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บทคดัยอ่ 

การวจิยัครัง้นี้มวีตัถุประสงค์เพื่อ 1. ส่งเสรมิการส่งการบ้านวชิาวทิยาศาสตร์ของนักเรยีนระดบัชัน้

มธัยมศกึษาปีที ่2 โรงเรยีนบา้นหลวงวทิยา จงัหวดันครปฐม 2. เพื่อวดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนวชิาวทิยาศาสตร์

ของนักเรียน โดยใช้เกณฑ์ของ Double percentage 70/80 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจยั ได้แก่ นักเรียนชัน้

มธัยมศกึษาปีที ่2/1ก จ านวนทัง้สิน้ 23 คน ไดม้าโดยการเลอืกแบบเจาะจง (Purposive sampling) เครื่องมอืที่

ใช้ในการวจิยัประกอบด้วย 1. รูปแบบการจดัการเรยีนรู้แบบออนแฮนด์ (On-Hand) ร่วมกบัการให้รางวลัใน

บริบทเกมมิฟิเคชัน (Gamification) เรื่องการแยกสาร 2. แบบทดสอบหลังเรียน เรื่อง การแยกสาร ชัน้

มธัยมศกึษาปีที่ 2 จ านวน 10 ข้อ ชนิดปรนัย 4 ตัวเลือก โดยมีค่าดชันีความสอดคล้องอยู่ระหว่าง IOC อยู่

ระหว่าง 0.67 – 1.00 ด าเนินการเกบ็ขอ้มูลโดยการบนัทกึอตัราการส่งการบ้านของนักเรยีนก่อนการจดัการ

เรียนรู้แบบออนแฮนด์ (On-Hand) ร่วมกับการให้รางวัลในบริบทเกมมิฟิเคชัน (Gamification) จากนัน้จัด

กิจกรรมการเรียนการสอนแบบออนแฮนด์  (On-Hand) ร่วมกับการให้รางวัลในบริบทเกมมิฟิเคชัน 

(Gamification) โดยครูไดจ้บักลุ่มใหน้ักเรยีนจ านวน 6 กลุ่ม เลอืกสมาชกิกลุ่มจากจ านวนครัง้ในการสง่การบา้น

ของนักเรยีนในเทอมต้น โดยใหม้นีักเรยีนทีส่่งการบา้นสม ่าเสมออยู่กบันักเรยีนทีส่่งการบา้นบางครัง้  จากนัน้

แจง้นักเรยีนว่าจะมกีารใหร้างวลัและการถูกลงโทษในกระบวนการกลุ่ม โดยกตกิา คอื กลุ่มใดทีส่มาชกิภายใน

กลุ่มทุกคนสง่การบา้นครบทุกคนก่อนเป็นกลุ่มแรก กลุ่มนัน้จะไดร้บัรางวลั และกลุ่มใดทีส่มาชกิสง่งานไม่ครบ 
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ทุกคนภายในสปัดาหน์ัน้ กลุ่มนัน้จะตอ้งไดร้บัการลงโทษโดยการใหส้รุปเนื้อหาในบทเรยีนแลว้สง่คร ูหากกลุ่มที่

ไดร้บัการลงโทษไม่ท าตามกตกิา นกัเรยีนกลุ่มนัน้จะไม่ไดร้บัคะแนนในบทเรยีนนี้ จากนัน้ครไูดบ้นัทกึอตัราการ

ส่งการบ้านของนักเรยีนหลงัจากการประกาศกจิกรรม และวเิคราะหข์อ้มูลโดยการเปรยีบเทยีบร้อยละการส่ง

การบา้นก่อน-หลงั การจดัการเรยีนรูใ้นรูปแบบออนแฮนด ์(On-Hand) ร่วมกบัการใหร้างวลัในบรบิทเกมมฟิิเค

ชนั (Gamification) และวเิคราะหผ์ลสมัฤทธิท์างการเรยีนหลงัการจดัการเรยีนรูก้บัเกณฑ ์70/80 โดยใชเ้กณฑ์

ของ Double percentage ผลการวจิยัพบว่า ภาพรวมของการสง่การบา้นเพิม่ขึน้ จากรอ้ยละ 42.03 เป็นรอ้ยละ  

89.86 และผลสมัฤทธิท์างการเรยีนมปีระสทิธภิาพตามเกณฑ ์70/80 โดยมนีกัเรยีนผ่านเกณฑค์ะแนนรอ้ยละ 70 

อยู่จ านวน 19 คน จาก 23 คน โดยคดิเป็นรอ้ยละ 82.61 ซึง่มากกว่า รอ้ยละ 80 ตามเกณฑท์ีต่ัง้ไว ้

ค าส าคญั : การจดัการเรยีนรูแ้บบออนแฮนด,์ เกมมฟิิเคชนั, อตัราการสง่การบา้น, วดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีน 

 

Abstract 
 The objectives of this research were 1) to promote the submission rate of science homework 
of K-8 students at Ban Luang Wittaya School, Nakhon Pathom Province, and 2) to measure the students' 
achievement in science learning using the criteria of Double percentage 70/80. The sample group used 
in this research was 23 students in Mathayomsuksa 2/1K, obtained by purposive sampling. The research 
instruments consisted of 1) On-Hand learning management model with reward in the context of 
Gamification on substance separation, 2) Post-study test on separation of substances for K-8 students, 
10 items, multiple choice, 4 options, with the consistency index between 0.67 - 1.00. Data were collected 
by recording student homework submission rates prior to on-hand learning management with rewards 
in the context of Gamification. Then organize on-hand learning management with rewards in the context 
of Gamification. The teacher had grouped the students into 6 groups. Select a group member from the 
number of times the student's homework is submitted in the first semester. By having students who 
submit homework regularly stay with students who submit homework sometimes. Then inform students 
that rewards and penalties will be imposed in the group process. Rules are groups in which all members 
of the group submit their homework first to the first group. That group will be rewarded. and any group 
in which not all members submit work The group would be punished by giving a summary of the lesson 
content and sending it to the teacher. If the penalized group does not follow the rules That group of 
students will not receive points for this lesson. Teachers recorded the student's homework submission 
rate after the event was announced. The data were analyzed by comparing the homework submission 
ratesbefore and after On-hand learning management with rewards in the context of Gamification, and 
by comparing the learning achievement after learning management with the Double percentage criteria 
at 70/80. Overall, from 42.03 percent to 89.86 percent. Homework submission rate increased and  
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academic achievement was effective at the 70/80 level, There were 19 out of 23 students who passed 
the 70% score criteria, representing 82.61 percent, which is more than 80% according to the set criteria. 
Keywords: On-Hand Learning, Gamification, Homework Submission Rate, Learning Achievement 
 

บทน า   

จากสถานการณ์การแพร่ระบาดของเชื้อไวรสัโคโรนาหรอืโรคโควดิ-19 ในปัจจุบนั ท าให้เกดิปัญหา 

ในการจัดการเรียนการสอนที่ท าให้เกิดการเปลี่ยนแปลงครัง้ใหญ่ในวงการการศึกษาไทยเป็นอย่างมาก 

(Boonloy et al., 2021) เนื่องจากมาตรการควบคุมโรคทีร่ฐับาลไดป้ระกาศและบงัคบัใช้ คอื การสวมหน้ากาก

อนามยั การไม่สมัผสักนั ทัง้การสมัผสัระหว่างบุคคลโดยตรงและสมัผสัผ่านวตัถุ การรกัษาระยะห่าง การ

ก าหนดพืน้ทีส่ถานการณ์ โดยไดก้ าหนดใหโ้รงเรยีนหรอืสถาบนัการศกึษาทุกประเภท เป็นพืน้ทีค่วบคุมสงูสุด

และเข้มงวด โดยให้งดใช้อาคารหรือสถานที่เพื่อจดัการเรียนการสอน การสอบ การฝึกอบรม หรือการท า

กจิกรรมใด ๆ ที่มผีู้เขา้ร่วมกจิกรรมเป็นจ านวนมากและมโีอกาสตดิต่อสมัผสักนัได้ง่ายท าใหเ้สีย่งต่อการแพร่

ระบาดของเชื้อโรค เว้นแต่เป็นการใช้อาคารหรือสถานที่เพื่อจดักิจกรรมตามแนวทางที่นายกรัฐมนตรี ได้

อนุญาตไวแ้ลว้ ใหส้ามารถด าเนินการได ้เช่น เป็นการเรยีนการสอนเพื่อสือ่สารแบบทางไกลหรอืดว้ยวธิกีารทาง

อเิลก็ทรอนิกส์ เป็นต้น (พระราชก าหนดการบรหิารราชการในสถานการณ์ฉุกเฉิน พ.ศ.2548 , 2564) จงึเป็น

สาเหตุทีท่ าใหส้ถานศกึษาตอ้งปิดและปรบัเปลีย่นรูปแบบการจดัการเรยีนการสอนตามนโยบายทีว่เิคราะหจ์าก

บริบทของสถานศึกษานัน้ ๆ ซึ่งมาตรการข้างต้นเป็นปัญหาและอุปสรรคส าคญัที่ท าให้โรงเรียนไม่สามารถ

จดัการเรยีนการสอนแบบออนไซต์ (On-site) ซึ่งเป็นรูปแบบการจดัการเรยีนการสอนหลกัในประเทศไทยได้ 

โรงเรยีนจงึตอ้งด าเนินการปรบัรปูแบบการเรยีนการสอนเพื่อใหส้อดรบักบันโยบายและมาตรการการควบคุมโรค

ระบาดทีเ่กดิขึน้ (ประกาศ ก.บ.ศป. เรื่องมาตรการป้องกนัโรคตดิเชือ้ไวรสัโคโรนา 2019, 2563) โดยรปูแบบการ

จดัการเรยีนการสอนทีโ่รงเรยีนส่วนมากเลือกใช ้คอื การจดัการเรยีนการสอนออนไลน์ (On-line) แต่เนื่องจาก

บริบทของโรงเรยีนบ้านหลวงวิทยาที่เป็นโรงเรยีนขนาดเล็ก ท าให้นักเรียนส่วนมากไม่ สามารถตอบรบัการ

จดัการเรยีนการสอนในรูปแบบออนไลน์ได ้ทางโรงเรยีนบา้นหลวงวทิยาจงึมนีโยบายใหค้รูผูส้อนจดัการเรยีน

การสอนในรูปแบบออนแฮนด ์(On-Hand) ร่วมกบัออนดมีานด ์(On-Demand) เพื่อใหส้อดรบักบัความสามารถ

ในการเขา้ถงึการเรยีนของนกัเรยีนใหไ้ดม้ากทีส่ดุ   

ซึ่งจากการจัดการเรียนการสอนในรูปแบบดังกล่าวพบว่า นักเรียนส่ วนใหญ่มีหน้าที่ช่วยเหลือ

ผู้ปกครองในการหารายได้ให้กับครอบครัวเนื่องจากหลายครอบครัวได้รับผลกระทบจากการแพร่ระบาด  

ของโควิด-19 ส่งผลให้นักเรียนขาดความกระตือรือร้นและความสนใจในการเรียน ขาดความรบัผิดชอบต่อ  

การบา้นทีไ่ดร้บัมอบหมาย เช่น ไม่ตดิตามการบา้น ส่งการบา้นล่าชา้ หรอืไม่ส่งการบา้น ซึง่จะเหน็ไดจ้ากผล

การบนัทกึอตัราการสง่การบา้นของนกัเรยีนในภาคเรยีนที ่1 ทีม่จี านวนเพยีงรอ้ยละ 42.03 เท่านัน้ 
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จากการทีน่ักเรยีนไม่ส่งการบา้น หรอืส่งการบา้นล่าชา้ นัน่หมายความว่าผูเ้รยีนไม่ไดต้ระหนักในการ

ทบทวนเนื้อหาบทเรยีน ท าใหข้าดทกัษะความรูแ้ละความเขา้ใจในเนื้อหาของบทเรยีนนัน้ ๆ จงึส่งผลในแง่ลบ

ต่อผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของผูเ้รยีนตามมาอกีดว้ย 

จากความส าคญั และสภาพปัญหาทีก่ล่าวขา้งต้น ผู้วจิยัในฐานะครูผู้สอน จงึต้องพฒันาการสอนทีม่ี

รปูแบบทีแ่ตกต่าง เพื่อจะช่วยกระตุน้ผูเ้รยีนใหม้คีวามกระตอืรอืรน้และมสีว่นร่วมในการเรยีนมากขึน้ (Angelova 

et al., n.d.) จึงได้พฒันาการสอนรูปแบบออนแฮนด์ (On-Hand) ร่วมกบัการให้รางวลัในบรบิทเกมมฟิิเคชนั 

(Gamification) ซึง่เป็นแนวคดิทีใ่ชร้างวลัเป็นการสรา้งแรงจูงใจเพื่อเสรมิแรงทางบวกและใหผู้เ้รยีนมสี่วนร่วม

มากขึน้ (รางวลัในการสรา้งแรงจงูใจอย่างมปีระสทิธภิาพ, 2563) ซึง่การใหร้างวลัถอืเป็นแรงจงูใจอย่างหนึ่งทีจ่ะ

ช่วยให้ผู้เรียนท างานได้ตามเป้าหมายของครู (Panyim, 2558) และผู้สอนได้น าบริบทของเกมมิฟิเคชัน 

(Gamification) เข้ามาผสมผสานเพื่อเป็นตัวช่วยให้เกิดการแข่งขนัที่จะอยากได้รางวัล ซึ่งเกมมิฟิเคชัน 

(Gamification) เป็นการใชเ้ทคนิคในรูปแบบของเกมโดยไม่ใชต้วัเกม เพื่อเป็นสิง่ทีช่่วยในการกระตุ้นและสรา้ง

แรงจงูใจในการเรยีนรูใ้หก้บัผูเ้รยีน ท าใหผู้เ้รยีนมสีว่นร่วมในการเรยีนรูด้ว้ยวธิกีารทีส่นุกสนาน ใชก้ลไกของเกม

เป็นตวัด าเนินการอย่างไม่ซบัซ้อน ซึ่งจะท าใหผู้้เรยีนเกดิพฤตกิรรม ตรวจสอบ ปรบัปรุง และหาวธิกีารแกไ้ข

ปัญหาที่เกดิขึน้ระหว่างเรยีน (Karl, 2012) โดยผู้วจิยัได้ด าเนินการจดัการเรยีนการสอนในกระบวนการกลุ่ม 

เพื่อกระตุน้ใหเ้กดิการมสีว่นร่วมของผูเ้รยีน และมคีวามรบัผดิชอบร่วมกนั (Kultipmontre, 2018) ท าใหผู้เ้รยีนมี

ความตื่นตวัและกระตอืรอืร้นในการเรยีน (Jongmuenwai et al., 2018) และเพื่อเป็นการเพิม่ประสทิธภิาพใน

การท างานอกีดว้ย (Keawchaoon & Chuntuk, 2017) 

รูปแบบการจดัการเรียนรู้แบบออนแฮนด์ (On-Hand) ร่วมกบัการให้รางวลัในบริบทเกมมิฟิเคชัน 

(Gamification) จะท าใหผู้เ้รยีนมคีวามกระตอืรอืรน้ ตระหนกั และรบัผดิชอบทีจ่ะท าการบา้นเพิม่ขึน้ เมื่อผูเ้รยีน

ไดท้ าการบา้นกจ็ะท าใหผู้เ้รยีนไดม้กีารทบทวนบทเรยีนไปในตวั เกดิความรูค้วามเขา้ในเนื้อหามากยิง่ขึน้ สง่ผล

ใหผ้ลสมัฤทธิท์างการเรยีนของนกัเรยีนดขีึน้อกีดว้ย  
 

วตัถปุระสงคข์องการวิจยั  

1. เพื่อส่งเสรมิการส่งการบา้นวชิาวทิยาศาสตรข์องนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่2 โรงเรยีนบา้นหลวง

วทิยา จงัหวดันครปฐม โดยใชก้ารจดัการเรยีนรูแ้บบออนแฮนด ์(On-Hand) ร่วมกบัการใหร้างวลัในบรบิทเกม

มฟิิเคชนั (Gamification) 

2. เพื่อวดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนวชิาวทิยาศาสตรข์องนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่2 หลงัการจดัการ

เรยีนรูแ้บบออนแฮนด ์(On-Hand) ร่วมกบัการใหร้างวลัในบรบิทเกมมฟิิเคชนั (Gamification) เทยีบโดยการใช้

เกณฑข์อง Double percentage 70/80  
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ขอบเขตของการวิจยั 

1. ประชากรทีใ่ชใ้นการวจิยั ไดแ้ก่ นักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่2 จ านวน 81 คน จาก 4 หอ้งเรยีน โรงเรยีน

บา้นหลวงวทิยา จงัหวดันครปฐม ทีก่ าลงัศกึษาในภาคเรยีนที ่2 ปีการศกึษา 2564  

2. กลุ่มตวัอย่างทีใ่ชใ้นการวจิยั ไดแ้ก่  นักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่2/1ก จ านวนทัง้สิน้ 23 คน ไดม้าโดยการ

เลือกแบบเจาะจง (Purposive sampling) เนื่องจากผู้วิจ ัยรับผิดชอบการสอนในรายวิชาวิทยาศาสตร์

พืน้ฐานของหอ้งเรยีนดงักล่าว  

3. การจดัการเรยีนการสอนในรูปแบบการจดัการเรยีนรูแ้บบออนแฮนด ์(On-Hand) ร่วมกบัการใหร้างวลัใน

บริบทเกมมฟิิเคชนั (Gamification) เรื่อง การแยกสาร ระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 2/1ก โดยรูปแบบการ

จดัการเรยีนรู ้สรา้งขึน้เพื่อใชป้ระกอบการจดัการเรยีนวชิาวทิยาศาสตร ์ตามหลกัสตูรแกนกลางการศกึษา

ขัน้พืน้ฐาน พุทธศกัราช 2560 

4. ระยะเวลาในการท าศกึษาการจดัการเรยีนรูแ้บบออนแฮนด ์(On-Hand) ร่วมกบัการใหร้างวลัในบรบิทเกม

มฟิิเคชนั(Gamification) ผู้วจิยัได้ท าศกึษาในภาคเรยีนที ่2 ปีการศกึษา 2564 โดยใชเ้วลาในการจดัการ

เรยีนในคาบเรยีนปกต ิ3 คาบ/สปัดาห ์จ านวน 1 สปัดาห ์

5. ตวัแปรทีศ่กึษา 

5.1 ตวัแปรตน้ คอื การจดัการเรยีนรูแ้บบออนแฮนด ์(On-Hand) ร่วมกบัการใหร้างวลัในบรบิท 

เกมมฟิิเคชนั (Gamification) 

5.2 ตวัแปรตาม คอื 

        5.2.1 การสง่การบา้นของนกัเรยีน 

        5.2.2 ผลสมัฤทธิก์ารทางเรยีนวชิาวทิยาศาสตรข์องนกัเรยีน 

 

วิธีการด าเนินการวิจยั  

1. รปูแบบการวจิยั เป็นการวจิยัเชงิทดลอง (experimental research) แบบกลุม่เดยีวกรณีตวัอย่าง 

(one-shot case study design)  

2. เครื่องมอืทีใ่ชใ้นการวจิยั ประกอบดว้ย 

2.1 รปูแบบการจดัการเรยีนรูแ้บบออนแฮนด ์(On-Hand) ร่วมกบัการใหร้างวลัในบรบิทเกมมฟิิเคชนั  

(Gamification) เรื่อง การแยกสาร  

2.2 แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีน เรื่อง การแยกสาร เป็นขอ้สอบทีใ่ชว้ดัผลหลงัการจดัการ 

เรยีนรูแ้บบออนแฮนด ์ (On-Hand) ร่วมกบัการใหร้างวลัในบรบิทเกมมฟิิเคชนั (Gamification) จ านวน 10 ขอ้ 

เป็นแบบปรนยั 4 ตวัเลอืกโดยผลการประเมนิคุณภาพของผูเ้ชีย่วชาญ 3 ท่าน ไดค้่า IOC อยู่ในช่วง 0.67-1.00  
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และผลการทดลองใชแ้บบทดสอบกบันกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่2 จ านวน 19 คน พบว่าค่าดชันีความยากง่าย 

(p) และค่าดชันีอ านาจจ าแนก (r) เป็นรายขอ้ โดยเลอืกใชข้อ้สอบทัง้หมด 10 ขอ้ แบง่ขอ้สอบออกเป็น ดงันี้ 

1) ขอ้สอบผ่านเกณฑก์ารตรวจสอบคุณภาพเครื่องมอื 10 ขอ้ จากทัง้หมด 15 ขอ้ ดชันี 

ความยากง่ายระหว่าง 0.25-0.67 และค่าดชันีอ านาจจ าแนกตัง้แต่ 0.33 ขึน้ไป  

2) ขอ้สอบไม่ผ่านเกณฑก์ารตรวจสอบคุณภาพเครื่องมอื 5 ขอ้ เนื่องจากค่าดชันีความยาก 

ง่าย และค่าดชันีอ านาจจ าแนกน้อยกว่า 0.20 จงึไม่ไดน้ ามาใชใ้นการวดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีน  

 

ตวัอย่าง แบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิท์างการเรียน เรื่อง การแยกสาร ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 2  

(ขอ้สอบผ่านเกณฑก์ารตรวจสอบคุณภาพเครื่องมอื)  

 

3. กระบวนการเกบ็รวบรวม และการวเิคราะหข์อ้มลู ผูว้จิยัไดด้ าเนินการเกบ็รวบรวมขอ้มลู ดงันี้  

3.1 บนัทกึอตัราการสง่การบา้นของนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่2/1ก ก่อนการจดัการเรยีนรู้ 

แบบออนแฮนด ์(On-Hand) ร่วมกบัการใหร้างวลัในบรบิทเกมมฟิิเคชนั (Gamification) 

3.2 จัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบออนแฮนด์ (On-Hand) ร่วมกับการให้รางวัลในบริบท 

เกมมิฟิเคชนั (Gamification) ได้ด าเนินการจดักิจกรรมเป็นเวลา 1 สปัดาห์ รวม 3 คาบ ซึ่งภายในกจิกรรม  

ครูไดจ้บักลุ่มใหน้กัเรยีนจ านวน 6 กลุ่ม โดยครูเลอืกสมาชกิกลุ่มจากจ านวนครัง้ในการส่งการบา้นของนักเรยีน

ในเทอมต้น โดยใหม้นีักเรยีนทีส่่งการบา้นสม ่าเสมออยู่กบันักเรยีนทีส่่งการบา้นบางครัง้ จากนัน้แจง้นักเรยีน 

ว่าจะมกีารใหร้างวลัและการถูกลงโทษในกระบวนการกลุ่ม โดยกตกิา คอื กลุ่มใดที่สมาชกิภายในกลุ่มทุกคน 

ส่งการบ้านครบทุกคนก่อนเป็นกลุ่มแรก กลุ่มนัน้จะได้รบัรางวลัเป็นกล่องสุ่ม โดยรางวลัภายในกล่องสุ่ม เช่น 

อุปกรณ์เครื่องเขียน ของเล่นวิทยาศาสตร์ หรือเป็นพวงกุญแจที่ใส่ชื่อได้ โดยนักเรียนสามารถเลือกได้  

ว่าต้องการใส่ขอ้ความใดในพวงกุญแจนัน้ ซึง่ครูจะเป็นคนท าแลว้ใหน้ักเรยีนในภายหลงั และกลุ่มใดทีส่มาชกิ 

ส่งงานไม่ครบทุกคนภายในสัปดาห์นัน้ กลุ่มนัน้จะต้องได้รับการลงโทษโดยการให้สรุปเนื้อหาในเรื่อง  

การแยกสารแล้วส่งครู หากกลุ่มที่ได้รับการลงโทษไม่ท าตามกติกา นักเรียนกลุ่มนัน้จะไม่ได้รับคะแนน 

ในบทเรยีนนี้ 

 

4. ขอ้ใดเป็นวธิกีารแยกสารเน้ือเดยีวทัง้หมด 

       ก. การกรอง การกลัน่    ข. การตกผลกึ การระเหดิ 

       ค. การสกดัดว้ยตวัท าละลาย การกรอง ง. การระเหยแหง้ การกลัน่ล าดบัสว่น 
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3.3 บนัทกึอตัราการสง่การบา้นหลงัจากการประกาศกจิกรรม ของนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่2/1ก  

และวเิคราะหด์ว้ยการเปรยีบเทยีบรอ้ยละการสง่การบา้นก่อนและหลงั 

3.4 ทดสอบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนและเปรยีบเทยีบผลคะแนนโดยการวเิคราะหด์ว้ยทวเิกณฑ ์ 

(Double percentage) ใหม้ปีระสทิธภิาพตามเกณฑ ์70/80  

 

ผลการวิจยั  

1. ผลการวิเคราะหผ์ลการส่งการบ้านของนักเรียนหลงัการประกาศกิจกรรมท่ีมีการให้ 

รางวลัในบริบทเกมิฟิเคชนั (Gamification) ของนักเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 2/1ก ด้วยการเปรียบเทียบ

รอ้ยละการส่งการบา้นก่อนและหลงั 

 

ตารางท่ี 1 ผลการเปรยีบเทยีบรอ้ยละการสง่การบา้นก่อนและหลงัของนกัเรยีน  

 

รปูแบบการจดัการเรียนรู ้ รอ้ยละของการส่งการบ้าน 
ก่อนการประกาศกิจกรรม 

รอ้ยละของการส่งการบ้าน 
หลงัการประกาศกิจกรรม 

กจิกรรมการเรยีนรูแ้บบออนแฮนด ์ 
(On-Hand) ร่วมกบัการใหร้างวลั 

ในบรบิทเกมมฟิิเคชนั (Gamification)  
ของนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่2/1ก 

 
รอ้ยละ 42.03 

 
รอ้ยละ 89.86 

 

จากตารางที ่1 ภาพรวมการส่งการบ้านของนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่2/1ก เพิม่มากขึน้ หลงัจาก

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในรูปแบบออนแฮนด์ (On-Hand) ร่วมกับการให้รางวัลในบริบทเกมมิฟิเคชัน 

(Gamification) โดยหลงัการประกาศกจิกรรมนกัเรยีนสง่การบา้นเพิม่ขึน้เป็นรอ้ยละ 89.86 

 

2. ผลวิเคราะหก์ารเปรียบเทียบคะแนนทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัการจดั 

กิจกรรมการเรียนรู้ท่ีมีการให้รางวลัในบริบทเกมมิฟิเคชนั (Gamification) ของนักเรียนชัน้มธัยมศึกษา

ปีท่ี 2/1ก ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ ์70/80 
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ตารางท่ี 2 ผลการวเิคราะหผ์ลสมัฤทธิท์างการเรยีนหลงัการจดักจิกรรมการเรยีนรูท้ีม่กีารใหร้างวลัในบรบิทเกม

มฟิิเคชนั (Gamification) กบัเกณฑ ์70/80 

 

รปูแบบ 
การจดัการเรียนรู ้

จ านวน
นักเรียน 
(คน) 

รอ้ยละของ 
เกณฑท่ี์
ก าหนด 

จ านวนนักเรียน
ท่ีผา่นเกณฑ ์

(คน) 

รอ้ยละของ
นักเรียนท่ี
ผา่นเกณฑ ์

กจิกรรมการเรยีนรูใ้นรปูแบบออนแฮนด ์
(On-Hand) ร่วมกบัการใหร้างวลั 

ในบรบิทเกมมฟิิเคชนั (Gamification) 
ของนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่2/1ก 

 
 

23 

 
 

70/80 

 
 

19 

 
 

82.61 

 

จากตารางที ่2 พบว่า ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของนักเรยีนหลงัเรยีนในเรื่อง การแยกสาร หลงัการจดั

กจิกรรมการเรยีนรูท้ีม่กีารใหร้างวลัในบรบิทเกมมฟิิเคชนั (Gamification) ของนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่2/1ก 

โรงเรยีนบา้นหลวงวทิยา มนีกัเรยีนผ่านเกณฑค์ะแนนรอ้ยละ 70 อยู่จ านวน 19 คน จาก 23 คน โดยคดิเป็นรอ้ย

ละ 82.61 ซึ่งมากกว่า ร้อยละ 80 ตามเกณฑ์ที่ตัง้ไว้ แสดงว่ารูปแบบการจดัการเรยีนรู้แบบออนแฮนด์ (On 

Hand) ร่วมกบัการใหร้างวลัในบรบิทเกมมฟิิเคชนั (Gamification) มปีระสทิธภิาพตามเกณฑม์าตรฐานร้อยละ 

70/80  

 

สรปุและอภิปรายผล  

ภาพรวมร้อยละของการส่งการบ้านหลงัการจดักจิกรรมการเรยีนรู้ในรูปแบบออนแฮนด์ (On-Hand) 

ร่วมกับการให้รางวัลในบริบทเกมมิฟิเคชนั (Gamification) ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 2/1ก  เพิ่มขึ้น  

โดยเปรยีบเทยีบจากค่ารอ้ยละของการสง่การบา้นก่อนเรยีนทีม่คี่ารอ้ยละ 42.03 เป็นรอ้ยละ 89.86 และหลงัจาก

การจดักจิกรรม พบว่านักเรยีนท าแบบทดสอบไดค้ะแนนผ่านเกณฑร์อ้ยละ 70 อยู่จ านวน 19 คน จาก 23 คน 

โดยคดิเป็นรอ้ยละ 82.61 แสดงว่านกัเรยีนมปีระสทิธภิาพตามเกณฑ ์70/80 

รอ้ยละการสง่งานวชิาวทิยาศาสตร ์ของนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่2/1ก ทีเ่รยีนดว้ยการจดัการเรยีนรู้

แบบออนแฮนด ์(On Hand) ร่วมกบัแนวคดิเกมมฟิิเคชนั (Gamification) หลงัเรยีนเพิม่ขึน้โดยเปรยีบเทยีบจาก

ค่าร้อยละของการส่งงานก่อนเรียนที่มีค่า เท่ากับ 42 .03 ทัง้นี้ อาจเนื่ องมาจากการจัดการเรียนรู้  

แบบออนแฮนด์ (On Hand) ร่วมกบัแนวคิดเกมมิฟิเคชนั (Gamification) เป็นการจดัการเรียนรู้ที่มีกิจกรรม 

ที่น่าสนใจและมรีางวลัเป็นแรงจูงใจในการเรยีนและท างานตามทีไ่ดร้บัมอบหมายใหส้ าเรจ็ หรอืเป็นการเรยีน

การสอนที่สร้างความรบัผดิชอบร่วมกนัในรูปแบบกระบวนการกลุ่มและมกีารแข่งขนักบัเพื่อนกลุ่มอื่น ๆ ซึ่ง  

ช่วยกระตุน้ใหน้กัเรยีนมคีวามกระตอืรอืรน้ในการเรยีนไดด้ ีซึง่สอดคลอ้งกบัผลการวจิยัของ Kapp (2012) 
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ที่กล่าวไว้ว่า กระบวนการเรียนรู้ที่ออกแบบโดยใช้แนวคิดเกมฟิิเคชนั (Gamification) ช่วยส่งเสริมและเปิด

โอกาสใหผู้เ้รยีนเขา้ไปมสีว่นร่วมในกจิกรรมการเรยีนรูม้ากขึน้และท าใหน้ักเรยีนเกดิแรงกระตุ้นจากภายในทีจ่ะ

มสีว่นร่วมในการเรยีนรู ้

ผลสมัฤทธิท์างการเรียนของนักเรียนหลงัเรียนในเรื่องการแยกสาร ด้วยการจดัการเรียนรู้โดยใช้

กจิกรรมการเรยีนรู้แบบออนแฮนด์ (On Hand) ร่วมกบัแนวคดิเกมมฟิิเคชนั (Gamification) ของนักเรยีนชัน้

มธัยมศกึษาปีที ่2/1ก โรงเรยีนบา้นหลวงวทิยา มนีักเรยีนผ่านเกณฑค์ดิเป็นรอ้ยละ 82.61 ซึง่มากกว่า รอ้ยละ 

80 แสดงว่ารูปแบบการจดัการเรยีนรูแ้บบออนแฮนด ์(On Hand) ร่วมกบัแนวคดิเกมมฟิิเคชนั (Gamification)  

มปีระสทิธภิาพตามเกณฑม์าตรฐานรอ้ยละ 70/80 ทัง้นี้เนื่องจากการจดัการเรยีนรูแ้บบออนแฮนด ์(On Hand) 

ร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน (Gamification) เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่กระตุ้นและสร้างแรงจูงใจ  

ในการท ากจิกรรมนัน้ ๆ และช่วยยกระดบัใหม้ปีระสทิธภิาพมากยิง่ขึน้ ซึง่สอดคลอ้งกบังานวจิยัของ Sailer and 

Homner (2019) ที่ พ บ ว่ า เ ก ม มิ ฟิ เ ค ชั ่น  ( gamification) มี ศั ก ย ภ า พ ใ น ก า ร ใ ช้ เ ป็ น แ น ว ท า ง 

การเรียนการสอนที่มปีระสทิธภิาพส าหรบัการแทรกแซงที่มุ่งเน้นไปที่ผลการเรยีนรู้ด้านความรู้ความเขา้ใจ 

แรงจงูใจ และพฤตกิรรม และเมื่อพจิารณาการแทรกแซงทีมุ่่งเน้นไปทีผ่ลการเรยีนรูเ้ชงิพฤตกิรรมมแีนวโน้มที่ด ี

นอกจากนี้การสร้างสภาพแวดล้อมการเล่นเกมที่ช่วยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการโต้ตอบทัง้ในการแข่งขนั 

และการท างานร่วมกนั สามารถช่วยปรบัปรุงคุณภาพของประสทิธภิาพและทกัษะของผูเ้รยีนได้ 

งานวิจยันี้แสดงให้เหน็ว่าการจดัการเรียนรู้ในรูปแบบออนแฮนด์ (On-Hand) ร่วมกบัการให้รางวลั 

ในบรบิทเกมมฟิิเคชนั (Gamification) ท าใหพ้ฤตกิรรมของนักเรยีนหลงัจากมกีารจดักจิกรรมโดยการแบ่งกลุ่ม

และมีเงื่อนไขในการจัดการเรียนรู้ พบว่านักเรียนมีความกระตือรือร้นในการเอาใจใส่ต่อการเรียน  และ 

ส่งการบ้านเพิ่มมากขึ้น โดยดูจากพฤติกรรมการส่งการบ้านของนักเรียนที่เพิ่มขึ้น เนื่ องจากเงื่อนไข 

ในการจดัการเรยีนรู้ทีใ่หก้บัผูเ้รยีน คอื การรบัรางวลัและการถูกลงโทษ ซึง่ด าเนินการตามเงื่อนไขการท างาน

เป็นกลุ่ม โดยผู้สอนมเีกณฑ์การเลอืกสมาชกิในกลุ่มจากความรบัผดิชอบในการส่งการบ้านในภาคเรยีนที่ 1  

ซึง่ผูส้อนไดค้ละนักเรยีนในกลุ่มใหม้สีมาชกิทีไ่ม่ส่งการบา้น ส่งการบา้นบา้งบางครัง้ และส่งการบา้นสม ่าเสมอ 

เพื่อใหน้กัเรยีนทีส่ง่การบา้นสม ่าเสมอช่วยเหลอืและตดิตามการบา้นของสมาชกิภายในกลุ่ม เน่ืองจากการไดร้บั

รางวลัและการถูกท าโทษมผีลกบัสมาชกิทุกคนในกลุ่ม ซึ่งการจดัการเรยีนรู้ในรูปแบบดงักล่าวช่วยใหผู้้เรยีน  

มคีวามกระตอืรอืรน้ทีจ่ะแข่งขนักนัท าการบา้นส่งเพิม่มากขึน้ และนักเรยีนยงัช่วยตดิตามการบา้นจากสมาชกิ

ภายในกลุ่มให้แก่ผู้สอนได้ เนื่องจากนักเรยีนบางคนต้องการที่จะได้รบัรางวลัและบางคนกลวัการถูกลงโทษ  

จงึเป็นผลดกีบัทัง้ผูส้อนทีไ่ดก้ารบา้นจากนักเรยีนเพิม่มากขึน้และผูเ้รยีนทีท่ าการบา้นส่งกม็คีวามรูค้วามเขา้ใจ

ในเนื้อหาเพิม่ขึน้ และมผีลการเรยีนตามเกณฑท์ีต่ัง้ไว ้
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ข้อเสนอแนะ  
 ข้อเสนอแนะเพือ่การน าผลการวิจยัไปใช้ 

1. การน าการจดัการเรยีนรูใ้นรปูแบบออนแฮนด ์(On-Hand) รว่มกบัการใหร้างวลัในบรบิทเกมมฟิิเค
ชนั (Gamification) ไปใช ้ควรจดักจิกรรมในระยะยาวก่อนทีจ่ะมกีารใหร้างวลัและการลงโทษ เนื่องจากนกัเรยีน
จะมกีารแขง่ขนักนัมากขึน้และควรรายงานการสง่การบา้นของนกัเรยีนสม ่าเสมอเพื่อเป็นการกระตุน้ใหน้กัเรยีน
รูต้วัและกระตอืรอืรน้ทีจ่ะสง่การบา้นมากขึน้ 

2. การน าการจดัการเรยีนรูใ้นรปูแบบออนแฮนด ์(On-Hand) รว่มกบัการใหร้างวลัในบรบิท 
เกมมฟิิเคชนั (Gamification) ไปใช ้ควรค านึงถงึความเหมาะสมในดา้นบรบิทของโรงเรยีนและค านึงถงึชว่งวยั
ของผูเ้รยีนร่วมดว้ย เน่ืองจากเงือ่นไขการใหร้างวลัและการลงโทษอาจไม่เป็นผลกบัผูเ้รยีนบางกลุ่ม 
 ข้อเสนอแนะเพือ่การวิจยัต่อไป 

1. ควรพฒันาการจดัการเรยีนรูใ้นรปูแบบออนแฮนด ์(On-Hand) ร่วมกบัการใหร้างวลัในบรบิทเกมมฟิิ
เคชนั (Gamification) ในระดบัชัน้อื่น ๆ  

2. ควรพฒันาการจดัการเรยีนรูใ้นรปูแบบออนแฮนด ์(On-Hand) ร่วมกบัการใหร้างวลัใน 
บรบิทเกมมฟิิเคชนั (Gamification) ในเนื้อหาอื่น ๆ ทีน่กัเรยีนสนใจ  
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