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บทคัดย่อ 

   
 งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ (1) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนก่อน
และหลังการเรียนรู้ผ่านแท็บเล็ตร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน (2) เพ่ือศึกษาปฏิสัมพันธ์ระหว่างระดับ
ความสามารถของผู้เรียนกับรูปแบบการจัดการเรียนการสอนที่มีผลต่อผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียนและความ
คงทนในการเรียนของผู้เรียน และ (3) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อชุดการเรียนรู้ผ่าน
แท็บเล็ตร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน ตัวอย่างในการวิจัย คือ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
ภาคการเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2560 โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ฝ่ายประถม จ านวน 60 
คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยคือ 1) แบบทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) 2) แบบทดสอบหลังเรียน 
(Post-test) 3) แบบทดสอบความคงทนในการเรียน และ 4) แบบประเมินความพึงพอใจที่มีต่อชุดการ
เรียนรู้  วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ 1) สถิติเชิงบรรยาย ได้แก่ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 2) 
สถิติเชิงอนุมาน ได้แก่ การทดสอบค่าเฉลี่ยของตัวอย่าง 2 กลุ่มแบบไม่เป็นอิสระ การวิเคราะห์ความ
แปรปรวนพหุแบบสองทาง โดยผลการวิจัยพบว่า 

1. ผู้เรียนที่มีการเรียนรู้ผ่านแท็บเล็ตร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน มีค่าเฉลี่ยคะแนนหลังเรียน
ผ่านชุดการเรียนฯ สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  ขณะที่ผู้เรียนที่มีการเรียนรู้
ผ่านแท็บเล็ตเพียงอย่างเดียว มีค่าเฉลี่ยคะแนนก่อนและหลังเรียนไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 

 2. ระดับความสามารถและรูปแบบการจัดการเรียนการสอนไม่มีปฏิสัมพันธ์ร่วมกันต่อ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนในการเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (F=0.693, 
Sig= 0.504) 
 3. ผู้เรียนที่มีระดับความสามารถสูงมีค่าเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงกว่ากลุ่มปานกลาง
และกลุ่มต่ า อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

4. ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อชุดการเรียนรู้ฯ  โดยพบว่าชุดการเรียนรู้มีคุณภาพในระดับดีมาก 
(M= 4.72, SD= 0.168) โดยด้านความเป็นไปได้  (Feasibility) มีผลประเมินสู งสุด  (M=5.00, 
SD=0.000) ขณะที่ด้านความเหมาะสม (Property), ด้านความถูกต้อง (Accuracy) และด้าน
อรรถประโยชน์ (Utility) มีผลประเมิน M = 4.90, SD = 0.233, M = 4.72, SD = 0.129 และ M = 
4.25, SD = 0.351 ตามล าดับ  
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Abstract 

JIRACHAPAN  CHANCHANG: EFFECTS OF USING  TABLET-BASED INSTRUCTIONAL 
PACKAGE WITH GAMIFICATION CONCEPT IN MATHEMATICS TO ENHANCE LEARNING  
ACHIEVEMENT  AND  RETENTION OF FOURTH GRADE STUDENTS  WITH  DIFFERENT 
LEARNING ABILITIES 
 

 The purposes of this study were to (1) make a comparison between pretest and 
post-test of students based on tablet-based instructional package with gamification concept, 
(2) study relationship of student ability level and instructional package with learning 
achievement and learning retention and finally, (3) study satisfaction among students based 
on utilization of tablet-based instructional package with gamification concept. Participants 
were 60 fourth grade students from Chulalongkorn University Demonstration Elementary 
School in second semester, academic year of 2017. Instruments were (1) pretest, (2) post-
test, (3) instrument of learning retention, and (4) instrument of student satisfaction. Data 
analysis was conducted via (1) descriptive statistics (mean, and standard deviation), and (2) 
inferential statistics (dependent paired sample t-test, and Two-way MANOVA). The finding 
can be found as following:  
 1. Post-test of students under “utilization of tablet-based instructional package 

with gamification concept” was higher than pretest at statistical significance level of .05. In 

contrast, post-test of students under “utilization of tablet-based instructional package” was 

not higher than pretest at statistical significance level of .05. 

 2. Student ability level and instruction package did not have relationship with 

learning achievement and learning at statistical significance level of .05 (F = 0.693, Sig = 

0.504). 

 3. Students with high ability level exhibited higher learning achievement than any 

other group at statistical significance level of .05 (F = 0.693, Sig = 0.504). 

 4. Satisfaction among students toward instructional package was content (M = 4.72, 
SD = 0.168). Feasibility was the highest satisfaction (M = 5.00, SD = 0.000) while property, 
accuracy and utility were M = 4.90, SD = 0.233, M = 4.72, SD = 0.129 and M = 4.25, SD = 
0.351, respectively. 
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บทที่ 1

บทนำ	

1.คว	มสำ	คัญและคว	มเป็นม	ของปัญห	ในก	รวิจัย 

การเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ประกอบดว้ย 1) สาระวิชาหลัก (Core subjects) Core subjects) และ 2) ทกัษะใน
ศตวรรษที่ 21 (Core subjects) 21th Century Skills) ทั้งน้ีรายวิชาคณิตศาสตร์เป็นหน่ึงในสาระวิชาหลักที่มคีวามสำาคัญและผู้
เรียนในปัจจุบันจำาเป็นต้องเรียนรู้ ซึ่งรายวิชาคณติศาสตร์เป็นวิชาที่มีเนื้อหาและเป็นนามธรรม ต้องอาศัยการ
ฝึกฝนและทำาความเข้าใจในเรื่องของจำานวนตัวเลขต่างๆ  ขณะที่ในชีวติประจำาวันน้ันผู้เรียนก็ย่อมมีโอกาสได้ใช้
ความรู้ทางด้านคณิตศาสตร์บ้างไม่มากก็น้อย (Core subjects) สดุารัตน์ ชูคำาและไพรินทร์ สวุรรณศร, 2560) ทั้งนี้แม้ว่า
รายวิชาคณิตศาสตร์จะเป็นรายวชิาที่มีความสำาคัญแต่อย่างไรกด็ีผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนในภาพรวมของ
ประเทศไทยน้ันยังไม่สะท้อนถึงคุณภาพของนักเรียนที่อยู่ในระดับทีด่ีเท่าที่ควร ดังจากจากรายงานผลประเมิน
ของโครงการประเมินผลนักเรียนร่วมกับนานาชาติ (Core subjects) Programme for International Student Assessment
หรือ PISA) ที่ผ่านมา

โครงการประเม ินผลน ัก เร ียนร ่วมก ับนานาชาต ิ (Core subjects) Programme for International Student
Assessment หรือ PISA) คือ การให้ข้อมูลแก่ระดับนโยบายว่าระบบโรงเรียนของแต่ละประเทศสามารถ
เตรียมความพร้อมให้เยาวชนเพื่อการใช้ชวีิตและการทำางานในอนาคตได้มากน้อยเพียงใดเมื่อเยาวชนเหล่านั้น
ได้เติบโตเป็นผู้ใหญ่ และออกไปใช้ชวีิตในโลกที่ประชาชนต่างชาติตา่งภาษาเข้ามาอยู่รวมกันใกล้ชดิกันมากขึ้น
อย่างในโลกปัจจุบัน โดย PISA วดัความสามารถและทักษะในการนำาความรู้ที่ได้เรียนมาไปใชใ้นชีวิตจริงนอก
โรงเรียน ซึ่ง PISA ถือวา่เป็นทักษะในการใชช้ีวิต และนิยามว่าเป็นการรู้เรื่อง (Core subjects) Literacy) PISA วัดการรู้เรื่อง
สามด้าน ได้แก่ การอา่น (Core subjects) Reading Literacy) คณิตศาสตร์ (Core subjects) Mathematical Literacy) และ วิทยาศาสตร์
(Core subjects) Scientific Literacy)

สถาบันส่งเสริมการสอนวทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี (Core subjects) 2560) ได้ระบุถึงผลการประเมิน PISA ประจำาปี
2557 (Core subjects) 2015) ในดา้นคณิตศาสตร์ปรากฏว่า จีน-4 มณฑล ฮอ่งกง-จีน สิงคโปร์ และจีนไทเป มีนักเรียนถึงหนึ่ง
ในสี่ได้คะแนนคณิตศาสตร์อยู่ในระดับสูง (Core subjects) ระดับ 5 และ ระดับ 6) นั่นคือ สามารถปฏิบัติภารกิจทีต่้องการ
ความสามารถในการแปลงสถานการณ์ทางคณิตศาสตรท์ี่ซับซ้อนและการใช้สัญลกัษณ์ แทนเพื่อช่วยแก้ปัญหา
ส่วนนักเรียนไทยมีสัดสว่นกลุ่มตำ่าหรือกลุ่มที่มกีารรู้เรื่องคณติศาสตรต์ำ่ากว่าระดับพื้นฐานมากกวา่ครึ่ง (Core subjects) 53.8%)
และมีนักเรียนไทยเพียง 1.4% เท่านั้นที่อยู่ในระดับสูง สำาหรับประเทศในอาเซียนนั้น เวียดนามมีนักเรียนใน
ระดับสูงถึง 9%

นอกจากรายงานผลการประเมินการอ่านและคณิตศาสตร์ของ PISA ดังกลา่วแล้ว  เมื่อพิจารณาถึงผล
สัมฤทธิ์จากการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติขั้นพื้นฐาน (Core subjects) O-NET) ) กพ็บว่านักเรียนสว่นใหญ่มีผลการ
ทดสอบที่สอดคล้องกับผลการทดสอบของ PISA ดังนั้นจึงเป็นหลักฐานที่สะท้อนให้เห็นถึงความสามารถของผู้
เรียนในรายวิชาคณิตศาสตร์ที่ยังอยู่ในระดับกลางค่อนไปถึงตำ่า จากรายงานสถาบันทดสอบทางการศึกษาแห่ง
ชาติ (Core subjects) สทศ.) พบว่านักเรียนชั้น ป. 6 มีผลคะแนนเฉลี่ยโอเน็ตชั้น ป. 6 วิชาคณิตศาสตร์ปีการศกึษา 2557-
2559 มีคะแนนเฉลี่ย ดังนี้ ปีการศึกษา 2557 41.95 คะแนน, ปีการศกึษา 2558 43.47 คะแนน และปีการ
ศึกษา 2559 40.47 คะแนน เมื่อจำาแนกตามสังกัดพบว่า ในปีการศึกษา 2559 โรงเรียนที่อยูใ่นสังกัดสำานักงาน
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คณะกรรมการอุดมศึกษา หรือกลุ่มโรงเรียนสาธิตมีคะแนนเฉลี่ยวิชาคณิตศาสตร์ 64.02 คะแนน ในขณะที่
โรงเรียนสังกดัสำานักงานคณะกรรมการการศกึษาขั้นพื้นฐาน, โรงเรียนสังกดัสำานักงานคณะกรรมการส่งเสริม
การศึกษาเอกชน, โรงเรียนสังกดัสำานักการศึกษากรุงเทพมหานคร และโรงเรียนสังกดักรมส่งเสริมการปกครอง
ท้องถิ่น มีคะแนนเฉลี่ยวิชาคณิตศาสตร์ 38.76 คะแนน, 46.27 คะแนน, 40.41 คะแนน และ 36.58 คะแนน
ตามลำาดับ ซ่ึงคะแนนเฉลี่ยวิชาคณิตศาสตร์ของโรงเรียนสังกัดสำานักงานคณะกรรมการอดุมศึกษา (Core subjects) สกอ.) น้ันมี
ค่าสูงที่สดุเมื่อเทียบกับโรงเรียนในสังกัดอื่นๆ

จากหลักฐานข้างต้นที่ได้เสนอให้เห็นถึงผลสัมฤทธิ์จากการทดสอบทั้งของสากลและระดับชาตพิบว่ามี
ความสอดคล้องกันซ่ึงสะท้อนถึงความสามารถของผู้เรียนว่ายังอยู่ในระดับที่ยังต้องพัฒนา ขณะที่โรงเรียนเรียน
กลุ่มสาธิตมีแนวโน้มวา่ผู้เรียนจะมีค่าเฉลี่ยผลคะแนนโอเน็ตสูงกว่ากลุ่มโรงเรียนอื่น จากประสบการณ์ของผู้
วิจัย ผูว้ิจัยได้เล็งเห็นสภาพปัญหาในการจดัการเรียนการสอนรายวิชาคณิตศาสตร์ในปัจจุบันแล้วพบว่า ผู้เรียน
มักมีปัญหาขาดความคงทนในการเรียนรู้ กลา่วคือผู้เรียนมักลืมเน้ือหาที่ได้เรียนไปก่อนหน้าน้ัน ทำาให้เมื่อผู้สอน
ต้องการที่จะต่อยอดสอนในบทเรียนถัดไปต้องกลับมาสอนทบทวนใหม่อีกครั้งทำาให้เสียเวลา  สอดคล้องกับ
พฤติกรรมการเรียนของผู้เรียนในรายวิชาอื่นๆ เช่น รายวิชาวิทยาศาสตร์ที่ผู้เรียนขาดความคงทนในการเรียน
(Core subjects) รักษ์สิริ แพงป้อง, 2554) และวิชาภาษาอังกฤษ (Core subjects) ยศพิมล ชูเกียรติวงศ์กุล, 2551) เป็นต้น

ดังน้ันจึงจำาเป็นต้องมีการใช้เทคนิคในการจัดการเรียนการสอนต่างๆเพื่อให้ผู้เรียนสามารถจดจำาแล้ว
เข้าใจในสิ่งที่เรียนรู้ได้เป็นระยะเวลานาน ยกตวัอย่างเช่น สดุารตัน์ ชูคำาและไพรินทร์ สวุรรณศร (Core subjects) 2560) ที่ได้
กล่าววา่ นักเรียนจะมีความเข้าใจเรื่องเศษส่วน รายวิชาคณติศาสตร์ได้น้ัน ครูผู้สอน ต้องจดักิจกรรมการเรียนรู้
ให้เหมาะสมกับนักเรียนเพื่อให้นักเรียนเข้าใจ เมื่อนักเรียนเรียนด้วยความเข้าใจแล้ว จะก่อให้เกิดความจำาใน
ระยะยาว ซ่ึงก่อให้เกิดความคงทนในการเรียนรู้  

ความคงทนในการเรียนรู้ (Core subjects) retention) หมายถึง ความสามารถของสมองในการเก็บสิ่งที่เรียนรู้มาหรือ
จากประสบการณ์ที่รับรู้มาแล้ว หลังจากทิ้งไว้ระยะเวลาหนึ่งสามารถระลึกได้หรือค้นควา้มาใช้ใน สถานกา
รณ์ทีจ่ำาเป็น ซึ่งความคงทนก็คือความจำาของผู้เรียนนั่นเอง (Core subjects) กมลรัตน์ หล้าสุวงษ์, 2541) จากงานวิจัยที่ศกึษา
เกี่ยวกับความคงทนในการเรียนรูพ้บวา่ มกีารประยุกต์ใช้สื่อร่วมกับการจดัการเรียนการสอนเพื่อให้ผู้เรียนเกิด
ความคงทนในการเรียนรู้ เช่น  รักษ์สิริ แพงป้อง (Core subjects) 2554) ได้ศึกษาผลสัมฤทธิท์างการเรียนและความคงทนใน
การเรียนรู้ เรื่อง สิ่งมีชวีิตกับกระบวนการดำารงชีวติ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่มีความบกพร่อง
ทางการได้ยินระดับหูหนวกจากการสอนแบบ POSSE จากสื่อวีดิทัศน์ เป็นต้น แต่อยา่งไรความคงทนในการ
เรียนรู้น้ันสำาหรับในเด็กแต่ละคนก็มีความคงทนในการเรียนรู้ที่แตกต่างกันออกไปเพราะ สติปัญญามีผลต่อการ
จดจำา โดยเฉพาะความเข้าใจทางด้านภาษาและความสามารถในการแก้ปัญหา คนที่มีความสามารถในการแก้
ปัญหาและความคดิริเริ่มต่างๆ ย่อมต้องเป็นผู้ที่มีความจำาดดี้วย (Core subjects) อัจฉรา สุขารมณ์, 2542) ดังนั้นเด็กที่มีความ
สามารถแตกตา่งกันก็น่าจะมีความคงทนในการเรียนรู้ที่แตกต่างกัน

ปัจจัยที่มีอทิธพิลตอ่การจำาคือ การฝึกฝน เพราะหากผู้เรียนฝึกฝนทบทวนในสิ่งที่เรียนอยู่เสมอก็
จะทำาให้สามารถจดจำาสิ่งนั้นได้เป็นเวลานาน (Core subjects) กมลรตัน์ หล้าสวุงษ์, 2541) ดังนั้นผู้วิจัยจึงได้สนใจแนวคดิของ
เกมมิฟิเคชันในการนำามาประยกุต์ใชใ้นการจัดการเรียนการสอนเพื่อให้ผู้เรียนได้ฝึกฝนทบทวนในเรื่องที่เรียน
เนื่องจากพบว่า การใช้แนวคดิเกมมิฟิเคชัน (Core subjects) Gamification) ในการเรียนการสอนช่วยเพิ่มความคงทนในการ
เรียน (Core subjects) retention) (Core subjects) Coopman, Gao, Morgan & Coopman 2014; Krause, Mogale, Pohl & Williams
2015) อกีทั้งยังมีผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (Core subjects) achievement) (Core subjects) ประภาวรรณ ตระกูลเกษมสุขม 2559)
ขณะที่ความสามารถของผู้เรียนหรือความสามารถทางสติปัญญาก็เป็นปัจจัยหนึ่งที่มีผลต่อความคงทนในการ
เรียน (Core subjects) Necka, 1996)
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แนวคิดเกมมิฟิเคชันเป็นการนำาเอากลไกของเกมมาสรา้งความนา่สนใจในการเรียนรู้ เพื่อสร้างแรง
จูงใจและความน่าตื่นเต้นในการเรียนรู้ ทำาให้เกิดเป็นสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่ดี มีกระบวนการที่งา่ยต่อการ
เข้าใจในสิ่งที่ซับซ้อน โดยใช้เหตุการณ์ในชีวติประจำาวันในความเป็นจริง มาจดัเป็นกิจกรรมในลกัษณะของเกม 
(Core subjects) Kapp, 2012) ซึ่งมีผลดตี ่อผู้เร ียนดังนี้ 1) ผลต่อผู้เร ียนด้านแรงจูงใจ (motivation)motivation)) โดย Buckley and
Doyle (Core subjects) 2014) ได้ศึกษาแรงจูงใจของผู้เรียนก่อนและหลังการเรียนรู้โดยใช้เกมมฟิิเคชันพบว่าหลังการเรียนผู้
เรียนมีแรงจูงใจในทางบวกที่สูงขึ้นสอดคล้องกับ Fotaris, Mastoras, Leinfellner and Rosunally (Core subjects) 2016)
ที่ทำาการศึกษาวิจัยเชิงทดลองเปรียบเทียบผู้เรียนที่ได้รับการจดัการเรียนโดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันกับผู้เรียนที่
ไดร้ับการจัดการเรียนการสอนแบบบรรยาย ผลการศึกษาพบว่า กลุ่มที่ไดร้ับการจัดการเรียนการสอนโดยใช้
แนวคิดเกมมิฟิเคชันมีแนวโน้มที่จะมีแรงจูงในการเรียนที่เพิ่มขึ้น 2) ผลต่อผู้เรียนด้านความคงทนในการเรียน
(motivation)reten)tion)) โดย Jagust, Boticki, Monar and So (Core subjects) 2017) ได้ทำาการศกึษาการประยุกตใ์ช้แนวคิดเกมมิ
ฟิเคชั่นและแท็บเล็ตกับการสอนคณติศาสตร์สำาหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 – 3 พบว่าผู้เรียนกลุ่มที่ได้
รับการสอนโดยการประยกุต์ใช้แนวคดิเกมมิฟิเคชั่นและแท็บเล็ตนอกจากจะมีแรงจูงใจและความสนใจในระดับ
สูง ผู้เรียนยังมีความคงทนในการเรียนรู้สูงกวา่กลุ่มควบคุมอีกด้วย สอดคล้องกับ Krause et al. (Core subjects) 2015) ที่พบ
วา่การใช้แนวคดิเกมมิฟิเคชันในการเรียนการสอนช่วยเพิ่มความคงทนในการเรียนโดยเพิ่มขึ้นเป็น 25%
และ 3) ผลต่อผู้เรียนดา้นผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (motivation)achievemen)t) โดย Krause et al. (Core subjects) 2015) พบวา่การใช้
แนวคิดเกมมิฟิเคชันในการเรียนการสอนส่งผลให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยเพิ่มข้ึนเป็น 23% 

การนำาแนวคิดเกมมิฟิเคชันมาประยุกต์ใชใ้นการจัดการเรียนการสอนเพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของผู้เรียนและความคงทนในการเรียนที่ได้กลา่วมาข้างต้น สะท้อนให้เห็นว่าการนำาแนวคิดดังกล่าวนี้มา
ใช้ในการจัดการเรียนการสอนก่อให้ผู้เรียนเกิดทักษะที่สำาคัญในศตวรรษที่ 21 (Core subjects) 21th Century Skills) เช่น
ทกัษะการเรียนรู้และนวัตกรรม ที่ประกอบดว้ย การคิดอย่างมีว ิจารณญาณและการแก้ปัญหา เป็นต้น
เน่ืองจากการมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดีข้ึนน้ันสะท้อนให้เห็นถึงพัฒนาการของผู้เรียนว่า ผู้เรียนน้ันต้องมกีาร
คิดการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ เมื่อคิดแก้ปัญหาอย่างมรีะบบ หรือมีการคดิขั้นสูงก็จะมีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนที่สูงข้ึนสัมพันธ์กันดว้ย (Core subjects) ภาณพุงศ์ โคนชัยภูมิ, 2560)  

เมื่อพิจารณาถึงสื่อการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับสถานการณ์ในปัจจุบัน พบวา่ สื่อที่มคีวามนา่สนใจและ
สามารถนำามาประยุกต์ใชร้่วมกับแนวคิดเกมฟิิเคชันได้จริงในชั้นเรียนคือ แท็บเล็ต โดยกระทรวงศึกษาธิการ
(Core subjects) 2554) ได้กล่าวถึงประโยชน์ของการใช้แท็บเล็ตว่า 1) เป็นสื่อการเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพมีทั้งภาพและ
เสียงประกอบการเรียนรูจ้ึงสามารถสร้างการจดจำาได้ง่าย ดังนั้นเด็กจึงสามารถเรียนรู้และตอบสนองกับสื่อใน
รูปแบบนี้ได้อย่างมีประสิทธิภาพมากกว่าสื่ออื่นๆ ทำาให้การเรียนกลายเป็นเรื่องสนุกและเข้าใจง่ายแตกตา่งไป
จากการเรียนจากหนังสือซึ่งน่าเบื่อและเข้าใจยาก 2) สามารถเข้าถึงข้อมูลต่างๆได้อย่างรวดเรว็เพราะแท็บเล็ต
สามารถเชื่อมต่อกับอินเทอร์เน็ตได้ตลอดเวลา ดังนั้นจึงเป็นสื่อการเรียนการสอนที่ไร้พรมแดน กลา่วคือครูผู้
สอนสามารถเข้าถึงรูปภาพ วีดีโอคลิป และข้อมูลต่างๆจากทัว่โลก เพื่อใช้ในการสรา้งบทเรียนที่น่าสนใจและ
ทันสมัยให้กับนักเรียนได้อยา่งไร้ขีดจำากัด และยังเป็นการเปิดโลกทัศน์ให้กับนักเรียนได้ศึกษาหาข้อมูลเพิ่มเติม
ในเรื่องที่ตนเองสนใจนอกจากบทเรียนในห้องเรียน และ 3) สามารถดาวน์โหลดโปรแกรมเสริมทักษะเพิ่มเติม
ซึ่งในปัจจุบันได้มีโปรแกรมเสริมทักษะดา้นตา่งๆที่เหมาะกับการใช้เพื่อเสริมสรา้งพัฒนาการของเด็กในแต่ละ
ชว่งวัยมากมาย อาทิ โปรแกรมฝึกทักษะด้านศิลปะ โปรแกรมสำาหรับฝึกการอ่านเขียน โปรแกรมพัฒนาทักษะ
ดา้นการตอบสนองเป็นต้น 

นอกจากนี้การนำาแท็บเล็ตมาประยุกตใ์ช้รว่มกับแนวคิดเกมิฟิเคชันยังมีความสอดคล้องกับบริบทของ
สภาพการจัดการเรียนการสอนในโรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ฝ่ายประถมที่ทางสมาคมผู้ปกครองมี
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ความประสงค์ในการพัฒนาศักยภาพของคณาจารย์จึงได้ทำาสัญญารว่มกับบริษัทแอปเปิลเพื่อนำาอุปกรณ์สื่อสาร
ของบริษัทมาสนับสนุนการเรียนโดยมีเจ้าหน้าที่จากทางบริษัทมาร่วมอบรมการใช้งาน และผู้วิจัยไดร้ับเลือกให้
เป็นตัวแทนผู้เข้ารับการอบรมการใช้งานจึงเล็งเห็น ประโยชน์ของการใช้แท็บเล็ตและแนวคิดเกมมิฟิเคชันใน
การจดัการเรียนการสอน ผู้วจิัยจึงสนใจทีจ่ะศึกษา ผลของการการใช้ชดุการเรียนรู้ผา่นแท็บเล็ตร่วมกับแนวคิด
เกมมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธิ์และความคงทนในการเรียนวิชาคณติศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 4 ที่มีความสามารถทางการเรียนแตกตา่งกัน โดยมีวตัถุประสงค์ในการวิจัยดังน้ี

2. วัตถุประสงค์ก	รวิจัย
1) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนก่อนและหลังการเรียนรู้ผ่านแท็บเล็ตร่วมกับ

แนวคิดเกมมิฟิเคชัน
2) เพื่อศกึษาปฏิสัมพันธร์ะหว่างระดับความสามารถของผู้เรียนกับรูปแบบการจัดการเรียนการสอนที่

มีผลต่อผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียนและความคงทนในการเรียนของผู้เรียน 
3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อชดุการเรียนรู้ผา่นแท็บเล็ตร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 

3.สมมติฐ	นก	รวิจัย
1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนหลังการเรียนรู้ผ่านแท็บเล็ตร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชันสูงกว่า

ก่อนการเรียนรู้ผา่นแท็บเล็ตร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน
2) การเรียนรู้ผา่นแท็บเล็ตร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชันกับระดับความสามารถของผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์

รว่มกันผลต่อผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียนและความคงทนในการเรียนของผู้เรียน
3) ผู้เรียนที่ได้ใช้ชุดการเรียนรู้ผ่านแท็บเล็ตร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชันมีความพึงพอใจต่อชดุการเรียน

รู้ผา่นแท็บเล็ตร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน

4. ขอบเขตก	รวิจัย
4.1 ตวัแปร
1) ตวัแปรอิสระ ประกอบด้วย 2 ตัวแปร ได้แก่ ระดับความสามารถของผู้เรียน และรูปแบบการ

จัดการเรียนการสอน โดยมรีายละเอียดดังน้ี
A) ระดับความสามารถ ประกอบดว้ย 3 กลุ่ม คอื สูง ปานกลาง และตำ่า
B) รูปแบบการจดัการเรียนการสอน ประกอบดว้ย 2 แบบ คือ การเรียนรู้ผ่านแท็บเล็ตร่วม

กับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน(Core subjects) กลุ่มทดลอง)และการเรียนรู้ผ่านแท็บเล็ตเพียงอย่างเดียว (Core subjects) กลุ่มควบคุม)
2) ตวัแปรตาม ประกอบด้วย 3 ตวัแปร คือ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความคงทนในการเรียน และ

ความพึงพอใจที่มตี่อชุดการเรียนรู้ผ่านแท็บเล็ตร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน
4.2 เน้ือห	ก	รจัดก	รเรียนก	รสอน 
เนื้อหาที่จดัการเรียนการสอนในการวจิัยครั้งนี้ คอื รายวิชาคณิตศาสตร์ เรื่องเศษส่วน ที่ดำาเนินการ

จัดการเรียนการสอนในภาคการเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2560 เรื่องเศษส่วนและทศนิยม
4.3 ก	รเรยีนรู้ผ่	นแท็บเล็ตร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน
การเรียนรู้ผา่นแท็บเล็ตร่วมกับแนวคิดเกมมฟิิเคชัน (Core subjects) T) ablet-based instructional package with

gamification concept) เป็นสื่อการเรียนรู้รายบุคคล ทีใ่ช้แทนการสอนแบบบรรยายซ่ึงภายหลังจากบทเรียน
จะมีแบบทดสอบในเนื้อหาเรื่องเดียวกับที่เรียน ซึ่งครูจะเป็นผู้ควบคุมระบบโดยจะสังเกตการผลการตอบของผู้
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เรียน อย่างไรกด็ีผู้เรียนที่ขาดเรียนสามารถเข้าเรียนรู้ด้วยตนเองจากที่บ้านเพื่อใช้เรียนรู้ดว้ยตนเองและทบทวน
ซำ้าได้

5. คำ	จำ	กัดคว	มในก	รวิจัย
1. ชดุการเรียนรู้ หมายถึง บทเรียนรายวิชาคณติศาสตร์เรื่อง เศษส่วนและทศนิยม สำาหรับนักเรียน

ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2560 ที่ประกอบด้วยเนื้อหาการเรียนรู้และแบบ
ทดสอบหลังจบบทเรียน รวมถึงคู่มือการใช้งานชุดการเรียนรู้สำาหรับครู ซึ่งลักษณะการเรียนผ่านชุดการเรียนรู้
เป็นการเรียนรูร้ายบุคคลเป็นเวลา 4 สัปดาห์ ภายหลังจากบทเรียนจะมีแบบทดสอบในเนื้อหาเรื่องเดียวกับที่
เรียน ซึ่งครูจะเป็นผู้ควบคุมระบบโดยจะสังเกตการผลการตอบของผู้เรียน เมื่อพบว่าในกรณีที่ผู้เรียนทำาแบบ
ทดสอบแล้วตอบผิดเป็นส่วนใหญ่ครูจะมีการอธิบายเพิ่มเติมก่อนดำาเนินการทดสอบต่อไป

2. การเรียนรู้ผ่านแท็บเล็ตร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน (Core subjects) T) ablet-based instructional package
with gamification concept) คือ การเรียนรู้โดยใช้แท็บเล็ตโดยประยุกต์ใช้เทคนิคการจูงใจของการเล่นเกม
เพื่อให้ผู้เรียนบรรลุวตัถุประสงค์ในการเรียนซึ่งกลยุทธ์หลักในการจูงใจของการเล่นเกมคือการให้รางวัลแก่ผู้
เล่นที่ทำาภารกิจสำาเร็จ โดยกำาหนดให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ผา่นแท็บเล็ตโดยที่ใช้เกมเข้ามาเป็นสื่อการเรียนการสอน
ซึ่งระหว่างการเรียนถ้าผู้เรียนตอบถูกจะได้รางวัลเป็นเหรียญสะสมคะแนน โดยหากสะสมคะแนนได้สูงขึ้นจะ
สามารถทำาให้ผ่านไปเรียนในระดับ (Core subjects) Level) ที่มีความยากข้ึนต่อไป

3. ระดับความสามารถของผู้เรียน หมายถึง ระดับความสามารถทางคณิตศาสตร์ซึ่งจำาแนกได้โดยใช้
คะแนนรวมจากคะแนนตัดสินผลการเรียนของนักเรียนในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ภาคการศกึษาที่ 1
ปีการศกึษา 2560 และมีเกณฑ์การจำาแนกระดับความสามารถผู้สอบแบบอิงกลุ่มดังน้ี

กลุ่มสูง มีคะแนนมากกวา่  X́  + 0.5 (Core subjects) SD) ข้ึนไป
กลุ่มปานกลาง มีคะแนนระหว่าง  X́  - 0.5 (Core subjects) SD) ถึง X́  + 0.5 (Core subjects) SD)
กลุ่มตำ่า มีคะแนนตำ่ากว่า   X́  - 0.5 (Core subjects) SD)  ลงมา

4. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (Core subjects) achievement) หมายถึง คะแนนจากแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
จากรายวชิาคณติศาสตร์ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ภาคการเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2560 หลัง
การจดัการเรียนการสอนที่ใช้ชดุการเรียนรู้ผา่นแท็บเล็ต  

5. ความคงทนในการเรียน (Core subjects) retention) หมายถึง สดัส่วนของคะแนนหลังเรียน 2 สัปดาห์ (Core subjects) A)และ
คะแนนหลังเรียน 6 สัปดาห์ (Core subjects) B) แล้วคำานวณสดัส่วนของ (Core subjects) B/A) x 100 โดยผลคะแนนความคงทนต้องมีค่า
เท่ากับหรือมากกวา่ 100% ข้ึนไป หากตำ่ากว่า 100% ถือว่าขาดความคงทนในการเรียน

6. ความพึงพอใจที่มีต่อชุดการเรียนรู้ผา่นแท็บเล็ตร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน หมายถึง ระดับ
คุณภาพของชุดการเรียนรู้ที่ผู้เรียนประเมินซึ่งประกอบด้วยการประเมินใน 4 ด้านได้แก่ 1) อรรถประโยชน์
(Core subjects) Utility) 2) ความเป ็นไปได ้ (Core subjects) Feasibility) 3) ความเหมาะสม (Core subjects) Property) และ 4) ดา้นความถ ูกตอ้ง
(Core subjects) Accuracy) 

6. ประโยชน์ท่ีได้รับ
1. ประโยชน์ท่ีมีต่อผู้เรียน
ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทีด่ีข้ึนและมีความคงทนในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์มากข้ึน
2. ประโยชน์ท่ีมีต่อผู้สอน
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ได้แนวทางในการเลือกใช้สื่อฯ ที่เหมาะกับผู้เรียนที่มีความสามารถทางการเรียนแตกต่างกันสำาหรับ
นักเรียนทุกกลุ่มความสามารถ ได้แก่ กลุ่มสูง ปานกลาง และตำ่า

3. ประโยชน์ในระดับโรงเรียน
ได้ชดุการเรียนรู้ผา่นแท็บเล็ตร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธิ์และความคงทนใน

การเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
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 บทที่ 2 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับ การใช้ชุดการเรียนรู้ผ่านแท็บเล็ตในงานวิจัยครั้งนี้ 
ประกอบด้วย 5 ตอน  

 
ตอนที่ 1  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการสอนวิชาคณิตศาสตร์ระดับประถมศึกษาในประเทศไทย 

  1.1 ผลสัมฤทธิ์ของการทดสอบ PISA 
  1.2 ผลสัมฤทธิ์ของการทดสอบระดับชาติขั้นพ้ืนฐาน (O-NET) 

1.3 การสอนคณิตศาสตร์ศึกษาในศตวรรษท่ี 21 
1.4 สรุป 

ตอนที่ 2 ความคงทนในการเรียน (retention) 
  2.1 ความหมายของความคงทนในการเรียน 
  2.2 ชนิดของความจ ามนุษย์ 
  2.3 ปัจจัยที่มีผลต่อความคงทนในการเรียน 
  2.4 การวัดความคงทนในการเรียน 
  2.5 งานวิจัยที่ศึกษาเก่ียวข้องกับความคงทนในการเรียน 
  2.6 สรุป 

ตอนที่ 3 การประยุกต์ใช้แท็บเล็ตในการจัดการเรียนการสอน 
 3.1 ความหมายและลักษณะของแท๊บเล็ต 
 3.2 บทบาทของครูในการใช้แท็บเล็ตเพ่ือการจัดการเรียนการสอนในชั้นเรียน 

3.3 ผลของการใช้แท๊บเล็ตต่อผู้เรียนและผู้สอน 
 3.4 แนวทางในการใช้แท๊บเล็ตในการจัดการเรียนการสอน 
 3.5 ประโยชน์ของการใช้แท๊บเล็ต  
 3.6 สรุป 
ตอนที่ 4 แนวคิดเกมมิฟิเคชัน (Gamification concept) 

  4.1 ความหมายของเกมมิฟิเคชัน  
  4.2 องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน 
  4.3 ขั้นตอนการพัฒนาเกมมิฟิเคชัน 
  4.4 การประยุกต์ใช้เกมมิฟิเคชันในด้านการศึกษา 
  4.5 ผลของการใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันในการเรียนการสอนที่มีต่อผู้เรียน   
  4.6 สรุป 
 ตอนที่ 5 กรอบแนวคิดในการวิจัย    

ตอนที่ 1  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการสอนวิชาคณิตศาสตร์ระดับประถมศึกษาในประเทศไทย 
ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องจ าแนกออกเป็น 3 ประเด็น คือ 1) ผลสัมฤทธิ์ของการ

ทดสอบ PISA 2) ผลสัมฤทธิ์ของการทดสอบระดับชาติขั้นพ้ืนฐาน (O-NET) และ 3) การสอนคณิตศาสตร์
ศึกษาในศตวรรษที่ 21 



8 

 

1.1 ผลสัมฤทธิ์ของการทดสอบ PISA 
โครงการประเมินผลนักเรียนร่วมกับนานาชาติ (Programme for International Student 

Assessment หรือ PISA) คือ การให้ข้อมูลแก่ระดับนโยบายว่าระบบโรงเรียนของแต่ละประเทศสามารถ
เตรียมความพร้อมให้เยาวชนเพ่ือการใช้ชีวิตและการท างานในอนาคตได้มากน้อยเพียงใดเมื่อเยาวชนเหล่านั้น
ได้เติบโตเป็นผู้ใหญ่ และออกไปใช้ชีวิตในโลกที่ประชาชนต่างชาติต่างภาษาเข้ามาอยู่รวมกันใกล้ชิดกันมากขึ้ น
อย่างในโลกปัจจุบัน 

PISA วัดความสามารถและทักษะในการน าความรู้ที่ได้เรียนมาไปใช้ในชีวิตจริงนอกโรงเรียน 
ซึ่ง PISA ถือว่าเป็นทักษะในการใช้ชีวิต และนิยามว่าเป็นการรู้เรื่อง (Literacy) PISA วัดการรู้เรื่อง สามด้าน 
ได้แก่ การอ่าน (Reading Literacy) คณิตศาสตร์ (Mathematical Literacy) และ วิทยาศาสตร์ (Scientific 
Literacy) ใน PISA 2006 และ PISA 2015 มีวิทยาศาสตร์เป็นการ ประเมินหลัก (มีน้ าหนักข้อสอบ 60%) 
ส่วนอีกสองด้านเป็นการประเมินรอง (น้ าหนักข้อสอบด้านละ 20%) ส่วนในPISA 2000 และ PISA 2009 การ
อ่านเป็นการประเมินหลักและใน PISA 2003 และ PISA 2012คณิตศาสตร์เป็นการประเมินหลัก 

ลักษณะของ PISA 2015  
1) PISA 2015 เน้นวิทยาศาสตร์เป็นหลัก มีการอ่านและคณิตศาสตร์เป็นด้านรอง  
2) มีการประเมินการแก้ปัญหาแบบร่วมมือ (Collaborative Problem Solving) ซึ่งเป็นนวัตกรรม 

ใหม่ (Innovative Domain)  
3) นักเรียนกลุ่มตัวอย่างประมาณ 540,000 คน เป็นตัวแทนของนักเรียนอายุ 15 ปีจากประมาณ 29 

ล้านคน ใน 72 ประเทศ/เขตเศรษฐกิจ ซึ่งเป็นประเทศสมาชิก OECD 35 ประเทศ และประเทศ ร่วมโครงการ 
(Partner countries/economics) 37 ประเทศ/เขตเศรษฐกิจ 

4) ใช้การทดสอบบนคอมพิวเตอร์เป็นหลัก นักเรียนแต่ละคนใช้เวลาสอบสองชั่วโมง  
5) ข้อสอบประกอบด้วยแบบเลือกตอบ และแบบที่นักเรียนเขียนค าตอบอย่างอิสระ ข้อสอบถูกจัดเป็น 

กลุ่มตามเนื้อเรื่องบนพ้ืนฐานของชีวิตจริง ข้อสอบต้องใช้เวลาตอบทั้งหมด 810 นาที แต่นักเรียน ไม่ได้ตอบ
ข้อสอบทุกข้อเพราะข้อสอบถูกจัดแบ่งเป็นหลายฉบับ นอกจากนี้นักเรียนใช้เวลาอีก 35 นาที ตอบ
แบบสอบถามการส ารวจภูมิหลัง ซึ่งถามเกี่ยวกับตัวนักเรียน บ้าน โรงเรียน ประสบการณ์การเรียน นอกจากนี้
ยังมีแบบสอบถามส าหรับครูใหญ่ที่ถามเก่ียวกับระบบโรงเรียน และสิ่งแวดล้อมทางการเรียน บางประเทศเลือก
ท าแบบสอบถามส าหรับครู บางประเทศเลือกท า แบบสอบถามส าหรับพ่อแม่ผู้ปกครองที่ถามเกี่ยวกับการเรียน
ของลูก การมีส่วนร่วมกับการเรียน ของลูก ความคาดหวังของพ่อแม่ด้านการงานของลูก โดยเฉพาะอย่างยิ่งใน
สายงานที่เกี่ยวข้อง กับวิทยาศาสตร์ บางประเทศเลือกท าแบบสอบถามนักเรียนด้านความคุ้นเคยกับการใช้
คอมพิวเตอร์ และเทคโนโลยีสารสนเทศ และอาจเลือกสอบถามเกี่ยวกับการเรียนของนักเรียนจนถึงปัจจุบัน 
รวมทั้งการเคยหยุดเรียน และการเตรียมตัวส าหรับอนาคตด้วย 

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2560) ได้ระบุถึงผลการประเมิน PISA ประจ าปี 
2557 (2015) ในด้านคณิตศาสตร์ปรากฏว่า จีน-4 มณฑล ฮ่องกง-จีน สิงคโปร์ และจีนไทเป มีนักเรียนถึงหนึ่ง
ในสี่ได้คะแนนคณิตศาสตร์อยู่ในระดับสูง (ระดับ 5 และ ระดับ 6) นั่นคือ สามารถปฏิบัติภารกิจที่ต้องการ
ความสามารถในการแปลงสถานการณ์ทางคณิตศาสตร์ที่ซับซ้อนและการใช้สัญลักษณ์ แทนเพ่ือช่วยแก้ปัญหา  
ส่วนนักเรียนไทยมีสัดส่วนกลุ่มต่ าหรือกลุ่มที่มีการรู้เรื่องคณิตศาสตร์ต่ ากว่าระดับพ้ืนฐานมากกว่าครึ่ง (53.8%) 
และมีนักเรียนไทยเพียง 1.4% เท่านั้นที่อยู่ในระดับสูง ส าหรับประเทศในอาเซียนนั้น เวียดนามมีนักเรียนใน
ระดับสูงถึง 9% 
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1.2 ผลสัมฤทธิ์ของการทดสอบระดับชาติขั้นพื้นฐาน (O-NET) 
จากรายงานสถาบันทดสอบทางการศึกษาแห่งชาติ (สทศ.) พบว่านักเรียนชั้น ป. 6มีผลคะแนนเฉลี่ย

โอเน็ตชั้น ป. 6 วิชาคณิตศาสตร์ปีการศึกษา 2557-2559 มีคะแนนเฉลี่ย ดังนี้ ปีการศึกษา 2557 41.95 
คะแนน, ปีการศึกษา 2558 43.47 คะแนน และปีการศึกษา 2559 40.47 คะแนน เมื่อจ าแนกตามสังกัดพบว่า 
ในปีการศึกษา 2559 โรงเรียนที่อยู่ในสังกัดส านักงานคณะกรรมการอุดมศึกษา หรือกลุ่มโรงเรียนสาธิตมี
คะแนนเฉลี่ยวิชาคณิตศาสตร์ 64.02 คะแนน ในขณะที่โรงเรียนสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้น
พ้ืนฐาน, โรงเรียนสังกัดส านักงานคณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชน , โรงเรียนสังกัดส านักการศึกษา
กรุงเทพมหานคร และโรงเรียนสังกัดกรมส่งเสริมการปกครองท้องถิ่น มีคะแนนเฉลี่ยวิชาคณิตศาสตร์ 38.76 
คะแนน, 46.27 คะแนน, 40.41 คะแนน และ 36.58 คะแนน ตามล าดับ ซึ่งคะแนนเฉลี่ยวิชาคณิตศาสตร์ของ
โรงเรียนสังกัดส านักงานคณะกรรมการอุดมศึกษา (สกอ.) นั้นมีค่าสูงที่สุดเมื่อเทียบกับโรงเรียนในสังกัดอ่ืนๆ 

 
1.3 การสอนคณิตศาสตร์ศึกษาในศตวรรษที่ 21 

แก้วกานดา บุตรทอง (2558) ได้กล่างถึง การจัดการศึกษาคณิตศาสตร์ในศตวรรษที่ 21 ควรเป็นการ
จัดการศึกษาเพ่ือปวงชน (Mathematics for All) เป็นการจัดการศึกษาเพ่ือพัฒนาคนให้เป็นทรัพยากรที่มีค่า 
มีประสิทธิภาพและศักยภาพเพ่ือจะได้เป็นก าลังของชาติ (Man Power) สืบไป การสอนคณิตศาสตร์ใน
ศตวรรษท่ี 21 นี้ จ า เป็นจะต้องอาศัยครูผู้รู้คณิตศาสตร์ เพ่ือจะได้ถ่ายทอดความรู้นั้นมาพัฒนาเยาวชนให้เป็น
ผู้รู้คณิตศาสตร์ (Mathematics Literacy) อย่างสมสมัยทันกับวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีที่เปลี่ยนไปอย่าง
รวดเร็วในยุคโลกาภิวัฒน์นี้ นอกจากนี้การจัดการศึกษาคณิตศาสตร์ในศตวรรษที่ 21นี้ จะต้องเป็นการจัด
การศึกษาที่ช่วยเพิ่มพูนคณุภาพชีวิตให้สงบสุข มีความเหมาะสมและสอดคล้องกับสภาพเศรษฐกิจ สิ่งแวดล้อม 
สังคม วิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยี ที่เจริญรุดหน้าไปอย่างไม่หยุดยั้งการสอนคณิตศาสตร์ในยุคนี้ จ าเป็นต้อง
ให้ผู้เรียนได้เกิดการเรียนรู้ด้วยความเข้าใจ มีทักษะความรู้พ้ืนฐานทางคณิตศาสตร์ที่มากพอเพียง และสามารถ
น า ความรู้ไปใช้ในการแก้ปัญหาต่างๆได้ นอกจากนี้การสอนคณิตศาสตร์ในระดับประถมศึกษา ยังจะต้องเป็น
การจัดการศึกษาเพ่ือเตรียมเยาวชน เพ่ือให้รับกับการศึกษาในระดับมัธยมที่สูงขึ้น ในศตวรรษที่ 21 นี้ เยาวชน
ไทยจะได้รับการศึกษามัธยมเป็นอย่างต ่า เนื่องจากการศึกษาภาคบังคับจะขยายไปถึงมัธยมศึกษา ดังนั้น
จ าเป็นอย่างยิ่งที่ครูคณิตศาสตร์ประถมศึกษาจะต้องปรับปรุงความรู้ทางคณิตศาสตร์ของตนเองให้สูงกว่าระดับ
มัธยมศึกษาการสอนคณิตศาสตร์ในศตวรรษที่ 21 จ าเป็นที่ครูผู้สอนจะต้องเป็นผู้ที่มีความรู้ทางคณิตศาสตร์
อย่างแท้จริง ครูผู้สอนจะต้องเป็นผู้ที่มีความสามารถ รู้จักดัดแปลงตัวอย่างกิจกรรมแบบฝึกหัด ตลอดจนหาสื่อ
อุปกรณ์ประกอบการสอน เพ่ือช่วยให้ผู้เรียนได้เกิดความรู้ความเข้าใจอย่างแท้จริง การสอนให้เยาวชนรู้จักคิด
เป็น ท าเป็น แก้ปัญหาเป็นนั้นเป็นสิ่งส าคัญ นอกจากนั้นยังจ าเป็นต้องฝึกให้เยาวชนรู้จักพูด แสดงความคิด
อย่างชัดเจน สมเหตุสมผล มีวิจารณญาณ ฝึกให้เยาวชนเป็นผู้รู้จริง ใฝ่แสวงหาความรู้ กล้าแสดงความรู้ และ
ความคิด เป็นผู้เสียสละเพ่ือส่วนรวม เป็นผู้มีน ้าใจ และสามารถท า งานร่วมกับผู้อ่ืนได้ การจัดกิจกรรมการสอน
คณิตศาสตร์ในระดับประถมศึกษานี้ ยังมีความจ า เป็นที่ครูผู้สอน จะต้องหาสื่ออุปกรณ์ (Manipulative 
Objects) มาประกอบ เพ่ือช่วยให้ผู้เรียนได้เกิดความรู้ ความเข้าใจ เกิดทักษะ นอกจากนี้การจัดกิจกรรม
เพ่ือให้เด็กได้ฝึกการท า งานร่วมกัน (Co-operative Learning) นั้น จะมีประโยชน์ต่อเด็กเพราะจะเป็นการ
เตรียมเยาวชนให้เป็นทรัพยากรที่มีค่า (Productive Citizens) ในยุคข่าวสารสนเทศและยุคไร้พรมแดนต่อไป 
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1.4 สรุป 

 จากรายงานผลการสอบ PISA ประจ าปี 2015 และผลคะแนนเฉลี่ยโอเน็ตวิชาคณิตศาสตร์ปี 2557-
2559 จะพบว่านักเรียนไทยมีผลสัมฤทธิ์ในการเรียนคณิตศาสตร์ในระดับต่ า ดังนั้นครูผู้สอนจึงจ าเป็นต้องปรับ
กลวิธีในการเรียนการสอนโดยการประยุกต์ใช้สื่ออุปกรณ์ท่ีทันสมัย เช่น คอมพิวเตอร์ และแท็บเล็ต และด าเนิน
กิจกรรมส่งเสริมการเรียนการสอนที่สร้างสรรค์เพื่อช่วยให้ผู้เรียนเกิดความรู้ ความเข้าใจ และมีทักษะที่ดียิ่งข้ึน 

 
ตอนที่ 2 ความคงทนในการเรียนรู้ 

ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับความคงทนในการเรียนรู้จ าแนกออกเป็น 5 ประเด็น 
คือ  1) ความหมายของความคงทนในการเรียน 2) ชนิดของความจ ามนุษย์ 3) ปัจจัยที่มีผลต่อความคงทนใน
การเรียน 4) การวัดความคงทนในการเรียน และ 5) งานวิจัยที่ศึกษาเกี่ยวข้องกับความคงทนในการเรียน โดย
แต่ละประเด็นมีรายละเอียดดังนี้ 
 
2.1 ความหมายของความคงทนในการเรียนรู้ (Retention) 

ชัยพร วิชชาวุธ (2540) กลาววา ความคงทนทางการเรียนรู การคงไวซึ่งผลการเรียนหรือความ 
สามารถที่จะระลึกไดตอสิ่งเราที่เคยเรียนหรือเคยมีประสบการณการรับรูมาแลวหลังจากที่ไดทิ้งระยะไวระยะ
หนึ่ง 

กมลรัตน หลาสุวงษ (2541) ไดสรุปไววา ความคงทนทางการเรียนรูหมายถึงการรวบรวมประสบ     
การณตาง ๆ ที่เกิดจากการเรียนรูทั้งทางตรงและทางออม 

ความคงทนในการเรียนรู้ หมายถึง ความสามารถของสมองในการเก็บสิ่งที่เรียนรู มาหรือ จาก
ประสบการณ์ที่รับรูมาแลวหลังจากทิ้งไวระยะเวลาหนึ่งสามารถระลึกไดหรือคนความาใชในสถานการณที่ จ า
เปนซึ่งความคงทนก็คือความจ าของผูเรียนนั่นเอง 

ทฤษฎีความจ า 
Atkinson and Shiffrin (1968) ไดกลาวถึงทฤษฎีความจ าสองกระบวนการซึ่งมีใจความวาความจ า 

ระยะสั้นเปนความจ าชั่วคราว สิ่งใดก็ตามถาอยูในความจ าระยะสั้น ตองไดรับการทบทวนทุกสิ่งที่เขามาอยูใน
ความจ าระยะสั้น ดังนั้นจ านวนสิ่งของที่เราจะจ าไดในความจ าระยะสั้น จึงมีจ ากัด เชน ถาเปนชื่อคน เราอาจ 
ทบทวนไดเพียง 3 ถึง 4 ชื่อในชวงระยะเวลาหนึ่งการทบทวนชวยปองกันไมใหความจ าสลายตัวไปจากความ 
จ าระยะสั้น และสิ่งใดก็ตามถาอยูในความจ าระยะสั้น เปนระยะเวลานาน ยิ่งนานเทาใดสิ่งนั้นก็จะมี โอกาส     
ฝงตัวในความจ าระยะยาวมากยิ่งขึ้น ถาเราจ าสิ่งใดไวในความจ าระยะยาว สิ่งนั้นก็จะติดอยู ในความจ า 
ตลอดไปกลายเปนความจ าที่ถาวร ซึ่งสามารถที่จะรื้อฟนขึ้นมาไดซึ่งความจ าระยะยาวที่กลาวถึงในทฤษฎี 
ความจ าสองกระบวนการก็คือความคงทนในการเรียนรูนั่นเอง สวนชวงระยะเวลาที่ความจ าระยะสั้นจะฝงตัว
กลายเปนความจ าระยะยาว หรือความคงทนในการจ านั้น จะใชเวลาประมาณ 14 วันหรือ 2 สัปดาหซึ่งอาจ
แสดงกระบวนการของความจ าระยะสั้นกับกระบวนการความจ าระยะยาว  

Gagne (1994) ไดอธิบายขั้นตอนของกระบวนการเรียนรูและการจ า 

พอสรุปไดดังนี้ 
 1. การจูงใจ (Motivation Phase) เปนการชักจูงใหผูเรียนอยากเรียนรู 
 2. การท าความเขาใจ (Apprehending Phase) เปนขั้นที่ผูเรียนเขาใจสถานการณ์ที่เปนสิ่งเรา 

 3. การเรียนรูปรุงแตงสิ่งที่เรียนรูไวเปนความจ า (Acquisition Phase) ขั้นนี้จะมีการเปลี่ยนแปลง   
เปนความสามารถอยางใหมเกิดข้ึน 
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 4. ความสามารถในการสะสมสิ่งเราเก็บไวในความจ า (Retention Phase) ขั้นนี้เปนการน าสิ่งที่ 
เรียนรูไปเก็บไวในสวนของความจ าชวงเวลาหนึ่ง 

 5. การรื้อฟน (Recall Phase) ขั้นนี้เปนการเอาสิ่งที่เรียนรูไปแลวและเก็บเอาไวนั้นออกมา ใชใน
ลักษณะของการกระท าที่สังเกตได 

 6. การสรุปหลักการ (Generalization Phase) ขั้นนี้เปนความสามารถที่ใชในสิ่งที่เรียนรูแลวไป  
ประยุกตกับสิ่งเราใหมที่ประสบมา 

 7. การลงมือปฏิบัติ (Performance Phase) เปนการแสดงพฤติกรรมที่แสดงออกถึงการเรียนรู 
 8. การสรางผลยอนกลับ (Feedback Phase) ขั้นนี้ผูรับทราบผลการเรียนรูถาขั้นท าความเขาใจ และ

การเรียนรูไมดีขั้นการจ าก็จะลดลงหรือจ าไมไดเลย  

จากกระบวนการเรียนรู แสดงใหเห็นวาคนเราจะจ าสิ่งที่เรียนมาไดมากนอยเพียงใดขึ้นอยู กับ
กระบวนการเรียนรูวาจะชวยใหเกิดความจ าระยะยาวแกผ ูเรียนไดดีเพียงใดนั้นขึ้นอย ูกับ 

การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ดังนี้ 
 1. การจัดบทเรียนใหมีความหมาย (Meaningfulness) เชน 

1.1 การสรางสื่อสัมพันธ (Mediation) 
1.2 การจัดระบบไวลวงหนา (Advance Organization) 
1.3 การจัดล าดับชั้น (Hierarchical Structure) 
1.4 การจัดเขาหมวดหมู (Organization) 

 2. การจัดสถานการณการเรียนรู (Management of Learning) ซึ่งท าไดดังนี้ 
  2.1 การนึกถึงสิ่งที่เรียนในขณะที่เรียนอยู (Recall During Practice) 
  2.2 การเรียนเพิ่มเติม (Over Learning) 

2.3 การทบทวนบทเรียน (Periodical Reviews) 
2.4 การจ าอย่างมีหลักเกณฑ (Logical Memory) 
2.5 การทองจ า (Recitation) 
2.6 การใชจินตนาการ (Imaginary) 

นอกจากกิจกรรมสงเสริมการจ าดังกลาวแลว สุชา จันทร์เอม (2542) ไดแนะน าวิธีเรียนที่ท าใหลืมนอย
ที่สุด พอสรุปไดดังนี้ 

 1. พยายามท าใหสิ่งที่เรียนมีความหมาย เพราะคนเราจะลืมสิ่งที่มีความหมายและความส าคัญไดยาก 
 2. เรียนใหเกิดขั้นที่จ าไดหมดเมื่อคิดสิ่งนี้ในเวลาตอไปยังจ าไดมาก 
 3. แยกแยะสิ่งที่เรียนเพ่ือใหเห็นวาแตละตอนมีความหมายอยางไร ถาเรียนไปโดยไมพิจารณาเหตุผล

ของแตละตอนจะท าใหลืมงาย 
 4. ผูเรียนมีสวนรวมในกระบวนการเรียนรูไมไดเพียงแตรับฟงเฉย ๆ แตติดตามไปดวย 
 5. เมื่อเรียนจบไปแลวตอนหนึ่ง ๆ ควรพักสักครูแลวจึงเรียนตอไป ท าใหความคิดไมปะปนกัน 
 6. หมั่นทบทวนในสิ่งที่เรียนไปแลวบอย ๆ จะท าใหจ าแมนย ายิ่งขึ้น 
กาญจนา คุณารักษ์ (2540) กลาววา การเรียนรูจะคงทนเพียงใดข้ึนอยกูับลักษณะ3 ประการ คือ 

1. การเรียนรูคุณภาพสูงเทาใดคือคุณภาพสูงมากๆ การลืมก็ยอมชาการเรียนใหเขาใจลึกซึ้งเรียนให
มาก (Over Learning) จะชวยใหลืมชาจะชวยใหความคงทนของการเรียนดี 

 2. การเฉลี่ยการปฏิบัติ (Distributed Practice) คือ แบงปฏิบัติเปนระยะสั้นๆจะท าใหมีความคงทน 
ดีกวาปฏิบัติตลอดเปนเวลานาน ๆ (Mass Practice) 
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 3. สิ่งที่เรียนมีความหมาย สิ่งตาง ๆ ที่เรียนนั้นมีความสัมพันธกันจะท าใหความคงทนของการเรียน 
ดีกวาสิ่งที่ไมมีความหมาย 

 
2.2 ชนิดของความจ ามนุษย์ 

ชนิดของความจ ามนุษย์จ าแนกเป็น 3 ชนิด คือ 1) ความจ าอาศัยประสาทสัมผัส 2) ความจ าระยะสั้น 
และ 3) ความจ าระยะยาว 

1) ความจ าอาศัยประสาทสัมผัส (Sensory memory) หรือความจ าอาศัยความรู้สึก เป็นข้อมูล
เกี่ยวกับความรู้สึกท่ีเก็บไว้น้อยกว่า 1วินาทีหลังจากเกิดการรับรู้สิ่งที่มากระทบประสาทสัมผัส ความสามารถใน
การเห็นวัตถุหนึ่งแล้วจ าได้ว่าเหมือนกับอะไร โดยดู (หรือจ า) ใช้เวลาเพียงไม่ถึงวินาที เป็นตัวอย่างของความจ า
อาศัยความรู้สึก เป็นความจ านอกเหนือการควบคุมทางประชานและเป็นการตอบสนองอัตโนมัติ แม้ว่าจะมีการ
แสดงให้ดูเพียงระยะสั้น ๆ ผู้ร่วมการทดลองมักจะรายงานว่าเหมือนจะ "เห็น" รายละเอียดมากกว่าที่จะ
รายงานได้จริง 

Sperling (1963) ได้ท างานทดลองชุดแรก ๆ เพ่ือตรวจสอบความจ าประเภทนี้ โดยใช้รูปแบบ 
"partial report paradigm" (การทดลองแบบรายงานเป็นบางส่วน) คือ มีการแสดงตารางมีอักษร12ตัว 
จัดเป็น3แถว4คอลัมน์ให้ผู้ร่วมการทดลองดู หลังจากให้ดูเป็นระยะเวลาสั้น ๆ ก็จะเล่นเสียงสูง เสียงกลาง หรือ
เสียงต่ าเพ่ือบอกผู้ร่วมการทดลองว่า ให้รายงานอักษรแถวไหน จากการทดลองอย่างนี้ Sperling สามารถแสดง
ได้ว่า สมรรถภาพของความจ าอาศัยความรู้สึกสามารถจ าได้ประมาณ12อักษร แต่ว่าจะเสื่อมลงอย่างรวดเร็ว 
(ภายใน2-3ร้อยมิลลิวินาที) เนื่องจากเสื่อมเร็วมาก ผู้ร่วมการทดลองจะเห็นสิ่งที่แสดง แต่ไม่สามารถรายงาน
อักษรทั้งหมดก่อนที่ความจ าจะเสื่อมไป ความจ าชนิดนี้ไม่สามารถท าให้ด ารงอยู่ ได้นานขึ้นโดยการท่องซ้ า ๆ 
(rehearsal) 

ความจ าอาศัยความรู้สึกมี 3ประเภท คือ 

- Iconic memoryเป็นตัวเก็บข้อมูลทางตาที่เสื่อมอย่างรวดเร็ว เป็นความจ าอาศัยความรู้สึกอย่าง
หนึ่งที่เก็บภาพที่เกิดการรับรู้ไว้เป็นระยะเวลาสั้น ๆ 

- Echoic memoryเป็นตัวเก็บข้อมูลทางหูที่เสื่อมอย่างรวดเร็ว เป็นความจ าอาศัยความรู้สึกอีก
อย่างหนึ่งที่เก็บเสียงที่เกิดการรับรู้ไว้เป็นระยะเวลาสั้น ๆ 

- Haptic memoryเป็นความจ าอาศัยความรู้สึกท่ีเป็นฐานข้อมูลของสิ่งเร้าทางสัมผัส 

 
2) ความจ าระยะสั้น ความจ าระยะสั้นเชื่อกันว่า อาศัยการเข้ารหัสโดยเสียง (acoustic code) 

โดยมากในการเก็บข้อมูล และอาศัยการเข้ารหัสโดยสิ่งที่เห็น (visual code) บ้างแต่น้อยกว่า Conrad (1964) 
พบว่าผู้ร่วมการทดลองมีปัญหาในการระลึกถึงกลุ่มอักษรที่มีเสียงคล้ายกัน (เช่นE, P, D) ความสับสนในการ
ระลึกถึงอักษรที่มีเสียงคล้าย ๆ กัน ไม่ใช่เพราะมีรูปร่างคล้าย ๆ กันบอกเป็นนัยว่า อักษรต่าง ๆ มีการเข้ารหัส
โดยเสียง แต่การทดลองของคอนแรดเกี่ยวข้องกับการเข้ารหัสตัวเขียนหนังสือ ดังนั้น แม้ว่าความจ าเกี่ยวกับ
ภาษาเขียนอาจจะต้องอาศัยส่วนประกอบเกี่ยวกับเสียง แต่ว่า นัยทั่วไปเกี่ยวกับความจ าทุก ๆ แบบไม่ควรจะ
ท าเพราะเพียงเหตุแห่งผลการทดลองนี้เท่านั้น 

3) ความจ าระยะยาว การเก็บความจ าอาศัยความรู้สึกและความจ าระยะสั้นทั่ว ๆ ไปแล้วมีขนาดและ
ระยะเวลาจ ากัด ซึ่งก็หมายความว่า ไม่สามารถรักษาข้อมูลไว้ได้ตลอดชั่วกาลนาน โดยเปรียบเทียบแล้ว 
ความจ าระยะยาวมีขนาดใหญ่กว่าเพ่ือบรรจุข้อมูลที่อาจไม่จ ากัดเวลา (เช่นรักษาไว้ได้จนตลอดชีวิต) ขนาด
ความจ าระยะยาวมีขนาดใหญ่จนวัดไม่ได้ ยกตัวอย่างเช่น ถ้าให้เลข 7 หลักโดยสุ่ม เราอาจจะจ าได้เพียงแค่ 2-
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3 วินาทีก่อนที่จะลืม ซึ่งบอกเป็นนัยว่าเก็บอยู่ในความจ าระยะสั้นของเรา เปรียบเทียบกับเบอร์โทรศัพท์ที่เรา
อาจจะจ าได้เป็นเวลาหลาย ๆ ปีผ่านการท่องและการระลึกถึงซ้ า ๆ ข้อมูลนี้จึงเรียกว่าเก็บอยู่ในความจ าระยะ
ยาว 

ความจ าระยะสั้นมีมูลฐานเป็นรูปแบบการสื่อสารในเซลล์ประสาทแบบชั่วคราว โดยอาศัยเขตต่าง ๆ 
ในสมองกลีบหน้า (โดยเฉพาะdorsolateral prefrontal cortex) และในสมองกลีบข้าง เปรียบเทียบกับ
ความจ าระยะยาว ซึ่งอาศัยการเปลี่ยนแปลงที่มีเสถียรภาพและถาวรโดยการเชื่อมต่อทางเซลล์ประสาทที่
กระจายไปอย่างกว้างขวางในสมอง ฮิปโปแคมปัสเป็นส่วนที่ขาดไม่ได้ในการท าความจ าระยะสั้นให้กลายเป็น
ความจ าระยะยาว (ซึ่งเป็นสิ่งจ าเป็นในการเรียนรู้ข้อมูลใหม่ ๆ) เป็นกระบวนการที่เรียกว่า "การท าความจ าให้
มั่นคง" (consolidation) แม้ว่าตัวเองจะไม่ใช่เป็นส่วนที่เก็บข้อมูลนั้นไว้เอง แต่ถ้าไม่มีส่วนนี้ของสมอง 
ความจ าใหม่ ๆ จะไม่สามารถเก็บไว้ในความจ าระยะยาว ดังที่พบในคนไข้เฮ็นรี่ โมไลสันหลังจากที่เขาผ่าตัดเอา
ฮิปโปแคมปัสทั้งสองซีกออกและจะไม่สามารถใส่ใจอะไรได้นาน ๆ (คือมีสมาธิสั้น) นอกจากนั้นแล้ว สมองส่วน
นี้อาจมีบทบาทในการเปลี่ยนการเชื่อมต่อทางประสาทในช่วงเวลา3เดือนหรือมากกว่านั้นหลังจากเกิดการ
เรียนรู้เหตุการณ์นั้น ๆ 

 สิ่ งที่ เชื่อกันว่า เป็นหน้าที่หลัก ๆ ของการนอนหลับก็คือ ท าข้อมูลที่ ได้ เรียนรู้นั้นให้มั่นคง 
(consolidation) ได้ดีขึ้น เพราะว่า งานวิจัยหลายงานได้แสดงว่า ความจ าที่ดีข้ึนอยู่กับการหลับนอนที่เพียงพอ
ในช่วงระหว่างการเรียนและการทดสอบความจ า 

 
2.3 ปจจัยที่มีอิทธิพลตอการจ า 

การที่นักเรียนจะจดจ าสิ่งที่ไดเรียนรูหรือมีประสบการณไดมากนอยเพียงใดนั้นขึ้นอยูกับปจจัยหลาย
ประการดังที่มีผใูหความคิดเห็นไวดังนี้ 

อรพิน ชูชม, อัจฉรา สุขารมณ์ และวิลาสลักษณ์ ชัววัลลี  (2542) ไดกลาวถึงปจจัยที่มี                 
อิทธิพลตอการจ าดังนี้ 

 1. สติปญญาการจ าจะเกี่ยวกับสติปญญามากโดยเฉพาะความเขาใจทางดานภาษาและความสามารถ 
ในการแกปญหา คนที่มีความสามารถในการแกปญหาและความคิดริเริ่มตาง ๆยอมตองเปนผูที่มีความจ าดีดวย 

 2. ปฏิกิริยาทางอารมณซึ่งเกิดขึ้นในประสบการณแตละอยางจะมีผลตอการจ าดวย เชนสิ่งท าใหดีใจ 
สุดขีดหรือเปนทุกขแสนสาหัส ยอมจะท าใหจ าไดเปนเวลานาน 

 3. ความสนใจเรามีความสนใจอยางหนึ่งยอมจดจ าเรื่องนั้นไดไมยากนัก สิ่งที่เราเห็นวาปราศจาก 
ความส าคัญ ถาไมสนใจก็จะท าใหลืมเรื่องนั้นเร็วขึ้น 

กมลรัตน หลาสุวงษ (2541) ไดกลาวถึงปจจัยที่มีอิทธิพลตอการจ าดังนี้ 
 1. ทัศนคติและความในใจ ถาผูเรียนมีทัศนคติที่ดีตอสิ่งใดและมีความสนใจจดจออยูกับสิ่งใด ก็จะท า

ใหจดจ าสิ่งนั้นไดอยางแมนย าและเปนเวลานาน ๆ 

 2. การฝกฝนถาผูเรียนฝกฝนทบทวนในสิ่งที่เรียนอยูเสมอท าใหสามารถจดจ าสิ่งนั้นไดเปนเวลานาน 

 3. ระยะเวลา หากทิ้งระยะหลังจากการเรียนรูไปเปนระยะเวลานาน ๆ ก็จะท าใหจ าในสิ่งที่ไดเรียน รู
ไปไดนอยหรือบางครั้งอาจลืมไปเลยก็ได 
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2.4 การวัดความคงทนในการเรียนรู้ 
สุดารัตน์ ชูค า และไพรินทร์ สุวรรณศร (2560) การวัดความคงทนในการเรียนรู้โดยการเปรียบเทียบ

คะแนนหลังเรียนและหลังเรียนผ่านไป 2 สัปดาห์ โดยใช้การทดสอบค่าทีแบบกลุ่มตัวอย่างไม่อิสระต่อกัน       
(t-test for dependent sample) 

ธนิตา วัชรพิชิตชัย (2555) ศึกษาวิจัยเรื่อง “การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์และความคงทนในการเรียนรู้
ค าศัพท์ภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ด้วยการสอนแบบใช้เกมและบัตรค าศัพท์” โดย
เครื่องมือที่ใช้เป็นแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กลุมทักษะ (ภาษาอังกฤษ)เรื่องค าศัพทภาษาอังกฤษ 
ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 เพ่ือใชในการทดลองตอไป หลังจากนั้น น าแบบทดสอบ วัดผลสัมฤทธิ์ในการเรียนรู
ค าศัพทภาษาอังกฤษ มาสลับขอค าถาม เปนแบบทดสอบวัดความคงทนในการเรียนรูค าศัพทภาษาอังกฤษ ใช
ทดสอบหลังจบการทดลอง เมื่อเวลาลวงไปแลว 2 สัปดาห ซึ่งวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ สถิติที่ใชในการทดสอบ
สมมุติฐานโดยใช t-test (Independent Sample) (α = 0.05) 

รักษ์สิริ แพงป้อง (2554) ได้วัดความคงทนในการเรียนจากการวัดความสามารถในการจดจ า
เนื้อหาวิชาที่สอนโดยวัดจากหลังคะแนนการทดสอบหลังเรียน (Post-test) โดยใช้แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนเทียบกับคะแนนการทดสอบหลังจากที่เว้นระยะไป 2 สัปดาห์ แล้วค านวณออกมาเป็นเปอร์เซ็นต์ความ
คงทนในการเรียนโดยมีเกณฑ์การประเมิน  คือ ผลคะแนนการทดสอบภายหลัง (post test) 2 สัปดาห์หารผล
คะแนนการทดสอบหลังเรียน (Post-test) แล้วค านวณเป็นเปอร์เซ็นต์ ซึ่งคะแนนความคงทนต้องมีค่าเท่ากับ
หรือมากกว่า 100% ขึ้นไป ดังตาราง 2.1 

 
ตาราง 2.1 ตัวอย่างการค านวณและประเมินความคงทนในการเรียน 
 

ผู้เรียน
คนที ่

คะแนนหลังการ
เรียน 

(Post-test) 
เต็ม 10 คะแนน 

% 

คะแนนการทดสอบ
ภายหลังจาก  
Post test  
2 สัปดาห์ 

เต็ม 10 คะแนน 

% 
เปอร์เซ็นต์ความคงทน

ในการเรียน 
ผลการประเมิน 

1 8 80% 9 90% (9/8)x100 = 112.5 มีความคงทนฯ 
2 5 50% 5 50% (5/5)x100 = 100.0 มีความคงทนฯ 
3 6 60% 7 70% (7/6)x100 = 116.7 มีความคงทนฯ 
4 7 70% 6 60% (6/7)x100 =  85.71 ขาดความคงทนฯ 

 
2.5 งานวิจัยท่ีศึกษาเกี่ยวข้องกับความคงทนในการเรียนรู้ 

สุดารัตน์ ชูค า และไพรินทร์ สุวรรณศร (2560) ศึกษาความเข้าใจ ความคงทน และความพึงพอใจใน
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้เรื่อง เศษส่วน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โดยใช้โน้ตดนตรีร่วมกับ Butterfly 
method กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ ในการวิจัย มีจ านวน 51 คน แบ่งเป็นกลุ่มทดลอง 30 คน และกลุ่มควบคุม 21 คน 
ซึ่งกลุ่มทดลองจัด กิจกรรมการเรียนรู้เรื่องความหมายและการเปรียบเทียบเศษส่วนโดยใช้โน้ตดนตรีและจัด
กิจกรรมการ เรียนรู้การบวกและการลบเศษส่วนโดยใช้ Butterfly method ผลการวิจัยพบว่านักเรียนที่ได้รับ
การจัด กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้โน้ตดนตรีร่วมกับ Butterfly method มีความเข้าใจเรื่องเศษส่วนหลังเรียน
สูง กว่าก่อนเรียน และสูงกว่านักเรียนที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบปกติ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ 
ระดับ .05 และความคงทนในการเรียนรู้หลังเรียนกบหลังเรียนผ่านไป  2 สัปดาห์ไม่แตกต่างกัน อย่างมี



15 

 

นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้โน้ตดนตรีร่วมกับ Butterfly 
method อยู่ในระดับมาก 

 รักษ์สิริ แพงป้อง (2554) ได้ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนในการเรียนรู้ เรื่อง 
สิ่งมีชีวิตกับกระบวนการด ารงชีวิต ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่มีความบกพร่องทางการได้ยินระดับหู
หนวกจากการสอนแบบ POSSE จากสื่อวีดิทัศน์ โดยผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนอยู่
ในระดับดีมาก ขณะที่ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการสอนสูงขึ้นอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ รวมทั้งความคงทน
ในการเรียนรู้ของนักเรียนที่เรียนแบบ POSSE ร่วมกับสื่อวีดิทัศน์เป็นไปตามเกณฑ์ร้อยละ 70 

 ดลวรรณ พวงพิภาต (2554) ได้ศึกษาผลการเรียนรู้และความคงทนเรื่องค าศัพท์ภาษาอังกฤษจากการ
เรียนด้วยหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ผลการศึกษาพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่
นักเรียนเรียนด้วยหนังสืออิเล็กทรอนิกส์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ
ความคงทนในการเรียนหลังเรียนไปแล้ว 2 สัปดาห์ของนักเรียนมีความคงทนในการเรียนรู้แตกต่างจากคะแนน
ทดสอบหลังเรียน เฉลี่ยลดลงอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

2.6 สรุป 

 ปัจจัยที่มีผลต่อความจ า หรือความคงทนในการเรียนรู้นั้นมีหลายปัจจัย เช่น ทัศนคติ , ความสนใจ, 
การฝึกฝน (กมลรัตน หลาสุวงษ, 2541; อรพิน ชูชมและคณะ, 2542) เพ่ือท าให้ผู้เรียนเกิดความคงทนในการ
เรียนรู้ ผู้สอนจ าเป็นต้องสร้างสภาพการเรียนรู้ที่ดี และมีคุณภาพ โดยการท าให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมใน
ชั้นเรียนต่างๆ เพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสนใจและมีทัศนคติท่ีดีต่อการเรียนรู้  

 จากการวัดความคงทนในการเรียนรู้ในการศึกษาต่างๆ นั้นล้วนท าการวัดหลังจากท าแบบทดสอบหลัง
การเรียนรู้ (Post-test) ไปแล้ว 2 สัปดาห์ (ดลวรรณ พวงพิภาต, 2554; ธนิตา วัชรพิชิตชัย, 2555; สุดารัตน์ ชู
ค า และไพรินทร์ สุวรรณศร, 2560) ผู้วิจัยจึงเห็นว่าระยะเวลา 2 สัปดาห์น่าจะเป็นระยะเวลาที่เหมาะสมใน
การวัดความคงทนในการเรียนรู้ 
 
ตอนที่ 3 การประยุกต์ใช้แท็บเล็ตในการจัดการเรียนการสอน 

ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการประยุกต์ใช้แท็บเล็ตในการจัดการเรียนการสอน
โดยจ าแนกประเด็นที่ศึกษาออกเป็น 4 ประเด็นดังนี้  1) ความหมายและลักษณะของแท๊บเล็ต 2) ผลของการ
ใช้แท๊บเล็ตต่อผู้เรียนและผู้สอน 3) แนวทางในการใช้แท๊บเล็ตในการจัดการเรียนการสอน และ4) ประโยชน์
ของการใช้แท๊บเล็ต โดยแต่ละประเด็นมีรายละเอียดดังนี้   

 
3.1 ความหมายและลักษณะของแท็บเล็ต 

 ก) ความหมายของแท็บเล็ต 

 สุรศักดิ์ ปาเฮ (2554) ได้สรุปความหมายของแท็บเล็ต (Tablet) ว่าเป็นคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลชนิด
หนึ่งที่มีขนาดเล็กกว่าคอมพิวเตอร์โน้ตบุ๊ค พกพาง่าย น้ าหนักเบา มีคีย์บอร์ด (keyboard) ในตัวหน้าจอเป็น
ระบบสัมผัส (Touch-screen) ปรับหมุน จอได้อัตโนมัติ แบตเตอรี่ใช้งานได้นานกว่าคอมพิวเตอร์พกพาทั่วไป 
ระบบปฏิบัติการมีท้ังที่เป็น Android IOS และ Windows ระบบการเชื่อมต่อสัญญาณเครือข่ายอินเทอร์เน็ตมี
ทั้งท่ีเป็น Wi-Fi และ Wi-Fi + 3G อาจสรุปในความหมายที่แท้จริงของแท็บเล็ตหรือคอมพิวเตอร์กระดานชนวน
ก็คือ แผ่นจารึกที่เอาไว้ บันทึกข้อความต่างๆโดยการเขียนซึ่งมีมานานแล้วในอดีต แต่ในปัจจุบันมีการพัฒนา
คอมพิวเตอร์ที่มีการปรับ ใช้แนวคิดนี้ขึ้นมาแทนที่ ซึ่งจะมีหลายบริษัทที่ได้ให้ค านิยามหรือการเรียกชื่อที่
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แตกต่างกันออกไปเช่น แท็บเล็ต พีซี (Tablet PC) ซึ่งมาจากค าว่า Tablet Personal Computer และแท็บ
เล็ตคอมพิวเตอร์ (Tablet) 
 Ogg (2010) ได้สรุปความหมายของแท็บแล็ต (Tablet) ว่าเป็นคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลที่มีหน้าจอ
สัมผัสขนาดระหว่าง 7-12 นิ้ว ระบบปฏิบัติการที่ใช้นั้นมีทั้ง Android OS, iOS และ Windowsโดยแท็บ      
เล็ตจะใช้หน่วยประมวลผล (CPU) ที่มีพ้ืนฐานบนสถาปัตยกรรม ARM ซึ่งใช้พลังงานและปล่อยความร้อนน้อย
กว่าสถาปัตยกรรมแบบ x64 และ x86 ที่ถูกใช้ในคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลทั่วไป 

 ข) การใช้แท็บเล็ตเพื่อการศึกษา 

 การศึกษาวิจัยของ Becta ICT Research ซึ่งได้ศึกษาผลการใช้แท็บเล็ตพีซีประกอบการเรียนการ
สอนในโรงเรียนระดับประถมศึกษาจ านวน 12 โรงเรียนในประเทศอังกฤษช่วงระหว่าง ค.ศ. 2004-2005 ซึ่งมี
ผลการศึกษาส าคัญหลายประการที่ควรพิจารณาและสามารถน ามาประยุกต์ใช้ได้กับบริบทด้านการศึกษาของ
ไทยโดยสามารถสรุปผลลัพธ์ส าคัญจากการศึกษาดังกล่าวได้ ดังนี้การใช้แท็บเล็ต (Tablet PC) โดยให้ผู้เรียน
และผู้สอนมีแท็บเล็ตพีซีเป็นของตนเองอย่างทั่วถึง เป็นปัจจัยส าคัญที่จะช่วยให้เกิดการใช้งานอย่างมี
ประสิทธิผล โดยพบว่าการใช้แท็บเล็ตพีซีช่วยเพิ่มแรงจูงใจของผู้เรียนและมีผลกระทบในทางบวกต่อผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนเรียน รวมทั้งสนับสนุนให้เกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง ช่วยส่งเสริมให้เกิดการค้นคว้าและการเข้าถึง
องค์ความรู้นอกห้องเรียนอย่างกว้างขวาง รวมทั้งส่งเสริมการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมของผู้เรียน 

 ส าหรับในด้านหลักสูตรและการจัดการเรียนการสอนนั้นพบว่า การใช้แท็บเล็ตพีซีนั้นช่วยส่งเสริมให้มี
การใช้เทคโนโลยีในการเรียนการสอน และส่งเสริมให้มีการพัฒนาหลักสูตรหรือการจัดการเรียนการสอนที่มี
เทคโนโลยีสารสนเทศเป็นส่วนประกอบมากขึ้น อย่างไรก็ตามการสร้างให้เกิดผลส าเร็จดังกล่าวนั้น ต้องอาศัย
ปัจจัยสนับสนุนและการจัดการในด้านต่างๆจากผู้บริหาร โดยเฉพาะอย่างยิ่งการสนับสนุนให้มีเครือข่ายสื่อสาร 

แบบไร้สาย (Wireless Network) และเครื่องฉายภาพแบบไร้สาย (Wireless Data Projector) ที่มี
ประสิทธิภาพ เพ่ือให้สามารถสร้างและใช้งานให้เกิดประโยชน์สูงสุด รวมทั้งควรจัดให้มีการวางแผนจัดหา
ทรัพยากรมาสนับสนุนอย่างเป็นระบบ ซึ่งท้ายที่สุดจะพบว่าการใช้แท็บเล็ตพีซีนั้นจะสามารถสร้างให้ เกิด
ประโยชน์ที่หลากหลายและมีความคุ้มค่ามากกว่าการใช้คอมพิวเตอร์เดสก์ทอป (Desktop) และ
คอมพิวเตอร์แล็บทอป (Laptop) ประกอบการเรียนการสอนที่มีใช้งานกันอยู่ในสถานศึกษาโดยทั่วไป  

 
3.2 บทบาทของครูในการใช้แท็บเล็ตเพื่อการจัดการเรียนการสอนในชั้นเรียน 
 ในฐานะครู ควรต้องมีความรู้ความสามารถด้านคอมพิวเตอร์อย่างน้อยในระดับใดเพ่ือช่วยสนับสนุนให้
เกิดการเรียน การสอนที่มีประสิทธิภาพ ดังนั้น Computer Literacy ซึ่งหมายรวมไปถึงการใช้คอมพิวเตอร์
แท็บเล็ต (Tablet) เพ่ือการศึกษาจึงน่าจะเป็นค าตอบในประเด็นส าคัญดังกล่าวนี้ ได้ ดังนั้นอาจสรุปได้ว่า 
Computer Literacy หมายถึงสมรรถนะหรือความสามารในการใช้คอมพิวเตอร์ ในระดับต่างๆ ส าหรับ
สมรรถนะทางคอมพิวเตอร์ของครูผู้สอนต่อการจัดการเรียนรู้นั้น MECC (Minnesota Educational 
Computing Consortium) ซึ่งเป็นองค์กรที่ได้รับการยอมรับอย่างกว้างขวางเกี่ยวกับการ ก าหนดมาตรฐาน
ความรู้ความสามารถด้านคอมพิวเตอร์ ได้ท าการศึกษาถึงความรู้ความสามารถขั้นพ้ืนฐานที่ครู ทั่วไปควรที่ต้อง
มีว่าต้องครอบคลุม 3 ประเด็นหลักคือ  
 1. เข้าใจระบบการท างานของคอมพิวเตอร์  
 2. สามารถใช้คอมพิวเตอร์ได้  
 3. น าความรู้และทักษะมาใช้ในกระบวนการเรียนการสอนได้ ทั้งนี้จากองค์ความรู้ใน  
 4 ประเด็นหลักนั้นสามารถแยกออกเป็นความรู้และทักษะย่อย ดังนี้  
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  1. สามารถที่จะอ่านและเขียนโปรแกรมพ้ืนฐานได้  
  2. มีประสบการณ์ในการใช้โปรแกรมการใช้งาน (Application Software) เพ่ือการศึกษา  
  3. สามารถที่จะเข้าใจค าศัพท์เฉพาะด้านคอมพิวเตอร์ โดยเฉพาะค าศัพท์ที่เก่ียวกับ Hardware  
  4. สามารถรู้ปัญหาและแก้ไขปัญหาเบื้องต้นอันเกิดจากการใช้คอมพิวเตอร์ไม่ว่าจะเป็นด้าน 
Software และ Hardware 
  5. สามารถจะอธิบายถึงผลกระทบของคอมพิวเตอร์ที่เกิดขึ้นต่อสังคมทั่วไป โดยเฉพาะอย่างยิ่ง 
ผลกระทบที่เกี่ยวข้องกับการเรียนการสอน 
  6. มีความคุ้นเคยกับการใช้งาน Software ประเภทต่างๆที่ไม่เก่ียวข้องกับการศึกษาโดยตรง 
  7. สามารถที่จะประมวลความรู้ต่างๆด้านคอมพิวเตอร์มาใช้ประโยชน์ในการเรียนการสอน 
  8. มีความรู้ด้าน CMI (Computer-Managed Instruction) ด้าน CAI (Computer-Assisted 
Instruction) และการใช้บทเรียนในรูปแบบต่างๆเพ่ือการเรียนการสอน 

  9. สามารถก าหนดคุณลักษณะเฉพาะ (Specification) เพ่ือการจัดหาชุดไมโครคอมพิวเตอร์ได้ 
  10. มีความคุ้นเคยกับการใช้อุปกรณ์ต่อพ่วงระบบคอมพิวเตอร์เช่นเครื่อง Printer, Scanner 
เป็นต้น 

  11. มีความสามารถท่ีจะประเมิน Software ทางการศึกษาได้ 
  12. รู้แหล่งที่จะติดต่อเพ่ือการขอความร่วมมือหรือเพ่ือการจัดหา Software ทางการศึกษา 

ความรู้ ทักษะ และความสามารถพ้ืนฐานตามเกณฑ์มาตรฐานที่ครูควรมีในการใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ที่
กล่าวไว้ซึ่งก็คงหมายรวมถึงคอมพิวเตอร์แท็บเล็ต (Tablet)เพ่ือการศึกษาด้วยเช่นกัน จึงจ าเป็นอย่างยิ่งที่
ครูผู้สอนต้องมีทักษะดังกล่าวในแต่ละระดับที่แตกต่างกันออกไป ซึ่งสิ่งเหล่านี้ถือได้ว่าเป็นสมรรถนะทาง
คอมพิวเตอร์ หรือ Computer Literacy ที่จะก่อให้เกิดประสิทธิภาพและคุณประโยชน์สูงสุดในการจัดการ
เรียนรู้ส าหรับผู้เรียนกลุ่มต่างๆ ดังนั้นจึงเป็นประเด็นที่ส าคัญมีความจ าเป็นอย่างยิ่งที่ครูทุกคนต้องสร้าง
สมรรถนะทางคอมพิวเตอร์หรือ Computer Literacy ให้เกิดขึ้นในช่องทางการสร้างองค์ความรู้ในหลากหลาย 

รูปแบบทั้งการศึกษาเรียนรู้ การฝึกอบรม การทดลองปฏิบัติ หรือการศึกษาวิจัย ทั้งนี้เพ่ือน าไปสู่ผลส าเร็จของ
การสร้าง Computer Literacy ดังกล่าวให้เกิดกับท้ังผู้เรียนและผู้สอนต่อไป 
  
3.3 ผลของการใช้แท็บเล็ตต่อผู้เรียนและผู้สอน 

 กฤษมันต์ วัฒนาณรงค์ (2556) ได้กล่าวถึง ผลของการใช้แท็บเล็ตต่อผู้เรียนและผู้สอนไว้ดังนี้ 
  ก) ผลของการใช้แท็บเล็ตต่อผู้เรียน 

  1. ผลการเรียนรู้ของนักเรียนจากการใช้แท็บเล็ต มีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพ่ิมขึ้น  
  2. นักเรียนมีเจตคติที่ดีต่อการใช้แท็บเล็ตนักเรียนชอบ เห็นว่ามีประโยชน์และใช้งานง่าย 
  3. พฤติกรรมการใช้งานแท็บเล็ตของนักเรียนสร้างเสริมการเรียนรู้ การศึกษาค้นคว้า และการ
ท างานร่วมกัน  
  4. แท็บเล็ตไม่มีผลกระทบต่อสุขภาพทางกายและทางอารมณ์ของผู้เรียน 

  ข) ผลของการใช้แท๊บเล็ตต่อผู้สอน 
  1. ครูชอบ เห็นว่ามีประโยชน์ช่วยในการสอนของครูในบางกลุ่มสาระการเรียนรู้ได้อย่างมาก  
  2. ช่วยให้นักเรียนสนใจเรียนมีความกระตือรือร้นที่จะเรียน  
  3. ช่วยเพิ่มพูนความรู้นอกเหนือจากบทเรียน  
  4. ครูสามารถปรับเนื้อหาสาระของสื่อในแท็บเล็ตเข้ากับสภาพแวดล้อมในท้องถิ่นได้น้อย  
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  5. ครูมีความเห็นว่าจะท าให้นักเรียนมีโอกาสติดเกมมากขึ้น ถึงแม้จะช่วยพัฒนาการเรียนรู้ของ
นักเรียนได้มากก็ตาม 
 
3.4 แนวทางในการใช้แท๊บเล็ตในการจัดการเรียนการสอน 
 ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2556) ได้น าเสนอแนวคิดการก าหนดยุทธศาสตร์การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือ
การศึกษาโดยเฉพาะการใช้แท็บเล็ตดังนี้  
 1. ให้แท็บเล็ตเป็นสื่อหลักส าหรับการเรียนการสอนที่มีลักษณะเป็นฐาน 

2. ให้แท็บเล็ตใช้เป็นเครื่องมือช่วยสอนให้ครูได้ใช้เป็นสื่อการสอน  
3. ให้แท็บเล็ตเป็นศูนย์ความรู้ติดตัวมีแหล่งความรู้ หรือเป็นห้องสมุดติดตัว  
ในการด าเนินการเพ่ือตอบสนองแนวคิดดังกล่าว จะท าให้เกิดระบบการเรียนการสอนที่ใช้แท็บเล็ตเป็น

ฐาน หรือ Tablet-Based Approach เกิดขึ้นในหลายๆ รูปแบบ ตามความสามารถของ Applications หรือ 
Apps ที่น ามาติดตั้ง หรือ Apps ที่ได้พัฒนาขึ้นประกอบกับความสามารถพ้ืนฐานของแท็บเล็ต เช่น 
ความสามารถในการบันทึกภาพนิ่งภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน์ เสียง ตลอดจนการเข้าถึงWebsite ต่างๆ ทั้ง
ทางตรงและผ่าน QR Code เป็นต้น 

แนวทางการพัฒนา Apps ส าหรับการศึกษา การพัฒนาโปรแกรมส าหรับแท็บเล็ต หรือ Apps ต่างๆ 
นั้น มีประเด็นส าคัญส าหรับการพิจารณา 3 ประการ ได้แก่ ด้านเนื้อหา (Contents) ด้านการออกแบบ 
(Design) และด้านเทคนิค (Techniques)  

ในด้านเนื้อหา หรือ Contents นั้น มีความสัมพันธ์โดยตรงกับระดับความสามารถของผู้เรียน 
ระดับชั้นของผู้เรียน ตลอดจนธรรมชาติของเนื้อหาวิชาแต่ละวิชา การเลือกเนื้อหาต้องสอดคล้องเหมาะสมกับ
คุณลักษณะของแท็บเล็ต และระลึกเสมอว่าแท็บเล็ตไม่ใช่สิ่งที่ดีที่สุดในทุกเนื้อหาวิชา และให้ความส าคัญกับ
ความถูกต้องของเนื้อหาเป็นล าดับแรก  

ส่วนในด้านการออกแบบ หรือ Design ต้องตอบสนองธรรมชาติของผู้เรียน สนองความแตกต่าง
ระหว่างบุคคล สามารถเข้าใช้ Apps ได้อย่างง่าย เข้าถึงด้วยการคลิกน้อยครั้ง (ไม่ควรเกิน 2 ครั้ง) และแต่ละ 
Apps มีแบบแผนการใช้งานแบบเดียวกัน Apps ที่พัฒนาขึ้น ควรจะสามารถใช้ร่วมกันได้ไม่จ ากัดเฉพาะบุคคล
คนเดียวในการใช้ควรออกแบบให้สามารถติดตามผลความก้าวหน้าทางการเรียนของผู้เรียนแต่ละคนได้อีกด้วย 

ส าหรับด้านเทคนิค หรือ Techniques นั้น ควรพัฒนา Apps เพ่ือใช้กับระบบปฏิบัติการที่ได้รับความ
นิยมอยู่แล้ว เช่น Android, IOS, และ Window 8 หรือ Microsoft Surface ควรมีการแยกส่วนของสื่อในการ
พัฒนา เช่น ส่วนของภาพ และส่วนเสียงเพ่ือการเปลี่ยนแปลงในอนาคตที่เกิดขึ้นจะได้ ไม่ต้องเปลี่ยนสื่อทั้งหมด 
หรือ Apps ทั้งหมด และที่ส าคัญในด้านเทคนิคนั้น ส าหรับผู้ใช้แล้วต้องไม่ซับซ้อน ผู้ใช้ไม่ต้องการการเรียนรู้ 
หรืออ่านคู่มือเพ่ือการใช้งาน มาตรฐานด้านเทคนิคในการพัฒนา Apps ควรมีการทบทวนและตกลงร่วมกันเป็น
ระยะๆ เพ่ือสามารถปรับตัวและตามทันกับเทคโนโลยี  

 
3.5 ประโยชน์ของการใช้แท็บเล็ต 

 กระทรวงศึกษาธิการ (2554) ได้กล่าวถึงประโยชน์ของการใช้แท๊บเล็ตในการการจัดการเรียนการสอน
ไว้หลายประการดังนี้ 
  1. เป็นสื่อการเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพ 
          แท็บเล็ตเป็นสื่อการเรียนการสอนที่มีท้ังภาพและเสียงประกอบการเรียนรู้จึงสามารถสร้างการจดจ าได้
ง่ายโดยเฉพาะกับเด็กเล็กที่มักจะมีสมาธิในการเรียนสั้นกว่าเด็กโต ดังนั้นเด็กจึงสามารถเรียนรู้และตอบสนอง
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กับสื่อในรูปแบบนี้ได้อย่างมีประสิทธิภาพมากกว่าสื่ออ่ืนๆ ท าให้การเรียนกลายเป็นเรื่องสนุกและเข้าใจง่าย
แตกต่างไปจากการเรียนจากหนังสือซึ่งน่าเบื่อและเข้าใจยาก 

2. สร้างความเท่าเทียมทางการศึกษาให้กับเด็ก 
แท็บเล็ตเป็นเทคโนโลยีที่ทันสมัยและสามารถสร้างเครือข่ายการเรียนรู้ให้แก่นักเรียนได้อย่างรวดเร็ว

โดยสื่อการเรียนการสอนต่างๆสามารถอัพโหลดผ่านอินเทอร์เน็ตได้พร้อมเพรียงกันอย่างครอบคลุมเช่นหากมี
การเปลี่ยนแปลงหรือเพ่ิมเติมบนเรียนต่างๆกระทรวงศึกษาธิการสามารถอัพโหลดบทเรียนดังกล่าวและแจ้งให้
โรงเรียนต่างๆทั่วประเทศท าการดาวน์โหลดบนเรียนนั้นๆได้ทันที นอกจากนั้นยังสามารถสร้างกาติดต่อสื่อสาร
แลกเปลี่ยนความรู้ระหว่างนักเรียนในแต่ละพ้ืนที่ได้อีกด้วย 

          3. สามารถเข้าถึงข้อมูลต่างๆได้อย่างรวดเร็ว 
แท็บเล็ตสามารถเชื่อมต่อกับอินเทอร์เน็ตได้ตลอดเวลา ดังนั้นจึงเป็นสื่อการเรียนการสอนที่ไร้

พรมแดน กล่าวคือครูผู้สอนสามารถเข้าถึงรูปภาพ วีดีโอคลิป และข้อมูลต่ างๆจากทั่วโลก เพ่ือใช้ในการสร้าง
บทเรียนที่น่าสนใจและทันสมัยให้กับนักเรียนได้อย่างไร้ขีดจ ากัด และยังเป็นการเปิดโลกทัศน์ให้กับนักเรียนได้
ศึกษาหาข้อมูลเพิ่มเติมในเรื่องที่ตนเองสนใจนอกจากบทเรียนในห้องเรียน 

4. สามารถดาวน์โหลดโปรแกรมเสริมทักษะเพ่ิมเติม 
ในปัจจุบันได้มีโปรแกรมเสริมทักษะด้านต่างๆที่เหมาะกับการใช้เพ่ือเสริมสร้างพัฒนาการของเด็กใน

แต่ละช่วงวัยมากมาย อาทิ โปรแกรมฝึกทักษะด้านศิลปะ โปรแกรมส าหรับฝึกการอ่านเขียน โปรแกรมพัฒนา
ทักษะด้านการตอบสนองเป็นต้น ดังนั้นการใช้โปรแกรมเหล่านี้สามารถเสริมสร้างและพัฒนาทักษะ ในด้าน
ต่างๆเพ่ิมเติมทั้ งในเวลาเรียนและนอกเวลาเรียน ก็ เป็นอีกทางเลือกที่สามารถน ามาใช้กับเด็กได้  
          อย่างไรก็ดีการใช้แท็บเล็ต อาจจะส่งผลเสียให้แก่เด็กๆได้ในเรื่องของการติดอินเทอร์เน็ต ปัญหาด้าน
สายตา การติดเกม ทั้งนี้ทางโรงเรียนและผู้ปกครองก็สามารถควบคุมระยะเวลาการใช้งานตลอดจนข้อมูลต่างๆ
ในแท็บเล็ตที่ใช้ในการเรียนเพื่อให้การใช้งานเกิดประโยชน์อย่างสูงสุด 

 
3.6 สรุป 

 แท็บเล็ตเป็นสื่อการเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพและมีประโยชน์ในหลายด้าน โดยเฉพาะผู้เรียนมี
ความกระตือรือร้น มีความสนใจที่จะเรียนรู้มากกว่าการเรียนการสอนโดยการบรรยายแบบเดิมๆ อีกทั้งยังเป็น
แหล่งข้อมูลติดตัวที่สามารถเข้าถึงข้อมูลต่างๆ ได้อย่างสะดวกรวดเร็ว (กระทรวงศึกษาธิการ, 2554; กฤษมันต์ 
วัฒนาณรงค์, 2556; ชัยยงค์ พรหมวงศ์, 2556) นอกจากจะเป็นประโยชน์ต่อผู้เรียนแล้ว ส าหรับผู้สอนเอง 
แท็บเล็ตก็สร้างความสะดวกสบายในการเตรียมการสอน และสามารถเลือกใช้ Application เพ่ือการศึกษาได้
หลากหลาย (กระทรวงศึกษาธิการ, 2554; ชัยยงค์ พรหมวงศ์, 2556) 
 แม้ว่าแท็บเล็ตจะมีประโยชน์ต่อการเรียนการสอนในหลายแง่มุม แต่ก็มีข้อควรพึงระวัง เช่น ผู้เรียนมี
แนวโน้มที่จะติดเกมหรือติดอินเตอร์เน็ต และอาจก่อให้เกิดปัญหาด้านสายตา (กระทรวงศึกษาธิการ, 2554)  
ส่วนผู้สอนก็สามารถปรับสื่อการเรียนการสอนให้เข้ากับบริบทท้องถิ่นได้น้อยเพราะเป็น Application 
ส าเร็จรูป (กฤษมันต์ วัฒนาณรงค์, 2556) 
ตอนที่ 4 แนวคิดเกมมิฟิเคชัน (Gamification concept) 

ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน โดยจ าแนกออกเป็น 4 ประเด็น
ดังนี้ 1) ความหมายของเกมมิฟิเคชัน  2) องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน 3) ขั้นตอนการพัฒนาเกมมิฟิเคชัน 
และ4) ผลของการใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันในการเรียนการสอนที่มีต่อผู้เรียน โดยแต่ละประเด็นมีรายละเอียด
ดังนี้ 
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4.1 ความหมายของ Gamification 

เกมมิฟิเคชัน (Gamification) หมายถึง การใช้เทคนิคในรูปแบบของเกมโดยไม่ใช้ตัวเกม เพ่ือเป็นสิ่งที่
ช่วยในการกระตุ้นและสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน ท าให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ด้วยวิธีการ
ที่สนุกสนาน ใช้กลไกของเกมเป็นตัวด าเนินการอย่างไม่ซับซ้อน อันจะท าให้ผู้เรียนเกิดพฤติกรรม ตรวจสอบ 
ปรับปรุง และหาวิธีการแก้ไขปัญหา (กฤษณพงศ์ เลิศบ ารุงชัย, 2560) 

ความแตกต่างระหว่าง Game, Game-based Learning และ Gamification สามารถสรุปได้ใน
ตาราง 2.2 

ตาราง 2.2 ความแตกต่างระหว่าง Game, Game-based Learning และ Gamification 

ประเด็นเปรียบเทียบ Game Game-based 
Learning 

Gamification 

1.วัตถุประสงค์ วัตถุประสงค์เพ่ือความ
บันเทิง ความสนุกสนาน 
หรือไม่มีวัตถุประสงค์เพ่ือ
การเรียนรู้ 

วัตถุประสงค์เพ่ือการ
เรียนรู้ 

วัตถุประสงค์เพ่ือกระตุ้น
การเรียนรู้โดยให้ผู้เรียนมี
ส่วนร่วม อาจใช้เพียงการ
สะสมคะแนนหรือรางวัล
ก็ได้ 

2.ผู้แพ้/ผู้ชนะ ผู้ชนะหรือผู้แพ้เปน็ส่วน
หนึ่งของเกม 

ผู้ชนะหรือผู้แพ้จะมี
หรือไม่ก็ได้ เนื่องจากมี
วัตถุประสงค์เพ่ือการ
เรียนรู้ ผ่านกิจกรรมใน
ลักษณะของเกม 

ผู้ชนะหรือผู้แพ้จะมี
หรือไม่ก็ได้ เนื่องจากมี
วัตถุประสงค์เพ่ือกระตุ้น
ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมใน
กิจกรรม 

3.การเล่น การเล่นเพื่อความบันเทิง
มาก่อน ส่วนรางวัลจะมี
หรือไม่ก็ได้ 

การเล่นจะเป็นการเล่น
ผ่านกิจกรรมการเรียนรู้ 
จะมีรางวัลหรือไม่ก็ได้ 

ไม่เน้นการเล่น แต่เน้น
การมีส่วนร่วม โดยให้
ความส าคัญกับรางวัล
เป็นหลัก 

4.การสร้างเกม การสร้างตัวเกมมีความ
ยากและซับซ้อน ต้องใช้
นักออกแบบและพัฒนา
เกม 

หากมีตัวเกมจะมีการ
สร้างยากและซับซ้อน 
หากเป็นกิจกรรม จะต้อง
มีการออกแบบเป็นอย่าง
ดี มีกฎ กติกาชัดเจน 

สร้างได้ง่าย เนื่องจากไม่
มีตัวเกม เพียงใช้กลไก
ของเกมผ่าน
องค์ประกอบของเกมิฟิ
เคชั่น 

5.เกม สูงมาก เนื่องจากใช้
บุคลากรในการสร้างเกม
จ านวนมาก 

ปานกลาง เนื่องจากใช้
บุคลากรในการ
สร้างสรรค์รูปแบบของ
เกมและกิจกรรม จ านวน
ไม่มากและไม่ซับซ้อน 

ราคาถูก เนื่องจากใช้
บุคลากรจ านวนน้อย แต่
จะไปเน้นค่าใช้จ่ายใน
ด้านของรางวัล ซึ่งมี
ค่าใช้จ่ายน้อย เมื่อเทียบ
กับสองแบบแรก 

ที่มา: กฤษณพงศ์ เลิศบ ารุงชัย (2560) 
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4.2 องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน 
เกมมิพิเคชันเป็นการน าเอากลไกของเกมมาสร้างความน่าสนใจในการเรียนรู้ เพ่ือสร้างแรงจูงใจและ

ความน่าตื่นเต้นในการเรียนรู้ ท าให้เกิดเป็นสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่ดี มีกระบวนการที่ง่ายต่อการเข้าใจใน
สิ่งที่ซับซ้อน โดยใช้เหตุการณ์ในชีวิตประจ าวันในความเป็นจริง มาจัดเป็นกิจกรรมในลักษณะของเกม (Kapp, 
2012) ซึ่งองค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน มีดังนี ้

 
 

ภาพ 2.1 องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน (กฤษณพงศ์ เลิศบ ารุงชัย, 2560) 
 
1. เป้าหมาย (Goals) เกมแต่ละชนิดมีวิธีการเล่นที่แตกต่างกัน สิ่งที่มีในทุกเกมคือเป้าหมายของการ

เล่นเกม อาจจะเป็นการก าหนดถึงการเอาชนะ สามารถแก้ปริศนา หรือผ่านเกณฑ์ ที่ผู้ออกแบบเกมก าหนดไว้ 
ท าให้เกิดความท้าทายที่ช่วยให้ผู้เล่นก้าวไปข้างหน้า เมื่อบรรลุเป้าหมายจึงจะเป็นการจบเกม บางครั้งอาจจะ
จ าเป็นต้องประกอบด้วยเป้าหมายเล็กที่สามารถน าไปสู่เป้าหมายใหญ่ เพ่ือให้เกิดการเล่นอย่างต่อเนื่อง โดยไม่
จบเกมเร็วเกินไป 

2. กฎ (Rules) เกมจะต้องมีการบอกถึง กฎ กติกา วิธีการเล่น วิธีการให้คะแนน หรือเงื่อนไข โดย
อธิบายไว้เพื่อให้ผู้เล่นปฏิบัติตาม ผู้ออกแบบเกมจะต้องเป็นผู้ก าหนดกฎต่างๆ ให้ชัดเจน 

3. ความขัดแย้ง การแข่งขัน หรือความร่วมมือ (Conflict, Competition, or Cooperation) ในการ
เล่นเกมที่มีความขัดแย้งเป็นการเอาชนะโดยการท าลายหรือขัดขวางฝ่ายตรงข้าม แต่การแข่งขันจะเป็นการเพ่ิม
ประสิทธิภาพของตนเองเพ่ือเอาชนะฝ่ายตรงข้าม ส่วนความร่วมมือเป็นการร่วมกันเป็นทีมเพ่ือเอาชนะ
อุปสรรค และบรรลุเป้าหมายที่มีร่วมกัน 

Goal 

Rules Levels 

Feedback 

Reward Times 

Conflict 

Competition 

Cooperation 
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4. เวลา (Times) เป็นสิ่งที่ท าให้เกิดแรงผลักดันในการท ากิจกรรมหรือการด าเนินการ เป็นตัวจับเวลา
ที่อาจจะท าให้ผู้เล่นเกิดความเครียดและความกดดัน ท าให้เป็นการฝึกฝนให้ผู้เรียนท างานสัมพันธ์กับเวลา 
ดังนั้นผู้เรียนจะต้องเรียนรู้การจัดสรรบริหารเวลาซึ่งเป็นปัจจัยความส าเร็จที่ส าคัญ 

5. รางวัล (Reward) เป็นสิ่งที่ผู้เล่นจะได้รับเมื่อประสบความส าเร็จตามเป้าหมายที่ตั้งไว้ ซึ่งควรจะมี
ป้ายรายการจัดล าดับคะแนน (Leader Board) การให้รางวัลเป็นสิ่งส าคัญ เพ่ือเป็นการจูงใจให้ผู้เล่นแข่งขัน
กันท าคะแนนสูง 

6. ผลป้อนกลับ (Feedback) เป็นสิ่งที่ท าให้เกิดความคิด การกระท าที่ถูกต้อง หรือการกระท าที่
ผิดพลาด เพ่ือแนะน าไปในทางที่เหมาะสมต่อการด าเนินกิจกรรม 

7. ระดับ (Levels) เป็นสิ่งที่ท าให้เกิดความท้าทายต่อเนื่อง โดยผู้เล่นจะมีความคืบหน้าไปยังระดับที่
สูงขึ้น เพื่อให้เกิดเป้าหมาย (Goals) ใหม่ ผู้เล่นจะได้รับความกดดันมากขึ้น ท าให้มีการใช้ประสบการณ์ ทักษะ 
จากระดับก่อนหน้าไปจนจบเกม บางครั้งระดับไม่จ าเป็นต้องเริ่มจากระดับที่ 1 เสมอไป อาจจะมีการเลือก
ระดับ ง่าย ปานกลาง หรือยาก เพ่ือให้เกิดความเหมาะสมกับความสามารถของผู้เล่นเกม หรือบางครั้งระดับ
อาจอยู่ในลักษณะของตัวผู้เล่นเอง โดยใช้การเก็บประสบการณ์ที่มากขึ้น เมื่อเก็บประสบการณ์ถึงจุดหนึ่ง จะ
เป็นการเลื่อนระดับประสบการณ์ที่สูงขึ้นเรื่อยๆ ตลอดการเล่นเกม 

นอกจากนี ้ Robson, Plagger, Kietzmann, McCarthy and Pitt (2015) ยังได้กล่าวถึง
องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชันว่ามี 3 องค์ประกอบคือ 

1. กลไกของเกมมิฟิเคชัน (Gamification mechanics) 
โครงสร้างหลักของเกมที่ประกอบด้วย รูปแบบวิธีการเล่น กติกาข้อบังคับ ของรางวัล เป้าหมายของ

การเล่น หรือ วิธีการโต้ตอบต่างๆ เป็นต้น ซึ่งส่วนประกอบต่างๆ เหล่านี้จะท าให้เกิดกิจกรรมต่างๆ ขึ้นในเกม 
โดยกลไกของเกมจะต้องถูกก าหนดก่อนที่ผู้เล่นจะเริ่มเล่นเกม ตัวอย่างกลไกของเกมที่เป็นที่นิยมน ามาใช้ เช่น 
แต้มสะสม (points) ระดับขั้น (levels) การได้รับรางวัล (rewards) สินค้าเสมือน (virtual goods) กระดาน
ผู้น า (leaderboards) การให้ของขวัญแก่กัน (gifting and charity) เป็นต้น (Simões, Redondo & Vilas 
2013) 

2. พลวัตของเกมมิฟิเคชัน (Gamification dynamics) 
พฤติกรรมหรือปฏิกิริยาตอบสนองของผู้เล่นที่ถูกขับเคลื่อนด้วยการใช้กลไกของเกม ซึ่งพฤติกรรมหรือ

ปฏิกิริยาตอบสนองเหล่านี้พยายามที่จะตอบสนองต่อความต้องการและความปรารถนาพ้ืนฐานของมนุษย์ 
ลักษณะของพฤติกรรมความต้องการพ้ืนฐานของมนุษย์ที่มีในการเล่นเกม เช่น ความต้องการได้รับรางวัลตอน
แทน (rewards) ความต้องการการยอมรับ (status/respect) ความต้องการประสบความส าเร็จ 
(achievement) การแสดงออกถึงความเป็นตัวตนของตนเอง (self-expression) ความต้องการการแข่งขันกัน 
(competition) และการแสดงความเอ้ืออาทร (altruism) (Kuo & Chuang, 2016; Simões et al., 2013) 
ทั้งพลวัตของเกมมิฟิเคชันและกลไกของเกมมิฟิเคชันมีความสัมพันธ์เชื่อมโยงกันอย่างมาก โดย Bunchball,  
Inc. (2010) ได้เผยแพร่บทความซึ่งกล่าวถึงการเชื่อมโยงระหว่างองค์ประกอบทั้ง 2 ดังแสดงในตาราง 2.3 โดย
จุดสีด า หมายถึง กลไกของเกมซึ่งเป็นกลไกหลักที่สามารถตอบสนองความต้องการพ้ืนฐานของมนุษย์ได้ 
ในขณะที่จุดสีขาว หมายถึง กลไกของเกมซึ่งไม่ใช่กลไกหลักที่สามารถตอบสนองความต้องการพ้ืนฐานของ
มนุษย ์
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ตาราง 2.3 แสดงความสัมพันธ์ระหว่างความต้องการพ้ืนฐานของมนุษย์กับกลไกของเกม 

 
ที่มา: Bunchball, Inc. (2010) 
 
3. อารมณ์ (Emotions) 

อารมณ์และความรู้สึกของผู้เล่นแต่ละคนในขณะที่ก าลังเล่นเกม เป็นผลมาจากการขับเคลื่อนด้วย
กลไกของเกมและการตอบสนองต่อพลวัตของเกม ลักษณะของอารมณ์ความรู้สึกที่เกิดขึ้นนั้นมีหลายรูปแบบทั้ง
เชิงบวกและเชิงลบ เช่น ดีใจ เสียใจ ผิดหวัง ตื่นเต้น แปลกประหลาดใจ สนุกสนาน เบื่อหน่าย เป็นต้น การ
ออกแบบเกมมิฟิเคชันที่ดีนั้น ผู้ออกแบบควรค านึงถึงองค์ประกอบต่างๆ ที่จะส่งผลให้ผู้เล่นเกิดอารมณ์
ความรู้สึกสนุกสนานและเพลิดเพลินไปกับการเล่นเกม เพราะอารมณ์ความรู้สึกของผู้เล่นเป็นตัวกระตุ้นที่
ส าคัญต่อความอยากในการเล่นเกมต่อ และเกิดความผูกพันในเกม 

จากองค์ประกอบทั้ง 3 ที่กล่าวมานั้น เป็นสิ่งที่ผู้ออกแบบกิจกรรมตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันต้อง
ค านึงถึงซึ่งองค์ประกอบแต่ละส่วนมีความสัมพันธ์ซึ่งกันและกัน การสร้าง การแก้ไขหรือเปลี่ยนแปลง
องค์ประกอบใดองค์ประกอบหนึ่งย่อมส่งผลต่อองค์ประกอบอ่ืนๆ ด้วยเช่นกัน (แสดงดังรูปที่ 1) ดังนั้นอาจ
กล่าวได้ว่าความส าเร็จในการน าแนวคิดเกมมิฟิเคชันมาประยุกต์ใช้ ย่อมเกิดจากความเข้าใจต่อองค์ประกอบ
หลักท้ัง 3 ที่ได้กล่าวมา ดังสรุปได้ในภาพ 2.2 

 

 
ภาพ 2.2 ความสัมพันธ์ระหว่างองค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน 

 
 
 

อารมณ์ 
(Emotions) 

กลไกของเกม 

(Gamification 
Mechanism) 

พลวัตของเกม 

(Gamification 
Dynamics) 
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4.3 ขั้นตอนการพัฒนาเกมมิฟิเคชัน 
การท าเกมมิฟิเคชัน (หรือเรียกว่า Gamify) คือ การบูรณาการของกลศาสตร์เกมเข้าไปในการเรียนรู้

ของผู้เรียน โดยใช้รางวัลเพ่ือจูงใจให้กับผู้เล่นที่ประสบความส าเร็จตามเป้าหมายที่ตั้งไว้ อาจจะเป็นแต้ม 
(Point) เข็มหรือตรารับรอง (Badge) หรือการได้เลื่อนระดับขั้น (Level) (MacMeekin, 2013) โดยมี 6 
ขั้นตอนดังนี้ 

ระบุผลการเรียนรู้ (Identify Learning Outcomes) ผู้สอนจะต้องก าหนดผลการเรียนรู้ และอธิบาย
ผลการเรียนรู้ เพื่อเป็นตัวชี้วัดผู้เรียน 

2. เลือกแนวคิดท่ียิ่งใหญ่ (Choose a Big Idea) ผู้สอนจะต้องเลือกแนวคิดที่สามารถท าให้ผู้เรียนเกิด
ความท้าทาย และสามารถด าเนินการเรียนการสอนผ่านไปจนสิ้นสุด ผู้เรียนจะต้องน าผลการเรียนรู้ไปใช้
ประโยชน์ได ้

3. เรื่องราวของเกม (Storyboard the Game) มีการด าเนินเรื่องราวตั้งแต่จุดเริ่มต้นของเกม มี
กิจกรรมการเรียนรู้ 

4. ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ (Design Learning Activities) กิจกรรมการเรียนรู้จะเกิดขึ้นในช่วง
ระยะเวลาการสอน ผู้สอนจะต้องเป็นผู้ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ให้ผู้เรียน 

5. สร้างทีม (Build Teams) เกมสามารถเล่นเป็นรายบุคคลหรือเล่นเป็นทีมได้ การเล่นเป็นทีมจะช่วย
ให้เกิดสังคมของการเรียนรู้ได้มากกว่าเล่นเป็นรายบุคคล 

6. ประยุกต์ใช้พลวัตของเกม (Apply Game Dynamics) ต้องตรวจสอบให้แน่ใจว่าเกมมิฟิเคชันที่
สร้างขึ้นอยู่ในมาตรฐานของเกม เช่น มีแรงจูงใจ ระดับ การแข่งขัน การยอมรับความพ่ายแพ้ มีความท้าทาย   
มีรางวัล และมีอิสระในการอธิบายเป็นรายบุคคล 

 
4.4 การประยุกต์ใช้เกมมิฟิเคชันในด้านการศึกษา 

การประยุกต์ใช้เกมมิฟิเคชันในด้านการศึกษา (Huang & Soman, 2013) มีดังนี้ 
1. ท าความเข้าใจเกี่ยวกับกลุ่มเป้าหมาย โดยเบื้องต้นต้องรู้ว่าใครคือกลุ่มเป้าหมาย และศึกษา

คุณลักษณะต่างๆ ของกลุ่มผู้เรียน เช่น ช่วงอายุ ความสามารถในการเรียนรู้ ทักษะพ้ืนฐานที่มีในปัจจุบัน เป็น
ต้น นอกจากนั้นควรศึกษาถึงบริบทต่างๆ ในการจัดการเรียนรู้ด้วย เช่น ขนาดของกลุ่มผู้เรียน เทคโนโลยีที่
สามารถใช้ได้ ระยะเวลา เป็นต้น 

2. ก าหนดเป้าหมายของการเรียนรู้ โดยก าหนดจุดหมายปลายทางที่ผู้สอนต้องการให้ผู้เรียนไปถึง เช่น 
ผ่านการทดสอบ สามารถแก้ปัญหาที่ก าหนดได้ หรือเกิดทักษะใดๆ เป็นต้น 

3. จัดโครงสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ โดยก าหนดล าดับของการเรียนรู้ ซึ่งควรพิจารณาจากล าดับ 
ความส าคัญของเนื้อหา หรือความจ าเป็นของเนื้อหาในแต่ละเรื่อง 

4. ระบุทรัพยากรที่จ าเป็นต้องใช้ โดยค านึงถึงแหล่งทรัพยากรที่มีอยู่ในปัจจุบันและทรัพยากรที่
จ าเป็นต้องจัดหาเพิ่มเติมส าหรับใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ รวมทั้งพิจารณาถึงงบประมาณที่จ าเป็นต้องใช้ 

5. ก าหนดส่วนประกอบของเกมมิฟิเคชันที่ใช้ โดยพิจารณาถึงการน ากลไกของเกมมิฟิเคชันมาปรับใช้
ในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ ซึ่งกลไกของเกมมิฟิเคชันอาจจัดกลุ่มได้เป็น 2 กลุ่ม คือ 1) กลุ่มที่เกี่ยวข้อง
กับการพัฒนาตนเอง (self-elements) เช่น แต้มสะสม ระดับขั้น เหรียญรางวัล สินค้าเสมือนจริง และ 2) 
กลุ่มที่เกี่ยวข้องกับผู้อ่ืน (social-elements) เช่น กระดานผู้น า การแข่งขันกัน การร่วมกันท ากิจกรรม การ
แบ่งปันข้อมลูส่วนตัว 

 



25 

 

 ตัวอย่างการประยุกต์ใช้เกมมิฟิเคชันในด้านการศึกษา 
นับตั้งแต่ปี ค.ศ. 2010 เป็นต้นมา แนวคิดเกมมิฟิเคชันได้ถูกน ามาประยุกต์ใช้ในด้านการศึกษาเพ่ิม

มากขึ้นอย่างต่อเนื่อง โดยขอยกตัวอย่างวิธีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่น าแนวคิดเกมมิฟิเคชันมาปรับใช้ ที่
น่าสนใจดังนี้ 

Simões et al. (2013) ได้น าแนวคิดเกมมิฟิเคชันมาใช้จัดกิจกรรมการเรียนกับนักเรียนระดับชั้น K-6 
โดยสร้างกิจกรรมทั้งหมดในเว็บไซต์ Schoooools.com ซึ่งเป็นเว็บไซต์ที่ให้บริการระบบการจัดการเรียนรู้ 
(Learning Management System: LMS) ประเภทหนึ่ง ตัวอย่างกิจกรรมการเรียนรู้ที่สร้างขึ้น เช่น สร้าง
คลิปวิดีโอใส่ไว้ในระบบเพ่ือให้นักเรียนเข้าไปชม เมื่อนักเรียนเข้าไปชมแล้วจะได้รับแต้มสะสมเป็นรางวัล และ
หากเป็นคนแรกที่ได้เข้าไปชมพร้อมทั้งเขียนแสดงความคิดเห็นลงในระบบ นักเรียนคนนั้นจะได้เหรียญรางวัล
เพ่ิมเติม สร้างระบบเพ่ือให้นักเรียนทุกคนสามารถเข้าไปดูแต้มสะสมของตน ระดับขั้น กราฟแสดงระดับ
ความก้าวหน้า หรือ เหรียญรางวัลที่ตนได้รับจากการท ากิจกรรมต่างๆ เป็นต้น พร้อมทั้งยังสามารถแบ่งปัน
ข้อมูลเหล่านี้ให้แก่เพ่ือนคนอ่ืนๆ ได้ ส าหรับการประเมินผลการเรียนของนักเรียนนั้น ได้ก าหนดให้นักเรียนทุก
คนต้องเข้าไปท าแบบทดสอบต่างๆ ในระบบ ซึ่งจะมีระดับความยากที่แตกต่างกันขึ้นอยู่กับระดับชั้นของ
นักเรียน ทั้งนี้เป้าหมายส าคัญในการจัดการเรียนรู้ในลักษณะนี้ คือ ต้องการสร้างแรงจูงใจและความผูกพันใน
การเรียนของนักเรียน 

Barata, Gama, Jorge and Goncalves (2013) ได้จัดรูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสาน 
(Blended learning) โดยน าแนวคิดเกมมิฟิเคชันมาใช้เพ่ือกระตุ้นความสนใจในการเรียนของนักศึกษาสาขา
ระบบข้อมูลและวิศวกรรมคอมพิวเตอร์ที่ Instituto Superior Técnico ประเทศโปรตุเกส ส าหรับการสอน
วิชาการผลิตสื่อประสม (Multimedia Content Production: MCP)  

Barata et al. (2013) ได้เลือกใช้ แต้มสะสม ระดับขั้น เหรียญรางวัล การแข่งขัน และกระดาน ผู้น า 
ในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ โดยมีลักษณะกิจกรรมดังนี้ ในครั้งแรกที่ลงทะเบียนเข้าร่วม นักศึกษาจะ
ได้รับ 450 แต้มทันที และมีระดับขั้นเท่ากับ 1 โดยระดับขั้นจะเพ่ิมขึ้น 1 ขั้น เมื่อสะสมแต้มได้ครบทุกๆ 900 
แต้ม นักศึกษาเนื้อหาหลังจากเรียนภาคทฤษฎีในห้องเรียน หรือ ท ากิจกรรมกลุ่มในการเรียนภาคปฏิบัติ เป็น
ต้น พร้อมทั้งนักศึกษาแต่ละคนสามารถดูอันดับของตนผ่านทางกระดานผู้น าซึ่งแสดงบนเว็บไซต์ และเมื่อ
สิ้นสุดภาคการศึกษา แต้มสะสมทั้งหมดของนักศึกษาจะถูกน ามาเปลี่ยนเป็นระดับผลการเรียน 

O'Donovan, Gain and Marais (2013) ได้พัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ในวิชาการพัฒนาเกมทาง
คอมพิวเตอร์ (Computer Games Development) ซึ่งเป็นวิชาที่เปิดสอนอยู่ในมหาวิทยาลัยเคปทาวน์ 
ประเทศแอฟริกาใต้ ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน ซึ่งกิจกรรมต่างๆ ได้ด าเนินการผ่านทางระบบการจัดการเรียนรู้
ของทางมหาวิทยาลัย 

ลักษณะกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันที่ไซโอแบน โอโดโนแวน และคณะ ได้พัฒนาขึ้น 
เช่นนักศึกษาทุกคนมีแต้มสะสมโดยจะได้รับแต้มเพ่ิมขึ้นจากการท ากิจกรรมต่างๆ ดังนี้ 1) แก้ไขปัญหาปริศนา
ที่ก าหนดได้รับ 40 แต้ม 2) ท าแบบฝึกหัดซึ่งเป็นการทบทวนเนื้อหาที่ได้เรียนผ่านมาแล้วทั้งหมด โดยแต้มที่
ได้รับจะมีระดับที่แตกต่างกันขึ้นอยู่กับร้อยละของการท าถูก ได้รับ 10-30 แต้ม 3) ท างานกลุ่มร่วมกัน 4) เข้า
ชั้นเรียน ได้รับ 10 แต้มและ 5) แลกเปลี่ยนความคิดเห็นและอภิปรายร่วมกันในชั้นเรียน โดยนักศึกษาแต่ละ
คนสามารถตรวจดูแต้มสะสมเหรียญรางวัลหรือของรางวัลที่ได้รับ อันดับผู้น า (20 อันดับแรก) และกราฟแสดง
ระดับความก้าวหน้าได้ โดยผ่านระบบการจัดการเรียนรู้ 

นอกจากนี้ เมื่อนักศึกษาสะสมแต้มได้ครบทุกๆ 200 แต้ม จะได้รับเงินเสมือน 1 สตีมพอยท์ (Steam 
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Points) ซึ่งสามารถน าไปแลกซื้อของรางวัลพิเศษต่างๆ ได้ เช่น ซื้อค าใบ้เพ่ือเป็นตัวช่วยส าหรับทายปริศนา
ต่างๆ ซื้อเวลาเพ่ิมเพ่ือขยายระยะเวลาในการท างานมอบหมายที่ก าหนด เป็นต้น ท้ายสุดแล้วแต้มสะสมของ
นักศึกษาทุกคนจะถูกแปลงเป็นคะแนนในรายวิชาต่อไป 

ปี ค.ศ. 2013 บริษัท Capital Blue Cross ซึ่งเป็นบริษัทรับท าประกันภัยด้านสุขภาพในประเทศ
สหรัฐอเมริกา ได้พัฒนาโครงการที่ชื่อว่า “Healthcare University” ขึ้น โดยมีเป้าหมาย คือ ใช้กลยุทธ์เกม  
มิฟิเคชันเพ่ือสร้างรูปแบบการให้ความรู้แก่ผู้ที่สนใจศึกษาเกี่ยวกับรายละเอียดต่างๆ ของการประกันสุขภาพ 
ผลประโยชน์ที่จะได้รับ รวมทั้งเงื่อนไขต่างๆ ในการท าประกัน (Huang & Soman, 2013) 

ลักษณะของรูปแบบกิจกรรมที่พัฒนาขึ้น คือ สร้างคลิปวิดีโอ (โดยเฉลี่ยมีความยาวประมาณ 3 นาที) 
โจทย์ปัญหา และเกม โดยแบ่งเนื้อหาออกเป็นเรื่องย่อยๆ เมื่อผู้เรียนชมคลิปวิดีโอที่สร้างขึ้นพร้อมตอบปัญหา
หรือเล่นเกมทดสอบความเข้าใจผ่านแล้ว จะได้รับแต้มสะสมพร้อมทั้งสามารถเปลี่ยนไปยังหัวข้อต่อไปได้ และ
หากผู้เรียนเรียนรู้จนครบทุกหัวข้อแล้ว จะได้รับเหรียญรางวัลทันที นอกจากนั้นเพ่ือให้เกิดการแข่งขันระหว่าง
ผู้เรียนด้วยกัน ระบบจะมีการประกาศอันดับผู้ที่มีแต้มสะสมสูงสุดผ่านทางกระดานผู้น า จากการด าเนิน
โครงการดังกล่าวนี้ บริษัทประสบความส าเร็จอย่างมากหลังจากที่ได้เริ่มใช้โปรแกรมนี้กับพนักงานของตนเอง 
ซึ่งพบว่าพนักงานแต่ละคนมีความเข้าใจเนื้อหาและรายละเอียดต่างๆ ได้มากกว่าเดิมเป็นอย่างมาก 

 
4.5 ผลของการใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันในการเรียนการสอนที่มีต่อผู้เรียน 

1) ผลต่อผู้เรียนด้านแรงจูงใจ (motivation) 
Buckley and Doyle (2014) ได้ศึกษาแรงจูงใจของผู้เรียนก่อนและหลังการเรียนรู้โดยใช้เกมมิฟิเค

ชันพบว่าหลังการเรียนผู้เรียนมีแรงจูงใจในทางบวกที่สูงขึ้นสอดคล้องกับ Fotaris et al. (2016) ที่ได้ศึกษาวิจัย
เชิงทดลองเปรียบเทียบผู้เรียนที่ได้รับการจัดการเรียนโดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันกับผู้เรียนที่ได้รับการจัดการ
เรียนการสอนแบบบรรยาย ผลการศึกษาพบว่า กลุ่มที่ได้รับการจัดการเรียนการสอนโดยใช้แนวคิดเกม              
มิฟิเคชันมีแนวโน้มที่จะมีแรงจูงในการเรียนที่เพ่ิมข้ึน 

2) ผลต่อผู้เรียนด้านความคงทนในการเรียน (retention) 
Jagust et al. (2017) ได้ท าการศึกษาการประยุกต์ใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันและแท็บเล็ตกับการสอน

คณิตศาสตร์ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 – 3 พบว่าผู้เรียนกลุ่มที่ได้รับการสอนโดยการประยุกต์ใช้
แนวคิดเกมมิฟิเคชันและแท็บเล็ตนอกจากจะมีแรงจูงใจและความสนใจในระดับสูง ผู้เรียนยังมีความคงทนใน
การเรียนรู้สูงกว่ากลุ่มควบคุมอีกด้วย สอดคล้องกับ Krause et al. (2015) ที่พบว่าการใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน
ในการเรียนการสอนช่วยเพิ่มความคงทนในการเรียนโดยเพิ่มข้ึนเป็น 25% 

3) ผลต่อผู้เรียนด้านผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (achievement) 
Krause et al. (2015) ที่พบว่าการใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันในการเรียนการสอนส่งผลให้ผู้เรียนมี

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยเพ่ิมขึ้นเป็น 23% สอดคล้องกับ ประภาวรรณ ตระกูลเกษมสุข (2559) ที่มีการน า
เทคนิค Gamification มาใช้ในการเรียนการสอน วิชาการตลาดของนักศึกษาระดับปริญญาตรี โดยน ารูปแบบ
การสะสมแต้ม (Badge) การท าภารกิจ (Quest) การเก็บเลเวล (Level) การสร้างกลุ่ม (Guild system) การ
เก็บไอเท็ม (Item) และ การโหวตแบบ Reality Show มาประยุกต์ใช้ในการให้คะแนนและให้รางวัลเพ่ือจูงใจ
นักศึกษาในการมี ส่วนร่วมในการเรียนและการท างานกลุ่ม ผลการวิจัยพบว่าการใช้เทคนิค Gamification 
สามารถจูงใจให้นักศึกษามีพฤติกรรมการเข้าห้องเรียนเพิ่มสูงขึ้น นักศึกษามีส่วนร่วมในชั้นเรียน ทั้งในการตอบ
ค าถาม การทดสอบย่อย และการท ากิจกรรมในชั้นเรียนต่างๆ เพ่ิมมากข้ึน 
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4.6 สรุป 

 เกมมิฟิเคชันเป็นการน าเอากลไกของเกมมาสร้างความน่าสนใจในการเรียนรู้ เพ่ือสร้างแรงจูงใจและ
ความน่าตื่นเต้นในการเรียนรู้ โดยใช้เหตุการณ์ในชีวิตประจ าวันในความเป็นจริง มาจัดเป็นกิจกรรมในลักษณะ
ของเกม โดยมีองค์ประกอบดังนี้  
 1) เป้าหมาย (Goals) โดยอาจมีเป้าหมายคือการเอาชนะ การแก้ปริศนา หรือการผ่านเกณฑ์ ตามที่
ผู้ออกแบบก าหนด ซึ่งกระตุ้นให้เกิิดความท้าทายท าให้ผู้เล่นก้าวไปข้างหน้า 

 2) กฎ (Rules) เกมจะต้องมีการก าหนดกฎ กติกา วิธีการเล่น วิธีการให้คะแนน และเงื่อนไขต่างๆ 
ผู้ออกแบบจะต้องก าหนดกติกาต่างๆ ให้ชัดเจนและรัดกุมเพ่ือมิให้เกิดช่องโหว่ง 

 3) ความขัดแย้ง การแข่งขัน หรือความร่วมมือ (Conflict, Competition, or Cooperation) ในการ
เล่นเกมที่มีภาวะการแข่งขัน ย่อมมีความขัดแย้ง โดยอาจมีการร่วมมือกันเพ่ือเอาชนะหรือขัดขวางฝ่ายตรงข้าม 
เป็นการฝึกฝนให้ผู้เล่นเรียนรู้การท างานเป็นทีม 

 4) เวลา (Times) เป็นตัวแปรที่ท าให้เกิดความกดดันและแรงผลักดันในการเล่นเกม เป็นการฝึกฝนให้
ผู้เล่นเรียนรู้การท างานให้สัมพันธ์กับเวลา 

 5) รางวัล (Reward) เมื่อผู้เล่นประสบความส าเร็จตามเป้าหมายที่ตั้งไว้ ผู้เล่นจะได้รับรางวัล ซึ่งการ
ให้รางวัลเป็นกลไกส าคัญในการสร้างแรงจูงใจให้กับผู้เล่น อาจมีการใช้กระดานผู้น า (Leader board) เพ่ือ
กระตุ้นให้เกิดการแข่งขัน 

 6) ผลป้อนกลับ (Feedback) เป็นการแนะน าแนวทางที่เหมาะสมต่อการด าเนินกิจกรรม เพ่ือกระตุ้น
ให้เกิดการคิด ทั้งนี้ผลป้อนกลับอาจน ามาซึ่งการกระท าท่ีถูกต้อง หรือผิดพลาดตามการตัดสินใจของผู้เล่น 

 7) ระดับ (Levels) เป็นการท าให้เกิดความท้าทายมากขึ้น เมื่อผู้เล่นที่มีความคืบหน้าจะเข้าไปสู่ระดับ
ที่สูงขึ้นกว่าเดิม ท าให้เกิดเป้าหมายใหม่ ผู้เล่นจะได้รับแรงกดดันมากขึ้น และต้องใช้ประสบการณ์ หรือทักษะที่
สูงขึ้นกว่าระดับที่ต่ ากว่า 

 จากองค์ประกอบของแนวคิดเกมมิฟิเคชันจะเห็นได้ว่า แนวคิดเกมมิฟิเคชันมีประโยชน์ในหลายด้าน 
เช่น ประภาวรรณ ตระกูลเกษมสุข (2559) พบว่า เมื่อน าเทคนิคเกมมิฟิเคชันมาใช้ในการเรียนการสอน ผู้เรียน
มีแรงจูงใจในการเข้าเรียนสูงขึ้น และมีส่วนร่วมในกิจกรรมชั้นเรียนต่างๆ เพ่ิมมากขึ้นซึ่งส่งผลให้ผู้เรียนมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดีขึ้น, Jagust et al. (2017) พบว่า ผู้เรียนกลุ่มที่ได้รับการสอนโดยการประยุกต์ใช้
แนวคิดเกมมิฟิเคชันและแท็บเล็ตนอกจากจะมีแรงจูงใจและความสนใจในระดับสูง ผู้เรียนยังมีความคงทนใน
การเรียนรู้สูงกว่ากลุ่มควบคุมอีกด้วย 

 ดังนั้นผู้วิจัยจึงจัดการเรียนรู้ผ่านแท็บเล็ตร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน (Tablet-based instructional 
package with gamification concept) โดยใช้แท็บเล็ต และประยุกต์ใช้เทคนิคการจูงใจของการเล่นเกม
เพ่ือให้ผู้เรียนบรรลุวัตถุประสงค์ในการเรียนซึ่งกลยุทธ์หลักในการจูงใจของการเล่นเกมคือการให้รางวัลแก่ผู้
เล่นที่ท าภารกิจส าเร็จ โดยก าหนดให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ผ่านแท็บเล็ตโดยที่ใช้เกมเข้ามาเป็นสื่อการเรียนการสอน 
ซึ่งระหว่างการเรียนถ้าผู้เรียนตอบถูกจะได้รางวัลเป็นเหรียญสะสมคะแนนโดยหากสะสมคะแนนได้สูงขึ้นจะ
สามารถท าให้ผ่านไปเรียนในระดับ (Level) ที่มีความยากขึ้นต่อไป เช่นเดียวกับ O'Donovan, Gain and 
Marais (2013) ที่ท าให้การรางวัลผู้เรียนเป็นแต้มสะสมเมื่อผู้เรียนบรรลุเงื่อนไขต่างๆ ที่ก าหนด โดยทุกๆ 200 
แต้ม จะได้รับเงินเสมือน 1 สตีมพอยท์ (Steam Points) ซึ่งสามารถน าไปแลกซื้อของรางวัลพิเศษต่างๆ ได้, 
Barata et al. (2013) ท าการให้รางวัลผู้เรียนเป็นแต้มสะสมเช่นกัน และมีการเพ่ิมระดับ (Level) ของผู้เรียน
ตามคะแนนสะสมที่เพ่ิมข้ึน โดยแต้มสะสมจะถูกน ามาค านวณเป็นระดับผลการเรียนด้วย  

 



28 

 

ตอนที่ 5 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 

จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับ ทฤษฎีความจ า (Atkinson & Shiffrin, 1968)  ที่ได
กลาวถึงทฤษฎีความจ าว่า สิ่งใดก็ตามถาอยูในความจ าระยะสั้น ตองไดรับการทบทวน โดยหนึ่งในปัจจัยที่มี
อิทธิพลต่อการจ าคือ การฝกฝน เพราะหากผูเรียนฝกฝนทบทวนในสิ่งที่เรียนอยูเสมอ ก็จะท าใหสามารถจดจ า
สิ่งนั้นไดเปนเวลานาน (กมลรัตน หลาสุวงษ, 2541) ดังนั้นผู้วิจัยจึงได้สนใจแนวคิดของเกมิฟิเคชันในการน ามา
ประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนการสอนเพ่ือให้ผู้เรียนได้ฝึกฝนทบทวนในเรื่องที่เรียนเนื่องจากพบว่า การใช้
แนวคิดเกมมิฟิเคชันในการเรียนการสอนช่วยเพ่ิมความคงทนในการเรียน (Coopman et al., 2014; Jagust 
et al., 2017;  Krause et al., 2015) อีกท้ังยังมีผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (ประภาวรรณ ตระกูลเกษมสุข
, 2559) ขณะที่ความสามารถของผู้เรียนหรือความสามารถทางสติปัญญาก็เป็นปัจจัยหนึ่งที่มีผลต่อความคงทน
ในการเรียน (Necka, 1996) 

ดังนั้นในการวิจัยในครั้งนี้ผู้วิจัยจึงได้สนใจศึกษาเกี่ยวกับ ผลของการใช้ชุดการเรียนรู้ผ่านแท็บเล็ต
ร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เพ่ือส่งเสริมผลสัมฤทธิ์และความคงทนในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4 ที่มีความสามารถทางการเรียนแตกต่างกัน เพ่ือให้ได้สารสนเทศในการเป็นแนวทางส าหรับ
จัดการเรียนการสอนแก่ผู้เรียนที่มีความสามารถแตกต่างกันในบริบทที่มีการน าแท็บเล็ตมาประยุกต์ใช้โดยการ
วิจัยในครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลองที่ต้องการศึกษาผลของตัวแปรอิสระที่มีต่อตัวแปรตามดังนี้ 

1. ตัวแปรอิสระ ประกอบด้วย 2 ตัวแปร ได้แก่ (1) รูปแบบการจัดการเรียนการสอน และ (2) ระดับ
ความสามารถของผู้เรียน  

2. ตัวแปรตาม ประกอบด้วย 3 ตัวแปร คือ (1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (2) ความคงทนในการเรียน 
และ (3) ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อชุดการเรียนรู้ฯ ดังภาพ 2.3
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ภาพ 2.3 กรอบแนวคิดในการวิจัย  

 
 
 
 
 

A.รูปแบบการจัดการเรียนการสอน 

A1. การเรียนรู้ผ่านแท็บเล็ตโดยใช้แนวคิด 

    เกมมิฟิเคชัน 

A2. การเรียนรู้ผ่านแท็บเล็ตเพียงอย่างเดียว 

B.ระดับความสามารถของผู้เรียน 

B1. สูง 

B2. ปานกลาง 

B3. ต่ า 

I. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

II. ความคงทนในการเรียน 

III. ความพึงพอใจของผู้เรียนที่ 

    มีต่อชุดการเรียนรู้ฯ 

ตัวแปรอิสระ ตัวแปรตาม 
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บทที่ 3 

วิธีด าเนินการวิจัย 

1. ระเบียบวิธีวิจัยท่ีใช้ 

การวิจัยครั้งนี้ใช้แบบแผนการทดลองแบบ Pretest - Posttest control group design มีการ
ออกแบบการวัดผลสัมฤทธิ์และความคงทนในการเรียน ดังภาพ 3.1 

กลุ่มตัวอย่าง 
การทดสอบ 
ก่อนเรียน 

(สัปดาห์ที่ 1) 
Treatment 

การทดสอบ 
หลังเรียน 

(สัปดาห์ที่ 4) 

การทดสอบหลังเรียน 2 
สัปดาห์ 

(สัปดาห์ที่ 6) 
E O1 X O2 O3 
C O1 - O2 O3 

ภาพ 3.1 แบบแผนการทดลอง 
 

 

E คือ นักเรียนที่เรียนรู้ผ่านแท็บเล็ตโดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน 
 C คือ นักเรียนที่เรียนรู้ผ่านแท็บเล็ตเพียงอย่างเดียว  
 X คือ การจัดการเรียนรู้ผ่านแท็บเล็ตโดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน 

O1 คือ การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนการเรียน (Pre-test) 
O2 คือ การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนการเรียนสัปดาห์ที่ 4 (Post-test) 
O3 คือ การความคงทนในการเรียนของ สัปดาห์ที่ 6 (แบบทดสอบความคงทน) 

  
2. ประชากรและตัวอย่าง 

ประชากร 
 นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ภาคการเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2560 โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัย ฝ่ายประถม จ านวน 7 ห้องเรียน 

ตัวอย่าง 
นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ภาคการเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2560 โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์

มหาวิทยาลัย ฝ่ายประถม จ านวน 2 ห้องเรียน จ านวน 60 คน จ าแนกเป็น 2 ห้องเรียน ได้แก่ ป.4/6 จ านวน 
29 คน และ ป.4/7 จ านวน 31 คน โดยการสุ่มตัวอย่างแบบง่าย ซึ่งจะสุ่มตัวอย่างเข้ากลุ่มทดลองและควบคุม
ด้วยการสุ่มห้องเรียนโดยก าหนดให้นักเรียนห้อง ป.4/7 มีการเรียนรู้ผ่านแท็บเล็ตโดยใช้แนวคิดเกมิฟิเคชัน 
(กลุ่มทดลอง) และนักเรียนห้องป.4/6 มีการเรียนรู้ผ่านแท็บเล็ตเพียงอย่างเดียว (กลุ่มทดลอง) 

กลุ่มควบคุม คือ กลุ่มที่มีการเรียนรู้ผ่านแท็บเล็ตเพียงอย่างเดียว โดยใช้แท็บเล็ตที่มีเนื้อหาการเรียนรู้
เรื่อง เศษส่วนและทศนิยม ที่มีรูปภาพประกอบค าบรรยาย การยกตัวอย่างสถานการณ์ แต่ไม่มีการใช้ เทคนิค
การจูงใจของการเล่นเกมเข้ามาเป็นสื่อการเรียนการสอน มีเพียงแบบฝึกหัดท้ายบทเรียน 
 กลุ่มทดลอง คือ กลุ่มที่มีการเรียนรู้ผ่านแท็บเล็ตร่วมกับแนวคิด เกมมิฟิเคชัน (Tablet-based 
instructional package with gamification concept) เรื่อง เศษส่วนและทศนิยมโดยใช้แท็บเล็ตโดย
ประยุกต์ใช้เทคนิคการจูงใจของการเล่นเกมเพ่ือให้ผู้เรียนบรรลุวัตถุประสงค์ในการเรียนซึ่งกลยุทธ์หลักในการ
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จูงใจของการเล่นเกมคือการให้รางวัลแก่ผู้เล่นที่ท าภารกิจส าเร็จ โดยก าหนดให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ผ่านแท็บเล็ต
โดยที่ใช้เกมเข้ามาเป็นสื่อการเรียนการสอน ซ่ึงระหว่างการเรียนถ้าผู้เรียนตอบถูกจะได้รางวัลเป็นเหรียญสะสม
คะแนน โดยหากสะสมคะแนนได้สูงขึ้นจะสามารถท าให้ผ่านไปเรียนในระดับ (Level) ที่มีความยากขึ้นต่อไป 
  
3. เครื่องมือในการวิจัย 
 

 1. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยเรื่อง ผลของการใช้ชุดการเรียนรู้ผ่านแท็บเล็ตในวิชาคณิตศาสตร์เพ่ือ
ส่งเสริมผลสัมฤทธิ์และ ความคงทนในการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ที่มีความสามารถทางการ
เรียนแตกต่างกัน ประกอบด้วย 1) แบบทดสอบก่อนเรียน(Pre-test) 2) แบบทดสอบหลังเรียน (Post-test)           
3) แบบทดสอบความคงทนในการเรียน 4) แบบประเมินความพึงพอใจที่มีต่อชุดการเรียนรู้ 5) แบบบันทึกผล
คะแนนรวมของนักเรียนภาคการศึกษาที่ 2 ปีการศึกษา 2560 6) แผนการจัดการเรียนการสอนเรื่อง เศษส่วน
และทศนิยม จ านวน 4 สัปดาห์ และ7) ชุดการเรียนรู้ผ่านแท็บเล็ตเรื่อง เศษส่วนและทศนิยม  
 2. ผังแบบทดสอบ (test blue print) ของแบบทดสอบก่อนเรียน(Pre-test) แบบทดสอบหลังเรียน 
(Post-test) และแบบทดสอบความคงทนในการเรียน  และตัวอย่างของข้อสอบโดยสรุปได้ดังตาราง 3.1-3.2 
 
ตาราง 3.1 ผังแบบทดสอบ (test blue print) ของแบบทดสอบก่อนเรียน(Pre-test) แบบทดสอบหลังเรียน 
(Post-test) และแบบทดสอบความคงทนในการเรียน 
 

แบบทดสอบ เนื้อหา 
ระดับการวัด 

รวม 
เข้าใจ วิเคราะห์ น าไปใช้ 

1.แบบทดสอบก่อนเรียน
(Pre-test) 

เศษส่วน 2 2 2 6 
ทศนิยม 2 2 2 6 

รวม 4 4 4 12 
2.แบบทดสอบหลังเรียน 
(Post-test) 
 

เศษส่วน 2 2 2 6 
ทศนิยม 2 2 2 6 

รวม 4 4 4 12 
3.แบบท ดสอบ คว า ม
คงทนในการเรียน  

เศษส่วน 2 2 2 6 
ทศนิยม 2 2 2 6 

รวม 4 4 4 12 
 
*หมายเหตุ  เคร่ืองมือที่ใช้เป็นแบบทดสอบทั้ง 3 ฉบับ น ามาจากคลังข้อสอบของกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ของ
ฝ่ายวัดประเมินผล โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ฝ่ายประถม 
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ตาราง 3.2 ตัวอย่างข้อสอบของแบบทดสอบก่อนเรียน(Pre-test) แบบทดสอบหลังเรียน (Post-test) และ
แบบทดสอบความคงทนในการเรียน 
 

แบบทดสอบ เนื้อหา ระดับการวัด ตัวอย่างข้อสอบ 

1.แบบทดสอบ
ก่อนเรียน 
(Pre-test) เศษส่วน เข้าใจ 

คุณแม่มีขนมเค้ก  1 ก้อน แบ่งให้ลูก ๆ ไป 
  

  
  ของก้อน  คุณ

แม่แบ่งขนมเค้ก 1 ก้อนออกเป็นส่วนละเท่าๆกันทั้งหมดกี่ส่วน 
ก.   15   ส่วน       
ข.   20  ส่วน     
ค.   35  ส่วน 

2.แบบทดสอบ
หลังเรียน 
(Post-test) 
 

เศษส่วน เข้าใจ 

พ่อค้ามีเนื้อหมู  1 ก้อน  ขายให้ลูกค้าไป 
30

25  ของก้อนพ่อค้า

แบ่งเนื้อหมูออกเป็นส่วนละเท่าๆกันกี่ส่วน 
ก.  25  ส่วน    
ข.  5  ส่วน   
ค.  30  ส่วน 

3.แบบทดสอบ
ความคงทนใน
การเรียน  เศษส่วน เข้าใจ 

คุณแม่ซื้อปุ๋ยมาถุงหนึ่ง น าไปใส่ต้นไม้ 
5

4 ของถุงแสดงว่าคุณแม่ 

แบ่งปุ๋ยในถุงออกเป็นกี่ส่วน 
ก.  4  ส่วน    
ข.  5  ส่วน    
ค.  1  ส่วน 

 
3. แบบทดสอบ (Pre-test), (Post-test) และความคงทนในการเรียน แบบประเมินความพึงพอใจและ

ชุดการเรียนรู้ฯ ตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือในด้านความตรงตามเนื้อหาโดยผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่าน ซึ่งต้อง
มีค่า IOC 0.5 ขึ้นไป  โดยแต่ละเครื่องมือมีวิธีการตรวจสอบคุณภาพแตกต่างกันไปโดยมีการออกแบบในการ
สร้างและตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือซึ่งสรุปได้ดังตาราง 3.3 
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ตาราง 3.3 การออกแบบในการสร้างและตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ 

เครื่องมือ รูปแบบและจ านวน 
การตรวจสอบความ

ตรงตามเน้ือหา 
การตรวจสอบความเทีย่ง  

(คุณภาพแบบสอบ) 

การตรวจสอบความยากและ
อ านาจจ าแนก 

(ข้อสอบรายข้อ) 
1.แบบทดสอบก่อน
เรียน* 
(Pre-test) 

ข้อสอบเลือกตอบ         
4 ตัวเลือกจ านวน 12
ข้อ ประกอบด้วย ระดบั
การวัด 
ความเข้าใจ 4 ข้อ 
การวิเคราะห ์4 ข้อ 
การน าไปใช้ 4 ข้อ 

 
เมื่อ R แทน ผลรวม

ของคะแนนการ
พิจารณาของผู้เชี่ยวชาญ 

N แทน จ านวน
ผู้เชี่ยวชาญ 

 

R =  
เ มื่ อ  R แ ท น  ค ว า ม เ ที่ ย ง ข อ ง
แบบทดสอบ  
   แทน ความแปรปรวนของข้อสอบ
แต่ละข้อ 
   แทน ความแปรปรวนของคะแนน
รวมของแบบทดสอบ  
K แทน จ านวนข้อสอบทั้งหมด 

 

 
P คือ ความยากง่าย RH คือ 
จ านวนนักเรียนที่ตอบถูกใน
กลุ่มคะแนนสูง  
RL คือ จ านวนนักเรียนที่ตอบ
ถูกในกลุ่มคะแนนต่ า  
NH คือ จ านวนนักเรียน
ทั้งหมดในกลุ่มคะแนนสูง  
NL คือ จ านวนนักเรียน
ทั้งหมดในกลุ่มคะแนนต่ า 

 
r คือ ค่าอ านาจจ าแนก  
RH คือ จ านวนนักเรียนที่
ตอบถูกในกลุ่มคะแนนสูง  
RL คือ จ านวนนักเรียนที่ตอบ
ถูกในกลุ่มคะแนนต่ า  
NH คือ จ านวนนักเรียน
ทั้งหมดในกลุ่มคะแนนสูง  
NL คือ จ านวนนักเรียน
ทั้งหมดในกลุ่มคะแนนต่ า 

2.แบบทดสอบหลัง
เรียน* 
(Post-test) 
3.แบบทดสอบความ
คงทนในการเรียน* 
4.แบบประเมินความ
พึงพอใจที่มีต่อชุด
การเรียนรู้
ประยุกต์ใช้จาก       
ทรงวุฒิ แซ่อึ้ง 
(2552) 

มาตรประมาณค่า 5 
ระดับจ านวน 15 ข้อ 
เพื่อสอบถามความพึง
พอใจด้าน input, 
process และ output 

เกณฑ์การประเมิน ค่า IOC > 0.5 ขึ้นไป *เฉพาะแบบสอบ (1)-(3) 
ค่า R > 0.6 

 

*เฉพาะแบบสอบ (1)-(3) 
p มีค่า 0.2-0.8 
r มีค่า 0.2 ขึ้นไป 

 
4. แบบทดสอบท่ีเป็นเครื่องมือในการวิจัยได้แก่  1) แบบทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) จ านวน 12 ข้อ 

2) แบบทดสอบหลังเรียน (Post-test) จ านวน 12 ข้อ และ 3) แบบทดสอบความคงทนในการเรียน จ านวน 
12 ข้อ ผู้วิจัยได้ขอความอนุเคราะห์เครื่องมือวิจัยจากคลังข้อสอบของฝ่ายวัดและประเมินผลของโรงเรียนสาธิต
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยฝ่ายประถมที่มีการตรวจข้อสอบและวิเคราะห์ค่าสถิติด้วยระบบตรวจข้อสอบอัตโนมัติ
และทดลองใช้กับนักเรียน 230-250 คน โดยมีการเก็บข้อมูลและพัฒนาข้อสอบในระหว่างปีพ.ศ.2556-2560  

5. ผู้วิจัยน าข้อสอบจากคลังข้อสอบมาให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาตรวจสอบความตรงตามเนื้อหา 
จ านวน 3 ท่าน คือ ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาการเรียนรู้รายวิชาคณิตศาสตร์  

6. ผลการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือด้านความเที่ยง โดยค่าความเที่ยงและความยากง่าย อ านาจ
จ าแนก ได้น าผลมาจากคลังข้อสอบที่มีอยู่แล้วของโรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ฝ่ายประถม ของ
ข้อสอบวิชาคณิตศาสตร์ปลายภาค ครั้งที่ 1 ปีการศึกษา 2559 จากนักเรียนทั้งหมด 231 คน และคัดเลือกมา
ใช้ ส่วนแบบประเมินได้ประยุกต์มาจากงานวิจัยของ ทรงวุฒิ แซ่อ้ึง (2552) ที่ผ่านการตรวจสอบคุณภาพทั้ง
ด้านความตรงและความเท่ียงแล้ว โดยผลการประเมินคุณภาพของเครื่องมือวิจัยทั้งหมด ได้แก่ 1) แบบทดสอบ
ก่อนเรียน(Pre-test)  2) แบบทดสอบหลังเรียน (Post-test) 3) แบบทดสอบความคงทนในการเรียน และ 4) 
แบบประเมินความพึงพอใจที่มีต่อชุดการเรียนรู้ เศษส่วนและทศนิยม ดังสรุปได้ในตาราง 3.4 
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ตาราง 3.4 ผลการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือด้านความตรงและความเที่ยง 
 

เครื่องมือวิจัย 
ความตรงเชิงเนื้อหา 

(IOC) 
ความเที่ยงท้ังฉบับ 

1.แบบทดสอบก่อนเรียน 
(Pre-test) แบบปรนัย จ านวน 12 ข้อ 

0.67-1.00 0.742 

2.แบบทดสอบหลังเรียน  
(Post-test) แบบปรนัย จ านวน 12 ข้อ 

0.67-1.00 0.760 

3.แบบทดสอบความคงทนในการเรียน 
แบบปรนัย จ านวน 12 ข้อ 

0.67-1.00 0.785 

4.แบบประเมินความพึงพอใจที่มีต่อชุด
การเรียนรู้ประยุกต์ใช้จาก  
(ทรงวุฒิ แซ่อ้ึง, 2552) 

0.67-1.00 0.778 

 
 7.ค่าความยากและอ านาจจ าแนกของแบบสอบทั้งหมด ได้แก่ 1) แบบทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) 
(ฉบับที่ 1) 2) แบบทดสอบหลังเรียน (Post-test) (ฉบับที่ 2) และ 3) แบบทดสอบความคงทนในการเรียน 
(ฉบับที่ 3) โดยมีค่าความยากและอ านาจจ าแนกท่ีใกล้เคียงกัน ดังสรุปได้ในตาราง 3.5 
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ตาราง 3.5 ผลการตรวจสอบความเป็นคู่ขนานของแบบทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) , หลังเรียน (Post-test) 
และแบบทดสอบความคงทนในการเรียน 
 

 
ที่มา: ค่าสถิติของข้อสอบจากคลังข้อสอบคณิตศาสตร์ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ปีพ.ศ.2556-2560 ฝ่ายวัด
และประเมินผล โรงเรียนสาธติจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ฝ่ายประถม 
 
 8. ชุดการเรียนรู้ผ่านแท็บเล็ตเรื่อง เศษส่วนและทศนิยม มีกระบวนการสร้างและมีลักษณะหน้าจอดัง
ภาพ 3.2-3.7 
 

ข้อที ่
ความยาก(p)/ 

อ านาจจ าแนก(r) 
ฉบับท่ี1 ฉบับท่ี 2 ฉบับท่ี 3 

1 p 0.565 0.697 0.680 
r 0.685 0.638 0.609 

2 p 0.695 0.707 0.689 
r 0.543 0.586 0.504 

3 p 0.769 0.741 0.787 
r 0.471 0.379 0.345 

4 p 0.788 0.767 0.713 
r 0.512 0.466 0.463 

5 p 0.731 0.716 0.784 
r 0.548 0.534 0.533 

6 p 0.657 0.690 0.721 
r 0.512 0.586 0.583 

7 p 0.835 0.828 0.875 
r 0.378 0.345 0.313 

8 p 0.716 0.707 0.732 
r 0.543 0.552 0.486 

9 p 0.738 0.741 0.730 
r 0.476 0.379 0.312 

10 p 0.679 0.767 0.798 
r 0.569 0.466 0.473 

11 p 0.764 0.664 0.679 
r 0.682 0.638 0.611 

12 p 0.793 0.707 0.759 
r 0.460 0.586 0.524 
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ภาพ 3.2  กระบวนการในการสร้างชุดการเรียนรู้ผ่านแท็บเล็ตร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 
 
 

4.การก าหนดแบบวัดและประเมินผล 

ผู้เรียนจะได้รับการวัดและประเมินจากแบบทดสอบท้ายบทเรียนในแท็บเล็ต หลังจากผ่านการเรียนใน
แต่ละตอน โดยผลการตอบจะมีการแสดงในหน้าจอของผู้สอนเพื่อให้เห็นพัฒนาการผู้เรียน  

3. ก าหนดกิจกรรมการเรียน 
การเรียนรู้ผ่านแท็บเล็ตโดยใช้เกมเข้ามาเป็นสื่อการสอนโดยมีลักษณะเช่น ระหว่างการเรียนถ้าผู้เรียน
ตอบได้ถูกจะได้รางวัลเป็นเหรียญสะสมคะแนน โดยหากสะสมคะแนนได้สูงขึ้นจะสามารถท าให้ผ่าน

ไปยังระดับ (Level) ที่มีความยากขึ้นต่อไป 

2. การก าหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ให้สอดคล้องกับบทเรียน 

สามารถเปรียบเทียบเศษส่วนได้ 

สามารถแก้โจทย์ปัญหาเศษส่วนได้ 

สามารถเปรียบเทียบทศนิยมได ้

สามารถแก้โจทย์ปัญหาทศนิยมได้ 

1. การก าหนดบทเรียนที่จะใช้ในการจัดการเรียนรู้ 

เศษส่วน (สัปดาห์ที่ 1-2) ทศนิยม (สัปดาห์ที่ 3-4) 
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ภาพ 3.3 ตัวอย่างหน้าจอแสดงไฟล์บบทเรียนย่อยผู้ใช้ (User) 
 
 

 
 

ภาพ 3.4 ตัวอย่างหน้าจอเริ่มบทเรียนเรื่อง เศษส่วน 
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ภาพ 3.5 ตัวอย่างหน้าจอค าชี้แจงในบทเรียน 
 
 

 
 

ภาพ 3.6 ตัวอย่างบทเรียนเรื่อง การเปรียบเทียบเศษส่วนข้อที่1 
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ภาพ 3.7 ตัวอย่างบทเรียนเรื่อง การเปรียบเทียบเศษส่วนข้อที่ 2 
 

9. กระบวนการในการพัฒนาชุดการเรียนรู้ผ่านแท็บเล็ตตามแนวคิดของ Generic ISD Model หรือ 

ADDIE เป็นแนวคิดพ้ืนฐานในการออกแบบระบบการเรียน ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน สามารถสรุปได้ดังตาราง 

3.6 
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ตาราง 3.6 กระบวนการในการพัฒนาชุดการเรียนรู้ผ่านแท็บเล็ต 
 

กระบวนการ กิจกรรมที่ด าเนินการ ระยะเวลา ผู้เกี่ยวข้อง 
1. การวิเคราะห์ 
(Analysis) 

ท าความเข้าใจปัญหาการเรียนการสอน เป้าหมายของรูปแบบ
การสอนและวัตถุประสงค์ที่จะสร้างขึ้นตลอดจนสภาพแวดล้อม
การเรียนรู้ และความรู้พื้นฐานและทักษะของผู้เรียนท่ีจ าเป็นตอ้ง
มี โดยพิจารณาจากค าถามเพื่อการวิเคราะห์ดังนี้ 
- ใครคือกลุ่มเป้าหมาย 
- ระบุพฤติกรรมใหม่ที่คาดหวังว่าจะเกิดขึ้นกับผู้เรยีน 
- อะไรที่เป็นทางเลือกส าหรับการเรียนรู้ที่มีอยู่บ้าง 
- หลักการสอนที่พิจารณาเป็นแบบไหน อย่างไร 

2 สัปดาห ์ ผู้วิจัย 

2. การออกแบบ 
(Design) 

- จ าแนกเอกสารของการออกแบบการสอนให้เป็นหมวดหมู่ทั้ง
ด้านเทคนิคยุทธวิธีในการออกแบบการสอนและสื่อ 
- ก าหนดยุทธศาสตร์การเรียนการสอนให้สอดคล้องกับ
พฤติกรรมที่คาดหวังในแต่ละกลุ่ม (Cognitive, Affective, 
Psychomotor) 
 - สร้างสตอรีบอร์ด 
 - ออกแบบ User Interface และ User Experiment 
 - สร้างสื่อต้นแบบเรื่อง “เศษส่วนและทศนิยม” 

1 เดือน 1.ผู้วิจัย 
2.ผู้เขียน
โปรแกรมชุดการ
เรียนรู ้
3.ผู้เชี่ยวชาญ
จ านวน 3 ท่าน 

3.การพัฒนา 
(Development) 

ออกแบบสร้างส่วนต่างๆ ที่ได้ออกแบบไว้ในข้ันของการออกแบบ
ซึ่งครอบคลุมการ สร้างเครื่องมือวัดประเมินผล สร้างแบบฝึกหัด 
สร้างเนื้อหา และการพัฒนาโปรแกรมส าหรับสื่อการสอน เมื่อ
เรียบร้อยท าการทดสอบเพื่อหาข้อผิดพลาดเพื่อน าผลไป
ปรับปรุงแก้ไข 

1 เดือน 1.ผู้วิจัย 
2.นักเรียน  
กลุ่มเล็กจ านวน 
1 ห้องเรียน ซึ่ง
ไม่ใช่ตัวอย่างใน
การวิจัย 

4.การน าไปใช้ 
(Implement) 

กระบวนการของการสอนโดยอาจจะเป็นรูปแบบช้ันเรียน การ
ฝึกอบรม หรือห้องทดลอง หรือรูปแบบการเรยีนการสอนที่ใช้
คอมพิวเตอร์ โดยจุดมุ่งหมายของขั้นตอนนี้คือการสอนอย่างมี
ประสิทธิภาพและประสิทธิผล จะต้องให้การส่งเสริมความเข้าใจ
ของผู้เรียน และสนับสนุน   การเรยีนรู้ของผู้เรยีนตาม
วัตถุประสงค์ต่างๆที่ตั้งไว้ 

1 เดือน 
 

1.ผู้วิจัย 
2.นักเรียน  
ที่เป็นตัวอย่างใน
การวิจัย 2 
ห้องเรียน 

5.การประเมินผล 
(Evaluation) 

- การประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียน ประกอบด้วย 
    การทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) 
    การทดสอบหลังเรียน (Post-test) 
    การทดสอบความคงทนในการเรียน  
- การประเมินความพึงพอใจท่ีมีตอ่ชุดการเรียนรู้ 
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4. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 1. ศึกษาเนื้อหาที่จะจัดการเรียนการสอนจากหนังสือกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ระดับชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4   

2. ออกแบบแผนการจัดการเรียนการสอนและก าหนดวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมในแต่ละหน่วยการ
เรียนรู้ของแต่ละสัปดาห์ 
 3. ออกแบบบทเรียนตามแผนการจัดการเรียนการสอนที่ก าหนดไว้แล้วน ามาสร้างบทเรียนในแท็บเล็ต 
โดยมีแผนการด าเนินการสอนดังตาราง 3.7 
 
ตาราง 3.7 แผนการด าเนินการสอนระหว่างเดือนมกราคมถึงเดือนกุมภาพันธ์ ภาคการศึกษาที่2 ปีการศึกษา 
2560 

สัปดาห์ที่ เนื้อหาการเรียน ระยะเวลาในการจัดการเรียนการสอน 
1 การเปรียบเทียบเศษส่วน 2 คาบเรียน (100 นาที) 
2 โจทย์ปัญหาเศษส่วนที่มีตัวส่วนเท่ากัน 2 คาบเรียน (100 นาที) 
3 ทศนิยม (ความหมาย การอ่าน การเขียน) 2 คาบเรียน (100 นาที) 
4 การเปรียบเทียบทศนิยม  

(1 ต าแหน่งและ 2 ต าแหน่ง) 
2 คาบเรียน (100 นาที) 

รวม 8 คาบเรียน 
 
 4. ด าเนินการสร้างชุดการเรียนรู้ส าหรับครูและน าไปตรวจสอบความเหมาะสมโดยให้ผู้เชี่ยวชาญ
ประเมินผ่านแบบประเมินความเหมาะสม ส าหรับการน าไปใช้ในครั้งต่อไป 

5. จ าแนกผู้เรียนโดยน าคะแนนตัดสินผลการเรียนของนักเรียนในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ภาค
การศึกษาที่ 1 ปีการศึกษา 2560 วิเคราะห์ตามเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ เพื่อให้ได้ผู้เรียนทั้งหมด 3 กลุ่ม คือ สูง ปาน
กลางและต่ า 
 6. ด าเนินการสอนตามแผนการจัดการเรียนการสอนในแต่ละสัปดาห์ที่ได้วางแผนไว้ โดยห้องเรียนแรก 
(กลุ่มทดลอง) จะได้รับเรียนรู้ผ่านแท็บเล็ตโดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันหน่วยการเรียนรู้ ขณะที่ห้องเรียนที่สอง 
(กลุ่มควบคุม) ครูจะจัดการเรียนการสอนโดยใช้เรียนรู้ผ่านแท็บเล็ตเพียงอย่างเดียว โดยก่อนการสอนจะมีแบบ
วัดผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียน ขณะที่จะทดสอบหลังเรียนในสัปดาห์สุดท้ายคือ สัปดาห์ที่ 4 และเว้นไปอีก 2 สัปดาห์ 
คือ สัปดาห์ที่ 6 เพ่ือวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนซ้ าอีก 
 7. ผู้วิจัยด าเนินการประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนทุกคนที่มีต่อชุดการเรียนรู้ โดยก าหนดให้
ประเมินผ่านแบบประเมินความพึงพอใจที่มีต่อชุดการเรียนรู้จ านวน 13 รายการประเมิน  
 

5. การวิเคราะห์ข้อมูล 

 1.การวิเคราะห์ค่าสถิติพ้ืนฐานของนักเรียนและคะแนนสอบโดยใช้สถิติบรรยาย เช่น ค่าเฉลี่ย (mean) 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) ค่าสูงสุด (maximum) และค่าต่ าสุด (minimum) ของคะแนนที่ได้จากแบบสอบ 
 2.การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนก่อนและหลังการเรียนรู้ผ่านแท็บเล็ตร่วมกับ
แนวคิดเกมมิฟิเคชัน โดยใช้สถิติอ้างอิง ได้แก่  Paired-Sample T-test  
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 3. การวิเคราะห์ความคงทนในการเรียนรู้ วัดจากผลคะแนนการทดสอบภายหลัง 2 สัปดาห์ (A) และ
ผลคะแนนการทดสอบหลังเรียน 6 สัปดาห์ (B) แล้วค านวณสัดส่วน (B/A) x 100 ซึ่งคะแนนความคงทนต้องมี
ค่าเท่ากับหรือมากกว่า 100% ขึ้นไป เช่น ตัวอย่างการค านวณและประเมินผู้เรียนในตาราง 1 ที่ประยุกต์ใช้
แนวคิดของ รักษ์สิริ แพงป้อง (2554) ดังตาราง 3.8 
 
ตาราง 3.8 ตัวอย่างการค านวณและประเมินความคงทนในการเรียน 
 

ผู้เรียน
คนที ่

คะแนนหลังการ
เรียน 

(Post-test) 
เต็ม 10 คะแนน 

% 

คะแนนการทดสอบ
ภายหลังจาก  
Post test  
2 สัปดาห์ 

เต็ม 10 คะแนน 

% 
เปอร์เซ็นต์ความคงทน

ในการเรียน 
ผลการประเมิน 

1 8 80% 9 90% (9/8)x100 = 112.5 มีความคงทนฯ 
2 5 50% 5 50% (5/5)x100 = 100.0 มีความคงทนฯ 
3 6 60% 7 70% (7/6)x100 = 116.7 มีความคงทนฯ 
4 7 70% 6 60% (6/7)x100 =  85.71 ขาดความคงทนฯ 

 
 4.การวิเคราะห์ปฏิสัมพันธ์ระหว่างการเรียนรู้ผ่านแท็บเล็ตร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชันกับระดับ
ความสามารถของผู้เรียนที่มีผลต่อผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียนและความคงทนในการเรียนของผู้เรียน คือ ความ
แปรปรวนพหุแบบสองทาง  (Two-way MANOVA)  

5. การวิเคราะหค์วามพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อชุดการเรียนรู้ผ่านแท็บเล็ตร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 
โดยใช้สถิติเชิงบรรยาย เพ่ือศึกษาค่าเฉลี่ยคะแนนความพึงพอใจ(mean) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) 
ค่าสูงสุด (maximum) และค่าต่ าสุด (minimum) โดยประเมิน 4 ด้านคือ 1) อรรถประโยชน์ (Utility)           
2) ความเป็นไปได้ (Feasibility) 3) ความเหมาะสม (Property) และ 4) ด้านความถูกต้อง (Accuracy) ซึ่ง
ประยุกต์ใช้แบบประเมินมาจากทรงวุฒิ แซ่อ้ึง (2552) โดยมีรายละเอียดรายการประเมินดังตาราง 3.9 
 
เกณฑ์การประเมินความพึงพอใจที่มีต่อคุณภาพของชุดการเรียนรู้ฯ (ทรงวุฒิ แซ่อ้ึง, 2552) 
 1.00 - 1.80  หมายถึง  ชุดการเรียนรู้ฯมีคุณภาพในระดับต่ า  
 1.81 - 2.60   หมายถึง  ชุดการเรียนรู้ฯมีคุณภาพในระดับค่อนข้างต่ า 
 2.61 - 3.40 หมายถึง  ชุดการเรียนรู้ฯมีคุณภาพในระดับพอใช้ 
 3.41 - 4.20 หมายถึง  ชุดการเรียนรู้ฯมีคุณภาพในระดับดี 
 4.21 - 5.00 หมายถึง   ชุดการเรียนรู้ฯมีคุณภาพในระดับดีมาก 
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ตาราง 3.9 ตัวอย่างรายการประเมินความพึงพอใจที่มีต่อชุดการเรียนรู้ 
 

รายการประเมินชุดการเรียนรู้ 
ระดับความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 
1.ด้านอรรถประโยชน์ (Utility)      
  1.ความสะดวกรวดเร็วในการใช้งานชุดการเรียนรู้      
  2.ความปลอดภัยในการเข้าถึงชุดการเรียนรู้      
  3.ชุดการเรียนรู้ อ่านง่าย กระตุ้นการเรียนรู้      
2) ด้านความเป็นไปได้ (Feasibility)      
  4.การตอบสนองของชุดการเรียนรู้มีความสะดวก รวดเร็ว      
  5.ชุดการเรียนรู้มีการประมวลผลรวดเร็ว      
3)  ด้านความเหมาะสม (Property)      
  6.จ านวนชุดของแบบฝึกหัดมีความเหมาะสมกับระยะการเรียน      
  7.การออกแบบหน้าจอของชุดการเรียนรู้มีสัดส่วนที่เหมาะสมและสวยงาม      
  8.ขนาดและชนิดของตัวอักษรใช้สีสันสะดุดตา อ่านง่าย มีความเหมาะสม      
  9.ค าชี้แจงในแต่ละข้ันมีความเหมาะสมชัดเจน      
  10.ล าดับการเรียนรู้มีความเหมาะสม ต่อเนื่อง      
4) ด้านความถูกต้อง (Accuracy)      
  11.ความถูกต้องในการเฉลยในแบบฝึกหัด      
  12.ชุดการเรียนรู้มีการก าหนดระยะเวลาชัดเจน      
  13.หน้าจอแสดงผลมีความถูกต้องชัดเจน      
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บทที่ 4 

ผลการวิจัย 

การวิจัยเรื่อง ผลของการการใช้ชุดการเรียนรู้ผ่านแท็บเล็ตร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เพ่ือส่งเสริม
ผลสัมฤทธิ์และความคงทนในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ที่มีความสามารถ
ทางการเรียนแตกต่างกัน มีวัตถุประสงค์เพ่ือ (1) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนก่อนและ
หลังการเรียนรู้ผ่านแท็บเล็ตร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน (2) เพ่ือศึกษาปฏิสัมพันธ์ระหว่างระดับความสามารถ
ของผู้เรียนกับรูปแบบการจัดการเรียนการสอนที่มีผลต่อผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียนและความคงทนในการเรียนของ
ผู้เรียน และ (3) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อชุดการเรียนรู้ผ่านแท็บเล็ตร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเค
ชัน  โดยผลการวิจัยสามารถจ าแนกออกเป็น 4 ตอน ได้แก่ (1) ผลการวิเคราะห์ค่าสถิติพ้ืนฐานของผู้เรียน (2) 
ผลการวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนในการเรียนรู้ (3) ผลการวิเคราะห์ปฏิสัมพันธ์ระหว่าง
ระดับความสามารถของผู้เรียนและรูปแบบการจัดการเรียนการสอนที่มีผลต่อผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียนและความ
คงทนในการเรียน และ (4)  ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อชุดการเรียนรู้ผ่านแท็บเล็ต โดยแต่
ละตอนมีรายละเอียดดังนี้   

 
ตอนที่ 1 ผลการวิเคราะห์ค่าสถิติพื้นฐานของผู้เรียน 

 ผลการวิเคราะห์ค่าสถิติพ้ืนฐานของผู้เรียนจ าแนกผลการวิเคราะห์ออกเป็น 2 หัวข้อ คือ (1) ผลการ
วิเคราะห์จัดจ าแนกระดับความสามารถของผู้เรียน และ(2) ผลวิเคราะห์การจัดจ าแนกผู้เรียนตามระดับ
ความสามารถและรูปแบบการจัดการเรียนการสอน โดยแต่ละหัวข้อมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

1.1 ผลการวิเคราะห์จัดจ าแนกระดับความสามารถของผู้เรียน 
 ผลการวิเคราะห์คะแนนสอบในภาพรวมของผู้เรียนทั้งหมด 60 คน จากนักเรียน 2 ห้องเรียน คือ 
ประถมศึกษาปีที่ 4 ห้อง 6 และ 7 ห้องละ 33 คน (รวม 66 คน แต่ข้อมูลคะแนนสอบไม่ครบซึ่งไม่เพียงพอต่อ
การวิเคราะห์ 6 คน จึงตัดออกเหลือ 60 คน) จากการเก็บรวบรวมผลคะแนนจากภาคการเรียนที่ 1 ซึ่งมี
คะแนนเต็ม 100 คะแนน พบว่าผู้เรียนมีผลคะแนนเฉลี่ย 79.88 คะแนน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 12.07 
คะแนน โดยมีคะแนนสูงสุดคือ 98.00 คะแนน และต่ าสุดคือ 49.00 คะแนน รายละเอียดดังตาราง 4.1 
 
ตาราง 4.1 ค่าสถิติพ้ืนฐานของคะแนนรายวิชาคณิตศาสตร์เพ่ือจัดจ าแนกระดับความสามารถ 
 

วิชา จ านวนผู้เข้าสอบ คะแนนเต็ม Min Max Mean SD 

คณิตศาสตร์ 60 100.00 49.00 98.00 79.88 12.07 
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 จากผลคะแนนการทดสอบดังกล่าวผู้วิจัยจึงได้น าผลคะแนนมาจัดจ าแนกระดับความสามารถของ
ผู้เรียนออกเป็น 3 กลุ่ม คือ ระดับความสามารถต่ า ปานกลางและสูง โดยใช้เกณฑ์การจ าแนกแบบอิงกลุ่ม   
ผลการจัดจ าแนกพบว่า ผู้เรียนกลุ่มต่ ามีคะแนนอยู่ในช่วง 0-74 คะแนน จ านวน 13 คน กลุ่มปานกลาง 75-85 
คะแนน  จ านวน 26 คนและกลุ่มสูง 86-100 คะแนน จ านวน 21 คน โดยมีรายละเอียดการค านวณดังตาราง 
4.2 
 

ตาราง 4.2 ผลการจัดจ าแนกระดับความสามารถของผู้เรียนในรายวิชาคณิตศาสตร์ 

 
 จากผลการจัดจ าแนกความสามารถของผู้เรียนออกเป็น 3 กลุ่ม พบว่า ค่าเฉลี่ยคะแนนของผู้เรียนทั้ง 
3 กลุ่มแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ี .05  (F=154.472, Sig .000) ดังตาราง 4.3 
 
 

 

ตาราง 4.3 ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนระหว่างผู้เรียนที่มีระดับความสามารถแตกต่างกัน 
 

แหล่งความแปรปรวน Sum of Squares Df MS F Sig. 
Between Groups 7421.859 2 3710.930 154.472 .000* 
Within Groups 1369.331 57 24.023   
Total 8791.191 59    

หมายเหตุ   *p < .05 
 
1.2 ผลวิเคราะห์การจัดจ าแนกผู้เรียนตามระดับความสามารถและรูปแบบการจัดการเรียนการสอน 
 การจัดจ าแนกผู้เรียนตามระดับความสามารถและรูปแบบการจัดการเรียนการสอนซึ่งประกอบไป
ด้วย 2 รูปแบบคือ (1) การเรียนรู้ผ่านแท็บเล็ตร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน และ(2) การเรียนรู้ผ่านแท็บเล็ต
เพียงอย่างเดียว ผลการวิเคราะห์พบว่าผู้เรียนส่วนใหญ่มีระดับความสามารถปานกลางคิดเป็น ร้อยละ 43.33 
รองลงมาคือ ระดับความสามารถสูง คิดเป็นร้อยละ 35.00 และระดับความสามารถต่ า คิดเป็นร้อยละ 21.67 
ตามล าดับ ซึ่งผู้เรียนในแต่ละระดับความสามารถจะถูกเลือกให้ได้รับรูปแบบการจัดการเรียนการสอนที่
แตกต่างกันตามชั้นเรียน รายละเอียดดังตาราง 4.4 

ระดับ
ความสามารถ
คณิตศาสตร ์

วิธีการค านวณ ช่วงคะแนน ผลการค านวณ 
จ านวน 
(คน) 

ต่ า 
ค านวณจาก 

  ̅ – 0.5 S.D. ลงมา 
79.88 - 0.5 (12.207)  

ลงมา 
0 ถึง 74 
คะแนน 

13 

ปานกลาง 
ค านวณจาก 

  ̅  – 0.5 S.D.  
ถึง  ̅ + 0.5 S.D 

79.88 -0.5 (12.207) ถึง 
79.88 + 0.5 (12.207) 

75 ถึง 85 
คะแนน 

26 

สูง 
ค านวณจาก  

 ̅ +0.5 S.D. ขึ้นไป 
79.88 + 0.5 (12.207) 

ขึ้นไป 
86 ถึง 100 

คะแนน 
21 
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ตาราง 4.4 ผลการจัดจ าแนกผู้เรียนตามระดับความสามารถและรูปแบบการจัดการเรียนการสอน 
 

ระดับ
ความ 

สามารถ 
รูปแบบการจัดการเรียนการสอน จ านวน (คน) ร้อยละ 

ต่ า 
1.การเรียนรู้ผ่านแท็บเล็ตเพียงอย่างเดียว 7 11.67 
2.การเรียนรู้ผ่านแท็บเล็ตร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 6 10.00 

รวม 13 21.67 

ปานกลาง 
1.การเรียนรู้ผ่านแท็บเล็ตเพียงอย่างเดียว 10 16.67 
2.การเรียนรู้ผ่านแท็บเล็ตร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 16 26.67 

รวม 26 43.33 

สูง 
1.การเรียนรู้ผ่านแท็บเล็ตเพียงอย่างเดียว 12 20.00 
2.การเรียนรู้ผ่านแท็บเล็ตร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 9 15.00 

รวม 21 35.00 
รวมทั้งหมด 60 100.00 

 หมายเหตุ  1.การเรียนรู้ผ่านแท็บเลต็เพียงอยา่งเดียวช้ัน ป.4/6 (กลุ่มควบคุม) 
2.การเรียนรู้ผ่านแท็บเลต็ร่วมกับแนวคิดเกมมิฟเิคชันส าหรับชั้น ป.4/7  (กลุ่มทดลอง) 

  
ตอนที่ 2 ผลการวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนในการเรียนรู้ 

ผลการวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนในการเรียนรู้จ าแนกผลการวิเคราะห์ออกเป็น 
2 หัวข้อ คือ (1) ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนก่อนและหลังการเรียนรู้ผ่านแท็บเล็ต
ร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน  และ (2) ผลการวิเคราะห์ความคงทนในการเรียนรู้ โดยแต่ละหัวข้อมีรายละเอียด
ดังนี้  

2.1 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนก่อนและหลังการเรียนรู้ผ่านแท็บเล็ต
ร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน   

 ผลการวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน พบว่า ผู้เรียนที่มีการเรียนรู้ผ่านแท็บเล็ตร่วมกับแนวคิด   
เกมมิฟิเคชัน มีค่าเฉลี่ยคะแนนหลังเรียนผ่านชุดการเรียนฯ (M=9.94 , SD=1.769) สูงกว่าก่อนเรียน 
(M=7.77, SD=2.565) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (t=5.343, Sig=0.000) ขณะที่ผู้เรียนที่มีการ
เรียนรู้ผ่านแท็บเล็ตเพียงอย่างเดียว มีค่าเฉลี่ยคะแนนก่อนและหลังเรียนไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 (t=1.450, Sig=0.158) แต่มีแนวโน้มของคะแนนหลังเรียนที่เพิ่มสูงขึ้น ดังตาราง 4.5 
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ตาราง 4.5 ผลการวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจ าแนกตามรูปแบบการจัดการเรียนการสอน 

รูปแบบการ
จัดการเรียน

การสอน 
แบบทดสอบ 

จ านวน 
(คน) 

Mean SD t Sig. 

1 
ก่อนเรียน 29 8.69 2.989 

1.450 0.158 
หลังเรียน 29 9.31 2.480 

2 
ก่อนเรียน 31 7.77 2.565 

5.343 0.000* 
หลังเรียน 31 9.94 1.769 

หมายเหตุ  * p< .05 
   1 หมายถึง การเรียนรูผ้่านแท็บเล็ตเพียงอย่างเดียว 
   2 หมายถึง การเรียนรูผ้่านแท็บเล็ตร่วมกับแนวคิดเกมมิฟเิคชัน  
 
2.2 ผลการวิเคราะห์ความคงทนในการเรียน 

การวิเคราะห์ความคงทนในการเรียนจ าแนกเป็น 2 หัวข้อย่อย คือ 1) ค่าสถิติพ้ืนฐานของคะแนนหลัง
เรียนในภาพรวม และค่าเฉลี่ยความคงทนในการเรียนจ าแนกตามรูปแบบการจัดการเรียนการสอน 2) ผลการ
ประเมินความคงทนในการเรียนจ าแนกตามรูปแบบการจัดการเรียนการสอน โดยแต่ละหัวข้อย่อยมี
รายละเอียดดังนี้ 

2.2.1 ค่าสถิติพื้นฐานของคะแนนหลังเรียนในภาพรวม และค่าเฉลี่ยความคงทนในการเรียน
จ าแนกตามรูปแบบการจัดการเรียนการสอน 

เมื่อจ าแนกตามระยะเวลาในการทดสอบหลังเรียนพบว่า ค่าเฉลี่ยคะแนนหลังเรียนครั้งที่ 2 (Post-
test2) สูงกว่าค่าเฉลี่ยคะแนนหลังเรียนครั้งที่ 1 (Post-test1) (M=9.97, SD=2.107; M=9.63, SD=2.147) 
ตามล าดับ ขณะที่เมื่อจ าแนกตามรูปแบบการจัดการเรียนการสอนพบว่า ผู้เรียนที่ได้รับการจัดการเรียนการ
สอนทั้งสองแบบมีค่าเฉลี่ยเปอร์เซ็นต์ความคงทนในการเรียนมากกว่า 100% ซึ่งถือว่าผ่านเกณฑ์ ดังตาราง 4.6 

ตาราง 4.6  ค่าสถิตพ้ืินฐานของคะแนนหลังเรียนครั้งที่ 1 และครั้งที่ 2 ในภาพรวม และค่าเฉลี่ยความคงทนใน
การเรียนจ าแนกตามรูปแบบการจัดการเรียนการสอน 

รูปแบบการจัดการ
เรียนการสอน 

Post-test 1 Post-test 2 ค่าเฉลี่ยความคงทน 
ในการเรียน (%) Mean SD Mean SD 

1 9.31 2.480 9.86 2.341 112.88 (44.178) 
2 9.94 1.769 10.06 1.896 103.36 (20.845) 

รวม 9.63 2.147 9.97 2.107 107.96 (34.208) 
หมายเหตุ  1 หมายถึง การเรียนรูผ้่านแท็บเลต็เพียงอย่างเดียว 

   2 หมายถึง การเรียนรูผ้่านแท็บเล็ตร่วมกับแนวคิดเกมมิฟเิคชัน 
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ตอนที่ 3 ผลการวิเคราะห์ปฏิสัมพันธ์ระหว่างระดับความสามารถของผู้เรียนและรูปแบบการจัดการเรียน
การสอนที่มีผลต่อผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียนและความคงทนในการเรียน 

 ผลการวิเคราะห์ปฏิสัมพันธ์ระหว่างระดับความสามารถของผู้เรียนกับรูปแบบการจัดการเรียนการ
สอนที่มีผลต่อผลสัมฤทธิ์และความคงทนในการเรียนของผู้เรียนโดยการวิเคราะห์ความแปรปรวนพหุแบบสอง
ทาง (Two-Way MANOVA) พบว่า ระดับความสามารถและรูปแบบการจัดการเรียนการสอนไม่มีปฏิสัมพันธ์
ร่วมกันต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนในการเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 [F 
(4,106.000) = 0.434, Sig= 0.784; Wilk’s  =0.968] รายละเอียดดังตาราง 4.7 
 
ตาราง 4.7 การวิเคราะห์ความแปรปรวนพหุคูณแบบสองทางโดย Wilks' Lambda ของผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนและความคงทนในการเรียนที่มีระดับความสามารถของผู้เรียนกับรูปแบบการจัดการเรียนการสอน
แตกต่างกัน (Multivariate Tests)   
 

ปัจจัย Value F df Error df Sig 
ระดับความสามารถ .448 13.082 4.000 106.000 .000* 
รูปแบบการสอน .933 1.891 2.000 53.000 .161 
ระดับความสามารถ x รูปแบบ
การสอน 

.968 .434 4.000 106.000 .784 

หมายเหตุ * p < .05 
 

 จากผลการวิเคราะห์ข้างต้นที่พบว่าตัวแปรอิสระทั้งสองตัวไม่มีปฏิสัมพันธ์กันผู้วิจัยจึงได้ด าเนินการ
วิเคราะห์ความแปรปรวนแบบทางเดียว (One-Way MANOVA) เพ่ือเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนและความคงทนในการเรียนของผู้เรียนที่มีระดับความสามารถ และรูปแบบการจัดการเรียนการสอนที่
แตกต่างกัน โดยผลการวิเคราะห์พบว่า ระดับความสามารถมีปฏิสัมพันธ์ร่วมกันต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ
ความคงทนในการเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 [F (4,112) = 13.408, Sig= 0.000; Wilk’s 
 =0.457] ขณะทีรู่ปแบบการจัดการเรียนการสอนไม่มีปฏิสัมพันธ์ร่วมกันต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความ
คงทนในการเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 [F (2, 57) = 0.755, Sig= 0.475; Wilk’s  =0.974] 
รายละเอียดดังตาราง 4.8 
 
ตาราง 4.8 การวิเคราะห์ความแปรปรวนพหุคูณแบบทางเดียวโดย Wilks' Lambda ของผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนและความคงทนในการเรียนที่มีระดับความสามารถของผู้เรียนกับรูปแบบการจัดการเรียนการสอน
แตกต่างกัน (Multivariate Tests)   
 

ปัจจัย Value F df Error df Sig 
ระดับความสามารถ .457 13.408 4.000 112.000 .000* 
รูปแบบการสอน .974 .755 2.000 57.000 .475 

หมายเหตุ * p < .05 
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จากผลการวิเคราะห์ที่พบว่าระดับความสามารถมีปฏิสัมพันธ์ร่วมกันต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ
ความคงทนในการเรียน จึงได้ด าเนินการวิเคราะห์ต่อเพ่ือศึกษาว่า ผู้เรียนที่มีระดับความสามารถแตกต่างกันมี
ค่าเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนแตกต่างกันหรือไม่ ผลการวิเคราะห์พบว่า ผู้เรียนที่มีระดับ
ความสามารถแตกต่างกันมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิ ติที่ระดับ .05             
(F=29.472, Sig= 0.000) โดยผู้เรียนที่มีระดับความสามารถสูงมีค่าเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงกว่ากลุ่ม
ปานกลางและกลุ่มต่ า (M=11.14 ,SD=0.910 ; M=0.973, SD=1.511 ; M=7.00 , SD=2.236) ตามล าดับ 
โดยแบบทดสอบมีคะแนนเต็ม 12 คะแนน  

ขณะที่ผู้เรียนที่มีระดับความสามารถแตกต่างกันมีความคงทนในการเรียนไม่แตกต่างกันอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (F=2.902, Sig= 0.063) รายละเอียดดังตาราง 4.9 

ตาราง 4.9 ค่าสถิติและการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนในการเรียน
ระหว่างผู้เรียนที่มีระดับความสามารถแตกต่างกัน  

ผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน 

จ านวน 
(คน) 

M SD 
Levene’s Test F-test 

F Sig F Sig 

1.ต่ า 13 7.00 2.236 
7.715 .001* 29.472 .000* 2.ปานกลาง 26 9.73 1.511 

3.สูง 21 11.14 0.910 
รวม 60 9.63 2.147     

ความคงทนในการ
เรียน 

จ านวน 
(คน) 

M SD 
Levene’s Test F-test 

F Sig F Sig 

1.ต่ า 13 100.79 16.276 
3.870 .027* 2.902 .063 2.ปานกลาง 26 104.03 28.106 

3.สูง 21 127.38 55.986 
รวม 60 107.96 34.208     

 
หมายเหตุ * p < .05 

 

ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่โดยใช้การทดสอบของ Tamhane พบว่า ผู้เรียนที่มีระดับ
ความสามารถสูงมีค่าเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงกว่ากลุ่มปานกลางและกลุ่มต่ า (M=11.14 ,SD=0.910 ; 
M=0.973, SD=1.511 ; M=7.00 , SD=2.236 ตามล าดับ) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 รายละเอียด
ดังตาราง 4.10 
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ตาราง 4.10 การเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่ของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างผู้เรียนที่มีระดับความสามารถ
แตกต่างกันโดยใช้การทดสอบของ Tamhane 
 

Groups to Be Compared Mean Difference Between Groups 
Statistical Significance of 

Post Hoc Comparison 

I J 
Mean 

Difference 
SD Tamhane 

สูง 
ปานกลาง 1.412 .357 .001* 

ต่ า 4.143 .651 .000* 
หมายเหตุ * p < .05 

 

ตอนที่ 4 การวิเคราะห์ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อชุดการเรียนรู้ผ่านแท็บเล็ต 

 ผู้วิจัยได้เก็บข้อมูลภายหลังจากเรียนรู้ผ่านชุดการเรียนรู้ โดยก าหนดให้มีการประเมินความพึงพอใจ
ที่มีต่อชุดการเรียนฯซึ่งประกอบด้วยรายการประเมิน 14 รายการค าถามที่ ครอบคลุมด้วยประเด็นใน 4 ด้าน 
คือ (1) ด้านอรรถประโยชน์ (Utility) 2) ด้านความเป็นไปได้ (Feasibility) (3) ด้านความเหมาะสม 
(Property) และ (4) ด้านความถูกต้อง (Accuracy) โดยรายการประเมินความพึงพอใจมีจ านวน 13 รายการ 
ดังนี้ 1) ความสะดวกรวดเร็วในการใช้งานชุดการเรียนรู้  2) ความปลอดภัยในการเข้าถึงชุดการเรียนรู้ 3) ชุด
การเรียนรู้ อ่านง่าย กระตุ้นการเรียนรู้ 4) การตอบสนองของชุดการเรียนรู้มีความสะดวก รวดเร็ว 5) ชุดการ
เรียนรู้มีการประมวลผลรวดเร็ว 6) จ านวนชุดของแบบฝึกหัดมีความเหมาะสมกับระยะการเรียน 7) การ
ออกแบบหน้าจอของชุดการเรียนรู้มีสัดส่วนที่เหมาะสมและสวยงาม  8) ขนาดและชนิดของตัวอักษรใช้สีสัน
สะดุดตา อ่านง่าย มีความเหมาะสม 9) ค าชี้แจงในแต่ละขั้นมีความเหมาะสมชัดเจน 10) ล าดับการเรียนรู้มี
ความเหมาะสม ต่อเนื่อง 11) ความถูกต้องในการเฉลยในแบบฝึกหัด 12) ชุดการเรียนรู้มีการก าหนดระยะเวลา
ชัดเจน และ 13) หน้าจอแสดงผลมีความถูกต้องชัดเจน 
 ในภาพรวมพบว่าผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อชุดการเรียนรู้ฯโดยผลการประเมินแปลผลได้ว่าชุดการ
เรียนรู้มีคุณภาพในระดับดีมาก (M= 4.72, SD= 0.168)  
 เมื่อพิจารณาผลการประเมินคุณภาพตามรายการประเมินคุณภาพของชุดการเรียนรู้ฯพบว่ามีจุดเด่น
คือ ด้านความเป็นไปได้ (Feasibility) เช่น  การตอบสนองของชุดการเรียนรู้มีความสะดวก รวดเร็ว และชุด
การเรียนรู้มีการประมวลผลรวดเร็ว  (M=5.00, SD=0.000) ขณะที่ ด้านอรรถประโยชน์ (Utility) เช่น ความ
สะดวกรวดเร็วในการใช้งานชุดการเรียนรู้ (M=4.25, SD=0.351) มีผลคะแนนในล าดับสุดท้าย รายละเอียดดัง
ตาราง 4.11  
 
เกณฑ์การประเมินคุณภาพของชุดการเรียนรู้ฯ (ทรงวุฒิ แซ่อ้ึง, 2552) 
 1.00 - 1.80  หมายถึง  ชุดการเรียนรู้ฯมีคุณภาพในระดับต่ า  
 1.81 - 2.60   หมายถึง  ชุดการเรียนรู้ฯมีคุณภาพในระดับค่อนข้างต่ า 
 2.61 - 3.40 หมายถึง  ชุดการเรียนรู้ฯมีคุณภาพในระดับพอใช้ 
 3.41 - 4.20 หมายถึง  ชุดการเรียนรู้ฯมีคุณภาพในระดับดี 
 4.21 - 5.00 หมายถึง   ชุดการเรียนรู้ฯมีคุณภาพในระดับดีมาก 
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ตาราง 4.11 ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อชุดการเรียนรู้ผ่านแท็บเล็ตร่วมกับแนวคิด      
เกมมิฟิเคชัน 
 

รายการประเมิน 
ผลการประเมินความพึงพอใจ 
M SD ระดับคุณภาพ 

1.ด้านอรรถประโยชน์ (Utility) 4.25 0.351 ดีมาก 
  1.ความสะดวกรวดเร็วในการใช้งานชุดการเรียนรู้ 3.75 0.754 ดี 
  2.ความปลอดภัยในการเข้าถึงชุดการเรียนรู้ 4.00 0.426 ดี 
  3.ชุดการเรียนรู้ อ่านง่าย กระตุ้นการเรียนรู้ 5.00 0.000 ดีมาก 
2) ด้านความเป็นไปได้ (Feasibility) 5.00 0.000 ดีมาก 
  4.การตอบสนองของชุดการเรียนรู้มีความสะดวก รวดเร็ว 5.00 0.000 ดีมาก 
  5.ชุดการเรียนรู้มีการประมวลผลรวดเร็ว 5.00 0.000 ดีมาก 
3)  ด้านความเหมาะสม (Property) 4.90 0.233 ดีมาก 
  6.จ านวนชุดของแบบฝึกหัดมีความเหมาะสมกับระยะการเรียน 4.83 0.389 ดีมาก 
  7.การออกแบบหน้าจอของชุดการเรียนรู้มีสัดส่วนที่เหมาะสม
และสวยงาม 

5.00 0.000 ดีมาก 

  8.ขนาดและชนิดของตัวอักษรใช้สีสันสะดุดตา อ่านง่าย มีความ
เหมาะสม 

5.00 0.000 ดีมาก 

  9.ค าชี้แจงในแต่ละข้ันมีความเหมาะสมชัดเจน 4.83 0.389 ดีมาก 
  10.ล าดับการเรียนรู้มีความเหมาะสม ต่อเนื่อง 4.83 0.389 ดีมาก 
4) ด้านความถูกต้อง (Accuracy) 4.72 0.129 ดีมาก 
  11.ความถูกต้องในการเฉลยในแบบฝึกหัด 5.00 .000 ดีมาก 
  12.ชุดการเรียนรู้มีการก าหนดระยะเวลาชัดเจน 4.17 .389 ดี 
  13.หน้าจอแสดงผลมีความถูกต้องชัดเจน 5.00 .000 ดีมาก 

รวม 4.72 0.168 ดีมาก 
 

 

 

 

 

 

 

 



บทที่ 5 

สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

การวิจัยเรื่อง ผลของการการใช้ชุดการเรียนรู้ผ่านแท็บเล็ตร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เพ่ือส่งเสริม
ผลสัมฤทธิ์และความคงทนในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ที่มีความสามารถ
ทางการเรียนแตกต่างกัน ซึ่งผลการวิจัยสามารถสรุปได้  3 ประเด็น คือ (1) สรุปผลการวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนและความคงทนในการเรียนรู้ (2) สรุปผลการวิเคราะห์ปฏิสัมพันธ์ระหว่างระดับความสามารถ
ของผู้เรียนและรูปแบบการจัดการเรียนการสอนที่มีผลต่อผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียนและความคงทนในการเรียน 
และ (3) สรุปผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อชุดการเรียนรู้ผ่านแท็บเล็ต  ซึ่งสรุปผลการวิจัย 
อภิปรายผลการวิจัยและข้อเสนอแนะ แต่ละประเด็นมีรายละเอียดดังนี้ 

 
สรุปผลการวิจัย 

 
1. สรุปผลการวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนในการเรียนรู้ 

ผลการวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนในการเรียนรู้จ าแนกผลการวิเคราะห์ออกเป็น 
2 หัวข้อ คือ (1) สรุปผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนก่อนและหลังการเรียนรู้ผ่าน     
แท็บเล็ตร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน  และ (2) สรุปผลการวิเคราะห์ความคงทนในการเรียนรู้ โดยแต่ละหัวข้อมี
รายละเอียดดังนี้  

1.1 สรุปผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนก่อนและหลังการเรียนรู้ผ่านแท็บ
เล็ตร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน   

 ผู้เรียนที่มีการเรียนรู้ผ่านแท็บเล็ตร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน มีค่าเฉลี่ยคะแนนหลังเรียนผ่านชุดการ
เรียนฯ สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  ขณะที่ผู้เรียนที่มีการเรียนรู้ผ่านแท็บเล็ตเพียง
อย่างเดียว มีค่าเฉลี่ยคะแนนก่อนและหลังเรียนไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

1.2 สรุปผลการวิเคราะห์ความคงทนในการเรียน 

เมื่อจ าแนกตามระยะเวลาในการทดสอบ พบว่า ค่าเฉลี่ยคะแนนหลังเรียนครั้งที่ 2 (Post-test2)       
สูงกว่าค่าเฉลี่ยคะแนนหลังเรียนครั้งที่ 1 (Post-test1) ขณะที่เมื่อจ าแนกตามรูปแบบการจัดการเรียนการสอน
พบว่า ผู้เรียนที่ได้รับการจัดการเรียนการสอนทั้งสองแบบมีค่าเฉลี่ยเปอร์เซ็นต์ความคงทนในการเรียนมากกว่า 
100% ซึ่งถือว่าผ่านเกณฑ์  
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2. สรุปผลการวิเคราะห์ปฏิสัมพันธ์ระหว่างระดับความสามารถของผู้เรียนและรูปแบบการจัดการเรียนการ
สอนที่มีผลต่อผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียนและความคงทนในการเรียน 

ผลการวิเคราะห์ปฏิสัมพันธ์ระหว่างระดับความสามารถของผู้เรียนกับรูปแบบการจัดการเรียนการ
สอนที่มีผลต่อผลสัมฤทธิ์และความคงทนในการเรียนของผู้เรียนโดยการวิเคราะห์ความแปรปรวนพหุแบบสอง
ทาง (Two-Way MANOVA) พบว่า ระดับความสามารถและรูปแบบการจัดการเรียนการสอนไม่มีปฏิสัมพันธ์
รว่มกันต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนในการเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

เมื่อพิจารณาปัจจัยด้านระดับความสามารถพบว่า ระดับความสามารถมีปฏิสัมพันธ์ร่วมกันต่อ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนในการเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ขณะที่รูปแบบการ
จัดการเรียนการสอนไม่มีปฏิสัมพันธ์ร่วมกันต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนในการเรียนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

นอกจากนี้ระดับความสามารถยังมีผลต่อเฉพาะผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแต่ไม่มีผลต่อความคงทนใน
การเรียนโดยพบว่า ผู้เรียนที่มีระดับความสามารถสูงมีค่าเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงกว่ากลุ่มปานกลาง
และกลุ่มต่ า อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

3. สรุปผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อชุดการเรียนรู้ผ่านแท็บเล็ต   

 ผู้วิจัยได้เก็บข้อมูลภายหลังจากเรียนรู้ผ่านชุดการเรียนรู้ โดยก าหนดให้มีการประเมินความพึงพอใจ
ที่มีต่อชุดการเรียนฯซึ่งประกอบด้วยรายการประเมิน 13 รายการค าถามที่ ครอบคลุมด้วยประเด็นใน 4 ด้าน 
คือ (1) ด้านอรรถประโยชน์ (Utility) 2) ด้านความเป็นไปได้ (Feasibility) (3) ด้านความเหมาะสม 
(Property) และ (4) ด้านความถูกต้อง (Accuracy) โดยรายการประเมินความพึงพอใจมีจ านวน 13 รายการ 
ดังนี้ 1) ความสะดวกรวดเร็วในการใช้งานชุดการเรียนรู้  2) ความปลอดภัยในการเข้าถึงชุดการเรียนรู้ 3) ชุด
การเรียนรู้ อ่านง่าย กระตุ้นการเรียนรู้ 4) การตอบสนองของชุดการเรียนรู้มีความสะดวก รวดเร็ว 5) ชุดการ
เรียนรู้มีการประมวลผลรวดเร็ว 6) จ านวนชุดของแบบฝึกหัดมีความเหมาะสมกับระยะการเรียน 7) การ
ออกแบบหน้าจอของชุดการเรียนรู้มีสัดส่วนที่เหมาะสมและสวยงาม  8) ขนาดและชนิดของตัวอักษรใช้สีสัน
สะดุดตา อ่านง่าย มีความเหมาะสม 9) ค าชี้แจงในแต่ละขั้นมีความเหมาะสมชัดเจน 10) ล าดับการเรียนรู้มี
ความเหมาะสม ต่อเนื่อง 11) ความถูกต้องในการเฉลยในแบบฝึกหัด 12) ชุดการเรียนรู้มีการก าหนดระยะเวลา
ชัดเจน และ 13) หน้าจอแสดงผลมีความถูกต้องชัดเจน 
 เมื่อพิจารณาผลการประเมินคุณภาพตามรายการประเมินคุณภาพของชุดการเรียนรู้ฯพบว่าด้าน
ความเป็นไปได้ (Feasibility) มีคะแนนเฉลี่ยสูงสุดล าดับแรก ขณะที่ด้านอรรถประโยชน์ (Utility) มีคะแนน
เฉลี่ยในล าดับสุดท้าย 
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อภิปรายผลการวิจัย  

จากผลการวิจัยข้างต้น ผู้วิจัยจึงได้อภิปรายผลการวิจัยสามารถสรุปได้ 3 ประเด็น คือ (1) ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนและความคงทนในการเรียนรู้ (2) ปฏิสัมพันธ์ระหว่างระดับความสามารถของผู้เรียนและรูปแบบ
การจัดการเรียนการสอนที่มีผลต่อผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียนและความคงทนในการเรียน และ (3) ความพึงพอใจ
ของผู้เรียนที่มีต่อชุดการเรียนรู้ผ่านแท็บเล็ต โดยแต่ละประเด็นมีรายละเอียดดังนี้ 

1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนในการเรียนรู้   

 จากผลการวิจัยที่พบว่า ผู้เรียนที่มีการเรียนรู้ผ่านแท็บเล็ตร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน มีค่าเฉลี่ย
คะแนนหลังเรียนผ่านชุดการเรียนฯ สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ ขณะที่ผู้เรียนที่มีการเรียนรู้ผ่าน
แท็บเล็ตเพียงอย่างเดียว มีค่าเฉลี่ยคะแนนก่อนและหลังเรียนไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ สะท้อน
ให้เห็นว่า การเรียนรู้ผ่านแท็บเล็ตร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชันช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ที่ดีขึ้นสอดคล้องกับ 
Krause (2015) ที่พบว่าการใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันในการเรียนการสอนส่งผลให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนโดยเพิ่มขึ้นเป็น 23% และกฤษมันต์ วัฒนาณรงค์ (2556) ได้กล่าวถึง ผลของการใช้แท็บเล็ตต่อผู้เรียนว่า
นักเรียนที่ใช้แท็บเล็ตในการศึกษาจะช่วยให้มีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพิ่มข้ึน 

 เมื่อพิจารณาผู้เรียนที่ได้รับการจัดการเรียนการสอนทั้งสองแบบคือ การเรียนรู้ผ่านแท็บเล็ตร่วมกับ
แนวคิดเกมมิฟิเคชันและการเรียนรู้ผ่านแท็บเล็ตเพียงอย่างเดียวพบว่า มีค่าเฉลี่ยเปอร์เซ็นต์ความคงทนในการ
เรียนผ่านเกณฑ์  แสดงให้เห็นว่าการประยุกต์ใช้แนวคิดเกมิฟิเคชันช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนจะจดจ าเนื้อหาการ
เรียนได้ดียิ่งขึ้นเนื่องจากการเล่นเกมร่วมกับการเรียนนั้นน่าจะมีผลโดยไปดึงดูดและกระตุ้นความสนใจของ
ผู้เรียนระหว่างเล่นเกมก็เป็นการเรียนรู้โดยที่ไม่ได้รู้สึกว่าถูกบังคับให้เรียน สอดคล้องกับ Coopman (2014) ที่
พบว่า การใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันในการเรียนการสอนที่มีต่อผู้เรียนซึ่งเป็นนักศึกษาในระดับมหาวิทยาลัยใน
ด้านความคงทนในการเรียน สอดคล้องกับ Krause (2015) ที่พบว่าการใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันในการเรียนการ
สอนช่วยเพิ่มความคงทนในการเรียนโดยเพิ่มขึ้นเป็น 25% 

ส าหรับการใช้ชุดการเรียนรู้ผ่านแท็บเล็ตในการวิจัยครั้งนี้ เป็นกระบวนการสอนที่สอดคล้องกับ
แนวคิดของการจัดการศึกษาคณิตศาสตร์ในศตวรรษที่ 21 โดยแก้วกานดา บุตรทอง (2558) ที่ได้กล่าวถึง การ
จัดการศึกษาคณิตศาสตร์ในศตวรรษที่ 21 ควรเป็นการจัดการศึกษาเพ่ือปวงชน (Mathematics for All) เป็น
การจัดการศึกษาเพ่ือพัฒนาคนให้เป็นทรัพยากรที่มีค่า มีประสิทธิภาพและศักยภาพเพ่ือจะได้เป็นก าลังของ
ชาติ (Man Power) สืบไป การสอนคณิตศาสตร์ในศตวรรษที่ 21 นี้ จ า เป็นจะต้องอาศัยครูผู้รู้คณิตศาสตร์ 
เพ่ือจะได้ถ่ายทอดความรู้นั้นมาพัฒนาเยาวชนให้เป็นผู้รู้คณิตศาสตร์ (Mathematics Literacy) อย่างสมสมัย
ทันกับวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีที่เปลี่ยนไปอย่างรวดเร็วในยุคโลกาภิวัฒน์นี้ ครูผู้สอนจะต้องเป็นผู้ที่มี
ความสามารถ รู้จักดัดแปลงตัวอย่างกิจกรรมแบบฝึกหัด เช่นเดียวกับการประยุกต์ใช้แท็บเล็ตมาช่วยสนับสนุน
การเรียนการสอนในครั้งนี้เพ่ือส่งเสริมความสามารถของผู้เรียน 
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2. ปฏิสัมพันธ์ระหว่างระดับความสามารถของผู้เรียนและรูปแบบการจัดการเรียนการสอนที่มีผล
ต่อผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียนและความคงทนในการเรียน  

 ผลการวิเคราะห์ปฏิสัมพันธ์ระหว่างระดับความสามารถของผู้เรียนกับรูปแบบการจัดการเรียนการ
สอนที่มีผลต่อผลสัมฤทธิ์และความคงทนในการเรียนของผู้เรียนโดยการวิเคราะห์ความแปรปรวนพหุแบบสอง
ทาง (Two-Way MANOVA) พบว่า ระดับความสามารถและรูปแบบการจัดการเรียนการสอนไม่มีปฏิสัมพันธ์
ร่วมกันต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนในการเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ สะท้อนให้เห็นว่า
ระดับความสามารถของผู้เรียนและรูปแบบการสอนไม่ได้มีผลร่วมกันต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความ
คงทนในการเรียน อาจเป็นเพราะจ านวนตัวอย่างของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมที่มีจ านวนเพียงกลุ่มละ 30 
คนอาจไม่เพียงพอให้ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยในแต่ละกลุ่มแตกต่างกันอย่างชัดเจน 

 

 นอกจากนี้ระดับความสามารถยังมีผลต่อเฉพาะผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแต่ไม่มีผลต่อความคงทนใน
การเรียนโดยพบว่า ผู้เรียนที่มีระดับความสามารถสูงมีค่าเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงกว่ากลุ่มปานกลาง
และกลุ่มต่ า อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ  ที่เป็นเช่นนี้อาจเป็นเพราะผู้เรียนกลุ่มสูงย่อมมีพ้ืนความรู้เดิมอยู่แล้ว
และยิ่งหากได้รับสื่อการสอนที่ช่วยกระตุ้นการเรียนรู้ก็ย่อมส่งผลให้มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่ากลุ่มอ่ืนๆ
จากเดิมที่สูงอยู่แล้ว และผู้เรียนที่ได้รับการเรียนรู้ผ่านแท็บเล็ตร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชันมีแนวโน้มของ
ค่าเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าการเรียนรู้ผ่านแท็บเล็ตเพียงอย่างเดียวซึ่งสอดคล้องกับ Krause (2015) 
ที่พบว่าการใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันในการเรียนการสอนส่งผลให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยเพิ่มขึ้น  

ขณะที่ผู้เรียนที่มีระดับความสามารถแตกต่างกันมีค่าเฉลี่ยเปอร์เซ็นต์ความคงทนในการเรียนไม่
แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ ที่เป็นเช่นนี้อาจเป็นเพราะการทดลองใช้ชุดการเรียนรู้ยังมีความถี่ในการ
ใช้ไม่มากพอที่จะแสดงให้เห็นถึงความแตกต่างระหว่างความคงทนในการเรียนที่เกิดจากการสอนทั้งสองแบบ
แม้ว่าผลจะสะท้อนให้เห็นว่าผู้เรียนมีความคงทนในการเรียนรู้จากการสอนทั้งสองแบบแต่ก็ยังไม่ชัดเจนว่าแบบ
ดีกว่ากัน เพราะเป็นไปได้ว่าทั้งสองแบบอาจจะดีเหมือนกัน หรือไม่ดีเหมือนกัน ดังนั้นการวิจัยในอนาคตควร
มุ่งเน้นความเข้มของ treatment เช่น ระยะเวลาในการทดลอง จ านวนบทเรียน จ านวนภารกิจในเกม เป็นต้น  

อย่างไรก็ดีอาจเป็นไปได้ว่าการสอนทั้งสองรูปแบบ (การเรียนรู้ผ่านแท็บเล็ตร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเค
ชันและการเรียนรู้ผ่านแท็บเล็ตเพียงอย่างเดียว) น่าจะมีประสิทธิภาพดีไม่แตกต่างกัน ดังนั้นในบริบทจริงอาจ
เป็นไปได้ว่าครูควรพิจารณาถึงสถานการณ์จริงว่าสื่อแบบใดที่จะเหมาะสมกับบริบทในขณะนั้นมากที่สุด เช่น
กรณีที่มีการจัดการเรียนโดยใช้สื่อภายใต้ทรัพยากรจ ากัด ก็อาจจะเลือกใช้สื่อการเรียนรู้ผ่านแท็บเล็ตเพียง
อย่างเดียวซึ่งไม่จ าเป็นต้องประยุกต์ใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันที่ต้องใช้ระยะเวลาในการออกแบบเพ่ิมมากขึ้น ทั้งนี้
ในการจัดการเรียนการสอนไม่ว่าจะเป็นการเรียนรู้ผ่านแท็บเล็ตร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชันหรือการเรียนรู้ผ่าน
แท็บเล็ตเพียงอย่างเดียวส าหรับผู้เรียนในระดับประถมศึกษานั้น ครูต้องมีบทบาทเป็นผู้สนับสนุน (facilitator) 
คอยชี้แนะให้ค าแนะน าตลอดจนเทคนิคต่างๆระหว่างที่ผู้เรียนเรียนรู้ ไม่ควรปล่อยให้ผู้เรียนเรียนรู้ด้วยตนเอง
เพียงล าพัง เนื่องจากเป็นผู้เรียนในระดับประถมศึกษาซึ่งจ าเป็นต้องได้รับค าชี้แนะและการช่วยเหลือจากผู้สอน
อยู่บ้าง  สอดคล้องกับ Huang and Soman (2013) ที่กล่าวว่า ผู้สอนควรท าความเข้าใจเกี่ยวกับ
กลุ่มเป้าหมาย โดยเบื้องต้นต้องรู้ว่าใครคือกลุ่มเป้าหมาย และศึกษาคุณลักษณะต่างๆ ของกลุ่มผู้เรียน เ ช่น 
ช่วงอายุ ความสามารถในการเรียนรู้ ทักษะพ้ืนฐานที่มีในปัจจุบัน เป็นต้น นอกจากนั้นควรศึกษาถึงบริบทต่างๆ 
ในการจัดการเรียนรู้ด้วย เช่น ขนาดของกลุ่มผู้เรียน เทคโนโลยีที่สามารถใช้ได้ ระยะเวลา เป็นต้น 
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ส าหรับข้อจ ากัดของงานวิจัยในครั้งนี้คือ คุณภาพด้านความยากของข้อสอบ ซึ่งถือได้ว่าเป็นปัจจัยที่
อาจส่งผลให้การวัดความคงทนในการเรียน โดยผลการวิจัยพบว่ามีผลไม่แตกต่างกันไม่ว่าจะในสถานการณ์ใด
นั้นอาจเป็นเพราะคุณภาพของเครื่องมือที่ใช้ซึ่งมีบางส่วนง่ายมากจึงท าให้ผู้เรียนทุกกลุ่มตอบได้เหมือนกันและ
ท าให้ผลการวิจัยไม่แตกต่างกันดังนั้นในการวิจัยครั้งต่อไปควรให้ความส าคัญกับคุณภาพของเครื่องมือ 

3. ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อชุดการเรียนรู้ผ่านแท็บเล็ต   

 ในภาพรวมผู้เรียนมีความพึงพอใจและสะท้อนให้เห็นว่าชุดการเรียนรู้ฯมีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก 
โดยเมื่อพิจารณาผลการประเมินคุณภาพตามรายการประเมินคุณภาพของชุดการเรียนรู้ฯพบว่ามีจุดเด่นคือ 
ด้านความเป็นไปได้ (Feasibility) ซ่ึงประกอบด้วยรายการประเมิน 2 รายการ ได้แก่ การตอบสนองของชุดการ
เรียนรู้มีความสะดวก รวดเร็ว และชุดการเรียนรู้มีการประมวลผลรวดเร็ว สะท้อนให้เห็นว่าชุดการเรียนรู้ที่
ผู้วิจัยได้ออกแบบขึ้นนั้นมีความเหมาะสมและเป็นไปได้จริง  สอดคล้องกับ กระทรวงศึกษาธิการ (2554)        
ที่กล่าวถึงการประโยชน์ของประยุกต์ใช้แท็บเล็ตในการจัดการเรียนการสอนว่า  แท็บเล็ตเป็นเทคโนโลยีที่
ทันสมัยและสามารถสร้างเครือข่ายการเรียนรู้ให้แก่นักเรียนได้อย่างรวดเร็วโดยสื่อการเรียนการสอนต่างๆ
สามารถอัพโหลดผ่านอินเทอร์เน็ตได้พร้อมเพรียงกันอย่างครอบคลุม 
 นอกจากนี้จากผลการประเมินความพึงพอใจที่มีต่อชุดการเรียนฯที่มีคะแนนในล าดับสุดท้าย คือ 
ด้านอรรถประโยชน์ (Utility) ซึ่งประกอบด้วยรายการประเมิน 3 รายการ  ได้แก่ ความสะดวกรวดเร็วในการ
ใช้งานชุดการเรียนรู้, ความปลอดภัยในการเข้าถึงชุดการเรียนรู้ และชุดการเรียนรู้ อ่านง่าย กระตุ้นการเรียนรู้ 
เนื่องจากในการเข้าถึงชุดการเรียนรู้นั้นอาจเกิดจากความไม่เสถียรของตัว software หรือ เครือข่าย
อินเทอร์เน็ต ซึ่งชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2556) ได้กล่าวถึงการออกแบบโปรแกรมหรือแอพลิเคชันว่าการออกแบบ 
หรือ Design ต้องตอบสนองธรรมชาติของผู้เรียน สนองความแตกต่างระหว่างบุคคล ให้สามารถเข้าใช้ Apps 
ได้อย่างง่าย เข้าถึงด้วยการคลิกน้อยครั้ง (ไม่ควรเกิน 2 ครั้ง) และแต่ละ Apps มีแบบแผนการใช้งานแบบ
เดียวกัน Apps ที่พัฒนาขึ้นควรจะสามารถใช้ร่วมกันได้ไม่จ ากัดเฉพาะบุคคลคนเดียวในการใช้ควรออกแบบให้
สามารถติดตามผลความก้าวหน้าทางการเรียนของผู้เรียนแต่ละคนได้อีกด้วย ดังนั้นในการวิจัยครั้งต่อไปจึงควร
ให้ความส าคัญกับการออกแบบโปรแกรมให้เข้าถึงได้ง่ายและมีความเสถียรเพ่ือพัฒนาปรับปรุงต่อยอดให้ชุด
การเรียนรู้มีคุณภาพท่ีดียิ่งขึ้น 
 
ข้อเสนอแนะ 

 1. ข้อเสนอแนะส าหรับการน าผลวิจัยไปใช้ประโยชน์ 

1.1 ผู้สอนควรท าความเข้าใจเกี่ยวกับกลุ่มเป้าหมายที่ใช้ชุดการเรียนรู้ผ่านแท็บเล็ตว่าใครคือ
กลุ่มเป้าหมายและศึกษาคุณลักษณะต่างๆ ของกลุ่มผู้เรียน เช่น ช่วงอายุ ความสามารถในการเรียนรู้ ทักษะ
พ้ืนฐานที่มีในปัจจุบัน เช่น หากเป็นผู้ เรียนในระดับประถมศึกษาครูควรจะมีบทบาทเป็นผู้สนับสนุน 
(facilitator) คอยชี้แนะให้ค าแนะน าตลอดจนเทคนิคต่างๆระหว่างที่ผู้เรียนเรียนรู้ไม่ว่าจะเป็นการเรียนรู้ผ่าน
แท็บเล็ตเพียงอย่างเดียวหรือการเรียนรู้ผ่านแท็บเล็ตร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชันก็ควรมีครูอยู่ช่วยเหลือผู้เรียน
จึงจะส่งผลให้เกิดผลดีแก่ผู้เรียนและคุ้มค่ากับทรัพยากรที่ลงทุนไป 

1.2 ผู้สอนควรให้ความส าคัญกับการออกแบบโปรแกรมให้เข้าถึงได้ง่ายและมีความเสถียรเพ่ือพัฒนา
ปรับปรุงต่อยอดให้ชุดการเรียนรู้มีคุณภาพท่ีดียิ่งขึ้น  
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 2. ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยในอนาคต 

 2.1 การวิจัยในอนาคตผู้วิจัยควรให้ความส าคัญกับจ านวนตัวอย่างในการวิจัย  เพราะจ านวนตัวอย่าง
ของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมควรมีจ านวนที่พอเหมาะกับจ านวนตัวแปรที่ต้องการศึกษาเปรียบเทียบดังนั้น
หากแต่ละกลุ่มมีจ านวนน้อยเกินไปอาจจะท าให้ผลการวิจัยที่ได้ไม่เห็นความแตกต่างของสิ่งที่ต้องการศึกษา
เท่าท่ีควร 

 2.2  การวิจัยในอนาคตผู้วิจัยควรให้ความส าคัญกับระยะเวลาหรือความถี่ในการให้ treatment 
เพราะการทดลองโดยที่มีความถ่ีของการใช้ treatment ที่น้อยอาจจะท าให้ไม่เห็นการเปลี่ยนแปลงของผู้เรียน
ชัดเจน 

 2.3 ควรมีการศึกษาตัวแปรหรือปัจจัยอ่ืนที่มีผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนในการ
เรียน เช่น จ านวนบทเรียน จ านวนภารกิจในเกม รูปแบบการเรียนของผู้เรียน รวมถึงศึกษาตัวแปรตาม เช่น 
เจตคติของผู้เรียนที่มีต่อรายวิชาคณิตศาสตร์ ความวิตกกังวลในเรียน เป็นต้น 

 2.4 ควรมีการศึกษาและพัฒนาผู้เรียนเพ่ือให้เกิดทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 โดยศึกษาวิจัยและ
พัฒนาชุดการเรียนรู้ผ่านแท็บเล็ตร่วมกับแนวคิดเดมฟิเคชันเพื่อให้ตอบสนองต่อความต้องในอนาคต 
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รายชื่อผู้เชี่ยวชาญ
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รายชื่อผู้ทรงคุณวุฒิในการตรวจเครื่องมือวิจัย 

 

1. รองศาสตราจารย์ ดร.จินตวีร์ คล้ายสังข์ 

 อาจารย์ภาควิชาเทคโนโลยีและการสื่อสารการศึกษา คณะครุศาสตร์ จุฬาฯ 

2. อาจารย์ภีมวัจน์     ธรรมใจ 

 ผู้ช านาญสาขาคณิตศาสตร์ประถมศึกษา สสวท. 

3. อาจารย์เกรียงไกร   ปิยะเมธาง  

หัวหน้าสายคณิตศาสตร์ปีการศึกษา 2560-2561 โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยฝ่าย
ประถม 
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ภาคผนวก ข 

ผลการวิเคราะห์ขอ้มูลจากโปรแกรม SPSS 

Two-Way ANOVA
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Descriptive Statistics 
 room group Mean Std. Deviation N 

score บรรยาย อ่อน 6.29 2.215 7 

กลาง 9.40 1.955 10 

เก่ง 11.00 .953 12 

Total 9.31 2.480 29 

ใชเ้กม อ่อน 7.83 2.137 6 

กลาง 9.94 1.181 16 

เก่ง 11.33 .866 9 

Total 9.94 1.769 31 

Total อ่อน 7.00 2.236 13 

กลาง 9.73 1.511 26 

เก่ง 11.14 .910 21 

Total 9.63 2.147 60 

retention บรรยาย อ่อน 137.90 75.660 7 

กลาง 105.24 37.690 10 

เก่ง 104.65 12.573 12 

Total 112.88 44.178 29 

ใชเ้กม อ่อน 115.11 17.825 6 

กลาง 103.28 21.511 16 

เก่ง 95.66 19.822 9 

Total 103.36 20.845 31 

Total อ่อน 127.38 55.986 13 

กลาง 104.03 28.106 26 

เก่ง 100.79 16.276 21 

Total 107.96 34.208 60 

 

 

Box's Test of Equality of Covariance Matrices
a 

Box's M 62.018 

F 3.681 

df1 15 

df2 5795.543 

Sig. .000 

Tests the null hypothesis that the observed covariance 

matrices of the dependent variables are equal across 

groups. 

a. Design: Intercept + type + group + type * group 
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Multivariate Tests
a 

Effect Value F Hypothesis df Error df Sig. 

Intercept Pillai's Trace .991 2821.809b 2.000 53.000 .000 

Wilks' Lambda .009 2821.809b 2.000 53.000 .000 

Hotelling's Trace 106.483 2821.809b 2.000 53.000 .000 

Roy's Largest Root 106.483 2821.809b 2.000 53.000 .000 

type Pillai's Trace .067 1.891b 2.000 53.000 .161 

Wilks' Lambda .933 1.891b 2.000 53.000 .161 

Hotelling's Trace .071 1.891b 2.000 53.000 .161 

Roy's Largest Root .071 1.891b 2.000 53.000 .161 

group Pillai's Trace .557 10.419 4.000 108.000 .000 

Wilks' Lambda .448 13.082b 4.000 106.000 .000 

Hotelling's Trace 1.220 15.856 4.000 104.000 .000 

Roy's Largest Root 1.210 32.676c 2.000 54.000 .000 

type * group Pillai's Trace .032 .441 4.000 108.000 .779 

Wilks' Lambda .968 .434b 4.000 106.000 .784 

Hotelling's Trace .033 .427 4.000 104.000 .789 

Roy's Largest Root .026 .700c 2.000 54.000 .501 

a. Design: Intercept + type + group + type * group 

b. Exact statistic 

c. The statistic is an upper bound on F that yields a lower bound on the significance level. 

 

 

Levene's Test of Equality of Error Variances
a 

 F df1 df2 Sig. 

score 3.465 5 54 .009 

retention 4.052 5 54 .003 

Tests the null hypothesis that the error variance of the 

dependent variable is equal across groups. 

a. Design: Intercept + type + group + type * group 
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Tests of Between-Subjects Effects 

Source Dependent Variable 

Type III Sum of 

Squares df Mean Square F Sig. 

Corrected Model test2 148.334a 5 29.667 12.961 .000 

retention 8498.218b 5 1699.644 1.516 .200 

Intercept test2 4670.156 1 4670.156 2040.369 .000 

retention 657216.078 1 657216.078 586.185 .000 

type test2 8.776 1 8.776 3.834 .055 

retention 1708.128 1 1708.128 1.524 .222 

group test2 133.993 2 66.997 29.270 .000 

retention 6031.235 2 3015.617 2.690 .077 

type * group test2 3.174 2 1.587 .693 .504 

retention 919.517 2 459.758 .410 .666 

Error test2 123.599 54 2.289   

retention 60543.490 54 1121.176   

Total test2 5840.000 60    

retention 768335.581 60    

Corrected Total test2 271.933 59    

retention 69041.708 59    

a. R Squared = .545 (Adjusted R Squared = .503) 

b. R Squared = .123 (Adjusted R Squared = .042) 

 

 



68 
 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ค 

ตัวอย่างแบบประเมนิความพึงพอใจที่มีต่อชุดการเรียนรู ้

ผ่านแท็บเล็ตร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 
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แบบประเมินความพึงพอใจที่มีต่อชุดการเรียนรู้ผ่านแท็บเล็ตร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 

 

ค าช้ีแจง  ให้นักเรียนท าเครื่องหมาย   ลงในช่องท่ีสอดคล้องกับระดับความคิดเห็นของตนเอง 

รายการประเมิน 

ระดับความพึงพอใจ 

มากที่สุด มาก 
ปาน
กลาง 

น้อย 
ควร

ปรับปรุง 
  1.ความสะดวกรวดเร็วในการใช้งานชุดการเรียนรู้      
  2.ความปลอดภัยในการเข้าถึงชุดการเรียนรู้      
  3.ชุดการเรียนรู้ อ่านง่าย กระตุ้นการเรียนรู้      
  4.การตอบสนองของชุดการเรียนรู้มีความสะดวก รวดเร็ว      
  5.ชุดการเรียนรู้มีการประมวลผลรวดเร็ว      
  6.จ านวนของแบบฝึกหัดมีความเหมาะสมกับระยะการ
เรียน 

 
 

  
 

  7.การออกแบบหน้าจอของชุดการเรียนรู้มีสัดส่วนที่
เหมาะสมและสวยงาม 

 
 

  
 

  8.ขนาดและชนิดของตัวอักษรใช้สีสันสะดุดตา อ่านง่าย  
มีความเหมาะสม 

 
 

  
 

  9.ค าชี้แจงในแต่ละข้ันมีความเหมาะสมชัดเจน      
  10.ล าดับการเรียนรู้มีความเหมาะสม ต่อเนื่อง      
  11.ความถูกต้องในการเฉลยในแบบฝึกหัด      
  12.ชุดการเรียนรู้มีการก าหนดระยะเวลาชัดเจน      
  13.หน้าจอแสดงผลมีความถูกต้องชัดเจน      

 

 

******************* ขอบคุณที่ให้ความร่วมมือในการตอบแบบสอบถามค่ะ ****************** 
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ภาคผนวก ง 

ภาพตัวอย่างการจัดการเรียนการสอน 
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ตัวอย่างการจัดการเรียนการสอนเรื่องทศนิยม  
 
 

 
 

ตัวอย่างการจัดการเรียนการสอนเรื่องเศษส่วน  
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ตัวอย่างการจัดการเรียนการสอนและแบบฝึกหัดในชุดการเรียนรู้  
 
 

 
 

ตัวอย่างการจัดการเรียนการสอนเรื่องการเปรียบเทียบเศษส่วนและทศนิยม 
 



73 
 

 
 

ตัวอย่างการจัดการเรียนการสอนเรื่องเศษส่วนโดยใช้ภาพประกอบ 
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