
 

การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรวมกับแนวคิดเกมมิฟเคชัน 
เพื่อพัฒนามโนทัศนทางวิทยาศาสตร เรื่อง ระบบภูมิคุมกัน สำหรับนักศึกษาครู

วิทยาศาสตร 
The Development of Computer Assisted Instruction (CAI) Lessons  

Along With Gamification for Developing Scientific Concept  
On The Topic of Immune System for Pre-Service Science Teachers 

 

อวยพร ดำริมุงกิจ 0

1 สุรียพร สวางเมฆ1

2 
Auayporn Damrimungkit, Sureeporn Sawangmek 

 
บทคัดยอ (Abstract) 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค เพื่อ 1) พัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนรวมกับแนวคิดเกมิฟเคชัน เรื่อง ระบบภูมิคุมกัน 2) พัฒนามโนทัศนทางวิทยาศาสตร เรื่อง 
ระบบภูมิคุมกันและ 3) ศึกษาแรงจูงใจในการเรียนของนักศึกษาครูวิทยาศาสตร ท่ีมีตอการจัดการ
เรียนรู โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรวมกับแนวคิดเกมิฟเคชัน ประชากรท่ีใชในการวิจัยครั้ง
นี้ ไดแก นักศึกษาครู สาขาวิทยาศาสตรทั่วไป คณะครุศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏพิบูลสงคราม 
อำเภอเมือง จังหวัดพิษณุโลก ช้ันปท่ี 2 รวมท้ังส้ิน จำนวน 46 คน ซ่ึงทำการคัดเลือกกลุมตัวอยาง 
โดยใชวิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดยกลุมตัวอยาง ไดแก นักศึกษาคร ูสาขา
วิทยาศาสตรท่ัวไป ช้ันปท่ี 2 ท่ีเรียนในรายวิชาวิทยาศาสตรชีวภาพ เรื่อง ระบบภูมิคุมกัน ภาคเรียน
ท่ี 1 ปการศึกษา 2564 กลุมเรียนท่ี 2 จำนวน 23 คน ผลการวิจัย พบวา 1) บทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนรวมกับแนวคิดเกมิฟเคชัน เรื่อง ระบบภูมิคุมกัน มีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑ 80/80 โดยมี
ประสิทธิภาพ เทากับ 80.15/83.35 2) หลังการจัดการเรียนรู โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
รวมกับแนวคิดเกมิฟเคชัน เรื่อง ระบบภมูิคุมกัน นักศึกษาครวิูทยาศาสตรมีความเขาใจมโนทัศนทาง
วิทยาศาสตรสูงข้ึน โดยมีคาเฉล่ียหลังเรียนสูงกวากอนเรียน โดยมีคะแนนเฉล่ียกอนเรียน เทากับ 
5.24 และคะแนนเฉล่ียหลังเรียน เทากับ 33.80 และโดยภาพรวมนักศึกษามีความเขาใจมโนทัศน
ทางวิทยาศาสตรสูงข้ึน และจำนวนนักศึกษาท่ีมีความเขาใจมโนทัศนท่ีคลาดเคล่ือนลดลง และ 3)
แรงจ ูงใจในการเรียนของนักศึกษาคร ูว ิทยาศาสตรที ่มีตอการจัดการเรียนรูโดยใชบทเรียน
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คอมพิวเตอรชวยสอนรวมกับแนวคิดเกมิฟเคชัน เรื่อง ระบบภูมิคุมกัน อยูในระดับมาก             โดย
มีคาเฉล่ีย เทากับ 3.78  
คำสำคัญ (Keywords): บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน; แนวคิดเกมิฟเคชัน; มโนทัศน ทาง
วิทยาศาสตร; ระบบภูมิคุมกัน; นักศึกษาครูวิทยาศาสตร  
 
Abstract  

The objectives of this study were: 1)  to develop and find out the effectiveness                                  
of computer-assisted instruction (CAI) lessons along with gamification on the topic of                                   
the Immune system, 2)  to improve a scientific concept on the Immune system, and 3)  to 
study the motivation of the pre-service science teachers towards learning management by 
using computer-assisted instruction lessons with gamification. The population was 46 second-
year pre-service science teachers in General Science, Faculty of Education, Pibulsongkram 
Rajabhat University, Muang District, Phitsanulok, obtained by purposive sampling. The sample 
consisted of the 23 second-year student teachers studying Biological Science on the topic of 
Immune System, group 2, in the first semester of the academic year 2021. The results were 
as follows: 1 )  Computer-Assisted Instruction (CAI) lessons and gamification on the topic of 
the Immune system were effective at 80.15/83.35, higher than the standard of 80/80. 2) 
After using CAI teaching about the Immune system, the pre-service science teachers further 
understood the scientific concept and the mean of post-test was higher than pre-test. The 
pre-test was 5.24 , and the post-test was 33.80. Overall, their understanding of scientific 
concept was increasing, whereas misunderstanding of them was decreasing, and 3)  The 
motivation of pre-service science teachers towards learning management using the 
Computer-Assisted Instruction (CAI) lessons with gamification on the topic of the Immune 
system was at a high level with an average of 3.78. 
Keywords: Computer Assisted Instruction Lessons; Gamification; Scientific Concept;        
Immune System; Pre-Service Science Teacher 
 
บทนำ (Introduction) 

พระราชบัญญัติการศกึษาแหงชาติ หมวด 9 เทคโนโลยีเพื่อการศึกษา มาตรา 66 อธิบายวา 
ผูเรียน มีสิทธิไดรับการพัฒนาขีดความสามารถในการใชเทคโนโลยีเพื่อการศึกษาในโอกาสแรกท่ีทำ
ได เพื่อใหมีความรู และทักษะเพียงพอท่ีจะใชเทคโนโลยีเพื่อการศึกษาในการแสวงหาความรูดวย
ตนเองไดอยางตอเนื่อง ตลอดชีวิตประกอบกับแผนพัฒนาการศึกษาของกระทรวงศึกษาธิการ ฉบับท่ี 
12 (พ.ศ. 2560-2564) (กระทรวงศึกษาธิการ, 2559) กลาวถึง การยกระดับระบบสื่อสารและ
เทคโนโลยีเพื่อการศึกษา เพื่อยกระดับ การจัดการเรียนรูของผูเรียนวา การบูรณาการเรียนการสอน
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กับเทคโนโลยี เพื ่อพัฒนาการเรียนรูมีผลทำใหเกิดทักษะเพื่อการดำรงชีวิตในศตวรรษท่ี 21 ซึ ่งมี
ความจำเปนตอการพัฒนาผูเรียน ดังนั้น นวัตกรรมเพื่อการศึกษาจึงเขามามีบทบาทในการจัดการ
เรียนการสอนเพิ่มมากข้ึน สงผลใหเกิดการสรางนวัตกรรมท่ีมีความหลากหลายใหสอดรับ และกาว
ทันการเปลี่ยนแปลงกับโลกยุคใหมที ่ปลี ่ยนไปอยางรวดเร็วเพื่อใชเปนสื่อ สำหรับการปรับปรุง
พัฒนาการเรียนรูของผูเรียน (สุรศักดิ์ ปาเฮ, 2556) 

คอมพิวเตอรชวยสอนจึงนับวาเปนสื่อสำคัญอยางหนึ่ง เพราะเหตุวา ผู เรียนสามารถเรยีน                  
แบบมีปฏิสัมพันธ โดยตอบสนองกับบทเรียนได และทราบผลการตอบสนองนัน้ ตัวส่ือท่ีนำเสนอ                         
ก็มีการเปลี่ยนแปลงเคลื่อนไหว มีเสียง และภาพประกอบสิ่งเหลานี ้ตางเปนตัวกระตุน และการ
เสริมแรงท่ีสำคัญท่ีจะทำใหผูเรียนเกิดการเรียนรู และเกิดความสนใจ และในท่ีสุดก็จะเรียนรูตาม
วัตถุประสงค โดยสามารถจัดไว เพื่อตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียนไดดวยการนำ
คอมพิวเตอรเขามาชวยในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนนั้น เพื่อใหบรรลุวัตถุประสงคทาง
การศึกษาเปนรายบุคคล ผูเรียนสามารถท่ีจะเรียนไดตามเวลาท่ีสะดวก โดยจะเรียนไดเร็ว หรือชา
ข้ึนอยูกับความรูพื้นฐาน ความสามารถของผูเรียน และลักษณะการเรียนดวยคอมพิวเตอรชวยสอน
จึงมีคุณคาตอการสอนรายบุคคล โดยอาศัยความสามารถของเครื่องคอมพิวเตอรจัดหาประสบการณ
ที ่มีความสัมพันธกัน มีการแสดงเนื้อหาตามลำดับตางกันดวยบทเรียนโปรแกรมที่เตรียมไวอยาง
เหมาะสม ซ่ึงนับเปนการสอนรายบุคคลอยางแทจริง (รสริน พิมลบรรยงก, 2554) 

จากการท่ีผูวิจัยเปนผูสอนนักศึกษาครูวิทยาศาสตร และดำเนินการจัดการเรียนรูในรายวิชา
วิทยาศาสตรชีวภาพในภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2564 ในชวงท่ีมีการแพรระบาดของเช้ือไวรัสโค
วิด-19 (COVID-19) จึงจัดการเรียนรู ในรูปแบบออนไลน ทำใหพบประเด็นปญหาในระหวางการ
เรียนการสอน ดังนี้ 1) ผูเรียนไมมีปฏิสัมพันธ ไมตอบโตในระหวางท่ีผูสอนดำเนินการจัดการเรียนรู 
เนื่องจากการเรียนออนไลนมีส่ิงเราภายนอกเยอะท่ีอาจทำใหผูเรียนเกิดการเบ่ียงเบนความสนใจจาก
การเรียนผูเรียนชจึงขาดแรงจูงใจ และเบ่ือหนายในการเรียนออนไลน และดวยการเรียนออนไลนทำ
ใหผู สอน ไมสามารถอำนวยความสะดวกในการเรียนรู ของผูเรียนเปนรายบุคคลได ประกอบกับ
เนื้อหาในบทเรียนคอนขางเยอะ และมีความเปนนามธรรมสูง 2) ผู เรียนเขาเรียนไมตรงตามเวลา 
หรือมีการขาดเรียน มากกวาการเรียนการสอนในหองเรียน เนื ่องจากผลกระทบของสัญญาณ
อินเทอรเน็ต หรืออุปกรณส่ือสารทำใหติดปญหาในการเขาหองเรียน สงผลใหเรียนไมทันเพื่อน และ
ไมสามารถทบทวนบทเรียนยอนหลังดวยตนเองได ทำใหขาดแรงจูงใจในการเรียน และเกิดความเบ่ือ
หนาย เมื่อมีการทดสอบความเขาใจในเนื้อหาจึงพบวา ผูเรียนมีคะแนนเฉล่ียต่ำกวามาตรฐาน และ
พบวาในเรื่อง ระบบภูมิคุมกันมีคะแนนเฉล่ียต่ำท่ีสุด 

แรงจูงใจในการเรียนจึงเปนองคประกอบหนึ่งที่มีอิทธิพลตอการเรียนรู ผู เรียนจะเกิดการ
เรียนรูอยางกระตือรือรน และเอาใจใสตอการเรียนดวยความเต็มใจนั้น ยอมจะตองอาศัยแรงจูงใจ
เปนพื้นฐานท่ีสำคัญ แรงจูงใจจึงเปนตัวกระตุนท่ีทำใหผูเรียนเกิดพฤติกรรมท่ีมีเปาหมาย และทำให
พฤติกรรมนั้นคงอยู ซ่ึง วรรณ ีลิมอักษร (2551) กลาวไววา แรงจูงใจเปนการกระตุนใหบุคคลแสดง
พฤติกรรมดวยความเต็มใจเมื่อมีการกระทำ หรือไดปฏิบัติงานตามเงื่อนไขแลวก็จะไดรับส่ิงตอบแทน
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ตามที่บุคคลตองการ โดยที่ผู รับมีความพึงพอใจตามมา ดังนั ้นการจัดการเรียนรูในหองเรียนจึงมี
แรงจูงใจเปนตัวกำหนดระดับ และทิศทางของพฤติกรรม เพื่อใหผูเรียนมีความสนใจท่ีจะมีสวนรวม
ในการทำกิจกรรมการเรียนการสอน ทำใหผู เรียนมีความเขาใจในเน ื้อหามากขึ้นจนประสบ
ความสำเร็จในการเรียน ซ่ึงบทบาทของครูในการสงเสริมแรงจูงใจในการเรียนของผูเรียน คือ การ
ปรบัปรุงวิธีการสอนของครูโดยตรง เนื่องจากการสอนท่ีมีประสิทธิภาพถือเปนปจจัยสำคัญอยางหนึ่ง
ท่ีจะสงผลตอการเรียนรูของผูเรียน ดังนั้นครูผูสอนจึงตองอาศัยทฤษฎีหรือแนวคิดท่ีหลากหลายมา
ใช เพื ่อเพิ ่มแรงจูงใจใหผูรียนไดรับความรู และความสนุกสนานควบคูกันไป(สุรางค โควตระกูล, 
2556) 

แนวคิดเกมิฟเคชัน (Gamification) กำลังไดรับความสนใจ และใชกันอยางแพรหลายใน
การศึกษา โดยเปนแนวคิดที่จะถูกนำมาประยุกตใหเขากับสถานการณในปจจุบันที่มีการจัดการ
เรียนรูออนไลน โดยใชเปนแนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนรูในศตวรรษท่ี 21 และเปนแนวคิดท่ี
สงเสริมใหเกิดการเรียนรู อยางมีสวนรวมมากข้ึน (Glover, 2013) โดยประยุกตรูปแบบของเกมเขา
มาเปนสวนหนึ่งของกิจกรรมตาง ๆ  ทำใหกิจกรรมนั้นมีรูปแบบเสมือนเกม ความสนุกสนาน หรือ
ความทาทายที่เกิดขึ ้นจากการทำกิจกรรมนั้นจะชวยเสริมสรางแรงจูงใจใหมีสวนรวมในการทำ
กิจกรรมตอไป ซ่ึงการจัดกิจกรรมการเรียนรู โดยใชแนวคิด เกมิฟเคชันจึงเปนรูปแบบของกิจกรรมท่ี
ออกแบบใหผูเรียนมีสวนรวมในการทำกิจกรรม และมีสมาธิจดจออยูกับการเรียนรูของตนเอง โดย
นำกลไกของเกมมาประยุกตใชกับกิจกรรมในหองเรียน เพื่อกระตุนความสนใจของผูเรียน และเปด
โอกาสใหมีสวนรวมในการทำกิจกรรม (Yu-kai, 2013)   

ดวยเหตุผลดังกลาว ผูวิจัยจึงเล็งเห็นความสำคัญของการนำบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน               
มาใชเพื่อการศึกษารวมกับการนำแนวคิดเกมิฟเคชันมาใชในการจัดกิจกรรมการเรียนรูในหองเรียน                 
จึงมีความสนใจที่จะพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรวมกับแนวคิดเกมิฟเคชัน เรื ่อง ระบบ
ภูมิคุมกันมาใชในการจัดการเรียนรูใหกับนักศึกษาครูวิทยาศาสตร เพื่อชวยใหผูเรียนมีความรูความ
เขาใจในเนื้อหา อีกท้ังยังกระตุนใหผูเรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียน สงเสริมใหผูเรียนมีความพยายาม
ในการคนควาหาความรูและเกิดการเรียนรูตนเองในรูปแบบใหมตามการเปล่ียนแปลงของแนวทาง
ในการเรียนรูในศตวรรษท่ี 21 ท่ีเก่ียวของกับทักษะการเรียนรู การใชประโยชนดานสารสนเทศ การ
สื่อสารและเทคโนโลยีมาใชในการเรียนรู ทำใหผู เรียนสามารถเรียนรู ไดทุกท่ี ทุกเวลาอันจะเปน
ประโยชนกับการเรียนการสอนสำหรับผูเรียนในยุคปจจุบัน 
 
วัตถุประสงคของการวิจัย (Research Objective) 

1. เพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรวมกับแนวคิดเกมิฟ
เคชันเรื่อง ระบบภูมิคุมกัน สำหรับนักศึกษาครูวิทยาศาสตร 

2. เพื่อพัฒนามโนทัศนทางวิทยาศาสตร เรื่อง ระบบภูมิคุมกัน ของนักศึกษาครูวิทยาศาสตร                  
ท่ีไดรับการจัดการเรียนรูดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรวมกับแนวคิดเกมิฟเคชัน 
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3. เพื่อศึกษาแรงจูงใจในการเรียนของนักศึกษาครูวิทยาศาสตรท่ีมีตอการเรียน โดยใช
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรวมกับแนวคิดเกมิฟเคชัน เรื่อง ระบบภูมิคุมกัน 
 
วิธีดำเนินการวิจัย (Research Methods) 

1. รูปแบบการวิจัย 
การว ิจ ัยคร ั ้ งน ี ้ ผ ู  ว ิ จ ั ย ออกแบบการ ว ิจ ั ย เช ิ งปร ิมาณ (Qualitative Research)                                      

โดยผูวิจัยไดทำการวิเคราะหขอมูลเชิงปริมาณจากขอมูล ดังนี้ 1) วิเคราะหขอมูลจากแบบทดสอบวัด
มโนทัศนทางวิทยาศาสตร เรื่อง ระบบภมูิคุมกัน และ 2) วิเคราะหขอมูลจากแบบวัดแรงจูงใจในการ
เรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรวมกับแนวคิดเกมิฟเคชัน เรื่อง ระบบภูมิคุมกัน 

2. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
ประชากรท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้ ไดแก นักศึกษาคร ูสาขาวิทยาศาสตรท่ัวไป คณะครุศาสตร 

มหาวิทยาลัยราชภัฏพิบูลสงคราม อำเภอเมือง จังหวัดพิษณุโลก ช้ันปท่ี 2 รวมท้ังส้ิน จำนวน 46 คน              
ซ่ึงทำการคัดเลือกกลุมตัวอยาง โดยใชวิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดยกลุม
ตัวอยาง  ไดแก นักศึกษาครู สาขาวิทยาศาสตรทัว่ไป คณะครุศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏพิบูล
สงคราม อำเภอเมือง จังหวัดพิษณุโลก ช้ันปท่ี 2 ท่ีเรียนในรายวิชาวิทยาศาสตรชีวภาพ เรื่อง ระบบ
ภูมิคุมกัน ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2564 กลุมเรียนท่ี 2 จำนวน 23 คน  

3. เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
การวิจัยในครั้งนี้ผูวิจัยใชเครื่องมือวิจัยท้ังหมด 3 ชนิด ไดแก 
1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรวมกับแนวคิดเกมฟิเคชัน เรือ่ง ระบบภูมิคุมกัน สำหรับ

นักศึกษาครูวิทยาศาสตร ประกอบดวยเนื้อหา 3 หนวย ไดแก หนวยท่ี 1 การปองกันและกำจัดเช้ือ
โรคของรางกาย  หนวยท่ี 2 การเสริมสรางภูมิคุมกันใหแกรางกาย และ หนวยท่ี 3 ความผิดปกติของ
ระบบภูมิคุมกัน 

2. แบบทดสอบวัดมโนทัศนทางวิทยาศาสตร เรื ่อง ระบบภูมิคุ มกัน ซึ ่งเปนแบบทดสอบ
แบบปรนัย ชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก และมีการใหเหตุผลประกอบ จํานวน 15 ขอ 

3. แบบวัดแรงจูงใจในการเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรวมกับแนวคิดเกมิฟเค
ชัน เรื่อง ระบบภูมิคุมกัน ซ่ึงเปนแบบวัดมาตราสวน 5 ระดับ จำนวน 20 ขอ 

4. การเก็บรวบรวมขอมูล 
การวิจัยในครั้งนี้ผูวิจัยแบงข้ันตอนในการเก็บรวบรวมขอมูลออกเปน 3 ข้ันตอน ดังนี้ 
ขั้นที ่1 กอนการจัดการเรียนรู 
1.1 เตรียมความพรอมของสถานท่ีในการวิจัย ไดแก หองเรียนออนไลนผาน Google Meet 
1.2 ชี ้แจงวัตถุประสงค และขอตกลงเบ้ืองตนในการศ ึกษาเร ียนร ู   โดยใชบทเร ียน

คอมพิวเตอรชวยสอนรวมกับแนวคิดเกมิฟเคชัน เรื่อง ระบบภูมิคุมกัน 
ขั้นที่ 2 ดำเนินการจัดการเรียนรู 
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2.1 กอนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรวมกับแนวคิดเกมิฟเคชัน เรื ่อง ระบบ
ภูมิคุ มกัน ผู เรียนทำแบบทดสอบวัดมโนทัศนทางวิทยาศาสตร เรื ่อง ระบบภูมิคุ มกัน ซึ ่งเปน
แบบทดสอบแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก และมีการใหเหตุผลประกอบ จํานวน 15 ขอ ท่ี
ผานการวิเคราะหตรวจสอบหาคุณภาพของแบบทดสอบเรียบรอยแลว 

2.2 ผู เรียนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรวมกับแนวคิดเกมิฟเคชัน เรื ่อง ระบบ
ภูมิคุ มกัน ทั้ง 3 หนวย โดยทำการศึกษาสัปดาหละ 1 หนวย สัปดาหละ 4 ชั ่วโมง รวมทั้งสิ ้น 3 
สัปดาห รวมระยะเวลาท้ังหมด 12 ช่ัวโมง  

ขั้นที่ 3 หลังการจัดการเรียนรู    
3.1 หลังศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรวมกับแนวค ิดเกมิฟเคชัน เรื ่อง ระบบ

ภูมิคุ มกันผูเรียนทำแบบทดสอบวัดมโนทัศนทางวิทยาศาสตร เรื ่อง ระบบภูมิคุ มกัน ซึ ่งเปน
แบบทดสอบแบบปรนัย ชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก และมีการใหเหตุผลประกอบ จํานวน 15 ขอ ซ่ึง
เปนแบบทดสอบฉบับเดียวกับกอนเรียน ท่ีผานการวิเคราะหตรวจสอบหาคุณภาพของแบบทดสอบ
เรียบรอยแลว 

3.2 ผูเรียนทำแบบทดสอบวัดแรงจูงใจในการเรียนหลังจากไดรับการจัดการเรียนรู โดยใช
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรวมกับแนวคิดเกมิฟเคชัน เรื่อง ระบบภูมิคุมกัน 

3.3 ผูวิจัยทำการรวบรวมขอมูล เพื่อนำไปวิเคราะหขอมูลทางสถิติตอไป 
5. การวิเคราะหขอมูลและสถิติที่ใชในการวิจัย 
การวิจัยในครั้งนี้ผูวิจัยแบงข้ันตอนในการวิเคราะหขอมูลออกเปน 2 ข้ันตอน ดังนี้ 
การวิเคราะหขอมูลจากแบบทดสอบวัดมโนทัศนทางวิทยาศาสตร เร่ือง ระบบภูมิคุมกัน

มีข้ันตอน ดังตอไปนี 
1. อานคําตอบ และการอธิบายเหตุผลของผูเรียนทุกคนในแตละคําถาม เพื่อดูภาพรวม      

ของคําตอบท่ีเปนไปไดท้ังหมด     
1.2 นําคําตอบ และคําอธิบายของผูเรียนมาตีความหมาย และจําแนกกลุมมโนท ัศน            

ทางวิทยาศาสตรออกเปน 5 กลุม และใหคะแนนตามระดับเกณฑการใหคะแนนมโนทัศนทาง
วิทยาศาสตร (Mungsing as cited in Kijkuakul & Yutakom, 2004) ดังนี้ 

ความเขาใจมโนทัศนท่ีสมบูรณ (Complete Understanding: CU)       หมายถึง คำตอบ
ของผู  เร ียนถ ูกต อง และใหเหต ุผลถ ูกต องสมบูรณครบองค ประกอบของแต ละแนวคิด                         
ไดคะแนน 3 คะแนน 

ความเขาใจท่ีถูกตอง แตไมสมบูรณ (Partial Understanding: PU)             
หมายถึง คำตอบของผูเรียนถูกตอง และใหเหตุผลถูกตอง แตขาดองคประกอบสำคัญบางสวน                         
ไดคะแนน 2 คะแนน  

ความเขาใจท่ีคลาดเคล่ือนบางสวน (Partial Understanding with Specific: PS) หมายถึง 
ผูเรียนเลือกคำตอบถูกตอง แตใหเหตุผลไมถูกตอง หรือไมใหเหตุผล หรือเลือกคําตอบไมถูกตอง แต
ใหเหตุผลถูกตองบางสวน ไดคะแนน 1 คะแนน  
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ความเขาใจท่ีคลาดเคล่ือน (Alternative Conception: AC) หมายถึง คำตอบของผูเรียน
แสดงความเขาใจท่ีคลาดเคล่ือนท้ังหมด ไดคะแนน 0 คะแนน 

ความไมเขาใจ (No Understanding: NU) หมายถึง คำตอบของผูเรียนไมตรงกับคาํถาม 
หรือนักเรียนไมตอบคําถาม ไดคะแนน 0 คะแนน     

คํานวณหาคาความถ่ี และรอยละ เพื่อเปรียบเทียบการเปล่ียนแปลงความเขาใจมโนทัศน         
ทางวิทยาศาสตรกอนเรียน และหลังเรียน 

การวิเคราะหขอมูลจากแบบวัดแรงจูงใจในการเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนรวมกับแนวคิดเกมิฟเคชัน เร่ือง ระบบภูมิคุมกัน มีข้ันตอน ดังตอไปนี้ 

นำแบบวัดแรงจูงใจในการเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรวมกับแนวคิดเกมิฟเค
ชัน เรื่อง ระบบภูมิคุมกัน ท่ีผูเช่ียวชาญประเมินเรียบรอยแลวมาคำนวณหาคา IOC  

นำแบบวัดแรงจูงใจที่ปรับปรุงแกไขเพิ่มเติมตามคำแนะนำของผูเชี่ยวชาญไปทดลองใช            
(try out) กับกลุมทดลอง เพื่อตรวจสอบคุณภาพดานความเท่ียง โดยใชสูตรสัมประสิทธ์ิแอลฟาคอ
นบราค 

จัดทำแบบวัดแรงจูงใจฉบับจริง เพื่อนำไปใชกับกลุมตัวอยางตอไป 
หลังจากผูเรียนประเมินเรียบรอยแลว นำแบบวัดแรงจูงใจ มาวิเคราะหความพึงพอใจของ

ผูเรียนโดยการหาคาเฉล่ีย และคาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และนำมาแปลความหมาย โดยเทียบกับ
เกณฑ  
 
ผลการวิจัย (Research Results) 

การวิจัยในครั้งนี้ผูวิจัยแบงผลการวิจัยออกเปน 3 ตอน ตามวัตถุประสงคของการวิจัย ดังนี้ 
ตอนที่ 1 ผลการวิเคราะหขอมูล เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน                

รวมกับแนวคิดเกมิฟเคชัน เร่ือง ระบบภูมิคุมกัน 
1. ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรวมกับแนวคิดเกมิฟเคชัน  

เร่ือง ระบบภูมิคุมกัน 
 
ตารางที่ 1 แสดงผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจากการทดลองใช 
           กับนักศึกษากลุมตัวอยาง 23 คน  

กลุมตัวอยาง ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เกณฑการประเมิน 
 กระบวนการ (E1) ผลลัพธ (E2)  

23 คน 80.15 83.35 80/80 
E1/E2 = 80.15/83.35 

จากตารางท่ี 1 พบวา เมื่อทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนกับนักเรียนกลุมตัวอยางได
คะแนนเฉลี่ยกระบวนการ (E1) เทากับ 80.15 และคะแนนเฉลี่ยผลลัพธ เทากับ 83.35 โดยมี
ประสิทธิภาพ เทากับ 80.15/83.35 ซ่ึงเปนคาประสิทธิภาพที่สูงกวาเกณฑ และเปนไปตาม
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สมมติฐานท่ีกำหนดไวแสดงใหเห็นวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนี้สามารถนำไปใชประกอบการ
จัดการเรียนรูในรายวิชา วิทยาศาสตรชีวภาพ เรื่อง ระบบภูมิคุมกัน ได 

ตอนที่ 2 ผลการวิเคราะห ขอมูลจากแบบทดสอบวัดมโนทัศนทางวิทยาศาสตร                           
เร่ือง ระบบภูมิคุมกัน 

2. ผลการทดสอบความเขาใจมโนทัศนทางวิทยาศาสตรกอนไดรับการจัดการเรียนรู                        
โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรวมกับแนวคิดเกมิฟเคชัน เร่ือง ระบบภูมิคุมกัน 
ตารางที่ 2 แสดงผลการวิเคราะหความเขาใจมโนทัศนทางวิทยาศาสตรกอนไดรับการจัดการเรียนรู                  
           โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรวมกับแนวคิดเกมิฟเคชัน เรื่อง ระบบภูมิคุมกัน                    
           ของนักศึกษาครูวิทยาศาสตร 

ผลการวิเคราะหความ
เขาใจ มโนทัศนทาง

วิทยาศาสตร 

คะแนนเต็ม คะแนนเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

รอยละของ
คะแนนเฉลี่ย 

     
กอนเรียน 45 5.24 2.30 11.64 

     

จากตารางที่ 2 พบวา ความเขาใจมโนทัศนทางวิทยาศาสตรกอนไดรับการจัดการเรยีนรู                  
โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรวมกับแนวคิดเกมิฟเคชัน นักศึกษาครูวิทยาศาสตรมีความ
เขาใจมโนทัศนทางวิทยาศาสตร เรื่อง ระบบภูมิคุมกัน เฉล่ียเทากับ 5.24 คิดเปนรอยละ 11.64 ของ
คะแนนเต็ม สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) เทากับ 2.30 เมื่อพิจารณาผลความเขาใจมโนทัศนทาง
วิทยาศาสตร โดยแบงออกเปน ความเขาใจมโนทัศนถูกตองแตไมสมบูรณ (PU) คิดเปนรอยละ 5.60 
ความเขาใจ  ท่ีคลาดเคล่ือนบางสวน (PS) คิดเปนรอยละ 24.00 ความเขาใจมโนทัศนท่ีคลาดเคล่ือน 
(AC) คิดเปนรอยละ 61.60 และความไมเขาใจ (NU) คิดเปนรอยละ 8.26 

2. ผลการทดสอบความเขาใจมโนทัศนทางวิทยาศาสตรหลังไดรับการจัดการเรียนรู                   
โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรวมกับแนวคิดเกมิฟเคชัน เร่ือง ระบบภูมิคุมกัน 
ตารางที่ 3 แสดงผลการวิเคราะหความเขาใจมโนทัศนทางวิทยาศาสตรหลังไดรับการจัดการเรียนรู     
           โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรวมกับแนวคิดเกมิฟเคชัน เรื่อง ระบบภูมิคุมกัน  
           ของนักศึกษาครูวิทยาศาสตร 

ผลการวิเคราะหความ
เขาใจ มโนทัศนทาง

วิทยาศาสตร 

คะแนนเต็ม คะแนน
เฉลี่ย 

สวนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

รอยละของ
คะแนนเฉลี่ย 

     
หลังเรียน 45 33.80 4.17 75.11 
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จากตารางท่ี 3 พบวา ความเขาใจมโนทัศนทางวิทยาศาสตรหลังไดรับการจัดการเรียนรู                   
โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรวมกับแนวคิดเกมิฟเคชัน นักศึกษาครูวิทยาศาสตรมีความ
เขาใจมโนทัศนทางวิทยาศาสตร เรื่อง ระบบภูมิคุมกัน เฉล่ียเทากับ 33.80 คิดเปนรอยละ 75.11 
ของคะแนนเต็มสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) เทากับ 4.17 เมื่อพิจารณาผลความเขาใจมโนทัศน
ทางวิทยาศาสตร โดยแบงออกเปน ความเขาใจมโนทัศนท่ีสมบูรณ (CU) คิดเปนรอยละ 40.80 
ความเขาใจมโนทัศนถูกตอง แตไมสมบูรณ (PU) ค ิดเปนรอยละ 44.80 และความเขาใจท่ี
คลาดเคล่ือนบางสวน (PS) คิดเปนรอยละ 14.66 

3. ผลการเปรียบเทียบความเขาใจมโนทัศนทางวิทยาศาสตรกอนและหลังไดรับการ
จัดการเรียนรู โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรวมกับแนวคิดเกมิฟเคชัน เรื ่อง ระบบ
ภูมิคุมกัน 
 
ตารางที่ 4 แสดงผลการเปรียบเทียบความเขาใจมโนทัศนทางวิทยาศาสตรกอนและหลังไดรับการ
จัดการเรียนรู โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรวมกับแนวคิดเกมิฟเคชัน เรื่อง ระบบภูมิคุมกัน 
ของนักศึกษาครูวิทยาศาสตร 

ความเขาใจมโนทัศน 
ขอที ่ CU PU PS AC NU 

 กอน 
เรียน 

หลัง 
เรียน 

กอน 
เรียน 

หลัง 
เรียน 

กอน 
เรียน 

หลัง 
เรียน 

กอน 
เรียน 

หลัง 
เรียน 

กอน 
เรียน 

หลัง 
เรียน 

1 0 7 0 13 1 6 20 0 4 0 
2 0 12 0 11 9 2 13 0 3 0 
3 0 11 0 11 3 3 21 0 1 0 
4 0 19 0 5 6 1 15 0 2 0 
5 0 11 0 9 7 5 16 0 2 0 
6 0 10 0 9 6 6 17 0 1 0 
7 0 10 8 13 9 2 8 0 0 0 
8 0 10 0 11 6 4 17 0 1 0 
9 0 11 4 14 4 0 17 0 0 0 
10 0 12 4 8 13 5 6 0 2 0 
11 0 10 1 12 6 3 17 0 1 0 
12 0 8 0 14 10 3 14 0 1 0 
13 0 9 4 13 3 3 15 0 3 0 
14 0 5 0 16 5 4 17 0 3 0 
15 0 8 0 9 2 8 18 0 5 0 
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ความเขาใจมโนทัศน 
ขอที ่ CU PU PS AC NU 

 กอน 
เรียน 

หลัง 
เรียน 

กอน 
เรียน 

หลัง 
เรียน 

กอน 
เรียน 

หลัง 
เรียน 

กอน 
เรียน 

หลัง 
เรียน 

กอน 
เรียน 

หลัง 
เรียน 

 
รวม 

(คะแนน) 
0 153 21 168 90 55 231 0 31 0 

รอยละ 0.00 40.80 5.60 44.80 24.00 14.66 61.60 0.00 8.26 0.00 
 

จากตารางท่ี 4 พบวา ความเขาใจมโนทัศนทางวิทยาศาสตรกอนและหลังไดรับการจัดการ
เรียนรู โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรวมกับแนวคิดเกมิฟเคชัน พบวา กอนไดรับการจัดการ
เรียนรู โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรวมกับแนวคิดเกมิฟเคชัน นักศึกษาครูวิทยาศาสตรสวน
ใหญ มีความเขาใจมโนทัศนท่ีคลาดเคลื่อน (AC) คิดเปนรอยละ 61.60 ความเขาใจมโนทัศนท่ี
คลาดเคลื่อนบางสวน (PS) คิดเปนรอยละ 24.00 ความไมเขาใจ (NU) คิดเปนรอยละ 8.26 และ
ความเขาใจมโนทัศนถูกตอง แตไมสมบูรณ (PU) คิดเปนรอยละ 5.60 แตหลังจากท่ีไดรับการจัดการ
เรียนรู โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรวมกับแนวคิดเกมิฟเคชันเรียบรอยแลว นักศึกษาครู
วิทยาศาสตรมีความเขาใจมโนทัศน ท่ีถูกตองมากข้ึน และมีความเขาใจมโนทัศนท่ีคลาดเคล่ือนลดลง 
โดยมีความเขาใจมโนทัศนท่ีสมบูรณ (CU) คิดเปนรอยละ 40.80 ความเขาใจมโนทัศนถูกตองแตไม
สมบูรณ (PU) คิดเปนรอยละ 44.80 และความเขาใจ   ท่ีคลาดเคล่ือนบางสวน (PS) คิดเปนรอยละ 
14.66 

ตอนที่ 3 ผลการวิเคราะหขอม ูลจากแบบวัดแรงจ ูงใจในการเรียนที ่มีต อบทเร ียน
คอมพิวเตอรชวยสอนรวมกับแนวคิดเกมิฟเคชัน เร่ือง ระบบภูมิคุมกัน 

1. ผลการทดสอบวัดแรงจูงใจในการเร ียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน                   
รวมกับแนวคิดเกมิฟเคชัน เร่ือง ระบบภูมิคุมกัน 

 
ตารางที่ 5 แสดงผลการวิเคราะหขอมูลจากแบบวัดแรงจูงใจในการเรียนหลังไดรับการจัดการเรียนรู  
           โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรวมกับแนวคิดเกมิฟเคชัน เรื่อง ระบบภูมิคุมกัน 
           ของนักศึกษาครูวิทยาศาสตร 

ผลการทดสอบวัดแรงจงูใจในการ
เรียน  

คาเฉลี่ย สวนเบี่บงเบนมาตรฐาน ระดับ
คุณภาพ 

หลังเรียน 3.78 0.82 มาก 
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จากตารางที่ 5 พบวา ผลการวิเคราะหขอมูลจากแบบวัดแรงจูงใจในการเรียนท ี่ม ีตอ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรวมกับแนวคิดเกมิฟเคชัน พบวา หลังไดรับการจัดการเรียนรู โดยใช
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรวมกับแนวคิดเกมิฟเคชัน นักศึกษาครูวิทยาศาสตรมีแรงจูงใจในการ
เรียน อยูในระดับมาก ซ่ึงมีเฉล่ียเทากับ 3.78 และมีสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน เทากับ 0.82  
 
อภิปรายผลการวิจัย (Research Discussion) 

การวิจัย เรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรวมกับแนวคิดเกมมิฟเคชัน เพื่อ
พัฒนา มโนทัศนทางวิทยาศาสตร เรื่อง ระบบภูมิคุมกัน สำหรับนักศึกษาครวิูทยาศาสตร มีประเด็น
ท่ีผูวิจัยพิจารณา เพื่อนำมาอภิปรายผล 3 ประเด็น เพื่อสรุปตามวัตถุประสงคของการวิจัย ดังนี้ 

1. บทเรียนคอมพิวเตอรช วยสอนรวมกับแนวค ิดเกมมิฟ เคชัน เรื ่อง ระบบภูมิค ุ มกัน                    
สำหรับนักศึกษาครูวิทยาศาสตร ท่ีผูวิจัยสรางขึ ้นมีประสิทธิภาพ 80.15/83.35 ซึ ่งเปนไปตาม
สมมติฐานที่ตั ้งไวโดยกำหนดไวใหมีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑ 80/80 ทั้งนี ้เปนผลเนื่องมาจาก 
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ไดผานการดําเนินการสรางบทเรียนอยางเปนระบบ และผานการหา
ประสิทธิภาพอยางเปนลําดับข้ันตอนโดยการสรางบทเร ียนไดมีการสัมภาษณผููเชี ่ยวชาญดาน
เทคโนโลยีและคอมพิวเตอรเพื่อการศึกษา แลวนำขอมูลท่ีไดมาสังเคราะหเปนแนวทางในการสราง
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จากนั้นดําเนินการสรางบทเรียน โดยผานการใหขอเสนอแนะจาก
อาจารยท่ีปรึกษา และผูเช่ียวชาญดาน และดําเนินการแกไขปรับปรงุ ตามขอเสนอแนะ เมื่อสราง
บทเรียนเสร็จเรียบรอยแลวไดนําไปใหผูเช่ียวชาญดานการสอนชีววิทยา ผูเช่ียวชาญดานเทคโนโลยี
และคอมพิวเตอร เพ ื ่อการศ ึกษา และผูเช ี ่ยวชาญดานการวิจ ัยและประเมินผลการศ ึกษา                 
ทำการประเมินคุณภาพของบทเรียน จากนัน้ผูวิจัยไดดำเนินการแกไขปรับปรุงตามขอเสนอแนะแลว
นำไปทดลองใช เพื ่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนในขั้นทดลองแบบกลุมยอย (Small Group 
Tryout) เพื่อตรวจสอบหาประสิทธิภาพ และขอบกพรองของบทเรียนในดานตาง ๆ อีกครั้ง โดยการ
สอบถามความคิดเห็น หรือขอเสนอแนะของนักศึกษากลุมตัวอยางท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนจากนั้นดําเนินการแกไขปรับปรุง เมื่อดําเนินการแกไขปรับปรุงแลว จึงนําบทเรียนไปใชจริงกับ
นักศึกษากลุมตัวอยาง ซึ ่งในงานวิจัยนี้ ไดสราง และพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใหมี
ปฏิสัมพันธภายในบทเรียนตางจากการสอนแบบเนื้อหาท่ีผูเรียนไดเรียนรูในหองเรียน โดยการ
จัดเตรียมสถานการณจำลองไวใหผูเรียน ไดทำกิจกรรมในบทเรียนแตละหนวยผนวกกับกิจกรรม
เกมสที ่เปนการทบทวนเนื้อหาจากบทเรียน สอดคลองกับคำกลาวของ Alessi (1991) ท่ีกลาววา 
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีกระบวนการสราง ที่เปนระบบขั้นตอน ซึ่งมีลักษณะการสราง
บทเรียนใหมีปฏิสัมพันธภายในบทเรียน ซ่ึงจะมีความแตกตาง จากการสอนท่ีเนนเนื้อหาเปนหลัก 
โดยมีการจัดเตรียมเนื้อหาขอมูล และใชเทคนิคการถามตอบท่ีเหมาะสม สวนแนวคิดเกมมิฟเคชัน
นั้น ผู  เร ียนจะไดร ับการกระต ุนใหเกิดการเรียนร ู จากกิจกรรมเกมสในบทเรียนท่ีม ีการจัด
สภาพแวดลอมใหมีความนาสนใจ ซึ ่งมีความคลายคลึงกับโลกการเร ียนรูในความเปนจริง              
จากการศึกษางานวิจัยในลักษณะเดียวกัน พบวา สอดคลองกับงานวิจัยของ ภัทรธนพร แดงเรือง
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รัมย (2556) ท่ีไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรวมกับกิจกรรมเกมส เรื่อง การดำรงชีวิตของ
พืช สำหรับนักเรียน ช้ันประถมศึกษาปท่ี 4 พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรวมกับกิจกรรม
เกมสท่ีพัฒนาข้ึน มีประสิทธิภาพ 83.04/84.25 ซ่ึงสูงกวาเกณฑ 80/80 ท่ีกำหนดไว  

2. มโนทัศนทางวิทยาศาสตรของนักศ ึกษาคร ูว ิทยาศาสตร เร ื ่อง ระบบภูม ิค ุ มกัน                        
หลังไดรับการจัดการเรียนรู โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรวมกับแนวคิดเกมมิฟเคชัน พบวา 
นักศึกษา มีการพัฒนาความเขาใจมโนทัศนทางวิทยาศาสตรในระดับท่ีถูกตองมากข้ึน และจํานวน
นักศึกษาท่ีมีความเขาใจมโนทัศนท่ีคลาดเคล่ือนลดลง ซ่ึงเปนผลเนื่องมาจากการท่ีนักศึกษาไดศึกษา
บทเรียนที่ประกอบดวยเนื้อหา และกิจกรรมเกมสที ่ใหผู เรียนไดสะสมแตมในการตอบคำถามท่ี
เกี ่ยวของกับเนื้อหา เพื่อเปนการทบทวนความรูจากการศึกษาบทเรียนในแตละหนวย และนำมา
สะทอนแลกเปล่ียนเรียนรู รวมกับเพื่อนในช้ันเรียน ทําใหไดใชประสบการณความรู และความเขาใจ
ท่ีมีอยูหลังจากการศึกษาบทเรียน  ดวยตนเองเปนรายบุคคล สงผลใหนักศึกษามีการปรับเปล่ียนมโน
ทัศนใหมใหสอดคลองกับมโนทัศน ทางวิทยาศาสตร และสามารถนํามโนทัศนทางวิทยาศาสตรท่ีเกิด
จากการเรียนรูนั้นมาอธิบายใหเหตุผล ในการตอบแบบวัดมโนทัศนจนทำใหไดคะแนนเฉล่ียหลังเรียน
สูงข้ึน สอดคลองกับงานวิจัยของ กมลรัตนฉิมพาลี (2559) ท่ีกลาววา การสะทอนแลกเปล่ียนการ
เรียนรู นั้น ทำใหผู เรียนสะทอนความคิดของตนเองออกมาเปนขอสรุปรวบยอด ซึ่งการสะทอน
แลกเปล่ียนเรียนรูนั้น เปนสวนสำคัญในการสรางขอสรุป ในการเรียนรู ซ่ึงสามารถสงเสริมใหผูเรียน
เขาใจมโนทัศนทางวิทยาศาสตรมากขึ้น สอดคลองกับขอสนับสนุนของ Lederman and Abell 
(2014) ท่ีกลาววา ผูสอนตองสรางโอกาสใหผูเรียนไดรวมกันแลกเปล่ียนความคิดเห็น เพื่อสะทอน
การเร ียนร ู  เกี ่ยวกับสิ ่งที ่ เช ื ่อ หร ือรู  และต องรวมถึงการสะทอนการเร ียนร ู  ในบร ิบทจริง                       
จึงจะสงผลใหมโนทัศนทางวิทยาศาสตรของนักเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน และสูงกวาเกณฑท่ี
กำหนด (รอยละ 70) อยางมีนัยสำคัญทางสถิต ิซึ ่งสอดคลองกับผลการวิจัย ที ่สะทอนใหเห็นวา 
หลังจากนักศึกษา  ไดทำการศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรวมกับแนวคิดเกมมิฟเคชัน และ
รวมกันสะทอนแลกเปล่ียนเรียนรูกับเพื่อนในช้ันเรียนแลว สามารถพฒันามโนทัศนทางวิทยาศาสตร
ของนักศึกษาไดจริง ซ่ึงเปนไปตามสมมติฐานท่ีตั้งไว สอดคลองกับงานวิจัยของ Chanserm (2008) 
ท่ีไดศึกษาผลการจัดกิจกรรม การเรียนการสอน โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง งานและ
พลังงาน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา ปท่ี 4 บนพื้นฐานของแนวคิดเกมิฟเคชัน พบวา นักเรียน
มากกวารอยละ 80 ไดพัฒนามโนทัศนทางเลือก ไปสูมโนทัศนทางวิทยาศาสตร และสอดคลองกับ 
Bamrungrai (2010) ซ่ึงไดศึกษาเกี ่ยวกับการพัฒนามโนทัศนทางวิทยาศาสตร เรื ่อง แรงและการ
เคล่ือนท่ี ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 โดยการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรวมกับเกมส
ออนไลน พบวา หลังเรียน โดยการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรวมกับเกมสออนไลน นักเรียน
ไดพัฒนามโนทัศนทางเลือกไปสูมโนทัศนทางวิทยาศาสตรมากกวารอยละ 70 

3. แรงจูงใจในการเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรวมกับแนวคิดเกมมิฟเคชัน 
เรื่อง ระบบภูมิคุมกัน พบวา ระดับแรงจูงใจในการเรียนของผูเรยีนหลังไดรับการจัดการเรียนรู โดย
ใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรวมกับแนวคิดเกมมิฟเคชัน เรื่อง ระบบภูมิคุมกัน อยูในระดับมาก 



ห น้ า  |  41  

วารสารการบริหารนิติบุคคลและนวัตกรรมท้องถ่ิน 

ปีท่ี 8 ฉบับท่ี 12 เดือนธันวาคม 2565 
 

ซ่ึงจากผล การวัดระดับแรงจูงใจในการเรียน การสังเกตพฤตกิรรมของผูเรียนจากผูสอน พฤติกรรม
ของผูเรียนในช้ันเรียน และจากคะแนนสะสม เชน คะแนนการเขาช้ันเรียน คะแนนการสงงาน 
คะแนนการตอบคำถาม คะแนนจากการทำแบบทดสอบในบทเรียน และคะแนนสะสมจากการเลน
เกมสในระหวางการศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน พบวา พฤติกรรมท่ีบงช้ีถึงแรงจูงใจในการ
เรียนของผูเรียน ไดแก ผูเรียนมีความตั้งใจ ใฝเรียนรู มีสวนรวมในการตอบคำถาม และทำกิจกรรม
ในชั้นเรียนรวมกันมากขึ้น ทำใหผูเรียนเกิดแรงกระตุน ในการเรียนรูท่ีดีขึ ้นกวากอนเรียน ที่เปน
เชนนี้เนื่องมาจาก ผูสอนกระตุนการเรียนรูของผูเรียนในระหวางการศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอน โดยการเสริมกิจกรรมเกมสใหมีการแขงขัน เพื่อเก็บแตม สะสมคะแนนมาใชในการทำกิจกรรม
รวมกับเพื่อนในช้ันเรียนในข้ันการสะทอนแลกเปล่ียนการเรียนรู แสดงใหเห็นวา การจัดการเรียนรู 
โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรวมกับแนวคิดเกมิฟเคชัน สามารถกระตุนใหผูเรียนเกิดความ
สนใจในการเรียนรู และสงเสริมใหผูเรียนมีแรงจูงใจในการเรียนเพิ่มข้ึน สอดคลองกับงานวิจัยของ 
ประภาวรรณ ตระกูลเกษมสุข (2559) พบวา การใชแนวคิดเกมิฟเคชันสามารถจูงใจใหนักศึกษามี
พฤติกรรมใฝเรียนรู ในการเขาหองเรียนเพิ่มขึ ้น การทำเควส เพื่อเก็บคะแนน และไอเท็มตาง ๆ  
สามารถจูงใจใหนักศึกษามีสวนรวมในช้ันเรียนท้ังในการตอบคำถาม การทดสอบยอย และการทำ
กิจกรรมในช้ันเรียนตาง ๆ เพิ่มมากข้ึน และสอดคลองกับงานวิจัยของ Joao Fernandes (2012) ท่ี
ไดทำการศึกษา ผลของการใชแนวคิดเกมิฟเคชันในการจัดการเรียนรู พบวา การจัดกิจกรรมการ
เรียนรูท่ีทำใหผูเรียนมีสวนรวมในการแลกเปล่ียนเรียนรู มีความทาทาย มีความสนุกสนาน สามารถ
สรางจินตนาการใหกับผูเรียน จะทำใหผูเรียนมีการกระตุน และเสริมแรงจูงใจในการเรียนรูใหแก
ผูเรียน สงเสริมใหผูเรียนมีความใฝเรียนรู กลาแสดงออก และกลาแสดงความคิดเห็นของตนเอง เพื่อ
แลกเปล่ียนเรียนรูรวมกันในระหวางการดำเนินกิจกรรมในช้ันเรียน ทำใหผูเรียนเกิดเจตคติท่ีดีตอ
การเรียน และสงผลใหผลการเรียนดีข้ึน 
 
ขอเสนอแนะการวิจัย (Research Suggestions) 

1. ขอเสนอแนะทั่วไป 
1.1 ผูสอนควรมีการศึกษาลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรวมกับเกมสออนไลน              

ใชเทคโนโลยีท่ีทันสมัยใหเหมาะสมกับบริบทของผูเรียน และใหสอดคลองกับความตองการในการ
เรียนรูของผูเรียนท่ีมีสติปญญา และความสามารถในการเรียนรูท่ีแตกตางกัน เพื่อสราง และพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใหมีประสิทธิภาพมากข้ึน         

1.2 ครูผู สอนควรเลือกเนื้อหา เกมส และกิจกรรมการเรียนรูในการนำมาสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน โดยคำนึงใหมีความเหมาะสมกับระดับ วัย และบริบทของผูเรียน เพื่อให
สอดคลองกับการเรียนรูของผูเรียน และทำใหผูเรียนเกิดการเรียนรูท่ีดยีิ่งข้ึน 

2. ขอเสนอแนะในการวิจัยคร้ังตอไป 
2.1 ควรมีการศึกษาแนวทางที่จะกระตุน และสงเสริมใหผู เรียนมีความรับผิดชอบ และ

กระตือรือรน              
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ในการศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และทำกิจกรรมดวยตนเองนอกชั้นเรียนมากขึ้น เชน 
การเสริมแรงดวยรางวัล หรือคะแนน  

2.2 ควรมีการศึกษาแนวทางในการกำกับติดตามผูเรียนในขณะท่ีผูเรียนไดศึกษาบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยนสอนดวยตนเองนอกช้ันเรียนเพิ่มเติมในลักษณะของรูปแบบในการติดตาม หรือ
เครื่องมือท่ีใชในการติดตาม และประเมินผลการเรียนรูนอกช้ันเรียน  

2.3 ควรมีการศึกษางานวิจัยเก่ียวกับปจจัยดานพฤติกรรมในระหวางเรียน ระยะเวลาท่ีใช                
ในการเรียน และผูเรียนที่มีลักษณะแตกตางกัน เพื่อนำผลที่ไดไปประยุกตใชในการออกแบบการ
จัดการเรียนรูใหเหมาะสม และสอดคลองกับผูเรียนมากท่ีสุด 
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