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บทคัดย่อ

	 การวิจัยครั้งนีมี้วตัถปุระสงค์เพ่ือ 1) ศกึษาผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนจากการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานและการบรูณาการ 
เกมมิฟิเคชั่นเพ่ือกระตุ้นการเรียนรู้ในรายวิชาโครงสร้างข้อมูลและอัลกอริทึม 2) ประเมินระดับการมีส่วนร่วมและความพึงพอใจต่อ 
การจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานและการบูรณาการเกมมิฟิเคชั่นกระตุ้นการเรียนรู้ในรายวิชาโครงสร้างข้อมูลและอัลกอริทึม 
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิชาการจัดการสารสนเทศ คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ ที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชา 421-232 โครงสร้างข้อมูลและอัลกอรทิึม ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2560 
จ�ำนวน 26 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย 1) แผนการจัดการเรียนรู้ รายวิชา 421-232 โครงสร้างข้อมูลและอัลกอริทึม 
(Data Structure and Algorithm) 2) ระบบบริหารการจัดการเรียนการสอน (LMS) 3) แบบสังเกตพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในกิจกรรม
การเรียนการสอน 4) แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน และแบบทดสอบเกมออนไลน์ (Kahoot.com) 5) แบบประเมินความพึงพอใจ
ของนักศึกษาต่อการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน และประสิทธิผลการกระตุ้นการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชั่นในรายวิชาโครงสร้าง
ข้อมูลและอัลกอริทึมด้วยแบบสอบถาม สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และหาค่าที (t-test)
	 ผลการวิจัยปรากฏว่า 1) นกัศกึษามีผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนหลงัเรียนด้วยการเรียนรูแ้บบผสมผสานและการบรูณาการเกมมิฟิเคชัน่ 
กระตุ้นการเรียนรู้สูงกว่าก่อนเรยีนอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยประสิทธิภาพของแผนการเรยีนรู้เท่ากับ 77.24/79.74 
2) การบูรณาการเกมมิฟิเคชั่น (Kahoot) มีผลต่อการกระตุ้นการเข้าชั้นเรียน ซ่ึงนักศึกษาเข้าเรียนตรงเวลาและมีส่วนร่วมในการตอบ
ค�ำถามในชั้นเรียนเท่ากับร้อยละ 94.23 และ 3) นักศึกษามีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานและการกระตุ้นการเรียนรู้ 
ด้วยเกมมิฟิเคชั่น (Kahoot.com) อยู่ในระดับมาก (X

_
=4.26, S.D.=0.57)

ค�ำส�ำคัญ: การจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน, เกมมิฟิเคชั่น, การกระตุ้นการเรียนรู้

Abstract

	 This research aimed to 1) study and introduce the active blended learning approach which integrated LMS-based 
curriculum alongside Gamification activities in order to motivate positive classroom atmosphere; and 2) evaluate the 
effectiveness of blended learning, collaborative learning, and Gamification in Data Structure and Algorithm course. 
The target participants by purposive sampling were 26 undergraduate students majoring in Information Management 
at Faculty of Humanities and Social Sciences, Prince of Songkla University who enrolled in 421-232 Data Structure 
and Algorithm course in second semester academic year 2017. Furthermore, the research instruments consisted 
of 1) course syllabus of 421-232 Data Structure and Algorithm; 2) Learning Management System (LMS); 3) in-class 
participation survey; 4) pre-test, post-test, and online game quiz from Kahoot.com for knowledge assessment and 
motivating learning; and 5) the questionnaire on the students’ satisfaction toward the blended learning approach and 
motivating in learning by integrated Gamification during Data Structure and Algorithm course. In addition, the statistics 
used in data analysis were means, standard deviation and t-test.
	 Consequently, the findings suggest that 1) the result of the evaluation on effectiveness of the blended teaching 
approach integrated with Gamification was in high level as the mean of students’ post-test scores is 79.74; The effectiveness 
of course syllabus was 77.24/79.74 resulted in the academic achievements of students after participated in the blended 
learning approach and motivating learning by integrated Gamification in Data Structure and Algorithm course were better 
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than before their participations in the statistical significance of 0.1; 2) The integration of Gamification from Kahoot.com 
had motivational effects to the classroom as it could be seen from students’ punctuality and in-class participation at 
94.23 percents and 3) the level of students’ satisfaction in the blended learning approach and motivating learning by 
integrated Gamification (Kahoot.com) was high (X

_
=4.26, S.D.=0.57).
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	 บทนำ�
	 การจดัการเรียนการสอนในปัจจุบนัเน้นการจัดกจิกรรม
การเรียนรู้ที่มุ่งเน้นผู้เรียนเป็นส�ำคัญมากยิ่งขึ้นเป็นกระบวน
การเรยีนรูท้ีผู่เ้รียนมีบทบาทในกระบวนการเรียนรู ้และผูเ้รียน
มีส่วนร่วมในกิจกรรมและกระบวนการอย่างตื่นตัว ซ่ึงการ
จัดการเรียนการสอนจ�ำเป็นต้องมีรปูแบบและวิธีทีห่ลากหลาย
เพ่ือสนองตอบความต้องการของผูเ้รียน ทั้งนีก้ารจัดการเรียน
การสอนระดับอุดมศกึษาในยคุศตวรรษที ่21 ความส�ำเรจ็ของ
การเรียนรู้ต้องผ่านการวางแผนในการปลูกฝังกระบวนการ
คิดและการเรียนรู้ของผู้เรียนในสิ่งที่ผู้เรียนชอบ และผู้เรียน
มีความสามารถในการแจ้งถงึความต้องการในการเรียนรูข้อง 
ผูเ้รียนได้ (Eagleton, 2017, p. 205) ตลอดจนในยคุของการ
จัดการศกึษา 4.0 (Education 4.0) ถอืเป็นการสอนทีส่อนให้
นักศึกษาสามารถน�ำองค์ความรู้ที่มีอยู่ทุกหนทุกแห่งบนโลก
มาบรูณาการเชิงสร้างสรรค์เพ่ือพัฒนานวัตกรรมต่างๆ ผูส้อน
จึงต้องปรับกระบวนการวิธีการจัดการเรียนรู้ที่ตอบสนองต่อ
ความต้องการของผู้เรียน และสอดคล้องตามความก้าวหน้า
ทางเทคโนโลย ีหนึง่ในหลายรปูแบบของการจดัการเรียนการ
สอนที่สามารถตอบสนองการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 และ
การศึกษา 4.0 ได้คือ การเรียนรู้แบบผสมผสาน (Blended 
Learning) ทีเ่กดิจากการจดัการเรียนการสอนทีห่ลากหลายวิธี 
โดยค�ำนงึถงึผูเ้รียนและความแตกต่างระหว่างบคุคลทีอ่าศยั
เทคโนโลยีการศึกษาแบบออนไลน์มาเป็นส่วนประกอบ และ
สนบัสนนุการเรียนรู ้(Meier, 2016; Wikipedia, 2017) ปัจจุบนั 
มีนวัตกรรมและเทคโนโลยีสนับสนุนและกระตุ้นการเรียนรู้
ของผู้เรียนหลากหลาย หนึ่งในเทคโนโนโลยีที่น่าสนใจ คือ 
การกระตุน้การมีส่วนร่วมในการเรียนรูด้้วยการน�ำเทคนคิเกม
มิฟิเคชั่น (Gamification) คือ การน�ำเอาแนวคิดและกลไกใน
การออกแบบเกมมาใช้ในกจิกรรมอ่ืนๆ ทีไ่ม่ใช่เกมโดยผูส้อน
สามารถน�ำแนวคิดนี้มาประยุกต์ใช้ในการออกแบบกิจกรรม 
การเรียนรูไ้ด้ (Dicheva, Dichev, Agre, & Angelova, 2015; 
Barata, Gama, Jorge, & Gocalves, 2013; Huang & 
Soman, 2013) โดยจุดเด่นส�ำคัญของแนวคิดการประยุกต์
ใช้เกมมิฟิเคชั่นในการจัดการเรียนการสอน คือ มีหลักการ
ออกแบบกจิกรรมทีมี่ความสอดคล้องกบัพฤตกิรรมการเรียน
ของนักศึกษาในปัจจุบันเป็นอย่างดี (ชนัตถ์ พูนเดช และ 

ธนิตา เลิศพรกุลรัตน์, 2559, น. 338)
	 ทั้งนี้รายวิชาโครงสร้างข้อมูลและอัลกอริทึม เป็นวิชา
บังคับเอกส�ำหรับนักศึกษาชั้นปีที่ 2 สาขาวิชาการจัดการ
สารสนเทศ ทีอ่ธิบายหลกัการและแนวคิดในการจัดการข้อมูล
ในระบบคอมพิวเตอร์ ซ่ึงกระบวนการสอนโดยทั่วไปจะใช้
การบรรยายเพ่ืออธิบายหลักการและแนวคิดเชิงนามธรรม
ในหัวข้อต่างๆ เพ่ือให้เกิดทักษะในการคิดวิเคราะห์ ทักษะ
ในการแก้ปัญหา การเรียนรู้จึงเป็นเรื่องยากส�ำหรับนักศึกษา 
เนื่องจากขาดทักษะในการคิดวิเคราะห์ และทักษะการแก้
ปัญหาแม้ว่าโครงสร้างหลักสตูรได้ก�ำหนดให้ผูเ้รียนต้องผ่าน
การเรยีนรายวิชาโปรแกรมคอมพิวเตอร์มาก่อนแล้วก็ตาม 
จากการส�ำรวจและสอบถามนักศึกษาในภาคเรียนที่ผ่าน
มาของการจัดการเรียนการสอนรายวิชาดังกล่าวถึงสภาพ
ปัญหาของการเรียนรู้ในรายวิชาที่ต้องอาศัยทักษะในการ 
คิดวิเคราะห์และแก้ไขปัญหา เช ่น รายวิชาโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ และรายวิชาโครงสร้างข้อมูลและอัลกอริทึม 
พบว่า นกัศกึษาส่วนใหญ่ประสบปัญหาในการเรียนเนือ่งด้วย
มีความวิตกกงัวล ไม่ถนดัคิดค�ำนวณ ไม่กล้าแสดงออก ไม่กล้า 
ตอบค�ำถาม หรือซักถามข้อสงสัย ตลอดจนขาดการทบทวน
ด้วยตนเอง และปัจจัยที่ส�ำคัญที่สนับสนุนให้ผู้เรียนมีความ
กระตือรือร้นในการอยากเรียนรู้ คือ รูปแบบและกระบวนการ
จัดการเรียนการสอนเป็นส�ำคัญ
	 จากจุดเด่นของการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน
และการประยกุต์เกมมิฟิเคชัน่ในการเรียนทีผู่ว้ิจัยได้ศกึษามา 
ท�ำให้ผู้วิจัยมีแนวคิดที่ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน การ
ประเมินระดับการมีส่วนร่วม และความพึงพอใจต่อการจดัการ
เรียนการสอนแบบผสมผสานและการบรูณาการเกมมิฟิเคชัน่ 
กระตุ้นการเรียนรู้ในรายวิชาโครงสร้างข้อมูลและอัลกอริทึม 
มุ่งหวงัเพ่ือพัฒนารปูแบบการเรียนการสอนทีส่ามารถกระตุน้
การเรียนรู้ การมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ของผู้เรียนมากยิ่งขึ้น 
และสร ้างทัศนคติที่ ดีต ่อรายวิชาโครงสร ้างข ้อมูลและ 
อัลกอริทึม น�ำไปสู ่การมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดีขึ้น 
และการมีทัศนคติที่ดีต่อรายวิชาที่ต้องอาศัยทักษะการคิด
วิเคราะห์มากยิ่งขึ้น ส่งเสริมการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้น
ผู้เรียนเป็นส�ำคัญ 
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	 วัตถุประสงค์การวิจัย
	 1.	เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการจัดการ
เรียนการสอนแบบผสมผสานและการบรูณาการเกมมิฟิเคชัน่
เพ่ือกระตุ ้นการเรียนรู ้ในรายวิชาโครงสร้างข้อมูลและ 
อัลกอริทึม
	 2.	เพ่ือประเมินระดับการมีส่วนร่วมและความพึงพอใจ
ต่อการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานและการบรูณาการ 
เกมมิฟิเคชั่นกระตุ้นการเรียนรู้ในรายวิชาโครงสร้างข้อมูล
และอัลกอริทึม

	 สมมติฐานการวิจัย
	 1.	ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนจากการจดัการเรียนการสอน
แบบผสมผสานและการบูรณาการเกมมิฟิเคชั่นกระตุ้นการ
เรียนรู้ในรายวิชาโครงสร้างข้อมูลและอัลกอริทึมหลังเรียน 
สูงกว่าก่อนเรียนและสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 
	 2.	ระดับการมีส่วนร่วมในการเรียนการสอนด้วยการ 
บรูณาการเกมมิฟิเคชัน่กระตุน้การเรียนรูใ้นรายวิชาโครงสร้าง
ข้อมูลและอัลกอริทึมอยู่ในระดับมาก 
	 3.	นักศึกษามีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนการ
สอนแบบผสมผสานและการบูรณาการเกมมิฟิเคชั่นอยู่ใน
ระดับมาก 

	 ขอบเขตการวิจัย
	 1.	ประชากร ได ้แก ่  นักศึกษาระดับปริญญาตร ี
สาขาวิชาการจัดการสารสนเทศ คณะมนุษยศาสตร์และ
สังคมศาสตร์
	 2.	กลุม่ตวัอย่างทีใ่ช้ในการวิจัยครั้งนี ้คือ นกัศกึษาระดับ
ปริญญาตรี ที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชา 421-232 โครงสร้าง
ข้อมูลและอัลกอริทึม คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 
2560 ซ่ึงได้จากการเลือกแบบเจาะจง (purposive sampling) 
(สมบูรณ์ ตันยะ, 2556, น. 108) โดยกลุ่มตัวอย่างรับทราบ
ถึงวัตถุประสงค์การวิจัยและยินยอมเข้ากลุ ่มตัวอย่างใน 
การศึกษาวิจัยครั้งนี้ โดยมีจ�ำนวนทั้งสิ้น 26 คน
	 3.	ตัวแปรที่ศึกษา
	 	 3.1	 ตวัแปรต้น (independent variable) คือ กจิกรรม 
การจัดการเรียนการสอน 
	 	 3.2	 ตัวแปรตาม (dependent variables) คือ ผล
สมัฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชา 421-232 โครงสร้างข้อมูลและ
อัลกอริทึม ระดับการมีส่วนร่วมในการเรียนการสอน และ
ความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนการสอน
	 4.	เนือ้หาในการวิจัยครั้งนี ้เป็นเนือ้หารายวิชา 421-232 

โครงสร้างข้อมูลและอัลกอรทิึม ในหลักสูตรศิลปศาสตร-
บัณฑิต สาขาการจัดการสารสนเทศ คณะมนุษยศาสตร์และ
สังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ 
	 4.	ระยะการวิจัย ใช้ระยะเวลาในการทดลองภาคเรียนที ่2 
ปีการศึกษา 2560

	 วิธีดำ�เนินการวิจัย
	 ผูว้ิจัยออกแบบกระบวนการด�ำเนนิการวิจัยโดยแบ่งระยะ
การศึกษาวิจัยออกเป็น 6 ระยะ มีรายละเอียดดังนี้
	 ระยะที่ 1 ขั้นตอนการเตรียมการ คือ ผู้วิจัยเริ่มจากการ
ศึกษาข้อมูลพ้ืนฐานที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนการสอน
แบบผสมผสาน จากสภาพปัญหาการเรียนการสอนที่ผ่านมา 
ศกึษากรอบแนวคิด ทฤษฎีการจดัการเรียนการสอน การพัฒนา 
รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน
	 ระยะที่ 2 พัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบผสม
ผสาน รายวิชาโครงสร้างข้อมูลและอัลกอริทึม น�ำข้อมูลที่
ได้มาจากการศึกษาและวิเคราะห์ก�ำหนดเป็นขั้นตอนวิธีการ
จัดการเรียนการสอนในแผนการเรียนการสอน รวมถงึรปูแบบ 
กิจกรรมการเรียนการสอน เลือกหัวข้อเรียนรู้ที่จะท�ำการ
ทดลองการเรียนการสอนแบบผสมผสาน ก�ำหนดสดัส่วนการ
เรียนการสอนออนไลน์ ร้อยละ 50 กบัการเรียนแบบปกต ิร้อยละ 
50 โดยแบ่งออกเป็น 2:2:5 กล่าวคือ การเรียนรูใ้นชั้นเรียนโดย
อาจารย์ผู้สอนเป็นผู้อธิบายเนื้อหาและยกตัวอย่าง 2 ชั่วโมง 
การเรียนรู้ด้วยตนเองร่วมกับเพ่ือนนักศึกษา และกิจกรรม
ในห้องเรียน โดยใช้สื่อออนไลน์ห้องเรียนเสมือน 2 ชั่วโมง 
และการเรียนรู้ด้วยตนเองผ่านสื่อออนไลน์ห้องเรียนเสมือน
และสื่อดิจิทัลต่างๆ ที่อาจารย์ผู้สอนมอบหมาย 5 ชั่วโมงต่อ
สัปดาห์ ร่างแผนการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
รายวชิาโครงสร้างข้อมูลและอัลกอริทึม ก�ำหนดหัวข้อและ
มอบหมายงานให้แก่นักศึกษาได้ท�ำการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
และการเรียนรู้เป็นทีม ด้วยการมอบหมายหัวข้อ หรือปัญหา
การเรียนรู้ต่างๆ ที่สอดคล้องตามวัตถุประสงค์การเรียนรู ้
ตามแผนการเรียนการสอนในช่วงเวลาที่ก�ำหนด 
	 ระยะที่ 3 ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ และเครื่องมือ 
การจัดการเรียนการสอน ประกอบด้วย 
	 1.	สื่อประกอบการเรียนการสอนผ่านระบบบริหารการ
จัดการเรยีนการสอน (LMS) ตามแผนการเรียนการสอนที่
ได้ออกแบบไว้ด้วยการเรียนรูแ้บบผสมผสาน ก�ำหนดรปูแบบ
กจิกรรม การมอบหมายงาน และการท�ำแบบทดสอบก่อนเรียน 
(pre-test) แบบทดสอบหลังเรียน (post-test)
	 2.	แบบบันทึกสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียน 
เพ่ือการจดบนัทกึพฤตกิรรมการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน ประเมิน 

การจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานและการบูรณาการเกมมิฟิเคชั่นกระตุ้นการเรียนรู้ฯ
 	 ศรัณย์ลิตา โชติรัตน์ 
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วารสารวิทยบริการ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์
 ปีที่ 30 ฉบับที่ 2 พฤษภาคม-สิงหาคม 2562

ความสามารถการเรียนรู ้การแลกเปลีย่น และถ่ายทอดความรู ้
ในหวัข้อการเรียนรูท้ีผู่ส้อนได้มอบหมาย ตลอดจนการมีส่วน
ร่วมในการตั้งค�ำถาม หรือตอบค�ำถามของผูเ้รียนและประเมิน
การทบทวนด้วยตนเองผ่านสื่อออนไลน์ ด้วยการสังเกตทั้ง
แบบมีส่วนร่วม และไม่มีส่วนร่วมของผู้สอน
	 3.	เกมออนไลน์ (Kahoot)
	 	 3.1.	ในการเรียนรู ้ด้วยตนเองผ่านสื่อการเรียนรู ้
ออนไลน์ ผู้สอนให้ผู้เรียนออกแบบค�ำถาม และส่งข้อค�ำถาม
ยังช่องทางออนไลน์แก่ผู้สอน ท�ำการสร้างแบบทดสอบจาก
ข้อค�ำถามดังกล่าว
	 	 3.2.	การเรียนรู ้ในชั้นเรียน อาจารย์ผู ้สอนเป็น 
ผูอ้อกแบบข้อค�ำถาม และแบบทดสอบจากเนือ้หาในบทเรียน
	 4.	แบบประเมินความพึงพอใจของนกัศกึษารปูแบบการ
จัดการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้นร่วมกับผลสัมฤทธิ์ในการ 
กระตุ ้นการเรียนรู ้ด ้วยเกมมิฟ ิ เคชั่น ในรูปแบบของ
แบบสอบถามทีผ่่านการพิจารณาและประเมินความเทีย่งตรง 
และความเหมาะสมของแบบสอบถามโดยผู ้ทรงคุณวุฒิ
จ�ำนวน 3 ท่าน
	 ระยะที่ 4 ศึกษาผลการจัดการเรียนการสอนแบบผสม
ผสาน และกระตุน้การเรียนรูด้้วยเทคนคิ Gamifiation ด�ำเนนิ
การวิจัยตามแผนการเรียนการสอนที่ได้ออกแบบไว้ ทดสอบ
ความรู้ด้วยแบบทดสอบก่อนเรียน ผ่านระบบบริหารการ
จัดการเรียนการสอน LMS (Learning Management System) 
หลังกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยตนเอง และการเรียนรู้เป็นทีม 
ผู้สอนให้ผู้เรียนท�ำแบบทดสอบความรู้หลังเรียน ผ่านระบบ
บริหารการจัดการเรยีนการสอน LMS และกิจกรรมกระตุ้น
การเรียนรู้ของผู้เรียนในชั้นเรียนด้วยแบบทดสอบผ่านเกม 
Kahoot บันทึกพฤติกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียนในช่วงเวลา
ที่ก�ำหนด
	 ระยะที่ 5 รวบรวมและวิเคราะห์ผล วิเคราะห์ข้อมูลจาก
การหาค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และเปรียบเทียบ 
ค่าเฉลีย่คะแนนในการท�ำแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน
กับเกณฑ์ผ่านการทดสอบที่ผู้สอนได้ก�ำหนดไว้ และท�ำการ
ประเมินความพึงพอใจต่อการจดัการเรียนการสอนในรปูแบบ
การเรียนการสอนทีพั่ฒนาขึ้นด้วยแบบสอบถาม ในคาบเรียน
สุดท้ายของการเรียนการสอน วิเคราะห์ค่าเฉลี่ย และค่าส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน
	 ระยะท่ี 6 สรปุผลการวจิยัและน�ำเสนอรปูแบบการจัดการ
เรียนรู้แบบผสมผสานที่ได้ออกแบบและพัฒนาขึ้น 

	 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย
	 1.	แผนการสอนตามรูปแบบการเรียนการสอนแบบ 

ผสมผสาน รายวิชา 421-232 โครงสร้างข้อมูลและอัลกอริทมึ 
(Data Structure and Algorithm) 
	 2.	สื่อออนไลน์สนับสนุนการจัดการเรียนการสอน คือ 
ระบบบริหารการจัดการเรียนการสอน (Learning Manage-
ment System: LMS) รายวิชา421-232 โครงสร้างข้อมูล
และอัลกอริทึม (https://lms2.psu.ac.th/)
	 3.	แบบสงัเกตพฤตกิรรมการมีส่วนร่วมในกจิกรรมการ
เรียนการสอน และการเรียนรู้ด้วยตนเองผ่านสื่อออนไลน์
	 4.	แบบทดสอบและเกม แบบทดสอบก่อนเรียนและ 
หลังเรียน เพ่ือประเมินความรู้และความเข้าใจ และแบบ
ทดสอบเกมออนไลน์ (Kahoot.com) เพ่ือประเมินความรู้
ความเข้าใจร่วมกับการกระตุ้นการเรียนรู้
	 5.	แบบสอบถามเพ่ือประเมินความพึงพอใจของ
นักศึกษาต่อการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานและ 
การบูรณาการเกมมิฟิเคชั่นในรายวิชาโครงสร้างข้อมูลและ
อัลกอริทึม 
	 โดยผู้วิจัยได้ท�ำการหาประสิทธิภาพของแผนการสอน
ตามรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน โดยใช้เกณฑ์
มาตรฐาน E1/E2 ก�ำหนดค่าประสิทธิภาพกระบวนการ 
(E1=Efficiency of Process) และก�ำหนดค่าประสิทธิภาพ
ผลลัพธ์ (E2=Efficiency of Product) เพ่ือประเมินว่า
แผนการเรียนรู้มีประสิทธิภาพช่วยให้กระบวนการเรียนการ
สอนด�ำเนินไปอย่างมีประสิทธภิาพ ผู ้วิจัยก�ำหนดเกณฑ์ 
70/70 (ชัยยงค์ พรหมวงศ์, 2558) แล้วน�ำแบบสอบถามที่
สร้างขึ้นเสนอผู้ทรงคุณวุฒิจ�ำนวน 3 ท่าน ตรวจสอบความ
ถูกต้องสมบูรณ์และให้ข้อเสนอแนะในการปรับปรุงแก้ไข 

	 การเก็บรวบรวมข้อมูล
	 ผู ้วิจัยเก็บรวบรวมข ้อมูลการวิจัยโดยการสังเกต
พฤติกรรมในระหว่างเวลาเรียนในคาบเรียน การเข้าใช้
ห้องเรียนเสมือน LMS รายวิชา 421-232 โครงสร้างข้อมูล
และอัลกอริทมึ โดยใช้แบบบนัทกึการสงัเกตการมีส่วนร่วมใน
ชั้นเรียน การท�ำแบบทดสอบก่อนเรียน และหลังเรียน โดยใช้
แบบทดสอบ และประเมินความพึงพอใจต่อรูปแบบการเรียน
การสอน โดยใช้แบบสอบถาม แล้วน�ำข้อมูลมาวิเคราะห์ทาง
สถิติต่อไป

	 การวิเคราะห์ข้อมูล
	 1.	หาคุณภาพของแบบสอบถาม ได้แก่ หาค่าดัชนคีวาม
เที่ยงตรงเชิงเนื้อหา 
	 2.	การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน
และหลังเรียน โดยใช้การหาค่าที (t-test for dependent) 
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	 3.	การหาระดับความพึงพอใจของผู้เรียน ใช้ค่าร้อยละ 
ค่าเฉลี่ย และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

	 สรุปผลการวิจัย
	 กลุ่มตัวอย่างในการศึกษาวิจัยครั้งนี้จากการเลือกแบบ
เจาะจง เป็นนักศึกษาที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชา 421-232 
โครงสร้างข้อมูลและอัลกอริทึม จ�ำนวนทั้งสิ้น 26 คน พบว่า 
เป็นเพศหญิง คิดเป็นร้อยละ 76.9 และร้อยละ 23.1 
เป็นเพศชาย โดยมีระดับผลการเรียนระดับปานกลาง 
(2.00<GPAX<3.00) ร้อยละ 53.8 ผลการเรียนระดับดี 
(GPAX>3.00) ร้อยละ 38.5 และระดับอ่อน (GPAX<=2.00) 
ร้อยละ 7.7 ซึ่งสามารถน�ำเสนอผลการวิจัยตามการทดสอบ
สมมติฐานดังนี้

	 การทดสอบสมมติฐานข้อที่ 1
	 ผลการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการจัดการ
เรียนการสอนแบบผสมผสานและการบรูณาการเกมมิฟิเคชัน่ 
กระตุ้นการเรียนรู้ในรายวิชาโครงสร้างข้อมูลและอัลกอริทึม 
ผู ้วิจัยได ้ท�ำการออกแบบแผนการเรียนรู ้และประเมิน
ประสิทธิภาพของแผนการเรียนรู้ โดยใช้เกณฑ์มาตรฐาน 
E1/E2 ซึ่งเป็นเกณฑ์ที่ใช้ในการเปรียบเทียบคะแนนที่ได้จาก
การประเมินในกระบวนการเรียนการสอน กบัคะแนนทีไ่ด้จาก
การสอบหลังเรียน โดยผู้วิจัยก�ำหนดเกณฑ์มาตรฐานเท่ากับ 
70/70 ดังตารางที่ 1 เพ่ือความเชื่อม่ันในประสิทธิภาพของ
แผนการเรียนรู้ที่จะส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ 
ผู้เรียน ดังตารางที่ 2 

ตารางที่ 1	 แสดงผลการวิเคราะห์หาประสิทธิผลของรูปแบบการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานและการบูรณาการ
	 	 	 เกมมิฟิเคชั่นกระตุ้นการเรียนรู้

คะแนนสอบก่อนเรียน
(30 คะแนน)

คะแนนจากการปฏิบัติตามแผนการเรียนรู้ (40 คะแนน)

สอบย่อย
(20 คะแนน)

การเรียนรู้ด้วย
ตนเองผ่าน LMS
(10 คะแนน)

คะแนนกิจกรรมกลุ่ม
(การเรียนรู้แบบร่วมมือ)

(10 คะแนน)
รวม

คะแนนสอบ
หลังเรียน

(30 คะแนน)
ค่าเฉลี่ย 18.23 14.05 9.15 7.69 30.89 23.92
S.D. 5.750 2.249 0.419 0.838 2.274 4.783

ร้อยละ 60.77 70.24 91.54 76.92 77.24  79.74

ประสิทธิภาพของแผนการเรียนรู้ตามรูปแบบการจัดการเรียนการสอน (E1/E2) เท่ากับ 77.24/79.74 

	 จากตารางที่ 1 พบว่า ประสิทธิภาพของแผนการเรียนรู้ 
ตามรูปแบบการจัดเรียนการสอนแบบผสมผสานและ 

การบูรณาการเกมมิฟิเคชั่นกระตุ ้นการเรียนรู ้ เท ่ากับ 
77.24/79.74 มากกว่าเกณฑ์ 70.00 ที่ผู้วิจัยก�ำหนดไว้

ตารางที่ 2	 แสดงค่าเปรียบเทียบคะแนนสอบก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานและการบูรณาการ
	 	 	 เกมมิฟิเคชั่นกระตุ้นการเรียนรู้ในรายวิชาโครงสร้างข้อมูลและอัลกอริทึม

การทดสอบ N คะแนนเต็ม X
_

S.D. t Sig.
ก่อนเรียน 26 30 18.23 5.75 6.586* .000
หลังเรียน 26 30 23.92 4.78

**มีนัยส�ำคัญทางสถิตที่ระดับ .01

	 จากตารางที่ 2 พบว่า นักศึกษามีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนด้วยการเรียนรู ้แบบผสมผสานและการบูรณาการ 
เกมมิฟิเคชั่นกระตุ้นการเรียนรู้ในรายวิชาโครงสร้างข้อมูล

และอัลกอริทึมหลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมี
นัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยมีค่าเฉล่ียคะแนนสอบ 
หลังเรียนเท่ากับ 23.92 ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 คือ 21.00 

การจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานและการบูรณาการเกมมิฟิเคชั่นกระตุ้นการเรียนรู้ฯ
 	 ศรัณย์ลิตา โชติรัตน์ 
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คะแนน ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้

	 การทดสอบสมมติฐานข้อที่ 2
	 ระดับการมีส่วนร่วมในการเรียนการสอนด้วยการบรูณา-
การเกมมิฟิเคชัน่กระตุน้การเรียนรูใ้นรายวิชาโครงสร้างข้อมูล
และอัลกอริทึมอยู่ในระดับมาก
	 การวิจัยนี้ผู ้วิจัยต้องการศึกษาประสิทธิผลของการ 
บูรณาการเกมมิฟิเคชั่นกระตุ้นการเรียนรู้ ซ่ึงผู้วิจัยพิจารณา
ระดับการมีส่วนร่วมในการเรียนการสอน โดยเปรียบเทียบ
จ�ำนวนครั้งการเข้าชั้นเรียนตรงเวลา (ไม่เข้าเรียนสายเกิน 

15 นาที) และการมีส่วนร่วมในการตอบค�ำถามในชั้นเรียน 
แบ่งการทดลองออกเป็น 2 รปูแบบ คือ กระตุน้การเข้าชั้นเรียน 
ตรงเวลาด้วยการเช็คชื่อ (วิธีเดิม) จ�ำนวน 4 ครั้ง และกระตุ้น
ด้วยกจิกรรมเกม (Kahoot.com) จ�ำนวน 4 ครั้งเท่ากนั ในการ 
ทดลองผู้วิจัยแจ้งนักศึกษาทราบก่อนล่วงหน้าถึงรูปแบบใน
การจัดกิจกรรมการเรียนในคาบเรียนต่อไป เช่น ผู้วิจัยจะมี
กิจกรรมเกมมิฟิเคชั่น (Kahoot.com) หรือจะมีการเช็คชื่อ
เพ่ือส�ำรวจพฤติกรรมการเข้าชั้นเรียนของนักศึกษา โดยมี 
ผลการสังเกตพฤติกรรมการเข้าชั้นเรียนและการมีส่วนร่วม
ตอบค�ำถามในชั้นเรียน ดังตารางที่ 3

ตารางที่ 3 แสดงพฤติกรรมการเข้าชั้นเรียนและการมีส่วนร่วมตอบค�ำถามในชั้นเรียน

การเข้าชั้นเรียน (เข้าเรียนสายไม่เกิน 15 นาที) การมีส่วนร่วมตอบค�ำถาม
เช็คชื่อด้วยกิจกรรมเกม 

Kahoot.com
เช็คชื่อ

โดยอาจารย์ผู้สอน
การตอบค�ำถามผ่าน 

Kahoot.com
โดยนักศึกษา

อาสาตอบค�ำถาม
ค่าเฉลี่ย 3.77 2.85 3.77 0.73

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.587 0.834 0.587 0.533
ร้อยละ 94.23 71.15 94.23 18.27

	 จากตารางที่ 3 พบว่า เมื่อผู้วิจัยกระตุ้นการเข้าชั้นเรียน
ตรงเวลาด้วยการเช็คชื่อ และการเปิดโอกาสให้นักศึกษา
อาสาสมัครตอบค�ำถามด้วยตนเอง นักศึกษาเข้าชั้นเรียน 
ตรงเวลาอยู่ในระดับน้อย (ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.85) คิดเป็น 
ร้อยละ 71.15 ในขณะที่การกระตุ้นการเข้าชั้นเรียนด้วยการ 
บรูณาเกมมิฟิเคชัน่ (Kahoot.com) พบว่า นกัศกึษาเข้าเรียน
ตรงเวลาอยูใ่นระดับมากทีส่ดุ (ค่าเฉล่ียเท่ากบั 3.77) คิดเป็น
ร้อยละ 94.23
	 การมีส่วนร่วมในการตอบค�ำถามในชั้นเรียน โดย
นกัศกึษาอาสาตอบค�ำถามมีค่าเฉล่ียเพียง 0.73 คิดเป็นร้อยละ 
18.27 เท่านั้น ขณะที่การมีส่วนร่วมในการตอบค�ำถามใน 
ชั้นเรียนผ่าน Kahoot.com อยูใ่นระดับมาก มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 
3.77 คิดเป็นร้อยละ 94.23 ของการทดลอง (คิดเป็นร้อยละ 
100 ของจ�ำนวนนักศึกษาที่เข้าเรียนทั้งหมด) มีผลการวิจัย

เป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ คือ มีเกณฑ์การพิจารณาจาก
จ�ำนวนนักศึกษามากกว่าร้อยละ 70 เข้าร่วมกิจกรรม 
	 การทดสอบสมมติฐานข้อที่ 3
	 นักศึกษามีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนการสอน 
แบบผสมผสานและการบูรณาการเกมมิฟิเคชั่นอยู ่ใน 
ระดับมาก
	 ผู้วิจัยท�ำการศึกษาความพึงพอใจต่อการจัดการเรียน
การสอนแบบผสมผสานและการบูรณาการเกมมิฟิเคชั่น 
โดยแยกประเด็นการประเมิน 1) ความพึงพอใจต่อการเรียน
การสอนแบบผสมผสานด้วยการเรียนรูด้้วยตนเองผ่านระบบ
ห้องเรียนเสมือน (LMS) และ 2) ความพึงพอใจต่อรูปแบบ
การกระตุ ้นการเรียนรู ้ด้วยเกมมิฟิเคชั่น (Kahoot.com) 
มีระดับความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก ดังตารางที่ 4 และ
ตารางที่ 5 
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ตารางที่ 4 ความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานด้วยการเรียนรู้ด้วยตนเองผ่าน LMS

รายการประเมินความพึงพอใจ X
_

S.D. แปลผล
1. นักศึกษามีโอกาสปฏิบัติและเรียนรู้มากยิ่งขึ้น 3.92 0.74 มาก
2. นักศึกษาเต็มใจที่จะเผยแพร่สิ่งที่ตนมีหรือรู้แก่เพื่อนนักศึกษา 3.96 0.87 มาก
3. นักศึกษามีโอกาสตั้งค�ำถามและตอบค�ำถามมากยิ่งขึ้น 3.65 0.85 มาก
4. นักศึกษามีโอกาสได้ลงมือปฏิบัติ/คิดด้วยตนเองมากยิ่งขึ้น 3.77 0.86 มาก
5. นักศึกษามีโอกาสฝึกคิดอย่างหลากหลาย 3.73 0.78 มาก
6. นักศึกษาค้นหาค�ำตอบเพิ่มเติมจากแหล่งความรู้ต่างๆ ด้วยตนเอง 3.35 0.75 ปานกลาง
7. นักศึกษาเต็มใจร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยตนเองทุกครั้ง 4.15 0.68 มาก
8. นักศึกษามีโอกาสท�ำกิจกรรมตามความสามารถอย่างมีความสุข 4.00 0.85 มาก
9. นักศึกษามีโอกาสแสดงความคิดเห็น/ซักถามในชั้นเรียน 3.69 0.88 มาก
10. นักศึกษามีโอกาสเรียนรู้ร่วมกันกับเพื่อนมากยิ่งขึ้น 4.12 0.71 มาก
11. นักศึกษามีโอกาสในการติดต่อ และซักถามข้อสงสัยต่อผู้สอนเป็นการส่วนตัว 3.50 1.03 มาก
12. นักศึกษามีพฤติกรรมในการทบทวนเนื้อหาหรือบทเรียนด้วยตนเองอยู่เสมอ 3.38 0.90 ปานกลาง
13. นักศึกษามีความพึงพอใจในการเรียนในชั้นเรียน 3.81 1.02 มาก
14. นักศึกษามีความพึงพอใจในการเรียนด้วยตนเองผ่าน LMS 3.77 1.03 มาก
รวม 3.77 0.60 มาก

รายการประเมินความพึงพอใจ X
_

S.D. แปลผล
1.	รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานและบูรณาการเกมมิฟิเคชั่น
	 มีผลต่อการอยากเข้าชั้นเรียน

4.27 0.72 มาก

2.	รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานและบูรณาการเกมมิฟิเคชั่น
	 ท�ำให้นักศึกษามีส่วนร่วมในการเรียนมากยิ่งขึ้น

4.27 0.67 มาก

3.	รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานและบูรณาการเกมมิฟิเคชั่น
	 ท�ำให้นักศึกษาสนุกกับการเรียนมากยิ่งขึ้น

4.19 0.80 มาก

	 การประเมินความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนการสอน
แบบผสมผสานด้วยการเรียนรู้ด้วยตนเองผ่าน LMS ของ 
ผูเ้รียน พบว่า นกัศกึษามีความพึงพอใจต่อการเรียนการสอน
โดยนักศึกษาเรียนรู้ด้วยตนเองผ่าน LMS โดยรวมอยู่ใน 
ระดับมาก (X

_
=3.77, S.D.=0.60) โดยนักศึกษาเต็มใจ

ร ่วมกิจกรรมการเรียนรู ้ด ้วยตนเองทุกครั้ง มากที่สุด 
อยู ่ในระดับมาก (X

_
=4.15, S.D.=0.68) รองลงมาคือ 

นกัศกึษามีโอกาสเรียนรูร่้วมกนักบัเพ่ือนมากยิง่ขึ้น (X
_
=4.15, 

S.D.=0.68) นกัศกึษามีโอกาสท�ำกจิกรรมตามความสามารถ
อย่างมีความสุข (X

_
=4.00, S.D.=0.85) โดยนักศึกษาค้นหา

ค�ำตอบเพ่ิมเตมิจากแหล่งความรูต่้างๆ ด้วยตนเองน้อยทีส่ดุ 
อยู่ในระดับปานกลาง (X

_
=3.35, S.D.=0.75) และนักศึกษา

มีพฤติกรรมในการทบทวนเนื้อหาหรือบทเรียนด้วยตนเอง
อยู่เสมออยู่ในระดับปานกลางเช่นกัน (X

_
=3.38, S.D.=0.90)

ตารางที่ 5 ความพึงพอใจต่อรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานและบูรณาการเกมมิฟิเคชั่น

การจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานและการบูรณาการเกมมิฟิเคชั่นกระตุ้นการเรียนรู้ฯ
 	 ศรัณย์ลิตา โชติรัตน์ 
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รายการประเมินความพึงพอใจ X
_

S.D. แปลผล
4.	รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานและบูรณาการเกมมิฟิเคชั่น
	 ท�ำให้นักศึกษามีความสุขที่ชนะหรือตอบถูก

4.15 0.73 มาก

5.	นักศึกษามีความรู้สึกเสียดายหรือกังวลเมื่อไม่ได้เข้าชั้นเรียน 4.27 0.83 มาก
6.	อยากให้มีการจัดรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานและบูรณาการ
	 เกมมิฟิเคชันในการจัดการเรียนการสอนต่อไป

4.42 0.70 มาก

รวม 4.26 0.57 มาก

รายการประเมินความพึงพอใจ X
_

S.D. แปลผล
1.	นักศึกษามีทัศนคติที่ดีต่อรายวิชา (ก่อนเรียน) 3.12 0.77 ปานกลาง
2.	นักศึกษามีทัศนคติที่ดีต่อรายวิชา (หลังเรียน) 4.12 0.59 มาก

ตารางที่ 5 ความพึงพอใจต่อรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานและบูรณาการเกมมิฟิเคชั่น (ต่อ)

	 การประเมินความพึงพอใจต่อรปูแบบการเรียนการสอน
แบบผสมผสานและบูรณาการเกมมิฟิเคชั่น (Kahoot.com) 
พบว่า นักศึกษามีระดับความพึงพอใจโดยอยู่ในระดับมาก 
(X
_
=4.26, S.D.=0.57) เม่ือพิจารณาแต่ละรายการในด้าน

ต่างๆ พบว่า นักศึกษาพึงพอใจและอยากให้มีการจัด
รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานและบูรณาการ 
เกมมิฟิเคชั่นต่อไปสูงที่สุดอยู ่ในระดับมาก (X

_
=4.46, 

S.D.=0.70) รองลงมาคือ รปูแบบการเรียนการสอนแบบผสม
ผสานและบรูณาการเกมมิฟิเคชัน่ท�ำให้นกัศกึษามีส่วนร่วมใน
การเรียนมากยิ่งขึ้นอยู่ในระดับมาก (X

_
=4.27, S.D.=0.67) 

รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานและบูรณาการ 
เกมมิฟิเคชันมีผลต่อการอยากเข้าชั้นเรียนอยู่ในระดับมาก 
(X
_
=4.27, S.D.=0.72) นกัศกึษาความรูส้กึเสยีดายหรือกงัวล

เมื่อไม่ได้เข้าชั้นเรียนอยู่ในระดับมาก (X
_
=4.27, S.D.=0.83) 

รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานและบูรณาการ 
เกมมิฟิเคชนัท�ำให้นกัศกึษาสนกุกบัการเรียนมากยิง่ขึ้นอยูใ่น 
ระดับมาก (X

_
=4.19, S.D.=0.80) และรูปแบบการเรียน

การสอนแบบผสมผสานและบูรณาการเกมมิฟิเคชั่นท�ำให้ 
นักศึกษามีความสุขที่ชนะหรือตอบถูกอยู ่ในระดับมาก 
(X
_
=4.15, S.D.=0.73)

ตารางที่ 6 การประเมินทัศนคติที่ดีต่อรายวิชา (ก่อนเรียนและหลังเรียน)

	 จากการศกึษาผลสมัฤทธิ์ในการเรียนจากการจัดรปูแบบ 
การจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานและบูรณาการ 
เกมมิฟิเคชั่น การศึกษาระดับการมีส่วนร่วมในการเรียน 
และการศึกษาความพึงพอใจต่อการจัดรูปแบบการเรียน 
การสอนข้างต้น ผูว้ิจยัจึงได้ท�ำการสอบถามความคิดเหน็ด้าน
ทัศนคติที่ดีต่อรายวิชาก่อนเรียนและหลังเรียนเพ่ือประเมิน
ความพึงพอใจโดยรวมต่อรูปแบบการจัดการเรียนการสอน 
พบว่านักศึกษามีทัศนคติที่ ดีต ่อรายวิชามากยิ่งขึ้นจาก 
ค่าเฉลีย่ทศันคตทิีดี่ต่อรายวิชา (ก่อนเรียน) เท่ากบั 3.12 อยูใ่น 
ระดับปานกลาง เป็นค่าเฉลีย่ทศันคตทิีดี่ต่อรายวิชา (หลังเรียน) 
เท่ากับ 4.12 อยู่ในระดับมาก

	 อภิปรายผล
	 การวิจัยเพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการ
จัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานและการบูรณาการ 
เกมมิฟิเคชั่นเพ่ือกระตุ้นการเรียนรู ้ในรายวิชาโครงสร้าง 
ข้อมูลและอัลกอริทมึ และเพ่ือประเมินระดับการมีส่วนร่วมและ
ความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน
และการบูรณาการเกมมิฟิเคชั่นกระตุ้นการเรียนรู้ในรายวิชา
โครงสร้างข้อมูลและอัลกอริทึม ซ่ึงผู้วิจัยสามารถอภิปราย
ผลได้ดังนี้
	 จากผลการวิจัยพบว่า นักศึกษามีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนด้วยการจดัการเรียนรูแ้บบผสมผสานและการบรูณาการ
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เกมมิฟิเคชั่นกระตุ้นการเรียนรู้ในรายวิชาโครงสร้างข้อมูล
และอัลกอริทึมหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน และสูงกว่าเกณฑ์
ร้อยละ 70 อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ซ่ึงแสดง
ให้เห็นว่านักศึกษามีความเข้าใจเนื้อหาและบทเรียนผ่าน
การจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานและการบูรณาการ 
เกมมิฟิเคชัน่ได้ดียิง่ขึ้น ซ่ึงสอดคล้องกบังานวิจัยของ ปิยนนัท์ 
ปานนิม่ (2559, น. 121-129) ได้ท�ำการพัฒนารปูแบบการเรียน 
การสอนบนเว็บแบบผสมผสานด้วยการเรียนการสอนแบบ
ร่วมมือในรายวิชาออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกเพ่ือการศกึษา 
ที่พัฒนาขึ้น โดยผลการใช้รูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บ
แบบผสมผสานการสอนแบบร่วมมือ พบว่า นักศึกษามี 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าก่อนเรียน และสอดคล้องกับ
งานวิจัยของ ชไมพร อินทร์แก้ว และ วิชัย นภาพงศ์ (2559, 
น. 29-36) ซ่ึงได้พัฒนารปูแบบการจัดการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสาน รายวิชาเทคโนโลยทีางภาพถ่ายในการศกึษาของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัย
สงขลานครินทร์ พบว่า ภาพรวมการจัดการเรียนการสอนมี
ความเหมาะสมอยู่ในระดับดี นักศึกษามีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนสูงกว่านักเรียนที่เรียนด้วยการเรียนแบบปกติ เหตุที่
ผลการวิจัยพบว่า การจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานมี
ผลต่อผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนของนกัศกึษานั้นอาจเนือ่งจาก
การจัดการเรียนการสอนดังกล่าวมีการใช้สือ่ กจิกรรมในการ
จัดการเรียนการสอนที่หลากหลาย ทั้งกิจกรรมการเรียนใน 
ชั้นเรียน การเรียนผ่านช่องทางห้องเรียนเสมือนหรือออนไลน์ 
ซ่ึงนกัศกึษาสามารถเรียนรูแ้ละทบทวนด้วยตนเอง ตลอดจน
มีการเรียนในชั้นเรียนแบบเผชิญหน้าที่นักศึกษามีโอกาสได้
แลกเปล่ียนความรู้ ความคิดและซักถามข้อสงสัยเพ่ิมเติม 
จากอาจารย์และเพ่ือนนักศึกษาเพ่ิมเติมส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของนักศึกษาที่สูงขึ้น
	 อีกท้ังพบว่า นกัศกึษามีระดับการมีส่วนร่วมในการเรียน 
การสอนอยู่ในระดับมาก กล่าวคือ จ�ำนวนนักศึกษามากกว่า
ร้อยละ 70 เข้าร่วมกจิกรรม (เข้าเรียนสายไม่เกนิ 15 นาท)ี และ
การมีส่วนร่วมในการตอบค�ำถามร้อยละ 100 ซ่ึงสอดคล้องกบั
งานวิจัยของ ประภาวรรณ ตระกลูเกษมสขุ (2559, น. 180-192) 
และ Barata, Gama, Jorge, และ Gocalves (2013) ที่ได้ 
ออกแบบการจัดการเรียนการสอนโดยประยุกต์ใช้เทคนิค 
Gamification ในการจัดการเรียนการสอน พบว่า สามารถ
จูงใจให้นกัศกึษามีพฤตกิรรมการเข้าเรียนสงูขึ้น ทั้งการตอบ
ค�ำถาม การทดสอบย่อย และการท�ำกจิกรรมต่างๆ ในชั้นเรียน 
สังเกตได้จากบรรยากาศในชั้นเรียนเม่ือมีการบูรณาการ 
เกมมิฟิเคชั่นในการเรียนในคาบเรียน โดยผู้เรียนมีความ 
ตื่นตัวในการแข่งขัน หรือกิจกรรมเกมตอบค�ำถามในทุกครั้ง 

และนักศึกษามีการสะท้อนโดยร้องขอให้มีการบูรณาการ
เกมมิฟิเคชั่น อย่างเช่นการตอบค�ำถามผ่าน Kahoot ใน
ทุกคาบเรียน ด้วยเหตุผลของความสนุกที่ได้สาระประโยชน ์
จากกิจกรรมควบคู่กัน
	 การประเมินความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนการสอน
แบบผสมผสาน และการบูรณาการเกมมิฟิเคชั่นกระตุ้นการ
เรียนรู ้ในรายวิชาโครงสร้างข้อมูลและอัลกอริทึม พบว่า 
นักศึกษามีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสาน และการบรูณาการเกมมิฟิเคชัน่กระตุน้การเรียนรู้
อยูใ่นระดับมาก สอดคล้องกบัผลการวิจัยของ ปิยนนัท์ ปานนิม่ 
(2559, น. 121-129) ที่ได้ท�ำการพัฒนารูปแบบการเรียนการ
สอนบนเวบ็แบบผสมผสานด้วยการเรียนการสอนแบบร่วมมือ 
ในรายวิชาออกแบบคอมพิวเตอร์กราฟิกเพ่ือการศกึษาทีพั่ฒนา
ขึ้นมีความพึงพอใจต่อรูปแบบการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้น
ในระดับมาก และ กุลชัย กุลตวนิช และ รัตตมา รัตนวงศา 
(2559, น. 104) ได้ศกึษาเปรียบเทยีบความคิดเหน็และทศันคต ิ
ต่อแนวคิดเกมมิฟิเคชั่นของนิสิตระดับปริญญาตรี พบว่า
นักศึกษามีความชื่นชอบในการเล่นเกม โดยนิสิตนักศึกษา
ระดับปริญญาบัณฑิตในมหาวิทยาลัยของรัฐและในก�ำกับ
ของรัฐที่มีกลุ่มสาขาวิชาแตกต่างกันมีทัศนคติต่อการเรียน
แบบเกมมิฟิเคชั่นไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 ดังนั้นการจดัการเรียนการสอนแบบผสมผสานและ 
การบูรณาการเกมมิฟิเคชั่น ช่วยเพ่ิมทั้งผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนและความสนใจในการเรียนการสอนรายวิชาโครงสร้าง
ข้อมูลและอัลกอริทึมของนักศึกษาได้ เนื่องด้วยการจัดการ
เรียนการสอนแบบผสมผสานเป็นการจัดการเรียนรู้ที่เน้น
การมีส่วนร่วมในการเรียนรู ้ของผู ้เรียนเป็นส�ำคัญ และ 
เกมมิฟิเคชัน่ถอืเป็นเครื่องมือทีส่ามารถกระตุน้การเรียนรูข้อง
ผู้เรียนได้ โดยการสร้างบรรยากาศการแข่งขันในการตอบ
ค�ำถามวัดประเมินความรู้ความเข้าใจตามสาระความรู้ที่มี 
รปูแบบเรียลไทม์จ�ำกดัเวลาการตอบค�ำถาม และการประกาศ
ผลค�ำตอบทันที และมีเสียงเพลงบรรเลงประกอบที่สามารถ
กระตุ้นความตื่นตัวของผู้ตอบหรือผู้แข่งขันตลอดกิจกรรม 
ทัง้นี้การออกแบบกิจกรรมการเรียนโดยการบูรณาการ 
เกมมิฟิเคชัน่ผูส้อนออกแบบค�ำถามทีส่ามารถประเมินความรู ้
ความเข้าใจของผู้เรียนและจัดบรรยากาศสภาพแวดล้อม
สนับสนุนการเรียนรู้ของผู้เรียนอยู่เสมอ เพื่อเพิ่มประสิทธิผล
การเรียนรูข้องผูเ้รียนได้ดียิง่ขึ้น และสามารถบรรลกุารเรียนรู้
ตามเป้าหมายที่วางไว้ 
	 จากผลการสอบถามความคิดเห็นด้านทัศนคติที่ดีต่อ
รายวิชาก่อนเรียนและหลังเรียนรายวิชาโครงสร้างข้อมูลและ
อัลกอริทมึเพ่ือประเมินความพึงพอใจโดยรวมต่อรปูแบบการ

การจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานและการบูรณาการเกมมิฟิเคชั่นกระตุ้นการเรียนรู้ฯ
 	 ศรัณย์ลิตา โชติรัตน์ 
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วารสารวิทยบริการ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์
 ปีที่ 30 ฉบับที่ 2 พฤษภาคม-สิงหาคม 2562

จัดการเรียนการสอน พบว่านกัศกึษามีทศันคตทิีดี่ต่อรายวิชา
มากยิ่งขึ้นจากค่าเฉล่ีย (ก่อนเรียน) อยู่ในระดับปานกลาง 
เป็นค่าเฉลีย่ (หลังเรียน) อยูใ่นระดับมาก ซ่ึงสมัพันธ์กบัความ 
พึงพอใจต่อการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานและ
การบูรณาการเกมมิฟิเคชั่นกระตุ ้นการเรียนรู ้ในรายวิชา
โครงสร้างข้อมูลและอัลกอริทึมเช่นกัน โดยการจัดการเรียน
การสอนท่ีมีรูปแบบกิจกรรมที่หลากหลาย อาศัยสื่อและ
นวัตกรรมต่างๆ มาบรูณาการการจัดการเรียนการสอนอย่าง
เช่น เกมมิฟิเคชั่น สามารถกระตุ้นการเรียนรู้ การมีส่วนร่วม
ในการเรียน และสร้างความพึงพอใจต่อการเรียนของผู้เรียน
ได้เป็นอย่างมาก สามารถตอบสนองกับความต้องการของ 
ผูเ้รียน ตามบริบทของเนือ้หาบทเรียน และความก้าวหน้าทาง
เทคโนโลยี ตามการจัดการสอนในยุคของการจัดการศึกษา 
4.0 (Education 4.0) 

	 ข้อเสนอแนะ
	 ข้อเสนอแนะในการน�ำไปใช้
	 1.	การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
ผูส้อนต้องมีการวางแผนการสอนและเตรียมสือ่ประกอบการ
เรียนการสอนต่างๆ ให้พร้อมทั้งบทเรียนออนไลน์ และแบบ
ทดสอบ เพ่ือให้นักศึกษาได้ศึกษา ทบทวน และเรียนรู้ด้วย
ตนเอง ควบคู่กบัการกระตุน้ให้ผูเ้รียนมีพฤตกิรรมการเรียนรู ้
ด้วยตนเอง ซึ่งผู้สอนต้องมีการติดตามผลเรียนรู้ของผู้เรียน
อย่างสม�่ำเสมอ เนื่องจากอาจมีผู้เรียนบางส่วนที่ขาดทักษะ
การเรียนรู้ด้วยตนเอง
	 2.	จากผลการศึกษาการบูรณาการเกมมิฟ ิเคชั่น 
kahoot.com ถือเป็นเครื่องมือกระตุ้นการเรียนรู้ในชั้นเรียน
และสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ที่สนุกสนานต่อผู้สอนและ 
ผู้เรียนเป็นอย่างมาก ทั้งนี้อาจมีเครื่องมือหรือเทคโนโลยี
ที่ทันสมัยอ่ืนๆ ที่นอกเหนือจาก kahoot.com ในอนาคต 
ซ่ึงผู้สอนควรต้องท�ำการศึกษาและลองประยุกต์ใช้ในการ 
จัดกิจกรรมการเรียนการสอนต่อไป

	 ข้อเสนอแนะในการศึกษาค้นคว้าครั้งต่อไป
	 1.	ควรมีการศึกษาการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้ ใน 
รูปแบบอ่ืนๆ ที่สามารถกระตุ้นการเรียนรู้ด้วยตนเองของ
นักศึกษามากยิ่งขึ้น ที่ส่งผลต่อการปรับเปลี่ยนพฤติกรรมใน
การทบทวนเนือ้หาก่อนเรียน หลังเรียน และการค้นคว้าข้อมูล
เพิ่มเติมด้วยตนเองเพื่อการเรียนรู้ตลอดชีวิต
	 2.	ควรมีการศึกษาค้นคว้าในเรื่องเดียวกัน แต่เปล่ียน
กลุ่มศกึษากบักลุม่ใหม่ เพ่ือให้ได้ผลเปรียบเทยีบการทดลอง

ว่ารูปแบบการจัดการเรียนการสอนที่ผู้วิจัยศึกษาค้นคว้ามี
ประสิทธิผลต่อการจัดการเรียนการสอน

	 กิตติกรรมประกาศ
	 การวิจัยนีไ้ด้รบัการสนบัสนนุทนุการวิจัยจากกองทนุวิจัย
วิทยาเขตปัตตานี มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขต-
ปัตตานี ประเภทโครงการวิจัยเพ่ือพัฒนาการเรียนการสอน 
ประจ�ำปีงบประมาณ 2560
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การจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานและการบูรณาการเกมมิฟิเคชั่นกระตุ้นการเรียนรู้ฯ
 	 ศรัณย์ลิตา โชติรัตน์ 


	บทคัดย่อ
	Abstract
	บทนำ 
	วัตถุประสงค์การวิจัย
	สมมติฐานการวิจัย
	ขอบเขตการวิจัย
	วิธีดำ เนินการวิจัย
	เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย
	การเก็บรวบรวมข้อมูล
	การวิเคราะห์ข้อมูล
	สรุปผลการวิจัย
	อภิปรายผล
	ข้อเสนอแนะ
	กิตติกรรมประกาศ
	เอกสารอ้างอิง

