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บทคัดย่อ 
  งานวิจัยนี้เป็นการวิจัยในชั้นเรียนเกี่ยวกับการน าเทคนิค Gamification มาใช้ในการเรียนการสอน
วิชาการตลาดของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  ชั้นปีที่  3 โดยน ารูปแบบการสะสมแต้ม (Badge) 
การภารกิจ (Quest) การเก็บเลเวล (Level) การสร้างกลุ่ม (Guild system) การเก็บไอเท็ม (Item) และ
การโหวตแบบ Reality Show มาประยุกต์ใช้ในการให้คะแนนและให้รางวัลเพ่ือจูงใจนักศึกษาในการมี
ส่วนร่วมในการเรียนและการท างานกลุ่ม โดยก าหนดนักศึกษาออกเป็น 2 กลุ่ม ซึ่งแบ่งออกเป็นกลุ่ม
ควบคุมใช้การเรียนการสอนในรูปแบบปกติ จ านวน 42 คน และกลุ่มทดลอง ใช้การเรียนการสอนในรูปแบบ 
Gamification จ านวน 35 คน และน าผลที่ได้จากการเก็บข้อมูลพฤติกรรมการเข้าเรียน การมีส่วนร่วม 
และผลการเรียนของนักศึกษาทั้ง 2 กลุ่มมาเปรียบเทียบกัน ซึ่งผลการวิจัยพบว่าการใช้เทคนิค 
Gamification สามารถจูงใจให้นักศึกษามีพฤติกรรมการเข้าห้องเรียนเพ่ิมสูงขึ้น การท าเควสเพ่ือเก็บไอ
เท็มต่างๆ สามารถจูงใจให้นักศึกษามีส่วนร่วมในชั้นเรียน ทั้งในการตอบค าถาม การทดสอบย่อย และการ
ท ากิจกรรมในชั้นเรียนต่างๆ เพ่ิมมากขึ้น ในด้านการท างานกลุ่มโดยการใช้รูปแบบ Guild system โดย
การน านักศึกษาที่มีทักษะต่างๆ กันมาท างานร่วมกันท าให้ผลงานกลุ่ม มีคุณภาพสูงขึ้นจากเดิม และการให้
คะแนนงานกลุ่มโดยพิจารณาจากผลโหวตจากบุคคลภายนอกผ่านการแสดงผลงานทาง Social Network 
ก็มีส่วนกระตุ้นให้นักศึกษาตั้งใจสร้างสรรค์ผลงานที่มีคุณภาพเพ่ิมมากข้ึนเช่นกัน  
ค าส าคัญ: Gamification  เทคนิคการสอน  การจูงใจ 
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Abstract 
 This paper investigates the use of gamification techniques, such as badges, 
quests, levels, guild system, items and votes, in the classroom with an aim to motivate 
students' class attendance and their group work. Students were separated into 2 groups, 
a control group (academic year 2012 with traditional technique) and an experimental 
group (academic year 2013 with gamification technique), to compare their behaviors and 
scores. The results show that, class attendance of the experimental group is consistently 
higher, quests and items motivate students to participate and do class activities more 
than students in the control group. The guild system that was instructor-assigned groups 
improved the quality of their team projects. Moreover, the votes from outsiders via 
social media also make students intently develop their team projects to be the best. 
Keywords: Gamification, Teaching Techniques, Motivation 
 
บทน า 
 ปัจจุบันเยาวชนไทยมีการเข้าถึงเทคโนโลยีและใช้เพ่ือตอบสนองความต้องการในด้านต่างๆ เพ่ิม
มากขึ้น เกมรูปแบบต่างๆ อาทิเช่น วิดีโอเกม เกมคอมพิวเตอร์ และเกมบนโทรศัพท์มือถือ ซึ่งถือเป็นสื่อ
บันเทิงอย่างหนึ่งที่ได้รับความนิยมอย่างแพร่หลายในสังคม โดยในการเล่นเกมผู้ เล่นจะมีการพัฒนาทักษะ
บางประเภทโดยอัตโนมัติ อาทิ ประสาทสัมผัส การสังเกต การคิดวิเคราะห์ และทักษะในการตัดสินใจ 
เป็นต้น (กองวิชาการ ส านักการแพทย์ กรุงเทพมหานคร, 2013) จากแนวคิดดังกล่าวจึงเกิดเป็นที่มาของ
แนวคิดทางการศึกษาเกี่ยวกับการประยุกต์ใช้ปัจจัยที่ก่อให้เกิดภาวะการติดเกมมาใช้ในการเรียนการสอน
หรือที่เรียกว่า “Gamification” ขึ้น 
 โดยแรกเริ่มเทคนิค Gamification ได้ถูกน ามาใช้ในกิจกรรมทางการตลาดก่อน จากนั้นจึงถูก
น ามาประยุกต์ใช้ในกิจกรรมการเรียนการสอน โดยการเปลี่ยนรูปแบบการเรียนรู้ต่างๆ ให้กลายเป็น
กิจกรรมที่มีการแข่งขัน การร่วมมือ การค้นหา และการบอกเล่าเรื่องราว โดยยึดแนวทางในการสร้างความ
สนุก ความท้าทายในการเล่นเกมที่ผู้เล่นจะต้องมีทั้งแพ้และชนะ ซึ่งเกมส่วนใหญ่จะมีโครงสร้างการให้
รางวัลเพ่ือเป็นสิ่งจูงใจ รางวัลจะเป็นตัวดึงดูดให้ผู้เล่นท ากิจกรรมใดกิจกรรมหนึ่งซ้ าไป เรื่อยๆ และ
เนื่องจากธรรมชาติของมนุษย์มีความต้องการในการเอาชนะอยู่ การได้รับรางวัลจะท าให้รู้สึกภาคภูมิใจ 
ในขณะที่การแพ้หรือความล้มเหลวจะสร้างความรู้สึกด้านลบกับตัวผู้เล่น เพ่ือหลีกเลี่ยงความรู้สึกพ่ายแพ้
นั้นผู้เล่นจึงเกิดพฤติกรรมการเล่นหรือการพยายามท าซ้ าไปเรื่อยๆ จนกว่าจะชนะหรือได้รับรางวัลที่
ปรารถนา (Kapp, 2012)  
 งานวิจัยครั้งนี้เป็นการทดลองน าเทคนิค Gamification มาประยุกต์ใช้ในการสอน เพ่ือศึกษาถึง
ผลที่เกิดขึ้นกับนักศึกษา ทั้งในด้านการสร้างแรงจูงใจ การปรับเปลี่ยนพฤติกรรม และผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนรู้ เพ่ือเป็นแนวทางในการพัฒนารูปแบบและเทคนิคการสอนที่เหมาะสมกับการเรียนรู้ของเยาวชน
ไทยต่อไปในอนาคต 
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วัตถุประสงค์ 
1. เพ่ือศึกษาพฤติกรรมการเข้าชั้นเรียนของนักศึกษา ในการเรียนการสอนรูปแบบปกติกับการ

เรียนการสอนแบบ Gamification  
2. เพ่ือเปรียบเทียบพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในชั้นเรียนของนักศึกษา ในการเรียนการสอน

รูปแบบปกติกับการเรียนการสอนแบบ Gamification  
3. เพ่ือเปรียบเทียบพฤติกรรมการท างานกลุ่มของนักศึกษา ในการเรียนการสอนรูปแบบปกติกับ

การเรียนการสอนแบบ Gamification  
4. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษา ในการเรียนการสอนรูปแบบปกติกับ

การเรียนการสอนแบบ Gamification  
 
แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 เทคนิค Gamification คืออะไร 
 Gamification เป็นค าศัพท์ที่ถูกเริ่มใช้โดยอุตสาหกรรมดิจิทัลมีเดีย ในปี ค .ศ. 2008 และเริ่มถูก
น ามาใช้อย่างแพร่หลายขึ้นเรื่อยๆ ในช่วงปี ค.ศ. 2010 แต่ความหมายของค าก็ยังไม่ชัดเจนและก่อให้เกิด
ความสับสนในบางโอกาส (McGonigal, 2011) จนในที่สุดก็ได้มีการระบุความหมายของค าว่า 
Gamification ว่าหมายถึงการน ารูปแบบและแนวคิดของการเล่นเกมมาใช้ในสถานการณ์อ่ืนๆ ที่ไม่
เกี่ยวข้องกับการเล่นเกม เพ่ือสร้างความน่าสนใจและกระตุ้นให้เกิดการมีส่วนร่วมจากผู้ที่เกี่ยวข้องทุกฝ่าย 
(Deterding, Dixon, Khaled & Nacke, 2011) โดยเทคนิค Gamification นั้น ไม่จ าเป็นจะต้องเป็นการ
เล่นเกมจริงๆ แต่เป็นการประยุกต์ใช้เทคนิคการจูงใจของการเล่นเกมเพ่ือให้บรรลุวัตถุประสงค์ในกิจกรรม
ต่างๆ ซึ่งกลยุทธ์หลักในการจูงใจของการเล่นเกมคือการให้รางวัลแก่ผู้เล่นที่ท าภารกิจส าเร็จ โดยรางวัล
ประกอบด้วย คะแนน (Points) สัญลักษณ์ส าเร็จ (Achievements badges) และระดับความสามารถ 
(Levels) โดยการแข่งขันคือส่วนประกอบที่ส าคัญของเทคนิค Gamification ผู้เล่นทุกคนจะพยายามท าให้
ตนเองได้รับรางวัลเพ่ือการเป็นผู้ชนะ (Hee Jung Park & Jae Hwan Bae, 2014; Nicholson, 2012) 
 จากเกมสู่ห้องเรียน 
 จุดเริ่มต้นของการน าเทคนิค Gamification มาใช้ในการเรียนการสอนเริ่มจากการเห็นจุดร่วมของ
เกมและการเรียนคือทักษะการแก้ปัญหา (Problem-solving) ซึ่งปัญหาจะเป็นตัวก าหนดจุดมุ่งหมายใน
การเรียนรู้ของผู้เรียน (Ward, 2011; Jonassen & Rohrer-Murphy, 1999). ในการเล่นเกมผู้เล่นจะต้อง
ท าภารกิจต่างๆ ตามกติกาในการเล่นเพ่ือบรรลุเป้าหมายในการแข่งขัน เช่นเดียวกันกับในด้านการศึกษาที่
ผู้เรียนจะต้องบรรลุจุมุ่งหมายด้วยการพัฒนาความรู้และทักษะ ซึ่งการการเรียนรู้จะเกิดประสิทธิผลมากขึ้น
เมื่อมีการท้าทายและสนุกสนานเหมือนการเล่นเกม (Fabricatore, 2007; Fabricatore & López, 2012) 
อีกทั้งในเกมบางประเภทนั้นนอกจากจะต้องใช้ทักษะการแก้ปัญหาแล้ว ยังอาจจะต้องมีทักษะอ่ืนเพ่ิมเติม 
เช่น ทักษะการจัดระเบียบในเกมประเภทที่ต้องท าภารกิจ (Quest-based game) ซึ่งผู้เล่นจะต้องวางแผน
ในการท าภารกิจแต่ละอย่างในเกมให้เหมาะสมเพ่ือการแก้ปัญหาที่ถูกต้องและรวดเร็ว (Howard, 2008; 
Smith et al., 2011) 
 การทดลองน าเทคนิค Gamification ไปประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอนนั้น ได้มีงานวิจัยสรุปผลไว้
ว่าเทคนิคนี้สามารถกระตุ้นให้ผู้เรียนรู้สึกสนุก สนใจ และมีส่วนร่วมกับการเรียนมากยิ่งขึ้น การให้รางวัล
และการลงโทษท าให้ผู้เรียนมีพฤติกรรมในการเข้าห้องเรียนเพ่ิมขึ้นอย่างเห็นได้ชัด อีกทั้งกิจกรรมการแก้
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เควสต่างๆ ท าให้ผู้เรียนรู้สึกท้าทายและอยากเอาชนะจึงสามารถจูงใจให้ผู้เรียนศึกษาหาความรู้เพ่ิมเติม 
และหลังจากเสร็จสิ้นการเรียนในวิชานั้น ผู้เรียนพบว่าตนเองเข้าใจในเนื้อหาวิชาได้เป็นอย่างดี และในการ
ท างานกลุ่มก็สามารถลดปัญหาการไม่ช่วยงานหรือ Free rider ลงได้ จึงท าให้ผู้เรียนรู้สึกสนุกและมี
ทัศนคติด้านบวกกับการท างานร่วมกับผู้อ่ืนมากยิ่งขึ้น ส่งผลให้ผลงานกลุ่มที่ท าออกมามีคุณภาพสูงขึ้นด้วย 
(Fabricatore1 & López, 2014; Caton & Greenhill, 2014) 
 
วิธีด าเนินการวิจัย 
 งานวิจัยนี้เป็นการวิจัยในชั้นเรียนวิชาการตลาด ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีชั้นปีที่ 3 สาขา
ดนตรีเชิงพานิชย์ คณะดุริยางคศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร โดยก าหนดนักศึกษาออกเป็น 2 กลุ่ม คือ 

1. กลุ่มควบคุม ใช้วิธีการเรียนการสอนรูปแบบปกติ ในปีการศึกษา 2555 มีนักศึกษาลงทะเบียน
เรียนทั้งสิ้น จ านวน 44 คน และเพิกถอนวิชาไปตั้งแต่สัปดาห์แรกจ านวน 2 คน รวมเป็นนักศึกษาทั้งสิ้น 
42 คน 

2. กลุ่มทดลอง ใช้วิธีการเรียนการสอนแบบ Gamification ในปีการศึกษา 2556 มีนักศึกษา
ลงทะเบียนเรียนทั้งสิ้น จ านวน 36 คน และเพิกถอนวิชาไปในสัปดาห์ที่ 6 จ านวน 1 คน รวมเป็นนักศึกษา
ทั้งสิ้น 35 คน 
        โดยก าหนดให้ในการเรียนการสอนทั้ง 2 รูปแบบ มีอาจารย์ผู้สอน อุปกรณ์การเรียนการสอน 
จ านวนชิ้นงาน การสอบวัน เวลา และสถานที่เรียน ไม่แตกต่างกัน โดยเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยคือ 1. 
แบบสังเกต 2. แบบบันทึก (ผลการเรียน การเข้าห้องเรียน) 3. Game Items  
 Gamification in the classroom 
 กลไกในการสร้างและออกแบบวิดีโอเกมที่สามารถน ามาประยุกต์ใช้ได้กับการเรียนการสอนใน
ห้องเรียนโดยเทคนิค Gamification สามารถแบ่งออกเป็นประเด็นต่างๆ ได้ ดังนี้ (Brunsell & Horejsi, 
2013; Kai, 2013; Ong Chao Xiang, Teh Tuan Ann, Chan Ying Hui & Lee Tse Yew , 2014) 
 
ตารางท่ี 1 กลไกและความหมายของเครื่องมือในการสร้างและออกแบบเกม 

กลไกในการสร้าง
และออกแบบเกม 

รายละเอียด 

Fast Feedback ผู้เล่นเกมจะต้องมีการตอบโต้ที่รวดเร็ว จึงจะสามารถชิงความได้เปรียบและเอาชนะ
ผู้เล่นคนอ่ืนๆ ได้ 

Challenge การแข่งขันในเกมเป็นการสร้างความท้าทาย ให้ผู้เล่นพยายามใช้ความสามารถเพ่ือ
เอาชนะท้ังตนเองและคู่ต่อสู้ เมื่อชนะผู้เล่นจะได้รางวัลหรือคะแนน ในขณะที่ความ
พ่ายแพ้จะเป็นแรงจูงใจให้ผู้เล่นท าซ้ าเพ่ือหาวิธีการเอาชนะให้ได้ 

Badge รูปแบบการเก็บคะแนนในเกม โดยการใช้ระบบสัญลักษณ์ซึ่งแสดงให้เห็นระดับ
ทักษะของผู้เล่น 

Quest เป็นการแก้ปัญหาหรือท าภารกิจต่างๆ ที่เกมก าหนดไว้ เช่น หาของหรือท ากิจกรรม
ให้ครบ เมื่อแก้เควสส าเร็จก็จะได้รับรางวัลหรือสามารถผ่านไปสู่ด่านต่อไป 
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กลไกในการสร้าง
และออกแบบเกม 

รายละเอียด 

Level System  เป็นระบบการเก็บคะแนนเพ่ือเพ่ิมระดับทักษะความสามารถของตัวละครในเกม  

Boss Level คือหัวหน้าในแต่ละด่าน ที่ผู้เล่นจะต้องเอาชนะให้ได้ จึงจะสามารถผ่านไปสู่ด่าน
ต่อไปได้ ซึ่งมักจะมีระดับความยากมากข้ึนเรื่อยๆ ในแต่ละด่าน 

Reward / Item รางวัลส าหรับผู้ชนะ เป็นสิ่งจูงใจให้ผู้เล่นมีการแข่งขัน และ Item ต่างๆ จะเป็น
เครื่องมือที่ผู้เล่นใช้เป็นตัวช่วยในการเล่นเกมให้สะดวกยิ่งขึ้น 

Guild System เป็นระบบการรวมกลุ่มในเกมออนไลน์ เพื่อร่วมมือกันต่อสู้ ผ่านด่านให้ประสบ
ความส าเร็จ หรือแบ่งปันสิ่งของกันได้ โดยมักจะเป็นการรวมกันของผู้เล่นที่มีสาย
อาชีพ (ทักษะเฉพาะด้าน) ต่างกัน เพ่ือท าให้กลุ่มเข้มแข็งข้ึน 

 
 จากแนวคิดในการสร้างและออกแบบเกมที่สรุปไว้แล้วนั้น ผู้วิจัยได้เลือกน าเครื่องมือบางอย่างมา
ประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอนโดยเทคนิค Gamification ส าหรับงานวิจัยครั้งนี้ได้ ดังนี้ 

1. เกณฑ์การให้คะแนน จากระบบคะแนนเปลี่ยนเป็นการแข่งขันสะสมแต้มและให้คะแนนเป็น
สัญลักษณ์ (Badge) โดยเปลี่ยนการเรียกหัวข้อการเรียนการสอนให้กลายเป็นด่าน (Stage) ต่างๆ และ
เปลี่ยนหัวข้อกิจกรรมหรืองานที่ต้องท าส่งให้กลายเป็นรูปแบบการแก้เควสในเกม 

2. แปลงระบบการให้เกรดในชั้นเรียนเป็นค่าสัญลักษณ์คะแนนต่างๆ ในระบบการเก็บเลเวลของเกม 
3. การท างานกลุ่ม ใช้ลักษณะของการสร้าง Guild ในเกมออนไลน์ โดยเลือกนักศึกษาที่มีทักษะ

ในด้านที่แตกต่างกันมารวมกลุ่มกัน และมีอาจารย์เป็นหัวหน้า (Boss) ของแต่ละด่านที่ต้องต่อสู้เพ่ือเก็บ
คะแนนและเพ่ิมเลเวลให้ตนเอง 

4. การน าเสนองานกลุ่ม ใช้ลักษณะการต่อสู้กันของ Guild แต่ละ Guild ในเกมออนไลน์ โดย
ก าหนดให้นักศึกษาแต่ละกลุ่มต้องมีการต่อสู้กันด้วยการถาม-ตอบ และวิพากษ์งานของเพ่ือนกลุ่มอ่ืนๆ 
โดยผู้ชนะจะได้คะแนน (Exp.) ไปอัพเลเวลของตนเองหรือไอเท็ม 

5. การให้คะแนนผลงานนักศึกษา ใช้วิธีรูปแบบของ Reality Show คือการมีอาจารย์เป็น 
Commentator และเปิดให้นักศึกษาโหวตภายในห้องเรียน รวมถึงการใช้ Social Media ในการเผยแพร่
ผลงาน และนับยอดการกด Like, Share จ านวนยอด View และความคิดเห็นต่างๆ มาพิจารณาเป็น
คะแนนด้วย 

6. การให้รางวัล มีการแจกไอเท็มต่างๆ ส าหรับผู้ชนะ หรือตอบค าถามในห้องเรียนหรือแก้เควส
ได้ โดยไอเท็มแต่ละชนิดมีรายละเอียด ดังนี้ 
 - Homework Pass มีสัญลักษณ์เป็นแมว ใช้ส าหรับการผ่าน ไม่ต้องส่งงานเดี่ยวชิ้นใดก็ได้ 
โดยจะได้รับคะแนน 2.5 ดาว ทันที 
 - Stars Booster มีสัญลักษณ์เป็นเป็ด ใช้เพ่ือเพ่ิมคะแนนงานเดี่ยวชิ้นใดก็ได้ โดยเป็ดแต่ละตัว
จะมีดาวไม่เท่ากัน ขึ้นอยู่กับความยากง่ายของเควสที่แก้ได้ โดยจะมีตั้งแต่ ครึ่งดาวไปจนถึง 3 ดาว 
 - Homework Delay มีสัญลักษณ์เป็นสุนัข ใช้ในกรณีที่ส่งงานไม่ตรงก าหนด จะไม่ถูกหัก
คะแนน โดยสุนัขแต่ละตัวจะมีจ านวนสัปดาห์ในการส่งงานสายไม่เท่ากัน ขึ้นอยู่กับความยากง่ายของเควส 
ที่แก้ได้ โดยจะมีตั้งแต่ 1 – 3 สัปดาห์  
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 - Level Up มีสัญลักษณ์เป็นนางฟ้า ใช้เพ่ือเพ่ิมเกรดได้ 1 เกรดทันที โดยจะมีไอเท็มนี้ได้ก็
ต่อเมื่อ สามารถเก็บไอเท็ม 3 อันแรก (แมว, เป็ด และสุนัข) ได้ครบโดยที่ไม่ใช้เลย และจึงน ามาแลกเป็นไอ
เท็มนางฟ้า 

ภาพประกอบที่ 1 Items 
 
ผลการวิจัย 
 เปรียบเทียบการเข้าชั้นเรียน 
 การเข้าชั้นเรียนเก็บข้อมูลด้วยการเช็คชื่อพบว่า ในปีการศึกษา 2555 ซึ่งเป็นปีควบคุม มีจ านวน
นักศึกษาเข้าชั้นเรียนทั้งสิ้น คิดเป็นค่าเฉลี่ยร้อยละ 66.67 ในขณะที่ปีการศึกษา 2556 ซึ่งเป็นปีทดลอง มี
จ านวนนักศึกษาเข้าชั้นเรียนทั้งสิ้น คิดเป็นค่าเฉลี่ยร้อยละ 80.91 แสดงให้เห็นว่าในปีทดลองที่ใช้การเรียน
การสอนแบบ Gamification มีจ านวนนักศึกษาเข้าชั้นเรียนเพ่ิมมากขึ้นเฉลี่ย  ร้อยละ 14.24 จากปี
ควบคุม ดังแสดงรายละเอียดในตารางที่ 2 

 

ตารางท่ี 2 การเข้าชั้นเรียนของนักศึกษาในกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลอง 

 กลุ่มควบคุม ปีการศึกษา 2555 กลุ่มทดลอง ปีการศึกษา 2556 

สัปดาห ์ วันที่ จ านวน
นักศึกษา
ทั้งหมด 

 

จ านวนนกัศึกษา
เข้าชั้นเรียน 

ร้อยละ วันที่ จ านวน
นักศึกษา
ทั้งหมด 

 

จ านวน
นักศึกษาเข้า

ชั้นเรียน 

ร้อยละ 

1 14 พ.ย. 55 42 18 42.86 6 พ.ย. 56 36 16 44.44 
2 21 พ.ย. 55 42 36 85.71 13พ.ย. 56 36 29 80.56 

3 28พ.ย. 55 42 24 57.14 20พ.ย. 56 36 26 72.22 

4 12 ธ.ค. 55 42 20 47.62 18ธ.ค. 56 36 29 80.56 

5 12 ธ.ค. 55 42 28 66.67 18ธ.ค. 56 36 27 75.00 

6 19 ธ.ค. 55 42 18 42.86 25ธ.ค. 56 35 31 88.57 

7 26 ธ.ค. 55 42 31 73.81 25ธ.ค. 56 35 35 100 

8 26 ธ.ค. 55 42 41 97.62 8ม.ค. 57 35 35 100 

9 9 ม.ค. 56 42 24 57.14 8ม.ค. 57 35 26 74.29 

10 16 ม.ค. 56 42 33 78.57 22ม.ค. 57 35 16 45.71 

11 23 ม.ค. 56 42 22 52.38 29ม.ค. 57 35 25 71.43 

12 30 ม.ค. 56 42 22 52.38 5ก.พ. 57 35 35 100 

13 27 ก.พ. 56 42 34 80.95 5มี.ค. 57 35 35 100 

14 27 ก.พ. 56 42 41 97.62 5มี.ค. 57 35 35 100 

เฉลี่ยการเขา้ชั้นเรยีนตลอด
ภาคการศึกษา 2555 

66.67 
เฉลี่ยการเขา้ชั้นเรยีนตลอด

ภาคการศึกษา 2556 
80.91 



การประชุมหาดใหญ่วิชาการระดับชาต ิและนานาชาติ ครั้งที่ 7 
23 มิถุนายน 2559 มหาวิทยาลยัหาดใหญ่ 

 

186 | P a g e  

  หากพิจารณาพฤติกรรมการเข้าห้องเรียนเป็นรายสัปดาห์ก็จะพบว่า หลังจากนักศึกษาได้รับทราบ
รูปแบบและเกณฑ์การให้คะแนนของการเรียนการสอนแบบ Gamification ในสัปดาห์แรกแล้ว ท าให้
ตั้งแต่สัปดาห์ที่ 2 เป็นต้นมา นักศึกษาในปีทดลองมีการเข้าชั้นเรียนเพ่ิมมากขึ้นกว่านักศึกษาในปีควบคุม 
ยกเว้นในสัปดาห์ที่ 10 (22 มกราคม 2557) เนื่องจากมีการประกาศพรก. ฉุกเฉินในวันที่ 21 มกราคม 
2557 และในสัปดาห์ที่ 7, 8, 13 และ 14 เป็นการปฏิบัติและน าเสนองานกลุ่ม พบว่าในปีควบคุมไม่มี
นักศึกษาขาดเรียนเลย 
 เปรียบเทียบการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน 
 พฤติกรรมการมีส่วนร่วมในชั้นเรียนเก็บข้อมูลจากแบบสังเกต รวมถึงข้อมูลการโต้ตอบใน Social 
Media ซึ่งในการวิจัยครั้งนี้เลือกใช้ Facebook Group ในการติดต่อสื่อสารและสังเกตพฤติกรรมการมี
ส่วนร่วมของนักศึกษาทั้งในปีควบคุมและปีทดลอง โดยจากการสังเกตในชั้นเรียนพบว่า นักศึกษาในปี
ทดลองที่มีการสอนแบบ Gamification จะมีการตอบค าถามแก้ Bonus Quest ในชั้นเรียน เพ่ือเก็บไอ
เท็มต่างๆ มากขึ้นกว่าการเรียนการสอนในปีควบคุมที่ใช้การเรียนการสอนในรูปแบบเดิม โดยนักศึกษาในปี
ทดลองมีความกระตือรือร้นในการชิงตอบค าถาม และเมื่อนักศึกษาคนแรกตอบได้ไม่ถูกต้องจะมีนักศึกษา
คนต่อไปรอโอกาสในการตอบไปเรื่อยๆ จนกว่าจะมีผู้ได้รับไอเท็มไป 
 ในส่วนของการท าการทดสอบย่อยในชั้นเรียน เก็บข้อมูลจากการบันทึกผลคะแนนสอบและการส่ง
งานรายบุคคลของนักศึกษา โดยก าหนดให้มีคะแนนเต็มรวมเท่ากับ 15 คะแนน เท่ากันทั้ง 2 ปี ปรากฎว่า
คะแนนในการสอบย่อยของกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลอง ไม่มีความแตกต่างกัน  อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 
ที่ระดับ .05 ดังแสดงในตารางที่ 3 
 
ตารางท่ี 3 เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนการทดสอบย่อยในชั้นเรียนของกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลอง 

 N Mean SD t Sig  

กลุ่มควบคุม 42 9.32 3.45 - .266 .791 

กลุ่มทดลอง 35 9.49 1.84 
 
 และจากการสังเกตพฤติกรรมการมีส่วนร่วมใน Facebook Group พบว่านักศึกษาในปีทดลองมี
การโต้ตอบกับอาจารย์ผู้สอน เพ่ือนในกลุ่ม และมีพฤติกรรมการติดตามกิจกรรมการเรียนการสอนเพ่ิมมาก
ขึ้นจากปีควบคุม โดยนับจากจ านวนการโพสและคอมเมนต์ 
 เปรียบเทียบการท างานกลุ่ม 
 งานกลุ่มนักศึกษาทั้ง 2 กลุ่ม ก าหนดให้แต่ละกลุ่มมีจ านวนสมาชิกทั้งสิ้นประมาณ 4-6 คน โดย
การจัดกลุ่มของนักศึกษาในปีควบคุม จะเป็นการจัดกันเองตามความสมัครใจของนักศึกษา แต่ในปีทดลอง
อาจารย์ผู้สอนจะเป็นผู้จัดกลุ่มให้ โดยพิจารณาจากรูปแบบการท างานและทักษะเฉพาะของนักศึกษาแต่
ละคน และน านักศึกษาที่มีทักษะแตกต่างกันมาอยู่ในกลุ่มเดียวกัน เพ่ือเติมเต็มและสร้างเป็นกลุ่มหรือ 
Guild ที่เข้มแข็งข้ึน ซึ่งสามารถสรุปผลคะแนนของงานกลุ่มได้ ดังนี้ 
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ตารางท่ี 4 คะแนนงานกลุ่มของกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลอง 

 คะแนนเต็ม คะแนนสูงสุด คะแนนต่ าสุด 

กลางภาค 

กลุ่มควบคุม 20 16.50 6 

กลุ่มทดลอง 20 17.88 11.38 

ปลายภาค 

กลุ่มควบคุม 40 36.1 15.6 

กลุ่มทดลอง 40 35.83 21.17 

 

 จากตารางที่ 4 แสดงให้เห็นว่าคะแนนงานกลุ่มสูงสุดในปีควบคุมและในปีทดลองมีความแตกต่าง
กันเพียงไม่ถึง 1 คะแนน ทั้งในการน าเสนอกลางภาคและปลายภาคเรียน แต่ในส่วนของคะแนนต่ าสุดทั้ง
กลางภาคและปลายภาคเรียนมีความแตกต่างกันอย่างเห็นได้ชัด โดยต่ าสุดของงานกลุ่มกลางภาคในปี
ควบคุมต่ ากว่าปีทดลองอยู่ถึง 5.38 คะแนน และงานกลุ่มปลายภาคต่ ากว่า 5.57 คะแนน ซึ่งเหตุที่ท าให้
คะแนนต่ าสุดมีความต่างกันนี้ อาจเกิดจากปัญหา Free Rider ตามที่ได้กล่าวไปแล้วเบื้องต้น รวมถึงการ
รวมกลุ่มกันเองของนักศึกษา ท าเกิดการกระจุกตัวของนักศึกษาที่ไม่ตั้งใจเรียนและไม่ค่อยเข้าชั้นเรียนมา
รวมอยู่ในกลุ่มเดียวกัน  

 
ตารางท่ี 5 เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนงานกลุ่มของกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลอง 

 N Mean SD t Sig  

กลางภาค 

กลุ่มควบคุม 42 13.58 2.03 -2.43 .017* 
กลุ่มทดลอง 35 14.76 2.22 

ปลายภาค 

กลุ่มควบคุม 42 26.67 4.27 -2.27 .026* 
กลุ่มทดลอง 35 29.06 4.95 

  
  เมื่อน าค่าผลคะแนนที่ได้มาเปรียบเทียบผลทางสถิติในตารางที่ 5 พบว่า ค่าคะแนนเฉลี่ยของกลุ่ม
ทดลองสูงกว่ากลุ่มควบคุมทั้งกลางภาคและปลายภาค และคะแนนงานกลุ่มของทั้ง 2 กลุ่ม มีความ
แตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 จึงอาจสรุปได้ว่าการจัดกลุ่มและการใช้รูปแบบการต่อสู้แบบ Guild System สามารถช่วยลด
ปัญหา Free Rider ในการท างานกลุ่มลงได้ ซึ่งวัดได้จากข้อมูลการเข้าชั้นเรียนที่ได้กล่าวไว้แล้วในตอนต้น
ว่า การเรียนการสอนครั้งที่ 7, 8, 13 และ 14 จะเป็นการท างานกลุ่มและการน าเสนอผลงาน ซึ่งใน 4 ครั้ง
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นี้ พบว่าไม่มีนักศึกษาขาดเรียนเลย และการรวมกลุ่มกันเพ่ือสู้กับ Boss (อาจารย์) หรือ Guild อ่ืน ท าให้
นักศึกษาทุกคนในกลุ่มต้องตื่นตัวและพร้อมจะโดนเรียกให้ท าการแข่งขัน (ตอบค าถาม) ตลอดเวลาที่
น าเสนอ ดังนั้นทุกคนในกลุ่มจึงจ าเป็นจะต้องช่วยงานในส่วนที่เป็นทักษะเฉพาะของตนเองเป็นอย่างน้อย 
เพ่ือให้สามารถแข่งขันหรือต่อสู้กับ Boss และ Guild อ่ืนๆ ได ้
 
 เปรียบเทียบผลการเรียนของนักศึกษา 
 
ตารางท่ี 6 เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยคะแนนรวมผลการศึกษาของนักศึกษากลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลอง 

(คะแนนเต็ม 100 คะแนน) 
         

 N Mean SD t Sig  

กลุ่มควบคุม 42 66.59 10.06 - 2.80 .007** 

กลุ่มทดลอง 35 72.62 8.61 
 
 ตารางที่ 6 แสดงให้เห็นว่าค่าเฉลี่ยคะแนนรวมของนักศึกษาในกลุ่มทดลองสูงกว่านักศึกษาในปี
ควบคุมอยู่ 6.03 คะแนน และผลการเรียนด้วยวิธีการสอนทั้ง 2 รูปแบบมีความแตกต่าง อย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ระดับ 0.01 และจากผลคะแนนรวมที่ได้ ได้น ามาแปลงค่าเป็นเกรดโดยใช้เกณฑ์ในการตัดเกรด
ของนักศึกษาทั้ง 2 กลุ่ม เป็นการตัดแบบอิงเกณฑ์เช่นเดียวกัน โดยได้ก าหนดเกณฑ์ไว้ดังนี้ 
 
ตารางท่ี 7 เปรียบเทียบผลการเรียนของนักศึกษา 2 กลุ่ม 

เกรด เกณฑ์ 
(คะแนน) 

กลุ่มควบคุม กลุ่มทดลอง 

จ านวน (คน) ร้อยละ จ านวน (คน) ร้อยละ 

   A > 80 5 11.9  9 25.71 

   B+ 75-79  4 9.52  8 22.86 

   B  70-74 8 19.05  4 11.43 

   C+ 65-69  8 19.05 5 14.29 

   C 60-64 6  14.29   6 17.14 

   D+ 55-59  5 11.9 3 8.57 

   D 50-54  6 14.29 0 0 

   F < 50 0 0 0 0 

  รวม  42 100 35 100 

 
 ตารางที่ 7 แสดงให้เห็นว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ของนักศึกษาในปีทดลองสูงขึ้นจากปีควบคุม 
โดยมีนักศึกษาที่ได้เกรด A เพ่ิมขึ้นร้อยละ 13.81 B+ เพ่ิมขึ้นร้อยละ 13.34 B ลดลงร้อยละ 7.62 C+ 
ลดลงร้อยละ 4.76 C เพ่ิมข้ึนร้อยละ 2.85 D+ ลดลงร้อยละ 3.33 และไม่มีนักศึกษาได้ D ในปีทดลองเลย 
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ซึ่งหากใช้เกรด C ซึ่งเท่ากับเกรดเฉลี่ย 2.00 ซึ่งถือว่าผ่านเกณฑ์ในการศึกษาระดับปริญญาตรีเป็นเกณฑ์ใน
การพิจารณา ก็จะพบว่านักศึกษาในปีทดลองร้อยละ 91.43 ผ่านเกณฑ์ที่ก าหนด ในขณะที่นักศึกษากลุ่ม
ควบคุมผ่านเกณฑ์เพียงร้อยละ 73.81  
 
สรุปและอภิปรายผล 
 การแจกไอเท็ม 
 เทคนิคการแจกไอเท็มสามารถจูงใจให้นักศึกษาเข้าชั้นเรียนและมีส่วนร่วมในการเรียนเพ่ิมขึ้นได้
อย่างเห็นได้ชัดเจน ตรงตามแนวคิดหลักของเทคนิค Gamification ในเรื่องการสร้างแรงจูงใจที่ว่ามนุษย์
จะถูกกระตุ้นให้ท ากิจกรรมต่างๆ เนื่องจากเกิดแรงจูงใจทั้งภายในและภายนอก แต่การให้รางวัลทุก
ประเภท (ยกเว้นค าชมเชย) ถือเป็นเพียงการจูงใจภายนอก ซึ่งหากมีมากจนเกินไปก็จะท าให้แรงจูงใจ
ภายในลดน้อยลง เพราะนักศึกษาจะตั้งใจเพียงเพ่ือให้ได้รับรางวัลเท่านั้น ซึ่งถือ เป็นข้อจ ากัดในการ
แสวงหาความรู้ด้วยตนเองของนักศึกษาในระยะยาว (Nicholson, 2012; Deci, Koestner, & Ryan, 
2001) ดังนั้นในการแจกไอเท็ม ผู้สอนก็ควรพิจารณาความเหมาะสมในการให้รางวัลด้วย หากนักศึกษา
ได้รับไอเท็มเป็นจ านวนมากเกินไปตั้งแต่ต้นเทอม ก็อาจจะส่งผลให้นักศึกษามีความตั้งใจในการเรียนและ
การท างานกลุ่มในช่วงปลายภาคเรียนลดลง เนื่องจากนักศึกษาบางคนอาจพอใจผลการเรียนแค่เพียงผ่าน
เกณฑ์และเมื่อค านวณเองแล้วว่าสามารถใช้ไอเท็มเพ่ิมคะแนนให้ตนเองจนมีผลการเรียนที่พอใจแล้ว 
นักศึกษาก็จะลดหรือหยุดความตั้งใจในการเรียนลง  
 
 การรวมกลุ่มแบบ Guild System 
 จากผลการวิจัยพบว่าการใช้ระบบ Guild System ที่ผู้สอนท าการก าหนดกลุ่มให้ ท าให้
ประสิทธิภาพในการท างานกลุ่มของนักศึกษากลุ่มทดลองเพ่ิมขึ้นสูงกว่านักศึกษากลุ่มควบคุม และยัง
สามารถลดปัญหา Free Rider ในการท างานกลุ่มลงได้ด้วย เนื่องจากแต่ละคนจะถูกก าหนดหน้าที่หลักที่
ต้องรับผิดชอบในการท างานกลุ่มอย่างชัดเจน ถึงแม้ว่าการจัดกลุ่มโดยนักศึกษาเลือกเองจะท าให้สามารถ
เริ่มต้นท างานและสื่อสารได้รวดเร็วกว่าในตอนต้น แต่เมื่อผ่านไปสักระยะ นักศึกษาในกลุ่มที่ผู้สอนจัดให้
จะค่อยๆ ปรับตัวและเมื่อคุ้นเคยกันดีแล้วนักศึกษาจะพบว่าการท างานกับคนที่มีทักษะแตกต่างกัน
สามารถช่วยเติมเต็มให้การท าการกลุ่มง่ายและมีประสิทธิภาพสูงขึ้น และถึงแม้ว่าคะแนนงานกลุ่มใน
ภาพรวมจะไม่มีความสัมพันธ์อย่างมีนัยส าคัญกับคะแนนสอบ แต่พบว่าในกลุ่มที่มีประสบการณ์ในการ
ท างานกลุ่มที่ดีจะมีการช่วยเหลือซึ่งกันและกันและมีการแลกเปลี่ยนความรู้กันในกลุ่ม ส่งผลให้คะแนน
สอบรายบุคคลสูงขึ้นด้วย (Hilton & Phillips, 2010) 
 การให้คะแนนโดยสัญลักษณ์ ( ฺBadge) 
 จากการสังเกตพบว่าการให้คะแนนโดยระบบสัญลักษณ์ ไม่เกิดผลในการจูงใจและไม่ส่งผลต่อ
คะแนนโดยภาพรวมของนักศึกษามากเท่าไรนัก แต่อย่างน้อยการใช้ Badge ก็สามารถช่วยให้นักศึกษา
ประเมินผลการเรียนและพัฒนาทักษะของตนเองได้ง่ายยิ่งขึ้น  
 การให้คะแนนโดยผลโหวต (Reality Show) 
 การให้นักศึกษาแสดงผลงานออกสู่สาธารณะและสถานการณ์จริงจะช่วยให้นักศึกษามีความตั้งใจ
ในการพัฒนาคุณภาพของผลงานมากยิ่งขึ้น (The New Media Consortium, 2014) ดังนั้นการให้
คะแนนด้วยระบบโดยผลโหวตที่ได้จากบุคคลภายนอกและกระแสยอด Like, View, Share และ 
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Comment จาก Social Media ต่างๆ จึงสามารถจูงใจให้นักศึกษามีความพยายามในการท างานกลุ่มมาก
ยิ่งขึ้น อีกทั้งนักศึกษายังเกิดทัศนคติในด้านบวกเพ่ิมข้ึนในเรื่องความยุติธรรมในการให้คะแนน  
 อีกท้ังการแสดงผลงานและสร้างกระแสตอบรับให้เกิดขึ้นใน Social Media ยังช่วยให้นักศึกษาได้
เรียนรู้และฝึกทักษะในการประชาสัมพันธ์ผลงานของตนเองออกสู่สาธารณะได้อีกทางหนึ่งตามหลักการ
เรียนรู้จากการลงมือปฏิบัติ (Learning by doing) ซึ่งทักษะการประชาสัมพันธ์นี้ ถือเป็นหนึ่งในการเรียนรู้
ทฤษฎีการท าการตลาดออนไลน์ ซึ่งเป็นหนึ่งในเนื้อหาหลักของรายวิชาการตลาดนี้ด้วย ยิ่งไปกว่านั้น
อาจารย์ผู้สอนยังสามารถน า Link ผลงานของนักศึกษาไปให้ผู้เชี่ยวชาญในด้านต่างๆ ช่วยพิจารณาให้
คะแนนและค าแนะน า ท าให้นักศึกษามีโอกาสได้รับข้อเสนอแนะที่เกิดประโยชน์จากหลายมุมมองมาก
ยิ่งขึ้น เพื่อให้สามารถน าข้อวิจารณ์ต่างๆ ที่ได้รับไปพัฒนาผลงานของนักศึกษาต่อไปในอนาคตด้วย 
 ผลการวิจัยในการใช้เทคนิคการเรียนการสอนแบบ Gamification ในครั้งนี้ อาจสามารถน าไป
ประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนการสอนส าหรับนักศึกษาในยุคใหม่ที่เติบโตมากับการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ 
แต่การสอนโดยเทคนิค Gamification นี้ ก็อาจจะยังมีข้อจ ากัดในเรื่องของบุคลิกภาพของผู้สอน 
บุคลิกภาพของผู้เรียน เนื้อหาวิชา และวัฒนธรรมองค์กรของแต่ละมหาวิทยาลัยหรือแต่ละคณะ จึงจ าเป็น
ที่จะต้องน าปัจจัยเหล่านี้มาพิจารณาร่วมด้วย ดังนั้นในงานวิจัยต่อไปจึงอยากเสนอแนะให้น าเรื่องข้อจ ากัด
เหล่านี้มาศึกษาต่อ รวมถึงศึกษาเกี่ยวกับเทคนิคต่างๆ จากเกมที่น ามาใช้ ว่าเทคนิคใดมีผลกระทบหรือ
สามารถจูงใจให้นักศึกษาเกิดการมีส่วนร่วมในชั้นเรียนและเกิดผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษามากที่สุด เพ่ือน าผล
การศึกษาวิจัยต่างๆ ในอนาคตเหล่านี้มาพัฒนาเป็นการเรียนการสอนในเทคนิค Gamification ที่มี
ประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น  
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