
 

 

  

ผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านเว็บแอปพลิเคชันตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันที่ส่งผลต่อความผูกพันใน
การเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่มีระดับผลการเรียนแตกต่างกัน 

 

โดย 
นายโสภณัฑ สุยะ  

วิทยานิพนธ์นี้เป็นส่วนหนึ่งของการศึกษาตามหลักสูตรศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต 
สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา แผน ก แบบ ก 2 ระดับปริญญามหาบัณฑิต 

ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา 
บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศิลปากร 

ปีการศึกษา 2565 
ลิขสิทธิ์ของมหาวิทยาลัยศิลปากร  

 

 



 

 

ผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านเว็บแอปพลิเคชันตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันท่ีส่งผลต่อ
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บทคั ดย่อ ภาษาไทย 

640620021 : เทคโนโลยีการศึกษา แผน ก แบบ ก 2 ระดับปริญญามหาบัณฑิต 
ค าส าคัญ : ผูกพันในการเรียน, เว็บแอปพลิเคชัน, เกมมิฟิเคชัน 

นาย โสภณัฑ สุยะ: ผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านเว็บแอปพลิเคชันตามแนวคิดเกมมิฟิ
เคชันที่ส่งผลต่อความผูกพันในการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่มีระดับผลการเรียน
แตกต่างกัน อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก : รองศาสตราจารย์ ดร. ศิวนิต อรรถวุฒิกุล 

 
            การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) เพ่ือศึกษาความผูกพันในการเรียนของ

นักเรียนประถมศึกษาปีที่  6 โรงเรียนเทศบาลวัดประทุมคณาวาส (นิพัทธ์หริณสูตร์) 2) เพ่ือ
เปรียบเทียบความผูกพันในการเรียนของนักเรียนระหว่างกลุ่มที่มีระดับผลการเรียนแตกต่างกัน3) เพ่ือ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่มีระดับผลการเรียนแตกต่างกันก่อนเรียนและหลัง
เรียนผ่านเว็บแอปพลิเคชันตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน  4) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน
ประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนเทศบาลวัดประทุมคณาวาส (นิพัทธ์หริณสูตร์) ที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้
ผ่านเว็บแอปพลิเคชันตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที ่6 โรงเรียนเทศบาลวัดประทุมคณาวาส (นิพัทธ์หริณสูตร์) สมุทรสงคราม ภาคเรียนที่ 
1 ปีการศึกษา 2565 โดยใช้ผลการเรียนในภาคการศึกษาที่ผ่านมาเป็นเกณฑ์ในการแบ่งกลุ่มนักเรียน
ตามระดับผลการเรียนที่แตกต่างกันได้แก่ กลุ่มระดับผลการเรียนเก่ง มีค่าคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 3.50 - 
4.00 จ านวน 30 คน กลุ่มระดับผลการเรียนปานกลาง มีค่าคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 3.49 - 2.00 จ านวน 
21 คน และกลุ่มระดับผลการเรียนอ่อน มีค่าคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 1.99 – ต่ ากว่า 1.99 จ านวน 20 คน 
จ านวนนักเรียนทั้งหมด 71 คน 

          เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ได้แก่1) แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านเว็บแอป
พลิเคชันตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน รายวิชาภาษาจีน เรื่อง อาหาร  2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน รายวิชาภาษาจีน เรื่อง อาหาร  3) แบบประเมินความผูกพันในการเรียน 4) 
แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านเว็บแอปพลิเคชันตามแนวคิด
เกมมิฟิเคชัน สถิติพ้ืนฐานที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน การทดสอบที และ
การวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว 

          ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลการศึกษาความผูกพันในการเรียนของนักเรียน พบว่าความ
ผูกพันในการเรียนมีค่าเฉลี่ยหลังเรียนเพ่ิมขึ้น โดยค่าเฉลี่ยรวมของความผูกพันในการเรียนของ
นักเรียนก่อนเรียน อยู่ในระดับน้อย ( = 1.66, S.D. = 0.81) และความผูกพันในการเรียนหลังเรียนอยู่
ในระดับมากท่ีสุด ( = 4.52, S.D. = 0.68) 2) ผลการเปรียบเทียบความผูกพันในการเรียนของนักเรียน

 



  จ 

ระหว่างกลุ่มที่มีระดับผลการเรียนแตกต่างกัน โดยใช้การวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว พบว่า
ความผูกพันในการเรียนของนักเรียนระหว่างกลุ่มที่มีระดับผลการเรียนแตกต่างกัน มีความแตกต่างกัน 
ซึ่งสอดคลอ้งกับสมมติฐานที่ตั้งไว้ 3) ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลัง
เรียนผ่านเว็บแอปพลิเคชันตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมีค่าเฉลี่ยหลังเรียน
เพ่ิมข้ึน โดยมีค่าเฉลี่ยก่อนเรียนเท่ากับ ( = 6.90, S.D. = 2.51) และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน
เท่ากับ ( = 16.92, S.D. = 1.39) 4) ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้
ผ่านเว็บแอปพลิเคชันตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันอยู่ในระดับมากท่ีสุด ( = 4.88, S.D. = 0.37) 
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MR.  SOPANUT SUYA :  THE EFFECTS OF LEARNING ACTIVITIES THROUGH WEB 
APPLICATIONS BASED ON THE CONCEPT OF GAMIFICATION EFFECTED TO LEARNING 
ENGAGEMENT OF GRADE 6 STUDENTS WITH DIFFERENT ACADEMIC RESULTS THESIS 
ADVISOR : ASSOCIATE PROFESSOR SIWANIT AUTTHAWUTTIKUL, Ph.D. 

The purposes of this research were 1)  to study the learning engagement of 
grade 6 students at Wat Pratoomkanawat Municipality School. 2) To compare students' 
learning engagement between groups with the different learning outcomes.   2)  To 
compare the learning achievements of students with different grades before learning 
and after learning through a web application based on the concept of gamification. 4) 
To study the satisfaction of grade 6 students at Wat Pratoomkanawat Municipality 
School on learning activities through web application based on gamification concept. 

The sample group that used in this research were grade 6 students at Wat 
Pratoomkanawat Municipality School. Samut Songkhram, 1st semester, academic year 
2022 by using the results of the previous semester as a criterion to classify students. 
There are 30 students in the good grade group with an average score of 3. 50 -  4. 00, 
the middle grade group with a mean score of 3. 49 -  2. 00 for 21 students, and the 
group with weak academic performance with an average score of 1.99 – less than 1.99, 
20 students, the total are 71 students. 

          The research instruments were:  1)  a web application learning activity 
plan based on gamification concept; Chinese course on food 2) The Achievement test 
Chinese course on food 3)  The assessment questionnaire of learning engagement 4) 
The questionnaire on students' satisfaction towards learning activities via web 
applications based on gamification concepts. The statistics used in data analysis were 
mean, deviation, t- test and one-way analysis of variance.  4)  The questionnaire on 
students' satisfaction towards learning activities via web applications based on 
gamification concepts. The statistics used in data analysis were mean, deviation, t-test 
and one-way ANOVA. 

 



  ช 

          The results of research were as follows: 1) the results of the study of 
student engagement was found that the engagement in learning had an increase in 
the mean post- learning, by the average of the total learning engagement of the 
students in pre- learning was at the low level ( X =  1. 66, S. D.  =  0. 81)  and the post-
learning was at the highest level (X= 4.52, S.D.  = 0.68) .  2) The results of comparing 
students' learning commitment between groups with the different levels of learning 
outcomes by using one- way ANOVA, was found that the learning commitment of 
students between groups with different levels of learning outcomes were different 
which be consistent with the assumptions.  3)  The comparison of students' learning 
achievement after learning through a web application based on the gamification 
concept found that the average learning achievement was increased after learning. 
The pre-learning mean was (X = 6.90, S.D. = 2.51) and the post-learning achievement 
was (X = 16.92, S.D.  = 1.39) .  4) The results of the study revealed that the student's 
satisfaction with the learning activities through the web application based on the 
gamification concept was at the highest level (X = 4.88, S.D. = 0.37). 
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ขอบพระคุณ ผู้บริหาร คณะครูโรงเรียนเทศบาลวัดประทุมคณาวาส (นิพัทธ์หริณสูตร์) ที่ ให้ 
การสนับสนุน ให้ก าลังใจในการท าวิจัยในครั้งนี้ และขอบคุณนักเรียนกลุ่มตัวอย่างในการวิจัยครั้งนี้คือ 
นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2565 โรงเรียนเทศบาลวัดประทุมคณา
วาส (นิพัทธ์หริณสูตร์) จังหวัดสมุทรสงคราม ที่ให้ความร่วมมือในการเก็บข้อมูลอย่างเต็มที่ 

ขอขอบพระคุณคณาจารย์คณะศึกษาศาสตร์ สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา มหาวิทยาลัย
ศิลปากร ที่ได้ กรุณาประสิทธิ์ประสาทความรู้แก่ผู้วิจัย นอกจากนี้ ผู้วิจัยขอขอบคุณพ่ีๆน้องๆ และเพ่ือน
ร่วมรุ่น นักศึกษา ปริญญาโท สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา มหาวิทยาลัยศิลปากร ที่คอยให้ค าปรึกษา 
คอยให้ความช่วยเหลือ สนับสนุน มอบก าลังใจ และเก้ือกูลในการท าวิจัยเสมอมา 

คุณค่าและประโยชน์ของวิทยานิพนธ์ฉบับนี้ผู้วิจัยขอน้อมร าลึกถึงพระคุณบิดามารดา และ ผู้ที่
เกี่ยวข้องทั้งหมด ที่คอยเป็นก าลังใจ และสนับสนุนในทุก ๆ ด้าน แก่ผู้วิจัยจนท าให้สารนิพนธ์นี้ ส าเร็จ
ลุล่วงไปได้ด้วยดี 
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บทที่ 1 

บทน ำ 

 

ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ 

  ในยุคโลกำภิวัตน์มีกำรพัฒนำอย่ำงรวดเร็วไม่ว่ำจะเป็นทำงด้ำนเศรษฐกิจ สังคม กำรเมือง 
เทคโนโลยี และสิ่งที่ส ำคัญอีกอย่ำงคือด้ำนกำรศึกษำ ซึ่งกำรศึกษำถือเป็นรำกฐำนของกำรพัฒนำ
ประเทศให้เป็นไปในทิศทำงที่ดีขึ้นประกอบกับได้มีกำรน ำเทคโนโลยีมำประยุกต์ใช้กับกำรจัดกำรเรียน
กำรสอน ผนวกกับได้มีกำรพัฒนำรูปแบบกิจกรรมในกำรจัดกำรเรียนสอนของครูผู้สอนให้มีรูปแบบที่
หลำกหลำยมำกยิ่งขึ้น และสำมำรถน ำไปส่งเสริมในกำรจัดกำรเรียนรู้ให้กับผู้ เรียนได้อย่ำงมี
ประสิทธิภำพอย่ำงถึงที่สุด ถึงแม้ว่ำในกำรจัดกำรเรียนกำรสอนของแต่ละวิชำมีรูปแบบกำรจัดกำร
เรียนกำรสอนที่ต่ำงกัน แต่สิ่งเดียวที่คล้ำยกันคือให้ผู้เรียนได้เกิดกำรเรียนรู้จริงจำกกิจกรรมกำรเรียน
กำรสอน (ณัฏญำพร ชื่นมัจฉำ, 2556)  

ในกำรจัดกำรเรียนกำรสอนในยุคปัจจุบันได้มีกำรเปลี่ยนแปลงบทบำทของครูผู้สอน ซึ่งจำก
เดิมเป็นผู้บรรยำยหน้ำชั้นเรียนเพียงอย่ำงเดียว แต่ปัจจุบันมีกำรปรับเปลี่ยนโดยครูผู้สอนจะเป็นผู้
แนะน ำให้ค ำปรึกษำ และแก้ปัญหำให้แก่นักเรียนควบคู่กับกำรน ำเทคโนโลยีมำใช้จัดกำรเรียนกำรสอน 
และยึดผู้เรียนเป็นศูนย์กลำง มุ่งเน้นกำรบูรณำกำรกับนวัตกรรม สื่อกำรเรียนกำรสอน และกำรจัดกำร
เรียนรู้เพื่อเพ่ิมประสิทธิภำพและเป็นกำรเตรียมควำมพร้อมในกำรรับกำรเรียนกำรรู้ของผู้เรียน (รัฐพล 
ประดับเวทย์, 2560) โดยเฉพำะอย่ำงยิ่งกำรจัดกำรเรียนกำรสอนในชั้นเรียนกำรสอนภำษำที่มีควำม
จ ำเป็นที่จะต้องมีกำรพัฒนำและปรับเปลี่ยนกำรเรียนกำรสอนให้ทันสมัยโดยกำรน ำเทคโนโลยีมำปรับ
ใช้เพื่อให้ทันสมัยต่อกำรเปลี่ยนแปลงของแนวทำงกำรศึกษำของโลกตลอดเวลำ 

ดังเหตุผลที่ได้กล่ำวมำข้ำงต้น ภำษำ เป็นสิ่งที่ส ำคัญ และเป็นเครื่องมือในกำรสื่อสำรระหว่ำง
มนุษย์ โดยวิวัฒนำกำรทำงภำษำได้มีกำรเปลี่ยนแปลงจำกอดีตมำจนถึงยุคปัจจุบันโดยตลอด 
โดยเฉพำะอย่ำงยิ่งภำษำจีนที่เริ่มมีควำมส ำคัญมำกขึ้น สำธำรณรัฐประชำชนจีนได้เข้ำมำมีบทบำท
หลำยด้ำนในสังคมของโลกมำกขึ้น ทั้งด้ำนเศรษฐกิจ สังคม กำรค้ำและกำรลงทุน ด้ำนวัฒนธรรม
ประเพณี ด้ำนกำรเมืองกำรปกครอง รวมไปถึงควำมสัมพันธ์ระหว่ำงประเทศ ในทำงกำรจัดกำรเรียน
กำรสอนภำษำจีนในประเทศไทย พบว่ำกำรเรียนกำรสอนภำษำจีน ได้ถือก ำเนิดข้ึนตั้งแต่ปีพุทธศักรำช 
2325 มำจนถึงในยุคปัจจุบัน (ศูนย์จีนศึกษำ, 2551) นอกจำกนี้ประเทศไทยได้ด ำเนินควำมร่วมมือ
ด้ำนกำรศึกษำ ศำสนำ วัฒนธรรมและกีฬำกับประเทศจีนอย่ำงกว้ำงขวำงและต่อเนื่อง โดยหน่วยงำน 
และสถำบันกำรศึกษำได้ลงนำมควำมตกลงกับหน่วยงำน และสถำบันกำรศึกษำของจีนหลำยแห่ง 
นอกจำกนี้ยังมีข้อตกลง ควำมร่วมมือด้ำนวิทยำศำสตร์และวิชำกำรไทย – จีน ซึ่งครอบคลุมควำม
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ร่วมมือด้ำน วิทยำศำสตร์ เทคโนโลยี เกษตร สำธำรณสุข โดยเฉพำะอย่ำงยิ่งกำรจัดกำรศึกษำ
ภำษำจีนในฐำนะภำษำต่ำงประเทศให้กับชำวไทย รัฐบำลจีนได้จัดตั้งส ำนักงำนส่งเสริมกำรเรียนกำร
สอนภำษำจีนนำนำชำติ  ( HANBAN)  ให้ เข้ ำมำมีบทบำทในกำรด ำ เนินควำมร่ วมมื อกับ 
กระทรวงศึกษำธิกำร โครงกำรสถำบันขงจื่อ โครงกำรพัฒนำครูจีนในไทย และโครงกำรอ่ืน ๆ อีก
มำกมำยจนถึงปัจจุบัน (ส ำนักควำมสัมพันธ์ต่ำงประเทศ, 2554) ซึ่งภำษำจีนถือว่ำมีบทบำท และส่งผล
ให้ผู้คนมีควำมสนใจในกำรเรียนภำษำจีนมำกขึ้นกว่ำภำษำอังกฤษ หรือภำษำต่ำงประเทศอ่ืน ๆ และ
กระทรวงศึกษำธิกำร (2551: 190) กล่ำวว่ำ กำรเรียนรู้ภำษำต่ำงประเทศมีควำมส ำคัญและจ ำเป็น
อย่ำงยิ่งในชีวิตประจ ำวัน เนื่องจำกภำษำเป็นเครื่องมือส ำคัญในกำรติดต่อสื่อสำร กำรศึกษำ                    
กำรแสวงหำควำมรู้ กำรประกอบอำชีพกำรสร้ำงควำมเข้ำใจ เกี่ยวกับวัฒนธรรมและวิสัยทัศน์ของ
ชุมชนโลก และตระหนักถึงควำมหลำกหลำยทำงวัฒนธรรมและมุมมองของสังคมโลกน ำมำซึ่งมิตร
ไมตรีและควำมร่วมมือกับประเทศต่ำง ๆ ช่วยพัฒนำผู้เรียน ให้มีควำมเข้ำใจตนเอง และผู้อ่ืนดีขึ้น 
เรียนรู้และเข้ำใจควำมแตกต่ำงของภำษำและวัฒนธรรม ขนบธรรมเนียมประเพณี กำรคิด สังคม 
เศรษฐกิจ กำรเมืองกำรปกครอง มีเจตคติทีดีต่อกำรใช้ภำษำต่ำงประเทศ และใช้ภำษำต่ำงประเทศ
เพ่ือกำรสื่อสำรได้รวมทั้งเข้ำถึงองค์ควำมรู้ต่ำง ๆ ได้ง่ำยและกว้ำงข้ึน และมีวิสัยทัศน์ในกำรด ำเนินชีวิต 

อย่ำงไรก็ตำม ภำษำจีนเป็นภำษำต่ำงประเทศที่ถือว่ำเป็นภำษำที่เรียนยำก โดยสำเหตุหลัก
คือตัวอักษรที่ค่อนข้ำงซับซ้อน และวิธีกำรสอนภำษำจีนในปัจจุบันท ำให้ผู้เรียนเข้ำถึงได้ยำกส่งผลให้
กำรเรียนภำษำจีนยังไม่ได้ประสิทธิภำพเท่ำที่ควรโดยผู้เรียนก็ยังประสบกับปัญหำทำงกำรเรียน
ภำษำจีนแบบเดิมขำดแคลนครูผู้สอนที่มีควำมรู้และควำมเชียวชำญในกำรจัดกำรเรียนรู้ภำษำจีน       
รวมไปถึงควำมรู้พ้ืนฐำนทำงภำษำจีนและควำมแตกต่ำงระหว่ำงบุคคล ซึ่งผู้เรียนบำงคนเคยเรียน
ภำษำจีนมำตั้งแต่ระดับประถมศึกษำ และพบว่ำในระดับมัธยมศึกษำยังต้องเรียนในเนื้อหำที่ซ้ ำเดิมจึง
ส่งผลให้ศักยภำพทำงด้ำนภำษำจีนของผู้เรียนไม่พัฒนำขึ้น นอกจำกนี้หลักสูตรในแต่ละช่วงชั้นไม่มี
ควำมต่อเนื่องกัน Office of the Education Concil, (2016) กล่ำวว่ำ ภำษำจีนเป็นภำษำที่ค่อนข้ำง
ยำกส ำหรับผู้เรียนชำวต่ำงชำติ ดังนั้นกระบวนกำรเรียนกำรสอนภำษำจีนจึงมีควำมส ำคัญจะต้องใช้สื่อ
กำรสอน วิธีกำรเรียนกำรสอน และเทคนิคกำรสอนที่ดีและเหมำะสม เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดกำรเรียนรู้
อย่ำงรวดเร็ว และรับควำมรู้จำกเนื้อหำที่เรียนมำกที่สุด สิ่งที่ส ำคัญมำกในกำรเรียนภำษำจีนก็คือ
หนังสือ อันเป็นสื่อกำรสอนอันดับหนึ่งที่มีบทบำทในกิจกรรมกำรเรียนกำรสอนวิชำภำษำจีน และมีผล
ต่อกำรจัดกำรเรียนรู้ กำรตอบสนองของผู้เรียน และปัจจัยที่ส่งผลต่อกำรพัฒนำทักษะภำษำจีนของ
ผู้เรียนมีหลำยปัจจัย โดยแบ่งออกเป็นปัจจัยภำยใน และปัจจัยภำยนอกปัจจัยภำยในได้แก่ แรงจูงใจ
ในกำรเรียน (Yang Le, 2012) ควำมสำมำรถในกำรรับรู้และเข้ำใจ (Wang Jing, 2011) และรูปแบบ
กำรเรียน (Mo Zhengfang, 2012) เป็นต้น เพ่ือให้กำรจัดกำรเรียนสอนภำษำจีนมีคุณภำพ                       
และก่อให้เกิดประโยชน์สูงสุดต่อผู้เรียน โดยสำมำรถน ำเทคโนโลยีมำผนวกเข้ำกับกำรจัดกำรเรียนกำร
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สอนภำษำจีน กำรใช้ประโยชน์จำกเทคโนโลยีในยุคปัจจุบัน ดังนั้นจึงต้องหำวิธีกำรจัดกำรเรียนสอน
ภำษำจีนรูปแบบใหม่ที่ใช้เทคโนโลยีเข้ำมำมีส่วนเกี่ยวข้องและจ ำเป็นต้องสอดคล้องกับศตวรรษท่ี 21 

ปัจจุบันเทคโนโลยีสำรสนเทศและกำรสื่อสำรรวมไปถึงสื่อทำงช่องทำงออนไลน์ต่ำง ๆ ได้ถูก
น ำมำใช้อย่ำงแพร่หลำยในกำรสนับสนุน กำรส่งเสริมกำรศึกษำ กำรบริหำรจัดกำรกำรศึกษำ                      
กำรจัดท ำสื่อกำรสอน รวมทั้งด้ำนอ่ืน ๆ ที่เกี่ยวข้องโดยหน่วยงำน และผู้ที่เกี่ยวข้องด้ำนกำรศึกษำ
โดยเฉพำะอย่ำงยิ่งครูผู้สอน และบุคลำกรทำงกำรศึกษำ ซึ่งสิ่งเหล่ำนี้ล้วนเป็นนวัตกรรมทำงกำรศึกษำ
รูปแบบหนึ่งที่ถูกน ำมำใช้ในกำรเรียนกำรสอนที่เป็นที่รู้จักในวงกำรกำรศึกษำทั้งเทคโนโล ยี                 
เว็บแอปพลิเคชัน (Web application) และเกมมิฟิเคชัน(Gamification) 

เทคโนโลยีเว็บแอปพลิเคชัน (Web application) ซึ่งเป็นกำรน ำเอำโปรแกรมประยุกต์บนเว็บ
ที่สำมำรถเข้ำถึงได้ด้วยโปรแกรมค้นดูเว็บที่เรียกว่ำ เว็บบรำวเซอร์ (Web Browser) ต่ำง ๆ ผ่ำน
เครือข่ำยคอมพิวเตอร์ (Computer network) อย่ำงอินเทอร์เน็ต ( Internet) หรืออินทรำเน็ต 
(Intranet) ยกตัวอย่ำงเช่น Kahoot , Padlet , Classdojo เป็นต้น นอกจำกนี้เทคโนโลยีเว็บแอป
พลิเคชัน ยังสำมำรถปรับใช้กับกำรจัดกำรบริหำรชั้นเรียน และพัฒนำกำรจัดสภำพแวดล้อมทำงกำร
เรียนรู้ ได้อย่ำงมีประสิทธิภำพ นับได้ว่ำเป็นทำงเลือกในกำรน ำเทคโนโลยีมำใช้ได้อย่ำงเป็นรูปธรรม 
จรัส พงเจริญ (2560) ได้ศึกษำผลของกำรแก้ปัญหำด้วยแอปพลิเคชันกำรศึกษำ เพ่ือส่งเสริม
ควำมสำมำรถในกำรเขียนโปรแกรมบนเว็บให้กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 5 โรงเรียนทวีธำ
ภิเศกบำงขุนเทียน กรุงเทพมหำนคร โดยพัฒนำเว็บแอปพลิเคชันกำรศึกษำ โดยใช้กระบวนกำร
แก้ปัญหำ เรื่องค ำสั่งพ้ืนฐำน PHP เป็นเครื่องมือในกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ ผลกำรศึกษำแสดงให้
เห็นได้ชัดว่ำทักษะและควำมสำมำรถในเรื่องกระบวนกำรแก้ปัญหำและควำมสำมำรถในกำรเขียน
โปรแกรมบนเว็บของผู้เรียนเป็นที่ยอมรับในระดับดีมำก เนื่องจำกเว็บแอปพลิเคชันกำรศึกษำข้ำงต้นที่
ได้กล่ำวมำ สำมำรถท ำให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ในกำรเรียนรู้ด้วยตนเอง และสำมำรถเรียนรู้พร้อมทั้ง
ทบทวนควำมรู้ได้ทุกที่ ทุกเวลำ ตำมควำมถนัดและควำมสนใจในกำรเรียนรู้ของผู้เรียน 

เกมมิฟิเคชัน (Gamification) หรือกำรใช้เกมเป็นสื่อในกำรเรียนกำรสอนในห้องเรียน คือ            
อีกหนึ่งนวัตกรรมทำงกำรศึกษำที่ถูกกล่ำวถึงอย่ำงกว้ำงขวำงในกำรศึกษำยุคปัจจุบัน และมีแนวโน้มที่
จะเติบโตและแพร่หลำยไปอีกมำกในอนำคต กำรใช้กระบวนกำรสอนที่ได้รับกำรออกแบบและ
พัฒนำขึ้นภำยใต้กำรออกแบบเกมเพ่ือกำรศึกษำ คือกำรน ำเอำแนวคิดและกลไกในกำรออกแบบเกม
มำประยุกต์ใช้เป็นแนวทำงในกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนกำรสอน โดยที่ผู้สอนสำมำรถน ำแนวทำงใน
ลักษณะของกำรเล่นเกมมำประยุกต์ใช้ในกำรออกแบบกิจกรรมกำรเรียนรู้ได้อย่ำงสร้ำงสรรค์ โดยหลัก
ส ำคัญ คือมีกำรน ำหลักกำรออกแบบกิจกรรมในกำรสร้ำงเกมมำใช้ในหน่วยกำรเรียนรู้เพ่ือสร้ำงควำม
สนุกและน่ำสนใจ และมีควำมสอดคล้องกับพฤติกรรมกำรเรียนรู้ของผู้เรียนในปัจจุบันออกมำได้เป็น
อย่ำงดี  เพรำะผู้ เรียนมีควำมหลำกหลำยในแนวทำงกำรเรียนรู้  ดังนั้นกำรใช้ เกมมิฟิเคชัน 
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(Gamifications) ในกำรจัดกำรเรียนรู้จึงเป็นวิธีกำรหนึ่งที่น่ำสนใจ และมีประสิทธิภำพในกำรส่งเสริม
กำรเรียนรู้ของผู้เรียน และเริ่มเป็นที่นิยมมำกในปัจจุบันอย่ำงที่ได้กล่ำวมำซึ่งจุดมุ่งหมำยส ำคัญของ
กำรน ำแนวคิดเกมมิฟิเคชัน (Gamifications) มำประยุกต์ใช้ในกำรจัดกำรเรียนรู้ คือเพ่ือส่งเสริมให้
ผู้เรียนเกิดพฤติกรรมกำรเรียนรู้ที่พึงประสงค์ เกิดกำรกระตุ้นควำมสนใจในบทเรียน และสร้ำงควำม
ผูกพันกับกำรเรียนกำรสอนในกิจกรรมกำรเรียนรู้นั้น (Simões, Redondo, and Vilas. 2013) ชนัตถ์
พูนเดช และธนิตำ เลิศพรกุลรัตน์ (2559) ได้กล่ำวถึงเกมมิฟิเคชันว่ำเป็นกลวิธีที่สำมำรถช่วยสร้ำง
ควำมผูกพันแก่ผู้เข้ำร่วมกิจกรรมให้เพ่ิมขึ้น ซึ่งได้รับควำมนิยม และเป็นที่รู้จักแพร่หลำย อีกท้ังยังเห็น
ผลอย่ำงชัดเจนว่ำประสบควำมส ำเร็จเป็นอย่ำงมำกในภำคธุรกิจ ทั้งนี้ในวงกำรกำรศึกษำได้ตระหนัก
ถึงควำมส ำคัญจึงริเริ่มให้มีกำรศึกษำวิจัย และพัฒนำแนวคิดนี้เพ่ือยกระดับคุณภำพ และผลสัมฤทธิ์
ทำงกำรศึกษำของผู้เรียนเพรำะฉะนั้นกำรน ำแนวคิดเกมมิฟิเคชันมำใช้ในกำรจัดกำรกำรเรียนรู้จึงถือ
ได้ว่ำเป็นหนึ่งในวิธีกำร และเทคนิคทำงกำรศึกษำที่ทันสมัย และสำมำรถสร้ำงแรงจูงใจพร้อมทั้งควำม
ผูกพันในกำรเรียนของผู้เรียนอันเป็นอีกหนึ่งปัจจัยส ำคัญที่จะท ำให้กำรเรียนรู้ของผู้เรียนให้มี
ประสิทธิภำพมำกยิ่งขึ้นได้เป็นอย่ำงดี 

ควำมผูกพันในกำรเรียนของผู้เรียน (Learning engagement) ถือเป็นอีกหนึ่งปัจจัยส ำคัญ
อย่ำงยิ่งที่จะขับเคลื่อน และท ำให้กำรเรียนรู้ของผู้เรียนนั้นมีประสิทธิภำพมำกยิ่งขึ้น โดยจะมีส่วนท ำ
ให้ผู้เรียนนั้นเกิดควำมมุ่งมั่นทุ่มเท ตั้งใจและเต็มใจเรียนรู้ มีควำมฝักใฝ่ในบทเรียน เป็นเหตุให้ผู้เรียน
กลับมำมีทัศนคติและเจตคติที่ดีต่อกำรเรียน สร้ำงควำมกระตือรือร้นในกำรเข้ำเรียน และให้ควำม
ร่วมมือกับกิจกรรมในห้องเรียนเพ่ือน ำไปสู่ผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนที่ดีขึ้น จำกกำรส ำรวจทั้งด้ำนค ำ
เสนอแนะ ควำมคิดเห็น และผลกำรวิจัยจำกนักกำรศึกษำหลำยที่ตรงกันว่ำ ควำมผูกพันของผู้เรียนมี
ควำมสัมพันธ์เชิงบวกกับกำรเรียนรู้และผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน ซึ่งเป็นสิ่งที่ผู้สอน ล้วนปรำรถนำให้
เกิดขึ้นในห้องเรียนเพรำะเป็นปัจจัยหลักที่ส ำคัญที่มีส่วนในกำรพัฒนำผู้เรียนให้มีคุณลักษณะรัก และ
มุ่งมั่นตั้งใจในกำรเรียน ทุ่มเทแรงกำยใจ แน่วแน่ในกำรเรียน พร้อมทั้งอดทนต่ออุปสรรค ซึ่งจะเป็น
บำทฐำนให้กระบวนกำรเรียนรู้ของผู้ เรียน ด ำเนินไปได้อย่ำงสะดวกรวดเร็วจนถึงชั้นประสบ
ควำมส ำเร็จและก้ำวหน้ำในกำรเรียน (Barkley, 2010; Reyes et al., 2012) ซึ่งสอดคล้องกับ
(Klincumhom, 2013; Ranabut, 2015; Carini et al., 2006) ได้กล่ำวไว้ว่ำ ผู้เรียนที่มีควำมผูกพัน
ของผู้เรียนจะมีควำมรู้สึก และพฤติกรรมต่อกำรเรียนในเชิงบวก โดยผู้เรียนจะมีควำมตั้งใจในกำรเข้ำ
ร่วมกิจกรรมต่ำง ๆ มุ่งมั่นท ำงำนหรือท ำกิจกรรมต่ำง ๆ ให้ได้ผลดีมีควำมพยำยำมในกำรเรียนรู้ และ
ควำมทุ่มเททำงด้ำนจิตใจ มีควำมสุขในกำรเรียน หมั่นศึกษำหำควำมรู้เพ่ิมเติมอย่ำงสม่ ำเสมอเพ่ือให้
เกิดควำมรู้และทักษะทำงวิชำกำร และ(Klincumhom, 2013; Ranabut, 2015; Carini et al., 
2006) ได้กล่ำวไว้ว่ำ ผู้เรียนที่มีควำมผูกพันกับกำรเรียนใด ๆ จะมีทัศนคติพร้อมทั้งเจตคติ และ
พฤติกรรมต่อกำรเรียนในเชิงบวก โดยที่ผู้เรียนจะแสดงออกให้ทรำบโดยง่ำยว่ำมีควำมตั้งใจในกำรเข้ำ
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ร่วมกิจกรรมต่ำง ๆ มีควำมมุมำนะ และมุ่งมั่นท ำงำนหรือท ำกิจกรรมต่ำง ๆ ให้บังเกิดผลในด้ำนดี        
มีควำมพำกเพียรพยำยำมในกำรเรียนรู้ และควำมทุ่มเททั้งทำงด้ำนร่ำงกำย และทำงด้ำนจิตใจ             
มีควำมสุขในกำรเรียน มีควำมเพียรหมั่นศึกษำหำควำมรู้เพ่ิมเติมอย่ำงสม่ ำเสมอเพ่ือให้เกิดควำมรู้ และ
ทักษะทำงวิชำกำรด้วยตัวของตนเอง 

กำรศึกษำองค์รวมของควำมผูกพันของผู้ เรียนต่อกำรเรียนใด ๆ สำมำรถวัดได้จำก 3 
องค์ประกอบที่ส ำคัญได้แก่ ควำมผูกพันของผู้เรียนด้ำนปัญญำ ควำมผูกพันของผู้เรียนด้ำนอำรมณ์ 
และควำมผูกพันของผู้ เรียนด้ำนพฤติกรรม ควำมผูกพันของผู้ เรียนด้ำนปัญญำ (Cognitive 
engagement) นั้นวัดได้จำกทัศนคติ และเจตคติที่ส่งผ่ำนออกมำจำกควำมมุ่งมั่นตั้งใจของผู้เรียนใน
กำรทุ่มเทเพ่ือเรียนรู้ เสำะแสวงหำควำมรู้ที่ต้องกำรด้วยควำมกระตือรือร้นกับควำมท้ำทำยทำง
วิชำกำร กำรแสดงควำมจ ำนงในกำรมีส่วนร่วมเพ่ือสร้ำงองค์ควำมรู้ที่ศึกษำ ส่วนควำมผูกพันของ
ผู้เรียนด้ำนอำรมณ์ (Emotional engagement) เป็นกำรแสดงปฏิกิริยำ ตอบสนองด้ำนควำมรู้สึกทำง
อำรมณ์ของผู้เรียน เช่น มีควำมชอบควำมสนใจในองค์ควำมรู้ที่ก ำลังศึกษำ มีควำมสุขในกำรเรียนรู้ใน
องค์ควำมรู้นั้น ๆ มีควำมรู้สึกสนุก ท้ำทำย หรือเป็นอันหนึ่งอันเดียวกันกับสิ่งที่ก ำลังเรียน                   
มีควำมรู้สึกเป็นเจ้ำของในกิจกรรมกำรเรียน และภูมิใจในควำมมีส่วนร่วมในกำรเรียน ส่วนควำม
ผูกพันของผู้เรียนด้ำนพฤติกรรม (Behavioral engagement) เป็นกำรแสดงออกของผู้เรียนในกำรมี
ส่วนร่วมด้ำนกิจกรรมกำรเรียน พฤติกรรมโดยทั่วไปจะมีควำมสืบเนื่องและสอดคล้องกับพฤติกรรม
บรรทัดฐำนอย่ำงเห็นได้ชัด เช่น กำรเข้ำเรียนตรงเวลำ ไม่ขำด ลำ หรือ มำสำย กำรเอำใจใส่งำนที่
ได้รับมอบหมำย และท ำงำนออกมำได้เป็นที่น่ำพอใจ กำรเข้ำสังคมในหมู่เพ่ือนผู้เรียน และผู้สอน   
รวมไปถึงกำรเข้ำร่วมประชุม สัมมนำ อภิปรำยในหัวข้อต่ำง ๆ ที่เกี่ยวเนื่องกับกำรเรียน (Fredricks, 
et al., 2011) 
 จำกสภำพปัญหำที่กล่ำวมำในข้ำงต้นผู้วิจัยมุ่งหมำยที่จะศึกษำควำมผูกพันในกำรเรียนโดยใช้
กำรจัดกำรเรียนรู้ผ่ำนเว็บแอปพลิเคชันตำมแนวคิดเกมมิฟิเคชันในรำยวิชำภำษำจีนเพ่ือเป็นแนวทำง
ในกำรจัดกำรเรียนกำรสอนอันจะน ำไปสู่กิจกรรมกำรเรียนกำรสอนที่เต็มไปด้วยควำมสนุกสนำน 
ผู้เรียนเห็นคุณค่ำของกำรเรียนภำษำจีนรวมถึงกำรเพ่ิมผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนวิชำทำงภำษำของ
นักเรียนให้สูงขึ้น และน ำผลกำรทดลองที่ได้ไปใช้ในสถำนกำรณ์กำรเรียนกำรสอนวิชำภำษำจีนได้อย่ำง
มีประสิทธิภำพต่อไป 
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วัตถุประสงค์ของกำรวิจัย 

 1. เพ่ือศึกษำควำมผูกพันในกำรเรียนของนักเรียนประถมศึกษำปีที่ 6 โรงเรียนเทศบำลวัด
ประทุมคณำวำส (นิพัทธ์หริณสูตร์) 
 2. เพ่ือเปรียบเทียบควำมผูกพันในกำรเรียนของนักเรียนระหว่ำงกลุ่มที่มีระดับผลกำรเรียน
แตกต่ำงกัน 
 3. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนของนักเรียนที่มีระดับผลกำรเรียนแตกต่ำงกัน
ก่อนเรียนและหลังเรียนผ่ำนเว็บแอปพลิเคชันตำมแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 
 4. เพ่ือศึกษำควำมพึงพอใจของนักเรียนประถมศึกษำปีที่ 6 โรงเรียนเทศบำลวัดประทุมคณำ
วำส (นิพัทธ์หริณสูตร์) ที่มีต่อกิจกรรมกำรเรียนรู้ผ่ำนเว็บแอปพลิเคชันตำมแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 

สมมติฐำนกำรวิจัย  

1. ระดับควำมผูกพันในกำรเรียนของนักเรียน หลังกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ผ่ำนเว็บแอป
พลิเคชันที่ออกแบบตำมแนวคิดเกมมิฟิเคชัน หลังเรียนสูงกว่ำก่อนเรียน 

2. ระดับควำมผูกพันในกำรเรียนของนักเรียนระหว่ำงกลุ่มที่มีระดับผลกำรเรียนแตกต่ำงกัน
หลังกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ผ่ำนเว็บแอปพลิเคชันที่ออกแบบตำมแนวคิดเกมมิฟิ เคชัน มีควำม
แตกต่ำงกัน 

3. ผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนของนักเรียนที่มีระดับผลกำรเรียนแตกต่ำงกัน หลังกำรจัดกิจกรรม
กำรเรียนรู้ผ่ำนเว็บแอปพลิเคชันที่ออกแบบตำมแนวคิดเกมมิฟิเคชัน หลังเรียนสูงกว่ำก่อนเรียน 
 4. ควำมพึงพอใจของนักเรียนประถมศึกษำปีที่ 6 โรงเรียนเทศบำลวัดประทุมคณำวำส 
(นิพัทธ์หริณสูตร์) ที่มีต่อกิจกรรมกำรเรียนรู้ผ่ำนเว็บแอปพลิเคชันตำมแนวคิดเกมมิฟิเคชันอยู่ในระดับ
มำก 

ขอบเขตกำรวิจัย 

1. ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 
ประชำกร 

ประชำกรในกำรวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษำปีที่ 6 โรงเรียนเทศบำลวัดประ
ทุมคณำวำส (นิพัทธ์หริณสูตร์) สมุทรสงครำม ภำคเรียนที่ 1 ปีกำรศึกษำ 2565 จ ำนวน 3 ห้อง จ ำนวน
นักเรียนทั้งหมด 71 คน 

กลุ่มตัวอย่ำง 
กลุ่มตัวอย่ำงที่ใช้ในกำรวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษำปีที่ 6 โรงเรียนเทศบำล

วัดประทุมคณำวำส (นิพัทธ์หริณสูตร์) สมุทรสงครำม ภำคเรียนที่ 1 ปีกำรศึกษำ 2565 โดยใช้ผลกำร
เรียนในภำคกำรศึกษำที่ผ่ำนมำเป็นเกณฑ์ในกำรแบ่งกลุ่มนักเรียนตำมระดับผลกำรเรียนที่แตกต่ำงกัน
ได้แก่ กลุ่มระดับผลกำรเรียนเก่ง มีค่ำคะแนนเฉลี่ยเท่ำกับ 3.50 - 4.00 จ ำนวน 30 คน กลุ่มระดับผล



  7 

กำรเรียนปำนกลำง มีค่ำคะแนนเฉลี่ยเท่ำกับ 3.49 - 2.00 จ ำนวน 21 คน และกลุ่มระดับผลกำรเรียน
อ่อน มีค่ำคะแนนเฉลี่ยเท่ำกับ 1.99 – ต่ ำกว่ำ 1.99 จ ำนวน 20 คน จ ำนวนนักเรียนทั้งหมด 71 คน 
 2. ขอบเขตด้ำนเนื้อหำ 

ผู้วิจัยได้ก ำหนดขอบเขตด้ำนเนื้อหำคือหลักสูตรแกนกลำงกำรศึกษำขั้นพ้ืนฐำน พุทธศักรำช 
2551 กลุ่มสำระกำรเรียนรู้ภำษำต่ำงประเทศ รำยวิชำภำษำจีน เรื่อง อำหำร ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษำปีที่ 6 ประกอบด้วยเนื้อหำต่อไปนี้ 
  1) กำรแปลและกำรอ่ำนออกเสียงของค ำศัพท์ในเมนูอำหำร  

 2) กำรเขียนล ำดับขีดและตัวอักษรจีนของค ำศัพท์ในเมนูอำหำร 
  3) ไวยำกรณ์และกำรเรียงประโยคในกำรสั่งอำหำร  
  4) กำรแต่งประโยคและแต่งบทสนทนำในกำรสั่งอำหำร  

3. ขอบเขตของเวลำ 
 ใช้เวลำในกำรทดลองทั้งหมด 7 สัปดำห์ สัปดำห์ละ 1 ครั้ง เริ่มตั้งแต่เดือน กันยำยน พ.ศ.
2565 – พฤศจิกำยน พ.ศ.2565 ภำคเรียนที่ 1 ปีกำรศึกษำ 2565 

4. ตัวแปรที่ใช้ในกำรวิจัย 
  ตัวแปรต้น (Independent variable) 

 1. กิจกรรมกำรเรียนรู้ผ่ำนเว็บแอปพลิเคชันตำมแนวคิดเกมมิฟิเคชัน รำยวิชำ
ภำษำจีน เรื่อง อำหำร 

 2. ระดับผลกำรเรียนที่แตกต่ำงกันของนักเรียนประถมศึกษำปีที่ 6 โรงเรียนเทศบำล
วัดประทุมคณำวำส (นิพัทธ์หริณสูตร์) 

ตัวแปรตำม (Dependent variable) 
 1. ควำมผูกพันในกำรเรียนของนักเรียนประถมศึกษำปีที่ 6 โรงเรียนเทศบำลวัดประ

ทุมคณำวำส (นิพัทธ์หริณสูตร์) 
 2. ผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนของนักเรียนที่มีระดับผลกำรเรียนแตกต่ำงกันก่อนเรียน

และหลังเรียนผ่ำนเว็บแอปพลิเคชันตำมแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 
 3. ควำมพึงพอใจของนักเรียนประถมศึกษำปีที่ 6 โรงเรียนเทศบำลวัดประทุมคณำ

วำส (นิพัทธ์หริณสูตร์) ที่มีต่อกิจกรรมกำรเรียนรู้ผ่ำนเว็บแอปพลิเคชันตำมแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 
 

นิยำมศัพท์เฉพำะ 

1. กิจกรรมกำรเรียนรู้ (Learning activities) หมำยถึง กระบวนกำรจัดกำรเรียนรู้ที่ครูเป็น
ผู้ออกแบบกิจกรรมซึ่งประกอบด้วยขั้นน ำเข้ำสู่บทเรียน ขั้นด ำเนินสอน ขั้นสรุปบทเรียน โดยน ำเอำ
เว็บแอปพลิเคชันมำจัดกำรเรียนกำรสอนให้มำอยู่ในรูปแบบของเกมมิฟิเคชัน ที่ก่อให้เกิดกำรเรียนรู้
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อย่ำงมีประสิทธิภำพตำมเป้ำหมำยวัตถุประสงค์ ผลกำรเรียนรู้หรือมำตรฐำนตัวชี้วัดที่ก ำหนดไว้ใน
หลักสูตร  

2. เว็บแอปพลิเคชัน (Web application) หมำยถึง โปรแกรมประยุกต์บนเว็บที่สำมำรถ
เข้ำถึงได้ด้วยโปรแกรมค้นดูเว็บที่เรียกว่ำ เว็บบรำวเซอร์ (Web Browser) ที่ผู้วิจัยน ำมำสอดแทรกใน
กำรจัดกำรเรียนกำรสอนให้มำอยู่ในรูปแบบของเกมมิฟิเคชันที่จะก่อให้เกิดวำมผูกพันในกำรเรียนของ
ผู้เรียน โดยเว็บแอปพลิเคชันที่ผู้วิจัยได้น ำมำใช้ได้แก่ Classdojo, Canva, Google Jam board, 
Kahoot!, Padlet และ GatherTown  

3. เกมมิฟิ เคชัน  (Gamification) หมำยถึง กำรน ำกลวิธีของเกมมำปรับเปลี่ ยน
สภำพแวดล้อมในกำรจัดกำรเรียนกำรสอนแบบเดิมให้มำอยู่ในรูปแบบของเกมของโดยไม่ใช้ตัวเกม 
เพ่ือช่วยในกำรกระตุ้น และสร้ำงแรงจูงใจในกำรเรียนรู้ ให้กับนักเรียนซึ่งมีกลไกดังต่อไปนี้                   
1. คะแนนสะสม (Points) 2. เหรียญตรำสัญลักษณ์ (Badges) 3. ระดับข้ัน (Levels) 4. ตำรำงอันดับ 
(Leaderboard) 5. กำรถูกท้ำทำย (Challenges) 
  4. ควำมผูกพันในกำรเรียน (Learning Engagement) หมำยถึง พฤติกรรมของนักเรียนที่
มีต่อกำรเข้ำร่วมกิจกรรมในกำรเรียน ควำมมุ่งมั่นตั้งใจของผู้ เรียนในกำรทุ่มเทเพ่ือเรียนรู้                          
เสำะแสวงหำควำมรู้ที่ต้องกำร ควำมชอบควำมสนใจมีควำมสุขในกำรเรียน ควำมตั้งใจ และควำมรู้สึก
อยำกมีส่วนร่วมในกิจกรรมในกำรจัดกำรเรียนกำรสอนสำมำรถวัดได้โดยกำรใช้แบบประเมินควำม
ผูกพันในกำรเรียนจำกแนวคิดของ Fredricks ที่ได้แบ่งควำมผูกพันเป็น 3 องค์ประกอบ คือ ด้ำน
ปัญญำ ด้ำนอำรมณ์ และด้ำนพฤติกรรม  
 5. ระดับผลกำรเรียน (Learning Outcome)  คือ เกณฑ์บ่งชี้คุณลักษณะกำรเรียนรู้และ

ผลของกำรเรียนรู้ทั้งที่เกิดขึ้นจำกกระบวนกำรเรียนรู้ตำมมำตรฐำนกำรเรียนรู้ของหลักสูตรที่ก ำหนด

ไว้ โดยในกำรวิจัยครั้งนี้มีกำรแบ่งกลุ่มนักเรียนตำมระดับผลกำรเรียนที่แตกต่ำงกันโดยใช้ผลกำรเรียน

ในภำคกำรศึกษำที่ผ่ำนมำเป็นเกณฑ์ได้แก่ กลุ่มระดับผลกำรเรียนเก่ง กลุ่มระดับผลกำรเรียน                    

ปำนกลำง และกลุ่มระดับผลกำรเรียนอ่อน  

  6. ควำมพึงพอใจ (Satisfaction) หมำยถึง ควำมรู้สึกท่ีเป็นนำมธรรมของนักเรียนที่มีต่อ

กำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ผ่ำนเว็บแอปพลิเคชันตำมแนวคิดเกมมิฟิเคชันที่ส่งผลต่อควำมผูกพันในกำร

เรียนของนักเรียน โดยจะแสดงออกเม่ือมีสิ่งเร้ำที่ตรงต่อควำมต้องกำร จึงจะท ำให้เกิดควำมพึงพอใจ

ของนักเรียนที่มีต่อกำรกิจกรรมกำรเรียนรู้ผ่ำนเว็บแอปพลิเคชันตำมแนวคิดเกมมิฟิเคชัน  
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กรอบแนวคิดในกำรวิจัย  

 
 
 
 

 
                                                                                                                                     
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                
 
 

 
 

 

  

 

 

ค ว ำมผู ก พัน ในกำ ร เ รี ย น 
( Learning Engagement)  
หม ำยถึ ง  พฤติ ก ร รมข อ ง
นักเรียนที่มีต่อกำรเข้ำร่วม
กิจกรรมในกำรเรียน ควำม
มุ่งมั่นตั้งใจของผู้เรียนในกำร
ทุ่มเทเพ่ือเรียนรู้ เสำะแสวงหำ
ควำมรู้ที่ต้องกำร ควำมชอบ
ควำมสนใจมีควำมสุขในกำร
เ รี ย น  ค ว ำ ม ตั้ ง ใ จ  แ ล ะ
ควำมรู้สึกอยำกมีส่วนร่วมใน
กิจกรรมในกำรจัดกำรเรียน
กำรสอนสำมำรถวัดได้โดยกำร
ใช้แบบประเมินควำมผูกพันใน
กำร เรี ยนจำกแนวคิดของ 
Fredricks ที่ ไ ด้ แ บ่ ง ค ว ำ ม
ผูกพันเป็น 3 องค์ประกอบ คือ 
ด้ำนปัญญำ ด้ำนอำรมณ์ และ
ด้ำนพฤติกรรม  

ควำมผูกพันในกำรเรียน 

กิจกรรมกำรเรียนรู้ผ่ำนเว็บแอปพลิเคชันที่ออกแบบตำมแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 

ผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน 

แนวคิด เกมมิ ฟิ เคชั น         

(Gamification) แนวคิด

ของกระบวนกำรกำร

ขับเคลื่ อนพฤติกรรม

ข อ ง ก ลุ่ ม ผู้ เ ข้ ำ ร่ ว ม

กิจกรรมในบริบทอ่ืนๆที่

ไ ม่ ใ ช่ กำร เล่ น เกม ให้

เป็นไปตำมที่ต้องกำร

ผ่ำนกำรมีปฏิสัมพันธ์กับ

ระบบปฏิบัติกำรณ์ที่มี

กลไกพ้ืนฐำนที่ได้รับกำร

ออกแบบตำมแนวคิด 

องค์ประกอบตำมเกม 

อย่ ำงสร้ ำงสรรค์และ

เพลิดเพลินสนุกสนำน 

 

 

 

 

 

 

 

เ ว็ บ แ อ ป พ ลิ เ ค ชั น 

( Web Application) 

คือโปรแกรมประยุกต์

ที่ จ ะ เ ข้ ำ ถึ ง ด้ ว ย

โ ป รแกรม  Internet 

Browser ซึ่ ง ท ำ ใ ห้

เหมำะส ำหรับงำนที่

ต้ องกำรข้อมู ลแบบ 

Real Time เ อ ก ชั ย 

แน่นอุดร และวิชำศิริ

ธ ร ร มจั ก ร , ( 2 5 51 ) 

และยังเป็นนวัตกรรม

ช่วยเสริมประสิทธิภำพ

และประสิทธิ ผลสำ

หรับกระบวนกำรเรียน

กำรสอนในยุคดิจิทัล 

 

 

 

 

 

 

ร ะ ดั บ ผ ล ก ำ ร เ รี ย น 

( Learning Outcome)  

ห ม ำ ย ถึ ง เ ก ณ ฑ์ บ่ ง ชี้

คุณลักษณะกำรเรียนรู้และ

ผลของกำร เ รี ยนรู้ ทั้ ง ที่

เกิดขึ้นจำกกระบวนกำร

เรียนรู้ตำมมำตรฐำนกำร

เ รี ย น รู้ ข อ ง ห ลั ก สู ต ร ที่

ก ำหนดไว้ในแต่ละระดับ

และประเภทกำรศึ กษำ 

ประกอบด้วย 3 มิติ ได้แก่ 

1 )  ค ว ำม รู้   2 )  ทั กษะ              

3) ควำมสำมำรถในกำร

ป ร ะยุ ก ต์ ใ ช้ แ ล ะค ว ำ ม

รับผิดชอบ   

 

 

 

ควำมพึงพอใจ 
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บทที่ 2  

เอกสำรและงำนวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
กำรวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ศึกษำผลกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ผ่ำนเว็บแอปพลิเคชันตำมแนวคิด

เกมมิฟิเคชันที่ส่งผลต่อควำมผูกพันในกำรเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษำปีที่ 6 ที่มีระดับผลกำร
เรียนแตกต่ำงกัน ผู้วิจัยได้ศึกษำค้นคว้ำเอกสำรและงำนวิจัยที่เกี่ยวข้อง ดังนี้  

1. หลักสูตรแกนกลำงกำรศึกษำขั้นพ้ืนฐำน พุทธศักรำช 2551 และหลักสูตรสถำนศึกษำ                    
โรงเรียนเทศบำลวัดประทุมคณำวำส (นิพัทธ์หริณสูตร์) กลุ่มสำระกำรเรียนรู้ภำษำต่ำงประเทศ 
(ภำษำจีน)  

1.1 หลักกำรของหลักสูตร  
1.2 จุดหมำยของหลักสูตร 
1.3 สมรรถนะส ำคัญของผู้เรียน 
1.4 มำตรฐำนกำรเรียนรู้  
1.5 หลักสูตรสถำนศึกษำ กลุ่มสำระกำรเรียนรู้ภำษำต่ำงประเทศ (ภำษำจีน) 
1.6 ปรัชญำโรงเรียน  
1.7 วิสัยทัศน์โรงเรียน 
1.8 พันธกิจโรงเรียน  
1.9 ค ำอธิบำยรำยวิชำ 
1.10 โครงสร้ำงรำยวิชำ 

2. เว็บแอปพลิเคชัน  
2.1 ควำมหมำยแอปพลิเคชัน 
2.2 ส่วนประกอบของแอปพลิเคชัน 
2.3 ควำมหมำยเว็บแอปพลิเคชัน 
2.4 ลักษณะกำรท ำงำนของเว็บแอปพลิเคชัน 
2.5 ข้อดีของเว็บแอปฟลิเคชัน 
2.6 เว็บแอปพลิเคชันกำรศึกษำ 
2.7 ประเภทของแอปพลิเคชันเพื่อกำรศึกษำ 

3. เกมมิฟิเคชัน 
3.1 ควำมหมำยของเกมมิฟิเคชัน 
3.2 หลักกำรของเกมมิฟิเคชัน 
3.3 องค์ประกอบพื้นฐำนของเกมมิฟิเคชัน 
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3.4 ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับเกมมิฟิเคชัน 
4. ควำมผูกพันในกำรเรียน 

4.1 ควำมหมำยของควำมผูกพัน  
4.2 ควำมหมำยของควำมผูกพันกับกำรเรียน 
4.3 องค์ประกอบของควำมผูกพันในกำรเรียน 
4.4 กำรประเมินควำมผูกพันในกำรเรียน 
4.5 ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับผูกพันในกำรเรียน 

5. งำนวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
  5.1 งำนวิจัยในประเทศ 
  5.2 งำนวิจัยต่ำงประเทศ 
 

1. หลักสูตรแกนกลำงกำรศึกษำขั้นพื้นฐำน พุทธศักรำช 2551 และ หลักสูตรสถำนศึกษำโรงเรียน

เทศบำลวัดประทุมคณำวำส (นิพัทธ์หริณสูตร์) กลุ่มสำระกำรเรียนรู้ภำษำต่ำงประเทศ (ภำษำจีน)   

หลักสูตรแกนกลำงกำรศึกษำขั้นพ้ืนฐำน พุทธศักรำช 2551 มุ่งพัฒนำผู้เรียนให้มีคุณภำพตำม
มำตรฐำนที่ก ำหนดมุ่งพัฒนำผู้เรียนให้เป็นคนดี มีปัญญำ มีควำมสุข มีศักยภำพในกำรศึกษำต่อ และ
ประกอบอำชีพที่สุจริต ตลอดจนกำรรู้จักอนุรักษ์วัฒนธรรม ประเพณีท้องถิ่น โดยมุ่งหวังให้มีควำม
สมบูรณ์ทั้งด้ำนร่ำงกำย จิตใจ และสติปัญญำ มีจิตส ำนึกในควำมเป็นพลเมืองไทยและเป็นพลเมืองโลก 
ยึดมั่นในกำรปกครองตำมระบอบประชำธิปไตยอันมีพระมหำกษัตริย์ทรงเป็นประมุข มีควำมรู้ และ
ทักษะพ้ืนฐำน รวมทั้งเจตคติที่ดีต่อกำรศึกษำต่อกำรประกอบอำชีพและกำรศึกษำตลอดชีวิตโดย
มุ่งเน้นผู้เรียนเป็นส ำคัญบนพ้ืนฐำนควำมเชื่อว่ำทุกคนสำมำรถเรียนรู้และพัฒนำตนเองได้เต็มตำม
ศักยภำพ (กระทรวงศึกษำธิกำร, 2551) 

 1.1 หลักกำรของหลักสูตร 

หลักสูตรแกนกลำงกำรศึกษำข้ันพื้นฐำนพุทธศักรำช 2551 มีหลักกำรส ำคัญดังนี้ 
1.1.1 เป็นหลักสูตรกำรศึกษำเพ่ือควำมเป็นเอกภำพของชำติ มีจุดหมำยและ

มำตรฐำนกำรเรียนรู้เป็นเป้ำหมำยส ำหรับพัฒนำเด็กและเยำวชนให้มีควำมรู้ ทักษะ เจตคติ 
และคุณธรรมบนพื้นฐำนของควำมเป็นไทยควบคู่กับควำมเป็นสำกล 

1.1.2 เป็นหลักสูตรกำรศึกษำเพ่ือปวงชนที่ประชำชนทุกคนมีโอกำสได้รับกำรศึกษำ
อย่ำงเสมอภำคและมีคุณภำพ  

1.1.3 เป็นหลักสูตรกำรศึกษำที่สนองกำรกระจำยอ ำนำจให้สังคมมีส่วนร่วมในกำร
จัดกำรศึกษำให้สอดคล้องกับสภำพ และควำมต้องกำรของท้องถิ่น  
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1.1.4 เป็นหลักสูตรกำรศึกษำที่มีโครงสร้ำงยืดหยุ่นทั้งด้ำนสำระกำรเรียนรู้เวลำ และ
กำรจัดกำรเรียนรู้  

1.1.5 เป็นหลักสูตรกำรศึกษำที่เน้นผู้เรียนเป็นส ำคัญ 
1.1.6 เป็นหลักสูตรกำรศึกษำส ำหรับกำรศึกษำในระบบ และตำมอัธยำศัยครอบคลุม 

กลุ่มเป้ำหมำยสำมำรถเทียบโอนผลกำรเรียนรู้และประสบกำรณ ์

 1.2 จุดหมำยของหลักสูตร  

หลักสูตรแกนกลำงกำรศึกษำขั้นพ้ืนฐำนมุ่งพัฒนำผู้เรียนให้เป็นคนดี มีปัญญำ          
มีควำมสุข มีศักยภำพในกำรศึกษำต่อ และประกอบอำชีพ จึงก ำหนดเป็นจุดหมำยเพ่ือให้เกิด
กับผู้เรียนเมื่อจบกำรศึกษำข้ันพื้นฐำน ดังนี้ 

1.2.1 มีคุณธรรม จริยธรรม และค่ำนิยมที่พึงประสงค์ เห็นคุณค่ำของตนเอง มีวินัย     
และปฏิบัติตนตำมหลักธรรมของพระพุทธศำสนำ หรือศำสนำที่ตนนับถือ ยึดหลักปรัชญำ
ของเศรษฐกิจพอเพียง  

1.2.2 มีควำมรู้ ควำมสำมำรถในกำรสื่อสำร กำรคิด กำรแก้ปัญหำ กำรใช้เทคโนโลยี           
มีทกัษะชีวิต และพัฒนำตนเองได้เต็มตำมศักยภำพตำมควำมถนัดของตนเอง 

1.2.3 มีสุขภำพกำยและสุขภำพจิตที่ดี มีสุขนิสัย และรักกำรออกก ำลังกำย 
1.2.4 มีควำมรักชำติ มีจิตส ำนึกในควำมเป็นพลเมืองไทยและพลโลก ยึดมั่นในวิถี

ชีวิตและกำรปกครองตำมระบอบประชำธิปไตยอันมีพระมหำกษัตริย์ทรงเป็นประมุข 
1.2.5 มีจิตส ำนึกในกำรอนุรักษ์วัฒนธรรม ภูมิปัญญำท้องถิ่น และพัฒนำสิ่งแวดล้อม 

มีจิตสำธำรณะที่มุ่งท ำประโยชน์ สร้ำงสิ่งที่ดีงำมในสังคม และอยู่ร่วมกันในสังคมอย่ำงมี
ควำมสุข 

 1.3 สมรรถนะส ำคัญของผู้เรียน 

  ในกำรพัฒนำนักเรียนตำมหลักสูตรแกนกลำงกำรศึกษำขึ้นพ้ืนฐำน มุ่งเน้นพัฒนำ

นักเรียนให้มีคุณภำพตำมมำตรฐำนที่ก ำหนด ซึ่ งจะช่วยให้นักเรียนเกิดสมรรถนะส ำคัญ                            

และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ ดังนี้ 

 1.3.1 สมรรถนะส ำคัญของนักเรียน 

  1) ควำมสำมำรถในกำรสื่อสำร เป็นควำมสำมำรถในกำรรับ และส่งสำร มีวัฒนธรรม

ในกำรใช้ภำษำถ่ำยทอดควำมคิด ควำมรู้ควำมเข้ำใจควำมรู้สึก และทัศนะของตนเองเพ่ือแลกเปลี่ยน

ข้อมูลข่ำวสำรและประสบกำรณ์อันจะเป็นประโยชน์ต่อกำรพัฒนำตนเอง และสังคม รวมทั้งกำรเจรจำ

ต่อรองเพ่ือขจัด และลดปัญหำควำมขัดแย้งต่ำง ๆ กำรเลือกรับหรือไม่รับข้อมูลข่ำวสำรด้วยหลัก
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เหตุผลและควำมถูกต้อง ตลอดจนกำรเลือกใช้วิธีกำรสื่อสำรที่มีประสิทธิภำพโดยค ำนึงถึงผลกระทบที่

มีต่อตนเองและสังคม 

   2) ควำมสำมำรถในกำรคิด เป็นควำมสำมำรถในกำรคิดวิเครำะห์กำรคิดสังเครำะห์

กำรคิดอย่ำงสร้ำงสรรค์ กำรคิดอย่ำงมีวิจำรณญำณ และกำรคิดเป็นระบบ เพ่ือน ำไปสู่กำรสร้ำงองค์

ควำมรู้หรือสำรสนเทศเพ่ือกำรตัดสินใจเกี่ยวกับตนเอง และสังคมได้อย่ำงเหมำะสม 

   3) ควำมสำมำรถในกำรแก้ปัญหำ เป็นควำมสำมำรถในกำรแก้ปัญหำ และอุปสรรค

ต่ำง ๆ ที่เผชิญได้อย่ำงถูกต้องเหมำะสมบนพ้ืนฐำนของหลักเหตุผล คุณธรรม และข้อมูลสำรสนเทศ

เข้ำใจควำมสัมพันธ์ และกำรเปลี่ยนแปลงของเหตุกำรณ์ต่ำง ๆ ในสังคม แสวงหำควำมรู้ ประยุกต์

ควำมรู้มำใช้ในกำรป้องกัน แก้ไขปัญหำ และมีกำรตัดสินใจที่มีประสิทธิภำพโดยค ำนึงถึงผลกระทบที่

เกิดข้ึนต่อตนเอง สังคมและสิ่งแวดล้อม 

   4) ควำมสำมำรถในกำรใช้ทักษะชีวิต เป็นควำมสำมำรถในกำรน ำกระบวนกำร               

ต่ำง ๆ ไปใช้ในกำรด ำเนินชีวิตประจ ำวัน กำรเรียนรู้ด้วยตนเอง กำรเรียนรู้อย่ำงต่อเนื่อง กำรท ำงำน 

และกำรอยู่ร่วมกันในสังคมด้วยกำรสร้ำงเสริมควำมสัมพันธ์อันดีระหว่ำงบุคคล กำรจัดกำรปัญหำ        

และควำมขัดแย้งต่ำง ๆ อย่ำงเหมำะสม กำรปรับตัวให้ทันกับกำรเปลี่ยนแปลงของสังคม                          

สภำพแวดล้อม และกำรรู้จักหลีกเลี่ยงพฤติกรรมไม่พึงประสงค์ที่ส่งผลกระทบต่อตนเอง และผู้อ่ืน 

  5) ควำมสำมำรถในกำรใช้เทคโนโลยี เป็นควำมสำมำรถในกำรเลือก และใช้

เทคโนโลยีด้ำนต่ำง ๆ และมีทักษะกระบวนกำรทำงเทคโนโลยี เพ่ือกำรพัฒนำตนเอง  และสังคม               

ในด้ำนกำรเรียนรู้ กำรสื่อสำร กำรท ำงำน กำรแก้ปัญหำอย่ำงสร้ำงสรรค์ ถูกต้องเหมำะสม และ มี

คุณธรรม 

 1.3.2 คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

   หลักสูตรแกนกลำงกำรศึกษำขั้นพ้ืนฐำน มุ่งพัฒนำผู้เรียนให้มีคุณลักษณะอันพึง

ประสงค์ เพ่ือให้สำมำรถอยู่ร่วมกับผู้ อ่ืนในสังคมได้อย่ำงมีควำมสุข ในฐำนะเป็นพลเมืองไทย                   

และพลโลก ดังนี้ 

 1) รักชำติ ศำสน์ กษัตริย์ 

 2) ซื่อสัตย์สุจริต 

 3) มีวินัย 

 4) ใฝ่เรียนรู้ 

 5) อยู่อย่ำงพอเพียง 

 6) มุ่งมั่นในกำรท ำงำน 
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 7) รักควำมเป็นไทย 

 8) มีจิตสำธำรณะ 

  1.4 มำตรฐำนกำรเรียนรู้  

กำรพัฒนำผู้ เรียนให้เกิดควำมสมดุลต้องค ำนึงถึงหลักพัฒนำกำรทำงสมอง                         
และพหุปัญญำ หลักสูตรแกนกลำงกำรศึกษำขั้นพ้ืนฐำนจึงก ำหนดให้ผู้ เรียนเรียนรู้                     
8 กลุ่มสำระกำรเรียนรู้ดังนี้  

1) ภำษำไทย  
2) คณิตศำสตร์  
3) วิทยำศำสตร์และเทคโนโลยี 
4) สังคมศึกษำ ศำสนำ และวัฒนธรรม  
5) สุขศึกษำและพลศึกษำ  
6) ศิลปะ  
7) กำรงำนอำชีพ 
8) ภำษำต่ำงประเทศ  

 1.5 หลักสูตรสถำนศึกษำกลุ่มสำระกำรเรียนรู้ ภำษำต่ำงประเทศ (ภำษำจีน) 
 กำรจัดกำรเรียนกำรสอนกลุ่มสำระกำรเรียนรู้ภำษำต่ำงประเทศ (ภำษำจีน) ตำม
หลักสูตรแกนกลำงกำรศึกษำข้ึนพื้นฐำนพุทธศักรำช 2551 คือกำรพัฒนำทักษะควำมสำมำรถ
ในกำรสื่อสำรภำษำจีนขั้นพ้ืนฐำนในด้ำนของกำรฟัง พูด อ่ำน เขียน รวมถึงกำรแสดงออกให้
มีประสิทธิภำพมำกยิ่งขึ้น เพ่ือที่ผู้เรียนจะได้น ำควำมรู้ควำมสำมำรถที่ได้รับน ำไปใช้ใน
กำรศึกษำต่อ ประกอบอำชีพ และสำมำรถประยุกต์ใช้ในกำรด ำเนินชีวิตได้ มีควำมรู้ควำม
เข้ำใจในเรื่องรำว วัฒนธรรม วิถีชีวิตของชำวจีน และมีเจตคติที่ดีต่อภำษำจีน  ดังนั้นเพ่ือให้
บรรลุวัตถุประสงค์ดังกล่ำว สำระส ำคัญของกำรเรียนรู้ภำษำจีน จึงประกอบไปด้วย 
 1. กำรใช้ภำษำจีนในกำรฟัง พูด อ่ำน เขียน แสดงออก แลกเปลี่ยน ข้อมูล ข่ำวสำร 
แสดงควำมรู้สึก และควำมคิดเห็น ตีควำม สรุปควำม น ำเสนอข้อมูล ควำมคิดรวบยอด                  
และควำมคิดเห็นในเรื่องต่ำง ๆ รวมทั้งสร้ำงควำมสัมพันธ์ระหว่ำงบุคคลอย่ำงเหมำะสม 
 2. กำรใช้ภำษำจีนตำมแบบแผน และวัฒนธรรมจีน รู้และเข้ำใจควำมเหมือน                   
ควำมต่ำงระหว่ำงภำษำ วัฒนธรรมของจีนกับไทย และน ำไปใช้ได้อย่ำงเหมำะสม 
 3. กำรใช้ภำษำจีนเชื่อมโยงควำมรู้กับกลุ่มสำระกำรเรียนรู้อ่ืน เป็นพ้ืนฐำนในกำร
พัฒนำ แสวงหำควำมรู้ และเปิดโลกทัศน์ของตน 
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4.กำรใช้ภำษำจีนในสถำนกำรณ์ต่ำง ๆ ทั้งในห้องเรียน และนอกห้องเรียน ชุมชน 
และสังคมโลก เป็นเครื่องมือพ้ืนฐำนในกรศึกษำต่อ ประกอบอำชีพ และแลกเปลี่ยนเรียนรู้กับ
สังคมโลก (กระทรวงศึกษำธิกำร, 2551) 

 1.6 ปรัชญำโรงเรียน (School Philosophy)  

รักศักดิ์ศรีควำมเป็นไทย ร่วมมือร่วมใจชุมชน พัฒนำคน สนองพระรำชด ำริ 
เศรษฐกิจพอเพียง 

 1.7 วิสัยทัศน์โรงเรียน (School Visions)  

นักเรียนสุขภำพดี มีคุณธรรมน ำควำมรู้ ก้ำวทันเทคโนโลยี 

 1.8 พันธกิจโรงเรียน (School Missions)  

มีขอบเขตภำรกิจหน้ำที่เกี่ยวกับกำรจัดกำรศึกษำในระบบเพ่ือส่งเสริมกำรเรียนรู้
ตลอดชีวิตมุ่งพัฒนำผู้เรียนทุกคนให้มีควำมสมดุล ทั้งด้ำนร่ำงกำย ควำมรู้ คุณธรรม ยึดมั่นใน
วิถีชีวิตท้องถิ่น และกำรปกครองตำมระบอบประชำธิปไตยอันมีพระมหำกษัตริย์ทรงเป็น
ประมุข มีควำมรู้ในทักษะพ้ืนฐำนและเทคโนโลยี เพ่ือน ำไปใช้ในกำรศึกษำต่อกำรประกอบ
อำชีพและกำรศึกษำตลอดชีวิตเสริมสร้ำงให้สังคมเกิดควำมเข้มแข็ง  

 1.9 ค ำอธิบำยรำยวิชำ 

  กลุ่มสำระกำรเรียนรู้ภำษำต่ำงประเทศ รำยวิชำเพ่ิมเติม รหัสวิชำ ต 16201 

ภำษำจีน จ ำนวน 0.5 หน่วยกิต ชั้นประถมศึกษำปีที่ 6 ภำคเรียนที่ 1 เวลำ 20 ชั่วโมง/ภำคเรียน 

  ศึกษำภำษำท่ำทำง ค ำสั่ง ค ำขอร้อง เข้ำใจค ำสั่งในห้องเรียน เข้ำใจบทเรียนเรื่อง

สถำนที่ ประเทศต่ำง ๆ แสดงควำมต้องกำรของตนขอและให้ข้อมูล อธิบำยเกี่ยวกับบุคคลและสิ่งที่ได้

พบเห็น กำรติดต่อปฏิสัมพันธ์ตำมวัฒนธรรมของจีน ขนมธรรมเนียมประเพณี เทศกำลงำนฉลองใน

วัฒนธรรม กิจกรรมทำงภำษำจีนถ่ำยทอดเนื้อหำสำระภำษำจีนที่เกี่ยวกับกลุ่มสำระกำรเรียนรู้ใช้

ทักษะกำรสื่อสำรทำงสังคม เพ่ือให้เกิดควำมรู้ ควำมเข้ำใจ สำมำรถสื่อสำรสิ่งที่เรียนรู้ และน ำควำมรู้

ไปใช้ประโยชน์ได้ มีคุณธรรม จริยธรรม มีวินัย ใฝ่เรียนรู้ มุ่งม่ันในกำรท ำงำนและมีค่ำนิยมที่เหมำะสม 

  ผลกำรเรียนรู้ 

 มำตรฐำน ต 1.1 ป.6/1 , ป.6/2 , ป.6/3  
 มำตรฐำน ต 1.2 ป.6/1 , ป.6/2 , ป.6/3 
 มำตรฐำน ต 1.3 ป.6/1 , ป.6/2 
 มำตรฐำน ต 2.1 ป.6/1 , ป.6/2 
 รวม 10 ผลกำรเรียนรู้ 
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 1.10 โครงสร้ำงรำยวิชำ 

โครงสร้ำงรำยวิชำ 

รหัสวิชำ/รำยวิชำ ต 16201 ภำษำจีน  

ชั้นประถมศึกษำปีท่ี 6 ภำคเรียนที่ 1                                        เวลำ 20 ชั่วโมง/ภำคเรียน 

ล ำดับ

ที ่
ผลกำรเรียนรู้ สำระกำรเรียนรู้ 

ชื่อหน่วยกำร 

เรียนรู้ 

เวลำ 

(ชั่วโมง) 

น้ ำหนัก 

คะแนน 

1 มำตรฐำน ต 1.1 

ป.6/1 

ป.6/2 

ป.6/3 

- ค ำศัพท์ใหม่ 

- ควำมหมำยและกำรใช้งำน 

- กำรออกเสียงภำษำจีน 

- กำรแนะน ำตัวเองเป็นภำษำจีน 

แนะน ำตัวเอง 

自我介绍 

5 20 

2 มำตรฐำน ต 1.3 

ป.6/1 

ป.6/2 

- ค ำศัพท์ใหม่ 

- ควำมหมำยและกำรใช้งำนของ

ศัพท์ 

- กำรออกเสียงภำษำจีน 

- โครงสร้ำงไวยกรณ์ขั้นพ้ืนฐำน 

สัตว์ 

动物 

5 20 

3 มำตรฐำน ต 1.2 

ป.6/1 

ป.6/2 

ป.6/3 

- ค ำศัพท์ใหม่ 

- ควำมหมำยและกำรใช้งำนของ

ศัพท์ 

- กำรออกเสียงภำษำจีน 

- โครงสร้ำงไวยกรณ์ขั้นพ้ืนฐำน 

ผลไม ้

水果 

5 20 

4 มำตรฐำน ต 2.1 

ป.6/1 

- ค ำศัพท์ใหม่ อำหำร 

食品 

5 20 
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ล ำดับ

ที ่
ผลกำรเรียนรู้ สำระกำรเรียนรู้ 

ชื่อหน่วยกำร 

เรียนรู้ 

เวลำ 

(ชั่วโมง) 

น้ ำหนัก 

คะแนน 

ป.6/2 - ควำมหมำยและกำรใช้งำนของ

ศัพท์ 

- กำรออกเสียงภำษำจีน 

- โครงสร้ำงไวยกรณ์ขั้นพ้ืนฐำน 

ระหว่ำงเรียน  80 

คะแนนสอบ  20 

รวม 20 100 

 

2. เว็บแอปพลิเคชัน 

 2.1 ควำมหมำยของแอปพลิเคชัน 

 นุชำกร คงยะฤทธิ์ (2563) แอปพลิเคชัน (Application) หมำยถึง โปรแกรม หรือชุดสั่ง ที่ใช้
ควบคุมกำรท ำงำนของคอมพิวเตอร์เคลื่อนที่ และอุปกรณ์ต่อพวงต่ำง ๆ เพ่ือให้ท ำงำนตำมค ำสั่ง       
และตอบสนองควำมต้องกำรของผู้ใช้โดยแอปพลิเคชัน (Application) จะต้องมีสิ่งที่เรียกว่ำ ส่วน
ติดต่อกับผู้ใช้ (User Interface หรือ UI) เพ่ือเป็นตัวกลำงกำรใช้งำนต่ำงๆ ประเภทของแอปพลิเคชัน 
1) แอปพลิเคชันระบบ เป็นส่วนซอฟต์แวร์ระบบหรือระบบปฏิบัติกำร (Operating system) ที่ท ำ
หน้ำที่ควบคุมกำรท ำงำนของอุปกรณ์ และรองรับกำรใช้งำนของแอปพลิเคชันหรือโปรแกรมต่ำง ๆ ที่
ติดตั้งอยู่ภำยในคอมพิวเตอร์เคลื่อนที่ 2) แอปพลิเคชันที่ตอบสนองควำมต้องกำรของกลุ่มผู้ใช้เป็น
ซอฟต์แวร์ประยุกต์หรือโปรแกรมประยุกต์ ที่ท ำงำนภำยใต้ระบบปฏิบัติกำร มีวัตถุประสงค์เฉพำะ
อย่ำง เนื่องจำกผู้ใช้มีควำมต้องกำรใช้แอปพลิเคชันที่แตกต่ำงกัน จ ำนวนของอุปกรณ์คอมพิวเตอร์
เคลื่อนที่มีหลำกหลำยชนิด ขนำดหน้ำจอที่แตกต่ำง จึงมีผู้ผลิตและพัฒนำแอปพลิเคชันใหม่ๆ ขึ้นเป็น
จ ำนวนมำก เพื่อรองรับกำรใช้งำนในทุก ๆ ด้ำน 
 แอปพลิเคชัน หมำยถึง เป็นโปรแกรมที่ออกแบบมำช่วยให้สำมำรถท ำสิ่งต่ำง ๆ เช่น สร้ำง
เอกสำร แก้ไขรูปภำพ และฟังเพลงได้โดยไม่จ ำเป็นต้องติดตั้งซอฟต์แวร์ที่ซับซ้อน ในปัจจุบันเว็บไซต์มี
ฟังก์ชันกำรท ำงำนที่มีประสิทธิภำพหลำกหลำยที่จะได้รับจำกแอปพลิเคชันบนเดสก์ท็อปใน
คอมพิวเตอร์ ซึ่งเรียกรำยกำรเหล่ำนี้ว่ำ แอปพลิเคชันที่มีประสิทธิภำพ หรือเรียกสั้น ๆ ว่ำ "แอป" 
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(ศูนย์ข้อมูล Data Center Building Blocks Page (ออนไลน์), 2556) 
 2.2 ส่วนประกอบของแอปพลิเคชัน 
 จักรชัย โสอินทร์ (2554) กล่ำวว่ำ ส่วนประกอบของแอปพลิเคชันแบ่งออกเป็น 4 ส่วน คือ 
Activity, Service, Content Provider และ Broadcast Receiver  
 1. Activity คือ หน้ำจอที่ติดต่อกับผู้ใช้ทั้งนี้ในแต่ละแอปพลิเคชันอำจจะมีมำกกว่ำ 1 หน้ำจอ 
จะท ำหน้ำที่เก็บสถำนกำรณ์ใช้งำนในส่วนต่ำง ๆ ตัวอย่ำงเช่น ในกำรแสดงรำยกำรเมนูนักพัฒนำ
สำมำรถเลือกให้รำยกำรเมนูที่แสดงออกมำมีภำพและค ำบรรยำยใต้ภำพได้ 
 2. Service คือ งำนหรือบริกำรต่ำง ๆ ที่ท ำงำนอยู่เบื้องหลัง เช่น ที่เปิดดนตรีอยู่ขณะที่
ผู้ใช้งำนท ำงำนอ่ืน ๆ หรือใช้แอปพลิเคชันอื่น ๆ ไปด้วย 
 3.  Broadcast and Intent Receiver คือ กำรตอบสนองซึ่ ง โดยปกติแล้ว Broadcast 
Receiver จะเป็นกำรตอบสนองต่อกำรเกิดอีเวนต์ของระบบในวงกว้ำง เช่น กำรประกำศเตือนว่ำ
แบตเตอรี่ใกล้จะหมดแล้ว เป็นต้น นอกจำกนี้ Intent Receiver เป็นส่วนท ำให้แอปพลิเคชันอ่ืน ๆ 
เข้ำถึงกำรท ำงำนของ Activity และ Service ซึ่งในกำรปฏิบัติงำนแต่ละอย่ำงเป็นกำรตอบสนองกำร
ร้องขอจำกข้อมูลหรือบริกำรของ Activity อ่ืน ๆ 
 4. Content Provider คือ ส่วนของกำรให้บริกำรข้อมูลส ำหรับแต่ละแอปพลิเคชันทั้งนี้ข้อมูล
สำมำรถเก็บอยู่ในรูปแบบของระบบไฟล์ หรือฐำนข้อมูลก็ได้ เช่น Google สำมำรถเข้ำใช้งำนข้อมูล
ผู้ใช้งำนได้ในแอปพลิเคชันที่ต้องกำรข้อมูลของผู้ใช้งำน 

 2.3 ควำมหมำยเว็บแอปพลิเคชัน 

เอกชัย แน่นอุดร และวิชำศิริธรรมจักร ( 2551) กล่ำวว่ำ เว็บแอปพลิ เคชัน (Web 
Application) คือโปรแกรมประยุกต์ที่จะเข้ำถึงด้วยโปรแกรม Internet Browser ซึ่งท ำให้เหมำะ
ส ำหรับงำนที่ต้องกำรข้อมูลแบบ Real Time จะพบข้อดีของเว็บแอปพลิเคชัน คือข้อมูลต่ำง ๆ ที่อยู่
ในระบบที่มีกำรไหลเวียนในแบบ Online จึงสำมำรถโตต้อบกับผู้ใช้บริกำรแบบ Real Time ท ำให้
เกิดควำมประทับใจรวมทั้งสำมำรถใช้งำนได้ง่ำยโดยไม่จ ำเป็นต้องติดตั้ง Client Program จะท ำให้ไม่
ต้อง Upgrade Client Program และสำมำรถใช้ผ่ำน Internet Connection ที่มีควำมเร็วต่ ำกว่ำ 
ส่งผลให้ผู้ใช้บริกำรสำมำรถใช้โปรแกรมได้จำกทุกแห่งในโลก ตัวอย่ำงระบบออนไลน์ที่เหมำะกับ เว็บ
แอปพลิเคชัน เช่น ระบบกำรจองสินค้ำหรือบริกำรต่ำง ๆ ระบบงำนบุคลำกรระบบงำนแผนกำรตลำด 
ระบบกำรสั่งซื้อแบบพิเศษ และระบบงำนในโรงเรียน เป็นต้น  

Wikipedia (2560) กล่ำวว่ำ โปรแกรมประยุกต์บนเว็บหรือเว็บแอปพลิเคชัน (web 
application) คือโปรแกรมประยุกต์ที่เข้ำถึงด้วยโปรแกรมค้นดูเว็บผ่ำนเครือข่ำยคอมพิวเตอร์อย่ำง
อินเทอร์เน็ตหรืออินทรำเน็ต เว็บแอปพลิเคชันเป็นที่นิยมเนื่องจำกควำมสำมำรถในกำรอัปเดท และ
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ดูแล โดยไม่ต้องแจกจ่ำย และติดตั้งซอฟต์แวร์บนเครื่องผู้ใช้ ตัวอย่ำงเว็บแอปพลิเคชันได้แก่ เว็ บเมล 
กำรพำณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ กำรประมูลออนไลน์ กระดำนสนทนำ บล็อก วิกิ  

จำกที่กล่ำวมำข้ำงต้นสำมำรถสรุปได้ว่ำ เว็บแอปพลิเคชัน (web application) คือ ซอฟต์แวร์
หรือโปรแกรมประยุกต์ ที่เข้ำถึงด้วยโปรแกรม Internet Browser โดยไม่ต้องติดตั้งซอฟต์แวร์บน
เครื่องของผู้ใช้ มีควำมสะดวกต่อกำรใช้งำนอีกทั้งยังสำมำรถโต้ตอบกับผู้ใช้บริกำรแบบ Real Time  

 2.4 ลักษณะกำรท ำงำนของเว็บแอปพลิเคชัน 

 Pathorn (2559) กล่ำวถึงเว็บแอปพลิเคชันประกอบด้วยกำรท ำงำนเทคโนโลยีต่ำง ๆ 

มำกมำย เช่น โปรแกรมเว็บแอปพลิเคชั่น (web application) เว็บเซิร์ฟเวอร์ (web server) เว็บ 

เซิร์ฟเวอร์ซอฟต์แวร์ (web server software) ฐำนข้อมูล (database) เว็บเบรำว์เซอร์ (web 

browser) และอ่ืน ๆ ซึ่งแต่ละส่วนมีหน้ำที่และกำรท ำงำนที่แตกต่ำงกัน ซึ่งสำมำรถแยกส่วนประกอบ 

ของกำรท ำงำนของเว็บแอปพลิเคชันออกเป็น 2 องค์ประกอบหลักๆ คือ 1) เทคโนโลยีฝั่งผู้ใช้งำน 

( client- side technology)  แล ะ  2)  เ ทค โ น โ ลยี ฝั่ ง เ ซิ ร์ ฟ เ ว อ ร์  ( server- side technology)

 ส่วนประกอบฝั่งผู้ใช้งำน (Client-side Technology) เทคโนโลยีฝั่งผู้ใช้งำนประกอบไป

ด้วย 3 องค์ประกอบหลัก ได้แก่ 

 1. เว็บเบรำว์เซอร์ (Web Browser) เป็นซอฟต์แวร์ที่ผู้ใช้งำน ใช้ในกำรเข้ำถึงเว็บแอปพลิเค

ชัน โดยเมื่อเริ่มต้น ผู้ ใช้งำนท ำกำรใส่  URL หรือชื่อของเว็บไซต์ที่ต้องกำรเข้ำใช้งำน เช่น 

https://www.google.com เมื่อเบรำว์เซอร์ได้รับชื่อของเว็บไซต์จะท ำกำรแปลงจำกชื่อของเว็บไซต์

เป็น IP address ผ่ำนทำง DNS หลังจำกนั้นเว็บเบรำว์เซอร์จะท ำกำรสร้ำง HTTP request เพ่ือส่งค ำ

ร้องไปยังเว็บเซิร์ฟเวอร์ผ่ำนทำงเครือข่ำยอินเทอร์เน็ต เมื่อได้รับ HTTP response จำกเว็บเซิร์ฟเวอร์

เว็บเบรำว์เซอร์จะท ำหน้ำที่ในกำรอ่ำน และแปลง HTTP response ให้เป็นข้อมูลที่ใช้ในกำรแสดงผล

ให้กับผู้ใช้งำน ดังนั้นหน้ำที่ของเว็บเบรำว์เซอร์จะประกอบไปด้วย 

  1) รับข้อมูลและค ำสั่งจำกผู้ใช้งำน 

  2) แปลงค ำสั่งของผู้ใช้งำนให้เป็น HTTP request เพ่ือส่งไปให้กับเว็บเซิร์ฟเวอร์ 

  3) ประมวลผล HTTP response และเรียกใช้ Plugin 

  4) แปลงภำษำ HTML, CSS, JavaScript ให้ข้อมูลส ำหรับแสดงผลให้กับผู้ใช้งำน 

  5) จดจ ำข้อมูลผู้ใช้งำนเช่น ประวัติกำรใช้งำน ข้อมูล session และ cookie 

 2.  ส่ วนต่อควำมสำมำรถเว็บและเบรำว์ เซอร์  ( Web Plugin และ Browser Add-

on/Extension) Web Plugin (ส่วนต่อควำมสำมำรถเว็บ) คือโปรแกรมที่ถูกเขียนให้ท ำงำนร่วมกับ

เว็บเบรำว์เซอร์ Web Plugin ที่เป็นที่รู้จักกันดีเช่น Adobe Flash, PDF reader, Silverlight, Java 
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Applet, และอ่ืน ๆ ซึ่ง Web Plugin เหล่ำนี้จะถูกเบรำว์เซอร์เรียกใช้ก็ต่อเมื่อเว็บไซต์ที่เข้ำใช้งำนมี

เนื้อหำที่ต้องแสดงผลโดย Plugin เช่น Adobe Flash Plugin จะถูกเรียกใช้โดยเบรำว์เซอร์ก็ต่อเมื่อ

เจอเนื้อหำที่ต้องใช้ Flash Player ในกำรแสดงผล 

 3. ระบบปฏิบัติกำร (Operating System) ระบบปฏิบัติกำรท ำหน้ำที่ในกำรจัดกำรกับ

ทรัพยำกรระบบเครื่องคอมพิวเตอร์ มีหน้ำที่ในกำรรับ HTTP request จำกเบรำว์เซอร์และส่งต่อไป

ให้กับอินเทอร์เน็ต DNS ในระบบปฏิบัติกำรท ำหน้ำที่ในกำรแปลง URL ให้เป็น IP Address เพ่ือ

ค้นหำเครื่องเว็บเซิร์ฟเวอร์ สร้ำงกำรเชื่อมต่อ (TCP connection) ระหว่ำงเครื่องผู้ใช้งำนและเครื่อง

เซิร์ฟเวอร์ ดังนั้นกำรท ำงำนของระบบปฏิบัติกำรจึงควำมส ำคัญเป็นอย่ำงมำก 

 ส่วนประกอบฝั่งเซิร์ฟเวอร์ (Server-side Technology) เว็บเซิร์ฟเวอร์ที่ท ำหน้ำที่เป็นผู้

ให้บริกำรแก่ผู้ใช้งำนเว็บไซต์ประกอบไปด้วยเทคโนโลยีและซอฟต์แวร์หลำยส่วนท ำงำนร่วมกันโดย

ซอฟต์แวร์หลักท่ีใช้ในกำรให้บริกำรของเว็บเซิร์ฟเวอร์ประกอบไปด้วย 

  1. เว็บแอปพลิเคชั่น (Web Application) ถือว่ำเป็นหัวใจหลักของเว็บไซต์เนื่องจำก

ท ำหน้ำที่ติดต่อกับผู้ใช้งำนรับและแสดงข้อมูล ประมวลผลข้อมูล จัดกำรข้อมูลในฐำนข้อมูล และอ่ืน ๆ

เรียกได้ว่ำเว็บแอปพลิเคชั่นเป็นซอฟต์แวร์ที่ให้บริกำรผู้ใช้งำนทั่วโลกผ่ำนอินเทอร์เน็ต หำกนักพัฒนำ

ได้เขียนเว็บแอปพลิเคชั่นตำม Model-View-Controller (MVC) แล้วก็จะสำมำรถแบ่งเว็บแอปพลิเค

ชันออกได้เป็น 3 ส่วนหลัก ๆ คือ 

   1) ส่วนที่ติดต่อกับผู้ใช้งำนเพื่อรับข้อมูลและแสดงผล (View)  

   2) ส่วนที่ประมวลผลกำรท ำงำน (Controller)  

   3) ส่วนที่ใช้ในกำรติดต่อและจัดกำรกับข้อมูลและฐำนข้อมูล (Model) 

  2. เว็บเซิร์ฟเวอร์ซอฟต์แวร์ (Web Server Software) เป็นโปรแกรมท่ีท ำงำนอยู่บน 

web server ซึ่งหน้ำที่หลักของ web server software คือกำรประมวลผล HTTP request ที่ได้

รับมำและตอบกลับด้วย HTTP response ให้กับผู้ใช้งำน ปัจจุบัน web server software ที่ได้รับ

ควำมนิยมอย่ำงแพร่หลำยมำกที่สุดคือ Apache HTTP server และผู้ใช้งำนมักจะใช้คู่กับ PHP (ตัว

แปลภำษำ PHP) และ MySQL (ฐำนข้อมูล) Apache HTTP server Apache HTTP server เป็น 

web server software ที่ได้รับควำมนิยมสูงสุด เนื่องด้วยควำมสำมำรถที่หลำกหลำย และเป็น

freeware ที่อนุญำตให้น ำไปใช้งำนได้ฟรีทำงกำรค้ำ Apache HTTP server ซึ่งมีโครงสร้ำงกำร

ท ำงำนเป็นแบบ module นั่นคือ ผู้ใช้งำนสำมำรถเพ่ิมควำมมำรถของ web server software ได้โดย

กำรติดตั้ง module เพ่ิมเติม ตัวอย่ำงเช่น หำกต้องกำรให้ Apache HTTP server รองรับภำษำ PHP 
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ก็สำมำรถติดตั้ง module ที่สำมำรถช่วยให้ Apache ประมวลผล web application ที่เขียนด้วย

ภำษำ PHP ได ้

 กำรท ำงำนของ Apache, PHP, และ MySQL เมื่อได้รับ HTTP request จำกผู้ ใช้งำน 

Apache จะท ำกำรประมวลผล HTTP request เพ่ือตรวจสอบประเภทของไฟล์ที่ร้องของ หำกไฟล์ที่

ร้องขอเป็นไฟล์ข้อมูล เช่น .jpec .html หรือ .pdf Apache สำมำรถอ่ำนไฟล์เหล่ำนี้และส่งเป็น 

HTTP response กลับไปให้กับผู้ใช้งำนได้ทันที แต่หำกไฟล์ที่ HTTP request ร้องขอมำเป็นไฟล์

โปรแกรมที่ต้องมีกำรประมวลผล เช่น .php Apache จะท ำกำรเรียกใช้ PHP module ในกำร

ประมวลผลไฟล์ก่อน ซึ่งในกำรประมวลผลไฟล์อำจจะมีกำรติดต่อกับฐำนข้อมูลเช่น MySQL เพ่ือท ำ

กำรเรียกดู หรือแก้ไขข้อมูลก็สำมำรถท ำได้ เมื่อ PHP module ท ำกำรประมวลผลไฟล์ .php เสร็จจะ

ท ำกำรส่งคือค่ำให้ Apache น ำไปสร้ำงเป็น HTTP response เพ่ือส่งกลับให้กับผู้ใช้งำน 

  3. ระบบปฏิบัติกำร (Operating System) ระบบปฏิบัติกำรบนฝั่งของเซิร์ฟเวอร์มี

หน้ำที่ในกำรจัดกำรกับทรัพยำกรของเครื่องเซิร์ฟเวอร์ตัวอย่ำงเช่น CPU memory และbandwidth 

เป็นต้น เนื่องจำก web application เป็นบริกำรที่เปิดให้ผู้ ใช้งำนเข้ำถึงได้ตลอดเวลำ ดังนั้น

ระบบปฏิบัติกำรบนเซิร์ฟเวอร์จึงต้องมีควำมเสถียรและสำมำรถจัดกำรกับทรัพยำกรของเครื่องได้

อย่ำงมีประสิทธิภำพ 

Terdigitalcooking (2017 อ้ำงถึงใน จรัส พงเจริญ, 2560) กล่ำวว่ำ เว็บแอปพลิเคชัน (Web 
Application) คือ กำรพัฒนำระบบงำนบนเว็บ ซึ่งมีระบบมีกำรไหลเวียนในแบบ Online ทั้งแบบ 
Local ภำยในวง LAN และ Global ออกไปยังเครือข่ำยอินเตอร์เน็ตท ำให้เหมำะส ำหรับงำนที่ต้องกำร
ข้อมูลแบบ Real Time กำรท ำงำนของ Web Application นั้นโปรแกรมส่วนหนึ่งจะวำงตัวอยู่บน 
Rendering Engine ซึ่งตัว Rendering Engine จะท ำหน้ำที่หลัก ๆ คือ น ำเอำชุดค ำสั่งหรือรูปแบบ
โครงสร้ำงข้อมูลที่ใช้ในกำรแสดงผลน ำมำแสดงผลบนพ้ืนที่ส่วนหนึ่งในจอภำพโปรแกรมส่วนที่วำงตัว
อยู่บน Rendering Engine จะท ำหน้ำที่หลัก ๆ คือ กำรเปลี่ยนแปลงแก้ไขสิ่งที่แสดงผล จัดกำร
ตรวจสอบข้อมูลที่รับเข้ำมำเบื้องต้น และกำรประมวลบำงส่วนแต่ส่วนกำรท ำงำนหลัก ๆ จะวำงตัวอยู่
บนเซิร์ฟเวอร์ในลักษณะ Web Application แบบ เบื้องต้น ฝั่งเซิร์ฟเวอร์จะประกอบไปด้วยเว็บ
เซิร์ฟเวอร์ซึ่งท ำหน้ำที่เชื่อมต่อกับไคลเอนต์ตำม โปรโตคอล HTTP/HTTPS โดยนอกจำกเว็บ
เซิร์ฟเวอร์จะท ำหน้ำที่ส่งไฟล์ที่เกี่ยวเนื่องกับกำรแสดงผล ตำมมำตรฐำน HTTP ตำมปกติทั่วไปแล้ว
เว็บเซิร์ฟเวอร์จะมีส่วนประมวลผลซึ่งอำจจะเป็นตัวแปลภำษำ เช่น Script Engine ของภำษำ PHP 
หรืออำจจะมีกำรติดตั้ง .NET Framework ซึ่งมีส่วน แปลภำษำ CLR ที่ใช้แปลภำษำ Intermediate 
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จำกโค้ดที่เขียนด้วย VB.NET หรือ C#.NET หรือ อำจจะเป็น J2EE ที่มีส่วนแปลไบต์โค้ดของคลำสที่
ได้จำกโปรแกรมภำษำจำวำ เป็นต้น  

จำกแนวควำมคิด และผลกำรวิจัยในเรื่องเว็บแอปพลิเคชันที่ได้กล่ำวมำข้ำงต้นผู้ท ำวิจัยจึง
สรุปได้ว่ำ เว็บแอปพลิเคชัน (Web Application) เป็นโปรแกรมที่สะดวกสบำยสำมำรถเข้ำใช้
โปรแกรมได้ทั่วโลก ซึ่งมีตัวอย่ำงได้แก่ ระบบงำนบุคลำกร ระบบงำนแผนกำรตลำด ระบบงำน
โรงเรียน และที่เป็นที่รู้จักคือ ระบบจองสินค้ำและบริกำรต่ำงๆ เป็นต้น ถือว่ำเป็นโปรแกรมกำรท ำงำน
ที่ได้รับกำรพัฒนำระบบบนเว็บที่ใช้กันอย่ำงแพร่หลำย ซึ่งระบบเหล่ำนี้ เป็นโปรแกรมที่เข้ำถึงด้วย 
Internet Browser ใช้งำนผ่ำนระบบ Internet Connection ควำมเร็วต่ ำ โดยไม่ต้องติดตั้ง Client 
Program ท ำให้สำมำรถตัดปัญหำกำร Upgrade Client Program ไปได้ อีกทั้งภำยในระบบมีกำร
ไหลเวียนของข้อมูลแบบ Online มีทั้งแบบ Local ซึ่งใช้ภำยในวงเครือข่ำย LAN และแบบ Global ที่
ใช้เวลำเชื่อมต่อไปยังเครือข่ำยอินเตอร์เน็ต ดั้งนั้น ข้อมูลต่ำงๆจึงไหลเวียนในระบบ Online แบบ 
Real Time โดยโปรแกรมส่วนหนึ่งจะวำงตัวอยู่บน Rendering Engine ที่จะท ำหน้ำที่หลัก คือน ำ
ชุดค ำสั่งและรูปแบบโครงสร้ำงข้อมูลที่ใช้ในกำรแสดงผลมำแสดงผลบนพ้ืนที่ส่วนหนึ่งในจอภำพ ซึ่งจะ
ท ำกำรเปลี่ยนแปลงแก้ไขสิ่งที่แสดงผล พร้อมทั้งจัดกำรตรวจสอบข้อมูลที่รับเข้ำมำ และจะถูกวำงตัว
บนเซิร์ฟเวอร์ในลักษณะ Web Application แบบเบื้องต้น ส่วน Server นั้นจะเชื่อมต่อกับ Client ซ่ึง
จะท ำหน้ำที่ส่งไฟล์ที่เกี่ยวเนื่องกับกำรแสดงผล ตำมมำตรฐำน นอกจำกนี้ตำมปกติทั่วไปแล้วเว็บ
เซิร์ฟเวอร์จะมีส่วนประมวลผลซึ่งอำจจะเป็นตัวแปลภำษำอีกด้วย เช่น J2EE ที่มีส่วนแปลไบต์โค้ดของ
คลำสที่ ได้จำกโปรแกรมภำษำจำวำ ทั้ งตัวแปลภำษำ PHP ตัวแปลภำษำ CLR ของภำษำ 
Intermediate เป็นต้น ด้วยเหตุนี้ท ำให้ผู้ให้บริกำรและผู้รับบริกำรในระบบต่ำง ๆ โต้ตอบกันได้อย่ำง
ทันท่วงท ี

 2.5 ข้อดีของเว็บแอปพลิเคชัน 

ชัยพร สุวรรณประสพ (2562) กล่ำวว่ำ จุดเด่นอีกอย่ำงหนึ่งของเว็บแอปพลิเคชัน คือข้อมูลที่
ส่งหำกัน ระหว่ำง Client กับ Server มีปริมำณน้อยมำก ท ำให้เรำสำมำรถย้ำยเซิร์ฟเวอร์ไปอยู่บน
เครือข่ำย Internet ได้ และสำมำรถใช้งำนผ่ำน Internet Connection ที่มีควำมเร็วต่ำง ๆ ได้ จุดเด่น
นี้ท ำให้สำมำรถใช้ Application เหล่ำนี้จำกทุก ๆ แห่งในโลกได้ด้วยเทคโนโลยีปัจจุบันยังสำมำรถ
ประยุกต์เพ่ิมเติมได้ไปถึงกำรตั้ง web server ใช้ภำยในหน่วยงำน และให้ภำยนอกเรียกใช้งำนเว็ป
แอปพลิเคชันผ่ำนทำง Internet ได้อีกด้วย ท ำให้ไม่ว่ำจะเรียกใช้งำนจำกช่องทำงไหนข้อมูลจะถูก
บันทึกหรือน ำเสนอจำกที่ที่เดียวกันกำร Update ข้อมูลจะรวดเร็วซึ่งกำรท ำระบบแบบนี้มีค่ำใช้จ่ำยไม่
มำกเลยเมือ่เทียบกับควำมต้องกำรทำงธุรกิจที่มีกำรแข่งขันสูง 

สรุป เมื่อวิเครำะห์จำกผลกำรศึกษำดังที่ได้กล่ำวมำจึงสรุปควำมได้ว่ำ จุดเด่นของ เว็บแอป
พลิเคชัน (Web Application) ก็คือ สำมำรถเข้ำใช้ เข้ำถึง และแก้ไขฐำนข้อมูลจำกแหล่งเดียวกันได้
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อย่ำงกว้ำงขวำงทั่วโลก ท ำให้ข้อมูลถูก Update อย่ำงรวดเร็ว เพรำะด้วยเหตุผลที่ว่ำ เว็บแอปพลิเค
ชัน (Web Application) นั้น สำมำรถย้ำย Server ไปอยู่บนเครือข่ำย Internet ได้ และสำมำรถใช้
งำนผ่ำน Internet Connection ในควำมเร็วต่ำงๆได้อย่ำงง่ำยดำย เพรำะเป็นข้อมูลที่ ส่งหำกัน
ระหว่ำง Client กับ Server ที่มีขนำดไม่ใหญ่เลยท ำให้ลดต้นทุนได้มำกเมื่อเทียบกับก ำไรทำงธุรกิจที่
ได้ ในยุคที่มีกำรแข่งขันทำงตลำดสูงเช่นในปัจจุบัน 

 2.6 เว็บแอปพลิเคชันกำรศึกษำ 

ส ำนักงำนคณะกรรมกำรกำรศึกษำขั้นพ้ืนฐำน (2555) กล่ำวว่ำแอปพลิเคชันเพ่ือกำรศึกษำ 
หมำยถึง โปรแกรมประยุกต์ทำงกำรศึกษำที่น ำไปใช้เป็นบทเรียนส ำหรับแท็บเล็ต โดยมีจุดประสงค์ 
เพ่ือใช้เสริมกำรเรียน เสริมกำรสอน หรือสร้ำงองค์ควำมรู้แก่ผู้เรียนมีกำรเรียนรู้ในรูปแบบกำรมี 
ปฏิสัมพันธ์กันระหว่ำงผู้เรียนกับบทเรียน 

จำกที่กล่ำวข้ำงต้นปัจจุบันเทคโนโลยีสำรสนเทศและกำรสื่อสำรรวมไปถึงสื่อทำงช่องทำง
ออนไลน์ต่ำง ๆ ได้ถูกน ำมำใช้อย่ำงแพร่หลำยในกำรสนับสนุน กำรส่งเสริมกำรศึกษำ กำรบริหำร
จัดกำรกำรศึกษำ กำรจัดท ำสื่อกำรสอน รวมทั้งด้ำนอ่ืน ๆ ที่เก่ียวข้องโดยหน่วยงำน และผู้ที่เก่ียวข้อง
ด้ำนกำรศึกษำโดยเฉพำะอย่ำงยิ่งครูผู้สอน และบุคลำกรทำงกำรศึกษำ ซึ่งสิ่งเหล่ำนี้ล้วนเป็นนวัตกรรม
ทำงกำรศึกษำรูปแบบหนึ่งที่ถูกน ำมำใช้ในกำรเรียนกำรสอนที่เป็นที่รู้จักในวงกำรกำรศึกษำทั้ง
เทคโนโลยีเว็บแอปพลิเคชัน (Web application) ซึ่งเป็นกำรน ำเอำโปรแกรมประยุกต์บนเว็บที่
สำมำรถเข้ำถึงได้ด้วยโปรแกรมค้นดูเว็บที่เรียกว่ำ เว็บบรำวเซอร์ (Web Browser) ต่ำง ๆ ผ่ำน
เครือข่ำยคอมพิวเตอร์ (Computer network) อย่ำงอินเทอร์เน็ต ( Internet) หรืออินทรำเน็ต 
(Intranet) ยกตัวอย่ำงเช่น Kahoot , Padlet , Classdojo เป็นต้น เว็บแอปพลิเคชันที่สนับสนุนด้ำน
กำรศึกษำในปัจจุบันมีมำกมำย บำงแอปพลิเคชันให้เปิดให้บริกำรฟรีไม่มีค่ำใช้จ่ำย บำงแอปพลิเคชัน
ต้องมีค่ำใช้จ่ำยจึงจะท ำงำนได้อย่ำงสมบูรณ์   

2.7 ประเภทของแอปพลิเคชันเพื่อกำรศึกษำ 
ส ำนักงำนคณะกรรมกำรกำรศึกษำขั้นพ้ืนฐำน (2555) ได้ด ำเนินงำนตำมนโยบำยด้ำนกำร 

จัดสรรเครื่องคอมพิวเตอร์แท็บเล็ตให้กับนักเรียนชั้นประถมศึกษำปีที่ 1 ในปีกำรศึกษำ 2555 เพ่ือ 
ส่งเสริมกำรใช้เทคโนโลยีเป็นเครื่องมือยกระดับคุณภำพและกระจำยโอกำสทำงกำรศึกษำให้กับ 
นักเรียนทั่วประเทศ ส่งผลให้เกิดควำมตื่นตัว ในกำรสร้ำงสรรค์แอปพลิเคชันเพ่ือน ำไปใช้เป็นบทเรียน 
ให้กับแท็บเล็ต ซึ่งโมบำยแอปพลิเคชัน ส ำหรับกำรศึกษำเหล่ำนี้ สำมำรถแบ่งออกเป็น 3 ประเภท คือ 
  1) แอปพลิเคชันเพ่ือเสริมกำรเรียน (Learning Media) หมำยถึง แอปพลิเคชันที่ 
น ำเสนอเนื้อหำ มีวัตถุประสงค์หลักเพ่ือให้นักเรียนสำมำรถเรียนรู้ใช้เรียนได้ด้วยตนเอง ตัวอย่ำงเช่น 
แอปพลิเคชันกำรเรียนภำษำอังกฤษ แอปพลิเคชันฝึกอ่ำนและฝึกเขียน เป็นต้น  
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 2) แอปพลิเคชันเพ่ือเสริมกำรสอน (Instruction Media) หมำยถึง แอปพลิเคชันที่ 
พัฒนำขึ้น มีวัตถุประสงค์หลักเพ่ือใช้เป็นสื่อช่วยครูในกำรสอน มีลักษณะที่เน้นภำพเคลื่อนไหว 
(Animation) ตัวอย่ำงเช่น แอปพลิเคชันแสดง ภูเขำไฟระเบิด แอปพลิเคชันแสดงกำรไหลเวียนของ 
โลหิตในร่ำงกำยมนุษย์ เป็นต้น  

 3) แอปพลิเคชันเพ่ือสร้ำงองค์ควำมรู้ (Construction Media) หมำยถึง แอปพลิเค 
ชันที่เป็นเครื่องมือช่วยให้ผู้เรียนสำมำรถสร้ำงสรรค์ชิ้นงำนหรือผลงำนประกอบกำรเรียนรู้หรือสร้ำง 
องค์ควำมรู้ ตัวอย่ำงเช่น แอปพลิเคชันสร้ำงรูปทรงสำมมิติ เพ่ือช่วยกำรออกแบบแอปพลิเคชันวัด 
ระยะทำง/พ้ืนที่ เป็นต้น  

แอปพลิเคชันเพ่ือกำรศึกษำที่น ำมำประยุกต์ใช้ในกำรวิจัยครั้งนี้ได้น ำคุณสมบัติเด่นของ 
รูปแบบแอปพลิเคชันเพ่ือกำรศึกษำ ได้แก่ 1) แอปพลิเคชันเพ่ือเสริมกำรเรียน โดยใช้สื่อกำรเรียนรู้ 
บทเรียนอิเล็กทอนิกส์ในกำรน ำเสนอเนื้อหำบทเรียน 2) แอปพลิเคชันเพ่ือเสริมกำรสอน โดยกำร ใช้ 
แอปพลิเคชัน Classdojo, kahoot! และPadletเพ่ือน ำมำใช้เป็นช่องทำงกำรสื่อสำรระหว่ำงผู้สอน
และผู้เรียน และ 3) แอปพลิเคชันเพ่ือ สร้ำงองค์ควำมรู้โดยผ่ำน แอปพลิเคชัน Canvas, Google 
gambord และGatherTown ในกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ของผู้เรียนเพ่ือส่งเสริมควำมสำมำรถใน
กำรใช้เทคโนโลยีสำรสนเทศ 

3. เกมมิฟิเคชัน 

 3.1 ควำมหมำยของเกมมิฟิเคชัน 

Burke (2014) ได้กล่ำวไว้ว่ำ ค ำว่ำ ‘gamification’นั้นถูกใช้อย่ำงกว้ำงขวำงมำกขึ้นตั้งแต่ปี 
2010 ซึ่งโดยทั่วไปแล้วค ำศัพท์ค ำนี้เป็นที่ยอมรับและถูกใช้เพ่ืออ้ำงอิงถึงกำรใช้ องค์ประกอบตำมเกม 
หรือ  ‘game-based elements’ทั้ ง ในส่ วนของกฎเกณฑ์และกำรโต้ตอบของเกม ( game 
mechanics) และพฤติกรรมของมนุษย์ที่ถูกขับดันโดยกำรเล่นเกม (game dynamics) ทั้งนี้คือใน
บริบทที่ไม่ใช่เกมโดยมีเป้ำประสงค์เพ่ือปรับปรุง ส่งเสริมทั้ง ด้ำนประสบกำรณ์ ควำมผูกพัน            
แรงกระตุ้น อย่ำงเพลิดเพลินและสนุกสนำน 

ชนัตถ์ พุนเดช และธนิตำ เลิศพรกุลรัตน์ (2559) ได้ให้ควำมหมำยไว้ว่ำ เกมมิฟิเคชัน คือ กำร
น ำเอำหลักกำรที่เป็นพ้ืนฐำนในกำรออกแบบเกม กลไกของกำรเล่นเกม เพ่ือน ำมำใช้ในบริบทอ่ืนที่
ไม่ใช่เล่นเกม ซึ่งแนวคิดนี้เป็นวิธีเพ่ือช่วยเพ่ิมพูนควำมผูกพันแก่ผู้เข้ำร่วมกิจกรรม และในภำคธุรกิจ
ได้รับควำมนิยม และประสบควำมส ำเร็จเป็นอย่ำงมำก รวมไปถึงวงกำรกำรศึกษำมีกำรวิจัยเพ่ือน ำเอำ
แนวคิดมำยกระดับคุณภำพของผู้เรียนตลอดจนกำรน ำเกมมิฟิเคชันมำใช้ในกำรจัดกำรเรียนรู้ ซึ่งถือ
เป็นหนึ่งในวิธีกำรและเทคนิคทำงกำรศึกษำที่สำมำรถเสริมสร้ำงแรงจูงใจ และควำมผูกพันในกำร
เรียนรู้ของผู้เรียน 
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รัตตมำ รัตนวงศำ (2559) ได้กล่ำไว้ว่ำ เกมมิฟิเคชัน เป็นกำรน ำเอำแนวคิด องค์ประกอบของ
เกม รวมไปถึงกลไกของเกมเพ่ือประยุกต์ใช้ในบริบทอ่ืน ๆ โดยไม่ใช่เกม เพ่ือเป็นกำรเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรม สร้ำงแรงจูงใจ และเพ่ือเพ่ิมกำรมีส่วนร่วมทำงดิจิทัลโดยให้มุ่งหวังตำมวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ 

 จำกแนวคิด ทฤษฎี และบทวิภำคจำกนักวิชำกำรที่มีประสบกำรณ์ในด้ำนเกมมิฟิเคชันที่
ผู้ท ำวิจัยได้ศึกษำอย่ำงหลำกหลำยจึงกล่ำวได้ว่ำ เกมมิฟิเคชัน คือ แนวคิดของกระบวนกำรกำร
ขับเคลื่อนพฤติกรรมของกลุ่มผู้เข้ำร่วมกิจกรรมในบริบทอ่ืนๆที่ไม่ใช่กำรเล่นเกมให้เป็นไปตำมที่
ต้องกำรผ่ำนกำรมีปฏิสัมพันธ์กับระบบปฏิบัติกำรณ์ที่มีกลไกพ้ืนฐำนที่ได้รับกำรออกแบบตำมแนวคิด 
องค์ประกอบตำมเกม (game-based elements) อย่ำงสร้ำงสรรค์และเพลิดเพลินสนุกสนำน 

 3.2 องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน 

Werbach & Hunter (2012) ได้กล่ำวถึงรูปแบบที่ส ำคัญในกำรพัฒนำเกมมิฟิเคชัน ซึ่งได้ถูก
แบ่ง ออกเป็น 3 กลุ่มใหญ่ ๆ ประกอบด้วย 1) มิติของเกมมิฟิเคชัน ถือเป็นหลักพ้ืนฐำนในกำร
ออกแบบของ เกมมิฟิเคชัน ประกอบไปด้วย ข้อจ ำกัดของเกม อำรมณ์ควำมรู้สึกร่วม กำรเล่ำเรื่องรำว
ของเกม กำรติดตำมควำมก้ำวหน้ำเกม และควำมสัมพันธ์ของเกมกับผู้เล่นเกม 2) กลไกของเกมมิฟิเค
ชัน เป็น องค์ประกอบที่ก ำหนดลักษณะโครงสร้ำงของเกม ซึ่งประกอบไปด้วย ควำมท้ำทำย โอกำส 
ควำมร่วมมือ หรือกำรแข่งขัน กำรโต้ตอบ กำรสืบเสำะแหล่งข้อมูล รำงวัล รำยกำรกิจกรรม กำรให้
ข้อมูลย้อนกลับ สถำนะแห่งกำรชนะ และ 3) ส่วนประกอบของเกมมิฟิเคชัน เป็นองค์ประกอบที่โดด
เด่นที่สุดที่สำมำรถ น ำมำใช้สัมพันธ์กับกลไกเกมมิฟิเคชัน ได้แก่ควำมส ำเร็จ (Achievements) อวตำร 
(Avatar) สัญลักษณ์ รำงวัล (Badges) กำรแข่งขัน (Boss fights) กำรสะสม Collections) กำรต่อสู้ 
(Combat) กำรปลดล๊อค เนื้อหำ (Content unlocking) ของรำงวัล (Gifting) กระดำนผู้น ำ (Leader 
boards) ระดับชั้น (Levels) คะแนน (Points) กำรสืบเสำะ (Quests) กรำฟสังคม (Social graph) 
ทีม (Teams) สินค้ำเสมือน (Virtual goods) เป็นต้น 

Yusuf, et al. (2017) ยังได้กล่ำวว่ำองค์ประกอบที่โดดเด่นของเกมมิฟิเคชันอำจมีมำกกว่ำ
หนึ่งองค์ประกอบที่สำมำรถน ำมำใช้ร่วมกับกลไกของเกมมิฟิเคชัน อำทิกำรได้รับสิ่งตอบแทน 
(Rewards) กำรต้องกำรกำรยอมรับ (Status/Respect) กำรประสบควำมส ำเร็จ (Achievement) 
กำรได้แสดงออกในตัวตน (Self-expression) ควำมต้องกำรชัยชนะในกำรแข่งขัน (Competition) 
และควำมเอ้ืออำทร (Altruism) เวลำ (Elapse Time) และผลย้อนกลับ (Feedback) เมื่อใช้
สภำพแวดล้อมเหล่ำนี้จึงท ำให้เกิดกำรเข้ำสังคม กำรเรียนอย่ำงรอบรู้ มีกำรแข่งขัน ควำมส ำเร็จ                 
มีสถำนภำพตัวตน 

จิรำภร คุ้มมณี และปณิตำ วรรณพิรุณ (2561) กล่ำวว่ำ เกมมิฟิเคชันมี 5 องค์ประกอบใหญ่ 
ดังต่อไปนี้ 1) เป้ำหมำย (Goals) หมำยถึง จุดมุ่งหมำยของกำรเล่นเกมเพ่ือสร้ำงควำมท้ำทำยให้ผู้เล่น 
เอำชนะเกมนั้น ๆ 2) กฎ (Rules) คือ กฎ กติกำ วิธีกำรเล่น กำรให้คะแนน เงื่อนไขที่ผู้เล่นต้องปฏิบัติ 
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ตำม 3) กำรเสริมแรง (Reinforcement) ประกอบด้วยรำงวัล (Rewards) กำรสะสมแต้มหรือคะแนน 
(Points) ควำมส ำเร็จ (Achievements, Challenges, Trophies, Badges) สินค้ำเสมือน (Virtual 
Goods and Spaces) กำรเลื่อนระดับ (Levels) กระดำนผู้น ำ (Leader boards) เป็นสิ่งที่ผู้เล่นจะ 
ได้รับเมื่อประสบควำมส ำเร็จตำมเป้ำหมำยที่ก ำหนดไว้โดยกำรสร้ำงแรงจูงใจให้ผู้เล่นแข่งกันท ำ
คะแนน ด้วยกำรจัดให้มีกำรล ำดับคะแนนของผู้เล่น 4) เวลำ (Times) เพ่ือสร้ำงแรงผลักดันให้ผู้เล่น
ท ำกิจกรรม หรือด ำเนินกำร ฝึกให้บริหำรจัดสรรเวลำซึ่งเป็นปัจจัยควำมส ำเร็จที่ส ำคัญ และ 5) ผล
ป้อนกลับ (Feedback) เป็นกำรสะท้อนผลของควำมคิด กำรกระท ำของผู้เล่นที่ผิดพลำดหรือถูกต้อง
เพ่ือแนะแนวทำงในกำรด ำเนินกิจกรรมต่อไปได้อย่ำงเหมำะสม   

อย่ำงไรก็ตำมจำกกำรศึกษำและวิเครำะห์ของผู้ท ำวิจัยผ่ำนผลสรุปกำรศึกษำของนักวิชำกำร
ในด้ำนกำรศึกษำหลำย ๆ ท่ำนที่ได้แสดงควำมคิดเห็นในเรื่ององค์ประกอบของเกมมิฟิเคชันนั้นท ำให้
สรุปอย่ำงชัดเจนได้ว่ำ องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชันนั้น สำมำรถแบ่งออกเป็นองค์ประกอบหลัก ๆ ได้ 
3 องค์ประกอบดังนี้  

1. Human Element (Emotional Factors) คือ พฤติกรรมของมนุษย์ตำมควำมรู้สึกที่ได้
แสดงออกผ่ำนกิจกรรมในเกม ทั้งลักษณะนิสัยตัวละคร อำรมณ์ควำมรู้สึก ปฏิสัมพันธ์ของผู้เล่นที่มีต่อ
กัน รวมไปถึงควำมสัมพันธ์ของผู้เล่นที่มีต่อเกม ซึ้งทั้งหมดถูกขับดันโดยกิจกรรมในกำรเล่นเกมที่ส่งผล
ต่ออำรมณ์ควำมรู้สึกแล้วแสดงออกมำผ่ำนพฤติกรรมของตัวละครในเกม ซึ่งก็คือควำมต้องกำรพ้ืนฐำน
ข อ ง ม นุ ษ ย์  ที่ ต้ อ ง ก ำ ร  Reward, Status, Achievement, Self- expression, Competition,  
Altruism ถือได้ว่ำเป็นหลักพ้ืนฐำนในกำรออกแบบของเกมมิฟิเคชัน ในปัจจุบัน 

2. Systematic Element (Structural Factors) คือองค์ประกอบที่ก ำหนดโครงสร้ ำง 
ลักษณะกลไกระบบปฏิบัติกำรของเกม รวมไปถึงกฎเกณฑ์กำรให้คะแนนเงื่อนไขที่ผู้เล่นต้องปฏิบัติ
ตำม และรวมไปถึงกำรโต้ตอบต่ำง ๆ ในเกมท่ีจะท ำให้เกิดควำมสนุกสนำน ซึ่งสำมำรถน ำไปใช้กับสิ่งที่
ไม่ใช่เกมให้เกิดเป็นเกมขึ้นมำได้ ซึ่งจะมีอยู่หลำยรูปแบบ หรือบำงครั้งก็สำมำรถน ำมำผสมผสำนกัน 
เ ช่ น  Points, Levels, Challenges, Virtual goods and spaces, Leaderboards, Gifts and 
Charity เป็นต้น 

3. Progressive Element (Esteem Factors) คือ องค์ประกอบที่แสดงถึงควำมก้ำวหน้ำ 
หรือแสดงถึงควำมส ำเร็จในระดับต่ำง ๆของผู้ที่ร่วมกิจกรรมในระบบ อันได้แก่ Reward, Status, 
Achievement, Self-expression, Competition, Altruism, Points, Levels, Challenges, Virtual 
goods and spaces, Leaderboards, Gifts and charity ฯลฯ ซึ่ ง เป็นปัจจัยที่ท ำ ให้ เกิดควำม
ภำคภูมิใจในตัวละคร รวมไปถึงสร้ำงสถำนะหรือตัวตนขึ้น นอกจำกนี้ ยังเป็นตัวกระตุ้นและแปรผัน
ตรงกับ Human Element (Emotional Factors) ท ำให้เกิดกำรขับดันโดยกิจกรรมในกำรเล่นเกมที่
ส่งผลต่ออำรมณ์ควำมรู้สึกแล้วแสดงออกมำผ่ำนพฤติกรรมของตัวละครในเกมอีกด้วย 
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 3.3 ประเภทของเกมมิฟิเคชัน 

Kapp, M., Blair, L., & Mesch (2014) ได้แบ่งประเภทของเกมิฟิเคชั่นไว้เป็น 2 ประเภท คือ 
เกมมิฟิเคชันแบบโครงสร้ำง (Structural Gamification) และเกมมิฟิเคชันแบบเนื้อหำ (Content 
Gamification)  ดั งนี้  1.  เกมิ ฟิ เคชันแบบโครงสร้ ำ ง  ( Structural Gamification)  คือกำรใช้
องค์ประกอบของเกมในกำรผลักดันผู้เรียนผ่ำนเนื้อหำที่ไม่มีกำรดัดแปลงหรือที่มีกำรเปลี่ยนแปลง 
ทั้งนี้เนื้อหำมิใช่ส่วนที่เป็นเกมแต่เป็นโครงสร้ำงที่ท ำหน้ำที่เสมือนเกมโดยเกมมิฟิเคชันรูปแบบนี้
เป้ำหมำยหลักเพ่ือเป็นกำรกระตุ้นผู้เรียนในกำรเข้ำสู่บทเรียน และกำรมีส่วนร่วมในกระบวนกำรของ
กำรเรียนรู้ผ่ำนกำรได้รับรำงวัล เช่น กำรที่ผู้เรียนได้รับคะแนนจำกกำรชมวิดีโอหรือกำรท ำงำนที่ได้รับ
มอบหมำยเสร็จแสดงให้เห็นว่ำกำรรับชมวิดีโอหรือกำรท ำงำนส ำเร็จไม่ใช่องค์ประกอบของเกมจำก
กำรที่ผู้เรียนได้รับคะแนน องค์ประกอบของเกมิฟิเคชันแบบโครงสร้ำงมีดังนี้ คะแนน (Point) เหรียญ
ตรำ (Badge) ควำมส ำเร็จ (Achievement) และระดับ (Level) ในประเภทนี้ยังมักจะมีกระดำนผู้น ำ 
(Leaderboard) และวิธีกำรติดตำมควำมก้ำวหน้ำในกำรเรียนรู้เช่นเดียวกับองค์ประกอบทำงสังคมที่
ผู้เรียนสำมำรถส่งต่อควำมส ำเร็จกับผู้เรียนคนอื่น ๆ ได้รวมถึงกำรโอ้อวดควำมส ำเร็จที่ได้รับแม้ว่ำจะมี
กำรเพ่ิมองค์ประกอบของเรื่อง (Story) คุณสมบัติ (Character) และองค์ประกอบอ่ืน ๆ ของเกมใน           
เกมิฟิเคชันแบบโครงสร้ำงเนื้อหำก็ยังคงไม่เปลี่ยนแปลงไปเป็นเกม 2. เกมมิฟิเคชันแบบเนื้อหำ 
(Content Gamification) เป็นกำรใช้องค์ประกอบของเกม และกำรคิดในรูปแบบเกมเพ่ือปรับเปลี่ยน
เนื้อหำให้มีควำมเหมือนเกมมำกยิ่งขึ้น ยกตัวอย่ำงเช่น กำรเพ่ิมองค์ประกอบของเรื่องในวิชำปฏิบัติ
หรือกำรเริ่มเรียนในรำยวิชำด้วยควำมท้ำทำยแทนวัตถุประสงค์ซึ่งเป็นสองวิธีกำรของเกมมิฟิเคชัน
แบบเนื้อหำกำรเพ่ิมองค์ประกอบท ำให้เนื้อหำมีควำมใกล้เคียงกับเกมแต่ไม่ได้เป็นเนื้อหำของเกม
เพียงแต่เป็นกำรเพ่ิมบริบทหรือกิจกรรมที่ใช้ภำยในเกมเพ่ือน ำไปสู่เนื้อหำในกำรสอน  

Brain (2014 อ้ำงถึงใน รัตตมำ รัตนวงศำ, 2559) กล่ำวว่ำ เกมมิฟิเคชันแบ่งออกเป็น           
2 ประเภท ได้แก่ 

1. เกมมิฟิเคชันแบบปัจจัยภำยนอก (Extrinsic gamification) เป็นเกมมิฟิเคชันที่น ำ
องค์ประกอบของเกมมำใช้ในกำรจูงใจภำยนอก เช่น กำรให้คะแนน ให้รำงวัล หรือแถบแสดงสถำนะ 
ควำมก้ำวหน้ำในเกม เป็นต้น 

2. เกมมิฟิเคชันแบบปัจจัยภำยใน (Intrinsic gamification) เป็นกำรใช้กระบวนกำรจูงใจ
ภำยในและกำรออกแบบพฤติกรรมเพ่ือกำรมีส่วนร่วมของผู้เล่น เช่น จูงใจในด้ำนควำมต้องกำรมี
สัมพันธภำพกับผู้อ่ืน ควำมต้องกำรเป็นอิสระ ควำมเป็นตัวของตัวเอง ควำมต้องกำรเป็นผู้รอบรู้ และ
ควำมต้องกำรบรรลุเป้ำหมำยที่ตั้งไว้ เป็นต้น 

กล่ำวโดยสรุปจำกกำรศึกษำโดยละเอียดของผู้ท ำวิจัยแล้วสำมำรถจ ำแนกได้ว่ำประเภทของ
เกมมิฟิเคชันนั้นสำมรถแบ่งออกเป็น 2 ประเภท ได้แก่ 
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1. เกมมิฟิเคชันแบบท ำแต้มล่ำรำงวัล (Earning gamification) เป็นเกมมิฟิเคชันที่น ำ
องค์ประกอบของเกมมำใช้ในกำรจูงใจให้ท ำกิจกรรมเป็นหลัก เช่น กำรให้คะแนน ให้รำงวัลกำรแสดง
แถบสถำนะในระดับต่ำง ๆ ขั้นระดับควำมก้ำวหน้ำในเกม รวมไปถึงสถำนะของตัวละครในเกม  

2. เกมมิฟิเคชันแบบสร้ำงภูมิรู้ (Learning gamification) เป็นกำรใช้กระบวนกำรจูงใจ ผ่ำน
กำรออกแบบพฤติกรรมเพ่ือกำรมีส่วนร่วมของผู้เล่น เช่น จูงใจในด้ำนควำมต้องกำรมีปฏิสัมพันธ์ที่ดี
กับผู้เล่นผู้อ่ืนในสังคม ควำมต้องกำรเป็นผู้รอบรู้ในเรื่องที่เป็นที่ก ำลังสนใจในเกม และควำมต้องกำร
บรรลุเป้ำหมำยที่ตั้งไว้ตำมเนื้อเรื่อง เป็นต้น 

 3.4 ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับเกมมิฟิเคชัน 

เกมมิฟิเคชันมีพ้ืนฐำนมำจำกแนวคิดทฤษฎีและหลักกำรทำงจิตวิทยำหลำยด้ำน ซึ่งผู้วิจัยขอ
น ำเสนอแนวคิดทฤษฎีต่ำง ๆ ดังนี้ 

ทฤษฎีแรงจูงใจ (Motivation Theory) 
Maslow (1970) ได้ตั้งสมมติฐำนเกี่ยวกับควำมต้องกำรของมนุษย์ไว้ว่ำ มนุษย์มีควำม

ต้องกำรอยู่เสมอ ควำมต้องกำรได้รับกำรตอบสนองแล้วจะมีควำมต้องกำรอย่ำงอ่ืนเข้ำมำแทนที่ ควำม
ต้องกำรที่ได้รับกำรตองสนองแล้วจะไม่เป็นสิ่งจูงใจอีกต่อไป แต่ควำมต้องกำรที่ยังไม่ได้รับกำร
ตอบสนองนั้นจะเป็นสิ่งจูงใจแทน ซึ่ง Maslow มองควำมต้องกำรพื้นฐำนของมนุษย์เป็น 5 ล ำดับ ดังนี้ 
คือ  

1. ควำมต้องกำรด้ำนร่ำงกำย (Physiological needs) เป็นควำมต้องกำรขั้นพ้ืนฐำนของ
มนุษย์ ได้แก่ ควำมต้องกำรเกี่ยวกับอำหำร น้ ำ อุณหภูมิท ี่เหมำะสม ยำรักษำโรค ควำมต้องกำรทำง
เพศ เป็นต้น เมื่อมนุษย์ได้รับกำรตอบสนองในด้ำนควำมจ ำเป็นพ้ืนฐำนเป็นที่พอใจแล้วมนุษย์จะมี
ควำมต้องกำรระดับสูงขึ้นไปและควำม ต้องกำรดังกล่ำวจะเป็นเครื่องกระตุ้นพฤติกรรมของมนุษย์  

2. ควำมต้องกำรควำมมั่นคงปลอดภัย (Safety needs) มี 2 แบบคือควำมต้องกำรควำม
ปลอดภัยด้ำนร่ำงกำยและจิตใจกับควำมม่ันคงทำงด้ำนเศรษฐกิจ  

3. ควำมต้องกำรทำงสังคม (Social or belonging needs) เป็นควำมต้องกำรที่จะให้ตนเอง
เป็นส่วนหนึ่งของสังคมต้องกำรให้เป็นที่ยอมรับของบุคคลอ่ืน  

4. ควำมต้องกำรเกียรติยศชื่อเสียงหรือฐำนะทำงสังคม (Esteem or status needs) เป็น
ควำมต้องกำรที่จะมีฐำนะเด่นเป็นที่ยอมรับของคนทั่วไป ต้องกำรเป็นตัวเอง มีอิสระในกำรตัดสินใจ 
เป็นต้น  

5. ควำมต้องกำรที่จะได้รับควำมสมหวังในชีวิต (Self-actualization or self-realization) 
เป็นขั้นสูงสุดของมนุษย์ เช่น ควำมต้องกำรอยำกเป็นหัวหน้ำสูงสุดของหน่วยงำนควำมต้องกำรอยำก
เด่นทำงใดทำงหนึ่งโดยเฉพำะ 
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Muntean (2011) กล่ำวถึงแรงจูงใจไว้ว่ำ แรงจูงใจที่จะท ำให้บุคคลยอมร่วมกิจกรรมภำยใต้ 
กฎของเกมมี 2 ส่วนประกอบด้วยกันคือ 1) แรงจูงใจภำยใน และ 2) แรงจูงใจภำยนอกซึ่ง              
เกมมิฟิเคชันจะรวมแรงจูงใจทั้งสองเข้ำด้วยกัน โดยใช้ประโยชน์ในเรื่องของผลรำงวัลในลักษณะต่ำง ๆ 
เช่น ระดับชั้น คะแนน และรำงวัลพิเศษ เป็นต้น ซึ่งสิ่งเหล่ำนี้จะท ำให้ผู้เล่นรู้สึกพอใจ และอินไปกับ
เกม และพร้อมจะเล่นต่อไปเรื่อย ๆ แต่ก่อนที่บุคคลจะเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมจำกแรงจูงใจภำยนอก
เป็น กำรมีพฤติกรรมจำกแรงจูงใจภำยในนั้น ต้องผ่ำนควำมต้องกำรในหลำยระดับ ตำมทฤษฎีกำร
เสริมแรง ของสกินเนอร์ (Skinner) ที่ได้เสนอไว้ว่ำเมื่อใดที่บุคคลได้รับกำรเสริมแรงในตอนที่มี
พฤติกรรมบำงอย่ำงเกิดขึ้นจะท ำให้บุคลนั้นจดจ ำ และจะแสดงพฤติกรรมเดิมเพ่ือให้ได้รับกำร
เสริมแรงนั้นอีกเช่นเดียวกับกลไกของเกม 

จำกทฤษฎีแรงจูงใจ (Motivation Theory) ของ Maslow สรุปได้ว่ำระบบเกมมิฟิเคชันนั้น มี
พ้ืนฐำนแนวคิดมำจำกทฤษฎีแรงจูงใจ (Motivation Theory) อย่ำงน้อยท่ีสุด 3 ข้อด้วยกัน นั้นคือ 

1. ควำมต้องกำรทำงสังคม (Social or belonging needs) เกมมิฟิเคชัน สร้ำงควำมต้องกำร
ทำงสังคม กลไกพลวัตรของเกมมิฟิเคชัน (Gamification Mechanics) จะเป็นตัวจัดหมวดหมู่         
และกลุ่มสังคมของผู้เล่นอย่ำงชัดเจนผ่ำนพฤติกรรมของผู้เล่นที่ถูกขับดันโดยกำรเล่นเกมหรือ Game 
Mechanics ซึ่งก็คือควำมต้องกำรพ้ืนฐำนของผู้เล่นอย่ำงไรก็ตำมมนุษย์เรำส่วนใหญ่ต่ำงก็มีควำม
ต้องกำรที่จะแสดงออกถึงควำมเป็นตัวตนของตัวเองออกมำเช่นกัน นอกจำกจะเป็นส่วนหนึ่งของกลุ่ม
ก้อนสังคมแล้ว กำรท ำให้โดดเด่นในแบบของตน ก็เป็นสิ่งที่จะให้เป็นที่สนใจและแตกต่ำงจำกคนอ่ืน ๆ 
ไม่ว่ำจะเป็นเรื่องรสนิยม เผ่ำพันธุ์หรือสังกัดของตัวเอง จนกระทั่งบุคลิกส่วนตัว และที่เด่นชัดที่สุดใน
กำรแสดงออกควำมเป็นตัวตนโนโลกเสมือนของเกม ก็คือกำรสร้ำงรูป ‘อวตำร’ (avatar) แทนตัวเอง
นั่นเอง แต่ถึงกระนั้นก็ยังคงมีนัยยะบำงอย่ำงที่แสดงออกถึงกำรเป็นส่วนหนึ่งของกลุ่มสังคมนั้น ๆ 

2. ควำมต้องกำรเกียรติยศชื่อเสียงหรือฐำนะทำงสังคม (Esteem or status needs)              
เกมมิฟิเคชันมีส่วนในกำรท ำให้ผู้คนสร้ำงควำมต้องกำร กำรยอมรับจำกผู้อ่ืน ไม่ว่ำจะเป็นเรื่องเล็ก ๆ 
น้อย ๆ อย่ำงกำรถูกให้ควำมสนใจ หรือ กำรยอมรับในสถำนภำพ กำรเป็นที่รู้จัก กำรมีชื่อเสียง            
กำรได้รับเกียรติ หรือในสุดแล้วก็คือกำรได้รับกำรเคำรพจำกผู้อ่ืน คนเรำก็จึงพยำยำมจะท ำกิจกรรม
อะไรก็ตำมแต่ที่จะให้ได้มำซึ่งสิ่งเหล่ำนี้ ซึ่งในโลกของเกม กำรได้เลื่อนล ำดับชั้น และได้โล่รำงวัล หรือ
ของขวัญพิเศษก็จะท ำให้เกิดแรงจูงใจที่จะท ำให้เกิดกำรยอมรับอย่ำงกว้ำงขวำงในเกม 

3. ควำมต้องกำรที่จะได้รับควำมสมหวังในชีวิต (Self-actualization or Self-realization) 
เกมมิฟิเคชัน สร้ำงจุดมุ่งหวังในกำรเข้ำร่วม ผู้เล่นแต่ละคนต่ำงก็มีแรงจูงใจโดยกำรเข้ำร่วมกิจกรรม 
และมันได้ถูกพิสูจน์แล้วว่ำกำรจัดสภำพแวดล้อมให้มีกำรคำดหวัง และมองเห็นควำมเป็นไปได้ และมี
กำรให้รำงวัลแก่ผู้ที่ส ำเร็จก็จะท ำให้ประสิทธิภำพทั้งระบบมีอัตรำกำรเติมโตสูงขึ้นอย่ำงเห็นได้ชัด                
ผู้เล่นบำงคนถูกกระตุ้นโดยเป้ำหมำยหมำย และควำมส ำเร็จที่ตั้งไว้ ไม่ว่ำจะมีอุปสรรคหรือปัญหำใน
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กำรเล่นขนำดไหนก็ตำม ผู้เล่นประเภทนี้ก็มักจะมีแนวโน้มที่ชอบสิ่งที่ท้ำทำย แต่ก็จะมีเป้ำหมำยที่
สำมำรถบรรลุได้เป็นล ำดับๆ ไป และสิ่งที่ผู้เล่นเหล่ำนี้ภำคภูมิใจที่สุดก็คือกำรได้รับกำรยอมรับจำกคน
อ่ืนจำกผลควำมส ำเร็จในเป้ำหมำย 

ทฤษฎีกำรวิเครำะห์แบบแปดเหลี่ยม (Octalysis Theory) 
Yu Kai Chou (2016) ได้เสนอแนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับกำรสร้ำงระบบเกมมิฟิเคชัน โดย

วิเครำะห์ หลักกำรออกเป็น 8 ด้ำน และให้ชื่อว่ำทฤษฎี Octalysis ซึ่งมำจำกค ำว่ำ Octagon แปลว่ำ 
แปดเหลี่ยม และค ำว่ำ Analysis แปลว่ำ กำรวิเครำะห์จึงหมำยควำมว่ำทฤษฎีกำรวิเครำะห์แบบแปด
เหลี่ยม ดังนี้  

1. กำรตอบสนองควำมต้องกำร และกำรให้ได้รับสิ่งที่มีคุณค่ำ (Epic Meaning and Calling) 
หมำยถึงผู้เล่นเกมจะมีควำมเชื่อ และควำมต้องกำรที่จะได้รับสิ่งที่พิเศษโดยจะทุ่มเทเวลำในกำร
ด ำเนินกำรเล่นเกม หรือท ำภำรกิจให้สมบูรณ์เพ่ือให้ได้ซึ่งอำวุธหรือสิ่งที่มีคุณค่ำภำยในเกม เช่น 
ภำรกิจของผู้เล่นใหม่ ถ้ำผู้เล่นสำมำรถ ผ่ำนภำรกิจที่เกมได้ตั้งไว้ก็จะได้รับดำบ ผู้เล่นจะมีควำม
ภำคภูมิใจ และรู้สึกโชคดีท่ีได้รับสิ่งนั้น หลักกำรนี้ สำมำรถดึงดูดผู้เล่น และสร้ำงควำมตื่นตำตื่นใจให้ผู้
เล่นมีควำมสนใจที่จะด ำเนินกำรเล่นเกมในภำรกิจอ่ืน ๆ ต่อไป  

2. พัฒนำกำรและควำมส ำเร็จ (Development and Accomplishment) เป็นหลักกำร
ขับเคลื่อน ภำยใน น ำไปสู่ควำมก้ำวหน้ำกำรพัฒนำทักษะ และกำรได้รับชัยชนะในกำรแข่งขันกำรที่
ผู้รับได้เหรียญ สัญลักษณ์ หรือรำงวัลเป็นสิ่งที่ส ำคัญของกำรแข่งขัน ถ้ำขำดองค์ประกอบเหล่ำนี้ไปจะ
ท ำให้ระบบหรือเกมไม่มีควำมหมำย หรือมีควำมส ำคัญต่อผู้เล่นแต่อย่ำงใด  

3. กำรสร้ำงพลังอ ำนำจของกำรคิดแบบสร้ำงสรรค์ และผลสะท้อนในกำรปฏิบัติงำน 
(Empowerment of Creativity and Feedback) กำรออกแบบระบบเกมมิฟิเคชันต้องส่งเสริมให้ผู้
เล่นเกิดแรงบันดำลใจเสริมสร้ำงก ำลังใจ และเกิดควำมคิดสร้ำงสรรค์ส่งเสริมให้ผู้เล่นวิเครำะห์ผลลัพธ์
กำรท ำงำนในแต่ละครั้งของ ตัวเองพิจำรณำว่ำผลที่เกิดขึ้นดีหรือไม่อย่ำงไร ควรปรับปรุงแก้ไขอย่ำงไร 
ที่ส ำคัญระบบจะต้องมีกิจกรรมให้ผู้ เล่นได้มีส่วนร่วมและมีกิจกรรมใหม่ๆ อยู่เสมอ  

4. สิทธิในกำรเป็นเจ้ำของและกำรได้ครอบครอง (Ownership and Possession) ในด้ำนนี้
เป็นกำรส่งเสริมแรงจูงใจให้ผู้เล่นได้เกิดควำมรู้สึกที่ได้รับกำรครอบครองสิ่งของบำงสิ่งโดยตำมปกติ
แล้วมนุษย์ย่อมีควำมที่อยำกได้อยำกมีในระบบของเกมมิฟิเคชันจึงต้องตอบสนองกับควำมต้องกำร
โดยส่งเสริมระบบให้ผู้เล่นมีควำมร่ ำรวยมั่งคั่งในเกม มีกำรใช้เงินตรำเสมือนจริงเพ่ือซื้อสิ่งของหรือ            
ไอเทมต่ำง ๆ ภำยในระบบ ยิ่งไปกว่ำนั้นถ้ำระบบมีส่วนที่ให้ผู้เล่นมีกำรปรับแต่งตัวละครก็จะท ำให้ผู้
เล่นแบ่งปันเวลำบำงส่วนในกำรตกแต่งตัวละคร ท ำให้เกิดมีควำมภำคภูมิใจที่ได้ครอบครองชุ ด หรือ         
ไอเทมต่ำง ๆ  
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5. กำรมีสังคม และมีควำมสัมพันธ์กับบุคคลอ่ืน (Social Influence and Relatedness) 
เป็นหลักกำรที่รวบรวมองค์ประกอบต่ำง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับทำงสังคมได้แก่กำรให้ค ำปรึกษำกำรได้รับ
กำรยอมรับในสังคม กำรมีมิตรภำพและควำมสัมพันธ์ภำยในสังคม มีมิตรภำพต่อผู้อื่น ในขณะเดียวกัน
ก็มีกำรแข่งขันภำยในสังคม กำรอิจฉำริษยำกัน สิ่งเหล่ำนี้จะเกิดขึ้นจำกแรงผลักดันภำยในระบบ 
ระบบจะต้องสร้ำงสภำพแวดล้อมที่ ใกล้เคียงกับควำมเป็นจริงในชีวิตประจ ำวัน เช่น กำรจัดสถำนที่
และกำรเตรียมกิจกรรมต่ำง ๆ ให้ผู้เล่นได้มี ควำมสัมพันธ์ร่วมกับผู้อ่ืน  

6. กำรขำดแคลนและขำดควำมอดทน (Scarcity and Impatience) เป็นหลักกำรที่ผู้เล่นมี
ควำมต้องกำรบำงสิ่งบำงอย่ำงที่ตนเองไม่มีจะเห็นได้จำกเกมบำงเกมให้ผู้เล่นรอเวลำ 2 ชั่วโมง แล้ว
กลับมำเข้ำสู่เกมอีกครั้ง ซึ่งจะได้รับรำงวัลหรือพลังเพ่ิมเหตุผลของหลักกำรนี้คือ ต้องกำรสร้ำง
แรงจูงใจให้ผู้เล่นเกิดควำมอยำกท่ีจะได้สิ่งที่ต้องกำรถึงแม้ว่ำจะต้องรอกำรเข้ำสู่ระบบตลอดเวลำก็ตำม  

7. กำรที่ไม่สำมำรถคำดเดำเหตุกำรณ์และควำมอยำกรู้อยำกเห็น (Unpredictability and 
Curiosity) หลักกำรนี้ว่ำด้วยกำรที่ผู้เล่นไม่สมำรถคำดเดำเหตุกำรณ์ที่จะเกิดขึ้นได้ในภำยภำคหน้ำแต่
เหตุกำรณ์ที่เกิดขึ้นภำยในระบบไม่เป็นสิ่งที่อันตรำยกับผู้เล่น ในขณะที่ผู้เล่นก ำลังใช้งำนระบบสมอง
จะท ำกำรยึดติดกับเหตุกำรณ์ต่ำง ๆ หลักกำรนี้เป็นสิ่งที่ท ำให้ผู้เล่นเกิดกำรผูกติดกับระบบ ซึ่งระบบ
อำจจะมีกำรสุ่มรำงวัลให้ผู้เล่นเกิดควำมสนใจอยู่เสมอ   

8. กำรสูญเสียและกำรหลีกเลี่ยง (Loss and Avoidance) เป็นหลักฐำนพ้ืนฐำนที่จะ
หลีกเลี่ยงบำงสิ่งที่เกิดข้ึนในด้ำนลบในเกมมักจะมีเหตุกำรณ์ต่ำง ๆ ที่จะท ำให้ผู้เล่นเกิดกำรสูญเสีย เช่น
พลัง หรือ สิ่งของ ต่ำง ๆ โดยผู้เล่นก็จะต้องมีทักษะในกำรหลีกเลี่ยงปัญหำที่จะเกิดขึ้น จำกแนวคิด
ทฤษฎีทำงด้ำนจิตวิทยำที่เก่ียวข้องกับ เกมมิฟิเคชัน  

จำกทฤษฎีกำรวิเครำะห์แบบแปดเหลี่ยม (Octalysis Theory) ซึ่งได้อธิบำยหลักกำรกำร
วิเครำะห์กำรสร้ำงระบบเกมมิฟิเคชันออกเป็น 8 ด้ำน นั้นผู้วิจัยได้วิเครำะห์โดยรวมแล้วสำมำรถสรุป
ได้เป็น 3 ด้ำน ดังนี้ 

1. Self-Desires คือ ควำมต้องกำรปัจเจกบุคคลที่เกิดขึ้นได้ตำมธรรมชำติของควำมเป็น
มนุษย์ เป็นปัจจัยหลักที่ถูกขับเคลื่อนโดยพลวัตรแห่งเกมมิฟิเคชั่น ได้แก่ กำรตอบสนองควำมต้องกำร
และกำรได้รับสิ่งที่มีคุณค่ำ (Epic Meaning and Calling) กำรขำดแคลน และขำดควำมอดทน 
(Scarcity and Impatience) และกำรสูญเสียและกำรหลีกเลี่ยง (Loss and Avoidance) 

2. Self-Esteems คือ ควำมภำคภูมิใจในปัจเจกภำวะของบุคคลนั้น ๆ เป็นภำวะที่รับรู้ถึง
คุณค่ำของตนเอง เป็นควำมต้องกำรที่จะมีสถำนะ ระดับ ชนชั้น ที่โดดเด่นเป็นที่ยอมรับของคนทั่วไป
ทั้ งทำง Physical และ Cognition ได้แก่  พัฒนำกำรและควำมส ำ เร็จ  ( Development and 
Accomplishment) กำรสร้ำงพลังอ ำนำจของกำรคิดแบบสร้ำงสรรค์และผลสะท้อนในกำรปฏิบัติงำน 
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(Empowerment of Creativity and Feedback) และสิทธิในกำรเป็นเจ้ำของ และกำรได้ครอบครอง 
(Ownership and Possession) 

3. Self-Awareness คือ ควำมรู้จักตระหนักรู้ในตน ซึ่งมีผลที่จะส่งผลต่อกำรแสดงออกหรือ
รับรู้ทำงสังคมในระดับต่ำง ๆ เป็นควำมต้องกำรที่จะให้ตนเองเป็นส่วนหนึ่งของสังคมต้องกำรให้เป็นที่
ยอมรับของบุคคลอ่ืน ทั้งทำงตรง และทำงอ้อม ได้แก่ กำรมีสังคม และมีควำมสัมพันธ์กับบุคคลอ่ืน 
(Social Influence and Relatedness) กำรที่ไม่สำมำรถคำดเดำเหตุกำรณ์ และควำมอยำกรู้อยำก
เห็น (Unpredictability and Curiosity) และกำรสูญเสียและกำรหลีกเลี่ยง (Loss and Avoidance)  
 

4. ควำมผูกพัน 

 4.1 ควำมหมำยของควำมผูกพัน 

 Ainsworth (1973) ได้กล่ำวว่ำ ควำมผูกพันหมำยถึง กำรแสดงควำมใกล้ชิดระหว่ำงเด็ก และ
ผู้เลี้ยงดู มีควำมส ำคัญต่อกำรพัฒนำในด้ำนต่ำง ๆ ของเด็ก โดยควำมผูกพันทำงอำรมณ์ระหว่ำงบุคคล
นั้นสำมำรถสร้ำงมำตั้งแต่เกิด และคงอยู่แม้ว่ำเวลำผ่ำนไปเกิดจำกควำมต้องกำรควำมมั่นคงลอดภัย
ของบุคคล เมื่อบุคคลอยู่ในวัยเด็กจะแสวงหำควำมใกล้ชิดทำงกำย และทำงจิตใจจำกผู้เ ลี้ยงดู         
ควำมผูกพันเป็นพ้ืนฐำนส ำคัญที่บุคคลจะมีควำมสัมพันธ์ที่มั่นคง และเชื่อมั่นในวัยเด็ก และควำม
ผูกพันเป็นพื้นฐำนส ำคัญต่อควำมสัมพันธ์ในวัยผู้ใหญ่ 
 Brooks (2001) ได้กล่ำวว่ำ ควำมผูกพัน หมำยถึง กำรแสดงควำมรักใคร่อย่ำงแน่นแฟ้นและ
คงทนต่อบุคคลหนึ่งที่ใกล้ชิด และแสดงควำมรักใคร่ไปสู่บุคคลอ่ืน ซึ่งผลที่เกิดจำกกำรมีปฏิสัมพันธ์กัน
ระหว่ำงเด็กกับบุคคลใกล้ชิดก่อให้เกิดควำมสัมพันธภำพผูกพันที่มั่นคงระหว่ำงผู้เลี้ยงดูกับเด็ก 
 อุดมลักษณ์ กุลพิจิตร (2553) ได้กล่ำวว่ำ ควำมผูกพันหมำยถึง สำยใยที่ก่อตัวอย่ำงต่อเนื่อง 
เกดิขึ้นตลอดชีวิต ระหว่ำงพ่อแม่กับลูก เด็กเล็กกับผู้ให้กำรเลี้ยงดู นักเรียนกับครู เพ่ือนกับเพ่ือน และ
สมำชิกของสังคมกับชุมชนนั้น ๆ แต่ละสำยใยที่เกิดขึ้น ไม่ว่ำจะเปรำะบำงหรือเหนียวแน่นประกำรใด 
จะยังคงเป็นเครื่องผูกใจระหว่ำงกัน และกันตลอดชีวิต ไม่เพียงแต่จะเป็นตัวเพ่ิมโอกำสสร้ำงเด็กให้เป็น
คนที่มีควำมอ่อนไหว เอ้ืออำทรต่อผู้อ่ืน และมีระเบียบวินัยเท่ำนั้น กำรมีควำมผูกพันต่อกัน ยังให้
ประโยชน์กับบุคคลส ำคัญอ่ืน ๆ ในชีวิตที่เด็กต้องมีปฏิสัมพันธ์ด้วย 
 จำกมุมมองของผู้เชียวชำญด้ำนควำมผูกพันต่อกำรเรียนหลำย ๆ ท่ำนที่ผู้วิจัยได้ท ำกำรศึกษำ
ท ำให้สรุปผลได้ว่ำ ควำมผูกพัน หมำยถึง พันธะทำงด้ำนร่ำงกำย และทำงจิตใจที่บุคคลหนึ่งพ่ึงมีต่อ
บุคคลหนึ่งหรือสิ่งใดสิ่งหนึ่ง โดยเฉพำะอย่ำงยิ่งควำมรู้สึกทำงด้ำนบวก กล่ำวคือ เป็นควำมรู้สึกเกื้อกูล 
แนบชิด สนิมสนม เสน่หำ เอ้ืออำทร ที่เกิดจำกสำยใยบำงอย่ำงที่ก่อตัวอย่ำงต่อเนื่องไม่ว่ำจะ
เปรำะบำงหรือเหนียวแน่น และสำมำรถเกิดขึ้นได้ตลอดชีวิต และคงอยู่แม่เวลำจะล่วงเลยผ่ำนไป ซึ่ง
สำมำรถเกิดข้ึนได้กับบุคคลหลำยๆช่วงวัย และหลำยสถำนะ เช่น ระหว่ำงพ่อแม่กับลูก เด็กเล็กกับผู้ให้
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กำรเลี้ยงดู สำมีกับภรรยำ นักเรียนกับครู เพ่ือนกับเพ่ือน และสมำชิกของสังคมกับชุมชนนั้น ๆ ดังนั้น 
ควำมผูกพันจึงเป็นพ้ืนฐำนส ำคัญที่บุคคลจะมีควำมสัมพันธ์ที่มั่นคง และเชื่อมั่นกับสิ่งใดสิ่งหนึ่งหรือ
บุคคลใดบุคคลหนึ่ง ส่งผลให้ควำมผูกพันเป็นพ้ืนฐำนส ำคัญต่อควำมสัมพันธ์ในช่วงชีวิตต่ำง ๆ เป็น อีก
สิ่งหนึ่งซึ่งสิ่งเหล่ำนี้จะหล่อหลอมให้บุคคลเป็นตัวของตัวเองเป็นปัจเจกบุคคล และมีอัตลักษณ์เป็นของ
ตน 

 4.2 ควำมหมำยของควำมผูกพันกับกำรเรียน 

 พิริยำภรณ์ เลขธรำกร (2556) กล่ำวว่ำควำมผูกพันในกำรเรียนหรือ ที่ผู้เขียนได้แปลว่ำ 
“ผู้เรียนสนุกกับกำร เรียน” นั้น มีควำมหมำยซับซ้อน มีหลำยปัจจัยหรือ หลำยมิติเป็นส่วนผสมของ
ค ำนี้ในทำงปฏิบัติหลักกำรพ้ืนฐำนคือ คนเรำจะเรียนสิ่งใดสิ่งหนึ่งได้ดีเมื่อมีควำมสนใจ มีใจจดจ่ออยู่
กับสิ่งนั้น หรืออำจกล่ำวว่ำ กำรเรียนรู้เริ่มต้นจำกควำมสนใจ องค์ประกอบส ำคัญที่สุด 2 อย่ำงของ 
“ผู้เรียนสนุกกับกำรเรียน” คือแรงบันดำลใจ และกำรเรียนโดยลงมือท ำ นักกำรศึกษำบำงคนกล่ำวว่ำ 
เมื่อเรียนภำยใต้องค์ประกอบทั้งสองข้ำงต้นจะเกิด transformative learning คือ จะเกิดกำร
เปลี่ยนแปลงภำยในตัวผู้เรียน ซึ่งเป็นกำรเปลี่ยนแปลงขั้นพ้ืนฐำน ดังนั้น “ผู้เรียนสนุกกับกำรเรียน” 
จึงเป็นทั้ง means/process และ end/product 

Fredricks, et al. (2011 อ้ำงใน อุทุมพร ภักดีวงศ 2562) กล่ำวว่ำกำรศึกษำในภำพรวมของ
ควำมผูกพันของผู้เรียนสำมำรถวัดจำก 3 องค์ประกอบได้แก่ ควำมผูกพันของผู้เรียนด้ำนปัญญำ                   
ควำมผูกพันของผู้เรียนด้ำนอำรมณ์ และควำมผูกพันของผู้เรียนด้ำนพฤติกรรม ซึ่งควำมผูกพันของ
ผู้เรียนด้ำนปัญญำ (Cognitive engagement) เป็นควำมมุ่งมั่นตั้งใจของผู้เรียนในกำรทุ่มเทเพ่ือเรียนรู้ 
เสำะแสวงหำควำมรู้ที่ต้องกำร และมีควำมกระตือรือร้นกับควำมท้ำทำยทำงวิชำกำรกำรมีส่วนร่วม
เพ่ือสร้ำงควำมรู้ควำมเข้ำใจในเรื่องที่ศึกษำ ส่วนควำมผูกพันของผู้เรียนด้ำนอำรมณ์ (Emotional 
engagement) เป็นกำรแสดงปฏิกิริยำตอบสนองด้ำนควำมรู้สึกทำงอำรมณ์ของผู้เรียนมีควำมชอบ
ควำมสนใจมีควำมสุขในกำรเรียน มีควำมรู้สึกสนุกหรือเป็นอันหนึ่งอันเดียวกันกับสิ่งที่ เรียน                 
มีควำมรู้สึกเป็นเจ้ำของในห้องเรียนและภูมิใจในควำมมีส่วนร่วมในกำรเรียน ส่วนควำมผูกพันของ
ผู้เรียนด้ำนพฤติกรรม (Behavioral engagement) เป็นกำรแสดงออกของผู้เรียนในกำรมีส่วนร่วม
ด้ำนกำรเรียน พฤติกรรมโดยทั่วไปจะสอดคล้องกับพฤติกรรมบรรทัดฐำน เช่น กำรเข้ำเรียน กำรเอำใจ
ใส่งำนที่ได้รับมอบหมำย กำรเข้ำสังคม กำรเข้ำร่วมประชุม และกำรมีส่วนร่วมกับกำรเรียน   

อย่ำงไรก็ตำมจำกแนวคิดและทัศนคติที่มีต่อเรื่องควำมหมำยกำรผูกพันในกำรเรี ยนของ
นักวิชำกำรด้ำนกำรศึกษำหลำย ๆ ท่ำนที่กล่ำวมำข้ำงต้นสรุปได้ว่ำ ควำมผูกพันในกำรเรียนกล่ำวได้ว่ำ
คือ ภำวะที่ผู้เรียนมีควำมสนใจ ตั้งใจ ใส่ใจ และ เข้ำใจในบริบทกำรเรียนนั้น ๆ ซึ้งเกิดด้วยตัวของ
ตัวเองผ่ำนปัจจัยรอบตัว กำรศึกษำในภำพรวมของควำมผูกพันของผู้ เรียนสำมำรถวัดจำก                           
2 องค์ประกอบ 3 ปัจจัยอันได้แก่ 1.แรงบันดำลใจ (Inspirations) ซึ่งประกอบด้วย 2 ปัจจัยคือ ควำม
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ผูกพันของผู้เรียนด้ำนปัญญำ (Cognitive engagement) เป็นควำมพำกเพียรของผู้เรียนในกำรทุ่มเท
เพ่ือเรียนรู้ สืบเสำะแสวงหำควำมรู้ที่ต้องกำร และมีควำมกระตือรือร้นกับควำมท้ำทำยทำงวิชำกำร     
มีส่วนร่วมสร้ำงควำมรู้ควำมเข้ำใจในเรื่องที่ก ำลังเรียนรู้ และควำมผูกพันของผู้เรียนด้ำนอำรมณ์ 
(Emotional engagement) เป็นกำรแสดงกำรตอบสนองด้ำนควำมรู้สึกทำงอำรมณ์ของผู้เรียน มี
ควำมชอบ ควำมสนใจ มีควำมรู้สึกสนุก มีควำมสุขในกำรศึกษำเรื่องที่สนใจ เริ่มเป็นอันหนึ่งอัน
เดียวกันกับสิ่งที่เรียน รู้สึกอย่ำงยิ่งว่ำ ตนนั้นเป็นเจ้ำของในห้องเรียน  และมีควำมภำคภูมิใจในกำรมี
ส่วนร่วมในกำรเรียน 2.กำรลงมือท ำ (Doing & Responsibility) ซึ่งก็สอดคล้องกับปัจจัยที่ 3 คือ 
ควำมผูกพันของผู้เรียนด้ำนพฤติกรรม (Behavioral engagement) เป็นกำรแสดงออกของผู้เรียนใน
กำรมีส่วนร่วมด้ำนกำรเรียน มีพฤติกรรม ที่ดีที่สอดคล้องกับพฤติกรรมบรรทัดฐำนหรือมำตรฐำนใน
กำรปฏิบัติตน จิตพิสัย เจตคติ และอุดมคติ เช่น กำรเข้ำเรียนตรงเวลำ กำรเอำใจใส่งำนที่ได้รับ
มอบหมำยอย่ำงรับผิดชอบ กำรเข้ำสังคมเพ่ือกำรศึกษำเรื่องที่สนใจ กำรเข้ำร่วมประชุมและกำรมีส่วน
ร่วมกับกำรเรียนที่ก ำลังศึกษำอย่ำงจริงจัง  

 4.3 องค์ประกอบของควำมผูกพันในกำรเรียน 

Fredricks, et al. (2004) กล่ำวว่ำ จำกองค์ประกอบหลักของควำมผู้พันของผู้เรียนซึ่งได้แก่ 
1) ควำมผูกพันของผู้เรียนเชิงปัญญำ 2) ควำมผูกพันของผู้เรียนชิงอำรมณ์ 3) ควำมผูกพันของผู้เรียน
เชิงพฤติกรรม นั้นควำมผูกพันของผู้เรียนเชิงพฤติกรรม หรือ Behavioral Engagement นั้นเป็นตัว
ท ำนำยผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนของผู้เรียนที่ดีที่สุด เนื่องจำกตัวชี้วัดเช่น กำรเข้ำห้องเรียน (Class 
attendance) นั้นถือเป็นตัวบ่งชี้ควำมส ำเร็จในกำรเรียนของผู้เรียนรวมถึงอัตรำกำรลำออกกลำงคัน
ของผู้เรียนในตัวเองอยู่แล้ว 

Appleton, et al. (2006) กล่ำวว่ำ ควำมผูกพันของผู้เรียน (student engagement) ที่ มี
หลำยมิตินั้น อำจประกอบไปด้วยควำมผูกพัน 4 ประเภท ได้แก่ ควำมผูกพันต่อกำรเรียน (academic) 
ควำมผูกพันเชิงพฤติกรรม (behavioral) ควำมผูกพันเชิงควำมคิด (cognitive) และ ควำมผูกพันทำง
จิตใจ (psychological) โดยควำมผูกพันต่อกำรเรียน (academic engagement) เป็นควำมผูกพันที่
ถูกเพ่ิมเข้ำมำในภำยหลังที่แสดงออกจำกพฤติกรรมของผู้เรียนในกำรใช้เวลำ ในภำรกิจหนึ่ง ๆ กำร
ลงทะเบียนเรียนเพ่ือให้ได้หน่วยกิตครบตำมแผนกำรส ำเร็จกำรศึกษำ และกำรท ำกำรบ้ำนหรืองำนที่
ได้รับมอบหมำย โดยได้เสนอแบบจ ำลองควำมผูกพันของผู้เรียน 4 ประเภทที่มีปัจจัยบริบททำงสังคม
ที่มีอิทธิพลต่อควำมผูกพัน 3 ปัจจัย ได้แก่ ครอบครัว เพ่ือน และสถำนศึกษำ  1) ครอบครัวมีบทบำท
ในกำรสนับสนุนผู้เรียนในกำรสร้ำงแรงจูงใจและส่งเสริมด้ำนกำรเรียน กำรตั้งเป้ำหมำยและควำม
คำดหวัง กำรดูแลและชี้แนะ ตลอดจนจัดหำทรัพยำกรที่เกี่ยวข้องกับกำรเรียนรู้ 2) เพ่ือนมีบทบำทใน
เรื่องของกำรสร้ำงควำมคำดหวังทำงกำรเรียน กำรมีค่ำนิยมร่วมกันเกี่ยวกับสถำบันกำรศึกษำ กำร
ส่งเสริมควำมเชื่อและควำมพยำยำมในกำรเรียน รวมทั้งบทบำทของเพ่ือนในกำรเป็นตัวแบบในเรื่อง
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ของควำมมุ่งมั่น และกำรตั้งปณิธำนในกำรเรียนรู้ 3) สถำนศึกษำมีบทบำทในกำรสร้ำงบรรยำกำศของ
สถำนศึกษำนั้น ๆ กำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้และโปรแกรมกำรเรียนกำรสอน กำรสนับสนุนด้ำน
สุขภำพจิต ควำมคำดหวังที่ชัดเจนและเหมำะสมของผู้สอน กำรจัดโครงสร้ำงของเป้ำหมำยในงำนที่
เหมำะกับควำมสำมำรถ รวมทั้งสัมพันธภำพระหว่ำงผู้สอนกับผู้เรียน 

 4.4 กำรประเมินควำมผูกพันในกำรเรียน  

Chapman, E. (2003) กล่ำวถึงวิธีกำรวัดระดับควำมผูกพันของผู้เรียนว่ำมีควำมแตกต่ำงกัน
ในแต่ละงำนวิจัย โดยขึ้นกับวัตถุประสงค์ของงำนวิจัยควำมเหมำะสมของวิธีกำรวัดข้อมูลตัวอย่ำง  
และระยะเวลำในกำรท ำวิจัย แต่โดยทั่วไปแล้ววิธีกำรวัดระดับควำมผูกพันของผู้เรียนตำมปกตินั้นจะ
วัดผ่ำนทำงข้อมูลจำกนักศึกษำโดยตรง เช่น กำรรำยงำนตนเองของผู้เรียน ( student self-report)               
กำรวัดโดยกำรใช้มำตรประมำณค่ำ (rating scale) กำรสังเกต (observations) กำรวิเครำะห์ตัวอย่ำง
งำน (Work sample analyses) และกรณีศึกษำ (case studies) เป็นต้น กำรวัดระดับควำมผูกพัน
ของผู้เรียนในกำรเรียนกำรสอนทั่วไปมีรำยละเอียดดังนี้ 

1. กำรรำยงำนตนเองของผู้เรียน (Student self-report) หรือแฟ้มสะสมงำนของผู้เรียน 
(student portfolios) เป็นวิธีกำรหนึ่งที่ส ำคัญในกำรให้ข้อมูลที่เป็นประโยชน์เกี่ยวกับตัวแปรกำร 
เรียนกำรสอน อีกทั้งเป็นเครื่องมือที่ช่วยให้ผู้สอนสำมำรถติดตำมควำมก้ำวหน้ำในกำรท ำงำนของ 
ตนเอง ท ำให้ได้ข้อมูลที่ไม่อำจแสดงให้เห็นได้จำกกำรสังเกตและกำรสัมภำษณ์ ผู้เรียนจะเป็นผู้กรอก
แบบฟอร์มส ำรวจหรือแบบสอบถำมเพ่ือแสดงให้เห็นระดับควำมผูกพันของผู้เรียนได้ทั้งสำมด้ำน ได้แก่ 
ประเด็นค ำถำมด้ำนควำมผูกพันของผู้เรียนด้ำนปัญญำ เช่น ควำมมุ่งมั่นตั้งใจของผู้เรียนในกำรเรียนรู้ 
สิ่งเบี่ยงเบนควำมสนใจจำกกำรเรียน ควำมพยำยำมในกำรแสวงหำควำมรู้ทำงวิชำกำร กำรผสมผสำน
ควำมรู้เก่ำกับควำมรู้ใหม่ กำรควบคุมตนเองเมื่อต้องเรียนเนื้อหำวิชำที่ซับซ้อน ประเด็นค ำถำมด้ำน
ควำมผูกพันของผู้เรียนด้ำนพฤติกรรม เช่น พฤติกรรมในห้องเรียนทั่วไป กำรมีส่วนร่วมด้ำนกำรเรียน 
กำรเข้ำร่วมกิจกรรมสนทนำและกำรท ำงำนกลุ่ม และประเด็นค ำถำมด้ำนควำมผูกพันของผู้เรียนด้ำน
อำรมณ์ เช่น ระดับควำมสนใจในกำรเรียนปฏิกิริยำตอบสนองด้ำนอำรมณ์ควำมรู้สึกในกำรท ำกิจกรรม
ยำกและง่ำย ควำมสุขในกำรแสวงหำควำมรู้เพ่ิมเติม ควำมรู้สึกตื่นเต้นในกำรท ำโครงงำนใหม่ อย่ำงไร
ก็ตำม รำยงำนตนเองของผู้เรียนมีข้อจ ำกัดคือ ข้อมูลที่ได้รับจะขึ้นอยู่กับกำรรับรู้และควำมจ ำของ
ผู้รำยงำนเท่ำนั้นอำจท ำให้ควำมน่ำเชื่อถือของข้อมูลที่ได้มำนั้นลดน้อยลงเพรำะสิ่งที่ผู้เรียนรับรู้อำจ
ไม่ได้สะท้อนพฤติกรรมกำรปฏิบัติที่แท้จริงของผู้เรียนนอกเหนือจำกรำยงำนด้ำนควำมผูกพันของ
ผู้เรียนกับงำนที่ได้รับมอบหมำยในห้องเรียนแล้วนั้นรำยงำนตนเองของผู้เรียนยังสำมำรถสะท้อนให้
เห็นระดับตัวบ่งชี้ในกรณีเฉพำะที่ต้องกำรศึกษำได้ด้วย เช่น ระดับควำมสัมพันธ์เชิงบวกของเป้ำหมำย
ควำมส ำเร็จกับกลยุทธ์กำรเรียนของผู้เรียน 
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2. แบบสอบถำม (questionnaire) และ แบบวัดมำตรประเมินค่ำ (rating Scales) เป็นแบบ
วัดเพ่ือหำข้อมูลหรือระดับแสดงควำมผูกพันของผู้เรียนในมุมมองของผู้เรียนหรือผู้สอนลักษณะค ำถำม
ที่ตั้งข้ึนในแบบวัดจะท ำให้ผู้วิจัยเข้ำใจภำพรวมของควำมผูกพันของผู้เรียน โดยสำมำรถวัดควำมผูกพัน
ของผู้เรียนด้ำนปัญญำ ด้ำนอำรมณ์ และด้ำนพฤติกรรมได้ง่ำยดำย และสอดคล้องกับควำมต้องกำร
ของผู้วิจัยตัวอย่ำงเช่น รำยงำนระดับควำมผูกพันของผู้เรียนจำกแบบสอบถำมของ Skinner & 
Belmont (1993) ที่ผู้สอนประเมินค่ำควำมผูกพันของผู้เรียนในด้ำนควำมเต็มใจในกำรมีส่วนร่วมกับ
กิจกรรมของโรงเรียนโดยวัดควำมพยำยำม ควำมสนใจ ควำมอดทนมุมำนะในกำรท ำกิจกรรมกำร
เรียน รวมถึงประเมินค่ำควำมผูกพันของผู้เรียนด้ำนอำรมณ์ขั้วตรงข้ำม เช่น ควำมสนใจหรือควำมเบื่อ
หน่ำยในกำรเรียน ควำมเศร้ำหรือควำมสุขในกำรเรียน ควำมวิตกกังวลกับควำมไม่พอใจในกำรเรียน 
นอกจำกนี้กำรวัดระดับควำมผูกพันในกำรเรียน โดยใช้แบบสอบถำมยังปรำกฏในงำนวิจัยของ Sweet, 
Guthrie & Ng (1996) ซึ่งใช้แบบสอบถำมเรื่องแรงจูงใจของผู้เรียนในกำรอ่ำนเพ่ือประเมินปัจจัยที่
เกี่ยวข้องกับควำมผูกพันของผู้เรียน เช่น ควำมพอใจในกำรท ำกิจกรรมกำรอ่ำน ควำมสำมำรถในกำร
อ่ำนด้วยตนเอง เป็นต้น 

3. กำรสังเกต (Direct Observations) หรือ (Observational Measures) เป็นกำรสังเกต 
พฤติกรรมของผู้เรียนแต่ละคนโดยตรงที่เกิดขึ้นภำยในห้องเรียนหรือสถำนศึกษำ กำรสังเกตถูก 
น ำมำใช้เพ่ือยืนยันรำยงำนระดับควำมผูกพันของผู้เรียนที่ข้อมูลควำมผูกพันของผู้เรียนทั้งในด้ำน
ปัญญำ ด้ำนอำรมณ์ และด้ำนพฤติกรรมจำกกำรรำยงำนตนเองของผู้เรียน (student self-report) ซ่ึง 
อำจมีควำมน่ำเชื่อถือไม่เพียงพอ กำรสังเกตมีวัตถุประสงค์และวิธีกำรที่ต่ำงกันแต่ควรจัดกระท ำอย่ำง
เป็นระบบและระบุช่วงเวลำเพ่ือบันทึกข้อมูลจำกกำรสังเกต ผู้สังเกตต้องได้รับกำรฝึกฝนให้ เกิดควำม
แม่นย ำในกำรปฏิบัติงำน Fredricks (2011) แบ่งกำรสังเกตออกเป็น 2 ระดับคือ กำรสังเกต ระดับ
ผู้เรียน (Student-level observations) เป็นกำรประเมินพฤติกรรมของผู้เรียนในกำรท ำงำนที่ได้รับ
มอบหมำยจำกกำรจัดกำรเรียนกำรสอนของผู้สอน และกำรสังเกตระดับห้องเรียน (Classroom 
observations) เป็นกำรประเมินที่เน้นห้องเรียนมำกกว่ำผู้เรียนประกอบด้วยบรรยำกำศกำรสอน 
เนื้อหำกำรสอน กำรบริหำรจัดกำรของผู้สอน และผลลัพธ์ที่ได้มำคือควำมผูกพันของผู้เรียนซึ่งเป็น 
กำรสังเกตผลลัพธ์ที่เกิดจำกประสิทธิภำพกำรสอนของครูและควำมส ำเร็จของควำมพยำยำมในกำร 
สร้ำงควำมผูกพันของผู้เรียน 

4. กำรสนทนำกลุ่ม (focus groups) คือกำรวัดควำมผูกพันของผู้เรียนจำกกำรเก็บข้อมูล เชิง
คุณภำพจำกกำรสนทนำกับผู้เรียนในลักษณะกลุ่มย่อยค ำถำมที่ใช้มีควำมยืดหยุ่นสำมำรถบันทึก 
รำยละเอียดจำกปฏิกิริยำกำรโต้ตอบของผู้เข้ำร่วมสนทนำ และข้อมูลที่ได้รับจะเป็นแนวบรรยำย และ
มีควำมลึกซึ้งกว่ำข้อมูลเชิงปริมำณ กำรสนทนำกลุ่มผู้เข้ำร่วมสนทนำกลุ่มสำมำรถให้ข้อมูลโดยแสดง
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ควำมคิดเห็นอย่ำงเต็มที่ เกณฑ์ของผู้เข้ำร่วมสนทนำและประเด็นค ำถำมเรื่องควำมผูกพันของผู้เรียน
จะถูกตั้งขึ้นตำมวัตถุประสงค์ของกำรวิจัย 

5. รำยงำนของครู (teacher reports) เป็นกำรวัดควำมผูกพันของผู้เรียนโดยภำพรวม หรือ
วัดเฉพำะผู้เรียนแต่ละคนโดยผู้สอนจะเป็นคนวัดผู้เรียนของตนเอง รำยงำนของครูเป็นกำรวัดให้
คะแนนผู้เรียนตำมวัตถุประสงค์ต่ำง ๆ ที่ก ำหนดขึ้น ผู้สอนควรรู้จักผู้เรียนของตนเองเพ่ือให้รำยงำน
ของมีควำมถูกต้องสมบูรณ์มำกยิ่งขึ้นและรำยงำนด้ำนควำมผูกพันของผู้เรียนมีควำมแม่นย ำ 

 4.5 ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับผูกพันในกำรเรียน  

กำรสร้ำงควำมผูกพันในกำรเรียนนั้นมีพ้ืนฐำนมำจำกแนวคิดทฤษฎีและหลักกำรทำงจิตวิทยำ
หลำยด้ำน ซึ่งผู้วิจัยขอน ำเสนอแนวคิดทฤษฎีต่ำง ๆ ดังนี้ 

4.5.1 กำรเรียนรู้แบบร่วมมือ (Cooperative and Collaborative Learning) 
นับเป็นแนวคิดที่สอดคลองกับทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์เชิงสัมคม (Social constructivism) 

ซึ่งเป็นวิธีกำรจัดกำรเรียนกำรสอนรูปแบบหนึ่งที่เน้นให้ผู้เรียนสำมำรถพัฒนำตนเองจำกกิจกรรมเชิง
สังคมและกระบวนกำรกลุ่ม ลงมือปฏิบัติงำนเป็นกลุ่มย่อย โดยมีสมำชิกกลุ่มที่มีควำมสำมำรถที่
แตกต่ำงกัน เพ่ือเสริมสร้ำงสมรรถภำพกำรเรียนรู้ของแต่ละคนสนับสนุนให้มีกำรช่วยเหลือซึ่งกันและ
กัน ท ำงำนร่วมกันเป็นหมู่คณะ หรือทีม ตำมระบอบประชำธิปไตย จนบรรลุตำมเป้ำหมำยที่วำงไว้
นอก อีกทั้งยังเป็นกำรกำรพัฒนำควำมฉลำดทำงอำรมณ์ สำมำรถปรับตัวให้อยู่กับผู้ อ่ืนได้อย่ำงมี
ควำมสุข 

Slavin (1990) อธิบำยไว้ว่ำ กำรเรียนรู้แบบร่วมมือ หมำยถึง วิธีกำรแบ่งนักเรียนออกเป็น
กลุ่มย่อยเพ่ือช่วยเหลือกันและกันในกำรเรียนรู้ ซึ่งสำมำรถจัดกลุ่มได้หลำยรูปแบบ ส่วนใหญ่แล้ว
สมำชิกในกลุ่มจะมี 4 คน ที่มีควำมสำมำรถแตกต่ำงกัน มีกำรติดต่อสื่อสำรกันและกันในกลุ่มเป็นเวลำ
หลำยสัปดำห์หรือนำนเป็นเดือน ทุกคนจะเรียนรู้ทักษะต่ำง ๆ ในกำรท ำงำนร่วมกันเพ่ือให้งำนของ
กลุ่มด ำเนินไปด้วยดี ทักษะดังกล่ำวได้แก่ ทักษะกำรฟัง ทักษะกำรพูด หรืออธิบำยทักษะกำรหลีกเลี่ยง
ข้อขัดแย้ง และทักษะกำรอยู่ร่วมกับผู้อ่ืน 

Balkcom (1992) กล่ำวว่ำ กำรเรียนแบบกลุ่มร่วมมือคือ กำรจัดกำรสอนที่ประสบ
ควำมส ำเร็จในกลุ่มเล็กๆ กันนักเรียนที่มีระดับควำมสำมำรถแตกต่ำงกัน กิจกรรมกำรเรียนรู้จะ
ส่งเสริมให้เข้ำใจประโยชน์จำกเนื้อหำรำยวิชำที่ก ำหนดให้ สมำชิกทุกคนในทีมไม่เพียงแต่รับผิดชอบ
กำรเรียนของตนเองเท่ำนั้นแต่จะต้องช่วยเหลือสมำชิกในทีมด้วยและยังมีแนวคิดซึ่งมีควำมคล้ำยคลึง
กันกับนักศึกษำท่ีกล่ำวมำแล้วคือจอร์นสัน 

ทิศนำ  แขมมณี (2551) ได้ให้แนวคิดว่ำ กำรเรียนรู้แบบร่วมมือหรือแบบมีส่วนร่วม หมำยถึง 
กำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ที่ผู้เรียนมีควำมรู้ควำมสำมำรถต่ำงกัน ได้ร่วมกันท ำงำนกลุ่มด้วยควำมตั้งใจ
และควำมเต็มใจรับผิดชอบในบทบำทหน้ำที่ในกลุ่มของตน ท ำให้งำนของกลุ่มด ำเนินไปสู่เป้ำหมำย
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ของงำนได้ เป็นกำรเรียนรู้เป็นกลุ่มย่อยโยมีสมำชิกกลุ่มที่มีควำมสำมำรถแตกต่ำงกันประมำณ 3 - 6 
คน ช่วยกันเรียนรู้ เพื่อไปสู่เป้ำหมำยของกลุ่ม 

สมศักดิ์  ภู่วิภำดำวรรธน์ (2554) ได้กล่ำวว่ำกำรเรียนรู้แบบร่วมมือเป็นวิธีกำรเรียนที่มีกำรจัด
กลุ่มกำรท ำงำน เพ่ือส่งเสริมกำรเรียนรู้และเพ่ิมพูนแรงจูงใจทำงกำรเรียน กำรเรียนแบบร่วมมือไม่ใช่
วิธีกำรจัดนักเรียนเข้ำกลุ่มรวมกันแบบธรรมดำ แต่เป็นกำรร่วมกลุ่มอย่ำงมีโครงสร้ำงอย่ำงชัดเจน จำก
กำรที่สมำชิกแต่ละคนในทีมมีปฏิสัมพันธ์ต่อกันในกำรเรียนรู้ และสมำชิกทุกคนจะได้รับกำรกระตุ้นให้
เกิดแรงจูงใจเพ่ือที่จะช่วยเหลือและเพ่ิมพูนกำรเรียนรู้ของสมำชิกในทีม ดังนั้นกำรจัดผู้กำรเรียนเข้ำ
กลุ่มท ำงำนโดยทั่วๆไปจึงอำจไม่ใช่กำรเรียนแบบร่วมมือ เพรำะมักพบนักเรียนที่เก่งเท่ำนั้นจะเป็น
ผู้จัดกำรให้เกิดผลงำนในทีม สมำชิกอ่ืนๆอำจไม่มีโอกำสในกำรแสดออก 

4.5.2 กำรเรียนรู้แบบเชิงรุก (Cooperative and Collaborative Learning) 
เป็นกระบวนกำรจัดกำรเรียนรู้ตำมแนวคิดกำรสร้ำงสรรค์ทำงปัญญำ (Constructivism) ที่

เน้นกระบวนกำรเรียนรู้มำกกว่ำเนื้อหำวิชำ เพ่ือช่วยให้ผู้เรียนสำมำรถเชื่อมโยงควำมรู้ หรือสร้ำง
ควำมรู้ให้เกิดขึ้นในตนเอง ด้วยกำรลงมือปฏิบัติจริงผ่ำนสื่อหรือกิจกรรมกำรเรียนรู้ ที่มีครูผู้สอนเป็นผู้
แนะน ำ กระตุ้น หรืออ ำนวยควำมสะดวก  ให้ผู้เรียนเกิดกำรเรียนรู้ขึ้น โดยกระบวนกำรคิดขั้นสูง 
กล่ำวคือ ผู้เรียนมีกำรวิเครำะห์  สังเครำะห์ และกำรประเมินค่ำจำกสิ่งที่ได้รับจำกกิจกรรมกำรเรียนรู้ 
ท ำให้กำรเรียนรู้เป็นไปอย่ำงมีควำมหมำยและน ำไปใช้ในสถำนกำรณ์อ่ืน ๆได้อย่ำงมีประสิทธิภำพ 
(สถำพร  พฤฑฒิกุล, 2558) 

Sutherland & Bonwell (1996) กล่ำวว่ำ กำรเรียนรู้เชิงรุก หมำยถึง กำรเรียนกำรสอนที่
ผู้เรียนมีอิสระในกำรเรียน และมีกำรควบคุมตัวเอง อยู่ในระดับสูง ผู้สอนสำมำรถจัดกิจกรรมกำรเรียน
กำรสอน โดยลักษณะของกิจกรรมจะครอบคลุม กระบวนกำรแก้ปัญหำ ซึ่งอำจจัดกิจกรรมเป็น
รำยบุคคลหรือเป็นกลุ่มเล็ก ๆ ลักษณะกำรสอนตรงกันข้ำมกับกำรสอนแบบบรรยำย และ
ประกอบด้วยกิจกรรมต่ำง ๆ ที่กระตุ้น จูงใจผู้เรียน ท ำให้ผู้เรียนเกิด ทักษะด้ำนกำรติดต่อสื่อสำร เกิด
ควำมรู้สึกสนุกสนำนขณะเรียน เกิดทัศนคติทำงบวกในกำรเรียนเพ่ิมขึ้น และเป็นกำรจัดกิจกรรมกำร
เรียนกำรสอนที่ผู้เรียนมีกิจกรรมร่วมกันในลักษณะของกำรร่วมแรงร่วมใจ ได้ท ำงำนเป็นกลุ่มโดยมี
ปฏิสัมพันธ์ซึ่งกันและกัน และนักเรียนได้แลกเปลี่ยนควำมคิดเห็นซึ่งกันและกัน 

บุหงำ วัฒนะ (2546) กำรเรียนรู้เชิงรุก หมำยถึง กระบวนกำรเรียนรู้ที่ให้นักเรียนได้เรียนรู้
อย่ำงมีควำมหมำย โดยกำรร่วมมือระหว่ำงนักเรียนด้วยกัน ในกำรนี้ผู้สอนต้องลดบทบำทในกำรสอน 
และกำรให้ข้อควำมรู้แก่ผู้เรียนโดยตรงแต่ไปเพ่ิมกระบวนกำรและกิจกรรมที่จะท ำให้ผู้เรียนเกิดควำม
กระตือรือร้นในกำรที่จะท ำกิจกรรมต่ำง ๆ มำกขึ้นอย่ำงหลำกหลำย ไม่ว่ำจะเป็นกำรแลกเปลี่ยน
ประสบกำรณ์โดยกำรพูด กำร เขียน หรือกำรอภิปรำยกับเพ่ือนๆ 
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นนทลี พรธ ำด ำวิทย์  (2559) กล่ำวถึง Active Learning ว่ำเป็นวิธีกำรที่ผู้สอนสร้ำง 
สิ่งแวดล้อมในกำรเรียนรู้ให้ผู้เรียน เช่น เตรียมตัวอย่ำงภำพ วิดีทัศน์และวิธี ด ำเนินกำร เมื่อผู้เรียน
ด ำเนินกิจกรรมจะเกิดแนวคิดและสร้ำงองค์ควำมรู้ใหม่ด้วยตนเองจำกควำมรู้เดิมที่มีอยู่โดยผู้เรียนท ำ
กิจกรรมในระหว่ำงเวลำเรียน เช่นกำรอภิปรำย กำรปฏิบัติ กำรตอบค ำถำม กำรอ่ำนซึ่งผู้เรียนต้อง
ศึกษำเนื้อหำที่เกี่ยวข้องต่ำง ๆ ก่อนเข้ำชั้นเรียน ดังนั้นต้องเป็นผู้รู้และเชี่ยวชำญในเนื้อหำที่ทันสมัย รู้
กระบวนกำรที่จะพัฒนำวิธีกำรเรียนรู้และใช้วิธีกำรเพ่ือที่จะถ่ำยทอดเนื้อหำสร้ำงมำตรฐำนกำรเรียนรู้
และสิ่งแวดล้อมในชั้นเรียน เป็นผู้ให้ค ำแนะน ำอ ำนวยควำมสะดวกในชั้นเรียนให้ผู้เรียนเกิดกำรเรียนรู้
ตลอดชีวิต และมีกำรสะท้อนผลกำรสอนเพื่อปรับปรุง 

ปรียำนุช พรหมภำษิต (2559) กล่ำวว่ำ กำรจัดกำรเรียนรู้แบบใฝ่รู้ (Active learning) คือ
กระบวนกำรเรียนกำรสอนที่เน้นกำรจัดกำรเรียนรู้ด้วยเทคนิควิธีที่หลำกหลำย โดยให้ควำมส ำคัญกับ
ผู้เรียนให้ผู้เรียนได้เข้ำมำมีส่วนร่วมในกระบวนกำรเพ่ือให้เกิดปฏิสัมพันธ์ระหว่ำงผู้สอนกับผู้เรียน
ด้วยกันเอง เน้นกำรเรียนรู้จำกกำรลงมือปฏิบัติจริงและใช้กำรสนทนำแลกเปลี่ยนเรียนรู้ เพ่ือให้ผู้เรียน
สำมำรถสร้ำงองค์ควำมรู้ขึ้นได้ด้วยตนเอง และสำมำรถน ำไปใช้ในสถำนกำรณ์อ่ืน ๆ ได้ โดยผู้สอนมี
บทบำทเพียงเป็นผู้อ ำนวยควำมสะดวกและเป็นผู้วำงแผนในกำรจัดกิจกรรมในชั้นเรียน 
 

5. งำนวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 5.1 งำนวิจัยในประเทศ 

ชนัตถ์ พูนเดช และธนิตำ เลิศพรกุลรัตน์ (2563) ได้วิจัยเรื่อง กำรศึกษำนวัตกรรมกำรเรียนรู้
ด้วยแนวคิดเกมมิฟิเคชัน งำนวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือประเมินผลกำรใช้นวัตกรรมกำรจัดกำรเรียนรู้
ด้วยแนวคิดเกมมิฟิเคชันที่ส่งผลต่อควำมพึงพอใจของครูและนักเรียน ควำมชื่นชอบในวิชำที่เรียน 
แรงจูงใจ ควำมผูกพันในกำรเรียน และพฤติกรรมกำรเรียนในชั้นเรียนของนักเรียน กำรศึกษำวิจัยนี้
เป็นกำรวิจัยแบบกึ่งทดลอง โดยมีกลุ่มตัวอย่ำงเป็นนักเรียนในกลุ่มทดลองที่มีกำรจัดกำรเรียนรู้ด้วย
แนวคิดเกมมิฟิเคชัน จ ำนวน 78 คน และกลุ่มควบคุมที่เรียนตำมปกติ จ ำนวน 112 คน ผลกำรวิจัย 
พบว่ำ 1) นักเรียนในกลุ่มทดลองมีค่ำระดับควำมชื่นชอบในวิชำที่เรียนและควำมผูกพันที่มีต่อกำร
เรียนที่สูงขึ้น และสูงกว่ำนักเรียนในกลุ่มควบคุมอย่ำงมีนัยส ำคัญทำงสถิติที่ระดับ .01 2) นักเรียนใน
กลุ่มทดลองมีพฤติกรรมกำรเรียนที่ตั้งใจฟัง มีสมำธิ มีส่วนร่วมในชั้นเรียน และมีควำมสนุกสนำนใน
กำรเรียนสูงกว่ำนักเรียนในกลุ่มควบคุมอย่ำงมีระดับนัยส ำคัญทำงสถิติที่ระดับ .01 และ 3) ครูมีควำม
พึงพอใจต่อกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ด้วยแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 
 อุทุมพร ภักดีวงค์ (2561) ได้วิจัยเรื่อง กำรพัฒนำรูปแบบกำรเรียนกำรสอนภำษำอังกฤษเพ่ือ
ส่งเสริมควำมผูกพันของผู้เรียนและควำมสำมำรถทำงกำรอ่ำนและกำรเขียนภำษำอังกฤษของ
นักศึกษำปริญญำตรี กำรวิจัยในครั้งนี้มีวัตถุประสงค์คือ 1) เพ่ือพัฒนำรูปแบบกำรเรียนกำรสอน
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ภำษำอังกฤษเพ่ือส่งเสริมควำมผูกพันของผู้เรียนและควำมสำมำรถทำงกำรอ่ำนและกำรเขียน
ภำษำอังกฤษของนักศึกษำระดับปริญญำตรี และ 2) เพ่ือศึกษำผลกำรใช้รูปแบบกำรเรียนกำรสอนที่
พัฒนำขึ้น กลุ่มตัวอย่ำงที่ใช้ในกำรวิจัยคือ นักศึกษำระดับปริญญำตรีมหำวิทยำลัยธุรกิจบัณฑิตย์ที่
เรียนวิชำ LA102 ภำษำอังกฤษ2 ในภำคกำรศึกษำที่ 2/2560 จ ำนวน 43 คน เครื่องมือที่ใช้ในกำร
วิจัยคือ แบบวัดควำมผูกพันของผู้เรียน แบบวัดควำมสำมำรถทำงกำรอ่ำนและกำรเขียนภำษำอังกฤษ 
แบบสอบถำมควำม พึงพอใจที่มีต่อรูปแบบกำรเรียนกำรสอน วิเครำะห์ข้อมูลด้วยกำรหำค่ำเฉลี่ยส่วน
เบี่ยงเบนมำตรฐำนกำรทดสอบที และกำรวิเครำะห์เนื้อหำ ผลกำรศึกษำวิจัยสรุปได้ดังนี้ กำรเรียนกำร
สอนที่สร้ำงขึ้นสูงกว่ำก่อนเรียนอย่ำงมีนัยส ำคัญทำงสถิติที่ระดับ .05 (2) ค่ำเฉลี่ยคะแนน
ควำมสำมำรถทำงกำรอ่ำนและกำรเขียนภำษำอังกฤษของนักศึกษำหลังเรียนด้วยรูปแบบกำรเรียนกำร
สอนสูงกว่ำก่อนเรียนอย่ำงมีนัยส ำคัญทำงสถิติที่ระดับ .05 (3) เมื่อเปรียบเทียบค่ำเฉลี่ยคะแนน
ควำมสำมำรถทำงกำรอ่ำนและกำรเขียนภำษำอังกฤษของนักศึกษำหลังเรียนด้วยรูปแบบกำรเรียนกำร
สอนกับเกณฑ์ที่ก ำหนดไว้พบว่ำไม่มีควำมแตกต่ำงอย่ำงมีนัยส ำคัญทำงสถิติที่ระดับ .05 (4) ค่ำเฉลี่ย
ควำมพึงพอใจของนักศึกษำที่มีต่อรูปแบบกำรเรียนกำรสอนอยู่ในระดับมำกทุกด้ำนคือ ด้ำนตัวผู้สอน 
ด้ำนกำรจัดกำรเรียนกำรสอน ด้ำนบรรยำกำศกำรเรียนรู้ด้ำนกำรวัดประเมินผล และ ด้ำนเนื้อหำที่
เรียน ระดับควำมพึงพอใจของนักศึกษำที่มีต่อรูปแบบกำรเรียนกำรสอนโดยรวมอยู่ใน ระดับมำก (X = 
4.44, S.D. = 0.57) 1) รูปแบบกำรเรียนกำรสอนเพ่ือส่งเสริมควำมผูกพันของผู้เรียนและควำมสำมำรถ 
ทำงกำรอ่ำนและกำรเขียนภำษำอังกฤษของนักศึกษำระดับปริญญำตรีเกิดจำกกำรผสมผสำนแนวคิด 
และทฤษฎีกำรเรียนรู้แบบตื่นตัว กำรเรียนรู้แบบร่วมมือ และกำรสร้ำงแรงจูงใจประกอบด้วย 4 
องค์ประกอบ ได้แก่ (1) หลักกำร (2) วัตถุประสงค์ (3) ขั้นตอนกำรจัดกำรเรียนกำรสอนมี 5 ขั้น คือ 
ขั้นสร้ำงควำมสนใจ ขั้นเรียนรู้ร่วมกัน ขั้นแบ่งปันควำมรู้อย่ำงสร้ำงสรรค์ ชั้นประยุกต์ใช้ควำมรู้สู่ 
สถำนกำรณ์จริง ขั้นสรุปและสะท้อนควำมคิด และ (4) กำรวัดและประเมินผล รูปแบบกำรเรียนกำร 
สอนผ่ำนกำรตรวจสอบคุณภำพโดยผู้เชี่ยวชำญจ ำนวน 5 ท่ำน ผลกำรประเมินควำมเหมำะสมของ 
รูปแบบกำรเรียนกำรสอนเท่ำกับ 4.71 ซึ่งอยู่ในระดับเหมำะสมมำกที่สุด 2) ผลกำรใช้รูปแบบกำร
เรียนกำรสอนพบว่ำ (1) รูปแบบกำรเรียนกำรสอนสำมำรถ ส่งเสริมระดับควำมผูกพันของผู้เรียนโดย
ระดับควำมผูกพันของผู้เรียนหลังกำรเรียนด้วยรูปแบบ 

สิทธิชัย สระตอมูฮัมหมัด (2561) ได้วิจัยเรื่อง กำรพัฒนำกิจกรรมกำรเรียนรู้โดยใช้เทคนิค
เกมมิฟิเคชัน เพ่ือยกระดับผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนวิชำคณิตศำสตร์ เรื่อง ระบบสมกำรเชิงเส้น               
ชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 3 โรงเรียนสวนกุหลำบวิทยำลัยธนบุรี มีวัตถุประสงค์เพ่ือ (1) เพ่ือพัฒนำกิจกรรม
กำรเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน เพ่ือยกระดับผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนวิชำคณิตศำสตร์                     
เรื่อง ระบบสมกำรเชิงเส้น ชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 3 โรงเรียนสวนกุหลำบวิทยำลัยธนบุรี ให้มีประสิทธิภำพ
ตำมเกณฑ์ (2) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนวิชำคณิตศำสตร์ เรื่อง ระบบสมกำรเชิงเส้น 
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ระหว่ำงก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 3 ที่เรียนด้วยกิจกรรมกำรเรียนรู้โดย
ใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน (3) เพ่ือศึกษำควำมพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 3 ที่มีต่อกิจกรรม
กำรเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน เรื่อง ระบบสมกำรเชิงเส้น ตัวอย่ำงในกำรวิจัย คือ นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษำปีที่ 3/1 และ 3/5 ภำคเรียนที่ 1 ปีกำรศึกษำ 2561 โรงเรียนสวนกุหลำบวิทยำลัยธนบุรี 
จ ำนวน 100 คน ที่ได้มำจำกกำรเลือกแบบเจำะจง เครื่องมือที่ใช้ในกำรวิจัย ได้แก่ 1) กิจกรรมกำร
เรียนรู้โดยใช้เทคนิค เกมมิฟิเคชัน เรื่อง ระบบสมกำรเชิงเส้น 2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำร
เรียนวิชำคณิตศำสตร์ เรื่อง ระบบสมกำรเชิงเส้น และ 3) แบบวัดควำมพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อ
กิจกรรมกำรเรียนรู้โดยใช้เทคนิค เกมมิฟิเคชัน เรื่อง ระบบสมกำรเชิงเส้น สถิติที่ใช้ในกำรวิเครำะห์
ข้อมูล ได้แก่ ค่ำเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำน และทดสอบสมมติฐำนโดยใช้ t-test ผลกำรวิจัยพบว่ำ
1. กิจกรรมกำรเรียนรู้โดยใช้เกมมิฟิเคชัน เรื่อง ระบบสมกำรเชิงเส้น เป็นกำรจ ำลองบรรยำกำศใน 
ห้องเรียนให้เสมือนกำรเล่นเกม ซึ่งกิจกรรมกำรเรียนรู้นี้มีประสิทธิภำพเท่ำกับ 86.72/82.60 เป็นไป
ตำมเกณฑ์ที่ ก ำหนดไว้ 80/80 2. ผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนวิชำคณิตศำสตร์   เรื่อง ระบบสมกำรเชิง
เส้น ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 3 หลังเรียนด้วยกิจกรรมกำรเรียนรู้โดยใช้เกมมิฟิเคชันสูงกว่ำ
ก่อนเรียน อย่ำงมีนัยส ำคัญทำงสถิติที่ระดับ .05 3. ควำมพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อกิจกรรมกำร
เรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน เรื่อง ระบบสมกำรเชิงเส้น ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 3 อยู่ใน
ระดับพึงพอใจมำก (X=4.08, S.D.=0.69) 

อิษฎำภรณ์ ภู่ระหงษ์ (2559) ได้วิจัยเรื่อง ผลกำรใช้โปรแกรมเสริมสร้ำงควำมยึดมั่นผูกพันกับ
กำรเรียนและผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน รำยวิชำวิทยำศำสตร์ ส ำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษำปี ที่ 1 กำร
วิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ1).เปรียบเทียบควำมยึดมั่นผูกพันกับกำรเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน
โดยใช้ โปรแกรมเสริมสร้ำงควำมยึดมั่นผูกพันกับกำรเรียน และผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน                             
2). เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้โปรแกรมเสริมสร้ำงควำมยึด
มั่นผูกพันกับกำรเรียน และผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน 3). เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนหลัง
เรียนโดยใช้โปรแกรมเสริมสร้ำงควำมยึดมั่นผูกพันกับกำรเรียน และผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนกับเกณฑ์                   
ร้อยละ 70 4).เพ่ือศึกษำควำมคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อโปรแกรมเสริมสร้ำงควำมยึดมั่นผูกพันกับกำร
เรียน และผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน กลุ่มตัวอย่ำง ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 1 โรงเรียนลิไท
พิทยำคม อ ำเภอเมือง จังหวัดสุโขทัย ส ำนักงำนเขตพ้ืนที่กำรศึกษำมัธยมศึกษำ เขต 38 ปีกำรศึกษำ 
2558 จ ำนวน 29 คน ได้มำด้วยเลือกแบบเจำะจงระยะเวลำที่ใช้ในกำรวิจัย คือ ภำคเรียนที่ 2 ปี 
กำรศึกษำ 2558 โดยใช้โปรแกรมเพ่ือส่งเสริมควำมยึดมั่นผูกพันกับกำรเรียนและผลสัมฤทธิ์ทำงกำร
เรียน รำยวิชำวิทยำศำสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษำปี ที่ 1 ในเนื้อหำเรื่อง กำรด ำรงชีวิตของพืช 
จ ำนวน 8 แผน ใช้เวลำทั้งสิ้น 15 ชั่ วโมงเป็นเวลำ 5 สัปดำห์ผู้ วิจัยท ำกำรทดสอบก่อนเรียน 
(Pretest)และหลังเรียน(Posttest) ด้วยแบบวัดควำมยึดมั่นผูกพันกับกำรเรียนจ ำนวน 21 ข้อ และ
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แบบทดสอบ เรื่องกำรด ำรงของพืชจ ำนวน 30 ข้อจำกนั้นน ำคะแนนที่ได้ก่อนและหลังกำรเรียนของ
นักเรียนไปท ำกำรวิเครำะห์โดยใช้กำรทดสอบควำมแตกต่ำงระหว่ำงคะแนนก่อนเรียน และหลังเรียน 
โดยใช้ค่ำสถิติทดสอบทีแบบไม่อิสระต่อกัน (t-test dependent) โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์
ส ำเร็จรูปและน ำคะแนนผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนรำยวิชำวิทยำศำสตร์หลังเรียนไปเทียบกับเกณฑ์  
ร้อยละ 70 ด้วยใช้สถิติทดสอบทีแบบทดสอบกลุ่มเดียว (t-test for One sample) ผลกำรวิจัยพบว่ำ 
ผลกำรใช้โปรแกรมเสริมสร้ำงควำมยึดมั่นผูกพันกับกำรเรียน และผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน สรุปผลได้
ดังนี้ 1. ควำมยึดมั่นผูกพันกับกำรเรียนหลังเรียนสูงกว่ำก่อนเรียนโดยใช้โปรแกรมเสริมสร้ำงควำมยึด
มั่นผูกพันกับกำรเรียน และผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนอย่ำงมีนัยส ำคัญทำงสถิติที่ระดับ .05 2. 
ผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนหลังเรียนสูงกว่ำก่อนเรียนโดยใช้โปรแกรมเสริมสร้ำงควำมยึดมั่นผูกพันกับกำร
เรียน และผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนอย่ำงมีนัยส ำคัญทำงสถิติที่ระดับ .05 3. ผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน
หลังเรียนโดยใช้โปรแกรมเสริมสร้ำงควำมยึดมั่นผูกพันกับกำรเรียน และผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนผ่ำน
เกณฑ์ร้อยละ 70 อย่ำงไม่มีนัยส ำคัญทำงสถิติท่ีระดับ .05 4.ควำมคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อโปรแกรม
เสริมสร้ำงควำมยึดมั่นผูกพันกับกำรเรียน และผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน พบว่ำในภำพรวมนักเรียนมี
ควำมคิดเห็นในด้ำนควำมประทับใจในกำรเรียน นักเรียนส่วนใหญ่เกิดควำมสนุกกับกำรเรียน และเกิด
ควำมประทับใจต่อกิจกรรมกำรจัดกำรเรียนรู้ โดยเฉพำะกำรเล่นเกม และกำรทดลอง ได้ลงมือปฏิบัติ 
ซึ่งมักมีควำมชื่นชอบในกำรเลือกเกมเองและด้ำนควำมต้องกำรในกำรเรียนวิชำวิทยำศำสตร์ต่อ พบว่ำ
นักเรียนมีควำมรู้สึกต่อวิชำวิทยำศำสตร์ในทิศทำงบวก นักเรียนส่วนใหญ่อยำกเรียนวิทยำศำสตร์ต่อ 
เพรำะมีควำมสนุกและได้ควำมรู้ รวมทั้งน ำไปประยุกต์ในชีวิตประจ ำวันได้ 

รัตตมำ รัตนวงศำ (2559) ได้วิจัยเรื่อง กำรพัฒนำรูปแบบกำรจัดกำรเรียนกำรสอนใน
สภำพแวดล้อมแบบเกมมิฟิเคชันโดยใช้กำรออกแบบเป็นฐำนร่วมกับเครื่องมือทำงทัศนะเพ่ือส่งเสริม
กำรรู้ทำงทัศนะ และแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ส ำหรับนิสิตนักศึกษำปริญญำบัณฑิต กำรวิจัยในครั้งนี้ มี
วัตถุประสงค์เพ่ือ 1) เพ่ือศึกษำสภำพปัญหำและควำมต้องกำรในกำรจัดกำรเรียนกำรสอน 2) เพ่ือ
พัฒนำรูปแบบ 3) เพ่ือศึกษำผลของกำรใช้รูปแบบฯ 4) เพ่ือศึกษำควำมสัมพันธ์ของกำรรู้ทำงทัศนะ
และแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ และ 5) เพ่ือน ำเสนอรูปแบบฯ กลุ่มตัวอย่ำงที่ใช้ในกำรพัฒนำรูปแบบ คือ 
ผู้เชี่ยวชำญ จ ำนวน 28 คน ได้แก่ ผู้เชี่ยวชำญด้ำนเทคโนโลยีกำรศึกษำ จ ำนวน 14 คน ผู้เชี่ยวชำญ
ด้ำนกำรรู้ทำงทัศนะ จ ำนวน 8 คน และผู้เชี่ยวชำญด้ำน จิตวิทยำกำรศึกษำ จ ำนวน 6 คน กลุ่ม
ตัวอย่ำงที่ใช้ในกำรทดลอง คือ นิสิตนักศึกษำระดับปริญญำบัณฑิต จ ำนวน 68 คน เครื่องมือที่ใช้ใน
งำนวิจัย ได้แก่ แบบสัมภำษณ์ผู้เชี่ยวชำญ แบบประเมินรูปแบบ เว็บกำรเรียนในสภำพแวดล้อมแบบ 
เกมมิฟิเคชัน แผนกำรจัดกำรเรียนรู้ เครื่องมือที่ใช้ในกำรเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ แบบวัดกำรรู้ทำง
ทัศนะ เกณฑ์ประเมินกำร รู้ทำงทัศนะของผู้เรียนแบบรูบริค แบบวัดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ แบบสอบถำม
ควำมคิดเห็นในกำรเรียนด้วยรูปแบบฯ วิเครำะห์ ข้อมูลด้วยกำรใช้ค่ำเฉลี่ย ส่วนเบี่ยง เบนมำตรฐำน 
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กำรทดสอบค่ำที (t-test) และสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ ผลกำรวิจัยพบว่ำ รูปแบบฯ ที่พัฒนำขึ้น มี 8 
องค์ประกอบ ได้แก่ 1) สภำพแวดล้อมกำรเรียนแบบเกมมิฟิเคชัน 2) เครื่องมือทำงทัศนะ 3) แหล่ง 
สำรสนเทศ 4) ผู้สอน 5) ผู้เรียน 6) ชุดกิจกรรม 7) กำรติดต่อสื่อสำร และ 8) กำรประเมินผล โดยมี 8 
ขั้นตอน ได้แก่ 1) ให้ ควำมรู้ 2) ก ำหนดเป้ำหมำยที่ท้ำทำย 3) จุดประกำยควำมคิด 4) รวบรวมข้อมูล 
5) ออกแบบเค้ำโครง 6) พัฒนำผลงำน 7) น ำเสนอผลงำน และ 8) ประเมินผล ผลกำรทดลองใช้
รูปแบบฯ พบว่ำ คะแนนเฉลี่ยกำรรู้ทำงทัศนะและแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์  หลังเรียนของกลุ่มตัวอย่ำงสูง
กว่ำคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนอย่ำงมีนัยส ำคัญทำงสถิติที่ระดับ .05 และแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์มี 
ควำมสัมพันธ์กับกำรรู้ทำงทัศนะอย่ำงมีนัยส ำคัญทำงสถิติที่ระดับ .05 โดยมีค่ำสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ 
ใน ระดับปำนกลำง 

พรทิพย์ วงศ์สินอุดม (2559) ได้ท ำกำรศึกษำวิจัยเรื่อง กำรพัฒนำแอปพลิเคชันบทเรียนบน
คอมพิวเตอร์พกพำ ร่วมกับกำรเรียนแบบเพ่ือนช่วยเพ่ือนที่ส่งผลต่อกำรเรียนรู้ร่วมกันของนักเรียน
ระดับชั้นประถมศึกษำปีที่ 3 จังหวัดเพชรบุรี ผลกำรวิจัยพบว่ำ 1) ผลกำรพัฒนำแอปพลิเคชันบทเรียน
บนคอมพิวเตอร์พกพำ ร่วมกับกำรเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน ที่ส่งผลต่อกำรเรียนรู้ร่วมกันของนักเรียน
ระดับชั้นประถมศึกษำปีที่ 3 จังหวัดเพชรบุรี มีค่ำประสิทธิภำพเป็นไปตำมเกณฑ์ที่ก ำหนดไว้ 2) ผล
กำรเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษำปีที่ 3 มีผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน
หลังเรียนสูงกว่ำก่อนเรียน 3) ผลกำรศึกษำพฤติกรรมกำรเรียนรู้ร่วมกันของนักเรียนระดับชั้น
ประถมศึกษำปีที่ 3 โดยภำพรวมมีพฤติกรรมกำรเรียนรู้ร่วมกันอยู่ในระดับดี 4) ผลกำรศึกษำควำมพึง
พอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษำปีที่ 3 ที่เรียนด้วยแอปพลิเคชันบทเรียนบนคอมพิวเตอร์พกพำ 
ร่วมกับกำรเรียนแบบเพื่อนช่วยเพื่อน โดยภำพรวมมีควำมพึงพอใจอยู่ในระดับมำ 

รมณียำ สุรธรรมจรรยำ (2558) ได้ศึกษำผลกำรใช้แอพพลิเคชั่นส ำหรับสอนค ำศัพท์
ภำษำอังกฤษบนแท็บเล็ตวิชำภำษำอังกฤษส ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษำปีที่ 2 สังกัดส ำนักงำนเขต
พ้ืนที่กำรศึกษำประถมศึกษำรำชบุรี เขต 2 โดยกลุ่มตัวอย่ำงที่ใช้ในกำรทดลองครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้น
ประถมศึกษำปีที่ 2 โรงเรียนขยำยโอกำสขนำดใหญ่ของรัฐบำลสังกัดส ำนักงำนเขตพ้ืนที่กำรศึกษำ
ประถมศึกษำรำชบุรี เขต 2 ปีกำรศึกษำ 2558 จ ำนวน 1 โรงเรียน มีนักเรียนจ ำนวน 30 คน จ ำนวน 
1 ห้องเรียนโดยกำรสุ่มอย่ำงง่ำย ซึ่งผลกำรวิจัยพบว่ำ 1) แอพพลิเคชั่นส ำหรับสอนค ำศัพท์
ภำษำอังกฤษบนแท็บเล็ตวิชำภำษำอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษำปีที่ 2 มีประสิทธิ์ภำพสูงกว่ำ
เกณฑ์ที่ก ำหนดไว้ 2)คะแนนผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนโดยใช้แอพพลิเคชั่นสำหรับสอนค ำศัพ ท์
ภำษำอังกฤษบนแท็บเล็ตวิชำภำษำอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษำปีที่ 2 มีผลสัมฤทธิ์ทำงกำร
เรียนสูงกว่ำก่อนเรียนอย่ำงมีนัยส ำคัญทำงสถิติที่ .05 3) ควำมพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อกำรเรียน
ด้วยแอพพลิเคชั่นสำหรับสอนค ำศัพท์ภำษำอังกฤษบนแท็บเล็ตวิชำภำษำอังกฤษของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษำปีที่ 2 มีค่ำอยู่ในระดับมำก 
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ลัดดำวรรณ ศรีฉิม (2558) วิจัยเรื่อง กำรจัดกำรเรียนรู้ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ผ่ำนเว็บผ่ำน
โปรแกรม Google Site ตำมแนวทฤษฎี สร้ำงสรรค์ควำมรู้ เป็นรูปแบบหนึ่งในกำรจัดกำรเรียนกำร
สอนที่กระตุ้นให้เกิดกระบวนกำรเรียนรู้อย่ำงมีเป้ำหมำย และมีประสิทธิภำพ โดยกำรวิจัยครั้งนี้มี
วัตถุประสงค์เพ่ือ 1) สร้ำงและหำประสิทธิภำพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ ผ่ำนเว็บ ด้วยโปรแกรม 
Google Site ตำมแนวทฤษฎีสร้ำงสรรค์ควำมรู้  เรื่อง หลักกำรทำโครงงำนคอมพิวเตอร์  2) 
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์กำรเรียนของผู้เรียนหลังกำรเรียนรู้จำกบทเรียนคอมพิวเตอร์ผ่ำนเว็บกับเกณฑ์
ร้อยละ 70 และ 3) ศึกษำควำมพึงพอใจของผู้ เรียนที่มีต่อกำรจัดกำรเรียนรู้โดยใช้บทเรียน
คอมพิวเตอร์ผ่ำนเว็บ กลุ่มตัวอย่ำงที่ใช้ในกำรวิจัย ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 3 โรงเรียนนคร
ไทย อ ำเภอนครไทย จังหวัดพิษณุโลก จ ำนวน 40 คน ที่ก ำลังศึกษำในหัวข้อหลักกำรท ำโครงงำน
คอมพิวเตอร์ในภำคเรียนที่ 2 ปีกำรศึกษำ 2557 โดยวิธีกำรเลือกแบบเจำะจงเครื่องมือที่ใช้ในกำรวิจัย 
ได้แก่ บทเรียนคอมพิวเตอร์ผ่ำนเว็บด้วยโปรแกรม Google Site ตำมแนวทฤษฎีสร้ำงสรรค์ควำมรู้
เรื่องหลักกำรท ำโครงงำนคอมพิวเตอร์ จ ำนวน 6 บทเรียน, แผนกำรจัดกำรเรียนรู้, แบบประเมินผล
งำนนักเรียน, แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนหลังเรียน จ ำนวน 30 ข้อ และแบบประเมิน 
ควำมพึงพอใจต่อกำรจัดกำรเรียนรู้ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ผ่ำนเว็บ สถิติที่ใช้ในกำรวิเครำะห์ข้อมูล 

ได้แก่ ค่ำเฉลี่ย (𝓍̅𝓍̅) ค่ำเบี่ยงเบนมำตรฐำน (S.D.) และกำรทดสอบสมมติฐำนโดยใช้ค่ำสถิติ t-test 
(One Sample t-test) ผลกำรวิจัย พบว่ำ 1) บทเรียนคอมพิวเตอร์ผ่ำนเว็บด้วยโปรแกรม Google 
Site ตำมแนวทฤษฎีสร้ำงสรรค์ควำมรู้ ชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 3 มีประสิทธิภำพ เป็นไปตำมเกณฑ์ที่
ก ำหนดไว้ โดยมีค่ำ E1/E2 เท่ำกับ 86.13/87.83 2) นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนหลังเรียนสูง
กว่ำเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่ำงมีนัยส ำคัญทำงสถิติที่ระดับ .05 3) นักเรียนที่เรียนโดยใช้บทเรียน
คอมพิวเตอร์ผ่ำนเว็บ ด้วยโปรแกรม Google Site ตำมแนวทฤษฎี สร้ำงสรรค์ควำมรู้ มีควำมพึงพอใจ
ในทุกประเด็นกำรประเมิน อยู่ในระดับมำกที่สุด ที่ระดับคะแนนเฉลี่ย 4.62 

จำกผลงำนวิจัยข้ำงต้นสรุปได้ว่ำ กำรศึกษำนวัตกรรมกำรเรียนรู้ด้วยแนวคิดเกมมิฟิเคชันใน 
งำนวิจัยนั้นนับว่ำเป็นสิ่งใหม่และเป็นที่จับตำมองในปัจจุบัน อย่ำงไรก็ตำมกำรศึกษำด้ำนนี้จึงมี
วัตถุประสงค์หลักเพ่ือประเมินผลกำรใช้นวัตกรรมกำรจัดกำรเรียนรู้ ด้วยแนวคิดเกมมิฟิเคชันที่ส่งผล
ต่อควำมพึงพอใจของครูและนักเรียน ควำมชื่นชอบในวิชำที่เรียน รวมไปถึงแรงจูงใจ ควำมผูกพันใน
กำรเรียน และพฤติกรรมกำรเรียนในชั้นเรียนของนักเรียน พบว่ำผู้ เรียนในกลุ่มทดลองด้วย                        
เกมมิฟิเคชันนั้นมีพฤติกรรมกำรเรียนที่ตั้งใจฟัง มีสมำธิ มีส่วนร่วมในชั้นเรียน และมีควำมสนุกสนำน
ในกำรเรียนสูงกว่ำนักเรียนในกลุ่มควบคุมอย่ำงอ่ืน อีกทั้งยังพบว่ำรูปแบบกำรเรียนกำรสอนสำมำรถ 
ส่งเสริมระดับควำมผูกพันของผู้เรียน โดยระดับควำมผูกพันของผู้เรียนหลังกำรเรียนด้วยรูปแบบ                      
เกมมิฟิเคชันนั่นดีกว่ำปกติ นอกจำกนี้ผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนก็ยังออกมำเป็นที่น่ำพอใจเป็นอย่ำงยิ่ง  
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 5.2 งำนวิจัยต่ำงประเทศ 

Masla (2017) ได้วิจัยเรื่อง อิทธิพลของเกมมิฟิเคชันต่อกำรมีส่วนร่วมของนักเรียนใน
กำรศึกษำ เนื่องด้วยกำรพัฒนำอย่ำงรวดเร็วของเทคโนโลยีใหม่ในปัจจุบันน ำมำสู่กำรปรับปรุงแก้ไข
กระบวนกำรศึกษำอย่ำงมีศักยภำพกลวิธีกำรหนึ่งที่ได้รับควำมนิยมแพร่หลำยและให้ควำมเพลิดเพลิน
สนุกสำนำนไปด้วยในปัจจุบันก็คือ เกมมิฟิเคชัน ซึ่งช่วยให้นักเรียนเรียนนั้นได้มีโอกำสเรียนรู้ผ่ำน
กิจกรรมควำมบันเทิง กิจกรรมกำรแข่งขันง่ำย เพ่ือสร้ำงและมีแรงจูงใจในกำรเรียนในชั้นเรียนเป็น
ระยะเวลำนำนขึ้น เป้ำหมำยคือกำรเพ่ิมกำรมีส่วนร่วมของนักเรียนในชั้นเรียน ท ำให้นักเรียนมี
ควำมคิดควำมสำมำรถในกำรกำรแข่งขันในเชิงบวก และท ำให้กำรเรียนกำรสอนสนุกสนำนมำกยิ่งข้ึน 
ตัวอย่ำงของเครื่องมือในงำนวิจัยนี้ก็คือ เกมมิฟิเคชัน ในหัวข้อ Kahoot on Zagreb School of 
Economics and Management (ZSEM) และกำรวิจัยนี้แสดงให้เห็นถึงวิธีที่มีประสิทธิภำพในกำรจูง
ใจนักศึกษำให้มีส่วนร่วมในชั้นเรียนที่สูงขึ้นโดยใช้เครื่องมือ Kahoot ซึ่งสำมำรถสรุปผลงำนกำรวิจัยได้
ดังนี้คือ แบบทดสอบ แต่ละรำยกำรไม่มีควำมสัมพันธ์กันอย่ำงสิ้นเชิง นั่นคือ ถ้ำนักเรียนมีคะแนนดีใน
แบบทดสอบ ก็ไม่จ ำเป็นมี่จะต้องได้คะแนนดีเสมอไปในแบบทดสอบอ่ืน ๆ นี่เป็นผลลัพธ์ในด้ำนบวกที่
แสดงให้เห็นว่ำ เกมมิฟิเคชัน ควรให้ควำมส ำคัญกับกำรสร้ำงสำมำรถในกำรแข่งขัน และให้
ควำมส ำคัญกับนักศึกษำทุกคนให้มีพ้ืนฐำน และแรงจูงใจเดียวกันในกำรท ำต่อแบบทดสอบใหม่ต่อไป 
โดยไม่ค ำนึงถึงคะแนนก่อนหน้ำ และนักศึกษำที่มีผลคะแนนสอบปลำยภำคสู งมักจะมีผลคะแนน ดี
เช่นกัน ทั้งในด้ำนควำมรู้ และควำมทุ่มเท  

Smiderle, R. , Rigo, S. J. , Marques, L. B.  ( 2 0 20 )  ไ ด้ วิ จั ย เ รื่ อ ง  ผ ลขอ งก ำ ร ใ ช้                      
เกมมิฟิเคชันในกำรเรียนรู้ที่มีผลต่อควำมผูกพันและพฤติกรรมของนักเรียน ผลกำรใช้เกมมิฟิเคชันใน
กำรเรียนพบว่ำ สำมำรถเพ่ิมระดับกำรมีส่วนร่วมของนักเรียนคล้ำยกับสิ่งที่เกมสำมำรถท ำได้เพ่ือ
พัฒนำทักษะและเพ่ิมประสิทธิภำพกำรเรียนรู้ของนักเรียน ในทำงกลับกันกำรศึกษำทำงวิทยำศำสตร์
ได้แสดงผลลัพธ์ที่ไม่พึงประสงค์ตำมควำมชอบของผู้ใช้ กำรเชื่อมโยงระหว่ำงลักษณะของผู้ใช้กำร
กระท ำที่ด ำเนินกำรและองค์ประกอบของเกมยังคงเป็นค ำถำมที่เปิดกว้ำง และมีเป้ำหมำยเพ่ือค้นหำ
ข้อมูลเชิงลึกส ำหรับปัญหำนี้ กำรตรวจสอบผลกระทบของกำรเล่นเกมในกำรเรียนรู้พฤติกรรมและกำร
มีส่วนร่วมของนักเรียนตำมลักษณะบุคลิกภำพของพวกเขำในสภำพแวดล้อมกำรเรียนรู้กำรเขียน
โปรแกรมบนเว็บ ผู้วิจัยได้ท ำกำรทดลองเป็นเวลำสี่เดือนกับนักศึกษำระดับปริญญำตรี 40 คนของ
หลักสูตรปีแรกเก่ียวกับกำรเขียนโปรแกรม และได้ท ำกำรแบ่งกลุ่มนักเรียนแบบสุ่มให้เป็น 2 กลุ่ม โดย 
สภำพแวดล้อมกำรเรียนรู้ของกลุ่มแรกจะใช้รูปแบบของเกมมิฟิเคชัน ประกอบด้วยกำรจัดอันดับ
คะแนน และเหรียญตรำ ส่วนอีกกลุ่มที่ไม่ใช้รูปแบบเกมมิฟิเคชัน พบว่ำกำรเล่นเกมส่งผลกระทบต่อผู้
นักเรียนในรูปแบบที่แตกต่ำงกันตำมลักษณะบุคลิกภำพของพวกเขำ ผลลัพธ์บ่งชี้ว่ำผลของกำรเล่น
เกมขึ้นอยู่กับลักษณะเฉพำะของผู้เรียน 
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White (2020) ได้ท ำกำรวิจัยเพ่ือเพ่ิมผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนออนไลน์ โดยใช้เกมมิฟิเคชัน
เป็นแรงกระตุ้นในกำรเรียนรู้ของนักศึกษำระดับปริญญำตรี โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือเปลี่ยนพฤติกรรม
และควำมคิดของผู้เรียนให้มีเจตคติที่ดีต่อกำรเรียน และเพ่ือสนับสนุนให้ผู้เรียนมีประสบกำรณ์ในกำร
เรียนรู้ในรูปแบบใหม่และมีแรงจูงใจในกำรท ำภำระงำนที่ยำก กำรศึกษำครั้งนี้มีแบบแผนกำรทดลอง
แบบกึ่งทดลองและกลุ่มควบคุม ประชำกรที่ใช้ในกำรทดลองครั้งนี้มีจ ำนวน 128 คน แบ่งเป็นกลุ่ม
ทดลอง 64   คน และกลุ่มควบคุม 64 คน กลุ่มทดลองได้รับกำรสอนในรูปแบบใช้เกมมิฟิเคชัน ขณะที่
กลุ่มควบคุมได้รับกำรสอนด้วยวิธีสอนปกติ ทั้งสองกลุ่มใช้กำรเรียนรู้แบบออนไลน์และเนื้อหำในกำร
เรียน 3 เรื่อง ได้แก่ ควำมปลอดภัยและยำนพำหนะ พฤติกรรมของผู้เรียน กำรเคำรพสิทธิเรื่องทำง
เพศเหมือนกัน เครื่องมือในกำรวิจัยประกอบด้วยแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน และ
แบบทดสอบภำระทำงปัญญำ(cognitive load instruments) ผลกำรวิจัยพบว่ำกำรประยุกต์ใช้              
เกมมิฟิเคชันกับเทคโนโลยีสำมำรถสร้ำงแรงจูงใจให้ผู้เรียนท ำงำนที่ยำกจนประสบควำมส ำเร็จ 
สำมำรถเปลี่ยนควำมคิดของผู้ เรียนที่มี เจตคติที่ ไม่ดี เกี่ยวกับกำรเรียนได้ และกำรสอนแบบ                          
เกมมิฟิเคชันช่วยพัฒนำควำมสำมำรถด้ำนสติปัญญำทำงด้ำนกำรคิดจึงส่งผลให้ผู้เรียนพัฒนำ
ผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน 

จำกผลงำนวิจัยข้ำงต้นสรุปได้ว่ำ เกมมิฟิเคชันนั้นสำมำรถสร้ำงแรงจูงใจให้ผู้เรียนท ำงำนที่
ยำกจนประสบควำมส ำเร็จและสำมำรถเปลี่ยนควำมคิดของผู้เรียนที่มีเจตคติที่ไม่ดีเกี่ยวกับกำรเรียน
ให้กลับมำเป็นด้ำนบวกได้โดยวัตถุประสงค์หลักก็เพ่ือเปลี่ยนพฤติกรรมและควำมคิดของผู้เรียนให้มี
เจตคติที่ดีต่อกำรเรียน และเพ่ือสนับสนุนให้ผู้เรียนมีประสบกำรณ์ในกำรเรียนรู้ในรูปแบบใหม่และมี
แรงจูงใจในกำรท ำภำระงำนที่ยำกได้อย่ำงเต็มใจและสบำยใจเป็น นับได้ว่ำเป็นกลวิธีกำรหนึ่งที่ได้รับ
ควำมนิยมแพร่หลำยและให้ควำมเพลิดเพลินสนุกสำนำนไปด้วย และเกมมิฟิเคชันนั้นยังมีอิทธิพลต่อ
กำรมีส่วนร่วมของนักเรียนในกำรเรียนกำรศึกษำเป็นอย่ำงมำกเพรำะกลวิธีกำรสอนที่ให้ควำมส ำคัญ
กับกำรสร้ำงควำมสำมำรถในกำรแข่งขัน และให้ควำมส ำคัญกับผู้เรียนทุกคนนั้น ย่อมมุ่งเน้นให้ผู้เรียน
มีพ้ืนฐำนและแรงจูงใจเดียวกันในกำรเรียนนั้น ๆ อย่ำงมีประสิทธิภำพ ยิ่งไปกว่ำนั้นผลกำรใช้เกมมิฟิ
เคชันในกำรเรียนยังสำมำรถเพ่ิมระดับกำรมีส่วนร่วมของนักเรียนได้เป็นอย่ำงดี ผ่ำนสิ่งที่ใช้เป็นสื่อใน
กำรเรียนที่เรียกว่ำ เกม อันจะท ำให้สำมำรถพัฒนำผู้เรียนได้ทั้งในแง่ของกำรพัฒนำทักษะและเพ่ิม
ประสิทธิภำพกำรเรียนรู้ของผู้เรียน อีกทั้งยังมีข้อสนับสนุนเพ่ิมเติมว่ำ กำรใช้เกมมิฟิเคชันเป็นวิธี
กระตุ้นให้ผู้เรียนมีกระบวนกำรเรียนรู้ที่ดีและเพ่ิมผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนได้เป็นอย่ำงดีอีกด้วย 
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บทที่ 3 

วิธีด ำเนินกำรวิจัย 

 
กำรวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ศึกษำเกี่ยวกับ ผลกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ผ่ำนเว็บแอปพลิเคชันตำม

แนวคิดเกมมิฟิเคชันที่ส่งผลต่อควำมผูกพันในกำรเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษำปีที่ 6 ที่มีระดับ
ผลกำรเรียนแตกต่ำงกัน เป็นกำรวิจัยเชิงทดลองเบื้องต้น (Pre - Experimental Research) ซึ่งผู้วิจัย
ได้ด ำเนินกำรวิจัยรตำมข้ันตอนดังต่อไปนี้  

1. ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำงที่ใช้ในกำรวิจัย 
2. ตัวแปรที่ใช้ในกำรวิจัย 
3. ระเบียบวิธีกำรวิจัย 
4. กำรสร้ำงและกำรหำประสิทธิภำพเครื่องมือ 
5. ขั้นตอนกำรออกแบบและประยุกต์ใช้เครื่องมือที่ใช้ในกำรวิจัย 
6. วิธีด ำเนินกำรวิจัยและกำรรวบรวมข้อมูล 
7. สถิติที่ใช้ในกำรวิจัย 

 

1. ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำงท่ีใช้ในกำรวิจัย 

 1.1 ประชำกร 
 ประชำกรในกำรวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษำปีที่ 6 โรงเรียนเทศบำลวัดประทุม
คณำวำส (นิพัทธ์หริณสูตร์) สมุทรสงครำม ภำคเรียนที่ 1 ปีกำรศึกษำ 2565 จ ำนวน 3 ห้อง      
จ ำนวนนักเรียนทั้งหมด 71 คน 
 1.2 กลุ่มตัวอย่ำง 
 กลุ่มตัวอย่ำงที่ใช้ในกำรวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษำปีที่ 6 โรงเรียนเทศบำลวัด
ประทุมคณำวำส (นิพัทธ์หริณสูตร์) สมุทรสงครำม ภำคเรียนที่ 1 ปีกำรศึกษำ 2565 โดยใช้ผลกำร
เรียนในภำคกำรศึกษำที่ผ่ำนมำเป็นเกณฑ์ในกำรแบ่งกลุ่มนักเรียนตำมระดับผลกำรเรียนที่แตกต่ำงกัน
ได้แก่ กลุ่มระดับผลกำรเรียนเก่ง มีค่ำคะแนนเฉลี่ยเท่ำกับ 3.50 - 4.00 จ ำนวน 30 คน กลุ่มระดับผล
กำรเรียนปำนกลำง มีค่ำคะแนนเฉลี่ยเท่ำกับ 3.49 - 2.00 จ ำนวน 21 คน และกลุ่มระดับผลกำรเรียน
อ่อน มีค่ำคะแนนเฉลี่ยเท่ำกับ 1.99 – ต่ ำกว่ำ 1.99 จ ำนวน 20 คน จ ำนวนนักเรียนทั้งหมด 71 คน  
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2. ตัวแปรที่ใช้ในกำรวิจัย  

ตัวแปรต้น (Independent variable) 
 1. กิจกรรมกำรเรียนรู้ผ่ำนเว็บแอปพลิเคชันตำมแนวคิดเกมมิฟิเคชัน รำยวิชำ

ภำษำจีน เรื่อง อำหำร 
 2. ระดับผลกำรเรียนที่แตกต่ำงกันของนักเรียนประถมศึกษำปีที่ 6 โรงเรียนเทศบำล

วัดประทุมคณำวำส (นิพัทธ์หริณสูตร์) 
ตัวแปรตำม (Dependent variable) 
 1. ควำมผูกพันในกำรเรียนของนักเรียนประถมศึกษำปีที่ 6 โรงเรียนเทศบำลวัดประ

ทุมคณำวำส (นิพัทธ์หริณสูตร์) 
 2. ผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนของนักเรียนที่มีระดับผลกำรเรียนแตกต่ำงกันก่อนเรียน

และหลังเรียนผ่ำนเว็บแอปพลิเคชันตำมแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 
 3. ควำมพึงพอใจของนักเรียนประถมศึกษำปีที่ 6 โรงเรียนเทศบำลวัดประทุมคณำ

วำส (นิพัทธ์หริณสูตร์) ที่มีต่อกิจกรรมกำรเรียนรู้ผ่ำนเว็บแอปพลิเคชันตำมแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 
   

3. ระเบียบวิธีกำรวิจัย  

 กำรวิจัยครั้งนี้เป็นกำรวิจัยเชิงทดลองเบื้องต้น (Pre - Experimental Research) ด ำเนินกำร
ทดลองตำมแบบแผนแบบกำรวิจัย กรณีทดลองสำมกลุ่มมีกำรวัดก่อนหลัง (Three Group Pretest 
Posttest Design) เพ่ือประเมินผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน และ เพ่ือประเมินควำมผูกพันในกำรเรียน 
โดยใช้ทดลองกับกลุ่มนักเรียนตำมระดับผลกำรเรียนที่แตกต่ำงกันทั้ง 3 กลุ่ม ดังตำรำงที่ 1 
 
ตารางที่ 1 แผนแบบการวิจัย กรณีทดลองสามกลุ่มมีการวัดก่อนหลัง 

หน่วยทดลอง สอบก่อนเรียน ให้สิ่งทดลอง สอบหลังเรียน 

E1 O1,O3 X O2,O4 

E2 O1,O3 X O2,O4 

E3 O1,O3 X O2,O4 
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 สัญลักษณ์ท่ีใช้ในแบบแผนกำรทดลอง 

E1 หมำยถึง กลุม่ทดลองที่มรีะดับผลกำรเรียนเก่ง   

E2 หมำยถึง กลุม่ทดลองที่มรีะดับผลกำรเรียนปำนกลำง 

E3 หมำยถึง กลุม่ทดลองที่มรีะดับผลกำรเรียนอ่อน 
X  หมำยถึง กำรทดลองกิจกรรมกำรเรียนรู้ผ่ำนเว็บแอปพลิเคชันตำมแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 

รำยวิชำภำษำจีน เรื่อง อำหำร 

O1หมำยถึง ทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนก่อนเรียน 

O2 หมำยถึง ทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนหลังเรียน 

O3 หมำยถึง ประเมินควำมผูกพันในกำรเรียนก่อนเรียน 

O4 หมำยถึง ประเมินควำมผูกพันในกำรเรียนหลังเรียน 
 

4. เครื่องมือที่ใช้ในกำรวิจัย 

 เครื่องมือที่ใช้ในกำรวิจัยครั้งนี้ได้แก่ 
 4.1 แผนกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ผ่ำนเว็บแอปพลิเคชันตำมแนวคิดเกมมิฟิเคชัน รำยวิชำ
ภำษำจีน เรื่อง อำหำร 
 4.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน รำยวิชำภำษำจีน เรื่อง อำหำร 
 4.3 แบบประเมินควำมผูกพันในกำรเรียน 
 4.4 แบบสอบถำมควำมพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อกิจกรรมกำรเรียนรู้ผ่ำนเว็บแอปพลิเคชัน
ตำมแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 
 

5. ขั้นตอนกำรออกแบบและประยุกต์ใช้เครื่องมือที่ใช้ในกำรวิจัย 

 5.1 แผนกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ผ่ำนเว็บแอปพลิเคชันตำมแนวคิดเกมมิฟิเคชัน

รำยวิชำภำษำจีน เรื่อง อำหำร 

 ส ำหรับกำรวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ออกแบบแผนกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ผ่ำนเว็บแอปพลิเคชัน
ตำมแนวคิดเกมมฟิิเคชันหำดังนี้ 
  5.1.1 ศึกษำทฤษฎี หลักกำร รูปแบบกำรออกแบบกิจกรรมกำรเรียนรู้ผ่ำนว็บแอป
พลิเคชันตำมแนวคิดเกมมิฟิเคชัน จำกเอกสำร ต ำรำ งำนวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
  5.1.2 น ำผลที่ได้จำกกำรศึกษำทฤษฎี หลักกำร รูปแบบกำรออกแบบกิจกรรมกำร
เรียนรู้ผ่ำนเว็บแอปพลิเคชันโดยใช้เว็บแอปพลิเคชันดังต่อไปนี้  Classdojo, Canva, Google Jam 
board, Kahoot!, Padlet, Gather Town และ ออกแบบเงื่อนไขในกำรท ำกิจกรรมตำมแนวคิดเกม
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มิฟิเคชั่น ซึ่งประกอบด้วย คะแนนสะสม (Point) ระดับขั้น (Level) กระดำนผู้น ำ (Leaderboard) 
รำงวัล (Reward) และน ำทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับควำมผูกพันในกำรเรียน มำเป็นแนวทำงในกำรเขียน
แผนกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ผ่ำนเว็บแอปพลิเคชันตำมแนวคิดเกมมิฟิเคชัน กลุ่มสำระกำรเรียนรู้
ภำษำต่ำงประเทศ รำยวิชำภำษำจีน เรื่องอำหำร ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษำปีที่ 6                             
จ ำนวน  1 แผน จ ำนวนชั่วโมง 7 ชั่วโมง โดยให้คลอบคลุมทุกจุดประสงค์กำรเรียนรู้  และมีวิธีกำร
ด ำเนินกำรดังนี้ 
 

ขั้นตอนกำรสอนที่เกี่ยวข้องกับควำมผูกพันในกำรเรียน 

 ผู้วิจัยได้วิเครำะห์ขั้นตอนกำรสอนกับองค์ประกอบของควำมผูกพันในกำรเรียนออกมำดัง
ตำรำงที่ 2  
 

ตารางที่ 2 ขั้นตอนการสอนที่เกี่ยวข้องกับความผูกพันในการเรียน 

ขั้นตอนกำร

สอน 

ควำมผูกพันในกำรเรียนด้ำน

ปัญญำ 

ควำมผูกพันในกำรเรียน

ด้ำนอำรมณ์ 

ควำมผูกพันในกำรเรียน

ด้ำนพฤติกรรม 

ขั้นน ำเข้ำสู่

บทเรียน 

กำรมีควำมมุ่งม่ันตั้งใจมุ่งมั่น

ตั้งใจ และควำมกระตือรือร้น

ในกำรทุ่มเทเพ่ือเรียนรู้ เสำะ

แสวงหำควำมรู้ที่ต้องกำร 

กำรมีควำมชอบ มีควำม

สนใจ มีควำมสุข และสนุก

ในกำรเรียน 

กำรเข้ำเรียนและมีส่วน

ร่วมกับกิจกรรมกำร

จัดกำรเรียนกำรสอน 

ขั้นด ำเนินกำร

สอน  

- กำรมีส่วนร่วมเพ่ือสร้ำง

ควำมรู้ควำมเข้ำใจในเรื่องที่

ศึกษำ 

- กำรมีส่วนร่วมในกำรเสำะ

แสวงหำควำมรู้ที่ต้องกำรและ

กำรวำงแผนร่วมกันในกลุ่ม 

- กำรมีควำมตื่นเต้นและ

เพลิดเพลิน ไปกับกำรจัด

กิจกรรมเรียนรู้ที่เกิดข้ึน 

- กำรมีควำมรู้สึกมีคำมสุข

และภูมิใจในกำรที่ได้มีส่วน

ร่วมในกำรท ำกิจกรรมกลุ่ม 

- กำรมีส่วนร่วมในกำรท ำ

กิจกรรม ตอบค ำถำม หรือ

กิจกรรมที่เกี่ยวข้องกับกำร

เรียน 

- กำรมีส่วนร่วมในกำรท ำ

กิจกรรมแบบกลุ่มและกำร

จัดกำรเวลำที่ได้รับ

มอบหมำยได้รับหมอบ

หมำยอย่ำงกระตือรือร้น 
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ขั้นตอนกำร

สอน 

ควำมผูกพันในกำรเรียนด้ำน

ปัญญำ 

ควำมผูกพันในกำรเรียน

ด้ำนอำรมณ์ 

ควำมผูกพันในกำรเรียน

ด้ำนพฤติกรรม 

ขั้นสรุป

บทเรียน 

กำรมีควำมพยำยำมในกำร

แสวงหำควำมรู้ และน ำ

ควำมรู้มำประยุกต์ใช้ 

กำรมีควำมรู้สึกมีคำมสุขและ

ภูมิใจในกำรที่สำมำรถน ำสิ่ง

ที่เรียนมำประยุกต์ใช้ได้ 

กำรเอำใจใส่และ

รับผิดชอบงำนที่ได้รับ

มอบหมำย 

 
แผนกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ผ่ำนเว็บแอปพลิเคชันตำมแนวคิดเกมมิฟิเคชัน รำยวิชำภำษำจีน 

เรื่องอำหำร 
 ผู้วิจัยได้ออกแบบแผนกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ผ่ำนเว็บแอปพลิเคชันตำมแนวคิดเกมมิฟิเค
ชัน รำยวิชำภำษำจีน เรื่องอำหำร ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษำปีที่ 6 จ ำนวน  1 แผน          
จ ำนวน 7 ชั่วโมง ดังตำรำงที่ 3 
ตารางที่ 3 แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านเว็บแอปพลิเคชันตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 

เรื่อง กิจกรรมกำรเรียนรู้ เว็บแอปพลิเคชัน 

ปฐมนิเทศ 

รำยวิชำ 

 (1 ชั้วโมง) 

1) คุณครูชี้แจงรำยละเอียดรำยวิชำ และอธิบำยเว็บแอปพลิเค

ชันที่จะน ำเข้ำมำใช้ในกำรจัดกำรเรียนกำรสอน 

2) คุณครูให้นักเรียนท ำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำร

เรียน รำยวิชำภำษำจีน เรื่อง อำหำร 

3) คุณครูให้นักเรียนท ำแบบประเมินควำมผูกพันในกำรเรียน 

ClassDojo 

กำรแปลและกำร

อ่ำนออกเสียง

ของค ำศัพท์ใน

เมนูอำหำร 

(1 ชั่วโมง) 

  

1) คุณครูเช็คชื่อนักเรียนเพ่ือบันทึกคะแนน 

2) คุณครูน ำเข้ำสู่บทเรียนโดยกิจกรรม “ทำยปริศนำ” 

3) คุณครูท ำกำรแนะน ำค ำศัพท์ ควำมหมำยของค ำศัพท์ ออก

เสียงค ำศัพท์ รูปแบบประโยค และ สอดแทรกค ำศัพท์ที่

ใกล้เคียง 

4) คุณครูให้นักเรียนท ำกิจกรรม“ตอบให้ได้ถ้ำนำยแน่จริง” 

5) คุณครูสรุปคะแนนประจ ำสัปดำห์ 

ClassDojo 

Kahoot! 

Canva 
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เรื่อง กิจกรรมกำรเรียนรู้ เว็บแอปพลิเคชัน 

กำรเขียนล ำดับ

ขีดและตัวอักษร

จีนของค ำศัพท์ใน

เมนูอำหำร 

(1 ชั่วโมง) 

  

1) คุณครูเช็คชื่อนักเรียนเพ่ือบันทึกคะแนน 

2) คุณครูทบทวนเนื้อหำควำมรู้จำกสัปดำห์ก่อน 

3) คุณครูท ำกำรอธิบำยล ำดับขีดของค ำศัพท์แต่ละค ำพร้อม

ทั้งแสดงวิธีกำรเขียนตัวอักษรจีน 

4) คุณครูให้นักเรียนท ำกิจกรรม “ทำยศัพท์สลับอักษร” 

5) คุณครูมอบหมำยให้นักเรียนคัดค ำศัพท์เกี่ยวกับ 食品 

(อำหำร) 

6) คุณครูสรุปคะแนนประจ ำสัปดำห์ 

ClassDojo 

Google Jam 

board 

ไวยำกรณ์และ

กำรเรียงประโยค

ในกำรสั่งอำหำร 

(1 ชั่วโมง) 

 

1) คุณครูเช็คชื่อนักเรียนเพื่อบันทึกคะแนน 

2) คุณครูทบทวนเนื้อหำควำมรู้จำกสัปดำห์ก่อน 

3) คุณครูท ำกำรอธิบำยไวยำกรณ์ของค ำศัพท์และกำรแต่ง

ประโยคพร้อมทั้งแสดงตัวอย่ำง 

4) คุณครูให้นักเรียนท ำกิจกรรม “เรียงฉันให้เป็นประโยค” 

5) คุณครูมอบหมำยงำน “แบ่งปันควำมรู้”  

6) คุณครูสรุปคะแนนประจ ำสัปดำห์โดย  

 

ClassDojo 

Gather Town 

Padlet 

กำรแต่งประโยค

และแต่งบท

สนทนำในกำรสั่ง

อำหำร 

(2 ชั่วโมง) 

ชั่วโมงท่ี 1 

1) คุณครูเช็คชื่อนักเรียนเพ่ือบันทึกคะแนน  

2) คุณครูท ำกำรอธิบำยไวยำกรณ์ของค ำศัพท์และกำรน ำ

ประโยคมำใช้ในสถำนกำรณ์จริง 

3) คุณครูให้นักเรียนท ำกิจกรรม “นักแสดงหน้ำใหม่ (เขียน

บท)” 

ClassDojo 

Gather Town 
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เรื่อง กิจกรรมกำรเรียนรู้ เว็บแอปพลิเคชัน 

ชั่วโมงท่ี 2 

ขั้นน ำเข้ำสู่บทเรียน  (5 นำที) 

1) คุณครูเช็คชื่อนักเรียนเพ่ือบันทึกคะแนน”  

2) คุณครูทบทวนเนื้อหำจำกสัปดำห์ก่อน 

3) คุณครูให้นักเรียนท ำกิจกรรม “นักแสดงหน้ำใหม่ (แสดง)” 

4) คุณครูสรุปทบทวนเนื้อหำทั้งหมดในบทเรียน 

วัดและ

ประเมินผล 

(1 ชั่วโมง) 

1) คุณครูเช็คชื่อนักเรียนเพ่ือบันทึกคะแนน 

2) คุณครูให้นักเรียนท ำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำร

เรียน รำยวิชำภำษำจีน เรื่อง อำหำร 

3) คุณครูให้นักเรียนท ำแบบประเมินควำมผูกพันในกำรเรียน 

4) คุณครูให้นักเรียนท ำแบบสอบถำมควำมพึงพอใจของ

นักเรียนที่มีต่อกิจกรรมกำรเรียนรู้ผ่ำนเว็บแอปพลิเคชันตำม

แนวคิดเกมมิฟิเคชัน 

ClassDojo 
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  5.1.3 ด ำเนินกำรสร้ำงแผนกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ผ่ำนเว็บแอปพลิเคชันตำม
แนวคิดเกมมิฟิเคชัน แล้วน ำไปให้อำจำรย์ที่ปรึกษำตรวจสอบควำมถูกต้อง และปรับปรุงแก้ไขตำม
ค ำแนะน ำ 
  5.1.4 ด ำเนินกำรสร้ำงแบบประเมินคุณภำพแผนกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ผ่ำนเว็บ
แอปพลิเคชันตำมแนวคิดเกมมิฟิเคชัน โดยให้ผู้เชี่ยวชำญ 3 ท่ำน ประเมินหำค่ำดัชนีควำมสอดคล้อง 
(IOC) โดยให้ผู้เชี่ยวชำญพิจำรณำดังนี้ 
 +1  หมำยถึง  แน่ใจว่ำข้อค ำถำมมีควำมสอดคล้องกับเนื้อหำ 
   0  หมำยถึง  ไม่แน่ใจว่ำข้อค ำถำมมีควำมสอดคล้องกับเนื้อหำ 
  -1  หมำยถึง  แน่ใจว่ำข้อค ำถำมไม่มีควำมสอดคล้องกับเนื้อหำ 
 น ำข้อมูลที่ได้จำกผู้เชี่ยวชำญมำวิเครำะห์หำค่ำเฉลี่ยของข้อค ำถำมโดยคัดเลือกข้อที่มีค่ำดัชนี
ควำมสอดคล้องตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป  
  5.1.5 ได้แผนกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนเรียนรู้ผ่ำนเว็บแอปพลิเคชันตำมแนวคิด     
เกมมิฟิเคชันไปใช้เป็นเครื่องมือในกำรวิจัย 
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ศึกษำทฤษฎี หลักกำร รูปแบบกำรออกแบบกิจกรรมกำรเรียนรู้ผ่ำนว็บแอปพลิเคชันตำมแนวคิด

เกมมิฟิเคชัน จำกเอกสำร ต ำรำ งำนวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

น ำผลที่ได้จำกกำรศึกษำทฤษฎี หลักกำร รูปแบบกำรออกแบบกิจกรรมกำรเรียนรู้ผ่ำนเว็บแอป

พลิเคชัน ออกแบบเงื่อนไขในกำรท ำกิจกรรมตำมแนวคิดเกมมิฟิเคชั่นและน ำทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับ

ควำมผูกพันในกำรเรียน มำเป็นแนวทำงในกำรเขียนแผนกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ผ่ำนเว็บแอป

พลิเคชันตำมแนวคิดเกมมิฟิเคชัน กลุ่มสำระกำรเรียนรู้ภำษำต่ำงประเทศ รำยวิชำภำษำจีน เรื่อง

อำหำร ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษำปีที่ 6 จ ำนวน  1 แผน จ ำนวนชั่วโมง 7 ชัว่โมง โดยให้

คลอบคลุมทุกจุดประสงค์กำรเรียนรู้  

ด ำเนินกำรสร้ำงแผนกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ผ่ำนเว็บแอปพลิเคชันตำมแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 

แล้วน ำไปให้อำจำรย์ที่ปรึกษำตรวจสอบควำมถูกต้อง และปรับปรุงแก้ไขตำมค ำแนะน ำ 

ด ำเนินกำรสร้ำงแผนกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ผ่ำนเว็บแอปพลิเคชันตำมแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 

แล้วน ำไปให้อำจำรย์ที่ปรึกษำตรวจสอบควำมถูกต้อง และปรับปรุงแก้ไขตำมค ำแนะน ำ 

ด ำเนินกำรสร้ำงแบบประเมินคุณภำพแผนกำรจัด

กิจกรรมกำรเรียนรู้ผ่ำนเว็บแอปพลิเคชันตำม

แนวคิดเกมมิฟิเคชัน โดยให้ผู้เชี่ยวชำญ 3 ท่ำน 

ประเมินหำค่ำดัชนีควำมสอดคล้อง (IOC) 

ได้แผนกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนเรียนรู้ผ่ำนเว็บแอปพลิเคชันตำมแนวคิดเกมมิฟิเคชันไปใช้เป็น

เครื่องมือในกำรวิจัย 

ปรับปรุงแก้ไข

ตำมค ำแนะน ำ 

ไม่ผ่ำน 

ผ่ำน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

   

 

 

 

 

 

 

 

แผนภูมิที่ 1 ขั้นตอนการสร้างแผนการจดักิจกรรมการเรียนเรียนรู้ผ่านเวบ็แอปพลิเคชันตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน   
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 5.2 แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน รำยวิชำภำษำจีน เรื่อง อำหำร 

 กำรสร้ำงแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน รำยวิชำภำษำจีน เรื่องอำหำร เป็น
แบบทดสอบแบบเลือกตอบ (Multiple Choice) ชนิด 4 ตัวเลือก จ ำนวน 20 ข้อ ก ำหนดกำรให้ค่ำ
คะแนน ถูกได้ 1 คะแนน ผิดได้ 0 คะแนน ส ำหรับใช้ทดสอบกลุ่มตัวอย่ำงผู้วิจัยได้ด ำเนินกำรสร้ำง
และหำประสิทธิภำพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน รำยวิชำภำษำจีน เรื่อง อำหำร             
ตำมข้ันตอนดังนี ้
  5.2.1 ศึกษำหลักสูตร คู่มือกำรจัด ต ำรำ และรำยละเอยดเนื้อหำจำกหนังสือเรียน 
จุดประสงค์กำรเรียนรู้ กลุ่มสำระกำรเรียนรู้ภำษำต่ำงประเทศ รำยวิชำภำษำจีน เรื่องอำหำร ของ
นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษำปีที่ 6 ตำมหลักสูตรกำรศึกษำข้ันพ้ืนฐำน เพ่ือรวบรวมเนื้อหำที่นักเรียน
ต้องศึกษำในบทเรียน แล้วน ำมำเป็นข้อมูลในกำรสร้ำงแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน 
  5.2.2 น ำผลที่ได้จำกกำรศึกษำมำสร้ำงแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน กลุ่มสำระ
กำรเรียนรู้ภำษำต่ำงประเทศ รำยวิชำภำษำจีน เรื่องอำหำร ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษำปีที่ 6 
โดยสร้ำงเป็นแบบทดสอบแบบเลือกตอบ (Multiple Choice) ชนิด 4 ตัวเลือก จ ำนวน 30 ข้อ โดยให้
ครอบคลุมทุกจุดประสงค์กำรเรียนรู้ 
  5.2.3 น ำแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน กลุ่มสำระกำรเรียนรู้ภำษำต่ำงประเทศ 
รำยวิชำภำษำจีน เรื่องอำหำร ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษำปีที่ 6 ที่สร้ำงขึ้นไปให้อำจำรย์ที่
ปรึกษำตรวจสอบควำมถูกต้อง และปรับปรุงแก้ไขตำมค ำแนะน ำ 
  5.2.4 น ำแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน กลุ่มสำระกำรเรียนรู้ภำษำต่ำงประเทศ 
รำยวิชำภำษำจีน เรื่องอำหำร ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษำปีที่ 6 ที่ปรับปรุงแก้ไขแล้ว โดยให้
ผู้เชี่ยวชำญ 3 ท่ำน ประเมินหำค่ำดัชนีควำมสอดคล้อง (IOC) โดยให้ผู้เชี่ยวชำญพิจำรณำดังนี้ 
 +1  หมำยถึง  แน่ใจว่ำข้อค ำถำมมีควำมสอดคล้องกับเนื้อหำ 
   0  หมำยถึง  ไม่แน่ใจว่ำข้อค ำถำมมีควำมสอดคล้องกับเนื้อหำ 
  -1  หมำยถึง  แน่ใจว่ำข้อค ำถำมไม่มีควำมสอดคล้องกับเนื้อหำ 
น ำข้อมูลที่ได้จำกผู้เชี่ยวชำญมำวิเครำะห์หำค่ำเฉลี่ยของข้อค ำถำมโดยคัดเลือกข้อที่มีค่ำดัชนีควำม
สอดคล้องตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป   
  5.2.5 น ำผลกำรประเมินของผู้เชี่ยวชำญมำวิเครำะห์ควำมสอดคล้องระหว่ำงข้อ
ค ำถำมกับวัตถุประสงค์กำรเรียนรู้และปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องตำมข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชำญ 
และพิมพ์แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนฉบับทดลอง 
  5.2.6 น ำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน รำยวิชำภำษำจีน เรื่อง อำหำร ไป
ทดลองใช้กับนักเรียนที่เคยเรียนมำแล้วจ ำนวน 30 คน จำกนั้นน ำข้อมูลมำวิเครำะห์เพ่ือหำค่ำควำม
ยำกง่ำย (p) ค่ำอ ำนำจจ ำแนก (r) และค่ำควำมเชื่อมั่นของแบบทดสอบ ท ำกำรคัดเลือกข้อสอบที่มีค่ำ
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ควำมยำกง่ำย ระหว่ำง 0.20 – 0.80 ค่ำอ ำนำจจ ำแนก 0.20 ขึ้นไป และค่ำควำมเชื่อมั่นมำกกว่ำ 0.7 
ขึ้นไป โดยเฉลี่ยให้ครอบคลุมจุดประสงค์และเนื้อหำในแต่ละตอนมำใช้เป็นแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทำงกำรเรียน รำยวิชำภำษำจีน เรื่อง อำหำร โดยก ำหนดไว้จ ำนวน 30 ข้อ สำมำรถน ำไปใช้ได้จ ำนวน 
20 ข้อ  
  5.2.8 ได้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน รำยวิชำภำษำจีน เรื่อง อำหำร 
ก่อนและหลังเรียนไปใช้เป็นเครื่องมือในกำรวิจัย 
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ศึกษำหลักสูตร คู่มือกำรจัด ต ำรำ และรำยละเอยดเนื้อหำจำกหนังสือเรียน จุดประสงค์กำร

เรียนรู้ กลุ่มสำระกำรเรียนรู้ภำษำต่ำงประเทศ รำยวิชำภำษำจีน เรื่องอำหำร ของนักเรียน

ระดับชั้นประถมศึกษำปีที่ 6  

น ำผลที่ได้จำกกำรศึกษำมำสร้ำงแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน โดยสร้ำงเป็นแบบทดสอบแบบ

เลือกตอบ (Multiple Choice) ชนิด 4 ตัวเลือก จ ำนวน 30 ข้อ  

น ำแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน กลุ่มสำระกำรเรียนรู้ภำษำต่ำงประเทศ รำยวิชำภำษำจีน 

เรื่องอำหำร ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษำปีที่ 6 ที่สร้ำงข้ึนไปให้อำจำรย์ที่ปรึกษำตรวจสอบ

ควำมถูกต้อง และปรับปรุงแก้ไขตำมค ำแนะน ำ 

ด ำเนินกำรสร้ำงแบบประเมินคุณภำพแบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน โดยให้ผู้เชี่ยวชำญ 3 

ท่ำน ประเมินหำค่ำดัชนีควำมสอดคล้อง (IOC) 

น ำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน ไปทดลองใช้กับนักเรียนที่เคยเรียนมำแล้วจ ำนวน 30 

คน จำกนั้นน ำข้อมูลมำวิเครำะห์เพื่อหำค่ำควำมยำกง่ำย (p) ค่ำอ ำนำจจ ำแนก (r) และค่ำควำม

เชื่อมั่นของแบบทดสอบ  

ปรับปรุงแก้ไข

ตำมค ำแนะน ำ 

ไม่ผ่ำน 

ผ่ำน 

ไดแ้บบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน รำยวิชำภำษำจีน เรื่อง อำหำร ก่อนและหลังเรียนไป

ใช้เป็นเครื่องมือในกำรวิจัย 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

   

 

 

  

 

 

 

 
แผนภูมิที่ 2 ขั้นตอนการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน รายวิชาภาษาจีน เร่ือง อาหาร   
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 5.3 แบบประเมินควำมผูกพันในกำรเรียน 

 กำรสร้ำงแบบประเมินควำมผูกพันในกำรเรียน ส ำหรับใช้ทดสอบกลุ่มตัวอย่ำงผู้วิจัยได้
ด ำเนินกำรตำมขั้นตอนดังนี้ 
  5.3.1 ศึกษำทฤษฎี เอกสำร งำนวิจัยที่เกี่ยวข้องกับกำรวัดควำมผูกพันในกำรเรียน 
หลักกำรสร้ำง และวิเครำะห์เครื่องมือที่ใช้ในกำรวิจัย 
  5.3.2 ก ำหนดขอบข่ำย คุณลักษณะควำมผูกพันในกำรเรียนของนักเรียนที่ต้องกำร
จะวัดในด้ำนปัญญำ ด้ำนอำรมณ์ และด้ำนพฤติรรม ตำมแนวคิดของ Fredricks, J.A., et al. (2011) 
  5.3.3 สร้ำงข้อค ำถำมที่จะน ำไปให้นักเรียนประเมินควำมผูกพันในกำรเรียนโดย
รวบรวมข้อมูลจำกหนังสือ เอกสำร และงำนวิจัย ให้ครอบคลุมกับทั้ง 3 ขอบเขตที่ต้องกำรวัดควำม
ผูกพันในกำรเรียนของนักเรียน จ ำนวน 1 แบบประเมิน 15 ข้อ แบ่งเป็นด้ำนปัญญำจ ำนวน 5 ข้อ ด้ำน
อำรมณ์จ ำนวน 5 ข้อ และด้ำนพฤติรรมจ ำนวน 5 ข้อ ซึ่งเป็นแบบประเมินชนิดมำตรำส่วนประมำณค่ำ 
(Rating Scale) มี 5 ระดับคอื 
 ระดับ 5 หมำยถึง มีพฤติกรรมดังกล่ำวมำกที่สุด 
 ระดับ 4 หมำยถึง มีพฤติกรรมดังกล่ำวมำก 
  ระดับ 3 หมำยถึง มีพฤติกรรมดังกล่ำวปำนกลำง 
 ระดับ 2 หมำยถึง มีพฤติกรรมดังกล่ำวน้อย 
 ระดับ 1 หมำยถึง มีพฤติกรรมดังกล่ำวน้อยที่สุด 
โดยมีเกณฑ์กำรแปลควำมหมำยค่ำเฉลี่ยของคะแนน ดังนี้ 
 ค่ำเฉลี่ย 4.50 - 5.00 หมำยควำมว่ำ มีควำมผูกพันในกำรเรียนอยู่ในระดับมำกท่ีสุด 
 ค่ำเฉลี่ย 3.50 - 4.49 หมำยควำมว่ำ มีควำมผูกพันในกำรเรียนอยู่ในระดับมำก 
 ค่ำเฉลี่ย 2.50 - 3.49 หมำยควำมว่ำ มีควำมผูกพันในกำรเรียนอยู่ในระดับปำนกลำง 
  ค่ำเฉลี่ย 1.50 - 2.49 หมำยควำมว่ำ มีควำมผูกพันในกำรเรียนอยู่ในระดับน้อย 
  ค่ำเฉลี่ย 1.00 - 1.49 หมำยควำมว่ำ มีควำมผูกพันในกำรเรียนอยู่ในระดับน้อยที่สุด 
  5.3.4 น ำแบบประเมินควำมผูกพันในกำรเรียนที่สร้ำงขึ้นไปให้อำจำรย์ที่ปรึกษำ
ตรวจสอบควำมถูกต้อง และปรับปรุงแก้ไขตำมค ำแนะน ำ 
  5.3.5 น ำแบบประเมินควำมผูกพันในกำรเรียนที่ปรับปรุงแก้ไขแล้ว  โดยให้
ผู้เชี่ยวชำญ 3 ท่ำน ประเมินหำค่ำดัชนีควำมสอดคล้อง (IOC) โดยให้ผู้เชี่ยวชำญพิจำรณำดังนี้ 
 +1  หมำยถึง  แน่ใจว่ำข้อค ำถำมมีควำมสอดคล้องกับเนื้อหำ 
   0  หมำยถึง  ไม่แน่ใจว่ำข้อค ำถำมมีควำมสอดคล้องกับเนื้อหำ 
 -1  หมำยถึง  แน่ใจว่ำข้อค ำถำมไม่มีควำมสอดคล้องกับเนื้อหำ 
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น ำข้อมูลที่ได้จำกผู้เชี่ยวชำญมำวิเครำะห์หำค่ำเฉลี่ยของข้อค ำถำมโดยคัดเลือกข้อที่มีค่ำดัชนีควำม
สอดคล้องตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป  
  5.3.6 ปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องตำมข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชำญ และพิมพ์แบบ
ประเมินควำมผูกพันในกำรเรียนฉบับทดลอง 
  5.3.7 น ำแบบประเมินควำมผูกพันในกำรเรียน ไปทดลองใช้กับนักเรียนที่เคยเรียน
มำแล้วจ ำนวน 30 คน จำกนั้นน ำข้อมูลมำวิเครำะห์เพ่ือค่ำควำมเชื่อมั่นของแบบประเมิน ท ำกำร
คัดเลือกข้อที่มีค่ำควำมเชื่อมั่นมำกกว่ำ 0.7 ขึ้นไป โดยเฉลี่ยให้ครอบคลุมกับทั้ง 3 ขอบเขตที่ต้องกำร
วัดควำมผูกพันในกำรเรียนของนักเรียน  
  5.3.8 ได้แบบประเมินควำมผูกพันในกำรเรียนไปใช้เป็นเครื่องมือในกำรวิจัย 
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ศึกษำทฤษฎี เอกสำร งำนวิจัยที่เก่ียวข้องกับกำรวัดควำมผูกพันในกำรเรียน หลักกำรสร้ำง และ

วิเครำะห์เครื่องมือที่ใช้ในกำรวิจัย 

ก ำหนดขอบข่ำย คุณลักษณะควำมผูกพันในกำรเรียนของนักเรียนที่ต้องกำรจะวัดในด้ำนปัญญำ 

ด้ำนอำรมณ์ และด้ำนพฤติรรม 

สร้ำงข้อค ำถำมที่จะน ำไปให้นักเรียนประเมินควำมผูกพันในกำรเรียนโดยรวบรวมข้อมูลจำก

หนังสือ เอกสำร และงำนวิจัย ให้ครอบคลุมกับทั้ง 3 ขอบเขตท่ีต้องกำรวัดควำมผูกพันในกำร

เรียนของนักเรียน จ ำนวน 1 แบบประเมิน 15 ข้อ แบ่งเป็นด้ำนปัญญำ ด้ำนอำรมณ์จ ำนวน และ

ด้ำนพฤติรรม ซึ่งเป็นแบบประเมินชนิดมำตรำส่วนประมำณค่ำ (Rating Scale) 

ด ำเนินกำรสร้ำงแบบประเมินคุณภำพแบบ

ประเมินควำมผูกพันในกำรเรียน โดยให้

ผู้เชี่ยวชำญ 3 ท่ำน ประเมินหำค่ำดัชนีควำม

สอดคล้อง (IOC) 

น ำแบบประเมินควำมผูกพันในกำรเรียน ไปทดลองใช้กับนักเรียนที่เคยเรียนมำแล้วจ ำนวน                   

30 คน จำกนั้นน ำข้อมูลมำวิเครำะห์เพ่ือค่ำควำมเชื่อมั่นของแบบประเมิน ท ำกำรคัดเลือกข้อที่มี

ค่ำควำมเชื่อมั่นมำกกว่ำ 0.7 ขึ้นไป โดยเฉลี่ยให้ครอบคลุมกับท้ัง 3 ขอบเขต 

ปรับปรุงแก้ไข

ตำมค ำแนะน ำ 

ไม่ผ่ำน 

ผ่ำน 

ได้แบบประเมินควำมผูกพันในกำรเรียนไปใช้เป็นเครื่องมือในกำรวิจัย 

ได้แบบประเมินควำมผูกพันในกำรเรียนไปใช้เป็นเครื่องมือในกำรวิจัย 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

   

 

 

 

 

 

 

 

แผนภูมิที่ 3 ขั้นตอนการสร้างแบบประเมินความผูกพันในการเรียน  
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 5.4 แบบสอบถำมควำมพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อกิจกรรมกำรเรียนรู้ผ่ำนเว็บแอปพลิเค

ชันตำมแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 

 กำรสร้ำงแบบสอบถำมควำมพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อกิจกรรมกำรเรียนรู้ผ่ำนเว็บแอป
พลิเคชันตำมแนวคิดเกมมิฟิเคชัน ส ำหรับใช้ทดสอบกลุ่มตัวอย่ำงผู้วิจัยได้ด ำเนินกำรตำมข้ันตอนดังนี้ 

 5.4.1 ศึกษำเอกสำรที่เกี่ยวข้องกับเทคนิคและวิธีกำรสร้ำงแบบสอบถำม เพ่ือเป็น

แนวทำงในกำรสร้ำงแบบสอบควำมพึงพอใจ 

     5.4.2 ก ำหนดวัตถุประสงค์ของแบบสอบถำมควำมพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อ

กิจกรรมกำรเรียนรู้ผ่ำนเว็บแอปพลิเคชันตำมแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เพ่ือน ำไปใช้ในกำรเก็บรวบรวม

ข้อมูลให้สอดคล้องกับประโยชน์งำนวิจัย โดยจะสอบถำมควำมพึงพอใจด้ำนกำรกิจกรรมกำรเรียนรู้

ผ่ำนเว็บแอปพลิเคชันตำมแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 

    5.4.3 สร้ำงแบบสอบถำมควำมพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อกิจกรรมกำรเรียนรู้ผ่ำน

เว็บแอปพลิเคชันตำมแนวคิดเกมมิฟิเคชัน ซึ่งเป็นแบบสอบถำมชนิดมำตรำส่วนประมำณค่ำ (Rating 

Scale)  มี 5 ระดับ คือ 

ระดับ 5 หมำยถึง  มีควำมพึงพอใจต่อประเด็นดังกล่ำว มำกที่สุด 

ระดับ 4 หมำยถึง  มีควำมพึงพอใจต่อประเด็นดังกล่ำว มำก 

ระดับ 3 หมำยถึง  มีควำมพึงพอใจต่อประเด็นดังกล่ำว ปำนกลำง 

ระดับ 2 หมำยถึง  มีควำมพึงพอใจต่อประเด็นดังกล่ำว น้อย 

ระดับ 1 หมำยถึง  มีควำมพึงพอใจต่อประเด็นดังกล่ำว น้อยที่สุด 

 

โดยมีเกณฑ์กำรแปลควำมหมำยค่ำเฉลี่ยของคะแนน ดังนี้ 

 ค่ำเฉลี่ย 4.50 - 5.00 หมำยควำมว่ำ นักเรียนมีควำมพึงพอใจต่อกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ มำกที่สุด 

 ค่ำเฉลี่ย 3.50 - 4.49 หมำยควำมว่ำ นักเรียนมีควำมพึงพอใจต่อกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้มำก 

 ค่ำเฉลี่ย 2.50 - 3.49 หมำยควำมว่ำ นักเรียนมีควำมพึงพอใจต่อกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ ปำนกลำง 

 ค่ำเฉลี่ย 1.50 - 2.49 หมำยควำมว่ำ นักเรียนมีควำมพึงพอใจต่อกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ น้อย 

 ค่ำเฉลี่ย 1.00 - 1.49 หมำยควำมว่ำ นักเรียนมีควำมพึงพอใจต่อกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ น้อยที่สุด 

     5.5.4 น ำแบบสอบถำมควำมพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อกิจกรรมกำรเรียนรู้ผ่ำนเว็บ

แอปพลิเคชันตำมแนวคิดเกมมิฟิเคชัน ที่สร้ำงขึ้นเสนออำจำรย์ที่ปรึกษำเพ่ือตรวจสอบควำมชัดเจน

ของข้อค ำถำม ควำมสมบูรณ์ของแบบสอบถำม ควำมถูกต้องด้ำนกำรพิมพ์ ภำษำท่ีใช้และส่วนอื่น ๆ ที่

เกี่ยวข้อง 
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     5.5.5 ปรับปรุงแก้ไขตำมค ำแนะน ำของอำจำรย์ที่ปรึกษำและจัดพิมพ์เพ่ือเตรียมเก็บ

ข้อมูลต่อไป 

    5.5.6 น ำแบบสอบถำมควำมพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อกิจกรรมกำรเรียนรู้ผ่ำนเว็บ

แอปพลิเคชันตำมแนวคิดเกมมิฟิเคชัน ที่สร้ำงขึ้นไปใช้กับนักเรียนที่ได้เรียนด้วยกำรจัดกิจกรรมกำร

เรียนรู้ผ่ำนเว็บแอปพลิเคชันตำมแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เมื่อเรียนจบบทเรียนเรียบร้อยแล้ว 
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ศึกษำเอกสำรที่เกี่ยวข้องกับเทคนิคและวิธีกำรสร้ำงแบบสอบถำม เพื่อเป็นแนวทำงในกำรสร้ำง

แบบสอบควำมพึงพอใจ 

ก ำหนดวัตถุประสงค์ของแบบสอบถำมควำมพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อกิจกรรมกำรเรียนรู้ผ่ำน

เว็บแอปพลิเคชันตำมแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เพ่ือน ำไปใช้ในกำรเก็บรวบรวมข้อมูลให้สอดคล้องกับ

ประโยชน์งำนวิจัย โดยจะสอบถำมควำมพึงพอใจด้ำนกำรกิจกรรมกำรเรียนรู้ผ่ำนเว็บแอปพลิเค

ชันตำมแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 

สร้ำงแบบสอบถำมควำมพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อกิจกรรมกำรเรียนรู้ผ่ำนเว็บแอปพลิเคชันตำม

แนวคิดเกมมิฟิเคชัน ซึ่งเป็นแบบสอบถำมชนิดมำตรำส่วนประมำณค่ำ (Rating Scale)                         

มี 5 ระดับ 

น ำแบบสอบถำมควำมพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อกิจกรรมกำรเรียนรู้ผ่ำนเว็บแอปพลิเคชันตำม

แนวคิดเกมมิฟิเคชัน ที่สร้ำงขึ้นไปใช้กับนักเรียนที่ได้เรียนด้วยกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ผ่ำนเว็บ

แอปพลิเคชันตำมแนวคิดเกมมิฟิเคชัน  

น ำแบบสอบถำมควำมพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อกิจกรรมกำรเรียนรู้ผ่ำนเว็บแอปพลิเคชันตำม

แนวคิดเกมมิฟิเคชัน ที่สร้ำงขึ้นเสนออำจำรย์ที่ปรึกษำเพ่ือตรวจสอบควำมชัดเจนของข้อค ำถำม 

ควำมสมบูรณ์ของแบบสอบถำม ควำมถูกต้องด้ำนกำรพิมพ์ ภำษำท่ีใช้และส่วนอื่นๆที่เก่ียวข้อง 

ปรับปรุงแก้ไขตำมค ำแนะน ำของอำจำรย์ที่ปรึกษำและจัดพิมพ์เพ่ือเตรียมเก็บข้อมูลต่อไป 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

แผนภูมิที่ 4 ขั้นตอนการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ 
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6. วิธีด ำเนินกำรวิจัย 

 ในกำรวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ด ำเนินกำรทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูลเพ่ือน ำผลกำรจัดกิจกรรม
กำรเรียนรู้ผ่ำนเว็บแอปพลิเคชันตำมแนวคิดเกมมิฟิเคชันที่ส่งผลต่อควำมผูกพันในกำรเรียนของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษำปีที่ 6 ที่มีระดับผลกำรเรียนแตกต่ำงกัน มำเพ่ือศึกษำควำมผูกพันในกำรเรียน
ของนักเรียน และเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนของนักเรียนที่มีระดับผลกำรเรียนแตกต่ำงกัน 
โดยข้อมูลได้จำกนักเรียนประถมศึกษำปีที่ 6 โรงเรียนเทศบำลวัดประทุมคณำวำส (นิพัทธ์หริณสูตร์) 
สมุทรสงครำม ภำคเรียนที่ 1 ปีกำรศึกษำ 2565 โดยใช้ผลกำรเรียนในภำคกำรศึกษำที่ผ่ำนมำแบ่งกลุ่ม
นักเรียนตำมระดับผลกำรเรียนที่แตกต่ำงกัน จ ำนวน 3 กลุ่ม ประกอบด้วย ระดับผลกำรเรียนเก่ง 
จ ำนวน 30 คน ระดับผลกำรเรียนปำนกลำงจ ำนวน 21 คน และระดับผลกำรเรียนอ่อน จ ำนวน 20 
คน จ ำนวนนักเรียนทั้งหมด 71 คน โดยใช้ระยะเวลำในกำรทดลอง 7 สัปดำห์ สัปดำห์ละ 1 คำบเรียน 
รวม 7 ชั่วโมง มีล ำดับข้นตอนดังนนี้ 
 6.1 กำรปฐมนิเทศ โดยชี้แจงวัตถุประสงค์กำรเรียนรู้ ชี้แจงข้อตกลงในกำรเรียน และชี้แจง
บทบำทของผู้เรียนและผู้สอนในกำรด ำเนินกำรสอน 
 6.2 ให้ผู้เรียนท ำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน รำยวิชำภำษำจีน เรื่อง อำหำร ก่อน
เรียนซึ่งเป็น แบบทดสอบแบบเลือกตอบ (Multiple Choice) ชนิด 4 ตัวเลือก จ ำนวน 20 ข้อ 
 6.3 ให้ผู้เรียนท ำแบบประเมินควำมผูกพันในกำรเรียนก่อนเรียน ทั้ง 3 ด้ำน จ ำนวน 15 ข้อ  
 6.4 ผู้วิจัยท ำกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ผ่ำนเว็บแอปพลิเคชันตำมแนวคิดเกมมิฟิเคชันโดย
ด ำเนินกำรสอนตำมแผนกำรจัดกำรเรียนรู้ 
 6.5 หลังจำกที่นักเรียนได้เรียนจบตำมขั้นตอนต่ำง ๆ ของกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ผ่ำนเว็บ
แอปพลิเคชันตำมแนวคิดเกมมิฟิเคชัน ผู้วิจัยให้ผู้เรียนท ำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน 
รำยวิชำภำษำจีน เรื่อง อำหำร หลังเรียนซึ่งเป็น แบบทดสอบแบบเลือกตอบ (Multiple Choice) 
ชนิด 4 ตัวเลือก จ ำนวน 20 ข้อ 
 6.6 ให้ผู้เรียนท ำแบบประเมินควำมผูกพันในกำรเรียนหลังเรียน ทั้ง 3 ด้ำน จ ำนวน 15 ข้อ 
 6.7 ให้ผู้เรียนท ำแบบสอบถำมควำมพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อกิจกรรมกำรเรียนรู้ผ่ำนเว็บ
แอปพลิเคชันตำมแนวคิดเกมมิฟิเคชัน ทั้ง 2 ด้ำน จ ำนวน 15 ข้อ 

6.8 เก็บรวบรวมข้อมูลของผู้เรียนที่ใช้ในกำรทดลอง แล้วน ำผลไปวิเครำะห์ข้อมูลทำงสถิติต่อไป  
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7. กำรวิเครำะห์ข้อมูล 

 7.1 วิเครำะห์และสรุปผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ผ่ำนเว็บแอปพลิเค
ชันตำมแนวคิดเกมมิฟิเคชันของกลุ่มตัวอย่ำงโดยน ำผลต่ำงระหว่ำงคะแนนจำกแบบวัดผลสัมฤทธิ์
ทำงกำรเรียนก่อนและหลังเรียนของกลุ่มตัวอย่ำงมำเปรียบเทียบควำมแตกต่ำงโดยใช้สถิติทดสอบค่ำที 
(t-test) 
 7.2 วิเครำะห์และสรุปผลกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ผ่ำนเว็บแอปพลิเคชันตำมแนวคิดเกมมิฟิ
เคชันที่ส่งผลต่อควำมผูกพันในกำรเรียนของกลุ่มตัวอย่ำงโดยน ำผลต่ำงระหว่ำงคะแนนจำกกำร
ประเมินควำมผูกพันในกำรเรียนก่อนและหลังเรียนของกลุ่มตัวอย่ำงมำเปรียบเทียบควำมแตกต่ำงโดย
ใช้สถติิทดสอบค่ำที (t-test) 
 7.3 วิเครำะห์และผลกำรเปรียบเทียบควำมผูกพันในกำรเรียนของนักเรียนระหว่ำงกลุ่มที่มี
ระดับผลกำรเรียนแตกต่ำงกันของกลุ่มตัวอย่ำงโดยน ำผลต่ำงระหว่ำงคะแนนจำกกำรประเมินควำม
ผูกพันในกำรเรียนก่อนและหลังเรียนของแต่ละกลุ่มมำเปรียบเทียบควำมแตกต่ำงโดยใช้สถิติวิเครำะห์
ควำมแปรปรวนทำงเดียว (One-Way ANOVA) 
 7.4 วิเครำะห์และสรุปผลควำมพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อกิจกรรมกำรเรียนรู้ผ่ำนเว็บแอป
พลิเคชันตำมแนวคิดเกมมิฟิเคชันโดยพิจำรณำค่ำเฉลี่ยจำกกำรท ำแบบสอบถำมควำมพึงพอใจของ
นักเรียนที่มีต่อกิจกรรมกำรเรียนรู้ผ่ำนเว็บแอปพลิเคชันตำมแนวคิดเกมมิฟิเคชันเทียบกับเกณฑ์ที่
ก ำหนด  
 

8. สถิติที่ใช้ในกำรวิจัย 

 สถิติที่ใช้ในกำรวิจัยครั้งนี้ มีดังนี้ 
 8.1 สถิติที่ใช้วิเครำะห์หำคุณภำพของแผนกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ผ่ำนเว็บแอปพลิเคชัน
ตำมแนวคิดเกมมิฟิเคชันที่ส่งผลต่อควำมผูกพันในกำรเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษำปีที่ 6 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน แบบระเมินควำมผูกพันในกำรเรียน และแบบสอบถำมควำม
พึงพอใจ 
  8.1.1 หำคุณภำพของแผนกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ผ่ำนเว็บแอปพลิเคชันตำม

แนวคิดเกมมิฟิเคชันที่ส่งผลต่อควำมผูกพันในกำรเรียน แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน แบบ

ระเมินควำมผูกพันในกำรเรียน และแบบสอบถำมควำมพึงพอใจของนักเรียนใช้เกณฑ์ คะแนนค่ำเฉลี่ย 

(𝓍̅̅) ส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำน (S.D.) 
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  8.1.2 หำค่ำดัชนีควำมสอดคล้อง (IOC: Index of Item Objective Congruence) 

ของแผนกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ผ่ำนเว็บแอปพลิเคชันตำมแนวคิดเกมมิฟิเคชันที่ส่งผลต่อควำม

ผูกพันในกำรเรียน แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน และแบบระเมินควำมผูกพันในกำรเรียน  

  8.1.3 หำค่ำควำมเชื่อมั่นของของ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน และแบบ

ประเมินควำมผูกพันในกำรเรียน โดยใช้สูตรKR-20 (Kuder Richardson-20) 

  8.1.4 หำค่ำควำมยำกง่ำย (p) และค่ำอ ำนำจจ ำแนก (r) ของแบบทดสอบวัดผล

สัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน 

 8.2 สถิติพ้ืนฐำนที่ใช้ในกำรวิเครำะห์ข้อมูล ได้แก่ 

  8.2.1 ค่ำเฉลี่ย (Mean) 

  8.2.2 ส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำน (Standard Division)  

 8.3 สถิติที่ใช้ในกำรตรวจสอบสมมติฐำน 

  8.3.1 กำรเปรียบเทียบคะแนนควำมผูกพันในกำรเรียนก่อนและหลังเรียน โดยใช้

สูตร t-test แบบ dependent 

  8.3.2 กำรเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน ก่อนและหลังเรียน โดยใช้สูตร          

t-test แบบ dependent 

  8.3.3 กำรเปรียบเทียบควำมผูกพันในกำรเรียนของนักเรียนระหว่ำงกลุ่มที่มีระดับผล

กำรเรียนแตกต่ำงกันโดยใช้สถิติวิเครำะห์ควำมแปรปรวนทำงเดียว (One-Way ANOVA) 
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บทที่ 4 

ผลกำรวิเครำะห์ข้อมูล 
 

 กำรวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพ่ือศึกษำควำมผูกพันในกำรเรียนของนักเรียนประถมศึกษำ
ปีที่ 6 โรงเรียนเทศบำลวัดประทุมคณำวำส (นิพัทธ์หริณสูตร์) 2) เพ่ือเปรียบเทียบควำมผูกพันในกำร
เรียนของนักเรียนระหว่ำงกลุ่มที่มีระดับผลกำรเรียนแตกต่ำงกัน  3) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทำงกำรเรียนของนักเรียนที่มีระดับผลกำรเรียนแตกต่ำงกันก่อนเรียนและหลังเรียนผ่ำนเว็บแอปพลิเค
ชันตำมแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 4) เพ่ือศึกษำควำมพึงพอใจของนักเรียนประถมศึกษำปีที่ 6 โรงเรียน
เทศบำลวัดประทุมคณำวำส (นิพัทธ์หริณสูตร์) ที่มีต่อกิจกรรมกำรเรียนรู้ผ่ำนเว็บแอปพลิเคชันตำม
แนวคิดเกมมิฟิเคชัน จึงได้เสนอผลกำรวิเครำะห์ข้อมูลออกเป็น 4 ตอน ดังต่อไปนี้  

ตอนที่ 1 ผลกำรศึกษำควำมผูกพันในกำรเรียนของนักเรียนประถมศึกษำปีที่ 6 โรงเรียน

เทศบำลวัดประทุมคณำวำส (นิพัทธ์หริณสูตร์) 
 ตอนที่ 2 ผลกำรเปรียบเทียบควำมผูกพันในกำรเรียนของนักเรียนระหว่ำงกลุ่มที่มีระดับผล
กำรเรียนแตกต่ำงกัน 
 ตอนที่ 3 ผลกำรเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนของนักเรียนที่มีระดับผลกำรเรียน
แตกต่ำงกันก่อนเรียนและหลังเรียนผ่ำนเว็บแอปพลิเคชันตำมแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 
 ตอนที่ 4 ผลกำรศึกษำควำมพึงพอใจของนักเรียนประถมศึกษำปีที่ 6 โรงเรียนเทศบำลวัด
ประทุมคณำวำส (นิพัทธ์หริณสูตร์) ที่มีต่อกิจกรรมกำรเรียนรู้ผ่ำนเว็บแอปพลิเคชันตำมแนวคิดเกมมิฟิ
เคชัน 

  
ตอนที่ 1 ผลกำรศึกษำควำมผูกพันในกำรเรียนของนักเรียนประถมศึกษำปีท่ี 6 โรงเรียนเทศบำล
วัดประทุมคณำวำส (นิพัทธ์หริณสูตร์) 

ในกำรศึกษำควำมผูกพันในกำรเรียนของนักเรียนประถมศึกษำปีที่ 6 โรงเรียนเทศบำลวัดประ

ทุมคณำวำส (นิพัทธ์หริณสูตร์) ในครั้งนี้ ผู้วิจัยใช้แบบประเมินควำมผูกพันในกำรเรียน จ ำนวน 1 แบบ

ประเมิน 15 ข้อ แบ่งเป็นด้ำนปัญญำจ ำนวน 5 ข้อ ด้ำนอำรมณ์จ ำนวน 5 ข้อ และด้ำนพฤติรรมจ ำนวน 

5 ข้อ โดยจะประเมินก่อนเรียนและหลังเรียน และน ำคะแนนที่ได้มำวิเครำะห์หำค่ำทำงสถิติ โดยมี

รำยละเอียด ดังตำรำงที่ 4 
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ตารางที่ 4 ผลการศึกษาความผกูพันในการเรียนของนักเรียนประถมศึกษาปีที ่6 โรงเรียนเทศบาลวัดประทุมคณาวาส (นิพัทธ์หริณสูตร์) 

ควำมผูกพันในกำรเรียน 
ก่อนเรียน หลังเรียน 

𝓍̅̅ S.D. แปลผล 𝓍̅̅ S.D. แปลผล 

กลุ่มระดับผลกำรเรียนเก่ง (N 30) 

1.ควำมผูกพันในกำรเรียน

ด้ำนปัญญำ 
1.36 0.59 น้อยที่สุด 4.25 0.73 มำก 

2.ควำมผูกพันในกำรเรียน

ด้ำนอำรมณ์ 
2.06 0.99 น้อย 4.61 0.64 มำกที่สุด 

3.ควำมผูกพันในกำรเรียน

ด้ำนพฤติกรรม 
1.64 0.81 น้อย 4.43 0.69 มำก 

ค่ำเฉลี่ยรำยกลุ่ม 1.68 0.86 น้อย 4.43 0.70 มำก 

กลุ่มระดับผลกำรเรียนปำนกลำง (N 21) 

1.ควำมผูกพันในกำรเรียน

ด้ำนปัญญำ 
1.27 0.52 น้อยที่สุด 4.53 0.68 มำกที่สุด 

2.ควำมผูกพันในกำรเรียน

ด้ำนอำรมณ์ 
2.05 0.96 น้อย 4.59 0.66 มำกที่สุด 

3.ควำมผูกพันในกำรเรียน

ด้ำนพฤติกรรม 
1.53 0.67 น้อย 4.55 0.72 มำกที่สุด 

ค่ำเฉลี่ยรำยกลุ่ม 1.61 0.81 น้อย 4.55 0.69 มำกที่สุด 

กลุ่มระดับผลกำรเรียนอ่อน (N 20) 

1.ควำมผูกพันในกำรเรียน

ด้ำนปัญญำ 
1.38 0.55 น้อยที่สุด 4.54 0.61 มำกที่สุด 
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2.ควำมผูกพันในกำรเรียน

ด้ำนอำรมณ์ 
2.16 0.82 น้อย 4.76 0.47 มำกที่สุด 

3.ควำมผูกพันในกำรเรียน

ด้ำนพฤติกรรม 
1.41 0.55 น้อยที่สุด 4.49 0.73 มำก 

ค่ำเฉลี่ยรำยกลุ่ม 1.64 0.74 น้อย 4.59 0.62 มำกที่สุด 

กลุ่มผู้เรียนทั้งหมด (N 71) 

1.ควำมผูกพันในกำรเรียน

ด้ำนปัญญำ 
1.34 0.56 น้อยที่สุด 4.42 0.70 มำก 

2.ควำมผูกพันในกำรเรียน

ด้ำนอำรมณ์ 
2.08 0.94 น้อย 4.65 0.61 มำกที่สุด 

3.ควำมผูกพันในกำรเรียน

ด้ำนพฤติกรรม 
1.55 0.71 น้อย 4.48 0.71 มำก 

ค่ำเฉลี่ยรวม 1.66 0.81 น้อย 4.52 0.68 มำกที่สุด 

 

จำกตำรำงที่ 4 พบว่ำควำมผูกพันในกำรเรียนของนักเรียนประถมศึกษำปีที่ 6 โรงเรียน

เทศบำลวัดประทุมคณำวำส (นิพัทธ์หริณสูตร์) เมื่อพิจำรณำควำมผูกพันในกำรเรียนเป็นรำยกลุ่มของ

นักเรียนประถมศึกษำปีที่ 6 มีระดับผลกำรเรียนแตกต่ำงกัน จะเห็นได้ว่ำควำมผูกพันในกำรเรียนมี

ค่ำเฉลี่ยหลังเรียนเพ่ิมขึ้น ซึ่งกลุ่มนักเรียนที่มีควำมผูกพันในกำรเรียนเพ่ิมขึ้นมำกที่สุดคือ กลุ่มระดับ

ผลกำรเรียนอ่อน จำกผลกำรวิเครำะห์ข้อมูลพบว่ำ ควำมผูกพันในกำรเรียนก่อนเรียน อยู่ในระดับน้อย 

(𝓍̅̅ = 1.64, S.D. = 0.74) และควำมผูกพันในกำรเรียนหลังเรียนอยู่ในระดับมำกที่สุด (𝓍̅̅ = 4.59, 

S.D. = 0.62) กลุ่มนักเรียนที่มีควำมผูกพันในกำรเรียนเพิ่มข้ึนรองลงมำคือ กลุ่มระดับผลกำรเรียนปำน

กลำง จำกผลกำรวิเครำะห์ข้อมูลพบว่ำ ควำมผูกพันในกำรเรียนก่อนเรียน อยู่ในระดับน้อย (𝓍̅̅ = 

1.61, S.D. = 0.81) และควำมผูกพันในกำรเรียนหลังเรียนอยู่ในระดับมำกที่สุด (𝓍̅̅ = 4.55, S.D. = 

0.69) กลุ่มนักเรียนที่มีควำมผูกพันในกำรเรียนเพ่ิมขึ้นอันดับสุดท้ำยคือ กลุ่มระดับผลกำรเรียนเก่ง 

จำกผลกำรวิเครำะห์ข้อมูลพบว่ำ ควำมผูกพันในกำรเรียนก่อนเรียน อยู่ในระดับน้อย (𝓍̅̅ = 1.68, 
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S.D. = 0.86) และควำมผูกพันในกำรเรียนหลังเรียนอยู่ในระดับมำก (𝓍̅̅ = 4.43, S.D. = 0.70) และ

ค่ำเฉลี่ยรวมของควำมผูกพันในกำรเรียนของนักเรียนประถมศึกษำปีที่ 6 ก่อนเรียน อยู่ในระดับน้อย 

(𝓍̅̅ = 1.66, S.D. = 0.81) และควำมผูกพันในกำรเรียนหลังเรียนอยู่ในระดับมำกที่สุด (𝓍̅̅ = 4.52, 

S.D. = 0.68)  
 

ตารางที่ 5 ผลการศึกษาความผกูพันในการเรียนของนักเรียนประถมศึกษาปีที ่6 โรงเรียนเทศบาลวัดประทุมคณาวาส (นิพัทธ์หริณสูตร์)   

กำรประเมิน N 𝐗̅ S.D. t df sig 

กลุ่มระดับผลกำรเรียนเก่ง 

ก่อนเรียน 30 1.68 0.86 22.430* 14 0.00 

หลังเรียน 30 4.43 0.70 

กลุ่มระดับผลกำรเรียนปำนกลำง 

ก่อนเรียน 21 1.61 0.81 21.001* 14 0.00 

หลังเรียน 21 4.55 0.69 

กลุ่มระดับผลกำรเรียนอ่อน 

ก่อนเรียน 20 1.64 0.74 25.630* 14 0.00 

หลังเรียน 20 4.59 0.62 

กลุ่มผู้เรียนทั้งหมด 

ก่อนเรียน 71 1.66 0.81 24.179* 14 0.00 

หลังเรียน 71 4.52 0.68 

หมำยเหตุ *p< .05 

จำกตะรำงที่ 5 พบว่ำควำมผูกพันในกำรเรียนของนักเรียนประถมศึกษำปีที่ 6 โรงเรียน

เทศบำลวัดประทุมคณำวำส (นิพัทธ์หริณสูตร์) เมื่อพิจำรณำและเปรียบเทียบควำมผูกพันในกำรเรียน

เป็นรำยกลุ่มของนักเรียนประถมศึกษำปีที่ 6 มีระดับผลกำรเรียนแตกต่ำงกัน จะเห็นได้ว่ำควำมผูกพัน

ในกำรเรียนมีค่ำเฉลี่ยหลังเรียนเพ่ิมขึ้น ซึ่งกลุ่มนักเรียนที่มีควำมผูกพันในกำรเรียนเพ่ิมขึ้นมำกที่สุดคือ 
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กลุ่มระดับผลกำรเรียนอ่อนมีค่ำเฉลี่ยหลังเรียนเท่ำกับ 4.59 ส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำนเท่ำกับ 0.62 อยู่

ในระดับมำกท่ีสุด สูงกว่ำก่อนเรียน ซึ่งมีค่ำเฉลี่ยเท่ำกับ 1.64 ส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำนเท่ำกับ 0.74 อยู่

ในระดับน้อย เมื่อทดสอบค่ำ t แบบไม่อิสระต่อกัน (t-test dependent) พบว่ำควำมผูกพันในกำร

เรียนหลังเรียนของนักเรียนกลุ่มระดับผลกำรเรียนอ่อน มีค่ำเฉลี่ยของควำมผูกพันในกำรเรียนสูงขึ้น

อย่ำงมีนัยส ำคัญทำงสถิติที่ระดับ .05 (t=25.630, p= .00) กลุ่มนักเรียนที่มีควำมผูกพันในกำรเรียน

เพ่ิมขึ้นรองลงมำคือ กลุ่มระดับผลกำรเรียนปำนกลำงมีค่ำเฉลี่ยหลังเรียนเท่ำกับ 4.55 ส่วนเบี่ยงเบน

มำตรฐำนเท่ำกับ 0.69 อยู่ในระดับมำกที่สุด สูงกว่ำก่อนเรียน ซึ่งมีค่ำเฉลี่ยเท่ำกับ 1.61 ส่วนเบี่ยงเบน

มำตรฐำนเท่ำกับ 0.81 อยู่ในระดับน้อย เมื่อทดสอบค่ำ t แบบไม่อิสระต่อกัน (t-test dependent) 

พบว่ำควำมผูกพันในกำรเรียนหลังเรียนของนักเรียนกลุ่มระดับผลกำรเรียนปำนกลำง มีค่ำเฉลี่ยของ

ควำมผูกพันในกำรเรียนสูงขึ้นอย่ำงมีนัยส ำคัญทำงสถิติที่ระดับ .05 (t=21.001, p= .00) กลุ่มนักเรียน

ที่มีควำมผูกพันในกำรเรียนเพ่ิมขึ้นอันดับสุดท้ำยคือ กลุ่มระดับผลกำรเรียนเก่งมีค่ำเฉลี่ยหลังเรียน

เท่ำกับ 4.43 ส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำนเท่ำกับ 0.70 อยู่ในระดับมำก สูงกว่ำก่อนเรียน ซึ่งมีค่ำเฉลี่ย

เท่ำกับ 1.68 ส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำนเท่ำกับ 0.86 อยู่ในระดับน้อย เมื่อทดสอบค่ำ t แบบไม่อิสระต่อ

กัน (t-test dependent) พบว่ำควำมผูกพันในกำรเรียนหลังเรียนของนักเรียนกลุ่มระดับผลกำรเรียน

เก่ง มีค่ำเฉลี่ยของควำมผูกพันในกำรเรียนสูงขึ้นอย่ำงมีนัยส ำคัญทำงสถิติที่ระดับ .05 (t=22.430, p= 

.00)  และค่ำเฉลี่ยรวมของควำมผูกพันในกำรเรียนของนักเรียนประถมศึกษำปีที่ 6 หลังเรียน มี

ค่ำเฉลี่ยเท่ำกับ 4.52 ส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำนเท่ำกับ 0.68 อยู่ในระดับมำกที่สุด สูงกว่ำก่อนเรียน ซึ่งมี

ค่ำเฉลี่ยเท่ำกับ 1.66 ส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำนเท่ำกับ 0.81 อยู่ในระดับน้อย เมื่อทดสอบค่ำ t แบบไม่

อิสระต่อกัน (t-test dependent) พบว่ำควำมผูกพันในกำรเรียนหลังเรียนของนักเรียนประถมศึกษำ

ปีที่ 6 โรงเรียนเทศบำลวัดประทุมคณำวำส (นิพัทธ์หริณสูตร์) มีค่ำเฉลี่ยของควำมผูกพันในกำรเรียน

สูงขึ้นอย่ำงมีนัยส ำคัญทำงสถิติที่ระดับ .05 (t=24.179, p= .00)  
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ตอนที่ 2 ผลกำรเปรียบเทียบควำมผูกพันในกำรเรียนของนักเรียนระหว่ำงกลุ่มที่มีระดับผลกำร
เรียนแตกต่ำงกัน 
 ผลกำรเปรียบเทียบข้อมูลเพ่ือทดสอบสมมติฐำน เกี่ยวกับควำมผูกพันในกำรเรียนของ
นักเรียนระหว่ำงกลุ่มที่มีระดับผลกำรเรียนแตกต่ำงกัน โดยใช้กำรวิเครำะห์ควำมแปรปรวนทำงเดียว 
(One – Way ANOVA) ในกำรทดสอบ จ ำแนกตำมระดับผลกำรเรียนทั้ง 3 กลุ่มประกอบด้วย กลุ่ม
ระดับผลกำรเรียนเก่ง กลุ่มระดับผลกำรเรียนปำนกลำง และกลุ่มระดับผลกำรเรียนอ่อน ได้ผลกำร
ทดสอบสมมติฐำนดังนี้ 

  H0 : ระดับควำมผูกพันในกำรเรียนของนักเรียนระหว่ำงกลุ่มที่มีระดับผลกำรเรียนแตกต่ำง
กันหลังกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ผ่ำนเว็บแอปพลิเคชันที่ออกแบบตำมแนวคิดเกมมิฟิเคชัน ไม่มีควำม
แตกต่ำงกัน 

 H1: ระดับควำมผูกพันในกำรเรียนของนักเรียนระหว่ำงกลุ่มที่มีระดับผลกำรเรียนแตกต่ำง
กันหลังกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ผ่ำนเว็บแอปพลิเคชันที่ออกแบบตำมแนวคิดเกมมิฟิเคชัน มีควำม
แตกต่ำงกัน 
 
ตารางที่ 6 ผลการเปรียบเทยีบความผกูพันในการเรียนของนักเรียนระหว่างกลุม่ที่มีระดับผลการเรียนแตกต่างกัน 

แหล่งควำม

แปรปรวน 
SS df MS F P-value F crit Sig. 

ระหว่ำงกลุ่ม 73.49 2 36.75 4.97 0.009 3.131 0.00 

ภำยในกลุ่ม 503.24 68 7.40     

รวม 576.73 70      

หมำยเหตุ *p< .05 

 จำกตำรำงที่ 6 ผลกำรเปรียบเทียบควำมผูกพันในกำรเรียนของนักเรียนระหว่ำงกลุ่มท่ีมีระดับ
ผลกำรเรียนแตกต่ำงกัน โดยใช้กำรวิเครำะห์ควำมแปรปรวนทำงเดียว (One – Way ANOVA) ในกำร
ทดสอบ พบว่ำควำมผูกพันในกำรเรียนของนักเรียนระหว่ำงกลุ่มที่มีระดับผลกำรเรียนแตกต่ำงกัน มี
ควำมแตกต่ำงกันอย่ำงมีนัยส ำคัญทำงสถิติที่ระดับ 0.05 ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐำนที่ตั้งไว้ 
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ตอนที่ 3 ผลกำรเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนของนักเรียนที่มีระดับผลกำรเรียนแตกต่ำงกัน
ก่อนเรียนและหลังเรียนผ่ำนเว็บแอปพลิเคชันตำมแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 
 ผลกำรเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนของนักเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนผ่ำนเว็บแอป
พลิเคชันตำมแนวคิดเกมมิฟิเคชันของนักเรียนกลุ่มตัวอย่ำง จ ำนวน 71 คน มีระดับผลกำรเรียน
แตกต่ำง แบ่งเป็นกลุ่มระดับผลกำรเรียนเก่ง 30 คน กลุ่มระดับผลกำรเรียนปำนกลำง 21 คน กลุ่ม
ระดับผลกำรเรียนอ่อน 20 โดยบันทึกคะแนนจำกแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน รำยวิชำภำษำจีน 
เรื่อง อำหำร ก่อนเรียนและหลังเรียน ได้ผลกำรวิเครำะห์แสดงในตำรำงที่ 7 
 
ตารางที่ 7 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนผ่านเว็บแอปพลิเคชันตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 

ควำมผูกพันในกำรเรียน 
ก่อนเรียน หลังเรียน 

N 𝓍̅̅ s.d. N 𝓍̅̅ s.d. 

กลุ่มระดับผลกำรเรียนเก่ง  30 7.10 2.45 30 17.57 1.33 

กลุ่มระดับผลกำรเรียนปำนกลำง 21 7.33 2.76 21 16.29 1.15 

กลุ่มระดับผลกำรเรียนอ่อน 20 6.15 2.25 20 16.60 1.57 

เฉลี่ยรวม 71 6.90 2.51 71 16.92 1.45 

 

จำกตำรำงที่ 7 ผลกำรเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนของนักเรียนก่อนเรียนและหลัง

เรียนผ่ำนเว็บแอปพลิเคชันตำมแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เมื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนเป็นรำย

กลุ่มของนักเรียนประถมศึกษำปีที่ 6 มีระดับผลกำรเรียนแตกต่ำงกัน พบว่ำ กลุ่มนักเรียนที่มี

ผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนเพ่ิมขึ้นมำกที่สุดคือ กลุ่มระดับผลกำรเรียนเก่ง จำกผลกำรวิเครำะห์ข้อมูล

พบว่ำ มีค่ำเฉลี่ยหลังเรียนเท่ำกับ 17.57 ส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำนเท่ำกับ 1.33 สูงกว่ำก่อนเรียน ซึ่งมี

ค่ำเฉลี่ยเท่ำกับ 7.10 ส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำนเท่ำกับ 2.45 รองลงมำคือ กลุ่มระดับผลกำรเรียนอ่อน 

จำกผลกำรวิเครำะห์ข้อมูลพบว่ำ มีค่ำเฉลี่ยหลังเรียนเท่ำกับ 16.60 ส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำนเท่ำกับ 

1.57 สูงกว่ำก่อนเรียน ซึ่งมีค่ำเฉลี่ยเท่ำกับ 6.15 ส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำนเท่ำกับ 2.25 กลุ่มระดับผล

กำรเรียนปำนกลำง จำกผลกำรวิเครำะห์ข้อมูลพบว่ำ มีค่ำเฉลี่ยหลังเรียนเท่ำกับ 16.29 ส่วนเบี่ยงเบน

มำตรฐำนเท่ำกับ 1.15 สูงกว่ำก่อนเรียน ซึ่งมีค่ำเฉลี่ยเท่ำกับ 7.33 ส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำนเท่ำกับ 

2.75 และค่ำเฉลี่ยรวมของนักเรียนประถมศึกษำปีที่ 6 พบว่ำ มีค่ำเฉลี่ยหลังเรียนเท่ำกับ 16.29 ส่วน
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เบี่ยงเบนมำตรฐำนเท่ำกับ 1.45 สูงกว่ำก่อนเรียน ซึ่งมีค่ำเฉลี่ยเท่ำกับ 6.90 ส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำน

เท่ำกับ 2.51 

 
ตารางที่ 8 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนผ่านเว็บแอปพลิเคชันตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 

กำรทดสอบ N 𝐗̅ S.D. t df sig 

ระดับผลกำรเรียนเก่ง  

ก่อนเรียน 30 7.00 2.46 20.611* 29 0.00 

หลังเรียน 30 17.33 1.35 

กลุ่มระดับผลกำรเรียนปำนกลำง 

ก่อนเรียน 21 7.33 2.76 13.827* 20 0.00 

หลังเรียน 21 16.85 1.28 

กลุ่มระดับผลกำรเรียนอ่อน 

ก่อนเรียน 20 6.15 2.25 16.291* 19 0.00 

หลังเรียน 20 17.00 1.56 

กลุ่มผู้เรียนทั้งหมด 

ก่อนเรียน 71 6.90 2.51 29.753* 70 0.00 

หลังเรียน 71 16.92 1.39 

หมำยเหตุ *p< .05 

จำกตำรำงที่ 8 ผลกำรเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนของนักเรียนก่อนเรียนและหลัง

เรียนผ่ำนเว็บแอปพลิเคชันตำมแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เมื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนเป็นรำย

กลุ่มของนักเรียนประถมศึกษำปีที่ 6 มีระดับผลกำรเรียนแตกต่ำงกัน จะเห็นได้ว่ำผลสัมฤทธิ์ทำงกำร

เรียนมีค่ำเฉลี่ยหลังเรียนเพ่ิมขึ้น ซึ่งกลุ่มนักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนเพ่ิมขึ้นมำกที่สุดคือกลุ่ม

ระดับผลกำรเรียนเก่ง มีค่ำเฉลี่ยหลังเรียนเท่ำกับ 17.33 ส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำนเท่ำกับ 1.35 สูงกว่ำ

ก่อนเรียน ซึ่งมีค่ำเฉลี่ยเท่ำกับ 7.00 ส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำนเท่ำกับ 2.46 เมื่อทดสอบค่ำ t แบบไม่
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อิสระต่อกัน (t-test dependent) พบว่ำผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนหลังเรียนของนักเรียนกลุ่มระดับผล

กำรเรียนเก่ง มีค่ำเฉลี่ยของควำมผูกพันในกำรเรียนสูงขึ้นอย่ำงมีนัยส ำคัญทำงสถิติที่ระดับ .05 ( t=

20.611, p= .00) กลุ่มนักเรียนที่มีควำมผูกพันในกำรเรียนเพ่ิมข้ึนรองลงมำคือ กลุ่มระดับผลกำรเรียน

อ่อน มีค่ำเฉลี่ยหลังเรียนเท่ำกับ 17.00 ส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำนเท่ำกับ 1.56 สูงกว่ำก่อนเรียน ซึ่งมี

ค่ำเฉลี่ยเท่ำกับ 6.15 ส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำนเท่ำกับ 2.25 เมื่อทดสอบค่ำ t แบบไม่อิสระต่อกัน (t-

test dependent) พบว่ำผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนหลังเรียนของนักเรียนกลุ่มระดับผลกำรเรียนอ่อน มี

ค่ำเฉลี่ยของควำมผูกพันในกำรเรียนสูงขึ้นอย่ำงมีนัยส ำคัญทำงสถิติที่ระดับ .05 (t=16.291, p= .00) 

กลุ่มนักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนเพ่ิมขึ้นอันดับสุดท้ำยคือ กลุ่มระดับผลกำรเรียนปำนกลำง มี

ค่ำเฉลี่ยหลังเรียนเท่ำกับ 16.96 ส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำนเท่ำกับ 1.39 สูงกว่ำก่อนเรียน ซึ่งมีค่ำเฉลี่ย

เท่ำกับ 6.90 ส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำนเท่ำกับ 2.51 เมื่อทดสอบค่ำ t แบบไม่อิสระต่อกัน (t-test 

dependent) พบว่ำผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนหลังเรียนของนักเรียนกลุ่มระดับผลกำรเรียนปำนกลำง มี

ค่ำเฉลี่ยของควำมผูกพันในกำรเรียนสูงขึ้นอย่ำงมีนัยส ำคัญทำงสถิติที่ระดับ .05 (t=13.827, p= .00)

และค่ำเฉลี่ยรวมของผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนของนักเรียนประถมศึกษำปีที่ 6 หลังเรียนเท่ำกับ 16.92 

ส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำนเท่ำกับ 1.45 สูงกว่ำก่อนเรียน ซึ่งมีค่ ำเฉลี่ยเท่ำกับ 6.90 ส่วนเบี่ยงเบน

มำตรฐำนเท่ำกับ 2.51 เมื่อทดสอบค่ำ t แบบไม่อิสระต่อกัน (t-test dependent) พบว่ำผลกำร

เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนของนักเรียนหลังเรียนผ่ำนเว็บแอปพลิเคชันตำมแนวคิดเกมมิฟิเค

ชัน มีค่ำเฉลี่ยสูงขึ้นอย่ำงมีนัยส ำคัญทำงสถิติที่ระดับ .05 (t=29.753, p= .00) 
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ตอนที่ 4 ผลกำรศึกษำควำมพึงพอใจของนักเรียนประถมศึกษำปีที่ 6 โรงเรียนเทศบำลวัดประทุม
คณำวำส (นิพัทธ์หริณสูตร์) ที่มีต่อกิจกรรมกำรเรียนรู้ผ่ำนเว็บแอปพลิเคชันตำมแนวคิดเกมมิฟิเค
ชัน 
 ผลกำรศึกษำควำมพึงพอใจของนักเรียนประถมศึกษำปีที่ 6 โรงเรียนเทศบำลวัดประทุมคณำ

วำส (นิพัทธ์หริณสูตร์) ที่มีต่อกิจกรรมกำรเรียนรู้ผ่ำนเว็บแอปพลิเคชันตำมแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 

จ ำนวน 71 คน โดยใช้ ค่ำคะแนนเฉลี่ย (𝓍̅̅) และส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำน (S.D.)  สรุปผลได้              

ดังตำรำงที่ 9 
ตารางที่ 9 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนเทศบาลวัดประทุมคณาวาส (นิพัทธห์ริณสูตร์) ที่มีต่อ
กิจกรรมการเรียนรู้ผ่านเว็บแอปพลิเคชันตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 

รำยกำรประเมิน 
ระดับควำมพึงพอใจ 

(𝓍̅̅) (S.D.) แปลผล 

1. ด้ำนรูปแบบ / ลักษณะของสื่อที่ใช้ในกำรจัดกำรเรียนรู้ 

1.1 ควำมแปลกใหม่น่ำสนใจ 4.92 0.37 มำกที่สุด 

1.2 มีควำมเหมำะสมกับเนื้อหำ 4.87 0.41 มำกที่สุด 

1.3 ส่งเสริมกระบวนกำรเรียนรู้ 4.89 0.40 มำกที่สุด 

1.4 มีควำมทันสมัยเหมำะสมกับศักยภำพของนักเรียน 4.94 0.23 มำกที่สุด 

1.5 ช่วยกระตุ้นควำมสนใจของนักเรียนในกำรเรียนรู้ 4.85 0.43 มำกที่สุด 

เฉลี่ยรำยด้ำน 4.89 0.37 มำกที่สุด 

2. ด้ำนกระบวนกำรจัดกำรเรียนรู้ 

2.1 กำรจัดล ำดับเนื้อหำเป็นขั้นตอน มีควำมต่อเนื่อง ควำม

เหมำะสม 

4.85 0.36 มำกที่สุด 

2.2 กิจกรรมกำรเรียนรู้มีรูปแบบหลำกหลำย น่ำสนใจ และ

ท้ำทำย 

4.85 0.49 มำกที่สุด 

2.3 กำรจัดบรรยำกำศห้องเรียนเอ้ือต่อกำรเรียนกำรสอน 4.76 0.59 มำกที่สุด 
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2.4 นักเรียนทรำบเกณฑ์กำรประเมินผลล่วงหน้ำ 4.95 0.23 มำกที่สุด 

2.5 ครูประเมินผลอย่ำงยุติธรรม 4.93 0.31 มำกที่สุด 

2.6 นักเรียนมีส่วนร่วมในกำรประเมินผลกำรท ำกิจกรรม 4.94 0.29 มำกที่สุด 

2.7 ส่งเสริมให้นักเรียนเรียนอย่ำงมีควำมสุข 4.94 0.23 มำกที่สุด 

2.8 ส่งเสริมให้นักเรียนกล้ำแสดงควำมคิดเห็น   4.76 0.52 มำกที่สุด 

2.9 ส่งเสริมให้นักเรียนมีควำมผูกพันในกำรเรียน 4.79 0.53 มำกที่สุด 

2.10 ส่งเสริมให้นักเรียนมีทักษะในกำรใช้เทคโนโลยี 4.96 0.20 มำกที่สุด 

เฉลี่ยรำยด้ำน 4.87 0.37 มำกที่สุด 

เฉลี่ยรวมทั้งหมด 4.88 0.37 มำกที่สุด 

จำกตำรำงที่ 9 แสดงให้เห็นว่ำ ผลกำรศึกษำควำมพึงพอใจของนักเรียนประถมศึกษำปีที่ 6 

โรงเรียนเทศบำลวัดประทุมคณำวำส (นิพัทธ์หริณสูตร์) ที่มีต่อกิจกรรมกำรเรียนรู้ผ่ำนเว็บแอปพลิเค

ชันตำมแนวคิดเกมมิฟิเคชันอยู่ในระดับมำกที่สุด (𝓍̅̅ = 4.88, S.D. = 0.37) ซึ่งมีรำยละเอียด ดังนี้ 

1. ด้ำนรูปแบบ / ลักษณะของสื่อที่ใช้ในกำรจัดกำรเรียนรู้ จำกผลกำรวิเครำะห์ข้อมูลพบว่ำ 

นักเรียนมีควำมพึงพอใจในด้ำนรูปแบบ / ลักษณะของสื่อที่ใช้ในกำรจัดกำรเรียนรู้ อยู่ในระดับมำก

ที่สุด (𝓍̅̅ = 4.89, S.D. = 0.37) โดยข้อที่นักเรียนมีควำมพึงพอใจมำกที่สุด คือมีควำมทันสมัย

เหมำะสมกับศักยภำพของนักเรียน (𝓍̅̅ = 4.94, S.D. = 0.23) รองลงมำได้แก่ ควำมแปลกใหม่

น่ำสนใจ (𝓍̅̅ = 4.92, S.D. = 0.37) ส่งเสริมกระบวนกำรเรียนรู้  (𝓍̅̅ = 4.89, S.D. = 0.40)                 

มีควำมเหมำะสมกับเนื้อหำ (𝓍̅̅ = 4.87, S.D. = 0.41) ช่วยกระตุ้นควำมสนใจของนักเรียนในกำร

เรียนรู้ (𝓍̅̅ = 4.85, S.D. = 0.43) ตำมล ำดับ 

2. ควำมพึงพอใจด้ำนกระบวนกำรจัดกำรเรียนรู้ จำกผลกำรวิเครำะห์ข้อมูลพบว่ำ นักเรียนมี

ควำมพึงพอใจในด้ำนด้ำนกระบวนกำรจัดกำรเรียนรู้อยู่ในระดับมำกที่สุด (𝓍̅̅ = 4.87, S.D. = 0.37) 

โดยข้อที่นักเรียนมีควำมพึงพอใจมำกที่สุด คือ ส่งเสริมให้นักเรียนมีทักษะในกำรใช้เทคโนโลยี (𝓍̅̅ = 

4.96, S.D. = 0.20) รองลงมำได้แก่ นักเรียนทรำบเกณฑ์กำรประเมินผลล่วงหน้ำ (𝓍̅̅ = 4.95, S.D. = 

0.23) นักเรียนมีส่วนร่วมในกำรประเมินผลกำรท ำกิจกรรม (𝓍̅̅ = 4.94, S.D. = 0.29) ส่งเสริมให้

นักเรียนเรียนอย่ำงมีควำมสุข (𝓍̅̅ = 4.94, S.D. = 0.23) ครูประเมินผลอย่ำงยุติธรรม (𝓍̅̅ = 4.93, 
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S.D. = 0.31) กิจกรรมกำรเรียนรู้มีรูปแบบหลำกหลำย น่ำสนใจ และท้ำทำย (𝓍̅̅ = 4.85, S.D. = 

0.49) กำรจัดล ำดับเนื้อหำเป็นขั้นตอน มีควำมต่อเนื่อง ควำมเหมำะสม (𝓍̅̅ = 4.85, S.D. = 0.36) 

ส่งเสริมให้นักเรียนมีควำมผูกพันในกำรเรียน (𝓍̅̅ = 4.79, S.D. = 0.53) กำรจัดบรรยำกำศห้องเรียน

เอ้ือต่อกำรเรียนกำรสอน (𝓍̅̅ = 4.76, S.D. = 0.59) ส่งเสริมให้นักเรียนกล้ำแสดงควำมคิดเห็น            

(𝓍̅̅ = 4.76, S.D. = 0.52) ตำมล ำดับ 

  



  80 

บทที่ 5 

สรุป อภิปรำยผล และข้อเสนอแนะ 

 

กำรวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) เพ่ือศึกษำควำมผูกพันในกำรเรียนของนักเรียน
ประถมศึกษำปีที่ 6 โรงเรียนเทศบำลวัดประทุมคณำวำส (นิพัทธ์หริณสูตร์) 2) เพ่ือเปรียบเทียบควำม
ผูกพันในกำรเรียนของนักเรียนระหว่ำงกลุ่มที่มีระดับผลกำรเรียนแตกต่ำงกัน 3) เพ่ือเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนของนักเรียนที่มีระดับผลกำรเรียนแตกต่ำงกันก่อนเรียนและหลังเรียนผ่ำนเว็บ
แอปพลิเคชันตำมแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 4) เพ่ือศึกษำควำมพึงพอใจของนักเรียนประถมศึกษำปีที่ 6 
โรงเรียนเทศบำลวัดประทุมคณำวำส (นิพัทธ์หริณสูตร์) ที่มีต่อกิจกรรมกำรเรียนรู้ผ่ำนเว็บแอปพลิเค
ชันตำมแนวคิดเกมมิฟิเคชัน  

สรุปผลกำรวิจัย  

 กำรวิจัยเรื่อง ผลกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ผ่ำนเว็บแอปพลิเคชันตำมแนวคิดเกมมิฟิเคชันที่

ส่งผลต่อควำมผูกพันในกำรเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษำปีที่ 6 สรุปผลกำรวิจัย ดังนี้ 

1. ผลกำรศึกษำควำมผูกพันในกำรเรียนของนักเรียนประถมศึกษำปีที่ 6 โรงเรียนเทศบำล
วัดประทุมคณำวำส (นิพัทธ์หริณสูตร์) 

จำกกำรศึกษำควำมผูกพันในกำรเรียนของนักเรียนประถมศึกษำปีที่ 6 โรงเรียนเทศบำลวัด
ประทุมคณำวำส (นิพัทธ์หริณสูตร์) โดยใช้ผลกำรเรียนในภำคกำรศึกษำที่ผ่ำนมำเป็นเกณฑ์ในกำร
แบ่งกลุ่มนักเรียนตำมระดับผลกำรเรียนที่แตกต่ำงกันได้แก่ กลุ่มระดับผลกำรเรียนเก่ง มีค่ำคะแนน
เฉลี่ยเท่ำกับ 3.50 - 4.00 จ ำนวน 30 คน กลุ่มระดับผลกำรเรียนปำนกลำง มีค่ำคะแนนเฉลี่ยเท่ำกับ 
3.49 - 2.00 จ ำนวน 21 คน และกลุ่มระดับผลกำรเรียนอ่อน มีค่ำคะแนนเฉลี่ยเท่ำกับ 1.99 – ต่ ำกว่ำ 
1.99 จ ำนวน 20 คน รวมทั้งหมดจ ำนวน 71 โดยใช้แบบวัดควำมผูกพันทั้ง 3 ด้ำน ประกอบด้วย 
ควำมผูกพันในกำรเรียนของผู้เรียนด้ำนปัญญำ ควำมผูกพันในกำรเรียนของผู้เรียนด้ำนอำรมณ์ และ
ควำมผูกพันในกำรเรียนของผู้เรียนด้ำนพฤติกรรม จ ำนวน 15 ข้อ พบว่ำ หลังจำกกำรจัดกิจกรรมกำร
เรียนรู้ผ่ำนเว็บแอปพลิเคชันตำมแนวคิดเกมมิฟิเคชันนักเรียนมีควำมผูกพันในกำรเรียนสูงกว่ำก่อน
เรียนอย่ำงมีนัยส ำคัญทำงสถิติที่ระดับ .05 และเมื่อพิจำรณำเป็นรำยกลุ่มระดับผลกำรเรียนจะเห็นได้
ว่ำกลุ่มระดับผลกำรเรียนอ่อนมีค่ำเฉลี่ยควำมผูกพันในกำรเรียนหลังเรียนเพ่ิมขึ้นมำกที่สุด และกลุ่ม
ระดับผลกำรเรียนเก่งมีค่ำเฉลี่ยหลังเรียนเพิ่มข้ึนน้อยที่สุด 
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 2. ผลกำรเปรียบเทียบควำมผูกพันในกำรเรียนของนักเรียนระหว่ำงกลุ่มที่มีระดับผลกำร

เรียนแตกต่ำงกัน 

จำกกำรเปรียบเทียบควำมผูกพันในกำรเรียนของนักเรียนระหว่ำงกลุ่มที่มีระดับผลกำรเรียน
แตกต่ำงกัน โดยใช้ผลกำรเรียนในภำคกำรศึกษำท่ีผ่ำนมำเป็นเกณฑ์ในกำรแบ่งกลุ่มนักเรียนตำมระดับ
ผลกำรเรียนที่แตกต่ำงกันได้แก่ กลุ่มระดับผลกำรเรียนเก่ง มีค่ำคะแนนเฉลี่ยเท่ำกับ 3.50 - 4.00 
จ ำนวน 30 คน กลุ่มระดับผลกำรเรียนปำนกลำง มีค่ำคะแนนเฉลี่ยเท่ำกับ 3.49 - 2.00 จ ำนวน 21 
คน และกลุ่มระดับผลกำรเรียนอ่อน มีค่ำคะแนนเฉลี่ยเท่ำกับ 1.99 – ต่ ำกว่ำ 1.99 จ ำนวน 20 คน 
รวมทั้งหมดจ ำนวน 71 โดยผลกำรทดสอบสมมติฐำนพบว่ำควำมผูกพันในกำรเรียนของนักเรียน
ระหว่ำงกลุ่มที่มีระดับผลกำรเรียนแตกต่ำงกัน มีควำมแตกต่ำงกันอย่ำงมีนัยส ำคัญทำงสถิติที่ระดับ 
0.05 ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐำนที่ตั้งไว้ โดยควำมผูกพันในกำรเรียนของนักเรียนระหว่ำงกลุ่มท่ีมีระดับ
ผลกำรเรียนแตกต่ำงกันนั้นเกิดจำกกำรใช้กำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ผ่ำนเว็บแอปพลิเคชันที่ออกแบบ
ตำมแนวคิดเกมมิฟิเคชัน ซึ่งตำมที่ส ำนักงำนคณะกรรมกำรกำรศึกษำขั้นพ้ืนฐำน (2555) กล่ำวว่ำแอป
พลิเคชันเพื่อกำรศึกษำ สำมำรถประยุกต์ใช้ทำงกำรศึกษำที่น ำไปใช้เป็นบทเรียนโดยมีจุดประสงค์ เพ่ือ
ใช้เสริมกำรเรียน เสริมกำรสอน หรือสร้ำงองค์ควำมรู้แก่ผู้ เรียนมีกำรเรียนรู้ในรูปแบบกำรมี 
ปฏิสัมพันธ์กันระหว่ำงผู้เรียนกับบทเรียน รวมไปถึงควำมผูกพันในกำรเรียนของนักเรียนด้วย 

จำกที่กล่ำวข้ำงต้นจึงแสดงให้เห็นได้ว่ำปัจจุบันเทคโนโลยีสำรสนเทศและกำรสื่อสำรรวมไปถึง
สื่อทำงช่องทำงออนไลน์ต่ำง ๆ ที่ได้ถูกน ำมำใช้อย่ำงแพร่หลำยในกำรสนับสนุน กำรส่งเสริมกำรศึกษำ 
กำรบริหำรจัดกำรกำรศึกษำ กำรจัดท ำสื่อกำรสอน รวมทั้งด้ำนอ่ืน ๆ อย่ำแพร่หลำย ผลที่ได้ข้ำงต้น
ชี้ให้เห็นว่ำ นักเรียนมีควำมผูกพันในกำรเรียนมำกขึ้นทั้ง 3 กลุ่ม และในแต่ละกลุ่มมีควำมผูกพันกับ
กำรเรียนในระดับที่ต่ำงกัน  Fredricks, et al. (2011 อ้ำงใน อุทุมพร ภักดีวงศ 2562) กล่ำวว่ำ
กำรศึกษำในภำพรวมของควำมผูกพันของผู้เรียนสำมำรถวัดจำก 3 องค์ประกอบได้แก่ ควำมผูกพัน
ของผู้เรียนด้ำนปัญญำควำมผูกพันของผู้เรียนด้ำนอำรมณ์ และควำมผูกพันของผู้เรียนด้ำนพฤติกรรม 
ซึ่งควำมผูกพันของผู้เรียนด้ำนปัญญำ (Cognitive engagement) เป็นควำมมุ่งมั่นตั้งใจของผู้เรียนใน
กำรทุ่มเทเพ่ือเรียนรู้ เสำะแสวงหำควำมรู้ที่ต้องกำร และมีควำมกระตือรือร้นกับควำมท้ำทำยทำง
วิชำกำรกำรมีส่วนร่วมเพ่ือสร้ำงควำมรู้ควำมเข้ำใจในเรื่องที่ศึกษำ ส่วนควำมผูกพันของผู้เรียนด้ำน
อำรมณ์ (Emotional engagement) เป็นกำรแสดงปฏิกิริยำตอบสนองด้ำนควำมรู้สึกทำงอำรมณ์ของ
ผู้เรียนมีควำมชอบควำมสนใจมีควำมสุขในกำรเรียน มีควำมรู้สึกสนุกหรือเป็นอันหนึ่งอันเดียวกันกับ
สิ่งที่เรียนมีควำมรู้สึกเป็นเจ้ำของในห้องเรียนและภูมิใจในควำมมีส่วนร่วมในกำรเรียน ส่วนควำม
ผูกพันของผู้เรียนด้ำนพฤติกรรม (Behavioral engagement) เป็นกำรแสดงออกของผู้เรียนในกำรมี
ส่วนร่วมด้ำนกำรเรียน พฤติกรรมโดยทั่วไปจะสอดคล้องกับพฤติกรรมบรรทัดฐำน เช่น กำรเข้ำเรียน 
กำรเอำใจใส่งำนที่ได้รับมอบหมำย กำรเข้ำสังคม กำรเข้ำร่วมประชุม และกำรมีส่วนร่วมกับกำรเรียน 
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ซึ่ งของนักเรียนทั้ง 3 กลุ่มนี้จะแบ่งได้ เป็น Self-Wisdom, Self-Esteem และ Self-Trusting 
ตำมล ำดับ กล่ำวคือ กลุ่มแรกกลุ่มระดับผลกำรเรียนเก่ง มีค่ำคะแนนเฉลี่ยเท่ำกับ 3.50 - 4.00 จ ำนวน 
30 คน หลังกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ผ่ำนเว็บแอปพลิเคชันที่ออกแบบตำมแนวคิดเกมมิฟิเคชันควำม
ผูกพันในกำรเรียนของนักเรียนกลุ่มนี้เรียกว่ำ Self-Wisdom คือมีควำมผูกพันเพรำะรู้สึกทรงภูมิในภูมิ
รู้ในรำยวิชำนั้น ที่สองกลุ่มระดับผลกำรเรียนปำนกลำง มีค่ำคะแนนเฉลี่ยเท่ำกับ 3.49 - 2.00 จ ำนวน 
21 คน หลังกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ผ่ำนเว็บแอปพลิเคชันที่ออกแบบตำมแนวคิดเกมมิฟิเคชันควำม
ผูกพันในกำรเรียนของนักเรียนกลุ่มนี้เรียกว่ำ Self-Esteem คือมีควำมผูกพันเพรำะรู้สึกภำคภูมิในภูมิ
รู้รำยวิชำนั้น กลุ่มที่สำมกลุ่มระดับผลกำรเรียนอ่อน มีค่ำคะแนนเฉลี่ยเท่ำกับ 1.99 – ต่ ำกว่ำ 1.99 
จ ำนวน 20 คน หลังกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ผ่ำนเว็บแอปพลิเคชันที่ออกแบบตำมแนวคิดเกมมิฟิเค
ชันควำมผูกพันในกำรเรียนของนักเรียนกลุ่มนี้เรียกว่ำ Self-Trusting คือมีควำมผูกพันเพรำะรู้สึก
มั่นใจในภูมิรู้ในรำยวิชำนั้น 
  
 3. ผลกำรเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนของนักเรียนที่มีระดับผลกำรเรียนแตกต่ำง
กันก่อนเรียนและหลังเรียนผ่ำนเว็บแอปพลิเคชันตำมแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 

จำกกำรเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนของนักเรียนประถมศึกษำปีที่ 6 โรงเรียน

เทศบำลวัดประทุมคณำวำส (นิพัทธ์หริณสูตร์) โดยใช้ผลกำรเรียนในภำคกำรศึกษำท่ีผ่ำนมำเป็นเกณฑ์

ในกำรแบ่งกลุ่มนักเรียนตำมระดับผลกำรเรียนที่แตกต่ำงกันได้แก่ กลุ่มระดับผลกำรเรียนเก่ง                       

มีค่ำคะแนนเฉลี่ยเท่ำกับ 3.50 - 4.00 จ ำนวน 30 คน กลุ่มระดับผลกำรเรียนปำนกลำง มีค่ำคะแนน

เฉลี่ยเท่ำกับ 3.49 - 2.00 จ ำนวน 21 คน และกลุ่มระดับผลกำรเรียนอ่อน มีค่ำคะแนนเฉลี่ยเท่ำกับ 

1.99 – ต่ ำกว่ำ 1.99 จ ำนวน 20 คน รวมทั้งหมดจ ำนวน 71 คน โดยใช้แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำร

เรียน รำยวิชำภำษำจีน เรื่อง อำหำร รูปแบบทดสอบแบบเลือกตอบ ชนิด 4 ตัวเลือก จ ำนวน 20 ข้อ 

พบว่ำ หลังจำกกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ผ่ำนเว็บแอปพลิเคชันตำมแนวคิดเกมมิฟิเคชัน นักเรียนมี

ผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนสูงกว่ำก่อนเรียนอย่ำงมีนัยส ำคัญทำงสถิติที่ระดับ .05 และเมื่อพิจำรณำเป็น

รำยกลุ่มระดับผลกำรเรียนจะเห็นได้ว่ำกลุ่มระดับผลกำรเรียนเก่งมีค่ำเฉลี่ยหลังเรียนเพ่ิมขึ้นมำกที่สุด 

และกลุ่มระดับผลกำรเรียนปำนกลำงมีค่ำเฉลี่ยหลังเรียนเพิ่มข้ึนน้อยที่สุด 
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 4. ผลกำรศึกษำควำมพึงพอใจของนักเรียนประถมศึกษำปีที่ 6 โรงเรียนเทศบำลวัดประ
ทุมคณำวำส (นิพัทธ์หริณสูตร์) ที่มีต่อกิจกรรมกำรเรียนรู้ผ่ำนเว็บแอปพลิเคชันตำมแนวคิดเกมมิฟิ
เคชัน 
 จำกกำรกำรศึกษำควำมพึงพอใจของนักเรียนประถมศึกษำปีที่ 6 โรงเรียนเทศบำลวัดประทุม
คณำวำส (นิพัทธ์หริณสูตร์) ที่มีต่อกิจกรรมกำรเรียนรู้ผ่ำนเว็บแอปพลิเคชันตำมแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 
โดยใช้แบบควำมพึงพอใจวัดควำมพึงพอใจทั้ง 2 ด้ำน ประกอบด้วย ด้ำนรูปแบบ / ลักษณะของสื่อที่
ใช้ในกำรจัดกำรเรียนรู้ และด้ำนกระบวนกำรจัดกำรเรียนรู้ จ ำนวน 15 ข้อ โดยภำพรวมมีควำมพึง

พอใจอยู่ในระดับมำกที่สุด (𝓍̅̅ = 4.88, S.D. = 0.37) 
 

อภิปรำยผลกำรวิจัย 

กำรวิจัยเรื่อง ผลกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ผ่ำนเว็บแอปพลิเคชันตำมแนวคิดเกมมิฟิเคชันที่

ส่งผลต่อควำมผูกพันในกำรเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษำปีที่ 6 สำมำรถอภิปรำยผลกำรวิจัยตำม

วัตถุประสงค์ ดังนี้ 

1. เพื่อศึกษำควำมผูกพันในกำรเรียนของนักเรียนประถมศึกษำปีที่ 6 โรงเรียนเทศบำลวัด
ประทุมคณำวำส (นิพัทธ์หริณสูตร์) 

จำกกำรศึกษำควำมผูกพันในกำรเรียนของนักเรียนประถมศึกษำปีที่ 6 โรงเรียนเทศบำลวัด
ประทุมคณำวำส (นิพัทธ์หริณสูตร์) พบว่ำกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ผ่ำนเว็บแอปพลิเคชันตำมแนวคิด
เกมมิฟิเคชันที่ผู้วิจัยได้น ำมำใช้ในกำรจัดกำรเรียนรู้เพ่ือที่ส่งเสริมต่อควำมผูกพันในกำรเรียนของ
นักเรียนประถมศึกษำปีที่ 6 นั้นมีกำรเรียนรู้ผ่ำนเทคโนโลยีเว็บแอปพลิเคชัน ซึ่งถือเป็นสื่อกำรเรียนรู้ที่
ทันสมัย ยังสำมำรถปรับใช้กับกำรจัดกำรบริหำรชั้นเรียน และพัฒนำกำรจัดสภำพแวดล้อมทำงกำร
เรียนรู้ ได้อย่ำงมีประสิทธิภำพ นับได้ว่ำเป็นทำงเลือก ในกำรน ำเทคโนโลยีมำใช้ได้อย่ำงเป็นรูปธรรม
อีกทั้งยังน ำเกมมำร่วมเป็นสื่อในกำรเรียนกำรสอน โดยกระบวนกำรสอนที่ได้รับกำรออกแบบและ
พัฒนำขึ้นภำยใต้กำรออกแบบเกมเพ่ือกำรศึกษำ คือกำรน ำเอำแนวคิดและกลไกในกำรออกแบบเกม
มำประยุกต์ใช้เป็นแนวทำงในกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนกำรสอนเพ่ือสร้ำงควำมสนุกและน่ำสนใจ 
ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดพฤติกรรมกำรเรียนรู้ที่พึงประสงค์ สอดคล้องกับควำมสนใจของผู้เรียนโดย
ค ำนึงถึงควำมแตกต่ำงระหว่ำงบุคคลอีกทั้งยังสำมำรถส่งเสริมควำมผูกพันของผู้เรียนทั้ง 3 ด้ำนได้เป็น
อย่ำงดี สอดคล้องกับFredricks, et al. (2011 อ้ำงใน อุทุมพร ภักดีวงศ 2562) กล่ำวว่ำกำรศึกษำใน
ภำพรวมของควำมผูกพันของผู้เรียนสำมำรถวัดจำก 3 องค์ประกอบได้แก่ ควำมผูกพันของผู้เรียนด้ำน
ปัญญำ ควำมผูกพันของผู้เรียนด้ำนอำรมณ์ และควำมผูกพันของผู้เรียนด้ำนพฤติกรรม ซึ่งควำมผูกพัน
ของผู้เรียนด้ำนปัญญำ (Cognitive engagement) เป็นควำมมุ่งมั่นตั้งใจของผู้เรียนในกำรทุ่มเทเพ่ือ
เรียนรู้ เสำะแสวงหำควำมรู้ที่ต้องกำร และมีควำมกระตือรือร้นกับควำมท้ำทำยทำงวิชำกำรกำรมีส่วน
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ร่วมเพ่ือสร้ำงควำมรู้ควำมเข้ำใจในเรื่องที่ศึกษำ ส่วนควำมผูกพันของผู้เรียนด้ำนอำรมณ์ (Emotional 
engagement) เป็นกำรแสดงปฏิกิริยำตอบสนองด้ำนควำมรู้สึกทำงอำรมณ์ของผู้เรียนมีควำมชอบ
ควำมสนใจมีควำมสุขในกำรเรียน มีควำมรู้สึกสนุกหรือเป็นอันหนึ่งอันเดียวกันกับสิ่งที่เรียน มี
ควำมรู้สึกเป็นเจ้ำของในห้องเรียนและภูมิใจในควำมมีส่วนร่วมในกำรเรียน ส่วนควำมผูกพันของ
ผู้เรียนด้ำนพฤติกรรม (Behavioral engagement) เป็นกำรแสดงออกของผู้เรียนในกำรมีส่วนร่วม
ด้ำนกำรเรียน พฤติกรรมโดยทั่วไปจะสอดคล้องกับพฤติกรรมบรรทัดฐำน เช่น กำรเข้ำเรียน กำรเอำใจ
ใส่งำนที่ได้รับมอบหมำย กำรเข้ำสังคม กำรเข้ำร่วมประชุม และกำรมีส่วนร่วมกับกำรเรียน ดังนั้น
หลังจำกกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ผ่ำนเว็บแอปพลิเคชันตำมแนวคิดเกมมิฟิเคชันส่งผลให้นักเรียนมี
ควำมผูกพันในกำรเรียนหลังเรียนสูงกว่ำก่อนเรียนอย่ำงมีนัยส ำคัญทำงสถิติที่ระดับ .05 ซึ่ งสอดคล้อง
กับงำนวิจับของ Smiderle, R., Rigo, S.J., Marques, L.B. (2020) ที่ได้วิจัยเรื่อง ผลของกำรใช้เกม
มิฟิเคชันในกำรเรียนรู้ที่มีผลต่อควำมผูกพันและพฤติกรรมของนักเรียน ผลกำรใช้เกมมิฟิเคชันในกำร
เรียนพบว่ำ สำมำรถเพ่ิมระดับกำรมีส่วนร่วมของนักเรียนคล้ำยกับสิ่ งที่เกมสำมำรถท ำได้เพ่ือพัฒนำ
ทักษะและเพ่ิมประสิทธิภำพกำรเรียนรู้ของนักเรียน ในทำงกลับกันพบว่ำกำรเล่นเกมส่งผลกระทบต่อ
ผู้นักเรียนในรูปแบบที่แตกต่ำงกันตำมลักษณะบุคลิกภำพของพวกเขำ ผลลัพธ์บ่งชี้ว่ำผลของกำรเล่น
เกมขึ้นอยู่กับลักษณะเฉพำะของผู้เรียน 
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2. เพื่อเปรียบเทียบควำมผูกพันในกำรเรียนของนักเรียนระหว่ำงกลุ่มที่มีระดับผลกำร

เรียนแตกต่ำงกัน 

 จำกกำรเปรียบเทียบควำมผูกพันในกำรเรียนของนักเรียนระหว่ำงกลุ่มที่มีระดับผลกำรเรียน

แตกต่ำงกัน โดยใช้ผลกำรเรียนในภำคกำรศึกษำท่ีผ่ำนมำเป็นเกณฑ์ในกำรแบ่งกลุ่มนักเรียนตำมระดับ

ผลกำรเรียนที่แตกต่ำงกันได้แก่ กลุ่มระดับผลกำรเรียนเก่ง มีค่ำคะแนนเฉลี่ยเท่ำกับ 3.50 - 4.00 

จ ำนวน 30 คน กลุ่มระดับผลกำรเรียนปำนกลำง มีค่ำคะแนนเฉลี่ยเท่ำกับ 3.49 - 2.00 จ ำนวน                   

21 คน และกลุ่มระดับผลกำรเรียนอ่อน มีค่ำคะแนนเฉลี่ยเท่ำกับ 1.99 – ต่ ำกว่ำ 1.99 จ ำนวน 20 คน 

รวมทั้งหมดจ ำนวน 71 โดยผลกำรทดสอบสมมติฐำนพบว่ำควำมผูกพันในกำรเรียนของนักเรียน

ระหว่ำงกลุ่มที่มีระดับผลกำรเรียนแตกต่ำงกัน มีควำมแตกต่ำงกันอย่ำงมีนัยส ำคัญทำงสถิติที่ระดับ 

0.05 ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐำนที่ตั้งไว้ โดยควำมผูกพันในกำรเรียนของนักเรียนระหว่ำงกลุ่มท่ีมีระดับ

ผลกำรเรียนแตกต่ำงกันนั้นเกิดจำกกำรใช้กำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ผ่ำนเว็บแอปพลิเคชันที่ออกแบบ

ตำมแนวคิดเกมมิฟิเคชัน ซึ่งตำมที่ส ำนักงำนคณะกรรมกำรกำรศึกษำขั้นพ้ืนฐำน (2555) กล่ำวว่ำแอป

พลิเคชันเพื่อกำรศึกษำ สำมำรถประยุกต์ใช้ทำงกำรศึกษำที่น ำไปใช้เป็นบทเรียนโดยมีจุดประสงค์ เพ่ือ

ใช้เสริมกำรเรียน เสริมกำรสอน หรือสร้ำงองค์ควำมรู้แก่ผู้ เรียนมีกำรเรียนรู้ในรูปแบบกำรมี 

ปฏิสัมพันธ์กันระหว่ำงผู้เรียนกับบทเรียน รวมไปถึงควำมผูกพันในกำรเรียนขอนักเรียนด้วย 

 จำกที่กล่ำวข้ำงต้นจึงแสดงให้เห็นได้ว่ำปัจจุบันเทคโนโลยีสำรสนเทศและกำรสื่อสำรรวมไปถึง

สื่อทำงช่องทำงออนไลน์ต่ำง ๆ ที่ได้ถูกน ำมำใช้อย่ำงแพร่หลำยในกำรสนับสนุน กำรส่งเสริมกำรศึกษำ 

กำรบริหำรจัดกำรกำรศึกษำ กำรจัดท ำสื่อกำรสอน รวมทั้งด้ำนอ่ืน ๆ อย่ำแพร่หลำย ผลที่ได้ข้ำงต้น

ชี้ให้เห็นว่ำ นักเรียนมีควำมผูกพันในกำรเรียนมำกขึ้นทั้ง 3 กลุ่ม และในแต่ละกลุ่มมีควำมผูกพันกับ

กำรเรียนในระดับที่ต่ำงกัน  Fredricks, et al. (2011 อ้ำงใน อุทุมพร ภักดีวงศ 2562) กล่ำวว่ำ

กำรศึกษำในภำพรวมของควำมผูกพันของผู้เรียนสำมำรถวัดจำก 3 องค์ประกอบได้แก่ ควำมผูกพัน

ของผู้เรียนด้ำนปัญญำควำมผูกพันของผู้เรียนด้ำนอำรมณ์ และควำมผูกพันของผู้เรียนด้ำนพฤติกรรม 

ซึ่งควำมผูกพันของผู้เรียนด้ำนปัญญำ (Cognitive engagement) เป็นควำมมุ่งมั่นตั้งใจของผู้เรียนใน

กำรทุ่มเทเพ่ือเรียนรู้ เสำะแสวงหำควำมรู้ที่ต้องกำร และมีควำมกระตือรือร้นกับควำมท้ำทำยทำง

วิชำกำรกำรมีส่วนร่วมเพ่ือสร้ำงควำมรู้ควำมเข้ำใจในเรื่องที่ศึกษำ ส่วนควำมผูกพันของผู้เรียนด้ำน

อำรมณ์ (Emotional engagement) เป็นกำรแสดงปฏิกิริยำตอบสนองด้ำนควำมรู้สึกทำงอำรมณ์ของ

ผู้เรียนมีควำมชอบควำมสนใจมีควำมสุขในกำรเรียน มีควำมรู้สึกสนุกหรือเป็นอันหนึ่งอันเดียวกันกับ

สิ่งที่เรียนมีควำมรู้สึกเป็นเจ้ำของในห้องเรียนและภูมิใจในควำมมีส่วนร่วมในกำรเรียน ส่วนควำม
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ผูกพันของผู้เรียนด้ำนพฤติกรรม (Behavioral engagement) เป็นกำรแสดงออกของผู้เรียนในกำรมี

ส่วนร่วมด้ำนกำรเรียน พฤติกรรมโดยทั่วไปจะสอดคล้องกับพฤติกรรมบรรทัดฐำน เช่น กำรเข้ำเรียน 

กำรเอำใจใส่งำนที่ได้รับมอบหมำย กำรเข้ำสังคม กำรเข้ำร่วมประชุม และกำรมีส่วนร่วมกับกำรเรียน 

ซึ่ งของนักเรียนทั้ง 3 กลุ่มนี้จะแบ่งได้ เป็น Self-Wisdom, Self-Esteem และ Self-Trusting 

ตำมล ำดับ กล่ำวคือ กลุ่มแรกกลุ่มระดับผลกำรเรียนเก่ง มีค่ำคะแนนเฉลี่ยเท่ำกับ 3.50 - 4.00 จ ำนวน 

30 คน หลังกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ผ่ำนเว็บแอปพลิเคชันที่ออกแบบตำมแนวคิดเกมมิฟิเคชันควำม

ผูกพันในกำรเรียนของนักเรียนกลุ่มนี้เรียกว่ำ Self-Wisdom คือมีควำมผูกพันเพรำะรู้สึกทรงภูมิในภูมิ

รู้ในรำยวิชำนั้น ที่สองกลุ่มระดับผลกำรเรียนปำนกลำง มีค่ำคะแนนเฉลี่ยเท่ำกับ 3.49 - 2.00 จ ำนวน 

21 คน หลังกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ผ่ำนเว็บแอปพลิเคชันที่ออกแบบตำมแนวคิดเกมมิฟิเคชันควำม

ผูกพันในกำรเรียนของนักเรียนกลุ่มนี้เรียกว่ำ Self-Esteem คือมีควำมผูกพันเพรำะรู้สึกภำคภูมิในภูมิ

รู้รำยวิชำนั้น กลุ่มที่สำมกลุ่มระดับผลกำรเรียนอ่อน มีค่ำคะแนนเฉลี่ยเท่ำกับ 1.99 – ต่ ำกว่ำ 1.99 

จ ำนวน 20 คน หลังกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ผ่ำนเว็บแอปพลิเคชันที่ออกแบบตำมแนวคิดเกมมิฟิเค

ชันควำมผูกพันในกำรเรียนของนักเรียนกลุ่มนี้เรียกว่ำ Self-Trusting คือมีควำมผูกพันเพรำะรู้สึก

มั่นใจในภูมิรู้ในรำยวิชำนั้น 

3. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนของนักเรียนที่มีระดับผลกำรเรียนแตกต่ำงกัน

ก่อนเรียนและหลังเรียนผ่ำนเว็บแอปพลิเคชันตำมแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 

จำกกำรเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนของนักเรียนประถมศึกษำปีที่ 6 โรงเรียนเทศบำลวัดประ
ทุมคณำวำส (นิพัทธ์หริณสูตร์) โดยใช้ผลกำรเรียนในภำคกำรศึกษำท่ีผ่ำนมำเป็นเกณฑ์ในกำรแบ่งกลุ่ม
นักเรียนตำมระดับผลกำรเรียนที่แตกต่ำงกันได้แก่ กลุ่มระดับผลกำรเรียนเก่ง มีค่ำคะแนนเฉลี่ยเท่ำกับ 
3.50 - 4.00 จ ำนวน 30 คน โดยลักษณะของนักเรียนกลุ่มเก่ง จะเป็นกลุ่มนักเรียนที่มีควำมสนใจ          
ใฝ่เรียนรู้ กระตือรือร้นในกำรเรียนค่อนข้ำงมำก และมีควำมรับผิดชอบในกำรท ำงำนสูง กลุ่มระดับผล
กำรเรียนปำนกลำง มีค่ำคะแนนเฉลี่ยเท่ำกับ 3.49 - 2.00 จ ำนวน 21 คน โดยลักษณะของนักเรียน
กลุ่มปำนกลำง จะเป็นกลุ่มนักเรียนที่มีควำมสนใจในกำรเรียนรู้อยู่บ้ำง ควำมกระตือรือร้นและควำม
รับผิดชอบในกำรท ำงำนคอนข้ำงต่ ำ และกลุ่มระดับผลกำรเรียนอ่อน มีค่ำคะแนนเฉลี่ยเท่ำกับ 1.99 – 
ต่ ำกว่ำ 1.99 จ ำนวน 20 คน โดยลักษณะของนักเรียนกลุ่มอ่อน จะเป็นกลุ่มนักเรียนที่ มีไม่ให้ควำม
ร่วมมือกับกำรจัดกิจกรรมในชั้นเรียน ไม่มีควำมใฝ่เรียนรู้ในกำรเรียน และไม่มีควำมรับผิดชอบในกำร
ท ำงำน พบว่ำหลังจำกกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ผ่ำนเว็บแอปพลิเคชันตำมแนวคิดเกมมิฟิเคชัน
นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนสูงกว่ำก่อนเรียนอย่ำงมีนัยส ำคัญทำงสถิติที่ระดับ .05 จะเห็นได้ว่ำ
กำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ผ่ำนเว็บแอปพลิเคชันตำมแนวคิดเกมมิฟิเคชันช่วยส่งเสริมควำมผูกพันใน
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กำรเรียนของนกเรียนโดยจำกกำรจัดกิจกรรมและกำรสังเกตผลกำรทดลองนั้นเป็นไปในทิศทำง
เดียวกันอีกทั้งยังได้รับกำรให้ควำมสนใจ ให้ควำมร่วมมือระหว่ำงกำรจัดกิจกรรม ให้ควำมร่วมมือใน
กำรอภิปรำยร่วมกัน กำรท ำงำนเป็นกลุ่ม และตั้งใจใฝ่เรียนรู้ ที่เกิดจำกตัวนักเรียนเองซึ่งไม่ได้เกิดจำก
กำรบังคับของครูผู้สอน จึงส่งผลให้นักเรียนได้ประยุกต์ใช้ควำมรู้ในขณะท ำภำรกิจต่ำง ๆ ท ำให้เกิด
ควำมเข้ำใจมำกกว่ำกำรฟังบรรยำยจำกผู้สอนเพียงอย่ำงเดียว สอดคล้องกับรัตตมำ รัตนวงศำ (2559) 
ได้กล่ำไว้ว่ำ เกมมิฟิเคชัน เป็นกำรน ำเอำแนวคิด องค์ประกอบของเกม รวมไปถึงกลไกของเกมเพ่ือ
ประยุกต์ใช้ในบริบทอ่ืน ๆ โดยไม่ใช่เกม เพ่ือเป็นกำรเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม สร้ำงแรงจูงใจ และเพ่ือ
เพ่ิมกำรมีส่วนร่วมทำงดิจิทัลโดยให้มุ่งหวังตำมวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ ซึ่งสอดคล้องกับงำนวิจัยของ              
สิทธิชัย สระตอมูฮัมหมัด (2561) ได้วิจัยเรื่อง กำรพัฒนำกิจกรรมกำรเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเค
ชัน เพ่ือยกระดับผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน ชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 3 โรงเรียนสวนกุหลำบวิทยำลัยธนบุรี 
พบว่ำ (1) สำมำรถพัฒนำกิจกรรมกำรเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน เพ่ือยกระดับผลสัมฤทธิ์
ทำงกำรเรียนวิชำคณิตศำสตร์ เรื่อง ระบบสมกำรเชิงเส้น ชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 3 โรงเรียนสวนกุหลำบ
วิทยำลัยธนบุรี ให้มีประสิทธิภำพตำมเกณฑ์ (2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนวิชำคณิตศำสตร์ 
เรื่อง ระบบสมกำรเชิงเส้น ระหว่ำงก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 3 ที่เรียน
ด้วยกิจกรรมกำรเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันดีขึ้น คือสูงกว่ำก่อนเรียน (3) ผลกำรศึกษำควำมพึง
พอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 3 ที่มีต่อกิจกรรมกำรเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันดีขึ้น คือ
พึงพอใจมำก ดังนั้นเพ่ือให้ได้ทรำบควำมเหมำะสมและกำรพัฒนำของนักเรียนแต่ละกลุ่มจำกกำรจัด
กิจกรรมกำรเรียนรู้ผ่ำนเว็บแอปพลิเคชันตำมแนวคิดเกมมิฟิเคชันที่จะส่งผลต่อควำมผูกพันในกำร
เรียนของผู้เรียน พบว่ำ หลังจำกกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ผ่ำนเว็บแอปพลิเคชันตำมแนวคิดเกมมิฟิเค
ชัน เมื่อพิจำรณำเป็นรำยกลุ่มระดับผลกำรเรียนจะเห็นได้ว่ำกลุ่มระดับผลกำรเรียนเก่งมีค่ำเฉลี่ยหลัง
เรียนเพ่ิมขึ้นมำกที่สุด และกลุ่มระดับผลกำรเรียนปำนกลำงมีค่ำเฉลี่ยหลังเรียนเพ่ิมขึ้นน้อยที่สุด ซึ่ง
สอดคล้องกับผลกำรวิจัยของ White (2020) พบว่ำกำรประยุกต์ใช้เกมมิฟิเคชันกับเทคโนโลยีในกำร
เรียนกำรสอนนักเรียนที่มีระดับผลกำรเรียนต่ำงกันสำมำรถสร้ำงแรงจูงใจให้ผู้เรียนท ำงำนที่ยำกจน
ประสบควำมส ำเร็จ สำมำรถเปลี่ยนควำมคิดของผู้เรียนที่มีเจตคติที่ไม่ดีเกี่ยวกับกำรเรียนได้ และกำร
สอนแบบเกมมิฟิเคชันช่วยพัฒนำควำมสำมำรถด้ำนสติปัญญำทำงด้ำนกำรคิดจึงส่งผลให้ผู้เรียนพัฒนำ
ผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนได้ดีข้ึน ตำมผลกำรจัดกิจกรรมข้ำงต้น 
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 4. เพื่อศึกษำควำมพึงพอใจของนักเรียนประถมศึกษำปีที่ 6 โรงเรียนเทศบำลวัดประทุม
คณำวำส (นิพัทธ์หริณสูตร์) ที่มีต่อกิจกรรมกำรเรียนรู้ผ่ำนเว็บแอปพลิเคชันตำมแนวคิดเกมมิฟิเค
ชัน 
 จำกกำรกำรศึกษำควำมพึงพอใจของนักเรียนประถมศึกษำปีที่ 6 โรงเรียนเทศบำลวัดประทุม

คณำวำส (นิพัทธ์หริณสูตร์) ที่มีต่อกิจกรรมกำรเรียนรู้ผ่ำนเว็บแอปพลิเคชันตำมแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 

พบว่ำ นักเรียนมีควำมพึงพอใจต่อกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ อยู่ในระดับมำกที่สุด (𝓍̅̅ = 4.88,                 

S.D. = 0.37) จะเห็นได้ว่ำนักเรียนส่วนมำกจะมีควำมคิดเห็นว่ำกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ผ่ำนเว็บ

แอปพลิเคชันตำมแนวคิดเกมมิฟิเคชัน มีควำมเหมำะสมและสอดคล้องกับบริบทของ กำรเรียนรู้ 

โดยเฉพำะอย่ำงยิ่งด้ำนรูปแบบ และลักษณะของสื่อที่ใช้ในกำรจัดกำรเรียนรู้ มีควำมแปลกใหม่ 

น่ำสนใจ ทันสมัยเหมำะสมกับผู้เรียน ส่งเสริมกำรใช้เทคโนโลยีได้เป็นอย่ำงดี อีกทั้งยังน ำเอำแนวคิด

เกมมิฟิเคชัน มำใช้ในกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้เพ่ือสร้ำงควำมสนุกและน่ำสนใจ และมีควำม

สอดคล้องกับพฤติกรรมกำรเรียนรู้ของผู้เรียนในปัจจุบันออกมำได้เป็นอย่ำงดี และมีประสิทธิภำพใน

กำรส่งเสริมกำรเรียนรู้ของผู้เรียนสอดคล้องกับ ชนัตถ์พูนเดช และธนิตำ เลิศพรกุลรัตน์ (2559)               

ได้กล่ำวถึงเกมมิฟิเคชันว่ำเป็นกลวิธีที่สำมำรถช่วยสร้ำงควำมผูกพันแก่ผู้เข้ำร่วมกิจกรรมให้เพ่ิมข้ึน ซึ่ง

ได้รับควำมนิยม และเป็นที่รู้จักแพร่หลำย อีกท้ังยังเห็นผลอย่ำงชัดเจนว่ำประสบควำมส ำเร็จเป็นอย่ำง

มำกในภำคธุรกิจ ทั้งนี้ในวงกำรกำรศึกษำได้ตระหนักถึงควำมส ำคัญจึงริเริ่มให้มีกำรศึกษำวิจัย และ

พัฒนำแนวคิดนี้เพ่ือยกระดับคุณภำพ และผลสัมฤทธิ์ทำงกำรศึกษำของผู้เรียนเพรำะฉะนั้นกำรน ำ

แนวคิดเกมมิฟิเคชันมำใช้ในกำรจัดกำรกำรเรียนรู้จึงถือได้ว่ำเป็นหนึ่งในวิธีกำร และเทคนิคทำงกำร

ศึกษำท่ีทันสมัย และสำมำรถสร้ำงแรงจูงใจพร้อมทั้งควำมผูกพันในกำรเรียนของผู้เรียนอันเป็นอีกหนึ่ง

ปัจจัยส ำคัญท่ีจะท ำให้กำรเรียนรู้ของผู้เรียนให้มีประสิทธิภำพมำกยิ่งข้ึนได้เป็นอย่ำงดี 
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ข้อเสนอแนะ 

 ข้อเสนอแนะส ำหรับกำรน ำผลกำรวิจัยไปใช้ 

 1. จำกกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้รำยวิชำภำษำจีนในครั้งนี้ เป็นกำรน ำเอำเว็บแอปพลิเคชัน

มำบูรณำกำรกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน และน ำเข้ำมำเป็นส่วนหนึ่งในกำรเรียนรู้ ครูผู้สอนจึงต้องศึกษำ

หลักกำรของเกมมิฟิเคชัน และคุณสมบัติของเว็บแอปพลิเคชันที่เลือกมำใช้ให้เข้ำใจอย่ำงชัดเจน                 

เพ่ือน ำมำประยุกต์ใช้ให้เหมำะสมกับบริบทของผู้เรียน มีกำรวำงแผนละก ำหนดกิจกรรมให้สอดคล้อง

กับเนื้อหำสำระท่ีสอน และเพ่ือป้องกันกำรเกิดจุดบอดของเกมที่ผู้สอนสร้ำงขึ้น 

 2. จำกกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ผ่ำนเว็บแอปพลิเคชันตำมแนวคิดเกมมิฟิเคชันในรำยวิชำ

ภำษำจีนครั้งนี้ ครูผู้สอนจะต้องค ำนึกถึงกลุ่มผู้เรียนที่มีควำมสำรมำรถในกำรเรียนที่แตกต่ำงกัน 

เนื่องจำกถ้ำเป็นกลุ่มผู้เรียนที่มีพ้ืนฐำนควำมสำมำรถและมีควำมสนใจในกำรเรียนดีอยู่แล้ว ผลที่ได้รับ

นั้นอำจจะไม่พบควำมแตกต่ำงอย่ำงชัดเจน ดังนั้นจึงต้องออกแบบกิจกรรมให้มีควำมเหมำะสมกับ

ควำมสำมำรถของกลุ่มผู้เรียน 

  

 ข้อเสนอแนะส ำหรับกำรวิจัยครั้งต่อไป 

 1. ควรน ำกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ผ่ำนเว็บแอปพลิเคชันตำมแนวคิดเกมมิฟิเคชันไป                 

บูรณำกำรในกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ให้ครบทั้ง 8 กลุ่มสำระกำรเรียนรู้ เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดควำม

ผูกพันในกำรเรียนกับรำยวิชำนั้น ๆ และพัฒนำให้ผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนของนักเรียนสูงขึ้น 

 2. ควรมีกำรศึกษำกำรใช้กำรเรียนรู้โดยใช้เทคนิคกำรเรียนกำรสอนแบบอ่ืน ๆ เช่น เทคนิ ค

กำรสอนแบบระดมพลังสมอง เทคนิคกำรสอนโดยกำรลงมือปฏิบัติ เป็นต้น เพ่ือน ำมำเปรียบเทียบว่ำ

วิธีใดจะเหมำะสมกับกำรเรียนกำรสอนที่จะท ำให้ผู้เรียนเกิดควำมผูกพันในกำรเรียน  และพัฒนำให้

ผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนของนักเรียนสูงขึ้น 
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ภำคผนวก ก 

รำยชื่อผู้เชี่ยวชำญ 
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รำยชื่อผู้เชี่ยวชำญ 

 

 ในกำรวิจัยครั้งนี้มีผู้เชี่ยวชำญประเมินเครื่องมือ 3 ชุด คือ แผนกำรจัดกำรเรียนรู้ แบบวัด

ผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน และแบบประเมินควำมผูกพันในกำรเรียน จ ำนวน 6 ท่ำน ดังรำยนำมต่อไปนี้ 

1. นำยวิศำล  เรืองสุริยำ                     ครูกลุ่มสำระกำรเรียนรู้ภำษำต่ำงประเทศ 

                                       โรงเรียนเบญจมรำชำนุสรณ์ 

2. นำงสำวอณิษฐำ โพธิ์แดง                  ครูกลุ่มสำระกำรเรียนรู้ภำษำต่ำงประเทศ 

                                                โรงเรียนทีปังกรวิทยำพัฒน์ 

3. นำยวงศธร  ปำลี                           ครูกลุ่มสำระกำรเรียนรู้ภำษำต่ำงประเทศ 

                                                โรงเรียนบ้ำนสันก ำแพง 

4. นำยอเนชพันธ์ นิธินันท์นฤมนมิต        หวัหน้ำกิจกรรมพัฒนำผู้เรียนกิจกรรมแนะแนว 

                                       โรงเรียนทวีธำภิเศก 

5. นำงสำวจิรำภำ  บุตรสีตะรำช             ครูกิจกรรมพัฒนำผู้เรียนกิจกรรมแนะแนว 

                                                โรงเรียนทวีธำภิเศก 

6. นำยพงษกร  สมอบ้ำน                     ครูกิจกรรมพัฒนำผู้เรียนกิจกรรมแนะแนว 

                                                โรงเรียนเทศบำลบ้ำนหนองตำโพ่น 
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     ภำคผนวก ข 

              หนังสือขอควำมอนุเครำะห์ 
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ภำคผนวก ค 

ผลกำรตรวจสอบคุณภำพเครื่องมือ 

 1. แผนกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ผ่ำนเว็บแอปพลิเคชันตำมแนวคิดเกมมิฟิเคชัน รำยวิชำ

ภำษำจีน เรื่อง อำหำร 

 2. แบบประเมินควำมสอดคล้องของแผนกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ผ่ำนเว็บแอปพลิเคชัน

ตำมแนวคิดเกมมิฟิเคชัน รำยวิชำภำษำจีน เรื่อง อำหำร 

 3. ผลกำรประเมินควำมสอดคล้องของแผนกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ผ่ำนเว็บแอปพลิเคชัน

ตำมแนวคิดเกมมิฟิเคชัน รำยวิชำภำษำจีน เรื่อง อำหำร 

 4. แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน รำยวิชำภำษำจีน เรื่อง อำหำร 

 5. แบบประเมินควำมสอดคล้องของแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน รำยวิชำภำษำจีน เรื่อง 

อำหำร 

 6. ผลกำรประเมินควำมสอดคล้องของแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน รำยวิชำภำษำจีน 

เรื่อง อำหำร 

 5. ผลกำรหำค่ำควำมยำกง่ำย (p) และค่ำอ ำนำจจ ำแนก (B) ของแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำร

เรียน รำยวิชำภำษำจีน 

 6. ผลกำรหำค่ำควำมเชื่อม่ันของแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน รำยวิชำภำษำจีน 

 7. แบบประเมินควำมผูกพันในกำรเรียน 

 8. แบบประเมินควำมสอดคล้องของแบบประเมินควำมผูกพันในกำรเรียน 

 9. ผลกำรประเมินควำมสอดคล้องของแบบประเมินควำมผูกพันในกำรเรียน 

 

  



  103 

 

 
แผนกำรจัดกำรเรียนรู้ 

หน่วยกำรเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง 食品                                  เวลำ 6 ชั่วโมง 
เรื่อง  อำหำร                             ชั้นประถมศึกษำปีที่ 6
รำยวิชำ ต 16201 ภำษำจีน                        ชื่อครูผู้สอน นำยโสภณัฑ สุยะ       
1. มำตรฐำนกำรเรียนรู้ และ ตัวชี้วัด 
มำตรฐำน ต 1.1 ป.6/1 ปฏิบัติตำมค ำสั่ง ค ำขอร้อง ค ำชี้แจง ค ำแนะน ำ และ ค ำอธิบำยที่ฟังและอ่ำน
ง่ำย ๆ  
มำตรฐำน ต 1.1 ป.6/3 บอกควำมหมำยของค ำ กลุ่มค ำ ประโยคหรือข้อควำมสั้น ๆ ตำมที่ฟังหรือ
อ่ำนจำกสื่อท่ีเป็นควำมเรียงและไม่ใช่ควำมเรียงในรูปแบบต่ำง ๆ  
2. ผลกำรเรียนรู้ 
1. ปฏิบัติตำมค ำสั่ง ค ำขอร้อง ค ำชี้แจง ค ำแนะน ำและค ำอธิบำยที่ฟังและอ่ำนง่ำย ๆ 
2. บอกควำมหมำยของค ำ กลุ่มค ำ ประโยค หรือข้อควำมสั้น ๆ ตำมที่ฟังหรืออ่ำนจำกสื่อที่เป็นควำม 
เรียงและไม่ใช่ควำมเรียงในรูปแบบต่ำง ๆ 
3. สำระส ำคัญ 

ค ำศัพท์ในบทเรียน 食品 เป็นค ำศัพท์พ้ืนฐำนที่ผู้เรียนต้องเรียนรู้  อีกทั้งผู้เรียนยังเห็น
ควำมส ำคัญของค ำศัพท์ และ สำมำรถพัฒนำศักยภำพทำงด้ำนภำษำและกำรสื่อสำรในชีวิตประจ ำวัน
ได ้
4.จุดประสงค์กำรเรียนรู้ 

ด้ำนควำมรู้ (K) 
 นักเรียนบอกค ำศัพท์ในบทเรียนพร้อมค ำแปลได้ 

ด้ำนทักษะ (P) 
 นักเรียนออกเสียงค ำศัพท์ในบทเรียนได้อย่ำงถูกต้อง 

 นักเรียนเขียนค ำศัพท์ในบทเรียนได้อย่ำงถูกต้อง 

 นักเรียนใช้ค ำศัพท์ในบทเรียนในกำรแต่งประโยคได้ 

ด้ำนเจตคติ (A) 
 นักเรียนมีควำมตั้งใจ รับผิดชอบ และมีควำมสนใจในกำรมีส่วนร่วมกิจกรรม

ในชั้นเรียน 
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5. เนื้อหำ  
ล ำดับ ค ำศัพท์ สัทอักษรจีน ควำมหมำย 

1 面条 miàn tiáo  ก๋วยเตี๋ยว 

2 面包 miàn bāo  ขนมปัง 

3 饼干 bǐng gān  ขนมปังกรอบ , คุกกี้ 

4 布丁 bù dīng  ขนมพุดดิ้ง 

5 甜食 tián shí  ของหวำน 

6 炒饭 chǎofàn ข้ำวผัด 

7 沙拉 shā lā สลัด 

8 馒头 mántóu หมั่นโถว 

9 饺子 jiaozi เกี๊ยว 

10 香肠 xiāng cháng  ไส้กรอก 

11 中国菜 zhōngguó cài อำหำรจีน 

12 泰国菜 tàiguó cài อำหำรไทย 

13 自助餐 zìzhùcān อำหำรบุฟเฟต์ 

14 海鲜 hǎixiān  อำหำรทะเล 

15 早餐 zǎocān อำหำรมื้อเช้ำ 

16 午餐 wǔcān อำหำรว่ำงช่วงกลำงวัน 

17 晚餐 wǎncān อำหำรมื้อค่ ำ 
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6. องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชันบนเว็บแอปพลิเคชัน 
 

องค์ประกอบ

ของเกมมิฟิเคชัน 

องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน 

ในกำรจัดกิจกรรมกำรเรียน 
ค ำอธิบำย 

คะแนนสะสม 

(Point) 

คะแนนทำงบวก (Positive Point) 

 

คะแนนทำงลบ (Negative Point) 

1. ก ำหนดคะแนนสะสมเป็น

เหรียญ 

คะแนนสมมติ 2 ประเภท ได้แก่  

คะแนนทำงบวก (Positive Point) 

และคะแนนทำงลบ (Negative 

Point) 

 

คะแนนทำงบวก (Positive Point) 

Helping other: ส ำหรับนักเรียนที่

ให้ควำมช่วยเหลือเพ่ือนคนอ่ืนใน

ชั้นเรียน 

Participating: ส ำหรับนักเรียนที่มี

ส่วนร่วมในกิจกรรม 

Homework: ส ำหรับนักเรียนที่ส่ง

กำรบ้ำนตรงเวลำที่ก ำหนด 

The winner: ส ำหรับนักเรียนที่

ชนะในกิจกรรมกำรแข่งขันทั้งใน

รูปแบบเดี่ยวและทีม 

คะแนนทำงลบ (Negative Point) 



  106 

องค์ประกอบ

ของเกมมิฟิเคชัน 

องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน 

ในกำรจัดกิจกรรมกำรเรียน 
ค ำอธิบำย 

Deduct points: ส ำหรับหัก

คะแนนของนักเรียน 

Making noisy: ส ำหรับหักคะแนน

ของนักเรียนที่พูดคุยกันระหว่ำง

เรียน 

Disturb other: ส ำหรับหัก

คะแนนของนักเรียนที่รบกวนผู้อ่ืน

ระหว่ำงท ำกิจกรรม 

Not submit Homework: 

ส ำหรับหักคะแนนของนักเรียนที่ไม่

ส่งกำรบ้ำน 

2. นักเรียนจะได้รับคะแนนจำก

กำรมีส่วนร่วมกับกำรเรียน เช่น 

กำรตอบค ำถำม กำรท ำกำรบ้ำน 

กำรท ำแบบทดสอบ กำรเข้ำชั้น

เรียนตรงเวลำ กำรท ำภำรกิจต่ำง 

ๆ ที่มอบหมำยให้ เป็นต้น 

3. จ ำนวนคะแนนที่มอบให้

นักเรียนขึ้นอยู่กับข้อตกลงในแต่ละ

ครั้ง 
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องค์ประกอบ

ของเกมมิฟิเคชัน 

องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน 

ในกำรจัดกิจกรรมกำรเรียน 
ค ำอธิบำย 

ระดับข้ัน 

(Level) 

 

 

เด็กฝึกหัด (Trainee) 

 

ฮีโร่ (Hero) 

 

 

ซูเปอร์ฮีโร่ (Superhero) 

 

1. นักเรียนแต่ละคนจะมีอวตำร 

(Avatar) ที่แสดงระดับขั้นของ

ตนเอง โดยแต่ละระดับจะมีสิทธิ

พิเศษที่แตกต่ำงกัน 

2. อวตำร (Avatar) ประกอบด้วย  

ระดับท้ังหมด 3 ระดับ โดยเรียง

จำก 

ล ำดับล่ำงสุดถึงสูงสุด ดังนี้ 

- เด็กฝึกหัด (Trainee) 

- ฮีโร่ (Hero)  

- ซูเปอร์ฮีโร่ (Superhero) 

3. อวตำร (Avatar) ทั้งหมด 3 

ระดับประกอบด้วย  

สิทธิพิเศษดังนี้ 

- เด็กฝึกหัด (Trainee) : ไม่มีสิทธิ

พิเศษ 

- ฮีโร่ (Hero) : ได้รับคะแนนเพ่ิม 

+2 ทุกครั้งที่ได้คะแนน 

- ซูเปอร์ฮีโร่ (Superhero) : ได้รับ

คะแนนเพ่ิม +4 ทุกครั้งที่ได้

คะแนน 
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องค์ประกอบ

ของเกมมิฟิเคชัน 

องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน 

ในกำรจัดกิจกรรมกำรเรียน 
ค ำอธิบำย 

4. นักเรียนสำมำรถเลื่อนระดับขั้น

ของตนเองให้สูงขึ้นได้ โดยสะสม

คะแนนให้ถึงเกณฑ์ ซึ่งเกณฑ์กำร

เลื่อนระดับขั้นมีดังนี้ 

- เด็กฝึกหัด (Trainee) 

0 - 35 คะแนน 

- ฮีโร่ (Hero) 

36 – 70 คะแนน 

- ซูเปอร์ฮีโร่ (Superhero) 

70 คะแนนขึ้นไป 

กระดำนผู้น ำ 

(Leaderboard) 

 1. ข้อมูลที่แจ้งในกระดำนผู้น ำมี 

ดังนี้ 

- ชื่อตัวละคร 

- จ ำนวนคะแนนสะสม 

- ระดับข้ันของนักเรียน 

- ของรำงวัลที่นักเรียนมีอยู่ 

รำงวัล 

(Reward) 

 

 

1. นักเรียนจะได้สุ่มจับกำร์ดวิเศษ

จำกกำรน ำคะแนนสะสมมำ

แลกเปลี่ยน 1 ครั้ง ต่อ 10 คะแนน 
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องค์ประกอบ

ของเกมมิฟิเคชัน 

องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน 

ในกำรจัดกิจกรรมกำรเรียน 
ค ำอธิบำย 

 

 

 

 

 

 

 

 

2.กำร์ดแต่ละใบจะมีคุณสมบัติที่

แตกต่ำงกันดังนี้ 

พลังแห่งดวงดำว : เพ่ิมระดับขั้น 1 

ระดับ เป็นเวลำ 1 คำบเรียน 

โล่วิเศษ : ป้องกันกำรใช้กำร์ด 1 

ครั้ง 

ระเบิดตูมตำม : ลดคะแนนของ

เป้ำหมำย -5 

พำยุมหำประลัย : ลดคะแนนของ

เป้ำหมำย -10 

ลุกเต๋ำน ำโชค : บวกคะแนนแบบ

สุ่ม 

ลุกเต๋ำมอบโชค : บวกคะแนนให้

เพ่ือน แบบสุ่ม 

ลุกเต๋ำอับโชค : ลดคะแนนของ

เป้ำหมำย แบบสุ่ม 

ลุกเต๋ำ(แย่ง)ชิงโชค : ขโมยคะแนน

ของเป้ำหมำยแบบสุ่ม 

สำยฟ้ำฟำด : มีสิทธิตอบค ำถำม

ก่อนเพ่ือน 

กล่องปริศนำ : สำมำรถถำมค ำใบ้

จำกคุณครูได้ 1 ครั้ง 
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องค์ประกอบ

ของเกมมิฟิเคชัน 

องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน 

ในกำรจัดกิจกรรมกำรเรียน 
ค ำอธิบำย 

 

 

หนอนหนังสือ : สำมำรถเปิด

หนังสือค้นหำได้ 1 ครั้ง 

น้ ำยำต้องค ำสำป : ลดระดับข้ัน

เพ่ือน 1 ระดับ เป็นเวลำ 1 คำบ

เรียน 
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7. กิจกรรมกำรเรียนกำรสอน 
คำบที่ 1 

ขั้นน ำเข้ำสู่บทเรียน  (15 นำที) 

1) ตัวแทนนักเรียนกล่ำวทักทำยคุณครู “起立，老师好! ” คุณครูตอบรับ “同学们好! 
”  
2) คุณครูอธิบำยเว็บแอปพลิเคชันที่จะน ำเข้ำมำใช้ในกำรจัดกำรเรียนกำรสอนเพ่ือบันทึกคะแนนและ
ข้อมูลของนักเรียน และก ำหนดข้อตกลงร่วมกับนักเรียนด้ำนเนื้อหำ กิจกรรมกำรเรียน ภำระงำน และ
กำรประเมินผลกำรเรียน 

3) คุณครูเช็คชื่อนักเรียนให้นักเรียนขำนรับว่ำ 到 (มำ) เมื่อนักเรียนขำนรับแล้วคุณครูจะใช้เว็บแอป

พลิคชัน (ClassDojo) มำในกำรบันทึกคะแนน นักเรียนทุกคนจะได้รับสัญลักษณ์   และ +5 
คะแนน ในกำรเข้ำเรียนแต่ละครั้ง 
 
ขั้นด ำเนินกำรสอน (35 นำที) 

4) คุณครูวัดควำมรู้ก่อนเรียนของนักเรียน เรื่อง 食品 อำหำร ก่อนกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนกำร
สอนโดยใช้แบบวัดผลกำรเรียนรู้แบบเลือกตอบ (Multiple Choice) ชนิด 4 ตัวเลือก  จ ำนวน 20 ข้อ  
5) คุณครูวัดควำมผูกพันของนักเรียน ก่อนกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนกำรสอนโดยใช้แบบประเมินควำม
ผูกพันในกำรเรียนทั้ง 3 ด้ำนได้แก่ ด้ำนปัญญำ ด้ำนอำรมณ์ และด้ำนพฤติรรม จ ำนวน 15 ข้อ  
 
ขั้นสรุป (10 นำที) 
6) ครูทบทวนข้อตกลงที่ก ำหนดร่วมกับนักเรียนและกำรเตรียมตัวในกำรเรียนครั้งต่อไป 

7) ตัวแทนนักเรียนกล่ำวอ ำลำคุณครู “起立，谢谢老师，老师再见! ”  
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คำบที่ 2 
ขั้นน ำเข้ำสู่บทเรียน  (15 นำที) 

1) ตัวแทนนักเรียนกล่ำวทักทำยคุณครู “起立，老师好! ” คุณครูตอบรับ “同学们好! ” 

2) คุณครูเช็คชื่อนักเรียนให้นักเรียนขำนรับว่ำ 到 (มำ) เมื่อนักเรียนขำนรับแล้วคุณครูจะใช้เว็บแอป

พลิคชัน (ClassDojo) มำในกำรบันทึกคะแนน นักเรียนทุกคนจะได้รับสัญลักษณ์   และ +5 
คะแนน ในกำรเข้ำเรียนแต่ละครั้ง 
3) คุณครูน ำเข้ำสู่บทเรียนโดยกำรให้นักเรียนเริ่มเล่นเกม“ทำยปริศนำ”ทำยชื่ออำหำรจำกรูปภำพ

แล้วตอบเป็นภำษำไทยโดยใช้เว็บแอปพลิคชัน (Kahoot!) คุณครูจะมีค ำถำมว่ำ 这个食品泰

语怎么说？จ ำนวน 10 รูป ซึ่งนักเรียนตอบได้จะได้รับคะแนน จำกกำรตอบค ำถำมข้อละ 1 
คะแนน และ ผู้ที่ได้ตอบค ำถำมถูกต้องและท ำเวลำตอบค ำถำมได้ถูกต้อง 3 อันดับแรก จะได้รับ
คะแนน + 5 +4 +3 ตำมล ำดับ  
 

 
 
ขั้นด ำเนินกำรสอน (30 นำที) 
4) คุณครูท ำกำรแนะน ำค ำศัพท์จ ำนวน 17 ค ำ โดยใช้สื่อกำรสอน PowerPoint Presentation เรื่อง  

食品 
5) คุณครูท ำกำรอธิบำยควำมหมำยของค ำศัพท์ ออกเสียงค ำศัพท์ รูปแบบประโยค และ สอดแทรก
ค ำศัพท์ที่ใกล้เคียงเพ่ือเป็นกำรเพิ่มวงค ำศัพท์ให้กับนักเรียน 
6) คุณครูให้นักเรียนท ำกิจกรรม“ตอบให้ได้ถ้ำนำยแน่จริง”แข่งขันตอบค ำถำมเก่ียวกับค ำค ำศัพท์
ทั้งหมดในบทเรียน 
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“ตอบให้ได้ถ้ำนำยแน่จริง” 
 

 
 

ขั้นตอนในกำรท ำกิจกรรม 

1) คุณครูจะข้ึนค ำถำมบนหน้ำจอ ตัวอย่ำงเช่น 面条 อ่ำนออกเสียงว่ำอย่ำงไร? , 炒饭 
มีควำมหมำยว่ำอย่ำงไร? 

2) คุณครูจะก ำหนดอิโมจิ (Emoji) และส่งสัญญำณ ว่ำ 一 二 三！เพ่ือให้นักเรียนส่งอิ
โมจิ (Emoji) ตำมท่ีคุณครูก ำหนดมำทำงช่องแชท  
3) นักเรียนคนใดที่ส่ง อิโมจิ (Emoji) มำทำงช่องแชทเป็นคนแรกจะได้สิทธิในกำรตอบค ำถำม
ข้อนั้น (ตอบถูกจะได้รับคะแนน + 5 คะแนน แต่ถ้ำหำกตอบผิดคุณครูก็จะส่งสัญญำณอีก
ครั้งจนกว่ำจะได้นักเรียนที่ตอบค ำถำมได้ถูกต้อง) 
 

  



  114 

 
ขั้นสรุป (5 นำที) 

7) คุณครูทบทวนเนื้อหำค ำศัพท์เก่ียวกับ 食品 (อำหำร) 
 

8) คุณครูมอบหมำยงำน “เมนูของฉัน” ให้นักเรียนเลือกค ำศัพท์เกี่ยวกับ 食品 (อำหำร) ที่นักเรียน
ชอบจ ำนวน 5 ค ำ น ำมำสร้ำงเมนูอำหำรโดยใช้เว็บแอปพลิคชัน (Canva) พร้อมเขียนตัวอักษรจีน พิน
อิน ค ำแปลภำษำไทย (20 คะแนน) 
9) คุณครูสรุปคะแนนประจ ำสัปดำห์โดยแสดงตำรำงคะแนนอับดับจำกมำกที่สุดไปน้อยที่สุด 

10) ตัวแทนนักเรียนกล่ำวอ ำลำคุณครู “起立，谢谢老师，老师再见!”       
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คำบที่ 3 
ขั้นน ำเข้ำสู่บทเรียน  (15 นำที) 

1) ตัวแทนนักเรียนกล่ำวทักทำยคุณครู “起立，老师好! ” คุณครูตอบรับ “同学们好! 
”  

2) คุณครูเช็คชื่อนักเรียนให้นักเรียนขำนรับเป็นค ำศัพท์เกี่ยวกับ 食品 (อำหำร) เมื่อนักเรียนขำนรับ
แล้วคุณครูจะใช้เว็บแอปพลิคชัน (ClassDojo) มำในกำรบันทึกคะแนน นักเรียนทุกคนจะได้รับ

สัญลักษณ์   และ +5 คะแนน ในกำรเข้ำเรียนแต่ละครั้ง 
3) คุณครูทบทวนเนื้อหำควำมรู้จำกสัปดำห์ก่อน  
 
ขั้นด ำเนินกำรสอน (30 นำที) 
4) คุณครูท ำกำรอธิบำยล ำดับขีดของค ำศัพท์แต่ละค ำพร้อมทั้งแสดงวิธีกำรเขียนตัวอักษรจีน 
5) คุณครูให้นักเรียนย้ำยไปเข้ำห้องเรียนบนเว็บแอปพลิเคชัน (Google Jam board) เพ่ือท ำกิจกรรม 
“ทำยศัพท์สลับอักษร” 

“ทำยศัพท์สลับอักษร” 
 

 
 

ขั้นตอนในกำรท ำกิจกรรม 
1) คุณครูจะข้ึนตัวอักษรจีนบนหน้ำจอ 10 ข้อ 

2) คุณครูจะก ำหนดอิโมจิ (Emoji) และส่งสัญญำณ ว่ำ 一 二 三！เพ่ือให้นักเรียนส่งอิ
โมจิ (Emoji) ตำมท่ีคุณครูก ำหนดมำทำงช่องแชท 
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3) นักเรียนคนใดที่ส่ง อิโมจิ (Emoji) มำทำงช่องแชทเป็นคนแรกจะได้สิทธิในกำรตอบค ำถำม
ข้อนั้น (ตอบถูกจะได้รับคะแนน + 1 คะแนน ต่อ 1 ล ำดับขีด แต่ถ้ำหำกตอบผิดคุณครูก็จะ
ส่งสัญญำณอีกครั้งจนกว่ำจะได้นักเรียนที่ตอบค ำถำมได้ถูกต้อง) 
4) คุณครูสรุปคะแนนในตอนท้ำยของกิจกรรม และแสดงตำรำงสรุปคะแนนของกิจกรรมนี้ 
 

ขั้นสรุป (5 นำที) 
6) คุณครูทบทวนเนื้อหำกำรเขียนตัวอักษรจีนตำมล ำดับขีดที่ถูกต้อง 

7) คุณครูมอบหมำยให้นักเรียนคัดค ำศัพท์เกี่ยวกับ 食品 (อำหำร) ลงในสุดคัดจีน จ ำนวน 17 ค ำ 
ค ำละ 5 บรรทัด (20 คะแนน) 
8) คุณครูสรุปคะแนนประจ ำสัปดำห์โดยแสดงตำรำงคะแนนอับดับจำกมำกที่สุดไปน้อยที่สุด 

9) ตัวแทนนักเรียนกล่ำวอ ำลำคุณครู “起立，谢谢老师，老师再见! ” 
 

 

คำบที่ 4 
ขั้นน ำเข้ำสู่บทเรียน  (15 นำที) 

1) ตัวแทนนักเรียนกล่ำวทักทำยคุณครู “起立，老师好! ” คุณครูตอบรับ “同学们好! 
”  

2) คุณครูเช็คชื่อนักเรียนให้นักเรียนขำนรับเป็นค ำศัพท์เกี่ยวกับ 食品 (อำหำร) เมื่อนักเรียนขำนรับ
แล้วคุณครูจะใช้เว็บแอปพลิคชัน (ClassDojo) มำในกำรบันทึกคะแนน นักเรียนทุกคนจะได้รับ

สัญลักษณ์   และ +5 คะแนน ในกำรเข้ำเรียนแต่ละครั้ง 
3) คุณครูทบทวนเนื้อหำควำมรู้จำกสัปดำห์ก่อน  
 
ขั้นด ำเนินกำรสอน (30 นำที) 
4) คุณครูท ำกำรอธิบำยไวยำกรณ์ของค ำศัพท์และกำรแต่งประโยคพร้อมทั้งแสดงตัวอย่ำง 

5) คุณครูแบ่งกลุ่มของนักเรียนโดยใช้ Group Maker  บนเว็บแอปพลิเคชัน (ClassDojo) 
ออกเป็น 6 กลุ่ม เพ่ือท ำกิจกรรม”เรียงฉันให้เป็นประโยค” 
6) คุณครูให้นักเรียนย้ำยไปเข้ำห้องเรียนบนเว็บแอปพลิเคชัน (Gather Town) เพ่ือเริ่มกิจกรรมกำร
สอน 
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“เรียงฉันให้เป็นประโยค” 

 
 

ขั้นตอนในกำรท ำกิจกรรม 
1) คุณครูก ำหนดค ำศัพท์ให้ส ำหรับนักเรียนแต่ละคนในกลุ่ม 
2) คุณครูจะให้นักเรียนแต่ละกลุ่มออกเสียงค ำศัพท์ที่ได้ก ำหนดให้ 
3) นักเรียนรอฟังสัญญำณจำกคุณครูเพ่ือเริ่มท ำกิจกรรมโดยนักเรียนแต่ละกลุ่มต้องรยืนเรียง
แถวหน้ำกระดำนเพื่อให้ได้ประโยคที่สมบูรณ์  

4) คุณครูจะส่งสัญญำณ ว่ำ 一 二 三！เพ่ือให้นักเรียนเริ่มท ำกิจกรรม 
5) คุณครูให้นักเรียนแต่ละคนออกเสียงค ำที่ของตนเองและพิม์ลงในช่องสนทนำ หลังจำกนั้น
ให้ทุกกลุ่มออกเสียงของประโยคที่เรียงออกมำ เมื่อกลุ่มใดเรียงประโยคเสร็จแล้วให้ยกมือขึ้น 
6) คุณครูตรวจสอบควำมถูกต้องรูปประโยคที่นักเรียนแต่ละกลุ่มยืนเรียงแถวหน้ำกระดำน 
7) คุณครูเฉลยค ำตอบที่ถูกต้อง 
8) คุณครูให้คะแนน + 5 กับนักเรียนกลุ่มที่เรียงประโยคได้ถูกต้อง และ + 5 คะแนนให้
ส ำหรับกลุ่มแรกที่เรียงค ำตอบเสร็จ 
9) คุณครูสรุปคะแนนในตอนท้ำยของกิจกรรม และแสดงตำรำงสรุปคะแนนของกิจกรรมนี้ 
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ขั้นสรุป (5 นำที) 
5) คุณครูทบทวนเนื้อหำเกี่ยวกับไวยำกรณ์ของค ำศัพท์และกำรแต่งประโยค 

6) คุณครูมอบหมำยงำน “แบ่งปันควำมรู้” ให้นักเรียนเลือกค ำศัพท์เกี่ยวกับ 食品 (อำหำร) 10 ค ำ 
น ำมำแต่งประโยคลงในสมุดโดยแต่งประโยค 2 ประโยคต่อค ำศัพท์ 1 ค ำใช้เว็บแอปพลิคชัน (Padlet) 
ในกำรส่งค ำตอบ (20 คะแนน) 
7) คุณครูสรุปคะแนนประจ ำสัปดำห์โดยแสดงตำรำงคะแนนอับดับจำกมำกที่สุดไปน้อยที่สุด 

8) ตัวแทนนักเรียนกล่ำวอ ำลำคุณครู “起立，谢谢老师，老师再见!” 
 

 
 

คำบที่ 5 
ขั้นน ำเข้ำสู่บทเรียน  (5 นำที) 

1) ตัวแทนนักเรียนกล่ำวทักทำยคุณครู “起立，老师好! ” คุณครูตอบรับ “同学们好! 
”  

2) คุณครูเช็คชื่อนักเรียนให้นักเรียนขำนรับเป็นค ำศัพท์เกี่ยวกับ 食品 (อำหำร) เมื่อนักเรียนขำนรับ
แล้วคุณครูจะใช้เว็บแอปพลิคชัน (ClassDojo) มำในกำรบันทึกคะแนน นักเรียนทุกคนจะได้รับ

สัญลักษณ์   และ +5 คะแนน ในกำรเข้ำเรียนแต่ละครั้ง 
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ขั้นด ำเนินกำรสอน (45 นำที) 

3) คุณครูท ำกำรอธิบำยไวยำกรณ์ของค ำศัพท์และกำรน ำประโยคมำใช้ในสถำนกำรณ์จริงโดยคุณครู
จะแสดงตัวอย่ำงบทสนทนำดังนี้ 

4) คุณครูแบ่งกลุ่มของนักเรียนโดยใช้ Group Maker  บนเว็บแอปพลิเคชัน (ClassDojo) 
ออกเป็น 6 กลุ่ม เพ่ือท ำกิจกรรม“นักแสดงหน้ำใหม่ (เขียนบท)” 
5) คุณครูให้นักเรียนย้ำยไปเข้ำห้องเรียนบนเว็บแอปพลิเคชัน (Gather Town) เพ่ือเริ่มกิจกรรมกำร
สอน 
 

“นักแสดงหน้ำใหม่ (เขียนบท)” 

 
 

ขั้นตอนในกำรท ำกิจกรรม 
1) คุณครูก ำหนดเรื่องรำวหรือสถำนกำรณ์ต่ำง ๆ ให้ โดยหัวสถำนกำรณ์ในกิจกรรมครั้งนี้คือ

饭店 (ร้ำนอำหำร) 

2) คุณครูจะให้นักเรียนแต่ละกลุ่มช่วยกันแต่งบทสนทนำในสถำนกำรณ์ 饭店 
(ร้ำนอำหำร) ขึ้นโดยนักเรียนสำมำรถน ำประโยคจำกกำรบ้ำนมำใช้ในกำรแต่งบทสนทนำได้ 

3) คุณครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มแยกย้ำยไปเขียนบทโดยจะก ำหนดเวลำ 20 นำที 
4) เมื่อนักเรียนเขียนบทเสร็จแล้วน ำมำให้คุณครูตรวจสอบควำมถูกต้อง โดยจะให้คะแนน 

+10 กับกลุ่มที่เขียนบทสนทนำได้ถูกต้องตำมหลักไวยำกรณ์ และให้คะแนน +5 ส ำหรับกลุ่มที่เขียน
เสร็จละถูกต้องตำมหลักไวยำกรณ์เป็นกลุ่มแรก  

5) คุณครูสรุปคะแนนในตอนท้ำยของกิจกรรม และแสดงตำรำงสรุปคะแนนของกิจกรรมใน
วันนี้ 
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ขั้นสรุป (10 นำที) 
6) คุณครูทบทวนเนื้อหำไวยำกรณ์ของค ำศัพท์ และกำรน ำประโยคมำใช้ในสถำนกำรณ์จริง 
7) คุณครูมอบหมำยให้นักเรียนซักซ้อมกำรแสดงบทบำทสมมติของตนเองส ำหรับกำรแสดงในชั่วโมง
ถัดไป 

8) ตัวแทนนักเรียนกล่ำวอ ำลำคุณครู “起立，谢谢老师，老师再见! ” 
 

 

คำบที่ 6 
ขั้นน ำเข้ำสู่บทเรียน  (5 นำที) 

1) ตัวแทนนักเรียนกล่ำวทักทำยคุณครู “起立，老师好! ” คุณครูตอบรับ “同学们好! 
”  

2) คุณครูเช็คชื่อนักเรียนให้นักเรียนขำนรับเป็นค ำศัพท์เกี่ยวกับ 食品 (อำหำร) เมื่อนักเรียนขำนรับ
แล้วคุณครูจะใช้เว็บแอปพลิคชัน (ClassDojo) มำในกำรบันทึกคะแนน นักเรียนทุกคนจะได้รับ

สัญลักษณ์   และ +5 คะแนน ในกำรเข้ำเรียนแต่ละครั้ง 
3) คุณครูทบทวนอธิบำยไวยำกรณ์ของค ำศัพท์และกำรน ำประโยคมำใช้ในสถำนกำรณ์จริงจำกสัปดำห์
ก่อน 
4) คุณครูให้นักเรียนย้ำยไปเข้ำห้องเรียนบนเว็บแอปพลิเคชัน (Gather Town) เพ่ือเริ่มกิจกรรมกำร
สอน 
 

ขั้นด ำเนินกำรสอน (45 นำที) 
5) คุณครูนักเรียนท ำกิจกรรม“นักแสดงหน้ำใหม่ (แสดง)”ต่อ 

“นักแสดงหน้ำใหม่ (แสดง)” 
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ขั้นตอนในกำรท ำกิจกรรม 

1) คุณครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มแสดงบทบำทตำมเรื่องรำวหรือสถำนกำรณ์ท่ีก ำหนด โดย

สถำนกำรณ์ในกิจกรรมครั้งนี้คือ 饭店 (ร้ำนอำหำร) 
2) คุณครูท ำหน้ำที่เป็นผู้สังเกตกำรณ์ และให้คะแนนกำรแสดงของนักเรียนแต่ละกลุ่ม 
3) คุณครูกล่ำวชมเชยนักเรียนที่แสดง  
4) คุณครูสรุปคะแนนในตอนท้ำยของกิจกรรม และแสดงตำรำงสรุปคะแนนของกิจกรรมใน

วันนี้ 
ขั้นสรุป (10 นำที) 
6) คุณครูกล่ำวชมเชยนักเรียนที่แสดง 
7) คุณครูและนักเรียนร่วมกันแลกเปลี่ยนควำมคิดเห็นและอภิปรำยถึงเรื่องรำวหรือสถำนกำรณ์ท่ีได้
แสดง 
8) คุณครูสรุปถึงสิ่งที่ได้รับจำกกำรแสดงอีกครั้ง 
9) คุณครูสรุปคะแนนประจ ำสัปดำห์โดยแสดงตำรำงคะแนนอับดับจำกมำกที่สุดไปน้อยที่สุด 

10) คุณครูสรุปทบทวนเนื้อหำทั้งหมดในบทเรียนเรื่อง 食品 (อำหำร) และให้นักเรียนกลับไป
เตรียมควำมพร้อมส ำหรับกำรทดสอบวัดควำมรู้หลังเรียน 

11) ตัวแทนนักเรียนกล่ำวอ ำลำคุณครู “起立，谢谢老师，老师再见! ” 
 

คำบที่ 7 
ขั้นน ำเข้ำสู่บทเรียน  (15 นำที) 

1) ตัวแทนนักเรียนกล่ำวทักทำยคุณครู “起立，老师好! ” คุณครูตอบรับ “同学们好! 
”  

3) คุณครูเช็คชื่อนักเรียนให้นักเรียนขำนรับว่ำ 到 (มำ) เมื่อนักเรียนขำนรับแล้วคุณครูจะใช้เว็บแอป

พลิคชัน (ClassDojo) มำในกำรบันทึกคะแนน นักเรียนทุกคนจะได้รับสัญลักษณ์   และ +5 
คะแนน ในกำรเข้ำเรียนแต่ละครั้ง 
ขั้นด ำเนินกำรสอน (35 นำที) 

4) คุณครูวัดควำมรู้หลังเรียนของนักเรียน เรื่อง 食品(อำหำร) ก่อนกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนกำร
สอนโดยใช้แบบวัดผลกำรเรียนรู้แบบเลือกตอบ (Multiple Choice) ชนิด 4 ตัวเลือก  จ ำนวน 20 ข้อ  
5) คุณครูวัดควำมผูกพันของนักเรียน หลังจำกกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนกำรสอนโดยใช้แบบประเมิน
ควำมผูกพันในกำรเรียนทั้ง 3 ด้ำนได้แก่ ด้ำนปัญญำ ด้ำนอำรมณ์ และด้ำนพฤติรรม จ ำนวน 15 ข้อ  
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ขั้นสรุป (10 นำที) 

6) ครูทบทวนและสรุปเนื้อหำทั้งหมด เรื่อง 食品 (อำหำร) 

7) ตัวแทนนักเรียนกล่ำวอ ำลำคุณครู “起立，谢谢老师，老师再见!”  
 
7. สื่อกำรเรียนกำรสอน  
1) เว็บแอปพลิคชัน 

2) PowerPoint Presentation เรื่อง  食品 (อำหำร) 
3) หนังสือเรียนภำษำจีน   
4) สมุดกำรบ้ำนของนักเรียน 
 
8. กำรวัดและประเมินผล 

 

ประเด็นกำรประเมิน วิธีกำรวัดผล เครื่องมือวัด เกณฑ์กำร

ประเมินผล 

บอกค ำศัพทใ์นบทเรียน

พร้อมค ำแปลได้ 

- บอกค ำศัพท์ใน

บทเรียน พร้อมค ำแปล 

- แบบสังเกตพฤติกรรม 

 

50 % ขึ้นไป ถือว่ำ

ผ่ำนเกณฑ์ 

กำรประเมิน 

ออกเสียงค ำศัพท์ใน

บทเรียน ได้อย่ำงถูกต้อง 

- ประเมินกำรออกเสียง - แบบประเมินกำรออก

เสียง 

50 % ขึ้นไป ถือว่ำ

ผ่ำนเกณฑ์ 

กำรประเมิน 

ใช้ค ำศัพท์ในบทเรียน ใน

กำรแต่งประโยคได้ 

- ประเมินกำรรับผิดชอบ

ต่อภำระงำนที่ได้รับ

มอบหมำย 

- สมุดกำรบ้ำน 50 % ขึ้นไป ถือว่ำ

ผ่ำนเกณฑ์ 

กำรประเมิน 

มีส่วนร่วมกับกิจกรรมใน

ชั้นเรียน 

- ประเมินคุณลักษณะ 

อันพึงประสงค์ 

- แบบประเมิน

คุณลักษณะอันพึง

ประสงค์ 

- 
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1) กำรสังเกตพฤติกรรมกำรมีส่วนร่วมในชั้นเรียน 

 

ประเด็นกำรประเมิน ระดับคุณภำพ 

3 2 1 

บอกค ำศัพทใ์น

บทเรียน พร้อมค ำ

แปลได้ 

 

ทุกคนบอกค ำศัพท์ใน

บทเรียน พร้อมค ำแปล

ได้ คิดเป็นร้อยละ 80 

ขึ้นไป 

ทุกคนบอกค ำศัพท์ใน

บทเรียน พร้อมค ำแปล

ได้ คิดเป็นร้อยละ 50-

80 

ทุกคนบอกค ำศัพท์ใน

บทเรียน พร้อมค ำแปล

ได้ คิดเป็นต่ ำกว่ำร้อย

ละ 50 

ออกเสียงค ำศัพท์ใน

บทเรียน ได้อย่ำง

ถูกต้อง 

ทุกคนออกเสียงค ำศัพท์

ในบทเรียน ได้อย่ำง

ถูกต้องคิดเป็นร้อยละ 

80 ขึ้นไป 

ทุกคนออกเสียงค ำศัพท์

ในบทเรียน ได้อย่ำง

ถูกต้อง คิดเป็นร้อยละ 

50 - 80  

ทุกคนออกเสียง

ค ำศัพท์ในบทเรียน ได้

อย่ำงถูกต้องคิดเป็นต่ ำ

กว่ำร้อยละ 50 

ใช้ค ำศัพท์ใน

บทเรียน ในกำรแต่ง

ประโยคได้ 

ทุกคนใช้ค ำศัพท์ใน

บทเรียน ในกำรแต่ง

ประโยคได้ คิดเป็นร้อย

ละ 80 ขึ้นไป 

ทุกคนใช้ค ำศัพท์ใน

บทเรียน ในกำรแต่ง

ประโยคได้ คิดเป็นร้อย

ละ 50 - 80 

ทุกคนใช้ค ำศัพท์ใน

บทเรียน ในกำรแต่ง

ประโยคได้ เป็นต่ ำกว่ำ

ร้อยละ 50 

มีส่วนร่วมกับ

กิจกรรมในชั้นเรียน 

ให้ควำมร่วมมือในกำร

ท ำกิจกรรมและกำร

ตอบค ำถำมคิดเป็นร้อย

ละ 80 ขึ้นไป 

ให้ควำมร่วมมือในกำร

ท ำกิจกรรมและกำร

ตอบค ำถำม คิดเป็นร้อย

ละ 50 - 80 

ให้ควำมร่วมมือในกำร

ท ำกิจกรรมและกำร

ตอบค ำถำมคิดเป็นต่ ำ

กว่ำร้อยละ 50 

เกณฑ์กำรประเมินผล  
 10 - 12  คะแนน  หมำยถึง ดีมำก 

 7 - 9   คะแนน  หมำยถึง ดี 

 4 - 6  คะแนน  หมำยถึง พอใช้ 

 ต่ ำกว่ำ 3 คะแนน หมำยถึง ควรปรับปรุง  

*** นักเรียนต้องได้คะแนนตั้งแต่ 6 คะแนนขึ้นไป จึงจะถือว่ำผ่ำนเกณฑ์กำรประเมิน 



  124 

2) ภำระงำนกำรคัดค ำศัพท์ 
 
ประเด็นกำร

ประเมิน 

ระดับคุณภำพ 

5 4 3 2 1 

ควำมถูกต้อง

ของล ำดับขีด 

ตัวอักษรและ

ค ำแปลของ

ค ำศัพท์ 

นักเรียน

สำมำรถ

เขียน

ตัวอักษร

ตำมล ำดับ

ขีดและ

เขียนค ำ

แปลของ

ค ำศัพท์ได้

อย่ำงถูกต้อง

ทุกค ำ 

นักเรียนไม่

สำมำรถเขียน

ตัวอักษร

ตำมล ำดับขีด

และเขียนค ำ

แปลของ

ค ำศัพท์ได้

อย่ำงถูกต้อง

จ ำนวน  

2 - 5 ค ำ 

นักเรียนไม่

สำมำรถเขียน

ตัวอักษร

ตำมล ำดับขีด

และเขียนค ำ

แปลของ

ค ำศัพท์ได้อย่ำง

ถูกต้องจ ำนวน     

6 - 10 ค ำ 

นักเรียนไม่

สำมำรถเขียน

ตัวอักษร

ตำมล ำดับขีด

และเขียนค ำ

แปลของ

ค ำศัพท์ได้อย่ำง

ถูกต้องจ ำนวน     

11-20 ค ำ  

นักเรียนไม่

สำมำรถเขียน

ตัวอักษร

ตำมล ำดับขีด

และเขียนค ำ

แปลของ

ค ำศัพท์ได้อย่ำง

ถูกต้องทุกค ำ 

 
เกณฑ์กำรประเมินผล 

 5 คะแนน   หมำยถึง มีควำมตั้งใจปฏิบัติภำระงำนมำกท่ีสุด 

 4 คะแนน   หมำยถึง มีควำมตั้งใจปฏิบัติภำระงำนมำก 

  3 คะแนน  หมำยถึง มีควำมตั้งใจปฏิบัติภำระงำนปำนกลำง 

 2 คะแนน  หมำยถึง มีควำมตั้งใจปฏิบัติภำระงำนน้อย  

1 คะแนน  หมำยถึง มีควำมตั้งใจปฏิบัติภำระงำนน้อยมำก 
*** นักเรียนต้องได้คะแนนตั้งแต่ 3 คะแนนขึ้นไป จึงจะถือว่ำผ่ำนเกณฑ์ 
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3) ภำระงำนกำรแต่งประโยค 
 

ประเด็นกำร

ประเมิน 

ระดับคุณภำพ 

5 4 3 2 1 

ควำมถูกต้อง

ของไวยำกรณ์

ภำษำจีนและ

รูปแบบ

ประโยค 

นักเรียน

สำมำรถแต่ง

ประโยคจำก

ค ำศัพท์ที่

นักเรียนเลือก

ได้ถูกต้องตำม

หลักไวยำกรณ์

ภำษำจีน 

จ ำนวน 5 

ประโยค   

นักเรียน

สำมำรถแต่ง

ประโยคจำก

ค ำศัพท์ที่

นักเรียนเลือก

ได้ถูกต้องตำม

หลัก

ไวยำกรณ์

ภำษำจีน 

จ ำนวน 4 

ประโยค  

นักเรียนสำมำรถ

แต่งประโยคจำก

ค ำศัพท์ที่

นักเรียนเลือกได้

ถูกต้องตำมหลัก

ไวยำกรณ์

ภำษำจีน จ ำนวน 

3 ประโยค  

นักเรียน

สำมำรถแต่ง

ประโยคจำก

ค ำศัพท์ที่

นักเรียนเลือก

ได้ถูกตอ้งตำม

หลักไวยำกรณ์

ภำษำจีน 

จ ำนวน 2 

ประโยค  

นักเรียน

สำมำรถ

แต่ง

ประโยค

จำกค ำศัพท์

ที่นักเรียน

เลือกได้

ถูกต้องตำม

หลัก

ไวยำกรณ์

ภำษำจีน 

จ ำนวน 1 

ประโยค  

 
เกณฑ์กำรประเมินผล 

 5 คะแนน  หมำยถึง มีควำมตั้งใจปฏิบัติภำระงำนมำกท่ีสุด 

 4 คะแนน  หมำยถึง มีควำมตั้งใจปฏิบัติภำระงำนมำก 

 3 คะแนน  หมำยถึง มีควำมตั้งใจปฏิบัติภำระงำนปำนกลำง 

 2 คะแนน  หมำยถึง มีควำมตั้งใจปฏิบัติภำระงำนน้อย  

1 คะแนน  หมำยถึง มีควำมตั้งใจปฏิบัติภำระงำนน้อยมำก 
*** นักเรียนต้องได้คะแนนตั้งแต่ 3 คะแนนขึ้นไป จึงจะถือว่ำผ่ำนเกณฑ์ 
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แบบประเมินควำมสอดคล้องของแผนกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ผ่ำนเว็บแอปพลิเคชันตำมแนวคิด

เกมมิฟิเคชัน รำยวิชำภำษำจีน เรื่อง อำหำร 

ค ำชี้แจง โปรดพิจำรณำและแสดงควำมคิดเห็นส ำหรับเป็นแนวทำงในกำรปรับปรุงแผนกำรจัดกำร

เรียนรู้ โดยท ำเครื่องหมำย (   ) ลงในช่องว่ำงตรงควำมเห็นของท่ำนซึ่งมี 3 ระดับ คือ 

 

 +1  หมำยถึง  แน่ใจว่ำข้อค ำถำมมีควำมสอดคล้องกับเนื้อหำ 

   0  หมำยถึง  ไม่แน่ใจว่ำข้อค ำถำมมีควำมสอดคล้องกับเนื้อหำ 

 -1  หมำยถึง  แน่ใจว่ำข้อค ำถำมไม่มีควำมสอดคล้องกับเนื้อหำ 

 

 ขอควำมอนุเครำะห์ให้ท่ำนพิจำรณำแผนกำรจัดกำรเรียนรู้ว่ำมีควำมสอดคล้องกับเนื้อหำใน

ด้ำนต่ำง ๆ ตำที่ก ำหนดไว้หรือไม่ โดยก ำหนดเครื่องหมำย    ลงในช่องระดับควำมคิดเห็นของแต่ละ

ข้อควำมหำกมีข้อเสนอแนะอ่ืนใดเพ่ิมเติม โปรดเขียนลงใน “ข้อเสนอแนะ” เพ่ือเป็นประโยชน์ในกำร

ปรับปรุงและพัฒนำแผนกำรจัดกำรเรียนรู้ให้มีคุณภำพยิ่งขึ้น 

 

  ขอขอบพระคุณอย่ำงสูง 

 

          นำยโสภณัฑ สุยะ 

    นักศึกษำปริญญำโท สำขำวิชำเทคโนโลยีกำรศึกษำ 

                  มหำวิทยำลัยศิลปำกร 
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แบบประเมินควำมสอดคล้องของแผนกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ผ่ำนเว็บแอปพลิเคชันตำมแนวคิด

เกมมิฟิเคชัน รำยวิชำภำษำจีน เรื่อง อำหำร 

 

รำยกำรประเมิน 
ควำมเห็นผู้เชี่ยวชำญ 

ข้อเสนอแนะ 
-1 0 +1 

1. จุดประสงค์กำรเรียนรู้     

    1.1 สอดคล้องกับเนื้อหำ     

    1.2 เหมำะสมกับวัยของนักเรียน     

    1.3 มีควำมชัดเจนเข้ำใจง่ำย     

2. เนื้อหำ     

    2.1 มีควำมชัดเจน เข้ำใจง่ำย น่ำสนใจ     

    2.2 สอดคล้องกับจุดประสงค์กำรเรียนรู้     

    2.3 เหมำะสมกับระดับชั้น     

    2.4 เหมำะสมกับเวลำ     

3. กิจกรรมกำรเรียนรู้     

    3.1 สอดคล้องกับเนื้อหำ     

    3.2 สอดคล้องกับจุดประสงค์กำรเรียนรู้     

    3.3 เหมำะสมกับเวลำที่สอน     

    3.4 เร้ำควำมสนใจ     

    3.5 ผู้เรียนมีส่วนรว่มในกิจกรรม     

4. สื่อ/แหล่งกำรเรียนรู้     

4.1 สอดคล้องกับจุดประสงค์กำรเรียนรู้     
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รำยกำรประเมิน 
ควำมเห็นผู้เชี่ยวชำญ 

ข้อเสนอแนะ 
-1 0 +1 

4.2 สอดคล้องกับเนื้อหำ     

4.3 เร้ำควำมสนใจกับผู้เรียน     

    4.4 ประหยัดเวลำในกำรสอน     

    4.5 ผู้เรียนมีส่วนรว่มในกำรใช้     

5. กำรวัดและประเมินผล     

    5.1 สอดคล้องกับเนื้อหำ     

    5.2 สอดคล้องกับจุดประสงค์กำรเรียนรู้     

    5.3 ส่งเสริมกำรวัดพุทธิพิสัย จิตพิสัย ทักษะพิสัย     

    5.4 กำรวัดที่ระบุไว้สำมำรถประเมินได้     

    5.5 ใช้เครื่องมือวัดผลได้เหมำะสม     
 

 

ลงชื่อ.......................................................ผู้เชี่ยวชำญ 

(.............................................................) 
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ผลกำรประเมินควำมสอดคล้องของแผนกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ผ่ำนเว็บแอปพลิเคชันตำม

แนวคิดเกมมิฟิเคชัน รำยวิชำภำษำจีน เรื่อง อำหำร 

ข้อ ผู้เชี่ยวชำญ ∑ R IOC ผลกำรพิจำรณำ 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

1 +1 +1 +1 +3 1.00 น ำไปใช้ได้ 

2 +1 +1 +1 +3 1.00 น ำไปใช้ได้ 

3 +1 +1 +1 +3 1.00 น ำไปใช้ได้ 

4 +1 +1 +1 +3 1.00 น ำไปใช้ได้ 

5 +1 +1 +1 +3 1.00 น ำไปใช้ได้ 

6 +1 +1 0 +2 0.66 น ำไปใช้ได้ 

7 +1 +1 +1 +3 1.00 น ำไปใช้ได้ 

8 +1 +1 +1 +3 1.00 น ำไปใช้ได้ 

9 +1 +1 +1 +3 1.00 น ำไปใช้ได้ 

10 +1 +1 +1 +3 1.00 น ำไปใช้ได้ 

11 +1 +1 0 +2 0.66 น ำไปใช้ได้ 

12 +1 +1 +1 +3 1.00 น ำไปใช้ได้ 

13 +1 +1 +1 +3 1.00 น ำไปใช้ได้ 

14 +1 +1 +1 +3 1.00 น ำไปใช้ได้ 

15 +1 +1 +1 +3 1.00 น ำไปใช้ได้ 

16 +1 +1 +1 +3 1.00 น ำไปใช้ได้ 

17 +1 +1 0 +2 0.66 น ำไปใช้ได้ 
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18 +1 +1 +1 +3 1.00 น ำไปใช้ได้ 

19 +1 +1 +1 +3 1.00 น ำไปใช้ได้ 

20 +1 +1 +1 +3 1.00 น ำไปใช้ได้ 

21 +1 +1 0 +2 0.66 น ำไปใช้ได้ 

22 +1 +1 +1 +1 1.00 น ำไปใช้ได้ 

จำกตำรำง เมื่อพิจำรณำแล้วพบว่ำ แผนกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ในแต่ละด้ำนทุกข้อมีค่ำ 

IOC มำกกว่ำ 0.50 ซึ่งสำมำรถน ำแผนกำรจัดกำรจัดกิจกรรมเรียนรู้ไปใช้ได้  
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 ข้อสอบรำยวิชำภำษำ จีนภำคเรียนที่ 1 ปีกำรศึกษำ 2565  โรงเรียนเทศบำลวัดประทุมคณำวำส 
รำยวิชำ       ภำษำจีน       กลุ่มสำระกำรเรียนรู้ ภำษำต่ำงประเทศ   ชั้นประถมศึกษำปีที่   6       . 
ข้อสอบมีทั้งหมด    3    หน้ำ      คะแนนเต็ม    20    คะแนน   เวลำ    60    นำท ี
       ค ำชี้แจง 

1. ข้อสอบแบบปรนัย 20 ข้อ  20 คะแนน  
2. ให้นักเรียนกำกบำททับค ำตอบที่ถูกต้องและเขียนค ำตอบลงในกระดำษค ำถำมที่แจกให้ 
3. ห้ำมน ำข้อสอบออกจำกห้องสอบโดยเด็ดขำด หำกมีข้อสงสัยควรสอบถำมกรรมกำรคุมห้องสอบ 
4. เมื่อท ำข้อสอบเสร็จแล้วส่งข้อสอบคืนที่กรรมกำรคุมห้องสอบ 

 

1) 馒头 แปลว่ำอะไร 
    A. ขนมปัง 
    B. หมั่นโถว 
    C. ก๋วยเตี๋ยว 

D. เกี๊ยว 
 

2) 中国菜 แปลว่ำอะไร 
    A. อำหำรจีน 
    B. อำหำรบุฟเฟต์ 
    C. อำหำรมื้อเช้ำ 

D. อำหำรไทย 
 

3) 饺子 แปลว่ำอะไร 
    A. สลัด 
    B. ของหวำน 
    C. คุกก้ี 

D. เกี๊ยว 
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4) 香肠 แปลว่ำอะไร 
    A. เกี๊ยว 
    B. ข้ำวผัด 
    C. ไส้กรอก 

D. สลัด 
 

5) 海鲜 แปลว่ำอะไร 
    A. อำหำรทะเล 
    B. อำหำรว่ำงช่วงกลำงวัน 
    C. ขนมปัง 

D. อำหำรมื้อค่ ำ 
 

6) 布丁 พินอินคือข้อใด 

    A. bǔ díng 

    B. bù ding 

    C. bǔ dīng 

D. bù ding 
 

7) 晚餐 พินอินคือข้อใด 

    A. Wǔcān 

    B. Wāncān 

    C. Wǎncān 

D. Wǔcǎn 
 

8) shā lā คืออักษรจีนในข้อใด 

    A. 甜食 

    B. 沙拉 

    C. 面条 

D. 香肠 
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9) miàn bāo คืออักษรจีนในข้อใด 

    A. 面条 

    B. 炒饭 

    C. 晚餐 

D. 面包 
 

10) Zǎocān คืออักษรจีนในข้อใด 

    A. 早餐 

    B. 午餐 

    C. 晚餐 

D. 中餐 
 

11) 自
z ì

จำกตัวอักษำรมีล ำดับขีดกี่ขีด 
    A.  5 ขีด 
    B.  6 ขีด 
    C.  7 ขีด 

D.  8 ขีด 
 

12) 泰
t à i

 จำกตัวอักษำรมีล ำดับขีดกี่ขีด 
    A.  8 ขีด 
    B.  9 ขีด 
    C.  10 ขีด 

D.  11 ขีด 
 

13) 肠
cháng

จำกตัวอักษรมีล ำดับขีดกี่ขีด 
    A.  7 ขีด 
    B.  9 ขีด 
    C.  11 ขีด 

D.  13 ขีด 
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14) 面
m i à n

จำกตัวอักษรมีล ำดับขีดกี่ขีด 
    A.  6 ขีด 
    B.  7 ขีด 
    C.  8 ขีด 

D.  9 ขีด 
 

15) ข้อใดเรียงประโยคถูกต้อง 

    A.  炒饭 好吃吗？ 

    B.  炒饭 好吗吃？ 

    C.  炒饭吗好吃？ 

D.  好炒吃饭吗？ 
 

16) ข้อใดเรียงประโยคถูกต้อง 

    A.喜欢吃自助餐我。 

    B.喜欢我吃自助餐。 

    C. 我喜欢吃自助餐。 

D. 我吃喜欢自助餐。 
 

ค ำถำมข้อ 17 – 20 

A : 你好！这里是    (26)      饭店吗？ 

B : 不是！这中国饭店，你   想点什么菜？ 

A : 有馒头 吗？ 

B :    (28)      啊。 

A : 我要三个馒头，多少钱？ 

B :     (29)      泰铢 

A : 给你钱。 

B :    (30)      ！ 
 



  135 

17) จงเลือกค ำตอบที่ถูกต้อง 

    A. 中国 

    B. 海鲜 

    C. 泰国 

D. 晚餐 
 

18) จงเลือกค ำตอบที่ถูกต้อง 

    A. 吃 

    B. 有 

    C. 好 

D. 没有 
 

19) จงเลือกค ำตอบที่ถูกต้อง 

    A. 没有 

    B. 好吃 
    C. 60 

D. 馒头 
 

20) จงเลือกค ำตอบที่ถูกต้อง 

    A.  谢谢 

    B. 请进 

    C. 你好 

    D. 点菜 
 

 
 
 
 
 
 



  136 

เฉลย 
 

1. B 

2. A  

3. D 

4. C 

5. A 

6. D 

7. C 

8. B 

9. D 

10. A 

11. B 

12. C 

13. A 

14. D 

15. A 

16. C 

17. C 

18. B 

19. C 

20. A 

  



  137 

 

แบบประเมินควำมสอดคล้องของแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน รำยวิชำภำษำจีน เรื่อง อำหำร  

ค ำชี้แจง โปรดพิจำรณำและแสดงควำมคิดเห็นส ำหรับเป็นแนวทำงในกำรปรับปรุงแบบวัด

ผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน รำยวิชำภำษำจีน เรื่อง อำหำร โดยท ำเครื่องหมำย (  ) ลงในช่องว่ำงตรง

ควำมเห็นของท่ำนซึ่งมี 3 ระดับ คือ  

 +1  หมำยถึง  แน่ใจว่ำข้อค ำถำมมีควำมสอดคล้องกับเนื้อหำ 

   0  หมำยถึง  ไม่แน่ใจว่ำข้อค ำถำมมีควำมสอดคล้องกับเนื้อหำ 

 -1  หมำยถึง  แน่ใจว่ำข้อค ำถำมไม่มีควำมสอดคล้องกับเนื้อหำ 

 

    

 

 

     ขอขอบพระคุณอย่ำงสูง 

 

          นำยโสภณัฑ สุยะ 

    นักศึกษำปริญญำโท สำขำวิชำเทคโนโลยีกำรศึกษำ 

        มหำวิทยำลัยศิลปำกร 
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แบบประเมินควำมสอดคล้องของแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน รำยวิชำภำษำจีน เรื่อง อำหำร 

ข้อสอบ 
ควำมเห็นผู้เชี่ยวชำญ ข้อเสนอแนะ 

-1 0 +1 

1) 馒头 แปลว่ำอะไร 

    A. ขนมปัง 

    B. หมั่นโถว 

    C. ก๋วยเตี๋ยว 

D. เกี๊ยว 

 

    

2) 中国菜 แปลว่ำอะไร 

    A. อำหำรจีน 

    B. อำหำรบุฟเฟต์ 

    C. อำหำรมื้อเช้ำ 

D. อำหำรไทย 

 

    

3) 饺子 แปลว่ำอะไร 

    A. สลัด 

    B. ของหวำน 

    C. คุกก้ี 

D. เกี๊ยว 
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ข้อสอบ 
ควำมเห็นผู้เชี่ยวชำญ ข้อเสนอแนะ 

-1 0 +1 

4) 香肠 แปลว่ำอะไร 

    A. เกี๊ยว 

    B. ข้ำวผัด 

    C. ไส้กรอก 

D. สลัด 

 

    

5) 海鲜 แปลว่ำอะไร 

    A. อำหำรทะเล 

    B. อำหำรว่ำงช่วงกลำงวัน 

    C. ขนมปัง 

D. อำหำรมื้อค่ ำ 

 

    

6) 布丁 พินอินคือข้อใด 

    A. bǔ díng 

    B. bù dīng 

    C. bǔ dīng 

D. bù ding 
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ข้อสอบ 
ควำมเห็นผู้เชี่ยวชำญ ข้อเสนอแนะ 

-1 0 +1 

7) 晚餐 พินอินคือข้อใด 

    A. Wǔcān 

    B. Wāncān 

    C. Wǎncān 

D. Wǔcǎn 

 

    

8) 甜食 พินอินคือข้อใด 

    A. tián shí 

    B. tián shī 

    C. tiān shí 

D. tiǎn chí 

 

    

9) 饼干 พินอินคือข้อใด 

    A. bǐng gǎn 

    B. bǐng gān 

    C. bing gǎn 

D. bíng gān 
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ข้อสอบ 
ควำมเห็นผู้เชี่ยวชำญ ข้อเสนอแนะ 

-1 0 +1 

10) 自助餐 พินอินคือข้อใด 

    A. zìzhùcǎn 

    B. zizhùcān 

    C. zizhùcan 

D. zìzhùcān 

    

11) shā lā คืออักษรจีนในข้อใด 

    A. 甜食 

    B. 沙拉 

    C. 面条 

D. 香肠 
 

    

12) miàn bāo คืออักษรจีนในข้อใด 

    A. 面条 

    B. 炒饭 

    C. 晚餐 

D. 面包 
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ข้อสอบ 
ควำมเห็นผู้เชี่ยวชำญ ข้อเสนอแนะ 

-1 0 +1 

13) Zǎocān คืออักษรจีนในข้อใด 

    A. 早餐 

    B. 午餐 

    C. 晚餐 

D. 中餐 
 

    

14) Wǔcān คืออักษรจีนในข้อใด 

    A. 早餐 

    B. 午餐 

    C. 晚餐 

D. 中餐 

 

    

15) Zhōngcān คืออักษรจีนในข้อใด 

    A. 早餐 

    B. 午餐 

    C. 晚餐 

D. 中餐 
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ข้อสอบ 
ควำมเห็นผู้เชี่ยวชำญ ข้อเสนอแนะ 

-1 0 +1 

16) 自
z ì

จำกตัวอักษรมีล ำดับขีดกี่ขีด 

    A.  5 ขีด 

    B.  6 ขีด 

    C.  7 ขีด 

D.  8 ขีด 
 

    

17) 泰
t à i

 จำกตัวอักษรมีล ำดับขีดกี่ขีด 

    A.  8 ขีด 

    B.  9 ขีด 

    C.  10 ขีด 

D.  11 ขีด 

 
 

    

18) 肠
cháng

จำกตัวอักษรมีล ำดับขีดกี่ขีด 

    A.  7 ขีด 

    B.  9 ขีด 

    C.  11 ขีด 

D.  13 ขีด 
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ข้อสอบ 
ควำมเห็นผู้เชี่ยวชำญ ข้อเสนอแนะ 

-1 0 +1 

19) 面
m i à n

จำกตัวอักษรมีล ำดับขีดกี่ขีด 

    A.  6 ขีด 

    B.  7 ขีด 

    C.  8 ขีด 

D.  9 ขีด 

 

    

20) 饭
f à n

จำกตัวอักษรมีล ำดับขีดกี่ขีด 

    A.  6 ขีด 

    B.  7 ขีด 

    C.  8 ขีด 

D.  9 ขีด 

 

    

21) ข้อใดเรียงประโยคถูกต้อง 

    A.  炒饭 好吃吗？ 

    B.  炒饭 好吗吃？ 

    C.  炒饭吗好吃？ 

D.  好炒吃饭吗？ 
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ข้อสอบ 
ควำมเห็นผู้เชี่ยวชำญ ข้อเสนอแนะ 

-1 0 +1 

22) ข้อใดเรียงประโยคถูกต้อง 

    A.喜欢吃自助餐我。 

    B.喜欢我吃自助餐。 

    C. 我喜欢吃自助餐。 

D. 我吃喜欢自助餐。 
 

    

23) ข้อใดเรียงประโยคถูกต้อง 

    A.  这里是中国饭店。 

    B.  中国这里是饭店。 

    C.  这里是中国饭店。 

D.  这里店中国饭是。 

 

    

24) ข้อใดเรียงประโยคถูกต้อง 

    A. 不想爸爸中国吃菜。 

    B. 不想爸爸吃中国菜。 

    C. 爸爸不想吃中菜国。 

D. 爸爸不想吃中国菜。 
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ข้อสอบ 
ควำมเห็นผู้เชี่ยวชำญ ข้อเสนอแนะ 

-1 0 +1 

25) ข้อใดเรียงประโยคถูกต้อง 

    A.  你菜喜欢吃什么？ 

    B.  你喜欢吃什么菜？ 

    C.  喜欢吃你什么菜？ 

D.  吃什么你菜喜欢？ 

 

    

26) จงเลือกค ำตอบที่ถูกต้อง 

    A. 中国 

    B. 海鲜 

    C. 泰国 

D. 晚餐 

 
 

    

27) จงเลือกค ำตอบที่ถูกต้อง 

    A. 吃 

    B. 去 

    C. 看 

D. 想 
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ข้อสอบ 
ควำมเห็นผู้เชี่ยวชำญ ข้อเสนอแนะ 

-1 0 +1 

28) จงเลือกค ำตอบที่ถูกต้อง 

    A. 吃 

    B. 有 

    C. 好 

D. 没有 
 

    

29) จงเลือกค ำตอบที่ถูกต้อง 

    A. 没有 

    B. 好吃 

    C. 60 

D. 馒头 
 

    

30) จงเลือกค ำตอบที่ถูกต้อง 

    A.  谢谢 

    B. 请进 

    C. 你好 

    D. 点菜 

    

 

 

 

ลงชื่อ..................................................ผู้เชี่ยวชำญ 

(........................................................) 
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ผลกำรประเมินควำมสอดคล้องของแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน รำยวิชำภำษำจีน เรื่อง 

อำหำร 

ข้อ 
ผู้เชี่ยวชำญ 

∑ R IOC ผลกำรพิจำรณำ 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

1 +1 +1 +1 +3 1.00 น ำไปใช้ได้ 

2 +1 +1 +1 +3 1.00 น ำไปใช้ได้ 

3 +1 +1 +1 +3 1.00 น ำไปใช้ได้ 

4 +1 +1 +1 +3 1.00 น ำไปใช้ได้ 

5 +1 +1 0 +2 0.66 น ำไปใช้ได้ 

6 +1 +1 +1 +3 1.00 น ำไปใช้ได้ 

7 +1 +1 +1 +3 1.00 น ำไปใช้ได้ 

8 +1 +1 0 +2 0.66 น ำไปใช้ได้ 

9 +1 +1 +1 +3 1.00 น ำไปใช้ได้ 

10 +1 +1 +1 +3 1.00 น ำไปใช้ได้ 

11 +1 +1 +1 +3 1.00 น ำไปใช้ได้ 

12 +1 +1 +1 +3 1.00 น ำไปใช้ได้ 

13 +1 +1 +1 +3 1.00 น ำไปใช้ได้ 

14 +1 +1 +1 +3 1.00 น ำไปใช้ได้ 

15 +1 +1 +1 +3 1.00 น ำไปใช้ได้ 

16 +1 +1 +1 +3 1.00 น ำไปใช้ได้ 

17 +1 +1 +1 +3 1.00 น ำไปใช้ได้ 
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ข้อ 
ผู้เชี่ยวชำญ 

∑ R IOC ผลกำรพิจำรณำ 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

18 +1 +1 +1 +3 1.00 น ำไปใช้ได้ 

19 +1 +1 +1 +3 1.00 น ำไปใช้ได้ 

20 +1 +1 +1 +3 1.00 น ำไปใช้ได้ 

21 +1 +1 +1 +3 1.00 น ำไปใช้ได้ 

22 +1 +1 +1 +3 1.00 น ำไปใช้ได้ 

23 +1 +1 +1 +3 1.00 น ำไปใช้ได้ 

24 +1 +1 +1 +3 1.00 น ำไปใช้ได้ 

25 +1 +1 +1 +3 1.00 น ำไปใช้ได้ 

26 +1 +1 +1 +3 1.00 น ำไปใช้ได้ 

27 +1 +1 0 +2 0.66 น ำไปใช้ได้ 

28 +1 +1 +1 +3 1.00 น ำไปใช้ได้ 

29 +1 +1 0 +2 0.66 น ำไปใช้ได้ 

30 +1 +1 +1 +3 1.00 น ำไปใช้ได้ 

 

จำกตำรำงเมื่อพิจำรณำแล้วพบว่ำ ข้อสอบทุกข้อมีค่ำ IOC มำกกว่ำ 0.50 ซึ่งสำมำรถน ำไปใช้

ได้ จึงน ำข้อสอบทั้ง 30 ข้อ ไปหำค่ำควำมยำก (p) และค่ำอ ำนำจจ ำแนก (B) แล้วคัดเลือกไว้ใช้จ ำนวน 

20 ข้อ 
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ผลกำรหำค่ำควำมยำกง่ำย (p) และค่ำอ ำนำจจ ำแนก (B) ของแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน 
รำยวิชำภำษำจีน 

ข้อที่ R 
H 

(25) 

L 

(5) 
P =

R

N
 B =

U

N1
−

L

N2
 ผลกำรคัดเลือก 

1 21 19 2 0.70 0.36 น ำไปใช้ 

2 23 20 3 0.77 0.20 น ำไปใช้ 

3 23 21 2 0.77 0.44 น ำไปใช้ 

4 20 18 2 0.67 0.32 น ำไปใช้ 

5 22 20 2 0.73 0.40 น ำไปใช้ 

6 20 19 1 0.67 0.56 น ำไปใช้ 

7 23 20 3 0.77 0.20 น ำไปใช้ 

8 4 4 0 0.13 0.16 ไม่น ำไปใช้ 

9 5 5 0 0.17 0.20 ไม่น ำไปใช้ 

10 4 4 0 0.13 0.16 ไม่น ำไปใช้ 

11 23 21 2 0.77 0.44 น ำไปใช้ 

12 20 19 1 0.67 0.56 น ำไปใช้ 

13 22 20 2 0.73 0.40 น ำไปใช้ 

14 27 24 3 0.90 0.36 ไม่น ำไปใช้ 

15 28 24 4 0.93 0.16 ไม่น ำไปใช้ 

16 22 21 1 0.73 0.64 น ำไปใช้ 

17 23 21 2 0.77 0.44 น ำไปใช้ 
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ข้อที่ R 
H 

(25) 

L 

(5) 
P =

R

N
 B =

U

N1
−

L

N2
 ผลกำรคัดเลือก 

18 20 19 1 0.67 0.56 น ำไปใช้ 

19 21 21 0 0.70 0.84 น ำไปใช้ 

20 26 22 4 0.87 0.08 ไม่น ำไปใช้ 

21 23 20 3 0.77 0.20 น ำไปใช้ 

22 23 20 3 0.77 0.20 น ำไปใช้ 

23 25 21 4 0.83 0.04 ไม่น ำไปใช้ 

24 4 4 0 0.13 0.16 ไม่น ำไปใช้ 

25 5 5 0 0.17 0.20 ไม่น ำไปใช้ 

26 22 21 1 0.73 0.64 น ำไปใช้ 

27 26 23 3 0.87 0.32 ไม่น ำไปใช้ 

28 21 19 2 0.70 0.36 น ำไปใช้ 

29 20 18 2 0.67 0.32 น ำไปใช้ 

30 20 19 1 0.67 0.56 น ำไปใช้ 

 

จำกตำรำง เมื่อพิจำรณำแล้วพบว่ำ ข้อสอบจ ำนวน 30 ข้อ มีค่ำ P อยู่ระหว่ำง 0.20-0.80 

และค่ำ B ตั้งแต่ 0.20 ขึ้นไป ซึ่งเป็นไปตำมเกณฑ์ ผู้วิจัยได้ด ำเนินกำรคัดเลือกข้อสอบที่มีค่ำควำมยำก

อยู่ระหว่ำง 0.50-0.77 และค่ำอ ำนำจจ ำแนกอยู่ที่ 0.20 ขึ้นไป จ ำนวน 20 ข้อ ได้แก่ 1, 2, 3, 4, 5, 6, 

7, 11, 12, 13, 16, 17, 18, 19, 21, 22, 26, 28, 29, 30 
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ผลกำรหำค่ำควำมเชื่อม่ันของแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน รำยวิชำภำษำจีน 

คน

ที่ 

ข้อที่ 

1 

ข้อที่ 

2 

ข้อที่ 

3 

ข้อที่ 

4 

ข้อที่ 

5 

ข้อที่ 

6 

ข้อที่ 

7 

ข้อที่ 

8 

ข้อที่ 

9 

ข้อที่ 

10 

ข้อที่ 

11 

ข้อที่ 

12 

ข้อที่ 

13 

ข้อที่ 

14 

ข้อที่ 

15 

1 1 1 1 0 1 1 1 0 0 0 1 1 1 1 1 

2 1 1 1 1 0 1 1 0 0 0 1 1 1 1 1 

3 0 0 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 0 1 1 

4 1 1 1 0 1 0 1 0 0 0 1 0 1 1 1 

5 1 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 

6 0 1 1 0 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 

7 0 1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 1 1 1 1 

8 0 1 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 1 0 

9 1 1 1 1 1 0 0 0 1 0 0 0 1 1 1 

10 0 0 1 1 0 0 1 0 0 0 1 0 1 1 1 

11 0 1 1 0 1 1 1 0 0 0 1 1 1 1 1 

12 1 1 0 1 0 1 0 0 0 0 0 1 1 1 1 

13 1 0 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 0 1 1 

14 1 1 0 0 1 0 1 0 0 0 0 0 1 1 1 

15 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 

16 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 

17 1 1 1 1 0 0 1 0 0 0 1 0 1 1 1 

18 1 1 0 1 1 1 1 0 0 0 0 0 1 1 1 

19 1 0 1 1 1 1 1 0 1 0 1 0 1 1 1 

20 0 1 0 1 1 1 1 0 0 1 1 0 1 1 1 
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21 1 1 1 0 0 1 1 0 0 0 1 1 1 1 1 

22 1 0 1 1 1 0 0 1 0 0 1 1 1 1 1 

23 1 0 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 0 

24 1 1 0 0 1 0 1 0 0 0 1 1 1 1 1 

25 1 1 1 0 1 1 0 0 0 1 1 1 1 1 1 

26 0 1 1 1 0 0 1 0 0 0 1 1 0 0 1 

27 1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 1 1 1 1 1 

28 0 1 1 1 0 0 1 0 1 0 1 1 0 1 1 

29 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 0 1 1 

30 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 0 0 1 

p 21 23 23 20 22 20 23 4 5 4 23 20 22 27 28 

q 0.70 0.77 0.77 0.67 0.73 0.67 0.77 0.13 0.17 0.13 0.77 0.67 0.73 0.90 0.93 

pq 0.30 0.23 0.23 0.33 0.27 0.33 0.23 0.87 0.83 0.87 0.23 0.33 0.27 0.10 0.07 
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ผลกำรหำค่ำควำมเชื่อม่ันของแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน รำยวิชำภำษำจีน (ต่อ) 

คนที่ 

ข้อ

ที่ 

16 

ข้อ

ที่ 

17 

ข้อ

ที่ 

18 

ข้อ

ที่ 

19 

ข้อ

ที่ 

20 

ข้อ

ที่ 

21 

ข้อ

ที่ 

22 

ข้อ

ที่ 

23 

ข้อ

ที่ 

24 

ข้อ

ที่ 

25 

ข้อ

ที่ 

26 

ข้อ

ที่ 

27 

ข้อ

ที่ 

28 

ข้อ

ที่ 

29 

ข้อ

ที่ 

30 

1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 

2 1 1 0 1 1 0 1 1 0 0 1 1 1 1 0 

3 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 0 1 

4 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 0 1 1 0 1 

5 1 0 0 0 1 0 0 1 0 0 1 1 0 1 1 

6 1 0 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 

7 1 0 0 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 

8 0 1 0 0 1 1 0 1 0 0 0 0 1 1 0 

9 1 1 1 1 1 1 0 1 0 0 1 0 0 1 1 

10 0 0 0 0 1 0 1 1 0 0 0 1 0 0 0 

11 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 

12 1 1 0 1 1 0 1 1 0 0 1 1 0 1 0 

13 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 0 0 1 

14 0 0 0 0 1 1 1 1 0 0 0 1 1 0 0 

15 1 0 1 1 1 1 0 0 1 0 1 1 0 0 1 

16 1 1 1 1 1 0 1 1 0 0 1 1 1 1 1 

17 0 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 

18 1 0 1 1 1 1 0 1 0 0 1 1 1 0 1 

19 1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 1 1 1 1 1 

20 0 1 1 1 1 0 1 1 0 0 1 1 1 1 0 
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21 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 0 1 

22 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 1 1 1 

23 1 1 0 1 1 0 0 1 0 1 0 0 1 1 1 

24 0 1 1 1 0 1 1 1 0 0 1 1 0 1 0 

25 1 1 1 0 1 1 1 1 0 0 0 1 1 0 1 

26 0 1 1 0 0 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 

27 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 0 1 0 

28 1 1 1 0 0 1 1 0 0 0 1 1 1 1 1 

29 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 

30 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

p 22 23 20 21 26 23 23 25 4 5 22 26 21 20 20 

q 
0.73 

0.7

7 

0.6

7 

0.7

0 

0.8

7 

0.7

7 

0.7

7 

0.8

3 

0.1

3 

0.1

7 

0.7

3 

0.8

7 

0.7

0 

0.6

7 

0.6

7 

pq 
0.27 

0.2

3 

0.3

3 

0.3

0 

0.1

3 

0.2

3 

0.2

3 

0.1

7 

0.8

7 

0.8

3 

0.2

7 

0.1

3 

0.3

0 

0.3

3 

0.3

3 

∑X 586 

∑X² 12028 

∑pq 5.14 

𝓍̅𝓍̅𝓍̅ 0.76 
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แบบประเมินระดับควำมผูกพันในกำรเรียน 
แบบประเมินฉบับนี้จัดท ำขึ้นโดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือส ำรวจควำมผู้พันในกำรเรียนภำษำจีน

โดยใช้กำรบริหำรจัดกำรชั้นเรียนผ่ำนเว็บแอปพลิเคชัน โดยแบ่งออกเป็น 2 ตอน ประกอบด้วย 

ตอนที่ 1 ค ำถำมเกี่ยวกับควำมผูกพันของผู้เรียนในกำรเรียนภำษำจีน 3 ด้ำน ได้แก่ 

ควำมผูกพันของนักเรียนด้ำนปัญญำ (Cognitive Engagement) 

ควำมผูกพันของนักเรียนด้ำนอำรมณ์ (Emotional Engagement) 

ควำมผูกพันของนักเรียนด้ำนพฤติรรม (Behavioral Engagement) 

ตอนที่ 2 ข้อเสนอแนะ 

 
ตอนที่ 1 กำรประเมินระดับควำมผูกพันของผู้เรียนในกำรเรียนภำษำจีน 

ค ำชี้แจง: โปรดใส่เครื่องหมำย 𝓍̅ลงบนช่วงคะแนน 1 ถึง 5 ตำมระดับที่ตรงกับควำมรู้สึก 
ประสบกำรณ์ หรือ พฤติกรรม ของนักเรียนมำกท่ีสุดเพียงหมำยเลขเดียว 

ข้อ ค ำถำม 

ระดับควำมผูกพัน 

มำกที่สุด 
(5) 

มำก 
(4) 

ปำน
กลำง 
(3) 

น้อย 
(2) 

น้อยที่สุด 
(1) 

ควำมผูกพันในกำรเรียนของนักเรียนด้ำนปัญญำ (Cognitive Engagement) 
1 ฉันมำสำรถบอกได้ว่ำ ฉันเรียนเรื่อง

เกี่ยวกับอะไร 

     

2 ฉันสำมำรถอธิบำยเนื้อหำในบทเรียนได้ 
     

3 ฉันจ ำตัวอักษรจีนได้ 
     

4 ฉันจ ำควำมหมำยของค ำศัพท์ได้ 
     

5 ฉันสำมำรถคำดเดำควำมหมำยของ
ค ำศัพท์จำกตัวอักษรจีนได้ 

     

ควำมผูกพันในกำรเรียนของนักเรียนด้ำนอำรมณ์ (Emotional Engagement) 
6 ฉันมีควำมรู้สึกชอบวิชำนี้ 

     

7 ฉันรู้สึกสนุกเม่ือได้เรียนวิชำนี้ 
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ข้อ ค ำถำม 

ระดับควำมผูกพัน 

มำกที่สุด 
(5) 

มำก 
(4) 

ปำน
กลำง 
(3) 

น้อย 
(2) 

น้อยที่สุด 
(1) 

8 ฉันสนุกกับกิจกรรมในวิชำนี้ 
     

9 ฉันรู้สึกว่ำฉันเป็นบุคคลส ำคัญของกลุ่ม 
     

10 ฉันมั่นใจว่ำจะสำมำรถเรียนวิชำนี้ได้ดี
มำกยิ่งขึ้น 

     

ควำมผูกพันในกำรเรียนของนักเรียนด้ำนพฤติกรรม (Behavioral Engagement) 
11 ฉันถำมค ำถำมครู/เพ่ือนเมื่อฉันไม่เข้ำใจ 

     

12 ฉันท ำงำนท่ีได้รับมอบหมำยเสร็จตรง
เวลำ 

     

13 ฉันมีส่วนร่วมในกำรตอบค ำถำมและท ำ
กิจกรรม 

     

14 ฉันท ำงำนกลุ่มกับเพ่ือนในห้องเรียน
อย่ำงกระตือรือร้น 

     

15 ฉันพยำยำมจ ำค ำศัพท์ที่เรียนให้ได้
ภำยในเวลำเรียน 

     

 
ตอนที่ 2 ข้อเสนอแนะ 

ค ำชี้แจง: โปรดแสดงควำมคิดเห็นหรือข้อเสนอแนะ 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………….................

...................................................... 
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แบบประเมินควำมสอดคล้องของแบบประเมินควำมผูกพันในกำรเรียน 

ค ำชี้แจง โปรดพิจำรณำและแสดงควำมคิดเห็นส ำหรับเป็นแนวทำงในกำรปรับปรุงแบบ

ประเมินควำมผูกพันในกำรเรียน โดยท ำเครื่องหมำย (  ) ลงในช่องว่ำงตรงควำมเห็นของท่ำนซึ่งมี 3 

ระดับ คือ 

 

 +1  หมำยถึง  แน่ใจว่ำข้อค ำถำมมีควำมสอดคล้องกับเนื้อหำ 

   0  หมำยถึง  ไม่แน่ใจว่ำข้อค ำถำมมีควำมสอดคล้องกับเนื้อหำ 

 -1  หมำยถึง  แน่ใจว่ำข้อค ำถำมไม่มีควำมสอดคล้องกับเนื้อหำ 

 

 ขอควำมอนุ เครำะห์ ให้ท่ ำนพิจำรณำแบบประเมินควำมผูก พันในกำรเรียนว่ ำมี                       

ควำมสอดคล้องกับเนื้อหำในด้ำนต่ำง ๆ ตำที่ก ำหนดไว้หรือไม่ โดยก ำหนดเครื่องหมำย    ลงในช่อง

ระดับควำมคิดเห็นของแต่ละข้อควำมหำกมีข้อเสนอแนะอ่ืนใดเ พ่ิมเติม โปรดเขียนลงใน 

“ข้อเสนอแนะ” เพ่ือเป็นประโยชน์ในกำรปรับปรุงและพัฒนำแบบประเมินควำมผูกพันในกำรเรียนให้

มีคุณภำพยิ่งข้ึน 

 

  ขอขอบพระคุณอย่ำงสูง 

 

          นำยโสภณัฑ สุยะ 

    นักศึกษำปริญญำโท สำขำวิชำเทคโนโลยีกำรศึกษำ 

                    มหำวิทยำลัยศิลปำกร 
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แบบประเมินควำมสอดคล้องของแบบประเมินควำมผูกพันในกำรเรียน 

 

 

รำยกำรประเมิน 

ควำมเห็น

ผู้เชี่ยวชำญ ข้อเสนอแนะ 

-1 0 +1 

1.ควำมผูกพันในกำรเรียนของนักเรียนด้ำนปัญญำ (Cognitive 

Engagement) 

    

1.1 ฉันมำสำรถบอกได้ว่ำ ฉันเรียนเรื่องเก่ียวกับอะไร     

1.2 ฉันสำมำรถอธิบำยเนื้อหำในบทเรียนได้     

1.3 ฉันจ ำตัวอักษรจีนได้     

1.4 ฉันจ ำควำมหมำยของค ำศัพท์ได้     

1.5 ฉันสำมำรถคำดเดำควำมหมำยของค ำศัพท์จำกตัวอักษรจีนได้     

2. ควำมผูกพันในกำรเรียนของนักเรียนด้ำนอำรมณ์ 

(Emotional Engagement) 

    

2.1 ฉันมีควำมรู้สึกชอบวิชำนี้     

2.2 ฉันรู้สึกสนุกเม่ือได้เรียนวิชำนี้     

2.3 ฉันสนุกกับกิจกรรมในวิชำนี้     

2.4 ฉันรู้สึกว่ำฉันเป็นบุคคลส ำคัญของกลุ่ม     

2.5 ฉันมั่นใจว่ำจะสำมำรถเรียนวิชำนี้ได้ดีมำกยิ่งขึ้น     
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รำยกำรประเมิน 

ควำมเห็น

ผู้เชี่ยวชำญ ข้อเสนอแนะ 

-1 0 +1 

3. ควำมผูกพันในกำรเรียนของนักเรียนด้ำนพฤติกรรม 

(Behavioral Engagement) 

    

3.1 ฉันถำมค ำถำมครู/เพ่ือนเมื่อฉันไม่เข้ำใจ     

3.2 ฉันท ำงำนท่ีได้รับมอบหมำยเสร็จตรงเวลำ     

3.3 ฉันมีส่วนร่วมในกำรตอบค ำถำมและท ำกิจกรรม     

3.4 ฉันท ำงำนกลุ่มกับเพ่ือนในห้องเรียนอย่ำงกระตือรือร้น     

3.5 ฉันพยำยำมจ ำค ำศัพท์ที่เรียนให้ได้ภำยในเวลำเรียน     
 

 

ลงชื่อ.......................................................ผู้เชี่ยวชำญ 

                               (.............................................................) 
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ผลกำรประเมินควำมสอดคล้องของแบบประเมินควำมผูกพันในกำรเรียน 

ข้อ ผู้เชี่ยวชำญ ∑ R IOC ผลกำรพิจำรณำ 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

1 +1 +1 0 +2 0.66 น ำไปใช้ได้ 

2 +1 +1 +1 +3 1.00 น ำไปใช้ได้ 

3 +1 +1 +1 +3 1.00 น ำไปใช้ได้ 

4 +1 +1 +1 +3 1.00 น ำไปใช้ได้ 

5 +1 +1 0 +2 0.66 น ำไปใช้ได้ 

6 +1 +1 +1 +3 1.00 น ำไปใช้ได้ 

7 +1 +1 +1 +3 1.00 น ำไปใช้ได้ 

8 +1 +1 +1 +3 1.00 น ำไปใช้ได้ 

9 0 +1 +1 +2 0.66 น ำไปใช้ได้ 

10 0 +1 +1 +2 0.66 น ำไปใช้ได้ 

11 +1 +1 +1 +3 1.00 น ำไปใช้ได้ 

12 +1 +1 +1 +3 1.00 น ำไปใช้ได้ 

13 +1 +1 +1 +3 1.00 น ำไปใช้ได้ 

14 +1 +1 0 +2 0.66 น ำไปใช้ได้ 

15 0 +1 +1 +2 0.66 น ำไปใช้ได้ 

 

จำกตำรำงเมื่อพิจำรณำแล้วพบว่ำ แบบประเมินควำมผูกพันในกำรเรียนทุกข้อมีค่ำ IOC 

มำกกว่ำ 0.50 ซึ่งสำมำรถน ำแบบประเมินควำมผูกพันในกำรเรียนไปใช้ได้  
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 แบบสอบถำมควำมพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อกิจกรรมกำรเรียนรู้ผ่ำนเว็บแอปพลิเคชันตำม
แนวคิดเกมมิฟิเคชัน 

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 
ค ำชี้แจง  ให้ท ำเครื่องหมำย ลงในช่องที่ตรงกับระดับควำมพึงพอใจดังนี้   

5 : มำกท่ีสุด  4 : มำก 3 : ปำนกลำง    2 : น้อย     1 : น้อยที่สุด 

รำยกำรประเมิน 
ระดับควำมพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 

1. ด้ำนรูปแบบ / ลักษณะของสื่อท่ีใช้ในกำรจัดกำรเรียนรู้ 

1.1 ควำมแปลกใหม่น่ำสนใจ      

1.2 มีควำมเหมำะสมกับเนื้อหำ      

1.3 ส่งเสริมกระบวนกำรเรียนรู้      

1.4 มีควำมทันสมัยเหมำะสมกับศักยภำพ

ของนักเรียน 

     

1.5 ช่วยกระตุ้นควำมสนใจของนักเรียนใน

กำรเรียนรู้ 

     

2. ด้ำนกระบวนกำรจัดกำรเรียนรู้ 

2.1 กำรจัดล ำดับเนื้อหำเป็นขั้นตอน มี

ควำมต่อเนื่อง ควำมเหมำะสม 

     

2.2 กิ จ ก ร ร ม ก ำ ร เ รี ย น รู้ มี รู ป แ บ บ

หลำกหลำย น่ำสนใจ และท้ำทำย 

     

2.3 กำรจัดบรรยำกำศห้องเรียนเอ้ือต่อ

กำรเรียนกำรสอน 

     

2.4 นักเรียนทรำบเกณฑ์กำรประเมินผล

ล่วงหน้ำ 
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รำยกำรประเมิน 
ระดับควำมพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 

2.5 ครูประเมินผลอย่ำงยุติธรรม      

2.6 นักเรียนมีส่วนร่วมในกำรประเมินผล

กำรท ำกิจกรรม 

     

2.7 ส่ ง เสริ ม ให้ นั ก เ รี ยน เ รี ยนอย่ ำ งมี

ควำมสุข 

     

2.8 ส่งเสริมให้นักเรียนกล้ำแสดงควำม

คิดเห็น   

     

2.9 ส่งเสริมให้นักเรียนมีควำมผูกพันใน

กำรเรียน 

     

2.10 ส่งเสริมให้นักเรียนมีทักษะในกำรใช้

เทคโนโลยี 

     

รวมคะแนน      

คะแนนทั้งหมด      
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ภำคผนวก ง 

ภำพบรรยำกำศกำรจัดกิจกรรมในชั้นเรียน 
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กิจกรรม“ทำยปริศนำ” 

 

 

 

กิจกรรม “ตอบให้ได้ถ้ำนำยแน่จริง” 
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กิจกรรม“เมนูของฉัน” 

 

 

กิจกรรม “ทำยศัพท์สลับอักษร” 

 

 

 



  167 

กิจกรรม “เรียงฉันให้เป็นประโยค”  
 

 

 

กิจกรรม “แบ่งปันควำมรู้” 
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กิจกรรม“นักแสดงหน้ำใหม่ (เขียนบท)” และกิจกรรม“นักแสดงหน้ำใหม่ (แสดง)” 
 

 

 
 

 

  

 



 

รายการอ้างอิง 

 

รายการอ้างอิง 
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