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บทคัดยอ (Abstract) 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพื่อ 1. เปรียบเทียบทักษะการคิดเชิงคำนวณกอนและหลังการ
จัดการเรียนรูดวยบทเรียนออนไลนรวมกับแนวคิดเกมิฟเคช่ันของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 และ 
2. ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนออนไลนรวมกับแนวคิดเกมิฟเคช่ัน กลุมตัวอยาง
ที่ใชในการวิจัย ไดแก นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนอุตรดิตถ จำนวน 5 หองเรียน รวม
ทั้งสิ ้น 165 คน โดยการสุมแบบกลุม เครื ่องมือที่ใชในการวิจัยไดแก 1) บทเรียนออนไลนรวมกับ
แนวคิดเกมิฟเคช่ัน 2) แผนการจัดการเรียนรู 3) แบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงคำนวณ และ 4) 
แบบสอบถามความพึงพอใจ สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูลไดแก คาเฉล่ีย รอยละ สวนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน และ t-test dependent ผลการวิจัยพบวา นักเรียนที่ไดรับการจัดการเรียนร ู ด  วย
บทเรียนออนไลนรวมกับแนวคิดเกมิฟเคช่ัน มีทักษะการคิดเชิงคำนวณหลังเรียนสูงกวากอนเรียน
อยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และนักเรียนมีความพึงพอใจตอการจัดการเรียนรูดวยบทเรียน

ออนไลนรวมกับแนวคิดเกมิฟเคช่ัน อยูในระดับมากท่ีสุด (𝑥̅𝑥=4.61, S.D.=0.49) 
คำสำคัญ (Keywords): บทเรียนออนไลน; เกมิฟเคช่ัน; การคิดเชิงคำนวณ 
 
Abstract 

The purposes of this research were 1 . to compare grade 7 students’ 
computational thinking skills before and after using online gamification lesson, and 2. 
to study the satisfaction of students toward using online gamification lesson. The 
research sample wa s  drawn through cluster random sampling including five classes 
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with 165  students of grade 7 students in Uttaradit School. The employed statistical 
analyses were mean, percentage,  standard deviation and tested hypotheses with t-
test dependent sample. The research tools were online gamification lesson, inquiry 
approach lesson plans, computational thinking skills tests and satisfaction 
questionnaire. The research results indicated that after using the online gamification 
lesson, post-test scores of students’ computational thinking skills were significantly 
higher than pretest scores at the .05  level, and students’ satisfaction with online 
gamification lesson was in excellence level with the mean of 4 .61  and standard 
deviation was 0.49. 
Key Words: Online Lesson; Gamification; Computational Thinking 
 
บทนำ (Introduction) 

ปจจุบันสังคมโลกเปลี่ยนแปลงไปจากเดิมมาก มีการนำเทคโนโลยีมาประยุกต ใช ใน
ชีวิตประจำวัน    เพื่อยกระดับคุณภาพชีวิตใหดีข้ึน สงผลใหเกิดการเปล่ียนแปลงในชีวิต สังคม การ
เขาถึง การติดตอส่ือสาร การนำเสนอขอมูลขาวสารผานส่ือตาง ๆ สวนการพัฒนาดานเทคโนโลยี
คอมพิวเตอรการส่ือสารก็ไดรับการนำไปใชเปนเครื่องมือท่ีชวยในการทำงานการศึกษาเรียนรูใหมี
ประสิทธิภาพและสะดวกสบายมากข้ึน การเรียนรูเก่ียวกับเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารอาจ
ไมเพียงพอตอการดำรงชีวิตในยุคเศรษฐกิจดิจิทัล จำเปนตองมีพื ้นฐานความรูและทักษะเพื่อ
แกปญหาในชีวิตจริง โดยมุงเนนใหผูเรียนไดพัฒนาทักษะ การคิดวิเคราะหและแกปญหาอยางเปน
ขั ้นเปนตอนและเปนระบบ มีทักษะการค ิดเชิงคำนวณ (computational thinking) ซึ ่งเปน
กระบวนการในการแกปญหา การคิดวิเคราะหอยางมีเหตุผลเปนข้ันตอน เพื่อหาวิธีการแกปญหาใน
รูปแบบท่ีสามารถนำไปประมวลผลไดอยางมีประสิทธิภาพ (สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตร
และเทคโนโลยี, 2560)  

แตเนือ่งดวยสถานการณการแพรระบาดของเช้ือไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) ท่ีเกิดข้ึน
ในประเทศไทยและตางประเทศ มีความรุนแรงและแพรระบาดไปยังหลายพื้นท่ีเพิ่มมากข้ึน (กรม
ควบคุมโรค, 2563) และกระทรวงศึกษาธิการมีนโยบายวา “โรงเรียนหยุดได แตการเรียนรู หยุด
ไมได” โดยมีแนวทางในการจัดการศึกษาดวยเทคโนโลยีผานระบบออนไลน (กระทรวงศึกษาธิการ, 
2563)  ซ่ึงทำใหครูผูสอนนั้นตองปรับเปล่ียนวิธีการและรูปแบบการสอนจากเดิมท่ีใชการบรรยาย 
สาธิต หรือมีปฏิสัมพันธกับผูเรียนในหองเรียนเปนรูปแบบการออนไลนแทน  

การเรียนรู รูปแบบออนไลนผานเครือขายอินเตอรเน็ต ถือเปนแหลงการศึกษาแบบไร
พรมแดน โดยเฉพาะการเรียนรูผานส่ือดิจิทัลทำใหครูและนักเรียนมีทางเลือกในการศึกษาคนควา
มากขึ้น เหมาะสมกับการนำไปใชในชั้นเรียน พรอมกันนี้ยังมสีื ่อมัลติมีเดียที่หลากหลาย สวยงาม 
สรางความเราใจนาสนใจใหกับผูเรียน (ตะวัน เทวอักษร, 2563) บทเรียนออนไลนจึงเปนรูปแบบการ
นำเสนอเนื้อหาบทเรียนผานส่ือมัลติมีเดียรูปแบบหนึ่งท่ีนาสนใจ เพราะสามารถนำมาปรับใชในการ
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จัดเรียนการสอนในสถานการณการแพรระบาด   ของเช้ือไวรสัโคโรนา 2019 (COVID-19) โดยใน
ดานของผูสอน บทเรียนออนไลนมีความสะดวกตอการแกไขปรับปรุงเนื้อหาใหทันสมัยไดตลอดเวลา 
สวนในดานของผูเรียนก็สามารถเขาถึงเนื้อหาในบทเรียนผานอุปกรณอิเล็กทรอนิกสท่ีตนมี รวมถึง
สามารถเรียนรูเนื้อหาและทบทวนบทเรียนไดทุกท่ีทุกเวลา (ธิดาพรรณ วณิตยธนาค, 2555) 

การนำเสนอเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนรูผานบทเรียนออนไลนใหผูเรียนเกิดความสนใจ
ตลอดการจ ัดการเร ียนรู นั ้น ต องอาศ ัยการสร างแรงจูงใจที ่ดี จ ึงได นำแนวคิดเกมิฟ เคช่ัน 
(Gamification) คือการใชแนวคิดในรูปแบบของเกมโดยไมใชตัวเกม เพื่อเปนส่ิงท่ีชวยในการกระตุน
และสรางแรงจูงใจในการเรียนรู ใหกับผู เรียนทำใหผู เรียนมีสวนรวมในการเรียนรู ดวยวิธีการท่ี
สนุกสนาน เปนการนำเอากลไกของเกมมาสรางความนาสนใจในการเรียนรูเพื่อสรางแรงจูงใจและ
ความนาตื่นเตนในการเรียนรู ทำใหเกิดเปนสภาพแวดลอมการเรียนรู ที่ด ี(Karl Kapp M., 2012) 
การนำแนวคิดของเกมิฟเคชั ่นมาประยุกตใชในการจัดการเรียนรูดวยบทเรียนออนไลนจะทำให
ผู เรียนมีความสนุกสนานมากขึ้น เนื ่องจากทำใหผู เรียนรู สึกวาอยูในสภาพแวดลอมที่เปนเกม มี
เปาหมายในการเรียนรูผานการปฏิสัมพันธ การมีสวนรวม การสะสมแตม การใหรางวัล ผูเรียนจะ  
ซึมซับเนื้อหาโดยไมรูตัวผานกิจกรรมท่ีใชกลไกของเกมิฟเคช่ัน เปนการเรียนรูผานการเลนและเรียน
ไปในเวลาเดียวกัน (กฤษณพงศ เลิศบำรุงชัย, 2560) 

จากการศึกษาแนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนรูปแบบออนไลน จึงมีความสนใจ
พัฒนาบทเรียนออนไลนรวมกับแนวคิดเกมิฟเคช่ันมาใชในการจัดการเรียนการสอนในเนื้อหาเรื่อง
แนวคิดเชิงนามธรรมและการแกปญหา รายวิชาวิทยาการคำนวณ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 
เพื่อพัฒนาทักษะ การคิดเชิงคำนวณ เนื่องจากบทเรียนออนไลนสามารถทำใหผูเรียนเขาถึงบทเรียน
ดวยตนเองไดตลอดเวลา ไมจำเปนตองเรียนในหองเรียนเพียงอยางเดียว ซ่ึงจะสามารถนำมาใชไดใน
สถานการณของการแพรระบาดของเช้ือไวรัสโคโรนา 2019 ท่ีผูเรียนไมสามารถมาเรียนในหองเรียน
ได แตผู เรียนก็สามารถเรียนรู ไดจากบทเรียนออนไลนผานเครือขายอินเทอรเน็ต จากอุปกรณ
คอมพิวเตอรหรือสมารทโฟนของตนเอง และนำแนวคิดเกมิฟเคช่ันมาใชรวมในการจัดการเรียนการ
สอน เพื่อสรางแรงจูงใจใหผูเรียน เนื่องจากกลไกของเกมท่ีมีการแขงขัน การสะสมคะแนนเพื่อการ
เปนผูชนะและไดรับรางวัล เมื่อนำบทเรียนออนไลนมาใชรวมกับแนวคิดเกมิฟเคช่ันจะสามารถทำให
ผูเรียนมีแรงจูงใจในการเรียนรูและทำกิจกรรมเพื่อพัฒนาทักษะการคิดเชิงคำนวณมากข้ึน     ทำให
เกิดการคิดท่ีเปนระบบ เปนข้ันเปนตอน และสามารถนำความรูท่ีไดจากการเรียนไปประยุกตใชใน
ชีวิตประจำวันได ดังนั ้นจึงไดทำการวิจัย เรื ่อง การพัฒนาบทเรียนออนไลนรวมกับแนวคิดเกมฟิ
เคช่ัน เพื่อพัฒนาทักษะการคิดเชิงคำนวณ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 ข้ึน เพื่อเปรียบเทียบ
ทักษะการคิดเชิงคำนวณกอนเรียนและหลังเรียน และศึกษาความพึงพอใจของผูเรียนหลังการจัดการ
เรียนรูตอไป 
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วัตถุประสงคของการวิจัย (Research Objective) 
 1. เพื่อเปรียบเทียบทักษะการคิดเชิงคำนวณกอนและหลังการเรียนรูดวยการใชบทเรียน
ออนไลน รวมกับแนวคิดเกมิฟเคช่ัน  
 2. เพื ่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่ 1  ที่เรียนดวยบทเรียน
ออนไลนรวมกับแนวคิดเกมิฟเคช่ัน   
 
สมมติฐานการวิจัย (Research Hypothesis) 
 1. นักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนออนไลนรวมกับแนวคิดเกมิฟเคช่ันมีทักษะการคิดเชิง
คำนวณหลังเรียน   สูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ี .05 

 2. ความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 ท่ีเรียนดวยบทเรียนออนไลนรวมกับ
แนวคิดเกมิฟเคช่ันมีความพึงพอใจระดับมากข้ึนไป 
 
วิธีดำเนินการวิจัย (Research Methods) 
 1. รูปแบบการวิจัย 
 การวิจัยครั้งนี้เปนการวิจัยเชิงทดลอง ดำเนินการทดลองตามแผนการวิจัยข้ันพื้นฐานแบบ
หนึง่กลุมสอบกอนและหลังเรียน (One Group Pretest-Posttest Design) 
 2. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 2.1 ประชากร ไดแก นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 ปการศึกษา 2564 โรงเรียนอุตรดิตถ                    
ท่ีเรียนในรายวิชาวิทยาการคำนวณ จำนวน 12 หองเรียน รวม 465 คน  
 2.2 กลุมตัวอยาง ไดแก นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่ 1 ปการศึกษา 2564 โรงเรียน
อุตรดิตถ จำนวน 5 หองเรยีน รวม 165 คน ท่ีไดจากการสุมแบบกลุม (Cluster Sampling)  
 3. เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
 3.1 บทเรียนออนไลนรวมกับแนวคิดเกมิฟเคช่ันเพื่อพัฒนาทักษะการคิดเชิงคำนวณของ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 โดยบทเรียนออนไลนรวมกับแนวคิดเกมิฟเคช่ันท่ีพัฒนาข้ึนไดนำเสนอ
เนื้อหาในหนวย การเรียนรูเรื่องแนวคิดเชิงนามธรรมและการแกปญหา และกิจกรรมตามแนวคิดเก
มิฟเคช่ัน ในสวนของเนื้อหา จะนำเสนอเนื้อหาผานคลิปวิดีโอ รวมกับอินโฟกราฟกสรุปเนื้อหา และ
มีรูปภาพบอกจำนวนดานกิจกรรมในเนื้อหาท่ีนักเรียนตองทำภารกิจ และในสวนของกิจกรรมมีดาน
กิจกรรมท้ังหมด 14 ดาน โดยดานกิจกรรม   ท่ี 1-13 เปนกิจกรรมเสริมทักษะในบทเรียน และดาน
กิจกรรมท่ี 14 คือแบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงคำนวณหลังเรียน โดยแตละกิจกรรมจะมีคะแนน
พิชิตโบนัสเพชรตามเงื่อนไขท่ีผูสอนกำหนด โดยโบนัสเพชรสามารถนำมาแลกเปนเวลาสงงานลาชา
หรือคะแนนได โดยจะมีการอัพเดทคะแนนใหทราบในทุกสัปดาห ผาน google sheet บนบทเรียน
ออนไลน 
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ภาพที่ 1 QR code บทเรียนออนไลนรวมกับแนวคิดเกมิฟเคช่ัน 

 
 

ภาพที่ 2 ตัวอยางบทเรียนออนไลนรวมกับแนวคิดเกมิฟเคช่ัน 
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ภาพที่ 3 ตัวอยางดานกิจกรรมในบทเรียนออนไลนรวมกับแนวคิดเกมิฟเคช่ัน  
 3.2 แผนการจัดการเรียนรู ในหนวยการเรียนรูเรื่องแนวคิดเชิงนามธรรมและการแกปญหา        
รายวิชาวิทยาการคำนวณ โดยใชบทเรียนออนไลนรวมกับแนวคิดเกมิฟเคชั ่น จำนวน 5 แผนการ
จัดการเรียนรู รวม 10 ช่ัวโมง 
 3.3 แบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงคำนวณ โดยเปนแบบทดสอบปรนัย 4 ตัวเลือก 
จำนวน 20 ขอ ประกอบไปดวยขอสอบตามองคประกอบของทักษะการคิดเชิงคำนวณ จำนวน 4 
องคประกอบ ไดแก การแบงปญหาใหญออกเปนปญหายอย การพิจารณารูปแบบของปญหาหรือ
วิธีการแกปญหา การพิจารณาสาระสำคัญของปญหา และการออกแบบอัลกอริทึม 

3.4 แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนออนไลนรวมกับแนวคิดเกมิฟ
เคช่ันเพื่อพัฒนาทักษะการคิดเชิงคำนวณ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 จำนวน 5 ดาน ไดแก 
ดานการจัดการเรียนรู  ดานครูผู สอน ดานผูเรียน ดานสื่อการสอน และดานการวัดและการ
ประเมินผล  

4. การตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือ 
 4.1 บทเรียนออนไลนรวมกับแนวคิดเกมิฟเคช่ันเพื่อพัฒนาทักษะการคิดเชิงคำนวณ ของ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 นำแบบประเมินคุณภาพบทเรียนออนไลนรวมกับแนวคิดเกมิฟเคช่ัน 
ใหผูเช่ียวชาญพิจารณาความถูกตองและเหมาะสมของเนื้อหา พบวาทุกดานมีความเหมาะสมอยูใน
ระดับมากท่ีสุด โดยมีคาเฉล่ียเทากับ 4.93 จากนั้นนำบทเรียนออนไลนรวมกับแนวคิดเกมิฟเคช่ัน ไป
ทดลองกับกลุมนักเรียนท่ีไมใชกลุมตัวอยาง ไดแก นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 ภาคเรียนท่ี 1 ป
การศึกษา 2564 โรงเรียนอุตรดิตถ เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลนรวมกับแนวคิดเกมิฟ
เคชั ่นเพื่อพัฒนาทักษะการคิดเชิงคำนวณ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่ 1 โดยแบงการทดลอง
ออกเปน 3 ครั้ง  ดังนี้ 
 ครั้งท่ี 1 ทดลองใชกับนักเรียนรายบุคคลจำนวน 3 คน ซ่ึงเปนนักเรียนท่ีมีผลการเรียนเฉล่ีย
อยูในระดับ เกง กลาง และออน (1:1:1) เพื่อหาขอบกพรองของบทเรียนออนไลนรวมกับแนวคิดเก
มิฟเคช่ัน โดยใชการสัมภาษณและบันทึกขอมูล 
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 ครั้งท่ี 2 ทดลองใชกับนักเรียนกลุมยอยจำนวน 9 คน ซ่ึงเปนนักเรียนท่ีมีผลการเรียนเฉล่ีย
อยูในระดับ เกง กลาง และออน (3:3:3) เพื่อหาขอบกพรองของบทเรียนออนไลนรวมกับแนวคิดเก
มิฟเคช่ัน โดยใชการสัมภาษณและบันทึกขอมูล 
 ครั้งท่ี 3 ทดสอบภาคสนามกับนักเรียนจำนวน 35 คน ซ่ึงเปนนักเรียนท่ีมีผลการเรียนเฉล่ีย
อยูในระดับ เกง กลาง และออน (11:12:12) โดยบทเรียนออนไลนรวมกับแนวคิดเกมิฟเคช่ันท่ีสราง
ข้ึนมีคาประสิทธิภาพเทากับ 82.46/81.28 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑประสิทธิภาพ 80/80 (ชัยยงค พรหม
วงศ, 2556) ท่ีกำหนดไว 
 4.2 แผนการจัดการเรียนรู ในหนวยการเรียนรูเรื่องแนวคิดชิงนามธรรมและการแกปญหา 
รายวิชาวิทยาการคำนวณ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 รวมกับการจัดการเรียนรูดวยบทเรียน
ออนไลนรวมกับแนวคิดเกมิฟเคชั ่น โดยนำแผนการจัดการเรียนรู ที ่สรางขึ ้นไปใหผู เชี ่ยวชาญ
ตรวจสอบโดยใชแบบประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู พบวาทุกแผนการจัดการ
เรียนรูมีความเหมาะสมอยูในระดับมากท่ีสุด  
 4.3 แบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงคำนวณ นำแบบทดสอบเสนอตอผูเชี ่ยวชาญเพื่อ
ตรวจสอบความถูกตองและความสอดคลองของเนื้อหาของขอคำถามและองคประกอบของทักษะ
การคิดเชิงคำนวณ โดยใชสูตร IOC จากนั้นนำแบบทดสอบที่ผานการตรวจจากผูเชี ่ยวชาญ ไป
ทดลอง (Try out) และวิเคราะหรายขอเพื่อหาคาความยากงาย (p) และคาอำนาจจำแนก (r) พบวา 
มีคาดัชนีความยากงายอยูในชวง 0.33 – 0.76  และมีคาอำนาจจำแนกอยูในชวง 0.29 – 0.58 โดย
มีขอสอบท่ีผานเกณฑจำนวน 24 ขอ จากนั้นคัดเลือกขอสอบไวจำนวน 20 ขอ และนำมาคำนวณหา
คาความเชื ่อม ั ่นของขอสอบทั ้งฉบับโดยคำนวณคา KR-20 ของ คูเดอร ริชารดสัน (Kuder-
Richardson อางถึงใน นพพร ธนะชัยขันธ, 2552) พบวาคาความเช่ือมั่นของแบบทดสอบท้ังฉบับมี
คาเทากับ 0.855 
 4.4 แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนออนไลนรวมกับแนวคิดเกมิฟ
เคชั ่น        เพ ื ่อพ ัฒนาทักษะกาคิดเชิงคำนวณของนักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาปที ่  1 โดยนำ
แบบสอบถามความพึงพอใจใหผูเช่ียวชาญพิจารณาความเหมาะสมของการใชคำถาม ตัวเลือก ภาษา
ท่ีใช และความสอดคลองกับขอคำถาม  พบวาขอคำถามทุกขอมีความสอดคลองเหมาะสม  

5. การเก็บรวบรวมขอมูล 
การวิจัยครั้งนี้ใชรูปแบบการวิจัย One Group Pretest-Posttest Design โดยประชากรใน

การวิจัยคือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนอุตรดิตถ ที ่เรียนในรายวิชาวิทยาการคำนวณ 
ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2564 ไดดำเนินการทดลองและเก็บรวบรวมขอมูลตามลำดับขั้นตอน 
ดังนี้ 
 5.1 สุมตัวอยางนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่ 1 ของโรงเรียนอุตรดิตถ ที ่เรียนในรายวิชา
วิทยาการคำนวณ ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2564 จำนวน 5 หองเรียน รวม 165 คน ท่ีไดมาโดย
การสุมแบบกลุม (Cluster Sampling) 
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 5.2 เตรียมนักเรียนกอนดำเนินการทดลองโดยแนะนำรายวิชา วัตถุประสงคการจัดการ
เรียนการสอน ลักษณะและข้ันตอนการจัดการเรียนสอนโดยใชบทเรียนออนไลนรวมกับแนวคิดเก
มิฟเคชั่น รวมถึงบอกเงื ่อนไข กฎ และกติกาที่เกี่ยวของกับการจัดการเรียนการสอนดวยบทเรยีน
ออนไลนรวมกับแนวคิดเกมิฟเคช่ัน 
 5.3 ใหนักเรียนทำแบบทดสอบกอนเรียน (Pretest) โดยใชแบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิง
คำนวณ  
 5.4 ดำเนินการสอนรูปแบบออนไลนโดยใชบทเรียนออนไลนรวมกับแนวคิดเกมิฟเคช่ัน ใน
หนวยการเรียนรูเรื่องแนวคิดเชิงนามธรรมและการแกปญหารวมกับการสอนในช่ัวโมงเรียนปกติ โดย
ใหนักเรียนศึกษาเนื้อหาผานบทเรียนออนไลนในช่ัวโมงเรียน ผูสอนทำการถามคำถามทดสอบความรู
ความเขาใจและทำกิจกรรมระหวางเรียนรวมกันในช่ัวโมงเรียน จากนั้นเรียนปฏิบัติดานกิจกรรมเพื่อ
เก็บคะแนนและโบนัสเพชรตามเงื่อนไขท่ีกำหนด โดยผูสอนจะรวบรวมและประกาศคะแนนพรอม
กับโบนัสเพชรผาน google sheet  ซ่ึงนักเรียนสามารถตรวจสอบคะแนนของและลำดับของตนเอง
ไดท่ีชองอัพเดทคะแนนและโบนัสเพชร บนบทเรียนออนไลนไดทุก ๆ สัปดาห 
 5.5 เมื ่อสิ ้นสุดการสอนตามแผนการจ ัดการเร ียนรู  จึงดำเนินการทดสอบหลังเร ียน 
(Posttest) โดยใชแบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงคำนวณ และทำแบบสอบถามความพึงพอใจตอ
การจัดการเรียนรู ดวยบทเรียนออนไลนรวมกับแนวคิดเกมิฟเคชั ่นเพื่อพัฒนาทักษะการคิดเชิง
คำนวณของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1  
 5.6 นำคะแนนที่ไดจากการทดสอบหลังเรียนโดยใชแบบทดสอบวัดทักษะการค ิดเ ชิง
คำนวณมาตรวจใหคะแนน โดยขอที่ตอบถูกได 1 คะแนน และขอที่ตอบผิดได 0 คะแนน แลวนำ
ขอมูลคะแนนจากการทำแบบทดสอบวัดทักษะการคิดเชิงคำนวณกอนเรียนและหลังเรียน และ
ขอมูลจากการตอบแบบสอบถามความพึงพอใจมาวิเคราะหทางสถิติ  

6. การวิเคราะหขอมูล 
 6.1 วิเคราะหเปรียบเทียบทักษะการคิดเชิงคำนวณกอนเรียนและหลังเรียน ของนักเรียนท่ี
เรียนดวยบทเรียนออนไลนรวมกับแนวคิดเกมิฟเคชั่น โดยมีการวิเคราะหคาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน คา t-test dependent sample เพื ่อเปรียบเทียบคะแนนทักษะการคิดเชิงคำนวณ
ระหวางกอนเรียนและหลังเรียนดวยบทเรียนออนไลนรวมกับแนวคิดเกมิฟเคช่ัน  
 6.2 วิเคราะหความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่ 1 ที ่มีตอบทเรียนออนไลน
รวมกับแนวคิด เกมิฟเคชั ่น โดยมีการวิเคราะหระดับความพึงพอใจจากคาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเพื่อมาเปรียบเทียบกับเกณฑที่สรางขึ้น ซึ ่งมีการสอบถามความพึงพอใจที่มีตอบทเรยีน
ออนไลนรวมกับแนวคิดเกมิฟเคช่ัน 5 ดานไดแก ดานการจัดการเรียนรู ดานครูผูสอน ดานผูเรียน 
ดานส่ือการสอน และดานการวัดและการประเมินผล  
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ผลการวิจัย (Research Results) 
การวิจัยเรื่อง “การพัฒนาบทเรียนออนไลนรวมกับแนวคิดเกมิฟเคช่ัน เพื่อพัฒนาทักษะการ

คิดเชิงคำนวณ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1” ผลการวิจัยพบวา 
1. ทักษะการคิดเชิงคำนวณของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนออนไลนรวมกับแนวคิดเกมิฟ

เคช่ัน      หลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ี .05  
ตารางที่ 1  ผลการเปรียบเทียบทักษะการคิดเชิงคำนวณกอนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนท่ีเรียน
ดวยบทเรียนออนไลนรวมกับแนวคิดเกมิฟเคช่ัน 

การทดสอบ n คะแนนเต็ม 𝑥̅𝑥 S.D. t Sig. 

กอนเรียน 165 20 6.04 1.65 
98.059 .000* 

หลังเรียน 165 20 16.39 2.13 

*มีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
จากตาราง 1 การเปรียบเทียบคะแนนทักษะการคิดเชิงคำนวณกอนเรียนและหลังเรียน

พบวา คะแนนกอนเรียนมีคาเฉล่ียเทากับ 6.04 คะแนนหลังเรียนมีคาเฉล่ียเทากับ 16.39 และเมื่อ
เปรียบเทียบระหวางคะแนนกอนเรียนและหลังเรียน โดยใชสถิติ t-test dependent พบวาคะแนน
หลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  
 
ตาราง 2 ผลการวิเคราะหคะแนนรายองคประกอบของทักษะการคิดเชิงคำนวณกอนเรียนและหลัง
เรียน      ของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนออนไลนรวมกับแนวคิดเกมิฟเคช่ัน  

องค ประกอบของท ักษะการคิดเชิง
คำนวณ 

n คะแนน
เต็ม 

𝑥̅𝑥 S.D. t Sig. 

การแบงปญหาใหญออกเปนปญหายอย       
 กอนเรียน 165 3 0.51 0.64 

26.203 .000* 
 หลังเรียน 165 3 2.42 0.66 
การพิจารณารูปแบบของปญหาหรือ
วิธีการแกปญหา 

   
   

 กอนเรียน 165 6 2.35 1.29 
26.477 .000* 

 หลังเรียน 165 6 4.83 0.87 
การพิจารณาสาระสำคัญของปญหา       
 กอนเรียน 165 4 1.06 0.84 

27.325 .000* 
 หลังเรียน 165 4 3.37 0.73 
การออกแบบอัลกอริทึม       
 กอนเรียน 165 7 2.08 1.18 

32.326 .000* 
 หลังเรียน 165 7 5.77 1.31 
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*มีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
จากตาราง 2 ผลการวิเคราะหคะแนนรายองคประกอบของทักษะการคิดเชิงคำนวณกอน

เรียนและหลังเรียน ของนักเรียนท่ีเรียนดวยเรียนดวยบทเรียนออนไลนรวมกับแนวคิดเกมิฟเคช่ัน 
พบวาคะแนน กอนเรียน การแบงปญหาใหญออกเปนปญหายอยมีคาเฉลี่ย 0.51 การพิจารณา
รูปแบบของปญหาหรือวิธีการแกปญหามีคาเฉลี่ย 2.35 การพิจารณาสาระสำคัญของปญหามี
คาเฉล่ีย 1.06 และการออกแบบอัลกอริทึม มีคาเฉล่ีย 2.08 สวนคะแนนหลังเรียน การแบงปญหา
ใหญออกเปนปญหายอยมีคาเฉลี่ย 2.42 การพิจารณารูปแบบของปญหาหรือวิธีการแกปญหามี
คาเฉล่ีย 4.83 การพิจารณาสาระสำคัญของปญหามีคาเฉล่ีย 3.37 และการออกแบบอัลกอริทึมมี
คาเฉลี่ย 5.77 และเมื่อเปรียบเทียบคะแนนแตละองคประกอบของทักษะการคิดเชิงคำนวณหลัง
เรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

2. ความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนออนไลนรวมกับแนวคิดเกมิฟเคชั ่น มี

ความพึงพอใจอยูในระดับมากท่ีสุด (𝑥̅𝑥= 4.61, S.D.= 0.49)  
ตารางที่ 3  ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่ 1 ที ่เรียนดวยบทเรียน
ออนไลน  
รวมกับแนวคิดเกมิฟเคช่ัน  

ดานการประเมิน 
ผลการวิเคราะห 

𝑥̅𝑥 S.D. แปลผล 

ดานการจดัการเรียนรู 4.60 0.49 มากท่ีสุด 

ดานผูสอน 4.57 0.50 มากท่ีสุด 

ดานผูเรียน 4.54 0.50 มากท่ีสุด 

ดานส่ือการสอน 4.61 0.49 มากท่ีสุด 

ดานการวัดและประเมินผล 4.71 0.49 มากท่ีสุด 

เฉล่ียรวม 4.61 0.49 มากท่ีสุด 

จากตารางท่ี 3 พบวาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 ท่ีเรียนดวยบทเรียน
ออนไลน รวมกับแนวคิดเกมิฟเคชั ่น มีความพึงพอใจอยูในระดับมากที่สุดทุกดาน มีคาเฉลี่ยรวม
เทากับ 4.61  
 
อภิปรายผลการวิจัย (Research Results) 

จากผลการวิจัยเรื่อง “การพัฒนาบทเรียนออนไลนรวมกับแนวคิดเกมิฟเคช่ัน เพื่อพัฒนา
ทักษะการคิดเชิงคำนวณ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1” มีประเด็นนาสนใจมาสารถอภิปราย
ผลไดดังนี้ 

1. บทเรียนออนไลนรวมกับแนวคิดเกมิฟเคชั ่น ทำใหนักเรียนมีคะแนนทักษะการคิดเชิง
คำนวณ หลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  
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ผลการวิจัยเปนไปตามสมมติฐานที่ตั้งไววา นักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนออนไลนรวมกับ
แนวคิดเกมิฟ-เคชั่นมีทักษะการคิดเชิงคำนวณหลังเรียนสูงกวากอนเรียน  เนื ่องจากการพัฒนา
บทเรียนออนไลนรวมกับแนวคิดเกมิฟเคชั ่นสรางตามกรอบแนวคิดโดยใชทฤษฎีการเรียนรูพุทธิ
ปญญานิยม (Constructivism) ของเพียรเจต (Piaget อางถึงใน สุรางค โควตระกูล, 2544) ซ่ึงเปน
พื้นฐานในการพัฒนาบทเรียนออนไลน ท่ีเหมาะสำหรับการนำไปใชในการจัดการเรียนรู เพื่อพัฒนา
ทักษะการคิดเชิงคำนวณ เนื่องจากบทเรียนออนไลนที ่พัฒนาขึ้นมีขั้นตอนการใชงานที่ชัดเจน มี
ความยืดหยุน สามารถใชงานกับอุปกรณอิเล็กทรอนิกสท่ีตนเองมี เชน สมารทโฟน หรือคอมพิวเตอร 
และสามารถทบทวนเนื้อหาและทำกิจกรรมไดตลอดเวลา ดังท่ีอภิเดช  จิตรมุง (2560) ไดกลาวไววา
บทเรียนออนไลนสามารถทำใหผูเรียนเรียนรูเนื้อหาและทำกิจกรรม  ไดตลอดเวลา เพราะการศกึษา
เนื้อหาในบทเรียนออนไลน ผูเรียนตองเขาถึงส่ือการเรียนรูใหไดมากท่ีสุดเพื่อใหผู เรียนเขารับการ
เรียนในเนื้อหา และสามารถถายโอนส่ิงท่ีไดรับผานประสาทสัมผัสไปยังหนวยความจำ      ระยะส้ัน 
เชน การอาน การมอง เปนตน นอกจากนี้การจัดลำดับเนื้อหาอยางเปนระบบ จะชวยใหผูเขารับการ
เรียนการสอนเกิดการจดจำและระลึกถึงขอมูลนั้น ๆ ไดดียิ่งข้ึน สอดคลองกับสมุทร สีอุน (2560) ได
ทำการวิจัยเรื ่องการพัฒนาบทเรียนออนไลนโดยใชสภาพแวดลอมเสมือนจริง วิชานวัตกรรม
เทคโนโลยีการศึกษาและสารสนเทศ สำหรับนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏอุตรดิตถ ผลการวิจัย
พบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษากลุมทดลองที่เรียนผานบทเรียนออนไลนโดยใช
สภาพแวดลอมเสมือนจริงหลังเรียนสูงกวากอนเรียน    มีความแตกตางกันอยางมีนัยสำคัญทางสถิติ
ที ่ระดับ .05  และสอดคลองกับศุภเศรษฐ พึ ่งบัว (2563) ไดทำการวิจัยเรื ่องการพัฒนาบทเรยีน
ออนไลน วิชาอินเทอรเน็ต ดวยแอปพลิเคชัน Google classroom สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาป
ที ่ 1 ผลการวิจัยพบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนออนไลน วิชา
อินเทอรเน็ต ดวยแอปพลิเคชัน Google classroom มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอน
เรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และจากงานวิจัยเก่ียวกับบทเรียนออนไลนท่ีไดกลาวมา
จะเห็นไดวาการใชบทเรียนออนไลนในการจัดกิจกรรมการเรียนรูใหกับผูเรียน จะสามารถทำให
ผูเรียนสามารถกลับไปทบทวนความรูไดตลอดเวลา และสามารถศึกษาเนื้อหาไดตามความตองการ
ของตนเอง โดยบทเรียนออนไลนที่พัฒนาขึ้นมีรูปแบบสอดคลองกับลักษณะสำคัญของบทเรียน
ออนไลนที ่ดีของวลีรัตน เกิดวิชัย (2552) ซึ ่งบทเรียนออนไลนสามารถเรียนไดทุกที่ทุกเวลา มีส่ือ
มัลติมีเดียที่หลากหลาย ไมเปนเสนตรงนักเรียนสามารถเรียนรู เนื ้อหาไดตามความตองการ มี
ปฏิสัมพันธ และมีการตอบสนองทันทีทันใด   

โดยบทเรียนออนไลนท่ีนำมาใชรวมกับแนวคิดเกมิฟเคช่ันนั้น จะใหผูเรียนไดศึกษาเนื้อหา
ของบทเรียนในแตละสวน ตั้งแตข้ันตอนการเรียนรูเนื้อหาบทเรียน การทำกิจกรรมในบทเรียน การ
ไดรับโบนัสเพชรท่ีสามารถนำมาแลกเวลา แลกคะแนน เพื่อรับของรางวัลเมื่อจบบทเรียน จนถึงการ
ไดทำแบบทดสอบ ทายบทเรียนเพื่อรับการดแสดงความยินดีผานอีเมล และผูสอนไดทำการอัพเดท
คะแนนและโบนัสเพชรใหผู เรียนทราบในทายสัปดาห ทำใหผู เรียนทราบความกาวหน าและ
พัฒนาการของตนเอง และเกิดแรงจูงใจในการเรียนมากขึ้น ซึ ่งสอดคลองกับ McDaniel et al. 
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(2012) ท่ีไดอธิบายถึงหลักสูตรระบบการจัดการเรียนรูออนไลน (Couse Management System) 
วาชวยทำใหเกิดแรงจูงใจในการเรียน และสงเสริมพฤติกรรมการเรียนของนักเรียนไปในทางท่ีดีข้ึน
ได สอดคลองกับวชิระ อุดมรัตน (2560) ไดทำการวิจัยเรื่องการสงเสริมพฤติกรรมการทำงานกลุม
โดยการจัดกิจกรรมการเร ียนรู แบบกลุมรวมมือแขงขันรวมกับเกมิฟ เคช่ัน ของนักเร ียน ช้ัน
มัธยมศึกษาปท่ี 6 โรงเรียนยางตลาดวิทยาคาร ผลการวิจัยพบวาการจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบกลุม
รวมมือแขงขันรวมกับเทคนิคเกมิฟเคช่ัน เปนการจัดกิจกรรมท่ีเนนใหผูเรียนเกิดแรงจูงใจในการทำ
กิจกรรมการเรียนรูกระตุนใหนักเรียนเกิดความสนใจ สนุกสนาน มีความสุขกับการเรียน สงผลให
เกิดแรงจูงใจใฝสัมฤทธ์ิทางการเรียนอยูในระดับมาก สอดคลองกับนครินทร สุกใส (2561) ไดทำการ
วิจัยเรื ่อง ผลการจัด  การเรียนการสอน โดยใชหองเรียนกลับดานรวมกับเกมมิฟเคช่ันที่ม ีตอ
ความสามารถในการประยุกตความรู ทางคอมพิวเตอร ของน ักเร ียนมัธยมศึกษาตอนปลาย 
ผลการวิจัยพบวา 1) นักเรียนกลุมทดลองมีความสามารถ ในการประยุกตความรูทางคอมพิวเตอร
หลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำค ัญทางสถิต ิที ่ระด ับ .05 2) นักเรียนกลุมทดลองมี
ความสามารถในการประยุกตความรูทางคอมพิวเตอรสูงกวากลุมควบคุมอยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ี
ระดับ .05 เนื ่องจากการเรียนการสอนดวยเกมิฟเคช่ันจะมีขั ้นตอนที่สำคัญที่ชวยสงเสริมพัฒนา
ความสามารถขางตนไดแก ข้ันตอนท่ีครูประเมินส่ิงท่ีนักเรียนไดเรียนรู และมีกิจกรรมในหองเรียน
เพื่อใหนักเรียนใชความร ู หากผานตามเกณฑจะไดรับเหร ียญตรา และครูจะใหผลปอนกลับ 
(feedback)  ทำใหนักเรียนมีแรงจูงใจในการเรียนรูจากการแขงขันกันในชั้นเรียน และเกิดการ
เปล่ียนพฤติกรรม (Brookhart, 2008) สอดคลองกับแซนดัสกี (Sandusky อางถึงใน ศุภกร ถิรมง
คลจิต, 2558) ไดทำการวิจัยเกี ่ยวกับการศึกษาโดยใชแนวคิดเกมิฟเคชัน ซึ ่งกลุมตัวอยางเปน
นักเรียนในระดับประถมศึกษา ใชแบบประเมินในเกมท่ีใหผลปอนกลับแบบทันที ผลการวิจัยพบวา
นักเรียนสวนใหญมีสวนรวมในการเรียนรู ที ่เกิดมาจากแรงจูงใจภายนอก ซึ่งมีสาเหตุมาจากการ
เปลี่ยนแปลงของกลไกเกมที่ใชในการเรียน เมื ่อเกิดแรงจูงใจในการเรียนทำใหนักเรียนเกิดการ
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมทำใหเกิดการเรียนรู มีพัฒนาการในการเรียนรูและทักษะที่สูงขึ ้นกวากอน
เรียน และสอดคลองกับสกุณา กลัดอยู (2562) ไดทำการวิจัยเรื่องการพัฒนาอีเลิรนนิงแบบเกมมิฟ
เคช่ันเพื่อสงเสริมการคิดวิเคราะหของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 พบวา นักเรียนท่ีเรียนดวยอีเลิร
นนิงแบบเกมมิฟเคช่ันมีการคิดวิเคราะหหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติ ท่ีระดับ 
.05 และจากงานวิจัยที่กลาวมาทั้งหมดนี้จะเห็นไดวาการใชบทเรียนออนไลนรวมกับเทคนิคและ
กลไกของเกมเปนการสรางแรงจูงใจที่ดีในการเรียนและเปนกระตุนใหเกิดปฏิสัมพันธที่ดีระหวาง
ผูเรียนและผูสอน ทำใหการจัดการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพมากข้ึน และการนำเอาบทเรียนไลน
รวมกับแนวคิดเกมิฟเคชั ่น   มาใชในการจัดการเรียนการสอนในรายวิชาวิทยาการคำนวณเพื่อ
พัฒนาทักษะการคิดเชิงคำนวณ จึงทำใหทักษะการคิดเชิงคำนวณในทุก ๆ ดานของผูเรียนเกิดการ
พัฒนาข้ึน ซ่ึงเห็นไดจากผลคะแนนทักษะการคิดเชิงคำนวณหลังเรียนท่ีมากกวากอนเรียนอยางมี
นัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
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2. นักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนออนไลนรวมกับแนวคิดเกมิฟเคช่ัน มีความพึงพอใจอยูใน

ระดับมากท่ีสุด (𝑥̅𝑥= 4.62, S.D.= 049)  
ผลการวิจัยเปนไปตามสมมติฐานท่ีตั้งไววาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 

ท่ีเรียนดวยบทเรียนออนไลนรวมกับแนวคิดเกมมิฟเคช่ัน มีความพึงพอใจระดับมากข้ึนไป ท้ังนี้อาจ
เปนเพราะบทเรียนออนไลนรวมกับแนวคิดเกมิฟเคช่ันท่ีพัฒนาข้ึน มีความแตกตางจากการเรียนรูใน
รูปแบบเดิม ๆ ท่ีเคยเรียน เพราะมีการใชเทคโนโลยีในการพัฒนาส่ือมัลติมีเดียในการจัดการเรียนรู 
ทำใหนักเรียนเกิดความตื่นเตน และเกิดความกระตือรือรนในการเรียนรู โดยการใชภาพกราฟก 
ภาพเคล่ือนไหว วิดีโอในการนำเสนอเนื้อหา ใบงานแบบมีปฏิสัมพันธ วิดีโอแบบมีปฏิสัมพันธ รวมท้ัง
การใชเกมและแนวคิดเกมิฟเคชั ่นที่นอกจากจะใหความสนุกสนานในการเรียน การทำกิจกรรม
ระหวางบทเรียน แลวยังไดพัฒนาทักษะการคิดเชิงคำนวณแกนักเรียนดวย ดังท่ีสุจิรา มีทอง (2559)  
กลาววา ส่ือมัลติมีเดียสามารถชวยกระตุนใหผูเรียนเกิดความสนใจมากข้ึน สงผลใหผลผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนดีข้ึน เพราะผูเรียนสามารถคนควาหาความรูเพิ่มเติมและฝกฝนแบบฝกหัดจากส่ือไดไม
จำกัด ประกอบกับบทเรียนออนไลนรวมกับแนวคิดเกมิฟเคช่ันมีข้ันตอนการใชงานท่ีชัดเจน เนื้อหามี
การจัดลำดับความยากงายมีรูปแบบกิจกรรมในบทเรียนท่ีนาสนใจและทาทาย นักเรียนทราบเกณฑ            
การประเมินผลลวงหนา รวมถึงบทเร ียนออนไลนสามารถปรับปร ุงเน ื ้อหา และนำเสนอ
ความกาวหนาของคะแนนได จึงสงผลใหนักเรียนเกิดความพึงพอใจในการเรียนรู ดวยบทเรียน
ออนไลนรวมกับแนวคิดเกมิฟ-เคช่ัน สอดคลองกับอำนวยชัย บุญศรี (2556) กลาวถึงทฤษฎีแรงจูงใจ
ท่ีทำใหเกิดความพึงพอใจในการทำงานของเฮอรชเบอรก (Herzberg) วาองคประกอบท่ีเปนส่ิงจูงใจ
ใหเกิดความพึงพอใจ เชน ความสำเร็จในการทำงาน การไดรับการยอมรับนับถือ ความกาวหนา 
สอดคลองกับงานวิจัยของ พิมพวิภา มะลิลัย (2563) ไดทำการวิจัยเรื่องการพัฒนาบทเรียนออนไลน 
วิชาภาษาจีนกลาง เรื ่อง พินอิน ดวยกูเกิลคลาสรูม (Google Classroom) สำหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปท่ี 3 โดยความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3 ตอบทเรียนออนไลน วิชา
ภาษาจีนกลาง เรื่อง พินอิน ดวย Google Classroom อยูในระดับพึงพอใจมากท่ีสุด ท่ีเปนเชนนี้
เนื ่องจากบทเรียนออนไลนสามารถทำใหนักเรียนสามารถเรียนรู ใหรอบรูในเรื ่องตาง ๆ   ไดอยาง  
เทาเทียมกัน หากนักเรียนมีเวลาท่ีจะเรียนรูเรื่องนั้น ๆ อยางเพียงพอตามความตองการเพื่อความ
รอบรูของตนเอง และสอดคลองกับงานวิจัยของ ยุพิน นารีหวานดี (2561) ไดศึกษาการพัฒนา
บทเรียนออนไลนท่ีสงเสริมการคิดสรางสรรค เรื่องการใชโปรแกรม Microsoft PowerPoint 2016 
สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ผลการวิจัยพบวา นักเรียนที่เรียนโดยบทเรียนออนไลนมี
ความถึงพอใจตอการเรียนโดยใชบทเรียนออนไลนโดยรวมอยูในระดับมากที่สุด มีคาเฉลี่ยเทากับ 
4.21 (คาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานเทากับ 0.56) โดยดานท่ีผูเรียนมีความพึงพอใจมากท่ีสุด คือ การ
ออกแบบบทเรียนออนไลนท่ีสงเสริมการคิดสรางสรรคของเนื้อหาท่ีเรียน และจากงานวิจัยท่ีกลาวมา
ท้ังหมดนี้ทำใหเห็นไดวาบทเรียนออนไลนรวมกับแนวคิดเกมิฟเคช่ันสามารถทำใหนักเรียนเกิดความ
พึงพอใจไดในระดับมากท่ีสุด ท่ีเปนเชนนี้เพราะบทเรียนออนไลนท่ีไดออกแบบมานั้น มีความยืดหยุน 
สามารถปรับเปล่ียนเนื้อหาใหทันสมัยข้ึนได การแกไขปรับปรุงเนื้อหาตาง ๆ สามารถทำไดดวยความ
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รวดเร็ว มีกิจกรรมท่ีสนุกและนาสนใจ รวมถึงการประเมินผลท่ีเปนไปอยางยุติธรรมเนื่องจากมีการ
ช้ีแจง กฎ กติกา เงื่อนไข รวมถึงเกณฑการประเมินผลท่ีชัดเจน การประกาศคะแนนใหทราบในทุก 
ๆ สัปดาห และนักเรียนสามารถเขาถึงบทเรียนจากท่ีใดก็ไดไมวาจะเปนคอมพิวเตอร แท็บเลต หรือ
โทรศัพทแบบสมารทโฟน 
 
ขอเสนอแนะ (Research Suggestion) 

ขอเสนอแนะทัว่ไป 
 1. ครูควรมีการชี้แจงและอธิบายการใชบทเรียนออนไลนรวมกับแนวคิดเกมิฟเคชั ่น ใน
กระบวนการจัดการเรียนรูใหนักเรียนเขาใจวิธีการ กฎ กติกา เงื่อนไข และข้ันตอนการใชงานอยาง
ละเอียดและชัดเจนเพื่อไมใหเกิดปญหาในกระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู 
 2. ควรนำเสนอกฎ กติกา และรางวัลท่ีแปลกใหมในการนำแนวคิดเกมิฟเคช่ันมาใชรวมกับ
บทเรียนออนไลนในการจัดการเรียนการสอน เพื่อใหนักเรียนเกิดความทาทายและมีเปาหมายใหม ๆ 
ในการเรียนรู 
 3. เนื ่องจากเปนการจัดการเรียนการสอนรูปแบบออนไลน การสรางสื ่อบนบทเร ียน
ออนไลนจึงตองคำนึงถึงการเขาถึงส่ือการเรียนรูไดจากอุปกรณท่ีหลากหลาย ท้ังคอมพิวเตอร แท็บ
เล็ต หรือโทรศัพทแบบสมารทโฟน 

ขอเสนอแนะในการวิจัยคร้ังตอไป 
 1. ควรนำเสนอเนื้อหาบนบทเรียนออนไลนดวยส่ือมัลติมีเดียท่ีหลากหลาย เพื่อใหบทเรียน
ออนไลน     มีความนาสนใจ และควรมีสื ่อที่สรางปฏิสัมพันธตอบโตมากขึ้น เพื ่อใหนักเรียนเกิด
แรงจูงใจท่ีดีในการเรียนรู และมีความกระตือรือรนในการทบทวนบทเรียน 

2. ควรพัฒนาบทเรียนออนไลนรวมกับแนวคิดเกมิฟเคชั่นในรายวิชาอื่น ๆ  ที ่หลากหลาย 
เพื่อศึกษาการพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหรือการพัฒนาทักษะของนักเรียนในดานตาง ๆ เชน 
ทักษะการคิดวิเคราะห ทักษะการแกปญหา เปนตน 
 3. ควรพัฒนาบทเรียนออนไลนท่ีสงเสริมการพัฒนาทักษะการคิดเชิงคำนวณในรูปแบบอ่ืน 
ๆ เชน การใชแนวคิด STEAM Education เปนตน 
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