
 

 

 

    
 

การพฒันาแพลตฟอรม์การเรียนรู้ด้วยกระบวนการเกมมิฟิเคชนัเพื่อส่งเสริม 
การใช้เหตุผลเชิงตรรกะสาํหรบันักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 5 

 
นางสาวสบายใจ  วิทยา 

โรงเรียนสบายใจวิทยา จังหวัดฉะเชิงเทรา 
Email: wtr25@rru.ac.th 

 

บทคดัย่อ 
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาแพลตฟอร์มการเรียนรู้ด้วยกระบวนการเกมมิฟิเคชันเพ่ือ

ส่งเสริมการใช้เหตุผลเชิงตรรกะสำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 70/70               
2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียน และ 3) ศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียน กลุ่มตัวอย่าง
เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 จำนวน 19 คน เครื่องมือประกอบด้วยแพลตฟอร์มการเรียนรู้ แบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ และแบบสอบถามความพึงพอใจ วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ร้อยละการหา
ประสิทธิภาพ E1/E2 และการทดสอบ t-test แบบกลุ่มสัมพันธ์ ผลการวิจัยพบว่าแพลตฟอร์มมีคุณภาพในระดับ
มากที่สุด มีประสิทธิภาพ 66.32/79.47 ผลสัมฤทธิ์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05 และผู้เรียนมีความพึงพอใจในระดับมากที่สุด 
คาํสาํคญั: แพลตฟอร์มการเรียนรู้ เกมมิฟิเคชัน การใช้เหตุผลเชิงตรรกะ 
1. ท่ีมาและความสาํคญั 

ในศตวรรษท่ี 21 ผู้เรียนจำเป็นต้องมี การใช้เหตุผลเชิงตรรกะ ควบคู่ไปกับความรู้วิชาการ เพ่ือรับมือโลก
ที่เปลี่ยนแปลงเร็วทางเทคโนโลยี เศรษฐกิจ และสังคม (UNESCO, 2015; World Economic Forum, 2020) 
สถานการณ์ของไทยเมื่อเทียบสากลยังท้าทายผล PISA 2018 สะท้อนว่าความสามารถด้านการอ่าน คณิตศาสตร์ 
และวิทยาศาสตร์ของผู้เรียนไทยยังต่ำกว่าค่าเฉลี ่ย OECD ซึ ่งเกี ่ยวพันโดยตรงกับทักษะการให้เหตุผลและ                     
การแก้ปัญหา (OECD, 2019) ขณะเดียวกันผล O-NET ล่าสุด ยังชี้ให้เห็นข้อจำกัดด้านผลสัมฤทธิ์พื้นฐานของ
ผู้เรียนไทยระดับประถมศึกษา ซึ่งสะท้อนโจทย์เชิงคุณภาพของการเรียนรู้ จึงมีความจำเป็นเร่งด่วนที่จะออกแบบ
นวัตกรรมการเรียนรู้ที่ยกระดับ เหตุผลเชิงตรรกะ และ การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ให้เกิดขึ้นอย่างเป็นรูปธรรม
ในชั้นเรียนไทย (UNESCO, 2015; OECD, 2019; สทศ., 2564; World Economic Forum, 2020)  

ในบริบทของ โรงเรียนสบายใจวิทยา  นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ผู้เรียนอยู่ในช่วงวัยที่เริ่มเชื่อมโยง
แนวคิดนามธรรมกับสถานการณ์จริงได้ดีขึ้น การจัดประสบการณ์เรียนรู้ที่ “ท้าทายแต่เข้าถึงได้” จะช่วยเร่ง
พัฒนาทั้ง การให้เหตุผลเชิงตรรกะ (เช่น อธิบายเหตุผล โต้แย้งด้วยหลักฐาน ก้าวสู่ข้อสรุปที่ส มเหตุสมผล)                             

บทความนี้เป็นตัวอย่างของการเขยีนผลงานวิชาการสำหรับการประชุม วทร. ครั้งท่ี 25 เท่านั้น 

mailto:wtr25@rru.ac.th


 

 

และการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ (เช่น สร้างแนวคิดหลายทาง เลือกแนวทางเหมาะสมด้วยเกณฑ์) แพลตฟอร์ม
เกมมิฟิเคชันที่ออกแบบสอดคล้องตัวชี้วัดกลุ่มสาระคณิตศาสตร์ระดับประถม (ฉบับปรับปรุง 2560) และหลักฐาน
วิจัยสากล จะช่วยยกระดับแรงจูงใจ การมีส่วนร่วม และผลสัมฤทธิ์ที่ตรวจวัดได้ก่อน–หลังเรียน ตลอดจนสะท้อน
ความพึงพอใจของผู้เรียน นำไปสู่ต้นแบบการขยายใช้ในโรงเรียนประถมศึกษาอ่ืน ๆ ภายใต้สังกัดท้องถิ่นได้ต่อไป 
(สพฐ., 2560; สสวท., 2560; Hamari et al., 2014) 
2. วตัถปุระสงคก์ารวิจยั 
 2.1 เพื่อพัฒนาแพลตฟอร์มการเรียนรู้ด้วยกระบวนการเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมการใช้เหตุผลเชิงตรรกะ
สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 
 2.2 เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน แพลตฟอร์มการเรียนรู้ด้วย
กระบวนการเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมการใช้เหตุผลเชิงตรรกะสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 

2.3 เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 หลังจากเรียนด้วยแพลตฟอร์มการเรียนรู้
ด้วยกระบวนการเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมการใช้เหตุผลเชิงตรรกะ 
3. ขอบเขตการวิจยั 

3.1 ประชากรและกลุ่มตวัอย่าง 
1. ประชากรที่ใช้เลือกในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนสบายใจวิทยา                  

รวม 39 คน จำนวน 2 ห้อง 
2. กลุ่มตัวอย่างที่ใช้เลือกในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5/1 จำนวน 1 ห้องเรียน 

จำนวน 19 คน โดยใช้การเลือกตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling)  
3.2 ตวัแปร 

1. ตัวแปรอิสระ ได้แก่ แพลตฟอร์มการเรียนรู้ด้วยกระบวนการเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมการใช้
เหตุผลเชิงตรรกะสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  

2. ตัวแปรตาม ได้แก่ 
2.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนสำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 
2.2 ความพึงพอใจของผู ้ใช้ที ่มีต่อแพลตฟอร์มการเรียนรู ้ด้วยกระบวนการเกมมิฟิเคชัน                

เพ่ือส่งเสริมการใช้เหตุผลเชิงตรรกะสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  
3.3 ระยะเวลา:  ระหว่างเดือนพฤษภาคม ถึงเดือนกันยายน 2568 

4. การทบทวนวรรณกรรม 
 4.1 แนวคิดและหลกัการเก่ียวกบัแพลตฟอรม์การเรียนรู้ 

     Clayton Christensen (2560) กล่าวไว้ว ่า “นักการศึกษาได้ถกเถียงถึงวิธ ีการอันหลากหลาย                   
ในการเข้าถึงเนื้อหาของการศึกษาและกระบวนการเรียนรู้ทุกระดับว่าจำเป็นต้องมีการเปลี่ยนแปลงในอนาคต    
โดยชี้ให้เห็นว่าการศึกษา เรียนรู้ไม่ว่าจะเป็นในหรือนอกห้องเรียน ออนไลน์หรือออฟไลน์มี  รูปแบบโครงสร้าง
ชัดเจนหรือไม่ก็ตาม จะหลุดพ้นจากกระบวนการเรียนรู้แบบเดิมที่เคยเป็นมา” หมายถึง แพลตฟอร์มการศึกษาจะ
กลายเป็นที่ที่ผู้สอนและผู้เรียนสามารถแลกเปลี่ยนเรียนรู้หรือทำ  กิจกรรมแลกเปลี่ยนที่สร้างมูลค่าให้แก่ผู้สอน
และผู้เรียน ดังนั้น แพลตฟอร์มการศึกษาที่สามารถ ขับเคลื่อนประเทศไทย 4.0 ได้นั้น ควรเป็นแพลตฟอร์มที่



 

 

สร้างการเข้าถึงองค์ความรู้และนวัตกรรมที่ ช่วยให้ผู้สอนและผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กันได้สะดวกรวดเร็วขึ้นบนโลก
ออนไลน์  

4.2 แนวคิดทฤษฎีเก่ียวกบัเกมมิฟิเคชนั  
     เกมมิฟิเคชัน (Gamification) เป็นการใช้เทคนิคในรูปแบบของเกมโดยไม่ใช้ตัวเกมเพื่อเป็นสิ่งที่ช่วย

ในการกระตุ้นและสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน ทำให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ด้วยวิธีการที่
สนุกสนาน ใช้กลไกของเกมเป็นตัวดำเนินการอย่างไม่ซับซ้อน อันจะทำให้ผู ้เรียนเกิดพฤติกรรมตรวจสอบ 
ปรับปรุง และหาวิธีการแก้ไขปัญหา เกมมิฟิเคชัน เป็นการนำเอาหลักการพื ้นฐานในการออกแบบกลไก                   
การเล ่นเกม เช ่น แต้มสะสม (Points) ระดับขั ้น (Levels) การได ้ร ับรางว ัล (Rewards) กระดานผู ้นำ 
(Leaderboards) หรือจัดการแข่งขันระหว่างผู้เข้าร่วม (Competition) เป็นต้น มาประยุกต์ใช้ในบริบทอ่ืนที่ไม่ใช่
การเล่นเกม โดยจำลองสภาพแวดล้อมให้เสมือนการเล่นเกม 
5. วิธีดาํเนินการวิจยั 

5.1 ระเบียบวิธีวิจยั การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยและพัฒนา (Research and Development: R&D) 
ดำเนินการเป็น 3 ระยะ ได้แก่ 

ระยะที่ 1 พัฒนาแพลตฟอร์มการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน 
ระยะที่ 2 ตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือโดยผู้เชี่ยวชาญ 
ระยะที่ 3 ทดลองใช้กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 และเก็บข้อมูลผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ            
ความพึงพอใจของผู้เรียน 
5.2 เครื่องมือท่ีใช้และการวิเคราะห์ข้อมูล 
การทําวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ดำเนินการวิเคราะห์ข้อมูล โดยใช้สถิติในการวิเคราะห์ ดังนี้ 

1) ค่าเฉลี่ย (Mean) 

           สูตร             𝑥̅ =
∑ 𝑥

𝑁
 

   เมื่อ         𝑥̅   = ค่าเฉลี่ย 

         𝛴𝑥   = ผลรวมของข้อมูล 

             𝑁    = จำนวนข้อมู 
2) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Division: S.D.) 

            สูตร     S. D. =    √
𝑛 ∑ 𝑥2−(∑ 𝑥)2

𝑛(𝑛−1)
 

 

   เมื่อ  S. D. ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  

    Σx   ผลรวมของข้อมูล 

        N จํานวนข้อมูล 
 
 



 

 

6. ผลการวิจยั 
6.1 ผลการหาคุณภาพแพลตฟอร์มการเรียนรู้ด้วยกระบวนการเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมการใช้เหตุผล   

เชิงตรรกะสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 

 
 

ภาพที่ 1 แบบจำลองแพลตฟอร์มการเรียนรู้ด้วยกระบวนการเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมการใช้เหตุผลเชิงตรรกะ 

ตารางท่ี 1 ผลการหาคุณภาพแพลตฟอร์มการเรียนรู้ด้วยกระบวนการเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมการใช้เหตุผลเชิง
ตรรกะสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ด้านเนื้อหา 

จากตารางที่ 1 ผลการหาคุณภาพแพลตฟอร์มการเรียนรู้ด้วยกระบวนการเกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมการใช้
เหตุผลเชิงตรรกะสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ด้านเนื้อหา ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญอยู่ในระดับมาก

ที่สุด มีค่าเฉลี่ย (𝑥̅ = 4.92, 𝑆. 𝐷. = 0.15) ซึ่งข้อที่มีคุณภาพอันดับ 1 ได้แก่ 1.2 ความสมบูรณ์ของเนื้อหา
เพียงพอสำหรับการใช้งานจริง 1.3 ความชัดเจนของข้อความและสื่อที่ใช้ในแพลตฟอร์ม 1.4 ความทันสมัยและ

เป็นปัจจุบันของเนื้อหา มีค่าเฉลี่ย มากที่สุด เท่ากัน โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ (𝑥̅ = 5.00, 𝑆. 𝐷. = 0.00) รองลงมา
ลำดับที่ 2 ได้แก่ 1.1 เนื้อหาของแพลตฟอร์มมีความถูกต้องและสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ มีค่าเฉลี่ย มากที่สุด 

โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ (𝑥̅ = 4.67, 𝑆. 𝐷. = 0.58)  

รายการประเมิน 
n = 3  

𝑥̅ S.D. ระดบั อนัดบัท่ี 
1. ด้านเน้ือหา 
1.1 เนื้อหาของแพลตฟอร์มมีความถูกต้องและสอดคล้อง
กับวัตถุประสงค์ 

4.67 0.58 มากที่สุด 2 

1.2 ความสมบูรณ์ของเนื้อหาเพียงพอสำหรับการใช้งานจริง 5.00 0.00 มากที่สุด 1 
1.3 ความชัดเจนของข้อความและสื่อที่ใช้ในแพลตฟอร์ม 5.00 0.00 มากที่สุด 1 
1.4 ความทันสมัยและเป็นปัจจุบันของเนื้อหา 5.00 0.00 มากที่สุด 1 

รวม 4.92 0.15 มากท่ีสุด  



 

 

ตารางท่ี 2 ผลสัมฤทธิ ์ทางการเร ียนก่อนเรียนและหลังเร ียนจาการเรียนรู ้ด ้วยแพลตฟอร์มการเร ียนรู้                     
ด้วยกระบวนการเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมการใช้เหตุผลเชิงตรรกะสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  

ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
จาํนวน
ผู้เรียน 

คะแนน
เตม็ X  S.D. 𝑑𝑓 t Sig 

ก่อนเรียน 19 10 6.63 2.09 
18 3.58 0.00 

หลงัเรียน 19 10 7.95 0.91 
หมายเหตุ*ระดับนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 จากตารางที่ 2 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนที่เรียนด้วยแพลตฟอร์มการเรียนรู้ด้วย
กระบวนการเกมมิฟิเคชันเพื ่อส่งเสริมการใช้เหตุผลเชิงตรรกะสําหรับนักเร ียนชั ้นประถมศึกษาปีที ่ 5                           

พบว่า คะแนนก่อนเรียน มีค่าเฉลี่ย (𝑥̅ = 6.63, 𝑆. 𝐷. = 2.09) และคะแนนหลังเรียน มีค่าเฉลี่ย (𝑥̅ = 7.95 

𝑆. 𝐷. = 0.91) เมื่อพิจารณาทางสถิติ t-test (Dependent Samples) พบว่า ค่า t = 3.58 และเม่ือพิจารณาค่า 
Sig พบว่าน้อยกว่า .05 จึงสรุปได้ว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนแตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .05 
7. สรปุและอภิปรายผลการวิจยั 

7.1 ส่งเสริมการใช้เหตุผลเชิงตรรกะสาํหรบันักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 5  
โดยผู้เชี่ยวชาญจำนวณ 3 คนพบว่า ผลการประเมินคุณภาพโดยภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด มีคะแนน

ค่าเฉลี่ยเท่ากับ (𝑥̅ = 4.81, 𝑆. 𝐷. = 0.29) โดยแต่ละด้านที่มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุดได้แก่ 1. ด้านเนื้อหา อยู่ในระดับ

มากที่สุด มีค่าเฉลี่ย (𝑥̅ = 4.92, 𝑆. 𝐷. = 0.15) รองลงมาอันดับที่ 2 ได้แก่ ด้านประโยชน์และความเหมาะสม

ต่อผู้ใช้ อยู่ในระดับ มากที่สุด มีค่าเฉลี่ย (𝑥̅ = 4.84, 𝑆. 𝐷.= 0.29) รองลงมาอันดับที่ 3 ได้แก่ ด้านการออกแบบ

และการใช้งาน อยู่ในระดับ มากที่สุด มีค่าเฉลี่ย (𝑥̅ = 4.83, 𝑆. 𝐷. = 0.15) และรองลงมาอันดับที่ 4 ได้แก่     

ด้านเทคโนโลยีและประสิทธิภาพ อยู่ในระดับ มากที่สุด มีค่าเฉลี่ย (𝑥̅ = 4.67, 𝑆. 𝐷. = 0.58)  
7.2 ผลการเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลงัเรียน  
ผลการวิเคราะห์คะแนนเฉลี่ยการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนจากเรียนด้วย

แพลตฟอร์มการเรียนรู้ด้วยกระบวนการเกมมิฟิเคชันเพื ่อส่งเสริมการใช้เหตุผลเชิงตรรกะสําหรับนักเรียน                     
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 พบว่า ผู้เรียนมีคะแนนก่อนเรียนเฉลี่ย เท่ากับ 6.63 และคะแนนหลังเรียนเฉลี่ยเท่ากับ 
7.95 ซึ่งหมายความ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน  

แสดงว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและหลังเรียนที่เรียนด้วยแพลตฟอร์มการเรียนรู้ด้วยกระบวนการ                 
เกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมการใช้เหตุผลเชิงตรรกะสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  พบว่า คะแนนก่อนเรียน             

มีค ่าเฉล ี ่ย (𝑥̅ = 6.63 , 𝑆. 𝐷. = 2.09) และคะแนนหลังเร ียน มีค ่าเฉล ี ่ย (𝑥̅ = 7.95, 𝑆. 𝐷. = 0.91)                           
เมื่อพิจารณาทางสถิติ t-test (Dependent Samples) พบว่า ค่า t = 3.58 และเมื่อพิจารณาค่า Sig พบว่าน้อย
กว่า .05 จึงสรุปได้ว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนแตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติ                   
ที่ระดับ .05 

 



 

 

 
7.3 ผลการหาประสิทธิภาพของแพลตฟอรม์การเรียนรู้ด้วยกระบวนการเกมมิฟิเคชนัเพื่อ

ส่งเสริมการใช้เหตุผลเชิงตรรกะสาํหรบันักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 5 
ผลการหาค่าประสิทธิภาพ (E1 / E2) ของแพลตฟอร์มการเรียนรู้ด้วยกระบวนการเกมมิฟิเคชันเพ่ือ

ส่งเสริมการใช้เหตุผลเชิงตรรกะสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 จากคะแนนระหว่างเรียนและแบบทดสอบ
หลังเรียน ซึ่งคะแนนระหว่างเรียนมีประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) เท่ากับ 66.32 และคะแนนแบบทดสอบ
หลังเรียนมีประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) เท่ากับ 79.47 ซึ่งแสดงว่าแพลตฟอร์มการเรียนรู้ด้วยกระบวนการเกม
มิฟิเคชันเพื ่อส่งเสริมการใช้เหตุผลเชิงตรรกะสําหรับนักเรียนชั ้นประถมศึกษาปีที ่ 5 ที่ผู ้ว ิจัยพัฒนาขึ ้นมี
ประสิทธิภาพเท่ากับ 66.32/79.47 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ท่ีกําหนดไว้ 70/70 
8. ข้อเสนอแนะ 

8.1 ข้อเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช้ 
     1. การสร้างเพลตฟอร์มเพื่อการเรียนรู้ที่ดี ผู้สอนควรมีการจัดบทเรียนที่เหมาะสมกับผู้เรียนทั้งด้าน

เนื้อหาและวัตถุประสงค์  
8.2 ข้อเสนอแนะในการทำวิจัยครั้งต่อไป 
     1. ควรมีการเพิ่มสื่อการสอนที่เป็นภาพให้มีการเคลื่อนไหว หรือวิดีโอ เพื่อดึงดูดความสนใจของ

ผู้เรียน เพ่ิมกิจกรรมการเรียนการสอนระหว่างผู้เรียนและผู้สอน 
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