณะที่ผู้เรียนบางกลุ่มพยายามหลีกเลี่ยงการเรียนรู้  ทั้งในและนอกห้องเรียน 
พฤติกรรมที่พบบ่อย ๆ  อาจเป็นการเหมอ่ออกนอกหน้าต่าง การแอบเอาโทรศัพทม์ือถือข้ึนมาเล่น การ
ท าในสิ่งที่ตนเองสนใจ  

ในสถานการณ์ดังกล่าว จะกล่าวได้ว่าการที่ผู้เรียนแสดงออกหรือมีปฏิกิริยาในด้านการ
เรียนรู้ที่แตกต่างกัน เพราะผู้เรียนมีความยึดมั่นผูกพันกับการเรียนที่แตกต่างกัน  สาเหตุดังกล่าว
น าไปสู่ความพยายามในการสร้างนวัตกรรมด้านการจัดการเรียนการสอนที่จะช่วยเพิ่มความยึดมั่นผูก
กับการเรียนของผู้เรียนให้สูงข้ึน 

 
2.1.1 ความหมายของความยึดมั่นผูกพันกับการเรียน 

การให้ความหมายของค าว่า “Student engagement” ในไทยมีการให้ค าจ ากัด
ความที่แตกต่างกันไป อาทิ การเอาใจใส่ในการเรียน (ณัฏฐภรณ์ หลาวทอง, 2560) การกระตุ้นให้
ผู้เรียนมีส่วนร่วม (ศูนย์จิตวิทยาการศึกษา, 2559) ผู้เรียนผูกใจจดจ่ออยู่กับการเรียน (วิจารณ์ พาณิช, 
2556) ผู้วิจัยจะนิยาม “Student engagement” ด้วยค าว่า “ความยึดมั่นผูกพันกับการเรียน” และ
จากการทบทวนวรรณกรรมและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องพบว่า มีผู้ให้ความหมายของ “ความยึดมั่นผูกพัน
กับการเรียน” ไว้ดังนี ้

ค าว่า “Engage” มาจากรากศัพท์ภาษาอังกฤษสมัยกลาง  มีความหมายว่า 
การหมั้นหมายด้วยชีวิต ด้วยเกียรติ เป็นความหลงใหลกับบางสิ่งบางอย่าง การเต็มใจอุทศิจิตใจซึง่เตม็
ไปด้วยความกระตือรือร้นให้กับบางสิ่งบางอย่าง 

ความยึดมั่นผูกพันกับการเรียน หมายถึง จ านวนเวลา และความพยายามของ
ผู้เรียน ที่ทุ่มเทให้กับการเรียนรู้ซึ่งจะน ามาสู่ความส าเร็จของผู้เรียน เป็นความหลงใหล ความตื่นเต้น 
มีความใส่ใจต่อสิ่งที่พวกเขาก าลังเรียนรู้  พฤติกรรมที่แสดงถึงความต้องการที่จะเรียนรู้  (Barkley & 
Elizabeth, 2010) ความยึดมั่นผูกพันกับการเรียนเป็นแนวคิดที่พัฒนาข้ึนจากงานวิจัยเกี่ยวกับ
การศึกษาระดับสูงในช่วง 2-3 ปีที่ผ่านมา แนวคิดนี้เป็นปรากฏการณ์ที่กว้างซึ่งครอบคลุมถึงความ
เข้าใจของผู้เรียนประสบการณ์ในช้ันเรียนและนอกช้ันเรียน การมีส่วนร่วม การรับฟัง การพึ่งพาอาศัย
ซึ่งกันและกัน และการพูดคุยแลกเปลี่ยนประสบการณ์การเรียนรู้ ด้วยความสมัครใจ เป็นสิ่งที่อยู่ตรงข้าม
กับ การแบ่งแยก การถอยห่าง ความไม่เข้าใจ ความยึดมั่นผูกพันไม่ใช่แค่การมีส่วนร่วมแต่มีความหมาย
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ระดับลึกถึงการดึงดูดซึ่งกันและกัน การมีปฏิสัมพันธ์กับความรู้ (Coates, 2006) ความยึดมั่นผูกพันที่
แท้จริงไม่ใช่ผู้เรียนเป็นเพียงผู้รับความรู้เท่านั้น แต่เป็นการมีส่วนร่วมในการเรียนรู้จนถึงข้ันตอน
สุดท้ายของการจัดการความรู้ไม่ว่าจะเป็นผู้อ่านหรือผู้ฟัง  การที่ผู้เรียนมีส่วนร่วมที่แท้จริงหมายถึง
ผู้เรียนได้แลกเปลี่ยนความรู้กับครูและเพื่อน (Bergan, Klemencic, & Primozic, 2015) ความยึดมั่น
ผูกพันกับการเรียนเป็นสิ่งส าคัญที่จะน ามาซึ่งผลลัพธ์ของความประสบความส าเร็จจากการเรียนรู้ด้วย
ตนเอง ความยึดมั่นผูกพันเป็นสิ่งจ าเป็นส าหรับชีวิต เป็นปัจจัยในการป้องกันและน ามาซึ่งการเปน็ผู้
แสวงหาความรู้ในเชิงบวกต่อการเรียนรู้และต่อสังคม ลดอารมณ์และพฤติกรรมที่เป็นลบที่ส่งผลต่อ
การเรียนรู้ (Shernoff, 2013)  

Newmann, Wehlage, & Lamborn (1992) ได้นิยามความยึดมั่นผูกพันกับการ
เรียนว่า เป็นการลงทุนทางจิตวิทยาของผู้เรียนในด้านความพยายาม ความมุ่งมั่นเกี่ยวกับการเรียนรู้ การ
ท าความเข้าใจ การเป็นเจ้าของความรู้ ทักษะ หรือความช านาญเพื่อส่งเสริมงานด้านวิชาการ 

จากที่กล่าวมา สรุปได้ว่า ความยึดมั่นผูกพันกับการเรียน หมายถึง ความสมัครใจ
ของผู้เรียนที่จะอุทิศเวลา อุทิศชีวิตทุ่มเทแรงกายแรงใจ เพื่อการเรียนรู้ เป็นพฤติกรรมที่แสดงออกถึง
การจดจ่อ การมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรมต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้ทั้งในและนอกห้องเรียนมี
ความรักใคร่หลงใหลในสิ่งที่เรียน มีทัศนคติเชิงบวกต่อการเรียนรู้ รักใคร่หลงใหลที่จะแสวงหาความรู้
ด้วยตนเองอย่างต่อเนื่องทั้งในและนอกห้องเรียน 

2.1.2 องค์ประกอบของความยึดมั่นผูกพันกับการเรียน 
ความยึดมั่นผูกพันกับการเรียน (Student engagement)  เป็นผลมาจาก

แรงจูงใจ (Motivation) และการเรียนแบบลงมือท า (Active learning) แสดงดังภาพประกอบ 2.1 
 

 
 
 
 

 
 

ภาพที่ 2.1  แผนภาพเวนน์แสดงความยึดมั่นผูกพันกับการเรียน (Barkley, 2010)  
 

ความยึดมั่นผูกพันกับการเรียนจะไม่เกิดข้ึนหากปัจจัยใดปัจจัยหนึ่งขาดหายไป 
และจากภาพประกอบ 2.1 จะเห็นได้ว่าความยึดมั่นผูกพันกับการเรียนไม่ได้เกิดจากปัจจัยใดปัจจัย

แรงจูงใจ 
(Motivation)  

การเรียนแบบ 
ลงมือท า  

(Active learning)  

ความยึดม่ันผูกพัน 
กับการเรียน 
(Student  

engagement)  

Ref. code: 25625919030329MRT



9 
 

 

9 

หนึ่งเพียงอย่างเดียวแต่จะเกิดข้ึนบนพื้นที่ทับซ้อนกันของ แรงจูงใจ (Motivation) และการเรียนแบบ
ลงมือท า (Active learning) มีนักการศึกษาหลายท่านกล่าวถึงองค์ประกอบของความยึดมั่นผูกพันกบั
การเรียนไว้อย่างซับซ้อนหลายด้านแตกต่างกันไปตามบริบทที่ใช้ศึกษา ในส่วนน้ีจะอธิบายถึงความยึด
มั่นผูกพันกับการเรยีน (Student engagement) ซึ่งประกอบด้วยองค์ประกอบ 3 ด้าน ได้แก่ ความยึดมั่น
ผูกพันทางพฤติกรรม (Behavioral engagement) ความยึดมั่นผูกพันทางอารมณ์ (Emotional 
engagement) และความยึดมั่นผูกพันทางสติปัญญา (Cognitive engagement) (Fredricks & 
Colleagues, 2004) แสดงดังภาพประกอบ 2.2 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 2.2  แสดงโครงสร้างหลกัของความยึดมั่นผูกพัน (Frontier, 2007)  

 
แม้ว่าการนิยามองค์ประกอบความยึดมั่นผูกพันกับการเรียนจะถูกแบ่งออกเป็น  

3 ด้านอย่างชัดเจน  แต ่3 องค์ประกอบนี้ไม่ได้แยกขาดจากกันอย่างสิ้นเชิง เนื่องจากว่าปัจจัยเหล่าน้ี
มีความสัมพันธ์กันเป็นพลวัตเป็นกระบวนการที่ไม่แยกออกจากกันไป (Conner, 2016)  

ความยึดมั่นผูกพันทางพฤติกรรม (Behavioral engagement) หนึ่งในสัญญาณ
ที่ ชัดเจนที่สุดของความยึดมั่นผูกพันกับการเรียนคือ ผู้ เรียนปฏิบัติตัวดีในห้องเรียน หลีกเลี่ยง
พฤติกรรมที่ก่อให้เกิดการรบกวนการเรียนการสอน ความยึดมั่นผูกพันทางพฤติกรรมวัดผลได้โดยตรง
ที่สุด ความสามารถและความชอบของผู้เรยีนเทา่น้ันที่จะเปน็ตัวก าหนดอดีต ปัจจุบัน อนาคต เกี่ยวกบั
ประสบการณ์ทางการศึกษา โดยต้องมีการลงทุนลงแรงด้านสติปัญญา ด้านพฤติกรรม และด้าน
อารมณ์ในการเรียนรู้  

ความยึดมั่นผูกพันทางอารมณ์ (Emotional engagement) เป็นปฏิกิริยาทาง
อารมณ์ของผู้เรียนที่มตี่อการเรียน ผู้เรียนรู้สึกกังวล หรือเบื่อหน่าย สนใจหรืออารมณ์อื่น ๆ  ที่มีต่อการ
เรียน ซึ่งมีความเป็นไปได้ที่ผู้เรียนจะมีพฤติกรรมเชิงบวกต่อการเรียนที่แสดงถึงความยึดมั่นผูกพันและ

ความยึดมั่นผูกพันทางพฤติกรรม  

(Behavioral engagement) 

ความยดึมั่นผูกพันทางสติปัญญา 
(Cognitive engagement) 

ความยึดมั่นผูกพัน
กับการเรียน 
(Student 

engagement)  

ความยดึมั่นผูกพันทางอารมณ์ 

(Emotional engagement) 
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มีอารมณ์เชิงบวกต่อช้ันเรียนและในทางกลับกันผู้เรียนอาจมีความรู้สึกว่ากิจกรรมที่ก าลังท าอยู่เป็นสิ่ง
ที่เลวร้ายส าหรับเขา การมีส่วนร่วมทางอารมณ์จึงเป็นปัจจัยส าคัญในการขับเคลื่อนแรงจูงใจของ
ผู้เรียนและเป็นตัวก าหนดคุณภาพของการท างานของผู้เ รียนได้ ความยึดมั่นผูกพันทางอารมณ์กับ
ความยึดมั่นผูกพันทางพฤติกรรมเป็นเรื่องที่มีรายละเอียดแตกต่างกันแต่ยังมีส่วนเกี่ยวข้องกันอยู่  
เพราะพฤติกรรมเชิงลบถูกขับเคลื่อนด้วยอารมณ์เชิงลบที่ท าให้ผู้เรียนไม่อยากอยู่ในช้ันเรียน 

ความยึดมั่นผูกพันทางสติปัญญา (Cognitive engagement) เป็นการลงทุนทาง
จิตวิทยาของผู้เรียนในด้านการเรียนรู้ ผู้เรียนที่มีความยึดมั่นผูกพันกับการเรียนจะไปได้ไกลเกินกว่า
ความต้องการของครูและแสดงออกถึงการตระหนักรู้และควบคุมกระบวนการรู้คิดของตนได้ รู้ว่าตน
ก าลังอยู่ในกระบวนการคิดใด และสามารถควบคุมตนเองให้ท าตามนั้นได ้ 

องค์ประกอบทั้ง 3 เหล่าน้ี มีความสัมพันธ์กันเป็นพลวัตไม่ใช่กระบวนการที่แยก
ออกจากกันโดยสิ้นเชิง แม้ว่าแต่ละองค์ประกอบของความยึดมั่นผูกพันจะมีความหมายเฉพาะเจาะจง
แต่องค์ประกอบเหล่านี้จะต้องเชิงอาศัยซึ่งกันและกันไม่สามารถแยกออกจากกันได้ทั้งหมด องค์ประกอบ
แต่ละองค์ประกอบมีแนวความคิดที่ทับซ้อนกัน สามารถแยกออกจากกันได้แต่ยังคงต้องมีพื้นที่ที่ทับ
ซ้อนกันอย่างลึกซึ้ง 

2.1.3 ลักษณะของความยึดมั่นผูกพันกับการเรียน 
เมื่อพิจารณาลักษณะของความยึดมั่นผูกพันกับการเรียนจะพบว่า มีผู้กล่าวถึง

ลักษณะของความยึดมั่นผูกพันกับการเรียนไว้อย่างหลากหลาย ซึ่งจากองค์ประกอบของความยึดมั่น
ผูกพันประกอบด้วย 3 มิติ ดังที่กล่าวมาแล้วได้แก่ ความยึดมั่นผูกพันทางพฤติกรรม (Behavioral 
engagement) ความยึดมั่นผูกพันทางอารมณ์ (Emotional engagement) และความยึดมั่นผูกพัน
ทางสติปัญญา (Cognitive engagement) (Fredricks & Colleagues, 2004) ในส่วนนี้จะอธิบายถึง
รายละเอียดของลักษณะในแต่ละด้าน 

ความยึดมั่นผูกพันทางพฤติกรรม (Behavioral engagement) การมีส่วนร่วม
ของผู้เรียนเป็นกุญแจดอกส าคัญของความยึดมั่นผูกพันทางพฤติกรรม (Pilotti et al., 2017) เป็นการ
ลงทุนลงแรง ในการปฏิบัติกิจกรรม หรือพฤติกรรมความทุ่มเทให้กับการเรียน (ยุวดี พันธ์สุจริต, 
2554) แบ่งออกเป็น 2 องค์ประกอบย่อย ได้แก่ พฤติกรรมทางบวก เช่น มีความพยายามในการเรียน
เพิ่มมากขึ้น แสวงหาความรู้อย่างต่อเนื่อง การให้ความสนใจ การเอาใจใส่ การถามค าถาม มีส่วนร่วม
ในการแสดงความคิดเห็นในช้ันเรียน อยู่ในกฎระเบียบ ตั้งใจเรียน ท าการบ้านเสร็จ เข้าร่วมกิจกรรม
ของโรงเรียน และการหลีกเลี่ยงพฤติกรรมทางลบ เช่น ไม่หลบเรียน และ ไม่สร้างปัญหาให้ช้ันเรียน 
(Fredricks, Blumenfeld, & Paris, 2004)  

Fredricks et al. (2004) ได้ท าการวิเคราะห์ลักษณะความยึดมั่นผูกพันด้าน
พฤติกรรม (Behavioral engagement) พบว่า โดยทั่วไปถูกนิยาม 3 ลักษณะด้วยกัน ได้แก่  
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พฤติกรรมทั่วไปในช้ันเรียน เป็นการแสดงพฤติกรรมเชิงบวกที่เป็นไปตาม
กฎระเบียบในห้องเรียน (สุรวิทย์ อัสสพันธ์ุ, 2556)  เช่น ปฏิบัติตามกฎระเบียบของห้องเรียน ไม่ท า
ตัวก่อกวน ไม่โดดเรียน ไม่ท าตัวมีปัญหา (Finn, 1993; Finn, Pannozzo, & Voelkl, 1995; Finn & 
Rock, 1997) เป็นพฤติกรรมที่ตรงกันข้ามกับการไม่อยากที่จะเอาตัวมาอยู่ร่วมในห้องเรียน ก้าวร้าว
ต่อครูและเพื่อนร่วมช้ัน (Skinner & Belmont, 1993)  

พฤติกรรมเกี่ยวกับวิชาการและการเรียนรู้ เป็นพฤติกรรมที่บุคคลแสดงออกถึง
ความเพียรพยายามความใส่ใจในการเรียนแสดงพฤติกรรมการมีส่วนร่วมสนับสนุนคลุกคลีกับกิจกรรม
การเรียนรู้ เช่น ทุ่มเทความพยายามและความสามารถในการเรียนรู้อย่างเต็มก าลัง ถามค าถาม มีส่วน
ร่วมอภิปรายในช้ันเรียน (Birch & Ladd, 1997; Finn et al.,1995; Skinner & Belmont, 1993) 
เป็นพฤติกรรมที่ตรงกันข้ามกับความไม่พยายาม การยอมแพ้ง่ายเมื่อต้องเผชิญต่อความท้าทาย เอาตัว
ออกจากบทเรียน (Skinner & Belmont, 1993)  

พฤติกรรมการมีส่วนร่วม เป็นพฤติกรรมที่บุคคลมีส่วนเกี่ยวข้องกับกิจกรรมของ
ช้ันเรียน เช่น การเข้าร่วมกิจกรรมในช้ันเรียน การเข้าร่วมการบริหารงานของช้ันเรียน (Finn, 1993; 
Finn et al., 1995)  

Finn (1989) แบ่งระดับความยึดมั่นผูกพันด้านพฤติกรรม (Behavioral engagement) 
ออกเป็น 3 ระดับ ความยึดมั่นผูกพันด้านพฤติกรรม 3 ระดับ กล่าวในขอบเขตของการตอบสนองของ
ผู้เรียนที่มีต่อครูโดยตรง 

ระดับที่ 1 เกี่ยวข้องกับการที่ผู้เรียนยอมรับต่อกฎกติกาของห้องเรียนรวมไปถึง
ความต้องการที่จะเข้าช้ันเรียนให้ตรงเวลา การเตรียมความพร้อมรอครู การเตรียมตัวเองให้พร้อม
ส าหรับการเรียนและการตอบสนองต่อค าสั่งหรือค าถามของครู ในทางตรงกันข้าม หมายถึง การที่
ผู้เรียนไม่แสดงพฤติกรรมทางลบ เช่น พฤติกรรมการแหกกฎ ความไม่ตั้งใจ ปฏิเสธที่จะท างานที่ได้รับ
มอบหมายให้เสร็จ  

ระดับที่ 2 เกี่ยวข้องกับการริเริม่เปน็ส่วนหนึ่งกับการเรียนรูข้องผู้เรียน ในระดับนี้
เด็กอาจเริ่มต้นค าถามหรือสนทนากับครูเมื่อประสบปัญหา แสดงพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในการให้
ความช่วยเหลือ (Nelson-Le Gall & Jones, 1991) การแสดงออกถึงความกระตือรือร้นข้ึนโดยการ
ใช้เวลาทบทวนบทเรียนมากขึ้นทั้งก่อนและหลังเรียน การท างานที่มากกว่าที่เคยท ามาก่อน 

ระดับที่ 3 เกี่ยวข้องกับการมีส่วนร่วมในด้านสังคม การมีส่วนร่วมกับกิจกรรม
นอกหลักสูตรของกิจกรรมของโรงเรียนนอกเหนือจากหลักสูตรการศึกษาปกติ มีลักษณะจริงจังแข็งขัน
ต่อการแสวงหาความรู้ทางวิชาการอย่างกว้างขวางทั้งในและนอกโรงเรียน 

Patrick et al. (2007) ได้ท าการศึกษาเกี่ยวกับการรับรู้ของวัยรุ่นในช้ันเรียน 
สิ่งแวดล้อมทางสังคม ความเช่ือในแรงจูงใจ และความยึดมั่นผูกพันของผู้เรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 
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โดยศึกษาว่าการรับรู้สภาพแวดล้อมทางสังคมในห้องเรียน (การสนับสนุนจากครูการส่งเสริมความเคารพ
ซึ่งกันและกันการส่งเสริมปฏิสัมพันธ์ที่เกี่ยวข้องกับงานการสนับสนุนจากผู้เรียน) มีความสัมพันธ์กับ
ความยึดมั่นผูกพันในห้องเรียนหรือไม่ (การควบคุมตนเองและปฏิสัมพันธ์ที่เกี่ยวข้องกับงาน) และ
ความสัมพันธ์เหล่านั้นสื่อถึงความเช่ือส่วนบุคคล (สร้างเป้าหมายทางวิชาการและประสิทธิภาพของ
การอยู่ร่วมกับคนอื่นในสังคม) การสนับสนุนจากครู การส่งเสริม การมีปฏิสัมพันธ์ และการให้ความ
ช่วยเหลือกันและกันของผู้เรียนเกี่ยวข้องกับความยึดมั่นผูกพันทั้งสองแบบ และความสัมพันธ์เหล่าน้ี
ทั้งหมดหรือเพียงบางส่วนถูกสร้างขึ้นด้วยความเช่ือในแรงจูงใจ  

ความยึดมั่นผูกพันทางอารมณ์ (Emotional engagement) เป็นปฏิกิริยาทาง
อารมณ์เชิงบวกที่ผู้เรียนมีต่อชั้นเรียน รวมทั้งความเพลิดเพลินและความรู้สึกของการเป็นเจ้าของ
การเรียนรู้ (Fredricks et al., 2004) รวมถึงความรู้สึกที่เกิดจากปฏิกิริยาตอบสนองทางอารมณ์ในช้ัน
เรียน ทั้งความสนใจ ความสุข และความเช่ือเกี่ยวกับการเรียนรู้ เป็นความยึดมั่นผูกพันทางอารมณ์กับ
งานด้านวิชาการ (Ulmanen et al., 2016) การมีส่วนร่วมในเชิงบวกอาจได้รับการสนับสนุนจากครู
และเพื่อน นอกจากนี้ยังแสดงออกในเรื่องของคุณภาพของความสัมพันธ์กับครูและเพื่อน 

Finn (1989) ได้นิยามว่าความยึดมั่นผูกพันทางอารมณ์เป็นสิ่งที่ออกมาจากตัว
ผู้เรียน เช่น การรู้สึกว่าการมาเรียนเป็นสิ่งส าคัญและมีคุณค่า รวมถึงความกระตือรือร้น ความสนใจ
ความพึงพอใจความหวัง ความภาคภูมิใจและความมีชีวิตชีวา  

Eccles et al. (1983) ได้อธิบายว่าความยึดมั่นผูกพันทางอารมณ์ให้ความส าคัญ
กับองค์ประกอบ 4 ส่วน ได้แก่  

1. ความสนใจ เป็นความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อกิจกรรม 
2. คุณค่าความส าเร็จ เป็นความส าคัญของการตั้งใจท างานที่ได้รับมอบหมายให้ดี

เพื่อที่จะน ามาซึ่งการบรรลุความคาดหวังบางอย่างของตนเอง 
3. คุณค่าเรื่องคุณประโยชน์ความส าคัญ เป็นความส าคัญของงานที่มีผลต่อ / 

เป้าหมายในอนาคต 
4. ต้นทุน เป็นภูมิหลังของการมีส่วนร่วมในงาน 

ความยึดมั่นผูกพันทางสติปัญญา (Cognitive engagement) เป็นแนวคิดทาง
จิตวิทยา การลงทุนลงแรงในการเรียนรู้ ต้องอนุมานจากพฤติกรรมหรือประเมินจากมาตรการรายงาน
ด้วยตัวเอง (Fredricks et al., 2004) ความมุ่งมั่นต้ังใจของผู้เรียนในการเรียนรู้ (นพมาศ ว่องวิทย์สกุล, 
2557) มีแรงจูงใจเป็นพื้นฐาน ความพยายามและกลยุทธ์ทางจิตวิทยาการลงทุนลงแรงในการเรียนรู้  
ความปรารถนาที่จะท าได้ดีข้ึนกว่าที่เป็นอยู่การพึงพอใจในการท ากิจกรรมที่ท้าทายความสามารถ  
ตัวอย่างเช่น การเผชิญปัญหา ความพึงพอใจในงาน ซึ่งจะรวมถึงการคิดและความมุ่งมั่นและพยายาม
ที่จะเข้าใจในแนวคิดที่ซับซ้อนหรือทักษะที่ยาก (Fredricks et al., 2004)  
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Pickering (2017) ได้ศึกษาเกี่ยวกับความยึดมั่นผูกพันทางสติปัญญา ระบุว่า
นอกจากความยึดมั่นผูกพันทางพฤติกรรม และ ความยึดมั่นผูกพันทางอารมณ์แล้ว องค์ประกอบหลกั
อีกประการหนึ่ง คือ ความยึดมั่นผูกพันทางสติปัญญาซึ่งเป็นองค์ประกอบสุดท้ายที่มีความส าคัญมาก
ที่สุด ผู้เรียนที่มีความยึดมั่นผูกพันทางสติปัญญาจะมีลักษณะลงทุนลงแรงไปกับการเรียนรู้ของตนเอง 
กล้าเผชิญกับความท้าทายในการแสวงหาความรู้หรือทักษะใหม่  ๆ  และเรียนรู้ได้ไกลกว่าที่หลักสูตร
ก าหนดไว้ ผลลัพธ์ที่เป็นรูปธรรมส าหรับผู้เรียนที่มีความยึดมั่นผูกพันทางสติปัญญา ผู้เรียนจะเข้าใจ
วัตถุประสงค์หลักที่หลักสูตรต้องการให้ได้ และรู้วิธีใช้ประโยชน์จากสิ่งรอบตัวเพื่อน าไปสู่การบรรลุ
วัตถุประสงค์ของหลักสูตร ซึ่งจะท าให้ผู้เรียนรู้จักใช้ข้อมูลในการตัดสินใจได้อย่างมีเหตุผล เมื่อ
เปรียบเทียบความยึดมั่นผูกพันทางพฤติกรรมและความยึดมั่นผูกพันทางอารมณ์แล้วความยึดมั่น
ผูกพันทางสติปัญญาเป็นด้านทีม่ีประสทิธิภาพมากทีสุ่ดเมื่อผูเ้รยีนต้องเผชิญกับการเรยีนรู้ทีซ่ับซอ้นข้ึน 

จากการทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนการสอนที่เกี่ยวกับ
ความยึดมั่นผูกพันทางสติปัญญา เป็นลักษณะที่บุคคลมุ่งเน้นเรื่องของการลงทุนลงแรงในการเรียนรู้  
โดยบุคคลจะควบคุมตนเองให้แสวงหาความรู้ ทุ่มเทจิตใจกับการเรียนรู้ มีความปรารถนาที่จะก้าวไป
ไกลเกินกว่าขอบเขตของบทเรียนและชอบบทเรียนที่ท้าทายยิ่งข้ึน (Connell & Wellborn, 1991 
Newmann et al., 1992) เช่น การพลิกแพลงวิธีการแก้ปัญหา ความเต็มใจที่จะท างานที่ยากและมี
ทัศนคติเชิงบวกต่อความล้มเหลว (Fredricks et al., 2004) รวมถึงการคิดในระดับที่ลึกซึ้งและการมี
กลยุทธ์การใช้แนวคิดที่กว้างขวาง  เช่น  การจัดระเบียบความคิด การฝึกซ้อม มีการวางแผนการใช้
ความคิดที่ละเอียดในการควบคุมและจัดการกระบวนการเรียนรู้ของตนเอง การทบทวนวรรณกรรม
ที่กล่าวมานั้นมีลักษณะเกี่ยวข้องกับแรงจูงใจในการเรียนรู้  (Brophy, 1987) การมีเป้าหมายในการ
เรียนรู้ (Ames, 1992; Dweck & Leggett, 1988) และแรงจูงใจภายใน (Harter, 1981) ซึ่งระดับของ
ความยึดมั่นผูกพันทางสติปัญญาของผู้เรียนจะได้รับอิทธิพลจากการก าหนดเป้าหมายของผู้เรียน 
ยุทธวิธีที่ผู้เรียนใช้และปัจจัยที่เกี่ยวกับแรงจูงใจภายในตัวผู้เรียน อย่างไรก็ตามความยึดมั่นผูกพันทาง
สติปัญญา และความยึดมั่นผูกพันทางพฤติกรรมเหมือนจะเป็นความพยายามเหมือนกัน แต่แตกต่าง
กันที่ความยึดมั่นผูกพันทางพฤติกรรม เป็นความพยายามทางพฤติกรรมเป็นหลักในการท างานเพียง
อย่างเดียวความพยายามนั้นมุ่งเน้นไปที่การเรียนรู้และการเป็นเจ้าของความรู้  ในขณะที่ความยึดมั่น
ผูกพันทางสติปัญญาจะเปน็ความพยายามทางจิตวิทยา เป็นกระบวนการควบคุมทางจิตวิทยาที่จะช่วย
ควบคุมให้ผู้เรียนเอาใจใส่กับการเรียนแม้ต้องเผชิญกับสถานการณ์ก่อกวนที่อาจท าให้ผู้เรียนวอกแวก
จากบทเรียนได้ เป็นการช่วยให้การเรียนรู้ประสบผลส าเร็จได้ง่ายข้ึน (Corno, 1993) ในท านอง
เดียวกันสิ่งส าคัญคือ ความยึดมั่นผูกพันทางสติปัญญาต้องแยกความแตกต่างของประเภท “ความ
ต้องการเกินกว่าที่ก าหนด” เพื่อแยกความแตกต่างของพฤติกรรมและความพยายามภายในจิตใจ  
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กล่าวโดยสรุปความยึดมั่นผูกพันทางสติปัญญา เป็นการลงทุนลงแรงที่เน้นจิตใจ
เป็นหลักในการเรียนรู้ และความยึดมั่นผูกพันทางพฤติกรรมเป็นการลงทุนลงแรงที่เน้นพฤติกรรมเป็น
หลักในการเรียนรู้ 

2.1.4 การวัดระดับของความยึดมั่นผูกพันกับการเรียน 
การวัดระดับของความยึดมั่นผูกพันกับการเรียน (Measuring student engagement) 

พบว่า นักวิจัยใช้วิธีการวัดอย่างหลากหลาย มีทั้งการวัดแบบแยกองค์ประกอบแต่ละประเภทของ
ความยึดมั่นผูกพันกับการเรียน และการวัดแบบรวมองค์ประกอบความยึดมั่นผูกพันกับการเรียนทั้ง 3 
ประเภท เช่น การประเมินโดยครู หรือ การให้ผู้เรียนท าแบบรายงานตนเอง  

ในการศึกษาของ Fredricks, Blumenfeld & Paris (2004) ได้อธิบายถึงเครื่องมือวัด
ความยึดมั่นผูกพันกับการเรียน 5 เครื่องมือ ได้แก่  

แบบรายงานตนเอง (Student self-report) เป็นวิธีที่ใช้กันโดยทั่วไปส าหรับการ
ประเมินความยึดมั่นผูกพันของผู้เรียน โดยวิธีนี้ผู้เรียนจะได้รับรายละเอียดข้อค าถามในแง่มุมต่าง ๆ ที่
เกี่ยวข้องกับการมีส่วนร่วมและให้ผู้เรียนเลือกตอบในข้อที่ตรงกับผู้เรียนมากที่สุด เช่น ในการศึกษาของ 
Miserandino (1996) ใช้เครื่องมือแบบสอบถามความยึดมั่นผูกพันที่เชิงจากเครื่องมือของ Wellborn 
(Miserandino, 1996: citing Wellborn, 1991) ประกอบด้วยข้อค าถามจ านวน 32 ข้อ เช่น ฉันตั้งใจฟัง
ในชั้นเรียน (I listen carefully in class) ถ้าปัญหาเป็นเรื่องยากจริง ๆ ฉันก็ยังจะท างานต่อไป 
( If a problem is really hard, I keep working at it) เป็นต้น ให้ผู้เรียนเลือกตอบโดยใช้มาตรา
ประมาณค่า 4 ระดับ ได้แก่ 1=ไม่จริงเลย 2=ไม่จริง 3=ค่อนข้างจริง และ 4=จริงที่สุด (1 = Not at all, 
2 = Not very true, 3 = Sort of true, 4 = Very true) ผู้เรียนจะเลือกตอบในข้อที่ตรงกับตัวเอง
มากที่สุดครูอาจจะเป็นคนช่วยอ่านข้อค าถามให้เด็ก ๆ ฟังได ้แบบวัดน้ีมีความเช่ือมั่นที่ระดับ .88 

การประเมินโดยครู (Teacher ratings of students) เป็นอีกวิธีการหนึ่งในการ
ประเมินความยึดมั่นกับการเรียนของผูเ้รยีน โดยครูจะเป็นผู้เลือกตอบข้อค าถามตามระดับความยึดมัน่
ผูกพันของผู้เรียนแต่ละคน ครูจะสังเกตจากการมีส่วนร่วมของผู้เรียน และพิจารณาแบบรายงานตนเอง
ของผู้เรียนประกอบกัน เช่น ในการศึกษาของ Skinner & Belmont (1993) ได้น าเครื่องมือของ 
Wellborn (Skinner & Belmont, 1993: citing Wellborn, 1991) มาใช้ ประกอบด้วยข้อค าถาม
จ านวน 24 ข้อ เช่น ในช้ันเรียนของฉันผู้เรียนคนนี้ดูมีความกังวล ( In my class, this student 
appears worried) เป็นต้น โดยครูเป็นผู้เลือกตอบโดยใช้มาตราประมาณค่า 4 ระดับ ได้แก่ 1=
ไม่จริงเลย 2=ไม่จริง 3=ค่อนข้างจริง และ 4=จริงที่สุด (1 = Not at all, 2 = Not very true, 3 = 
Sort of true, 4 = Very true) แบบวัดน้ีมีความเช่ือมั่นที่ระดับ .86 

การสุ่มตัวอย่างประสบการณ์ (Experience sampling) เป็นอีกเทคนิคหนึ่งที่ใช้
ในการประเมินความยึดมั่นผูกพันของผู้เรียนในห้องเรียน วิธีการนี้เป็นการสุ่มขอความร่วมมือจากบุคคล
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กลุ่มตัวอย่างหนึ่ง ซึ่งจะศึกษาการด าเนินชีวิตของบุคคลว่าเขาท าอะไร รู้สึกยังไง คิดอะไร อยู่ที่ไหน 
ฯลฯ ในแต่ละวัน ประกอบด้วยการให้บุคคลท าแฟ้มรายงานตนเองในแต่ละวันและพวกเขาจะต้องพก
อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ วิทยุหรือนาฬิกาปลุกติดตามตัวเป็นระยะเวลาหนึ่ง เพื่อใช้ในการตอบสนองต่อ
สัญญาณ ESM เมื่อสัญญาณติดตามตัวดังข้ึนพวกเขาจะต้องท ารายงานให้สมบรูณ์ โดยปกติใช้ช่วงเวลา
สุ่ม 2 ช่ัวโมงต่อ 1 สัปดาห์ เช่น ในการศึกษาของ Froehlich et al. (2006) ใช้แอพพลิเคชันซอฟต์แวร์
ส าหรับการเก็บรวบรวมข้อมูล ประกอบด้วยค าถามระหว่าง 1 ถึง 20 ข้อ ค าถามถูกก าหนดข้ึนโดย
ผู้วิจัยเป็นค าถามปลายเปิด แบบฟอร์มเปิด และจับภาพโดยสื่อผสม เช่น โปรดใส่จ านวนคนที่อยู่กับ
คุณตอนนี้  (Please enter the number of people with you right now) เ ป็ นต้น  โดยกลุ่ ม
ตัวอย่างจะตอบค าถามกลับมายังผู้วิจัยผ่านแอพพลิเคชัน  

การสัมภาษณ์ (Interviews) การศึกษาบางส่วนใช้เทคนิคการสัมภาษณ์เพื่อประเมนิ
ความยึดมั่นผูกพัน (Blumenfeld et al., 2005; Conchas, 2001) การสัมภาษณ์มีทั้งแบบเป็นทางการ
แบบไม่เป็นทางการ ผู้วิจัยใช้ค าถามปลายเปิดและขอให้บุคคลเล่าเรื่องราวของพวกเขา ประโยชน์ของ
วิธีการสัมภาษณ์คือ บุคคลสามารถให้ข้อมูลเชิงลึกเกี่ยวกับสาเหตุของความเปลี่ยนแปลงของระดับ
ความยึดมั่นผูกพัน เพื่อช่วยให้ผู้วิจัยเข้าใจว่าเหตุใดผู้เรียนบางคนจึงมีความยึดมั่นผูกพันในขณะที่คน
อื่น ๆ เริ่มถอนตัวออกจากบทเรียน 

การสังเกต (Observations) วิธีการสังเกตการณ์ถูกน าไปใช้วัดความยึดมั่นผูกพัน
ทั้งแบบสังเกตผู้เรียนรายคน และแบบสังเกตผู้เรียนทั้งช้ันเรียน (Volpe, Diperna, Hintze, & Shapiro, 
2005) เช่น ในการศึกษาของ Reeve et al. (2004) ที่ได้พัฒนาแบบสังเกตความยึดมั่นผูกพัน ส าหรบั
ผู้ประเมินที่มาเยี่ยมชมช้ันเรียนเพื่อใช้สังเกตการมีส่วนร่วมกับการท ากิจกรรมการเรียนรู้ โดยประเมิน
แต่ละด้าน ได้แก่ พฤติกรรม อารมณ ์สติปัญญา และตัวกระตุ้นความยึดมั่นผูกพัน เป็นแบบประเมินได้
ให้ความส าคัญกับสามกลุ่ม ได้แก่ ตัวตนของครูวิธีการสอนของครูและพฤติกรรมการมีส่วนร่วมของ
ผู้เรียน ข้อค าถาม เช่น ในระหว่างที่เรียน....... (During this class. . .) และจะมีข้อค าถามต่อไป
อีก 4 รายการ คือ ฉันให้ความสนใจ ( I paid attention) ฉันท างานหนักมาก ( I worked very 
hard) ฉันพยายามที่จะเรียนรู้ให้มากที่สุดเท่าที่จะท าได้  (I tried to learn as much as I could) 
และ ฉันชอบช้ันเรียนในปัจจุบัน (I enjoyed today’s class) ให้ผู้ประเมินเลือกตอบในสเกลค าตอบ 
7 ระดับ (1–7 Likert scale) ที่มีตั้งแต่  1=ไม่จริง ถึง 7 = จริงมาก (1 = Not at all true to 7 = 
Extremely true) โดยแบบวัดน้ีมีความเช่ือมั่นที่ระดับ .88 

นอกเหนือจากการศึกษาของ Fredricks, Blumenfeld, and Paris (2004) ยังพบ
งานวิจัยที่สร้างเครื่องมือแบบรายงานตนเอง เพื่อประเมินความยึดมั่นผูกพันกับการเรียนคณิตศาสตร์ 
เช่น ในการศึกษาของ Kaufman (2010) ได้พัฒนารูปแบบการวัดความยึดมั่นผูกพันกับการเรียน
คณิตศาสตร์หลังเรียนคณิตศาสตร์ โดยแบบวัดดังกล่าวเป็นแบบรายงานตนเองประกอบด้วยค าถาม
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จ านวน 13 ข้อ วัด ด้านได้แก่ ด้านอารมณ์ ด้านสังคม และด้านสติปัญญา ความเช่ือมั่นที่ระดับ .91, 
.98 และ. 89 ตามล าดับ เช่น วันน้ีฉันได้พูดถึงเรื่องคณิตศาสตร์กับเด็กคนอื่น ๆ ในช้ันเรียน (Today I 
talked about math to other kids in class) วันน้ีฉันสนุกที่ได้คิดเกี่ยวกับคณิตศาสตร์ (I enjoyed 
thinking about math today) เป็นต้น ให้ผู้เรียนเลือกตอบที่ตรงกับตนเองในมาตราประมาณค่า 4 
ระดับ  ได้แก่  1= ไม่จริงเลย  2= จริงบางครั้ง  3=จริงบ่อยครั้ง และ 4= จริงที่สุด (1 = No, not at 
all true, 2 = A little true, 3 = Often true, 4 = Yes, very true)  

ในการศึกษาครั้งนี้ผู้วิจัยใช้แบบสอบถามให้ผูเ้รยีนรายงานตนเองผ่านมาตรประมาณ
ค่า 4 ระดับส าหรับองค์ประกอบทั้ง 3 ด้านของความยึดมั่นผูกพันกับการเรียน ได้แก่ ด้านความยึดมั่น
ผูกพันทางพฤติกรรม ความยึดมั่นผูกพันทางอารมณ์ และความยึดมั่นผูกพันทางสติปัญญา ตามที่
นิยามไว้ข้างต้น โดยข้อค าถามจะถูกเรียงล าดับแบบสุ่ม นอกจากนี้ยังใช้การสัมภาษณ์ (Interviews) 
เฉพาะผู้เรียนบางคนที่มีความเปลี่ยนแปลงในด้านการยึดมั่นผูกพันกับการเรียนที่เพิ่มข้ึนอย่างเห็นได้
ชัดกว่าผู้เรียนคนอื่น ๆ  

2.1.5 เทคนิคการเพ่ิมความยึดมั่นผูกพันกับการเรียน 
ความยึดมั่นผูกพันกับการเรียนของผู้เรียนเป็นสิ่งที่สร้างและท าให้เพิ่มข้ึนได้และ

สามารถสร้างได้หลากหลายวิธี (Chapman, 2003) การเพิ่มระดับของความยึดมั่นผูกพันกับการเรียน
ถูกกล่าวถึงในหลายบริบท เช่น การเพิ่มความยึดมั่นผูกพันกับการเรียนในตัวผู้เรียน การเปลี่ยนวิธีการ
จัดการเรียนรู้ การจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ ฯลฯ  

งานวิจัยส่วนใหญ่ได้เช่ือมโยงการเพิ่มความยึดมั่นผูกพันกับการเรียนกับการ
สนับสนุนของครู การให้ความอบอุ่นการดูแลช่วยเหลือ (Fredricks et al., 2004; Skinner & Belmont, 
1993; Finn and Voelkl, 1995) โดยเช่ือว่าความยึดมั่นผูกพันกับการเรียนจะเพิ่มข้ึนได้เมื่อ  ครู
เช่ือมั่นในความสามารถและเปิดใจรับฟังมุมมองของผู้เรียน ครูต้องแสดงออกถึงการสนับสนุนและการ
เคารพความเป็นปัจเจกบุคคลของผู้เรียนแต่ละคนอย่างสม่ าเสมอ ครูคอยให้ความช่วยเหลือผู้เรียนทั้ง
ด้านพฤติกรรมและด้านวิชาการให้ความช่วยเหลอืด้านวิชาการส าหรับผู้เรียนที่ต้องการและผู้ที่ขาดเรียน
ไม่ว่าด้วยเหตุผลใด ๆ ก็ตาม 

ส าหรับแนวทางด้านการจัดการเรียนการสอนจะต้องเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เข้ามามี
ส่วนร่วม เช่น การเรียนแบบร่วมมือ (Cooperative learning) การสนับสนุนให้ผู้เรียนได้ร่วมแสดงออก
ทางความคิดเห็นกระตุ้นให้ผู้เรียนอภิปรายร่วมกัน เช่น สุนทรียสนทนา (Dialogue) ครูเปลี่ยนบทบาทมา
เป็นผู้อ านวยความสะดวกในการมีสว่นร่วม (Facilitate) กับการเรียนรู้ของผูเ้รยีน (Wang & Holcombe, 
2010)  
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Zepke & Leach (2010) ได้ท าการสังเคราะห์งานวิจัยเกี่ยวกับวิธีเพิ่มความยึด
มั่นผูกพันกับการเรียน 93 งานวิจัย จากประเทศต่าง ๆ 10 ประเทศ และได้รวบรวมวิธีการเพิ่มความ
ยึดมั่นผูกพันกับการเรียนไว้ 10 ข้อ ดังแสดงในตารางที่ 2.1 
 
ตารางที่ 2.1 
กลยุทธ์การเพิม่ความยึดมั่นผกูพันกบัการเรียน 

ทัศนะงานวิจัย ข้อเสนอส าหรับการด าเนินการ 
1. แรงจงูใจและสทิธ์ิเสรี (Motivation and 

agency ผู้เรียนท างานจากแรงจูงใจ
ภายในและต้องการด าเนินการด้วยตัว
เขาเอง)  

 

1.1 ยกระดับความเช่ือมั่นในตนเองของผู้เรียน 
1.2 ช่วยให้ผู้เรียนสามารถท างานได้อย่างเปน็อสิระ

เพลิดเพลินกับการเรียนรู้ มีความสัมพันธ์กับ
ผู้อื่นและรู้สึกว่าตนเองมีความสามารถในการ
บรรลุวัตถุประสงค์ของตนเอง 

2. ความยึดมั่นผูกพันกบัการประกอบ
กิจกรรม(Transactional engagement 
ผู้เรียนและครูมีความยึดมั่นผูกพันซึ่งกัน
และกัน)  

2.1 ยอมรับว่าการสอนและครูเป็นหัวใจส าคัญใน
การสร้างความยึดมั่นผูกพัน 

2.2 สร้างการเรียนรู้ที่ ช่วยเพิ่มพลัง การเรียนรู้
ร่วมกันและเสริมสร้างความสัมพันธ์ซึ่งกันและ
กันในการเรียนรู้ 

2.3 สร้างประสบการณ์ด้านการศึกษาส าหรับ
ผู้ เรียนให้มีความท้าทายข้ึน เพิ่มคุณค่าและ
ขยายขีดความสามารถด้านวิชาการ 

3. การสนบัสนุนของสถาบัน (Institutional 
support สถาบันมีสภาพแวดล้อมเอือ้
ต่อการเรียนรู)้  

3.1 สามารถมั่นใจได้ว่าสถาบันมีการยอมรับผู้เรียน
มีภูมิหลังที่แตกต่างหลากหลาย 

3.2 ให้การสนับสนุนช่วยเหลืออย่างหลากหลาย
ด้าน 

3.3 ปรับเปลี่ยนทัศนคติของผู้เรียน 
4. พลเมืองตื่นรู้ (Active citizenship 

ผู้เรียนและสถาบันท างานร่วมกันเพื่อให้
เกิดความท้าทายต่อความเช่ือและการ
ปฏิบัติทางสังคม)  

4.1 เปิดโอกาสให้ผู้เรียนเป็นบุคคลที่ตื่นตัว 
4.2 เปิดโอกาสให้ผู้เรียนพัฒนาทุนทางสังคมและ

วัฒนธรรมของตน 

หมายเหตุ. จาก Zepke & Leach, 2010 
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นอกจากนี้ Barkley (2010) ยังได้รวบรวมชุดเทคนิคการเพิ่มความยึดมั่นผูกพันกับการ
เรียนของผู้เรียนไว้และให้ช่ือว่า Student engagement techniques (SETS) เป็นการรวบรวมกิจกรรม
การเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพที่ช่วยเพิ่มความยึดมั่นผูกพันกับการเรียนที่ครูน าใช้ในภาคสนาม
จริงมารวบรวมไว้เพื่อให้ครูได้น าไปปรับใช้ให้สอดคล้องกับบริบทช้ันเรียนของตนเอง ซึ่งมีทั้งหมด 50 
เซต ด้วยกันซึ่งแต่ละเซตจะถูกจัดไว้เป็นหมวดหมู่ตามทักษะต่าง ๆ ที่อยากให้เกิดข้ึนกับผู้เรียน เช่น 
การวิเคราะห์และการคิดเชิงวิพากษ์ การสังเคราะห์และการคิดสร้างสรรค์ การแก้ปัญหา เป็นต้น  

จากที่กล่าวมาจะเห็นว่าวิธีการเพิ่มระดับของความยึดมั่นผูกพันกับการเรียนมีกลยุทธ์ที่
หลากหลายอย่างเห็นได้ชัดทั้งนี้ อย่างไรก็ตามในการศึกษาครั้งนี้ผู้วิจัยจะใช้การจัดการเรียนโดยใช้เกม
การเรียนรู้ที่ปรับเปลี่ยนตามความสนใจ ซึ่งเป็นแนวทางที่สอดคล้องกับแนวทางที่นักการศึกษาได้ระบุ
ไว้ข้างต้น 
 
2.2 แนวคิดและทฤษฎีท่ีเกี่ยวกับความสนใจ 
 

2.2.1 ความหมายของความสนใจ 
ความสนใจ เป็นลักษณะของการมีความสัมพันธ์เช่ือมโยงอยู่กับบางสิ่งบางอย่าง 

และตั้งใจจดจ่อ ยึดมั่นผูกพันอยู่กับสิ่งนั้น ๆ (Schraw & Lehman, 2001) ซึ่งงานวิจัยเกี่ยวกับ
ความสนใจมีเพิ่มมากข้ึนเรื่อย ๆ ความสนใจเป็นเรื่องที่นักจิตวิทยาให้ความส าคัญเป็นอย่างมาก 
ซึ่งความสนใจเป็นหัวข้อที่มีความเป็นมาอย่างยาวนานในศาสตร์ทางด้านจิตวิทยาและด้านการศึกษา 
(Hidi, 1990) การที่ผู้เรียนมีความสนใจในการเรียนรายวิชาใด ๆ  จะช่วยเสริมแรงจูงใจและส่งเสริม
การเรียนรู้ของผู้เรียนและยังมีความสัมพันธ์ทางบวกกับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน (สุชาติ เจริญนิตย์, 
2531) นักจิตวิทยาหลายท่าน เช่ือว่า ความสนใจสามารถน ามาซึ่งพลังงานและแรงผลักดันที่ออกมา
จากตัวของผู้เรียนเอง (Jeme, 1890) นอกจากนี้สภาพแวดล้อมและความเป็นปัจเจกบุคคลมผีลกระทบตอ่
การเพิ่มมากข้ึนของความสนใจ (Dewey, 1913) ความตรึงเครียดและสถานการณ์การที่มีแข่งขันนั้นส่งผล
ต่อการเรียนรู้ กล่าวคือ ถ้าความสนใจเป็นความสนใจที่เกิดข้ึนจากตัวผู้เรียนเอง ความสนใจนั้นจะมี
คุณค่าต่อการท างานแม้งานน้ันเป็นงานที่หนักหรืออยู่ภายใต้สถานการณ์ที่ต้องแข่งขันหรือมีความตึง
เครียด (Thorndike, 1935) ความสนใจของตัวบุคคลคือ แนวโน้มความคงทนที่จะน าไปสู่เรื่องหลกัที่
อยากให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ได้อย่างเฉพาะเจาะจง ในทางตรงกันข้ามความสนใจเป็นเรื่องที่เกิดข้ึนเพียง 
ช่ัวคราวที่บุคคลมีต่อบางสิ่งบางอย่าง (Urdan & Turner, 2005)  

จากที่กล่าวมาทั้งหมดสมารถสรุปได้ว่าความสนใจคือ อาการจดจ่อเอาใจใส่กับสิ่งที่
เราพอใจ เป็นสิ่งที่มีคุณค่าอย่างเฉพาะเจาะจงในตัวบุคคล ตลอดจนมีแนวโน้มเอียงที่จะเข้าหา
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กิจกรรมใดกิจกรรมหนึ่งที่เราสนใจ ความสนใจเป็นเรื่องปัจเจกบุคคลอาจคงอยู่ได้แม้เวลาจะผ่านไป
นานหรือความสนใจอาจคงอยู่กับบุคคลนั้นเพียงช่ัวคราวก็ได้ 

2.2.2 อิทธิพลของความสนใจท่ีมีต่อความยึดมั่นผูกพันกับการเรียน  
โดยทั่วไปเช่ือว่าบุคคลจะเรียนรู้อะไรบางอย่างได้เป็นอย่างดีบุคคลนั้นจะต้องมี

ความสนใจต่อสิ่งนั้นในทางตรงกันข้ามการเรียนรู้จะไม่เกิดข้ึนเลยหากผู้เรียนไร้ซึ่งความสนใจต่อสิ่งนั้น ๆ  
(Schunk, Meece, & Pintrich, 2014) ความสนใจเป็นสิ่งที่จะน าพาวิชาความรู้เข้าสู่ตัวผู้เรียน ครูต้อง
ปลูกฝังให้ผู้เรียนเกิดความสนใจก่อน เมื่อผู้เรียนมีความสนใจแล้วการเรียนก็จะก้าวหน้าไปได้อย่าง
รวดเร็ว  ทั้งยังเป็นการส่งเสริมบุคลิกภาพให้ผู้เรียนอีกด้วย (เปลื้อง ณ นคร, 2515) ความสนใจของ
ผู้เรียนมีความสัมพันธ์กับการเรียนรู้และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียน (สุชาติ เจริญนิตย์, 2531)  

Dewey (1913) เป็นคนแรกที่ได้ริเริ่มให้ความส าคัญกับความสนใจ บทบาทของ
ความสนใจมีความส าคัญมากกับการเรียนรู้ Dewey เช่ือว่าความสนใจต่างจากความพยายาม ความสนใจ
ท าให้เกิดการเรียนรู้ได้ลึกซึ้งกว่า โดยได้ต้ังสมมุติฐานเกี่ยวกับความสนใจ สองสมมุติฐานด้วยกัน ประเดน็
แรกเขาเช่ือว่า ความสนใจต้องถูกน ามาใช้ในช้ันเรียน เพื่อตอบสนองสติปัญญาและความต้องการส่วน
บุคคล ประการที่สอง เขาเช่ือว่าความสนใจอาจได้รับการเสริมสร้างโดยความหลากหลายทางด้าน
บริบทแวดล้อมและโอกาสทางศึกษาของผู้เรียนด้วยส่งเสริมความท้าทายและอิสรภาพ งานวิจัยและ
ทฤษฎีเกี่ยวกับความสนใจมีเพิ่มข้ึนเรื่อย ๆ จนกระทั่งในระดับที่สูงที่สุดในช่วงต้นและกลางปี ค.ศ. 1990 

Kintsch (1980) เป็นหนึ่งในคนกลุม่แรก ๆ  ที่พูดถึงความสัมพันธ์ระหว่างความสนใจ
และการเรียนรู้ Kintsch แยกสถานการณ์ความสนใจออกเป็น 2 ประเภท โดยเรียกว่าความสนใจทาง
อารมณ์ และความสนใจทางสติปัญญา ความสนใจทางอารมณ์เกิดข้ึนเมื่อข้อมูลไปกระตุ้นการตอบสนอง
ทางอารมณ์อย่างรุนแรงในตัวผู้อ่าน เช่น รู้สึกอิ่มเอมใจ รู้สึกรังเกียจหรือโกรธแค้น  

เขาเสนอว่า ความสนใจทางอารมณ์น่าจะเกิดข้ึนจากสิง่หลกั ๆ ในชีวิต เช่น ความ
ตาย เพศ การมีปฏิสัมพันธ์กับบุคคลอื่น ในทางกลับกันความสนใจทางสติปัญญา เกิดข้ึนเมื่อผู้อ่านยึดมั่น
ผูกพันในเหตุการณ์ที่เป็นแม่บทอย่างใดอย่างหนึ่ง  เนื่องจากแม่บทเหล่านั้นมีความส าคัญต่อการ
พัฒนาโครงสร้างของตัวแม่บทเอง 

Fredricks et al. (2004) จัดความสนใจให้เป็นเซตย่อยของแรงจูงใจ เป็นเซตย่อย
ของความยึดมั่นผูกพันด้านอารมณ์ และเป็นเซตย่อยของความยึดมั่นผูกพันด้านสติปัญญา เมื่อพิจารณา
ความสัมพันธ์ระหว่างความสนใจและความยึดมั่นผูกพันกับการเรียนเป็นกระบวนการที่จะเช่ือมผู้เรยีน
ให้เข้าสู่การเรียนรู้ได้โดยตรง ความสนใจเป็นกระบวนการหลกัทางจิตวิทยาในระดับที่ง่ายที่สดุ ที่สามารถ
กระตุ้นเอาพลังและปฏิกิริยาของผู้เรียนให้มีต่อห้องเรียนออกมาได้โดยตรง ความสนใจเกิดข้ึนทันทีต่อ
สถานการณ์นั้น ๆ และความสนใจข้ึนอยู่กับประสบการณ์ที่ผ่านมาของผู้เรียนแต่ละคนด้วย ความสนใจมี
ความสัมพันธ์กับความยึดมั่นผูกพันกับการเรียนกิจกรรมในช้ันเรียนอย่างชัดเจน (Ainley, 2010)  
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Krapp et al. (1992) เสนอแนวคิดเกี่ยวกับความสนใจโดยทั่วไป ประกอบด้วย 
3 องค์ประกอบ ซึ่ง 3 องค์ประกอบนี้จะช่วยในเรื่องความเข้าใจของผู้เรียน ดังแผนภาพ 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
ภาพที่ 2.3  สามแนวทางในการท างานวิจัยด้านความสนใจ (Krapp et al., 1992)  

 
สามแนวทางนี้จะครอบคลุมในเรื่องของความสนใจส่วนบุคคล (แนวโน้มของ 

แต่ละบุคคล) ความน่าสนใจ (ความคาดหวังที่มีต่อเนื้อหา) และพื้นฐานทางจิตวิทยาด้านความสนใจ 
(รวมถึงสถานการณ์ที่น่าสนใจ) งานวิจัยช้ีไปถึงเรื่องความแตกต่างด้านความสนใจของแต่ละบุคคล 
และการที่บุคคลมีความสนใจแตกต่างกันอย่างไรนั้นมีความสัมพันธ์กับการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ  
ความสนใจของแต่ละบุคคลเป็นสิ่งที่ส าคัญมาก มีผลเช่ือมโยงต่อการมีทัศนคติเชิงบวก กล่าวคือ  
ควรมุ่งไปที่เนื้อหาหรือกิจกรรมที่เฉพาะเจาะจงและค่อนข้างมีเสถียรภาพเมื่อเวลาผ่านไป 

ความน่าสนใจของเนื้อหา เป็นผลมาจากสถานการณ์ความสนใจ (Krapp et al., 
1992) ซึ่งเป็นสภาวะทางจิตวิทยาที่ท าให้ความสนใจเกิดข้ึนในงานหรือกิจกรรมนั้น มีข้อความหลาย
รูปแบบแตกต่างกันที่สามารถสร้างความสนใจได้   เช่น  ความแปลกใหม่ ความประหลาดใจ  
ความซับซ้อน ความน่าสงสัย และ รูปแบบที่ไม่สามารถหลีกเลี่ยงได้ อย่างไรก็ตามสถานการณ์ความ
สนใจ เป็นสิ่งที่แตกต่างจากการเร้าหรือความอยากรู้อยากเห็น (Berlyne, 1960) เพราะสถานการณ์
ความสนใจอาจเช่ือมโยงกับเนื้อหาที่เฉพาะเจาะจง (เช่น เรื่องราวที่เกี่ยวกับสถานที่ท่องเที่ยว)  

สภาพแวดล้อมทางจิตวิทยา จากแผนภาพที่ 2.3 จะเห็นว่า สถานการณ์ความ
สนใจเป็นหมวดหมู่หนึ่งของความสนใจตามหลักทางจิตวิทยา (Schiefele, 2009) สถานการณ์ความ
สนใจสามารถกระตุ้นหรือท าให้สภาพแวดล้อมมีชีวิตชีวามีความน่าสนใจ สถานการณ์ความสนใจนี้มี
ก าเนิดมาจากคุณสมบัติตามบริบทและไม่รวมถึงความสนใจส่วนตัว  สถานการณ์ความสนใจ คือ 
สัญชาตญาณ สิ่งช่ัวคราว การกระตุ้นบริบทแวดล้อม (Krapp et al., 1992)  

ลกัษณะเฉพาะของบคุคล 
- แนวโน้มความสนใจส่วนบุคคล 

 

ลักษณะเฉพาะของเนื้อหา/สถานการณ์ 
- ความน่าสนใจของ ข้อความ, วัตถุ, เนื้อหา,
งาน, กิจกรรม,ห้องเรียน, สภาพแวดล้อม 

สภาพแวดล้อมทางจิตวิทยา 
ของแต่ละบุคคล 

- บุคคลเกิดความสนใจ 
- สถานการณ์ความสนใจ 
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ในปัจจุบันความสนใจเป็นเรื่องที่แพร่หลายมากยิ่ง ข้ึน โดยจะยังผลไปสู ่
การพัฒนาเรื่องความยึดมั่นผูกพันอย่างมีประสิทธิภาพ เมื่อบุคคลมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมความ
สนใจจะช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนอยากที่จะแสวงหาความรู้และพัฒนาการเรียนรู้ไปในทางที่สร้างสรรค์   
(Izard, 2007)  

2.2.3 ความสัมพันธ์ของความสนใจกับการท างานของสมอง 
เมื่อเกิดความสนใจ สมองจะมีการท างานบางอย่างเกิดข้ึน นอกจากนี้ความสนใจ

ยังเป็นตัวช่วยที่จะท าให้ระบบสมองท างานอย่างมีประสิทธิภาพมากข้ึน โดยสมองที่ท าหน้าที่สนใจ 
ตั้งใจ ของเรานั้น เป็นสมองที่อยู่ในส่วนหน้า เรียกว่า พรีฟอนทัล (Prefrontal cortex) ซึ่งท างานสัมพันธ์
กับสมองส่วน ลิมบิก (Limbic system) หรือ ทาลามัส (Thalamus) พรีฟอนทัล เป็นจุดก าเนิดของ
ความนึกคิดที่เรารู้อยู่ว่าสนใจอะไร และเป็นสมองส่วนที่สั่งให้เราเองตั้งใจท าอะไรที่น่าสนใจนั้น 
ในขณะที่ทาลามัสเป็นเสมือนด่านที่ตั้งอยู่บนทางเดินของข้อมูล ภาพ เสียง ความรู้สึกจากทุกส่วนของ
ร่างกาย ขณะที่สมองสนใจเรื่องใดเป็นพิเศษจะต้องมีกลไกของทาลามัสรองรับ อันเป็นผลให้ข้อมูลนั้น
ชัดเจนกว่าข้อมูลอื่น ๆ ส่วนระบบลิมบิก เป็นสัญญาณป้อนเข้าสู่สมองส่วนพรีฟอนทัล ท าให้เรารับรู้-รูส้กึ 
ท าให้เราเห็นว่าบางอย่างมีความน่าสนใจ ท าให้เรามีความต้องการที่จะท าอะไรบางอย่าง ลิมบิกจะ
บอกว่าบางอย่างเท่านั้นที่มีความส าคัญ ซึ่งในวงจรลิมบิกถึงสมองพรีฟอนทัลจะมีสารชนิดหนึ่งที่
กระจายอยู่ เรียกว่า โดปามีน เป็นสารสื่อประสาท ที่จะช่วยกระตุ้นให้พรีฟรอนทัลสนใจ อยากรู้อยาก
ท า สมองส่วนพรีฟรอนทัลที่ได้รับรู้ถึงปรมิาณโดปามีนที่เพิ่มข้ึนจะแปลเปน็ความรู้สึกและอารมณ์ทีป่ติิ 
ดีใจ ลิงโลด “มันส์”  

กล่าวโดยสรุปคือ ความสนใจเริ่มต้นที่สภาพแวดล้อมที่ตัวผู้เรียนก าลังเผชิญ ซึ่งมี
ข้อมูลที่แปลกใหม่เข้ามากระตุ้นสมอง ระบบลิมปิกจะส่งสญัญาณให้พรีฟรอนทัลท างาน มีการปฏิบัติการ
ของร่างกายคือ การท ากิจกรรมต่าง ๆ โดยทั่วไปการมีกิจกรรมต่าง ๆ เป็นวิธีตรึงความสนใจของสมอง 
ให้อยู่ในเรื่องที่ก าลังท า โดยเฉพาะอย่างยิ่งเมื่อกิจกรรมที่ได้ด าเนินการไปนั้น ท าให้สิ่งที่สมอง
คาดหมายไว้บรรลุผล การที่มีการเคลื่อนไหว มีกิจกรรมเป็นสิ่งที่ขาดไม่ได้ในการเรียนการสอนเด็ก 
รวมทั้งต้องใช้ข้อมูลน าเสนอที่แปลกใหม่ดึงดูด เพราะสมองของเด็กยังท างานในระบบคิด ได้ไม่ดีนัก 
สมองพรีฟรอนทัลของเด็กยังมีศักยภาพไม่พอที่จะควบคุมตัวเองจากภายในสิ่งกระตุ้นภายนอกที่
สอดคล้องกับแรงขับสัญชาตญาณภายในจะมีบทบาทต่อเด็กมากกว่า 

2.2.4 เทคนิคการจัดการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมความสนใจ 
การส่งเสริมความสนใจในช้ันเรียนช่วยเพิ่มแรงจูงใจภายในของผู้เรียนในการเรียนรู้ 

(Pressley et al., 1992; Sweet et al., 1997 Voss, Schauble & Renninger (1992) ช้ีว่าการเน้น
ความส าคัญในเรื่องเนื้อหาและความเกี่ยวข้องกับเป้าหมายของผู้เรียนจะช่วยเพิ่มคุณค่าในการรับรู้
ข้อมูลและผู้เรียนจะมีแรงจูงใจมากขึ้นในกระบวนการเรียนรู้ที่พวกเขาให้ความส าคัญ 
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Schunk, Meece, and  Pintrich (2014) ช้ีให้ เห็นว่าสถานการณ์ความสนใจ
สามารถเปลี่ยนแปลงได้และสถานการณ์ความสนใจยังสามารถเพิ่มการเรียนรู้ขอ งผู้เรียนได้
เช่นเดียวกัน ครูอาจพยายามสร้างสถานการณ์ที่น่าสนใจ ซึ่งจะช่วยกระตุ้นความสนใจของบุคคล ดังนี ้

1. ใช้สื่อการสอนที่ เป็นของจริง ซึ่งวัสดุอุปกรณ์เหล่านี้จะสามารถช่วยจุด
ประกายความสนใจของผู้เรียนได้ดีกว่าการใช้ต าราเรียน 

2. โมเดลความกระตือรือรน้และความสนใจของเนื้อหา โมเดลความสนใจในวัสดุ 
3. สร้างความประหลาดใจและท าให้เกิดสภาวะเสียสมดุล  
4. ใช้ความหลากหลายและความแปลกใหม่ โดยธรรมชาติแล้วงานวิจัยพบว่า 

เป็นสิ่งที่ดีที่สุดในเรื่องการเพิ่มความสนใจ ผู้เรียนเบื่อหน่ายที่จะท ากิจกรรมซ้ า ๆ เดิม ๆ ทุกวัน ให้ใช้
กิจกรรมที่หลากหลายตลอดสัปดาห์ เดือน และในโรงเรียนแต่ละปี การจัดการเรียนการสอนโดยใช้
ความแปลกใหม่ ทั้งเนื้อหา งาน และกิจกรรม จะช่วยให้เกิดสถานการณ์ความสนใจข้ึน 

5. เลือกหัวข้อบางอย่างภายใต้ความสนใจส่วนตัวของแต่ละบุคคล  เพราะ
สามารถที่จะเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนของตัวผู้เรียนได้ 

6. สร้างและรวบรวมความสนใจส่วนบุคคลของผู้เรียนในการออกแบบบทเรียน 
แม้ว่าเราจะเห็นได้อย่างชัดเจนว่าความสนใจของแต่ละบุคคลมีความหลากหลาย  แต่เมื่อครูเช่ือม
เนื้อหาบทเรียนกับความสนใจของแต่ละบุคคลแล้วผู้เรียนหลายคนให้ความสนใจ สามารถช่วยให้เกิด
สถานการณ์ความสนใจ (Schunk, Meece, Pintrich, 2014)  

นอกจากนี้ Khayati and Payan (2014) ได้ท าการศึกษาปัจจัยและเงื่อนไขที่
กระตุ้นและสนับสนุนให้ผู้เรียนตั้งใจเรียนวิชาคณิตศาสตร์และท าให้ช้ันเรียนคณิตศาสตร์น่าสนใจ   
การท าให้เป็นวิชาที่สวยงามวิชาหนึ่ง โดยใช้แบบสอบถาม 15 ข้อ ซึ่งเป็นแบบสอบถามวัดจากครูมีค่า
ความเช่ือมั่นที่ระดับ .91 จากการตรวจสอบแบบสอบถามพบว่า การท ากิจกรรมทางคณิตศาสตร์ 
(กิจกรรมของผู้เรียนระหว่างการเรียนการสอน) และพฤติกรรมของครูมีผลกระทบอย่างมากต่อการ
กระตุ้นให้ผู้เรียนสนใจเรียนวิชาคณิตศาสตร์ 

Walkington et al. (2013) ได้สร้างทฤษฎีว่าการท าให้เรื่องราวกลายเป็นเรื่อง
ของผู้เรียนจะท าให้ผู้เรียนเกิดความสนใจในสถานการณ์ สมมติฐานนี้ได้รับการสนับสนุนโดยผลที่
สังเกตได้จากความสนใจในสถานการณ์ที่เกิดข้ึน แต่ไม่ได้รักษาไว้ส าหรับการปรับเปลี่ยนตามบริบททัง้
ในระดับต่ าและแบบลึก (Bernacki & Walkington, 2014) การได้รับสิ่งที่ดีที่สุดจากผู้เรียนอาจไม่ใช่
เรื่องง่าย แต่เราควรพยายามท าให้บรรลุเป้าหมายตลอดเวลารวมถึงการเปลี่ยนช้ันเรียนที่น่าเบื่อ 
เพราะในโลกยุคปัจจุบันสิ่งต่าง ๆ  ได้เปลี่ยนแปลงไปอย่างรวดเร็ว สิ่งที่เราให้ความสนใจในอดีตอาจ
ไม่ใช่สิ่งที่เด็กหรือวัยรุ่นให้ความสนใจในปัจจุบัน เพราะผู้เรียนแต่ละคนมีความคาดหวังแตกต่างกัน
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จ าเป็นต้องปฏิบัติตามความคาดหวังใหม่ ๆ ดังนั้น การเตรียมพร้อมที่จะท าความเข้าใจผู้เรียนและ
หยิบยื่นช้ันเรียนที่ดีที่สุดเท่าที่ครูจะท าได้ให้กับผู้เรียนจึงจะดีที่สุด 
 
2.3 แนวคิดการใช้เกมเป็นฐาน (Game-based learning)  

 
ปฏิเสธไม่ได้เลยว่าเกมมีอิทธิพลต่อชีวิตมนุษย์อย่างมากจากอดีตจนถึงปัจจุบัน ซึ่งการใช้

เกมเพื่อการเรียนรู้ในปัจจุบันถือว่ามีบทบาทส าคัญต่อวงการการศึกษา (ลดาวัลย์ แย้มครวญ และ 
ศุภกฤษฏ์ิ นิวัฒนากูล, 2560) และได้รับความสนใจอย่างกว้างขวางทั้งในและต่างประเทศ เป็นการ
ส่งเสริมการเรียนรู้โดยเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง เปลี่ยนผ่านโลกการเรียนรู้ในห้องเรียนจากการเรียน
แบบปกติที่ผู้เรียนเป็นเพียงผู้ฟัง ไปเป็นการเรียนรู้ผ่านการปฏิบัติด้วยตนเอง การประยุกต์ใช้การสอน
ในรูปแบบเกม เป็นการสร้างบรรยากาศการเรียนที่แปลกใหม่ เด็กได้เรียนรู้ควบคู่ไปกับความ
สนุกสนานซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนอยากเรียนเพิ่มมากข้ึน เป็นวิธีหนึ่งที่ช่วยจูงใจให้ผู้เรียนกลับเข้าสู่
ห้องเรียน (ณัฐญา นาคะสันต์ และ ชวณัฐ นาคะสันต์, 2559) ซึ่งรายละเอียดแนวคิดและทฤษฎีที่
เกี่ยวกับเกมเพื่อการเรียนรู้จะน าเสนอดังต่อไปนี้ 

 
2.3.1 ความหมายการใช้เกมเป็นฐาน (Game-Based Learning)  

ทฤษฎีการเรียนรู้โดยอาศัยเกม (The theory of game based learning) หรือ
เรียกอีกอย่างหนึ่งว่า “การเรียนรู้ผ่านเกม” หรือ“เกมเพื่อการเรียนรู้” (ไพฑูรย์ อนันต์ทเขต, 2560) 
เป็นแนวคิดทฤษฎีการเรียนรู้ประเภทหนึ่งที่ประยุกต์รูปแบบของเกมเข้ากับเนื้อหาที่ต้องการถ่ายทอด 
(นิตยา โชตบุตร, 2558) โดยที่ผู้เรียนจะไดรับความรู้ผ่านการเล่นเกม  

โดยมีผู้ให้ความหมายของเกมการเรยีนรู้ไว้ว่า การใช้เกมเป็นฐาน (Game-based 
learning) หรือ GBL คือ การเรียนรู้ผ่านเกม ซึ่งเปน็นวัตกรรมสื่อการเรียนรูท้ี่ ออกแบบโดยสอดแทรก
เนื้อหาบทเรียนลงไปในเกม ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ ลงมือเล่นและฝึกปฏิบัติในการเรียนรู้
ด้วยตนเอง ตลอดจนถอดบทเรียนได้ด้วยตนเอง ขณะที่ลงมือเล่นจะได้รับทักษะ และความรู้ จาก
เนื้อหาบทเรียนที่แทรกอยู่ในเกม ผู้เรียนจะได้รับทั้งความรู้และความเพลิดเพลินไปพร้อม ๆ กัน และ
ชักจูงให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้จนกระทั่งเกิดการเรียนรู้ (ฉัตรกมล ประจวบลาภ, 2559)  

เป็นสื่อในการเรียนรู้แบบหนึ่ง ซึ่งถูกออกแบบมาเพื่อให้มีความสนุกสนานไป
พร้อม ๆ กับการได้รับความรู้ โดยสอดแทรกเนื้อหาทั้งหมดของหลักสูตรนั้น ๆ  เอาไว้ในเกมและให้
ผู้เรียนลงมือเล่นเกมโดยที่ผู้เรียน จะได้รับความรู้ต่าง ๆ ของหลักสูตรนั้นผ่านการเล่นเกมนั้นด้วย ถือเป็น 
E-learning อีกรูปแบบหนึ่งที่ท าให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ของผู้เรียนเอง บนพื้นฐานแนวคิดที่
จะท าให้การเรียนรู้เป็นเรือ่งที่สนุกสนาน ดังนั้น จึงสรุปได้ว่า การใช้เกมเปน็ฐาน (Game-based learning 
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หรือ GBL) เป็นนวัตกรรมสื่อการเรียนรู้รูปแบบใหม่ที่ออกแบบและสอดแทรกเนื้อหาบทเรียนลงไปใน
เกม ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรูล้งมือเลน่และฝึกปฏิบัติในการเรยีนรู้ด้วยตนเอง โดยในขณะที่ลง
มือเล่นผู้เรียนจะได้รับทักษะ และความรู้จากเนื้อหาบทเรียนไปด้วยขณะที่เล่น เกมมักมีสถานการณ์
จ าลองเพื่อดึงดูดความสนใจของผู้เรียน เพื่อให้ผู้เรียนรู้สึกท้าทายและอยากที่จะเล่นเกม 

2.3.2 บอร์ดเกมกับการเรียนรู้ 
บอร์ดเกม ถือเป็นการใช้เกมเป็นฐาน (Game-based learning) ประเภทหนึ่งที่

อยู่ในรูปแบบของเกมกระดาน มีการใช้ตัวหมาก โมเดล หรือเม็ดนับจ านวน น ามาเล่นบนกระดานทีถู่ก
ออกแบบข้ึนมาเพื่อเล่นเกมนั้น ๆ บอร์ดเกมส่วนใหญ่มีการสอดแทรกเนื้อหาความรู้เข้าไปในตัวบอร์ด
เกมท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ขณะเล่นเกม บอร์ดเกมนั้นจะแตกต่างกันออกไปตามแนวการเล่น 
(ส านักงานบริหารและพัฒนาองค์ความรู้, 2561)  

ลักษณะของบอร์ดเกม โดยทั่วไปเป็นเกมที่ไม่มีการก าจัดผู้เรียนก่อนจบเกม ได้
ฝึกสมองและประลองทักษะกันอย่างแท้จริง และการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียน บอร์ดเกมโดยทั่วไป
สามารถแยกออกได้เป็น 3 ประเภท ได้แก่  

1) เกมครอบครัว (Family game) มีกติกาไม่ซับซ้อน ถูกออกแบบมาส าหรบัเลน่
ได้ทั้งเด็กและผู้ใหญ่ เน้นให้ผู้เรียนพูดคุย ถกเถียงหรือหาโอกาสแกล้งกันเนื้อเรื่องไม่ เกี่ยวกับความ
รุนแรงหรือประเด็นหนัก ๆ  

2) เกมวางแผน (Strategy game) ต้องใช้ทักษะในการวางแผนมากกว่า เกม
ครอบครัวเหมาะส าหรับผู้ที่อยากเล่นเกมที่ท้าทายข้ึน ต้องใช้เวลากับความอุตสาหะ เพราะมีกติกา
และผู้เรียน มาก ระหว่างเล่นต้องคิดตลอดเวลาเพื่อประเมินเงื่อนไขชนะ  

3) เกมปาร์ตี้ (Party game) ออกแบบมา ส าหรับเล่นเป็นหมู่คณะ (8-20 คน) 
เกมที่สนุกคือ อธิบายให้เข้าใจได้ภายใน 5-10 นาที มีอุปกรณ์ไม่มาก การเล่นเกมต้องใช้มนุษย์สัมพนัธ์
และปฏิภาณไหวพริบ (สฤณี อาชวานันทกุล, 2559)  

เกมกระดานไม่ได้เป็นเพียงแค่เครื่องมือที่ใช้เล่นเพื่อความบันเทิงแต่เพียงเท่านั้น
แต่ยังเป็น เครื่องมือที่ช่วยในการพัฒนาทักษะที่เกี่ยวข้องกับเรื่องที่ต้องการได้อีกด้วย (Treher, 2011) 
ที่ผ่านมา มีการน าเอาเกมกระดานมาใช้เพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในหลากหลายประเด็นรวมถึงถูก
ออกแบบข้ึนเพื่อน ามาใช้ในด้านการจัดการเรียนการสอน ดังเช่น 

1) บอร์ดเกม Fruits vegetables colour card games ใช้ในการจัดการเรียน
การสอนผู้เรียนช้ันประถมศึกษาปีที ่6 ให้มีความรู้ความเข้าใจเรื่องสี สามารถเข้าใจถึงกระบวนการทาง
ความคิด เรื่องวงสีธรรมชาติและการผสมสีมากยิ่งข้ึน (อรรถเศรษฐ์ ปรีดากรณ์, 2557) 
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2) บอร์ดเกม Chord heroes ออกแบบมาเพื่อให้คนทั่วไปได้เข้าใจโน้ตดนตรี
และรู้จักกับคอร์ดต่าง ๆ  (จักรกฤษ  เจริญสุข, 2559) 

3) บอร์ดเกมวารีพินาศ  เป็นการจ าลองเหตุการณ์ภัยพิบัติน้ าท่วมท าให้ผู้เรียน
เกิดการแลกเปลี่ยนในเรื่องมุมมองจิตสาธารณะ การช่วยเหลือตัวเองและการปกป้องคนอื่นในภาวะที่
เกิดเหตุการณ์ดังกล่าว (อลงกรณ์ วินัยกุลพงศ์, 2560) 

นอกจากนี้ยังมีการน าบอร์ดเกมไปใช้ในการพัฒนาทกัษะการแสดงของนักแสดงที่
มีช่ือเสียงในประเทศไทยอีกด้วย เช่น 

รักชน พุทธรังษี (2560) ได้ท าการศึกษาเรื่องการใช้บอร์ดเกมเพื่อพัฒนาทักษะ
การผลการวิจัยพบว่า บอร์ดเกมพัฒนาความกล้าแสดงออกของผูเ้ลน่ เนื่องจากการเลน่บอรด์เกมผูเ้ลน่
ต้องเผชิญหน้ากันขณะเล่น และมีการ สนทนา ถกเถียงกันท าให้ผู้เล่นกล้าคิดกล้าแสดงออก บอร์ดเกม
พัฒนาทักษะการแก้ปัญหา ในการเล่นบอร์ดเกมบางกลุ่ม จะสามารถส่งเสริมทักษะการด้นสด 
(Improvisation) ได ้โดยเฉพาะเกมปาร์ตี้ (Party game) กลุ่มเกมแกล้งกัน ต้องใช้ทักษะต่าง ๆ ประกอบ
กัน  ได้แก่  ทักษะการสังเกต ทักษะการเล่าเรื่อง ทักษะการโน้มน้าวใจ และที่ส าคัญคือ ความสามารถ
ในการแก้ปัญหาเฉพาะหน้า ด้านองค์ประกอบด้านแนวของบอร์ดเกม (Board game categories) ส่งเสรมิ
ทักษะการแสดงได้แก่  

1. แนวโน้มน้าวใจ (Negotiation) เป็นแนวที่ก าหนดให้ผู้เล่นต้องใช้ทักษะ
การสื่อสารโน้มน้าวใจ เกมแนวนี้ท าให้ผู้เล่นได้ใช้ทักษะการสื่อสาร การแสดงออกที่หลากหลาย
ประกอบกันเพื่อโน้มน้าวการตัดสินใจของผู้เล่นคนอื่น  

2. แนวเล่าเรื่อง (Storytelling) ผู้เลน่จะได้ฝึกทักษะการเล่าเรือ่ง ซึ่งประกอบไป
ด้วยความสามารถในการใช้ภาษาในการสื่อสาร ความคิดสร้างสรรค์และจินตนาการ ในการสร้างสรรค์
เรื่องราวข้ึนมา เป็นส่วนหนึ่งในการเอาชนะในเกม 

จากที่กล่าวมาทั้งหมดจะเห็นว่า บอร์ดเกม เป็นเครื่องมือที่สร้างความสนุกสนาน 
สร้างการมีปฏิสัมพันธ์ที่ดีระหว่างผู้เรียน ละลายพฤติกรรม ฝึกการเข้าสังคม นอกจากนี้ยังเป็น
เครื่องมือที่ช่วยให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ ผู้สอนสามารถออกแบบบอร์ดเกมให้ผู้เรียน
ได้รับเนื้อหาความรู้ตามเป้าหมายที่ต้องการให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ การเล่นบอร์ดเกมเป็นการส่งผ่าน
ความรู้เข้าสู่ตัวผู้เรียนการเรียนรู้จะเกิดข้ึนตลอดเวลาทั้งขณะเล่น และหลังเล่นบอร์ดเกมยังสามารถ
ถอดบทเรียนจากการเล่นในแต่ละครั้งได้ โดยประสบการณ์การเล่นบอร์ดเกมแต่ละครั้งจะช่วยให้
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างไม่มีขีดจ ากัด  
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2.4 แนวคิดและทฤษฎีท่ีเกี่ยวกับการวิจัยเชิงการออกแบบ  
 

การวิจัยเชิงการออกแบบ (Design-based research - DBR) เริ่มต้นข้ึนเมื่อปี ค.ศ. 
1992 โดยนักจิตวิทยาชาวอเมริกันช่ือ Ann Brown (1992) ในระยะแรกใช้ช่ือว่า Design experiment 
research ต่อมานักวิจัยเริ่มใช้ช่ือเรียกอื่น ๆ ที่แตกต่างกันไป แต่ที่พบมากที่สุดคือ Design-based 
research (Anderson & Shattuck, 2012) ซึ่งในประเทศไทยให้ช่ือเรียก Design-based research 
ว่า การวิจัยอิงการออกแบบ (สุวิมล ว่องวานิช, 2556) และงานวิจัยด้านนี้ยังมีอยู่ค่อนข้างน้อยใน
ประเทศไทย ผู้วิจัยจะให้ช่ือ “Design-based research” ว่า “การวิจัยเชิงการออกแบบ”  

 
2.4.1 ความเป็นมาและความส าคัญของการวิจัยเชิงการออกแบบ 

ในช่วงต้นศตวรรษที่ 21 การวิจัยเชิงการออกแบบ (Design-based research - 
DBR) เป็นงานวิจัยที่นักวิจัยทางการศึกษาให้ความสนใจอยู่เป็นจ านวนมาก เป็นงานวิจัยที่มุ่งเน้นการ
ออกแบบและการเข้าไปทดลองของผู้วิจัยเป็นส าคัญ งานวิจัยด้านนี้จะช่วยลดช่องว่างระหว่างงานวิจัย
เชิงวิชาการและการน าผลจากงานวิจัยเชิงวิชาการไปปฏิบัติใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งเป็นความเหน็
พ้องต้องกันของนักวิจัย นักการศึกษา และผู้มีส่วนเกี่ยวข้องกับนโยบายทางการศึกษา ที่มีความเห็น
ร่วมกันว่า งานวิจัยด้านการศึกษาที่ผ่านมายังไม่ได้ถูกน ามาใช้แก้ปัญหาจริงในปัจจุบัน และยังไม่ได้ถูก
น ามาใช้แก้ปัญหาการปฏิบัติงานทางการศึกษา โดยเฉพาะอย่างยิ่งเน้นเรื่องความต้องการน า
ผลการวิจัยที่สามารถปรับเปลี่ยนหรือน าไปใช้ในทางปฏิบัติได้โดยตรง  

การวิจัยเชิงการออกแบบ (DBR) เป็นงานวิจัยที่มีขึ้นมาเพื่อแก้ปัญหาในทางปฏิบัต ิ
เน้นเรื่องถ่ายโอนผลจากการท าวิจัยที่ได้ปฏิบัติใช้ในช้ันเรียนไปสู่การปรับปรุงบทเรียนให้มีประสิทธิภาพ
ยิ่งข้ึน นอกจากนี้ การวิจัยประเภทนี้ยังให้ความส าคัญกับการสร้างทฤษฎี และการพัฒนาที่เป็น
แนวทางในการสร้างความตระหนักและปรับปรุงการปฏิบัติและการวิจัยในบริบททางการศึกษา 
(Anderson and Shattuck, 2012)  

Brown (1992) ได้พิสูจน์และยืนยันถึงความส าคัญของการวิจัยเชิงการออกแบบ
ว่าเป็นการวิจัยที่เน้นความจ าเป็น 3 ประการ ดังนี ้

1. สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ในลักษณะต่าง ๆ มีผลกระตุ้นการเรียนรู้และ 
การเรียนการสอนสภาพแวดล้อมการเรียนรู้  ดังกล่าว หมายถึง สภาพแวดล้อมขนาดเล็ก หรือ 
สภาพแวดล้อมในห้องเรียน ซึ่งประกอบด้วย 4 มิติ ได้แก่  

(1) ผู้เรียน  
(2) ครูและผู้เช่ียวชาญด้านอื่น ๆ  
(3) เนื้อหาและอุปกรณ์ 
(4) เทคโนโลยี  
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2. สร้างวิธีการที่เป็นระบบมากขึ้นส าหรับเครื่องมือในการออกแบบการทดลอง 
ซึ่งจะเกี่ยวข้องกับการท างานร่วมกันระหว่างครูและนักวิจัยอื่น ๆ  และช่วยในการสร้างทฤษฎี เพื่อระบุ
ปัจจัยต่าง ๆ ที่มีผลต่อความส าเร็จ / ล้มเหลวของนวัตกรรม  

3. เพื่อยกระดับการวิจัยในช้ันเรียนไปสู่บทเรียน โดยมีการหนุนเสริมที่ซับซ้อน
มากข้ึนซึ่งด าเนินการในสภาพแวดล้อมที่เปลี่ยนแปลงไปอย่างต่อเนื่องของห้องเรียน เช่น การลด
ช่องว่างระหว่างการวิจัยทางการศึกษา และปัญหาในปัจจุบันที่มีอยู่ในการน าไปใช้ปฏิบัติทางการศึกษา  

Barab & Squire (2004) เช่ือว่าวัตถุประสงค์ในอีกแง่หนึ่งของการวิจัยเชิงการ
ออกแบบ คือ การสร้างทฤษฎีใหม่ที่จะช่วยเกื้อกูลการสอนเป็นการปฏิบัติที่มีผลกระทบต่อการเรียนรู้
และการเรียนการสอนในสถานการณ์จริง 

จากที่กล่าวมาทั้งหมดสรุปได้ว่า การวิจัยเชิงการออกแบบ (Design-based 
research - DBR) มีจุดมุ่งหมายเพื่อ ปิดช่องว่างด้านการวิจัยในทางปฏิบัติ นักวิจัย นักการศึกษา และ
ผู้มีส่วนเกี่ยวข้องกับนโยบายทางการศึกษา เข้ามาท างานร่วมกันเพื่อแก้ปัญหางานวิจัยทางวิชาการใน
ปัจจุบันที่ไม่ได้น าผลจากการวิจัยมาใช้ในทางปฏิบัติในด้านการศึกษาอย่างแท้จริง เป็นงานวิจัยที่เน้น
ความส าคัญไปที่การออกแบบให้มีความซับซ้อนมากยิ่งข้ึน และสามารถน าผลจากการวิจัยเชิงการ
ออกแบบมาพัฒนาบทเรียน ปรับปรุงการเรียนการสอน ต่อยอดไปใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพใน
สถานการณ์จริงอื่น ๆ ที่คล้ายคลึงกัน  

2.4.2 แนวคิดการวิจัยเชิงการออกแบบ 
การวิจัยเชิงการออกแบบ (Design-based research) เป็นวิธีวิทยาที่รู้จักกันกอ่น

หน้านั้นในช่ือ การวิจัยออกแบบ (Design research) การทดลองออกแบบ (Design experiments) 
การศึกษาออกแบบ (Design studies) ศาสตร์การออกแบบ (Design sciences) การวิจัยพัฒนา 
(Development research) การวิจัยพัฒนาการ (Developmental research) และการวิจัยแสวงหา
ความรู้ การทดลอง และการประเมินแบบบ่มเพาะ (Fundamentation research, Inquiry, Experiment 
and Evaluation) (Alghamdi & Li, 2013)  

โดยทั่วไปวรรณกรรมการวิจัยเชิงการออกแบบไม่ได้มีการอภิปรายเรื่องญาณ
วิทยา (Epistemological) หรือทฤษฎีความรู้ อย่างละเอียดถ่ีถ้วนจะอธิบายเพียงกว้าง ๆ  (Walker, 
2011) วิธีการวิจัยเป็นแบบผสมผสานที่เกี่ยวข้องกับวิธีการวิจัยเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ อยู่ภายใต้
การสนับสนุนของปรัชญาปฏิบัตินิยม (Pragmatism) ซึ่งความรู้ใหม่วัดโดยผลของการวิจัย การวิจัยให้
คุณค่ากับการปรับปรุงการปฏิบัติให้ดียิ่งข้ึน และวิทยาศาสตร์การออกแบบ (Design science) ไม่มี
การอธิบายที่สมบูรณ์ แต่มีวิธีการแก้ปัญหาบางอย่างดีกว่าวิธีอื่น  ๆ สร้างแบบจ าลองที่ดีขึ้นคือ 
ท าให้ประสบความส าเร็จตามเป้าหมายโดยการประเมินค่าแบบต่อเนื่อง (วงจรการท าซ้ า) การวิจัยเชิง
การออกแบบมีเป้าหมายเพื่อแก้ปัญหาการออกแบบและแก้ปัญหาการศึกษาในบริบทโลกแห่งความ
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เป็นจริง และน าไปสู่ความรู้ทางวิชาการที่เป็นแบบฉบับในรูปของแนวทางปฏิบัติที่ดีที่สุด  ในมุมมอง
ด้านการปฏิบัติเน้นเรื่องการน าผลของการวิจัยไปปรับปรุงทฤษฎีทางการศึกษาให้ดีข้ึน (เช่น ได้
แนวทางปฏิบัติที่ดีที่สุด) ปรับปรุงทรัพยากรทางการศึกษา (เช่น เอกสาร สไลด์ เว็บไซต์) พัฒนาวิชาชีพ
ของผู้เข้าร่วม (Hogue, 2013)  

2.4.3 ลักษณะของการวิจัยเชิงการออกแบบ 
การวิจัยเชิงการออกแบบ (DBR) ข้ึนอยู่กับทฤษฎีที่ได้สร้างข้ึนมาก่อน แต่ใน

ขณะเดียวกันการวิจัยเชิงการออกแบบ (DBR) ก็มาจากสิ่งที่เกิดข้ึนในสถานการณ์จริง เพราะการวิจยัที่
ผ่านมาห้องเรียนไม่ได้ถูกใช้เป็นห้องปฏิบัติการวิจัย แยกการปฏิบัติและการวิจัยออกจากสถานการณ์ที่
เป็นจริงในห้องเรียน การรวมการวิจัยเข้ากับการปฏิบัติทางการศึกษาให้เกิดข้ึนได้จริงจะได้ผลลัพธ์ที่
สามารถใช้สร้างความตระหนักและปรับปรุงการปฏิบัติในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่เฉพาะเจาะจง
และในสภาพแวดล้อมอื่นที่คล้ายคลึงกัน (Anderson and Shattuck, 2012)  

การวิจัยเชิงการออกแบบ (DBR) เป็นงานวิจัยที่ต้องท างานร่วมกันของนักวิจัย 
นักออกแบบนวัตกรรม และ ผู้น าไปปฏิบัติ คุณสมบัติพื้นฐานของการวิจัยการออกแบบเปน็วงจรทีต่อ้ง
วนซ้ าหลายครั้ง (Multiple circles or steps) การวิจัยเชิงการออกแบบใช้การบรูณาการมาบนพื้นฐานของ
ทฤษฎีต่าง ๆ  ที่เช่ือมกับหัวข้อวิจัย และสามารถอธิบายได้ทั้งเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพทั้งนี้ข้ึนอยู่กับ
ความต้องการของการวิจัย  

Wang and Hannafin (2005) ได้สรุปลักษณะพื้นฐาน 5 ประการของ การวิจัย
เชิงการออกแบบ ซึ่งประกอบด้วย 1) เน้นการปฏิบัต ิ(Pragmatic) 2) พื้นฐาน (Grounded) 3) การท างาน
ร่วมกัน การท าซ้ า และ การพลิกแพลง (Interactive, Iterative and Flexible) 4) การบูรณาการ 
(Integrative) และ 5) สาระส าคัญ (Contextual) แสดงรายละเอียดลักษณะของงานวิจัยเชิงการ
ออกแบบแต่ละด้านไว้ดัง ตารางที่ 2.2 
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ตารางที่ 2.2 
ลักษณะของงานวิจัยเชิงการออกแบบ 

ลักษณะส าคัญ ค าอธิบาย 

1. เน้นการปฏิบัติ (Pragmatic)  1.1 การวิจัยเชิงการออกแบบท าให้ดีขึ้นทั้งเชิงทฤษฎีและเชิงปฏิบัติ 
1.2 คุณค่าของทฤษฎีถูกประเมินบนหลักการที่เป็นจริง 
      และน าไปปรับปรุงการปฏิบัติ 

2. พื้นฐาน (Grounded)  2.1 การออกแบบเป็นทฤษฎีแรงขับและเป็นพื้นฐานในการวิจัย 
      ที่สัมพันธ์กันทั้งทฤษฎีและการปฏิบัติ 
2.2 การออกแบบจะด าเนินการตั้งอยู่บนโลกความเป็นจริง 
      และกระบวนการออกแบบจะฝังอยู่ในการศึกษาจนส าเร็จ 
      ตามการวิจัยเชิงการออกแบบ 

3. การท างานร่วมกัน การท าซ้ า  
และการพลิกแพลง(Interactive, 
Iterative and Flexible)  

3.1 นักออกแบบมีส่วนร่วมในกระบวนการออกแบบและเป็นการท างาน
ร่วมกันของผู้มีส่วนเก่ียวข้องกับกระบวนการออกแบบการวิจัย 

3.2 ในกระบวนการเป็นการวนซ้ าของการวิเคราะห์ การออกแบบ    
การน าไปใช้ และการน ากลับมาออกแบบใหม่ 

3.3 แผนในระยะเริ่มแรกมักไม่ค่อยมีรายละเอียดเท่าใดนักเพื่อให้     
นักออกแบบสามารถท าการปรับเปลี่ยนได้เม่ือมีความจ าเป็น     
ต้องปรับเปลี่ยน 

4. การบูรณาการ (Integrative)  
 

4.1 ใช้ระเบียบวิธีการวิจัยแบบผสมผสาน (Mixed research 
methods) เพื่อเพิ่มความน่าเชื่อถือของการวิจัยที่ต้องต่อเน่ืองไป 

4.2 ใช้วิธีการที่แตกต่างกันไปในแต่ละช่วงเวลา เน่ืองจากมีความ
ต้องการและมีประเด็นใหม่ ๆ เกิดขึ้น และจุดเน้นของการวิจัย      
ก็ค่อย ๆ มีการพัฒนาไปกับกระบวนการวิจัย 

4.3 เคร่งครัดในการรักษาไว้ซ่ึงความมุ่งม่ันแก้ไขและปรับระเบียบ      
ให้เหมาะสมกับขั้นตอนการพัฒนา 

5. สาระส าคัญ (Contextual)  5.1 กระบวนการวิจัย ผลการวิจัยและการเปลี่ยนแปลงจากแผนเริ่มต้น 
มีบันทึกข้อมูลหรือเขียนไว้ 

5.2 ผลของการวิจัยเชื่อมโยงกับกระบวนการออกแบบ                      
และสภาพแวดล้อม 

5.3 เน้ือหาและความลึกซ้ึงท าให้เกิดความแตกต่าง                            
ของหลักการออกแบบ 

5.4 ค าแนะน าในการน าหลักการออกแบบไปประยุกต์ใช้                   
เป็นสิ่งส าคัญมาก 

หมายเหตุ. จาก Wang & Hannafin, 2005. 
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จะเห็นว่าการวิจัยเชิงการออกแบบมีการเช่ือมโยงที่ดีระหว่างทฤษฎีและการปฏิบัติ
ส่งผลให้การปรับปรุงการเรียนการสอนเปน็ไปอย่างเป็นระบบและอยู่บนพื้นฐานความเป็นจรงิระเบยีบ
วิธีวิจัยมีความแกร่งทั้งในแง่ของตัวทฤษฎี กระบวนการออกแบบ และการน าไปปฏิบัติใช้จริง กล่าวได้
ว่า การวิจัยเชิงการออกแบบเป็นการวิจัยที่จะต้องตั้งอยู่ในบริบทจริงซึ่งนักการศึกษาต้องมาท างาน
ร่วมกันในภาคสนามจริงท าให้ได้งานวิจัยที่มีประสิทธิภาพสูงมีความถูกต้อง น่าเช่ือถือและสร้างความ
มั่นใจได้ว่าเมื่อน าผลวิจัยไปใช้ในอีกบริบทหนึ่งจะปรับใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพสูงสุด (Anderson & 
Shattuck, 2012)  

2.4.4 กระบวนการของการวิจัยเชิงการออกแบบ 
กระบวนการของการวิจัยเชิงการออกแบบตามแนวคิดของ Reeves (2006) มี

สาระส าคัญคือ กระบวนการวิจัยประกอบด้วยสี่ข้ันตอนทีต่่อเนื่องและเช่ือมต่อกันเป็นวัฏจักร ได้แก่ 1) 
การวิเคราะห์ปัญหาการปฏิบัติโดยนักวิจัยและผู้ปฏิบัติงานร่วมกัน 2) การพัฒนากรอบทฤษฎีการ
แก้ปัญหาตามหลักการออกแบบและนวัตกรรมทางเทคโนโลยีที่มีอยู่ 3) ทดสอบซ้ า ๆ เป็นวงจรและ
ปรับวิธีการแก้ปัญหาในการปฏิบัติ 4) สะท้อนผลโครงสรา้งการออกแบบและปรับปรงุวิธีการแก้ปญัหา
ให้มีประสิทธิภาพจนส าเร็จ แสดงดังภาพที่ 2.4 

 
แบบจ าลองการวิจัยเชิงการออกแบบของ Reeves (2006) 

 
 
 
 

 
 
 

รูปแบบการเลี้ยวกลับของปัญหา วิธีการแก้ปัญหาและระเบียบวิธีวิจัย 

 
ภาพที่ 2.4  กระบวนการพฒันาการวิจัยเชิงการออกแบบ (Reeves, 2006)  

 
การใช้แบบจ าลองการวิจัยเชิงการออกแบบของ Reeves (2006) 4 ข้ันตอนดังแสดง

ในภาพที่ 2.4 จะเห็นว่าแต่ละข้ันตอนสามารถสามารถจับคู่กันได้ตามความจ าเป็นของโครงร่างการวิจัย 
เป็นลักษณะวงจรที่ช่วยให้ผู้ปฏิบัติงานสามารถมีส่วนร่วมโดยตรงในการด าเนินการวิจัยได้ นอกจากนี้ยัง
เป็นวัฏจักรที่ช่วยให้สามารถท างานร่วมกันได้อย่างต่อเนื่องระหว่างผูป้ฏิบัติงาน นักวิจัยและนักเทคโนโลย ี

การพัฒนากรอบทฤษฎี
การแก้ปัญหาตาม

หลักการออกแบบและ
นวัตกรรมทางเทคโนโลยี

ที่มีอยู่ 

สะท้อนผลโครงสร้างการ
ออกแบบและปรับปรุง
วิธีการแก้ปัญหาให้มี

ประสิทธิภาพจนส าเร็จ 

ทดสอบซ้ า ๆ เป็นวงจร
และปรับวิธีการ 

แก้ปัญหาในการปฏิบัติ 

การวิเคราะห์ปัญหา 
การปฏิบัติโดยนักวิจัย

และผู้ปฏิบัติงานร่วมกัน 
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(Reeves, 2006) ระเบียบวิธีวิจัยเชิงการออกแบบเป็นมากกว่าระเบียบวิธีวิจัยแบบอื่น ๆ  เนื่องจาก
การวิจัยเชิงการออกแบบ เป็นการวิจัยที่มีเป้าหมายเพื่อการพัฒนาทั้งภาคปฏิบัติและวิทยาศาสตร์ไป
พร้อมกัน รายละเอียดแต่ละข้ันตอนมีดังนี้ 

ข้ันตอนแรกของการวิจัยครอบคลุมถึงการก าหนดปัญหาให้ค าปรึกษาแก่
ผู้ปฏิบัติงานและนักวิจัย ทบทวนวรรณกรรมและตั้งค าถามหรือสมมติฐานการวิจัย ปัญหาการวิจัยต้อง
ได้รับการก าหนดอย่างตรงประเด็นเพราะเป็นเรื่องส าคัญที่เกี่ยวข้องกับปัญหาที่เกิดข้ึนจริงจากการ
ปฏิบัติและการค้นหาแนวทางแก้ไขปัญหาการศึกษา ผลทางทฤษฎีและทางปฏิบัติของการวิจัยต้อง
ช้ีให้เห็นถึงความชัดเจน ในการท างานร่วมกันของนักวิจัย ผู้ปฏิบัติงานและผู้เช่ียวชาญ นอกจากนี้ยังมี
สิ่งที่จ าเป็นคือ การทบทวนวรรณกรรมอย่างละเอียดและเป็นระบบซึ่งเป็นสิ่งส าคัญในการออกแบบ
นวัตกรรม วรรณกรรมต้องได้รับการอ้างถึงในระหว่างการท างานทุกข้ันตอนในทุกการท าซ้ าของวงจร 
(Herrington et al., 2007)  

ข้ันตอนที่สองครอบคลุมถึงการจัดท ากรอบทฤษฎีแนวทางการพัฒนาการ
ออกแบบนวัตกรรมและค าอธิบายของนวัตกรรมที่วางแผนไว้ส าหรับบทเรียน  นวัตกรรม (การ
แทรกแซง) ได้รับการออกแบบข้ึนบนพื้นฐานของการทบทวนวรรณกรรมและการร่วมมือกับนักวิจัย 
ผู้ปฏิบัติงานและนักออกแบบที่เฉพาะเจาะจงกับภาคสนามจริง (Herrington et al., 2007) เมื่อ
วางแผนการวิจัยเราต้องพิจารณารูปแบบและวิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล (วิธีการเทคนิคและเครื่องมือที่
มีศักยภาพ) และความเป็นไปของการประมวลผลข้อมูล แผนปฏิบัติการที่เรียกว่าแผนทั่วไปจะต้อง
ตามด้วยแผนการด าเนินงานหรือแผนการด าเนินงานที่ละเอียดยิ่งขึ้น (Sagadin,1993) นั ก วิ จั ย ต้ อ ง
วางแผนกันอย่างละเอียดและพิจารณาถึงบุคคลที่เกี่ยวข้องในการวิจัยหรือพิจารณากลุ่มตัวอย่างว่า
สามารถน านวัตกรรมมาใช้ในหนึ่งกลุ่มตัวอย่างหรือหลายกลุ่มตัวอย่าง  ส าหรับวิธีการเก็บรวบรวม
ข้อมูลใช้ทั้งเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพข้ึนอยู่กับข้อมูลที่เก็บมาว่าจะใช้การประมวลผลเชิงปริมาณ
หรือเชิงคุณภาพจึงจะเหมาะสม และในระหว่างการวางแผนต้องพิจารณาข้อจ ากัดที่อาจเกิดข้ึน เช่น 
เวลา ทรัพยากรทางการเงินและความรู้ เช่นเดียวกันกับในระหว่างการวิจัยการออกแบบต้องคิดอย่าง
รอบคอบเกี่ยวกับการเลือกผู้ท างานร่วมกัน (ครู, นักวิจัย, ผู้ออกแบบนวัตกรรม) เนื่องจากการวิจัย
ดังกล่าวต้องการความร่วมมืออย่างใกล้ชิดและต้องการประสิทธิภาพของสมาชิกในกลุ่มวิจัยหรือ
ทีมงานทั้งหมด 

ข้ันตอนที่สามเกี่ยวข้องกับการให้ค าแนะน าเกี่ยวกับการน านวัตกรรมเข้าสู่
บทเรียน (การท าซ้ าครั้งแรก) ผู้ที่เข้าร่วมในการวิจัย การเก็บรวบรวมข้อมูลและการวิเคราะห์จะมีการ
ใช้นวัตกรรมใหม่ ๆ ในบทเรียน (ท าซ้ าเป็นครั้งที่สองและมากกว่าสองครั้ง ) โดยร่วมประชุม เก็บ
รวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูล ในระหว่างข้ันตอนการด าเนินการต้องค านึงถึงว่าการวิจัยเชิงการ
ออกแบบเป็นแบบวัฏจักรที่ต้องมีการท าซ้ าหลายรอบ การปฏิบัติเพียงครั้งเดียวไม่ค่อยพอเพียงในการ
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ประเมินความส าเร็จ (หรือความล้มเหลว) ของการน านวัตกรรมเข้าสู่บทเรียน การวิจัยเชิงการ
ออกแบบต้องใช้การท าซ้ าอย่างน้อยสองครั้ง แต่โดยปกติแล้วจะต้องมีการท าซ้ าที่มากขึ้นกว่านี้ และ
แม้แต่ในทุก ๆ รอบ ของการท าซ้ า ผู้ที่มีส่วนร่วมจะต้องรวมตัวกันประชุมปรึกษาหารือกัน เก็บ
รวบรวม วิเคราะห์ข้อมูลจากผลการค้นพบครั้งนี้น าไปใช้สร้างนวัตกรรมใหม่ในบทเรียนใหม่ให้ประสบ
ผลส าเร็จ หลังจากท าซ้ าแต่ละครั้งสภาพแวดล้อมการเรียนรู้จะถูกเพิ่มเข้าไปอย่างเหมาะสมท าให้เพิ่ม
ความเป็นไปได้ในการแก้ปัญหาเพื่อการปรับปรุงไม่ใช่เพื่อให้เกิดการโต้แย้ง (Reeves in Herrington 
et al., 2007)  

สิ่งส าคัญต้องตระหนักว่าการวิจัยเชิงการออกแบบใช้วิธีการในการรวบรวมและ
ประมวลผลข้อมูลด้วยเทคนิคทั้งเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ นักวิจัยไม่เน้นตัวแปรแต่ละบุคคล เมื่อ
ท าการศึกษาปัญหาและกระบวนการที่เฉพาะเจาะจงจะน าวิธีการที่ครบถ้วนสมบูรณ์มาใช้  ผู้วิจัย
สามารถเก็บรวบรวมข้อมูลในรอบหลายสัปดาห์ที่ผ่านมา ในรอบหลายเดือน หรือปีที่ผ่าน ๆ มา และ
วิธีการเก็บรวบรวมมักจะแตกต่างกันในระหว่างรอบการวิจัย  คาดหวังว่าจะมีการหาข้อมูลแบบ
โครงข่ายสามเหลี่ยม (เช่น ครู, ผู้เรียน, ผู้ปกครอง) เทคนิคการเก็บรวบรวมข้อมูล (เช่น การสัมภาษณ์, 
การสังเกตการณ์, การส ารวจ) และนักวิจัย (ตัวนักวิจัยเอง, ครู, ผู้ช่วย หรือผู้ประสานงาน) (Herrington 
et al., 2007) กระบวนการวิเคราะห์ข้ึนอยู่กับชนิดของข้อมูลที่เก็บรวบรวมมา (เชิงปริมาณหรือเชิง
คุณภาพ) Revees (2006) ช้ีให้เห็นว่าการวิจัยเชิงออกแบบไม่สามารถด าเนินการได้โดยนักวิจัยคน
เดียวเนื่องจากมักเกี่ยวข้องกับผู้เรียน ครู ผู้ปกครอง เจ้าหน้าที่เทคนิคและคนอื่น ๆ  ที่มีส่วนได้เสียใน
กระบวนการทางการศึกษา (เช่น ผู้แทนของชุมชนในท้องถ่ิน) 

ระยะที่สามจึงครอบคลุมมากและแบ่งออกเป็นหลายข้ันตอน การริเริ่มนวัตกรรม 
การรวบรวมข้อมูล การประมวลผลและการตีความข้อมูลส าหรับการท างานแต่ละรอบ นอกจากนี้
ข้ันตอนที่สามยังมีการน ามาใช้ในการปฏิบัติซึ่งเกี่ยวข้องกับผู้เข้าร่วมทั้งหมดไม่ใช่เฉพาะครู  นักวิจัย
และนักออกแบบ เด็ก ๆ ก็มีส่วนร่วมด้วยเช่นกัน  

เพื่อความชัดเจนของกระบวนการวิจัยเชิงการออกแบบในข้ันตอนที ่3 Stemberger 
& Cencic (2016) ได้ดัดแปลงแบบจ าลองการวิจัยเชิงการออกแบบของ Revees (2006) ให้เห็นภาพ
การด าเนินการในข้ันตอนที่ 3 ชัดเจนย่ิงข้ึน โดยน าเสนอใน ภาพที่ 2.5  
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ภาพที่ 2.5  กระบวนการวิจัยเชิงการออกแบบที่ดัดแปลงข้ึนโดย Stemberger & Cencic (2016)  

 
จากกระบวนการวิจัย เชิงการออกแบบที่ ถูกดัดแปลงข้ึนจะเห็นได้ ชัดว่า 

Stemberger & Cencic (2016) พยายามแสดงรายละเอียดให้เห็นได้ชัดว่าในข้ันตอนที่ 3 ครอบคลุม
มากและแบ่งออกเป็นหลายข้ันตอนนอกจากนี้ยังต้องอาศัยการเช่ือมโยงกันในข้ันตอนย่อย  ๆ ของ
ข้ันตอนที่ 3 เองด้วย ข้อมูลที่ได้จากการวิเคราะห์จะถูกน ามาใช้เพื่อเป็นค าแนะน า ปรับปรุงแก้ไข
หลักการออกแบบ 

ข้ันตอนที่สี่น าเสนอผลลัพธ์การแก้ปัญหาที่เกิดข้ึนและเป็นข้ันตอนสุดท้ายของ
การออกแบบนวัตกรรมในบทเรียน เป็นข้อสรุปของการวิจัยซึ่งอาจรวมถึงหลักการออกแบบ วิธีการ
สอนเครื่องมือช่วยสอน แบบจ าลองการเรียนรู้ที่ได้รับการออกแบบ ฯลฯ และสรุปด้วยความเช่ียวชาญ
ของผู้ที่ท างานร่วมกัน ผลลัพธ์สามารถเป็นหลักการทางวิทยาศาสตร์ (หลักการออกแบบ) ซึ่งสามารถ
ครอบคลุมความรู้ประเภทต่าง ๆ ได้ เช่น ความรู้เกี่ยวกับกระบวนการและยุทธศาสตร์ด้วยการให้
ตัวอย่างประกอบกระบวนการด าเนินการที่ชัดเจนของข้ันตอน บริบท บุคคลที่เกี่ยวข้องในการวิจัย
และข้อมูลที่เก็บรวบรวมอย่างเป็นระบบ (Lincoln & Guba, 1985) ผลลัพธ์สามารถเป็นประโยชน์ได้

ระยะที่ 1 

ระยะที่ 2 

ระยะที่ 4 

การวิเคราะห์ปัญหาจากการ
ปฏิบัติ: การท างานร่วมกัน
ของนักวิจัยและผู้ปฏิบัติ 

การพัฒนานวัตกรรม  
(เช่น วิธีการทางเทคโนโลย)ี 

ส าหรับแก้ปัญหา 

รอบที่ 1 ของการทดสอบและ
การปรับนวัตกรรมในบทเรียน 

(ท าซ้ าครั้งที่ 1)  

รอบที่ 2 ของการทดสอบ
และการปรับนวัตกรรมใน

บทเรียน (ท าซ้ าครั้งที่ 2)  

รอบที่ 3 ของการทดสอบ
และการปรับนวัตกรรมใน
บทเรียน (การท าซ้ าครัง้ที ่

3)  

การสะท้อนหรือการประเมินผล 
ขั้นสุดท้ายของการผลิตนวัตกรรม

และการน าไปใช้ในบทเรียน 

ระยะที่ 3 
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ตั้งแต่เป็นเทคโนโลยีการศึกษาไปจนถึงโปรแกรมการพัฒนาวิชาชีพ (Herrington et al., 2007) 
นอกจากนี้ยังสามารถเรียงล าดับของการวิเคราะห์หรือโครงสร้างของกิจกรรมหรือกว้างข้ึนอาจเป็น
องค์กร หรืออาจเกี่ยวข้องกับการออกแบบหลักสูตรโปรแกรมการศึกษาใหม่ ต ารา นโยบายโรงเรียน
เป็นต้น (The design-based research collective, 2003) การวิจัยเชิงการออกแบบหากมีการใช้
เทคโนโลยีเพื่อกระตุ้นการเรียนรู้  เทคโนโลยีมักได้รับการออกแบบโดยนักวิจัยและพัฒนาโดย 
โปรแกรมเมอร์หรือผู้เช่ียวชาญในสาขาเฉพาะ นอกจากนี้ผลทางสังคมก็เป็นสิ่งส าคัญที่ไม่ควรมองข้าม 
เช่น ความร่วมมือและการสนับสนุนจากผู้ที่มีส่วนร่วมกับงานวิจัย (Herrington et al., 2007)  

ในปีต่อมา Herrington et al. (2007) ได้เสนอหลักเกณฑ์ในการจัดท างานวิจัย
เชิงการออกแบบตามแบบจ าลองการวิจัยเชิงการออกแบบของ Reeves (2006) ในลักษณะของ
ตัวอย่างโครงร่างหรือหนังสือช้ีแนวทางการจับคู่การออกแบบแต่ละข้ันตอนของการวิจัยเชิงการออกแบบ 
เพื่อเป็นแนวทางให้นักวิจัยได้ศึกษาและน าไปปรับใช้ตามความต้องการ และลักษณะงานวิจัยเพื่อให้
เหมาะกับวัตถุประสงค์ของตนเอง แสดงไว้ดังตาราง 2.3 
 
ตารางที่ 2.3 
ข้ันตอนของการวิจัยเชิงการออกแบบ 

ขั้นตอน องค์ประกอบ ต าแหน่ง 
ข้ันตอนของการวิจัยเชิงการ
ออกแบบ (Reeves, 2006)  

หัวข้อ / องค์ประกอบที่ต้อง
อธิบาย 

ต าแหน่งทีร่ะบุไว้ในงานวิจัย 

ข้ันตอนที่ 1 การวิเคราะห์
ปัญหาการปฏิบัติโดยนักวิจัย
และผูป้ฏิบัติงานร่วมกัน 
 

สถานการณ์ปญัหา 
ความเป็นมาและคามส าคัญ
ของการวิจัย 

การปรึกษาหารือกบันักวิจัย
และผู้ด าเนินการปฏิบัติงาน 
ค าถามการวิจัย ค าถามการวิจัย 
การทบทวนวรรณกรรม การทบทวนวรรณกรรม 

ข้ันตอนที่ 2 การพฒันากรอบ
ทฤษฎีการแก้ปัญหาตาม
หลักการออกแบบและ
นวัตกรรมทางเทคโนโลยีที่มีอยู ่

กรอบแนวคิดการวิจัย 

กรอบแนวคิดการวิจัย 
การพัฒนาโครงร่างของ
หลักการเพื่อเป็นแนวทางใน
การออกแบบกลุ่มทดลอง 
การอธิบายกลุ่มทดลองที่
น าเสนอ 

วิธีด าเนินการวิจัย 
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ตารางที่ 2.3 
ข้ันตอนของการวิจัยเชิงการออกแบบ (ต่อ) 

ขั้นตอน องค์ประกอบ ต าแหน่ง 
ข้ันตอนที่ 3 ทดสอบซ้ า ๆ เป็น
วงจรและปรับวิธีการแก้ปัญหา
ในการปฏิบัต ิ

การด าเนินการทดลอง  
(การท าซ้ าครั้งแรก)  

วิธีด าเนินการวิจัย 

ผู้มสี่วนร่วมท างานร่วมกัน 
การเกบ็รวบรวมข้อมูล 
การวิเคราะห์ข้อมลู 

  การด าเนินการทดลอง  
(การท าซ้ าครั้งที่สอง 
และท าซ้ าต่อไปอีก)  

 

ผู้มสี่วนร่วมท างานร่วมกัน 
การเกบ็รวบรวมข้อมูล 
การวิเคราะห์ข้อมลู 

ข้ันตอนที่ 4 สะท้อนผล
โครงสร้างการออกแบบและ
ปรับปรงุวิธีการแกป้ัญหาให้มี
ประสิทธิภาพจนส าเร็จ 
 

หลักการออกแบบ 
สิ่งประดิษฐ์ทีอ่อกแบบ  
(ผ่านแล้ว) การพัฒนาความ
เช่ียวชาญ 

วิธีด าเนินการวิจัย 

หมายเหตุ. จาก Herrington et al., 2007 
 
การใช้สี่ข้ันตอนของการวิจัยเชิงการออกแบบตามแบบจ าลองการวิจัยเชิงการออกแบบ

ของ Reeves (2006) ที่แสดงในตาราง 2.3 แต่ละข้ันตอนสามารถเช่ือมโยงกับลักษณะความต้องการ 
ของโครงร่างการวิจัย ค าแนะน าเหล่าน้ีเป็นเพียงข้อแนะน าเบื้องต้นไม่ใช่เป็นข้อก าหนดหรือข้อบังคับ 
และค าแนะน าที่กล่าวมานี้สามารถปรับเปลี่ยนได้ตามความประสงค์ของผู้วิจัยเพื่อให้เหมาะกับ
วัตถุประสงค์ของตนเองและลักษณะของงานวิจัย (Herrington et al., 2007)  
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บทที่ 3 
วิธีการวิจัย 

 
งานวิจัยเรื่อง “การออกแบบเกมการเรียนรู้ที่ปรับเปลี่ยนตามความสนใจของผู้เรียนเพือ่

เสริมสร้างความยึดมั่นผูกพันในการเรียนเรื่องสถิติ” ในครั้งนี้มุ่งที่จะศึกษากระบวนการสร้างเกมการ
เรียนรู้ที่ปรับเปลี่ยนตามความสนใจของผู้เรียน และวิเคราะห์ประสิทธิผลของเกมการเรียนรู้ที่
ปรับเปลี่ยนตามความสนใจของผู้เรียน วิธีการด าเนินการวิจัยแบ่งเป็น 2 กิจกรรมตามวัตถุประสงค์
ของงานวิจัย  

3.1 กรอบการพัฒนาเกมการเรียนรู้ที่ปรับเปลี่ยนตามความสนใจของผู้เรียน  
3.2 การวิเคราะห์ประสิทธิผลของเกมการเรยีนรู้ทีป่รบัเปลีย่นตามความสนใจของผูเ้รยีน  
3.3 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  
กิจกรรมน าไปสู่การวางแผนพัฒนาการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเพื่อเพิ่มความยึด

มั่นผูกพันกับการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่องสถิติของผู้เรียน ซึ่งรายละเอียดวิธีการด าเนินการแต่ละ
กิจกรรมมีดังต่อไปนี้ 
 
3.1 กรอบการพัฒนาเกมการเรียนรู้ท่ีปรับเปลี่ยนตามความสนใจของผู้เรียน  
 

การวิจัยกิจกรรมที่ 3.1 มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษากระบวนการออกแบบการเรียนรู้ที่
ปรับเปลี่ยนตามความสนใจของผู้เรียน โดยการสร้างพัฒนาทดลองใช้และปรับปรุงเกมการเรียนรู้ที่
ปรับเปลี่ยนตามความสนใจ รายละเอียดการด าเนินการวิจัยมีดังนี้  

 
3.1.1 ศึกษาบริบท 

ในข้ันตอนน้ีผู้วิจัยใช้การส ารวจความสนใจของนักเรียนกลุ่มพัฒนาเกม จ านวน 3 
ห้องเรียน เพื่อหาแนวทางในการพัฒนาเกม โดยการส ารวจความสนใจของนักเรียนผู้วิจัยใช้วิธีการให้
นักเรียนเขียนความสนใจที่ตนเองมีลงในกระดาษ  โดยแต่ละห้องผู้วิจัยส ารวจความสนใจแบบทิ้งช่วง
ห่างกัน 1 สัปดาห์ 

3.1.2 ผู้เข้าร่วมการวิจัย 
ผู้เข้าร่วมการวิจัยในการศึกษาครั้งนี้เป็นนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่  6 โรงเรียน 

วชิรธรรมสาธิต แขวงบางจาก เขตพระโขนง กรุงเทพมหานคร ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561 
จ านวน 3 ห้องเรียน 123 คน ประกอบด้วย นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 6 แผนการเรียนวิทยาศาสตร์-
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คณิตศาสตร์ 2 ห้องเรียน ได้แก่ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่  6/1 จ านวน 44 คน นักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 6/2 จ านวน 40 คน แผนการเรียนคณิตศาสตร์-ภาษาอังกฤษ 1 ห้องเรียน ได้แก่ 
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 6/5 จ านวน 39 คน  

3.1.3 ตัวแปรท่ีศึกษา 
ตัวแปรอิสระ ได้แก่  เกมการเรียนรู้ที่ปรับเปลี่ยนตามความสนใจ  
ตัวแปรตาม   ได้แก่  ความยึดมั่นผูกพันในการเรียนเรื่องสถิติ 

3.1.4 แนวคิดท่ีใช้ในการออกแบบ 
Zepke and Leach (2010) ที่ ได้รวบรวมวิธีการเพิ่มความยึดมั่นผูกพันกับ 

การเรียนไว้ 10 ข้อ ดังแสดงใน ตารางที่ 3.1 
 

ตารางที่ 3.1 
กลยุทธ์การเพิม่ความยึดมั่นผกูพันกบัการเรียน 

ทัศนะงานวิจัย ข้อเสนอส าหรับการด าเนินการ 

1. แรงจูงใจและสิทธ์ิเสรี (Motivation and 
agency ผู้เรียนท างานจากแรงจูงใจภายใน
และต้องการด าเนินการด้วยตัวเขาเอง)  

 

1.1 ยกระดับความเชื่อมันในตนเองของผู้เรียน 
1.2 ช่วยให้ผู้เรียนสามารถท างานได้อย่างเป็นอิสระเพลิดเพลิน

กับการเรียนรู้ มีความสัมพันธ์กับผู้อ่ืนและรู้สึกว่าตนเองมี
ความสามารถในการบรรลุวัตถุประสงค์ของตนเอง 

2. ความยึดม่ันผูกพันกับการประกอบกิจกรรม
(Transactional engagement ผู้เรียนและ
ครูมีความยึดม่ันผูกพันซ่ึงกันและกัน)  

2.1 ยอมรับว่าการสอนและครูเป็นหัวใจส าคัญในการสร้าง
ความยึดม่ันผูกพัน 

2.2 สร้างการเรียนรู้ที่ช่วยเพิ่มพลัง การเรียนรู้ร่วมกันและ
เสริมสร้างความสัมพันธ์ซ่ึงกันและกันในการเรียนรู้ 

2.3 สร้างประสบการณ์ด้านการศึกษาส าหรับผู้เรียนให้มีความ
ท้าทายขึ้น เพิ่มคุณค่าและขยายขีดความ สามารถด้าน
วิชาการ 

3. การสนับสนุนของสถาบัน (Institutional 
support สถาบันมีสภาพแวดล้อมเอ้ือต่อ 
การเรียนรู้)  

3.1 สามารถมั่นใจได้ว่าสถาบันมีการยอมรับผู้เรียนมีภูมิหลังที่
แตกต่างหลากหลาย 

3.2 ให้การสนับสนุนช่วยเหลืออย่างหลากหลายด้าน 
3.3 ปรับเปลี่ยนทัศนคติของผู้เรียน 

4. พลเมืองตื่นรู้ (Active citizenship ผู้เรียน
และสถาบันท างานร่วมกันเพื่อให้เกิดความ 
ท้าทายต่อความเชื่อและการปฏิบัติทาง
สังคม)  

4.1 เปิดโอกาสให้ผู้เรียนเป็นบุคคลที่ตื่นตัว 
4.2 เปิดโอกาสให้ผู้เรียนพัฒนาทุนทางสังคมและวัฒนธรรม

ของตน 

หมายเหตุ. จาก Zepke & Leach, 2010. 
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ตารางที่ 3.2 
กลยุทธ์การเพิม่ความยึดมั่นผกูพันกบัการเรียน โดยใช้เกมการเรียนรู้ทีป่รบัเปลี่ยนตามความสนใจของ
ผู้เรียน  

กลยุทธ์ ข้อก าหนด ลักษณะการเสริมสร้างความยึดม่ันผูกพัน 
1. ดึงความสนใจของ   
   ผู้เรียนมาใช้ 

1.1 ผู้เรียนจะได้น าสิ่งที่เป็น   
     ความสนใจเฉพาะตัวของ    
     ตนเองที่มีอยู่อย่าง   
     แตกต่างหลากหลายมาใส่ 
     ไว้ในเกม 

1.1.1 ผู้วิจัยก าหนดให้ผู้เรียนต้องเขียนความสนใจ    
        ของตนเองลงในการ์ดความสนใจก่อนน า  
        เรื่องราวน้ันมาผูกกับความรู้ทางสถิติซ่ึงการ  
        ส่งเสริมความสนใจ  ในชั้นเรียนจะช่วยเพิ่ม 
        แรงจูงใจภายในของผู้เรียนในการเรียนรู้   
        (Pressley et al., 1992; Sweet et al., 1997  
        Voss, Schauble & Renninger, 1992)      
        ความสนใจเป็นเซตย่อยของแรงจูงใจ  
        เป็นเซตย่อยของความยึดม่ันผูกพันด้านอารมณ์  
        และเป็นเซตย่อยของความยึดม่ันผูกพัน 
        ด้านสติปัญญา (Fredricks et al., 2004)  
        สอดคล้องตามแนวทางของ 
        Zepke & Leach (2010) แรงจูงใจและสิทธ์ิเสรี  

2. ความเชื่อมโยงเนื้อหา      
  สถิติกับชีวิตประจ าวัน 

2.1 ผู้เรียนจะต้องเป็น 
     ผู้ถ่ายทอดความเชื่อมโยง   
     ของเนื้อหาวิชาท่ีเรียนกับ  
     สิ่งที่มีอยู่ในชีวิตประจ าวัน 
     ของผู้เรียนออกมาได้ด้วย 
     ตนเอง 

2.1.1 ผู้วิจัยก าหนดให้ผู้เรียนต้องถ่ายทอดเร่ืองราว     
       ให้เกิดการเชื่อมโยงกันระหว่างการ์ดเนื้อหาสถิติ       
       กับการ์ดความสนใจโดยถ่ายทอดจาก  
       ประสบการณ์ในชีวิตประจ าวันของแต่ละคน  
       ผู้เรียนจะเกิดการค้นพบความรู้ด้วยตนเอง  
       เกิดการเรียนรู้ด้วยตนเองน ามาซึ่งแรงจูงใจ 
       ในการเรียนรู้ (Yorke & Knight, 2004)  
       สอดคล้องกับแนวทางของ  Zepke & Leach (2010)     
       แรงจูงใจและสิทธิ์เสรี 

3. ความอิสระ 
   ในการเรียนรู้ 

3.1 ผู้เรียนมีอิสระในการ 
     เล่นเกม ออกแบบวิธีการ    
     เล่นเกมได้อย่างอิสระด้วย 
     ตัวเอง 

3.1.1 ผู้เรียนมีอิสระในการเขียนความสนใจของตน      
       ลงในการ์ดความสนใจและมีอิสระในการ   
       ถ่ายทอดเร่ืองราวความเชื่อมโยงของการ์ด 
       ความสนใจกับการ์ดเนื้อหาสถิติ มีอิสระในการ 
       เป็นตัวตนของตัวเองขณะเล่นเกม ซึ่งเมื่อเกม 
       เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เรียนรู้อย่าอิสระผู้เรียน 
       มีแนวโน้มท่ีจะมีแรงจูงใจท่ีจะมีส่วนร่วมและ 
       ประสบความส าเร็จ (Ryan & Deci, 2000a, 2000b)   
       เกมส่งเสริมแรงจูงใจและสิทธิ์เสรี 
       (Zepke & Leach, 2010)  
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ตารางที่ 3.2 
กลยุทธ์การเพิ่มความยึดมั่นผูกพันกับการเรียน โดยใช้เกมการเรียนรู้ที่ปรับเปลี่ยนตามความสนใจ 
ของผู้เรียน  (ต่อ) 

กลยุทธ์ ข้อก าหนด ลักษณะการเสริมสร้างความยึดมั่นผูกพัน 

4. สร้างความเชื่อมั่นใน    
   ตนเองของผู้เรียน 

4.1 ผู้เรียนจะเป็นผู้สร้างองค์ 
     ความรู้ด้วยตนเอง      
     สามารถบรรลุเป้าหมาย  
     การเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง 
 
 
 
 
 
 
4.2 ผู้เรียนจะได้ใช้ความรู้ 
     ความสามารถตามความ  
     ถนัดของตนเอง 
     ในการเล่นเกม 

4.1.1 กลไกเกมจะเป็นตัวล่อให้ผู้เรียนต้องสร้างความรู้      
        ด้วยตนเองอยู่ทุกขณะของการเล่นเกม  
        เช่น การฟังเร่ืองราวของเพื่อนในกลุ่ม 
        แล้วตีความหมายความรู้ความเข้าใจนั้น 
        ด้วยตนเอง การสังเคราะห์ความรู้     
        ผ่านการสแกนคิวอาร์โค้ด (QR– Code)  
        การเรียนรู้ข้างต้นจะน าไปสู่การบรรลุเป้าหมาย       
        การเรียนรู้ได้ด้วยตนเองของผู้เรียนเมื่อผู้เรียน 
        ได้ถ่ายทอดเร่ืองราวความเชื่อมโยงกัน 
        ของเนื้อหาสถิติกับความสนใจ 
4.2.1 การเล่าเร่ืองราวความเชื่อมโยงกันผู้เรียน 
       จะได้เล่าตามความถนัด ตามความสนใจ 
       ของตนเองท่ีอาจมีลักษณะแตกต่างกันไป 
       ตามแต่ละบุคคลและตามองค์ความรู้ 
       ท่ีแต่ละบุคคลมีอยู่ ท้ังสองข้อที่กล่าวมา 
       เป็นการส่งเสริมให้ผู้เรียนมีแรงจูงใจและสิทธิ์เสรี 
       ตามแนวทางของ Zepke & Leach (2010) 

5. สนุกสนาน 
   เพลิดเพลิน 
   กับการเรียนรู้ 

5.1 กลไกเกมออกแบบ 
     ให้ผู้เรียนเกิด 
     ความสนุกสนาน 
     เพลิดเพลิน  

5.1.1 ในเกมมีการ์ดพิเศษ การ์ดขัดขวาง และการ          
       ให้ผู้เรียนได้ถ่ายทอดเร่ืองราว การให้ผู้เรียน                   
       มีปฏิสัมพันธ์กับเพื่อน ๆ ซึ่งการด าเนินกิจกรรม    
       ตามกลไกเกมท่ีออกแบบมาจะช่วยให้ผู้เรียน 
       มีความสนุกสนานเพลิดเพลินกับการเรียนรู้  
       เป็นการส่งเสริมให้ผู้เรียนมีแรงจูงใจและสิทธิ์เสรี      
       สอดคล้องกับแนวทางของ  
       Zepke & Leach (2010)  

6. รู้สึกว่าตนเอง             
   มีความสามารถ 
   ในการบรรลุ    
   วัตถุประสงค์   
   ของตนเอง 

6.1 เนื้อหาวิชาท่ีบรรจุใน      
     การ์ดเกมไม่ยากเกินไป         
     เพื่อให้ผู้เรียนแต่ละคน   
     บรรลุเป้าหมายได้สูงสุด 
     ตามแต่ศักยภาพของ 
     แต่ละบุคคล 

6.1.1 ผู้เรียนแต่ละคนจะมีความรู้ความสามารถ            
       ที่แตกต่างกันไป ในการ์ดเนื้อหาหากผู้เรียน 
       เปิดได้การ์ดเนื้อหาไม่ยากเกินไปและการ์ด 
       มีตัวช่วยคิวอาร์โค้ด (QR– Code) ในการท าความ       
       เข้าใจก็จะสามารถบรรลุวัตถุประสงค์ของตนเองได้       
       เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดความรู้สึกว่าตนเองท าได้เป็นการ 
       ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีแรงจูงใจและสิทธิ์เสรี 
       สอดคล้องกับแนวทางของ Zepke & Leach (2010)  
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ตารางที่ 3.2 
กลยุทธ์การเพิม่ความยึดมั่นผกูพันกบัการเรียน โดยใช้เกมการเรียนรู้ทีป่รบัเปลี่ยนตามความสนใจของ
ผู้เรียน  (ต่อ) 

กลยุทธ์ ข้อก าหนด ลักษณะการเสริมสร้างความยึดมั่นผูกพัน 

7. สร้างการเรียนรู้ท่ีช่วย    
   เพิ่มพลัง การเรียนรู้     
   ร่วมกันและเสริมสร้าง    
   ความสัมพันธ์ซึ่งกัน   
   และกันในการเรียนรู้ 

7.1 ผู้เรียนจะได้เรียนรู้ร่วมกัน   
     ในลักษณะกลุ่มตาม 
     กลไกเกม  
 
 
 
7.2 เกมใช้การให้รางวัลเสริม     
     พลังการเรียนรู้ของผู้เรียน 

7.1.1 ผู้เรียนจะต้องเล่นเกมเป็นกลุ่ม ซึ่งตามกลไกเกม   
        ผู้เรียนต้องถ่ายทอดเร่ืองราวบอกเล่า 
        ภายในกลุ่มท าให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กันและ 
        เกิดการเรียนรู้ร่วมกัน งานวิจัยพบว่า การเรียนรู้    
        แบบกลุ่มช่วยเพิ่มความผูกพัน (Beven, 2007;     
        Law, 2005; Lizzio & Wilson, 2006)  
7.2.1 ผู้เรียนจะรับการ์ดเสริมแรงจากเพื่อนในกลุ่มโดย 
       การใหไ้ลค์ (like) และการได้คะแนน (point)               
       เป็นรางวัลเพิ่มพลังในการเรียนรู้ของผู้เรียน                 
       ซึ่งการเสริมแรงทางบวกเป็นอีกแนวทางหนึ่ง 
       ท่ีช่วยเสริมสร้างความยึดมั่นผูกพันในการ    
       เรียนรู้ของผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
       (มารุต พัฒผล, ม.ป.ป.) ท้ังสองข้อที่กล่าวมา 
       เป็นการส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความยึดมั่นผูกพัน 
       กับการประกอบกิจกรรมตามแนวทางของ     
       Zepke & Leach (2010)  

8. สร้างประสบการณ์ 
   ด้านการศึกษาส าหรับ      
   ผู้เรียนให้มีความ 
   ท้าทายข้ึน เพิ่มคุณค่า   
   และขยาย 
   ขีดความสามารถ 
   ด้านวิชาการ 

8.1 ผู้เรียนจะสามารถสแกน    
    คิวอาร์โค้ด (QR-code)     
    เมื่อความรู้ของผู้เรียนไม่    
    เพียงพอส าหรับการใช้งาน   
    ในขณะนั้นท าให้ความรู้   
    ของผู้เรียนได้รับการ 
    ต่อยอดทันทีท่ีผู้เรียน   
    ต้องการจะใช้ความรู้  
 
 
 
 
8.2 การเรียนรู้ร่วมกันในกลุ่ม    
    จะสามารถขยายขอบเขต   
    ความสามารถด้านวิชาการ    
    ของผู้เรียนให้เกินขีดจ ากัด    
    ของตน 

8.1.1 ผู้เรียนจะต้องถ่ายทอดเร่ืองราวความเชื่อมโยง 
       กันระหว่างเนื้อหาสถิติกับความสนใจซึ่งเป็น    
       ความท้าทายท่ีเพิ่มข้ึนเพราะผู้เรียนจะต้องใช้ 
       ท้ังความรู้ทางสถิติท่ีตัวเองมีและประสบการณ์ 
       ของตนเองในการเชื่อมโยงให้สองสิ่งนั้น 
       มีความหมายด้วยตัวผู้เรียนเอง เมื่อความรู้ 
       ในเนื้อหาวิชาท่ีตนเองมีไม่สามารถใช้เพื่อเชื่อมโยงได้        
       ผู้เรียนต้องขยายขีดความสามารถตนเองในการ    
       ค้นคว้าความรู้เพิ่มเติมจากการสแกนคิวอาร์โค้ด  
       (QR-code) เพื่อให้เพ่ือนในกลุ่มยอมรับเร่ืองราวนั้น 
       ท าให้การเรียนเนื้อหาสถิติมีความหมายกับผู้เรียน 
        มากข้ึน  
8.2.1 การท่ีผู้เรียนสลับเปลี่ยนกันเล่าเร่ืองราวความ       
       เชื่อมโยงกันของสถิติและความสนใจภายในกลุ่ม    
       ท าให้การเรียนรู้เกิดข้ึน เนื่องจากนักเรียนกลุ่มเก่ง     
       ก็จะสามารถช่วยเหลือนักเรียนกลุ่มปานกลาง  
       และกลุ่มอ่อนได ้
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ตารางที่ 3.2 
กลยุทธ์การเพิม่ความยึดมั่นผกูพันกบัการเรียน โดยใช้เกมการเรียนรู้ทีป่รบัเปลี่ยนตามความสนใจของ
ผู้เรียน  (ต่อ) 

กลยุทธ์ ข้อก าหนด ลักษณะการเสริมสร้างความยึดมั่นผูกพัน 

  
 
 
8.3 การได้การ์ดเนื้อหาท่ียากข้ึน   
     สร้างความท้าทายต่อผู้เรียน 

       (วิมลรัตน์ สุนทรโรจน์, 2546) นอกจากนี้การได้ฟัง     
       เร่ืองราวการเชื่อมโยงของเพื่อนเป็นการขยาย 
       ขีดความสามารถทางวิชาการของผู้เรียนเอง 
8.3.1 ผู้วิจัยคละการ์ดเนื้อหาสถิติท่ียากเพิ่มแต่ละรอบ  
       เพื่อเพิ่มเติมความรู้ให้กับผู้เรียน ซึ่งการเพิ่มพูน   
       ประสบการณ์และความท้าทายทางวิชาการให้ผู้เรียน 
       ส่งเสริมความยึดมั่นผูกพันกับการเรียนของผู้เรียน    
       (Kuh et al., 2005) ท้ังสามข้อที่กล่าวมาเป็นการ 
       ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความยึดมั่นผูกพันกับการ 
       ประกอบกิจกรรม ตามแนวทางของ  
       Zepke & Leach (2010) 

9. ความทันสมัยเท่าทัน    
   ปัจจุบัน 

9.1 การออกแบบเกมต้อง  
     ค านึงถึงสังคมปัจจุบัน 
     กระแสนิยมในปัจจุบัน 

9.1.1 การออกแบบการ์ดเกมให้ว่างเปล่า โดยผู้เรียน 
       ต้องเขียนความสนใจของตนเองลงไปนั้นถือเป็นความ    
       เท่าทันปัจจุบันเนื่องจากเป็นความสนใจของผู้เรียน 
       ท่ีเกิดข้ึน ณ ขณะนั้น และการออกแบบให้ผู้เรียน   
       สแกนคิวอาร์โค้ด (QR-code) เป็นการน าเทคโนโลยี   
       มาประยุกต์ใช้ให้เกิดประโยชน์กับการเรียนรู้เป็นการ 
       ใช้เทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์ การฝึกให้ผู้เรียนใช้สื่อ 
       และเทคโนโลยีในการสืบเสาะแสวงหา ความรู้ 
       เป็นความสุขชั้นท่ี 1 ความสุขจากการเสพวัตถุ  
       ซึ่งความสุขในการเรียนรู้ (Happiness in learning)    
       เป็นปัจจัยท่ีท าให้ผู้เรียนมีความยึดมั่นผูกพัน 
       ในการเรียนรู้ (มารุต พัฒผล, ม.ป.ป.)  

10. ความตื่นตัว 10.1 กลไกเกมกระตุ้นให้ผู้เรียน   
       ตื่นตัวอยู่ตลอดเวลา 

10.1.1 จากที่กล่าวมาในข้อ 1 ถึงข้อ 10 ข้างต้นจะเห็นว่า 
        ผู้เรียนต้องตื่นตัวในทุกขณะของการเล่นเกม  
        งานวิจัยพบว่า เกมการเรียนรู้ช่วยให้ผู้เรียนมีความ 
        สนุก ความกระตือรือร้น ความตั้งใจ ความพยายาม  
        ช่วยท าให้ผู้เรียนมีความยึดมั่นผูกพันในการเรียน     
        (กัลยา บูรณ์สิริจรุงรัฐ, 2556)  
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ตารางที่ 3.3  
ความสอดคล้องของกลยุทธ์การเพิม่ความยึดมั่นผูกพันกับการเรียนกับเกมการเรียนรู้ที่ปรับเปลี่ยนตาม
ความสนใจของผู้เรียน 

เกมการเรียนรู้ที่ปรับเปลี่ยนตามความสนใจของผู้เรียน ความสอดคล้อง 
ข้ันเตรียมเล่น 
1. ผู้เรียนจะได้รับการ์ดไปเขียนความสนใจคนละ 2 ใบ เพื่อ

เขียนค าท่ีเป็นความสนใจของตนเองลงในการ์ด โดยค า
นั้นจะต้องเป็นค าท่ีผู้เล่นคนอื่นเข้าใจ เช่น Bnk คณะ
สถาปัตยกรรมศาสตร์ บอดี้แสลม ฟุตบอล ร้องเพลง 
หมอ ท าอาหาร ฯลฯ 

 
1.1 ผู้เรียนจะได้น าสิ่งที่เป็นความสนใจเฉพาะตัวของตนเอง

ท่ีมีอ ยู่อ ย่างแตกต่างหลากหลายมาใส่ ไว้ ใน เกม 
สอดคล้องกับกลยุทธ์การเพิ่มความยึดมั่นผูกพันกับการ
เรียนข้อที่ 1 ดึงความสนใจของผู้เรียนมาใช้ 

 
ข้ันเล่นเกม 
2. เร่ิมเกม โดยเร่ิมเปิดการ์ดคณิตศาสตร์ก่อน จากนั้นเปิด

การ์ดความสนใจ อย่างละ 1 ใบท้ิงลงบนกระดานเกมให้
ผู้เรียนคนอื่นเห็นให้ครบทุกคน 

 
2.1 ผู้เรียนมีอิสระในการเล่นเกม ออกแบบวิธีการเล่นเกมได้

อย่างอิสระด้วยตนเอง สอดคล้องกับกลยุทธ์การเพิ่ม
ความยึดมั่นผูกพันกับการเรียนข้อท่ี 3 ความอิสระใน
การเรียนรู้ 

3. การ์ดคณิตศาสตร์จะมีคิวอาร์โค้ด (QR-code) เพื่อใช้
ค้นหาข้อมูลเพิ่มเติมหากผู้เรียนต้องการใช้สิทธิ์ค้นข้อมูล
จะต้องใช้คะแนน (Point) คืน 1 คะแนนใหก้องกลางถึง
จะมีสิทธิ์สแกนคิวอาร์โค้ด (QR-code) เพื่อศึกษาข้อมูล
ได ้

 

3.1 การออกแบบต้องตอบโจทย์ความเป็นสังคมปัจจุบัน
กระแสนิยมในปัจจุบัน เช่น การใช้เทคโนโลยีท่ีทันสมัย
ให้เกิดประโยชน์ในการเรียนรู้ สอดคล้องกับกลยุทธ์การ
เพิ่มความยึดมั่นผูกพันกับการเ รียนข้อ ท่ี  9 ความ
ทันสมัยเท่าทันปัจจุบัน นอกจากนี้การยอมสูญเสีย
คะแนนของผู้ เ รียนคือ การตัดสอนใจแลก เปลี่ยน
เพื่อท่ีจะได้ความรู้กลับมา ซึ่งสอดคล้องกับกลยุทธ์เกม
ข้อที ่8 สร้างประสบการณ์ด้านการศึกษาส าหรับผู้เรียน
ให้ มี ความ ท้าทาย ข้ึน  เพิ่ ม คุณค่าและขยาย ขี ด
ความสามารถด้านวิชาการ 

4. เจ้าของความสนใจ (Storyteller) จะได้เร่ิมเล่าเร่ืองคน
แรก ผู้เรียนเร่ิมเล่าถึงความเชื่อมโยงกันระหว่างการ์ด
ความสนใจและการ์ดคณิตศาสตร์ท่ีจั่วได้ โดยจะต้องมี
วิธีการเล่าเพื่อให้ผู้อื่นยอมรับได้ เมื่อผู้เรียนคนแรกเล่า
เร่ืองจบผู้เรียนทุกคน (ยกเว้น Storyteller) จะต้องโหวต
โดยให้ไลค์ (like) หรือดิสไลค์ (dislike) โดยให้ไลค์ (like) 
เมื่อชอบ ยอมรับเร่ืองเล่า และให้ดิสไลค์ (dislike) เมื่อ
ไม่ชอบ ไม่เห็นด้วยเร่ืองเล่าไม่สมเหตุสมผล ฯลฯ 

 

4.1 ผู้ เ รียนจะต้องเป็นผู้ ถ่ายทอดความเชื่อมโยงของ
เนื้อหาวิชาท่ีเรียนกับสิ่งท่ีเป็นความสนใจของผู้เรียนท่ี
อยู่ในชีวิตประจ าวันของผู้เรียนออกมาได้ด้วยตนเอง 
สอดคล้องกับกลยุทธ์การเพิ่มความยึดมั่นผูกพันกับการ
เ รี ยน ข้ อ ท่ี  2 คว า ม เ ชื่ อ ม โ ย ง เ นื้ อ ห า ส ถิ ติ กั บ
ชีวิตประจ าวัน 

4.2 ผู้เรียนเป็นผู้สร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง สามารถบรรลุ
เป้าหมายการเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง สอดคล้องกับกลยุทธ์
การเพิ่มความยึดมั่นผูกพันกับการเรียนข้อท่ี 4 สร้าง
ความเชื่อมั่นในตนเองของผู้เรียน 
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ตารางที่ 3.3 
ความสอดคล้องของกลยุทธ์การเพิม่ความยึดมั่นผูกพันกับการเรียนกับเกมการเรียนรู้ที่ปรับเปลี่ยนตาม
ความสนใจของผู้เรียน (ต่อ) 

เกมการเรียนรู้ที่ปรับเปลี่ยนตามความสนใจของผู้เรียน ความสอดคล้อง 

5. ผู้เรียนท่ีเหลือเล่าเร่ืองราวจากการ์ดท่ีผู้เรียนคนแรกทิ้ง
ลงกระดานเกม โดยการเล่าจะเล่าวนขวาจนกว่าจะเล่า
ครบทุกคน เมื่อผู้เรียนแต่ละคนเล่าเร่ืองจบ จะนับจบ 1 
เทิร์น ในระหว่างการเล่นเกมผู้เรียนจะได้เล่นการ์ดเสริม
ท่ีแตกต่างกันไป  

5.1 การมีการ์ดพิเศษ การ์ดขัดขวาง เป็นการ์ดท่ีช่วยเพิ่ม
ความสนุกสนาน กลไกเกมออกแบบให้ผู้เรียนเกิดความ
สนุกสนาน เพลิดเพลิน  ตั้ งแต่ต้น เกมจนจบเกม 
สอดคล้องกับกลยุทธ์การเพิ่มความยึดมั่นผูกพันกับการ
เรียนข้อท่ี 5 สนุกสนาน เพลิดเพลินกับการเรียนรู้ 

6. เ ร่ิมเทิร์นใหม่  ผู้ เ รียนคนถัดไปกลายเป็นผู้ เล่าเร่ือง 
(Storyteller) ท าให้ได้ฟังเร่ืองราวท่ีเชื่อมโยงกับเนื้อหา
สถิติซ้ า ๆ โดยเพื่อนในกลุ่มท่ีมีความแตกต่างหลากหลาย 
การเรียนรู้จะค่อย ๆ เกิดข้ึน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

6.1 ผู้เรียนสร้างการเรียนรู้ได้อย่างเต็มตามศักยภาพของ
ตนเองด้วยวิธีการเล่าเร่ืองให้เห็นถึงความเชื่อมโยงกัน
ผู้เรียนจะต้องดึงความสามารถเท่าท่ีตนเองมีออกมาใช้
ในการเล่าเร่ืองและได้รับความรู้จากเร่ืองเล่าของเพื่อน
ต่อยอดความรู้เดิม ซึ่งการท่ีผู้เรียนได้ใช้ความสนใจของ
ตนเองออกแบบเร่ืองเล่าของตนเองนั้นผู้เรียนต้องมีการ
ไตร่ตรองก่อนถ่ายทอดเนื้อหานั้นออกมาสู่ผู้ฟัง จึงเป็น
กระบวนการทางสมองในการประมวลผลก่อนถึงสรุป
เนื้อหาและถ่ายทอดเป็นเร่ืองเล่าออกมาได้ สอดคล้อง
กับกลยุทธ์การเพิ่มความยึดมั่นผูกพันกับการเรียนข้อที่  
6 รู้สึกว่าตนเองมีความสามารถในการบรรลุวัตถุประสงค์
ของตนเอง 

6.2 เมื่อผู้เรียนได้เล่นเกมกับกลุ่มเพื่อนท่ีมีความแตกต่าง
หลากหลายพลังกลุ่มจะช่วยส่งเสริมผู้เรียนสอดคล้องกับ
กลยุทธ์การเพิ่มความยึดมั่นผูกพันกับการเรียนข้อท่ี 7 
สร้างการเรียนรู้ท่ีช่วยเพิ่มพลัง การเรียนรู้ร่วมกันและ
เสริมสร้างความสัมพันธ์ซึ่งกันและกันในการเรียนรู้ 

7. หากผู้เรียนเปิดการ์ดคณิตศาสตร์ได้การ์ดขัดขวาง หรือ 
การ์ดของขวัญ ผู้เรียนจะไม่หยิบการ์ดความสนใจ แต่ให้
ผู้เรียนท าตามเงื่อนไขในการ์ด 

 

7.1 การมีการ์ดพิเศษเพิ่มเติมท าให้ผู้เรียนต้องลุ้นเพิ่มความ
ตื่นเต้นในการเล่นเกมให้กับผู้เรียนเพราะเกมอาศัยเร่ือง
ดวงเข้ามาเป็นส่วนเกี่ยวข้องท าให้ผู้เรียนไม่สามารถคาด
เดาอนาคตในเกมได้ว่าจะเกิดอะไรข้ึนกับตนเองเมื่อจั่ว
การ์ดสอดคล้องกับกลยุทธ์การเพิ่มความยึดมั่นผูกพัน
กับการเรียนข้อท่ี 10 ความตื่นตัว 
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ตารางที่ 3.3 
ความสอดคล้องของกลยุทธ์การเพิม่ความยึดมั่นผูกพันกับการเรียนกับเกมการเรียนรู้ที่ปรับเปลี่ยนตาม
ความสนใจของผู้เรียน (ต่อ) 

เกมการเรียนรู้ที่ปรับเปลี่ยนตามความสนใจของผู้เรียน ความสอดคล้อง 

8. การจบเกมผู้เรียนท่ีได้คะแนนมากท่ีสุดเป็นผู้ชนะ โดย
การนับคะแนนจะนับแต้มไลค์ (like) และแต้มคะแนน 
(Point) รวมกัน  

 

8.1 การให้คะแนนกับผู้เล่นเกมเป็นการเสริมแรงทางบวก 
สอดคล้องกับกลยุทธ์เกมข้อที่ 7 สร้างการเรียนรู้ท่ีช่วย
เพิ่มพลัง การเรียนรู้ร่วมกันและเสริมสร้างความสัมพันธ์
ซึ่งกันและกันในการเรียนรู้ 

 
3.1.5 บทบาทของครูในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้เกมการเรียนรู้ท่ี

ปรับเปลี่ยนตามความสนใจ  
1. เปิดพื้นที่ให้ผู้เรียนเรียนรู้จากประสบการณ์ของตนเอง 
2. ให้ความอบอุ่นและสนับสนุนช่วยเหลือผู้เรียน 
3. เปิดรับฟังมุมมองของผู้เรียน 
4. เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เข้ามามีส่วนร่วมกับบทเรียน 
5. สนับสนุนให้ผู้เรียนได้ร่วมแสดงออกทางความคิด กระตุ้นให้ผู้เรียน 
6. อภิปรายร่วมกัน 
เปลี่ยนบทบาทมาเป็นผู้อ านวยความสะดวกในการมีส่วนร่วม (Facilitate) กับ

การเรียนรู้ของผู้เรียน 
3.1.6 การเก็บรวบรวมข้อมูล 

การเก็บรวบรวมข้อมูลในกิจกรรมที่ 3.1 การสร้างและพัฒนาเกมการเรียนรู้ที่
ปรับเปลี่ยนตามความสนใจ มีขั้นตอนการด าเนินการวิจัยเป็นวงจร ดังแสดงในแผนภาพต่อไปนี้  
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 3.1  แสดงข้ันตอนการพัฒนาเกมการเรียนรูท้ี่ปรับเปลี่ยนตามความสนใจ  

เกมที่พัฒนา
สมบูรณ์ 

 

พัฒนาเกม3 

กลุ่มที ่2 กลุ่มที ่1 กลุ่มที ่3 

พัฒนาเกม1 พัฒนาเกม2 

พัฒนาเกม4 พัฒนาเกม5 

ทดลอง1,4 ทดลอง2,5 ทดลอง3,6 
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ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ด าเนินการทดลองตามข้ันตอนดังแสดงในภาพที่  3.1 
ซึ่งการด าเนินการวิจัย ด าเนินการ 6 ครั้ง ดังนี้ 

การทดลองรอบที่ 1 ทดลองใช้เกมกับกลุ่มตัวอย่างกลุ่มที่ 1 ได้แก่ นักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 6/1 แผนการเรียนวิทยาศาสตร์-คณิตศาสตร์ จ านวน 44 คน มีขั้นตอนดังต่อไปนี้ 

1. ผู้วิจัยและผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องร่วมกันออกแบบเกมการเรียนรู้ที่ปรับเปลี่ยน
ตามความสนใจ โดยการออกแบบเกมการเรียนรู้ที่ปรับเปลี่ยนตามความสนใจต้องท าควบคู่ไปกับการ
ทบทวนเอกสารที่เกี่ยวข้องกับการสร้างเกม หลักการแนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบเกม 
สร้างกลไกเกมโดยก าหนดเป้าหมายเกมให้ชัดเจนเพื่อผู้เรียนจะสามารถไปถึงเป้าหมายน้ันได้  

2. น าความสนใจเฉพาะตัวของผู้เรียนและเนื้อหาคณิตศาสตร์ที่ผู้วิจัยต้องการให้
ผู้เรียนได้เรียนรู้ เช่ือมโยงเข้ากับเกมโดยก าหนดเป้าหมายที่ต้องการใหผู้้เรียนได้เรียนรู้จากการเลน่เกม 
และพัฒนาเกมให้สามารถตอบสนองต่อเป้าหมายตามที่ก าหนดไว้  

3. น าเกมที่ออกแบบไปทดลองใช้กับกลุม่ตัวอย่างกลุ่มที่ 1 ผู้วิจัยแบ่งกลุ่มผู้เรยีน
แบบคละความสามารถและความสนิทสนมกลุ่มละ 3-4 คน โดยเกมที่ออกแบบในรอบแรกเป็นเกมที่
ผู้เรียนสามารถเขียนความสนใจของตนเองลงในการ์ดความสนใจได้อย่างอิสระ  และครูผู้สอนต้อง
เตรียมการ์ดเนื้อหาที่ต้องการให้ผู้เรียนได้เรียนรู้  ในการทดลองครั้งนี้ผู้วิจัยใช้เป็นเนื้อหาคณิตศาสตร์ 
เรื่อง สถิต ิจากหนังสือเรียนรายวิชาคณิตศาสตร์เพิ่มเติมเล่ม 5 ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 - 6 ของสถาบัน
ส่งเสริมส่งการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) ซึ่งตรงตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ัน
พื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (สถาบันส่งเสริมส่งการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี , 2554) โดยการ
เลือกเนื้อหาวิชาคณิตศาสตร์ในครั้งนี้ผู้วิจัยเลือกให้ตรงกับหลักสูตรของโรงเรียนที่จัดให้ผู้เรียนเรียนใน
แต่ละภาคการศึกษา 

4. สังเกต (Observation) การมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ของผู้เรียนในช้ันเรียนวิชา
คณิตศาสตร์ โดยใช้แบบสังเกตความยึดมั่นผูกพันกับการเรียนสถิต ิผู้วิจัยและผู้ช่วยวิจัยร่วมกันสังเกต
ช้ันเรียน 

5. สัมภาษณ์ (Interviews) เฉพาะผู้เรียนบางคนที่ครูผู้สอนสังเกตเห็นถึงความ
เปลี่ยนแปลงในด้านการยึดมั่นผูกพันกับการเรียนที่เพิ่มข้ึนอย่างเห็นได้ชัดกว่าผู้เรียนคนอื่น  ๆ โดย
สัมภาษณ์ทันทีที่เล่นเกมจบ เพื่อตรวจสอบความยึดมั่นผูกพันกับการเรียนสถิติ โดยใช้แบบสัมภาษณ์
ความยึดมั่นผูกพันกับการเรียนสถิติและเครื่องบันทึกเสียง  

6. สรุปผลการเล่นเกมรอบที่ 1 น าข้อมูลที่ได้จากการทดลองรอบที่ 1 ไปเป็น
แนวทางในการปรับปรุงพัฒนาเกมให้มีความสมบูรณ์มากขึ้น 
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การทดลองรอบที่ 2 ทดลองใช้เกมกับกลุ่มตัวอย่างกลุ่มที่ 2 ได้แก่ นักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 6/2 แผนการเรียนวิทยาศาสตร์-คณิตศาสตร์ จ านวน 40 คน มีขั้นตอนดังต่อไปนี้ 

1. น าเกมที่ปรับปรุงและพัฒนาแล้วจากการทดลองใช้รอบที่ 1 ไปทดลองใช้กับ
กลุ่มตัวอย่างกลุ่มที่ 2 ผู้วิจัยแบ่งกลุ่มผู้เรียนตามความสมัครใจ คือ ให้ผู้เรียนเลือกสมาชิกในกลุ่มด้วย
ตนเอง กลุ่มละ 3-4 คน 

2. สังเกต (Observation) การมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ของผู้เรียนในช้ันเรียนวิชา
คณิตศาสตร์ โดยใช้ แบบสังเกตความยึดมั่นผูกพันกับการเรียนสถิติผู้วิจัยและผู้ช่วยวิจัยร่วมกันสังเกต
ช้ันเรียน 

3. สัมภาษณ์ (Interviews) เฉพาะผู้เรียนบางคนที่ครูผู้สอนสังเกตเห็นถึงความ
เปลี่ยนแปลงในด้านการยึดมั่นผกูพันกับการเรียนทีเ่พิ่มข้ึนอย่างเห็นได้ชัดกว่าผู้เรยีนคนอื่น ๆ  แบ่งเปน็
สัมภาษณ์ขณะเล่นเกมจบและสัมภาษณ์เมื่อเวลาผา่นไประยะหนึ่งเพื่อตรวจสอบความยึดมั่นผูกพนักบั
การเรียนคณิตศาสตร์ โดยใช้แบบสัมภาษณ์ความยึดมั่นผูกพันกับการเรยีนสถิติและ เครื่องบันทึกเสียง  

4. สรุปผลการเล่นเกมรอบที่ 2 น าข้อมูลที่ได้จากการทดลองรอบที่ 2 ไปเป็น
แนวทางในการปรับปรุงพัฒนาเกมให้มีความสมบูรณ์มากขึ้น 

การทดลองรอบที่ 3 ทดลองใช้เกมกับกลุ่มตัวอย่างกลุ่มที่ 3 ได้แก่ นักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 6/5 แผนการเรียนคณิตศาสตร์-ภาษาอังกฤษ 1 ห้องเรียน จ านวน 39 คน มีข้ันตอน
ดังต่อไปนี ้

1. น าเกมที่ปรับปรุงและพัฒนาแล้วจากการทดลองใช้รอบที่ 2 ไปทดลองใช้กับ
กลุ่มตัวอย่างกลุ่มที่ 3 ผู้วิจัยแบ่งกลุ่มผู้เรียนแบบคละความสามารถกลุ่มละ 3-4 คน 

2. สังเกต (Observation) การมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ของผู้เรียนในช้ันเรียนวิชา
คณิตศาสตร์ โดยใช้ แบบสังเกตความยึดมั่นผูกพันกับการเรียนสถิติผู้วิจัยและผู้ช่วยวิจัยร่วมกันสังเกต
ช้ันเรียน 

3. สัมภาษณ์ (Interviews) เฉพาะผู้เรียนบางคนที่ครูผู้สอนสังเกตเห็นถึงความ
เปลี่ยนแปลงในด้านการยึดมั่นผกูพันกับการเรียนทีเ่พิ่มข้ึนอย่างเห็นได้ชัดกว่าผู้เรยีนคนอื่น ๆ  แบ่งเปน็
สัมภาษณ์ขณะเล่นเกมจบและสัมภาษณ์เมื่อเวลาผา่นไประยะหนึ่งเพื่อตรวจสอบความยึดมั่นผูกพนักบั
การเรียนคณิตศาสตร์ โดยใช้แบบสัมภาษณ์ความยึดมั่นผูกพันกับการเรียนสถิติและเครื่องบันทึกเสียง  

4. สรุปผลการเล่นเกมรอบที่ 3 น าข้อมูลที่ได้จากการทดลองรอบที่ 3 ไปเป็น
แนวทางในการปรับปรุงพัฒนาเกมให้มีความสมบูรณ์มากขึ้น 

การทดลองรอบที่ 4 ทดลองใช้เกมกับกลุ่มตัวอย่างกลุ่มที่ 1 ได้แก่ นักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 6/1 แผนการเรียนวิทยาศาสตร์-คณิตศาสตร์ จ านวน 44 คน มีขั้นตอนดังต่อไปนี้ 
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1. น าเกมที่ปรับปรุงและพัฒนาแล้วจากการทดลองใช้รอบที่ 3 ไปทดลองใช้กับ
กลุ่มตัวอย่างกลุ่มที่ 1 ผู้วิจัยแบ่งกลุ่มผู้เรียนแบบคละความสามารถกลุ่มละ 3-4 คน 

2. สังเกต (Observation) การมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ของผู้เรียนในช้ันเรียนวิชา
คณิตศาสตร์ โดยใช้ แบบสังเกตความยึดมั่นผูกพันกับการเรียนสถิติผู้วิจัยและผู้ช่วยวิจัยร่วมกันสังเกต
ช้ันเรียน 

3. สัมภาษณ์ (Interviews) เฉพาะผู้เรียนบางคนที่ครูผู้สอนสังเกตเห็นถึงความ
เปลี่ยนแปลงในด้านการยึดมั่นผกูพันกับการเรียนทีเ่พิ่มข้ึนอย่างเห็นได้ชัดกว่าผู้เรยีนคนอื่น ๆ  แบ่งเปน็
สัมภาษณ์ขณะเล่นเกมจบและสัมภาษณ์เมื่อเวลาผา่นไประยะหนึ่งเพื่อตรวจสอบความยึดมั่นผูกพนักบั
การเรียนคณิตศาสตร์ โดยใช้แบบสัมภาษณ์ความยึดมั่นผูกพันกับการเรยีนสถิติและ เครื่องบันทึกเสียง  

4. สรุปผลการเล่นเกมรอบที่ 4 น าข้อมูลที่ได้จากการทดลองรอบที่ 4 ไปเป็น
แนวทางในการปรับปรุงพัฒนาเกมให้มีความสมบูรณ์มากขึ้น 

การทดลองรอบที่ 5 ทดลองใช้เกมกับกลุ่มตัวอย่างกลุ่มที่ 2 ได้แก่ นักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 6/2 แผนการเรียนวิทยาศาสตร์-คณิตศาสตร์ จ านวน 40 คน มีขั้นตอนดังต่อไปนี้ 

1. น าเกมที่ปรับปรุงและพัฒนาแล้วจากการทดลองใช้รอบที่ 4 ไปทดลองใช้กับ
กลุ่มตัวอย่างกลุ่มที่ 2 ผู้วิจัยแบ่งกลุ่มผู้เรียนแบบคละความสามารถกลุ่มละ 3-4 คน 

2. สังเกต (Observation) การมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ของผู้เรียนในช้ันเรียนวิชา
คณิตศาสตร์ โดยใช้ แบบสังเกตความยึดมั่นผูกพันกับการเรียนสถิติผู้วิจัยและผู้ช่วยวิจัยร่วมกันสังเกต
ช้ันเรียน 

3. สัมภาษณ์ (Interviews) เฉพาะผู้เรียนบางคนที่ครูผู้สอนสังเกตเห็นถึงความ
เปลี่ยนแปลงในด้านการยึดมั่นผกูพันกับการเรียนทีเ่พิ่มข้ึนอย่างเห็นได้ชัดกว่าผู้เรยีนคนอื่น ๆ  แบ่งเปน็
สัมภาษณ์ขณะเล่นเกมจบและสัมภาษณ์เมื่อเวลาผา่นไประยะหนึ่งเพื่อตรวจสอบความยึดมั่นผูกพนักบั
การเรียนคณิตศาสตร์ โดยใช้แบบสัมภาษณ์ความยึดมั่นผูกพันกับการเรยีนสถิติและ เครื่องบันทึกเสียง  

4. สรุปผลการเล่นเกมรอบที่ 5 น าข้อมูลที่ได้จากการทดลองรอบที่ 5 ไปเป็น
แนวทางในการปรับปรุงพัฒนาเกมให้มีความสมบูรณ์มากขึ้น 

การทดลองรอบที่ 6 ทดลองใช้เกมกับกลุ่มตัวอย่างกลุ่มที่ 3 ได้แก่ นักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 6/5 แผนการเรียนคณิตศาสตร์-ภาษาอังกฤษ 1 ห้องเรียน จ านวน 39 คน มีข้ันตอน
ดังต่อไปนี ้

1. น าเกมที่ปรับปรุงและพัฒนาแล้วจากการทดลองใช้รอบที่ 5 ไปทดลองใช้กับ
กลุ่มตัวอย่างกลุ่มที่ 3 ผู้วิจัยแบ่งกลุ่มผู้เรียนแบบคละความสามารถกลุ่มละ 3-4 คน 

2. สังเกต (Observation) การมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ของผู้เรียนในช้ันเรียนวิชา
คณิตศาสตร์ โดยใช้ แบบสังเกตความยึดมั่นผูกพันกับการเรียนสถิติผู้วิจัยและผู้ช่วยวิจัยร่วมกันสังเกต
ช้ันเรียน 
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3. สัมภาษณ์ (Interviews) เฉพาะผู้เรียนบางคนที่ครูผู้สอนสังเกตเห็นถึงความ
เปลี่ยนแปลงในด้านการยึดมั่นผกูพันกับการเรียนทีเ่พิ่มข้ึนอย่างเห็นได้ชัดกว่าผู้เรยีนคนอื่น ๆ  แบ่งเปน็
สัมภาษณ์ขณะเล่นเกมจบและสัมภาษณ์เมื่อเวลาผา่นไประยะหนึ่งเพื่อตรวจสอบความยึดมั่นผูกพนักบั
การเรียนคณิตศาสตร์ โดยใช้แบบสัมภาษณ์ความยึดมั่นผูกพันกับการเรยีนสถิติและ เครื่องบันทึกเสียง  

4. สรุปผลการเล่นเกมรอบที่ 6 น าข้อมูลที่ได้จากการทดลองรอบที่ 5 ไปเป็น
แนวทางในการปรับปรุงพัฒนาเกมให้มีความสมบูรณ์มากขึ้น 

โดยรายละเอียดของผูเ้รียนที่ถูกเลือกสัมภาษณ์ทั้ง 6 รอบ มดีังนี ้
 
ตารางที่ 3.4 
รายละเอียดของผู้เรียนทีส่ัมภาษณ์ในกระบวนการออกแบบเกม 

รอบการ
ทดลอง 

นาม
สมมต ิ

เพศ ลักษณะเฉพาะ 

รอบ ท่ี  1 
และ 4  
ม.6/1 

นักเรียน 
ก 

หญิง เป็นนักเรียนท่ีเรียนอ่อนวิชาคณิตศาสตร์ สอบตกวิชาคณิตศาสตร์บ่อยครั้ง ลักษณะนิสัย   
นิ่งเงียบ เรียบร้อย ต้ังใจเรียน ชอบเขียนนิยายขาย เกรดเฉลี่ยรวม 3.55 เกรดเฉลี่ยเฉพาะ   
วิชาคณิตศาสตร์ 2.83 

นักเรียน 
ข 

หญิง เป็นนักเรียนท่ีมีบุคลิกสดใส ยิ้มแย้มแจ่มใส ร่าเริงดูมีความสุขกล้าแสดงออกชอบท ากิจกรรม 
เรียนอ่อนวิชาคณิตศาสตร์ท่ีสุดในห้อง สอบตกวิชาคณิตศาสตร์บ่อยครั้งเกรดเฉลี่ยรวม 3.12 
เกรดเฉลี่ยเฉพาะวิชาคณิตศาสตร์ 2.05 

รอบ ท่ี  2 
และ 5  
ม.6/2 

นักเรียน 
ค 

หญิง เป็นนักเรียนท่ีชอบท ากิจกรรมของโรงเรียน เป็นนักร้องประจ าโรงเรียนมีความสามารถ   
ด้านการขับร้อง เรียนอ่อนวิชาคณิตศาสตร์  ชอบขาดเรียนวิชาคณิตศาสตร์บ่อยครั้ ง       
เรียนรู้ช้า เหม่อลอย  เกรดเฉลี่ยรวม 2.02 เกรดเฉลี่ยเฉพาะวิชาคณิตศาสตร์ 1.19 

นักเรียน 
ง 

หญิง เป็นนักเรียนช่างเจรจา เข้ากับครูได้ดี แต่เข้ากับเพ่ือนรุ่นเดียวกันไม่ค่อยได้ ขณะเรียน        
มีลักษณะ เหม่อลอย เหนื่อยหน่าย เรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ช้า  ไม่ใส่ใจเรียน เกรดเฉลี่ยรวม 
2.20 เกรดเฉลี่ยเฉพาะวิชาคณิตศาสตร์ 1.33 

รอบ ท่ี  3 
และ 6   
ม.6/5 

นักเรียน 
จ 

หญิง เ ป็นนัก เรียน ท่ีมี บุคลิก  ตลกเฮฮา ชอบมีพฤ ติกรรมเนียนขึ้ น เ รีย นช้ าบ่อย ครั้ ง                     
และชอบหลบเรียนไปนอนห้องพยาบาลโดยอ้างว่าตนป่วยบ่อยครั้ง  สามารถเรียน
คณิตศาสตร์ได้ แต่ไม่ต้ังใจเรียน เกรดเฉลี่ยรวม 2.76 เกรดเฉลี่ยเฉพาะวิชาคณิตศาสตร์ 1.50 

นักเรียน 
ฉ 

ชาย เป็นนักเรียนท่ีเรียนอ่อนวิชาคณิตศาสตร์มาก เรียนรู้ช้ามาก ชอบนั่งนิ่งๆ และหลับเวลาเรียน 
เกรดเฉลี่ยรวม 2.45 เกรดเฉลี่ยเฉพาะวิชาคณิตศาสตร์ 1.38 

นักเรียน 
ช 

ชาย เป็นนักเรียนท่ีคุณครูหลายท่านท่ีสอนบ่นออกมาเป็นเสียงเดียวกันว่า  นักเรียนท่ีไม่เอาใจใส่
การเรียน ไม่ส่งการบ้าน ไม่ส่งชิ้นงาน รับปากแต่ไม่ท า เวลาเรียนจะนั่งนิ่งๆและแอบเอา
โทรศัพท์มาเล่นใต้โต๊ะ เกรดเฉลี่ยรวม 2.24 เกรดเฉลี่ยเฉพาะวิชาคณิตศาสตร์ 1.08 

นักเรียน 
น 

ชาย เป็นนักเรียนท่ีมีความถนัดด้านดนตรี ชอบเล่นดนตรี นักเรียนเป็นตัวแทนในการประกวด
แข่ งขันวงดนตรีของโรง เรียน ท้ัง ในและนอกโรงเรียน  รับผิดชอบในการส่ ง ง าน                  
วิชาคณิตศาสตร์ดี  เรียนรู้ได้แต่ไม่ชอบเรียนวิชาคณิตศาสตร์ ไม่พยายามกับวิชาคณิตศาสตร์ 
เกรดเฉลี่ยรวม 2.86 เกรดเฉลี่ยเฉพาะวิชาคณิตศาสตร์ 1.63 
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การด าเนินการทดลองทัง้ 6 ครั้ง ข้างต้นแสดงรายละเอียดสรุปดังแผนภาพที่ 3.2 
3.1.7 ระยะเวลาท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 

ระยะเวลาที่ผู้วิจัยใช้ในการด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล สร้างและพัฒนาเกม
การเรียนรู้ที่ปรับเปลี่ยนตามความสนใจ อยู่ในระหว่างวันที่ 21 ม.ค. - 1 ก.พ. 62 ซึ่งรายละเอียดการ
เก็บรวบรวมข้อมูล แสดงดังภาพที่ 3.2 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

 
ภาพที่ 3.2  แสดงระยะเวลาที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลการสร้างและพัฒนาเกมการเรียนรู้ที่
ปรับเปลี่ยนตามความสนใจของผูเ้รียน 

วัน/เดือน/ปี 
29/ม.ค./62 - 1/ก.พ./62 

 

    ครั้งท่ี    วัน/เดือน/ปี           กลุ่มตัวอย่าง                            เครื่องมือ              การจัดกระท าข้อมูล 

1,4 
21/ม.ค./62 เครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง 

 
เกมการเรียนรู้ที่ปรับเปลี่ยน

ตามความสนใจ 

 

กลุ่มที ่1  
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 

6/1 แผนการเรียน
วิทยาศาสตร์-คณิตศาสตร์ 

จ านวน 44 คน 

เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บ
รวบรวมข้อมูล 

 

- แบบสังเกตความยึดมั่น
ผูกพันกับการเรียนสถิต ิ 
-แบบสัมภาษณ์ความยึดมั่น
ผูกพันกับการเรียนสถิต ิ
- เคร่ืองบันทึกเสียง 

 

วิเคราะห์แก่นสาระ (Them
atic analysis)  

ปร
ับป

รุง
แล

ะพ
ัฒน

าเก
ม 

2,5 

2

กลุ่มที ่2  
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 

6/2 แผนการเรียน
วิทยาศาสตร์-คณิตศาสตร์ 

จ านวน 40 คน 

22/ม.ค./62 

กลุ่มที่ 3  
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 

6/5 แผนการเรียน
คณิตศาสตร์-ภาษาอังกฤษ 

จ านวน 39 คน 

3,6 

2

23/ม.ค./62 

24/ม.ค./62 

25/ม.ค./62 

28/ม.ค./62 

วิธีด าเนินงาน 
รวบรวมข้อมูลที่ได้จากการทดลองทั้ง 6 ครั้ง ศึกษา
ข้อบกพร่องของเกม แก้ไขปรับปรุงเกมให้สมบูรณ์ 
ร่วมกับผู้ที่มีส่วนเก่ียวข้อง พร้อมทั้งศึกษาเอกสารที่
เก่ียวข้องกับการพัฒนาเกม เพ่ือพัฒนาเกมให้สมบูรณ์ 

น าเกมไปใช้ต่อ 
กลุ่มทดสอบประสิทธิผลของเกม 
1 ห้ อง เ รี ยน  คื อ  นั ก เ รี ยนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่  5/2 แผนการ
เรียนวิทยาศาสตร์-คณิตศาสตร์ 1 
ห้องเรียน จ านวน 27 คน 
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จากแผนภาพที่ 3.2 ข้างต้นเมื่อผู้วิจัยด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลครบทัง้ 6 ครั้ง 
ผู้ วิจัยน าผลที่ได้จากการเก็บรวบรวมข้อมูลทั้ง  6 ครั้ง มาพัฒนาเกมให้มีความสมบูรณ์และมี
ประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน เพื่อที่จะได้เกมที่พร้อมส าหรับน าไปทดลองใช้วิเคราะห์ประสิทธิผลของเกม
การเรียนรู้ที่ปรับเปลี่ยนตามความสนใจ กับกลุ่มตัวอย่างกลุ่มที่ 4 ซึ่งเป็นกลุ่มตัวอย่างที่ได้รับการสอน
คณิตศาสตร์ในรูปแบบปกติ และครูผู้สอนคนละคนกับกลุ่มตัวอย่าง 3 กลุ่มแรก ที่ได้รับการจัดการ
เรียนการสอนเพื่อพัฒนาเกมการเรียนรู้ที่ปรับเปลี่ยนตามความสนใจของผู้เรียน  

3.1.8 การวิเคราะห์ข้อมูล 
กิจกรรมที่ 3.1 การสร้างและพัฒนาเกมการเรียนรู้ที่ปรับเปลี่ยนตามความสนใจ

ของผู้เรียนผู้วิจัยใช้การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพจากการวิเคราะห์เอกสารการสังเกตความยึดมั่น
ผูกพันกับการเรียนเรื่องสถิติ และเอกสารการสัมภาษณ์ความยึดมั่นผูกพันกับการเรียนเรื่องสถิติด้วย
การวิเคราะห์แก่นสาระ (Thematic analysis) 6 ข้ันตอน คือ (1) การท าความคุ้นเคยกับข้อมูล (2) การท า
ให้เกิดข้อมูลเบื้องต้น (3) การค้นหาแก่นสาระ (4) การตรวจสอบซ้ าแก่นสาระ (5) การระบุและตั้งช่ือ
แก่นสาระ (6) การจัดท ารายงาน (Braun & Clarke, 2006)  
 
3.2 การวิเคราะห์ประสิทธิผลของเกมการเรียนรู้ท่ีปรับเปลี่ยนตามความสนใจ  
 

การวิจัยกิจกรรมที่ 3.2 เป็นการวิจัยเชิงปรมิาณควบคู่กบัการวิจัยเชิงคุณภาพมวัีตถุประสงค์
เพื่อวิเคราะห์ประสทิธิผลของกระบวนการออกแบบการจัดการเรียนรู้ที่บรูณาการสอดคล้องกับความสนใจ 
โดยเปรียบเทียบความยึดมั่นผูกพันในการเรียนสถิติก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมการเรียนรูท้ี่
ปรับเปลี่ยนตามความสนใจของนักเรียน มีรายละเอียดของวิธีด าเนินการวิจัย ดังนี ้
 

3.2.1 ผู้เข้าร่วมการวิจัย 
ผู้เข้าร่วมการวิจัยในการศึกษาครั้งนี้  เป็นผู้เรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียน 

วชิรธรรมสาธิต แขวงบางจาก เขตพระโขนง กรุงเทพมหานคร ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561 โดย
การเลือกตัวอย่างตามความสะดวก จ านวน 1 ห้องเรียน คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5/2 แผนการ
เรียนวิทยาศาสตร์-คณิตศาสตร์ จ านวน 27 คน ซึ่งเป็นห้องที่ไม่ได้มีส่วนร่วมในการพัฒนาเกม  และ
เป็นห้องที่มีเรียนคาบกิจกรรมตรงกับคาบที่ผู้วิจัยไม่มคีาบสอนตามตารางสอนท าให้สะดวกต่อการเกบ็
รวบรวมข้อมูล โดยกลุ่มนี้จะได้รับการสอนโดยใช้เกมการเรียนรู้ที่ปรับเปลี่ยนตามความสนใจ  เพื่อ
วิเคราะห์ประสิทธิผลของเกม  
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3.2.2 ตัวแปรท่ีศึกษา 
ตัวแปรอิสระ ได้แก่ เกมการเรียนรู้ที่ปรับเปลี่ยนตามความสนใจ  
ตัวแปรตาม ได้แก่ ความยึดมั่นผูกพันในการเรียนสถิติ 

3.2.3 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
การเก็บรวบรวมข้อมูลในกิจกรรมที่ 3.2 ผู้วิจัยด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลด้วย

ตนเองโดยมีขั้นตอนการเก็บรวบรวมข้อมูลดังต่อไปนี้ 
1. น าแบบวัดความยึดมั่นผูกพันกับการเรียนสถิติไปทดสอบกับผู้เรียน  ก่อนการ

ทดลองจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมการเรียนรู้ที่ปรับเปลี่ยนตามความสนใจ เพื่อเปรียบเทียบความยึดมั่น
ผูกพันในการเรียนสถิติก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมการเรียนรู้ที่ปรับเปลี่ยนตามความ
สนใจ  

2. สัมภาษณ์ก่อนเรียน โดยเลือกผู้เรียนทีม่ีผลการเรยีนเฉลี่ยในรายวิชาคณิตศาสตร์
ต่ าที่สุด 2 อันดับแรก ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5/2 แผนการเรียนวิทยาศาสตร์-คณิตศาสตร์ 
จ านวนทั้งหมด 27 คน 

3. ด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้เกมการเรียนรู้ที่ปรับเปลี่ยน
ตามความสนใจ 3 ครั้ง  

4. น าแบบวัดความยึดมั่นผูกพันกับการเรียนสถิติไปทดสอบกับผู้เรียน หลังการ
ทดลองจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมการเรียนรู้ที่ปรับเปลี่ยนตามความสนใจ  รอบที่ 3 เพื่อเปรียบเทียบ
ความยึดมั่นผูกพันในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมการเรียนรู้ที่
ปรับเปลี่ยนตามความสนใจ  

5. สัมภาษณ์หลังเรียน เป็นผู้เรียนที่เลือกสัมภาษณ์ก่อนเรียนไว้ดังหัวข้อ 2 โดย
รายละเอียดของผู้เรียนที่ถูกเลือกสัมภาษณ์เพื่อวิเคราะห์ประสิทธิผลของเกมการเรียนรู้ที่ปรับเปลี่ยน
ตามความสนใจ มีดังนี ้
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ตารางที่ 3.5 
รายละเอียดของผู้เรียนทีส่ัมภาษณ์ในการวิเคราะหป์ระสิทธิผลของเกม 

รอบการ
ทดลอง 

นามสมมติ เพศ ลักษณะเฉพาะ 

รอบที่ 1 
และ 3 
ม.5/2 

นักเรียน 
ม 

หญิง เป็นนักเรียนที่เรียนอ่อนวิชาคณิตศาสตร์ สอบตกวิชา
คณิตศาสตร์บ่อยครั้ง  ลักษณะชอบอยู่ในมุมของ
ตัวเอง ข้ีอายข้ีกลัว หลบตา ไม่มั่นใจในตนเอง ชอบ
นั่งหลังห้อง ไม่กล้าเข้าหาครู ลอกการบ้านเพื่อนมา
ส่งเสมอ เกรดเฉลี่ยรวม 2.13 เกรดเฉลี่ยเฉพาะวิชา
คณิตศาสตร์ 1.30 

นักเรียน ย หญิง เป็นนักเรียนที่สอบตกวิชาคณิตศาสตร์บ่อยครั้ง 
บุคลิกสดใส แต่เช่ืองช้า สามารถเรียนคณิตศาสตร์ได้
พอใช้ ท างานวิชาคณิตศาสตร์ส่งเองบ้างบางครั้ง แต่
ส่วนใหญ่ลอกเพื่อนมาส่ง  เกรดเฉลี่ยรวม 2.25 เกรด
เฉลี่ยเฉพาะวิชาคณิตศาสตร์ 1.36 

 
3.2.4 ระยะเวลาท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 

ผู้วิจัยด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลระหว่างวันที่  5 - 12 กุมภาพันธ์ 2562  
ซึ่งรายละเอียดการเก็บรวบรวมข้อมูล แสดงดังตารางที่ 3.6 
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ตารางที่ 3.6 
ระยะเวลาที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมลูการวิเคราะห์ประสทิธิผลของเกมการเรียนรู้ที่ปรับเปลี่ยนตาม
ความสนใจ 
วัน/

เดือน/
ปี 

เวลา วิธีด าเนินการ เคร่ืองมือ กลุ่มตัวอย่าง เป้าหมาย 

5 
ก.

พ.
62

 

100 
นาที 

1. ท าแบบวัดความยึด
ม่ันผูกพันกับการเรียน
วิชาสถิติก่อนการ
ทดลอง 
2. สัมภาษณ์ก่อนการ
ทดลอง 

1. แบบวัดความยึดม่ัน
ผูกพันกับการเรียนสถิติ 
2. แบบสัมภาษณ์ความ
ยึดม่ันผูกพันกับการ
เรียนสถิติ 

นักเรียน 
ช้ันมัธยมศึกษา 

ปีที่ 5/2 
แผนการเรียน
วิทยาศาสตร์-
คณิตศาสตร์ 

จ านวน 27 คน 
ซ่ึงเป็นห้องที่ 

ไม่ได้มีส่วนร่วม 
ในการพัฒนาเกม 

เพื่อตรวจสอบความยึด
ม่ันผูกพันในการเรียนสถิติ
ก่อนการจัดการเรียนรู้
แบบบูรณาการจากความ
สนใจ 

3. ด าเนินการจัด
กิจกรรมการเรียนการ
สอนโดยใช้เกมการ
เรียนรู้ที่ปรับเปล่ียนตาม
ความสนใจ รอบที่ 1 

3. เกมการเรียนรู้ที่
ปรับเปล่ียนตามความ
สนใจ ท่ีผ่านการพัฒนา
เสร็จสมบูรณ์แล้ว 

เพื่อเพิ่มความยึดม่ัน
ผูกพันกับการเรียนสถิติ 

7 
ก.

พ.
 6

2 

100 
นาที 

1. ด าเนินการจัด
กิจกรรมการเรียนการ
สอนโดยใช้เกมการ
เรียนรู้ที่ปรับเปล่ียนตาม
ความสนใจ รอบที่ 2  

1. เกมการเรียนรู้ที่
ปรับเปล่ียนตามความ
สนใจ ท่ีผ่านการพัฒนา
เสร็จสมบูรณ์แล้ว 

เพื่อเพิ่มความยึดม่ัน
ผูกพันกับการเรียนสถิติ 

12
 ก

.พ
. 6

2 

100 
นาที 

1. ด าเนินการจัด
กิจกรรมการเรียนการ
สอนโดยใช้เกมการ
เรียนรู้ที่ปรับเปล่ียนตาม
ความสนใจ รอบที่ 3 

1. เกมการเรียนรู้ที่
ปรับเปล่ียนตามความ
สนใจ ท่ีผ่านการพัฒนา
เสร็จสมบูรณ์แล้ว 

เพื่อเพิ่มความยึดม่ัน
ผูกพันกับการเรียนสถิติ 

2. ท าแบบวัดความยึด
ม่ันผูกพันกับการเรียน
สถิติหลังการทดลอง 
3. สัมภาษณ์หลังการ
ทดลอง 

2. แบบวัดความยึดม่ัน
ผูกพันกับการสถิติ 
3. แบบสัมภาษณ์ความ
ยึดม่ันผูกพันกับการ
เรียนสถิติ 

เพื่อเปรียบเทียบความยึด
ม่ันผูกพันในการเรียนสถิติ
ก่อนและหลังการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้เกมการ
เรียนรู้ที่ปรับเปล่ียนตาม
ความสนใจ 
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3.2.5 การวิเคราะห์ข้อมูล 
การวิเคราะห์ข้อมูลแบ่งเป็นการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพมี

ล าดับข้ันตอนดังต่อไปนี้ 
1. เปรียบเทียบความยึดมั่นผูกพันในการเรียนสถิติก่อนและหลังการจัดการ

เรียนรู้โดยใช้เกมการเรยีนรู้ทีป่รับเปลี่ยนตามความสนใจของผูเ้รยีน จากเกณฑ์การให้คะแนนตามแบบ
วัดความยึดมั่นผูกพันกับการเรียนสถิติ โดยการทดสอบค่าที (t-test) แบบกลุ่มตัวอย่างไม่อิสระต่อกัน 
(Paired Sample t-test)  

2. วิเคราะห์แบบสัมภาษณ์ผู้เรียนก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมการ
เรียนรู้จากความสนใจ ด้วยการวิเคราะห์แก่นสาระ (Thematic analysis) 6 ข้ันตอนคือ (1) การท า
ความคุ้นเคยกับข้อมูล (2) การท าให้เกิดข้อมูลเบื้องต้น (3) การค้นหาแก่นสาระ (4) การตรวจสอบซ้ า
แก่นสาระ (5) การระบุและตั้งช่ือแก่นสาระ (6) การจัดท ารายงาน (Braun & Clarke, 2006)  
 
3.3 เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
 

3.3.1 เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย กิจกรรมท่ี 1 กระบวนการออกแบบเกมการเรียนรู้ท่ี
ปรับเปลี่ยนตามความสนใจของผู้เรียน 

ประกอบด้วย เครื่องมือ 2 ลักษณะคือ เครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง ได้แก่ เกม
การเรียนรู้ที่ปรับเปลี่ยนตามความสนใจของผู้เรียน และเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 3 
ฉบับ ได้แก่ แบบส ารวจความสนใจของผู้เรียน แบบสังเกตความยึดมั่นผูกพันกับการเรียนเรื่องสถิติ 
แบบสัมภาษณ์ความยึดมั่นผูกพันกับการเรียนเรื่องสถิติ  

3.3.1.1 เครื่องมือท่ีใช้ในการทดลอง 
(1) เกมการเรียนรู้ท่ีปรับเปลี่ยนตามความสนใจของผู้เรียน  

เกมการเรียนรู้ทีป่รบัเปลีย่นตามความสนใจของผูเ้รยีน เป็นเกมที่ใช้ความ
สนใจเฉพาะตัวของผู้เรียนมาออกแบบเพื่อเพิ่มความยึดมั่นผูกพันในช้ันเรียนคณิตศาสตร์เรื่องสถิติ  
เป็นเกมที่ส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้เรียนทุกคนโดยเฉพาะอย่างยิ่งผู้เรียนที่มีความยึดมั่นผูกพันกับการ
เรียนรู้ต่ า เกมเป็นการเช่ือมโยงระหว่างความสนใจของผู้เรียนและวิชาคณิตศาสตร์เรื่องสถิติ  โดย
ผู้เรียนจะได้เรียนรู้สถิติ ผ่านการเล่นเกมที่เช่ือมโยงกับความสนใจของตนเองท าให้เกิดการเรียนรู้อยา่ง
มีความหมาย นอกจากนี้ยังเช่ือมสถิติเข้าสู่ชีวิตประจ าวันของผู้เรียนได้โดยผู้เรียนเป็นผู้ค้นพบความ
เช่ือมโยงนั้นด้วยตนเอง เป็นเกมที่ผู้เรียนต้องพยายามหาความเช่ือมโยงระหว่างค าที่เป็นความสนใจที่
ทุกคนเขียนมาในการ์ดความสนใจ ให้เข้ากับการ์ดที่เป็นประเด็นทางสถิติที่ครูเลือกสรรมาให้ โดยการ
เล่าเรื่องให้เห็นถึงความเช่ือมโยงกันระหว่างการ์ดสถิติและการ์ดความสนใจ 

Ref. code: 25625919030329MRT



55 
 

 

55 

  
 
 
 
 

 
 
 
 

 
ภาพที่ 3.3  แสดงการ์ดที่เป็นประเด็นทางคณิตศาสตร ์

 
จากภาพที่ 3.3 เป็นการ์ดเนื้อหาที่ผู้ออกแบบเกมสามารถเลือกประเดน็ที่

อยากให้ผู้เรียนได้เกิดการเรียนรู้ระหว่างเล่นเกม ใส่ลงในการ์ดเนื้อหา โดยทุกการ์ดจะมีคิวอาร์โค้ด 
(QR-code) เพื่อให้ผู้เรียนเกมได้ค้นหาความรู้เพิ่มเติมระหว่างเล่นเกม โดยในขณะเล่นเกมผู้เรียนจะได้
เรียนรู้อยู่ตลอดเวลา  
 
 

  
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 3.4  แสดงการ์ดความสนใจเฉพาะตัวของผูเ้รียน 
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จากภาพที่ 3.4 เป็นการ์ดความสนใจเฉพาะตัวของผู้เรียน โดยผู้เรียนจะ
เขียนระบุประเด็นความสนใจเฉพาะตัวที่ตนเองมีอยู่ในขณะนั้นลงในการ์ด  

โดยรายละเอียดวิธีการเล่นเกมต้นแบบ มีดังนี้ 
ภาพรวมของเกม เกมนี้ผู้เรียนต้องพยายามหาความเช่ือมโยงระหว่างค า

ที่เป็นความสนใจที่ทุกคนเขียนมา ให้เข้ากับการ์ดที่เป็นประเด็นทางสถิติ ที่ครูเลือกสรรมาให้ โดยการ
เล่าเรื่องให้เห็นถึงความเช่ือมโยงกัน  

อุปกรณ์ 
1. การ์ดความสนใจ  

2. การ์ดคณิตศาสตร์ 

3. ไลค์ (Like)  

4. ดิสไลค์ (Dislike)  

5. การ์ดขัดขวาง 

6. การ์ดพิเศษ (Gift)  

7. เหรียญคะแนน (Point)  

8. โทรศัพท์มือถือ (ส าหรับสแกนคิวอาร์โค้ด (QR-Code) กรณีใช้สิทธ์ิ

ค้นความรู้เพิ่มเติม)  

จ านวนผู้เล่น: 3-5 คน 
การใช้การ์ดพิเศษ 
1. การ์ดขัดขวาง ผู้เรียนจะต้องปฏิบัติตามเมื่อจั่วได้การ์ดขัดขวาง โดย

จะมีค าสั่งอยู่ในการ์ดแต่ละใบ 

2. การ์ดพิเศษ (Gift) เป็นการ์ดของขวัญ มีเงื่อนไขในตัวการ์ดเอง ผู้เล่น

ที่จั่วได้เลือกใช้ หรือไม่ใช้ก็ได้  

**การ์ดพิเศษ 2 อย่างข้างต้น มีเงื่อนไขในตนเอง การ์ดพิเศษ 2 อย่างนี้
จะไม่ใช้คู่กับการ์ดความสนใจ หากผู้เรียนจั่วได้การ์ด 2 อย่างนี้ จากกองการ์ดคณิตศาสตร์ ผู้เรียนจะ
ไม่จั่วการ์ดความสนใจเพิ่ม 

การให้แต้ม ไลค์ (Like) และ ดิสไลค์ (Dislike)  
1. เมื่อผู้เล่า (Storyteller) เล่าเรื่องจบ ผู้ฟังทุกคนมอบ ไลค์ (Like) หรอื 

ดิสไลค์ (Dislike) ให้ผู้เล่า (Storyteller)  

2. การนับแต้ม ไลค์ (Like) ดิสไลค์ (Dislike) และ เหรียญคะแนน (Point)  
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2.1 หากผู้เรียนได้ เหรียญคะแนน (Point) 1 เหรียญ นับเป็น 1 

คะแนน 

2.2 หากผู้เรียนได้ยอดไลค์ (Like) กับ ดิสไลค์ (Dislike) ให้น าดิสไลค์ 

(Dislike) ไปหักล้างกับจ านวนไลค์ (Like) จ านวนยอดไลค์ (Like) ที่เหลือจะถูกนับเป็นคะแนนเพิ่มใน

ข้อ 2.1 แต่หากจ านวนไลค์ (Like) ไม่เหลือ หรือจ านวนดิสไลค์ (Dislike) มีมากกว่าให้ถือว่าไม่มี

คะแนนที่ได้เพิ่ม 

3. กรณีผู้เล่า (Storyteller) ได้ยอดไลค์ (Like) จากเพื่อนครบทุกคนใน

รอบการเล่าเรื่องนั้น จะได้แต้มเหรียญคะแนน (Point) 1 แต้ม มาเก็บไว้ 

กติกาการเล่นเกม 
ข้ันเตรียมเล่น 
1. ผู้เล่นทุกคนจะได้รับการ์ดไปเขียนความสนใจคนละ 2 ใบ เพื่อเขียน

ค าที่เป็นความสนใจของตนเองลงไปในการ์ด (ห้ามให้คนอื่นเห็น) โดยค านั้นจะต้องเป็นค าที่คนอื่น
เข้าใจ เช่น BNK คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ บอดี้แสลม  ฟุตบอล ร้องเพลง หมอ ท าอาหาร ฯลฯ 

2. น าการ์ดความสนใจมารวมกันแล้วสับการ์ด แล้ววางไว้ตรงกลาง 
3. แจกไลค์ (Like) ดิสไลค์ (Dislike) และ เหรียญคะแนน (Point) ให้ผู้

เล่นทุกคน อย่างละ 5 อันที่เหลือวางไว้ตรงกลาง 
4. การ์ดคณิตศาสตร์จะมีคิวอาร์โค้ด (QR-Code) แปะไว้เพื่อใช้ค้นหา

ข้อมูลเพิ่มเติมหากผู้เรียนคนใดต้องการใช้สิทธ์ิค้นข้อมูลจะต้องใช้เหรียญคะแนน  (Point) คืน 1 
เหรียญให้กองกลางจึงจะมีสิทธ์ิสแกนคิวอาร์โค้ด (QR-Code) ศึกษาข้อมูลได้ 

5. ผู้เล่นที่ได้คะแนน มากที่สุดเป็นผู้ชนะ  
ข้ันเล่นเกม 
1. เริ่มเกม โดยเริ่มเปิดการ์ดคณิตศาสตร์ก่อน จากนั้นเปิดการ์ดความ

สนใจ อย่างละ 1 ใบทิ้งลงตรงกลางกลุ่มให้ผู้เล่นคนอื่นเห็นให้ครบทุกคน 

2. เจ้าของความสนใจเป็นคนเริ่มเล่าเรื่อง (Storyteller) จะได้เริ่มเล่า
เรื่องคนแรก ผู้เล่นเริ่มเล่าถึงความเช่ือมโยงกันระหว่างการ์ดความสนใจและการ์ดคณิตศาสตร์ที่จั่วได้  
โดยจะต้องมีวิธีการเล่าเพื่อให้ผู้อื่นยอมรับได้  เมื่อผู้เล่นคนแรกเล่าเรื่องจบผู้เรียนทุกคน  (ยกเว้น 
Storyteller) จะต้องโหวตโดยให้ไลค์ (Like) ดิสไลค์ (Dislike) (ให้ Like เมื่อชอบ ยอมรับเรื่องเล่าได้ 
และ ให้ Dislike เมื่อไม่ชอบ ไม่เห็นด้วยเรื่องเล่าไม่สมเหตุสมผล) โดยเมื่อไลค์ (Like) มากกกว่าหรือ
เสมอกัน ผู้เล่าจะได้ เหรียญคะแนน (Point) เพิ่ม 1 เหรียญแต่หาก ได้ ดิสไลค์ (Dislike) มากกว่าใน
รอบการเล่าน้ันจะไม่ได้ เหรียญคะแนน (Point) ไป 
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3. ผู้เล่นคนที่เหลือเล่าเรื่องราวจากการ์ดที่ผู้เล่นคนแรกทิ้งลงตรงกลาง
กลุ่ม โดยการเล่าจะเล่าวนขวาจนกว่าจะเล่าครบทุกคน เมื่อผู้เล่นแต่ละคนเล่าเรื่องจบ จะนับจบ 1 เทิร์น  

4. เริ่มเทิร์นใหม่ ผู้เล่นคนถัดไปกลายเป็น คนเล่าเรื่อง (Storyteller) 
ท าซ้ าข้ันตอนที่ 1-3 

5. เล่น ไปจนกว่าจะมีผู้ชนะ คือ เมื่อการ์ดความสนใจหมด หรือ หมด
เวลา (การเล่นแบบจับเวลา) แล้วนับแต้มให้คนที่มีคะแนนมากสุดเป็นผู้ชนะ 

6. หากเปิดการ์ดคณิตศาสตร์ได้การ์ดขัดขวาง หรือ การ์ดพิเศษ (Gift)  
ผู้เล่นจะไม่หยิบการ์ดความสนใจ แต่ให้ผู้เล่นท าตามเงื่อนไขในการ์ด 

3.3.1.2 เครื่องมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล  
1. การส ารวจความสนใจของผู้เรียน 

ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยจะใช้การส ารวจความสนใจของผู้เรียนโดยให้
ผู้เรียนแต่ละคนเขียนความสนใจที่ตนเองมีลงในกระดาษอย่างอิสระ ผู้วิจัยจะส ารวจความสนใจของ
ผู้เรียนกลุ่มพัฒนาเกม 3 ห้อง โดยแต่ละห้องเว้นระยะ การส ารวจห่างกัน 1 สัปดาห์ 

2. การสังเกต (Observation)  
การ วิจั ย ในครั้ ง นี้ ผู้ วิ จั ยจะ ใ ช้การสั ง เกตแบบไม่ มีส่ วนร่วม  

(Non-participatory Observation) โดยผู้วิจัยจะสังเกตการมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ของผู้เรียนในช้ัน
เรียนวิชาคณิตศาสตร์ โดยใช้ แบบสังเกตความยึดมั่นผูกพันกับการเรียนสถิติ 

3. การสัมภาษณ์แบบเจาะจง (Interviews)  
ใช้การสัมภาษณ์เฉพาะผู้เรียนบางคนที่มีความเปลี่ยนแปลงในด้าน

ความยึดมั่นผูกพันกับการเรียนที่เพิ่มข้ึนอย่างเห็นได้ชัดกว่าผู้เรียนคนอื่น ๆ โดยใช้ แบบสัมภาษณ์
ความยึดมั่นผูกพันกับการเรียนสถิติ 

3.3.2 เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย กิจกรรมท่ี 2 การวิเคราะห์ประสิทธิผลของเกมการ
เรียนรู้ท่ีปรับเปลี่ยนตามความสนใจของผู้เรียน  

1. เครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง ได้แก่ เกมการเรียนรู้ที่ปรับเปลี่ยนตามความ
สนใจของผู้เรียนที่พัฒนาสมบูรณ์แล้ว  

2. เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ แบบวัดความยึดมั่นผูกพันกับ
การเรียนสถิติ แบบสัมภาษณ์ความยึดมั่นผูกพันกับการเรียนสถิติ 

แบบวัดความยึดมั่นผูกพันกับการเรียนสถิติ ผู้วิจัยได้น าแบบวัดของ Kaufman 
(Kaufman et al., 2010) มาใช้ เป็นแบบสอบถามเกี่ยวกับความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อการเรียน
สถิติ จ านวน 1 ชุด โดยแบบวัดดังกล่าวเป็นแบบรายงานตนเองประกอบด้วยค าถามจ านวน 13 ข้อ 
วัด 3 ด้าน ได้แก่ ด้านอารมณ์ ด้านสังคม และด้านสติปัญญา ความเช่ือมั่นที่ระดับ .91, .98 และ .89 
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ตามล าดับ เช่น วันนี้ฉันได้พูดถึงเรื่องคณิตศาสตร์กับเด็กคนอื่น ๆ ในช้ันเรียน (Today I talked 
about math to other kids in class)  วันนี้ ฉันสนุกที่ ได้ คิดเกี่ยวกับคณิตศาสตร์  ( I enjoyed 
thinking about math today) เป็นต้น ให้ผู้เรียนเลือกตอบที่ตรงกับตนเองในมาตราประมาณค่า 4 
ระดับ ได้แก่ 1 = ไม่จริงเลย 2 = จริงบางครั้ง 3 = จริงบ่อยครั้ง และ 4 = จริงที่สุด (1 = No, not at 
all true, 2 = A little true, 3 = Often true, 4 = Yes, very true)  
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บทที่ 4 
ผลการศึกษากระบวนการออกแบบเกมการเรียนรู้ที่ปรับเปลี่ยน 

ตามความสนใจของผู้เรียนด้วยการวิจัยเชิงการออกแบบ 
 

ในบทนี้จะน าเสนอผลการพัฒนาเกมการเรียนรู้ที่ปรับเปลี่ยนตามความสนใจของผู้เรียน 
ที่ได้จากการวิเคราะห์เอกสารการสังเกตความยึดมั่นผูกพันกับการเรียนเรื่องสถิติ  ควบคู่ไปกับการ
วิเคราะห์เอกสารที่ได้จากการสัมภาษณ์ความยึดมั่นผูกพันกับการเรียนเรื่องสถิติของผู้เรียน ด้วยการ
วิเคราะห์แก่นสาระ (Thematic analysis) ซึ่งผลการวิเคราะห์ข้อมูลแบ่งออกเป็น 3 ส่วน ดังนี ้

4.1 กระบวนการออกแบบเกมการเรียนรู้ที่ปรับเปลี่ยนตามความสนใจของผู้เรียน  
4.2 สรุปกระบวนการออกแบบเกมการเรียนรู้ที่ปรับเปลี่ยนตามความสนใจของผู้เรียน  
4.3 คู่มือเกมการเรียนรู้ที่ปรับเปลี่ยนตามความสนใจของผู้เรียน  
4.4 อภิปรายผลการออกแบบเกมการเรียนรู้ที่ปรับเปลี่ยนตามความสนใจของผู้เรียน 
 

4.1 กระบวนการออกแบบเกมการเรียนรู้ท่ีปรับเปลี่ยนตามความสนใจของผู้เรียน 
 
 ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยน าเสนอผลการวิจัยแบ่งตามระยะต่าง ๆ ที่ตอ่เนื่อง และเช่ือมต่อ
กันเป็นวัฏจักร ตามแบบจ าลองการวิจัยเชิงการออกแบบของ Reeves (2006) ดังนี ้
 

4.1.1 การศึกษาบริบทเบื้องต้นส าหรับการออกแบบเกม 
ผู้วิจัยได้ท าการส ารวจความสนใจของนักเรียนกลุ่มพัฒนาเกม จ านวน 3 ห้องเรียน  

ประกอบด้วย  นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 6 แผนการเรียนวิทยาศาสตร์-คณิตศาสตร์ 2 ห้องเรียน 
ได้แก่ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 6/1 จ านวน 44 คน นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 6/2 จ านวน 40 คน 
แผนการเรียนคณิตศาสตร์-ภาษาอังกฤษ 1 ห้องเรียน ได้แก่ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 6/5 จ านวน 
39 คน เป็นการส ารวจเพื่อหาแนวทางในการพัฒนาเกม การส ารวจความสนใจของนักเรียนผู้วิจัยใช้
วิธีการให้นักเรียนเขียนความสนใจที่ตนเองมีลงในกระดาษ โดยแต่ละห้องผู้วิจัยใช้ระยะเวลาส ารวจ
ความสนใจแบบทิ้งช่วงห่างกัน 1 สัปดาห์ พบว่า ความสนใจของนักเรียนแต่ละคนมีอยู่อย่างแตกต่าง
หลากหลาย นอกจากนี้นักเรียน 1 คน ยังมีความสนใจมากกว่า 1 อย่าง และความสนใจของนักเรียนมี
การเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ไม่หยุดนิ่ง ท าให้ผู้วิจัยไม่สามารถจัดกลุ่มความสนใจของนักเรียนเข้า
ด้วยกันได ้ 
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4.1.2 การพัฒนาเกม  
ในระยะนี้ผู้ วิจัยพัฒนาเกมควบคู่ไปกับการทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง  

สรุปกรอบแนวคิดในการออกแบบและพัฒนาเกมร่วมกับนักออกแบบที่มีความเช่ียวชาญจนได้เป็นเกม
ที่พัฒนาข้ึนเป็นเกมต้นแบบ 

การออกแบบเกมการเรียนรู้ท่ีปรับเปลี่ยนจากความสนใจของผู้เรียน 
ในการออกแบบพัฒนาเกมในระยะนี้ ผู้วิจัยค้นพบว่า การที่จะพัฒนาเกมต้นแบบ

ได้ ต้องมีประสบการณ์การเล่นเกมร่วมด้วย ผู้ วิจัยท าการทดลองเล่นเกมหลากหลายประเภท  
จากหลากหลายแหล่ง เช่น การ์ดเกม บอร์ดเกม ประเภทต่าง ๆ ตามร้านบอร์ดเกม จากนั้นท าการ
วิเคราะห์ ท าความเข้าใจกลไกเกมจากประสบการณ์การเล่นเกมของตนเอง ผู้วิจัยได้ทดลองสร้างเกม
ต้นแบบ อย่างง่ายเพื่อศึกษาความเป็นไปได้ของเกม โดยพัฒนาเกมไปพร้อมกับการเก็บประสบการณ์
การเล่นเกมและการทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาเกมได้เป็นเกมต้นแบบที่พัฒนาข้ึน
ร่วมกับผู้เช่ียวชาญด้านการออกแบบ  

ประสบการณ์ที่ส าคัญจากการพัฒนาเกมในระยะนี้  คือ การพัฒนาเกมต้นแบบ
ต้องหาแนวทางในการพัฒนาเกมที่สามารถดึงความสนใจของนักเรียนที่มีอยู่อย่างแตกต่างหลากหลาย
ออกมาใช้และได้ข้อสรุปว่าต้องเป็นความว่างเปล่า เกมในระยะแรกจึงได้การ์ดความสนใจที่มีความว่าง
เปล่าเพื่อให้นักเรียนได้เขียนความสนใจของตนเองทีเ่ป็นปจัจุบนัลงไปในการ์ดได้ จากนั้นการออกแบบ
พัฒนาการ์ดเนื้อหาต้องท าให้ผู้เรียนเห็นถึงความเช่ือมโยงกันระหว่างความสนใจและสถิติ  

ประสบการณ์ดังกล่าวเป็นที่มาของการพัฒนาเกม ที่ผู้เรียนทุกคนจะได้รับการ์ด
ไปเขียนความสนใจคนละ 2 ใบ เพื่อเขียนค าที่เป็นความสนใจของตนเองลงไปในการ์ด โดยค านั้น
จะต้องเป็นค าที่คนอื่นเข้าใจและถ้าเพื่อนคนอื่นไม่เข้าใจสามารถอธิบายความสนใจของตนเองให้คน
อื่นรู้จักได้ ผู้เรียนต้องพยายามหาความเช่ือมโยงระหว่างค าที่เป็นความสนใจที่ทุกคนเขียนมา ให้เข้า
กับการ์ดที่เป็นประเด็นทางสถิติ ที่ครูเลือกสรรมาให้ โดยการเล่าเรื่องให้เห็นถึงความเช่ือมโยงกันให้
ผู้อื่นยอมรับและเข้าใจได้ โดยนักเรียนต้องเช่ือมโยงความสนใจที่ตนเองมีให้เข้ากับการเรียนสถิติ  
เพื่อที่จะได้รับประสบการณ์การเรียนวิชาคณิตศาสตร์ที่เช่ือมโยงกับชีวิตประจ าวันและเห็นคุณค่าของ
การเรียนวิชาคณิตศาสตร์ด้วยตัวนักเรียนเอง 

4.1.3 การทดสอบและการปรับปรุงเกมส าหรับบทเรียน  
ในระยะนี้ผู้วิจัยได้น าเกมต้นแบบที่ออกแบบไว้มาทดลองใช้ โดยมีการทดลองใช้

และปรับปรุงทั้งหมด 6 รอบ มีขั้นตอนการด าเนินการวิจัยเป็นวงจร ดังแสดงในแผนภาพต่อไปนี้  
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ภาพที่ 3.5  ขั้นตอนการพัฒนาเกมการเรียนรู้ที่ปรับเปลี่ยนตามความสนใจ 

(แผนภาพแสดงขั้นตอนการพัฒนาเกมการเรียนรู้ที่ปรับเปลี่ยนตามความสนใจ, ผู้วิจัยอภิปรายไว้หน้า 44-48)  

 
ซึ่งได้ผลและข้อเสนอแนะ รวมไปถึงการปรับปรุงเกมหลังการจัดกระบวนการ

เรียนรู้โดยใช้เกมการเรยีนรู้ที่ปรับเปลี่ยนตามความสนใจของผูเ้รยีนทั้ง 6 รอบ จนสรุปเป็นเกมต้นแบบ
ที่พัฒนาสมบูรณ์ แสดงดังต่อไปนี้  

4.1.3.1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากการน าเกมท่ีพัฒนาขึ้นไปใช้ในการ 
จัดการเรียนการสอนรอบที่ 1 
ในการน าเกมต้นแบบไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนรอบที่  1 กลุ่ม

ตัวอย่างเป็นนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 6/1 แผนการเรียนวิทยาศาสตร์-คณิตศาสตร์ จ านวน 44 คน 
พบว่า จากการวิเคราะห์เอกสารแบบสังเกตความยึดมั่นผูกพันกับการเรียนสถิติและการวิเคราะห์แบบ
สัมภาษณ์ความยึดมั่นผูกพันกับการเรียนสถิติ ผู้สังเกตและผู้เรียนได้สะท้อนประสบการณ์ที่ส าคัญ
หลังจากการจัดกระบวนการเรียนรู้ มีข้อค้นพบที่ส าคัญที่ได้จากการวิจัยเชิงคุณภาพออกมาเป็นแก่น
สาระหลักที่เกี่ยวข้องกับกระบวนการออกแบบและพัฒนาเกม 9 ประเด็นหลัก ดังนี ้

ระยะเวลาของเกมท่ีไม่ยุติธรรมต่อการเล่นเกมของผู้เล่นแต่ละคน 
ผู้เรียนสะท้อนถึงการไม่ก ากับเวลาในการเล่นเกมของผู้เล่นแต่ละคนท า

ให้ผู้เรียนมีเวลาเล่นเกมไม่เท่ากันในเรื่องของการถ่ายถอดความเช่ือมโยงกันของความสนใจและสถิติ
แต่ละรอบ ซึ่งผู้เรียนแต่ละคนมีความแตกต่างกันผู้เรียนบางคนเล่าเรื่องยาวเกินไป ผู้เรียนบางคนคิด
นานเกินไป ท าให้เกมยืดเยื้อ และจบเกมไม่ทันตามระยะเวลาที่ก าหนดไว้ ส่งผลให้บทสรุปการแพ้ชนะ
จากการเล่นเกมไม่เกิดความยุติธรรม ดังที่ผู้เรียนสะท้อนว่า “การไม่ก ากับเวลาที่ให้แต่ละคนพูดท าให้
บางคนใช้เวลาคิดนาน บางคนพูดยาวออกทะเล บางคนพูดยาวบางคนหยุดคิดยาวท าให้เวลายืดเยื้อ
เล่นเกมไม่ครบรอบ เล่นเกมไม่ทันเวลา ท าให้ได้ไลค์ (Like) ดิสไลค์ (Dislike) และคะแนน (Point) ไม่
ตรงกัน คนหนึ่งได้มาก คนหนึ่งได้น้อยเพราะว่าเล่นไม่ทันเวลา ต้องก ากับเวลาในการพูดของแต่ละคน” 
(นักเรียน ก, สัมภาษณ์, 21 มกราคม 2562) 

เกมที่พัฒนา
สมบูรณ์ 

 

พัฒนาเกม3 

กลุ่มที ่2 กลุ่มที ่1 กลุ่มที ่3 

พัฒนาเกม1 พัฒนาเกม2 

พัฒนาเกม4 พัฒนาเกม5 

ทดลอง1,4 ทดลอง2,5 ทดลอง3,6 
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อิทธิพลของเป้าหมายด้านการเรียนรู้ท่ีมีผลต่อวิธีการเล่นเกมของ
ผู้เรียน 

ผู้เรียนกลุ่มแรกที่ผู้วิจัยน าเกมการเรียนรู้ที่ปรับเปลี่ยนตามความสนใจไป
ทดลองใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเป็นผูเ้รียนกลุม่เก่งที่มีเปา้หมายด้านการเรียนรู้ คือ การ
ได้มาซึ่งคะแนนและเกรดสูง ๆ ในรายวิชาคณิตศาสตร์ท าให้ผู้เรียนไม่ได้ตั้งใจเล่นเกมจริง  เพียงแต่
ตั้งใจวางแผนหาวิธีการเพื่อให้ได้มาซึ่งการเป็นผู้ชนะหรือเสมอกันกับผู้เ รียนคนอื่น ๆ โดยมีความ
คาดหวังว่าตนเองจะได้คะแนนในรายวิชาคณิตศาสตร์ที่ดีกว่าเพื่อนคนอื่น  ๆ หรือเท่าเทียมกันกับ
เพื่อนคนอื่น ๆ  และเพื่อที่จะได้ไม่สูญเสียคะแนนในรายวิชาคณิตศาสตร์ไป ท าให้ไม่ได้เกิดการเรียนรู้
จากการถ่ายทอดข้อมูลการเช่ือมโยงกันระหว่างการ์ดความสนใจและการเนื้อหาสถิติที่ผู้วิจัยออกแบบ
ไว้ในตอนต้นอย่างที่ควรจะเป็น พิจารณาจากบทสะท้อนการสัมภาษณ์ของผู้เรียนดังต่อไปนี้   
“แบบบางคนวางแผนเลย เฮ้ยทุกคนแจกคนละไลค์ เอาตัวรอด ให้ไลค์กันหมดเลยนะมันจะได้คะแนน
เท่า ๆ กัน มันเหมือนไม่ได้เล่นเกมจริง ๆ แค่ให้ไลค์ ๆ ไป อยากให้ดูเหมือนก าหนดกฎเลยว่าเออต้อง
ฟังเรื่องให้จบก่อนแล้วค่อยแบบพิจารณาว่าจะให้ ไลค์ (Like) หรือ ดิสไลค์ (Dislike)” (นักเรียน ก, 
สัมภาษณ์, 21 มกราคม 2562) 

เกมมีประสิทธิผลต่อผู้เรียนที่มีลีลาการเรียนรู้แตกต่างกันแตกต่างกัน  
ผู้สังเกตสะท้อนถึงพฤติกรรมของผู้เรียนที่แสดงให้เห็นว่าการจัดการ

เรียนรู้โดยใช้เกมการเรียนรู้ที่ปรับเปลี่ยนตามความสนใจท าให้ผู้เรียนบางคนมีพฤติกรรมที่เปลี่ยนไป 
โดยผู้สอนวิเคราะห์จากแบบสังเกตและพบว่า ในกลุ่มผู้เรียนที่ถนัดเรียนแบบบรรยาย จากเดิมผู้เรียน
เคยมีพฤติกรรมตั้งใจเรียนในการเรียนแบบบรรยายเน้นเนื้อหาเชิงลึกยากซับซ้อนมีแนวโน้มไม่จดจ่อ
อยู่กับการเรียนเช่นเดิม ดังข้อความจากแบบสังเกตว่า “มีผู้เรียนบางคนเล่นมือถือในระหว่างท า
กิจกรรม บางคนหลับ” 

ซึ่งจากการสังเกตโดยครูผู้สอนผู้เรียนที่เล่นมือถือและหลับระหว่างการ
ท ากิจกรรมนั้นมีเฉพาะบางคนซึ่งเป็นผู้เรียนกลุ่มเก่งอันดับต้น ๆ  ของห้องเรียน ขณะที่ผู้เรียนบางกลุม่
ที่ช่ืนชอบการเรียนรู้แบบลงมือท า (Active learning) เกมการเรียนรู้สามารถกระตุ้นให้ผู้เรียนอยาก
เรียนสถิติเพิ่มขึ้นอยากค้นหาความรู้เพิ่มขึ้น โดยผู้เรียนสะท้อนว่า “ส่วนตัวของหนูนะคะหนูชอบเกม
ค่ะคือ หนูเป็นคนที่ไม่ค่อยชอบนั่งเรียนเท่าไหร่ หนูชอบพวกที่แสดงออกมาเลยท าออกมาเลยกล้าคิด
กล้าท ากล้าพูด ส าหรับเกมวันน้ีถ้าเราไม่เข้าใจเราก็ยิ่งท าให้เรากระตุ้นค้นหาว่า เอ้ยอันน้ีมันคือ อะไร
แล้วก็มารวมแบบพูดคุยกับเพื่อนเพื่อไขกระจ่างข้อนั้นค่ะ” (นักเรียน ข, สัมภาษณ์, 21 มกราคม 
2562) 
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อิทธิพลของระดับความยากของเนื้อหาวิชา 
ผู้เรียนสะท้อนว่าการที่ผู้เรียนมีความถนัดในวิชาคณิตศาสตร์ในระดับ

ปานกลางการเรียนเนื้อหาที่ยากข้ึนหรือเนื้อหาเชิงลึกอาจท าได้ไม่ดีเท่าที่ควร เมื่อเกิดความสับสนท า
ให้เกิดความไม่อยากเรียน ดังข้อความที่ว่า“มัธยมปลายมันเริ่มมีความแปลกในเนื้อหาที่เรียน สมมติ
เรียนไปแล้วเกิดหลุดข้ึนมากลางทางก็คือ แบบเหมือนเช่ือมต่อไม่ได้รู้สึกสับสนด้วยความสับสนมันท า
ให้รู้สึกไม่อยากเรียนข้ึนมา เมื่อเรียนความยากลึกเข้าไปเรื่อย ๆ อาจจะท าได้ไม่ดีเท่าที่ควร” (นักเรียน 
ก, สัมภาษณ์, 21 มกราคม 2562) แต่การเรียนคณิตศาสตร์ไปพร้อมกับเกมท าให้ผู้เรียนสนุกกับการ
เรียนรู้จึงไม่อยากให้การ์ดคณิตศาสตร์มีเนื้อหาที่ยากเกินไป “เป็นเรื่องที่ดีเพราะว่าเมื่อได้เรียนเนื้อหา
ทางคณิตศาสตร์ไปพร้อมกับเกมท าให้รู้สึกว่าเนื้อหา น่าสนใจ น่าเรียนรู้ สนุกและไม่อยากให้เนื้อหา
ยากไปกว่านี้ค่ะ” (นักเรียน ก, สัมภาษณ์, 21 มกราคม 2562) จากที่ผู้เรียนสะท้อนท าให้ผู้วิจัยได้
ตระหนักถึงการออกแบบการ์ดเนื้อหาสถิติควรเป็นการ์ดเนื้อหาที่ไม่ยากเกินความสามารถของผู้เรียน 
โดยที่ครูผู้สอนจะทราบดีว่าผู้เรียนแต่ละคนมีพื้นฐานการเรียนรู้ระดับใดผู้ออกแบบเกมต้องประเมิน
ความยากของเนื้อหาก่อนที่จะเลือกเป็นเนื้อหาในการ์ดเกม  

ความส าคัญของอุปกรณ์และกติกาเกม 
ผู้เล่นเกมทุกคนจะได้รับอุปกรณ์ส าหรับเล่นเกม แต่ในระหว่างการเล่น

เกม อุปกรณ์เหรียญ คะแนน (Point) เหรียญไลค์ (Like) หมดระหว่างการท ากิจกรรมท าให้เกิดความ
งงสับสนวุ่นวายและด าเนินการเล่นเกมต่อเนื่องไม่ได้  ท าให้ผู้เรียนหลายกลุ่มต้องคอยสอบถาม
ครูผู้สอนว่าต้องท าอย่างไรต่อไป การเล่นติดขัดไม่ลื่นไหล ท าให้ผู้เรียนไม่สามารถไปถึงเป้าหมายของ
การเรียนรู้ในคาบนั้นได้ ดังข้อความในแบบสังเกตของผู้สังเกตที่เขียนว่า “เหรียญ ไลค์ (Like) ที่แจก
ให้ผู้เรียนคนละ 5 เหรียญ หมดก่อนเกมจบท าให้เกดิความผิดพลาดขณะเล่นเกม” วัสดุที่ใช้ท าอุปกรณ์
เกมเป็นกระดาษเบาปลิวง่าย ผู้เรียนจึงได้เสนอแนะถึงเรื่องการปรับปรุงอุปกรณ์เกมว่า “เพิ่มน้ าหนัก
ของกระดาษเพราะมันปลิวง่าย” (นักเรียน ก, สัมภาษณ์, 21 มกราคม 2562) 

ความตื่นตัวและการเตรียมพร้อมรอครู 
เมื่อผู้เรียนทราบว่าการเรียนการสอนสถิติในวันน้ีนั้นไม่ใช่การสอนในรูป

แบบเดิม ผู้เรียนมีการแสดงออกในลักษณะ “นักเรียนมีการเตรียมความพร้อมรอครู” ซึ่งผู้สังเกตได้
บันทึกไว้ในแบบสังเกตและผูส้อนยังสงัเกตเหน็ตรงกันว่า “นักเรียนมีการจัดกลุ่มรอครอูย่างเรียบรอ้ย” 
ในขณะที่ครูแจ้งว่าจะได้เรียนคณิตศาสตร์ด้วยเกมการเรียนรู้ “นักเรียนสนใจ ลุ้นและเงียบตั้งใจฟังครู
อธิบายอย่างใจจดใจจ่อ แววตาเป็นประกาย กระตือรือร้นในกิจกรรมที่ครูให้ท า” ซึ่งจะเห็นว่าเกมมี
อิทธิพลสูงในการดึงดูดผู้เรียนผ่านการแสดงออกของผู้เรียนที่แสดงให้เห็นถึงความตื่นตัวอยู่ทุกขณะ ผู้
สังเกตยังได้รายงานอีกว่า “นักเรียนมีการแสดงความคิดเห็นในการตั้งช่ือกลุ่มอย่างวุ่นวาย มีการคาด
เดาเกมจากอุปกรณ์ที่ครูแจกให้ คาดเดาวิธีการเล่นเกมก่อนที่ครูจะอธิบาย และชวนเพื่อนกลุ่มอื่น
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พูดคุยถึงกิจกรรมการเรียนการสอนที่จะได้เรียนในวันน้ี” ข้อสังเกตดังกล่าวสะท้อนถึงความตื่นตัวของ
ผู้เรียนที่ตอบสนองต่อการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 

การเรียนรู้ท่ีช่วยเพ่ิมพลัง การตระหนักถึงคุณค่าของความรู้และการ
ขยายขีดความสามารถด้านวิชาการ 

ผู้เรียนสะท้อนถึงการเรียนรู้ร่วมกันเป็นกลุ่มเสริมสร้างความสัมพันธ์ซึ่ง
กันและกัน ได้เห็นมุมมองด้านความคิดของเพื่อนในมุมมองใหม่ ดังที่กล่าวว่า “ได้แลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นกับเพื่อน ๆ แต่ละคนได้มากข้ึนอย่างเช่นเพื่อนคนนี้เขาไม่เคยจะบอกเล่าความในใจอะไร
ออกมาแต่เพื่อนทุกคนเปิดเอาโอกาสนี้มาพูดให้กับพวกเราทุกคนฟังแล้วแบบ เฮ้ยความคิดของเพื่อน
คนน้ีมันตรงกับเราเลยเราก็เลยแลกไลค์ (Like) ให้กันค่ะเราถูกใจความคิดเห็นน้ีนะเราคิดเหมือนกัน” 
(นักเรียน ข, สัมภาษณ์, 21 มกราคม 2562)  

นอกจากนี้การจัดกระบวนการเรียนรู้โดยใช้เกมการเรียนรู้ที่ปรับเปลี่ยน
ตามความสนใจยังช่วยเสริมพลังการเรียนรู้กันภายในกลุ่ม โดยผู้เรียนมีการถ่ายทอดความรู้ให้เพื่อนใน
กลุ่มรับฟังซึ่งความรู้ที่ผิดจะถูกเปลี่ยนเป็นความรู้ที่ถูกได้โดยเพื่อนในกลุ่มช่วยเหลือกัน ท าให้เกิดการ
ขยายขีดความสามารถในด้านวิชาการของผู้เรียนอีกด้วย ดังตัวอย่างข้อความที่ผู้เรียนสะท้อนในบท
สัมภาษณ์ว่า “ในส่วนของหนูนะคะก็ไม่ค่อยมีความรู้เรื่องคณิตศาสตร์พอเปิดได้การ์ดเนื้อหามาก็งงกบั
หัวข้อ แต่พอมีเพื่อนที่ช่วยบอกใบ้ให้ ว่าเป็นเรื่องประมาณนี้ ก็เหมือนไปช่วยสะกิดอะไรในหัวให้พอจะ
จ าได ้แล้วพอเล่าเรื่องไปถ้าสมมติสิ่งที่เราคิดเราถ่ายทอดออกไปมันถูกเพื่อนก็จะบอกใช่อันน้ีแหละถูก
แล้ว แต่ถ้าสมมติเล่าเรื่องออกมาแล้วเพื่อนบอกไม่ใช่ก็แสดงว่าสิ่งที่เราเคยคิดว่าถูกมันไม่ใช่แล้ว เมื่อ
เนื้อหาของหัวข้อในตอนแรกที่เราคิดไว้มันไม่ถูกเพื่อนก็จะช่วยอธิบายให้เข้าใจมากขึ้นค่ะ” (นักเรียน 
ก, สัมภาษณ์, 21 มกราคม 2562) การที่ต้องใช้ความรู้ด้านสถิติในการถ่ายทอดเรื่องราวเช่ือมโยงกับ
ความสนใจของตนเองท าให้ผู้เรียนตระหนักได้ถึงคุณค่าของการเรียนสถิติ  ผ่านกลไกเกมที่กระตุ้นให้
ผู้เรียนอยากมีความรู้ทันทีทันใดเพื่อที่จะน าความรู้ไปใช้ตอบโจทย์ความต้องการของตนเองได้ อย่างที่
ผู้เรียนกล่าวว่า “วันน้ีเหมือนเราจ าเป็นว่าต้องใช้ความรู้ข้ึนมาเพื่อจะเล่าเรื่องแลกกับไลค์ (Like) แลก
กับคะแนน (Point) เราก็เลยเหมือนพยายามต้องรู้เนื้อหาให้ได้เราก็เลยต้องคิดย้อนไปถึงเนื้อหาว่าที่
เราเคยเรียนมามันเป็นเนื้อหาอย่างไร เพื่อที่จะน ามาสร้างเนื้อเรื่องแล้วยิ่งถ้าเราไม่รู้เราก็ยิ่งต้องค้นหา
ความรู้โดยที่มีคิวอาร์โค้ด (QR-Code) ก็ถือว่าเป็นตัวช่วยได้ดีค่ะ แล้วก็เหมือนได้หยิบความรู้ที่
ตกตะกอนไปนานมากน ากลับมาใช้ใหม่อีกรอบหนึ่งได้ก็ถือว่าดีค่ะ” (นักเรียน ก, สัมภาษณ์, 21 
มกราคม 2562) 

 
การเปลี่ยนแปลงของ ความรู้สึก ประสบการณ์และความเชื่อเดิม

เกี่ยวกับการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ 
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ผู้เรียนเช่ือว่าเดิมสถิติในความคิดเป็นเพียงแค่เรื่องตัวเลขแต่เมื่อได้มา
เรียนในช้ันเรียนวันนี้กลับมีข้อค้นพบใหม่และมีความรู้สึกต่อการเรียนคณิตศาสตร์เปลี่ยนแปลงไป  
ผู้เรียนรู้สึกไม่ขัดแย้งเมื่อต้องเรียนคณิตศาสตร์ ที่จากเดิมเช่ือว่าเรียนคณิตศาสตร์เป็นเพียงแค่การคิด
ค านวณแต่เมื่อผู้เรียนได้เรียนคณิตศาสตร์โดยใช้เกมการเรียนรู้ที่ปรับเปลี่ยนตามความสนใจวันน้ีท าให้
ได้ข้อค้นพบใหม่กับตัวเองว่าคณิตศาสตร์เป็นเรื่องที่อยู่รอบตัวจึงไม่ได้รู้สึกขัดแย้งและตั้งค าถามว่า
เรียนคณิตศาสตร์ไปเพื่ออะไร ดังข้อความที่ผู้เรียนสะท้อนว่า “การที่เล่นเกมวันนี้ท าให้รู้ว่าเหมือนมี
คณิตศาสตร์อยู่รอบตัวเราเสมอคล้าย ๆ กับวิทยาศาสตร์แต่ว่าบางทีเราอาจจะมองข้ามไปเพราะเราไม่
ชินบางทีมันไม่ได้คิดเป็นแค่ตัวเลขแบบอย่าง เช่น สถิติอย่างที่ได้เอามาเล่าเรื่องวันน้ีก็เหมือนสถิติมีอยู่
รอบตัวแล้วพอมองว่ามันเป็นสิ่งรอบตัวก็รู้สึกไปกับมันได้  ไม่ได้แบบรู้สึกแย้งเหมือนเมื่อก่อนว่า
คณิตศาสตร์อุ้ยคิดเลขแบบวิธีท าเป็นสูตร มันก็เลยท าให้รู้สึกดีกับคณิตศาสตร์มากข้ึนค่ะ” (นักเรียน ก, 
สัมภาษณ์, 21 มกราคม 2562) “ได้ทราบว่าคณิตศาสตร์แฝงอยู่ทุกที่” (นักเรียน ข, สัมภาษณ์, 21 
มกราคม 2562) การใช้เกมการเรียนรู้ที่ปรับเปลี่ยนตามความสนใจในการจัดการเรียนการสอน
นอกจากข้อความสะท้อนข้างต้นที่เห็นความส าคัญของวิชาคณิตศาสตร์เป็นเรื่องรอบตัวแล้วยังมี
ผู้ เรียนสะท้อนในท านองเดียวกันอีกว่า วิชาคณิตศาสตร์เป็นเรื่องใกล้ตัวมากเป็นเรื่องที่อยู่ใน
ชีวิตประจ าวันของผู้เรียนเสมอ ผู้เรียนมีความสุขกับการเรียนเพิ่มข้ึนและเช่ือมั่นในวิธีการสอนวันนี้ว่า
จะท าให้ตนสามารถเรียนคณิตศาสตร์ได้ดีข้ึน ผู้เรียนกล่าวว่า “คณิตศาสตร์มันใกล้ตัวมากเลยขนาด
เรื่องอย่างสถิติหนูยังสามารถพูดเอาสถิติคะแนนของเพื่อนห้องหนูมาประยุกต์ในการพูดให้เพื่อนสนุก
เฮฮาและเห็นด้วยกับหนูได้เลย ซึ่งมันก็เอ้ยมันไม่ได้ไกลตัวเรา ซึ่งมันเป็นแบบเอ้ยมันน่าสนใจท าให้เรา
เรียนรู้ได้มากข้ึนค่ะเพราะว่ามันท าให้เราสนุกค่ะไอ้แบบนี้แหละค่ะท าให้พวกหนูจ าได้ง่ายข้ึนและแม่น
ข้ึนเลยค่ะ” (นักเรียน ข, สัมภาษณ์, 21 มกราคม 2562) ซึ่งนอกจากการสะท้อนถึงความรู้สึกด้านบวก 
ความสนุกสนานเพลิดเพลินกับการเรียนรู้  ต่อช้ันเรียนของผู้เรียนเองแล้วยังพบในแบบสังเกตของผู้
สังเกตอีกว่า “นักเรียนให้ความสนใจยิ้มหัวเราะกับกิจกรรม นักเรียนอธิบายความสนใจของตนเองกับ
เนื้อหาด้วยท่าทางยิ้มแย้มแจ่มใส นักเรียนตั้งใจฟังเวลาที่เพื่อนในกลุ่มอธิบาย นักเรียนมีความตื่นเต้น
ในการจั่วการ์ดสีด าถ้าได้ค าที่ยาก ลุ้นในการจั่วการ์ดสีชมพู”  

การใช้จินตนาการกับการเรียนวิชาคณิตศาสตร์และโลกการเรียนรู้ท่ี
เปิดกว้างขึ้น 

วิธีการเรียนรู้โดยใช้เกมการเรียนรู้ที่ปรับเปลี่ยนตามความสนใจของ
ผู้เรียนส่งผลให้ผู้เรียนตีความหมายของสิ่งที่ได้จากเกมมากกว่าความรู้ คือ วิธีการเรียนรู้ ซึ่งผู้เรียน
สะท้อนถึงการประยุกต์ใช้จินตนาการกับการเรียนคณิตศาสตร์ และการจดจ าน าวิธีการเรียนรู้แบบที่
ตนเองสังเคราะห์ได้จากการเล่นเกมไปใช้ในอนาคต ดังนี“้ได้รู้จักการประยุกต์ใช้ความคิดจินตนาการ 
ควบคู่ไปกับคณิตศาสตร์ สามารถน าจินตนาการของเพื่อนไปปรับใช้กับการเรียนเพื่อให้จดจ าได้ง่าย” 
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(นักเรียน ข, สัมภาษณ์, 21 มกราคม 2562) ผู้สังเกตยังกล่าวตรงกันอีกว่า “นักเรียนมีการซักถาม
เพิ่มเติมขณะที่เพื่อนเล่าความสนใจของตน บางคนมีจินตนาการเพื่อให้สิ่งที่ตนเองสนใจเกี่ยวพันกับ
เนื้อหาวิชา” การอธิบายเช่ือมโยงที่ต้องใช้จินตนาการดังที่ผู้เรียนกล่าวนั้นเมื่อเป็นการแบ่งปันความรู้
ระหว่างกลุ่มร่วมกันท าให้การเรียนรู้ของผู้เรียนถูกต่อยอดผู้เรียนจึงรู้สึกว่าความรู้ของตนเปิดกว้างข้ึน 
ดังที่ผู้เรียนสะท้อนว่า “สามารถอธิบายหลักการคณิตศาสตร์ได้มากข้ึน ได้แลกเปลี่ยนความรู้ความ
คิดเห็นได้ความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับคณิตศาสตร์มากขึ้น ท าให้โลกคณิตศาสตร์ของเราเปิดกว้างข้ึน” 
(นักเรียน ข, สัมภาษณ์, 21 มกราคม 2562) “เข้าใจและรู้ในสิ่งที่ไม่เคยรู้” (นักเรียน ก, สัมภาษณ์, 21 
มกราคม 2562) 
 
ตารางที่ 4.1 
แสดงปญัหาที่ค้นพบ วิธีการปรับปรงุ และผลที่คาดว่าจะเกดิข้ึนกับผูเ้รียนหลงัการปรบัปรุง จากการ
น าเกมไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนรอบที่ 1 

ปัญหาท่ีพบ 
วิธีการปรับปรุงเกมและผลท่ีคาดว่าจะเกิดขึ้นกับผู้เรียน 

หลังการปรับปรุง 

การรอคอย ก าหนดระยะเวลาเล่นเกมของผู้เล่นให้สั้นลง ดังนี้ 
1) เม่ือเพื่อนมีแนวโน้มพูดนานเกินไปหรือคิดนานเกินไปให้นับ 1 2 3 หมด

เวลาเพื่อก ากับเวลาในการพูดของแต่ละคน ให้ผู้เรียนแต่ละคนมีเวลาใน
การพูดในแต่ละรอบเท่ากันและเพื่อให้เกมจบทันเวลาที่ก าหนด 

การไม่ตั้งใจฟังเรื่องราวที่เพื่อน
เล่าอย่างแท้จริงท าให้ผู้เรียนไป
ไม่ถึงเป้าหมายเกมตามที่ผู้วิจัย
ก าหนดไว้ 

การสร้างเง่ือนไขใหม่เพื่อให้ผู้เรียนไปถึงเป้าหมายของเกม ดังนี ้
1) เพิ่มกติกาให้ชัดเจนว่าผู้เรียนต้องฟังเรื่องเล่าของเพื่อนในกลุ่มให้จบก่อน

จากน้ันพิจารณาว่าจะให้ ไลค์ (like) หรือดิสไลค์ (dislike) หากผู้เรียนคน
ใดไม่ฟังให้ปรับแพ้ฟาล์วทันที ท าให้ผู้เรียนตระหนักรู้ว่าต้องฟังและเรียนรู้
กับสิ่งที่เพื่อนต้องการจะถ่ายทอดเรื่องราวการเชื่อมโยงกันระหว่างการ์ด
เน้ือหาสถิติและการ์ดความสนใจจนเพื่อนเล่าจบ 

เกมการเรียนรู้ไม่ตอบสนอง
ความต้องการของนักเรียนกลุ่ม
เก่งเพราะไม่ท้าทาย 

ออกแบบกลไกท่ีท าให้เกมมีความท้าทายขึ้น ดังนี้ 
1) ปรับปรุงเกมให้ท้าทายขึ้นโดยการเพิ่มเรื่องการแข่งขันกันระหว่างกลุ่ม ท า

ให้ผู้เรียนต้องมีส่วนร่วมในการเล่นและเรียนรู้มากขึ้น 
2) เพิ่มการ์ดเน้ือหาสถิติระดับยากให้ผู้เรียนกลุ่มน้ีอยากช่วยเพื่อนแก้ปัญหา 

หรืออยากค้นหาความรู้เพิ่มเติม เพื่อให้ผู้เรียนมีความต้องการอยากเรียนรู้
ร่วมกับเพื่อนคนอ่ืน ๆ ในกลุ่ม เพราะผู้เรียนกลุ่มเก่งจะเป็นที่พึ่งของเพื่อน
ในกลุ่ม เม่ือเพื่อนในกลุ่มไม่เข้าใจเน้ือหาในระดับยาก ผู้เรียนกลุ่มเก่งจะ
ถูกดึงให้เข้าไปมีส่วนร่วมกับการเรียนรู้เน่ืองจากตระหนักรู้ว่าเพื่อนคนอ่ืน 
ๆ ต้องการความช่วยเหลือจากเขา 
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 ตารางที่ 4.1 
แสดงปญัหาที่ค้นพบ วิธีการปรับปรงุ และผลที่คาดว่าจะเกดิข้ึนกับผูเ้รียนหลงัการปรบัปรุง จากการ
น าเกมไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนรอบที่ 1 (ต่อ) 

ปัญหาที่พบ 
วิธกีารปรับปรงุเกมและผลที่คาดว่าจะเกดิขึ้นกับผู้เรียน 

หลังการปรบัปรุง 
ความไม่ม่ันใจของผูเ้รียนใน
การเรียนเน้ือหาสถิติในระดับ
ที่สูงเกินความสามารถของ
ตนเอง 

เสริมสร้างความม่ันใจในการเรียนของผู้เรียน ดังน้ี 
1) ปรับปรุงการ์ดเน้ือหาสถิติโดยใช้เน้ือหาที่ครูผู้สอนได้วิเคราะห์แล้วว่า

เป็นเน้ือหาที่ไม่ยากเกินความสามารถของผู้เรียน เม่ือผู้เรียนเล่น
การ์ดจะท าให้ผู้เรียนเกิดความม่ันใจและสามารถถ่ายทอดเร่ืองราว
และเรียนรู้ได้ 

2) การเรียนรู้การ์ดเน้ือหาสถิติจะต้องให้ผู้เรียนเรียนรู้จากง่าย กลาง 
ยาก โดยการ์ดเน้ือหาสถิติต้องจัดเป็นหมวดหมู่ เช่น กลุ่มค่ากลาง 
กลุ่มการวัดการกระจาย เป็นต้น ซ่ึงจะท าให้ผู้เรียนได้เรียนรู้และ
เข้าใจไปทีละหมวดหมู่ความรู้ที่ได้จะเช่ือมต่อกันไปไม่เกิดความ
สับสน 

อุปกรณ์เกมหมดและกติกา
เกมยากตอ่การท าความเข้าใจ 

ปรับเปล่ียนอุปกรณ์และวิธีการเตรียมเล่นเกม (Set up)  
1) เปลี่ยนกติกาเกม เดิมก าหนดให้แจกเหรียญไลค์ (Like) ดิสไลค์ 

(Dislike) อย่างละ 5 เหรียญ ให้ผู้เล่นแต่ละคน ท าให้อุปกรณ์ของผู้
เล่นบางคนหมดขณะเล่นเกมผู้เล่นจึงไม่สามารถเล่นเกมต่อ ได้ 
เปลี่ยนแปลงกติกาดังกล่าวเป็นให้อุปกรณ์กองรวมอยู่ตรงกลาง 
เพื่อที่จะได้ไม่เกิดปัญหาอุปกรณ์หมดก่อนเกมจบ  

2) แก้ปัญหาอุปกรณ์เกมปลิว โดยใช้กระดาษที่มีความหนาเพิ่มมากขึ้น
เพื่อเพิ่มน้ าหนักไม่ให้อุปกรณ์ปลิวง่าย 

3) เพิ่มคู่ มือขั้นตอนการเล่นเกมให้ผู้ เ รียนศึกษาก่อนการเล่นเกม
หลังจากผู้เรียนศึกษากติกาในเบื้องต้นแล้วครูสาธิตวิธีการเล่นให้
ผู้เรียนดูอีกคร้ังเพื่อท าความเข้าใจ วิธีการเล่นเกมและเม่ือผู้เรียนเกิด
การติดขัดระหว่างเล่นเกมก็สามารถดูวิธีการได้จากคู่มือการเล่นเกม
ที่แจกให้แต่ละกลุ่มเพิ่มเติม เพื่อให้เกมด าเนินการไปอย่างต่อเน่ือง
และน าผู้เรียนไปถึงเป้าหมายของเกมได้ 
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4.1.3.2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากการน าเกมท่ีพัฒนาขึ้นไปใช้ในการจัดการ
เรียนการสอนรอบที่ 2 

ในการน าเกมที่ได้รับการปรับปรุงจากการทดลองใช้รอบที่ 1 ไปใช้ในการ
จัดการเรียนการสอนรอบที่ 2 พบว่า จากการวิเคราะห์เอกสารแบบสังเกตความยึดมั่นผูกพันกับการ
เรียนสถิติและการวิเคราะห์แบบสัมภาษณ์ความยึดมั่นผูกพันกับการเรียนสถิติ ผู้สังเกตและผู้เรียนได้
สะท้อนประสบการณ์ที่ส าคัญหลังจากการจัดกระบวนการเรียนรู้ มีข้อค้นพบที่ส าคัญที่ได้จากการวิจัย
เชิงคุณภาพออกมาเป็นแก่นสาระหลักที่เกี่ยวข้องกับกระบวนการออกแบบและพัฒนาเกม 3 ประเด็น
หลัก ดังนี ้

บทบาทความส าคัญของการ์ดส่งผลต่อความสนุกและการไปถึง
เป้าหมายท่ีผู้สอนต้องการให้เกิดขึ้นกับผู้เรียน 

ผู้สังเกตและผู้เรียนได้สะท้อนถึงประเด็นที่ตรงกันในเรื่องของการ์ดเกม
บางอย่างที่มีความส าคัญต้องเพิ่มการ์ดให้มากข้ึน และการ์ดเกมบางอย่างท าให้เกมซับซ้อนเข้าใจยาก
การมีการ์ดชนิดนี้ลดทอนคุณค่าของเกม เป้าหมายเกมตกหล่นระหว่างทาง ผู้เรียนจึงเข้าไม่ถึง
เป้าหมายที่ครูผู้สอนต้องการให้ผู้เรียนได้รับจากการเล่นเกมการเรียนรู้ที่ปรับเปลี่ยนตามความสนใจ 
การเพิ่มการ์ดบางอย่าง และตัดการ์ดบางอย่างส่งผลโดยตรงต่อความสนุก และการเข้าถึงเป้าหมาย
เกมที่ผู้เรียนควรจะได้รับ ดังที่ผู้เรียนสะท้อนถึงความต้องการที่ว่า “ท าการ์ดคณิตศาสตร์มากกว่าน้ี
กลุ่มหนูเล่นวน 4 รอบ” (นักเรียน ง, สัมภาษณ์, 22 มกราคม 2562) หรืออย่างที่ผู้สังเกตสะท้อนว่า
“ผู้เรียนเล่นจบรอบแล้วน าการ์ดมาวนเล่นใหม่อีก” “ผู้เรียนงงวิธีการใช้การ์ดขัดขวาง และการ์ดพิเศษ 
(Gift) การ์ดเสริมที่มีมากเกินไปท าให้ความส าคัญของการ์ดคณิตศาสตร์โดนลดทอน”  

วิธีการจัดกลุ่มมีอิทธิพลต่ออ านาจการตัดสินใจขณะเล่นเกมของ
ผู้เรียน 

ในการน าเกมการเรียนรู้ที่ปรับเปลี่ยนตามความสนใจไปใช้ในการจัดการ
เรียนการสอนรอบที่ 1 ผู้วิจัยจัดกลุ่มผู้เรียนคละความสามารถ เก่ง กลาง อ่อน และผู้เรียนไม่สนิทกัน 
ท าให้ไม่เกิดปัญหาเรื่องความเกรงใจมากนัก แต่การน าเกมการเรียนรู้ที่ปรับเปลี่ยนตามความสนใจไป
ใช้ในการจัดการเรียนการสอนรอบที่ 2 ผู้วิจัยให้ผู้เรียนจัดกลุ่มตามใจชอบส่งผลให้กลุ่มที่ได้เป็นกลุ่ม
ผู้เรียนที่มีความสนิทสนมกัน ท าให้เกิดปัญหาในเรื่องความเกรงใจเพื่อน ดังข้อความบทสัมภาษณ์ที่
ผู้เรียนสะท้อนว่า “อยากให้อาจารย์แบ่งกลุ่มเพื่อที่จะได้ไม่เห็นใจเพื่อน” (นักเรียน ค, สัมภาษณ์, 22 
มกราคม 2562) 
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ความเข้าใจ ถูก-ผิด เกี่ยวกับเนื้อหาคณิตศาสตร์เรื่องสถิติของผู้เรียน
ส่งผลต่อความรู้ท่ีได้จากการเล่นเกม 

ผู้สังเกตสะท้อนว่าขณะที่ผู้เรียนบางคนอธิบายเกี่ยวกับข้อมูลในการ์ด
เนื้อหาสถิติให้เพื่อนในกลุ่มฟัง ความรู้ที่ผู้เรียนอธิบายนั้นเป็นความรู้ความเข้าใจที่ผิด  ท าให้การ
ถ่ายทอดเรื่องราวเพื่อเช่ือมโยงการ์ดสถิติกับการ์ดความสนใจนั้นผิดไปด้วย ส่งผลให้การเรียนรู้ที่เพื่อน
ในกลุ่มได้รับจากการถ่ายทอดน้ัน จึงเป็นความรู้ความเข้าใจที่ผิด ดังข้อความที่ปรากฏในแบบสังเกตว่า
“มีผู้เรียนบางกลุ่มเข้าใจความหมายของสถิติผิดการอธิบายความหมายของค านั้น ๆ  เลยไม่ถูกต้อง” 
นอกจากความรู้ที่ผิดแล้วยังเป็นกระจกสะท้อนผู้เรียนอีกด้านหนึ่งคือ ผู้สอนสามารถตรวจสอบความรู้
ความเข้าใจของผู้เรียนว่ายังบกพร่องในเรื่องใด เพื่อที่จะจัดบทเรียนเสริมเพิ่มเติมความรู้ให้กับผู้เรียน
ในด้านนั้นต่อไป 
 
ตารางที่ 4.2 
แสดงปญัหาที่ค้นพบ วิธีการปรับปรงุ และผลที่คาดว่าจะเกดิข้ึนกับผูเ้รียนหลงัการปรบัปรุง จากการ
น าเกมไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนรอบที่ 2 

ปัญหาที่พบ วิธกีารปรับปรงุเกมและผลที่คาดว่าจะเกดิขึ้นกับผู้เรียนหลังการ
ปรับปรงุ 

มีการ์ดบางใบทีจ่ าเป็น และ
การ์ดบางใบไม่เป็นประโยชน์ 

การเพ่ิมลดบทบาทความส าคัญของการ์ด ดังน้ี 
1) เพิ่มการ์ดเ น้ือหาสถิติ เพื่อให้การเ รียนรู้เ น้ือหาเปิดกว้างและ

หลากหลายขึ้น 
2) ตัดการ์ดบางอย่างออกไปเพื่อลดความซับซ้อนของเกมท าให้ผู้เรียน

เล่นเกมได้ง่ายขึ้น ในที่น้ีผู้วิจัยตัด การ์ดขัดขวาง และ การ์ดพิเศษ 
(Gift) ออกบางส่วน ให้ความส าคัญกับการ์ดเน้ือหาและการ์ดความ
สนใจที่ต้องมีเพิ่มมากขึ้น ซ่ึงการ์ด 2 ชนิดน้ีท าให้ผู้ เ รียนเข้าถึง
เป้าหมายของเกมได้รวดเร็วและตรงประเด็น 

วิธีการแบ่งกลุ่ม เปล่ียนวิธีการแบ่งกลุ่มและเปล่ียนกลไกเกม ดังน้ี 
1) แบ่งกลุ่มผู้เรียนก่อนเล่นเกมแบบคละความสามารถ เก่ง กลาง อ่อน  
2) เปลี่ยนวิธีการเตรียมเล่นเกม (Set up) โดยเพิ่มการ์ดแบ่งกลุ่มแจกให้

ผู้เล่นแต่ละคนในกลุ่มให้ผู้เล่นแต่ละคนคว่ าการ์ดแบ่งกลุ่มไว้ไม่ให้ผู้
เล่นคนอื่นเห็นผู้เรียนจะทราบเพียงว่าตนเองอยู่กลุ่มไหนแต่จะไม่
ทราบว่าตนเองอยู่กลุ่มกับใคร เม่ือเกมจบให้ผู้เล่นเปิดการ์ดทีมแล้ว
เอาแต้มมารวมกันทีมไหนที่ได้แต้มมากกว่าจะเป็นฝ่ายชนะ เพื่อให้
เกิดความตั้งใจเล่นเกมจริง ๆ โดยไม่เข้าข้างฝ่ายใดฝ่ายหน่ึง 
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ตารางที่ 4.2 
แสดงปญัหาที่ค้นพบ วิธีการปรับปรงุ และผลที่คาดว่าจะเกดิข้ึนกับผูเ้รียนหลงัการปรบัปรุง จากการ
น าเกมไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนรอบที่ 2 (ต่อ) 

ปัญหาที่พบ วิธกีารปรับปรงุเกมและผลที่คาดว่าจะเกดิขึ้นกับผู้เรียนหลังการ
ปรับปรงุ 

ความรู้ความเข้าใจทีผ่ิด
เก่ียวกับเน้ือหาสถติ ิ

เพ่ิมวิธีการให้ผู้เรียนได้รับความรู้ความเข้าใจที่ถูกต้องมากที่สุด ดังน้ี  
1) เม่ือผู้เรียนทุกกลุ่มเล่นเกมเสร็จสิ้นลง ในตอนท้ายคาบให้ครูผู้สอน

สรุปและอภิปรายร่วมกันกับผู้เรียนทั้งห้องอีกคร้ังเก่ียวกับประเด็น
เน้ือหาที่ผู้เรียนบางคนเข้าใจผิดเพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้  และเพื่อ
เปลี่ยนความเข้าใจผิดเป็นความเข้าใจถูก 

2) เปลี่ยนกลไกเกมโดยการให้คะแนนการจับผิดโดยหากผู้เรียนในกลุ่ม
คนใดสามารถแจ้งจับผิดเพื่อนในกลุ่มได้ ก็จะได้รับคะแนนเพิ่ม 1 
แต้ม  
วิธีการจับผิดเพ่ือน คือ  
2.1) ในขณะที่เพื่อนเล่าเ ร่ืองราวความเ ช่ือมโยงกันหากพบว่า 

เร่ืองราวที่เพื่อนเล่าน้ันไม่ถูกต้องตามหลักสถิติ  ให้ผู้เรียนที่
ต้องการแจ้งจับผิดยกมือขึ้นแล้วบอกต่อกลุ่มว่าแจ้งจับผิด  

2.2) ผู้ที่ต้องการแจ้งจับผิดอธิบายถึงข้อมูลที่เพื่อนถ่ายทอดว่าไม่
ถูกต้องตามหลักสถิติอย่างไร หากเพื่อนในกลุ่มพิจารณาแล้วว่า
เป็นจริงตามท่ีผู้แจ้งจับผิดอธิบาย ก็จะได้รับ 1 แต้ม 

 3) เพิ่มจ านวนการ์ดเน้ือหาสถิติในเร่ืองที่ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจไม่
ถูกต้องมากขึ้น โดยใช้ค าในการ์ดเน้ือหาแตกต่างกันไปแต่ความหมาย
ของเน้ือหาที่ได้จากการ์ดเหมือนกัน เช่น ค่าเฉลี่ยเลขคณิต ค่าเฉลี่ย 
คะแนนเฉลี่ย Mean ฯลฯ เพื่อให้เกิดการท าความเข้าใจซ้ าจนกระทั่ง
เกิดความรู้ความเข้าใจที่ถูกต้อง 

4) การแบ่งกลุ่มแบบคละความสามารถดังที่กล่าวมาแล้วจะช่วย
แก้ปัญหาความเข้าใจในเน้ือหาที่ผิดได้ เน่ืองจากการแบ่งกลุ่มแบบน้ี
จะช่วยให้คนเก่งเอื้ออาทรคนปานกลาง และคนอ่อนมีความเช่ือม่ันใน
ตนเองสูงขึ้น (วิมลรัตน์ สุนทรโรจน์, 2546) 
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4.1.3.3 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากการน าเกมท่ีพัฒนาขึ้นไปใช้ในการจัดการ
เรียนการสอนรอบที่ 3 

ในการน าเกมที่ได้รับการปรับปรุงจากการทดลองใช้รอบที่ 2 ไปใช้ในการ
จัดการเรียนการสอนรอบที่ 3 พบว่า จากการวิเคราะห์เอกสารแบบสังเกตความยึดมั่นผูกพันกับการ
เรียนสถิติและการวิเคราะห์แบบสัมภาษณ์ความยึดมั่นผูกพันกับการเรียนสถิติ ผู้สังเกตและผู้เรียนได้
สะท้อนประสบการณ์ที่ส าคัญหลังจากการจัดกระบวนการเรียนรู้ มีข้อค้นพบที่ส าคัญที่ได้จากการวิจัย
เชิงคุณภาพออกมาเป็นแก่นสาระหลักที่เกี่ยวข้องกับกระบวนการออกแบบและพัฒนาเกม 7 ประเด็น
หลัก ดังนี ้

ความท้าทายของเกมมีอิทธิพลต่อผู้เล่นเกม  
เนื่องจากเกมนี้เป็นการเช่ือมโยงเนื้อหาคณิตศาสตร์เรื่องสถิติกับความ

สนใจ และเป็นการอธิบายถ่ายทอดวนลูปซ้ า ๆ  ท าให้มีความเป็นวิชาการสูงกว่าความสนุก การเล่นเกม
ด าเนินไปเรื่อย ๆ  เพื่อให้เกมจบ ท าให้เกมขาดความท้าทาย และขาดการจูงใจให้ผู้เรียนอยากเกมซ้ า 
ผู้ เรียนสะท้อนว่า “เล่นไปนาน ๆ แล้วรู้สึกเบื่อ” (นักเรียน ช, สัมภาษณ์, 23 มกราคม 2562)
สอดคล้องกับผู้สังเกตที่ว่า “เกมเล่นได้แค่รอบเดียวไม่จูงใจให้ผู้เรียนอยากเล่นซ้ า” 

เกมท าให้ผู้เรียนมีความอิสระ มีการพัฒนาทักษะด้านการสื่อสาร การ
แก้ปัญหา และทักษะการเข้าสังคม เกิดความเชื่อมั่นในตนเอง 

ผู้เรียนเล่าว่าในช้ันเรียนวันนี้ตนเองมีอิสระในการท ากิจกรรมดังนี้  “มี
อิสระในการเรียนรู้กล้าเลา่เรื่อง” (นักเรียน จ, สัมภาษณ์, 23 มกราคม 2562) การเรียนรู้ในวันน้ีท าให้
ผู้เรียนได้ฝึกใช้ทักษะการแก้ปัญหาเฉพาะหน้า ฝึกทักษะด้านการสื่อสารให้ผู้ฟังเข้าใจได้ง่ายข้ึน ผู้เรียน
สะท้อนว่า “ได้ใช้หลักการแก้ปัญหาเฉพาะหน้า และได้รับฟังความคิดเห็นเพื่อน ามาปรับปรุงแก้ไข 
และยังได้พัฒนาศักยภาพทางด้านการสื่อสารทางการพูด หรือการแสดงท่าทางประกอบให้สามารถ
เข้าใจได้ง่ายข้ึน” (นักเรียน น, สัมภาษณ์, 23 มกราคม 2562) ซึ่งสอดคล้องกันกับผู้สังเกตที่รายงาน
ว่า “กิจกรรมช่วยเปิดโอกาสให้นักเรียนได้เข้าสังคมได้พูดคุยเกิดทักษะในการพูดที่ดีข้ึน” นอกจากนี้สิ่ง
ที่ได้ต่อเนื่องจากทักษะการสื่อสารและการเข้าสังคมนั้นยังผลไปถึงเรื่องการพัฒนาด้านความเช่ือมั่นใน
ตนเองของผู้เรียนอีกด้วย ดังข้อความที่ผู้สังเกตรายงาน “นักเรียนมีปฏิสัมพันธ์กับเพื่อน เกิดความ
เช่ือมั่นในตนเองมากขึ้นกล้าพูดกล้าแสดงออก” ซึ่งตรงกับผู้เรียนเช่นกันว่า “ได้ฝึกเช่ือมโยงมีความกลา้
แสดงออก” (นักเรียน จ, สัมภาษณ์, 23 มกราคม 2562) 

การตระหนักถึงความส าคัญของความรู้และการถ่ายทอดความรู้ 
เกมการเรียนรู้ที่ปรับเปลี่ยนตามความสนใจของผู้เรียนท าให้ผู้เรียน

ตระหนักถึงคุณค่าและความส าคัญของความรู้ที่มีค่ามากกว่าคะแนน สิ่งเหล่าน้ีสะท้อนจากค าพูดของ
ผู้เรียนที่ว่า “ถ้าสมมติที่เราจับสีด าข้ึนมาถ้าเราไม่รู้อันไหนเราก็สแกนถึงแบบถ้าเราเสียเหรียญไปอยา่ง
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งี้ แล้วก็ยอมได้ความรู้กลับมา เขาเรียกว่า เสียทรัพย์เพื่อประสงค์สิ่งรู้” (นักเรียน จ, สัมภาษณ์, 23 
มกราคม 2562) ผู้เรียนสะท้อนถึงการตระหนักถึงความส าคัญของการถ่ายทอดความรู้ ดังนี้“ท าให้เรา
ได้รู้จักคิดก่อนพูด ได้ทบทวนสูตรต่าง ๆ ที่เคยเรียนในวิชาคณิตศาสตร์ ได้ฟังเรื่องราวการเช่ือมโยง
ของเพื่อน ๆ  ในหัวข้อต่าง ๆ  ” (นักเรียน ฉ, สัมภาษณ์, 23 มกราคม 2562) และยังกล่าวอีกว่ากลไก
เกมท าให้ผู้เรียนต้องตระหนักถึงความส าคัญของการถ่ายทอดความรู้ซึ่งการตระหนักถึงความส าคัญ
ดังกล่าวส่งผลให้ผูเ้รียนต้องใช้สมองมากยิ่งข้ึน ตามที่ผู้เรียนกล่าวว่า “คิดก่อนพูดครับบางทีเราได้อะไร
มา บางทีเราไม่ได้คิดเราพูดไปแบบมั่ว ๆ เราก็อาจจะโดนหักคะแนนในเกม โดนนั่นโดนนี ่ทีนี้เราก็ได้
คิดและก็ได้ใช้สมองมากขึ้น” (นักเรียน น, สัมภาษณ์, 23 มกราคม 2562) 

อิทธิพลของวิธีการแบ่งกลุ่มท่ีมีผลต่อการเปลี่ยนคุณค่าภายในตนเอง
ของผู้เรียน 

การจัดกลุ่มคละความสามารถเก่ง กลาง อ่อน ท าให้ผู้เรียนตัดสินตนเอง
ว่าไม่เท่าเทียมกับเพื่อน กลุ่มนักเรียนที่เรียนอ่อนจะรู้สึกว่าตนเองด้อยกว่า เกิดเป็นความกลัวในเรื่อง
ของการถ่ายทอดความรู้ออกสู่ผู้ฟังกังวลว่าตนเองจะท าผิดพลาด แต่เมื่อเริ่มท ากิจกรรมการเรียนรู้
กลับไม่เหมือนที่ตนเองตัดสินตัวเองไว้ก่อนหน้านี้ ท าให้คุณค่าภายในความเช่ือเกี่ยวกับตนเองค่อย ๆ  
เปลี่ยนแปลงไป ความสบายใจจากการท ากิจกรรมกลุ่มส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้เรียน  ดังที่ผู้เรียน
สะท้อนว่า “ก็จะรู้สึกแบบว่ากลาง ๆ หน่อยค่ะแบบว่ากลัวแบบว่าที่เราพูดไปหน่ะมันจะไม่ถูกต้อง
เพื่อน ๆ จะไม่ค่อยรู้เรื่องอะไรอย่างงี้เพราะว่าเรารู้สึกด้อยที่สุดค่ะ แต่พอพูดไปเพื่อนก็ถ้าสมมติเรา
ไม่ได้อันไหนเพื่อนก็ช่วยบอกว่าอันนี้มันไม่ใช่นะ” (นักเรียน จ, สัมภาษณ์, 23 มกราคม 2562)
นอกจากนี้ผู้เรียนยังสะท้อนข้อดีข้อเสียของผู้เล่นที่มคีวามสามารถด้านวิชาการเหนือกว่าตนว่า “ก็เมือ่
กี้ก็ดีโชคดีหน่อยมีคนเก่งอยู่คนหนึ่งแต่คนเก่งก็พูด บางทีความรู้เขาแน่นอันน้ีคือ เรื่องจริงแต่ว่าเขาเอา
มาโยงกันไม่ค่อยได้ครับบางทีก็มีพูดไม่รู้เรื่องอะไรอย่างงี้ครับ” (นักเรียน น, สัมภาษณ์, 23 มกราคม 
2562) เกมส่งเสริมให้ผู้เรียนเหน็คุณค่าในตนเองมากขึ้นเนื่องจากผู้เรียนที่เลา่เรือ่งได้ดีจะได้รับคะแนน
จากเกมและได้รับความสนใจจากเพื่อนในกลุ่มจึงเกิดความเช่ือมั่นในตนเองว่าตนเองท าได้ดีไม่แพ้
ผู้เรียนบางคนในกลุ่มที่มีความสามารถด้านวิชาการมากกว่า 

การใช้เทคโนโลยีให้เกิดประโยชน์ 
ผู้เรียนสะท้อนถึงการใช้เทคโนโลยีให้เกิดประโยชน์  ดังนี้ “ได้ศึกษา

ค้นคว้าข้อมูลจากการสแกนคิวอาร์โค้ด (QR-Code) และใช้เทคโนโลยีให้เกิดประโยชน์สูงสุด” 
(นักเรียน ช, สัมภาษณ์, 23 มกราคม 2562) เนื่องด้วยเกมอนุญาตให้ผู้เรียนมีสิทธ์ิใช้โทรศัพท์มือถือ 
สืบค้นความรู้จากการ์ดเนื้อหาสถิติในลักษณะการสแกนคิวอาร์โค้ด (QR-Code)  
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ความรู้สึกท่ีมีต่อวิธีการเรียนการสอนคณิตศาสตร์รูปแบบใหม่ 
ผู้เรียนสนุกกับการเรยีนคณิตศาสตร์ในรปูแบบใหม่ ๆ ที่ไม่ใช่เพียงแค่การ

เรียนกับหนังสือ และการจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตร์โดยใช้เกมท าให้การเรียนวิชาคณิตศาสตร์
สนุกมากขึ้น ดังตัวอย่างข้อความจากบทสัมภาษณ์ “ได้รู้อะไรเพิ่มมากขึ้นสนุกกับการเรียนรูใ้นรูปแบบ
ใหม่ ๆ ที่ไม่ใช่เพียงแค่การเรียนกับหนังสือเท่านั้น เกมท าให้วิชาคณิตศาสตร์ดูสนุกมากขึ้น” (นักเรียน 
ช, สัมภาษณ์, 23 มกราคม 2562)การเปลี่ยนแปลงบรรยากาศการเปลี่ยนแปลงสถานที่เรียนและ
วิธีการสอนส่งเสริมให้ผู้เรียนมีเจตคติที่ดีต่อการเรียนวิชาคณิตศาสตร์เพิ่มมากข้ึน “ก็รู้สึกสนุกครับ
แบบตอนแรกจะเรียนอยู่ในห้องอย่างเดียวแล้วพอได้ออกมาเล่นเกมอย่างงี้ก็จะรู้สึกว่าสนุกมากข้ึนกับ
การเรียนคณิตศาสตร์ แล้วก็ได้ความเฮฮาครับ ดีกว่าน่ังเครียดอยู่ข้างบนครับพออยู่ข้างล่างความสนุก
มันเริ่มขึ้นมา เริ่มขึ้นมา เริ่มขึ้นมาเรื่อย ๆ  สนุกผ่อนคลาย ได้ความเพลิดเพลินสนุกสนาน ได้สนุกสนาน
ไปกับกิจกรรมเพิ่มความรู้” (นักเรียน ฉ, สัมภาษณ์, 23 มกราคม 2562) สอดคล้องกับสิ่งที่ผู้สังเกต
สะท้อนว่า “เกมช่วยกระตุ้นให้นักเรียนมีความตื่นตัวในการเรียนรู้ นักเรียนมีความสนใจกับการเล่น
เกม นักเรียนตื่นเต้นกับการเล่นเกมและการท ากิจกรรมกับเพื่อน นักเรียนมีความสนใจเป็นอย่างมาก 
นักเรียนอิสระเพลิดเพลินและสนุกสนานในการเล่นเกม นักเรียนสนใจและเข้าหากิจกรรมเนื่องจาก
อุปกรณ์น่าสนใจ”  

ความเข้าใจเนื้อหาวิชาและความคงทนของความรู้ 
ผู้เรียนสะท้อนว่าเมื่อเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนการสอนแล้วผู้เรียนเกิด

ความเข้าใจในเนื้อหาวิชาคณิตศาสตร์มากข้ึนเป็นความรู้ที่ติดตัวได้ยาวนานมากกว่าที่ได้จากการเรียน
แบบปกติในห้องเรียน ดังนี“้เกมช่วยสร้างประสบการณ์ในการเรยีนรู้คณิตศาสตรไ์ด้ดี ได้ใช้ความรู้และ
อยากที่จะเรียนรู้ เพิ่มข้ึนเมื่อเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนการสอนเกิดความเข้าใจในเนื้อหาวิชา
คณิตศาสตร์มากข้ึนเป็นความรู้ที่ติดตัวได้ยาวนานมากกว่าการจดและการจ าในห้องเรียน” (นักเรียน 
จ, สัมภาษณ์, 23 มกราคม 2562) ผู้เรียนเข้าใจและสามารถน าความรู้ไปปรับใช้ในชีวิตประจ าวันได้ 
“เข้าใจถึงข้อมูลสถิติค่าเฉลี่ยต่าง ๆ ในทางคณิตศาสตร์ ปรับใช้ให้เข้ากับชีวิตประจ าวันยิ่งข้ึน” 
(นักเรียน ฉ, สัมภาษณ์, 23 มกราคม 2562) “น าความรู้ที่ ได้จากการเล่นเกมไปประยุกต์ใช้ใน
ชีวิตประจ าวัน” (นักเรียน ช, สัมภาษณ์, 23 มกราคม 2562) ผู้เรียนอยากให้มีกิจกรรมการเรียนการ
สอนคณิตศาสตร์โดยใช้เกมอีกเนื่องจากสังเคราะห์จากบทเรียนได้ว่าเปรียบเสมือนการสรุปเนื้อหา
บทเรียน“อยากให้มีกิจกรรมการเรียนแบบเกมอีกเพราะเป็นเหมือนการสรุปเนื้อหาไปในตัว” (นักเรียน 
จ, สัมภาษณ์, 23 มกราคม 2562) และอยากให้มีเกมคณิตศาสตร์รูปแบบใหม่เพื่อที่จะเล่นเพื่อพัฒนา
ศักยภาพด้านการเรียนของตนทั้งในและนอกห้องเรียน สิ่งเหล่านี้สะท้อนจากค าพูดที่ว่า“อยากให้มี
บอร์ดเกมรูปแบบใหม่ ๆ  และใช้เวลามาฝึกพัฒนาศักยภาพที่ไม่ใช่เพียงแต่ในห้องเรียน” (นักเรียน น, 
สัมภาษณ์, 23 มกราคม 2562) 
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ตารางที่ 4.3 
แสดงปญัหาที่ค้นพบ วิธีการปรับปรงุ และผลที่คาดว่าจะเกดิข้ึนกับผูเ้รียนหลงัการปรบัปรุง จากการ
น าเกมไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนรอบที่ 3 

ปัญหาที่พบ วิธกีารปรับปรงุเกมและผลที่คาดว่าจะเกดิขึ้นกับผู้เรียนหลังการปรับปรุง 
เกมเล่นหลายรอบไม่ได้ ปรับปรุงพัฒนาเกมให้สามารถเล่นได้หลายรอบ ดังน้ี 

1) สร้างสถานการณ์ให้เกมมีเร่ืองราว ให้ผู้เรียนได้สวมบทบาทระหว่างเล่นเกม 
ซ่ึงการสวมบทบาทในการเล่นเกมแต่ละรอบจะเปลี่ยนแปลงและคาดเดา
ไม่ได้ ท าให้แต่ละรอบของการเล่นเกมผู้เล่นจะมีความรู้สึกใหม่อยู่เสมอ การ
สวมบทบาทในเกมช่วยท าให้ความเป็นตัวตนของผู้เรียนลดลงกล่าวคือ ต้อง
สวมบทบาทเป็นสิ่งที่อยู่ในเกมแทน ท าให้ปัญหาเร่ืองความเป็นกลุ่มก้อน
หมดไปได้ 

2) เพิ่มการ์ดภารกิจในเกมเพื่อให้ผู้เรียนรู้สึกท้าทายกับการเล่นเกมมากขึ้น โดย
การ์ดภารกิจจะเป็นการ์ดค าถามที่ผู้ที่ถูกคัดเลือกไปท าภารกิจต้องตอบให้
ถูกในรอบน้ัน ๆ หากตอบถูกจะได้คะแนนภารกิจส าเร็จ แต่หากตอบผดิจะ
ได้คะแนนภารกิจล้มเหลว 

3) เปลี่ยนกติกาให้ผู้เรียนทุกคนมีสิทธิ์สแกนคิวอาร์โค้ด (QR-Code) โดยไม่
ต้องเสียคะแนน (Point) เพื่อให้ผู้เรียนได้สแกนและศึกษาทบทวนความรู้
ด้วยตนเองก่อนเล่าเร่ืองเช่ือมโยง ให้ผู้เรียนได้ค้นหาความรู้ใหม่ ๆ เพื่อที่จะ
ได้ไม่รู้สึกเบื่อระหว่างรอเพื่อนถ่ายทอดเร่ืองราว ผู้เรียนจะมีความม่ันใจ
เพิ่มขึ้นและสามารถเช่ือมโยงความรู้ได้ดีขึ้น นอกจากน้ีการได้รับโอกาส
สแกน (QR-Code) เป็นการส่งเสริมให้ผู้เรียนได้เรียนรู้และเข้าใจเน้ือหาเชิง
ลึกของการ์ดเน้ือหาแต่ละใบด้วย 

  
จากประเด็นปัญหาในการน าเกมไปใช้จัดการเรียนการสอนรอบที่  3 ท า

ให้ผู้วิจัยปรับปรุงพัฒนาเกมจนได้เป็นเกมรูปแบบใหม่ที่ปรับปรุงทั้งในด้านอุปกรณ์เกม วิธีการเล่นเกม 
และกลไกเกม เพื่อน าไปใช้จัดการเรียนการสอนรอบที่ 4  

4.1.3.4 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากการน าเกมท่ีพัฒนาขึ้นไปใช้ในการจัดการ
เรียนการสอนรอบที่ 4 

ในการน าเกมที่ได้รับการปรับปรุงจากการทดลองใช้รอบที่ 3 ไปใช้ในการ
จัดการเรียนการสอนรอบที่ 4 พบว่า จากการวิเคราะห์เอกสารแบบสังเกตความยึดมั่นผูกพันกับการ
เรียนสถิติและการวิเคราะห์แบบสัมภาษณ์ความยึดมั่นผูกพันกับการเรียนสถิติ ผู้สังเกตและผู้เรียนได้
สะท้อนประสบการณ์ที่ส าคัญหลังจากการจัดกระบวนการเรียนรู้ มีข้อค้นพบที่ส าคัญที่ได้จากการวิจัย
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เชิงคุณภาพออกมาเป็นแก่นสาระหลักที่เกี่ยวข้องกับกระบวนการออกแบบและพัฒนาเกม 4 ประเด็น
หลัก ดังนี ้

ความซับซ้อนของกติกาเกมบั่นทอนพลังความอยากรู้อยากเล่นของ
ผู้เรียน 

เนื่องจากเกมที่ปรับปรุงใหม่ปรับเปลี่ยนกติกาใหม่ และเพิ่มอุปกรณ์เกม
ใหม่ ท าให้กติกาเกมมีความซับซ้อนข้ึน ผู้เรียนบางกลุ่มไม่ลงมือเล่นเกมเนื่องจากเหนื่อยล้ากับการท า
ความเข้าใจกติกาเกม ผู้สังเกตสะท้อนว่า “ปัญหาในการเล่นและวิธีการค่อนข้างยาก” “ผู้เรียนบาง
กลุ่มดูงง ๆ  กับกิจกรรม ผู้เรียนบางคนไม่เข้าใจกติกา ไม่อยากเล่นเกม มีสีหน้าเหนื่อยหน่าย นั่งดูเพื่อน
เล่นเพียงอย่างเดียว” นอกจากนี้กติกาการเล่นเกมเป็นเรื่องที่ต้องใช้ความละเอียดอ่อนในการออกแบบ
ต้องค านึงว่าจะน าเสนอกติกาเกมอย่างไรให้ผู้เรียนเข้าใจวิธีการเล่นเกมได้ง่ายและรวดเร็วที่สุด  ดัง
ข้อเสนอแนะของผู้สังเกตว่า “ต้องมีความละเอียดอ่อนในการอธิบายกติกาเกมหากเป็นช้ันเรียนที่มี
ผู้เรียนจ านวนมากครูคนเดียวไม่สามารถอธิบายกติกาให้ผู้เรียนเข้าใจได้หมด”  

อุปกรณ์เกมบางอย่างท าให้ผู้เรียนไปไม่ถึงเป้าหมายเกม 
ผู้สังเกตสะท้อนว่าอุปกรณ์เกมมีมากเกินไป ข้ันตอนย่อย ๆ ของเกมมี

มากเกินไปท าให้ผู้เรียนเข้าถึงความรู้ได้ยาก ดังนี ้“อุปกรณ์เกมมีมากเกินไป ข้ันตอนเกมมีมากเกินไป
ท าให้ความรู้ตกหล่นระหว่างทาง กว่าจะเข้าถึงแก่นความรู้ต้องเหนื่อยกับสิ่งที่ไม่ใช่แก่นสาระที่อยู่
ระหว่างทางมากเกินไป”  

เกิดสถานการณ์ท่ีคาดไม่ถึงระหว่างเล่นเกมท าให้เกมไม่ต่อเนื่อง 
ผู้สังเกตสะท้อนว่าขณะผู้เรียนเล่นเกมปรับปรุงใหม่  เกิดสถานการณ์ที่

คาดไม่ถึง 2 ครั้ง ท าให้ผู้เรียนไม่สามารถเล่นเกมต่อไปได้ ผู้เรียนต้องคอยสอบถามครูผู้สอนว่าเกิด
เหตุการณ์แบบนี้จะท าอย่างไรต่อไป ท าให้ครูผู้สอนต้องตัดสินใจแก้ปัญหาเกม ณ ขณะนั้น เพื่อให้การ
เล่นเกมด าเนินต่อไปได้ โดยสถานการณ์ที่คาดไม่ถึงที่พบมีดังต่อไปนี้  

สถานการณ์ที่คาดไม่ถึง ครั้งที่ 1 “การโหวตคนไปท าภารกิจให้สิทธ์ิการ
โหวตนานเกินไปและ ถ้าไลค์ (Like) กับดิสไลค์ (Dislike) เสมอกันได้ไปท าภารกิจหรือไม่ ท าให้เกม
เสียเวลาและไปไม่ถึงเป้าหมายเกม” 

สถานการณ์ที่คาดไม่ถึง ครั้งที่ 2 “ในข้ันตอนการท าภารกิจเมื่อเจ้าของ
ความสนใจเลือกคนไปท าภารกิจแล้วคนไปท าภารกิจให้ค าตอบภารกิจที่ไม่ตรงกัน เกิด สถานการณ์ที่
คาดไม่ถึง คือ จะใช้ค าตอบใดในการตอบภารกิจในรอบนั้น” 

ความไม่สอดคล้องกันของการ์ดเนื้อหาสถิติกับการ์ดภารกิจ 
การเตรียมเนื้อหาในการ์ดสถิติและการ์ดภารกิจที่ไม่สอดคล้องกันคือ 

การ์ดเนื้อหาสถิติเป็นการ์ดเนื้อหาเกี่ยวกับเรื่องค่ากลางของข้อมูล แต่การ์ดภารกิจเป็นการ์ดค าถาม
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เกี่ยวกับเรื่องการวัดการกระจายของข้อมูล ความไม่สอดคล้องกันของการ์ดดังกล่าวมีอิทธิพลต่อผล
การท าภารกิจเมื่อเกมจบ คือ แนวโน้มส่วนใหญ่จะเป็นฝ่ายร้าย (Devil) ชนะ ซึ่งฝ่ายดี (Angel) มี
โอกาสแพ้มากกว่า โดยการสอบถามผู้เรียนที่เข้าเล่นเกม 8 กลุ่ม ฝ่ายร้าย (Devil) ชนะ 5 กลุ่ม ฝ่ายดี 
(Angel) ชนะ 3 กลุ่ม เนื่องจากผู้เรียนได้เรียนรู้เนื้อหาสถิติในการ์ดเนื้อหาไม่ตรงกับการ์ดที่ต้องไปท า
ภารกิจท าให้ผู้เรียนมีความรู้ไม่เพียงพอในการท าภารกิจ จึงต้องปรับสมดุลของการ์ดเกม และกลไกใน
การเล่นเกมใหม่  

การวางแผนการเรียนเกี่ยวกับสถิติในอนาคต 
หลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เสร็จสิ้นผู้เรียนสะท้อนว่าผู้เรียนอยากมี

ความรู้เรื่องสถิติให้มากขึ้นในลักษณะการหาวิธีการได้มาซึ่งความรู้ที่มากกว่าที่มีอยู่ วางแผนการเรียนรู้
ด้วยตนเองล่วงหน้าในรูปแบบต่าง ๆ  ดังข้อความต่อไปนี้ “อยากเรียนรู้มากขึ้น และหากมีโอกาสจะ
พยายามท าความเข้าใจด้วยการปูพื้นฐานเริ่มต้น และศึกษาหาความรู้ก่อนเรียน” (นักเรียน ก, 
สัมภาษณ์, 24 มกราคม 2562) “อยากเรียนรู้เรื่องสถิติอีก โดยหากได้เรียนเรื่องสถิติอีกจะวางแผนให้
ท าเป็นการเล่นเกมและเพิ่มความน่าสนใจให้อยากเล่นมากข้ึนโดยท าให้มนัง่ายต่อการเข้าใจ” (นักเรยีน 
ข, สัมภาษณ์, 24 มกราคม 2562) “อยากฝึกท าโจทย์สถิติต่อเพราะเป็นเรื่องที่ไม่ง่ายและไม่ยากจน
เกินไป” (นักเรียน ก, สัมภาษณ์, 24 มกราคม 2562) เกมท าให้ผู้เรียนได้ปรับเปลี่ยนวิธีการเรียนการ
เรียนรู้คณิตศาสตร์ของตนเองนอกจากวางแผนท าเป็นการเล่นเกมดังที่ผู้เรียนสะท้อนข้างต้นแล้วยังมี
การพลิกแพลงวิธีการเรียนรู้ในรูปแบบอื่น ๆ เพื่อให้ตนเองเรียนคณิตศาสตร์ได้ดีข้ึน โดยอธิบาย
เพิ่มเติมว่า “นิยามความรู้หรือลักษณะของข้อมูลในเรื่องราวที่อยู่รอบตัวด้วยความเข้าใจแบบง่าย ๆ ” 
(นักเรียน ก, สัมภาษณ์, 24 มกราคม 2562) 
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ตารางที่ 4.4 
แสดงปญัหาที่ค้นพบ วิธีการปรับปรงุ และผลที่คาดว่าจะเกดิข้ึนกับผูเ้รียนหลงัการปรบัปรุง จากการ
น าเกมไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนรอบที่ 4 

ปัญหาที่พบ วิธกีารปรับปรงุเกมและผลที่คาดว่าจะเกดิขึ้นกับผู้เรียนหลังการปรับปรุง 
กติกาเกมซับซ้อน ปรับเปล่ียนกติกาการเล่นเกม ดังน้ี 

1) โดยปกติการเล่นบอร์ดเกม หรือการ์ดเกมจะมีขั้นตอนที่ซับซ้อนโดยส่วนมาก     
ผู้เล่นต้องศึกษาท าความเขา้ใจกติกาเป็นอยา่งดี แต่เม่ือน าเกมมาใช้กับการจัดการ
เรียนการสอนคณิตศาสตร์หากใช้กติกาที่เข้าใจยากก็จะไม่ดึงดูดความสนใจของ
ผู้เรียนเน่ืองจากวิชาคณิตศาสตร์เป็นยาขมของผู้เรียนหลายคนอยู่แล้วในเบื้องตน้ 
การออกแบบกติกา และการออกแบบเกมควรตระหนักถึงเร่ืองความง่ายของเกม
เป็นอันดับแรก ผู้วิจัยจึงปรับเปลี่ยนกติกาการเล่นเกมให้กระซับเข้าใจง่ายโดยมี
คู่มือการเล่นเกมให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่ม ผู้เรียนจะสามารถอ่านท าความเข้าใจวิธีการ
เล่นเกมได้ง่ายขึ้น และสามารถเล่นเกมด้วยตนเองได้โดยไม่ต้องถามครู  

อุปกรณ์และขั้นตอน
เกมมากเกินไป 

ลดอุปกรณ์ลดขั้นตอนเกมคงไว้เฉพาะสิ่งส าคัญต่อการน าพาผู้เรียนไปถึง
เป้าหมายการเรียนรู้ ดังน้ี 
1) ตัดอุปกรณ์เกมบางอย่างที่ไม่จ าเป็น และขั้นตอนย่อย ๆ ของเกมที่ไม่
ตอบสนองต่อเป้าหมายการเรียนรู้ออก ท าให้ผู้เรียนเข้าถึงเป้าหมายการเรียนรู้
จากเกมในแต่ละรอบได้อย่างตรงจุด 

เ กิ ดสถานการณ์ที่
คาดไม่ถึงระหว่างเล่น
เกม 

แก้ปัญหาสถานการณ์ที่คาดไม่ถึง ดังน้ี 
น าสถานการณ์ที่คาดไม่ถึงที่เกิดขึ้นระหว่างการเล่นเกมมาวิเคราะห์และปรับปรุง
เพิ่มเติมจากที่ครูผู้สอนแก้ปัญหาไปแล้วในห้องเรียน โดย 
1) สถานการณ์ที่คาดไม่ถึง คร้ังที่ 1 “การโหวตคนไปท าภารกิจให้สิทธิ์การโหวต
นานเกินไปและ ถ้าไลค์ (Like) กับดิสไลค์ (Dislike) เสมอกันได้ไปท าภารกิจ
หรือไม่ ท าให้เกมเสียเวลาและไปไม่ถึงเป้าหมายเกม”ได้แก้ไขเป็นให้เจ้าของความ
สนใจเลือกผู้ที่จะให้ไปท าภารกิจด้วยในรอบน้ันโดยไม่ต้องผ่านการโหวตจาก
ผู้เรียนทุกคน 
2) สถานการณ์ที่คาดไม่ถึง คร้ังที่ 2 “ในขั้นตอนการท าภารกิจเม่ือเจ้าของความ
สนใจเลือกคนไปท าภารกิจแล้วคนไปท าภารกิจให้ค าตอบภารกิจท่ีไม่ตรงกัน เกิด 
สถานการณ์ที่คาดไม่ถึง คือ จะใช้ค าตอบใดในการตอบภารกิจในรอบน้ัน” 
ได้แก้ไขเป็นให้เจ้าของความสนใจเป็นผู้เลือกค าตอบว่าจะตอบอย่างไร 

ความไม่สัมพันธ์ กัน
ของการ์ดเน้ือหาสถิติ
กับการ์ดภารกิจ 

จัดเตรียมการ์ดเกมแต่ละรอบให้มีความสัมพันธ์กัน ดังน้ี 
1) ในการเตรียมเกมให้ผู้เรียนเล่นในแต่ละรอบต้องจัดเตรียมเน้ือหาในการ์ดสถิติ
กับการ์ดภารกิจให้สัมพันธ์กัน เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ในเน้ือหาที่สอดคล้อง
กัน  
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4.1.3.5 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากการน าเกมท่ีพัฒนาขึ้นไปใช้ในการจัดการ
เรียนการสอนรอบที่ 5 

ในการน าเกมที่ได้รับการปรับปรุงจากการทดลองใช้รอบที่ 4 ไปใช้ในการ
จัดการเรียนการสอนรอบที่ 5 พบว่า จากการวิเคราะห์เอกสารแบบสังเกตความยึดมั่นผูกพันกับการ
เรียนสถิติและการวิเคราะห์แบบสัมภาษณ์ความยึดมั่นผูกพันกับการเรียนสถิติ ผู้สังเกตและผู้เรียนได้
สะท้อนประสบการณ์ที่ส าคัญหลังจากการจัดกระบวนการเรียนรู้ มีข้อค้นพบที่ส าคัญที่ได้จากการวิจัย
เชิงคุณภาพออกมาเป็นแก่นสาระหลักที่เกี่ยวข้องกับกระบวนการออกแบบและพัฒนาเกม 2 ประเด็น
หลัก ดังนี ้

ความแปลกใหม่ของวิธีการเรียนรู้จากเกม 
ผู้เรียนสะท้อนว่ารู้สึกแปลกใหม่และสนุกสนานกับการเรียนรู้ ดังค ากล่าว

ต่อไปนี้ “ฝึกคิดสนุก สนุก เป็นเกมที่แปลกเพราะไม่เคยเล่นแต่ก็สนุกดี” (นักเรียน ค, สัมภาษณ์, 25 
มกราคม 2562)  สะท้อนถึงเกมมีความลื่นไหล “มีความสุขกับการเลน่เกม เมื่อใส่บทบาทเข้าไปในเกม
ท าให้เกมเล่นได้หลายรอบ โดยไม่เบื่อ” (นักเรียน ง, สัมภาษณ์, 25 มกราคม 2562) โดยสิ่งที่ผู้เรียน
สะท้อนแสดงถึงการที่ผู้เรียนมีความยึดมั่นผูกพันทางอารมณ์  (emotional engagement) ตาม
แนวทางของ Fredricks et al, 2004.  

ปฏิสัมพันธ์และการเรียนรู้ท่ีเกิดขึ้นระหว่างการเล่นเกม 
ผู้สังเกตสะท้อนถึงพฤติกรรมของผู้เรียนที่เกิดข้ึนในช้ันเรียนที่สอดคล้อง

กับพฤติกรรมเกี่ยวกับวิชาการและการเรียนรู้ (Birch & Ladd, 1997; Finn et al.,1995; Skinner & 
Belmont, 1993) ดังนี“้เพื่อนช่วยอธิบายเพื่อนที่ไม่เข้าใจ ผู้เรียนมีการซักถามเมื่อไม่เข้าใจ ผู้เรียนให้
ความสนใจกิจกรรมมากข้ึนขณะเลน่เกม” ดังที่ผู้เรียนสะท้อนในลักษณะเดียวกันว่า “ได้ฝึกท าโจทย์ใน
เวลาที่ก าหนด ฝึกการแก้ปัญหา และฝึกไหวพริบในการเล่นเกม ได้ฟังการแชร์ความรู้จากเพื่อน ๆ 
เพิ่มเติมความรู้ที่มีอยู่” (นักเรียน ค, สัมภาษณ์, 25 มกราคม 2562) 

จะเห็นว่าในการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมการเรียนรู้ที่ปรับเปลี่ยน
ตามความสนใจ รอบที่ 5 มีข้อค้นพบที่เด่นชัดในด้านความยึดมั่นผูกพันทางอารมณ์ และความยึดมั่น
ผูกพันทางพฤติกรรม ที่เกิดข้ึนเพราะกลไกเกมบังคับให้ผู้เรยีนต้องลงทุนลงแรงในการเรยีน และไม่พบ
การสะท้อนถึงข้อบกพร่องของเกม  

4.1.3.6 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากการน าเกมท่ีพัฒนาขึ้นไปใช้ในการจัดการ
เรียนการสอนรอบที่ 6 

ในการน าเกมที่ได้รับการปรับปรุงจากการทดลองใช้ครั้งที่ 5 ไปใช้ในการ
จัดการเรียนการสอนรอบที่ 6 พบว่า จากการวิเคราะห์เอกสารแบบสังเกตความยึดมั่นผูกพันกับการ
เรียนสถิติและการวิเคราะห์แบบสัมภาษณ์ความยึดมั่นผูกพันกับการเรียนสถิติ ผู้สังเกตและผู้เรียนได้
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สะท้อนประสบการณ์ที่ส าคัญหลังจากการจัดกระบวนการเรียนรู้ มีข้อค้นพบที่ส าคัญที่ได้จากการวิจัย
เชิงคุณภาพออกมาเป็นแก่นสาระหลักที่เกี่ยวข้องกับกระบวนการออกแบบและพัฒนาเกม 1 ประเด็น
หลัก ดังนี ้

เกมเปิดโลกทัศน์ใหม่ทางการเรียนรู้ 
จากการที่ผู้เรียนได้ทบทวนเนื้อหาสถิติที่แบ่งเป็น 2 ส่วนคือ สถิติที่

เช่ือมโยงกับความสนใจของผู้เรียน และการฝึกคิดโจทย์สถิติที่เป็นตัวเลข หรือการคิดหาค าตอบตาม
ค าถามในภารกิจแต่ละรอบตามเป้าประสงค์ที่ผู้สอนอยากให้ผูเ้รยีนได้เรียนรู้ในแต่ละรอบของเกม โดย
ผู้เรียนสะท้อนถึงการจดจ าเนื้อหาสถิติและน าไปใช้ “เห็นถึงการบูรณาการความรู้วิชาคณิตศาสตร์กับ
ศาสตร์อื่น ๆ จดจ าเนื้อหาสถิติและน าไปใช้ได้ดียิ่งขึ้น ได้ความรู้รอบตัว ความรู้ในวิชาคณิตศาสตร์ ฝึก
ปฏิภาณไหวพริบ” (นักเรียน จ, สัมภาษณ์, 28 มกราคม 2562) นอกจากนี้ยังมีการพยายามทีจ่ะค้นหา
ความรู้มากกว่าความรู้เดิมที่มีอยู่ เช่น “สแกนคิวอาร์โค้ด (QR-Code) ก็เพื่อจะให้มันเข้าใจมากกว่า
นั้นจะได้เอามาโยงกับเนื้อหาที่เราเขียนไปได้ ” (นักเรียน น, สัมภาษณ์, 25 มกราคม 2562) “การเลน่
เกมวันน้ีคือ มันต้องศึกษาตอนน้ันเลย เราต้ังค าถามแล้วเราก็ต้องตอบใช่ไหมคือ แบบต้องศึกษาเลยก็
คือ จะรู้เลยตอนนั้น แต่ถ้าเป็นเรียนปกติสมมติอาจารย์สั่งงานอะไรเราอย่างงี้  เราไม่ค่อยซื่อสัตย์ไง” 
(นักเรียน ช, สัมภาษณ์, 25 มกราคม 2562) ผู้เรียนต่อยอดวิธีการเรียนรู้จากการเล่นเกมไปใช้กับเรื่อง
อื่น ๆ ในชีวิตประจ าวัน  

วิธีการออกแบบเกมต้องค านึงถึงกลยุทธ์การเพิ่มความยึดมั่นผูกพันกับ
การเรียนตามแนวทางของ Zepke & Leach, 2010. จากการสะท้อนประสบการณ์หลังการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนทั้ง 6 ครั้ง ผู้วิจัยได้เกมการเรียนรู้ฉบับสมบูรณ์เพื่อน าไปทดลองกับกลุ่ม
ตัวอย่างที่เลือกไว้แบบเจาะจง ดังหัวข้อที่ 4.2 
 
4.2 สรุปกระบวนการออกแบบเกมการเรียนรู้ท่ีปรับเปลี่ยนตามความสนใจของผู้เรียน  
 

4.2.1 แผนภาพสรุปกระบวนการออกแบบเกมการเรียนรู้ท่ีปรับเปลี่ยนตามความ
สนใจของผู้เรียน  

ผู้วิจัยได้สรุปกระบวนการออกแบบเกมการเรียนรู้ที่ปรับเปลี่ยนตามความสนใจ 
ของผู้เรียนไว้เป็นวงจร ดังแผนภาพต่อไปนี้ 
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ภาพที่ 4.1 วงจรกระบวนการออกแบบเกมการเรียนรูท้ี่ปรับเปลี่ยนตามความสนใจของผู้เรียน  

 
ในการกระบวนการออกแบบเกมการเรียนรู้ที่ปรับเปลี่ยนตามความสนใจของ

ผู้เรียน ผู้วิจัยสรุปเป็นข้ันตอนได้ 5 ข้ันตอน ดังนี ้
ขั้นตอนแรก ผู้ออกแบบค้นหาว่าปัญหาที่ต้องการแก้ไขคือ อะไร  
ขั้นตอนท่ีสอง ทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง (ที่ผู้ออกแบบต้องการใช้ในการ

แก้ปัญหา) เพื่อศึกษาความเป็นไปได้ของการพัฒนาเกม 
ขั้นตอนท่ีสาม ออกแบบพัฒนาเกม โดยต้องท าควบคู่ไปกับการทบทวนวรรณกรรม

ที่เกี่ยวข้อง ในข้ันตอนนี้ครอบคลุมไปถึงการท างานร่วมกับผู้เช่ียวชาญที่มีประสบการณ์ในการพัฒนา
เกมและผู้ออกแบบต้องมีประสบการณ์การเล่นเกมเพื่อท าความเข้าใจความรู้สึกขณะเล่นเกมแต่ละ
ประเภทที่มีความแตกต่างกัน เพื่อน าความรู้สึกและกลไกเกมที่ได้เรียนรู้มาพัฒนาเกมและแก้ปัญหาของ
ตนเอง 

ขั้นตอนท่ีสี่ การน าเกมที่พัฒนาข้ึนไปทดลองใช้โดยข้ันตอนนี้จะต้องทดลองใช้หลาย
ครั้งเพื่อดูความเป็นไปได้ที่เกมจะน าพาผู้เรียนไปสู่เป้าหมายของเกมได้ โดยข้ันตอนน้ีจะต้องท าควบคู่
ไปกับข้ันตอนที่ห้าเสมอ 

ขั้นตอนท่ีห้า สะท้อนผลและปรับปรุงเกม ข้ันตอนนี้เป็นหัวใจที่ส าคัญของการ
พัฒนาเกมที่จะขาดไปไม่ได้เลย โดยข้ันตอนน้ีผู้ที่ส าคัญและมีส่วนร่วมในการออกแบบและพัฒนาเกม
หลักคือ ผู้เรียนโดยตรง การพัฒนาเกมจ าเป็นต้องใช้การสะท้อนจากประสบการณ์ของผู้เรียนอย่าง

Step2: ทบทวน
วรรณกรรม

Step 3:ออกแบบ
พัฒนาเกม

Step 4: ทดลองใช้
(ท้าซ้้าหลายครั้ง) 

Step 5: สะท้อนผล
และปรับปรุง

Step1:ปัญหาคือ อะไร

เกมที่พัฒนา
สมบูรณ์ 

ใช้เกมที่
พัฒนา
สมบูรณ์ 

วงจรการพัฒนาเกม 

การเลี้ยวกลับสู่วงจรการพัฒนาเกม 
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ต่อเนื่องกันเพื่อการปรับปรุงและพัฒนาเกมให้มีความลื่นไหลและสอดคล้องกับเป้าหมายการเรียนรู้  
นอกจากนี้ยังต้องอาศัยการท างานร่วมกับผู้เช่ียวชาญในการออกแบบเกมเพื่อให้ค าแนะน าในการ
พัฒนาเกมต่อไปได้ 

อย่างไรก็ตามจะเห็นว่าวงจรการพัฒนาเกมเมื่อพัฒนาสมบูรณ์แล้ว สามารถเลี้ยว
กลับมาสู่วงจรการพัฒนาเกมได้เสมอ เมื่อน าเกมไปใช้ผู้ออกแบบสามารถปรับเปลี่ยนเกมได้เรื่อย ๆ 
ข้ึนอยู่กับเป้าประสงค์ของผู้ใช้เกมที่สามารถปรับให้เหมาะกับบริบทและเป้าหมายของการเล่นเกมแต่
ละครั้ง  

4.2.2 สรุปผลการวิจัย 
การวิจัยเรื่อง “การออกแบบเกมการเรียนรู้ที่ปรับเปลี่ยนตามความสนใจของ

ผู้เรียนเพื่อเสริมสรา้งความยึดมั่นผกูพันในการเรยีนเรือ่งสถิติ” ในครั้งนี้ผู้วิจัยแบ่งการศึกษาออกเปน็ 2 
การศึกษาย่อย โดยในหัวข้อนี้จะกล่าวถึงเฉพาะ การสรุปผลการศึกษาที่  1 ศึกษากระบวนการ
ออกแบบเกมการเรียนรู้ที่ปรับเปลี่ยนตามความสนใจของผู้เรียน เพื่อตอบค าถามการวิจัย ได้แก่ เกม
การเรียนรู้ที่ปรับเปลี่ยนตามความสนใจของผู้เรียนมีกระบวนการพัฒนาอย่างไร 

จากการวิเคราะห์ข้อมูลผู้วิจัยสามารถสรุปผลการวิจัย และน าเสนอเป็นหัวข้อ ได้
ดังต่อไปนี ้

4.2.1.1 กระบวนการพัฒนาเกมเริ่มต้นด้วยการศึกษาบริบท 
การออกแบบเกมการเรียนรู้ที่ปรับเปลี่ยนตามความสนใจของผู้เรียน

เริ่มต้นจากการศึกษาบริบทของกลุ่มตัวอย่าง โดยผู้วิจัยท างานร่วมกันกับผู้เช่ียวชาญด้านการออกแบบ
เกม ออกแบบวิธีการส ารวจความสนใจของผู้เรียน จากนั้นผู้วิจัยลงพื้นที่เก็บรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับ
ความสนใจของผู้เรียน ท าการวิเคราะห์ข้อมูลและพบว่า ความสนใจของผู้เรียนมีการเปลี่ยนแปลง
อย่างรวดเร็ว หลากหลาย ไม่หยุดนิ่ง ไม่สามารถจัดกลุ่มความสนใจของผู้เรียนเข้าด้วยกันได้  ผู้วิจัย
และผู้เช่ียวชาญได้ข้อสรุปร่วมกันว่า ผู้เรียนมีความแตกต่างหลากหลายจนไม่สามารถหาจดุร่วมกันของ
ความสนใจได้ 

4.2.1.2 พัฒนาเกมต้นแบบ 
การพัฒนาเกมต้นแบบคือ การน าปัญหาที่ค้นพบจากการศึกษาบริบทมา

หาวิธีการปรับปรุงแก้ไข โดยใช้เกมเป็นเครื่องมือในการแก้ปัญหา ซึ่งปัญหาที่พบข้างต้นคือ ผู้เรียนมี
ความแตกต่างหลากหลายจนไม่สามารถหาจุดร่วมกันของความสนใจได้  ในข้ันตอนนี้ผู้วิจัยค้นพบว่า 
การสร้างเกมส าหรับแก้ปัญหาต้องอาศัยประสบการณ์การเล่นเกม การศึกษาประเภทของเกม การ
วิเคราะห์กลไกเกมแต่ละประเภท การทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาเกม จึงได้ข้อ
สรุปว่าเกมต้นแบบต้องมีความสนใจเป็นการ์ดที่มีความว่างเปล่า ซึ่งเป็นแนวทางเดียวในการพัฒนา
เกมที่สามารถดึงความสนใจของผู้เรียนที่มีอยู่อย่างแตกต่างหลากหลายออกมาใช้อย่างเป็นปัจจุบันได้ 
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การออกแบบการ์ดเกมต้องออกแบบเป็นการ์ดที่มีความว่างเปล่าเพื่อให้ผู้เรียนได้เขียนความสนใจของ
ตนเองลงไปในการ์ดได้อย่างเป็นปัจจุบัน โดยการพัฒนาเกมต้นแบบต้องอาศัยค าแนะน าจากผู้เช่ียวชาญ
ด้านการออกแบบเกมควบคู่ไปด้วย 

4.2.1.3 ทดลองใช้และปรับปรุงเกม 
การทดลองผู้วิจัยทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง 3 ห้องเรียน โดยทดลองใช้เกม

การเรียนรู้กับนักเรียนแต่ละกลุ่ม กลุ่มละ 2 รอบ รวมศึกษาทดลองทั้งสิ้น 6 รอบ (สามารถศึกษา
กระบวนการเลือกกลุ่มตัวอย่าง โดยละเอียดได้ในบทที่ 3) ได้ผลสรุปดังตารางที่ 4.5 
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ตารางที่ 4.5 
สรปุข้อค้นพบทีเ่กิดข้ึนจากทดลองใช้และปรบัปรุงเกมแตล่ะรอบ 

ระยะการทดลอง 
ข้อค้นพบท่ีเกิดขึ้นจากเกม 

ข้อค้นพบใหม่ 
จุดเด่น การปรับปรุง 

รอบที่ 1 

- ดึงความสนใจเฉพาะบุคคลของผู้เรียนมาใช้ 
- ผู้ เรียนเห็นถึงความเชื่อมโยงเน้ือหาสถิติกับ

ชีวิตประจ าวัน 
- ผู้เรียนมีความอิสระในการเรียนรู้ความตื่นตัว 
- สร้างการเรียนรู้ที่ช่วยเพิ่มพลัง  การเรียนรู้

ร่วมกันและเสริมสร้างความสัมพันธ์ซ่ึงกันและ
กันในการเรียนรู้ 

- สร้างประสบการณ์ด้านการศึกษาส าหรับผู้เรียน
ให้มีความท้าทายขึ้น เพิ่มคุณค่าและขยายขีด
ความสามารถด้านวิชาการ 

- ผู้ เรียนรู้สึกว่าตนเองมีความสามารถในการ
บรรลุวัตถุประสงค์ของตนเอง 

- การก ากับเวลาของผู้เล่นแต่ละคนเพื่อไม่ให้เกิดการ 
   รอคอยในระยะยาวเกินไป  
- ระบบการให้คะแนนต้องมีความยุติธรรมกับผู้เล่น 
- ปรับกติกาเพื่อให้เกิดการเรียนรู้โดยเพิ่มเงื่อนไขให้ผู้เล่น

ต้องฟังเรื่องเล่าของเพื่อนให้จบ 
- เพิ่มความท้าทายของเกมเพื่อส่งเสริมผู้เรียนกลุ่มเก่ง 
   โดยการแทรกการ์ดเน้ือหาสถิติระดับยาก  
- ปรับปรุงอุปกรณ์เกมให้มีมาตรฐานทั้งในเรื่อง 
   ของน้ าหนัก และความสวยงามดึงดูดผู้เรียน  
- ปรับเ น้ือหาในการ์ดสถิติ ในการเล่นแต่ละรอบให้         

เป็นเน้ือหาหมวดหมู่เดียวกันโดยเรียงล าดับเน้ือหาให้
ผู้เรียน เรียนจากง่ายไปยาก 

- เพิ่มคู่มือขั้นตอนการเล่นเกมให้ผู้เรียนศึกษาก่อนการ 
   เล่นเกม 

- การใช้จินตนาการกับการเรียน 
   วิชาคณิตศาสตร์ 
 

รอบที่ 2 

- ไม่แตกต่างกัน - ปรับเพิ่มลดบทบาทความส าคัญของการ์ดบางประเภท
เพื่อให้เกมตอบสนองเป้าหมายที่ก าหนดไว้ 

- เปลี่ยนวิธีการแบ่งกลุ่มโดยเพิ่มการ์ดแบ่งทีม 
- เปลี่ยนกลไกเกมให้ได้คะแนนเพิ่มจากการทักท้วงเพื่อน  

- เกมพัฒนาทักษะการสื่อสาร  
- เกมพัฒนาทักษะการแก้ปัญหา  
- เกมพัฒนาทักษะการเข้าสังคม 
- การเข้าหาความรู้อย่างหลีกเลี่ยงไม่ได้ 
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ตารางที่ 4.5 
สรปุข้อค้นพบทีเ่กิดข้ึนจากทดลองใช้และปรบัปรุงเกมแตล่ะรอบ (ต่อ) 

ระยะการทดลอง 
ข้อค้นพบท่ีเกิดขึ้นจากเกม 

ข้อค้นพบใหม่ 
จุดเด่น การปรับปรุง 

รอบที่ 3 

- เกมสร้างความเชื่อม่ันในตนเองของผู้เรียน 
- เกมมีความทันสมัยเท่าทันปัจจุบัน 
- ผู้เรียนสนุกสนาน เพลิดเพลินกับการเรียนรู้ 

- สร้างสถานการณ์ให้เกมมีเรื่องราว ผู้เล่นทุกคนมีการ 
   สวมบทบาท (role-play)  
- เพิ่มการ์ดภาคเสริมเพื่อให้เกมมีความต่อเน่ืองและ 
   ท้าทายมากยิ่งขึ้น การ์ดเสริมมีชื่อเรียกว่าการ์ดภารกิจ  
- ปรับกติกาให้ผู้เล่นทุกคนมีสิทธ์ิสแกนคิวอาร์โค้ด 
   (QR-code) โดยไม่ต้องเสียคะแนน เพื่อให้ผู้เรียนเข้าถึง

ข้อมูลจากการ์ดเน้ือหาสถิติได้โดยตรงซ่ึงเป็นหัวใจหลัก
ของเกม  

 

รอบที่ 4 

- ไม่แตกต่างกัน - ปรับเปลี่ยนกติกาการเล่นเกมให้กระซับเข้าใจง่าย 
- มีคู่มือการเล่นเกมให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่ม 
- ตัดอุปกรณ์เกมบางอย่างที่ท าให้เกมมีขั้นตอนย่อย  
   มากเกินไป 
- แก้ปัญหาสถานการณ์ที่คาดไม่ถึง 
- ปรับปรุ งการ์ ด เ น้ือหาสถิ ติ กับการ์ ดภ าร กิ จ ให้ มี

ความสัมพันธ์กัน 

- เกมสร้างแรงบันดาลใจในการเรียนรู้
ของผู้เรียน 

รอบที่ 5 
- เกมส่งเสริมด้านความยึดม่ันผูกพันทางอารมณ์ 

และความยึดม่ันผูกพันทางพฤติกรรมเด่นชัดขึ้น
กว่ารอบก่อน  

- 

รอบที่ 6 
- เกมส่งเสริมด้านความยึดม่ันผูกพัน 
   ทางสติปัญญาเด่นชัดขึ้นกว่ารอบก่อน 

- 
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4.2.1.4 การสะท้อนคิด  
ในการออกแบบเกม ผู้ออกแบบต้องศึกษาบริบทสภาพจริงของผู้เรียน 

วิเคราะห์สภาพปัญหาออกแบบเกมโดยอาศัยค าแนะน าจากผู้เช่ียวชาญด้านการออกแบบเกมและ
ครูผู้สอน การออกแบบต้องค านึงถึงกลยุทธ์ที่ผู้ออกแบบจะใช้ในการเพิ่มความยึดมั่นผูกพันกับการ
เรียน พร้อมทั้งทดสอบปรับปรุงเกมหลายครั้งเพื่อให้เกมตอบสนองต่อเป้าหมายกลยุทธ์การเพิ่มความ
ยึดมั่นผูกพันกับการเรียนสถิติ และเพื่อให้เกมดีข้ึน ในการน าเกมไปใช้ในการจัดการเรียนรู้การสังเกต
และการสัมภาษณ์ผู้เรียนมีความส าคัญที่สุดต่อการออกแบบเกมการเรียนรู้ที่ปรับเปลี่ยนตามความ
สนใจของผู้เรียน เนื่องจากเกมนี้ออกแบบมาเพื่อตอบสนองความสนใจของผู้เรียนเป็นหลัก ดังนั้น 
ผู้เรียนจึงเป็นปจัจยัส าคัญที่สดุในการออกแบบพฒันา ทดสอบ ปรับปรุงเกม การสะท้อนประสบการณ์
การเล่นเกมของผู้เรียนเป็นสิ่งจ าเป็นที่สุดต่อการจัดการเรียนการสอนในลักษณะนี้ การเลือกประเด็น
เนื้อหาทางคณิตศาสตร์ต้องเป็นประเด็นเนื้อหาที่ไม่ยากจนเกินความสามารถของผู้เรียนและเนื้อหา
ต้องเช่ือมโยงความรู้ได้กว้าง นอกจากนี้การสะท้อนประสบการณ์ของผู้เรียนในการเล่นเกมหลายครั้ง
จะช่วยให้ผู้เรียนและผู้ออกแบบได้เรียนรู้ในประเด็นข้อค้นพบใหม่ที่ส่งเสริมความเข้มแข็งของเกม 
 
4.3 คู่มือเกมการเรียนรู้ท่ีปรับเปลี่ยนตามความสนใจของผู้เรียน 
 

ผู้วิจัยได้น าผลจากการน าเกมการเรียนรู้ที่ปรับเปลี่ยนตามความสนใจของผู้เรียนเพื่อ
เสริมสร้างความยึดมั่นผกูพันในการเรยีนเรือ่งสถิติไปทดลองใช้ (การทดลองกับกลุ่มพฒันาเกม 6 รอบ) 
มาปรับปรุงแนวคิด อุปกรณ์และวิธีการเล่น จนได้เป็นเกมฉบับสมบูรณ์ ทั้งนี้สามารถศึกษากติกาการ
เล่นเกมฉบับสมบูรณ์ ได ้ดังภาพที่ 4.2 
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  เป้าหมายของเกม 

 เกมนี้ผู้เล่นต้องพยายามหาความเชื่อมโยงระหวา่งค าทีเ่ปน็ความสนใจที่ทกุคนเขยีนมา 
ให้เข้ากับการ์ดที่เป็นประเด็นทางสถิติที่ครูเลือกสรรมาให้ โดยการ 
เล่าเรื่องให้เห็นถึงความเชื่อมโยงกัน เพื่อออกไปท าภารกิจของตนเองให้ส าเร็จ 
โดยภารกิจคือการให้ผู้เล่นย้อนเวลาไปในช่วง  ค.ศ. 1820-1910 เพื่อช่วยนัก
คณิตศาสตร์บุกเบิกวิชาสถิติ 
 

      อุปกรณ์:  

 

มีหน้าที่ช่วยให้ภารกิจส าเร็จ 

คูม่อืการเล่นเกมการเรียนรูท้ีป่รบัเปลีย่นตามความสนใจของผูเ้รยีนเพือ่เสรมิสรา้งความยดึมัน่ผกูพันในการเรียนเรือ่งสถติิ 

1. กระดานเกม 6. โทรศพัทม์อืถอื  
2. การ์ดภารกจิ (ส าหรบัสแกน QR-Code) 
3. การ์ดความสนใจ  7.Token เลือกคนไปท าภารกิจ 
4. การ์ดคณิตศาสตร์ 8. Token ผลการท าภารกิจ 
5. การ์ดแบง่ทมี   

 1.แบ่งทีมผูเ้ล่นเป็นฝั่งAngel และDevil โดยผู้เล่นคือ 5 คน จากนั้นท าการน าการด์ตัว
ละครทั้งสองฝั่งมารวมกันและให้ผูเ้ล่นเลือกการ์ดตัวละครไป โดยฝั่งAngelต้องมีมากกว่า
ฝั่งDevilที่ส าคัญ ในฝั่งAngelต้องมีการ์ดตัวละคร หัวหน้านางฟ้า อยู่ด้วย ซึ่งการ์ด
หัวหน้านางฟ้ามีบทบาทส าคัญที่จะช่วยให้ภารกิจส าเร็จโดยง่าย 

Player 5 

Angel 3 

Devil 2 
 

2.จากนั้นเมื่อผู้เลน่จ าตัวละครที่ตนเองได้รับบทบาทแล้ว ผู้เล่นแต่ละคนจะได้รับการ์ดความสนใจไป
เขียนความสนใจคนละ 2 ใบ เพื่อเขียนค าที่เป็นความสนใจของตนเองลงไปในการ์ด (ห้ามให้คนอื่น
เห็น) โดยค านั้นจะต้องเป็นค าที่คนอื่นเข้าใจ เช่น BNK คณะแพทย์ศาสตร์ บอดี้แสลม ฟุตบอล 
 ร้องเพลง หมอ ท าอาหาร ฯลฯ จากนัน้น าการ์ดความสนใจมารวมกนัแลว้สบัการด์ แลว้วางไวต้รงกลาง
ของกลุ่ม 
3.น าการ์ดสถติทิี่ครูเตรียมไวส้ าหรับการเรียนรู้ในคาบนัน้มาวางคู่กบัการด์ความสนใจ โดยการด์สถติิ
จะมี QR-code แปะไว้เพื่อใช้ค้นหาข้อมูลเพิ่มเติม 
 4.เปิดการ์ดความสนใจใบแรกขึน้มา  โดยผู้ที่เป็นเจ้าของความสนใจจะเป็นผู้ควบคมุภารกิจในรอบ
นั้นๆ เจ้าของความสนใจ  (Storyteller)  จะได้เริ่มเล่าเรื่องคนแรก โดยเล่าถึงความเชื่อมโยงกัน
ระหว่างการ์ดความสนใจและการ์ดคณิตศาสตร์ที่จั่วได้  โดยจะต้องมีวิธีการเล่าเพื่อให้ผู้อื่นยอมรับได้  
เมื่อผู้เล่นคนแรกเล่าเรื่องจบผู้เล่นทุกคน  (ยกเว้น Storyteller) จะต้องโหวตโดยให้ Like หรือ 
Dislike (ให้ Like เมื่อชอบ ยอมรับเรื่องเล่าได้ และ ให้ Dislike เมื่อไม่ชอบ ไม่เห็นด้วยเรื่องเล่าไม่
สมเหตุสมผล โดยคนให้ Like หรือ Dislike นั้นจะท าท่ายกนิ้วโป้งขึน้เมื่อจะให้ Like และท าท่ากด
นิ้วโป้งลงเมื่อจะให้ Dislike) ผู้เล่นคนที่เหลอืเลา่เรื่องราวจากการ์ดที่ผู้เลน่คนแรกทิ้งลงกระดานเกม 
โดยการเลา่จะเลา่วนขวาจนกวา่จะเลา่ครบทกุคน และไดร้ับการโหวตครบทุกคน เมื่อผู้เลน่แตล่ะคนเลา่
เรื่องจบ จะนับจบ 1 เทริ์น เจ้าของภารกจิจะต้องคอยสงัเกตการโหวตและการเลา่เรื่องของผู้เลน่แตล่ะ
คนเพื่อตัดสนิใจเลอืกคนไปท าภารกจิในรอบนั้นๆ ผู้ควบคุมภารกิจใช ้Token เลือกคนไปท าภารกิจ
โดยการที่จะส่งคนไปท าภารกิจนั้น ต้องดูบนกระดานภารกิจด้วยว่าสามารถส่งไปได้กี่คน 
5.เมื่อได้คนไปท าภารกจิแลว้ ผู้ควบคมุภารกจิเลอืกการ์ดภารกิจ 1 ใบ ผู้ควบคุมภารกจิปรึกษากบัลูก
ทีมที่เลือกไป ช่วยกันตอบค าถามใหถู้กตอ้ง โดยคนที่มีสทิธิต์อบค าถามในรอบนั้นคอืผู้ควบคมุภารกจิ 
หากตอบถูกจะได้ Token ผลการท าภารกิจเป็นนางฟ้า แต่หากตอบผิด จะได้ Token ผลการท า
ภารกจิเปน็ปศีาจ ให้วาง Token ผลการท าภารกจิ บนกระดานเกมหลงัจากการจบภารกิจแต่ละรอบ 
6.เริ่มเทิร์นใหม่  โดยการเปิดการ์ดความสนใจอีกใบ  เจ้าของความสนใจคนถัดไปกลายเป็น 
Storyteller ท าซ้ าขั้นตอนที่ 4 – 5 จนกว่าจะมีฝ่ายแพ้ฝ่ายชนะ 
 

เป็นอุปสรรคคอยขัดขวางไม่ ให้

ภารกิจส าเร็จ (เปรียบเสมือนชีวิต

จริงที่ต้องมีอุปสรรค) 

วิธกีารเล่น 

ภาพที่ 4.2  กติกาการเล่นเกม 
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STATISTICS &  
INTEREST 

GAME 

  วิธีการจบเกม หากฝ่ายAngel ท าภารกิจได้ครบ 
3 ภารกิจ หรือฝ่ายDevil สามารถท าภารกิจให้
ล้มเหลวได้ 3 ภารกิจ เกมก็จะจบทันที หากฝ่าย
Devil เป็นคนจบเกม จะบุกเบิกวิชาสถิติไม่ส าเร็จ
ทันที 

 แตถ่้าหากฝ่าย Angel เป็นคนจบเกม ฝ่าย Devil ต้องสามารถปรกึษากนัและ
เดาว่า ผู้เล่นฝา่ย Angel คนไหนคอื หัวหนา้นางฟา้ ถ้าเดาถูก หัวหนา้นางฟา้ 
จะถูกสังหาร และฝ่าย Devil ก็จะเป็นผู้ชนะ ดังนั้นคนที่เป็น หัวหน้านางฟ้า 
ตลอดการเล่นเกมต้องพยายามอย่าแสดงพิรธุอะไรให้คนจับได้  

 หัวหน้านางฟ้า คือผู้หยั่งรู้ค าตอบที่
ถูกต้องของภารกิจทุกข้อ มีหน้าที่พยายามท าให้
ภารกจิส าเรจ็ โดยไมแ่สดงตวัมากเกินไป มเิชน่นัน้
จะถูก Devil สังหารในตอนจบเกม 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

                                 ภาพที่ 4.2  กติกาการเล่นเกม (ต่อ)

กฎการแพช้นะ 

ตวัละครพเิศษ 
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ตารางที่ 4.6 
เปรียบเทียบเกมการเรียนรู้ที่ปรับเปลี่ยนตามความสนใจทีเ่ปน็เกมต้นแบบและเกมฉบับสมบูรณ์ 

ประเด็นการวิเคราะห ์
ผลการวิเคราะห ์

เกมต้นแบบ เกมฉบบัสมบูรณ์ 
รูปแบบ การ์ดเกม เกมกระดาน 
ลักษณะของเกม เกมปาร์ตี ้(Party game)  เกมปาร์ตี ้(Party game)  
วัตถุประสงค์ เพื่อใช้ส าหรับหาความเช่ือมโยง

ระหว่างค าที่เป็นความสนใจ 
ของตนเองและประเด็นทางสถิติ 

เพื่อท าภารกิจให้ส าเร็จ 
ตามสถานการณ์ปัญหา โดยใช้ 
การเ ช่ือมโยงระหว่างค าที่ เป็น
ค ว า มส น ใ จ ข อ ง ตน เ อ งและ
ประเด็นทางสถิติเป็นพื้นฐาน 

กลไกเกม ใช้การ์ดพิเศษ ตัดการ์ดพิเศษ ใช้การอธิบาย  
บทสนทนาร่วมกับการโหวต 
ของผู้เล่นเป็นหลัก 

รูปแบบการเล่น ผู้เล่นแต่ละคนแข่งขันกัน แข่งขันกันระหว่าง 2 ทีม 
จ านวนอุปกรณ์เกม 8 อยา่ง 8 อยา่ง 
แนวของเกม - แนวอารมณ์ขัน (Humor)  

- แนวโน้มน้าวใจ (Negotiation)  
- แนวเล่าเร่ือง (Storytelling)  

- แนวอารมณ์ขัน (Humor)  
- แนวโน้มน้าวใจ (Negotiation)  
- แนวเล่าเร่ือง (Storytelling)  
- แนวตัดตัวเลือก (Deduction)  
- แนวแกล้งกัน (Bluffing)  

ผู้ควบคุมเกม ไม่มี มี 
การจบเกม นับคะแนน ผลการท าภารกิจ 

 
อภิปรายสรุปตารางท่ี 4.6 สาเหตุการเปลี่ยนแปลงของเกมต้นแบบเทียบกับเกมฉบับสมบูรณ์  

ประเด็นที่ 1 รูปแบบเกม 

รูปแบบเกมเปลี่ยนจากการ์ดเกมเป็นเกมกระดานเนื่องจากการถอดบทสัมภาษณ์ของ
ผู้เรียนที่สะท้อนถึงความรู้สึกเบื่อที่เกิดข้ึนขณะเล่นเกมต้นแบบ เพราะเกมต้นแบบเป็นเพียงการ
อธิบายเช่ือมโยงระหว่างการ์ดที่เป็นประเด็นทางสถิติและการ์ดความสนใจผู้เล่นเล่นไปนาน ๆ จึงรู้สึก
เบื่อ เกมไม่มีการให้ผู้เล่นปรับเปลี่ยนบทบาทในการเล่นรอบใหม่  และจากการสังเกตของผู้สังเกตที่
สะท้อนว่าผู้เรียนกลุ่มเก่งไม่ใส่ใจการเรียนในรูปแบบเกมเท่าที่ควร จึงมีการปรับเปลี่ยนเกมให้มี
สถานการณ์มีบทบาทที่ผู้เรียนต้องสวมบทบาทเพื่อท าภารกิจของทีมให้ส าเร็จผูเ้รียนเก่งกลางอ่อนได้
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ร่วมมือช่วยเหลือกันในทีมท าให้เกมเกิดความสมดุลระหว่างความรู้ของผู้เล่นแต่ละคน และด้วยการ
ตัดสินการจบเกมด้วยผลการท าภารกิจ จึงใช้กระดานเป็นเครื่องมือสะท้อนผลการท าภารกิจของผู้เลน่
เกมในแต่ทีมเพื่อให้ผู้เล่นรู้สึกถึงผลการท าภารกิจอันเป็นเอกฉันท์และยุติธรรม เช่นเดียวกันกับ 
สฤณี อาชวานันทกุล (2559) ที่กล่าวว่า เกมต้องมีความยุติธรรม เพราะเมื่อผู้เล่นแต่ละคนรู้สึกว่าเกม
ได้คะแนนแบบไม่ยุติธรรมจะท าให้เกมขาดความสนุก ผู้ชนะเกมอาจรู้สึกดีใจแต่ไม่ไดภู้มิใจอะไรมาก 

ประเด็นที่ 2 ลักษณะของเกม 

จะเห็นว่าทั้งเกมต้นแบบและเกมฉบับสมบูรณ์เป็นเกมประเภท เกมปาร์ตี้ (Party 
game) เนื่องจากการออกแบบเกมมีเป้าหมายเพื่อเพิ่มความยึดมั่นผูกพันกับการเรียนเรื่องสถิติของ
ผู้เรียนให้สูงข้ึน ซึ่งการเพิ่มความยึดมั่นผูกพันกับการเรียนตามแนวทาง Zepke & Leach (2010) 
ระบุไว้ว่า ต้องสร้างการเรียนรู้ที่ช่วยเพิ่มพลัง การเรียนรู้ร่วมกัน และเสริมสร้างความสัมพันธ์ซึ่งกัน
และกันในการเรียนรู้  ให้ผู้ เรียนเรียนรู้ได้อย่างอิสระ เพลิดเพลินกับการเรียนรู้  และด้วยวิชา
คณิตศาสตร์เป็นวิชาที่ผู้เรียนส่วนใหญ่ ไม่ชอบ ยาก เครียด น่าเบื่อ (พิมพ์พร  ฟองหล่ า, 2555) การ
ออกแบบเกมจึงตอ้งค านึงถึงความง่าย ต้องท าให้ผู้เรียนรู้สึกง่าย  สนุก  และได้ความรู้จากการเล่นเกม  
ดังนั้น การออกแบบเกมการเรียนรู้จากความสนใจของผู้เรียนจึงออกแบบในลักษณะเกมปาร์ตี้ (Party 
game) เพราะเกมปาร์ตี้ (Party game) เป็นเกมที่ออกแบบมาส าหรับเล่นเป็นหมู่คณะ มุ่งเน้นความ
สนุกสนาน มีการแกล้งกัน  อ ากัน กติกาเข้าใจง่ายไม่ซับซ้อน มีอุปกรณ์ไม่มาก การเล่นต้องใช้มนุษย์
สัมพันธ์และปฏิภาณไหวพริบ อาจมีดวงเข้ามาเกี่ยวข้องเล็กน้อย (สฤณี อาชวานันทกุล, 2559)  

ประเด็นที่ 3 วัตถุประสงค์ของเกม 
เกมต้นแบบมีวัตถุประสงค์เพื่อใช้ส าหรับหาความเช่ือมโยงระหว่างค าที่เป็นความสนใจ

ของตนเองและประเด็นทางสถิติ โดยผู้เล่นต้องเล่าเรื่องให้เห็นถึงความเช่ือมโยงกัน เพื่อให้เพื่อน
ยอมรับและตนเองได้แต้มกลับมา  เกมฉบับสมบูรณ์มีวัตถุประสงค์เพื่อท าภารกิจให้ส าเร็จตาม
สถานการณ์ปัญหา โดยใช้การเช่ือมโยงระหว่างค าที่เป็นความสนใจของตนเองและประเด็นทางสถิติ
เป็นพื้นฐาน ภาพรวมของเกมคือให้ผู้เล่นย้อนเวลาไปในช่วง ค.ศ. 1820 - 1910 เพื่อช่วยนักคณิตศาสตร์
บุกเบิกวิชาสถิติ ผู้เล่นแต่ละคนต้องสวมบทบาทเป็น 2 ทีมที่มีเป้าหมายแตกต่างกัน ต่างฝ่ายต่างต้อง
แข่งกันท าภารกิจของทีมตนเองให้ส าเร็จโดยมีสถานการณ์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ที่ผู้เล่นแต่ละทีมตอ้ง
ตอบให้ถูกในแต่ละรอบ เพื่อน าความส าเร็จกลับมายังทีมของตน ซึ่งสาเหตุที่เกมต้องมีสถานการณ์
ปัญหาทางคณิตศาสตร์เข้ามาเพื่อที่จะท าให้เกมเล่นได้หลายรอบ เป็นการท าให้เกมมีความท้าทาย
เพิ่มข้ึน (Geekinsight, 2017) ซึ่งความท้าทายจะช่วยดึงความสนใจของผู้เรียนกลุ่มเก่งให้เล่นอยู่ใน
เกมได้  โดยที่กลุ่มอ่อน และกลุ่มกลาง จะได้รับความช่วยเหลือจากนักเรียนกลุ่มเก่ง นอกจากนี้ยัง
สอดคล้องกับเป้าหมายการเพิ่มความยึดมั่นผูกพันของผู้เรียนตามแนวทางของ Zepke & Leach (2010) 
ที่สรุปทัศนะงานวิจัยไว้ว่า การสร้างความยึดมั่นผูกพันกับการประกอบกิจกรรม ต้องสร้าง
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ประสบการณ์ด้านการศึกษาส าหรับผู้เรียนให้มีความท้าทายข้ึน เพิ่มคุณค่าขยายขีดความสามารด้าน
วิชาการ 

ประเด็นที่ 4 กลไกเกม 
เกมต้นแบบนอกจากจะใช้การ์ดหลักคือการ์ดประเด็นทางสถิติ  และการ์ดความสนใจ

แล้วยังใช้การ์ดพิเศษเพิ่มเพื่อให้เกมสนุก ซึ่งการ์ดพิเศษที่ใช้ได้แก่ การ์ดขัดขวาง  การ์ดของขวัญ แตเ่มื่อ
เกมปรับเปลี่ยนมาเป็นเกมฉบับสมบูรณ์แล้วได้ตัดการ์ดพิเศษออก ใช้การอธิบาย บทสนทนาร่วมกับ
การโหวตของผู้เล่นเป็นหลัก เหตุผลของการตัดการ์ดพิเศษออกเนื่องจากเดิมการ์ดพิเศษใช้เพื่อเพิ่ม
ความสนุกในเกมต้นแบบ แต่เมื่อปรับเปลี่ยนมาเป็นเกมฉบับสมบูรณ์ การ์ดพิเศษไม่ได้ท าให้เกมเกิด
ความสนุกเช่นเดิม แต่การใช้การ์ดพิเศษในเกมฉบับสมบูรณท าให้ข้ันตอนย่อยๆ ของเกมมีมาก
จนเกินไป ท าให้ทิศทางของการด าเนินการเล่นเกมไม่ตรงตามเป้าหมายของเกมที่ตั้งไว้ ผู้เล่นต้อง
เสียเวลากับการเล่นการ์ดที่ไม่ตรงประเด็นที่ผู้วิจัยต้องการให้เกิดข้ึนกับผู้เรียนหลังจากเล่นเกมจบแล้ว 
การใช้กลไกที่ไม่เกี่ยวข้องกับเป้าหมายที่ตั้งไว้ท าให้เกมไม่ไปในทิศทางเดียวกัน เกมไปคนละทิศทาง
และไม่สนุก การออกแบบกลไกเกมต้องสัมพันธ์กับเป้าหมายที่ตั้งไว้อย่างชัดเจน เช่นเดียวกับ  เดชรัต 
สุขก าเนิด (2561) ที่กล่าวว่า “ในการออกแบบเกมเพื่อสร้างการเรียนรู้สิ่งส าคัญคือต้องรู้เป้าหมายที่
ชัดเจน” 
 ประเด็นที่ 5 รูปแบบการเล่น 
 สาเหตุของเกมต้นแบบจากที่ผู้เล่นแต่ละคนแข่งขันกันเอง ต้องเปลี่ยนมาเป็นเกมฉบับ
สมบูรณ์ที่ผู้เล่นต้องแข่งขันกันระหว่าง 2 ทีม เกิดจากการสะท้อนของผู้เรียนที่สะท้อนถึงเกมต้นแบบ
ออกมาว่าการเช่ือมโยงการ์ดอย่างเดียวซ้ า ๆ  เล่นนาน ๆ  แล้วรู้สึกเบื่อ ผู้เรียนเล่นเกมเพียงครั้งเดียว
แล้วได้สะท้อนออกมาให้ผู้วิจัยทราบถึงข้อจ ากัดของเกมว่าเกมเลน่แล้วน่าเบื่อ ท าให้ผู้วิจัยทราบว่าเกม
ที่ออกแบบมานั้นเล่นหลายรอบไม่ได้ จึงต้องปรับเปลี่ยนเกมให้มีความสนุกและความท้าทายเพิ่มข้ึน 
โดยให้ผู้ เรียนได้สวมบทบาทระหว่างการเล่นเกม การสวมบทบาทในการเล่นเกมแต่ละรอบจะ
เปลี่ยนแปลงและคาดเดาไม่ได้ ท าให้แต่ละรอบของการเล่นเกมผู้เล่นจะมีความรู้สึกใหม่อยู่เสมอ การ
สวมบทบาทในเกมช่วยท าให้ความเป็นตัวตนของผู้เรียนลดลงกล่าวคือ ต้องสวมบทบาทเป็นสิ่งที่อยู่ใน
เกมแทน ท าให้ปัญหาเรื่องความเป็นกลุ่มก้อนเพื่อนสนิท เพื่อนไม่สนิท หมดไปได้ด้วยเช่นกัน  และตัด
ปัญหาของเกมต้นแบบเรื่องความเกรงกันในการโหวตให้คะแนนได้อีกด้วย สอดคล้องกับ แดนไท สุข
ก าเนิด (2562) นักออกแบบเกม ที่กล่าวว่า “บอร์ดเกมเพื่อการเรียนรู้ที่ดีต้องมีคุณสมบัติที่ส าคัญคือ 
สามารถสื่อสารประเด็นที่อยากเล่า เปิดโอกาสให้คนเล่นได้เลือกทางเดินของตัวเอง ไม่ก าหนดตายตัว
ว่าจ าเป็นต้องเล่นแบบไหนจึงจะชนะ มีจังหวะการเล่นทีไ่ม่น่าเบือ่ และที่ส าคัญคือต้องมีสมดุลเกมที่ด”ี 
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 ประเด็นที่ 6 จ านวนอุปกรณ์เกม 
เกมต้นแบบและเกมฉบบัสมบรูณ์มีอปุกรณ์การเล่น 8 อย่าง เท่ากันซึ่งสอดคล้องสัมพนัธ์

กับประเด็นที่ 2 กล่าวคือ การออกแบบกลไกเกมต้องค านึงถึงความง่ายในการเข้าถึงข้อมูลของผู้เล่นที่
ผู้ออกแบบเกมต้องการจะสื่อสารหรือต้องการให้ผู้เล่นเกมได้สัมผัสประสบการณ์บางอย่างจากการ
เรียนรู้ผ่านเกม ซึ่งวิชาคณิตศาสตร์เป็นวิชาที่มีความยากในการท าความเข้าใจ และยากในความรู้สึก
ของผู้เรียนส่วนใหญ่ (พิมพ์พร  ฟองหล่ า, 2555)  การน าวิชาคณิตศาสตร์มาเปลี่ยนเป็นเกมก็เพื่อ
เปลี่ยนให้คณิตศาสตร์เป็นเรื่องง่ายและสนุก เพราะฉะนั้นอุปกรณ์เกมจึงมีไม่มาก และมีกติกาการเล่น
เกมที่เข้าใจได้ง่ายไม่ซับซ้อนมาก แต่ผู้เล่นต้องได้สัมผัสประสบการณ์การเรียนรู้  ได้ความรู้และได้
ความสนุกติดตัวกลับไปให้มาก ซึ่งเป็นแนวทางการออกแบบเกมในลักษณะของเกมปาร์ตี ้ (Party game) 
ที่มุ่งเน้นความสนุกสนาน กติกาเข้าใจง่ายไม่ซับซ้อน มีอุปกรณ์ไม่มาก (สฤณี อาชวานันทกุล, 2559)  

ประเด็นที่ 7 แนวของเกม 

เกมต้นแบบกับเกมฉบับสมบูรณ์เป็นเกมที่มีแนวเกมเหมือนกันอยู่  3 แนวคือ แนว
อารมณ์ขัน (Humor)  แนวโน้มน้าวใจ (Negotiation)  แนวเล่าเรื่อง (Storytelling) แต่เนื่องจากเกม
ฉบับสมบูรณ์เป็นเกมที่พัฒนา ปรับปรุงกลไกเกมเพิ่มขึ้นจากเกมต้นแบบจนได้เป็นเกมที่สมบูรณ์แนว
ของเกมจึงมีการปรับเปลี่ยนกล่าวคือ กลายเป็นเกมแนวตัดตัวเลือก (Deduction) และ แนวแกล้งกัน 
(Bluffing) เพิ่มข้ึนจากเดิม เนื่องจากเกมฉบับสมบูรณ์มีการแบ่งทีมและการเลือกคนไปท าภารกิจใน
การแก้โจทยป์ัญหาทางคณิตศาสตร์เรื่องสถิติ ผู้เล่นจ าเป็นจะต้องมีไหวพริบในการตัดตัวเลือก เพื่อเลือก
คนในทีมตนเองได้อย่างถูกต้อง การเล่นเกมผู้เล่นที่เป็นเจ้าของความสนใจในรอบนั้นจะได้รับสิทธ์ิเป็น
เจ้าของภารกิจและมีสิทธ์ิเลือกผู้ร่วมท าภารกิจ เจ้าของภารกิจต้องเลือกผู้เล่นที่คิดว่าเป็นทีมเดียวกัน
ไปเท่านั้นเพื่อให้ภารกิจส าเร็จแต่หากเลือกผิดได้ทีมอีกฝ่ายไปร่วมท าภารกิจด้วยอาจท าให้ผลการท า
ภารกิจล้มเหลวท าให้ทีมตนเองต้องเสียคะแนนไป เจ้าของภารกิจในแต่ละรอบต้องใช้ไหวพริบ ใช้การ
สังเกต และตัดสินใจให้ดีว่าควรตัดใครออกและควรเลือกใครไปร่วมท าภารกิจแก้โจทย์ปัญหาในแต่ละ
รอบ ซึ่งเกมแนวตัดตัวเลือก (Deduction) เป็นแนวของเกมที่ผู้เล่นต้องตัดตัวเลือกผู้เล่นออกไป การ
เล่นเกมแนวนี้จะท าให้ผู้เล่นต้องมีความช่างสังเกต และรู้จักการหลอกล่อกัน (รักชน พุทธรังสี, 2560) 
ท าให้ผู้เล่นต้องมีสติจดจ่ออยู่กับการเรียนรู้และการฟังผู้พูดขณะเล่นเกมตลอดเวลาเนื่องจากต้องคอย
จับผิดว่าใครไม่ใช่ทีมของตน อันจะยังผลไปยังประสิทธิภาพทางการเรียนรู้ของผู้เรียนที่เพิ่มข้ึน 
ส่งเสริมความยึดมั่นผูกพันกับการเรียนรู้ของผู้เรียนให้สูงข้ึนได้ เกมแนวแกล้งกัน (Bluffing) เป็นเกม
แนวโกหก หลอกลวงแกล้งเพื่อน เพื่อความสนุก เหมาะไว้เล่นกับกลุ่มเพื่อนเวลาสังสรรค์หรอืปารต์ี้ ได้
ทั้งความสนุกสนานและเฮฮา (โกปิโอบอร์ดเกม, 2560) ซึ่งเกมฉบับสมบูรณ์ผู้เล่นจะต้องแกล้ง โกหก 
หลอกหลวง ตบตา ผู้เล่นทุกคน ให้เช่ือว่าตนคือทีมเดียวกันเพื่อที่จะได้เป็นฝ่ายถูกเลือกไปท าภารกิจ
ในแต่ละรอบเพื่อให้ได้ใช้ความรู้ความสามารถแย่งคะแนนกลับมาให้ทีมของตนชนะเกมได้ 
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ประเด็นที่ 8 ผู้ควบคุมเกม 

 เนื่องจากเกมต้นแบบเป็นเพียงการเล่าเรื่องเช่ือมโยงให้เห็นถึงความสัมพันธ์กันระหว่าง
การ์ดที่เป็นประเด็นทางสถิติและการ์ดความสนใจ ผู้เล่นแต่ละคนสลับกันเล่าเรื่องสลับกันโหวตให้
คะแนน และเน้นเพียงให้ผู้เรียนได้รับประสบการณ์ความแปลกใหม่และความสนุกสนานกับการเรียน
วิชาคณิตศาสตร์ ไม่ได้ค านึงหรือเน้นให้ความส าคัญกับการที่ผู้เรียนจะต้องมีความรู้ความเข้าใจที่
ถูกต้องอย่างเคร่งครัดจนเกินไปเพราะผู้เรียนจะเกิดความเครียดกับการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เกม
ต้นแบบจึงเน้นออกแบบให้เกมมีความง่าย ความสบาย ความอิสระกับผู้เล่น แต่เมื่อเกมต้นแบบถูก
ปรับเปลี่ยนมาเป็นเกมฉบับสมบูรณ์ผู้ออกแบบได้เพิ่มการ์ดภารกิจเข้าไปในเกมเพื่อให้เกมมีความ    
ท้าทายมากขึ้น ซึ่งการ์ดภารกิจเป็นการ์ดในลักษณะโจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์เรื่องสถิติที่ไม่ซับซอ้น
จนเกินไป เพราะการออกแบบยังคงใช้กลไกลของเกมปาร์ตี้ (Party game) ที่ยังคงต้องเล่นง่ายและ
สนุก ทั้งนี้การแก้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์เรื่องสถิติ เมื่อแก้โจทย์แล้วต้องได้ค าตอบที่ถูกต้อง
เท่านั้นจึงจะนับว่าภารกิจของทีมส าเร็จในรอบนั้น เกมฉบับสมบูรณ์จึงจ าเปน็อย่างยิ่งที่ต้องมีผู้ควบคุม
เกมที่มีความรู้ทางคณิตศาสตร์ ที่ต้องคอยอธิบายให้ผู้เรียนเข้าใจว่าเพราะเหตุใดค าตอบจึงถูกหรือผิด
ในรอบการเล่นน้ันๆ เพราะความรู้ที่ผู้เรียนได้รับจากการเล่นเกมควรเป็นความรู้ที่ถูกต้อง หากเกมการ
เรียนรู้ใดที่ผู้เล่นได้ความรู้ที่ผิด เกมการเรียนรู้นั้นอาจไม่มีความหมายเท่าที่ควร ในการออกแบบเกม
เพื่อสร้างการเรียนรู้ต้องมี KPA ที่ชัดเจน ซึ่ง K คือ Knowledge ให้ความรู้อะไร A คือ Attitude ให้
แนวคิดและมุมมองใด และ P คือ Practice ทักษะและความว่องไวที่ได้เป็นอย่างไร (เดชรัต สุขก าเนิด
, 2561) 

ประเด็นที่ 9 การจบเกม 
เกมต้นแบบใช้การจบเกมโดยการนับคะแนนซึ่งเกิดปัญหาคือคะแนนที่ได้ไม่ยุติธรรมกับ

ผู้เล่นทุกคนเนื่องจากการออกแบบกลไกเกมยังไม่ดีพอ เมื่อเกมปรับเปลี่ยนมาเป็นเกมฉบับสมบูรณ์มี
การแบ่งทีมผู้เล่นออกเป็น 2 ทีม การจบเกมจึงเปลี่ยนเป็นผลการท าภารกิจ ทีมใดท าภารกิจส าเร็จ
ก่อนก็เป็นผู้ชนะเกมไป ซึ่งการจบเกมโดยการใช้ผลการท าภารกิจมีความเป็นเอกฉันท์และยุติธรรมกับ
ผู้เล่นทุกคน โดยไม่เกิดข้อโต้แย้งในใจของผู้เล่น วิธีการจบเกมง่ายข้ึนไม่เกิดความยุ่งยากในการนับ
คะแนนอีกด้วย 

จะเห็นว่าในการอภิปรายสรุปแนวทางการออกแบบเกมการเรียนรู้จากความสนใจของ
ผู้เรียนเกมต้นแบบเทียบกับเกมฉบับสมบูรณ์ ในประเด็นการวิเคราะห์ทั้ง 9 ประเด็น ต้องร้อยเรียง
สัมพันธ์เป็นไปในทิศทางเดียวกันอย่างเป็นระบบ ไม่แยกออกจากกัน เนื่องจากการออกแบบเกมต้องมี
เป้าหมายที่ชัดเจน เมื่อเป็นเกมเดียวกันทุกข้ันตอนที่เกิดข้ึนในการพัฒนาเกม จะต้องเป็นเรื่องราว
เดียวกันเพื่อให้เกมไปสู่เป้าหมายที่ตั้งไว้ในอันดับแรก 
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4.4 อภิปรายผล 
 

ในกระบวนการออกแบบเกมการเรียนรู้ที่ปรับเปลี่ยนตามความสนใจของผู้เรียน ด้วย
การวิจัยเชิงการออกแบบ ผู้วิจัยอภิปรายผลการวิจัยไว้ดังนี้  

1. การศึกษาบริบทและการพัฒนาเกมต้นแบบ 
ผู้เรียนมีความแตกต่างหลากหลายจนไม่สามารถหาจุดร่วมกันของความสนใจได้ 

เนื่องจากความสนใจของผู้เรียนมีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว หลากหลาย ไม่หยุดนิ่ง ไม่สามารถจัด
กลุ่มความสนใจของผู้เรียนเข้าด้วยกันได้  คุณค่าหลักของเกมคือ การออกแบบเพื่อดึงความสนใจ
ส่วนตัวของผู้เรียนแต่ละบุคคลมาใช้ โดยใช้พื้นฐานทางจิตวิทยาด้านความสนใจ (รวมถึงสถานการณ์ที่
น่าสนใจ)  

ดังเทคนิคการจัดการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมความสนใจของ (Schunk, Meece & Pintrich, 
2014) คือ เลือกหัวข้อบางอย่างภายใต้ความสนใจส่วนตัวของแต่ละบุคคล เพราะสามารถที่จะเพิ่ม
แรงจูงใจในการเรียนของตัวผู้เรียนได้  สร้างและรวบรวมความสนใจส่วนบุคคลของผู้เรียนในการ
ออกแบบบทเรียน ในเกมการเรียนรู้ที่ปรับเปลี่ยนตามความสนใจนี้จึงให้ความส าคัญกับเรื่องความ
สนใจเฉพาะตัวของบุคคล และได้ออกแบบการ์ดความสนใจเป็นการ์ดที่มีลักษณะว่างเปล่า เพื่อที่จะ
สามารถดึงความสนใจของผู้เรียนที่มีอยู่อย่างแตกต่างหลากหลายออกมาใช้ได้อย่างเฉพาะเจาะจงและ
เป็นปัจจุบัน โดยผู้เรียนต้องเขียนความสนใจของตนเองที่มีอยู่  ณ ขณะนั้นลงในการ์ดความสนใจ ซึ่ง
เป็นการรวบรวมความสนใจส่วนบุคคลของผู้เรียนมาใช้ในการออกแบบบทเรียน 

2. กระบวนการพัฒนาเกมฉบับสมบูรณ์ 
การออกแบบเกมการเรียนรู้ที่ปรับเปลี่ยนตามความสนใจของผู้เรียนเพื่อเสริมสร้าง

ความยึดมั่นผูกพันกับการเรียนสถิติ ได้ด าเนินการออกแบบให้สอดคล้องกับกลยุทธ์การเพิ่มความยึด
มั่นผูกพันกับการเรียน ตามแนวคิดของ (Zepke & Leach, 2010) ที่เสนอทัศนะงานวิจัย 4 ทัศนะ 
และวิธีการด าเนินการท างานวิจัยที่ช่วยเพิ่มเรื่องความยึดมั่นผูกพันกับการเรียนไว้ 10 ข้อ ในการ
ออกแบบเกมการเรียนรู้ครั้งนี้ได้น าทัศนะงานวิจัยมาใช้ 3 ทัศนะ ที่สอดคล้องกับงานวิจัย ได้แก่      
ทัศนะแรงจูงใจและสิทธ์ิเสรี ทัศนความยึดมั่นผูกพันกับการประกอบกิจกรรม และทัศนะสัญชาติ 
ที่เป็นอยู ่น ามาเช่ือมโยงกับเกมต้นแบบที่พัฒนาข้ึนในระยะแรกสร้างเป็นกลยุทธ์การเพิ่มความยึดมั่น
ผูกพันกับการเรียน โดยใช้เกมการเรียนรู้ที่ปรับเปลี่ยนตามความสนใจของผู้เรียน ด าเนินการพัฒนา
เกมฉบับสมบูรณ์ให้สอดคล้องตามกรอบกลยุทธ์ที่สร้างข้ึน โดยล าดับข้ันตอนการพัฒนาเกมตาม
ระเบียบการวิจัยเชิงการออกแบบ (DBR) ที่ต้องมีการทดลองและแก้ไขปรับปรุงหลายครั้งเป็นวงจร 
ดังที่ผู้วิจัยได้อภิปรายไว้ในหน้า 33 โดยการออกแบบเกมการเรียนรู้ในครั้งนี้ใช้การทดลอง 6 ครั้ง การ
ทดลองแต่ละครั้งได้ผลการทดลองมาใช้ทั้งในแง่การปรับปรุงพัฒนาเกมให้สมบูรณ์ยิ่งข้ึน และแง่ของ
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การสะท้อนความยึดมั่นผูกพันกับการเรียนที่เกิดข้ึนกับผู้เรียนที่เป็นไปตามกรอบกลยุทธ์การเพิ่มความ
ยึดมั่นผูกพันกับการเรียน โดยใช้เกมการเรียนรู้ที่ปรับเปลี่ยนตามความสนใจของผู้เรียน ทั้งนี้การ
ทดลองใช้และปรับปรุงเกมเป็นข้ันตอนที่ส าคัญอย่างมากต่อการจัดการเรียนการสอนในลักษณะนี้
เนื่องจากประสบการณ์การเรียนรู้ของผู้เล่นเป็นปัจจัยส าคัญในการพัฒนาเกม การทดสอบ ปรับปรุง 
และบันทึกปัญหาและอุปสรรคระหว่างเลน่เกมแต่ละรอบ ท าเพื่อให้เกมลงตัวมากขึ้น ทั้งในเชิงกติกาที่
ต้องเข้าใจง่าย และเชิงการเลือกเนื้อหาคณิตศาสตร์ที่ต้องไม่ยากเกินความสามารถของผู้เรียน ระบบการ
คิดคะแนนแพ้ชนะต้องยุติธรรมให้ผู้ เรียนทุกคนมีโอกาสแพ้ชนะเท่าเทียมกัน  จากการสะท้อน
ประสบการณ์การเรียนรู้ของผู้เรียนยังท าให้ทราบถึงข้อค้นพบใหม่ที่เกมการเรียนรู้จากความสนใจ
สามารถส่งเสริมให้เกิดข้ึนได้ ดังนี้ 1. การใช้จินตนาการกับการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ 2. เกมส่งเสริม
ทักษะการสื่อสาร 3. เกมส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหา  4. เกมส่งเสริมทักษะการเข้าสังคม  5. การเข้าหา
ความรู้อย่างหลีกเลี่ยงไม่ได้  และ 6. เกมการเรียนรู้ช่วยผู้เรียนในเรือ่งการวางแผนการเรียนรูใ้นอนาคต 
เนื่องจากเกมการเรียนรู้จากความสนใจเป็นลักษณะปาร์ตี้ เกม (Party Game) การเล่าเรื่อง ซึ่ง
โดยทั่วไปแล้วการเล่นบอร์ดเกมในลักษณะนี้ จะสามารถส่งเสริม 5 ทักษะดังกล่าวได้ ข้อค้นพบใหม่ที่
เกิดข้ึนสอดคล้องกับงานวิจัยของ รักชน พุทธรังษี (2560). ที่พบว่า บอร์ดเกมพัฒนาความกล้า
แสดงออกของผู้เล่น พัฒนาทักษะการแก้ปัญหา โดยเฉพาะเกมปาร์ตี้ (Party Game) กลุ่มเกมแกล้ง
กัน ต้องใช้ทักษะต่าง ๆ ประกอบกันได้แก่ ทักษะการสังเกต ทักษะการเล่าเรื่อง ทักษะการโน้มน้าวใจ 
และที่ส าคัญคือ ความสามารถในการแก้ปัญหาเฉพาะหน้า ด้านองค์ประกอบด้านแนวของบอร์ดเกม 
(Board Game Categories) ส่งเสริมทักษะการแสดงได้แก่ 1.แนวโน้มน้าวใจ (Negotiation) เป็นแนว
ที่ก าหนดให้ผู้เล่นต้องใช้ทักษะการสื่อสารโน้มน้าวใจ เกมแนวนี้ท าให้ผู้เล่นได้ใช้ทักษะการสื่อสาร การ
แสดงออกที่หลากหลายประกอบกันเพื่อโน้มน้าวการตัดสินใจของผู้ เล่นคนอื่น แนวเล่าเรื่อง 
(Storytelling) ผู้เล่นจะได้ฝึกทักษะการเล่าเรือ่ง ซึ่งประกอบไปด้วยความสามารถในการใช้ภาษาในการ
สื่อสาร ความคิดสร้างสรรค์และจินตนาการ ในการสร้างสรรค์เรื่องราวข้ึนมา เป็นส่วนหนึ่งในการ
เอาชนะในเกม 

3. การสะท้อนคิดและประเมินค่า 
ในการสร้างเกมการเรียนรู้ผู้ออกแบบดึงความสนใจส่วนบุคคลของผู้เรียนมาใช้เช่ือมโยง

กับประเด็นทางสถิติ บวกกับแนวคิดเรื่องเกมการเรียนรู้ ซึ่งเป็นแนวคิดทฤษฎีการเรียนรู้ประเภทหนึ่ง
ที่ประยุกต์รูปแบบของเกมเข้ากับเนื้อหาที่ต้องการถ่ายทอด (นิตยา โชตบุตร, 2558) ซึ่งผู้เรียนจะได้
ความรู้ควบคู่ไปกับความสนุก ผู้ออกแบบตรวจสอบความยึดมั่นผูกพันกบัการเรียนของผูเ้รยีนที่เพิม่ข้ึน 
โดยการน าเกมการเรียนรู้ที่พัฒนาข้ึนไปทดลองใช้กับผู้เรียนหลายรอบ (สุรวิทย์ อัสสพันธ์ุ, เอกวัจน์ 
เชาว์วิชารัตน์, นัยนา บูรณชาติ และ ธารี จ าปีรัตน์, 2562)  และน าผลที่ได้จากการทดลองในแต่ละ
รอบมาวิเคราะห์ ปรับปรุงให้เกมมีความสมบูรณ์ในแง่ของประสิทธิผลของเกมที่มีต่อการเพิ่มความ  
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ยึดมั่นผูกพันกับการเรียนสถิติของผู้เรียน ทั้งนี้การตรวจสอบความยึดมั่นผูกพันตรวจสอบจากการ
สังเกตพฤติกรรม ลักษณะท่าทางของผู้เรยีน ความเปลี่ยนแปลงของผู้เรยีน ความกระตือรือร้น การเข้า
ไปมีส่วนร่วมกับการเรียนรู้ ร่วมถึงการแสดงออกอื่น ๆ ของผู้เรียนขณะเรียน ซึ่งการแสดงออกของ
ผู้เรียนเหล่านั้นแสดงให้เห็นถึงความยึดมั่นผูกพันกับการเรียนที่เพิ่มขึ้นทั้งในด้านความยึดมั่นผูกพัน
ทางพฤติกรรม ความยึดมั่นผูกพันทางอารมณ์ และความยึดมั่นผูกพันทางสติปัญญา นอกจากนี้ยัง
ตรวจสอบได้จากการวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบบันทึกการสังเกตของผู้สั งเกต และการรายงานตนเอง
ของผู้เรียนที่ได้มาโดยการสมัภาษณ์ประสบการณ์หลังผูเ้รยีนเล่นเกมจบในแต่ละรอบร่วมด้วย การสะท้อน
ประสบการณ์การเล่นเกมของผู้เรียนเป็นหัวใจหลกัที่ส าคัญที่สุดที่ผู้ออกแบบจะสามารถตรวจสอบได้
ว่าเกมการเรียนรู้สามารถเพิ่มความยึดมั่นกับการเรียนของผู้ เรียนได้ เนื่องจากการสะท้อน
ประสบการณ์ของผู้เรียนที่ได้จากการเล่นเกมแต่ละรอบจะปรากฏค าหรือวลีที่สะท้อนความยึดมั่น
ผูกพันกับการเรียนโดยประสบการณ์ที่ผู้เรียนสะท้อนจะมีประเด็นที่สอดคลอ้งกับกลยุทธ์การเพิ่มความ
ยึดมั่นผูกพันกับการเรียนที่ผู้ออกแบบก าหนดไว้ นอกจากนี้เกมที่จะสามารถสร้างความยึดมั่นผูกพัน
กับการเรียนของผู้เรียนให้เพิ่มข้ึนได้ ต้องเป็นเกมที่เกิดข้ึนจากความต้องการของตัวผู้เรียน ผู้เรียนต้อง
เข้ามาเป็นส่วนหนึ่งในการพัฒนาเกม อาจกล่าวได้ว่าเกมจะสมบูรณ์ได้ต้องอาศัยการสะท้อนคิดของ
ผู้เรียนน ามาปรับปรุงและพัฒนาข้อบกพร่องในแต่ละรอบให้สมบูรณ์ข้ึนเนื่องจากข้อบกพร่องของเกม
ที่ผู้เรียนสะท้อนถึงในแต่ละรอบต้องได้รับการแก้ไขปรับปรุงเพื่อให้เกมมีประสิทธิภาพในการเสริมสร้าง
ความยึดมั่นผูกพันในการเรียนสถิติของผู้เรียนเองให้สงูข้ึนได้ นอกจากเกมจะสามารถสรา้งความยึดมัน่
กับการเรียนของผู้เรียนให้เพิ่มข้ึนได้แล้ว การสะท้อนคิดของผู้เรียนยังท าให้ผู้ออกแบบทราบถึงข้อ
ค้นพบใหม่ที่เกินกว่าก าหนดที่เกมสามารถพัฒนาให้เกิดข้ึนกับผู้เรียนได้นอกเหนือจากกลยุทธ์การเพิ่ม
ความยึดมั่นผูกพันกับการเรียนที่ได้ตั้งเป้าหมายไว้ 
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บทที่ 5 
ผลการวิเคราะห์ประสิทธิผลของเกมการเรียนรู้ที่ปรับเปลี่ยนตามความสนใจ  

ร่วมกับการถอดประสบการณ์การเล่นเกมของผู้เรียน 
 

การวิเคราะห์ข้อมูลในบทนี้ผู้วิจัยใช้การวิเคราะห์ข้อมูลแบบผสานวิธีโดยใช้โปรแกรม
ส าเร็จรูป ร่วมกับการวิเคราะห์แก่นสาระ (Thematic analysis) ในข้ันตอนนี้ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูล
จากเอกสารการสงัเกตความยึดมั่นผูกพนักับการเรยีนสถิติ เอกสารการสัมภาษณ์ความยึดมั่นผูกพนักบั
การเรียนสถิติ และวิเคราะห์แบบสอบถามความยึดมั่นผูกพันกับการเรียนสถิติ  จากกลุ่มทดสอบ
ประสิทธิผลของเกม 1 ห้องเรียน จ านวน 27 คน โดยน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล แบ่งออกเป็น 3 ส่วน 
ดังนี ้

5.1 ผลการวิเคราะห์ประสิทธิผลของเกมการเรียนรู้ที่ปรับเปลี่ยนตามความสนใจของ 
ผู้เรียนรวมองค์ประกอบ 3 ด้าน  

5.2 ผลการวิเคราะห์ประสิทธิผลของเกมการเรียนรู้ที่ปรับเปลี่ยนตามความสนใจของ
ผู้เรียนแยกพิจารณาตามองค์ประกอบรายด้าน  

5.3 ผลการถอดประสบการณ์การเล่นเกมของผู้เรียน 
สัญลักษณ์ท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

ในการรายงานผลการวิเคราะห์ข้อมูลในครั้งนี ้ผู้วิจัยมีการใช้สัญลักษณ์ต่าง ๆ ดังนี ้
N หมายถึง จ านวนกลุ่มตัวอย่าง 
x  หมายถึง ค่าคะแนนเฉลี่ยของกลุ่มตัวอย่าง (Mean)  
S.D. หมายถึง ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation)  
T หมายถึง ค่าสถิติทดสอบที (t-test)  
P     หมายถึง ระดับความน่าจะเป็น 
* หมายถึง มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 การแปลความหมายของแบบวัดความยึดมั่นผูกพันกับการเรียนสถิติ 
แบบวัดความยึดมั่นผูกพันกับการเรียนสถิติ ผู้ วิจัยได้น าแบบวัดของ Kaufman 

(Kaufman et al., 2010) มาใช้เป็นแบบสอบถามเกี่ยวกับความคิดเหน็ของผูเ้รยีนที่มีต่อการเรียนสถิติ 
จ านวน 1 ชุด โดยแบบวัดดังกล่าวเป็นแบบรายงานตนเองประกอบด้วยค าถามจ านวน 13 ข้อ วัด 3 
ด้าน ได้แก่ ด้านอารมณ์ ด้านสังคม และด้านสติปัญญา มีลักษณะเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 
(Rating scale) 4 ระดับ คือ ไม่จริงเลย  จริงบางครั้ง  จริงบ่อยครั้ง จริงที่สุด มีระดับความเหมาะสม
และการแปลความหมายดังนี้ 
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ระดับความเหมาะสม 4    หมายถึง จริงที่สุด 
ระดับความเหมาะสม 3    หมายถึง จริงบ่อยครั้ง 
ระดับความเหมาะสม 2    หมายถึง จริงบางครั้ง   
ระดับความเหมาะสม 1    หมายถึง ไม่จริงเลย                               
 

5.1 ผลการวิเคราะห์ประสิทธิผลของเกมการเรียนรู้ท่ีปรับเปลี่ยนตามความสนใจของ ผู้เรียนรวม
องค์ประกอบ 3 ด้าน            
 

ในการน าเสนอข้อมูลตอนที่ 1 การวิเคราะห์ข้อมูลแบ่งการวิเคราะห์เป็นล าดับข้ันตอน
ดังต่อไปนี ้

เปรียบเทียบความยึดมั่นผูกพันกับการเรียนสถิติก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้แบบ
บูรณาการจากความสนใจของกลุ่มทดลอง โดยการทดสอบค่าที (t-test) แบบกลุ่มตัวอย่างไม่อิสระตอ่
กัน (Paired sample test) ดังตารางที่ 5.1 

 
ตารางที่ 5.1 
แสดงค่าเฉลี่ย ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และค่าสถิติที่ใช้ในการทดสอบสมมติฐาน ในการเปรียบเทียบ
คะแนนความยึดมั่นผูกพันในการเรียนสถิติก่อนและหลงัการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมการเรียนรู้ที่
ปรับเปลี่ยนตามความสนใจ ของผู้เรียนกลุ่มทดลอง 

ประเด็นการเปรียบเทียบ 
คะแนนก่อนการทดลอง 

(Pre-Test)  
คะแนนหลังการทดลอง 

(Post-Test)  t p 
X  S.D. X  S.D. 

ความยึดมั่นผูกพันกบั 
การเรียนสถิต ิ

(Student engagement)  
2.25 0.59 2.66 0.55 3.69* .001 

*มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

จากตารางที่ 5.1 พบว่า ผู้เรียนมีคะแนนความยึดมั่นผูกพันกับการเรียนสถิติ (Student 
engagement) หลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยหลัง
การทดลองมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.66 (S.D. = 0.55) ก่อนการทดลองมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.25 (S.D. = 0.59) 
เพิ่มข้ึนจากก่อนการทดลองเท่ากับ 0.41 
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ดังนั้น เกมการเรียนรู้ที่ปรับเปลี่ยนตามความสนใจ ของผู้เรียนสามารถเพิ่มความยึดมั่น
ผูกพันกับการเรียนสถิติของผู้เรียนกลุ่มทดลองได้ 

 
 

 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 5.1  แสดงค่าเฉลี่ยความยึดมั่นผูกพันในการเรียนสถิติก่อนและหลงัการทดลอง 
 
5.2 ผลการวิเคราะห์ประสิทธิผลของเกมการเรียนรู้ท่ีปรับเปลี่ยนตามความสนใจของผู้เรียนแยก
พิจารณาตามองค์ประกอบรายด้าน  
 

ในการน าเสนอข้อมูลตอนที่ 2  การวิเคราะห์ข้อมูลแบ่งการวิเคราะห์เป็นล าดับขั้นตอน
ดังต่อไปนี ้

เปรียบเทียบความยึดมั่นผูกพันกับการเรียนสถิติด้านพฤติกรรม  (Behavioral 
engagement) ด้านอารมณ์ (Emotional engagement) และด้านสติปัญญา (Cognitive engagement) 
ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการจากความสนใจของกลุ่มทดลอง โดยการทดสอบค่าที 
(t-test) แบบกลุ่มตัวอย่างไม่อิสระต่อกัน (Paired sample test) ดังตารางที่ 5.2 
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ตารางที่ 5.2 
แสดงค่าเฉลี่ย ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และค่าสถิติที่ใช้ในการทดสอบสมมติฐาน ในการเปรียบเทียบ
คะแนนความยึดมั่นผูกพันในการเรียนสถิต ิด้านพฤติกรรม (Behavioral engagement) ด้านอารมณ ์
(Emotional engagement) และด้านสติปัญญา (Cognitive engagement) ก่อนและหลงัการจัด 
การเรียนรูโ้ดยใช้เกมการเรียนรูท้ี่ปรับเปลี่ยนตามความสนใจ ของผู้เรียนกลุ่มทดลอง 

ประเด็นการเปรียบเทียบ 

คะแนนก่อนการทดลอง 
(Pre-Test)  

คะแนนหลังการทดลอง 
(Post-Test)  t p 

X  S.D. X  S.D. 

ความยดึม่ันผูกพันทางพฤติกรรม 
(Behavioral engagement)  

2.25 0.59 2.66 0.67 3.05* .005 

ความยดึม่ันผูกพันทางอารมณ์ 
(Emotional engagement)  

2.29 0.66 2.70 0.54 3.69* .001 

ความยดึม่ันผูกพันทางสตปิัญญา 
(Cognitive engagement)  

2.44 0.75 2.77 0.57 2.36* .026 

*มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

จากตารางที่ 5.2 พบว่า ผู้เรียนมีคะแนนความยึดมั่นผูกพันทางพฤติกรรม (Behavioral 
engagement) หลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยหลัง
การทดลองมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.66 (S.D. = 0.59) ก่อนการทดลองมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.25 (S.D. = 
0.67) เพิ่มข้ึนจากก่อนการทดลอง 0.41  

ในด้านความยึดมั่นผูกพันทางอารมณ์ (Emotional engagement) พบว่า ผู้เรียนมี
คะแนนความยึดมั่นผูกพันหลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
โดยหลังการทดลองมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.70 (S.D. = 0.66) ก่อนการทดลองมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.29 
(S.D. = 0.54) เพิ่มข้ึนจากก่อนการทดลอง 0.41 

และด้านความยึดมั่นผูกพันทางสติปัญญา (Cognitive engagement) พบว่า ผู้เรียนมี
คะแนนความยึดมั่นผูกพันหลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
โดยหลังการทดลองมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.77 (S.D. = 0.57) ก่อนการทดลองมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.44 
(S.D. = 0.75) เพิ่มข้ึนจากก่อนการทดลอง 0.33  

จากที่กล่าวมาจะเห็นว่าเกมการเรียนรู้ที่ปรับเปลี่ยนตามความสนใจ ของผู้เรียนช่วยเพิ่ม
ความยึดมั่นผูกพันกับการเรียนสถิติของผู้เรียนกลุ่มทดลองด้านความยึดมั่นผูกพันทางพฤติกรรม  
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(Behavioral engagement) ความยึดมั ่นผูกพันทางอารมณ์ (Emotional engagement) และ
ความยึดมั่นผูกพันทางสติปัญญา (Cognitive engagement) ได ้

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 5.2  แสดงค่าเฉลีย่ความยดึมั่นผูกพันในการเรียนสถิติด้านพฤติกรรม (Behavioral engagement) 
ด้านอารมณ์ (Emotional engagement) และด้านสติปญัญา (Cognitive engagement) ก่อนและ
หลงัการทดลอง 

 

5.3 ผลการถอดประสบการณ์การเล่นเกมของผู้เรียน 
 
ในข้ันตอนน้ีผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลจากเอกสารการสังเกตความยึดมั่นผูกพันกับการเรียน

สถิติ เอกสารการสัมภาษณ์ความยึดมั่นผูกพันกับการเรียนสถิติ  ด้วยการวิเคราะห์แก่นสาระ 
(Thematic analysis) 6 ข้ันตอนคือ (1) การท าความคุ้นเคยกับข้อมูล (2) การท าให้เกิดข้อมูลเบื้องต้น 
(3) การค้นหาแก่นสาระ (4) การตรวจสอบซ้ าแก่นสาระ (5) การระบุและตั้งช่ือแก่นสาระ (6) การจัดท า
รายงาน (Braun & Clarke, 2006)  

ในการน าเกมที่พัฒนาข้ึนไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนกับนักเรียนกลุ่มทดสอบ
ประสิทธิผลของเกม 1 ห้องเรียน จ านวน 27 คน พบว่า การวิเคราะห์เอกสารแบบสังเกตความยึดมั่น
ผูกพันกับการเรียนสถิติ และการสะท้อนประสบการณ์ที่ส าคัญก่อนและหลังจากการจัดกระบวนการ
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ความยึดมั่นผูกพันทางพฤตกิรรม(behavioral engagement)

ความยึดมั่นผูกพันทางอารมณ์(emotional engagement)

ความยึดมั่นผูกพันทางสติปญัญา(cognitive engagement)
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เรียนรู้ของผู้เรียน มีข้อค้นพบที่ส าคัญที่ได้จากการวิจัยเชิงคุณภาพออกมาเป็นแก่นสาระที่เกี่ยวข้องกบั
กระบวนการพัฒนาเกม  

ประสบการณ์การเรียนรู้ของผู้เรียนก่อนการทดลองจัดกระบวนการเรียนรู้ด้วยเกม
การเรียนรู้ท่ีปรับเปลี่ยนตามความสนใจ พบ 3 ประเด็นหลัก ดังนี้ 

ความรู้สึกทางลบต่อการเรียนสถิติ 
ผู้เรียนได้สะท้อนถึงประสบการณ์การเรียนสถิติในอดีตที่ผ่านมา เช่น รู้สึกเบื่อ ยาก  

ตัวเลขเยอะ เครียด ไม่มีความสุขกับการเรียน ซึ่งเป็นความรู้สึกด้านลบที่มีต่อการเรียนเรื่องสถิตทิัง้สิน้ 
ตัวอย่าง “รู้สึกเบื่อ ไม่เข้าใจด้วย ยากเป็นเรื่องที่ตัวเลขเยอะ ตอนเรียนเครียด ไม่สนุกเพลินเพลินใน
การเรียนรู้ ไม่ได้มีความสุขกับการเรียนเลย” (นักเรียน ย, สัมภาษณ์, 5 กุมภาพันธ์ 2562) ในขณะที่
ผู้เรียนให้สัมภาษณ์ถึงช้ันเรียนสถิติที่ผ่านมามีสีหน้า แววตา แสดงให้เห็นความเหนื่อยหน่ายจากช้ัน
เรียนอย่างชัดเจน  

อิทธิพลของครูผู้สอนและรูปแบบการสอน 
ผู้เรียนสะท้อนว่าพวกเขาขาดอิสระในการเรียนรู้ที่เป็นผลมาจากครูผู้สอน  ท าให้

กระบวนการเรียนรู้ที่ถูกตีกรอบโดยสิ่งเหล่านี้สะท้อนจากค าพูดที่ว่า“ก็เหมือนอาจารย์เขาก็นั่งแบบ
เพ่งนั่งดู นั่งกดดัน ไม่ได้ปล่อยให้นั่งท าเอง” (นักเรียน ย, สัมภาษณ์, 5 กุมภาพันธ์ 2562) หรืออย่างค า
กล่าวที่ว่า “ท างานตามที่ครูสั่ง มันก็ต้องนั่งเรียนนั่งแบบฟังอาจารย์ นั่งท าตามพวกข้อสอบอะไรพวก
นี”้ (นักเรียน ม, สัมภาษณ์, 5 กุมภาพันธ์ 2562) 

ความคาดหวังจากชั้นเรียนสถิติ 
ผู้เรียนสะท้อนถึงความคาดหวังด้านผลตอบแทนทางการเรียนรู้  ซึ่งจะเห็นว่ารางวัลที่

ผู้เรียนอยากได้รับไม่ใช่ความรู้แต่เป็นเรื่องของคะแนนที่พอจะไม่ท าให้ผลการเรียนเป็นศูนย์ เช่น “มัน
ก็ต้องส่งงานเอาคะแนน ถ้าไม่มีคะแนนก็ไม่ท า ไม่อยากให้ติด 0” (นักเรียน ม, สัมภาษณ์, 5 
กุมภาพันธ์ 2562) นอกจากนี้ยังสะท้อนถึงสิ่งที่จะท าให้ผู้เรียนอยากเรียนคณิตศาสตร์มากข้ึน ว่า “ไม่
อยากให้เน้นสอบ ตอนก่อนสอบมันก็จะงง ๆ เครียด ๆ ค่ะ” (นักเรียน ย, สัมภาษณ์, 5 กุมภาพันธ์ 
2562)การที่ต้องเปลี่ยนวิธีการสอนให้ผู้เรียนเห็นถึงความเช่ือมโยงของสถิติกับชีวิตประจ าวัน  ดังที่
ผู้เรียน “ไม่เห็นความเช่ือมโยงสถิติกับชีวิตประจ าวัน” (นักเรียน ม, สัมภาษณ์, 5 กุมภาพันธ์ 2562) 

นอกจากประเด็นหลกัดังกล่าวผูเ้รยีนยังได้สะทอ้นถึงอิทธิพลของพลังกลุ่มที่ช่วยเพิม่พลงั
การเรียนรู้ เช่น “ท างานเป็นกลุ่มก็ยังได้คุยกับเพื่อน ถ้าท าคนเดียวมันไม่ไหว” (นักเรียน ม, สัมภาษณ์, 
5 กุมภาพันธ์ 2562) 
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ประสบการณ์การเรียนรู้หลังการทดลองจัดกระบวนการเรียนรู้ด้วยเกมการเรียนรู้ท่ี
ปรับเปลี่ยนตามความสนใจของผู้เรียน พบ 4 ประเด็นหลัก ดังนี้ 

ความรู้สึกต่อการเรียนสถิติท่ีเปลี่ยนแปลงไป 
ผู้เรียนมีการคาดเดามาก่อนว่าตนเองจะได้เรียนสถิติในรูปแบบใด กังวลว่าต้องได้เรียน

สถิติที่ยาก แต่พอได้เรียนสถิติในรูปแบบเกมแล้วท าให้รู้สึกสนุก เข้าใจเนื้อหาสถิติได้ง่ายข้ึน ดังที่ผู้เลน่
เกมได้สะท้อนว่า “งง ก็ลุ้นอยู่ว่าจะได้เรียนแบบไหนแล้วอาจจะ เป็นเกมแบบว่าตอบค าถามอะไรแบบ
นี ้กลัวค าถามยาก แต่พอเรียนสถิติรูปแบบเกมลักษณะนี้ สนุกค่ะ เข้าใจเนื้อหาง่ายมาก” (นักเรียน ย, 
สัมภาษณ์, 12 กุมภาพันธ์ 2562) 

ความเชื่อมโยงกับชีวิตประจ าวัน 
ผู้เรียนสะท้อนถึงเนื้อหาสถิติได้อย่างถูกต้อง เห็นถึงความเช่ือมโยงกันของการน าสถิติไป

ใช้ในชีวิตประจ าวัน นอกจากนี้ยังขยายขอบเขตไปถึงการใช้คณิตศาสตร์เรื่องอื่น ๆ  ในชีวิตประจ าวัน 
“ก็บ้านหนูร้อยมาลัยใช่ไหม หนูก็จะเอาเรื่องสถิติมาคิดเฉลี่ยดูว่าเวลาหนูไปซื้อต้นทุนเฉลี่ยหนูซื้อ
เท่าไหร่ แล้วรายได้โดยเฉลี่ยที่หนูได้มามันเท่าไหร่” (นักเรียน ย, สัมภาษณ์, 12 กุมภาพันธ์ 2562) 
 “มันท าให้เห็นว่าเออจริง ๆ  แล้วคณิตศาสตร์มันวนเวียนในชีวิตประจ าวันของเรา ตลอดเวลาเลยค่ะ 
ไม่ว่าจะเป็นทุกครั้งตอนเราซื้อข้าว ตอนซื้อของ ตอนเล่นเกม ล าดับการแข่งขันในเกมทั่วไป” (นักเรยีน 
ม, สัมภาษณ์, 12 กุมภาพันธ์ 2562) 

ความปรารถนาท่ีจะท าให้ดีขึ้นกว่าท่ีเป็นอยู่ 
หลังจากที่เรียนสถิติด้วยเกมไปแล้วนั้นผู้เรียนจะไปพัฒนาตนเองเรื่องสถิติต่อเนื่องด้วย

ตนเองและมีความปรารถนาที่จะเรียนให้ดีข้ึน โดยพบว่า กลุ่มผู้เล่นเกมเกิดความสงสัยใคร่รู้มากขึ้นใน
ระหว่างการเล่นเกมซึ่งความสงสัยใคร่รู้ดังกล่าวอาจน าไปสู่การศึกษาพัฒนาองค์ความรู้ด้านสถิติของ
ผู้เรียนเพิ่มเติมภายหลังจากทีเ่ลน่เกม “หลังสอบปลายภาค ต้องศึกษาเรื่องสถิติล่วงหน้า แล้วก็อ่านมา
ก่อนคร่าว ๆ ว่าอาจารย์จะเน้นไปทางเรื่องไหน จะได้มีพื้นฐานที่จะเรียนต่อไป” (นักเรียน ย, 
สัมภาษณ์, 12 กุมภาพันธ์ 2562) นักเรียนอยากรู้ต่อว่าที่ตนเองถ่ายทอดเรื่องราวความเช่ือมโยงกัน
ระหว่างเนื้อหาสถิติกับการ์ดความสนใจให้เพื่อนฟังถูกต้องแล้วหรือไม่ และอยากได้ค าตอบที่กระจ่าง
ชัด อยากให้ผู้เช่ียวชาญมาช่วยตอบค าถามหรือตรวจสอบว่าเนื้อหาทางสถิติที่ถ่ายทอดออกไปถูกต้อง
หรือไม่ซึ่งเป็นความปรารถนาที่จะได้รับความรู้ความเข้าใจที่เพิ่มมากขึ้นในการเรียนสถิติ  “ยังไม่ค่อย
มั่นใจในเนื้อหาเท่าไหร่กลัวแชร์แล้วมันผิดหัวข้อ แค่เช่ือมโยงไปเท่านั้นแต่ไม่รู้ว่าถูกต้องหรือผิด มัน
อยากรู้ต่อว่าที่แชร์ถูกไหม” (นักเรียน ม, สัมภาษณ์, 12 กุมภาพันธ์ 2562) 
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ความส าคัญของการเล่นเกมหลายครั้ง 
ในการเล่นเกมการเรียนรู้ที่ปรับเปลี่ยนตามความสนใจครั้งแรก “ครั้งแรกยังงง ๆ แล้วก็

แบบว่าเล่นช้า งงไปหมดเลยแล้วก็ท าอะไรไม่ถูกเลยค่ะ มั่วไปหมด เวลาตอบค าถามก็จะมั่ว แบบตอน
อธิบายค าตอบ อธิบายค าตอบไม่เหมือนกัน” (นักเรียน ย, สัมภาษณ์, 12 กุมภาพันธ์ 2562) เป็นผล
มาจากพื้นฐานการเล่นเกมต้องท าความเข้าใจกติกาพื้นฐาน ท าความเข้าใจการ์ดต่าง ๆ ในเบื้องต้น 
และผู้เรียนต้องทดลองเล่นเกมก่อนจึงจะเข้าใจวิธีเล่นเกมได้ดีข้ึน ดังที่ผู้เรียนกล่าวในการเล่นเกมการ
เรียนรู้ครั้งต่อไปว่า “ดีข้ึนค่ะเข้าใจมากขึ้น ก็รู้ว่าเล่นยังไง แล้วพอจากที่ตอนแรกเราตอบค าถามหรือ
อธิบายไม่รู้เรื่อง เราก็เริ่มอธิบายให้เข้ากับเนื้อหาเรื่องที่เราเรียนได้มากข้ึน” (นักเรียน ม, สัมภาษณ์, 
12 กุมภาพันธ์ 2562) 

ความตื่นตัว และการใช้ความพยายามในการเรียนรู้ท่ีเพ่ิมขึ้นจากอิทธิพลของกลุ่ม 
การสะท้อนประสบการณ์การเรียนรู้ของผู้เรียนพบเรื่องความตื่นตัว ดังว่า “เกมช่วยให้

ตื่นตัว พอสมควร มันท าให้แบบว่าเราต้องหาข้อมูลเร่งหาข้อมูลกระตือรือร้น เพื่อที่จะได้หาค าตอบ” 
(นักเรียน ม, สัมภาษณ์, 12 กุมภาพันธ์ 2562) และ “เพื่อนบางคนที่เคยแอบเอางานวิชาอื่นมาท าใน
คาบเรียนคณิตศาสตร์ คราวนี้อยู่ในเกมกับเพื่อน ๆ ตลอดเลย” (นักเรียน ย, สัมภาษณ์, 12 กุมภาพันธ์ 
2562) อิทธิพลของพลังกลุ่มที่ช่วยเสริมแรงในการเรียนรู้ และตัวผู้เรียนมีความพยายามที่จะเรียนรู้แม้
เป็นเนื้อหาที่ยากขึ้น เช่น “เมื่อไม่รู้ในเนื้อหาที่จะแชร์ ก็จะค้นอินเตอร์เน็ต (Internet) สแกนคิวอาร์
โค้ด (QR-Code) ปรึกษาเพื่อน ถามเพื่อนว่าค านั้นมีความหมายอะไร” (นักเรียน ย, สัมภาษณ์, 12 
กุมภาพันธ์ 2562) และ “เนื้อหาในเกมยากขึ้นเรื่อย ๆ  เวลาอ่านไม่เข้าใจเราก็ต้องอ่านซ้ าอีกที ถ้าไม่
เข้าใจอีกก็ช่วยกันดูว่ามันเป็นยังไง” (นักเรียน ม, สัมภาษณ์, 12 กุมภาพันธ์ 2562) 

ความรู้ความเข้าใจท่ีมีต่อเนื้อหาสถิติของผู้เรียนหลังเล่นเกม 
เนื่องจากในการเล่นเกมแต่ละรอบผู้สอนจะเปลี่ยนเนื้อหาให้ผูเ้รียนได้เรียนรู้ใหม่ทกุรอบ 

เพิ่มระดับเนื้อหาจากง่ายไปยากเนื้อหาบางอย่างที่ผู้เรียนไม่เคยเรียนมาก่อน ท าให้ผู้เรียนท าความ
เข้าใจได้ยากในเวลาอันจ ากัด ดังสะท้อนว่า “ก็มีบางหัวข้อก็ไม่เข้าใจ บางหัวข้อที่ไม่คุ้นเคยอย่างเช่น 
ควอไทล์ เดไซล์ เปอร์เซ็นไทล์” (นักเรียน ย, สัมภาษณ์, 12 กุมภาพันธ์ 2562) นอกจากนี้ผู้วิจัยยังให้
ผู้เรียนได้สะท้อนถึงการประมาณการความเข้าใจในเนื้อหาสถิติที่ได้จากการเรยีนรู้โดยใช้เกม ซึ่งผู้เรยีน
กล่าวว่า “ใน 100% ได้ความรู้เกี่ยวกับสถิติประมาณ 50% - 70% จากการเรียนมาทั้งหมดสามครั้ง” 
(นักเรียน ย, สัมภาษณ์, 12 กุมภาพันธ์ 2562) “พอจากที่ตอนแรกเราตอบค าถามหรืออธิบายไม่รูเ้รือ่ง
อย่างงี้ใช่ไหมค่ะ เราก็เริ่มอธิบายให้เข้ากับเนื้อหาเรื่องที่เราเรียนได้มากขึ้น” (นักเรียน ม, สัมภาษณ์, 
12 กุมภาพันธ์ 2562) 
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นอกจากนี้ผู้เรียนยังได้แนะน าให้ครูผู้สอนน าเกมไปเผยแพร่กับน้อง ม.ต้น ดังนี ้“อยาก
ให้เอาไปเผยแพร่ให้น้อง ๆ  ม.ต้น และจะต้องหาคนอธิบายแบบว่าคอยชวนเขาเล่นแล้วก็อธิบายว่าเลน่
ยังไง” (นักเรียน ย, สัมภาษณ์, 12 กุมภาพันธ์ 2562) 

โดยภาพบรรยากาศการใช้เกมการเรียนรู้ฉบับสมบูรณ์สามารถศึกษาเพิ่มเติมได้ทาง 
https://cutt.ly/ErAXA3j หรือทางคิวอาร์โค้ด (QR-Code) ตามภาพประกอบ 5.3 

 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 5.3  คิวอาร์โค้ด (QR-Code) ส าหรบัวีดีโอแสดงบรรยากาศการใช้บรรยากาศการใช้เกม 
การเรียนรู้ฉบับสมบูรณ์ 
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บทที่ 6 
สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
งานวิจัยเรื่อง “การออกแบบเกมการเรียนรู้ที่ปรับเปลี่ยนตามความสนใจของผู้เรียนเพือ่

เสริมสร้างความยึดมั่นผูกพันในการเรียนเรื่องสถิติ” ในครั้งนี้มุ่งที่จะศึกษากระบวนการออกแบบเกม
การเรียนรู้ที่ปรับเปลี่ยนตามความสนใจของผู้เรียน และวิเคราะห์ประสิทธิผลของเกมการเรียนรู้ที่
ปรับเปลี่ยนตามความสนใจของผู้เรียน โดยการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยแบ่งการศึกษาออกเป็น 2 การศึกษา
ย่อย ได้แก่ การศึกษาที่ 1 การศึกษากระบวนการออกแบบเกมการเรียนรู้ที่ปรับเปลี่ยนตามความ
สนใจของผู้เรียนด้วยการวิจัยเชิงการออกแบบ เพื่อศึกษากระบวนการออกแบบเกมการเรียนรู้ที่
ปรับเปลี่ยนตามความสนใจของนักเรยีนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนวชิรธรรมสาธิต และการศึกษาที่ 
2 การวิเคราะห์ประสิทธิผลของเกมการเรียนรู้ที่ปรับเปลี่ยนตามความสนใจของผู้เรียน  โดยการ
เปรียบเทียบความยึดมั่นผูกพันในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกม
การเรียนรู้ที่ปรับเปลี่ยนตามความสนใจ ร่วมกับถอดประสบการณ์การเล่นเกมของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนวชิรธรรมสาธิต เป็นการศึกษาแบบผสานทั้งเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ 
เพื่อทดสอบประสิทธิผลของเกมการเรียนรู้ที่ปรับเปลี่ยนตามความสนใจ 

 
6.1 สรุปผลการวิจัย 
 

ในการวิจัยครั้งนี้แบ่งออกเป็น 2 การศึกษาย่อย ซึ่งผลการวิจัยจะน าเสนอตามล าดับ 
ดังนี ้

 
6.1.1 สรุปผลการศึกษาท่ี 1 กระบวนการออกแบบเกมการเรียนรู้ปรับเปลี่ยนตาม

ความสนใจของผู้เรียน 
การออกแบบเกมการเรียนรู้ที่ปรับเปลี่ยนตามความสนใจของผู้เรียนเริ่มต้นจาก

การศึกษาบริบท โดยผู้วิจัยท างานร่วมกันกับผู้เช่ียวชาญด้านการออกแบบเกม โดยการพยายามน า
ความสนใจของนักเรียนที่ส ารวจได้มาท าการวิเคราะห์และจัดกลุ่มร่วมกันและพบว่า ความสนใจของ
ผู้เรียนมีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว หลากหลาย ไม่หยุดนิ่ง ไม่สามารถจัดกลุ่มความสนใจของ
ผู้เรียนเข้าด้วยกันได้ ผู้วิจัยและผู้เช่ียวชาญได้ข้อสรุปร่วมกันว่า ผู้เรียนมีความแตกต่างหลากหลายจน
ไม่สามารถหาจุดร่วมกันของความสนใจได้ 
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แนวทางเดียวในการพัฒนาเกมที่สามารถดึงความสนใจของผู้เรียนที่มีอยู่อย่าง
แตกต่างหลากหลายออกมาใช้อย่างเป็นปัจจุบันได้ คือ การออกแบบการ์ดเกมต้องออกแบบเป็นการ์ด
ที่มีความว่างเปล่าเพื่อให้ผู้เรียนได้เขียนความสนใจของตนเองลงไปในการ์ดได้อย่างเป็นปัจจุบัน  

ทดสอบ ปรับปรุงเกม หลายครั้ง เพื่อให้เกมตอบสนองต่อเป้าหมายกลยุทธ์การ
เพิ่มความยึดมั่นผูกพันกับการเรยีนสถิติ และเพื่อให้เกมดีข้ึน ทั้งในเชิงกติกาที่ต้องเข้าใจงา่ย ระบบการ
คิดคะแนนแพ้ชนะมีความยุติธรรมผู้เล่นทุกคนมีโอกาสแพ้ชนะเท่าเทียมกัน การ์ดเน้ือหาสถิติไม่ยากจน
เกินไป การน าผลมาปรับปรุงเกมแต่ละรอบต้องค านึงถึงความยึดม่ันผูกพันที่เกิดขึ้นในแต่ละรอบของการ
ทดสอบส่วนส าคัญที่สุดคือ การสะท้อนประสบการณ์เล่นเกมของผู้เรียน ข้อมูลที่ได้จากการสะท้อน
ประสบการณ์หลังเล่นของผู้เรียนคือ ปัจจัยส าคัญในการออกแบบและพัฒนาเกม  

ในกระบวนการออกแบบเกมการเรียนรู้ที่ปรับเปลี่ยนตามความสนใจของผู้เรียน
เกิดข้อค้นพบใหม่ ได้แก่ การใช้จินตนาการกับการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เกมพัฒนาทักษะการสื่อสาร 
ทักษะการแก้ปัญหา ทักษะการเข้าสังคม การเข้าหาความรู้อย่างหลีเลี่ยงไม่ได้  และเกมสร้างแรง
บันดาลใจในการเรียนรู้ของผู้เรียน ซึ่งมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

การใช้จินตนาการกับการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ 
เกมการเรียนรู้ที่ปรับเปลี่ยนตามความสนใจของผู้เรียนที่มีกลศาสตร์การเล่าเรื่อง

เป็นกลศาสตร์หลัก ซึ่งผู้เล่นต้องเล่าเรื่องถึงความเช่ือมโยงกันของเนื้อหาทางคณิตศาสตร์และความ
สนใจให้ผู้อื่นยอมรับได้ เมื่อผู้เล่นต้องเล่าถึงความเช่ือมโยงผู้เล่นต้องใช้จินตนาการในสมองว่าจะ 
ถ่ายทอดเรื่องราวความเช่ือมโยงนั้นออกมาอย่างไร ดังนั้น เกมการเรียนรู้ที่ปรับเปลี่ยนตามความสนใจ
ของผู้เรียนจึงเหมาะที่จะเป็นเกมช่วยเสริมสร้างจินตนาการ ที่ผู้เรียนสามารถออกแบบเรื่องราวของ
ตนเองได ้

เกมพัฒนาทักษะการสื่อสาร 
เกมการเรียนรู้ที่ปรับเปลี่ยนตามความสนใจของผู้เรียนที่มีกลศาสตร์การเล่าเรื่อง

เป็นกลศาสตร์หลัก ซึ่งผู้เล่นต้องเล่าเรื่องถึงความเช่ือมโยงกันของเนื้อหาทางคณิตศาสตร์และความ
สนใจให้ผู้อื่นยอมรับได้ เกมสามารพัฒนาทักษะด้านการสื่อสารได้เนื่องจากเมื่อผู้เรียนเล่นเกมต้อง
ตระหนักคิดก่อนที่จะส่งสารออกไปยังผู้รับสารและสารนั้นต้องเป็นสารที่มีคุณภาพผู้รับสารจึงจะ
ยอมรับและให้คะแนนเป็นรางวัลกลับมา ดังนั้น เกมจึงสามารถพัฒนาทักษะการสื่อสารได้โดยตรง 

เกมพัฒนาทักษะการแก้ปัญหา 
เกมการเรียนรู้ที่ปรับเปลี่ยนตามความสนใจของผู้เรียนต้องใช้ทักษะการวาง

แผนการแก้ปัญหาในการด าเนินการเล่นเกมแต่ละรอบผู้เรียนต้องวางแผนการเช่ือมโยงเรื่องราว
ระหว่างการ์ดที่เป็นประเด็นทางสถิติและการ์ดความสนใจ และหากผู้เรียนวางแผนเรื่องราวไม่ดีพอ
หรือใช้เวลานานเกินไปจะเสียโอกาสในการรับข้อมูลจากเพื่อน และเสียโอกาสในการได้คะแนนหากไม่
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สามารถด าเนินการถ่ายทอดเรื่องราวได้ทันเวลาเมื่อถึงรอบตัวเอง ทักษะด้านการแก้ปัญหาแทรกอยู่ใน
เกมในระยะเริ่มเล่นเกมผูเ้รยีนต้องอาศัยทักษะการแก้ปัญหาอยู่ตลอดเวลา เช่น การตัดสินใจแก้ปัญหา
เฉพาะหน้าเสี่ยงเล่าเรื่องเช่ือมโยงเนื้อหาสถิติที่ผู้เรียนไม่ทราบข้อมูลที่ถูกต้องออกไปเพื่อแลกกับ
คะแนน เป็นต้น โดยปกติเกมต้องอาศัยทักษะการแก้ปัญหาข้ึนอยู่กับว่าปัญหาจะซบัซ้อนมากหรือนอ้ย
ข้ึนอยู่กับแต่ละประเภทของเกม 

เกมพัฒนาทักษะการเข้าสังคม 
ในเกมจะมีกติกาก าหนดจ านวนผู้เล่นไว้ชัดเจน ซึ่งเกมการเรียนรู้ที่ปรับเปลี่ยน

ตามความสนใจได้ระบุจ านวนผู้เล่นไว้ กลุ่มละ 3-5 คน โดยการจัดกลุ่มแบบคละความสามารถของครู 
และโดยการใช้การ์ดแบ่งกลุ่ม การจัดกลุ่มแบบคละความสามารถจะมีทั้งผู้เรียนที่สนิทกันและไม่สนิท
กัน ดังนั้น เกมจึงส่งเสริมทักษะการเข้าสังคมการเล่นเกมเปรียบเสมือนการจ าลองการใช้ชีวิตในสังคม
เนื่องจากการเล่นเกมต้องมีการคิด การแก้ปัญหา การสื่อสาร เป็นต้น 

การเข้าหาความรู้อย่างหลีกเลี่ยงไม่ได้ 
กลไกเกมการเรียนรู้ที่ปรับเปลี่ยนตามความสนใจของผู้เรียน เมื่อน ามาประยุกต์

เข้ากับการเรียนรู้ เปรียบเสมือนการบังคับให้ผู้เลน่ต้องมีความรู้และต้องการที่จะรูอ้ย่างหลกีเลี่ยงไมไ่ด้ 
เนื่องจากหากผู้เล่นไม่มีความรู้จะมีโอกาสเสียคะแนน ผู้เล่นเกมแต่ละคนต้องเข้าหาความรู้อย่าง
หลีกเลี่ยงไม่ได ้

เกมสร้างแรงบันดาลใจในการเรียนรู้ของผู้เรียน 
เกมการเรียนรู้จุดประกายให้ผู้เรียนมีแรงบันดาลใจอยากสร้างเทคนิคในการ

เรียนรู้ด้วยตนเอง ผู้เรียนได้แนวคิดในการวางแผนการเรียนคณิตศาสตร์ในอนาคตของตนในรูปแบบ
ใหม่ เนื่องจากเกมเป็นเกมที่แปลกใหม่สร้างประสบการณ์การเรียนคณิตศาสตร์ในรูปแบบใหม่ให้
ผู้เรียน เมื่อผู้เรียนได้เรียนคณิตศาสตร์ไปพร้อมกับความสนุก ท าให้เปิดรับวิชาคณิตศาสตร์มากขึ้นเปน็
การจุดประกายความคิดในการเรียนคณิตศาสตร์ของผู้เรียน ให้ความคิดแตกแขนงมองเห็นภาพวิชา
คณิตศาสตร์ในมุมกว้างออกไปว่าแท้จริงแล้วคณิตศาสตร์ไม่ได้มีเพียงการบรรยายและท่องจ า เนื้อหา
ยากเชิงลึกเป็นนามธรรมยากต่อการท าความเข้าใจ แต่วิชาคณิตศาสตร์สามารถมีวิธีการเรียนรู้ใน
รูปแบบอื่นที่ผู้เรียนจะสามารถท าความเข้าใจที่ง่ายข้ึนพร้อมทั้งได้รับความรู้ความเข้าใจ และความสุข
ในการเรียนรู้ไปพร้อมกัน 

6.1.2 สรุปผลการศึกษาท่ี 2 การวิเคราะห์ประสิทธิผลของเกมการเรียนรู้ ท่ี
ปรับเปลี่ยนตามความสนใจของผู้เรียน 

จากการวิเคราะห์ประสิทธิผลของเกมการเรียนรู้ที่ปรับเปลี่ยนตามความสนใจ
ของผู้ เ รี ยนพบว่า เกมเรียนรู้ สามารถเพิ่มความยึดมั่ นผูกพันกับการเรียนสถิติ  (Student 
engagement) ของผู้เรียนกลุ่มทดลองได้ โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
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6.1.2.1 ผลการวิเคราะห์ประสิทธิผลของเกมการเรียนรู้ท่ีปรับเปลีย่นตามความ
สนใจของ ผู้เรียนรวมองค์ประกอบ 3 ด้าน  

พบว่า เกมการเรียนรู้ที่ปรับเปลี่ยนตามความสนใจของผู้เรียนสามารถ
เพิ่มความยึดมั่นผูกพันกับการเรียนสถิติ (Student engagement) ของผู้เรียนกลุ่มทดลองได้ โดย
ความยึดมั่นผูกพันกับการเรียนสถิติ (Student engagement) หลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลอง
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยหลังการทดลองมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.66 (S.D. = 0.55) ก่อน
การทดลองมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.25 (S.D. = 0.59) เพิ่มข้ึนจากก่อนการทดลองเท่ากับ 0.41 

6.1.2.2 ผลการวิเคราะห์ประสิทธิผลของเกมการเรียนรู้ท่ีปรับเปลีย่นตามความ
สนใจของผู้เรียนแยกพิจารณาตามองค์ประกอบรายด้าน  

พบว่า เกมการเรียนรู้ที่ปรับเปลี่ยนตามความสนใจของผู้เรียนช่วยเพิ่ม
ความยึดมั่นผูกพันกับการเรียนสถิติของผู้เรียนกลุ่มทดลอง ด้านความยึดมั่นผูกพันทางพฤติกรรม 
(Behavioral engagement) ความยึดมั่นผูกพันทางอารมณ์ (Emotional engagement) และความ
ยึดมั่นผูกพันทางสติปัญญา (Cognitive engagement) ได้ดังนี ้

1. ความยึดมั่ นผูกพันทางพฤติกรรม  (Behavioral engagement) 
พบว่า ผู้เรียนมีคะแนนความยึดมั่นผูกพันทางพฤติกรรม (Behavioral engagement) หลังการทดลอง
สูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยหลังการทดลองมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
2.66 (S.D. = 0.59) ก่อนการทดลองมค่ีาเฉลี่ยเท่ากับ 2.25 (S.D. = 0.67) เพิ่มข้ึนจากก่อนการทดลอง 
0.41  

2. ด้านความยึดมั่นผูกพันทางอารมณ์ (Emotional engagement) 
พบว่า ผู้เรียนมีคะแนนความยึดมั่นผูกพันหลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 โดยหลังการทดลองมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.70 (S.D. = 0.66) ก่อนการทดลองมีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 2.29 (S.D. = 0.54) เพิ่มข้ึนจากก่อนการทดลอง 0.41 

3. ด้านความยึดมั่นผูกพันทางสติปัญญา (Cognitive engagement) 
พบว่า ผู้เรียนมีคะแนนความยึดมั่นผูกพันหลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 โดยหลังการทดลองมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.77 (S.D. = 0.57) ก่อนการทดลองมีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 2.44 (S.D. = 0.75) เพิ่มข้ึนจากก่อนการทดลอง 0.33  

6.1.3 ผลการสะท้อนประสบการณ์การเรียนรู้ของผู้เรียน   
6.1.3.1 ก่อนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมการเรียนรู้ท่ีปรับเปลี่ยนตาม

ความสนใจ 
ผู้เรียนมีความรู้สึกทางลบต่อการเรียนสถิติ เนื่องจากยาก ตัวเลขเยอะ 

ตอนเรียนเครียด ไม่สนุกสนานเพลิดเพลิน ไม่มีความสุขกับการเรียนรู้ ทั้งนี้เกิดข้ึนจากอิทธิพลของ
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ครูผู้สอนที่ไม่ให้อิสระกับการเรียนรู้กับผู้เรียนและรูปแบบการสอนการสอนแบบเดิมที่เพียงแค่ให้นั่ง
เรียนเนื้อหาในหนังสือ และท าข้อสอบ ผู้เรียนมีความคาดหวังเรื่องผลตอบแทนทางการเรียนรู้รางวัลที่
ผู้เรียนอยากได้รับไม่ใช่ความรู้แต่เป็นเรื่องของคะแนนที่พอจะท าให้ผลการเรียนเป็นไม่เป็นศูนย์  

6.1.3.2 หลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมการเรียนรู้ท่ีปรับเปลี่ยนตาม
ความสนใจ 

ผู้เรียนมีความรู้สึกต่อการเรียนสถิติที่เปลี่ยนแปลงไปในลักษณะการ
เปลี่ยนจากความกลัวความกังวลเรื่องความยากของเรียนสถิติหลังจากได้เรียนสถิติในรูปแบบเกมแล้ว
ท าให้รู้สึกสนุก เข้าใจเนื้อหาสถิติได้ง่ายข้ึน เห็นถึงความเช่ือมโยงของคณิตศาสตร์กับชีวิตประจ าวัน
และมีความปรารถนาที่จะเรียนสถิติให้ดีข้ึนกว่าที่เป็นอยู่โดยการวางแผนการเรียนล่วงหน้า และมี
ความคาดหวังค าตอบที่ถูกต้องและชัดเจนเพื่อท าความเข้าใจเรื่องสถิติเพิ่มเติมจากผู้เช่ียวชาญ 
นอกจากนี้เกมยังมีอิทธิพลต่อความตื่นตัวของผู้เรียนในการเรียนรู้และดึงความสนใจของผู้เรียนให้อยู่
กับการเรียนรู้ได้เป็นอย่างดี ที่ส าคัญไม่แพ้กันคือ พลังกลุ่มซึ่งส่งเสริมความรู้ความเข้าใจของผู้เรียนที่มี
ต่อเนื้อหาสถิติให้ดีข้ึนได้เป็นอย่างมาก 
 
6.2 อภิปรายผล 
 

จากการศึกษาทั้ง 2 การศึกษาย่อยนั้นผู้วิจัยขออภิปรายผล ดังต่อไปนี ้
 
6.2.1 กระบวนการออกแบบเกมการเรียนรู้ท่ีปรับเปลี่ยนตามความสนใจของผู้เรียน 

ความสนใจของผู้เรียนมีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว หลากหลาย ไม่หยุดนิ่ง 
ไม่สามารถจัดกลุ่มความสนใจของผู้เรียนเข้าด้วยกันได้ สอดคล้องกับ (Schunk, Meece & Pintrich, 
2014) ที่ระบุว่าสถานการณ์ความสนใจสามารถเปลี่ยนแปลงได้ และแนวคิดของ (Urdan & Turner, 
2005) ที่ระบุว่า ความสนใจเป็นเรื่องที่เกิดข้ึนเพียงช่ัวคราวที่บุคคลมีต่อบางสิ่งบางอย่างแนวทางเดียว
ในการพัฒนาเกมที่สามารถดึงความสนใจของผู้เรียนที่มีอยู่อย่างแตกต่างหลากหลายออกมาใช้ได้อย่าง
เฉพาะเจาะจงและเป็นปัจจุบัน คือ การมีการ์ดความสนใจเป็นการ์ดที่ว่างเปล่า เนื่องจากการน าความ
สนใจของผู้เรียนเฉพาะบุคลมาใช้เพื่อดึงดูดผู้เรียนเข้าสู่บทเรียน และส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้เรียน 
สอดคล้องกับเทคนิคการจัดการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมความสนใจของ (Schunk, Meece & Pintrich, 
2014) คือ เลือกหัวข้อบางอย่างภายใต้ความสนใจส่วนตัวของแต่ละบุคคล เพราะสามารถที่จะเพิ่ม
แรงจูงใจในการเรียนของตัวผู้เรียนได้  สร้างและรวบรวมความสนใจส่วนบุคคลของผู้เรียนในการ
ออกแบบบทเรียน แม้ว่าเราจะเห็นได้อย่างชัดเจนว่าความสนใจของแต่ละบุคคลมีความหลากหลาย 
แต่เมื่อครูเช่ือมเนื้อหาบทเรียนกับความสนใจของแต่ละบุคคลแล้วผู้เรียนหลายคนให้ความสนใจ 
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สามารถช่วยให้เกิดสถานการณ์ความสนใจ การทดลองใช้และปรับปรุงเกมเป็นข้ันตอนที่ส าคัญมากตอ่
การจัดการเรียนการสอนในลักษณะนี้เนื่องจากประสบการณ์การเรียนรู้ของผู้เล่นเป็นปัจจัยส าคัญใน
การพัฒนาเกม การทดสอบ ปรับปรุง และบันทึกปัญหาและอุปสรรคระหว่างเล่นเกมแต่ละรอบ ท า
เพื่อให้เกมลงตัวมากข้ึน ทั้งในเชิงกติกาที่ต้องเข้าใจง่าย และเชิงการเลอืกเนื้อหาคณิตศาสตร์ที่ต้องไมย่าก
เกินความสามารถของผู้เรียน การเลือกเนื้อหาสถิติมาใช้ในเกมเนื่องจากสถิติเป็นเนื้อหาที่มีลักษณะ
เฉพาะที่ส าคัญใช้ได้ในวงกว้างกับงานทุกสายอาชีพและเป็นเนื้อหาที่เป็นรูปธรรมที่นักเรียนจะสามารถ
เข้าถึงได้ง่ายกว่าเนื้อหาอื่น ระบบการคิดคะแนนแพ้ชนะต้องยุติธรรมให้ผู้เรียนทุกคนมีโอกาสแพ้ชนะ
เท่าเทียมกัน นอกจากในเรื่องของการปรบัปรงุสมดุลเกมแลว้ การทดสอบ และปรับปรุงเกมหลายรอบ
ท าเพื่อตรวจสอบว่าเกมสามารถเพิ่มความยึดมั่นผูกพันกับการเรียนของผู้เรียนได้หรือไม่ โดยพิจารณา
สิ่งที่ผู้เรียนและผู้สังเกตสะท้อนถึงในการจัดการเรียนรู้แต่ละรอบว่ากลยุทธ์การเพิ่มความยึดมั่นผูกพัน
กับการเรียน โดยใช้เกมการเรียนรู้ที่ปรับเปลี่ยนตามความสนใจของผู้เรียน ประเด็นไหนที่ถูกสะท้อน
ออกมา ซึ่งกลยุทธ์ดังกล่าวออกแบบสอดคล้องกับกลยุทธ์การเพิ่มความยึดมั่นผูกพันกับการเรียน ตาม
แนวคิดของ (Zepke & Leach, 2010)  

จากการสะท้อนประสบการณ์การเรียนรู้ของผู้เรียนท าใหท้ราบถึงข้อค้นพบใหมท่ี่
เกมการเรียนรู้จากความสนใจสามารถส่งเสริมให้เกิดข้ึนทั้งนี้เนื่องจากเกมการเรียนรู้จากความสนใจ
เป็นลักษณะปาร์ตี้เกม (Party Game) การเล่าเรื่อง ซึ่งโดยทั่วไปแล้วการเล่นบอร์ดเกมในลักษณะนี้ 
จะสามารถส่งเสรมิทกัษะดังกลา่วได้ ข้อค้นพบใหม่ที่เกิดข้ึนสอดคล้องกับงานวิจัยของ รักชน พุทธรังษี 
(2560) ที่พบว่า บอร์ดเกมพัฒนาความกล้าแสดงออกของผูเ้ลน่ พัฒนาทักษะการแกป้ัญหา โดยเฉพาะเกม
ปาร์ตี้ (Party Game) กลุ่มเกมแกล้งกัน ต้องใช้ทักษะต่าง ๆ ประกอบกันได้แก่ ทักษะการสังเกต 
ทักษะการเล่าเรื่อง ทักษะการโน้มน้าวใจ และที่ส าคัญคือ ความสามารถในการแก้ปัญหาเฉพาะหน้า 
ด้านองค์ประกอบด้านแนวของบอร์ดเกม (Board Game Categories) ส่งเสริมทักษะการแสดงได้แก่  
แนวโน้มน้าวใจ (Negotiation) เป็นแนวที่ก าหนดให้ผูเ้ลน่ต้องใช้ทักษะการสือ่สารโน้มน้าวใจ เกมแนว
นี้ท าให้ผู้เล่นได้ใช้ทักษะการสื่อสาร การแสดงออกที่หลากหลายประกอบกันเพื่อโน้มน้าวการตัดสินใจ
ของผู้เล่นคนอื่น แนวเล่าเรื่อง (Storytelling) ผู้เล่นจะได้ฝึกทักษะการเล่าเรื่อง ซึ่งประกอบไปด้วย
ความสามารถในการใช้ภาษาในการสื่อสาร ความคิดสร้างสรรค์และจินตนาการ ในการสร้างสรรค์
เรื่องราวข้ึนมา เป็นส่วนหนึ่งในการเอาชนะในเกม 

6.2.2 ประสิทธิผลของเกมการเรียนรู้ท่ีปรับเปลี่ยนตามความสนใจของผู้เรียน 
จากการทดสอบกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 27 คน โดยใช้ แบบวัดความยึดมั่นผูกพัน

กับการเรียนสถิติ ของ Kaufman (Kaufman et al., 2010) จ านวน 13 ข้อ พบว่า ประสิทธิผลของ
เกมการเรียนรู้ที่ปรับเปลี่ยนตามความสนใจของ ผู้เรียนรวมองค์ประกอบ 3 ด้าน ก่อนเรียนนักเรียนมี
คะแนนเฉลี่ยเป็น 2.25 และคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนเป็น 2.66 ซึ่งสูงข้ึนจากเดิม เมื่อแยกพิจารณาราย
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ด้านพบว่า ด้านความยึดมั่นผูกพันทางพฤติกรรม (Behavioral engagement) ก่อนเรียนนักเรียนมี
คะแนนเฉลี่ยเป็น 2.25 และคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนเป็น 2.66 ด้านความยึดมั่นผูกพันทางอารมณ์ 
(Emotional engagement) ก่อนเรียนนักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยเป็น 2.29 และคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน
เป็น 2.70 และด้านความยึดมั่นผูกพันทางสติปัญญา (Cognitive engagement) ก่อนเรียนนักเรียนมี
คะแนนเฉลี่ยเป็น 2.44 และคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนเป็น 2.77 ซึ่งจะเห็นว่าแต่ละองค์ประกอบมคีะแนน
เฉลี่ยสูงข้ึนจากเดิมทุกด้าน แสดงให้เห็นว่าเกมการเรียนรู้ที่ปรับเปลี่ยนตามความสนใจของผู้เรียน
สามารถเพิ่มความยึดมั่นผูกพันกับการเรียนสถิติของผู้ เรียนกลุ่มทดลองได้  เมื่อพิจารณาถึง
ประสบการณ์การเรียนรู้ของผู้เรียนพบว่า ความรู้สึกทางลบต่อการเรียนสถิติ ของผู้เรียน เช่น ยาก 
ตัวเลขเยอะ ตอนเรียนเครียด ไม่สนุกสนานเพลิดเพลิน ไม่มีความสุขกับการเรียนรู้ เปลี่ยนแปลงไป
หลังจากได้เรียนสถิติในรูปแบบเกมแล้วท าให้ผู้เรียนรู้สึกสนุกกับการเรียนรู้  ซึ่งเป็นปฏิกิริยาทาง
อารมณ์เชิงบวกที่ผู้เรียนมตี่อช้ันเรียน สอดคล้องกับแนวคิดของ (Fredricks and Colleagues, 2004) 
ที่ระบุว่า ความยึดมั่นผูกพันทางอารมณ์ (Emotional engagement) เป็นปฏิกิริยาทางอารมณ์ของ
ผู้เรียนที่มีต่อการเรียน ผู้เรียนรู้สึกกังวล หรือเบื่อหน่าย สนใจหรืออารมณ์อื่น ๆ ที่มีต่อการเรียน ซึ่งมี
ความเป็นไปได้ที่ผู้เรียนจะมีพฤติกรรมเชิงบวกต่อการเรียนที่แสดงถึงความยึดมั่นผูกพันและมีอารมณ์
เชิงบวกต่อช้ันเรียน ซึ่งผู้วิจัยอภิปรายไว้ในหน้าที่ 9 นอกจากความสนุกในช้ันเรียนแล้วผู้เรียนยังเข้าใจ
เนื้อหาสถิติได้ง่ายข้ึน สอดคล้องกับ (Ulmanen et al., 2016) ที่เช่ือว่าความรู้สึกที่เกิดจากปฏิกิริยา
ตอบสนองทางอารมณ์ในช้ันเรียน ทั้งความสนใจ ความสุข และความเช่ือเกี่ยวกับการเรียนรู้เป็นความ
ยึดมั่นผูกพันทางอารมณ์กับงานด้านวิชาการ นอกจากนีเ้กมยังมีอิทธิพลต่อความตื่นตัวของผู้เรียนในการ
เรียนรู้และดึงความสนใจของผู้เรียนให้อยู่กับการเรียนรู้ได้เป็นอย่างด ีแสดงถึงผู้เรียนมีความยึดมั่นผูกพัน
ทางพฤติกรรม (Behavioral engagement) เกี่ยวกับวิชาการและการเรียนรู้ ที่ (Birch & Ladd, 1997; 
Finn et al.,1995; Skinner & Belmont, 1993) ระบุว่า เป็นพฤติกรรมที่บุคคลแสดงออกถึงความ
เพียรพยายามความใส่ใจในการเรียนแสดงพฤติกรรมการมีส่วนร่วมสนับสนุนคลุกคลีกับกิจกรรมการ
เรียนรู้ การเห็นถึงความเช่ือมโยงของคณิตศาสตร์กับชีวิตประจ าวันและมีความปรารถนาที่จะเรียน
สถิติให้ดีข้ึนกว่าที่เป็นอยู่โดยการวางแผนการเรียนล่วงหน้า และมีความคาดหวังค าตอบที่ถูกต้องและ
ชัดเจนเพื่อท าความเข้าใจเรื่องสถิติเพิ่มเติมจากผู้เช่ียวชาญ เป็นการยืนยันว่า ผู้เรียนมีความยึดมั่น
ผูกพันทางสติปัญญา (Cognitive engagement) สอดคล้องกับแนวคิดของ (Connell & Wellborn, 
1991; Newmann et al., 1992; Wehlage et al., 1989) ที่ระบุว่า ความยึดมั่นผูกพันทางสตปิญัญา 
เป็นลักษณะที่บุคคลมุ่งเน้นเรื่องของการลงทุนลงแรงในการเรียนรู้ โดยบุคคลจะควบคุมตนเองให้
แสวงหาความรู้ ทุ่มเทจิตใจกับการเรียนรู้ มีความปรารถนาที่จะก้าวไปไกลเกินกว่าขอบเขตของ
บทเรียนและชอบบทเรยีนที่ท้าทายยิ่งขึ้น และแนวคิดของ (Fredricks et al., 2004) ที่ระบุว่า การคิด
ในระดับที่ลึกซึ้งและการมีกลยุทธ์การใช้แนวคิดที่กว้างขวาง เช่น การจัดระเบียบความคิด การฝึกซอ้ม 
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การพลิกแพลงวิธีการแก้ปัญหา ความเต็มใจที่จะท างานที่ยากและมีทัศนคติเชิงบวกต่อความล้มเหลว 
มีการวางแผนการใช้ความคิดที่ละเอียดในการควบคุมและจัดการกระบวนการเรียนรู้ของตนเอง  
 
6.3 ข้อเสนอแนะ 
 

การออกแบบเกมการเรียนรู้ที่ปรับเปลี่ยนตามความสนใจของผู้เรียนเพื่อเสริมสร้าง 
ความยึดมั่นผูกพันในการเรียนเรื่องสถิติ ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะดังนี้ 

 
6.3.1 ข้อเสนอแนะจากการวิจัย และการน าผลการวิจัยไปใช้ 

6.3.1.1 ในการออกแบบเกมการเรียนรู้สิ่งส าคัญคือผู้ออกแบบต้องรู้เป้าหมายที่
ชัดเจนว่าต้องการออกแบบเกมเพื่อวัตถุประสงค์อะไร ต้องการให้ผู้เล่นเกมได้รับประสบการณ์
ปลายทางจากการเล่นเกมอย่างไร กล่าวคือผู้ออกแบบต้องชัดเจนในเรื่อง KAP ซึ่ง K คือ Knowledge 
เกมให้ความรู้อะไร A คือ Attitude เกมให้แนวคิดและมุมมองใด และ P คือ Practice ทักษะที่ผู้เล่น
ไดเ้ป็นอย่างไร ซึ่งจะท าให้ผู้ออกแบบ ออกแบบเกมได้อย่างตรงประเด็นที่ต้องการจะสื่อ 

6.3.1.2 การออกแบบเกมการเรียนรู้ ผู้ออกแบบต้องน าเกมไปทดลองเล่นหลาย
ครั้งเพื่อปรับสมดุลเกม เนื่องจากยังไม่มีเครื่องมือใดที่ท าให้เกมสมดุลได้เลยตั้งแต่การออกแบบครั้ง
แรก การน าเกมไปทดลองเล่น เพื่อตรวจสอบความยากง่าย ความเข้ากันได้ของอุปกรณ์ เรื่องราว
สถานการณ์เกม วิธีการจบเกม ผลการแพ้ชนะเป็นอย่างไร ยุติธรรมหรือไม่ เมื่อทราบปัญหาจากการ
ทดลองเล่นแต่ละครั้งแล้วจึงกลับมาปรับสมดุลเกมใหม่ ก่อนจะน าเกมไปทดลองเล่นใหม่ จนได้เกมที่
สมดุลสมบูรณ์แล้ว จึงไปสู่ข้ันตอนการออกแบบการ์ด กระดาน หรืออุปกรณ์อื่น ๆ ให้แข็งแรงสวยงาม
ดึงดูดผู้เล่น 

6.3.1.3 การปรับเปลี่ยนสมดุลเกมหลังการทดลองในแต่ละครั้ง ผู้ออกแบบเกม
เปรียบเสมือนผู้กุมอ านาจ ผู้ช้ีทาง ผู้กุมชีวิตของผู้เล่นเกม บางส่วน  เนื่องจากเมื่อเกิดการปรับเปลี่ยน
กติกา ปรับเปลี่ยนสถานการณ์เกม ปรับเปลี่ยนวิธีการให้คะแนนในแต่ละรอบ จะท าให้เกิดแนวโน้ม   
ที่ผู้เล่นจะเล่นคล้อยตามวิธีการออกแบบของผู้ออกแบบ เช่น การออกแบบเกมที่เน้นน้ าหนักไปที่การ
ให้คะแนน ผู้เล่นมีแนวโน้มที่จะใหค้วามสนใจกบัคะแนนมากกว่าความรู้ที่ควรจะได้รบัจากการเล่นเกม 

6.3.1.4 ผู้ออกแบบเกมการเรียนรู้ต้องมีความรู้ความเข้าใจในเนื้อหาที่จะออก
แบบอย่างลึกซึ้ง เพื่อให้ผู้เล่นได้รับความรู้ความเข้าใจที่ถูกต้อง นอกจากนี้ยังต้องอาศัยการคิดเชิง
ออกแบบ (Design Thinking) การคิดอย่างเป็นระบบข้ันตอนในการออกแบบเกมอีกด้วย 

6.3.1.5 เกมการเรียนรู้ที่ปรับเปลี่ยนตามความสนใจของผู้เรียนมลีักษณะเปน็เกม
ปาร์ตี้ (Party game) มุ่งเน้นความสนุกสนาน มีการแกล้งกัน  อ ากัน กติกาเข้าใจง่ายไม่ซับซ้อน        
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มีอุปกรณ์ไม่มาก เนื่องจากผู้วิจัยมีเป้าหมายการพัฒนาเกมเพื่อเพิ่มความยึดมั่นผูกพันกับการเรียน
เรื่องสถิติของผู้เรียน โดยเฉพาะผู้เรียนที่มีความยึดมั่นผูกพันกับการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ต่ า  ผู้วิจัย
จ าเป็นต้องตระหนักถึงการออกแบบเกมให้มีลักษณะ เล่นง่าย สนุก ไม่ซับซ้อนจนเกินความสามารถ
ของผู้เรียนกลุ่มเรียนอ่อนเป็นหลัก แต่หากผู้สนใจจะออกแบบเกมที่มุ่งเน้นพัฒนาด้านผลสัมฤทธ์ิทาง
คณิตศาสตร์ หรือสมรรถนะด้านความรู้จ าเป็นต้องศึกษาเกมลักษณะการวางแผน (Strategy games) 
เป็นแนวทางในการออกแบบเกมการเรียนรู้ต่อไป 

6.3.1.6 การออกแบบเกมการเรียนรู้ที่ปรับเปลี่ยนตามความสนใจของผู้เรียนใน
ครั้งนี้ผู้วิจัยออกแบบเกมข้ึนเพื่อทดลองใช้กับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 และ 6 ซึ่งมีการ์ดประเด็น
ทางสถิติบางเนื้อหาที่มีความซับซ้อน ผู้ที่จะน าเกมการเรียนรู้ที่ไปใช้ ควรมีการศึกษาคู่มือการเล่นเกม
โดยละเอียด นอกจากนี้ผู้ควรทดลองเล่นเกมเพื่อสัมผัสประสบการณ์ ความรู้ ความรู้สึกที่ได้หลังการ
เล่นเกม เพื่อประเมินความเป็นไปได้ของการน าเกมไปใช้กับช้ันเรียนของตนเอง และเพื่อให้เกมมี
ประสิทธิผลสูงสุดในการพัฒนาความยึดมั่นผูกพันกับการเรียนคณิตศาสตร์ของผู้เรียน หรือหากน าเกม
การเรียนรู้ไปใช้กับนักเรียนกลุ่มที่มีอายุน้อยกว่าการทดลองครั้งนี้ ผู้เรียนที่เรียนเนื้อหาทางสถิติที่ไม่
ซับซ้อน ผู้ใช้ควรปรับเกมให้เหมาะกับบริบทช้ันเรียนของตนเองก่อนน าไปใช้ 

6.3.1.7 ผู้วิจัยเลือกใช้เนื้อหาคณิตศาสตร์เรื่องสถิติในการออกแบบเกมครั้งนี้
เนื่องจากคณิตศาสตร์เรื่องสถิติเป็นเนื้อหาที่ผู้เล่นเกมสามารถ คิด จินตนาการ เล่าเรื่องเช่ือมโยงกับ
ความสนใจได้ในวงกว้าง เนื้อหาที่เลือกใส่ในการออกแบบเกมครั้งนี้ถูกวางไว้เป็นแนวทาง เป็นแม่แบบ
ให้ผู้ใช้เกมสามารถน าไปใช้ต่อยอดกับคณิตศาสตร์เรื่องอื่นๆ หรือ แม้กระทั่งศาสตร์อื่นๆ เช่น ชีววิทยา 
เคมี ฟิสิกส์ ธุรกิจ องค์กรต่าง ๆ ฯลฯ ผู้ใช้สามารถปรับใช้เกมได้โดยการแทรกเนื้อหาที่ผู้ใช้ต้องการให้
ผู้เรียนได้เรียนรู้โดยเปลี่ยนจากประเด็นเรื่องสถิติเป็นประเด็นอื่นๆ ได ้

6.3.1.8 เพื่อให้การน าเกมการเรียนรู้ที่ปรับเปลี่ยนตามความสนใจของผู้เรียนไป
ใช้ได้อย่างเกิดประสิทธิภาพสูงสุด ผู้ใช้เกมควรให้ผู้เรียนแต่ละกลุม่ได้สะทอ้นผลการเรยีนรู้หลังเลน่เกม 
(Reflection) เพื่อตรวจสอบความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับเนื้อหาและตรวจสอบประสบการณ์การเรียนรู้
ที่ได้จากการเล่นเกมของผู้เรยีนทั้งหอ้ง จากนั้นครูผู้สอนควรสรุปและอภิปรายร่วมกันกับผู้เรยีนอีกครัง้
ในประเด็นเนื้อหาที่ผู้เรียนบางกลุ่มยังเข้าใจผิดเพื่อให้เกิดการตกตะกอนของความรู้ และเพื่อเปลี่ยน
ความเข้าใจผิดเป็นความเข้าใจถูกของเนื้อหาที่ต้องการให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ 
 

6.3.2 ข้อเสนอแนะส าหรับงานวิจัยครั้งต่อไป 
6.3.2.1 การท าวิจัยครั้งต่อไป ควรมีการศึกษาเพิ่มเติมเกี่ยวกับการน าเกมการ

เรียนรู้ที่ปรับเปลี่ยนตามความสนใจของผู้เรียน ไปใช้ในเรื่องการพัฒนาสมรรถนะด้านความรู้  
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(Knowledge) โดยเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ก่อนและหลังจากจัดการ
เรียนรู้ด้วยเกมการเรียนรู้ที่ปรับเปลี่ยนตามความสนใจของผู้เรียน 

6.3.2.2 ควรมีการน าเกมการเรียนรู้ที่ปรับเปลี่ยนตามความสนใจของผู้เรียนไป
ทดลองใช้ในบริบทอื่นหรือดัดแปลงเกมให้สามารถน าไปใช้ในวงการอื่น ๆ ที่ไม่ใช่วงการศึกษาได้ เช่น 
วงการธุรกิจ กิจกรรมครอบครัว วงการการอบรมสัมมนา การเงินการธนาคาร เป็นต้น เพื่อให้
ผู้ออกแบบได้ประสบการณ์ความรู้ที่แตกต่างออกไป และเพื่อประโยชน์ต่อการท างานในวงการวิชาชีพ
อื่น ๆ อีกด้วย 

6.3.2.3 ในการออกแบบเกมการเรียนรู้ในครั้งนี้ ผู้วิจัยมิได้พัฒนาด้านความงาม
ของเกม เนื่องจากใช้ต้นทุนในการพัฒนาเกมค่อนข้างสูง ต้องมีความรู้ในด้านโปรแกรมออกแบบ และ
ศิลปะการออกแบบ แต่หากมีการน าเกมไปพัฒนาด้านศิลปะและความสวยงาม (Art game) ความ
คงทนของเกมเพิ่มเติม เมื่อเกมมีภาพลักษณ์ที่น่าสนใจ แล้วจะมีผลต่อกระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียน
หรือไม่ 
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เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 

แบบสังเกตความยึดมั่นผูกพันกับการเรยีนสถิติ  
 

วันท่ี ........................ เวลา ................... ผู้สังเกต....................................... ต าแหน่ง.................. 
 

เวลา ประเด็นท่ีเก็บ การสังเกตและแสดงข้อคิดเห็น 

ช่วงก่อนการจัดการเรียน
การสอนโดยใช้เกม 

ภาพรวมของชั้นเรียน  
 

ช่วงน าเข้าสู่บทเรียนอธิบาย
สาธิตวิธีการเล่นเกม (ทัศนะ
ต่อเกม)  
 

แรงจูงใจและสิทธิ์เสรี (ผู้เรียนท างานจากแรงจูงใจภายใน
และต้องการด าเนินการด้วยตัวเขาเอง)  

 ยกระดับความเชื่อมั่นในตนเองของผู้เรียน 

 ช่วยให้ผู้เรียนสามารถท างานได้อย่างเป็นอิสระเพลิดเพลิน
กับการเรียนรู้ มีความสัมพันธ์กับผู้อ่ืนและรู้สึกว่าตนเองมี
ความสามารถในการบรรลุวัตถุประสงค์ของตนเอง 

ความยึดมั่นผูกพันกับการประกอบกิจกรรม (ผู้เรียนและครูมี
ความยึดมั่นผูกพันซึ่งกันและกัน)  

 ยอมรับว่าการสอนและครูเป็นหัวใจส าคัญในการสร้าง
ความยึดมั่นผูกพัน 

 สร้างการเรียนรู้ที่ช่วยเพ่ิมพลัง การเรียนรู้ร่วมกันและ
เสริมสร้างความสัมพันธ์ซ่ึงกันและกันในการเรียนรู้ 

 สร้างประสบการณ์ด้านการศึกษาส าหรับผู้เรียนให้มีความ
ท้าทายขึ้น เพ่ิมคุณค่าและขยายขีดความสามารถด้าน
วิชาการ 

การสนับสนุนของสถาบัน (สถาบันมีสภาพแวดล้อมเอื้อต่อ
การเรียนรู้)  

 สามารถมั่นใจได้ว่าสถาบันมีการยอมรับผู้เรียนมีภูมิหลังที่
แตกต่างหลากหลาย 

 ให้การสนับสนุนช่วยเหลืออย่างหลากหลายด้าน 

 ปรับเปลี่ยนทัศนคติของผู้เรียน 
สัญชาติที่เป็นอยู่ (ผู้เรียนและสถาบันท างานร่วมกันเพื่อให้
เกิดความท้าทายต่อความเชื่อและการปฏิบัติทางสังคม)  

 เปิดโอกาสให้ผู้เรียนเป็นบุคคลที่ตื่นตัว 

 เปิดโอกาสให้ผู้เรียนพัฒนาทุนทางสังคมและวัฒนธรรม
ของตน 

 
 
 
 
 
 
 

ช่วงระหว่างที่ผู้เรียนเล่นเกม 
(ภาพรวมของชั้นเรียน)  

 
 
 
 
 
 
 

ช่วงหลังการจัดกิจกรรมการ
เรียนการสอนโดยใช้เกม
สิ้นสุดลง  
(การสะท้อนประสบการณ์
จากการเล่นเกมเพื่อน าผล
การจัดกิจกรรมการเรียน
การสอนไปใช้ประโยชน์ 
เพื่อพัฒนาเกม)  
 

 

 
  

Ref. code: 25625919030329MRT



130 
 

 

130 

แบบสัมภาษณ์ความยึดมั่นผูกพันกับการเรียนสถิติ 
ค าถามการสัมภาษณ์ความยึดมั่นผูกพันกับการเรียนสถิติ 

(STUDENT ENGAGEMENT)  
วันที่สัมภาษณ์……………………………………………………………………..………………………………………………… 
ผู้ให้สัมภาษณ์………………………………………………………………………………………………………………………… 
แผนการเรียน…………………………………………………………….………ช้ัน……………………………………………… 
 

ประเด็นค าถาม ตัวอย่างค าถาม 
1. ภูมิหลงัด้านความยึดมั่นผูกพันกับ 

การเรียนคณิตศาสตรเ์รื่องสถิต ิ
1.1 ประสบการณ์การเรียนคณิตศาสตร์เรื่องสถิติของ

ผู้เรียนที่ผ่านมาเป็นอย่างไร 
2.  ความยึดมั่นผูกพันทางอารมณ ์ 2.1  ช้ันเรียนคณิตศาสตร์เรื่องสถิติในวันน้ีเป็นอย่างไร 

2.2  ทุกวันนี้ผู้ เรียนชอบคิดอะไรเกี่ยวกับเรื่องสถิติ
หรือไม่ 

2.3 ทุกวันนี้ผู้เรียนรู้สึกชอบที่ได้แก้ปัญหาเรื่องสถิติ
หรือไม่ 

3. ความยึดมั่นผูกพันทางสงัคม 3.1 ผู้เรียนได้พูดถึงเรื่องสถิติกับเพื่อนคนอื่น ๆ หรือไม่ 
3.2 ผู้ เรียนช่วยสอนเพื่อนคนอื่น  ๆ ที่ท างานวิชา

คณิตศาสตร์ไม่ได้ หรือไม่ 
3.3 ผู้เรียนได้แสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับวิชาคณิตศาสตร์

กับเพื่อนคนอื่น ๆ ในช้ันเรียนคณิตศาสตร์หรือไม่ 
3.4 ผู้เรียนช่วยเหลือกันและกันในการเรียนวิชา

คณิตศาสตร์หรอืไม ่
4. ความยึดมั่นผูกพันทางสตปิัญญา 4.1 ในวันนี้การที่ผู้เรียนเข้าใจคณิตศาสตร์เป็นอย่างดี

เป็นเรื่องส าคัญหรือไม่ 
4.2 ในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ผู้เรียนพยายามเรียนรู้

ให้ได้มากที่สุดเท่าที่ผู้เรียนจะท าได้หรือไม่ 
4.3 ทุกวันนี้ผู้เรียนได้ฝึกคิดโจทย์วิชาคณิตศาสตร์มาก

ข้ึนหรือไม่ 
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ความยึดม่ันผูกพันกับการเรียนเรื่องสถิติของผู้เรียน 

ค าชี้แจง: แบบสอบถามนี้เป็นแบบสอบถามเกี่ยวกับความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อการ
เรียนเรื่องสถิติ ขอให้ผู้เรียนพิจารณาว่าข้อความทางซ้ายมือ สอดคล้องกับความคิดเห็นของผู้เรียนมาก
น้อยเพียงใด แล้ววงกลม    ล้อมรอบตัวเลขที่ตรงกับระดับความคิดเห็นของผู้เรียน ดังนี้ 

1 2 3 4 
ไม่จรงิเลย จริงบางครั้ง จริงบ่อยครั้ง จริงที่สุด 

 

ความคิดเห็นของผู้เรยีนท่ีมีต่อการเรยีนเรื่องสถิติ 
ไม่จริง
เลย 

จริง
บางครั้ง 

จริง
บ่อยครั้ง 

จริง
ท่ีสุด 

1) ทุกวันน้ีฉันต้ังใจท างานเรื่องสถิติมาก 1 2 3 4 
2) ฉันได้พูดถึงเรื่องสถิติกับเพื่อนคนอื่น ๆ  1 2 3 4 
3) ฉันช่วยสอนเพื่อนคนอื่น ๆ ที่ท างานเรื่องสถิติไม่ได้  1 2 3 4 
4) ฉันได้แสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับเรื่องสถิติกับเพื่อนคน

อื่น ๆ ในช้ันเรียนคณิตศาสตร์ 
1 2 3 4 

5) ผู้เรียนได้ช่วยเหลือกันและกันในการเรียนเรื่องสถิติ 1 2 3 4 
6) ช้ันเรียนวิชาคณิตศาสตร์เรื่องสถิติสนุกมาก 1 2 3 4 
7) ฉันรู้สึกเบื่อเรื่องสถิติ 1 2 3 4 
8) ทุกวันน้ีฉันชอบที่จะคิดอะไรเกี่ยวกับเรื่องสถิติ 1 2 3 4 
9) ในวันนี้การที่ฉันเข้าใจเรื่องสถิติเป็นอย่างดีเป็นเรื่อง

ส าคัญ 
1 2 3 4 

10) ในการเรียนเรื่องสถิติฉันพยายามเรียนรู้ให้ได้มากที่สุด
เท่าที่ฉันจะท าได้ 

1 2 3 4 

11) ส าหรับฉันวันนี้การเรียนเรื่องสถิติเป็นเรื่องที่น่าสนใจ
มาก 

1 2 3 4 

12) ฉันรู้สึกชอบที่ได้แก้ปัญหาเรื่องสถิติ 1 2 3 4 
13) ทุกวันน้ีฉันได้ฝึกคิดโจทย์เรื่องสถิติมากข้ึน 1 2 3 4 

หมายเหตุ: ข้อที่ 7 เป็นการให้คะแนนแบบย้อนกลับ ข้อที่ 6,7,8,11,12 แสดงถึงความยึดมั่นผูกพัน
ทางอารมณ์ ข้อที่ 2,3,4,5 แสดงถึงความยึดมั่นผูกพันทางสังคม ข้อที่ 1,9,10,13 แสดงถึงความยึดมั่น
ผูกพันทางสติปัญญา 
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ถ้ามีอย่างอื่นที่ผู้เรียนอยากจะเขียนเกี่ยวกับความรู้สึกของผู้เรียนในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์โปรด 
เขียนไว้ด้านล่าง: 
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ประวัติผู้เขียน 
 
ช่ือ นางสาววิลัยภรณ์ ปิยะวงค์ 
วันเดือนปีเกิด 11 ตุลาคม 2533 
วุฒิการศึกษา  ปีการศึกษา 2557: ศึกษาศาสตรบัณฑิต  

(เกียรตินิยมอันดบั 1) 
สาขาคณิตศาสตรศึกษา มหาวิทยาลัยขอนแก่น 

ต าแหน่ง ครู 
โรงเรียนวชิรธรรมสาธิต 

ประสบการณ์ท างาน 2558-ปัจจุบัน: ข้าราชการครู 
โรงเรียนวชิรธรรมสาธิต ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษา 
มัธยมศึกษา เขต 2 กระทรวงศึกษาธิการ 

 2557-2558: นักวิชาการคณิตศาสตร ์
บริษัท เลิร์น คอร์ปอเรช่ัน จ ากัด 
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