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บทคดัย่อ 
การวิจยัคร ัง้นี้ มีจุดประสงค์ (1) เพื่อศึกษาปฏิบติัการส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สมัฤทธ์ิวิชาคณิตศาสตร์ โดยการจดัการเรียนรู ้               

แบบผสมผสานดว้ยเทคนิคเกมิฟิเคชนั (2) เพื่อศึกษาความสมัพนัธข์องแรงจูงใจใฝ่สมัฤทธ์ิที่กบัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร ์             
โดยการจดัการเรียนรูแ้บบผสมผสานดว้ยเทคนิคเกมิฟิเคชนั และ (3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนกัเรียนที่มีต่อการจดัการเรียนรู  ้               
แบบผสมผสานดว้ยเทคนิคเกมิฟิเคชนั โดยใชก้ระบวนการวิจยัเชิงปฏิบตัิการ (Action Research) แบบ PAOR มี 4 ข ัน้ตอน คือ                   
ข ัน้วางแผน (Plan) ข ัน้การปฏิบตัิการ (Act) ข ัน้สงัเกต (Observe) ข ัน้สะทอ้นผลการปฏิบตัิ (Reflect) กลุ่มเป้าหมาย คือ นักเรียน                   
ช ัน้ประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนบา้นแพงหนองเหนือ เครื่องมือที่ใชเ้ก็บรวบรวมขอ้มูล ไดแ้ก่ แผนการจดัการเรียนรูแ้บบผสมผสานดว้ย
เทคนิคเกมิฟิเคชนั แบบวดัแรงจูงใจใฝ่สมัฤทธ์ิ แบบทดสอบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน แบบสอบถามความพึงพอใจ และแบบบนัทกึอนุทนิ           
ของผูเ้รียน สถติิทีใ่ชใ้นการวจิยั คือ ค่าเฉลีย่ และส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน 

ผลการวิจยัพบว่า (1) การจดักิจกรรมการส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สมัฤทธ์ิวิชาคณิตศาสตร์ โดยการจดัการเรียนรูแ้บบผสมผสาน            
ดว้ยเทคนิคเกมิฟิเคชนั ประกอบดว้ย 5 ข ัน้ตอน คือ 1) ข ัน้สรา้งแรงจูงใจ 2) ข ัน้ทา้ทายความคิด 3) ข ัน้อธิบายและสาธิต 4) ข ัน้ปฏิบตัิ              
ตามภารกิจ และ 5) ข ัน้สะทอ้นความคิดและประเมนิผล มกีารจดักิจกรรมการเรียนรูแ้บบผสมผสานท ัง้แบบเผชญิหนา้และการเรียนรูอ้อนไลน ์
หลงัจากจดักิจกรรมท ัง้หมดแลว้ พบว่า เกิดผลดีต่อการจดักิจกรรมการเรียนรูเ้ป็นอย่างยิ่ง (2) ความสมัพนัธ์ของแรงจูงใจใฝ่สมัฤทธ์ิ                  
ที่ส่งผลต่อผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน พบว่าเกิดแรงจูงใจใฝ่สมัฤทธ์ิที่ดีส่งผลใหน้กัเรียนมผีลสมัฤทธ์ิทางการเรียนที่สูงขึ้น (3) ความพึงพอใจ 
ของนกัเรียนทีม่ต่ีอการจดัการเรียนรูแ้บบผสมผสานดว้ยเทคนิคเกมฟิิเคชนัอยู่ในระดบัมาก 

 
ค าส าคญั: แรงจูงใจใฝ่สมัฤทธ์ิ, การเรียนรูแ้บบผสมผสาน, และเทคนคิเกมฟิิเคชนั 
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ABSTRACT 
The research aimed (1) to study the practice of achievement motivation promoting in mathematics through 

blended learning with gamification techniques (2) to study the relationship of achievement motivation with learning 
achievement in mathematics through blended learning with gamification techniques, and (3) to study the student’s 
satisfaction towards the blended learning management through gamification techniques. The research was a classroom 
action research process (PAOR), there are 4  steps: Plan, Act, Observe, and Reflect. Target group of this research was a 
Pratomsuksa 5 Students at Ban Phaeng Nong Nuea School. The research tools consisted of lesson plans, academic 
achievement test, student satisfaction questionnaire and memorandum form. The statistics was using mean and standard 
deviation 

Results of the research were as follows: (1)  The practice of achievement motivation promoting in 
mathematics through blended learning with gamification techniques included a five-steps; 1) Motivation step, thought 
challenge step, Explanation and demonstration mission, and the reflection and evaluation step.  Blended learning 
activities are organized both face-to-face and online learning. After all the activities were organized, were as follows 
that there was a very positive effect on learning activities. (2) The relationship of achievement motivation promoting 
with academic achievement were as follows that good achievement motivation resulted in higher student 
achievement. (3 The students' satisfaction towards the blended learning management with gamification techniques was at 
a high level. 

 
Keywords: Achievement Motivation, Blended Learning, Gamification Techniques 
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บทน า 
ปัจจุบ ันเป็นยุคที่มีความเจริญก ้าวหน ้าอย่ างรวดเร็ว             

มีการปรบัเปลี่ยนทางสงัคมที่เกิดขึ้น ท าใหม้ีผลต่อวิถีการด ารงชีพ 
ของส ังคมอย่ างท ั ่วถึ ง ค รู ผู ้สอนจึ งต ้องมี การเตรียมพรอ้ม                
ในการจัดการเรียนรู ้เพื่อจ ัดเตรียมนักเรียนใหม้ีท ักษะส าหร ับ       
การด ารงชีวิตในศตวรรษที่ 21 โดยทกัษะในศตวรรษที่ 21 ที่ส  าคญั
ที่ สุ ด คื อ ท ักษะการเรี ยนรู  ้(Learning Skill) ซึ่ งมีผลต่ อการ
เปลีย่นแปลงวธิีการจดัการเรียนรู ้ที่จะท าใหน้กัเรียนในศตวรรษที่ 21 
มีความรู ้ความสามารถ และทกัษะที่จ าเป็น ดงันัน้แลว้สถานศึกษา           
ซึ่งตอ้งมกีารเปลีย่นแปลงรูปแบบการจดัการเรียนการสอน ตลอดจน
การเตรียมความพรอ้มในดา้นต่าง ๆ ซึ่งจะเป็นปจัจยัสนบัสนุนท าให ้
เกิดการเรียนรูด้งักล่าวได ้ท ัง้น้ี ทกัษะแห่งศตวรรษที่ 21 ไดร้ะบุไว ้
ในวิสยัทศัน์ของแผนการศึกษาแห่งชาติ (ส านักงานเลขาธิการสภา
การศึกษา, 2560) 

จากความส าคญัดงักล่าว การจดัการศึกษาและการจดัการ
เรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 จึงไม่ใช่เพยีงกระบวนการถ่ายทอดความรู ้
แต่ยงัเป็นการส่งเสริมทกัษะการเรียนรูต้ลอดชีวติ และมเีป้าหมาย
ส าคัญ ในการพ ัฒนามนุษย์ใหส้มบูรณ์ ท ั้งร่างกายและจิตใจ 
สติปญัญา ความรูแ้ละคุณธรรมและการมทีกัษะจ าเป็น สามารถอยู่
ร่วมกบัผูอ้ื่นไดอ้ย่างมีความสุข โดยมีการเนน้กระบวนการเรียนรู ้
เพื่ อสรา้งเสริมแรงบ ันดาลใจ การเรียน รู เ้พื่ อสร ้างความคิด
สรา้งสรรค์ยึดประโยชน์ส่วนรวมและการเรียนรู ้เพื่อการน าไป
ปฏิบติัตามใหเ้กิดผลสมัฤทธ์ิ พึ่งพาตนเองได ้และด าเนินชีวิตได ้
อย่างมคีวามสุข 

ท ัง้นี้  หลกัสูตรและการจดัการศึกษาในศตวรรษที่ 21               
จึงควรจดัใหน้ักเรียนไดเ้รียนรูแ้ละพฒันาตนเองอย่างต่อเน่ือง            
ไม่ใช่เพียงการจดจ าเนื้ อหาจากวิชา แต่เนน้การเรียนรูท้ี่เกิดจาก
ความตอ้งการของนกัเรียนเป็นส าคญั และการปฏิบติัจริง เพื่อให ้
นกัเรียนเกิดประสบการณ์ตรงและต่อยอดความรูไ้ดด้ว้ยตนเอง 
ครูผูส้อนสามารถสรา้งและออกแบบบรรยากาศในการจดัการเรียนรู ้
ทีเ่อื้อต่อการเรียนรู ้สามารถเชื่อมโยงความรูห้รือแลกเปลีย่นเรียนรู ้
กบัชุมชนและสงัคมได ้โดยรวมการเรียนรูผ่้านบริบทความเป็นจริง 
และการสรา้งโอกาสให ก้ับนัก เรียน ได เ้ข า้ถึงสื่ อ เทคโน โลยี                 
และแหลง่เรียนรูท้ีม่คีุณภาพ (สุวธิิดา จรุงเกียรติกุล, 2561)  

การเรียนวชิาคณิตศาสตร ์เป็นบทบาทส าคญัในการพฒันา
ความคิดของมนุษย ์ท าใหม้คีวามคิดสรา้งสรรค ์คิดอย่างมีเหตุผล 
สามารถคิดวเิคราะห ์วางแผน ตดัสินใจ แกไ้ขปญัหาและน าไปใช ้ 
ในชีวิตประจ าวนัได ้นอกจากนี้ วิชาคณิตศาสตรย์งัเป็นเครื่องมือ            
ในการศึกษาทางดา้นวทิยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี วชิาคณิตศาสตร์
จงึมปีระโยชนต่์อการด าเนินชวีติ ช่วยใหม้กีารพฒันาคุณภาพชวีติทีด่ขีึ้น 
และสามารถอยู่ร่วมกบัผูอ้ื่นไดอ้ย่างมีความสุข (กระทรวงศึกษาธิการ, 
2551) ประเทศไทยจงึใหค้วามส าคญักบักระบวนการจดัการเรียนการสอน
ในวิชาคณิตศาสตร์ระด ับการศึกษาข ั้นพื้ นฐานเป็นอย่ างมาก               
แต่ผลการประเมินผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนระด ับชาติ (O-NET)              
จากสถาบนัทดสอบทางการแห่งชาติ (องคก์รมหาชน) ไดป้ระกาศ
คะแนนเฉลี่ยของกลุ่มสาระวชิาคณิตศาสตร ์ช ัน้ประถมศึกษาปีที่ 6          
ปีการศึกษา 2561 คิดเป็นรอ้ยละ 37.50 ปีการศึกษา 2562 คิดเป็น             
รอ้ยละ 32.90 และปีการศึกษา 2563 คิด เป็นรอ้ยละ 29.99             
ซึง่ต า่กว่ารอ้ยละ 50 ทุกปี (สถาบนัทดสอบทางการศึกษาแห่งชาต,ิ 2563) 
แสดงใหเ้ห็นว่า ปญัหาการเรียนรูข้องนกัเรียนส่งผลต่อผลสมัฤทธ์ิ
ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์อยู่ในเกณฑ์ต า่ การจดัการเรียน          
การสอนใหม้ปีระสทิธิภาพ ครูผูส้อนจ าเป็นตอ้งมวีธิีการจดัการเรียน
ที่เนน้นกัเรียนเป็นส าคญั กระตุน้ใหน้กัเรียนทุกคนสามารถเรียนรู ้
และพฒันาตนเองได ้โดยใหน้กัเรียนมโีอกาสเลอืกเรียนวชิาความรู ้
ต่าง ๆ ตามความสนใจหรือความถนัดซึ่งไม่ใช่เพียงการเรียนรู ้          
ในหอ้งเรียนเท่านัน้ การเรียนรู ้คือ การที่บุคคลเกิดการเปลีย่นแปลง
พฤติกรรมอนัเนื่องมาจากประสบการณ์หรือฝึกปฏิบตัิ (ส านักงาน
คณะกรรมการการศึกษาเอกชน, 2545)  

จากการจดัการเรียนการสอนของโรงเรียนบา้นแพงหนองเหนือ 
ส าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 5 จ านวน 28 คน ปีการศึกษา 
2564 ปญัหาที่พบในชัน้เรียนมากที่สุด คือ ไม่มคีวามกระตือรือรน้ 
ไม่มีแรงจูงใจในการเรียน ส่งผลใหม้ีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตร์ที่ต า่กว่าเกณฑ์ ซึ่งมีจ านวนนกัเรียน รอ้ยละ 37.93               
ที่ไดค้ะแนนต า่กว่ารอ้ยละ 50 ของคะแนนเต็ม ถือว่าเป็นปัญหา
ส าคญัที่ครูตอ้งรีบหาแนวทางแกไ้ข ประกอบกบัผูว้จิยัไดป้ฏบิตัิการ
สอนในสถานศึกษาโรงเรียนบา้นแพงหนองเหนือเป็นโรงเรียน           
ขยายโอกาส มกีารเรียนการสอนในรายวชิาคณิตศาสตรเ์ป็นวชิาพื้นฐาน
เพิ่มเติมที่มีการจ ัดการเรียนการสอนในกลุ่มสาระการเรียนรู ้
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วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษา             
ข ัน้พื้นฐานพุทธศกัราช 2551 (ฉบบัปรบัปรุง พ.ศ. 2560) ซึ่งได ้
ปรบัปรุงเพื่อใหม้ีความสอดคลอ้งและเชื่อมโยงกนัภายในสาระ           
การเรียนรูต่้าง ๆ ตลอดจนการเชื่อมโยงเนื้อหาความรูท้างวิทยาศาสตร์
กบัคณิตศาสตร์ดว้ย นักเรียนจ าเป็นตอ้งเรียนรูเ้พื่อใหส้ามารถ           
น าความรูน้ี้ ไปใชใ้นการด ารงชีวติหรือศึกษาต่อในวิชาชีพที่ตอ้งใช ้
วิทยาศาสตรไ์ด ้จากการปฏิบตัิการสอนในสถานศึกษาของผูว้ิจยั 
ไดเ้ล็งเห็นสภาพปญัหาในรายวิชาคณิตศาสตร์ ในภาคเรียนที่ 1            
ปีการศึกษา 2564 ส าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่  5 จ านวน 
28 คน โดยการสงัเกตพฤติกรรมของนักเรียน ซึ่งใชแ้บบสงัเกต
พฤติกรรมการท างานรายบุคคล พบว่ามีพฤติกรรมหลายอย่าง          
ของนกัเรียนที่แสดง ใหเ้ห็นว่ายงัขาดแรงจูงใจใฝ่สมัฤทธ์ิทางการเรียน 
เช่น มาสายโดยไม่มีเหตุผลสมควร , ออกจากหอ้งเรียนทนัท ี                
ที่มี โอกาส, ท างานที่ ได ร้ ับมอบหมายไม่ส าเร็จหรือส่งงานชา้             
เป็นส่วนใหญ่, ไม่มีความกระตือรือรน้ในการเรียน  ไม่จดงาน           
ถามค าถามค่อนขา้งนอ้ย จึงไดส้มัภาษณ์นกัเรียน จ านวน 10 คน  
จากท ัง้หมด 28 คน พบว่า สาเหตุหลกัของปญัหามาจากการให ้
ความส าคญัต่อรายวชิาน้ี ซึ่งนกัเรียนใหค้วามเห็นว่าเป็นรายวิชา          
ที่เรียนยาก และมาจากกระบวนการจดัการเรียนรูท้ี่ไม่น่าสนใจ 
นกัเรียนจึงไม่มสีิง่เรา้หรือแรงที่มากระตุน้การอยากเรียนรู ้ส่งผลให ้
เกิดความน่าเบื่อหน่าย ไม่มีความกระตือรือรน้ และไม่อยากเรียน 
ในที่สุด ดงันัน้จ าเป็นอย่างยิ่งที่ตอ้งส่งเสริมแรงจูงใจทางการเรียน
ใหก้บันกัเรียน เพื่อแกไ้ขปญัหาและพฒันานกัเรียนใหม้ีคุณภาพ 
และพฤติกรรมที่เหมาะสม เนื่องจากแรงจูงใจใฝ่สมัฤทธ์ิทางการเรียน          
มีบทบาทและมีความส าคัญ ต่อพฤติกรรมของนักเรียนและ
ความส าเร็จทางการเรียน ส าหรบัการส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สมัฤทธ์ิ
ทางการเรียนนัน้ มีกระบวนการจดัการเรียนการสอนอยู่หลายวิธี 
การเลอืกใชก้ระบวนการจึงจ าเป็นตอ้งพิจารณาถึงความเหมาะสม
ดา้นเนื้อหา สภาพแวดลอ้ม ตลอดจนความสามารถทางการเรียนรู ้
ของนกัเรียน 

จากการศึกษารูปแบบการจดัการเรียนรูท้ี่ส่งเสริมแรงจูงใจ
ใฝ่สมัฤทธ์ิ และจากงานวิจยัต่าง ๆ พบว่า แรงจูงใจใฝ่สมัฤทธ์ิ          
เป็นองคป์ระกอบหนึ่งทีม่อีทิธิพลต่อการเรียนรู ้นกัเรียนจะเกิดการเรียนรู ้
อย่างกระตือรือรน้และเอาใจใส่ต่อการเรียนตอ้งอาศัยแรงจูงใจ          

เป็นพื้นฐานที่ส  าคญั แรงจูงใจจึงเป็นตวักระตุน้ที่ท าใหน้กัเรียนเกิด
พฤติกรรมที่มเีป้าหมายและท าใหพ้ฤติกรรมนัน้ยงัคงอยู่ ซึ่งวรรณี 
ลมิอกัษร (2551) ไดก้ล่าวไวว้่า แรงจูงใจ เป็นการกระตุน้ใหบุ้คคล
แสดงออกถงึพฤติกรรมดว้ยความเต็มใจ เมื่อมกีารกระท าหรือไดม้ี
การปฏิบตัิงานตามเงือ่นไขแลว้จะไดร้บัสิ่งตอบแทนตามที่ตอ้งการ 
ดงันัน้ การจดัการเรียนรูใ้นหอ้งเรียน จึงมแีรงจูงใจเป็นตวัก าหนด
ระดบัและทิศทางของพฤติกรรม เพื่อใหน้ักเรียนมีความสนใจ           
ในการท ากิจกรรมการเรียนการสอน ท าใหน้ักเรียนมีผลสมัฤทธ์ิ
ทางการเรียนที่สูงขึ้น น าไปสู่การประสบความส าเร็จในการเรียน 
โดยการเรียนการสอนในหอ้งเรียนปัจจุบนันั้น ค รูผูส้อนมกัพบ
ปัญหาเก่ียวกบันักเรียนที่มีความแตกต่างกันในดา้นการเรียนรู  ้          
ซึ่งแบ่งไดเ้ป็น 2 กรณี คือ กรณีที่นกัเรียนมคีวามกระตือรือรน้สูงมาก 
และอีกกรณีหนึ่ ง คือ นักเรียนมีความกระตือรือรน้ต า่หรือไม่มี           
ความกระตือรือรน้เลย สอดคลอ้งกบังานวิจยัของ Lepper (2005)              
ทีไ่ดแ้สดงใหเ้ห็นว่า แรงจูงใจใฝ่สมัฤทธ์ิ ถอืเป็นปจัจยัส าคญัที่ท าให ้
นกัเรียนมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนที่ดีขึ้น และส่งผลต่อนกัเรียน            
ใหป้ระสบความส าเร็จในดา้นการเรียนรูอ้กีดว้ย  

จากการศึกษาการจดักิจกรรมการเรียนรูโ้ดยใช เ้กมิฟิเคชนั 
(Gamification) ซึ่งเป็นแนวคิดที่จะน ามาประยุกต์ใชก้ ับการศึกษา 
เพื่อเป็นแนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนรูใ้นศตวรรษที่  21               
โดยสามารถส่งเสริมใหเ้กิดการเรียนรูอ้ย่ างมีส่วนร่วมมากขึ้ น                 
โดย Glover (2013) กล่าวว่าเป็นการประยุกตรู์ปแบบของเกมเขา้มา
เป็นส่วนหนึ่งของกิจกรรมต่าง ๆ ท าใหก้ิจกรรม มีรูปแบบเสมือนเกม 
มีความสนุกสนานหรือความทา้ทายที่เกิดจากการท ากิจกรรมนั้น 
สามารถช่วยเสริมสรา้งแรงจูงใจใหม้ีส่วนร่วมในการท ากิจกรรม           
การน าแนวคิดเกมิฟิเคชนัมาใชใ้นจดัการเรียนรูต่้างกบัการเรียน  
โดยที่เกมฟิิเคชนัจะสอดแทรกแนวคิดของเกมเขา้มาเป็นส่วนหน่ึง
ในการเรียนรู ้แมจ้ะไม่สามารถสมัผสัไดโ้ดยตรง แต่ท าใหผู้เ้ล่น 
เกิดความรูส้กึเสมอืนกบัการเล่นเกมได ้ขณะที่การเรียน โดยมเีกม
เป็นฐานใหค้วามส าคัญกับการสรา้งเกม เพื่อน ามาใชใ้นการ
ประกอบการเรียนรู ้ซึ่งระหว่างการเล่นเกมผูเ้ล่นจะเกิดการเรียนรู ้
เนื้ อหาของการเรียนในหวัขอ้นั้นดว้ย โดยแนวคิด เกมิฟิเคชัน            
เป็นรูปแบบของกิจกรรมที่ออกแบบใหน้กัเรียนมีส่วนร่วมในการท า
กิจกรรมและมีสมาธิจดจ่ออยู่กบักิจกรรมการเรียนรู ้โดยน ากลไก         
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ของเกมมาประยุกต์ใชก้บักิจกรรมในหอ้งเรียน เพื่อกระตุน้ใหเ้กิด         
ความสนใจของนกัเรียนและเปิดโอกาสใหม้ส่ีวนร่วมในการท ากิจกรรม 
(Foreman, 2012, Yu-kai, 2013)  
 จากปญัหาดงักล่าวท าใหผู้ว้ิจยัมีความสนใจที่จะแกไ้ขปญัหา 
เพื่อเสริมสรา้งแรงจูงใจใฝ่สมัฤทธ์ิทางการเรียนที่นกัเรียนไม่สนใจ
เรียนในวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาชัน้ปีที่ 5 
โรงเรียนบา้นแพงหนองเหนือ ดว้ยการส่งเสริมแรงจูงใจในการเรียน
วชิาคณิตศาสตร ์โดยการจดัการเรียนรูแ้บบผสมผสานดว้ยเทคนิค
เกมิฟิเคชัน ซึ่งเป็นการน าเสนอเนื้ อหาผ่านเทคโนโลยีร่วมกับ             
การสอนแบบเผชิญหนา้ในหอ้งเรียน หลงัจากนัน้น าเน้ือหาแนบไว ้
บนเวบ็สนบัสนุน และติดตาม การด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอน 
ซึ่งเว็บสนบัสนุนสามารถเขา้ไปศึกษาและทบทวนเนื้ อหาไดด้ว้ย
ตนเอง สามารถเรียนรูไ้ดทุ้กทีทุ่กเวลาและตอบสนองความแตกต่าง
ระหว่างบุคคล ส่งผลใหน้ักเรียนมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนดีขึ้น           
เพื่อช่วยกระตุน้ใหน้กัเรียนมีความกระตือรือรน้ สนใจอยากเรียน 
ในวิชาคณิตศาสตร์มากขึ้น นอกจากน้ียงัสามารถช่วยส่งเสริม            
การพฒันาความรูค้วามเขา้ใจของนกัเรียน อีกท ัง้ยงัเป็นแนวทาง           
ในการจดัการเรียนการสอนใหม้ปีระสทิธิภาพและน าไปใชป้ระโยชน์
ในการศึกษาไดต่้อไป  
 

วตัถปุระสงคก์ารวิจยั 
 1. เพื่อศึกษาปฏิบติัการส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สมัฤทธ์ิวิชา
คณิตศาสตร ์โดยการจดัการเรียนรูแ้บบผสมผสานดว้ยเทคนิคเก
มิฟิเคชนั ส าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศึกษาชัน้ปีที่ 5 โรงเรียนบา้น
แพงหนองเหนือ 
 2. เพื่อศึกษาความสมัพนัธ์ของแรงจูงใจใฝ่สมัฤทธ์ิที่กบั
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวชิาคณิตศาสตร ์โดยการจดัการเรียนรูแ้บบ
ผสมผสานดว้ยเทคนิคเกมฟิิเคชนั ส าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศึกษาชัน้
ปีที ่5 โรงเรียนบา้นแพงหนองเหนือ 
 3. เพื่อศึกษาความพงึพอใจของนกัเรียนที่มีต่อการจดัการ
เรียนรูแ้บบผสมผสานดว้ยเทคนิคเกมิฟิเคชนัของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที ่5 โรงเรียนบา้นแพงหนองเหนือ 

 
 

ขอบเขตการวิจยั 
กลุ่มเป้าหมาย 
 กลุ่มตวัอย่างในการวิจยัคร ัง้นี้  คือ นกัเรียนชัน้ประถมศึกษา         
ปีที่ 5 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 จ านวน 28 คน โรงเรียน           
บา้นแพงหนองเหนือ อ าเภอโกสุมพสิยั จงัหวดัมหาสารคาม 
ขอบเขตเน้ือหา 
 เนื้อหาที่ใชใ้นการวจิยั เป็นเนื้อหาของรายวชิา คณิตศาสตร ์
ระดบัชัน้ประถมศึกษาปีที่ 5 โดยผูว้ิจยัเลือกเนื้ อหามาใชใ้นการ
ด าเนินการวิจยั เรื่อง จ านวนนับ จ านวน 2 แผน รวม 8 ชัว่โมง 
ผูว้จิยัไดเ้ลอืกใชเ้นื้อหาในการด าเนินการวจิยั มเีนื้อหาดงันี้  
 1. เรื่อง การเรียงล  าดบัจ านวนนบั  
 2. เรื่อง การบวก ลบ คูณ หารจ านวนนบั 
รูปแบบการวิจยั 
 งานวิจ ัยในครั้งนี้ ใช รู้ปแบบการวิจ ัย เชิ งปฏิบ ัติ ก าร             
ในชั้น เรียน  (Classroom Action Research) เพื่ อน าข อ้สรุป            
ของผลการวิจยัที่คน้พบ โดยมีข ัน้ตอนกระบวนการตามแนวคิด 
ของ Kemmis and McTaggart (1988) ประกอบดว้ย 4 ข ัน้ตอน 
ดงันี้  1) ข ัน้วางแผน (Plan) 2) ข ัน้ปฏิบตัิการ (Act) 3) ข ัน้สงัเกต
การปฏบิตัิ (Observe) และ 4) ข ัน้สะทอ้นผลการปฏบิตัิ (Reflect) 
ตวัแปรที่ศึกษา 
 ในการวจิยัคร ัง้นี้ ตวัแปรทีศ่ึกษาประกอบดว้ย 
 1. ตัวแปรตน้ ไดแ้ก่ การจดัการเรียนรูแ้บบผสมผสาน 
ดว้ยเทคนิคเกมฟิิเคชนั  
 2. ตวัแปรตาม ประกอบดว้ย แรงจูงใจใฝ่สมัฤทธ์ิในการเรียน 
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน และความพงึพอใจ  
เวลาที่ใชใ้นการวิจยั 
 การปฏิบ ัติการวิจ ัยในครั้งนี้ กระท าในภาค เรียนที่  2          
ปีการศึกษา 2564 ใชเ้วลาปฏิบตัิการจ านวนเป็นเวลา 2 คาบ/
สปัดาห ์
สถานที่ในการวิจยั  
 หอ้งปฏิบตัิการคอมพวิเตอร ์โรงเรียนบา้นแพงหนองเหนือ 
ต าบลแพง อ าเภอโกสุมพสิยั จงัหวดัมหาสารคาม  
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วิธีด าเนินการวิจยั 
กลุ่มเป้าหมาย 
 กลุ่มตวัอย่างในการวิจยัคร ัง้นี้  คือ นกัเรียนชัน้ประถมศึกษา           
ปีที่ 5 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 จ านวน 28 คน โรงเรียน
บา้นแพงหนองเหนือ อ าเภอโกสุมพสิยั จงัหวดัมหาสารคาม 
เครื่องมือการวิจยั 
 ในการวิจ ัยครั้งนี้  เครื่องมือที่ ใชใ้นการวิจ ัย  แบ่งตาม
ลกัษณะการใชง้านออกเป็น 5 ประเภท ดงันี้ 
 1. แผนการจดัการเรียนรูแ้บบผสมผสานดว้ยเทคนิค            
เกมฟิิเคชนั  
 2. แบบวดัแรงจูงใจใฝ่สมัฤทธ์ิ  
 3. แบบทดสอบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
 4. แบบสอบถามความพงึพอใจ 
 5. แบบบนัทกึอนุทนิของผูเ้รียน 
การเกบ็รวบรวมขอ้มูล 
 การวิจ ัยครั้งนี้  เป็นการส่งเสริม แรงจูงใจใฝ่ส ัมฤท ธ์ิ         
ในการเรียนวชิาคณิตศาสตร ์โดยการจดัการเรียนรูแ้บบผสมผสาน
ดว้ยเทคนิคเกมิฟิเคชนั ส าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศึกษาชัน้ปีที่ 5 
โรงเรียนบา้นแพงหนองเหนือ โดยใชรู้ปแบบการวิจยัเชิงปฏิบตัิการ          
ในชั้น เรี ยน  (Classroom Action Research) ต ามแนวคิ ดของ 
Kemmis and Mc Taggart (1988) ป ระกอบด ้วย  4 ข ั้น ตอน            
ไดแ้ก่ 1) ข ัน้การวางแผน (Plan) 2) ข ัน้ปฏิบ ัติการ (Action)             
3) ข ัน้สงัเกตการณ์ (Observe) 4) ข ัน้สะทอ้นผลการปฏิบตัิการ 
(Reflect) การวจิยัคร ัง้นี้ มรีะยะเวลาทีใ่ชใ้นการวจิยัสปัดาหล์ะ 2 ชัว่โมง 
ผูว้ิจยักระท าในชั้นเรียนในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษาที่ 2564 
จ านวน 6 แผนการจดัการเรียนรู ้ใชเ้วลาปฏบิตัิการท ัง้หมด 8 ชัว่โมง 
การวิเคราะหข์อ้มูล 
 การวจิยัคร ัง้นี้  ผูว้ิจยัไดด้ าเนินการวเิคราะหข์อ้มูลแบ่งเป็น 
2 ประเภท ดงันี้ 
 1. การวเิคราะหข์อ้มลูเชงิคุณภาพ 
 ขอ้มูลจากการบนัทกึของผูว้จิยั เป็นขอ้มลูทีไ่ดจ้าก แบบวดั
แรงจูงใจใฝ่ส ัมฤท ธ์ิ แบบทดสอบผลส ัมฤท ธ์ิทางการเรียน 
แบบสอบถามความพึงพอใจ แบบบนัทกึอนุทินของผูเ้รียน และใบงาน 
ทีม่อบหมาย น าขอ้มลูทีไ่ดจ้ากการเก็บรวบรวมขอ้มลูต่าง ๆ  ทีก่ลา่วมานัน้ 

มาท าการวิเคราะห ์วจิารณ์ ตีความ สรุปผลและประเมินผล โดยจะถูก
น าเครื่องมือเหล่านี้ ไปใชเ้ก็บขอ้มูลในการปฏิบตัิการแต่ละวงรอบ            
เพือ่หาแนวทางแกไ้ขปญัหาแลว้น าไปปรบัปรุงใชใ้นวงรอบถดัไป 
 2. การวเิคราะหข์อ้มลูเชงิปรมิาณ 
    2.1 แบบวดัแรงจูงใจใฝ่สมัฤทธ์ิ โดยน าขอ้มูลที่ไดจ้าก
แบบว ัดแรงจูงใจใฝ่ส ัมฤทธ์ิมาวิ เคราะห์หาค่ าระด ับแรงจูงใจ              
โดยใชส้ถิติ คือ ค่าเฉลี่ย ( ) และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)            
การแปลผลการวิเคราะห์ขอ้มูล พิจารณาจากคะแนนเฉลี่ย             
ของช่วงระดบัคะแนน 5 ระดบั ดงันี้  
  คะแนนเฉลีย่  ความหมาย 
  4.50-5.00 นกัเรียนมแีรงจูงใจใฝ่สมัฤทธ์ิสูงมาก 
  3.50-4.49 นกัเรียนมแีรงจูงใจใฝ่สมัฤทธ์ิสูง 
  2.50-3.49 นกัเรียนมแีรงจูงใจใฝ่สมัฤทธ์ิปานกลาง 
  1.50-2.49 นกัเรียนมแีรงจูงใจใฝ่สมัฤทธ์ิต า่ 
  1.00-1.49 นกัเรียนมแีรงจูงใจใฝ่สมัฤทธ์ิต า่มาก 
  2.2 แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน โดยการ
วเิคราะหห์าคะแนนแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน และ
น ามาวิเคราะหข์อ้มูลพิจารณาจากระดบัที่พอใชข้ึ้นไปถือว่าผูเ้รียน          
มผีลสมัฤทธ์ิทางการเรียนทีด่ขีึ้น ดงันี้ 
  รอ้ยละ  ความหมาย 
  รอ้ยละ 80 ขึ้นไป  ดเียี่ยม 
  รอ้ยละ 70-79  ด ี
  รอ้ยละ 60-69 พอใช ้
  รอ้ยละ 50-59 ผ่าน 
  ต า่กว่ารอ้ยละ 50 ไม่ผ่าน 
  2.3 แบบสอบถามความพึงพอใจ โดยการวิเคราะห์          
หาระดบัความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนดว้ยแผนการ
จัดการเรียนรู  ้โดยใชส้ถิติพื้ นฐาน ใชส้ถิติ  คือ ค่ าเฉลี่ย ( )              
และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) น าแบบสอบถามความพงึพอใจ
ของผูเ้รียนที่มีต่อการจดัการเรียนรูแ้บบผสมผสาน ดว้ยเทคนิค                
เกมิฟิเคชนัชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนบา้นแพงหนองเหนือ                
มาวเิคราะหร์ะดบัความพงึพอใจ โดยใชค่้าเฉลีย่และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
มรีายละเอยีดการแปลผล การวเิคราะหค่์าเฉลีย่แบบวดัมาตรประมาณค่า 
ตามวธิีลเิคิรต์ชนิด 5 ระดบั คือ (ไพศาล วรค า, 2559) 
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คะแนนเฉลีย่  ความหมาย 
4.51-5.00  มรีะดบัความพงึพอใจมากทีสุ่ด 
3.51-4.50  มรีะดบัความพงึพอใจมาก 
2.51-3.50  มรีะดบัความพงึพอใจป านกลาง 
1.51-2.50  มรีะดบัความพงึพอใจนอ้ย 
1.00-1.50  มรีะดบัความพงึพอใจนอ้ยทีสุ่ด 
 

ผลการวิจยั 
 1. ผลการศึกษาการปฏบิตัิการส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สมัฤทธ์ิ
วชิาคณิตศาสตร ์โดยการจดัการเรียนรูแ้บบผสมผสานดว้ยเทคนิค
เกมิฟิเคชนั ส าหรบันักเรียนชัน้ประถมศึกษาชัน้ปีที่ 5 โรงเรียน              
บา้นแพงหนองเหนือ จากการจดักิจกรรมโดยการจดัการเรียนรู ้
แบบผสมผสานดว้ยเทคนิค เกมิฟิ เคชัน โดยใชห้ลกัการวิจ ัย            
เชิงปฏิบตัิการในชั้นเรียน วิชา คณิตศาสตร์ ส าหร ับนักเรียน               
ช ั้น ประถมศึ กษ าชั้น ปี ที่  5  โรงเรียนบ ้านแพ งหนองเหนื อ                
จ านวน 2 แผนการจดัการเรียนรู ้ซึง่เป็นการจดักิจกรรมการเรียนรู ้
ที่มุ่งเนน้ส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สมัฤทธ์ิ ใหแ้ก่นกัเรียน โดยนกัเรียน
สามารถลงมอืปฏบิตัิงานไดเ้ป็นไปตามแต่ละดา้น มที ัง้หมด 6 ดา้น 
ไดแ้ก่ 1. ดา้นความกลา้เสี่ยง/กลา้ตดัสินใจ 2. ดา้นความขยนั             
และตัง้ใจใฝ่เรียนรู ้3. ดา้นความรบัผดิชอบ 4. ดา้นการมส่ีวนร่วม
และร่วมมือ 5. ดา้นความอดทนต่อการท างาน 6. ดา้นการวาง
แผนการท างาน พบว่า หลงัจากนักเรียนไดร้บัการจดัการเรียนรู  ้           
โดยการจดัการเรียนรูแ้บบผสมผสานดว้ยเทคนิคเกมฟิิเคชนั นกัเรียน
มแีรงจูงใจใฝ่สมัฤทธ์ิเพิ่มขึ้น มกีารฝึกฝน ลงมอืปฏบิติัแกไ้ขปญัหา
ที่เกิดขึ้นในระหว่างปฏิบตัิกิจกรรม และร่วมมอืกนั โดยการแสดง
ความคิดเห็น แลกเปลี่ยนความรูผ่้านการท าภารกิจในเกมที่ไดร้บั
มอบหมายจากผูส้อน การจดักิจกรรมการเรียนรูด้งักล่าวน้ีส่งเสริม
ใหน้กัเรียนไดฝึ้กทกัษะการปฏบิตัิ สามารถเชื่อมโยงความรูท้ี่ไดจ้าก
การเรียนรูภ้ายในชัน้เรียนไปใชใ้นชีวติประจ าวนัได ้อีกท ัง้ไดร่้วมกนั
แสดงความคิดเห็น ร่วมกนัวางแผน แลกเปลีย่นความท าใหน้กัเรียน 
มปีฏสิมัพนัธท์ีด่ต่ีอเพือ่นในชัน้เรียนมคีวามสุขกบัการเรียน ดงัภาพที ่1 

 
ภาพที่ 1 ข ัน้ตอนการจดักิจกรรมการจดัการเรยีนรูผ้สมผสาน 
 ดว้ยเทคนิคเกมฟิิเคชนั 
 

การ ส่ ง เส ริม แ รงจู งใจ ใฝ่ ส ัม ฤท ธ์ิ วิช าค ณิ ตศ าสต ร ์              
โดยการจัดการเรียนรูแ้บบผสมผสานดว้ยเทคนิคเกมิฟิ เคชัน             
ของผูว้จิยั มีกระบวนการเรียนรูท้ ัง้หมด 5 ข ัน้ตอน ในการด าเนิน
กิจกรรมการสอนแต่ละครัง้ผูว้ิจยั มีการปรบัเนื้ อหากระบวนการ
เรียนรู เ้พื่ อให เ้กิดประสิทธิภ าพ สูงสุดแก่นักเรียน โดยใหม้ี              
ความสอดคลอ้งกบัข ัน้ตอนการจดักิจกรรมโดยการจดัการเรียนรู ้
แบบผสมผสานดว้ยเทคนิคเกมฟิิเคชนั ดงันี้  

1. ข ัน้ทบทวนความรูเ้ดิม ผูว้จิยัในบทบาทของครูผูส้อนได ้
ท าการชี้แจงจุดประสงค ์ขอ้ตกลง ข ัน้ตอนในท ากิจกรรม การวดั
และประเมินผลหลงัจากการท ากิจกรรมเสร็จสิ้นก่อนที่จะเริ่มท า
กิจกรรมทุกครัง้ โดยครูมีการแนะน าแหล่งขอ้มูลความรูเ้พิ่มเติม
ผ่านการท าภารกิจในเกมที่ไดร้บัมอบหมายจากผูส้อน ซึ่งมีท ัง้         
ใบความรู ้ใบงาน ลงิก ์วดีีโอ ตวัอย่างผลงานที่สมบูรณ์ที่เกี่ยวขอ้ง
กบัเนื้อหาทีเ่รียนในแต่ละสปัดาหก่์อนทีจ่ะเริ่มการเรียนการสอน  
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2. ข ัน้ทา้ทายความคิด ในข ัน้น้ีครูผูส้อนจะเป็นผูอ้อกค าส ัง่
หรือเกมมาสเตอร์ใหน้กัเรียนลงมือปฏิบตัิตาม โดยมีการก าหนด
ระยะเวลาในการลงมอืปฏิบตัิอย่างเหมาะสมในแต่ละครัง้ใหม้คีวาม
สอดคลอ้งกบัเนื้อหาที่เรียนในระหว่างที่นกัเรียนลงมอืปฏบิตัิอยู่นัน้ 
หากนกัเรียนเกิดปญัหาติดขดั หรือขอ้สงสยัต่าง ๆ สามารถซกัถาม
แสดงความคิดเห็น แลกเปลี่ยนความรูก้บัเพื่อนหรือครูผูส้อนได ้
เพือ่ใหน้กัเรียนมคีวามเขา้ใจในเนื้อหา และการปฏบิตัิงานในบางข ัน้ตอน
ทีส่งสยัว่าจะมส่ีวนผดิพลาดอยู่  
 3. ข ัน้อธิบายและสาธิต ในข ัน้นี้ครูจะเป็นผูม้อบหมายให ้
นักเรียนลงมือ ฝึกฝน ปฏิบตัิมีความสามารถ ในการแกป้ัญหา            
การให เ้หตุผล การสื่อสาร การสื่อความหมายทางคณิตศาสตร ์              
และการน าเสนอการเชื่อมโยงความรู ต่้ าง ๆ ทางคณิตศาสตร ์                
และเชื่อมโยงคณิตศาสตร์กับศาสตร์อื่น ๆ และมีความคิดริเริ่ม
สรา้งสรรคอ์ย่างถูกตอ้งและสมบูรณ์ 
 4. ข ัน้ปฏิบติัตามภารกิจ ในข ัน้นี้ เพื่อเพิ่มความเขา้ใจ และ
การปฏบิตัิ การฝึกฝนใหม้คีวามช านาญขึ้น ครูจะก าหนดระยะเวลา
ใหน้กัเรียนไดท้ าการศึกษาคน้ควา้ขอ้มูลเพิ่มเติมอย่างเหมาะสม   
จากแหล่งขอ้มูลที่จดัเตรียมไวใ้หผ่้านการท าภารกิจในเกมที่ไดร้บั
มอบหมายจากผูส้อน หลงัจากนัน้ครูมอบหมายใหน้กัเรียนลงมอืปฏบิติั 
โดยอาศัยความรูท้ี่ไดจ้ากการศึกษา คน้ควา้ เรียนรูด้ว้ยตนเอง           
จากแหล่งขอ้มูลเพิ่มเติม และประสบการณ์ในการลงมือปฏิบตัิ            
ทีผ่่านมาสรา้งเป็นชิ้นงานต่อยอด  
 5. ข ัน้สะทอ้นความคิดและประเมินผล ในข ัน้สุดทา้ยน้ี       
ครูมอบหมายใหน้กัเรียนลงมือ ฝึกทกัษะวิธีใชก้ารบวก ลบ คูณ 
หารระคน ไดอ้ย่างรวดเร็ว ถูกตอ้ง ครูจะส ัง่ใหน้กัเรียนลงมอืปฏบิตัิ
เริ่มตน้ใหม่ท ัง้หมด พรอ้มท ัง้ก าหนดเวลาในการลงมือปฏิบติั          
อย่างเหมาะสม และครูจะเป็นผูต้ิดตาม แสดงความคิดเห็น           
ใหค้ าแนะน า พรอ้มท ัง้ประเมนิและส่งเสริมพฒันาทกัษะดา้นการสรา้ง
แนวความคิดอสิระใหน้กัเรียนระดบัชัน้เรียน 
 จากการจดักิจกรรมเรียนรู ้โดยการจดัการเรียนรูแ้บบผสมผสาน
ดว้ยเทคนิคเกมิฟิเคชนั เพื่อส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สมัฤทธ์ิของนกัเรียน 
โดยการวิจยัเชิงปฏิบตัิการท ัง้ 2 วงรอบนั้น พบว่า เกิดผลดีต่อ            
การจดักิจกรรมการเรียนรูเ้ป็นอย่างยิ่งเพราะเป็นการเปิดโอกาสให ้
ครูผูส้อนไดว้ิเคราะห์และพิจารณาปัญหาที่เกิดขึ้นจากการสอน          

ในแต่ละวงรอบมาวางแผน ออกแบบกิจกรรมการเรยีนรูท้ีจ่ะน ามาใชส้อน
ในครัง้ต่อไปไดอ้ย่างเหมาะสม เพื่อใหเ้กิดประสิทธิภาพสูงสุด          
แก่นักเรียน ซึ่งในการส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สมัฤทธ์ิของนักเรียน           
โดยการจดัการเรียนรูแ้บบผสมผสานดว้ยเทคนิคเกมฟิิเคชนั มุ่งเนน้
ใหน้ักเรียนไดส้งัเกต ฝึกฝน ลงมือปฏิบตัิกระตือรือรน้เรียนรู ้          
ดว้ยตนเองลองฝึกฝน ปฏบิตัิบ่อย ๆ จนรูข้อ้ผดิพลาด หรือเกิดขอ้
สงสยัระหว่างลงมือปฏิบตัิ โดยเมื่อเกิดขอ้ผิดพลาด ขอ้สงสยั 
นกัเรียนสามารถแสดงความคิดเห็น แลกเปลี่ยนความรูร่้วมกบั
เพือ่นหรือครูผูส้อน อกีท ัง้สามารถศึกษาขอ้มลูเพิม่เติมจากแหล่งขอ้มูล
ที่ครูจดัเตรียมไวใ้หผ่้านการท าภารกิจในเกมที่ไดร้บัมอบหมาย          
จากผูส้อนท ัง้นี้ เพื่อเพิ่มความเขา้ใจ และปรบัปรุงการปฏบิตัิใหด้ีขึ้น
ตามล าดบั น าไปสู่การปฏบิตัิที่ถูกตอ้ง สมบูรณ์ จนเกิดเป็นความช านาญ 
ส่งผลดีต่อนกัเรียนท าใหม้ีปฏิสมัพนัธ์ที่ดีในการท างาน กลา้ที่จะ
แสดงความคิดเห็นไดแ้ลกเปลี่ยนความรู ้ประสบการณ์ซึ่งกนัและกนั 
นอกจากนั้นยงัส่งผลใหน้ักเรียนสนใจต่องานที่ครูมอบหมายภายใต ้        
การเล่นเกม นกัเรียนมคีวามกระตือรือรน้ สนุกสนาน มคีวามรบัผดิชอบมากขึ้น 
 5.1 ผลการศึกษาความสมัพนัธ์ของแรงจูงใจใฝ่สมัฤทธ์ิ         
ที่มี ต่อผลส ัมฤท ธ์ิทางการเรียนในการศึกษาความส ัมพ ันธ ์              
ของแรงจูงใจใฝ่สมัฤทธ์ิที่มีต่อผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน พบว่า              
ค่าสมัพนัธเ์ชงิบวกในระดบัสูงกล่าวคือมคีวามสมัพนัธค์ิดเป็น 0.78 
จงึอธิบายไดว้่า เมื่อนกัเรียนมแีรงจูงใจใฝ่สมัฤทธ์ิที่ดแีละจะมผีลต่อ
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนเพิ่มขึ้น ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียน 
ก็จะเพิ่มขึ้นตาม หรือมคีวามสมัพนัธไ์ปในทศิทางเดียวกนัแสดงว่า
การที่นักเรียนไดฝึ้กฝน สงัเกต กระตือรือรน้เรียนรู ด้ว้ยตนเอง  
และลงมือปฏิบตัิบ่อย ๆ จนรูข้อ้ผิดพลาด จะท าใหน้ักเรียน          
เกิดความเชี่ยวชาญ ความเขา้ใจในทกัษะปฏบิตัิ และท าใหน้กัเรียน 
มคีวามสนใจและรบัผดิชอบกบังานที่ครูไดม้อบหมายมากขึ้น  
 5.2 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการ
จดัการเรียนรูแ้บบผสมผสาน ดว้ยเทคนิคเกมิฟิเคชนั ในการศึกษา
ความพงึพอใจของนกัเรียนที่มต่ีอการจดัการเรียนรูแ้บบผสมผสาน 
ดว้ยเทคนิคเกมิฟิเคชนั ส าหรบันักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 5 
โรงเรียนบา้นแพงหนองเหนือ โดยภาพรวมความพึงพอใจของ
นกัเรียนต่อการจดักิจกรรมการเรียนรู ้เมื่อเทียบกบัเกณฑอ์ยู่ใน
ระดบัความพงึพอใจมาก (  = 3.64, S.D. = 0.51) 
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สรุปและอภปิรายผลการวิจยั 
 จากการวจิยั เรื่อง การส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สมัฤทธ์ิในการเรียน
วชิาคณิตศาสตร ์โดยการจดัการเรียนรูแ้บบผสมผสานดว้ยเทคนิค
เกมิฟิเคชนั ส าหรบันักเรียนชัน้ประถมศึกษาชัน้ปีที่ 5 โรงเรียน         
บา้นแพงหนองเหนือ ศึกษาจากผลการวจิยัพบประเด็นส าคญัที่น ามา
อภปิรายผล ดงันี้ 
 1. ผลการศึกษาการปฏบิติัการส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สมัฤทธ์ิ
วชิาคณิตศาสตร ์โดยการจดัการเรียนรูแ้บบผสมผสานดว้ยเทคนิค
เกมฟิิเคชนั  
 จากผลการวิจยัพบว่า ในกระบวนการส่งเสริมแรงจูงใจ         
ใฝ่สมัฤทธ์ิวิชาคณิตศาสตร ์โดยการจดัการเรียนรูแ้บบผสมผสาน
ดว้ยเทคนิคเกมิฟิ เคชันซึ่งเป็นการจดักิจกรรมที่ เนน้ส่งเสริม
แรงจูงใจใฝ่สมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียน เป็นการจดัการเรียนรู ้
ที่มุ่งเนน้ใหน้กัเรียนไดล้งมือปฏิบติัจริงดว้ยตนเองภายใตก้ารท า
ภ าร กิจใน เกม  ได ้ฝึ กฝนปฏิบ ัติ  ได ้วิธีก าร เรียน รู ้เกี่ ย วกับ
กระบวนการปฏิบ ัติตามข ัน้ของกิจกรรม มีความสนุกสนาน
กระตือรือรน้ ใหน้กัเรียนมคีวามเขา้ใจพื้นฐาน ก่อนที่จะเพิ่มระดบั
ความซ ับซอ้นของเนื้ อหายากขึ้ น  กระบวนการปฏิบ ัติตรงนี้              
จะช่วยใหน้กัเรียนไดเ้รียนรูข้อ้ผดิพลาด ปญัหา รวมถงึไดป้ระสบการณ์
จากการที่นักเรียนไดฝึ้กฝน ฝึกปฏิบตัิดว้ยตัวของนักเรียนเอง           
จนสามารถปฏิบติังานออกมาไดอ้ย่างเป็นธรรมชาติ ถูกตอ้ง 
สมบูรณ์ สอดคลอ้งกบั สุชญัญา เยื้องกลาง (2560) ไดศ้ึกษา เรื่อง 
การพฒันาระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน โดยใชเ้กมฟิิเคชนั
เป็นฐาน เพื่อส่งเสริมทกัษะการแกป้ญัหาและทกัษะ การเชื่อมโยง
คณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระด ับประถมศึกษา ผลการวิจยัพบว่า              
1. ระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน โดยใชเ้กมิฟิเคชัน           
เป็นฐาน เพื่อส่งเสริมทกัษะการแกป้ัญหาและทกัษะการเชื่อมโยง
คณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงระดบัประถมศึกษา มี 5 องค์ประกอบ คือ              
1) ปจัจยัน าเขา้ 2) กระบวนการ 3) การควบคุม 4) ผลลพัธ ์5) ขอ้มูล
ป้อนกลบั โดยข ัน้ตอนกระบวนการเรียน การสอน แบ่งออก 2 ข ัน้ตอน 
ไดแ้ก่ ข ัน้การเตรียมก่อนการเรียนการสอน และข ัน้การจดักิจกรรม
การเรียนการสอน มี  6 ข ั้นตอน ได แ้ก่ ข ั้นที่  1 ข ั้นน าเสนอ
สถานการณ์ปญัหา ข ัน้ที่ 2 ข ัน้สอน ม ี4 กิจกรรม ไดแ้ก่ (1) คน้หา
ปัญหา (2) วางแผนหาวิธีการแกป้ัญหา (3) ด าเนินการแกป้ัญหา            

(4) การน าเสนอผลและตรวจสอบการแกป้ัญหา ข ัน้ที่ 3 ข ัน้สรุป
ความคิดรวบยอด ข ัน้ที่ 4 ข ัน้ฝึกทกัษะ ข ัน้ที่ 5 ข ัน้ใชป้ระยุกต์ 
และข ัน้ที่ 6 ข ัน้ประเมนิผล การใชเ้กมฟิิเคชนัในข ัน้การจดักิจกรรม
การเรียนการสอน ประกอบดว้ย (1) แต ้มสะสม (Points)                   
(2) เหรียญตราส ัญลกัษณ์  (Badges) (3) ล  าด ับข ั้น  (Levels)                
(4) ตารางอนัดบั (Leaderboard) (5) ความทา้ทาย (Challenges) 
ผลการประเมินระบบการเรียนการสอน โดยผู ท้รงคุณวุฒิ               
ใหก้ารรบัรองว่าสามารถน าไปใชใ้นการเรียนการสอนกบัผูเ้รียน           
ในระดบัประถมศึกษาได ้และสอดคลอ้งกบั Sandusky (2015)            
ไดท้ าวิจยัเกี่ยวกบัการศึกษาโดยใชแ้นวคิดเกมิฟิเคชนั  ซึ่งกลุ่ม 
ตวัอย่างเป็นนกัเรียนในระดบัประถมศึกษา ใชแ้บบประเมนิในเกม 
ที่ใหผ้ลป้อนกลบัแบบทนัที ผลการวจิยั พบว่า นกัเรียนส่วนใหญ่มี
ส่วนร่วมในการเรียนรูท้ี่เกิดมาจากแรงจูงใจภายใน ในขณะที่นกัเรียน
บางคนเปลี่ยนจากแรงจูงใจภายในเป็นการใชแ้รงจูงใจภายนอก       
ซึง่มสีาเหตุมาจากการเปลีย่นแปลงของกลไกเกมทีใ่ชใ้นการเรียน 
 2. ผลการศึกษาความสมัพนัธ์ของแรงจูงใจใฝ่สมัฤทธ์ิ           
ที่มีต่อผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ โดยการจัด            
การเรียนรูแ้บบผสมผสานดว้ยเทคนิคเกมฟิิเคชนั 
 จากผลการวจิยัพบว่า ความสมัพนัธข์องแรงจูงใจใฝ่สมัฤทธ์ิ  
ทีม่ต่ีอผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนมคีวามสมัพนัธก์นัเชงิบวกสบืเนื่องมาจาก
การส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สมัฤทธ์ิในการเรียน โดยการจดัการเรียนรู ้         
แบบผสมผสานดว้ยเทคนคิ เกมฟิิเคชนัท าใหน้กัเรยีนความกระตือรือรน้ 
ตื่นตวัอยู่ตลอดเวลาเกิดความแปลกใหม่ทา้ทายกบักิจกรรมในเกม 
นกัเรียนมีการแลกเปลี่ยนความคิดซึ่งกนัและกนัเพื่อใหก้ารท างาน
รวดเร็วและมีประสิทธิภาพ และใหค้วามร่วมมือและรบัผิดชอบงาน             
ที่ไดร้ ับมอบหมายเป็นอย่างดี สอดคลอ้งกับผลงานวิจยัของ 
Fernandez-Luna (2013) ไดท้ี่ท าการศึกษาเกี่ยวกบัการพฒันา
ความสามารถในการเรียนรูแ้บบร่วมมือของผูเ้รียนผ่านการเรียนรู ้
ระบบแนวคิดเกมฟิิเคชนั ผลการศึกษาพบว่า เกมฟิิเคชนั ช่วยส่งเสริม
ใหผู้เ้รียนไดเ้กิดแรงจูงใจในการเรียน ช่วยใหผู้เ้รียนมีส่วนร่วม            
ในชัน้เรียน ส่งเสริมกระบวนการเรียนรูแ้บบร่วมมือและน าไปสู่
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนทีสู่งขึ้น 
 3. ผลการศึกษาความพึงพอใจของนัก เรียนที่ มี ต่ อ            
การจดัการเรียนรูแ้บบผสมผสาน ดว้ยเทคนิคเกมฟิิเคชนั 
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 นกัเรียนมคีวามพงึพอใจต่อการส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สมัฤทธ์ิ
ในการเรียนวชิาคณิตศาสตร ์โดยการจดัการเรียนรูแ้บบผสมผสาน
ดว้ยเทคนิคเกมิฟิเคชนั อยู่ในระดบัพึงพอใจมาก แสดงใหเ้ห็นว่า
นักเรียนส่วนใหญ่มีความคิดเห็นว่าการจดักิจกรรมการเรียนรู  ้          
แบบผสมผสาน ด ้วยเทคนิ ค เกมิ ฟิ เคชันมีความ เหมาะสม                 
และสอดคลอ้งกบับริบทของการเรียนรู ้โดยเฉพาะดา้นบรรยากาศ
ในชัน้เรียนขณะปฏิบตัิกิจกรรมการเรียนรู ้ที่ส่งเสริมการเรียนรู ้           
ใหน้ักเรียนมีความสนุกสนานทา้ทาย แปลกใหม่และไม่น่าเบื่อ             
อีกท ัง้เครื่องมือและสื่อที่ใชม้คีวามทนัสมยั น่าสนใจ ง่ายต่อการใชง้าน 
รวมท ัง้กระบวนการจดัการเรียนรูท้ี่ส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สมัฤทธ์ิ           
ในการเรียนอย่างเป็นข ัน้ตอน สามารถน าไปประยุกตใ์ชใ้นชวีติประจ าวนัได ้
อีกท ัง้ครูเปิดโอกาสใหน้กัเรียนแสดงความคิดเต็มที่ นกัเรียนจึงมี
ความกลา้แสดงออกมากขึ้น ท าใหน้กัเรียนไดม้ส่ีวนร่วมอย่างเต็มที ่
ไดม้กีารร่วมมอืกนัวางแผนการท าภารกิจภายในกลุ่ม และเกิดความสุข
ในการเรียน สอดคลอ้งกับงานวิจยัของ จุฑามาศ มีสุข (2558)             
ที่กล่าวว่าเกมฟิิเคชนัท าใหก้ารเรียนน่าสนใจ สนุกสนาน และท าให ้
ประสทิธิภาพในการท างานของนกัเรียนเพิม่มากขึ้นอกีดว้ย 
 สรุปไดว้่า การจดักิจกรรมการเรียนรูแ้บบผสมผสานดว้ย
เทคนิคเกมฟิิเคชนั ช่วยส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สมัฤทธ์ิที่มต่ีอผลสมัฤทธ์ิ
ทางการเรียนของนกัเรียน ท าใหผู้เ้รียนมีกระบวนการในการเรียน
อย่างเป็นข ัน้ตอนมีความตัง้ใจใฝ่เรียนรู ้มีการวางแผนการท างาน
อย่างเป็นระบบ รวมถึง ท าใหน้กัเรียนเกิดความสนใจ ความสุข 
ความสนุกสนานในการเรียน มีความพึงพอใจในการจดักิจกรรม 
การเรียนรู ้ท าใหก้ารเรียนรูข้องนกัเรียนมปีระสทิธิภาพมากยิ่งขึ้น 
 

ขอ้เสนอแนะ 
 1. ขอ้เสนอแนะเพื่อน าผลการวิจยัไปใช ้
  1.1 ค รูผู ส้อนจะตอ้งศึกษาหลกัการจัดการเรียนรู ้          
การส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สมัฤทธ์ิในการเรียนวิชาคณิตศาสตร ์โดยการ
จดัการเรียนรูแ้บบผสมผสานดว้ยเทคนิคเกมฟิิเคชนัใหเ้ขา้ใจชดัเจน 
และเลอืกข ัน้ตอนวธิีการจดัการเรียนรูใ้หเ้หมาะสมกบัเนื้อหารายวชิา 
  1.2 การออกแบบกิจกรรมการเรียนรูแ้ละการเตรียม         
สิ่งที่จะมาใชก้ระตุน้ผูเ้รียนใหเ้กิดความสนใจในการเรียนรู ้เช่ น 
รางวลัพเิศษทีน่่าสนใจ สือ่ หรืออปุกรณ์อื่น ๆ 

 3. ค รู ผู ้สอนสามารถน าก ารจ ัดกิจกรรมการเรียน รู ้          
การเสริมสรา้งทกัษะปฏิบตัิ โดยใชรู้ปแบบการสอนทกัษะปฏิบตัิ 
ของแฮร์โรว ์ร่วมกับแนวคิดเกมิฟิเคชันไปส่งเสริมพฤติกรรม         
ของผูเ้รียนดา้นอื่น ๆ ได ้
 2. ขอ้เสนอแนะเพื่อท าการวิจยัคร ัง้ต่อไป 
 1. ควรน าการจดัการเรียนรูก้ารเสริมสรา้งทกัษะปฏบิตัิโดย
ใชรู้ปแบบการสอนทกัษะปฏบิตัิของแฮรโ์รวร่์วมกบัแนวคิดเกมฟิิเค
ชนั ไปศึกษาตวัแปรอื่น ๆ เช่น ความสามารถในการคิดสรา้งสรรค ์
ความสามารถในการคิดอย่างมีวจิารณญาณ ความสามารถในการ
ท างานเป็นทมี เป็นตน้ 
 2. ควรมีการจดักิจกรรมการเรียนรู ้การส่งเสริมแรงจูงใจ           
ใฝ่สมัฤทธ์ิทางการเรียน โดยการจ ัดการเรียนรูแ้บบผสมผสาน           
ดว้ยเทคนิคเกมฟิิเคชนั ในเนื้อหาเรื่องอื่น ๆ ดว้ย 
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