
1 
 

การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและเจตคติต่อวิชาวิทยาศาสตร ์เรื่อง สารละลาย 
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2  

THE STUDY OF LEARNING ACHIEVEMENT AND SCIENTIFIC ATTITUDES  
ABOUT THE SOLUTION OF 8TH GRADE STUDENTS, DEBSIRIN SCHOOL 

 
นายณรงค์  พุ่มห้วยรอบ1 
Narong Phumhauyrob 

  
 

บทคัดย่อ 
 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ เพื่อ 1) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้วิชา
วิทยาศาสตร์โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 และ 2) ศึกษาเจตคติต่อวิชาวิทยาศาสตร์โดยใช้
เทคนิคเกมมิฟิเคชันของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2/11  
ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2566 โรงเรียนเทพศิรินทร์ จ านวน 34 คน ซึ่งได้มาโดยวิธีการเลือกแบบเจาะจง เครื่องมือที่ใช้ใน
การวิจัยประกอบด้วย 1) แผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง สารละลาย 2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง สารละลาย 
3) แบบวัดเจตคติต่อวิชาวิทยาศาสตร์ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ
ค่าสถิติ แบบ t-test Dependent ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้เทคนิค
เกมมิฟิเคชัน รายวิชาวิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 ก่อนเรียนคิดเป็นร้อยละ 51.93 และหลังเรียนคิดเป็น 
ร้อยละ 89.36 พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 หลั งเรียนสูงก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ 
ทางสถิติที่ระดับ .05 2) นักเรียนมีเจตคติต่อวิชาวิทยาศาสตร์โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน รายวิชาวิทยาศาสตร์ของนักเรียน 
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 โดยมีค่าเฉลี่ยในภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ( x = 4.53, S.D. = 0.65)   

       
ค าส าคัญ: การจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน  เจตคติ  
 
บทน า 
 ในสังคมโลกปัจจุบันเทคโนโลยีการศึกษามีบทบาทส าคัญในการปฏิรูปและพัฒนาการปรับโครงสร้างของประเทศไทย
ให้ก้าวเข้าสู่ยุค Thailand 4.0 เพื่อยกระดับคุณภาพชีวิตของประชาชนให้ดีขึ้น มีการเช่ือมโยงการใช้เทคโนโลยีเข้ากับการ
บริหารจัดการทุกภาคส่วน ด้านการศึกษาได้มีการใช้เทคโนโลยีการศึกษา อาทิ สื่อการจัดการเรียนรู้ รูปแบบการจัดการเรียนรู้ 
เนื้อหาการเรียนรู้ การพัฒนาทักษะส าคัญในศตวรรษที่ 21 เพื่อเป็นการยกระดับความสามารถในการจัดการศึกษา และ
ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความสามารถในด้านต่าง ๆ การจัดการศึกษาโดยใช้สื่อการเรียนรู้จัดเป็นเครื่องมือส าคัญที่ท าให้ผู้เรียน 
เกิดการเรียนรู้  การพัฒนาสื่อการเรียนรู้ให้มีความสอดคล้องกับการใช้เทคโนโลยีและนวัตกรรมในปัจจุบันเป็นสิ่งจ า เป็น 
ที่ผู้สอนจะต้องมีการพัฒนาและเปลี่ยนแปลงสื่อการเรียนรู้ให้เป็นสื่อการเรียนรู้ใหม่ แตกต่าง และน่าสนใจกว่าสื่อการเรียนรู้เดิม 
ที่มีอยู่เพื่อกระตุ้นความอยากรู้อยากเห็น และความสนใจให้กับผู้เรียน  
 การจัดการเรียนรู้ โดยใช้เกมเป็นการประยุกต์ เพื่ อให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ที่ ก าหนด  
(ทิศนา แขมมณี, 2560) การเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันจึงเป็นวิธีการที่เกิดขึ้นใหม่เพื่อช่วยทั้งผู้เรียน และผู้สอนให้ได้
บรรลุเป้าหมายทางการศึกษาร่วมกันด้วยวิธีที่สนุกสนาน อีกทั้งเป็นการกระตุ้น และสร้างแรงจูงใจให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้  
ทั้งทักษะทางปัญญา และทักษะทางสังคมให้กับผู้เรียน เกมมิฟิเคชันสามารถส่งเสริมการรับรู้ความสามารถของตนเองและ 
การมีเป้าหมายในการเรียนรู้ได้นั้นเกิดจากการน าองค์กระกอบของกลไกเกมมาสร้างเป็นเงื่อนไขหรือก าหนดเป็นสถานการณ์ 
ในการเรียนรู้ผ่านการน ากลไกล าดับขั้น (Levels) และการสร้างระบบคะแนน (Reward System) มาออกแบบเป็นล าดับขั้นที่

                                                           
1 นายณรงค์  พุ่มหว้ยรอบ ต าแหน่ง ครู วิทยฐานะครูช านาญการ  
  กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์  โรงเรียนเทพศิรินทร์ สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษามธัยมศึกษากรุงเทพมหานครเขต 1 
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ชัดเจนในลักษณะของกิจกรรมภารกิจ (Achievement) เพื่อให้ผู้เรียนร่วมท ากิจกรรมในส่วนกลไกการให้เหรียญตรา (Earning 
Badge) จะออกแบบกิจกรรมในลักษณะของการเก็บสัญลักษณ์ตามความสามารถของนักเรียน ซึ่งสามารถแสดงสถานะ 
การเรียนรู้และบ่งบอกถึงความก้าวหน้าในการเรียนรู้ของนักเรียน เมื่อผู้ร่วมกิจกรรมท าตามวัตถุประสงค์เรียบร้อยแล้ว  
จะได้รับรางวัล คะแนนหรือเหรียญตรา เป็นการตอบแทน ซึ่งเป็นกลไกส าหรับการสร้างแรงจูงใจในการเล่นเกมและเกิด
ประสบการณ์การรับรู้ความส าเร็จของตนเอง ประกอบกับการจัดการเรียนรู้ที่น าเอาเกมมิฟิเคชันมาประยุกต์ร่วมกับการเรียน
การสอนเป็นวิธีการที่แปลกใหม่ สามารถสร้างความสนุกสนานในช้ันเรียนได้เป็นอย่างดี (ชนัตถ์ พูนเดช และ ธนิตา เลิศพรกุล
รัตน,์ 2558)  
 จากการสังเกตพฤติกรรม เรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 ของนักเรียนโรงเรียนเทพศิรินทร์ที่ผู้วิจัยจัดการ
เรียนการสอนนั้น พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่เน้นการท่องจ า จดบันทึก ไม่มีส่วนร่วมในการเรียนรู้ มักเห็นว่าเนื้อหาของบทเรียน 
ไม่น่าสนใจ ท าให้เกิดความเบื่อหน่ายในการเรียนส่งผลต่อเจตคติของผู้เรียน ในขณะเรียนนักเรียนใช้เวลาในการเรียนรู้ไปกับ
การเล่นสมาร์ทโฟนท าให้นักเรียนไม่เข้าใจในเนื้อหาสาระ และไม่ได้รับการฝึกฝนทักษะในช้ันเรียน ส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทาง 
การเรียนของผู้เรียนอยู่ในเกณฑ์ที่ต่ า ซึ่งเป็นปัญหาที่ต้องได้รับการแก้ไข ผู้วิจัยจึงได้หาวิธีการสอนและนวัตกรรมที่เปิดโอกาส
ให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนการสอน มีสื่อการสอนที่เอื้อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามความสามารถ และท าให้
บรรยากาศการเรียนการสอนไม่เกิดความเบื่อหน่าย ซึ่งการใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันเป็นการน าเอาหลักการพื้นฐานในการ
ออกแบบกลไก การเล่นเกมมาประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอน เช่น แต้มสะสม (Points) ระดับขั้น (Levels) การได้รับรางวัล 
(Rewards) กระดานผู้น า (Leaderboards) หรือจัดการแข่งขันระหว่างผู้เข้าร่วม (Competition) (ชนัตถ์ พูนเดช และคณะ, 
2559) โดยจ าลองสภาพแวดล้อมห้องเรียนให้เสมือนการเล่นเกม อีกทั้งครูผู้สอนยังช่วยในการกระตุ้น และสร้างแรงจูงใจใน
การเรียนรู้ให้กับผู้เรียน ท าให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ด้วยวิธีการที่สนุกสนาน ท าให้เจตคติต่อวิชาวิทยาศาสตร์สูงขึ้นซึ่ง
จะส่งผลต่อการมีผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์ในระยะยาวเพิ่มสูงขึ้น จากการศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับการแก้ปัญหาการ
เรียนวิชาวิทยาศาสตร์ พบว่า เทคนิคเกมมิฟิเคชันได้น ามาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้แก่ผู้เรียนเพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของนักเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน (ณัฐพงศ์ มีใจธรรม, 2564) นอกจากนี้เทคนิคเกมมิฟิเคชันยังถูกน าไปใช้ในการจัดการ
เรียนรู้เพื่อยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (สิทธิชัย สระตอมูฮัมหมัด, 2560) และยังมีการน าเทคนิคเกมมิฟิเคชันมาใช้เพื่อ
แก้ปัญหาพฤติกรรมเชิงลบในช้ันเรียนของนักเรียนโดยพบว่าคะแนนความสนใจในการเรียนหลังจากใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันมี
ค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมากท่ีสุด ซึ่งสูงกว่าก่อนการใช้เกมมิฟิเคชันโดยมีพัฒนาการสัมพัทธ์เฉลี่ยเพิ่มขึ้นอยู่ในระดับสูง (มัฮดี แวด
ราแม, 2561) ดังนั้นเทคนิคเกมมิฟิเคชันจะช่วยแก้ปัญหา พฤติกรรมเชิงลบในช้ันเรียนของนักเรียน และยังสามารถน ามาปรับ
ใช้ในห้องเรียนเพื่อยกระดับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนไดอ้ีกด้วย ผู้วิจัยจึงน าเทคนิคเกมมิฟิเคชันมาใช้ในกระบวนการ
จัดการเรียนรู้ในรายวิชาวิทยาศาสตร์ เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และเจตคติต่อวิชาวิทยาศาสตร์เพิ่มสูงขึ้น และยังมี
ความเหมาะสมกับสภาพการพัฒนาทักษะของผู้เรียนในศตวรรษท่ี 21 อย่างมีประสิทธิภาพ 
 

วัตถุประสงค ์
 1.  เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง สารละลาย โดยใช้
เทคนิคเกมมิฟิเคชันของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 
 2.  เพื่อศึกษาเจตคติต่อวิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง สารละลาย โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2     
 

วิธีด าเนินการวิจัย  
 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 ประชาการที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนเทพศิรินทร์ ส านักงานเขตพื้นที่
การศึกษามัธยมศึกษากรุงเทพมหานคร เขต 1 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2566 นักเรียนรวมทั้งหมด 537 คน ซึ่งจัดนักเรียน
ในแต่ละห้องเรียนตามแผนการเรียน และมีความสามารถที่ใกล้เคียงกันโดยพิจารณาผลการศึกษาที่ผ่านมา ส่วนกลุ่มตัวอย่าง 
ได้แก่ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2/11 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2566 โรงเรียนเทพศิรินทร์ จ านวน 34 คน ซึ่งได้มาโดย
วิธีการเลือกแบบเจาะจง  
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 กรอบแนวคิด 
 
 
 
 
 
 
 
 เคร่ืองมือการวิจัย 
  1.  แผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง สารละลาย โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน 
  2.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง สารละลาย ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 แบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 
ตัวเลือก จ านวน 40 ข้อ ใช้จริง 30 ข้อ 
  3.  แบบวัดเจตคติต่อวิชาวิทยาศาสตร์ โดยสร้างแบบวัดเจตคตติ่อวิชาวิทยาศาสตร์ ตามวิธีของลิเคิร์ท (Likert) มี
ลักษณะเป็นแบบมาตรา ส่วนประมาณค่า 5 ระดับ จ านวน 30 ข้อ ใช้จริง 20 ข้อ 
  

 แบบแผนที่ใช้ในการศึกษา  
  การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยกึ่งทดลองแบบกลุ่มเดียวที่มีการทดสอบก่อนเรียนและการทดสอบหลังเรียน  
(The single group, pretest- posttest Design) (Fitz-Gibbon, 1987: 113) 
 

ตารางที่ 1 แบบแผนการวิจัยโดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 
 

T1 X T2 
 

  สัญลักษณที่ใชในรูปแบบการวิจัย 
    T1 หมายถึง  การทดสอบก่อนเรียน 
    X หมายถึง  การจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน 
    T2 หมายถึง  การทดสอบหลังเรียน 

 การรวบรวมข้อมูล 
  1. ทดสอบก่อนเรียน (pretest) กับกลุ่มตัวอย่างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง สารละลาย  
ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 แบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวน 30 ข้อ ใช้เวลา 50 นาที แล้วบันทึกผลการสอบไว้เป็น
คะแนนก่อนเรียนส าหรับการวิเคราะห์ข้อมูล  
  2. ด าเนินการสอน โดยใช้แผนการจัดการเรียนรู้  เรื่อง สารละลาย โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน แบ่งออกเป็น  
3 แผน รายช่ัวโมง  
  3. หลังจากสอนครบท้ัง 3 ช่ัวโมงแล้วให้นักเรียนในกลุ่มตัวอย่างท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่อง 
สารละลายหลังเรียน (posttest) จ านวน 30 ข้อ เวลา 50 นาท ี
  4.  นักเรียนท าแบบวัดเจตคติต่อวิชาวิทยาศาสตร์ที่เรียนโดยใช้แผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง สารละลาย โดยใช้
เทคนิคเกมมิฟิเคชัน  
 

การวิเคราะห์ข้อมูล 
  การวิเคราะห์ข้อมูลในงานวิจัย เรื่อง การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและเจตคติต่อวิชาวิทยาศาสตร์ของ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ผู้วิจัยวิเคราะห์ตามล าดับขั้นตอน  ดังนี้ 
 
 
 

ตัวแปรต้น 

การจัดการเรยีนรู้วิชาวิทยาศาสตร์
โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน 

ตัวแปรตาม 

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และ 
เจตคตติ่อวิชาวิทยาศาสตร ์
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  1. การวเิคราะห์ข้อมูลเพ่ือหาค่าคุณภาพเคร่ืองมือ 
   1.1  ตรวจสอบคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ ด าเนินการโดยผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่าน หาค่าดัชนีความ
สอดคล้อง (IOC) ของแผนการจัดการเรียนรู้  มีคะแนนเฉลี่ยของแผนการจัดการเรียนรู้ทั้ง 3 แผนอยู่ในช่วง 4.51 - 5.00 ซึ่งมี
ความเหมาะสมมากท่ีสุด และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.45 ( x  = 4.57, S.D. = 0.52) 
   1.2  ตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง สารละลาย ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2  
แบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวน 40 ข้อ โดยด าเนินการ ดังนี ้
   1)  วิเคราะห์ความสอดคล้อง (IOC) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง สารละลาย ซึ่งมี
ค่า  IOC อยู่ระหว่าง 0.60 - 1.00 
   2)  วิเคราะห์ความยากง่าย (p) และค่าอ านาจจ าแนก (r) ของแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง 
สารละลาย โดยใช้วิธีของเบรนแนน (Brennan) ซึ่งมีความยากง่าย (p) ตั้งแต่ 0.43 - 0.90 และค่าอ านาจจ าแนก (r) ตั้งแต่ 
0.20 - 0.63 
   3)  วิเคราะห์ค่าความเช่ือมั่นของแบบทดสอบแบบอิงเกณฑ์โดยใช้สูตรวิธีของโลเวท (Lovett) มีค่า 
ความเชื่อมั่นของแบบทดสอบทั้งฉบับเท่ากับ 0.88 
   1.3  แบบวัดเจตคติต่อวิชาวิทยาศาสตร์เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับตามวิธีของลิเคิร์ท (Likert 
Scale) ดังนี ้
    1)  วิเคราะห์ดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับนิยามประเด็นหลัก มีค่า IOC อยู่ระหว่าง  
0.60 – 1.00  
    2)  วิเคราะห์ความเชื่อมั่นโดยวิธีการหาสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบัค (Cronbach) มีค่าความเช่ือมั่น
ทั้งฉบับเท่ากับ 0.53 
 

  2. การวิเคราะห์ข้อมูล 
  2.1  หาค่าสถิติพื้นฐาน ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ( x ) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)  
  2.2  เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนของกลุ่มที่ได้รับการเรียนรู้โดยใช้
เทคนิคเกมมิฟิเคชันใช้สูตร t-test (Dependent Samples) 
  2.3  วิเคราะห์เจตคติต่อวิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง สารละลาย โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันของนักเรียน 
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 
 

ผลการวิจัย 
 ผู้วิจัยด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูล เรื่อง การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและเจตคติต่อวิชาวิทยาศาสตร์ของนักเรียน 
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ตามล าดับขั้นตอน ดังนี ้
 ตอนที่  1 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน  เรื่อง สารละลาย  
โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2  
 

ตารางที ่2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันของ
 นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 
 

การทดสอบ N x  S.D. t Sig. 

ก่อนเรียน 36 15.58 2.94 
24.50* .000 

หลังเรียน 36 26.81 1.45 
*มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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 จากตารางที่ 11 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน เรื่องสารละลาย
โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 รายวิชาวิทยาศาสตร์ ก่อนเรียนมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 15.43  
และหลังเรียนมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ  26.76 พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 หลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

 ตอนที่ 2 ผลการวิเคราะห์เจตคติต่อวิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง สารละลาย โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 2 
 
ตารางที่ 3 ผลการวิเคราะห์เจตคติต่อวิชาวิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 
 

ที ่ ข้อความ 
ระดับความคิดเห็น 

แปลผล 
x  S.D. 

1. ข้าพเจ้ารู้สึกว่าวิชาวิทยาศาสตร์เปน็วิชาที่น่าศึกษา 
ค้นคว้า ทดลอง 

4.88 0.40 มากที่สุด 

2. ข้าพเจ้ารู้สึกว่าการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ท าให้เข้าใจ
สิ่งมีชีวิต และกระบวนการต่าง ๆ ของสิ่งมีชีวิต 

4.55 0.75 มากที่สุด 

3. ข้าพเจ้ารู้สึกว่าวิชาวิทยาศาสตร์เปน็วิชาที่มีประโยชน์
ต่อชีวิตประจ าวัน 

4.55 0.50 มากที่สุด 

4. ข้าพเจ้ารู้สึกว่าวิชาวิทยาศาสตรส์ามารถเรียนรู้และ
เข้าใจได้ง่าย 

4.53 0.55 มากที่สุด 

5. ข้าพเจ้าชอบพัฒนาความรู้ทางวิทยาศาสตร์อยู่เสมอ 4.20 0.76 มาก 
6. ข้าพเจ้าจะกระตือรือร้นเมื่อเรียนวชิาวิทยาศาสตร ์ 4.58 0.71 มากที่สุด 
7. ข้าพเจ้าสนุกและชอบเรียนวิชาวิทยาศาสตร์มากกว่า

วิชาอื่น ๆ 
4.43 0.75 มาก 

8. ข้าพเจ้าเข้าร่วมกิจกรรมที่เกี่ยวกับวิทยาศาสตร์เสมอ 4.65 0.58 มากที่สุด 
9. ข้าพเจ้ารู้สึกว่าชอบใช้เวลาในการศึกษาหาความรู้

ทางด้านวิทยาศาสตร ์
4.68 0.53 มากที่สุด 

10. ข้าพเจ้าท าการบ้านวิชาวิทยาศาสตร์ด้วยตนเอง 4.58 0.59 มากที่สุด 
รวม 4.56 0.61 มากที่สุด 

11 ข้าพเจ้าไม่ชอบเรียนหรืออ่านเรื่องที่เกี่ยวกับ
วิทยาศาสตร ์

4.48 0.72 น้อย 

12 ข้าพเจ้าจะรูส้ึกดมีากถ้าไม่ต้องเรยีนวิชาวิทยาศาสตร์ 4.48 0.60 น้อย 
13 ข้าพเจ้าคิดว่าควรลดเวลาในการเรยีนวิชา

วิทยาศาสตร์และเพิ่มเวลาเรียนวิชาอื่นแทน 
4.38 0.81 น้อย 

14. ข้าพเจ้ารู้สึกเบื่อหน่ายเมื่อต้องเรยีนวิชาวิทยาศาสตร ์ 4.45 0.75 น้อย 
15. ข้าพเจ้าไมส่บายใจเมื่อเรียน หรือท ากิจกรรมที่

เกี่ยวกับวิชาวิทยาศาสตร ์
4.35 0.95 น้อย 

16. ข้าพเจ้าเรียนวิชาวิทยาศาสตร์เพื่อน าไปใช้สอบ
เท่านั้น 

4.45 0.78 น้อย 

17. ถ้าได้รับมอบหมายให้คันคว้าเกี่ยวกับวิชา
วิทยาศาสตร์ ข้าพเจ้าจะพยายามหลีกเลี่ยง 

4.48 0.82 น้อย 

18. ข้าพเจ้ารู้สึกว่าวิชาวิทยาศาสตร์เปน็วิชาที่ท าให้
ผู้เรยีนวิตกกังวลใจ 
 

4.55 0.64 น้อยที่สุด 



6 
 

ที ่ ข้อความ 
ระดับความคิดเห็น 

แปลผล 
x  S.D. 

19. ข้าพเจ้ารู้คิดวา่การเรียนวิชาวิทยาศาสตร์เป็น 
การสญูเปลา่ที่ผู้เรียนไม่ได้ประโยชน ์

4.35 0.95 น้อย 

20. ข้าพเจ้ารู้สึกว่าการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์เป็นสิ่งที่ไม่ 
จ าเป็นส าหรับนักเรียน 

4.48 0.75 น้อย 

 รวม 4.50 0.68 น้อย 
 
 จากตารางที่ 3 พบว่า นักเรียนมีเจตคติต่อวิชาวิทยาศาสตร์เชิงบวกโดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 2  มีค่าเฉลี่ยในภาพรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.56 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเฉลี่ยเท่ากับ 0.61 
และมีเจตคติต่อวิชาวิทยาศาสตร์เชิงลบโดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 มีค่าเฉลี่ยในภาพรวมอยู่ 
ในระดับน้อย มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.43 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเฉลี่ยเท่ากับ 0.76 ซึ่งจากผลการวิเคราะห์ข้อมูลของนักเรียน 
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 มีเจตคติอยู่ในระดับมาก 
 

สรุปและอภิปรายผล 
 การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและเจตคติต่อวิชาวิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 ผู้วิจัยสรุป 
และอภิปรายผล ดังนี ้
  1. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างก่อนเรียน และหลังเรียนโดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน 
รายวิชาวิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 ก่อนเรียนคิดเป็นร้อยละ 51.93 และหลังเรียนคิดเป็นร้อยละ 89.36 
พบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 หลังเรียนสูงก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
  2. นักเรียนมีเจตคติต่อวิชาวิทยาศาสตร์โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน รายวิชาวิทยาศาสตร์ของนักเรียน 
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 โดยมีค่าเฉลี่ยในภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ( x = 4.53, S.D. = 0.65)   
 
 1.  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหว่างก่อนเรียน และหลังเรียนโดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน รายวิชา
วิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 ก่อนเรียนคิดเป็นร้อยละ 51.93 และหลังเรียนคิดเป็นร้อยละ 89.36 พบว่า 
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 หลังเรียนสูงก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
 การจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นมีประโยชน์ต่อครูและนักเรียน ผู้สอนใช้เกมมิฟิเคชัน 
ช่วยให้นักเรียนเกิดความรู้ต่อการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ โดยจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้ผู้เรียนรู้สึกว่าอยู่ในสภาพแวดล้อมที่เป็น
เกมเพื่อให้ผู้เรียนมีเป้าหมายในการเรียนรู้ผ่านการปฏิสัมพันธ์ ผู้เรียนมีความสนใจในการท ากิจกรรมกลุ่ม มีความสนุกสนานจาก 
การมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรม มีความกระตือรือร้นในการท าภารกิจเพื่อสะสมแต้ม ผู้สอนมีการให้รางวัล และการเลื่อน
ระดับให้ส าหรับผู้เรียนท่ีท าภารกิจได้ส าเร็จตามที่ก าหนดไว้ สอดคล้องกับงานวิจัยของ Dominiquez (2012) ที่แสดงให้เห็นว่า 
กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันนั้นสร้างความท้าทายในการเรียนรู้ ซึ่งเป็นผลจากกติกาของเกมที่สร้าง
บรรยากาศให้กับนักเรียน อีกทั้งเกมมิฟิเคชันยังท าให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจภายในตนเองที่จะเอาชนะความท้าทายและเอาชนะผู้
เล่นคนอื่นเพื่อไปให้ถึงเป้าหมายของความส าเร็จ ดังที่ สุรางค์ โค้วตระกูล (2556) ได้กล่าวว่า แรงจูงใจเป็นส่วนส าคัญในการเรียนรู้
ของนักเรียนอันจะส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนด้วย ผู้เรียนจะซึมซับเนื้อหาโดยไม่รู้ตัวผ่านกิจกรรมที่ใช้กลไก
ของเกมมิฟิเคชัน การจัดกิจกรรมให้กับเด็กโดยยึดหลักจิตวิทยา และธรรมชาติของเด็กที่ชอบเล่นอยู่แล้ว ด้วยการใช้วิธีการ  
บูรณาการสาระความรู้ ทักษะ ประสบการณ์ที่ต้องการให้เกิดกับเด็ก และการเล่นให้เข้าด้วยกันท าให้เด็กได้เล่น รู้สึกสนุกสนาน
อยากเรียนรู้มากขึ้น เป็นการเรียนรู้ผ่านการเล่น และเรียนไปในเวลาเดียวกันส่วน Huang, W.H.-Y., and Soman (2013) 
กล่าวว่า การเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันจะกระตุ้นให้นักเรียนเกิดพฤติกรรมการเรียนรู้โดยนักเรียนสามารถเห็นกระดาน
คะแนนเพื่อตรวจสอบความก้าวหน้าการเรียนรู้ของแต่ละคนได้ส่งผลให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่า 
ก่อนเรียน ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของพรรณราย บรรเทากุล  (2565) ได้ศึกษาเรื่อง การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้  
วิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง โลกและการเปลี่ยนแปลง โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้แบบ 5 ขั้น ร่วมกับเทคนิค
เกมมิฟิเคชัน ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ผลการวิจัย พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน 
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โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้แบบ 5 ขั้น ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน รายวิชาวิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 2 ก่อนเรียนคิดเป็นร้อยละ 46.10และ หลังเรียนคิดเป็นร้อยละ 89.08 พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 หลังเรียนสูงก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
 การจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันช่วยให้ผู้เรียนเกิดความรู้ และความเข้าใจในเนื้อหาวิชาเพิ่มมากขึ้น 
นักเรียนได้เรียนรู้จากภารกิจที่สอดคล้องกับเนื้อหาที่เรียน ซึ่งเป็นรูปแบบการเรียนการสอนที่มีความแปลกใหม่ และเรียนรู้ 
ผ่านสื่อการเรียนรู้ที่มีความหลากหลาย ทั้งนี้ผู้วิจัยออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ให้เหมาะสมกับวัย และความสามารถของ
นักเรียนบนกลไกของเกมที่มีความหลากหลายของกิจกรรมการเรียนรู้  จึงส่งเสริมให้นักเรียนได้ประยุกต์ใช้ความรู้  
ในขณะท าภารกิจต่าง ๆ ท าให้เกิดความเข้าใจมากกว่าการฟังบรรยายจากผู้สอนเพียงอย่างเดียว เกมมิฟิเคชันยังเป็นการน าเอา
หลักการพื้นฐานการเล่นเกมมาประยุกต์ใช้ในการออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนจึงก่อให้เกิดการพัฒนาผลสัมฤทธิ์  
และพฤติกรรมตามวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ในแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของภัทราวรรณ สุรรณวาปี 
(2563) เรื่อง การพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้เกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมการคิดแก้ปัญหาของผู้เรียนในรายวิชาวิทยาการค านวณ
ของช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนหนองวัวซอพิทยาคม ผลการวิจัยพบว่า ผู้เรียนที่เรียนด้วยสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้เกมมิฟิเคชัน 
เพื่อส่งเสริมการคิดแก้ปัญหาของผู้เรียน มีคะแนนเฉลี่ยการคิดแก้ปัญหาหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส า คัญทาง 
สถิติที่ระดับ .05 เช่นเดียวกับงานวิจัยของ กันตินันท์ ถนอมวงษ์ (2565) เรื่อง การพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิด 
เกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมทักษะคิดวิเคราะห์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง หน่วยพื้นฐานของสิ่งมีชีวิต ส าหรับนักเรียน 
ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนมีทักษะคิดวิเคราะห์และมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน
อย่างมีนยัส าคัญทางสถิติที่ระดับ.05  
 2.  นักเรียนมีเจตคติต่อวิชาวิทยาศาสตร์โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันวิชาวิทยาศาสตร์ พบว่า นักเรียนมีเจตคติต่อวิชา
วิทยาศาสตร์เชิงนิมาน (เชิงบวก) มีค่าเฉลี่ยในภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.56 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เฉลี่ยเท่ากับ 0.61 และมีเจตคติต่อวิชาวิทยาศาสตร์เชิงลบโดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2  
มีค่าเฉลี่ยในภาพรวมอยู่ในระดบัน้อย มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.43 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเฉลี่ยเท่ากับ 0.76 ซึ่งจากผลการวิเคราะห์
ข้อมูลของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 มีเจตคติอยู่ในระดับมาก  
 การจัดกระบวนการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันที่น าเอากลไกของเกมมาสร้างความน่าสนใจในการเรียนรู้  
สอดคล้องกับท่ี Kapp (2012) กล่าวว่า การน าเอากลไกของเกมมาสร้างความน่าสนใจในกิจกรรมการเรยีนรู ้เพื่อสร้างแรงจูงใจ
และความน่าตื่นเต้นในการเรียนรู้ ท าให้เกิดเป็นสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่ดี การจัดกิจกรรมเกมมิฟิเคชันในห้องเรียน
ประกอบด้วยองค์ประกอบที่เป็นประโยชน์ และน่าสนใจไม่ว่าจะเป็นการจัดกระบวนการเรียนรู้ที่ ท าให้ผู้เรียนรู้สึกท้าทาย 
ในการเรียน ผู้เรียนมีความสนใจกิจกรรมต่าง ๆ เป็นอย่างมาก เนื่องจากเปิดโอกาสให้นักเรียนได้มีการแข่งขันกันระหว่างกลุ่ม
ภายในห้องเรียน ผู้เรียนมีโอกาสแลกเปลี่ยนเรียนรู้กับเพื่อนในกลุ่มมากขึ้น เนื่องจากกิจกรรมมีความท้ายทายท า ให้นักเรียน 
มีความกระตือรือร้นในการภารกิจ ก่อให้เกิดความสนุกสนาน การท ากิจกรรมจึงช่วยส่งเสริมกระบวนการคิดแก้ปัญหา สร้าง
แรงจูงใจแก่บุคคล เจตคติที่ดี และแรงจูงใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อให้เกิดผลดีทั้งต่อผู้เรียนและครูผู้สอนในการพัฒนา 
ด้านการศึกษาโดยอาศัยการพัฒนาต่อยอดจึงจะประสบความส าเร็จเพื่อให้ระบบนี้มีประสิทธิภาพในระยะยาว หากเราสามารถ
พัฒนาเกมมิฟิเคชันนั้นให้สามารถสร้างแรงผลักดัน สร้างแรงบันดาลใจให้กับผู้เรียนหันมาสนใจการเรียนรู้ได้มากขึ้นก็จะเป็น
การพัฒนาระบบการศึกษาอย่างยั่งยืน ซึ่ง Huang, W.H.-Y., and Soman (2013) ได้อธิบายถึงการน าแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 
มาใช้ในการเรียนการสอน เป็นการน าเกมมิฟิเคชันมาใช้การจัดการเรียนการสอนเป็นการสร้างแรงจูงใจและการเสริมแรง
เพื่อให้ผู้เรียนเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมในทางบวก ซึ่งในปัจจุบันเกมมิฟิเคชัน สามารถน าหลักการของเกมมิฟิเคชันมาประยุกต์ใช้
ในด้านการศึกษาเพื่อช่วยในการจัดการเรียนรู้ ให้มีความสนุกสนานมากขึ้น เทคนิคเกมมิฟิเคชันเป็นการจัดกิจกรรมให้กับเด็ก
โดยยึดหลักจิตวิทยา และธรรมชาติของเด็กที่ชอบเล่นอยู่แล้ว ด้วยการบูรณาการสาระความรู้ที่ต้องการให้เกิดกับเด็ก และ 
ท าให้เด็กที่เล่นรู้สึกสนุกสนานอยากเรียนรู้มากขึ้น เป็นการเรียนรู้ผ่านการเล่นและเรียนไปในเวลาเดียวกัน และสอดคล้องกับ
งานวิจัย The institute for the Promotion of Teaching Science and Technology(IPST) (2018) ซึ่งมีความสัมพันธ์
กับกระบวนการเกมมิฟิเคชันซึ่ง Meksamoot (2016) กล่าวว่า เกมมิฟิเคชัน หมายถึง การน าเอาหลักการพื้นฐานในการ
ออกแบบเกม และกลไกการเล่มเกม ประกอบไปด้วย การแข่งขัน แต้มสะสม ล าดับช้ัน รางวัล ตารางคะแนน เง่ือนไขเวลา 
ความสวยงาม ผ่านแอปพลิเคชันคลาสโดโจมาใช้จัดกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับการเขียนแผนการจัดการเรียนรู้ เพื่อให้นักเรียน
เกิดความรู้ และทักษะในเรื่องค าควบกล้ า ซึ่งหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 กล่าวไว้ตอนหนึ่งว่า 
มุ่งเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญบนพื้นฐานความเช่ือว่า ทุกคนสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้เต็มตามศักยภาพ เช่นเดียวกับ
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งานวิจัยของ วรพงษ์ แสงประเสริฐ (2562) ที่ศึกษาวิจัย เรื่อง ผลการสอนการอ่านโดยใช้เกมมิฟิเคชันที่มีต่อผลสัมฤทธิ ์
ในการอ่านภาษาอังกฤษเพื่อความเข้าใจและเจตคติที่มีต่อการสอนอ่านของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย เจตคติของนักเรียน
ต่อการสอนอ่านภาษาอังกฤษโดยใช้เกมมิฟิเคชัน โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ( x = 4.51, S.D. = 0.08) ส่วนงานวิจัยของ 
สิรินทรา อาจหาญ และวิทัศน์ ฝักเจริญ (2565) เรื่อง ผลการใช้กระบวนการเกมมิฟิเคชันร่วมกับระบบคลังข้อสอบการคิด 
เชิงวิทยาศาสตร์ออนไลน์ มีระดับความพึงพอใจในระดับมาก และงานวิจัยของพรรณราย บรรเทากุล (2565) เรื่อง การพัฒนา
กิจกรรมการเรียนรู้ วิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง โลกและการเปลี่ยนแปลงโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้แบบ 5 ขั้น 
ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชัน ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 นักเรียนมีเจตคติต่อวิชาวิทยาศาสตร์โดยใช้กิจกรรม 
การเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้แบบ 5 ขั้น ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชันวิชาวิทยาศาสตร์ มีค่าเฉลี่ยในภาพรวมอยู่ในระดับมาก 
 
ข้อเสนอแนะ 
 ข้อเสนอแนะทั่วไป 
 1.  ในการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน ครูผู้สอนต้องศึกษาหลักการของเกมที่มาใช้ในการ
เรียนการสอนให้ชัดเจน จึงควรท าความเข้าใจกติกาของเกมที่ผู้สอนน ามาใช้เพื่อป้องกันการเกิดจุดบอดของเกมที่ผู้สอนสร้างขึ้น 
 2.  ครูควรอธิบาย และให้เวลานักเรียนในการท าความเข้าใจภารกิจที่จะปฏิบัติ เพื่อให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุด 
ในการจัดการเรียนการสอน  
 ข้อเสนอแนะในการวิจัยคร้ังต่อไป 
 1.  ควรศึกษาและพัฒนาการจัดการเรียนรู้แบบเทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับเทคนิควิธีการสอนรูปแบบอื่น ๆ เช่น  
การจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือ การจัดการเรียนรู้แบบใช้ค าถาม เพื่อเป็นแนวทางในการปรับปรุงพัฒนาการจัดการเรียนรู้ให้ 
มีประสิทธิภาพยิ่งข้ึนต่อไป 
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