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การศึกษาวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคดังนี้ 1) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจตอการเรียน

การสอนแบบเกมมิฟเคชั่นของนักศึกษา และ 2) เพ่ือเปรียบเทียบความพึงพอใจตอการเรียน
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เจาะจง (Purposive Sampling) โดยเปนนักศึกษากลุมเรียนท่ีลงทะเบียนเรียนในภาคเรียน

ท่ี 2/2560 และสภาพแวดลอมหองเรียนเอ้ืออํานวย มีจํานวน 42 คน ประกอบดวย
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12 คน เครื่องมือท่ีใชในการศึกษาวิจัยคือ โปรแกรม Kahoot และแบบสอบถามความพึง

พอใจ สถิติท่ีใชในการวิจัย ไดแก คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน independent t-test 

ผลการวิจัยพบวานักศึกษามีความพึงพอใจโดยรวมตอการเรียนการสอนแบบเกมมิฟเคชั่นอยู

ในระดับมากท่ีสุด และผลจากการศึกษาเปรียบเทียบพบวา ตางสาขาวิชากันมีความพึงพอใจ

ไมแตกตางกัน  
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Abstract 

 The objectives of this research were: (1) To study the satisfaction of 

undergraduate students with regard to learning through the use of 

gamification and; (2) To compare the satisfaction of undergraduate students 

in different faculties with regard to learning through the use of gamification. 

The sample of students used in this study consist of undergraduate students 

from the Academic Year 2/2560 at Phetchaburi Rajabhat University, selected 

by purposive sampling. They consisted of 42 students from the Department 

of Mathematics and Computing, Faculty of Science and Technology and 30 

students from the Department of Performing and Musical Arts, Music, Faculty 

of Humanities and Social Sciences. The tools used in this study were the 

Kahoot program and a questionnaire measuring their satisfaction with the 

use of gamification. The statistics used in this study was t-test independents, 

Mean and Standard Deviation. The results show that: student satisfaction 

with regard to using online learning was at a high level overall. A comparison 

of the level of satisfaction with regard to learning through the use of 

gamification on the part of the two different sets of undergraduate students 

indicate that there was no difference in each field of study. 

Keyword: Satisfaction, Learning, Gamification 

บทนํา 

การจัดการเรียนการสอนตามพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาตินั้นมุงเนนไปท่ีผูเรียน

เปนสําคัญ เพ่ือใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดมากท่ีสุด ใหผูเรียนมีสวนรวมในชั้นเรียนในการ

เรียนรู มีปฏิสัมพันธกับบุคคล สื่อ และสิ่งแวดลอมรอบขาง การเลือกใชรูปแบบ การจัดการ

เรียนรูท่ีเหมาะสมกับผูเรียนจึงเปนปจจัยสําคัญท่ีทําใหบรรลุเปาหมาย (ชนัตถ พูนเดช และ 

ธนิตา เลิศพรกุลรัตน, 2559) แตจากสภาพปญหาการเรียนการสอนโดยสวนใหญ พบวา 

ผูเรียนขาดแรงจูงใจ รูสึกเบื่อหนายในการเรียน (กุลชัย กุลตวนิช และ รัตตมา รัตนวงศา, 

2559; เกรียงไกร ลิ่มทอง, 2560) จึงเกิดรูปแบบแนวคิดในการจัดการเรียนการสอนใหมข้ึน 
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คือ เกมมิฟเคชั่น (Gamification) เปนรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนท่ีชวยกระตุน    

สรางแรงจูงใจ สงเสริมทําใหเกิดความสนใจ ความทาทายและความสนุกในการเรียนรู 

สงเสริมการมีสวนรวมในชั้นเรียน (Barata et.al., 2013) เกมมิฟเคชั่น (Gamification)    

กับการเรียนรูแบบเกม (Game-based Learning) เปนรูปแบบการเรียนรูท่ีแตกตางกัน 

กลาวคือ เกมมิฟเคชั่น เปนการนําแนวคิด กลไกในการออกแบบเกมมาใชในกิจกรรมเพ่ือ

กระตุนใหผูเรียนจดจออยูกับสิ่งใดสิ่งหนึ่งหรือกิจกรรมท่ีไมใชเกม มีการใหคะแนนหรือ

รางวัลเพ่ือเปนแรงจูงใจในแบบตาง ๆ ในกิจกรรมมุงเนนไปท่ีการสรางแรงจูงใจใหผูเลนเริ่ม

ปฏิบัติการ โดยท่ีผูสอนไมจําเปนตองออกแบบหรือสรางโปรแกรมเกม ในขณะท่ีการเรียนรู

แบบเกมผูสอนตองใชโปรแกรมชวยสรางเกม กําหนดจุดประสงคการเรียนรู และเนื้อหา  

การเรียนรูไวในเกม (Al-Azawi, Al-Faliti, & Al-Blushi, 2016) 

การจัดการเรียนการสอนแบบเกมมิฟเคชั่น มีเปาหมายหลักคือ ออกแบบกิจกรรม

การเรียนรูท่ีสรางแรงจูงใจใหผูเรียนอยากเรียนรูมากยิ่งข้ึนและสรางความผูกพันในการเรียน 

สงผลทางบวกตอผลลัพธในการเรียนรูของผูเรียนหลายดาน เชน การฝกทักษะการแกไข

ปญหา การตัดสินใจ เสริมสรางจินตนาการ มีความสุข สนุกสนานกับการเรียน (ชนัตถ     

พูนเดช และ ธนิตา เลิศพรกุลรัตน, 2559) โดยกลไกของเกมมิฟเคชั่น ประกอบดวย 

รูปแบบวิธีการเลน กติกาขอบังคับ ของรางวัล เปาหมายของการเลน วิธีการโตตอบ       

โดยกลไกท่ีนิยมนํามาใช ไดแก แตมสะสม (Point) ระดับชั้น (Levels) รางวัล (Rewards) 

เปนตน ซ่ึงกระบวนการในการจัดกิจกรรมแบบเกมมิฟเคชั่นมักเก่ียวของกับการมอบหมาย

ภารกิจ (Quest) จากผูสอน ซ่ึงผูเรียนลงมือปฏิบัติตามภารกิจท่ีไดรับมอบหมายผาน

กิจกรรมไมวาจะเปนการอาน การดู การตอบคําถาม เลนเกม หรือแสดงความคิดเห็น 

จากนั้นผูสอนจะใหผลปอนกลับทันทีอาจจะดวยแตมคะแนนสะสม หรือรางวัล เพ่ือเปนการ

เสริมแรงใหผู เรียน (กุลชัย กลตวนิช และ รัตตมา รัตนวงศา, 2559) จากรูปแบบ

กระบวนการดังกลาว ปจจุบันมีโปรแกรมท่ีชวยอํานวยความสะดวก ชวยสงเสริมสนับสนุน

การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบเกมมิฟเคชั่นอยูหลากหลายโปรแกรมดวยกัน โดย

โปรแกรมฟรีท่ีไดรับความนิยมในการนํามาประยุกตใช นั่นคือ Kahoot (Baldeón et al., 

2015; Kiryakova, Angelova, & Yordanova, 2014) 

Kahoot เปนโปรแกรมท่ีสามารถใชงานไดท้ังผานทางเว็บเบราวเซอรหรือแอฟฟลิเคชัน

บนโทรศัพทมือถือ รูปแบบของโปรแกรมสามารถสรางคําถาม กําหนดเวลาในแตละขอได   
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มีรายงานสรุปผลคะแนน มีการใหผลปอนกลับอยางตอเนื่อง (Continuous Feedback)   

อีกท้ังโปรแกรมมีเสียงดนตรีประกอบเพ่ือชวยสรางความตื่นเตน สนุกสนานใหกับผูเรียน ได

อีกดวย ซ่ึงจากการศึกษาทบทวนงานวิจัยเก่ียวของ พบวา Kahoot ชวยสรางความ

สนุกสนานในการเรียนรูและทําใหผูเรียนมีความสนใจในการเรียนมากเพ่ิมข้ึน (ณัฐวราพร 

เปลี่ยนปราณ และ สุทัศน นาคจั่น, 2558; เกรียงไกร ลิ่มทอง, 2560; ศุภวัฒน ดวงรอด 

และ เกริก ศักด์ิสุภาพ, 2560) ดวยเหตุนี้คณะผูวิจัยจึงดําเนินการจัดการเรียนการสอน    

แบบเกมมิฟเคชั่น โดยใช Kahoot ในการดําเนินกิจกรรมและทําการศึกษาเปรียบเทียบ 

ความพึงพอใจตอการเรียนการสอนแบบเกมมิฟเคชั่นของนักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัย

ราชภัฏเพชรบุรี เพ่ือเปนแนวทางในการพัฒนาผูเรียนและรูปแบบการเรียนการสอนตอไป 

วัตถุประสงค  

1. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจตอการเรียนการสอนแบบเกมมิฟเคชั่นของนักศึกษา  

2. เพ่ือเปรียบเทียบความพึงพอใจตอการเรียนการสอนแบบเกมมิฟเคชั่นของ

นักศึกษาตางสาขาวิชา  

วิธีการศึกษา 

การวิจัยครั้งนี้เปนการวิจัยเชิงสํารวจ (Survey Research) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจ

ตอการเรียนการสอนแบบเกมมิฟเคชั่น โดยมีรายละเอียดวิธีการวิจัยดังนี้ 

ประชากรและกลุมตัวอยาง 

 ประชากร คือ นักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี  

กลุมตัวอยาง คือ เลือกกลุมตัวอยางดวยวิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive 

Sampling) จากนักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี โดยเปนนักศึกษา

กลุมเรียนท่ีลงทะเบียนเรียนในภาคเรียนที่ 2/2560 และสภาพแวดลอมหองเรียน

เอื้ออํานวย มีตัวอยางจํานวน 42 คน ประกอบดวยนักศึกษาสาขาวิชาคณิตศาสตร 

คณะวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี จํานวน 30 คน และสาขาวิชานาฏดุริยางคศาสตร 

เอกดนตรีสากล คณะมนุษยศาสตรและสังคมศาสตร จํานวน 12 คน  
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เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 

1. โปรแกรม Kahoot ท่ีดําเนินการสรางขอคําถามเพ่ือในการเรียนการสอนแบบ

เกมมิฟเคชั่น 

2. แบบสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษา โดยพัฒนาจากแบบสอบถามในการ

วิจัยของ เกรียงไกร ลิ่มทอง (2560) ท้ังนี้แบบสอบถามเปนแบบมาตราสวนประมาณคาตาม

แบบลิเคิรท (Likert’s Scale) โดยใหเกณฑระดับ 5 คะแนน และมีเกณฑการแปล

ความหมายเปนชวงคะแนนเฉลี่ย ดังนี้ 

คาน้ําหนัก   ระดับความพึงพอใจ คาคะแนนเฉล่ีย 

 5   มากท่ีสุด  4.50-5.00 

 4   มาก   3.50-4.49 

 3   ปานกลาง  2.50-3.49 

2   นอย   1.50-2.49 

1   นอยท่ีสุด  1.00-1.49 
 

ข้ันตอนการดําเนินการ 

  ศึกษาทบทวนงานวิจัยท่ีเก่ียวของกับการเรียนการสอนแบบเกมมิฟเคชั่น 

1. วางแผนกิจกรรมในการจัดการเรียนการสอนแบบเกมมิฟเคชั่นดวยการใช 

Kahoot ในการดําเนินการ 

2. สรางขอคําถามคําตอบในโปรแกรม Kahoot จํานวน 10 ขอ กําหนดเวลา 

ขอละ 10-20 วินาทีข้ึนอยูกับความยากงาย  

3. สรางแบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีตอการเรียนการสอนแบบเกมมิฟเคชั่นของ

นักศึกษา แบบมาตราสวนประมาณคา 5 ระดับ แบบลิเคิรท (Likert’s Scale) จํานวน 5 ขอ 

4. ดําเนินการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบเกมมิฟเคชั่นตามท่ีวางแผน 

5. โดยเม่ือจบคําถามในแตละขอระบบจะแสดงคะแนนของนักศึกษาท่ีไดคะแนน

สูงสุด 5 อันดับแรก และสุดทายเม่ือจบขอคําถามท้ังหมดระบบจะแสดงคะแนนรวมของ

นักศึกษาพรอมจัดอันดับ 3 อันดับแรกท่ีไดคะแนนสูงสุด 

6. เม่ือดําเนินการเรียนการสอนเรียบรอยแลว ใหนักศึกษาทําแบบสอบถามความ

พึงพอใจ  

7. ดําเนินการวิเคราะหขอมูล 
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 (1) หนาแสดงผลของผูสอน    (2) หนาแสดงผลของผูเรียน 

ภาพท่ี 1 หนาแสดงผลของ Kahoot 

ท่ีมา: ผูวิจัย 
 

ภาพท่ี 2 บรรยากาศการเรียนการสอนแบบเกมมิฟเคชั่นดวย Kahoot 

ท่ีมา: ผูวิจัย 
  

การวิเคราะหขอมูล 

 สถิติท่ีใชในการวิจัยไดแก คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน independent t-test 

วิเคราะหดวยโปรแกรมสําเร็จรูปทางสถิติ 

ผลการวิจัย 

ผลการวิจัยแยกตามวัตถุประสงคของการวิจัย โดยสามารถรายงานผลไดดังนี้ 

1. ผลการศึกษาความพึงพอใจตอการเรียนการสอนแบบเกมมิฟเคชั่นของนักศึกษา 

ในการศึกษาวิจัยครั้งนี้คณะผูวิจัยไดดําเนินการจัดการเรียนการสอนแบบเกมมิฟเคชั่นโดยใช 

Kahoot สามารถแสดงผลไดดังตารางท่ี 1 
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ตารางท่ี 1 ผลการวิเคราะหความพึงพอใจของนักศึกษาท้ังหมด 

รายการประเมิน n=42 ระดับ 

ความพึงพอใจ x� S.D. 

1. ชวยใหผูเรียนมีความสนใจเรียนมากยิ่งข้ึน 4.83 0.38 มากท่ีสุด 

2. ชวยทบทวนความรูไดดยีิ่งข้ึน 4.83 0.38 มากท่ีสุด 

3. ชวยใหเขาใจในเน้ือหาไดดยีิ่งข้ึน 4.79 0.42 มากท่ีสุด 

4. กระตุนใหอยากเขาเรียนและรูสึกสนุกกับการเรยีนมากยิ่งข้ึน 4.88 0.33 มากท่ีสุด 

5. ควรมีการใช Kahoot ในการเรยีนการสอนตอไป 4.88 0.33 มากท่ีสุด 

สรุปรายการประเมิน 4.84 0.29 มากท่ีสุด 
 

 จากตารางท่ี 1 แสดงใหเห็นวา การเรียนการสอนแบบเกมมิฟเคชั่นนี้ นักศึกษามี

ความพึงพอใจโดยรวมอยูในระดับมากท่ีสุด (x�=4.84, S.D.=0.29) เม่ือพิจารณารายขอ

พบวา กระตุนใหอยากเขาเรียนและรูสึกสนุกกับการเรียนมากยิ่งข้ึน อีกท้ังควรมีการใช 

Kahoot ในการเรียนการสอนตอไป โดยมีความพึงพอใจอยูในระดับมากท่ีสุด (x�=4.88, 

S.D.=0.33) รองลงมาคือชวยใหผูเรียนมีสนใจเรียนมากยิ่งข้ึน และชวยทบทวนความรูไดดี

ยิ่งข้ึน โดยมีความพึงพอใจอยูในระดับมากท่ีสุด (x�=4.83, S.D.=0.38) ตามลําดับ 

2. ผลการเปรียบเทียบความพึงพอใจตอการเรียนการสอนแบบเกมมิฟเคชั่นของ

นักศึกษาท่ีอยูตางคณะสาขาวิชา กลุมตัวอยางคือเปนนักศึกษากลุมเรียนท่ีลงทะเบียนเรียน

ในภาคเรียนท่ี 2/2560 และสภาพแวดลอมหองเรียนเอ้ืออํานวย มีจํานวน 42 คน 

ประกอบดวยนักศึกษาสาขาวิชาคณิตศาสตร คณะวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี จํานวน 30 คน 

และสาขาวิชานาฏดุริยางคศาสตร เอกดนตรีสากล คณะมนุษยศาสตรและสังคมศาสตร 

จํานวน 12 คน จากผลการวิเคราะหขอมูล พบวา ความพึงพอใจโดยรวมของนักศึกษาท้ัง

สองคณะวิชามีความพึงพอใจอยูในระดับมากท่ีสุด โดยนักศึกษาสาขาวิชาคณิตศาสตร        

มีคาเฉลี่ยความพึงพอใจเทากับ 4.87 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.24 สวนนักศึกษาสาขาวิชา

นาฏดุริยางคศาสตร เอกดนตรีสากล มีคาเฉลี่ยความพึงพอใจเทากับ 4.77 สวนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 0.40 และจากผลการเปรียบเทียบโดยใชสถิติการทดสอบ พบวา ความพึงพอใจ

ของนักศึกษาท่ีมีคณะตางกันมีความพึงพอใจไมแตกตางกัน ดังสรุปรายการประเมินและ   

รายขอคําถาม สามารถแสดงผลไดดังตารางท่ี 2 
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ตารางท่ี 2 เปรียบเทียบคาเฉลี่ยและสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีตอการ

เรียนการสอนแบบเกมมิฟเคชั่น จําแนกตามคณะ 

รายการประเมิน คณะ 

t-test 
วิทยาศาสตรและ

เทคโนโลยี 

(n=30) 

มนุษยศาสตรและ

สังคมศาสตร 

(n=12) 

x� S.D. x� S.D. t Sig 

1. ชวยใหผูเรียนมีความสนใจเรียน

มากยิ่งข้ึน 

4.87 0.34 4.75 0.45 .90 .37 

2. ชวยทบทวนความรูไดดยีิ่งข้ึน 4.87 0.35 4.75 0.45 .90 .37 

3. ชวยใหเขาใจในเน้ือหาไดดยีิ่งข้ึน 4.80 0.40 4.75 0.45 .35 .73 

4. กระตุนใหอยากเขาเรียนและรูสึก

สนุกกับการเรียนมากยิ่งข้ึน 

4.93 0.25 

 

4.75 0.45 1.32 .21 

5. ควรมีการใช Kahoot ในการเรยีน

การสอนตอไป 

4.90 0.30 

 

4.83 0.38 .59 .56 

สรุปรายการประเมิน 4.87 0.24 4.77 0.40 .87 .40 

*มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  

สรุปและอภิปรายผล 

ผลการศึกษาวิจัยสามารถสรุปและอภิปรายผลโดยแยกตามวัตถุประสงคไดดังนี้ 

1. ผลการศึกษาเปรียบเทียบความพึงพอใจตอการเรียนการสอนแบบเกมมิฟเคชั่น

ของนักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี กลุมตัวอยางคือนักศึกษาระดับ

ปริญญาตรี สาขาวิชาคณิตศาสตร คณะวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี จํานวน 30 คน และ 

สาขาวิชานาฏดุริยางคศาสตร เอกดนตรีสากล คณะมนุษยศาสตรและสังคมศาสตร จํานวน 

12 คน ซ่ึงจากการศึกษาวิจัยพบวา ความพึงพอใจของนักศึกษาตางคณะกันมีความพึงพอใจ

ไมแตกตางกัน แสดงใหเห็นวาการจัดการเรียนการสอนแบบเกมมิฟเคชั่น โดยใช Kahoot 

ชวยกระตุนใหอยากเขาเรียนและรูสึกสนุกกับการเรียนมากยิ่งข้ึน สอดคลองกับงานวิจัยของ

เกรียงไกร ลิ่มทอง (2560) ท่ีประยุกตใช Kahoot ในการจัดการเรียนการสอนซ่ึงพบวา

ผูเรียนมีความสนุกสนานในการเรียน  

2. ผลการเปรียบเทียบพบวาถึงแมจะตางคณะสาขาวิชากันแตความพึงพอใจ      

ไมแตกตางกัน แสดงใหเห็นวาการจัดการเรียนการสอนแบบเกมมิฟเคชั่นดวย Kahoot มี
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ความเหมาะสมสามารถนําไปประยุกตใชในการจัดการเรียนการสอนไดกับนักศึกษาท้ัง

สาขาวิชาคณิตศาสตรและสาขาวิชานาฏดุริยางคศาสตรท่ีมีธรรมชาติและลักษณะผูเรียน

ตางกัน นอกจากความสนุกสนานในการเรียนยังชวยกระตุนใหผูเรียนมีสนใจเรียนมากยิ่งข้ึน 

ชวยทบทวนความรูไดดียิ่งข้ึนอีกดวย ซ่ึงใหผลสนับสนุนผลการวิจัยของ กุลชัย กุลตวนิช 

และรัตตมา รัตนวงศา (2559) และ Baldeón, J. et al., 2015 เนื่องจาก Kahoot แสดง

คะแนนทุกทายขอคําถามซ่ึงทําใหเกิดความสนุกในการแขงขัน นักศึกษาจึงมีความตั้งใจ 

และคอยทบทวนเนื้อหาเพ่ือใหตอบคําถามไดถูกตองและตอบไดไวท่ีสุดเพ่ือใหคะแนนติด

อันดับซ่ึงมีรูปแบบและกลไกตามแนวคิดของเกมมิฟเคชั่น (ชนัตถ พูนเดช และธนิตา     

เลิศพรกุลรัตน, 2559) ดังนั้นจากการศึกษาวิจัยนี้กลาวสรุปไดวาการจัดการเรียนการสอน

แบบเกมฟเคชั่นโดยใช Kahoot สามารถชวยกระตุนความสนใจ สรางแรงจูงใจ ทําใหผูเรียน

เกิดความสนุกมีความสุขในการเรียนรูได  

ขอเสนอแนะ 

 ขอเสนอแนะในการดําเนินการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบเกมมิฟเคชั่นดวย

โปรแกรม Kahoot มีขอจํากัดในเรื่องของสัญญาณอินเทอรเน็ต หากไมมีสัญญาณอินเทอรเน็ต

จะไมสามารถใชงานได ดังนั้นผูสอนควรศึกษาสภาพแวดลอมหองเรียน รวมท้ังวิเคราะห

ผูเรียน วิเคราะหเนื้อหาเปาหมายของรายวิชา เพ่ือใหสามารถนํากิจกรรมการเรียนการสอน

นี้ไปใชประโยชนไดอยางเต็มประสิทธิภาพ 
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