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การวิจัยครัง้นีมี้วตัถุประสงคเ์พื่อ (1) ศึกษาระดบัความยึดมั่นผูกพนัในการเรียนรู ้ แรงจูงใจและการเรียนรูเ้ชิงรุก
ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย  (2) พัฒนาและตรวจสอบโมเดลเชิงสาเหตุของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน
ประถมศึกษาตอนปลายที่มีความยึดมั่นผูกพนัในการเรียนรูเ้ป็นตวัแปรส่งผ่าน  (3) พฒันาและตรวจสอบประสิทธิภาพของรูปแบบ
การจัดการเรียนรูด้ว้ยการประยุกตใ์ชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชันที่ส่งเสริมความยึดมั่นผกูพนัในการเรียนรูข้องนักเรียนประถมศกึษาตอน
ปลาย และ(4) ศึกษาประสิทธิผลของการใชรู้ปแบบการจัดการเรียนรูด้ว้ยการประยกุตใ์ชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชันที่เสริมสรา้งความยึด
มั่นผูกพันในการเรียนรูแ้ละผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย ตัวอย่างที่ใชใ้นการพัฒนาโมเดล คือ 
นักเรียนชัน้ประถมศกึษาตอนปลาย จ านวน 692 คน ตวัอย่างที่ใชใ้นการทดลอง คือ นักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 5 จ านวน 44 คน 
ไดม้าจากการสุ่มแบบหลายขัน้ตอน เครื่องมือวิจยั ไดแ้ก่ แบบสอบถาม แบบทดสอบและแผนการจดัการเรียนรูท้ี่ประยกุตใ์ชแ้นวคิด
เกมมิฟิเคชัน ตรวจสอบคณุภาพเครื่องมือดา้นความตรงเชิงเนือ้หา (content validity) ดชันี IOC มีค่าอยู่ระหว่าง 0.80 – 1.00 และ
ดา้นความเที่ยง (reliability) มีค่าสมัประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค เท่ากับ 0.501 - 0.898 การทดสอบค่าความยากและค่าอ านาจ
จ าแนกของแบบทดสอบอยู่ในเกณฑท์ี่ก าหนด (p อยู่ระหว่าง 0.223 – 0.795, r อยู่ระหว่าง 0.125 – 0.617) วิเคราะหข์อ้มลูดว้ยการ
วิเคราะหค์่าสถิติพืน้ฐาน วิเคราะหโ์มเดลสมการโครงสรา้ง วิเคราะหค์วามแปรปรวนพหุนามแบบวดัซ า้และวิเคราะหโ์มเดลโคง้
พฒันาการ ผลการวิจยัพบว่า (1) ระดบัความยึดมั่นผกูพนัในการเรียนรู ้แรงจงูใจและการเรียนรูเ้ชิงรุกของนกัเรียนในภาพรวมอยู่ใน
ระดบัปานกลาง (2) โมเดลเชิงสาเหตขุองผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนของนกัเรียนประถมศึกษาตอนปลายที่มีความยึดมั่นผกูพนัในการ
เรียนรูเ้ป็นตวัแปรส่งผ่านมีความสอดคลอ้งกลมกลืนกบัขอ้มลูเชิงประจกัษ์ (3) รูปแบบกิจกรรมการจดัการเรียนรูด้ว้ยการประยกุตใ์ช้
แนวคิดเกมมิฟิเคชันที่ผูว้ิจัยพฒันาขึน้ ประกอบไปดว้ย 5 ขัน้ ไดแ้ก่ การก าหนดเป้าหมาย ใหป้ระสบการณค์วามรูแ้ละมอบหมาย
ภารกิจ  ติดตามผล ใหข้อ้มูลยอ้นกลบัและประเมินผลและใหร้างวลั มีความถูกตอ้ง เหมาะสมและครอบคลุม ในภาพรวมอยู่ระดบั
มาก (4) เวคเตอรเ์ฉลี่ยของความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูแ้ละผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน มีความแตกต่างกันระหว่างกลุ่มที่ไดร้บั
รูปแบบการจดัการเรียนรู ้ (type) และช่วงเวลาในการวดั (time) อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 เม่ือทดสอบอิทธิพลหลกัทีละ
กลุ่มย่อย (Simple main effect analysis) พบว่า นักเรียนที่ไดร้บัรูปแบบการจัดการเรียนรูด้ว้ยการประยกุตใ์ชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชนั 
(กลุ่มทดลอง) มีคะแนนความยึดมั่นผกูพนัในการเรียนรูแ้ละผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติที่ระดบั 
.05 ส่วนนักเรียนที่เรียนดว้ยรูปแบบการจัดการเรียนรูแ้บบปกติ  (กลุ่มควบคุม) ก็มีคะแนนความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูแ้ละ
ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนแตกต่างกันอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 เช่นกัน โดยค่าเฉลี่ยของคะแนนกลุ่มทดลองสูงกว่ากลุ่ม
ควบคุมในทุกช่วงเวลาของการวัดและโมเดลพัฒนาการของคะแนนความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูท้ี่ไม่มีตัวแปรร่วม  มีความ
สอดคล้องกลมกลืนกับข้อมูลเชิงประจักษ์  อัตราเฉลี่ยเริ่มต้น (Mean Intercept) เท่ากับ 2.684 และการเพิ่มขึน้ของอัตราการ
เปลี่ยนแปลงพฒันาการความยึดมั่นผกูพนัในการเรียนรู ้เท่ากบั 0.258 อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ ส่วนโมเดลพฒันาการของคะแนน
ความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูท้ี่มีตัวแปรร่วม  คือ รูปแบบการจัดการเรียนรู ้ (type) มีความสอดคลอ้งกลมกลืนกับข้อมูลเชิง
ประจักษ์ อัตราเฉลี่ยเริ่มตน้ (Mean Intercept) เท่ากับ 2.573 และการเพิ่มขึน้ของอัตราการเปลี่ยนแปลงพัฒนาการความยึดมั่น
ผกูพนัในการเรียนรู ้เท่ากบั = 0.236 อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ 
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The aims of this research are: (1) to examine learning engagement, motivation and active learning 

among upper primary students; (2) to develop the causal model of learning achievement with a mediator variable for 
learning engagement; (3) to develop the efficiency of the type of learning management using gamification to promote 
learning engagement; and (4) to investigate the effectiveness of learning management types and gamification to 
promote learning engagement applied to learning achievement. The sample in the developed model were 692 upper 
primary students. The samples in the experiment were 44 fifth-grade students, selected with multi-stage random 
sampling. The research instruments were a questionnaire, tests and a learning management plan with gamification. The 
instruments were examined for content validity with an IOC value of 0.80-1.00 and reliability with a Cronbach's Alpha 
Coefficient value of 0.501-0.898. The levels of test item difficulty and discrimination were in an acceptable range (p = 
0.223-0.795, r = 0.125-0.617). The data analysis used basic statistics, structural causal model analysis, repeated 
measures MANOVA, and growth curve analysis. The results revealed: (1) the learning engagement, motivation and 
active learning level of upper primary students was moderate; (2) the causal model of learning achievement with 
learning engagement as a mediator variable was consistent with the empirical data; (3) the learning management type 
applied gamification was developed by the researcher and had five steps: setting goals, providing experience and 
knowledge, assigning activities, following up results, and giving feedback and rewards. The steps were valid and 
suitable, and covered learning management type at a high level; (4) the mean vector between learning engagement 
and achievement differed by learning management type and measurement time at a significant level of .05. Simple main 
effect analysis found that the learning engagement and achievement values of students treated by learning 
management type applied with gamification (experimental group) at different times were different at a level of .05. The 
learning engagement and achievement values of other groups were not treated with learning management using 
gamification (control group) at different times were also significantly different at 0.05. The mean value of the 
experimental group was higher every measurement time. The growth model of learning engagement value with covariate 
variables, and types of learning management are consistent with the empirical data with the mean of 2.573 and the 
growth rate of learning engagement were statistically significant at a level of 0.236. 
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ศึกษาศาสตร ์มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒทุกท่านที่เป็นผูป้ระสิทธิ์ประสาทวิชาความรูท้ัง้ปวงใหแ้ก่ผูวิ้จยั 
อนัเป็นประโยชนอ์ย่างสงูในการท าปริญญานิพนธ์ ผูวิ้จยัตระหนกัและส านึกในทกุ ๆ สิ่งที่ไดร้บัจากการที่ได้
ศกึษาในภาควิชานี ้ผูวิ้จยัจะจดจ าและน าไปใชใ้หเ้กิดประโยชนต์่อไป 

ขอกราบขอบพระคณุ รองศาสตราจารย ์ดร.สกล วรเจรญิศรี ผูช้่วยศาสตราจารย ์ดร.เรืองเดช ศิริ
กิจ รองศาสตราจารย์ ดร.กันต์ฤทัย คลังพหล ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ยุวรี ญานปรีชาเศรษฐ  ผู้ช่วย
ศาสตราจารย ์ดร.วนัเพ็ญ ประทุมทอง นางสาวสชุาดา ทองอยู่ และนายชินดนยั รกัษาแดน ที่ไดก้รุณาสละ
เวลาอนัมีค่าเป็นผูเ้ชี่ยวชาญใหค้ าแนะน าในการตรวจสอบคณุภาพของเครื่องมือวิจยัและแกไ้ขขอ้บกพรอ่ง
ต่าง ๆ ของเครื่องมือในการท าปรญิญานิพนธเ์ป็นอย่างดียิ่ง 

สุดทา้ยนีข้อกราบขอบพระคุณ คุณพ่อ คุณแม่ และสมาชิกในครอบครวัทุกท่านที่สนับสนุนใน
ด้านการศึกษา เป็นที่ปรึกษาและเป็นก าลังใจที่ดีเสมอมา  ขอบคุณ นายณรงค์ศักด์ิ หงษ์ตะนุ ที่คอย
ช่วยเหลือเป็นก าลงัใจและสนบัสนุนในทุก ๆ ดา้นแก่ผูวิ้จัย บุคคลทัง้หมดที่กล่าวมานีม้ีส่วนส าคญัที่ท  าให้
การศกึษาและการท าปรญิญานิพนธค์รัง้นีป้ระสบความส าเรจ็ 
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บทที ่1 
บทน า 

 

ภูมิหลัง 
การพัฒนาคนให้มีคุณภาพเป็นสิ่งส าคัญ เพื่อเตรียมความพร้อมให้คนที่จะรับการ

เปลี่ยนแปลงและก้าวสู่ยุคสมัยใหม่อย่างมั่นคงและรูท้ันโลก กลไกพืน้ฐานในการพัฒนาคนที่
ส  าคัญที่สุดคือการการส่งเสริมใหค้นมีความรู ้มีภูมิปัญญาเท่าทัน ดว้ยการพัฒนาสังคมใหเ้ป็น
สงัคมแห่งการเรียนรู ้เปิดโอกาสใหค้นไดคิ้ดเป็น ท าเป็น มีเหตุผล มีความคิดสรา้งสรรคส์ามารถ
เรียนรูไ้ดต้ลอดชีวิต สอดคลอ้งกบัการเรียนรูใ้นยุคศตวรรษที่ 21 ที่การเรียนรูเ้กิดจากการเรียนแบบ
ลงมือท า การเรียนรูท้ี่เกิดจากภายในสมองและจิตใจของตนเอง ดังนั้นการพัฒนาคุณภาพการ
เรียนรูท้ี่ดีที่สุด คือ พัฒนาที่คุณลกัษณะในตัวผูเ้รียนใหเ้กิดพฤติกรรม ทักษะและกระบวนการใน
การเรียนรูด้ว้ยตนเองเป็นส าคัญ การจัดการเรียนการสอนตอ้งมุ่งเนน้ที่การมีส่วนร่วมในชัน้เรียน 
ดว้ยการสรา้งแรงจูงใจใหก้บัผูเ้รียนเพื่อใหเ้กิดความอยากที่จะเรียนรูใ้นสิ่งต่าง ๆ ดว้ยความมุ่ งมั่น
ตัง้ใจอย่างยั่งยืนและมีความหมาย (สดุเฉลิม ศสัตราพฤกษ์, 2560) นั่นคือเกิดคณุลกัษณะหนึ่งใน
ตวับคุคลที่เรียกว่า ความยดึมั่นผกูพนัในการเรียนรู ้(learning engagement)  

ความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู ้(learning engagement) เป็นคุณลกัษณะประเภทหนึ่ง
ของบคุคลที่มีความส าคญัและจ าเป็นต่อการพฒันากระบวนการคิด ทกัษะ และพฤติกรรมที่น าไปสู่
ความส าเร็จทางวิชาการของผูเ้รียน ผูส้อนสามารถวัดไดจ้ากผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน (Fredricks 
et al., 2011; J. Fredricks et al., 2011; Halliday, Calkins, & Leerkes, 2018; M.-T. Wang & R. 
Holcombe, 2010) หนา้ที่ส  าคญัประการหนึ่งในดา้นของพฤติกรรมผูส้อน คือการพฒันาผูเ้รียนให้
เกิดความตระหนกัในการเรียนรู ้ถา้ผูส้อนใชว้ิธีการสอนที่ตอบสนองต่อความตอ้งการของผูเ้รียนจน
สามารถท าใหผู้เ้รียนตระหนักและเห็นคุณค่าความส าคัญของการเรียนรู ้จะท าใหเ้กิดผลดีเป็น
กระบวนการตามล าดบั หากผูเ้รียนเห็นคณุค่าในการเรียนรูก้็จะท าใหเ้กิดความสนใจและเอาใจใส่
ในการเรียนรู ้มีเจตคติที่ดีต่อวิชาที่เรียน น าไปสู่การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีสูงขึน้และ
ผูเ้รียนเกิดการเรียนรูอ้ย่างมีประสิทธิภาพ (Finn & Zimmer, 2012; Lee, 2014) เมื่อเทียบกบัปัจจยั
ตัวอ่ืนที่เก่ียวขอ้งกับความส าเร็จในการเรียนแลว้ จะเห็นว่าความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูเ้ป็น
ปัจจยัที่ส  าคญัต่อการประสบความส าเรจ็ทางการเรียนของผูเ้รียน โดยเฉพาะระดบัของความยึดมั่น
ผูกพันกับการเรียนในชั้นประถมศึกษา เป็นสิ่งที่คาดการณ์ความส าเร็จของนักเรียนในอนาคต 
นักเรียนไม่ประสบความส าเร็จในการเรียนก็มักจะเป็นผลมาจากการเรียนในระดับประถมศึกษา
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เช่นกัน (Dotterer & Wehrspann, 2016; Finn & Zimmer, 2012; Halliday et al., 2018) ซึ่งการ
เรียนรูใ้นระดบัชัน้ประถมศกึษานัน้เทคนิคและวิธีการถ่ายทอดความรูเ้ป็นสิ่งส าคญัอย่างยิ่งที่จะท า
ให้เด็กเกิดความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู้ การใช้รูปแบบวิธีการสอนและเทคนิคการสอนที่
หลากหลายจะช่วยใหก้ระบวนการสอนเกิดประสิทธิภาพสงูสดุ(ทิศนา แขมมณี, 2545) หากผูส้อน
สามารถตอบสนองต่อความตอ้งการของผูเ้รียน จนผูเ้รียนเกิดความสนใจ จดจ่อ และรูส้กึกลมกลืน
เป็นส่วนหนึ่งของการเรียนหรือการท ากิจกรรมและสามารถเชื่อมโยงความรูเ้ดิมกับสิ่งที่เรียนรูใ้หม่
ได ้จะท าใหผู้เ้รียนเกิดการเปลี่ยนแปลงเจตคติทางการเรียน ส่งผลต่อการเพิ่มขึ ้นของระดับความ
ยดึมั่นผกูพนัในการเรียนรูแ้ละผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน (Ladd & Dinella, 2009) 

ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน เป็นสิ่งที่สะทอ้นถึงความส าเร็จในการเรียนของผูเ้รียนที่เกิดจาก
การเรียนรู ้(Fadlelmula, 2010; Roorda, Koomen, Spilt, & Oort, 2011) ในบริบททางการศึกษา
นั้นผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเป็นตัวแปรส าคัญท่ีผู้วิจัยจ านวนมากน าไปใช้ศึกษาและพัฒนา 
 (ทิพอาภา กลิ่นค าหอม, 2556; ยุวดี พันธ์สุจริต, 2554) เพราะนอกจากผลสัมฤทธิ์จะเป็นสิ่งท่ี
สะท้อนให้เห็นว่าผู้เรียนมีศักยภาพในการเรียนรู้มากน้อยเพียงใดแล้วยังเป็นสิ่งที่สะท้อนถึง
ความส าเร็จของการจดัการศึกษาไดเ้ป็นอย่างดี ดงันัน้การศึกษาเพื่อหาปัจจยัท่ีมีผลต่อผลสมัฤทธิ์

ทางการเรียนของผูเ้รียนจึงเป็นประเด็นที่ควรใหค้วามส าคญั และหนึ่งในปัจจยัที่มีอิทธิพลทางตรง
ต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนนั่นคือความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูข้องผู้เรียน ที่แสดงออกถึง
อารมณ์ ความรู้สึกและพฤติกรรมที่ ดี ต่อการ เรียน  (Alarcon, Edwards, & Menke, 2011 ; 
Fredricks, Blumenfeld, & Paris, 2004; Fredricks et al., 2011; Halliday et al., 2018)  

ผลจากการศึกษางานวิจยัในต่างประเทศที่ผ่านมาพบว่า ความยึดมั่นผูกพนัในการเรียนรู ้
เป็นตวัแปรที่มีการศกึษามาอย่างยาวนาน ถือว่าเป็นตวัแปรที่มีแนวคิดในการศกึษาปรบัเปลี่ยนมา
อย่างต่อเนื่อง (Abolmaali, Rashedi, & Ajilchi, 2014; Dormann, Demerouti, & Bakker, 2018; 
Finn & Zimmer, 2012; Fredricks et al., 2004; Fredricks et al., 2011; Gütl et al., 2015; 
Halliday et al., 2018; Maulana, Opdenakker, Stroet, & Bosker, 2012; Nelson, Spence-
Thomas, & Taylor, 2015) จากงานวิจัยที่ศึกษาเก่ียวกับปัจจัยที่ส่งผลต่อความยึดมั่นผูกพันใน  
การเรียนรูข้องผูเ้รียน ส่วนใหญ่จะพบในงานวิจัยต่างประเทศ โดยมีประเด็นวิจัยที่ศึกษาเก่ียวกับ
ความสมัพนัธเ์ชิงสาเหต ุเช่น ภูมิหลงั เพศ  อายุ (Halliday et al., 2018; Lowrie, 2007) แรงจูงใจ 
(แรงจงูใจภายใน,แรงจงูใจภายนอก,แรงจงูใจในการเรียน) (Barkley, 2009; Ng, Bartlett, & Elliott, 
2018) การรับรูค้วามสามารถของตนเอง (Dormann et al., 2018) ความต้องการพืน้ฐานและ
เอกลักษณ์ทางวิชาการ(Y. Guo, 2018) รูปแบบการสอน (Barkley, 2009; Lowrie, 2007 ; 
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Okundaye, 2018; Walker, Greene, & Mansell, 2006; Wang, Rajan, Sankar, & Raju, 2016; 
สรียา โชติธรรม, 2556) และการเรียนรูเ้ชิงรุก (Barkley, 2009) เป็นตน้ ประเด็นของการศึกษา
บทบาทการเป็นตัวแปรส่งผ่าน (Dormann et al., 2018; Yoon, Kim, & Kang, 2018) โดยความ
ยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูเ้ป็นตัวแปรส่งผ่านระหว่างปัจจัยต่อไปนี ้ คือ การควบคุมตนเองและ  
การรบัรูค้วามสามารถของตนเองกับการคิดเชิงวิเคราะห ์ (Dormann et al., 2018; Yoon et al., 
2018) ความเพียรพยายามและการสนับสนุนจากอาจารยก์ับความส าเร็จทางการเรียน (Yoon et 
al., 2018) เป็นตน้ และประเด็นการศึกษากลยุทธ์และเทคนิคการสรา้งความยึดมั่นในการเรียนรู ้
เช่น การพฒันารูปแบบการเรียนการสอน (Gütl et al., 2015; นพมาศ ว่องวิทยสกุล, 2557; บงกช 
วงศห์ลอ่สายชล, 2555)  

เมื่อศึกษางานวิจยัเก่ียวกบัปัจจยัเชิงสาเหตทุี่มีอิทธิพลต่อความยึดมั่นผกูพนัในการเรียนรู้
พบว่า ปัจจยัคณุลกัษณะส่วนบุคคลดา้นแรงจงูใจมีอิทธิพลต่อความยึดมั่นผูกพนัในการเรียนรูข้อง
ผู้เรียนค่อนข้างมาก (Barkley, 2009; Guo, 2018; Ng et al., 2018) เพราะแรงจูงใจเป็นพลัง
ขับเคลื่อนภายในตัวที่ท าใหผู้เ้รียนแสดงพฤติกรรมดว้ยความเต็มใจและมีเป้าหมาย (วรรณี ลิม
อกัษร, 2551) ส่วนปัจจยัจากภายนอกนัน้พบว่า ดา้นการจดัการเรียนการสอนของครูมีอิทธิพลต่อ
ความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูแ้ละผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนของผูเ้รียน (นพมาศ ว่องวิทยสกุล, 
2557; บงกช วงศห์ลอ่สายชล, 2555) ผลการศกึษาวิจยัดงักลา่วสอดคลอ้งกบัทฤษฎีความเชื่อหลกั
ของงานวิจยันี ้คือ ทฤษฎีปัญญาสงัคม (Bandura, 1999) และทฤษฎีแรงจงูใจ (Deci, 1979; Deci 
& Ryan, 1980; De Charm, 1968 อ้างถึงใน สุรางค์ โค้วตระกูล, 2556) ที่เชื่อว่าพฤติกรรมของ
มนุษยเ์กิดจากความสมัพันธร์ะหว่างปัจจัยจากภายในและปัจจยัสภาพแวดลอ้มภายนอกร่วมกัน
ส่งผลใหเ้กิดการเปลี่ยนแปลงของพฤติกรรม ปัจจยัจากภายในตนเก่ียวขอ้งกบัแรงจูงใจของแต่ละ
บคุคล แรงจงูใจจะเป็นสิ่งที่ช่วยกระตุน้ใหบุ้คคลเกิดความสนใจ ความกระตือรือรน้ในการเรียนและ
การท ากิจกรรม  สิ่งเหล่านีล้ว้นท าใหผู้เ้รียนเกิดความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู ้ส่วนปัจจัยจาก
ภายนอก เก่ียวขอ้งกับบริบทสภาพแวดลอ้ม หากผูส้อนจัดบรรยากาศในการเรียนที่เหมาะสม ใช้
สื่อการสอน อปุกรณห์รือวิธีสอนที่หลากหลายและน่าสนใจในการสนับสนุนการเรียนการสอน ให้
อิสระในการคิดและท ากิจกรรมต่าง ๆ รวมถึงความสัมพันธ์อันดีระหว่างครูและเพื่อนร่วมชั้น 
(Abolmaali et al., 2014; Nelson et al., 2015) ปัจจัยดังกล่าวมาในขา้งตน้ลว้นส่งผลใหผู้เ้รียน
เกิดแรงจูงใจอยากที่จะเรียนรูแ้ละเกิดคุณลักษณะความยึดมั่นผูกพันในการเรียนขึน้ในที่สุด  
เช่นเดียวกบัแนวคิดของ (Barkley, 2009) ที่เสนอไวว้่าความยึดมั่นผูกพนัในการเรียนรูข้องผูเ้รียน
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จะเกิดขึน้ไดต้อ้งอาศยัปฏิสมัพนัธร์ะหว่างสองปัจจยัในการสง่ผลร่วมกนั คือ แรงจงูใจ(motivation) 
และการจดัการเรียนรูเ้ชิงรุก (active learning) ที่จะน าไปสูค่วามส าเรจ็ในการเรียน  

ผลของการวิจยัที่ผ่านมาสะทอ้นใหเ้ห็นถึงความส าคญัจ าเป็นในการศึกษาและพฒันาให้
ผูเ้รียนเกิดความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู ้เพราะเป็นคุณลกัษณะส าคัญในการด ารงชีวิตใหเ้ต็ม
ตามศักยภาพของเด็กซึ่งก็คือทักษะการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 นั่นหมายรวมถึงความกลา้ที่จะ
เผชิญต่อความทา้ทาย การสรา้งโอกาสเรียนรูใ้นสิ่งใหม่ การท างานร่วมกบัผูอ่ื้นและมีทกัษะในการ
คิดเชิงวิเคราะหแ์ละส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีสูงขึน้ (Ng et al., 2018) อย่างไรก็ตาม
ประเด็นวิจัยที่เก่ียวกับการศึกษาความสมัพันธ์เชิงสาเหตุ และการศึกษากลยุทธ์และเทคนิคการ
สรา้งความยดึมั่นผกูพนัในการเรียนรูข้องเด็กในประเทศไทยยงัไม่ค่อยปรากฏมากนกั หรือหากจะมี
บา้งก็จะเนน้ไปในภาพรวมที่ส่งเสริมใหน้ักเรียนอยากเรียนในหอ้งเรียน (นพมาศ ว่องวิทยสกุล, 
2557) ซึ่งยังไม่ครอบคลุมในประเด็นของการพฒันาความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูใ้นตัวผูเ้ รียน
อย่างรอบดา้นและยั่งยืน นั่นหมายรวมถึงการพฒันาความยึดมั่นผกูพนัในการเรียนรูท้ี่เกิดจากการ
ร่วมมือของทุกฝ่ายอย่างต่อเนื่อง ดว้ยการจัดกระบวนการเรียนการสอนที่เปิดโอกาสใหผู้เ้รียนได้
คน้ควา้ความรู ้ฝึกทกัษะและความสามารถอยู่ตลอดเวลา การมีส่วนร่วมดงักล่าวจะสามารถช่วย
พฒันาการเรียนรูข้องนักเรียน สะทอ้นผ่านทกัษะและผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนของผูเ้รียน (Bryce, 
Bradley, Abry, Swanson, & Thompson, 2018; Guthrie, Wigfield, & VonSecker, 2000; Wong 
et al., 2018) นอกจากนีป้ระเด็นของการศึกษาความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูก้ับกลุ่มเด็กและ
เยาวชนยังมีช่องว่างในการศึกษา กล่าวคือ การศึกษางานวิจัยที่ผ่านมาส่วนมากจะศึกษา 
การเรียนรูแ้ละความยดึมั่นผกูพนัในกลุม่เด็กนกัเรียนหรือนกัศกึษาที่มีภมูิหลงัที่ดีและมีความพรอ้ม
ในดา้นสงัคมและเศรษฐกิจ แต่ผูว้ิจัยกลบัละเลยกลุ่มเด็กที่ดอ้ยโอกาสดว้ยเงื่อนไขทางเศรษฐกิจ
และสังคม ซึ่งเด็กกลุ่มนี ้มักเป็นกลุ่มที่มีความต้องการจ าเป็นพิเศษในการพัฒนาความรู้
ความสามารถทางการเรียนและเป็นกลุม่เด็กสว่นใหญ่ในสงัคมปัจจบุนั  

จากประเด็นดงักล่าว จึงเป็นสิ่งที่ทา้ทายและน่าสนใจในการเสริมสรา้งความยึดมั่นผูกพนั
ในการเรียนรูใ้หเ้กิดขึน้ในกลุ่มเด็กทุก ๆ ระดบัอย่างเท่าเทียมกัน ยั่งยืนและเกิดประโยชนส์งูสดุต่อ
การศึกษา และเพื่อให้ได้องค์ความรูใ้นเรื่องความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู้ของผู้เรียนระดับ
ประถมศึกษาตอนปลายที่สมบูรณย์ิ่งขึน้ ระยะที่ 1 ของงานวิจยันีจ้ึงศึกษาปัจจยัเชิงสาเหตแุละผล 
โดยปัจจยัเชิงสาเหตศุึกษาปัจจยัที่มาจากคณุลกัษณะภายในตน คือ แรงจงูใจ (Barkley, 2009; Y. 
Guo, 2018; Ng et al., 2018) และปัจจัยภายนอก คือ การเรียนรูเ้ชิงรุก (Barkley, 2009) ว่าจะ
ส่งผลต่อความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูข้องผูเ้รียนระดับประถมศึกษาตอนปลายในลกัษณะใด 
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อย่างไรและศึกษาผลของความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูท่ี้ส่งผลต่อผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนของ
ผูเ้รียนว่ามีลักษณะเป็นอย่างไร มากน้อยเพียงใด เพื่อเป็นแนวทางในการออกแบบและพัฒนา
รูปแบบการเรียนรูท้ี่เสรมิสรา้งใหเ้กิดความยึดมั่นผูกพนัในการเรียนรูข้องผูเ้รียนระดบัประถมศึกษา
ตอนปลายในระดับที่เพิ่มมากขึน้ ผลการศึกษาที่ไดจ้ากการวิจัยระยะที่ 1 นัน้ ผูว้ิจัยจะน ามาใช้
พฒันารูปแบบการเสรมิสรา้งความยึดมั่นผูกพนัในการเรียนรูใ้หเ้ด็กประถมศึกษาตอนปลาย ทัง้ใน
กลุ่มที่มีความพร้อมและเด็กกลุ่มที่ด้อยโอกาสด้วยเงื่อนไขปัจจัยส่วนบุคคลและปัจจัยทาง
เศรษฐกิจและสงัคม เพื่อใหเ้กิดความยดึมั่นผกูพนัในการเรียนรูอ้ย่างยั่งยืน การเลือกศกึษากบักลุ่ม
เด็กประถมศึกษาตอนปลาย เนื่องจากวัยนีจ้ะคาบเก่ียวกับระยะก่อนวัยรุ่น ลกัษณะพัฒนาการ
ส าคญัที่เกิดขึน้ในวยันีคื้อ “การเตรียมตวั” เพื่อเติบโตเป็นเด็กวยัรุ่นและวยัผูใ้หญ่ที่พรอ้มจะเผชิญ
และรบัผิดชอบต่อตนเองในทุก ๆ ดา้น ตามแนวคิดทฤษฎีพัฒนาการด้านจิตใจและสังคมของ 
Erikson (Knowles, 1986) ที่เชื่อว่าจิตใจและสังคมของคนเรามีการพัฒนาไปตามล าดับ 8 ขั้น 
ในช่วงวยั 6 – 12 ปี เป็นช่วงวยัที่มีวิกฤตของความขยนัหมั่นเพียรกบัความรูส้ึกดอ้ย เด็กจะมีทกัษะ
ทางวิชาการและทกัษะทางสงัคม ที่ส  าคญัจะเริ่มเปรียบเทียบทักษะและความสามารถของตนกับ
ผูอ่ื้น ซึ่งถา้ขาดทักษะและความสามารถดังกล่าวก็จะรูส้ึกเป็นปมดอ้ย (Kimpo, 2000: อา้งถึงใน 
นุชลี อุปภัย, 2558) ถา้หากเด็กไดร้บัสิ่งแวดลอ้มที่ช่วยส่งเสริมใหเ้กิดความยึดมั่ นผูกพันในการ
เรียนรู ้เด็กก็จะสามารถปรบัตัวใหเ้ขา้กับประสบการณใ์หม่ที่ไดร้บั รวมถึงอารมณ ์ความรูส้ึกและ
พฤติกรรมที่จะเปลี่ยนไปในทางบวกต่อการเรียนรูใ้นหลากหลายรูปแบบไดอ้ย่างราบรื่น ส่งผลต่อ
ลกัษณะคณุลกัษณะสว่นบคุคลและผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนท่ีดีขึน้ต่อไปในอนาคต ดว้ยการพฒันา
รูปแบบการเรียนรูเ้ชิงรุก (active learning) ที่ผูเ้รียนและผูส้อนมีปฏิสมัพนัธก์นั ในลกัษณะของการ
จดัการเรียนรูแ้บบผสมผสานแนวคิดหรือวิธีการที่หลากหลาย เช่น การเรียนรูแ้บบปัญหาเป็นฐาน 
(problem-based learning), การเรียนแบบร่วมมือ (cooperative learning), การเรียนรู้แบบ
หอ้งเรียนกลับทาง (สุภัทรา ภู่ษิตรตันาวลี, 2560) เป็นตน้ แต่หนึ่งในแนวความคิดที่สรา้งความ
น่าสนใจในการเรียนทัง้ภายในและนอกหอ้งเรียน ดว้ยรูปแบบที่แปลกใหม่และมีความเหมาะสมกับ
ช่วงวัยเด็กประถมศึกษาที่ชอบความสนุกสนานและทา้ทาย นั่นคือ การน าแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 
(gamification) เขา้มาประยกุตใ์ชเ้พื่อเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม สรา้งแรงจงูใจและเพิ่มการมีสว่นรว่ม
ของผูเ้รียนใหม้ากยิ่งขึน้ (Buckley & Doyle, 2016; Huotari & Hamari, 2012; Krause, Mogalle, 
Pohl, & Williams, 2015; Panagiotis, Theodoros, Leinfellner, & Yasmine, 2016; Wang et al., 
2016; Welbers et al., 2019; รตัตมา รตันวงศา, 2559; ศภุกร ถิรมงคลจิต, 2558) 
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แนวคิดเกมมิฟิเคชนั (gamification) เป็นแนวคิดหนึ่งที่น ารูปแบบของการเล่นเกมเขา้มา
ใชเ้พื่อกระตุน้และสรา้งแรงจูงใจในการเรียนรูใ้หก้บัผูเ้รียน โดยน าแนวคิดนีไ้ปปรบัประยุกตใ์นการ
ออกแบบการจดัการเรียนการสอนใหม้ีความสอดคลอ้งกบัพฤติกรรมการเรียนของผูเ้รียน ช่วยสรา้ง
บรรยากาศในหอ้งเรียนใหม้ีความสนุกสนาน กระตุน้ความสนใจและสรา้งความยึดมั่นผูกพันใน
การเรียนมากยิ่งขึน้ (Deterding, Dixon, Khaled, & Nacke, 2011; Kapp, 2012) กลไกการน า 
เกมมิฟิเคชนัไปใชใ้น ประกอบไปดว้ย เรื่องราว เป้าหมาย กฎกติกา ความทา้ทาย การแข่งขนั การ
สะสมแตม้ การเลื่อนอนัดบั ความกา้วหนา้ การใหผ้ลยอ้นกลบั การไดร้างวลั เป็นตน้ การใชแ้นวคิด
ดงักล่าวในการจดัการเรียนรูต้ัง้อยู่บนพืน้ฐานความเชื่อของทฤษฎีแรงจูงใจ โดยการใชเ้กมในการ
กระตุ้นให้เกิดแรงจูงใจในการเรียน สร้างความผูกพันและส่งเสริมให้ผู ้เข้าร่วมกิจกรรมเกิด
พฤติกรรมตามที่ผูอ้อกแบบตอ้งการ (Gütl et al., 2015) ขอ้ดีของการใชเ้กมมาออกแบบกิจกรรม
การเรียนรู ้คือ การสรา้งความสนุกสนาน ความทา้ทาย และความพึงพอใจที่สามารถดึงดูดความ
สนใจในการเรียนของผูเ้รียนไปพรอ้ม ๆ กับการเรียนรูเ้นือ้หาบทเรียนได ้(Banfield & Wilkerson, 
2014; Kim, 2013) ความทา้ทา้ยนัน้จะท าใหเ้กิดความอยากเอาชนะ ช่วยท าใหผู้เ้รียนมีปฏิสมัพนัธ์
เชิงร่วมมืออย่างมีเป้าหมาย (Buckley & Doyle, 2016; Welbers et al., 2019) เกิดความคงทนใน
การเรียน มีสมาธิจดจ่ออยู่กบัการเรียนของตนและมีผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนท่ีเพิ่มสงูขึน้ (Jagušt, 
Boticki, Mornar, & So, 2017; Krause et al., 2015) ซึ่ งมีงานวิจัยทั้งไทยและต่างประเทศที่
สะทอ้นผลการน าแนวคิดเกมมิฟิเคชันไปใชจ้ัดการเรียนการสอนแลว้ช่วยกระตุน้ความสนใจและ
เพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนของผูเ้รียนไดเ้ป็นอย่างดี(Gütl et al., 2015; Welbers et al., 2019; 
รตัตมา รตันวงศา, 2559; ศภุกร ถิรมงคลจิต, 2558)  

ในการวิจัยครั้งนี ้ผู ้วิจัยจึงตัดสินใจใช้วิธีการวิจัยหลายรูปแบบเพื่อใหไ้ด้ผลการวิจัยที่
สมบูรณแ์ละมีความสอดคลอ้งกับบริบทในการศึกษากับกลุ่มเด็กระดับประถมศึกษาตอนปลาย 
การตดัสินใจดงักลา่วสรุปความคิดได ้4 ประการคือ  

ประการแรก ใหค้วามส าคัญกับการศึกษาและพัฒนารูปแบบความยึดมั่นผูกพันในการ
เรียนรูข้องผู้เรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย เนื่องจากในประเทศไทยยังไม่พบงานวิจัยใน
ลกัษณะนี ้โดยเฉพาะอย่างยิ่งการศึกษาในบริบทของโรงเรียนระดับประถมศึกษา ผูว้ิจยัจึงศึกษา
และพฒันาโมเดลทัง้จากปัจจยัที่เกิดจากภายในและปัจจยัจากภายนอกขึน้ เพื่ออธิบายปัจจยัเชิง
สาเหตุและผลของความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู ้ โดยในส่วนของปัจจัยภายและภายนอกใน  
ไดต้ั้งโมเดลสมมติฐานตามทฤษฎีของ Barkley (2009) ที่ศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างแรงจูงใจ 
(Motivation) และการเรียนรูเ้ชิงรุก (Active Learning) ซึ่งคาดว่าเป็นปัจจัยที่จะอธิบายการเกิด
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ความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูข้องผูเ้รียน เนื่องมาจากแรงจูงใจเป็นแรงผลกัหรือสิ่งที่กระตุน้ให้
ผูเ้รียนมีความรูส้กึอยากที่จะเรียนรูแ้ละท ากิจกรรมต่าง ๆ รวมถึงมีความมุ่งมั่นต่อการเรียนมากขึน้ 
สว่นการเรียนรูเ้ชิงรุก เป็นสิ่งที่เกิดขึน้จากการปฏิบติังานของครูผูส้อนดว้ยการใชรู้ปแบบและวิธีการ
ต่าง ๆ ที่มุ่งพัฒนาผูเ้รียนใหเ้กิดการความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูแ้ละส่งผลต่อความส าเร็จ  
ในการเรียน ผลการวิจัยในระยะที่ 1 จะเป็นสิ่งที่ช่วยยืนยันความส าคัญของตัวแปรปัจจัยที่ท าให้
เกิดความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูข้องผูเ้รียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย ในบริบทของ
ประเทศไทย และผลลพัธ์ที่ไดจ้ะน าไปสู่การพัฒนาตัวแปรทดลองในงานวิจัยระยะที่ 2 เพื่อใชใ้น
การเสรมิสรา้งความยดึมั่นผกูพนัในการเรียนรู ้ของผูเ้รียนใหม้ีระดบัที่สงูขึน้ 

ประการที่สอง การประยุกตแ์นวคิดทฤษฎีที่เก่ียวขอ้งกับการจดัการเรียนการสอนของครู
แบบการเรียนรู้เชิงรุก ด้วยการประยุกต์แนวคิดของเกมมิฟิเคชันมาพัฒนาเป็นรูปแบบในการ
จัดการเรียนรูใ้หก้ับนักเรียน เพื่อเสริมสรา้งความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูแ้ละผลสัมฤทธิ์ทาง 
การเรียน การพัฒนารูปแบบการจดัการเรียนรูด้ว้ยการประยุกตแ์นวคิดของเกมมิฟิเคชนัจะน าไป
บูรณาการกับขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ของครูในชั้นเรียนวิทยาศาสตร ์ ระดับประถมศึกษา  
ตอนปลายของกลุ่มโรงเรียนขนาดเล็กในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพืน้ฐาน 
สาเหตสุ  าคญัประการหนึ่งของการเลือกศึกษาและเก็บขอ้มลูกบักลุ่มโรงเรียนขนาดเล็ก เนื่องจาก
คณุภาพและโอกาสของผูเ้รียน บริบทของโรงเรียนขนาดเล็กที่มีเด็กกลุ่มที่ดอ้ยโอกาสดว้ยเงื่อนไข
ปัจจัยส่วนบุคคล ปัจจัยทางเศรษฐกิจและสังคม จะมีความต้องการจ าเป็นอย่างมากในด้าน
ทรัพยากร การพัฒนาคุณภาพของผู้เรียนและประสิทธิภาพการสอนของครู (ส านักงาน
คณะกรรมการการศึกษาขั้นพืน้ฐาน ส านักงานเขตพืน้ที่การศึกษาประถมศึกษาสระบุรี เขต1 , 
2562) 

ประการที่สาม การเลือกจัดการเรียนรูด้ว้ยการประยุกตแ์นวคิดของเกมมิฟิเคชันในวิชา
วิทยาศาสตร ์เนื่องดว้ยลกัษณะเนือ้หาวิชาที่มีความเป็นเหตแุละผล ซบัซอ้น กลา่วคือผูเ้รียนตอ้งใช้
กระบวนการประมวลความรูใ้นเชิงประจักษ์ที่ต้องอาศัยทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร ์  
การลงมือปฏิบัติจริงเพื่อพิสูจนต์รวจสอบและสรุปความรู ้จึงตอ้งมีความเขา้ใจและแรงจูงใจใน  
การเรียน ดังนัน้การน าเกมเขา้มาประยุกตใ์ชใ้นการเรียนการสอนจะช่วยท าใหผู้เ้รียนอยากที่จะ
เรียนรูแ้ละติดตามบทเรียนไดม้ากขึน้ นอกจากนี ้แนวโน้มคะแนนวิทยาศาสตรข์องนักเรียนไทย
โดยรวมลดต ่าลง คะแนนเฉลี่ยของผลการทดสอบทางการศึกษาแห่งชาติขั้นพืน้ฐาน (ordinary 
national education test: O-NET) ในทุกรายวิชาต ่ากว่าระดบัประเทศและต ่ากว่ารอ้ยละ 50 และ
ในวิชาวิทยาศาสตรม์ีคะแนนเฉลี่ยต ่ากว่ารอ้ยละ 50 (คะแนนเฉลี่ยระดับประเทศ เท่ากับ 39.12) 
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(สถาบนัทดสอบทางการศึกษาแห่งชาติ, 2562) ผูเ้รียนมีทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรต์ ่า
กว่าเกณฑม์าตรฐาน อาจเนื่องมาจากรูปแบบและกระบวนการจัดการเรียนการสอนของครูที่ไม่
สอดคลอ้งเหมาะสมกับสภาพของผูเ้รียนในปัจจุบัน ท าใหรู้ส้ึกเบื่อหน่ายและมีทัศนคติไม่ดีใน  
การเรียน จากสาเหตดุงักล่าวสง่ผลใหน้กัเรียนเรียนวิชาวิทยาศาสตรอ์ย่างไม่มีประสิทธิภาพ และมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตรใ์นระดับต ่า รวมถึงผลประเมินนักเรียนนานาชาติ 
ประจ าปี 2018 (PISA) มีคะแนนเฉลี่ยต ่ากว่ามาตรฐานอยู่ถึงรอ้ยละ 44 และมีแนวโนม้ของคะแนน
ย้อนหลังตั้งแต่ปี 2000 – 2018 ไม่เปลี่ยนแปลง (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตรแ์ละ
เทคโนโลยี, 2562) จึงสะทอ้นถึงความส าคญัจ าเป็นอย่างยิ่งในการพฒันาผูเ้รียนใหม้ีความยึดมั่น
ผกูพนัในการเรียนรูแ้ละผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนท่ีดีขึน้ 

ประการที่ สี่  บทบาทของครูในการศึกษาวิจัยครั้งนี ้จะ เ ป็นผู้ที่ มีส่วนส าคัญใ น
กระบวนการวิจัย เนื่องจากครูเป็นผูท้ี่ถ่ายทอดวิชาความรูแ้ละใกลช้ิดกับนักเรียนมากที่สุด ครูจึง
เป็นปัจจัยส าคัญที่ส่งผลต่อความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูข้องผูเ้รียนโดยตรง  (Zhang, Hsu, 
Kwok, Benz, & Bowman-Perrott, 2011) ในกระบวนการจัดการเรียนการสอน การสนับสนุน
ส่งเสริม การใหก้ าลงัใจ และสะทอ้นผลในกิจกรรมการเรียนรูข้องผูเ้รียน เพื่อช่วยพฒันาผูเ้รียนใน
ทุกดา้น ใหไ้ปสู่เป้าหมายความส าเร็จและมีพฤติกรรมการเรียนที่ดียิ่งขึน้ (Fantuzzo, McWayne, 
Perry, & Childs, 2004) 

จากความส าคัญและที่มาของปัญหาวิจัยทั้งหมดที่ไดเ้สนอในขา้งตน้ ท าใหไ้ดแ้นวทาง  
การวิจัยที่มุ่งศึกษาและพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูด้ว้ยการประยุกตใ์ชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชัน
เพื่อเสริมสรา้งความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูข้องนักเรียนระดับชัน้ประถมศึกษาตอนปลาย เพื่อ
เป็นแนวทางในการจดัการเรียนการสอนของครูและเป็นแนวทางใหก้บัหน่วยงานทางการศกึษาและ
ผูท้ี่เก่ียวขอ้งน าไปปรบัใชเ้พื่อพัฒนาใหผู้เ้รียนเกิดความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูไ้ดอ้ย่างยั่งยืน
ต่อไป ผลจากการศึกษาวิจยัครัง้นีผู้ ้วิจยัคาดหวงัว่า ผลที่ไดจ้ากงานวิจยัจะก่อใหเ้กิดประโยชนต่์อ
องคก์ารการศึกษาในดา้นขององคค์วามรูใ้หม่ที่เก่ียวขอ้งกบัความยึดมั่นผูกพนัในการเรียนรูแ้ละได้
แนวทางในการเสรมิสรา้งความยดึมั่นผกูพนัในการเรียนรูใ้หก้บันกัเรียนไดอ้ย่างเหมาะสม 
 

ค าถามวิจัย 
1. ความยึดมั่ นผูกพันในการเรียนรู้ แรงจูงใจและการเรียนรู้เชิ ง รุกของนักเรียน

ประถมศกึษาตอนปลาย มีระดบัมากนอ้ยอย่างไร 
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2. แรงจูงใจและการเรียนรูเ้ชิงรุก มีอิทธิพลต่อผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน โดยมีความยึดมั่น
ผูกพันในการเรียนรูเ้ป็นตัวแปรส่งผ่านหรือไม่ อย่างไร และโมเดลที่พัฒนาขึ ้นมีความสอดคล้อง
กลมกลืนกบัขอ้มลูเชิงประจกัษห์รือไม่ อย่างไร 

3. การจัดการเรียนรู้ท่ีเสริมสรา้งความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู้และผลสัมฤทธิ์ทาง 
การเรียนของนกัเรียนประถมศกึษาตอนปลาย ควรมีรูปแบบเป็นอย่างไร  

4. รูปแบบการเสริมสรา้งความยึดมั่นผูกพนัในการเรียนรูแ้ละผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนประถมศึกษาตอนปลายโดยประยุกตใ์ชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชัน ที่ผูว้ิจัยพัฒนาขึน้สามารถ
พัฒนาความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูแ้ละผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนประถมศึกษา 
ตอนปลายไดห้รือไม่ อย่างไร 

4.1 นกัเรียนท่ีไดร้บัการจดัการเรียนรูด้ว้ยการประยุกตใ์ชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชันมีผล
ของความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูแ้ละผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนแตกต่างกับนักเรียนท่ีเรียนดว้ย
รูปแบบปกติหรือไม่ อย่างไร 

4.2 พัฒนาการของความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู้ของนักเรียน ระดับชั้น
ประถมศึกษาตอนปลายหลังการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยการประยุกต์ใช้แนวคิด  
เกมมิฟิเคชนัเป็นอย่างไร 
 

ความมุ่งหมายของการวิจัย 
1. เพื่อศึกษาระดับความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู ้แรงจูงใจและการเรียนรูเ้ชิงรุกของ

นกัเรียนประถมศกึษาตอนปลาย 
2. เพื่อพัฒนาและตรวจสอบโมเดลเชิงสาเหตุของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน

ประถมศกึษาตอนปลาย ที่มีความยดึมั่นผกูพนัในการเรียนรูเ้ป็นตวัแปรสง่ผ่าน  
3. เพื่อพัฒนาและตรวจสอบประสิทธิภาพของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยการ

ประยุกตใ์ชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชนัที่เสริมสรา้งความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูข้องนกัเรียนระดับชัน้
ประถมศกึษาตอนปลาย 

4. เพื่อศึกษาประสิทธิผลของการใชรู้ปแบบการจัดการเรียนรูด้ว้ยการประยุกตใ์ชแ้นวคิด
เกมมิฟิเคชนัท่ีเสริมสรา้งความยึดมั่นผูกพนัในการเรียนรูแ้ละผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนของนกัเรียน
ประถมศกึษาตอนปลาย 
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4.1 เพื่อเปรียบเทียบความยึดมั่นผูกพนัในการเรียนรูแ้ละผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน
ของนกัเรียนประถมศกึษาตอนปลายก่อนและหลงัไดร้บัการจดัการเรียนรูด้ว้ยรูปแบบที่แตกต่างกนั
ระหว่างกลุม่ควบคมุและกลุม่ทดลอง 

4.2 เพื่อศึกษาพัฒนาการของความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู้ของนักเรียน
ระดบัชัน้ประถมศึกษาตอนปลายจากผลการจดัการเรียนรูด้ว้ยการประยุกตใ์ชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชนั 
จากช่วงระยะเวลาหนึ่งถึงช่วงเวลาต่อไป 
 
ขอบเขตของการวิจัย 

การวิจัยครั้งนี ้เป็นการวิจัยและพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยการประยุกต์ใช้  
แนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อเสริมสร้างความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู้ของนักเรียนระดับชั้น
ประถมศึกษาตอนปลาย โดยผูว้ิจัยไดจ้ าแนกรายละเอียดตามความมุ่งหมายและระยะของการ
ศกึษาวิจยั รายละเอียดดงันี ้
การวิจัยระยะที ่1 

ประชากรทีใ่ช้ในการวิจัย 
ประชากรที่ใชใ้นการวิจยั คือ นกัเรียนระดบัชัน้ประถมศึกษาปีที่ 4 – 6 ปีการศึกษา 2562 

ที่ก าลงัศกึษาในโรงเรียนที่สงักดัในส านกังานเขตพืน้ที่การศึกษาประถมศึกษาสระบรุี เขต 1 จ านวน 
ทัง้สิน้ 14,515 คน (ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขัน้พืน้ฐาน ส านักงานเขตพืน้ที่การศึกษา
ประถมศกึษาสระบรุี เขต1, 2562) 

ตัวอย่างวิจัย 
 ตวัอย่างที่ใชใ้นการวิจยั คือ นกัเรียนระดบัชัน้ประถมศกึษาปีที่ 4 – 6 ที่ศกึษาในโรงเรียนที่

สงักดัในส านกังานเขตพืน้ที่การศึกษาประถมศกึษาสระบรุี เขต 1 ผูว้ิจยัก าหนดวิธีการสุม่ ตวัอย่าง
ด้วยวิธีการสุ่มแบบแบ่งชั้น (Stratified sampling) โดยอาศัยหน่วยของกลุ่มอ าเภอเป็นเกณฑ์  
การสุม่และก าหนดขนาดตวัอย่างโดยอาศยัแนวคิดของ(Hair, Black, Babin, & Anderson, 2010)   
ที่เสนอว่าในการวิเคราะหโ์มเดลสมการโครงสรา้งเชิงเสน้ (Structural Equation Modeling: SEM) 
ขนาดตวัอย่างวิจยัควรเป็น 10 - 20 เท่าของจ านวนพารามิเตอรท์ี่ปรากฏในโมเดล ในงานวิจยัครัง้
นีม้ีพารามิเตอรท์ี่ตอ้งประมาณค่าทั้งหมด 33 ตัว ดังนั้นขนาดของตัวอย่างที่เหมาะสมจึงควรมี
อย่างนอ้ย 330 - 660 คน 

ตัวแปรในการวิจัย 
ตวัแปรวิจยัในครัง้นี ้ประกอบดว้ยตวัแปรแฝงทัง้หมด 4 ตวั เป็นตวัแปรภายนอกแฝง 2 ตวั 

คือ แรงจูงใจและการเรียนแบบมีส่วนร่วม ส่วนตัวแปรภายในแฝง 2 ตัว คือ ความยึดมั่นผูกพัน 
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ในการเรียนรูแ้ละผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน โดยตวัแปรแฝงแต่ละตวัสามารถวดัไดจ้ากตวัแปรสงัเกต
ได ้9 ตวัแปร อธิบายรายละเอียดของตวัแปรแฝงในโมเดลไดด้งันี ้

1. ตัวแปรแฝงภายใน (endogenous latent variable)   
1.1 ความยึดมั่ นผูกพันในการ เรียน รู้ วัดได้จากตัวแปรสัง เกตได้ 3 ตัว  ได้แก่   

1) ความยึดมั่นผูกพันเชิงปัญญา 2) ความยึดมั่นผูกพันเชิงอารมณ์ 3) ความยึดมั่นผูกพันเชิง
พฤติกรรม 

1.2 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วัดได้จากตัวแปรสังเกตได้ 1 ตัว ได้แก่ คะแนนจาก
แบบทดสอบความรูเ้มื่อจบบทเรียน แบบปรนยั 4 ตวัเลือก จ านวน 15 ขอ้ 

2. ตัวแปรแฝงภายนอก (exogenous latent variable)  
2.1 แรงจูงใจ วัดไดจ้ากตัวแปรสงัเกตได ้2 ตัว คือ 1) แรงจูงใจภายใน และ 2) แรงจูงใจ

ภายนอก  
2.2 การเรียนรู้เชิ ง รุก วัดได้จากตัวแปรสัง เกตได้ 4 ตัว ได้แก่  1) การฟังและพูด  

2) การอ่าน 3) การเขียน และ 4) การสะทอ้นคิด 
 

นิยามเชิงปฏิบัติการของตัวแปรวิจัย   
ผลการศึกษาเอกสารและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง ผูว้ิจยัไดส้งัเคราะหน์ิยามเชิงปฏิบติัการของ

ตวัแปรวิจยั โดยมีรายละเอียดดงันี ้
ความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู้ หมายถึง ระดับของความกระตือรือรน้ ความมุ่งมั่น

และมีใจจดจ่อในการเรียนรู ้การแสดงออกทางดา้นอารมณค์วามรูส้ึกในการอยากมีส่วนร่วม และ
พฤติกรรมที่แสดงออกถึงถึงการเป็นส่วนหนึ่งของการเรียนด้วยความเต็มใจ วัดได้จาก  
3 องคป์ระกอบ ดงันี ้

1) ความยึดมั่นผูกพันเชิงปัญญา (Cognitive engagement) หมายถึง พฤติกรรมการมี
เป้าหมายและความทุ่มเทกบัการเรียน วดัไดจ้าก การเห็นความส าคัญของการเรียน การวางแผน
การเรียน การใชเ้ทคนิคที่หลากหลายในการเรียน 

2) ความยึดมั่นผูกพันเชิงอารมณ์ (emotional engagement) หมายถึง ความรู้สึกมี
ความสขุที่ไดเ้รียนรูแ้ละตอ้งการเรียนรูใ้นสิ่งใหม่เสมอ วดัไดจ้ากความสขุในการเรียน ความไม่ย่อ
ทอ้ต่ออปุสรรค การแสวงหาความรูใ้หม่ 

3) ความยึดมั่นผูกพันเชิงพฤติกรรม (behavioral engagement) หมายถึง การก ากับ
ตนเอง ให้จดจ่ออยู่กับการเรียน วัดได้จาก ระยะเวลาการจดจ่ออยู่กับการเรียน ความทุ่มเท  
ในการเรียน ความรบัผิดชอบต่อการเรียน การแลกเปลี่ยนเรียนรูก้บัผูอ่ื้น 
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ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความรูค้วามสามารถและการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม
ของนกัเรียนท่ีเกิดขึน้หลงัจากไดร้บัการจดักิจกรรมการเรียนรู ้เรื่อง แรงดนั ประกอบไปดว้ย แรงดนั
อากาศ แรงดันไอน า้ แรงดันของเหลวและแรงลอยตัว วัดได้จากคะแนนการท าแบบทดสอบ 
แบบปรนยั 4 ตวัเลือก จ านวน 15 ขอ้ ที่ผูว้ิจยัพฒันาขึน้  

แรงจูงใจ หมายถึง สภาวะภายในตัวของผูเ้รียนที่แสดงออกผ่านพฤติกรรมการใหค้วาม
สนใจ ความมุ่งมั่นตั้งใจ และความต้องการเข้าร่วมในกิจกรรมต่าง ๆ ที่เก่ียวข้องกับการเรียน  
วดัไดจ้าก 2 องคป์ระกอบ ดงันี ้

1) แรงจูงใจภายใน หมายถึง การแสดงพฤติกรรมของนักเรียนที่ได้แสดงออกมาจาก
สภาวะภายในตัวของผูเ้รียน เช่น การเห็นคุณค่าของการเรียน ความกระตือรือรน้ใน และความ  
เอาใจใสต่่อการเรียน 

2) แรงจงูใจภายนอก หมายถึง การแสดงพฤติกรรมของนกัเรียนที่ไดแ้สดงออกมาจากการ
ได้รับอิทธิพลภายนอก เช่น การให้ความร่วมมือเมื่อได้รับค าชมเชย รางวัล หรือข้อต กลง
แลกเปลี่ยน 

การเรียนรู้เชิงรุก หมายถึง ระดบัการรบัรูข้องนกัเรียนที่มีต่อการจดัการเรียนรูแ้บบเชิงรุก
ของครู โดยจัดการเรียนรูด้ว้ยเทคนิคและวิธีการที่หลากหลาย เน้นการปฏิบัติจริง ส่งเสริมการ
พฒันาดา้นการคิดและการมีปฏิสมัพนัธร์ว่มกนัของทกุฝ่าย วดัไดจ้าก 4 องคป์ระกอบ ดงันี ้ 

1) การจัดการเรียนรูท้ี่พัฒนาการฟังและพูด หมายถึง การรบัรูข้องนักเรียนเก่ียวกับการ
จดัการเรียนรูข้องครูที่ส่งเสริมใหน้กัเรียนไดม้ีช่วงเวลาในการฟังจากการเรียนการสอน การติดตาม
เรื่องราวที่ไดย้ินจนเกิดความเขา้ใจ จบัใจความส าคญัของเรื่องที่ฟัง และมีกิจกรรมใหพ้ดูโตต้อบใน
ระหว่างกิจกรรมการเรียนรู ้

2) การจัดการเรียนรูท้ี่พัฒนาการอ่าน หมายถึง การรบัรูข้องนักเรียนเก่ียวกับการจัดการ
เรียนรูข้องครูที่ส่งเสริมใหน้ักเรียนได้จดบันทึกแสดงความรู ้ความคิด ความเขา้ใจและเรื่องราว 
ต่าง ๆ ในบทเรียนที่ไดเ้รียนรูผ้่านตวัอกัษรอย่างเป็นระบบ 

3) การจดัการเรียนรูท้ี่พฒันาการเขียน หมายถึง การรบัรูข้องนกัเรียนเก่ียวกบัการจัดการ
เรียนรูข้องครูที่ส่งเสริมใหแ้สวงหาความรูจ้ากขอ้ความ หนงัสือ หรือสื่อต่าง ๆ ทัง้ในหอ้งเรียนและ
นอกหอ้งเรียน 

4) การจัดการเรียนรูท้ี่พัฒนาการสะทอ้นคิด หมายถึง การรบัรูข้องนักเรียนเก่ียวกับการ
จัดการเรียนรูข้องครูที่ส่งเสริมการคิดทบทวนและไตร่ตรองอย่างรอบคอบ ในดา้นความเขา้ใจใน
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เนือ้หาบทเรียน ความรูท้ี่ไดร้บัและความเปลี่ยนแปลงในตนเองดา้นการเรียน ผ่านการแสดงออก
ทางค าพดูหรือการเขียน น าไปสูก่ารแกไ้ขและพฒันาตนเองต่อไป 

เกมมิฟิเคชัน หมายถึง กระบวนการที่ผสมผสานแนวคิด เทคนิคกลไกการออกแบบของ
เกมมาประยุกตใ์ชใ้นการจัดการเรียนการสอน เพื่อกระตุน้ความสนใจของผูเ้รียนใหม้ีความสนุก
มากขึน้ ดว้ยการสะสมแตม้ ตารางคะแนน การเลื่อนระดบั รางวลัหรือเหรียญตราพิเศษ 

รูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยการประยุกต์ใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน หมายถึง  
การจัดองคป์ระกอบของการเรียนรูเ้พื่อเสริมสรา้งความยึดมั่นผูกพนัในการเรียนรูแ้ละผลสมัฤทธิ์

ทางการเรียน องคป์ระกอบของรูปแบบการจดัการเรียนรูป้ระกอบไปดว้ย 1) หลกัการและแนวคิด
พืน้ฐาน 2) วัตถุประสงค ์3) กระบวนการจัดการเรียนรู ้4) การวัดและประเมินผลการเรียนรู ้และ 
5)เอกสารประกอบการใชรู้ปแบบการจดัการเรียนรู ้ที่พฒันามาจากแนวคิดทฤษฎีคอนสตรคัติวิสต ์
(Constructivism) ที่บูรณาการแนวคิดการเรียนรูเ้ชิงรุก (active learning) โดยใชก้ารจัดการเรียน
การสอนเสมือนเกมดว้ยแนวคิดเกมมิฟิเคชัน (gamification) โดยมีทฤษฎีแรงจูงใจ (motivation 
theory) และทฤษฎีปัญญาสงัคม (social Cognitive theory) มาประยุกตใ์ชก้ับการเรียนการสอน 
เพื่อเสรมิสรา้งความยดึมั่นผกูพนัในการ เรียนรูข้องผูเ้รียนแต่ละบคุคลใหส้งูขึน้ 

ประสิทธิภาพของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยการประยุกตใ์ช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน 
หมายถึง คุณภาพของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยการประยุกต์ใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันที่
เสริมสรา้งความยึดมั่นผูกพนัในการเรียนรูแ้ละผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน ไดอ้ย่างเป็น
ระบบตามกระบวนการ โดยการใชท้รพัยากรอย่างประหยัดและคุม้ค่า ประเมินไดจ้ากมาตรฐาน
ของการประเมิน โดยมีผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดและประเมินผลเป็นผู้ตรวจสอบและประเมิน 
มาตรฐานของการประเมินมี 4 ขอ้ ดงันี ้

1) การใชป้ระโยชน ์(Utility) หมายถึง รูปแบบการจดัการเรียนรูด้ว้ยการประยุกตใ์ชแ้นวคิด
เกมมิฟิเคชนัท่ีเสริมสรา้งความยึดมั่นผูกพนัในการเรียนรูแ้ละผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนที่พฒันาขึน้ 
เป็น ประโยชนต่์อการจดัการเรียนรูส้  าหรบัครูผูส้อน บคุลากรทางการศึกษาที่เก่ียวขอ้งและนกัเรียน 
ในการพฒันาผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนและความยดึมั่นผกูพนัในการเรียนรู ้

2) ความเป็นไปได ้(Feasibility) หมายถึง รูปแบบการจัดการเรียนรูด้ว้ยการประยุกต์ใช้
แนวคิดเกมมิฟิเคชันท่ีเสริมสรา้งความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูแ้ละผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ี
พัฒนาขึน้สามารถน าไปใชไ้ดจ้ริงในการจัดการเรียนรูส้  าหรบัครูผูส้อน เพื่อพัฒนาความยึดมั่น
ผกูพนัในการเรียนรูแ้ละผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนได ้
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3) ความเหมาะสม (Propriety) หมายถึง รูปแบบการจัดการเรียนรูด้ว้ยการประยุกต์ใช้
แนวคิดเกมมิฟิเคชันท่ีเสริมสรา้งความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูแ้ละผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ี
พฒันาขึน้ สามารถน าไปใชไ้ดอ้ย่างสอดคลอ้งกับการจัดการเรียนการสอนและการส่งเสริมความ
ยดึมั่นผกูพนัในการเรียนรูแ้ละผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนได ้

4) ความถูกต้อง (Accuracy) หมายถึง รูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยการประยุกต์ใช้
แนวคิดเกมมิฟิเคชันท่ีเสริมสรา้งความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูแ้ละผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ี
พฒันาขึน้ มีกระบวนการ ขัน้ตอนการพฒันาและการด าเนินกิจกรรมอย่างถกูตอ้งและเชื่อถือได ้

ประสิทธิผลของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยการประยุกตใ์ช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน 
หมายถึง ผลส าเร็จของการใชรู้ปแบบการจดัการเรียนรูด้ว้ยการประยุกตใ์ชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชนัใน
การเสริมสรา้งความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูใ้หสู้งขึน้ ตามความมุ่งหวังที่ก าหนดไว ้วัดไดจ้าก
ระดบัความยึดมั่นผูกพนัในการเรียนรูข้องผูเ้รียน หลงัไดร้บัการเรียนการสอนดว้ยการประยุกตใ์ช้
แนวคิดเกมมิฟิเคชนัในช่วงระยะเวลาที่ต่างกนั สามารถวดัไดจ้าก 

1) คะแนนเฉลี่ยความยึดมั่นผูกพนัในการเรียนรูข้องนกัเรียนที่ใชรู้ปแบบการจดัการเรียนรู ้
ดว้ยการประยกุตใ์ชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชนัหลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียน 

2) คะแนนเฉลี่ยผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนของนกัเรียนท่ีใชรู้ปแบบการจดัการเรียนรูด้ว้ยการ
ประยกุตใ์ชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชนัหลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียน 

3) คะแนนพฒันาการความยึดมั่นผูกพนัในการเรียนรูข้องนกัเรียนที่ใชรู้ปแบบการจัดการ
เรียนรูด้ว้ยการประยกุตใ์ชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชนัหลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียน 

4) พัฒนาการของความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูต้ลอดช่วงระยะเวลาก่อนการทดลอง 
ระหว่างการทดลอง และหลงัการทดลอง 

พัฒนาการของความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู้ หมายถึง การเปลี่ยนแปลงของ
ลกัษณะและพฤติกรรมความยึดมั่นผูกพนัในการเรียนรูข้องนักเรียน สงัเกตไดจ้ากคะแนนเฉลี่ยที่
เพิ่มขึน้จากช่วงระยะเวลาหนึ่งไปถึงอีกช่วงหนึ่ง 
 
การวิจัยระยะที ่2 

เนื่องจากการศึกษาในระยะที่ 2 เป็นการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูท้ี่เสริมสรา้ง 
ความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูข้องนักเรียนระดับชัน้ประถมศึกษาตอนปลาย โดยใชข้อ้มูลจาก
งานวิจัยในระยะที่ 1 มาออกแบบรูปแบบกิจกรรมการจัดการเรียนรู ้โดยการประยุกตใ์ชแ้นวคิด  
เกมมิฟิเคชันเพื่อเสริมสรา้งความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูข้องนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา 
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ตอนปลาย จึงไม่มีประชากรและตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย มีเพียงตัวอย่างผู้เชี่ยวชาญส าหรับ
ตรวจสอบเครื่องมือ 

ผู้เชี่ยวชาญในการตรวจสอบเคร่ืองมือวิจัย 
ผูเ้ชี่ยวชาญ ประกอบดว้ย 1) ผูเ้ชี่ยวชาญ ดา้นหลกัสูตรและการสอนวิทยาศาสตร ์ระดับ

ประถมศึกษา 2) ผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดและประเมินผล และ 3) ผู้เชี่ยวชาญด้านจิตวิทยา
การศึกษา โดยมีจุดมุ่งหมายเพื่อตรวจสอบและปรบัปรุงคุณภาพของรูปแบบการเรียนการสอนที่
ผูว้ิจยัพฒันาขึน้ ใหม้ีความสมบรูณแ์ละสามารถน าไปใชใ้นการจดักิจกรรมการเรียนรูใ้หผู้เ้รียนได ้

เคร่ืองมือการวิจัย 
เครื่องมือในการวิจยัระยะนี ้คือ แบบประเมินส าหรบัผูเ้ชี่ยวชาญเพื่อรบัรอง (ร่าง) รูปแบบ

การจัดการเรียนรูด้้วยการประยุกต์ใช้รูปแบบแนวคิดเกมมิฟิเคชัน และแผนการจัดการเรียนรู้
วิทยาศาสตรท์ี่ประกอบไปดว้ย 1) แผนการจดัการเรียนรูท้ี่ประยุกตใ์ชรู้ปแบบแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 
และ 2) แผนการจดัการเรียนรูแ้บบปกติ 
 
การวิจัยระยะที ่3 

ประชากรทีใ่ช้ในการวิจัย 
ประชากรที่ใชใ้นการวิจยั คือ นกัเรียนระดบัชัน้ประถมศึกษาตอนปลาย ปีการศกึษา 2562 

ที่ก าลงัศกึษาในโรงเรียนกลุม่อ าเภอหนองโดน สงักดัในส านกังานเขตพืน้ที่การศกึษาประถมศึกษา
สระบรุี เขต 1 จ านวนทัง้สิน้ 216 คน (ส านกังานคณะกรรมการการศึกษาขัน้พืน้ฐาน ส านกังานเขต
พืน้ที่การศกึษาประถมศกึษาสระบรุี เขต1, 2562) 

ตัวอย่างวิจัย 
ตวัอย่างที่ใชใ้นการวิจยั คือ นกัเรียนระดบัชัน้ประถมศึกษาปีที่ 5 ที่ก าลงัศึกษาในโรงเรียน

กลุ่มอ าเภอหนองโดน สงักัดในส านักงานเขตพื ้นที่การศึกษาประถมศึกษาสระบุรี เขต 1 จ านวน  
2 โรงเรียน คือ นักเรียนระดับชัน้ประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนชุมชนหนองโดน (ประมาณราษฎร์
บริบาล) และโรงเรียนชุมชนบ้านกลับ (สราญราษฎร)์ จ านวนสองโรงเรียน รวมมีนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปี ที่  5 ทั้งสิ ้น  44 คน ผู้วิจัยก าหนดวิ ธีการสุ่มตัวอย่างแบบหลายขั้นตอน  
(Multi-Stage Random Sampling)  

ตัวแปรในการวิจัย 
1. ตัวแปรจัดกระท า คือ การใชรู้ปแบบการจัดการเรียนรูด้ว้ยการประยุกตใ์ชแ้นวคิด  

เกมมิฟิเคชันของนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลาย โดยขอบเขตดา้นกระบวนการจัดการ
เรียนรู ้ผูว้ิจัยเลือกการจัดการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชันในรายวิชาวิทยาศาสตร ์ประกอบ  
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ไปดว้ย 5 ขั้นตอน คือ (1) ก าหนดเป้าหมาย (2) ใหป้ระสบการณ์ความรู้และมอบหมายภารกิจ  
(3) ติดตามผล (4) ใหผ้ลยอ้นกลบั และ (5) ประเมินผลและใหร้างวลั 

2. ตัวแปรตาม  คือ ความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู้ และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
วิทยาศาสตร์ ตัวแปรความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู้ การวิจัยเก่ียวกับความยึดมั่นผูกพัน  
ในการเรียนรูม้ีองคป์ระกอบหลายดา้นจากหลายแนวคิด ในงานวิจัยนีเ้ลือกใชอ้งคป์ระกอบของ
ความยึดมั่นผูกพนัในการเรียนรูต้ามแนวคิดของ ของ Fredricks และคณะ (2004) ที่สอดคลอ้งกบั
ความยดึมั่นผูกพนัในการเรียนรูก้บัผูเ้รียนมากที่สดุและสะทอ้นความหมายไดดี้ ไดแ้ก่ ความยึดมั่น
ผูกพันเชิงปัญญา ความยึดมั่นผูกพันเชิงอารมณ์ และ ความยึดมั่นผูกพันเชิงพฤติกรรม ส่วน
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวัดได้จากคะแนนการท าแบบทดสอบวิชาวิทยาศาสตร์เมื่อผู้เรียน 
เรียนจนจบบทเรียน 

แบบแผนการทดลอง 
งานวิจัยนี ้ใช้แบบแผนในการวิจัยแบบกึ่ งทดลอง (Quasi-experimental Design)  

กลุม่ตวัอย่างแบ่งออกเป็น 2 กลุม่ คือ กลุม่ทดลองและกลุม่ควบคมุโดยกลุม่ทดลองจะไดร้บัการจัด
กิจกรรมการเรียนรูด้ว้ยการประยุกตใ์ชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชนัเพื่อเสรมิสรา้งความยึดมั่นผกูพนัในการ
เรียนรู ้รายวิชาวิทยาศาสตร ์ส่วนกลุ่มควบคุม คือ กลุ่มที่ไดร้บัการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน
ตามแผนการจดัการเรียนการสอนแบบปกติ 

 
บริบทของการวิจัย 
1.ประเภทของโรงเรียน ในการวิจยัครัง้นีผู้ว้ิจยัเลือกศึกษาในโรงเรียนขนาดเล็ก (จ านวน

นักเรียนต ่ากว่า 120 คน) สงักัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขัน้พืน้ฐานของกลุ่มโรงเรียน
หนองโดน อ.หนองโดน จ.สระบุรี เนื่องจากเด็กกลุ่มนีเ้ป็นกลุ่มเด็กที่ดอ้ยโอกาสดว้ยเงื่อนไขทาง
เศรษฐกิจและสงัคม ซึ่งเด็กกลุ่มนีม้กัเป็นกลุ่มที่มีความตอ้งการจ าเป็นพิเศษในการพฒันาความรู้
ความสามารถทางการเรียน (ส านกังานวิชาการ ส านกังานเลขาธิการสภาผูแ้ทนราษฎร, 2558) 

2. ระดับการศึกษา ผูว้ิจยัพิจารณาเห็นว่าระดบัการศกึษาชัน้ประถมศกึษาตอนปลาย คือ 
ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4-6 เป็นระดับช่วงวัยที่ผู ้เรียนก าลังเปลี่ยนผ่านเข้าสู่วัยรุ่นตอนต้น  
ซึ่งมีลกัษณะพฒันาการส าคญัในการเตรียมตัวเพื่อเติบโตและพรอ้มที่จะเผชิญและรบัผิดชอบต่อ
ตนเองในทุก ๆ ดา้น การเสริมสรา้งใหผู้เ้รียนมีความยึดมั่นผูกพนัในการเรียนรูจ้ะเป็นประโยชนต่์อ
ผูเ้รียนใหเ้กิดการเรียนรูท้ี่มีประสิทธิภาพ 

3. การก าหนดขอบเขตด้านเนื้อหาวิชาที่สอน เนื่องจากขอบข่ายของงานวิจัยนีเ้น้น
ศกึษาในเชิงเจาะลึกเพื่อพฒันา ผูว้ิจยัจึงพิจารณาตดัสินใจเลือกศกึษาเฉพาะรายวิชาวิทยาศาสตร ์
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ในเนื ้อหาที่ เ ก่ียวข้องกับทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาตอนปลาย  
ดว้ยเหตุผลว่าเป็นวิชาพืน้ฐานที่ส  าคัญและเป็นประโยชนอ์ย่างยิ่งส าหรบัเด็กในวัยประถมศึกษา  
ในการต่อยอดการเรียนรูสู้่ระดับชั้นที่สูงขึน้ ผลการวิจัยครั้งนีจ้ะเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนา
แรงจงูใจ ความยดึมั่นผกูพนัและมีผลการเรียนวิทยาศาสตรใ์หดี้ขึน้ได ้
 
ประโยชนท์ีค่าดว่าจะได้รับ 

ประโยชนเ์ชิงวิชาการ 
1.ได้องค์ความรูเ้ก่ียวกับลักษณะความสัมพันธ์เชิงสาเหตุของปัจจัยจากคุณลักษณะ

ภายในบุคคลและปัจจัยจากภายนอกที่มีอิทธิพลต่อความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู ้เพื่อเป็น
แนวทางในการเสริมสรา้งและพฒันาคณุลกัษณะความยึดมั่นผูกพนัในการเรียนรู ้และผลสมัฤทธิ์

ทางการเรียนของนกัเรียนระดบัชัน้ประถมศึกษาตอนปลาย 
2. ไดข้ยายองคค์วามรูเ้ก่ียวกบัการเสริมสรา้งความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู้ ในรายวิชา

วิทยาศาสตรข์องผูเ้รียนระดบัชัน้ประถมศกึษาตอนปลาย 
3. ได้องค์ความรูเ้ก่ียวกับการประยุกต์ใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันในการออกแบบการจัด 

การเรียนการสอนใหม้ีประสิทธิภาพ 
 
ประโยชนเ์ชิงปฏิบัติการ 
1. ไดน้วตักรรมเก่ียวกบัรูปแบบการจดัการเรียนรูเ้พื่อเสริมสรา้งความยึดมั่นผูกพันในการ

เรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพ ท่ีใช้ในการส่งเสริมความยึดมั่นผูกพันในการเรียนและผลสัมฤทธิ์ 
ทางการเรียน ซึ่งจะเป็นประโยชนก์บัครูและนกัการศกึษาในการใชเ้ป็นแนวทางการจดัการเรียนรูไ้ด้
อย่างมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล 

2. ครูสามารถน ารูปแบบไปเป็นแนวทางในการวางแผนการจัดการเรียนการสอนเพื่อ 
เสริมสรา้งความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูข้องผูเ้รียนและพัฒนาผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนต่อไป 
ในขณะที่ผู ้บริหารไดแ้นวทางในการก ากับติดตามและประเมินผลจากการจัดกิจกรรมการเรียน  
การสอนของครู  

3. ผลการจดักิจกรรมจะเป็นประโยชนโ์ดยตรงต่อผูเ้รียนในดา้นการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม
และเจตคติต่อการเรียนรู ้รวมทัง้มีผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนท่ีดีขึน้ตามความมุ่งหมายท่ีก าหนด 
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การพัฒนากรอบแนวคิดเชิงทฤษฎีในการวิจัย 
การวิจยัและพฒันารูปแบบการจดัการเรียนรูด้ว้ยการประยุกตใ์ชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชนัเพื่อ

พัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย ท่ีมีความยึดมั่น
ผกูพนัในการเรียนรูเ้ป็นตวัแปรสง่ผ่าน ผูว้ิจยัไดศ้กึษาแนวคิด ทฤษฎีและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งเพื่อใช้
ก าหนดกรอบแนวคิดในการวิจัย โดยได้น าแนวคิดและทฤษฎีที่จะน าไปสู่การออกแบบการ
เสริมสร้างความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู้และผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียนในระดับประถมศึกษา 
ตอนปลาย ประกอบไปด้วย ทฤษฎีปัญญาสังคม (social cognitive theory) ทฤษฎีแรงจูงใจ
(motivation theory) และทฤษฎีการก าหนดตนเอง (self-determination theory) ซึ่งเป็นทฤษฎีที่
เก่ียวขอ้งกบัแรงจูงใจที่สนบัสนุนการก าหนดตนเองในการเรียนและการท ากิจกรรม ซึ่งทฤษฎีย่อย
ดังกล่าวนีจ้ึงมีบทบาทส าคัญในการน าไปใชศ้ึกษาวิจัยถึงวิธีการเพิ่มแรงจูงใจต่อการท ากิจกรรม
ทางการศึกษา (Ryan & Deci, 2000) ในงานวิจยันีจ้ึงใชเ้ป็นฐานคิดและเป็นปัจจัยส าคัญที่ท าให้
เกิดความยดึมั่นผกูพนัในการเรียนรูข้องผูเ้รียน  

พืน้ฐานของกรอบความคิดในการออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนใชแ้นวคิดทฤษฎี
คอนสตรคัติวิสต ์(Constructivism) ที่ใหค้วามส าคัญกับกระบวนการสรา้งองคค์วามรูด้ว้ยตนเอง  
แนวคิดทฤษฎีจิตวิทยาพัฒนาการของ Erikson ที่ไดใ้หค้วามส าคัญกับการพัฒนาการเรียนรูข้อง
เด็กวัยประถมตอนปลาย เนื่องจากเป็นวัยที่เตรียมพรอ้มทั้งด้านร่างกาย อารมณ์ สังคมและ
สติปัญญา (ศรีเรือน แก้วกังวาล , 2549) มาใช้ในการออกแบบกิจกรรมการจัดการเรียนรู้ที่
สอดคลอ้งกับพฒันาการส าคญัของผูเ้รียนในวยัประถมศึกษา โดยส่งเสริมใหผู้เ้รียนเกิดแรงจูงใจ  
มีอิสระในการเรียนรูแ้ละมีปฏิสมัพันธร์่วมกนัในการเรียนรูจ้ะเกิดการเรียนรูท้ี่มีประสิทธิภาพ และ
เกิดพฤติกรรมที่เหมาะสมตามพฒันาการ  

นอกจากนีผู้วิ้จัยยังศึกษาอิทธิพลของแรงจูงใจและการเรียนรูเ้ชิงรุก ท่ีมีต่อผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน โดยมีความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูเ้ป็นตัวแปรส่งผ่านความยึดมั่นผูกพันในการ
เรียนรูข้องนกัเรียนประถมศึกษาตอนปลาย ขอ้มลูที่ไดจ้ากการศึกษาจะน าไปอธิบายสภาพ บริบท
และความตอ้งการจ าเป็นในการสง่เสริมความยดึมั่นผกูพนัในการเรียนรูข้องผูเ้รียน เพื่อน าไปสู่การ
จดัการเรียนการสอนที่ควรจะเป็นบนพืน้ฐานของสภาพความเป็นจริง ดว้ยการพฒันารูปแบบการ
จัดการเรียนรูด้ว้ยการประยุกตใ์ชแ้นวคิดของเกมมิฟิเคชันและน าไปทดลองใชก้ับกลุ่มเป้าหมาย 
ศึกษาผลท่ีเกิดขึน้ทั้งในดา้นพัฒนาการของความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูแ้ละผลสมัฤทธิ์ของ
นกัเรียนระดบัชัน้ประถมศึกษาตอนปลาย รายละเอียดต่าง ๆ ดงักล่าวมาในขา้งตน้ สามารถเขียน
เป็นกรอบแนวคิดในการวิจยัดงัภาพประกอบที่ 1 
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บทที ่2  
เอกสารและงานวิจัยทีเ่ก่ียวข้อง 

การศึกษาเอกสาร แนวคิด ทฤษฎีและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัตวัแปรที่ใชใ้นการวิจยั เรื่อง 
การวิจัยและพัฒนารูปแบบการจดัการเรียนรูด้ว้ยการประยุกตใ์ชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อพฒันา
ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนระดับชัน้ประถมศึกษาตอนปลาย ท่ีมีความยึดมั่นผูกพันใน
การเรียนรูเ้ป็นตัวแปรส่งผ่าน ผู้วิจัยแบ่งการน าเสนอเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องออกเป็น  
5 ตอน มีรายละเอียด ดงันี ้

ตอนที ่1 มโนทัศนเ์กี่ยวกับความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู้  
ความหมายของความยดึมั่นผกูพนัในการเรียนรู ้ 
ลกัษณะส าคญัของความยดึมั่นผกูพนัในการเรียนรู ้
องคป์ระกอบของความยดึมั่นผกูพนัในการเรียนรู ้
การวดัความยดึมั่นผกูพนัในการเรียนรู ้

ตอนที ่2 แนวคิดและทฤษฎีทีเ่กี่ยวข้องกับความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู้ 
ทฤษฎีปัญญาสงัคมของ Bandura (social cognitive theory) 
ทฤษฎีแรงจงูใจ (motivation theory) 
ทฤษฎีการก าหนดตนเอง (self-determination theory) 
ทฤษฎีจิตวิทยาพฒันาการ (development psychology theory) 
แนวคิดการจดักิจกรรมการเรียนรูเ้ชิงรุก (active learning) 

ตอนที่ 3 ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู้และผลของความ
ยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู้ 

ปัจจยัที่มีอิทธิพลต่อความยดึมั่นผกูพนัในการเรียนรู ้
ผลของความยดึมั่นผกูพนัในการเรียนรูท่ี้มีต่อผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน 

ตอนที ่4 แนวคิดและทฤษฎีทีเ่กี่ยวข้องกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
แนวคิดเก่ียวกบัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน 

ทฤษฎีเก่ียวกบัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน 

องคป์ระกอบของผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน 

ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน 
ตอนที ่5 แนวคิดและทฤษฎีทีเ่กี่ยวข้องกับการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ 

ทฤษฎีคอนสตรคัติวิสต ์(Constructivism)  
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รูปแบบการจดัการเรียนรูแ้ละการพฒันารูปแบบการจดัการเรียนรู ้
แนวคิดและรูปแบบการจดัการเรียนรูเ้สรมิสรา้งความยดึมั่นผูกพนัในการเรียนรู ้
งานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัการออกแบบการเรียนรูโ้ดยใชเ้กมมิฟิเคชนั (gamification) 

ตอนที ่6 วิธีวิทยาการวิจัย 
การวิเคราะหอิ์ทธิพลของตวัแปรสง่ผ่าน 
การวิเคราะหพ์ฒันาการ 

ตอนที ่7 การพัฒนากรอบแนวคิดในการวิจัย 
รายละเอียดของแนวคิด ทฤษฎีและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัตวัแปรที่ใชใ้นการวิจยั มีดงันี ้
 

ตอนที ่1 มโนทัศนเ์กี่ยวกับความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู้  

ความหมายของความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู้ (learning engagement) 
ความยึดมั่นผูกพนักบัการเรียนรู ้ (learning engagement) เป็นปัจจยัหนึ่งที่ท าใหเ้กิดการ

เรียนรูอ้ย่างมีความหมายและเกิดความส าเร็จทางการศึกษาของนักเรียน จึงมีงานวิจัยที่ศึกษา
เก่ียวกบัความยดึมั่นผกูพนัในการเรียนรู ้ในประเด็นต่าง ๆ เพื่อน าผลการวิจยัมาใชป้ระโยชนใ์นการ
พัฒนานักเรียน น าไปสู่ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีสูงขึน้ อย่างไรก็ตามเพื่อให้ผู ้อ่านได้เข้าใจ 
มโนทัศน์เก่ียวกับความยึดมั่นผูกพันกับการเรียนรู้ของนักเรียนได้ชัดเจนยิ่งขึน้ ผู ้วิจัยจึงต้อง
น าเสนอความหมายของค าว่า ความยดึมั่นผกูพนัก่อน (engagement) แลว้จึงน าเสนอความหมาย
และเปรียบเทียบความแตกต่างของค าว่า  ความยึดมั่ นผูกพันในการเรียนรู้ (learning 
engagement) กบัความยดึมั่นผกูพนัประเภทอ่ืน ๆ ที่มีความหมายในลกัษณะใกลเ้คียงกนั  

ความยึดมั่นผูกพัน (engagement)  หมายถึง ระดับของแรงจูงใจที่นักเรียนได้รับใน
ระหว่างการเรียนการสอน (Malone, 1980)  นอกจากนี ้ Fedricks และคณะ (2004) ได้ให้
ความหมายไว ้2 ดา้น คือ (1) ความหมายในเชิงพฤติกรรม หมายถึง ค ามั่นสัญญา หรือพันธะ  
เป็นการใหค้ ามั่นสญัญาที่มีส่วนเก่ียวขอ้งกบัตนเอง จนกลายเป็นความยึดติดและมีสว่นรว่มในนัน้ 
และ (2) ความหมายเชิงอารมณ ์หมายถึง การดงึดดูใจหรือมีความเก่ียวขอ้งกนั 

ความยึดมั่นผูกพันของนักเรียน (student engagement) หมายถึง การแสดงความ
คิดเห็นหรือทัศนคติและพฤติกรรมของนักเรียน ซึ่งเป็นตัวท านายคุณภาพของประสบการณ์ทาง
การศกึษา (Taylor, Hunter, Melton, & Goodwin, 2011) การท่ีนกัเรียนเขา้ไปมีส่วนรว่มในการท า
กิจกรรมต่าง ๆ ภายในโรงเรียน  โดยแสดงออกดว้ยพฤติกรรมที่มีความกระตือรือรน้อย่างต่อเนื่อง 
และการแสดงออกทางดา้นอารมณค์วามรูส้กึในการอยากมีส่วนร่วม และเป็นสว่นหนึ่งของโรงเรียน



 22 

 

ดว้ยความเต็มใจ ทัง้ในด้านวิชาการ กระบวนการเรียนรู ้และดา้นกิจกรรม อาจกล่าวไดว้่าความ  
ยึดมั่นผูกพนัของนกัเรียนจะเกิดขึน้จากแรงจูงใจภายใน ( intrinsic motivation) ท าใหน้กัเรียนเกิด
ความรูส้กึในทางบวก เกิดการปฏิบติักิจกรรมต่าง ๆ อย่างต่อเนื่องดว้ยความมุ่งมั่นพยายาม (Deci 
& Ryan, 2000 ; Van Ryzin, 2011 ; Van Ryzin, Gravely, & Roseth, 2009)  นอกจากนี ้ ค าว่า 
Student Engagement  ในงานวิจัยบางเล่มจะเรียกว่า School  Engagement  เช่นตัวอย่าง
งานวิจัยของ ยุวดี พันธ์สุจริต (2554) และ Jimerson และคณะ (2003) เมื่อผู้วิจัยได้ศึกษาถึง
ความหมายและองคป์ระกอบของทัง้ 2 ค านี ้แลว้พบว่า ค าว่า Student Engagement และ School  
Engagement  สามารถใช้แทนกันได้ในความหมายที่หมายถึง “การมีส่วนร่วมของนักเรียนใน
โรงเรียน” หรือ “ความยดึมั่นผกูพนัของนกัเรียนในโรงเรียน” (Finn & Zimmer, 2012)  

ความยึดมั่ นผูกพันในการเ รียน รู้  (learning engagement)  มีนักวิชาการแปล
ความหมายของค าว่า learning engagement ไวใ้กลเ้คียงกัน เช่น ความเอาใจใส่ในการเรียน,  
การมีสว่นรว่มในการเรียนรู ้หรือ ความยดึมั่นผกูพนัในการเรียนรู ้ในที่นีข้อใชค้วามหมายของค าว่า 
Learning Engagement ว่าเป็นความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู้ เนื่องจากให้สารสนเทศที่
ครอบคลมุในเชิงลกึ   

ความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู้  หมายถึง  การแสดงออกของพฤติกรรมที่เก่ียวข้องกับ
ความผูกพันในด้านการเรียนหรือการท ากิจกรรมต่าง ๆ ที่ท าให้ตนเองเกิดความรู ้สะท้อนถึง
พฤติกรรมของบคุคลว่ามีการกระท าเชื่อมโยงตนเองกบัการเรียนรู ้ท าใหเ้กิดเป็นความยดึติด ผกูพนั
และมีความปรารถนาที่จะไปสูค่วามส าเรจ็ (Barkley, 2009; Y. Guo, 2018; Halliday et al., 2018; 
Ng et al., 2018; Yoon et al., 2018) นั่นคือการทุ่มเทแรงกายแรงใจให้กับการเรียนรู้ ศึกษา 
คน้ควา้และพัฒนาการเรียนรูข้องตนเองจากแหล่งการเรียนรูท้ี่หลากหลาย (Jung & Lee, 2018; 
Maulana et al., 2012) ซึ่งหมายถึงระดบัของแรงจูงใจในเชิงบวกต่อการเรียนรู้ โดยผูเ้รียนจะรูส้ึก
เพลิดเพลินและสนกุในการเรียนรู ้มีจิตใจที่อยากแสวงหาความรูอ้ยู่เสมอ สามารถน าความรูน้ัน้ ไป
ประยกุตใ์ชไ้ดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ (Chapman, 2003; Finn & Zimmer, 2012; Hurst, 2013) อาจ
กลา่วไดว้่าความยดึมั่นผกูพนัในการเรียนรูเ้ป็นเปา้หมายอนัสงูสดุของการเรียนการสอนที่มุ่งหวงัให้
เกิดขึน้กบัผูเ้รียนทกุคน ความยดึมั่นผูกพนัในการเรียนรูจ้ึงเป็นคณุลกัษณะประเภทหนึ่งของบุคคล
ที่มีความส าคัญและจ าเป็นต่อการพัฒนากระบวนการคิด ทักษะ และพฤติกรรมที่น าไ ปสู่
ความส าเร็จทางวิชาการของผูเ้รียน ผูส้อนสามารถวัดไดจ้ากผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน (Fredricks 
et al., 2004; Halliday et al., 2018; Lee, 2014; Wang & R. Holcombe, 2010)  



 23 

 

นอกจากนีแ้ลว้การแปลความหมายของความยึดมั่นผูกพนัในการเรียนรูอ้าจไปเก่ียวเนื่อง
กับเนื ้อหาวิชาการสอนต่าง ๆ เช่น งานวิจัยของ  Guthrie และ Wigfield (2000) ได้อธิบาย
ความหมายของการเรียนรูแ้บบยึดมั่นผูกพนัในการอ่านว่าเป็นลกัษณะที่ผูเ้รียนมีความเพลิดเพลิน
ในการแสวงหาความรูด้ว้ยการอ่าน Yoon และคณะ (2018) ไดก้ล่าวว่าความยึดมั่นผูกพันในการ
เรียนรูเ้ป็นตัวบ่งชีท้ี่ในการวัดประสิทธิผลทางการศึกษา เป็นการแสวงหาเป้าหมายเพื่อบรรลุ
เป้าหมายผ่านกิจกรรมการเรียนรูแ้ละการสื่อสารที่มีประสิทธิภาพ รวมถึงทศันคติในการเรียนรูใ้น
เชิงบวกและโอกาสในการเรียนรูร้่วมกันโดยกล่าวรวมไปถึงระดับของพฤติกรรม อารมณ ์ปัญญา 
ซึ่งเก่ียวขอ้งกบักิจกรรมในการเรียนรู ้การมีสว่นรว่มในกิจกรรมต่าง ๆ การจดัชัน้เรียนแบบกลบัดา้น 
(Flipped classroom)  ท าใหม้ีผลต่อผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนและความสมัพันธ์ระหว่างนักเรียน
และครู ทัง้นีก้ารเรียนรูแ้บบยึดมั่นผูกพนัของเด็กรุ่นใหม่ตอ้งถูกส่งเสริมดว้ยวิธีการทางเทคโนโลยี 
ผ่านการเรียนรูแ้บบช่วยเหลือร่วมกัน เช่น การใชรู้ปแบบเสมือนเกม (gamification) ในการเรียน
การสอน จะช่วยใหน้กัเรียนเกิดความหลงใหล เกิดประสบการณใ์นการเรียนรูแ้ละเกิดแรงจงูใจใหม้ี
ความอยากที่จะเรียนรูต่้อไป Gutl และคณะ (2015) 

จากนิยามความหมายของค าว่า ความยึดมั่นผูกพัน ในแต่ละบริบทในขา้งตน้ สามารถ
สรุปถึงความแตกต่างของความยึดมั่นผกูพนัแต่ละประเภทได ้ดงัตารางต่อไปนี ้

ตาราง 1 เปรียบเทียบ student engagement, school engagement  และ learning engagement 

ตัวแปร 
student  

engagement 
school  

engagement 
learning  

engagement 
 

 
 
 
 

ความหมาย 
 

การแสดงความ 
คิดเห็นหรือทศันคตแิละ
พฤติกรรมของนกัเรียนในเชิง
บวก ซึ่งเกิดจากแรงจงูใจภายใน 
(intrinsic motivation) หรืออาจ
เกิดจากปฏิสมัพนัธข์องผูส้อน
และผูเ้รียน (Handelsman, 
Briggs, Sullivan, & Towler, 
2005) ซึ่งเป็นตวัท านาย
คณุภาพของประสบการณท์าง 
การศกึษาหรือผลสมัฤทธิ์

ทางการเรียน 

การแสดงออกทาง 
ปัญญา อารมณ ์และพฤติกรรม 
ซึ่งเกิดจากแรงจงูใจภายใน 
(intrinsic motivation) หรืออาจ
เกิดจากปฏิสมัพนัธข์องผูส้อนและ
ผูเ้รียน (Handelsman et al., 
2005) ท าใหผู้เ้รียนเกิดความรูส้กึ
เชิงบวกกบัโรงเรียน และมีความ
พยายามที่จะปฏิบตัิเชิงบวกอย่าง
ต่อเนื่อง (Mandernach, 2009) 

การแสดงออกของปัญญา อารมณ ์
และพฤติกรรมที่เกี่ยวขอ้งกบัความ
ผกูพนัในดา้นการเรียนหรือการท า
กิจกรรมต่าง ๆ ที่ท  าใหต้นเองเกิด
ความรู ้มีการทุ่มเทแรงกายแรงใจ
ใหก้บัการเรียนรู ้ศกึษา คน้ควา้และ
พฒันาการเรียนรูข้องตนเองจาก
แหล่งการเรียนรูท้ี่หลากหลาย 
(Maulana et al., 2012) โดยผูเ้รียน
จะรูส้กึเพลิดเพลินและสนกุในการ
เรียนรู ้มีจิตใจที่อยากแสวงหาความ
รูอ้ยู่เสมอ สามารถน าความรูน้ัน้ไป
ประยกุตใ์ชไ้ดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ  
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ตาราง 1 (ต่อ) 

ตัวแปร 
student  

engagement 
school  

engagement 
learning  

engagement 
 

องคป์ระกอบ 
 
 

1. ปัญญา 
2. อารมณ ์
3. พฤติกรรม 
(fredricks และคณะ 2004) 

1. ปัญญา 
2. อารมณ ์
3. พฤติกรรม 
(fredricks และคณะ 2004) 

1. ปัญญา 
2. อารมณ ์
3. พฤติกรรม 
(fredricks และคณะ 2004) 
1. การจดจ่อกบัสิ่งที่รู ้
2. การทุ่มเทกบัการเรียนรู ้
3. การมีพละก าลงัในการเรียนรู ้
(Schaufeli, 2006) 

การวัดตัวแปร - แบบวดัความยึดมั่นผกูพนั
ของนกัเรียน The Student 
engagement instrument 
(SEI) 
- การสงัเกต 
- การประเมิน 
 

- แบบวดัความยึดมั่นผกูพนั
ต่อโรงเรียน ที่รวบรวมและพฒันา
โดย fredricks และคณะ (2004) 
- การสงัเกต 
- การประเมิน 
 

- ประยกุตใ์ชแ้บบวดัความ 
ยึดมั่นผกูพนัในงานของ Utrech 
Work Engagement (UWES 
student form) (Schaufeli, 2006) 

- ประยกุตใ์ชแ้บบวดั  
The Student engagement 
instrument (SEI) 

ความเหมือน 1) จดุมุ่งหมายของการศกึษา – ทัง้สามตวัแปร student engagement, school engagement และ
learning engagement มุ่งศกึษาแนวโนม้ทางดา้นทศันคตแิละพฤติกรรมของผูเ้รียนต่อผลลพัธท์ี่จะ
เกิดขึน้ต่อการศกึษาและสงัคม 

2) องคป์ระกอบการวดัของทัง้สามตวัแปร จะประกอบไปดว้ย 3 มิติใหญ่ คือ เชิงพฤติกรรม เชิงอารมณ ์
และเชิงปัญญา(ความคดิ) ตามแนวคิดของ fredricks และคณะ (2004) หรือ  อีกหนึ่งค่ายความคิดของ 
Schaufeli et al.  (2006) ที่ประกอบดว้ย 3 มิติ เช่นกนั คือ การมีพลงัเต็มเป่ียม การอทุิศตน และการ 
ซมึซาบในการเรียน ก็สามารถเทียบเคยีงกบัความคิดของ fredricks และคณะ (2004) ไดเ้ช่นกนั คือ 

▪ การมีพลงัเต็มเป่ียม    เทียบเคียงไดก้บั    เชิงพฤติกรรม 
▪ การอทุิศตน               เทียบเคียงไดก้บั    เชิงอารมณ ์
▪ การซมึซาบในการเรียน  เทียบเคียงไดก้บั     เชิงปัญญา(ความคิด) 

ความแตกต่าง มุ่งเนน้ที่ตวันกัเรียน ดา้นการ
เรียนและผลสมัฤทธิ์ โดย
ส่วนมากจะศกึษากิจกรรมที่
เกี่ยวกบัการเรียนรูใ้นหอ้งเรียน
และกิจกรรมพิเศษที่จดัขึน้ใน
โรงเรียน 
 

มุ่งเนน้ที่ความรูส้กึเป็นส่วนหนึ่ง
ของโรงเรียน มีความภาคภมิูใจ 
เต็มใจที่จะอทุิศตน ทุ่มเทใหก้บั
โรงเรียน  

มุ่งเนน้ที่ตวันกัเรียนในดา้นการ
เรียนรูท้ี่ใหค้วามหมายได้
กวา้งขวางกวา่ student 
engagement ไม่เพียงการเรียนรูท้ี่
เกี่ยวกบัเชิงวิชาการแต่หมายถึง
มวลประสบการณท์ัง้หมดที่ไดร้บั
ทัง้ที่เป็นเชิงวิชาการและไม่ใช่
วิชาการ ทัง้ในและนอกหอ้งเรียน 
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การศึกษาความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู้ เป็นแนวคิดที่มีผู ้ศึกษาค้นคว้า และให้
ความส าคญัอย่างมากในทุกระดบัของการศึกษา สะทอ้นไดจ้ากการที่มีผูศ้ึกษาวิจยัภายใตช้ื่อเรียก
และนิยามที่แตกต่างกันไปตามปัญหาวิจัยของแต่ละบุคคล เช่น ความยึดมั่นผูกพันของนักเรียน 
ความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู ้ความยึดมั่นผูกพันในโรงเรียน หรือการเอาใจใส่ในการเรียน 
(Fredricks et al., 2004; Mandernach, Forrest, Babutzke, & Manker, 2009; Maulana et al., 
2012; Schaufeli, Bakker, & Salanova, 2006) ถึงแม้ว่าจะใช้ชื่อเรียกที่แตกต่างกันออกไปแต่
เป้าหมายหลกัส าคัญ คือ การมุ่งเนน้ที่ตัวผูเ้รียน ในดา้นของการแสดงออกทางความคิดหรือทาง
ปัญญา อารมณ ์และพฤติกรรม ซึ่งเกิดจากแรงจูงใจภายในและแรงจูงใจภายนอกร่วมกันส่งผล  
ท าใหผู้เ้รียนเกิดความผูกพันและเกิดความรูส้ึกเชิงบวกกับการเรียนรู้ ท าใหม้ีความพยายามที่จะ
ปฏิบติัเชิงบวกอย่างต่อเนื่อง อนัจะน าไปสูค่วามส าเรจ็ของตนเองในอนาคต 

ผลจากการศกึษาเอกสารและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัความหมายของความยึดมั่นผูกพนัใน
การเรียนรู ้พบว่านักวิจัยหลายท่านไดใ้หค้วามหมายของความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูไ้ปใน
ลกัษณะที่สอดคลอ้งกนัใน 3 ดา้น คือ การแสดงออกทางความคิดหรือทางปัญญา การแสดงออก
ทางอารมณ ์และการแสดงพฤติกรรมของนักเรียนที่แตกต่างกนัไปตามบริบทและสภาพแวดลอ้ม
ของการเรียน จึงสรุปได้ว่า ความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู้ หมายถึง พฤติกรรม ความคิด 
ความรูส้ึกและสภาพจิตใจที่มีความมุ่งมั่น แน่วแน่และมีใจจดจ่อต่อกิจกรรมการเรียนรู้ที่ เกิด
ประโยชนต่์อตนเอง ทัง้กิจกรรมความรูท้ี่เกิดจากในหอ้งเรียนและนอกหอ้งเรียน 
 
ลักษณะส าคัญของความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู้ 

จากการศึกษาเอกสารที่เก่ียวขอ้งพบว่า Barkley (2009) ไดก้ล่าวถึงลกัษณะส าคัญของ
ความยดึมั่นผกูพนัในการเรียนรูใ้นประเด็นส าคญัต่อไปนี ้ 

1. ความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู ้แสดงใหเ้ห็นถึงระดับของความสนใจในเรื่องใดเรื่อง
หนึ่งอย่างต่อเนื่อง ดงันัน้เมื่อนกัเรียนมีความยึดมั่นผกูพนัแลว้ก็จะมีอารมณค์วามรูส้กึอยากมีสว่น
ร่วม มีความกระตือรือรน้ ต่ืนตา ต่ืนใจในการเรียนอยู่เสมอ และส่งผลใหส้ามารถท าสิ่งต่าง ๆ ไดดี้
เกินความคาดหมาย 

2. นกัเรียนที่มีความยึดมั่นผูกพันแลว้ มกัจะพยายามที่จะเรียนรู ้หาความหมายของสิ่งที่
เรียน รูจ้กัการคิดวิเคราะหเ์ชื่อมโยง คิดปัญหาดว้ยตนเอง ดงันัน้ความยึดมั่นผูกพนัจึงเชื่อมโยงกบั
การเรียนรูโ้ดยการท าลงมือ การเรียนรูด้ว้ยความกระตือรือรน้หรือการท าใหน้กัเรียนมีการ เรียนรูใ้น
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เชิงรุก (active learning) ซึ่งเป็นกระบวนการที่ไม่หยุดนิ่งเพราะประกอบดว้ยการเขา้ใจความหมาย
จากขอ้มลูที่มีให ้และน าไปปฏิบติัอย่างต่อเนื่อง 

การท่ีจะสรา้งความยดึมั่นผกูพนัในการเรียนรูใ้หเ้กิดขึน้นัน้ ตอ้งอาศยัปัจจยัหลาย อย่างทัง้
จากตัวนักเรียนเอง จากครูผูส้อน จากเพื่อนร่วมชั้นเรียนและสภาพแวดลอ้มต่าง ๆ ในโรงเรียน  
แต่สิ่งที่ส  าคัญที่สุดนัน้ขึน้อยู่กับตัวเรียนเองดว้ยว่าจะน าพาตนเองใหเ้ขา้ไปมีความผูกพัน หรือมี
ส่วนร่วมในการเรียนรูม้ากเพียงใด ซึ่งสามารถแสดงออกไดท้างการแสดงความกระตือรือรน้และ  
เอาใจใส่ในการเรียน รวมถึงการไดล้งมือปฏิบัติในกิจกรรมการเรียนรู ้ดังที่ Barkley (2009) ได้
แสดงแผนภาพที่แสดงใหเ้ห็นว่า แรงจูงใจ (motivation) และการเรียนรูเ้ชิงรุก (active learning) 
เป็นองคป์ระกอบส าคญัของ ความยึดมั่นผูกพนัในการเรียน โดยแสดงใหเ้ห็นว่าหอ้งเรียนที่เต็มไป
ดว้ยความกระตือรือรน้ นกัเรียนท่ีไดร้บัการกระตุน้ใหเ้กิดความสนใจ จะช่วยก่อใหเ้กิดความยึดมั่น
ผูกพนัในการเรียน แต่ในขณะเดียวกนัการเรียนการสอนในหอ้งเรียนก็จะไม่มีความหมายถา้ความ
กระตือรือรน้หรือความสนใจของนกัเรียนไม่ไดน้ าไปสู่การคิดเชื่อมโยง หรือการเรียนรูอ้ย่างแทจ้ริง  
อีกทั้งถ้านักเรียนถูกบังคับใหท้ า 2 สิ่งนีก้็จะไม่ท าใหเ้กิดความยึดมั่นผูกพันในการเรียน โดยใน
ระหว่างการเปลี่ยนแปลงไปสู่ความยึดมั่นผูกพนักบัการเรียนนัน้ นกัเรียนจะค่อย ๆ เกิดการเรียนรู้
แบบ Transformative learning  นั่นคือ นักเรียนจะเกิดการเปลี่ยนแปลงจากที่ตนเองเคยมีความ
เชื่อในเนือ้หา ทฤษฎีต่าง ๆ โดยไม่เกิดความสงสยั เปลี่ยนมาเป็นการรูจ้ักคิด รูจ้ักสงสยัและเกิด
ค าถามต่าง ๆมากขึน้ ท าใหน้กัเรียนเริ่มตรวจสอบ กรอบความรูต่้าง ๆ ที่เคยมี และคิดทบทวนใหม่
จนน าไปสูก่ารเปลี่ยนแปลงในทางที่ถกูตอ้ง ดงัแผนภาพที่ 1 

 
 

 

 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 2 ความสมัพนัธร์ะหว่างแรงจงูใจ การเรียนรูเ้ชิงรุก 
และความยึดมั่นผกูพนัในการเรียนรู ้ที่มา : (Barkley, 2009) 

แรงจูงใจ การเรียนรู้เชิงรุก 
ความยึดม่ัน 

ผูกพัน 
ในการเรียน 
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นอกจากนี ้Barkley (2009) ยังไดแ้สดงแผนภาพที่จ  าลองมาจาก DNA เพื่อแสดงใหเ้ห็น
ว่าความยึดมั่นผูกพันในการเรียนเป็นกระบวนการและผลผลิตที่เกิดจากปฏิสัมพันธ์ระหว่าง  
การเรียนรูเ้ชิงรุก (active learning) และ แรงจูงใจ (motivation) ซึ่งเป็นปฏิสัมพันธ์ที่ต่อเนื่องกัน
ยาวนาน ดงัแผนภาพที่ 2 

 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 3 เกลียวสองเสน้แสดงความสมัพนัธร์ะหว่างการเรียนรูเ้ชิงรุก 
และแรงจงูใจ  ที่มา: (Barkley, 2009) 

จากแผนภาพจะเห็นว่าแรงจงูใจและการเรียนรู้เชิงรุก เป็นส่วนส าคญัของการความยึดมั่น
ผูกพนักบัการเรียนรู ้ดงันัน้หากครูสรา้งแรงจูงใจที่ดีในการเรียนใหน้กัเรียนโดยเริ่มจากการสรา้งให้
นักเรียนเกิดการเรียนรูเ้ชิงรุก หรือใหน้ักเรียนไดเ้กิดการลงมือท า มีส่วนร่วมในชัน้เรียน ก็จะเป็น
จุดเริ่มต้นที่ ดีของการสร้างความยึดมั่ นผูกพันกับการเรียน  ซึ่ งการเรียนแบบเชิง รุกนั้น  
ไม่เพียงแต่นกัเรียนเขา้ใจเนือ้หาของบทเรียน และสามารถน าไปประยุกตใ์ชไ้ดเ้ท่านัน้ แต่นกัเรียน
ตอ้งเขา้ไปมีสว่นรว่มในการท าใหเ้กิดกระบวนการนัน้ ๆ ดว้ย ดงัที่ Edgerton (2012) ไดย้กตวัอย่าง
นกัศึกษาที่เรียนวิชาเคมีว่าไม่เพียงแต่ตอ้งเขา้ใจบทเรียนจากการอ่านและฟังเมื่อเขา้เรียน แต่ตอ้ง
ไดแ้สดงความรูท้ี่ไดเ้รียนโดยการทดลองปฏิบติัผสมสารเคมี หรือทดลองการเกิดปฏิกิริยาเคมีต่าง 
ๆ ดังเช่นนักวิทยาศาสตรไ์ดท้ าดว้ยตนเอง จึงจะท าใหเ้กิดการเรียนแบบเชิงรุก (active learning) 
และสง่ผลใหเ้กิดความยดึมั่นผกูพนักบัการเรียนรูอ้ย่างแทจ้รงิ    

นอกจากนี ้Edgerton (2012) ยงัไดย้กตวัอย่างการเรียนการสอนที่ท าใหเ้กิดการเรียนแบบ
มีส่ วนร่ วม  (active learning) ได้แก่  Problem –Based Learning, Collaborative Learning, 
Cooperative Learning, Service Learning, Undergraduate Research เป็นตน้ 

จากลักษณะต่าง ๆ ที่กล่าวมา จะเห็นได้ว่าความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู้เ ป็น
กระบวนการที่ต่อเนื่องและมีผลในทางบวกต่อกระบวนการเรียนรูเ้ป็นอย่างมาก  นกัเรียนที่มีความ 

แรงจงูใจ 

การเรียนรูเ้ชิงรุก 
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ยึดมั่นผูกพนัในการเรียนรู  ้มกัจะมีทกัษะกระบวนการเรียนรูด้ว้ยตนเอง มีกระบวนการคิดระดบัสูง 
รูจ้กัคิดวิเคราะห ์เชื่อมโยง ต่อยอดความคิดไดเ้อง ซึ่งจะช่วยใหน้กัเรียนมีทกัษะในการเรียนรูม้าก
ขึน้ สิ่งส าคัญที่จะท าใหน้ักเรียนเกิดความยึดมั่นผูกพันกับการเรียนรูไ้ดต้้องเริ่มจากตัวนักเรียน
ก่อนที่จะตอ้งมีอารมณค์วามรูส้ึกที่อยากจะเขา้เรียน อยากเป็นส่วนหนึ่งของชัน้เรียน อนัจะน ามา
ซึ่งการใหค้วามรว่มมือในการท ากิจกรรมต่าง ๆ ในชัน้เรียน ซึ่ง Edgerton (2012) ไดก้ลา่วไวใ้นงาน
เขียน “Higher Education White Paper” ว่า นักเรียนจ าเป็นตอ้งมี “engage in the task” หรือมี
ส่วนร่วมในการท างาน ซึ่งไม่ใช่แค่เพียงมีความรูค้วามเขา้ใจในเรื่องนัน้เพียงอย่างเดียว หากแต่
เพื่อที่จะไดเ้ขา้ใจเนือ้หาบทเรียนนัน้อย่างลึกซึง้ และสามารถน าไปประยุกตใ์ชไ้ดใ้หส้อดคลอ้งกับ
การเรียนรูใ้นศตวรรษท่ี 21 ในปัจจบุนั 

 
องคป์ระกอบของความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู้ 

ผลจากการทบทวนเอกสารและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งพบว่า นกัการศึกษาหลายท่านไดแ้บ่ง
องคป์ระกอบของความยึดมั่นผูกพนัในการเรียนรู ้( learning engagement) ในมิติที่แตกต่างกนัไป 
แต่โดยส่วนใหญ่จะยึดตามองค์ประกอบพืน้ฐานของความยึดมั่นผูกพัน (engage) ที่แบ่งเป็น  
3 องคป์ระกอบ รายละเอียดดังนี ้Finn และ Zimmer (2012), Fredricks และคณะ (2004) และ 
บงกช วงศห์ล่อสายชล (2555) ไดอ้ธิบายองคป์ระกอบของความยึดมั่นผูกพันไวไ้ปในแนวทาง
เดียวกนั ประกอบไปดว้ย 3 องคป์ระกอบ คือ ความยดึมั่นผูกพนัเชิงปัญญา ความยดึมั่นผูกพันเชิง
อารมณ ์และความยดึมั่นผกูพนัเชิงพฤติกรรม รายละเอียดดงันี ้

1. ความยึดมั่นผูกพันเชิงปัญญา (cognitive engagement) หมายถึงพฤติกรรมที่แสดง
ใหเ้ห็นถึงความคิดของนักเรียนเก่ียวกับการศึกษา โดยเน้นเก่ียวกับความทุ่มเทเชิงจิตวิทยาที่มี
ความตอ้งการมากกว่าโดยปกติทั่วไป ความยดึมั่นผกูพนัเชิงปัญญาจึงประกอบดว้ย ความสามารถ
ในการแก้ปัญหา ความชอบในการท างานที่ยากหรือซับซอ้น และมีการจัดการที่ดีในกรณีที่ตอ้ง
เผชิญหน้ากับปัญหาหรือความล้มเหลว โดยนักเรียนจะใช้กลยุทธ์การอภิมานเชิงความคิด 
(metacognitive strategies) ในการวางแผน ตรวจสอบ ประเมินความคิดเมื่ องานส าเร็จ 
(Zimmerman, 1989) ดังนั้นการฝึกฝน การสรุปผลการทบทวนความจ าอย่างละเอียดและการ
จดัการต่าง ๆ เป็นกลยุทธส์  าคญัของการเรียนรู ้เพื่อส่งเสริมใหน้กัเรียนสามารถบริหารจดัการและ
ควบคมุการท างานของตนได ้ 

ยุวดี พันธ์สุจริต (2554)  กล่าวว่า ความยึดมั่นผูกพันทางปัญญา คือ พฤติกรรมของ
นักเรียนที่แสดงถึงความมุ่งมั่นที่จะเรียนให้ส  าเร็จ การวางแผนการเรียน การก ากับตนเองใน 
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การเรียนของนกัเรียน ทบทวนท าความเขา้ใจเนือ้หาที่เรียน รวมถึงการประเมินความรูค้วามเขา้ใจ
ในการเรียนดว้ยตัวนักเรียนเอง นอกจากนี ้Fredricks และคณะ กล่าวว่าความยึดมั่นผูกพันทาง
ปัญญา หมายถึงความตัง้ใจของนักเรียนในการทุ่มเทในการเรียนรู ้ซึ่งจะรวมถึงการคิดและความ
มุ่งมั่น และพยายามที่จะเขา้ใจในแนวคิดที่ซบัซอ้นหรือทักษะยาก  ประกอบไปดว้ยองคป์ระกอบ
รวม 3 องคป์ระกอบ ไดแ้ก่ 1) ความยืดหยุ่นทางความคิด คือ ความกลา้ที่จะท างานที่ซบัซอ้นและ
ไม่กลัวความล้มเหลว 2) ความทุ่มเทในการเรียน คือ การก ากับตนเองของนักเรียน มีความ
พยายามไม่ย่อทอ้ต่ออุปสรรค มุ่งมั่นไปสู่เป้าหมายที่ก าหนด และ 3) การใชก้ลยุทธ์ในการเรียน 
นกัเรียนตอ้งมีวิธีการหรือกลยทุธท์ี่หลากหลายในการเรียน เพื่อที่จะเรียนไดอ้ย่างประสบผลส าเรจ็  

กล่าวโดยสรุปได้ว่า ความยึดมั่ นผูกพันทางปัญญา  (Cognitive engagement) คือ  
การแสดงออกดา้นพฤติกรรม ที่แสดงใหเ้ห็นถึงความคิดของนกัเรียนเก่ียวกบัการศึกษาในดา้นของ
มุ่งมั่นตัง้ใจ ความเพียรพยายาม เพื่อใหป้ระสบความส าเรจ็ในการเรียนหรือใชก้ระบวนการคิดและ
ทักษะในหลายมิติเพื่อการแก้ปัญหาในเชิงที่ซับซ้อนได้  สามารถอธิบายรายละเอียดตาม
องคป์ระกอบไดด้งัต่อไปนี ้

 

 

ภาพประกอบ 4 โมเดลการวดัความยึดมั่นผกูพนัทางปัญญา 
 

2. ความยึดมั่นผูกพันเชิงอารมณ ์(emotional engagement) หมายถึง ความรูส้กึที่เกิด
จากปฏิกิรยิาตอบสนองทางอารมณใ์นชัน้เรียน ทัง้ความสนใจ ความเบื่อ ความสขุ ความเศรา้ Finn 
(1989) ไดน้ิยามความยึดมั่นผูกพันเชิงอารมณไ์ว ้3 ประเภท คือ 1) ความรูส้ึกว่าผูเ้รียนเป็นส่วน
หนึ่งของโรงเรียน (belonging) 2) คณุค่า (value) กลา่วคือ ความปลาบปลืม้ในความส าเร็จซึ่งเป็น

ความยึดมั่นผกูพนั

เชิงปัญญา 

ความยืดหยุ่นทางความคิด 

ความพยายามทุ่มเท 
ในการเรียน 

การใชก้ลยทุธใ์นการเรียน 
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ผลลพัธ์ที่เก่ียวขอ้งกับการเรียนการสอนภายในโรงเรียน และ 3) ความรูส้ึกที่ดีต่อผูเ้ก่ียวขอ้ง คือ 
ผูป้กครอง ครูและเพื่อน  

Finn และ Zimmer (2012) กล่าวว่าอารมณ ์ความรูส้ึก เป็นความรูส้ึกของการอยากเป็น
สมาชิกที่ส  าคญัของชุมชน มีการรบัรูว้่าโรงเรียนเป็นสถาบนัทางสงัคม ความรูส้ึกเป็นสมาชิกส่วน
หนึ่งของโรงเรียน มีความผูกพันกับโรงเรียนและเห็นคุณค่าของโรงเรียน ซึ่งการมีส่วนร่วมใน
กิจกรรมของโรงเรียนและการเห็นคุณค่าของโรงเรียน มีความสัมพันธ์กันเป็นวงจร กล่าวคือ  
หากนกัเรียนมีพฤติกรรมที่เป็นสว่นหนึ่งของโรงเรียนอย่างต่อเนื่อง ก็จะสง่ผลใหน้กัเรียนเห็นคุณค่า
ของโรงเรียน  และเมื่อนักเรียนเห็นคุณค่าของโรงเรียน ก็อยากที่จะส่วนร่วมกับนักเรียนมากขึน้  
ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ Fredricks และคณะ (2004) ที่ได้เสนอว่าความยึดมั่นผูกพันใน 
การเรียน ประกอบไปดว้ย ความรูส้กึดีต่อโรงเรียน ความมุ่งมั่นพยายามและอดทนต่ออปุสรรคและ
ความทุ่มเท การมีสมาธิในการเรียนโดยไม่สนใจเรื่องอื่น  

 
 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพประกอบ 5 ความสมัพนัธร์ะหว่างการมีสว่นรว่มในกิจกรรมของโรงเรียน 
และการเห็นคณุค่าของโรงเรียน  ที่มา: (Finn และ Zimmer, 2012) 

 
กล่าวโดยสรุปได้ว่า ความยึดมั่ นผูกพันเชิงอารมณ์ (emotional engagement)  คือ  

การแสดงออกหรือปฏิกิริยาตอบสนองทางดา้นอารมณ์ ความรูส้ึกของนักเรียนที่มีต่อการเรียน 
เพื่อนรว่มชัน้เรียน ครูอาจารย ์กิจกรรม รวมถึงสิ่งแวดลอ้มต่าง ๆ ทัง้ภายในและภายนอกห้องเรียน 

ความสามารถ 
ของนักเรียน 

คุณภาพของ 
การเรียนการสอน 

การมีส่วนร่วมในกิจกรรม 
ของโรงเรียน 

- การตอบสนองต่อขอ้ก าหนดต่าง ๆ 
- การมคีวามคดิรเิริ่มในการเรียน 
- การท ากิจกรรมเสรมินอกหลกัสตูร 

 

ผลของ 
ความส าเร็จ 
ด้านการเรียน 

ความรู้สึกต่อโรงเรียน 
- ความรูส้กึดีและเป็นส่วน
หน่ึงของโรงเรยีน 
- การเห็นคณุคา่ของโรงเรียน 
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ประกอบไปดว้ยองคป์ระกอบ 3 องคป์ระกอบ คือ 1) ความรูส้ึกเป็นส่วนหนึ่งหรือความรูส้ึกดีต่อ 
การเรียน 2) ความไม่ย่อท้อต่ออุปสรรค และ 3) ความทุ่มเทเพียรพยายามในการเรียนอย่าง
สม ่าเสมอ สามารถอธิบายรายละเอียดตามองคป์ระกอบไดด้งัภาพต่อไปนี ้

 

ภาพประกอบ 6 โมเดลการวดัความยึดมั่นผกูพนัเชิงอารมณ ์

3. ความยึดมั่นผูกพนัเชิงพฤติกรรม (behavioral engagement) หมายถึง การปฏิบติัหรือ
พฤติกรรมของนกัเรียนเก่ียวกบัการศึกษาที่เกิดขึน้ภายในโรงเรียนและน ามาซึ่งพฤติกรรมเชิงบวก
และไม่ปฏิบัติพฤติกรรมที่ผิด ความยึดมั่นผูกพันนั้นต้องเก่ียวข้องกับการเรียนรู้และงานทาง 
การศกึษาและแสดงพฤติกรรมที่สื่อถึงความพยายาม การปฏิบติัอย่างต่อเนื่อง มีความมุ่งมั่น ตัง้ใจ
เขา้ร่วมกิจกรรมต่าง ๆ ของโรงเรียน (Birch & Ladd, 1997; Skinner & Belmont, 1993 อา้งถึงใน
บงกช วงศห์ล่อสายชล, 2555) เช่นเดียวกับ Fredricks และคณะ (2004) และยุวดี  พันธุ์สุจริต 
(2554) ที่กล่าวถึง ความยึดมั่นผูกพนัทางพฤติกรรม ว่าเป็นการปฏิบติัหรือการรวมพฤติกรรมดา้น
ต่าง ๆ ของนกัเรียนเมื่ออยู่ที่โรงเรียน ตัง้แต่การเขา้ชัน้เรียน การมีส่วนร่วมในกิจกรรมของโรงเรียน
ทัง้ดา้นวิชาการและไม่ใช่เชิงวิชาการ มี 3 รูปแบบ ไดแ้ก่ (1) ความประพฤติเชิงบวก (2) การเรียนรู้
เชิงรุก และ (3) การมีสว่นรว่มในกิจกรรมที่เก่ียวกบัโรงเรียนซึ่งแต่ละดา้นมีองคป์ระกอบดงันี ้

1) ความประพฤติเชิงบวก ประกอบด้วย การเข้าชั้นเรียน  การหลีกเลี่ยง
พฤติกรรมที่รบกวนการเรียนรู ้เช่น การไม่คุยกบัเพื่อนในขณะเรียน การไม่น างานวิชาอ่ืนขึน้มาท า
ในขณะเรียนอีกวิชาหน่ึง การปฏิบติัตามค าสั่งกฎระเบียบต่าง ๆ ของหอ้ง 

 2) การเรียนรู้เชิงรุก ประกอบด้วย การสนใจ การมีสมาธิในการเรียน  
ความพยายามในการเขา้ใจบทเรียน ความมุ่งมั่น มานะในการเรียน การมีส่วนร่วมในการแสดง

ความยึดมั่น

ผกูพนัเชิงอารมณ ์

ความรูส้กึดีต่อการเรียน 

ความไม่ย่อทอ้ต่อ
อปุสรรค 

ความทุ่มเทในการเรียน 
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ความคิดเห็น และอภิปรายในชัน้เรียน การตัง้ค าถามเก่ียวกับบทเรียน การท าการบา้นใหส้  าเร็จ 
การเรียนพิเศษ หรือทบทวนบทเรียนนอกเวลาเรียน 

3) การมีส่วนร่วมในกิจกรรมที่ เ ก่ียวกับโรงเรียน ประกอบด้วย การร่วม
กิจกรรมนอกหลกัสตูร เช่น การแข่งขนักีฬา การเป็นคณะกรรมการนกัเรียน 

Fin และ Zimmer (2012) กล่าวว่า  พฤติกรรมการมีส่วนร่วมและการโต้ตอบต่อ 
สิ่งต่าง ๆ มีผลต่อความส าเร็จทางวิชาการ ซึ่งการมีส่วนร่วมหมายถึง การที่นักเรียนเขา้ไปมีส่วน
ร่วมในกิจกรรมต่าง ๆ ของโรงเรียนทัง้ในหอ้งเรียนและนอกหอ้งเรียน เช่น การเรียนรูข้ัน้พืน้ฐาน 
สนใจครู ตอบสนองต่อค าถามของครู การท างานที่ได้รับมอบหมายให้ส  าเร็จ การท าในสิ่งที่
สร้างสรรค์ เช่น การมีส่วนร่วมในกิจกรรมที่ต้องการอาสาสมัคร การท ามากกว่างานที่ได้รับ
มอบหมาย การเสนอแนะแนวทาง วิธีการใหม่ ๆ ในเรื่องที่ศกึษา การมีสว่นร่วมในกิจกรรมวิชาการ
นอกหลักสูตร เช่น การแข่งขันตอบปัญหาต่าง ๆ นอกจากนีก้ารมีส่วนร่วมของนักเรียนยังอาจ
รวมถึงการท ากิจกรรมต่าง ๆ ที่เก่ียวกบัสงัคมของโรงเรียนดว้ย เช่น การเขา้ชัน้เรียน การไปโรงเรียน  
การประพฤติตวัต่อโรงเรียน การปฏิบติัตามกฎของหอ้งเรียน การมีปฏิสมัพนัธท์างบวกที่เหมาะสม
กบัครูและเพื่อน การไม่ก่อกวน ไม่สรา้งความวุ่นวายในหอ้งเรียน เป็นตน้ กลา่วโดยสรุปไดว้่า ความ
ยึดมั่นผูกพนัเชิงพฤติกรรม (behavioral engagement) คือ พฤติกรรมของนักเรียนที่เก่ียวขอ้งกับ
การเรียนและการท ากิจกรรมต่าง ๆ ภายในโรงเรียนและน ามาซึ่งพฤติกรรมเชิงบวก  ประกอบดว้ย
องค์ประกอบ 3 ด้าน คือ 1) การก ากับตนเอง 2) ความรับผิดชอบต่อการเรียน และ 3) การมี
ปฏิสัมพันธ์และมีส่วนร่วมในการแลกเปลี่ยนเรียนรูก้ับผู้อ่ืน สามารถอธิบายรายละเอียดตาม
องคป์ระกอบไดด้งัภาพต่อไปนี ้
 

 

ภาพประกอบ 7 โมเดลการวดัความยึดมั่นผกูพนัเชิงพฤติกรรม 
 

ความยึดมั่นผกูพนัเชิง

พฤติกรรม 

การก ากบัตนเอง 

ความรบัผิดชอบต่อการเรียน 

การมีปฏิสมัพนัธ ์
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ความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูต้ามแนวคิดของ Fredricks และคณะ (2004) และ Finn 
และ Zimmer (2012) ที่ไดร้ะบุไวว้่าองคป์ระกอบการวัดตัวแปรนีป้ระกอบไปดว้ย 3 มิติที่ส  าคัญ 
ไดแ้ก่ ความยึดมั่นผูกพันเชิงปัญญา ความยึดมั่นผูกพันเชิงอารมณ ์และความยึดมั่นผูกพันเชิง
พฤติกรรม เป็นแนวคิดที่ถูกน ามาใช้วัดความยึดมั่นผูกพันอย่างกว้างขวาง (Dormann et al., 
2018; Yoon et al., 2018) ในกลุ่มการวดัความยึดมั่นผูกพันของนกัเรียนและนักศึกษาที่เก่ียวขอ้ง
กับการเรียน รวมถึงใชใ้นการวัดตัวแปรความยึดมั่นผูกพันของโรงเรียนดว้ยเช่นกัน กล่าวไดว้่า
องคป์ระกอบการวดัตามแนวคิดนีถู้กพฒันาและน ามาใชว้ดัความยึดมั่นผกูพนัไดอ้ย่างครอบคลมุ  

Appleton, Christenson, and Furlong (2008) ไดเ้สนอมิติของความยึดมั่นผูกพันในการ
เรียนรูข้องผูเ้รียนเพิ่มเติมต่อจากแนวคิดของ Fredricks และคณะ (2004) และ Finn และ Zimmer 
(2012) โดยเพิ่มความยึดมั่นผูกพนัในการเรียนเชิงวิชาการ เขา้มาเป็นองคป์ระกอบที่ 4 ซึ่งไดก้ล่าว
ไวว้่าความยึดมั่นผูกพันในการเรียนเชิงวิชาการนัน้เป็นพฤติกรรมของผูเ้รียนในการใชเ้วลาไปกบั
การลงทะเบียนหรือการท าการบา้นใหส้  าเรจ็ 

นอกจากนี ้ความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู้ ยังสามารถพิจารณาได้ตามแนวคิดของ 
Schaufeli และคณะ (2006) ที่ไดก้ลา่วว่าความยดึมั่นผูกพนัในการเรียนรูเ้ป็นแนวคิดที่ขยายต่อมา
จากความยดึมั่นผูกพนัในงาน (work engagement) ดงันัน้มมุมองความยึดมั่นผูกพนัในการเรียนรู้
ของ Schaufeli และคณะ (2006) จึงอธิบายว่าความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูเ้ป็นภารกิจหนึ่งที่
ต้องกระท าในการเรียน อาจกล่าวได้ว่าภารกิจนั้น ๆ คืองานชนิดหนึ่ง เช่น การฟังบรรยา ย
การศึกษาค้นคว้าหรืองานที่ครูมอบหมายให้ผู้เรียนท า นักเรียนหรือนักศึกษาจึงมีบทบาท
เช่นเดียวกันกับพนักงานในองคก์รที่จะตอ้งท างานใหส้  าเร็จและบรรลุเป้าหมายภายใตเ้งื่อนไข 
ของเวลา (Salanova, Schaufeli, Martínez, & Bresó, 2010) ความยึดมั่นผูกพนัในการเรียนรูเ้ป็น
แนวคิดที่ขยายต่อมาจากความยึดมั่นผกูพนัในงาน จึงประกอบไปดว้ย 3 องคป์ระกอบที่ส  าคญั คือ 
1) การมีพลังเต็มเป่ียม หมายถึง การแสดงออกถึงความมุ่งมั่นและเข้มแข็งในการเรียนรู้  
2) การอุทิศตน หมายถึง การแสดงออกถึงความกระตือรือรน้ เห็นความส าคัญในการเรียนและ  
3) การซึมซาบในการเรียน หมายถึง มีจิตใจจดจ่อ เพลิดเพลินและมีความสุขกับการเรียนหรือ  
การท ากิจกรรม จากการระบุองคป์ระกอบของการวัดความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูโ้ดยแนวคิด
ของ Schaufeli ที่ปรบัมาจากการวัดความยึดมั่นผูกพนัในงานนัน้ ก็เป็นอีกหนึ่งแนวความคิดที่ถูก
น าไปใชก้นัอย่างกวา้งขวางเช่นเดียวกนั  

เนื่องจากตัวแปรความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู ้ เป็นตัวแปรที่มี ความส าคัญต่อทาง
การศึกษาเป็นอย่างมาก นักวิชาการทางการศึกษาไดใ้หค้วามสนใจศึกษากันมาอย่างต่อเนื่อง
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ตั้งแต่อดีต จึงมีกลุ่มของนักวิชาการอีกจ านวนมากที่ไดพ้ัฒนาองคป์ระกอบและตัวบ่งชีข้องความ  
ยึดมั่นผูกพนัในการเรียนรูท้ี่ส  าคญัไวอี้กหลายมิติ เพื่อใหม้ีความสมบูรณแ์ละครอบคลมุในการวัดมา
อย่างต่อเนื่อง ซึ่งมีมมุมองทางการคิดแตกต่างกันไปตามความเชื่อและบริบทของการวัดเพื่ออธิบาย
ปรากฏการณ์ที่เกิดขึน้ได้อย่างครอบคลุม แต่ขอ้สังเกตส าคัญประการหนึ่งที่พบในการศึกษาคือ  
การระบุชื่อองค์ประกอบและตัวบ่งชี ้จะมีที่มาจากฐานแนวคิดหลัก ๆ จากทางฝ่ังแนวคิดของ 
Fredricks และคณะ หรือแนวคิดของ Schaufeli เป็นส่วนมาก ตัวบ่งชีใ้นการวัดก็เป็นไปในทิศทาง
เดียวกัน เพียงแต่เพิ่มเติมส่วนประกอบหรือการขยายความของค าให้เหมาะสมตามบริบทและ
วัตถุประสงค์ของการวิจัย เช่น ความไม่ยึดมั่นผูกพัน  (Disengagement) เพิ่มเติมลงไปหรือเพิ่ม
องคป์ระกอบของทกัษะหรือแรงจงูใจ เป็นตน้ (Handelsman et al., 2005) 

อย่างไรก็ตามวิธีการวัดตัวแปรความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู ้มีรูปแบบของการวัด
แตกต่างกันไปอย่างหลากหลาย ตามสถานะของตัวแปรที่ เ ป็นตัวแปรเหตุ ตัวแปรผล  
หรือตัวแปรส่งผ่าน ซึ่งการใช้วิธีวัดก็จะแตกต่างกันไปตามวัตถุประสงค์ของการวัด มีทั้ งแบบ
ประเมินตนเองแบบรายงานตนเองของนกัเรียน แบบสอบถาม แบบสงัเกต แบบสมัภาษณห์รือแบบ
สนทนากลุ่ม อยู่ที่การเลือกใช้ของผู้วิจัยให้มีความสอดคล้องเหมาะสมกับวัตถุประสงค์ของ  
การวิจัยและธรรมชาติของบริบทและตัวแปรที่ศึกษา ในการวิจัยครัง้นีผู้ว้ิจัยใชแ้บบสอบถามใน  
การวัดความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู้ตามฝ่ังแนวคิดของ Fredricks และคณะ (2004) และ  
Finn และZimmer (2012) ที่สอดคลอ้งกับความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูใ้นผูเ้รียนมากที่สุดและ
สะทอ้นความหมายไดดี้ ไดแ้ก่ ความยึดมั่นผูกพนัเชิงปัญญา ความยึดมั่นผูกพันเชิงอารมณ ์และ 
ความยึดมั่นผูกพันเชิงพฤติกรรม ตามแนวคิด Fredrick และคณะ (2004) สรุปรายละเอียด 
ดงัแผนภาพต่อไปนี ้
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ภาพประกอบ 8 องคป์ระกอบการวดัความยึดมั่นผกูพนัในการเรียนรู ้
ที่มา: (Fredrick et al., 2004)  

 
การวัดความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู้ 

การวัดความยึดมั่ นผูกพันในการเรียนรู้นั้นก็ยัง ไม่พบเครื่ องมือวัดที่ ใช้กัน เป็ น
มาตรฐานสากล นกัวิจยัต่างสรา้งขอ้ค าถามขึน้เองเพื่อวดัระดบัของความยึดมั่นผกูพนัในการเรียนรู้
ตามแต่ละบริบทดว้ยแบบมาตรประมาณค่า จากลกัษณะของผูเ้รียนใน 3 ดา้น คือ ดา้นปัญญา 
ดา้นอารมณแ์ละดา้นพฤติกรรม Fredricks et al. (2004) หรือในงานวิจยัของนกัวิชาการบางกลุ่ม
จะใช้ค าในการวัดความยึดมั่ นผูกพันในการเรียนรู้ ที่ อาจระบุลงลึกในแต่ละด้าน เช่น  
การมีพลงัเต็มเป่ียม การอทุิศตน และการซึมซาบในการเรียน ตามแนวคิดของความยึดมั่นผูกพัน
ในงาน (UWES; Schaufeli et al., 2006) โดยความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู้ของผู้เรียนอาจ
เพิ่มขึน้หรือลดลง อนัเป็นผลเนื่องมาจากหลายปัจจยัแตกต่างกนัไป ผูว้ิจยัขอน าเสนอรายละเอียด
ของงานวิจัยที่เก่ียวขอ้งกับการวัดความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูจ้ากทั้งสองค่ายความคิดที่มี
ลกัษณะคลา้ยคลงึกนั ดงัตวัอย่างงานวิจยัต่อไปนี ้

การวดัความยึดมั่นผูกพนักบัการเรียนรูข้องนกัเรียน โดยแบ่งองคป์ระกอบการวดัออกเป็น 
3 องคป์ระกอบตามแนวคิดของ Fredricks และคณะ (2004) คือ ดา้นปัญญา ดา้นอารมณ ์และ

ปัญญา 

อารมณ ์

พฤติกรรม 

ความยึดม่ันผูกพัน 

ในการเรียนรู้ 

ความรูส้กึดีต่อการเรียน 

ความไม่ย่อทอ้ต่ออปุสรรค 

ความมุ่งมั่นในการเรียนโดย
ไม่สนใจเรื่องอ่ืน 

การก ากบัตนเอง 

ความรบัผดิชอบต่อการเรียน 

การมีปฏิสมัพนัธ ์

ความยืดหยุ่นทางความคิด 

ความพยายามทุ่มเทในการเรียน 

การใชก้ลยทุธใ์นการเรียน 
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ดา้นพฤติกรรม ในงานวิจยัของ Maulana และคณะ (2012) ศึกษาความยึดมั่นผูกพนัในการเรียนรู้
ของนักเรียนในวิชาคณิตศาสตร ์โดยวัดความยึดมั่นผูกพันกับการเรียนรูจ้ากมาตรวัดที่สรา้งโดย 
Roded (1989 อ้างถึงใน  Maulana et al., 2012) เป็นมาตรประมาณค่า 5 ระดับ วัดในสอง
องคป์ระกอบ คือ ดา้นพฤติกรรม และดา้นอารมณ ์มีค่าสมัประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาคเท่ากบั .860 
และ .880 ตามล าดบั  

Jung และ Lee (2018) ได้ศึกษาวิธีการอ านวยความสะดวกในการมีส่วนร่วมและ  
ความคงอยู่ของผูเ้รียนในหลักสูตรออนไลนแ์บบเปิดกวา้ง (MOOCs) โดยใชแ้บบจ าลองสมการ
โครงสรา้งเพื่อตรวจสอบความสมัพนัธ์เชิงโครงสรา้งระหว่างการรบัรูค้วามสามารถของตนเองใน
การเรียนการสอน การเรียนรูเ้ชิงรุก การรบัรูป้ระโยชนแ์ละการรบัรูค้วามสะดวกในการใชก้ารเรียนรู้
การมีสว่นรว่มในการเรียนรูแ้ละการคงอยู่ของการเรียนรูใ้น MOOCs ในผูเ้รียนที่ก าลงัการเรียนรูใ้น
หลกัสูตรออนไลน ์(MOOCs) ประเทศเกาหลี จ านวน 306 คน โดยวัดความยึดมั่นผูกพันกับการ
เรียนรูจ้าก 3 องคป์ระกอบ ดา้นความยึดมั่นผูกพันเชิงพฤติกรรม ความยึดมั่นผูกพันเชิงอารมณ์ 
และความยึดมั่นผกูพนัเชิงปัญญา มีค่าสมัประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค เท่ากบั .840, .920 และ 
.860 ตามล าดับ ส่วนงานวิจัยของ Yoon et al. (2018) ศึกษาพลังของความขยันหมั่นเพียร  
การไดร้บัการสนบัสนุนของอาจารยแ์ละความยึดมั่นผกูพนัในการเรียนรูต่้อผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน
ในบริบทการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน โดยวัดความยึดมั่นผูกพันกับการเรียนรู้ตาม
องค์ประกอบ 4 ด้านของ Reeve, Jang, Carrell, Jeon, and Barch (2004) ได้แก่ ด้านปัญญา 
ด้านอารมณ์ ด้านพฤติกรรม และด้านการมีส่วนร่วมเป็นตัวแทน มีค่าสัมประสิทธิ์แอลฟาของ 
ครอนบาคเท่ากบั .970 

การวดัตามแนวคิดของความยึดมั่นผูกพนัในงาน (UWES; Schaufeli et al., 2006) นัน้ก็มี
งานวิจัยจ านวนมากที่เลือกใช้องค์ประกอบการวัดตามแนวคิดนีเ้ช่นกัน ซึ่งโครงสรา้งทั้งสาม
องคป์ระกอบไดถู้กใชใ้นงานวิจัยที่มีตัวอย่างเป็นนักเรียนนักศึกษามาแลว้ในหลายประเทศ และ
เป็นแบบวดัคณุลกัษณะทางจิตวิทยาที่มีการน าไปใชว้ัดความผูกพนัในบุคคลมามากกว่า 30,000 
คนในหลายประเทศ (Çapri, Gündüz, & Akbay, 2017; Dormann et al., 2018) ศึกษารูปแบบ
ของการเรียนรูท้างบวกและทางลบของนกัเรียนที่เกิดขึน้ในชัน้เรียน โดยมีความยึดมั่นผกูพนัในการ
เรียนรูเ้ป็นตัวแปรคั่นกลางให้เกิดการคิดวิเคราะห์ ซึ่งวัดความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูต้าม
แนวคิดของความยดึมั่นผกูพนัในงาน (UWES; Schaufeli et al. 2006) เป็นแบบมาตรประมาณค่า 
7 ระดับ ประกอบไปดว้ย 3 องคป์ระกอบ คือ การจดจ่อกับสิ่งที่รู ้(absorption) การทุ่มเทใหก้ับ 
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การเรียนรู้ (dedication) และการมีพละก าลังในการเรียนรู้ (vigor) มีค่าสัมประสิทธิ์แอลฟา
ของครอนบาคเท่ากบั .640 .680 และ .600 ตามล าดบั 

Chen (2018) ศึกษาอิทธิพลของความพึงพอใจในวิชาชีพของนกัศึกษาระดับปริญญาตรี 
สาขาปฐมวัยทางการศึกษา ในดา้นความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูข้องผูเ้รียน จ านวน 750 คน 
โดยใช้แบบวัดความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู้ตามแนวคิดของ Schufeli et al. (2012) ที่ปรับ
ประยุกต์ข้อค าถามโดย Fang et al. (2008) ใน 3 มิติ คือ การจดจ่อกับสิ่งที่ รู ้ (absorption)  
การทุ่มเทใหก้บัการเรียนรู ้(dedication) และการมีพละก าลงัในการเรียนรู ้(vigor) จ านวน 17 ขอ้
ค าถาม เป็นมาตรประมาณค่า 7 ระดับ มีค่าสมัประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาคอยู่ระหว่าง .820 
และ .950 ตามล าดบั และมีค่าความเที่ยงทัง้ฉบบัเท่ากบั .960 

Y. Guo (2018) ศึกษาความสัมพันธ์ระหว่าง แรงจูงใจในการศึกษาเชิงวิชาการ ความ 
ยึดมั่นผูกพันในเรียนรู ้และความตอ้งการพืน้ฐานของบุคคลของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา 
จ านวน 460 คน เก็บขอ้มลูดว้ยแบบสอบถาม และวดัตวัแปรความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูต้าม
แนวคิดของ Schufeli et al. (2012) ที่ปรบัประยกุตข์อ้ค าถามโดย Fang et al. (2008) ใน 3 มิติ คือ 
การจดจ่อกับสิ่งที่รู ้(absorption) การทุ่มเทใหก้ับการเรียนรู ้(dedication) และการมีพละก าลงั 
ในการเรียนรู ้(vigor) จ านวน 17 ข้อค าถาม เป็นมาตรประมาณค่า 7 ระดับ มีค่าสัมประสิทธิ์

แอลฟาของครอนบาคอยู่ระหว่าง .810 และ .940 ตามล าดบั  
Fan และ Williams (2010) ศึกษาผลของความยึดมั่นผูกพันของพ่อแม่ที่มีต่อการรับรู ้

ความสามารถในตนทางการเรียน ความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูแ้ละแรงจูงใจในการเรียนของ
นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่  4 โดยวัดความยึดมั่ นผูกพันกับการเรียนรู้จ าแนกเป็น
องคป์ระกอบได ้3 ดา้น ไดแ้ก่ การจดจ่อกับสิ่งที่เรียนรูก้ารทุ่มเท ใหก้บัการเรียนรูแ้ละการมีพลงัที่
จะเรียนรู ้วดัไดจ้ากมาตรประเมินค่า 4 ระดบั มีค่าสมัประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค เท่ากบั .840 

ธรรมโชติ เอ่ียมทัศนะ (2560) วิจัยและพัฒนาความยึดมั่นผูกพันของนักเรียนระดับ
มธัยมศึกษาตอนปลาย โดยวดัความยึดมั่นผูกพนักบัการเรียนรูจ้  าแนกเป็นองคป์ระกอบได้ 3 ดา้น 
คือ ความยึดมั่นผูกพันเชิงการรูคิ้ด ความยึดมั่นผูกพันเชิงอารมณ์ และความยึดมั่นผูกพันเชิง
พฤติกรรม ตามแนวคิดของ Fredrick และคณะ (2011) และน าแบบวดัของบงกช วงศห์ล่อสายชล 
(2555: 214) มาเป็นแนวทางในการสรา้งเครื่องมือ ลกัษณะเป็นมาตรประมาณค่า 6 ระดบั จ านวน 
20 ขอ้ แบบวัดมีค่าอ านาจจ าแนกรายข้ออยู่ระหว่าง .363 - .703 และมีค่าสัมประสิทธิ์แอลฟา 
ของ ครอนบาค เท่ากบั .906 
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กนิษฐ์ ศรีเคลือบ (2557) ศึกษาและพัฒนาโมเดลเสริมสรา้งบรรยากาศการเรียนรูท้ี่มี
ประสิทธิผล ดว้ยวิจยัอิงการออกแบบ โดยมีหนึ่งในวตัถุประสงคท์ี่วิเคราะหแ์ละสงัเคราะหแ์นวคิด
ทฤษฎีเก่ียวกับโมเดลเสริมสรา้งบรรยากาศการเรียนรูแ้ละพบว่าความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู้
ของผู้เรียนเป็นหนึ่งในตัวแปรส าคัญที่ เป็นผลของการสร้างบรรยากาศในการเรียนรู้ในวิชา
วิทยาศาสตร ์โดยผูว้ิจัยไดอ้อกแบบเครื่องมือการวัดความยึดมั่นผูกพันกับการเรียนรูจ้  าแนกเป็น
องคป์ระกอบได ้3 ดา้น ไดแ้ก่ ความยึดมั่นผูกพันเชิงปัญญา เชิงอารมณแ์ละเชิงพฤติกรรม วดัได้
จากมาตรประเมินค่า 5 ระดบั จ านวน 15 ขอ้ มีค่าสมัประสิทธิ์แอลฟาของ ครอนบาค ทัง้ฉบบั เท่ากบั 
.900 และรายดา้น เท่ากบั .870 .800 .730 ตามล าดบั 

สรียา โชติธรรม (2556) ศึกษาและพัฒนาโปรแกรมเสริมสรา้งการเรียนรูแ้บบลุ่มลึกและ
ความยึดมั่นผูกพันเพื่อความส าเร็จในการอ่านบทความวิจัย  โดยวัดความยึดมั่นผูกพันกับ 
การเรียนรูจ้  าแนกเป็นองค์ประกอบได้ 3 ด้าน ได้แก่ การจดจ่อกับสิ่งที่ เรียนรู้การทุ่มเทให้กับ 
การเรียนรูแ้ละการมีพลังที่จะเรียนรู  ้วัดได้จากมาตรประเมินค่า 5 ระดับ จ านวน 24 ข้อ มีค่า
สมัประสิทธิ์แอลฟาของ ครอนบาค เท่ากบั .750, .770 และ .740 ตามล าดบั  

ผลการรายงานเก่ียวกบัคณุภาพของเครื่องมือวดัความยึดมั่นผกูพนัในการเรียนรูท้ี่นกัวิจยั
ในปัจจบุนันิยมใชใ้นการวดัตวัแปรความยึดมั่นผกูพนั มีรายละเอียดดงัตารางต่อไปนี ้

ตาราง 2 คณุภาพของเครื่องมือที่ใชศ้กึษาความยึดมั่นผกูพนัในการเรียนรู ้ 

ที ่ นักวิจัย เคร่ืองมือ ตัวอย่าง 
มาตรวัด 

(Likert Scale) 
คุณภาพ 
เคร่ืองมือ 

1 Maulana et al.,(2012) Academic 
engagement 

นกัเรียน 5 ระดบั .860 - .880 

2 Dormann, Demerouti & 
Bakker (2018) 

Learning engagement นกัเรียน 7 ระดบั .600 - .680 

3 Yoon, Kim & Kang (2018) Learning engagement นกัเรียน 5 ระดบั .970 
4 Chen (2018) Learning engagement นกัศกึษา 7 ระดบั .820 - .960 
5 Guo (2018) Learning engagement นกัเรียน 7 ระดบั .810 - .940 
6 Jung & Lee (2018) Learning engagement นกัศกึษา 5 ระดบั .810 - .940 
7 Fan & William (2010) Learning engagement นกัเรียน 4 ระดบั .840 
8 ธรรมโชติ เอ่ียมทศันะ (2560) Student engagement นกัเรียน 6 ระดบั .906 
9 กนิษฐ์ ศรีเคลือบ (2557) Student engagement นกัเรียน 5 ระดบั .900 
10 สรียา โชติธรรม (2556) Engaging learning นกัศกึษา 5 ระดบั .750 - .770 
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ผลจากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวกับการวัดความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู ้  
ดังรายละเอียดในตารางสรุปได้ว่า นักวิจัยต่าง ๆ วัดความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู้จาก  
3 ลักษณะ ตามความเชื่อในแนวคิดของสองกลุ่มความคิดหลัก ๆ ซึ่งครอบคลุมในดา้นปัญญา 
อารมณแ์ละพฤติกรรม โดยทุกงานวิจยัเลือกใชแ้บบวดัแบบมาตรประมาณค่าของลิเคิรต์ ช่วงห่าง
ของสเกลการวดัแตกต่างกนัไป ส่วนใหญ่จะอยู่ที่ 5 ระดบัหรือ 7 ระดบั ตามรูปแบบของมาตรวดัที่
อา้งอิงมาปรบัประยกุตใ์ช ้และมีค่าความเที่ยงที่สะทอ้นถึงคณุภาพของเครื่องมือในระดบัที่ดี ตัง้แต่ 
.600 ถึง .970 

นอกจากนีย้งัมีเอกสารและงานวิจยัอีกจ านวนมากที่ไดพ้ฒันาเครื่องมือการวดัความยึดมั่น
ผูกพันในการเรียนรูท้ี่น าไปใชใ้นหลากหลายบริบท ที่ระบุเจาะลึกถึงองคป์ระกอบและการวัดของ
ความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู้ในมิติที่แตกต่างกันออกไปตามแนวคิดที่แตกต่างกันของ  
นักการศึกษา เช่น งานวิจัยของ Dunleavy, Willms, Milton, and Friesen (2012) ไดส้ังเคราะห์
องคป์ระกอบความยึดมั่นผูกพันของนักเรียน ประกอบไปดว้ย 3 องคป์ระกอบ คือ ความยึดมั่น
ผูกพันเชิงพฤติกรรม  (behavioral engagement) ความยึดมั่นผูกพันเชิงวิชาการและปัญญา 
(academic-cognitive engagement)  และความยึดมั่ นผูกพันเชิ งสังคมและจิตใจ (social-
psychology engagement) และในปีถัดมา  ก็ไดร้่วมกันเสนอแนวคิดใหม่โดยแยกองคป์ระกอบ
ความยึดมั่นผูกพนัเชิงวิชาการออกจากเชิงปัญญา และตดัความยึดมั่นผูกพนัเชิงสงัคมและจิตใจ
ออกจากองคป์ระกอบของความยึดมั่นผกูพนัในการเรียนรู ้เป็นตน้ 

จากการศึกษาเอกสารเก่ียวกับการพัฒนาเครื่องมือวัดความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู้ 
สังเกตไดว้่าองค์ประกอบการวัดมีความหลากหลายแตกต่างกันไปตามแนวคิด ความเชื่อและ  
การน าไปปรบัประยุกตใ์ชใ้หส้อดคลอ้งกบับริบทท่ีแตกต่างกนัไป ดว้ยรูปแบบการวดัและขอ้ค าถาม
ที่หลากหลาย รายละเอียดดงัตารางต่อไปนี ้
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ตาราง 3 เครื่องมือวดัและตวัอย่างค าถามของเครื่องมือวดัความยดึมั่นผกูพนัในการเรียนรู ้

เคร่ืองมือ ผู้พัฒนา 

ตัวอย่างค าถาม 
แบ่งตามองคป์ระกอบ 

ตัวอย่างค าถาม 

ด้า
นพ

ฤต
ิกร

รม
 (1

) 

ด้า
นอ

าร
มณ

 ์(2
) 

ด้า
นปั

ญ
ญ
า 

(3
) 

แบบรายงานตนเอง (Student self-reports) 
หลายมิติ (Multidimensional) 
4-H Study for 
Positive Youth 
Development: 
School Engagement 
Scale (4-H) 

Richard Lerner , 
Institute for Applied 
Research in Youth 
Development, Tufts 
University 

   (1) คณุเขา้หอ้งเรียนโดยไม่ไดเ้ตรียมตวั
บ่อย แค่ไหน 

(2) ฉนัรูส้กึมีความสขุที่ไดเ้ป็นส่วนหนึ่ง
ของโรงเรียน 

(3) ฉนัตอ้งการเรียนใหไ้ดม้ากที่สดุเท่าที่
ฉนัจะท าได ้

แบบรายงานตนเอง (Student self-reports) 
หลายมิติ (Multidimensional) 
High School Survey 
of Student 
Engagement 
(HSSSE) 

Center for 
Evaluation and 
Education Policy, 
Indiana University 

   (1) ฉนัมกัจะท างานกลุ่มกบัเพ่ือน ๆ  

(2) ฉนัรูส้กึมีความสขุเม่ืออยู่ในโรงเรียน 

(3) ฉนัมกัจะถามค าถามในหอ้งเรียน 

Motivation and 
Engagement Scale 
(MES) 

Andrew Martin, 
LifelongAchievement 
Group 

   (1) ฉนัไม่สนใจที่จะเรียน 

(2) ฉนัมีสมาธิจดจ่อกบัสิ่งที่ท าเป็นอย่างดี 
เช่น การท าการบา้น 

Student School 
Engagement Survey 
(SSES) 

National Center 
for School 
Engagement 
(NCSE) 

   (1) ฉนัท าความผิดที่โรงเรียน 

(2) ฉนัรูส้กึตื่นเตน้เม่ือในการท ากิจกรรมที่
โรงเรียน 

(3) คณุคิดว่าการศกึษามีความส าคญัอย่างไร 

สองมิติ (Bidimensional) 
Attitudes Towards 
Mathematics Survey 
(ATM) 

Raymond 
Miller, 
University of 
Oklahoma 

   (1) เม่ือฉนัมีปัญหาทีไ่ม่เขา้ใจ ฉนัจะพยายาม
ศกึษาจนกวา่จะเขา้ใจ 

(3) ฉนัสนกุเม่ือไดเ้รียนรูส้ิ่งใหม่ในชัน้เรียน 

(1) เม่ืออยู่ในหอ้งเรียน ฉนัตัง้ใจฟังสิ่งที่ครูสอน 
(2) ฉนัสนกุที่ไดเ้รียนรูส้ิ่งใหม่ในชัน้เรียน 
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ตาราง 3 (ต่อ) 

เคร่ืองมือ ผู้พัฒนา 

ตัวอย่างค าถาม 
แบ่งตามองคป์ระกอบ 

ตัวอย่างค าถาม 

ด้า
นพ

ฤต
ิกร

รม
 (1

) 

ด้า
นอ

าร
มณ

 ์(2
) 

ด้า
นปั

ญ
ญ
า 

(3
) 

แบบรายงานตนเอง (Student self-reports) 
Research 
Assessment 
Package for Schools 
(RAPS), student 
report 

Institute for 
Research and 
Reform in Education 
(IRRE) 

   (1) ฉนัท างาน/ปฏบิตัิงานที่ไดร้บั
มอบหมายอย่างเต็มความสามารถ 
ในการเรียน 
(2) ฉนัรูส้กึต่อตา้นในการเรียน เม่ือครูไม่
ดแูลเอาใจใส ่

School Success 
Profile (SSP) 

Gary Bowen and 
Jack Rickman, 
Jordan Institute for 
Families, University 
of North Carolina at 
Chapel Hill 

   (1)  ฉนัส่งการบา้นชา้หรือไม่เคยส่งเลย 

(2) ฉนัรูส้กึว่าการไปโรงเรียนสนกุและน่า
ตื่นเตน้ 
(3) ฉนัตัง้ใจอย่างที่สดุในการเรียน 

แบบรายงานตนเอง (Student self-reports) 
Consortium on 
Chicago School 
Research/Academic 
Engagement Scale 
(CCSR/AES) 

Consortium on 
Chicago School 
Research (CCSR) 

   ฉนัท าอย่างหนกัเพ่ือใหไ้ดง้านออกมาดีที่สดุ 

Identification with 
School 
Questionnaire (ISQ) 

Kristin (Voelkl) Finn, 
Canisius College 

   โรงเรียนเป็นหนึ่งในสถานที่ที่ฉนัชอบ 

Motivated Strategies 
for Learning 
Questionnaire 
(MSLQ) 

Paul Pintrich and 
Elisabeth DeGroot, 
National Center for 
Research to Improve 
Postsecondary 
Teaching and 
Learning, University 
of Michigan 

   ฉนัเขียนสรุปรา่งบทเรียนในหนงัสือเพ่ือช่วย
ในการเรียน 
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ตาราง 3 (ต่อ) 

เคร่ืองมือ ผู้พัฒนา 

ตัวอย่างค าถาม 
แบ่งตามองคป์ระกอบ 

ตัวอย่างค าถาม 

ด้า
นพ

ฤต
ิกร

รม
 (1

) 

ด้า
นอ

าร
มณ

 ์(2
) 

ด้า
นปั

ญ
ญ
า 

(3
) 

แบบรายงานครู (teacher report) 
Engagement versus 
Disaffection with 
Learning (EvsD), 
teacher report 

Ellen Skinner, 
Portland State 
University 

   (1) นกัเรียนท างานมากกว่าที่ไดร้บั
มอบหมายในหอ้งเรียน 

Research 
Assessment Package 
for Schools (RAPS), 
teacher report 

Institute for 
Research and 
Reform in 
Education (IRRE) 

   (1) นกัเรียนมีการปรบัตวัในหอ้งเรียน 

Reading Engagement 
Index (REI) 

Allan Wigfield and 
John Guthrie, 
University of 
Maryland 

   (1) นกัเรียนตัง้ใจอ่านหนงัสืออย่างหนัก 
 

แบบสังเกตพฤติกรรม (Observational measures) 
Behavioral 
Observation of 
Students in Schools 
(BOSS) 

Edward 
Shapiro, 
Lehigh 
University 

   สงัเกตจาก 5 สิ่ง ต่อไปนี ้ 
1. ความกระตือรือรน้ในการเรียน 
2. การนิ่งเฉย ไม่ส่วนรว่มในการเรียน  
3. off-task motor 
4. off-task verbal 
5. off-task passive 

Classroom AIMS Alysia Roehrig, 
Florida State 
University 

   สงัเกตจากนกัเรียนอย่างนอ้ย 80 % ตัง้ใจเรียน
และใหค้วามร่วมมือในการท ากิจกรรมดว้ย
ความกระตือรือรน้สงูอย่างสม ่าเสมอ ฯลฯ 

Code for Instructional 
Structure and Student 
Academic Response 
(MS-CISSAR) 

Charles Greenwood, 
Juniper Gardens 
Children’s Project, 
University of Kansas 

   สงัเกตจากพฤติกรรมนกัเรียน 3 สิ่ง ต่อไปนี ้ 
1. การมีพฤติกรรมที่ยึดมั่นผกูพนัในทางบวก 
2. การมีพฤติกรรมที่ยึดมั่นผกูพนัในระดบั 
ปานกลาง 
3. การมีพฤติกรรมที่ไม่เหมาะสม 

(แหล่งที่มา: ปรบัจาก Fredricks และคณะ (2011) และ ยวุดี พนัธส์จุรติ  (2554)) 
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การศึกษาวิจัยในครัง้นี ้ผูว้ิจัยพัฒนาเครื่องมือส าหรบัวัดความยึดมั่นผูกพนัในการเรียนรู้
ตามองค์ประกอบการวัดตามแนวคิดของ Fredricks และคณะ (2004) และ Finn และZimmer 
(2012) ที่ประกอบไปด้วยองค์ประกอบการวัด 3 องค์ประกอบ คือ (1) ความยึดมั่นผูกพันเชิง
ปัญญา (2) ความยึดมั่นผูกพันเชิงอารมณ ์และ (3) ความยึดมั่นผูกพันเชิงพฤติกรรม และพัฒนา
ข้อค าถามในการวัดด้วยตนเองให้มีความสอดคล้องเหมาะสมในบริบทการเรียนในรายวิชา
วิทยาศาสตร ์ของนกัเรียนระดบัชัน้ประถมศกึษาตอนปลาย มากยิ่งขึน้  

 
ตอนที ่2 แนวคิดและทฤษฎีทีเ่กี่ยวข้องกับความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู้ 

แนวคิดและทฤษฎีทีเ่กี่ยวข้องกับความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู้ 
ความยดึมั่นผกูพนัในการเรียนรู ้มีแนวคิดและทฤษฎีที่เก่ียวขอ้งจ านวนมาก ผูว้ิจยัจึงเลือก

แนวคิดและทฤษฎีที่จะน าไปสูก่ารออกแบบการส่งเสริมความยดึมั่นผกูพนัในการเรียนรูข้องผูเ้รียน
ในวัยประถมศึกษาตอนปลาย ซึ่งประกอบด้วยทฤษฎีปัญญาสังคม  (social cognitive theory) 
ทฤษฎีแรงจูงใจ (motivation theory) ทฤษฎีการก าหนดตนเอง (self-determination theory) และ
ทฤษฎีจิตวิทยาพัฒนาการ และแนวคิดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning)  
ดงัรายละเอียดต่อไปนี ้

ทฤษฎีปัญญาสังคมของ Bandura (social cognitive theory) 
แนวคิดเก่ียวกับความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู ้เป็นส่วนหนึ่งของทฤษฎีปัญญาสังคม 

(social cognitive theory)  โดย Bandura (1991) ไดเ้สนอแนวคิดไวว้่าในตวัของทุกคนจะมีระบบ
ภายในตนเองที่จะควบคมุความคิด ความรูส้กึ แรงจงูใจ และการกระท าของตนเองที่แตกต่างกันไป
อนัเนื่องมาจากความสมัพนัธร์ะหว่างระบบภายในตนและสภาพแวดลอ้มภายนอก บคุคลที่มีความ
ยึดมั่นผูกพนัในการเรียนรูจ้ะเกิดความกระตือรือรน้ มุ่งมั่น ตัง้ใจและพยายามท ากิจกรรมการเรียน
ใหป้ระสบผลส าเรจ็ (สดุเฉลิม ศสัตราพฤกษ์, 2560)  

ทฤษฎีนีไ้ดก้ลา่วถึงพฤติกรรมของบุคคลที่เกิดขึน้เนื่องมาจากกลไกระหว่างปัจจยั 3 ปัจจยั 
ที่มีอิทธิพลต่อกัน ไดแ้ก่ ปัจจัยสภาพแวดลอ้ม ปัจจัยส่วนบุคคลและพฤติกรรม ปัจจัยในแต่ละ
ปัจจัยอาจส่งผลไม่เท่ากันและทัง้สามปัจจยัจะไม่ส่งอิทธิพลเท่ากันในเวลาพรอ้ม ๆ กันขึน้อยู่กับ  
ตัวบุคคล สภาพแวดลอ้มในขณะเกิดพฤติกรรมนัน้ กล่าวไดว้่า พฤติกรรมของบุคคลจะเกิดการ
เปลี่ยนแปลงเนื่องมาจากปัจจัยจากภายในตัวบุคคลเองหรือเกิดจากปัจจัยบริบทภายนอก  
เมื่อปัจจัยใดปัจจัยหนึ่งเปลี่ยนแปลงจะส่งผลให้ปัจจัยที่เหลือเปลี่ยนแปลงไปด้วย (Bandura, 
1997; อา้งถึงในยุวรี ผลพนัธิน, 2555) เรียกลกัษณะของอิทธิพลทัง้ 3 ปัจจยัว่า การก าหนดซึ่งกัน
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และกันของปัจจัย 3 ประการ (Triadic Reciprocal Determinism) แสดงความสมัพันธ์ของปัจจยั
ไดด้งัแผนภาพต่อไปนี ้

 
 
 
 
 
 
ภาพประกอบ 9 ความสมัพนัธข์องปัจจยัในทฤษฎีการเรียนรูท้างปัญญาสงัคม  

ที่มา: (Bandura, 1997)  
 

จากแผนภาพดังกล่าว สามารถอธิบายลักษณะอิทธิพลระหว่างปัจจัยทั้ง 3 ประการได ้
ดงันี ้(วรรณี ลิมอกัษร, 2551) 

ความสัมพันธ์ระหว่างปัจจัยส่วนบุคคลกับพฤติกรรมที่มีอิทธิพลต่อกันในลักษณะ
ย้อนกลับ (2 ทิศทาง) แสดงถึงปฏิสัมพันธ์ระหว่างความคิด ความรูส้ึก การกระท าและความ
คาดหวงั การรบัรูเ้ก่ียวกับตนเอง เป้าหมายและความตัง้ใจที่จะเป็นตวัก าหนดการแสดงออกของ
พฤติกรรมในแต่ละบุคคล ในขณะเดียวกันการกระท าของบุคคลก็จะเป็นส่วนหนึ่งในการก าหนด
ลกัษณะการคิดและการสนองตอบทางอารมณข์องบุคคลดว้ยเช่นกนั  

ความสมัพันธ์ระหว่างปัจจัยดา้นสภาพแวดลอ้มกับปัจจัยส่วนบุคคลมีอิทธิพลต่อกันใน
ลกัษณะยอ้นกลบั แสดงถึงการปฏิสมัพันธ์ระหว่างลกัษณะของบุคคลและสภาพแวดลอ้ม  ความ
คาดหวัง  ความเชื่อ  อารมณ์ และความสามารถทางปัญญาของบุคคลนั้นจะพัฒนาและ
เปลี่ยนแปลงโดยอิทธิพลทางสงัคมที่ใหข้อ้มลูและกระตุน้การตอบสนองทางอารมณ ์ผ่านตวัแบบ
การสอนและชกัจูงทางสงัคม ขณะเดียวกนับุคคลจะกระตุน้ปฏิกิริยาสนองตอบที่แตกต่างกันจาก
สภาพแวดลอ้มทางสังคมที่บุคคลอาศัยอยู่ และจากลักษณะทางกายภาพของบุคคล  เช่น อายุ 
ขนาดของรา่งกาย เชือ้ชาติ เพศ และความสนใจของรา่งกาย ที่ค่อนขา้งจะแยกออกจากสิ่งที่บุคคล
พูดและกระท า นอกจากนีก้ารสนองตอบนั้นยังขึน้อยู่กับบทบาทและสถานภาพทางสังคมของ
บคุคลอีกดว้ย  

ความสมัพนัธร์ะหว่างพฤติกรรมกบัปัจจัยดา้นสภาพแวดลอ้มมีอิทธิพลต่อกนัในลกัษณะ
ยอ้นกลบั แสดงถึงการปฏิสมัพนัธร์ะหว่างพฤติกรรมและสภาพแวดลอ้มในชีวิตประจ าวนัของเรา  
พฤติกรรมเปลี่ยนเงื่อนไขของสภาพแวดล้อม  ในขณะเดียวกันเงื่อนไขของสภาพแวดล้อมที่

พฤติกรรม 

ปัจจยัสว่นบคุคล สภาพแวดลอ้ม 
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เปลี่ยนไปนั้นก็ท าใหพ้ฤติกรรมถูกเปลี่ยนไปดว้ย สภาพแวดลอ้มจะไม่มีอิทธิพลใด ๆ  ต่อบุคคล
จนกว่าจะมีพฤติกรรมบางอย่างเกิดขึน้ เช่น ครูผูส้อนจะไม่มีอิทธิพลต่อเด็กจนกว่าเด็กจะเขา้เรียน 
ผูป้กครองจะไม่ชมเด็กถา้เด็กยงัไม่แสดงพฤติกรรมที่จะใหช้ม เป็นตน้ เนื่องจากทัง้พฤติกรรมและ
สภาพแวดล้อมมีอิทธิพลต่อกัน  ดังนั้นบุคคลจึงเป็นทั้งผู้ก่อให้เกิดและเป็นทั้งผลิตผลของ
สภาพแวดลอ้ม การมีผลซึ่งกนัและกนันีท้  าใหเ้กิดการเปลี่ยนมมุมองของกระบวนการถ่ายทอดทาง
สงัคม ซึ่งจากเดิมมองว่าผูป้กครองมีอิทธิพลต่อเด็กกลายเป็นทัง้ผูป้กครองและเด็กมีอิทธิพลต่อกนั
และกนัแทน 

สรุปไดว้่าทฤษฎีปัญญาสงัคม เชื่อว่าพฤติกรรมของมนุษยเ์กิดจากความสมัพนัธร์ะหว่าง
ระบบภายในตนและสภาพแวดลอ้มภายนอก ปัจจยัทัง้ 3 ส่วนนีม้ีอิทธิพลซึ่งกนัและกนัและท าให้
เกิดการเปลี่ยนแปลงของพฤติกรรมมนุษย ์ในงานวิจยันีใ้ชท้ฤษฎีปัญญาสงัคม (social cognitive 
theory) ของ (Bandura, 1991, 1997, 1999) เป็นกรอบความคิดในการออกแบบงานวิจยัในระยะ
ที่ 1 การพฒันาโมเดลเชิงสาเหตขุองผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนของผูเ้รียนในระดบัประถมศึกษาตอน
ปลาย ที่มีความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูเ้ป็นตัวแปรส่งผ่าน ใหม้ีความสอดคลอ้งเหมาะสมกับ
สภาพบรบิทและพฤติกรรมการเรียนรูข้องผูเ้รียนในปัจจุบนั 

 
ทฤษฎีแรงจูงใจ (motivation theory) 
ทฤษฎีแรงจูงใจ มีความส าคัญอย่างยิ่งกับการเกิดความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูข้อง

ผูเ้รียน เนื่องมาจากแรงจูงใจหรือการจูงใจ เป็นสิ่งที่ช่วยกระตุ้นใหบุ้คคลแสดงออกด้วยความ 
เต็มใจ นักเรียนจะเกิดความสนใจ กระตือรือรน้และมุ่งมั่นต่อการท ากิจกรรมต่าง ๆ ไดดี้นัน้ย่อม
ตอ้งอาศยัแรงจูงใจเป็นพืน้ฐาน (วรรณี ลิมอกัษร, 2551) ดงันัน้การศึกษาเก่ียวกบัทฤษฎีแรงจูงใจ
จึงเป็นฐานคิดส าคัญในการท าความเขา้ใจพฤติกรรมของบุคคล รวมถึงการใชแ้นวคิดทฤษฎีเป็น
กรอบแนวทางในการออกแบบตัวแปรหรือกิจกรรมที่ช่วยส่งเสริมให้ผูเ้รียนเกิดแรงจูงใจอันจะ
น าไปสูก่ารประสบความส าเรจ็ในการเรียนรูไ้ดดี้ยิ่งขึน้ 

แรงจูงใจ ใชภ้าษาองักฤษค าว่า motivation หมายถึง สภาวะภายในของบุคคลที่ปลุกเรา้
และกระตุน้ใหเ้กิดพฤติกรรม ตลอดจนท าใหบุ้คคลมุ่งมั่นในการท าพฤติกรรมใดพฤติกรรมหนึ่ง
เพื่อใหบ้รรลุผลส าเร็จตามจุดมุ่งหมายที่วางไว้ (สุรางค ์โควต้ระกูล, 2556) แรงจูงใจเก่ียวขอ้งกบั
พลงังานภายในตวับุคคล ทิศทางการแสดงออกของพฤติกรรมและความอดทนท าพฤติกรรมนัน้ ๆ 
ส่วนใหญ่จะเก่ียวข้องกับเรื่องของความมุ่งมั่นตั้งใจและความกระตือรือรน้ของบุคคล ทฤษฎี
แรงจูงใจ ไดร้บัความสนใจและศึกษากนัอย่างแพรห่ลายเนื่องจากพฤติกรรมที่เกิดจากแรงจูงใจจะ
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ท าใหผู้เ้รียนมีพลังและกระตือรือรน้ต่อการเรียน ตั้งใจศึกษาคน้คว้าให้ประสบผลส าเร็จตามที่
มุ่งหวังไว ้ในทางตรงกันขา้มหากผูเ้รียนขาดแรงจูงใจ จะท าใหเ้กิดความเบื่อหน่ายในการเรียน  
ขาดความกระตือรือรน้และขาดทิศทางหรือเปา้หมายในการเรียนรูใ้นที่สดุ  

แรงจงูใจของบคุคล อาจเกิดขึน้ไดจ้ากหลายปัจจยัที่แตกต่างกนัออกไป เช่น เกิดจากความ
ตอ้งการ ความปรารถนาในตัวบุคคล ความตอ้งการเอาชนะ ความทา้ทาย ความกลวัหรือความ
อยากรูอ้ยากเห็น ในขณะที่บางคนอาจกระท าบางสิ่งบางอย่างเพื่อหวังผลตอบแทน หากแบ่ง
ประเภทของที่มาของแรงจูงใจของบุคคลจะสามารถแบ่งแรงจูงใจไดเ้ป็น 2 ประเภท คือ แรงจูงใจ
ภายใน (Intrinsic Motivation) และแรงจูงใจภายนอก (Extrinsic Motivation) ซึ่งแรงจูงใจทัง้สอง
ประเภทไม่สามารถแยกออกจากกนัไดอ้ย่างชดัเจนแต่จะเก่ียวโยงสมัพนัธซ์ึ่งกนัและกนัไป 

แรงจูงใจภายใน  (intrinsic motivation) หมายถึง  แรงผลักดันที่ เกิดขึ ้นจากภายใน 
ตัวบุคคล และเป็นแรงขับที่ท าใหบุ้คคลแสดงออกทางพฤติกรรมโดยไม่หวังสิ่งตอบแทน (Deci, 
1979; Deci & Ryan, 1980; De Charm, 1968 อ้างถึงใน สุรางค์ โค้วตระกูล, 2556) แรงจูงใจ
ภายในจึงเป็นสิ่งที่กระตุน้ใหบุ้คคลแสดงพฤติกรรมตามความตอ้งการ ความสนใจและความอยาก
รู้อยากเห็นที่เกิดขึน้มาจากการคิดอย่างมีเหตุผลหรือเกิดจากอารมณ์ของบุคคลในขณะใด
ขณะหนึ่งก็ได ้โดยแรงจูงใจภายในสามารถ แบ่งออกเป็น 3 ประเภท ไดแ้ก่ 1. แรงจูงใจภายในมา
จากความต้องการทางจิตวิทยา  (psychological needs) 2. แรงจูงใจภายในที่มาจากความ
ตอ้งการของตนเอง และ 3. แรงจูงใจภายในที่มาจากความตอ้งการที่จะมีความสมัพันธ์กับผู้อ่ืน  
(Deci & Ryan, 1985 อา้งถึงใน สุรางค ์โคว้ตระกูล, 2556) ไม่ว่าแรงจูงใจจะเกิดขึน้มาจากแหล่ง
ใด ผลที่เกิดขึน้จากแรงจูงใจภายในจะมีคุณภาพและประสิทธิภาพอย่างมาก เนื่องจากบุคคลได้
ทุ่มเทพลงัอย่างเต็มเป่ียมในการท ากิจกรรมใหป้ระสบผลส าเร็จ อย่างมีทิศทางและเป้าหมาย เช่น 
นกัเรยีนใชเ้วลาว่างในการศกึษาหาความรูเ้พิ่มเติมเพื่อตอ้งการพฒันาตนเองใหเ้ก่งขึน้ เป็นตน้  

แมว้่าแรงจงูใจภายในจะมีคณุภาพและประสิทธิภาพ แต่พลงัที่เกิดขึน้จากแรงจงูใจภายใน
จะให้ผลอย่างเต็มที่ได้นั้นก็ขึ ้นอยู่กับปัจจัยสภาพแวดล้อมและเงื่อนไขสถานการณ์ต่าง ๆ  
ที่เก่ียวขอ้ง รวมไปถึงความสมัพนัธท์ี่ดีระหว่างบุคคล ตวัอย่างเช่นการสนบัสนุนใหผู้เ้รียนมีอิสระใน
การด าเนินการต่าง ๆ ดว้ยตนเอง (Autonomy) จะท าใหผู้เ้รียนเกิดแรงจูงใจภายใน เกิดความ
กระตือรือรน้และความท้าทายในการท างานมากยิ่งขึน้ ในทางตรงกันข้าม แม้ว่าผู้เรียนจะมี
แรงจูงใจภายในต่อการเรียนแต่ถา้ผูส้อนมีความเขม้งวด นอกจากจะท าใหผู้เ้รียนเกิดความเครียด 
ขาดความคิดริเริ่มสรา้งสรรคแ์ลว้ยงัท าใหก้ารเรียนดอ้ยประสิทธิภาพลง ส่วนลกัษณะของกิจกรรม
ที่ไม่ท าใหเ้กิดแรงจูงใจภายใน ไดแ้ก่ กิจกรรมที่บุคคลไม่ไดม้ีความสนใจหรือเป็นกิจกรรมที่ไม่ไดม้ี
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ความชื่นชอบ เช่น ไม่น่าติดตาม ไม่น่าคน้หา ไม่ตรงกบัความตอ้งการของบุคคล เป็นตน้ ซึ่งการที่
จะท าใหบุ้คคลเกิดแรงผลกัดันในการท ากิจกรรมนัน้ ๆ ไดต้อ้งอาศยัแรงจูงใจอีกประเภทหนึ่งเป็น
ตวัขบัเคลื่อนนั่นคือแรงจงูใจจากภายนอก 

แรงจูงใจภายนอก  (extrinsic motivation) หมายถึง  แรงจูงใจที่ ไม่ได้เกิดขึ ้นเองจาก 
ตวับคุคลแต่เป็นแรงจงูใจที่ไดร้บัอิทธิพลจากแหล่งอ่ืน ๆ เพื่อกระท ากิจกรรมใดกิจกรรมหนึ่งใหเ้กิด
ผลลพัธท์ี่ตอบสนองต่อเงื่อนไขหรือสถานการณท์ี่เป็นขอ้บงัคบัหรือกฎเกณฑต่์าง ๆ ที่เป็นประโยชน์
ต่อตนเอง ซึ่งกิจกรรมที่ลงมือท านัน้ไม่ไดเ้กิดจากความสนใจหรือความสนุกที่ไดท้ าพฤติกรรมนัน้ ๆ 
เช่น นักเรียนจดจ าสูตรคณิตศาสตรเ์พื่อน าไปใชท้ าขอ้สอบวิชาคณิตศาสตรใ์หผ้่าน ทัง้ ๆ ที่ไม่ ได้
ชอบเรียนวิชาคณิตศาสตรเ์ลย ดงันัน้แรงจูงใจภายนอกจึงมีความเก่ียวเนื่องกับการรบัเอาเงื่อนไข
หรือกฎเกณฑภ์ายนอกเข้ามาผสมผสานเงื่อนไขหรือกฎเกณฑ์ต่าง ๆ เขา้มาเป็นส่วนหนึ่งของ
บุคคล ท าให้เกิดการควบคุมพฤติกรรมตนเอง Ryan และ Deci (2003: 54-56 อ้างถึงใน นุชลี  
อปุภยั, 2558) ไดก้ลา่วถึงการแบ่งแรงจงูใจภายนอกออกเป็น 4 แบบ ดงันี ้

1. การจูงใจโดยเงื่อนไขหรือกฎเกณฑจ์ากภายนอก (External Regulation) เป็นการจูงใจ
ที่บุคคลมีส่วนร่วมในการควบคุมพฤติกรรมของตนเองน้อยที่สุด เนื่องจากการกระท าพฤติกรรม
ของบคุคลจะแปรเปลี่ยนไปตามความตอ้งการของปัจจยัภายนอกหรือผลตอบแทนที่จะไดร้บั 

2. การจูงใจโดยเงื่ อนไขหรือกฎเกณฑ์จากภายนอกและความขัดแย้งในตนเอง 
(Introjected Regulation) เป็นการจูงใจที่ไม่ไดเ้กิดจากเงื่อนไขหรือกฎเกณฑจ์ากภายนอกเพียง
อย่างเดียว แต่การกระท ากิจกรรมอาจเป็นผลมาจากความตอ้งการใหบุ้คคลอ่ืนเห็นคุณค่าของ
ตนเอง หรือตอ้งการลดความขดัแยง้ในตนเองหรือเพื่อแสดงความสามารถและหลีกเลี่ยงความลอ้ม
เหลวเพื่อไม่ใหต้นเองเกิดความรูส้กึผิด เป็นตน้ จะเห็นไดว้่าถึงแมก้ารควบคมุพฤติกรรมจะเกิดจาก
แรงขับภายในแต่บุคคลก็ยังท าตามเงื่อนไขและกฎเกณฑภ์ายนอก เพื่อป้องกันไม่ใหเ้กิดความ
ขดัแยง้ในความเป็นตวัตนของตนเอง 

3. การจงูใจที่เป็นการใหค้ณุค่ากบัเงื่อนไขหรือกฎเกณฑ ์(Identified Regulation) เป็นการ
จูงใจที่บุคคลควบคุมตนเองไดม้ากขึน้ เนื่องจากบุคคลให้คุณค่ากับเงื่อนไขหรือกฎเกณฑ์จาก
ภายนอกและก าหนดเป็นเปา้หมายของพฤติกรรม จึงท าใหเ้กิดการจงูใจในการท ากิจกรรม 

4. การจูงใจที่ เป็นการผสมผสานมาเป็นเงื่อนไขหรือกฎเกณฑ์ของตน ( Integrated 
Regulation) เป็นการจูงใจที่เกิดจากการซึมซับเงื่อนไขหรือกฎเกณฑ์จากภายนอกเข้ามาเป็น  
ส่วนหนึ่งของชีวิตและใหค้ณุค่าเช่นเดียวกันกับเงื่อนไขและกฎเกณฑอ่ื์น ๆ ที่มีอยู่ในตัวเอง ท าให้
เกิดเป็นความตอ้งการภายในท่ีผลกัดนัใหท้ าพฤติกรรมโดยการควบคมุตนเอง 
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ผลการศกึษาเก่ียวกบัแรงจงูใจภายในตนและแรงจงูใจภายนอกพบว่า ผูเ้รียนที่ถกูควบคมุ
ดว้ยแรงจูงใจภายนอกมาก จะท าใหค้วามสนใจและการเห็นคุณค่าในสิ่งที่เรียนลดลง รวมไปถึง
ความพยายามในการเรียนและการท างานก็ลดลงดว้ยเช่นกนั ผูเ้รียนจะขาดความรบัผิดชอบในงาน
และมกัโทษผูอ่ื้นเมื่อมีเหตุการณผ์ิดพลาดเกิดขึน้ ผูเ้รียนที่เกิดแรงจูงใจโดยเงื่อนไขหรือกฎเกณฑ์
จากภายนอก จะมีความพยายามในการท างานสงูแต่ก็มักมีความเครียดสงูดว้ยเช่นกนั เนื่องจาก
ตอ้งการความส าเรจ็ในงานนัน้เป็นที่ตัง้โดยไม่ไดม้ีความสนใจหรือความชอบในงานนัน้ ๆ  

การจดัการเรียนการสอนใหก้บัผูเ้รียนในยุคปัจจุบนั ผูส้อนควรค านึงถึงการสรา้งแรงจูงใจ
ใหเ้กิดขึน้ในตัวผูเ้รียน เนื่องจากแรงจูงใจเป็นหนึ่งในตัวแปรส าคัญที่จะดึงดูดความสนใจ สรา้ง
ความอยากที่จะเขา้ร่วมเรียนรูใ้ห้กับผูเ้รียน โดยผูส้อนควรจัดเตรียมสภาพแวดลอ้มที่เอือ้อ านวย
และสนับสนุนการจูงใจของผูเ้รียนใหม้ีความเขม้ขน้ยิ่งขึน้ นอกจากนีผู้ส้อนควรใชว้ิธีการสอนที่
หลากหลาย สรา้งบรรยากาศในการเรียนรูท้ี่มีความสขุและสนุกสนาน เพื่อกระตุน้ความสนใจจาก
ผูเ้รียนใหเ้กิดความตอ้งการและความพึงพอใจที่จะเรียนรูจ้ากภายในใหม้ากขึน้ อันจะส่งผลไปสู่
ความตอ้งการที่จะเรียนรูอ้ย่างแทจ้รงิ 

แนวคิดและทฤษฎีย่อยเก่ียวกับแรงจูงใจที่นักจิตวิทยาใชอ้ธิบายพฤติกรรมในปัจจุบันมี  
3 ทฤษฎี คือ ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม ทฤษฎีมนุษยนิยม และทฤษฎีพทุธิปัญญานิยม (นุชลี อปุภัย, 
2558; สรุางค ์โคว้ตระกลู, 2544) รายละเอียดดงัต่อไปนี ้ 

ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม (Behavioral Approaches to Motivation) 
นกัจิตวิทยากลุ่มนีอ้ธิบายแนวคิดการเกิดแรงจูงใจในตวับุคคลว่า การเกิดแรงจูงใจเนน้ไป

ที่รางวลั (Reward) หรือ สิ่งล่อใจ (Incentive) ซึ่งถือเป็นสิ่งที่ควบคมุการเกิดพฤติกรรมของบุคคล
ในการท ากิจกรรมใดกิจกรรมหนึ่ง การที่บุคคลจะท าพฤติกรรมหรือไม่ หรือท าพฤติกรรมไดดี้มาก
น้อยเพียงใดมิได้ขึน้อยู่กับความต้องการภายในตัวบุคคลเอง แต่ขึน้อยู่กับความต้องการใน
ผลตอบแทนที่จะไดร้บั 

Woolfolk and Shaughnessy (2004) ไดอ้ธิบายรายละเอียดของรางวัลกับสิ่งจูงใจไว้ว่า
ทัง้สองอย่างมีความแตกต่างกนั กลา่วคือ รางวลั หมายถึงสิ่งของหรือเหตกุารณซ์ึ่งเป็นผลตอบแทน
ที่ไดภ้ายหลังจากที่บุคคลไดก้ระท าพฤติกรรมใดพฤติกรรมหนึ่งไปแลว้ ส่วน สิ่งจูงใจ หมายถึง 
สิ่งของหรือผลตอบแทนที่กระตุน้หรือผลกัดนัใหบุ้คคลท าพฤติกรรม ทัง้รางวลัและสิ่งจูงใจถือเป็น
ผลที่เกิดจากการท าพฤติกรรมของบคุคล ซึ่งถา้ผลตอบแทนที่ไดร้บัเป็นสิ่งที่บุคคลปรารถนา บคุคล
จะท าพฤติกรรมไปตามเงื่อนไขภายนอกที่ก าหนด ในทางตรงข้ามถ้าบุคคลพิจารณาว่า
ผลตอบแทนที่ไดร้บัไม่คุม้ค่า หรือเป็นผลตอบแทนที่ไม่ตอ้งการ บุคคลก็จะไม่ท าพฤติกรรมหรือ
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กิจกรรมนัน้ ๆ ถึงแมว้่าจะเป็นกิจกรรมที่ตนชอบก็ตาม ดงันัน้ตามแนวคิดของทฤษฎีพฤติกรรมนิยม
นี ้การใหผ้ลตอบแทนจึงเป็นปัจจยัส าคญัที่ท าใหบ้คุคลเกิดแรงจงูใจในการท าพฤติกรรม 

ทฤษฎีมนุษยนิยม (Humanistic Approaches to Motivation) 
กลุ่มมนุษยนิยม มีแนวคิดที่ เชื่อว่าปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการเกิดแรงจูงใจในการท า

พฤติกรรมของบุคคล คือ แรงผลกัดนัจากภายในตวับุคคล (Intrinsic sources) เช่น ความตอ้งการ
พฒันาตนเอง ความตอ้งการแกปั้ญหาความขัดแยง้ทางความคิด ความตอ้งการเอาชนะอุปสรรค 
ความตอ้งการแสดงความสามารถ เป็นตน้ ซึ่งความตอ้งการเหล่านีล้ว้นแลว้แต่เป็นความตอ้งการที่
มีอยู่ในตัวบุคคลโดยธรรมชาติ ดังนั้นตามแนวคิดของทฤษฎีมนุษยนิยมนี ้การจูงใจให้บุคคล
กระท าพฤติกรรมจึงเป็นการกระตุน้ความตอ้งการตามธรรมชาติภายในตวับุคคลออกมา ซึ่งผลที่ได้
จากพฤติกรรมที่เกิดจากแรงจงูใจภายในจะมีคณุภาพและประสิทธิภาพอย่างมาก เนื่องจากบุคคล
ไดทุ้่มเทพลงัอย่างเต็มที่ในการท ากิจกรรมอย่างมีทิศทางและมีเป้าหมาย (นชุลี อปุภยั, 2558) 

แรงจูงใจภายใน (Intrinsic motivation) หมายถึง แรงจูงใจที่มาจากภายในตวับุคคล และ
เป็นแรงขบัที่ท าใหบ้คุคลนัน้แสดงพฤติกรรมโดยไม่หวงัรางวลัหรือแรงเสรมิภายนอก เป็นพฤติกรรม
ที่เนื่องมาจากแรงจูงใจภายในจะเกิดขึน้เองโดยไม่ตอ้งมีรางวัล เพราะเป็นพฤติกรรมที่เกิดจาก
ความสนใจของผูแ้สดงพฤติกรรม นกัจิตวิทยาที่ศึกษาแรงจูงใจภายในมกัจะใชก้ารรายงานของผู้
แสดงพฤติกรรมเองว่าท าไมจึงแสดงพฤติกรรม ดงันัน้การรายงานของผูแ้สดงพฤติกรรมจึงใชเ้ป็น
สิ่งวดัแรงจูงใจภายใน ถา้งานเป็นสิ่งที่น่าสนใจมากผูท้ี่ท าก็จะยิ่งสนุกมากขึน้  (สรุางค ์โควต้ระกูล, 
2556) 

ทฤษฎีพุทธิปัญญานิยม (Cognitive Approaches to Motivation) 
กลุ่มปัญญานิยม มีแนวคิดที่เชื่อว่าการจูงใจในการท าพฤติกรรมของบุคคลเป็นผลมาจาก

การที่บุคคลใช้ความคิดพิจารณา เช่น วางแผน ก าหนดเป้าหมาย ทิศทาง และความคาดหวัง  
เป็นตน้ ซึ่งผลจากการใช้ความคิดวิจารณญาณดังกล่าวท าให้บุคคลเกิดแรงผลักดันในการท า
พฤติกรรม แต่ทั้งนี ้การตอบสนองจะเกิดขึ ้นต่อเมื่อบุคคลใช้ความคิด พิจารณา ตีความ 
สิ่งเรา้ภายนอกที่ประสบนั้นก่อน โดยเชื่อว่าตามธรรมชาติแล้วมนุษยม์ีความกระตือรือรน้และ
พยายามค้นหาข้อมูลเพื่อแก้ปัญหาที่ประสบ ดังนั้นจึงมิได้เกิดการจูงใจในการท าพฤติกรรม  
เพียงเพื่อต้องการได้รางวัลหรือสิ่งตอบแทนเท่านั้น ตัวอย่างเช่น นักศึกษาหาทางแก้ปัญหา 
ทางคณิตศาสตรจ์นลืมรบัประทางอาหารทั้ง ๆ ที่ไม่มีรางวัลหรือคะแนนใด ๆ ตอบแทนในการ
แกปั้ญหานัน้ เป็นตน้ (นชุลี อปุภยั, 2558) 
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แนวคิดกลุ่มการเรียนรู้ทางสังคม (Social Learning Approaches to Motivation) 
กลุ่มการเรียนรู้ทางสังคม อธิบายแรงจูงใจว่า  เ ป็นผลมาจากปัจจัย 2 ประการ 

ที่เกิดจากความคิดหรือการพิจารณาของบุคคล คือ 1) ความคาดหวังว่าตนเองจะสามารถท าให้
บรรลเุป้าหมายได ้และ 2) คณุค่าของผลตอบแทนที่จะไดร้บั ดงันัน้การที่บุคคลจะเกิดแรงจูงใจใน
การท าพฤติกรรมจึงเท่ากบัความคาดหวงัรวมกับคณุค่าของผลตอบแทน จะเห็นไดว้่าแนวคิดนีไ้ด้
ผนวกแนวคิดของสองกลุ่มเขา้ดว้ยกัน คือ 1) กลุ่มพฤติกรรมนิยม ในประเด็นของรางวัลหรือของ
ตอบแทนที่บุคคลจะไดร้ับภายหลังการท าพฤติกรรม และ 2) กลุ่มปัญญานิยม ในประเด็นของ 
การใชค้วามคิดอย่างมีวิจารณญาณในการพิจารณาโอกาสที่บุคคลจะกระท าพฤติกรรมได ้

จากแนวคิดต่าง ๆ ในข้างต้น จะเห็นได้ว่าทุกแนวคิดล้วนแล้วแต่มีมุมมองที่น่าสนใจ
เก่ียวกับการเกิดแรงจูงใจในตัวบุคคล ที่สามารถน าไปปรับใช้ในการสรา้งให้เกิดแรงจูงใจใน
กระบวนการเรียนการสอน การกระตุน้ใหผู้เ้รียนเกิดความอยากที่จะเรียนรู ้ในงานวิจัยนีจ้ึงใช้
ทฤษฎีแรงจูงใจเป็นกรอบความคิดในการออกแบบกิจกรรมการเรียนใหส้อดคลอ้งเหมาะสมกับ
สภาพบรบิทและพฤติกรรมการเรียนรูข้องผูเ้รียนในปัจจุบนั 
 

ทฤษฎีการก าหนดตนเอง (self-determination theory) 
ทฤษฎีการก าหนดตนเอง (self-determination) เป็นกรอบแนวคิดทฤษฎีทางจิตวิทยา

สมัยใหม่ที่มีการศึกษามาอย่างยาวนานและถูกใชก้ันอย่างแพร่หลายในเรื่องที่เก่ียวกับแรงจูงใจ
ส าคญัในการพฒันาบุคลิกภาพและการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมในการสรา้งแรงจูงใจใหก้บัตนเอง 
โดยมีฐานความเชื่อทางทฤษฎีที่ว่า มนุษยม์ีความสามารถในการพัฒนาตนเอง บงกช วงศห์ล่อ
สายชล (2555) กล่าวถึงทฤษฎีการก าหนดตนเองไว้ว่า เป็นทฤษฎีด้านแรงจูงใจ อารมณ์และ
พัฒนาการของมนุษยใ์นระดับมหภาค ซึ่งใหค้วามส าคัญกับปัจจยัที่สนบัสนุนหรือขัดแยง้ต่อการ
ปรับตัวและการเจริญเติบโตของมนุษย์ ดังเช่นการน าทฤษฎีการก าหนดตนเองมาใช้ในทาง
การศึกษา เก่ียวกับแนวโน้มทางธรรมชาติของนักเรียนในการเรียนรู ้ โดยมีการก าหนดควบคุม
ปัจจัยจากภายนอก เช่น ความเชื่อว่ามีความตั้งใจดีที่ส่งเสริมการเรียนรูข้องนักเรียน (Deci & 
Ryan, 2000) ทฤษฎีการก าหนดตนเองยอมรับว่าคุณลักษณะทางธรรมชาติของมนุษยม์ีความ
ตอ้งการที่จะเรียนรูเ้ก่ียวกบัสภาพแวดลอ้มรอบตวัเองและใหค้วามสนใจการเรียนรูแ้ละพฒันาองค์
ความรูข้องตนเอง แต่อย่างไรก็ตามควรควบคุมปัจจัยภายนอก หลกัฐานเชิงประจักษ์ในพืน้ฐาน
ของทฤษฎีการก าหนดตนเอง สรุปว่าแรงจูงใจอย่างแทจ้ริงและรูปแบบการก าหนดตนเองของ
แรงจงูใจจากภายนอกจะน าไปสู่ความยึดมั่นผูกพนัและความพงึพอใจในบริบททางการศึกษา และ
การสนับสนุนของครูเป็นพื ้นฐานที่ส  าคัญและจ าเป็นต่อการก าหนดตนเองของนักเรียนและ



 51 

 

สัมพันธภาพที่ดีจะช่วยส่งเสริมให้นักเรียนมีความสามารถในการควบคุมตนเองในการเรียนรู ้ 
การสรา้งเสริมสมรรถนะทางวิชาการและคุณภาพชีวิตที่ดีขึน้ นอกจากจะมีผลต่อความยึดมั่น
ผูกพนัแลว้ยงัส่งผลต่อผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนรูท่ี้ดีของนกัเรียน ดงันัน้ทฤษฎีการก าหนดตนเองจึง
มีส่วนส าคญัมากส าหรบัน าไปใชใ้นชัน้เรียนและนโยบายปฏิรูปทางการศึกษา (Niemiec & Ryan, 
2009) 

ทฤษฎีการก าหนดตนเอง เป็นทฤษฎีที่เก่ียวข้องกับแรงจูงใจที่จะท าให้เข้าใจรูปแบบ  
การสรา้งแรงจูงใจของครูที่มีผลต่อความยึดมั่นผูกพันของนักเรียนไดอ้ย่างลึกซึง้ ครูที่สนับสนุน  
การก าหนดตนเองท าใหเ้กิดความสอดคลอ้งกันระหว่างแรงจูงใจภายในเพื่อก าหนดตนเองและ
กิจกรรมต่าง ๆ ในหอ้งเรียน ในทางตรงกันขา้ม ครูที่ค่อนขา้งควบคุม เป็นการก าหนดการเรียน  
การสอนโดยเนน้โครงสรา้งครูเป็นส าคญั ซึ่งเป็นการก าหนดว่าครูควรคิด ควรรูส้กึ และควรท าอะไร 
โดยเป็นการปรบัรูปแบบการปฏิบติัของนกัเรียนใหน้ าไปสู่ก าหนดการนัน้ ครูที่ควบคมุมกัจะใหข้อง
ตอบแทนภายนอกที่ไม่จ าเป็นและใชภ้าษาที่กดดันว่าเป็นสิ่งจ าเป็น ซึ่งเป็นแรงจูงใจนกัเรียนโดย
ทางออ้ม (Reeve et al., 2004) พฤติกรรมความสามารถที่เกิดขึน้ของผูเ้รียน การมีปฏิสมัพนัธแ์ละ
ความตัง้ใจ ลกัษณะของแรงจงูใจที่เกิดขึน้และคงอยู่ รวมไปถึงความคิด ความรูส้ึก และพฤติกรรม 
สามารถเขียนแสดงไดด้งัแผนภาพต่อไปนี ้
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ภาพประกอบ 10 ความต่อเนื่องภายใน: ประเภทของแรงจงูใจ 
ตามทฤษฎีการก าหนดตนเอง ที่มา: (Legault, 2017) 

 
ภายใต้กรอบแนวคิดทฤษฎีการก าหนดตนเอง จึงประกอบไปด้วยทฤษฎีย่อย ๆ อีก  

2 ทฤษฎี ที่อธิบายถึงความชัดเจนในกระบวนการทางจิตวิทยาสงัคมที่มีอิทธิพลต่อการเกิดความ
ยดึมั่นผกูพนัในการเรียนรูข้องผูเ้รียน รายละเอียดดงันี ้  

ทฤษฎีการประเมินดา้นความคิด (cognitive evaluation theory)  (Ryan & Deci, 2000)
ทฤษฎีที่อธิบายแรงจูงใจที่มีพืน้ฐานมาจากความพึงพอใจที่เกิดจากพฤติกรรมของตน เป็นการ
กระท าเพื่อตอบสนองความรูส้ึกเพื่อตนเอง ไดแ้ก่ ความสนุกสนาน ความพึงพอใจ ความสนใจ 
นอกจากนีย้งัอธิบายถึงลกัษณะเฉพาะจากการประเมินปัจจยัสภาพแวดลอ้มภายนอกทางสงัคมที่
มีต่อการพฒันาการเกิดแรงจูงใจซึ่งสมัพันธ์กับการรบัรูจ้ากภายในตนเอง การถูกก าหนดระหว่าง
การท าหนา้ที่ตามบทบาทที่ไดร้บัทางสงัคม (interpersonal control) การเปรียบเทียบกบัผูอ่ื้นแลว้
ส่ งผล ต่อแรงจู ง ใจ  (Ego-involvements impact intrinsic motivation and interest)  รวมถึ ง
บรรยากาศสภาพแวดลอ้มที่ส่งผลต่อความพึงพอใจพืน้ฐาน เช่น การมีอิสระ การมีความสามารถ

มีการก าหนดตนเอง ไม่มีการก าหนดตนเอง 

แรงจูงใจ ขาดแรงจงูใจ แรงจงูใจ แรงจงูใจภายใน 

พฤติกรรม 

รูปแบบการก ากับ ไม่มีการก ากบั 

แหล่งของแรงจูงใจ 

กระบวนการ

ในการก ากับ

ดูแล 

การก ากบั
จากภายนอก 

การก ากบัจาก 
กฎระเบียบ 

เห็น
ความส าคญั
ดว้ยตนเอง 

เห็นสิ่งที่
สอดคลอ้ง 
ในตน 

การก ากบั 
จากภายใน 

ไม่มีการกระตุน้ ภายนอก บางครัง้ภายนอก บางครัง้ภายใน ภายใน ภายใน 

ไม่สนใจ 
ไม่เห็นคณุค่า  

ไม่มีความสามารถ 
ขาดการควบคมุ 

การปฏิบตัติาม 
รางวลัจาก

ภายนอกและการ
ลงโทษ 

การควบคมุตนเอง 
การเขา้รว่มแบบ
เปรียบเทียบกบั
ผูอ่ื้น, รางวลัจาก
ภายในและการ
ลงโทษ 

การเห็น
ความส าคญั 
ในตน,การนึก
ถึงคณุค่า 

ความสอดคลอ้ง 
การตระหนกัรู ้
การสงัเคราะห์
องคป์ระกอบดว้ย

ตนเอง 

ความสนใจ 
ความ

สนกุสนาน 
ความพึง
พอใจที่มีอยู่
อย่างถาวร 
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และการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืน จะส่งผลต่อการก าหนดตนเองในการก ากับพฤติกรรม ( self-
determined of behavioral regulation) พฤติกรรมที่เกิดขึน้จากแรงจูงใจภายในตนนีถื้อว่าเป็นสิ่ง
ที่สมบูรณ์ในการก าหนดตนเองไปสู่เป้าหมาย ทฤษฎีย่อยดังกล่าวนี ้จึงมีบทบาทส าคัญใน 
การน าไปใชศ้กึษาวิจยัถึงวิธีการเพิ่มแรงจงูใจต่อการท ากิจกรรมทางการศกึษา  

โดยสรุปแลว้ กรอบของทฤษฎีย่อยการประเมินดา้นความคิด ชีใ้หเ้ห็นถึงสภาพแวดลอ้ม
ทางสังคมที่ส่งผลหรือยับยั้งการเกิดแรงจูงใจจากภายในได ้โดยแสดงใหเ้ห็นถึงความสัมพันธ์
ระหว่างแรงจงูใจจากภายในและความพงึพอใจต่อความตอ้งการที่จะมีอิสระแห่งตนและสมรรถนะ 
นอกจากนีค้วามพึงพอใจต่อการมีปฏิสมัพันธ์ระหว่างสิ่งแวดลอ้มและบุคคล ก็มีความส าคัญต่อ
แรงจูงใจจากภายในเช่นกัน บุคคลจะเกิดแรงจูงใจจากภายในก็ต่อเมื่อกิจกรรมที่ท านั้นเกิดจาก
ความสนใจจากภายในเท่านัน้ ซึ่งเป็นกิจกรรมที่สามารถดึงดดูความสนใจที่สามารถสรา้งคณุค่าที่
มีความแปลกใหม่ ทา้ทายไดส้  าหรบักิจกรรมที่ไม่สามารถสรา้งแรงดึงดดูดงักล่าวไดจ้ะไม่สามารถ
น าหลกัการต่าง ๆ ของทฤษฎีไปประยุกตใ์ชไ้ด ้เนื่องจากกิจกรรมดงักล่าวอาจจะไม่สามารถสรา้ง
ประสบการณท์ี่สามารถสรา้งแรงจงูใจจากภายในได ้ดงันัน้การท าความเขา้ใจในเรื่องของแรงจูงใจ
ภายใน ตอ้งมองอย่างลกึซึง้ถึงธรรมชาติและพลวตั ของแรงจงูใจจากภายนอกรว่มดว้ย 

ทฤษฎีการปรับตัวเข้ากับสิ่งแวดล้อมของสิ่งมีชีวิต  (Organismic Integration Theory: 
OIT) (Ryan & Deci, 2000) เป็นทฤษฎีที่อธิบายถึงการมุ่งความสนใจตามความคิดที่มีอยู่ภายใน
ตนเอง โดยเชื่อว่าแรงจูงใจจากภายใน (Intrinsic motivation) ไม่ได้เป็นแรงจูงใจที่จะน าไปสู่ 
การตัดสินใจด้วยตนเองทั้งหมด ทั้งนี ้เพราะสิ่งที่มนุษย์กระท าเป็นจ านวนมากไม่ได้เกิดจาก
แรงจูงใจจากภายใน แต่จะไดร้บัแรงกดดันทางสังคมใหก้ระท ากิจกรรมที่ตนเองอาจจะไม่ได้มี
ความสนใจ และจ าเป็นตอ้งมีความรบัผิดชอบในสิ่งต่าง ๆ แรงจงูใจดงักลา่วจะสง่ผลกระทบต่อการ
ด าเนินชีวิตและคุณภาพของพฤติกรรม เมื่อบุคคลอ่ืนพยายามที่จะเขา้มาเก่ียวขอ้งกับบุคคลใน  
การแสดงพฤติกรรม แรงจูงใจของบุคคลดังกล่าวจะสามารถเกิดขึน้ไดเ้ป็นช่วง ๆ โดยเริ่มตน้จาก
การขาดแรงจูงใจ(Amotivation) หรือความไม่เต็มใจ การปฏิบติัตามดว้ยความยินยอม (Passive 
compliance) ไปจนถึงสรา้งข้อผูกมัดด้วยตนเองอย่างแข็งขัน  (Active personal commitment) 
เป็นตน้ ในทัศนะของทฤษฎีการก าหนดตนเอง แรงจูงใจในระดับที่แตกต่างกันเหล่านีช้ีใ้หเ้ห็นถึง
ระดับที่แตกต่างกันของคุณค่าและการก ากับพฤติกรรมที่ไดร้บัการรอ้งขอใหป้ฏิบัติจนสามารถ 
ยึดมั่นในการปฏิบัติด้วยตนเอง (Internalization) ด้วยคุณค่าและการก ากับตนเองและน าไปสู่ 
การปรบัตวั (Integration) ดว้ยการเปลี่ยนการก ากบัดงักล่าวมาเป็นพฤติกรรมของตนเอง ซึ่งส่งผล
ใหเ้กิดความรูส้กึของความเป็นตวัของตวัเองไดใ้นที่สดุ 



 54 

 

จากการศึกษาแนวคิดทฤษฎีเก่ียวกับแรงจูงใจและทฤษฎีการก าหนดตนเองในข้างต้น 
ผู้วิจัยจึงได้น าแนวคิดจากทฤษฎีนีไ้ปประยุกต์ใช้เพื่อท าความเข้าใจและน าไปพัฒนารูปแบบ  
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู้ของผู้เรียนอย่างมี
ประสิทธิภาพ ทฤษฎีแรงจูงใจและการก าหนดตนเองจะเป็นฐานความคิดในที่ใชใ้นการออกแบบ
กิจกรรมและเกมการเรียนที่สอดคลอ้งกบับริบทและความตอ้งการของผูเ้รียน สง่เสรมิใหผู้เ้รียนเกิด
แรงจูงใจ มีอิสระในการเรียนรู้และมีปฏิสัมพันธ์ร่วมกันในการเรียนรู้และเกิดการเรียนรู้ที่มี
ประสิทธิภาพ และเกิดพฤติกรรมที่เหมาะสมตามพฒันาการในช่วงวยัประถมศกึษา   

 
การวัดแรงจูงใจ 

Ryan and Deci (2000) ไดเ้สนอการวดัแรงจงูใจในการตดัสินใจดว้ยตนเอง ซึ่งจ าแนกเป็น
แรงจงูใจภายใน และแรงจงูใจภายนอก ไวด้งันี ้ 

การวดัแรงจงูใจภายใน สามารถวดัได ้2 วิธี ไดแ้ก่  
1. การเลือกแบบอิสระ (Free choice) ลกัษณะของการวัดนี ้ผูเ้ขา้ร่วมจะไดร้บัการเสนอ

งานที่มีเงื่อนไขที่แตกต่างกนั เช่น การไดร้บัหรือไม่ไดร้บัรางวลั ซึ่งในการทดลองผูเ้ขา้ร่วมจะไดร้บั
การรอ้งขอใหท้ างานเป้าหมายจากผูท้ดลอง แต่หลงัจากนัน้ผูเ้ขา้ร่วมจะถูกปล่อยไวใ้นหอ้งทดลอง
เพียงล าพังกับงานเป้าหมายและกิจกรรมที่ท าให้ผูเ้ข้าร่วมเกิดความไขว้เขวอย่างหลากหลาย
กิจกรรม ผูเ้ขา้รว่มจะมีช่วงเวลาในการเลือกอย่างอิสระในการพิจารณาว่าตนจะกลบัไปท ากิจกรรม
หรือไม่ Ryan และ Deci สนันิษฐานว่าถา้หากผูเ้ขา้ร่วมไม่มีเหตุผลภายนอกเพื่อการท างาน  (เช่น 
การไม่ให้รางวัล การไม่มีการพิสูจน์ตนเอง) แต่ใช้เวลานานกับการท างานเป้าหมาย  แสดงว่า
ผูเ้ขา้ร่วมมีแรงจูงใจภายในต่อการท างานเป้าหมายนัน้ ซึ่งการวัดวิธีนี ้ถือเป็นวิธีหลกัที่ส  าคัญต่อ
การศกึษาเชิงทดลองของแรงจงูใจภายใน  

2. การรายงานตนเอง  (Self-report) การวัดนี ้ใช้การรายงานความสนใจและความ
สนกุสนานของกิจกรรมดว้ยตนเอง โดยการวดันีข้ึน้กบัความเฉพาะเจาะจงของชิน้งาน 

การวัดแรงจูงใจภายนอก  
การวดัแรงจูงใจภายนอก ตามหลกัทฤษฎีการตดัสินใจดว้ยตนเอง Deci และคณะ (1991: 

330) ดว้ยวิธีใชแ้บบสอบถามหลายฉบับ ที่ประเมินภายใตโ้ครงสรา้งของแรงจูงใจ 6 ดา้น ไดแ้ก่  
1) การขาดแรงจูงใจ 2) การก ากับพฤติกรรมจากภายนอก 3) การก ากับพฤติกรรมจากการรบัมา
เป็นของตน 4) การก ากับพฤติกรรมจากการวินิจฉัย 5) การก ากับพฤติกรรมแบบบูรณาการ และ  
6) แรงจงูใจภายใน ซึ่งมีผูพ้ฒันาไว ้ดงันี ้
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แบบสอบถาม the Academic Self-Regulation Questionnaire (ASRQ)  
แบบสอบถามการก ากับตนเองทางวิชาการ  สร้างโดย Ryan และ Connell (1989) ซึ่ง

เริ่มแรกไดอ้อกแบบมาส าหรบัใชว้ัดนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายจนถึงนักเรียนมัยธมศึกษา
ตอนตน้ แบบสอบถามนีป้ระกอบด้วย 4 มาตรวัดย่อยซึ่งวัดการก ากับพฤติกรรมจากภายนอก  
การก ากบัพฤติกรรมจากการรบัมาเป็นของตน การก ากบัพฤติกรรมจากการวินิจฉัย และแรงจูงใจ
ภายใน ที่เนน้การวดัแรงจงูใจของนกัเรียนท่ีมีต่อการปฏิบติักิจกรรมในโรงเรียน 

แบบสอบถาม the Academic Motivation Scale (AMS)  
แบบสอบถามแรงจูงใจทางวิชาการ สรา้งโดย Vallerand และคณะ (1992 อา้งถึงในนิภา

รตัน ์รูปไข่, 2557) ออกแบบมาส าหรบัใชว้ดันักศึกษามหาวิทยาลยั แบบสอบถามนีป้ระกอบดว้ย  
7 มาตรวดัย่อย ประกอบดว้ย 1) การวดัแรงจูงใจภายใน 3 ดา้น ไดแ้ก่ แรงจูงใจภายในเพื่อเรียนรู้ 
(Intrinsic motivation to know) แรงจูงใจภายในเพื่อการบรรลุเป้าหมาย  (Intrinsic motivation 
toward accomplishments) และแรงจูงใจภายในเพื่อการกระตุ้นความรู้จากประสบการณ์  
(Intrinsic motivation to experience stimulation) วัดแรงจูงใจภายนอก 3 ดา้น ไดแ้ก่ การก ากับ
พฤติกรรมจากภายนอก การก ากับพฤติกรรมจากการรบัมาเป็นของตน การก ากับพฤติกรรมจาก
การวินิ จฉัยและการขาดแรงจู ง ใจ  แบบสอบถามฉบับนี ้มี ข้อค าถามทั้ ง หมด  28 ข้อ  
มีลักษณะเป็นมาตรประมาณค่า 7 ระดับ มีค่าความเชื่อมั่นของแบบสอบถามโดยการวัดความ
สอดคลอ้งภายในมีค่าเท่ากบั .81 จากนัน้น าแบบสอบถามไปท าการวดัซ า้หลงัจากเก็บขอ้มูลครัง้
แรก 1 เดือนดว้ยการวดัซ า้ไดค่้าสหสมัพนัธ ์เท่ากบั .79 

นอกจากนีง้านวิจยัของ นิภารตัน ์รูปไข่ (2557) ไดก้ลา่วไวว้่า นกัวิจยัสว่นใหญ่นิยมใชแ้บบ
วดัแรงจงูใจของ Harter (1980) และแบบวดัของ Vallerand และคณะ (1992) ซึ่งแบ่งองคป์ระกอบ
การวดัออกเป็น 2 สว่น คือ แรงจงูใจภายในและแรงจงูใจภายนอก ซึ่งมีการตรวจสอบคณุภาพของ
เครื่องมือดา้นวดัความสอดคลอ้งภายในมีค่าเท่ากบั.880  

ในงานวิจัยครัง้นี ้ผูว้ิจัยจึงเลือกศึกษาและน าองคป์ระกอบการวัดแรงจูงใจของนักเรียน
ตามแนวความ คิดของ  Harter (1980) และแนว คิดของ  Vallerand และคณะ  (1992)  
มาเป็นกรอบความคิดในการออกแบบและพฒันาขอ้ค าถามในการวดัดว้ยตนเอง โดยพิจารณาให้
มีความสอดคล้องเหมาะสมในบริบทการเรียนของนักเรียน และระดับช่วงวัยของนักเรียน
ประถมศึกษาตอนปลายมากยิ่งขึน้ ประกอบไปดว้ย 2 องคป์ระกอบ คือ 1) แรงจูงใจภายใน และ  
2) แรงจงูใจภายนอก  
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ทฤษฎีจิตวิทยาพัฒนาการ (Development Psychology Theory) 
พฒันาการของสมองเด็กในระดบัประถมศกึษา 
ศรีเรือน แก้วกังวาล (2549) ได้อธิบายเก่ียวกับวัยเด็กตอนปลายว่า มีอายุอยู่ในช่วง  

6-12 ปี วัยนีจ้ะคาบเก่ียวกับระยะก่อนวัยรุ่น ลกัษณะพัฒนาการส าคัญที่เกิดขึน้ในวัยนีคื้อ “การ
เตรียมตวั” เพื่อเติบโตเป็นเด็กวยัรุน่และวยัผูใ้หญ่ที่พรอ้มจะเผชิญและรบัผิดชอบต่อตนเองในทกุ ๆ 
ดา้น  วยันีต่้อมต่าง ๆ ของรา่งกายจะท างานเต็มที่ จะพบการเปลี่ยนแปลงในดา้นโครงสรา้งกระดกู
และสัดส่วนของร่างกายเกิดขึน้ เด็กวัยนีจ้ะใชช้ีวิตส่วนใหญ่กับสังคมนอกบา้น จะใหค้วามเป็น
เพื่อนกับผูอ่ื้น สรา้งมิตรภาพกับกลุ่ม เริ่มเรียนรูค่้านิยมทางสงัคมจากกลุ่มเพื่อน และบุคคลรอบ
ขา้ง  สามารถพัฒนาความคิดเชิงวิเคราะหส์ังเคราะหไ์ด ้นอกจากนีเ้ด็กวัยนีย้ังพัฒนาการรูจ้ัก
ตนเอง เริ่มมองเห็นตนเองตามที่เป็นจริง ยอมรบัความแตกต่างระหว่างบุคคล  ตลอดจนสามารถ
เรียนรูเ้อกลกัษณใ์นกลุ่มของตนเองได ้เด็กวัยเรียนนีเ้ป็นวัยแห่งการเตรียมพรอ้มทัง้ดา้นร่างกาย 
อารมณ ์สงัคมและสติปัญญา ถา้เด็กไดร้บัสิ่งแวดลอ้มที่ช่วยส่งเสริมพฒันาการของเด็กทุก ๆ ดา้น 
เด็กก็จะสามารถปรบัตวัใหเ้ขา้กบัประสบการณใ์หม่หรือสิ่งแวดลอ้มใหม่ไดอ้ย่างราบรื่น เด็กในวยั
นีจ้ะมีการเรียนรูเ้พิ่มขึน้ เนื่องจากเป็นวยัที่เขา้โรงเรียน เด็กจะเริ่มเรียนรูใ้นสิ่งที่อยู่ใกลต้วัก่อนแลว้
จึงค่อยเป็นประสบการณ์ไปหาสิ่งแวดล้อมที่อยู่ไกลตัวออกไป ส าหรับเด็กที่เริ่มเข้าเรียน จะ
สามารถเรียนรูไ้ดดี้ ถา้ทางโรงเรียนไดจ้ดัสิ่งแวดลอ้มโดยปล่อยใหเ้ด็กไดม้ีการเคลื่อนไหว และเขา้
รว่มในกิจกรรมต่าง ๆอยู่เสมอ ซึ่งจะเป็นการเพิ่มหรือเสรมิพฒันาการทางปัญญาของเด็กเป็นอย่าง
มาก เนื่องจากสิ่งต่าง ๆ จะเป็นสิ่งที่ช่วยหรือก่อใหเ้กิดความอยากรูอ้ยากเห็น อยากทดลอง คน้ควา้ 
เด็กวยัเรียนนีว้ฒุิภาวะทุกดา้นก าลงังอกงามเกือบเต็มที่ ท าใหเ้ด็กมีความสามารถเพิ่มขึน้อีกหลาย
ดา้น เป็นเพราะเด็กไดเ้รียนรูก้วา้งขวางขึน้ในช่วงนี ้ท าใหเ้ด็กสามารถที่จะคิดและแกปั้ญหาต่าง ๆ 
ดว้ยตวัของตวัเอง  

เด็กในวัยนีจ้ะเริ่มเรียนรูโ้ลกกว้างมากขึน้ ชอบความต่ืนเต้น พึงพอใจในสิ่งแปลกใหม่  
จะหนัเหไปสู่การเรียนรูส้ิ่งต่าง ๆ จากสิ่งแวดลอ้มนอกบา้น เช่น เรียนรูเ้ก่ียวกบัเพื่อน ครู การเรียน 
การเล่นกับเพื่ อน (Freud: Psychoanalytic Theory , Latency stage) เ ด็กจะใฝ่ เรียน รู้และ
พยายามกระท าสิ่งต่าง ๆ เพื่อใหเ้ห็นว่าเขาสามารถท าไดห้รือประสบความส าเร็จ อยากใหผู้อ่ื้น
ยอมรบัในความสามารถของตนเอง (Erikson : ทฤษฎีจิตสงัคม ขัน้ที่ 4) ดังนัน้พ่อแม่ควรช่วยให้
เด็กไดเ้กิดความรูส้ึกว่าเขามีดี มีความสามารถ โดยการสนบัสนนุใหเ้ด็กไดท้ าในสิ่งที่เขาชอบอย่าง
สดุความสามารถ หาจุดดี-จุดเด่นของตวัเด็กเพื่อชมเชย เป็นการบ่มเพาะความรูส้กึขยนัหมั่นเพียร
ใหเ้กิดขึน้เพราะความสามารถจริงของเด็กที่ปฏิบติัไดน้ัน้ ยังตอ้งไดร้บัการส่งเสริมและช่วยเหลือ
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จากผู้ใหญ่และสังคมในการช่วยให้เด็กมีศักยภาพสูงสุดที่ เป็นไปได้ (Vygotsky : Cultural-
Historical Theory , Zone of Proximal Development) แต่ถ้าไม่ ได้รับการส่ง เสริ มหรือได้รับ 
การสง่เสรมิที่มากเกินความสามารถของเด็ก เด็กจะรูส้กึว่าตวัเองดอ้ยค่า ไม่มีความสามารถ 

นุชลี อุปภัย (2558) กล่าวถึงแนวคิดที่ เ ก่ียวข้องกับแรงผลักดันที่ท าให้มนุษย์แสดง
พฤติกรรมของ Sigmund Freud ยังมีการน าอิทธิพลของวัฒนธรรมและสังคมที่บุคคลมีความ
เก่ียวขอ้งมาอธิบายพฤติกรรมของบุคคลค่อนขา้งนอ้ย ในเวลาต่อมา Erikson จึงไดพ้ฒันาต่อยอด
แนวคิดทฤษฎีพัฒนาการดา้นจิตใจและสังคมเพื่อขยายแนวคิดให้ครอบคลุมยิ่งขึน้ โดยทฤษฎี
พัฒนาการด้านจิตใจและสังคมของ Erikson เชื่อว่าคนเรามีพัฒนาการไปตามล าดับ 8 ขั้น  
ในแต่ละขัน้บุคคลตอ้งเผชิญกบัความลม้เหลว ซึ่งปรากฏการณท์ี่บุคคลตอ้งเจออาจช่วยเพิ่มความ
เข้มแข็งให้ตนเอง โดยเฉพาะอย่างยิ่งหากบุคคลสามารถเอาชนะ ฟันฝ่าวิกฤตนั้นได้ ก็จะเกิด
พัฒนาการทางด้านจิตใจและสังคมที่สมบูรณ์ขึน้เรื่อย ๆ รายละเอียดของขั้นพัฒนาการตาม
แนวคิด มีดงันี ้

ตาราง 4 พฒันาการตามล าดบั 8 ขัน้ของ Erikson 

ขั้น ช่วงอายุ พัฒนาการ 
ขั้นที ่1 แรกเกิด – 1 ปี ความรูส้กึไวว้างใจกบัรูส้กึไม่ไวว้างใจ (trust vs mistrust) 
ขั้นที ่2 

 
1 ปี – 3 ปี ความรู้สึกเชื่อมั่นในตนเองในตนเองกับความสงสัยไม่แน่ใจใน

ความสามารถของตน (autonomy vs doubt and shame) 
ขั้นที ่3 3 ปี – 6 ปี ความคิดรเิริ่มกบัความรูส้กึผิด (initiative vs guilt) 
ขั้นที ่4 6 ปี – 12 ปี ความขยนัหมั่นเพียรกบัความรูส้กึดอ้ย (industry vs inferiority) 
ขั้นที ่5 12 ปี – 20 ปี การยอมรบัอัตลกัษณข์องตนกับการสบัสนในอัตลกัษณ ์( identity vs 

identity diffusion)  
ขั้นที ่6 20 ปี – 40 ปี ความผกูพนัใกลช้ิดกบัความรูส้กึโดดเด่ียว (intimacy vs isolation) 
ขั้นที ่7 40 ปี – 65 ปี ความตอ้งการท าประโยชนก์บัความรูส้กึเฉ่ือยชา  

(generativity vs stagnation) 
ขั้นที ่8 65 ปีขึน้ไป ความรูส้กึมั่นคงสมบรูณก์บัความรูส้กึสิน้หวงั (integrity vs pair) 

 

การพัฒนาดา้นจิตใจและสงัคมในช่วงวัย 6 – 12 ปี เป็นช่วงวัยประถมศึกษา บุคคลจะมี
วิกฤตด้านจิตใจและสังคมในเรื่องของความขยันหมั่นเพียรและความรู้สึกด้อย ( Industry vs 
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Inferiority) เด็กจะมีทักษะทางวิชาการและทางสังคม โดยจะเริ่มมีการเปรียบเทียบทักษะ
ความสามารถตนเองกับผูอ่ื้นซึ่งหากขาดทักษะดงักล่าวก็จะรูส้ึกเป็นปมดอ้ยไปตลอดชีวิต เด็กใน
วัยนีจ้ะมีความกระตือรือรน้ท ากิจกรรมต่าง ๆ ร่วมกับเพื่อน รวมทั้งมีความตอ้งการท ากิจกรรม  
ต่าง ๆ ที่แปลกใหม่และมีความทา้ทายอย่างหลากหลาย นอกจากนีใ้นวัยนีย้ังเป็นวัยแห่งการ
เปรียบเทียบซึ่งเป็นที่มาของความรูส้กึตอ้งการแข่งขนั ตอ้งการมีชยัชนะเหนือผูอ่ื้น 

จากทฤษฎีพัฒนาการของ Erikson น าไปใชใ้นการพฒันาการจดัการเรียนการสอนเพื่อให้
แต่ละช่วงวัยไดม้ีการปรบัตัวอยู่ร่วมกับสงัคมไดอ้ย่างมีความสุขและประสบความส าเร็จในชีวิต 
โดยในช่วงเด็กวัยเรียน ผู้สอนจะต้องออกแบบการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่มีความ
หลากหลาย เพื่อใหเ้ด็กไดม้ีโอกาสส ารวจตนเอง ผูส้อนตอ้งสนบัสนุนใหผู้เ้รียนไดแ้สดงออกอย่าง
เต็มตามศกัยภาพ กิจกรรมในการเรียนรูต้อ้งเนน้ใหเ้ด็กไดแ้ข่งขนักบัตนเองและเห็นความกา้วหนา้
ในการท ากิจกรรมนัน้ ๆ เพื่อใหเ้ด็กเกิดความภาคภมูิใจและเกิดก าลงัใจในการเอาชนะอปุสรรคต่าง ๆ  

ในงานวิจัยนี ้ได้น าทฤษฎีพัฒนาการด้านจิตใจและสังคมของ Erikson มาเป็นกรอบ
ความคิดในที่ใชใ้นการออกแบบกิจกรรมการจัดการเรียนรูท้ี่สอดคลอ้งกับพัฒนาการส าคัญของ
ผูเ้รียนในวยัประถมศกึษา โดยสง่เสรมิใหผู้เ้รียนเกิดแรงจงูใจ มีอิสระในการเรียนรูแ้ละมีปฏิสมัพนัธ์
ร่วมกันในการเรียนรูแ้ละเกิดการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ และเกิดพฤติกรรมที่เหมาะสมตาม
พฒันาการ  

 
แนวคิดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) 

ความหมายของการเรียนรู้เชิงรุก 
นักวิชาการทางการศึกษาได้ระบุความหมายของค าว่า Active Learning ไว้อย่าง

หลากหลายแต่มีความหมายไปในทิศทางเดียวกนั ค าว่า Active Learning แปลว่า การเรียนเชิงรุก 
การเรียนแบบกระตือรือรน้ หรือการเรียนรูแ้บบมีส่วนร่วม หรือการเรียนที่เนน้ใหผู้เ้รียนปฏิบติัในที่นี ้
ผูว้ิจยัขอใชค้ าว่า “การเรียนรูเ้ชิงรุก” 

การเรียนรูเ้ชิงรุก (Active Learning) เป็นแนวคิดการจัดการเรียนรูท้ี่มีนักการศึกษาให้
ความสนใจเป็นอย่างมากในปัจจุบนั มีฐานคิดมาจากแนวคิดทฤษฎีการสรา้งความรูด้ว้ยตนเอง 
(Constructivism) เนื่องจากเป็นวิธีการสอนรูปแบบหนึ่งที่มีความเหมาะสมกับการเรียนรู้ใน
ศตวรรษที่ 21  ที่ผูเ้รียนตอ้งสามารถน าความรูท้ี่ ไดม้าประยุกตใ์ช้ในชีวิตประจ าวัน ส่งเสริมให้
ผูเ้รียนมีทักษะการคิดวิเคราะห ์การท างานร่วมกัน และทักษะการแก้ปัญหา มีส่วนร่วมในการ
กิจกรรมการเรียนการสอน (Sweller, 2006) ผูเ้รียนมีบทบาทรบัผิดชอบต่อการเรียนรูข้องตนเอง 
โดยเน้นที่การพัฒนาทักษะการคิดขั้นสูงใหผู้ ้เรียนได้ปฏิบัติมากกว่าการนั่งฟังเพียงอย่างเดียว  
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การจัดการเรียนการสอนที่ใชแ้นวคิดการเรียนรูเ้ชิงรุก ส่วนใหญ่ที่นิยมใชก้ัน คือ การเรียนแบบ
รว่มมือ(Cooperative Learning) การเรียนแบบแกปั้ญหา (Problem-based Learning) การศึกษากรณี 
(Case Study) การจ าลองสถานการณ ์(Simulations) และการเรียนดว้ยเกม (game based) เป็นตน้ 

การเรียนรูเ้ชิงรุก ด าเนินการภายใตส้มมติฐานพืน้ฐาน 2 ประการดว้ยกนั คือ 1) การเรียนรู้
เป็นความพยายามโดยธรรมชาติของมนษุย ์และ 2) การเรียนรูข้องแต่ละบุคคลมีความแตกต่างกนั 
การเรียนรูเ้ชิงรุก จึงเป็นกระบวนการที่ผูเ้รียนจะถูกเปลี่ยนบทบาทจากผูร้บัความรู้ (receive) ไปสู่
การมีส่วนร่วมในการสรา้งความรู ้(co-creators) ดงันัน้การเรียนรูเ้ชิงรุก จึงเป็นการจดัการเรียนรูท้ี่
เปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดแ้สดงออกทางความคิดและมีปฏิสมัพนัธร์่วมกบัผูอ่ื้น โดยรูปแบบการเรียน
การสอนเน้นไปที่กระบวนการเรียนรูม้ากกว่าเนือ้หาวิชา เพื่อใหน้ักเรียนไดเ้กิดการเรียนรู้ด้วย
ตนเอง มีโอกาสฝึกทักษะการคิดและปฏิบัติเก่ียวกับบทเรียน (Bonwell & Eison, 1991; สถาพร 
พฤฑฒิกลุ, 2555) 

 
ลักษณะและองคป์ระกอบส าคัญของการเรียนรู้เชิงรุก 
Bonwell และ Eison (1991) ไดเ้สนอลกัษณะของการเรียนรูเ้ชิงรุก ไว ้5 ลกัษณะดว้ยกัน 

คือ 1) ผูเ้รียนเรียนรูจ้ากการปฏิบติัมากกว่าการบรรยาย 2) ผูส้อนเนน้พัฒนาทักษะของ นักเรียน
มากกว่าการถ่ายทอดความรู ้3) ผูเ้รียนเกิดความสามารถในการคิดขัน้สงู 4) ผูเ้รียนมีส่วนร่วมใน
การท ากิจกรรมต่าง ๆ ในกิจกรรมการเรียนการสอน และ 5) ผูเ้รียนไดส้  ารวจตนเองในดา้นเจตคติ
และคณุค่าในตน 

เนาวนิตย ์สงคราม (2557) ไดเ้สนอลกัษณะของการเรียนรูเ้ชิงรุก ไว ้6 ลกัษณะดว้ยกนั คือ 
1) ผูเ้รียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรูท้ี่หลากหลาย 2) มีปฏิสัมพันธ์กันระหว่างผูเ้รียนด้วย
กันเองและครูกับผูเ้รียน โดยครูเป็นผูอ้  านวยความสะดวกในการเรียนรู ้ 3) ผูเ้รียนไดใ้ชท้ักษะที่
หลากหลาย เช่น ฟัง พดู อ่าน คิด เขียนและปฏิบติักิจกรรมดว้ยตนเอง 4) ผูเ้รียนไดพ้ฒันาทักษะ
การสื่อสารและทักษะการคิดขัน้สงู 5) ผูเ้รียนเกิดเจตคติที่ดีต่อวิชาและเกิดแรงจูงใจในการเรียนรู ้
และ 6) ผูเ้รียนพฒันาทกัษะการแสวงหาความรูด้ว้ยตนเอง 

 พิมพันธ์ เตชะคุปต์ และพเยาว์ ยินดีสุข (2559) ได้เสนอลักษณะของการเรียนรู  ้
เชิงรุก ไว ้3 ลักษณะ คือ 1) ผูเ้รียนมีส่วนร่วมในการปฏิบัติกิจกรรม 2) ผูเ้รียนไดร้บัการพัฒนา
ทักษะการแก้ปัญหา การวิเคราะห์ การสังเคราะห์และการประเมินค่า และ 3) ผู้เรียนได้รับ 
การพฒันาคณุธรรม เจตคติ และคณุค่าที่มีอยู่ในตนเอง 
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Meyers and Jones (1993) ได้เสนอองค์ประกอบส าคัญของการเรียนรู้เชิงรุก ไว้ 3 
ประการไดแ้ก่ ปัจจัยพืน้ฐาน (Basic Elements) กลวิธีในการเรียนรู  ้(Learning Strategies) และ
ทรพัยากรการสอน (Teaching Resources) ซึ่งทัง้ 3 องคป์ระกอบจะมีความสมัพนัธก์นั 

ปัจจัยพืน้ฐาน (Basic Elements) ของการสอนโดยใช้การเรียนรูเ้ชิงรุก มีอยู่ 4 ประเด็น 
ไดแ้ก่ (1) การฟังและการพูด (2) การอ่าน (3) การเขียน และ (4) การสะทอ้นความคิด แนวทาง 
ทัง้ 4 ขอ้นี ้จะช่วยพัฒนาให้ผูเ้รียนไดเ้รียนรูแ้ละเขา้ใจในเชิงลึกยิ่งขึน้ พัฒนาความสามารถของ
ตนเองในดา้นทกัษะและกระบวนการเรียนรูไ้ดดี้ขึน้ 

กลวิธีในการเรียนรู ้ (Learning Strategies) คือ รูปแบบและวิธีการสอนที่อาจจะใชเ้พียง
หนึ่งหรือหลากหลายวิ ธีมาบูรณาการร่วมกันในการสอน เช่น การแบ่งกลุ่ม  กรณีศึกษา  
การอภิปราย การท างานรว่มกนั สถานการณจ์ าลอง หรือการแกปั้ญหา เป็นตน้ 

ทรัพยากรการสอน (Teaching Resources) จะต้องมีแหล่งข้อมูลที่หลากหลายผู้เรียน  
ได้ศึกษาค้นคว้าและลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง เช่น การอ่าน การให้การบ้าน วิทยากรภายนอก  
การใชเ้ทคโนโลยีในการสอน การเตรียมอปุกรณก์ารเรียนการสอน การใชโ้ทรทศันเ์พื่อการศกึษา 

นอกจากนี ้Meyers & Jones (1993 อา้งถึงในบญุเลีย้ง ทมุทอง, 2556) ไดอ้ธิบายเพิ่มเติม
ว่าโครงสรา้งการเรียนรูเ้ชิงรุก องคป์ระกอบพืน้ฐาน อันไดแ้ก่ การพูดและฟัง การเขียน การอ่าน 
และการสะทอ้นคิด ถือว่าเป็นองคป์ระกอบส าคญัของการเรียนรูเ้ชิงรุก เป็นกิจกรรมที่เก่ียวขอ้งกบั
การเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดเ้รียนรูแ้ละประยกุตใ์ชค้วามรูใ้นการเรียนใหป้ระสบผลส าเรจ็ 

จากงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งที่กล่าวไปในขา้งตน้ ผูว้ิจยัสามารถสรุปลกัษณะและองคป์ระกอบ
ส าคญัของการเรียนรูเ้ชิงรุกกบัผูเ้รียนระดบัประถมศึกษา ไดเ้ป็น 4 ลกัษณะส าคญั คือ (1) การพดู
และฟัง (2) การอ่าน (3) การเขียน และ (4) การสะทอ้นคิด ในงานวิจยันี ้ผูว้ิจยัเลือกใชอ้งคป์ระกอบ
ตามแนวคิดของ Meyers & Jones (1993 อา้งถึงในบุญเลีย้ง ทุมทอง, 2556) ที่เป็นองคป์ระกอบ
พืน้ฐาน (Basic Elements) ของการเรียนรูเ้ชิงรุกของผูเ้รียน 

 
การจัดการเรียนรู้เชิงรุกและการประเมินผล 
การวางแผนและการออกแบบการเรียนการสอนในรูปแบบการเรียนแบบมีส่วนร่วมมี

หลากหลายรูปแบบ หนึ่งในรูปแบบที่นิยมใชก้ัน คือ โมเดล ADDIE (Huang, Jin, & Zhou, 2010) 
เป็นวิธีการที่มีประสิทธิภาพ โดยเน้นระยะการออกแบบในการเรียนรูร้ะหว่างสื่อการเรียนรูแ้บบ
บทเรียนอิเล็กทรอนิกส ์ใชเ้ป็นเครื่องมือในการพัฒนาระบบ โดยแบ่งเป็นองคป์ระกอบไดจ้ านวน   
5 ส่วน คือ เหตกุารณจ์ าลอง (Simulation) เกมและกิจกรรม (Game) การประเมินค่าแบบทดสอบ
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ดว้ยตนเอง (Self - Assessment) ภาพเคลื่อนไหวประกอบบทเรียน (Animation) และโจทยปั์ญหา 
(Problem)  

นอกจากนี ้McKinney (2011) ไดเ้สนอตัวอย่างกิจกรรมการเรียนรูเ้ชิงรุก ไว ้12 ประการ 
ประกอบไปด้วยกิจกรรมที่ท าเป็นกลุ่ม ผู้เรียนได้ฝึกทักษะการคิดวิเคราะห์ สังเคราะห์และมี
ปฏิสมัพนัธร์่วมกบัผูอ่ื้น และกิจกรรมเด่ียวที่ผูเ้รียนไดฝึ้กทักษะการคิดแกปั้ญหาและการคิดขัน้สูง
ด้วยตนเอง ได้แก่ 1) การคิดแบบเด่ียวและคู่  (Think-pair-share) 2) การเรียนรู้แบบร่วมมือ 
(Collaborative learning group) 3) ผูเ้รียนทบทวนบทเรียนและมีครูเป็นผูช้่วยเหลือ (student-led 
review session) 4) ครูน าเกมมาบรูณาการในการเรียนการสอน (games) 5) การวิเคราะหว์ีดิทศัน ์
(analysis or reactions to video)  6) การโต้วาที  (student debates)  7) การให้ผู ้เ รียนสร้าง
แบบทดสอบ (student generated exam) 8) การท าวิจัยหรือโครงงานขนาดเล็ก (mini-research 
or projects) 9) การวิเคราะหก์รณีศึกษา (analyze case studies) 10) การเขียนบนัทึกการเรียนรู ้
(keeping journals) 11) การเขียนจดหมายข่าว (write and produce a newsletter) 12) การเขียน
ผงัมโนทศัน ์(concept mapping) 

Mizokami (2018) ไดเ้สนอแนวทางการประเมินผลการเรียนรูเ้ชิงรุก ไว ้6 แนวทาง ดังนี ้ 
(1) การประเมินชั่วโมงการเรียนรูน้อกหอ้งเรียน เช่น การเตรียมความพรอ้มก่อนเรียน การทบทวน
บทเรียน การท างานหรือการบา้นตามที่ครูมอบหมาย การศึกษาบทเรียนล่วงหนา้ การเรียนรูแ้บบ
ปัญหาเป็นฐาน เป็นต้น (2) ประเมินการออกแบบย้อนกลับ เป็นการประเมินการเรียนรู้ตาม 
สภาพจริง เช่น การประเมินความส าเร็จในการเรียนและกิจกรรม ทัง้ในโรงเรียนและนอกโรงเรียน 
(3) การประเมินผลพฒันาหลกัสูตร (4) การศึกษาหลายชัน้/สปัดาห ์ (5) การสรา้งสภาพแวดลอ้ม
ส าหรบัการเรียนรูเ้ชิงรุก (6) การปรบัแนวคิดวิธีสอนแบบหอ้งเรียนแบบกลบัดา้น  

สรุปได้ว่า การเรียนรูเ้ชิงรุก (Active Learning) คือ การจัดการเรียนการสอนของครูที่
ส่งเสริมการคิดและท างานร่วมกันของผูเ้รียนกับผูเ้รียนและครูกับผูเ้รียน โดยในกิจกรรมการเรียน
การสอนนัน้จะมุ่งเนน้ไปที่ทกัษะและกระบวนการความรูม้ากกว่าเนือ้หาสาระวิชา ผูเ้รียนจะไดร้บั
การพัฒนาทั้งความรู ้ทักษะและพฤติกรรมไปพรอ้ม ๆ กัน ภายใตบ้รรยากาศที่ส่งเสริมการคิด  
การมีปฏิสมัพนัธแ์ละแรงจงูใจในการเรียนรู ้

จากการศึกษาแนวคิดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) ในข้างต้น ผู้วิจัยจึงได้น า
แนวคิดนีไ้ปเป็นกรอบความคิดเพื่อพัฒนาตัวแปรที่ส่งผลต่อความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูใ้น
ระยะที่ 1 ของการวิจยัและน าแนวคิดการเรียนรูเ้ชิงรุกไปใชใ้นการออกแบบกิจกรรมการเรียนเพื่อ
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สง่เสรมิความยึดมั่นผูกพนัในการเรียนรูข้องผูเ้รียนอย่างมีประสิทธิภาพ ใหส้อดคลอ้งเหมาะสมกับ
สภาพบรบิทและพฤติกรรมการเรียนรูข้องผูเ้รียนในปัจจุบนั 

 
ตอนที่ 3 ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู้และผลของความยึดมั่น
ผูกพันในการเรียนรู้ 

ปัจจัยทีม่ีอิทธิพลต่อความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู้ 
ผลการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวขอ้งกับปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อความยึดมั่นผูกพันใน

การเรียนรูส้ามารถจดักลุ่มไดท้ัง้หมด 2 กลุม่ คือ ปัจจยัจากภายในของบุคคล และปัจจยัจากภายนอก  
กลุ่มแรก เก่ียวกับปัจจัยที่เกิดจากภายในของบุคคล ไดแ้ก่ ภูมิหลัง  เพศ อายุ  (Guo, 

Connor, Tompkins, & Morrison, 2011; Halliday et al., 2018; Lowrie, 2007) ความสามารถใน
การควบคุมตนเอง การรับรู ้ความสามารถของตนเอง (Halliday et al., 2018) และแรงจูงใจ 
ในการเรียน (Barkley, 2009; Ng et al., 2018; ธรรมโชติ เอี่ยมทศันะ, 2560)  

กลุ่มที่ 2 เก่ียวกบัปัจจยัจากภายนอก ไดแ้ก่ สภาพบรรยากาศ (กนิษฐ์ ศรีเคลือบ, 2557) 
การจดัการเรียนการสอน (Gütl et al., 2015; นพมาศ ว่องวิทยสกลุ, 2557; บงกช วงศห์ลอ่สายชล, 

2555) ความสมัพนัธร์ะหว่างครูและเพื่อนรว่มชัน้ (Abolmaali et al., 2014; Nelson et al., 2015) 

งานวิจัยของ  Barkley (2009) ได้แสดงแผนภาพความสัมพันธ์ระหว่างแรงจูงใจ
(motivation) และ การมีส่วนร่วมในการเรียนรู ้ (active learning) เป็นองค์ประกอบส าคัญของ
ความยึดมั่นผูกพนัในการเรียน และไดอ้ธิบายเพิ่มเติมว่าหอ้งเรียนที่เต็มไปดว้ยความกระตือรือรน้ 
นกัเรียนที่ไดร้บัการกระตุน้ใหเ้กิดความสนใจ จะช่วยก่อใหเ้กิดความยึดมั่นผูกพนัในการเรียนและ
การเรียนการสอนในห้องเรียนที่สรา้งความสนใจใหน้ักเรียนด้วยการจัดกิจกรรมที่หลากหลาย  
มุ่งใหผู้เ้รียนไดม้ีสว่นรว่มในการเรียนรูห้รือใหน้กัเรียนไดเ้กิดการลงมือท าจรงิ ก็จะเป็นจดุเริ่มตน้ที่ดี
ของการเสรมิสรา้งความยดึมั่นผกูพนักบัการเรียน  ดงัภาพประกอบ 11 

 
ภาพประกอบ 11 ปัจจยัที่สง่ผลต่อความยึดมั่นผูกพนัในการเรียนรู ้(Barkley, 2009) 

แรงจงูใจ 

การเรียนรูเ้ชงิรุก 

ความยึดมั่นผกูพนั 

ในการเรียนรู ้
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งานวิจัยของ Dormann และคณะ (2018)ไดศ้ึกษาโมเดลการเรียนรูเ้ชิงบวกและเชิงลบ 
ของนักเรียนท่ีส่งผลต่อการคิดเชิงวิเคราะหแ์ละผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน ศึกษาในกลุ่มนักศึกษา
มหาวิทยาลัยด้านธุรกิจ  พบว่าการควบคุมตนเอง ( self-control demand)  และการรับ รู ้
ความสามารถของตนเอง (self-efficacy) เป็นตวัแปรที่มีอิทธิพลต่อการเกิดความยึดมั่นผูกพันใน
การเรียนรู ้(learning engagement) ผูเ้รียนที่ไดร้บัการส่งเสริมความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู้ 
จะส่งผลให้มีทักษะการคิดเชิงวิเคราะห์และสามารถแยกแยะข่าวสารที่ เป็นจริงหรือเท็จได ้
อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ ดงัภาพประกอบ 12 

 

ภาพประกอบ 12 โมเดลอิทธิพลของการควบคมุตนเองและการรบัรูค้วามสามารถของตนเอง 
(Dormann et al., 2018) 

Y. Guo (2018) ได้ศึกษาอิทธิพลของแรงจูงใจในการเรียนรูเ้ชิงวิชาการ ความต้องการ
พืน้ฐาน ความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู้และความพึงพอใจในชีวิต ของนักเรียนในระดับชั้น
มัธยมศึกษา จ านวน 418 คน เก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามแบบมาตรประมาณค่า 7 ระดับ 
วิเคราะหข์อ้มลูดว้ยการวิเคราะหโ์มเดลสมการโครงสรา้ง ผลการวิจยัพบว่า แรงจูงใจในการเรียนรู้
เชิงวิชาการของวัยรุ่นมีอิทธิพลทางตรงต่อความตอ้งการพืน้ฐาน ความยึดมั่นผูกพนัในการเรียนรู ้
และความพึงพอใจในชีวิตอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ และความตอ้งการพืน้ฐานเป็นตวัแปรส่งผ่าน
ระหว่างแรงจงูใจในการเรียนรูเ้ชิงวิชาการไปยงัความยึดมั่นผูกพนัในการเรียนรู ้และความพงึพอใจ
ในชีวิตอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ  ดงัภาพประกอบ 13 

 
 

β =-
β 

การควบคมุตนเอง 

 
การรบัรูค้วามสามารถ 

ของตนเอง 

ความยึดมั่นผกูพนั 

ในการเรียนรู ้
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ภาพประกอบ 13 โมเดลอิทธิพลของแรงจงูใจในการเรียนที่มีผลต่อความพงึพอใจในชีวิตและความ
ยดึมั่นผกูพนัในการเรียนรู ้โดยมีความตอ้งการพืน้ฐานเป็นตวัแปรสง่ผ่าน (Y. Guo, 2018) 

 
Hao (2018) ไดศ้ึกษาเก่ียวกับแรงจูงใจของนักเรียน ความยึดมั่นผูกพนัในการเรียนรูแ้ละ

ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนภาษาองักฤษของนกัเรียนระดบัชัน้มธัยมท่ีเป็นนกัเรียนต่างชาติในโรงเรียน
ประเทศจีน โดยศึกษาความสมัพนัธ์และอิทธิพลของแรงจูงใจของนักเรียนที่ส่งผลต่อความยึดมั่น
ผูกพันในการเรียนรูแ้ละผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาอังกฤษ ดว้ยแบบสอบถามและแบบวัด
ภาษาองักฤษ วิเคราะหข์อ้มลูดว้ยการวิเคราะหถ์ดถอยแบบพห ุผลการวิจยัพบว่าแรงจงูใจมีผลกับ
การเกิดความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูภ้าษาอังกฤษของนักเรียน รวมถึงการรบัรูค้วามสามารถ
ของตนในดา้นภาษาก็สง่ผลต่อความยดึมั่นผูกพนัในการเรียนรูแ้ละผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติเช่นเดียวกนั ดงัภาพประกอบ 14 

 
ภาพประกอบ 14 โมเดลอิทธิพลของแรงจงูใจและการรบัรูค้วามสามารถของตนเองดา้นภาษาต่อ

ความยึดมั่นผกูพนัในการเรียนรูแ้ละผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน Hao (2018) 

β=.31***
β=.22*

β =.09* 

β=.28*** 

β =.08* (.15***) 

แรงจงูใจในการเรียน 

 

ความตอ้งการพืน้ฐาน 

  

ความพึงพอใจ 

ในชีวติ 

ความยึดมั่นผกูพนั 

ในการเรียนรู ้

β =.38* 

แรงจงูใจ 

 

การรบัรูค้วามสามารถของตนเอง

ดา้นภาษา 

ความยึดมั่นผกูพนั 

ในการเรียนรู ้

ผลสมัฤทธ์ิ 

β =.61* 

β =.10* 
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Okundaye (2018) ไดศ้ึกษาระดับของความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู ้เมื่อใชก้ระดาน
อจัฉรยิะในชัน้เรียนคณิตศาสตร ์กบันกัศกึษามหาวิทยาลยัที่เรียนเอกคณิตศาสตร ์จ านวน 100 คน  
ที่ได้มาจากการเลือกตามความสะดวกจากชั้นเรียน 4 ชั้นเรียนที่มีการสอนคณิตศาสตร์ด้วย
กระบวนการสอนที่แตกต่างกัน เก็บข้อมูลด้วยแบบสอบถามแบบมาตรประมาณค่า 4 ระดับ 
วิเคราะห์ข้อมูลด้วยการวิเคราะห์ถดถอยและการวิเคราะหค์วามแปรปรวน ผลการวิจัยพบว่า  
ชัน้เรียนที่จดัการเรียนรูโ้ดยใชเ้ทคโนโลยีเขา้มามีส่วนช่วยในกระบวนการจัดการเรียนการสอน คือ 
การใชก้ระดานอัจฉริยะจะมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีสูงกว่าการเรียนการสอนแบบปกติ และ 
การใชก้ระดานอัจฉริยะยังช่วยเพิ่มระดับของความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูค้ณิตศาสตรข์อง
นกัเรียนใหส้งูขึน้อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ ดงัภาพประกอบ 15 

 
 
 

 

ภาพประกอบ 15 โมเดลอิทธิพลของการจดัการเรียนรูด้ว้ยเทคโนโลยีท่ีมีต่อความยดึมั่นผกูพนั 
ในการเรียนรูค้ณิตศาสตร ์(Okundaye, 2018) 

Wang และคณะ (2016) ได้ศึกษาผลกระทบของกลไกและพลังของการใช้เกมทาง
การศึกษาในการรบัรูข้องนักเรียนดา้นความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู ้โดยระบุใหเ้กมเป็นส่วน
ส าคญัหนึ่งในทางการศึกษาที่จะช่วยเพิ่มความตัง้ใจและความสนุกสนานไปกบัการเรียนรู ้โดยใน
งานวิจัยนีไ้ดพ้ัฒนาและทดสอบการใชเ้กมในการขับเคลื่อนการจัดการศึกษาเพื่อการรบัรูท้ี่เป็น
ประโยชนข์องนกัเรียน วิเคราะหข์อ้มลูทัง้ในเชิงปรมิาณและเชิงคณุภาพ ผลการศกึษาพบว่าการใช้
เกมเป็นปัจจยัหนึ่งในการขบัเคลื่อนการจดัการเรียนรูใ้หน้กัเรียน ท าใหน้กัเรียนเกิดความตัง้ใจและ
มีความเพลิดเพลินในการเรียนรูส้ิ่งใหม่ ๆ เมื่อมีการก าหนดเป้าหมายทางการเรียนอย่างชัดเจน 
การใชก้ลไกและพลงัการขบัเคลื่อนของเกมในการจดัการศึกษาจะช่วยสง่เสรมิผูเ้รียนในการท างาน
รว่มกนัในชัน้เรียนและสง่เสรมิใหเ้กิดความยดึมั่นผูกพนัในการเรียนรูข้องผูเ้รียน ดงัภาพประกอบ 16 

 

จดัการเรียนรู ้

โดยใชเ้ทคโนโลยี 

ความยึดมั่นผกูพนั 

ในการเรียนรูค้ณิตศาสตร ์
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ภาพประกอบ 16 โมเดลอิทธิพลของการจดัการเรียนรูโ้ดยใชก้ลไกของเกม 
ที่มีต่อความยดึมั่นผูกพนัในการเรียนรู ้ (Wang et al., 2016) 

 
Lowrie (2007) ได้ศึกษาบทบาทของผู้ปกครองในการสร้างสภาพแวดล้อมให้เกิด  

การเรียนรูอ้ย่างมีความหมายส าหรบัพัฒนาการทางดา้นจ านวนของเด็กนักเรียน ดว้ยการศึกษา
แบบกรณีศึกษา 4 กรณี จากบา้นเรียนในชนบทของออสเตรเลีย กรณีศึกษานีเ้นน้ไปที่การศึกษา
รูปแบบและกระบวนการสอนที่มีความหลากหลาย คุณภาพของการสอนและอิทธิพลของสื่อ  
การสอนจากวัสดุการสอนเชิงจ านวนที่ผูป้กครองใชใ้นบา้น การมีส่วนร่วมในการก ากับดูแลและ
การสนบัสนุนการเรียนรูข้องครู ผูป้กครองและสมาชิกคนอ่ืน ๆ ในชุมชนการเรียนรู ้ศึกษาในบา้นที่
พืน้ที่ห่างไกลจากโรงเรียน 100 กิโลเมตรขึน้ไปทัง้ 4 บา้น สื่อสารและเก็บขอ้มลูดว้ยการบนัทึกเทป 
การเขียนจดหมายจากครูทางจดหมายอิเล็กทรอนิกส ์หรือสนทนากนัทางโทรศพัท ์นกัเรียนทุกคน
จะได้เรียนรู้บทเรียนผ่านทางวิทยุ มีเพียงบ้านเรียน 1 บ้านที่ได้รับการเรียนรู้บทเรียนต่าง ๆ  
ผ่านทางดาวเทียม ครูและนกัเรียนมีปฏิสมัพนัธก์นัผ่านทางการใหข้อ้มลูยอ้นกลบัเก่ียวกบังานของ
นักเรียน ผลการศึกษาในแต่ละกรณีศึกษาแสดงใหเ้ห็นว่าครูและนักเรียนที่เรียนรูแ้ละแก้ปัญหา
ผ่านบริบทสภาพแวดล้อมจริงในชีวิต ความยืดหยุ่นของหลักสูตรการเรียนการสอน การมี  
ส่วนร่วมกันระหว่างเครือข่ายที่เก่ียวขอ้ง และคุณสมบัติของครูหรือผูดู้แลนักเรียนลว้นส่งผลต่อ
ความยดึมั่นผกูพนัในการเรียนรูข้องนกัเรียน ดงัภาพประกอบ 17 

 
ภาพประกอบ 17 โมเดลอิทธิพลของการจดัการเรียนรูด้ว้ยเทคโนโลยี 
ที่มีต่อความยดึมั่นผูกพนัในการเรียนรูค้ณิตศาสตร ์(Lowrie, 2007) 

จดัการเรียนรู ้

โดยใชก้ลไกของเกม 

ความยึดมั่นผกูพนั 

ในการเรียนรู ้

รูปแบบการเรียนการสอน 

คณุภาพของการสอน 
ความยึดมั่นผกูพนั 

ในการเรียนรู ้

การมีส่วนรว่มและการสนบัสนนุของครู 
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Walker และคณะ (2006) ไดศ้ึกษาอิทธิพลของแรงจูงใจภายในและแรงจูงใจภายนอก 
เอกลกัษณท์างวิชาการและการรบัรูค้วามสามารถของตนเอง ต่อการเกิดความยึดมั่นผูกพันทาง
ปัญญา ศึกษากับนักศึกษามหาวิทยาลยั จ านวน 191 คน ดว้ยแบบสอบถาม ผลการวิจัยพบว่า 
การรบัรูค้วามสามารถของตนเองมีอิทธิพลทางบวกกับความยึดมั่นผูกพนัทางปัญญาแบบลุ่มลึก 
(β =.32) เอกลกัษณท์างวิชาการมีอิทธิพลทางบวกกับความยึดมั่นผูกพนัทางปัญญาแบบลุ่มลึก 
(β =.34) แรงจงูใจภายใน มีอิทธิพลทางบวกกบัความยึดมั่นผกูพนัทางปัญญาแบบลุม่ลกึ (β =.24) 
ส่ วนแรงจู ง ใจภายนอก  มี อิ ท ธิ พลทางบวกกั บความยึ ดมั่ นผู กพั นทาง ปัญญาแบบ 
ผิวเผิน (β =.39) ดงัภาพประกอบ 18 

ภาพประกอบ 18 โมเดลปัจจัยที่ส่งผลต่อความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูแ้บบลุ่มลึก  
และความยดึมั่นผกูพนัในการเรียนรูแ้บบผิวเผิน  (Walker et al., 2006) 

 
สรียา โชติธรรม (2556) ไดศ้กึษาวิจยัและพฒันาโปรแกรมเสรมิสรา้งการเรียนรูแ้บบลุ่มลึก

และความยดึมั่นผกูพนัเพื่อความส าเรจ็ในการอ่านบทความวิจยัของนิสิตระดบับณัฑิตศกึษา โดยมี
วัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาโปรแกรมเสริมสรา้งการเรียนรูแ้บบลุ่มลึกและความยึดมั่นผูกพันเพื่อ
ความส าเร็จในการอ่านบทความวิจัย เปรียบเทียบการเรียนรูแ้บบยึดมั่นผูกพัน การเรียนรูแ้บบ  
ลุ่มลึกและความส าเร็จในการอ่านบทความวิจัยของนิสิตระหว่างกลุ่มที่ได้ รับการเสริมสรา้ง 
การเรียนรูต่้างกันในช่วงก่อนและหลังทดลองใช้โปรแกรม กับตัวอย่างนิสิตอาสาสมัครระดับ
บัณฑิตศึกษาคณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย วิเคราะห์ข้อมูลด้วยการวิเคราะห์ 
ความแปรปรวนตัวแปรพหุนามสองทางแบบวัดซ า้  (two-way repeated measures MANOVA) 
ผลการวิจัยพบว่าโปรแกรมที่พัฒนาทั้ง  4 โปรแกรม สามารถพัฒนาความยึดมั่นผูกพันเพื่อ
ความส าเรจ็ในการอ่านบทความวิจยัของนิสิตระดบับณัฑิตศกึษาไดอ้ย่างมีนยัส าคญั 

β =.24* 

β =.32* 

β =.34* 

β =.34* 

การรบัรูค้วามสามารถของตน 

เอกลกัษณท์างวิชาการ 

ความยึดมั่นผกูพนั 

ในการเรียนรูแ้บบลุ่มลกึ 

แรงจงูใจภายใน 

แรงจงูใจภายนอก 

ความยึดมั่นผกูพนั 

ในการเรียนรูแ้บบผิวเผิน 
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นพมาศ ว่องวิทยสกุล (2557) ได้ศึกษาและพัฒนาโปรแกรมเพื่อส่งเสริมความยึดมั่น
ผูกพันกับการเรียนและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษา 
ผลการวิจัยพบว่าเมื่อน าโปรแกรมไปใชก้ับนักเรียนแลว้นักเรียนมีความยึดมั่นผูกพันกับการเรียน
และผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทยระหว่างการทดลองสงูกว่าก่อนการทดลองใชโ้ปรแกรมฯ 
อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ ระดบั .05  ดงัภาพประกอบ 19 
 

 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 19 โมเดลปัจจยัที่สง่ผลต่อความยดึมั่นผูกพนัในการเรียนรู ้
และผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน (นพมาศ ว่องวิทยสกลุ, 2557) 

 
จากการศึกษาเอกสารและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกับปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อความยึดมั่นผูกพัน

ในการเรียนรู ้ผูว้ิจยัสามารถสงัเคราะหต์วัแปรปัจจยัและขนาดอิทธิพลที่สง่ผลไดด้งัตารางต่อไปนี ้

ตาราง 5 การสงัเคราะหต์วัแปรที่มีอิทธิพลต่อความยึดมั่นผกูพนัในการเรียนรูแ้ละขนาดอิทธิพล 

ตัวแปร 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

รวม 
ขนาดอิทธิพล 

ปัจจัยทีเ่กิดจากภายในของบุคคล 
แรงจงูใจ (แรงจงูใจภายใน,แรงจงูใจ

ภายนอก,แรงจงูใจในการเรียน) 
√  √ 

(.15*) 
√ 

(.61) 
   √ 

(.34) 
  4 

การควบคมุตนเอง  √ 
(-.14) 

        1 

การรบัรูค้วามสามารถของตนเอง  √ 
(.59*) 

 √ 
(.10) 

   √ 
(.32) 

  3 

ความตอ้งการพืน้ฐาน   √ 
(.20*) 

       1 

เอกลกัษณท์างวิชาการ        √ 
(.34) 

  1 

รูปแบบการสอน 

ความยึดมั่นผกูพนั 

ในการเรียนรูข้องนกัเรียน 

ผลสมัฤทธิท์างการเรียน

ภาษาไทย 



 69 

 

ตาราง 5 (ต่อ) 

ตัวแปร 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

รวม 
ขนาดอิทธิพล 

ปัจจัยทีเ่กิดจากภายนอก 
รูปแบบการสอน, การเรียนรูเ้ชิงรุก  

(สอนแบบมีปฏิสมัพนัธ,์ สอนดว้ยเทคโนโลยี, 
สอนผ่านกิจกรรม) 

√    √ √ 
 
√  √ √ 4 

คณุภาพการสอน       √    1 

การสนบัสนนุของครู       √    1 

หมายเหต:ุ (1) Barkley (2009); (2) Dormann et al. (2018); (3) Guo (2018); (4) Hao (2018); (5) Okundaye (2018);  
(6) Wang & Rajan (2017); (7) Lowrie (2007); (8) Walker, Greene & Mansell (2006); (9) สรียา โชติธรรม (2556);  
(10) นพมาศ ว่องวิทยสกลุ (2557)  

 
ผลการสงัเคราะหต์ัวแปรที่มีอิทธิพลต่อความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูด้ังตารางขา้งตน้ 

ผู้วิจัยได้น ามาใช้ในการคัดเลือกตัวแปรปัจจัยส าหรับการพัฒนาโมเดลเชิงเหตุและผลของ  
ความยดึมั่นผกูพนัในการเรียนรู ้ส  าหรบันกัเรียนระดบัชัน้ประถมศกึษาตอนปลาย ในการวิจยัระยะ
ที่  1 โดยคัดเลือกจากตัวแปรที่ เป็นปัจจัยภายในและปัจจัยภายนอกอย่ างละ  1 ตัว เกณฑ ์
การคัดเลือกพิจารณาจากค่าขนาดอิทธิพลและความถ่ีของการปรากฏในงานวิจัย ไดปั้จจัยจาก
ภายใน คือ แรงจูงใจ ส่วนปัจจยัภายนอกคือ รูปแบบการสอน โดยผูว้ิจยัเลือกระบุรูปแบบการสอน
ที่เฉพาะเจาะจงลงไป คือ รูปแบบการสอนแบบเชิงรุก ซึ่งตวัแปรที่คดัเลือกมา มีความสอดคลอ้งกบั
แนวคิดของ Barkley (2009) ที่ไดก้ล่าวไวว้่าความยึดมั่นผูกพันในการเรียนเป็นกระบวนการและ
ผลผลิตที่เกิดจากปฏิสมัพันธร์ะหว่างการเรียนรูเ้ชิงรุก (active learning) นั่นก็คือรูปแบบการสอน
ของครูแบบเชิงรุกและแรงจูงใจ  (motivation) ร่วมกันเสริมสร้างให้เกิดความยึดมั่นผูกพัน 
ในการเรียน ผูว้ิจยัอธิบายความสมัพนัธข์องตวัแปรได ้ดงัภาพประกอบ 20 

 
ภาพประกอบ 20 โมเดลเชิงสาเหตทุี่ใชพ้ฒันาเป็นกรอบแนวคิดการวิจยั 

แรงจงูใจ 

 
รูปแบบการสอน 

แบบมีส่วนรว่ม 

ความยึดมั่นผกูพนั 

ในการเรียนรู ้
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ผลของความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู้ทีม่ีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
การศึกษาปัจจัยเชิงผลที่ไดร้บัอิทธิพลจากความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูจ้ากงานวิจัย

จ านวนหนึ่ง พบว่าเมื่อบุคคลเกิดความยึดมั่นผูกพนัในการเรียนรู ้จะส่งผลใหเ้กิดคณุลกัษณะหรือ
พฤติกรรมที่เก่ียวขอ้ง ได้แก่ การคิดในเชิงวิเคราะห์ (Dormann et al., 2018) ความส าเร็จทาง 
การเรียน (Yoon et al., 2018) และผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน (นพมาศ ว่องวิทยสกุล, 2557; สรียา 
โชติธรรม, 2556) 

ในงานวิจัยของ Dormann และคณะ (2018) ในการศึกษาระยะที่ 2 ผลของความยึดมั่น
ผูกพนัในการเรียนรู ้โดยมีตวัแปรความยึดมั่นผูกพนัในการเรียนรูเ้ป็นตวัแปรส่งผ่านอิทธิพล พบว่า
การควบคมุตนเอง (self-control demand) และการรบัรูค้วามสามารถของตนเอง (self-efficacy) 
เป็นตวัแปรที่มีอิทธิพลต่อการเกิดความยึดมั่นผกูพนัในการเรียนรู ้(learning engagement) ผูเ้รียน
ที่ไดร้บัการส่งเสริมความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูจ้ะส่งผลใหม้ีทักษะการคิดเชิงวิเคราะหแ์ละ
สามารถแยกแยะข่าวสารที่เป็นจรงิหรือเท็จไดอ้ย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ ดงัภาพประกอบ 21 

 

ภาพประกอบ 21 โมเดลความสมัพนัธเ์ชิงสาเหตขุองการคิดเชิงวิเคราะห ์

โดยมีความยดึมั่นผูกพนัในการเรียนรูเ้ป็นตวัแปรสง่ผ่าน (Dormann et al., 2018) 

 

ในงานวิจัยของ Yoon และคณะ (2018) ไดศ้ึกษาการใชก้ระบวนการเรียนการสอนแบบ
หอ้งเรียนกลบัดา้น โดยใชรู้ปแบบการเรียนรูแ้บบ 3P ประยกุตใ์ชใ้นการเรียนการสอน ตวัแปรความ
เพียรพยายาม การสนับสนุนจากอาจารย ์และความยึดมั่นผูกพนัในการเรียนรู ้กับนักเรียนระดบั
มหาวิทยาลัย จ านวน 128 คน ที่ศึกษาในวิชาพื ้นฐานทางฟิสิกส์ ของคณะวิศวกรรมศาสตร ์ 
ใชแ้บบสอบถามในการเก็บรวบรวมขอ้มูล ผลการวิจัยพบว่าตัวแปรความเพียรพยายาม (Grit)  
(β =.31) และการสนับสนุนจากอาจารย ์(Support for autonomy) (β =.53) มีอิทธิพลต่อความ 
ยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูข้องนักเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ และความยึดมั่นผูกพันในการ
เรียนรูเ้ป็นตัวแปรส่งผ่านใหเ้กิดการรบัรูค้วามส าเร็จทางการเรียนของนักเรียน (β =.68) อย่างมี

β =.12** 
การควบคมุตนเอง 

การรบัรูค้วามสามารถ 

ของตนเอง 

ความยึดมั่นผกูพนั 

ในการเรียนรู ้ การคิดเชงิวเิคราะห ์
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นัยส าคัญทางสถิติ สรุปไดว้่าความเพียรพยายาม การสนับสนุนจากอาจารย ์และความยึดมั่น
ผูกพันในการเรียนรู ้จะช่วยพัฒนานักเรียนใหเ้กิดผลสัมฤทธิ์ท่ีสูงขึน้อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ  
ดงัภาพประกอบ 22 

 

 
ภาพประกอบ 22 โมเดลความสมัพนัธเ์ชิงสาเหตขุองการคิดเชิงวิเคราะห ์

โดยมีความยดึมั่นผูกพนัในการเรียนรูเ้ป็นตวัแปรสง่ผ่าน  (Yoon et al., 2018) 

นพมาศ ว่องวิทยสกุล (2557) ได้ศึกษาและพัฒนาโปรแกรมเพื่อส่งเสริมความยึดมั่น
ผูกพันกับการเรียนและผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทยของนักเรียนชัน้ประถมศึกษา และ
วิเคราะหเ์ปรียบเทียบความแตกต่างของความยึดมั่นผูกพันกับการเรียนและผลสมัฤทธิ์ทางการ
เรียนวิชาภาษาไทยของกลุ่มทดลอง ระหว่างช่วงเวลาของการทดลองใชโ้ปรแกรมฯ กบันกัเรียนชัน้
ประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณม์หาวิทยาลยั ฝ่ายประถม รวม 70 คน แบบการวิจยั 
เป็นแบบกึ่งทดลองที่ศึกษาสองกลุ่ม โดยใชก้ารวิเคราะหแ์บบอนุกรมเวลาที่มีการวัด 7 ครัง้  เครื่องมือ
วิจยัที่ใชป้ระกอบดว้ย 1) โปรแกรมฯที่พฒันาขึน้ 2) แบบสอบถามความยึดมั่นผูกพนักบัการเรียน
วิชาภาษาไทย และแบบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทยแบบคู่ขนาน 7 ฉบบั วิเคราะห์
ข้อมูล ด้วยการวิเคราะห์ความแปรปรวนพหุคูณแบบวัดซ ้า  (one-way repeated measures 
MANOVA) ผลการวิจยัพบว่า โปรแกรมเพื่อส่งเสริมความยึดมั่นผูกพนักบัการเรียนและผลสมัฤทธิ์

ทางการเรียนวิชาภาษาไทยที่พฒันาขึน้ ผลการวิจยัพบว่านกัเรียนที่ไดร้บัการเรียนดว้ยโปรแกรมฯ 
มีความยึดมั่นผูกพนักบัการเรียนและผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทยระหว่างการทดลองสงู
กว่าก่อนการทดลองใชโ้ปรแกรมฯ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ ระดับ  .05  นักเรียนที่เรียนไดร้บั 
การสอนแบบใช้โปรแกรมฯมีความยึดมั่นผูกพันกับการเรียนและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
ภาษาไทยสงูกว่านกัเรียนที่ไดร้บัการสอนแบบปกติ ทัง้ในระหว่างการทดลองและหลงัการทดลอง
ใช้โปรแกรมฯอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ  .05 และนักเรียนที่เรียนได้รับการสอนแบบใช้

β =.68** 
β =.31** 

β =.53** 

ความเพยีรพยายาม 

 

การสนบัสนนุจากอาจารย ์

ความยึดมั่นผกูพนั 

ในการเรียนรู ้

ความส าเรจ็ 

ทางการเรียน 
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โปรแกรมฯมีความคงทนของความยึดมั่นผูกพันกับการเรียนวิชาภาษาไทย อย่างมีนัยส าคัญ  
ทางสถิติที่ระดบั .05 ดงัภาพประกอบ 23 

 

ภาพประกอบ 23 โมเดลความสมัพนัธเ์ชิงสาเหตขุองผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนภาษาไทย  
นพมาศ ว่องวิทยสกลุ (2557) 

ผลการสังเคราะห์ตัวแปรที่เป็นผลของความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู้ในงานวิจัยที่
น าเสนอในขา้งตน้ พบว่า ผลลพัธข์องความยึดมั่นผูกพนัในการเรียนรูข้องผูเ้รียนจะเก่ียวเนื่องกับ
ความส าเร็จในการเรียน ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะต่าง ๆ ท่ีเก่ียวข้องกับการเรียน  
ในงานวิจัยนีผู้ ้วิจัยเลือกศึกษาตัวแปรผลของความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู ้ คือ ผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน เน่ืองจากผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนเป็นผลท่ีสะทอ้นความสามารถในดา้นความรูแ้ละ
ทกัษะที่เกิดขึน้ในการเรียนรู ้ซึ่งสอดคลอ้งกับบริบทของการเรียนการสอนในช่วงชัน้ประถมศึกษา
ตอนปลาย ผูว้ิจยัอธิบายความสมัพนัธข์องตวัแปรได ้ดงัภาพประกอบ 24 

ภาพประกอบ 24 ผลของความยดึมั่นผกูพนัในการเรียนรูท้ี่ใชพ้ฒันาเป็นกรอบแนวคิดการวิจยั 
 

ผู้วิจัยสังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่ เก่ียวข้องกับความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู้ 
ทั้งตัวแปรเชิงสาเหตุและผล เพื่อน ามาพัฒนาโมเดลเชิงสาเหตุและผลของความยึดมั่นผูกพัน  
ในการเรียนรูท้ี่เหมาะสมกบันกัเรียนระดบัชัน้ประถมศึกษาตอนปลาย ในการวิจยัระยะที่ 1 โมเดล 
ที่พฒันาขึน้สะทอ้นใหเ้ห็นความสมัพนัธข์องบุคคลที่จะมีความยึดมั่นผูกพนัในการเรียนรูไ้ดน้ัน้ได้
นัน้เกิดจากปัจจยัเหตทุี่เป็นปัจจยัจากภายในตน คือ แรงจูงใจ ผลการศึกษาพบว่ามีความสมัพนัธ์
กบัความยดึมั่นผกูพนัในการเรียนรูท้างบวก โดยคนที่มีแรงจงูใจจะมีความสนใจ ความกระตือรือรน้
และมุ่งมั่นในการเรียนรู ้ท าใหม้ีผลสมัฤทธิ์ไปในทิศทางท่ีสงูขึน้ (วรรณี ลิมอกัษร, 2551) นอกจากนี ้

รูปแบบการสอน 
ความยึดมั่นผกูพนั 

ในการเรียนรูข้องนกัเรียน 

ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน

ภาษาไทย 

ความยึดมั่นผกูพนั 

ในการเรียนรู ้
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
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ยังเกิดจากปัจจัยเหตุที่เป็นปัจจัยภายนอก คือ การเรียนรูเ้ชิงรุก ที่ส่งเสริมการเกิดความยึดมั่น
ผกูพนัในการเรียนรูแ้ละผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน (Barkley, 2009; Yoon et al., 2018; นพมาศ ว่อง
วิทยสกลุ, 2557) ผูว้ิจยัอธิบายความสมัพนัธข์องตวัแปรที่ใชเ้ป็นกรอบแนวคิดของการวิจยัในระยะ
ที่ 1 ไดด้งัภาพประกอบ 25 

 

 
 

ภาพประกอบ 25 โมเดลเชิงสาเหตขุองผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน 
ที่มีความยึดมั่นผกูพนัในการเรียนรูเ้ป็นตวัแปรสง่ผ่าน 

 
ตอนที ่4 แนวคิดและทฤษฎีทีเ่กี่ยวข้องกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

แนวคิดเกี่ยวกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
นักวิจัยทางการศึกษาหลายท่านได้ให้ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไว้ใน

ลกัษณะเดียวกนัว่าหมายถึง ความรูห้รือทกัษะที่เกิดจากการเรียนรูใ้นวิชาต่าง  ๆ หรือผลการเรียนรู้
ที่เกิดจากกระบวนการจดัการเรียนการสอนในช่วงระยะเวลาใดเวลาหนึ่งหนึ่งที่ผูส้อนจดัขึน้ เป็นผล
การเรียนรูต้ามแผนที่ก าหนดไวล้่วงหนา้ สิ่งที่มุ่งวดัจึงเป็นสิ่งที่ผูเ้รียนไดเ้รียนรูภ้ายใตส้ถานการณ์  
ที่ก าหนดขึน้ซึ่งอาจเป็นความรูห้รือทักษะบางอย่างอันบ่งบอกถึงสถานภาพการเรียนรูท้ี่ผ่านมา
ภายในตวับุคคล เป็นสิ่งที่สะทอ้นถึงการประสบความส าเร็จทางการเรียนของผูเ้รียน ซึ่งไดจ้ากผล
การทดสอบของครูผูส้อน หรือกระบวนการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมซึ่งแสดงออกมา 3 ดา้น ไดแ้ก่ 
พุทธิพิสัย จิตพิสัยและทักษะพิสัย วัดได้จากคะแนนที่ครูผู้สอนเป็นผู้ให้และคะแนนที่ได้จาก
แบบทดสอบ (Good & Merkel, 1973; ศิรชิยั กาญจนาสี, 2552; สมหวงั พิธิยานวุฒัน,์ 2544)  

แรงจงูใจ 
(motivation) 

การเรียนรูเ้ชงิรุก 
(active learning) 

ความยดึมั่นผกูพนั 
ในการเรียนรู ้ 

(learning engagement) 

ผลสมัฤทธ์ิ 
ทางการเรียน 
(achievement) 
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จากความหมายดังกล่าวผู้วิจัยสรุปได้ว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความรู้ 
ความสามารถทักษะและพฤติกรรมที่พัฒนาขึน้ของผูเ้รียนแต่ละบุคคล ซึ่งเกิดขึน้หลงัจากไดร้ับ  
การเรียนรู ้การอบรมสั่งสอนและการฝึกฝนโดยตรง   

 
องคป์ระกอบของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

นกัวิชาการศกึษาหลายท่านไดอ้ธิบายเก่ียวกบัองคป์ระกอบของผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนไว้
ในทิศทางเดียวกัน โดย ขนิษฐา บุญภักดี (2552) ได้กล่าวว่า องค์ประกอบของผลสัมฤทธิ์ 
ทางการเรียนประกอบไปดว้ย 2 ดา้น คือ 1) องคป์ระกอบดา้นสติปัญญา (Intellectual-Factor) 
หมายถึง ความสามารถในการคิดของบุคคลที่เกิดจากการสะสมประสบการณ์ต่าง ๆ รวมถึง
ความสามารถที่ติดตัวมาตัง้แต่ก าเนิด สามาถวัดความสามารถเหล่านีไ้ดห้ลายแบบ เช่น การวัด
ความถนัดในการเรียน การวัดความคิดสรา้งสรรค ์เป็นตน้ และ 2) องคป์ระกอบที่ไม่ใช่ทางดา้น
สติปัญญา (Non Intellectual-Factor) เช่น เพศ อาย ุเจตคติในการเรียน สภาพแวดลอ้ม นอกจากนี ้
กัมปนาท ศรีเชือ้ (อา้งถึงใน ขนิษฐา บุญภักดี , 2552) ไดอ้ธิบายเพิ่มเติมในดา้นองคป์ระกอบที่
ไม่ใช่ทางดา้นสติปัญญาเพิ่มเติมอีก 6 องคป์ระกอบ คือ 1) องคป์ระกอบดา้นร่างกาย (Physical 
Factor) ได้แก่ อัตราการเจริญเติบโต สุขภาพร่างกาย2) องค์ประกอบทางด้านความรู้ (Love 
Factor) ไดแ้ก่ ความสมัพนัธร์ะหว่างสมาชิกในครอบครวั3) องคป์ระกอบทางวฒันธรรมและสงัคม 
(Cultural and Socialization Factor) ไดแ้ก่ ขนบธรรมเนียมประเพณี ความเป็นอยู่ของครอบครวั 
4) องคป์ระกอบทางความสมัพนัธใ์นหมู่เดียวกนั (Peer Group Factors) ไดแ้ก่ ความสมัพนัธข์อง
นักเรียนและเพื่อน ความสัมพันธ์ทางบ้าน ความสัมพันธ์ในโรงเรียน 5) องค์ประกอบทางการ
พัฒนาตนเอง (Self Development Factors) ได้แก่ สติปัญญา ความสนใจและทัศนคติของ
นักเรียน 6) องคป์ระกอบทางการปรบัตัว (Self-Adjustment Factors) ไดแ้ก่ การแสดงออกทาง
อารมณ์ ปัญหาการปรับตัว เป็นต้น ทั้ง 6 องค์ประกอบที่กล่าวมา เป็นองค์ประกอบด้านที่ไม่
เก่ียวขอ้งกับสติปัญญาที่มีอิทธิพลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีอาจเกิดจากปัจจัยภายในตนเอง
และเกิดจากสภาพแวดลอ้มภายนอกที่อาจจะเป็นอปุสรรคในการเรียนรู ้หรือสง่เสรมิการเรียนรู ้ 

Bloom (1976) กล่าวถึง สิ่งท่ีมีอิทธิพลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนว่ามี 3 ประการ คือ 
พฤติกรรมด้านสติปัญญา เป็นพฤติกรรมด้านความรู้ ความคิด ความเข้าใจ หมายถึง  
การเรียนรูท้ี่จ  าเป็นต่อการเรียนในเรื่องนัน้ ๆ และมีมาก่อน ไดแ้ก่ พืน้ฐานความรูเ้ดิม ความถนัด
ของผูเ้รียน 
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ลักษณะทางอารมณ์ เป็นตัวก าหนดด้านอารมณ์ หมายถึง แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ ความ
กระตือรือรน้และทศันคติของนกัเรียนท่ีมีต่อการเรียน 

คณุภาพการสอน เป็นตวัก าหนดประสิทธิภาพในการเรียนของผูเ้รียน ประกอบไปดว้ยการ
ชีแ้นะ หมายถึง การบอกจดุมุ่งหมายของการเรียนการสอน การเสรมิแรง การใหข้อ้มลูยอ้นกลบั 

จากการศึกษาองค์ประกอบของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในขา้งตน้ สามารถสรุปได้ว่า 
องคป์ระกอบของผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนแบ่งเป็นองคป์ระกอบใหญ่ ๆ คือ ดา้นตัวนักเรียน และ
ดา้นสภาพแวดลอ้มภายนอก เช่น ผูส้อน วิธีการสอน หรือเพื่อน ที่เป็นส่วนส าคญัในการท าใหก้าร
เรียนประสบผลส าเรจ็ 

 
การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

การวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนสามารถท าไดห้ลายรูปแบบ เช่น การวัดดว้ยผลการเรียน
เป็นรายวิชา การวดัดว้ยเกรดเฉลี่ย การวดัจากคะแนนที่ไดจ้ากแบบทดสอบ (Fan & Chen, 2001; 
Milanowski, 2004) การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตามจุดมุ่งหมายและลักษณะวิชาท่ีสอน 
สามารถวัดได ้2 แบบ คือ 1) การวัดดา้นปฏิบัติ เป็นการตรวจสอบระดับความสามารถในการ
ปฏิบติัหรือทกัษะของผูเ้รียน และ 2) การวดัดา้นเนือ้หา สามารถวดัไดโ้ดยใชข้อ้สอบวดัผลสมัฤทธิ์ 
ซึ่งการวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน จะตอ้งสอดคลอ้งกบัวตัถปุระสงคเ์ชิงพฤติกรรมทัง้ 3 ดา้น คือ 

 ดา้นความรู ้ความคิด (Cognitive Domain) พฤติกรรมดา้นนีเ้ก่ียวขอ้งกับกระบวนการ
ทางสติปัญญา ประกอบไปดว้ย 6 ดา้น ไดแ้ก่ ดา้นความรูค้วามจ า ดา้นความเขา้ใจ การน าไปใช ้
การวิเคราะห ์การสงัเคราะห ์และการประเมินค่า 

ดา้นความรูส้ึก (Affective Domain) พฤติกรรมดา้นนีเ้ก่ียวขอ้งกับการเจริญเติบโตและ
พฒันาการดา้นความสนใจ คณุค่า และเจตคติในดา้นต่าง ๆ ของนกัเรียน 

ดา้นการปฏิบัติการ (Psycho-motor Domain) พฤติกรรมดา้นนีเ้ก่ียวขอ้งกับการพัฒนา
ทกัษะในการปฏิบติัและการด าเนินการ เช่น การทดลอง เป็นตน้ 

กล่าวโดยสรุป การวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนสามารถท าไดห้ลายรูปแบบ คือ ทัง้การวัด
ในดา้นเนือ้หา ทักษะและเจตคติของผูเ้รียน ซึ่งสามารถวัดไดจ้ากคะแนนการทดสอบดา้นเนือ้หา 
คะแนนการทดสอบภาคปฏิบติั หรือเกรดเฉลี่ยทางการเรียน 
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ปัจจัยทีม่ีอิทธิพลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนเป็นสิ่งท่ีบ่งบอกถึงความส าเร็จทางการศึกษาของผูเ้รียน  ดังนัน้

การศึกษาเก่ียวกบัปัจจยัท่ีมีผลต่อผลสมัฤทธิ์จึงมีนกัวิชาการหลายท่านไดศ้ึกษาเก่ียวกบัปัจจยัท่ีมี
ผลต่อผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนไวด้งันี ้

Bloom (1976) กลา่วว่า ปัจจยัท่ีมีผลต่อผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน ประกอบไปดว้ย 3 ปัจจยั 
คือ 1) คณุสมบติัดา้นความรู ้หมายถึง ความสามารถและความถนัดที่เกิดขึน้ก่อนการเรียนรู ้ซึ่งมี
ความจ าเป็นต่อการเรียนรูข้องผูเ้รียน 2) คณุลกัษณะดา้นจิตพิสยั หมายถึง แรงจงูใจหรือทศันคติที่
มีต่อการเรียน ทศันคติที่มีต่อวิชาที่เรียน สภาพแวดลอ้มในการเรียน ซึ่งเป็นสิ่งที่เกิดขึน้กบัตวัผูเ้รียน 
3) คุณภาพของการสอน หมายถึง การวางแผนการสอนหรือจดมุ่งหมายในการสอนที่ผูส้อนได้
ออกแบบวิธีการสอนใหผู้เ้รียนมรสว่นร่วมในการเรียนและแสดงความคิดเห็นได ้  

วนิดา ดีแปน้ (2553) ไดส้รุปปัจจยัท่ีมีผลต่อผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนไว ้4 ประการ ดงันี ้
1) ปัจจัยเก่ียวกับผูเ้รียน ซึ่งมาจากแนวคิดของนักจิตวิทยากลุ่มความคิด ความเขา้ใจ 

(Cognitive psychologists) ที่มีความเชื่อเก่ียวกับความสามารถทางสติปัญญาของผู้เรียน 
ตลอดจนกระบวนการเรียนรูข้องผูเ้รียนท่ีเป็นปัจจยัส าคญัต่อผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน 

2) ปัจจยัเก่ียวกบัสภาพแวดลอ้มทางการเรียน 
3) ปัจจยัที่เก่ียวกบัสภาพแวดลอ้มโดยทั่ว ๆ ไป เช่น สภาพแวดลอ้มทางครอบครวั  
4) ปัจจยัที่เก่ียวกบัการเรียนการสอน เช่น บรบิททางการเรียน ปัจจยัดา้นผูส้อน กิจกรรม

การเรียนการสอน เป็นตน้ 
กล่าวโดยสรุป คือ ปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจะเก่ียวข้องกับปัจจัย

ภายในตนของผู้เรียน นั่นคือ สภาพความพรอ้มของร่างกาย จิตใจและสติปัญญาของผู้เรียน
โดยตรง ปัจจัยจากสภาพแวดลอ้มภายนอก เช่น สภาพครอบครวั การดูแลจากผูป้กครอง และ
ปัจจยัที่มาจากตวัผูส้อน เช่น เทคนิคการสอน การเสรมิแรงและการใหข้อ้มลูยอ้นกลบัจากครูผูส้อน 
 
ตอนที่ 5 แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่
เสริมสร้างความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู้ 

การจดัการเรียนรูใ้นยุคปัจจุบนัมุ่งเนน้ใหผู้เ้รียนสรา้งความรูด้ว้ยตนเองอย่างกระตือรือรน้ 
(พิมพนัธ ์เตชะคปุต ์และ พเยาว ์ยินดีสขุ, 2559) โดยใชก้ระบวนการเรียนรูเ้ชิงรุก ทัง้กระบวนการ
คิด การท างานและการมีปฏิสัมพันธ์ร่วมกัน เพื่อเสริมสรา้งความยึดมั่นผูกพัน ความเขา้ใจและ
สามารถประยุกตใ์ชค้วามรูใ้หเ้หมาะสม ดงันัน้การศึกษาทฤษฎีและแนวคิดการที่เก่ียวขอ้งจึงเป็น
ส่วนส าคัญของความเขา้ใจพืน้ฐานการคิดเพื่อใชใ้นการออกแบบและพัฒนารูปแบบการจัดการ
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เรียนการสอนให้มีความสอดคล้องเหมาะสมกับฐานคติและความเชื่ออันจะน าไปสู่เป้าหมาย
ความส าเร็จที่คาดหวังใหเ้กิดกับผูเ้รียน โดยทฤษฎีที่เก่ียวขอ้งกับการพัฒนาใหผู้เ้รียนเกิดความ  
ยึดมั่ นผูกพันในการ เรียนรู้ สนุกและมีความสุขกับการเรียนนั่ น คือ ทฤษฎีสรรคนิยม 
(Constructivism) มีรายละเอียดดงันี ้

 
ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต ์(Constructivism) 

ทฤษฎีคอนสตรคัติวิสต ์(Constructivism)  หรือที่รูจ้กักนัในชื่อของทฤษฎีสรรคนิยม หรือ
ทฤษฎีการสรา้งความรูด้ว้ยตนเอง เป็นทฤษฎีการเรียนรูก้ลุ่มพทุธินิยม (cognitivism) มีตน้ก าเนิด
ทางความคิดมาจากทฤษฎีพฒันาการทางสติปัญญาของเพียเจต ์(Piaget) และทฤษฎีพฒันาการ
ทางสติปัญญาของไวก็อทสกี (Vygotsky) (Gredler, 1997: 58 อา้งถึงในสาวิตรี จุย้ทอง, 2559: 
118) แนวคิดพืน้ฐานของทฤษฎีนีเ้ชื่อว่า ความรูเ้ป็นกระบวนการที่เกิดขึน้โดยผูเ้รียนเป็นผู้สรา้ง
ความรู ้(construct) ดว้ยตนเอง ความรูท้ี่เกิดขึน้เกิดจากความพยายามที่จะเชื่อมโยงประสบการณ์
เดิมกบัประสบการณใ์หม่ดว้ยกระบวนการพิสจูนอ์ย่างมีเหตผุล ผ่านประสบการณแ์ละปฏิสมัพนัธ์
กบัสิ่งแวดลอ้มที่ไดพ้บมาสรา้งเป็นโครงสรา้งทางปัญญา (บญุเลีย้ง ทมุทอง, 2556) 

เป้าหมายของการสอนของครูมุ่งเน้นสนับสนุนการสร้างความรู้ให้เกิดขึน้กับผู้เรียน
มากกว่าความพยายามในการถ่ายทอดความรูโ้ดยการบอกหรือสอนโดยตรง โดยครูจะมุ่งเน้น 
การสรา้งความรูใ้หม่อย่างเหมาะสมแต่ละบุคคล โดยการกระตุน้ใหผู้เ้รียนเป็นผูส้รา้งความรูผ้่าน
ประสบการณ์ด้วยวิธีการดูดซึม (assimilation) เข้าสู่โครงสรา้งทางปัญญาหรือรับข้อมูลจาก
สิ่งแวดลอ้มมาปรบัเขา้กับโครงสรา้งทางปัญญา และปรบัเปลี่ยน (accommodation) โครงสรา้ง
ทางปัญญาใหเ้ขา้กับสิ่งแวดลอ้มดว้ยการเชื่อมโยงความรูแ้ละประสบการณ์เดิมกับความรูใ้หม่
อย่างเหมาะสม นอกจากนีท้ฤษฎีนีย้ังให้ความส าคัญกับวัฒนธรรมและสังคมแห่งการเรียนรู้  
ตามแนวคิดของไวก็อทสกี ้(Vygotsky) ที่กล่าวไวว้่า การเขา้ใจพฒันาการของมนุษยจ์ะตอ้งเขา้ใจ
วัฒนธรรมการอบรมเลีย้งดู เริ่มตัง้แต่แรกเกิด เด็กทุกคนมีระดับพัฒนาการทางสติปัญญาที่ตน
เป็นอยู่และมีระดบัพฒันาการที่ตนมีศักยภาพที่จะไปใหถ้ึง ซึ่งเรียกช่วงระยะห่างแบบนีว้่า “Zone 
of proximal growth” หรือ “Zone of proximal development” (สรุางค ์โคว้ตระกลู, 2544) 

การสร้างเรียนรู้ด้วยตนเองตามทฤษฎีสรรคนิยม  (Constructivism) จากที่กล่าวมา 
ในขา้งตน้ สามารถสรุปไดว้่า การสรา้งเรียนรูน้ัน้เป็นกระบวนการที่ผูเ้รียนจะตอ้งมีการจัดระบบ
และจดักระท ากบัขอ้มลูที่ไดร้บัมาทัง้ที่เป็นความรูพ้ืน้ฐานเดิมกบัประสบการณค์วามรูใ้หม่ รวมทัง้
ตอ้งท าความเขา้ใจ เชื่อมโยง ปรบัตวัเปลี่ยนแปลง และสรา้งความหมายและความคิดรวบยอดได้
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อย่างเหมาะสม ซึ่งการสรา้งความรูข้องผูเ้รียนแต่ละคนจะเป็นกระบวนการที่ต่อเนื่องและเกิดขึน้
ตลอดเวลา ดังนั้นกระบวนการและวิธีการในการให้ประสบการณ์ในการสรา้งความรูจ้ึงเป็นสิ่ง
ส าคญั โดยเฉพาะอย่างยิ่ง การมีปฏิสมัพนัธร์่วมกนัทางสงัคมและการจดัสิ่งแวดลอ้มหรือกิจกรรม
การเรียนรูท้ี่คลา้ยคลึงกับสภาพในชีวิตจริง จะท าใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรูไ้ดอ้ย่างมีความหมาย
ยิ่งขึน้ (สาวิตรี จุย้ทอง, 2559)  

 
รูปแบบการจัดการเรียนรู้ 

ความหมายและองคป์ระกอบของรูปแบบการเรียนรู้ 
รูปแบบการจัดการเรียนรู ้หมายถึง แผนหรือแบบแผน (Pattern) ที่ใชเ้พื่ออธิบายขัน้ตอน

ของวิธีการในการจัดการเรียนการสอนอย่างเป็นระบบระเบียบตามแนวคิดหลกัปรชัญาความเชื่อ
ต่าง ๆ ที่พิสูจนแ์ลว้ว่ามีประสิทธิภาพ สามารถช่วยใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรูต้ามวัตถุประสงค์ที่
ก าหนดไวท้ัง้ในดา้นความคิด ทกัษะและเจตคติ (Joyce, Weil, & Calhoun, 2003) 

องคป์ระกอบของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ 
Joyce & Weil (2000 อ้างถึงในสาวิตรี จุ ้ยทอง , 2559) และ (ทิศนา แขมมณี , 2554)  

ไดก้ล่าวถึงองคป์ระกอบส าคญัของการจดัการเรียนรูไ้วใ้นลกัษณะที่คลา้ยคลึงกนั ประกอบไปดว้ย
องคป์ระกอบส าคญั 4 สว่นดว้ยกนั รายละเอียดดงัตารางต่อไปนี ้

ตาราง 6 องคป์ระกอบของการจดัการเรียนรู ้

ที ่ องคป์ระกอบของการจัดการเรียนรู้ 

Joyce & Weil (2000) ทศินา แขมมณี (2554) 
1 ที่มา ของรูปแบบการจดัการเรียนการสอน 

(orientation to the model)  
ปรชัญา ทฤษฎี แนวคิดและหลกัการที่เป็นพืน้ฐานของรูปแบบ
การเรียนการสอน 

2  รูปแบบการจดัการเรียนการสอน  
(the mofdel of teaching) มี 4 ขัน้ตอน คือ 

(1) ขัน้ตอนของรูปแบบ (syntax หรือ phases) 
(2)  ระบบสงัคม (social system)  
(3) หลกัการโตต้อบ (principle of reaction)  
(4) ระบบของการสนบัสนนุ (support system) 

การบรรยายและอธิบายสภาพของการจดัการเรียนการสอนที่
สอดคลอ้งกบัหลกัการ 

3 การน ารูปแบบการจดัการเรียนการสอนไปใช ้
(application)  

การจดัระบบ คือ การจดัองคป์ระกอบและความสมัพนัธข์อง
องคป์ระกอบในการสอนใหส้ามารถน าผูเ้รียนไปสู่เปา้หมายได ้

4 ผลที่เกิดขึน้กบัผูเ้รียน (instructional and nurturant) การอธิบายและใหข้อ้มลูเกี่ยวกบัวิธีสอนและเทคนิคการสอน 
ต่าง  ๆ   ที่จะช่วยใหเ้กิดประสิทธิภาพสงูสดุ 
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การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ 
รูปแบบการจดัการเรียนรูจ้ะมีประสิทธิภาพไดน้ัน้ตอ้งผ่านกระบวนการพฒันาและจัดการ

อย่างเป็นระบบ เพื่อให้การจัดการเรียนการสอนประสบผลส าเร็จตามเป้าหมายที่ก าหนด โดยมี
นักวิชาการได้กล่าวถึงการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ไว้ในลักษณะที่คล้ายคลึงกัน   
รายละเอียดดงัต่อไปนี ้

1. การศึกษาสภาพปัญหา แนวคิดทฤษฎีและข้อมูลทีเ่กี่ยวข้อง 
1.1 การวิเคราะห์ปัญหาหรือประเมินความต้องการเก่ียวกับการจัดกิจกรรมการเรียน 

การสอนในประเด็นที่เป็นสาเหตเุพื่อคน้หาวิธีการแกไ้ขและออกแบบการจดักิจกรรมใหเ้หมาะสม 
1.2 การวิเคราะหค์ณุลกัษณะของผูเ้รียน 
1.3 การศึกษาแนวคิดทฤษฎีที่เก่ียวขอ้งทฤษฎีใดทฤษฎีหนึ่ง หรือประยุกตห์ลายทฤษฎี  

เขา้ดว้ยกนัเพื่อใหส้อดคลอ้งกบัวตัถุประสงคก์ารเรียนรู ้
2. การพัฒนา ในขั้นตอนนี้จ าแนกได้ เ ป็นการพัฒนาเนื้อหาความ รู้และ

กระบวนการเรียนการสอน 
2.1 การพัฒนาเนือ้หาความรู ้โดยการก าหนดหลกัการ เป้าหมายและองคป์ระกอบอ่ืน ๆ 

ใหม้ีความสอดคลอ้งกบัขอ้มลูพืน้ฐาน  
2.2 การพฒันากิจกรรมการเรียนรู ้ควรท าเป็นแผนจัดการเรียนรู ้เพื่อใหท้ราบแนวทางใน

การด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรูซ้ึ่งในแผนจัดการเรียนรูจ้ะประกอบไปดว้ยขั้นน า ขั้นสอน  
ใหต้วัอย่างและสารสนเทศแก่ผูเ้รียนและการใหข้อ้มลูยอ้นกลบั 

2.3 การพฒันาขอ้สอบ 
2.4 การพฒันาสื่อการสอน 

3. การน าไปทดลองใช้  
ในขั้นตอนนีป้ระกอบไปด้วย 2 ส่วน คือ (1) การสอนและ (2) การบริหารจัดการเรียน 

การสอน นั่นคือขัน้ตอนของการน าแผนหรือรูปแบบของการจดัการเรียนรูไ้ปใชจ้รงิในชัน้เรียน มีการ
ก าหนดแนวทางในการน ารูปแบบการสอนไปใช ้เช่น ก าหนดกลุ่มผูเ้รียน การเตรียมการของผูส้อน 
จดัสภาพแวดลอ้มการสอน เพื่อใหก้ารใชรู้ปแบบเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ 

4. การประเมินผล  
เป็นการประเมินรูปแบบการเรียนการสอนในดา้นของประสิทธิภาพของรูปแบบที่พฒันาขึน้ 

โดยประเมินถึงความเป็นไปไดแ้ละความเหมาะสมในเชิงทฤษฎีและเชิงปฏิบติั เพื่อน าผลที่ไดจ้าก
การประเมินไปปรบัปรุงในแต่ละสว่นใหดี้ยิ่งขึน้ 
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แนวคิดและรูปแบบการจัดการเรียนรู้เสริมสร้างความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู้ 
การเสริมสรา้งความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู ้มีนักการศึกษาใหค้วามสนใจและไดใ้ห้

แนวทางหรือกลยุทธไ์วอ้ย่างหลากหลาย เช่น กลยุทธก์ารเสริมพลงันกัเรียน ในดา้นการช่วยเหลือ 
การใหข้อ้มลูยอ้นกลบั (Niemiec & Ryan, 2009) กลยทุธท์ี่พฒันารูปแบบการเรียนรู ้ดว้ยการเรียน
แบบร่วมมือ (cooperative and collaborative learning) โดยลกัษณะการเรียนแบบนีจ้ะเก่ียวขอ้ง
กับการท างานร่วมกันของกลุ่มขนาดเล็ก เพื่อช่วยเหลือแบ่งปัน  (Niemi, 2007) หรือกลยุทธ์ที่
เก่ียวขอ้งกับครูและผูเ้รียน (teacher involvement) ที่มุ่งเน้นความเอาใจใส่ของครูต่อผูเ้รียนใน 
ทุก ๆ ด้าน โดยเฉพาะด้านการเรียนการสอน แนวทางการจัดการเรียนการสอนที่เน้นการมี
ปฏิสัมพันธ์ร่วมกับผูอ่ื้น เพื่อให้เกิดสภาพบรรยากาศที่เหมาะสมในการเรียนรู ้นอกจากนีย้ังมี
แนวคิดหรือรูปแบบอ่ืน ๆ ที่มุ่งใหผู้เ้รียนไดฝึ้กทกัษะการคิดและตดัสินใจอย่างอิสระและเปิดกวา้ง
ผ่านการจัดกิจกรรมการเรียนรูใ้นหอ้งเรียนที่ส่งเสริมประชาธิปไตย สนับสนุนการมีส่วนร่วมและ
เป็นส่วนหนึ่งของกิจกรรม (Niemi, 2007; Taylor et al., 2011) จากรูปแบบดังกล่าวมาในขา้งตน้
ลว้นสะทอ้นถึงแนวทางที่หลากหลายในการส่งเสริมความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูข้องผูเ้รียน 
สามารถสรุปแนวทางและรูปแบบการเสริมสรา้งความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูอ้ย่า งคร่าวได้  
2 แนวทาง คือ (1) การเสริมสรา้งความยึดมั่นผูกพนัในการเรียนรูจ้ากการปลกูฝังในหอ้งเรียน และ 
(2) การเสรมิสรา้งความยึดมั่นผูกพนัในการเรียนรูด้ว้ยรูปแบบและกิจกรรมที่ผูเ้รียนไดล้งมือกระท า
และเรียนรูร้ว่มกนั  

แนวความคิดหนึ่งที่เก่ียวขอ้งกบัการเสริมสรา้งความยึดมั่นผูกพนัในการเรียนรูข้องผูเ้รียน 
ที่มีความแปลกใหม่และมีความเหมาะสมกบัช่วงวยัเด็กประถมศึกษา โดยใชรู้ปแบบและกิจกรรมที่
ผู ้เรียนได้ลงมือกระท าและเรียนรูร้่วมกัน สรา้งแรงจูงใจในการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน ช่วยสร้าง
บรรยากาศในหอ้งเรียนใหม้ีความสนุกสนาน กระตุ้นความสนใจและสรา้งความยึดมั่นผูกพันใน
การเรียนมากยิ่งขึน้ดว้ยการใชรู้ปแบบของการเลน่เกมเขา้เป็นสว่นหนึ่งของกระบวนการจดัการเรียน
การสอน นั่นคือ แนวคิดเกมมิฟิเคชัน (gamification) (Kapp, 2012; ชนัตถ์ & ธนิตา, 2559)  
การน าแนวคิดนีเ้ขา้มาปรบัประยุกตใ์ชก้บัการเรียนในชัน้เรียน สามารถช่วยสรา้งแรงจูงใจและเพิ่ม
การมีสว่นรว่มของผูเ้รียนใหม้ากยิ่งขึน้ สง่ผลต่อการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมในเชิงบวกได ้ (Buckley 
& Doyle, 2016; Huotari & Hamari, 2012; Krause et al., 2015; Panagiotis et al., 2016; Wang 
et al., 2016; Watt, Carmichael, & Callingham, 2017; Welbers et al., 2019; รตัตมา รตันวงศา
, 2559; ศภุกร ถิรมงคลจิต, 2558) มีรายละเอียดของแนวคิด ดงันี ้

 



 81 

 

แนวคิดเกมมิฟิเคชัน (gamification) 

ความหมายและองคป์ระกอบของเกมมิฟิเคชัน (gamification) 
เกมมิฟิเคชนั (gamification) เป็นกระบวนการที่ผสมผสานเทคนิคการออกแบบเกม กลไก

ของ เกมหรื อการน าลักษณะของความ เ ป็น เกมมาประยุกต์ใช้ในบริบท ต่าง  ๆ  เช่ น  
ทางการศึกษา เพื่อกระตุน้และดึงดูดความสนใจหรือการมีส่วนร่วมของผูม้ีส่วนเก่ียวขอ้งใหเ้พิ่ม
มากขึน้ (รตัตมา รตันวงศา, 2559) 

การออกแบบการจัดการเรียนรูด้ว้ยเกม มีส่วนช่วยในการส่งเสริมกระบวนการเรียนรูข้อง
ผู้เรียน และเป็นเครื่องมือส าคัญในการสรา้งแรงจูงใจและความสนใจของผูเ้รียนได้อย่างดียิ่ง  
(Kapp, 2012) ในปัจจุบนัการน าเทคนิคหรือแนวคิดในการน าเกมมาออกแบบและประยุกตใ์ชใ้น
การเรียนการสอนไดร้บัความนิยมเป็นอย่างมาก จากการศึกษางานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกับการน าเกม
มาใชใ้นการออกแบบและจัดการเรียนรูใ้ห้กับผูเ้รียน เกมมิฟิเคชัน (Gamification) เป็นหนึ่งใน
แนวคิดหรือเทคนิควิธีการใหม่ที่น ามาประยุกตใ์ชใ้นการเรียนการสอนและเริ่มเป็นที่สนใจเมื่อปี 
ค.ศ.2010 โดยมีหลักการคิดพืน้ฐานมาจากเทคนิคการตลาดในรูปแบบต่าง ๆ ของภาคธุรกิจ
(Jagušt et al., 2017; Panagiotis et al., 2016) 

เกมมิฟิเคชนั คือการน าหลกัการพืน้ฐานในการออกแบบกลไกการเล่นเกม เช่น สะสมแตม้ 
(points) ระดับชั้น (levels) การไดร้บัรางวัล (reward) หรือการจัดการแข่งขันระหว่างผูเ้ข้าร่วม 
(competition) มาประยุกตใ์ชใ้นบริบททางการศึกษา เพื่อกระตุน้ความสนใจ สรา้งเสริมความ  
ยึดมั่นผูกพันและส่งเสริมให้ผู ้เรียนเกิดพฤติกรรมใด ๆ ตามที่ผู ้ออกแบบต้องการ (Robson, 
Plangger, Kietzmann, McCarthy, & Pitt, 2015)  นักการศึกษาหลายท่ านได้น า แนว คิด 
เกมมิฟิเคชนัไปปรบัประยุกตใ์ชใ้นการเรียนการสอน ผลการศึกษาสอดคลอ้งไปในทางเดียวกันว่า
แนวคิดนีส้่งผลทางบวกต่อผลลัพธ์ในการเรียนรูท้ั้งดา้นปัญญา อารมณ์และสังคม และการใช้
แนวคิดเกมมิฟิเคชนัในการเรียนการสอนจะช่วยเพิ่มความยึดมั่นผูกพนัในการเรียนรูข้องนกัเรียนได้
อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ (Gütl et al., 2015) 

องคป์ระกอบทีส่ าคัญของเกมมิฟิเคชัน 
เกมมิฟิเคชนั เป็นการจดัการเรียนรูใ้นชัน้เรียนปกติที่ผสานแนวความคิดหรือองคป์ระกอบ

ที่มีลกัษณะคลา้ยเกมเขา้ไปในบทเรียน เพื่อเสริมสรา้งพฤติกรรมที่พึงประสงค์ใหเ้กิดขึน้กบัผูเ้รียน 
(รตัตมา รตันวงศา, 2559) โดยมีนกัวิชาการส่วนหนึ่ง (Austin, 2013; Beza, 2011; Brain, 2014; 
Jensen, 2012; Robson et al., 2015) ศึกษาและอธิบายถึงองคป์ระกอบของเกมมิฟิเคชันไวใ้น
แง่มมุที่คลา้ยกนั ดงัมีรายละเอียดต่อไปนี ้ 
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Brain (2014) และ Austin (2013) ไดร้ะบถุึงองคป์ระกอบของเกมมิฟิเคชนัไวใ้นลกัษณะที่
คลา้ยกัน โดย Brain (2014) ไดร้ะบุไวว้่า เกมมิฟิเคชันมีองคป์ระกอบทั้งจากปัจจัยภายใน เช่น 
ความตอ้งการอิสระหรือความตอ้งการบรรลุเป้าหมาย และปัจจัยที่มาจากภายนอก เช่น การให้
รางวลั คะแนนหรือผลยอ้นกลบั เป็นตน้ ส่วนงานวิจยัของ Austin (2013) ไดร้ะบุองคป์ระกอบของ
เกมมิฟิเคชันไว ้8 องคป์ระกอบดว้ยกัน คือ (1) เนือ้เรื่อง (2) รูปแบบ (3) ตัวละคร (4) การแข่งขนั 
(5) การยอมรบัและการใหร้างวลั (6) การเพิ่มระดบัความยาก (7) ความทา้ทาย และ (8) การใหผ้ล
ยอ้นกลบัอย่างต่อเนื่อง  

ส่วนงานวิจัยของ Jensen (2012) ไดน้ าเสนอองค์ประกอบของเกมมิฟิเคชันที่เน้นไปที่
คณุลกัษณะของผูเ้ลน่เป็นส าคญั ประกอบไปดว้ย 6 ลกัษณะ คือ (1) การตอบสนอง (2) การมีส่วน
ร่วมกับผูอ่ื้น (3) การสรา้งความเชื่อ (4) การเพิ่มระดับ (5) ความสะดวก และ (6) การใหร้างวัล 
เช่น เ ดียวกันกับงานวิจัยของ Beza (2011) ที่ ระบุถึ งองค์ประกอบของ เกมมิ ฟิ เคชันไว้   
4 องคป์ระกอบ คือ (1) การใหค้ะแนน (2) ด่านต่าง ๆ หรือระดบัของความยากง่าย (3) สิ่งทา้ทาย
หรือรางวลั (4) ตารางการแข่งขนั 

Robson et al. (2015) ได้ให้รายละเอียดของการออกแบบเกมมิฟิเคชันโดยอาศัยหลัก
ทฤษฎีพืน้ฐานของการออกแบบเกมไว ้3 ดา้น ดงันี ้

1. กลไกของเกม (gamification mechanics) หมายถึง โครงสรา้งของเกมที่ประกอบไป
ดว้ย วิธีการ รูปแบบ กติกาของเกม เป็นตน้ สว่นประกอบเหล่านีจ้ะท าใหเ้กิดกิจกรรมต่าง ๆ ในเกม 
กลไกของเกมตามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั ก็จะประกอบไปดว้ยส่วนย่อย ๆ ในการประสานขบัเคลื่อน
ไปสูค่วามส าเรจ็ ประกอบดว้ย 1) คะแนนสะสม (Points) เป็นสิ่งที่ใชว้ดัความส าเรจ็จากการใชง้าน
หรือท ากิจกรรม และจะมีการสะสมไปเรื่อย ๆ ในช่วงระยะเวลาหนึ่ง 2) เหรียญตราสัญลักษณ์ 
(Badges) เป็นสญัลกัษณพ์ิเศษที่จะบ่งบอกถึงความพิเศษบางอย่างซึ่งตอ้งปฏิบติัตามเงื่อนไขหรือ
ขอ้ตกลงบางอย่างจึงจะไดม้า 3) ระดับชัน้ (Levels) เป็นระดับความยากที่เพิ่มขึน้เรื่อย ๆ เพื่อให้
ผูเ้รียนไดใ้ชค้วามพยายามในการเอาชนะและสรา้งแรงกระตุน้ใหเ้กิดความภาคภมูิใจเมื่อท าส าเร็จ 
4) ตารางอันดับ (Leaderboard) เป็นการจัดอันดับในช่วงระยะเวลาหนึ่งตามความเหมาะสม
เพื่อใหผู้เ้ล่นไดส้  ารวจประเมินตนเองและเกิดเป็นการกระตุน้ใหเ้กิดการแข่งขนัขึน้มาระหว่างผูเ้ลน่ 
และ 5) การถูกทา้ทาย (Challenges) เป็นการชักชวนเขา้ร่วมกิจกรรมแบบเป็นกลุ่มหรือกิจกรรม
เดี่ยว เพื่อปฏิบติักิจกรรมบางอย่างที่ตอ้งแข่งขนักนัหลาย ๆ ฝ่าย เพื่อเพิ่มคะแนนหรืออนัดบั 

2. พลวตัของเกม (gamification dynamics) หมายถึง พฤติกรรมตอบสนองของผูเ้ล่นที่ถูก
ขับเคลื่อนด้วยกลไกของเกม การตอบสนองที่เกิดขึน้จะเป็นไปตามความต้องการพืน้ฐานของ
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มนุษย์ ลักษณะของความต้องการพื ้นฐานของมนุษย์ที่มีในการเล่นเกม เช่น ความต้องการ
ความส าเร็จ ความตอ้งการรางวัลตอบแทนหรือความตอ้งการแข่งขนั เป็นตน้ โดยอาจกล่าวไดว้่า
องคป์ระกอบทัง้ดา้นกลไกและดา้นพลวตัของเกมมีความสมัพนัธเ์ชื่อมโยงกนั 

3. อารมณ ์(emotions) หมายถึง ความรูส้ึกทัง้เชิงบวกและเชิงลบของผูเ้ล่นแต่ละบุคคล
ในขณะเลน่เกม เป็นผลที่มาจากการขบัเคลื่อนดว้ยกลไกของเกม 

Kapp (2012) ไดร้ะบุองคป์ระกอบของเกมมิฟิเคชันไว ้7องคป์ระกอบ คือ 1) เป้าหมาย 
(Goals) 2) กฎ (Rules) 3) ความขัดแย้ง, การแข่งขันหรือความร่วมมือ (Conflict, Competition, or 
Cooperation) 4) เวลา (Time) 5) รางวัล (Reward) 6) ผลยอ้นกลบั (Feedback)  และ 7) ระดับ
ของผูเ้ลน่ (Level)  

จากการศึกษาองคป์ระกอบของเกมมิฟิเคชนัที่ไดศ้ึกษาในขา้งตน้ สรุปไดว้่า องคป์ระกอบ
ของเกมมิฟิเคชนันัน้มองไดใ้น 2 มมุมองหลกั ๆ คือ แบบปัจจยัภายในและปัจจยัภายนอก ซึ่งมีสว่น
ส าคญัที่ประกอบไปดว้ยกลไกของเกม ในการขบัเคลื่อนพฤติกรรม อารมณแ์ละความรูส้กึของผูเ้ล่น
เกม ใหผู้เ้ล่นรูส้ึกสนุกและติดตามกิจกรรมหรือบทเรียนอันจะน าไปสู่ความส าเร็จตามเป้าหมายที่
มุ่งหวงัไว ้สามารถสงัเคราะหแ์ละสรุปองคป์ระกอบไดด้งันี ้

ตาราง 7 การสงัเคราะหอ์งคป์ระกอบของเกมมิฟิเคชนั 

องคป์ระกอบ 1 2 3 4 5 6 

ปัจจัยภายนอก  

การใหร้างวลั/เหรียญตรา  √ √ √ √ √ 

การใหค้ะแนน  √  √ √ √ 

ตารางอนัดบั/ความกา้วหนา้  √   √ √ 

กฎ/กติกา/เนือ้เรื่องในการด าเนินเกม √     √ 

รูปแบบในการเล่นเกม √   √   

ตวัละครท่ีใชเ้ล่น √      

ปัจจัยภายใน  

การเป็นท่ียอมรบั/ความเชื่อ √  √    

ความทา้ทาย √    √ √ 

ระดบัความยาก  √ √ √  √ 

การรว่มมือ √  √   √ 

การใหผ้ลยอ้นกลบั √ √ √   √ 

การแข่งขนั √ √    √ 

เป้าหมาย  √    √ 

หมายเหต:ุ (1) Austin, 2013; (2) Brain, 2014; (3) Jensen, 2012; (4) Beza 2011; (5) Robson et al., 2015; (6) Kapp, 2012  
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จากตารางสงัเคราะหอ์งคป์ระกอบของเกมมิฟิเคชัน สามารถสรุปไดว้่าองคป์ระกอบของ
เกมมิฟิเคชนั ประกอบไปดว้ยองคป์ระกอบที่มาจากปัจจยัภายในและแบบปัจจยัภายนอก ที่แสดง
ใหเ้ห็นถึงกลไกของเกมซึ่งจะน ามาออกแบบกิจกรรม สรา้งกฎเกณฑแ์ละใหร้างวัล เพื่อกระตุน้
แรงจูงใจของผูเ้ล่น ขับเคลื่อนพฤติกรรม อารมณ์และความรูส้ึกของผูเ้ล่นเกมในเชิงบวก อันจะ
น าไปสูค่วามส าเรจ็ทางการเรียนรู ้ประกอบไปดว้ย 7 องคป์ระกอบ ดงัภาพประกอบ 26  

 

 
 

ภาพประกอบ 26 องคป์ระกอบของเกมมิฟิเคชนั (Kapp, 2012, pp. 42-49) 

ความแตกต่างระหว่าง Gamification และ Game-based learning   
แนวความคิดการจัดการเรียนรูด้้วยการน าเกมเข้ามาใช้ในบทเรียนมีอย่างแพร่หลาย  

ในยุคปัจจุบันดังจะเห็นได้จากงานวิจัยส่วนมากที่น าแนวคิดและรูปแบบของเกมเข้ามาใช้
พฒันาการเรียนการสอน (Gütl et al., 2015; Kong, Kwok, & Fang, 2012; Welbers et al., 2019; 
ศุภกร ถิรมงคลจิต, 2558; สุชัญญา, 2562) หนึ่งในแนวคิดที่เป็นที่รูจ้ักและนิยมใชก้ันมาอย่าง
ต่อเนื่อง คือ Game-based learning  (GBL) ที่มีลกัษณะคลา้ยกบัแนวความคิดของ Gamification 
ที่รูปแบบของการเรียนรูแ้บบนีเ้ป็นส่วนหนึ่งของการมีสว่นร่วมในการเรียนรู ้(active learning) และ
เป็นสื่อรูปแบบหนึ่งที่ออกแบบมาเพื่อใหผู้เ้รียนไดเ้รียนรูไ้ปดว้ยความสนุกสนาน ช่วยลดขอ้จ ากัด
ปัญหาการเรียนบางประการ แต่ก็ยังมีอีกหลายมิติที่ Game-based learning และ Gamification  

เป้าหมาย (Goals) 

กฎ (Rules) 

ความขดัแยง้ การแข่งขนัหรือความรว่มมือ 
(Conflict, Competition, or Cooperation) 

เวลา (Time) 

รางวลั (Reward) 

 ผลยอ้นกลบั (Feedback) 

ระดบั (Level) 

เกมมิฟิเคชัน 
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มีความแตกต่างกัน ผูว้ิจัยจึงสรุปและเปรียบเทียบความแตกต่างของมิติดา้นต่าง ๆ ของแนวคิด 
Gamification, Game-based learning  และ education game  ดงัตารางต่อไปนี ้

ตาราง 8 ความแตกต่างระหว่าง Gamification, Game-based learning และeducation game 

มิติ Gamification in education Game-based learning Education game 
หลกัการ  
(Concept) 

เป็นแนวคดิของการน าหลกัพืน้ฐาน
และองคป์ระกอบของเกมมาใชใ้น
สถานการณอ่ื์นที่ไม่ใช่การเล่นเกม  

การใชเ้กมเพ่ือเสริมสรา้ง
ประสบการณก์ารเรียนรู ้

เกมทางการศกึษา ออกแบบ
มาเพื่อช่วยใหผู้ค้นไดเ้รียนรู ้
เกี่ยวกบัเร่ืองใดเรื่องหนึ่ง, 
ขยายความคิด, พฒันา
ความเขา้ใจในเหตกุารณท์ี่
เกิดขึน้หรือวฒันธรรม 

วตัถปุระสงค ์
(Objective) 

เรียนรูแ้รงจงูใจจากเกม เพ่ือกระตุน้แรงจงูใจนกัเรียน
ใหบ้รรลเุป้าหมายดว้ยเกม 

เพ่ือสอนวิชาพืน้ฐานและวิชา
เฉพาะ 
 

ความทา้ทาย
(Challenge) 

เสาะหาวธีิใหม่ ๆ เพ่ือเขา้ถึงความ 
ทา้ทาย 

ความทา้ทายเป็นส่วนหนึ่ง
ของเกมที่จะตอ้งแกไ้ข 
 

อาจจะมีหรือไม่มีก็ได ้

ลกัษณะ 
(Character) 

ผูเ้ล่นเป็นส่วนหนึ่งของเกม ลกัษณะเป็นไปตามแต่ละ
สถานการณ ์

บรรยาย/เล่าเรื่อง 

เทคนิค 
(Techniques) 

1) ความกา้วหนา้ในระดบัทีแ่ตกตา่งกนั 
2) คะแนน 
3) การเป็นตวัละครหนึ่งในเกม 
4) สกลุเงินเสมือน 
5) การแข่งขนักบัเพ่ือนๆ  

1) แรงจงูใจ 
2) เกี่ยวขอ้งกบัการฝึกฝน 
3) ระยะเวลาที่เหมาะสม 
4) เป็นเรื่องราว, ความรูส้กึ 
5) เป้าหมายของเกม, ทา้ทาย 

1) การเรียนรู ้
2) การแกไ้ขปัญหา 
3) การปรบัตวั 
4) การมีปฏิสมัพนัธ ์
5) ความสนกุและความสขุ 
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ตาราง 8 (ต่อ) 

มิติ Gamification in education Game-based learning Education game 
ประโยชน ์
(Benefits) 

1) ไดป้ระสบการณก์ารเรียนรูท้ี่ดีขึน้ 
2) ไดส้ภาพแวดลอ้มการเรียนรูท้ี่ดีขึน้ 
3) ไดผ้ลยอ้นกลบั/ขอ้เสนอแนะในทนัที 
4) เกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม 
5) น าไปประยกุตใ์ชก้บัการเรียนรู ้

1) เพ่ิมความสามารถในการ
จดจ าของเด็ก 
2) การจ าลองสถานการณ์
คอมพิวเตอรท์ าไดง้่ายและลื่นไหล 
3) ช่วยพฒันาการคิดเชิงกล
ยทุธแ์ละคดิแกปั้ญหาไดเ้รว็ขึน้ 
4) พฒันาการประสานมือและตา 
5) ทกัษะการสรา้ง 

1) ทกัษะกลา้มเนือ้ 
2) การพฒันาสงัคม 
3) จดุสนใจและความจ า 
4) ความนบัถือตนเอง 
5) ความคิดสรา้งสรรค ์

รางวลั/สิ่งตอบแทน 
(Rewards) 

รบัคะแนนประสบการณแ์ละระดบัที่
เพ่ิมขึน้ 

อาจมีหรือไม่มีก็ได ้เพราะ
เป้าหมายหลกัคือ เพ่ือ
กระตุน้ใหผู้เ้รียนไดเ้รียนรู ้
และลงมือปฏิบตั ิ

เกณฑก์ารใหค้ะแนน 

ระดบั,ราคา 
(Levels,costs) 

ถกูกว่า, ง่ายกว่า แพง, ยาก ทกุระดบั, ราคาแพง 

เนือ้หา 
(Content) 

มีการเพิ่มคณุสมบตัิ,สอดแทรกเนือ้หา
เพ่ิมเติมในระบบการจดัการเรียนรู ้

โดยปกติจะปรบัใหเ้หมาะกบั
เนือ้หาและฉากของเกม 

มีโครงสรา้ง, กิจกรรมการ
แข่งขนั ผูเ้ล่น จะเล่นเกมใน
บริบทหรือเร่ืองราวเหตกุารณ์
ทางประวตัิศาสตรท์ีส่รา้งขึน้ 

 
จากตาราง สรุปได้ว่า Gamification  Game-based learning  และ Education game 

แนวคิดและการน าไปใชข้องแนวคิดทัง้ 3 แบบ มีความแตกต่างกันตัง้แต่นิยามความหมายและ
หลกัการในการน าไปใช ้รวมไปถึงองคป์ระกอบของการแนวคิด ซึ่งแนวคิด Game-based learning 
หมายถึง การใชว้ิดีโอเกมหรือสื่อเกมเฉพาะเรื่องมาสนบัสนุนการเรียนการสอนหรือการเรียนรูข้อง
ผูเ้รียนหรือการน าเกมมาใชใ้นบรบิทของการเรียนการสอน โดยมีเปา้หมายหลกัใหผู้เ้รียนเกิดทกัษะ
ใดทักษะหนึ่งที่ผูส้อนคาหวังไว ้เช่น เกมฝึกสถานการณ์จ าลองทางการแพทย ์เกมวางผังเมือง  
เป็นตน้ ส่วนแนวคิด Gamification เป็นแนวคิดที่ใหม่กว่า Game-based learning ซึ่งจะเก่ียวขอ้ง
กับการน าองคป์ระกอบของเกมเขา้มาใชใ้นการจัดการเรียนการสอนดว้ยการปรบัประยุกต์อย่าง
หลากหลาย หรือน าไปใชใ้นบริบทอ่ืน ๆ ที่ไม่ใช่ทางการศึกษา โดยมีเป้าหมายหลกัในเรื่องของการ
เสริมสร้างแรงจูงใจ ท า ให้ผู ้เรียนเกิดความยึดมั่ นผูกพันในการเรียนรู้มากขึ ้น  (Perrotta, 
Featherstone, Aston, & Houghton, 2013) และทางด้านแนวคิด Education game จะเ ป็น
กิจกรรมเกมการแข่งขนัในบริบทของเรื่องราวหรือเหตกุารณท์ี่เก่ียวขอ้งเฉพาะเรื่องในบทเรียน เช่น 
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บทเรียนประวัติศาสตร ์เป็นตน้ ดังนัน้การเลือกใชแ้นวคิดการจัดการเรียนรูด้ว้ยเกมจึงควรเลือก 
ให้เหมาะสมกับเป้าหมาย วัตถุประสงค์รวมทั้งบริบทที่ผู ้วิจัยต้องการศึกษาเพื่อให้เกิด  
ผลลพัธต์ามที่ผูว้ิจยัคาดหวงัไว ้ 

 
การประยุกตใ์ช้เกมมิฟิเคชัน (gamification) ในการศึกษา 
การจัดการเรียนแบบเกมมิฟิเคชันในปัจจุบันมักจะน ามาประยุกต์ใช้ในการออกแบบ  

การเรียน เพื่อส่งเสริมให้เกิดแรงจูงใจในการเรียนและพัฒนาพฤติกรรมการเรียนรูข้องผู้เรียน 
พฤติกรรมและรูปแบบในการเรียนรูท้ี่เปลี่ยนแปลงไปตามสงัคมท าใหผู้เ้รียนในปัจจุบนัขาดความ
ยึดมั่นผูกพันกับการเรียน หนา้ที่ส  าคัญของผูส้อนในปัจจุบนัจึงตอ้งพัฒนากิจกรรมการเรียนรูใ้ห้
สอดคลอ้งกบัความตอ้งการและพฤติกรรมของผูเ้รียน และกิจกรรมที่ออกแบบมานัน้ตอ้งสง่เสริมให้
ผูเ้รียนไดต้ระหนักและเห็นคุณค่าและสรา้งแรงจูงใจของผูเ้รียนต่อการเรียนรู ้หนึ่งในเทคนิควิธีที่
เป็นที่ได้รับความสนใจในปัจจุบัน คือ การออกแบบการเรียนรู้โดยประยุกต์ใช้เกมมิฟิเคชัน 
(Huang, Jin, & Zhou, 2010) ไดแ้บ่งขัน้ตอนของการประยกุตใ์ชอ้อกเป็น  5 ขัน้ ดงันี ้

1. ท าความเข้าใจเบือ้งต้น โดยศึกษาบริบท กลุ่มเป้าหมาย คุณลักษณะ  
ต่าง ๆ และขอ้จ ากดัที่เก่ียวขอ้ง 

2. ก าหนดเปา้หมายในการเรียนรู ้ 
3. จัดโครงสรา้งประสบการณใ์นการเรียนรู ้โดยพิจารณาและล าดับความส าคัญของ

เนือ้หาใหเ้หมาะสม 
4. ระบุทรัพยากรที่จ  าเป็นต้องใช้ โดยค านึงถึงแหล่งทรัพยากรที่มีอยู่ใน

ปัจจบุนัและทรพัยากรที่ตอ้งการจดัหาเพิ่มเติมส าหรบัใชจ้ดักิจกรรมการเรียนรู ้
5. ก าหนดส่วนประกอบของเกมมิฟิเคชันที่ใช ้โดยพิจารณาถึงการน ากลไก

ของเกมมิฟิเคชนัมาปรบัใชใ้นการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู ้ซึ่งกลไกของเกมอาจจัดได ้ 2 กลุ่ม 
คือ 1) กลุ่มที่เก่ียวขอ้งกับการพฒันาตนเอง เช่น แตม้สะสม ระดบัขัน้ เหรียญรางวลั เป็นตน้ และ  
2) กลุม่ที่เก่ียวขอ้งกบัผูอ่ื้น เช่น กระดานผูน้  า การรว่มกนัท ากิจกรรม การแบ่งปันขอ้มลูสว่นตวั 

แนวทางการจดักระบวนการจดัการเรียนการสอนแบบเกมมิฟิเคชนั ในงานวิจยัของ Bahji, 
Lefdaoui และ  El Alami (2013) ได้เสนอกระบวนการท ากิจกรรมโดยประยุกต์ใช้แนวคิด 
เกมมิฟิเคชนัไวถ้ึงสองรูปแบบดว้ยกันรูปแบบแรกคือ วงจรการด าเนินกิจกรรม และรูปแบบที่สอง 
คือ การออกแบบกระบวนการเรียนรู ้โดยรูปแบบของวงจรกิจกรรมนัน้ จุดเริ่มตน้มาจากตวัผูส้อน
ในการก าหนดภาระงาน มอบหมายงานหรือกิจกรรมใหแ้ก่ผูเ้รียน (เป็นภารกิจ) หลงัจากนัน้ผูเ้รียน 
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จะปฏิบติักิจกรรมตามภารกิจที่ไดร้บัมอบหมายผ่านกิจกรรมที่ผูส้อนไดจ้ัดขึน้ เช่น อ่าน ดู ตอบ
ค าถาม เล่นเกมหรือแสดงความคิดเห็น เป็นตน้ จากนัน้ผูส้อนประเมินกิจกรรมและใหผ้ลยอ้นกลบั
ทนัทีเพื่อเสรมิแรงแก่ผูเ้รียน โดยการใหแ้ตม้ ใหด้าว ใหร้างวลัหรือใหค้ะแนนสะสม เมื่อผูเ้รียนไดร้บั
ชองเหลา่นีแ้ลว้อาจจะแบ่งปันใหผู้อ่ื้นไดร้ว่มชื่นชมยินดีและเห็นถึงความส าเรจ็ของตน 

รูปแบบที่สอง เก่ียวกบักระบวนการในการออกแบบการเรียนรูด้ว้ยเกมมิฟิเคชัน ผูว้ิจยัได้
เสนอชื่อรูปแบบไวคื้อ S2P Learning Model ซึ่งจะแบ่งออกเป็น 3 ระดบัดว้ยกนั ดงันี ้

1. การออกแบบในระดบัใหญ่ (Macro) เป็นการออกแบบในภาพรวม ก าหนดภาพรวมใน
การจดัการเรียนการสอน การเลือกใชก้ลยทุธ ์เทคนิค วิธีการและกระบวนการในการจดัการเรียนรู ้

2. การออกแบบในระดับกลาง (Meso) เป็นการก าหนดสดัส่วนการเรียนแบบผสมผสาน
กิจกรรมแบบเห็นหนา้ (Face to Face) และออนไลน ์ตามกลยทุธท์ี่ไดอ้อกแบบไว ้

3. การออกแบบในระดับเล็ก (Micro) เป็นการออกแบบตัวกิจกรรมและเครื่องมือที่ใชใ้น
การด าเนินกิจกรรมเกมการเรียนรู ้ 

รายละเอียดของรูปแบบวงจรการด าเนินกิจกรรม และการออกแบบกระบวนการเรียนรูโ้ดย
ประยกุตใ์ชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชนั แสดงรายละเอียดดงัภาพประกอบ 27 และ 28 

 

ภาพประกอบ 27 วงจรกิจกรรมการเรียนรูด้ว้ยเกมมิฟิเคชนั  
ปรบัมาจาก Bahji, Lefdaoui, and El Alami (2013) 

วงจรกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชัน 

ผ ู้ส
อน

 
ผ ู้เ
รีย

น 

 ก าหนด 
ภารกิจ/งาน/

กิจกรรม 

มอบหมาย 
ภารกิจ/งาน/
กิจกรรม 

ประเมินผล 

แสดงความคิดเห็น 

ใหผ้ลยอ้นกลบั 

ติดตามกิจกรรม/งาน 

อ่าน ด ู ตอบ เล่น แสดงความ
คิดเห็น 

ให ้

คะแนน 

เหรียญ 
 

รางวลั 

สิ่งตอบแทน 

ไดร้บั คะแนน 

เหรียญ 
 รางวลั 

สิ่งตอบแทน 

ไดร้บั 

ผลสมัฤทธิ ์

การแบ่งปัน 
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ภาพประกอบ 28 การออกแบบกระบวนการเรียนรูโ้ดยประยกุตใ์ชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชนั 

การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยการประยุกตใ์ช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน 
การน าแนวคิดเกมมิฟิเคชันเขา้ไปประยุกตใ์ชใ้นการจัดการเรียนการสอนนัน้ คือการน า

กลไกของเกมเขา้ไปขับเคลื่อนใหเ้กิดความสนุกสนานในการเรียน อาจกล่าวไดว้่ารูปแบบแนวคิด
การเรียนรูด้ว้ยเกมมิฟิเคชันจะเป็นตัวช่วยในการเสริมสรา้งบรรยากาศแห่งความสนุกสนานและ
บรรยากาศแห่งการเรียนรูไ้ด ้โดยโครงสรา้งหลกัของเกมมิฟิเคชนัที่จะน าไปใชใ้นการออกแบบนัน้
จะน าส่วนประกอบของเกม (game elements) เข้ามาใช้ในการขับเคลื่อนเนื ้อหาซึ่งจะไม่มี
ผลกระทบหรือมีความเก่ียวขอ้งใด ๆ กบัเนือ้หา (ชนตัถ ์พนูเดช และธนิตา เลิศพรกุลรตัน์, 2559) 
รูปแบบของโครงสรา้งในการน าแนวคิดเกมมิฟิเคชนัไปประยกุตใ์ชก้บับทเรียน มีดงันี ้

ภาพประกอบ 29 รูปแบบของโครงสรา้งในการน าแนวคิดเกมมิฟิเคชนัไปประยุกตใ์ช ้

ระดับใหญ่ (Macro Level): 
S2P Learning Model 

กลยุทธ ์(strategy) 

ฐานระบบ (platform) 

กระบวนการ(Process) 

ระดับกลาง (Meso Level): 
การขยายการเรียนรู้แบบผสมผสาน  
 

การเรียนรูแ้บบเผชิญหนา้ 

การเรียนรูแ้บบออนไลน ์

การเรียนรูโ้ดยใชเ้กมเป็นฐาน 

การเรียนรูโ้ดยใชต้  าราเป็นฐาน 

การเรียนรูโ้ดยสื่อ(media) 
เป็นฐาน 

ระดับเล็ก (Micro Level) : 
 เกมมิฟิเคชัน 
 

กิจกรรมของเกมมิฟิเคชนั 

(Gamification of activities) 

เครื่องมือของเกมมิฟิเคชนั 

(Gamification of tools) 

เกมมิฟิเคชนั(gamification) 

กลไกในการออกแบบ (structural) 

บรบิท/เนือ้หา (content) 
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การพฒันารูปแบบการจดัการเรียนรูด้ว้ยการประยุกตใ์ชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชนั ผูว้ิจยัศึกษา
แนวคิดทฤษฎีที่เก่ียวขอ้งอย่างหลากหลายและรอบดา้นจากที่ไดก้ล่าวถึงแลว้ในขา้งตน้ แลว้จึงน า
ฐานคติ ความเชื่อและแนวคิดทฤษฎีต่าง ๆ เหล่านัน้มาประยุกตใ์ชเ้ป็นแนวทางในการพฒันาและ
ออกแบบการจัดการเรียนรูใ้นหลายส่วนใหม้ีความสอดคลอ้งเหมาะสมกับผูเ้รียนและธรรมชาติ
เนือ้หาของรายวิชา มีรายละเอียดดงัภาพประกอบ 30 
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ภาพประกอบ 30 แนวคิดทฤษฎีที่สนบัสนนุรูปแบบการจดัการเรียนรู ้
ดว้ยการประยกุตใ์ชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชนั 

ทฤษฎีแรงจูงใจ (motivation) 

แรงจงูใจภายใน 

แรงจงูใจภายนอก 

 

ทฤษฎกีารก าหนดตนเอง  
(self-determination theory) 

การกระตุน้ใหม้นษุยเ์กิดแรงจงูใจใน
ตนเอง จะตอ้งตอบสนองต่อความ
ตอ้งการทัง้ 3 อยา่ง คือ อิสระในการ
เรียนรู,้ การเรียนรูร้ว่มกนั และ
ความสามารถ 

ทฤษฎีปัญญาสังคม   
(social cognitive theory) 

  Bandura (1986) เชื่อว่าพฤติกรรมของ
มนษุยเ์กิดจากความสมัพนัธร์ะหวา่ง
ระบบภายในตนและสภาพแวดลอ้ม
ภายนอก มีอิทธิพลซึ่งกนัและกนัและท า
ใหเ้กิดการเปลี่ยนแปลงของพฤติกรรม
มนษุย ์ 

ตวัชีว้ดัและหลกัสตูรแกนกลางการศกึษา 
ขัน้พืน้ฐาน พทุธศกัราช 2551 
สาระการเรยีนรูว้ิทยาศาสตร ์

 

 
รูปแบบการจดัการเรียนการรู ้

  

ทฤษฎกีารเรียนรู้ 
ทฤษฎีคอนสตรคัติวิสต ์(Constructivism) 

  

การจัดการเรียนรู้ด้วยการประยุกตใ์ช้แนวคดิเกมมิฟิเคชัน (gamification) 
กระบวนการจดัการเรยีนการสอนแบบเกมมิฟิเคชนั เป็นการจดัการเรียนรูโ้ดยใชก้ลไกของเกมเขา้มา

ออกแบบบทเรียน ประกอบไปดว้ย 5 ขัน้ตอน 
1) ก าหนดเป้าหมาย 
2) ใหป้ระสบการณค์วามรูแ้ละมอบหมายภารกิจ 
3) ติดตามผล 
4) ใหข้อ้มลูยอ้นกลบั 
5) ประเมินผลและใหร้างวลั 

 
 

ด าเนินกิจกรรมภายใตอ้งคป์ระกอบ 
และกลไกของเกม 

▪ Points    
▪ Levels 
▪ Challenge/Competition 
▪ Badges 
▪ Reward/achievement 
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จากแนวคิด ทฤษฎี และหลกัการจัดการเรียนรูด้ว้ยการประยุกตใ์ชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชัน
เพื่อส่งเสริมความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูข้องผูเ้รียน มีหลักการและแนวคิดของรูปแบบที่จะ
น าไปสูก่ารพฒันารูปแบบการจดัการเรียนการสอนไดด้งันี ้

ตาราง 9 หลกัการและแนวคิดของรูปแบบการเรียนรูด้ว้ยการประยุกตใ์ชต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั 

หลักการและแนวคิดของรูปแบบการเรียนรู้ แนวคดิ ทฤษฎี ทีใ่ช้เป็นฐานคดิ 

1) การจดัการเรียนรูท้ี่มุง่ส่งเสรมิการเรียนและ
พฒันาทกัษะของผูเ้รียนทัง้ 3 ดา้น คือ ทกัษะทาง
ปัญญา ทกัษะระหว่างบคุคล และทกัษะพิสยั 

- ทฤษฎีคอนสตรคัติวิสต ์(Constructivism) 
- ทฤษฎีปัญญาสงัคม(social cognitive theory) 

2) ผูเ้รียนมีส่วนรว่มในการเรยีนรูด้ว้ยการลงมือ
ปฏิบตัิ/ท ากิจกรรม/สรา้งชิน้งานดว้ยตนเอง หรือ
อาจท าเป็นกลุ่มขึน้อยู่กบัแต่ละกจิกรรม 

- ทฤษฎีคอนสตรคัติวิสต ์(Constructivism) 
- การเรยีนรูเ้ชงิรุก (active learning) 
- ทฤษฎีการก าหนดตนเอง (self-determination theory) 
- แนวคดิเกมมิฟิเคชนั 

3) การพฒันาทกัษะการสรา้งปฏิสมัพนัธร์ะหว่าง
บคุคล ผูเ้รียนไดแ้สดงความคดิเห็น แลกเปล่ียน
เรียนรูแ้ละสรา้งความรูใ้หม่ดว้ยตนเอง ดว้ยความ
เขา้ใจ 

- ทฤษฎีปัญญาสงัคม(social cognitive theory) 
- การเรยีนรูเ้ชงิรุก (active learning) 
- ทฤษฎีการก าหนดตนเอง (self-determination theory) 

4) การใหร้างวลั/เหรียญตรา หรือสญัลกัษณ ์เมื่อ
ผ่านภารกิจหรือกจิกรรม เพื่อเสรมิสรา้งแรงจงูใจ 

- ทฤษฎีแรงจงูใจ (motivation theory) 
- แนวคดิเกมมิฟิเคชนั (gamification) 

5) การใหข้อ้มลูยอ้นกลบั โดยแสดงตารางอนัดบั 
หรือใหข้อ้เสนอแนะในงาน ท าใหผู้เ้รียนไดเ้ห็นถงึ
ความกา้วหนา้หรือจดุบกพรอ่งของตนเอง 

- ทฤษฎีคอนสตรคัติวิสต ์(Constructivism) 
- การเรยีนรูเ้ชงิรุก (active learning) 
- แนวคดิเกมมิฟิเคชนั (gamification) 

6) การสรา้งบรรยากาศแหง่การแข่งขนั  
การชว่ยเหลือซึ่งกนัและกนั และบรรยากาศแห่ง
ความสนกุในหอ้งเรียน 

- การเรยีนรูเ้ชงิรุก (active learning) 
- ทฤษฎีแรงจงูใจ (motivation theory) 
- แนวคดิเกมมิฟิเคชนั (gamification) 

 
จากตารางหลกัการและแนวคิดของรูปแบบการเรียนรูใ้นขา้งตน้ สรุปไดว้่าฐานความคิด

ของหลักการและรูปแบบการเรียนรูด้้วยการประยุกต์ใช้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน มีความเชื่อ
พืน้ฐานในเรื่องของการสรา้งองค์ความรูด้้วยตนเอง ด้วยการมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู ้  
ผ่านการจดัประสบการณแ์ละบรรยากาศการเรียนรูท้ี่ทา้ทายและสนุก มีการกระตุน้ใหเ้กิดการคิด 
การแข่งขัน และการช่วยเหลือซึ่งกันและกัน รวมไปถึงการสรา้งแรงจูงใจให้เกิดขึน้กับผู้เรียน  
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ดว้ยการเสริมแรงโดยการใหร้างวัล จูงใจผูเ้รียนใหย้ังคงยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูด้ว้ยการแสดง
ความกา้วหนา้ในงานดว้ยรูปแบบของคะแนนหรือตารางอนัดบั รวมทัง้การใหผ้ลยอ้นกลบัเพื่อใชใ้น
การพฒันาตนเองดว้ย จากหลกัการ แนวคิดและทฤษฎีนีเ้องจะน าไปสูก่ารพฒันาวตัถุประสงคข์อง
รูปแบบการจดัการเรียนรู ้มีรายละเอียดดงัต่อไปนี ้

 

 
ภาพประกอบ 31 หลกัการและวตัถุประสงคข์องรูปแบบการจดัการเรียนรู ้

จากวตัถปุระสงคข์องรูปแบบน าไปสู่การก าหนดกระบวนการจดัการเรียนรูข้องรูปแบบการ
จัดการเรียนรูด้ว้ยการประยุกตใ์ชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชันในเนือ้หาวิชาวิทยาศาสตร ์โดยค านึงถึง  

หลักการและแนวคิดของรูปแบบการเรียนรู้ 

 
การจดัการเรียนรูท้ี่มุง่ส่งเสรมิการเรียนและพฒันา
ทกัษะของผูเ้รียนทัง้ 3 ดา้น คือ ทกัษะทางปัญญา 
ทกัษะระหวา่งบคุคล และทกัษะพิสยั  

ผูเ้รียนมีส่วนรว่มในการเรยีนรูด้ว้ยการลงมือปฏิบตัิ/ท า
กิจกรรม/สรา้งชิน้งานดว้ยตนเอง หรืออาจท าเป็นกลุ่ม
ขึน้อยู่กบัแต่ละกจิกรรม 

การพฒันาทกัษะการสรา้งปฏิสมัพนัธร์ะหว่างบคุคล 
ผูเ้รียนไดแ้สดงความคดิเห็น แลกเปล่ียนเรียนรูแ้ละ
สรา้งความรูใ้หม่ดว้ยตนเอง ดว้ยความเขา้ใจ 

การใหร้างวลั/เหรียญตรา หรือสญัลกัษณ ์เมื่อผ่าน
ภารกิจหรือกิจกรรม เพื่อเสรมิสรา้งแรงจงูใจ 

การใหข้อ้มลูยอ้นกลบั โดยแสดงตารางอนัดบั หรือให้
ขอ้เสนอแนะในงาน ท าใหผู้เ้รียนไดเ้ห็นถึง
ความกา้วหนา้หรือจดุบกพรอ่งของตนเอง 

การสรา้งบรรยากาศแหง่การแข่งขนั การชว่ยเหลือซึง่
กนัและกนั และบรรยากาศแหง่ความสนกุในหอ้งเรียน 

2. เพื่อส่งเสรมิใหผู้เ้รียนเกิดความยึดมั่น

ผกูพนัในการเรียนรู ้

1. เพื่อพฒันาทกัษะการเรยีนรูข้อง

ผูเ้รียนใหค้รอบคลมุทัง้ 3 ดา้น คอื 

ทกัษะทางปัญญา ทกัษะระหว่างบคุคล 

และทกัษะพิสยั 

วัตถุประสงคข์องรูปแบบ 

3. เพ่ือพฒันาระดบัของผลสมัฤทธ์ิ

ทางการเรียนใหด้ยีิ่งขึน้ 
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พืน้ฐานความรูแ้ละประสบการณค์วามรูเ้ดิมของผูเ้รียนใหเ้กิดการเรียนรูอ้ย่างเป็นระบบ ไดค้วามรู้
ทางวิทยาศาสตรโ์ดยเฉพาะดา้นทกัษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรจ์ากการมีสว่นร่วมในกิจกรรม 
การเรียนรูใ้นรูปแบบของเกมมิฟิเคชัน โดยมีครูผูส้อนเป็นผูช้ีแ้นะและอ านวยความสะดวกในการ
พฒันาบทเรียนและสรา้งบรรยากาศแห่งความสนุก ทา้ทายและมีความสุขเพื่อมุ่งหวงัใหน้ักเรียน
เกิดความกระตือรือรน้ ความชอบที่จะเรียนรู ้และมีความสนุกในการเรียนวิทยาศาสตรจ์นเกิด
ความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูใ้นที่สุด ดังนั้นกระบวนการจัดการเรียนรูด้้วยการประยุกต์ใช้
แนวคิดเกมมิฟิเคชนั ประกอบไปดว้ยขัน้ตอนในการเรียนรูแ้ละรูปแบบกิจกรรม ดงันี ้

ตาราง 10 ขัน้ตอนรูปแบบกิจกรรมการจดัการเรียนรูด้ว้ยการประยกุตใ์ชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชนั 

ที ่ ขั้นตอนของรูปแบบ กรอบการจดักิจกรรม 
1 ก าหนดเป้าหมาย 

 
ก าหนดวตัถุประสงคข์องการจัดกิจกรรมการเรียนสอน 
หรือก าหนดถึงเกณฑ ์วิธีการที่จะประสบผลส าเร็จใน
ภารกิจที่ผูส้อนตัง้ไว ้เช่น 

- วตัถปุระสงคข์องการเรียน 
- วตัถปุระสงคข์องรายวิชา 
- เป้าหมายความส าเรจ็ของกิจกรรมหรือภารกิจ 
- รายละเอียด และระดบัของกิจกรรม 
- กฎ/ขอ้บงัคบักติกา เป็นตน้ 

2 ใหป้ระสบการณค์วามรู ้
และมอบหมายภารกิจ 

 

ใหค้วามรู ้แหล่งขอ้มลูและจดัการเรียนรูใ้นดา้นเนือ้หา
วิทยาศาสตร ์โดยพจิารณาถึงล าดบั ความส าคญัและ
ความเหมาะสม โดยส่งเสรมิใหผู้เ้รียนไดใ้ชท้กัษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร ์ผ่านกระบวนการมีส่วน
รว่มในการเรยีนรู ้ดว้ยวิธีที่หลากหลาย เช่น การฟัง การ
พดู การอ่าน การเขยีน การสืบคน้ การท ากจิกรรมกลุม่
หรือเดี่ยว เป็นตน้ โดยประยกุตใ์ชก้ลไกของเกมตาม
แนวคิดเกมมิฟิเคชนัเขา้ไปในรูปแบบตลอดกระบวนการ 
ใหภ้ารกิจหรือกิจกรรมที่ผูเ้รียนจะตอ้งศกึษา คน้ควา้
หรือใชท้กัษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร ์ทกัษะการ
คิด เพื่อแกไ้ขปัญหาใหล้ลุ่วงตามระยะเวลาที่จ  ากดั 
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ตาราง 10 (ต่อ) 

ที ่ ขั้นตอนของรูปแบบ กรอบการจดักิจกรรม 
3 ติดตามผล 

 
ผูส้อนติดตามความกา้วหนา้ของกิจกรรม/ภารกจิของ
ผูเ้รียน โดยอาจใชก้ารด ูการอา่น การตอบค าถามการ
เล่นเกมแข่งขนัหรือการแสดงความคิดเห็น แทรก
ระหว่างช่วงระยะเวลาในการท ากิจกรรม/ภารกจิของ
ผูเ้รียน 

4 ใหข้อ้มลูยอ้นกลบั 
 

ผูเ้รียนและผูส้อนประเมินผลการท ากิจกรรม/ภารกิจ ใน
ลกัษณะที่หลากหลาย หลงัจากนัน้จึงรว่มกนัอภิปราย 
และใหผ้ลยอ้นกลบัผูเ้รียน ซึ่งอาจเป็นวาจา ลายลกัษณ์
อกัษร หรือเป็นการใหผ้ลยอ้นในรูปของตารางอนัดบั 

5 ประเมินผลและใหร้างวลั 
 

เมื่อผูเ้รียนปฏิบตัิกจิกรรม/ภารกจิไดล้ลุ่วง (ในแต่ละ
ภารกิจ) ผูส้อนประเมินผลแลว้จึงมอบคะแนน เหรียญ 
รางวลัหรือส่ิงตอบแทนใหแ้ก่ผูเ้รยีน 
 ในอีกกรณีหน่ึง การมอบรางวลั เหรียญหรือคะแนน  
อาจกระท าไดใ้นระหว่างกจิกรรม เมื่อมีกจิกรรมพเิศษ
เพิ่มเติมเพื่อกระตุน้แรงจงูใจใหม้ากยิง่ขึน้ 

 

ขั้นตอนรูปแบบกิจกรรมการจัดการเรียนรูด้ว้ยการประยุกตใ์ชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชันดังที่
น าเสนอในขา้งตน้แสดงใหเ้ห็นว่าในแต่ละขัน้ตอนของรูปแบบมีความสัมพันธ์กับแนวคิดทฤษฎี
หลกัดงันี ้(1) ทฤษฎีปัญญาสงัคม ในดา้นของการมีปฏิสมัพนัธร์ะหว่างบคุคลกบัสิ่งแวดลอ้มในการ
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรม (2) ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์และแนวคิดการเรียนรูเ้ชิงรุก ในด้านของ 
การสรา้งความรูด้ว้ยตนเอง ดว้ยการลงมือปฏิบติั อภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างผูเ้รียน
กับผูเ้รียน และผูเ้รียนกับผูส้อนรวมทั้งประเมินความคิดของตนเองกับผูอ่ื้น (3) ทฤษฎีแรงจูงใจ 
ทฤษฎีการก าหนดตนเอง และแนวคิดเกมมิฟิเคชัน ในดา้นของกิจกรรมหรือภารกิจของรูปแบบ  
การเรียนการสอนในลกัษณะนีท้ี่น าองคป์ระกอบของเกมเขา้มาประยุกตใ์ชใ้นการเรียนการสอน
ตัง้แต่เริ่มตน้ ท าใหผู้เ้รียนรูส้ึกว่าเป็นส่วนหนึ่งในการเรียน ดว้ยรูปแบบที่แปลกใหม่ ทา้ทาย อีกทัง้
ยงัมีแรงกระตุน้ในการเรียนรูด้ว้ยแตม้คะแนน รางวลั และการไดเ้ห็นความกา้วหนา้ของตนเองผ่าน
ตารางอนัดบัและการใหข้อ้มลูยอ้นกลบัจากผูส้อนอีกดว้ย  

การจัดบรรยากาศการเรียนรูใ้นหอ้งเรียน จะมุ่งเน้นความทา้ทายและความสนุกสนาน 
ดว้ยรูปแบบของใชเ้กมมิฟิเคชนัที่ผูเ้รียนจะน าไปสู่การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของผูเ้รียน รูปแบบ



 96 

 

การเรียนรูแ้บบนีจ้ะช่วยกระตุน้จูงใจใหเ้กิดการเรียนรู ้มีปฏิสมัพันธ์เชิงร่วมมืออย่างมีเป้าหมาย 
ส่งผลให้ผู ้เรียนมีความยึดมั่นผูกพันกับการเรียนและมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีเพิ่มสูงขึน้ไป
ตามล าดบั กรอบการเรียนรูด้งักลา่วสามารถสรุปไดด้งัภาพประกอบ 32 

 

 
ภาพประกอบ 32 สรุปกรอบกระบวนการจดัการเรียนรูข้องรูปแบบ 

 

งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้องกับการออกแบบการเรียนรู้โดยใช้เกมมิฟิเคชัน (gamification) 
งานวิจัยของ Gütl et al. (2015) ให้ความส าคัญกับเครื่องมือในการเรียนรูข้องผู้เรียน 

ยุคใหม่ เช่น สื่อเทคโนโลยี เช่น เกมคอมพิวเตอร์, ระบบโทรศัพทม์ือถือ, เว็บไซต ์และสื่อสังคม
ออนไลน์ ที่จะเป็นแนวทางในการปรับปรุงการเรียนรูแ้ละการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างทักษะและ
ความรูข้องผูเ้รียน จึงไดศ้กึษาการจดัการเรียนรูด้ว้ยเทคโนโลยีโดยประยุกตใ์ชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชนั
ในการจัดการเรียนการสอนแบบการมีส่วนร่วม เพื่อส่งเสริมทักษะและความยึดมั่นผูกพันในการ
เรียนรูข้องนักเรียนในรายวิชาวิทยาศาสตรก์ับนักศึกษามหาวิทยาลัย องคป์ระกอบส าคัญของ  
การเรียนรูศ้ึกษาใน 6 มิติ คือ (1) แหล่งเรียนรู ้(2) กิจกรรมการเรียนรู ้(3) การเรียนรูส้่วนบุคคล  

แนวคิด/ทฤษฎี 
ทฤษฎีคอนสตรคัติวิสต ์

ทฤษฎีปัญญาสงัคม 

ทฤษฎีแรงจงูใจ  

ทฤษฎีการก าหนดตนเอง  

แนวคิดเกมมิฟิเคชนั 

1) ก าหนดเป้าหมาย 

 

2)  ใหป้ระสบการณค์วามรู ้
และมอบหมายภารกิจ 

 

3) ติดตามผล 4) ใหข้อ้มลูยอ้นกลบั 
 

5) ประเมินผล 
และใหร้างวลั 
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(4) การสื่อสารและการท างานร่วมกัน  (5) การตอบรับและการสะท้อนผลการเรียนรู้และ  
(6) การอธิบายและการสนบัสนุนนกัเรียน ผลการศึกษาพบว่าการจดัการเรียนรูด้ว้ยการเรียนรูด้ว้ย
เทคโนโลยีโดยประยุกตใ์ชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชันในการจัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตร ์ท าให้
นกัศกึษาสนใจในกิจกรรมการเรียนเพิ่มขึน้ ไดร้บัประสบการณท์ี่ดี มีความกระตือรือรน้ในการเรียน
และมีมมุมองในเชิงบวกต่อการเรียนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ 

Welbers และคณะ (2019) ได้ศึกษาผลของการใช้แนวคิดแบบเกมมิฟิเคชันและ 
การจัดการเรียนแบบออนไลนใ์นการจัดการเรียนรู ้ในการส่งเสริมความยึดมั่นผูกพันในการเรียน
ของนักศึกษามหาวิทยาลัยชาวดัตช ์จ านวน 101 คน ในสาขาสังคมศาสตร ์โดยใชก้ารวิจัยเชิง
ทดลองดว้ยการออกแบบกิจกรรม เนือ้หาและการทดสอบบทเรียนผ่านระบบออนไลน ์ใหน้กัศึกษา
เขา้มาท ากิจกรรมในรูปแบบเสมือนเกมของแต่ละบทเรียน และใหผ้ลสะทอ้นกลบัเมื่อท ากิจกรรม
แลว้ โดยแบ่งเป็นกลุ่มที่ใหข้อ้เสนอแนะทั่วไปและกลุ่มที่ใหข้อ้ความเฉพาะที่ตรงกบัความคาดหวัง
ของผูเ้รียน หลังจากนั้นวิเคราะหข์อ้มูลดว้ยการวิเคราะหถ์ดถอย ผลการวิจัยพบว่ากลุ่มที่ไดร้บั
ขอ้เสนอแนะแบบทั่วไป(β=0.821, p<0.05) มีประสิทธิภาพและสง่ผลต่อความยึดมั่นผกูพนัในการ
เรียนของนักศึกษามากกว่าข้อเสนอแนะที่ปรับให้ตรงกับความคาดหวังของเรา (β = –0.118,  
p = 0.341) นอกจากนีผ้ลการวิจัยยังสะท้อนให้เห็นถึงผลของข้อจ ากัดในการเล่นที่ยืดเยือ้หรือ
จ ากดัเวลาในการเลน่ จะมีผลต่อแรงจงูใจและประสิทธิภาพในการเรียนรู ้

Kong และคณะ (2012) ไดศ้ึกษาผลของแรงจูงใจภายในและแรงจูงใจภายนอกที่เกิดจาก
เพื่อนร่วมชั้นเรียนต่อความตั้งใจในการเรียนเป็นรายบุคคลและเป็นกลุ่ม โดยใชเ้กมออนไลน์ที่
สามารถเล่นพรอ้มกนัหลายคน (MMOG) ในการศึกษา ดว้ยการวิจยัแบบผสมผสานวิธี เก็บขอ้มลู
เชิงปรมิาณดว้ยแบบประเมินตนเองแบบออนไลน ์และเก็บขอ้มลูเชิงคณุภาพดว้ยการสมัภาษณใ์น
ประเด็นที่เก่ียวขอ้งกบัแรงจูงใจและความตัง้ใจในการเรียนรู ้ผลการวิจยัพบความสมัพนัธท์างบวก
ระหว่างแรงจูงใจภายในของผู้เล่นกับความตั้งใจในการเรียนรู้ร่ว มกันเป็นกลุ่ม และพบ
ความสมัพนัธท์างบวกระหว่างแรงจงูใจภายนอกของผูเ้ลน่กบัความตัง้ใจในการเรียนรูร้ายบคุคล 

ศภุกร ถิรมงคลจิต (2558) ไดศ้กึษาผลของการจดักิจกรรมการเรียนรูว้ิชาวิทยาศาสตรต์าม
แนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อเสริมสรา้งแรงจูงใจในการเรียนของนักเรียนระดับชัน้ประถมศึกษาปีที่ 2 
โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณม์หาวิทยาลยั ฝ่ายประถม จ านวน 66 คน ตัวอย่างวิจัยไดม้าดว้ยการ
เลือกแบบเฉพาะเจาะจง (purposive sampling) ใชว้ิธีวิจัยเชิงทดลอง เครื่องมือวิจัยที่ใช้ได้แก่ 
แบบวดัแรงจงูใจในการเรียน แผนการจดัการเรียนรูว้ิชาวิทยาศาสตร ์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั และ
แผนแบบปกติ วิเคราะหข์อ้มูลโดยการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยดว้ยสถิติทดสอบที ผลการวิจัยพบว่า
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นักเรียนกลุ่มที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนด้วยแนวคิดเกมมิฟิเคชัน มีแรงจูงใจใน  
การเรียนสูงกว่าก่อนการทดลอง และมีแรงจูงใจในการเรียนสูงกว่ากลุ่มที่ได้รบัการจัดการเรียน
แบบปกติอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ  

สชุญัญา เยือ้งกลาง (2562) ไดศ้ึกษาและพฒันาระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน
โดยใชเ้กมมิฟิเคชนัเป็นฐานเพื่อสง่เสรมิทักษะการแกปั้ญหาและทกัษะการเชื่อมโยงคณิตศาสตรส์ู่
ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา โดยแบ่งการวิจัยออกเป็น 3 ระยะ ได้แก่ 1) ศึกษาองค์ประกอบ  
2) พฒันาและรบัรองระบบการเรียนการสอน และ 3) ทดลองใชร้ะบบ กบักลุม่ตวัอย่างวิจยั 3 กลุม่ 
คือ ครูสอนคณิตศาสตร ์ผูท้รงคณุวฒุิและนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 6 เครื่องมือในการวิจยั คือ 
ระบบการเรียนการสอนท่ีผูว้ิจยัพฒันาขึน้ แบบวดัทกัษะและแบบสอบถามความพงึพอใจ วิเคราะห์
ขอ้มลูดว้ยการวิเคราะหส์ถิติเชิงบรรยายและการทดสอบค่าที ผลการวิจยัพบว่า ระบบการเรียนการ
สอนที่พัฒนาขึน้ประกอบไปดว้ย 5 องคป์ระกอบ ไดแ้ก่ ปัจจัยน าเขา้ กระบวนการ การควบคุม 
ผลลพัธ ์และขอ้มลูยอ้นกลบั ส่วนองคป์ระกอบของกระบวนการสามารถแบ่งได ้2 ขัน้ตอน คือ ขัน้
เตรียมการก่อนการเรียนการสอนและขัน้จดักิจกรรมการเรียนการสอน ผลการวิจยัพบว่า ผูเ้รียนที่
ไดร้บัการจัดกิจกรรมดว้ยระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใชเ้กมมิฟิเคชันเป็นฐานมี
ทกัษะการแกปั้ญหาคณิตศาสตร ์ทกัษะการเชื่อมโยงคณิตศาสตรส์ูช่ีวิตจรงิและผลสมัฤทธิ์ทางการ
เรียนหลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ นอกจากนีผู้เ้รียนยงัมีความพึงพอใจต่อ
ระบบการเรียนการสอนท่ีพฒันาขึน้อยู่ในระดบัมาก 

ผลจากการศึกษางานวิจัยที่ เก่ียวข้องกับการจัดการเรียนรู้ด้วยแนวคิดเกมมิฟิเคชัน  
สรุปไดว้่าการน ารูปแบบของเกมเขา้มาประยุกตใ์ชห้รือน าไปออกแบบในการจัดการเรียนการสอน
ด้วยเกมมิฟิเคชัน ส่งผลให้ผู้เรียนมีแรงจูงใจที่เพิ่มขึน้ (Gütl et al., 2015; Kong et al., 2012; 
Welbers et al., 2019) ไดร้บัประสบการณใ์นการเรียนที่ดี และส่งผลใหเ้กิดความยึดมั่นผูกพันใน
การเรียนรูใ้นการเรียนและการท ากิจกรรมต่าง ๆ มากขึน้ (Kong et al., 2012; ศภุกร ถิรมงคลจิต, 
2558; สชุญัญา เยือ้งกลาง, 2562) ผูว้ิจยัสามารถสรุปสงัเคราะหต์ัวแปรผลของการจัดการเรียนรู้
ดว้ยแนวคิดเกมมิฟิเคชนั ไดด้งัตารางต่อไปนี ้
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ตาราง 11 ผลของการจดัการเรียนรูด้ว้ยแนวคิดเกมมิฟิเคชนั 

ตัวแปร 1 2 3 4 5 
1. ความสนใจในกิจกรรม √     
2. การไดร้บัประสบการณท์ี่ดีต่อการเรียน √ √    
3. ความยึดมั่นผกูพนัในการเรียนรู ้   √   
4. แรงจงูใจ √ √ √ √  
5. ผลสมัฤทธ์ิ     √ 
6. ทกัษะกระบวนการ     √ 

หมายเหตุ: (1) Gütl et al. (2015); (2) Welbers et al., 2019; (3) Kong et al., 2012; (4) ศภุกร ถิรมงคลจิต, 2558; (5) สชุญัญา เยือ้งกลาง, 2562 

 

จากเอกสารและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัการจดัการเรียนรูด้ว้ยแนวคิดเกมมิฟิเคชนัทัง้หมด 
พบว่า ลักษณะของงานวิจัยที่เก่ียวข้องกล่าวถึงความส าคัญของการออกแบบสภาพแวดล้อม  
การสอดแทรกแนวคิดในกิจกรรมการเรียนรู้ (Gütl et al., 2015; Welbers et al., 2019; ศุภกร  
ถิรมงคลจิต, 2558; สชุญัญา เยือ้งกลาง, 2562) รวมทัง้ลกัษณะต่าง ๆ ของผูเ้ลน่เกม (Kong et al., 
2012) ทุกปัจจัยที่เก่ียวข้องล้วนมีความส าคัญในการน ามาเป็นฐานความคิดและเป็นแนวทาง  
ในการออกแบบรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรูใ้หเ้กิดประสิทธิผล ในงานวิจัยนี ้ผูว้ิจัยไดน้ า  
แนวทางการจัดกระบวนการจัดการเรียนการสอนแบบเกมมิฟิเคชัน ในงานวิจัยของ Bahji และ
คณะ (2013) และ Huang และ Soman (2013)มาเป็นกรอบความคิดในการประยุกต์ใช้เพื่อ
ออกแบบการเรียนรู ้ประกอบไปดว้ยการออกแบบในดา้นของผูส้อนและผูเ้รียนตามวงจรกิจกรรม
การเรียนรูด้ว้ยเกมมิฟิเคชัน ได้แก่ 1) ก าหนดเป้าหมาย 2) ใหป้ระสบการณแ์ละมอบหมายภารกิจ  
3) ติดตาม 4) ใหผ้ลยอ้นกลบั และ 5) ประเมินผลและใหร้างวลั  

เหตุผลในการเลือกแนวทางการจัดกระบวนการจัดการเรียนการสอนแบบเกมมิฟิเคชัน
ตามแนวคิดของ Bahji et al. (2013) และ Huang & Soman (2013) เนื่องจากแนวคิดการออกแบบ
ของทัง้สองงานวิจัยมีความชัดเจนและครอบคลุม และง่ายในการใชง้าน ดังนัน้จึงน าแนวคิดมา
ประยกุตใ์ชใ้นการออกแบบการจดักิจกรรมการเรียนรูใ้นบทเรียนวิทยาศาสตร ์เพื่อสง่เสรมิความยึด
มั่นผูกพันในการเรียนรูข้องผูเ้รียนในระดับชัน้ประถมศึกษาตอนปลาย ใหม้ีความสอดคลอ้งและ
เหมาะสมกบัสภาพบริบทและความตอ้งการของผูเ้รียน พฒันารูปแบบและองคป์ระกอบ ขัน้ตอน 
กิจกรรมการเรียนการสอนท่ีสามารถน าใหเ้กิดประสิทธิภาพและมีประสิทธิผล  
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ตอนที ่6 วิธีวิทยาการวิจัย 
การวิเคราะหอ์ิทธิพลของตัวแปรส่งผ่าน 
การวิเคราะหอิ์ทธิพลของตวัแปรสง่ผ่าน ไดร้บัความสนใจในการวิจยัทางพฤติกรรมศาสตร์

และสังคมศาสตร์เป็นอย่างมาก (Baron & Kenny, 1986; Hair et al., 2010) ความซับซ้อน 
ทางทฤษฎีและสภาพบริบทของสังคมที่มีการแปรเปลี่ยนไปตามยุคสมัย การแสดงออกทาง
พฤติกรรมของมนุษยไ์ม่ไดเ้กิดขึน้จากปัจจัยเพียงปัจจัยเดียวเท่านัน้แต่อาจเกิดจากหลายปัจจัย
ร่วมกันส่งผลให้เกิดขึน้ (อรอุมา เจริญสุข, 2552) ดังนั้นการท าความเข้าใจเก่ียวกับกลไกของ 
การส่งผ่านของตัวแปรเชิงสาเหตุที่มีต่อตัวแปรตามจึงเป็นสิ่งที่น่ าสนใจและนักวิจัยควรให้
ความส าคญัในการศกึษา 
 การศึกษาอิทธิพลการส่งผ่าน จะใชอ้ธิบายกระบวนการความเป็นเหตแุละผลของตัวแปร
เมื่อมีตวัแปรที่สามเขา้แทรกระหว่างสองโครงสรา้งความสมัพนัธ ์โดยตวัแปรที่เขา้มาแทรกระหว่าง
สองโครงสร้างความสัมพันธ์นั้นเรียกว่า “ตัวแปรส่งผ่าน”  ตัวแปรนี ้จะช่วยในการอธิบาย
ความสมัพนัธร์ะหว่างตวัแปรอิสระที่มีต่อตวัแปรตาม โดยใชก้ารตรวจสอบอิทธิพลทางตรง (direct 
effects) ที่เป็นความสัมพันธ์ระหว่างโครงสรา้งสองตัวที่เชื่อมโยงด้วยลูกศรเดียว และอิทธิพล
ทางออ้ม (indirect effects) ที่เป็นล าดบัของอิทธิพลทางตรงตัง้แต่สองเสน้ทางขึน้ไปมารวมกนั 
 

   

ภาพประกอบ 33 ความสมัพนัธร์ะหว่างตวัแปร 
(A) ความสมัพนัธร์ะหวา่งตวัแปร X และ Y 

(B) ความสมัพนัธร์ะหวา่งตวัแปร X และ Y โดยมีตวัแปร M เป็นตวัแปรส่งผ่าน 
 

จากภาพ (A) เป็นภาพโมเดลที่แสดงอิทธิพลทางตรงระหว่างตัวแปรอิสระที่มีต่อตัวแปร
ตาม (X -> Y) โดยมี C แทนอิทธิพลรวม (total effect) และภาพ (B) เป็นภาพโมเดลที่แสดงอิทธิพล
ทางออ้มระหว่างตัวแปรอิสระที่มีต่อตัวแปรตามและมี M เป็นตัวแปรส่งผ่านหรือตัวแปรคั่นกลาง 

b 

Direct effects Simple mediating effects 

C 
X Y 

C’ 

a 

X Y 

M 

(A) (B) 
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(mediating variable or intervening) (X -> Y-> Z) โดยเสน้ a คือ อิทธิพลของตวัแปรอิสระที่มีต่อ
ตัวแปรส่งผ่าน เสน้ b คือ อิทธิพลของตัวแปรส่งผ่านที่มีต่อตัวแปรตาม และเส้น c คือ อิทธิพล
ทางออ้ม (indirect effect)  

การทดสอบอิทธิพลทางออ้ม (indirect effect) ตอ้งพิจารณาจากผลต่างระหว่างอิทธิพล
ทางตรงของตวัแปรอิสระที่มีต่อตัวแปรตาม เมื่อยงัไม่ควบคมุดว้ยตวัแปรส่งผ่านในเสน้ทาง C กบั
อิทธิพลทางตรงของตัวแปรอิสระที่มีต่อตัวแปรตามเมื่อควบคุมดว้ยตัวแปรส่งผ่านในเสน้ทาง C’  
(C – C’) หรือพิจารณาจากผลคูณระหว่างอิทธิพลทางตรงของตัวแปรอิสระที่มีต่อตัวแปรส่งผ่าน 
(เสน้ทาง a) กบัอิทธิพลทางตรงของตวัแปรส่งผ่าน (M) ที่มีต่อตวัแปรตามในเสน้ทาง b (a*b) โดย 
a*b เป็นค่าประมาณอิทธิพลทางออ้มที่ X มีต่อ Y โดยผ่านตัวแปร M ในกรณีที่ M มีตัวแปรเดียว 
(simple mediation model)  

อรอมุา เจริญสขุ (2558) กล่าวไวว้่า การที่ตวัแปรส่งผ่านท าหนา้ที่ส่งอิทธิพลจากตัวแปร
อิสระผ่านไปยังตัวแปรตาม เราเรียกว่าเป็นอิทธิพลส่งผ่าน (mediation effect) ซึ่งลักษณะของ
อิทธิพลส่งผ่าน สามารถสรุปได ้2 ลกัษณะ คือ 1) การส่งผ่านแบบสมบูรณ ์(complete mediation 
หรือ perfect mediation) และ 2) การสง่ผ่านแบบบางสว่น (partial mediation) รายละเอียดดงันี ้

1. การสง่ผ่านแบบสมบรูณ ์(complete mediation หรือ perfect mediation) เกิดจากสิ่งที่
เกิดก่อนหรือตวัแปรอิสระ (X) สามารถสง่อิทธิพลทางออ้ม (indirect effect) ต่อผลลพัธห์รือตวัแปร
ตาม (Y) ไดเ้ท่านัน้ โดย X จะตอ้งส่งอิทธิพลทางตรง (direct effect) ไปยังตัวแปรส่งผ่าน (Med) 
ก่อน แลว้ Med จึงจะส่งอิทธิพลทางตรงต่อไปยัง Y ดังนัน้หากมีการควบคุมอิทธิพลของ Med ไว ้
จะท าให ้X ไม่สามารถส่งอิทธิพลต่อ Y ได ้นั่นคือ X ไม่ไดม้ีความสมัพันธ์โดยตรงกับ Y เราเรียก
ลักษณะการส่งอิทธิพลนีว้่า อิทธิพลของ X ที่มีต่อ Y ส่งผ่าน Med โดยสมบูรณ์ หรือ complete 
mediation model รายละเอียดแสดงไดด้งัภาพต่อไปนี ้

 

C X Y 
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2. การส่งผ่านแบบบางส่วน (partial mediation) เกิดจากการน า Med มาศึกษาใน
โครงสร้างเชิงสาเหตุพบว่า X ส่งอิทธิพลต่อ Med  อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (a) และ Med   
สง่อิทธิพลต่อ Y ลดลง แต่ยงัคงมีนยัส าคญัทางสถิติ (b) ในขณะเดียวกนัก็พบว่า มีอิทธิพลทางตรง
บางสว่นของ X ที่สง่ต่อ Y อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ (c’)  

 

 
 

ในกรณีการตรวจสอบอิทธิพลทางตรงจาก X ที่มีต่อ Med และการส่งอิทธิพลทางตรงจาก 
X ที่มีต่อ Y พบนยัส าคญัทางสถิติ (a และ c’) แต่ผลการตรวจสอบอิทธิพลทางตรงของ Med ที่ส่ง
ต่อ Y ไม่พบว่ามีนยัส าคญัทางสถิติ (b) ลกัษณะเช่นนีเ้รียกว่า ไม่มีการส่งผ่านอิทธิพลของตัวแปร
ส่งผ่านในโมเดลเชิงสาเหตุหรือเป็นการไม่ส่งผ่านอิทธิพล (no mediation) แสดงว่าตัวส่งผ่าน 
ท าหนา้ที่เสมือนตวัแปรตามอีกตวัหนึ่งในงานวิจยัเท่านัน้ 

 
การวิเคราะหพ์ัฒนาการ (methodology of growth analysis) 
การวดัพฒันาการ เป็นแนวคิดที่มีมาอย่างยาวนานตัง้แต่อดีต โดยการวดัการเปลี่ยนแปลง

ของคะแนน (change scores) หรือการวัดคะแนนเพิ่ม (gain scores) หรือในชื่อการวัดคะแนน
ผลต่าง (difference scores) ซึ่งเป็นวิธีที่ท าไดง้่ายและเป็นที่นิยมอย่างแพร่หลาย แต่ก็มีขอ้จ ากัด
บางประการในเรื่องของความคลาดเคลื่อนของการวัดตามทฤษฎีการทดสอบแบบดัง้เดิม ดังนัน้ 
ในระยะต่อมาจึงมีการเปลี่ยนแปลงและพัฒนาการวัดพัฒนาการ ที่จะใช้ในการอธิบายการ

*** *** 

ns 
C’ 

b a 
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X Y 

*** *** 

* 
C’ 
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เปลี่ยนแปลงไดอ้ย่างสมเหตุสมผลมากขึน้ โดยใชก้ารเก็บข้อมูลระยะยาว  (longitudinal data) 
จากการวดัหลายครัง้ และเรียกคะแนนการเปลี่ยนแปลงนีว้่าคะแนนพฒันาการ (growth scores) 
การพัฒนา วิ ธีการวัดพัฒนาการจากการน าข้อมูลที่มีการศึกษาเป็นช่วงเวลาระยะยาว  
(longitudinal study) (นงลกัษณ ์วิรชัชยั, 2542) 

วิธีการวัดและการแปลผลคะแนนพัฒนาการ 
1. การวดัแนวเดิม จะวดั 2 ครัง้ คือ ก่อนเรียนและหลงัเรียน ใชว้ิธีการวิเคราะหอ์ย่างง่าย

กบัคะแนนที่ไดจ้ากการวดั (observed score) ที่ไม่ไดส้กดัความคลาดเคลื่อนออก 
2. การวดัแนวใหม่ เป็นการวดัแบบเป็นระยะที่ต่อเนื่องมากกว่า 2 ครัง้ขึน้ไปและวิเคราะห์

คะแนนจากคะแนนจรงิ (true score) คะแนนที่ไดจ้ากการวดัจะถกูสกดัความคลาดเคลื่อนออกแลว้ 
 
การวิเคราะหค์ะแนนพัฒนาการ 
การวิเคราะหค์ะแนนพฒันาการสามารถท าไดห้ลายวิธี รายละเอียดดงันี ้
1. การวัดความแตกต่างระหว่างคะแนนสอบ (difference scores) วิธีนีเ้ป็นวิธีการ

พืน้ฐานทั่วไปในคะแนนพฒันาการ มีแนวความคิดว่าคะแนนพฒันาการเป็นคะแนนครัง้หลงั (post 
score) ที่เปลี่ยนไปจากคะแนนครัง้แรก (pre score) ตัวอย่างเช่น ด.ช. ก้อง สอบก่อนเรียนได้  
2 คะแนน สอบหลังเรียนได้ 8 คะแนน (จากคะแนนเต็ม 10) ดังนั้นคะแนนพัฒนาการของ  
ด.ช.กอ้ง เท่ากบั 8 – 2 = 6 การแปลคะแนนพฒันาการประเภทความต่างของคะแนน คือ คะแนน
ครัง้หลงัที่เปลี่ยนไปจากครัง้แรกจ านวน 6 คะแนน ซึ่งวิธีการเช่นนีจ้ะสรา้งความเสียเปรียบใหก้บั
คนที่ไดค้ะแนนจากการสอบครัง้แรกสงู เพราะความต่างของคะแนนจะเพิ่มขึน้นอ้ยกว่าคนที่สอบได้
คะแนนครัง้แรกต ่า เรียกลกัษณะที่เกิดขึน้นีว้่า อิทธิพลคะแนนเพดาน 

2. การวัดคะแนนเพ่ิมสัมพัทธ ์(relative gain score) วิธีนีม้ีจ  านวนในการวดั 2 ครัง้ คือ 
คะแนนครัง้แรกและครัง้หลงั การหาคะแนนสมัพทัธจ์ะหาไดจ้ากสดัสว่นของผลต่างระหว่างคะแนน
จากการวดัทัง้สองครัง้กบัผลต่างระหว่างคะแนนเต็มกบัคะแนนการวัดครัง้แรก และคณูอตัราส่วน
ดว้ย 100 เพื่อไม่ใหค่้าที่ไดเ้ป็นทศนิยม สมการค านวณคะแนนเพิ่มสมัพทัธ ์มีสตูรดงันี ้

 S  = 
100(𝑌−𝑋)

𝐹−𝑋
 

เมื่อ  S  = คะแนนสมัพทัธ ์
F = คะแนนการวดัครัง้แรก 
Y = คะแนนการวดัครัง้หลงั 
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จุดเด่นของการวัดด้วยคะแนนสัมพัทธ์ คือ การวัดด้วยวิธีนีส้ามารถแก้ปัญหาอิทธิพล
คะแนนเพดานที่เกิดจากปัญหาผูส้อบไดค้ะแนนสอบครัง้แรกสูงแต่ปริมาณคะแนนที่เพิ่มขึน้นอ้ย
กว่าคนที่สอบได้คะแนนครั้งแรกต ่า ตัวอย่างเช่น การวัดพัฒนาการของคะแนนสอบวิชา
วิทยาศาสตรข์องผูเ้รียน 3 คน ที่มีคะแนนเต็ม 10 คะแนน  

ด.ช.กาน สอบไดค้ะแนนก่อนเรียน 6 คะแนน และสอบไดค้ะแนนหลงัเรียน 10 คะแนน 

ดงันัน้ ด.ช.กาน จะมีคะแนนเพิ่มสมัพทัธ ์เท่ากบั S  = 
100(10−6)

10−6
  = 100.0 

ด.ญ.แก้ม สอบไดค้ะแนนก่อนเรียน 3 คะแนน และสอบไดค้ะแนนหลังเรียน 8 คะแนน 

ดงันัน้ ด.ญ.แกม้ จะมีคะแนนเพิ่มสมัพทัธ ์เท่ากบั S  = 
100(8−3)

10−3
   = 71.4 

ด.ช.ก้อง สอบได้คะแนนก่อนเรียน 6 คะแนน และสอบได้คะแนนหลังเรียน 8 คะแนน 

ดงันัน้ ด.ญ.แกม้ จะมีคะแนนเพิ่มสมัพทัธ ์เท่ากบั S  = 
100(8−6)

10−6
   = 50.0 

จากการทดสอบดงักล่าว สามารถเปรียบเทียบผลการวิเคราะหค์ะแนนพฒันาการระหว่าง
คะแนนความแตกต่าง (difference scores) กับคะแนนเพิ่มสมัพัทธ์ (relative gain score) ไดด้ัง
ตารางคะแนนต่อไปนี ้

ตาราง 12 ตวัอย่างการเปรียบเทียบพฒันาการระหว่างคะแนนความแตกต่างกบัคะแนนสมัพทัธ ์

ผู้เรียน คะแนนก่อนเรียน คะแนนหลังเรียน คะแนนความ
แตกตา่ง 

คะแนนเพิ่ม
สัมพัทธ ์

กาน 6 10 4 100.0 
แกม้ 3 8 5 71.4 
กอ้ง 6 8 2 50.0 

 
1. การวัดอัตราพัฒนาการจากคะแนนการวัดมากกว่า 2 คร้ัง 
การหาอตัราพฒันาการ เป็นการวิเคราะหจ์ากการวดัพฤติกรรมเดียวกันของผูเ้รียนหลาย

ครัง้ ใชเ้ครื่องมือวดัฉบบัเดิมหรือแบบวัดคู่ขนาน โดยใชก้ารหาค่าเฉลี่ยความแตกต่างระหว่างครัง้ 
มีสมการค านวณดงันี ้

อตัราพฒันาการ (Growth Rate)  = 
Σ(Scorei + 1) − Scorei

𝑁
 

ΣiScore         =  ผลรวมตัง้แต่จ านวนที่ 1 ถึงจ านวนสดุทา้ย 
Scorei + 1 – Score i= ผลต่างของคะแนนระหว่างการวดัสองครัง้ที่ติดกนั 
N =  จ านวนช่วงพฒันาการ เช่น การวดั 4 ครัง้จะมี 3 ช่วงพฒันาการ 
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ตัวอย่างเช่น ด.ช.เก่ง มีคะแนนทดสอบวิชาวิทยาศาสตร ์4 ครั้ง (ที่มีคะแนนเต็ม 50 
คะแนน) รายละเอียดดงันี ้

ตาราง 13 ตวัอย่างการวดัอตัราพฒันาการจากคะแนนการวดัมากกว่า 2 ครัง้ 

ทดสอบ ทดสอบก่อนเรียน กลางภาค (1) กลางภาค (2) ทดสอบหลงัเรียน 
คะแนน 17 23 34 37 

 

การค านวณหาอตัราพฒันาการของ ด.ช.เก่ง สามารถท าได ้ดงันี ้

อตัราพฒันาการ  = 
(23−17)+(34−23)+(37−34)

3
 

  = 
6+11+3

3
 

  = 6.67 
การแปลผลอัตราพัฒนาการ เป็นการบอกผลคะแนนพัฒนาการเฉลี่ยต่อครั้ง ดังนั้น

สามารถแปลผลไดว้่า ด.ช.เก่ง มีอัตราพัฒนาการในวิชาวิทยาศาสตรเ์ฉลี่ย 6.67 และสามารถ
รายงานผลการวดัดา้นต่าง ๆ โดยอาจน าเสนอเสน้กราฟเพื่อใหเ้ห็นการพฒันาไดช้ดัเจนยิ่งขึน้ 
 

การวิเคราะหโ์ค้งพัฒนาการ (growth curve analysis)  
นงลักษณ์ วิรัชชัย (2542)กล่าวว่า โมเดลโค้งพัฒนาการเป็นการต่อยอดองค์ความรู้

เก่ียวกบัแนวคิดการวิเคราะหค์ะแนนพฒันาการทัง้ในเชิงปริมาณและเชิงคณุภาพที่มีประสิทธิภาพ
สงูสดุ ดว้ยการใชเ้ทคนิคทางสถิติขัน้สงู คือ สมการโครงสรา้งร่วมกบัใชโ้ปรแกรม  LISREL ในการ
วิเคราะหโ์มเดลโคง้พฒันาการ จึงท าใหไ้ดข้อ้มูลการวิเคราะหท์ี่มีประสิทธิภาพและสอดคลอ้งกับ
ขอ้มลูเชิงประจกัษ ์ 

สมเกียรติ ทานอก (2552) กล่าวว่า โมเดลโคง้พัฒนาการที่มีตัวแปรแฝง มีการพัฒนา  
มาจากโมเดลการวิเคราะหอ์งคป์ระกอบระยะยาว ภายใตก้รอบแนวคิดโมเดลสมการโครงสรา้ง  
เชิงเสน้ (SEM) น าเสนอตามแนวคิดของ Meredith และ Tisak แต่ในวิธีการวิเคราะหอ์งคป์ระกอบ
ระยะยาวนีย้ังมีจุดอ่อนที่ไม่สามารถใหค่้าพัฒนาการโดยตรงได้ จึงได้มีการพัฒนาโมเดลการ
วิเคราะหอ์งคป์ระกอบระยะยาวใหดี้มากขึน้ โดยน าตัวแปรแฝงเขา้มาในโมเดลและพัฒนาเป็น
โมเดลโคง้พัฒนาการที่มีตัวแปรแฝง ซึ่งเป็นที่นิยมใชใ้นการวิจัยทางสังคมศาสตรม์ากขึน้อย่าง
ต่อเนื่อง ตามฐานคิดของ Rao (1958) และ Tucker (1958) ที่กล่าวว่าการเปลี่ยนแปลงภายใน 
ตวับุคคลย่อมแตกต่างกนัอนัเนื่องมาจากความแตกต่างระหว่างบุคคล ถึงแมว้่าบุคคลเหล่านัน้จะ
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ไดร้บัวิธีการพฒันาเดียวกนัก็ตาม ดงันัน้การวิเคราะหโ์มเดลโคง้พฒันาการที่มีตวัแปรแฝงนีจ้ะช่วย
ให้ผู้วิจัยตอบค าถามวิจัยในประเด็นของความเปลี่ยนแปลงของคะแนนตลอดระยะเวลาของ
การศกึษา ท าใหท้ราบถึงอตัราการเปลี่ยนแปลงของผูเ้รียนแต่ละคนว่ามากนอ้ยแตกต่างกนัอย่างไร 
หรือมีลกัษณะใกลเ้คียงกนัอย่างไร 

นงลักษณ์ วิรัชชัย (2542) ได้สรุปข้อตกลงเบือ้งต้นที่ส  าคัญของโมเดลโค้งพัฒนาการ 
ไว้ 4 ประการ ดังนี ้ 1) ตัวแปรแฝงระดับและตัวแปรแฝงอัตราพัฒนาการมีความคลาดเคลื่อน
สัมพันธ์กัน 2) ตัวแปรแฝงองค์ประกอบร่วมทั้งที่ เป็นตัวแปรแฝงระดับและตัวแปรแฝงอัตรา
พัฒนาการ ไม่สมัพันธ์กับเทอมความคลาดเคลื่อนของตัวบ่งชีห้รือองคป์ระกอบเฉพาะ 3) เทอม
ความคลาดเคลื่อนมีเส้นทางอิทธิพลเป็นสัญลักษณ์สลิงแทนข้อตกลงเบือ้งต้นว่าเทอมความ
คลาดเคลื่อนของตัวแปรสังเกตได้ในการวัดแต่ละครั้งไม่สัมพันธ์กัน  และ 4) เทอมความ 
คลาดเคลื่อนมีการแจกแจงปกติแบบสมมาตร 

 
การพิจารณาความสอดคล้องของโมเดลโค้งพัฒนาการ 
สนุทรพจน ์ด ารงคพ์านิช (2561) ไดอ้ธิบายเกณฑก์ารพิจารณาความสอดคลอ้งของโมเดล

โคง้พฒันาการไว ้ดงันี ้

ตาราง 14 เกณฑก์ารพิจารณาความสอดคลอ้งของโมเดลโคง้พฒันาการ 

ดัชนี เกณฑ ์
The Non-norm Fit Index (NNFI) มากกวา่ 0.90 
The Comparative Fit Index (CFI) มากกวา่ 0.90 
The Goodness of Fit Index (GFI) มากกวา่ 0.90 
The Adjusted Goodness of Fit Index (AGFI) มากกวา่ 0.90 
The Root Mean Square Error of Approximation 
(RMSEA) 

นอ้ยกวา่ 0.05 (เขา้ใกล ้0 จะยิง่ดี) 
0.05 ถงึ 0.08 (สอดคลอ้งพอใช)้ 
0.08 ถงึ 0.10 (สอดคลอ้งนอ้ย) 
มากกวา่ 0.10 (ไม่สอดคลอ้ง) 

Largest Standardized Residual นอ้ยกวา่ 2 
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ข้อดีและข้อจ ากัดของโมเดลโค้งพัฒนาการทีม่ีตัวแปรแฝง 
นงลกัษณ ์วิรชัชยั (2542) กล่าวว่า การวิเคราะหโ์คง้พฒันาการสามารถท าไดห้ลายแบบ 

ไดแ้ก่ 1) โมเดลโคง้พัฒนาการท่ีก าหนดสมัประสิทธิ์พืน้ฐานเป็นศูนยห์รือโมเดลพฒันาการท่ีเป็น
ฐาน (Baseline growth mode) 2) โมเดลโคง้พฒันาการท่ีก าหนดสมัประสิทธิ์พืน้ฐานเป็นเสน้ตรง
หรือโมเดลพัฒนาการเชิงเส้นตรง (Linear growth mode) 3) โมเดลโค้งพัฒนาการที่ก าหนด
สัมประสิทธิ์พื ้นฐานเป็นแบบพารามิเตอรก์ าหนดชนิดเส้นโค้ง (Fixed curve growth model)  
4) โมเดลโคง้พัฒนาการท่ีก าหนดสัมประสิทธิ์พืน้ฐานเป็นแบบพารามิเตอรอิ์สระ (Free curve 
growth model) และ 5) โมเดลโค้งพัฒนาการที่ก าหนดพารามิเตอรค์วามแปรปรวนของความ 
คลาดเคลื่อนแตกต่างกนั 

สนุทรพจน ์ด ารงคพ์านิช (2561) ไดอ้ธิบายถึงขอ้ดีและขอ้จ ากดัของโมเดลโคง้พฒันาการ
ที่มีตัวแปรแฝงไวว้่า ขอ้ดีที่ส  าคัญของโมเดลโคง้พัฒนาการที่มีตัวแปรแฝง คือ มีความยืดหยุ่น  
ท าให้นักวิจัยสามารถก าหนดรูปแบบของพัฒนาการ วิเคราะห์และตรวจสอบได้ว่าโมเดลโค้ง
พัฒนาการที่มีตัวแปรแฝงในรูปแบบใดมีความสอดคล้องเหมาะสมกับคะแนนที่เป็นข้อมูลเชิง
ประจกัษ์ และนกัวิจยัยงัสามารถขยายโมเดลดว้ยการเพิ่มตัวแปรร่วมหรือตัวแปรท านายเขา้ไปใน
รูปแบบต่าง ๆ ไดอี้กดว้ย นอกจากนีย้ังสามารถน าเอาความสมัพนัธ์ของการวัดตัวแปรแต่ละครัง้
รวมไวใ้นการวิเคราะหเ์พื่อสรา้งความสมัพันธ์ในรูปอิทธิพลของการวัด ท าใหส้ามารถพิจารณา
พัฒนาการความเปลี่ยนแปลงได้ชัดเจนยิ่งขึน้ ช่วยให้ได้ข้อมูลที่ มีความละเอียดลึกซึง้และ 
แปลกใหม่ยิ่งขึน้  

ขอ้จ ากัดของโมเดลโคง้พฒันาการที่มีตัวแปรแฝง คือ จ าเป็นตอ้งใชก้ลุ่มตัวอย่างจ านวน
มากและใชช้่วงห่างระหว่างการวัดซ า้ที่เท่าหรือใกลเ้คียงกันมาก และผูท้ี่ศึกษาจ าเป็นอย่างยิ่งที่
ตอ้งมีความรูท้างสถิติวิเคราะหเ์ก่ียวกับการวิเคราะหค์วามแปรปรวน การวิเคราะหก์ารถดถอย
พหุคณู การวิเคราะหอ์งคป์ระกอบและความรูใ้นเรื่องเมทริกซใ์นพีชคณิตเชิงเสน้ รวมไปถึงการใช้
โปรแกรมการวิเคราะหโ์มเดลสมการโครงสรา้ง 
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การพัฒนากรอบโมเดลการวิเคราะหใ์นระยะที ่1  
ผลจากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวขอ้ง ผูว้ิจยัพฒันากรอบโมเดลการวิเคราะห์

ในระยะที่ 1 โดยน ากรอบแนวคิดของ Barkley (2009) มาเป็นฐานในการวิเคราะหโ์มเดลเชิงสาเหตุ
และผลของความยดึมั่นผกูพนัในการเรียนรูข้องนกัเรียนระดบัชัน้ประถมศกึษาตอนปลาย ประกอบ
ไปดว้ยปัจจัยจากภายใน ไดแ้ก่ แรงจูงใจ (Ryan & Deci, 2002) และปัจจัยจากภายนอก ไดแ้ก่ 
การเรียนรูเ้ชิงรุก (Bonwell & Eison, 1991; Meyers & Jones, 1991; เนาวนิตย ์สงคราม, 2557; 
พิมพันธ์ เตชะคุปต ์และพเยาว ์ยินดีสุข, 2559) และปัจจัยผลที่เกิดจากการมีความยึดมั่นผูกพัน 
ในการเรียนรู้ ได้แก่ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (Barkley, 2010; Yoon et al., 2018; นพมาศ  
ว่องวิทยสกุล, 2556) โมเดลที่พฒันาขึน้สะทอ้นใหเ้ห็นความสมัพนัธข์องบุคคลที่จะมีความยึดมั่น
ผกูพนัในการเรียนรูไ้ดน้ัน้เกิดจากปัจจยัเหตทุี่เป็นปัจจยัจากภายในตน และปัจจยัจากภายนอก 

ข้อค้นพบจากการวิจัยในระยะที่ 1 จะน ามาพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูต่้อไปใน 
การวิจยัระยะที่ 2  โดยผูว้ิจยัจะน าแนวคิดทฤษฎีที่ส่งเสริมการมีส่วนร่วมในการเรียนรูด้ว้ยแนวคิด
เกมมิฟิเคชนัไปออกแบบสภาพแวดลอ้ม การสอดแทรกแนวคิดในกิจกรรมการเรียนรู ้ (Gütl et al., 
2015; Welbers et al., 2019; ศุภกร ถิรมงคลจิต , 2558; สุชัญญา เยื ้องกลาง , 2562) รวมทั้ง
ลกัษณะต่าง ๆ ของผูเ้ล่นเกม (Kong et al., 2012) ทุกปัจจัยที่เก่ียวขอ้งลว้นมีความส าคัญท าให้
ผูเ้รียนเรียนรูอ้ย่างมีประสิทธิผล ผูว้ิจัยปรบัใชแ้นวทางการจัดกระบวนการจัดการเรียนการสอน
แบบเกมมิฟิเคชนั ตามแนวคิดของ Bahji et al. (2013) และ Huang และ Soman (2013) ประกอบ
ไปดว้ย 5 ขัน้ตอน ไดแ้ก่ 1) ก าหนดเป้าหมาย 2) ใหป้ระสบการณค์วามรูแ้ละมอบหมายภารกิจ 3) 
ติดตามผล  4) ให้ผลย้อนกลับ และ5) ประเมินผลและให้รางวัล  เพื่ อ เสริมสร้างความ 
ยึดมั่นผูกพนัในการเรียนรูแ้ละผลสมัฤทธิ์ของผูเ้รียนในระดบัชัน้ประถมศึกษาตอนปลาย ส่วนการ
วัดตัวแปรความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู้วัดได้จาก 3 องค์ประกอบ ตามแนวคิดของ ของ 
Fredricks และคณะ (2004) และ Finn และ Zimmer (2012) ที่สอดคลอ้งกบัความยึดมั่นผูกพนัใน
การเรียนรูใ้นผูเ้รียนมากที่สุดและสะทอ้นความหมายไดดี้ ไดแ้ก่ ความยึดมั่นผูกพันเชิงปัญญา 
ความยึดมั่นผูกพนัเชิงอารมณ ์และความยึดมั่นผูกพนัเชิงพฤติกรรม ส่วนผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน
ของผูเ้รียนวัดไดจ้ากคะแนนทดสอบหลงัการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้รายละเอียดกรอบโมเดลการ
วิเคราะห ์ระยะที่ 1 ดงัภาพประกอบ 3 
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การพัฒนากรอบการวิเคราะหโ์ค้งพัฒนาการ 

จากกรอบการวิเคราะหโ์มเดลเชิงสาเหตุและผลของความยึดมั่นผูกพนัในการเรียนรูข้อง
นกัเรียนระดบัชัน้ประถมศึกษาตอนปลาย จะเห็นไดว้่าตวัแปรความยึดมั่นผูกพนัในการเรียนรูเ้ป็น
หนึ่งในตัวแปรส าคัญที่ควรส่งเสริมและพฒันาใหเ้กิดขึน้กับผูเ้รียนเรียน (Fredricks et al., 2004; 
Fredricks et al., 2011; Halliday et al., 2018; Wang & R. Holcombe, 2010) ดังนัน้หลงัจากที่
ผูว้ิจัยด าเนินการวิจัยในระยะที่ 1 พัฒนาและตรวจสอบโมเดลเชิงสาเหตุเสร็จสิน้แลว้ ขอ้คน้พบ
จากการวิจัยในระยะที่ 1 จะน ามาพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยการประยุกตใ์ช้แนวคิด 
เกมมิฟิเคชันเพื่อเสริมสรา้งความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูแ้ละผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย ต่อไปในการวิจัยระยะที่  2  และเชื่อมโยงไปสู ่
การตรวจสอบประสิทธิภาพและประสิทธิผลของการน ารูปแบบการจัดการเรียนรูไ้ปใช ้โดยศึกษา
ต่อเนื่องในระยะที่ 3  

ด้วยเหตุนีจ้ึงมีการศึกษาพัฒนาการของความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูข้องนักเรียน
ระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลายจากผลการจัดการเรียนรู้ด้วยการประยุกต์ใช้แนวคิด 
เกมมิฟิเคชัน จากช่วงระยะเวลาที่แตกต่างกัน จะช่วยให้เห็นสารสนเทศในเชิงลึกของการ
เปลี่ยนแปลงเจตคติ ความคิด และพฤติกรรมของผูเ้รียนที่ค่อย ๆ เปลี่ยนแปลงไปในแต่ละช่วงเวลา 
ซึ่งเป็นประโยชนต่์อการพฒันาการจดัการเรียนการสอนและการออกแบบวิธีการสอนใหส้อดคลอ้ง
เหมาะสมกบัผูเ้รียนมากที่สดุ โดยกรอบแนวคิดการวิเคราะหโ์คง้พฒันาการของความยึดมั่นผูกพนั
ในการเรียนรูน้ี ้ผูว้ิจยัใหต้วัแปรแฝง I วดัจากคะแนนความยดึมั่นผกูพนัในการเรียนรู ้โดยก าหนดค่า
เริ่มตน้เท่ากับ 1 และตัวแปรแฝง S เป็นตัวแปรแฝงอัตราพัฒนาการ โดยวัดอัตราพัฒนาการจาก
การวัดความเปลี่ยนแปลงของความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูใ้น 4 ช่วงเวลาการทดลอง และได้
ศึกษาตัวแปรร่วมซึ่งเป็นตัวแปรที่อาจจะส่งผลต่อความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู ้ไดแ้ก่ รูปแบบ
การจดัการเรียนรู ้(type) สามารถแสดงกรอบแนวคิดไดด้งัภาพประกอบ 35 
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สมมติฐานการวิจัย 
จากกรอบแนวคิดการวิจยัขา้งตน้ ผูว้ิจยัสามารถตัง้สมมติฐานการวิจยัทัง้ 3 ระยะได ้ดงันี ้ 
1. โมเดลความสัมพันธ์เชิงสาเหตุของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนระดับ

ประถมศึกษาตอนปลายที่มีความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูเ้ป็นตวัแปรส่งผ่าน มีความสอดคลอ้ง
กลมกลืนกบัขอ้มลูเชิงประจกัษ ์ 

2. นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชัน (gamification) (กลุ่มทดลอง)  
มีระดบัของความยึดมั่นผูกพนัในการเรียนรูแ้ละผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนสงูกว่านกัเรียนท่ีไดร้บัการ
จัดการเรียนรูแ้บบปกติ (กลุ่มควบคุม) และคะแนนทดสอบหลงัเรียนของกลุ่มทดลองสงูกว่ากลุ่ม
ควบคมุ 

3. นักเรียนกลุ่มทดลองได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิ ฟิ เคชัน ( gamification)  
มีพฒันาการของความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูใ้นช่วงเวลาก่อนการทดลอง ระหว่างการทดลอง 
และหลงัการทดลองที่สงูขึน้ 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

บทที ่3 
วิธีด าเนินงานวิจัย 

การวิจยัและพฒันารูปแบบการจดัการเรียนรูด้ว้ยการประยุกตใ์ชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชนัเพื่อ
พัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย ท่ีมีความยึดมั่น
ผูกพันในการเรียนรู้เป็นตัวแปรส่งผ่าน ด าเนินการวิจัยในรูปแบบของการวิจัยและพัฒนา 
(Research and Development) ในการวิจยัครัง้นีม้ีความมุ่งหมายหลกัเพื่อ (1) ศึกษาระดบัความ
ยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู้ แรงจูงใจและการเรียนรูเ้ชิงลึกของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย  
(2) พฒันาและตรวจสอบโมเดลเชิงสาเหตขุองผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนประถมศึกษา
ตอนปลายที่มีความยึดมั่ นผูกพันในการเรียนรู้เป็นตัวแปรส่งผ่าน  (3) พัฒนาและตรวจสอบ
ประสิทธิภาพของรูปแบบการจัดการเรียนรูด้ว้ยการประยุกตใ์ชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชันที่เสริมสรา้ง
ความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูข้องนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย (4) เพื่อศึกษา
ประสิทธิผลของการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยการประยุกต์ใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันที่
เสริมสรา้งความยึดมั่นผูกพนัในการเรียนรูแ้ละผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนประถมศึกษา
ตอนปลาย โดยมีการด าเนินการวิจยัเป็น 3 ระยะ คือ  

ระยะที่ 1 การศึกษาความสัมพันธ์เชิงสาเหตุของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน
ประถมศึกษาตอนปลายที่มีความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูเ้ป็นตัวแปรส่งผ่าน ผูว้ิจัยด าเนินการ
โดยศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องเพื่อพัฒนาโมเดลสมมติฐานแล้วจึงด าเนินการเก็บ
รวบรวมข้อมูลด้วยวิธีการเชิงปริมาณโดยใช้ระเบียบวิธีวิจัยความสัมพันธ์เชิงสาเหตุ (causal 
research)   

ระยะที่ 2 การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูด้ว้ยแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อเสริมสรา้ง
ความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูแ้ละผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอน
ปลาย ในระยะนี ้ผูว้ิจยัด าเนินการโดยน าขอ้มลูที่ไดจ้ากการศึกษาเอกสารและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง
และผลจากการวิจัยระยะที่ 1 มาเป็นแนวทางในการพัฒนาตัวแปรทดลองเพื่อพัฒนารูปแบบ 
การจดัการเรียนรูเ้พื่อเสรมิสรา้งความยดึมั่นผกูพนัในการเรียนรูแ้ละผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน  

ระยะที่ 3 การศึกษาประสิทธิผลและพัฒนาการของการใชรู้ปแบบการจัดการเรียนรูด้ว้ย
แนวคิดเกมมิฟิเคชันที่ เสริมสรา้งความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู้ ของนักเรียนประถมศึกษา  
ตอนปลายในช่วงเวลาการวัดที่แตกต่างกัน ผู้วิจัยด าเนินการโดยศึกษาใน 3 ลักษณะ คือ  
(1) เปรียบเทียบระดับความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูแ้ละผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน
ประถมศกึษาตอนปลายระหว่างกลุม่ที่ไดร้บัและกลุม่ที่ไม่ไดร้บัการเสรมิสรา้งความยึดมั่นผกูพนัใน
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การเรียนรู ้(2) เปรียบเทียบระดบัความยึดมั่นผูกพนัในการเรียนรูแ้ละผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย ในช่วงก่อนและหลังการทดลองใชรู้ปแบบการจัดการเรียนรูท้ี่
เสริมสรา้งความยึดมั่นผูกพนัในการเรียนรู้ และ (3) ศึกษาพฒันาการของระดบัความยึดมั่นผูกพนั
ในการเรียนรูข้องนักเรียนกลุ่มทดลองจากคะแนนเฉลี่ยระดับความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู ้
ในช่วงเวลาในการวัดที่แตกต่างกัน การด าเนินการวิจัยทัง้ 3 ระยะ มีรายละเอียดการด าเนินการ 
ที่สอดคลอ้งกบัรูปแบบการวิจยัและพฒันา (R&D) ดงันี ้
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ภาพประกอบ 36 การด าเนินการวิจยัและพฒันารูปแบบการจดัการเรียนรูฯ้ 

ระยะการวิจัย 
 

ผลลัพธ ์(จากการวจิัย) 
  

• ขอ้มลูพืน้ฐานเก่ียวกบัระดบัและ
อิทธิพลของปัจจยัเชงิเหตใุนการเสรมิสรา้ง
ความยึดมั่นผกูพนัในการเรยีนรูข้องนกัเรียน
ระดบัชัน้ประถมศกึษาตอนปลาย 

• แบบวดัความยึดมั่นผกูพนัในการ
เรียนรู ้แรงจงูใจและการเรียนรูเ้ชงิรุก 

• แบบวดัผลสมัฤทธ์ิทางวิทยาศาสตร ์

• รูปแบบการจดัการเรียนรูด้ว้ยการ
ประยกุตใ์ชแ้นวคดิเกมมิฟิเคชนัเสรมิสรา้งความ 
ยึดมั่นผกูพนัในการเรียนรูแ้ละผลสมัฤทธ์ิทาง 
การเรียนที่ผ่านการตรวจสอบประสิทธิภาพ 

• แผนการจดัการเรียนรูท้ี่สอดคลอ้งกบั
รูปแบบฯ ที่ผ่านการตรวจสอบประสิทธิภาพ 

ระยะที ่1 

ศกึษาขอ้มลูพืน้ฐาน 

พฒันาและตรวจสอบโมเดล

ความสมัพนัธเ์ชิงสาเหต ุ

R1 

ระยะที ่2 
พฒันารูปแบบเสรมิสรา้งความ 
ยึดมั่นผกูพนัในการเรียนรูแ้ละ
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนดว้ยการ
ประยกุตใ์ชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชนั 

D1 

ระยะที ่3 
ศกึษาประสิทธิผลของการใช้
รูปแบบฯและศกึษาพฒันาการ 

จากช่วงระยะเวลาหน่ึง 
ถึงชว่งเวลาต่อไป 

 

R2 

• ผลของการใชรู้ปแบบการจดัการ
เรียนรูด้ว้ยการประยกุตใ์ชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชนั 

• ผลของพฒันาการความยึดมั่นผกูพนั
ในการเรียนรูข้องนกัเรียน 

 

• รูปแบบการจดัการเรียนรูด้ว้ยการ
ประยกุตใ์ชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชนัเพื่อเสรมิสรา้ง
ความยึดมั่นผกูพนัในการเรียนรูแ้ละผลสมัฤทธ์ิ
ทางการเรียน  
  

ปรบัปรุงและแกไ้ขรูปแบบการ
จดัการเรียนรูฯ้ ใหม้ีความสมบรูณ์
และจดัท ารูปเล่มของรูปแบบ 
การเรียนการรูฯ้ ท่ีพรอ้มต่อ 

การน าไปใชง้านจรงิ 

D2 
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การวิจัยระยะที่ 1 (R1) การศึกษาระดับความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู้ แรงจูงใจ การ
เรียนรู้เชิงรุก และศึกษาความสัมพันธเ์ชิงเหตุและผลของความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู้ 
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย 
ประชากรและตัวอย่าง 

ประชากร 
ประชากรในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย ที่ศึกษาอยู่ใน

โรงเรียนสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื ้นฐาน  ส านักงานเขตพื ้นที่การศึกษา
ประถมศึกษาสระบุรี เขต 1 จ านวนทั้งสิน้ 14,515 คน (ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้น
พืน้ฐาน ส านกังานเขตพืน้ที่การศกึษาประถมศกึษาสระบรุี เขต1, 2562) 

ตัวอย่างวิจัย 
ตัวอย่างวิจัย คือ นักเรียนระดับชัน้ประถมศึกษาตอนปลาย ที่ศึกษาอยู่ในโรงเรียนสงักัด

ส านกังานคณะกรรมการการศึกษาขัน้พืน้ฐาน ส านกังานเขตพืน้ที่การศึกษาประถมศึกษาสระบุรี 
เขต 1 ผู้วิจัยก าหนดวิธีการเลือกตัวอย่างด้วยวิธีการเลือกแบบหลายขั้นตอน (multi-stage 
sampling) โดยมีรายละเอียดดงันี ้

ขัน้ตอนที่ 1 ก าหนดขนาดของตัวอย่างวิจัย โดยใชก้รอบแนวคิดของการวิเคราะหโ์มเดล
สมการโครงสร้าง (SEM) และลดปัญหาการเบี่ยงเบนจากการแจกแจงแบบโค้งปกติ จึงใช้
อัตราส่วนระหว่างขนาดตัวอย่างกับพารามิเตอรท์ี่ต้องประมาณค่าในโมเดล ซึ่งขนาดตัวอย่าง  
10 – 20 คน ต่อ 1 พารามิเตอร ์(Hair et al., 2010) การวิจยัครัง้นีม้ีค่าพารามิเตอรท์ี่ตอ้งประมาณ
ค่า 33 ค่า (โมเดล 1) และเลือกใชต้ัวอย่างจ านวน 20 หน่วยต่อ 1 พารามิเตอร ์ดังนัน้ขนาดของ
ตัวอย่างที่เหมาะสมจึงควรมีอย่างน้อย  330 - 660 คน และเพื่อชดเชยอัตราการตอบกลับของ
ผูต้อบแบบสอบถาม ผูว้ิจัยจึงก าหนดขนาดตัวอย่างจ านวน 750 คน โดยมีสัดส่วนของการเก็บ
ขอ้มลูแต่ละโรงเรียนเท่า ๆ กนั ดว้ยการสุม่แบบหลายขัน้ตอน (Multi-Stage Random Sampling) 

ขัน้ตอนที่ 2 เลือกแบบเฉพาะเจาะจง โดยก าหนดใหห้น่วยการเลือก (selection unit) คือ 
อ าเภอ เนื่องจากผลคะแนนทดสอบระดับชาติในวิชาวิทยาศาสตร ์(O-NET) ของนักเรียนใน
โรงเรียนหลายแห่ง จากทัง้ 3 อ าเภอ มีคะแนนค่อนขา้งต ่า ท าใหไ้ดโ้รงเรียนประถมศึกษา สงักัด
ส านกังานเขตพืน้ที่การศึกษาประถมศึกษาสระบุรี เขต 1 จ านวน 3 อ าเภอ ไดแ้ก่ อ าเภอบา้นหมอ 
อ าเภอพระพทุธบาท และอ าเภอหนองโดน  

ขั้นตอนที่  3 หน่วยการสุ่ม (sampling unit) คือ โรงเรียนระดับประถมศึกษา จ านวน  
5 โรงเรียน ในเขตอ าเภอตามหน่วยการเลือกขั้นตอนที่  2 ได้แก่  (1) โรงเรียนอนุบาลวัด 
พระพทุธบาท (2) โรงเรียนอนุบาลบา้นหมอ(พัฒนราษฎร)์ (3) โรงเรียนวดัหนองคณฑี(พลานุกูล) 
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(4) โรงเรียนชุมชนบา้นกลับ(สราญราษฎร)์และ  (5) โรงเรียนอนุบาลหนองโดน(สนิทประชากร) 
ผู้วิจัยใช้การสุ่มอย่างง่าย (sample random sampling) หลังจากนั้นผู้วิจัยสุ่มตัวอย่างวิจัย คือ 
นกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 4-6 ดว้ยการสุม่อย่างง่าย (sample random sampling) จากโรงเรียน
ตัวอย่างในขั้นตอนที่ 2 โดยก าหนดขนาดตัวอย่างแต่ละโรงเรียน จ านวน 150 คน รวมทั้งสิน้มี
จ านวนตวัอย่าง 750 คน รายละเอียดดงันี ้

 
 

ภาพประกอบ 37 วิธีการสุม่ตวัอย่าง 

ประชากร 
นกัเรียนประถมศกึษาตอนปลาย 

ที่ก าลงัศกึษาอยู่ในโรงเรียน สงักดัส านกังานเขตพืน้ที่การศกึษาประถมศกึษาสระบรุี เขต 1ประกอบดว้ย 3 อ าเภอ 

ตัวอย่างวิจัย 
นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาตอนปลาย 

ที่ศกึษาในโรงเรียนสงักดัส านกังานเขตพืน้ที่การศกึษาประถมศกึษาสระบรุี เขต 1  
ที่อยู่ในเขตอ าเภอ บา้นหมอ, พระพทุธบาท, หนองโดน  

 

เลือกแบบเฉพาะเจาะจง 
หน่วยการเลือก คือ อ าเภอ 

สุ่มอย่างง่าย  

โดยสุ่มโรงเรียนจากแต่ละอ าเภอ 

หน่วยการสุ่ม คือ โรงเรียน 

อ าเภอบ้านหมอ 

รร.อนบุาลบา้นหมอ  
(พฒันราษฎร)์ 

(จ านวน 150 คน) 

 

อ าเภอพระพุทธบาท 

1) รร.อนบุาลวดัพระพทุธบาท 
2) รร.วดัหนองคณฑี(พลานกุลู) 
 
 

(จ านวน 300 คน) 

อ าเภอหนองโดน 

1) รร.ชุมชนบา้นกลบั(สราญราษฎร)์ 
2) รร.อนบุาลหนองโดน(สนิทประชากร) 

 

 

(จ านวน 300 คน) 
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เคร่ืองมือวิจัย 
เครื่องมือที่ใชใ้นวิจยัครัง้นีไ้ดพ้ฒันาขึน้จากการศึกษาเอกสารแนวคิด ทฤษฎีและงานวิจยั

ที่ เ ก่ียวข้องกับตัวแปรวิจัย เครื่องมือวิจัยที่สร้างขึน้ ได้แก่ แบบสอบถามและแบบทดสอบ 
แบบสอบถามประกอบไปดว้ย 1) แบบสอบถามที่ใชว้ัดแรงจูงใจ 2) แบบสอบถามที่ใชว้ัดความ 
ยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู ้  และ 3) แบบแบบสอบถามการเรียนรูเ้ชิงรุก ส่วนการวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน ใชแ้บบทดสอบกบัตวัอย่างนกัเรียนระดบัชัน้ประถมศึกษาตอนปลาย ของส านกังาน
เขตพืน้ที่การศกึษาประถมศกึษาสระบุรี เขต 1 สงักดัส านกังานการศึกษาขัน้พืน้ฐาน มีรายละเอียด
ดงันี ้

แบบสอบถาม 
ตอนที ่1 แบบสอบถามเก่ียวกบัขอ้มลูทั่วไปของผูต้อบแบบสอบถาม ประกอบดว้ยค าถาม

เก่ียวกบั เพศ อาย ุระดบัชัน้ และความชอบในการเรียนวิชาต่าง ๆ 
ตอนที่ 2 แบบสอบถามเก่ียวกับแรงจูงใจ  ผู้วิจัยศึกษาและน าองค์ประกอบการวัด

แรงจูงใจของนักเรียนตามแนวความคิดของ Harter (1980) Vallerand และคณะ (1992) มาเป็น
กรอบความคิดในการออกแบบและพฒันาขอ้ค าถามในการวดัดว้ยตนเอง โดยพิจารณาใหม้ีความ
สอดคลอ้งเหมาะสมในบริบทการเรียนของนักเรียน และระดับช่วงวัยของนักเรียนประถมศึกษา
ตอนปลายมากยิ่งขึน้ ประกอบไปดว้ย 2 องคป์ระกอบ คือ 1) แรงจูงใจภายใน และ 2) แรงจูงใจ
ภายนอก แบบวดัมีลกัษณะเป็นมาตรประมาณค่า 5 ระดบั  

ตอนที่ 3 แบบสอบถามความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู ้ผูว้ิจัยพัฒนาเครื่องมือวัดตาม
แนวคิดของ Fredricks และคณะ (2011) และ Finn และ Zimmer (2012) ที่ประกอบไปด้วย
องคป์ระกอบการวดั 3 องคป์ระกอบ คือ (1) ความยึดมั่นผูกพนัเชิงปัญญา (2) ความยึดมั่นผูกพนั
เชิงอารมณ ์และ (3) ความยึดมั่นผูกพันเชิงพฤติกรรม และพฒันาขอ้ค าถามในการวัดดว้ยตนเอง
ใหม้ีความสอดคลอ้งเหมาะสมในบริบทการเรียนในรายวิชาวิทยาศาสตร ์ของนักเรียนระดับชั้น
ประถมศกึษาตอนปลายมากยิ่งขึน้ ในลกัษณะเป็นมาตรประมาณค่า 5 ระดบั  

ตอนที่ 4 แบบสอบถามเก่ียวกับการเรียนรูเ้ชิงรุก ผูว้ิจัยสรา้งแบบวัดดว้ยตนเองโดยใช้
แนวคิดและองค์ประกอบที่ ได้จากการสังเคราะห์ลักษณะของการเรียนรู้ เชิง รุกจากการ 
บรูณาการแนวคิดของนกัการศึกษา (Bonwell & Eison, 1991; เนาวนิตย ์สงคราม, 2557; พิมพนัธ ์
เตชะคุปต์ และ  พเยาว์ ยินดีสุข , 2559) มาใช้ในการก าหนดข้อค าถาม ประกอบไปด้วย  
4 องคป์ระกอบที่ส  าคัญ คือ 1) การฟังและพูด 2) การอ่าน 3) การเขียน และ 4) การสะทอ้นคิด  
ในลกัษณะเป็นมาตรประมาณค่า 5 ระดบั 
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เกณฑก์ารให้คะแนน 
เกณฑก์ารใหค้ะแนนจากแบบสอบถามแรงจูงใจ ความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู้และ 

การเรียนรูเ้ชิงรุก ผูว้ิจยัก าหนดเกณฑก์ารใหค้ะแนนดงันี ้

ตาราง 15 เกณฑก์ารใหค้ะแนนจากแบบสอบถาม 

ความคดิเหน็ ระดับ ความหมาย 
นอ้ยที่สดุ 1 ขอ้ความนัน้ตรงกบัขอ้เท็จจรงิของนกัเรียนนอ้ยที่สดุ 
นอ้ย 2 ขอ้ความนัน้ตรงกบัขอ้เท็จจรงิของนกัเรียนนอ้ย 

ปานกลาง 3 ขอ้ความนัน้ตรงกบัขอ้เท็จจรงิของนกัเรียนปานกลาง 
มาก 4 ขอ้ความนัน้ตรงกบัขอ้เท็จจรงิของนกัเรียนมาก 

มากที่สดุ 5 ขอ้ความนัน้ตรงกบัขอ้เท็จจรงิของนกัเรียนมากที่สดุ 

 

เกณฑก์ารแปลความหมาย 
เกณฑก์ารแปลความหมายของแรงจูงใจ ความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูแ้ละการเรียนรู้

เชิงรุก ผูว้ิจยัก าหนดเกณฑใ์นการแปลความหมาย ดงันี ้

ตาราง 16 เกณฑก์ารแปลความหมายค่าเฉลี่ย 

ระดับของ 
ความคดิเหน็ 

ความหมาย 

1.00 – 1.50 มีระดบัการรบัรูห้รือปฏิบตัิตามขอ้ค าถามอยู่ในระดบันอ้ยที่สดุ 
1.51 – 2.50 มีระดบัการรบัรูห้รือการปฏิบตัิตามขอ้ค าถามอยู่ในระดบันอ้ย 
2.51– 3.50 มีระดบัการรบัรูห้รือการปฏิบตัิตามขอ้ค าถามอยู่ในระดบัปานกลาง 
3.51– 4.50 มีระดบัการรบัรูห้รือการปฏิบตัิตามขอ้ค าถามอยู่ในระดบัมาก 
4.51 – 5.00 มีระดบัการรบัรูห้รือการปฏิบตัิตามขอ้ค าถามอยู่ในระดบัมากที่สดุ 

 
การสร้างและตรวจสอบคุณภาพของเคร่ืองมือ 

การพัฒนาแบบสอบถาม 
การสรา้งเครื่องมือวิจยั มีขัน้ตอนการสรา้งเครื่องมือ ดงันี ้
1. การศึกษาเอกสาร แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เก่ียวขอ้งกับตัวแปรในการวิจัยเพื่อ

น ามาก าหนดนิยามเชิงปฏิบติัการของตวัแปรใหส้อดคลอ้งกบันิยามเชิงทฤษฎี 
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2. น านิยามตวัแปรที่ก าหนดขึน้ในขัน้ตอนที่ 1 มาสรา้งตารางวิเคราะหโ์ครงสรา้งตวัแปรท่ี
ตอ้งการศกึษา  

ตาราง 17 โครงสรา้งเนือ้หาแบบวัดแปรความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู ้แรงจูงใจและการเรียนรู ้
เชิงรุก 

นิยามเชิงปฏิบตักิาร องคป์ระกอบการวดั น ้าหนัก
ความส าคัญ 

(%) 

จ านวน
ข้อ 

ข้อทีใ่น
แบบ
วัด 

แรงจูงใจ 1.1 แรงจงูใจภายใน 50.00 5 1-5 
สภา ว ะ ภาย ในตั ว ข อ ง

ผูเ้รียนท่ีแสดงออกผ่านพฤติกรรมการ
ใหค้วามสนใจความมุ่งมั่นตัง้ใจ และ
ความต้องการเข้าร่วมในกิจกรรม 
ต่ าง  ๆ  ที่ เ ก่ี ยวข้องกับการ เ รี ยน  
แบ่งออกเป็น แรงจูงใจภายในและ
แรงจงูใจภายนอก 

1.2 แรงจงูใจภายนอก 50.00 5 6-10 
    

รวม 100.00 10 
ความยึดม่ันผูกพนัในการเรียนรู้ 2.1 ความยึดมั่นผกูพนัเชงิ

ปัญญา 
33.33 5 11-15 

ระดบัของความกระตือรือรน้ 
ความมุง่มั่นและมใีจจดจ่อในการ
เรียนรู ้ การแสดงออกทางดา้น
อารมณค์วามรูส้กึในการอยากมี 
ส่วนรว่ม และพฤตกิรรมที่แสดงออก
ถึงการเป็นส่วนหนึง่ของการเรยีนดว้ย
ความเต็มใจ โดยเนน้ไปท่ีความยดึ
มั่นผกูพนัในการเรียนรูใ้นวชิา
วิทยาศาสตร ์

2.2 ความยึดมั่นผกูพนัเชงิ
อารมณ ์

33.33 5 16-20 

2.3 ความยึดมั่นผกูพนัเชงิ
พฤติกรรม 

33.33 5 21-25 

    

รวม 100.00 15 

 

 



 121 

 

ตาราง 17 (ต่อ) 

นิยามเชิงปฏิบตักิาร องคป์ระกอบการวดั น ้าหนัก
ความส าคัญ 

(%) 

จ านวน
ข้อ 

ข้อทีใ่น
แบบ
วัด 

การเรียนรู้เชิงรุก 3.1 การฟังและพดู 25.00 5 26-30 
ระดบัพฤติกรรมของนกัเรียนท่ี

เก่ียวขอ้งกบัการเรียน และการท า

กิจกรรมในหอ้งเรียน 

3.2 การอา่น 25.00 5 31-35 

3.3 การเขียน 25.00 5 36-40 

3.4 การสะทอ้นคดิ 25.00 5 41-45 

    

รวม 100.00 20 

 
3. สรา้งขอ้ค าถามตามโครงสรา้งของตวัแปร โดยจดัท าร่างแบบสอบถามส าหรบันักเรียน

ชัน้ประถมศกึษาตอนปลายตามน า้หนกัพฤติกรรมที่ตอ้งการวดั และเสนอรา่งแบบสอบถามเพื่อขอ
ค าแนะน าจากอาจารยท์ี่ปรกึษาและที่ปรกึษาร่วม แลว้น ามาปรบัปรุงแกไ้ขเป็นเครื่องมือวิจยัฉบบั
รา่ง ดงัตวัอย่างในตารางต่อไปนี ้

ตาราง 18 ตวัอย่างขอ้ค าถามในการวดัแปรความยึดมั่นผูกพนัในการเรียนรู ้แรงจูงใจและการเรียนรู้
เชิงรุก 

 
ข้อความ 

มาก
ทีสุ่ด(5) 

มาก 
 

(4) 

ปาน
กลาง 
(3) 

น้อย 
 

(2) 

น้อย
ทีสุ่ด 
(1) 

1.แรงจูงใจ      
1.1 แรงจูงใจภายใน      
 0. ฉนัตัง้ใจเรียนเพราะจะไดมี้ความรูม้ากขึน้      
 0.0  ฉนัรูส้กึพอใจที่ตนเองเรียนไดด้ี      
1.2 แรงจูงใจภายนอก      
 0. ฉนัตัง้ใจเรียนเพราะจะไดร้บัค าชม      
 0.0 ฉันตั้งใจท างานที่ ได้รับมอบหมายเพราะ 

ครูจะใหร้างวลั 
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ตาราง 18 (ต่อ) 

  
ข้อความ 

มาก
ทีสุ่ด
(5) 

มาก 
 

(4) 

ปาน
กลาง 
(3) 

น้อย 
 

(2) 

น้อย
ทีสุ่ด 
(1) 

2.ความยึดม่ันผูกพันในการเรียนรู้      
2.1 ความยึดม่ันผูกพันเชิงปัญญา      

0. ฉนัมีเปา้หมายในการเรยีนวทิยาศาสตร ์      
0.0 ฉนัอ่านหนงัสือลว่งหนา้เพื่อเตรยีมความพรอ้มฯ      

2.2 ความยึดม่ันผูกพันเชิงอารมณ ์      
0. ฉนัเห็นคณุคา่ของการเรียนวิทยาศาสตร ์      
0.0  ฉนัมีความสขุที่ไดเ้รียนรูห้รือท ากจิกรรมการ

เรียนที่แปลกใหม่ 
     

2.3 ความยึดม่ันผูกพันเชิงพฤติกรรม      
0. ฉนัมีความกระตือรือรน้เม่ือถึงชั่วโมงเรียน

วิทยาศาสตร ์
     

0.0  ฉนัจะถามครูเม่ือมีขอ้สงสยัหรือเรียนไม่เขา้ใจ
ในวิชาวิทยาศาสตร ์

     

3. การเรียนรู้เชิงรุก      

3.1 การฟังและพูด      

0. ฉนัตัง้ใจฟังความรูจ้ากบทเรียนที่คณุครูสอน      

0.0  ฉนัออกไปพดูน าเสนอความรูห้นา้ชัน้เรียน      

3.2 การอ่าน      

0. ฉนัอ่านบทความวิทยาศาสตรท์ี่ครูน ามาสอน
ในหอ้งเรียน 

     

0.0 ฉนัติดตามอ่านข่าวสารขอ้มลูความรูเ้กี่ยวกบั
บทเรียน  

     

3.3 การเขียน      
0. ฉนัเขียนบนัทึกจากสิ่งที่เรียน      
0.0  ฉนัเขียนสรุปความรูจ้ากบทเรียนดว้ยตนเอง      

3.4 การสะท้อนคิด      
 0. ฉนัรว่มอภิปรายความรูใ้นเนือ้หาบทเรียน      
 0.0 ฉนัพดูแสดงความคิดเห็นในชัน้เรียน      

 
4. น าแบบสอบถามที่สรา้งขึน้ไปใหผู้เ้ชี่ยวชาญทางดา้นการวัดและการประเมินผลทาง

การศกึษาและผูท้ี่มีความเชี่ยวชาญและประสบการณเ์ก่ียวกบัการวิจยัและจิตวิทยา จ านวน 5 ท่าน 
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ตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือในดา้นความตรงเชิงเนือ้หา (content validity) ความสอดคลอ้ง
ของขอ้ค าถาม (IOC) และการใชภ้าษาในการสื่อความหมาย รวมไปถึงความถูกตอ้งของภาษา 
เพื่อน าขอ้เสนอแนะมาปรบัปรุงแกไ้ข โดยผูว้ิจยัก าหนดเกณฑท์ี่ใชใ้นการตดัสินความตรงเชิงเนือ้หา 
คือ ค่าดชันี IOC ตอ้งมากกว่า 0.5 จึงจะถือไดว้่าขอ้ค าถามนัน้วดัไดต้รงตามโครงสรา้งและนิยามที่
ตอ้งการวดั (ศิรชิยั กาญจนาสี, 2552) 

ผลการพิจารณาคุณภาพของเครื่องมือดา้นความตรงเชิงเนือ้หา (content validity) จาก
ผู้เชี่ยวชาญทั้ง 5 ท่าน พบว่าจากข้อค าถามทั้งหมด 45 ข้อ มีค่าดัชนี IOC ตั้งแต่ 0.80 – 1.00  
ผูว้ิจยัจึงน ามาใชใ้นการทดลองใชแ้บบสอบถามต่อไป โดยผูว้ิจยัไดป้รบัแกไ้ขความชดัเจนทางดา้น
การใชภ้าษาและความครอบคลมุกบันิยามเชิงปฏิบติัการตามค าแนะน าของผูเ้ชี่ยวชาญ เพื่อใหข้อ้
ค าถามมีความสมบรูณย์ิ่งขึน้ ผลการพิจารณาแสดงดงัตารางต่อไปนี ้

ตาราง 19 ผลการตรวจสอบความตรงเชิงเนือ้หาและขอ้เสนอแนะของผูเ้ชี่ยวชาญ 

องคป์ระกอบการวัด 
ค่า IOC จ านวน

(ข้อ) 
สรุปข้อเสนอแนะ 

< 0.50 0.50-0.99 1 

.1. แรงจูงใจ แกไ้ขขอ้ความที่มีความหมายไม่
ชดัเจน และเรียบเรียงภาษาให้
อ่านเขา้ใจง่ายขึน้ 

1.1 แรงจงูใจภายใน 0 1 4 5 

1.2 แรงจงูใจภายนอก 0 0 5 5 

2. ความยึดม่ันผูกพันในการเรียนรู้ 

2.1ความยึดมั่นผกูพนัเชิงปัญญา 0 1 4 5 แกไ้ขขอ้ความที่มีความหมายไม่
ชดัเจน,  
ปรบัขอ้ค าถามใหส้อดคลอ้ง
และครอบคลมุกบันิยามเชิง
ปฏิบตัิการ 

2.2ความยึดมั่นผกูพนัเชิงอารมณ ์ 0 2 3 5 

2.3ความยึดมั่นผกูพนัเชิงพฤติกรรม 0 0 5 5 
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ตาราง 19 (ต่อ) 

องคป์ระกอบการวัด 
ค่า IOC จ านวน

(ข้อ) 
สรุปข้อเสนอแนะ 

< 0.50 0.50-0.99 1 

3. การเรียนรู้เชิงรุก 

3.1 การฟังและพดู 0 0 5 5 แกไ้ขขอ้ความที่มีความหมายไม่
ชดัเจน, ปรบัขอ้ค าถามให้
กระชบั เลือกใชค้  าและ
ยกตวัอย่างใหเ้หมาะสมกบั
บริบท 

3.2 การอ่าน 0 1 4 5 

3.3 การเขียน 0 0 5 5 

3.4 การสะทอ้นคิด 0 0 5 5 

รวม 0 5 40 45   

 
5. แกไ้ขและปรบัปรุงขอ้ค าถามตามค าแนะน าของผูเ้ชี่ยวชาญ แลว้น าแบบสอบถามไปใช้

ในการเก็บขอ้มลูกบัตวัอย่างวิจยั 
6. น าแบบสอบถามที่ปรบัปรุงแลว้ไปทดลองใช ้ (try out) กับกลุ่มของผูเ้รียนที่มีลกัษณะ

คลา้ยกบัตวัอย่าง จ านวน 30 คน จากโรงเรียนที่ไม่ไดเ้ป็นตวัอย่างวิจยั และน าผลที่ไดจ้ากการเก็บ
ขอ้มูลมาตรวจสอบคุณภาพของแบบสอบถาม โดยการวัดค่าความเที่ยงแบบสอดคลอ้งภายใน 
(internal consistency) โดยการหาค่าสัมประสิท ธิ์ครอนบาคแอลฟา (Cronbach’s alpha 
coefficient) ของแบบสอบถามและความเที่ยงทัง้ฉบบั 

 
การวิเคราะหค์่าความเทีย่ง (reliability) 

ความเที่ยง หรือเรียกอีกชื่อหนึ่งว่าความเชื่อมั่น (reliability) หมายถึง ความสม ่าเสมอ  
คงเส้นคงวาของคะแนนที่ ได้จากการวัด ไม่ว่าจะวัดซ ้า อีกก่ีครั้งผลการวัดก็ยังคงเ ดิม  
(ศิริชัย กาญจนวาสี, 2552) ซึ่งเป็นคุณสมบติัส าคัญประการหนึ่งที่สะทอ้นคุณภาพของเครื่องมือ
วัด โดยในการวิจัยครัง้นีผู้ว้ิจัยศึกษาตัวแปรทางจิตวิทยาโดยใชแ้บบวัดที่เป็นมาตรประมาณค่า  
5 ระดับ ตามรูปแบบของ Likert  ที่มีค่าน า้หนักของคะแนนแตกต่างกัน ดังนั้นจึงตอ้งพิจารณา
ตรวจสอบค่าความเที่ยงเพื่อวัดความสอดคล้องภายในของเครื่องมือวัด ด้วยวิธีค านวณค่า
สมัประสิทธิ์ครอนบาคแอลฟา (Cronbach’s coefficient) เพื่อเป็นการตรวจสอบคณุภาพของแบบ
วัดที่ใชเ้มื่อน าไปใชแ้ลว้เครื่องมือใหผ้ลของการวัดที่มีความคงเสน้คงวา ใชว้ัดค่าอีกก่ีครั้งผลก็  
ไม่คลาดเคลื่อนไปจากเดิม รายละเอียดผลการวิเคราะห ์มีดงัต่อไปนี ้
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ผลการวิเคราะห์ค่าความเที่ยงของเครื่องมือวิจัย ( reliability) โดยการค านวณค่า
สมัประสิทธิ์ครอนบาคแอลฟา (Cronbach’s coefficient) พบว่าแบบสอบถามมีค่าความเที่ยงอยู่
ระหว่าง 0.501 ถึง 0.898 ซึ่งอยู่ในเกณฑท์ี่รบัได ้เมื่อพิจารณาแยกองคป์ระกอบพบว่า องคป์ระกอบ
การเรียนรูเ้ชิงรุก มีค่าความเที่ยงสงูสุด เท่ากบั 0.898  และองคป์ระกอบแรงจูงใจมีค่าความเที่ยง
ต ่าที่สดุ เท่ากบั 0.501  

จากนัน้ผูว้ิจยัจึงไดป้รบัแกข้อ้ค าถามที่มีเนือ้หาในการวดัใกลเ้คียงกบัขอ้ค าถามอื่น ๆ ตาม
ค าแนะน าและขอ้เสนอของอาจารยท์ี่ปรึกษา หลงัจากนัน้ผูว้ิจยัน าแบบสอบถามไปใชก้ับตวัอย่าง
จริงจ านวน 692 คน พบว่าเครื่องมือมีค่าความเที่ยงในแต่ละองคป์ระกอบอยู่ระหว่าง 0.865 ถึง 
0.911 โดยพบว่าองค์ประกอบการเรียนรู้เชิงรุก มีค่าความเที่ยงสูงสุด เท่ากับ 0.911 และ
องค์ประกอบแรงจูงใจ มีค่าความเที่ยงต ่าที่สุด เท่ากับ 0.865 เมื่อพิจารณาค่าความเที่ยงของ
องคป์ระกอบระหว่างกลุ่มทดลองใชแ้ละตัวอย่างจริงมีความแตกต่างกันเล็กนอ้ย แสดงถึงความ
เป็นเอกพนัธข์องขอ้มลู  

การเก็บขอ้มูลจากตัวอย่างวิจัยเพื่อวิเคราะหค่์าความเที่ยง ในกลุ่มทดลองใช ้จ านวน 30 
คน เพื่อตรวจสอบคณุภาพของเครื่องมือวิจยัที่เป็นแบบสอบถามจ านวน 45 ขอ้ ในดา้นภาษาที่ใช้
และความเป็นปรนัยของแบบสอบถาม ว่ามีความถูกตอ้งและเชื่อถือไดเ้พื่อน าไปใชใ้นกา รเก็บ
ข้อมูลวิจัยในระยะที่ 1 นั่นคือการวิเคราะห์โมเดลเชิงสาเหตุของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นกัเรียนประถมศกึษาตอนปลายที่มีความยดึมั่นผูกพนัในการเรียนรูเ้ป็นตวัแปรสง่ผ่าน กบัตวัอย่าง
วิจัยจ านวน 692 คน ส่วนในการวิเคราะห์ค่าความเที่ยงในรอบที่  2  หลังจากเก็บข้อมูลด้วย
แบบสอบถามที่ผ่านการตรวจสอบคุณภาพในกลุ่มทดลองใชแ้ลว้ น าแบบสอบถามไปเก็บขอ้มูล
จริงกบัตวัอย่างวิจัยในการวิเคราะหโ์มเดลเชิงสาเหต ุจ านวน 692 คน เพื่อน าผลการวิเคราะหค่์า
ความเที่ยงที่ไดไ้ปใชใ้นการเก็บขอ้มูลต่อเนื่องในระยะที่ 3 ซึ่งเป็นการวิจัยเชิงทดลองที่ตอ้งเก็บ
ขอ้มลูดว้ยแบบสอบถามกบัตวัอย่างวิจยั โดยผูว้ิจยัใชรู้ปแบบการวิจยัเชิงทดลองแบบแผนการวิจยั
แบบกึ่งทดลอง (quasi-experiment) รูปแบบการศึกษาสองกลุ่มวัดหลายครัง้แบบอนุกรมเวลา 
(control group, pretest-posttest time series design) ที่มีกลุ่มทดลองกับกลุ่มควบคุม มีการ
ทดสอบก่อนและหลังการทดลอง  และมีการวัดหลายครั้งตามช่วงเวลาที่ก าหนดเพื่อศึกษา
เปรียบเทียบพัฒนาการที่เพิ่มขึน้ ดังนัน้การวิเคราะหค่์าความเที่ยงแบบความสอดคลอ้งภายใน 
(internal consistency) ทัง้ 2 ครัง้ จะช่วยใหผู้อ่้านเห็นถึงความสอดคลอ้งกันระหว่างคะแนนราย
ขอ้อนัเป็นตวัแทนของคณุลกัษณะเด่นเดียวกนัของตวัแปรที่ตอ้งการวดั ท าใหข้อ้มลูที่วดัไดม้ีความ
คงที่และเชื่อถือได ้รายละเอียดแสดงดงัตาราง 20 
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ตาราง 20 เปรียบเทียบคณุภาพค่าความเท่ียงสมัประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาคระหว่างกลุม่ทดลอง
ใชแ้ละตวัอย่างจรงิ 

องคป์ระกอบ 
  

ค่าสัมประสิทธิ์แอลฟา 

ทดลองใช ้ ใช้จริง 

(n=30) (N=692) 

จ านวน   
(45 ข้อ) 

ความเทีย่ง 
จ านวน  
(45 ข้อ) 

ความเทีย่ง 

1. แรงจูงใจ 10 0.501 10 0.607 

    แรงจงูใจภายใน 5 0.434 5 0.720 

    แรงจงูใจภายนอก 5 0.608 5 0.640 

2. ความยึดม่ันผูกพนัในการเรียนรู้ 15 0.848 15 0.886 

    ความยึดมั่นผกูพนัเชิงปัญญา 5 0.661 5 0.688 

    ความยึดมั่นผกูพนัเชิงอารมณ ์ 5 0.676 5 0.780 

    ความยึดมั่นผกูพนัเชิงพฤติกรรม 5 0.676 5 0.768 

3. การเรียนรู้เชิงรุก 20 0.898 20 0.924 

    การฟังและพดู 5 0.606 5 0.767 

    การอ่าน 5 0.824 5 0.842 

    การเขียน 5 0.74 5 0.838 

    การสะทอ้นคิด 5 0.691 5 0.762 

 
7. ตรวจสอบคณุภาพของเครื่องมือโดยการตรวจสอบความตรงเชิงโครงสรา้ง (construct 

validity) ของตัวแปรความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู้ แรงจูงใจ การเรียนรู้ เชิงรุก ด้วยวิธีการ
วิเคราะหอ์งคป์ระกอบเชิงยืนยนั (confirmatory factor analysis) 

 
การวิเคราะหค์วามตรงเชิงโครงสร้าง (construct validity) 

ความตรงเชิงโครงสรา้ง เป็นคณุสมบติัที่ส  าคัญที่สุดประการหนึ่งของเครื่องมือวัดตัวแปร
ทางจิตวิทยาที่ เ ป็นคุณลักษณะภายใน เป็นนามธรรมและไม่สามารถสังเกตได้โดยตรง  
เรียกไดอี้กอย่างหนึ่งว่าโครงสรา้งความคิดหรือภาวะสนันิษฐาน (construct) ดังนัน้การวิเคราะห์
ตรวจสอบความตรงเชิงโครงสรา้งจึงเป็นการพิจารณาระดับของหลักฐานและทฤษฎีที่สนับสนุน



 127 

 

การอธิบายความหมายของภาวะสนันิษฐานนัน้ ๆ ดว้ยคะแนนจากแบบวดั แบบสอบหรือพิจารณา
หลักฐานความสอดคล้องกับทฤษฎีในรูปแบบต่าง ๆ เพื่อแปลผลคะแนนและใชส้รุปอ้างอิงถึง
ลกัษณะที่สนใจศึกษา แบบวดัหรือแบบสอบถามเหล่านีจ้  าเป็นตอ้งมีการตรวจสอบความตรงตาม
โครงสรา้ง เพื่อสะทอ้นถึงคณุภาพของเครื่องมือวิจัยว่าใชว้ัดคุณลกัษณะและพฤติกรรมที่ตอ้งการ
วดัไดอ้ย่างครอบคลมุและมีประสิทธิภาพ (ศิรชิยั กาญจนวาสี, 2552) 

ในงานวิจยันีผู้ว้ิจยัศกึษาตวัแปรที่เป็นคณุลกัษณะภายในบุคคลซึ่งเป็นตวัแปรเชิงจิตวิทยา
ที่เป็นนามธรรมหรือเรียกไดว้่าเป็นภาวะสันนิษฐาน ไดแ้ก่ ตัวแปรแรงจูงใจ ตัวแปรความยึดมั่น
ผูกพันในการเรียนรูแ้ละตัวแปรการเรียนรูเ้ชิงรุก โดยศึกษาและพัฒนาองคป์ระกอบมาจากการ
สงัเคราะหแ์นวคิดและทฤษฎีที่เก่ียวขอ้ง ดงันัน้ผูว้ิจยัจึงตอ้งตรวจสอบความตรงเชิงโครงสรา้งดว้ย
การวิเคราะหอ์งคป์ระกอบเชิงยืนยนั (confirmatory factor analysis: CFA) เพื่อสะทอ้นถึงคณุภาพ
ของเครื่องมือวดัในการวิจยั รายละเอียดในการวิเคราะห ์มีดงัต่อไปนี ้

1. ผลการตรวจสอบความตรงเชิงโครงสร้างขององคป์ระกอบแรงจูงใจ 
ผลการวิเคราะหค์วามสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรโดยใช้ค่าสหสัมพันธ์แบบเพียรส์ันพบว่า  

ตัวแปรที่บ่งชีอ้งค์ประกอบแรงจูงใจ (MO) มีค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ เท่ากับ 0.529 อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ลักษณะความสัมพันธ์ของตัวแปรเป็นความสัมพันธ์เชิงบวก  
เมื่อพิจารณาค่า Bartlett’s Test of Sphericity พบว่ามีค่าเท่ากับ 1791.821 (p < .05) แสดงว่า
เมทริกซส์หสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรแตกต่างจากเมทริกซเ์อกลักษณ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 
สอดคลอ้งกบัผลการวิเคราะหค่์า Kaiser-Meyer-Olkin Measure of Sampling Adequacy: KMO 
มีค่าเท่ากับ 0.813 ซึ่งเข้าใกล้ 1 แสดงว่าผลการทดสอบตัวแปรแรงจูงใจภายในและแรงจูงใจ
ภายนอก มีความสัมพันธ์กันมากพอและมีความเหมาะสมที่จะน าไปวิเคราะห์องค์ประกอบ  
ไดร้ายละเอียดดงัตาราง 21 
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ตาราง 21 ค่าเฉลี่ย ค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่าสหสมัพนัธข์องตวัแปรสงัเกตไดใ้นโมเดลการวดั
แรงจงูใจ 

ตัวแปร ค่าสหสัมพันธ ์
1 2 

1.แรงจงูใจภายใน (Int) 1  
2.แรงจงูใจภายนอก (Ext) 0.529* 1 

Mean 3.710 3.837 
S.D. .612 .599 

KMO : Kaiser-Meyer-Olkin Measure of Sampling Adequacy = 0.813 
Bartlett’s Test of Sphericity = 1791.821, df = 45, p = .000 

*p < .05 

ผลการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันของโมเดลการวัดแรงจูงใจ (MO) พบว่า  
โมเดลมีความสอดคล้องกลมกลืนกับข้อมูลเชิงประจักษ์ โดยพิจารณาจากค่าไค -สแควร์  
(Chi-square = 1.430, df= 1, p=0.230) ซึ่ งแตกต่างจากศูนย์อย่างไม่มีนัยส าคัญทางสถิติ  
ค่าดชันีวดัความกลมกลืน (GFI) มีค่าเท่ากบั  1.00 ค่าดชันีวดัความกลมกลืนที่ปรบัแกแ้ลว้ (AGFI) 
มีค่าเท่ากับ 0.999 ค่าดัชนีรากของค่าเฉลี่ยก าลังสองของความคลาดเคลื่อนในการประมาณ 
(RMSEA) มีค่าเท่ากับ 0.036 และค่าดัชนีรากของค่าเฉลี่ยก าลงัสองของส่วนเหลือ (RMR) มีค่า
เท่ากบั 0.008 แสดงว่าโมเดลมีความสอดคลอ้งกบัขอ้มลูเชิงประจกัษ์ 

เมื่อพิจารณาค่าน า้หนกัองคป์ระกอบในรูปคะแนนมาตรฐาน (β) ของตวัแปรสงัเกตไดใ้น
โมเดลแรงจูงใจพบว่า น า้หนกัองคป์ระกอบทัง้หมดมีค่าเป็นบวก ขนาดตัง้แต่ 0.644 – 0.855 และ
ทุกตัวมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ตัวแปรที่มีค่าน า้หนักความส าคัญมากที่สุด คือ แรงจูงใจ
ภายใน ( Int)  (β = 0.855) รองลงมาคือ แรงจูงใจภายนอก (Ext)  (β = 0.648) ตามล าดับ  
เมื่อพิจารณาค่าสมัประสิทธิ์ความเท่ียงของตวัแปรสงัเกตไดทุ้กค่าซึ่งวดัไดจ้าก R2 แสดงใหเ้ห็นถึง
ความผันแปรของตัวแปรสังเกตไดก้ับตัวแปรแฝงแรงจูงใจอยู่ในระดับปานกลางถึงค่อนข้างสูง  
(R2 อยู่ระหว่าง 0.420 ถึง 0.732) แสดงใหเ้ห็นว่าตัวแปรทัง้สองตัวดังกล่าวนี ้ เป็นตัวแปรส าคัญ
ขององคป์ระกอบแรงจงูใจ รายละเอียดดงันี ้

ผลการวิเคราะห์สามารถน า ค่าสัมประสิทธิ์คะแนนองค์ประกอบ ( factor score 
coefficient) มาสรา้งสมการองคป์ระกอบของแรงจงูใจในรูปคะแนนดิบ ดงันี ้

MO = 0.612 *(Int) + 0.223*(Ext) 

 



 129 

 

ตาราง 22 ค่าสถิติผลการวิเคราะหอ์งคป์ระกอบเชิงยืนยนัโมเดลการวดัแรงจงูใจ 

ตัวแปร 
น ้าหนักองคป์ระกอบ 

t R2 
สปส.คะแนน
องคป์ระกอบ 

b (SE) β  

1.แรงจงูใจภายใน (Int) 1 0.855* - 0.732 0.612 

2.แรงจงูใจภายนอก (Ext) 0.729 (0.055) 0.648* 13.348 0.420 0.223 

Chi-square = 1.430, df= 1, p=0.230, GFI = 1.000, AGFI = 0.999, RMSEA = 0.036, RMR = 0.008 
Largest Standardized Residual = 1.228 

*p<.05 
 

 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 38 โมเดลการวดัองคป์ระกอบเชิงยืนยนัแรงจงูใจ 
(ค่าน า้หนกัองคป์ระกอบน าเสนอในรูปคะแนนมาตรฐาน) 

 
2. ผลการตรวจสอบความตรงเชิงโครงสร้างขององคป์ระกอบความยึดมั่นผูกพัน

ในการเรียนรู้ 
ผลการวิเคราะหค์วามสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรโดยใช้ค่าสหสัมพันธ์แบบเพียรส์ันพบว่า  

ตวัแปรที่บ่งชีอ้งคป์ระกอบความยึดมั่นผูกพนัในการเรียนรู ้(LE) มีค่าสมัประสิทธิ์สหสมัพนัธต์ัง้แต่ 
0.242 ถึง 0.493อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ลักษณะความสัมพันธ์ของตัวแปรเป็น
ความสมัพนัธเ์ชิงบวก เมื่อพิจารณาค่า Bartlett’s Test of Sphericity พบว่ามีค่าเท่ากบั 4601.143 
(p < .05) แสดงว่าเมทริกซส์หสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรแตกต่างจากเมทริกซเ์อกลักษณ์อย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติ สอดคลอ้งกบัผลการวิเคราะหค่์า Kaiser-Meyer-Olkin Measure of Sampling 
Adequacy: KMO มีค่าเท่ากับ 0.874 ซึ่งเขา้ใกล ้1 แสดงว่าผลการทดสอบตัวแปรความยึดมั่น
ผกูพนัในการเรียนรูเ้ชิงปัญญา ความยดึมั่นผูกพนัในการเรียนรูเ้ชิงอารมณ ์และความยึดมั่นผูกพนั

0.855* 
MO 

Int 

Ext 
0.648* 

0.27 

0.50 

1.00 
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ในการเรียนรูเ้ชิงพฤติกรรม มีความสมัพันธ์กันมากพอและมีความเหมาะสมที่จะน าไปวิเคราะห์
องคป์ระกอบ ไดร้ายละเอียดดงัตารางต่อไปนี ้

ตาราง 23 ค่าเฉลี่ย ค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่าสหสมัพนัธข์องตวัแปรสงัเกตไดใ้นโมเดลการวดั
ความยดึมั่นผกูพนัในการเรียนรู ้

ตวัแปร ค่าสหสัมพันธ ์
1 2 3 

1. ความยึดมั่นผกูพนัเชิงปัญญา (Cog) 1   
2. ความยึดมั่นผกูพนัเชิงอารมณ ์(Emo) 0.242* 1  
3. ความยึดมั่นผกูพนัเชิงพฤติกรรม (Beh) 0.465* 0.493* 1 

Mean 3.488 3.837 3.665 
S.D. 0.617 0.621 0.618 

KMO : Kaiser-Meyer-Olkin Measure of Sampling Adequacy = 0.874 
Bartlett’s Test of Sphericity = 4601.143, df = 105, p = .000 

*p < .05 

ผลการวิเคราะหอ์งคป์ระกอบเชิงยืนยันของโมเดลความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู ้(LE) 
พบว่า โมเดลมีความสอดคลอ้งกลมกลืนกับขอ้มูลเชิงประจักษ์ โดยพิจารณาจากค่าไค-สแควร ์
(Chi-square = 0.315, df= 1, p=0.575) ซึ่ งแตกต่างจากศูนย์อย่างไม่มีนัยส าคัญทางสถิติ  
ค่าดัชนีวัดความกลมกลืน (GFI) มีค่าเท่ากับ 1.000 ค่าดัชนีวัดความกลมกลืนที่ปรับแก้แล้ว 
(AGFI) มีค่าเท่ากับ 1.000 ค่าดัชนีรากของค่าเฉลี่ยก าลังสองของความคลาดเคลื่อนในการ
ประมาณ (RMSEA) มีค่าเท่ากับ 0.000 และค่าดัชนีรากของค่าเฉลี่ยก าลังสองของส่วนเหลือ 
(RMR) มีค่าเท่ากบั 0.003 แสดงว่าโมเดลมีความสอดคลอ้งกบัขอ้มลูเชิงประจกัษ์ 

เมื่อพิจารณาค่าน า้หนกัองคป์ระกอบในรูปคะแนนมาตรฐาน (β) ของตวัแปรสงัเกตไดใ้น
โมเดลแรงจูงใจพบว่า น า้หนกัองคป์ระกอบทัง้หมดมีค่าเป็นบวก ขนาดตัง้แต่ 0.497 – 0.932 และ
ทกุตวัมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .01 ตวัแปรที่มีค่าน า้หนกัความส าคญัมากที่สดุ คือ ความยดึมั่น
ผกูพนัในการเรียนรูเ้ชิงพฤติกรรม (Beh) (β = 0.932) รองลงมาคือ ความยดึมั่นผกูพนัในการเรียนรู้
เชิ งอารมณ์ (Emo)(β = 0.527) และความยึดมั่ นผูกพันในการเรียนรู้เชิ งงปัญญา  (Cog)  
(β = 0.497)  ตามล าดบั เมื่อพิจารณาค่าสมัประสิทธิ์ความเท่ียงของตัวแปรสงัเกตไดทุ้กค่าซึ่งวัด
ไดจ้าก R2 แสดงใหเ้ห็นถึงความผนัแปรของตวัแปรสงัเกตไดก้บัตวัแปรแฝงแรงจงูใจอยู่ในระดบัต ่า
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จนถึงค่อนขา้งสูง (R2 อยู่ระหว่าง 0.247 ถึง 0.869) แสดงใหเ้ห็นว่าตัวแปรทั้งสามตัวดังกล่าวนี ้
เป็นตวัแปรส าคญัขององคป์ระกอบความยึดมั่นผกูพนัในการเรียนรู ้รายละเอียดดงันี ้ 

ผลการวิเคราะห์สามารถน า ค่าสัมประสิทธิ์คะแนนองค์ประกอบ ( factor score 
coefficient) มาสรา้งสมการองคป์ระกอบของความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูใ้นรูปคะแนนดิบ 
ดงันี ้

LE = 0.039*(Cog) + 0.043*(Emo) + 0.423* (Beh) 

ตาราง 24 ค่าสถิติผลการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันโมเดลการวัดความยึดมั่นผูกพัน  
ในการเรียนรู ้

ตัวแปร น ้าหนักองคป์ระกอบ  t R2 
สปส.คะแนน
องคป์ระกอบ b (SE) β  

1.ความยึดมั่นผกูพนัเชิงปัญญา (Cog) 1 0.497* -  0.247 0.039 

2.ความยึดมั่นผกูพนัเชิงอารมณ ์(Emo) 1.068(0.136) 0.527* 7.848 0.277 0.043 

3.ความยึดมั่นผกูพนัเชิงพฤติกรรม (Beh) 1.881(0.180) 0.932* 10.434 0.869 0.423 

Chi-square = 0.315, df= 1, p=0.575, GFI = 0.999, AGFI = 0.997, RMSEA = 0.000, RMR = 0.003 

Largest Standardized Residual = 0.560 

*p<.05 

 
ภาพประกอบ 39 โมเดลการวดัองคป์ระกอบเชิงยืนยนัความยดึมั่นผกูพนัในการเรียนรู ้

(ค่าน า้หนกัองคป์ระกอบน าเสนอในรูปคะแนนมาตรฐาน) 
 
 
 

0.932* 

0.527* 

0.497* 

LE 

Cog 

Emo 

Beh 

0.75 

0.72 

0.13 

1.00 



 132 

 

3. ผลการตรวจสอบความตรงเชิงโครงสร้างขององคป์ระกอบการเรียนรู้เชิงรุก 
ผลการวิเคราะหค์วามสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรโดยใช้ค่าสหสัมพันธ์แบบเพียรส์ันพบว่า  

ตัวแปรที่บ่งชีอ้งค์ประกอบการเรียนรูเ้ชิงรุก (AL) มีค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ตั้งแต่ 0.581 ถึง 
0.737 อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดับ .01 ลกัษณะความสมัพนัธ์ของตัวแปรเป็นความสัมพันธ์
เชิงบวก เมื่อพิจารณาค่า Bartlett’s Test of Sphericity พบว่ามีค่าเท่ากับ 6609.841 (p < .05) 
แสดงว่าเมทริกซส์หสมัพันธร์ะหว่างตวัแปรแตกต่างจากเมทริกซเ์อกลกัษณอ์ย่างมีนยัส าคัญทาง
สถิติ สอดคลอ้งกับผลการวิเคราะหค่์า Kaiser-Meyer-Olkin Measure of Sampling Adequacy: 
KMO มีค่าเท่ากับ 0.929 ซึ่งเข้าใกล้ 1 แสดงว่าผลการทดสอบตัวแปรการฟังและพูด การอ่าน  
การเขียนและการสะทอ้นคิด มีความสมัพนัธก์นัมากพอและมีความเหมาะสมที่จะน าไปวิเคราะห์
องคป์ระกอบ ไดร้ายละเอียดดงัตาราง 25 

ตาราง 25 ค่าเฉลี่ย ค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่าสหสมัพนัธข์องตวัแปรสงัเกตไดใ้นโมเดลการวดั
การเรียนรูเ้ชิงรุก 

ตวัแปร ค่าสหสัมพันธ ์
1 2 3 4 

1. การฟังและพดู (Lis) 1    
2. การอ่าน (Rea) .737* 1   
3. การเขียน (Wri) .581* .662* 1  
4. การสะทอ้นคิด (Ref) .591* .620* .636* 1 

Mean 3.613 3.544 3.636 3.461 
S.D. 0.593 0.677 0.681 0.627 

KMO : Kaiser-Meyer-Olkin Measure of Sampling Adequacy = 0.929 
Bartlett’s Test of Sphericity = 6609.841, df = 190, p = .000 

*p < .01 

ผลการวิเคราะหอ์งคป์ระกอบเชิงยืนยันของโมเดลการเรียนรูเ้ชิงรุก (AL) พบว่า โมเดลมี
ความสอดคลอ้งกลมกลืนกับขอ้มูลเชิงประจักษ์ โดยพิจารณาจากค่าไค-สแควร ์(Chi-square s= 
2.65, df= 1, p=0.10) ซึ่งแตกต่างจากศนูยอ์ย่างไม่มีนยัส าคญัทางสถิติ ค่าดชันีวดัความกลมกลืน 
(GFI) มีค่าเท่ากับ  1.000 ค่าดัชนีวัดความกลมกลืนที่ปรบัแกแ้ลว้ (AGFI) มีค่าเท่ากับ 0.970 ค่า
ดัชนีรากของค่าเฉลี่ยก าลังสองของความคลาดเคลื่อนในการประมาณ (RMSEA) มีค่าเท่ากับ 
0.064 และค่าดัชนีรากของค่าเฉลี่ยก าลงัสองของส่วนเหลือ (RMR) มีค่าเท่ากับ 0.003 แสดงว่า
โมเดลมีความสอดคลอ้งกบัขอ้มลูเชิงประจกัษ์ 
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เมื่อพิจารณาค่าน า้หนกัองคป์ระกอบในรูปคะแนนมาตรฐาน (β) ของตวัแปรสงัเกตไดใ้น
โมเดลแรงจูงใจพบว่า น า้หนกัองคป์ระกอบทัง้หมดมีค่าเป็นบวก ขนาดตัง้แต่ 0.733 – 0.813 และ
ทุกตัวมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ตัวแปรที่มีค่าน า้หนักความส าคัญมากที่สุด คือ การเขียน 
(Wri) (β = 0.813) รองลงมาคือ การอ่าน (Rea) (β = 0.805)  การสะทอ้นคิด (Ref) (β = 0.782) 
และการฟังและพูด (Lis) (β = 0.733) ตามล าดับ เมื่อพิจารณาค่าสัมประสิทธิ์ความเท่ียงของ 
ตวัแปรสงัเกตไดทุ้กค่าซึ่งวดัไดจ้าก R2 แสดงใหเ้ห็นถึงความผนัแปรของตวัแปรสงัเกตไดก้บัตวัแปร
แฝงการเรียนรูเ้ชิงรุก (AL) อยู่ในระดบัปานกลาง (R2 อยู่ระหว่าง 0.537 – 0.661 ) แสดงใหเ้ห็นว่า
ตวัแปรทัง้สี่ตัวดังกล่าวนี ้เป็นตวัแปรส าคัญขององคป์ระกอบการเรียนรูเ้ชิงรุก (AL)  รายละเอียด
ดงันี ้

ผลการวิเคราะห์สามารถน า ค่าสัมประสิทธิ์คะแนนองค์ประกอบ ( factor score 
coefficient) มาสรา้งสมการองคป์ระกอบของแรงจงูใจในรูปคะแนนดิบ ดงันี ้

AL = 0.107*(Lis) + 0.178*(Rea) + 0.227*(Wri) + 0.207*(Ref) 

ตาราง 26 ค่าสถิติผลการวิเคราะหอ์งคป์ระกอบเชิงยืนยนัโมเดลการวดัการเรียนรูเ้ชิงรุก 

ตัวแปร 
น ้าหนักองคป์ระกอบ 

t R2 
สปส.คะแนน
องคป์ระกอบ b (SE)  β 

1. การฟังและพดู (Lis) 1 0.733* - 0.537 0.107 
2. การอ่าน (Rea) 1.253(0.068) 0.805* 18.561 0.647 0.178 
3. การเขียน (Wri) 1.274(0.092) 0.813* 13.814 0.661 0.227 

4. การสะทอ้นคิด (Ref) 1.129(0.083) 0.782* 13.599 0.612 0.207  

Chi-square = 2.647, df= 1, p=0.104, GFI = 0.997, AGFI = 0.967, RMSEA = 0.063, RMR = 0.003  

Largest Standardized Residual = 1.624  

*p<.05 
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ภาพประกอบ 40 โมเดลการวดัองคป์ระกอบเชิงยืนยนัการเรียนรูเ้ชิงรุก 
(ค่าน า้หนกัองคป์ระกอบน าเสนอในรูปคะแนนมาตรฐาน) 

 
การพัฒนาแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางวิทยาศาสตร ์
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางวิทยาศาสตร ์ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ที่ผู ้วิจัยสรา้งขึน้มี

ลักษณะเป็นแบบสอบปรนัยจ านวน 20 ข้อ เป็นแบบสอบแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก ผู้วิจัย
ด าเนินการสร้างและตรวจสอบคุณภาพของแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์  
ตามขัน้ตอนต่อไปนี ้

1. ศึกษาเอกสารท่ีเก่ียวข้องกับการสรา้งแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
วิทยาศาสตรร์ะดับประถมศึกษา รวมทั้งศึกษาจุดประสงค์และเนื ้อหาของวิชาวิทยาศาสตร์
ระดบัชัน้ประถมศึกษาตอนปลาย ตามหลกัสตูรการศึกษาขัน้พืน้ฐาน 2551 จากคู่มือครู แผนการ
จดัการเรียนรูแ้ละแบบเรียนต่าง ๆ 

2. ก าหนดจุดมุ่งหมายในการสรา้งแบบทดสอบ ซึ่งในการวิจยันีส้รา้งแบบทดสอบเพื่อวัด
ความสามารถทางด้านวิทยาศาสตร์ของผู้เรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่  5 เรื่อง แรงดัน  
ซึ่งเป็นสาระการเรียนรูว้ิทยาศาสตรท์ี่ถูกตัดออกในหลักสูตรใหม่ ผูว้ิจัยจึงเลือกใชเ้รื่องแรงดัน  
ในการสอนเสรมิเติมความรูใ้นคาบเรียนลดเวลาเรียนเพิ่มเวลารูใ้หก้บัผูเ้รียน 

โดยผูว้ิจยัก าหนดตารางวิเคราะหเ์นือ้หาและพฤติกรรมที่ตอ้งการวัดใหค้รอบคลมุเนือ้หา
ในหลักสูตรวิชาวิทยาศาสตร ์ในหน่วยการเรียนรูช้่วงที่มีการวิจัยพิจารณาก าหนดน า้หนักของ
แบบทดสอบที่เหมาะสม โดยวดัเนือ้หาในเรื่อง แรงดนั ประกอบไปดว้ย แรงดนัอากาศ แรงดนัไอน า้ 

0.46 Lis 

0.782* 

0.813* 

0.805* 

0.733* 

AL 
Rea 

Wri 

Ref 

0.35 

0.34 

0.39 

1.00 
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แรงดันของเหลว และแรงลอยตัว ซึ่งแบบทดสอบแต่ละข้อจะสรา้งตามโครงสร้างการเรียนรู้ 
รายละเอียดดงัตารางต่อไปนี ้

ตาราง 27 วิเคราะหเ์นือ้หาและพฤติกรรมที่ตอ้งการวัดรายขอ้ของแบบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน
วิทยาศาสตร ์

 
เนือ้หา 

 
ตัวชีว้ัด 

ระดับพฤติกรรมทีต่้องการวดั 

คว
าม

จ า
 

คว
าม

เข
า้ใ
จ 

กา
รน

 าไ
ปใ

ช ้

กา
รว
เิค
รา
ะห

 ์  
รวม 

1.แรงดนัอากาศ ว 4.1 ป.5/1 ทดลองและอธิบาย
ความดนัอากาศ 

1 2 - 4 7 

2.แรงดนัไอน า้ ว 4.1 (เพิ่มเติม) ทดลองและ
อธิบายแรงดนัไอน า้ 

1 2 - - 3 

3.แรงดนัของเหลว (น า้) ว 4.1 ป.5/3 ทดลองและอธิบาย
ความดนัของเหลว 

1 1 1 2 5 

4.แรงลอยตวั ว 4.1 ป.5/4 ทดลองและอธิบาย
แรงพยงุของของเหลว การลอยตวั
และการจมของวตัถ ุ

- 2 1 2 5 

รวม 3 7 2 8 20 

 
3. สรา้งแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางวิทยาศาสตร  ์ให้สอดคล้องกับตารางวิเคราะห์

เนือ้หาและพฤติกรรมการเรียนรูโ้ดยสรา้งเป็นแบบปรนยั 4 ตวัเลือก จ านวน 20 ขอ้ โดยมีเกณฑก์าร
ใหค้ะแนนแต่ละขอ้คือถา้ตอบถูกให ้1 คะแนน ถา้ตอบผิดหรือไม่ตอบหรือตอบมากกว่า 1 ขอ้ ให ้0 
คะแนน  

4. น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางวิทยาศาสตรเ์สนอต่ออาจารยท่ี์ปรึกษาเพื่อปรบัปรุง
และแกไ้ข หลงัจากนัน้น าแบบทดสอบที่ปรบัแกแ้ลว้สง่ใหผู้เ้ชี่ยวชาญจ านวน 5 ท่านตรวจสอบ โดย
เป็นผูเ้ชี่ยวชาญดา้นการวัดและประเมินผล 3 ท่าน และผูเ้ชี่ยวชาญดา้นการจัดการเรียนการสอน
วิทยาศาสตร ์2 ท่าน เพื่อท าการตรวจสอบคณุภาพของแบบทดสอบ ดา้นความตรงเชิงเนือ้หา โดย
พิจารณาความสอดคลอ้งและความเหมาะสมของขอ้ค าถามกบันิยามเชิงปฏิบติัการ ผูว้ิจยัก าหนด
เกณฑท์ี่ใชใ้นการตัดสินความตรงเชิงเนือ้หา คือ ค่าดัชนี IOC ตอ้งมากกว่า 0.5 จึงจะถือได้ว่า 



 136 

 

ข้อค าถามนั้นวัดได้ตรงตามโครงสร้างและนิยามที่ต้องการวัด และตรวจสอบคุณภาพด้าน 
ความยาก ง่าย และอ านาจจ าแนกของแบบทดสอบ โดยค่าความยากง่ายที่เลือกใชอ้ยู่ระหว่าง   
0.2 – 0.8 และค่าอ านาจจ าแนกตั้งแต่ 0.2 ขึน้ไปจึงจะถือได้ว่าข้อสอบนั้นมีคุณภาพ (ศิริชัย 
กาญจนาส,ี 2552) 

หลงัจากที่ผูว้ิจัยไดน้ าผลการพิจารณาจากผูเ้ชี่ยวชาญจ านวน 5 ท่าน มาค านวณหาค่า
ดัชนี IOC เป็นรายขอ้และคัดเลือกขอ้ค าถามที่มีค่าดัชนี IOC ผ่านเกณฑท์ี่ก าหนดไว ้พบว่าข้อ
ค าถามทกุขอ้มีค่าดชันี IOC ≥ 0.5 ผูว้ิจยัจึงคดัเลือกขอ้สอบไวท้ัง้หมด นอกจากนีผู้เ้ชี่ยวชาญไดใ้ห้
ข้อเสนอแนะในการปรับปรุงแก้ไขข้อสอบเป็นรายข้อ ผู้วิจัยจึงปรับปรุงแบบวัดที่สมบูรณ์ตาม
ขอ้เสนอแนะของผูเ้ชี่ยวชาญ 

4. น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตรท่ี์สรา้งขึน้ไปทดลองใช้กับ
นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 5 โรงเรียนวรพิทยา จ.ลพบรุี จ านวน 30 คนซึ่งผูว้ิจยัไดเ้ลือกทดลองใช้
กับนักเรียนกลุ่มนี ้เนื่องจากมีลกัษณะใกลเ้คียงกับตัวอย่างวิจัย เนื่องจากเป็นโรงเรียนขนาดเล็ก 
ที่นกัเรียนแต่ละหอ้งมีการคละความสามารถเหมือนกับตัวอย่างวิจยัและเป็นโรงเรียนที่มีลักษณะ
การจัดการเรียนการสอนคล้ายกัน จากนั้นผู้วิจัยน าผลการทดสอบมาวิเคราะห์รายข้อ ( item 
analysis) เพื่อหาค่าความยากและค่าอ านาจจ าแนก โดยเลือกข้อสอบที่มีค่าความยาก (p)  
อยู่ระหว่าง 0.2-0.8 และค่าอ านาจจ าแนก (r) ที่มีนยัส าคญัทางสถิติตัง้แต่ 0.5 (ศิรชิยั กาญจนวาสี

, 2548) และน ามาหาค่าสัมประสิทธิ์ความเท่ียง (∝) โดยใชโ้ปรแกรม SPSS ผลการวิเคราะห์
พบว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ มี ค่าความยากอยู่ ระหว่าง  
0.100 – 0.900 และค่าอ านาจจ าแนก อยู่ระหว่าง -0.202 - 0.553 ซึ่งขอ้สอบที่มีค่าความยากและ
อ านาจจ าแนกอยู่ในเกณฑท์ี่ใชไ้ดต้ามที่ก าหนดมีจ านวน 15 ขอ้ และขอ้สอบที่มีค่าอ านาจจ าแนก
ติดลบ ซึ่งหมายถึงไม่สามารถจ าแนกกลุ่มนักเรียนที่มีความแตกต่างกันได ้จ านวน 5 ขอ้ ไดแ้ก่  
ข้อ 2 (p = 0.167,  r = -0.067)  ข้อ 4 (p = 0.233,  r = -0.067)  ข้อ 10(p = 0.167,  r = -0.067)  
ข้อ 18 (p = 0.867,  r = 0.133) และข้อ 19 (p = 1.000,  r = -0.067) ผู้วิจัยจึงตัดข้อค าถามที่มี
ปัญหาทิง้ จ านวน 5 ขอ้ จะเหลือขอ้ค าถามทัง้สิน้ 15 ขอ้ โดยไม่มีผลกระทบต่อการวัดเนื่องจาก 
ขอ้ค าถามที่เหลือยงัคงวดัไดค้รอบคลมุวตัถปุระสงคท์ี่ตอ้งการวดั (รายละเอียดดงัตาราง 28)  

หลงัจากผูว้ิจยัไดป้รบัปรุงขอ้ค าถามและตดัขอ้ค าถามที่มีปัญหาทิง้แลว้จึงน าไปทดลองใช้
กับนักเรียนระดับชัน้ประถมศึกษาปีที่ 5 อีกครัง้ ซึ่งเป็นนักเรียนคนละกลุ่มกับนักเรียนกลุ่มแรกที่
ผูว้ิจยัน าแบบทดสอบไปทดลองใช ้จากนัน้จึงน าผลการทดสอบมาหาค่าความยากและค่าอ านาจ
จ าแนกอีกครั้ง  ผลการวิ เคราะห์พบว่า ค่าความยากและค่าอ าน าจจ าแนกอยู่ ในเกณฑ ์
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ที่ก าหนด (p อยู่ระหว่าง 0.223 – 0.795, r อยู่ระหว่าง 0.125 – 0.617) และแบบทดสอบวัดผล
สมัฤทธิ์มีค่าความเท่ียง เท่ากบั 0.712  

5. น าแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตรไ์ปใชเ้ก็บขอ้มลูกบัตวัอย่างวิจยั 
รายละเอียดของการวิเคราะหเ์นือ้หาและพฤติกรรมที่ตอ้งการวัดรายขอ้ของแบบวัดผล

สมัฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร ์แสดงไดด้งัตารางต่อไปนี ้

ตาราง 28 วิเคราะหเ์นือ้หาและพฤติกรรมท่ีตอ้งการวัดรายขอ้ของแบบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน
วิทยาศาสตร ์(ตดัขอ้ค าถาม) 

 
เนือ้หา 

 
ตัวชีว้ัด 

ระดับพฤติกรรมทีต่้องการวดั 

คว
าม

จ า
 

คว
าม

เข
า้ใ
จ 

กา
รน

 าไ
ปใ

ช ้

กา
รว
เิค
รา
ะห

 ์  
รวม 

1.แรงดนัอากาศ ว 4.1 ป.5/1 ทดลองและอธิบาย
ความดนัอากาศ 

1 1 - 3 5 

2.แรงดนัไอน า้ ว 4.1 (เพิ่มเติม) ทดลองและ
อธิบายแรงดนัไอน า้ 

- 2 - - 2 

3.แรงดนัของเหลว (น า้) ว 4.1 ป.5/3 ทดลองและอธิบาย
ความดนัของเหลว 

1 1 1 2 5 

4.แรงลอยตวั ว 4.1 ป.5/4 ทดลองและอธิบาย
แรงพยงุของของเหลว การลอยตวั
และการจมของวตัถ ุ

- 2 1 - 3 

รวม 2 6 2 5 15 

 
การเก็บรวบรวมข้อมูล 

ผูว้ิจัยด าเนินการเก็บรวบรวมขอ้มูล โดยใชก้ารเก็บรวบรวมขอ้มูลดว้ยตนเอง โดยติดต่อ 
ท าหนงัสือขอความร่วมมือในการท าวิจยัจากบณัฑิตวิทยาลยั ถึงผูอ้  านวยการของแต่ละโรงเรียนที่
เป็นตวัอย่างวิจยั เพื่อขออนุญาตในการเก็บรวบรวมขอ้มลูที่เป็นแบบสอบถาม และเก็บขอ้มลูดว้ย
การทดลองใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ฯ โดยแบ่งการเก็บข้อมูลตามระยะของการวิจัย  
ใชร้ะยะเวลาในการเก็บขอ้มลูตัง้แต่ เดือนสิงหาคม 2563 – เดือนตลุาคม 2563 รายละเอียดดงันี ้
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ผูว้ิจัยเก็บรวบรวมขอ้มูลในระยะที่ 1 ดว้ยตนเอง โดยติดต่อประสานงานและท าหนังสือ 
ขอความร่วมมือในการวิจัยจากบัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ เสนอไปยัง
ส านกังานเขตพืน้ที่การศกึษาประถมศกึษาสระบุรี เขต 1 และท าหนงัสือแจง้ถึงผูอ้  านวยการของแต่
ละโรงเรียนที่เป็นตวัอย่างวิจยั เพื่อขออนเุคราะหใ์นการเก็บรวบรวมขอ้มลูวิจยั 

ผู้วิจัยจัดเตรียมแบบสอบถามตามจ านวนของตัวอย่างวิจัย จ านวน 750 ฉบับและ
ด าเนินการแจกแบบสอบถามใหแ้ต่ละโรงเรียน และติดตามแบบสอบถามกลบัคืนดว้ยตนเอง เพื่อ
ท าการวิเคราะหข์อ้มลูในอนัดบัต่อไป 

ผูวิ้จยัพิทกัษ์สิทธิ์ผูใ้หข้อ้มลูโดยด าเนินการขออนุญาตจากผูใ้หข้อ้มลูถึงความสมัครใจใน
การตอบแบบสอบถาม รวมทัง้ชีแ้จงจุดมุ่งหมายของการวิจัย การน าขอ้มูลไปใชแ้ละการละเวน้  
การอา้งถึงชื่อของผูใ้หข้อ้มลูอย่างชดัเจนก่อนเก็บขอ้มลูวิจยั  

 
ผลการเก็บข้อมูลวิจัยในระยะที ่1  
ผลการด าเนินการส่งแบบสอบถามและเก็บขอ้มูลกับตัวอย่างวิจัยดว้ยตนเองทัง้สิน้  750 

ฉบับ กับโรงเรียนต่าง ๆ ที่ เป็นตัวอย่างวิจัยไปแล้วเป็นระยะเวลา 4 สัปดาห์ ผู้วิจัยได้รับ
แบบสอบถามคืนจากโรงเรียนที่เป็นตัวอย่างวิจัย จ านวน 750 ฉบับ คิดเป็นรอ้ยละ 100 ผูว้ิจัย
คัดเลือกแบบสอบถามที่สมบูรณ์ ไดจ้ านวน 692 ฉบับ คิดเป็นรอ้ยละ 92.27 ของแบบสอบถาม
ทัง้หมด รายละเอียดดงันี ้

ตาราง 29 จ านวนตวัอย่างวิจยัและอตัราการตอบกลบัของแบบสอบถาม 

 
โรงเรียน 

แบบสอบถาม 
ที่ส่งไป  
(ฉบบั) 

แบบสอบถาม 
ที่ไดร้บักลบัคืน 

(ฉบบั) 

อตัราการ 
ตอบกลบั 

(รอ้ยละ) 

แบบสอบถาม 
ที่สมบรูณ ์
(ฉบบั) 

1. อนบุาลวดัพระพทุธบาท 150 150 100.00 136 

2. อนบุาลบา้นหมอฯ 150 150 100.00 150 

3. วดัหนองคณฑีฯ  150 150 100.00 145 

4. ชมุชนบา้นกลบัฯ 150 150 100.00 123 

รวม 750 750 100.00 692 
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การวิเคราะหข์้อมูล 
ในการวิเคราะหข์อ้มลู ผูว้ิจยัไดต้รวจสอบความถูกตอ้งสมบูรณข์องแบบสอบถามที่ไดร้บั

การตอบกลบั และจดัการกับขอ้มลูที่ขาดหายก่อนที่จะน าไปวิเคราะหผ์ล แลว้จึงท าการวิเคราะห์
ขอ้มลูเพื่อตอบปัญหาวิจยัตามวตัถปุระสงคก์ารวิจยั ประกอบดว้ย 2 ขัน้ตอนดงันี ้

ตอนที ่1 การวิเคราะหข์้อมูลเบือ้งต้น 
ผูว้ิจยัใชส้ถิติเชิงบรรยายเพื่ออธิบายลกัษณะการแจกแจงของขอ้มลูพืน้ฐานของตัวอย่าง

วิจัย ประกอบดว้ย ค่าเฉลี่ย (mean) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (standard deviation) สมัประสิทธิ์

การกระจาย  (coefficient of variation) ความเบ้ (skewness) และความโด่ง  (kurtosis) โดย
โปรแกรมคอมพิวเตอรส์  าเรจ็รูป  

ตอนที ่2 การวิเคราะหข์้อมูลเพ่ือตอบวัตถุประสงคข์องการวิจัย 
การวิเคราะหข์อ้มูลเพื่อตอบวัตถุประสงคก์ารวิจัย ผูว้ิจัยน าเสนอผลการวิเคราะหข์้อมูล

โดยแบ่งออกเป็น 3 ตามระยะของการวิจยั ดงันี ้ 
การวิจัยระยะที่ 1 (R1) การศึกษาระดับความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู้ และ

ความสัมพันธ์เชิงเหตุและผลของความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู้ ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาตอนปลาย 

การวิจัยในระยะนี ้ ผู้วิจัยวิเคราะห์เพื่อตอบวัตถุประสงค์ในการวิจัยใน 2 ประเด็น คือ  
การวิเคราะหเ์พื่อตรวจสอบความสอดคลอ้งของโมเดลเชิงสาเหตุของผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนประถมศึกษาตอนปลายที่มีความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูเ้ป็นตัวแปรส่งผ่าน  และ  
การวิเคราะหอิ์ทธิพลการสง่ผ่านของตวัแปร มีรายละเอียดดงันี ้

การวิเคราะหเ์พื่อตรวจสอบความสอดคลอ้งของโมเดลเชิงสาเหตุของผลสมัฤทธิ์ทางการ
เรียนของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายที่มีความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูเ้ป็นตัวแปรส่งผ่าน  
ใชก้ารวิเคราะหโ์มเดลสมการโครงสรา้ง (SEM) ดว้ยโปรแกรมลิสเรล เป็นการทดสอบโมเดลสมการ
โครงสรา้งตามภาวะสันนิษฐานกับหลกัฐานขอ้มูลเชิงประจักษ์ว่ามีความสอดคลอ้งกลมกลืนกัน
หรือไม่ พิจารณาไดจ้ากค่าสถิติและดชันีที่บ่งชีค้วามกลมกลืนที่ไดจ้ากการวิเคราะหข์อ้มลู   

ในการศึกษาวิจัยนี ้ผู ้วิจัยพิจารณาจากค่าสถิติและดัชนีที่บ่งชี ้ความกลมกลืนในการ

พิจารณา ไดแ้ก่ ค่าสถิติไค-สแควร ์(χ2), ค่าอตัราสว่นไค-สแควรต่์อองศาอิสระ (χ2/df), GFI, AGFI, 
RMR และRMSEA ซึ่งเพียงพอต่อการสรุปอ้างอิงข้อมูล รายละเอียดของเกณฑ์พิจารณา  
ดงัตารางต่อไปนี ้
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ตาราง 30 ดัชนีที่ใชใ้นการพิจารณาความสอดคลอ้งของโมเดลสมมติฐานกับขอ้มูลเชิงประจักษ์ 
(พลูพงศ ์สขุสว่าง, 2556) 

ที ่ ดัชนีตรวจสอบความสอดคล้อง ค่าทีเ่ป็นไปได ้ เกณฑก์ารพิจารณา 
1 ค่าสถิติทดสอบไค-สแควร ์(χ2) 0 (perfect fit) to positive 

value (poor fit) 
p-value ตอ้งมากกว่า 0.05 

2 ค่า ไค-สแควร ์สมัพทัธ ์(χ2/df) 0 (perfect fit) to positive 
value (poor fit) 

มีค่านอ้ยกว่า 2 

3 Goodness of fit Index (GFI) 0 (no fit) to 1 (perfect fit) มีค่ามากกว่า 0.95 
4 Adjusted Goodness of fit Index 

(AGFI) 
0 (no fit) to 1 (perfect fit) มีค่ามากกว่า 0.95 

5 Comparative Fit Model (CFI) 0 (no fit) to 1 (perfect fit) มีค่ามากกว่า 0.95 
6 Tucker-Lewis Index (TLI) หรือ 

Non Norm Fit Index (NNFI) 
0 (no fit) to 1 (perfect fit) มีค่ามากกว่า 0.95 

7 Norm Fit Index (NFI) 0 (no fit) to 1 (perfect fit) มีค่ามากกว่า 0.95 
8 Root Mean Square Residual 

(RMR) 
0 (perfect fit) to positive 
value (poor fit) 

มีค่าเขา้ใกล ้0 (ขึน้อยู่กบัระดบั
ที่นกัวิจยัก าหนด) 

9 Standardized RMR (SRMR) 0 (perfect fit) to positive 
value (poor fit) 

มีค่านอ้ยกวา่ 0.05 

10 Root Mean Square Error of 
Approximation (RMSEA) 

0 (perfect fit) to positive 
value (poor fit) 

มีค่านอ้ยกวา่ 0.05 หรือ 0.08  

 
การวิเคราะหอิ์ทธิพลการส่งผ่านของตัวแปร (testing for mediating) เป็นการศึกษาและ

อธิบายความสมัพนัธข์องปรากฎการณท์ี่ตวัแปรที่สามเขา้มาแทรกกลางระหว่างความสมัพนัธข์อง
ตวัแปรตน้และตวัแปรตาม ตวัแปรสง่ผ่านท าหนา้ที่รบัอิทธิพลจากตวัแปรตน้ไปยงัตวัแปรตาม โดย
การท าหนา้ที่ของตวัแปรสง่ผ่านมี 2 ลกัษณะ คือ การสง่ผ่านบางสว่น (partial mediation) และการ
ส่งผ่ านแบบสมบูรณ์ (complete mediation หรือ  full mediation)  ซึ่ ง อิท ธิพลการส่งผ่ าน 
(mediating effect) จะเกิดขึน้ก็ต่อเมื่อตวัแปรที่สามเขา้แทรกความสมัพนัธร์ะหว่างตวัแปรตน้และ
ตวัแปรตาม การท าความเขา้ใจอิทธิพลการสง่ผ่านตอ้งตรวจสอบอิทธิพลทางตรง (direct effect) ที่
เป็นความสมัพนัธร์ะหว่างตวัแปรตน้และตวัแปรตามเชื่อมโยงดว้ยลกูศรเดียว และอิทธิพลทางออ้ม 
(indirect effect) เป็นความสมัพันธ์ของอิทธิพลทางตรงตัง้แต่สองความสมัพันธ์ขึน้ไปแสดงด้วย
ลกูศรหลายเสน้ (Hair et al., 2010) 
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นกัวิจยัสามารถตรวจสอบบทบาทของการส่งผ่านไดจ้ากหลายแนวทาง เช่น การทดสอบ
อิทธิพลส่งผ่านด้วยการวิ เคราะห์การถดถอย ( regression analysis)  และสมการถดถอย  
การวิเคราะหค์วามแปรปรวน การวิเคราะหโ์มเดลสมการโครงสรา้งดว้ยโปรแกรมส าเร็จรูปต่าง ๆ 
เช่น LISREL, AMOS และ MPLUS ที่สามารถวิเคราะห์อิทธิพลทางตรงและอิทธิพลทางอ้อม 
อิทธิพลของตวัแปรอิสระ ตวัแปรส่งผ่านและตวัแปรตามที่อาจมีมากกว่าหนึ่งตวั นอกจากนีก้ารใช้
โปรแกรมส าเร็จรูปในการวิเคราะหข์อ้มูลยังสามารถประมาณค่าสมัประสิทธิ์ขนาดอิทธิพลและ
ทดสอบนัยส าคัญของตัวแปรทุกตัวในโมเดลไดพ้รอ้มกันในคราวเดียว ผลการวิเคราะหม์ีความ
น่าเชื่อถือมากกว่าการวิเคราะหด์ว้ยวิธีอ่ืน ๆ อีกดว้ย (อรอมุา เจรญิสขุ, 2552)  

ในงานวิจัยระยะที่ 1  การวิเคราะห์โมเดลเชิงสาเหตุของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนประถมศึกษาตอนปลายที่มีความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูเ้ป็นตัวแปรส่งผ่าน ผูว้ิจัยใช้
โปรแกรมส าเรจ็รูป LISREL ในการวิเคราะหแ์ละตรวจสอบอิทธิพลการสง่ผ่านของตวัแปร เนื่องจาก
สามารถวิเคราะหอิ์ทธิพลทางตรง อิทธิพลทางออ้มและอิทธิพลของตวัแปรส่งผ่านไดใ้นคราวเดียว 
การวิเคราะหส์ามารถท าไดอ้ย่างสะดวกและรวดเร็ว ขอ้มลูที่ไดม้ีความน่าเชื่อถือสามารถน าขอ้มลู
ไปอธิบายปรากฏการณ์หรือความสัมพันธ์ต่าง ๆ ที่มีความซับซอ้นไดล้ะเอียด ลึกซึง้มากยิ่งขึน้ 
(รายละเอียดผลการวิเคราะหน์ าเสนอในบทท่ี 4)  

 
การวิจัยระยะที่ 2 (D1) การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยการประยุกตใ์ช้แนวคิด
เกมมิฟิเคชันเพ่ือเสริมสร้างความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู้และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย 

การด าเนินการนี ้เป็นการน าผลจากการศึกษาในระยะที่ 1 มาใช้ในการก าหนดกรอบ
แนวคิดและก าหนดองคป์ระกอบในการพฒันารูปแบบการจดัการเรียนรูด้ว้ยการประยกุตใ์ชแ้นวคิด
เกมมิฟิเคชันเพื่อเสริมสร้างความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู้ และการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทาง 
การเรียนของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาตอนปลาย โดยมีรายละเอียดดงัต่อไปนี ้ 

 

 การสร้างและการตรวจสอบประสิทธิภาพของเคร่ืองมือ 
เครื่องมือวิจยัที่ใชใ้นการพฒันารูปแบบการจดักิจกรรมการเรียนรูฯ้ มี 3 ฉบบั ดงันี ้

1. รูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยการประยุกตใ์ช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันเพ่ือ
เสริมสร้างความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู้ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย 

1.1 ศกึษาแนวคิดทฤษฎีและเอกสารงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งเก่ียวกบัแนวทางการ
เสรมิสรา้งความยดึมั่นในผกูพนัในการเรียนรูข้องผูเ้รียน 
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1.2 ศกึษาแนวคิดทฤษฎีและเอกสารงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัการจดัการเรียนรู้
ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันและน าขอ้คน้พบที่ไดจ้ากการวิจัยระยะที่ 1 มาใชใ้นการพัฒนารูปแบบ
การจัดการเรียนรู ้ โดยพิจารณาจากเส้นอิทธิพลที่มีนัยส าคัญทางสถิติ เพราะหมายความถึง
ความส าคัญของตัวแปรเหล่านั้นในการส่งผลใหเ้กิดผลลัพธ์ทางการเรียนที่พึงประสงค ์นั่นคือ 
ความยึดมั่นผูกพนัในการเรียนรูแ้ละผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนท่ีมากขึน้ ขอ้คน้พบจากการวิจยัระยะ
ที่ 1 จะน ามาใชใ้นการวางแผน ออกแบบกิจกรรมการจดัการเรียนรูแ้ละจดัท าแผนการจดัการเรียนรู้
ที่เหมาะสมกบัสภาพ บรบิทและความตอ้งการของผูเ้รียน (รายละเอียดแสดงในบทท่ี 4) 

1.3 พัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูด้้วยการประยุกตใ์ชเ้กมมิฟิเคชันเพื่อ
เสริมสรา้งความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู้  โดยผูว้ิจัยออกแบบการจัดการเรียนรู ้สรา้งคู่มือและ
รูปแบบการจดัการเรียนรูด้ว้ยการประยุกตใ์ชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชนัในรายวิชาวิทยาศาสตรร์ะดบัชัน้
ประถมศกึษาตอนปลาย (ฉบบัรา่ง) เพื่อน าไปใชเ้ป็นแนวทางในการด าเนินการในการจดัการเรียนรู้
ใหแ้ก่ผูเ้รียน จากนัน้ผูว้ิจยัจึงน ารูปแบบการจดัการเรียนรูเ้พื่อเสริมสรา้งความยึดมั่นผูกพนัในการ
เรียนรูไ้ปปรกึษาอาจารยท์ี่ปรกึษา และด าเนินการแกไ้ขปรบัปรุงตามค าแนะน า 

1.4 น าร่างรูปแบบการจดัการเรียนรูด้ว้ยการประยุกตใ์ชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชัน
เพื่อเสรมิสรา้งความยดึมั่นผกูพนัในการเรียนรู ้ใหผู้เ้ชี่ยวชาญจ านวน 5 คน ตรวจสอบประสิทธิภาพ
ในการน าไปใช ้โดยประเมินใน 4 ดา้น ตามมาตรฐานการประเมิน คือ 1) การใชป้ระโยชน ์(Utility) 
2) ความเป็นไปได ้(Feasibility) 3) ความเหมาะสม(Propriety) และ 4) ความถูกตอ้ง (Accuracy) 
โดยผูเ้ชี่ยวชาญในการตรวจสอบคณุภาพเครื่องมือประกอบด้วย ผูเ้ชี่ยวชาญดา้นหลกัสตูรและการ
สอนวิทยาศาสตร ์ดา้นการวิจัยหรือการวัดผลประเมินผล และดา้นจิตวิทยาการศึกษา ตัวอย่าง
ผูเ้ชี่ยวชาญไดม้าโดยใชว้ิธีการเลือกแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive Sampling) จ านวน 5 คน มี
คณุสมบติัดงันี ้

1.4.1 ผูเ้ชี่ยวชาญดา้นหลกัสตูรและการสอนวิทยาศาสตร ์ที่มีประสบการณ์
ในการสอนวิทยาศาสตรไ์ม่ต ่ากว่า 7 ปี จบสาขาการสอนวิทยาศาสตรห์รือสาขาอ่ืน ๆ ที่เก่ียวขอ้ง
กับการสอนวิทยาศาสตร์ในระดับปริญญาโทขึ ้นไป และมีประสบการณ์ในการสอนระดับ
ประถมศกึษาไม่ต ่ากว่า 5 ปี จ านวน 2 คน 

1.4.2 ผู้เชี่ยวชาญด้านการวิจัยหรือการวัดผลและประเมินผล  เป็นผู้มี
ประสบการณ์ด้านการวิจัยหรือการวัดและประเมินผลทางการศึกษาอย่างน้อย 5 ปี และจบ
การศกึษาดา้นการวิจยัหรือการวดัและประเมินผลทางการศกึษาในระดบัปรญิญาโทขึน้ไป จ านวน 2 คน 
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1.4.3 ผูเ้ชี่ยวชาญดา้นจิตวิทยาการศึกษา ที่มีประสบการณใ์นการท างานที่
เ ก่ียวข้องกับพัฒนาการของเด็กในช่วงวัยประถมศึกษาหรือท างานที่ เ ก่ียวกับเด็กในระดับ
ประถมศึกษา  จบสาขาที่เก่ียวขอ้งกบัจิตวิทยาการศึกษาในระดับปริญญาโทขึน้ไป จ านวน 1 คน 
(ผลการตรวจสอบประสิทธิภาพแสดงในบทที่ 4) 

1.5 ปรับปรุงร่างรูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยการประยุกต์ใช้แ นวคิด 
เกมมิฟิเคชนัเพื่อเสรมิสรา้งความยึดมั่นผูกพนัในการเรียนรูข้องนกัเรียนระดบัชัน้ประถมศึกษาตอน
ปลาย ตามค าแนะน าของผูเ้ชี่ยวชาญ และน าไปใชท้ดลองจรงิ 

 
2. แบบประเมินส าหรับผู้เชี่ยวชาญเพ่ือรับรอง (ร่าง) รูปแบบการจัดการ

เรียนรู้ด้วยการประยุกตใ์ช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันเพ่ือเสริมสร้างความยึดมั่นผูกพันในการ
เรียนรู้ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย มีขั้นตอนในการพัฒนาเคร่ืองมือ ดังนี ้

2.1 ศกึษา วิเคราะหแ์ละสงัเคราะหเ์อกสารและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง 
2.2 ก าหนดประเด็นในการประเมิน เพื่อพัฒนาแบบประเมินรองรบัรูปแบบ

การจดัการเรียนรูด้ว้ยการประยุกตใ์ชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชนัเพื่อเสริมสรา้งความยึดมั่นผูกพนัในการ
เรียนรูข้องนกัเรียนระดบัชัน้ประถมศกึษาตอนปลาย  

2.3 น าแบบประเมินรับรองรูปแบบการจัดการเรียนรูด้้วยการประยุกต์ใช้
แนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อเสริมสร้างความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู้ของนักเรียน ระดับชั้น
ประถมศกึษาตอนปลายที่ไดใ้หอ้าจารยท์ี่ปรกึษาตรวจสอบความเหมาะสม 

2.4 ปรบัปรุงแบบประเมินรบัรองรูปแบบตามค าแนะน าของผูเ้ชี่ยวชาญให้
สมบรูณแ์ละน าไปใช ้

การตรวจสอบประสิทธิภาพและความเหมาะสมในการน าไปของรูปแบบ 
การจัดการเรียนรู้ฯ 

การตรวจสอบคุณภาพของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยการประยุกต์ใช้แนวคิด 
เกมมิฟิเคชันเพื่อเสริมสรา้งความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู้ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา 
ตอนปลาย ด้านความตรงเชิงเนื ้อหา โดยประเมินความเหมาะสมของรูปแบบกับนิยามเชิง
ปฏิบติัการ จากดชันีชีว้ดัความสอดคลอ้ง IOC หลงัจากผูเ้ชี่ยวชาญตรวจสอบความสอดคลอ้งแลว้
น าผลการตรวจสอบมาค านวณหาค่าดชันี IOC มากกว่า 0.50 จึงจะถือว่ารูปแบบที่สรา้งขึน้มีความ
เหมาะสมน าไปใชไ้ด ้ 
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ผลการวิเคราะหพ์บว่า รูปแบบการจัดการเรียนรูด้ว้ยการประยุกต์ใชเ้กมมิฟิเคชันเพื่อ
เสรมิสรา้งความยึดมั่นผกูพนัในการเรียนรูข้องนกัเรียนระดบัชัน้ประถมศึกษาตอนปลาย มีค่า IOC 
อยู่ระหว่าง (0.60 – 1.00) โดยผูเ้ชี่ยวชาญแนะน าในเรื่องของการใชภ้าษา และขัน้ตอนในการวดัผล
ประเมินผลในแต่ละกิจกรรมยงัไม่ชดัเจน ใหป้รบัปรุงใหช้ดัเจนและสมบูรณย์ิ่งขึน้ (รายละเอียดใน
ภาคผนวก ค) ผู้วิจัยด าเนินการปรับแก้ตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญและน าไปให้อาจารยท์ี่
ปรกึษาปรญิญานิพนธแ์ละอาจารยท์ี่ปรกึษาร่วมตรวจสอบอีกครัง้เพื่อจดัพิมพแ์ละน าไปใชก้บักลุ่ม
ทดลอง 

เครื่องมือที่ใช้ในการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยการ
ประยุกต์ใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อเสริมสร้างความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู้ของนักเรียน
ระดบัชัน้ประถมศกึษาตอนปลาย เป็นมาตรประมาณค่า 5 ระดบั มีเกณฑก์ารยอมรบัประสิทธิภาพ
และความเหมาะสมในการวิจยัครัง้นี ้คือ ค่าเฉลี่ยตัง้แต่ระดบั 3.50 ขึน้ไป จึงจะถือว่าผูเ้ชี่ยวชาญ 
มีความเห็นว่ามีประสิทธิภาพและความเหมาะสม โดยมีเกณฑใ์นการพิจารณาจากค่าเฉลี่ย ดงันี ้

ตาราง 31 เกณฑก์ารแปลความหมายคะแนนจากแบบประเมิน 

ค่าเฉลี่ย ความหมาย 
1.00 – 1.50 ประสิทธิภาพและความเหมาะสมนอ้ยที่สดุ 
1.51 – 2.50 ประสิทธิภาพและความเหมาะสมนอ้ย 
2.51 – 3.50 ประสิทธิภาพและความเหมาะสมปานกลาง 
3.51 – 4.50 ประสิทธิภาพและความเหมาะสมมาก 
4.51 – 5.00 ประสิทธิภาพและความเหมาะสมมากที่สดุ 

 
ผลการวิเคราะหป์ระสิทธิภาพและความเหมาะสมของรูปแบบการจดัการเรียนรูด้ว้ยการ

ประยุกต์ใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อเสริมสร้างความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู้ของนักเรียน
ระดบัชัน้ประถมศึกษาตอนปลาย พบว่าผูเ้ชี่ยวชาญใหค้ะแนนประเด็นในการพิจารณา มีค่าเฉลี่ย
อยู่ระหว่าง 4.000 – 4.800 คะแนน อยู่ในระดบัมีประสิทธิภาพและความเหมาะสมมาก - มากที่สดุ 
เมื่อพิจารณาภาพรวม พบว่ามีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.400 ซึ่งคะแนนอยู่ในระดบั มีความเหมาะสมมาก 
(รายละเอยีดดงัภาคผนวก ค)  

หลังจากนั้นผู้วิจัยปรับปรุงรูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยการประยุกต์ใช้แนวคิด 
เกมมิฟิเคชันเพื่อเสริมสรา้งความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู้ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา 
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ตอนปลาย ตามความคิดเห็นและขอ้เสนอแนะของผูเ้ชี่ยวชาญ แลว้จึงจดัพิมพฉ์บบัสมบูรณ์น าไป
ทดลองใชก้บัตวัอย่างวิจยัต่อไป 

 
การวิจัยระยะที ่3 (R2) การศึกษาประสิทธิผลของการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยการ
ประยุกตใ์ช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันที่เสริมสร้างความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู้ของนักเรียน
ระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลายในช่วงเวลาในการวัดทีแ่ตกต่างกัน 

การด าเนินงานในระยะที่ 3 เป็นการศึกษาผลการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรูด้ว้ยการ
ประยุกตใ์ช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อเสริมสรา้งความยึดมั่นผูกพันในการเรียนกับตัวอย่างวิจัย  
ในการด าเนินงานระยะที่  3 รายละเอียดดงันี ้

การก าหนดประชากรและตัวอย่างวิจัย 
ประชากรในการวิจัย คือ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย ของกลุ่มโรงเรียน

หนองโดน จ.สระบุรี จ านวน 216 คน (ปีการศึกษา 2563) ประกอบไปดว้ย 6 โรงเรียน แบ่งเป็น
โรงเรียนขนาดกลาง ไดแ้ก่ (1) โรงเรียนอนุบาลหนองโดน (สนิทประชากร) และ (2) โรงเรียนชุมชน
บา้นกลับ (สราญราษฎร)์ และโรงเรียนขนาดเล็ก ไดแ้ก่ 1) โรงเรียนชุมชนหนองโดน(ประมาณ
ราษฎรบ์ริบาล) 2)โรงเรียนบา้นหลงัสวนประชาสรรค ์3) โรงเรียนวัดหัวถนน และ 4) โรงเรียนวัด
สว่างอารมณ ์เนื่องจากนกัเรียนกลุ่มโรงเรียนหนองโดน โดยส่วนใหญ่เป็นนักเรียนที่มีความพรอ้ม
ค่อนข้างต ่า ทั้งในด้านพฤติกรรมการเรียนและเศรษฐานะของผูป้กครอง เด็ก ๆ จึงขาดความ
กระตือรือรน้ที่จะเรียนรู ้ไม่สนใจและไม่ใหค้วามรว่มมือในการท ากิจกรรมการเรียนต่าง ๆ เท่าที่ควร 
และจากผลการประเมินการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติ (O-NET) ปีการศึกษา 2561 - 2562 
ในวิทยาศาสตรข์องโรงเรียนขนาดเล็ก อ าเภอหนองโดน จ.สระบุรี ที่ผ่านมา พบว่านักเรียน 
มีคะแนนเฉลี่ยต ่ ากว่าร้อยละ 50 ค่อนข้างมาก (ส านักทดสอบทางการศึกษา ส านักงาน
คณะกรรมการการศึกษาขัน้พืน้ฐาน, 2561) ขอ้มลูดงักล่าวสะทอ้นใหเ้ห็นว่านกัเรียนส่วนใหญ่ยงัมี
ความรู้และทักษะทางวิทยาศาสตรใ์นระดับต ่า จึงมีความจ าเป็นต้องเ ร่งพัฒนาและส่งเสริม 
นอกจากนีส้าเหตุในการเลือกศึกษากับนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย  เนื่องจากนักเรียน
ในช่วงวัยนีอ้ยู่ในช่วงวัยเด็กตอนปลาย ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนในช่วงวัยนีเ้ป็นช่วงท่ีส าคัญท่ีจะ
พัฒนาแนวทางการด าเนินชีวิตจากวัยเด็กสู่วัยรุ่น (Eccles et al., 2006; Guo et al., 2011)  
หากไดร้บัการสง่เสรมิใหเ้กิดความยดึมั่นผกูพนัในการเรียนตัง้แต่ในวยัเด็กนีแ้ลว้ จะช่วยใหน้กัเรียน
ประสบความส าเร็จในการเรียนในอนาคตต่อไป (Finn & Zimmer, 2012) อีกทั้งยังช่วยพัฒนา
ความฉลาดทางเชาวน์ปัญญา (I.Q.) ของตนได้อย่างเต็มที่ ผู ้วิจัยจึงสนใจที่จะน ารูปแบบการ
จัดการเรียนรูด้ว้ยแนวคิดเกมมิฟิเคชันที่เสริมสรา้งความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูว้ิทยาศาสตร ์
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ของนักเรียนกลุ่มนีใ้หดี้ยิ่งขึน้ ในขณะเดียวกันก็จะไดเ้ป็นการส่งเสริมใหน้ักเรียนที่มีความพรอ้ม
และความกระตือรือรน้ที่จะเรียนรูอ้ยู่แลว้ มีความยึดมั่นผูกพันในการเรียนและมีผลสมัฤทธิ์ทาง 
การเรียนวิทยาศาสตรใ์หส้งูยิ่งขึน้ รายละเอียดจ านวนนกัเรียนท่ีเป็นประชากรของการวิจยั ดงันี ้

ตาราง 32 จ านวนนกัเรียนที่เป็นประชากรของการวิจยั (ปีการศกึษา 2563) 

โรงเรียน ขนาดโรงเรียน 
ระดับชั้น 

รวม(คน) 
ป.4 ป.5 ป.6 

1. ชมุชนบา้นกลบั(สราญราษฎร)์ ขนาดกลาง  19 24 20 63 
2. อนบุาลหนองโดน (สนิทประชากร) ขนาดกลาง 17 30 21 68 
3.  ชมุชนหนองโดน (ประมาณราษฎรบ์รบิาล) ขนาดเล็ก 12 15 11 38 
4. บา้นหลงัสวน(ประชาสรรค)์ ขนาดเล็ก 10 0 5 15 
5. วดัหวัถนน ขนาดเล็ก 6 7 6 19 
6. วดัสวา่งอารมณ ์ ขนาดเล็ก 6 3 4 13 

รวม  70 79 61 216 
 

ตัวอย่างวิจัย 
ผู้วิจัยมีขั้นตอนการเลือกตัวอย่างโดยใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบหลายขั้นตอน  (Multi-

Stage Random Sampling) ในการไดม้าซึ่งตวัอย่างที่มีความเหมาะสม ดงันี ้
ขั้นตอนที่ 1 การก าหนดจ านวนตัวอย่างโดยได้มาจากการค านวณกลุ่มตัวอย่างจาก

โปรแกรม G*Power Version 3.0.1.0 โดยก าหนดค่าขนาดอิทธิพลจากงานวิจยัของธรรมโชติ เอี่ยม
ทศันะ (2560: 149) ไดค่้าขนาดอิทธิพลเท่ากับ 1.14 ก าหนดระดับนัยส าคญัที่ระดับ .05 และระบุ
อ านาจการทดสอบที่ .95 ได้จ านวนตัวอย่างทั้งสิน้ 36 คน ทั้งนีผู้ ้วิจัยจะใช้ขนาดตัวอย่างตาม
จ านวนนกัเรียนจริงของแต่ละหอ้งเรียน ทัง้หมด 44 คน เพื่อเป็นการป้องกนัอตัราการขาดหายของ
ตวัอย่างวิจยัและเพื่อใหผู้ว้ิจยัสามารถปฏิบติัการทดลองในสถานการณจ์รงิได ้

ขั้นตอนที ่2  การเลือกอย่างสุม่ (random selection) โดยใชโ้รงเรียนเป็นหน่วยในการสุ่ม 
แลว้จึงสุ่มหอ้งเรียนจึงไดต้ัวอย่าง คือ นักเรียนระดับชัน้ประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนชุมชนหนอง
โดน (ประมาณราษฎรบ์รบิาล) จ านวน 22 คน (โรงเรียนจดัการเรียนการสอนแบบรวมชัน้เรียน ป.5 
และ ป.6 เขา้ดว้ยกัน) และโรงเรียนชุมชนบา้นกลบั (สราญราษฎร)์ จ านวน 22 คน รวมทัง้สิน้ 44 
คน โดยตวัอย่างทัง้สองกลุ่มมีบริบทของโรงเรียน สภาพความเป็นอยู่และการจดัการเรียนการสอน
ที่ใกลเ้คียงกนั คะแนนความสามารถทางวิทยาศาสตรข์องนกัเรียนใกลเ้คียงกัน วดัไดจ้ากคะแนน
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เฉลี่ยสะสมและคะแนนทดสอบวิทยาศาสตรท์ี่ใกลเ้คียงกนั (ขอ้มลูจากครูประจ าชัน้) และเนื่องจาก
โรงเรียนในกลุ่มอ าเภอหนองโดนส่วนใหญ่เป็นโรงเรียนขนาดเล็ก จึงมีชัน้เรียนในแต่ละชัน้เพียง 1 
หอ้งเรียนเท่านัน้ ดงันัน้การสุม่โรงเรียนจะไดห้อ้งเรียนที่เป็นตวัอย่างที่ใชใ้นการศกึษาวิจยัในครัง้นี  ้

ขั้นตอนที่ 3 การแบ่งตัวอย่างเข้าสู่การทดลองโดยใช้วิ ธีการสุ่มอย่างง่าย  (Simple 
Random Sampling) ดว้ยวิธีการจบัสลาก ไดต้วัอย่างในกลุ่มที่ 1 (Group 1) เป็นนกัเรียนโรงเรียน
ชุมชนหนองโดน(ประมาณราษฎรบ์ริบาล) จ านวน 22 คน และกลุ่มที่ 2 (Group 2) เป็นนักเรียน
โรงเรียนชุมชนบา้นกลบั (สราญราษฎร)์ จ านวน 22 คน รวมทัง้สิน้จ านวน 2 หอ้งเรียน รวม 44 คน 
โดยที่ ตัวอย่ างทั้งสองกลุ่มมี ความ เท่ า เทียม กัน เนื่ องจากการจัดห้อง เ รี ยน เ ป็นแบบ 
คละความสามารถของนักเรียน และการวิจัยในครัง้นีผู้ว้ิจัยด าเนินการทดลองในภาคเรียนที่  2  
ปีการศึกษา 2563 โดยผูว้ิจัยด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรูด้ว้ยตนเอง  ใชเ้วลาในการทดลอง
สปัดาหล์ะ 2 คาบเรียน คาบเรียนละ 60 นาท ีจ านวน 8 สปัดาห ์รวมทัง้สิน้ 16 คาบเรียน  

ขั้นตอนที่ 4 การสุ่มกลุ่มเพื่อรบัการจัดกระท า (Random Treatment) โดยใชว้ิธีการสุ่ม
อย่างง่าย (Simple Random Sampling) ดว้ยวิธีการจบัสลาก โดยใชโ้รงเรียนเป็นหน่วยในการสุ่ม 
ก าหนดให้นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  5 โรงเรียนชุมชนหนองโดน (ประมาณราษฎรบ์ริบาล) 
จ านวน 22 คน เป็นกลุ่มทดลองที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรูด้้วยการประยุกต์ใช้แนวคิด  
เกมมิฟิเคชนัเพื่อเสรมิสรา้งความยดึมั่นผกูพนัในการเรียนรู ้ในรายวิชาวิทยาศาสตร ์และก าหนดให้
นักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนชุมชนบา้นกลบั (สราญราษฎร)์ จ านวน 22 คน เป็นกลุ่ม
ควบคุมที่ ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบปกติ  โดยที่ตัวอย่างทั้งสองกลุ่มมีความ 
เท่าเทียมกันเนื่องจากการจัดห้องเรียนเป็นแบบคละความสามารถของนักเรียน  รายละเอียด 
การไดม้าซึ่งตัวอย่างวิจัยและการแบ่งตัวอย่างวิจัยเขา้สู่การทดลอง อธิบายไดด้ังภาพประกอบ
ต่อไปนี ้
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ภาพประกอบ 41 การสุม่ตวัอย่างที่ใชใ้นการวิจยั 

รูปแบบการวิจัย 
การวิจยัและพฒันารูปแบบการจดัการเรียนรูด้ว้ยแนวคิดเกมมิฟิเคชนัเพื่อเสรมิสรา้งความ

ยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูแ้ละผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย 
ผูว้ิจยัใชรู้ปแบบการวิจยัเชิงทดลอง แบบแผนการวิจยัแบบก่ึงทดลอง (quasi-experiment) รูปแบบ
การศึกษาสองกลุ่มวัดหลายครัง้แบบอนุกรมเวลา (control group, pretest-posttest time series 
design) ที่มีกลุ่มทดลองกับกลุ่มควบคุม มีการทดสอบก่อนและหลังการทดลอง  และมีการวัด
หลายครัง้ตามช่วงเวลาที่ก าหนดเพื่อศึกษาเปรียบเทียบพฒันาการเพิ่มขึน้ ดงันัน้ผูว้ิจยัจึงสามารถ
ศึกษาและเปรียบเทียบพัฒนาการระดับความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู้และผลสัมฤทธิ์ทาง 

ประชากร 

อ าเภอหนองโดน จ.สระบรุ ี

 มีโรงเรียน 6 แห่ง ที่มีนกัเรียนประถมศกึษาตอนปลาย 

 

ตัวอย่างวิจัย 
นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 5  
ของกลุ่มอ าเภอหนองโดน 
จากโรงเรียน 2 แห่ง 

Random Selection 
 หน่วยการสุ่ม คือ โรงเรียน 

กลุ่ม 1 
โรงเรียนชมุชน 

หนองโดนฯ จ านวน 22 คน 

กลุ่ม 2 
โรงเรียนชมุชนบา้นกลบัฯ

จ านวน 22 คน 

(ทดลอง) 
จดักจิกรรมการเรียนรูด้ว้ย
แนวคิดเกมมิฟิเคชนั 

(ควบคุม) 
จดักจิกรรมการเรียนรู ้
ตามแผนฯ แบบปกต ิ

Random Treatment 
สุ่มกลุ่มเพ่ือรบัการจดักระท า 



 149 

 

การเรียนไดเ้นื่องมาจากสิ่งที่ทดลอง ระหว่างกลุ่มทดลองที่จดัการเรียนรูด้ว้ยแนวคิดเกมมิฟิเคชัน
เพื่อเสริมสรา้งความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูแ้ละผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนกับกลุ่มควบคุมท่ีได้
เรียนแบบปกติ เมื่อเวลาเปลี่ยนไป รูปแบบการวิจยัเป็นดงัตารางต่อไปนี ้

ตาราง 33 แบบแผนการวิจยั 

กลุ่ม 
ก าหนด
ตัวอย่าง 

Pretest การทดลอง 
 การวัดซ า้ 

Post 1  การทดลอง Post 2 Post 3 
กลุ่ม 1 : E R T1 X1 T2 X1 T3 T4 
กลุ่ม 2 : C R T1 - T2 - T3 T4 

 
เมื่อ  R  คือ วิธีการสุม่ (random assignment) 
X1 คือ สิ่งทดลอง (treatment) การใชรู้ปแบบการเรียนรูด้ว้ยการประยุกตใ์ชแ้นวคิด

เกมมิฟิเคชนั 
E  คือ กลุม่ทดลอง (experimental group) 
C คือ กลุม่ควบคมุ (control group) 
- คือ การจดักิจกรรมการเรียนรูแ้บบปกติ  
T1 คือ การวดัก่อนการทดลอง  
T2 คือ การวดัหลงัการทดลอง ครัง้ที่ 1 (เมื่อผ่านไปแลว้ 2 สปัดาห)์ 
T3 คือ การวดัหลงัการทดลอง ครัง้ที่ 2 (เมื่อผ่านไปแลว้ 2 สปัดาห)์ 
T4 คือ การวดัหลงัการทดลอง ครัง้ที่ 3 (เมื่อการทดลองเสรจ็สิน้)  
 

ตัวแปรวิจัย 
1. ตวัแปรตาม ไดแ้ก่ 1) ความยดึมั่นผกูพนัในการเรียนรู ้และ 2) ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน 
2. ตวัแปรอิสระ ไดแ้ก่ รูปแบบการจดัการเรียนรูด้ว้ยแนวคิดเกมมิฟิเคชนั 
 

เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
 ผูว้ิจัยด าเนินการโดยน าเครื่องมือที่พัฒนาขึน้จากการวิจัยระยะที่ 1 และระยะที่ 2 มาใช ้

ในการเก็บข้อมูลความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูแ้ละผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้น
ประถมศกึษาตอนปลาย โดยเครื่องที่มือที่ใชใ้นการวิจยั ประกอบไปดว้ย 4 ชนิด ดงันี ้

1) แผนการจดัการเรียนรูท้ี่ใชรู้ปแบบการจดัการเรียนรูด้ว้ยแนวคิดเกมมิฟิเคชนั  
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2) แผนการจดัการเรียนรูว้ิทยาศาสตร ์แบบปกติ 
3) แบบสอบถามความยดึมั่นผกูพนัในการเรียนรูข้องนกัเรียน (พฒันาในระยะที่ 1) 
4) แบบวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร ์(พฒันาในระยะที่ 1) 
 

ตัวอย่างโครงสร้างจ านวนชั่วโมงและสาระการเรียนรู้ 
ผูว้ิจัยเลือกศึกษาวิจัยในสาระการเรียนรูว้ิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี โดยเลือกเนือ้หา

บทเรียนที่จะน ามาจดักิจกรรมการเรียนรู ้เรื่อง แรงดนั ซึ่งเป็นเนือ้หาที่สามารถน าไปประยุกตใ์ชไ้ด้
จรงิในชีวิตประจ าวนั รายละเอียดและชั่วโมงในการจดัการเรียนรู ้ดงัตารางต่อไปนี ้

ตาราง 34 จ านวนชั่วโมงและสาระการเรียนรู ้

หน่วยการเรียนรู้ สาระการเรียนรู้ ระยะเวลา 
(ชั่วโมง) 

แรงดัน 1. แรงดนัอากาศ  4 
2. แรงดนัไอน า้ 4 
3. แรงดนัของเหลว (น า้) 4 
4. แรงลอยตวั (แรงพยงุ) 4 

 

จากตารางการน าเสนอ สาระการเรียนรูน้  าไปสู่การออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้ที่

ประยุกตใ์ชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อเสริมสรา้งความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูแ้ละผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน โดยรายละเอียดของการออกแบบขัน้ตอนการจดักิจกรรมการเรียนรู  ้จะตอ้งน ากลไก

ของเกมเขา้ไปประยุกตใ์ชใ้นการจดักระบวนการเรียนการสอน เพื่อใหผู้เ้รียนเกิดความสขุและสนกุ

ในการเรียน มีแรงจงูใจอยากที่จะเรียนรูอ้ย่างต่อเนื่อง รายละเอียดของการออกแบบขัน้ตอนการจัด

กิจกรรมการเรียนรูต้ามรูปแบบดงักลา่ว มีดงัต่อไปนี ้
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ตาราง 35 ขัน้ตอนการจดักิจกรรมการเรียนรูต้ามรูปแบบฯ ดว้ยการประยกุตใ์ชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชนั 

ที ่ ขั้นตอน กิจกรรมการเรียนรู้ กลไกของเกม 
ผลลัพธท์ี่
คาดหวัง 

1 
 
 
 

ก าหนดเป้าหมาย 1. ครูอธิบายกฎกติกาและขอ้ควร
ปฏิบตัิในการเรียนรูต้ามรูปแบบ
แนวคิดของเกมมิฟิเคชนั 
2. ครูชีแ้จงวตัถปุระสงค/์รูปแบบ 
และเป้าหมายของการเรียนรวมถงึ
เสน้ทางไปสู่ความส าเรจ็เมื่อจบ
กิจกรรม 
 

1. การก าหนด
เป้าหมาย
ความส าเรจ็ 
2.รูปแบบของ
ภารกิจที่
ประกอบดว้ย 3 
ภารกิจหลกัใน
การด าเนินเรื่อง 
ไดแ้ก่ 

1) Lesson 
Mission 
2) General 
Mission 
3) Class 
Activities 

1.นกัเรียน
เขา้ใจ
วตัถปุระสงค์
ของการเรียน
และมี
เป้าหมายใน
การเรียน 
2. นกัเรียน
ปฏิบตัิตามกฎ/
กติกาและ
ขอ้ตกลง
รว่มกนัในการ
เรียน 

2 ใหป้ระสบการณแ์ละ
มอบหมายภารกิจ 

ครูจดักจิกรรมการเรยีนรูโ้ดยให้
ประสบการณใ์นการเรียนรูต้าม
เนือ้หาสาระการเรยีนรูว้ิทยาศาสตร์
ที่ก าหนด โดยที่นกัเรียนไดเ้ขา้มา
เป็นส่วนหนึ่งของเกมตัง้แต่เริม่ตน้
กระบวนการ 
ตวัอยา่งกิจกรรมการเรียนรู ้เรื่อง 
แรงดนัอากาศ (ไอน า้) 
   1. ครูแจกกงัหนักระดาษให้
นกัเรียนทกุคน หลงัจากนัน้ครูและ
นกัเรียนรว่มกนัอภิปรายในประเด็น
ของวิธีการท่ีท าใหก้งัหนัหมนุได ้
(แนวค าตอบ เช่น ปากเป่า, น าไปจ่อ
กบัพดัลม ฯลฯ)  

1. มีโบนสั/
คะแนนระหวา่ง
กิจกรรม 
2. มีการเรียนแบบ
รว่มมือและ
แข่งขนั 
3. มีภารกิจให้
ผูเ้รียนท าเก็บค่า
ประสบการณ ์
 

1.ความรูต้าม
เนือ้หาใน
บทเรียน 
2.ทกัษะ
กระบวนการ
ทาง
วิทยาศาสตร ์
3.การสรา้งองค์
ความรูด้ว้ย
ตนเอง 
 

 



 152 

 

ตาราง 35 (ต่อ) 

ที ่ ขั้นตอน กิจกรรมการเรียนรู้ กลไกของ
เกม 

ผลลัพธท์ี่
คาดหวัง 

2 ให้ประสบการณ์และ
มอบหมายภารกิจ(ต่อ) 

   2. ครูน าน า้เปล่า 1 ขวดมาตัง้แสดง
ใหน้กัเรียนชม แลว้ใชค้  าถามเชื่อมโยง
ไปสู่การท าใหก้งัหนัหมนุว่า “นกัเรียน
คิดวา่น า้ในขวดสามารถท าใหก้งัหนั
หมนุไดห้รือไม่” (แนวค าตอบ ท าได ้โดย
น าน า้ไปตม้จนกระทั่งน า้เดือดและเกิด
ไอน า้ แลว้จึงน ากงัหนัไปจ่อบรเิวณพวย
กา กงัหนัจะหมนุ) 
   3. ครูเชื่อโยงเขา้สู่การทดลอง “ไอน า้
เดือดหมนุกงัหนัไดห้รือไม่” หลงัจากนัน้
ใหน้กัเรียนไดแ้บ่งกลุ่มการทดลองตาม
จ านวนที่ก าหนด เมื่อนกัเรียนแบ่งกลุ่ม
ไดต้ามจ านวนและระยะเวลาที่ก าหนด
แลว้ครูและนกัเรยีนจึงรว่มกนัอภิปราย
และตัง้สมมติฐานการทดลอง (แนวการ
ตัง้สมมติฐาน “ไอน า้เดอืดสามารถหมนุ
กงัหนัได)้ 
   4. ครูชีแ้จงขัน้ตอนการท ากิจกรรม 
วิธีการใชอ้ปุกรณก์ารทดลองและขอ้
ควรระวงั ตวัแทนนกัเรียนออกมารบั
อปุกรณก์ารทดลองและใบกจิกรรม
ความรูเ้พิ่มเตมิเพื่อน าไปศกึษาและท า
การทดลอง 
   5. นกัเรียนท าการทดลองดว้ยตนเอง
รว่มกบัสมาชิกในกลุ่ม  
   6. นกัเรียนช่วยกนัสรุปและอภิปราย
ผลภายในกลุ่มตามเวลาที่ก าหนด 
 

4. มีระยะเวลา
ในแต่ละ
กิจกรรมที่
จ ากดัเพื่อ
สรา้งความ 
ทา้ทาย 
 

4.การมี
ปฏิสมัพนัธ์
รว่มกนั 
5.ความสนกุ
และแรงจงูใจ
ในการเรียน 
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ตาราง 35 (ต่อ) 

ที ่ ขั้นตอน กิจกรรมการเรียนรู้ กลไกของ
เกม 

ผลลัพธท์ี่
คาดหวัง 

3 ติดตามผล 1. ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายผล
การทดลองร่วมกัน ในประเด็นต่าง ๆ 
ดงันี ้

• เมื่อน า้เริ่มเดือดนกัเรียนเห็นอะไร
(ไอน า้พ่นมาจากพวยกา) 

• อะไรเป็นตวัการที่ท  าใหเ้กิดไอน า้
(ความรอ้น) 

• เมื่อน ากังหนัไปจ่อที่พวยกา อะไร
จะเกิดขึน้ (กงัหนัจะหมนุ) 

• อะไรเป็นตัวการที่ท  าให้กังหัน
เคลื่อนที่ได ้(แรงดนัไอน า้) 

2. ครูและนกัเรียนรว่มกจิกรรมผลดักนั
ถามตอบระหวา่งกลุ่มเพื่อทดสอบความ
เขา้ใจในเบือ้งตน้ (แต่ละกลุ่มชว่ยกันคิด
ค าถามและถามเพื่อนตา่งกลุม่ภายใน
เวลาที่ก าหนด)  

1.มีภารกิจให้
ผู้เรียนท าเพื่อ
ผ่านด่าน/ผ่าน
กิจกรรม 

2. มีการ
แข่งขนัรว่มกนั
ระหว่างกลุ่ม 

1.การตอบ
ค าถามและ
การมีส่วนรว่ม
ในการอภิปราย 
2.ความกลา้
แสดงออก 
3.ความรว่มมือ
กนัในทีม 
 

4 ใหผ้ลยอ้นกลบั 1. ครูใหต้วัแทนนกัเรยีนแต่ละกลุม่
รายงานผลการทดลอง หลงัจากนัน้
รว่มกนัสรุปและอภิปรายผลลงในสมดุ
บนัทึก (แนวทาง เช่น เมื่อน า้เปล่ียน
สถานะกลายเป็นไอน า้จะท าใหม้ี
ปรมิาตรเพิม่ขึน้ การเพิ่มปรมิาตรอย่าง
รวดเรว็นีท้  าใหเ้กดิแรงดนั เรียกวา่ 
แรงดนัไอน า้ แรงดนัไอน า้สามารถท าให้
กงัหนัหมนุได)้ 
2. ครูขยายความรู้เพิ่มเติมเก่ียวกับ
หลักการน าความรูเ้รื่องแรงดันไอน า้ที่
ท  าใหก้ังหันหมนุไดไ้ปใชป้ระโยชน ์เช่น 
การผลิตกระแสไฟฟ้า 

1.ผู้เรียนได้รับ
ผลย้อนกลับ 
(feedback) 
2.มีภารกิจให้
ผูเ้รียนท าเพื่อ
รบัค่า
ประสบการณ์
และเพิ่มระดบั
ของตนเอง 
 

1.การตอบ
ค าถามและ
การมีส่วนรว่ม
ในการอภิปราย 
2.การศกึษา
เนือ้หาความรู ้
เพิ่มเติมตาม
ก าหนด 
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ตาราง 35 (ต่อ) 

ที ่ ขั้นตอน กิจกรรมการเรียนรู้ กลไกของ
เกม 

ผลลัพธท์ี่
คาดหวัง 

4 ใหผ้ลยอ้นกลบั (ต่อ) 3. ครูมอบภารกิจ โรงไฟฟ้าพลังไอน ้า 
ใหน้กัเรียนไปศกึษาต่อเมื่อจบคาบเรียน 
โดยจะใหน้ักเรียนศึกษาจากคลิปวิดีโอ
จากในกลุ่มLINE โดยครูจะใส่เนื ้อหา
ขอ้มลูไวใ้หศ้กึษา 

 3.การแสดง
ความคิดเห็น
และตอบ
ค าถามใน
ภายหลงัการ
เรียน(ในระบบ
กลุ่มออนไลนท์ี่
ครูจดัตัง้ขึน้) 

5 ประเมินผลและ 
ใหร้างวลั 

1. ครูใหน้กัเรียนตอบค าถามในกิจกรรม
ลองคิด...ลองท า 2 ข้อ เพื่อตรวจสอบ
ความเขา้ใจ ดงันี ้
   1.1 ขณะที่น ้าเดือดมาก ๆ เมื่อเอา
กังหันไปจ่อที่พวยกาจะสงัเกตว่ากังหนั
หมุนชา้หรือเร็ว และนักเรียนคิดว่าเป็น
เพราะอะไร (หมุนเร็ว เพราะ ขณะที่น า้
เดือดมากจะมีแรงดนัมาก) 
   1.2 เ มื่ อ ลอ ง ปิดสวิ ต ซ์ก าต้มน ้ า
นัก เรียนคิดว่ากังหันจะหมุนต่อไป
หรือไม่ เพราะเหตใุด (ไม่หมนุ เพราะไม่
มีแรงดนัไอน า้) 
2. ค รูและนัก เ รี ยนร่วมกันส รุปผล
คะแนนตลอดกิจกรรม หลงัจากนัน้มอบ
คะแนน/รางวัลพิเศษให้กับผู้ที่ ได้รับ 
bonus สะสมและชีแ้จงการแสดงอนัดบั
(ตารางคะแนน)หลงัจบคาบเรียน 

1.การให้
รางวลั 
2.ทราบระดบั
จากตาราง
อนัดบัเพื่อ
พฒันาตนเอง 

1.ความถกูตอ้ง
ของหลกัการ
และแนวคิด
ตามบทเรียน
ในการตอบ
ค าถาม 
2.ความสนกุใน 
กิจกรรมและ
ความ
กระตือรือรน้
อยากที่จะเรียน
ในครัง้ต่อไป 
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การด าเนินการทดลองและการเก็บรวมรวมข้อมูล 
การด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมขอ้มลู แบ่งเป็น 3 ระยะ คือ ระยะเตรียมการทดลอง 

ระยะด าเนินการทดลอง และระยะหลงัการทดลอง 
ระยะเตรียมการทดลอง 
1. ผูว้ิจยัท าหนงัสือขอความรว่มมือถึงผูอ้  านวยการโรงเรียนเพื่อขอความร่วมมือในการวิจยั 
2. ผู้วิจัยเข้าไปชีแ้จงรายละเอียดกับนักเรียนทั้งสองโรงเรียน ในเรื่องรูปแบบการเรียน 

ขอ้ตกลงในหอ้งเรียน พรอ้มทัง้กฎระเบียบต่าง ๆ ในการเรียนรว่มกนั 
3. จดัเตรียมสถานที่ เอกสารและอปุกรณก์ารเรียน 
4. วัดผลก่อนการทดลองกับผู้ เ รียนทั้ง ในกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม  โดยใช้

แบบสอบถามความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู ้และแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
วิทยาศาสตร ์ 

ระยะด าเนินการทดลอง 
1. การวิจัยครัง้นีน้ักเรียนกลุ่มทดลองจะไดร้บัการสอนดว้ยรูปแบบการจัดการเรียนรูด้ว้ย

แนวคิดเกมมิฟิเคชนั ใชร้ะยะเวลาในการทดลองทัง้หมด 8 สปัดาห ์โดย 1 สปัดาห ์จะมีเวลาเรียน
วิทยาศาสตรท์ัง้หมด 2 ชั่วโมงติดต่อกนั ซึ่งผูว้ิจยัจะสอนดว้ยรูปแบบการจดัการเรียนรูด้ว้ยแนวคิด
เกมมิฟิเคชนักบักลุม่ทดลองในทกุ ๆ สปัดาห ์ 

2. ผูว้ิจยัเก็บขอ้มลูเชิงประจกัษ์ตลอดช่วงระยะเวลาการทดลองกบักลุม่ตวัอย่างโดยใชก้าร
สงัเกตและสมัภาษณ์แบบไม่มีโครงสรา้งเพื่อสอบถามเก่ียวกบัความคิด ความรูส้ึก และพฤติกรรม
การเรียนที่เกิดขึน้ในระหว่างการทดลอง เพื่อที่จะน าผลไปใช้ประกอบการสรุปและอภิปราย
ผลการวิจยั 

ระยะหลังจากทดลอง  
1. ผูว้ิจัยด าเนินการวัดผลหลังการทดลองกับผูเ้รียนทั้งในกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 

หลังจากเรียนครบจ านวน 8 สัปดาห ์โดยใชแ้บบสอบถามความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู ้และ
แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร ์ 

2. เมื่อระยะเวลาผ่านไป 2 สปัดาห ์ในระหว่างการทดลองและหลงัจบการทดลอง ผูว้ิจัย
ด าเนินการวัดผลหลังการทดลองกับผู้เรียนทั้งในกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมอีกครัง้หนึ่งเพื่อ
ศกึษาเปรียบเทียบพฒันาการที่เพิ่มขึน้  

3. ผูว้ิจยัตรวจสอบขอ้มลูที่เก็บรวบรวมไว ้ไดแ้ก่ คะแนนจากการวดัดว้ยแบบสอบถามและ
แบบทดสอบ เพื่อน ามาวิเคราะหผ์ลของผูเ้รียนต่อไป 
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การด าเนินกิจกรรมการเก็บขอ้มลูกบัตวัอย่างวิจยั ผูว้ิจยัสรุปประเด็นในรูปแบบของปฏิทิน
ปฏิบัติงาน เพื่อแสดงใหผู้อ่้านได้เห็นภาพรวมของกระบวนการในการใหส้ิ่งทดลอง การล าดับ
เนือ้หาสาระในการจดักิจกรรมการเรียนรูแ้ละการวดัผลการทดลอง รายละเอียดดงันี ้

ตาราง 36 ปฏิทินการเก็บขอ้มลูการทดลองกบัตวัอย่างวิจยั 

 

 

ที ่ วันที่ เวลา ตัวอย่าง เนือ้หาการสอน หมายเหตุ 
0 องัคาร 

4/ส.ค./63 

13.30-15.30 กลุ่ม
ทดลอง 

 

- ผูว้ิจยัประชมุชีแ้จงผูเ้รียนเกี่ยวกบัการ
ด าเนินการวิจยั แนวทางในการเรียนและ
การพิทกัษ์สิทธิข์องตวัอย่างวิจยั 

- ท าแบบวดัความยึดมั่นผกูพนัในการเรียนรู ้
แรงจงูใจและการเรียนรูเ้ชิงรุก 

- ท าแบบทดสอบผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน
วิทยาศาสตร ์ 

วดัก่อนทดลอง  
(pre-test) 

พฤหสับด ี
6/ส.ค./63 

13.30-15.30 กลุ่ม
ควบคมุ 

 

1 องัคาร 
11/ส.ค./63 

13.30-15.30 กลุ่ม
ทดลอง 

 

- จดัการเรียนรูต้ามแผนการจดัการเรียนรู ้ 
เร่ือง แรงดนัอากาศ (1) 

- กลุ่มทดลอง 
ใชแ้ผนการจดัการเรียนรู ้
ที่ประยกุตใ์ชแ้นวคิด 
เกมมิฟิเคชนั 

- กลุ่มควบคุม 
ใชแ้ผนการจดัการเรียนรู ้
แบบปกต ิ

พฤหสับด ี
13/ส.ค./63 

13.30-15.30 กลุ่ม
ควบคมุ 

 

2 องัคาร 
18/ส.ค./63 

13.30-15.30 กลุ่ม
ทดลอง 

 

- จดัการเรียนรูต้ามแผนการจดัการเรียนรู ้  
เร่ือง แรงดนัอากาศ (2) 

 

พฤหสับด ี
20/ส.ค./63 

13.30-15.30 กลุ่ม
ควบคมุ 

 
3 องัคาร 

25/ส.ค./63 
13.30-15.30 กลุ่ม

ทดลอง 
 

- จดัการเรียนรูต้ามแผนการจดัการเรียนรู ้  
เร่ือง แรงดนัไอน า้ 

- ท าแบบวดัความยึดมั่นผกูพนัในการเรียนรู ้
แรงจงูใจและการเรียนรูเ้ชิงรุก 

- ท าแบบทดสอบผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน
วิทยาศาสตร ์ 

วดัซ า้ครัง้ที่ 1 
(postttest 1) 

พฤหสับด ี
27/ส.ค./63 

13.30-15.30 กลุ่ม
ควบคมุ 
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ตาราง 36 (ต่อ) 

ที ่ วันที่ เวลา ตัวอย่าง เนือ้หาการสอน หมายเหตุ 
4 องัคาร 

1/ก.ย./63 

13.30-15.30 กลุ่ม
ทดลอง 

 

- จดัการเรียนรูต้ามแผนการจดัการเรียนรู ้  
เร่ือง แรงดนัของเหลว 

-  

 

พฤหสับด ี
3/ก.ย./63 

13.30-15.30 กลุ่ม
ควบคมุ 

 
5 องัคาร 

8/ก.ย./63 
13.30-15.30 กลุ่ม

ทดลอง 
- จดัการเรียนรูต้ามแผนการจดัการเรียนรู ้  
เร่ือง แรงดนัน า้ 

 

พฤหสับด ี
10/ก.ย./63 

13.30-15.30 กลุ่ม
ควบคมุ 

6 องัคาร 
15/ก.ย./63 

13.30-15.30 กลุ่ม
ทดลอง 

 

- จดัการเรียนรูต้ามแผนการจดัการเรียนรู ้  
เร่ือง แรงลอยตวั (1) 

- ผูเ้รียนท าแบบวดัความยึดมั่นผกูพนัในการ
เรียนรู ้แรงจงูใจและการเรียนรูเ้ชิงรุก 

- ผูเ้รียนท าแบบทดสอบผลสมัฤทธิ์ทางการ
เรียนวิทยาศาสตร ์

วดัซ า้ครัง้ที่ 2 
(postttest 2) 

พฤหสับด ี
17/ก.ย./63 

13.30-15.30 กลุ่ม
ควบคมุ 

 

7 องัคาร 
22/ก.ย./63 

13.30-15.30 กลุ่ม
ทดลอง 

 

- จดัการเรียนรูต้ามแผนการจดัการเรียนรู ้  
เร่ือง แรงลอยตวั (2) 

 

 พฤหสับด ี
24/ก.ย./63 

13.30-15.30 กลุ่ม
ควบคมุ 

 
8 องัคาร 

29/ก.ย./63 
13.30-15.30 กลุ่ม

ทดลอง 
 

- จดัการเรียนรูต้ามแผนการจดัการเรียนรู ้  
เร่ือง แรงลอยตวั (3) 

 

 พฤหสับด ี
1/ต.ค./63 

13.30-15.30 กลุ่ม
ควบคมุ 

 
9 องัคาร 

29/ก.ย./63 
13.30-15.30 กลุ่ม

ทดลอง 
 

- ท าแบบวดัความยึดมั่นผกูพนัในการเรียนรู ้
แรงจงูใจและการเรียนรูเ้ชิงรุก 

- ท าแบบทดสอบผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน
วิทยาศาสตร ์

วดัซ า้ครัง้ที่ 3 
(postttest 3) 

 พฤหสับด ี
1/ต.ค./63 

13.30-15.30 กลุ่ม
ควบคมุ 
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การวิเคราะหข์้อมูล 
1. การวิเคราะหแ์ละเปรียบเทียบความแตกต่างของความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูแ้ละ

ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนของกลุม่ทดลองและกลุม่ควบคมุระหว่างช่วงเวลาของการวดัที่แตกต่างกนั 
4 ช่วงเวลา ดว้ยการวิเคราะหค์วามแปรปรวนพหุคณูแบบวดัซ า้ (repeated measures MANOVA) 

2. การวิเคราะหแ์ละเปรียบเทียบความแตกต่างของความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูแ้ละ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่มทดลอง ระหว่างช่วงเวลาของการวัดที่แตกต่างกัน 4 ช่วงเวลา 
ดว้ยการวิเคราะหค์วามแปรปรวนพหคุณูแบบวดัซ า้ (repeated measures MANOVA) 

3. การวิเคราะห์และเปรียบเทียบพัฒนาการของความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู้ของ
นักเรียนในช่วงเวลาการวัดที่ต่างกันด้วยการวิเคราะห์โค้งพัฒนาการที่มีตัวแปรแฝง (Latent 
Growth Curve Model) 
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ตาราง 37 รายละเอียดของการด าเนินการวิจยั 

ระยะ วัตถุประสงค ์ วิธีการ
ด าเนินงาน 

ผู้มีส่วน
เกี่ยวข้อง 

เคร่ืองมือ ผลลัพธ ์ การ
วิเคราะห์
ข้อมูล 

ระยะ
ที ่1 
(R1) 

เพ่ือพฒันาและ
ตรวจสอบ
โมเดลอิทธิพล
ของแรงจงูใจ
และการเรียนรู ้
เชิงรุกที่มีต่อ
ผลสมัฤทธิ์

ทางการเรียน 
โดยมีความยึด
มั่นผกูพนัในการ
เรียนรูเ้ป็นตวั
แปรส่งผา่น 

1. ศกึษาแนวคิด
ทฤษฎีและเอกสาร
งานวิจยัที่เกี่ยวขอ้ง
เกี่ยวกบัปัจจยัเชิง
สาเหตแุละผลของ
ความยึดมั่นผกูพนั
ในการเรียนรู ้
2. พฒันาโมเดล
ความยึดมั่นผกูพนั
ในการเรียนรูข้อง
นกัเรียนระดบัชัน้
ประถมศกึษา 
ตอนปลาย 
3. วิเคราะหร์ะดบั
ของตวัแปร 
ความสมัพนัธข์อง
ตวัแปรและอิทธิพล
ต่าง ๆ ที่เกิดขึน้ 

นกัเรียน
ระดบัชัน้
ประถมศกึษา 
ตอนปลาย 

- แบบสอบถาม
ความยึดมั่น
ผกูพนัในการ
เรียนรู ้แรงจงูใจ
และการเรียนรู ้
เชิงรุก 
- แบบวดั
ผลสมัฤทธิ์

ทางการเรียน
วิทยาศาสตร ์

 

ไดข้อ้มลู
พืน้ฐาน
เกี่ยวกบัระดบั
และอิทธิพล
ของปัจจยัเชิง
เหตใุนการ
เสริมสรา้ง
ความยึดมั่น
ผกูพนัในการ
เรียนรูข้อง
นกัเรียน
ระดบัชัน้
ประถมศกึษา
ตอนปลาย 

▪ วิเคราะห์
ปัจจยัเชิง
สาเหตขุอง
ผลสมัฤทธิ์

ทางการเรียน
ดว้ยการ
วิเคราะห์
โมเดลสมการ
โครงสรา้ง  

ระยะ
ที ่2 
(D1) 

เพื่อพฒันา
รูปแบบการจดั
กิจกรรมการเรียนรู ้
ที่เสริมสรา้ง
ความยึดมั่น
ผกูพนัในการ
เรียนรู ้

1.ศกึษาแนวคดิ
ทฤษฎีและเอกสาร
งานวิจยัที่เกี่ยวขอ้ง
เกี่ยวกบัแนวทาง
เสริมสรา้งความ 
ยึดมั่นผกูพนัในการ
เรียนรู ้

ผูเ้ช่ียวชาญ
ส าหรบัตรวจ
ความ
เหมาะสม
ของรูปแบบฯ 
ที่พฒันาขึน้ 

- รูปแบบการ
จดัการเรียนรู ้

- แผนการจดัการ
เรียนรู ้
 

ไดรู้ปแบบ/
วิธีการ/ 
กลยทุธท์ี่
เสริมสรา้ง
ความยึดมั่น
ผกูพนัในการ
เรียนรู ้

▪ วิเคราะห์
เอกสาร 
▪ วิเคราะห์
ขอ้มลูเชิง
ปริมาณ  
จากการวิจยั
ระยะที่ 1 
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ตาราง 37 (ต่อ)  

ระยะ วัตถุประสงค ์ วิธีการ
ด าเนินงาน 

ผู้มีส่วน
เกี่ยวข้อง 

เคร่ืองมือ ผลลัพธ ์ การวิเคราะห์
ข้อมูล 

ระยะ
ที ่2 
(D1) 
(ต่อ) 

และผลสมัฤทธิ์

ทางการเรียนทาง
ของนกัเรียนชัน้
ประถมศกึษา 
ตอนปลาย 
 

2. ศกึษาขอ้มลูจาก
ผลการวิจยัระยะที่ 1 
หลงัจากนัน้จึงสรา้ง
รูปแบบ/กลยทุธท์ี่
เสริมสรา้งความยึด
มั่นผกูพนัในการเรียนรู ้
และผลสมัฤทธิ์

ทางการเรียน 

  และผลสมัฤทธิ์

ทางการเรียน
ของนกัเรียนชัน้
ประถมศกึษา
ตอนปลาย 

 

ระยะ
ที ่3 
(R2) 

1) เพ่ือศกึษาผล
ของการใช้
รูปแบบการ
จดัการเรียนรู ้
ดว้ยการ
ประยกุตใ์ช้
แนวคิด 
เกมมิฟิเคชนัที่
เสริมสรา้งความ
ยึดมั่นผกูพนัใน
การเรียนรูแ้ละ
ผลสมัฤทธิ์

ทางการเรียน 
ของนกัเรียน
ประถมศกึษา
ตอนปลาย 
 

น ารูปแบบการ
จดัการเรียนรู ้
วิธีการ/กลยทุธท์ี่
เสริมสรา้งความ 
ยึดมั่นผกูพนัในการ
เรียนรูข้องนกัเรียน
ชัน้ประถมศกึษา
ตอนปลายในระยะ
ที่ 2 มาทดลองใช้
กบักลุ่มเป้าหมาย
และวิเคราะหผ์ล 

นกัเรียนที่เป็น
ตวัอย่างวิจยั 

 

1. รูปแบบการจดัการ
เรียนรูท้ี่
พฒันาขึน้ 

2. แบบสอบถาม
ความยึดมั่น
ผกูพนัในการ
เรียนรู ้แรงจงูใจ
และการเรียนรู ้
เชิงรุก 

3. แบบวดั
ผลสมัฤทธิ์

ทางการเรียน 
 

ไดผ้ลของการ
ใชรู้ปแบบการ
จดัการเรียนรู ้
วิธีการ/กลยทุธ์
ที่เสริมสรา้ง
ความยึดมั่น
ผกูพนัในการ
เรียนรูข้อง
นกัเรียน
ระดบัชัน้
ประถมศกึษา
ตอนปลาย 
 

▪ วิเคราะห์
ขอ้มลูเชิงปริมาณ
การวิเคราะหค์วาม
แปรปรวนพหคุณู
แปรแบบวดัซ า้ 
(two-way 
repeated 
measures 
MANOVA) 
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ตาราง 37 (ต่อ) 

ระยะ วัตถุประสงค ์ วิธีการ
ด าเนินงาน 

ผู้มีส่วน
เกี่ยวข้อง 

เคร่ืองมือ ผลลัพธ ์ การวิเคราะห์
ข้อมูล 

ระยะ
ที ่3 
(R2) 
(ต่อ) 

2)เพ่ือศกึษา
พฒันาการของ
ความยึดมั่น
ผกูพนัในการ
เรียนรูข้อง
นกัเรียน
ระดบัชัน้
ประถมศกึษา
ตอนปลายจาก
ผลการจดัการ
เรียนรูด้ว้ยการ
ประยกุตใ์ช้
แนวคิด 
เกมมิฟิเคชนั 
จากช่วง
ระยะเวลาหนึ่ง
ถึงช่วงเวลา
ต่อไป 

ศกึษา/เก็บ
ขอ้มลูพฒันาการ
ความยึดมั่นผกูพนั
ในการเรียนรูข้อง
นกัเรียนตลอดช่วง
ระยะเวลา ก่อน
ทดลอง ระหว่าง
ทดลอง และหลงั
ทดลองแลว้จึง
วิเคราะหผ์ล 

นกัเรียนที่เป็น
ตวัอย่างวิจยั 

 

 ไดผ้ลของ
พฒันาการ
ความยึดมั่น
ผกูพนัในการ
เรียนรูข้อง
นกัเรียน 

▪ วิเคราะห์
ขอ้มลูเชิงปริมาณ
ของพฒันาการ
นกัเรียนดว้ยการ
วดัโคง้พฒันาการ 

 

(D2) 
 

น าผลจากการใชรู้ปแบบการ
จดัการเรียนรูฯ้ ที่พฒันาขึน้ มา
พิจารณาความเหมาะสมและปรกึษา
อาจารยท์ี่ปรกึษาเพื่อปรบัปรุงรูปแบบ
การเรียนการสอนใหมี้ความสมบรูณ์
ยิ่งขึน้ เพ่ือจดัท ารูปเล่มของรูปแบบ 
การจดัการเรียนรูท้ี่พรอ้มต่อการ
น าไปใชง้านจริง 

ผูว้ิจยั 
อาจารยท์ี่
ปรกึษา 

รูปแบบการ
จดัการเรียนรูฯ้ 
ที่พฒันาขึน้ 

เล่มรูปแบบการ
จดัการเรียนรูฯ้ 
ฉบบัสมบรูณ ์

 

 

 

 

 

 

 

 



  

 

บทที ่4 
ผลการวิเคราะหข์้อมูล 

 

การวิจยัและพฒันารูปแบบการจดัการเรียนรูด้ว้ยการประยุกตใ์ชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชนัเพื่อ
พัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย ท่ีมีความยึดมั่น
ผูกพันในการเรียนรู้เป็นตัวแปรส่งผ่าน ด าเนินการวิจัยในรูปแบบของการวิจัยและพัฒนา 
(Research and Development) ในการวิจยัครัง้นีม้ีความมุ่งหมายหลกัเพื่อ (1) ศึกษาระดบัความ
ยึดมั่นผูกพนัในการเรียนรูข้องนกัเรียนระดบัชัน้ประถมศึกษาตอนปลาย (2) พฒันาและตรวจสอบ
โมเดลเชิงสาเหตขุองผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนของนกัเรียนประถมศึกษาตอนปลายท่ีมีความยึดมั่น
ผูกพันในการเรียนรูเ้ป็นตัวแปรส่งผ่าน (3) พัฒนาและตรวจสอบประสิทธิภาพของรูปแบบการ
จดัการเรียนรูด้ว้ยการประยกุตใ์ชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชนัที่สง่เสรมิความยึดมั่นผกูพนัในการเรียนรูข้อง
นักเรียนระดับชัน้ประถมศึกษาตอนปลาย และ (4) เพื่อศึกษาประสิทธิผลของการใชรู้ปแบบการ
จดัการเรียนรูด้ว้ยการประยุกตใ์ชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชนัที่เสริมสรา้งความยึดมั่นผูกพนัในการเรียนรู้
และผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนของนกัเรียนประถมศกึษาตอนปลาย  

ผูว้ิจัยน าเสนอผลการวิเคราะหข์อ้มูลแบ่งออกเป็น 3 ระยะของการวิจัย ไดแ้ก่ ระยะที่ 1 
การศึกษาความสัมพันธ์เชิงสาเหตุของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนประถมศึกษาตอน
ปลายที่มีความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูเ้ป็นตัวแปรส่งผ่าน ประกอบดว้ย  (1) ผลการวิเคราะห์
ค่าสถิติพืน้ฐานของตัวอย่างและตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย และ (2) ผลการพัฒนาและตรวจสอบ
โมเดลเชิงสาเหตขุองผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนของนกัเรียนประถมศึกษาตอนปลายท่ีมีความยึดมั่น
ผูกพนัในการเรียนรูเ้ป็นตวัแปรส่งผ่าน ระยะที่ 2 การพฒันารูปแบบการจดัการเรียนรูด้ว้ยแนวคิด
เกมมิฟิเคชันเพื่อเสริมสรา้งความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูแ้ละผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นกัเรียนชัน้ประถมศึกษาตอนปลาย ประกอบดว้ย (1) ผลของการพฒันารูปแบบการจดัการเรียนรู้
ด้วยแนวคิดเกมมิฟิเคชัน และ (2) ผลการตรวจสอบคุณภาพของรูปแบบการจัดการเรียนรู้   
ระยะที่ 3 การศึกษาประสิทธิผลและพัฒนาการของการใชรู้ปแบบการจัดการเรียนรูด้ว้ยแนวคิด
เกมมิฟิเคชันที่เสริมสรา้งความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูข้องนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา 
ตอนปลาย ประกอบดว้ย (1) ผลการวิเคราะหเ์พื่อศึกษาประสิทธิผลของการใชรู้ปแบบการจัดการ
เรียนรูด้ว้ยการประยุกตใ์ชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชันที่เสริมสรา้งความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูแ้ละ
ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน และ (2) ผลการวิเคราะหโ์มเดลโคง้พฒันาการของความยึดมั่นผูกพันใน
การเรียนรูข้องนกัเรียนระดบัชัน้ประถมศึกษาตอนปลาย จากผลการจดัการเรียนรูด้ว้ยการประยกุต์



 163 

 

ใชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชัน เพื่อใหก้ารน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลง่ายต่อการท าความ
เข้าใจเก่ียวกับผลการวิเคราะห์ข้อมูลและการแปลผลการวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยขอก าหนด
สญัลกัษณแ์ทนตวัแปรและความหมายของแต่ละสญัลกัษณไ์วด้งัต่อไปนี ้
 

สัญลักษณแ์ทนตัวแปรแฝงและตัวแปรสังเกตได้ 
ผู้วิจัยได้ก าหนดอักษรย่อภาษาอังกฤษและสัญลักษณ์ค่าสถิติเพื่อสื่อความหมายชื่อ  

ตวัแปรและค่าสถิติทัง้หมดที่ใชใ้นการวิจัย ซึ่งมีรายละเอียดดงันี ้
สัญลักษณต์ัวแปร 
MO   หมายถึง  ตวัแปรแฝงแรงจงูใจ 
Int  หมายถึง  ตวัแปรสงัเกตไดแ้รงจงูใจภายใน 
Ext หมายถึง  ตวัแปรสงัเกตไดแ้รงจงูใจภายนอก 
AL หมายถึง  ตวัแปรแฝงการเรียนรูเ้ชิงรุก 
Lis  หมายถึง  ตวัแปรสงัเกตไดก้ารฟังและพดู 
Rea  หมายถึง  ตวัแปรสงัเกตไดก้ารอ่าน 
Wri  หมายถึง  ตวัแปรสงัเกตไดก้ารเขียน 
Ref  หมายถึง  ตวัแปรสงัเกตไดก้ารสะทอ้นคิด 
LE หมายถึง  ตวัแปรแฝงความยดึมั่นผกูพนัในการเรียนรู ้
Cog  หมายถึง  ตวัแปรสงัเกตไดค้วามยดึมั่นผกูพนัเชิงปัญญา 
Emo  หมายถึง  ตวัแปรสงัเกตไดค้วามยดึมั่นผกูพนัเชิงอารมณ ์
Beh  หมายถึง  ตวัแปรสงัเกตไดค้วามยดึมั่นผกูพนัเชิงพฤติกรรม 
ACH  หมายถึง  ตวัแปรแฝงผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร ์
Score  หมายถึง  ตวัแปรสงัเกตไดค้ะแนนวิทยาศาสตร ์
สัญลักษณค์่าสถิติ 
n หมายถึง  จ านวนตวัอย่าง 
M  หมายถึง  ค่าเฉลี่ย  
min  หมายถึง  ค่าต ่าสดุ  
max  หมายถึง  ค่าสงูสดุ  
S.D. หมายถึง  ค่าสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
C.V. หมายถึง  ค่าสมัประสิทธิ์ความผนัแปร  
sk  หมายถึง  ค่าความเบ ้ 
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ku  หมายถึง  ค่าความโด่ง  

𝜒2 หมายถึง  ดชันีตรวจสอบความกลมกลืนประเภทค่าสถิติ ไค-สแควร ์ 
p หมายถึง ระดบันยัส าคญัทางสถิติ  
GFI หมายถึง ดชันีวดัระดบัความกลมกลืน 
AGFI หมายถึง ดชันีวดัระดบัความกลมกลืนที่ปรบัแกแ้ลว้ 
RMR หมายถึง ดชันีรากของค่าเฉลี่ยก าลงัสองของสว่นที่เหลือ 
RMSEA หมายถึง ดัชนีรากของค่าเฉลี่ยความคลาดเคลื่อนก าลังสองของสมการ 

     ประมาณค่า 
R2 หมายถึง สมัประสิทธิ์การพยากรณ ์
df หมายถึง ค่าองศาอิสระ (degree of freedom) 
b หมายถึง สมัประสิทธิ์น า้หนกัองคป์ระกอบ 

𝛽      หมายถึง สมัประสิทธิ์น า้หนกัองคป์ระกอบในรูปของคะแนนมาตรฐาน 
SE หมายถึง ค่าความคลาดเคลื่อนมาตรฐาน 
TE หมายถึง ค่าอิทธิพลรวม  
IE หมายถึง อิทธิพลทางออ้ม  
DE หมายถึง ค่าอิทธิพลทางตรง  
 

ระยะที่ 1 การศึกษาความสัมพันธ์เชิงสาเหตุของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน
ประถมศึกษาตอนปลายทีม่ีความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู้เป็นตัวแปรส่งผ่าน 
 
ตอนที ่1 ผลการวิเคราะหข์้อมูลเบือ้งต้นและค่าสถิติพืน้ฐานของตัวแปรวิจัย 

1.1 ข้อมูลเบือ้งต้นของตัวแปรวิจัย 
ผลการวิเคราะหข์อ้มลูในตอนที่ 1 ประกอบดว้ย (1.1) ผลการวิเคราะหข์อ้มลูเบือ้งตน้ของ

ตวัอย่างวิจยั ไดแ้ก่ เพศ ระดบัชัน้ วิชาที่ชอบเรียน และ (1.2) ค่าสถิติพืน้ฐานของตวัแปรสงัเกตไดท้ี่
ใชใ้นงานวิจัย ไดแ้ก่ ค่าเฉลี่ย (M) ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ค่าสมัประสิทธิ์การกระจาย 
(C.V.) ค่าสงูสดุ (max) ค่าต ่าสดุ (min) ค่าความเบ ้(sk) ค่าความโด่ง (ku) เพื่อศึกษาลกัษณะการ
กระจายและการแจกแจงของขอ้มลู รายละเอียดผลการวิเคราะหด์งันี ้

ผลการวิเคราะหข์้อมูลเบือ้งต้นของตัวอย่างวิจัย 
ผลการวิเคราะหข์อ้มูลเบือ้งตน้ของตัวอย่างวิจัยในครัง้นี ้เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษา 

ตอนปลาย จ านวน 692 คน ตัวอย่างส่วนใหญ่เป็นเพศหญิงมากกว่าเพศชาย (คิดเป็นรอ้ยละ 
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52.168 และ 47.832) ตวัอย่างนกัเรียนส่วนใหญ่ศึกษาอยู่ในระดับชัน้ ป.6 มากที่สดุ (คิดเป็นรอ้ย
ละ 44.075) รองลงมา คือ ระดบัชัน้ ป.5 (คิดเป็นรอ้ยละ 40.896) และระดบัชัน้ ป.4  (คิดเป็นรอ้ย
ละ 15.029) ตามล าดับ ในด้านวิชาที่นักเรียนชอบเรียนมากที่สุด คือ วิชาพลศึกษา (ร้อยละ 
25.867) รองลงมาคือ วิชาภาษาไทย และคณิตศาสตร ์ซึ่งมีจ านวนนกัเรียนท่ีชอบเรียนใกลเ้คียงกนั 
(รอ้ยละ 16.763 และ 15.896 ตามล าดับ) ส่วนวิชาที่นักเรียนชอบเรียนนอ้ยที่สดุ คือ อ่ืน ๆ ไดแ้ก่ 
วิชาหนา้ที่พลเมืองและวิชาการปอ้งกนัการทจุรติ (รอ้ยละ 1.879) รายละเอียดดงันี ้

ตาราง 38 จ านวนและรอ้ยละของขอ้มลูพืน้ฐานของตวัอย่างวิจยั  

ข้อมูลพืน้ฐาน จ านวน ร้อยละ 
1. เพศ 

ชาย 331 47.832 

หญิง 361 52.168 
รวม 692 100.000 

2. ระดับชั้น 
ป.4 104 15.029 
ป.5 283 40.896 

ป.6 305 44.075 
รวม 692 100.000 

3. วิชาทีช่อบเรียน    
ภาษาไทย 116 16.763 

คณิตศาสตร ์ 110 15.896 

วิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี 70 10.116 

ภาษาองักฤษ 61 8.815 

สงัคมศกึษา 37 5.347 

ดนตรี/ศิลปะ 80 11.560 

การงานอาชีพ 26 3.757 

พลศกึษา 179 25.867 

อื่นๆ 13 1.879 
รวม 692 100.000 

หมายเหต ุอ่ืน ๆ หมายถึง วิชาเพ่ิมเติม ไดแ้ก่ วิชาหนา้ที่พลเมืองและวิชาการป้องกนัการทจุริต 
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1.2 การวิเคราะหค์่าสถิติพืน้ฐานของตัวแปรวิจัย 
การวิเคราะหค่์าสถิติพืน้ฐานของตวัแปรวิจยั ผูว้ิจยัน าเสนอผลการวิเคราะหท์ี่ประกอบดว้ย 

ค่าเฉลี่ย (M) ค่าสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ค่าสมัประสิทธิ์การกระจาย (C.V.) ค่าสงูสดุ (max) 
ค่าต ่าสุด (min) เพื่อใหเ้ห็นลกัษณะของการแจกแจงและการกระจายของตัวแปรที่ใชใ้นการวิจัย 
ไดแ้ก่ ความยึดมั่นผูกพนัในการเรียนรู ้(LE) แรงจูงใจ (MO) และการเรียนรูเ้ชิงรุก (AL) โดยตวัแปร
ทั้งหมดก าหนดใหเ้ป็นตัวแปรต่อเนื่องไดจ้ากแบบสอบถามแบบประมาณค่า 5 ระดับ ตลอดจน 
การวิเคราะหค่์าความเบ ้(Sk) ความโด่ง (Ku) ซึ่งเป็นค่าที่แสดงลกัษณะการแจกแจงความถ่ีของ
ข้อมูลว่ามีการแจกแจงแตกต่างจากโค้งปกติหรือไม่ โดยรายละเอียดของผลการวิเคราะห์ 
แยกประเด็นออกเป็นสองประเด็น คือ (1) ผลการวิเคราะหใ์นภาพรวม และ (2) ผลการวิเคราะห์
แยกตามรายองคป์ระกอบ มีรายละเอียดดงันี ้

ผลการวิเคราะหค์่าสถิติพืน้ฐานในภาพรวม 
ผลการพิจารณาค่าสถิติพื ้นฐานของตัวแปรวิจัยในภาพรวมพบว่า ตัวแปรแรงจูงใจ  

มีค่าเฉลี่ยสูงสดุ (M = 3.775) รองลงมาไดแ้ก่ ความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู ้(M = 3.656) และ
การเรียนรู้เชิงรุก (M = 3.356) ตามล าดับ เมื่อพิจารณาค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและค่า
สัมประสิทธิ์การกระจายพบว่า ค่าเฉลี่ยของตัวแปรมีการกระจายน้อย (S.D. = 0.019 - 0.024, 
C.V. = 0.519 -  0.714) แสดงว่าค่าเฉลี่ยของตัวแปรมีการกระจายนอ้ย เมื่อพิจารณาค่าความเบ ้
(skewness) ของตวัแปรพบว่า ลกัษณะการแจกแจงของขอ้มลูสว่นใหญ่มีค่าความเบเ้ป็นลบ โดยมี
ค่าอยู่ระหว่าง -0.537 ถึง 0.034 การแจกแจงส่วนใหญ่จึงมีลกัษณะเบซ้า้ยอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติ หมายความว่านักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลายส่วนใหญ่มีระดับความยึดมั่นผูกพัน ใน 
การเรียนรู ้(LE) แรงจูงใจ (MO) และการเรียนรูเ้ชิงรุก (AL) สูงกว่าค่าเฉลี่ย และเมื่อวิเคราะหค่์า
ความโด่ง (kurtosis) พบว่า สว่นใหญ่มีค่าเป็นบวก โดยมีค่าอยู่ระหว่าง -0.183 ถึง 0.528 ตวัแปรมี
การแจกแจงสงูกว่าโคง้ปกติอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ แสดงว่านกัเรียนชัน้ประถมศกึษาตอนปลาย  
ที่ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีคะแนนเกาะกลุ่มกัน ยกเวน้ตัวแปรแรงจูงใจภายในและตัวแปร  
การเรียนรูเ้ชิงรุก มีการแจกแจงแบบเตีย้แบนกว่าโคง้ปกติ แสดงว่านกัเรียนชัน้ประถมศึกษาตอน
ปลาย ส่วนใหญ่มีคะแนนการกระจายไม่ค่อยเกาะกลุ่มกนั และเมื่อทดสอบความเป็นโค้งปกติของ
ลกัษณะการแจงแจงขอ้มูลดว้ยสถิติ z-test ของตัวแปรทัง้ 3 ในภาพรวม พบว่าตัวแปรส่วนใหญ่ 
ไม่แตกต่างจากโคง้ปกติ รายละเอียดดงัตารางต่อไปนี ้
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ตาราง 39 ค่าสถิติบรรยายลกัษณะตวัแปรในการวิจยัของตวัอย่าง (N = 692) 

ตัวแปร ค่าสถิติของตัวอย่าง 
Mean ระดับ S.D. C.V  Min Max Sk Ku 

ความยึดม่ันผูกพันในการเรียนรู้ 3.656 มาก 0.019 0.519 2.000 5.000 0.034 0.067 
ความยึดมั่นผกูพนัเชงิปัญญา 3.488 ปานกลาง 0.023 0.659 1.400 5.000 0.195* 0.086 
ความยึดมั่นผกูพนัเชงิอารมณ ์ 3.837 มาก 0.024 0.625 1.600 5.000 -0.349 0.139 
ความยึดมั่นผกูพนัเชงิพฤตกิรรม 3.665 มาก 0.024 0.654 1.200 5.000 -0.139 0.218 

แรงจูงใจ 3.775 มาก 0.022 0.582 1.500 5.000 -0.188* -0.017 

แรงจงูใจภายใน 3.710 มาก 0.023 0.620 1.600 5.000 -0.212* -0.337 
แรงจงูใจภายนอก 3.837 มาก 0.023 0.599 1.200 5.000 -0.347 0.528* 

การเรียนรู้เชิงรุก 3.356 ปานกลาง 0.024 0.714 1.500 5.000 -0.159 -0.133 
การฟังและพดู 3.545 มาก 0.021 0.593 1.200 5.000 -0.276* 0.436* 
การอ่าน 3.173 ปานกลาง 0.030 0.946 1.000 5.000 -0.286* -0.183 
การเขียน 3.261 ปานกลาง 0.029 0.890 1.000 5.000 -0.537* 0.446* 
การสะทอ้นคิด 3.461 ปานกลาง 0.024 0.694 1.200 5.000 -0.246* 0.254 

หมายเหต ุการทดสอบนยัส าคญัความเบ ้(skewness) และความโด่ง (kurtosis) ค านวณจากคา่สถิติ Zsk = Sk/SEsk และ  
Zku= Ku/SEku  ; SE for skewness = 0.093 และ SE for kurtosis = 0.186; p < .05 

 
1.3 ระดับความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู้ แรงจูงใจ และการเรียนรู้เชิงรุก 

ผลการวิเคราะหข์อ้มูลในส่วนนีน้  าเสนอค่าสถิติพืน้ฐานของการตอบขอ้รายการค าถาม
ของแต่ละตวัแปร ประกอบดว้ย ค่ารอ้ยละ ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เพื่อแสดงใหเ้ห็น
สภาพการตอบแบบสอบถามของตวัอย่างวิจยัเป็นรายขอ้ มีรายละเอียดดงันี ้

ความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู้ 
ตวัแปรความยดึมั่นผกูพนัในการเรียนรู ้วิเคราะหจ์ากองคป์ระกอบ 3 สว่น คือ ความยดึมั่น

ผูกพันเชิงปัญญา ความยึดมั่นผูกพันเชิงอารมณ์และความยึดมั่นผูกพันเชิงพฤติกรรม ผลการ
วิเคราะหข์อ้มูลพบว่า นักเรียนชัน้ประถมศึกษาตอนปลาย มีความยึดมั่นผูกพันในการเ รียนรูใ้น
ระดบัปานกลาง (M = 3.663, S.D. = 0.619) เมื่อวิเคราะหอ์งคป์ระกอบย่อยพบว่า นกัเรียนมีระดบั
ของความยึดมั่นผูกพันเชิงอารมณ์สูงสุด (M = 3.837, S.D. = 0.621) รองลงมา คือ ความ 
ยึดมั่นผูกพันเชิงพฤติกรรม (M = 3.665, S.D. = 0.618)  และความยึดมั่นผูกพันเชิงปัญญา  
(M = 3.488, S.D. = 0.617)  ตามล าดบั รายละเอียดดงัตารางต่อไปนี ้
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ตาราง 40 ความยดึมั่นผกูพนัในการเรียนรู ้

 
 
 ข้อ 

 
 

รายการ 

ความถี่ (ร้อยละ)  
 

รวม 

 
 

Mean 

 
 

S.D 
น้อย
ทีสุ่ด  

น้อย 
 

ปาน
กลาง 

มาก 
 

มาก
ทีสุ่ด 

ความยึดม่ันผูกพันในการเรียนรู้ 3.663 0.619 
ความยึดม่ันผูกพันเชิงปัญญา 3.488 0.617 
1 ฉนัตัง้เป้าหมายในการเรียน

วิทยาศาสตรแ์ละพยายามท าใหไ้ด ้
ตามเป้าหมายที่ตัง้ใจไว ้

1 17 227 356 91 692 3.750 0.713 

(0.145) (2.457) (32.803) (51.445) (13.150) (100.000)   

2 ฉนัเตรียมความพรอ้มก่อนเรียน
วิทยาศาสตรด์ว้ยการอ่านหนงัสือ
ล่วงหนา้ 

2 
(0.289) 

66 
(9.538) 

306 
(44.220) 

255 
(36.850) 

63 
(9.104) 

692 
(100.000) 

3.449 0.799 

3 ฉนัพยายามคิดหาวิธี/เทคนิค ที่ช่วย
ท าใหก้ารท าการบา้นเสรจ็เรว็ยิ่งขึน้ 

4 65 332 227 64 692 3.408 0.806 
(0.578) (9.393) (47.977) (32.803) (9.249) (100.000)   

4 ฉนัพยายามท าการบา้นวิชา
วิทยาศาสตรอ์ย่างดีทีส่ดุมากกว่าที่
จะท าใหเ้สรจ็เพียงอย่างเดียว 

5 
(0.723) 

65 
(9.393) 

303 
(43.786) 

256 
(36.994) 

63 
(9.104) 

692 
(100.000) 

3.444 0.813 

5 ฉนัตรวจสอบขอ้ผิดพลาดในการท า
แบบฝึกหดัวิชาวิทยาศาสตรแ์ละ
พยายามท าความเขา้ใจเพ่ือแกไ้ข 

8 
(1.156) 

61 
(8.815) 

328 
(47.399) 

244 
(35.260) 

51 
(7.370) 

692 
(100.000) 

3.389 0.795 

ความยึดม่ันผูกพันเชิงอารมณ ์ 3.837 0.621 
6 ฉนัชอบเรียนวิชาวิทยาศาสตร์

มากกว่าวิชาอื่น  
3 62 214 318 95 692 3.636 0.844 

(0.434) (8.960) (30.925) (45.954) (13.728) (100.000)  
7 ฉนัอยากเรียนวิชาวิทยาศาสตรท์กุวนั 3 42 192 330 125 692 3.769 0.829 

(0.434) (6.069) (27.746) (47.688) (18.064) (100.000)   
8 ฉนัรูส้กึสนกุทีไ่ดส้บืคน้ความรูใ้หม่ ๆ  

ในวิชาวิทยาศาสตร ์
3 23 150 359 157 692 3.931 0.782 

(0.434) (3.324) (21.676) (51.879) (22.688) (100.000)   
9 ฉนัคดิวา่ความรูใ้นวิชาวิทยาศาสตรมี์

ประโยชนก์บัตวัฉนั 
2 21 135 365 169 692 3.980 0.766 

(0.289) (3.035) (19.509) (52.746) (24.422) (100.000)   
10 แมเ้นือ้หาวิชาวิทยาศาสตรจ์ะยาก แต่

ฉนัก็อยากจะเรียนวิทยาศาสตรต์่อไป 
2 30 165 353 142 692 3.871 0.792 

(0.289) (4.335) (23.844) (51.012) (20.520) (100.000)   
ความยึดม่ันผูกพันเชิงพฤติกรรม 3.665 0.618 
11 ฉนัมีสติ จดจ่อ กบัการเรียน

วิทยาศาสตรต์ลอดทัง้ชั่วโมง 
4 19 200 368 101 692 3.785 0.742 

(0.578) (2.746) (28.902) (53.179) (14.595) (100.000)   
12 ฉนัคน้ควา้ความรูว้ิทยาศาสตร์

เพ่ิมเติม เม่ือมีเวลาว่าง 
4 36 230 337 85 692 3.669 0.779 

(0.578) (5.202) (33.237) (48.699) (12.283) (100.000)   
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ตาราง 40 (ต่อ) 

 
 
 ข้อ 

 
 

รายการ 

ความถี่(ร้อยละ)  
 

รวม 

 
 

Mean 

 
 

S.D 
น้อย
ทีสุ่ด 

น้อย 
 

ปาน
กลาง 

มาก 
 

มาก
ทีสุ่ด 

ความยึดม่ันผูกพันเชิงพฤติกรรม 3.665 0.618 
13 ฉนัส่งงาน/การบา้น วิชา

วิทยาศาสตรท์กุครัง้ที่ครูมอบหมาย 
4 40 224 323 101 692 3.689 0.811 

(0.578) (5.780) (32.370) (46.676) (14.595) 
 

(100.000)   

14 ฉนัพยายามตอบค าถามแสดงความ
คิดเห็นในวิชาวิทยาศาสตร ์เม่ือมี
โอกาส 

5 63 254 283 87 692 3.555 0.851 
(0.723) (9.104) (36.705) (40.896) (12.572) (100.000)   

15 ฉนัตัง้ใจเรียนวิทยาศาสตรใ์หไ้ดด้ี
ที่สดุ แมจ้ะรูส้กึเหนื่อยหรือง่วงนอน 

3 58 231 301 99 692 3.629 0.845 
(0.434) (8.382) (33.382) (43.497) (14.306) (100.000)   

 
แรงจูงใจ 
 ตวัแปรแรงจงูใจ วิเคราะหจ์ากองคป์ระกอบ 2 สว่น คือ แรงจงูใจภายใน (Int) และ

แรงจูงใจภายนอก (Ext) ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่า นักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลายมี
แรงจูงใจในระดบัมาก (M = 3.774, S.D. = 0.605) และเมื่อวิเคราะหต์ามองคป์ระกอบย่อยพบว่า 
นักเรียนมีระดับของแรงจูงใจภายนอกอยู่ในระดับมาก (M = 3.837, S.D.=0.599) รองลงมา คือ 
แรงจงูใจภายใน (M = 3.710, S.D. = 0.612) รายละเอียดดงัตารางต่อไปนี ้

ตาราง 41 แรงจงูใจ 

 
 

ข้อ 

 
 

รายการ 

ความถี่ (ร้อยละ)  
 

รวม 

 
 

Mean 

 
 

S.D 
น้อย
ทีสุ่ด 

น้อย 
 

ปาน
กลาง 

มาก 
 

มาก
ทีสุ่ด 

แรงจูงใจ (MO) 3.774 0.605 
แรงจูงใจภายใน (Int) 3.710 0.612 
1 ฉนัพยายามเรียนรูว้ิชาต่าง ๆ 

อย่างเต็มที่ 
23 86 176 279 128 692 3.582 

 
1.031 

(3.324) (12.428) (25.434) (40.318) (18.497) (100.000) 

2 ฉนัเขา้เรียนวิชาวิทยาศาสตร์
เป็นประจ า 

25 109 243 241 74 692 
(100.000) 

3.332 
 

0.984 
 (3.613) (15.751) (35.116) (34.827) (10.694) 

  



 170 

 

ตาราง 41 (ต่อ) 

 
ข้อ 

 
รายการ 

ความถี่ (ร้อยละ)  
 

รวม 

 
 

Mean 

 
 

S.D 
น้อย
ทีสุ่ด 

น้อย 
 

ปาน
กลาง 

มาก 
 

มาก
ทีสุ่ด 

3 ฉนัตัง้ใจเรียนเพราะจะไดมี้
ความรูม้ากขึน้ 

29 
(4.191) 

86 
(12.428) 

213 
(30.780) 

240 
(34.682) 

124 
(17.919) 

692 
(100.000) 

3.497 
 

1.054 

4 ฉนัเรียนเพื่อใหผ้่านพน้ไปวนั ๆ  (-) 334 
(0.000) 

268 
(1.445) 

80 
(11.561) 

10 
(38.728) 

0 
(48.266) 

692 
(100.000) 

4.338* 
 

0.737 
 

5 ฉนัมกัชวนเพื่อนคุยในขณะที่
ครูสอนเพราะไม่อยากเรียน  (-
) 

139 
(1.445) 

326 
(4.335) 

187 
(27.023) 

30 
(47.110) 

10 
(20.087) 

692 
(100.000) 

3.801* 
 

0.858 
 

แรงจูงใจภายนอก (Ext) 3.837 0.599 
6 ฉนัตัง้ใจเรียนเพราะจะได้

รบัค าชมเชยจากครู 
4 25 155 331 177 692 

(100.000) 

3.942 
 

0.821 
 (0.578) (3.613) (22.399) (47.832) (25.578) 

7 ฉนัตัง้ใจท างานที่ไดร้บั
มอบหมายเพราะครูจะใหร้างวลั 

4 21 133 356 178 692 
(100.000) 

3.987 
 

0.790 
 (0.578) (3.035) (19.220) (51.445) (25.723) 

8 ฉนัจะตอบค าถามก็ต่อเม่ือ
ครูใหค้ะแนน 

6 22 144 350 170 692 
(100.000) 

3.948 
 

0.811 
 (0.867) (3.179) (20.809) (50.578) (24.566) 

9 ฉนัพยายามท าคะแนนใหไ้ด้
ดีเพราะอยากใหพ้่อแม่ชื่นชม 

12 47 188 326 119 692 
(100.000) 

3.712 
 

0.889 
 (1.734) (6.792) (27.168) (47.110) (17.197) 

10 ฉนัมกัจะแสดงความคิดเห็น
ในชัน้เรียนเพราะตอ้งการให้
เพ่ือนยอมรบัใน
ความสามารถของฉนั 

14 60 227 281 110 692 
(100.000) 

3.597 
 

0.924 
 (2.023) (8.671) (32.803) (40.607) (15.896) 

* หมายเหต ุเนื่องจากเป็นขอ้ความทางลบ ผูว้ิจยัจึงปรบัมาตราส่วนในการใหค้ะแนน 

 
การเรียนรู้เชิงรุก 
ตัวแปรการเรียนรู้เชิงรุก วิเคราะห์จากองค์ประกอบ 4 ส่วน คือ การฟังและพูด ( Int)   

การอ่าน (Ext) การเขียน (Wri) และการสะทอ้นคิด (Ref) ผลการวิเคราะหข์อ้มลูพบว่า นกัเรียนชัน้
ประถมศึกษาตอนปลาย (ป.4-6)  มีการเรียนรู้เชิ ง รุก  ในระดับปานกลาง (M = 3.360,  
S.D. = 0.683) และเมื่อวิเคราะหต์ามองคป์ระกอบย่อยพบว่า นกัเรียนมีระดับของการฟังและพูด
อยู่ ในระดับมาก (M = 3.545, S.D. = 0.553)  รองลงมา คือ การสะท้อนคิด (M = 3.461,  
S.D. = 0.627) การเขียน (M = 3.261, S.D. = 0.761) และการอ่าน (M = 3.173, S.D. = 0.789) 
ตามล าดบั รายละเอียดดงัตารางต่อไปนี ้
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ตาราง 42 การเรียนรูเ้ชิงรุก 

 
 

ข้อ 

 
 

รายการ 

ความถี่ (ร้อยละ)  
 

รวม 

 
 

Mean 

 
 

S.D 
น้อย
ทีสุ่ด 

น้อย 
 

ปาน
กลาง 

มาก 
 

มาก
ทีสุ่ด 

การเรียนรู้เชิงรุก 3.360 0.683 
การฟังและพูด 3.545 0.553 
1 ฉนัไดค้วามรูใ้หม่จากการฟัง

เพ่ือน ๆ และคณุครู 
10 47 213 315 107 692 3.668 0.869 

(1.445) (6.792) (30.780) (45.520) (15.462) (100.000)   

2 ฉนัจบัใจความจากการพดู
ของเพื่อน ๆ ได ้

7 70 246 305 64 692 3.504 0.836 
(1.012) (10.116) (35.549) (44.075) (9.249) (100.000)   

3 ครูจดักิจกรรมส่งเสริมใหฉ้นั
พดูน าเสนอผลงานหนา้ชัน้
เรียน 

0 15 163 416 98 692 3.767 0.620 

(0.000) (2.168) (23.555) (60.116) (14.162) (100.000) 
  

4 ครูส่งเสริมใหฉ้นัตอบค าถาม
ในบทเรียน เช่น สุ่มเรียกให้
ตอบค าถาม 

19 78 266 268 61 692 
(100.000) 

3.396 0.898 
(2.746) (11.272) (38.439) (38.728) (8.815) 

5 ครูเปิดโอกาสใหฉ้นัซกัถาม
ขอ้สงสยั 

19 106 267 253 47 692 3.293 0.903 
(2.746) (15.318) (38.584) (36.561) (6.792) (100.000)   

การอ่าน 3.173 0.789 
6 ครูใหเ้วลาฉนัไดจ้ดบนัทึก

ความรูใ้นบทเรียน 
22 92 256 250 72 692 3.373 0.949 

(3.179) (13.295) (36.994) (36.127) (10.405) (100.000)   
7 ครูจดักิจกรรมใหฉ้นัไดส้รุป

ความรูใ้นแตล่ะเรื่องที่เรียน 
53 139 260 194 46 692 3.059 1.025 

(7.659) (20.087) (37.572) (28.035) (6.647) (100.000)   
8 ครูจดักิจกรรมใหฉ้นัไดฝึ้ก

เขียนสมมติฐานจากการ
ทดลองวิทยาศาสตร ์

40 123 271 215 43 692 
(100.000) 

3.142 0.974 
(5.780) (17.775) (39.162) (31.069) (6.214)   

9 ครูจดักิจกรรมใหฉ้นัไดฝึ้ก
เขียนตวัแปรจากการทดลอง
ทางวิทยาศาสตร ์

25 119 271 241 36 692 
(100.000) 

3.208 0.911 
(3.613) (17.197) (39.162) (34.827) (5.202)   

10 ครูส่งเสริมใหฉ้นัเขียนสรุปผล
การทดลองที่ไดจ้ากบทเรียน
ดว้ยตนเอง 

52 128 274 186 52 692 
(100.000) 

3.084 1.024 
(7.514) (18.497) (39.595) (26.879) (7.514)   

การเขียน 3.261 0.761 
11 ครูจดักิจกรรมใหฉ้นัไดอ่้าน

หนงัสือเพื่อทบทวนบทเรียน 
29 93 307 224 39 692 3.218 0.897 

(4.191) (13.439) (44.364) (32.370) (5.636) (100.000)   
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ตาราง 42 (ต่อ) 

 
 

ข้อ 

 
 

รายการ 

ความถี่ (ร้อยละ)  
 

รวม 

 
 

Mean 

 
 

S.D 
น้อย
ทีสุ่ด 

น้อย 
 

ปาน
กลาง 

มาก 
 

มาก
ทีสุ่ด 

การเขียน 3.261 0.761 
12 ครูแนะน าแหล่งเรียนรูใ้หฉ้นั

ไดอ่้านศกึษาเพิ่มเติมระหว่าง
การเรียน 

30 95 306 221 40 692 3.211 0.904 

(4.335) (13.728) (44.220) (31.936) (5.780) (100.000) 

  

13 ครูใหเ้วลาในการอ่านขัน้ตอน
การทดลองวิทยาศาสตร์
รว่มกบัเพ่ือนในกลุ่มก่อนที่จะ
เร่ิมทดลองตามบทเรียน 

35 
(5.058) 

81 
(11.705) 

283 
(40.896) 

252 
(36.416) 

41 
(5.925) 

692 
(100.000) 

3.264 0.923 

      
  

14 ครูส่งเสริมใหฉ้นัไดอ่้านข่าว
เกี่ยวกบัวิทยาศาสตรจ์าก
แหล่งต่าง ๆ 

39 
(5.636) 

96 
(13.873) 

289 
(41.763) 

230 
(33.237) 

38 
(5.491) 

692 
(100.000) 

3.191 0.939 

        

15 ครูส่งเสริมใหฉ้นัอ่านหนงัสือ
เพ่ิมเติมเกี่ยวกบัวิทยาศาสตร์
ตามที่สนใจ เช่น การต์นูหรือ
นิทานเกรด็ความรูท้าง
วิทยาศาสตร ์

25 
(3.613) 

64 
(9.249) 

268 
(38.728) 

264 
(38.150) 

71 
(10.260) 

692 
(100.000) 

3.422 0.923 

การสะท้อนคิด 3.461 0.627 
16 ครูเปิดโอกาสใหฉ้นัไดค้ดิ

ทบทวนขอ้บกพรอ่งในการ
เรียน 

14 61 254 277 86 692 
(100.000) 

3.520 0.893 
(2.023) (8.815) (36.705) (40.029) (12.428)   

17 ครูเปิดโอกาสใหฉ้นัไดพ้ดู
สะทอ้นใหไ้ดค้ดิถึง
ขอ้ผิดพลาดในการเรียน 

10 55 265 287 75 692 
(100.000) 

3.523 0.844 
(1.445) (7.948) (38.295) (41.474) (10.838)   

18 ครูเปิดโอกาสใหฉ้นัไดเ้ขียน
บรรยายความคดิ/ความรูส้กึ 
หลงัจบกิจกรรมการเรียน 

13 42 252 305 80 692 
(100.000) 

3.574 0.843 
(1.879) (6.069) (36.416) (44.075) (11.561)   

19 ครูจดักิจกรรมใหฉ้นัไดร้ว่ม
สนทนาแลกเปลี่ยนความรู้
ความเขา้ใจในบทเรียน 

19 
(2.746) 

78 
(11.272) 

266 
(38.439) 

268 
(38.728) 

61 
(8.815) 

692 
(100.000) 

3.396 0.898 

        

20 ครูจดักิจกรรมใหฉ้นัไดเ้ขียน
สรุปปัญหา ขอ้คน้พบและ
แนวทางในการพฒันาตนเอง
เม่ือจบบทเรียน 

19 
(2.746) 

106 
(15.318) 

267 
(38.584) 

253 
(36.561) 

47 
(6.792) 

692 
(100.000) 

3.293 0.903 
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ตอนที่ 2 ผลการพัฒนาและตรวจสอบโมเดลเชิงสาเหตุของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนประถมศึกษาตอนปลายทีม่ีความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู้เป็นตัวแปรส่งผ่าน 

2.1 โมเดลเชิงสาเหตุของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนประถมศึกษาตอน
ปลายทีม่ีความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู้เป็นตัวแปรส่งผ่าน 

การน าเสนอข้อมูลในส่วนนี ้ ผู ้วิจัยแบ่งออกเป็น 2 หัวข้อ ได้แก่ (1) ค่าสัมประสิทธิ์

สหสมัพันธ์ระหว่างตัวแปรสงัเกตไดใ้นโมเดล และ (2) การตรวจสอบความสอดคลอ้งของโมเดล  
มีรายละเอียดดงันี ้

2.1.1 ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธร์ะหว่างตัวแปรสังเกตได้ในโมเดล 
การวิเคราะหข์อ้มูลในส่วนนีเ้ป็นการวิเคราะหค่์าสัมประสิทธิ์สหสมัพันธ์ระหว่างตัวแปร

สงัเกตไดใ้นโมเดลการวิจัย เพื่อตรวจสอบความสมัพันธ์ระหว่างตัวแปรอิสระกับตัวแปรตามและ
พิจารณาความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรอิสระดว้ยกันเพื่อตรวจสอบปัญหาภาวะร่วมเสน้ตรงพหุ 
(multicollinearity) ส าหรบัใชเ้ป็นขอ้มลูในการตรวจสอบความตรงของโมเดลในการวิจยั 

ผลการวิเคราะหค่์าสมัประสิทธิ์สหสมัพนัธข์องเพียรส์นัระหว่างตวัแปรสงัเกตไดท้ัง้หมด 45 
คู่ พบว่าไม่มีค่าสมัประสิทธิ์สหสมัพนัธใ์ดท่ีมีค่ามากกว่า 0.80 ดงันัน้จึงไม่ฝ่าฝืนขอ้ตกลงเบือ้งตน้
ทางสถิติของภาวะร่วมเสน้ตรงพหุ ตวัแปรมีความสมัพนัธก์นัทางบวกอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่
ระดับ .05 โดยมีค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์อยู่ ระหว่าง 0.059  ถึง 0.737 โดยตัวแปรคู่ที่มี
ความสมัพนัธก์นัสงูที่สดุ คือ การฟังและพดู (Lis) กบั การอ่าน (Rea) มีค่าเท่ากบั 0.737 รองลงมา
คือ การอ่าน (Rea) กับ การเขียน (Wri) มี ค่าเท่ากับ 0.662 ตามล าดับ ส่วนตัวแปรคู่ที่มี
ความสมัพนัธก์นัต ่าที่สดุ คือ ความยดึมั่นผกูพนัทางอารมณ ์(Emo) กบั คะแนนวิทยาศาสตร ์(Scr) 
มีค่าเท่ากบั 0.059 

เมื่อพิจารณาความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรอิสระพบว่า ตัวแปรสังเกตไดใ้นตัวแปรแฝง
ความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู ้(LE) มีค่าสมัประสิทธิ์สหสมัพนัธต์ัง้แต่ 0.242 ถึง 0.493 อย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 ลกัษณะความสมัพนัธข์องตวัแปรเป็นความสมัพนัธท์างบวกขนาด
ค่อนขา้งต ่าจนถึงปานกลาง ตวัแปรที่มีความสมัพนัธส์งูที่สดุ คือ ความยึดมั่นผูกพนัเชิงพฤติกรรม 
(Beh) กับ ความยึดมั่นผูกพันเชิงอารมณ ์(Emo) มีค่าสมัประสิทธิ์สหสมัพันธ์เท่ากับ 0.493 และ 
ตวัแปรที่มีความสมัพันธ์ต ่าที่สดุ คือ ความยึดมั่นผูกพนัเชิงปัญญา (Cog) กบั ความยึดมั่นผูกพัน
เชิงอารมณ ์(Emo) มีค่าสมัประสิทธิ์สหสมัพนัธเ์ท่ากบั 0.242  
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ตัวแปรสงัเกตไดใ้นตัวแปรแฝงแรงจูงใจ (MO) ไดแ้ก่ ตัวแปรแรงจูงใจภายใน (Int) และ
แรงจูงใจภายนอก (Ext) มีค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์เท่ากับ 0.529 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดบั .05 ลกัษณะความสมัพนัธข์องตวัแปรเป็นความสมัพนัธท์างบวกขนาดปานกลาง  

ตัวแปรสงัเกตไดใ้นตัวแปรแฝงการเรียนรูเ้ชิงรุก (AL) มีค่าสมัประสิทธิ์สหสมัพันธ์ตั้งแต่ 
0.581 ถึง 0.737 ลักษณะความสัมพันธ์ของตัวแปรเป็นความสัมพันธ์ทางบวกขนาดปานกลาง
จนถึงสูง ตัวแปรที่มีความสัมพันธ์สูงที่สุด คือ การฟังและพูด (Lis) กับ การอ่าน (Rea) มีค่า
สมัประสิทธิ์สหสมัพนัธเ์ท่ากบั 0.737 และตวัแปรที่มีความสมัพนัธต์  ่าที่สดุ คือ การฟังและพดู (Lis) 
กบั การเขียน (Wri) มีค่าสมัประสิทธิ์สหสมัพนัธเ์ท่ากบั 0.581 รายละเอียดดงัตารางต่อไปนี ้

ตาราง 43 เมทริกซส์มัประสิทธิ์สหสมัพันธ์แบบเพียรส์นั ค่าเฉลี่ย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานระหว่าง 
ตวัแปรสงัเกตไดใ้นโมเดลการวิจยั (N=692) 

 
ตัวแปร 

LE ACH MO AL 

Cog Emo Beh Sc Int Ext Lis Rea Wri Ref 

Cog 1.000          
Emo .242* 1.000         
Beh .465* .493* 1.000        

Sc .486* .059 .188* 1.000       

Int .243* .436* .317* .130* 1.000      
Ext .195* .334* .292* .093* .529* 1.000     

Lis .351* .369* .476* .140* .415* .410* 1.000    
Rea .331* .336* .403* .111* .427* .410* .737* 1.000   
Wri .331* .300* .362* .114* .455* .453* .581* .662* 1.000  
Ref .436* .262* .440* .183* .422* .366* .591* .620* .636* 1.000 

M 3.488 3.837 3.665 3.710 3.710 3.837 3.613 3.544 3.636 3.461 
SD 0.617 0.621 0.618 1.655 0.612 0.599 0.593 0.677 0.681 0.627 

Bartlett's Test of Sphericity = 0.844, df = 45, p = .000 
Kaiser-Meyer-Olkin Measure of Sampling Adequacy : (KMO) = .000 

หมายเหต:ุ *p < .05 

 
2.1.2 การตรวจสอบความสอดคล้องของโมเดล 
ผลการวิเคราะห์ตรวจสอบโมเดลเชิงสาเหตุของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน

ประถมศกึษาตอนปลายที่มีความยดึมั่นผกูพนัในการเรียนรูเ้ป็นตวัแปรสง่ผ่าน พบว่าโมเดลมีความ
สอดคลอ้งกบัขอ้มลูเชิงประจกัษ์ โดยพิจารณาจากค่าสถิติ ไดแ้ก่ ไค – สแควร ์มีค่าเท่ากบั 20.582 
องศาอิสระ (df) มีค่าเท่ากบั 15 ค่าความน่าจะเป็น (p) เท่ากบั 0.151 ดชันีวดัระดบัความกลมกลืน 
(GFI) มีค่าเท่ากับ 0.994 ดัชนีวัดระดับความกลมกลืนที่ปรบัแก้แลว้ (AGFI) มีค่าเท่ากับ 0.978  
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ซึ่งมีค่าเขา้ใกล ้1 ค่าดชันีรากที่สองของค่าเฉลี่ยก าลงัสองของสว่นเหลือ (RMR) มีค่าเท่ากบั 0.014  
ค่าดชันีรากที่สองของค่าเฉลี่ยก าลงัสองของการประมาณค่า (RMSEA) มีค่าเท่ากบั 0.023 ซึ่งมีค่า
เขา้ใกล ้0 และค่าสดัส่วนระหว่างไค-สแควรก์ับองศาอิสระ มีค่าเท่ากับ 1.372 ซึ่งมีค่านอ้ยกว่า 2 
ซึ่งผ่านเกณฑก์ารยอมรบัตามแนวคิดของ Hair et al., (2010) ที่เสนอว่า ค่า p-value ตอ้งมากกว่า
หรือเท่ากับ 0.05 ค่า GFI, AGFI ตอ้งมากกว่า 0.95 ค่า RMR, RMSEA ตอ้งน้อยกว่า 0.05 และ

สัดส่วนระหว่างไค-สแควรก์ับองศาอิสระ (χ2/df) ตอ้งมีค่าน้อยกว่า 2 ดังนั้นจากขอ้มูลค่าสถิติ
เบือ้งตน้สนบัสนนุว่าโมเดลนีม้ีความสอดคลอ้งกบัขอ้มลูเชิงประจกัษ ์ 

เมื่อพิจารณาค่าความเที่ยงในการวดัตวัแปรสงัเกตไดแ้ต่ละตวั พบว่าตวัแปรสงัเกตไดส้่วน
ใหญ่มีค่าความเที่ยงอยู่ในเกณฑท์ี่ดี คือ มีค่าอยู่ระหว่าง 0.549 – 0.964 ยกเว้นค่าความเที่ยง 
ในการวดัตวัแปรความยึดมั่นผูกพนัในการเรียนรูเ้ชิงปัญญา (Cog) และความยึดมั่นผูกพนัในการ
เรียนรูเ้ชิงอารมณ ์(Emo) ที่มีค่าความเที่ยงค่อนขา้งต ่า โดยมีค่าความเที่ยงเท่ากบั 0.351 และ 0.348 

เมื่อพิจารณาค่าสมัประสิทธิ์การพยากรณ ์(R2) ของสมการโครงสรา้งของตัวแปรภายใน 
ท่ีเป็นตัวแปรตามและตัวแปรส่งผ่าน ไดแ้ก่ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (R2 = 0.133)   และความ 
ยดึมั่นผกูพนัในการเรียนรู ้(R2 = 0.445)  พบว่าตวัแปรท านายดา้นแรงจงูใจ (MO) การเรียนรูเ้ชิงรุก 
(AL) และความยึดมั่นผูกพนัในการเรียนรู ้(LE) ร่วมกนัอธิบายความแปรปรวนของผลสมัฤทธิ์ทาง 
การเรียน (ACH) ไดร้อ้ยละ 13.3 และตัวแปรแรงจูงใจ (MO) และการเรียนรูเ้ชิงรุก (AL) สามารถ
อธิบายความแปรปรวนของตวัแปรความยดึมั่นผูกพนัในการเรียนรู ้(LE) ไดร้อ้ยละ 44.5  

เมื่อพิจารณาแยกตามตัวแปรแฝงพบว่า (1) ชุดของตัวแปรสังเกตได้แรงจูงใจ (MO)   
มีค่าน ้าหนักองค์ประกอบคะแนนมาตรฐานใกล้เคียงกัน โดยมีค่าอยู่ระหว่าง  0.812 - 0.931  
ตัวแปรที่มี ค่าน ้าหนักองค์ประกอบคะแนนมาตรฐานมากที่สุด คือ แรงจูงใจภายใน (Int)  
(𝛽 = 0.931) มีค่าร้อยละความผันแปรร่วมกับแรงจูงใจสูงที่สุดร้อยละ 86.7 รองลงมา ได้แก่ 
แรงจูงใจภายนอก (Ext) (𝛽 = 0.812) มีค่าความผันแปรร่วมกับความผันแปรร่วมกับแรงจูงใจ  
รอ้ยละ 66.0 (2) ชุดของตัวแปรสังเกตได้การเรียนรู้เชิงรุก (AL) มีค่าน า้หนักองคป์ระกอบ
คะแนนมาตรฐานอยู่ระหว่าง 0.741 -  0.921 ตวัแปรการฟังและพดู (Lis) มีค่าน า้หนกัองคป์ระกอบ
มาตรฐานมากที่สดุเท่ากบั 0.921 มีค่าความผนัแปรรว่มกบัการเรียนรูเ้ชิงรุกรอ้ยละ 84.8 ในขณะที่
ตวัแปรการอ่าน (Rea) และการสะทอ้นคิด (Ref) มีค่าน า้หนกัองคป์ระกอบมาตรฐานใกลเ้คียงกัน 
(𝛽 = 0.821, 0.856) และมีค่าความผนัแปรรว่มกบัการเรียนรูเ้ชิงรุกใกลเ้คียงกนั (รอ้ยละ 67.4 และ
รอ้ยละ 73.3 ตามล าดบั) สว่นตวัแปรการเขียน (Wri)  มีค่าน า้หนกัองคป์ระกอบมาตรฐานนอ้ยที่สุด 
(𝛽 = 0.741) มีค่าความผนัแปรรว่มกบัการเรียนรูเ้ชิงรุกรอ้ยละ 54.9 (3) ชุดของตัวแปรสังเกตได้
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ความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู้ มีค่าน า้หนกัองคป์ระกอบคะแนนมาตรฐานอยู่ระหว่าง 0.529 - 
0.785 ตัวแปรความยึดมั่นผูกผันเชิงพฤติกรรม (Beh) มีค่าน า้หนักองคป์ระกอบมาตรฐานมาก
ที่สุดเท่ากับ 0.785 มีค่าความผันแปรร่วมกับความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู้ ร ้อยละ 61.6 
รองลงมา คือ ตวัแปรความยดึมั่นผูกผนัเชิงอารมณ ์(Emo) มีค่าน า้หนกัองคป์ระกอบมาตรฐานกัน 
เท่ากบั 0.619 มีค่าความผนัแปรร่วมกบัความยึดมั่นผูกพนัในการเรียนรู  ้รอ้ยละ 38.4 และตวัแปร
ความยึดมั่นผูกผันเชิงปัญญา(Cog) มีค่าน า้หนกัองคป์ระกอบมาตรฐานกนั เท่ากบั 0.592 และมี
ค่าความผันแปรร่วมกับความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู้ รอ้ยละ 35.1 และ (4) ชุดของตัวแปร

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (ACH) มีค่าน า้หนกัองคป์ระกอบคะแนนมาตรฐานเท่ากับ  0.982 และมี
ค่าความผนัแปรร่วมกบัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน รอ้ยละ 96.4 รายละเอียดดงัตาราง 44 

ตาราง 44 ค่าน า้หนกัองคป์ระกอบและรอ้ยละการแปรผนัรว่มของตวัแปรในโมเดล 

ตัวแปร
สังเกตได้
ภายนอก 

b SE t 𝛽 R2 
ตัวแปร
สังเกตได้
ภายใน 

b SE t 𝛽 R2 

MO LE 
Int 1.000 - - 0.931 0.867 Cog 1.000 - - 0.529 0.351 
Ext 0.853 0.070 12.228 0.812 0.660 Emo 1.059 0.096 11.030 0.619 0.384 

 Beh 1.335 0.110 12.129 0.785 0.616 
AL ACH 

Lis 1.000 - - 0.921 0.848 Scr 1.000 - - 0.982 0.964 
Rea 1.017 0.054 18.878 0.821 0.674 Chi-square = 20.582, df = 15, p = 0.151  

GFI = 0.994, AGFI = 0.978, RMR = 0.014,   
RMSEA = 0.023 

Wri 0.924 0.069 13.439 0.741 0.549 

Ref 0.980 0.060 16.233 0.856 0.733 

 
ส าหรบัการแปลความหมายผลการวิเคราะหข์นาดอิทธิพลระหว่างตัวแปรแยกน าเสนอ

ตามล าดบัตวัแปร โดยเริ่มจากตวัแปรตามของการวิจยั ดงันี ้
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

เมื่อพิจารณาค่าอิทธิพลในรูปคะแนนมาตรฐานของตวัแปรในโมเดลที่เป็นตัวแปรท านาย
ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน พบว่าตวัแปรท่ีมีอิทธิพลทางตรงต่อผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน
ระดบัชัน้ประถมศึกษาตอนปลายสงุที่สุด คือ ความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู ้(LE) รองลงมา คือ 
แรงจูงใจ (MO) และการเรียนรูเ้ชิงรุก (AL) โดยมีค่าอิทธิพลเท่ากับ 0.763, 0.219 และ 0.029 
ตามล าดบั แสดงว่า การท่ีนกัเรียนมีความยึดมั่นผูกพนัในการเรียนรู ้แรงจงูใจและการเรียนรูเ้ชิงรุก 
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เป็นสาเหตทุ าใหม้ีผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนสงู นอกจากนีแ้รงจงูใจ (MO) และการเรียนรูเ้ชิงรุก (AL) 
มีอิทธิพลทางออ้มต่อผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน (ACH) ผ่านตวัแปรความยึดมั่นผูกพนัในการเรียนรู้ 
(LE) โดยมีขนาดอิทธิพลทางออ้ม เท่ากบั 0.057 และ 0.303 ตามล าดบั 

เมื่อพิจารณาอิทธิพลรวม (total effect: TE) อิทธิพลทางตรง (direct effect: DE) และ
อิทธิพลทางออ้ม (indirect effect: IE) ของตวัแปรผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน พบว่าตวัแปรท่ีมีอิทธิพล
รวมสูงสุดต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน คือ ความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู ้ (LE; TE = 0.763) 
รองลงมา คือ การเรียนรูเ้ชิงรุก (AL; TE = 0.331) และ แรงจูงใจ (MO; TE = 0.276) และตวัแปรที่
มีอิทธิพลทางออ้มต่อผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนสงูท่ีสดุ คือ การเรียนรูเ้ชิงรุก (AL; IE = 0.303) 

ความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู้ 
เมื่อพิจารณาค่าอิทธิพลในรูปคะแนนมาตรฐานของตวัแปรในโมเดลที่เป็นตัวแปรท านาย

ความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู้ (LE) พบว่า แรงจูงใจ (MO) และการเรียนรู้เชิงรุก (AL)  
มีอิทธิพลทางตรงต่อความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู ้(LE) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
ตัวแปรที่มีอิทธิพลต่อความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูสู้งที่สุด คือ การเรียนรูเ้ชิงรุก (AL) มีค่า
อิทธิพล เท่ากับ 0.397 รองลงมา คือ แรงจูงใจ (MO) มีค่าอิทธิพล เท่ากับ 0.074 ตามล าดับ  
แสดงว่านกัเรียนที่ไดร้บัการจดัการเรียนรูเ้ชิงรุก และมีแรงจูงใจสงูจะส่งผลใหน้กัเรียนมีผลสมัฤทธิ์

ทางการเรียนสงูขึน้ตามไปดว้ย รายละเอียดดงัตาราง 45 และภาพประกอบ 42 

ตาราง 45 ค่าสถิติผลการวิเคราะหอิ์ทธิพลโมเดลเชิงสาเหตขุองผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนของนกัเรียน
ประถมศกึษาตอนปลายที่มีความยึดมั่นผูกพนัในการเรียนรูเ้ป็นตวัแปรสง่ผ่าน 

ตัวแปรเหตุ MO AL LE 
ตัวแปรผล TE IE DE TE IE DE TE IE DE 

LE 0.074* - 0.074* 0.397* - 0.397*  
(0.031) - (0.031) (0.054) - (0.054) 
2.394 - 2.394 7.336 - 7.336 

ACH 0.276* 0.057 0.219* 0.331* 0.303* 0.029 0.763* - 0.763* 
(0.115) (0.032) (0.110) (0.131) (0.119) (0.169) (0.282) - (0.282) 
2.392 1.766 1.987 2.525 2.539 0.170 2.702 - 2.702 

สมการโครงสร้างของตัวแปร LE ACH      
R-Square 0.445 0.133      
ค่าสถิติ 
Chi-square = 20.582, df = 15, p = 0.151, GFI = 0.994, AGFI = 0.978, RMR =0.014, RMSEA = 0.023 
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ตาราง 45 (ต่อ) 

เมทริกซส์หสัมพันธร์ะหว่างตัวแปรแฝง 
ตัวแปรแฝง LE ACH MO AL      

LE 1         
ACH .397* 1        
MO .409* .514* 1       
AL .104* .249* .311* 1      

หมายเหต ุอิทธิพลรวม (TE) อิทธิพลทางออ้ม (IE) และอิทธิพลทางตรง (DE) ตวัเลขทบึ คือ ค่าอิทธิพลในรูปคะแนนมาตรฐาน 
ตวัเลขในวงเล็บ คือ ค่าความคลาดเคลื่อนมาตรฐาน *มีนยัส าคญัทางสถติิทีร่ะดบั .05 (p<.05) 

 

 
ภาพประกอบ 42 โมเดลเชิงสาเหตขุองผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนของนกัเรียนประถมศกึษา 

ตอนปลายที่มีความยดึมั่นผูกพนัในการเรียนรูเ้ป็นตวัแปรสง่ผ่าน 
 

จากตาราง 45 และภาพประกอบ 42 แสดงใหเ้ห็นความสมัพนัธข์องตวัแปรในโมเดลและ
อิทธิพลของการส่งผ่านของตัวแปรความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู้ ที่วิเคราะหไ์ดจ้ากโปรแกรม 
LISREL โดยรายละเอียดของผลการวิเคราะหม์ี ดงันี ้

 
 

0.856* 

0.741* 

0.821* 

0.921* 

0.812* 

0.931* 
MO 

AL 

LE 

ACH 

Int 

Ext 

Lis 

Rea 

Wri 

Ref 

Cog 

Emo 

Beh 

Score 

0.592* 

0.619* 

0.785* 0.397* 

0.029 

0.763* 

0.074* 

0.219* 

0.982 

Chi-square = 20.582, df = 15, p = 0.151, GFI = 0.994, AGFI = 0.978, RMR =0.014, RMSEA = 0.023 
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2.2 การวิเคราะหบ์ทบาทการส่งผ่านของความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู้ 

 ผลการวิเคราะหต์วัแปรความยึดมั่นผูกพนัในการเรียนรู ้(LE) ท าหนา้ที่เป็นตวัแปรสง่ผ่าน
จากแรงจูงใจ (MO) ไปยังผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน (ACH) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
โดยมีค่าอิทธิพลทางบวกเท่ากบั 0.057 แสดงว่าตวัแปรความยึดมั่นผูกพนัในการเรียนรู ้มีบทบาท
การสง่ผ่านแบบบางส่วน (partial mediation) นั่นหมายถึงสภาวะที่ตวัแปรเหตมุีอิทธิพลต่อตวัแปร
ตามโดยสง่ผ่านตวัแปรสง่ผ่าน และตวัแปรเหตกุ็มีอิทธิพลทางตรงถึงตวัแปรตามโดยไม่ผ่านตัวแปร
สง่ผ่านเช่นกนั 

นอกจากนีต้วัแปรความยดึมั่นผกูพนัในการเรียนรู ้(LE) ยงัท าหนา้ที่เป็นตวัแปรสง่ผ่านจาก
การเรียนรูเ้ชิงรุก (AL) ไปยงัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน (ACH) อย่างไม่มีนยัส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05 โดยมีค่าอิทธิพลทางบวกเท่ากับ 0.303 แสดงว่าตัวแปรความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู้ 
มีบทบาทของการส่งผ่านแบบสมบูรณ ์(full mediation) นั่นหมายถึงสภาวะที่ตวัแปรเหตมุีอิทธิพล
ต่อตวัแปรตามโดยสง่ผ่านตวัแปรสง่ผ่านเพียงอย่างเดียว และไม่พบอิทธิพลทางตรง 

ผลการน าเสนอการวิเคราะห์บทบาทการส่งผ่านของตัวแปรความยึดมั่นผูกพันในการ
เรียนรูจ้ากโมเดลเชิงสาเหตุของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายท่ี
น าเสนอมาในขา้งตน้ สะทอ้นใหเ้ห็นว่าตวัแปรความยึดมั่นผูกพนัในการเรียนรูเ้ป็นตวัแปรส าคญัที่
ควรสง่เสรมิใหเ้กิดขึน้ในตวัผูเ้รียน เนื่องจากเป็นตวัแปรที่สง่อิทธิพลทางทางตรงและทางออ้มท าให้
ผูเ้รียนมีระดบัของผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนสงูขึน้ กระบวนการท่ีส่งเสริมใหผู้เ้รียนเกิดความยึดมั่น
ผูกพันในการเรียนรูไ้ดดี้ขึน้นัน้ การเสริมสรา้งแรงจูงใจและการส่งเสริมกระบวนการเรียนรูเ้ชิงรุก  
ก็เป็นปัจจัยส าคัญท่ีน าไปสู่การมีความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูแ้ละผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ที่ดีขึน้ ซึ่งผลจากการวิเคราะหโ์มเดลความสมัพนัธ์เชิงสาเหตใุนขา้งตน้ไดส้ะทอ้นถึงระดับของค่า
อิทธิพลทั้งทางตรงและทางอ้อมที่สนับสนุนข้อมูลดังกล่าว นั่นหมายความว่าหากครูต้องการ
พัฒนาให้ผู ้เรียนเกิดความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู้และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีดีขึน้ควร 
ที่จะตอ้งเสริมสรา้งแรงจูงใจในการเรียนรูใ้หเ้กิดขึน้กับผูเ้รียนเสียก่อน แต่การเสริมสรา้งแรงจูงใจ
เพียงอย่างเดียวอาจไม่เพียงพอที่จะท าให้เกิดการพัฒนาความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูแ้ละ
ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนได ้เน่ืองจากแรงจงูใจเป็นคณุลกัษณะภายในบุคคลซึ่งมีความแตกต่างกนั
และเป็นสิ่งที่ตอ้งใชปั้จจัยอ่ืนเขา้ไปร่วมส่งเสริมใหเ้กิด จึงตอ้งอาศัยปัจจัยจากภายนอกร่วมดว้ย 
นั่นคือ การส่งเสริมใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรูเ้ชิงรุก ที่ผูเ้รียนไดใ้ชท้ักษะการฟัง การพูด การอ่าน  
การเขียนและการสะท้อนคิด ในสภาพบรรยากาศแวดล้อมที่สนุกสนาน ต่ืนเต้น ท้าทายและ
เสริมสรา้งแรงจูงใจใหเ้กิดขึน้กับผู้เรียน หากพิจารณาจากการส่งอิทธิพลของการเรียนรูเ้ชิงรุก  
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เพียงอย่างเดียวจะพบว่า การเรียนรู้เชิงรุกส่งผลโดยตรงต่อความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู้ 
แต่ไม่ส่งผลโดยตรงต่อผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน จะตอ้งผ่านความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูก้่อน 
จึงจะไปส่งผลต่อผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนใหสู้งขึน้ได ้หลกัฐานเชิงประจักษ์ท่ีเกิดขึน้จากผลการ
วิเคราะหโ์มเดลสะทอ้นถึงความส าคญัของตวัแปรความยึดมั่นผูกพนัในการเรียนรูใ้นบทบาทของ
การเป็นตวัแปรส่งผ่านอย่างแทจ้ริง รายละเอียดของการแสดงบทบาทการเป็นตัวแปรส่งผ่านของ
ความยดึมั่นผกูพนัในการเรียนรู ้ดงัภาพประกอบ 43 

 

 
ภาพประกอบ 43 บทบาทการสง่ผ่านของความยึดมั่นผกูพนัในการเรียนรู ้

 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากระยะที่ 1 เป็นแนวทางน าไปสู่การพัฒนาออกแบบรูปแบบ 

การจัดการเรียนรูท่ี้จะช่วยส่งเสริมความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูแ้ละผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ใหเ้กิดขึน้ในตัวผูเ้รียน โดยผลจากการวิเคราะหโ์มเดลเชิงสาเหตุในระยะที่ 1 แสดงใหเ้ห็นในเชิง
ประจกัษ์แลว้ว่าการเสริมสรา้งใหค้วามยึดมั่นผูกพนัในการเรียนรูแ้ละผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนของ
ผูเ้รียนใหส้งูขึน้ไดน้ัน้ แรงจงูใจและการเรียนรูเ้ชิงรุก เป็นตวัแปรส าคญัในการสง่เสรมิใหส้ิ่งเหล่านัน้
เกิดขึน้ ดงันัน้ผูว้ิจยัจึงศึกษาเอกสาร งานวิจยั แนวคิดและทฤษฎีที่เก่ียวขอ้งกบัการพฒันารูปแบบ
การเรียนการสอนที่มุ่งพฒันาและส่งเสริมการเรียนรูเ้ชิงรุก และมุ่งเนน้การเสริมสรา้งแรงจูงใจใน
รูปแบบที่มีความทันสมัย แปลกใหม่และเหมาะสมกับระดับช่วงวัยของผูเ้รียน เพื่อน ามาพัฒนา
และออกแบบการจดัการเรียนรู ้โดยใชแ้นวคิดของเกมมิฟิเคชนัเขา้มาเป็นส่วนหนึ่งในกระบวนการ

(0.219)

*) 

0.276* 

0.763* 0.074* 

LE 

ACH MO 

DE (without control) =  0.276 
IE = (0.074)(0.763)  =  0.057* 
DE (with control)      = 0.219 

(A) 

(0.029) 
0.331* 

0.397* 0.763* 

LE 

ACH AL 

DE (without control)  =  0.331 
IE = (0.397)(0.763)   =  0.303 

DE (with control)       = 0.029 

  

(B) 

บทบาทของการส่งผ่านแบบสมบรูณ ์(full mediation) บทบาทของการส่งผ่านแบบบางสว่น (partial mediation) 

(A) บทบาทการส่งผ่านความยึดมั่นผกูพนัในการเรียนรูจ้ากแรงจงูใจไปยงัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน 

(B) บทบาทการส่งผ่านความยึดมั่นผกูพนัในการเรียนรูจ้ากการเรียนรูเ้ชิงรุกไปยงัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน 
 

หมายเหต ุ
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ออกแบบและพฒันารูปแบบการจัดการเรียนรู ้เนื่องจากการเรียนรูแ้บบเกมมิฟิเคชนันี ้เป็นการใช้
กลไกขอของเกมเขา้มาออกแบบในกิจกรรมการเรียนการสอน ท าใหผู้เ้รียนสนุกและอยากที่จะ
เรียนรูอ้ย่างต่อเนื่อง นอกจากนีย้งัมีผลงานวิจยัยืนยนัในดา้นของการช่วยเสริมสรา้งแรงจูงใจและ
พฤติกรรมที่ เหมาะสมในการเรียนอีกด้วย  (Gütl et al., 2015; Welbers et al., 2019; Wu & 
McLeod, 2003; ศภุกร ถิรมงคลจิต, 2558) 

 
ระยะที่ 2 การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพ่ือเสริมสร้าง
ความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู้และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนระดับชั้น
ประถมศึกษาตอนปลาย 

การน าเสนอผลของการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูด้้วยแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อ
เสริมสรา้งความยึดมั่นผูกพนัในการเรียนรูแ้ละผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน เป็นการน าเสนอเพื่อตอบ
วัตถุประสงค์ของการวิจัยข้อที่  3 ในการสร้างและพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ ผู ้วิจัยได้
วิเคราะหแ์นวคิดเก่ียวกับวิธีการเสริมสรา้งความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูแ้ละผลสัมฤทธิ์ทาง 
การเรียน เพื่อน าไปประยุกตใ์ชใ้นการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู ้ โดยศึกษาเอกสารและ
งานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัการพฒันารูปแบบการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั ในการน าเสนอครัง้นี ้
ผูว้ิจยัแบ่งหวัขอ้ของการน าเสนอออกเป็น 2 ประเด็น คือ 1) ผลของการพฒันารูปแบบการจัดการ
เรียนรูด้้วยแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อเสริมสรา้งความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูแ้ละผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน และ 2) ผลการตรวจสอบคุณภาพของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยแนวคิด 
เกมมิฟิเคชันเพื่อเสริมสร้างความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู้และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
รายละเอียด ดงันี ้

 
ตอนที ่1 ผลของการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพ่ือ

เสริมสร้างความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู้และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ผูว้ิจัยศึกษาแนวคิดทฤษฎีที่เก่ียวขอ้งอย่างหลากหลายและรอบดา้น แลว้จึงน าฐานคติ 

ความเชื่อและแนวคิดทฤษฎีต่าง ๆ มาประยุกตใ์ชเ้ป็นแนวทางในการพัฒนาและออกแบบการ
จัดการเรียนรูใ้นหลายส่วนให้มีความสอดคล้องเหมาะสมกับผู้เรียนและธรรมชาติเนือ้หาของ
รายวิชา โดยหลกัการและรูปแบบการเรียนรูด้ว้ยการประยุกตใ์ชต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั มีความ
เชื่อพืน้ฐานในเรื่องของการสรา้งองคค์วามรูด้ว้ยตนเอง ดว้ยการมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้
ผ่านการจดัประสบการณแ์ละบรรยากาศการเรียนรูท้ี่ทา้ทาย เนน้การสรา้งแรงจงูใจ เห็นคณุค่าและ
เกิดการพฒันาตนเอง รูปแบบของการจดัการเรียนรูน้ีป้ระกอบไปดว้ย หลกัการและแนวคิดพืน้ฐาน 
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วตัถปุระสงค ์กระบวนการจดัการเรียนรู ้การวดัและประเมินผลการเรียนรู ้และเอกสารประกอบการ
ใชรู้ปแบบการจดัการเรียนรู ้โดยมีรายละเอียดดงันี ้

 
องคป์ระกอบที ่1 หลักการและแนวคิดพืน้ฐาน 

การออกแบบรูปแบบการจัดการเรียนรูด้ว้ยการประยุกตใ์ชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชัน ผูว้ิจัยมี
ความเชื่อพืน้ฐานในเรื่องของการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง ผ่านการจัดประสบการณ์และ
บรรยากาศการเรียนรูท้ี่มีความทา้ทายและสนุกสนาน จึงน าแนวคิดและทฤษฎีต่าง ๆ มาใชใ้นการ
ออกแบบรูปแบบการจดัการเรียนรูด้งันี ้ 

 (1) ทฤษฎีคอนสตรคัติวิสตแ์ละแนวคิดการเรียนรูเ้ชิงรุก น ามาเป็นหลักพืน้ฐานในการ
ออกแบบด้านของการสร้างความรู้ด้วยตนเอง ด้วยการลงมือปฏิบัติ อภิปรายแลกเปลี่ยน  
ความคิดเห็นระหว่างผูเ้รียนกบัผูเ้รียนและผูเ้รียนกบัผูส้อนรวมทัง้ประเมินความคิดของตนเองกบัผูอ่ื้น  

(2) ทฤษฎีปัญญาสงัคม น ามาเป็นหลกัพืน้ฐานในดา้นของการออกแบบการมีปฏิสมัพนัธ์
ระหว่างบคุคลกบัสิ่งแวดลอ้มเพื่อเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของผูเ้รียนใหดี้ขึน้  

(3) ทฤษฎีแรงจูงใจและแนวคิดเกมมิฟิเคชัน น ามาเป็นหลกัพืน้ฐานในดา้นการออกแบบ
กิจกรรมหรือภารกิจ ในบทเรียน ซึ่งเก่ียวขอ้งในการเสริมสรา้งบรรยากาศแห่งความสนกุสนานและ
บรรยากาศแห่งการเรียนรูด้ว้ยรูปแบบที่แปลกใหม่ ทา้ทาย อีกทัง้ยงัมีแรงกระตุน้ในการเรียนรูด้ว้ย
แตม้คะแนน รางวัล และการไดเ้ห็นความกา้วหนา้ของตนเองผ่านตารางอันดับและการใหข้อ้มูล
ยอ้นกลบัจากผูส้อน ซึ่งจะสง่ผลต่อความยึดมั่นผูกพนัในการเรียนรูแ้ละผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนท่ีดี
ขึน้ของนกัเรียน 

(4) ผลจากการวิเคราะห์โมเดลเชิงสาเหตุของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน
ประถมศกึษาตอนปลายที่มีความยึดมั่นผกูพนัในการเรียนรูเ้ป็นตวัแปรสง่ผ่าน ในระยะที่ 1 สะทอ้น
ถึงตวัแปรแรงจงูใจและตวัแปรการเรียนรูเ้ชิงรุก เป็นสาเหตทุัง้ทางตรงและทางออ้มไปยงัผลสมัฤทธิ์

ทางการเรียนโดยมีตัวแปรความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูเ้ป็นตัวแปรส่งผ่าน แสดงให้เห็นว่า  
การจดัการเรียนการสอนในระดบัประถมศึกษาตอนปลายที่จะท าใหผู้เ้รียนจะประสบผลส าเร็จใน
การเรียนไดน้ัน้ การเสรมิสรา้งแรงจงูใจในตวัผูเ้รียนและการพฒันารูปแบบการจดัการเรียนการสอน
ที่เนน้การเรียนรูเ้ชิงรุก จะช่วยพฒันาใหผู้เ้รียนเกิดความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู ้ซึ่งเป็นหนึ่งใน
ตัวแปรส าคัญที่ขับเคลื่อนใหเ้กิดพฤติกรรมที่เหมาะสมในการเรียนใหเ้กิดขึน้กับผูเ้รียนได ้ดังนัน้
ผู้วิจัยจึงน าข้อค้นพบจากโมเดลในระยะที่  1 มาใช้เป็นแนวคิดพื ้นฐานเพื่อออกแบบรูปแบบ 
การจัดการเรียนการสอนที่มีความเหมาะสมกับช่วงวัยเด็กประถมศึกษา ที่ชอบความสนุกสนาน
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และทา้ทาย โดยน ากลไกของเกมมิฟิเคชนัมาออกแบบผสมผสานในกิจกรรมการเรียนการสอนเพื่อ
พฒันาความยึดมั่นผูกพนัในการเรียนรูแ้ละผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน รายละเอียดของ
การออกแบบรูปแบบการจดัการเรียนรูฯ้ จากผลการวิจยัระยะที่ 1 มีดงันี ้

ผลการวิเคราะหโ์มเดลเชิงสาเหตุของผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนประถมศึกษา
ตอนปลายที่มีความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูเ้ป็นตัวแปรส่งผ่าน เมื่อพิจารณาตัวแปรแรงจูงใจ
พบว่า แรงจูงใจมีอิทธิพลทางตรงต่อความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู ้(ภาพ A) และผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน (ภาพ B) อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 แสดงว่าตวัแปรแรงจูงใจเป็นสาเหตุ
หนึ่งที่ช่วยเสริมสรา้งใหผู้เ้รียนเกิดความยึดมั่นผูกพนัในการเรียนรูแ้ละส่งผลใหผู้เ้รียนมีผลสมัฤทธิ์

ทางการเรียนท่ีดีขึน้ได ้นอกจากนีต้วัแปรแรงจูงใจ ยงัส่งอิทธิพลทางออ้มไปยงัผลสมัฤทธิ์ทางการ
เรียนโดยมีตัวแปรความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูเ้ป็นตัวแปรส่งผ่าน (ภาพ C) ผลการวิเคราะห์
ดงักลา่วสะทอ้นใหเ้ห็นถึงความสมัพนัธข์องทัง้สามตวัแปรในการวิจยั รายละเอียดดงัภาพประกอบ
ต่อไปนี ้

 

                                   

                               
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 44 ความสมัพนัธร์ะหว่างตวัแปร 
 

MO LE 
0.074* 

(A) 

MO ACH 
0.219* 

(B) 

0.057* 
MO ACH 

LE 

(C) 

(A) ความสมัพนัธร์ะหว่างตวัแปรแรงจงูใจ (MO) กบัความยึดมั่นผกูพนัในการเรียนรู ้(LE) 
(B)  ความสมัพนัธร์ะหว่างตวัแปรแรงจงูใจ (MO) กบัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน (ACH) 
(C) ความสมัพนัธร์ะหว่างตวัแปรแรงจงูใจ (MO) กบัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน (ACH) โดยมีความยึดมั่นผกูพนั

ในการเรียนรู ้(LE) เป็นตวัแปรส่งผ่าน 
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ดงันัน้การออกแบบรูปแบบการจดัการเรียนรูท้ี่เสริมสรา้งแรงจูงใจ ผูว้ิจยัจึงตอ้งใชเ้ทคนิค
วิธีการที่มุ่งเสริมสรา้งแรงจูงใจใหเ้กิดขึน้กับผูเ้รียนในระหว่างการจัดการเรียนการสอนดว้ยการ
ออกแบบกิจกรรมที่น่าสนใจ แปลกใหม่ ใช้เทคนิควิธีการสอนกระตุ้นความอยากรู้อยากเห็น 
กระตุน้การคน้หาความหมายในสิ่งที่สนใจ สรา้งแรงบนัดาลใจดว้ยการเสรมิแรงทางบวกและใชส้ื่อ
การสอนที่มีความเป็นรูปธรรมสอดคลอ้งกับเนือ้หาบทเรียนในรายวิชาวิทยาศาสตร ์ซึ่งธรรมชาติ
ของเนือ้หาวิชานัน้จะเก่ียวขอ้งกบัการพฒันาทกัษะกระบวนการเรียนรูด้ว้ยวิธีทางวิทยาศาสตรข์ัน้
พืน้ฐาน เช่น การสงัเกต การสืบเสาะ การรวบรวมขอ้มูล การทดลอง การอธิบายและตรวจสอบ
ขอ้มลู ทกัษะการเรียนรูใ้นศตวรรษที่ 21 ในดา้นการใชเ้ทคโนโลยีสารสนเทศ รวมไปถึงการสื่อสาร
สิ่งที่เรียนรูแ้ละสามารถท างานร่วมกับผูอ่ื้นได ้ผูว้ิจัยจึงไดอ้อกแบบกิจกรรมการเรียนรูท้ี่ใชใ้นการ
จดัการเรียนการสอน โดยพิจารณาล าดบัความส าคญัจากค่าน า้หนักองคป์ระกอบที่ไดจ้ากโมเดล
การวัดตัวแปรแรงจูงใจ (ผลจากการวิจัยระยะที่ 1) ที่ประกอบไปดว้ยตัวบ่งชี ้2 ตัว คือ แรงจูงใจ
ภายใน (β = 0.931*) และแรงจูงใจภายนอก (β = 0.812*) ซึ่งพบว่าน า้หนักองคป์ระกอบของทัง้
สองตัวอยู่ในระดับมากและมีค่าใกลเ้คียงกัน ดังนั้นผูว้ิจัยจึงตอ้งออกแบบกิจกรรมที่ส่งเสริมทัง้
แรงจงูใจภายในและแรงจงูใจภายนอกของผูเ้รียนควบคู่กนัไป  

นอกจากนีผ้ลการวิเคราะห์โมเดลเชิงสาเหตุของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน
ประถมศึกษาตอนปลายที่มีความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูเ้ป็นตัวแปรส่งผ่าน ยังพบว่า ตัวแปร
การเรียนรูเ้ชิงรุก มีอิทธิพลทางตรงต่อความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู ้(ภาพ A) อย่างมีนยัส าคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 และมีอิทธิพลทางตรงต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน อย่างไม่มีนัยส าคัญ 
ทางสถิติ (ภาพ B) เมื่อพิจารณาอิทธิพลทางออ้มพบว่า ตวัแปรการเรียนรูเ้ชิงรุกมีอิทธิพลทางออ้ม
ต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยมีความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู้เป็นตัวแปรส่งผ่าน อย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 (ภาพ C)  ผลการวิเคราะหด์งักล่าวสะทอ้นใหเ้ห็นถึงความสมัพันธ์
ของทัง้สามตวัแปรในการวิจยั รายละเอียดดงัภาพประกอบต่อไปนี ้
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ภาพประกอบ 45 ความสมัพนัธร์ะหว่างตวัแปร 
 
จากผลการวิเคราะหด์งักล่าวสะทอ้นใหเ้ห็นถึงความส าคญัของการจดัการเรียนรูเ้ชิงรุกว่า

เป็นกระบวนการที่ส  าคญัในการจัดการเรียนการสอนใหป้ระสบผลส าเร็จ การจดัการเรียนรูเ้ชิงรุก
สามารถเกิดขึน้ไดจ้ากการร่วมมือกนัระหว่างครูและผูเ้รียน โดยบทบาทของครูจะเริ่มตน้ตัง้แต่การ
ออกแบบกิจกรรมการสอน วางแผนบทเรียนและจัดสภาพแวดล้อมในการเรียนให้ผู้เรียนไดม้ี
บทบาทและเป็นส่วนหนึ่งของการเรียนรู ้ทัง้ครูและผูเ้รียนร่วมกนัขบัเคลื่อนชัน้เรียนผ่านกิจกรรมที่
ผูเ้รียนไดล้งมือปฏิบติัจรงิ เกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรูแ้ละสามารถสรา้งความรูไ้ดจ้ากประสบการณ์
ที่ ได้รับระหว่างการเรียนการสอน ผู้เรียนได้เรียนรู้และพัฒนาทักษะในด้านต่าง ๆ ระหว่าง
กระบวนการจดัการเรียนการสอน โดยเฉพาะอย่างยิ่งในดา้นการฟังและการพดู การอ่าน การเขียน 
และการสะทอ้นคิด ซึ่งเป็นองคป์ระกอบที่ส  าคัญของการเรียนรูเ้ชิงรุก ที่จะช่วยพัฒนาผูเ้รียนให้
ประสบผลส าเรจ็ในการเรียน ดงันัน้การออกแบบรูปแบบการจดัการเรียนรูท้ี่มุ่งเนน้ใหเ้กิดการเรียนรู้
เชิงรุก ผูว้ิจยัจะตอ้งออกแบบกระบวนการจดักิจกรรมการเรียนการสอนใหส้อดคลอ้งเหมาะสม โดย
พิจารณาล าดับความส าคัญจากค่าน า้หนักองคป์ระกอบที่ไดจ้ากโมเดลการวัดตัวแปรการเรียนรู้
เชิงรุก (ผลจากการวิจยัระยะที่ 1) ซึ่งประกอบไปดว้ย 4 ตวับ่งชี ้ไดแ้ก่ การฟังและพดู (β = 0.921*)  
การอ่าน (β = 0.821*) การเขียน (β = 0.741*)  และการสะทอ้นคิด (β = 0.856*) ซึ่งพบว่าน า้หนกั

AL LE 
0.397* 

(A) 

0.303 
AL ACH 

LE 

(C) 

AL ACH 
0.029 

(B) 

(A) ความสมัพนัธร์ะหว่างตวัแปรการเรียนรูเ้ชิงรุก (AL) กบัความยึดมั่นผกูพนัในการเรียนรู ้(LE) 
(B)  ความสมัพนัธร์ะหว่างตวัแปรการเรียนรูเ้ชิงรุก (AL) กบัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน (ACH) 
(C) ความสมัพนัธร์ะหว่างตวัแปรการเรียนรูเ้ชิงรุก (AL) กบัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน (ACH)  

โดยมีความยึดมั่นผกูพนัในการเรียนรู ้(LE) เป็นตวัแปรส่งผ่าน 
 

หมายเหต ุ
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องคป์ระกอบของทัง้สี่ตัวบ่งชีอ้ยู่ในระดับมากและมีค่าใกลเ้คียงกนั โดยตวับ่งชีท้ี่มีค่าน า้หนักมาก
ที่สุด คือ การฟังและพูด รองลงมาคือ การสะทอ้นคิด การอ่าน และการเขียน ตามล าดับ จากผล
การวิเคราะหด์งักล่าว ผูว้ิจยัน าความส าคัญของแต่ละตวับ่งชีไ้ปสู่การออกแบบกิจกรรมการเรียน
การสอนในบทเรียนวิทยาศาสตร ์ที่มุ่งเสรมิสรา้งใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรูเ้ชิงรุกเพื่อพฒันาใหผู้เ้รียน
เกิดความยดึมั่นผกูพนัในการเรียนรูแ้ละมีผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนท่ีดีขึน้ 

การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ที่มุ่งเสริมสร้างความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู้และ
ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนใหเ้กิดขึน้กับผูเ้รียนระดับประถมศึกษาตอนปลายนัน้ การออกแบบและ
พฒันารูปแบบการเรียนรูต้อ้งเสริมสรา้งใหผู้เ้รียนเกิดแรงจูงใจและจดัการเรียนรูเ้ชิงรุกควบคู่กนัไป
จึงจะประสบผลส าเร็จ เทคนิควิธีการหนึ่งที่ส่งเสริมทัง้แรงจูงใจและการเรียนรูเ้ชิงรุกใหเ้กิดขึน้กับ
ผูเ้รียนไดน้ั่นคือ การใชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชัน เขา้มาเป็นส่วนหนึ่งในการออกแบบและจดัการเรียน
การสอน เนื่องด้วยลักษณะของแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เป็นแนวทางในการจัดการเรียนรู้ที่ช่วย
ส่งเสริมแรงจูงใจของผู้เรียน ผ่านกระบวนการผสมผสานเทคนิควิธีการโดยใช้กลไกของเกม  
ที่จะตอ้งมีการท าภารกิจใหส้  าเร็จลุล่วง มีความทา้ทาย แข่งขัน มีช่วงระยะเวลา มีแตม้คะแนน  
มีตารางอนัดบัแสดงความกา้วหนา้และมีรางวลัเมื่อผูเ้รียนปฏิบติัภารกิจหรือผ่านกิจกรรมที่ก าหนด 
การจดัการเรียนรูใ้นลกัษณะนีจ้ะช่วยเสริมสรา้งบรรยากาศในการเรียนใหส้นุกสนาน และกระตุน้
ความสนใจใหเ้กิดขึน้กบัผูเ้รียน นอกจากจะช่วยส่งเสริมแรงจูงใจในการเรียนแลว้ การประยุกตใ์ช้
แนวคิดเกมมิฟิเคชนัจะท าใหว้ิธีในการเรียนการสอนเปลี่ยนไปในทิศทางที่ดีขึน้ กลา่วคือผูเ้รียนและ
ผูส้อนจะมีปฏิสมัพนัธก์นัมากขึน้ ผูเ้รียนจะมีบทบาทในการเรียนรูด้ว้ยตนเองมากขึน้และไดล้งมือ
ปฏิบัติกิจกรรมจริง ดว้ยเหตุนีผู้ ้วิจัยจึงไดพ้ัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูด้้วยการประยุกต์ใช้
แนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อเสริมสรา้งความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูแ้ละผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน 
ดว้ยการน ารูปแบบกลไกของเกมมาปรบัประยุกตใ์ชอ้อกแบบกระบวนการจัดการเรียนการสอนใน
รายวิชาวิทยาศาสตร ์โดยเปลี่ยนหอ้งเรียนใหเ้ป็นเกม การเรียนรูจ้ะถูกถ่ายทอดออกมาเป็นภารกิจ
ที่ตอ้งมีการสืบคน้ คน้ควา้ ทดลองและอภิปรายเพื่อหาค าตอบ ผูเ้รียนจะไดร้บัภารกิจที่ตอ้งท าให้
ส  าเร็จ และมีการสะสมคะแนนระหว่างกิจกรรมการเรียนเพื่อแข่งขนักนัเป็นทีมหรือเก็บสะสมเป็น
คะแนนประสบการณเ์พื่อเพิ่มระดบัของตนเองไดด้ว้ย  

ผูว้ิจัยสรุปขอ้คน้พบและรายละเอียดส าคัญที่ไดจ้ากการวิจัยระยะที่ 1 ที่น ามาใชใ้นการ
พัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู ้และสรุปหลกัการของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ไดด้ังตาราง 46 
และภาพประกอบ 46 
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ตาราง 46 การน าขอ้คน้พบจากการวิจยัระยะที่ 1 มาพฒันารูปแบบการจดัการเรียนรู ้

ข้อคน้พบ รายละเอียดการพัฒนารูปแบบฯ 
1 แรงจูงใจมีอิทธิพลต่อต่อความยึดม่ันผูกพันในการเรียนรู้และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
1.1 แรงจูงใจมีอิทธิพลทางตรงต่อความ

ยึดมั่นผกูพนัในการเรียนรู ้

 
 

1.2 แ ร งจู ง ใ จมี อิ ท ธิพลทา งต ร งต่ อ
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 

 
1.3 แ ร งจู ง ใ จมี อิ ท ธิพลทา งอ้อมต่ อ

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนโดยมีความ
ยึดมั่นผูกพนัในการเรียนรูเ้ป็นตวัแปร
ส่งผ่านแบบบางส่วน 

 

ผูส้อนตอ้งเสริมสรา้งแรงจูงใจในการจัดกิจกรรมการเรียนรูเ้พื่อ
พฒันาใหผู้เ้รียนเกิดความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูอ้ย่างครอบคลุม
ทัง้ 3 ดา้น ไดแ้ก่ ความยึดมั่นผกูพนัเชิงปัญญา ความยึดมั่นผกูพันเชิง
อารมณแ์ละความยึดมั่นผกูพนัเชิงพฤติกรรม ดงันี ้

- กระตุน้ความสนใจผูเ้รียนใหเ้กิดความมุ่งมั่นกระตือรือรน้
และเห็นผลลัพธ์ปลายทางหลังจากจบกิจกรรมการเรียนการสอนใน
ชั่วโมงนัน้ ๆ  โดยการก าหนดเป้าหมายในการเรียนรูร้ว่มกัน 

- ออกแบบกิจกรรมการจัดการเรียนรู ้ท่ีดึงดูดความสนใจ
ผูเ้รียน ดว้ยกิจกรรมท่ีสนุกสนาน ทา้ทาย แปลกใหม่ เช่น การใชเ้กม
การแข่งขันแบบทีม, การปฏิบัติภารกิจตามท่ีได้รับมอบหมาย การ
จ าลองสถานการณห์รือการไดล้งมือปฏิบตัิจริงในการเรียน  

- การเลือกใชป้ระเภทของเกมใหเ้หมาะสมกับเนือ้หาบทเรียน
และกระบวนการจดักิจกรรมการเรียนการสอน เช่น เกมผจญภยั ใชใ้น
การวางโครงเรื่องตลอดกระบวนการจัดกิจกรรมในชั่วโมง, เกมท่ีตอ้ง
แข่งกับเวลาและตนเอง เกมฝึกทักษะ เหมาะกับกิจกรรมในขั้นตอน
ของการทบทวนความรู้/สรุปผล/ตรวจสอบความรู้ความเข้าใจใน
บทเรียน เกมการตอบปัญหาทั่วไป สามารถใช้ได้ในทุกขั้นของการ
เรียนรู ้ เพื่อตรวจสอบความรู้ความเข้าใจและกระตุ้นการติดตาม
บทเรียน เป็นตน้ 

- การเสริมแรงเชิงบวก ดว้ยแตม้คะแนน การใหข้องรางวัล 
หรือสิทธิพิเศษบางประการในการเรียนในชั่วโมงนัน้ ๆ ตามบริบทและ
ความเหมาะสม 

- การใช้สื่อการสอนท่ีเป็นรูปธรรม มีความทันสมัย ใช้
เทคโนโลยีใหม่ ๆ ในการสรา้งสรรค ์และมีความสอดคลอ้งกับบริบท
และธรรมชาติของเนือ้หาวิชา 

- สรา้งบรรยากาศแห่งการมีส่วนร่วมใหผู้เ้รียนไดม้ีบทบาท
ส าคัญในการขับเคลื่อนกิจกรรมการเรียนรู ้ และให้โอกาสในการ
แสดงออกทางความคิดผ่านกิจกรรมการเรียนรู ้อย่างหลากหลาย
รูปแบบ  

- น าแนวคิดของเกมมิฟิเคชันมาประยุกตใ์ชใ้นการออกแบบ
การจดักิจกรรมการเรียนรู ้โดยน ากลไกของเกม เช่น การสะสมคะแนน 
การเลื่อนอนัดบั การแข่งขนั การใหร้างวลั เขา้มาเป็นส่วนหน่ึง 

MO LE 
0.074* 

MO ACH 
0.219* 

0.057 
MO ACH 

LE 
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ตาราง 46 (ต่อ) 
 

ข้อค้นพบ รายละเอียดการพัฒนารูปแบบฯ 
 ในกระบวนการออกแบบและจัดกิจกรรม เพื่อสรา้งแรงจูงใจท าใหเ้กิด

ความสนุกสนาน ความน่าสนใจในการเรียนและความอยากท่ีจะ
เรียนรูม้ากย่ิงขึน้ 

2. การเรียนรู้เชิงรุกมีอิทธิพลต่อต่อความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู้และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
2.1 การเรียนรูเ้ชิงรุกมีอิทธิพลทางตรงตอ่

ความยึดมั่นผกูพนัในการเรียนรู ้

 
 
2.2 การเรียนรูเ้ชิงรุกมีอิทธิพลทางตรงตอ่

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนโดยมีความ
ยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู ้เป็นตัว
แปรส่งผ่านแบบสมบรูณ ์

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ผูส้อนตอ้งจดักิจกรรมการเรียนรูเ้ชิงรุกเพื่อใหผู้เ้รียนไดเ้กิดการมี
ส่วนร่วมในการเรียนรู ้ผูเ้รียนไดล้งมือปฏิบตัิจริง เพื่อพฒันาใหผู้เ้รียน
เกิดความยึดมั่นผกูพนัในการเรียนรูแ้ละผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน ดงันี ้

- ออกแบบกิจกรรมการเรียนรูท่ี้มุ่งเนน้ใหผู้เ้รียนไดฝึ้กปฏิบัติ
จริง โดยมุ่งพัฒนาทักษะด้านการฟังและพูด การอ่าน การเขียน  
การสะทอ้นคิด 

- จัดกิจกรรมการเรียนรูท่ี้ผูเ้รียนไดใ้ชท้ักษะดา้นการฟังและ
พดู การอ่าน การเขียน การสะทอ้นคิด 

- จดักิจกรรมที่ผูเ้รียนไดม้ีปฏิสมัพนัธ ์มีส่วนรว่มในการเรียนรู ้
ซึ่งกนัและกนั เช่น กิจกรรมการอภิปราย การตอบค าถาม  

- ใชก้ระบวนการกลุ่มในการเรียน เพื่อใหผู้เ้รียนไดเ้รียนรูก้าร
ท างานรว่มกบัผูอ้ื่นและช่วยเหลือกนัในการเรียน 

- สรา้งความเชื่อมโยงระหว่างสิ่งที่เรียนกับสถานการณจ์ริงใน
ชีวิตประจ าวนัโดยออกแบบ บรูณาการและประยกุตค์วามรูจ้ากเนือ้หา
บทเรียนไปสู่สถาการณ์จริง เพื่อให้ผู้เรียนได้คิด วิเคราะห์และ
แกปั้ญหาได ้

- เสริมสรา้งบรรยากาศแห่งการเรียนรู ้ โดยจัดบรรยากาศ 
สภาพแวดลอ้มใหเ้อือ้ต่อการเรียนรู ้ 

- ใชรู้ปแบบของการประเมินผลท่ีหลากหลายและสอดคลอ้ง
กบัเรื่องหรือเนือ้หากิจกรรมในบทเรียน 

- น าแนวคิดของเกมมิฟิเคชันมาประยุกตใ์ชอ้อกแบบเรื่องราว
สถานการณบ์ทเรียนใหเ้หมือนเป็นการเล่นเกมที่ผูเ้รียนไดล้งมือปฏิบัติ 
โดยผูเ้รียนไดใ้ชท้กัษะของการฟังและพดู การอ่าน การเขียน และการ
สะทอ้นคิด ในกิจกรรมการทดลองหรือกิจกรรมการเรียนรูใ้นแต่ละขัน้
ของบทเรียน โดยผู้เรียนจะต้องท าภารกิจเพื่อผ่านด่านไปสู่ ระดับท่ี
สู ง ขึ ้นผ่ านการ เ รี ยน รู ้จากบทเ รี ยน ท่ี ง่ าย ไปยาก  ท า ให้ เ ห็ น
ความก้าวหน้าและพัฒนาการของตนเอง อันจะน าไปสู่เป้าหมาย
ความส าเรจ็ทางการเรียน 

AL LE 
0.397* 

0.303* 
AL ACH 

LE 
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ภาพประกอบ 46 หลกัการของรูปแบบการจดัการเรียนรูฯ้ 

แนวคิดและทฤษฎีทีเ่ก่ียวข้อง 
ทฤษฎีคอรสตรัคติวิสท ์(constructivist theory) 

การสรา้งองคค์วามรูด้ว้ยตนเอง จากประสบการณท์ี่ไดเ้รียนรูด้ว้ยการลง
มือปฏิบัติ อภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างผู้เรียนกับผูเ้รียนและ
ผูเ้รียนกบัผูส้อน รวมทัง้ประเมินความคิดของตนเองกบัผูอ้ื่น 
ทฤษฎีปัญญาสังคม (social learning theory) 

การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการเรียนของผูเ้รียนเกิดจากปัจจยัภายใน
ตนเองและสภาพแวดลอ้มภายนอก ดงันัน้การจดัเงื่อนไขสภาพแวดลอ้มและ
รูปแบบการเรียนท่ีดึงดดูความสนใจ สรา้งความกระตือรือรน้ใหเ้กิดขึน้และมี
ความสอดคลอ้งเหมาะสมกบับริบทใหก้บัผูเ้รียน จะส่งผลต่อการเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรมการเรียนในทิศทางบวก 
ทฤษฎีแรงจูงใจ (motivation theory) 

การจดัการเรียนรูท้ี่ปลกุเรา้และกระตุน้ใหเ้กิดพฤติกรรมที่สนใจในการ
เรียน กระตือรือรน้และมุ่งมั่นในการท ากิจกรรม ที่เก่ียวขอ้งทัง้จากภายในและ
ภายนอก  
ทฤษฎีการก าหนดตนเอง (self-determination theory) 

การจดัการเรียนรูท้ี่เสริมสรา้งแรงจงูใจภายในและแรงจงูใจภายนอก 
โดยมีการก าหนดควบคมุปัจจยัต่าง ๆ ที่อาจส่งผลต่อการเกิดแรงจงูใจ เช่น 
การจดัสภาพแวดลอ้มของหอ้งเรียน การจดัสถานการณป์ลกุเรา้ใหเ้กิดความ
ตื่นเตน้ ทา้ทายและการแลกเปลี่ยนเรียนรู ้
แนวคิดการเรียนรู้เชิงรุก (active learning) 

การเรียนรูผ้่านการกระท าดว้ยตนเอง ไม่เนน้การน าเสนอเนือ้หาความรู ้
แต่เนน้กระบวนการในการสรา้งเจตคติที่ดีต่อการเรียน โดยผูเ้รียนมีส่วนรว่ม
ในการวางแผนการเรียน ไดใ้ชค้วามคิดขัน้สงูและมีปฏิสมัพนัธก์บัผูอ้ื่น มี
กิจกรรมที่ผูเ้รียนไดร้บัขอ้มลูสะทอ้นกลบัจากผูส้อนเพ่ือทราบความกา้วหนา้ 
เป็นการสรา้งแรงจงูใจ มีบรรยากาศการเรียนท่ีสนกุสนานและเอือ้ต่อการ
เรียนรู ้
แนวคิดเกมมิฟิเคชัน (gamification) 

การจดัการเรียนรู ้ที่น  าองคป์ระกอบของเกมเมาประยกุตใ์ชใ้นการเรียน
การสอนตัง้แต่เริ่มตน้ ไดแ้ก่ การสะสมคะแนน การเลื่อนอนัดบั การแข่งขนั 
การใหร้างวลั เป็นตน้ ซึ่งกลไกเหล่านีท้  าใหผู้เ้รียนรูส้กึทา้ทาย สนกุสนานและ
เป็นส่วนหนึ่งในการเรียน ดว้ยรูปแบบที่แปลกใหม่ เพ่ือกระตุน้และดึงดดูความ
สนใจและการมีส่วนรว่มในการเรียนรู ้
ผลการวิเคราะหโ์มเดลเชิงสาเหตุในระยะท่ี 1 
 ความสมัพนัธร์ะหว่างแรงจงูใจและการเรียนรูเ้ชิงรุก มีอิทธิพลต่อ
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียน โดยมีความยึดมั่นผกูพนัในการเรียนรูเ้ป็น
ตวัแปรส่งผ่าน ผูวิ้จยัจึงน าตวับ่งชีข้องตวัแปรทัง้สองมาออกแบบกิจกรรมการ
เรียนรูใ้นแต่ละขัน้ของแผนการจดัการเรียนรูท้ัง้ 8 แผน โดยล าดบัความส าคญั
ตามค่าน า้หนกัองคป์ระกอบ เพ่ือเสริมสรา้งใหผู้เ้รียนเกิดความยึดมั่นผกูพนัใน
การเรียนรูแ้ละมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนท่ีดีขึน้ 

หลักการของรูปแบบ 

องค์ความรูจ้ะเกิดขึน้ได้อันเนื่องมาจาก

ประสบการณใ์นการเขา้ร่วมกิจกรรมการเรียนรู ้

การศึกษาคน้ควา้ ทดลอง แลกเปลี่ยนความคิด

ร่วมกันในกิจกรรมต่าง ๆ ที่จัดขึ ้นต้องเป็น

กระบวนการเรียนรู ้เชิงรุก ที่ผู ้เรียนได้พัฒนา

ทักษะในดา้นการฟังและพูด การอ่าน การเขียน 

และการสะทอ้นคิด รวมถึงผูส้อนตอ้งมีเทคนิค

และกลยุทธใ์นการสอนที่เสริมสรา้งแรงจูงใจให้

ผูเ้รียนเกิดความอยากรูอ้ยากเรียนและเป็นส่วน

หนึ่งในกิจกรรม ดว้ยการประยุกตใ์ชแ้นวคิดเกม

มิฟิเคชัน คือการน ากลไกของเกมเข้ามาใช้ใน

กระบวนการออกแบบการจดักิจกรรมการเรียนรู ้

เ พ่ือสร้างบรรยากาศการเรียนที่สนุกสนาน 

ตื่นเต้น ท้าทายและเหมาะสมกับบริบทของ

ผูเ้รียน โดยหลกัการในการจดัการเรียนรูม้ีดงันี ้

• การจดัการเรียนรูต้อ้งมุ่งส่งเสริมการเรียน

และพฒันาทกัษะของผูเ้รียนทัง้ 3 ดา้นอย่าง

ครอบคลมุ คือ ทกัษะทางปัญญา ทกัษะระหว่าง

บคุคล และทกัษะพิสยั  

• ผูเ้รียนมีส่วนรว่มในการเรียนรูด้ว้ยการลง

มือปฏิบตัิจริง 

• ผูเ้รียนไดพ้ฒันาทกัษะการสรา้ง

ปฏิสมัพนัธร์ะหว่างบคุคล ไดแ้สดงความคิดเห็น 

แลกเปลี่ยนเรียนรูแ้ละสรา้งความรูใ้หม่ดว้ย

ตนเอง 

• ผูเ้รียนไดร้บัการเสริมแรงจงูใจโดยการให้

คะแนนหรือรางวลั เมื่อท างานส าเรจ็  

• ผูเ้รียนไดร้บัการใหข้อ้มูลสะทอ้นกลบั หรือ

ใหข้อ้เสนอแนะในงาน ท าใหไ้ดเ้ห็นถึง

ความกา้วหนา้หรือจดุบกพรอ่งของตนเอง 

• ผูส้อนสรา้งบรรยากาศแห่งการแข่งขนั 

การช่วยเหลือซึ่งกนัและกนั และบรรยากาศแห่ง

ความสนกุในหอ้งเรียน เพ่ือใหเ้กิดการเรียนรู ้

เชิงรุก แรงจงูใจในการเรียน 

 
 



 190 

 

องคป์ระกอบที ่2 วัตถุประสงคข์องรูปแบบการจัดการเรียนรู้ 
ผลการศึกษาและวิเคราะห์โมเดลเชิงสาเหตุของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน

ประถมศกึษาตอนปลายที่มีความยึดมั่นผกูพนัในการเรียนรูเ้ป็นตวัแปรสง่ผ่าน ในระยะที่ 1 สะทอ้น
ถึงความส าคัญของตัวแปรแรงจูงใจและตัวแปรการเรียนรูเ้ชิงรุกที่จะช่วยเสริมสรา้งใหผู้เ้รียนเกิด
ความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูแ้ละผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน ดังนัน้การจัดการเรียนการสอนใน 
ชัน้เรียนควรเสริมสรา้งใหผู้เ้รียนเกิดแรงจูงใจในการเรียนและเกิดการเรียนรูเ้ชิงรุก เพื่อใหผู้เ้รียนได้
มีคณุลกัษณะท่ีส าคญัท่ีมีผลต่อผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนนั่นคือ ความยึดมั่นผูกพนัในการเรียนรูท้ัง้  
3 ดา้น คือ ความยึดมั่นผูกพนัในการเรียนรูเ้ชิงปัญญา ความยึดมั่นผูกพนัในการเรียนรูเ้ชิงอารมณ ์
และความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูเ้ชิงพฤติกรรม โดยผู้วิจัยจัดกระบวนการเรียนรู้ด้วยการ
ประยุกตใ์ชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชัน ซึ่งเป็นแนวคิดที่มุ่งเสริมสรา้งแรงจูงใจและการเรียนรูเ้ชิงรุกแบบ
ควบคู่กนัไป ดว้ยลกัษณะการใชก้ลไกของเกมเขา้มาออกแบบการเรียนและการท ากิจกรรมต่าง ๆ 
ในชัน้เรียน เพื่อใหผู้เ้รียนเกิดความสนุกสนาน ต่ืนเตน้และอยากที่จะเรียนรู ้นอกจากนีผู้เ้รียนยงัได้
พฒันาทกัษะทางวิชาการไปดว้ยพรอ้ม ๆ กนั 

ผูว้ิจัยจึงไดส้รุปวัตถุประสงคข์องรูปแบบการจัดการเรียนรูด้ว้ยแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อ
เสรมิสรา้งความยดึมั่นผกูพนัในการเรียนรูแ้ละผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนไว ้3 ประการ คือ 

1. เพื่อพฒันาทกัษะการเรียนรูข้องผูเ้รียนใหค้รอบคลมุทัง้ 3 ดา้น คือ ทกัษะทางปัญญา 
ทกัษะระหว่างบคุคล และทกัษะพิสยั 

2. เพื่อสง่เสรมิใหผู้เ้รียนเกิดความยดึมั่นผกูพนัในการเรียนรู ้
3. เพื่อพฒันาระดบัของผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน 
 
องคป์ระกอบที ่3 สาระการเรียนรู้และกระบวนการจัดการเรียนรู้ 
ผลจากการวิเคราะหห์ลกัการและวัตถุประสงคก์ารเรียนรูข้องรูปแบบการเรียนรู้ดว้ยการ

ประยุกตใ์ชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อเสริมสรา้งความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูแ้ละผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน พบว่าเป็นรูปแบบที่มีความเหมาะสมกบัทุกกลุม่สาระวิชา เนื่องจากเป็นการน ากลไก
ของเกมเขา้มาใชใ้นการออกแบบกิจกรรมและการจัดการเรียนการสอน โดยผูส้อนตอ้งวิเคราะห ์
ออกแบบและเลือกใช้กลไกของเกมให้สอดคล้องเหมาะสมกับธรรมชาติเนื ้อหาของวิชาและ
เหมาะสมกบัระดบัชัน้ของผูเ้รียน เช่น ผูเ้รียนในระดบัชัน้ประถมศกึษาตอนปลาย เป็นช่วงวยัที่ชอบ
ความสนุกสนาน ทา้ทายและชอบการแข่งขัน การเลือกใชก้ลไกของเกมในการสะสมแตม้ การให้
คะแนน การแข่งขันเป็นทีมหรือแมก้ระทั่งการแข่งขันกับตนเองและมีการใหข้องขวัญ รางวัลหรือ
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คะแนนพิเศษเป็นการจูงใจ การน ากลไกของเกมเขา้มาใชใ้นการออกแบบการสอนจะท าใหผู้เ้รียน
สนใจ กระตือรือรน้และอยากที่จะเรียนรูม้ากขึน้ 

ในการวิจยัครัง้นี ้ผูว้ิจยัไดศ้ึกษาสาระการเรียนรูว้ิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี ซึ่งเป็นสาระ
การเรียนรูท้ี่ผูว้ิจัยเป็นผูส้อน  เนือ้หาวิชานัน้จะเก่ียวขอ้งกับการพัฒนาทักษะกระบวนการเรียนรู้
ดว้ยวิธีทางวิทยาศาสตรข์ัน้พืน้ฐาน เช่น การสงัเกต การสืบเสาะ การรวบรวมขอ้มูล การทดลอง 
การอธิบายและตรวจสอบข้อมูล ทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ในด้านการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศ รวมไปถึงการสื่อสารสิ่งที่เรียนรูแ้ละสามารถท างานรว่มกบัผูอ่ื้นได ้ 

เนื่องจากรูปแบบการจดัการเรียนรูด้ว้ยการประยุกตใ์ชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชนัเพื่อเสริมสรา้ง
ความยึดมั่นผูกพนัในการเรียนรูแ้ละผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน ในการทดลองนีจ้ดัท าขึน้เพื่อพัฒนา
ความยึดมั่นผูกพนัในการเรียนรูแ้ละผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนในรายวิชาวิทยาศาสตรข์องนักเรียน
ชัน้ประถมศกึษาตอนปลาย จึงเนน้การจดัการเรียนการสอนตามกระบวนการทางวิทยาศาสตรด์ว้ย
รูปแบบของประยกุตใ์ชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชนัเขา้มาในกระบวนการจดัการเรียนรู ้เพื่อพฒันาบทเรียน
ที่แปลกใหม่ในด้านการสืบหาความรู้ มีบรรยากาศแห่งความสนุก ท้าทายและมีความสุข  
โดยมุ่งหวังใหน้ักเรียนเกิดความกระตือรือรน้ ความชอบที่จะเรียนรู ้และมีความสนุกในการเรียน
วิทยาศาสตรจ์นเกิดความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูใ้นที่สุด ดังนัน้รูปแบบการจัดการเรียนรูด้้วย
การประยกุตใ์ชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชนั ประกอบไปดว้ยขัน้ตอนในการเรียนรูแ้ละรูปแบบกิจกรรม ดงันี ้

ขั้นที่ 1 ก าหนดเป้าหมาย ก าหนดวัตถุประสงคข์องการจัดกิจกรรมการเรียนสอน หรือ
ก าหนดถึงเกณฑ ์วิธีการท่ีจะประสบผลส าเรจ็ในภารกิจที่ผูส้อนตัง้ไว ้

ขั้นที่ 2 ให้ประสบการณ์ความรู้และมอบหมายภารกิจ ใหค้วามรู ้แหล่งขอ้มูลและ
จดัการเรียนรูใ้นดา้นเนือ้หาวิทยาศาสตร ์โดยพิจารณาถึงล าดบั ความส าคญัและความเหมาะสม 
โดยส่งเสริมใหผู้เ้รียนไดใ้ชท้ักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ผ่านกระบวนการมีส่วนร่วมในการ
เรียนรู ้ดว้ยวิธีที่หลากหลาย เช่น การฟัง การพดู การอ่าน การเขียน การสืบคน้ การท ากิจกรรมกลุ่ม
หรือเดี่ยว เป็นตน้ 

ขั้นที ่3 ติดตามผล ผูส้อนติดตามความกา้วหนา้ของกิจกรรม/ภารกิจของผูเ้รียน โดยอาจ
ใชก้ารด ูการอ่าน การตอบค าถามการเล่นเกมแข่งขนัหรือการแสดงความคิดเห็น แทรกระหว่างช่วง
ระยะเวลาในการท ากิจกรรม/ภารกิจ ของผูเ้รียน 

ขั้นที่ 4 ให้ข้อมูลย้อนกลับ ผู้เรียนและผู้สอนประเมินผลการท ากิจกรรม/ภารกิจใน
ลกัษณะที่หลากหลาย หลงัจากนัน้จึงรว่มกนัอภิปราย และใหผ้ลป้อนกลบัผูเ้รียน ซึ่งอาจเป็นวาจา 
ลายลกัษณอ์กัษร หรือเป็นการใหผ้ลปอ้นในรูปของตารางอนัดบั 
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ขั้นที่ 5 ประเมินผลและให้รางวัล เมื่อผูเ้รียนปฏิบติักิจกรรม/ภารกิจไดล้ลุ่วง (ในแต่ละ
ภารกิจ) ผู้สอนประเมินผลแล้วจึงมอบคะแนน เหรียญ รางวัลหรือสิ่งตอบแทนให้แก่ผู ้เรียน  
ในอีกกรณีหนึ่ง การมอบรางวัล เหรียญหรือคะแนน อาจกระท าได้ในระหว่างกิจกรรม เมื่อมี
กิจกรรมพิเศษเพิ่มเติมเพื่อกระตุน้แรงจงูใจใหม้ากยิ่งขึน้  

รายละเอียดของสาระการเรียนรู้ กระบวนการจัดการเรียนรู้และตัวอย่างกิจกรรม  
ตามหลกัการของแนวคิดและทฤษฎีอธิบายได ้ดงัตาราง 47 

ตาราง 47 ตวัอย่างกิจกรรมตามหลกัการของแนวคิดและทฤษฎีของการใชรู้ปแบบการจดัการเรียนรู้

ดว้ยการประยกุตใ์ชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชนั 

ข้ันตอน แนวคิดและทฤษฎี ประเด็น ตัวอย่างกิจกรรม 
ข้ันที ่1  
ก าหนดเป้าหมาย 

• การเรียนรูเ้ชิงรุก 

• ทฤษฎีแรงจงูใจ 

• แนวคิดเกมมิฟิเคชนั 
 

การเตรียมความพรอ้มก่อนเรียน 
โดยก าหนดเป้าหมายรว่มกนัใน
การเรียน และวิธีการที่จะ
ประสบผลส าเรจ็ในภารกิจที่
ผูส้อนตัง้ไว ้เพื่อใหผู้เ้รียนเห็น
แนวทางในภาพรวมของ
กิจกรรมและออกแบบ วางแผน
แนวทางที่จะไปสู่ความส าเรจ็
ของตนเอง 

• ภารกิจเรือ 
โจรสลดั 

• การสะสมเหรียญ 

• กิจกรรม 
ค าถาม-ค าตอบ  
สะสมคะแนน 

ข้ันที ่2  
ใหป้ระสบการณค์วามรู้
และมอบหมายภารกิจ 

• ทฤษฎีคอนสตรคัติวสิต ์ การจดัประสบการณก์ารเรียนรู ้
ที่มุ่งพฒันาทกัษะของผูเ้รียน
อย่างรอบดา้นและผูเ้รียนมีส่วน
รว่มในการเรียนรูด้ว้ยการลงมือ
ปฏิบตัิกิจกรรมดว้ยตนเอง หรือ
อาจท าเป็นกลุ่มขึน้อยู่กบัแต่ละ
กิจกรรม 

กิจกรรมการทดลอง 

• การตัง้สมมติฐาน 

• กระบวนการทดลอง 

• การตอบค าถามหลงัการ
ทดลอง 

• การสรุปผล 
 

• ทฤษฎีปัญญาสงัคม 

• การเรียนรูเ้ชิงรุก 

ข้ันที ่3  
ติดตามผล 

• ทฤษฎีแรงจงูใจ การติดตามความกา้วหนา้ของ
ผูเ้รียนผ่านกระบวนการที่
หลากหลายและรอบดา้น เช่น 
การสงัเกต การสอบถาม การ
ตอบค าถาม การแสดงความ
คิดเห็นความกา้วหนา้ของงาน 
แทรกระหว่างช่วงระยะเวลาใน
การท ากิจกรรมในบทเรียน 

• การตรวจสอบความถกูตอ้ง
ของกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร ์ 

• การตรวจสอบความถกูตอ้ง
ของค าตอบ “กิจกรรมเวทีคน
เก่ง” 

• แนวคิดเกมมิฟิเคชนั 
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ตาราง 47 (ต่อ) 

 

จากตารางตัวอย่างกิจกรรมตามหลักการของแนวคิดและทฤษฎีของการใช้รูปแบบ  
การจดัการเรียนรูด้ว้ยการประยกุตใ์ชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชนั สะทอ้นใหเ้ห็นถึงรากฐานความคิดที่เป็น
หลักส าคัญในการออกแบบรูปแบบการจัดการเรียนรูใ้นแต่ละขั้นตอน โดยแนวคิดทฤษฎีและ
ประเด็นส าคัญต่าง ๆ นัน้ น าไปเป็นฐานคิดหลกัของการออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนใหม้ี
ความน่าสนใจ เสริมสรา้งแรงจูงใจและเป็นกิจกรรมการเรียนการสอนในเชิง รุก ที่ผูเ้รียนไดม้ีการ 
ลงมือปฏิบติัจรงิ มีปฏิสมัพนัธก์บัผูอ่ื้น ผูเ้รียนไดใ้ชท้กัษะความสามารถของตนเองในการแกปั้ญหา
และมีสว่นรว่มในบทเรียน  โดยผูว้ิจยัไดอ้อกแบบแผนการจดัการเรียนรูท้ัง้หมด 8 แผน รูปแบบการ
จดักิจกรรมการจัดการเรียนรูท้ัง้ 8 แผน ประยุกตใ์ชแ้นวคิดของเกมมิฟิเคชันทัง้ 5 ขัน้ตอน เขา้มา
เชื่อมโยงสู่การจดักิจกรรม เพื่อใหก้ารเรียนรูเ้ป็นไปดว้ยความสขุและสนุกสนาน ท าใหผู้เ้รียนอยาก
ที่จะเรียนรูม้ากยิ่งขึน้อนัจะน าไปสู่การเสริมสรา้งใหผู้เ้รียนเกิดความยึดมั่นผกูพนัในการเรียนรูแ้ละ
ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนท่ีดีขึน้ดว้ย รายละเอียดของกระบวนการจดัการเรียนรูด้ว้ยการประยุกตใ์ช้
แนวคิดเกมมิฟิเคชนั ดงัตาราง 48 

 

ข้ันตอน แนวคิดและทฤษฎี ประเด็น ตัวอย่างกิจกรรม 
ข้ันที ่4  
ใหข้อ้มลูยอ้นกลบั 

• ทฤษฎีแรงจงูใจ การสะทอ้นคิดดา้นความเขา้ใจ
ในเนือ้หาบทเรียน ความรูท้ี่ไดร้บั
และความเปลี่ยนแปลงในตนเอง
ดา้นการเรียน ผ่านการ
แสดงออกทางตารางคะแนน 
หรือตารางแสดงล าดบัดบัใน
กิจกรรมการเรียน รวมถึงค าพดู
หรือการเขียน  

• กิจกรรมแลกเปลี่ยน
เรียนรู ้

• กิจกรรมจดัอนัดบั
ประจ าสปัดาห ์

• แนวคิดเกมมิฟิเคชนั 

• การเรียนรูเ้ชิงรุก 

ข้ันที ่5  
ประเมินผลและใหร้างวลั 
 
 
 
 
 
 
  

• ทฤษฎีแรงจงูใจ การตดัสินหรือสรุปผลความ
เขา้ใจของผูเ้รียนหลงัจากไดร้บั
การจดัประสบการณก์ารเรียนรู ้
ตามบทเรียนที่ก าหนดเทียบกบั
วตัถปุระสงคก์ารเรียนรู ้และ
เสริมแรงดว้ยการใหร้างวลั
ส าหรบัผูท้ี่มีความกา้วหนา้ใน
การเรียน 

• กิจกรรมแข่งขนัเครื่องบิน
กระดาษ 

• กิจกรรมปัญหาชวนคดิ 

• กิจกรรม ตอบค าถาม
ทา้ยบทเรียน 

 

• แนวคิดเกมมิฟิเคชนั 

• การเรียนรูเ้ชิงรุก 
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ตาราง 48 สาระการเรียนรูแ้ละกระบวนการจดัการเรียนรูด้ว้ยการประยกุตใ์ชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชนั 

สัปดาห์
ที ่

หัวข้อ/รายละเอียด จ านวน
ชั่วโมง 

กิจกรรมการสอน 

1 แรงดันอากาศ (1) 
แนวคิด แรงดนัอากาศ คือ  

แรงของอากาศที่กระท าต่อวตัถตุ่าง ๆ บน
พืน้ผิวโลก ซึ่งแรงดนัอากาศนีมี้แรงกระท าต่อ
วตัถทุกุทิศทางต่อวตัถหุนึ่งหน่วยพืน้ที่เรียกว่า 
แรงดนัอากาศ 

จดุประสงคก์ารเรียนรู ้
1. อธิบายเกี่ยวกบัแรงดนัอากาศ (K) 
2. ทดลองเกี่ยวกบัแรงดนัอากาศพรอ้มทัง้บนัทึก

ผลการทดลองไดถ้กูตอ้ง (K,P)  
3. ยกตัวอย่างการใช้ประโยชน์ของแรงดัน

อากาศในชีวิตประจ าวนั (K) 
4. ใช้ทักษะกระบวนการวิทยาศาสตร์ในการ

แกปั้ญหา (K,P) 
5. มีเหตุผล มุ่งมั่ นเพียรพยายามและรับฟัง

ความคิดเห็นของผูอ่ื้น (A) 

2 ข้ันที ่1 ก าหนดเป้าหมาย 

- ครูชีแ้จงแนวทางการเรียนและรว่มกนั
ก าหนดเป้าหมายและความคาดหวงัในการเรียน 

- ครูชีแ้จงการใหค้ะแนนพฤติกรรมใน
การเรียนแบบกลุ่มและแบบเดี่ยวโดยการให้
คะแนนพฤติกรรมการเรียนแบบกลุ่มโดยใชเ้กม 
“เรือโจรสลดั” ที่นกัเรียนจะตอ้งเก็บสะสมแตม้
ระหว่างเดินทาง (ท ากิจกรรม) ครูจะใชก้ระดาษ
สติกเกอรรู์ปวงกลมที่มีขนาดและสีสนัต่างกนัเป็น
สญัลกัษณแ์ทนสิ่งของมีค่าและแจกใหใ้นแต่ละ
กลุ่มเม่ือปฏิบตัิกิจกรรมผ่านตามเง่ือนไขที่ก าหนด 
และครูแจกกระดานสะสมคะแนนใหแ้ต่ละกลุ่ม
รกัษาดแูลและสะสมเหรียญต่อไป 

- นกัเรียนท าแบบทดสอบ/แบบสอบถาม
ก่อนเรียน 

ข้ันที ่2 ให้ประสบการณค์วามรู้และ
มอบหมายภารกิจ 

- ครูอธิบายหลกัแนวคดิส าคญั นกัเรียน
และครูรว่มกนัอภิปรายความรู ้พรอ้มมอบหมาย
ภารกิจศกึษาปฏบิตัิการวิทยาศาสตรแ์ละท าการ
ทดลอง  

การทดลองที่ 1 เร่ือง แรงที่กระท าต่อ
วตัถขุึน้อยู่กบัขนาดพืน้ทีข่องวตัถหุรือไม่ 

การทดลองที่ 2 เรื่อง ท าไมเครื่องรอ่นหรือ
เครื่องบินจึงลอยอยู่ได?้ภารกิจ พบัเครื่องรอ่นกระดาษ 

- ครูเช่ือมโยงความรูสู้่สถานการณจ์ริงใน
ชีวิตประจ าวนัในเรื่องการบินของเครื่องบินและ
นกัวิทยาศาสตรท์ี่เกี่ยวขอ้ง 
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ตาราง 48 (ต่อ) 

สัปดาห์
ที ่

หัวข้อ/รายละเอียด จ านวน
ชั่วโมง 

กิจกรรมการสอน 

1  2 ข้ันที ่3 ติดตามผล 

- ครูติดตามความกา้วหนา้ในการทดลอง
ของแต่ละกลุ่ม โดยใชก้ารถาม-ตอบ การเดินดู
กระบวนการทดลองของแต่ละกลุ่ม 

- นกัเรียนแต่ละกลุ่มอธิบายผลจากการ
ทดลองที่ 1 และ 2 และรว่มกนัสรุปและอภิปราย 
ข้ันที ่4 ให้ข้อมูลย้อนกลับ  

- ครูตรวจสอบการท ากิจกรรมการ
ทดลองของแต่ละกลุ่มและใหค้ าแนะน าเพื่อเป็น
แนวทางในการด าเนินงานที่ถกูตอ้ง พรอ้มตอบขอ้
ซกัถาม 
ข้ันที ่5 ประเมินผลและให้รางวัล 

- นกัเรียนรว่มแข่งขนัเครื่องบินพลงัมือ 
เพ่ือวดัและประเมินการน าความรูจ้ากการศกึษา
และทดลองตามเนือ้หาบทเรียนมาประยุกตใ์ชใ้น
ชีวิตจริง ในกิจกรรม“ท าไมเครื่องบินจึงลอยได”้ 

- นกัเรียนตอบค าถามทา้ยบทเรียน ครู
ตรวจสอบความถกูตอ้งของค าตอบและใหค้ะแนน
ค่าประสบการณ ์

2 แรงดันอากาศ (2) 
แนวคิด แรงดนัอากาศ คือ แรงของ

อากาศที่กระท าต่อวตัถตุ่าง ๆ บนพืน้ผวิโลก ซึ่ง
แรงดนัอากาศนีมี้แรงกระท าต่อวตัถทุกุทิศทาง
ต่อวตัถหุนึ่งหน่วยพืน้ที่เรียกว่า แรงดนัอากาศ 
จดุประสงคก์ารเรียนรู ้
1.อธิบายเกี่ยวกบัแรงดนัอากาศ (K) 
2.ทดลองเกี่ยวกบัแรงดนัอากาศพรอ้มทัง้บนัทึก
ผลการทดลองไดถ้กูตอ้ง (K,P)  
3.ยกตัวอย่างการใช้ประโยชน์ของความดัน
อากาศในชีวิตประจ าวนั (K) 
4.ใช้ทักษะกระบวนการวิทยาศาสตร์ในการ
แกปั้ญหา (K,P) 
5.มีเหตผุล มุ่งมั่นเพียรพยายามและรบัฟังความ
คิดเห็นของผูอ่ื้น (A) 

2 ข้ันที ่1 ก าหนดเป้าหมาย 

- ครูทบทวนแนวทางการเรียน กฎ กติกา
ของเกม “เรือโจรสลัด” และรว่มกนัก าหนด
เป้าหมายในการเรียนวนันี ้

- นกัเรียนท ากิจกรรมเกมทา้ทายก่อนเริ่ม
บทเรียน  
ข้ันที ่2 ให้ประสบการณค์วามรู้และ
มอบหมายภารกิจ 

- นกัเรียนศกึษาใบความรูแ้ละศกึษา
ปฏิบตัิการวิทยาศาสตร ์เรื่อง ความดนัอากาศ 
หลงัจากนัน้ครูและนกัเรียนรว่มกนัอภิปราย 
ตัง้สมมติฐานและท าการทดลอง 

การทดลองที ่1 เร่ือง ไข่ลงรู 
การทดลองที ่2 เร่ือง กระป๋องบบุ 
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ตาราง 48 (ต่อ) 

สัปดาห์
ที ่

หัวข้อ/รายละเอียด จ านวน
ชั่วโมง 

กิจกรรมการสอน 

2  2 ข้ันที ่3 ติดตามผล 

- ครูติดตามความกา้วหนา้ในการทดลอง
และการบนัทึกผลของแตล่ะกลุ่ม โดยใชก้ารถาม-
ตอบ การเดินดกูระบวนการทดลองของแต่ละกลุ่ม 

- นกัเรียนและครูอธิบายผลจากการ
ทดลองที่ 1 และ 2 และรว่มกนัอภิปรายผล  
ตอบค าถามในปฏบิตัิการวิทยาศาสตร ์
ข้ันที ่4 ให้ข้อมูลย้อนกลับ  

- ครูตรวจสอบการท ากิจกรรมการ
ทดลองของแต่ละกลุ่มและใหค้ าแนะน าเพื่อเป็น
แนวทางในการด าเนินงานที่ถกูตอ้ง พรอ้มตอบขอ้
ซกัถาม 

- ครูและนกัเรียนรว่มกนัตรวจสอบ
ค าตอบจากการอภิปรายผล และใหค้ าแนะน าเพื่อ
เป็นแนวทางในการสรุปความคดิรวบยอดของ
นกัเรียน 

ข้ันที ่5 ประเมินผลและให้รางวัล 

- นกัเรียนตอบค าถามในปฏบิตัิการ
วิทยาศาสตร ์“ปัญหาชวนคิด” ทา้ยบทเรียน ครู
ตรวจสอบความถกูตอ้งของค าตอบและใหค้ะแนน
ค่าประสบการณ ์

3 แรงดันไอน ้า 
แนวคิด เม่ือน า้เปลี่ยนสถานะกลายเป็นไอ

น า้ จะท าใหมี้ปริมาตรเพิ่มขึน้ การเพ่ิมปริมาตร
อย่างรวดเรว็นีท้  าใหไ้อน า้มีแรงดนั เรียกว่า 
แรงดนัไอน า้ 
จดุประสงคก์ารเรียนรู ้
1.อธิบายความหมายของแรงดนัไอน า้ได ้(K) 
2.ทดลอง เร่ือง แรงดนัไอน า้ พรอ้มทัง้บนัทึกผล
การทดลองไดถ้กูตอ้ง (P) 
3.ยกตวัอย่างการใชป้ระโยชนข์องแรงดนัไอน า้
ในชีวิตประจ าวนัได ้(K) 
4.ใชท้กัษะกระบวนการทางวทิยาศาสตรใ์นการ
แกปั้ญหา (K,P) 

2 ข้ันที ่1 ก าหนดเป้าหมาย 

- ครูทบทวนแนวทางการเรียน กฎ กติกา
ของเกม “เรือโจรสลัด” และรว่มกนัก าหนด
เป้าหมายในการเรียนวนันี ้

- นกัเรียนท ากิจกรรมเกมทา้ทายก่อนเริ่ม
บทเรียน โดยท ากิจกรรม “เปิดป้ายทายภาพ”  
ข้ันที ่2 ให้ประสบการณค์วามรู้และ
มอบหมายภารกิจ 

- นกัเรียนศกึษาใบความรูแ้ละศกึษา
ปฏิบตัิการวิทยาศาสตร ์และนกัเรียนรว่มกนั
อภิปราย ตัง้สมมติฐานและท าการทดลอง 
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ตาราง 48 (ต่อ) 

สัปดาห์
ที ่

หัวข้อ/รายละเอียด จ านวน
ชั่วโมง 

กิจกรรมการสอน 

3  2 การทดลองที ่1 เร่ือง เม่ือน าหลอดทดลอง
ไปเผาไฟ ท าไมจกุถึงกระเด็น  

การทดลองที ่2 เร่ือง ไอน า้เดือดหมนุกงัหนั
ไดห้รือไม่? 

- นกัเรียนศกึษาความรูเ้พ่ิมเติม เรื่อง 
การเปลี่ยนแปลงโมเลกลุของน า้เม่ือน า้เปลี่ยน
สถานะจากของเหลวกลายเป็นไอน า้  

- นกัเรียนศกึษาเกี่ยวกบัประวตัิความ
เป็นมาของการน าไอน า้ไปใชป้ระโยชน ์

ข้ันที ่3 ติดตามผล 

- ครูติดตามความกา้วหนา้ในการทดลอง
และการบนัทึกผลของแตล่ะกลุ่ม โดยใชก้ารถาม-
ตอบ การเดินดกูระบวนการทดลองของแต่ละกลุ่ม 

- นกัเรียนและครูอธิบายผลจากการ
ทดลองที่ 1 และ 2 และรว่มกนัอภิปรายผล  
ตอบค าถามในปฏบิตัิการวิทยาศาสตร ์
ข้ันที ่4 ให้ข้อมูลย้อนกลับ 

- ครูตรวจสอบการท ากิจกรรมการ
ทดลองของแต่ละกลุ่มและใหค้ าแนะน าเพื่อเป็น
แนวทางในการด าเนินงานที่ถกูตอ้ง พรอ้มตอบขอ้
ซกัถาม 

- ครูและนกัเรียนรว่มกนัตรวจสอบ
ค าตอบจากการอภิปรายผล และใหค้ าแนะน าเพื่อ
เป็นแนวทางในการสรุปความคดิรวบยอดของ
นกัเรียน 

ข้ันที ่5 ประเมินผลและให้รางวัล 

นกัเรียนตอบค าถามในปฏบิตัิการวิทยาศาสตร ์ใน
หวัขอ้ “ปัญหาชวนคิด” หลงัจากนัน้รว่มกนั
ตรวจสอบค าตอบและใหค้ะแนน 

4 แรงดันของเหลว 
แนวคิด แรงดนัของของเหลว หมายถึง 

แรงที่ของเหลวกระท าตัง้ฉากต่อหนึ่งหน่วยพืน้ที่ 
โดยของเหลวจะมีแรงกระท าต่อวตัถทุกุทิศ 
ทกุทาง 

2 ข้ันที ่1 ก าหนดเป้าหมาย 
 - ครูทบทวนแนวทางการเรียน กฎ กติกาของ

เกม “เรือโจรสลัด” ในการสะสมคะแนนของแต่ละ
กลุ่ม และรว่มกนัก าหนดเป้าหมายในการเรียน 
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ตาราง 48 (ต่อ) 

สัปดาห์
ที ่

หัวข้อ/รายละเอียด จ านวน
ชั่วโมง 

กิจกรรมการสอน 

4 จดุประสงคก์ารเรียนรู ้
1.อธิบายความหมายของแรงดนัน า้ได ้(K) 
2.ทดลอง เร่ือง แรงดนัน า้ พรอ้มทัง้บนัทึกผล
การทดลองไดถ้กูตอ้ง (P) 
3.ยกตวัอย่างการใชป้ระโยชนข์องแรงดนัน า้ใน
ชีวิตประจ าวนัได ้(K) 
4.ใชท้กัษะกระบวนการทางวทิยาศาสตรใ์นการ
แกปั้ญหา (K,P) 
5.มีเหตุผล มีความอยากรู้อยากเห็น มุ่งมั่น 
เพียรพยายามและรบัฟังความคิดเห็นของผูอ่ื้น 

2 - นกัเรียนท ากิจกรรมเกมทา้ทายก่อนเริ่ม
บทเรียน โดยท ากิจกรรม “ค าถามชวนคิด”  
ข้ันที ่2 ให้ประสบการณค์วามรู้และ
มอบหมายภารกิจ 

- นกัเรียนและครูรว่มกนัเช่ือมโยงเขา้สู่
การทดลอง เร่ือง น า้ที่ระดบัความลกึแตกต่างกนั
จะมีแรงดนัเท่ากนัหรือไม่รว่ม โดยศกึษา
ปฏิบตัิการวิทยาศาสตร ์เรื่อง “น า้ที่ระดบัความลกึ
ต่างกนั จะมีแรงดนัเท่ากนัหรือไม่ หลงัจากนัน้
นกัเรียนและครูรว่มกนัอภิปรายและตัง้สมมติฐาน
การทดลองและท าการทดลอง  

การทดลองที่ 1 เร่ือง น า้ที่ระดบัความ
ลกึต่างกนั จะมีแรงดนัเท่ากนัหรือไม่ 

- นกัเรียนและครูรว่มกนัเช่ือมโยงเขา้สู่
การน าความรูไ้ปใชใ้นชีวิตประจ าวนั เรื่อง การ
สรา้งตอม่อสะพาน, การน าถงุทรายมาท าคนักัน้
น า้หรือก าแพงกัน้น า้ 
ข้ันที ่3 ติดตามผล 

- ครูติดตามความกา้วหนา้ในการทดลอง
และการบนัทึกผลของแตล่ะกลุ่ม โดยใชก้ารถาม-
ตอบ การเดินดกูระบวนการทดลองของแต่ละกลุ่ม 

- นกัเรียนและครูรว่มกนัอธิบายผลจาก
การทดลอง และรว่มกนัอภิปรายผล  
ตอบค าถามในปฏบิตัิการวิทยาศาสตร ์
ข้ันที ่4 ให้ข้อมูลป้อนกลับ  

- ครูตรวจสอบการท ากิจกรรมการ
ทดลองของแต่ละกลุ่มและใหค้ าแนะน าเพื่อเป็น
แนวทางในการด าเนินงานที่ถกูตอ้ง พรอ้มตอบขอ้
ซกัถาม 

- ครูและนกัเรียนรว่มกนัตรวจสอบ
ค าตอบจากการอภิปรายผล และใหค้ าแนะน าเพื่อ
เป็นแนวทางในการสรุปความคดิรวบยอดของ
นกัเรียน 
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ตาราง 48 (ต่อ) 

สัปดาห์
ที ่

หัวข้อ/รายละเอียด จ านวน
ชั่วโมง 

กิจกรรมการสอน 

4  2 ข้ันที ่5 ประเมินผลและให้รางวัล 

- นกัเรียนแต่ละกลุ่มท ากิจกรรมสรุป
ความรู ้เรื่อง แรงดนัน า้ ดว้ยแผนภาพความคิด
และออกมาน าเสนอหนา้ชัน้เรียน 
นกัเรียนและครูรว่มกนัประเมินผล ใหค้ะแนน
พรอ้มมอบรางวลัส าหรบักลุ่มที่ท  าไดถ้กูตอ้งและ
สวยงาม 

5 แรงดันน ้า 
แนวคิด แรงดนัของของเหลว หมายถึง แรงที่
ของเหลวกระท าตัง้ฉากต่อหนึ่งหน่วยพืน้ที่ โดย
ของเหลวจะมีแรงกระท าต่อวตัถทุกุทิศทกุทาง 
จดุประสงคก์ารเรียนรู ้
1.อธิบายความหมายของแรงดนัน า้ได ้(K) 
2.ทดลอง เร่ือง แรงดนัน า้ พรอ้มทัง้บนัทึกผล
การทดลองไดถ้กูตอ้ง (P) 
3.ยกตวัอย่างการใชป้ระโยชนข์องแรงดนัน า้ใน
ชีวิตประจ าวนัได ้(K) 
4.ใชท้กัษะกระบวนการทางวทิยาศาสตรใ์นการ
แกปั้ญหา (K,P) 
5.มีเหตผุล มีความอยากรูอ้ยากเห็น มุ่งมั่น 
เพียรพยายามและรบัฟังความคิดเห็นของผูอ่ื้น 
(A) 

2 ข้ันที ่1 ก าหนดเป้าหมาย 

- ครูทบทวนแนวทางการเรียนและ
รว่มกนัก าหนดเป้าหมายในการเรียนวนันี ้

- ครูชีแ้จงนกัเรียนเกี่ยวกบัการสะสม
คะแนนวา่ในการเรียนครัง้ที่ 5 เป็นตน้ไปจะมี
สะสมคะแนนในรูปแบบใหม่ คือ “โจรสลดัผจญภยั
ในแผ่นดิน (เดินทางท่องเที่ยวทั่วไทย)” จะเปลี่ยน
รูปแบบของแผ่นสะสมคะแนนเป็นรูปแผนที่
ประเทศไทย หากกลุ่มไหนเดินทางจากภาคใตข้ึน้
ไปสู่ภาคเหนือไดก้่อนจะไดร้บัรางวลัพิเศษ 

- นกัเรียนท ากิจกรรมเกมทา้ทาย “เขียน
มาใหไ้ดม้ากสดุ” ก่อนเริ่มบทเรียน โดยใหน้กัเรียน
เขียนวตัถทุี่มีคณุสมบตัิยืดไดม้าใหไ้ดม้ากที่สดุ
ภายในระยะเวลาที่ก าหนด หลงัจากนัน้กระตุน้
ความคิดต่อดว้ยการใหน้กัเรียนตอบค าถามว่า 
วตัถอุะไรบา้งที่ใสข่องแข็ง/ของเหลว/แก๊ส เขา้ไป
แลว้ยดืไดเ้พ่ือเช่ือมโยงความรูเ้ขา้สู่ เรื่องแรงดนัน า้ 
ข้ันที ่2 ให้ประสบการณค์วามรู้และ
มอบหมายภารกิจ 

- นกัเรียนและครูรว่มกนัเช่ือมโยงเขา้สู่
การทดลอง เร่ือง ของเหลวมีแรงกระท าต่อวตัถุ
หรือไม่ หลงัจากนัน้รว่มกนัอภิปรายและ
ตัง้สมมติฐาน 
การทดลองและท าการทดลอง  

การทดลองที่ 1 เร่ือง ของเหลวมีแรงกระท า
ต่อวตัถหุรือไม่ 
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ตาราง 48 (ต่อ) 

สัปดาห์
ที ่

หัวข้อ/รายละเอียด จ านวน
ชั่วโมง 

กิจกรรมการสอน 

5  2 ข้ันที ่3 ติดตามผล 

- ครูติดตามความกา้วหนา้ในการทดลอง
และการบนัทึกผลของแตล่ะกลุ่ม โดยใชก้ารถาม-
ตอบ การเดินดกูระบวนการทดลองของแต่ละกลุ่ม 

- นกัเรียนและครูรว่มกนัอธิบายผลจาก
การทดลอง  
ข้ันที ่4 ให้ข้อมูลป้อนกลับ  

- ครูตรวจสอบการท ากิจกรรมการ
ทดลองและใหค้ าแนะน าเพื่อเป็นแนวทางในการ
ด าเนินงานที่ถกูตอ้ง พรอ้มตอบขอ้ซกัถาม 

- ครูและนกัเรียนรว่มกนัตรวจสอบ
ค าตอบจากการอภิปรายผล และใหค้ าแนะน าเพื่อ
เป็นแนวทางในการสรุปความคดิรวบยอด 

ข้ันที ่5 ประเมินผลและให้รางวัล 

- นกัเรียนแต่ละกลุ่มช่วยกนัตัง้ค าถาม 
เร่ือง แรงดนัน า้ ลงในกระดาษ A4 ที่ครูแจกให้
กลุ่มละ 3 ค าถาม หลงัจากนัน้รว่มกนัเล่นเกม 
“เป่า ยิง ฉบุ” ชิงแชมป์ กลุ่มใดชนะมีสิทธิ์เลือก
กลุ่มของเพื่อนเพ่ือตอบค าถาม กลุ่มที่ตอบค าถาม
ถกูตอ้งไดจ้ะไดร้บัคะแนนโบนสั 

6 แรงลอยตัว (1) 
แนวคิด ของเหลวมีแรงลอยตวั การจมหรือการ
ลอยของวตัถขุึน้อยู่กบัความหนาแน่นของวตัถ ุ
และแรงลอยตวัที่ของเหลวกระท าต่อวตัถนุัน้ ๆ 
จดุประสงคก์ารเรียนรู ้
1.อธิบายความหมายของแรงลอยตวัได ้(K) 
2.ทดลอง เรื่อง แรงลอยตวั พรอ้มทัง้บนัทึกผล (P) 
3.ยกตวัอย่างการใชป้ระโยชนข์องแรงลอยตวัใน
ชีวิตประจ าวนัได ้(K) 
4.ใชท้กัษะกระบวนการทางวทิยาศาสตรใ์นการ
แกปั้ญหา (K,P) 
5.มีเหตุผล มีความอยากรู้อยากเห็น มุ่งมั่น 
เพียรพยายามและรบัฟังความคิดเห็นของผูอ่ื้น 
(A) 

2 ข้ันที ่1 ก าหนดเป้าหมาย 

- ครูทบทวนแนวทางการเรียน และรว่มกนั
ก าหนดเป้าหมายในการเรียน 

- นกัเรียนท ากิจกรรมเกมทา้ทายก่อนเริ่ม
บทเรียน  
ข้ันที ่2 ให้ประสบการณค์วามรู้และ
มอบหมายภารกิจ 

- ครูเช่ือมโยงความรูเ้ขา้สู่การทดลองใน
ปฏิบตัิการ เรื่อง แรงลอยตวัคืออะไรหลงัจากนัน้
รว่มกนัอภิปรายและตัง้สมมติฐานการทดลองและ
ท าการทดลอง  

การทดลองที่ 1 เร่ือง แรงลอยตวัคืออะไร 
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ตาราง 48 (ต่อ) 

สัปดาห์
ที ่

หัวข้อ/รายละเอียด จ านวน
ชั่วโมง 

กิจกรรมการสอน 

6  2 - นกัเรียนและครูรว่มกนัเช่ือมโยงเขา้สู่
การน าความรูไ้ปใชใ้นชีวิตประจ าวนั เรื่อง การใช้
วารีบ าบดักบัสนุขั จากคลิปวิดีโอที่ครูเตรียมไว ้
ข้ันที ่3 ติดตามผล 

- ครูติดตามความกา้วหนา้ในการทดลอง
และการบนัทึกผลของแตล่ะกลุ่ม โดยใชก้ารถาม-
ตอบ การเดินดกูระบวนการทดลองของแต่ละกลุ่ม 

- นกัเรียนและครูรว่มกนัอธิบายผลจาก
การทดลอง และรว่มกนัอภิปรายผล 

ข้ันที ่4 ให้ข้อมูลป้อนกลับ  

- ครูตรวจสอบการท ากิจกรรมการ
ทดลองของแต่ละกลุ่มและใหค้ าแนะน าเพื่อเป็น
แนวทางในการด าเนินงานที่ถกูตอ้ง  

- ครูและนกัเรียนรว่มกนัตรวจสอบ
ค าตอบจากการอภิปรายผล และใหค้ าแนะน าเพื่อ
เป็นแนวทางในการสรุปความคดิรวบยอด 

ข้ันที ่5 ประเมินผลและให้รางวัล 

- นกัเรียนรว่มเล่นเกม ถกูหรือผิด เพ่ือวดั
และประเมินความรูจ้ากสิ่งที่เรียนโดยแต่ละกลุ่ม
จะไดร้บั ไมถ้กู-ผิด เพ่ือตอบค าถาม กลุ่มที่ตอบได้
ถกูตอ้งจะไดร้บัคะแนนสะสม 

7 แรงลอยตัว (2) 
แนวคิด ของเหลวมีแรงลอยตวั การจมหรือการ
ลอยของวตัถขุึน้อยู่กบัความหนาแน่นของวตัถ ุ
และแรงลอยตวัที่ของเหลวกระท าต่อวตัถนุัน้ ๆ 
จดุประสงคก์ารเรียนรู ้
1.อธิบายความหมายของแรงดนัน า้ได ้(K) 
2.อธิบายความหมายของแรงลอยตวัได ้(P) 
3.ทดลอง เร่ือง แรงลอยตวั พรอ้มทัง้บนัทึกผล
การทดลองได ้(K) 
4.ยกตวัอย่างการใชป้ระโยชนข์องแรงลอยตวัใน
ชีวิตประจ าวนัได ้(K) 

2 ข้ันที ่1 ก าหนดเป้าหมาย 

- ครูทบทวนแนวทางการเรียน และรว่มกนั
ก าหนดเป้าหมายในการเรียน 

- นกัเรียนท ากิจกรรมเกมทา้ทายก่อนเริ่ม
บทเรียน โดยท ากิจกรรมจ าลองสถานการณ ์ว่าใน
วนันีค้รูจะพานกัเรียนไปเที่ยวทะเลสาบเดดซี และ
ใหน้กัเรียนร่วมท ากิจกรรมที่ทะเลสาบดว้ยกนั โดย
นกัเรียนน าไข่ไก่หรือไข่เป็ดไปดว้ย เพื่อน าไป
ทดลองดวู่าทะเลสาบเดดซีนัน้เป็นทะเลสาบที่ไม่มี
วนัจมจริงหรือไม่/รว่มกนัอภิปราย 
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ตาราง 48 (ต่อ) 

สัปดาห์
ที ่

หัวข้อ/รายละเอียด จ านวน
ชั่วโมง 

กิจกรรมการสอน 

7 5.อธิบายไดว้่า การลอยหรือการจมของวตัถุ
ขึน้อยู่กบัความหนาแน่นของน า้หนกัและวตัถ ุ
(K) 
6.ใชท้กัษะกระบวนการทางวทิยาศาสตรใ์นการ
แกปั้ญหา (K,P) 
7.มีเหตผุล มีความอยากรูอ้ยากเห็น มุ่งมั่น 
เพียรพยายามและรบัฟังความคิดเห็นของผูอ่ื้น 
(A) 
 

2 ข้ันที ่2 ให้ประสบการณค์วามรู้และ
มอบหมายภารกิจ 

- ครูเช่ือมโยงความรูเ้ขา้สู่การทดลอง 
เร่ือง ไข่จะลอยน า้ไดอ้ย่างไร และใหน้กัเรียนศกึษา
ปฏิบตัิการวิทยาศาสตร ์หลงัจากนัน้นกัเรียนและ
ครูรว่มกนัอภิปราย ตัง้สมมติฐาน และท าการ
ทดลอง 

การทดลองที่ 1 เร่ือง ไข่จะลอยน า้ไดอ้ย่างไร 

- นกัเรียนและครูรว่มกนัอธิบายผลจาก
การทดลอง และรว่มกนัอภิปรายผลการตอบ
ค าถามในปฏบิตัิการวิทยาศาสตร ์
ข้ันที ่3 ติดตามผล 

- ครูติดตามความกา้วหนา้ในการทดลอง
และการบนัทึกผลของแตล่ะกลุ่ม โดยใชก้ารถาม-
ตอบ การเดินดกูระบวนการทดลองของแต่ละกลุ่ม 

- นกัเรียนและครูรว่มกนัอธิบายผลจาก
การทดลอง และรว่มกนัอภิปรายผลการตอบ
ค าถามในปฏบิตัิการวิทยาศาสตร ์

-  
ข้ันที ่4 ให้ข้อมูลย้อนกลับ  

- ครูตรวจสอบการท ากิจกรรมการ
ทดลองของแต่ละกลุ่มและใหค้ าแนะน าเพื่อเป็น
แนวทางในการด าเนินงานที่ถกูตอ้ง พรอ้มตอบขอ้
ซกัถาม 

- ครูและนกัเรียนรว่มกนัตรวจสอบ
ค าตอบจากการอภิปรายผล และใหค้ าแนะน าเพื่อ
เป็นแนวทางในการสรุปความคดิรวบยอดของ
นกัเรียน 

ข้ันที ่5 ประเมินผลและให้รางวัล 

- นกัเรียนรว่มเล่นเกมตอบค าถาม “อะไร
มีความหนาแน่นมากกวา่กนั” โดยแต่ละกลุ่มจะได้
กระดานเขียนค าตอบคนละ 1 ชดุ เพ่ือตอบค าถาม 
กลุ่มใดตอบค าถามถกูจะไดร้บัคะแนนสะสม 
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ตาราง 48 (ต่อ) 

สัปดาห์
ที ่

หัวข้อ/รายละเอียด จ านวน
ชั่วโมง 

กิจกรรมการสอน 

8 แรงลอยตัว (3) 
แนวคิด ของเหลวมีแรงลอยตวั การจมหรือการ
ลอยของวตัถขุึน้อยู่กบัความหนาแน่นของวตัถ ุ
และแรงลอยตวัที่ของเหลวกระท าต่อวตัถนุัน้ ๆ 
จดุประสงคก์ารเรียนรู ้
1.อธิบายความหมายของแรงดนัน า้ได ้(K) 
2.อธิบายความหมายของแรงลอยตวั (K) 
3.ทดลอง เร่ือง แรงลอยตวั พรอ้มทัง้บนัทึกผล
การทดลองได ้(P) 
4.ยกตวัอย่างการใชป้ระโยชนข์องแรงลอยตวัใน
ชีวิตประจ าวนั (K) 
5.ใชท้กัษะกระบวนการทกัษะทางวิทยาศาสตร์
ในการแกปั้ญหา (K,P) 
6.มีเหตผุล และรบัฟังความคิดเห็นของผูอ่ื้น (A) 

2 ข้ันที ่1 ก าหนดเป้าหมาย 

- ครูทบทวนแนวทางการเรียน และรว่มกนั
ก าหนดเป้าหมายในการเรียน 

- นกัเรียนท ากิจกรรมเกมทา้ทายก่อนเริ่ม
บทเรียน โดยเล่นเกมเปิดป้ายทายภาพ 

ข้ันที ่2 ให้ประสบการณค์วามรู้และ
มอบหมายภารกิจ 

- ครูเช่ือมโยงความรูเ้ขา้สู่การทดลอง 
โดยเปิดประเด็นเรื่องเรือขนาดใหญ่สามารถที่จะ 
ลอยในทะเลไดท้ัง้ที่มีโครงสรา้งที่ท  ามาจากเหล็ก 
แต่ถา้เราน าลกูเหล็กหรือแผ่นเหล็กไปโยนลงใน
ทะเล เหล็กเหล่านัน้จะจมน า้  

- ครูใหน้กัเรียนศกึษาปฏิบตัิการ
วิทยาศาสตร ์หลงัจากนัน้นกัเรียนและครูรว่มกนั
อภิปราย ตัง้สมมติฐาน และท าการทดลอง 

การทดลองที่ 1 เร่ือง “ท าอย่างไรจึงจะท าให้
ดินน า้มนัลอยน า้ได”้ 

- นกัเรียนและครูรว่มกนัเช่ือมโยงความรู้
เร่ืองแรงลอยตวัและการน าไปใชป้ระโยชน ์เช่น 
การสรา้งเรือ, การสรา้งบา้นเรือนแพ เป็นตน้ 

ข้ันที ่3 ติดตามผล 

- ครูติดตามความกา้วหนา้ในการทดลอง
และการบนัทึกผลของแตล่ะกลุ่ม  
ข้ันที ่4 ให้ข้อมูลป้อนกลับ  

- ครูตรวจสอบการท ากิจกรรมการ
ทดลองของแต่ละกลุ่มและใหค้ าแนะน าเพื่อเป็น
แนวทางในการด าเนินงานที่ถกูตอ้ง พรอ้มตอบขอ้
ซกัถาม 

ข้ันที ่5 ประเมินผลและให้รางวัล 

- นกัเรียนแต่ละกลุ่มเล่นเกม “เรือ
โดยสาร” กลุ่มที่สามารถท าตามภารกจิไดส้  าเรจ็
จะไดร้บัคะแนนพิเศษ 



 
 

 

จากตารางสาระการเรียนรูแ้ละกระบวนการจัดการเรียนรูด้้วยการประยุกต์ใช้แนวคิด 
เกมมิฟิเคชัน ในรายวิชาวิทยาศาสตร ์ เรื่อง แรงดัน ทั้ง 8 หัวขอ้ ที่น าเสนอไปข้างต้น สามารถ
อธิบายการเชื่อมโยงการน าแนวคิดของเกมมิฟิเคชนัมาเสริมสรา้งใหเ้กิดความยึดมั่นผูกพนัในการ
เรียนรูไ้ดใ้นแต่ละขัน้ตอนของการจดักิจกรรม ดงันี ้

ตาราง 49 การน าแนวคิดของเกมมิฟิเคชนัมาเสรมิสรา้งใหเ้กิดความยดึมั่นผกูพนัในการเรียนรู ้

การประยุกตใ์ช้แนวคดิเกมมิฟิเคชนั การเสริมสร้างความยึดม่ันผูกพันในการเรียนรู้ 
❖ จากแผนการจัดการเรี ยน รู ้ทั้ ง  8 แผน 

สามารถสรุปรูปแบบการจัดการเรียนรู ้ด้วยการ

ประยุกตใ์ชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชนัได ้5 ขัน้ตอน และใน

กิจกรรมการสอนทัง้ 5 ขัน้ตอน สามารถเชื่อมโยงการ

น ากลไกของเกมมิฟิเคชันไปใช้ในการออกแบบได้

ดงันี ้
 
ขั้นที ่1 ก าหนดเป้าหมาย 
✓ ก าหนดเป้าหมายในการเรียนและ

มอบหมายภารกิจใชภ้ารกิจเกม “เรือโจรสลดั” สะสม

คะแนนกลุ่ม  

✓ กิจกรรมเกมสะสมคะแนนเพื่อน าเขา้สู่

บทเรียน 
กลไกของเกม 
▪ สะสมแตม้คะแนน 

▪ มีการไต่ระดบัจาก level ต ่าไปสงู 

▪ มีการแขง่ขนัท่ีทา้ทาย 

▪ มีการใหร้างวลัเป็นคะแนนสะสมกลุ่มและ

คะแนนประสบการณส่์วนตวั 

❖ จากกระบวนการจดัการเรียนรูต้ามรูปแบบ

ด้วยการประยุกตใ์ช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน สามารถ

สรุปการประยุกตใ์ชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชันที่เชื่อมโยง

ไปสู่การเสริมสรา้งความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู ้

ในแต่ละขัน้ตอนของการสอนได ้ดงันี ้
 
 
ขั้นที ่1 ก าหนดเป้าหมาย 
ความยึดม่ันผูกพนัเชิงปัญญา 

-  การวางแผนในการเรียน/มีเปา้หมายในการเรียนรู ้
-  ความมุ่งมั่นที่จะท าใหส้ าเรจ็ 

-  การใชก้ลยทุธ/์เทคนิค ที่ท  าใหก้ลุ่มของตน
กา้วหนา้และประสบความส าเรจ็ 

ความยึดม่ันผูกพนัเชิงอารมณ ์

- ความสนกุ /ทา้ทายในการเรียน 

- ความรูส้กึเป็นส่วนหนึง่ในกิจกรรมการเรียนรู ้
ความยึดม่ันผูกพันเชิงพฤติกรรม 

- การมีส่วนรว่มในกิจกรรม 

- การมีปฏิสมัพนัธก์บัครูและเพื่อน 
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ตาราง 49 (ต่อ) 

การประยุกตใ์ช้แนวคดิเกมมิฟิเคชนั การเสริมสร้างความยึดม่ันผูกพันในการเรียนรู้ 
ขั้นที ่2 ใหป้ระสบการณค์วามรู้และมอบหมาย
ภารกิจ 
✓ ใหป้ระสบการณค์วามรูใ้นแนวคดิส าคญั

ของเรื่องแรงดนัอากาศ และมอบหมายภารกิจใน

การศกึษาความรูจ้ากหนงัสือปฏิบตัิการวิทยาศาสตร ์

✓ นกัเรียนท ากิจกรรมการทดลอง ลงมือ

ปฏิบตัิจรงิดว้ยตนเองแบบกลุ่ม 
กลไกของเกม 
▪ มีกฎ และเป้าหมายในการทดลองที่ชดัเจน 

▪ มีการแขง่ขนัท่ีทา้ทายจากการท าการ

ทดลองทางวิทยาศาสตร ์

▪ มีการก าหนดระยะเวลาการทดลอง 

 

ขั้นที ่2 ใหป้ระสบการณค์วามรู้และมอบหมาย
ภารกิจ 
ความยึดม่ันผูกพนัเชิงปัญญา 

-  การแสดงความคดิเห็นในชัน้เรยีน เช่น การตอบ
ค าถาม การมส่วนรว่มในการอภิปราย 

-  การท างานท่ีไดร้บัมอบหมายดว้ยความ
กระตือรือรน้และตัง้ใจ 

-  การก ากบัตนเองใหต้ิดตาม บทเรียนอย่าง
ต่อเนื่อง 

ความยึดม่ันผูกพนัเชิงอารมณ ์

- ความสนกุ /ทา้ทายในการทดลอง 
- ความมุ่งมั่นในการท ากิจกรรม 

- ความรูส้กึเป็นส่วนหนึง่ในกิจกรรมการทดลอง 
ความยึดม่ันผูกพันเชิงพฤติกรรม 

- การมีปฏิสมัพนัธก์บัครูและเพื่อนในกลุ่ม 

- มีความรบัผิดชอบต่อการเรียนและท าการทดลอง 
ขั้นที ่3 ติดตามผล 
✓ การติดตามผลความกา้วหนา้ของผูเ้รียน

ผ่านกระบวนการท่ีหลากหลายและรอบดา้น เช่น  

การสงัเกต การสอบถาม การตอบค าถาม การแสดง

ความคิดเห็น 
กลไกของเกม 
▪ สะสมแตม้คะแนน 

▪ การรว่มมือ 

 

ขั้นที ่3 ติดตามผล 
ความยึดม่ันผูกพนัเชิงปัญญา 

- ความสามารถในการแกปั้ญหา 

- ความยดืหยุ่นทางความคดิ 

-  การทบทวนความรูแ้ละเนือ้หา 
ความยึดม่ันผูกพนัเชิงอารมณ ์

- ความรูส้กึดีต่อการเรยีน 

- การรูส้กึเป็นส่วนหนึง่ในกิจกรรม 
ความยึดม่ันผูกพันเชิงพฤติกรรม 

- การมีส่วนรว่มในการตอบค าถาม/อภิปราย 

-  การแสดงความคดิเห็น 

-  การมีปฏิสมัพนัธก์บัครูและเพื่อน 
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ตาราง 49  (ต่อ) 

การประยุกตใ์ช้แนวคดิเกมมิฟิเคชนั การเสริมสร้างความยึดม่ันผูกพันในการเรียนรู้ 
ขั้นที ่4 ใหข้้อมูลป้อนกลบั  
✓ การใหข้อ้มลูป้อนกลบัเพื่อสะทอ้นคิดดา้น

ความเขา้ใจในเนือ้หาบทเรียน 
กลไกของเกม 
▪ เห็นความกา้วหนา้ และขอ้ผิดพลาด 

▪ การรว่มมือ 

 

ขั้นที ่4 ใหข้้อมูลป้อนกลบั  
ความยึดม่ันผูกพนัเชิงปัญญา 

- การใชก้ลยทุธใ์นการเรยีน 

- ความยดืหยุ่นทางความคดิ 

- การทบทวนความรูแ้ละเนือ้หา 
ความยึดม่ันผูกพนัเชิงอารมณ ์

- ความรูส้กึดีต่อการเรยีน 

- การเห็นคณุคา่ 
- การรูส้กึเป็นส่วนหนึง่ในกิจกรรม 

ความยึดม่ันผูกพันเชิงพฤติกรรม 

- การแสดงความคิดเห็น 

- การมีปฏิสมัพนัธก์บัครูและเพื่อนในกลุ่ม 

 

ขั้นที ่5 ประเมินผลและให้รางวัล 
✓ การประเมินผลและใหร้างวลัจากความ

ถกูตอ้งของการตอบค าถาม การมีส่วนรว่มในการ

อภิปรายและปฏิบตัิภารกิจไดส้ าเรจ็ 
กลไกของเกม 
❖ มีกฎและเป้าหมายที่ชดัเจน 

❖ มีการแขง่ขนัท่ีทา้ทาย 

❖ สะสมแตม้คะแนน 

❖ มีตารางอนัดบั/ความกา้วหนา้ 

มีรางวลัส าหรบักลุ่มที่ชนะเพื่อสรา้ง
แรงจงูใจ 

 

ขั้นที ่5 ประเมินผลและให้รางวัล 
ความยึดม่ันผูกพนัเชิงปัญญา 

- ความพยายามทุ่มเท 

ในการเรียนและ 

การท ากิจกรรม 

- การทบทวนความรูแ้ละเนือ้หา 

- การใชก้ลยทุธใ์นการเรยีน 
ความยึดม่ันผูกพนัเชิงอารมณ ์

- ความสนกุและทา้ทาย 
- ความรูส้กึดีต่อการเรยีน 

- การรูส้กึเป็นส่วนหนึง่ในกิจกรรม 
ความยึดม่ันผูกพันเชิงพฤติกรรม 

- การมีปฏิสมัพนัธก์บัครูและเพื่อนในกลุ่ม 

- ความรบัผิดชอบต่อการเรียนและการส่งงาน 
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บทบาทของผู้สอนและผู้เรียน 
ผู้สอน ต้องมีความรู้ความเข้าใจในการน ารูปแบบจัดการเรียนรู้ด้วยการประยุกต์ใช้

แนวคิดเกมมิฟิเคชนัเพื่อเสริมสรา้งความยึดมั่นผูกพนัในการเรียนรูแ้ละผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนไป
ใชส้อนจริงในชัน้เรียน เพื่อใหเ้กิดการเรียนรูท้ี่มีประสิทธิภาพสูงสุด โดยผูส้อนควรมีบทบาทและ
การเตรียมตวั ดงันี ้

1. ผูส้อนควรมีบุคลิกภาพที่เหมาะสม ยิม้แยม้แจ่มใส กระตือรือรน้และเป็นมิตร 
เพื่อสรา้งแรงจงูใจและความสนใจใหก้บัผูเ้รียน 

2. ผู้สอนควรศึกษาและท าความเข้าใจหลักการ แนวคิดและวิธีการในการ  
จัดกระบวนการเรียนรูใ้นแต่ละขั้นตอนตามรูปแบบการจัดการเรียนรูอ้ย่างละเอียด เตรียมความ
พรอ้มวางแผนการสอน ศึกษาเนือ้หาบทเรียน เวลาและสภาพบริบทของผูเ้รียน โดยผูส้อนตอ้งลด
บทบาทของการสอนและเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู ้แสวงหาความรูแ้ละสรา้ง  
องคค์วามรูไ้ดด้ว้ยตนเอง 

3. ผู้สอนควรจัดเตรียมสื่อและวัสดุ-อุปกรณ์ ให้ครบถ้วนและเพียงพอต่อการ 
จดักิจกรรมการเรียนรู ้

ผู้เรียน ควรมีส่วนร่วมในการเรียนการสอนโดยปฏิบัติตามขั้นตอนของรูปแบบการ  
จดัการเรียนรูท้ี่ก  าหนด ดงันี ้

1. ผูเ้รียนควรร่วมกนัก าหนดเป้าหมายความส าเร็จหรือความคาดหวงัของตนเอง
เมื่อเรียนจบบทเรียน จะท าใหเ้รียนรูไ้ดอ้ย่างมีจุดหมายและสามารถวางแผนในการเรียนของตนเอง
ใหป้ระสบผลส าเรจ็ได ้

2. ผูเ้รียนควรตั้งใจปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรูด้ว้ยความมุ่งมั่นและกระตือรือรน้ 
ติดตามบทเรียนตลอดระยะของการเรียน มีปฏิสมัพนัธร์่วมกับผูอ่ื้น ปฏิบติังานที่ไดร้บัมอบหมาย
ดว้ยความตัง้ใจ ฝึกฝนและพฒันาทกัษะทั้งดา้นการฟัง พดู อ่าน เขียนและสะทอ้นคิดผ่านการเขา้
ร่วมกิจกรรมในบทเรียนอย่างสม ่าเสมอ โดยใช้ความสามารถของตนเองอย่างเต็มที่เพื่อให้ 
การเรียนรูเ้ป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ 

ผลการพัฒนารูปแบบการจดัการเรียนรูด้ว้ยการประยุกตใ์ชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชนั
เพื่อเสริมสรา้งความยึดมั่นผูกพนัในการเรียนรูแ้ละผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนดงัท่ีน าเสนอในขา้งตน้ 
จะเห็นไดว้่าผูส้อนและผูเ้รียนมีบทบาทส าคัญในการขับเคลื่อนกระบวนการเรียนการสอนในชั้น
เรียนใหป้ระสบความส าเร็จไดด้ว้ยความร่วมมือและปฏิบติัหนา้ที่ตามบทบาทของตนเองไดอ้ย่าง
เหมาะสม การจดัการเรียนการสอนจึงจะเกิดประสิทธิภาพและประสิทธิผลตามความมุ่งหวงัผูว้ิจยั
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สรุปบทบาทของผูส้อนและผูเ้รียนที่ใชก้ารจัดการเรียนรูด้ว้ยการประยุกตใ์ชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชัน  
ไดด้งัภาพประกอบ 47 

 

 
 

ภาพประกอบ 47 บทบาทของผูส้อนและผูเ้รียน 

2. วัตถุประสงคข์องรูปแบบ 
รูปแบบการจดัการเรียนรูด้ว้ยแนวคิดเกมมิฟิเคชนัเพื่อเสริมสรา้งความยึดมั่นผูกพนัในการ

เรียนรูแ้ละผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน จดัท าขึน้เพื่อพัฒนาทกัษะการเรียนรูข้องผูเ้รียนใหค้รอบคลุม
ทัง้ 3 ดา้น คือ ทกัษะทางปัญญา ทกัษะระหว่างบุคคล และทกัษะพิสยั สง่เสรมิใหผู้เ้รียนเกิดความ
ยดึมั่นผกูพนัในการเรียนรูแ้ละมีผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนท่ีดีขึน้ 

3. กระบวนการจัดการเรียนรู้ 
เนื่องจากรูปแบบการจดัการเรียนรูด้ว้ยการประยุกตใ์ชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชนัเพื่อเสริมสรา้ง

ความยึดมั่นผูกพนัในการเรียนรูแ้ละผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน ในการทดลองนีจ้ดัท าขึน้เพื่อพัฒนา
ความยึดมั่นผูกพนัในการเรียนรูแ้ละผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนในรายวิชาวิทยาศาสตรข์องนักเรียน
ชัน้ประถมศกึษาตอนปลาย จึงเนน้การจดัการเรียนการสอนตามกระบวนการทางวิทยาศาสตรด์ว้ย
รูปแบบของประยกุตใ์ชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชนัเขา้มาในกระบวนการจดัการเรียนรู ้เพื่อพฒันาบทเรียน
ที่แปลกใหม่ในดา้นการสืบหาความรู ้มีบรรยากาศแห่งความสนุก ทา้ทายและมีความสุข โดย

ผู้สอน 

ผู้เรียน 

ชีแ้จงกิจกรรม 
ก าหนดเป้าหมาย 

ใหป้ระสบการณ์
ความรู ้

มอบหมาย
ภารกิจ 

ใหค้ าแนะน า 
อ านวยความสะดวก 

ติดตามผล 

ใหผ้ลยอ้นกลบั 

ประเมินผล 

ใหร้างวลั 

รว่มก าหนดเป้าหมาย 
ความส าเรจ็ 

ท าภารกิจ/กิจกรรมที่
ไดร้บัมอบหมาย 

การฟังและพดู การอ่าน การเขียน สะทอ้นคิด 

ประเมิน 

รบัรางวลั 
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มุ่งหวังให้นักเรียนเกิดความกระตือรือร้น ความชอบที่จะเรียนรู ้และมีความสนุกในการเรียน
วิทยาศาสตรจ์นเกิดความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูใ้นที่สุด ดังนัน้รูปแบบการจัดการเรียนรูด้้วย
การประยกุตใ์ชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชนั ประกอบไปดว้ยขัน้ตอนในการเรียนรูแ้ละรูปแบบกิจกรรม ดงันี ้

ขั้นที่ 1 ก าหนดเป้าหมาย/ภาระงาน ก าหนดวตัถุประสงคข์องการจดักิจกรรมการเรียน
สอน หรือก าหนดถึงเกณฑ ์วิธีการท่ีจะประสบผลส าเรจ็ในภารกิจที่ผูส้อนตัง้ไว ้

ขั้นที่ 2 ให้ประสบการณ์ความรู้และมอบหมายภารกิจ ใหค้วามรู ้แหล่งขอ้มูลและ
จดัการเรียนรูใ้นดา้นเนือ้หาวิทยาศาสตร ์โดยพิจารณาถึงล าดบั ความส าคญัและความเหมาะสม 
โดยส่งเสริมใหผู้เ้รียนไดใ้ชท้ักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรผ์่านกระบวนการมีส่วนร่วมในการ
เรียนรู ้ดว้ยวิธีที่หลากหลาย เช่น การฟัง การพดู การอ่าน การเขียน การสืบคน้ การท ากิจกรรมกลุ่ม
หรือเดี่ยว เป็นตน้ 

ขั้นที่  3 ติดตามผล  ผู้สอนติดตามความก้าวหน้าของกิจกรรม/ภารกิจของผู้เรียน  
โดยอาจใชก้ารดู การอ่าน การตอบค าถามการเล่นเกมแข่งขันหรือการแสดงความคิดเห็นแทรก
ระหว่างช่วงระยะเวลาในการท ากิจกรรม/ภารกิจ ของผูเ้รียน 

ขั้นที่ 4 ให้ข้อมูลย้อนกลับ  ผู้เรียนและผู้สอนประเมินผลการท ากิจกรรม/ภารกิจ  
ในลกัษณะที่หลากหลาย หลงัจากนัน้จึงร่วมกันอภิปราย และใหผ้ลยอ้นกลบัผูเ้รียน ซึ่งอาจเป็น
วาจา ลายลกัษณอ์กัษร หรือเป็นการใหผ้ลยอ้นในรูปของตารางอนัดบั 

ขั้นที่ 5 ประเมินผลและให้เหรียญตรา/รางวัล เมื่อผูเ้รียนปฏิบติักิจกรรม/ภารกิจได้
ลลุว่ง (ในแต่ละภารกิจ) ผูส้อนประเมินผลแลว้จึงมอบคะแนน เหรียญ รางวลัหรือสิ่งตอบแทนใหแ้ก่
ผูเ้รียน ในอีกกรณีหนึ่ง การมอบรางวลั เหรียญหรือคะแนน อาจกระท าไดใ้นระหว่างกิจกรรม เมื่อมี
กิจกรรมพิเศษเพิ่มเติมเพื่อกระตุน้แรงจงูใจใหม้ากยิ่งขึน้ 

ผลของการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูด้ว้ยการประยุกตใ์ชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชันฯ  
ท าใหไ้ดข้ัน้ตอนในการจดัการเรียนรูร้ายวิชาวิทยาศาสตรข์องนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาตอนปลาย 
5 ขั้นตอน ที่มุ่งเน้นการจัดกิจกรรมการเรียนรูท้ี่สนุกสนาน ทา้ทายและมีความสุขให้กับผู้เรียน  
ซึ่งรูปแบบและวิธีการในการจัดการเรียนรูแ้ตกต่างกับรูปแบบการสอนแบบปกติ และเพื่อใหง้่าย  
ต่อการท าความเขา้ใจ ผูว้ิจัยจึงสรุปเปรียบเทียบการใช้รูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วย
แนวคิดเกมมิฟิเคชันและการใช้รูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบปกติ (แบบบรรยาย 3 
ขัน้ตอน) ดงัตาราง 50 
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ตาราง 50 เปรียบเทียบการใช้รูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยแนวคิดเกมมิฟิเคชันและ 
การใชรู้ปแบบการจดักิจกรรมการเรียนรูแ้บบปกติ (แบบบรรยาย 3 ขัน้ตอน) 

รูปแบบการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ 
ด้วยแนวคดิเกมมิฟิเคชนั 

รูปแบบการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ 
แบบปกติ (แบบบรรยาย 3 ขัน้ตอน) 

ขั้นที ่1 ก าหนดเป้าหมาย/ภารงาน 
3 ครูชีแ้จงกฎ กติกาและแนวทางการเรียน 

พรอ้มทัง้ใหน้กัเรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน  
4 นกัเรียนจดักลุ่มการเรยีนวิทยาศาสตร ์โดย

แบ่งกลุ่มนกัเรียนแบบคละระดบัความสามารถ 
5 ครูชีแ้จงการภารกิจ “เรือโจรสลดั” ท่ี

นกัเรียนตอ้งรว่มกนัปฏิบตัิเป็นกลุ่มใหส้ าเรจ็ โดยมี
การชว่ยกนัสะสมเหรียญ สะสมคะแนนที่เป็นคะแนน
กลุ่มและคะแนนเดี่ยว 

6 ครูน าเขา้สู่บทเรียนโดยใชก้ิจกรรมเปิดปา้ย
ทายภาพ และเชื่อมโยงสูก่ารเรยีนรู ้เรื่อง แรงดนั
อากาศ (เก็บคะแนนกลุ่ม) 

 
ขั้นที ่2 ใหป้ระสบการณค์วามรู้และมอบหมาย
ภารกิจ 

7 นกัเรียนและครูรว่มกนัอภิปรายจากภาพท่ี
เปิดแผ่นป้าย(เครื่องรอ่น) ในประเด็นการลอยไดข้อง
เครื่องรอ่น/เครื่องบิน 
หลงัจากนัน้ครูเชื่อมโยงเขา้สู่การทดลองที่ 1 และ 2  

การทดลองที่ 1 เรื่อง แรงที่กระท าต่อวตัถุ
ขึน้อยู่กบัขนาดพืน้ท่ีของวตัถหุรือไม่ 

การทดลองที่ 2 เรื่อง ท าไมเครื่องรอ่นหรือ
เครื่องบินจึงลอยอยู่ได?้ 

8 ครูอธิบายวิธีการทดลองและการใชห้นงัสือ
ปฏิบตัิการวิทยาศาสตรใ์นการเรียนรู ้

9 นกัเรียนแต่ละกลุ่มศกึษาปฏิบตักิาร
วิทยาศาสตรแ์ละท าการทดลอง (ครูสงัเกตและให้
คะแนนกลุ่มที่ท  าการทดลองไดต้ามกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร)์ 

ขั้นที ่1 ขัน้น าเข้าสู่บทเรียน 
1. ครูชีแ้จงกฎ กติกาและแนวทางการเรียน 

พรอ้มทัง้ใหน้กัเรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน  
(10 นาที) 

2. นกัเรียนจดักลุ่มการเรยีนวิทยาศาสตร ์โดย
แบ่งกลุ่มนกัเรียนแบบคละระดบัความสามารถ 

3. ครูน าเขา้สู่บทเรียนโดยใชก้ิจกรรมเปิดปา้ย
ทายภาพ และเชื่อมโยงสูก่ารเรยีนรู ้เรื่อง แรงดนั
อากาศ 

 
 
 

 
ขั้นที ่2 ขัน้สอน 

4. นกัเรียนและครูรว่มกนัอภิปรายจากภาพที่
เปิดแผ่นป้าย(เครื่องรอ่น) ในประเด็นการลอยไดข้อง
เครื่องรอ่น/เครื่องบิน หลงัจากนัน้ครูเชื่อมโยงเขา้สู่
การทดลองที่ 1 และ 2  

การทดลองที่ 1 เรื่อง แรงที่กระท าต่อวตัถุ
ขึน้อยู่กบัขนาดพืน้ท่ีของวตัถหุรือไม่ 

การทดลองที่ 2 เรื่อง ท าไมเครื่องรอ่นหรือ
เครื่องบินจึงลอยอยู่ได?้ 

5. ครูอธิบายวิธีการทดลองตามหนงัสือ
ปฏิบตัิการวิทยาศาสตรท์ีละขัน้ตอน หลงัจากนัน้
นกัเรียนท าการทดลองที่ 1 และการทดลองที่ 2  
ตามตวัอยา่งในปฏิบตัิการวิทยาศาสตร ์

6. นกัเรียนแต่ละกลุ่มรว่มกนัสรุปผลการ
ทดลอง และตอบค าถามลงในหนงัสือปฏิบตัิการ
วิทยาศาสตร ์
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ตาราง 50 (ต่อ) 
การจัดกจิกรรมการเรียนรู้ 
ด้วยแนวคดิเกมมิฟิเคชนั 

การจัดกจิกรรมการเรียนรู้ 
แบบปกต ิ

ขั้นที ่3 ติดตามผล 
7. นกัเรียนแต่ละกลุ่มแสดงผลของการทดลอง

หนา้ชัน้เรียนพรอ้มทัง้สรุปผลการทดลองที่เกดิขึน้
ตามความเขา้ใจของกลุ่มตนเอง 

8. นกัเรียนและครูรว่มกนัอธิบายผลจากการ
ทดลองที่ 1 และ 2 รว่มกนั 

9. นกัเรียนและครูรว่มกนัสรุปผลการทดลอง
และสรุปคะแนนการแขง่ขนัความกา้วหนา้ของแต่ละ
กลุ่ม (จากการตอบค าถามในการอภิปรายและ
กระบวนการทดลองของกลุ่ม) 
ขั้นที ่4 ใหข้้อมูลย้อนกลับและขยายความรู้ 

10. ครูและนกัเรียนรว่มกนัอภิปรายถงึผลการ
ทดลองที่เกดิขึน้ของแต่ละกลุ่มและแลกเปล่ียนเรียนรู ้
วิธีการท าการทดลองของแต่ละกลุ่มทัง้กลุ่มที่ประสบ
ผลส าเรจ็ และกลุ่มที่มีผลการทดลองไม่เป็นไปตาม
สมมติฐาน สะทอ้นคิดถงึกระบวนการท างาน ปัญหา
และอปุสรรคที่เกิดขึน้ 

11. ครูเชื่อมโยงเขา้สู่เรื่อง การบินของเครื่องบิน
บนทอ้งฟ้าและใหข้อ้มลูเพิ่มเตมิเก่ียวกบัแรงดนั
อากาศ จากนัน้ครูมอบหมายใหน้กัเรียนไปศกึษาว่า 
ใครเป็นผูป้ระดษิฐเ์ครื่องบินเป็นคนแรก (กจิกรรม
ภารกิจหลงัเรยีน ศกึษาส่ือ คลิปวดีิโอความรูด้ว้ย
ตนเองในกลุ่ม LINE ส่งค าตอบใหค้รูเพื่อเก็บคะแนน
ตามภารกิจ) และใหน้กัเรียนแต่ละคนพบัเครื่องบิน
กระดาษคนละ 1 ล า เพื่อใชใ้นการเรียนครัง้ต่อไป 
ขั้นที ่5 ประเมินผลและให้รางวัล 

12. นกัเรียนส่งหนงัสือชดุกจิกรรมเสรมิทกัษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร ์เพื่อการวดัและ
ประเมินผล 

13. ครูและนกัเรียนรว่มกนัสรุปคะแนน เพื่อจดั
อนัดบัทีมยอดเยี่ยมในครัง้ที่ 1 และใหร้างวลั 

ขั้นที ่3 ขัน้สรุป 
7. นกัเรียนและครูรว่มกนัสรุปและอภิปรายผล

จากการทดลองที่ 1 และ 2 อีกครัง้ พรอ้มทัง้
ตรวจสอบความเขา้ใจโดยการถาม-ตอบ ตามแต่ละ
กลุ่ม 

8. นกัเรียนสรุปองคค์วามรูท้ี่ไดร้บัและบนัทึกลง
ในหนงัสือปฏิบตัิการวิทยาศาสตรข์องตนเอง 

9. นกัเรียนท าแบบฝึกหดัในหนงัสือปฏิบตัิการ
วิทยาศาสตร ์และส่งตามก าหนด 
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4 การวัดและประเมินผลการเรียนรู้  
การวัดและประเมินผลการเรียนรู้จากการท ากิจกรรมการทดลองในบทเรียน การท า

แบบฝึกหดัในชั่วโมงเรียน การตอบค าถาม การแลกเปลี่ยนเรียนรูร้ะหว่างผูส้อนกบัผูเ้รียนและการ
สง่การบา้นหรืองานตามภารกิจที่ไดร้บัมอบหมาย 

 
5 เอกสารประกอบการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ 
เอกสารประกอบการใชรู้ปแบบการจดัการเรียนรู ้ประกอบไปดว้ย 1) แผนการจดัการเรียนรู้

วิทยาศาสตรด์ว้ยการประยุกตใ์ชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชนั 2) แบบฝึกหดัปฏิบติัการทางวิทยาศาสตร ์3) 
สื่อการเรียนรู ้และ 4) แบบทดสอบ 

ผลของการพฒันารูปแบบการจดัการเรียนรูด้ว้ยแนวคิดเกมมิฟิเคชนัเพื่อเสรมิสรา้งความ
ยดึมั่นผกูพนัในการเรียนรูแ้ละผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนที่น าเสนอไปในขา้งตน้ สามารถสรุปออกมา
เป็นแผนภาพเพื่อง่ายต่อความเขา้ใจของผูอ่้านได ้ดงันี ้
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ภาพประกอบ 48 รูปแบบการจดัการเรียนรูด้ว้ยการประยุกตใ์ชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชนัฯ 

รูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยการประยุกตใ์ช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน 
เพ่ือเสริมสร้างความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู้และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

หลักการ 
       องคค์วามรูจ้ะเกิดขึน้ไดอ้ันเนื่องมาจากประสบการณ์ในการเข้าร่วม

กิจกรรมการเรียนรู ้การศึกษาคน้ควา้ ทดลอง แลกเปลี่ยนความคิดร่วมกัน 

กิจกรรมการเรียนรูท้ี่จดัขึน้ตอ้งเป็นการเรียนรูเ้ชิงรุก ที่ผูเ้รียนไดพ้ฒันาทกัษะ

ในด้านการฟังและพูด การอ่าน การเขียนและการสะท้อนคิด อย่าง

ครอบคลุม รวมถึงผูส้อนตอ้งมีเทคนิคและกลยุทธใ์นการสอนที่เสริมสรา้ง

แรงจูงใจใหผู้เ้รียนเกิดความอยากรูอ้ยากเรียนและเป็นส่วนหนึ่งในกิจกรรม 

โดยการประยุกต์ใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน ที่น  ากลไกของเกมเข้ามาใช้ใน

กระบวนการออกแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้เพื่อสรา้งบรรยากาศการ

เรียนที่สนกุสนาน ตื่นเตน้ ทา้ทายและเหมาะสมกบับริบทของผูเ้รียน 

วัตถุประสงค ์

1. เพ่ือพฒันาทกัษะการเรียนรูข้อง
ผูเ้รียนใหค้รอบคลมุทัง้ 3 ดา้น คือ ทกัษะ
ทางปัญญา ทกัษะระหว่างบคุคล และ
ทกัษะพิสยั 

2. เพ่ือส่งเสริมใหผู้เ้รียนเกิดความยึดมั่น
ผกูพนัในการเรียนรู ้

3. เพ่ือพฒันาระดบัของผลสมัฤทธิ์

ทางการเรียน 

 

การวัดและประเมินผล 

1. การท ากิจกรรมการทดลองในบทเรียน  
2. การท าแบบฝึกหดัในชั่วโมงเรียน  
3. การตอบค าถาม  
4. การแลกเปลี่ยนเรียนรูร้ะหว่างผูส้อนกบัผูเ้รียน 
5. การส่งการบา้นหรืองานตามภารกิจที่ไดร้บั

มอบหมาย 
 

เอกสารประกอบการใช้รูปแบบ 

1. แผนการจดัการเรียนรูว้ิทยาศาสตรท์ี่

ประยกุตใ์ชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชนั 
2. แบบฝึกหดัปฏบิตัิการทางวิทยาศาสตร ์ 
3. สื่อการเรียนรู ้ 
4. แบบทดสอบ 
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ตอนที ่2 ผลการตรวจสอบคุณภาพของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยแนวคิดเกมมิฟิเคชัน
เพ่ือเสริมสร้างความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู้และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ผลการประเมินคุณภาพของของรูปแบบการจัดการเรียนรูใ้นครัง้นี ้ผูว้ิจัยแยกประเด็นใน
การประเมินคณุออกเป็น 2 ประเด็น ไดแ้ก่ 2.1) การประเมินคณุภาพของรูปแบบการจดัการเรียนรู้
ดว้ยการประยุกตใ์ชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชนั และ 2.2) การประเมินความตรงเชิงเนือ้หาของแผนการจัดการ
เรียนรู ้โดยผูว้ิจยัแยกอธิบายรายละเอียดตามหวัขอ้ ดงันี ้

2.1 การประเมินประสิทธิภาพของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยการประยุกตใ์ช้
แนวคิดเกมมิฟิเคชัน 

การประเมินในครัง้นี ้ผูว้ิจัยไดน้ ามาตรฐานการประเมินทางการศึกษามาปรบัใชใ้นการ
พิจารณาประสิทธิภาพของรูปแบบการจัดการเรียนรู ้เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ
เสรมิสรา้งความยดึมั่นผกูพนัในการเรียนรู ้ประกอบไปดว้ยมาตรฐานการประเมิน 4 ดา้น ดงันี ้

1) การใชป้ระโยชน ์(Utility)  เป็นการพิจารณาว่ารูปแบบการจดัการเรียนรูด้ว้ยการประยุกตใ์ช้
แนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อพัฒนาผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนและเสริมสรา้งความยึดมั่นผูกพันในการ
เรียนรูข้องนกัเรียนระดบัชัน้ประถมศกึษาตอนปลาย ที่พฒันาขึน้เป็นประโยชนต่์อการจดัการเรียนรู้
ส  าหรบัผูบ้ริหารโรงเรียน ครูผูส้อนและนกัเรียน ในการพฒันาผลสมัฤทธิ์และความยึดมั่นผูกพนัใน
การเรียนรูไ้ดม้ากนอ้ยเพียงใด 

2) ความเป็นไปได ้(Feasibility) เป็นการพิจารณาว่ารูปแบบการจัดการเรียนรูด้ว้ยการ
ประยุกตใ์ชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและเสริมสรา้งความยึดมั่น
ผูกพนัในการเรียนรูข้องนกัเรียนระดับชัน้ประถมศึกษาตอนปลาย ที่พฒันาขึน้สามารถน าไปใชไ้ด้
จรงิในการจดัการเรียนการสอนในชัน้เรียน 

3) ความเหมาะสม (Propriety) เป็นการพิจารณาว่ารูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยการ
ประยุกตใ์ชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและเสริมสรา้งความยึดมั่น
ผูกพันในการเรียนรูข้องนักเรียนระดับชัน้ประถมศึกษาตอนปลายที่พัฒนาขึน้ มีความสอดคลอ้ง
เหมาะสมกบัการจดัการเรียนการสอนวิทยาศาสตร ์โดยรูปแบบและกิจกรรมมีความสอดคลอ้งกับ
หลกัสตูรมาตรฐานและสาระการเรียนรู ้ 

4) ความถูกต้อง (Accuracy) เป็นการพิจารณาว่ารูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยการ
ประยุกตใ์ชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและเสริมสรา้งความยึดมั่น
ผูกพันในการเรียนรูข้องนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลายที่พัฒนาขึน้ มีกระบวนการ
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ด าเนินงานที่ถูกตอ้ง น่าเชื่อถือ เนือ้หาและกิจกรรมการเรียนรูม้ีความถูกตอ้งตามหลกัแนวคิดทฤษฎี 
ความถกูตอ้งของมโนทศันก์ารเรียนรู ้ตามหลกัสตูรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐาน 

จากการด าเนินการตรวจสอบและประเมินคณุภาพของรูปแบบการจัดการเรียนรูด้ว้ยการ
ประยุกตใ์ชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชนัในเบือ้งตน้ โดยผูเ้ชี่ยวชาญจ านวน 5 คน ที่มีความเชี่ยวชาญดา้น
การสอนวิทยาศาสตร ์การวัดและประเมินผลและจิตวิทยาการศึกษา พบว่า รูปแบบการจัดการ
เรียนรู้ด้วยการประยุกต์ใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันที่พัฒนาขึน้ มีความถูกต้อง เหมาะสมและ
ครอบคลมุโดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก โดยผูเ้ชี่ยวชาญประเมินดา้นการใชป้ระโยชนข์องรูปแบบ
ในระดับมากที่สุด (M = 4.525, S.D.= 0.454) รองลงมา คือ ดา้นความเหมาะสม (M = 4.450, 
S.D.= 0.429) ดา้นความเป็นไปได ้(M = 4.425, S.D.= 0.454) และดา้นความถกูตอ้ง (M = 4.225, 
S.D.= 0.330) ตามล าดบั รายละเอียดดงัตาราง 51 

ตาราง 51 ผลการประเมินประสิทธิภาพของรูปแบบการจดัการเรียนรู ้

 
รายการ 

ผลการวิเคราะหข์้อมูล 

M S.D. แปลความหมาย 

1. ด้านการใช้ประโยชน ์(Utility)  4.525 0.454 มากทีสุ่ด 

1.1 หลกัการ แนวคดิและทฤษฎีที่น ามาใชพ้ฒันาเป็น
รูปแบบการจดัการเรียนรูม้ีประโยชนต์่อผูเ้รียนในการพฒันา
ศกัยภาพทางวิทยาศาสตรไ์ด ้

4.600 0.548 มากที่สดุ 

1.2 การก าหนดเปา้หมาย ชว่ยเตรียมความพรอ้มให้
นกัเรียนไดเ้รยีนรูอ้ย่างมเีป้าหมาย  

4.800 0.447 มากที่สดุ 

1.3 การใหป้ระสบการณค์วามรูแ้ละมอบหมายภารกิจอยา่งเป็น
กระบวนการ มีประโยชนต์่อครูในการจดัการเรียนการสอนใหน้่าสนใจ 

5.000 0.000 มากที่สดุ 

1.4 กิจกรรมการจดัการเรียนรูท้ี่น าแนวคิดเกมมิฟิเคชนัเขา้
มาใชใ้นการเรียนการสอน ช่วยพฒันาการเรียนรูแ้ละเสรมิสรา้ง
แรงจงูใจในการเรียนวิทยาศาสตรข์องนกัเรียนมากยิ่งขึน้ 

4.200 0.447 มาก 
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ตาราง 51 (ต่อ) 

 
รายการ 

ผลการวิเคราะหข์้อมูล 

M S.D. แปลความหมาย 

1. ด้านการใช้ประโยชน ์(Utility)  4.525 0.454 มากทีสุ่ด 

1.5 การตดิตามผลการท ากจิกรรมของนกัเรยีนในระหวา่งเรยีน
ดว้ยวธีิการต่าง ๆ  ที่หลากหลาย ชว่ยใหค้รูทราบปัญหาระหวา่งบคุคล 
และสามารถหาวิธีการในการแกปั้ญหาไดท้นัการณ ์

4.400 0.548 มาก 

1.6 การใหข้อ้มลูยอ้นกลบัของครูในเชงิบวกกบันกัเรียน ชว่ยท า
ใหน้กัเรยีนเกดิความชดัเจนในแนวคิด สาระส าคญัของเรือ่งที่เรยีน  

4.400 0.548 มาก 

1.7 การวดัประเมินผล ดว้ยกิจกรรมทดสอบความรูก้่อนและ
หลงัการเรียนรูข้องนกัเรียนตามแนวคิดเกมมิฟิเคชนั ช่วยให้
ครูผูส้อนทราบขอ้มลูเก่ียวกบัระดบัความสามารถของนกัเรียนเป็น
รายบคุคล 

4.400 0.548 มาก 

1.8 การใหร้างวลั/เหรียญตรา ท าใหผู้เ้รียนเกิดแรงจงูใจใน
การเรียนเพิ่มขึน้ 

4.400 0.548 มาก 

2. ด้านความเป็นไปได้ (Feasibility) 4.425 0.454 มาก 
2.1 หลกัการ แนวคิดและทฤษฎีที่น ามาใชพ้ฒันาเป็นรูปแบบ

การจดัการเรียนรูม้ีความสมเหตสุมผลสามารถน ามาใชพ้ฒันา
รูปแบบการจดัการเรียนรูไ้ดจ้รงิ 

4.400 0.548 มาก 

2.2 การก าหนดเป้าหมาย สามารถน าไปใชไ้ดจ้รงิในการ
จดัการเรียนการสอน  

4.400 0.548 มาก 

2.3 การใหป้ระสบการณค์วามรูแ้ละมอบหมายภารกิจอย่าง
เป็นกระบวนการ มีความสอดคลอ้งและน าไปใชไ้ดจ้รงิกบั
เหตกุารณใ์นชวีิตประจ าวนั 

4.400 0.548 มาก 

2.4 กิจกรรมการจดัการเรยีนรู ้สามารถปฏิบตัิไดจ้รงิและมี
ความเหมาะสมกบัเนือ้หารายวิชาและสภาพบรบิทของผูเ้รียน 

4.800 0.447 มากที่สดุ 
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ตาราง 51 (ต่อ) 

 
รายการ 

ผลการวิเคราะหข์้อมูล 

M S.D. แปลความหมาย 

2. ด้านความเป็นไปได้ (Feasibility) 4.425 0.454 มาก 
2.5 ครูสามารถตดิตามผลการท ากิจกรรมของนกัเรียนใน

ระหว่างเรียนดว้ยวิธีการตา่ง ๆ ที่หลากหลาย  
4.600 0.548 มากที่สดุ 

2.6 ครูสามารถใหข้อ้มลูยอ้นกลบัในเชงิบวกกบันกัเรียนไดใ้น
ทกุ ๆ ขัน้ตอนของการปฏิบตัิกิจกรรม  

4.000 0.000 มาก 

2.7 ครูสามารถน าแบบทดสอบความรูก้่อนและหลงัเรียนไป
ใชส้ าหรบัการวดัประเมินผล  

4.600 0.548 มากที่สดุ 

2.8 การใหร้างวลั/เหรียญตรากบันกัเรียน หลงัการปฏิบตัิ
กิจกรรมไดบ้รรลผุลในแต่ละขัน้ตอนตามกระบวนการเกมมิฟิเค
ชนัสามารถท าไดจ้รงิ  

4.200 0.447 มาก 

3. ด้านเหมาะสม(Propriety) 4.450 0.429 มาก 
3.1 หลกัการ แนวคิดและทฤษฎีที่น ามาใชพ้ฒันาเป็นรูปแบบ

การจดัการเรียนรูฯ้ เหมาะสมกบัเนือ้หาวิชาในระดบัประถมศกึษา 
4.800 0.447 มากที่สดุ 

3.2 การก าหนดเป้าหมาย สอดคลอ้งเหมาะสมกบั
กระบวนการจดัการเรยีนรู ้ฯ 

4.800 0.447 มากที่สดุ 

3.3 การใหป้ระสบการณค์วามรูแ้ละมอบหมายภารกิจตาม
กิจกรรมการสอน น าไปใชไ้ดอ้ย่างเหมาะสมในการพฒันา
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนและความยึดมั่นผกูพนัในการเรียนของ
นกัเรียน 

4.000 0.000 มาก 

3.4 กิจกรรมการจดัการเรยีนรูฯ้ สอดคลอ้งเหมาะสมกบัสาระ
การเรียนรูแ้ละจดุประสงคก์ารเรยีนรู ้

4.600 0.548 มากที่สดุ 

3.5 การติดตามผลการท ากจิกรรมของนกัเรียนในระหว่าง
เรียนดว้ยวิธีการต่าง ๆ ที่หลากหลาย เช่น การสงัเกต การ
สอบถาม การตรวจความถกูตอ้งของค าตอบในแบบสมดุกจิกรรม 
เหมาะสมส าหรบัการพฒันาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนและความ 
ยึดมั่นผกูพนัในการเรียนรูข้องนกัเรียน  

4.400 0.548 มาก 

3.6 การใหข้อ้มลูยอ้นกลบัของครูในเชงิบวกกบันกัเรียน 
สามารถน าไปใชไ้ดอ้ย่างสอดคลอ้งเหมาะสม 

4.200 0.447 มาก 
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ตาราง 51 (ต่อ) 

 
รายการ 

ผลการวิเคราะหข์้อมูล 

M S.D. แปลความหมาย 

3. ด้านเหมาะสม(Propriety) 4.450 0.429 มาก 
3.7 การวดัประเมินผลดว้ยการทดสอบความรูก้่อนและหลงั

การเรียนรู ้มคีวามเหมาะสมและสอดคลอ้งกนั 
4.600 0.548 มากที่สดุ 

3.8 การใหร้างวลั/เหรียญตรา เชื่อมโยงกบักิจกรรมไดอ้ย่าง
สอดคลอ้งเหมาะสม 

4.200 0.447 มาก 

4. ด้านความถูกต้อง (Accuracy) 4.225 0.330 มาก 

4.1 หลกัการและแนวคดิที่น ามาพฒันาเป็นรูปแบบการ
จดัการเรียนรูม้คีวามถกูตอ้งเหมาะสมตามหลกัทฤษฎีทาง
การศกึษา 

4.200 0.447 มาก 

4.2 ขัน้ตอนการการก าหนดเป้าหมาย มคีวามเชื่อมโยง
สมัพนัธก์นัอย่างเป็นล าดบั  

4.400 0.548 มาก 

4.3 การใหป้ระสบการณค์วามรูแ้ละมอบหมายภารกิจตาม
กิจกรรมการสอน มีความชดัเจนและถกูตอ้งเหมาะสมตาม
สาระส าคญัของวชิา 

4.400 0.548 มาก 

4.4 การจดักจิกรรมการเรยีนรูฯ้ ระบลุ าดบัขัน้ตอนของ
กิจกรรมไดอ้ย่างครอบคลมุและถกูตอ้งตามสาระส าคญัของวิชา 

4.400 0.548 มาก 

4.5 การติดตามผลการท ากจิกรรม มีขัน้ตอนด าเนินการอยา่ง
ถกูตอ้งเหมาะสมกบัลกัษณะของกิจกรรม 

4.000 0.000 มาก 

4.6 การใหข้อ้มลูยอ้นกลบัของครูในเชงิบวกกบันกัเรียนมี
ขัน้ตอนด าเนินการอย่างถกูตอ้งเหมาะสมกบัลกัษณะของแต่ละ
กิจกรรม 

4.000 0.000 มาก 

4.7 การวดัประเมินผล มีเครื่องมอืและเกณฑท์ี่สอดคลอ้งกบั
มาตรฐานและตวัชีว้ดัในการเรียนรู ้

4.000 0.000 มาก 

4.8 การใหร้างวลั/เหรียญตรา มีหลกัเกณฑช์ดัเจนและถกูตอ้ง
เหมาะสมตามแนวคิดทฤษฎี 

4.400 0.548 มาก 

ค่าเฉลี่ยในภาพรวม 4.400 0.417 มาก 
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ระยะที่ 3 การศึกษาประสิทธิผลและพัฒนาการของการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วย
แนวคิดเกมมิฟิเคชันที่เสริมสร้างความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู้ของนักเรียนระดับชั้น
ประถมศึกษาตอนปลายในช่วงเวลาในการวัดที่แตกต่างกัน 

ผลการใชรู้ปแบบการจัดการเรียนรูด้ว้ยการประยุกตใ์ชแ้นวคิดเกมมิฟิ เคชันที่เสริมสรา้ง
ความยึดมั่นผูกพนัในการเรียนรูแ้ละผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนของนกัเรียนประถมศึกษาตอนปลาย  
เป็นการน ารูปแบบการจัดการเรียนรูด้ว้ยการประยุกตใ์ชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชนั ที่พฒันาขึน้จากการ
ด าเนินการในระยะที่ 2 ไปทดลองใชก้บักลุ่มเป้าหมาย คือ นกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียน
ชุมชนหนองโดน (ประมาณราษฎรบ์ริบาล) และโรงเรียนชุมชนบา้นกลบั (สราญราษฎร)์ จ านวน
ทัง้หมด 44 คน โดยมีรายละเอียดการน าเสนอจ าแนกเป็น 3 ตอน ไดแ้ก่ 

1) ผลการวิเคราะหข์อ้มลูเบือ้งตน้ 
2) ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูแ้ละ

ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนของนกัเรียนท่ีใชรู้ปแบบการจดัการเรียนรูท่ี้แตกต่างกนัและช่วงเวลาในการ
วัดที่แตกต่างกัน โดยใช้การวิเคราะห์ความแปรปรวนพหุนาม ( two-way repeated measures 
MANOVA) 

3) ผลการวิเคราะหโ์มเดลโคง้พฒันาการของความยึดมั่นผูกพนัในการเรียนรูข้องนกัเรียน
ระดบัชัน้ประถมศกึษาตอนปลายจากผลการจดัการเรียนรูด้ว้ยการประยกุตใ์ชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชนั 

เพื่อให้การน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลง่ายต่อการท าความเข้าใจเก่ียวกับผลการ
วิเคราะหข์อ้มลูและการแปลผล ผูว้ิจยัจึงน าเสนอรายละเอียดเรียงตามหวัขอ้ในขา้งตน้ ดงันี ้
 
ตอนที ่1 ผลการวิเคราะหข์้อมูลเบือ้งต้น 

1.1 ผลการวิเคราะหข์้อมูลเบือ้งต้นและค่าสถิติพืน้ฐานของตัวแปร 
การน าเสนอผลการวิเคราะหข์อ้มลูเบือ้งตน้ของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคมุจ าแนกตาม

ภูมิหลงั ประกอบดว้ยการวิเคราะหค่์าความถ่ีและรอ้ยละของขอ้มูลพืน้ฐานของกลุ่มทดลองและ
กลุม่ควบคมุ ไดแ้ก่ เพศ และวิชาที่ชอบเรียน รายละเอียดผลการวิเคราะหด์งันี ้

กลุม่ทดลอง คือ นกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนชมุชนหนองโดน(ประมาณราษฎร์
บริบาลจ านวน 22 คน และกลุ่มควบคุม คือ นักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนชุมชนบ้าน
กลบั(สราญราษฎร)์ จ านวน 22 คน ปีการศึกษา 2563 นักเรียนทัง้สองกลุ่มเป็นเพศชาย (รอ้ยละ 
52.27) และเพศหญิง (รอ้ยละ 47.73) จ านวนใกลเ้คียงกัน เมื่อวิเคราะหข์อ้มลูดา้นวิชาที่นกัเรียน
ชอบเรียน พบว่า นกัเรียนทัง้สองกลุ่มมีความชอบในวิชาเรียนใกลเ้คียงกนั โดยส่วนมากชอบเรียน
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วิชาภาษาไทย (รอ้ยละ 34.09) รองลงมา คือ วิชาพลศึกษา (รอ้ยละ 31.82) วิชาคณิตศาสตรแ์ละ
วิชาวิทยาศาสตรช์อบเรียนเท่า ๆ กัน (รอ้ยละ 11.36) วิชาสงัคมศึกษา (รอ้ยละ 4.55) และชอบ
เรียนวิชาภาษาองักฤษ การงานอาชีพและศิลปะ นอ้ยที่สดุ (รอ้ยละ2.27) ตามล าดบั รายละเอียด
ดงัตาราง 52  

ตาราง 52 ค่าสถิติพืน้ฐานของกลุม่ทดลองและกลุม่ควบคมุ 

ข้อมูลพืน้ฐาน กลุ่มทดลอง กลุ่มควบคุม รวม 

จ านวน ร้อยละ จ านวน ร้อยละ จ านวน ร้อยละ 
จ านวนนักเรียน 22 50.00 22 50.00 44 100.00 
เพศ 

ชาย 10 45.45 13 59.09 23 52.27 
หญิง 12 54.55 9 40.91 21 47.73 

รวม 22 100.00 22 100.00 44 100.00 
วิชาทีช่อบเรียน 

ภาษาไทย 9 40.91 6 27.27 15 34.09 
คณิตศาสตร ์ 3 13.64 2 9.09 5 11.36 
วิทยาศาสตร ์ 2 9.09 3 13.64 5 11.36 
ภาษาองักฤษ 1 4.55 0 0.00 1 2.27 
สงัคมศกึษา 0 0.00 2 9.09 2 4.55 
ศิลปะ 1 4.55 0 0.00 1 2.27 
การงานอาชีพ 1 4.55 0 0.00 1 2.27 
พลศกึษา 5 22.73 9 40.91 14 31.82 

รวม 22 100.00 22 100.00 44 100.00 

 
1.2 ผลการวิเคราะหค์่าสถิติเชิงบรรยายของตัวแปร 
ผลการวิเคราะหค่์าสถิติเชิงบรรยายของตวัแปรความยึดมั่นผูกพนัในการเรียนรู ้(LE) และ

ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน (ACH) จากการวดัซ า้ 4 ครัง้ เมื่อพิจารณาคะแนนจากช่วงเวลาในการวดั
ของนักเรียนทั้งหมด พบว่าโดยภาพรวมคะแนนความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู้ (LE) และ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (ACH) จากการวัดครั้งที่  4 มีคะแนนเฉลี่ยสูงสุด (LE: M = 3.418,  
S.D. =0.405; ACH: M = 9.318, S.D. =2.692)  รองลงมา คือ การวัดในครั้งที่  3, 2 และ 1 
ตามล าดบัทัง้สองตวัแปร รายละเอียดดงัตาราง 53 
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ตาราง 53 ค่าสถิติเชิงบรรยายของตวัแปร 

ตัวแปร การวัด M S.D. Sk Ku 
ความยึดมั่น
ผกูพนัในการ
เรียนรู ้(LE) 

Pretest 2.632 0.271 -0.197 0.767 
Posttest1 2.858 0.271 0.264 -0.911 
Posttest2 3.315 0.217 0.060 -0.313 
Posttest3 3.418 0.405 -0.452 2.160* 

ผลสมัฤทธิ์

ทางการเรียน
(ACH) 

Pretest 4.568 1.981 0.129 -0.643 
Posttest1 7.841 2.909 -0.322 -1.292 
Posttest2 8.841 2.641 -0.320 -0.335 
Posttest3 9.318 2.692 -0.191 -0.918 

หมายเหต ุการทดสอบนยัส าคญัความเบ ้(skewness) และความโด่ง (kurtosis) ค านวณจากคา่สถิติ Zsk = Sk/SEsk และ Zku= 
Ku/SEku  ; SE for skewness = 0.357และ SE for kurtosis = 0.702; p < .05 

 
1.3 ผลการวิเคราะหค์่าเฉล่ียของตัวแปรจ าแนกตามตัวแปรจัดกระท า 

ผลการวิเคราะหค่์าเฉลี่ยของคะแนนความยึดมั่นผกูพนัในการเรียนรู ้(LE) และผลสมัฤทธิ์

ทางการเรียน (ACH) เมื่อจ าแนกตามตวัแปรจดักระท า คือ รูปแบบการจดัการเรียนรูแ้ละช่วงเวลา
ในการวัดที่แตกต่างกัน จ านวน 4 ครัง้ พบว่านักเรียนที่ไดร้บัการจัดการเรียนรูด้ว้ยวิธีที่แตกต่าง
ไดแ้ก่ (1) จัดการเรียนรูด้ว้ยการประยุกตใ์ชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชัน (กลุ่มทดลอง) และ (2) จัดการ
เรียนรูแ้บบปกติ (กลุ่มควบคมุ)  และช่วงเวลาในการวดัที่แตกต่างกนั มีค่าเฉลี่ยของคะแนนความ
ยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู้ (LE) และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (ACH) มากขึน้ตามล าดับของ
ช่วงเวลาในการวัด โดยนักเรียนกลุ่มที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยการประยุกต์ใช้แนวคิด  
เกมมิฟิเคชัน (กลุ่มทดลอง) มีค่าเฉลี่ยของคะแนนความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู ้(LE) และ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (ACH) สูงกว่านักเรียนที่ได้รับการเรียนรู้แบบปกติ (กลุ่มควบคุม)  
ในทุกช่วงเวลาของการวดั และค่าเฉลี่ยคะแนนของการวดัครัง้สดุทา้ยของทัง้สองตวัแปรมีค่าเฉลี่ย
สงูสดุ (กลุม่ทดลอง LE: M = 3.49, S.D. = .240; ACH: M = 11.45, S.D. =1.763)  

ผลการวิเคราะห์ดังกล่าวแสดงให้เห็นว่า กลุ่มทดลองเมื่อได้เรียนรู้โดยใช้รูปแบบ  
การจัดการเรียนรูด้ว้ยการประยุกตใ์ชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชันแลว้ มีคะแนนเฉลี่ยของความยึดมั่น
ผูกพันในการเรียนรู้และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ ้นเมื่อเทียบกับก่อนการทดลอง ซึ่งมี
รายละเอียดแสดงดงัตาราง 54 และภาพประกอบ 49 ดงันี ้
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ตาราง 54 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู ้(LE) และ
ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน (ACH) จ าแนกตามรูปแบบการจดัการเรียนรูแ้ละช่วงเวลาการวัด 
(n กลุม่ละ 22) 

ตัวแปร รูปแบบ ช่วงเวลา 
การวัด 

คะแนนเต็ม M S.D. 

ความยึดมั่นผกูพนั
ในการเรียนรู ้(LE) 

ปกต ิ
(ควบคมุ) 

Pretest 5 2.570 0.327 
Posttest1 5 2.851 0.230 
Posttest2 5 3.303 0.171 
Posttest3 5 3.343 0.517 

เกมมิฟิเคชนั 
(ทดลอง) 

Pretest 5 2.695 0.190 
Posttest1 5 2.866 0.313 
Posttest2 5 3.328 0.259 
Posttest3 5 3.494 0.240 

ผลสมัฤทธิ์ทางการ
เรียน(ACH) 

ปกต ิ
(ควบคมุ) 

Pretest 15 4.091 1.875 

Posttest1 15 5.364 1.840 

Posttest2 15 6.818 1.868 

Posttest3 15 7.182 1.763 

เกมมิฟิเคชนั 
(ทดลอง) 

Pretest 15 5.045 2.011 

Posttest1 15 10.318 1.041 

Posttest2 15 10.864 1.490 

Posttest3 15 11.455 1.471 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบ 49 คะแนนความยดึมั่นผกูพนัในการเรียนรูแ้ละผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน  
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ตอนที ่2. การเปรียบเทยีบความแตกต่างของค่าเฉล่ียความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู้และ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่ใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ และช่วงเวลาในการ
วัดทีแ่ตกต่างกัน โดยใช้การวิเคราะหค์วามแปรปรวนพหุนาม (two-way repeated 
measures MANOVA) 

การน าเสนอผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยความยึดมั่นผูกพนัในการเรียนรูข้องนักเรียนที่ใช้
การจดัการเรียนรูท้ี่ต่างกนั 2 วิธี คือ (1) การจดัการเรียนรูด้ว้ยการประยุกตใ์ชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชัน 
(กลุม่ทดลอง) และ (2) การจดัการเรียนรูแ้บบปกติ (กลุม่ควบคมุ) และช่วงเวลาในการวดัที่แตกต่าง
กัน  4 ครั้ ง  คื อ  (1) ก่ อน เ รี ยน  ( 2)  หลั ง เ รี ยน  ค รั้ ง ที่  1 (3) หลั ง เ รี ยน  ค รั้ ง ที่  2 และ  
(4) หลังเรียน ครั้งที่  3 โดยใช้การวิเคราะห์ความแปรปรวนพหุนามแบบวัดซ ้า ( repeated 
measures MANOVA) น าเสนอผลการวิเคราะหด์งันี ้

2.1 ผลการวิเคราะหอ์ิทธิพลปฏิสัมพันธ์ระหว่างรูปแบบการจัดการเรียนรู้ และ
ช่วงเวลาในการวัดทีม่ีผลต่อความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู้และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

การทดสอบการกระจายตัวเป็นปกติของคะแนนความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู้และ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ระหว่างช่วงเวลาการวัดพบว่า ผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยความ 
ยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูแ้ละผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน จ าแนกตามกลุ่ม ไดแ้ก่ กลุ่มทดลองและ
กลุ่มควบคุมและช่วงเวลาในการวัด จ านวน 4 ครัง้ โดยใชก้ารวิเคราะหค์วามแปรปรวนตัวแปร 
พหุนามแบบวัดซ า้ (repeated measures MANOVA) โดยพิจารณาค่า Shapiro-Wilk  เนื่องจาก
กลุ่มตัวอย่างมีจ านวนน้อยกว่า 50 คน พบว่าการวัดก่อนการทดลอง (pretest) การวัดหลังการ
ทดลองครัง้ที่ 2 (posttest 2) และการวดัหลงัการทดลองครัง้ที่ 3 (posttest 3)  ทัง้กลุม่ควบคมุและ
กลุ่มทดลองของทัง้สองตวัแปร มีการกระจายตวัของคะแนนแบบปกติหลายตัวแปร (multivariate 
normal distribution) ส่วนการวัดหลังการทดลองครั้งที่  1 (posttest 1) มีการกระจายตัวของ
คะแนนที่ละเมิดข้อตกลงเพียงเล็กน้อยในกลุ่มทดลองเท่านั้น จากผลการทดสอบจึงถือได้ว่า  
ตวัแปรตามในแต่ละกลุม่มีการแจกแจงแบบปกติ ซึ่งเป็นไปตามขอ้ตกลงเบือ้งตน้ 

สรุปได้ว่าคะแนนทั้งในกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมในการวัดทั้ง 4 ครั้ง ส่วนใหญ่ 
ไม่ละเมิดขอ้ตกลงเบือ้งตน้เก่ียวกบัการกระจายตวัเป็นปกติของคะแนน ยกเวน้คะแนนความยึดมั่น
ผูกพนัในการเรียนรูแ้ละผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนบางช่วงของการวัดเท่านัน้ท่ีมีการละเมิดขอ้ตกลง
ดงักลา่วเพียงเล็กนอ้ย ซึ่งสามารถน าขอ้มลูดงักลา่วไปวิเคราะหค์วามแปรปรวนของตวัแปรพหุนาม 
(MANOVA) ไดด้งัตาราง 55 
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ตาราง 55 การทดสอบการกระจายตัวเป็นปกติของคะแนนความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู้และ
ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน ของกลุม่ทดลองและกลุม่ควบคมุ ระหว่างช่วงเวลาการวดั 

ตัวแปร ช่วงเวลา 
การวัด 

กลุ่ม Sk Ku Shapiro-Wilk 

value df p 
ความยึดมั่น
ผกูพนัในการ

เรียนรู ้
(LE) 

Pretest ควบคมุ 0.228 0.579 0.969 22 0.680 

ทดลอง -0.273 -0.669 0.960 22 0.497 
Posttest1 ควบคมุ -0.064 -0.454 0.982 22 0.938 

ทดลอง 0.359 -1.313 0.908 22 0.044* 
Posttest2 ควบคมุ 0.592 0.498 0.964 22 0.573 

ทดลอง -0.183 -0.765 0.968 22 0.664 
Posttest3 ควบคมุ -0.037 0.990 0.972 22 0.767 

ทดลอง -0.540 0.119 0.959 22 0.477 
ผลสมัฤทธิ์

ทางการเรียน 
(ACH) 

Pretest ควบคมุ 0.285 -0.293 0.959 22 0.475 

ทดลอง -0.068 -0.638 0.949 22 0.300 

Posttest1 ควบคมุ 0.365 -0.615 0.937 22 0.171 

ทดลอง -0.438 -0.302 0.903 22 0.034* 

Posttest2 ควบคมุ -0.626 -0.030 0.927 22 0.104 

ทดลอง -0.030 0.290 0.944 22 0.243 

Posttest3 ควบคมุ -0.074 -1.049 0.945 22 0.246 

ทดลอง -0.297 0.437 0.942 22 0.219 

หมายเหต ุการทดสอบนยัส าคญัความเบ ้(skewness) และความโด่ง (kurtosis) ค านวณจากคา่สถิติ Zsk = Sk/SEsk และ Zku= 
Ku/SEku  ; SE for skewness = 0.491 และ SE for kurtosis = 0.953; p < .05 

 
ผลการวิเคราะห์เพื่อตรวจสอบข้อตกลงเบื ้องต้นของ two -way repeated measures 

MANOVA ของตัวแปรตามทั้ง 2 ตัว พบว่ามีความสัมพันธ์กันมากพอที่จะใช้ MANOVA ได้ 
เนื่องจากค่า Bartlett's Test  แตกต่างจากศูนย์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (Hair et al., 2010) 
แสดงว่าขอ้มลูไม่ฝ่าฝืนขอ้ตกลงเบือ้งตน้ สว่นผลการวิเคราะหเ์พื่อตรวจสอบความแปรปรวน-ความ
แปรปรวนร่วมของตวัแปรตามทัง้ 2 ตวั ดว้ยสถิติวิเคราะห ์Box’s Test of Equality of Covariance 
matrices พบว่า ความแปรปรวน-ความแปรปรวนร่วมของความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู ้(LE) 
และผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน (ACH) จ าแนกตามรูปแบบการจดัการเรียนรู้ (type) และช่วงเวลาใน
การวัด (time) มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (Box’s M = 76.362, F = 1.685,  
df1 = 36, df2 = 5935.602, p-value = .006)  



 225 

 

เมื่อพิจารณาความแปรปรวนของค่าเฉลี่ยความยึดมั่ นผูกพันในการเรียนรู ้ (LE) และ
ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน (ACH) จ าแนกตามรูปแบบการจดัการเรียนรู้ (type) และช่วงเวลาในการ
วัด (time) ที่ต่างกัน ด้วย Levene's Test พบว่า ความแปรปรวนของค่าเฉลี่ยของความยึดมั่น
ผูกพันในการเรียนรู ้(LE) มีความแตกต่างกันในแต่ละรูปแบบการจัดการเรียนรู ้และช่วงเวลาใน
การวัดหลัง เรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิ ติที่ ระดับ .05  (posttest1: F =4.656, p =.037; 
posttest2: F = 4.427, p =.041; posttest3: F =6.343, p = .016)  ส่ วนความแปรปรวนของ
ค่าเฉลี่ยความยดึมั่นผกูพนัในการเรียนรู ้(LE) ที่วดัในช่วงเวลาก่อนเรียน (pretest) มีความแตกต่าง
กนัในแต่ละรูปแบบการจัดการเรียนรูแ้ละช่วงเวลาในการวัด อย่างไม่มีนยัส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05 (pretest: F = 2.763, p = .104) ทางดา้นค่าเฉลี่ยของผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน (ACH) ที่วดัใน
ช่วงเวลาก่อนเรียน (pretest),หลังเรียน ครัง้ที่ 2 (posttest2) และหลังเรียน ครัง้ที่ 3 (posttest3)   
มีความแตกต่างกนัในแต่ละรูปแบบการจัดการเรียนรูแ้ละช่วงเวลาในการวัด อย่างไม่มีนยัส าคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 (pretest: F = .138, p = .712; posttest2: F = 1.669, p = .203; posttest3:  
F = 1.519, p = .225) ส่วนค่าเฉลี่ยของผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน (ACH) ที่วดัในช่วงเวลาหลงัเรียน 
ครัง้ที่ 1 (posttest1) มีความแตกต่างกนัในแต่ละรูปแบบการจดัการเรียนรู้ และช่วงเวลาในการวดั 
อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 (posttest1: F = 7.503, p = .009)   

เมื่อพิจารณาความค่าแปรปรวนของคะแนนความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู ้(LE) และ
ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน (ACH) จ าแนกตามรูปแบบการจดัการเรียนรู้ (type) และช่วงเวลาในการ
วดั (time) ดว้ย Mauchly’s Test พบว่าความแปรปรวนของคะแนนจากการวดัซ า้ในแต่ละช่วงเวลา
ของคะแนนความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู ้(LE)  แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05 (Mauchly’s W = .542, Approx. Chi-Square = 24.927, df =5, p = .000) แสดงว่ า ฝ่ า ฝืน
ขอ้ตกลงเบือ้งตน้ ตอ้งปรบัแก้โดยใชสู้ตร df ของ Greenhouse-Geisser, Huynh-Feldt, Lower-
bound (Greenhouse-Geisser = .695, Huynh-Feldt = .749, Lower-bound = .333) สว่นความ
แปรปรวนของคะแนนจากการวัดซ า้ในแต่ละช่วงเวลาของคะแนนผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน (ACH) 
แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เช่นเดียวกัน (Mauchly’s W = .470, Approx. 
Chi-Square = 30.789, df =5, p = .000) แสดงว่าฝ่าฝืนขอ้ตกลงเบือ้งตน้ ตอ้งปรบัแกโ้ดยใชสู้ตร 
df ของ  Greenhouse-Geisser, Huynh-Feldt, Lower-bound (Greenhouse-Geisser = .691, 
Huynh-Feldt = .745, Lower-bound = .333) 

อิทธิพลปฏิสมัพนัธร์ะหว่างช่วงเวลาในการวัด (time) และกลุ่มผูเ้รียน (type) ที่ไดร้บัการ
จดัการเรียนรูต่้างกนัตามตวัแปรจดักระท าระหว่างกลุ่ม (between group factor) มีผลต่อคะแนน
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ความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู ้(LE) และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (ACH) แตกต่างกันอย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 (Wilks' Lambda  = 0.527, F = 5.532, df =  6, p-value = 0.000) 
โดยค่าขนาดอิทธิพลของความแตกต่างอยู่ในระดับปานกลาง (Effect size = 0.473) ซึ่งผล
การศึกษามีจ านวนตัวอย่างและขนาดอิทธิพลของความแตกต่างเพียงพอต่อการส่งผลให้มี
นัยส าคัญทางสถิติจริง (observed power = 1.000) แสดงว่าอิทธิพลของช่วงเวลาในการวัดนัน้ 
ไม่คงที่ กลา่วคือ คะแนนความยดึมั่นผูกพนัในการเรียนรู ้(LE) และผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน (ACH) 
ของนกัเรียนกลุ่มควบคมุและกลุ่มทดลองแตกต่างกนัไปตามแต่ละช่วงเวลาในการวดั รายละเอียด
ดงัตาราง 56  

ตาราง 56 การทดสอบปฏิสมัพนัธร์ะหว่างรูปแบบการจดัการเรียนรู ้และช่วงเวลาในการวดัที่มีผลต่อ
ความยดึมั่นผกูพนัในการเรียนรูแ้ละผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน 

effect ตัวแปร การทดสอบ Value F Hypothesis 
df 

Error 
df 

p-
value 

Partial 
Eta 

Squared 

Observed 
Power 

Between 
subjects 

type Pillai's Trace .734 56.475 2.000 41.000 .000 .734 1.000 

Wilks' Lambda .266 56.475 2.000 41.000 .000 .734 1.000 
Hotelling's 
Trace 

2.755 56.475 2.000 41.000 .000 .734 1.000 

Roy's Largest 
Root 

2.755 56.475 2.000 41.000 .000 .734 1.000 

Within 
Subjects 

time Pillai's Trace .937 91.190 6.000 37.000 .000 .937 1.000 

Wilks' Lambda .063 91.190 6.000 37.000 .000 .937 1.000 
Hotelling's 
Trace 

14.788 91.190 6.000 37.000 .000 .937 1.000 

Roy's Largest 
Root 

14.788 91.190 6.000 37.000 .000 .937 1.000 

interaction time * 
type 

Pillai's Trace .473 5.532 6.000 37.000 .000 .473 1.000 
Wilks' Lambda .527 5.532 6.000 37.000 .000 .473 1.000 
Hotelling's 
Trace 

.897 5.532 6.000 37.000 .000 .473 1.000 

Roy's Largest 
Root 

.897 5.532 6.000 37.000 .000 .473 1.000 

Box's M = 76.362, F = 1.685, df1 = 36, df2 = 5935.602, p-value = .006 
Mauchly’s Test :  ความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู้ (LE) (Mauchly’s W = .542, Approx. Chi-Square = 24.927, df =5, p = .000, Greenhouse-Geisser = .695, Huynh-Feldt = .749,  

Lower-bound = .333) 
Mauchly’s Test :   ผลสัมฤท ธ์ิทางการ เ รียน  (ACH) (Mauchly’s W = .470, Approx. Chi-Square = 30.789, df =5, p = .000, Greenhouse-Geisser = .691, Huynh-Feldt = .745,  

Lower-bound = .333) 
Levene's Test :    ความยึดมั่นผูกพนัในการเรียนรู ้(LE) (pretest: F = 2.763, p = .104; post1: F =4.656, p =.037; post2: F = 4.427, p =.041; post3: F =6.343, p = .016) 

ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน (ACH) 05 (pretest: F = .138, p = .712; post1: F = 7.503, p = .009; post2: F = 1.669, p = .203; post3: F = 1.519, p = .225) 
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เมื่อพิจารณาอิทธิพลปฏิสมัพนัธร์ะหว่างรูปแบบการจดัการเรียนรู้ (type) และช่วงเวลาใน
การวัด (time) ที่มีต่อคะแนนความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู ้(LE) และผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน 
(ACH) อยู่ในลกัษณะปฏิสมัพนัธแ์บบ Ordinal Interaction Effect ซึ่งผลปฏิสมัพนัธท์ี่เกิดขึน้จะท า
ใหเ้ฉพาะขนาดของความสมัพนัธ์ระหว่างตวัแปรอิสระ (รูปแบบการจดัการเรียนรูแ้ละช่วงเวลาใน
การวัด) กับตัวแปรตาม (ความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูแ้ละผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน) เปลี่ยนไป
ตามแต่ละค่าของตัวแปรอิสระอ่ืน (รูปแบบการจัดการเรียนรู้และช่วงเวลาในการวัด) แต่การ
เปลี่ยนแปลงนั้นไม่มากพอที่จะเปลี่ยนทิศทางของความสัมพันธ์ให้เป็นไปในทางตรงข้ามกัน 
อย่างสิน้เชิง 

เมื่อพิจารณากราฟเสน้แสดงใหเ้ห็นการเปลี่ยนแปลงของคะแนนความยึดมั่นผูกพนัในการ
เรียนรู ้(LE) และผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน (ACH) พบว่า คะแนนการวัดความยึดมั่นผูกพันในการ
เรียนรู ้(LE) ในช่วงเวลาการวัดที่แตกต่างกันทั้ง 4 ครั้ง ของทั้งสองกลุ่มมีแนวโน้มของคะแนน
เพิ่มขึน้อย่างเป็นล าดบัในลกัษณะใกลเ้คียงกนั โดยกลุ่มทดลองมีคะแนนมากกว่ากลุ่มควบคุมทัง้ 
4 ช่วงเวลาของการวัด ส าหรบัคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (ACH) พบว่า ก่อนทดลอง กลุ่ม
ทดลองมีคะแนนมากกว่ากลุม่ควบคมุ แต่คะแนนค่อนขา้งใกลเ้คียงกนั สว่นการวดัหลงัการทดลอง
ครั้งที่  1, 2 และ 3 มีแนวโน้มของคะแนนเพิ่มขึน้ค่อนข้างมาก คะแนนของกลุ่มทดลองมีการ
เปลี่ยนแปลงที่ชดัเจนกว่าหรือมีคะแนนที่เพิ่มขึน้ค่อนขา้งมาก ดงัภาพประกอบ 50 
 

 

  
ภาพประกอบ 50 คะแนนความยดึมั่นผกูพนัในการเรียนรู ้(LE)  
และผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน (ACH) จ าแนกตามช่วงเวลาการวดั 

2.5
2.6
2.7
2.8
2.9

3
3.1
3.2
3.3
3.4
3.5
3.6
3.7

1 2 3 4

ความยึดม่ันผูกพันในการเรียนรู้ (LE)

ควบคมุ ทดลอง

2
3
4
5
6
7
8
9

10
11
12

1 2 3 4

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน(ACH)

ควบคมุ ทดลอง
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อย่างไรก็ตามปฏิสัมพันธ์ระหว่างรูปแบบการจัดการเรียนรู้ (type) กับช่วงเวลาการวัด 
(time) มีอิทธิพลต่อความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู ้(LE) และผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน (ACH) จึง
ไม่สามารถท าการวิเคราะหถ์ึงอิทธิพลหลกั (Main Effect) ดังนัน้จ าเป็นตอ้งทดสอบอิทธิพลหลัก 
ทีละกลุม่ย่อย (Simple main effect analysis) พบว่า นกัเรียนท่ีไดร้บัรูปแบบการจดัการเรียนรูด้ว้ย
การประยุกตใ์ชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชัน (กลุ่มทดลอง) มีคะแนนความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูแ้ละ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในแต่ละช่วงเวลาแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  
(FLE = 46.914, p = .000; FACH = 80.686, p = .000) ส่วนนักเรียนที่ไม่ได้รับรูปแบบการจัดการ
เรียนรูด้ว้ยการประยุกตใ์ชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชนั (กลุม่ควบคมุ) ก็มีคะแนนความยดึมั่นผูกพนัในการ
เรียนรูแ้ละผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนในแต่ละช่วงเวลาแตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 
.05 เช่นกัน (FLE = 26.769, p = .000; FACH = 13.129, p = .000) โดยค่าเฉลี่ยของคะแนนกลุ่ม
ทดลองสูงกว่ากลุ่มควบคุมในทุกช่วงเวลาของการวัด ผลจากการวิ เคราะหข์อ้มูลแสดงใหเ้ห็นว่า 
กลุ่มทดลองเมื่อไดร้บัการจัดการเรียนรูด้ว้ยรูปแบบที่ประยุกตใ์ชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชัน มีคะแนน
ความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูแ้ละผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่ากลุ่มควบคุม ซึ่งเป็นไปตาม
สมมติฐานการวิจยั รายละเอียดดงั 57 

ตาราง 57 การวิเคราะหอิ์ทธิพลอย่างง่ายของค่าเฉลี่ยคะแนนความยึดมั่นผูกพนัในการเรียนรูแ้ละ
ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนตามช่วงเวลาการวดั ระหว่างกลุม่ควบคมุและกลุม่ทดลอง 

ตัวแปร แหล่งความ
แปรปรวน 

SS df MS F p 

ความยึดมั่น
ผกูพนัในการ
เรียนรู ้(LE) 

ภายในชว่งเวลาการวดั      
กลุ่มควบคมุ 9.148 3 3.049 26.769* .000 
กลุ่มทดลอง 10.686 3 3.562 46.914* .000 
ความคลาดเคลื่อน 6.378 84 .076   

ผลสมัฤทธ์ิ
ทางการเรียน 
(ACH) 

ภายในชว่งเวลาการวดั      

กลุ่มควบคมุ 132.909 3 44.303 13.129* .000 

กลุ่มทดลอง 575.670 3 191.890 80.686* .000 

ความคลาดเคลื่อน 199.773 84 2.378   
หมายเหต ุp < .05 
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จะเห็นได้ว่าค่าเฉลี่ยของคะแนนความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู้และผลสัมฤทธิ์ทาง 
การเรียนในกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ แสดงว่าเกิดการ
เปลี่ยนแปลงของคะแนนจากการวดัทัง้ 4 ครัง้ จึงท าการเปรียบเทียบความแตกต่างเป็นรายคู่ดว้ย
เทคนิคของ Bonferroni  พบว่า ค่าเฉลี่ยความยึดมั่นผกูพนัในการเรียนรู ้(LE) ของนกัเรียนท่ีใชก้าร
จัดการเรียนรูด้ว้ยการประยุกตใ์ช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันในแต่ละช่วงเวลา มีเพียง 3 คู่ ที่มีความ
แตกต่างอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติที่ระดับ .05 ไดแ้ก่ การวดัหลงัทดลองครัง้ที่ 1 (posttest 1) กบั
ก่อนเรียน (pretest), การวัดหลงัทดลองครัง้ที่ 2 (posttest 2) กับก่อนเรียน (pretest) และการวัด
หลงัทดลองครัง้ที่ 3 (posttest 3) กบัหลงัทดลองครัง้ที่ 1 (posttest 1)โดยคะแนนเฉลี่ยความยึดมั่น
ผกูพนัในการเรียนรู ้(LE) หลงัทดลอง ครัง้ที่ 3 มากกว่าครัง้ที่ 2 ครัง้ที่ 1 และก่อนการทดลองตามล าดบั  

ค่าเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (ACH) ของนักเรียนที่ใช้การจัดการเรียนรู้ด้วยการ
ประยุกตใ์ชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชันในแต่ละช่วงเวลา พบว่ามีความแตกต่างของค่าเฉลี่ยผลสมัฤทธิ์

ทางการเรียนทั้งหมด 4 คู่ ที่แตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ได้แก่ การวัดหลัง
ทดลองครัง้ที่ 1 (posttest 1) กบัก่อนเรียน (pretest), การวดัหลงัทดลองครัง้ที่ 3 (posttest 2) กบั
ก่อนเรียน (pretest) , การวัดหลังทดลองครั้งที่  3 (posttest 3) กับการวัดหลังทดลองครั้งที่  1 
(posttest 1) และการวัดหลงัทดลองครัง้ที่ 3 (posttest 3) กบัการวดัหลงัทดลองครัง้ที่ 2 (posttest 
2)  โดยคะแนนเฉลี่ยผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน (ACH) ที่วัดหลงัทดลอง ครัง้ที่ 3 มากกว่าครัง้ที่ 2, 
ครัง้ที่ 1 และก่อนการทดลองตามล าดบั รายละเอียดดงัตาราง 58 

ตาราง 58 ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างเป็นรายคู่ของการวัดความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู ้
(LE) และผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน (ACH) ในแต่ละช่วงเวลา 

 
ค่าเฉล่ีย 

จ านวนคร้ังของการวัด 

(1) 
 Pretest  

(2)  
Posttest 1 

(3) 
 Posttest 2 

(4)  
Posttest 3 

 
ความยึดมั่นผกูพนัใน
การเรียนรู ้(LE) 

(1) Pretest (M = 2.695) - - - - 
(2) Posttest 1 (M =2.866) -0.171* - - - 
(3) Posttest 2 (M = 3.328) -0.633* -0.545 - - 
(4) Posttest 3 (M = 3.494) -0.799 -0.628* -0.166 - 

 
ผลสมัฤทธ์ิทางการ
เรียน (ACH) 

(1) Pretest (M = 5.046) - - - - 

(2) Posttest 1 (M =10.318) -5.273* - - - 

(3) Posttest 2 (M = 10.864) -5.818 -0.545 - - 

(4) Posttest 3 (M = 11.455) -6.409* -1.136* -0.591* - 

*p<.05 
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ตอนที่ 3 ผลการวิเคราะหโ์มเดลโค้งพัฒนาการของความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู้ของ
นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลายจากผลการจัดการเรียนรู้ด้วยการประยุกตใ์ช้
แนวคิดเกมมิฟิเคชัน 

ผลการวิเคราะหโ์มเดลโคง้พฒันาการแบบ unconditional LGCM ของอตัราความยึดมั่น
ผูกพันในการเรียนรู ้ โดยใชว้ิธีประมาณค่าแบบ robust maximum likelihood (MLR) และใช้ค่า 

χ2, CFI, TLI, RMSEA ในการประเมินความสอดคลอ้งของโมเดลกับขอ้มูลเชิงประจักษ์ โดยใช้
เกณฑค์วามสอดคลอ้งของ Hair et al., (2010) พบว่าโมเดลมีความสอดคลอ้งกลมกลืนกบัขอ้มูล

เชิงประจักษ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิ ติ พิจารณาจากค่าไค-สแควร์ (χ2 =5.967 , df = 5,  
p = 0.309) ซึ่งค่าความน่าจะเป็นมากกว่า .05 แสดงว่าไม่ปฏิเสธสมมติฐานหลักที่ว่า โมเดล
สมมติฐานตามทฤษฎีที่พัฒนาขึน้สอดคล้องกลมกลืนกับข้อมูลเชิงประจักษ์ ดัชนีวัดความ
กลมกลืน (CFI) เท่ากับ 1.000 ค่าดัชนีรากของค่าเฉลี่ยก าลังสองของส่วนเหลือมาตรฐาน 
(RMSEA) เท่ากับ 0.000 เมื่อพิจารณาค่าเฉลี่ยของตัวแปรแฝงความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู้
เริ่มตน้ (Mean intercept) และอตัราการเปลี่ยนแปลงของความยึดมั่นผูกพนัในการเรียนรู ้(Mean 
slope) พบว่าค่าเฉลี่ยการเริ่มต้น เท่ากับ 2.684 และการเพิ่มขึน้ของอัตราการเปลี่ยนแปลง
พฒันาการความยึดมั่นผูกพนัในการเรียนรู ้เท่ากบั 0.258 อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ  ในส่วนของ
ความแปรปรวน (variance) ของตัวแปรแฝงอัตราความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูเ้ริ่มตน้ (Mean 
intercept) และอัตราการเปลี่ยนแปลงของความยึดมั่นผูกพนัในการเรียนรู ้(Mean slope) พบว่า 
ทัง้อตัราความยึดมั่นผูกพนัในการเรียนรูเ้ริ่มตน้ (Mean intercept) และอตัราการเปลี่ยนแปลงของ
ความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู้ (slope) มีความแปรปรวนอย่างไม่มีนัยส าคัญทางสถิ ติ  
แสดงใหเ้ห็นว่านกัเรียนมีอตัราความยึดมั่นผูกพนัในการเรียนรูเ้ริ่มตน้และความเร็วของอตัราความ
ยดึมั่นผกูพนัในการเรียนรูไ้ม่แตกต่างกนั รายละเอียดดงัตาราง 59 และภาพประกอบ 51 

ตาราง 59 ผลการวิเคราะหโ์มเดลโคง้พฒันาการความยึดมั่นผูกพนัในการเรียนรู ้

พารามิเตอร ์ Est SE t p 
Mean Intercept 2.684       0.053      50.912       0.000* 

Mean Slope 0.258       0.031       8.347       0.000* 
Var. Intercept 0.021       0.032       0.659       0.510 

Var. Slope 0.001       0.010       0.136       0.892 

𝜒2 =5.462, df = 6, p = 0.481, CFI = 1.000, TLI = 1.000, RMSEA= 0.000, SRMR= 0.335 



 231 

 

 

ภาพประกอบ 51 ผลการวิเคราะหโ์มเดลโคง้พฒันาการความยดึมั่นผูกพนัในการเรียนรู ้
 

เมื่อน าตัวแปรรูปแบบการจัดการเรียนรู ้ ( type) เข้ามาเป็นตัวแปรท านายตัวแปรแฝง 
ความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูเ้ริ่มตน้ ( intercept) และอัตราการเปลี่ยนแปลงของความยึดมั่น
ผูกพันในการเรียนรู ้(slope) ในแต่ละช่วงเวลา โดยใชก้ารวิเคราะห์โมเดลโค้งพัฒนาการแบบ  
conditional LGCM ของอัตราความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู้ ดว้ยวิธีประมาณค่าแบบ robust 

maximum likelihood (MLR) และใช้ค่า χ2, CFI, TLI, RMSEA ในการประเมินความสอดคลอ้ง
ของโมเดลกับข้อมูลเชิงประจักษ์ โดยใช้เกณฑ์ความสอดคล้องของ Hair et al.  (2010) พบว่า
โมเดลมีความสอดคลอ้งกลมกลืนกบัขอ้มลูเชิงประจกัษอ์ย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ พิจารณาจากค่า

ไค-สแควร ์(χ2 =7.437, df = 8, p = 0.490) ซึ่งค่าความน่าจะเป็นมากกว่า .05 แสดงว่าไม่ปฏิเสธ
สมมติฐานหลักที่ว่า โมเดลสมมติฐานตามทฤษฎีที่พัฒนาขึน้สอดคล้องกลมกลืนกับข้อมูลเชิง
ประจกัษ์ ดชันีวดัความกลมกลืน (CFI) เท่ากบั 1.000 ค่าดชันีรากของค่าเฉลี่ยก าลงัสองของส่วน
เหลือมาตรฐาน (RMSEA) เท่ากับ 0.000 ตัวแปรรูปแบบการจัดการเรียนรู ้( type) มีอิทธิพลต่อ
อัตราความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู้เริ่มต้น ( intercept) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (Mean 
Intercept = 2.573; β = 15.538) และมีอิทธิพลต่ออัตราการเปลี่ยนแปลงของความยึดมั่นผูกพัน
ในการเรียนรูอ้ย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ  (Mean Slope = 0.236) ค่าสหสมัพนัธร์ะหว่างคะแนนเริ่มตน้
และอตัราพฒันาการ เท่ากบั .002 อย่างไม่มีนยัส าคญัทางสถิติ นั่นแสดงใหเ้ห็นว่า นกัเรียนท่ีไดร้บั
การจดัการเรียนรูด้ว้ยรูปแบบเกมมิฟิเคชนัที่ผูว้ิจยัพฒันาขึน้จะส่งผลใหม้ีค่าเฉลี่ยเริ่มตน้ของอตัรา
ความยดึมั่นผูกพนัในการเรียนรูส้งูกว่ากลุม่ที่ไดร้บัการจดัการเรียนรูแ้บบปกติ กลา่วไดว้่ารูปแบบที่

3.000 2.000 

1.000 
1.000 

1.000 1.000 1.000 

I S 

LE 1 LE 2 LE 3 LE 4 

.001(.016) 

.177(.048) .065(.018) .159(.039) .317(.078) 
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ใชใ้นการจัดการเรียนรูม้ีผลต่อการเปลี่ยนแปลงพัฒนาการความยึดมั่นผูกพันของผูเ้รียน  ซึ่งผล 
การวิเคราะหพ์ฒันาการสว่นนีใ้หผ้ลสอดคลอ้งกบัการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของความยดึมั่นผูกพนัธ์
ในการเรียนรูท้ี่แสดงใหเ้ห็นความแตกต่างของค่าเฉลี่ยช่วงการทดสอบก่อนเรียน (pretest) ไปจนถึง
การทดสอบหลังเรียน (posttest) ในระยะเวลา 8 สัปดาห์ ซึ่งนักเรียนมีความยึดมั่นผูกพันใน 
การเรียนรูเ้พิ่มสงูขึน้ รายละเอียดดงัตาราง 60 และภาพประกอบ 52 

ตาราง 60 ผลการวิเคราะหอิ์ทธิพลของรูปแบบการจดัการเรียนรู ้(type)ที่มีต่อความยึดมั่นผูกพนัใน
การเรียนรู ้

ตัวแปรร่วม พารามิเตอร ์ b β SE p 
รูปแบบการ
จดัการเรียนรู ้

(type) 

Mean Intercept 2.573 15.538 0.166 0.000* 
Mean Slope 0.236 2.420 0.098 0.016* 

Var. Intercept 0.019 0.596 0.032 0.551 
Var. Slope 0.001 0.135 0.001 0.892 

Type Intercept 0.075 0.106 0.705 0.481 
Type Slope 0.014 0.062 0.213 0.817 

𝜒2 =7.437, df = 8, p = 0.490, CFI = 1.000, TLI = 1.000, RMSEA= 0.000, SRMR= 0.309; ris = 0.002, p = 0.968 

 

 

ภาพประกอบ 52 ผลการวิเคราะหอิ์ทธิพลของรูปแบบการจดัการเรียนรู ้
ต่อความยึดมั่นผกูพนัในการเรียนรู ้

.075(.106) .014(.062) 

3.000 
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1.000 
1.000 

1.000 1.000 1.000 

I S 

LE 1 LE 2 LE 3 LE 4 

.002(.017) 

.177(.050) .067(.020) .155(.038) .338(.089) 

type 



 233 

 

หลงัจากการด าเนินการวิเคราะหข์อ้มลูทัง้ 3 ระยะแลว้ เพื่อใหเ้ห็นความสอดคลอ้งระหว่าง
สมมติฐานการวิจัยกับข้อค้นพบ ผู้วิจัยจึงด าเนินการสรุปความสัมพันธ์ในการตอบสมมติฐาน 
การวิจยั ดงัตารางต่อไปนี ้

ตาราง 61 แสดงความสมัพนัธร์ะหว่างสมมติฐานการวิจยัและขอ้คน้พบที่ไดจ้ากการวิจยั 

สมมติฐานการวจิัย ข้อคน้พบ ข้อสรุป 

1. โมเดลความสัมพันธ์
เชิงสาเหตุของผลสัมฤทธ์ิทางการ
เ รี ย น ข อ ง นั ก เ รี ย น ร ะ ดั บ
ประถมศึกษาตอนปลายที่มีความ
ยึดมั่ นผูกพันในการเรียนรู ้เ ป็น 
ตัวแปรส่งผ่าน มีความสอดคลอ้ง
กลมกลืนกบัขอ้มลูเชิงประจกัษ์  
 

โมเดลเชงิสาเหตขุองผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของ
นกัเรียนประถมศกึษาตอนปลาย ที่มีความยดึมั่น
ผกูพนัในการเรียนรูเ้ป็นตวัแปรส่งผ่าน มีความ
สอดคลอ้งกลมกลืนกบัขอ้มลูเชิงประจกัษ์ โดยค่า 
ไค-สแควร ์แตกตา่งจากศนูยอ์ยา่งไม่มีนยัส าคญัทาง
สถิติ (Chi-square = 20.582, df = 15, p = 0.151 
,GFI = 0.994, AGFI = 0.978, RMR = 0.014,  
RMSEA = 0.023) 

สอดคลอ้งกบั
สมมติฐาน
การวจิยั  
ขอ้ที่ 1 

2. นกัเรียนท่ีไดร้บัการจดัการ
เรียนรูด้ว้ยเกมมิฟิเคชนั 
(gamification) มีระดบัของความ
ยึดมั่นผกูพนัในการเรียนรูแ้ละ
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนสงูกวา่
นกัเรียนท่ีไดร้บัการจดัการเรยีนรู ้
แบบปกต ิ

นกัเรียนท่ีไดร้บัรูปแบบการจดัการเรียนรูด้ว้ยการ
ประยกุตใ์ชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชนั (กลุ่มทดลอง) มี
คะแนนความยึดมั่นผกูพนัในการเรียนรูแ้ละผลสมัฤทธ์ิ
ทางการเรียนแตกตา่งกนัอยา่งมนียัส าคญัทางสถิติที่
ระดบั .05 (FLE = 46.914, p = .000; FACH = 80.686, 
p = .000)  

สอดคลอ้งกบั
สมมติฐาน
การวจิยั  
ขอ้ที่ 2 

3. นกัเรียนกลุ่มทดลองไดร้บัการ
จดัการเรียนรูด้ว้ยเกมมิฟิเคชนั 
(gamification) จะมีอตัรา
พฒันาการของความยดึมั่นผกูพนั
ในการเรียนรูใ้นช่วงเวลาก่อนการ
ทดลอง ระหว่างการทดลอง และ
หลงัการทดลองที่สงูขึน้ 

อตัราการเปล่ียนแปลงของความยึดมั่นผกูพนัในการ
เรียนรู ้(slope) ในแต่ละชว่งเวลา โดยใชก้ารวเิคราะห์
โมเดลโคง้พฒันาการแบบ conditional LGCM ของ
อตัราความยึดมั่นผกูพนัในการเรยีนรู ้โมเดลมีความ
สอดคลอ้งกลมกลืนกบัขอ้มลูเชิงประจกัษ์ อยา่งมี

นยัส าคญัทางสถิติ (χ2 =7.437, df = 8, p = 0.490) 
และมีอิทธิพลต่ออตัราการเปล่ียนแปลงของความ 
ยึดมั่นผกูพนัในการเรียนรูอ้ยา่งมนียัส าคญัทางสถิติ  
(LEslope = 0.236) 

สอดคลอ้งกบั
สมมติฐาน
การวจิยั  
ขอ้ที่ 3 
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การปรับปรุงและแก้ไขรูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยการประยุกตใ์ช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน
ภายหลังการทดลอง  

การปรบัปรุงและแกไ้ขรูปแบบการจัดการเรียนรูด้ว้ยการประยุกตใ์ชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชนั  
ที่ผูว้ิจยัพฒันาขึน้ภายหลงัจากการน าไปทดลองใชจ้รงิในรายวิชาวิทยาศาสตร ์กบัตวัอย่างวิจยั คือ 
นักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 5 โดยมีระยะเวลาในการสอนทัง้สิน้ 8 สปัดาห ์สปัดาหล์ะ 2 ชั่วโมง
ติดต่อกันนั้น เพื่อใหรู้ปแบบของการจัดการเรียนรูม้ีความสมบูรณ์มากยิ่งขึน้และพรอ้มต่อการ
น าไปใชข้ยายผลต่อไป  ผูว้ิจัยจึงไดส้รุปขอ้สงัเกตและประเด็นปัญหาที่พบในระหว่างสอน และ
แนวทางแกไ้ขปรบัปรุงการจดักิจกรรมการจดัการเรียนรูข้องแต่ละขัน้ตอน สรุปประเด็นไดด้งันี ้

ขั้นที่ 1 ก าหนดเป้าหมาย ในขัน้ตอนนีเ้ป็นการเตรียมความพรอ้มก่อนเรียน โดยก าหนด
เป้าหมายร่วมกนัในการเรียนเพื่อใหผู้เ้รียนเห็นแนวทางในภาพรวมและวางแผนแนวทางที่จะไปสู่
ความส าเรจ็ของตนเองได ้พบว่าในดา้นกิจกรรมที่ใชภ้ารกิจสะสมแตม้หรือคะแนน โดยใชโ้ครงเรื่อง 
แบบสมมติเหตกุารณด์ าเนินกิจกรรมตลอดทัง้ 8 แผนการจดัการเรียนรู ้ใหเ้ป็นการเดินทางของเรือ
โจรสลดั นกัเรียนจะตอ้งร่วมมือร่วมใจกนัในกลุ่มของตนเพื่อปฏิบติัภารกิจการเรียนใหส้  าเร็จ ซึ่งมี
ความสอดคล้องกับเนื ้อหาบทเรียนที่ใช้จัดกิจกรรม เรื่อง แรงดัน  นักเรียนมีความชื่นชอบ 
สนกุสนานและไดช้่วยเหลือกนัในการเรียนและการท ากิจกรรมการทดลองมากขึน้  

ประเด็นปัญหาที่พบในขัน้ตอนนีม้ี 3 ประเด็น คือ 1) ความสบัสนในกติกาการเล่นเกมและ
การสะสมคะแนน (ในชั่วโมงแรก) 2) ระยะเวลาที่ใช้ค่อนข้างนาน และ 3) นักเรียนบางคนยัง 
ไม่สามารถก าหนดเปา้หมายในการเรียนได ้ 

วิธีการแก้ไขปัญหา เนื่องจากประเด็นปัญหาความสับสนในกติกาการเล่นเกม เกิดขึ ้น
ในช่วงการสอนครัง้แรก ผูส้อนจึงตอ้งใชก้ารอธิบายอย่างละเอียดเพื่อใหน้กัเรียนมีความเขา้ใจและ
สามารถเขา้มาเป็นส่วนหนึ่งในกิจกรรมไดอ้ย่างสมบูรณ ์ส่วนการสอนในครัง้ถัดไปหากนักเรียน
ยงัคงสงสยัและไม่เขา้ใจกติกาของเกม ผูส้อนจึงไดท้ าแผ่นป้ายกติกาในการเรียนและการเล่นเกม
ติดไว้บริเวณหน้าห้องทุกครั้ง เพื่อให้นักเรียนได้ศึกษาและท าความเข้าใจด้วยตนเองได้ ส่วน
ประเด็นของระยะเวลาและการไม่สามารถก าหนดเป้าหมายของตนเองได้นั้น ผู้สอนได้ปรับ
กิจกรรมการก าหนดเป้าหมายโดยใหห้วัขอ้การเรียนล่วงหนา้ในครัง้ถัดไปหลงัจบกิจกรรม และให้
นกัเรียนไดไ้ปท าการบา้นโดยกลบัไปวางแผนแนวทางการเรียนหรือตัง้เป้าหมายของตนเองในการ
เรียนใหป้ระสบผลส าเร็จตามแต่ละหวัขอ้ที่ก าหนด และยกตวัอย่างเพื่อเป็นแนวทางใหน้กัเรียนได้
ท าความเข้าใจ สามารถน าไปปรับประยุกต์ใช้ให้เหมาะสมกับตนเอง ซึ่งในส่วนนี ้จะช่วยลด
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ระยะเวลาที่ใชใ้นกิจกรรมนีไ้ดเ้ป็นอย่างดี และนกัเรียนมีหลกัการในการวางเป้าหมายของตนเอง
ชดัเจนยิ่งขึน้ 

ขั้นที่  2 ให้ประสบการณ์ความรู้และมอบหมายภารกิจ  ในขั้นตอนนี ้เป็นการ 
จดักิจกรรมการเรียนรูว้ิทยาศาสตร ์ที่มุ่งใหผู้เ้รียนมีส่วนร่วมในการเรียนรูด้ว้ยการลงมือปฏิบติัจริง 
ไดใ้ชท้ักษะกระบวนการวิทยาศาสตรใ์นการเรียนรูค้วบคู่ไปกับการจัดกิจกรรมที่สนุกสนานและ
กระตุน้ความสนใจของผูเ้รียน พบว่านักเรียนทุกคนไดม้ีส่วนร่วมในการเรียน โดยแต่ละคนจะมี
บทบาทหนา้ที่สลบัหมนุเวียนกนัไปในการท ากิจกรรมการทดลอง นกัเรียนไดพ้ฒันาตนเองในดา้น
การคิด การปฏิบัติกิจกรรมทดลอง การตอบค าถามและการอภิปรายร่วมกัน นักเรียนมีความ  
กล้าแสดงออกทางความคิดมากขึน้ผ่านการพูดตอบค าถาม การเขียนแสดงความรูแ้ละความ
คิดเห็น รวมทั้งสะท้อนคิดให้กับผลงานของกลุ่มและเพื่อนได้เป็นอย่างดี ท าให้บรรยากาศใน 
ชัน้เรียนเป็นไปดว้ยความสนกุสนาน กระตือรือรน้และเป็นบรรยากาศแห่งการเรียนรู ้

ประเด็นปัญหาที่พบในขั้นตอนนีม้ี 2 ประเด็น คือ 1) ด้านเวลา เนื่องจากเป็นกิจกรรม 
การทดลองวิทยาศาสตรท์ี่ตอ้งลงมือปฏิบติัจริง ตัง้แต่กระบวนการคน้หาความรู ้ศึกษาใบงานและ
ท าการทดลอง ท าใหใ้ชเ้วลาในแต่ละกิจกรรมการทดลองค่อนขา้งมาก และ 2) ดา้นภาษาในการ
เขียน ของนกัเรียนท่ียงัใชภ้าษาในการพดูและการเขียนตอบไม่ถกูตอ้ง 

วิธีการแกไ้ขปัญหา ผูส้อนแกปั้ญหาดา้นเวลาในการท ากิจกรรมโดยเพิ่มเติมการอธิบาย
วิธีการทดลองในแต่ละกิจกรรมอย่างละเอียดในปฏิบติัการวิทยาศาสตร ์เพื่อใหน้ักเรียนไดศ้ึกษา
และด าเนินการทดลองตามขัน้ตอนได ้ใชก้ารสาธิตวิธีการทดลองก่อนในขัน้แรกแลว้จึงใหน้กัเรียน
ด าเนินการด้วยตนเอง ผู้สอนใช้การเรียนรูร้่วมกันในการสรุปผลเพื่อให้ผูเ้รียนได้หลักการและ
แนวคิดไปในทิศทางเดียวกนั ผูส้อนยกตวัอย่างการเขียน การใชค้ าศพัทต่์าง ๆ ทางวิทยาศาสตรใ์ห้
นกัเรียนดเูป็นตวัอย่างในช่วงแรก แลว้ค่อย ๆ  ปรบัลดการยกตวัอย่างในครัง้ถดัไป เพื่อใหน้กัเรียน
ฝึกคิดและเขียนดว้ยตนเองได ้ 

ขั้นที่  3 ติดตามผล  ในขั้นตอนนี ้เป็นการติดตามความก้าวหน้าของนักเรียนผ่าน
กระบวนการที่หลากหลายและรอบดา้น พบว่านักเรียนทุกคนชื่นชอบและอยากใหผู้ส้อนติดตาม
ความก้าวหน้าของตนเอง เมื่อผู้สอนตรวจสอบด้วยการดูเป็นรายบุคคลหรือรายกลุ่มจะได้รบั
ค าถามและขอ้สงสยัจากนกัเรียน ท าใหน้กัเรียนและผูส้อนมีปฏิสมัพนัธก์นัมากขึน้ นกัเรียนมีความ
กลา้แสดงออกมากขึน้ รวมถึงนกัเรียนไดเ้ห็นขอ้ผิดพลาดหรือจดุบกพรอ่งของตนเอง 

ประเด็นปัญหาที่พบในขั้นตอนนี ้มี 2 ประเด็น คือ 1) กิจกรรมการติดตามผล เช่น การ
อธิบายผลจากการทดลองหรือร่วมกันสรุปและอภิปราย นักเรียนยังสรุปประเด็นไดไ้ม่ครอบคลมุ
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และบางคนยงัไม่สามารถอธิบายผลจากการทดลองได ้และ 2) ระยะเวลาที่ใชใ้นกิจกรรมค่อนขา้ง
นาน เนื่องจากทกุกลุม่ตอ้งสรุปผลและอภิปรายผลของแต่ละกลุม่เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู ้

วิธีการแกไ้ขปัญหา ผูส้อนแกปั้ญหาโดยใชก้ารสุ่มกลุ่มในการออกมาอธิบายหรือสรุปผล 
หลงัจากนัน้ผูส้อนและนกัเรียนร่วมกนัสรุปผลการทดลองอีกครัง้หนึ่งเพื่อความถูกตอ้งและช่วยลด
ระยะเวลาในกิจกรรมได ้ 

ขั้นที่ 4 ให้ข้อมูลย้อนกลับ ในขัน้ตอนนีเ้ป็นการสะทอ้นคิดดา้นความเขา้ใจในเนือ้หา
บทเรียน ความรูท้ี่ไดร้บัและความเปลี่ยนแปลงในตนเองด้านการเรียน ผ่านการแสดงออกทาง
ตารางคะแนน รวมถึงค าพดูหรือการเขียน พบว่านกัเรียนสว่นใหญ่สามารถสะทอ้นคิดจากการเรียน
ไดดี้ ดว้ยกิจกรรมการสรุปความรูด้ว้ยการเขียนหรือการพดู นกัเรียนชอบและติดตามความกา้วหนา้
ของกลุ่มและตนเองผ่านตารางอนัดบัในแต่ละสปัดาห ์ท าใหใ้นการเรียนแต่ละครัง้นกัเรียนมีความ
กระตือรือรน้ที่จะสะสมคะแนน และมีสว่นรว่มในการท ากิจกรรมจนจบกระบวนการ  

ประเด็นปัญหาที่พบ คือ นกัเรียนบางคนไม่ใหค้วามรว่มมือในการแสดงความคิดเห็น  
วิธีการแกไ้ขปัญหา ผูส้อนแกปั้ญหาโดยปรบับทบาทในการมีส่วนร่วมในการสะทอ้นผล

และแลกเปลี่ยนเรียนรูม้ากขึน้ ใชเ้กมการสุ่มจับไมเ้รียกชื่อ หมุนวงลอ้และใหแ้ตม้คะแนนพิเศษ 
เพื่อเป็นแรงจูงใจ นอกจากนีผู้ส้อนยงัตอ้งเสริมสรา้งความมั่นใจในการแสดงออกของนกัเรียน โดย
อาจใหน้กัเรียนพดูสัน้ ๆ และใหเ้พื่อนช่วยกนัเติมต่อใหเ้ป็นใจความที่สมบรูณ ์เป็นตน้ 

ขั้นที่ 5 ประเมินผลและให้รางวัล ในขัน้ตอนนีเ้ป็นการตดัสินผลความเขา้ใจของผูเ้รียน
หลงัจากไดร้บัการเรียนรูต้ามบทเรียนและเสริมแรงดว้ยการใหร้างวลัส าหรบัผูท้ี่มีความกา้วหนา้ใน
การเรียน  พบว่านกัเรียนส่วนใหญ่เขา้ใจและท ากิจกรรมในขัน้ตอนนีไ้ดอ้ย่างครบถว้น นกัเรียนให้
ความร่วมมือในการท าแบบฝึกหัด แบบทดสอบและกิจกรรมเกมสรุปความรู ้  ผู้สอนสามารถ
ประเมินความรูค้วามเขา้ใจของผูเ้รียนแต่ละบุคคลไดแ้ละสามารถแกไ้ขปัญหาความไม่เขา้ใจได้
อย่างตรงประเด็นผ่านการตอบค าถามในปฏิบัติการวิทยาศาสตร ์ส่วนกิจกรรมการให้รางวัล 
นกัเรียนชื่นชอบและอยากที่จะเป็นส่วนหนึ่งในความส าเร็จนัน้ ๆ โดยจะตัง้ใจในการท าแบบฝึกหดั
กิจกรรม และแบบทดสอบเพื่อใหต้นเองไดร้บัรางวลัและเกิดความความภมูิใจในตนเอง 

ประเด็นปัญหาที่พบ คือ การส่งงาน นักเรียนบางคนยังไม่สามารถงานหรือส่งปฏิบติัการ
วิทยาศาสตรท์า้ยชั่วโมงเรียนได ้เนื่องจากใชร้ะยะเวลาในการอ่านและตอบค าถามค่อนขา้งนาน  

วิธีการแกไ้ขปัญหา ผูส้อนปรบัระยะเวลาในกิจกรรมการท างานใหน้านขึน้และเหมาะสม
กบักิจกรรมในชั่วโมงนัน้ ๆ 



 
 

 

บทที ่5 
สรุปผล อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 

 

การวิจยัและพฒันารูปแบบการจดัการเรียนรูด้ว้ยการประยุกตใ์ชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชนัเพื่อ
พฒันาผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนของนกัเรียนระดบัชัน้ประถมศึกษาตอนปลายท่ีมีความยดึมั่นผูกพนั
ในการเรียนรูเ้ป็นตวัแปรสง่ผ่าน ด าเนินการวิจยัในรูปแบบของการวิจยัและพฒันา (Research and 
Development) มีกระบวนการวิจยั สรุปผล อภิปรายผลและขอ้เสนอแนะ ดงันี ้

ความมุ่งหมายหลักเพื่อ (1) ศึกษาระดับความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูข้องนักเรียน
ระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย (2) พัฒนาและตรวจสอบโมเดลเชิงสาเหตุของผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนของนกัเรียนประถมศึกษาตอนปลายที่มีความยึดมั่นผูกพนัในการเรียนรูเ้ป็นตัวแปร
ส่งผ่าน (3) พัฒนาและตรวจสอบประสิทธิภาพของรูปแบบการจัดการเรียนรูด้ว้ยการประยุกตใ์ช้
แนวคิดเกมมิฟิเคชันที่ส่งเสริมความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูข้องนกัเรียนระดบัชัน้ประถมศึกษา
ตอนปลาย และ(4) เพื่อศึกษาประสิทธิผลของการใช้รูปแบบการจดัการเรียนรูด้ว้ยการประยุกตใ์ช้
แนวคิดเกมมิฟิเคชันท่ีเสริมสรา้งความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูแ้ละผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนของ
นกัเรียนประถมศกึษาตอนปลาย โดยมีการด าเนินการวิจยั 3 ระยะ ดงันี ้

ระยะที่ 1 การศึกษาความสมัพนัธเ์ชิงเหตแุละผลของความยึดมั่นผูกพนัในการเรียนรูข้อง
นักเรียนระดับชัน้ประถมศึกษาตอนปลาย ตัวอย่างวิจัย คือ นักเรียนระดับชัน้ประถมศึกษาตอน
ปลาย ที่ศึกษาอยู่ในโรงเรียนสงักัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพืน้ฐาน  ส านักงานเขต
พืน้ที่การศกึษาประถมศกึษาสระบรุี เขต 1 ปีการศกึษา 2563 จ านวน 750 คน เครื่องมือที่ใชใ้นการ
วิจยั ไดแ้ก่ แบบสอบถาม จ านวน 40 ขอ้ เป็นแบบสอบถามแบบมาตรประมาณค่า 5 ระดบั (rating 
scale) และแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร ์จ านวน 15 ขอ้ เป็นแบบทดสอบ
ปรนยัเลือกตอบ 4 ตวัเลือก ผลการด าเนินการเก็บขอ้มลูดว้ยแบบสอบถามและแบบทดสอบ พบว่า
นกัเรียนระดับชัน้ประถมศึกษาตอนปลาย ตอบกลบัแบบสอบถามและแบบทดสอบที่สมบูรณ ์ได้
จ านวน 692 ฉบบั คิดเป็นรอ้ยละ 92.27 ของแบบสอบถามทัง้หมด การวิเคราะหข์อ้มลูและสถิติที่
ใช ้คือ การวิเคราะหเ์พื่อตรวจสอบความสอดคลอ้งของโมเดลความสมัพันธ์เชิงเหตุและผลของ
ความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู ้ของนกัเรียนประถมศึกษาตอนปลาย โดยใชก้ารวิเคราะหโ์มเดล
สมการโครงสรา้ง (SEM) 

ระยะที่ 2 การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูด้ว้ยแนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อเสริมสรา้ง
ความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู้และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษา 
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ตอนปลาย ในระยะนี ้ผู ้วิจัยด าเนินการโดยน าข้อมูลที่ได้จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัย  
ที่เก่ียวขอ้งและผลจากการวิจัยระยะที่ 1 มาเป็นแนวทางในการพฒันาตวัแปรทดลอง เพื่อพฒันา
รูปแบบการจดัการเรียนรูท่ี้เสริมสรา้งความยึดมั่นผูกพนัในการเรียนรูแ้ละผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน 
กลุ่มเป้าหมาย คือ ผูเ้ชี่ยวชาญ ทางดา้นหลกัสตูรและการสอนวิทยาศาสตร ์ดา้นการวิจยัหรือการ
วดัผลประเมินผล และดา้นจิตวิทยาการศึกษา จ านวน 5 คน เครื่องมือวิจยั คือ รูปแบบการจดัการ
เรียนรูด้ว้ยการประยุกตใ์ชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อเสริมสรา้งความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู ้  
ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาตอนปลาย และแบบประเมินรูปแบบการเรียนรูด้ว้ยการประยุกตใ์ช้
แนวคิดเกมมิฟิเคชนั 

ระยะที่ 3 การศึกษาประสิทธิผลและพัฒนาการของการใชรู้ปแบบการจัดการเรียนรูด้ว้ย
การประยุกต์ใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันที่เสริมสรา้งความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู ้ของนักเรี ยน
ประถมศึกษาตอนปลาย ใช้แบบแผนการวิจัยแบบกึ่งทดลอง (quasi-experiment) รูปแบบ
การศึกษาสองกลุ่มวัดหลายครัง้แบบอนุกรมเวลา (control group, pretest-posttest time series 
design) ที่มีกลุ่มทดลองกับกลุ่มควบคุม มีการทดสอบก่อนและหลังการทดลอง  และมีการวัด  
4 ครัง้ตามช่วงเวลาที่ก าหนด ตวัอย่างวิจยั คือ นกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 5 แบ่งเป็นกลุม่ทดลอง
และกลุม่ควบคมุจ านวนกลุม่ละ 22 คน เท่า ๆ กนั เครื่องมือวิจยั ไดแ้ก่ (1) แผนการจดัการเรียนรูท้ี่
ใชรู้ปแบบการจดัการเรียนรูด้ว้ยการประยุกตใ์ชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชนั  (2)แบบสอบถามความยึดมั่น
ผูกพันในการเรียนรู้ และ (3) แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผูว้ิจัยด าเนินการวัดความยึดมั่น
ผูกพันในการเรียนรูแ้ละผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (pretest) ก่อนเรียน แลว้จึงทดลองใชรู้ปแบบ 
การจดัการเรียนรูด้ว้ยการประยุกตใ์ชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชนักบันกัเรียน หลงัจากนัน้ผู้วิจยัด าเนินการ
วดัระหว่างเรียนทัง้หมด 2 ครัง้ ระยะเวลาห่างกนั 2 สปัดาห ์(posttest 1, posttest 2) เมื่อเสร็จสิน้
การทดลองการใชรู้ปแบบฯ แลว้จึงท าการวัดผลความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูแ้ละผลสัมฤทธิ์ 
ทางการเรียนอีกครัง้ (posttest 3) รวมทัง้สิน้ 8 สปัดาห ์ระยะเวลาในการจดัการเรียนรูว้ิทยาศาสตร ์
สปัดาหล์ะ 2 ชั่วโมง จากนัน้น าผลคะแนนจากแบบทดสอบความรูแ้ละแบบสอบถามมาวิเคราะห์
ขอ้มลูดว้ยการวิเคราะหค์วามแปรปรวนพหุคณูแบบวดัซ า้ (repeated measures MANOVA) และ
การวิเคราะหโ์มเดลโคง้พฒันาการ (growth curve analysis) 

 
สรุปผลการวิจัย 

การน าเสนอสรุปผลการวิจัย ผูว้ิจัยแบ่งสารสนเทศการน าเสนอออกเป็น 4 หัวขอ้ ตาม
ความมุ่งหมายของการวิจยั หวัขอ้แรก ระดบัความยดึมั่นผูกพนัในการเรียนรูแ้ละตวัแปรที่เก่ียวขอ้ง



 239 

 

ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย หัวขอ้ท่ีสอง ความตรงของโมเดลเชิงสาเหตุของผลสมัฤทธิ์

ทางการเรียนของนกัเรียนประถมศึกษาตอนปลาย ที่มีความยึดมั่นผูกพนัในการเรียนรูเ้ป็นตัวแปร
ส่งผ่าน หัวข้อที่สาม ประสิทธิภาพของรูปแบบการจัดการเรียนรูด้้วยการประยุกต์ใช้แนวคิด  
เกมมิฟิเคชันที่เสริมสรา้งความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูข้องนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา 
ตอนปลาย หวัขอ้ที่สี่ ประสิทธิผลของการใชรู้ปแบบการจัดการเรียนรูด้ว้ยการประยุกตใ์ชแ้นวคิด
เกมมิฟิเคชนัท่ีเสริมสรา้งความยึดมั่นผูกพนัในการเรียนรูแ้ละผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนของนกัเรียน
ประถมศึกษาตอนปลาย และพฒันาการของความยึดมั่นผกูพนัในการเรียนรูข้องนกัเรียนระดบัชัน้
ประถมศกึษาตอนปลายจากผลการจดัการเรียนรูด้ว้ยการประยุกตใ์ชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชนั จากช่วง
ระยะเวลาหนึ่งถึงช่วงเวลาต่อไป รายละเอียดของการน าเสนอมีดงันี ้

1. ระดับของความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู้และตัวแปรทีเ่กี่ยวข้อง 
เมื่อพิจารณาค่าเฉลี่ยของความยึดมั่นผูกพนัในการเรียนรูโ้ดยรวม พบว่าตวัอย่างมีคะแนน

อยู่ในระดับปานกลาง โดยตัวแปรที่มีค่าเฉลี่ยมากที่สุด คือ ความยึดมั่นผูกพันเชิงอารมณ์สูงสุด
และตัวแปรที่มีค่าเฉลี่ยน้อยที่สุด คือ ความยึดมั่นผูกพันเชิงปัญญา  ส่วนตัวแปรแรงจูงใจ  
เมื่อพิจารณาในภาพรวมอยู่ในระดับมาก โดยตวัแปรที่มีค่าเฉลี่ยมากที่สุด คือ แรงจูงใจภายนอก 
รองลงมา คือ แรงจงูใจภายใน และตวัแปรการเรียนรูเ้ชิงรุก โดยรวมอยู่ในระดบัปานกลาง ตวัแปรที่
มีค่าเฉลี่ยมากที่สดุ คือ  การฟังและพดูอยู่ในระดบัมากและตวัแปรที่มีค่าเฉลี่ยนอ้ยที่สดุ คือ การอ่าน   

2. ความตรงของโมเดลเชิงสาเหตุของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน
ประถมศึกษาตอนปลาย ทีม่ีความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู้เป็นตัวแปรส่งผ่าน 

ผลการวิเคราะห์ความสอดคล้องของโมเดลที่พัฒนาขึน้พบว่า โมเดลเชิงสาเหตุของ
ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย ท่ีมีความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู้
เป็นตัวแปรส่งผ่าน มีความสอดคล้องกลมกลืนกับข้อมูลเชิงประจักษ์ (Chi-square = 20.582,  
df = 15, p = 0.151 ,GFI = 0.994, AGFI = 0.978, RMR = 0.014,  RMSEA = 0.023) โดยตวับ่งชี ้
ย่อยที่วัดความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู ้ไดแ้ก่ ความยึดมั่นผูกพันเชิงพฤติกรรม  (0.785) มีค่า
น า้หนกัสงูกว่า ความยึดมั่นผูกพนัเชิงอารมณ ์(0.619) และความยึดมั่นผูกพนัเชิงปัญญา (0.529) 
เพียงเล็กน้อย ส่วนตัวบ่งชี ้ย่อยที่วัดตัวแปรการเรียนรู้เชิงรุก ได้แก่ การฟังและพูด ( 0.921)  
การสะท้อนคิด (0.856) การอ่าน (0.821) และการเขียน (0.741) ตามล าดับ ต่างมีค่าน ้าหนัก
ใกลเ้คียงกนั ขณะที่ตวับ่งชีย้่อยที่วดัตวัแปรแรงจงูใจ ไดแ้ก่ แรงจงูใจภายใน (0.931) และแรงจูงใจ
ภายนอก (0.812) ต่างก็มีค่าน า้หนักไม่ต่างกันมากนัก และตัวบ่งชีย่้อยท่ีวัดตัวแปรผลสสัมฤทธิ์

ทางการเรียน ไดแ้ก่ คะแนนการทดสอบวิชาวิทยาศาสตร ์พบว่ามีค่าน า้หนกัสงู (0.982)  
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เมื่อพิจารณาอิทธิพลทางตรงและอิทธิพลทางอ้อมของตัวแปรความยึดมั่นผูกพันใน  
การเรียนรู ้(LE) ตวัแปรแรงจงูใจ (MO) และตวัแปรการเรียนรูเ้ชิงรุก (AL) พบว่า ตวัแปรผลสมัฤทธิ์

ทางการเรียนได้รับอิทธิพลทางตรงอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติจากตัวแปรแรงจูงใจและตัวแปร  
ความยดึมั่นผูกพนัในการเรียนรู ้และไดร้บัอิทธิพลทางตรงอย่างไม่มีนยัส าคญัทางสถิติจากตวัแปร 
การเรียนรูเ้ชิงรุก โดยมีค่าอิทธิพลเท่ากับ 0.219*, 0.763* และ 0.029 ตามล าดับ ส่วนการศึกษา
อิทธิพลทางออ้มพบว่า ตวัแปรผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนไดร้บัอิทธิพลทางออ้มจากตวัแปรการเรียนรู้
เชิงรุก โดยมีตัวแปรความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูท้  าหน้าที่เป็นตัวแปรส่งผ่าน อิทธิพลแบบ
สมบูรณ ์(full mediation) มีค่าอิทธิพลเท่ากบั 0.303 นอกจากนีต้วัแปรผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนยงั
ไดร้บัอิทธิพลทางออ้มจากตวัแปรแรงจูงใจโดยมีตัวแปรความยึดมั่นผูกพนัในการเรียนรูท้  าหน้าที่
เป็นตวัแปรสง่ผ่านอิทธิพลแบบบางสว่น (partial mediation) มีค่าอิทธิพลเท่ากบั 0.057 

3. ประสิทธิภาพของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยการประยุกต์ใช้แนวคิด 
เกมมิฟิเคชันที่ เสริมสร้างความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู้ของนักเรียนระดับชั้น
ประถมศึกษาตอนปลาย 

การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยการประยุกต์ใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อ
เสริมสร้างความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู้และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนระดับ
ประถมศึกษาตอนปลาย  ผูว้ิจยัไดว้ิเคราะหแ์นวคิดทฤษฎีเก่ียวกับการส่งเสริมความยึดมั่นผูกพัน
ในการเรียนรู้ เพื่อน าไปประยุกต์ใช้ในการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ ประกอบไปด้วย  
3 ทฤษฎี 2 แนวคิด ไดแ้ก่ ทฤษฎีคอนสตรคัติวิสต ์ทฤษฎีปัญญาสงัคม ทฤษฎีแรงจูงใจ แนวคิด  
การเรียนรูเ้ชิงรุก และแนวคิดเกมมิฟิเคชัน รูปแบบการจัดการเรียนรูด้ว้ยการประยุกตใ์ชแ้นวคิด  
เกมมิฟิเคชันที่ผู ้วิจัยพัฒนาขึน้ประกอบไปด้วย  5 ขั้น ได้แก่ (1) การก าหนดเป้าหมาย (2) ให้
ประสบการณ์ความรู้และมอบหมายภารกิจ (3) ติดตามผล (4) ให้ข้อมูลย้อนกลับ และ  
(5) ประเมินผลและใหร้างวลั ซึ่งทัง้ 5 ขัน้ตอนมีลกัษณะและองคป์ระกอบ ดงันี ้

วัตถุประสงคข์องรูปแบบ เพื่อพฒันาทกัษะการเรียนรูข้องผูเ้รียนใหค้รอบคลมุทัง้ 3 ดา้น 
คือ ทักษะทางปัญญา ทักษะระหว่างบุคคล และทักษะพิสัย ส่งเสริมใหผู้เ้รียนเกิดความยึดมั่น
ผกูพนัในการเรียนรูแ้ละมีผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนท่ีดีขึน้ 

กระบวนการจัดการเรียนรู้ ในการทดลองนีจ้ัดท าขึน้เพื่อพัฒนาความยึดมั่นผูกพันใน
การเรียนรูแ้ละผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย โดยมุ่งหวังให้
นกัเรียนเกิดความกระตือรือรน้ ความชอบที่จะเรียนรู ้และมีความสนุกในการเรียนวิทยาศาสตรจ์น
เกิดความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูใ้นที่สุด ดังนัน้รูปแบบการจัดการเรียนรูด้ว้ยการประยุกต์ใช้
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แนวคิดเกมมิฟิเคชัน ประกอบไปด้วยขั้นตอนในการเรียนรู้และรูปแบบกิจกรรม  5 ขั้นตอน 
ด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในวิชาวิทยาศาสตร ์จ านวน 8 ครัง้ ครัง้ละ 2 ชั่วโมงต่อ
สัปดาห์ ได้แก่ (1) การก าหนดเป้าหมาย  (2) ให้ประสบการณ์ความรู้และมอบหมายภารกิจ  
(3) ติดตามผล (4) ใหข้อ้มลูยอ้นกลบั และ (5) ประเมินผลและใหร้างวลั 

การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ ใชก้ารประเมินตามสภาพจริงจากการท ากิจกรรม
การทดลองในบทเรียน การท าแบบฝึกหัดในชั่วโมงเรียน การตอบค าถาม การแลกเปลี่ยนเรียนรู้
ระหว่างผูส้อนกบัผูเ้รียนและการสง่การบา้นหรืองานตามภารกิจที่ไดร้บัมอบหมาย 

เอกสารประกอบการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ ประกอบไปด้วย (1) แผนการ
จัดการเรียนรู้วิทยาศาสตรท์ี่ประยุกต์ใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน (2) แบบฝึกหัดปฏิบัติการทาง
วิทยาศาสตร ์(3) สื่อการเรียนรู ้และ (4) แบบทดสอบวิชาวิทยาศาสตร ์

ผลการตรวจสอบประเมินคุณภาพของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยการประยุกต์ใช้
แนวคิดเกมมิฟิเคชันในเบือ้งตน้ โดยผูเ้ชี่ยวชาญจ านวน 5 คน ที่มีความเชี่ยวชาญดา้นการสอน
วิทยาศาสตร ์การวดัและประเมินผลและจิตวิทยาการศึกษา พบว่าความถูกตอ้ง ความเหมาะสม
และความครอบคลมุของรูปแบบการจดัการเรียนรูใ้นภาพรวมอยู่ระดบัมาก  

4. ประสิทธิผลของการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยการประยุกตใ์ช้แนวคิด
เกมมิฟิเคชันที่เสริมสร้างความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู้และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย 

ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยความยึดมั่นผูกพนัในการเรียนรู้ (LE) และ
ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน (ACH) ของนกัเรียนที่ใชรู้ปแบบการจดัการเรียนรู ้และช่วงเวลาในการวดั
ที่แตกต่างกัน โดยใช้การวิเคราะห์ความแปรปรวนพหุนาม ( repeated measures MANOVA) 
พบว่า เวคเตอรค่์าเฉลี่ยของความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู้ (LE) และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
(ACH)  มีความแตกต่างกนัระหว่างกลุ่มที่ไดร้บัรูปแบบการจัดการเรียนรู ้( type) และช่วงเวลาใน
การวดั (time) ที่แตกต่างกนั อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05  เมื่อท าการทดสอบอิทธิพลหลกั
ทีละกลุ่มย่อย (Simple main effect analysis) พบว่านกัเรียนที่ไดร้บัรูปแบบการจดัการเรียนรูด้ว้ย
การประยุกตใ์ชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชัน (กลุ่มทดลอง) มีคะแนนความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูแ้ละ
ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนแตกต่างกนัอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดับ .05 ส่วนนกัเรียนที่ไม่ไดร้บั
รูปแบบการจดัการเรียนรูด้ว้ยการประยุกตใ์ชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชนั (กลุ่มควบคมุ) ก็มีคะแนนความ
ยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูแ้ละผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 
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ที่ระดับ .05 เช่นกัน โดยค่าเฉลี่ยของคะแนนกลุ่มทดลองสูงกว่ากลุ่มควบคุมในทุกช่วงเวลา  
ของการวดั แสดงว่าเกิดการเปลี่ยนแปลงของคะแนนจากการวดัทัง้ 4 ครัง้  

การเปรียบเทียบความแตกต่างเป็นรายคู่ดว้ยเทคนิคของ Bonferroni  พบว่า คะแนนเฉลี่ย
ความยดึมั่นผกูพนัในการเรียนรู ้(LE) ของนกัเรียนท่ีใชก้ารจดัการเรียนรูด้ว้ยการประยุกตใ์ชแ้นวคิด
เกมมิฟิเคชนัในแต่ละช่วงเวลามีความแตกต่างกนั โดยการวดัหลงัทดลองครัง้ที่ 3 มากกว่าการวัด
หลงัทดลองครัง้ที่ 2, การวดัหลงัทดลองครัง้ที่ 1 และการวดัก่อนการทดลอง ตามล าดบั (posttest 
3 > posttest 2 > posttest 1 > pretest) สว่นค่าเฉลี่ยผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน (ACH) ของนกัเรียน
ที่ใชก้ารจดัการเรียนรูด้ว้ยการประยุกตใ์ชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชนัในแต่ละช่วงเวลามีความแตกต่างกนั 
โดยการวัดหลังทดลอง ครั้งที่  3 มากกว่า ครั้งที่  2, ครั้งที่  1 และก่อนการทดลองตามล าดับ 
(posttest 3 > posttest 2 > posttest 1 > pretest) 

4.1 พัฒนาการของความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู้ของนักเรียนระดับชั้น
ประถมศึกษาตอนปลายจากผลการจัดการเรียนรู้ด้วยการประยุกตใ์ช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน 
จากช่วงระยะเวลาหน่ึงถึงช่วงเวลาต่อไป 

ผลการวิเคราะหโ์มเดลโคง้พฒันาการความยึดมั่นผูกพนัในการเรียนรู ้พบว่า 
ค่าเฉลี่ยพัฒนาการของความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู ้มีค่าเท่ากับ 0.276 แสดงว่านักเรียนมี
พฒันาการความยึดมั่นผูกพนัในการเรียนรูเ้พิ่มขึน้ตลอดช่วงของการจดักิจกรรมการเรียนการสอน
โดยใชรู้ปแบบการจดัการเรียนรูด้ว้ยการประยุกตใ์ชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชนั โดยมีค่าเฉลี่ยพฒันาการ 
เท่ากบั 0.276 เมื่อเปรียบเทียบกบัค่าเริ่มตน้ ซึ่งผลการวิเคราะหพ์ฒันาการส่วนนีใ้หผ้ลสอดคลอ้ง
กบัการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของความยึดมั่นผกูพนัธใ์นการเรียนรูท้ี่แสดงใหเ้ห็นความแตกต่างของ
ค่าเฉลี่ยช่วงการทดสอบก่อนเรียน (pretest)  ไปจนถึงการทดสอบหลังเรียน (posttest)  
ในระยะเวลา 8 สปัดาห ์ซึ่งนกัเรียนมีความยดึมั่นผกูพนัในการเรียนรูเ้พิ่มสงูขึน้ตามล าดบั 
 
อภปิรายผลการวิจัย 

จากการวิจยัและพฒันารูปแบบการจดัการเรียนรูด้ว้ยการประยุกตใ์ชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชนั
เพื่อพฒันาผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนของนกัเรียนระดบัชัน้ประถมศึกษาตอนปลาย ท่ีมีความยึดมั่น
ผูกพนัในการเรียนรูเ้ป็นตัวแปรส่งผ่าน ผูว้ิจยัน าเสนอการอภิปรายผลการวิจยัแยกเป็น 3 ประเด็น 
ตามระยะของการวิจยัซึ่งมีรายละเอียดดงันี ้
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ระยะที่ 1 เป็นการอภิปรายผลการศึกษาความสัมพันธ์เชิงเหตุและผลของความ 
ยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู้ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย  

ผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่าโมเดลเชิงสาเหตุของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน
ประถมศึกษาตอนปลายที่มีความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูเ้ป็นตัวแปรส่งผ่านมีความสอดคล้อง
กลมกลืนกบัขอ้มลูเชิงประจกัษ ์ ตวัแปรแรงจงูใจ (motivation) และตวัแปรการเรียนรูเ้ชิงรุก (active 
learning) เป็นสาเหตุทั้งทางตรงและทางอ้อมไปยังผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยมีตัวแปร 
ความยดึมั่นผกูพนัในการเรียนรูเ้ป็นตวัแปรสง่ผ่าน ประเด็นที่น่าสนใจในงานวิจยันีพ้บว่าแรงจูงใจมี
อิทธิพลทางออ้มผ่านความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู ้น้อยกว่าอิทธิพลน้อยกว่าทางตรงอย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติ  แสดงว่าตวัแปรความยึดมั่นผูกพนัในการเรียนรูม้ีบทบาทของการส่งผ่านแบบ
บางส่วน (partial mediation) ขอ้คน้พบนีช้ีใ้หถ้ึงความสอดคลอ้งกบัทฤษฎีแรงจูงใจ (Deci, 1979; 
Deci & Ryan, 1980; De Charm, 1968 อา้งถึงใน สุรางค ์โคว้ตระกูล, 2556) กล่าวคือ แรงจูงใจ
เป็นหนึ่งในปัจจัยส าคัญที่จะช่วยเป็นแรงขับเคลื่อนให้ผู้เรียนแสดงพฤติกรรมที่จะน าไปสู่
ความส าเรจ็ทางวิชาการ หากนกัเรียนมีความสนใจ ชื่นชอบและกระตือรือรน้ในการท ากิจกรรมการ
เรียนต่าง ๆ ก็จะเกิดการควบคุมพฤติกรรมของตนเองใหม้ีความพยายามและสนใจในการเรียน
ยิ่งขึน้ซึ่งจะน าไปสู่ความส าเร็จทางวิชาการ (Walker et al., 2006; Yoon et al., 2018) หมายถึงมี
ระดับของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีดี ดังนั้นหากนั้นเรียนมีความชื่นชอบในการเรียนวิชา
วิทยาศาสตรเ์ป็นทุนเดิมอยู่แลว้ก็น่าจะมีผลต่อการเรียนและผลสมัฤทธิ์ในการเรียนที่ดีขึน้ อย่างไร
ก็ตามการส่งเสริมที่แรงจูงใจเพียงปัจจยัเดียวอาจไม่เพียงพอที่จะท าใหผู้เ้รียนมีความกระตือรือรน้
และเห็นคณุค่าในการเรียนอย่างคงทน จึงตอ้งส่งเสริมปัจจยัที่เก่ียวขอ้งอ่ืนร่วมดว้ยเพื่อใหเ้กิดการ
เปลี่ยนแปลงทางผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนใหดี้ย่ิงขึน้ นั่นคือการส่งเสริมใหผู้เ้รียนเกิดความยึดมั่น
ผูกพันในการเรียนรู ้กล่าวคือ ผูเ้รียนจะตอ้งเกิดพฤติกรรมเชื่อมโยงตนเองกับการเรียนรู ้มีความ
มุ่งมั่น เห็นคุณค่าและเป้าหมายของการเรียน ท าให้เกิดเป็นความยึดติดผูกพันและมีความ
ปรารถนาที่จะไปสู่ความส าเร็จ จึงจะส่งผลไปสู่ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนท่ีดีขึน้ได ้(Barkley, 2009; 
Hao, 2018; Walker et al., 2006) 

ตวัแปรการเรียนรูเ้ชิงรุก เป็นสาเหตทุัง้ทางตรงและทางออ้มไปยงัผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน
โดยมีตัวแปรความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู้เป็นตัวแปรส่งผ่าน  โดยพบว่าการเรียนรู้เชิงรุก  
มีอิทธิพลทางอ้อมผ่านความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูอ้ย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ  ซึ่งมากกว่า
อิทธิพลทางตรง ที่ไม่พบนัยส าคัญทางสถิติ แสดงว่าตัวแปรความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูม้ี
บทบาทการส่งผ่านแบบสมบูรณ ์(full mediation) ขอ้คน้พบนีช้ีใ้หเ้ห็นว่า การจัดการเรียนรูเ้ชิงรุก 
เป็นสว่นส าคญัในการกระตุน้ใหผู้เ้รียนเกิดความยึดมั่นผกูพนัในการเรียนรู ้ประเด็นนีส้อดคลอ้งกับ
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แนวคิดทฤษฎีการสร้างความรูด้้วยตนเอง (constructivism) ที่กล่าวถึงความสัมพันธ์ระหว่าง
ความรูเ้ดิมและความรูใ้หม่โดยมีกระบวนการทางปัญญาของตนเป็นตวัเชื่อมประสาน สิ่งส าคญัที่
จะเกิดกระบวนการเรียนรูด้ว้ยตนเองไดน้ัน้ขึน้อยู่กับกระบวนการจัดการรูท้ี่เหมาะสมโดยครูและ
ผูเ้รียนร่วมกันมีบทบาทส าคัญในการขับเคลื่อนชั้นเรียน เป็นการเรียนรูท้ี่เปิดโอกาสใหผู้เ้รียนได ้
ลงมือปฏิบัติจริง ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในการเรียนรู้ในการตั้งค าถาม การสืบค้น การอภิปราย 
สะท้อนคิด เขียนสรุปความรู้ด้วยตนเองและร่วมมือร่วมใจช่วยเหลือกันผ่านกิจกรรมกลุ่ม  
ในชั้นเรียนที่มีบรรยากาศสนุกสนานต่ืนเต้น (Bonwell & Eison, 1991; Sweller, 2006) และ 
สร้างเสริมแรงจูงใจให้กับผู้เรียน (Barkley, 2009; Guo 2018) ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ 
Lowrie (2007) และ Yoon และคณะ (2018)  ที่พบว่ารูปแบบของการจัดการเรียนการสอนส่งผล
ต่อความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู้และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และงานวิจัยของ นพมาศ  
ว่องวิทยสกุล (2557) และ Wang และ Rajan (2016) ที่พบว่าจัดการเรียนการสอนแบบกิจกรรม 
ผูเ้รียนไดม้ีส่วนร่วมในการเรียนรู ้ส่งผลใหน้กัเรียนเกิดความรกัและกระตือรือรน้ อยากที่จะเรียนรู้
ในเนื ้อหาบทเรียน รวมไปถึงมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ ้นอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ  
อย่างไรก็ตามการที่ผูเ้รียนจะเกิดการเรียนรูเ้ชิงรุกไดน้ัน้ แรงจงูใจก็เป็นตวับ่งชีส้  าคญัที่ท าใหผู้เ้รียน
มีพฤติกรรมเหล่านั้นได้ (Barkley, 2009; Guo, 2018) ผู้เรียนต้องเกิดความรักและชื่นชอบใน 
การเรียนวิชานั้น ๆ ก่อน จึงจะเกิดความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูไ้ดอ้ย่างมีความหมาย (Hao, 
2018) จึงอาจกล่าวไดว้่าการจัดกระบวนการเรียนรูเ้ชิงรุก ดว้ยวิธีการที่สอดคลอ้งเหมาะสมกับ
สภาพบริบทและความตอ้งการของผูเ้รียนจะท าใหผู้เ้รียนเกิดความชอบและรกัที่จะเรียนรู ้เกิดเป็น
ความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูข้ึน้ในตนเอง ทัง้สองส่วนนีจ้ะร่วมกันส่งผลต่อผลสมัฤทธิ์ทางการ
เรียนของผูเ้รียนใหดี้ย่ิงขึน้ ดังนัน้หากตอ้งการพัฒนาผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนของผูเ้รียนในทุก ๆ 
รายวิชาใหดี้ยิ่งขึน้ ครูหรือผูท้ี่เก่ียวขอ้งทางการจดัการศึกษาควรส่งเสริมใหผู้เ้รียนเกิดความยึดมั่น
ผูกพันในการเรียนรู้และพัฒนากระบวนการจัดการเรียนการสอนให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วม  
ในการเรียนรูไ้ปพรอ้ม ๆ กนั  
 

ระยะที่ 2 เป็นการอภิปรายผลการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยแนวคิด
เกมมิฟิเคชันเพ่ือเสริมสร้างความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู้และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย  

รูปแบบการจัดการเรียนรูด้ว้ยการประยุกตใ์ชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อเสริมสรา้งความ  
ยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู้และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ของนักเรียนระดับชั้น
ประถมศึกษาตอนปลายที่พัฒนาขึน้มีคุณภาพและมีความเหมาะสมในการน าไปใชก้ับนักเรียน
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ระดบัประถมศึกษาตอนปลายอยู่ในระดบัมาก ผลการวิจยัครัง้นีพ้บว่า กลุม่ตวัอย่างมีค่าเฉลี่ยของ
คะแนนความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูแ้ละผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตรส์ูงขึน้ในแต่ละ
ช่วงเวลาของการวัด ทั้งนี ้อาจเนื่องมาจากรูปแบบการจัดการเรียนรู้ถูกสร้างและพัฒนาขึน้  
อย่างเป็นขัน้ตอนและมีระเบียบวิธีการที่เหมาะสม ตลอดจนการวิเคราะหแ์นวคิดทฤษฎีที่เก่ียวขอ้ง
จากเอกสารเพื่อน ามาก าหนดวัตถุประสงค์ เนื ้อหาสาระในการเรียนรู้น าไปสู่การออกแบบ
กระบวนการจัดการเรียนการสอนที่สามารถน าไปปฏิบติัไดจ้ริง ซึ่งผูว้ิจัยไดน้ าผลจากการวิจัยใน
ระยะที่ 1 การพัฒนาโมเดลเชิงสาเหตุของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนประถมศึกษา 
ตอนปลายที่มีความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูเ้ป็นตัวแปรส่งผ่าน เขา้มาใชใ้นการออกแบบและ
พัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูใ้นระยะที่ 2 โดยผลการวิจัยในระยะที่ 1 พบความส าคัญของ 
ตัวแปรแรงจูงใจและตัวแปรการเรียนรูเ้ชิงรุก เป็นสาเหตุทัง้ทางตรงและทางออ้มไปยังผลสมัฤทธิ์

ทางการเรียนโดยมีตัวแปรความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูเ้ป็นตัวแปรส่งผ่าน สะทอ้นใหเ้ห็นว่า  
การจดัการเรียนการสอนในระดบัประถมศึกษาตอนปลายที่จะท าใหผู้เ้รียนจะประสบผลส าเร็จใน
การเรียนได้นั้น ความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู้เป็นหนึ่งในตัวแปรส าคัญที่ขับเคลื่อนให้เกิด
พฤติกรรมที่เหมาะสมในการเรียนควบคู่ไปกับแรงจูงใจ (Barkley, 2009; Gütl et al., 2015; Lee, 
2014; นพมาศ ว่องวิทยสกุล, 2557) เพราะแรงจูงใจเป็นพลงัขับเคลื่อนภายในตัวที่ท าใหผู้เ้รียน
แสดงพฤติกรรมด้วยความเต็มใจและมีเป้าหมาย (Barkley, 2009; Y. Guo, 2018; Ng et al., 
2018)ส่วนการจัดการเรียนการสอนของครูก็มีอิทธิพลต่อความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู้และ
ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนของผูเ้รียนเช่นกัน (นพมาศ ว่องวิทยสกุล, 2557; บงกช วงศห์ล่อสายชล, 
2555) โดยการจัดบรรยากาศการเรียนรูเ้ชิงรุก ดว้ยการใชว้ิธีการหรือรูปแบบที่แปลกใหม่และมี
ความเหมาะสมกับวัยเด็กประถมศึกษาที่ชอบความสนุกสนานและทา้ทาย โดยน ากลไกของเกม
มิฟิเคชนัมาออกแบบผสมผสานในกิจกรรมการเรียนการสอนวิทยาศาสตร ์ย่อมสง่ผลใหพ้ฤติกรรม
ของผูเ้รียนเปลี่ยนแปลงไปในทางบวกและส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีไปในทางท่ีดีขึน้ 
(Krause et al., 2015; Panagiotis et al., 2016; Wang et al., 2016; Welbers et al., 2019; รตัต
มา รตันวงศา, 2559; ศุภกร ถิรมงคลจิต, 2558) ผลการศึกษาวิจัยดังกล่าวสอดคล้องกับทฤษฎี
ความเชื่อหลกัของงานวิจัยนี ้คือ ทฤษฎีปัญญาสงัคม (Bandura, 1999) ทฤษฎีแรงจูงใจ (Deci, 
1979; Deci & Ryan, 1980 อา้งถึงใน สรุางค ์โคว้ตระกูล, 2556) และทฤษฎีการเรียนรูด้ว้ยตนเอง 
(Gredler, 1997: 58 อ้างถึงใน สาวิตรี จุ ้ยทอง, 2559) ที่เชื่อว่าพฤติกรรมของมนุษย์เกิดจาก
ความสมัพนัธร์ะหว่างปัจจยัจากภายในและปัจจยัสภาพแวดลอ้มภายนอกรว่มกนัสง่ผลใหเ้กิดการ
เปลี่ยนแปลงของพฤติกรรม สิ่งเหล่านี ้ล้วนท าให้ผู ้เรียนเกิดความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู้  
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สว่นการสง่เสรมิสภาพแวดลอ้มที่สนกุทา้ทายและการใชรู้ปแบบการเรียนรูท้ี่เหมาะสมกบัผู้เรียนใน
ลักษณะของการเขา้มามีส่วนร่วมในการเรียนมากขึน้ ย่อมท าใหผู้เ้รียนอยากที่จะเรียนรูส้ิ่งใหม่ 
เชื่อมโยงและสรา้งองคค์วามรูจ้ากประสบการณไ์ดด้ว้ยตนเอง  (Abolmaali et al., 2014; Nelson 
et al., 2015)  

ดังนั้นการเสริมสรา้งความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูแ้ละผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย ดว้ยการประยุกตใ์ชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชนัเขา้ไปในการออกแบบ
กระบวนการจดัการเรียนการสอน จึงเป็นวิธีการท่ีเหมาะสมและช่วยพฒันาทกัษะต่าง ๆ ของผูเ้รียน
อย่างรอบด้าน (Ghirardini, 2011) เพราะการจัดการเรียนรู้ด้วยการประยุกต์ใช้แนวคิด 
เกมมิฟิเคชนั ไม่เพียงแต่เพิ่มความสนุกสนานและแรงจงูใจในการเรียนเท่านัน้ แต่การน ากลไกและ
รูปแบบของเกมมิฟิเคชันมาใช้ ยังช่วยส่งเสริมให้ผู ้เรียนเกิดทักษะการคิด การร่วมมือ การมี
ปฏิสมัพนัธร์ว่มกบัผูอ่ื้นในการเรียนเพื่อแกไ้ขปัญหาต่าง ๆ ได ้รวมถึงรบัรูค้วามกา้วหนา้ของตนเอง
จนเกิดความพึงพอใจและอยากที่จะเรียนรูต่้อ ซึ่งในประเด็นนีเ้ป็นส่วนส าคัญของการออกแบบ
กิจกรรมการเรียนรูท้ี่จะท าใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรูอ้ย่างมีความหมาย ส่งผลต่อการสรา้งความ
เข้าใจของผู้เรียนเองตามฐานคิดทฤษฎีการเรียนรู้ด้วยตนเองดังกล่าวมาในข้างต้น (Putz, 
Hofbauer, & Treiblmaier, 2020; Rodrigues, Oliveira, & Rodrigues, 2019) 
 

ระยะที ่3 เป็นการอภปิรายผลการใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยการประยุกตใ์ช้
แนวคิดเกมมิฟิเคชัน โดยมีประเด็นในการอภปิราย 3 ประเด็น ดังนี ้ 

ประเด็นที่ 1 ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยความยึดมั่นผูกพันในการ
เรียนรูแ้ละผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนท่ีใชรู้ปแบบการจัดการเรียนรูแ้ละช่วงเวลาในการ 
วัดซ ้าที่แตกต่างกัน 4 ครั้ง พบว่าค่าเฉลี่ยของคะแนนความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู้และ
ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนทัง้กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดบั .05 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานการวิจยัที่ตัง้ไว ้เนื่องจากกลุ่มทดลองเป็นกลุ่มที่ใชรู้ปแบบการ
จัดการเรียนรู้ด้วยการประยุกต์ใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน ซึ่งแนวคิดการจัดการเรียนรู้ด้วยการ
ประยุกตใ์ชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชันเป็นแนวคิดที่เนน้ผูเ้รียนเป็นส าคัญ ค านึงถึงความเหมาะสมและ
ประโยชนส์ูงสุดของผูเ้รียน กิจกรรมการจัดการเรียนรูม้ีความหลากหลายและกระตุน้ความสนใจ
ของผูเ้รียนดว้ยลกัษณะของเกมการแข่งขัน มีการเสริมแรงจูงใจ และการเห็นความกา้วหนา้ของ
ตนเองตลอดระยะเวลาในการท ากิจกรรม ท าใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรูไ้ดอ้ย่างมีความสขุและมีความ
สนใจอยากที่จะเรียนรู้ในสิ่งใหม่เสมอ (Hakulinen & Auvinen, 2014; Monterrat, Lavoué, & 
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George, 2014) ซึ่งการน ารูปแบบของเกมมิฟิเคชันเขา้มาใชใ้นการออกแบบรูปแบบการจัดการ
เรียนรูข้องกลุ่มทดลองนี ้ เนน้ไปที่การพัฒนาใหเ้กิดปัจจัยส าคัญสองปัจจัยในตัวผูเ้รียนระหว่าง
กระบวนการเรียนรู ้คือ แรงจูงใจและการเรียนรูเ้ชิงรุก เนื่องจากผลการวิจยัในระยะที่หนึ่งชีใ้หเ้ห็น
ถึงระดบัความส าคญัของการเป็นปัจจยัท่ีก่อใหเ้กิดความยึดมั่นผกูพนัในการเรียนรูแ้ละผลสมัฤทธิ์

ทางการเรียนที่ดีขึน้ การน าเกมมิฟิเคชันเขา้มาใชใ้นการจัดการเรียนการเรียนการสอนใหก้ับเด็ก
ประถมศึกษา ไม่เพียงแต่เน้นความสนุกสนานหรือท าภารกิจให้ส  าเร็จตามเป้าหมายเพียง  
อย่างเดียว แต่กระบวนการของเกมมิฟิเคชนัยงัส่งเสริมใหต้ระหนกัถึงความส าคญัของเนือ้หาและ
เนน้วิธีการคิดแกปั้ญหา โดยการใชท้ักษะในการเรียนรูอ้ย่างรอบดา้นมาปรบัใชใ้นสถานการณ์ที่
แปลกใหม่เพื่อความกา้วหนา้ในแต่ละขัน้ของกระบวนการเรียนรู ้(Dichev, Dicheva, Angelova, & 
Agre, 2014; Ozcelik, Cagiltay, & Ozcelik, 2013) สอดคลอ้งกบังานวิจยัของ Wang และ Rajan 
(2016) ที่ศึกษาเก่ียวกบัการส่งเสรมิแรงจงูใจของผูเ้รียนโดยใชเ้กมเป็นปัจจยัหนึ่งในการขบัเคลื่อน
การจัดการเรียนรูใ้หน้ักเรียน ท าใหน้ักเรียนเกิดความตั้งใจและมีความเพลิดเพลินในการเรียนรู ้
สิ่งใหม่ ๆ ส่งเสริมผูเ้รียนในการท างานร่วมกนัในชัน้เรียนและส่งเสริมใหเ้กิดความยึดมั่นผูกพันใน
การเรียนรูข้องผู้เรียน และงานวิจัยของ Walker และคณะ (2006) ได้ศึกษาพบว่าอิทธิพลของ
แรงจูงใจภายในและแรงจูงใจภายนอก มีผลต่อการเกิดความยึดมั่นผูกพันทางปัญญาและ
ผลสมัฤทธิ์ของนกัศกึษามหาวิทยาลยั อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 

ในระหว่างการด าเนินกิจกรรมการทดลองใชรู้ปแบบการจดัการเรียนรูด้ว้ยการประยุกตใ์ช้
แนวคิดเกมมิฟิเคชนั ผูว้ิจยัยึดหลกัแนวคิดทฤษฎีการเรียนรูด้ว้ยตนเอง (Gredler, 1997 อา้งถึงใน
สาวิตรี จุ ้ยทอง, 2559) ที่เชื่อว่าความรูเ้ป็นกระบวนการที่เกิดขึน้โดยผูเ้รียนเป็นผู้สรา้งความรู ้
(construct) ดว้ยตนเอง ผ่านประสบการณ์และปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมที่ไดพ้บมาสรา้งเป็น
โครงสรา้งทางปัญญา (บุญเลีย้ง ทุมทอง, 2556) โดยในการด าเนินการแต่ละครัง้จะมีขัน้ตอนและ
กิจกรรมการเรียนรูท้ี่ผูเ้รียนไดม้ีส่วนร่วมดว้ยการลงมือปฏิบัติ มีกระบวนการตรวจสอบสะทอ้น
ความเขา้ใจและทราบถึงความกา้วหนา้ของตนเอง รวมไปถึงการมีปฏิสมัพันธร์่วมกับผูอ่ื้นในการ
ท างาน ท าใหบ้รรยากาศในหอ้งเรียนมีความเหมาะสม ดึงดดูใจใหผู้เ้รียนอยากที่จะเรียนรูม้ากขึน้ 
(Abolmaali et al., 2014 ; Nelson et al., 2015 ; Wu & McLeod, 2003)  อย่างไรก็ตามยังพบ
ประเด็นที่น่าสงัเกตอีกประการหนึ่ง คือ กลุม่ควบคมุที่ไม่ไดร้บัการจดัการเรียนรูด้ว้ยการประยุกตใ์ช้
แนวคิดเกมมิฟิเคชนัในครัง้นี ้มีคะแนนความยึดมั่นผูกพนัในการเรียนนรูห้ลงัการทดลองเพิ่มขึน้ไม่
แตกต่างกันกับกลุ่มทดลอง ทัง้นีเ้มื่อพิจารณาถึงสภาพและบริบทของโรงเรียนทัง้สองกลุ่มที่เป็น
ตวัอย่างวิจยั จะเห็นไดว้่ากลุ่มทดลองและกลุ่มควบคมุอยู่ในบริบทที่ใกลเ้คียงกนั คือ เป็นโรงเรียน
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ขนาดเล็กและครูผูส้อนประจ าวิชามีการปรึกษาพูดคุยเก่ียวกับเนือ้หาบทเรียนและความกา้วหนา้
ในการเรียนการสอนอย่างสม ่าเสมอ รวมถึงครูประจ าวิชาร่วมสงัเกตการณส์อนในที่ผูว้ิจัยท าการ
ทดลอง เนื่องจากโรงเรียนอยู่ในกลุ่มอ าเภอเดียวกันจึงต้องมีการท างานที่อาศัยความร่วมมือ
ระหว่างโรงเรียนในกลุ่มเป็นประจ า ดงันัน้จึงอาจท าใหน้กัเรียนกลุ่มควบคมุและครูที่เก่ียวขอ้งเกิด
ความรูส้ึกอยากที่จะไดร้บัการพัฒนาบา้ง จึงเกิดการเรียนรูแ้ละพัฒนาตนเองในช่วงเวลาอ่ืน ๆ 
สอดคลอ้งกับ Wu และ McLeod (2003) ที่กล่าวว่า การที่กลุ่มควบคุมมีแนวโนม้คะแนนหลงัการ
ทดลองแตกต่างจากก่อนการทดลอง อาจเกิดจากสาเหตหุลายประการ เช่น กลุ่มตวัอย่างพัฒนา
ตนเองใหดี้ขึน้แบบค่อยเป็นค่อยไปตามธรรมชาติ (Spontaneous recovery) ดว้ยการคน้หาวิธีใน
การพฒันาตนเองในแบบต่าง ๆ ที่เหมาะสม นอกจากนีต้วัแปรความยึดมั่นผูกพนัในการเรียนรูย้ัง
เป็นตวัแปรคณุลกัษณะส่วนบุคคล การท่ีจะพฒันาใหเ้กิดการเปลี่ยนแปลงอย่างเห็นไดช้ดัอาจตอ้ง
ใชร้ะยะเวลานาน ซึ่งการที่ผลการวิจยัออกมาว่าทัง้กลุ่มควบคมุและกลุ่มทดลองนีม้ีคะแนนความ
ยดึมั่นผกูพนัในการเรียนนรูไ้ม่แตกต่างกนัมากนกั อาจเป็นเพราะว่านกัเรียนแต่ละบุคคลมีความชื่น
ชอบและอยากที่จะเรียนรูใ้นวิชาวิทยาศาสตรม์าก่อนตั้งแต่ตน้ เนื่องดว้ยรูปแบบการเรียนและ
ธรรมชาติของวิชาที่มีความแปลกใหม่และไดล้งมือปฏิบัติการทดลองจริง ท าใหน้ักเรียนมีความ
กระตือรือรน้และอยากที่จะเรียนรู ้จึงอาจเป็นสาเหตุหนึ่งที่ท าใหน้ักเรียนมีระดับของความยึดมั่น
ผกูพนัในการเรียนรูไ้ม่แตกต่างกนั  

ประเด็นที ่2 ผลการวิเคราะหข์อ้มลูพบอิทธิพลปฏิสมัพนัธร์ะหว่างช่วงเวลาในการวัดและ
รูปแบบการจัดการเรียนรูข้องคะแนนความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู้ ในการวัดซ า้ ครัง้ที่ 1 (T2) 
และการวดัซ า้ ครัง้ที่ 2 (T3) สาเหตปุระการหนึ่งที่ท าใหผ้ลการวิเคราะหข์อ้มลูเกิดอิทธิพลร่วมหรือ
เกิดปฏิสมัพนัธก์นั อนัเนื่องมาจากการออกแบบการเก็บขอ้มลูของผูว้ิจยัที่ตอ้งมีการวัดหลายครัง้
เพื่อศึกษาความก้าวหน้า (formative) และพัฒนาการของผู้เรียนในระหว่างการให้สิ่งทดลอง 
(treatment) ที่ยงัไม่จบกระบวนการ เนื่องจากปัจจยัในดา้นระยะเวลาการเก็บขอ้มลูที่มีอย่างจ ากัด
ดว้ยกิจกรรมทางวิชาการตามตารางของโรงเรียนที่เป็นตวัอย่างวิจยั จึงสง่ผลต่อผลการวิจยัที่ท าให้
เกิดอิทธิพลร่วมของตัวแปรที่ศึกษา ซึ่งการออกแบบและเก็บข้อมูลในลักษณะนีอ้าจท าให้เกิด
ขอ้จ ากดัในการวัดในดา้นความตรงภายในและความตรงภายนอก อนัเนื่องมาจากการสะสมของ
สิ่งทดลองอย่างแรกหรือวิธีทดลองการขัน้ตน้ที่มีอิทธิพลส่งผ่านไปยงัขัน้ต่อ ๆ ไป กล่าวคือผูเ้รียน
อาจจะยงัคุน้เคยและจดจ าค าตอบจากครัง้ก่อนหนา้ไดแ้ละส่งผลต่อการทดสอบในครัง้ถัดไปที่จะ
ปฏิบติัไดม้ากขึน้ (Campbell & Stanley, 2015) อย่างไรก็ตามสารสนเทศที่ไดจ้ากผลการวิเคราะห์
ข้อมูลท าให้ผู ้วิจัยได้เห็นการเปลี่ยนแปลงของความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูแ้ละผลสัมฤทธิ์
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ทางการเรียนของผูเ้รียนอย่างต่อเนื่องในแต่ละช่วงเวลา ขอ้มูลที่สะทอ้นจากการวัดระหว่างทาง
สามารถน าไปปรบัปรุงและพฒันารูปแบบการจดัการเรียนรูใ้หม้ีความสอดคลอ้งและเหมาะสมกับ
สภาพบรบิทของผูเ้รียน ท าใหเ้ห็นขอ้ดีและขอ้จ ากดัในการออกแบบแผนจดัการเรียนรูแ้ละสามารถ
น าไปปรบัแกเ้พื่อพฒันาผูเ้รียนไดอ้ย่างเหมาะสมยิ่งขึน้ในครัง้ถดัไป  

ประเด็นที่ 3 พฒันาการความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูข้องนกัเรียนที่เรียนดว้ยรูปแบบ
การเรียนรูด้ว้ยการประยุกตใ์ชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชนั จากผลการวิเคราะหค์วามแปรปรวนแบบวัดซ า้ 
(repeated measures ANOVA) แสดงให้เห็นถึงความเปลี่ยนแปลงของความยึดมั่นผูกพัน 
ในการเรียนรูข้องตนเองที่มีแนวโน้มค่าเฉลี่ยเพิ่มขึน้อย่างชดัเจน นบัตัง้แต่การวดัครัง้แรกก่อนเรียน 
(pretest) ไปจนถึงการวดัหลงัเรียนครัง้สดุทา้ย (posttest3) ผลการวิเคราะหโ์มเดลโคง้พฒันาการ
ความยึดมั่นผูกพนัในการเรียนรูแ้สดงใหเ้ห็นถึงค่าเฉลี่ยพฒันาการความยึดมั่นผูกพนัในการเรียนรู ้
มี ค่า เท่ากับ 0.258 ซึ่ ง เ ป็นอัตราการเปลี่ ยนแปลงที่ ยัง ไม่มากนัก  สาเหตุประการหนึ่ ง  
อาจเนื่องมาจากระดบัชัน้ของผูเ้รียนที่ใชใ้นการศึกษาวิจยัในครัง้นีเ้ป็นนกัเรียนระดบัประถมศึกษา
ตอนปลาย ที่ศึกษาในบริบทของโรงเรียนขนาดเล็ก เด็กในวยันีเ้ป็นวยัที่ตอ้งการใหผู้อ่ื้นยอมรบัใน
ความสามารถของตน ตามทฤษฎีจิตสงัคม ขัน้ที่ 4 (ศรีเรือน แกว้กงัวาน, 2549) ท าใหอ้าจมีปัจจยั
อ่ืน ๆ สง่ผลต่อการเปลี่ยนแปลงความยดึมั่นผกูพนัในการเรียนรู ้เช่น การสนบัสนนุและสง่เสรมิจาก
ผูป้กครอง ครู และเพื่อน ซึ่งในสภาพความเป็นอยู่และความเอาใจใส่ของผูป้กครองต่อการเรียน
ของนักเรียนค่อนขา้งน้อย เนื่องจากผูป้กครองในชุมชนส่วนมากท าอาชีพรบัจา้ง, คา้ขาย และ
เกษตรกรรม ท าใหข้าดเวลาและความรูค้วามสามารถทางวิชาการเพื่อติดตามบทเรียนร่วมกับ
นักเรียน ส่งผลใหพ้ัฒนาการของความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูข้องผูเ้รียนเพิ่มขึน้อย่างชา้ ๆ  
แบบค่อยเป็นค่อยไป สอดคลอ้งกับงานวิจัยของ บงกช วงศห์ล่อสายชล (2555) ที่ศึกษาพบว่า  
การสนับสนุนทางการเรียนในนักเรียนระดับประถมศึกษาและมัธยมศึกษา มีอิทธิพลระดับสูง 
(0.983) ต่อความยึดมั่นผูกพันในการเรียนของนักเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
สาเหตอีุกประการหนึ่งอาจจะเกิดจากความเหนื่อยลา้ของผูเ้รียนในการเรียนวิชาอย่างหลากหลาย 
(6 วิชา/วัน) ก่อนที่จะมาเรียนวิชาวิทยาศาสตร ์ ซึ่งในแต่ละวิชาก็จะมีภาระงานความรบัผิดชอบ  
ที่แตกต่างกนัไป จึงอาจท าใหค้วามกระตือรือรน้และความตัง้ใจในการเรียนลดลง สภาวะดงักล่าว
อาจมีผลต่อความยึดมั่ นผูกพันในการเรียนรู้ของผู้เรียนแตกต่างกันไปตามแต่ละบุคคล  
ซึ่งสอดคลอ้งกบัทฤษฎีปัญญาสงัคมของ Bandura (1986) ที่อธิบายไวว้่าพฤติกรรมของบุคคลจะ
เกิดการเปลี่ยนแปลงเนื่องมาจากปัจจัยที่ เกิดขึน้ภายในตัวบุคคลเอง หรืออาจมาจากปัจจัย
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ภายนอก เช่น ความรูส้ึกเครียด วิตกกังวล เคยชินจนไม่รูส้ึกต่ืนตัวในการท ากิจกรรม หรือสภาพ
บรรยากาศที่ไม่เหมาะสม จะท าใหค้วามยดึมั่นผกูพนัในการเรียนรูข้องตนเท่าเดิมหรืออาจลดต ่าลง 

อย่างไรก็ตามข้อค้นพบจากผลการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียวแบบวัดซ ้า  
(one -way repeated measures ANOVA) ที่พบว่าคะแนนการวดัความยึดมั่นผกูพนัในการเรียนรู ้
ในช่วงเวลาการวดัที่แตกต่างกนัทัง้ 4 ครัง้ แสดงใหเ้ห็นแนวโนม้ของคะแนนเพิ่มขึน้อย่างเป็นล าดับ
ในลกัษณะใกลเ้คียงกนั อตัราการเพิ่มขึน้เพียงเล็กนอ้ยตลอดทัง้ 4 ช่วงของการวดันัน้สอดคลอ้งกับ
ผลการวิเคราะห์โมเดลโคง้พัฒนาการความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูข้องนักเรียนที่เรียนด้วย
รูปแบบการเรียนรูท้ี่ประยุกตใ์ชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชัน ที่ไดค่้าเฉลี่ยพัฒนาการความยึดมั่นผูกพัน  
ในการเรียนรู ้มีค่าเท่ากบั 0.258 ซึ่งเป็นอตัราการเปลี่ยนแปลงที่เพิ่มขึน้อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ 
สอดคล้องกับงานวิจัยของ (You & Sharkey, 2009) ที่ศึกษาแบบจ าลองทางนิเวศวิทยาของ 
ความยึดมั่นผูกพนัในการเรียนรูข้องนกัเรียน ดว้ยการวิเคราะหโ์มเดลโคง้พฒันาการแบบพหุระดบั 
และพบว่าการที่อัตราพัฒนาการของความยึดมั่นผูกพนัในการเรียนของผูเ้รียนเพิ่มขึน้อย่างชา้ ๆ 
เนื่องมาจากหลายปัจจัยประกอบกัน ซึ่งผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่าปัจจัยส่วนบุคคล เช่น  
เศรษฐานะทางสังคมของนักเรียน การเห็นคุณค่าทางวิชาการ ความคาดหวังของผู้ปกครอง 
ครอบครวัและการสื่อสารในครอบครวั เป็นปัจจยัที่มีผลต่อความยึดมั่นผูกพนัในการเรียนรูอ้ย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติ รวมไปถึงปัจจยับริบททางโรงเรียนเก่ียวกบัการสนบัสนุนของครู กฎระเบียบใน
การเรียนและความปลอดภัยในโรงเรียน ต่างก็ส่งผลต่อการเปลี่ยนแปลงของความยึดมั่นผูกพัน  
ในการเรียนรูข้องผูเ้รียนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติเช่นกนั  
 

ข้อเสนอแนะจากการวิจัย 
จากการวิจัย เรื่อง การวิจัยและพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยการประยุกต์ใช้

แนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อพัฒนาผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอน
ปลาย ที่มีความยดึมั่นผกูพนัในการเรียนรูเ้ป็นตวัแปรสง่ผ่าน ผูว้ิจยัไดน้ าเสนอขอ้เสนอแนะโดยแบ่ง
ออกเป็น 2 สว่น คือ สว่นที่ 1 เป็นการน าเสนอเก่ียวกบัขอ้เสนอแนะในการน าผลการวิจยัไปใช ้และ
สว่นที่ 2 เป็นการน าเสนอเก่ียวกบัขอ้เสนอแนะในการท าวิจยัครัง้ต่อไป มีรายละเอียดดงันี ้

ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 
1. จากผลการพัฒนาโมเดลเชิงสาเหตุของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเ รียน

ประถมศกึษาตอนปลายที่มีความยึดมั่นผูกพนัในการเรียนรูเ้ป็นตวัแปรสง่ผ่าน พบว่าแรงจงูใจและ
การเรียนรูเ้ชิงรุก มีอิทธิพลทางตรงต่อความยึดมั่นผูกพนัในการเรียนรูแ้ละผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน 
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และมีอิทธิพลทางออ้มต่อผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนโดยมีความยึดมั่นผูกพนัในการเรียนรูเ้ป็นตัวแปร
ส่งผ่าน ผูว้ิจัยจึงขอเสนอแนะการน าผลการวิจัยไปใชใ้นการส่งเสริมความยึดมั่นผูกพันในการ
เรียนรูใ้หเ้กิดขึน้กบัผูเ้รียน ดงันี ้

1.1 ผู้บริหารสถานศึกษา ควรตอ้งสรา้งความตระหนักและความเขา้ใจกับ
ครูผูส้อนเก่ียวกับการส่งเสริมการจัดการเรียนรูเ้ชิงรุกในชัน้เรียน สนับสนุนและส่งเสริมใหผู้ส้อน
จัดการเรียนการสอนเชิงรุกและมีกิจกรรมที่เสริมสรา้งแรงจูงใจใหเ้กิดขึน้ในรายวิชาของตนเอง 
แมว้่าในปัจจุบนัเขตพืน้ที่การศึกษาหรือหน่วยงานต่าง ๆ ที่เก่ียวขอ้งจะมีการสนบัสนุนใหโ้รงเรียน
จัดการเรียนการสอนในลกัษณะนีอ้ยู่แลว้ แต่ก็พบว่ายังมีโรงเรียนอีกจ านวนมากที่ยังไม่สามารถ
พัฒนาครูให้ใช้การจัดการเรียนการสอนในเชิงรุกได้อย่างแท้จริง ดังนั้นการที่ผู ้บริหารได้ให้
ความส าคญัโดยอาจส่งเสริมเป็นนโยบายของโรงเรียน สรา้งแนวทางใหค้ าแนะน าและน าไปสู่การ
ปฏิบัติจริงอย่างเป็นระบบติดตามผลการจัดการเรียนรู้และมีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน  
จะน าไปสู่การเปลี่ยนแปลงการจัดการเรียนรูข้องผูส้อนที่ดียิ่งขึน้ นอกจากนีผู้บ้ริหารควรใหก้าร
สนับสนุนและเอือ้อ านวยสื่อการสอนที่ทันสมัย จัดสรรทรัพยากรการเรียนรูท้ี่หลากหลายและ 
มีประสิทธิภาพ เช่น คอมพิวเตอร ์หอ้งสมดุ หอ้งปฏิบติัการทางวิทยาศาสตร ์เป็นตน้ จะช่วยใหก้าร
เรียนรูข้องผูเ้รียนมีความหลากหลาย กระตุน้ความสนใจในการเรียนไดม้ากยิ่งขึน้ 

1.2 ผู้สอน ควรศึกษาและท าความเข้าใจอย่างละเอียดเก่ียวกับแนวคิด 
หลกัการและวิธีการในการจัดการเรียนรูเ้ชิงรุกเพื่อน าไปสู่การออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอน
ใหส้อดคลอ้งเหมาะสมกับเนือ้หาวิชาและระดับชั้นที่สอน โดยเฉพาะอย่างยิ่งการจัดการเรียนรู้
ใหก้บัเด็กประถมศึกษาซึ่งเป็นช่วงวยัที่มีความกระตือรือรน้ท ากิจกรรมต่าง ๆ ร่วมกบัเพื่อน รวมทัง้
มีความตอ้งการท ากิจกรรมการเรียนที่แปลกใหม่และมีความทา้ทายอย่างหลากหลายตามแนวคิด
ทฤษฎีทางจิตวิทยา ดงันัน้การที่ผูส้อนมีความเขา้ใจในเชิงลกึเก่ียวกบัการจดัการเรียนรูเ้ชิงรุกจะท า
ใหผู้ส้อนสามารถใชเ้ทคนิคหรือกลยุทธใ์หม่ ๆ  เขา้มาประยุกตใ์ชใ้นการออกแบบการสอนไดอ้ย่าง
เหมาะสม ซึ่งการออกแบบการเรียนการสอนเชิงรุกนี ้ จะช่วยส่งเสริมให้ผู ้เรียนเกิดการสรา้ง  
องคค์วามรูไ้ดด้ว้ยตนเอง ผ่านกิจกรรมการเรียนรูท้ี่สนุกสนาน น่าสนใจและมีความหลากหลาย 
โดยประยุกต์ใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันที่น าเอากลไกของเกมเข้าไปใชใ้นการออกแบบบทเรียนที่
มุ่งเนน้พัฒนาทักษะดา้นการฟังและพูด การอ่าน การเขียนและการสะทอ้นคิด จะเป็นการสรา้ง
ประสบการณท์ี่สนุกสนาน ทา้ทาย พรอ้มกับการเรียนรูไ้ปดว้ยในขณะเดียวกัน การเปลี่ยนแปลง
รูปแบบและวิธีการสอนใหเ้ป็นการสอนในเชิงรุกและมีกิจกรรมที่เสริมสรา้งแรงจูงใจเช่นนี ้จะช่วย
กระตุน้ใหผู้ ้เรียนเกิดการเรียนรูอ้ย่างมีความหมาย ท าใหผู้เ้รียนไม่รูส้ึกเบื่อหน่าย และมีความ  
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อยากที่จะเรียนรู้ด้วยตนเองมากยิ่งขึ ้น อันจะน าไปสู่การเกิดคุณลักษณะที่ส  าคัญนั่ นคือ  
ความยดึมั่นผกูพนัในการเรียนรูข้องผูเ้รียน 

2. ผลการวิจัยในครั้งนีพ้บว่า ความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูส้่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ทาง 
การเรียน โดยมีขนาดอิทธิพลค่อนขา้งสูง ดังนัน้จึงจ าเป็นอย่างยิ่งที่จะตอ้งส่งเสริมใหน้ักเรียนใน
ระดับชัน้ประถมศึกษาเกิดความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู้อย่างรอบดา้นทัง้ในดา้นความยึดมั่น
ผูกพนัเชิงปัญญา เชิงอารมณแ์ละเชิงพฤติกรรม ดว้ยการพฒันารูปแบบการจดักิจกรรมการเรียนรู้
ในเชิงรุกที่มีความหลากหลาย เช่น การสอนแบบสืบสอบ การสอนดว้ยกิจกรรมกลุ่ม การสอนดว้ย
เกม การทดลองฝึกการคิดและปฏิบัติจริง เป็นตน้ รวมไปถึงการสรา้งบรรยากาศในชั้นเรียนให้  
น่าเรียน และส่งเสริมใหผู้เ้รียนไดม้ีปฏิสมัพันธซ์ึ่งกันและกัน เกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู ้ช่วยเหลือ
กันในการเรียน ซึ่งจะส่งผลใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรูไ้ด้อย่างมีประสิทธิภาพอันจะน าไปสู่การมี  
ความยดึมั่นผกูพนัในการเรียนรูท้ี่สงูขึน้ดว้ยเช่นกนั 

3. จากผลการวิจยัพบว่ารูปแบบการจดัการเรียนรูด้ว้ยการประยุกตใ์ชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชนั
ที่พฒันาขึน้ มีคณุภาพและมีความเหมาะสมในการน าไปใชอ้ยู่ในระดบัมาก ดงันัน้ควรสง่เสริมและ
สนับสนุนครูผูส้อนในการน ารูปแบบการจัดการเรียนรูท้ี่ประยุกตใ์ชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชัน ไปใชใ้น
การจดักิจกรรมการเรียนรูใ้นรายวิชาของตนเอง เนื่องจากรูปแบบการจดัการเรียนรูน้ีส้ามารถน าไป
ปรบัประยุกตใ์ชไ้ด้กับทุกรายวิชา เพราะรูปแบบการจัดการเรียนรูล้ักษณะนีไ้ม่ได้เน้นที่เนื ้อหา
บทเรียนแต่เป็นการน ากลยุทธว์ิธีการออกแบบที่กระตุน้ความสนใจของผูเ้รียนเขา้ไปเป็นหนึ่งในแต่
ละขัน้ตอนของกระบวนการเรียนการสอน ซึ่งเป็นการน ากลไกของเกมเขา้ไปออกแบบใหเ้หมาะสม
กับบริบทและเนือ้หาบทเรียน จึงสามารถน าไปประยุกตใ์ชไ้ดอ้ย่างกวา้งขวาง โดยผูส้อนจะตอ้ง
ศึกษาและท าความเขา้ใจในหลกัการ แนวคิดและกระบวนการจัดการเรียนรูอ้ย่างถ่องแท ้แลว้จึง
วางแผนออกแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้อย่างเป็นระบบด้วยการน ากลไกของเกมเข้าไป
ประยุกตใ์ชใ้นการออกแบบกิจกรรมการสอนใหส้อดคลอ้งเหมาะสมกบัเนือ้หารายวิชา เช่น การให้
แต้มสะสม (points) การจัดอันดับ (level) ความท้าทาย (challenges) การให้รางวัล(Reward)  
เป็นตน้ ผูส้อนอาจวางแผนระยะยาว ออกแบบกิจกรรมใหม้ีความน่าสนใจเขา้กบับริบทเนือ้หาวิชา 
ปรบักิจกรรมใหเ้ขา้กับความตอ้งการและช่วงวยัการเรียนรูข้องผูเ้รียน วางแผนการจดัการเวลาใน
การเรียนใหเ้หมาะสม โดยน าหลักการและแนวทางของรูปแบบการจัดการเรียนรูท้ี่ประยุกต์ใช้
แนวคิดเกมมิฟิเคชันไปใชพ้ัฒนาหน่วยการเรียนรู ้และจัดท าเป็นคู่มือการสอน ก าหนดเป็นแผน
และแนวทางปฏิบติัที่ชดัเจน เพื่อจะไดติ้ดตามผลและขยายผลไดต่้อไป 
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ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยคร้ังต่อไป 
1. การศึกษาวิจัยในครั้งนี ้เป็นการศึกษาภาพรวมของโมเดลปัจจัยเชิงสาเหตุของ

ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนประถมศึกษาตอนปลายท่ีมีความยึดมั่นผูกพนัในการเรียนรู้
เป็นตัวแปรส่งผ่าน ที่ศึกษากับกลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลายในสังกัด
ส านักงานการศึกษาขั้นพืน้ฐาน ผลวิจัยพบว่า โมเดลมีความสอดคล้องกลมกลืนกับข้อมูลเชิง
ประจักษ์ อีกทัง้ยังสะทอ้นใหเ้ห็นถึงความส าคัญของตัวแปรแรงจูงใจ การเรียนรูเ้ชิงรุก ที่ร่วมกัน
ส่งผลใหผู้เ้รียนเกิดความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูแ้ละมีผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ดังนั้น 
ในการศึกษาวิจัยครัง้ต่อไปจึงควรศึกษาเพิ่มเติมในประเด็นเก่ียวกับกับระดับการศึกษาของกลุ่ม
ตวัอย่างที่หลากหลาย เช่น ระดบัมธัยมศึกษา, ระดบัมหาวิทยาลยั หรือศึกษากบันกัเรียนในสงักดั
ที่แตกต่างกัน เพื่อเป็นการตรวจสอบว่าโมเดลปัจจัยเชิงสาเหตุของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีมี
ความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูเ้ป็นตัวแปรส่งผ่านยังคงใหผ้ลลพัธ์เช่นเดียวกันกับการศึกษาใน
กลุม่เด็กประถมศกึษาของสงักดัส านกังานการศึกษาขัน้พืน้ฐานหรือไม่ ซึ่งจะท าใหไ้ดข้อ้คน้พบและ
สารสนเทศของขอ้มลูที่ละเอียดครอบคลมุมากยิ่งขึน้ ผลลพัธท์ี่สะทอ้นมาจากผลการวิจยัสามารถ
น าไปใชใ้นการพัฒนาผูเ้รียนใหเ้กิดความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูไ้ดอ้ย่างเหมาะสมตามสภาพ
และบรบิท อนัจะน าไปสูก่ารพฒันาการจดัการศกึษาใหม้ีประสิทธิภาพและเกิดประสิทธิผลต่อไป 

2. ผลการศึกษาการใชรู้ปแบบการจดัการเรียนรูด้ว้ยการประยุกตใ์ชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชนั
กับกลุ่มตัวอย่างและเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู้ พบอิทธิพล
ปฏิสมัพันธ์ระหว่างช่วงเวลาในการวดัรูปแบบการจดัการเรียนรู ้ซึ่งการเกิดอิทธิพลปฏิสมัพันธใ์น
ลกัษณะเช่นนีอ้าจจะส่งผลใหเ้กิดขอ้จ ากัดในการขยายผลสรุปอา้งอิงใหค้รอบคลุมประชากรใน  
มุมกว้างได้อย่างสมบูรณ์ ดังนั้นในการวิจัยครั้งต่อไปจึงควรระมัดระวังในการออกแบบและ  
จัดกระท าการทดลองให้มากยิ่งขึน้ ผู ้วิจัยควรระมัดระวังการใช้แบบวัดหรือแบบทดสอบใน 
การวัดผลระหว่างกระบวนการใหส้ิ่งทดลองยังไม่จบสิน้ เพราะการวัดระหว่างทางอาจท าใหเ้กิด
ปฏิสมัพันธ์ระหว่างตัวแปรได ้ผูว้ิจัยสามารถใชก้ารเก็บขอ้มูลดว้ยวิธีเชิงคุณภาพ เช่น การสงัเกต 
สอบถาม สมัภาษณ ์หรือการประเมินผลงาน แทนได ้ซึ่งจะช่วยท าใหไ้ดข้อ้มลูสารสนเทศในมมุมอง
ที่ลกึซึง้มากย่ิงขึน้ 

3. จากผลการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูด้ว้ยการประยุกตใ์ชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชัน 
พบว่าสามารถส่งเสริมความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูแ้ละผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนของผูเ้รียนได้
เป็นอย่างดี แต่การใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้กับกลุ่มนักเรียนระดับประถมศึกษาในครั้งนี ้  
เป็นการศกึษาที่ผูส้อนเป็นผูจ้ดักิจกรรมการเรียนรูแ้บบเผชิญหนา้ภายในหอ้งเรียนเท่านัน้ เนื่องจาก
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ขอ้จ ากัดทางดา้นความพรอ้มและสภาพบริบทแวดลอ้มของผูเ้รียน ในการศึกษาวิจัยครัง้ต่อไป 
อาจพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่ประยุกต์ใช้แนวคิดเกมมิ ฟิ เคชัน ฯ โดยเพิ่มเ ติม 
การเรียนการสอนผ่านระบบเครือข่ายอินเทอรเ์น็ตหรือใชก้ิจกรรมในรูปแบบของออนไลน์ พัฒนา
แอปพลิเคชนัและอินเทอรแ์อคทีปเพื่อส่งเสริมการเรียนรูร้ายบุคคลตามศกัยภาพไดอ้ย่างไม่จ ากัด
เวลา เพื่อเป็นการขยายผลในดา้นการน าไปใชก้บักลุ่มผูเ้รียนไดอ้ย่างหลากหลายและเป็นการเพิ่ม
ความน่าสนใจในการจดัการเรียนรูม้ากย่ิงขึน้ นอกจากนีผู้ส้อนในรายวิชาอ่ืน ๆ สามารถน ารูปแบบ
การจัดการเรียนรูน้ีไ้ปปรบัประยุกตใ์ชใ้หเ้ขา้กับบริบทรายวิชาของตนเองได ้โดยน าเทคนิคและ
กระบวนการจัดการเรียนรูท้ี่พัฒนาขึน้จากงานวิจัยนีไ้ปออกแบบและวางแผนการจัดกิจกรรม  
การสอนใหม้ีความเหมาะสมกับสภาพและลกัษณะเนือ้หาในรายวิชานัน้ ๆ  เพื่อพฒันาใหผู้เ้รียน
เกิดความยดึมั่นผกูพนัในการเรียนรูท่ี้และมีผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนท่ีดีย่ิงขึน้ 
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รายนามผู้เช่ียวชาญ 
 

1. รายนามผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบคุณภาพของแบบสอบถามความยึดมั่นผูกพันในการ
เรียนรู้และแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร ์

1.1 รองศาสตราจารย ์ดร.สกล วรเจรญิศรี 
อาจารยป์ระจ าภาควิชาแนะแนวและจิตวิทยาการศกึษา คณะศกึษาศาสตร ์ 
มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ผูเ้ชี่ยวชาญดา้นจิตวิทยาการศึกษา 
 

1.2 ผูช้่วยศาสตราจารย ์ดร.เรืองเดช ศิรกิิจ 
อาจารยป์ระจ าส านกัทดสอบทางการศกึษาและจิตวิทยา  
มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ผูเ้ชี่ยวชาญดา้นจิตวิทยาการศึกษา 
 

1.3 รองศาสตราจารย ์ดร.กนัตฤ์ทยั คลงัพหล 
อาจารยป์ระจ าคณะครุศาสตร ์มหาวิทยาลยัราชภฏัวไลยอลงกรณ ์ 
ในพระบรมราชปูถมัภ ์ผูเ้ชี่ยวชาญดา้นวิธีวิทยาการวิจยัการศึกษา 
 

1.4 ผูช้่วยศาสตราจารย ์ดร.ยวุรี ญานปรีชาเศรษฐ 
อาจารยป์ระจ าภาควิชาพืน้ฐานทางการศกึษา คณะศึกษาศาสตร ์
มหาวิทยาลยัศิลปากร ผูเ้ชี่ยวชาญดา้นวิธีวิทยาการวิจยัและหลกัสตูรและการสอน 
 

1.5 ผูช้่วยศาสตราจารย ์ดร.วนัเพ็ญ ประทมุทอง 
อาจารยป์ระจ าภาควิชาหลกัสตูรและการสอน วิชาเอกการจดัการเรียนรูว้ิทยาศาสตร  ์
มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ผูเ้ชี่ยวชาญดา้นหลกัสตูรและการสอนวิทยาศาสตร  ์
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2. รายนามผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบคุณภาพของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยการ
ประยุกตใ์ช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน 

2.1 รองศาสตราจารย ์ดร.กนัตฤ์ทยั คลงัพหล 
อาจารยป์ระจ าคณะครุศาสตร ์มหาวิทยาลยัราชภฏัวไลยอลงกรณ ์ 
ในพระบรมราชปูถมัภ ์ผูเ้ชี่ยวชาญดา้นวิธีวิทยาการวิจยัการศึกษา 
 

1.2 ผูช้่วยศาสตราจารย ์ดร.ยวุรี ญานปรีชาเศรษฐ 
อาจารยป์ระจ าภาควิชาพืน้ฐานทางการศกึษา คณะศึกษาศาสตร ์
มหาวิทยาลยัศิลปากร ผูเ้ชี่ยวชาญดา้นวิธีวิทยาการวิจยัและหลกัสตูรและการสอน 
 

1.3 ผูช้่วยศาสตราจารย ์ดร.วนัเพ็ญ ประทมุทอง 
อาจารยป์ระจ าภาควิชาหลกัสตูรและการสอน วิชาเอกการจดัการเรียนรูว้ิทยาศาสตร  ์
มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ผูเ้ชี่ยวชาญดา้นหลกัสตูรและการสอนวิทยาศาสตร  ์
 

1.4 นางสาวสชุาดา ทองอยู่ 
ศกึษานิเทศกช์ านาญการ ส านกังานเขตพืน้ที่การศกึษาประถมศกึษานครนายก 
 

2.5 นายชินดนยั รกัษาแดน 
ศกึษานิเทศกช์ านาญการ ส านกังานเขตพืน้ที่การศกึษาประถมศกึษาสระบรุี  เขต 1 
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ภาคผนวก ข 

เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวิจัย 
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1. ตัวอย่างแบบสอบถามเกี่ยวกับการเรียนในรายวิชาวิทยาศาสตร ์
แบบสอบถามฉบบันีเ้ป็นขอ้ค าถามเก่ียวกบัความเชื่อ การรบัรู ้และพฤติกรรมการเรียนวิชา

วิทยาศาสตรข์องนักเรียนในระดับชัน้ประถมศึกษาตอนปลาย (ป.4 - ป.6) เพื่อเป็นขอ้มูลใหก้ับ
คณุครูและบุคลากรทางการศึกษาที่สอนวิชาวิทยาศาสตร ์และสถาบนัทางการศึกษาน ามาใชเ้ป็น
แนวทางในการพฒันาศกัยภาพของนกัเรียนต่อไป ขอความกรุณาระบุค าตอบที่ตรงกับความเป็น
จริงหรือตามขอ้คิดเห็นของเด็ก ๆ ค าตอบและขอ้มูลถือเป็นความลับ ผูว้ิจัยจะน าขอ้มูลที่ไดม้า
วิเคราะหท์างสถิติเพื่อผลวิจยัโดยภาพรวมเท่านัน้ จะไม่มีการเปิดเผยขอ้มลูเป็นรายบคุคล  

ขอขอบพระคณุเป็นอยา่งยิ่ง 
ภทัรจิตรา แสงสขุ (นกัวิจยั) 

 

ตอนที1่ ข้อมูลพืน้ฐานของผู้ตอบแบบสอบถาม   

ค าชีแ้จง โปรดใส่เครื่องหมาย ✓ ลงในช่อง  หรือเติมขอ้ความลงในช่องว่างใหต้รงกบัความเป็นจรงิ 
1. เพศ     1) ชาย  2) หญิง 
2. ชัน้ท่ีก าลงัศกึษา   1) ประถมศกึษา 4   2) ประถมศกึษา 5   3)ประถมศกึษา6    

3. วิชาที่ชอบเรียนท่ีสดุ      1) ภาษาไทย       4) ภาษาองักฤษ        7) การงานอาชพีฯ 
 2) คณิตศาสตร ์    5) สงัคมศกึษาฯ      8) พลศกึษา 
 3) วิทยาศาสตร ์   6) ศิลปศกึษา          9) อื่น ๆ ......... 

ตอนที ่2 พฤตกิรรมและความเชื่อทางด้านการเรียน 

ค าชีแ้จง : โปรดพิจารณาขอ้ความแต่ละขอ้ต่อไปนี ้แลว้ท าเครื่องหมาย  ✓  ลงในช่องค าตอบที่ตรงกับระดับ
พฤติกรรมและความเชื่อของตัวนักเรียน  

 
ข้อความ 

ระดับ 
1 2 3 4 5 

1. ฉนัตัง้ใจเรียนเพราะจะไดร้บัค าชมเชยจากครู  1 2 3 4 5 

2. ฉนัตัง้ใจท างานท่ีไดร้บัมอบหมายเพราะครูจะใหร้างวลั  1 2 3 4 5 

3. ฉนัจะตอบค าถามก็ต่อเมื่อครูใหค้ะแนน  1 2 3 4 5 
ตอนที ่3 การรับรู้ของนักเรียนเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนของคณุครู 

ค าชีแ้จง : โปรดพิจารณาขอ้ความแต่ละขอ้ต่อไปนี ้แลว้ท าเครื่องหมาย  ✓  ลงในช่องค าตอบที่ตรงกบัระดับ
การรับรู้และความคิดเหน็ของนักเรียน  

 
ข้อความ 

ระดับการรับรู้ 
1 2 3 4 5 

1. ฉนัไดค้วามรูใ้หมจ่ากการฟังเพื่อน ๆ และคณุครู 1 2 3 4 5 

2. ฉนัจบัใจความจากการฟังและพดูของเพื่อน ๆ ได ้ 1 2 3 4 5 
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2. แบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร ์

ค าส่ัง  ให้นักเรียน × ลงบนตัวเลือกทีถู่กต้องทีสุ่ด 
  

 

1. ข้อใดไม่ใช่ผลทีเ่กิดจากแรงดันของอากาศ 
ก. การดดูน า้ยาหยอดตาจากขวด  ข. การเจาะรูที่ฝากาตม้น า้ 
ค. การสบูลมเขา้ลกูบอล   ง. การสบูน า้จากบ่อบาดาล 

2. การทีม่่านบังแดดรถยนตต์ิดกับกระจกรถยนตไ์ด้ เปรียบได้กับข้อใดต่อไปนี้ 
ก. ปาลกูดอกยาง   ข. ยงุเกาะดดูเลือดคน 
ค. กบกระโดด    ง. ตอกตะปดูว้ยคอ้น 
 

3. อุปกรณใ์นข้อใดต่อไปนีส้ามารถใช้งานได้โดยไม่ต้องอาศัยแรงดันของอากาศ 
ก. หมอ้ไอน า้    ข. กระป๋องสเปรย ์
ค. หลอดยาหยอดตา   ง. ปากกาหมกึซมึ 

4. ผู้ทีม่ีหน้าทีค่าดการณค์วามเปล่ียนแปลงหรือพยากรณอ์ากาศ มีชื่อเรียกว่าอะไร 
ก. นกัพยากรณ ์    ข. นกัวิทยาศาสตร ์
ค. นกัธรณีวิทยา    ง. นกัอตุนุิยมวิทยา 

5. ข้อใดต่อไปนี ้ไม่ท าให้ผู้กระท าเกิดอาการหูอือ้ 
ก. ว่ายน า้ในสระนาน ๆ   ข. ด าน า้ลงไปในทะเลลึก 
ค. นั่งเครื่องบินท่ีก าลงัลงจอดในสนามบิน ง. ลงไปในอโุมงคล์กึใตดิ้น 
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3. แบบประเมินคุณภาพของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยการประยุกตใ์ช้แนวคิดเกมมิฟิ
เคชันเพ่ือเสริมสร้างความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู้ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย 

ค าชีแ้จง : แบบประเมินครัง้นีเ้ป็นส่วนหนึ่งของการวิจยัเรื่อง การวิจยัและพฒันารูปแบบการ
จัดการเรียนรูด้้วยการประยุกต์ใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นกัเรียนชัน้ประถมศึกษาตอนปลายที่มีความยึดมั่นผูกพนัในการเรียนรูเ้ป็นตวัแปรส่งผ่าน โดยการ
ด าเนินงานวิจยัในระยะที่ 2  คือ การพฒันารูปแบบการจัดการเรียนรูด้ว้ยการประยุกตใ์ชแ้นวคิดเกม
มิฟิเคชันเพื่อพัฒนาผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนและเสริมสรา้งความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูข้อง
นกัเรียนระดบัชัน้ประถมศกึษาตอนปลาย  

การประเมินในครั้งนี ้ผู ้วิจัยได้น ามาตรฐานการประเมินทางการศึกษามาปรับใช้ในการ
พิจารณา ความถูกตอ้ง ความเหมาะสม และความครอบคลมุของรูปแบบการจดัการเรียนรู ้เพื่อพฒันา
ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนและเสรมิสรา้งความยึดมั่นผกูพนัในการเรียนรูข้องนกัเรียน ประกอบไปดว้ย
มาตรฐานการประเมิน 4 ดา้น ดงันี ้

1) การใช้ประโยชน์ (Utility)  เป็นการพิจารณาว่ารูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยการ
ประยุกตใ์ชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและเสริมสรา้งความยึดมั่น
ผกูพนัในการเรียนรูข้องนกัเรียนระดบัชัน้ประถมศกึษาตอนปลาย ที่พฒันาขึน้เป็นประโยชนต่์อการ
จดัการเรียนรูส้  าหรบัผูบ้รหิารโรงเรียน ครูผูส้อนและนกัเรียน ในการพฒันาผลสมัฤทธิ์และความยึด
มั่นผกูพนัในการเรียนรูไ้ดม้ากนอ้ยเพียงใด 

2) ความเป็นไปได้ (Feasibility) เป็นการพิจารณาว่ารูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยการ
ประยุกตใ์ชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและเสริมสรา้งความยึดมั่น
ผูกพนัในการเรียนรูข้องนกัเรียนระดับชัน้ประถมศึกษาตอนปลาย ที่พฒันาขึน้สามารถน าไปใชไ้ด้
จรงิในการจดัการเรียนการสอนในชัน้เรียน 

3) ความเหมาะสม (Propriety) เป็นการพิจารณาว่ารูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยการ
ประยุกตใ์ชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและเสริมสรา้งความยึดมั่น
ผูกพันในการเรียนรูข้องนักเรียนระดับชัน้ประถมศึกษาตอนปลายที่พัฒนาขึน้ มีความสอดคลอ้ง
เหมาะสมกบัการจดัการเรียนการสอนวิทยาศาสตร ์โดยรูปแบบและกิจกรรมมีความสอดคลอ้งกับ
หลกัสตูรมาตรฐานและสาระการเรียนรู ้ 

4) ความถูกต้อง (Accuracy) เป็นการพิจารณาว่ารูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยการ
ประยุกตใ์ชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและเสริมสรา้งความยึดมั่น
ผูกพันในการเรียนรูข้องนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลายที่พัฒนาขึน้ มีกระบวนการ
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ด าเนินงานที่ถูกตอ้ง น่าเชื่อถือ เนือ้หาและกิจกรรมการเรียนรูม้ีความถูกตอ้งตามหลกัแนวคิดทฤษฎี 
ความถกูตอ้งของมโนทศันก์ารเรียนรู ้ตามหลกัสตูรแกนกลาง 

แบบประเมินรูปแบบการจัดการเรียนรูด้ว้ยการประยุกตใ์ชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อพฒันา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและเสริมสรา้งความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรูข้องนักเรียนระดับชั้น
ประถมศกึษาตอนปลาย มีจดุมุ่งหมายเพื่อใหท้่านผูเ้ชี่ยวชาญไดป้ระเมินความเหมาะสมและความ
สอดคลอ้งระหว่างองคป์ระกอบต่าง ๆ ของรูปแบบการจดัการเรียนรูท้ี่ผูว้ิจยัพฒันาขึน้ ตลอดจนให้
ขอ้เสนอแนะอ่ืน ๆ เพื่อผูว้ิจัยจะไดน้ าไปเป็นแนวทางในการแกไ้ขปรบัปรุงการจัดการเรียนรูใ้หม้ี
ความสมบรูณย์ิ่งขึน้ ประกอบไปดว้ย 2 ตอน ไดแ้ก่ 
  ตอนที ่1  ขอ้มลูของผูเ้ชี่ยวชาญ 
  ตอนที ่2  แบบประเมินคณุภาพของรูปแบบการจดัการเรียนรูฯ้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ตอนที ่1 ข้อมูลของผู้เชี่ยวชาญ 

ชื่อ-สกุล................................................................................................................. 

ต าแหน่ง................................................................................................................ 

สถานที่ท างาน....................................................................................................... 

 
 
 
 
 
 
 

โปรดท าเครื่องหมาย √ ลงในช่องที่ตรงกบัความคิดเห็นของท่าน พรอ้มเขียนขอ้เสนอแนะที่เป็นประโยชน์
ในการน าไปพิจารณาปรบัปรุงต่อไป โดยมีเกณฑใ์นการพิจารณา ดงันี ้

1 หมายถึง  มีความคิดเห็นนอ้ยที่สดุ 
2 หมายถึง  มีความคิดเห็นนอ้ย 
3 หมายถึง  มีความคิดเห็นปานกลาง 
4 หมายถึง  มีความคิดเห็นมาก 
5 หมายถึง  มีความคิดเห็นมากที่สดุ 
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ตอนที ่2 แบบประเมินคุณภาพของรูปแบบการจัดการเรียนรู้ฯ 

ค าชี้แจง : ขอใหท้่านพิจารณาว่าองคป์ระกอบต่าง ๆ ของรูปแบบการจัดการเรียนรูม้ีความ
ถกูตอ้ง ความเหมาะสมความเป็นไปไดแ้ละความครอบคลมุดา้นการใชป้ระโยชนม์ากนอ้ยเพียงใด โดย
ท าเครื่องหมาย √ ลงในช่องที่ตรงกบัความคิดเห็นของท่าน  

รายการ ระดับความคิดเห็น ข้อเสนอแนะ 
1 2 3 4 5 

1. ด้านการใช้ประโยชน ์(Utility)  
1.1 หลกัการ แนวคิดและทฤษฎีที่น ามาใชพ้ฒันาเป็น
รูปแบบการจดัการเรียนรูม้ีประโยชนต์่อผูเ้รียนในการ
พฒันาศกัยภาพทางวิทยาศาสตรไ์ด ้

      

1.2 การก าหนดเป้าหมาย/ภาระงาน ช่วยเตรยีมความ
พรอ้มใหน้กัเรยีนไดเ้รียนรูอ้ย่างมเีป้าหมาย  

      

1.3 การใหป้ระสบการณค์วามรูแ้ละมอบหมายภารกิจ
อย่างเป็นกระบวนการ มีประโยชนต์่อครูในการจดัการ
เรียนการสอนใหน้่าสนใจ 

      

1.4 กิจกรรมการจดัการเรยีนรูท้ี่น าแนวคดิ 
เกมมิฟิเคชนัเขา้มาใชใ้นการเรยีนการสอน ช่วย
พฒันาการเรียนรูแ้ละเสรมิสรา้งแรงจงูใจในการเรียน
วิทยาศาสตรข์องนกัเรียนมากยิง่ขึน้ 

      

1.5 การติดตามผลการท ากจิกรรมของนกัเรียนใน
ระหว่างเรียนดว้ยวิธีการตา่ง ๆ ที่หลากหลาย ชว่ยให้
ครูทราบปัญหาระหว่างบคุคล และสามารถหาวิธีการ
ในการแกปั้ญหาไดท้นัการณ ์

      

1.6 การใหข้อ้มลูยอ้นกลบัของครูในเชงิบวกกบั
นกัเรียน ชว่ยท าใหน้กัเรียนเกิดความชดัเจนในแนวคดิ 
สาระส าคญัของเรื่องที่เรียน  

      

1.7 การวดัประเมินผล ดว้ยกิจกรรมทดสอบความรู ้
ก่อนและหลงัการเรียนรูข้องนกัเรยีนตามแนวคดิ 
เกมมิฟิเคชนั ช่วยใหค้รูผูส้อนทราบขอ้มลูเก่ียวกบั
ระดบัความสามารถของนกัเรียนเป็นรายบคุคล 

      

1.8 การใหร้างวลั/เหรียญตรา ท าใหผู้เ้รียนเกิดแรงจงูใจ
ในการเรียนเพิ่มขึน้  

      

2. ด้านความเป็นไปได้ (Feasibility) 
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รายการ ระดับความคิดเห็น ข้อเสนอแนะ 
1 2 3 4 5 

2.1 หลกัการ แนวคิดและทฤษฎีที่น ามาใชพ้ฒันา
เป็นรูปแบบการจดัการเรียนรูม้ีความสมเหตสุมผล
สามารถน ามาใชพ้ฒันารูปแบบการจดัการเรียนรูไ้ดจ้รงิ 

      

2.2 การก าหนดเป้าหมาย/ภาระงาน สามารถ
น าไปใชไ้ดจ้รงิในการจดัการเรียนการสอน  

      

2.3 การใหป้ระสบการณค์วามรูแ้ละมอบหมาย
ภารกิจอยา่งเป็นกระบวนการ มคีวามสอดคลอ้งและ
น าไปใชไ้ดจ้รงิกบัเหตกุารณใ์นชวีิตประจ าวนั 

      

2.4 กิจกรรมการจดัการเรยีนรู ้สามารถปฏิบตัิได้
จรงิและมีความเหมาะสมกบัเนือ้หารายวิชาและสภาพ
บรบิทของผูเ้รียน 

      

2.5 ครูสามารถตดิตามผลการท ากิจกรรมของ
นกัเรียนในระหว่างเรยีนดว้ยวิธีการต่าง ๆ ที่
หลากหลาย  

      

2.6 ครูสามารถใหข้อ้มลูยอ้นกลบัในเชงิบวกกบั
นกัเรียนไดใ้นทกุ ๆ ขัน้ตอนของการปฏิบตัิกิจกรรม  

      

2.7 ครูสามารถน าแบบทดสอบความรูก้่อนและ
หลงัเรียนไปใชส้ าหรบัการวดัประเมินผล  

      

2.8 การใหร้างวลั/เหรียญตรากบันกัเรียน หลงัการ
ปฏิบตัิกิจกรรมไดบ้รรลผุลในแต่ละขัน้ตอนตาม
กระบวนการเกมมิฟิเคชนัสามารถท าไดจ้รงิ  

      

3. ด้านเหมาะสม(Propriety) 
3.1 หลกัการ แนวคิดและทฤษฎีที่น ามาใชพ้ฒันา

เป็นรูปแบบการจดัการเรียนรูฯ้ เหมาะสมกบั
เนือ้หาวชิาในระดบัประถมศกึษา 

      

3.2 การก าหนดเป้าหมาย/ภาระงาน สอดคลอ้ง
เหมาะสมกบักระบวนการจดัการเรียนรู ้ฯ 

      

3.3 การใหป้ระสบการณค์วามรูแ้ละมอบหมาย
ภารกิจตามกจิกรรมการสอน น าไปใชไ้ดอ้ย่าง
เหมาะสมในการพฒันาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนและ
ความยึดมั่นผกูพนัในการเรยีนของนกัเรียน 
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รายการ ระดับความคิดเห็น ข้อเสนอแนะ 
1 2 3 4 5 

3.4 กิจกรรมการจดัการเรยีนรูฯ้ สอดคลอ้ง
เหมาะสมกบัสาระการเรียนรูแ้ละจดุประสงคก์ารเรยีนรู ้

      

3.5 การติดตามผลการท ากจิกรรมของนกัเรียนใน
ระหว่างเรียนดว้ยวิธีการตา่ง ๆ ที่หลากหลาย เช่น การ
สงัเกต การสอบถาม การตรวจความถกูตอ้งของ
ค าตอบในแบบสมดุกิจกรรม เหมาะสมส าหรบัการ
พฒันาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนและความยึดมั่นผกูพนั
ในการเรียนรูข้องนกัเรียน  

      

3.6 การใหข้อ้มลูยอ้นกลบัของครูในเชงิบวกกบั
นกัเรียน สามารถน าไปใชไ้ดอ้ยา่งสอดคลอ้งเหมาะสม 

      

3.7 การวดัประเมินผลดว้ยการทดสอบความรู ้
ก่อนและหลงัการเรียนรู ้มีความเหมาะสมและ
สอดคลอ้งกนั 

      

3.8 การใหร้างวลั/เหรียญตรา เชื่อมโยงกบักิจกรรม
ไดอ้ย่างสอดคลอ้งเหมาะสม 

      

4. ด้านความถูกต้อง 
4.1 หลกัการและแนวคดิที่น ามาพฒันาเป็น

รูปแบบการจดัการเรียนรูม้ีความถกูตอ้งเหมาะสมตาม
หลกัทฤษฎีทางการศกึษา 

      

4.2 ขัน้ตอนการการก าหนดเป้าหมาย/ภาระงาน  
มีความเชื่อมโยงสมัพนัธก์นัอย่างเป็นล าดบั  

      

4.3 การใหป้ระสบการณค์วามรูแ้ละมอบหมาย
ภารกิจตามกจิกรรมการสอน มีความชดัเจนและ
ถกูตอ้งเหมาะสมตามสาระส าคญัของวชิา 

      

4.4 การจดักจิกรรมการเรยีนรูฯ้ ระบลุ าดบัขัน้ตอน
ของกิจกรรมไดอ้ยา่งครอบคลมุและถกูตอ้งตาม
สาระส าคญัของวชิา 

      

4.5 การติดตามผลการท ากจิกรรม มีขัน้ตอน
ด าเนินการอยา่งถกูตอ้งเหมาะสมกบัลกัษณะของ
กิจกรรม 
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รายการ ระดับความคิดเห็น ข้อเสนอแนะ 
1 2 3 4 5 

4.6 การใหข้อ้มลูยอ้นกลบัของครูในเชงิบวกกบั
นกัเรียนมีขัน้ตอนด าเนินการอยา่งถกูตอ้งเหมาะสมกบั
ลกัษณะของแต่ละกจิกรรม 

      

4.7 การวดัประเมินผล มีเครื่องมอืและเกณฑท์ี่
สอดคลอ้งกบัมาตรฐานและตวัชีว้ดัในการเรียนรู ้

      

4.8 การใหร้างวลั/เหรียญตรา มีหลกัเกณฑช์ดัเจน
และถกูตอ้งเหมาะสมตามแนวคดิทฤษฎี 

      

 

จากการประเมินความเหมาะสมและความสอดคล้องระหว่างองคป์ระกอบต่าง ๆ ของ
รูปแบบการจดัการเรียนรูด้ว้ยการประยุกตใ์ชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชนัเพื่อเสริมสรา้งความยึดมั่นผูกพัน
ในการเรียนรูข้องนกัเรียนระดบัชัน้ประถมศกึษาตอนปลาย  ผูเ้ชี่ยวชาญมีความเห็นว่า 

 รูปแบบฯ มีความเหมาะสมดีแลว้ สามารถน าไปทดลองใชจ้ดัการเรียนการสอนได ้

 รูปแบบฯ มีความเหมาะสม แต่ควรปรบัปรุงแกไ้ขตามที่เสนอแนะก่อนน าไปทดลองใช ้

 รูปแบบฯ ยงัไม่มีความเหมาะสม 
 

 

ลงชื่อ.....................................................................ผู้ตรวจประเมิน 

      .............../............................../.............. 

 

 

 

 

 

 

ผู้วิจัยขอขอบพระคุณทุกท่านเป็นอย่างสูงทีก่รุณาสละเวลา 
และให้ความคิดเห็นทีเ่ป็นประโยชนต์่องานวิจัยในคร้ังนีเ้ป็นอย่างมาก 
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4. แบบประเมินความเทีย่งตรงเชิงเนือ้หาของแผนการจัดการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร ์ 
ทีป่ระยุกตรู์ปแบบการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เพ่ือเสริมสร้างความยึดมั่น
ผูกพันในการเรียนรู้ของนักเรียน 

ค าชี้แจง : โปรดท าเครื่องหมาย √ ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของท่าน พรอ้มเขียน

ขอ้เสนอแนะที่เป็นประโยชน ์ในการน าไปพิจารณาและปรบัปรุงแผนการจดัการเรียนรูฯ้ ต่อไป โดย

มีเกณฑใ์นการพิจารณา ดงันี ้

-1 หมายถึง ไม่เหมาะสม 

 0 หมายถึง ไม่แน่ใจ 

+1 หมายถึง เหมาะสม 
ข้อ รายการประเมิน ความคดิเหน็ ข้อเสนอแนะ 

-1 0 +1 
แผนการจัดการเรียนรู้ที ่1 ความดันอากาศ (ท าไมเคร่ืองบนิจึงลอยอยู่บนฟ้าได?้) 

1 แผนการจดัการเรียนรูท้ี่พฒันาขึน้มีองคป์ระกอบครบ     
2 ตวัชีว้ดัและสาระการเรียนรูม้คีวามสอดคลอ้งเหมาะสม     
3 จดุประสงคก์ารเรยีนรูส้อดคลอ้งกบัตวัชีว้ดั     
4 กระบวนการจดัการเรียนรูม้ีความสอดคลอ้งกบัจดุประสงค ์     
5 กิจกรรมการเรียนรูม้ีความสอดคลอ้งกบักระบวนการเรียนรูต้าม

แนวคดิเกมมิฟิเคชนัที่น ามาประยกุตใ์ช ้ 
    

6 เนือ้หา มีความถกูตอ้งตามสาระการเรียนรู ้     
7 ส่ือและแหล่งการเรียนรูป้ระกอบบทเรียน มีความสอดคลอ้ง

กบักระบวนการจดัการเรียนรู ้
    

8 การวดัและประเมินผล มคีวามสอดคลอ้งกบัจดุประสงคก์ารเรียนรู ้     
แผนการจัดการเรียนรู้ที ่2 แรงดันอากาศ (ไข่ลงรู, กระป๋องบุบ) 

1 แผนการจดัการเรียนรูท้ี่พฒันาขึน้มีองคป์ระกอบครบ     
2 ตวัชีว้ดัและสาระการเรียนรูม้คีวามสอดคลอ้งเหมาะสม     
3 จดุประสงคก์ารเรยีนรูส้อดคลอ้งกบัตวัชีว้ดั     
4 กระบวนการจดัการเรียนรูม้ีความสอดคลอ้งกบัจดุประสงค ์     
5 กิจกรรมการเรียนรูม้ีความสอดคลอ้งกบักระบวนการเรียนรูต้าม

แนวคดิเกมมิฟิเคชนัที่น ามาประยกุตใ์ช ้ 
    

6 เนือ้หา มีความถกูตอ้งตามสาระการเรียนรู ้     
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ข้อ รายการประเมิน ความคดิเหน็ ข้อเสนอแนะ 
-1 0 +1 

7 ส่ือและแหล่งการเรียนรูป้ระกอบบทเรียน มีความสอดคลอ้ง
กบักระบวนการจดัการเรียนรู ้

    

8 การวดัและประเมินผล มคีวามสอดคลอ้งกบัจดุประสงคก์ารเรียนรู ้     
แผนการจัดการเรียนรู้ที ่3 แรงดันไอน ้า (จุกคอรก์, กังหันหมุน) 

1 แผนการจดัการเรียนรูท้ี่พฒันาขึน้มีองคป์ระกอบครบ     
2 ตวัชีว้ดัและสาระการเรียนรูม้คีวามสอดคลอ้งเหมาะสม     
3 จดุประสงคก์ารเรยีนรูส้อดคลอ้งกบัตวัชีว้ดั     
4 กระบวนการจดัการเรียนรูม้ีความสอดคลอ้งกบัจดุประสงค ์     
5 กิจกรรมการเรียนรูม้ีความสอดคลอ้งกบักระบวนการเรียนรูต้าม

แนวคดิเกมมิฟิเคชนัที่น ามาประยกุตใ์ช ้ 
    

6 เนือ้หา มีความถกูตอ้งตามสาระการเรียนรู ้     
7 ส่ือและแหล่งการเรียนรูป้ระกอบบทเรียน มีความสอดคลอ้ง

กบักระบวนการจดัการเรียนรู ้
    

8 การวดัและประเมินผล มคีวามสอดคลอ้งกบัจดุประสงคก์ารเรียนรู ้     
แผนการจัดการเรียนรู้ที ่4  แรงดันของเหลว (น ้าทีร่ะดับความลึกเท่ากนัจะมีแรงดันเท่ากันหรือไม่) 

1 แผนการจดัการเรียนรูท้ี่พฒันาขึน้มีองคป์ระกอบครบ     
2 ตวัชีว้ดัและสาระการเรียนรูม้คีวามสอดคลอ้งเหมาะสม     
3 จดุประสงคก์ารเรยีนรูส้อดคลอ้งกบัตวัชีว้ดั     
4 กระบวนการจดัการเรียนรูม้ีความสอดคลอ้งกบัจดุประสงค ์     
5 กิจกรรมการเรียนรูม้ีความสอดคลอ้งกบักระบวนการเรียนรูต้าม

แนวคดิเกมมิฟิเคชนัที่น ามาประยกุตใ์ช ้ 
    

6 เนือ้หา มีความถกูตอ้งตามสาระการเรียนรู ้     
7 ส่ือและแหล่งการเรียนรูป้ระกอบบทเรียน มีความสอดคลอ้ง

กบักระบวนการจดัการเรียนรู ้
    

8 การวดัและประเมินผล มคีวามสอดคลอ้งกบัจดุประสงคก์ารเรียนรู ้     
แผนการจัดการเรียนรู้ที ่5  แรงดันน ้า (ของเหลวมีแรงกระท าต่อวตัถุหรือไม่) 

1 แผนการจดัการเรียนรูท้ี่พฒันาขึน้มีองคป์ระกอบครบ     
2 ตวัชีว้ดัและสาระการเรียนรูม้ีความสอดคลอ้งเหมาะสม     
3 จดุประสงคก์ารเรยีนรูส้อดคลอ้งกบัตวัชีว้ดั     
4 กระบวนการจดัการเรียนรูม้ีความสอดคลอ้งกบัจดุประสงค ์     
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ข้อ รายการประเมิน ความคดิเหน็ ข้อเสนอแนะ 
-1 0 +1 

5 กิจกรรมการเรียนรูม้ีความสอดคลอ้งกบักระบวนการเรียนรูต้าม
แนวคดิเกมมิฟิเคชนัที่น ามาประยกุตใ์ช ้ 

    

6 เนือ้หา มีความถกูตอ้งตามสาระการเรียนรู ้     
7 ส่ือและแหล่งการเรียนรูป้ระกอบบทเรียน มีความสอดคลอ้ง

กบักระบวนการจดัการเรียนรู ้
    

8 การวดัและประเมินผล มีความสอดคลอ้งกบัจดุประสงคก์าร
เรียนรู ้

    

แผนการจัดการเรียนรู้ที ่6  แรงลอยตวั (แรงลอยตัวคอือะไร) 

1 แผนการจดัการเรียนรูท้ี่พฒันาขึน้มีองคป์ระกอบครบ     
2 ตวัชีว้ดัและสาระการเรียนรูม้ีความสอดคลอ้งเหมาะสม     
3 จดุประสงคก์ารเรยีนรูส้อดคลอ้งกบัตวัชีว้ดั     
4 กระบวนการจดัการเรียนรูม้ีความสอดคลอ้งกบัจดุประสงค ์     
5 กิจกรรมการเรียนรูม้ีความสอดคลอ้งกบักระบวนการเรียนรูต้าม

แนวคดิเกมมิฟิเคชนัที่น ามาประยกุตใ์ช ้ 
    

6 เนือ้หา มีความถกูตอ้งตามสาระการเรียนรู ้     
7 ส่ือและแหล่งการเรียนรูป้ระกอบบทเรียน มีความสอดคลอ้ง

กบักระบวนการจดัการเรียนรู ้
    

8 การวดัและประเมินผล มคีวามสอดคลอ้งกบัจดุประสงคก์ารเรียนรู ้     
แผนการจัดการเรียนรู้ที ่7  แรงลอยตวั (ไข่จะลอยไดอ้ย่างไร) 

1 แผนการจดัการเรียนรูท้ี่พฒันาขึน้มีองคป์ระกอบครบ     
2 ตวัชีว้ดัและสาระการเรียนรูม้ีความสอดคลอ้งเหมาะสม     
3 จดุประสงคก์ารเรยีนรูส้อดคลอ้งกบัตวัชีว้ดั     
4 กระบวนการจดัการเรียนรูม้ีความสอดคลอ้งกบัจดุประสงค ์     
5 กิจกรรมการเรียนรูม้ีความสอดคลอ้งกบักระบวนการเรียนรูต้าม

แนวคดิเกมมิฟิเคชนัที่น ามาประยกุตใ์ช ้ 
    

6 เนือ้หา มีความถกูตอ้งตามสาระการเรียนรู ้     
7 ส่ือและแหล่งการเรียนรูป้ระกอบบทเรียน มีความสอดคลอ้ง

กบักระบวนการจดัการเรียนรู ้
    

8 การวดัและประเมินผล มคีวามสอดคลอ้งกบัจดุประสงคก์ารเรียนรู ้
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ข้อ รายการประเมิน ความคดิเหน็ ข้อเสนอแนะ 
-1 0 +1 

 
แผนการจัดการเรียนรู้ที ่8  แรงลอยตวั (ท าอย่างไรจึงจะท าให้ดนิน ้ามันลอยน ้าได้) 

1 แผนการจดัการเรียนรูท้ี่พฒันาขึน้มีองคป์ระกอบครบ     
2 ตวัชีว้ดัและสาระการเรียนรูม้ีความสอดคลอ้งเหมาะสม     
3 จดุประสงคก์ารเรยีนรูส้อดคลอ้งกบัตวัชีว้ดั     
4 กระบวนการจดัการเรียนรูม้ีความสอดคลอ้งกบัจดุประสงค ์     
5 กิจกรรมการเรียนรูม้ีความสอดคลอ้งกบักระบวนการเรียนรูต้าม

แนวคดิเกมมิฟิเคชนัที่น ามาประยกุตใ์ช ้ 
    

6 เนือ้หา มีความถกูตอ้งตามสาระการเรียนรู ้     
7 ส่ือและแหล่งการเรียนรูป้ระกอบบทเรียน มีความสอดคลอ้ง

กบักระบวนการจดัการเรียนรู ้
    

8 การวดัและประเมินผล มคีวามสอดคลอ้งกบัจดุประสงคก์ารเรียนรู ้     
แผนการจัดการเรียนรู้ที ่9  ทบทวน เร่ือง แรงดนัไอน ้า แรงดันอากาศ แรงดนัของเหลว และแรง
ลอยตัว 
1 แผนการจดัการเรียนรูท้ี่พฒันาขึน้มีองคป์ระกอบครบ     
2 ตวัชีว้ดัและสาระการเรียนรูม้ีความสอดคลอ้งเหมาะสม     
3 จดุประสงคก์ารเรยีนรูส้อดคลอ้งกบัตวัชีว้ดั     
4 กระบวนการจดัการเรียนรูม้ีความสอดคลอ้งกบัจดุประสงค ์     
5 กิจกรรมการเรียนรูม้ีความสอดคลอ้งกบักระบวนการเรียนรูต้าม

แนวคดิเกมมิฟิเคชนัที่น ามาประยกุตใ์ช ้ 
    

6 เนือ้หา มีความถกูตอ้งตามสาระการเรียนรู ้     
7 ส่ือและแหล่งการเรียนรูป้ระกอบบทเรียน มีความสอดคลอ้ง

กบักระบวนการจดัการเรียนรู ้
    

8 การวดัและประเมินผล มคีวามสอดคลอ้งกบัจดุประสงคก์ารเรียนรู ้     
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5. ตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้ 

แผนการจัดการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร ์(2)  
เร่ือง แรงดันอากาศ (ไข่ลงรู, กระป๋องบุบ) 

มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชีวั้ด 
มาตรฐาน ว 4.1 เขา้ใจธรรมชาติของแรงแม่เหล็กไฟฟ้า แรงโนม้ถ่วงและแรงนิวเคลียร ์มีกระบวนการสืบเสาะหาความรู ้สื่อสาร
สิ่งที่เรียนรูแ้ละน าความรูไ้ปใชป้ระโยชนอ์ย่างถกูตอ้งและมีคณุธรรม 

ตวัชีว้ดั ว 4.1 ป.5/2 ทดลองและอธิบายความดนัอากาศ   
มาตรฐาน ว 8.1 ใชก้ระบวนการทางวิทยาศาสตรแ์ละจิตวิทยาศาสตรใ์นการสืบเสาะหาความรู ้การแกปั้ญหา รูว้่าปรากฏการณ์
ธรรมชาติที่เกิดขึน้ส่วนใหญ่มีรูปแบบทีแ่น่นอน สามารถอธิบายและตรวจสอบไดภ้ายใตข้อ้มลูและเครื่องมือที่มีอยู่ในช่วงเวลา
นัน้ ๆ  เขา้ใจว่าวิทยาศาสตร ์ เทคโนโลยี สงัคม และสิ่งแวดลอ้มมีความเกี่ยวขอ้งสมัพนัธก์นั 

ตวัชีว้ดั ว 8.1 ป.6/2 วางแผนการสงัเกต เสนอการส ารวจตรวจสอบหรือศกึษา คน้ควา้ คาดการณ ์สิ่งที่จะพบจากการ
ส ารวจตรวจสอบ 

ตวัชีว้ดั ว 8.1 ป.6/6 แสดงความคิดเหน็อย่างอิสระ อธิบาย ลงความเห็นและสรุปสิ่งที่ไดเ้รียนรู ้
ตวัชีว้ดั ว 8.1 ป.6/8 บนัทึกและอธิบายผลการส ารวจ ตรวจสอบตามความเป็นจริง มีเหตผุลและมีประจกัษ์พยานอา้งอิง 

แนวคิด 
แรงดนัอากาศ คือ แรงของอากาศที่กระท าต่อวตัถตุา่ง ๆ บนพืน้ผิวโลก ซึ่งแรงดนัอากาศนีมี้แรงกระท าต่อวตัถทุกุ

ทิศทางต่อวตัถหุนึ่งหน่วยพืน้ที่เรียกวา่ ความดนัอากาศ 
สาระการเรียนรู้ 

ความดนัอากาศ เป็นแรงกดของอากาศที่กดลงบนพืน้ที่หนึ่งหน่วย และเครื่องมือที่ใชว้ดัความดนัอากาศ คือ 
บารอมิเตอร ์
จุดประสงคก์ารเรียนรู้ 
เม่ือนกัเรียนเรียนจบบทเรียนนีแ้ลว้นกัเรียนสามารถ 

1. อธิบายเกี่ยวกบัความดนัอากาศได ้(K) 
2. ทดลองเกี่ยวกบัความดนัอากาศพรอ้มทัง้บนัทึกผลการทดลองไดถ้กูตอ้ง (K,P)  
3. ยกตวัอย่างการใชป้ระโยชนข์องความดนัอากาศในชีวิตประจ าวนั (K) 
4. ใชท้กัษะกระบวนการวิทยาศาสตรใ์นการแกปั้ญหา (K,P) 
5. มีเหตผุล มุ่งมั่นเพียรพยายามและรบัฟังความคิดเห็นของผูอ่ื้น (A) 

กิจกรรมการเรียนรู้ กระบวนการเรียนรู้ตาม 
เกมมิฟิเคชัน 

ข้ันที ่1 ก าหนดเป้าหมาย/ภารงาน 
1. ครูทบทวนกฎ กติกาของเกม “เรือโจรสลัด” ในการสะสมคะแนนของแต่ละ

กลุ่ม  
2. นกัเรียนแต่ละกลุ่มส่งตวัแทนออกมาเล่นเกม “เป่ากระดาษลงขวด” โดยมี

กติกา ดงันี ้
-  ครูแจกขวดน า้พลาสติกใหน้กัเรียนกลุ่มละ 1 ขวด และกอ้นกระดาษที่

ขย าแลว้ 1 แผ่น นกัเรียนวางขวดไวใ้นแนวนอน ขย ากระดาษใหเ้ป็นกอ้นกระดาษเล็ก ๆ 
น าไปวางทีป่ากขวด นกัเรียนแตล่ะกลุม่แข่งกนัเป่าลมที่กอ้นกระดาษอย่างแรง เพื่อให้
เขา้ไปในขวด ภายในเวลาที่ก าหนด กลุ่มใดกระดาษเขา้ไปในขวดก่อนจะเป็นกลุ่มที่ชนะ
และไดค้ะแนนพิเศษ 

ก าหนดเป้าหมาย 
ในการเรียนและมอบหมาย
ภารกิจ 
✓ ภารกิจเกม  
“เรือโจรสลดั” 

(แผนการจดัการเรียนรูท้ี่  
1 – 4 ใชแ้ผนภาพเรือ 
โจรสลดัในการสะสมคะแนน) 
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       3. นกัเรียนและครูรว่มกนัเช่ือมโยงเขา้สู่การทดลอง เร่ืองความดนัอากาศ โดยใช้
ค าถามกระตุน้ความคิด ดงันี ้

- ท าไมกระดาษจึงเขา้ไปในขวดได ้(แนวค าตอบ เช่น เพราะแรงเป่า/ 
เพราะกระดาษมีขนาดเบาและเล็กกว่าปากขวด) 

- นกัเรียนคิดว่าถา้เปลี่ยนวตัถอ่ืุน ๆ จะสามารถเป่าเขา้ไปในขวดไดห้รือไม่ 
เพราะอะไร (แนวค าตอบ อาจจะได ้เพราะวตัถเุบาและมีแรงเป่าเยอะ/ ไม่ได ้เพราะวตัถุ
หนกั หรือ วตัถใุหญ่กว่าปากขวด)  

จากกิจกรรมในขา้งตน้ นกัเรียนจะสงัเกตไดว้่ามีปัจจัยหลายอย่างที่ท าให้
กระดาษนัน้สามารถเขา้ไปในขวดได ้นั่นคือแรงลมจากการเป่า รูปรา่งของกระดาษ และ
น า้หนกัของกระดาษ เป็นตน้ แต่ถา้หากเราเปลี่ยนวตัถใุหเ้ป็นสิ่งอ่ืนและไม่ใชป้ากเป่าลม
แลว้ นกัเรียนคิดว่าวตัถจุะสามารถเขา้ไปในขวดไดห้รือไม่ ในวนันีเ้ราจะมาทดลองน าไข่
ตม้ใส่ลงไปในขวด เพื่อทดสอบขอ้สงสยันีก้นัในการทดลองที่มีชื่อว่า “ไข่ลงรู” 

✓ เกมเป่ากระดาษ 
ลงขวด 

 
ให้ประสบการณค์วามรู้/
มอบหมายภารกิจ 

✓ วิชาวิทยาศาสตร ์
เร่ือง แรงดนัอากาศ 

✓ กิจกรรม 
ค าถาม-ค าตอบ 

 

ข้ันที ่2 ให้ประสบการณค์วามรู้และมอบหมายภารกิจ 
4. นกัเรียนศกึษาใบความรูแ้ละศกึษาปฏิบตัิการวิทยาศาสตร ์เรื่อง ความดนัอากาศ  

(การทดลองที่ 1 ไข่ลงรู) หลงัจากนัน้ครูและนกัเรียนรว่มกนัอภิปรายและตัง้สมมติฐาน  
(แนวการตัง้สมมติฐานการทดลอง เช่น เม่ือจดุไฟใส่ลงไปในขวดแลว้วางไข่ตม้บนปาก
ขวดแลว้ ไขต่ม้สามารถลงไปในขวดได)้ 

5. ครูชีแ้จงขัน้ตอนการท ากิจกรรม วิธีการใชอ้ปุกรณแ์ละขอ้ควรระวงัในการใช้
อปุกรณท์างวิทยาศาสตร ์ 

6. นกัเรียนที่เป็นตวัแทนแตล่ะกลุ่มออกมารบัอปุกรณก์ารทดลอง และเริ่มท าการ
ทดลอง 

การทดลองที ่1 เร่ือง ไข่ลงรู 
ข้ันตอนการทดลอง  

1.1 น าไข่ตม้แบบไม่ปอกเปลือกวางไวบ้นปากขวดปากแคบครัง้แรก แลว้ลองใชมื้อ
กดไข่ลงไปในขวด สงัเกตและบนัทึกผล 

 
1.2 ปอกเปลือกไข่แลว้น าไข่ตม้วางไวบ้นปากขวดอีกครัง้ แลว้ลองใชมื้อกดไข่ลงไป

ในขวด สงัเกตและบนัทึกผล 
1.3 น าไข่ออกจากปากขวด ฉีกกระดาษชิน้เล็ก ๆ จดุไฟแลว้ทิง้ลงไปในขวด 
1.4 รีบวางไข่บนปากขวด สงัเกตการเปลี่ยนแปลง และบนัทึกผล 
 
2. นกัเรียนและครูรว่มกนัเช่ือมโยงเขา้สู่การทดลองที่ 2 โดยครูกล่าววา่จากการ

ทดลองที่ 1 นกัเรียนจะสงัเกตไดว้่าความรอ้นมีผลท าใหไ้ข่ตม้ไหลจากปากขวดลงไปใน
ขวดได ้นอกจากความรอ้นจะท าใหไ้ขต่ม้เกิดการเปลี่ยนแปลงแลว้ความรอ้นยงัสามารถ
ท าใหว้ตัถอ่ืุน ๆ เปลี่ยนแปลงไดด้ว้ยหรอืไม่ เราจะมาทดลองกนัในการทดลองที่ 2 เร่ือง 
“กระป๋องบบุ” 

ให้ประสบการณค์วามรู้/
มอบหมายภารกิจ 

✓ กิจกรรมการทดลอง 
ติดตามผล 

✓ การตัง้สมมติฐาน 
✓ กระบวนการทดลอง 
✓ การตอบค าถามหลงั

การทดลอง 
✓ การสรุปผล 

ให้ข้อมูลย้อนกลับ 
✓ ความถกูตอ้งของ

กระบวนการทดลอง
ทางวิทยาศาสตร ์

✓ ความถกูตอ้งของ
ค าตอบ 
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การทดลองที ่2 เร่ือง กระป๋องบบุ 
ข้ันตอนการทดลอง  
2.1 ลนไฟที่กน้กระป๋อง ทิง้ไวส้กัครู ่

 
2.2 เอาไมห้นีบ หนีบกระป๋องยกลงจากตะแกรง รีบปิดรูกระป๋องดว้ยดินน า้มนั

อย่างรวดเรว็  

 
2.3 นกัเรียนรว่มกนับนัทึกและสรุปผลการทดลอง  

(แนวทางการสรุปผลการทดลอง เม่ือน ากระป๋องไปลนไฟทิง้ไวแ้ลว้รีบปิดรูกระป๋องดว้ยดิน
น า้มนัในขณะที่กระป๋องยงัมีความรอ้น กระป๋องจะเกิดการยบุหรือบบุลงไป เนื่องมาจาก
แรงดนัอากาศภายนอกกระป๋องมากกว่าแรงดนัภายในกระป๋อง ท าใหแ้รงดนัอากาศ
ภายนอกดนัใหก้ระป๋องบบุ เช่นเดียวกบัการทดลองไขล่งรู ความรอ้นจะไปดนัอากาศ
ภายในขวดออกท าใหภ้ายในขวดมีอากาศนอ้ยกว่าภายนอก อากาศภายนอกมีมากกว่า
จึงดนัใหไ้ข่สามารถไหลลงไปในขวดได)้ 
ข้ันที ่3 ติดตามผล 

3. นกัเรียนและครูอธิบายผลจากการทดลองที่ 1 และ 2 รว่มกนั ดงันี ้
▪ เม่ือน าไข่ตม้วางบนปากขวดครัง้แรกแลว้ลองใชมื้อกด ไข่สามารถลงไป

ในขวดไดห้รือไม่ (ไม่ได)้ 
▪ เม่ือใส่กระดาษจดุไฟลงไปในขวดแลว้วางไข่ลงบนปากขวด รอสกัครู ่

แลว้เกิดเหตกุารณอ์ะไรเกิดขึน้ (ไขส่ามารถหล่นลงไปในขวดได)้ 
▪ นกัเรียนคิดว่าครัง้แรกในขวดมีอะไรอยู่ (เม่ือยงัไม่จดุไฟ) (อากาศ) 
▪ เม่ือจดุไฟลงไปสิ่งนัน้ยงัคงมีอยู่และมีอยู่เท่าเดิมหรือไม่ เพราะอะไร 

(ยงัคงมีอยู่แต่นอ้ยกว่าเดิม เพราะความรอ้นจากการจดุไฟจะไปดนัให้
อากาศภายในขวดออกไป ท าใหอ้ากาศภายในขวดนอ้ยกว่าภายนอก) 

▪ เม่ือจดุไฟใส่ลงไป มีส่วนเกี่ยวขอ้งท าใหเ้กิดความแตกต่างของอากาศ
ภายนอกและภายในหรือไม่ อย่างไร (แตกต่างกนั อากาศภายนอกจะมี
มากกว่าภายในขวด อากาศภายนอกจึงดนัไข่ลงไปในขวดได)้ 

▪ ในการทดลองที่ 2 กระป๋องบบุ ก่อนตัง้กระป๋องบนเตา ในกระป๋องมี
อะไรบา้ง ต่างกนักบันอกกระป๋องหรือไม่ (ในกระป๋องมีอากาศ ) 

▪ เม่ือวางกระป๋องบนเตา จะท าใหเ้กิดความแตกตา่งของอากาศภายนอก
และภายในกระป๋องหรือไม่ เพราะอะไร (แตกต่าง เพราะภายในมีความ

ติดตามผล 
✓ การตอบค าถาม 

ให้ข้อมูลย้อนกลับ 
✓ การอภิปรายค าตอบ

รว่มกนั 
✓ ความถกูตอ้งของ

ค าตอบ 
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รอ้นจากการจดุไฟท าใหอ้ากาศภายในกระป๋องมีนอ้ยกว่าภายนอก 
อากาศภายนอกที่มีมากกว่ามีแรงดนัดนัใหก้ระป๋องบบุ) 

ข้ันที ่4 ให้ข้อมูลย้อนกลับและขยายความรู้ 
4. นกัเรียนและครูรว่มกนัเช่ือมโยงความรูเ้กี่ยวกบัความดนัอากาศใน

ชีวิตประจ าวนั โดยใหน้กัเรียนช่วยกนัยกตวัอย่างสถานการณห์รือสิ่งต่าง ๆ รอบตวัที่ใช้
ความรูเ้ร่ืองความดนัอากาศ (แนวค าตอบ เช่น การแยกไข่แดงกบัไขข่าว, การดดูน า้จาก
หลอด, การเจาะรูกระป๋องนมขน้หวาน, การท ากาลกัน า้ เป็นตน้) 

5. ครูอธิบายความรูเ้พ่ิมเติมเกี่ยวกบั “กาลกัน า้” และประโยชนข์อง 
กาลกัน า้ในชีวิตประจ าวนั เช่น การน าไปใชใ้นงานก่อสรา้งโดยช่างจะใชส้ายยางเล็ก ๆ ใส่
น า้เพื่อวดัระดบัในการเทคาน หรือการเปลี่ยนถ่ายน า้ในตูป้ลา เป็นตน้ 

หลกัการของ กาลกัน า้ คือ การถ่ายโอนของเหลวจากที่สงูลงสู่ที่ต  ่า โดยของเหลวนัน้
จะถกูดงึไปดว้ยแรงโนม้ถ่วงของตวัเองและแรงดนัอากาศ วิธีการท ากาลกัน า้สามารถท า
ไดโ้ดยใชส้ายยางทีบ่รรจนุ า้ไวเ้ต็มตลอดทัง้สายจุ่มสายขา้งหนึ่งลงไปในภาชนะที่อยู่สงู
กว่าและปลายอีกดา้นหนึ่งจุ่มลงไปในภาชนะที่ต  ่ากวา่ (ภาชนะที่ใชถ้่ายน า้) โดยตอ้งจุ่ม
ทัง้สองขา้ง 
พรอ้ม ๆ กนั น า้ก็จะถกูถ่ายโอนจากที่สงูลงสู่ที่ต  า่ ดงัภาพ 

 

   
ภาพ การท ากาลกัน า้ 

 
6. นกัเรียนศกึษาภาพตา่ง ๆ ที่เกี่ยวขอ้งกบัการใชป้ระโยชนจ์ากหลกัการของ

ความดนัแลว้รว่มกนัอภิปรายค าตอบ พรอ้มทัง้อธิบายความรูเ้พ่ิมเติม ดงันี ้ 
▪ เม่ือเราดดูหลอดกาแฟ อากาศภายในหลอดจะลดลง ท าใหค้วามดนั

อากาศภายนอกหลอดมากกวา่ความดนัอากาศภายในหลอด แรงดนัจึงดนัน า้เขา้ปาก
ของเรา เช่นเดียวกนักบัเข็มฉีดยา ก่อนที่จะดดูของเหลวเขา้ไปในกระบอกฉีดยาจะมีการ
ดนัอากาศจากหลอดออกไปก่อน ท าใหภ้ายในหลอดฉีดยามีแรงดนัเป็นศนูย ์การดดู
ของเหลวที่เป็นตวัยาขึน้มากระบอกฉีดยา เกิดจากแรงดนัอากาศภายนอกมากกว่า
ภายในหลอดจึงดนัใหข้องเหลวเขา้ไปในกระบอกฉีดยา 

 
ภาพ คนดดูน า้หวานดว้ยหลอด 

 

ให้ประสบการณค์วามรู้/
มอบหมายภารกิจ 

✓ การเชื่อมโยงความรูสู้่
สถานการณจ์ริงใน
ชีวิตประจ าวนั 
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             ภาพ กระบอกฉีดยา                       ภาพ จุ๊บยางติดกระจก 

 

 
ภาพ กระป๋องนมขน้หวาน 

 
▪ เม่ือเราเดินขึน้ไปบนภเูขาสงู ๆ จะรูส้กึหอืูอ้ เพราะความดนัอากาศ

ภายในรา่งกายสงูกวา่ภายนอกรา่งกายจึงดนัแกว้หใูหโ้ป่งออกมา 

 
ภาพ คนปีนเขา 

 
7. นักเรียนและครูร่วมกันอภิปรายความรูเ้พิ่มเติมเกี่ยวกับเครื่องมือวดัความดนั

อากาศ 
 

                
ภาพ บารอมิเตอรแ์บบปรอท             ภาพ แอนิรอยดบ์ารอมิเตอร ์

 

      
                      ภาพ บารอกราฟ                                  ภาพ แอลติมิเตอร ์
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ข้ันที ่5 ประเมินผลและให้รางวัล 
8. นกัเรียนตอบค าถามในปฏบิตัิการวิทยาศาสตร ์ปัญหาชวนคิด ดงันี ้

▪ ถา้จดุไฟทิง้ไวจ้นดบัแลว้ค่อย ๆ วางไขต่ม้ ไข่ตม้จะลงไปในขวดไดเ้อง
หรือไม่ (แนวค าตอบ ไม่ได ้เนื่องจากการจดุไฟทิง้ไวจ้นดบัจะท าใหอ้ากาศภายนอกเขา้มา
ในขวดไดท้ าใหภ้ายในขวดมีแรงดนัอากาศเพิ่มขึน้ ไข่ตม้จึงไม่สามารถเขา้ไปในขวดได ้) 

▪ หากทดลองเอาไข่ออกจากขวดเดิมไปสู่ขวดใหม่ดว้ยวิธีการเดิม คือ จดุ
ไฟใส่ขวดปากกวา้งขนาดเดียวกนั แลว้คว ่าขวดเดิมลงบนขวดใหม่ ผลที่ไดจ้ะเป็นอย่างไร 
(แนวค าตอบ ไข่น่าจะไหลเขา้ไปในขวดใบใหม่เนื่องจากแรงดนัอากาศของขวดใบที่ไม่ได้
จดุไฟมีมากกว่าขวดใบที่จดุไฟ) 

9. ครูชีแ้จงใหน้กัเรียนส่งหนงัสือชดุกิจกรรมเสริมทกัษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร ์เพื่อการวดัและประเมินผลต่อไป 
 
 

ติดตามผล 
✓ การตอบค าถามใน

ปฏิบตัิการ
วิทยาศาสตร ์

ให้ข้อมูลย้อนกลับ 
✓ ความถกูตอ้งเหมาะสม

ของค าตอบ 
ประเมินผลและให้เหรียญตรา/
รางวัล 

✓ จ านวนขอ้ค าถามที่
ตอบถกูในแตล่ะ
กิจกรรมค าถาม-
ค าตอบ 

ส่ือการเรียนรู้ 
1. หนงัสือปฏิบตัิการวิทยาศาสตร ์
2. Powerpoint slide เนือ้หาเร่ืองแรงดนัอากาศ 

3. ขวดน า้พลาสติก 

4. กระดาษขนาดเอสี ่
5. ไข่ตม้ 
6. ขวดปากกวา้ง 
7. กระป๋องน า้อดัลม 
8. ตะเกียงแอลกอฮอล ์
9. ตะแกรงจดุไฟ 
10. ไมข้ีดไฟ 

11. ภาพ การท ากาลกัน า้ 
12. ภาพ คนดดูน า้หวานดว้ยหลอด 
13. ภาพ กระบอกฉีดยา 
14. ภาพ  จุ๊บยางติดกระจก 
15. ภาพ กระป๋องนมขน้หวาน 
16. ภาพ คนปีนเขา 
17. ภาพ บารอมิเตอรแ์บบปรอท 
18. ภาพ แอนิรอยดบ์ารอมิเตอร ์
19. ภาพ บารอกราฟ 
20. ภาพ แอลติมิเตอร ์

การวัดและประเมินผล 
ส่ิงทีต่้องการวัดและประเมินผล วิธีการ เคร่ืองมือ 

1. อธิบายเกี่ยวกบัความดนัอากาศได ้
 
 
2. ทดลองเกี่ยวกบัความดนัอากาศและ
บนัทึกผลการทดลองไดถ้กูตอ้ง 
 
3. ยกตวัอย่างการใชป้ระโยชนข์อง
ความดนัอากาศในชีวิตประจ าวนั 
 
4.ใชท้กัษะกระบวนการวิทยาศาสตรใ์น
การแกปั้ญหา 

- การตอบค าถาม 
- การมีส่วนรว่มในการอภิปราย 
 
- การสงัเกต 
- การตรวจบนัทึกผลการทดลอง 
 
- การตอบค าถาม 
- การมีส่วนรว่มในการอภิปราย 
 
- การสงัเกต 

- แบบบนัทึกการสงัเกต 
- แบบเก็บคะแนนการมีส่วนรว่มในการ
อภิปราย 
- แบบประเมินทกัษะการท างานกลุ่ม 
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ภาคผนวก ค 

ผลการวิเคราะหค์ุณภาพของเคร่ืองมือ 
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1. ผลการวิเคราะหด์ัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับนิยามเชิงปฏิบัติการของ
แบบสอบถามความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู้และตัวแปรทีเ่กี่ยวข้อง 

ข้อที ่
ตัวแปร 

ผลการพิจารณาของผู้เชี่ยวชาญ 5 คน IOC 
-1 0 1 

แรงจูงใจ 
1.แรงจูงใจภายใน 

1.1 - - 5 1.000 
1.2 - - 5 1.000 
1.3 - - 5 1.000 
1.4 - 1 4 0.800 
1.5 - - 5 1.000 

2.แรงจูงใจภายนอก 
2.1 - - 5 1.000 
2.2 - - 5 1.000 
2.3 - - 5 1.000 
2.4 - - 5 1.000 
2.5 - - 5 1.000 

ความยึดม่ันผูกพนัในการเรียนรู้ 
1.ความยึดม่ันผูกพันเชิงปัญญา 

1.1 - - 5 1.000 
1.2 - - 5 1.000 
1.3 - 1 4 0.800 
1.4 - - 5 1.000 
1.5 - - 5 1.000 

2.ความยึดม่ันผูกพันเชิงอารมณ ์
2.1 - 1 4 0.800 
2.2 - - 5 1.000 
2.3 - - 5 1.000 
2.4 - 1 4 0.800 
2.5 - - 5 1.000 

3.ความยึดม่ันผูกพันเชิงพฤตกิรรม 
3.1 - - 5 1.000 
3.2 - - 5 1.000 
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ข้อที ่
ตัวแปร 

ผลการพิจารณาของผู้เชี่ยวชาญ 5 คน IOC 
-1 0 1 

3.3 - - 5 1.000 
3.4 - - 5 1.000 
3.5 - - 5 1.000 

การเรียนรู้เชิงรุก 
1. การพูดและฟัง 

1.1 - - 5 1.000 
1.2 - - 5 1.000 
1.3 - - 5 1.000 
1.4 - - 5 1.000 
1.5 - - 5 1.000 

2. การเขียน 
2.1 - - 5 1.000 
2.2 - - 5 1.000 
2.3 - - 5 1.000 
2.4 - - 5 1.000 
2.5 - - 5 1.000 

3. การอ่าน 
3.1 - - 5 1.000 
3.2 - - 5 1.000 
3.3 - 1 4 0.800 
3.4 - - 5 1.000 
3.5 - - 5 1.000 

4.การสะท้อนคดิ 
4.1 - - 5 1.000 
4.2 - - 5 1.000 
4.3 - - 5 1.000 
4.4 - - 5 1.000 
4.5 - - 5 1.000 

 

 



  

 

295 

2. ดัชนีวัดความสอดคล้องระหว่างเนือ้หาการเรียนกับแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยการ
ประยุกตใ์ช้รูปแบบเกมมิฟิเคชัน 

 
ข้อ 

 
รายการ 

ผลการพิจารณา
ของผู้เชี่ยวชาญ 

 5 คน 

IOC 

-1 0 1 
แผนการจัดการเรียนรู้ที ่1 ความดันอากาศ (ท าไมเคร่ืองบนิจึงลอยอยู่บนฟ้าได?้) 

1 แผนการจดัการเรียนรูท้ี่พฒันาขึน้มีองคป์ระกอบครบ - - 5 1.000 
2 ตวัชีว้ดัและสาระการเรียนรูม้ีความสอดคลอ้งเหมาะสม - 1 4 0.800 
3 จดุประสงคก์ารเรยีนรูส้อดคลอ้งกบัตวัชีว้ดั - - 5 1.000 
4 รูปแบบการจดัการเรียนรูม้ีความสอดคลอ้งกบัจดุประสงค ์ - 1 4 0.800 
5 กิจกรรมการเรียนรูม้ีความสอดคลอ้งกบัรูปแบบการเรียนรูต้ามแนวคดิเกมมิฟิ

เคชนัที่น ามาประยกุตใ์ช ้ 
- 2 3 0.600 

6 เนือ้หา มีความถกูตอ้งตามสาระการเรียนรู ้ - - 5 1.000 
7 ส่ือและแหล่งการเรียนรูป้ระกอบบทเรียน มีความสอดคลอ้งกบัรูปแบบการจดัการเรยีนรู ้ - 1 4 0.800 
8 การวดัและประเมินผล มคีวามสอดคลอ้งกบัจดุประสงคก์ารเรียนรู ้ - 2 3 0.600 

แผนการจัดการเรียนรู้ที ่2 แรงดันอากาศ (ไข่ลงรู, กระป๋องบุบ) 
1 แผนการจดัการเรียนรูท้ี่พฒันาขึน้มีองคป์ระกอบครบ - 1 4 0.800 
2 ตวัชีว้ดัและสาระการเรียนรูม้ีความสอดคลอ้งเหมาะสม - - 5 1.000 
3 จดุประสงคก์ารเรยีนรูส้อดคลอ้งกบัตวัชีว้ดั - 1 4 0.800 
4 รูปแบบการจดัการเรียนรูม้ีความสอดคลอ้งกบัจดุประสงค ์ - 2 3 0.600 
5 กิจกรรมการเรียนรูม้ีความสอดคลอ้งกบัรูปแบบการเรียนรูต้ามแนวคดิเกมมิฟิ

เคชนัที่น ามาประยกุตใ์ช ้ 
- - 5 1.000 

6 เนือ้หา มีความถกูตอ้งตามสาระการเรียนรู ้ - - 5 1.000 
7 ส่ือและแหล่งการเรียนรูป้ระกอบบทเรียน มีความสอดคลอ้งกบัรูปแบบการจดัการเรยีนรู ้ - 2 3  
8 การวดัและประเมินผล มคีวามสอดคลอ้งกบัจดุประสงคก์ารเรียนรู ้ - 1 4 0.800 

แผนการจัดการเรียนรู้ที ่3 แรงดันไอน ้า (จุกคอรก์, กังหันหมุน) 
1 แผนการจดัการเรียนรูท้ี่พฒันาขึน้มีองคป์ระกอบครบ - 2 3 0.600 
2 ตวัชีว้ดัและสาระการเรียนรูม้ีความสอดคลอ้งเหมาะสม - - 5 1.000 
3 จดุประสงคก์ารเรยีนรูส้อดคลอ้งกบัตวัชีว้ดั - - 5 1.000 
4 รูปแบบการจดัการเรียนรูม้ีความสอดคลอ้งกบัจดุประสงค ์ - 2 3 0.600 
5 กิจกรรมการเรียนรูม้ีความสอดคลอ้งกบัรูปแบบการเรียนรูต้ามแนวคดิเกมมิฟิ

เคชนัที่น ามาประยกุตใ์ช ้ 
- 1 4 0.800 
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ข้อ 

 
รายการ 

ผลการพิจารณา
ของผู้เชี่ยวชาญ 

 5 คน 

IOC 

-1 0 1 
6 เนือ้หา มีความถกูตอ้งตามสาระการเรียนรู ้ - - 5 1.000 
7 ส่ือและแหล่งการเรียนรูป้ระกอบบทเรียน มีความสอดคลอ้งกบัรูปแบบการจดัการเรยีนรู ้ - 2 3 0.600 
8 การวดัและประเมินผล มคีวามสอดคลอ้งกบัจดุประสงคก์ารเรียนรู ้ - 1 4 0.800 

แผนการจัดการเรียนรู้ที ่4  แรงดันของเหลว (น ้าทีร่ะดับความลึกเท่ากนัจะมีแรงดันเท่ากันหรือไม่) 
1 แผนการจดัการเรียนรูท้ี่พฒันาขึน้มีองคป์ระกอบครบ - 1 4 0.800 
2 ตวัชีว้ดัและสาระการเรียนรูม้ีความสอดคลอ้งเหมาะสม - 1 4 0.800 
3 จดุประสงคก์ารเรยีนรูส้อดคลอ้งกบัตวัชีว้ดั - - 5 1.000 
4 รูปแบบการจดัการเรียนรูม้ีความสอดคลอ้งกบัจดุประสงค ์ - - 5 1.000 
5 กิจกรรมการเรียนรูม้ีความสอดคลอ้งกบัรูปแบบการเรียนรูต้ามแนวคดิเกมมิฟิ

เคชนัที่น ามาประยกุตใ์ช ้ 
- 1 4 0.800 

6 เนือ้หา มีความถกูตอ้งตามสาระการเรียนรู ้ - 1 4 0.800 
7 ส่ือและแหล่งการเรียนรูป้ระกอบบทเรียน มีความสอดคลอ้งกบัรูปแบบการจดัการเรยีนรู ้ - 1 4 0.800 
8 การวดัและประเมินผล มคีวามสอดคลอ้งกบัจดุประสงคก์ารเรียนรู ้ - 2 3 0.600 

แผนการจัดการเรียนรู้ที ่5  แรงดันน ้า (ของเหลวมีแรงกระท าต่อวตัถุหรือไม่) 
1 แผนการจดัการเรียนรูท้ี่พฒันาขึน้มีองคป์ระกอบครบ - 1 4 0.800 
2 ตวัชีว้ดัและสาระการเรียนรูม้ีความสอดคลอ้งเหมาะสม - - 5 1.000 
3 จดุประสงคก์ารเรยีนรูส้อดคลอ้งกบัตวัชีว้ดั - - 5 1.000 
4 รูปแบบการจดัการเรียนรูม้ีความสอดคลอ้งกบัจดุประสงค ์ - 1 4 0.800 
5 กิจกรรมการเรียนรูม้ีความสอดคลอ้งกบัรูปแบบการเรียนรูต้ามแนวคดิเกมมิฟิ

เคชนัที่น ามาประยกุตใ์ช ้ 
- - 5 1.000 

6 เนือ้หา มีความถกูตอ้งตามสาระการเรียนรู ้ - 1 4 0.800 
7 ส่ือและแหล่งการเรียนรูป้ระกอบบทเรียน มีความสอดคลอ้งกบัรูปแบบการจดัการเรยีนรู ้ - 1 4 0.800 
8 การวดัและประเมินผล มคีวามสอดคลอ้งกบัจดุประสงคก์ารเรียนรู ้ - 2 3 0.600 

แผนการจัดการเรียนรู้ที ่6  แรงลอยตวั (แรงลอยตัวคอือะไร) 
1 แผนการจดัการเรียนรูท้ี่พฒันาขึน้มีองคป์ระกอบครบ - 1 4 0.800 
2 ตวัชีว้ดัและสาระการเรียนรูม้ีความสอดคลอ้งเหมาะสม - - 5 1.000 
3 จดุประสงคก์ารเรยีนรูส้อดคลอ้งกบัตวัชีว้ดั - - 5 1.000 
4 รูปแบบการจดัการเรียนรูม้ีความสอดคลอ้งกบัจดุประสงค ์ - 1 4 0.800 
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ข้อ 

 
รายการ 

ผลการพิจารณา
ของผู้เชี่ยวชาญ 

 5 คน 

IOC 

-1 0 1 
5 กิจกรรมการเรียนรูม้ีความสอดคลอ้งกบัรูปแบบการเรียนรูต้ามแนวคดิเกมมิฟิ

เคชนัที่น ามาประยกุตใ์ช ้ 
- 1 4 0.800 

6 เนือ้หา มีความถกูตอ้งตามสาระการเรียนรู ้ - 1 4 0.800 
7 ส่ือและแหล่งการเรียนรูป้ระกอบบทเรียน มีความสอดคลอ้งกบัรูปแบบการจดัการเรยีนรู ้ - 1 4 0.800 
8 การวดัและประเมินผล มคีวามสอดคลอ้งกบัจดุประสงคก์ารเรียนรู ้ - 2 3 0.600 

แผนการจัดการเรียนรู้ที ่7  แรงลอยตวั (ไข่จะลอยไดอ้ย่างไร) 
1 แผนการจดัการเรียนรูท้ี่พฒันาขึน้มีองคป์ระกอบครบ - 1 4 0.800 
2 ตวัชีว้ดัและสาระการเรียนรูม้ีความสอดคลอ้งเหมาะสม - 1 4 0.800 
3 จดุประสงคก์ารเรยีนรูส้อดคลอ้งกบัตวัชีว้ดั -  5 1.000 
4 รูปแบบการจดัการเรียนรูม้ีความสอดคลอ้งกบัจดุประสงค ์ - 1 4 0.800 
5 กิจกรรมการเรียนรูม้ีความสอดคลอ้งกบัรูปแบบการเรียนรูต้ามแนวคดิเกมมิฟิ

เคชนัที่น ามาประยกุตใ์ช ้ 
- - 5 1.000 

6 เนือ้หา มีความถกูตอ้งตามสาระการเรียนรู ้ - 1 4 0.800 
7 ส่ือและแหล่งการเรียนรูป้ระกอบบทเรียน มีความสอดคลอ้งกบัรูปแบบการจดัการเรยีนรู ้ - 1 4 0.800 
8 การวดัและประเมินผล มคีวามสอดคลอ้งกบัจดุประสงคก์ารเรียนรู ้ - 2 3 0.600 

แผนการจัดการเรียนรู้ที ่8  แรงลอยตวั (ท าอย่างไรจึงจะท าให้ดนิน ้ามันลอยน ้าได้) 
1 แผนการจดัการเรียนรูท้ี่พฒันาขึน้มีองคป์ระกอบครบ - 1 4 0.800 
2 ตวัชีว้ดัและสาระการเรียนรูม้ีความสอดคลอ้งเหมาะสม - - 5 1.000 
3 จดุประสงคก์ารเรยีนรูส้อดคลอ้งกบัตวัชีว้ดั - - 5 1.000 
4 รูปแบบการจดัการเรียนรูม้ีความสอดคลอ้งกบัจดุประสงค ์ - 1 4 0.800 
5 กิจกรรมการเรียนรูม้ีความสอดคลอ้งกบัรูปแบบการเรียนรูต้ามแนวคดิเกมมิฟิ

เคชนัที่น ามาประยกุตใ์ช ้ 
- 1 4 0.800 

6 เนือ้หา มีความถกูตอ้งตามสาระการเรียนรู ้ - - 5 1.000 
7 ส่ือและแหล่งการเรียนรูป้ระกอบบทเรียน มีความสอดคลอ้งกบัรูปแบบการจดัการเรยีนรู ้ - 1 4 0.800 
8 การวดัและประเมินผล มคีวามสอดคลอ้งกบัจดุประสงคก์ารเรียนรู ้ - 2 3 0.600 
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3. ผลการวิเคราะหค์่าความยากง่ายและค่าอ านาจจ าแนกของแบบทดสอบวิทยาศาสตร ์ 

ข้อที ่ ค่าความยากง่าย (p) ค่าอ านาจจ าแนก (r) 
ฉบับ pretest ฉบับ posttest ฉบับ pretest ฉบับ posttest 

1 0.32 0.43 0.19 0.35 
2 0.30 0.52 0.46 0.37 
3 0.20 0.43 -0.02 0.13 
4 0.16 0.55 0.13 0.41 
5 0.20 0.23 -0.13 0.20 
6 0.66 0.80 0.08 0.25 
7 0.34 0.48 0.00 0.28 
8 0.34 0.41 -0.16 0.23 
9 0.32 0.73 -0.05 0.13 
10 0.27 0.59 0.30 0.45 
11 0.25 0.64 0.42 0.62 
12 0.27 0.59 0.24 0.30 
13 0.23 0.68 0.25 0.27 
14 0.18 0.45 -0.08 0.45 
15 0.36 0.59 0.30 0.28 

หมายเหต ุคา่ p ตัง้แต่ 0.20 – 0.80 คา่ r ตัง้แต่ 0.20 – 1.00 ขอ้ที่มีค่า r ไม่เหมาะสม ไดม้ีการปรบัเปล่ียน 

ตวัเลือกและตวัลวงใหเ้หมาะสมก่อนน าไปใชจ้รงิ 

 

 

 

 

 

 

 



  

 

299 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ง 

ตัวอย่างค าสั่งการวิเคราะหข์้อมูลดว้ยโปรแกรมทางสถิต ิ
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1. ค าส่ังการวิเคราะห์โมเดลเชิงสาเหตุของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน
ประถมศึกษาตอนปลายทีม่ีความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู้เป็นตัวแปรส่งผ่าน 

   FULL MODEL Learning Engagement 
 DA NI=10 NO=692 MA=CM 
 LA 
 Y1 Y2 Y3 Y4 X1 X2 X3 X4 X5 X6 
 KM 
 1 
 .242 1 
 .465 .493 1 
 .486 0.059 .188 1 
 .243 .436 .317 .130 1 
 .195 .334 .292 .093 .529 1 
 .351 .369 .476 .140 .415 .410 1 
 .331 .336 .403 .111 .427 .410 .737 1 
 .331 .300 .362 .114 .455 .453 .581 .662 1 
 .436 .262 .440 .183 .422 .366 .591 .620 .636 1 
 ME 
 3.488 3.837 3.665 6.964 3.710 3.837 3.613 3.544 3.636 3.461 
 SD 
 0.617 0.621 0.618 1.655 0.612 0.599 0.593 0.677 0.681 0.627 
 MO NX=6 NY=4 NE=2 NK=2 LX=FU,FI LY=FU,FI GA=FU,FI  BE=FU,FI TE=FU,FI  
   TD=FU,FI PH=SY PS=SY 
   
 FR LX 1 1 LX 2 1 LX 3 2 LX 4 2 LX 5 2 LX 6 2 
 FR LY 1 1 LY 2 1 LY 3 1 LY 4 2 
 FR GA 1 1 GA 1 2 GA 2 1 GA 2 2 
 FR BE 2 1 
 FR TD 1 1 TD 2 2 TD 3 3 TD 4 4 TD 5 5 TD 6 6 
 FR TE 1 1 TE 2 2 TE 3 3 TE 4 4 

   
 FI LY 1 1 LY 4 2 
 VA 1.0 LY 1 1 LY 4 2 
 FI LX 1 1 LX 3 2 
 VA 1.0 LX 1 1 LX 3 2 
 FI TE 4 4 TD 1 1 
 VA 0.1 TE 4 4 
 VA 0.05 TD 1 1 
 fr PH 1 1 PH 2 2 
 fr te 4 1 te 2 1 
 fr td 2 1 td 4 3 td 5 3 td 3 6 td 2 5 td 1 5 td 6 4 td 1 3  td 2 4    
   td 4 5 
 fr th 1 2 th 2 2 th 6 1  th 6 2 
 LE 
 LEM ACH 
 LK 
 MO AL 

   
 PD 
 OU SE TV MR MI RS EF FS SS SC NS ND=3 AD=OFF 
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2. ค าส่ังวิเคราะหโ์มเดลโค้งพัฒนาการความยึดมั่นผูกพันในการเรียนรู้ด้วยโปรแกรม 
Mplus 

data: file is LE GLM testwithY.dat; 

variable: names are y11-y14; 

names are type; 

model: i s | y11@0 y12@1 y13@2 y14@3; 

s on type; 

i on type; 

INPUT READING TERMINATED NORMALLY 

SUMMARY OF ANALYSIS 

Number of groups                                                 1 

Number of observations                                          44 

Number of dependent variables                                    4 

Number of independent variables                                  1 

Number of continuous latent variables                            2 

Observed dependent variables 

  Continuous 

   Y11         Y12         Y13         Y14 

Observed independent variables 

   TYPE 

Continuous latent variables 

   I           S 

Estimator                                                       ML 

Information matrix                                        OBSERVED 

Maximum number of iterations                                  1000 

Convergence criterion                                    0.500D-04 

Maximum number of steepest descent iterations                   20 
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ภาคผนวก จ 

หนังสือขอความร่วมมอืในการวิจัย 
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1.หนังสือขอความอนุเคราะหเ์ป็นผู้เชี่ยวชาญตรวจเคร่ืองมือวิจัย 
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2. หนังสือขอความอนุเคราะหเ์ก็บข้อมูลวิจัย 
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2.หนังสือรับรองจริยธรรมการวิจัย 
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ประวัติผู้เขียน 
 

ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ-สกุล นางสาวภทัรจิตรา แสงสขุ 
วัน เดือน ปี เกิด 31 ตลุาคม 2532 
สถานทีเ่กิด จ.ลพบรุี 
วุฒกิารศึกษา 1. ปรญิญาตรี ครุศาสตรบณัฑิต สาขาวิชาประถมศึกษา  

(เอกวิทยาศาสตร-์คณิตศาสตร)์ จฬุาลงกรณม์หาวิทยาลยั  
2. ปรญิญาโท ครุศาสตรมหาบณัฑิต สาขาวิชาวิธีวิทยาการวิจยัการศกึษา 
จฬุาลงกรณม์หาวิทยาลยั 

ทีอ่ยู่ปัจจุบัน บา้นเลขที่ 60 ซ.ศรีปราชญ ์1 ต.ทะเลชุบศร อ.เมือง จ.ลพบรุี   
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