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บทคดัย่อ 
 

การวจิยัครัง้นี้มวีตัถุประสงค ์1) เพื่อพฒันากระบวนการเกมมฟิิเคชัน่ร่วมกบัระบบคลงัขอ้สอบการคดิ
เชิงวิทยาศาสตร์ออนไลน์ 2) เพื่อเปรียบเทียบทกัษะการคิดเชิงวิทยาศาสตร์ก่อนและหลัง 3)  เพื่อศึกษา
ความสมัพนัธร์ะหว่างการใชง้านคลงัขอ้สอบการคดิเชงิวทิยาศาสตรอ์อนไลน์ กบัคะแนนหลงัการใชก้ระบวนการ
เกมมฟิิเคชัน่ร่วมกบัระบบคลงัขอ้สอบการคดิเชงิวทิยาศาสตร์ออนไลน์ และ 4) เพื่อศกึษาความพงึพอใจทีม่ตี่อ
กระบวนการเกมมฟิิเคชัน่ร่วมกบัระบบคลงัขอ้สอบการคดิเชงิวทิยาศาสตร์ออนไลน์ กลุ่มเป้าหมาย คอืนักเรยีน
ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3 รวม 39 คน ไดม้าโดยวธิกีารเลอืกแบบเจาะจง เครื่องมอืทีใ่ชใ้นการวจิยั 1) กระบวนการ
เกมมิฟิเคชัน่ร่วมกับระบบคลังข้อสอบวัดการคิดเชิงวิทยาศาสตร์ออนไลน์ 2)แบบทดสอบการคิดเชิง
วิทยาศาสตร์ออนไลน์ และ 3) แบบสอบถามความพึงพอใจ ระยะเวลาทดลอง 8 สัปดาห์ เนื้อหาคือเรื่อง 
สิง่มชีวีติ สารสมบตัขิองสาร และพลงังาน วเิคราะหข์อ้มลูโดยใชส้ถติทิดสอบค่าท ีแบบกลุ่มเดยีววดัผลก่อนหลงั
และ แบบหานัยส าคัญของความสัมพันธ์ระหว่างการใช้งานคลังข้อสอบการคิดเชิงวิทยาศาสตร์ออนไลน์ 
ผลการวจิยัพบว่า 1) ค่าคะแนนทกัษะการคดิเชงิวทิยาศาสตร ์หลงัการใชก้ระบวนการเกมมฟิิเคชัน่ร่วมกบัระบบ
คลังข้อสอบการคิดเชิงวิทยาศาสตร์ออนไลน์สูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ.05            
(t(12) = 6.92)  2) ความสมัพนัธร์ะหว่างการใชง้านคลงัขอ้สอบการคดิเชงิวทิยาศาสตรอ์อนไลน์ กบัคะแนนหลงั
การใช้กระบวนการเกมมิฟิเคชัน่ร่วมกับระบบคลังข้อสอบการคิดเชิงวิทยาศาสตร์ ออนไลน์ พบว่ามี
ความสมัพนัธ์ในทางบวก อย่างมีนัยส าคญั (r(37) = 0.56, p = .0002) และ 3) ความพึงพอใจต่อผลการใช้
กระบวนการเกมมฟิิเคชัน่ร่วมระบบคลงัขอ้สอบการคดิเชงิวทิยาศาสตรอ์อนไลน์ อยู่ในระดบัพงึพอใจมาก 
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Abstract 

The objectives of this research were 1 )  to develop the Gamification Process with the Online 
Scientific Thinking Test Bank System; 2) to compare scientific thinking skills before and after using the 
Gamification Process with the Online Scientific Thinking Test Bank System; 3) to study the relationship 
between the usage of the Online Scientific Thinking Test Bank System with scores after using the 
Gamification Process with the Online Scientific Thinking Test Bank System; 4 )  to study satisfaction 
towards the Gamification Process with the Online Scientific Thinking Test Bank System.  The target 
group of the research was 3 9  ninth-grade students, obtained by purposive sampling.  The research 
instruments consisted of 1 )  the Gamification Process with the Online Scientific Thinking Test Bank 
System, 2 )  the online scientific thinking test, and 3 )  satisfaction questionnaires on the usage of the 
Gamification Process with the Online Scientific Thinking Test Bank System.  The experiment duration 
was eight weeks, and it consisted of content on living things, substance properties, and energy.           
The results were analyzed using the dependent samples t- test and the t- test for the significance of the 
correlation coefficient. The results of the research were as follows: 1) The scientific thinking scores after 
the use of the Gamification Process with the Online Scientific Thinking Test Bank System were 
significantly higher at the .05 level (t(12) = 6.92) ; 2) the usage of the Online Scientific Thinking Test 
Bank System and the scientific thinking scores after using the Gamification Process with the Online 
Scientific Thinking Test Bank System was significantly positively correlated (r(37) = 0.56, p = .0002); 3) 
satisfaction towards the Gamification Process with the Online Scientific Thinking Test Bank System was 
at a very satisfactory level. 
 
Keyword :  Scientific Thinking, Gamification, Test Bank 
 

บทน า 
การคดิเชงิวทิยาศาสตร์ เป็นความสามารถทางจติใจในการแสวงหาความรู้และเขา้ใจโลกรอบตวัเรา

โดยเน้นที่เนื้อหาของวทิยาศาสตร์ตลอดจนกระบวนการของวทิยาศาสตร์ มีการใช้เหตุผลทางวทิยาศาสตร์ 
(Dunbar & Fugelsang, 2005) และการแก้ปัญหา (Zimmerman & Croker, 2013) มนุษย์มีความสามารถที่
จ าเป็นในการมีส่วนร่วมในการคิดทางวิทยาศาสตร์ที่เป็นทางการตัง้แต่ทารก และการคิดเชิงวิทยาศาสตร์ 
สามารถพฒันาขึน้ไดอ้ย่างต่อเนื่องตามธรรมชาตแิละเป็นระบบ ผ่านการสะทอ้นความคดิเกี่ยวกบักระบวนการ
ได้มาซึ่งความรู้และการเปลี่ยนแปลงความรู้ (Kuhn, 2005) การคิดเชิงวิทยาศาสตร์ สามารถจ าแนกเป็น          
3 ประเภท: การตัง้สมมติฐานและการปรบัสมมติฐาน  ทักษะการสืบค้นข้อมูล  และการประเมินหลักฐาน
(Zimmerman & Klahr, 2018) ซึ่งการคดิเชงิวทิยาศาสตร์ (Scientific thinking) เป็นการคดิรูปแบบหนึ่งที่เน้น
การคดิทีเ่ป็นเหตุผลผ่านการใคร่ครวญ ตรวจสอบ และมหีลกัฐานอา้งองิทีน่่าเชื่อถอื การคดิเชงิวทิยาศาสตร ์จะ
ช่วยใหค้นสามารถท าการตรวจสอบความถูกต้องและความน่าเชื่อถือของขอ้มูลข่าวสารทีจ่ะไดร้บั  และช่วยให้
สามารถปรบัตวัเขา้ กบัการเปลี่ยนแปลงต่อการด าเนินชวีติในสงัคมที่แวดล้อมไปด้วยความเป็นวทิยาศาสตร์  
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(National Research Council of Thailand (NRCT) , 1998) การคิดเชิงวิทยาศาสตร์คือการคิดเหมือน
นักวิทยาศาสตร์ การที่มนุษย์จะคิดอย่างวิทยาศาสตร์ได้นัน้ จ าเป็นต้องอาศยัหลายปัจจยั ทัง้การมีความรู้
พืน้ฐานทางวทิยาศาสตร ์กระบวนการทางวทิยาศาสตร ์การคดิวเิคราะหท์างวทิยาศาสตร ์เป็นกระบวนการสรา้ง
ความรูแ้ละเขา้ใจธรรมชาตผิ่านการสงัเกต ทดลอง และการวเิคราะห์อย่างมเีหตุมผีล มนุษย์มคีวามสามารถใน
การคดิเชงิวทิยาศาสตร์ตัง้แต่ยงัเป็นเด็ก แต่ต้องได้รบัการฝึกฝนเพื่อพฒันาให้เต็มศกัยภาพเพื่อส ารวจสิ่งที่     
ไม่รูจ้กั ความรูเ้ชงิวทิยาศาสตรจ์งึเป็นสิง่จ าเป็นส าหรบัพลเมอืงทุกคนในศตวรรษที ่21 

ความรู้เรื่องการคิดเชงิวิทยาศาสตร์ คาดว่าจะได้รบัการพฒันาในการสอนวทิยาศาสตร์ในปัจจุบนั 

ความกา้วล ้าทางวทิยาศาสตร ์เทคโนโลย ีและการศกึษา ดจูะทนัสมยัขึน้ แต่ความรูข้องนักเรยีนไทยในรายวชิา

วทิยาศาสตรก์ลบัสวนทางกนั ดไูดจ้ากการทดสอบระดบัชาต ิO-NET  การทดสอบ O-NET (Ordinary National 

Educational Test) เป็นการทดสอบทางการศึกษาระดบัชาติข ัน้พื้นฐาน เป็นการทดสอบเพื่อวดัความรู้และ

ความคิดของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 6 ชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 3 และชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 6 ประเมินตาม

มาตรฐานการเรียนรู้ในหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้พื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (National Institute of 

Educational Testing Service, 2019) ผลการทดสอบ O-NET  รายวชิาวทิยาศาสตร์ชองชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3 

ภาพรวมทัว่ประเทศ 5 ปียอ้นหลงัดงัภาพที ่1 ซึง่ยงัอยู่ในระดบัทีไ่ม่น่าพอใจ และคะแนน O-NET ในแต่ละระดบั

กไ็ม่อาจท านายผลคะแนน O-NET ได ้(Fakchareonphol et al., 2018) 

 

ภาพท่ี 1 คะแนน O-NET ของนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3 ระหว่างปี 2558-2562 
 

จากรูปจะเห็นได้ว่าคะแนนวิทยาศาสตร์ผลคะแนนไม่ผ่านครึ่ง และไม่ได้มแีนวโน้มเพิม่ขึ้น รวมถึง

คะแนน PISA  ในปี 2561 ดา้นความรูว้ทิยาศาสตร์ PISA ประเทศไทยไดค้ะแนนเพยีง 426 โดยคะแนนเฉลี่ย

โดยคะแนนเฉลี่ย OECD อยู่ที ่489 คะแนน เมื่อดูรายละเอยีดแล้ว 44.5% ของนักเรยีนไทยไดค้ะแนนต ่ากว่า

ระดบั 2 ในด้านความสามารถทางวทิยาศาสตร์ ซึ่งพวกเขาสามารถระบุค าอธบิายเกี่ยวกบัปรากฏการณ์ทาง

วิทยาศาสตร์ที่เรยีบง่ายและแทบจะไม่สามารถด าเนินการสอบถามขอ้มูลทางวิทยาศาสตร์ที่มีโครงสร้างได้       
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ไม่เกินสองตัวแปร (The Institute for the Promotion of Teaching Science and Technology (IPST), 2020) 

แสดงให้เห็นว่าครึ่งหนึ่งของนักเรียนไทย ชัน้มัธยมศึกษาชัน้ปีที่ 3 ขาดในแง่ของความรู้ทางการคิด               

เชิงวิทยาศาสตร์ ตัวเลขคะแนนเหล่านี้ชี้ให้เห็นถึงความจ าเป็นในการปรับปรุงความรู้ทางวิทยาศาสตร์            

ในประเทศไทย 

งานวิจยัครัง้นี้เสนอกระบวนการเกมมฟิิเคชัน่ร่วมกบัระบบคลงัขอ้สอบวดัการคิดเชิงวทิยาศาสตร์

ออนไลน์ โดยเน้นการพฒันาการคิดเชงิวทิยาศาสตร์ ค าถามที่ใช้ในคลงัขอ้สอบ ก าหนดให้นักเรียนต้องฝึก

ทกัษะการคดิเชงิวทิยาศาสตร์ เช่น การตัง้สมมตฐิาน ประเมนิหลกัฐาน ท านายผลลพัธ์ การตคีวามขอ้มูล และ

การวิเคราะห์ผลการทดลอง ผ่านทางระบบ Moodle โดยระบบนี้เป็นเพียงช่องทางส่งผ่านขอ้สอบถึงผู้เรยีน 

Moodle คอื ระบบจดัการเรยีนการสอนในระบบออนไลน์ใหม้บีรรยากาศเหมอืน เรยีนในหอ้งเรยีน หรอืเรยีกว่า 

LMS (Learning Management System) หรือระบบจดัคอร์สการเรียนการสอน CMS (Course Management 

System) ผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต อินทราเน็ต ส าหรับสถาบันการศึกษา หรือครู ใช้เพื่อเตรี ยม

แหล่งขอ้มลู กจิกรรม และเผยแพร่แบบออนไลน์ผ่านอนิเทอรเ์น็ต หรอือนิทราเน็ต โดย Moodle สามารถสะทอ้น

เหตุผลการตอบถูก-ผดิของนักเรยีนไดอ้ตัโนมตั ิ และเน่ืองจากระบบคลงัขอ้สอบเป็นระบบทีน่ักเรยีนสามารถเขา้

ไปท าขอ้สอบได้ตามจ านวนครัง้ทีต่้องการ อีกทัง้ยงัเปิดโอกาสให้นักเรยีน ท าขอ้สอบได้อย่างไม่ก าหนดเวลา    

ทีท่ า และทีส่ าคญัเมื่อท าเสรจ็นักเรยีนยงัสามารถศกึษาเหตุผลและค าตอบทีถู่กตอ้งจากเฉลยได ้ในขณะเดยีวกบั

เพื่อให้การใชง้านระบบคลงัขอ้สอบเกิดประสทิธภิาพ จงึมกีารน าเอากระบวนการเกมมฟิิเคชัน่ โดย เกมมฟิิ -

เคชัน่ (Gamification) เป็นการใชเ้ทคนิคในรปูแบบของเกมโดยไม่ใชต้วัเกม เพื่อเป็นสิง่ทีช่่วยในการกระตุ้นและ

สร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน ท าให้ผู้เรียนมส่ีวนร่วมในการได้ศึกษาเรียนรู้ด้วยวิธกีารที่มคีวาม

สนุกสนาน ใช้กลไกของเกมเป็นตัวด าเนินการอย่างง่ายและไม่ซับซ้อน ซึ่งจะท า ให้ผู้เรียนเกิดพฤติกรรม 

ตรวจสอบ ปรบัปรุง และหาวธิกีารแก้ไขปัญหา เกมมฟิิเคชัน่ เป็นการน าเอาหลกัการพื้นฐานในการออกแบบ

กลไกการเล่นเกม เช่น แต้มสะสม ระดบัขัน้ รางวลั กระดานผูน้ า หรอืจดัการแข่งขนัระหว่างผูเ้ขา้ร่วม เป็นต้น 

มาประยุกต์ใชใ้นบรบิทอื่นที่ไม่ใช่การเล่นเกม โดยจ าลองสภาพแวดล้อมใหเ้สมอืนการเล่นเกม (The institute 

for the Promotion of Teaching Science and Technology(IPST), 2018) เข้ามาใช้เพื่อกระตุ้นให้นักเรยีนใช้

งานคลงัขอ้สอบ และเกดิการพฒันาการคดิเชงิวทิยาศาสตรอ์ย่างเตม็ศกัยภาพ 

จากความส าคญัของปัญหาที่กล่าวข้างต้น ผู้วิจยัจึงมีความสนใจที่จะท างานวิจยั เรื่อง ผลการใช้

กระบวนการเกมมิฟิเคชัน่ร่วมกับระบบคลังข้อสอบการคิดเชิงวิทยาศาสตร์ออนไลน์ ส าหรับนักเรียนชัน้

มธัยมศกึษาปีที่ 3 ขึ้น เพื่อให้ผู้เรยีนเกิดทกัษะการคดิเชงิวทิยาศาสตร์ความเขา้ใจในเนื้อหาเพิม่ยิง่ขึ้น และ

สามารถเชื่อมโยงเน้ือหาเขา้กบัการสอบในชวีติประจ าวนัได้ 

วตัถปุระสงคข์องการวิจยั 
1. เพื่อพฒันากระบวนการเกมมฟิิเคชัน่ร่วมกบัระบบคลงัขอ้สอบการคดิเชงิวทิยาศาสตร์ออนไลน์ 

ส าหรบันักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3  
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2. เพื่อเปรียบเทยีบทกัษะการคดิเชงิวทิยาศาสตร์ของนักเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 3 ก่อนและหลงั    

การใชก้ระบวนการเกมมฟิิเคชัน่ร่วมกบัระบบคลงัขอ้สอบการคดิเชงิวทิยาศาสตรอ์อนไลน์  
3. เพื่อศกึษาความสมัพนัธ์ระหว่างการใชง้านคลงัขอ้สอบการคดิเชงิวทิยาศาสตร์ออนไลน์ กบัคะแนน

หลงัการใชก้ระบวนการเกมมฟิิเคชัน่ร่วมกบัระบบคลงัขอ้สอบการคดิเชงิวทิยาศาสตร์ออนไลน์ของนักเรยีนชัน้
มธัยมศกึษาปีที ่3 

4. เพื่อศกึษาความพงึพอใจของนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3 ทีม่ตี่อกระบวนการเกมมฟิิเคชัน่ร่วมกบั
ระบบคลงัขอ้สอบการคดิเชงิวทิยาศาสตรอ์อนไลน์ 

 
ขอบเขตการวิจยั 
 ประชากร ไดแ้ก ่
  นักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3 ภาคเรยีนที ่2 ปีการศกึษา 2563  จ านวน 2 หอ้งเรยีน รวม 3 คน 
 กลุ่มตวัอย่าง ไดแ้ก ่
  นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2563  จ านวน 2 ห้องเรียน       
รวม 39 คน ได้มาโดยวิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดยกลุ่มประชากรที่ศึกษาเรียน
วทิยาศาสตร์ตามแนวทางของ การสอนแบบสบืเสาะหาความรู ้(5E) ใหน้ักเรยีน ไดต้ัง้สมมตฐิาน ลงมอืท าการ
ทดลอง สงัเกตรวบรวมขอ้มูล รวมถงึสรุปผลการทดลอง และกลุ่มประชากรนี้ ผูว้จิยัประเมนิจากการเรยีนการ
สอนในห้องเรียน พบว่ามีพื้นฐานการคิดเชิงวิทยาศาสตร์ของนักเรียนอยู่ในระดับปานกลาง คือ สามารถ
ตัง้สมมตฐิาน รูห้ลกัการทดลอง รวบรวมขอ้มลู สรุปผลการทดลองได ้

 

เอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง 
1. การคิดเชิงวิทยาศาสตร ์

1.1 ความหมายของการคิดเชิงวิทยาศาสตร ์
การคดิเชงิวทิยาศาสตร ์คอื ความสามารถแสวงหาความรู้รอบตวั(The Institute for the Promotion of 

Teaching Science and Technology (IPST), 2003) ไม่ใช่การรู้ตามหนังสอืในบทเรยีนรายวชิาวทิยาศาสตร์
เท่านัน้ การคดิเชงิวทิยาศาสตรย์งัเป็นกระบวนการสรา้งความรูแ้ละเขา้ใจธรรมชาติ (Maienschein, 1998) ผ่าน
การสงัเกต ทดลอง (Patthawaro, 2017) และการวเิคราะห์อย่างมรีะบบ (Amornshevin, 2011) และมเีหตุมผีล
(Dunbar & Fugelsang, 2005)  มนุษย์มคีวามสามารถในการคดิวเิคราะห์ทางวทิยาศาสตร์ตัง้แต่ยงัเป็นทารก 
แต่ตอ้งไดร้บัการฝึกฝนเพื่อพฒันาใหเ้ตม็ศกัยภาพเพื่อส ารวจสิง่ทีไ่มรู่้ (Kuhn, 2010) ทัง้ความรูท้างวทิยาศาสตร ์
และการคดิเชงิวทิยาศาสตร ์คอืการคดิเหมอืนนักวทิยาศาสตร์ (Zimmerman, 2007) 

การคดิเชงิวทิยาศาสตร์สามารถแบ่งได้โดยใชก้ระบวนการทางความคดิ แบ่งออกเป็น 3 ประเภท คอื 
การสร้างและปรบัปรุงสมมติฐาน (โดยการถามค าถามและการพัฒนาและใช้แบบจ าลอง) ทักษะการ
ตรวจสอบข้อมูล (โดยการวางแผนและด าเนินการตรวจสอบ) และประเมินหลกัฐาน (โดยการวเิคราะห์และ
ตคีวามหลกัฐานและสรา้งค าอธบิาย) (Zimmerman & Klahr, 2018) 
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1.2 กระบวนการพฒันาการคิดเชิงวิทยาศาสตร ์

Merrill (1984) เชื่อว่าหน่วยพื้นฐานของความรู้หรือทกัษะมกัจะแบ่งออกเป็นหน่วยเล็ก ๆ ถ้าการ
ปฏิบตัิเน้นไปที่การท าซ ้า ๆ มกีารแก้ไขขอ้ผดิพลาดตามขอ้เสนอแนะ เพื่อเสรมิสร้างการเรยีนรู้ไปทีล่ะหน่วย  
จะท าให้สามารถแก้ไขปัญหาได้อย่างมปีระสิทธภิาพ และสามารถแก้ปัญหาได้ด้วยตนเอง โดยการแก้ปัญหา  
นัน้ ๆ จะเริม่ต้นจากทีท่กัษะเลก็ ๆ ไปสู่ทกัษะทีสู่งขึน้และซบัซ้อนขึน้ เช่นการฝึกดนตร ีต้องอาศยัการฝึกและ
ปฏิบตัิซ ้า ๆ  ตัง้แต่ระดบัพื้นฐาน ไปจนถึงระดบัซบัซ้อน และในเวลาต่อมาก็จะสามารถเล่นได้โดยอตัโนมตัิ 
ความเป็นอตัโนมตัินัน้ คือ ความสามารถในการท าสิ่งต่าง ๆ ตามธรรมชาติโดยไม่ต้องเกิดจากการบังคับ 
กระบวนการทางเรยีนรูอ้ย่างต่อเนื่อง ความอตัโนมตัคิอืการตอบสนองทีก่ลายเป็นอตัโนมตัหิรอืเป็นนิสัยส าหรบั
ผูเ้รยีน 

Metz (2004)กล่าวว่า การพัฒนาการคิดเชิงวิทยาศาสตร์ บนพื้นฐานของหลักการออกแบบ              
จะตรวจสอบการสอบถามทางวทิยาศาสตร์ของเดก็ทีม่ส่ีวนร่วม ในการท าซ ้าครัง้แรกของหลกัสูตรนัน้ ๆ แบ่ง
ออกเป็น 3 ระยะ  

ระยะที ่1: สงัเกต ตัง้ค าถาม สรุปผลการสงัเกต สงัเกตการณ์ในบรบิทเดยีวกนั ควบคู่ไปกบัการศกึษา
เชงิประจกัษ์ ไดพ้ฒันาความรู ้และการรวบรวมขอ้มลูโดยการวเิคราะหช์นิดของค าถามทีส่ามารถตอบได ้และไม่
สามารถตอบได ้

ระยะที ่2: ด าเนินการทดลองและเลอืกวธิกีารทดลอง ผูเ้รยีนร่วมกนัตรวจสอบขอ้มูลเชงิประจกัษ์จาก
หนังสอืและวดิโีอ วธิกีารของขอ้มูลการสบืเสาะหาความรู้ ความรบัผดิชอบของการศึกษาเชงิประจกัษ์อย่าง
ละเอยีดในแงข่องการคดิผ่านเครื่องมอืทีเ่หมาะสมทีสุ่ด  

ระยะที่ 3: การออกแบบและด าเนินการตรวจสอบ มกีารตรวจสอบสมมติฐานหลายสมมติฐาน ด้วย
หลายวธิกีารตามการออกแบบของผูเ้รยีน เพื่อส่งเสรมิใหผู้เ้รยีนไดล้งมอืท า สบืเสาะหาความรูด้ว้ยตนเอง 

 
2. กระบวนการเกมมิฟิเคชัน่  

2.1 ความหมายของเกมมิฟิเคชัน่ 
การเรียนรู้แบบเกมมฟิิเคชัน่ คือ การน ากลไกของเกม  (Choolarb, 2018) มาออกแบบ (Arayakul, 

2017) ประยุกต์ (Khunkmul, 2017) กบัเนื้อหาทีต่้องการ เพื่อใหเ้กดิเป็นกจิกรรมทีส่นุกสนาน (Koochumpoo, 

2015) กระตุ้นให้อยากเรยีนรู้ (Srisomboon, 2016) แก้ไขปัญหาต่าง ๆ (The institute for the Promotion of 

Teaching Science and Technology(IPST), 2018) ร่วมถึงการแก้ไขพฤติกรรม และทักษะที่ต้องการ

(Chewananth & Chienwattanasook, 2018) 

เกมมพิเิคชัน่เป็นการน าเอากลไกของเกมมาเพื่อสรา้งความน่าสนใจในการเรยีนรู ้เพื่อสรา้งแรงจูงใจ

และความน่าตื่นเต้นในการเรยีนรู ้ท าใหเ้กดิเป็นสภาพแวดล้อมการเรยีนรูท้ีใ่หม่และด ีมกีระบวนการทีง่่ายต่อ

การเขา้ใจในสิง่ที่ซบัซ้อน โดยใชเ้หตุการณ์จรงิในชวีติประจ าวนั มาจัดเป็นกจิกรรมในลกัษณะของเกม (Karl, 

2012) ซึง่องคป์ระกอบของเกมมฟิิเคชัน่ มดีงันี้ 

1. เป้าหมาย (Goals) เกมทุกประเภทมเีป้าหมายเป็นสิง่ส าคญั เป้าหมายอาจคอืการเอาชนะ และการ

แกปั้ญหาเพื่อบรรลุเป้าหมาย เมื่อจบเกม 
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2. กฎ (Rules) เกมจะบอกถึง กฎ กติกา วธิกีารเล่น วธิกีารให้คะแนน หรอืเงื่อนไข โดยอธบิายไว้

เพื่อใหผู้เ้ล่นปฏบิตัติาม ผูอ้อกแบบเกมจะตอ้งเป็นผูก้ าหนดกฎต่าง ๆ ใหช้ดัเจน กบัผูเ้ล่น 

3. ความขดัแยง้ การแข่งขนั หรอืความร่วมมอื (Conflict, Competition, or Cooperation) การเล่นเกม

มคีวามขดัแยง้เป็นการเอาชนะฝ่ายตรงขา้ม การแขง่ขนัจะเป็นการเพิม่ประสทิธภิาพของตนเองเพื่อเอาชนะฝ่าย

ตรงขา้ม ส่วนความร่วมมอืเป็นการร่วมกนัเป็นทมีเพื่อเอาชนะอุปสรรค และบรรลุเป้าหมายทีม่รี่วมกนั 

4. เวลา (Times) เป็นสิง่ทีม่คีวามส าคญั ทีท่ าใหเ้กดิแรงผลกัดนัในการท ากจิกรรมหรอืการด าเนินการ 

ผูเ้รยีนจะตอ้งเรยีนรูก้ารจดัสรรบรหิารเวลาซึง่เป็นปัจจยัความส าเรจ็ทีส่ าคญั 

5. รางวลั (Reward) เป็นสิง่ทีผู่เ้ล่นจะได้รบัเมื่อประสบความส าเรจ็ตามเป้าหมายทีต่ัง้ไว ้ซึ่งควรจะมี

ป้ายรายการจดัล าดบัคะแนน (Leader Board) การใหร้างวลัเป็นสิง่ส าคญั เพื่อเป็นการจูงใจใหผู้เ้ล่นแข่งขนักนั

ท าคะแนนสงู 

6. ผลป้อนกลับ (Feedback) เป็นสิ่งที่ท าให้เกิดความคิด การกระท าที่ถูกต้อง หรือการกระท าที่

ผดิพลาด เพื่อแนะน าไปในทางทีเ่หมาะสมต่อการด าเนินกจิกรรม 

7. ระดบั (Levels) เป็นสิง่ทีท่ าใหเ้กดิความทา้ทายตอ่เนื่อง เพื่อใหเ้กดิเป้าหมาย (Goals) ใหม่ ผูเ้ล่นจะ

ไดร้บัความกดดนัมากขึน้ ท าใหม้กีารใชป้ระสบการณ์ ทกัษะ จากระดบัก่อนหน้าไปจนจบเกม  
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ภาพท่ี 2 ผลการสงัเคราะหก์ระบวนการเกมมฟิิเคชัน่ 

จากผลการสงัเคราะห์กระบวนการเกมมฟิิเคชัน่ ไดข้ ัน้ตอนดงันี้ 1) สรา้งเป้าหมาย ก าหนดเป้าหมาย

ใหผู้เ้รยีนตระหนักถงึความส าคญัของการท าคะแนนใหไ้ดสู้ง ๆ เพื่อเป็นคะแนน และความรูก้่อนไปท าขอ้สอบ 

ในคลงัขอ้สอบ 2) วางเงือ่นไข แบ่งทมี บอกกตกิา ว่ามทีัง้คะแนนทัง้เดยีวและทมี แต่ละระดบัจะมเีหรยีญรางวลั

ให้แต่ละสี สะสมครบตามที่กติกาก าหนด จะสามารถน ามาแลกเป็นของรางวลัทมีได้ 3) แข่งขนั แข่งขนัใน

รูปแบบการเล่นเกม แต่ละทีมในช่วงหนึ่งสปัดาห์ก่อนการแข่งขนัตามหวัข้อ ต้องฝึกฝนท าข้อสอบจากคลงั

ขอ้สอบ เพื่อทีจ่ะมคีวามรูเ้พื่อมาใชแ้ขง่ขนัเกมจรงิแขง่ขนัจนครบทุกเกมตามตวัชีว้ดั 4) มอบรางวลั มอบรางวลั

ใหก้บัทมีทีไ่ดค้ะแนนสงูสุด  และคนทีม่พีฒันาการการท าขอ้สอบจากคลงัขอ้สอบไดม้พีฒันาการมากทีสุ่ด 

 

สรา้งเป้าหมาย

วางเงื่อนไข

แข่งขนั

มอบรางวลั

กระบวนการเกมมิฟิเคชัน่ 

ก าหนดเป้าหมายใหผู้เ้รยีนตระหนักถงึความส าคญัของการท าคะแนนใหไ้ดส้งู ๆ 

เพื่อเป็นคะแนน และความรูก้่อนไปท าขอ้สอบในคลงัขอ้สอบ 

แบ่งทมี บอกกตกิา ว่ามทีัง้คะแนนทัง้เดยีวและทมี แต่ละระดบัจะมเีหรยีญรางวลั

ใหแ้ต่ละทมี สะสมครบ จะสามารถน ามาแลกเป็นของรางวลัทมีได้ 

 

แข่งขนัแต่ละทีมในช่วงหนึ่งสัปดาห์ก่อนการแข่งขนัตามหัวข้อ ต้องฝึกฝนท า

ขอ้สอบจากคลงัขอ้สอบ เพื่อทีจ่ะมคีวามรูเ้พื่อมาใชแ้ขง่ขนัเกมจรงิ 

แข่งขนัจนครบทุกเกมตามตวัช้ีวดั 

 มอบรางวลัใหก้บัทมีทีไ่ดค้ะแนนสงูสุด และคนทีม่พีฒันาการการท าขอ้สอบจาก
คลงัขอ้สอบไดม้พีฒันาการมากทีสุ่ดแขง่ขนัจนครบทุกเกมตามตวัชีว้ดั 
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3. ระบบคลงัข้อสอบ 
3.1 ความหมายของคลงัข้อสอบ 

   ระบบคลงัขอ้สอบ คอื แหล่งรวบรวมขอ้สอบ (Supol & Boonrod, 2012) ผ่านช่องทางระบบออนไลน์

(Thongaram & Panngam, 2009)ก าหนดเวลาได้แม่นย า แน่นอน น าไปสอบวดัผลประเมนิผลได้ (Buaban, 

2018) และ (Agaruang, 2018) อย่างสะดวกและรวดเรว็ 

3.2 ประโยชน์ของคลงัข้อสอบ 

     Srisukvatananan (2000) และ Sukmonsan (1996) ไดส้รุปประโยชน์ของคลงัขอ้สอบไวด้งันี้ 

     1. ท าให้ได้ข้อสอบที่ตรงกับจุดมุ่งหมายและเนื้อหาของแต่ละรายวิชา สามารถเลือกใช้ได้อย่าง

เหมาะสมกบัสถานการณ์ 

     2. ท าให้ได้ขอ้สอบและแบบสอบที่มคีุณภาพน่าเชื่อถือเป็นจ านวนมาก ผลที่ได้จากการวดัก็จะมี

ความถูกตอ้งแม่นย ามากขึน้ 

     3. สรา้งขอ้สอบไดอ้ย่างรวดเรว็และถูกตอ้ง มคีวามพรอ้มในการสรา้งแบบสอบไดทุ้กเวลา 

     4. ใชข้อ้สอบซ ้าไดห้ลายครัง้ ดว้ยการเลอืกใชข้อ้สอบทีม่รีะบบ 

     5. ประหยดังบประมาณ ทรพัยากร และเวลา ลดภาระดา้นการออกขอ้สอบใหแ้ก่ครผููส้อน 

     6. ไดข้อ้สอบทีม่ลีกัษณะเป็นขอ้สอบคู่ขนานได ้

     7. สามารถจดัท าแบบสอบที่เหมาะกบัความสามารถของกลุ่มผู้สอบที่เป็นเป้าหมายได้ ตลอดจน

สามารถสรา้งขอ้สอบแบบปรบัเหมาะส าหรบับุคคลได ้

     8. กระตุน้ครผููส้อนใหเ้กดิการพฒันาขอ้สอบใหม้คีุณภาพและมมีาตรฐานทีส่งูยิง่ขึน้ 

 

วิธีการด าเนินการวิจยั  
การวิจยันี้เพื่อพฒันาและศึกษาผลการใช้กระบวนการเกมมฟิิเคชัน่ร่วมกับระบบคลงัข้อสอบการคดิ     

เชงิวทิยาศาสตรอ์อนไลน์ ส าหรบันักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3 ซึง่ผูว้จิยัไดด้ าเนินการวจิยัตามขัน้ตอนดงันี้ 

1. กลุ่มตวัอยา่งในการวิจยั 
  กลุ่มตวัอย่างในการวจิยัครัง้นี้เป็นนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 3 ภาคเรยีนที่ 2 ปีการศกึษา 2563  

จ านวน 2 หอ้งเรยีน รวม 39 คน ไดม้าโดยวธิกีารเลอืกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) ซึง่เป็นกลุ่มนักเรยีน

ทีจ่ะต้องไดร้บัการเตรยีมความพรอ้มดา้นการคดิเชงิวทิยาศาสตร์ เพื่อเขา้รบัการทดสอบระดบัชาต ิในโรงเรยีน

มธัยมศกึษาขนาดเลก็ จงัหวดัพระนครศรอียุธยา ทีม่จี านวนนักเรยีนในโรงเรยีนทัง้สิน้ 283 คน 

2. เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั  
2.1 แบบวดัทกัษะการคดิเชงิวทิยาศาสตร์ออนไลน์ แบบปรนัย ก่อนและหลงัการใชก้ระบวนการเกม

มฟิิเคชัน่ร่วมกบัระบบคลงัขอ้สอบการคดิเชงิวทิยาศาสตรอ์อนไลน์ ส าหรบันักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3 

2.2 กจิกรรมการใชง้านคลงัขอ้สอบวดัการคดิเชงิวทิยาศาสตรอ์อนไลน์ดว้ยกระบวนการเกมมฟิิเคชัน่ 
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2.3 แบบสอบถามความพงึพอใจของนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3 ที่มตี่อกระบวนการเกมมฟิิเคชัน่

ร่วมกบัระบบคลงัขอ้สอบวดัการคดิเชงิวทิยาศาสตรอ์อนไลน์ 

3. การสร้างและการหาคณุภาพเคร่ืองมือ 
กระบวนการเกมมฟิิเคชัน่ร่วมกบัระบบคลงัขอ้สอบการคดิเชงิวทิยาศาสตร์ออนไลน์ ส าหรบันักเรียน

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3 ผูว้จิยัไดด้ าเนินงานตามขัน้ตอนดงัต่อไปนี้ 

3.1 แบบวดัทักษะการคิดเชิงวิทยาศาสตร์ ของผลการใช้กระบวนการเกมมิฟิเคชัน่ร่วมกบั

ระบบคลงัข้อสอบการคิดเชิงวิทยาศาสตรอ์อนไลน์ 

 3.1.1 ออกแบบโครงสรา้งเนื้อหาบทเรยีนซึง่ แบ่งออกเป็น 4 หน่วยการเรยีน ดงันี้  
หน่วยที ่1  สิง่มชีวีติ 
หน่วยที ่2  สมบตัขิองสาร 
หน่วยที ่3  สาร 
หน่วยที ่4  พลงังาน 

3.1.2 สร้างคลังข้อสอบ บนระบบ Moodle LMS  เรื่องสิ่งมีชีวิต สารและสมบัติของสาร และ
พลงังานโดยวธิกีารสรา้งคลงัขอ้สอบ บนระบบ Moodle LMS  มวีธิกีารนี้ 

 - ส่วนขอ้สอบ 
ข้อสอบที่มีความครอบคลุมเนื้อหา เรื่องสิ่งมีชีวิต สารและสมบตัิของสาร และพลงังาน 

ขอ้สอบต้องสามารถวดัการคดิเชงิวทิยาศาสตร์ได้ การคดิเชงิวทิยาศาสตร์ คอืความสามารถแสวงหาความรู้
รอบตัว สร้างความรู้และเขา้ใจธรรมชาติผ่านการสงัเกต ทดลอง จ าแนก และการวิเคราะห์อย่างมเีหตุมผีล 
ตัง้สมมตฐิาน สรุปผลการทดลอง ประเมนิหลกัฐาน ฝึกคดิแบบนักวทิยาศาสตร์ ดูไดจ้ากตวัชีว้ดัการเรยีนรู ้และ 
test blueprint รายวชิาวทิยาศาสตร ์ของ o-net ใน 5 ปียอ้นหลงั 

  

ภาพท่ี 3 ตวัอย่างแบบทดสอบ 
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- ส่วนแบบฝึก  
1) คดัเลอืกขอ้สอบ O-Net ยอ้นหลงั 5 ปี ของมาตรฐาน ว 1.1 มาตรฐาน, ว 3.1, มาตรฐาน 

ว 3.2 และ มาตรฐาน ว 5.1 ซึ่งข้อสอบต้องสามารถวดัการคดิเชงิวทิยาศาสตร์ได้ คือความสามารถแสวงหา
ความรูร้อบตวั สรา้งความรูแ้ละเขา้ใจธรรมชาตผิ่านการสงัเกต ทดลอง จ าแนก และการวเิคราะหอ์ย่างมเีหตุมผีล 
ตัง้สมมตฐิาน สรุปผลการทดลอง ประเมนิหลกัฐาน ฝึกคดิแบบนักวทิยาศาสตร์  ดูไดจ้ากตวัชีว้ดัการเรยีนรู ้และ 
test blueprint รายวชิาวทิยาศาสตร ์ของ o-net ใน 5 ปียอ้นหลงั โดยมจี านวนดงันี้ 

มาตรฐาน ว 1.1 เรื่อง สิง่มชีวีติ มทีัง้หมด 58 ขอ้  
มาตรฐาน ว 3.1 เรื่อง สมบตัขิองสาร มทีัง้หมด 22  ขอ้  
มาตรฐาน ว 3.2 เรื่อง สาร มทีัง้หมด 18 ขอ้  
มาตรฐาน ว 5.1 เรื่อง พลงังาน มทีัง้หมด 32 ขอ้  
3.1.5 ค่าดัชนีความสอดคล้อง IOC (Index of Item-Objective Congruence) ค่าที่ได้อยู่

ในช่วง 0.67 - 1.00 และพจิารณาค่าดชันีความสอดคลอ้งของ คลงัขอ้สอบ  เรื่องสิง่มชีวีติ สารและสมบตัขิองสาร 

และพลงังาน และท าการปรบัปรุงแกไ้ขทัง้หมดตามค าแนะน าของผูเ้ชีย่วชาญ  

3.2 กระบวนเกมมิฟิเคชัน่ 

เกมมฟิิเคชัน่ (Gamification) ที่ใช้เป็นสิง่กระตุ้นให้ผู้เรยีนเกิดความสนุกสนาน ได้ความรู้ และเป็น

ตวักระตุ้น ใหน้ักเรยีนเกดิความคุน้ชนิกบัขอ้ค าถาม ท าให้ผูเ้รยีนกล้าเขา้ไปท าขอ้สอบดว้ยตนเองในภายหลงั 

จากเกมออนไลน์ คอื factile, wordwall และ board game online   

 

เกม factile 

 

เกม Wordwall 

 

เกม board game online (board game) 

 

เกม board game online (Quiz show) 

ภาพท่ี 4 เกมออนไลน์ 
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3.2.1 น า Gamification เรื่องสิง่มชีวีติ สารและสมบตัขิองสาร และพลงังาน เสนอผูเ้ชีย่วชาญจ านวน 

3 ท่าน เพื่อตรวจความถูกตอ้งและเหมาะสม  

3.2.2 ค่าดชันีความสอดคลอ้ง IOC (Index of Item-Objective Congruence) ค่าทีไ่ดอ้ยู่ในช่วง 0.67 

- 1.00 และพิจารณาค่าดชันีความสอดคล้องของ Gamification เรื่องสิ่งมีชีวิต สารและสมบตัิของสาร และ

พลงังาน และท าการปรบัปรุงแกไ้ขทัง้หมดตามค าแนะน าของผูเ้ชีย่วชาญ   

3.3 แบบประเมินความพึงพอใจ ผลการใช้กระบวนการเกมมิฟิเคชัน่ร่วมกบัระบบคลงัข้อสอบ

การคิดเชิงวิทยาศาสตรอ์อนไลน์ ผู้วิจยัได้ด าเนินงานตามขัน้ตอนดงัต่อไปน้ี 

3.3.1 สร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ โดยใช้ข้อค าถามแบบมาตราส่วนประมาณค่า ( rating 

scale) 5 ระดบั จ านวน 10 ขอ้ค าถาม 

3.3.2 น าแบบสอบถามความพึงพอใจ ไปให้ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่าน ตรวจสอบค่าดัชนีความ

สอดคล้อง IOC (Index of Item-Objective Congruence)  ของแบบทดสอบ อยู่ในช่วง 0.67 – 1.00  และ

ปรบัปรุงแบบทดสอบตามค าแนะน าของผูเ้ชีย่วชาญ  

3.3.3 จดัพมิพ์แบบสอบถามความพงึพอใจที่สร้างขึ้นมา ไปท าการทดสอบกบักลุ่มตวัอย่าง เพื่อ

ตรวจสอบว่าค าถามสามารถสื่อความหมายตรงตามความตอ้งการและมคีวามเหมาะสมหรอืไม่ จากนัน้จงึน ามา

ทดสอบความเชื่อมัน่ของแบบสอบถามโดยใชโ้ปรแกรมส าเรจ็รูปการทดสอบความเชื่อมัน่ของแบบสอบถามโดย

ใชส้ตูรสมัประสทิธแิอลฟ่า (Coefficient) ของครอนบคั (Cronbach) เพื่อน าไปใชเ้กบ็ขอ้มลูต่อไป  

4. แบบแผนการวิจยั 
การวจิยัในครัง้นี้เป็นการวจิยัก่อนมกีารวจิยัเชงิทดลอง รูปแบบทีใ่ชว้จิยัคอื แบบกลุ่มเดยีววดัผลก่อน

และหลงั (one-group pretest-posttest design) 

    O1 X O2 

O1    แทน การวดัทกัษะการคดิเชงิวทิยาศาสตรข์องนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3 ก่อนใชก้ระบวนการ

เกมมฟิิเคชัน่ร่วมกบัระบบคลงัขอ้สอบวดัการคดิเชงิวทิยาศาสตรอ์อนไลน์  

O2    แทน การวดัทกัษะการคดิเชงิวทิยาศาสตรข์องนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3 หลงัใชก้ระบวนการ

เกมมฟิิเคชัน่ร่วมกบัระบบคลงัขอ้สอบวดัการคดิเชงิวทิยาศาสตรอ์อนไลน์  

X     แทน กระบวนการเกมมฟิิเคชัน่ร่วมกบัระบบคลงัขอ้สอบการคดิเชงิวทิยาศาสตรอ์อนไลน์  

5. กระบวนการเกบ็รวบรวมขอ้มูล 
จดัการเรยีนรูด้ว้ยการทบทวนเนื้อหาจากคลงัขอ้สอบร่วมกบัเกมมฟิิเคชัน่ เป็นเวลา 8 สปัดาห ์ในภาค

เรยีนที ่2 ปีการศกึษา 2563 จดัการแขง่ขนัเกมทีโ่รงเรยีน ในชว่งคาบทีน่ักเรยีนว่าง ส่วนการฝึกออนไลน์ผูเ้รยีน

ฝึกไดทุ้กที ่ทุกเวลา ผูว้จิยัไดด้ าเนินการเกบ็รวบรวมขอ้มลู ดงันี้  
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ตารางท่ี 1 กระบวนการเกบ็รวบรวมขอ้มลู 

สปัดาห ์ กิจกรรม การประเมินผล 

1 

อธบิายแนวทางของกจิกรรมการเรยีนรู ้

ลงทะเบยีนเขา้ระบบ  Moodle  แนะน า

วธิใีชง้านระบบ Moodle 
 

2  

ทดสอบทกัษะการคดิเชงิวทิยาศาสตร ์          
เรื่องสิง่มชีวีติ สารและสมบตัขิองสาร และพลงังาน  

ดว้ย ระบบ Moodle ขอ้สอบ 10 ขอ้   
ใชเ้วลาในทดสอบทัง้สิน้ 60 นาท ี

3 

นักเรยีนฝึกท าแบบฝึกออนไลน์ หน่วยที ่1  
สิง่มชีวีติ ผ่านระบบ Moodle แขง่ขนัเกม
ทา้ยสปัดาห ์มอบรางวลัย่อยในการแขง่ขนั

นี้ และสะสมคะแนน 

 

4 

นักเรยีนฝึกท าแบบฝึกออนไลน์ หน่วยที ่2 

สมบตัขิองสาร ผ่านระบบ moodle แขง่ขนั

เกมทา้ยสปัดาห ์มอบรางวลัย่อยในการ

แขง่ขนัน้ี และสะสมคะแนน 

 

5 

นักเรยีนฝึกท าแบบฝึกออนไลน์ หน่วยที ่3 

สาร ผ่านระบบ Moodle แขง่ขนัเกมทา้ย

สปัดาห ์มอบรางวลัย่อยในการแขง่ขนัน้ี 

และสะสมคะแนน 

 

6 

สปัดาหท์ี ่6 นักเรยีนฝึกท าแบบฝึก
ออนไลน์ หน่วยที ่4 พลงังาน ผา่นระบบ 
moodle แขง่ขนัเกมทา้ยสปัดาห ์มอบ
รางวลัย่อยในการแขง่ขนัน้ี และสะสม

คะแนน 

 

7  

ทดสอบทกัษะการคดิวเิคราะหท์างวทิยาศาสตร ์
เรื่องสิง่มชีวีติ สารและสมบตัขิองสาร และพลงังาน 
ดว้ย ระบบ Moodle ขอ้สอบ 10 ขอ้  ใชเ้วลาใน

ทดสอบทัง้สิน้ 60 นาท ี

8 
มอบรางวลัการแขง่ขนัทัง้แบบเดีย่ว และ

แบบทมี 
ท าแบบประเมนิความพงึพอใจ 
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6.ระยะเวลาท่ีใช้ในการวิจยั 
    ระยะเวลาทีใ่ชใ้นการวจิยัครัง้นี้  ผูว้จิยัด าเนินการ เป็นเวลา 8 สปัดาห ์ปีการศกึษา 2563 

ผลการวิจยั  
ผลการวจิยัผูว้จิยัไดด้ าเนินการเป็น  3 ตอน ดงันี้  

ตอนท่ี  1  ผลการวิจยัเปรียบเทียบทกัษะการคิดเชิงวิทยาศาสตรข์องนักเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 3 ก่อน
และหลงัการใช้กระบวนการเกมมิฟิเคชัน่ร่วมกบัระบบคลงัข้อสอบการคิดเชิงวิทยาศาสตรอ์อนไลน์  
 จากการเปรยีบเทยีบทกัษะการคดิเชงิวทิยาศาสตร์ของนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3 ก่อนและ
หลงัการใชก้ระบวนการเกมมฟิิเคชัน่ร่วมกบัระบบคลงัขอ้สอบการคดิเชงิวทิยาศาสตรอ์อนไลน์ ผลวจิยัได ้ดงันี้  
 
ตารางท่ี 2 ผลการวจิยัเปรยีบเทยีบทกัษะการคดิเชงิวทิยาศาสตร์ของนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3 ก่อนและ
หลงัการใชก้ระบวนการเกมมฟิิเคชัน่ร่วมกบัระบบคลงัขอ้สอบการคดิเชงิวทิยาศาสตรอ์อนไลน์ (จ านวนนักเรยีน 
13 คน) 
 

คะแนน คะแนนเตม็   S.D.  t  
sig. 

ก่อนเรียน 10 2.38 1.04 
6.9202* .000 

หลงัเรียน 10 6.61 1.66 

  

 จากตารางที่ 2 ผลหลังการใช้กระบวนการเกมมิฟิเคชัน่ร่วมกับระบบคลังข้อสอบการคิด เชิง

วทิยาศาสตร์ออนไลน์ มคี่าคะแนนเฉลี่ย (x̅= 6.61 และ S.D. = 1.04 ) สูงกว่าคะแนนเฉลี่ยก่อนเรยีน ซึ่งมคี่า

คะแนนเฉลี่ย( x̅= 2.38 และ S.D. = 1.66) จากการวเิคราะห์พบว่า ผลหลงัการใชก้ระบวนการเกมมฟิิเคชัน่

ร่วมกบัระบบคลงัขอ้สอบวดัการคดิเชงิวทิยาศาสตร์ออนไลน์ สูงกว่าก่อนใชก้ระบวนการเกมมฟิิเคชัน่ร่วมกบั

ระบบคลงัขอ้สอบวดัการคดิเชงิวทิยาศาสตรอ์อนไลน์อย่างมนีัยส าคญัทีร่ะดบั .05   

ตอนท่ี 2 ผลการวิจยัความสมัพนัธร์ะหว่างการใช้งานคลงัข้อสอบการคิดเชิงวิทยาศาสตรอ์อนไลน์ กบั

คะแนนหลงัการใช้กระบวนการเกมมิฟิเคชัน่ร่วมกบัระบบคลงัข้อสอบการคิดเชิงวิทยาศาสตรอ์อนไลน์

ของนักเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 3 

 เพื่อเป็นการแสดงใหเ้หน็ถงึผลของการใชก้ระบวนการเกมมฟิิเคชัน่ร่วมกบัระบบคลงัขอ้สอบวดัการคดิ

เชิงวิทยาศาสตร์ออนไลน์ ผู้วิจ ัยจึงได้วิเคราะห์ผลจากการท าแบบฝึกหัดในระบบคลังข้อสอบการคิดเชิง

วทิยาศาสตรอ์อนไลน์ ซึง่อยู่ในช่วงเวลาทีน่ักเรยีนไดท้ ากจิกรรมทุกคนทีโ่รงเรยีน  โดยการหาความสัมพันธ์ 
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ระหว่างจ านวนครัง้ที่นักเรยีนเขา้ท าแบบฝึกหดักบัคะแนนการคดิเชงิวทิยาศาสตร์หลงักิจกรรมเกมมฟิิเคชัน่

ร่วมกบัระบบคลงัขอ้สอบวดัการคดิเชงิวทิยาศาสตรอ์อนไลน์  

 

ภาพท่ี 5 แผนภูมจิุดแบบกระจดักระจายแสดงค่าระหว่างจ านวนครัง้ทีน่ักเรยีนท าแบบฝึกหดักบัคะแนนหลงั
กจิกรรมการทดสอบทกัษะการคดิเชงิวทิยาศาสตรข์องนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3  

 

จากขอ้มูลระหว่างจ านวนครัง้ทีน่ักเรยีนท าแบบฝึกหดักบัคะแนนหลงักจิกรรมการทดสอบทกัษะการ

คดิเชงิวทิยาศาสตร์ของนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3 พบว่ามคี่า r(37) = 0.56, p = .0002  มคีวามสมัพนัธ์ใน

ทางบวก อย่างมีนัยส าคัญ ซึ่งแสดงให้เห็นว่า การท าแบบฝึกหัดในระบบคลังข้อสอบทักษะการคิดเชิง

วทิยาศาสตรอ์อนไลน์ส่งผลในทางบวกต่อคะแนนทกัษะการคดิเชงิวทิยาศาสตรข์องนักเรยีน 

ตอนท่ี 3 ผลการวิจยัความพึงพอใจของนักเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีมีต่อกระบวนการเกมมิฟิเคชัน่

ร่วมกบัระบบคลงัข้อสอบการคิดเชิงวิทยาศาสตรอ์อนไลน์ 

จากแบบความพึงพอใจของนักเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 3 ที่มีต่อกระบวนการเกมมฟิิเคชัน่ร่วมกบั

ระบบคลงัขอ้สอบการคดิเชงิวทิยาศาสตรอ์อนไลน์ ผลวจิยัได ้ดงันี้ 
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ตารางท่ี 3 ความพงึพอใจของนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3 ทีม่ตี่อกระบวนการเกมมฟิิเคชัน่ร่วมกบัระบบคลงั
ขอ้สอบการคดิเชงิวทิยาศาสตรอ์อนไลน์ (จ านวนนักเรยีน 35 คน) 
 

ข้อ รายการประเมิน 
  S.D.  ความหมาย 

1.  นักเรยีนทราบจุดประสงคก์ารจดัการเรยีนรูช้ดัเจน 4.39 0.70 มาก 

2.  นักเรยีนทราบเกณฑก์ารประเมนิผลล่วงหน้า 4.08 0.73 มาก 

3.  
ครใูหค้ าแนะน า ชว่ยเหลอื อ านวยความสะดวกแก่นักเรยีน

ในการท ากจิกรรม 
4.44 0.66 มาก 

4.  ครใูชว้ธิกีารจดัการเรยีนรูแ้ละใชส้ื่ออย่างหลากหลาย 4.25 0.89 มาก 

5.  กจิกรรมการจดัการเรยีนรูส้นุกและน่าสนใจ 4.25 0.91 มาก 

6.  ครใูหโ้อกาสนักเรยีนซกัถามปัญหา 4.42 0.81 มาก 

7.  นักเรยีนไดร้บัความรูจ้ากการท ากจิกรรม 4.28 0.83 มาก 

8.  นักเรยีนสามารถน าความรูท้ีไ่ดไ้ปใชป้ระโยชน์ 4.42 0.72 มาก 

9.  
นักเรยีนชอบการจดัการเรยีนรูแ้บบเกมมฟิิเคชัน่กบัคลงั

ขอ้สอบออนไลน์ 
4.47 0.80 มาก 

10.  นักเรยีนมคีวามสุขในการท ากจิกรรม 4.53 0.65 มากทีสุ่ด 

รวมเฉล่ีย 4.35 0.77 มาก 

 

จากตารางที่ 3 พบว่า นักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 3 มคีวามพงึพอใจต่อกระบวนการเกมมฟิิเคชัน่

ร่วมกบัระบบคลงัขอ้สอบการคดิเชงิวทิยาศาสตร์ออนไลน์ โดยภาพรวมอยู่ในระดบัมาก (x̅=4.35) ประเด็นที่

นักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3 มคีวามพงึพอใจต่อกระบวนการเกมมฟิิเคชัน่ในระบบคลงัขอ้สอบวดัการคิดเชงิ

วทิยาศาสตรอ์อนไลน์เป็นล าดบัแรก ไดแ้ก่ นักเรยีนมคีวามสุขในการท ากจิกรรม ความพงึพอใจอยู่ในระดบัมาก

ทีสุ่ด (x̅= 4.53) รองลงมาไดแ้ก่ นักเรยีนชอบการจดัการเรยีนรูแ้บบเกมมฟิิเคชัน่กบัคลงัขอ้สอบออนไลน์ ความ

พงึพอใจอยู่ในระดบัมาก (x̅= 4.47) ส่วนประเดน็ทีน่ักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3 มคีวามพงึพอใจต่อ 
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กระบวนการเกมมฟิิเคชัน่ในระบบคลงัข้อสอบวดัการคิดเชงิวทิยาศาสตร์ออนไลน์เป็นล าดบัสุดท้าย ได้แก่ 

นักเรยีนทราบเกณฑก์ารประเมนิผลล่วงหน้า ความพงึพอใจอยู่ในระดบัมาก (x̅= 4.08)  

จากคะแนนเฉลี่ยขา้งต้นสะท้อนให้เห็นได้ว่า ขอ้ค าถามที่มคีะแนนเฉลี่ยอยู่ในระดบัต้น คอืนักเรยีน    
มีความสุขกับการเรียน และชอบการจัดการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชัน่นัน้ เหตุผลนี้ เป็น ตัวบ่งชี้ให้เห็นว่า          
เมื่อนักเรยีนเกดิความสุขและชอบท ากจิกรรม กจิกรรมจงึเป็นตวักระตุน้ใหน้ักเรยีนเกดิการเรยีนรูไ้ดด้ขี ึน้ ท าให้
ผู้เรยีนอยากที่จะฝึกฝนในการท าขอ้สอบที่เป็นเรื่องที่ยาก แต่เมื่อมกีารแข่งขนัเกมเขา้มา ก็อยากที่จะฝึกฝน   
เพื่อน าความรูม้าตอบค าถามในเกม เพื่อชงิรางวลั 
 
สรปุและอภิปรายผล  
 จากการศกึษาผลการวจิยั ผลการใช้กระบวนการเกมมฟิิเคชัน่ร่วมกบัระบบคลงัข้อสอบการคิดเชิง

วทิยาศาสตรอ์อนไลน์ ส าหรบันักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3 ผูว้จิยัสามารถน ามาอภปิรายในประเดน็ต่าง ๆ ดงันี้ 

 1. ผลการวิจยัเปรียบเทียบทกัษะการคิดเชิงวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 3 

ก่อนและหลงัการใช้กระบวนการเกมมิฟิเคชัน่ร่วมกับระบบคลงัข้อสอบการคิดเชิงวิทยาศาสตร์

ออนไลน์ 

 ผลการตรวจสอบคุณภาพรายขอ้ของขอ้สอบการคดิเชงิวทิยาศาสตร์ออนไลน์ จากการตรวจสอบความ

ตรงตามเนื้อหา และตรงตามตวัชี้วดันัน้ โดยการค านวณจากดชันีความสอดคล้องของข้อสอบกบันิยามของ

ขอ้สอบการคดิเชงิวทิยาศาสตร์ (Item Objective Congruence Index; IOC) ตามความคดิเหน็ของผูเ้ชีย่วชาญ 

ทัง้ 3 ท่าน พบว่า ขอ้สอบการคดิเชงิวทิยาศาสตร ์มคี่า IOC ตัง้แต่ 0.67-1.00  ซึง่แสดงใหเ้หน็ว่าขอ้สอบทีส่รา้ง

ขึน้มคีวามตรงตามเน้ือหา  

 โดยผลของ ทกัษะการคดิเชงิวทิยาศาสตร์ของนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3  โดยใชก้ระบวนการเกม

มฟิิเคชัน่ร่วมกบัระบบคลงัขอ้สอบออนไลน์ คะแนนหลงักจิกรรม สงูกว่าคะแนนก่อนท ากจิกรรม ส่งผลใหผู้เ้รยีน

ดงักล่าวเกดิการเรยีนรู ้และมคีวามคดิเชงิวทิยาศาสตร์เพิม่ขึน้ในตนเอง ในการเรยีนและการใชช้วีติต่อไป การ

คิดเชิงวิทยาศาสตร์มีความส าคญั จะท าให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจในเนื้อหาบทเรียน ดงัที่ Thabto (2018)         

ที่กล่าวว่าความสามารถของนักเรียนแต่ละคนที่เรียนวิชาวิทยาศาสตร์ จะต้องสามารถจ าแนกแยกแยะ          

การพจิารณาไตร่ตรอง เพื่อตดัสนิใจแก้ปัญหา อย่างรอบคอบ มีเหตุผล สอดคล้องกบัSukkasem et al. (2017) 

กล่าวว่า การจ าแนกแจกแจง การแยกแยะองค์ประกอบเนื้อหาสาระต่าง ๆ ทางวทิยาศาสตร์ใหอ้อกเป็นส่วน 

ย่อย ๆ เพื่อพจิารณาว่าสิง่นัน้หรอืเหตุการณ์นัน้ประกอบขึน้มาจากอะไรมคีวามเชื่อมโยงสมัพนัธ์กนัไดอ้ย่างไร 

ซึง่การคดิเชงิวทิยาศาสตรจ์ะตอ้งใชค้วามเป็นเหตุเป็นผลเป็นพืน้ฐาน ซึง่จะท าใหท้ราบขอ้เทจ็จรงิเหตุผลของสิง่

ที่เกิดขึ้น เขา้ใจความเป็นมาเป็นไปของเหตุการณ์ต่าง ๆ ทราบองค์ประกอบ และขอ้เท็จจรงิที่เป็นฐานของ

ความรูท้ีจ่ะน าไปใชใ้นการตดัสนิใจตอบค าถามต่อไปได ้ ส่วน Maienschein (1998)ไดก้ล่าวไวว้่า ความคดิเชงิ

วิทยาศาสตร์ เน้นที่วิธีคดิที่เป็นเหตุผล ไม่เชื่ออะไรง่ายๆ ต้องผ่านการใคร่ครวญตรวจสอบหลกัฐานความ  
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แม่นย าเสยีก่อน ก่อนส่งเสรมิใหค้นในสงัคมมคีวามคดิเชงิวทิยาศาสตร์ขึน้อยู่กบัวธิสีอน หรอืรูปแบบการเรยีนรู้

ทีไ่ม่เน้นเนื้อหาวชิา แต่เน้น “กระบวนการ” ตัง้ค าถาม สงัเกต ทดลอง และสรุปเหตุผล 

 การคดิเชงิวทิยาศาสตร์ เป็นความสามารถแสวงหาความรูร้อบตวั ไม่ใช่การรูต้ามหนังสอืในบทเรยีน

รายวชิาวทิยาศาสตร์เท่านัน้ แต่ยงัรวมถงึการคดิวเิคราะห์วทิยาศาสตร์ดว้ย วทิยาศาสตร์ยงัเป็นกระบวนการ

สรา้งความรูแ้ละเขา้ใจธรรมชาตผิ่านการสงัเกต ทดลอง และการวเิคราะหอ์ย่างมเีหตุมผีล มนุษยม์คีวามสามารถ

ในการคดิเชงิวทิยาศาสตร์ตัง้แต่ยงัเป็นเดก็ แต่ต้องไดร้บัการฝึกฝนเพื่อพฒันาใหเ้ตม็ศกัยภาพเพื่อส ารวจสิง่ที่ 

ไม่รู้ ทัง้ความรู้ทางวทิยาศาสตร์ และการคดิวเิคราะห์ทางวทิยาศาสตร์ ความคดิเชงิวทิยาศาสตร์คอืการคิด

เหมอืนนักวทิยาศาสตร์ ดงัที่ Khansuk (2018) ที่กล่าวถึง ความสามารถในการคดิจ าแนก จบัประเด็นต่าง ๆ 

เชื่อมโยงความสมัพนัธ ์เน้ือหาเรื่องพนัธุศาสตรก์บัเหตุการณ์ในชวีติประจ าวนัเพื่อใหน้ักเรยีนสามารถคดิไดด้ว้ย

ตัวเอง เกิดความส าเร็จในการเรียนรู้ กระตุ้นให้นักเรียนคิดเป็น เรียนรู้เป็น สามารถจ าแนก ให้เหตุผลจับ

ประเดน็เชื่อมโยงความสมัพนัธ ์ตดัสนิใจและแกปั้ญหาต่าง ๆ ซึง่สอดคลอ้งกบั Penduang (2018) ไดก้ล่าวไวว้า่ 

ความสามารถในการจ าแนกแยกแยะองค์ประกอบต่าง ๆ ของสิง่ใดสิง่หนึ่งออกเป็นส่วนย่อย ๆ ซึ่งอาจจะเป็น

วตัถุ สิง่ของ เรื่องราว หรอืเหตุการณ์ และหาความสมัพนัธ์เชงิหตุผลระหว่างองค์ประกอบค านัน้ว่าเกี่ยวพนักนั

โดยหลักการใด เพื่อการตัดสินให้หาสาเหตุหรือสภาพที่แท้จริงของสิ่งที่เกิดขึ้นได้อย่างถูกต้อง ดังนัน้           

การแสวงหาความรู ้การคดิอย่างมจีุดมุ่งหมาย ทีม่วีตัถุประสงค์เพื่อเพิม่พูนความรูข้องผูแ้สวงหา ผลทีต่ามมา

อย่างหนึ่งจากนิยามนี้คอื การคดิเชงิวทิยาศาสตร์ กระบวนการคดิเชงิวทิยาศาสตร์อาจน าไปสู่ความเข้าใจทาง

วทิยาศาสตรอ์ย่างแทจ้รงิ (Kuhn, 2010) 

 2.ผลการวิจยัความสมัพนัธ์ระหว่างการใช้งานคลงัข้อสอบการคิดเชิงวิทยาศาสตร์ออนไลน์ 
กบัคะแนนหลงัการใช้กระบวนการเกมมิฟิเคชัน่ร่วมกบัระบบคลงัข้อสอบการคิดเชิงวิทยาศาสตร์
ออนไลน์ของนักเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 3 

ความสัมพันธ์ะหว่างการใช้งานคลังข้อสอบการคิดเชิงวิทยาศาสตร์ออนไลน์ กับคะแนนการใช้
กระบวนการเกมมฟิิเคชัน่ร่วมกบัระบบคลงัขอ้สอบการคดิเชงิวทิยาศาสตรอ์อนไลน์ โดยพบว่ามคี่าสมัประสทิธิ ์
สหสมัพนัธ์ r(37) = 0.56, p = .0002 ซึ่งค่าทีพ่บมคี่าอยู่ในช่วงค่าเป็นบวก แสดงว่ามคีวามสมัพนัธ์ในทางบวก 
อย่างมนีัยส าคญั การท าแบบฝึกหดัในระบบคลงัขอ้สอบทกัษะการคดิเชงิวทิยาศาสตรอ์อนไลน์ส่งผลในทางบวก
ต่อคะแนนทกัษะการคดิเชงิวทิยาศาสตรข์องนักเรยีน  

 โดยผลของความสมัพนัธ์ระหว่างการใชง้านคลังขอ้สอบการคดิเชงิวทิยาศาสตร์ออนไลน์ กบัคะแนน

การใช้กระบวนการเกมมิฟิเคชัน่ร่วมกับระบบคลังข้อสอบการคิดเชิงวิทยาศาสตร์ออนไลน์ ของนักเรียน         

ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3 ความสมัพนัธใ์นทางบวก อย่างมนีัยส าคญั ส่งผลใหผู้เ้รยีนมทีกัษะการคดิเชงิวทิยาศาสตร์

เพิ่มขึ้น จากการเข้าท าแบบฝึกจากคลังข้อสอบจ านวนครัง้มาก จะมีผลต่อคะแนนหลังเรียนของผู้เรียน         

เมื่อนักเรยีนท าขอ้สอบจากคลงัขอ้สอบ นักเรยีนจะมพีฒันาการไปในทางทีด่ ีแต่กอ็าจมปัีจจยัอื่นทีเ่ขา้มามส่ีวน

เกี่ยวข้องและเป็นผลต่อการเข้าท าแบบฝึกหัดได้ด้วยเช่นกัน  ดังที่ Srisukvatananan (2000) กล่าวว่า             

ในสถานการณ์สอบจ านวนมากทีส่่งผลกระทบต่อค าตอบของผูเ้รยีน ท าใหเ้กดิความคลาดเคลื่อนของการแปล 
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ความหมายคะแนน เช่น ผูเ้รยีนเดาค าตอบหรอืท าขอ้สอบดว้ยความ เลนิเล่อ ผูเ้รยีนเกดิความเบื่อหน่ายในการ

ท าขอ้สอบ บางครัง้ผูเ้รยีนตอบผดิเนื่องจากกระบวนการเรยีน การสอน หรอืบางครัง้ผูเ้รยีนตอบสนองต่อขอ้สอบ

แตกต่างกนัตามทฤษฎกีารตอบสนองขอ้สอบ  

3. ผลการวิจยัความพึงพอใจของนักเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีมีต่อกระบวนการเกมมิฟิ-

เคชัน่ร่วมกบัระบบคลงัข้อสอบการคิดเชิงวิทยาศาสตรอ์อนไลน์ 

นักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3 มคีวามพงึพอใจต่อกระบวนการเกมมฟิิเคชัน่ร่วมกบัระบบคลงัขอ้สอบ

การคดิเชงิวทิยาศาสตรอ์อนไลน์ โดยภาพรวมอยู่ในระดบัความพงึพอใจมาก ประเดน็ทีน่ักเรยีนชัน้มธัยมศกึษา

ปีที ่3 มคีวามพงึพอใจต่อกระบวนการเกมมฟิิเคชัน่ร่วมกบัระบบคลงัขอ้สอบวดัการคดิเชงิวทิยาศาสตรอ์อนไลน์

เป็นล าดบัแรก ไดแ้ก่ นักเรยีนมคีวามสุขในการท ากจิกรรม ความพงึพอใจอยู่ในระดบัมากทีสุ่ด รองลงมาไดแ้ก่ 

นักเรยีนชอบการจดัการเรยีนรูแ้บบเกมมฟิิเคชัน่กบัคลงัขอ้สอบออนไลน์ ความพงึพอใจอยู่ในระดบัมาก   

โดยภาพรวมผู้เรียนมีการตอบสนองเรื่องของความพึงพอใจในการจดัการเรียนรู้ต่อกระบวนการ      

เกมมฟิิเคชัน่ร่วมกบัระบบคลงัขอ้สอบการคดิวเิคราะหท์างวทิยาศาสตร์ออนไลน์ไปในทางทีด่ ีเพราะดว้ยความ

สนุกสนาน จนบางครัง้ผูเ้รยีนลมืไปว่านัน่ไม่ใช่การเรยีนแต่เป็นการเล่น แต่ผลลพัธ์ทีไ่ด ้กลบัไดค้วามรูต้ามมา 

สมัพนัธ์กบัความหมายของ เกมมฟิิเคชัน่ (Gamification) เป็นการใชเ้ทคนิคในรูปแบบของเกมโดยไม่ใชต้วัเกม 

เพื่อเป็นสิง่ทีช่่วยในการกระตุน้และสรา้งแรงจงูใจในการเรยีนรูใ้หก้บัผูเ้รยีน ท าใหผู้เ้รยีนมส่ีวนร่วมในการเรยีนรู้

ดว้ยวธิกีารทีส่นุกสนาน ใชก้ลไกของเกมเป็นตวัด าเนินการอย่างไม่ยุ่งยากซับซ้อน อนัจะท าใหผู้เ้รยีนเกดิการ

เปลี่ยนแปลงพฤติกรรม และเกิดพฤตกิรรมใหม่ ๆ และเกิดพฤติกรรม การตรวจสอบ ปรับปรุง และหาวธิกีาร

แก้ไขปัญหา เกมมิฟิเคชัน่ เป็นการน าเอาหลกัการพื้นฐานในการออกแบบกลไกการเล่นเกม สอดคล้องกบั

ง านวิ จัย The institute for the Promotion of Teaching Science and Technology( IPST)  ( 2 0 1 8 )  ซึ่ ง มี

ความสมัพนัธ์กบักระบวนการเกมมฟิิเคชัน่ซึ่ง Meksamoot (2016)ได้กล่าวว่า เทคนิคเกมมฟิิเคชัน่ หมายถงึ 

การน าเอาหลกัการพืน้ฐานในการออกแบบเกม และกลไกการเล่มเกม ประกอบไปดว้ย การแข่งขนั แต้มสะสม 

ล าดบัชัน้ รางวลั ตารางคะแนนเรื่องราว เงื่อนไขเวลา ความสวยงาม ผ่านแอปพลเิคชัน่คลาสโดโจ มาใช้จดั

กจิกรรมการเรยีนรู ้ร่วมกบัการเขยีนแผนการจดัการเรยีนรู ้เพื่อใหน้ักเรยีนเกดิความรู ้และทกัษะในเรื่องค าควบ

กล ้า ซึง่หลกัสตูรแกนกลางการศกึษาขัน้พืน้ฐาน พุทธศกัราช 2551 กล่าวว่าไวใ้นตอนหนึ่งว่า มุ่งเน้นผูเ้รยีนเป็น

ส าคญับนพืน้ฐานความเชื่อว่า ทุกคนสามารถเรยีนรูแ้ละพฒันาตนเองไดเ้ตม็ตามศกัยภาพ 

 

ข้อเสนอแนะ  
1. กระบวนการเกมมิฟิเคชัน่ในชัน้เรียน สามารถกระตุ้นความสนใจของผู้เรียน ผ่านกระบวนการ

แข่งขนั และ การใหร้างวลั หากสามารถน ากระบวนการเกมมฟิิเคชัน่ ลงไปใส่ในระบบคลงัขอ้สอบออนไลน์ได้ 
น่าจะท าใหผู้เ้รยีนสนใจใชร้ะบบคลงัขอ้สอบออนไลน์ได ้โดยไม่ตอ้งรอท ากจิกรรมในหอ้งเรยีน  
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2. ระบบคลงัขอ้สอบในการวจิยันี้ มกีารให้ผลตอบกลบัทีย่งัไม่สมบูรณ์นัก คอื มกีารบอกว่าตอบถูก

หรอืผดิ มกีารเฉลยขอ้ทีถู่ก และ บางขอ้อาจมกีารใหเ้หตุผลทีต่อบผดิ เท่านัน้ เพื่อใหร้ะบบคลงัขอ้สอบมคีวาม
สมบูรณ์มากยิง่ขึน้ ตวัของคลงัขอ้สอบออนไลน์ จงึควรมผีลตอบกลบัที่สามารถชีค้วามเขา้ใจทีค่ลาดเคลื่อนของ
ผูเ้รยีน หรอื เฉลยขอ้สอบทีส่มบูรณ์ เพื่อใหน้ักเรยีนสามารถเรยีนรูไ้ดด้ว้ยตนเอง  

3. ควรมกีารสอนนักเรยีนดว้ยกระบวนการคดิเชงิวทิยาศาสตร์ในหอ้งเรยีนปกต ิเพื่อพฒันาทกัษะการ
คดิเชงิวทิยาศาสตร์ของนักเรยีน ใหม้พีืน้ฐานเพยีงพอต่อการใชง้านระบบคลงัขอ้งสอบการคดิเชงิวทิยาศาสตร์
ออนไลน์  

4. ศกึษาความพรอ้มของผูเ้รยีนในเรื่องของอุปกรณ์อเิลก็ทรอนิกสแ์ละระบบอนิเทอรเ์น็ต 
5. พฒันาหรอืปรบักจิกรรมการเรยีนรูเ้รื่องทกัษะการคดิเชงิวทิยาศาสตร์ใหส้อดคล้องกบัเหตุการณ์ใน

ปัจจุบนั และควรพจิารณาใหส้อดคล้องกบัระดบัความรู้เดมิของนักเรยีน เพื่อให้นักเรยีนได้รบัการพฒันาเตม็
ศกัยภาพ 

ข้อเสนอแนะส าหรบัการท าวิจยัต่อไป 
หากมผีูส้นใจทีจ่ะศกึษาประเดน็ดงักล่าวทีเ่กีย่วขอ้งกบังานวจิยัของผูว้จิยั ผูว้จิยัขอเสนอใหพ้ฒันาและ

ศกึษาเรื่องของการพฒันาเครื่องมอืต่อไป โดยสามารถปรบัเปลีย่นรปูแบบเวบ็ตวักลางทีส่ามารถใชง้า่ย ใชไ้ดทุ้ก
ทีแ่ละทุกเวลา คา้หาตวัเกมทีเ่กดิความสนุกสนานเพื่อดงึดูดผู้เรยีนใหเ้กดิความอยากเรยีนรู ้และก่อใหเ้กดิการ
เรยีนรูไ้ดด้ยีิง่ขึน้ หรอือาจเพิม่กจิกรรมอื่น ๆ ทีส่่งเสรมิใหผู้เ้รยีนเกดิความคดิเชงิวทิยาศาสตรม์ากขึน้  
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