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บทคัดยอ (Abstract) 
 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพื่อ 1. ศึกษาผลการใชบทเรียนออนไลนโดยใชรูปแบบการ
จัดการเรียนรูแบบหองเรียนกลับดานตามแนวคิดเกมิฟเคชั่น เพื่อเสริมสรางความสามารถในการ
แกปญหาของนักเรียนมัธยมศึกษาปที่ 4 ในวิชาฟสิกส เรื่องแรงและกฎการเคลื่อนที่ของนิวตัน 2. 
ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน   ที่มีตอบทเรียนออนไลนโดยใชรูปแบบการจัดการเรียนรูแบบ
หองเรียนกลับดานตามแนวคิดเกมิฟเคชั่น กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย ไดแก นักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาปท่ี 4/1 โรงเรียนปญญาทิพย ภาคเรียนที ่ 1 ปการศึกษา 2561 จำนวน 18 คน 
เครื่องมือที่ใชในการวิจัยประกอบดวย (1) แบบวัดความสามารถในการแกปญหา เรื่อง แรงและกฎ
การเคลื่อนท่ี (2) แบบวัดความพึงพอใจตอบทเรียนออนไลนโดยใชรูปแบบการจัดการเรียนรูแบบ
หองเรียนกลับดานตามแนวคิดเกมิฟเคชั่น (3) บทเรียนออนไลนโดยใชรูปแบบการจัดการเรียนรูแบบ
หองเรียนกลับดานตามแนวคิดเกมิฟเคชั่น เรื่อง แรงและกฎการเคลื่อนท่ี (4) แผนการจัดการเรียนรู 
เรื่อง แรงและกฎการเคลื่อนท่ีโดยใชรูปแบบการจัดการเรียนรูแบบหองเรียนกลับดานตามแนวคิดเก
มิฟเคชั่น วิเคราะหขอมูลโดยใชคาสถิติ คาเฉลี่ย (M) คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และ สถิติ non 
parametric (The Wilcoxon Matches Pairs Signed Rank Test) พบวานักเร ียนที ่ ได ร ับการ
จัดการเรียนรูแบบหองเรียนกลับดานตามแนวคิดเกมิฟเคชั่นมีคาเฉลี่ยความสามารถในการแกปญหา
อยางสรางสรรคหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และนักเรียนมีความ

 
Received: 2021-12-19 Revised: 2022-06-28 Accepted: 2022-06-30 

1 หลักสูตรศึกษาศาสตรมหาบัณฑติ สาชาวิชานวัตกรรมหลักสูตรและการจัดการเรียนรู  
คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยรามคำแหง, Master of Education Program in Innovative Curriculum and 
Learning Management Faculty of Education, Ramkhamhaeng University. Corresponding Author  
e-mail: panuwat.pond@gmail.com  

2 คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยรามคำแหง, Faculty of Education, Ramkhamhaeng University 



ห น้ า  |  171  

วารสารการบริหารนิติบุคคลและนวัตกรรมท้องถ่ิน 

ปีท่ี 8 ฉบับท่ี 10 เดือนตุลาคม 2565 

 

พึงพอใจตอบทเรียนออนไลนโดยใชรูปแบบการจัดการเรียนรูแบบหองเรียนกลับดานตามแนวคิดเก
มิฟเคชั่นอยูในระดับมากท่ีสุด มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.82 
คำสำคัญ (Keywords):  เกมิฟเคชั่น; หองเรียนกลับดาน; ความสามารถในการแกปญหา 
 
Abstract 
 The purpose of this research were 1.  study the result of using gamification 
online lesson with flipped classroom model for reinforcing ability of solving problem 
of mutthayom suksa 4 students in physics on force and Newton’s law of motion, 2. 
examine the students’ satisfaction toward learning by gamification online lesson with 
flipped classroom model. The sample population consisted of mutthayom suksa 4/1 
of 18 students at Panyathip School, first semester, academic year 2021. The research 
instrument consisted of 1) an ability of solving problem test on force and Newton’s 
law of motion, 2) a satisfaction questionnaire toward learning by gamification online 
lesson with flipped classroom model, 3) a gamification online lesson with flipped 
classroom model on force and newton’s law of motion and, 4) lesson plans on Force 
and Newton’s law of motion with gamification online lesson with flipped classroom 
model. The researcher analyzed the collected data in terms of the statistics, mean 
(M), standard deviation (SD) and non-parametric statistics (The Wilcoxon Matches Pairs 
Signed Rank Test). The research findings are as following; 1) students after instructed 
by gamification online lesson with flipped classroom model had the average ability 
of creative solving problem higher than before instructed at the statistically significant 
level of .05, 2) Students’ satisfaction toward learning with gamification online lesson 
with flipped classroom model was at the highest level (M = 4.82). 
Keywords: Gamification; Flipped Classroom; Solving problem 
 
บทนำ (Introduction) 
 ปจจุบันโลกและสังคมไดมีการเปลี่ยนแปลงไปอยางรวดเร็ว ทำใหการจัดการเรียนการสอนมี
ความทาทายอยางมาก ดวยความกาวหนาทางเทคโนโลยีตาง ๆ สงผลใหวิถีชีวิตเปลี่ยนแปลงไป 
รวมถึงการที่ประเทศไทยตองเผชิญกับสถานกาณตาง ๆ ที่เปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็วทั้งทางดาน
เศรษฐกิจ สังคม การเมือง และสิ่งแวดลอม จึงเปนเหตุผลสำคัญในการพัฒนากระบวนการจัดการ
เรียนการสอนใหสอดคลองกับความเปลี่ยนแปลงดังกลาว การที่เราอาศัยอยูในโลกแหงการเปลี่ยน
เปลงซึ่งเปนโลกที่สลับซับซอน โลกที่เผชิญกับปญหาตาง ๆ มากมายเชนนี ้ เราตองการกรอบ
ความคิดท่ีสนับสนุนการสำรวจ การสืบคน ความยืดหยุน และการปฏิบัติกับความคิดไปพรอม ๆ กับ
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การสงเสริมการสังเคราะหความคิด และการตัดสินใจท่ีเปนไปอยางสรางสรรค ซ่ึง “ความสามารถใน
การแกปญหา” เปนกรอบความคิดท่ีถูกกลาวถึง (ศิริเดช สุชีวะและคณะ, 2559) 
 ความสามารถในการแกปญหาเปนว ิธ ีการที ่ใช ในการพัฒนาศักยภาพดานความคิด
สรางสรรคของนักเรียนโดยผานกรอบทฤษฎีที่ใชในการพัฒนาและวิเคราะหการแกปญหา โดยมี
ข้ันตอนคือ 1) ข้ันระบุปญหา 2) ข้ันการวิเคราะหปญหา 3) ข้ันการเสนอวิธีการแกปญหา 4) ข้ันการ
ตรวจสอบผลลัพธ (Wier et al., 1974 อางถึงใน ศิรภัสสร ศรเสนา, 2557) และเปนการทำงาน
รวมกันระหวางความคิดสรางสรรคกับความคิดอยางมีวิจารณญาณ การแกปญหาเปนการคิดท่ี
สำคัญจะตองอาศัยทั้งองคประกอบของการแกปญหาและความคิดสรางสรรค ซึ่งเปนความสามารถ
ทางสติปญญาที่ตองอาศัยการจัดการเรียนการสอน เพื ่อพัฒนานักเรียนอยางมีประสิทธิภาพ
ความสามารถในการแกปญหาเปนความสามารถที่มีอยูในตัวนักเรียนทุกคนและทุกคนสามารถ
พัฒนาทักษะและความสามารถในการแกปญหาได (bahr et al., 2006 อางถึงในศิรภัสสร ศรเสนา, 
2557) หากจัดสภาพแวดลอมในการเรียนรูท่ีเหมาะสมจะเปนแนวทางในการพัฒนาความสามารถใน
การแกปญหาอยางสรางสรรคของนักเรียนไดเปนอยางดี 
 ผูวิจัยไดศึกษาและพบวา กระบวนการเรียนการสอนท่ีพัฒนาความสามารถในการแกปญหา
อยางสรางสรรคของนักเรียนนั้นอาจจะทำไดหลากหลายแนวทาง แตแนวคิดหนึ่งที่นาสนใจคือ 
แนวคิดเกมิฟเคชัน (Gamification) ซึ ่งเปนการนำรูปแบบ กลไกหรือว ิธ ีค ิดแบบในเกม มา
ประยุกตใชในการจัดกิจกรรมการเร ียนรู  เพื ่อใหนักเร ียนมีแรงจูงใจในการเรียน มีการจัด
สภาพแวดลอมในการเรียนรูที่เหมาะสม เพื่อทาทายในการคิด ในการแกปญหาอยางสรางสรรค 
(สุชัญญา เยื้องกลาง, 2560) จึงไดใชแนวคิดของเกมิฟเคชั่นเขามาเปนสวนหนึ่งในการกระตุนการ
เรียนรู เหมาะกับการสรางความผูกพันและประสบการณรวม (Engagement) ระหวางนักเรียนและ
เนื้อหาบทเรียนเพ่ือกระตุนใหนักเรียนไดใชความคิด ตัดสินปญหา หาแนวทาง ในการแกปญหา เพ่ือ
ดึงดูดใหนักเรียนมีสวนรวมและจดจออยูกับกิจกรรมเรียนรูของตนเอง โดยการนำกลไกของการเลน
เกมมาปรับใชในการเรียนการสอน การบูรณาการโครงสรางของเกมมาใชในการออกแบบบทเรียน
และแบบฝกปฏิบัติในการจัดกิจกรรมการเรียนรู ทำใหเนื้อหามีความนาสนใจและดึงดูดนักเรียนให
เกิดพฤติกรรมการมีสวนรวมกับการเรียนได 
 เนื่องดวยสถานการณการแพรระบาดของเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) ที่เกิดขึ้นใน
ประเทศไทยและตางประเทศ มีความรุนแรงและแพรระบาดไปยังหลายพื้นที่เพิ ่มมากขึ้น (กรม
ควบคุมโรค, 2563) ทำใหครูผูสอนนั้นตองปรับเปลี่ยนวิธีการและรูปแบบการสอนจากเดิมที่ใชการ
บรรยาย สาธิต หรือมีปฏิสัมพันธกับนักเรียนในหองเรียน เปนรูปแบบการออนไลนแทน โดยใชการ
จัดการเรียนรูแบบหองเรียนกลับดาน (Flipped Classroom) เปนการเรียนเนื้อหาที่บานลวงหนา
จากสื่อวีดีทัศนที่ผูสอนจัดหาใหหรือผานทางหนังสือเรียนใบความรูที่ไดจัดเตรียมไว มีการจดบันทึก
พรอมตั้งคำถาม และมาทำการบานและกิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรูในหองเรียน หองเรียนกลับดาน
เปนรูปแบบการเรียนรู ที ่ใหนักเรียนสามารถสรางองคความรู ไดดวยตนเอง ผานการวิเคราะห
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สังเคราะหบทเรียนแลวนำความรูมารวมกันทำกิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรูในหองเรียน ชวยใหเกิด
การปฏิสัมพันธระหวางเพ่ือนดวยกันและนักเรียนผูสอนมากข้ึน 
 จากหลักการและเหตุผลดังกลาว ผูวิจัยจึงมีความสนใจที่จะศึกษาเรื่อง การพัฒนาบทเรยีน
ออนไลนโดยรูปแบบการจัดการเรียนรูแบบหองเรียนกลับดานตามแนวคิดเกมิฟเคชั่นเพื่อเสริมสราง
ความสามารถในการแกปญหา ของนักเรียนมัธยมศึกษาปที่ 4 ในวิชาฟสิกส เรื่องแรงและกฎการ
เคลื่อนที่ของนิวตัน เพื่อพัฒนาความสามารถในการแกปญหาแกนักเรียน ทำใหนักเรียนเกิดความ
ผูกพันธและมีประสบการณรวมกับการแกปญหาในการเรียนการสอน เกิดแรงจูงใจ รวมถึงมีความ
สนุกสนานในการเรียน มีความทาทายในการคิดแกปญหา อันจะเปนการสงเสริมการจัดกิจกรรมการ
เรียนรูในรายวิชาฟสิกสใหมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน  
 
วัตถุประสงค (Research Objectives) 
 1. เพ่ือศึกษาผลการใชบทเรียนออนไลนโดยใชรูปแบบการจัดการเรียนรูแบบหองเรียนกลับ
ดานตามแนวคิดเกมิฟเคชั่น เพ่ือเสริมสรางความสามารถในการแกปญหาของนักเรียนมัธยมศึกษาป
ท่ี 4 ในวิชาฟสิกส เรื่องแรงและกฎการเคลื่อนท่ีของนิวตัน  
 2. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอบทเรียนออนไลนโดยใชรูปแบบการจัดการ
เรียนรูแบบหองเรียนกลับดานตามแนวคิดเกมิฟเคชั่น 
 
สมมติฐานการวิจัย (Research Hypothesis) 
 1. นักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนออนไลนโดยใชรูปแบบการจัดการเรียนรูแบบหองเรียนกลับ
ดานตามแนวคิดเกมิฟเคชั่น ท่ีพัฒนาข้ึนมีความสามารถในการแกปญหาสูงกวากอนเรียน 
 2. นักเรียนมีความพึงพอใจ ตอบทเรียนออนไลนโดยใชรูปแบบการจัดการเรียนรู แบบ
หองเรียนกลับดานตามแนวคิดเกมิฟเคชั่น ในระดับมากข้ึนไป 
 
วิธีดำเนินการวิจัย (Research Methods) 
 1. รูปแบบการวิจัย 
 การวิจัยครั้งนี้เปนการวิจัยเชิงทดลอง ที่ผู วิจัยดำเนินการทดลองตามแผนการวิจัยข้ัน
พ้ืนฐานแบบหนึ่งกลุมสอบกอนและหลังเรียน (One Group Pretest-Posttest Design) 
 2. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 2.1 ประชากร ไดแก นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 ปการศึกษา 2564 โรงเรียนปญญาทิพย 
จำนวน 37 คน  
 2.2 กลุมตัวอยาง ไดแก นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 ปการศึกษา 2564 โรงเรียนปญญา
ทิพย จำนวน 18 คน ท่ีไดจากการสุมแบบกลุม (Cluster Sampling)  
 3. เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 



ห น้ า  |  174  

วารสารการบริหารนิติบุคคลและนวัตกรรมท้องถ่ิน 

ปีท่ี 8 ฉบับท่ี 10 เดือนตุลาคม 2565 

 

 3.1 บทเรียนออนไลนโดยใชรูปแบบการจัดการเรียนรูแบบหองเรียนกลับดานตามแนวคิดเก
มิฟเคชั่น เรื่อง แรงและกฎการเคลื่อนท่ี โดยการเรียนในแตละบทจะเปนการทำภารกิจ เม่ือนักเรียน
ทำภารกิจสำเร็จจะไดรับผลตอบแทนเปนคะแนนเพ่ิมทักษะเพ่ือใชในการทำกิจกรรมในคาบเรียน 

 

 
 

ภาพท่ี 1 ตัวอยางบทเรียนออนไลนบทเรียนออนไลน 
ท่ีมา: ภาณุวัฒน เพชรรัตน, 2564 

 
  

ภาพท่ี 2 ตัวอยางบทเรียนออนไลนบทเรียนออนไลน 
ท่ีมา: ภาณุวัฒน เพชรรัตน, 2564 

 3.2 แผนการจัดการเรียนรู เรื่อง แรงและกฎการเคลื่อนที่โดยใชรูปแบบการจัดการเรียนรู
แบบหองเรียนกลับดานตามแนวคิดเกมิฟเคชั่น จำนวน 4 แผน รวม 12 ชั่วโมง  
 3.3 แบบวัดความสามารถในการแกปญหา เรื่อง แรงและกฎการเคลื่อนที่ กอนทดลองและ
หลังทดลอง โดยเปนแบบทดสอบสถานการณ จำนวน 5 สถานการณ ใหนักเรียนพิจารณา
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สถานการณแลวตอบคำถาม ตามข้ันตอนการแกปญหาแบงเปน 5 สถานการณ สถานการณละ 4 ขอ 
รวม 20 ขอ โดยใชหลักการแกปญหาของเวียรในการตอบ 
 3.4 แบบวัดความพึงพอใจตอบทเรียนออนไลนโดยใชรูปแบบการจัดการเรียนรู แบบ
หองเรียนกลับดานตามแนวคิดเกมิฟเคชั่น โดยเปนแบบมาตราสวนประมาณคา (Rating Scale) 5 
ระดับ จำนวน 20 ขอ แบงเปน 3 ดาน ไดแก ดานบรรยากาศ ดานกิจกรรมการเรียน และดาน
ประโยชน 
 4. การตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ 
 4.1 บทเรียนออนไลนโดยใชรูปแบบการจัดการเรียนรูแบบหองเรียนกลับดานตามแนวคิดเก
มิฟเคชั่น เรื่อง แรงและกฎการเคลื่อนที่ นำแบบประเมินคุณภาพบทเรียนออนไลน ใหผูเชี่ยวชาญ
พิจารณาความถูกตองและเหมาะสมของเนื้อหา พบวาโดยภาพรวมอยูในระดับมากทที่สุด โดยมี
คาเฉลี่ยเทากับ 4.84 จากนั้นนำบทเรียนออนไลน ไปทดลองกับกลุมนักเรียนที่ไมใชตัวอยางไดแก 
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2564 โรงเรียนปญญาทิพย เพื่อหา
ประสิทธิภาพของบทเรียนออนไลน โดยแบงการทดลองออกเปน 3 ครั้ง  ดังนี้ 
 ครั้งท่ี 1 ทดลองใชกับนักเรียนรายบุคคล จำนวน 3 คน ซ่ึงเปนนักเรียนท่ีมีผลการเรียนเฉลี่ย
อยู ในระดับเกง กลาง และออน (1:1:1) เพื ่อหาขอบกพรองของบทเรียนออนไลน โดยใชการ
สัมภาษณและบันทึกขอมูล 
 ครั้งท่ี 2 ทดลองใชกับนักเรียนรายบุคคล จำนวน 6 คน ซ่ึงเปนนักเรียนท่ีมีผลการเรียนเฉลี่ย
อยู ในระดับเกง กลาง และออน (3:3:3) เพื ่อหาขอบกพรองของบทเรียนออนไลน โดยใชการ
สัมภาษณและบันทึกขอมูล 
 ครั้งท่ี 3 ทดสอบภาคสนามกับนักเรียน จำนวน 10 คน ซ่ึงเปนนักเรียนท่ีมีผลการเรียนเฉลี่ย
อยูในระดับเกง กลาง และออน (3:4:3) โดยบทเรียนออนไลน ที่สรางขึ้นมีคาประสิทธิภาพทากับ 
81.50/86.00 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑประสิทธิภาพ 80/80 (ชัยยงค พรหมวงศ, 2556)  
 4.2 แผนการจัดการเรียนรู เรื่อง แรงและกฎการเคลื่อนที่โดยใชรูปแบบการจัดการเรียนรู
แบบหองเรียนกลับดานตามแนวคิดเกมิฟเคชั ่น โดยนำแผนการจัดการเรียนรูที ่สรางขึ ้นไปให
ผูเชี่ยวชาญตรวจสอบโดยใชแบบประเมินความเหมาะสมคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู พบวาทุก
แผนการจัดการเรียนรูอยูในระดับดีมาก  
 4.3 แบบวัดความสามารถในการแกปญหา เรื่อง แรงและกฎการเคลื่อนที่ นำแบบทดสอบ
เสนอตอผูเชี่ยวชาญเพื่อตรวจสอบความถูกตองและความสอดคลองของเนื้อหาของขอคำถามและ
องคประกอบของความสามารถในการแกปญหา โดยใชสูตร IOC จากนั้นนำแบบทดสอบที่ผานการ
ตรวจจากผูเชี่ยวชาญ ไปทดลอง (Try out) และวิเคราะหรายขอเพ่ือหาคาความยากงาย (p) และคา
อำนาจจำแนก (r) พบวา มีคาดัชนีความยากงายอยูในชวง 0.20 – 0.80  และมีคาอำนาจจำแนก (r) 
อยูในชวง 0.20 – 0.80 โดยมีขอสอบท่ีผานเกณฑจำนวน 20 ขอ และนำมาตรวจคำนวณหาคาความ
เที่ยงแบบความสอดคลองภายใน (Measure of Internal Consistency) ของขอสอบทั้งฉบับโดย
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คำนวณจากสูตร KR-20 คูเดอร ริชารดสัน (Kuder-Richardson อางถึงใน นพพร ธนะชัยขันธ, 
2552) พบวาคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบท้ังฉบับมีคาเทากับ 0.832 
 4.4 แบบวัดความพึงพอใจตอบทเรียนออนไลนโดยใชรูปแบบการจัดการเรียนรู แบบ
หองเรียนกลับดานตามแนวคิดเกมิฟเคชั่น โดยนำแบบวัดความพึงพอใจใหผูเชี่ยวชาญพิจารณาความ
เหมาะสมของการใชคำถาม ตัวเลือก ภาษาที่ใช และความสอดคลองกับขอคำถาม พบวาขอคำถาม
ทุกขอมีความสอดคลองเหมาะสม 
 5. การเก็บรวบรวมขอมูล 
 การวิจัยครั้งนี้ใชรูปแบบการวิจัย One Group Pretest-Posttest Design โดยประชากรใน
การวิจัยคือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 ของโรงเรียนปญญาทิพย ที่เรียนในรายวิชาฟสิกส ภาค
เรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2564 ผูวิจัยดำเนินการทดลองและเก็บรวบรวมขอมูล ตามลำดับข้ันตอน ดังนี้ 
 5.1 สุมตัวอยางนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 ของโรงเรียนปญญาทิพย ที่เรียนในรายวิชา
ฟสิกส ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2564 จำนวน 1 หองเรียน จำนวน 18 คน ท่ีไดมาโดยการสุมแบบ
กลุม (Cluster Sampling) 
 5.2 เตรียมนักเรียนกอนดำเนินการทดลองโดยแนะนำรายวิชา วัตถุประสงคการจัดการ
เรียนการสอน ลักษณะและข้ันตอนการจัดการเรียนรูแบบหองเรียนกลับดานตามแนวคิดเกมิฟเคชั่น 
รวมถึงบอกเงื่อนไข กฎ และกติกาที่เกี่ยวของกับการจัดการเรียนการสอนดวยบทเรียนออนไลนโดย
ใชรูปแบบการจัดการเรียนรูแบบหองเรียนกลับดานตามแนวคิดเกมิฟเคชั่น 
 5.3 ใหนักเรียนทำการทดสอบกอนเรียน (Pre-test) โดยใชแบบวัดความสามารถในการ
แกปญหา เรื่อง แรงและกฎการเคลื่อนท่ี ท่ีผูวิจัยสรางข้ึนโดยทดสอบกับนักเรียนกลุมเปาหมาย 
 5.4 ดำเนินการสอนรูปแบบออนไลน โดยกอนถึงคาบเรียนนักเรียนกลุมเปาหมายจะตอง
ศึกษาผานบทเรียนออนไลนโดยใชรูปแบบการจัดการเรียนรูแบบหองเรียนกลับดานตามแนวคิดเก
มิฟเคชั่น เรื่อง แรงและกฎการเคลื่อนที่ ดวยตนเองที่บาน และเมื่อถึงคาบเรียนจะไดรับการจัดการ
เรียนรูตามแผนการจัดการเรียนรู เรื่อง แรงและกฎการเคลื่อนท่ี โดยใชรูปแบบการจัดการเรียนรู
แบบหองเรียนกลับดานตามแนวคิดเกมิฟเคชั่น เพ่ือเสริมสรางความสามารถในการแกปญหา  
 5.5 เม่ือสิ้นสุดการสอนตามแผนการจัดการเรียนรู ดำเนินการทดสอบหลังเรียน (Post-test) 
โดยใชแบบวัดความสามารถในการแกปญหา เรื่อง แรงและกฎการเคลื่อนท่ี และทำแบบวัดความพึง
พอใจตอบทเรียนออนไลนโดยใชรูปแบบการจัดการเรียนรูแบบหองเรียนกลับดานตามแนวคิดเกมิฟ
เคชั่น  
 5.6 คะแนนที่ไดจากการทดสอบ มาตรวจใหคะแนนตามเกณฑที่กำหนด แลวนำขอมูลมา
วิเคราะหทางสถิติ 
 6. การวิเคราะหขอมูล 
 6.1 วิเคราะหเปรียบเทียบความสามารถในการแกปญหากอนเรียนและหลังเรียน ของ
นักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนออนไลนโดยใชรูปแบบการจัดการเรียนรูแบบหองเรียนกลับดานตาม
แนวคิดเกมิฟเคชั ่น โดยใชสถิติ Non Parametric Statistics (The Wilcoxon Matches Pairs 
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Signed Rank Test) คาเฉลี่ย คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เพื่อเปรียบเทียบคะแนนความสามารถใน
การแกปญหาระหวางกอนเรียนและหลังเรียนดวยบทเรียนออนไลนโดยใชรูปแบบการจัดการเรยีนรู
แบบหองเรียนกลับดานตามแนวคิดเกมิฟเคชั่น 
 6.2 วิเคราะหขอมูลแบบวัดความพึงพอใจตอบทเรียนออนไลนโดยใชรูปแบบการจัดการ
เรียนรูแบบหองเรียนกลับดานตามแนวคิดเกมิฟเคชั่น โดยหาคาเฉลี่ย (M) และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(S.D.) ของคะแนนจากแบบวัดความพึงพอใจตอบทเรียนออนไลนโดยใชรูปแบบการจัดการเรียนรู
แบบหองเรียนกลับดานตามแนวคิดเกมิฟเคชั่น 
 
ผลการวิจัย (Research Results) 
 การวิจัยเรื่อง “การพัฒนาบทเรียนออนไลนโดยรูปแบบการจัดการเรียนรูแบบหองเรียน
กลับดานตามแนวคิดเกมิฟเคชั ่นเพื ่อเสริมสรางความสามารถในการแกปญหา ของนักเร ียน
มัธยมศึกษาปท่ี 4  ในวิชาฟสิกส เรื่องแรงและกฎการเคลื่อนท่ีของนิวตัน” ผลการวิจัยพบวา 
 1. นักเรียนท่ีไดรับการจัดการเรียนรูแบบหองเรียนกลับดานตามแนวคิดเกมิฟเคชั ่นมี
คาเฉลี่ยความสามารถในการแกปญหาอยางสรางสรรคหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .05  
ตารางท่ี 1  ผลการเปรียบเทียบคะแนนความสามารถในการแกปญหากอนเรียนและหลังเรียนของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 ที่เรียนดวยรูปแบบการจัดการเรียนรูแบบหองเรียนกลับดานตาม
แนวคิดเกมิฟเคชั่น 

คะแนน จำนวน Mean Rank Sum of 
Rank 

Z Sig. 

กอนเรียน 18 9.50 171 
3.73 .000* 

หลังเรียน 18 27.50 495 

*มีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 จากตารางท่ี 1 การเปรียบเทียบคะแนนความสามารถในการแกปญหากอนเรียนและหลัง
เรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 ท่ีเรียนดวยรูปแบบการจัดการเรียนรูแบบหองเรียนกลับดาน
ตามแนวคิดเกมิฟเคชั่น พบวา คะแนนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที ่ระดับ 
.05  
ตารางท่ี 2 ผลการวิเคราะหคะแนนรายองคประกอบของความสามารถในการแกปญหากอนเรียน
และหลังเรียน นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 ท่ีเรียนดวยรปูแบบการจัดการเรียนรูแบบหองเรียนกลับ
ดานตามแนวคิดเกมิฟเคชั่น 

องค ประกอบของความสามารถ
แกปญหา 

Mean Rank Sum of 
Rank 

Z Sig. 

ข้ันระบุปญหา     
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องค ประกอบของความสามารถ
แกปญหา 

Mean Rank Sum of 
Rank 

Z Sig. 

 กอนเรียน 9.83 177 3.63 .000* 

 หลังเรียน 27.17 489   

ข้ันวิเคราะหปญหา     

 กอนเรียน 10.00 180 3.69 .000* 

 หลังเรียน 27.00 486   

ข้ันเสนอวิธีการแกปญหา     

 กอนเรียน 10.50 189 3.58 .000* 

 หลังเรียน 26.50 477   

ข้ันการตรวจสอบผลลัพธ     

 กอนเรียน 10.00 186 3.42 .000* 

 หลังเรียน 26.67 480   

*มีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 จากตารางท่ี 2 ผลการวิเคราะหคะแนนรายองคประกอบของความสามารถในการแกปญหา
กอนเรียนและหลังเรียน นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 ที่เรียนดวยรูปแบบการจัดการเรียนรูแบบ
หองเรียนกลับดานตามแนวคิดเกมิฟเคชั่น พบวา องคประกอบของความสามารถแกปญหาทุกดานมี
คะแนนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ี .05 
 2. นักเรียนมีความพึงพอใจตอการจัดการเรียนรูแบบหองเรียนกลับดานตามแนวคิดเกมิฟ
เคชั่นอยูในระดับมากท่ีสุด มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.82 
ตารางท่ี 3  ผลความพึงพอใจของนักเรียน ที่มีตอบทเรียนออนไลนโดยใชรูปแบบการจัดการเรียนรู
แบบหองเรียนกลับดานตามแนวคิดเกมิฟเคชั่น ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 

ดานการประเมิน ผลการวิเคราะห 

M S.D. แปลผล 

ดานบรรยากาศ 4.78 0.38 มากท่ีสุด 

ดานกิจกรรมการเรียน 4.83 0.37 มากท่ีสุด 

ดานประโยชน 4.84 0.34 มากท่ีสุด 

เฉล่ียรวม 4.82 0.42 มากท่ีสุด 

 จากตาราง 3 พบวาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอบทเรียนออนไลนโดยใชรูปแบบการ
จัดการเรียนรูแบบหองเรียนกลับดานตามแนวคิดเกมิฟเคชั่น มีความพึงพอใจอยูในระดับมากที่สุด
ทุกดาน มีคาเฉลี่ยรวมเทากับ 4.82  
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อภิปรายผลการวิจัย (Research Results) 
 จากผลการวิจัยเรื ่อง “การพัฒนาบทเรียนออนไลนโดยรูปแบบการจัดการเรียนรู แบบ
หองเรียนกลับดานตามแนวคิดเกมิฟเคชั่นเพ่ือเสริมสรางความสามารถในการแกปญหา ของนักเรียน
มัธยมศึกษาปที่ 4  ในวิชาฟสิกส เรื่องแรงและกฎการเคลื่อนที่ของนิวตัน” มีประเด็นนาสนใจมา
อภิปรายผลไดดังนี้ 
 1. นักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนออนไลนโดยใชรูปแบบการเรียนรูแบบหองเรียกลับดานตาม
แนวคิด เกมิฟเคชั่นมีคาเฉลี่ยความสามารถในการแกปญหาอยางสรางสรรคหลังเรียนสูงกวากอน
เรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ซ่ึงเปนไปตามสมมติฐานท่ีตั้งไว ท้ังนี้เนื่องจากการจัดการ
เรียนรูแบบหองเรียนกลับดานเปนรูปแบบการจัดการเรียนรูที่เนนใหนักเรียนไดคิดพัฒนาทักษะการ
ลงมือปฏิบัติ และนักเรียนไดใชเวลาศึกษาสื่อวีดีทัศนดวยตนเองที่บาน นักเรียนไดสรางองคความรู
ดวยตนเองซ่ึงสอดคลองกับหลักการเรียนรูตามทฤษฎี Constructionnism (ทิศนา แขมมณี, 2555) 
โดยใหนักเรียนลงมือประกอบกิจกรรมการเรียนรูดวยตนเองหรือไดปฏิสัมพันธกับสิ่งแวดลอม
ภายนอกที่มีความหมาย การเรียนรูจะไดผลดีถาหากวานักเรียนเขาใจดวยตนเอง และการใชเวลาใน
หองเรียนในการพัฒนาทักษะการแกปญหาอยางสรางสรรคซึ่งเกี่ยวโยงกับเนื้อหาที่เรียน เปนการ
ชวยฝกการตั้งคำถาม การจับประเด็นสำคัญ พรอมสรุปบันทึกตามความเขาใจของตนเองกอนที่จะ
เขาเรียนในหองเรียน สงเสริมใหนักเรียนเกิดการพัฒนาและกระตุนใหเกิดการเรียนรูดวยตนเอง ผาน
กิจกรรมตาง ๆ ที่ผูสอนไดจัดบรรยากาศการเรียนการสอน สอดคลองกับหลักการที่ยึดนักเรียนเปน
ศูนยกลางการเรียนรู (พิมพันธ เดชะคุปต, 2544) ที่เปดโอกาสใหนักเรียนไดลงมือปฏิบัติกิจกรรม
การเรียนดวยตนเองโดยมีทางเลือกในการเรียนรูที่หลากหลาย สามารถเชื่อมโยงความรูระหวางการ
เรียนที่บานและทำกิจกรรมที่โรงเรียนได เกิดการประยุกตใชความรูใหเกิดทักษะ เปนการเสริมสราง
การเรียนรูดวยตนเองและพัฒนาทักษะการคิด ซึ่งสอดคลองกับงานของ อาลาวียะ สะอะ (2559) 
ศึกษาเรื่อง ผลการจัดการเรียนรูแบบหองเรียนกลับทางท่ีมีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ทักษะการคิด
วิเคราะหและความพึงพอใจตอการจัดการเรียนรูของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 5 ผลการวิจัยพบวา 
นักเรียนที่ไดรับการจัดการเรียนรูแบบหองเรียนกลับทาง มีทักษะการคิดวิเคราะหหลังเรียนสูงกวา
กอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01  
 ทั้งการจัดการเรียนรูตามแนวคิดเกมิฟเคชั่น มีการดำเนินกิจกรรมการเรียนรู ในแตละ
ขั้นตอนที่ชวยกระตุนใหนักเรียนเกิดความกระตือรือรน สนใจในสิ่งที่ตองลงมือปฏิบัติและศึกษา
คนควาหาความรูเพื่อสรางองคความรูใหมสำหรับนำมาแกปญหา เปดโอกาสใหนักเรียนไดแสดง
ความสามารถทักษะหรือประสบการณการเรียนรูตาง ๆ นักเรียนไดมีโอกาสรวมแสดงความคิดเห็น
กันภายในกลุม พรอมท้ังไดความรู ความจำ ความเขาใจ การวิคราะห สังเคราะห และสามารถนำเอา
มาแกปญหาสถานการณในชุดประจำวัน ซึ่งสอดคลองกับทฤษฎีรูปแบบการเรียนของ Honey และ 
Mumford (1992) ที่ใหความสำคัญกับการเรียนรูจากประสบการณ ตามสถานการณตาง ๆ ถา
นักเรียนเห็นวาประสบการณของคนเปนแหลงความรูสำคัญและสามารถแลกเปลี่ยนความรูกันได 
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นักเรียนก็จะสามารถปรับตัวเขากับผูอ่ืนไดงายและสามารถใชประสบการณท่ีไดในการแกปญหาไดดี
ยิ่งขึ้น  อีกทั้งการใชเทคนิคเกมิฟเคชั่น ทำใหนักเรียนมีความสนุกสนานและทาทายกับรูปแบบการ
เรียนการสอนท่ีมีความแปลกใหม ซ่ึงสอดคลองกับงานวิจัยของ บุญญารินทร ออนนุม (2560) ศึกษา
การเสริมสรางความสามารถในการแกปญหา โดยการจัดการเรียนรูแบบใชปญหาเปนฐานรวมกับ
เทคนิคเกมิฟเคชั่น สำหรับนักเรียนหองเรียนพิเศษวิทยาศาสตร ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนผดุง
นารี ผลการวิจัยพบวา การจัดการเรียนรูแบบใชปญหาเปนฐานรวมกับเกมิฟเคชั่น ชวยสรางเสริม
ความสามารถในการแกปญหาของนักเรียนการเรียนรูตามขั้นตอนปญหาเปนฐาน 6 ขั้นตอน และ
เสริมดวยการใหรางวัลเมื่อปฏิบัติกิจกรรมสำเร็จ รวมถึงแบงหนาที่กันในกลุมใหเหมือนการเลนเกม 
ทำใหนักเรียนเกิดการเรียนรู รูจักตั้งคำถาม กำหนดประเด็นปญหา สามารถวิเคราะหปญหาและ
แสวงหาวิธีการไดมาซึ่งคำตอบของปญหา สามารถตรวจสอบผลที่เกิดขึ้น รวมถึงนำความรูนั้นไป
ปฏิบัติในการแกปญหาได ซึ่งสอดคลองกับสกุณา กลัดอยู (2562) ไดทำการวิจัย เรื่อง การพัฒนาอี
เลิรนนิงแบบเกมมิฟเคชั่น เพื่อสงเสริมการคิดวิเคราะห ของนักเรียนชั้น มัธยมศึกษาปที่ 4 พบวา 
นักเรียนที่เรียนดวยอีเลิรนนิงแบบเกมมิฟเคชั่น มีการคิด วิเคราะหโดยหลังเรียนสูงกวากอนเรียน
อยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05   
 สรุปไดวา การใชบทเรียนออนไลนโดยใชรูปแบบการเรียนรูแบบหองเรียกลับดานตาม
แนวคิดเกมิฟเคชั่น ผลดีตอการจัดกิจกรรมการเรียนรูเปนอยางยิ่งเพราะ ชวยกระตุนใหนักเรียนมี
ความสนใจในการเรียน นักเรียนมีความสุขจากการทำกิจกรรม สนุกสนานกับกิจกรรมตาง ๆ กระตุน
ใหนักเรียนคิดแกปญหานำความรูไปประยุกตใชในชีวิตประจำวันได รวมท้ังการทำงานกลุมยังชวยให
นักเรียนไดรวมกันคิดรวมกันอภิปราย มีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกันภายในกลุม นักเรียนสนใจท่ี
จะศึกษาคนความากอนลวงหนา ซึ่งสงผลตอความสามารถในการแกปญหา ทำใหความสามารถใน
การแกปญหาของนักเรียนเพ่ิมข้ึน 
 2. นักเรียนมีความพึงพอใจตอบทเรียนออนไลนโดยใชรูปแบบการจัดการเรียนรูแบบ
หองเรียนกลับดานตามแนวคิดเกมิฟเคชั่นอยูในระดับมากที่สุด แสดงใหเห็นวานักเรียนมีความพึง
พอใจตอการจัดการเรียนรูมากในทุกองคประกอบของการจัดการเรียนรู ทั้งนี้อาจเนื่องมาจากการ
จัดการเรียนรู แบบหองเรียนกลับดานเปนรูปแบบการเรียนรูที่เนนนักเรียนเปนศูนยกลาง เนนให
นักเรียนคนควาหาความรูและเรียนรูดวยตนเอง ตามความสามารถของตนเอง ทำใหนักเรียนมีความ
ภาคภูมิใจในผลงานของตนเอง ซึ่งสอดคลองกับทฤษฎีความตองการของ Mc Clelland (1962) ท่ี
พูดถึงความตองการความสำเร็จ หากนักเรียนไดรับงานที่ทาทาย มีเปาหมายชัดเจนในการทำงาน 
เม่ือไดรับขอมูลปอนกลับจะทำใหนักเรียนเกิดความภูมิใจในผลงานของตนเองมากยิ่งข้ึน สงเสริมใหมี
การเรียนรูรวมกัน โดยนักเรียนใหความคิดเห็นตอการจัดการเรียนรูแบบหองเรียนกลับดานวา เปน
รูปแบบการสอนของครูที่สงเสริมใหเด็กไดรูจักที่จะเรียนรูและคนควาดวยตนเอง มาแลกเปลี่ยน
ความรูที่ไดกับเพื่อน ๆ ในหองเรียนทำใหตองผลักดันตัวเองอยูเสมอ กระตุนนักเรียนอยางตอเนื่อง 
ฝกนักเรียนไดแสดงความคิดเห็น มีความสนุกสนานในการเรียนรู เปนการใหความสำคัญกับนักเรียน
ในกลุม เพ่ิมความม่ันใจใหกับนักเรียนมากข้ึน และมีความสุขในการเรียน ซ่ึงสอดคลองกับทฤษฎีการ
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เรียนรูแบบกลุมท่ีสามารถชวยพัฒนาความเชื่อม่ันของนักเรียน และเสริมสรางบรรยากาศในการเรยีน 
สามารถสังเกตไดจากสีหนาของนักเรียน มีรอยยิ้มและมีปฏิสัมพันธในการเรียนออนไลนมากข้ึน 
ผูสอนรูจักนักเรียนดีขึ้น กลาที่จะปรึกษาสอบถามผูสอนมากขึ้น ชวยเพิ่มปฏิสัมพันธระหวางเพื่อน
กันเอง ยอมรับฟงความคิดเห็นของคนอ่ืน สอดคลองกับงานวิจัยของ Tucker (2013) พบวานักเรียน
มีความพึงพอใจและสนุกกับการเรียน ไดรับประโยชนจากการดูวีดีทัศน ชอบแนวทางการจัดการ
เรียนรูแบบหองเรียนกลับดานมากกวาการสอนแบบดั้งเดิมเพราะมีการปฏิสัมพันธกันระหวางเพื่อน
ดวยกัน มีการนำความรูมาแลกเปลี่ยนรวมกันกับเพื่อนรวมชั้น ทั้งยังสอดคลองกับชลยา เมาะราศี 
(2556) ท่ีพบวา นักเรียนมีความพึงพอใจตอการสอนแบบหองเรียนกลับดานอยูในระดับดี มีคาเฉลี่ย
รวมเทากับ 4.01 ทั้งยังสอดคลองกับ นัฐพงษ นาชิน (2557) ที่พบวาแบบวัดความคิดเห็นของ
นักเรียนมีความพึงพอใจในรูปแบบการเรียนการสอนแบบหองเรียนกลับดานโดยเฉลี่ยอยูในระดับดี
มาก มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.53    
 ทั้งการจัดการเรียนรูตามแนวคิดเกมิฟเคชั่น ยังมีความเหมาะสมและสอดคลองกับบริบท
ของการเรียนรูโดยเฉพาะดานบรรยากาศในชั้นเรียนขณะปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู ที่สงเสริมการ
เรียนรูใหนักเรียนมีความสนุกสนาน ทาทาย แปลกใหมและมีความนาสนใจอีกทั้งเครื่องมือและสื่อท่ี
ใชมีความทันสมัย นาสนใจ งายตอการใชงาน รวมทั้งกระบวนการจัดการเรียนรูที่เนนใหนักเรียนได
แกปญหาอยางเปนขั้นตอน สามารถนำไปประยุกตใชในการแกปญหาในชีวิตประจำวันได อีกทั้งครู
เปดโอกาสใหนักเรียนแสดงความคิดและจินตนาการอยางเต็มที่ นักเรียนจึงมีความกลาแสดงออก
มากขึ้น สถานการณปญหาที่นำมาใชในการปฏิบัติกิจกรรมสวนใหญมาจากการระดมความคิดและ
การเสนอแนะของนักเรียน ทำใหนักเรียนไดมีสวนรวมอยางเต็มที่ และเกิดความสุขในการเรียน 
สอดคลองกับงานวิจัยของ พิชญะ โชคพล (2557) ที่ กลาววา เกมิฟเคชั่น ทำใหการเรียนนาสนใจ 
สนุกสนานและทำใหประสิทธิภาพในการทำงานเปนกลุมเพ่ิมมากข้ึนดวย สอดคลองกับงานวิจัยของ 
Domoniquez (2013) ที่แสดงใหเห็นวากิจกรรมการเรียนรูโดยใชเทคนิคเกมิฟเคชั่นนั้นสรางความ
ทาทายในการเรียนรู ซ่ึงเปนผลจากกติกาของเกมท่ีสรางบรรยากาศใหกับนักเรียน อีกท้ังเกมิฟเคชั่น
ยังทำใหนักเรียนเกิดแรงจูงใจภายในตนเองที่จะเอาชนะความทาทายเพื่อไปใหถึงเปาหมายของ
ความสำเร็จ ดังที่จุฑามาศ มีสุข (2558) ไดพบวา การจัดการเรียนรูดวยแนวคิดเกมิฟเคชั่นชวยให
บทเรียนมีความนาสนใจมากข้ึนและมีสวนชวยใหนักเรียนมีสวนรวมในการเรียนรูอยางสม่ำเสมอและ
มีความพึงพอใจตอการจัดการเรียนรู 
 สรุปไดวาการจัดการเรียนรูแบบหองเรียนกลับดานตามแนวคิดเกมิฟเคชั่น ชวยเสริมสราง
ความสามารถในการแกปญหาของนักเรียน ทำให นักเรียนมีกระบวนการคิดแกปญหาอยางเปน
ข้ันตอน รวมถึงทำใหนักเรียนเกิดความสนใจ ความสุข ความสนุกสนานในการเรียน มีความพึงพอใจ
ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู ทำใหการเรียนรูของนักเรียนมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน 
 
ขอเสนอแนะ (Research Suggestions) 
 ขอเสนอแนะท่ัวไป 
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 1. การเตรียมระบบจัดการเรียนรู ดวยเกมิฟเคชั่นควรกำหนดเงื ่อนไขตาง ๆ ใหชัดเจน 
กลาวคือ การไดรับรางวัลตาง ๆ ในบทเรียน จะไดรับจากการทำกิจกรรม การเขามาดูวีดิทัศน การ
ทำแบบฝกหัด การทำภารกิจตาง ๆ ดังนั้น ครูควรกำหนดใหเสร็จสิ้นตั้งแตกอนเริ่มจัดการเรียนการ
สอนแลวชี้แจงกฎ กติกา และเง่ือนไขใหนักเรียนทราบ 
 2. กิจกรรมในชั้นเรียนภารกิจควรเปนโจทยปญหาที่มีสถานการณที่หลากหลาย แลวเปด
โอกาสใหนักเรียนไดรวมกันอภิปราย และครูควรแนะนำหรือใหกำลังใจกับนักเรียนที่ติดปญหาใน
การเรียนรู สวนนักเรียนท่ีเรียนรูไดเร็ว ครูควรเตรียมภารกิจท่ีมีความทาทายมากยิ่งข้ึนเพ่ิมเติม 
 ขอเสนอแนะในการวิจัยครั้งตอไป 
 1. ควรออกแบบกิจกรรมการเรียนรูใหเหมาะสมกับเวลาของกิจกรรมในชั้นเรียน 
 2. ควรใหความสำคัญกับจำนวนตัวอยางในการวิจัย เพราะจำนวนของกลุมตัวอยาง ควรมี
จำนวนพอเหมาะ หากกลุมตัวอยางมีจำนวนนอยเกิดไปอาจจะทำใหผลการวิจัยที่ไดไมเห็นความ
แตกตางของสิ่งท่ีตองการศึกษาเทาท่ีควร 
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