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ปีการศึกษา 2563 
 

บทคัดย่อ 
 

การวิจัยในครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาการพัฒนาการรับรู้ความสามารถของตนเอง 
การมีเป้าหมายในการเรียนรู้และผลการเรียนรู้ในวิชาคณิตศาสตร์ โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันในการ
ออกแบบการจัดการเรียนรู้ กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการวิจัย เป็นนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2563 โรงเรียนในเขตกรุงเทพมหานคร จ านวน 84 คน ซึ่งได้มาจากการเลือก
แบบเฉพาะเจาะจง (Purposive Sampling) ทั้งนี้ผลการวิจัยดังกล่าว  พบว่า  1) การเปลี่ยนแปลง
ระดับการรับรู้ความสามารถของตนเองระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมเม่ือเทียบกับช่วงก่อนและ
หลังการทดลองไม่มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ 2) การเปลี่ยนแปลงระดับการมีเป้าหมายการ
เรียนรู้ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมเมื่อเทียบกับช่วงก่อนและหลังการทดลองไม่มีความ
แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ และ 3) การใช้แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันสามารถ
เพ่ิมผลการเรียนรู้ในวิชาคณิตศาสตร์เรื่องทฤษฎีบทพีทาโกรัสได้มากกว่าการสอนแบบปกติ โดยมีคะแนน
เฉลี่ยการเรียนรู้ในวิชาคณิตศาสตร์ในเรื่องทฤษฎีบทพีทาโกรัส (�̅� = 24.89, S.D. = 1.82) สูงกว่ากลุ่ม
ควบคุม (�̅�= 24.13, S.D. = 1.61) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 (t=2.02, p = 0.04) จากผล
การวิเคราะห์นั้นสะท้อนได้ว่า แนวคิดเกมมิฟิเคชัน อาจจะพัฒนา การรับรู้ความสามารถของตนเอง
และผลการเรียนรู้ของนักเรียน  

 

ค าส าคัญ: เกมมิฟิเคชัน, การรับรู้ความสามารถของตนเอง, การมีเป้าหมายในการเรียนรู้, ผลการเรียนรู้ 
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 ABSTRACT 

This research aimed to study the development of self-efficacy. Having 
learning goals and learning outcomes in mathematics. Using the concept of 
Gamification in the design of learning management. A Samples used in the research 
were students in Grade 8 , Semester 2 , Academic Year 2 0 2 0 , and 8 4  Students in 
Bangkok Metropolitan Region obtained by Purposive Sampling. The results of the 
aforementioned research were found that 1 ) Lesson plan using Gamification concept. 
There was no effect on the self-efficacy of the students. It was shown that both 
experimental and control students showed a statistically significant increase in self-
efficacy at the .05 level (F = 2.01, p = .159,) 2) Lesson plan using Gamification concept. 
It does not affect students' learning goals. It was shown that both experimental and 
control students had a statistically significant increase in learning goals at the .05 level 
(F = 3.83, p = 0.54,) and 3) Lesson plan using Gamification concept could increase the 
outcome. Learning in mathematics in Pythagoras is more than traditional teaching had 
a statistically significant mean score of mathematics achievement in Pythagoras (�̅�= 
24.89, S.D. = 1.82) than the control group (�̅�= 24.13, S.D. = 1.61) at 0.05 (t = 2.02, p = 
0.04). 

Keywords: Gamification, Self-Efficacy, Goal-orientation 
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บทที่ 1 
บทน า 

 
1.1 ที่มาและความส าคัญ 
 

การเรียนรู้ในวิชาคณิตศาสตร์ในปัจจุบันเป็นปัญหาที่สั่งสมมาเป็นระยะเวลานานวิชา
คณิตศาสตร์ในโรงเรียนไทยไม่ได้รับความสนใจและมีสภาวะถดถอยมาเป็นระยะเวลานาน กล่าวคือ 
ผลการเรียนรู้ในวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนในประเทศไทยลดต ่าลง เมื่อย้อนดูจากผลประเมินใน
ระดับชาติและนานาชาติสรุปจะเห็นได้ว่ามีการลดลงอย่างต่อเนื่องอย่างเห็นได้ชัด ในการประเมิน 
TIMSS (Trends in International Mathematics and Science Study) ในปี 1995 ซึ่งเคยมีนักเรียน
ไทยในระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น (ม.2) มากกว่าร้อยละ 10 ที่สามารถแสดงความสามารถทาง
คณิตศาสตร์ได้เป็นสูงสุด (Advance Benchmark) ซึ่งสูงกว่าประเทศสหรัฐอเมริกาที่มีเพียงแค่ร้อย
ละ 6 เมื่อถึงการประเมิน TIMSS 2011 สัดส่วนนักเรียนไทยกลับลดลงอย่างต่อเนื่อง ซึ่งผลการ
ประเมินพบว่านักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น (ม.2) มีผลการประเมินถึงแค่ระดับพ้ืนฐานเพียง 
(Basic International Standard) ร้อยละ 28 เท่านั้น และส าหรับนักเรียนที่ผลการประเมินระดับกลาง 
(International Intermediate Benchmark) เพียงร้อยละ 3 ในปี 2007 และลดต ่าลงเหลือ ร้อยละ 2 
ในปี 2011  

ด้านการประเมินของ PISA (Programme for International Students Assessment) 
ในปี 2009 นั้น  แสดงให้เห็นว่านักเรียนที่มีอายุ 15 ปี มากกว่าครึ่งหนึ่งหรือร้อยละ 51 มีความรู้ 
ความเข้าใจเรื่องคณิตศาสตร์พ้ืนฐานไม่ถึงระดับพ้ืนฐานนานาชาติ  (ระดับ 2 ตามเกณฑ์ของ PISA) 
ซึ่งสอดคล้องกับผลการทดสอบแห่งชาติ (O-net) ที่แสดงให้เห็นถึงคะแนนเฉลี่ยของนักเรียนในรายวิชา
คณิตศาสตร์ที่มีผลลดต ่าลงต่อเนื่องในทุกปี (สุนีย์ คล้ายนิล , 2558) แม้ว่าประเทศไทยจะมุ่งพัฒนา
และปฏิรูปการศึกษามาหลายครั้งแล้วก็ตาม แต่คุณภาพการเรียนรู้ของนักเรียนยังไม่ได้ถูกยกระดับ
ตามที่คาดหวังไว้ ซึ่งนักการศึกษาได้ตั้งข้อสังเกตถึงปรากฏการณ์ดังกล่าวว่าอาจเกิดจากสองสาเหตุ
ส าคัญ ได้แก่  1) ผู้เรียนขาดการรับรู้ความสามารถของตนเอง อันเนื่องมาจากขาดโอกาสในการส ารวจ
ตนเองหรือขาดความกระตือรือร้น ท าให้ผู้เรียนขาดการรับรู้ว่าการเรียนนั้นจะเอ้ือประโยชน์อย่างไรต่อ
ชีวิตในอนาคต น ามาสู่  2) ผู้เรียนขาดการกระตุ้นในการตั้งเป้าหมายการเรียน จึงเกิดพฤติกรรมที่ไม่
พึงประสงค์ต่าง ๆ ดังเช่นปัจจุบัน  

การรับรู้ความสามารถของตนเอง คือ กระบวนการที่บุคคลตัดสินหรือประเมิน
ความสามารถของตนเอง น ามาสู่การด าเนินการตามขั้นตอนเพ่ือให้บรรลุเป้าหมายที่ ก าหนด ซึ่งการ
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รับรู้ความสามารถส่งผลต่อการควบคุมหรือจัดการกับสถานการณ์หรือสิ่งอื่น ๆ ที่เข้ามากระทบกับ
ชีวิตตนเองได้อย่างมีประสิทธิภาพ  ซึ่งคล้ายคลึงกันกับ การควบคุมตนเอง (Self-control) การรับรู้
ความสามารถตนเอง (Self-perceptions of competence) กลุ่มคนเหล่านี้มักจะตั้งเป้าหมายที่มี
ความท้าทายและตั้งมั่นกับค าสัญญานั้น ๆ เป็นอย่างดี หากเกิดความล้มเหลวจะปรับเปลี่ยนวิธีการ
และลุกขึ้นได้อย่างรวดเร็วและมองความล้มเหลวที่เกิดขึ้นเป็นเพียงแค่การขาดความรู้หรือความ
พยายามที่น้อยเกินไป  

ความสามารถในการรับรู้ความสามารถของตนเองโดยผ่านประสบการณ์ความส าเร็จจาก
การท ากิจกรรมในชั้นเรียน จึงเป็นวิธีการหนึ่งที่จะช่วยนักเรียนสามารถประเมินศักยภาพของตนเองได้
อย่างถูกต้องและสามารถพัฒนาไปสู่ความส าเร็จทางการเรียนได้ ซึ่งแน่นอนว่า หากนักเรียนขาด
ความสามารถในการรับรู้ความสามารถของตนเองนั้น จะส่งผลให้นักเรียนขาดความเชื่อมั่นในการ
ท างาน ส่งผลให้มีแรงจูงใจต ่า และไม่สามารถท าสิ่งที่ตนมุ่งหวังได้ส าเร็จ ในทางกลับกัน หากนักเรียน
รับรู้ความสามารถของตนเองจะท าให้เกิดความเชื่อมั่นและความมั่นใจในการท างานที่มากขึ้น สามารถ
ท างานได้บรรลุตามวัตถุประสงค์และความคาดหวังของตนเองได้ (ธวัชชัย รัตนกิจยนต์ , 2555) จาก
การทบทวนวรรณกรรมเกี่ยวกับงานวิจัยเรื่องวิธีการสร้างหรือพัฒนาการรับรู้ความสามารถของตนเอง 
พบว่า กระบวนการมักถูกใช้อยู่บ่อยครั้งประกอบด้วย 3 วิธีการ  ได้แก่  1) การมีเป้าหมายขนาดเล็ก 
เพ่ือให้เกิดประสบการณ์ความส าเร็จหรือเห็นว่าสามารถท าได้ก่อน  2) การใช้วิธีการสังเกตความส าเร็จ
จากผู้อ่ืนเพ่ือเป็นแนวทางในการด าเนินการหรือต้นแบบในการท างานของตนเองได้  และ 3) การมอง
ย้อนอดีตถึงประสบการณ์เดิมที่ผ่านมาของตนเอง เพ่ือเรียนรู้จากสิ่งที่ เกิดขึ้นในอดีตของตนเอง และ
น ามาปรับใช้ในปัจจุบันเพื่อให้เกิดการรับรู้ความสามารถของตนเองได้ 

นอกจากนี้ เป้าหมายในการเรียนรู้ของตัวเอง ถือเป็นอีกหนึ่งเหตุปัจจัยที่ส าคัญในการ
สร้างจุดมุ่งหมายในการเรียนรู้ของนักเรียน โดยทั่วไปการมีเป้าหมายในการเรียนรู้ถูกแบ่งออกเป็น 2 
ลักษณะ ประกอบไปด้วย 1) เป้าหมายภายใน หมายถึง การรับรู้ถึงเหตุและผลของผู้เรียน ซึ่งเกี่ยวข้อง
กับว่าตนเข้าไปมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนด้วยเหตุผลต่าง ๆ เช่น ความท้าทาย ความใคร่รู้ ความรู้
ความช านาญหรือความเชี่ยวชาญ การมีเป้าหมายภายในจึงเป็นชี้ให้เห็นถึงการมีส่วนร่วมของผู้เรียนใน
การเรียนวิชานั้น ๆ โดยการพัฒนาการมีเป้าหมายนั้นเป้าหมายนั้น ต้องมีความชัดเจนและเป้าหมาย
นั้นช่วยยกระดับคุณภาพชีวิตของตนเองหรือสร้างความเป็นอยู่ที่ดีให้แก่ตนเอง (Schmuck, Kasser, 
& Ryan, 1999) หรือเป็นจุดหมายปลายทางมากกว่าจะเป็นเพียงหนทางไปสู่จุดมุ่งหมายอื่น (Schunk, 
Meece & Pintrich, 2014) หากนักเรียนสามารถวางเป้าหมายในการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ได้ จะ
ช่วยนักเรียนมีส่วนร่วมกับวิชาคณิตศาสตร์มากขึ้น และลดความเบื่อหน่ายในวิชาคณิตศาสตร์ลงไป 
และ  2) เป้าหมายภายนอก หมายถึง เป้าหมายที่เกี่ยวข้องกับอิทธิพลภายนอก เช่น ชื่อเสียง เงินทอง
หรือรางวัลต่าง ๆ ที่อยู่ภายนอกตนเอง โดยมีผู้ อ่ืนคอยตรวจสอบหรือก ากับความถูกต้องหรือ
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ความส าเร็จอยู่เสมอ โดยเป้าหมายภายนอกนี้จะน าไปสู่การพัฒนาให้มากกว่ามาตรฐานเพ่ือน าไปสู่
ประสิทธิภาพที่ดีขึ้นหรือการแสวงหาการยอมรับจากบุคคลอ่ืน ๆ (Schunk, Meece, & Pintrich, 
2014) ไม่ว่าจะเป็น การให้รางวัล คะแนน การได้รับค าชื่นชม หรือการแข่งขันในชั้นเรียน การที่
นักเรียนได้วางเป้าหมายภายนอกที่ชัดเจน เช่น การมีเป้าหมายในการเรียนเพ่ือเกรดหรือการมี
เป้าหมายในการเรียนเพื่อรางวัล (ธวัชชัย รัตนกิจยนต์, 2555)  

ในขณะเดียวกัน การเรียนรู้ในวิชาคณิตศาสตร์เอง ก็สามารถกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการ
รับรู้ความสามารถและมีเป้าหมายในการเรียนรู้ได้ เช่นกัน โดยมีรูปแบบการจัดการเรียนรู้อยู่
หลากหลายวิธี  เช่น  การเรียนรู้รวมกัน (Collective Learners) การใช้ทักษะการละคร (Role Play) 
การใช้เกม (Game Based Learning) และการใช้เกมมิฟิเคชัน (Gamification) โดยการพัฒนาการ
รับรู้ความสามารถของตนเองในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์และการมีเป้าหมายในการเรียนรู้นั้น 
สามารถท าได้การเรียนรู้จากการประสบความส าเร็จในอดีต (Mastery Experience) การใช้ตัวแบบ 
(Modeling)  การใช้ค าพูดชัดจูง (Verbal Persuasion) และการกระตุ้นทางอารมณ์ (Emotional 
Arousal) (Evans, 1989) ในงานวิจัยชิ้นนี้ได้ให้ความส าคัญกับการออกแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้
เกมมิฟิเคชันเป็นฐาน ซึ่งถือเป็นกระบวนการในการสร้างแรงจูงใจภายนอกให้แก่ผู้เรียนโดยอาศัย
แนวคิดเรื่ององค์ประกอบและกลไกของเกมมิฟิเคชันของ Kapp (2012) เช่น  การให้คะแนนและของ
รางวัลอันเป็นผลมาจากการท าภารกิจในชั้นเรียน การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมมิฟิเคชันเป็นฐานนี้จะ
เพ่ือส่งเสริมการรับรู้ความสามารถของตนเองและมีเป้าหมายในการเรียนรู้ โดยการสอดแทรก
องค์ประกอบและกลไกของเกมมิฟิเคชันลงไปในแผนการจัดการเรียนรู้เดิม เพ่ือให้แผนการจัดการ
เรียนรู้เปลี่ยนแปลงไป สร้างความน่าสนใจและสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้มากยิ่งข้ึน 

ภายใต้สมมติฐานที่ว่า แนวคิดของการออกแบบการเรียนรู้ โดยใช้เกมมิฟิเคชันเป็นฐาน 
เกมมิฟิเคชันสามารถส่งเสริมการรับรู้ความสามารถของตนเองและการมีเป้าหมายในการเรียนรู้ได้นั้น 
เกิดจากการน าองค์กระกอบของกลไกเกมมาสร้างเป็นเงื่อนไขหรือก าหนดเป็นสถานการณ์ในการเรียนรู้ 
ผ่านการน ากลไกล าดับขั้น (Levels) และการสร้างระบบคะแนน (Reward System) มาออกแบบเป็น
ล าดับขั้นที่ชัดเจนในลักษณะของกิจกรรมภารกิจ (Achievement) เพ่ือให้ผู้เรียนร่วมท ากิจกรรม ใน
ส่วนกลไกการให้เหรียญตรา (Earning Badge) จะออกแบบกิจกรรมในลักษณะของการเก็บสัญลักษณ์
ตามความสามารถของนักเรียน ซึ่งสามารถแสดงสถานะการเรียนรู้และบ่งบอกถึงความก้าวหน้าในการ
เรียนรู้ของนักเรียน เมื่อผู้ร่วมกิจกรรมท าตามวัตถุประสงค์เรียบร้อยแล้ว จะได้รับรางวัล คะแนน 
หรือเหรียญตรา เป็นการตอบแทน ซึ่งเป็นกลไกส าหรับการสร้างแรงจูงใจในการเล่นเกมและเกิด
ประสบการณ์การรับรู้ความส าเร็จของตนเอง ประกอบกับการจัดการเรียนรู้ที่น าเอาเกมมิฟิเคชันมา
ประยุกต์ร่วมกับการเรียนการสอนเป็นวิธีการที่แปลกใหม่ สามารถสร้างความสนุกสนานในชั้นเรียนได้
เป็นอย่างดี (Glover, 2013: ชนัตถ์ พูนเดช และ ธนิตา เลิศพรกุลรัตน์, 2558) หากแต่สิ่งส าคัญที่ต้อง
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ค านึงถึง คือ การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน ต้องอาศัยการออกแบบโครงสร้างภารกิจและ
การให้คะแนนที่รัดกุม โดยค านึงวัตถุประสงค์การเรียนรู้และการสร้างประสบการณ์ในการเรียนรู้เป็น
ส าคัญเพ่ือน านักเรียนไปสู่เป้าหมายในการเรียนรู้ตามหลักสูตรสถานศึกษาด้วยเช่นเดียวกัน 

งานวิจัยชิ้นนี้มุ่งเน้นการใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันในการออกแบบการจัดการเรียนรู้ในวิชา
คณิตศาสตร์ เพ่ือศึกษาว่าแนวคิดดังกล่าวสามารถส่งเสริมการรับรู้ความสามารถของตนเอง การมี
เป้าหมายในการเรียนรู้ และผลการเรียนรู้ ได้อย่างไร โดยผ่านกระบวนการวิจัยเชิงปริมาณและยืนยัน
ผลด้วยการสัมภาษณ์ เพ่ือศึกษาถึงความเป็นไปได้ในการน าแนวคิดเกมมิฟิเคชันมาพัฒนาตัวแปร
ดังกล่าว และเพ่ือเสนอแนวทางในการจัดการจัดการเรียนรู้แนวใหม่ที่มีประสิทธิภาพและทัดเทียมกับ
นานาประเทศมากยิ่งขึ้น 

 
1.2 ค าถามการวิจัย 
 

ผู้วิจัยได้ตั้งค าถามวิจัยไว้ คือ การใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันสามารถส่งเสริมการรับรู้
ความสามารถของตนเองและการมีเป้าหมายในการเรียนได้หรือไม่ 

1. การเปลี่ยนแปลงระดับการรับรู้ความสามารถของตนเองระหว่างกลุ่มทดลองและ
กลุ่มควบคุมเม่ือเทียบกับช่วงก่อนและหลังการทดลองแตกต่างกันหรือไม่ 

2. การเปลี่ยนแปลงระดับการมีเป้าหมายในการเรียนรู้ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่ม
ควบคุมเม่ือเทียบกับช่วงก่อนและหลังการทดลองแตกต่างกันหรือไม่ 

3. นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันมีการเรียนรู้ในการเรียน
วิชาคณิตศาสตร์เรื่องทฤษฎีบทพีทาโกรัส สูงกว่านักเรียนที่เรียนรู้ด้วยวิธีแบบปกตหิรือไม่ 

 
1.3 สมมติฐานการวิจัย 
 

1. การเปลี่ยนแปลงระดับการรับรู้ความสามารถของตนเองระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่ม
ควบคุมเมื่อเทียบกับช่วงก่อนและหลังการทดลองมีความแตกต่างกัน 

2. การเปลี่ยนแปลงระดับการมีเป้าหมายในการเรียนรู้ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่ม
ควบคุมเมื่อเทียบกับช่วงก่อนและหลังการทดลองมีความแตกต่างกัน 

3. นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันมีการเรียนรู้ในการเรียนวิชา
คณิตศาสตร์เรื่องทฤษฎีบทพีทาโกรัส สูงกว่านักเรียนที่เรียนรู้ด้วยวิธีแบบปกติ 
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1.4 วัตถุประสงค์การวิจัย 
 

ผู้วิจัยได้ตั้งวัตถุประสงค์การวิจัยดังต่อไปนี้ 
1. เพ่ือเปรียบเทียบระดับการรับรู้ความสามารถของตนเองของนักเรียนทดลองและ

กลุ่มควบคุมในช่วงก่อนและหลังการทดลอง 
2. เพ่ือเปรียบเทียบระดับการมีเป้าหมายในการเรียนรู้ของนักเรียนทดลองและกลุ่ม

ควบคุมในช่วงก่อนและหลังการทดลอง   
3. เพ่ือเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม หลังจากการใช้

แผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 
 
1.5 ขอบเขตโครงการวิจัย 
 

1. ขอบเขตด้านประชากร ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้  เป็นนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่เรียนอยู่ในโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร 

2. ขอบเขตด้านเวลา การวิจัยครั้งนี้ท าการศึกษาใน 1 ภาคการศึกษา (ภาคเรียนที่ 2 ปี
การศึกษา 2562) โดยใช้ระยะเวลา 4 สัปดาห์ แบ่งเป็นจ านวน 11 ครั้ง ครั้งละ 60 นาที ประกอบด้วย 
1) ทดสอบการท ากิจกรรม (Pre-test) 1 ครั้ง 2) ทดสอบหลังท ากิจกรรม (Post-test) 1 ครั้ง และ 3) 
ด าเนินการจัดการเรียนรู้เรื่องทฤษฎีบทพีทาโกรัส จ านวน 9 ครั้ง แบ่งเป็น 3.1) ห้องเรียนตามแนวคิด
เกมมิฟิเคชัน(กลุ่มทดลอง) และ 3.2) ห้องเรียนรูปแบบปกต ิ(กลุ่มควบคุม) 

3. ขอบเขตด้านเนื้อหา การศึกษาในครั้งนี้ครอบคลุมการจัดการเรียนการสอน
เนื้อหาวิชาคณิตศาสตร์ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 2 เรื่องการเรียนรู้เรื่องทฤษฎีบทพีทาโกรัส โดยก าหนด
เนื้อหาตามสาระการเรียนรู้ที่  2 การวัดและเรขาคณิต มาตรฐาน ค 2.2 เข้าใจและวิเคราะห์รูป
เรขาคณิต สมบัติของรูปเรขาคณิต ความสัมพันธ์ระหว่างรูปเรขาคณิต และทฤษฎีบททางเรขาคณิต 
และน าไปใช้ (ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน, 2560) 

4. ขอบเขตด้านสถานที่ โรงเรียนขนาดใหญ่ในจังหวัดกรุงเทพมหานคร 
5. ขอบเขตด้านตัวแปรที่ศึกษา  

- ตัวแปรอิสระ ได้แก่ วิธีการจัดการเรียนรู้ (แบบเกมมิฟิเคชันและแบบปกติ)  
- ตัวแปรตามได้แก่ ผลการเรียนรู้ การรับรู้ความสามารถของตนเองต่อวิชา

คณิตศาสตร์และการมีเป้าหมายในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ 
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1.6 นิยามค าศัพท์ 
 

1. การรับรู้ความสามารถของตนเองต่อวิชาคณิตศาสตร์ หมายถึง ความเชื่อใน
ความสามารถของตนเองเก่ียวกับความสามารถในการปฏิบัติงานต่าง ๆ ตามที่ได้รับมอบหมาย เพื่อให้
บรรลุเป้าหมายตามที่ตนเองมุ่งหวังไว้ และสามารถจัดการกับปัญหาหรือสถานการณ์อ่ืน ๆ ที่เข้ามา
กระทบต่อตนเองได้เพ่ือให้บรรลุเป้าหมายในการท างานได้ (Bandura, 1977; 1986; Berry, 1987) 

2. การมีเป้าหมายในการเรียนต่อวิชาคณิตศาสตร์ ในงานวิจัยชิ้นนี้ ผู้วิจัยแบ่งการมี
เป้าหมายสามารถแบ่งได้เป็น 2 ประเภท ดังต่อไปนี้ (Schunk, Meece, & Pintrich, 2014) 

- การมีเป้าหมายภายใน หมายถึง การรับรู้ว่าความส าเร็จที่เกิดขึ้นนั้นเป็นการ
เติบโตภายในของตนเองหรือความส าเร็จที่เกิดขึ้นนั้น ท าให้ตนเองได้พัฒนาความรู้ภายในมากยิ่งขึ้น 

- การมีเป้าหมายภายนอก หมายถึง การรับรู้ว่าความส าเร็จที่เกิดขึ้นคือการแสดง
ความสามารถของตนเองให้ผู้ อ่ืนเห็น เช่น ความต้องการเป็นผู้ชนะในกิจกรรมต่าง ๆ หรือความ
ต้องการเป็นอันดับที่ 1 เพื่อแสดงให้เห็นถึงความสามารถของตน เป็นต้น 

3. ผลการเรียนรู้ในวิชาคณิตศาสตร์ หมายถึง ผลคะแนนของนักเรียนในระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 2 โดยวัดผลจากคะแนนที่นักเรียนได้หรือสะสมชั้นเรียนจากการใช้การจัดการเรียนรู้
ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันในวิชาคณิตศาสตร์ 

4. เกมมิฟิเคชัน (Gamification) ในงานวิจัยชิ้นนี้ เกมมิฟิเคชัน  หมายถึง การน า
องค์ประกอบต่าง ๆ ของเกม มาปรับใช้ในบริบทอ่ืน ๆ นอกเหนือจากเกม โดยใช้กระบวนกลไกและ
องค์ประกอบของเกม  เช่น  ล าดับขั้น (Level), ระบบคะแนน (Point) หรือระบบรางวัล (Reward 
system) โดยมีจุดมุ่งหมายหลัก คือ การสร้างแรงจูงใจหรือกระตุ้นความน่าสนใจให้กับกิจกรรมเป็น
ส่วนใหญ่หรือแม้กระทั่งส่งเสริมให้ผู้ร่วมกิจกรรมเกิดพฤติกรรมใด ๆ ตามที่ผู้ออกแบบกิจกรรม
ต้องการ (Kapp, 2012) 

5. การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันในวิชาคณิตศาสตร์ หมายถึง การใช้
แนวคิดเกมมิฟิเคชันมาออกแบบการจัดการเรียนรู้ในวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 2 โดยใช้บทเรียนเรื่องทฤษฎีบทพีทาโกรัสเป็นพื้นฐานในการออกแบบ 

6. การจัดการเรียนรู้ในรูปแบบปกติ หมายถึง การจัดาการเรียนการสอนในรูปแบบเดิม
ตามท่ีโรงเรียนก าหนดไว้ โดยเน้นการถ่ายทอดองค์ความรู้จากครูสู่นักเรียน 
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1.7 กรอบแนวคิดการวิจัย 
 

 
ภาพที่ 1.1 กรอบแนวคิดการวิจัย 
 

แบบการวิจัยในครั้งนี้ได้ท าการศึกษาการส่งเสริมการรับรู้ความสามารถของตนเอง  
การมีเป้าหมายในการเรียนรู้และผลการเรียนรู้ในวิชาคณิตศาสตร์ โดยการใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันมา
ออกแบบการจัดการเรียนรู้ดังกล่าว  

การรับรู้ความสามารถของตนเองนั้น สามารถพัฒนาได้จากการสร้างประสบการณ์ผ่าน
การส าเร็จในอดีต (Mastery Experience) และการใช้ตัวแบบ (Model) เป็นส าคัญ  โดยการสร้าง
ประสบการณ์ความส าเร็จในอดีตนั้น สอดคล้องกับแนวคิดเกมมิฟิเคชันที่มีองค์ประกอบของการใช้
ภารกิจ (Quest) และการใช้ระดับขั้น (Levels) ที่เริ่มต้นจากระดับง่าย เพ่ือให้ผู้เข้าร่วมมีประสบการณ์
ในการส าเร็จมาก่อน และรับรู้ว่าตนเองมีความสามารถในการพัฒนาไปสู่ระดับหรือภารกิจถัดไปได้ 

การมีเป้าหมายภายในนั้น เป็นการรับรู้ว่าความส าเร็จที่เกิดขึ้น มาจากการเติบโตภายใน
ของตนเอง โดยมุ่งเน้นไปการเรียนรู้ ความเชี่ยวชาญ การพัฒนาทักษะหรือเพ่ิมพูนความสามารถของ
ตนเอง เพ่ือให้บรรลุเป้าหมายหรือข้ามข้อจ ากัดทางความสามารถของตนเอง ซึ่งองค์ประกอบของ
แนวคิดเกมมิฟิเคชัน  สามารถสร้างการมีเป้าหมายภายในได้ ผ่านการใช้ ล าดับขั้น (Levels), ภารกิจ 
(Quest) และเครื่องหมายหรือตราสัญลักษณ์ (Badge) เข้ามาเป็นส่วนประกอบ เพ่ือให้ให้ผู้เข้าร่วม
การทดลองได้เห็นถึงกระบวนการเติบโตภายในของตนเอง ไม่ว่าจะเป็นการเลื่อนล าดับขึ้นของตนเอง 

การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด 
เกมมิฟิเคชัน 

- แบบเกมมิฟิเคชัน 

- แบบปกต ิ

  

การรับรู้ความสามารถ 
ของตนเอง 

การมีเป้าหมาย 
ในการเรียนรู้ 

- Internal Goals 

- External Goals 

 

ผลการเรียนรู้ในวิชา
คณิตศาสตร์ 
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การผ่านภารกิจตามที่ได้รับมอบหมายและการได้เครื่องหมายหรือตราสัญลักษณ์ในการรับประกัน
ความสามารถหรือการพัฒนาของตนเอง  

ในอีกมิติหนึ่ง การมีเป้าหมายภายนอก เป็นสิ่งที่บุคคลพยายามที่จะแสดงพฤติกรรมหรือ
ปฏิบัติตัวเพ่ือให้บรรลุในสิ่งนั้น ๆ เป็นการแสดงผลงานของตนเองหรือการแสดงออกทางพฤติกรรมต่อ
ความส าเร็จที่เกิดขึ้นของตนเอง ซึ่งองค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน สามารถสร้างการมีเป้าหมายภายใน
ได้  ผ่านการใช้  ระบบรางวัล (Reward System) เครื่องหมายหรือตราสัญลักษณ์  (Badge) และ 
กระดานผู้น า (Leaderboard) แต่ละองค์ประกอบมุ่งเน้นให้ผู้เข้าร่วมความส าเร็จ จากความสามารถท่ี
ตนมี ไม่ว่าจะเป็นการได้รับรางวัล การได้รับเครื่องหมายหรือตราสัญลักษณ์หรือการมีชื่อปรากฏอยู่บน
กระดานผู้น า  

ส่วนสุดท้าย คือ ผลการเรียนรู้นั้น จะน า ระบบคะแนน (Points) มาประกอบใช้ เพ่ือใช้
ศึกษาระหว่างการวิจัย นักเรียนมีผลการเรียนรู้เป็นอย่างไร โดยสะท้อนผ่านคะแนนที่นักเรียนจะได้รับ
จากการเรียนรู้ในคาบเรียนหรือกิจกรรมอ่ืน ๆ ควบคู่กันไป 

ซึ่งในงานวิจัยชิ้นนี้จะน าองค์ประกอบทั้งหมด 6 องค์ประกอบได้แก่ ล าดับขั้น (Levels) 
ระบบคะแนน (Points) ระบบรางวัล (Reward System) เหรียญ / สัญลักษณ์  (Earning Badge) 
ภารกิจ (Quest) และกระดานผู้น า (Leaderboard) ในการออกแบบกิจกรรม (Kapp, 2012) ผ่าน
การท ากิจกรรมจ านวน 9 ครั้ง เพื่อลดปัจจัยแทรกซ้อนจากการใช้ระยะเวลาที่นานเกินไป 

เมื่อท ากิจกรรมตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันตามที่ผู้วิจัยออกแบบไว้แล้ว ผู้เข้าร่วมกิจกรรม
จะได้รับประสบการณ์และสภาพแวดล้อมที่เอ้ือให้เกิดการพัฒนาปัจจัยดังกล่าว ทั้ง 3 ปัจจัยในทุก
ช่วงเวลาที่ท ากิจกรรม โดยใช้องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชันข้างต้นมาเป็นตัวช่วยในการพัฒนาดังกล่าว 
เพ่ือสร้างประสบการณ์และสภาพแวดล้อมในการเปลี่ยนแปลงตนเองตามท่ีวิจัยมุ่งหวังไว้ 

เมื่อผู้เข้าร่วมกิจกรรมท าการทดลองเสร็จสิ้นเรียบร้อยแล้ว หลังจากท ากิจกรรมครบ 11 
ครั้ง ผู้วิจัยจะรวบรวมคะแนนที่ได้จากการใช้แบบวัดการรับรู้ความสามารถของตนเอง การมีเป้าหมาย
ในการเรียนรู้  ที่ประยุกต์จากแบบสอบถาม Motivation Strategies for Learning Questionnaire  
(MSLQ) ของนักเรียนเป็นเครื่องมือวัดการส่งเสริมการรับรู้ความสามารถของตนเองและการมี
เป้าหมายในการเรียนรู้ ก่อน-หลังจากการท ากิจกรรมตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 
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บทที่ 2 
วรรณกรรมและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
ในงานวิจัยนี้ ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง โดยมีขอบเขตของเนื้อหาที่

เกี่ยวข้องในบทนี้  โดยผู้วิจัยมุ่ งเน้นไปที่ประเด็นการใช้ เกมมิฟิ เคชันในการส่งเสริมการรับรู้
ความสามารถของตนเองและการมีเป้าหมายในการเรียนรู้ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 

2.1 แนวคิดการจัดการเรียนรู้ 
2.2 ผลการเรียนรู้ 
2.3 มาตรฐานการเรียนวิชาคณิตศาสตร์เรื่องทฤษฎีบทพีทาโกรัส 
2.4 ความหมายการรับรู้ความสามารถของตนเอง 
2.5 วิธีการวัดและประเมินผลการรับรู้ความสามารถของตนเอง 
2.6 วิธีการพัฒนาการรับรู้ความสามารถของตนเอง 
2.7 ความหมายและประเภทของการมีเป้าหมายในการเรียนรู้ 
2.8 วิธีการวัดและประเมินผลการมีเป้าหมายในการเรียนรู้ 
2.9 วิธีการพัฒนาการมีเป้าหมายในการเรียนรู้ 
2.10 แนวคิดการจัดการเรียนรู้ 
2.11 ความหมายของเกมมิฟิเคชัน 
2.12 ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับเกมมิฟิเคชัน 
2.13 องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน 
2.14 การประยุกต์ใช้เกมมิฟิเคชันในการศึกษา 
2.15 การออกแบบการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 
2.16 การใช้เกมมิฟิเคชัน เพ่ือการพัฒนาการรับรู้ความสามารถของตนเองและการมี

เป้าหมายในการเรียนในชั้นเรียนวิชาคณิตศาสตร์ 
 

2.1 แนวคิดการจัดการเรียนรู้ 
 

การจัดการเรียนรู้ เป็นเครื่องมือที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ ตั้งใจและรักการเรียนเพ่ือ
มุ่งไปสู่จุดมุ่งหมายปลายทางของชีวิต คือ การประสบความส าเร็จ ย่อมเกิดจากการจัดการเรียนรู้ที่ดี
ของผู้สอน หากผู้สอนรู้จักการเลือกใช้วิธีการจัดการเรียนรู้ที่ดีและเหมาะสมแล้ว ย่อมเกิดผลกับผู้เรียน
ดังต่อไปนี้ (มหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ์ ในพระบรมราชูปถัมภ์, 2553) 
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1. มีความรู้และความเข้าใจในเนื้อหาวิชาหรือกิจกรรมที่เรียนรู้ 
2. เกิดทักษะหรือมีความช านาญในเนื้อหาวิชาหรือกิจกรรมที่เรียนรู้ 
3. เกิดทัศนคติที่ดีต่อสิ่งที่เรียน 
4. สามารถน าความรู้ที่ได้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน 
5. สามารถน าความรู้ไปศึกษาหาความรู้เพิ่มเติมได้ 
ถึงอย่างนั้น การที่ผู้สอนจะส่งเสริมให้ผู้เรียนมีการพัฒนาในทุก ๆ ด้าน ทั้งด้านร่างกาย 

อารมณ์ สังคมและสติปัญญานั้น ล้วนใช้การศึกษาเป็นตัวพัฒนาทั้งสิ้น จะเห็นได้จากการเรียนรู้เป็นสิ่ง
ส าคัญในการให้การศึกษาแก่ผู้เรียน ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน การจัดการเรียนรู้จะเกิดขึ้น
ได้นั้น ต้องอาศัยปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนและผู้สอน ซึ่งต้องเกิดอย่างต่อเนื่อง เป็นไปตามล าดับ
ขั้นตอนเพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ 

การจัดการเรียนรู้จะบรรลุเป้าหมายได้ดี ต้องอาศัยศาสตร์และศิลป์ของการเรียนรู้ เช่น 
ความรู้ ความสามารถของผู้สอน ซึ่งเป็นศาสตร์ ประกอบกับเทคนิคการถ่ายทอดความรู้และการควบคุม
ชั้นเรียน (ศิลป์) เป็นส าคัญ  จากที่กล่าวมา สรุปได้ว่า การจัดการเรียนรู้จะเกิดขึ้นได้จะมีกระบวนการ
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน มีเป้าหมายในการจัดการเรียนรู้และการจัดการเรียนรู้จะส าเร็จได้
ผู้สอนจะต้องมีความรู้และเทคนิคการจัดการเรียนรู้ ทั้งนี้ ผู้สอนต้องศึกษาข้อมูลหลายประการเพ่ือ
เสริมสร้างจัดการเรียนรู้ของตนเอง อยู่ 3 องค์ประกอบ คือ  1. ผู้เรียน  2. บรรยากาศทางจิตวิทยาที่
เอ้ือต่อการเรียนรู้ และ 3. ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนและบรรยากาศในห้องเรียน 

องค์ประกอบในการจัดการเรียนรู้ทั้ง 3 ประการนี้ จะด าเนินไปด้วยดีจะท าให้ผู้เรียนมี
แนวโน้มที่จะได้รับการเรียนรู้มากขึ้น โดยมีรายละเอียด คือ (มหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ์ ใน
พระบรมราชูปถัมภ์, 2553) 

1. ผู้เรียน 
ธรรมชาติของผู้เรียนเป็นสิ่งที่ผู้สอนต้องนึกถึงเป็นล าดับแรก ความสามารถในการ

เรียนรู้ ทางสมอง ความถนัด ความสนใจ พัฒนาการทางกายภาพหรือจิตใจ ความต้องการพ้ืนฐาน 
เป็นสิ่งที่ผู้สอนต้องค านึงถึงเสมอ ไม่สามารถละเลยได้ 

2. บรรยากาศทางจิตวิทยาที่เอ้ือต่อการเรียนรู้ 
ผู้สอนเป็นส่วนส าคัญในการก าหนดหรือสร้างบรรยากาศในห้องเรียนให้เป็นไปตาม

ความต้องการ ความสนุก ความเครียด ความสดชื่น การเปิดรับ สิ่งเหล่านี้จะเกิดขึ้นได้โดยผู้สอนเป็นผู้
ก าหนด อย่างไรก็ตามผู้เรียนก็มีส่วนส าคัญเช่นเดียวกัน ซึ่งเป็นอาจจะเป็นองค์ประกอบที่นอกเหนือ
การควบคุม คือ ผู้ เรียนไม่ได้รับประทานอาหารเช้า ท าให้ไม่มีสมาธิในการเรียน ซึ่ งกระทบถึง
กระบวนการเรียนรู้ที่จัดขึ้นด้วยเช่นเดียวกัน 

3. ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับบรรยากาศทางจิตวิทยา 
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เป็นเครื่องบ่งชี้ถึงเงื่อนไขหรือสถานการณ์ว่าผู้เรียนจะได้รับความส าเร็จหรือความ
ล้มเหลวในการเรียนรู้ ผู้สอนควรค านึงถึงผู้เรียนในฐานะบุคคลหนึ่ง ผู้เรียนมีสิทธิที่จะได้รับความ
ต้องการพ้ืนฐานและผู้สอนจะต้องหาวิธีในการตอบสนองความต้องการพ้ืนฐานเหล่านั้น เพ่ือมุ่งให้
เกิดผลส าเร็จในการเรียนรู้ จนผู้เรียนเติบโตเป็นบุคคลที่สมบูรณ์ต่อไป 

จากแนวคิดด้านการจัดการเรียนรู้ที่กล่าวมานั้น เมื่อน ามาผนวกกับการจัดการเรียนรู้
ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพ่ือพัฒนาการรับรู้ความสามารถของตนเอง การมีเป้าหมายในการเรียนและ
ผลการเรียนเรียนในวิชาคณิตศาสตร์แล้วนั้น จะเห็นได้ว่าการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันนั้น 
ทั้งในส่วนของผู้เรียน ที่ออกแบบการจัดการเรียนรู้ที่เหมาะสมให้ ส่วนบรรยากาศทางด้านจิตวิทยาจะ
เห็นได้จากการใช้องค์ประกอบของเกมมิฟิคชันที่สอดแทรกอยู่ในการจัดการเรียนรู้ เพ่ือกระตุ้นให้
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง และท้ายที่สุด การปรับเปลี่ยนวิธีการสอน นอกเหนือจากจะช่วยให้
เกิดความน่าสนใจมากขึ้นแล้ว ยังช่วยสร้างปฏิสัมพันธ์ที่ดีมากขึ้น เนื่องจากการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด
เกมมิฟิเคชันนั้น เป็นการใช้องค์ประกอบของเกมที่หลากหลาย สร้างความท้าทายและมีเรื่องราวใน
การเรียนที่น่าสนใจมากขึ้น ท าให้ผู้เรียนต้องสนใจกับการเรียนและการท างานมากขึ้น ซึ่งนับเป็นอีก
หนึ่งปัจจัยที่ช่วยเพิ่มปฏิสัมพันธ์กันระหว่างครูและนักเรียน  

 
2.2 ผลการเรียนรู้ 

ผลการเรียนรู้ หมายถึง ผลการพัฒนาผู้เรียนที่เกิดจากกระบวนการจัดการเรียนรู้ ท าให้
ผู้เรียนเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมทั้งด้านความรู้ ความสามารถ โดยผลดังกล่าวจะใช้ในกา ร
ตัดสินใจเกี่ยวกับนักเรียน ให้ข้อมูลย้อนกลับเกี่ยวกับความก้าวหน้า เพ่ือประเมินผลตามหลักสูตร
การศึกษาขั้นพ้ืนฐานในระดับชั้นมัธยมศึกษา (ปิยนาฎ ปิยะรัตน์, 2556; กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) 
โดยผลการเรียนรู้ที่ได้รับมานั้นเกิดจากการเปลี่ยนแปลง โดยผลการเรียนรู้ดังกล่ าว สามารถ
ประเมินผลได้ 3 ด้านได้แก่ ด้านพุทธิพิสัย ด้านจิตพิสัยและด้านทักษะพิสัย (กามนิต, 2561) 

2.2.1 ด้านพุทธิพิสัย (Cognitive Domain)  
หมายถึง พฤติกรรมการเรียนรู้ที่เกี่ยวข้องกับสติปัญญาหรือองค์ความรู้ รวมไปถึง

ความสามารถในการคิดเรื่องราวต่าง ๆ อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งสามารถแบ่งออกได้เป็น 6 ระดับ 
ได้แก่ ความรู้ ความจ า, ความเข้าใจ, การน าไปใช้, การวิเคราะห์, การสังเคราะห์และการประเมินค่า 
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2.2.2 ด้านจิตพิสัย (Affective Domain) 
หมายถึง พฤติกรรมด้านจิตใจ ความรู้สึก ทัศนคติและความเชื่อ เป็นพฤติกรรมที่

ไม่เกิดข้ึนในทันที ต้องอาศัยการจัดการเรียนรู้ในสภาพแวดล้อมที่เหมาะสมเพ่ือให้พฤติกรรมเปลี่ยนไป
ตามแนวทางที่ก าหนด โดยพฤติกรรมด้านจิตพิสัยสามารถแบ่งออกได้ 5 ระดับ ได้แก่ การรับรู้, การ
ตอบสนอง, ค่านิยม, การจัดระบบและบุคลิกภาพ 

2.2.3 ด้านทักษะพิสัย (Psychomotor Domain) 
หมายถึง พฤติกรรมด้านประสาท เป็นพฤติกรรมที่บ่งบอกความสามารถในการ

ปฏิบัติงานได้อย่างคล่องแคล่ว ซึ่งสามารถแสดงออกมาได้โดยตรงสามารถชี้ให้เห็นถึงคุณภาพของงาน
ได้ทันที พฤติกรรมด้านทักษะพิสัยสามารถแบ่งออกได้ 5 ขั้น ได้แก่ การรับรู้ , การกระท าตามแบบ, 
การหาความถูกต้อง, การกระท าอย่างต่อเนื่องและการกระท าโดยธรรมชาติ 

 
2.3 มาตรฐานการเรียนวิชาคณิตศาสตร์เรื่องทฤษฎีบทพีทาโกรัส 

 
ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐานพุทธศักราช 2551 ได้จัดท าขึ้นเพ่ือส่งเสริม

ให้ผู้เรียนมีทักษะที่จ าเป็นส าหรับการเรียนรู้ ผ่านการเตรียมผู้เรียนให้ทักษะด้านการคิดวิเคราะห์ การ
คิดอย่างมีวิจารณญาณ การแก้ไขปัญหาและความคิดสร้างสรรค์ โดยในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ได้
ก าหนดคุณภาพผู้เรียนที่เกี่ยวข้องกับวิชาคณิตศาสตร์เรื่องทฤษฎีบทพีทาโกรัส คือ นักเรียนมีความรู้
ความเข้าใจเกี่ยวกับสมบัติของเส้นขนาน รูปสามเหลี่ยมที่เท่ากันทุกประการรูปสามเหลี่ยมคล้าย 
ทฤษฎีบทพีทาโกรัสและบทกลับ และน าความรู้ ความเข้าใจนี้ ไปใช้ในการแก้ปัญหาในชีวิตจริง 
(ส านักงานคณะกรรมการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน, 2560) 

มาตรฐานดังกล่าวยังครอบคลุมถึงทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ ที่เป็นการน า
ความรู้ไปประยุกต์ใช้ในการเรียนรู้สิ่งต่าง ๆ เพื่อสร้างองค์ความรู้ใหม่และใช้ในชีวิตประจ าวันได้ โดยมี
การก าหนดทักษะและกระบวนการที่เกี่ยวข้องดังต่อไปนี้  (ส านักงานคณะกรรมการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน, 
2560) 
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1) การแก้ไขปัญหา 
หมายถึง ความสามารถในการท าความเข้าใจปัญหา วิเคราะห์ วางแผนและตัดสินใจ

ใช้วิธีที่เหมาะสมในการแก้ไขปัญหานั้น ๆ ทั้งนี้จะต้องค านึงถึงความสมเหตุสมผลของการแก้ไขปัญหา
นั้นด้วย 

2) การสื่อสารและการสื่อความหมาย 
หมายถึง ความสามารถในการท าความเข้าใจปัญหา วิเคราะห์ วางแผนและตัดสินใจ

ใช้วิธีที่เหมาะสมในการแก้ไขปัญหานั้น ๆ ทั้งนี้จะต้องค านึงถึงความสมเหตุสมผลของการแก้ไขปัญหา
นั้นด้วย 

3) การเชื่อมโยง 
หมายถึง ความสามารถในการใช้ความรู้ในวิชาคณิตศาสตร์เป็นเครื่องมือในการ

เชื่อมโยงสิ่งต่าง ๆ รอบตัวหรือปรับใช้ในชีวิตประจ าวันได้ 
4) การให้เหตุผล 

หมายถึง ความสามารถในการให้เหตุผล รับฟังเหตุผลและการให้เหตุผลสนับสนุน
หรือโต้แย้งเพื่อน าไปสู่บทสรุป 

5) การคิดสร้างสรรค์ 
หมายถึง ความสามารถในการขยายแนวคิดท่ีมีอยู่เดิมหรือพัฒนาให้เกิดแนวคิดใหม่ 

 
2.4 ความหมายการรับรู้ความสามารถของตนเอง 
 

การรับรู้ความสามารถของตนเองเป็นที่ถูกพัฒนาขึ้นมาจากทฤษฎีการเรียนทางปัญญา
สังคม (Social Cognitive Theory) โดยทฤษฎีที่กล่าวถึง การตัดสินเกี่ยวกับความสามารถของตนเอง
ในการจัดการและการแสดงพฤติกรรมของแต่ละบุคคล เพ่ือให้บรรลุเป้าหมายหรือวัตถุประสงค์ที่
ต้องการ และเกี่ยวข้องกับความสามารถในการควบคุมหรือจัดการกับสถานการณ์ที่มีผลกระทบต่อ
ตนเอง (Bandura, 1977; 1986) สอดคล้องกับ เบอร์รี่ (Berry, 1987) ที่กล่าวว่า การรับรู้ความสามารถ
ของตนเอง เป็นความสามารถที่ช่วยให้มนุษย์สามารถจัดการกับเป้าหมายตามที่ตนต้องการ โดยบุคคล
นั้นจะรับรู้ว่าตนมีความสามารถในด้านใดบ้างและประเมินความสามารถของตนเองนั้นเข้ากับ
สถานการณ์ท่ีตนเจอ 

นอกจากนี้ ความหมายของการรับรู้ความสามารถของตนเอง ยังกล่าวถึง ความเชื่อหรือ
แรงจูงใจที่จะกระท าพฤติกรรมต่าง ๆ ให้ประสบความส าเร็จได้อย่างมีประสิทธิภาพ (McShane & 
Von Glinow, 2003) ทั้งนี้ การรับรู้ความสามารถของตนเองนั้น ยังสร้างความแตกต่างในแต่ละบุคคล 
เกี่ยวกับแนวคิด วิธีการ อารมณ์ และการแสดงออกทางพฤติกรรม เช่น บุคคลที่มีการรับรู้ความสามารถ
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ของตนเองสูงจะมีพฤติกรรมหรือการแสดงออกที่ชัดเจน คือ สนุกกับงานที่ได้รับมอบหมาย มีความ
รับผิดชอบต่องานและมั่นใจหรือเชื่อมั่นในตนเอง ในทางกลับกันหากบุคคลใดที่มีการรับรู้
ความสามารถของตนเองที่ต ่า จะมีพฤติกรรมหรือการแสดงที่ชัดเจน คือ ความเครียด ความวิตกกังวล
กับงานท่ีได้รับมอบหมาย รวมไปถึงขาดความเชื่อมั่นในการท างานอีกด้วย (Tella & Ayeni, 2006) 

การวิจัยชิ้นนี้ ตีความหมายของการรับรู้ความสามารถ ว่าเป็น การตระหนักถึ ง
ความสามารถที่มีอยู่ในตนเอง เพ่ือใช้ความสามารถนั้นเพ่ือให้บรรลุเป้าหมาย วัตถุประสงค์หรือ
ตอบสนองตามความต้องการของตนเองในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ได้ และสามารถควบคุม
สถานการณ์ท่ีตนต้องเผชิญได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

 
2.5 วิธีการวัดและประเมินผลการรับรู้ความสามารถของตนเอง 

 
การวัดการรับรู้ความสามารถของตนเอง สามารถพิจารณาแบ่งออกได้เป็น 3 มิติ

ดังต่อไปนี้ (Bandura, 1977; Stajkovic & Luthans, 1998; นาฏวดี จ าปา, 2554) 
 
2.5.1 มิติความยากและความซับซ้อนของงาน (Magnitude) 

การก าหนดความยากหรือความซับซ้อนของงาน เป็นการแสดงความท้าทาย 
ความใคร่รู้ในเนื้องานหรือกิจกรรมนั้น เพ่ือให้บุคคลสามารถประเมินตนเองว่างานหรือกิจกรรมที่ก าลัง
จะท านั้น สามารถส าเร็จได้มากน้อยเพียงใด โดยใช้ระดับความยากและความซับซ้อนมาเป็น
ข้อก าหนดในการท างานหรือกิจกรรมที่ก าลังจะท านั้น สามารถส าเร็จได้มากน้อยเพียงใด โดยใช้ระดับ
ความยากและความซับซ้อนมาเป็นข้อก าหนดในการท างานหรือกิจกรรม อาจกล่าวได้คือ บุคคลได้
รับรู้และประเมินความสามารถที่ตนพึงมีต่องานที่ปฏิบัติเรียบร้อยแล้ว 

2.5.2 มิติความม่ันใจของบุคคล (Strength) 
เป็นระดับความมั่นใจในแต่ละบุคคลที่มีต่องานหรือกิจกรรมนั้น ๆ ที่สามารถท า

ได้ส าเร็จในแต่ละระดับความยาก ความซับซ้อนของงานหรือกิจกรรมที่ด าเนินให้ส าเร็จลุล่วงไปได้ 
2.5.3 มิติการสรุปโดยท่ัวไปเพื่อสถานการณ์อื่น (Generality) 

เป็นการแผ่ขยายการรับรู้ความสามารถของตนเองจากสถานการณ์หนึ่งไปสู่
สถานการณ์อ่ืน ๆ โดยเฉพาะอย่างยิ่งเมื่อสถานการณ์มีความคล้ายคลึงกันหรือเป็นสถานการณ์ที่เคย
ประสบความส าเร็จมาก่อน 

ซึ่งการวัดทั้ง 3 มิติดังกล่าว ได้มีการแบ่งวิธีวัดออกเป็น 4 วิธี (Lee & Bobko, 
1994) ผ่านการรวบรวมงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับการวัดการรับรู้ความสามารถของตนเอง ดังนี้ 
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2.5.4 การวัดระดับความม่ันใจของบุคคล (Self-Efficacy Strength) 
เป็นรูปแบบที่มีความแพร่หลายมากที่สุด เป็นการวัดว่าบุคคลมีความสามารถที่

จะปฏิบัติงานให้บรรลุเป้าหมายได้มากน้อยเพียงใด ทั้งในระดับความยากหรือความซับซ้อน โดยข้อ
ค าถามจะเน้นไปที่ความมั่นใจในการปฏิบัติงานที่ยาก ซึ่งวัดออกมาเป็นช่วงของคะแนน (Scale) หรือ
มาตราส่วน  

2.5.5 การวัดระดับความยาก (Self-Efficacy Magnitude) 
เป็นรูปแบบที่ได้รับความนิยมรองลงมา ลักษณะข้อค าถามจะมุ่งเน้นไปที่ประเด็น

ความมั่นใจในการปฏิบัติงานที่ยากเพ่ิมขึ้น ว่าสามารถปฏิบัติหน้าที่ให้ส าเร็จ ลุล่วงได้หรือไม่ ซึ่งวัด
ออกมาเป็นมาตราส่วน 2 ส่วน (Binomial) เช่น ใช่หรือไม่ใช่ ได้หรือไม่ได้ หรือการใช้ลักษณะเชิงบวก 
เช่น ใช่หรือได้ เป็นต้น 

2.5.6 การวัดแบบผสมผสาน (Self-Efficacy Composites I) 
เป็นการวัดที่น าเอาสองรูปแบบข้างต้นผสมผสานกัน คือ การวัดระดับความมั่นใจ

ของบุคคลและการวัดระดับความยาก โดยมีรูปแบบการค านวณ 2 รูปแบบดังต่อไปนี้ 1) น าคะแนนที่
ได้จากการวัดระดับความมั่นใจของบุคคลที่มีลักษณะช่วงคะแนน (Scale) มาแปลงเป็นค่า z score ที่
มีค่าตั้งแต่ -3 ถึง 3 แล้วน าคะแนนมารวมกันกับคะแนนการวัดระดับความยากท่ีมีลักษณะของค าตอบ
แบบมาตราส่วน 2 มาตราส่วน (Binomial) ที่มีค่าตั้งแต่ 0 ถึง 1 และ 2) ใช้คะแนนดิบจากการวัดระดับ
ความมั่นใจของบุคคลมารวมกับคะแนนจากวัดระดับความยากโดยตรง 

2.5.7 การประเมินด้วยค าถามเดียว (One Item Task-Specific Confidence Rating) 
เป็นรูปแบบการวัดที่ใช้ข้อค าถามเพียงข้อเดียว ในการวัดการรับรู้ความสามารถ

ของตนเอง ลักษณะการให้คะแนนจะเป็นช่วงคะแนน (Scale) อย่างไรก็ตามการประเมินในรูปแบบนี้มี
ข้อจ ากัดด้านความคลาดเคลื่อนสูง เนื่องจากผู้ประเมินอาจจะตีความข้อค าถามที่ผิดแปลกไปได้ 

 
2.6 การพัฒนาการรับรู้ความสามารถของตนเอง 
 

แบนดูรา (Bandura, 1977) ได้อธิบายถึงสาเหตุหรือปัจจัยที่สร้างให้เกิดการรับรู้ความ 
สามารถของตนเองว่ามาจากมาจากปัจจัยทั้ง 4 ดังต่อไปนี้ 

 
2.6.1 ประสบการณ์ความส าเร็จในอดีต (Enactive Mastery Experience) 

เป็นวิธีการที่มีประสิทธิภาพมากที่สุดในการพัฒนาการรับรู้ความสามารถของ
ตนเอง เนื่องจากประสบการณ์ตรงที่บุคคลได้รับและประสบความส าเร็จในประสบการณ์นั้ น ๆ จะ
ส่งผลให้บุคคลเพ่ิมความสามารถได้ เพราะบุคคลจะเชื่อว่าเขาท าได้ ดังนั้น การพัฒนาการรับรู้
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ความสามารถของตนเอง จ าเป็นต้องผ่านการฝึกฝนให้บุคคลมีทักษะที่เพียงพอต่อการเผชิญหน้ากับ
สถานการณ์ต่าง ๆ เพื่อให้เขาประสบความส าเร็จ พร้อมกับสร้างความเชื่อมั่นในการท างาน 

การที่บุคคลได้รับการประสบความส าเร็จซ ้า จะท าให้บุคคลนั้นมีความสามารถ
และความเชี่ยวชาญเพ่ิมข้ึน ถึงแม้ว่าในบางครั้งอาจประสบความล้มเหลวบ้าง แต่จะไม่มีผลโดยตรงกับ
การรับรู้ความสามารถของตนเอง  อย่างไรก็ตาม  หากความล้มเหลว เกิดขึ้นจากปัจจัยอ่ืน ๆ เช่น 
ความพยายามที่ไม่มากพอหรือการใช้วิธีการท างานที่ไม่เหมาะสมกับงาน อาจจะส่งผลให้บุคคลมีความ
เชื่อว่าตนจะไม่สามารถปฏิบัติงานได้ดีหรือส าเร็จลุล่วงตามเป้าหมายได้ และท าให้ขาดความพยายามที่
จะท างานหรือหลีกเลี่ยงการท างาน ซึ่งส่งผลให้บุคคลไม่สามารถพัฒนาการรับรู้ความสามารถของ
ตนเองได ้

อย่างไรก็ตาม ข้อจ ากัดของการใช้ประสบการณ์ความส าเร็จในอดีตนั้นมีข้อจ ากัด 
คือ ในสถานการณ์ที่ บุคคลบางคนประสบความส าเร็จในด้านใด ด้านหนึ่งอยู่ตลอดเวลา เพราะมีความ
เชี่ยวชาญหรือช านาญการ แต่เราไม่สามารถประสบความส าเร็จได้เพียงความช านาญเพียงอย่างเดียว 
เพราะฉะนั้นเราจึงต้องเพ่ิมความช านาญหรือลองท าอย่างอ่ืนเพ่ือพัฒนาตนเองต่อไป 

2.6.2 การสังเกตตัวแบบ (Vicarious Experience) 
ปัจจัยที่มีผลต่อการรับรู้ความสามารถของตนเองผ่านการสังเกตตัวแบบทั้งใน

แง่มุมของความส าเร็จและความล้มเหลวของตัวแบบ การสังเกตตัวแบบที่มีความคล้ายคลึงกันกับตัวบุคคล
ที่เคยประสบความส าเร็จในการท างานอย่างใดอย่างหนึ่ง โดยเฉพาะอย่างยิ่งบุคคลที่มีความสามารถ
ใกล้เคียงกับตนเอง จะช่วยพัฒนาการรับรู้ความสามารถของตนเองได้เป็นอย่างดี กล่าวคือ บุคคลนั้น
จะเชื่อมั่นว่าตนเองมีความสามารถที่จะท างานในรูปแบบเดียวกันหรือคล้ายคลึงกันให้ ประสบ
ความส าเร็จได้ อย่างไรก็ตาม ผลของการรับรู้ความสามารถของตนเองจะเกิดขึ้นมากน้อยเพียงใดนั้น 
ขึ้นอยู่กับรูปแบบหรือลักษณะของงานหรือกิจกรรมที่ท ามีความเหมือนหรือต่างมากน้อยเพียงใด ถ้ามี
ความเหมือนมาก การรับรู้ความสามารถตนเองยิ่งปรากฏเด่นชัด ในทางกลับกันหากมีความแตกต่าง
กันมาก การรับรู้ความสามารถของตนเองก็จะปรากฏน้อยลง 

ไม่เพียงแต่การสังเกตเพียงอย่างเดียวเท่านั้น การจัดอบรมหรือการเรียนการสอน 
สามารถเพ่ิมพูนการรับรู้ความสามารถของตนเองได้เช่นเดียวกัน โดยผ่านบทบาทหรือการมอบ
ประสบการณ์เชิงสังเกต  เช่น  โครงการ “Sun Protecting Fun” เป็นโครงการต่อต้านโรคมะเร็งใน
ผิวหนัง โดยให้เด็กนักเรียน สังเกตคุณครูและนักเรียนคนอ่ืน ๆ ที่ใช้ผลิตภัณฑ์ป้องกันผิว โดยแสดงให้
เห็นและนักเรียนท าตาม เนื่องจากต้องการป้องกันผลกระทบที่อาจจะเกิดขึ้นกับตนเอง เป็นต้น 
(Tripp, Herrmann, Parcel, Chamberlain, & Gritz, 2000) 
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2.6.3 การจูงใจด้วยค าพูด (Verbal Persuasion) 
เป็นความเชื่อมั่นที่เกิดขึ้นจากมุมมองหรือการสะท้อนจากบุคคลอ่ืน ๆ หรือ

ตนเอง เช่น ค าชม ค าชี้แนะ ซึ่งบุคคลนั้นจะน าข้อมูลที่ได้รับมาสะท้อนเพ่ือประกอบการตัดสินใจ โดย
ที่ค าพูดจูงใจต้องมีความเป็นไปได้ในความส าเร็จหรือความเป็นจริงที่บุคคลนั้นสามารถประสบ
ความส าเร็จได้ ในทางกลับกัน หากเราใช้การจูงใจด้วยพูดที่เกินจริงมากเกินไป จนบุคคลนั้นกระท า
ตามข้อมูลที่ได้รับมาแล้วไม่ประสบความส าเร็จ การจูงใจด้วยค าพูดนั้นจะถูกลดบทบาทและความน่าเชื่อ
ลงในทันที ในการพูดจูงใจนั้นจะยิ่งมีอิทธิพลสูงมากขึ้น เมื่อบุคคลที่พูดมีอิทธิพลต่อบุคคลนั้น ๆ เช่น 
ได้รับความเคารพนับถือ  

อย่างไรก็ตาม การจูงใจด้วยค าพูดนั้น ให้ผลลัพธ์ที่ไม่ดีนัก ในการพัฒนาการรับรู้
ความสามารถของตนเอง (Evans, 1989) เช่น ในการแข่งขันที่เราพบเจอกับความพ่ายแพ้ แต่ผู้พูดจูงใจ
ด้วยค าพูดที่เหมาะสม คือ บ่งบอกถึงสาเหตุการพ่ายแพ้และพูดถึงแนวทางในการพัฒนา จะช่วยให้เรา
สามารรับรู้ความสามารถหรือข้อจ ากัดได้ชัดเจนขึ้น (Brown, Malouff, & Schutte, 2005) ในทางกลับกัน 
หากเป็นค าพูดเชิงซ ้าเติมหรือกดดัน ว่าไม่มีทักษะ ความสามารถมากพอที่จะเอาชนะได้ ความพ่ายแพ้
มักจะเกิดขึ้นอย่างรวดเร็ว เช่นกัน 

2.6.4 การกระตุ้นทางอารมณ์ (Emotional Arousal) 
การกระตุ้นทางอารมณ์มีผลต่อการรับรู้ความสามารถของตนเอง เมื่อเกิด

สถานการณ์ ที่ล้มเหลวหรือผิดหวัง บุคคลจะเกิดภาวะเครียด กดดันและไม่ม่ันใจในตนเองสูงขึ้นจะท า
ให้บุคคลนั้นรับรู้ว่าตนเองไม่มีความสามารถที่จะประสบความส าเร็จได้และมีการรับรู้ความสามารถ
ตนเองที่ต ่าลง ในทางกลับกัน หากบุคคลนั้นมีภาวะเครียดหรือความวิตกกังวลต ่าหรือไม่มี จะท าให้
บุคคลนั้นรับรู้ว่าตนยังมีวิธีการหรือความสามารถที่จะประสบความส าเร็จได้ และมีการรับรู้
ความสามารถของตนเองที่สูงขึ้น 

โดยงานวิจัยดังกล่าวเลือกใช้แบบสอบถาม MSLQ มีการวัดทั้งหมด 15 ปัจจัยที่
ผู้วิจัยสามารถเลือกใช้แยกหรือร่วมกันก็ได้ แบบสอบถามถูกออกแบบในลักษณะเฉพาะและสามารถ
น ามาใช้เพ่ือตอบสนองความต้องการของผู้วิจัย โดยใช้เวลาในการท าแบบทดสอบเพียง 20 – 30 นาที
ต่อครั้ง พร้อมมีคู่มือในการใช้งานที่ครอบคลุม ผู้วิจัยสามารถใช้งานได้อย่างทันทีและปรับเปลี่ยนได้
ตามความต้องการ 

หลังจากที่ผู้วิจัยได้ทบทวนวรรณกรรมในส่วนที่เกี่ยวข้องแล้วพบว่ามีปัจจัยที่
น่าสนใจและสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการวิจัย (Duncan & McKeachie, 2015) คือประสิทธิภาพ
ในการเรียนรู้และการปฏิบัติงานของตนเอง (Self-Efficacy for Learning and Performance) หมายถึง 
ความเชื่อของนักเรียนว่าความพยายามในการเรียนรู้นั้นส่งผลกระทบเชิงบวกให้แก่นักเรียน ถ้านักเรียน
เชื่อว่าความพยายามในการเรียนรู้สร้างความแตกต่างในการเรียนของพวกเขาได้ พวกเขามีแนวโน้มที่
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จะศึกษากลยุทธ์หรือแนวทางที่มีประสิทธิภาพขึ้น หรือถ้านักเรียนสามารถควบคุมหรือจัดการผลการ
เรียนของตนเองได้ นักเรียนจะมีแนวโน้มที่จะแสดงสิ่งที่ต้องการเพื่อให้เกิดความเปลี่ยนแปลงได้ 

ในส่วนของคุณภาพของแบบวัดในส่วนของประสิทธิภาพในการเรียนรู้  และ
การปฏิบัติงานของตนเอง โดยใช้วิธีการหาค่าสัมประสิทธิ์แอลฟา (Alpha Coefficient) ด้วยวิธีการ
ของ ครอนบาค เท่ากับ 0.93 

 
2.7 ความหมายและประเภทของการมีเป้าหมายในการเรียนรู้ 
 

การมีเป้าหมาย เป็นสิ่งที่บุคคลพยายามที่จะแสดงพฤติกรรมหรือปฏิบัติตัวเพ่ือให้บรรลุ
ในสิ่งนั้น ๆ โดยใช้เป้าหมายเป็นแรงจูงใจ เนื่องจากเป้าหมายจะท าให้บุคคลเกิดการเปรียบเทียบระดับ
ความสามารถในการปฏิบัติงานของตนเองกับสิ่งที่จะท าให้บุคคลนั้นสามารถบรรลุเป้าหมายได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ ดังนั้น การมีเป้าหมายจึงให้ความส าคัญกับลักษณะเฉพาะของเป้าหมายที่มีผลต่อ
แรงจูงใจและผลการปฏิบัติงาน (George & Jones, 2002) 

ในงานวิจัยชิ้นนี้จึงแบ่งการมีเป้าหมายเป็นสองประเภทตามแนวคิดของ George และ 
Jones (2002) ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ Schunk Meece และ Pintrich (2014) และ ธวัชชัย 
รัตนกิจยนต์ (2555) ดังต่อไปนี้ 

 
2.7.1 การมีเป้าหมายภายใน (Intrinsic Goal Orientation) 

เป็นการรับรู้ถึงเหตุและผลของผู้เรียน ซึ่งเกี่ยวข้องกับว่าตนเข้าไปมีส่วนร่วมใน
กระบวนการเรียนด้วยเหตุผลต่าง ๆ เช่น ความท้าทาย ความใคร่รู้ ความรู้ความช านาญหรือความ
เชี่ยวชาญ การมีเป้าหมายภายในจึงเป็นชี้ให้เห็นถึงการมีส่วนร่วมของผู้เรียนในการเรียนวิชานั้น ๆ 
เป็นจุดหมายปลายทางมากกว่าจะเป็นเพียงหนทางไปสู่จุดมุ่งหมายอ่ืน (Schunk, Meece, & Pintrich, 
2014) 

การมีเป้าหมายภายในมีลักษณะที่คล้ายคลึงกับการมีเป้าหมายเพ่ือความ
เชี่ยวชาญ (Mastery Goal Orientation) ที่มุ่งเน้นไปที่การเรียนรู้  ความเชี่ยวชาญในงาน การพัฒนา
ตนเอง การพัฒนาทักษะและการเพ่ิมพูนศักยภาพของตนเอง เพ่ือที่จะบรรลุเป้าหมายหรือข้อจ ากัด
ทางความสามารถของตนเองให้ได้ 

2.7.2 การมีเป้าหมายภายนอก (Extrinsic Goal Orientation) 
เป็นการมีเป้าหมายเพ่ือสิ่งของที่อยู่ภายนอกตัว การมีเป้าหมายภายนอกเพ่ือให้

บรรลุตามเป้าหมายภายใน ผ่านการแสดงและการใช้ความสามารถของตน เช่น ความพยายามในการ
พัฒนาให้มากกว่ามาตรฐานเพ่ือน าไปสู่ประสิทธิภาพที่ดีขึ้นหรือการแสวงหาการยอมรับจากบุคคลอ่ืน ๆ 
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(Schunk, Meece, & Pintrich, 2014) ไม่ว่าจะเป็น  การให้รางวัล  คะแนน  การได้รับค าชื่นชม หรือ
การแข่งขันในชั้นเรียน การที่นักเรียนได้วางเป้าหมายภายนอกที่ชัดเจน เช่น การมีเป้าหมายในการ
เรียนเพ่ือเกรดหรือการมีเป้าหมายในการเรียนเพื่อรางวัล (ธวัชชัย รัตนกิจยนต์, 2555) 

การมีเป้าหมายภายนอกมีลักษณะที่คล้ายคลึงกับการมีเป้าหมายเพ่ือแสดง
ผลงาน (Performance Goal) ที่จะมุ่งเน้นไปที่การแสดงออกทางพฤติกรรม ความสามารถหรือ
ศักยภาพของตนเอง 

 
2.8 วิธีการวัดและประเมินผลการมีเป้าหมายในการเรียนรู้ 
 

การวัดผลการมีเป้าหมายภายใน (Intrinsic Goal Orientation) การวัดและประเมินผล
การมีเป้าหมายภายในมีตัวชี้วัดที่สามารถแสดงให้เห็นถึงระดับหรือผลที่เกิดขึ้นจากการท ากิจกรรม
หรืองานได้ดังต่อไปนี้ (สุรวิทย์ อัสสพันธุ์ , ดุษฎี โยเหลา, วิลาสลักษณ์ ชัววัลลี และ พาสนา จุลรัตน์, 
2557) 

2.8.1 องค์ประกอบด้านความเชี่ยวชาญในงาน (Task Mastery) 
เป็นเป้าหมายที่เกี่ยวข้องกับความสามารถที่จะน าไปใช้ในการท างานหรือเป็น

พ้ืนฐานส าหรับการเรียนรู้ หรือมุ่งพัฒนาทักษะของตนเองให้มีความสามารถสูงขึ้นเมื่อสิ้นสุดกิจกรรม
นั้น ๆ  

2.8.2 องค์ประกอบด้านการพัฒนา (Improvement) 
เป็นเป้าหมายที่ เกี่ยวข้องกับการพัฒนาผลงานให้ดียิ่งขึ้นกว่าในอดีต เช่น  

การเปลี่ยนแปลงหรือวิธีการในการท างาน เพ่ือให้งานบรรลุเป้าหมายหรือวัตถุประสงค์ได้ดีขึ้นหรือ
รวดเร็วยิ่งขึ้น 

2.8.3 องค์ประกอบด้านการบรรลุผลเต็มศักยภาพ (Potential Attainment) 
เป็นเป้าหมายที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาตนเองให้สอดคล้องกันกับศักยภาพของ

ตนเอง  
การวัดและประเมินผลการมีเป้าหมายภายนอกมีตัวชี้วัดที่สามารถแสดงให้เห็นถึง

ระดับหรือผลที่ เกิดขึ้นจากการท ากิจกรรมหรืองานได้ดั งต่อไปนี้   (Grant & Dweck, 2003; 
Hulleman et al, 2010; สุรวิทย์ อัสสพันธุ์, ดุษฎี โยเหลา, วิลาสลักษณ์ ชัววัลลี และ พาสนา 
จุลรัตน์, 2557) 
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2.8.4 องค์ประกอบด้านภาพลักษณ์ (Appearance) 
เป็นเป้าหมายที่แสดงให้เห็นถึงความสามารถและคุณค่าของตนเองให้ผู้อ่ืนได้เห็น 

ปราศจากการเปรียบเทียบกับผู้อ่ืน และได้รับการยอมรับจากบุคคลรอบข้างหรือมีภาพลักษณ์ด้าน
ความสามารถที่ดี  

2.8.5 องค์ประกอบด้านการแข่งขัน (Competition) 
เป็นเป้าหมายที่แสดงให้เห็นถึงการเปรียบเทียบกับบรรทัดฐานที่ปรากฏ หรือ 

การแข่งขัน เพ่ือให้เกิดการยอมรับในผลงานของตนว่าดีกว่าบุคคลอ่ืน ๆ เช่น การได้คะแนนอยู่ใน
ระดับต้นของชั้นเรียน องค์ประกอบนี้จะมุ่งเน้นไปที่การสร้างผลงานที่สามารถตัดสินได้ว่าผลงานของ
ตนดีกว่าผลงานของตนดีกว่าผลงานของผู้อ่ืน เช่น การได้รับรางวัลหรือการชนะเลิศในการประกวด
ต่าง ๆ 

2.8.6 องค์ประกอบด้านการประเมิน (Evaluation) 
เป็นเป้าหมายที่รวบรวมลักษณะทั้งสองแบบเข้าด้วยกัน โดยเป้าหมายนี้ไม่ได้

มุ่งเน้นที่จะแสดงความสามารถเพียงอย่างเท่านั้น แต่ยังมุ่งเน้นที่จะแสดงความสามารถในระดับที่เพียง
พอที่จะแสดงให้บุคคลอื่นเห็นว่าตนมีความสามารถเหนือกว่าผู้อื่น หรือตนเองอยู่เหนือกว่าผู้อื่น ดังนั้น 
การวัดและประเมินผลในรูปแบบนี้จะต้องมีผู้เชี่ยวชาญ ผู้มีอ านาจหรือผู้สังเกตการณ์ ที่สามารถ
ประเมินความสามารถของตนในเชิงเปรียบเทียบกับผู้อ่ืนได้ 

 
2.9 วิธีการพัฒนาการมีเป้าหมายในการเรียนรู้ 
 

การพัฒนาการมีเป้าหมายในการเรียนรู้นั้นถูกแบ่งออกเป็นสองประเภท คือ การมี
เป้าหมายภายในและภายนอก การพัฒนาการมีเป้าหมายภายในนั้น เกี่ยวข้องกับความต้องการเป็น
ส าคัญ และการพัฒนานั้นจะเกิดขึ้นจากประสบการณ์ที่สั่งสมมาตามแนวทางของตนเอง โดยมุ่งเน้นใน
การตอบสนองความต้องการหรือเป้าหมายสูงสุดของตนเองเป็นส าคัญ โดยการพัฒนาเป้าหมายภายใน
นั้น ต้องมีความชัดเจนและเป้าหมายนั้นช่วยยกระดับคุณภาพชีวิตของตนเองหรือสร้างความเป็นอยู่ที่
ดีให้แก่ตนเอง (Schmuck, Kasser, & Ryan, 1999) 

ในด้านของการพัฒนาการมีเป้าหมายภายนอกนั้น เกิดขึ้นจากการประสบความส าเร็จที่
มีปัจจัยภายนอกเข้ามาเก่ียวข้อง เช่น ตัวเงินหรือรางวัลต่าง ๆ เข้ามา ส่งผลให้เกิดการมีเป้าหมาย การ
มีเป้าหมายภายนอก มุ่งเน้นไปที่การได้รับรางวัลหรือการได้รับผลของการประเมินจากผู้อ่ืน มีผลไปสู่
การเพ่ิมระดับการมีส่วนร่วมหรือพฤติกรรมที่พึงประสงค์มากขึ้นและควบคุมพฤติกรรมที่ไม่พึงประสงค์
ให้ลดลงได้ (Schmuck, Kasser, & Ryan, 1999) 
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ดังนั้น วิธีการพัฒนาการมีเป้าหมายในการเรียนรู้นั้นมีการระบุชัดเจนถึงวิธีการที่
น่าสนใจและสอดคล้องกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน ทั้งในส่วนของการมีเป้าหมายภายใน ที่เกี่ยวข้องกับ
ล าดับขั้นและภารกิจ ที่จะมีระดับความยากในการปฏิบัติสูงขึ้นตามความช านาญหรือเชี่ยวชาญของ
ผู้เรียน เพ่ือให้ผู้เรียนมีเป้าหมายภายในที่ชัดเจนมากยิ่งขึ้น ในส่วนของระบบคะแนนที่เกี่ยวข้องกับการ
มีเป้าหมายภายนอก ที่กล่าวถึงการใหร้างวัลมาเป็นเป้าหมายในการเรียนรู้ของนักเรียน เพื่อกระตุ้นให้
นักเรียนเข้าร่วมกิจกรรมมากยิ่งข้ึน (Kapp, 2012) 

โดยงานวิจัยดังกล่าว  เลือกใช้แบบสอบถาม MSLQ มีการวัดทั้งหมด 15 ปัจจัยที่ผู้วิจัย
สามารถเลือกใช้แยกหรือร่วมกันก็ได้ แบบสอบถามถูกออกแบบในลักษณะเฉพาะและสามารถน ามาใช้
เพ่ือตอบสนองความต้องการของผู้วิจัย  โดยใช้เวลาในการท าแบบทดสอบเพียง 20 – 30 นาทีต่อครั้ง 
พร้อมมีคู่มือในการใช้งานที่ครอบคลุม ผู้วิจัยสามารถใช้งานได้อย่างทันทีและปรับเปลี่ยนได้ตามความ
ต้องการ 

หลังจากที่ผู้วิจัยได้ทบทวนวรรณกรรมในส่วนที่เกี่ยวข้องแล้วพบว่ามีปัจจัยที่น่าสนใจ
และสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการวิจัย คือ (Duncan & McKeachie, 2015) 1) การมีเป้าหมาย
ภายใน (Intrinsic Goal Orientation) หมายถึง การรับรู้ในเรื่องของเหตุของนักเรียนเกี่ยวกับเป้าหมาย 
เพ่ือให้นักเรียนรับรู้และมีส่วนร่วมในการท างานด้วยเหตุผลต่าง ๆ เช่น ความท้าทาย ความใฝ่รู้และ
การเรียนรู้ เป็นต้น ในส่วนของคุณภาพของแบบวัดในส่วนของการมีเป้าหมายภายใน โดยใช้วิธีการหา
ค่าสัมประสิทธิ์แอลฟา (Alpha Coefficient) ด้วยวิธีการของครอนบาค เท่ากับ 0.74 และ  2) การมี
เป้าหมายภายนอก (Extrinsic Goal Orientation) เป็นการเติมเต็มเป้าหมายภายในของนักเรียน อยู่
ในระดับที่นักเรียนรับรู้และเข้าใจว่าตนเองมีส่วนร่วมในการท างานผ่านการให้คะแนนในการตอบแทน
การปฏิบัติงาน การประเมินผู้อ่ืนการแข่งขันหรือการได้รับรางวัล การมีเป้าหมายภายนอกมีประเด็นที่
ควรระมัดระวังในการท างาน เช่น การเปรียบเทียบผลคะแนน ผลตอบแทนระหว่างบุคคล เป็นต้น ใน
ส่วนของคุณภาพของแบบวัดในส่วนของการมีเป้าหมายภายนอก โดยใช้วิธีการหาค่าสัมประสิทธิ์
แอลฟา (Alpha Coefficient) ด้วยวิธีการของครอนบาค เท่ากับ 0.62 

 
2.10  ความหมายของเกมมิฟิเคชั่น 
 

เกมมิฟิเคชัน (Gamification) ในงานวิจัยหลายชิ้น ได้ให้ความหมายที่เกี่ยวข้องกับ 
เกมมิฟิเคชันไว้ เป็นแนวคิดในการน าองค์ประกอบต่าง ๆ ของเกม มาปรับใช้ในบริบทอ่ืน ๆ นอกเหนือ 
จากเกม โดยใช้กระบวนการคิดและกลไก เป็นตัวช่วยในการดึงดูด สร้างความน่าสนใจและส่งเสริมการ
เรียนรู้ในการแก้ไขปัญหา รวมไปถึงการสร้างกิจกรรมต่าง ๆ ให้เกิดความสนุกขึ้นมา (Deterding, 
Khaled, Nacke, & Dixon, 2011; Zicherman, 2000; Kapp, 2012) ดังนั้น เกมมิฟิเคชันจึงแตกต่าง
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จากเกมการศึกษา เกมจ าลองหรือเกมอ่ืน ๆ ตรงที่เกมมิฟิ เคชันเน้นสร้างเกมและประสบการณ์ที่
เหมือนเกม ซึ่งเป็นประโยชน์ต่อการศึกษา มากกว่าการเพ่ิมแนวความคิดแบบเกมเข้าไปในกระบวนการ
เรียนรู้  

ทั้งนี้เกมมิฟิเคชัน มีจุดมุ่งหมายหลัก คือ การสร้างแรงจูงใจหรือกระตุ้นความน่าสนใจ
ให้กับกิจกรรมเป็นส่วนใหญ่หรือแม้กระทั่งส่งเสริมให้ผู้ร่วมกิจกรรมเกิดพฤติกรรมใด ๆ ตามที่
ผู้ออกแบบกิจกรรมต้องการ (Simoer, Rodondo, & Vilas, 2013) สิ่งที่ส าคัญในการสร้างแรงจูงใจ 
คือ ความเหมาะสมของเนื้อหาและระดับความซับซ้อนของเกม นักเรียนอาจจะไม่สนใจเมื่อกิจกรรม
ถูกออกแบบมาให้ยากเกินไป ง่ายเกินไปหรือไม่เก่ียวข้องกับสิ่งที่นักเรียนต้องการ ดังนั้น การออกแบบ
กิจกรรมจึงต้องค านึงถึงการเรียนรู้ที่จะเกิดขึ้นมากกว่าตัวเกม เพราะกลไกของเกมไม่สามารถแทนที่
การเรียนรู้ที่ดีได้ ระดับของความซับซ้อนที่เหมาะสมจึงเป็นส่วนส าคัญที่ให้กิจกรรมมีคุณภาพและมี
ประโยชน์สูงสุด (Glover, 2013) 

นอกจากการสร้างแรงจูงใจในชั้นเรียนแล้ว เกมมิฟิเคชันยังช่วยสร้างบรรยากาศใน
ห้องเรียนให้มีความสนุกสนานมากขึ้น ทั้งยังช่วยกระตุ้นความน่าสนใจของบทเรียนและสร้างความผูกพัน
ในการเรียนรู้ให้แก่ผู้เรียนได้ (ชนัตถ์ พูนเดช และ ธนิตา เลิศพรกุลรัตน์, 2558) ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัย
เรื่อง “ผลของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพ่ือเสริมสร้าง
แรงจูงใจในการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2” ที่ได้ผลการวิจัยพบว่า เด็กนักเรียนมีแรงจูงใจ
ในการเรียนเพิ่มขึ้น เนื่องจากการใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันแบบมีนัยส าคัญทางสถิติ (ศุภกร ถิรมงคลจิต, 
2558) 

 
2.11 ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 
 

2.11.1 Scaffolding 
แนวคิดเกมมิฟิเคชันมองหาความแตกต่างของระดับความสามารถในเกม ในแต่ละ

ระดับสามารถเพ่ิมความยากและพัฒนาทักษะต่าง ๆ ได้หลายทักษะ คล้ายคลึงกับแนวคิดทางการศึกษาที่
เรียกว่า “Scaffolding”  

Scaffolding มีรากฐานการพัฒนามาจาก “พ้ืนที่รอยต่อแห่งพัฒนาการ (Zone 
of Proximal Development)” ของเลฟ ไวท์ก็อตสกี้ (Lev Vygotsky) ที่พูดถึงการเรียนรู้ของนักเรียน
เกิดขึ้นจาก Zone of Proximal Development ซึ่งเป็นของเขตระหว่าง 2 สิ่ง คือ สิ่งแรกเป็นขอบเขตที่
เด็กสามารถกระท าได้อย่างอิสระหรือท าได้ด้วยตัวเอง กับอีกหนึ่งสิ่งที่เด็กสามารถท าได้เช่นกัน แต่
จ าเป็นจะต้องได้รับค าแนะน า (Guidance) จากผู้เชี่ยวชาญ โดยการกระท าดังกล่าวจะอยู่บนพ้ืนฐาน
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ของประสบการณ์เดิมด้วยเช่นกัน (Vygotsky, 1978) เพ่ือพัฒนาทักษะการท างานร่วมกับผู้อ่ืนให้มี
ประสิทธิภาพมากขึ้น (Wertsh, 1984) 

การเรียนรู้ภายใต้พ้ืนที่รอยต่อพัฒนาการ เป็นการท าหน้าที่หรือท างานอย่างใด
อย่างหนึ่งที่ในปัจจุบันบุคคลนั้นยังไม่มีความสามารถในเรื่องนี้ แต่ก าลังอยู่ในกระบวนการที่จะท าให้
บุคคลนี้มีความสามารถ มีความพร้อมที่จะท างานนี้ได้อย่างสมบูรณ์ เมื่อได้รับค าแนะน า ถูกกระตุ้น
หรือชักจูงโดยใครบางคนที่มีความสามารถสูงกว่า ๆ หรือ การให้ผู้รู้ ผู้เชี่ยวชาญเข้ามามีบทบาทเพ่ือให้
ข้อแนะน าในการแก้ไขปัญหาได้ (Vygotsky, 1978; Kapp, 2012) พ้ืนที่รอยต่อแห่งพัฒนาการ ถูกแบ่ง
ออกเป็น 2 ระดับคือ ระดับที่พัฒนาการเป็นจริง (Actual Development Level) และระดับพัฒนาการ
ที่สามารถเป็นไปได้ (Potential Development Level) เป็นการพัฒนาให้ผู้เรียนสามารถแก้ไขปัญหาได้ 
โดยการมอบประสบการณ์เล็ก คือ เมื่อเด็กได้รับการเรียนรู้และสามารถท าได้โดยอยู่ภายใต้ความ
ช่วยเหลือในครั้งแรก ครั้งต่อไปพวกเขาจะสามารถท าได้ด้วยตัวของเขาเอง เพียงได้รับการเรียนรู้ที่ดีก็
จะน ามาซึ่งพัฒนาการที่เจริญขึ้นและการแก้ปัญหาภายใต้ค าแนะน าจากผู้เชี่ยวชาญ (Kapp, 2012) 

ส าหรับแนวคิดเกมมิฟิเคชันจะใช้การ Scaffolding ในส่วนของการสร้างเป้าหมาย
ในการเรียนรู้เป็นส าคัญ เพ่ือควบคุมองค์ประกอบของเนื้องานให้เหมาะสมกับการเรียนรู้ของผู้เรียน 
และยังให้การสนับสนุน เป็นเครื่องมือในการเรียนรู้และขยายขอบเขตของการเรียนรู้ของผู้เรียน 
รวมถึงเป็นส่วนช่วยให้งานของผู้เรียนประสบความส าเร็จ (Kapp, 2012) โดยอาศัยระดับขั้น (Levels) 
เพ่ือให้เกมมีความน่าสนใจและมีประสบการณ์ที่แตกต่างกันออกไป เพ่ือให้ผู้เรียนประสบความส าเร็จ
ในการเรียนรู้ที่แตกต่าง 

2.11.2. การฝึกฝนโดยปัญญา (Cognitive Apprenticeship) 
เป็นแนวคิดที่ช่วยสนับสนุนการเรียนรู้ โดยมุ่งให้นักเรียนสามารถพัฒนาตนเอง

และใช้เครื่องมือต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับความรู้ความเข้าใจในกิจกรรมได้อย่างมีประสิทธิภาพ ผ่านการใช้
กิจกรรมที่มีความซับซ้อนและความสัมพันธ์ทางสังคม  

ในการฝึกฝนแบบปกติทั่วไป (Traditional Apprenticeship) แนวคิดพ้ืนฐาน
การเรียนรู้แบบปกติ คือ เน้นให้ผู้เชี่ยวชาญแสดงลักษณะการเรียนรู้ที่ดีเป็นอย่างไรให้เห็นและช่วยให้
ผู้เรียนได้ท าตามเช่นนั้น แต่ในการฝึกฝนแบบปัญญา จะระบุกระบวนการท างานที่ชัดเจนและผู้เรียน
สามารถมองเห็นได้ วางจุดมุ่งหมายที่เป็นนามธรรมเชื่อมโยงกับบริบทความเป็นจริงและเกี่ยวข้องกับ
ชีวิตของผู้เรียนและเพ่ิมเติมความหลากหลายของสถานการณ์เพ่ือให้นักเรียนสามารถถ่ายโอน 
เชื่อมโยงความรู้ของตนเองได้ (Collins, Brown & Holum, 1991) 

การอธิบายกระบวนการคิดและแนวคิดเบื้องหลังของพฤติกรรมเหล่านั้น โดย
แนวคิดนี้มุ่งเน้นไปที่การฟัง สังเกตและจ าลองสถานการณ์ต่าง ๆ ขึ้นมา โดยผู้เรียนสามารถระบุ
พฤติกรรมที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาหรือพัฒนากรอบความคิดของตนเองได้ ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนมี
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โอกาสในการพัฒนามากขึ้นและคุณครูสอนให้ข้อเสนอแนะได้อย่างถูกต้อง เพื่อให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ที่จะ
แก้ไขปัญหาที่ตนเองเจอได้อย่างมีประสิทธิภาพและเหมาะสมกับบริบทของตนเอง (Kapp, 2012) 

ทั้งนี้การฝึกหัดที่ดีจะต้องมุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้เห็นการปฏิบัติจากการสาธิตที่หรือ
แสดงตัวอย่างจากผู้เชี่ยวชาญพร้อมค าอธิบายประกอบ เช่น การใช้เกมค าศัพท์ภาษาอังกฤษท่ีเน้นการ
ฝึกปฏิบัติ และบันทึกค าศัพท์ลงในหน่วยความจ า เป็นทักษะที่ต้องใช้ระยะเวลาในการฝึกฝน ซึ่งต้อง
อาศัยการชี้แนะหรือการโค้ช จะช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้วิธีการท าหรือเทคนิคการจ าค าศัพท์จากการ
อธิบายได้ และส่งเสริมให้ผู้เรียนสร้างการเรียนรู้ที่มีความหมายต่อตนเองและสามารถน าไปประยุกต์ใช้
ในบริบทหรือสถานการณ์อ่ืน ๆ ได้ รวมไปถึงการติดตามและปรับความเข้าใจของผู้เรียนในกรณีที่เกิด
ความเข้าใจคลาดเคลื่อนด้วยเช่นกัน (ปรมะ แขวงเมือง และ สุมาลี ชัยเจริญ, 2559) 

ในแนวคิดเกมมิฟิเคชันนั้น ผู้เล่นสามารถเลือกหนทางหรือวิธีการในการแก้ไข
ปัญหาที่ไม่ตายตัวและมีอิสระในการเลือกวิธีการแก้ปัญหา โดยมีเครื่องมือสนับสนุนต่าง ๆ ให้ เช่น ใบ
งานหรือภารกิจต่าง ๆ ที่ช่วยให้นักเรียนเพ่ิมพูนทักษะที่จ าเป็นในการบรรลุเป้าหมายของการเรียน 
อย่างไรก็ตาม การฝึกฝนโดยปัญญายังคงต้องการ ผู้เชี่ยวชาญในการอธิบายควบคู่ไปกับการฝึกฝนด้วย
ตนเองอยู่ดี จึงจะสามารถแสดงผลที่ชัดเจนและมีคุณภาพได้ (ปรมะ แขวงเมือง และ สุมาลี ชัยเจริญ, 
2559) 

2.11.3 แนวคิดการออกแบบสัญลักษณ์ (Symbol) 
ในการออกแบบกระบวนการตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันนั้น เกี่ยวข้องกับการ

ใช้สัญญะที่มีลักษณะเป็นสัญลักษณ์เพ่ือเพ่ิมความน่าสนใจให้แก่กิจกรรม ซึ่งเป็นสัญญะที่ไม่มีความ
เกี่ยวข้องระหว่างสัญญะกับวัตถุที่มีอยู่จริง แต่เกิดขึ้นจากการท าข้อตกลงร่วมกันระหว่างผู้ออกแบบ
และผู้เล่น  โดยใช้  ค า  ภาษาที่ก าหนดขึ้นในกิจกรรมหรือเป็นตัวเลข (อัจฉรา ปัณฑรานุวงศ์ , 2548) 
ดังนั้น สัญลักษณ์ที่ถูกก าหนดนั้น จ าเป็นต้องอาศัยการเรียนรู้หรือประสบการณ์ของผู้เล่นในการท า
ความเข้าใจ (กาญจนา แก้วเทพ, 2543) เช่น เครื่องหมายสวัสดิกะ ป้ายจราจร เป็นต้น 

ทั้งนี้การออกแบบสัญลักษณ์ ถูกแบ่งออกเป็น 2 ประเภทใหญ่ ๆ ที่ถูกใช้และเป็น
ที่แพร่หลาย (อัจฉรา ปัณฑรานุวงศ,์ 2548) 

1. สัญญะประเภทภาษาหรือค าพูด (Linguistic Signs)  
สัญญะประเภทภาษาหรือค าพูด เป็นประโยคหรือข้อความ ทั้งที่เป็นการ

เขียนหรือเป็นเสียงพูด ซึ่งรวมไปถึงดนตรีประกอบ ซึ่งประกอบไปด้วย หัวข่าว ค าขวัญ เพลง เป็นต้น 
2. สัญญะประเภทภาพวาด (Visual Signs) 

เป็นสัญญะประเภทที่ไม่มีการใช้ภาษาหรือค าพูดเข้ามาประกอบ ได้แก่ 
ภาพวาด ภาพถ่าย การใช้สีหรือแสง  เป็นต้น  ซึ่งในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด 
เกมมิฟิเคชันนี้ จะออกแบบโดยใช่สัญญะประเภทภาพวาดเป็นส่วนใหญ่ โดยเฉพาะในส่วนของระบบ
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รางวัลและเหรียญหรือตราสัญลักษณ์ ที่สามารถใช้สัญญะประเภทภาพวาดได้อย่างเต็มที่ อย่างไรก็ตาม 
สัญญะประเภทภาษาหรือค าพูด จะถูกน ามาใช้บางส่วน โดยเน้นไปที่การก าหนดภารกิจเป็นหลัก 

 
2.12 องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน 
 

จากการทบทวนวรรณกรรมพบว่ามีองค์ประกอบที่น่าสนใจในการออกแบบแผน
กิจกรรมการเรียนรู้ที่ช่วยส่งเสริมการรับรู้ความสามารถของตนเองและการมีเป้าหมายในการเรียนรู้มี 
6 องค์ประกอบ ดังต่อไปนี้ 

 
2.12.1 ล าดับขั้น (Levels) 

ล าดับขั้น เป็นการระบุระดับของประสบการณ์ในการเรียนรู้ของบุคคล โดย
แสดงให้เห็นถึงประสบการณ์ ความสามารถที่ผู้เล่นมีต่อกิจกรรมนั้น เป็นองค์ประกอบที่ส าคัญในการ
ก าหนดระดับของผู้เล่น โดยใช้ประสบการณ์เดิมหรือความสามารถของผู้เล่นมาเป็นตัวก าหนดระดับ
ของผู้เล่น (Kapp, 2012) โดยการก าหนดคะแนนหรือค่าประสบการณ์ท่ีจะได้รับต่อสถานการณ์ต่าง ๆ 
นั้น ควรแตกต่างกันเพ่ือสร้างการรับรู้ถึงประสบการณ์ในความส าเร็จของผู้เล่น เมื่ออยู่ในระดับที่สูงขึ้น 
ความยากของงานจะเพ่ิมขึ้นตามความสามารถของผู้เล่นด้วยเช่นเดียวกัน (Kiryakova, Angelova, & 
Yordanova, 2017) 

อย่างไรก็ตามหากการปรับใช้ล าดับขั้นไม่สอดคล้องกับระดับความยากหรือง่าย
ของกิจกรรมอาจจะท าให้กิจกรรมนั้นไม่เป็นที่น่าสนใจหรือท้าทายผู้เข้าร่วมกิจกรรมอีกต่อไป (Diniz, 
Graciotto Silva, Gerosa, & Steinmacher, 2017) ทั้งนี้ล าดับขั้นยังมีลักษณะเชื่อมโยงกับองค์ประกอบ
อ่ืน ๆ เช่น กระดานผู้น า ที่ค่อยจัดล าดับและเรียบเรียงระดับความสามารถของนักเรียน และได้เห็น
ล าดับขั้นของตนเองได้ชัดเจนยิ่งขึ้น รวมไปถึงการใช้คะแนนมาเป็นตัวบ่งชี้ล าดับขั้นได้เหมือนกัน 

2.12.2 คะแนน (Points) 
ระบบคะแนนเป็นระบบที่ถูกออกแบบมาเพ่ือใช้บ่งบอกถึงความยาก-ง่ายของ

กิจกรรม เป็นองค์ประกอบที่ส าคัญในการจัดกิจกรรม นอกจากจะเป็นตัวบ่งบอกระดับความยาก ง่าย
ของกิจกรรมและยังเป็นองค์ประกอบที่สร้างความท้าทายในท ากิจกรรมให้แก่ผู้เล่นอีกด้วย ในกรณีที่
กิจกรรมมีความยากสูงและมีผลตอบแทนในรูปแบบคะแนนที่สูงเช่นเดียวกัน จะช่วยให้นักเรียนท้า
ทายความยากเหล่านั้น และประเมินความสามารถของตนเองในการร่วมกิจกรรม ซึ่งเป็นการส่งเสริม
การรับรู้ความสามารถของตนเอง (Kiryakova, Angelova, & Yordanova, 2017; Diniz, Graciotto 
Silva, Gerosa, & Steinmacher, 2017) โดยระบบคะแนนถูกใช้เพ่ือเป็นแรงจูงใจในการร่วมกิจกรรม
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หรือเกม โดยให้คะแนนเป็นผลตอบแทนจากการเข้าร่วม โดยที่คะแนนเหล่านี้จะมีผลต่อกิจกรรมอ่ืน ๆ 
ที่เก่ียวเนื่องกัน (Kapp, 2012) 

อย่างไรก็ตามข้อควรระวังการใช้ระบบคะแนนจะต้องมีความสอดคล้องกับ
กิจกรรมที่ใช้ด้วย รวมถึงการก าหนดคะแนนต้องเหมาะสมกับกิจกรรมหรือภาระงานที่นักเรียนได้รับ 
เพ่ือให้กิจกรรมเกิดความท้าทายและไม่น่าเบื่อ ในทางกลับกันหากกิจกรรมถูกออกแบบมาให้ง่าย
หรือไม่สอดคล้องกับคะแนนที่จะได้รับ กิจกรรมนั้นอาจไม่มีผู้เข้าร่วมหรือไม่เป็นที่น่าสนใจของ
ผู้เข้าร่วมกิจกรรมเช่นกัน 

2.12.3 ระบบรางวัล (Reward System) 
ระบบรางวัลเป็นระบบที่ถูกออกแบบมาเพ่ือสร้างการมีส่วนร่วมและความส าเร็จ

ในการท ากิจกรรมมากขึ้น เช่น การได้รับรางวัลพิเศษที่เชื่อมโยงกับความส าเร็จหลังท ากิจกรรมและ
ของรางวัลนั้นจะช่วยกระตุ้นให้ผู้ร่วมกิจกรรม ด าเนินกิจกรรมต่อไปได้ ทั้งนี้ระบบรางวัลสามารถให้
รางวัลในรูปแบบการตอบแทนทางคะแนนหรือในฐานะสัญลักษณ์ก็ได้เช่นเดียวกัน (Fitz-Walter, 
Tjondronegoro & Wyeth, 2011) ซึ่งรูปแบบการใช้ระบบรางวัลมีหลากหลายรูปแบบ ทั้งการให้
รางวัลระหว่างกิจกรรมเพ่ือส่งเสริมการมีส่วนร่วมและเป็นแรงจูงใจในการท ากิจกรรมหรือ  การมอบ
รางวัลให้หลังจากจบกิจกรรมเพ่ือตอบแทนความพยายามและความสามารถตลอดเวลาท ากิจกรรมก็
ได้เช่นเดียวกัน (Glover, 2013) 

อย่างไรก็ตามระบบรางวัลมีความส าคัญในเกม แต่ไม่ควรให้ความส าคัญกับการ
เล่มเกม (Kapp, 2012) ดังนั้น การให้รางวัลในรูปแบบของเกมมิฟิเคชัน จึงเป็นการให้เพ่ือเติมเต็ม
ความต้องการของผู้ร่วมกิจกรรม นอกจากยังช่วยให้กิจกรรมมีความน่าสนใจและท้าทายมากยิ่งขึ้น 
รวมไปถึงการใช้สัญลักษณ์หรือถ้วยรางวัล (Denny, 2013; Abu-dawood, 2015) 

2.12.4 เครื่องหมายสัญลักษณ์/ ตราสัญลักษณ์ (Badge) 
เครื่องหมายสัญลักษณ์/ ตราสัญลักษณ์ (Badge) เป็นโลโก้พิเศษที่แสดงให้เห็น

ถึงความส าเร็จหรือการผ่านเงื่อนไขที่ส าคัญในการท ากิจกรรม เพ่ือแสดงให้เห็นถึงระดับความรู้
ความสามารถ ทั้งในการวิชาการและพฤติกรรมของผู้เข้าร่วม เป็นองค์ประกอบที่สามารถมอบให้ผู้ร่วม
กิจกรรมเมื่อเสร็จสิ้นกิจกรรมหรือเพ่ือบรรลุความรู้ ความสามารถเฉพาะด้านใดด้านหนึ่ง เป็น
สัญลักษณ์ที่ใช้เพ่ือแสดงความส าเร็จในการเรียนรู้หรือการท ากิจกรรม แน่นอนว่า สัญลักษณ์สามารถ
แสดงถึงคุณค่าในตัวตนและการรับรู้ทางสังคมอีกด้วย (Kiryakova, Angelova & Yirdanova, 2017; 
Glover, 2013) 

ตัวอย่างที่น่าสนใจคือ Moodle ซึ่ง Moodle ตัวนี้มีเป็นโปรแกรมติดตามผล
ของผู้ร่วมกิจกรรม เป็นตัวเลือกที่ช่วยให้ผู้ควบคุมสามารถมอบรางวัลให้แก่ผู้ร่วมกิจกรรม โดยสามารถ
มอบป้ายหรือสัญลักษณ์ที่แสดงความสามารถให้แก่ผู้ร่วมกิจกรรมส าหรับผู้ที่ผ่านหรือมีความรู้ 
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ความสามารถในด้านนั้น ๆ ด้วย (Kiryakova, Angelova & Yirdanova, 2017) หรือในเกมออนไลน์
ทั่วไปที่มีการใช้เครื่องหมายสัญลักษณ์อย่างชัดเจน เพ่ือเป็นเครื่องหมายในการแสดงความสามารถ
ของผู้เล่นให้เป็นที่ประจักษ์ต่อผู้เล่นท่านอ่ืน 

2.12.5 ภารกิจ (Quest) 
ระบบภารกิจเป็นองค์ประกอบที่น่าสนใจในการศึกษาครั้งนี้ เพราะระบบภารกิจ

มีบทบาทในการสร้างการรับรู้ความสามารถของตนเอง โดยภารกิจจะเป็นงานที่ได้รับมอบหมายหรือ
งานที่มีเป้าหมายชัดเจน ซึ่งต้องกระท าหรือแสดงพฤติกรรมต่าง ๆ เพ่ือให้ผ่านภารกิจหรือได้รับสิ่ง
ตอบแทน เช่น การเปลี่ยนแปลงล าดับขั้น การได้รับของรางวัล หรือการปลดล็อกทักษะต่าง ๆ 
ความสามารถพิเศษหรือการได้รับสัญลักษณ์แสดงความสามารถ แน่นอนว่า การองค์ประกอบด้าน
ภารกิจเป็นขั้นตอนหนึ่งที่จะช่วยให้บรรลุเป้าหมายได้อย่างมีประสิทธิภาพ (Diniz, Graciotto Silva, 
Gerosa, & Steinmacher, 2017) 

2.12.6 กระดานผู้น า (Leaderboard) 
มีลักษณะคล้ายกับเกมการแข่งขันด้านกีฬา และยังถูกน าไปใช้ในเกมหลาย ๆ 

ประเภทที่ใช้รอบหรือก าหนดเวลาในการเล่น (Glover, 2013) นอกเหนือจากนี้ยังสร้างแรงกดดันการ
พัฒนาตนเองผ่านการจัดล าดับเพ่ือให้เห็นถึงประสิทธิภาพและการเปรียบเทียบกับผู้เล่นรายอ่ืน ๆ 
(Diniz, Graciotto Silva, Gerosa, & Steinmacher, 2017) 
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ภาพที่ 2.1 แสดงความสัมพันธ์ขององค์ประกอบตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 
 

ลำดับขั้น (Level) 

คะแนน (Point) 

ระบบรางวัล (Reward) 

เหรียญสัญลักษณ์/  
ตราสัญลักษณ์ (Badge) 

ภารกิจ (Quest) 

กระดานผู้นำ
(Leaderboard) 

แสดงความสัมพันธ์ทิศทางเดียว 
(ส่งผลต่อ) 

แสดงความสัมพันธ์ 2  ทิศทาง 
(ส่งผลซึ่งกัน) 
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2.13 การประยุกต์ใช้เกมมิฟิเคชันในการศึกษา 
 

ในปัจจุบัน การประยุกต์ใช้เกมมิฟิเคชันในระบบการศึกษาเริ่มมีมากข้ึน มีเป้าหมายหลัก 
คือ การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่สร้างแรงจูงใจให้ผู้เรียนอยากเข้ามาเรียนรู้และเรียนรู้อย่าง
ต่อเนื่อง พร้อมทั้งเกิดความผูกพันในการเรียน ทั้งนี้ การศึกษาในปัจจุบันเองก็มีส่วนคล้ายคลึงกับการ
เล่นเกมอยู่เช่นเดียวกัน โดยนักเรียนในชั้นเรียนเปรียบเสมือนกับผู้เล่นเกมซึ่งมีคะแนน 100 คะแนน
และแต้มสะสมในเกมต้องสะสมจากการท าโจทย์แบบฝึกหัดหรือการสอบต่าง ๆ ที่ผู้สอนเป็นผู้ก าหนด 
แต่เมื่อสืบค้นลงไปพบว่า ยังขาดองค์ประกอบบางประการในการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 
ซึ่งส่งผลให้การจัดการเรียนรู้ในรูปแบบปัจจุบันไม่เกิดการกระตุ้นหรือสร้างแรงจูงใจเชิงบวกต่อผู้เรียน
(ชนัตถ์ พูนเดช และ ธนิตา เลิศพรกุลรัตน์, 2558) 

การประยุกต์ใช้เกมมิฟิเคชันในด้านการศึกษานั้น  สามารถแบ่งออกได้เป็น 5 ขั้นตอน 
(Huang & Soman, 2013; ชนัตถ์ พูนเดช และ ธนิตา เลิศพรกุลรัตน์, 2558) 

2.13.1 ท าความเข้าใจเกี่ยวกับกลุ่มเป้าหมายและบริบท 
ท าความเข้าใจโดยเบื้องต้น ผู้ออกแบบต้องทราบว่ากลุ่มเป้าหมายคือใคร การ

วิเคราะห์กลุ่มเป้าหมายจะช่วยให้ผู้ออกแบบสามารถก าหนดและทราบถึงปัจจัยต่าง ๆ เช่น กลุ่ม อายุ 
ความสามารถในการเรียนรู้และทักษะอ่ืน ๆ มากขึ้น เพ่ือให้ผู้ออกแบบสามารถวิเคราะห์ขนาดของ
กลุ่ม สภาพแวดล้อม ระดับของทักษะและเวลาที่จะต้องใช้ เช่น ถ้ากิจกรรมการเรียนรู้จัดในช่วงก่อน
รับประทานอาหารกลางวัน นักเรียนอาจจะขาดความมุ่งม่ันหรือแรงจูงใจเนื่องจากความหิวได้ 

2.13.2 ค้นหาหรือก าหนดเป้าหมายในการเรียนรู้ 
การก าหนดเป้าหมายในการเรียนรู้ที่ชัดเจน จะช่วยให้นักเรียนทุกคนไปถึง

เป้าหมายตามที่คุณครูคาดหวังได้ เช่น เป้าหมายการเรียนรู้ทั่วไป (การสอบ) เป้าหมายการเรียนรู้
เฉพาะ (การท าความเข้าใจการแนวคิด) หรือในบางครั้งผู้ออกแบบสามารถก าหนดเป้าหมายหลาย
วัตถุประสงค์ที่แตกต่างกันในคราวเดียวได้เช่นกัน ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับความสามารถของผู้ออกแบบในการ
ก าหนดวัตถุประสงค์ด้วย 

2.13.3 เตรียมโครงสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ 
การวางล าดับขั้นของการเรียนรู้นั้น มีความส าคัญอย่างยิ่ง เพราะเป็นขั้นตอนที่มี

ประสิทธิภาพสูง ขั้นตอนเหล่านี้จะท างานได้ดีเมื่อผู้ออกแบบสามารถเรียงล าดับความรู้  สิ่งที่นักเรียน
ต้องเรียนรู้และบรรลุผลในช่วงท้าย เพราะเป้าหมายในทุกขั้นตอนนักเรียนรู้สึกถึงความเป็นไปได้ที่จะ
ประสบความส าเร็จและสามารถวัดผลได้มากขึ้น ในขณะเดียวกันผู้ออกแบบ ต้องวางอุปสรรคภายใน
ระหว่างขัน้ให้เหมาะสม เพ่ือระบุผลการเรียนรู้ของนักเรียนได้  
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ยกตัวอย่างเช่น ขั้นตอนที่แรก มีวัตถุประสงค์เพ่ือท าความเข้าใจกับแนวคิดให้ดี
ก่อน  เมื่อถึงขั้นที่ 2 การเรียนรู้จะเป็นเรื่องง่ายขึ้น เป็นผลมาจากวัตถุประสงค์ในขั้นที่ 1 ท าให้เกิด
แรงจูงใจที่จะก้าวขึ้นสู่ขั้นต่อไป 

บริบทและความล้มเหลวที่เกิดขึ้นของผู้เล่นแต่ละคนอาจจะมีความแตกต่างกัน
ในแต่ละขั้นตอน ซึ่งอาจจะส่งผลเชิงบวกในกรณีที่นักเรียนพบแนวทางหรือวิธีคิดแบบอ่ืน ๆ และเชิง
ลบคือนักเรียนรู้สึกเบื่อและไม่มีแรงจูงใจ ดังนั้น ผู้ออกแบบต้องออกแบบจากส่วนที่ง่าย เพ่ือให้
นักเรียนมีส่วนร่วมและสร้างแรงบันดาลใจ นอกจากนี้ การแบ่งเนื้อหาออกแบบส่วน ๆ ช่วยผู้สอนมี
โอกาสในการเลือกวัตถุประสงค์ บริบท ความล้มเหลวและจัดเตรียมกระบวนการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ
มากขึ้น 

2.13.4 ระบุทรัพยากรที่ใช้  
โดยค านึงถึงความสามารถในการเข้าถึง เพราะเป็นตัวช่วยให้ผู้สอนมีโอกาสที่

จะใช้ระดับ กฎเกณฑ์ในการให้ข้อเสนอแนะ เพ่ือแสดงให้เห็นถึงพัฒนาการของนักเรียน เป็นสิ่งที่ท าให้
เกมมีความน่าสนใจ เมื่อนักเรียนท าผิดพลาด ผู้สอนจะสามารถแก้ไขและมอบโอกาสในการแก้ไขให้
นักเรียนได้อย่างรวดเร็ว นอกจากนั้น หากนักเรียนบรรลุเกมได้ตามก าหนด ผู้สอนสามารถวิเคราะห์
ความรู้และเนื้อหาที่ใช้ในเกมเพ่ือพัฒนาต่อไปได้ 

อย่างไรก็ตาม การจัดสรรทรัพยากรต้องจัดหาให้เพียงพอต่อความต้องการใน
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ รวมทั้งพิจารณางบประมาณที่จ าเป็นต้องใช้ในการจัดกิจกรรมเช่นกัน 
ยกตัวอย่างเช่น  เกม Plant vs Zombie ที่ให้ผู้เล่นสวมบทบาทเป็นเจ้าของบ้าน และใช้พืชพรรณใน
การจัดการกับซอบบี้ โดยใช้กลไกการติดตามของเกม มีการระบุทรัพยากรที่สามารถใช้ได้และจ านวน
ซอบบี้ที่เหลืออยู่ ในช่วงเริ่มต้นเกมมีการเล่าเรื่องราวต่าง ๆ เพื่อระบุวัตถุประสงค์และเป้าหมายในการ
เล่นเกมและบอกจ านวนซอบบี้ที่เหลือไว้ให้ชัดเจน หากผู้เล่นล้มเหลว ผู้เล่นสามารถเล่นใหม่ได้และ
สามารถปรับเปลี่ยนกลยุทธ์ในการเล่นเกมได้ขณะเล่นเกม 

2.13.5 ก าหนดองค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน 
การน ากลไกของเกมมิฟิเคชันมาปรับใช้ในการออกแบบกิจกรรม สามารถจัดได้

เป็น 2 กลุ่ม  คือ  1) กลุ่มที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาตนเอง (Self-Elements) เข่น คะแนน ล าดับขั้น 
รางวัล  สินค้า  เรื่องราว  การใช้เวลาและสุนทรียศาสตร์ และ 2) กลุ่มที่เกี่ยวข้องกับสังคม (Social-
Element) เช่น กระดานผู้น า การท างานร่วมกันและการแบ่งปันเรื่องราว 

 
กลไกเหล่านี้เป้าหมายให้นักเรียนมุ่งเน้นการแข่งขันกับตัวเองและตระหนักถึง

ความส าเร็จของตนเอง การใช้กลไกบางประเภทอาจท าให้เกิดปฏิกิริยาที่แตกต่างกันออกไปและเมื่อ
กลไกไม่ได้ถูกใช้อย่างถูกต้องอาจส่งผลต่อผู้สอนได้ เช่น การจัดกิจกรรมพิเศษหรือการใช้ความรู้เฉพาะ
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ทาง นักเรียนจ าเป็นต้องได้รับความรู้ ความสามารถหรือทักษะบางอย่าง เพ่ือให้ด าเนินตามข้ันตอนได้ 
สิ่งส าคัญคือการเพิ่มความม่ันใจให้แก่นักเรียน เพ่ือให้นักเรียนมีแรงจูงใจที่ก้าวเดินไปสู่ขั้นตอนต่อไปได้
อย่างต่อเนื่อง 

การน ากฎของเกมมาประยุกต์ใช้ สามารถแบ่งออกได้เป็น 3 ประเด็นหลักได้แก่
(Lee & Hammer, 2011) ด้านความรู้ความเข้าใจ (Cognitive) การออกแบบเกม คือ การน าเสนอ
ความท้าทายที่เป็นรูปธรรมและต้องเหมาะสมกับความรู้และทักษะของผู้เล่น สามารถเพ่ิมความยาก
ของเกมเพ่ือขยายขอบเขตหรือพัฒนาความรู้และทักษะของผู้เล่นได้ โดยเกมจะต้องไม่ยากจนเกินไป 
เพ่ือให้ผู้เล่นเกิดแรงจูงใจในการเล่นเกม (Locke, 1991; Bandura, 1986, อ้างถึงใน Lee & Hammer, 
2011) นอกจากนั้น การสร้างเกมให้มีทางเลือกที่น าไปสู่ความส าเร็จหลากหลายรูปแบบ จะส่งผลให้
นักเรียนสามารถเลือกทางเดินหรือเป้าหมายเล็ก ๆ ของตนเองได้ตามความต้องการ ซึ่งองค์ประกอบนี้
จะช่วยสนับสนุนให้เกิดแรงจูงใจและการมีส่วนร่วมของนักเรียนอีกด้วย (Locke & Latham, 1990) 
ยกตัวอย่างเช่น เกมอังกรี้ เบิร์ด (Angry Bird) เป็นเกมที่ให้ความรู้ด้านฟิสิกส์พ้ืนฐาน โดยใช้การยิงนก
ผ่านสิ่งกีดขวางต่าง ๆ อาศัยหลักการฟิสิกส์พ้ืนฐานในการเล่น ผู้เล่นจ าเป็นต้องเรียนรู้คุณสมบัติทาง
กายภาพของเกม เช่น ฐานของหอคอย มุมหรือองศาในการยิง การค านวณแรงในการยิงหรือแม้กระทั่ง
ชนิดของนกท่ีใช้ในการยิง นับว่าเป็นองค์ความรู้อย่างหนึ่งในการพัฒนาเกมอังกรี้ เบิร์ดขึ้นมา 

ด้านอารมณ์ (Emotion) อารมณ์เข้ามามีส่วนเกี่ยวข้องกับการเรียนรู้โดยตรง 
เกมมีลักษณะพิเศษในการใช้อารมณ์ของผู้เล่น เพราะผู้เล่นเกิดความอยากรู้อยากเห็นหรือการเอาชนะ 
เป็นต้น ยกตัวอย่างเช่น การผ่านภารกิจในเกมหรือการรับชมตัวอย่างของเกม ความน่าสนใจของเกม 
คือ ความล้มเหลว เพราะตัวเกมเปิดให้ผู้เล่นได้เผชิญกับความล้มเหลวได้ตลอดเวลา ผ่านการเล่นหรือ
ทดลองซ ้า ๆ  ท าให้ผู้เล่นเกี่ยวข้องกับความล้มเหลวอยู่ตลอด (Gee, 2008) เกมมิฟิเคชันจึงใช้ความ
ล้มเหลวที่ผู้เล่นจะได้รับ เปลี่ยนเป็นการเรียนรู้ เพ่ือให้ผู้เล่น เรียนรู้ที่จะมองความล้มเหลวให้เป็น
บทเรียนและเปิดโอกาสให้ความล้มเหลวนั้น เข้ามาท างานกับตน เพ่ือสร้างการเรียนรู้ใหม่ ๆ มากกว่า
การปิดก้ันตนเองเนื่องจากความขลาดและหวาดกลัว 

ด้านสังคม (Social) เกมสามารถสร้างตัวตนหรืออัตลักษณ์ใหม่ของผู้เล่นได้ 
เกมสามารถออกแบบให้ผู้เล่นสามารถตัดสินใจเองได้ เกมมิฟิเคชันจึงมีส่วนช่วยให้นักเรียนสามารถ
ระบุตัวตน ความน่าเชื่อถือของตนเองได้ ทั้งในเรื่องทางสังคมและทางวิชาการ ผ่านการให้รางวัลเมื่อ
ท าหน้าที่ของตนเองส าเร็จ การออกแบบดังกล่าวจะช่วยเกื้อหนุนให้นักเรียนพัฒนาอัตลักษณ์ของ
ตนเอง ระบบเกมที่ออกแบบมาอย่างเหมาะสมสามารถสร้างตัวตนหรือบทบาทที่มีความหมายและ
ส่งผลต่อการเรียนรู้ ด้วยการมอบตัวตนใหม่ ให้ความสนุกสนานและให้รางวัลอย่างเหมาะสม ผ่านการ
ช่วยเหลือให้นักเรียนได้คิดแตกต่างกันตามศักยภาพของตน ตัวอย่างเช่น นักเรียนบางคนไม่กล้า
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แสดงออกหรือขี้อาย อาจจะเปลี่ยนเป็นผู้น าของกลุ่มได้ หากเราสามารถออกแบบเกมที่มีประสิทธิภาพ
จะสามารถสร้างผลกระทบต่อการเรียนรู้ของนักเรียนได้และท าให้นักเรียนพัฒนาตนเองได้ดียิ่งขึ้น 

 
2.14 การประยุกต์ใช้เกมมิฟิเคชันในห้องเรียน 
 

การใช้เกมมิฟิเคชันในการพัฒนาห้องเรียนให้เกิดบรรยากาศการเรียนรู้และเพ่ือดึงดูด
ความน่าสนใจของนักเรียน เพ่ือให้คุณครูสามารถแก้ปัญหาในห้องเรียนได้ ถึงแม้ว่าจะมีปัจจัยที่อยู่
เหนือการควบคุมอยู่สามปัจจัย (Parreno, Ibanezt, & Arroyo, 2016) ประกอบไปด้วย 

ปัจจัยแรก คือ แรงขับ (Drive) ของผู้เรียน เพราะผู้เรียนแต่ละคนมีความแตกต่าง ปัจจัย
ที่สอง คือ สภาวะอารมณ์ของผู้เรียน (Emotions) ไม่ว่าสภาวะอารมณ์ในขณะนั้นจะอยู่ในเชิงบวก
หรือเชิงลบก็ตาม และปัจจัยที่สาม คือ การออกแบบเกม (Game Design) ที่เกี่ยวข้องกับการศึกษา
หรือกระบวนการเกมในห้องเรียนก็ตาม อาจส่งผลถึงนักเรียนเราได้ไม่เท่ากัน เพราะนักเรียนแต่ละคน
มีลักษณะเฉพาะหรือรูปแบบการเรียนรู้ที่แตกต่างกัน ดังนั้น การออกแบบเกมจึงต้องค านึงถึงความ
เหมาะสมของนักเรียนแต่ละคนเป็นส าคัญ 

จากการศึกษา Barata et al. (2013) ได้จัดรูปแบบการเรียนรู้ในชั้นเรียนแบบผสมผสาน 
(Blended Learning) โดยน าแนวคิดเกมมิฟิเคชันมาใช้เพ่ือกระตุ้นความสนใจในการเรียนรู้ของ
นักศึกษาสาขาระบบข้อมูลและวิศวกรรมคอมพิวเตอร์ (Instituto Superior Técnico) ประเทศโปรตุเกส 
ในวิชาการผลิตสื่อผสม (Multimedia Content Production: MCP) โดยเลือกใช้ แต้มสะสม (Points), 
ระดับขั้น (Levels), เหรียญรางวัล (Earning Badge), การแข่งขัน (Competition) และกระดานผู้น า 
(Leaderboard) 

ในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ ลักษณะของกิจกรรมคือ ครั้งแรกที่ลงทะเบียน 
นักศึกษาหรือผู้เล่นจะได้รับคะแนน 450 คะแนนในทันที โดยเริ่มต้นที่ระดับขั้นที่ 1 และเมื่อนักศึกษา
สามารถสะสมคะแนนได้ถึง 900 คะแนน จากเดิม 450 คะแนน นักศึกษาจะได้รับการเลื่อนขั้นเป็น
ล าดับถัดไป โดยคะแนนที่ได้จะมาจากการท ากิจกรรมในชั้นเรียนของนักศึกษา ซึ่งกิจกรรมที่ใช้จะมี
หลากหลายประเภท เช่น แบบทดสอบเพ่ือทบทวนหลังการเรียนในชั้นเรียน หรือการท ากิจกรรมกลุ่ม
ในการเรียนตามที่ได้รับมอบหมาย เป็นต้น นักศึกษาแต่ละคนสามารถดูอันดับของตนเองได้ผ่าน
กระดานผู้น าที่แสดงอยู่บนเว็บไซต์และเมื่อสิ้นสุดภาคการศึกษา คะแนนสะสมทั้งหมดของนักศึกษาจะ
ถูกเปลี่ยนเป็นระดับผลการเรียนแทน 

ไซโอแบน ออดโนแวน, เจมส์ เกน และ แพทริค มาเรส (O'Donovan et al., 2013) ได้
พัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ในวิชาการพัฒนาเกมทางคอมพิวเตอร์ (Computer Games Development) 
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ซึ่งเป็นวิชาที่สอนอยู่ในมหาวิทยาลัยเคปทาวน์ (Cape Town University) ประเทศแอฟริกาใต้ 
ซึ่งกิจกรรมต่าง ๆ ในมหาวิทยาลัยถูกด าเนินการผ่านระบบจัดการเรียนรู้ของมหาวิทยาลัย  

ลักษณะของกิจกรรมการเรียนรู้ของวิชานี้ คือ ให้นักศึกษาทุกคนมีคะแนนสะสมโดย
สามารถรับคะแนนสะสมเพ่ิมขึ้นจากการท ากิจกรรมต่าง ๆ เช่น การแก้ไขปัญหาหรือปริศนาที่ก าหนด 
(40 คะแนน), การท าแบบฝึกหัดซึ่งเป็นการทบทวนเนื้อหาการเรียนรู้ในรายวิชาที่ได้เรียนรู้มาแล้ว โดย
มีระดับคะแนนที่แตกต่างกัน ขึ้นอยู่กับความสามารถของนักศึกษา (10-30 คะแนน) การท างานกลุ่ม
ร่วมกัน การเข้าชั้นเรียน และ การแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและอภิปรายร่วมกันในชั้นเรียน โดย
นักศึกษาแต่ละคนสามารถตรวจดูคะแนนสะสม เหรียญรางวัล รางวัลที่ได้รับหรืออันดับของตนเอง 
ผ่านระบบการจัดการเรียนรู้ 

นอกจากนี้ เมื่อนักศึกษาสะสมคะแนนได้ครบทุก ๆ 200 คะแนน จะได้รับเงินเสมือน 1 
สตรีมพอยท์ (Stream Points) ซึ่งสามารถน าไปแลกซื้อรางวัลพิเศษต่าง ๆ ได้ เช่น การซื้อค าใบ้เพ่ือ
เป็นตัวช่วยในการทายปัญหาหรือปริศนาหรือการซื้อเวลาเพ่ิมเพ่ือขยายระยะเวลาในการท างานตามที่
ผู้สอนมอบหมายไว้ เป็นต้น ท้ายที่สุดคะแนนสะสมของนักศึกษาทุกคนจะถูกแปลงเป็นคะแนน
รายวิชาต่อไป 

ดังนั้นการจัดการเรียนรู้ตามเกมมิฟิเคชันส่วนใหญ่ จะเน้นการใช้ระบบคะแนนในการท า
กิจกรรม โดนคะแนนดังกล่าวจะได้รับตั้งแต่เริ่มกิจกรรมและสามารถน าคะแนนเหล่านั้นไปจัดล าดับ
ระหว่างผู้เรียนด้วยกัน เป็นตัวช่วยเพ่ือให้ตนเองผ่านกิจกรรมบางอย่างในชั้นเรียนหรือเป็นสิทธิพิเศษ
ในการซื้อ-ขายสินค้า และในท้ายที่สุดจะกลายเป็นคะแนนในห้องเรียนของตนเอง 

 
2.15 การใช้เกมมิฟิเคชันเพื่อการพัฒนาการรับรู้ความสามารถของตนเองและการมีเป้าหมายใน
การเรียนในชั้นเรียนวิชาคณิตศาสตร ์
 

สมมติฐานที่เกิดขึ้นในงานวิจัยชิ้นนี้ มองว่าการพัฒนาการรับรู้ความสามารถของตนเอง
และการมีเป้าหมายในการเรียนรู้นั้น สามารถเกิดข้ึนได้จากการประยุกต์ใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน โดยใช้
วิธีการออกแบบกิจกรรม เพ่ือปรับเปลี่ยนสภาพแวดล้อมในการเรียนรู้หรือการท างานรูปแบบเดิม ไปสู่
สภาพแวดล้อมที่มีเกมมิฟิเคชันเข้ามาผสมผสาน โดยใช้องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชันมาออกแบบการ
จัดการเรียนรู้การเรียนรู้ในวิชาคณิตศาสตร์ 

 
2.15.1 การใข้เกมในการพัฒนาการรับรู้ความสามารถของตนเอง 

เป็นวิธีการที่มีประสิทธิภาพมากที่สุดในการพัฒนาการรับรู้ความสามารถของ
ตนเอง เนื่องจากประสบการณ์ตรงที่บุคคลได้รับและประสบความส าเร็จในประสบการณ์นั้น ๆ การที่
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บุคคลได้รับการประสบความส าเร็จซ ้า จะท าให้บุคคลนั้นมีความสามารถและความเชี่ยวชาญเพ่ิมขึ้น 
ถึงแม้ว่าในบางครั้งอาจประสบความล้มเหลวบ้าง แต่จะไม่มีผลโดยตรงกับการรับรู้ความสามารถของ
ตนเอง อย่างไรก็ตาม หากความล้มเหลว เกิดขึ้นจากปัจจัยอ่ืน ๆ เช่น ความพยายามที่ไม่มากพอหรือ
การใช้วิธีการท างานที่ไม่เหมาะสม 

2.15.1.1 ประสบการณ์ความส าเร็จในอดีต (Enactive Mastery Experience) 
จากการทบทวนวรรณกรรมข้างต้น การพัฒนาการรับรู้ความสามารถ

ของตนเองนั้น มีวิธีในการพัฒนาอยู่ทั้งสิ้น 4 วิธี (Bandura, 1977) แต่มีความเชื่อมโยงกับแนวคิด 
เกมมิฟิเคชันอยู่ 2 วิธี ดังต่อไปนี้จะท าให้บุคคลนั้นมีความสามารถและความเชี่ยวชาญเพ่ิมขึ้น  
ถึงแม้ว่าในบางครั้งอาจประสบความล้มเหลวบ้าง แต่จะไม่มีผลโดยตรงกับการรับรู้ความสามารถของ
ตนเอง อย่างไรก็ตาม หากความล้มเหลว เกิดขึ้นจากปัจจัยอ่ืน ๆ เช่น ความพยายามที่ไม่มากพอหรือ
การใช้วิธีการท างานที่ไม่เหมาะสม 

2.15.1.2 การสังเกตตัวแบบ (Vicarious Experience) 
การสังเกตตัวแบบที่มีความคล้ายคลึงกันกับตัวบุคคลที่ เคยประสบ

ความส าเร็จในการท างานอย่างใดอย่างหนึ่ง โดยเฉพาะอย่างยิ่งบุคคลที่มีความสามารถใกล้เคียงกับ
ตนเอง จะช่วยพัฒนาการรับรู้ความสามารถของตนเองได้เป็นอย่างดี บุคคลนั้นจะเชื่อมั่นว่าตนเองมี
ความสามารถที่จะท างานในรูปแบบเดียวกันหรือคล้ายคลึงกันให้ประสบความส าเร็จได้ อย่างไรก็ตาม 
ผลของการรับรู้ความสามารถของตนเองจะเกิดขึ้นมากน้อยเพียงใดนั้น ขึ้นอยู่กับรูปแบบหรือลักษณะ
ของงานหรือกิจกรรมที่ท ามีความเหมือนหรือต่างมากน้อยเพียงใด ถ้ามีความเหมือนมาก การรับรู้
ความสามารถตนเองยิ่งปรากฏเด่นชัด ในทางกลับหากมีความแตกต่างกันมาก การรับรู้ความสามารถ
ของตนเองก็จะปรากฏน้อยลง 

เมื่อผู้วิจัยน ามาเชื่อมโยงกับแนวคิดเกมมิฟิเคชันแล้วพบว่า มีองค์ประกอบ
ของเกมมิฟิเคชัน องค์ประกอบที่สามารถพัฒนาการรับรู้ความสามารถของตนเองได้ ได้แก่ 

2.15.1.3 ภารกิจ Quest 
เป็นองค์ประกอบที่ท าหน้าที่ในการพัฒนาการรับรู้ความสามารถของ

ตนเอง โดยภารกิจจะเป็นงานที่มีเป้าหมายชัดเจนและผู้เล่นสามารถประเมินความสามารถของตนเอง
ให้สอดคล้องกับภารกิจที่ตนเลือกได้ (Diniz, Graciotto Silva, Gerosa, & Steinmacher, 2017) 

ซึ่งการออกแบบภารกิจจะถูกเรียงล าดับจากง่ายไปสู่ยาก เพ่ือให้ผู้ เล่นได้
สัมผัสกับประสบการณ์ความส าเร็จของตนเอง เพ่ือให้ตนเองรับรู้ถึงขัดความสามารถของตนและช่วย
พัฒนาการรับรู้ความสามารถของตนเองให้สูงขึ้นได้จากระบบนี้  (Diniz, Graciotto Silva, Gerosa, & 
Steinmacher, 2017) 
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2.15.1.4 ล าดับขั้น (Level) 
เป็นอีกหนึ่งองค์ประกอบที่ใช้ในการแสดงความระดับความสามารถของ 

ผู้ เล่นต่อกิจกรรมนั้น ๆ หรือใช้ในการก าหนดระดับของผู้ เล่น โดยใช้ประสบการณ์ เดิมหรือ
ความสามารถของผู้เล่น (Kapp, 2012) โดยการพัฒนาการรับรู้ความสามารถของตนเองนั้น จะพัฒนาขึ้น
เมื่อผู้เล่น ก้าวผ่านจากระดับขั้นหนึ่งไปสู่อีกขั้นหนึ่ง เพราะผู้เล่นจะได้รับรู้ความสามารถของตนเอง
และการใช้ประสบการณ์เดิมในการต่อยอดและพัฒนาตนเองไปสู่ระดับถัดไป ซึ่งการพัฒนาตนเองให้
ไปสู่ความส าเร็จนั้นต้องอาศัยการฝึกฝนอย่างต่อเนื่องเพ่ือเพ่ิมพูนหรือพัฒนาทักษะที่จ าเป็นในการ
เรียนรู้ของตนเอง ผ่านการใช้ประสบการณ์ (Kapp, 2012) และเมื่ออยู่ในระดับที่สูงขึ้น ระดับความยากก็
จะเพ่ิมข้ึนด้วยเช่นเดียวกัน (Kiryakova, Angelova, & Yordanova, 2017) และต้องดึงประสบการณ์ใน
อดีตมาเป็นรากฐานในการพัฒนามากยิ่งขึ้น ยกตัวอย่างจากการแก้ไขโจทย์ปัญหาด้านคณิตศาสตร์ 
ต้องอาศัยความเข้าใจและฝึกฝนจนช านาญ เมื่อเจอสถานการณ์หรือโจทย์ใหม่ ประสบการณ์ในอดีต
จะช่วยพัฒนาการรับรู้ความสามารถของตนเองได้  

ทั้งนี้การใช้ล าดับขั้นต้องค านึงถึงความสอดคล้องของระดับขั้นกับความ
ง่าย-ยาก ของกิจกรรม หากการออกแบบกิจกรรมไม่เหมาะสมหรือไม่สอดคล้องกับความเป็นจริง 
อาจจะท าให้กิจกรรมนั้นไม่ท้าทายหรือไม่ได้รับการสนใจเท่าที่ควร ((Diniz, Graciotto Silva, Gerosa, 
& Steinmacher, 2017) 

2.15.1.5 เครื่องหมายหรือตราสัญลักษณ์ (Badge)  
การใช้เครื่องหมายหรือตราสัญลักษณ์ (Badge) เป็นอีกหนึ่งองค์ประกอบ 

เนื่องจากเครื่องหมายหรือตราสัญลักษณ์  เป็นความพิเศษที่ มุ่ งแสดงให้ เห็นถึงระดับความรู้  
ความสามารถของผู้เล่น โดยมอบให้หลังจากจบกิจกรรมหรือบรรลุความส าเร็จบางอย่างเพ่ือแสดง
ความส าเร็จในการเรียนรู้และยืนยันความส าเร็จของตนในอนาคต (Kiryakova, Angelova, & Yirdanova, 
2017; Glover, 2013) ซึ่งเครื่องหมายและตราสัญลักษณ์เป็นเครื่องมือในการสะท้อนการท ากิจกรรม
ของผู้เล่น ว่าระดับความสามารถของผู้เล่นอยู่ในระดับใด เพื่อให้ผู้เล่นได้รับรู้ความสามารถของตนเอง
ได้ดีขึ้นจากการใช้องค์ประกอบดังกล่าว 

2.15.2 การใช้เกมมิฟิเคชันในการพัฒนาการมีเป้าหมาย 
จากการทบทวนวรรณกรรม การพัฒนาเป้าหมายภายนอกนั้น คือ การรับรู้ว่า

ความส าเร็จนั้น  เป็นการแสดงความสามารถหรือใช้ความสามารถของตน (Schunk, Meece, & 
Pintrich, 2014) โดยองค์ประกอบการพัฒนาการมีเป้าหมาย ได้แก่ ด้านภาพลักษณ์ (Appearance), 
ด้านแข่งขัน (Competition) และด้านการประเมิน (Evaluation) เมื่อน ามาเปรียบเทียบกับแนวคิด
เกมมิฟิเคชันแล้ว พบว่ามีองค์ประกอบที่สอดคล้องกันอยู่ 4 องค์ประกอบ ดังต่อไปนี้ 
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2.15.2.1 ระบบรางวัล (Reward System) 
เป็นองค์ประกอบที่ออกแบบเพ่ือใช้รางวัลเป็นตัวกระตุ้นให้เกิดพฤติกรรม

ตามท่ีต้องการและพัฒนาให้นักเรียนมีเป้าหมายภายนอกท่ีชัดเจนผ่านการใช้ระบบรางวัล โดยสามารถ
มอบสิ่งตอบให้ ในแง่ของคะแนนหรือตราสัญลักษณ์ (Fitz-Walter, Tjondronegoro, & Wyeth, 
2011) โดยรางวัลจะเป็นการมีเป้าหมายภายนอก เพราะผู้เล่นต้องการได้รางวัลตอบแทน เพื่อแสดงให้
เห็นถึงความสามารถในความส าเร็จของตนเอง 

2.15.2.2 เครื่องหมายและตราสัญลักษณ์ (Badge) 
องค์ประกอบต่อมา เป็นองค์ประกอบที่มุ่งเน้นให้ผู้เล่นมีเป้าหมายในการ

บรรลุความส าเร็จผ่านการได้รับเครื่องหมายหรือตราสัญลักษณ์ เพื่อแสดงให้เห็นถึงความสามารถหรือ
ทักษะของตนเอง เพ่ือเป็นเครื่องหมายในการแสดงความสามารถของผู้เล่นให้เป็นที่ประจักษ์ต่อผู้เล่น
ท่านอ่ืน สัญลักษณ์จึงสามารถแสดงถึงคุณค่าในตัวตนและการรับรู้ทางสังคมอีกด้วย (Kiryakova, 
Angelova & Yirdanova, 2017; Glover, 2013) 

2.15.2.3 คะแนนและกระดานผู้น า (Point and Leaderboard) 
เป็นองค์ประกอบที่แสดงให้เห็นถึงจ านวนคะแนนที่ได้รับหรือสะสมไว้ 

โดนแสดงผ่านกระดานผู้น า เพ่ือเป็นการบ่งบอกถึงล าดับความสามารถและทักษะของผู้เล่นได้เป็น
อย่างดี และยังสอดคล้องกับองค์ประกอบด้านการแข่งขันของการมีเป้าหมายภายนอกอย่างชัดเจน 
เนื่องจากคะแนนและกระดานผู้น านั้น ถูกออกแบบมาเพ่ือสร้างการเปรียบเทียบและแข่งขันเป็นทั้งนี้
ยังสร้างแรงกดดันการพัฒนาตนเองผ่านการจัดล าดับเพ่ือให้เห็นถึงประสิทธิภาพและการเปรียบเทียบ
กับผู้เล่นรายอื่น ๆ (Kapp, 2012; Diniz, Graciotto Silva, Gerosa, & Steinmacher, 2017) 

ทั้งนี้ ผู้วิจัยได้แสดงตารางการเชื่อมโยงระหว่างองค์ประกอบของเกมมิฟิเคชันต่อการ
รับรู้ความสามารถของตนเองและการมีเป้าหมายในการเรียนรู้ ดังต่อไปนี้ 
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ตารางที่ 2.1  
สรุปการเชื่อมโยงระหว่างองค์ประกอบของเกมมิฟิเคชันต่อการรับรู้ความสามารถของตนเองและการมี
เป้าหมายในการเรียนรู้ 

องค์ประกอบของ 
เกมมิฟิเคชัน 

ผลลัพธ์ 
ด้านการรับรู้

ความสามารถของตนเอง 
ด้านการมีเป้าหมาย

ภายใน 
ด้านการมีเป้าหมาย

ภายนอก 
ล าดับขั้น ✓ ✓  

คะแนน   ✓ 
ระบบรางวัล   ✓ 
เครื่องหมายและ 
เหรียญสัญลักษณ ์

✓ ✓ ✓ 

ภารกิจ ✓   

กระดานผู้น า   ✓ 
 

2.16 การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 
 

ผู้วิจัยใช้หลักและวิธีการในการออกแบบแนวคิดเกมมิฟิเคชันจากการใช้โมเดล ซึ่งมี 10 
ขั้นตอน ดังต่อไปนี้ (Espana, 2010) 

2.16.1 Define Business Object 
การออกแบบกิจกรรมตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันนั้น ต้องมองให้ลึกถึงสถานการณ์

ที่ก าลังเกิดขึ้นในขณะนั้น ผลลัพธ์หรือเป้าหมายที่เราต้องการหรือผลที่อาจจะเกิดขึ้นทั้งในแง่ของเชิง
บวกหรือลบซึ่งสอดคล้องกับการท าความเข้าใจกลุ่มเป้าหมายและบริบท เพ่ือให้ผู้ออกแบบสามารถ
วิเคราะห์ขนาดของกลุ่ม กิจกรรมและระดับของทักษะที่ต้องใช้ได้เป็นอย่างดี 

2.16.2 Define Target Behavior 
ระบุกิจกรรมหลักที่จะใช้การเพิ่มวัตถุประสงค์ของงาน โดยพิจารณาถึงผลลัพธ์ที่

ผู้ออกแบบคาดหวังว่าจะประสบความส าเร็จหรือคาดหวังจะต้องปรับเปลี่ยนและสิ่งที่ผู้เล่นต้องการ
เรียนรู้ เพ่ือให้สอดคล้องกับกิจกรรมที่จะต้องท าการออกแบบ โดยเมื่อเข้าใจกลุ่มเป้าหมายและบริบท
แล้วจึงเริ่มวิเคราะห์จุดที่ต้องการจะพัฒนาหรือพฤติกรรมที่พึงประสงค์ เพ่ือน ามาออกแบบและเป็น
เป้าหมายในการท ากิจกรรม 
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2.16.3 Analyze the player 
ผู้ออกแบบต้องค านึงถึงความเป็นปัจเจกของแต่ละบุคคล โดยใช้เครื่องมือใน

การศึกษาผู้เล่น พฤติกรรมและบริบทของสถานที่ เพราะผู้เล่นแต่ละสามารถรับอิทธิพลจากแรงจูงใจที่
แตกต่างกัน จึงจ าเป็นต้องวิเคราะห์ความต้องการของนักเรียนและเป้าหมายในการเรียนรู้ในระดับ
ภาพรวมร่วมกับนักเรียน 

2.16.4 List The Motivations 
ระบุแรงจูงใจที่ ใช้ ในกิจกรรม  เช่น  แรงจูงใจภายใน (เอกลักษณ์ , สถานะ, 

ความส าเร็จหรือการแสดงออก) หรือแรงจูงใจภายนอก (เงิน, ถ้วยรางวัลหรือของรางวัล) เพ่ือก าหนด
เป้าหมายในการเรียนรู้ของนักเรียนและสามารถพานักเรียนไปสู่จุดมุ่งหมายเดียวกันได้ 

2.16.5 Design The Engagement Architecture 
การดึงดูดความสนใจของกิจกรรมเป็นปัจจัยหนึ่งที่ส าคัญ  ผ่านการก าหนดการ

เสริมแรงเชิงบวกและการใช้ข้อเสนอแนะในการท ากิจกรรม เพ่ือให้เกิดผลลัพธ์และประสิทธิภาพสูงสุด
แก่ผู้เล่น เพ่ือให้กระบวนการจัดกิจกรรมเกิดความต่อเนื่องอยู่เสมอ เช่น การวางล าดับขั้นของการ
เรียนรู้ ทั้งในเรื่องของอุปสรรคในการเรียนรู้ที่เหมาะสมและกิจกรรมที่ช่วยกระตุ้นส่งเสริมการเรียนรู้
ของนักเรียน 

2.16.6 Dynamics, Mechanics and Component 
เลือกองค์ประกอบของเกม, ประยุกต์กลไกของเกมและกฎของเกม มาใช้ในการ

สร้างกิจกรรม รวมไปถึงการพลวัตที่เกิดขึ้นในกิจกรรมเพ่ือให้กิจกรรมเกิดความลื่นไหลและด าเนินการ
ได้อย่างต่อเนื่อง โดยองค์ประกอบเหล่านี้ ล้วนส่งผลต่อการเรียนรู้ของนักเรียนทั้งสิ้น ไม่ว่าจะเป็นการ
พัฒนาตนเองเพ่ือแข่งขันกับคนอ่ืนหรือการเปลี่ยนแปลงตนเองเชิงพฤติกรรมก็ตาม 

2.16.7 Make It Fun 
ทดลองการใช้เพ่ือให้เกิดความมั่นใจ ความสนุกและความสุข ผู้ออกแบบต้องใช้

ความคิดสร้างสรรค์และก าหนดธีมเพ่ือกระตุ้นการตอบสนองทางอารมณ์เม่ือผู้เล่นก าลังท ากิจกรรม 
2.16.8 Deploy Tools and Platform 

ค้นหารูปแบบในการประยุกต์ใช้กิจกรรมส าหรับผู้เล่น เพ่ือให้ผู้ เล่นโต้ตอบหรือ
เข้าร่วมกิจกรรมมากขึ้น เช่น การใช้อุปกรณ์ Smart Phone ในการท ากิจกรรมหรือเก็บคะแนนสะสม
เป็นต้น 

2.16.9 Go Live 
ใช้รายการตรวจสอบเพ่ือให้แน่ใจว่าทุกอย่างในการจัดกิจกรรมพร้อมที่จะ

ด าเนินการเรียบร้อยแล้ว รวมไปถึงการสื่อสารกับผู้เข้าร่วมกิจกรรมเพ่ือให้รับทราบถึงวิธีการและแผน
ในการด าเนินการของผู้ออกแบบ 
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2.16.10 Analyze, Adjust and Iterate 
การวิเคราะห์ข้อมูลและความคืบหน้าเป็นสิ่งที่ส าคัญในการท างาน เพราะ

สามารถใช้ในการปรับปรุงและพัฒนาให้กิจกรรมมีประสิทธิภาพสูงขึ้น เช่น การสร้างแรงจูงใจต้อง
อาศัยการสอดส่องดูแลอย่างสม ่าเสมอหรือกลไกเองก็ต้องใช้แบบวัดในการตรวจสอบความคืบหน้าของ
กิจกรรมกิจกรรม และที่ส าคัญที่สุด คือ ผู้ออกแบบต้องรับฟังข้อมูลหรือข้อเสนอแนะจากผู้เล่นด้วย
เช่นเดียวกัน 
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บทที่ 3 
วิธีการวิจัย 

 
การด าเนินการวิจัย เรื่อง การใช้เกมมิฟิเคชันในการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์เพ่ือ

ส่งเสริมการรับรู้ความสามารถ การมีเป้าหมายในการเรียนรู้ และผลการเรียนรู้: กรณีศึกษา นักเรียน
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ในเขตกรุงเทพมหานคร ผู้วิจัยด าเนินตามขั้นตอนต่าง ๆ ดังนี้ 

1. การออกแบบงานวิจัย 
2. การก าหนดประชากรและกลุ่มเป้าหมาย 
3. การสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
4. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
5. การวิเคราะห์ข้อมูล 

 
3.1 การออกแบบงานวิจัย 

 
การวิจัยนี้เป็นงานวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Research) ใช้การทดลองแบบกึ่ง

ทดลอง (Quasi Experiment) แบ่งกลุ่มเป้าหมายออกเป็นสองกลุ่ม คือ กลุ่มทดลองใช้เกมมิฟิเคชันใน
การเรียน และกลุ่มควบคุม โดยมีการวัดตัวแปรตามทั้งสองกลุ่มก่อนและหลังท าการทดลอง    

การออกแบบงานวิจัยเรื่องการส่งเสริมการรับรู้ความสามารถตนเองและการมีเป้าหมาย
ในการเรียนในวิชาคณิตศาสตร์ เรื่องทฤษฎีบทพีทาโกรัส โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันนั้น  เพ่ือพัฒนา
พัฒนาการรับรู้ความสามารถของตนเองในการเรียนรู้ต่อวิชาคณิตศาสตร์และการมีเป้าหมายนั้น 
สามารถพัฒนาได้จากการออกแบบการจัดการเรียนรู้ โดยน าแนวคิดเกมมิฟิเคชันในเรื่องของกลไกทั้ง 
6 กลไกตามที่ผู้วิจัยได้เสนอไปนั้น มาออกแบบการจัดการเรียนรู้หรือกิจกรรมการเรียนรู้ เพ่ือให้
นักเรียนได้พัฒนาการรับรู้ความสามารถของตนเองต่อวิชาคณิตศาสตร์ได้ดีขึ้นและมีเป้าหมายในการ
เรียนรู้ที่ชัดเจนผู้วิจัยออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้ที่สถานศึกษาใช้ในการจัดการเรียนรู้โดยยึดตาม
หลักสูตรสถานศึกษาและหลักสูตรแกนกลางการศึกษาเป็นหลัก ร่วมกับการใช้แผนการจัดการเรียนรู้
ของ อักษรเจริญทัศน์ (อจท.) มาเป็นโครงสร้างหลักในการออกแบบงานวิจัยในครั้งนี้  

ผู้วิจัยจึงได้ออกแบบการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน โดยอ้างอิงจาก
ขั้นตอนดังกล่าว ดังต่อไปนี้ 
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1. Define Business Object 
การออกแบบการจัดการเรียนรู ้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื ่อส่งเสริมการรับรู ้

ความสามารถของตนเองและการมีเป้าหมายในการเรียนนั ้น เกิดขึ ้นจากสถานการณ์การเรียน
คณิตศาสตร์ที่ถดถอยลงอย่างต่อเนื่อง (สุนีย์ คล้ายนิล , 2558) โดยมีสาเหตุมาจากนักเรียนไม่รู้ว่า 
การเรียนในปัจจุบันท าไปเพ่ืออะไร ส่งผลให้นักเรียนไม่มีเป้าหมายในการเรียน (สุชา จันทร์เอม , 
2521; อุมาพร ตรังสมบัติ, 2548; ชีวัน เขียววิจิตร, 2551) โดยการออกแบบการจัดการเรียนรู้ตาม
แนวคิดเกมมิฟิเคชัน มีเป้าหมายเพ่ือส่งเสริมการรับรู้ความสามารถของนักเรียนในวิชาคณิตศาสตร์
และการมีเป้าหมายในการเรียนรู้ทั้งภายในและภายนอก 

2. Define Target Behavior 
กิจกรรมหลักที่ผู้วิจัยเลือกใช้คือ องค์ประกอบทั้ง 6 ของแนวคิดเกมมิเคชัน ได้แก่  

ล าดับขั้น (levels), คะแนน (Point), ระบบรางวัล (Reward System), เครื่องหมายหรือตราสัญลักษณ์ 
(Badge), ภารกิจ (Mission) และ กระดานผู้น า (Leaderboard) โดยผู้วิจัยตั้งสมมติฐานว่าองค์ประกอบ
ดังกล่าว สามารถพัฒนาการรับรู้ความสามารถของตนเองในวิชาคณิตศาสตร์และการมีเป้าหมายใน
การเรียนรู้ได้ผ่านองค์ประกอบดังกล่าว 

3. List The Motivations 
แรงจูงใจที่ใช้ในการออกแบบการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันแบ่งได้เป็น  

สองประเภท ได้แก่ แรงจูงใจภายใน เช่น สถานะความส าเร็จ ภาพความส าเร็จ การเพ่ิมพูนทักษะหรือ
การเรียนรู้ แรงจูงใจภายนอก เช่น รางวัล เครื่องหมายหรือตราสัญลักษณ์ ล าดับขั้นของความส าเร็จ 

4. Design The Engagement Architecture 
ผู้วิจัยได้ออกแบบการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน นั้นใช้องค์ประกอบทั้ง 6 เป็น

ตัวดึงดูดความน่าสนใจของกิจกรรมเป็นหลัก ทั้งนี้เพ่ือให้ผู้เล่นได้รับความรู้  ความเข้าใจและทักษะที่
จ าเป็นต้องการเรียนรู้ในวิชาคณิตศาสตร์ ดังนั้น การออกแบบกระบวนการต่าง ๆ จึงมุ่งเน้นผลลัพธ์
และประสิทธิภาพในการใช้เกมมิฟิเคชันในการพัฒนาการรับรู้ความสามารถและการมีเป้าหมาย 
เพ่ือให้เกิดความต่อเนื่อง ผู้วิจัยจึงออกแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้ระยะเวลา 9 คาบเรียน เพื่อให้เกิด
ความต่อเนื่องและน่าสนใจในกิจกรรมดังกล่าว 

5. Dynamics, Mechanics and Component 
องค์ประกอบที่ผู้วิจัยเลือกใช้มี 6 องค์ประกอบ ได้แก่ ล าดับขั้น (levels) คะแนน 

(Point) ระบบรางวัล (Reward System) เครื่องหมายหรือตราสัญลักษณ์ (Badge) ภารกิจ (Mission) 
และ กระดานผู้น า (Leaderboard)  มาออกแบบการจัดการเรียนรู้ในวิชาคณิตศาสตร์ โดยใช้เวลา
ทั้งสิ้น 9 คาบเรียน โดยออกแบบกิจกรรมให้เรียงล าดับจากง่ายไปสู่ยาก เพ่ือให้กิจกรรมต่าง ๆ 
เหมาะสมและสอดคล้องกับระดับความสามารถของนักเรียน ทั้งนี้ การออกแบบการเรียนรู้ตามแนวคิด
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เกมมิฟิเคชัน จ าเป็นต้องออกแบบให้ครอบคลุมกับความสามารถของนักศึกษา ทางผู้วิจัยจึงออกแบบ 
แบบทดสอบหรือภาระงานโดยแบ่งระดับความยากออกเป็น 3 ระดับ เพ่ือให้สอดคล้องกับระดับ
ความสามารถของนักเรียน ทั้งนี้ การออกแบบดังกล่าวตั้งอยู่บนพ้ืนฐานการเรียนรู้ตามหลักสูตร
แกนกลางสถานศึกษาเป็นส าคัญ 

6. Analyze, Adjust and Iterate 
การวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้นั้น ผู้วิจัยเลือกใช้แบบสอบถาม Motivated Strategies for 

Learning Questionnaires (MSLQ) เป็นแบบวัดในงานวิจัยครั้งนี้ เพ่ือศึกษาว่า แนวคิดเกมมิฟิเคชัน 
สามารถส่งเสริมการรับรู้ความสามารถของตนเองในวิชาคณิตศาสตร์และการมีเป้าหมายในการเรียนรู้
ได้หรือไม่ โดยท างานทดลอง จ านวน 9 คาบเรียน (ตารางที่ 3.7) ทั้งนี้ เมื่อสิ้นสุดการทดลองจะท าการ
วิเคราะห์ข้อมูลตามสมมติฐานการวิจัยและเข้าสัมภาษณ์นักเรียนจ านวน 3 คน และคุณครูผู้สอน ท่าน 
เพ่ือรับฟังข้อมูล ข้อเสนอจากผู้เข้าร่วมและยืนยันผลการทดลองดังกล่าว 

อย่างไรก็ตาม การจัดเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพ่ือใช้ในการพัฒนาการรับรู้
ความสามารถของตนเองต่อวิชาคณิตศาสตร์และการมีเป้าหมายในการเรียนรู้นั้น จะต้องอาศัยการ
ออกแบบ วิเคราะห์และปรับปรุงกระบวนการอยู่ตลอดเวลา เพ่ือรองรับการเปลี่ยนแปลงและ
เหตุการณ์หรือพฤติกรรมต่าง ๆ เพ่ือให้กระบวนการเรียนรู้ของนักเรียนมีประสิทธิภาพและพัฒนาสิ่ง
ต่าง ๆ ได้ตามสมมติฐานของผู้วิจัย 

ทั้งนี้การออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้ของผู้วิจัยนั้น น าเอาองค์ประกอบของ 
เกมมิฟิเคชันผนวกลงไปในแผนการจัดการเรียนรู้เดิม เพ่ือให้แผนการจัดการเรียนรู้มีความน่าสนใจ
และเพ่ิมความสนุกสนานมากยิ่งขึ้น โดยมีองค์ประกอบที่ใช้ดังต่อไปนี้ 

 
3.1.1 ภารกิจ (Quest) 

การใช้ภารกิจในการศึกษาครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ออกแบบให้ผู้เข้าร่วมกิจกรรมได้ท า
กิจกรรมร่วมกันหรือเป็นภารกิจในห้องเรียน เพื่อเสริมสร้างและพัฒนาความรู้ในเนื้อหาวิชานั้น ๆ เช่น 
การออกแบบภารกิจในการท ากิจกรรมรวมกันเป็นกลุ่มหรือภารกิจรายบุคคล ผู้วิจัยได้ออกแบบ
ภารกิจออกเป็น 3 ซีรีย์หลักดังตารางต่อไปนี้  
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ตารางที่ 3.1  
รายละเอียดของภารกิจที่ใช้ในการเรียนรู้ 
ซีรีย์ภารกิจ เป้าหมาย เกณฑ์การผ่านภารกิจ จ านวน รายชื่อภารกิจ 

ซีรีย์ที่ 1: 
ทฤษฎีบท พี
ทาโกรัส 

1. นักเรียนบอก
ความสัมพันธ์ระหว่าง
ความยาวของทั้งสามดา้น
ของสามเหลี่ยมมุมฉากได้ 

2. นักเรียนบอก
ความสัมพันธ์ระหว่าง
พื้นที่ของรูปสี่เหลี่ยม
จัตุรัสบนดา้นตรงข้ามมุม
ฉากกับผลบวกของพื้นที่
ของรูปสี่เหลี่ยมจัตุรัสบน
ด้านประกอบมุมฉากได้ 

1. สามารถอธิบาย
ความสัมพันธ์ระหว่างความ
ยาวของทั้งสามด้านของ
สามเหลี่ยมมุมฉากได ้

2. สามารถอธิบายบอก
ความสัมพันธ์ระหว่างพืน้ที่
ของรูปสี่เหลี่ยมจัตุรัสบน
ด้านตรงข้ามมุมฉากกับ
ผลบวกของพื้นที่ของรูป
สี่เหลี่ยมจัตุรัสบนด้าน
ประกอบมุมฉากได ้

1 1. ภารกิจการส่งใบ
งานเร่ืองทฤษฎี
บทพีทาโกรัส
จ านวน 1 
ภารกิจ (2 ใบ
งาน) 

 

ซีรีย์ที่ 2: บท
กลับของ
ทฤษฎีบทพี
ทาโกรัส 

1. นักเรียนสามารถอธิบาย
บทกลับของทฤษฎบีท   
พีทาโกรัสได ้

2. นักเรียนสามารถใช้บท
กลับของทฤษฎีบทพีทา
โกรัสมาพิสูจน์ว่า รปู
สามเหลี่ยมที่ก าหนดเปน็
รูปสามเหลี่ยมมุมฉาก 

1. สามารถอธิบายบทกลับของ
ทฤษฎีบทพีทาโกรัสได ้

2. สามารถอธิบายการใช้บท
กลับของทฤษฎีบท พีทา
โกรัสมาพิสูจน์รูปสามเหลี่ยม
ได ้

1 1. ภารกิจการส่งใบ
งานเร่ืองทฤษฎี
บทพีทาโกรัส
จ านวน  1 
ภารกิจ (2 ใบ
งาน) 

 

ซีรีย์ที่ 3: 
การน า
ทฤษฎีบท พี
ทาโกรัสใน
การแก้โจทย์
ปัญหา 

1. นักเรียนสามารถใช้
ทฤษฎีบทพีทาโกรัสและ
บทกลับในการให้เหตุผล
และแก้ปัญหาได ้

1. สามารถแก้โจทยท์ฤษฎีบทพี
ทาโกรัสและบทกลบัในการ
ให้เหตุผลและแก้ปัญหาได้ 5 
ข้อขึ้นไป  

2. สามารถอธิบายค าตอบของ
ทฤษฎีบทพีทาโกรัสและบท
กลับในการให้เหตุผลและ
แก้ปัญหาได ้

1 
 

1. ภารกิจการให้
เหตุผลและ
แก้ปัญหาโจทย์
ตามทฤษฎีบทพี
ทาโกรัสและบท
กลับของทฤษฎี
บทพีทาโกรัส
จ านวน 1 
ภารกิจ 
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3.1.2 เครื่องหมายสัญลักษณ์/ ตราสัญลักษณ์ (Badge) 
ผู้วิจัยออกแบบการใช้สัญลักษณ์เพ่ือใช้ในการยืนยันสถานะหรือความสามารถ

ของนักเรียนที่ได้จากการเรียนรู้ เพ่ือเป็นเครื่องหมายยืนยันในความสามารถในด้านต่าง ๆ ทั้งที่
เกี่ยวข้องกับการเรียนในชั้นเรียนหรือพฤติกรรมตามที่ผู้วิจัยต้องการ โดยออกแบบให้มีความสัมพันธ์
กับคะแนนและระบบรางวัลข้างต้น ดังต่อไปนี้  

 
ตารางที่ 3.2  
รายละเอียด กฎ เกณฑ์และรายละเอียดเกี่ยวกับสัญลักษณ์ 

หมวดตรา
สัญลักษณ์ 

ตราและระดับของสัญลักษณ์ เกณฑ์คุณสมบัติ 

หมวด
ทั่วไป 

 
 
 

เหรียญนักเรียนฝึกหัด (Beginner Badge) 

ได้รับเมื่อสามารถพฒันาตนเองผ่าน
ล าดับขัน้ที่ 2 

 
 
 

เหรียญนักเรียนระดับต้น (Junior Badge) 

ได้รับเมื่อสามารถพฒันาตนเองผ่าน
ล าดับขัน้ที่ 4 

 
 
 

เหรียญนักเรียนระดับกลาง (Senior Badge) 

ได้รับเมื่อสามารถพฒันาตนเองผ่าน
ล าดับขัน้ที่ 6 

 
 
 

เหรียญนักเรียนระดับสูง(High Class Badge) 

ได้รับเมื่อสามารถพฒันาตนเองผ่าน
ล าดับขัน้ที่ 8 

 
 
 

เหรียญนักเรียนระดับมาสเตอร์ (Master Badge) 

ได้รับเมื่อสามารถพฒันาตนเองผ่าน
ล าดับขัน้สูงสุด 
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ตารางที่ 3.2  
รายละเอียด กฎ เกณฑ์และรายละเอียดเกี่ยวกับสัญลักษณ์ (ต่อ) 

หมวดตรา
สัญลักษณ์ 

ตราและระดับของสัญลักษณ์ เกณฑ์คุณสมบัติ 

หมวดเวลา  
 
 

เหรียญผู้ตรงต่อเวลาชั้น 2  
(2nd Time Keeper Badge) 

เข้าห้องเรียนตรงตามเวลาที่ก าหนด 7 
คร้ังขึ้นไป 

 
 
 

เหรียญผู้ตรงต่อเวลาชั้น 1  
(1st Time Keeper Badge) 

เข้าห้องเรียนตรงตามก าหนดเวลาทุกคร้ัง 

หมวด
ความ

รับผิดชอบ 

 
 
 

เหรียญผู้มีความรับผิดชอบชั้น 3  
(3rd Responsibility Badge) 

ส่งภาระงานหรือใบงานครบตามก าหนด 
เกิน 50 เปอร์เซ็นต์ 

 
 
 

เหรียญผู้มีความรับผิดชอบชั้น 2  
(2nd Responsibility Badge) 

ส่งภาระงานหรือใบงานครบตามก าหนด 
เกิน 70 เปอร์เซ็นต์ 

 
 
 

ผู้มีความรับผดิชอบชั้น 1  
(1st Responsibility Badge) 

ส่งภาระงานหรือใบงานครบตามก าหนด 
100 เปอร์เซ็นต์ 
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3.1.3 ล าดับขั้น (Levels) 
การประยุกต์ใช้ล าดับขั้นในการศึกษาครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ออกแบบโดยการน าล าดับ

ขั้น เป็นตัวบ่งชี้ระดับความสามารถและระดับการพัฒนาของนักเรียนในชั้นเรียน การก าหนดคะแนน
จึงต้องอาศัยกลไกอ่ืน ๆ และเวลามาเป็นตัวก าหนดจ านวนคะแนนและระดับขั้นที่เหมาะสมกับในการ
ทดลอง โดยในการวิจัยดังกล่าว มีคะแนนทั้งหมด 540 คะแนน แบ่งออกเป็นคะแนนที่ได้จากกิจกรรม
ภารกิจหรือใบงานจ านวน 230 คะแนน คะแนนที่ได้จากระบบรางวัล 310 คะแนน  และคะแนนอื่นที่
ได้รับจากใบงานและกิจกรรมในชั้นเรียน 350 คะแนน ผู้วิจัยจึงออกแบบออกมาในลักษณะนี้ โดยที่ใน
แต่ละคาบเรียนจะมีการมอบคะแนนให้แก่นักเรียนได้อย่างทั่วถึง ในกรณีที่มีระยะเวลามากขึ้น เรา
สามารถออกแบบจ านวนคะแนนให้เพ่ิมสูงขึ้น เพ่ือให้สอดคล้องกับระยะเวลาที่ใช้ในการจัดกิจกรรม 
จากเหตุผลดังกล่าวผู้วิจัยจึงเลือกใช้คะแนนสะสมขั้นละ 50 คะแนน โดยแบ่งออกเป็น 10 ระดับ โดย
ทุก ๆ 100 คะแนนนักเรียนจะได้ รับตราสัญลักษณ์ รูปแบบทั่ วไปเพ่ือเป็นการยืนยันระดับ
ความสามารถของนักเรียน โดยแสดงผ่านตารางดังต่อไปนี้ 
 
ตารางที่ 3.3  
เปรียบเทียบล าดับขั้นและคะแนนสะสม 

ระดับขั้น คะแนนสะสม ตราสัญลักษณ์ที่จะได้รับ 

1 50 - 
2 100 เหรียญนักเรียนฝึกหัด 

3 150 - 

4 200 เหรียญนักเรียนระดับต้น 
5 250 - 

6 300 เหรียญนักเรียนระดับกลาง 

7 350 - 
8 400 เหรียญนักเรียนระดับสูง 

9 450 - 
10 500 เหรียญนักเรียนระดับมาสเตอร์ 

 
จากตารางดังกล่าว ผู้วิจัยได้ออกแบบการท ากิจกรรมไว้ว่า หากนักเรียนสามารถ

สะสมคะแนนได้ถึงจุดที่ก าหนด นักเรียนจะได้รับการเลื่อนระดับเพ่ิมขึ้น ซึ่งในแต่ละระดับจะมีสิทธิ
พิเศษและบ่งบอกถึงระดับความช านาญทางการเรียนและทักษะเพ่ือประกอบการตัดสินใจในการมอบ
การบ้านหรือภารกิจให้แก่นักเรียนต่อไป 
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3.1.4 คะแนน (Point) 
การประยุกต์ใช้คะแนนในการออกแบบกิจกรรม ผู้วิจัยได้ออกแบบให้กิจกรรมที่

เกี่ยวข้องกับเกมมิฟิเคชันหรือกิจกรรมการเรียนรู้ในห้องเรียนนั้น มีคะแนนเป็นตัวก ากับ โดยมอบ
คะแนนให้แก่นักเรียนที่มีความสามารถหรือสามารถบรรลุวัตถุประสงค์การเรียนรู้ได้ดี โดยคะแนน
ดังกล่าวจะถูกใช้ในบริบทของเกมมิฟิเคชันเท่านั้น ไม่เกี่ยวข้องกับคะแนนรายภาคเรียนแต่อย่างใด 
ทั้งนี้การมอบคะแนนให้จะเกี่ยวข้องกับการระบุความยาก-ง่ายของกิจกรรม รวมไปถึงการแสดงการ
รับรู้ของผู้ เล่นกับคะแนน อย่างไรก็ตามคะแนนที่ปรากฏขึ้นในการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด 
เกมมิฟิเคชัน ไม่ได้น ามาวิเคราะห์ผลการเรียนรู้แต่อย่างใด ดังตารางต่อไปนี้ 

 
ตารางที่ 3.4  
รายละเอียดคะแนนที่ใช้ในกิจกรรมรายบุคคล 

พฤติกรรม เพิ่มคะแนน 

การส่งการบ้านหรือภาระงานที่ได้รับมอบหมายตามระดับความยาก-ง่าย  
ของแบบฝึกหัด 

- ยากมาก 
- ยาก 
- ปานกลาง 
- ง่าย 
- ง่ายมาก 

 
 

50 
40 
30 
20 
10 

การท ากิจกรรมภายในชั้นเรียน (Achievement and Quest)  
- ล าดับที่ 1  
- ล าดับที่ 2 
- ล าดับที่ 3 
- ล าดับที่ 4 
- ล าดับที่ 5  
- ล าดับอื่น ๆ  

 
30 
25 
20 
15 
10 
5 

จากตารางดังกล่าว ผู้วิจัยจึงออกแบบการให้คะแนนตามระดับความยาก -ง่าย 
ของภารกิจ สอดคล้องกับการใช้ความสามารถของนักเรียนในการท าแบบฝึกหัดของนักเรียน ผู้เข้าร่วม
กิจกรรมสามารถรับรู้คะแนนที่จะได้รับเมื่อเสร็จสิ้นกิจกรรมหรือภารกิจ โดยให้คะแนนเป็นรายบุคคล 

ทั้งนี้ ผู้วิจัยได้ยึดการให้คะแนนตามล าดับการเสร็จสิ้นของกิจกรรมผนวกกับ
ความยากง่ายของกิจกรรม เพ่ือให้ผู้สอนสามารถมอบคะแนนได้ง่ายและสะดวกมากยิ่งขึ้น อย่างไรก็ตาม 
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ผู้วิจัยมองว่านักเรียนทุกกลุ่มควรได้รับสิ่งของตอบแทนในความสามารถและเพ่ือเป็นก าลังใจในการท า
กิจกรรมต่อไป จึงออกแบบให้ล าดับอ่ืน ๆ นอกเหนือจากที่ระบุยังมีคะแนนกลุ่มในบางกิจกรรมด้วย
เช่นเดียวกัน 

3.1.5 ระบบรางวัล (Reward System) 
การใช้ระบบรางวัลในการออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้ ผู้วิจัยแบ่งออกเป็น 2 

รูปแบบ ดังต่อไปนี้  
3.1.5.1 ระหว่างการท ากิจกรรม 

ระหว่างการท ากิจกรรม ผู้วิจัยออกแบบรางวัลที่ได้รับระหว่างกิจกรรม 
โดยมีเกณฑ์การได้รับรางวัลที่ไม่ง่ายหรือไม่ยากจนเกินไป โดยมุ่งเน้นไปที่การให้เพื่อตอบแทนหรือการ
ให้เพ่ือท ากิจกรรมต่อไปนี้ ผู้วิจัยจึงออกแบบให้มีรางวัลหรือสมบัติพิเศษซุกซ่อนอยู่ในสถานที่ที่ผู้วิจัย
ท าการทดลอง เพ่ือให้ผู้เข้าร่วมกิจกรรมได้ท าการค้นหารางวัลและแลกรางวัลด้วยตนเอง โดยรางวัล
พิเศษดังกล่าว มอบให้เพ่ิมเติมจากภารกิจต่าง ๆ หรือท ากิจกรรมร่วมในชั้นเรียนเพ่ือเอ้ือให้ เกิดการ
พัฒนาล าดับขั้นความเชี่ยวชาญของนักเรียนและสร้างความสนใจในการบทเรียนให้แก่นักเรียน 

ทั้งนี้ ผู้วิจัยได้ประยุกต์ใช้เกม มาริโอ้ (Mario) ซึ่งมีลักษณะการเก็บเห็ด
เพ่ือเพ่ิมพลังหรือความสามารถให้แก่ตนเองมาใช้เพ่ือประกอบการท ากิจกรรม โดยให้นักเรียนในกลุ่ม
ทดลองเป็นตัวละคร “มาริโอ้” มีหน้าที่หา “เห็ด” ที่ถูกซุกซ่อนไว้ทั่วโรงเรียน โดยแบ่งออกเป็น 3 ชนิด 
และมีอัตราการปล่อยกล่องสมบัติในโรงเรียนต่ออาทิตย์ เพ่ือสร้างสมดุลในกิจกรรมการจัดการเรียนรู้
ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันดังต่อไปนี้ 

 
ตารางที่ 3.5  
รายละเอียดรางวัลพิเศษในกิจกรรม 

รางวัลพิเศษ จ านวนคะแนน จ านวนที่ปล่อย 

กล่องสมบัติสีแดง 10 3 ตัว 
กล่องสมบัติสีม่วง 30 2 ตัว 

กล่องสมบัติสีทอง 60 1 ตัว 
 

ด้านหลังของเห็ดทุกตัว จะมีชุดค าถามที่เกี่ยวข้องกับแผนการจัดการ
เรียนรู้ ซึ่งนักเรียนจะต้องตอบให้ถูกต้องจึงจะได้คะแนนในส่วนนี้ไปครอบครอง ทั้งนี้ นักเรียน
จ าเป็นต้องแสดงวิธีคิดให้แก่คุณครูผู้สอน หากนักเรียนแสดงวิธีคิดไม่ถูกต้อง คุณครูสามารถสอนหรือ
อธิบายแก่นักเรียนได้ 
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ภาพที่ 3.1 แสดงรูปแบบการให้รางวัลในกิจกรรม 

 

ได้รับมอบหมายงาน การบ้าน 
ภารกิจ  

(ตามระดับความยาก-ง่าย) 

ดำเนินการตามงานที่
ได้รับมอบหมาย 

ไม่ดำเนินการตามที่ได้รับ
มอบหมาย 

ดำเนินการเสร็จสิ้น 
ไม่สามารถดำเนินการได้

เสร็จสิ้น 

ได้รับรางวัลตามท่ี
กำหนด 

ออกแบบวิธีการ
ดำเนินการ 

เป ลี่
ยนแ
ปลง
ง า น
หรือ
ภ า ร
กิ จ
ใหม่ 

ออก
แบบ
วิธี 
การ 
ดำ 
เนิน 
การ 
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3.1.5.2 หลังเสร็จสิ้นกิจกรรม 
เมื่อเสร็จสิ้นการทดลอง ผู้วิจัยจะมอบรางวัลหลังการทดลองให้แก่

นักเรียนเพ่ือตอบแทนความตั้งใจในการเรียนรู้ของนักเรียนและเป็นขวัญก าลังใจในการเรียนต่อไปใน
อนาคต โดยแบ่งออกเป็น 3 รางวัล ดังต่อไปนี้ 

 
ตารางที่ 3.6  
รายละเอียดการให้รางวัลหลังจบกิจกรรม 

ชื่อรางวัล จ านวนรางวัล 

ขนมหวานรสช็อกโกแลต 12 ชิ้น (คะแนนสะสมอันดับ 1) 1 

คุกกีร้สเนย 1 กล่อง (คะแนนสะสมอันดับ 2) 1 
ลูกอมรสผลไม้ 1 ห่อใหญ่ (คะแนนสะสมอันดับ 3) 1 

 
3.1.6 กระดานผู้น า (Leaderboard) 

การใช้กระดานผู้น า เป็นการน าเอาการจัดอันดับมาใช้เพ่ือแสดงผลการเรียนรู้
หรืออันดับของนักเรียนให้เห็นและเข้าถึงง่าย โดยมีลักษณะเป็นกระดานผู้น าขนาดใหญ่ และแสดงให้
เห็นถึงล าดับขั้น คะแนนและเหรียญสัญลักษณ์ของนักเรียนในห้องเรียน  

ทั้งนี้นอกจากการใช้เพ่ือกระตุ้นให้นักเรียนเกิดความสนใจและพยายามพัฒนา
ตนเองแล้ว ยังสร้างแรงกดดันให้แก่นักเรียนในกลุ่มที่มีล าดับน้อยได้พยายามพัฒนาตนเองให้เทียบเท่า
กับนักเรียนกลุ่มอื่น ๆ ด้วยเช่นเดียวกัน ในกระดานผู้น าจะระบุคะแนนบนบอร์ดให้ผู้เข้าร่วมได้ติดตาม 
จ านวน 20 ล าดับแรกพร้อมแสดงจ านวนคะแนนสะสมและเหรียญสัญลักษณ์ของผู้เข้าร่วมทุกคน 

จากองค์ประกอบดังกล่าว ผู้วิจัยจึงออกแบบรูปแบบที่จะเกิดขึ้นจากการทดลองทั้ง 9 
ครั้ง รวมไปถึงโอกาสที่จะได้คะแนน รางวัลหรือเหรียญสัญลักษณ์จากการเข้าร่วมกิจกรรม เช่น ซีรีย์ 1 
ทฤษฎีบทพีทาโกรัส: ส่งใบงานที่ 2.1 เรื่องทฤษฎีบทพีทาโกรัส โดยภารกิจดังกล่าวมีเป้าหมายใน
นักเรียนตอบค าถามใบงานที่ 2.1 ให้ถูกต้องสมบูรณ์ เพ่ือที่จะได้รับค าใบ้และคะแนนในการส่งใบงาน
ดังกล่าว ทั้งนี้การให้คะแนนดังกล่าวนอกเหนือจากใบงานที่ 2.1 แล้ว ยังมีคะแนนอ่ืน ๆ ที่มอบให้จาก
การเข้าร่วมกิจกรรมในห้องเรียน เช่น การแสดงความคิดเห็นในห้องเรียน การตอบค าถามและการ
สอนเพ่ือนท าใบงาน ดังรูปต่อไปนี้ 
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ตารางที่ 3.7  
รายละเอียด แผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 

คาบ
เรียน 

วัตถุประสงค์ 
องค์ประกอบตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 

ภารกิจ ตราสัญลักษณ์ ล าดับขั้น คะแนน ระบบรางวัล กระดานผู้น า 
1 บอกความสัมพันธ์

ระหว่างความยาวของทั้ง
สามด้านของสามเหลี่ยม
มุมฉากได้ 

ซีรีย์ 1 ทฤษฎีบทพีทา
โกรัส: ส่งใบงานที่ 2.1 
เรื่องทฤษฎีบทพีทาโกรัส 

เหรียญนักเรียนฝึกหัด ล าดับขั้นที่ 1-2 มีคะแนน
ทั้งสิ้น 25 
คะแนน 

ปล่อยสมบัติ 
สีแดง 3 กล่อง 
(โบนัสรวม 30 
คะแนน) 

น าคะแนนที่
ได้มาค านวณ 
Leader 
Board  

2 บอกความสัมพันธ์
ระหว่างพื้นที่ของรูป
สี่เหลี่ยมจัตุรัสบนด้านตรง
ข้ามมุมฉากกับผลบวก
ของพ้ืนที่ของรูปสี่เหลี่ยม
จัตุรัสบนด้านประกอบมุม
ฉากได้ 

ซีรีย์ 1 ทฤษฎีบทพีทา
โกรัส: ส่งใบงานที่ 2.2 
รูปสี่เหลี่ยมจัตุรัสบนด้าน
ทั้งสามของสามเหลี่ยม
มุมฉาก 

เหรียญนักเรียนระดับต้น ล าดับขั้นที่ 1-3 มีคะแนน
ทั้งสิ้น 25 
คะแนน 

ปล่อยสมบัติ 
สีแดง 3 กล่อง 
(โบนัสรวม 30 
คะแนน) 

น าคะแนนที่
ได้มาค านวณ 
Leader 
Board 

3 อธิบายเกี่ยวกับทฤษฎีบท
พีทาโกรัสได้ 

ซีรีย์ 1 ทฤษฎีบทพีทา
โกรัส: ปฏิบัติกิจกรรมที่ 
3 ในหนังสือเรียน 

- ล าดับขั้นที่ 1-4 มีคะแนน
ทั้งสิ้น 15 
คะแนน 

ปล่อยสมบัติ 
สีแดง 3 กล่อง
(โบนัสรวม 30 
คะแนน) 

น าคะแนนที่
ได้มาค านวณ 
Leader 
Board 
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ตารางที่ 3.7 
รายละเอียด แผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน (ต่อ) 

คาบ
เรียน 

วัตถุประสงค์ 
องค์ประกอบตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 

ภารกิจ ตราสัญลักษณ์ ล าดับขั้น คะแนน ระบบรางวัล กระดานผู้น า 
4-5 บอกความสัมพันธ์

ระหว่างพื้นที่ของรูป
หลายเหลี่ยมด้านเท่ามุม
เท่าบนด้านตรงข้ามมุม
ฉากกับผลบวกของพ้ืนที่
ของรูปหลายเหลี่ยมด้าน
เท่ามุมเท่าบนด้าน
ประกอบมุมฉากได้ 
 

ซีรีย์ 1 ทฤษฎีบทพีทา
โกรัส: ปฏิบัติกิจกรรมที่ 
4 ในหนังสือเรียน 

เหรียญนักเรียน
ระดับกลาง 

ล าดับขั้นที่ 2-5 มีคะแนน
ทั้งสิ้น 35 
คะแนน 

ปล่อยสมบัติ 
สีแดง 3 กล่อง 
สีม่วง 2 กล่อง 
สีทอง 1 กล่อง
(โบนัสรวม 80
คะแนน) 

น าคะแนนที่
ได้มาค านวณ 
Leader 
Board  

6 อธิบายบทกลับของทฤษฎี
บทพีทาโกรัสได้ 

ซีรีย์ 2 ทฤษฎีบทพีทา
โกรัส: ส่งใบงานที่ 2.3 
เรื่อง บทกลับของทฤษฎี
บทพีทาโกรัส 
 

เหรียญนักเรียนระดับสูง ล าดับขั้นที่ 3-6 มีคะแนน
ทั้งสิ้น 40 
คะแนน 

ปล่อยสมบัติ 
สีแดง 3 กล่อง
(โบนัสรวม 30 
คะแนน) 

น าคะแนนที่
ได้มาค านวณ 
Leader 
Board  
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ตารางที่ 3.7 
รายละเอียด แผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน (ต่อ) 

คาบ
เรียน 

วัตถุประสงค์ 
องค์ประกอบตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 

ภารกิจ ตราสัญลักษณ์ ล าดับขั้น คะแนน ระบบรางวัล กระดานผู้น า 
7 ใช้บทกลับของทฤษฎีบท

พีทาโกรัสมาพิสูจน์ว่า รูป
สามเหลี่ยมที่ก าหนดเป็น
รูปสามเหลี่ยมมุมฉาก 

ซีรีย์ 2 ทฤษฎีบทพีทา
โกรัส: ส่งใบงานที่ 2.4 
การพิสูจน์โดยใช้บทกลับ
ของทฤษฎีบทพีทาโกรัส 

เหรียญผู้ตรงต่อเวลาชั้น 2 
เหรียญผู้มีความ
รับผิดชอบชั้น 3  

ล าดับขั้นที่ 4-8 มีคะแนน
ทั้งสิ้น 50 
คะแนน 

ปล่อยสมบัติ 
สีแดง 3 กล่อง 
สีม่วง 2 กล่อง 
สีทอง 1 กล่อง
(โบนัสรวม 80
คะแนน) 

น าคะแนนที่
ได้มาค านวณ 
Leader 
Board  

8-9 ใช้ทฤษฎีบทพีทาโกรัส
และบทกลับในการให้
เหตุผลและแก้ปัญหาได้ 

ซีรีย์ 3 การประยุกต์ใช้
ทฤษฎีบทพีทาโกรัส: การ
ส่งใบงานที่ 2.5 เรื่อง 
การใช้ทฤษฎีบทพีทา
โกรัสและบทกลับในการ
ให้เหตุผลและแก้ปัญหา
ได้ 
 

เหรียญนักเรียนระดับ
มาสเตอร์ 
เหรียญผู้ตรงต่อเวลาชั้น 1 
เหรียญผู้มีความ
รับผิดชอบชั้น 2  
เหรียญผู้มีความ
รับผิดชอบชั้น 1 

ล าดับขั้นที่ 4-9 มีคะแนน
ทั้งสิ้น 40 
คะแนน 

ปล่อยสมบัติ 
สีแดง 3 กล่อง
(โบนัสรวม 30 
คะแนน) 

น าคะแนนที่
ได้มาค านวณ 
Leader 
Board 
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3.2 การก าหนดประชากรและกลุ่มเป้าหมาย 
 
3.2.1 ประชากรที่ใช้ในการวิจัย 

ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ซึ่งเป็น
โรงเรียนขยายโอกาสในสังกัดกรุงเทพมหานคร ในจังหวัดกรุงเทพมหานคร 

3.2.2 กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการวิจัย 
นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ในโรงเรียนขยายโอกาสในเขตกรุงเทพมหานคร 

โดยเป็นโรงเรียนขนาดใหญ่ มีจ านวนนักเรียน 1,000 – 1,200 คนต่อภาคการศึกษา แบ่งเป็นนักเรียน
ระดับชั้นมัธยมต้น 700-900 คน และ มัธยมศึกษาตอนปลาย 200-300 คน มีจ านวนบุคลากร 77 คน  

ในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 มีจ านวนนักเรียนทั้งสิ้น 320 คน แบ่งห้องเรียน
ออกเป็น 8 ห้องเรียน ผู้วิจัยคัดเลือกห้องเรียนจ านวน 2 ห้องเรียนจาก 8 ห้องเรียน เพื่อน ามาทดสอบ
สมมติฐานการวิจัยในครั้งนี้  

ผู้วิจัยใช้วิธีการคัดเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดยมีเหตุผลใน
การเลือกโรงเรียนดังนี้ 1) สถานศึกษาแห่งนี้เป็นโรงเรียนประถม ขยายโอกาส ขนาดใหญ่ ประเภท
โรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร เปิดสอนตั้งแต่ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ถึงมัธยมศึกษาปีที่ 3 มีการจัด
ห้องเรียนแบบคละความสามารถของนักเรียน และ 2) ผู้บริหารสถานศึกษา คณะครูและนักเรียนใน
สถานศึกษาแห่งนี้ ยินดีให้การสนับสนุนและความร่วมมือในการท าวิจัยเป็นอย่างดี 

3.2.3 การเลือกกลุ่มเป้าหมายเข้ากลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 
1. ผู้วิจัยเลือกจากห้องเรียนแบบคละความสามารถ จ านวน 2 ห้องเรียน โดยได้

ท าการติดต่อขออนุญาตโรงเรียนในสังกัดกรุงเทพมหานคร พร้อมมีเอกสารการขออนุญาตโรงเรียน
และผู้ปกครองของนักเรียนเพ่ือท าการเก็บข้อมูลวิจัยเพ่ือให้ได้กลุ่มเป้าหมายจ านวน 2 ห้องเรียนใน
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ภายใน 15 วันหลังจากการส่งจดหมายถึงแต่ละโรงเรียนเพ่ือจะสามารถ
ด าเนินการวิจัยในขั้นต่อไป 

2. ผู้วิจัยใช้การสุ่มในระดับห้องเรียน เพ่ือแบ่งนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 
2 ออกเป็น กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ซึ่งจะได้กลุ่มทดลอง 30 คน และกลุ่มควบคุม 30 คน  

โดยมีกรอบเวลาในการวิจัยมีรูปแบบการด าเนินการ คือ ใช้ช่วงภาคเรียนที่ 2 ปี
การศึกษา 2562 (เดือนมกราคม – มีนาคม 2563) ใช้ระยะเวลาในการทดลองทั้งสิ้น 4 สัปดาห์ 
(3 คาบต่อสัปดาห์ รวม 12 คาบ) เริ่มต้นจากการแนะน าโครงการวิจัย ผู้วิจัย วัตถุประสงค์ในการวิจัย
ให้ผู้เข้าร่วมการทดลองทราบ พร้อมทั้งท าแบบสอบถามเพ่ือเก็บเป็นข้อมูลก่อนเริ่มท าการวิจัย โดยใช้
เวลาทั้งสิ้น 1 ชั่วโมง 
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ในชั่วโมงถัดไปจะเริ่มเข้าสู่เนื้อหาการสอนตามแผนการจัดการเรียนรู้ที่ผู้วิจัย
ออกแบบไว้ ในส่วนสุดท้ายจะเป็นการสรุปการวิจัยและมอบสิ่งตอบแทนให้แก่ผู้เข้าร่วมวิจัยพร้อมทั้ง
จัดกิจกรรมการเรียนดังกล่าวให้แก่นักเรียนกลุ่มควบคุม โดยมีรูปแบบการท างานดังต่อไปนี้ 

 
ตารางที่ 3.8  
รายละเอียดกรอบระยะเวลาและรายละเอียดในการวิจัย 

คาบเรียน 
(ช่วงเวลา) 

รายละเอียดแผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 

Pre-Test แนะน าโครงการวิจัย วัตถุประสงค์และท าแบบทดสอบก่อนการทดลอง 

1 ทฤษฎีบทพีทาโกรัส 
2 พ้ืนที่รูปสี่เหลี่ยมจัตุรัสบนด้านทั้งสามของรูปสามเหลี่ยมมุมฉาก 

3 สามเหลี่ยมมุมฉากกับทฤษฎีบทพีทาโกรัส 

4 รูปหลายเหลี่ยมมุมฉากกับทฤษฎีบทพีทาโกรัส (1) 
5 รูปหลายเหลี่ยมมุมฉากกับทฤษฎีบทพีทาโกรัส (2) 

6 บทกลับของทฤษฎีบทพีทาโกรัส 
7 การพิสูจน์โดยใช้บทกลับของทฤษฎีบทพีทาโกรัส 

8 การน าทฤษฎีบทพีทาโกรัสในการแก้โจย์ปัญหา (1) 

9 การน าทฤษฎีบทพีทาโกรัสในการแก้โจย์ปัญหา (2) 
Post-Test ท าแบบทดสอบหลังการทดลอง 

 
3.3 การสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

 
3.3.1 แผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 

ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ซึ่งเป็น
โรงเรียนขยายโอกาสในสังกัดกรุงเทพมหานคร ในจังหวัดกรุงเทพมหานคร 

การออกแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันนั้น ผู้วิจัยได้ออกแบบ
โดยมีขั้นตอนและวิธีการดังต่อไปนี้ 

1. ศึกษา ค้นคว้า หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 
และมาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด กลุ่มสาระวิชาคณิตศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) 
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2. ผู้วิจัยจะก าหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น
พ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 และมาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด กลุ่มสาระวิชาคณิตศาสตร์ (ฉบับ
ปรับปรุง พ.ศ. 2560) 

3. วิจัยเลือกใช้แบบเรียนวิชาคณิตศาสตร์ชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น ของส านักพิมพ์
อักษรเจริญทัศน์ (อจท.) มาใช้ในการออกแบบการจัดการเรียนรู้ 

4. ผู้วิจัยน าขั้นตอนและการจัดการเรียนรู้ที่ก าหนดไว้ตามหลักสูตรสถานศึกษามา
ประยุกต์ใช้กับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 

5 สร้างแผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน โดยใช้องค์ประกอบของ
แนวคิดเกมมิฟิเคชันมาประยุกต์ใช้กับกิจกรรมในห้องเรียน 

6. ทดลองแผนการจัดการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์กับกลุ่มผู้เรียนจ านวน 15 คน 
จ านวน 3 คาบเรียน 

7. ปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์เพื่อน าไปใช้จริง 
 
3.3.2 แบบวัดการรับรู้ความสามารถของตนเองและการมีเป้าหมายในการเรียนรู้และ

แบบสัมภาษณ์ 
ในส่วนการออกแบบวัดการรับรู้ความสามารถของตนเองและการมีเป้าหมายใน

การเรียนรู้แบบสอบถาม MSLQ ถูกพัฒนาขึ้นอย่างเป็นทางการตั้งแต่ปี 1986 ในช่วงการพัฒนา
เครื่องมือนี้ มีการใช้งานเพ่ือทดสอบคุณภาพเครื่องมือผ่านการประเมินตนเองในด้านแรงจูงใจและกล
ยุทธ์ในการเรียนรู้ของนักเรียนในมหาวิทยาลัยมิชิแกน เพ่ือใช้ศึกษาประสิทธิภาพต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นใน
ชั้นเรียน มีนักศึกษาที่ส าเร็จการศึกษาจากมหาวิทยาลัยมิชิแกนมากกว่า 1,000 คน ที่เข้าร่วมการ
ทดสอบ เครื่องมือต้นแบบนี้ต้องผ่านการวิเคราะห์ทางสถิติและ Psychometric ทั้งการค านวณค่า
สัมประสิทธิ์ความเชื่อมั่น การวิเคราะห์ปัจจัยและความสัมพันธ์กับผลด าเนินการ โดยผู้พัฒนาแก้ไข
รายการต่าง ๆ โดยการพิจารณาจากปัจจัยข้างต้น  จนกระทั่งในปี 1991 แบบสอบถาม MSLQ เป็น
เครื่องมือที่ใช้ประเมินรูปแบบและวิธีการในการพัฒนาแรงจูงใจและกลยุทธ์ในการเรียนรู้ที่แตกต่างกัน
ของนักเรียน แบบสอบถามจะประกอบด้วยค าถามสองส่วน คือ ส่วนของแรงจูงใจและส่วนของกลยุทธ์
ในการเรียนรู้ (Duncan & McKeachie, 2015) คือ  1) ส่วนของแรงจูงใจ เป็นการประเมินเป้าหมาย
และความเชื่อของนักเรียนเกี่ยวกับกระบวนการเรียนรู้กับทักษะที่จะช่ วยให้นักเรียกประสบ
ความส าเร็จ รวมไปถึงความกังวลหรืออุปสรรคที่ขัดขวางการเรียนรู้ของนักเรียน และ 2) ส่วนของกล
ยุทธ์ด้านความรู้ ความเข้าใจและอภิปัญญาที่แตกต่างกันของนักเรียน และเกี่ยวข้องกับการจัดการ
เรียนรู้ภายใต้ทรัพยากรที่มีข้อจ ากัด 
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โครงสร้างของแบบวัด ประกอบไปด้วย ข้อค าถาม 2 ส่วน ส่วนแรก เป็นข้อมูล
และลักษณะทั่วไปของนักเรียน  และในส่วนที่ 2 จะประกอบไปด้วยข้อค าถาม 16 ข้อ แบ่งเป็นการวัด
ในด้านการมีเป้าหมายภายใน (Intrinsic Goal Orientation), การมีเป้าหมายภายนอก (Extrinsic 
Goal Orientation) และประสิทธิภาพในการเรียนรู้และการปฏิบัติงานของตนเอง (Self-Efficacy for 
Learning and Performance) (ภาคผนวก) 

ประกอบไปด้วยข้อค าถาม 2 ส่วน  ส่วนแรก เป็นข้อมูลและลักษณะทั่วไปของ
นักเรียนและในส่วนที่ 2 จะประกอบไปด้วยข้อค าถาม 16 ข้อ แบ่งเป็นการวัดในด้านการมีเป้าหมาย
ภายใน (Intrinsic Goal Orientation), การมีเป้าหมายภายนอก (Extrinsic Goal Orientation) โดยมีค่า
เชื่อมั่น (Alpha Coefficient) เท่ากับ .82 และประสิทธิภาพในการเรียนรู้และการปฏิบัติงานของ
ตนเอง (Self-Efficacy for Learning and Performance) มีค่าความเชื่อมั่น (Alpha Coefficient) 
เท่ากับ .85 

ตัวอย่างแบบวัดด้านการมีเป้าหมายภายใน (Intrinsic Goal Orientation) 
ข้อ 0 ในห้องเรียนนี้ ฉันชอบกิจกรรมที่ท้าทายฉัน เพราะฉันสามารถเรียนรู้สิ่ง

ใหม่ ๆ ได ้
ข้อ 00 ในห้องเรียนนี้ ฉันชอบกิจกรรมที่กระตุ้นการใฝ่รู้ของฉันแม้ว่ามันจะเป็น

เรื่องยากที่จะเรียนรู้ 
ตัวอย่างแบบวัดด้านการมีเป้าหมายภายนอก (Extrinsic Goal Orientation) 
ข้อ 0 เกรดที่ดีในวิชานี้เป็นสิ่งที่น่าพึงพอใจที่สุดส าหรับฉันในตอนนี้ 
ข้อ 00 สิ่งที่ส าคัญที่สุดส าหรับฉันในตอนนี้คือการพัฒนาคะแนนของฉัน ดังนั้น 

ความกังวลของฉันคือการได้คะแนนที่ดี 
ตัวอย่างแบบวัดด้านประสิทธิภาพในการเรียนรู้และการปฏิบัติงานของตนเอง 

(Self-Efficacy for Learning and Performance) 
ข้อ 0 ฉันเชื่อว่าฉันจะได้เกรดดีเยี่ยมในวิชานี้ 
ข้อ 00 ฉันแน่ใจว่าฉันสามารถเข้าใจเนื้อหาที่ยากที่สุดในการเรียนวิชานี้ได้ 
ข้อ 000 ฉันมั่นใจว่าฉันสามารถท าความเข้าใจเนื้อท่ีซับซ้อนที่สุดจากครูท่านนี้ได้ 
เกณฑ์การแปลความหมายระดับการส่งเสริมการรับรู้ความสามารถของตนเอง

และการมีเป้าหมายในการเรียนรู้การให้คะแนนการมีทั้งหมด 7 ระดับ  จาก 1 – 7 โดยหมายเลข 1 
หมายถึง ไม่จริงทั้งหมด จนถึงหมายเลข 7 เป็นความจริงทั้งหมด ทั้งนี้ผู้วิจัยได้น ามาประยุกต์ใช้ในงาน
นี้ทั้งหมด 16 ข้อ  โดยผู้วิจัยแยกคะแนนออกเป็นสามส่วน  ได้แก่  การรับรู้ความสามารถของตนเอง
ในวิชาคณิตศาสตร์ การมีเป้าหมายภายในและการมีเป้าหมายภายนอก โดยมีแบ่งคะแนนได้ดังต่อไปนี้ 
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ตารางที่ 3.9  
รายละเอียดการแปลผลในงานวิจัย 

ระดับคะแนน การแปลผล 

ด้านการรับรู้ความสามารถของตนเอง 
7 - 11 คะแนน การรับรู้ความสามารถของตนเองในวิชาคณิตศาสตร์น้อย 

12 – 16 คะแนน การรับรู้ความสามารถของตนเองในวิชาคณิตศาสตร์ค่อนข้างน้อย 

17 – 20 คะแนน การรับรู้ความสามารถของตนเองในวิชาคณิตศาสตร์ปานกลาง 
21 – 24 คะแนน การรับรู้ความสามารถของตนเองในวิชาคณิตศาสตร์ค่อนข้างมาก 

25 - 28 คะแนน การรับรู้ความสามารถของตนเองในวิชาคณิตศาสตร์มาก 
ด้านการมีเป้าหมายภายใน 

7 - 11 คะแนน การมีเป้าหมายภายในน้อย 

12 – 16 คะแนน การมีเป้าหมายภายในค่อนข้างน้อย 
17 – 20 คะแนน การมีเป้าหมายภายในปานกลาง 

21 – 24 คะแนน การมีเป้าหมายภายในค่อนข้างมาก 

25 - 28 คะแนน การมีเป้าหมายภายในมาก 
ด้านการมีเป้าหมายภายนอก 

7 - 16 คะแนน การมีเป้าหมายภายนอกน้อย 

17 – 26 คะแนน การมีเป้าหมายภายนอกค่อนข้างน้อย 
27 – 36 คะแนน การมีเป้าหมายภายนอกปานกลาง 

37 – 46 คะแนน การมีเป้าหมายภายนอกค่อนข้างมาก 
47 - 56 คะแนน การมีเป้าหมายภายนอกมาก 

 
นอกจากแบบทดสอบแล้ว ผู้วิจัยยังได้เลือกใช้แบบสัมภาษณ์กึ่งโครงสร้างโดยมี

โครงสร้างของแบบสอบถามจะประกอบไปด้วย 3 ส่วนหลัก ได้แก่ 1) การเรียนรู้และพฤติกรรมของ
นักเรียนในห้องเรียน เน้นการตั้งค าถามเกี่ยวกับการเรียนรู้ของนักเรียนในห้องเรียน พฤติกรรมที่
ปรากฎขึ้นในห้องเรียนเพื่อหารายละเอียดเชิงพฤติกรรมและสาเหตุในการพฤติกรรมของนักเรียน 2) 
การปรับตัวและการเตรียมความพร้อมในการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน มุ่งเน้นอธิบาย
การเปลี่ยนแปลงและการปรับตัวให้เข้ากับกิจกรรมการเรียนรู้ดังกล่าวและ 3) ข้อเสนอแนะอื่น ๆ 
เพ่ิมเติม โดยมีโครงสร้างค าถามเบื้องต้นและใช้ค าถามตาม (Following Question) เพ่ือขยายความ
เพ่ิมเติม และยืนยันผลการศึกษาดังกล่าว   
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ตารางที่ 3.10  
รายละเอียดประเด็นและตัวอย่างค าถามแบบกึ่งโครงสร้าง 

ประเด็น ตัวอย่างค าถาม 

1) การเรียนรู้และพฤติกรรมของนักเรียน
ในห้องเรียน 

ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 
นักเรียนมีการเรียนรู้ในวิชาคณิตศาสตร์ที่เปลี่ยนแปลง
ไปหรือไม่ 
- ใน ก ารจั ด กิ จ ก รรม ก าร เรี ย น รู้ ต าม แ น วคิ ด 
เกมมิฟิเคชัน นักเรียนมีพฤติกรรมใด ๆ ที่น่าสนใจใน
ห้องเรียนหรือไม่  
- พฤติกรรมดังกล่าวเป็นอย่างไร เพราะเหตุใด 

2) การปรับตัวและการเตรียมความพร้อม
ใน ก า ร จ ัด ก า ร เร ีย น รู ้ต า ม แ น ว ค ิด 
เกมมิฟิเคชัน 

ในมุมมองของนักเรียน คุณครูคิดว่า นักเรียนมีการ
เตรียมพร้อมในการท ากิจกรรมมากน้อยเพียงใด 
จ าเป็นหรือไม่ที่ต้องให้เวลานักเรียนในการเตรียมตัว
ก่อนเข้ากิจกรรมนี้ 
ส าหรับตัวคุณครู คุณครูปรับตัวและเตรียมความ
พร้อมกับการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน
อย่างไร 

3) ข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ  ส าหรับการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน ถ้า
เราเป็นผู้ออกแบบ เราจะออกแบบอะไรเพ่ิมเติมหรือ
ปรับเปลี่ยนวิธีการอย่างไร จึงจะเหมาะสมกับการใช้
งานในโรงเรียน 

 
3.3.3 แบบวัดผลการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์เรื่อง ทฤษฎีบทพีทาโกรัส 

ในแบบทดสอบดังกล่าว เป็นแบบทดสอบท้ายบทเรียน โดยแบบทดสอบมี
ทั้งหมด 20 ข้อ จ านวน 30 คะแนน แบ่งเป็นข้อสอบปรนัย 20 ข้อ จ านวน 20 คะแนน และข้อสอบ
อัตนัยจ านวน 1 ข้อ 10 คะแนน ครอบคลุมเนื้อหา ทฤษฎีบทพาโกรัส บทกลับของทฤษฎีบทพีทา
โกรัส และการประยุกต์ใช้ โดยใช้เวลาในการท าแบบสอบถาม 45 นาที แบ่งเป็นเวลาในข้อสอบปรนัย 
40 นาที และอัตนัย 5 นาท ี

แบบทดสอบดังกล่าว ออกแบบโดยคณะครูในโรงเรียน โดยได้รับการรับรอง
เนื้อหาจากคณะครูฝ่ายวิชาการของโรงเรียนว่าข้อสอบเป็นไปตามหลักสูตรแกนกลางสถานศึกษาและ
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ตัวชี้วัดรายวิชาในกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่องทฤษฎีบทพีทาโกรัส เรียบร้อยแล้ว ทั้งนี้
แบบทดสอบดังกล่าว ถูกน าไปใช้กับนักเรียนในทุก ๆ ห้องเรียน รวมถึงนักเรียนกลุ่มทดลองด้วย
เช่นเดียวกัน 

 
3.4 การเก็บรวบรวมข้อมูล 

 
1. ท าหนังสือขอความอนุเคราะห์ถึงผู้บริหารหรือผู้อ านวยการโรงเรียนที่เป็นพ้ืนที่ใน

การวิจัย เพื่อขออนุญาตเก็บข้อมูล นัดหมาย ก าหนดวัน เวลาในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
2. น าแบบวัดความการรับรู้ความสามารถของตนเองและการมีเป้าหมายในการเรียนรู้

ในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ในผู้เชี่ยวชาญพิจารณาและให้ข้อเสนอแนะในการปรับปรุง 
3. ใช้กลุ่มเป้าหมายที่ใกล้เคียงกับกลุ่มทดลองเบื้องต้น (Pilot) จ านวน 10 คน มาท า

กิจกรรมตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน จ านวน 2 ครั้ง เพื่อพิจารณาความเหมาะสม 
4. บรรยากาศการเรียนรู้และผลสะท้อนจากการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 

น าแบบวัดความการรับรู้ความสามารถของตนเองและการมีเป้าหมายในการเรียนรู้ที่ปรับปรุงมาจาก
ข้อเสนอแนะของผู้ เชี่ ยวชาญ ทดลองใช้กับกลุ่มทดสอบเบื้ องต้น (Pilot) เพ่ือตรวจสอบว่า
แบบสอบถามมีคุณภาพดีพอที่จะน าไปใช้เป็นเครื่องมือวิจัยน าแบบวัดความการรับรู้ความสามารถของ
ตนเองและการมีเป้าหมายในการเรียนรู้ในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ไปทดสอบกับนักเรียนที่เป็น
กลุ่มเป้าหมายเพ่ือน าคะแนนที่ได้ไปเป็นคะแนนก่อนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 

5. ท าแบบทดสอบ  (Pre-test) เพ่ือเป็นข้อมูลส าหรับเปรียบเทียบ โดยใช้เวลาในการ
ชี้แจงและท าข้อสอบรวม 60 นาท ี

6. ตรวจให้คะแนนแบบวัดการรับรู้ความสามารถของตนเองและการมีเป้าหมายในการ
เรียนรู้ในวิชาคณิตศาสตร์ตามเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ 

7. น าผลคะแนนที่ได้บันทึกไว้เพ่ือเป็นข้อมูลในการเปรียบเทียบก่อนและหลังการ
จัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 

8. แบ่งนักเรียนในโรงเรียนออกเป็น 2 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม จ านวน
กลุ่มละ 42 คน โดยใช้การสุ่ม (Random Sampling) เป็นจ านวน 2 ห้องเรียน จากนั้นชี้แจงนักเรียน
ทั้งสองกลุ่มเพ่ือให้นักเรียนเข้าใจตรงกันและปฏิบัติตนได้อย่างถูกต้อง โดยผู้วิจัยจะขออนุญาตใช้คาบ
เรียน โฮมรูม (Homeroom) เพ่ือท าการชี้แจง และใช้คาบเรียนวิชาคณิตศาสตร์ในการเก็บข้อมูล 

9. ด าเนินการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันให้กับกลุ่มทดลอง โดยใช้เวลาทั้งสิ้น 
9 ครั้ง ครั้งละประมาณ 60 นาที 
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10. เมื่อด าเนินการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันครบทั้ง 9 ครั้งแล้ว จะ
ด าเนินการวัดระดับการรับรู้ความสามารถของตนเองและการมีเป้าหมายในการเรียนรู้ซ ้าอีกหนึ่งครั้ง
เพ่ือเป็นคะแนนหลังจากร่วมกิจกรรม (Post-test) โดยใช้เวลา 60 นาที 

11. ตรวจคะแนนแบบสอบถามการรับรู้ความสามารถของตนเองและการมีเป้าหมายใน
การเรียนรู้ในวิชาคณิตศาสตร์โดยเปรียบเทียบคะแนนที่ได้ก่อนและหลังจากการร่วมการจัดการเรียนรู้
ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 

12. ใช้การสัมภาษณ์แบบกึ่งโครงสร้าง (Semi-Structure Interview) เพื่อยืนยัน
ผลการวิจัย โดยสัมภาษณ์คุณครูผู้สอน 

13. กลุ่มควบคุมไม่เสียผลประโยชน์จากการท าโครงการวิจัยดังกล่าว เนื่องจาก 
แผนการจัดการเรียนรู้ในวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง “ทฤษฎีบทพีทาโกรัส” เป็นแผนของครูอาสาสมัครที่
น ามาปรับใช้กับแนวคิดเกมมิฟิเคชันเท่านั้น ดังนั้น นักเรียนกลุ่มควบคุมจะได้รับการเรียนการสอนใน
เนื้อหาทางวิชาการแบบเดียวกันกับนักเรียนกลุ่มทดลอง 

ทั้งนี้ผู้วิจัยมองว่าหากแผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันได้ผลหรือส่งผลดี
ต่อนักเรียนผู้วิจัยได้จัดท าแผนที่ใช้ในบทเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง “การวัด” ไว้ เพ่ือให้ครูอาสาสมัคร
น าไปใช้แก่นักเรียนทั้งกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมต่อไป 

 
3.5 การวิเคราะห์ข้อมูล (Data Analysis) 

 
1. เปรียบเทียบความแตกต่างของระดับการรับรู้ความสามารถของตนเองและการมี

เป้าหมายในการเรียนรู้ของนักเรียน ก่อนและหลังได้รับการจัดกิจกรรมตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันทั้งใน
กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม โดยการทดสอบทางสถิติ โดยใช้การวิเคราะห์ความแปรปรวนแบบ 2 ตัว
ประกอบ (Two–way analysis of variance: Two-way ANOVA) เพ่ือศึกษาความแตกต่างของ
ระดับการรับรู้ความสามารถของตนเองและการมีเป้าหมายในการเรียนรู้ก่อนและหลังการจัดการ
เรียนรู้ที่แตกต่างกันระหว่างกลุ่มที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันและรูปแบบปกติ 

2. เปรียบเทียบระดับผลการเรียนรู้ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม โดยใช้การ
วิเคราะห์การเปรียบเทียบแบบรวมกลุ่ม (Independent t-test) เพ่ือแสดงให้เห็นความแตกต่างของ
คะแนนหลังการทดลองในเรื่องทฤษฎีบทพีทาโกรัส 

3.การใช้ข้อมูลจากการสัมภาษณ์แบบกึ่งโครงสร้าง (Semi-Structure Interview) เพ่ือ
ยืนยันผลการวิจัย มีแนวทางในการวิเคราะห์ คือ ท าความเข้าใจปรากฏการณ์หรือข้อความที่อยู่ใน
บันทึก จับประเด็นส าคัญ ตีความและตรวจสอบความหมาย สร้างข้อสรุป โดยสัมภาษณ์คุณครูผู้สอน
ในชั้นเรียนดังกล่าว 
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บทที่ 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
การศึกษานี้เป็นการวิจัยเชิงทดลองโดยมีกลุ่มเป้าหมายทั้งหมด 84 คน ซึ่งผู้วิจัยได้ท า

การทดลองจัดการเรียนการสอนโดยใช้เกมมิฟิเคชั้นเป็นฐานในบทเรียนเรื่องทฤษฎีบทพีทาโกรัสของ
รายวิชาคณิตศาสตร์กับนักเรียน 1 ห้องเรียนในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 (จ านวนนักเรียน 42 คน) 
คิดเป็นระยะเวลา 9 คาบ (หรือ 9 ชั่วโมงการเรียนรู้) และได้จัดการเรียนการสอนแบบปกติให้กับ
นักเรียนในระดับชั้นเดียวกันอีก 1 ห้อง (จ านวนนักเรียน 42 คน)   โดยวัตถุประสงค์เพ่ือเปรียบเทียบ
ระดับการรับรู้ความสามารถของตนเองและการมีเป้าหมายในการเรียนของนักเรียนในกลุ่มทดลองและ
กลุ่มควบคุม และศึกษาการประสบการณ์ เรียนรู้ของนักเรียนที่ ได้รับการเรียนรู้ตามแนวคิด  
เกมมิฟิเคชัน ซึ่งผู้วิจัยได้ท าการวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อตอบค าถามการวิจัย 3 ข้อ ได้แก่ 

1. การเปลี่ยนแปลงระดับการรับรู้ความสามารถของตนเองระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่ม
ควบคุมเมื่อเทียบกับช่วงก่อนและหลังการทดลองแตกต่างกันหรือไม่ 

2. การเปลี่ยนแปลงระดับการมีเป้าหมายในการเรียนรู้ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่ม
ควบคุมเม่ือเทียบกับช่วงก่อนและหลังการทดลองแตกต่างกันหรือไม่ 

3. นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันจะมีการเรียนรู้ในการเรียน
วิชาคณิตศาสตร์เรื่องทฤษฎีบทพีทาโกรัส สูงกว่านักเรียนที่เรียนรู้ด้วยวิธีแบบปกตหิรือไม่ 

ในบทนี้ ผู้วิจัยแบ่งการน าเสนอข้อมูลออกเป็น 2 ส่วน ประกอบด้วย 
ส่วนที่ 1: ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อตอบค าถามการวิจัย 
ส่วนที่ 2: ผลการสัมภาษณ์เชิงลึก 
 

4.1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อทดสอบสมมติฐาน 
 
ค าถามการวิจัยที่ 1: การเปลี่ยนแปลงระดับการรับรู้ความสามารถของตนเองระหว่าง

กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมเม่ือเทียบกับช่วงก่อนและหลังการทดลองแตกต่างกันหรือไม่ 
สมมติฐานที่ 1 การเปลี่ยนแปลงระดับการรับรู้ความสามารถของตนเองระหว่างกลุ่ม

ทดลองและกลุ่มควบคุมเมื่อเทียบกับช่วงก่อนและหลังการทดลองมีความแตกต่างกันด้วยการ
วิเคราะห์ Two-way ANOVA โดยก าหนดระดับความเชื่อม่ันที่ 95% 
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ตารางที่ 4.1  
ผลคะแนนแบบทดสอบก่อน-หลังเรื่องการส่งเสริมการรับรู้ความสามารถของตนเอง 

กลุ่ม ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง 

�̅� 𝑆. 𝐷. �̅� 𝑆. 𝐷. 

กลุ่มทดลอง 4.56 .78 5.27 .67 
กลุ่มควบคุม 4.29 .94 4.69 .83 

พิสัยคะแนนอยู่ระหว่าง 0-7 คะแนน 
 
จากตารางที่ 4.1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลคะแนนการรับรู้ความสามารถของตนเองก่อน

และหลังการจัดการเรียนการสอนจ าแนกตามกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ซึ่งในแบบทดลองได้แบบ
การวัดระดับเป็น 7 ระดับ (ค่าพิสัยคะแนนอยู่ระหว่าง 1-7 คะแนน) มีจ านวน 9 ข้อ พบว่า นักเรียน
ในกลุ่มทดลองที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันมีผลคะแนนการรับรู้ความสามารถ
ของตนเองก่อนการทดลองเท่ากับ 4.56 (SD=.78) และมีผลคะแนนการรับรู้ความสามารถของตนเอง
หลังการทดลองมีคะแนนอยู่ที่ 5.27 (SD=.67) โดยมีคะแนนเพ่ิมขึ้นจากเดิม 0.71 คะแนน จึงสรุปได้
ว่า การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน สามารถส่งเสริมการรับรู้ความสามารถของตนเองได้ 

ในขณะเดียวกัน นักเรียนในกลุ่มควบคุมที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบปกติ มีผล
คะแนนก่อนการทดลองเรื่องการรับรู้ความสามารถของตนเองเท่ากับ 4.29 (SD=.94) และคะแนน
หลังการทดลองเรื่องการรับรู้ความสามารถของตนเองเท่ากับ 4.69 (SD=.83) โดยมีคะแนนเพ่ิมขึ้น 
0.4 คะแนน จึงสรุปได้ การจัดการเรียนรู้แบบปกติ สามารถส่งเสริมการรับรู้ความสามารถของตนเอง
ได ้
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ตารางที่ 4.2  
เปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนจากแบบทดสอบเรื่องการส่งเสริมการรับรู้ความสามารถของ
ตนเอง 
Tests of Within-Subjects Effects 

Measure:   MEASURE_1        
แหล่งความแปรปรวน SS df MS F p-value 𝜂2 

ภายใน       

 

ผลความแตกต่างของคะแนนก่อนและ
หลังจากคะแนนการรับรู้ความสามารถ
ของตนเอง 

16.48 1 16.48 26.14 .000 .242 

 

ผลความแตกต่างของคะแนนก่อนและ
หลังจากคะแนนการรับรู้ความสามารถ
ของตนเอง* ห้องเรียน 

1.27 1 1.27 2.01 .159 .024 

 ความคลาดเคลื่อนภายใน 51.70 82 0.63    

ภายนอก       

 ห้องเรียน 9.70 1 9.70 9.20 .003 .101 

 
ความคลาดเคลื่อนภายนอก 86.51 82 1.06    

*มีนัยส าคัญทางสถิติที่ .05 
 
จากตารางที่ 4.2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลการเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนการ

รับรู้ความสามารถของตนเอง จ าแนกตามกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม โดยในการทดสอบทางสถิติ
แบบ Two-way ANOVA ทั้งนี้ผู้วิจัยทดสอบความเป็นปกติแล้วพบว่า คะแนนของการรับรู้ความสามารถ
ของตนเองของนักเรียนหลังการทดลองของกลุ่มควบคุมมีการกระจายตัวไม่เป็นปกติ (p=.010) 
อย่างไรก็ตามเนื่องจากกลุ่มเป้าหมายมีขนาดใหญ่เกิน 30 คน ท าให้ความไม่เป็นปกติไม่มีผลกระทบ
ต่อความคลาดเคลื่อนมากนัก จึงอนุโลมในกรณีนี้ได้ ส่วนการทดสอบความเป็นเอกพันธ์ของความ
แปรปรวนนั้นไม่พบความแตกต่างของความแปรปรวน จึงสรุปว่าความแปรปรวนของการรับรู้
ความสามารถของตนเองนั้นมีความเป็นเอกพันธ์ 

จากผลการวิเคราะห์ Two-way ANOVA (ตารางที่ 4.2) พบว่าการเปลี่ยนแปลงของค่า
คะแนนการรับรู้ความสามารถของตนเองเกิดขึ้นของทั้งสองกลุ่มไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ จึง
สรุปว่าประสิทธิผลของการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันสามารถเพ่ิมการรับรู้ความสามารถ

Ref. code: 25635919030139ZRC



65 
 

 

ในตนเองของนักเรียนได้ไม่แตกต่างจากการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบปกติ  สอดคล้องกับภาพที่ 4.1 
ที่เส้นกราฟแสดงการเปรียบเทียบเส้นกราฟคะแนนการรับรู้ความสามารถของตนเองทั้งก่อนและหลัง
เรียนระหว่างกลุ่มควบคุมกับกลุ่มทดลอง ชี้ให้เห็นว่าความชันเส้นหรือการเปลี่ยนแปลงระดับคะแนน
ของทั้งสองกลุ่มไม่ได้แต่ต่างกันมากนัก 

เมื่อเปรียบเทียบกับคะแนนก่อน-หลังภายในกลุ่มพบว่าก่อนการทดลอง นักเรียนกลุ่ม
ทดลองมีระดับคะแนนเท่ากับ 4.56 (SD=.78) ส่วนหลังการทดลองมีคะแนนเท่ากับ 5.27 (SD=.67) ใน
ขณะเดียวกันก่อนการทดลอง นักเรียนกลุ่มควบคุมมีระดับคะแนนเท่ากับ 4.29 (SD=.94) ส่วน
หลังการทดลองมีคะแนนเท่ากับ 4.69 (SD=.83) 

 

ภาพที ่4.1  แผนภูมิแสดงคะแนนการรับรู้ความสามารถของตนเอง 

หมายเหตุ: ค่าพิสัยคะแนนอยู่ระหว่าง 1-7 คะแนน 
ค าถามการวิจัยที่ 2: การเปลี่ยนแปลงระดับการมีเป้าหมายในการเรียนรู้ระหว่างกลุ่ม

ทดลองและกลุ่มควบคุมเมื่อเทียบกับช่วงก่อนและหลังการทดลองแตกต่างกันหรือไม่ 
สมมติฐานที่ 2: การเปลี่ยนแปลงระดับการมีเป้าหมายในการเรียนรู้ระหว่างกลุ่ม

ทดลองและกลุ่มควบคุมเมื่อเทียบกับช่วงก่อนและหลังการทดลองแตกต่างกันด้วยการวิเคราะห์ Two-
way ANOVA โดยก าหนดระดับความเชื่อมั่นที่ 95% 
 
 
 
 

1

2

3

4

5

6

7

ผลคะแนนก่อน ผลคะแนนหลัง

คะ
แน
น

ผลความแตกต่างของคะแนนก่อนและหลังจากแบบทดสอบ
เร่ืองการส่งเสริมการรับรู้ความสามารถของตนเอง

ห้องเรียนที่ 1 (กลุ่มทดลอง) ห้องเรียนที่ 2 (กลุ่มควบคุม)
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ตารางที่ 4.3 
ผลคะแนนแบบทดสอบก่อน-หลังเรื่องการส่งเสริมการมีเป้าหมายในการเรียนรู้ 

กลุ่ม ก่อนการทดลอง หลังการทดลอง 

�̅� 𝑆. 𝐷. �̅� 𝑆. 𝐷. 

กลุ่มทดลอง 5.12 .72 5.78 .75 
กลุ่มควบคุม 5.42 .90 5.43 .94 
พิสัยคะแนนอยู่ระหว่าง 0-7 คะแนน 

จากตารางที่ 4.3 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลคะแนนแบบทดสอบก่อนและหลังเรื่องการรับรู้
ความสามารถของตนเองจ าแนกตามกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม พบว่า นักเรียนในกลุ่มทดลองที่ได้รับ
การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันมีผลคะแนนก่อนการทดลองเรื่องการมีเป้าหมายในการ
เรียนรู้เท่ากับ 5.12 (SD=.72) และหลังการทดลองเรื่องการรับรู้ความสามารถของตนเองเท่ากับ 5.78  
(SD=.75) ในขณะเดียวกัน นักเรียนในกลุ่มทดลองที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบปกติ มีผล
คะแนนก่อนการทดลองเรื่องการรับรู้ความสามารถของตนเองเท่ากับ 5.42 (SD=.90) และหลังการ
ทดลองเรื่องการรับรู้ความสามารถของตนเองเท่ากับ 5.43 (SD=.94) เห็นได้ว่า นักเรียนในกลุ่ม
ทดลองมีคะแนนเฉลี่ยเพ่ิมสูงขึ้น 0.60 คะแนน ในขณะที่กลุ่มควบคุมมีคะแนนเฉลี่ยสูงขึ้นเพียง 0.01 
คะแนนเท่านั้น ชี้ให้เห็นว่า การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันมีแนวโน้มที่จะส่งเสริมการมี
เป้าหมายในตนเองมากกว่าการจัดการเรียนรู้รูปแบบปกติ 
 
ตารางที่ 4.4  
เปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนจากแบบทดสอบเรื่องการส่งเสริมการมีเป้าหมายในการเรียนรู้ 
Tests of Within-Subjects Effects      
Measure:   MEASURE_1        
แหล่งความแปรปรวน SS df MS F p-value 𝜂2 

ภายใน       

 

ผลความแตกต่างของคะแนนก่อน
และหลังจากแบบทดสอบเรื่องการมี
เป้าหมายในการเรียนรู้ 

7.19 1 7.19 11.29 .001 .121 

 

ผลความแตกต่างของคะแนนก่อน
และหลังจากแบบทดสอบเรื่องการมี
เป้าหมายในการเรียนรู้ * ห้องเรียน 

2.44 1 2.44 3.83 .054 .045 

 ความคลาดเคลื่อนภายใน 52.20 82 0.64    
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ภายนอก       

 ห้องเรียน 0.29 1 0.29 0.40 .527 .005 

 ความคลาดเคลื่อนภายนอก 59.19 82 0.72    

*มีนัยส าคัญทางสถิติที่ .05 
จากตารางที่ 4.4 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลการเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนใน

แบบทดสอบเรื่องการส่งเสริมการมีเป้าหมายในการเรียนรู้ จ าแนกตามกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 
โดยในการทดสอบทางสถิติแบบ Two-way ANOVA ทั้งนี้ ผู้วิจัยทดสอบความเป็นปกติแล้วพบว่า 
คะแนนของการรับรู้ความสามารถของตนเองของนักเรียนหลังการทดลองของกลุ่มควบคุมมีการ
กระจายตัวไม่เป็นปกติ (p=.010) อย่างไรก็ตามเนื่องจากกลุ่มเป้าหมายมีขนาดใหญ่เกิน 30 คน ท าให้
ความไม่เป็นปกติไม่มีผลกระทบต่อความคลาดเคลื่อนมากนัก จึงอนุโลมในกรณีนี้ได้ ส่วนการทดสอบ
ความเป็นเอกพันธ์ของความแปรปรวนนั้นไม่พบความแตกต่างของความแปรปรวน จึงสรุปว่าความ
แปรปรวนของการรับรู้ความสามารถของตนเองนั้นมีความเป็นเอกพันธ์ 

จากผลการวิเคราะห์ Two-way ANOVA (ตารางที่ 4.5) พบว่าการเปลี่ยนแปลงที่
เกิดข้ึนของทั้งสองกลุ่มไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ จึงสรุปว่าการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด
เกมมิฟิเคชัน มีประสิทธิผลของการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันสามารถเพ่ิมการมีเป้าหมาย
ในการเรียนของนักเรียนได้ไม่แตกต่างจากการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบปกติสอดคล้องกับภาพที่ 4.2 
ที่เส้นกราฟแสดงการเปรียบเทียบเส้นกราฟคะแนนการมีเป้าหมายในการเรียนรู้ทั้งก่อนและหลังเรียน
ระหว่างกลุ่มควบคุมกับกลุ่มทดลอง ชี้ให้เห็นว่าความชันเส้นหรือการเปลี่ยนแปลงระดับคะแนนของทั้ง
สองกลุ่มไม่ได้แตกต่างกันมากนัก 

เมื่อเปรียบเทียบกับคะแนนก่อน-หลังภายในกลุ่มพบว่าก่อนการทดลอง นักเรียนกลุ่ม
ทดลองมีระดับคะแนนเท่ากับ 5.12 (SD=.72) ส่วนหลังการทดลองมีคะแนนเท่ากับ 5.78 (SD=.75) 
ในขณะเดียวกันก่อนการทดลอง นักเรียนกลุ่มควบคุมมีระดับคะแนนเท่ากับ 5.42 (SD=.90) ส่วนหลัง
การทดลองมีคะแนนเท่ากับ 5.43 (SD=.94) 
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ภาพที ่4.2  แผนภูมิแสดงคะแนนการมีเป้าหมายในการเรียนรู้ 

หมายเหตุ: ค่าพิสัยคะแนนอยู่ระหว่าง 1-7 คะแนน 

 
ค าถามการวิจัยท่ี 3: นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันจะมีการ

เรียนรู้ในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์เรื่องทฤษฎีบทพีทาโกรัส สูงกว่านักเรียนที่เรียนรู้ด้วยวิธีปกตหิรอืไม ่
สมมติฐานที่ 3: นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันจะมีการ

เรียนรู้ในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์เรื่องทฤษฎีบทพีทาโกรัส สูงกว่านักเรียนที่เรียนรู้ด้วยวิธีปกต ิ
 
ตารางที่ 4.5  
ผลการเรียนรู้หลังการเรียนเรื่องทฤษฎีบทพีทาโกรัสของนักเรียน 

คะแนนการเรียนรู้หลังการเรียน
เรื่องทฤษฎีบทพีทาโกรัสของ

นักเรียน 
n M S.D. t p-value. 

ห้องเรียนที่ 1 (กลุ่มทดลอง) 42 24.89 1.82 
2.02* .02 

ห้องเรียนที่ 2 (กลุ่มควบคุม) 42 24.13 1.61 

*มีนัยส าคัญทางสถิติที่ .05 
  

1

2

3

4

5

6

7

ผลคะแนนก่อน ผลคะแนนหลัง

คะ
แน

น
ผลความแตกต่างของคะแนนก่อนและหลังจากแบบทดสอบ

เร่ืองการมีเป้าหมายในการเรียนรู้

ห้องเรียนที่ 1 (กลุ่มทดลอง) ห้องเรียนที่ 2 (กลุ่มควบคุม)
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จากตารางที่ 4.5 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลคะแนนการเรียนรู้หลังการเรียนเรื่องทฤษฎ๊บท
พีทาโกรัส คะแนนเต็ม 30 คะแนน จ าแนกตามกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม โดยในการทดสอบทาง
สถิติแบบ Independent T-test  พบว่า นักเรียนในกลุ่มทดลองที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด
เกมมิฟิเคชันมีคะแนนเฉลี่ยการเรียนรู้ในวิชาคณิตศาสตร์ในเรื่องทฤษฎีบทพีทาโกรัส (�̅� = 24.89) สูง
กว่ากลุ่มควบคุม (�̅� = 24.13) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (t=2.02, p = .02) จึงสรุปได้ว่า 
การใช้แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันสามารถเพ่ิมผลการเรียนรู้ในวิชาคณิตศาสตร์
เรื่องทฤษฎีบทพีทาโกรัสได้มากกว่าการสอนแบบปกติ 

 
4.2 ผลการวิเคราะห์แบบสัมภาษณ์คุณครูผู้สอน 

 
จากการสัมภาษณ์ ผู้ให้ข้อมูลส าคัญ (Key Informants) คือ คุณครูผู้ปฏิบัติการสอนใน

วิชาคณิตศาสตร์ ลักษณะโดยทั่วไปของคุณครูท่านนี้ คือ เป็นเพศหญิง อายุ 25 ปี มีประสบการณ์
การสอนวิชาคณิตศาสตร์ 2 ปี ท าการสอนทั้งห้องทดลองและห้องควบคุม โดยผู้วิจัยได้ใช้การ
สัมภาษณ์เชิงลึกเพ่ือยืนยันข้อมูลที่ได้เสนอ โดยแบ่งเป็นหัวข้อ 2 ดังนี้ 

1. การปรับตัวของคุณครูในการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันในห้องเรียน 
2. บรรยากาศในการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการใคร่รู้มากขึ้น 
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การปรับตัวของคุณครูในการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันในห้องเรียน 
เมื่อกล่าวถึงการปรับตัวของคุณครูในการใช้การจัดการเรียนรู้ดังกล่าว พบว่า วิธีการ

ดังกล่าวเป็นรูปแบบที่ใช้ได้ค่อนข้างยาก เพราะคุณครูต้องใช้เวลาในการเตรียมอุปกรณ์และกิจกรรม
ใหม่เกือบทั้งหมด อีกทั้งยังต้องค านึงถึงความหลากหลายของผู้เรียนในชั้นเรียน ท าให้จ าที่ผู้วิจัย
จะต้องท างานร่วมกับผู้สอนในการปรับแผนการจัดการเรียนรู้บางส่วนเพ่ือให้สอดคล้องกับบริบทของ
ชั้นเรียนที่ผู้เรียนมีรูปแบบการเรียนรู้ที่แตกต่างกัน 

“เมื่อน าแผนการสอนที่ถูกออกแบบมาใช้ ดิฉันจ าเป็นต้องน าแผนการสอน
ทั้งหมดว่าวิเคราะห์ เบื้องต้นก่อนว่า แผนการจัดการเรียนรู้ดั งกล่าว 
เหมาะสมกับนักเรียนทั้ง 2 ห้องหรือไม่ (และ)ที่ส าคัญไม่แพ้กัน ดิฉัน
จ าเป็นต้องเตรียมอุปกรณ์จ านวนมากในการด าเนินกิจกรรมตามแผนการ
จัดการเรียนรู้ดังกล่าว เลยต้องการเวลาในการเตรียมตัวพอสมควร…
หลังจากวิเคราะห์และช่วยกัน (กับผู้วิจัย) พัฒนากลไกต่าง ๆ เป็นที่พอใจ
แล้ว ดิฉันจึงเริ่มด าเนินการใช้ในห้องเรียน โดยด าเนินตามขั้นตอนการ
จัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันอย่างเคร่งครัด เพ่ือให้ผลการวิจัยที่
ได้เที่ยงตรงมากที่สุด ในขณะที่ อีกห้องเรียน ฉันด าเนินการสอนตาม
รูปแบบปกติตามท่ีฉันถนัดแทน” (คุณครูผู้สอนกล่าว) 

 

ทั้งนี้จากกระบวนการท างานระหว่างผู้วิจัยร่วมกับคุณครูท าให้คุณครูเล็งเห็นถึง
ความส าคัญการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมมิฟิเคชันเป็นฐาน ที่ถูกแสดงผ่านค าพูดที่ว่า “แต่ดิฉันเข้าใจว่า 
วิธีการนี้อาจจะเป็นวิธีการที่ช่วยสร้างความสนใจมากกว่า หากผลในการเรียนรู้เป็นไปได้ด้วยดี ฉันเอง
ก็ควรน ามาปรับใช้กับการสอนของฉันในห้องเรียนอื่น ๆ เช่นเดียวกัน” คุณครูผู้สอนกล่าว ซึ่งภายหลัง
จากจัดการจัดการเรียนรู้ครบทั้ง 4 สัปดาห์ คุณครูได้แรงบันดาลใจดังกล่าวให้กลายเป็นความมุ่ งมั่น
ตั้งใจที่จะใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมมิฟิเคชันเป็นฐาน โดยคุณครูได้เสริมว่า “เราตัดสินใจ
กับผู้วิจัยเรียบร้อยว่าหลังจากการทดลองในภาคการศึกษาถัดไป ดิฉันจะน าการจัดการเรียนรู้ตาม
แนวคิดเกมมิฟิเคชันไปปรับใช้ในห้องเรียนทุกห้องที่ดิฉันรับผิดชอบ เพ่ือให้เกิดผลการพัฒนาสูงสุดใน
ห้องเรียนของฉันเอง” 

ดังจะเห็นได้ว่า การน าแผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันไปปรับใช้ใน
ห้องเรียนนั้น ผู้วิจัยจ าเป็นต้องอธิบายรายละเอียดที่เกี่ยวข้องกับแผนการจัดการเรียนรู้ให้ชัดเจนมาก
ที่สุด เพ่ือให้คุณครูสามารถน าแผนดังกล่าวไปปรับใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ จากบทสัมภาษณ์
ดังกล่าวแสดงให้เห็นว่าคุณครูใช้เวลาในการปรับตัวระยะเวลาหนึ่ง เนื่องจากการสอนในวิธีการ
ดังกล่าว แตกต่างจากวิธีดั้งเดิมที่คุณครูใช้ในการสอนประจ าวัน ทั้งนี้การปรับใช้แผนดังกล่าว คุณครู
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ยังต้องค านึงถึงนักเรียนเป็นล าดับแรกเสมอ เนื่องจากนักเรียนแต่ละคนมีความแตกต่างกัน จึงต้อง
วิเคราะห์ให้รอบคอบก่อนด าเนินการ 

ในช่วงต้นของการทดลองการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน คุณครูและนักเรียนรู้สึก
ตื่นเต้นกับการได้ลองท ากิจกรรมใหม่ ๆ นักเรียนในห้องเรียนส่วนใหญ่ยังไม่คุ้นเคยกับกิจกรรมดังกล่าว 
จึงมีการตั้งประเด็นค าถามจ านวนมากแก่คุณครูผู้สอน ซึ่งต้องใช้การอธิบายกฎกติกาในห้องเรียนและ
ภารกิจต่าง ๆ ซึ่งเมื่อผู้เรียนเข้าใจแล้วก็ท ากิจกรรมดังกล่าว สามารถด าเนินการได้โดยง่าย 

“ตอนน าองค์ประกอบของเกมมิฟิเคชันไปอธิบายให้กับนักเรียนใน
ห้องเรียน นักเรียนหลาย ๆ คนรู้สึกตื่นเต้นกับกิจกรรมใหม่ ๆ มาก หลาย
คนมีค าถามเกี่ยวกับกิจกรรมในห้องเรียนที่จะเกิดขึ้น เราอธิบายในทุก ๆ 
องค์ประกอบ ไม่ว่าจะเป็น ภารกิจที่จะท าเป็นยังไง คะแนน ให้อย่างไร 
ล าดับขั้นคืออะไร ตราสัญลักษณ์สวย ๆ เป็นแบบไหน จนไปถึงกระดานผู้
น าหน้าห้องพักครูจะแสดงอะไรบ้าง…” (คุณครูผู้สอนกล่าว) 
 

ดังจะเห็นได้ว่า การเตรียมความพร้อมในการจัดการเรียนการสอนรู้แบบใหม่มี
ความส าคัญเป็นอย่างมากกับคุณครูและผู้ เรียนในการจัดการจัดการเรียนรู้ สิ่งส าคัญของการ
ปรับเปลี่ยนแผนการสนอในครั้งนี้ คือ การปรับรูปแบบกิจกรรมให้เหมาะกับบริบทในชั้ นเรียน และ
การให้เวลาในการวางแผนการสอนร่วมกันคุณครูผู้ท าการทดลอง และการเตรียมค าอธิบายกลไกเกม
และรูปแบบการจัดกิจกรรมเพ่ือให้แผนการสอนด าเนินการได้อย่างราบรื่น ซึ่งเมื่อเริ่มด าเนินการ
เรียบร้อยแล้ว คุณครูได้ตั้งข้อสังเกตที่น่าสนใจถึงเรื่องการสร้างบรรยากาศในการเรียนรู้ซึ่งจะเป็น
ประเด็นที่พูดถึงในหัวข้อถัดไป  

บรรยากาศในการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการใคร่รู้มากขึ้น 
คุณครูสามารถสังเกตได้อย่างน่าสนใจถึงความส าคัญในการกระตุ้นให้เกิดบรรยากาศใน

การเรียนรู้ผ่านการดึงดูดความสนใจของผู้เรียนโดยใช้กลไกเกม ซึ่งเสียงสะท้อนนี้ได้เป็นสิ่งยืนยันถึง
ประสิทธิผลการดึงดูดความสนใจของผู้เรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ผ่านกลไกเกม ซึ่งความสนใจ
ดังกล่าวน ามาการสร้างส่วนร่วมในชั้นเรียน (Learning Engagement) และเสริมสร้างการเรียนรู้ของ
นักเรียนได้เป็นอย่างดี 

 
“ตลอด 4 สัปดาห์ที่ใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันในชั้นเรียน ในช่วงแรกมีความ
ตะกุกตะกักพอสมควร แต่เมื่อเริ่มด าเนินการไปได้ไม่ถึง 1 สัปดาห์ดี ก็
สามารถด าเนินกิจกรรมได้อย่างราบรื่นมากขึ้น นักเรียนมีส่วนร่วมกับ
กิจกรรมมากขึ้น และเสริมสร้างให้ห้องเรียนมีชีวิตชีวามากขึ้น ส่งผลให้
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คาบเรียนวิชาคณิตศาสตร์มีความน่าสนใจและเป็นห้องเรียนตัวอย่างให้แก่
นักเรียนในห้องอ่ืน ๆ มากขึ้น ในช่วงการจัดกิจกรรมนั้น ยังเห็นได้ชัดว่า
นักเรียน เริ่มเรียนรู้ผ่านการลงมือท า เพราะภารกิจที่ออกแบบมามีความ
คล้ายคลึง ท าให้นักเรียนเขาได้ลองท า สังเกตเพ่ือน ๆ รอบข้างท า จน
ห้องเรียนเกิดกระบวนการเรียนรู้แบบ Collaborative Learning เพ่ิมเติม
ขึ้นมา” (คุณครูผู้สอนกล่าว) 
 

จากที่คุณครูผู้สอนกล่าวถึงผลลัพธ์ในการใช้แผนการจัดการเรียนรู้ดังกล่าวนั้น พบว่า 
นักเรียนในห้องเรียนมีความกระตือรือร้นที่สูงขึ้น โดยมุ่งเน้นที่จะเข้าร่วมกิจกรรมและให้ความสนใจกับ
กระบวนการเรียนรู้แบบใหม่ ทั้งนี้อุปสรรคที่ส าคัญในการขัดขวางการเรียนรู้อยู่ที่อุปกรณ์และสื่อการ
สอนที่มีอย่างจ ากัดและไม่เพียงพอ หากมีการสนับสนุนที่ดีจะช่วยให้แผนการจัดการเรียนรู้ดังกล่าว
สมบูรณ์ขึ้น ซึ่งสิ่งส าคัญที่ช่วยให้การจัดกระบวนการเรียนรู้ของครูเป็นไปได้อย่างราบรื่น และส่งเสริม
ให้ผู้เรียนเกิดการพัฒนาทักษะในการคิดค านวณเรื่องทฤษฎีบทพีทาโกรัสอย่างเป็นล าดับ คือ การ
วางแผนภารกิจ (Quests) หรือ การมอบหมายใบงานอย่างเป็นระบบโดยปูพ้ืนฐานความเข้าใจจาก
ระดับง่ายไปสู่แนวคิดขั้นสูงขึ้นแบบนั่งร้าน (Scaffolding) เพ่ือให้การเรียนรู้ทักษะใหม่เริ่มจากเรื่อง
ใกล้ตัวหรือเชื่อมโยงกับองค์ความรู้เดิมได้มากท่ีสุด (Zone of Proximal Development) 

 
“…นักเรียนส่วนใหญ่มีค าถามว่า เกมนี้เล่นยังไง? ยากหรือไม่ ? ซึ่งแน่นอน
ว่า การเรียนเรื่องทฤษฎีบทพีทาโกรัส ไม่ใช่เรื่องง่าย เพียงแต่ต้องเข้าใจ
คอนเซปต์เป็นส าคัญ การเรียนเรื่องทฤษฎีบทพีทาโกรัส ไม่ใช่เรื่องง่าย 
เพียงแต่ต้องเข้าใจคอนเซปต์เป็นส าคัญ ซึ่งในแผนการจัดการเรียนรู้มีใบ
งานที่เรียงล าดับจากง่าย ไปหายากตั้งแต่ต้นอยู่แล้ว จึงช่วยให้แผนการ
จัดการเรียนด าเนินการไปได้โดยง่าย” (คุณครูผู้สอนกล่าว) 

 

ความสนใจของผู้เรียนในห้องเรียนที่มีการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมมิฟิเคชันเป็นฐาน 
ท าให้พลวัตในห้องเรียนกลุ่มทดลองที่เปลี่ยนแปลงไปอย่างชัดเจน ซึ่งกลุ่มควบคุมที่มีการจัดการเรียน
การสอนในรูปแบบปกติรับรู้ได้ถึงพลวัตดังกล่าว เกิดความสนใจและเรียกร้องให้คุณครูจัดการเรียน
การสอนแบบเดียวกับกลุ่มทดลอง   เห็นได้ว่าอิทธิพลของเพ่ือนต่างห้อง ส่งผลต่อความใคร่รู้ของ
นักเรียน ผู้วิจัยและคุณครูตั้งข้อสังเกตว่า นักเรียนกลุ่มอ่ืน ๆ อาจสังเกตเห็นบรรยากาศการเรียนรู้ที่
สนุกสนานของกลุ่มทดลองเกิดการแลกเปลี่ยนประสบการณ์เรียนรู้ที่แตกต่างกัน น ามาสู่ความสนใจที่
จะเรียนรู้ในรูปแบบที่แปลกใหม่และแต่ต่างไปจากเดิม 
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“ในห้องเรียนที่ 2 นักเรียนยังได้รับการจัดการเรียนรู้ในรูปแบบปกติ มี
นักเรียนหลายคนในห้องสอบถามถึงกิจกรรมที่จัดขึ้นในห้องเรียนที่ 1 เป็น
จ านวนมาก ซึ่งน่าจะเกิดจากการเห็นกิจกรรมที่จัดขึ้นแล้วสนใจ อยากเล่น
เกมเหล่านั้นบ้าง ซึ่งตลอดทั้ง 4 สัปดาห์ที่นักเรียนหลาย ๆ คนเรียกร้องให้
ดิฉันน ากิจกรรมดังกล่าวไปเล่นในห้องเรียนของเขาบ้าง แต่ดิฉันไม่สามารถ
ท าได”้ (คุณครูผู้สอนกล่าว) 

 

ในช่วงท้ายของการทดลองคุณครูจึงได้อธิบายเพ่ิมเติมแก่นักเรียนกลุ่มควบคุมและกลุ่ม
อ่ืน ๆ ที่สนใจและเรียกร้องให้คุณครูจัดการเรียนการสอนแบบเดียวกับกลุ่มทดลองโดยคุณครูตัดสินใจ
จะด าเนินกิจกรรมต่อเนื่องในบทเรียนถัดไปทันที 

 
“ในช่วงสอบปลายภาคเรียนที่ 2 นักเรียนหลายคน โดยเฉพาะอย่างยิ่งใน
ห้องเรียนที่ 2 ที่ต้องการกิจกรรมดังกล่าว โดยทางดิฉันได้อธิบายเพ่ิมเติม
ไปว่า เราจะด าเนินการให้ในบทเรียนถัดไปทันที รวมไปถึงมีนักเรียนใน
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่  1 เองก็มีความต้องการและเรียกร้องให้ใช้
กิจกรรมเหล่านี้ในภาคการศึกษาหน้าด้วยเช่นเดียวกัน” (คุณครูผู้สอน
กล่าว) 

 

ด้านการเรียนรู้ในวิชาคณิตศาสตร์นั้น ผลปรากฏจากผลสอบท้ายบทเรียนพบว่าคะแนน
ของทั้งสองกลุ่มใกล้เคียงกัน ซึ่งในมุมมองของคุณครูลักษณะของการถ่ายทอดองค์ความรู้มีความ
คล้ายคลึงกัน แต่เมื่อเปรียบเทียบกับบทเรียนอ่ืน ๆ มีแนวโน้มสูงขึ้นกว่าปกติ โดยมีปัจจัยที่อาจจะ
ส่งผลให้เกิดเหตุการณ์ดังกล่าว อาจเกิดขึ้นจากการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันหรือเกิดจาก
ตัวนักเรียนเอง 

 
“ในส่วนของการเรียนรู้ในวิชาคณิตศาสตร์ เรื่องทฤษฎีบทพีทาโกรัสนั้น 
เห็นได้ชัดว่าคะแนนสอบสูงพอกันทั้ง 2 ห้อง ส่วนตัวคิดว่าเกิดจากเนื้อหา
ในการสอนที่เหมือนกันมากกว่าท าให้คะแนนของทั้ง 2 ห้องเรียนไม่
แตกต่างกันเท่าไหร่ แต่โดยรวมเม่ือเทียบกับคะแนนในบทเรียนอื่น ๆ ดิฉัน
คิดว่าดูดีขึ้นกว่า แน่นอนว่ามีความเป็นได้ที่เกิดขึ้นจากการใช้แผนดังกล่าว 
หรือ เป็นที่นักเรียนเอง” (คุณครูผู้สอนกล่าว) 
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บทที่ 5 
สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
งานวิจัยเรื่องการใช้เกมมิฟิเคชันในการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์เพ่ือส่งเสริมการรับรู้

ความสามารถ การมีเป้าหมายในการเรียนรู้ และผลการเรียนรู้: กรณีศึกษา นักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 2 ในเขตกรุงเทพมหานครในครั้งนี้มุ่งที่จะศึกษาการน าแนวคิดเกมมิฟิเคชันมาปรับใช้
กับการจัดการเรียนรู้ภายในชั้นเรียนวิชาคณิตศาสตร์เพ่ือพัฒนาการรับรู้ความสามารถของตนเอง , 
การมีเป้าหมายในการเรียนรู้ และการเรียนรู้ในรายวิชาคณิตศาสตร์ 

ในบทนี้ผู้วิจัยได้แบ่งออกเป็น 4 หัวข้อใหญ่ คือ กระบวนการวิจัยโดยสรุป ประกอบด้วย
สาระส าคัญเกี่ยวกับความมุ่งหมายของการวิจัย สมมติฐานการวิจัย ขอบเขตการวิจัย เครื่องมือที่ใช้ใน
การวิจัย และการวิเคราะห์ข้อมูล หัวข้อที่สองเป็นการสรุปผลการวิจัย หัวข้อที่สามเป็นการอภิปราย
ผลการวิจัย และหัวข้อที่สี่เป็นข้อเสนอแนะต่าง ๆ 

 
5.1 กระบวนการวิจัยโดยสรุป 

 
ความมุ่งหมายของงานวิจัยนี้  ผู้ วิจัยท าการศึกษาเพ่ือศึกษาการพัฒนาการรับรู้

ความสามารถของตนเองและการมีเป้าหมายในการเรียนรู้ในวิชาคณิตศาสตร์ โดยในแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 
กลุ่มอย่างที่ใช้ในการวิจัย เป็นนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 และศึกษาการใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน
สามารถพัฒนาการรับรู้ความสามารถของตนเองและการมีเป้าหมายในการเรียนรู้ โดยมีวัตถุประสงค์
ในการศึกษาดังต่อไปนี้ 

1. เพ่ือเปรียบเทียบระดับการรับรู้ความสามารถของตนเองก่อนและหลังการใช้  
แผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 

2. เพ่ือเปรียบเทียบระดับการมีเป้าหมายในการเรียนรู้ของตนเองก่อนและหลังการใช้
แผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 

3. เพ่ือเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม หลังจากการใช้
แผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 
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สมมติฐานการวิจัย 
ในการศึกษาครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาโดยใช้แบบแผนการวิจัยเชิงปริมาณเพ่ือทดสอบ

การใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันในการพัฒนาการรับรู้ความสามารถของตนเอง การมีเป้าหมายในการ
เรียนรู้ และผลการเรียนรู้ของนักเรียนในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2  

1. การเปลี่ยนแปลงระดับการรับรู้ความสามารถของตนเองระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่ม
ควบคุมเมื่อเทียบกับช่วงก่อนและหลังการทดลองมีความแตกต่างกัน 

2. การเปลี่ยนแปลงระดับการมีเป้าหมายในการเรียนรู้ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่ม
ควบคุมเม่ือเทียบกับช่วงก่อนและหลังการทดลองมีความแตกต่างกัน 

3. นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันจะมีการเรียนรู้ในการเรียน
วิชาคณิตศาสตร์เรื่องทฤษฎีบทพีทาโกรัส สูงกว่านักเรียนที่เรียนรู้ด้วยวิธีแบบปกต ิ

ขอบเขตการวิจัย 
กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการวิจัย 
นักเรียนในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 จ านวน 84 คน 
ตัวแปรที่จะศึกษา 
1. ตัวแปรอิสระ การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 
2. ตัวแปรตาม ผลการเรียนรู้ การรับรู้ความสามารถของตนเองและการมีเป้าหมายใน

การเรียนรู้ 
 

5.2 เครื่องมือที่ใช่ในการวิจัย 
 
ในการศึกษาครั้งนี้ เก็บรวบรวมข้อมูลโดยใช้เครื่องมือ 3 ชิ้น ดังต่อไปนี้  
1. แบบสอบถามเรื่องการรับรู้ความสามารถของตนเองและการมีเป้าหมายในการเรียนรู้

แบบสอบถามดังกล่าวแปลความจากแบบสอบถามเรื่ อง Motivated Strategies for Learning 
Questionnaire (Duncan & McKeachie, 2015) โดยเลือกหัวข้อ 1) ประสิทธิภาพในการเรียนรู้และ
การปฏิบัติงานของตนเอง (Self-Efficacy for Learning and Performance), การมีเป้าหมายภายใน 
(Intrinsic Goal-Orientation), และ การมีเป้าหมายภายนอก (Extrinsic Goal Orientation)  

จากนั้นผู้วิจัยน าแบบสอบถามดังกล่าวมาประยุกต์ใช้กับบริบทในงานวิจัย โดย
ปรับเปลี่ยนค าที่ใช้ในแบบสอบถามดังกล่าวให้เหมาะสมกับเด็กนักเรียนมากขึ้น เมื่อปรับเปลี่ยนเสร็จ
เรียบร้อยแล้ว จึงน าแบบทดสอบดังกล่าวให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบและท าการทดสอบค่าสัมประสิทธิ์
แอลฟ่าของครอนบาค โดยแบบสอบถามดังกล่าว แบ่งเป็นการวัดในด้านการมีเป้าหมายภายใน 
(Intrinsic Goal Orientation), การมีเป้าหมายภายนอก (Extrinsic Goal Orientation) มีค่าเชื่อมั่น 

Ref. code: 25635919030139ZRC



76 

 

(Alpha Coefficient) เท่ากับ .82 และประสิทธิภาพในการเรียนรู้และการปฏิบัติงานของตนเอง 
(Self-Efficacy for Learning and Performance) มีค่าความเชื่อมั่น (Alpha Coefficient) เท่ากับ 
.85 

2. แบบสัมภาษณ์กึ่งโครงสร้างดังกล่าวสร้างขึ้นเพ่ือศึกษาพฤติกรรมและการเรียนรู้ของ
นักเรียนในห้องเรียน ผ่านการสัมภาษณ์คุณครูผู้สอนในชั้นเรียน เพ่ือท าความเข้าใจปรากฎการณ์ที่
เกิดข้ึนในห้องเรียนที่ใช้แผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 

3. แบบวัดผลการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ เรื่องทฤษฎีบทพีทาโกรัส โดยแบบวัดดังกล่าว
ออกแบบตามมาตรฐานการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ สาระการเรียนรู้ที่ 2 เรื่องเรขาคณิต แบบวัดผล
การเรียนรู้มีทั้งสิ้น 21 ข้อ ประกอบไปด้วย ข้อสอบปรนัยจ านวน 20 ข้อ 20 คะแนน และข้อสอบ
อัตนัยจ านวน 1 ข้อ 10 คะแนน รวมเป็น 30 คะแนน ทั้งนี้ แบบวัดผลการเรียนรู้ดังกล่าว ออกแบบ
โดยคุณครูผู้สอนและได้รับความเห็นชอบจากโรงเรียนเป็นที่เรียบร้อยแล้ว  
 
5.3 สรุปผลการวิจัย 

 
5.3.1 จากการวิเคราะห์ระดับการรับรู้ความสามารถของนักเรียนก่อนและหลังได้รับ

การจัดกิจกรรมตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันทั้งในกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม โดยใช้การวิเคราะห์ความ
แปรปรวนแบบ 2 ตัวประกอบ  (Two–way analysis of variance: Two-way ANOVA) นักเรียนที่
ได้รับการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันสามารถเพ่ิมการรับรู้ความสามารถในตนเองของ
นักเรียนได้ไม่แตกต่างจากการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบปกติ โดยสังเกตได้จากคะแนนการรับรู้
ความสามารถของตนเอง ทั้งก่อนและหลังเรียนเปรียบเทียบระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมนั้น 
แสดงให้เห็นว่าระดับการเปลี่ยนแปลงของคะแนนทั้งสองกลุ่มไม่ได้แตกต่างกัน 

5.3.2 จากการวิเคราะห์ระดับการมีเป้าหมายในการเรียนรู้ของนักเรียนก่อนและหลัง
ได้รับการจัดกิจกรรมตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันทั้งในกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม โดยใช้การวิเคราะห์
ความแปรปรวนแบบ 2 ตัวประกอบ  (Two–way analysis of variance: Two-way ANOVA) 
นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันสามารถเพ่ิมการมีเป้าหมายในการเรียนรู้
ของนักเรียนได้ไม่แตกต่างจากการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบปกติ โดยสังเกตได้จากคะแนนการรับรู้
ความสามารถของตนเอง ทั้งก่อนและหลังเรียนเปรียบเทียบระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมนั้น 
แสดงให้เห็นว่าระดับการเปลี่ยนแปลงของคะแนนทั้งสองกลุ่มไม่ได้แตกต่างกัน อย่า งไรก็ตาม หาก
พิจารณาจากเส้นกราฟในภาพที่ 4.2 พบว่า หากด าเนินการทดลองในระยะเวลาที่นานขึ้น อาจจะ
ส่งผลให้กลุ่มทดลองมีคะแนนก่อนและหลังเรื่องการมีเป้าหมายในการเรียนรู้สูงขึ้นกว่ากลุ่มควบคุม
อย่างมีนัยส าคัญ  
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5.3.3 การใช้แผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันในการพัฒนาผลการเรียน
ของนักเรียน พบว่า การจัดการเรียนรู้ในรูปแบบดังกล่าว สามารถพัฒนาการเรียนของนักเรียนในกลุ่ม
ทดลองได้ โดยกลุ่มทดลองมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 24.89 คะแนน (S.D. = 1.82) และกลุ่มควบคุม
เท่ากับ 24.13 คะแนน (S.D. = 1.61) อยู่ 0.76 คะแนนหรือคิดเป็นร้อยละ 2.53 ดังนั้น การใช้
แผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน สามารถเพ่ิมผลการเรียนรู้ในวิชาคณิตศาสตร์ได้
มากกว่าการจัดการเรียนรู้ในรูปแบบปกติ 

 
5.4 อภิปรายผลการวิจัย 

 
สมมติฐานที่ 1 การเปลี่ยนแปลงระดับการรับรู้ความสามารถของตนเองระหว่างกลุ่ม

ทดลองและกลุ่มควบคุมเมื่อเทียบกับช่วงก่อนและหลังการทดลองมีความแตกต่างกัน 
จากสมมติฐานข้อที่ 1 พบว่าการใช้แผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน

สามารถส่งเสริมการรับรู้ความสามารถของตนเองได้ ซึ่งเป็นผลมาจากการน าองค์ประกอบของ 
เกมมิฟิเคชันมาปรับใช้ในการจัดการเรียนรู้ดังกล่าว ทั้งนี้ผลงานวิจัยดังกล่าวสอดคล้องกับ ผลการวิจัย
ข อ ง  Kapp (2012); Diniz, Graciotto Silva, Gerosa, & Steinmacher (2017); Kiryakova, 
Angelova, & Yordanova (2017) ที่แสดงให้ เห็นว่าการใช้องค์ประกอบ เกมมิฟิเคชันสามารถ
พัฒนาการรับรู้ความสามารถของนักเรียนได้จริง อย่างไรก็ตามเมื่อศึกษาข้อมูลในกลุ่มควบคุมแล้ว 
กลับพบว่านักเรียนในกลุ่มควบคุมมีผลการรับรู้ความสามารถของตนเองที่สูงไม่แตกต่างกันจากกลุ่ม
ทดลอง สอดคล้องกันกับการวิเคราะห์ค่าความแปรปรวนแบบ 2 ตัวประกอบ (Two-way ANOVA) 
พบว่า ประสิทธิผลของการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันสามารถเพ่ิมการรับรู้ความสามารถ
ของตนเองได้ไม่แตกต่างจากการเรียนรู้ในรูปแบบปกติ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (F=2.01, p=.159) 
แสดงให้เห็นว่าแผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันสามารถส่งเสริมการรับรู้ความสามารถ
ของตนเองไม่แตกต่างจากการจัดการเรียนรู้ในรูปแบบปกติ 

อย่างไรก็ตามหากวิเคราะห์จากคะแนนเฉลี่ยจะพบว่า นักเรียนในกลุ่มทดลองมีคะแนน
ก่อนการทดลองอยู่ที่ 4.56 และหลังการทดลองอยู่ที่ 5.27 ในขณะเดียวกันกลุ่มควบคุมมีคะแนนก่อน
การทดลองอยู่ที่ 4.29 และหลังการทดลองอยู่ที่ 4.69 จะเห็นได้ว่า นักเรียนกลุ่มควบคุมมีคะแนนตั้ง
ต้นน้อยกว่ากลุ่มทดลองเป็นอย่างมาก และเมื่อพิจารณาถึงผลลัพธ์ที่ได้เมื่อค านวณถึงความแตกต่าง
ระหว่างคะแนน พบว่า กลุ่มทดลองมีคะแนนเพ่ิมขึ้น 0.71 และกลุ่มควบคุมมีคะแนนเพ่ิมขึ้น 0.4 
คะแนน เมื่อเปรียบเทียบคะแนนกันแล้ว พบว่านักเรียนในกลุ่มทดลองมีคะแนนเพ่ิมขึ้นสูงกว่ากลุ่ม
ควบคุม เมื่อเทียบกับระยะเวลาเพียง 9 คาบเรียน  
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องค์ประกอบที่ส่งผลให้เกิดการพัฒนาการรับรู้ความสามารถของตนเอง คือ 1) ระบบ
ภารกิจ ท าหน้าที่ในการพัฒนาการรับรู้ความสามารถของตนเอง โดยเปิดโอกาสให้นักเรียนได้ประเมิน
ความสามารถของตนเองให้สอดคล้องกับภารกิจที่ตนเลือกได้ โดยนักเรียนจะสามารถพัฒนาระดับการ
รับ รู้ ค วามสามารถของตน เองได้ จ ากระบบภารกิ จนี้  (Diniz, Graciotto Silva, Gerosa, & 
Steinmacher, 2017) 

เมื่อน าประเด็นระบบภารกิจมาเทียบเคียงประสบการณ์ที่เกิดขึ้นในห้องเรียน พบว่า ใน
ห้องเรียนกลุ่มทดลองจะมีบรรยากาศการเรียนรู้ที่แตกต่างจากกลุ่มควบคุม ในเรื่องของการเรียนรู้ใน
ห้องเรียนที่นักเรียนมีความกระตือรือร้นมากขึ้น สามารถสร้างการมีส่วนให้กับนักเรียนได้อย่างชัดเจน 
เหนือสิ่งอ่ืนใด ตามปกติของแนวคิดเกมมิฟิเคชัน มักจะส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการแข่งขันกันเพ่ือให้
ตนเองอยู่ในต าแหน่งที่สูงสุดของกระดานคะแนน แต่ในห้องทดลองกลับให้ผลที่แตกต่างกันอย่าง
สิ้นเชิง คือ นักเรียนในกลุ่มทดลองมีการเรียนรู้ร่วมกัน (Collaborative Learning) ในการผ่านภารกิจ
ที่วางไว้ ซึ่งสาเหตุดังกล่าว เกิดขึ้นจากความสามารถทางด้านวิชาการของนักเรียนที่มีความแตกต่างกัน
และรูปแบบการจัดการเรียนรู้ของคุณครูในห้องเรียนที่เน้นให้นักเรียนช่วยเหลือซึ่งกันและกันมาอย่าง
ยาวนาน  

ในขณะเดียวกัน ตัวภารกิจเองถูกออกแบบมาเพ่ือวัดความสามารถทางวิชาการเป็นหลัก
และเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เลือกภารกิจที่เหมาะสมกับความสามารถของตนเองตลอดการทดลอง เมื่อ
น าไปบูรณาการกับการจัดการเรียนรู้จึงให้ผลที่น่าพึงพอใจ นักเรียนในกลุ่มทดลองที่มีผลการเรียนต ่า 
สามารถพัฒนาตนเองได้ดีขึ้นและนักเรียนที่มีผลการเรียนในระดับสูงก็สามารถพัฒนาตนเองในภารกิจ
ที่ยากขึ้นได้ดีเช่นกัน 

2) ล าดับขั้น เป็นองค์ประกอบช่วยพัฒนาการรับรู้ความสามารถของนักเรียนผ่านการ
ก้าวผ่านระดับขั้นหนึ่งไปสู่อีกขั้นหนึ่ง เพราะนักเรียนจะสามารถรับรู้ความสามารถของตนเองและใช้
ประสบการณ์เดิมต่อยอดและพัฒนาตนเองสู่ขั้นถัดไป (Kapp, 2012) และ 3) เครื่องหมายหรือตรา
สัญลักษณ์ เป็นการองค์ประกอบที่มุ่งแสดงให้เห็นถึงระดับการรับรู้ความสามารถของตนเองของ
นักเรียน โดยมอบให้เมื่อบรรลุความส าเร็จบางอย่าง ยกตัวอย่างเช่น การมอบเหรียญสัญลักษณ์ในการ
เข้าร่วมกิจกรรมหรือการพัฒนาตนเองไปสู่ล าดับขั้นต่าง ๆ เป็นต้น โดยการมอบตราสัญลักษณ์เป็น
เครื่องมือสะท้อนการท ากิจกรรมของนักเรียนและยืนยันความส าเร็จของนักเรียนด้วยเช่นกัน 
(Kiryakova, Angelova, & Yirdanova, 2017; Glover, 2013) 

 
สมมติฐานที่ 2 การเปลี่ยนแปลงระดับการมีเป้าหมายในการเรียนรู้ระหว่างกลุ่ม

ทดลองและกลุ่มควบคุมเมื่อเทียบกับช่วงก่อนและหลังการทดลองมีความแตกต่างกัน 
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จากสมมติฐานข้อที่ 2 พบว่าการใช้แผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน
สามารถส่งเสริมการมี เป้ าหมายในการเรียนรู้  ซึ่ งสอดคล้องกับงานวิจัยของ Fitz-Walter, 
Tjondronegoro, & Wyeth (2011) ที่แสดงให้เห็นถึงผลจากการปรับใช้เกมมิฟิคชันในการสร้าง
ความต้องการของนักเรียนที่ต้องการได้รับรางวัลตอบแทน เพ่ือแสดงให้เห็นถึงความสามารถใน
ความส าเร็จของตนเอง และสอดคล้องกับ Glover (2013) และ Kiryakova, Angelova, & Yirdanova 
(2017) ที่กล่าวว่าองค์ประกอบของเกมมิฟิเคชันเป็นการสร้างความสามารถของนักเรียนให้เป็นที่
ประจักษ์ อย่างไรก็ตาม เมื่อพิจารณาถึงนักเรียนในกลุ่มควบคุมแล้ว นักเรียนในกลุ่มควบคุมมี
พัฒนาการด้านการมีเป้าหมายในการเรียนรู้ไม่แตกต่างกัน สอดคล้องกันกับการวิเคราะห์ค่าความ
แปรปรวนแบบ 2 ตัวประกอบ (Two-way ANOVA) พบว่า ประสิทธิผลของการจัดการเรียนรู้ตาม
แนวคิดเกมมิฟิเคชันสามารถเพ่ิมการมีเป้าหมายในการเรียนของนักเรียนได้ไม่แตกต่างจากการจัดการ
เรียนรู้ตามรูปแบบปกติ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ (F=3.83, p=.054) ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐาน
ที่ตั้งไว้เพียงบางส่วน แสดงให้เห็นว่าแผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันสามารถส่งเสริม
การมีเป้าหมายในการเรียนรู้ไม่แตกต่างจากการจัดการเรียนรู้ในรูปแบบปกติ 

หากพิจารณาจากภาพที่ 4.2 จะเห็นได้ว่า กราฟมีจุดตัดกันจ านวน 1 จุด แสดงให้เห็น
ว่า หากผู้วิจัยเพ่ิมระยะเวลาในการทดลองออกไป กราฟดังกล่าวจะมีความชันมากขึ้น และแสดงให้
เห็นถึงความแตกต่างของการมีเป้าหมายในการเรียนรู้ของทั้ง 2 กลุ่มได้ชัดเจนมากยิ่งขึ้น ซึ่งสอดคล้อง
กับแนวคิดในการใช้เกมมิฟิเคชันของ Glover (2013) เมื่อวิเคราะห์จากคะแนนแล้วพบว่า นักเรียนใน
กลุ่มทดลองมีคะแนนก่อนการทดลองอยู่ที่ 5.12 และหลังการทดลองอยู่ที่ 5.78 ในขณะเดียวกันกลุ่ม
ควบคุมมีคะแนนก่อนการทดลองอยู่ที่ 5.42 และหลังการทดลองอยู่ที่ 5.43 เห็นได้ว่าระยะเวลา 9 
คาบเรียนสามารถพัฒนาเป้าหมายในการเรียนรู้ของนักเรียนได้สูงกว่านักเรียนในกลุ่มควบคุมอย่าง
ชัดเจน เนื่องจากนักเรียนในกลุ่มทดลองมีคะแนนเพ่ิมสูงขึ้นถึง 0.6 คะแนน ในขณะที่นักเรียนกลุ่ม
ควบคุมกลับมีคะแนนเพ่ิมขึ้นเพียง 0.01 คะแนนเท่านั้น จึงสรุปได้ว่า การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด
เกมมิฟิเคชันสามารถส่งเสริมเป้าหมายในการเรียนรู้ได้จริง 

ทั้งนี้ ปัจจัยที่สร้างให้เกิดการมีเป้าหมายในการเรียนรู้นั้น เกิดขึ้นจากองค์ประกอบของ
เกมมิฟิเคชัน คือ 1) ระบบรางวัล ที่เป็นตัวกระตุ้นให้เกิดพฤติกรรมตามที่ต้องการและพัฒนาให้
นักเรียนมีเป้าหมายในการเรียนรู้ที่ชัดเจนขึ้นผ่านการใช้ระบบรางวัล (Fitz-Walter, Tjondronegoro 
& Wyeth, 2011) เมื่อน าประเด็นระบบภารกิจมาเทียบเคียงประสบการณ์ที่เกิดขึ้นในห้องเรียนผ่าน
ระบบรางวัล พบว่าในการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันมีการมอบรางวัลให้ตลอดระยะเวลา
ในการท ากิจกรรม ทั้งในรูปแบบของคะแนนรายคาบเรียน คะแนนกลุ่ม ค าใบ้ในการท าภารกิจ รวมไป
ถึงของรางวัลท้ายการจัดกิจกรรม ส่งผลให้นักเรียนในกลุ่มทดลอง สนใจในการท ากิจกรรมมากยิ่งขึ้น
และพยายามเป็นอย่างยิ่งในการเรียนรู้ในคาบเรียนวิชาคณิตศาสตร์ จนสามารถสร้างการเรียนรู้
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ร่วมกันในห้องเรียนได้ เพ่ือช่วยกันผ่านอุปสรรคต่าง ๆ และน าไปสู่ผลคะแนน รางวัลต่าง ๆ ที่จะได้รับ
หลักจบคาบเรียนหรือกิจกรรม เช่น กรณีกิจกรรมการหาสมบัติในโรงเรียน ที่นักเรียนในกลุ่มทดลอง
ตั้งใจเรียนเพ่ือค าใบ้ท้ายคาบเรียน เนื่องจากค าใบ้ดังกล่าวจะช่วยให้พวกเขาสามารถท าคะแนนเพ่ิมข้ึน
จากเดิมได้เป็นอย่างมาก ท าให้บรรยากาศในห้องเรียนมีความมุ่งมั่นและพวกช่วยเหลือเ พ่ือน ๆ ใน
กลุ่มเพ่ือให้กลุ่มของตนเองได้รับค าใบ้ดังกล่าว 2) เครื่องหมายและตราสัญลักษณ์ เป็นการแสดงให้
เห็นถึงความสามารถและทักษะของนักเรียน โดยแสดงออกผ่านทางตราสัญลักษณ์ที่ได้รับเพ่ือให้เห็น
เป็นที่ประจักษ์ต่อนักเรียนคนอ่ืน รวมไปถึงการแสดงออกเชิงคุณค่าในตนเองและการแสดงตนทาง
สังคมในห้องเรียน (Kiryakova,Angelova & Yirdanova, 2017; Glover, 2013) โดยในการจัดการ
เรียนรู้ดังกล่าว ได้สอดแทรกตราสัญลักษณ์จ านวน 3 หมวดลงในกิจกรรมต่าง ๆ โดยมีทั้งหมวดทั่วไป
และหมวดพิเศษ ที่สามารถสะท้อนให้เห็นถึงความพยายามและความสามารถในการเรียนรู้ของ
นักเรียน และ 3) คะแนนและกระดานผู้น า เป็นองค์ประกอบที่แสดงให้เห็นถึงจ านวนคะแนนที่ได้
สะสมไว้บนกระดานผู้น า เพื่อบ่งบอกล าดับความสามารถและทักษะของนักเรียนได้เป็นอย่างดี และยัง
สามารถสร้างแรงกดดันการพัฒนาตนเองผ่านการจัดล าดับเพ่ือให้เห็นถึงประสิทธิภาพและการ
เปรียบเทียบกับนักเรียนคนอ่ืน (Kapp, 2012; Diniz, Graciotto Silva, Gerosa, & Steinmacher, 
2017) ในการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันมีการใช้คะแนนและกระดานผู้น าตลอดการท า
กิจกรรม ซึ่งกระดานผู้น าส่งผลให้เกิดการแข่งขันก็จริง หากแต่ในการจัดกระบวนการเรียนรู้จริง พบว่า 
นักเรียนในกลุ่มทดลองไม่เกิดการแข่งขันกัน เนื่องจากในห้องเรียนมีกฎ กติกาในการเรียนรู้ร่วมกัน
ตั้งแต่ต้นเทอม ซึ่งเป็นข้อก าหนดที่ว่า นักเรียนที่มีความสามารถทางวิชาการโดดเด่นกว่า จะต้องมี
หน้าที่ในการสอนสมาชิกกลุ่มที่มีความสามารถทางวิชาการไม่โดดเด่นหรือต ่ากว่า เพ่ือนักเรียนนั้น
เข้าใจเนื้อหาหรือสามารถท าแบบฝึกหัดในห้องเรียนได้ โดยนักเรียนที่เป็นผู้สอนจะได้รับคะแนนต่าง ๆ 
เพ่ิมเติมและได้ทบทวนบทเรียนอีกด้วย ท าให้นักเรียนต่างพยายามให้เพ่ือนในกลุ่มติดอันดับใน
กระดานผู้น าแทน ซึ่งมีส่วนที่ท าให้นักเรียนในระดับรายกลุ่มมีเป้าหมายในการเรียนรู้ที่สูงขึ้นอย่าง
ชัดเจนเหนือกลุ่มควบคุม 

สมมติฐานที่ 3 นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันมีการเรียนรู้
ในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์เรื่องทฤษฎีบทพีทาโกรัส สูงกว่านักเรียนที่เรียนรู้ด้วยวิธีแบบปกติ 

จากสมมติฐานข้อที่ 3 ที่ว่า “คะแนนการเรียนรู้หลังการเรียนเรื่องทฤษฎีบทพีทาโกรัสของ
นักเรียนกลุ่มทดลองสูงกว่ากลุ่มควบคุม” จากการทดสอบสมมติฐานโดยใช้การวิเคราะห์ Independent 
T-Test พบว่า การใช้แผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันสามารถส่งเสริมผลการเรียนรู้ของ
นักเรียนในกลุ่มทดลองได้ นักเรียนในกลุ่มทดลองมีคะแนนสูงขึ้นกว่ากลุ่มควบคุม เมื่อพิจารณาถึง
ผลต่างของคะแนนกลับพบว่า คะแนนของกลุ ่มทดลอง 24.89 คะแนน (S.D. = 1.82) และกลุ่ม
ควบคุมเท่ากับ 24.13 คะแนน (S.D. = 1.61) โดยมีผลคะแนนที่เพ่ิมสูงขึ้นแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ
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ที่ระดับ .05 โดยคะแนนของทั้ง 2 กลุ่มมีความแตกต่างกันในระดับต ่า เพียงร้อยละ 2.53 เท่านั้น ซึ่ง
กล่าวเป็นนัยได้ว่า แผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันและการจัดการเรียนรู้ในรูปแบบ
ปกติมีผลลัพธ์ในเรื่องผลการเรียนที่ใกล้เคียงกัน ถึงอย่างไรก็ตามงานวิจัยชิ้นนี้ ไม่ได้มีการทดสอบก่อน
เรียนเรื่องทฤษฎีบทพีทาโกรัส ท าให้การเปรียบเทียบคะแนนท้ายบทเรียนเพียงอย่างเดียว ไม่สามารถ
สะท้อนการเปลี่ยนแปลงของผลสัมฤทธิ์ในการเรียนรู้ได้อย่างสมบูรณ์นัก 

ประเด็นที่ได้จากการสัมภาษณ์   
เมื่อสิ้นสุดการทดลองการใช้แผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน ผู้วิจัยได้ท า

การสัมภาษณ์คุณครูผู้สอน พบว่า การวิจัยในครั้งนี้ มีข้อจ ากัดในการใช้แผนการจัดการเรียนรู้ดังกล่าว 
เนื่องจากความรู้ ความเข้าใจของคุณครูผู้สอน จากผลสัมภาษณ์ พบว่า คุณครูต้องการระยะเวลาใน
การท าความเข้าใจเนื้อหาและวิธีการสอนก่อนด าเนินกิจกรรมดังกล่าว เนื่องจากเวลาในการเตรียมตัว
ที่ผู้วิจัยวางแผนไว้ไม่สอดคล้องกับการท างานของคุณครูผู้สอน ทั้งนี้ระยะเวลาที่เหมาะสมในการ
ด าเนินการดังกล่าวควรเป็นช่วงปิดเทอม เนื่องจากคุณครูผู้สอน จะมีเวลาในการเตรียมตัวที่มากกว่า
และสามารถแลกเปลี่ยน ซักถามกับผู้วิจัยได้อย่างอิสระ ในกรณีที่น าแผนมาใช้ระหว่างภาคเรียน ท าให้
การเตรียมตัว รวมไปถึงช่วงเวลาในการซักถามข้อสงสัยลดน้อยอย่างเห็นได้ชัด ซึ่งส่งผลต่อการท าการ
ทดลองในห้องเรียนและประสิทธิภาพในการสอนของคุณครูเอง 

ในทางกลับกัน สิ่งที่น่าสนใจจากการสัมภาษณ์กลับพบว่า การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด
เกมมิฟิเคชันกลับสร้างความน่าสนใจให้แก่นักเรียน ทั้งในกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ในกรณีของ
กลุ่มทดลอง ผู้วิจัยพบว่า นักเรียนในกลุ่มทดลองมีพยายามท่ีจะมีส่วนร่วมกับกิจกรรมต่าง ๆ ที่ปรากฏ
ขึ้นในห้องเรียนอยู่สม ่าเสมอ เพ่ือให้กลุ่มของตนเองบรรลุภารกิจที่คุณครูวางไว้  และได้รับของรางวัล
หรือค าใบ้ในการตามหาสมบัติเพ่ิมเติม ซึ่งถือเป็นการเรียนรู้ร่วมกัน (Collaborative Learning) 
หากแต่โดยพ้ืนฐานแนวคิดเกมมิฟิเคชันในรูปแบบปกตินั้น จะเน้นการแข่งขันกันระหว่างผู้เล่นหรือ
นักเรียนกันเอง เพื่อชิงอันดับที่ 1 ผ่านกระดานผู้น า เมื่อพิจารณาจากพ้ืนฐานของนักเรียนและรูปแบบ
การจัดการเรียนรู้ของคุณครูผู้สอน พบว่า นักเรียนในกลุ่มทดลองมีลักษณะการเรียนรู้แบบช่วยเหลือ
กันตั้งแต่ก่อนการทดลองอยู่แล้ว โดยการเรียนรู้ในรูปแบบดังกล่าว เกิดขึ้นจากการตั้งกฎ กติกา  และ
วิธีการแบ่งกลุ่มของคุณครูตั้งแต่ต้นเทอม ที่มุ่งเน้นให้นักเรียนที่มีความสามารถทางวิชาการสูงกว่า 
ค่อยช่วยเหลือและสนับสนุนนักเรียนที่มีความสามารถทางวิชาการที่ต ่ากว่า เพ่ือให้นักเรียนทุกคนใน
ห้องเรียนสามารถเรียนรู้ได้ตามวัตถุประสงค์ที่คุณครูตั้งไว้ 

ในขณะที่กลุ่มควบคุม เมื่อมีโอกาสได้สังเกตเห็นกิจกรรมที่เกิดขึ้นในห้องเรียนกลุ่ม
ทดลองแล้วพบว่า นักเรียนในกลุ่มควบคุมได้แสดงความสนใจเป็นอย่างมาก โดยตั้งค าถามเกี่ยวกับ
กิจกรรมดังกล่าว และแสดงความประสงค์ที่จะเข้าร่วมกิจกรรมดังกล่าวทันทีที่คุณครูพร้อม จาก
เหตุการณ์ดังกล่าวจึงแสดงให้เห็นว่า การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน มีอิทธิพลอ่ืน ๆ ที่
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ส่งผลถึงนักเรียนในกลุ่มควบคุมด้วยเช่นเดียวกัน ไม่ว่าจะเป็นการเข้าชั้นเรียนและการท ากิจกรรมอ่ืน 
ๆ ในห้องเรียน เพ่ือให้นักเรียนในกลุ่มควบคุมได้ท ากิจกรรมเดียวกันกับนักเรียนกลุ่มทดลองในอนาคต 

ความแตกต่างด้านคะแนนของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมนักเรียนแต่ละคนใน
ห้องเรียน มีวิธีการเรียนรู้ที่แตกต่างกันพอสมควร จึงต้องคิดให้รอบคอบก่อนด าเนินการนอกจากนั้น 
เมื่อสิ้นสุดการทดลองในช่วงปลายภาคเรียนที่ 2 ผลการใช้แผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 
นักเรียนในกลุ่มควบคุม รวมไปถึงนักเรียนในระดับชั้นอ่ืน ๆ ที่คุณครูสอน ต้องการที่จะเข้าร่วมตาม
การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันมากขึ้น สะท้อนให้เห็นว่าการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด  
เกมมิฟิเคชันนั้น  
 
5.5 ข้อจ ากัดงานวิจัย 

 
5.5.1 เนื่องจากแบบสอบถามที่ใช้ในการสัมภาษณ์มีการแปลความจากแบบสอบถาม 

MSLQ ดังนั้นอาจจะเกิดปัญหาเรื่องการแปลภาษาและบริบทในการใช้ค าถาม ทั้งนี้ทางผู้วิจัยได้
ด าเนินการแก้ไขปัญหาดังกล่าว 3 วิธี 1) เดินทางไปอธิบายข้อค าถามให้แก่คุณครูผู้สอน 2) เดินทางไป
อธิบายข้อค าถามกับนักเรียนด้วยตัวเอง และ 3) ตรวจสอบข้อค าถามโดยผู้เชี่ยวชาญด้านแบบสอบถาม
และแปลความ ทั้งนี้ที่กล่าวมาทั้งหมด เพ่ือแสดงให้เห็นว่าข้อมูลที่เก็บรวบรวมได้ในการงานวิจัยชิ้นนี้ 
อาจจะยังมีข้อมูลที่คลาดเคลื่อนได้จากบริบทและการแปลความจากแบบสอบถาม 

5.5.2 บทเรียนเรื่องทฤษฎีบทพีทาโกรัส เป็นบทเรียนในภาคเรียนที่ 2 ซึ่งเป็นบทเรียน
ใหม่ส าหรับนักเรียน ทั้งในกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ทางผู้วิจัยจึงคาดการณ์ว่านักเรียนทุกคนในชั้น
เรียนยังไม่เคยได้รับการเรียนการสอนเรื่องทฤษฎีบทพีทาโกรัสมาก่อน ซึ่งอาจจะท าผลการศึกษามี
ความคลาดเคลื่อนได้ อันเนื่องจากมา 1) นักเรียนอาจได้รับการเรียนพิเศษเสริมเพ่ือเตรียมความพร้อม
ล่วงหน้า 2) ผู้วิจัยไม่ได้มีการวัดแบบสอบถามก่อนการเรียนรู้ของนักเรียน ส่งผลให้การศึกษาตาม
สมมติฐานที่ 3 อาจจะมีผลการศึกษาท่ีคลาดเคลื่อนได้ 

5.5.3 สถานการณ์โรคระบาดโคโรน่าไวรัส (Covid-19) ในช่วงเวลาดังกล่าว ท าให้
ระยะเวลาในการด าเนินการถูกปรับเปลี่ยนจากเดิม 1 ครั้ง ในช่วงเดือน พฤษภาคม 2563 เป็นช่วง 
กุมภาพันธ์ 2564 เพ่ือให้สอดคล้องกับการประกาศค าสั่งของกระทรวงศึกษาธิการ ดังนั้นจึงมีความ
เป็นไปได้ที่ผลการวิจัยอาจมีการคลาดเคลื่อนได้เนื่องจากสถานการณ์ดังกล่าว 
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5.6 ข้อเสนอแนะงานวิจัย 
 

5.6.1 ในการเตรียมความพร้อมก่อนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 
ผู้ออกแบบควรสร้างคู่มือในการท ากิจกรรมให้แก่ผู้เรียนทุกคนก่อน เพ่ือให้ผู้เรียนได้เข้าใจบทบาทและ
วิธีการร่วมกิจกรรมทั้งหมด เช่น ภารกิจในการเรียนรู้มีจ านวนมากน้อยเท่าใด คะแนนที่จะได้รับเป็น
การได้รับรางวัลพิเศษท าได้อย่างไร รวมไปถึงการชนะในการแข่งขันต่าง ๆ ที่ปรากฏอยู่ในการจัดการ
เรียนรู้ทั้งหมด เพ่ือให้ผู้เรียนท าความเข้าใจบทบาทและวิธีการร่วมกิจกรรมมากข้ึน 

5.6.2 ในการออกแบบการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน ผู้ออกแบบจะต้อง
ทดลองกลไกและองค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน เพ่ือปรับระดับความยาก-ง่าย และความเหมาะสม
ระหว่างเกมมิฟิเคชันและบทเรียนก่อน เช่น การออกแบบใบงานและภารกิจที่เหมาะสมกับระดับ
ความสามารถของนักเรียน หรือระยะเวลาที่ใช้ในการท ากิจกรรมเป็นต้น ทั้งนี้ผู้วิจัยต้องน าผลลัพธ์
ดังกล่าวมาปรับปรุงกระบวนการเกมมิฟิเคชันให้สมดุลในการใช้องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชันมากขึ้น
ก่อนน าไปทดลองจริง เช่น การจัดการระบบรางวัล การวางแผนการใช้กระดานผู้น าและการวางระบบ
ภารกิจในชั้นเรียน เป็นต้น 

5.6.3 ในการออกแบบการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน สามารถออกแบบโดย
ใช้ต้นแบบหรือรูปแบบของเกมอ่ืน ๆ ที่สอดคล้องกับประสบการณ์ของนักเรียนให้มากยิ่งขึ้นผ่านการ
พูดคุยกับนักเรียนเพ่ือหาข้อมูลและความสนใจของนักเรียนก่อนเสมอ ซึ่งต้นแบบที่ได้อาจจะเป็นเกม
ในกระแสหรือตรงกับความสนใจของนักเรียนในปัจจุบัน จะช่วยให้นักเรียนสนใจและยึดโยงกับ
ประสบการณ์ของนักเรียนได้ดีมากขึ้น ในทางกลับกับหากทดลองใช้เกมมิฟิเคชันในชั้นเรียนควร
ค านึงถึงกลุ่มนักเรียนที่ไม่ได้ชื่นชอบหรือไม่ได้สนใจเกมด้วยเช่นเดียวกัน 

5.6.4 จากผลการศึกษาพบว่า นักเรียนในกลุ่มทดลองที่ใช้การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด
เกมมิฟิเคชันมีการเรียนรู้ร่วมกัน (Collaborative Learning) เกิดขึ้นผ่านการจัดการห้องเรียนและ
รูปแบบการจัดการเรียนรู้ในอดีตของคุณครูผู้สอน เมื่อน ามาผนวกกับกลไกของเกมมิฟิเคชันในเรื่อง
ภารกิจและระบบรางวัล จึงเป็นเรื่องที่น่าสนใจว่า การเรียนรู้ร่วมกันเกิดขึ้นจากแนวคิดเกมมิฟิเคชัน
หรือการจัดการเรียนรู้ในอดีตของคุณครู 

 
5.6.5 ในการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันนี้ ภายหลังการทดลองพบว่า

นักเรียนในกลุ่มทดลอง มีคะแนนการมีเป้าหมายในการเรียนรู้เพ่ิมขึ้นอยากชัดเจนแต่ไม่สามารถบอก
ได้ว่าพฤติกรรมหรือแนวโน้มของพฤติกรรมที่เกี่ยวข้องกับการมีเป้าหมายในการเรียนรู้เป็นอย่างไร จึง
เป็นประเด็นที่น่าศึกษาเพ่ิมเติม เพ่ือให้เห็นถึงพฤติกรรมที่นักเรียนกระท าเพ่ือเพ่ิมการมีเป้าหมายใน
การเรียนรู้ของตนเอง 
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5.6.6 ในการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน ผู้วิจัยเลือกใช้แบบทดสอบของ
โรงเรียน ซึ่งคุณครูผู้สอนและหมวดวิชาคณิตศาสตร์ประจ าโรงเรียนเป็นผู้สร้างและทดสอบ
แบบทดสอบด้วยตนเอง อาจส่งผลให้ผลการเรียนรู้ของนักเรียนไม่เป็นไปตามหลักสูตรแกนกลางหรือ
มาตรฐานตัวชี้วัดของกระทรวงศึกษาธิการ ดังนั้น ผู้วิจัยควรออกแบบแบบทดสอบด้วยตนเอง โดยอิง
จากหลักเกณฑ์ดังกล่าว เพ่ือให้แบบทดสอบมีความเที่ยงตรงและเหมาะสมกับงานวิจัยของตนเอง 

5.6.7 ในการน าเกมมิฟิเคชันไปใช้ในการออกแบบการจัดการเรียนรู้นั้น ผู้วิจัยควรสร้าง
แนวทางในการใช้งาน (Manual) เพ่ือให้คุณครูหรืออาจารย์สามารถน าแผนการจัดการเรียนรู้ไปปรับ
ใช้ในบริบทของตนเองได้อย่างถูกต้อง 
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แบบสอบถาม เรื่อง การรับรู้ความสามารถของตนเองและการมีเป้าหมายในการเรียนรู้ในวิชา
คณิตศาสตร ์

 
 วัตถุประสงค์ของแบบสอบถามนี้จัดท าขึ้นเพ่ือรวบรวมข้อมูลส าหรับการวิจัยเพ่ือ
ก ารศึ กษ าขอ งนั ก ศึ ก ษ าระดั บ ป ริญ ญ าโท  คณ ะวิ ท ย าก าร เรี ย น รู้ แ ล ะศึ กษ าศ าส ตร์  
มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ โดยมีวัตถุประสงค์ดังต่อไปนี้ 

1. เพ่ือเปรียบเทียบระดับการรับรู้ความสามารถของตนเองของนักเรียนทดลองและ
กลุ่มควบคุมในช่วงก่อนและหลังการทดลอง 

2. เพ่ือเปรียบเทียบระดับการมีเป้าหมายในการเรียนรู้ของนักเรียนทดลองและกลุ่ม
ควบคุมในช่วงก่อนและหลังการทดลอง   

3. เพ่ือเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม หลังจากการใช้
แผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 

 ทั้งนี้แบบสอบถาม เรื่อง การรับรู้ความสามารถของตนเองและการมีเป้าหมายในการเรียนรู้ใน
วิชาคณิตศาสตร์จะน าไปใช้ประโยชน์ในการศึกษาเท่านั้น 
 ทั้งนี้ผู้วิจัยขอขอบพระคุณทุกท่านเป็นอย่างยิ่งที่ในการตอบแบบสอบถามมา ณ โอกาสนี้ 
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ค าชี้แจงแบบสอบถาม 
1. กรุณาระบุเครื่องหมาย หน้าค าตอบที่ท่านต้องการลงในช่องว่างและเติมข้อความหรือตัวเลข

ลงในช่องว่างที่ก าหนดให้ 
2. แบบสอบถามมีทั้งหมด 2 ตอน 

 ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
 ตอนที่ 2 แบบสอบถามการรับรู้ความสามารถของตนเองและการมีเป้าหมายในการ

เรียนรู้ในวิชาคณิตศาสตร์ 
3. ข้อมูลที่ได้จะถูกเก็บเป็นความลับ 

 
ส่วนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
 

1. เพศ .............................  
 

2. อายุ ..........................................ปี 
 

3. ประสบการณ์การสอนในโรงเรียน …………………………………… ปี 
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ส่วนที่ 2 แบบสอบถามการรับรู้ความสามารถของตนเองและการมีเป้าหมายในการเรียนรู้ในวิชาคณิตศาสตร์ 

กรุณากาเคร่ืองหมาย ✓ ในช่องตามความหมายของการให้คะแนน 
ความหมายของการให้คะแนน 
1 = ไม่จริงทั้งหมด 2 = ไม่จริงบางส่วน   3 = ค่อนข้างจะไม่จริง    4 = ไม่แน่ใจ 
5 = ค่อนข้างจะจริง 6 = จริงบางส่วน      7 = จริงทั้งหมด 

 

ข้อ ค าถาม 

ไม ่
จริง 
ทั้ง 

หมด 
1 

ไม ่
จริง 
บาง 
ส่วน 
2 

ค่อน 
ข้าง 
จะ 
ไม ่
จริง 
3 

ไม ่
แน่ 
ใจ 
4 

ค่อน 
ข้าง 
จะ 
จริง 
5 

จริง 
บาง 
ส่วน 
6 

จริง 
ทั้ง 

หมด 
7 

ส่วนที่ 1 การต้ังเป้าหมายภายใน (Intrinsic goal orientation) 

1 ในห้องเรียนวิชาคณิตศาสตร์ ฉันชอบกิจกรรมที่ท้าทาย 
เพราะฉันจะได้เรยีนรูส้ิ่งใหม่เสมอ 

       

2 ในห้องเรียนวิชาคณิตศาสตร์ ฉันชอบกิจกรรมที่กระตุ้นให้
ฉันเรียนรู้ แม้ว่าเรื่องที่เรยีนจะยากก็ตาม 

       

3 สิ่งที่ฉันพึงพอใจมากท่ีสุดในการท ากิจกรรมคือความ
พยายามในการเรียนและท าความเข้าใจกับบทเรียนของฉัน 

       

4 ถ้าฉันมีโอกาส ฉันจะเลือกกิจกรรมท่ีมีประโยชน์ต่อความรู้
ของฉัน แม้ว่าคะแนนจะไม่เป็นไปตามความคาดหวังก็ตาม 

       

ส่วนที่ 2 การต้ังเป้าหมายภายนอก (Extrinsic goal orientation) 

5 ผลการเรยีนที่ดีเป็นสิ่งที่น่าพึงพอใจมากที่สุดในตอนนี้        
6 สิ่งที่ส าคัญทีสุ่ดในการเรียน คือ การท าคะแนนใหสู้งของฉัน

ให้สูงข้ึน เพื่อให้ค่าเฉลี่ยหรือเกรดของฉันดีขึ้น 
       

7 ถ้าฉันท าได้ ฉันจะท าคะแนนให้ดีกว่านักเรียนคนอ่ืนใน
ห้องเรียน 

       

8 ฉันอยากจะท าคะแนนใหด้ี เพื่อแสดงให้ผู้อื่นเห็นว่าฉันมี
ความสามารถสูงกว่าคนอ่ืน 
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ข้อ ค าถาม 

ไม ่
จริง 
ทั้ง 

หมด 
1 

ไม ่
จริง 
บาง 
ส่วน 
2 

ค่อน 
ข้าง 
จะ 
ไม ่
จริง 
3 

ไม ่
แน่ 
ใจ 
4 

ค่อน 
ข้าง 
จะ 
จริง 
5 

จริง 
บาง 
ส่วน 
6 

จริง 
ทั้ง 

หมด 
7 

ส่วนที่ 3 การรับรู้ความสามารถของตนเองในการเรียนรู้และประสิทธิภาพ (Self-Efficacy for learning and 
performance) 

9 ฉันเช่ือว่า ฉันจะมีคะแนนที่ดีในวิชาคณิตศาสตร ์        

10 ฉันมั่นใจว่า ฉันสามารถเข้าใจเนื้อหาที่ยากท่ีสุดในเรื่องนี้ 
จากการท ากิจกรรมนี ้

       

11 ฉันมั่นใจว่า ฉันเข้าใจความรู้พื้นฐานท่ีครูสอนได ้        

12 ฉันมั่นใจว่า ฉันสามารถเข้าใจเนื้อหาที่มีความซับซ้อนใน
วิชาคณิตศาสตร์ จากการท ากิจกรรมนี ้

       

13 ฉันมั่นใจว่า ฉันสามารถท างานหรอืท าแบบทดสอบวิชา
คณิตศาสตร์จากกิจกรรมนีไ้ด้อยา่งยอดเยี่ยม 

       

14 ฉันคาดหวังว่า ฉันจะท าผลการเรยีนไดด้ีในรายวิชานี ้        
15 ฉันคาดหวังว่า ฉันสามารถฝึกฝนทักษะต่าง ๆ ท่ีไดร้ับการ

สอนในวิชาคณิตศาสตร์ได้เป็นอยา่งดี 
       

16 เมื่อพิจารณาถึงความยากล าบากของวิชาคณิตศาสตร์แล้ว 
ฉันคิดว่า ฉันท าไดด้ีในรายวิชานี ้
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แบบสัมภาษณ์ เรื่อง การรับรู้ความสามารถของตนเองและการมีเป้าหมายในการเรียนรู้ในวิชา
คณิตศาสตร ์

 
 วัตถุประสงค์ของแบบสอบถามนี้จัดท าขึ้นเพ่ือรวบรวมข้อมูลส าหรับการวิจัยเพ่ือ
ก ารศึ กษ าขอ งนั ก ศึ ก ษ าระดั บ ป ริญ ญ าโท  คณ ะวิ ท ย าก าร เรี ย น รู้ แ ล ะศึ กษ าศ าส ตร์  
มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ โดยมีวัตถุประสงค์ดังต่อไปนี้ 

1. เพ่ือเปรียบเทียบระดับการรับรู้ความสามารถของตนเองของนักเรียนทดลองและ
กลุ่มควบคุมในช่วงก่อนและหลังการทดลอง 

2. เพ่ือเปรียบเทียบระดับการมีเป้าหมายในการเรียนรู้ของนักเรียนทดลองและกลุ่ม
ควบคุมในช่วงก่อนและหลังการทดลอง   

3. เพ่ือเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม หลังจากการใช้
แผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 

 
 ทั้งนี้แบบสัมภาษณ์ เรื่อง การรับรู้ความสามารถของตนเองและการมีเป้าหมายในการเรียนรู้
ในวิชาคณิตศาสตร์จะน าไปใช้ประโยชน์ในการศึกษาเท่านั้น 
 ทัง้นี้ผู้วิจัยขอขอบพระคุณทุกท่านเป็นอย่างยิ่งทีในการตอบแบบสอบถามมา ณ โอกาสนี้ 
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ส่วนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
 

1. เพศ  ❑ ชาย  ❑ หญิง ❑ อ่ืนๆโปรดระบุ ............................ 
2. อายุ ..........................................ปี 
3. ศาสนา  ❑ พุทธ ❑ คริสต์  

❑ อิสลาม ❑ อ่ืน ๆ โปรดระบุ ............... 
 
 
ส่วนที่ 2 แบบสอบถามกึ่งโครงสร้าง (Semi-Structure Interview) 

ส่วนที่ 1 การเรียนรู้และพฤติกรรมของนักเรียนในห้องเรียน 
1 ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิ เคชัน นักเรียนมีการเรียนรู้ในวิชา

คณิตศาสตร์ที่เปลี่ยนแปลงไปหรือไม่? 
2 ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน นักเรียนมีพฤติกรรมใด ๆ ที่น่าสนใจ

ในห้องเรียนหรือไม่? ถ้ามี พฤติกรรมดังกล่าวเป็นอย่างไร ? ถ้าไม่มี เหตุผลที่ไม่มีพฤติกรรม
ใด ๆ เพราะเหตุใด? 

ส่วนที่ 2 การปรับตัวและการเตรียมความพร้อมในการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 

3 ในมุมมองของนักเรียน คุณครูคิดว่า นักเรียนมีการเตรียมพร้อมในการท ากิจกรรมมากน้อย
เพียงใด จ าเป็นหรือไม่ที่ต้องให้เวลานักเรียนในการเตรียมตัวก่อนเข้ากิจกรรมนี้? 

4 ส าหรับตัวคุณครู คุณครูปรับตัวและเตรียมความพร้อมกับการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด 
เกมมิฟิเคชันอย่างไร ? 

ส่วนที่ 3 ค าถามปลายเปิดเกี่ยวกับข้อเสนอแนะ และความคิดเห็นที่เกี่ยวข้องกับงานวิจัย 
5 ส าหรับการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน ถ้าเราเป็นผู้ออกแบบ เราจะออกแบบ

อะไรเพิ่มเติมหรือปรับเปลี่ยนวิธีการอย่างไร จึงจะเหมาะสมกับการใช้งานในโรงเรียน 
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ข้อสอบท้ายบทเรียนเรื่องทฤษฎีบทพีทาโกรัส  วิชาคณิตศาสตร์ 4  รหัสวิชา ค22102  
ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 2 

 
ค าชี้แจง    

1. ตัวชี้วัด การใช้ทฤษฎีบทพีทาโกรัสและบทกลับในการให้เหตุผลและแก้ปัญหา (ข้อที่ 1-21)          
2. คะแนนเต็มทั้งหมด 30 คะแนน เวลาในการท าข้อสอบ 60 นาที ข้อสอบชนิดปรนัย แบบ

เลือกตอบ มีจ านวน 30 ข้อ   
3. อนุญาตให้นักเรียนคิดค านวณลงในกระดาษค าถามได้  
4. เมื่อท าข้อสอบเสร็จ ให้ส่งกระดาษค าตอบพร้อมกระดาษค าถาม  

 
 

*************************************************************** 
ข้อสอบท้ายบทเรียนเร่ืองทฤษฎบีทพีทาโกรัส  วิชาคณิตศาสตร์ 4  รหัสวิชา ค22102 ชั้นมัธยมศกึษาปีที่ 2 

หน้า 1 

จงตอบค าถามต่อไปนี้ โดยการแสดงวิธีท าพร้อมวาดภาพประกอบ 
1. อินดี้ขับรถไปทางเหนือ 10 กิโลเมตร แล้วเลี้ยวไปทางทิศตะวันออก 15 กิโลเมตร 

แล้วขึ้นไปทางทิศเหนืออีก 8 กิโลเมตร แล้วไปทางทิศตะวันออกอีก 9 กิโลเมตร 
อินดี้จะอยู่ห่างจากจุดตั้งต้นกี่กิโลเมตร 
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ข้อสอบท้ายบทเรียนเร่ืองทฤษฎบีทพีทาโกรัส  วิชาคณิตศาสตร์ 4  รหัสวิชา ค22102  
ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 หน้า 2 

จงเลือกข้อที่ถูกทีสุ่ดเพียงข้อเดียว แล้วท าเคร่ืองหมาย X 
ลงในกระดาษค าตอบ (ข้อละ 1 คะแนน) 

1. n ยาวประมาณกี่หน่วย 
            ก. 4 หน่วย 
            ข. 5.83 หน่วย  

            ค. 6 หน่วย 
            ง. 6.85 หน่วย 
2. จากรูปจงหาความยาวรอบรูปสีเ่หลี่ยม ABCD 
               ก. 20 นิ้ว 
               ข. 18 น้ิว  
               ค. 16 นิ้ว 
               ง. 15 นิ้ว 
  
3. พื้นที่ของรูปสามเหลีย่ม ABC เท่ากับเท่าไร 
             ก. 1,200 ตารางหน่วย
             ข. 1,500 ตารางหน่วย
             ค. 2,000 ตารางหน่วย
             ง. 2,520 ตารางหน่วย 
4.  ABC เป็นรูปสามเหลีย่มมมุฉาก จงหาความยาวของ              
    ด้าน BD 
           ก. 21.6 หน่วย 
             ข. 28.8 หน่วย  

           ค. 38.4 หน่วย 
           ง. 60 หน่วย 
 
5. เด็กชายอภิเชษฐ์ เริ่มเดินทางไปทิศตะวันออก 3 เมตร  
   เลี้ยวไปทางทิศเหนือ 4 เมตร แล้วหันหน้าเดินไปทาง 
   ทิศตะวันออกอีก 6 เมตร และเดินทางไปทางทิศเหนืออีก  
   8 เมตร อยากทราบว่าจุดเริม่ตน้และจุดหมายปลายทาง  
   ห่างกันกี่เมตร 
          ก. 9 เมตร             ข. 12 เมตร  
          ค. 15 เมตร       ง. 26 เมตร 

6. กระดาษรูปสามเหลีย่มมมุฉาก มีด้านประกอบมุมฉาก 
   ด้านหนึ่งยาว 24 น้ิว และมีพื้นท่ี 84 ตารางนิ้ว  
   จงหาความยาวของด้านตรงข้ามมุมฉาก 
           ก. 32 น้ิว         ข. 28 น้ิว  
           ค. 25 น้ิว         ง. 24 น้ิว 
7.  ABC เป็นรูปสามเหลีย่มหน้าจั่ว มีด้านประกอบมุมยอด    
    ยาวด้านละ 10 เซนติเมตร มีฐานยาว 16 เซนติเมตร  
    แกนสมมาตรของรูปสามเหลีย่มรูปนี้ยาวก่ีเซนติเมตร 
           ก. 7 เซนติเมตร        ข. 6 เซนติเมตร  
           ค. 5 เซนติเมตร        ง. 4 เซนติเมตร 
8. รูปสี่เหลี่ยมจัตุรสัรูปหนึ่งบรรจอุยู่ในรูปวงกลมที่มีเส้นรอบ 
   วงยาว 52 เซนติเมตร จงหาความยาวของเส้นทแยงมมุของ 

   รูปสี่เหลีย่มจตัุรสันี้ (ก าหนดให√้2 ≈ 1.414) 
           ก. ประมาณ 13.382 เซนติเมตร   
           ข. ประมาณ 14.382 เซนติเมตร        
           ค. ประมาณ 16.382 เซนติเมตร   
           ง. ประมาณ 18.382 เซนติเมตร 
9. รูปสามเหลี่ยมมุมฉากรูปหนึ่งมพีื้นที่ 120 ตารางหน่วย    
   อัตราส่วนของความยาวของด้านประกอบมุมฉากเป็น 3: 5         
   จงหาความยาวของด้านตรงข้ามมุมฉาก (ต้องการทศนิยม  
   1 ต าแหน่ง) 
           ก. 21.3 หน่วย        ข. 22.2 หน่วย  

           ค. 23.3 หน่วย         ง. 24.2 หน่วย 
 

10.  ABC มี AĈB เป็นมุมฉาก AB = 10 น้ิว AC = 8 น้ิว    
     พื้นที่ส่วนท่ีแรเงาเท่ากับก่ีตารางนิ้ว 
              ก. 24 ตารางนิ้ว 
     ข. 36 ตารางนิ้ว 
     ค. 48 ตารางนิ้ว 
     ง. 60 ตารางนิ้ว 

Ref. code: 25635919030139ZRC



104 
 

 

 
ข้อสอบท้ายบทเรียนเร่ืองทฤษฎบีทพีทาโกรัส  วิชาคณิตศาสตร์ 4  รหัสวิชา ค22102 

ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 หน้า 3 
11. รูปสามเหลี่ยมมุมฉากรูปหนึ่งมีด้านประกอบมุมฉาก 
ยาว 5 และ 12 หน่วย เส้นรอบรปูของรูปสามเหลี่ยมนี้ยาว
เท่าไร 
             ก. 25 หน่วย     ข. 27 หน่วย  
             ค. 28 หน่วย     ง. 30 หน่วย 
12. กล่องบรรจุนมสดทรงสีเ่หลีย่มมุมฉากกว้าง 3.5 
เซนติเมตร ยาว 5 เซนติเมตร และสูง 12 เซนติเมตร ผูผ้ลิต
ต้องการติดหลอดดูดชนิดตรงแนบกับกล่องโดยไม่ให้หลอด
ดูดยาวท่ีสดุกี่เซนติเมตร 
            ก. 6 เซนติเมตร     ข. 10 เซนติเมตร 
            ค. 12 เซนติเมตร     ง. 15 เซนติเมตร  
13. ลูกเสือออกเดินทางจากโรงเรยีนไปยังท่ีพักแรมแห่งหนึ่ง 
ตามแผนผังการเดินทางจะต้องเดนิตรงไปทางทิศเหนือของ
โรงเรียน 11 กิโลเมตร เลี้ยวขวาตรงไปทางทิศตะวันออก 
12 กิโลเมตร แล้วข้ึนไปทางทิศเหนืออีก 5 กิโลเมตร จึงจะ
ถึงที่พักแรม จงหาว่าท่ีพักแรมอยูห่่างจากโรงเรียนกี่กิโล 
            ก. 14 กิโลเมตร       ข. 16 กิโลเมตร 
            ค. 18 กิโลเมตร     ง. 20 กิโลเมตร 
14. ขนาดหน้าจอคอมพิวเตอร์ใช้การวัดความยาวของเส้น
ทแยงมุมของหน้าจอเพื่อบอกขนาด ถ้าหน้าจอคอมพิวเตอร์
ขนาด 25 นิ้ว มีความยาว 20 นิ้วอยากทราบว่าหน้า
จอคอมพิวเตอร์มคีวามกว้างเท่าไร    
            ก. 10 นิ้ว         ข. 15 นิ้ว  
            ค. 20 นิ้ว               ง. 25 นิ้ว  
15. บันไดอันหนึ่งยาว 7.5 เมตร วางพาดกับขอบหน้าต่าง
ตึกพอดี โคนบันไดอยู่ห่างจากตึก 4.5 เมตร ขอบหน้าต่าง
อยู่สูงจากพ้ืนดินกี่เมตร 
            ก. 5.5 เมตร         ข. 6 เมตร  
            ค. 6.2 เมตร         ง. 6.5 เมตร 
 
 

16. ชายคนหนึ่งสูง6ฟุต ยืนอยู่ห่างจากจากจุดปล่อยบอลลูน 
400 ฟุต บอลลูนข้ึนไปจากจุดปลอ่ยบอลลูน 300 ฟุต จงหาว่า
ศีรษะชายคนนั้นอยุ่ห่างจากบอลลนูกี่ฟุต  
            ก. 500 ฟุต     ข. 600 ฟุต  
            ค. 800 ฟุต     ง. 1,000 ฟุต  
 
17. รูปสี่เหลี่ยมผืนผ้าที่กว้าง 10 เซนติเมตร และยาว 24 
เซนติเมตร จะมีเส้นทแยงมุมยาวเท่าไร 
            ก. 26 เซนติเมตร    ข. 27 เซนติเมตร  
            ค. 28 เซนติเมตร    ง. 30 เซนติเมตร  
18. ความยาวของด้านที่ก าหนดใหใ้นข้อใด เป็นรูปสามเหลี่ยม
มุมฉาก  
            ก. 6, 8, 11   
            ข. 13, 12, 7 
            ค. 17, 15, 8  
            ง. 3, 4, 6 
19. ุุ6,8,10 เป็นสามเหลี่ยมมุมฉากหรือไม ่
            ก. มุมป้าน  ข. มุมแหลม  

            ค. มุมฉาก  ง. มุมกลับ 
20. 4,6,8 เป็นรูปสามเหลี่ยมมุมฉากหรือไม่ 
            ก. มุมป้าน  ข. มุมแหลม  

            ค. มุมฉาก  ง. มุมกลับ 
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ตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้ 
1 สาระส าคัญและความคิดรวบยอด 
 อธิบายสาระส าคัญในการสอนบทเรียนดังกล่าว และบทสรุปของเรียนรู้ในบทเรียนดังกล่าว 
2 ตัวช้ีวัดและจุดประสงค์การเรียนรู้ 
 1.1 ตัวช้ีวัด 
  ระบุตัวชี้วัดที่เก่ียวข้องกับสาระส าคัญในรายวิชาดังกล่าว 
 1.2 จุดประสงค์การเรียนรู้ 
  บอกจุดประสงค์หรือเป้าหมายในการเรียนรู้ในคาบเรียนดังกล่าว 
3  กิจกรรมการเรียนรู้ แนวคิดเกมมิฟิเคชัน 
  อธิบายข้ันตอนการจัดการเรียนรู้ในวิชา

ต่าง ๆ โดยสามารถการอธิบายสิ่งท่ี
คุณครูจะด าเนินการกับนักเรยีน ประโยค
ที่จะส่ือสารหรือตัวอย่างในชั้นเรียน เป็น
ต้น 
ตัวอย่าง  
ครูให้สมาชิกทุกคนในกลุ่มช่วยกันตอบ
ค าถาม ดังนี้ 

• เปรียบเทียบค่าของ a2 และ b2 + 
c2  ว่ามีความสัมพันธ์กันอย่างไ 

• นักเรียนคิดว่า ความยาวของด้านทั้ง
สามของรูปสามเหลี่ยมมุมฉากมี
ความสัมพันธ์กันหรือไม่ จงอธิบาย 

อธิบายตัวอย่างการใช้แนวคิดเกมมิฟิเค
ชันในช่วงเวลาดังกล่าว โดยระบุว่าจะใช้
องค์ประกอบใดและมีผลอย่างไรให้
ชัดเจน  
ตัวอย่าง 
องค์ประกอบด้านคะแนน 
นักเรียนกลุ่มใดที่สามารถตอบ
ความสัมพันธ์ได้ถูกต้องสมบูรณ์ ให้คุณครู
มอบคะแนนให้ 10 คะแนน ในแต่ละข้อ 
รวมทั้งสิ้น 30 คะแนน 

5 การวัดและประเมินผล 
  อธิบายองค์ประกอบในการใช้เกมมิฟิเคชันทั้งหมดในคาบเรียน เพ่ือน าผลที่ได้ไปบันทึก

และประเมินผลการเรียนรู้ของนักเรียน เช่น 
ตัวอย่าง 

1. ภารกิจ ซีรีย์ 1 ทฤษฎีบทพีทาโกรัส 
2. ตราสัญลักษณ์ นักเรียนระดับต้น (Junior Badge)/ นักเรียนระดับกลาง 

(Senior Badge) 
3. ระบบรางวัล ปล่อยเห็ดสีแดง 3 ตัว 
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ประวัติผู้เขียน 
 
ชื่อ นายธนะรัชต์ ไชยรัชต์ 
วันเดือนปีเกิด 7 กรกฎาคม 2536  
วุฒิการศึกษา ปีการศึกษา 2557: สังคมสงเคราะห์ศาสตรบัณฑิต 

มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ 
ต าแหน่ง Senior Leadership Development  

มูลนิธิ Teach For Thailand 
ทุนการศึกษา  พ.ศ. 2559: ทุนยุวสถิรคุณ 
ประสบการณ์ท างาน  2563-ปัจจุบัน: Senior Leadership Development 

มูลนิธิ Teach For Thailand 
2561-2563: Learning Business Lead 
CareerVisa Thailand 
2560-2561: Career Development  
Panyapiway Institute of Management 
2558-2560: Teaching Fellow 
มูลนิธิ Teach For Thailand 
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