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บทคัดยอ 
 บทความวิจัยนี้มีวัตถุประสงค  (1)  เพื่อพัฒนาการ
จัดการเรียนรูรายวิชาวงจรไฟฟากระแสสลับ  เรื่องการ
คํานวณปริมาณเชิงซอนโดยใชเกมมิฟเคชั่นใหมีประสิทธิ 
ภาพตามเกณฑ  (2)  เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู
กอนเรียนและหลังเรียน  เรื่องการคํานวณปริมาณเชิงซอน 
โดยใชเกมมิฟเคช่ันและ  (3)  เพื่อศกึษาความพึงพอใจของ
นักเรียนที่มีตอการจัดการเรียนรู  โดยการใชเกมมิฟเคช่ัน 
ประชากรที่ใชคือนักเรียนในระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ
ชั้นปที่  1  แผนกชางไฟฟากําลัง  วิทยาลัยเทคนิคสิงหบุรี 
ตําบลบางพุทรา  อําเภอเมืองสิงหบุรี  จังหวัดสิงหบุรี 
จํานวน  72  คน  กลุมตัวอยางคือนักเรียนในระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันปที่  1  ท่ีกําลังศึกษาในภาค
เรียนที่  2  ปการศึกษา  2566  จํานวน  1  หอง  จํานวน 
19  คน  ไดมาโดยอาศัยหลักความนาจะเปนโดยการสุม
ตัวอยางแบบงาย  (Simple  Random  Sampling)  โดย 
ใชหองเรียนเปนหนวยสุมดวยการจับฉลากซึ่งเปนการจับ
เพียงครัง้เดียว  เครือ่งมอืท่ีใชในการวิจัยไดแก  (1)  เอกสาร
ประกอบการเรียนรูเรื่องจํานวนเชิงซอนโดยใช  เกมมฟิเคชั่น 

*ศิลปชัย  ตรัสงาม
E-mail : tratngamsilapachai297@gmail.com

ดวย  Class  point  (2)  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนรูเรื่อง  การคํานวณปริมาณเชิงซอนโดยใช
เกมมิฟเคช่ัน  และ  (3)  แบบสอบถามความพึงพอใจของ
นักเรียนที่มีตอการจัดการเรียนรูโดย  การใชเกมมิฟเคช่ัน 
และทําการวิเคราะหขอมูลดวยคารอยละ  คาเฉลี่ยสวน
เบี่ยงเบนมาตรฐานและคา  t-test  ผลการวิจัยพบวา  1. 
ผลการจัดการเรียนรูรายวิชาวงจรไฟฟากระแสสลับ 
เรื่องการคํานวณปริมาณเชิงซอนโดยใชเกมมิฟเคชั่น 
มีประสิทธิภาพของกระบวนการเทากับ  80.53/80.26 
เปนไปตามเกณฑที่กําหนด  80/80  2.  ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของนักเรียนมีคาเฉลี่ยของคะแนนทดสอบ
หลังเรียนสูงกวาคาเฉลี่ยของคะแนนทดสอบกอนเรียน 
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ  0.05  และ  3.  ความ
พึงพอใจของนักเรียนท่ีเรียนโดยการใชพอใจ  เกมมิฟเคช่ัน

โดยรวมอยูในระดับมาก  (X̅= 4.10, S.D. = 0.59) 

คําสําคัญ : เกมมิฟเคชั่น, ปริมาณเชิงซอน, Class Point 
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Abstract 
 The  objectives  of  this  research  article  are  1)  
To  develop  learning  management  for  the subject  
of  alternating  current  electrical  circuits.  About  
calculating  complex  numbers  using  gamification  to  
be  effective  according  to  the criteria  2)  To  study  
learning  achievement  before  and  after  studying  
calculating  complex  numbers  by  using  gamification  
and  3)  To  study  students'  satisfaction  with  learning  
management  by  using  gamification.  The  
population  used  is  students  in  the  first  year   of  
the  vocational  education  certificate  level  in  the  
electrical  power  department  at  Singburi  Technical  
College,  BangPhuttha  Subdistrict,  Mueang  Singburi  
District,  Singburi  Province,  Totaling  72  people. The  
sample  group  is  First-year  vocational  education  
students  studying  in  the second  semester  of  the  
academic  year  2023,  1  room,  totaling  19  people,  
was  drawn  using  probability  principles  by  simple  
random  sampling,  Using  the  classroom  as  the  
random  unit  by  drawing  lots  which  is  a  single  
capture.  Research Instrument  are  (1)  Lesson  
content  on  complex  numbers  using  gamification  
with  class  points  (2)  A  learning  achievement test  
on  calculating  complex  numbers  using  
gamification  and  (3)  Student  satisfaction  
questionnaires  towards  learning  management  by  
using  gamification  and  analysis  of  the  data  
using  percentage,  mean,  standard  deviation,  t-
test  values.  The  research  results  were  found  1.  
Results  of  learning  management  in  the subject  
alternating  current  circuits  about  calculating  
complex  numbers  using  gamification,  The  
efficiency  of  the  process  was  80.53/80.26  with  
the  specified  criteria  of  80/80  2.  The  academic  
achievement  of  students  had  a  mean  post-test  
score  that  was  significantly  higher  than  the  
mean  pre-test  score  at  the level 0.05  and 3. 
Overall satisfaction  of  students  studying  with  
gamification  instruction  is  at  a  high  level          

(X̅= 4.10, S.D. = 0.59) 
 
Keyword : Gamification, Complex Numbers, 
Class Point 

1. บทนํา 
 ในปจจุบันคุณภาพการศึกษาในประเทศมีผลสัมฤทธิ์
ทางการศึกษาอยูในเกณฑต่ํา จากรายงานขององคกรเพ่ือ
ความรวมมือทางเศรษฐกจิและการพัฒนาที่ทําการทดสอบ
ความรูความเขาใจของนักศึกษาอายุ  15  ป  ทั่วโลกในดาน
คณิตศาสตร  วิทยาศาสตร  และการอานพบวานักศึกษา  
รอยละ  59.5  อยูในกลุมที่ไมผานเกณฑมาตรฐานและมี
นักศึกษาเพียงรอยละ  0.18  ท่ีทําคะแนนไดในระดับสูง
กวาคามาตรฐาน  (แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสงัคมแหงชาติ  
ฉบับท่ี  13  (พ.ศ.2566-2570),  2565)  ซึ่งดานการ
จัดการอาชีวศึกษา  และการฝกอบรมวิชาชีพจึงตองมีการ
จัดการ  ที่สอดคลองกับแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคม
แหงชาติ  เพ่ือผลิตและพัฒนากําลังคนในดานวิชาชีพ
ระดับฝมือระดับเทคนิคและระดับเทคโนโลย ี รวมทั้งเปน
การยกระดับการศึกษาวชิาชีพใหสูงขึ้น  เพ่ือใหสอดคลอง
กับความตองการของตลาดแรงงานโดยนําความรูในทาง
ทฤษฎีอันเปนสากลและภูมิปญญาไทยมาพัฒนาผูเรียน   
ใหมีความรูความสามารถในทางปฏิบัติ  และมีสมรรถนะ
จนสามารถนําไปประกอบอาชีพในลักษณะผูปฏิบัติ     
หรือประกอบอาชีพโดยอิสระได  (พระราชบัญญัติการ
อาชีวศึกษา  พ.ศ. 2551, 2551)  ในการเรียนวิชา
วงจรไฟฟากระแสสลับเรื่องการคํานวณปริมาณเชิงซอน  
พบวาผูเรียนมีผลการเรียนคอนขางต่ําและไมเขาใจใน   
สวนของการคํานวณหาคาตาง ๆ  ทางไฟฟาดวยปริมาณ
เชิงซอน  อีกท้ังผูเรียนในยุคนี้อยูใน  Gen  Z  ซึ่งเกิดมา
พรอมกับเทคโนโลยี  ดังนั้นจึงหันไปสนใจไลน  เฟซบุก    
ยูทูบ  หรือเกมจึงไมตั้งใจเรียน  อีกทั้งวิธีการสอนยังเปน
แบบบรรยายและสอนการคํานวณหนาชั้นโดยยกตัวอยาง
ประกอบทําใหผูเรียนเกิดความเบื่อและไมตั้งใจเรียน  ซึ่ง
ปญหานี้อาจทําใหผูเรียนมีประสิทธิภาพไมเทากับที่วางไว  
เนื่องจากในการคํานวณหาคาปริมาณตาง ๆ  ทางไฟฟา
นั้นนักเรียนตองมีความเขาใจในวิชาคณิตศาสตรพ้ืนฐาน
และวงจรไฟฟาเบ้ืองตนที่เปนพ้ืนฐานของการเรียนสาขา
ชางไฟฟากําลัง 
 เพ่ือแกไขปญหาและเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรู  
ผูวิจัยจึงเปลี่ยนแปลงวธิกีารสอนใหมีความนาสนใจมากข้ึน
โดยการใชเทคโนโลยีเขามาชวยในการสอนซึ่งนักเรียนมี
โทรศัพทมือถือ  ทุกคนอยูแลวจึงเปนทางเลือกที่ดีดวยการ
พัฒนาการจัดการเรียนการสอนดวยเกมมิฟเคชั่นโดยใช  
Class  Point 
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2. วัตถุประสงคการวิจัย 
 2.1 เพื่อพัฒนาการจัดการเรียนรูรายวิชาวงจรไฟฟา
กระแสสลับ  เรื่องการคํานวณปริมาณเชิงซอนโดยใช
เกมมิฟเคช่ัน  ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ  80/80 
 2.2 เ พ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูรายวิชา
วงจรไฟฟากระแสสลับ  เรื่องการคํานวณปริมาณเชิงซอน
โดยใชเกมมิฟเคช่ัน   
 2.3 เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอการ
จัดการเรียนรูรายวิชาวงจรไฟฟากระแสสลับ  เรื่องการ
คํานวณปริมาณเชิงซอนโดยการใชเกมมิฟเคชั่น 
 
3. กรอบแนวคิดการวิจัย 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี  1  กรอบแนวคิดการวิจัย 
 
4. วิธีการดําเนินการวิจัย 
 เพ่ือใหสามารถตอบวัตถุประสงคการวิจัยไดอยาง
ถูกตอง และครอบคลุมในทุกประเด็น  ซึ่งมีวิธีดําเนินการ
วจิัยจํานวน  5  ขั้นตอน  ดังน้ี 
 4.1 ขั้นตอนที่ 1 การกําหนดประชากรกลุมเปาหมาย
และการเลอืกกลุมตัวอยางประชากร  คือนักเรียนในระดบั
ประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันปท่ี 1 แผนกชางไฟฟากําลัง  
วิทยาลัยเทคนิคสิงหบุรี ตําบลบางพุทรา อําเภอเมือง
สิงหบุรี  จังหวัดสิงหบุรี ที่กําลังศึกษาในภาคเรียนท่ี 2 ป
การศึกษา  2566  ซึ่งเปนการเรียนในรายวิชาวงจรไฟฟา
กระแสสลับ เรื่องการคํานวณปริมาณเชิงซอนมีจํานวน  4  
หอง  รวมจํานวน 72  คน  
  กลุมตัวอยางทีใ่ชในการวิจัยครัง้นี้คอืนักเรยีนในระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันปที่  1  แผนกชางไฟฟากําลัง 
วิทยาลัยเทคนิคสิงหบุรี  ตําบลบางพุทรา  อําเภอเมือง
สิงหบุรี  จังหวัดสิงหบุรี  ที่กําลังศึกษาในภาคเรียนที่  2  
ปการศึกษา  2566  จํานวน  1  หอง  คือหอง  ปวช.1/1  
จํานวน  19  คน  ไดมาโดยอาศัยหลักความนาจะเปนโดย

การสุมตัวอยางแบบงาย  (Simple  Random Sampling)  
โดยใชหองเรียนเปนหนวยสุมดวยการจับฉลาก  ซึ่งเปน
การจับเพียงครั้งเดียว 
 4.2 ขั้นตอนที่  2  เครื่องมือที่ใชในการวิจัยที่ผูวิจัยได 
เลือกใชในงานวิจัยครั้งนี้มี  2  ประเภท  ประกอบดวย
เครื่องมือดังตอไปนี้ 
  4.2.1 เครื่องมือท่ีใชในการทดลอง  คือกิจกรรม
การเรียนรูรายวิชาวงจรไฟฟากระแสสลับ  เรื่องการ
คํานวณปริมาณเชิงซอน  ในระดับประกาศนยีบัตรวิชาชีพ
ชั้นปที่  1  แผนกชางไฟฟากําลัง  วิทยาลัยเทคนิคสิงหบุรี  
โดยใชเกมมิฟเคช่ันดวย  Class  point  ซึ่งประกอบดวย
เนื้อหาวิชาวงจรไฟฟากระแสสลับ  เรื่องปริมาณเชิงซอน  
ซึ่งผูวิจัยไดใชเนื้อหาในหนังสือของพันธศักดิ์  พุฒิมานิต
พงศ  ในหัวขอการบวก  ลบ  คูณ  หาร  (พันธศักดิ์  พุฒิ
มานิตพงศ,  2562)  จํานวน  1  ชุด  รวม  8  ชั่วโมง  ซึ่ง
ภายในเนื้อหาจะแทรกคําถามในรูปแบบตาง ๆ  เชน  
คําถามหลายตัวเลือก  คําถามตอบแบบสั้น  โดยมีเวลา
และเนื้อหาในเรื่องปริมาณเชิงซอนเปนองคประกอบที่
สําคัญ  จะทําใหนักเรียนเกิดทักษะในการคํานวณ  (ไม
รวมการทดสอบกอนเรียนจํานวน  1  ช่ัวโมง  และการ
ทดสอบหลังเรียนจํานวน  1  ชั่วโมง) 
  4.2.2 เครื่องมือที่ใชในการเก็บรวบรวมขอมูล  
ในการวจิัยครั้งนี้ประกอบดวยเครื่องมือดังตอไปนี้ 
   4.2.2.1 แบบทดสอบวดัผลการเรยีนรูของ
นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปท่ี  1  แผนก
วิชาชางไฟฟากําลัง  วิทยาลัยเทคนิคสิงหบุรี  เรื่องการ
คํานวณปริมาณเชิงซอนแบบปรนัยชนิด  4  ตัวเลือก  
จํานวน  1  ชุด  รวม  20  ขอ 
   4.2.2.2 แบบสอบถามวัดความพึงพอของ
นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปท่ี  1  แผนก
วิชาชางไฟฟากําลัง  วิทยาลัยเทคนิคสิงหบุรี  ท่ีมีตอการ
จัดการเรียนรูรายวิชาวงจรไฟฟากระแสสลับ  เรื่องการ
คํานวณปริมาณเชิงซอนแบบมาตราสวนประมาณคา  5  
ระดับ  จํานวน  25  ขอ 
 4.3 ขั้นตอนที่  3  การสรางและตรวจสอบเครื่องมือ
ในการวจิัยดังตอไปนี ้
  4.3.1 จัดทําเอกสารประกอบการเรียนรูรายวชิา
วงจรไฟฟากระแสสลับ  เรื่องจํานวนเชิงซอนใน  Class  
point  ที่สอดคลองกับแผนการจัดการเรียนรู และ
จุดประสงคการเรียนรูและแทรกเกมในรูปแบบของคาํถาม
ในแบบตาง  ๆ  เพ่ือใหนักเรียนไดเลน  ซึ่งผูวิจัยไดใช
กระบวนการนํากลไกแนวคดิของเกมมฟิเคช่ันกับการเรยีน
ของสุรพล  บุญลือ  ซึ่งประกอบไปดวย  5  ขั้นตอน
ดังตอไปนี้  (สุรพล  บุญลือ, 2561) 

การจัดการเรียนรูโดยใช

เกมิฟเคชั่น ทางการ

เรียนรายวชิาวงจรไฟฟา

กระแสสลับเรื่องการ

คํานวณปริมาณเชงิซอน

ประกอบดวย 

1. การสะสมแตม (ดาว) 

2. สัญลกัษณ 

3. ระดับ 

4. ตารางอันดับ 

5. เวลา 

6. ความทาทาย 

ประสิทธิภาพของเกมมิฟเคช่ันทางการ

เรียน เร่ืองการคํานวณปริมาณเชิงซอน 

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรูของนักศึกษา

เร่ืองการคํานวณปริมาณเชิงซอน                 

โดยใชเกมมิฟเคชั่น 

ความพึงพอใจของนักศึกษา ที่มีตอการ

จัดการเรียนรูเร่ืองการคํานวณปริมาณ

เชิงซอนโดยใชเกมมิฟเคช่ัน 
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   4.3.1.1 คะแนนสะสม  (Points)  เปนสิ่ง
ที่ใชวัดความสําเร็จจากการใชงาน  ซึ่งคะแนนมักจะ       
ถูกกําหนดไวในการตอบคําถามในรูปแบบตาง ๆ  และจะ 
สะสมไปตลอดในชวงระยะเวลาที่จัดการเรียนการสอน  
   4.3.1.2 เหรียญตราสัญลักษณ  (Badges)  
เปนเสมือนของที่บงบอกถึงความพิเศษบางอยาง  ซึ่งตอง
ทําการตอบคําถามใหถูกตองตามกิจกรรมที่ผูสอนกําหนด
ไวหรือมีเงื่อนไขพิเศษในการไดมาอยาง  เชน  Badge      
ที่ไดรับเมื่อมีการ  Check-in  ใน  Class  point  
   4.3.1.3 ระดับข้ัน  (Levels)  พบเห็นได
ในเกมเกือบทุกเกมคอื  มรีะดับความยากที่เพ่ิมขึ้นเรื่อย ๆ  
เพื่อใหผูเลนรูสึกวาตองใชความพยายามในการเอาชนะ
และเมื่อชนะไดจะเกิดความภูมใิจ  ซึง่เปนเหมอืนความสําเร็จ
เล็ก ๆ  ในการเลนในที่นี้ระดับช้ันเกิดจากคะแนนสะสม   
ที่ไดจากการตอบคําถามในรูปแบบตาง ๆ  ยิ่งมีระดับ
คะแนนสะสมสูง  จะทําใหระดับชั้นยิ่งข้ึนสูงตามไปดวย 
   4.3.1.4 ตารางอันดับ  (Leaderboard)  
เปนการจัดอันดับจากคะแนนสะสม  ในชวงเวลาที่ จัด       
การเรียน  การสอน  เพ่ือกระตุนใหเกิดการแขงขันขึ้นมา
ระหวางผูเลนภายในหองเรียน  ตัวอยางของ  Class  point  
ก็คือการจัดอันดับตามคะแนนสะสมจากการตอบคําถาม   
แตละคําถามและคะแนน  Check-in  ของแตละเกม 
   4.3.1.5 การถูกทาทาย  (Challenges)  
มักจะเปนอะไรที่ยากเกินกวาจะทําคนเดียวได  คลายกับ
เปนการชักชวนกลุมเพ่ือนใหมาทํากิจกรรมบางอยาง  เชน       
การคํานวณเพ่ือตอบคําถามตาง ๆ 
  4.3.2 สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนรูของนกัเรียนระดบัประกาศนียบัตรวชิาชีพชัน้ปที ่ 1  
แผนกชางไฟฟากําลัง  วิทยาลัยเทคนิคสิงหบุรี  เรื่องการ
คํานวณปริมาณเชิงซอนแบบปรนัยชนิด  4  ตัวเลือก  
จํานวน  1  ชุด รวม  20  ขอ 
  4.3.3 สรางแบบสอบถามวัดความพึงพอใจของ
นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปท่ี  1  แผนก
ชางไฟฟากําลัง  วิทยาลัยเทคนิคสิงหบุรี  ที่มีตอการ
จัดการเรียนรูรายวิชาวงจรไฟฟากระแสสลับ  เรื่องการ
คํานวณปริมาณเชิงซอนโดยการใชเกมมิฟเคชั่นแบบ
มาตราสวนประมาณคา  5  ระดับ  จํานวน  25  ขอ 
 4.4 ข้ันตอนท่ี  4  การเก็บรวบรวมขอมูลซึ่งการวิจัยครั้ง
นี้ผูวิจัยไดทําการทดลองกับนักเรียนระดับประกาศนียบัตร
วิชาชีพชั้นปท่ี  1  แผนกชางไฟฟากําลัง  วิทยาลัยเทคนิค
สิงหบุรี  ภาคเรียนท่ี  2  ปการศึกษา  2566  โดยทําการ
ทดลองตามขั้นตอนเพ่ือเก็บขอมูลดังตอไปนี้ 
  4.4.1 ผูวิจัยนําแบบทดสอบวัดผลการเรียนรูใน
รายวิชาวงจรไฟฟากระแสสลบั  รหสั  20104-2003  เรื่อง

การคํานวณปริมาณเชิงซอน  แบบปรนัยชนิด  4  ตวัเลอืก  
จํานวน  20  ขอ  ไปทําการทดสอบกอนเรียนกับนักเรียน
กลุมตัวอยาง  โดยใชเวลาทดสอบ  1  คาบ 
  4.4.2 ชี้แจงจุดประสงคและทําความเขาใจเพ่ือ
ทราบถึงกฎระเบียบและวิธีการจัดการเรียนรูรายวิชา
วงจรไฟฟากระแสสลบั  เรื่องการคํานวณปรมิาณเชิงซอน
ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปที่  1  แผนกชางไฟฟา
กําลังวิทยาลัยเทคนิคสิงหบุรี  โดยใชเกมมิฟเคชั่นเพ่ือให
นักเรียนปฏิบัติไดถูกตอง  
  4.4.3 ทําการทดลองดวยการจัดการเรียนรู
รายวิชาวงจรไฟฟากระแสสลับ  เรื่องการคํานวณปริมาณ
เชิงซอนในระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันปที ่ 1  แผนก
ชางไฟฟากําลัง  วิทยาลัยเทคนิคสิงหบุรี  โดยใชเกมมิฟ
เคช่ันใชเวลาในการทดลอง  8  คาบ  โดยผูวิจัยทําหนาที่
เปนผูนําเสนอเนื้อหาในการจัดการเรียนรูใหกับนักเรียน
ผาน  Class  point  ขณะที่นักเรียนตองใชโทรศัพทเขา
หองเรียนผาน  Link  หรือ  QR-Code  ท่ีผูวิจัยสงใหผาน
ทางไลนกลุมของหองเรียน  วิชาวงจรไฟฟากระแสสลับ
โดยการใช  Class  point  จัดการเรียนรูในแตละหัวขอ
ผูวิจัยจะแทรกแบบทดสอบในรูปแบบตาง  ๆ  และให
นักเรียนทําแบบทดสอบระหวางเรียนจํานวน 4 ครั้ง ๆ   ละ  
10  ขอ  รวมจํานวน  40  ขอ  กอนวัดผลการเรียนรู
ทางการเรียน 
  4.4.4 หลังจากทําการจัดการเรียนรูครบถวนตาม
แผนที่วางไวแลวจึงนําแบบทดสอบวัดผลการเรียนรูใน
รายวิชาวงจรไฟฟากระแสสลบั  รหัส  20104-2003  เรื่อง
การคํานวณปริมาณเชิงซอน  แบบปรนัยชนิด  4  ตัวเลือก  
จํานวน  20  ขอ  ไปทําการทดสอบหลังเรียนกับนักเรียน
กลุมตัวอยาง  โดยใชเวลาทดสอบ  1  คาบ 
  4.4.5 นําคะแนนที่ไดจากการทําแบบทดสอบ
ระหวางเรียนของนักเรียนจากแบบทดสอบระหวางเรียน
รายวชิาวงจรไฟฟากระแสสลบั  รหัส  20104-2003  เรื่อง  
การคํานวณปริมาณเชิงซอนทั้ง  4  ชุด และนําคะแนน
จากแบบทดสอบ  วัดผลทางการเรียนมาวิเคราะหเพ่ือหา
ประสิทธิภาพของ  การจัดการเรียนรูโดยใชเกมมิฟเคช่ัน     
ตามเกณฑ  80/80 
  4.4.6 ใหนักเรียนทําแบบสอบถามวัดความพึง
พอใจของนักเรียนระดบัประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปที่  1       
แผนกชางไฟฟากําลัง  วิทยาลัยเทคนิคสิงหบุรี  ทีม่ีตอการ
จัดการเรียนรูรายวิชาวงจรไฟฟากระแสสลับ  เรื่องการ
คํานวณปริมาณเชิงซอนโดยการใชเกมมฟิเคช่ันโดยใชเวลา  
20  นาที 
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 4.5 ข้ันตอนท่ี  5  การวิเคราะหขอมูลและสถิติที่ใชใน
การวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยไดทําการวิเคราะหขอมูลตามข้ันตอน
ดังตอไปนี้ 
  4.5.1 การหาคาทางสถิติเพื่อตรวจสอบคุณภาพ
ของเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
   4.5.1.1 หาคาความสอดคลองระหวาง
แบบทดสอบกับเนื้อหาและจุดประสงคการเรียนรูตาม
เกณฑพิจารณาคาดัชนีความสอดคลอง  (Index  of  Item 
Objective  Congruence:  IOC)  (ประสาท เมืองเฉลิม,  
2556)  ของการจัดการเรียนรูรายวิชาวงจรไฟฟากระแส 
สลับ  เรื่ องการคํานวณปริมาณเชิงซอน  ในระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันปที่  1  แผนกชางไฟฟากําลัง  
วิทยาลัยเทคนิคสิงหบุร ี
   4.5.1.2 หาคาความสอดคลองระหวาง
แบบทดสอบกับเนื้อหาและจุดประสงคการเรียนรูตาม
เกณฑพิจารณาคาดัชนีความสอดคลอง  (Index  of  Item 
Objective  Congruence:  IOC)  (ประสาท  เมอืงเฉลมิ,  
2556)  ของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูรายวิชาวงจรไฟฟา
กระแสสลับ  เรื่องการคํานวณปริมาณเชิงซอนในระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันปที่  1  แผนกชางไฟฟากําลัง  
วิทยาลัยเทคนิคสิงหบุร ี
   4.5.1.3 หาคาความยากงาย  (p)  และคา
อํานาจจําแนก  (r)  ของแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนรูรายวิชาวงจรไฟฟากระแสสลับ  เรื่องการคํานวณ
ปริมาณเชิงซอน  ในระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ัน     
ปที่  1  แผนกชางไฟฟากําลัง  วิทยาลัยเทคนิคสิงหบุรี 
   4.5.1.4 หาคาความเชื่อมั่น  (KR-20)  
ของแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูรายวิชาวงจร 
ไฟฟากระแสสลับ  เรื่องการคํานวณปริมาณเชิงซอน  ใน
ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปที่  1  แผนกชางไฟฟา
กําลัง  วิทยาลัยเทคนิคสิงหบุรี 
  4.5.2 หาคาสถติิพ้ืนฐาน  ไดแก  ความถ่ี  คารอยละ  

คาเฉลีย่  (X̅)  และคาเบีย่งเบนมาตรฐาน  (S.D.)  ของคะแนน 
นักเรียนที่ไดจากการทําแบบทดสอบกอนการจัดการ
เรียนรู  และหลังการจัดการเรียนรูรายวิชาวงจรไฟฟา
กระแสสลับ  เรื่องการคํานวณปริมาณเชิงซอน  ในระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันปที่  1  แผนกชางไฟฟากําลัง  
วิทยาลัยเทคนิคสิงหบุร ี
  4.5.3 หาประสิทธิภาพการจัดการเรียนรูดวย  
Class  point  รายวิชาวงจรไฟฟากระแสสลับเรื่องการ
คํานวณปริมาณเชิงซอน  ในระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ 
ชั้นปที่  1  แผนกชางไฟฟากําลัง  วิทยาลัยเทคนิคสิงหบุร ี 
โดยใชสูตร  E1/E2  (ชัยยงค  พรหมวงศ,  2556) 

  4.5.4 หาคาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูรายวิชาวงจร      
ไฟฟากระแสสลับ  เรือ่งการคํานวณปริมาณเชงิซอน  ในระดบั
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปท่ี  1  แผนกชางไฟฟากําลัง 
วิทยาลัยเทคนิคสิงหบุรี  โดยทําการเปรียบเทียบคะแนนที่ได
จากการทําแบบทดสอบกอนการจัดการเรียนรูและหลัง      
การจัดการเรียนรูโดยใช  t-test  (Dependent Sample) 
  4.5.5 วิเคราะหความพึงพอใจของนักเรียนใน
ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปที่  1  แผนกชางไฟฟา
กําลัง  วิทยาลัยเทคนิคสิงหบุรี  ที่มีตอการจัดการเรียนรู
รายวิชาวงจรไฟฟากระแสสลับ  เรื่องการคํานวณปริมาณ
เชิงซอน  หลังการจัดการเรียนรูเสร็จเรียบรอยโดยใช

คาเฉลีย่  (X̅)  และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน  (S.D.) 
 
5. ผลการวิจัย 
 5.1 ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพของการจัดการ
เรียนรูโดยใชเกมมิฟเคช่ัน   
  จากการจัดการเรียนรูรายวิชาวงจรไฟฟากระแสสลับ  
เรื่องการคํานวณปริมาณเชิงซอนในระดับประกาศนยีบัตร
วิชาชีพชั้นปท่ี  1  แผนกชางไฟฟากําลัง  วิทยาลัยเทคนิค
สิงหบุรี  จํานวน  19  คน  โดยใชเกมมิฟเคช่ันซึง่ผูวจิัยได
ดําเนินการหาประสิทธิภาพของนวัตกรรมที่พัฒนาขึ้นซึ่ง
สรุปไดแสดงดังตารางท่ี  1 
 

ตารางที ่ 1  ผลการประเมินประสิทธิภาพของการจัดการ

เรียนรูรายวชิาวงจรไฟฟากระแสสลับเรื่องการ

คํานวณปริมาณเชิงซอน  โดยใชเกมมิฟเคชั่น 

 

จํานวน
นักศึกษา 

คะแนนทดสอบยอยระหวางเรียน 

รวม         
40 

คะแนน 

คะแนน 
หลัง
เรียน   
20 

คะแนน 

ครั้งท่ี1   
10 

คะแนน 

ครั้งท่ี2     
10 

คะแนน 

ครั้งท่ี3     
10 

คะแนน 

ครั้งท่ี4     
10 

คะแนน 

19 154 153 154 151 612 305 
E1 / E2 80.53 80.26 

 
 จากตารางที ่ 1  พบวาการจัดการเรียนรูรายวิชาวงจร 
ไฟฟากระแสสลับ  เรื่องการคํานวณปริมาณเชิงซอนใน
ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปที่  1  แผนกชางไฟฟา
กําลัง  วิทยาลัยเทคนิคสิงหบุรี  โดยใชเกมมิฟเคชั่นมี
ประสิทธิภาพของกระบวนการเทากับ  80.53/80.26  
เปนไปตามเกณฑที่กําหนด  80/80 
 5.2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนกอนเรียนและหลังเรียน 
  ผลสัมฤทธิ์จากการเรียนรูรายวิชาวงจรไฟฟา
กระแสสลับ  เรื่องการคํานวณปริมาณเชิงซอน  ในระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ  ชั้นปที ่ 1  แผนกชางไฟฟากําลัง  
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วิทยาลัยเทคนิคสิงหบุรีโดยใชเกมมิฟเคชั่น  ที่พัฒนาข้ึน
จํานวน  19  คน  แสดงดังตารางที ่ 2 
 

ตารางท่ี  2  แสดงผลการวิเคราะหผลสัมฤทธิ์ทางการ

ปริมาณเชิงซอน  ในระดับประกาศนียบัตร

วิชาชีพชั้นปที่  1  แผนกชางไฟฟากําลัง

วิทยาลัยเทคนิคสิงหบุรี  โดยใชเกมมิฟเคช่ัน 

 
ทดสอบ  (X̅) SD. Dഥ SD. Dഥ T Sig 

กอนเรียน 4.89 1.76 
11.16 1.98 24.57* 0.000 

หลังเรียน 16.05 1.87 

*p < .05 t (.05, df 18) t = 2.1009 
 
 จากตารางท่ี  2  พบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียน  มีคาเฉลี่ยของคะแนนทดสอบหลังเรียนสูงกวา
คาเฉลี่ยของคะแนนทดสอบกอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ  0.05 
 5.3 ผลการวิเคราะหความพึงพอใจตอการจัดการ
เรียนรูรายวิชาวงจรไฟฟากระแสสลับ  เรื่องการคํานวณ
ปริมาณเชิงซอนโดยใชเกมมิฟเคช่ันที่พัฒนาขึ้น  จํานวน  
19  คน  โดยใชแบบวัดความคิดเห็นแบบมาตราสวน
ประมาณ  คา  5  ระดับ  แสดงดังตารางท่ี  3 
 
ตารางที่  3  แสดงผลความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอ

การจัดการเรียนรูเรือ่งการคํานวณปรมิาณเชงิซอน 

 
รายการทีป่ระเมิน x̅ S.D. แปล

ผล 
1. ดานกระบวนการเรียนการสอน 4.11 0.67 มาก 
2. ดานการใชสื่อและการควบคมุชั้นเรียน 4.16 0.65 มาก 
3. ดานบุคลิกภาพและการวางตัว 4.16 0.66 มาก 
4. ความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอรายวิชาวงจร 
    ไฟฟากระแสสลับ 

3.92 0.60 มาก 

5. ดานลักษณะของครูผูสอนท่ีนักเรียนตองการ 4.16 0.66 มาก 
รวมคะแนน 4.10 0.59 มาก 

 
 จากตารางที่  5.3  พบวาจากการศึกษาความพึงพอใจ
ของนักเรียนท่ีเรียนดวยการเรียนการสอนโดยใชนวัตกรรม 
ที่พัฒนาขึ้นพบวา  นักเรียนมีความพึงพอใจโดยรวมอยูใน
ระดับมาก  มีคาเฉลี่ยเทากับ  4.10  คาสวนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเทากับ  0.59 
 
6. สรุปผลการวิจัย 
 การวิจัยเรื่องการพัฒนาการจัดการเรียนวิชาวงจร 
ไฟฟากระแสสลับ  เรื่องการคํานวณปริมาณเชิงซอน  ใน
ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปที่  1  แผนกชางไฟฟา
กําลัง  วิทยาลัยเทคนิคสิงหบุรีโดยใชเกมมิฟเคชั่น 

 สรุปผลการวจิัยดังนี้     
 6.1 ผลการจัดการเรียนรูรายวิชาวงจรไฟฟากระแสสลับ 
สลับ  เรื่องการคํานวณปริมาณเชิงซอนโดยใชเกมมิฟ
เคชั่นมีประสิทธิภาพของกระบวนการเทากับ  80.53 
/80.26  เปนไปตามเกณฑที่กําหนด  80/80 
 6.2 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนมีคาเฉลี่ย   
ของคะแนนทดสอบหลังเรียนสูงกวาคาเฉลี่ยคะแนน
ทดสอบ  กอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  
0.05 
 6.3 ความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนดวยการเรียน      
การสอนโดยใชเกมมิฟเคชั่นโดยรวมอยูในระดับมาก          

(X̅= 4.10, S.D. = 0.59) 
 
7. อภิปรายผล 
 จากผลการวิจัยเรื่องการพัฒนาการจัดการเรียนรู
รายวิชาวงจรไฟฟากระแสสลับ  เรื่องการคํานวณปริมาณ
เชิงซอนในระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันปที ่ 1  แผนก
วิชาชางไฟฟากําลัง  วิทยาลัยเทคนิคสิงหบุรี  โดยใชเกม
มิฟเคชั่น  สามารถนํามาอภิปรายผลตามลําดับของ
วัตถุประสงคการวิจัยดังนี ้
 7.1 ผลจากการพัฒนาการจัดการเรียนรูรายวิชา
วงจรไฟฟากระแสสลบั  เรื่องการคํานวณปรมิาณเชิงซอน
ในระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปท่ี  1  แผนกชาง
ไฟฟากําลัง  วิทยาลัยเทคนิคสิงหบุรี  โดยใชเกมมิฟเคช่ัน  
ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ  พบวาประสิทธิภาพของ
กระบวนการเทากับ  80.53  และคาประสิทธิภาพของ
ผลลัพธเทากับ  80.26  แสดงวาการจัดการเรียนรูรายวิชา
วงจรไฟฟากระแสสลับ  เรื่องการคํานวณปริมาณเชิงซอน  
โดยใชเกมมิฟเคช่ันมีประสิทธิภาพเทากับ  80.53/80.26  
หมายความวานักเรียนไดคะแนนเฉลี่ยจากแบบทดสอบ
ระหวางเรียนวิชาวงจรไฟฟากระแสสลับท้ัง  4  ชุด       
คิดเปนรอยละ  80.53  และคะแนนเฉลี่ยจากแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวงจรไฟฟากระแสสลับคิด
เปนรอยละ  80.26  แสดงวากิจกรรมการเรียนรูโดยใช
เทคนิคเกมมิฟเคช่ันทีพั่ฒนาขึน้เปนไปตามเกณฑที่กําหนด
ไว  80/80  ซึ่งผลการวิจัยครั้งนี้สอดคลองกับจุดประสงค
ของการวิจัย  ทั้งนี้เนื่องมาจากกระบวนการสอนโดยใช
เทคนิคเกมมิฟเคช่ันนั้น  ทําอยางมีลําดับขั้นตอนอีกทั้งยัง
สอดคลองกับงานวิจัยของสิทธิชัย  สระตอมูฮัมหมัด 
(2561)  ไดศึกษาเกี่ยวกับการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู
โดยใชเทคนิค  เกมมิฟ เคชั่นเพื่อยกระดับผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรเรื่อง  ระบบสมการเชิงเสน
ในชั้นมัธยมศึกษาปท่ี  3  โรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลัย
ธนบุรี  ซึ่งกิจกรรมเปนการจําลองบรรยากาศในหองเรียน
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ใหเสมือนการเลนเกม  ซึ่งกิจกรรมการเรียนรูน้ีมีประสิทธิ 
ภาพเทากับ  86.72/82.60  ซึ่งอาจมีสาเหตุมาจากหลาย
ปจจัย  สวนหนึ่งคือผูวิจัยพัฒนากิจกรรมการเรียนรูข้ึน
อยางเปนระบบ  โดยเริ่มจากการศึกษาปญหาและความ
ตองการ  วิเคราะหเนื้อหาและทักษะทีเ่ปนปญหาออกเปน
เนื้อหายอย ๆ  แลวดําเนินการสรางตามหลักการพ้ืนฐาน
ในการออกแบบกลไกการเลนเกม  เชน  การสะสมแตม
ดวยดาว  โดยท่ีทุกคนสามารถตรวจสอบดาวสะสมของตน
ไดมีการเลื่อนระดับชั้นเมื่อผูเลนทําแตมถึงระดับที่กําหนด  
หรือ  จัดใหมีการแขงขันตอบคําถาม  ตามวิธีการของ      
สุรพล  บุญลือ  (2561)  อีกทั้งกิจกรรมการเรียนรูโดยใช
เกมมิฟเคช่ัน  ใชการจําลองบรรยากาศ  การเรียนรูใน
หองเรียนใหเหมือนการเลนเกมตลอดระยะเวลาทีใ่ชในการ
ทดลอง  ผานการแขงขันดวยการตอบคําถาม  ผานการ
กําหนดดวยเวลาจึงทําใหนักเรียนเกิดแรงกระตุนในการทํา
กิจกรรม  ในชั้นเรียน  เพราะตองการสะสมดาวใหมีแตม
สูง ๆ  เพ่ือจะไดขึน้เปนผูนําของชัน้เรียนและจะไดคะแนน
พิเศษ  จากครูผูสอน  สอดคลองกับงานวิจัยของ  สุชัญญา  
เยื้องกลาง  (2560)  ไดศึกษาเกี่ยวกับระบบการเรียนการ
สอนแบบผสมผสานโดยใชเกมมิฟเคชั่นเปนฐาน  เพ่ือ
สงเสริมทักษะการแกปญหาและทักษะการเชื่อมโยง
คณิตศาสตร  สูชีวติจริงระดบัประถมศึกษามี  5  องคประกอบ  
คือ  1)  ปจจัยนําเขา  2)  กระบวนการ  3)  การควบคุม  4)  
ผลลัพธ  5)  ขอมูลปอนกลับ  โดยขั้นตอนกระบวนการเรียน
การสอนแบงออก  2  ขั้นตอนไดแกขั้นการเตรียมกอนการ
เรยีนการสอน  และข้ันการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนมี  
6  ขั้นตอนไดแกขั้นที่  1  ข้ันนําเสนอสถานการณปญหา  
ขั้นที่  2  ขั้นสอนมี  4  กิจกรรมไดแก  (1)  คนหาปญหา  
(2)  วางแผนหาวิธีการแกปญหา  (3)  ดําเนินการแก 
ปญหา  (4)  การนําเสนอผลและตรวจสอบการแกปญหา  
ขัน้ที่  3  ขั้นสรุปความคิดรวบยอด  ขั้นที่  4  ขั้นฝกทักษะ   
ขั้นที่  5  ขั้นประยุกตใชและขั้นที่  6  ขั้นประเมินผล  ซึ่ง
การใชเทคนิค  เกมมิฟเคชั่นในขั้นการจัดกิจกรรมการ
เรียนการสอนประกอบดวย  (1)  แตมสะสม  (Points)  
(2)  เหรียญตราสัญลักษณ  (Badges)  (3)  ลําดับข้ัน  
(Levels)  (4)  ตารางอันดับ  (Leaderboard)  (5)  ความทา
ทาย  (Challenges)  ผลการประเมินระบบการเรียนการ
สอนโดยผูทรงคุณวุฒิใหการรับรองวาสามารถนําไปใช  ใน
การเรียนการสอนกับผูเรียนในระดับประถมศึกษาไดจาก
ปจจัยดังกลาวทําใหการเรียนรูโดยใชเทคนิคเกมมิฟเคชั่น  
ที่ผูวิจัยพัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด 
 7.2 ผลจากการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู
รายวิชาวงจรไฟฟากระแสสลับ  เรื่องการคํานวณปริมาณ
เชิงซอนในระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันปที่  1  แผนก

ชางไฟฟากําลัง  วิทยาลัยเทคนิคสิงหบุรี  โดยใชเกมมิฟ
เคช่ัน  พบวาผูเรียนมีคาเฉลี่ยของคะแนนทดสอบหลัง
เรียนเทากับ  16.05  มีคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ  
1.87  สูงกวาคาเฉลี่ยของคะแนนทดสอบกอนเรียนเทากับ  
4.89  มีคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ  1.76  โดยเมื่อ
พิจารณาจากคา  t  โดยมีคา  t  คํานวณเทากับ  24.57  
ที่นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  0.05  แสดงใหเห็นวา
นักเรียนหลังจากเรียนรูดวยการเรียนการสอนโดยใช
นวัตกรรมที่พัฒนาขึ้นมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวา
กอนเรยีนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  0.05  และยัง
สอดคลองกับงานวิจัยของ  สิทธิชัย  สระตอมูฮัมหมัด  
(2561)  ไดศึกษาเก่ียวกับการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร  เรื่องระบบสมการเชิงเสน
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่  3  พบวาการจัดการ
เรียนรูโดยใชกิจกรรมการเรียนรูโดยใชเทคนิคเกมมิฟเคชัน่
ผูเรียนมีผล  การทดสอบหลังเรียนสูงกวาผลการทดสอบ
กอนเรียน  ซึ่งเปนการเรียนการสอนแบบปกติอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  0.05  ทั้งนี้เนื่องมาจากการ
จัดการเรียนรูดวยกิจกรรมการเรียนรูโดยใชเทคนิคเกมมิฟ
เคช่ันผาน  Class point  ชวยใหนักเรียนเกิดความรูและ
ความเขาใจในเนื้อหาวิชาเรื่องการคํานวณปริมาณเชิงซอน
มากขึ้น  โดยไดเรียนรูจากการทําโจทยผานเกมและ  การ
ตอบคําถามที่สอดคลองกับเนื้อหาที่เรียน  ซึ่งเปนรูปแบบ
การเรียนการสอนท่ีมีความแปลกใหม  และเรียนรูผาน
โทรศัพทแบบสมารทโฟน  ถือเปนสื่อการเรียนรูที่มีความ
แปลกใหม  สอดคลองกับงานวิจัยของ  ปวริศร  ศรีทะแกว  
(2564)  ไดศึกษาเก่ียวกับผลของการจัดการเรียนรู
แบบเรียนเปนคูตามแนวคิด  เกมมิฟ เคช่ันที่มีตอผล 
สัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถในการตั้งปญหา
ทางคณิตศาสตรชั้นมัธยมศึกษาปท่ี  5  เรื่องหลักการนับ
เบื้องตน  ผลการวิจัยพบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลัง
ไดรับการจัดการเรียนรูแบบเรียนเปนคูตามแนวคิดเกมมิฟ
เคช่ันสูงกวากอน  ไดรับการจัดการเรียนรูแบบเรียนเปนคู
ตามแนวคิดเกมมิฟเคช่ัน  และสูงกวาเกณฑ  รอยละ  70  
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  0.05  โดยมีคะแนน
เฉลี่ย  15.85  คิดเปนรอยละ 79.25  ท้ังนี้อาจเน่ืองมา  
จากการจัดการเรียนรูแบบเรียน  เปนคูตามแนวคิดเกมมฟิ
เคช่ันเปนการจัดการเรียนรูเชิงรุก  ทําใหผูเรียนมีบทบาท
ในการเรียนรูมากขึ้น  และบรรยากาศในการเรียนมี
สภาพแวดลอมเหมือนเกม  ผูเรียนจึงเกิดความสนุกสนาน  
และตองการเลื่อนระดับความสามารถของตนเองใหสูงข้ึน  
ทั้งน้ีผูวิจัยออกแบบกิจกรรมการเรียนรูใหเหมาะสมกับวัย
และความสามารถของนักเรียน  เรียนบนกลไกของเกมใน  
Class  point  และถูกจํากัดดวยเวลา  จึงสงเสริมให
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นักเรียนไดประยุกตใชความรูในขณะ  ทําโจทยหรือเลน
เกมในภารกิจตาง ๆ  ทําใหเกิดความเขาใจมากกวาการฟง 
บรรยายจากผูสอนเพียงอยางเดียว 
 7.3 ผลจากการสอบถามความพึงพอใจของนักเรยีนใน
ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปที่  1  แผนกชางไฟฟา
กําลัง  วิทยาลัยเทคนิคสิงหบุรี  ที่มีตอการจัดการเรียนรู
รายวิชาวงจรไฟฟากระแสสลับเรื่องการคํานวณปริมาณ
เชิงซอน  โดยการใชเกมมิฟเคช่ัน  พบวานักเรียนมีความ
พึงพอใจโดยรวมอยูในระดับมาก  มีคาเฉลี่ยเทากับ  4.10  
คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ  0.59  เมื่อพิจารณา
เปนรายดาน  โดยพิจารณาจากลําดับของคาเฉลี่ยจากมาก
ไปนอย  พบวาดานบุคลิกภาพและ  การวางตัวมีความพึง
พอใจอยูในระดับมาก  มีคาเฉลี่ยเทากับ  4.16  คาสวน
เบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ  0.66  รองลงมาไดแกดาน
ลักษณะของครูผูสอน  ที่นักเรียนตองการมีความพึงพอใจ
อยูในระดับมาก  มคีาเฉลีย่เทากับ  4.16  คาสวนเบี่ยงเบน 
มาตรฐานเทากับ  0.66  รองลงมาไดแกดานการใชสื่อและ
การควบคุม  ชั้นเรียน  มีความพึงพอใจอยูในระดับมากมี
คาเฉลี่ยเทากับ  4.16  คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ  
0.65  รองลงมาไดแก  ดานกระบวนการเรียนการสอนมี
ความพึงพอใจอยูใน  ระดับมาก  มีคาเฉลี่ยเทากับ  4.11  
คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ  0.67  และความ
คิดเห็นของนักเรียนที่มีตอรายวิชาวงจรไฟฟากระแสสลับ  
มีความพึงพอใจอยูในระดับมาก  มีคาเฉลี่ยเทากับ  3.92  
คาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานเทากับ  0.60  ตามลําดับ  ทั้งนี้
เน่ืองมาจากการเรียนการสอนการคํานวณปริมาณเชิงซอน
โดยใชกลไกของเกมผาน  Class  point  ดวยการตอบ
คําถามหรือเกมมิฟเคชั่นนั้น  พบวานักเรียนมีความสุข  
สนุกสนานกับการเรียนซึ่งการใชเทคนิคของเกมมาจัดการ
เรียนการสอนนั้นมีประโยชนและมีความนาสนใจ  เชน  
การสะสมแตม การเลื่อนระดับ  ความทาทายตาง ๆ  
สามารถสรางแรงจูงใจใหกับนักเรียนใหตั้งใจและมุงมั่น  
ในการเรียนสอดคลองกับ  วรางคณา  แสงธปิ (2564)  ได
ทําการศึกษาการพัฒนาการจัดการเรียนรูแบบเกมมิฟ
เคชั่นรวมกับวิธีการสอนแบบเนนภาระงานเพ่ือสงเสริม
ความสามารถในการอานภาษาอังกฤษ  เพื่อความเขาใจ
และแรงจูงใจในการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี  
3  ซึ่งผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอการ
จัดกิจกรรมการเรียนรูแบบเกมมิฟเคช่ันรวมกับวิธีการสอน
แบบเนนภาระงานเพื่อสงเสริมความสามารถในการอาน
ภาษาอังกฤษ  เพ่ือความเขาใจและแรงจูงใจใน  การเรียน
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี  3  พบวาในภาพรวม
นักเรียน  มีความพึงพอใจในระดับมากที่สุด  (M = 4.58, 
S.D = 0.66)  เรียงตามลําดับคือ  ดานบรรยากาศการ

เรียนรู  ดานกิจกรรมการเรียนรูดานเนื้อหาสาระ  และ
ดานประโยชน  ท่ีไดรับจากการจัดการเรียนรูไดคะแนน
มากที่สุดคือ  ดานบรรยากาศการเรียนรู  (M = 4.63, S.D 
= 0.62)  และยังสอดคลองกับ สุชัญญา เยื้องกลาง (2560)  
ไดทําการศึกษาเรื่องการพัฒนาระบบการเรียนการสอน
แบบผสมผสานโดยใชเกมมิฟเคชั่น  เปนฐานเพ่ือสงเสริม
ทักษะการแกปญหาและทักษะการเช่ือมโยงคณิตศาสตรสู
ชีวิตจริงระดับประถมศึกษา  ผลการศึกษาความพึงพอใจ
ของผูเรียน  พบวานักเรียนที่เรียนดวยระบบการเรียนการ
สอนแบบผสมผสานโดยใช  เกมมิฟเคช่ันเปนฐานเพื่อ
สงเสริมทักษะการแกปญหาและทักษะการเชื่อมโยง
คณิตศาสตรสูชีวิตจริงระดับประถมศึกษา  มีความพึง
พอใจ  โดยรวมอยูในระดับมากโดยประเด็นที่รับความเห็น
สูงสุด  2  อันดับแรก  คือ  นักเรียนสามารถนําสิ่งที่เรียน

ไปประยุกตใชในชีวิตประจําวันได  (X̅= 4.71, S.D. = 
0.62)  และบทเรียนที่เรียนชวยใหนักเรียนเขาใจในบทเรียน 

ไดดียิ่งข้ึน  (X̅= 4.60, S.D. = 0.69)  และที่สําคัญที่สุด
กิจกรรมการเรียนการสอนที่ผูวิจัยจัดทําขึ้นนอกจากจะ
พัฒนาผลสัมฤทธิ์และความพึงพอใจของนักเรียนแลว  
ภาระกิจในเกมยังชวยเพิ่มทักษะการคํานวณการทํางาน
รวมกันมีความเปนกันเอง  สนุกสนาน  ดวยการดําเนิน
กิจกรรมการเรียนรูลักษณะดังกลาวจึงสงผลใหนักเรียนมี
ความพึงพอใจตอการจัดการเรียนรูรายวิชาวงจรไฟฟา
กระแสสลับ  เรื่องการคํานวณปริมาณเชิงซอนในระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันปที่  1  แผนกชางไฟฟากําลัง  
วิทยาลัยเทคนิคสิงหบุร ี โดยใชเกมมิฟเคช่ันอยูในระดับมาก 
 
8. ขอเสนอแนะ 
 หลังจากที่ผูวิจัยไดศึกษาผลของการพัฒนาการจัดการ
เรียนรูรายวิชาวงจรไฟฟากระแสสลับ  เรื่องการคํานวณ
ปริมาณเชิงซอนในระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปที่  1 
แผนกชางไฟฟากําลัง  วิทยาลัยเทคนิคสิงหบุรี  โดยใชเกม
มิฟเคช่ัน  แลวพบขอควรปรับปรุงแกไขและเปลี่ยนแปลง 
เพื่อใหเกิดความเหมาะสม  ในการนําไปใชจัดการเรียน  
การสอน  หรือการทําวิจัยในครั้งตอไปดังนี ้
 8.1 การสอนรายวิชาวงจรไฟฟากระแสสลับ  เรื่อง
การคํานวณปริมาณเชิงซอน  ในระดับประกาศนียบัตร
วิชาชีพชั้นปท่ี  1  แผนกชางไฟฟากําลัง  วิทยาลัยเทคนิค
สิงหบุรี  โดยใชเกมมิฟเคช่ัน  สามารถทําใหนักเรียนมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นและสรางความพึงพอใจ
อยางมากแกนักเรียนได  ดังนั้นการนําเทคนิคของเกมมิฟ
เคชั่นไปประยุกตใชในการเรียนการสอนวิชาวงจรไฟฟา
กระแสสลับสามารถทําได  โดยอาศัยการพิจารณาเนื้อหา
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ในบทเรียน  ประสบการณ  วิธีการและเทคนิคการใชพล
วัตรของเกมรวมไปถึงการออกแบบคําถามในเกมตอง
สอดคลองกับเนื้อหาในเรื่องน้ัน ๆ  โดยตองคํานึงถึง
ความสามารถ  ความสนใจของนกัเรียน  เพ่ือใหนกัเรียนมี
ความรูตามวัตถุประสงคที่ผูสอนไดกําหนดไว 
 8.2 การศึกษาในครั้งนี้ใชกลไกของเกมดวย  Class  
point  ซึ่งเปนรูปแบบของการตอบคําถามไดดวยการ  
สะสมแตม  จากจํานวนของดาวท่ีไดจากการตอบคําถามถูก  
สามารถจูงใจนักเรียนไดตามท่ีคาดหวัง  ซึ่งในการศึกษาใน
ครั้งถัดไปควรประยกุตใชองคประกอบของเกมทีเ่ปนความ
นิยมของนักเรียนในปจจุบันจะทําใหสรางความสนใจแก
นกัเรียนไดมากขึ้นกวาเดิม 
 8.3 การสอนโดยใชรูปแบบของเกมมิฟเคช่ันนั้นเห็นผล  
ที่ชัดเจนในดานของการจูงใจและความสนใจของนักเรียน 
รวมถึงการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ซึ่งจากการ
พิจารณาผลในตารางที่  2  แสดงใหเห็นวานักเรียนท่ีผาน
การจัดการเรียนรูโดยใชเกมมฟิเคช่ันแลว  ผลการทดสอบ  
หลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่
ระดับ  0.05  และอยากใหตระหนักวาความสามารถใน
การเรียนรูของนักเรียนแตละคนไมเทากัน  ที่โดดเดนคือ
เรื่องของเทคโนโลยี  นักเรียนในยุค  Gen  Z  สามารถ  
จะเรียนรูไดรวดเร็วและมีประสิทธิภาพ 
 8.4 ครูผูสอนสามารถนําความรูที่ไดจากการศึกษา
งานวิจัยนี้เพื่อใชเปนแนวทางในการจัดการเรียนรูในวิชา    
อ่ืน ๆ  โดยใชเกมมิฟเคชั่นเพ่ือพัฒนาความสามารถใน      
การคํานวณของนักเรียน  และการสรางเกมมิฟเคช่ันให
สอดคลองเนื้อหาเรื่องอื่น ๆ  ของสาขาวิชาชางไฟฟากําลัง  
ในสวนการเรียนรูภาคทฤษฎีควบคูไปกับการปฏิบัติเพื่อ
นําไปใชในการจัดการเรียนรูและพัฒนาประสิทธิภาพการสอน  
และในการออกแบบเกม  เพื่อใชในกิจกรรมการเรียนรู  
ครูผูสอนควรพิจารณาถึงความสนใจของนักเรียนใน
ปจจุบันหรือรูปแบบของเกม  ที่นักเรียนเลือกเลนผาน
สมารทโฟน  เพ่ือสรางเกมที่สอดคลองกับความสนใจ
นักเรียนและสามารถสรางแรงจูงใจในกิจกรรมการเรียนรู
ไดอยางมีประสิทธภิาพ 
 8.5 จากการปฏิบัติการสอนจริงพบวานักเรียนบางราย  
มีความความสนใจตอรูปแบบการจัดการเรียนรูดวยเกม 
มิฟเคชั่นเฉพาะในชวงแรกไปจนถึงชวงกลางกิจกรรมซึ่ง
อาจเกิดจากระยะเวลาของเนื้อหาและเกมที่นาน  ดังน้ัน
จึงทําใหนักเรียนรูสึกเบื่อ  ผูสอนจึงควรใชในบทเรียนหรือ
กิจกรรมสั้น ๆ  หรือแบงหัวขอใหญออกเปนหัวขอยอย ๆ 
หรือใชเกมมิฟเคช่ัน  ในบางหัวขอเทานั้น  เนื่องจากเกม
มิฟเคชั่นนั้นเนนการจูงใจ  หากเกมมีระยะเวลาที่นาน
เกินไปจะสงใหนักเรียนรูสกึเบื่อได  ดังนั้นในการนําเทคนิค

เกมมิฟเคช่ันไปใชในหองเรียนและ  ในการศึกษาครั้งตอไป  
ควรคํานึงถึงเรื่องการใชระยะเวลาที่ตองมีตองกระชับ  
ชัดเจนในแตละกิจกรรมที่จัดการเรียนรู 
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