
บทที� 5 

สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ  
 

 ในการวิจยัครั
 งนี
  เป็นการพัฒนารูปแบบการจดัการเรียนรู้ ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน                

เรื�องเศรษฐกิจพอเพียง เพื�อเสริมสร้างทกัษะการแกปั้ญหา สําหรับนักเรียนชั
นประถมศึกษาปีที� 5 

ซึ� งสามารถสรุปผล อภิปรายผล พร้อมทั
งขอ้เสนอแนะดงันี
   

 

วตัถุประสงค์ของการวจัิย 

 การวจิยัครั
 งนี
 มีวตัถุประสงคด์งัต่อไปนี
   

 1. เพื�อพฒันารูปแบบการจดัการเรียนรู้ ดว้ยเทคนิคเกมมิฟิเคชนั เรื�องเศรษฐกิจพอเพียง                     

เพื�อเสริมสร้างทกัษะการแกปั้ญหา สาํหรับนกัเรียนชั
นประถมศึกษาปีที� 5     

 2. เพื�อเปรียบเทียบทกัษะการแก้ปัญหาก่อนเรียนและหลงัเรียนด้วยการจดัการเรียนรู้  

ดว้ยเทคนิคเกมมิฟิเคชนั เรื�องเศรษฐกิจพอเพียง สาํหรับนกัเรียนชั
นประถมศึกษาปีที� 5        

                       

วธีิดําเนินการวจัิย 

 ประชากรและกลุ่มตัวอย่างที�ใช้ในการวจัิย 

 1. ประชากรที�ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนชั
 นประถมศึกษาปีที�  5 ศูนย์เครือข่าย                

สถานศึกษาคลองใหญ่ สังกดัสํานกังานเขตพื
นที�การศึกษาประถมศึกษาตราด จาํนวน 12 โรงเรียน 

จาํนวน 176 คน 

 2. กลุ่มตัวอย่างที� ใช้ในการวิจัย  ได้แก่  นักเรียนชั
 นประถมศึกษาปี ที�  5 โรงเรียน                    

บา้นคลองมะขาม ปีการศึกษา 2563 จาํนวน 30 คน โดยการสุ่มแบบเจาะจง (Purposive Sampling)  

 เครื�องมือที�ใช้ในการวจัิย 

 1. รูป แบ บ การจัดการเรียน รู้ ด้วยเท คนิ คเกม มิ ฟิ เคชัน  เรื� องเศรษ ฐกิจพ อเพี ยง                              

เพื�อเสริมสร้างทกัษะการแกปั้ญหา สาํหรับนกัเรียนชั
นประถมศึกษาปีที� 5    

 2. แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน เรื� องเศรษฐกิจพอเพียง                 

สาํหรับนกัเรียนชั
นประถมศึกษาปีที� 5 จาํนวน 6 แผน เวลา 20 ชั�วโมง 

 3. แบบวดัทกัษะการแกปั้ญหาจาํนวน 30 ขอ้ แบบปรนยัชนิดเลือกตอบ 4 ตวัเลือก 
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 การเกบ็รวบรวมข้อมูล  

 ในการเก็บข้อมูล ผู ้วิจ ัยได้เก็บรวบรวมข้อมูล การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้                   

ดว้ยเทคนิคเกมมิฟิเคชนั เรื�องเศรษฐกิจพอเพียงเพื�อเสริมสร้างทกัษะการแกปั้ญหา สําหรับนกัเรียน

ชั
นประถมศึกษาปีที� 5 ภาคเรียนที� 1/2563 ตามขั
นตอนดงันี
   

 1. หนงัสือขอความอนุเคราะห์เพื�อขอใช้กลุ่มตวัอยา่งไปเพื�อติดต่อกบัผูบ้ริหารโรงเรียน

บา้นคลองมะขาม อาํเภอคลองใหญ่ จงัหวดัตราด ขอความอนุเคราะห์ใชก้ลุ่มตวัอยา่งในการทดลอง  

 2. ผูว้ิจยัชี
 แจง หลกัการ เหตุผล ประโยชน์ของการวิจยัให้กบันกัเรียนที�เป็นกลุ่มทดลอง 

พร้อมทั
งทาํความเขา้ใจกบันกัเรียนเกี�ยวกบัวิธีการสอนเพื�อให้ผลการใช้รูปแบบการจดัการเรียนรู้

เกิดประโยชน์สูงสุด  

 3. นกัเรียนทาํแบบวดัทกัษะการแกปั้ญหา ก่อนการเรียนโดยใชรู้ปแบบการจดัการเรียนรู้ 

ดว้ยเทคนิคเกมมิฟิเคชนั เรื�องเศรษฐกิจพอเพียง เพื�อเสริมสร้างทกัษะการแกปั้ญหา สําหรับนกัเรียน

ชั
นประถมศึกษาปีที� 5   

 4. ผูว้จิยัดาํเนินการสอนตามแผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้ ดว้ยเทคนิคเกมมิฟิเคชนั เรื�อง

เศรษฐกิจพอเพียง เพื�อเสริมสร้างทกัษะการแกปั้ญหา สาํหรับนกัเรียนชั
นประถมศึกษาปีที� 5 จาํนวน 

20 ชั�วโมง   

 5. นักเรียนทําแบบวดัทักษะการแก้ปัญหา หลังการเรียน รูปแบบการจัดการเรียนรู้                     

ดว้ยเทคนิคเกมมิฟิเคชนั เรื�องเศรษฐกิจพอเพียง เพื�อเสริมสร้างทกัษะการแกปั้ญหา สําหรับนกัเรียน

ชั
นประถมศึกษาปีที� 5   

 6. ทาํการวเิคราะห์ขอ้มูลและสรุปผล  

 การวเิคราะห์ข้อมูล 

 ในการวเิคราะห์ขอ้มูล ผูว้จิยัไดด้าํเนินการตามขั
นตอนดงันี
    

 1. หาค่าเฉลี�ย และค่าเบี�ยงเบนมาตรฐาน ของทักษะการแก้ปัญหา จากการใช้รูปแบบ            

การจดัการเรียนรู้ ดว้ยเทคนิคเกมมิฟิเคชนัเพื�อเสริมสร้างทกัษะการแกปั้ญหา เรื�องเศรษฐกิจพอเพียง 

สาํหรับนกัเรียนชั
นประถมศึกษาปีที� 5 ทั
งก่อนเรียนและหลงัเรียน 

 2. เปรียบเทียบทกัษะการแก้ปัญหาของนักเรียน จากการใช้รูปแบบการจดัการเรียนรู้            

ดว้ยเทคนิคเกมมิฟิเคชนั เพื�อเสริมสร้างทกัษะการแกปั้ญหา เรื�องเศรษฐกิจพอเพียง สําหรับนกัเรียน

ชั
นประถมศึกษาปีที� 5 โดยใชก้ารทดสอบที กรณีกลุ่มตวัอยา่งเป็นอิสระจากกนั (t - test Dependent 

Sample) (พิสณุ ฟองศรี. 2550 : 174) 
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สรุปผลการวจัิย 

 การวจิยัครั
 งนี
สามารถสรุปผลไดด้งันี
   
 1. ผลการพฒันารูปแบบการจดัการเรียนรู้ ดว้ยเทคนิคเกมมิฟิเคชนั เรื�องเศรษฐกิจพอเพียง  
เพื�อเสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหา สําหรับนักเรียนชั
 นประถมศึกษาปีที�  5 ประกอบด้วย                               
5 องค์ประกอบ ดังนี
  1) หลักการ 2) วตัถุประสงค์ 3) เนื
 อหา 4) ขั
นตอนการจดัการเรียนรู้ และ         
5) การวดัประเมินผล ขั
นตอนการจดัการเรียนรู้ประกอบดว้ย 5 ขั
นตอน คือ ขั
นที� 1 กาํหนดปัญหา 
ขั
 นที�  2 วิเคราะห์ปัญหา ขั
 นที�  3 วางแผนการแก้ปัญหา ขั
 นที�  4 ดําเนินการแก้ปัญหา และ                 
ขั
นที� 5 สรุปและประเมินผล โดยความเหมาะสมและความสอดคลอ้งขององคป์ระกอบของรูปแบบ
อยูใ่นระดบัความเหมาะสมมากที�สุด โดยมีค่าเฉลี�ย 4.72    
 2. ผลการเปรียบเทียบทกัษะการแกปั้ญหาก่อนเรียนและหลงัเรียนดว้ยการจดัการเรียนรู้ 
ดว้ยเทคนิคเกมมิฟิเคชนั เรื�อง เศรษฐกิจพอเพียง สําหรับนกัเรียนชั
นประถมศึกษาปีที� 5 มีผลการวดั
ทกัษะการแกปั้ญหาก่อนเรียนค่าเฉลี�ยเท่ากบั 17.56 และค่าเบี�ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 1.65 และหลงัเรียน 
ค่ าเฉลี� ยเท่ ากับ 24.26 และค่ าเบี� ยงเบนมาตรฐานเท่ ากับ 1.88 ผลการว ัดทักษะการแก้ปั ญหา                
หลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติที�ระดบั .01  

 
อภิปรายผล  

 จากผลการวิจยั เรื� อง การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน                     
เรื�อง เศรษฐกิจพอเพียง เพื�อเสริมสร้างทกัษะการแกปั้ญหา สําหรับนกัเรียนชั
นประถมศึกษาปีที� 5    
ผูว้จิยัอภิปรายผลจากขอ้คน้พบในการวจิยัไดด้งันี
   
 1. ผลการพฒันารูปแบบการจดัการเรียนรู้ ดว้ยเทคนิคเกมมิฟิเคชนั เรื�อง เศรษฐกิจพอเพียง 
เพื�อเสริมสร้างทกัษะการแก้ปัญหา สําหรับนักเรียนชั
นประถมศึกษาปีที� 5 จากผลการศึกษาของ                      
ผูว้ิจยัจากการใช้หลกัการทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต ์และแนวคิดเทคนิคเกมมิฟิเคชนั มาใชใ้นการจดั
การเรียนรู้ พบว่า ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ เป็นทฤษฎีที� มุ่งให้นักเรียนสร้างความรู้ด้วยตนเอง                      
โดยอาศยัความรู้เดิมเป็นพื
นฐานในการสร้างความรู้ใหม่ ผูส้อนมีหน้าที�เสนอปัญหาให้นักเรียน            
เกิดทกัษะทางปัญญาเกิดการแลกเปลี�ยนทางความคิด และคอยกระตุน้ให้นักเรียนได้สร้างความรู้
และเรียน รู้ที� จะแก้ปั ญ ห าและมี พัฒ น าการทักษ ะการแก้ปั ญ ห าที� ดียิ� ง ขึ
 น ได้ด้วยตน เอง                             
มีความกระตือรือร้น มีความสามรถในการพฒันาทกัษะการแก้ปัญหา โดยมีกรอบแนวคิดของ
ทฤษฎีคอนสตรัคติวสิต ์คือ นกัเรียนเป็นผูส้ร้างความรู้ดว้ยตนเอง และนกัเรียนแต่ละคนสร้างความรู้
ดว้ยวิธีการที�แตกต่างกนัรวมทั
งอาจแตกต่างกบัแนวทางของผูส้อน มีประสบการณ์เดิมของนกัเรียน
เป็นพื
นฐานที�สําคญัของการสร้างความรู้ใหม่และนกัเรียนแต่ละคน มีความรู้และประสบการณ์เดิม
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ที�แตกต่างกนั การมีปฏิสัมพนัธ์กบัสิ�งแวดลอ้ม การมีประสบการณ์ตรงกระตุน้สนบัสนุนใหน้กัเรียน
เกิดการสร้างความรู้ และให้ความช่วยเหลือนกัเรียนในทุก ๆ ดา้น โดยสอดคลอ้งกบักุลศิริ โจมพรม 
(2551 : 59) ซึ� งพบวา่ ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต ์เป็นการส่งเสริมการเรียนรู้ดว้ยตนเอง โดยกระตุน้ให้
นักเรียนเรียนรู้ด้วยสถานการปัญหา และเปิดโอกาสให้นักเรียนคน้หาคาํตอบด้วยตนเอง ทาํให ้         
นักเรียนแสวงหาความรู้ไม่จาํกัดเฉพาะในห้องเรียน โดยสอดคล้องกบัทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต ์         
ที�ว่า การเรียนรู้เป็นกระบวนการที�เกิดขึ
 นภายในของผูเ้รียน โดยผูเ้รียนเป็นผูส้ร้างความรู้จาก        
ความสัมพนัธ์ระหว่างสิ� งที�พบเห็นกบัความรู้ ความเข้าใจเดิมที�มีมาก่อน ผ่านกระบวนการปรับ 
โครงสร้างทางปัญญาเขา้สู่สภาพสมดุลหรือเกิดการเรียนรู้นั�นเอง ซึ� งสอดคลอ้งกบัพรพิมล พรพีรชนม ์
(2550 : 66) ที�กล่าววา่ การเรียนรู้ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวสิตเ์ป็นกระบวนการที�เกิดขึ
นภายในบุคคล 
บุคคลเป็นผูส้ร้างความรู้จากความสัมพันธ์ระหว่างสิ� งที�พบเห็นกับความรู้เดิมที� มีอยู่ เกิดเป็น       
โครงสร้างทางปัญญา โดยผูส้อนไม่สามารถปรับเปลี�ยนปัญญาของนักเรียนได้ แต่สามารถช่วย       
นกัเรียนปรับเปลี�ยนโครงสร้างทางปัญญาได ้โดยจดัสภาพการณ์ให้นกัเรียนเกิดแกปั้ญหา นอกจากนี

ยงัสอดคล้องกับกรรณิการ์ หาญพิทักษ์ (2559 : 128) ซึ� งได้ศึกษาผลการจดักิจกรรมการเรียนรู้           
ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ที�มีต่อมโนทศัน์และความสามารถในการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ 
เรื�องรูปสามเหลี�ยม ของนกัเรียนชั
นประถมศึกษาปีที� 5 โดยพบวา่นกัเรียนที�ไดเ้รียนแบบคอนสตรัคติวสิต ์
มีพฒันาการดีกวา่นกัเรียนที�ไดรั้บการสอนโดยการอธิบายโดยตรง ในหลายดา้น รวมถึงมีความสามารถ
ในการแกปั้ญหาหลงัจากการไดรั้บการจดักิจกรรมสูงกวา่เกณฑ์ ทาํให้นกัเรียนไดว้ิเคราะห์ปัญหา 
หาแนวทางในการแกปั้ญหาเพื�อหาคาํตอบ จนสามารถสรุปมโนทศัน์ที�ไดเ้รียนรู้  
 นอกจากนี
 ผูว้ิจยัพบว่า การนาํหลกัการแนวคิดเทคนิคเกมมิฟิเคชันมาใช้ในการพฒันา              
รูปแบบการจดัการเรียนรู้ ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน เรื�อง เศรษฐกิจพอเพียง เพื�อเสริมสร้างทกัษะ                   
การแกปั้ญหา สาํหรับนกัเรียนชั
นประถมศึกษาปีที� 5 นั
น เป็นแนวคิดที�ช่วยในการกระตุน้และสร้าง
แรงจูงใจในการเรียนรู้ให้กบัผูเ้รียน ทาํให้ผูเ้รียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ดว้ยวิธีการที�สนุกสนาน   
ส่งผลให้นกัเรียนมีพฒันาการทางดา้นทกัษะการแกปั้ญหา กลา้คิดและกลา้แสดงออก ในการตอบ    
คาํถาม ในการเข้าร่วมกิจกรรม โดยมีองค์ประกอบและคุณลกัษณะของเกมมิฟิเคชันที�ผูว้ิจยัใช ้              
ในครั
 งนี
  ประกอบด้วย 6 องค์ประกอบ ไดแ้ก่ 1) รูปแบบในการเล่น / กฎกติกา 2) คะแนนสะสม                
3) รางวลั 4) สิ� งท้าทาย 5) ตารางอันดับ 6) การเพิ�มระดับความยาก ส่งเสริมให้การจดักิจกรรม                  
มีความสนุกและท้าทาย ความสามรถของนักเรียน มีรูปแบบ และกฎกติกาให้นักเรียนปฏิบัติ             
และอยากที�จะเขา้ร่วมกิจกรรม มีคะแนนสะสม ให้นกัเรียนร่วมแข่งขนั มีรางวลั เป็นสิ�งของที�สร้าง
แรงจูงใจ มีการเพิ�มระดับความยากและสิ� งท้าย พร้อมทั
 งมีการแจ้งตารางอันดับของนักเรียน                         
ขณะเขา้ร่วมกิจกรรม ส่งผลในการจดัการเรียนเรียนรู้ผ่านขั
นทกัษะการแก้ปัญหาที�ใช้กบันกัเรียน 
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ประสบความสําเร็จ โดยมีนักเรียนเขา้ร่วมกิจกรรมครบทุกแผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้ และมี
พฒันาการทางดา้นทกัษะการแกปั้ญหาที�ดี โดยแนวคิดเกมมิฟิเคชนัการคือ การใชเ้ทคนิคในรูปแบบ
ของเกมโดยไม่ใช่ ตวัเกม เพื�อเป็นสิ�งที�ช่วยในการกระตุน้และสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ให้กบั           
ผูเ้รียน ทาํใหผู้เ้รียนมีส่วนใชก้ลไกของเกมเป็นตวัดาํเนินการอยา่งไม่ซบัซอ้น อนัจะทาํใหผู้เ้รียนเกิด
พฤติกรรม ตรวจสอบ ปรับปรุง และหาวิธีแกไ้ขปัญหา โดยสอดคลอ้งแนวคิดของจุฑามาศ มีสุข 
(2558 : 26) ไดศึ้กษาการจดักิจกรรมการเรียนรู้เพื�อเสริมสร้างพฤติกรรมการมีส่วนร่วมของนกัเรียน
โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน สําหรับนักเรียนห้องเรียนพิเศษวิทยาศาสตร์ ชั
นมัธยมศึกษาปีที�  4               
จากการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชนั ซึ� งประกอบดว้ย กระบวนการจดัการเรียนรู้  
5 ขั
นตอน เป็นกิจกรรมที�เนน้ให้นกัเรียนไดมี้ส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้ กระตุน้ใหน้กัเรียนเกิด
ความสนใจ มีความสนุกสนาน มีความสุขกบัการเรียน และการไดล้งมือปฏิบติั คน้ควา้ความรู้ต่าง ๆ 
ดว้ยตนเองไดร่้วมอภิปรายกบัครู และนกัเรียนอื�นในชั
นเรียน ส่งผลให้เกิดความรู้ความเขา้ใจในเนื
อหา
วิชามากขึ
น และพิชญะ โชคพล (2558 : 28) ที�กล่าวว่าแนวคิดเกมมิฟิเคชนั เป็นวิธีการและเทคนิค
ทางการศึกษาที�สามารถสร้างแรงจูงใจและความผูกพนั ในการเรียนของผูเ้รียนรู้ได้เป็นอย่างดี          
นอกจากนี
 ฐากูร บุญสาร (2560 : 145 - 146) ได้ทาํการศึกษาการพฒันาทกัษะการทาํงานเป็นทีม  
โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน วิชาการเขียนโปรแกรม 1 โดยผลการวิจยัพบว่า ผูเ้รียนที�ไดรั้บการจดั
การเรียนการสอนโดยใชเ้ทคนิคเกมมิฟิเคชนั ทกัษะการทาํงานเป็นทีม ภายหลงัการจดัการเรียนการสอน
สูงกวา่เกณฑ์ร้อยละ 80 ผูเ้รียนที�ไดรั้บการจดัการเรียนการสอนโดยเทคนิคเกมมิฟิเคชนัมีความพึงพอใจ
ต่อการจดัการเรียนการสอนมากที�สุด  เมื�อผูว้ิจยันาํหลกัการทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ และแนวคิด
เทคนิคเกมมิฟิเคชนัมาใช้ในการพฒันารูปแบบการจดัการเรียนรู้ จึงส่งผลให้นักเรียนมีพฒันาการ
ทกัษะการแกปั้ญหาที�ดี  
 2. ผลการเปรียบเทียบทกัษะการแกปั้ญหาก่อนเรียนและหลงัเรียนดว้ยการจดัการเรียนรู้ 
ดว้ยเทคนิคเกมมิฟิเคชนั เรื�องเศรษฐกิจพอเพียง สําหรับนกัเรียนชั
นประถมศึกษาปีที� 5 ปรากฏว่า    
มีทกัษะการแกปั้ญหาของนกัเรียนชั
นประถมศึกษาปีที� 5 สูงกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัสําคญัทางสถิติ 
ที�ระดบั .01 เป็นไปตามสมมุติฐานที�ตั
งไว ้จะเห็นไดว้า่การนาํแนวคิดทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต ์ และ
แนวคิดเทคเกมมิฟิเคชนั มาจดัการเรียนรู้ผ่านขั
นทกัษะการแกปั้ญหาที�ผูว้ิจยัทาํการสังเคราะห์ขึ
น                  
5 ขั
นตอน ได้แก่ 1) ขั
นกําหนดปัญหา 2) วิเคราะห์ 3) ขั
นวางแผน 4) ขั
นดําเนินการแก้ปัญหา              
5) ขั
นสรุปและประเมินผล ถือเป็นวิธีการและเทคนิคที�เสริมสร้างทกัษะการแกปั้ญหาให้แก่ผูเ้รียน 
โดยส่งผลให้นักเรียนมีทกัษะการแก้ปัญหาที�สูงกว่าก่อนเรียน โดยจากการวิเคราะห์ผลการจดั           
การเรียนรู้ทั
ง 5 ขั
นตอนที�ใช้ในการจดักิจกรรมการเรียนรู้มีผลการจดัการเรียนรู้หลงัเรียนที�สูงกว่า
ก่อนเรียนทั
ง 5 ขั
นตอน แสดงให้เห็นวา่นกัเรียนที�ไดเ้ขา้รับการจดักิจกรรมการเรียนรู้ สามารถที�จะ
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ระบุปัญหา วิเคราะห์ปัญหา รู้จักวางแผนการแก้ปัญหา รวมถึงดําเนินการแก้ปัญหา สรุปและ
ประเมินผลได้ด้วยตนเอง ซึ� งสอดคล้องกับวรรณา  เหล่าไพศาลพงษ์ (2554 : 62) ที�ได้ศึกษา           
ความสามารถในการคิดแกปั้ญหาโดยการนาํปัญหามาใชใ้นกระบวนการเรียนผ่านกระบวนการคิด
อยา่งมีขั
นตอน เปิดโอกาสให้นกัเรียนไดคิ้ดพิจารณาอยา่งรอบคอบ มีความรู้ความเขา้ใจกบัปัญหา   
ที�ได้รับ ได้ว่างแผนและสามารถนํามาวิเคราะห์ข้อมูลสรุปและประเมินผล โดยผลปรากฏว่า             
รูปแบบการจดัการเรียนรู้ที�ผูว้ิจยัสร้างขึ
น มีความเหมาะสมและสอดคลอ้งกบัองค์ประกอบต่าง ๆ 
โดยมีผลการประเมินความเหมาะสมและความสอดคลอ้ง เท่ากบั 4.72 ส่วนเบี�ยงเบนมาตรฐาน 0.36 
และยงัสอดคล้องกับศริธร พงษ์โภคา (2557 : 92) ซึ� งได้ศึกษาพัฒนาการของความสามารถ           
ในการคิดแก้ปัญหาของนักเรียนชั+นมธัยมศึกษาปีที�  6 ที�จดัการเรียนรู้ด้วยเทคนิคการแก้ปัญหา
อนาคตร่วมกับแผนผังความคิดโดยภาพรวมอยู่ในระดับดี โดยนักเรียนมีพัฒนาการของ                
ความสามารถในการคิดแกปั้ญหา มีค่าเฉลี�ยของคะแนนความสามารถในการคิดแกปั้ญหาในแต่ละ
แผนการเรียนรู้สูงขึ+นตามลาํดบัทาํการพฒันาความสามารถในการคิดแกปั้ญหาของนกัเรียน โดยมี
ทกัษะการแกปั้ญหาหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคญัทางสถิติที�ระดบั .05 ซึ� งสอดคล้องกบั
งานวิจยัของคาตนั และกรีนฮิลล์ (Caton and Greenhill. 2013 : 88) ได้ศึกษาผลของเกมมิฟิเคชัน 
ภายใตก้รอบแนวคิดของการให้รางวลัและการทาํโทษ ให้ผูเ้รียนไดเ้รียนรู้ร่วมกนัโดยมีโครงงาน
เป็นฐาน ตามทฤษฎีการเรียนแบบคอนสตรัคติวิสท์ ซึ� งได้ทดลองในรายวิชาการผลิตเกม พบว่า       
การให้รางวลัและการทาํโทษนั+ นช่วยพฒันาเรื� องการเข้าชั+นเรียนได้ ซึ� งการเข้าชั+นเรียนเพิ�มขึ+ น             
ก็ช่วยส่งผลให้คะแนนการเรียนเพิ�มขึ+ น นอกจากนั+ นการให้รางวลัและทําโทษยงัช่วยพัฒนา
สมรรถนะในการทาํงานเป็นทีมใหดี้ยิ�งขึ+น นอกจากนี+ ยงัสอดคลอ้งกบัสุชญัญา เยื+องกลาง และคณะ 
(2562 :  66 - 67) ที�ได้ทาํการได้ศึกษาผลการใช้ระบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยใช ้             
เกมมิฟิเคชันเป็นฐานเพื�อส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหา และทักษะการเชื�อมโยงคณิตศาสตร์                
สู่ชีวิตจริงระดบัประถมศึกษา พบวา่ ผูเ้รียนมีทกัษะการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตร์ ทกัษะการเชื�อมโยง
คณิตศาสตร์สู่ชีวิตจริงและผลสัมฤทธ̀ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคญั            
ทางสถิติที�ระดบั .01  

   
ข้อเสนอแนะ 
 จากผลการวิจัยเรื� อง การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน                  
เรื�อง เศรษฐกิจพอเพียง สาํหรับนกัเรียนชั
นประถมศึกษาปีที� 5 ผูว้จิยัมีขอ้เสนอแนะดงันี
  
 ข้อเสนอแนะทั�วไป  
 1. ในการจดักิจกรรมการเรียนรู้ จะตอ้งศึกษาขั
นตอนการสอนให้เขา้ใจก่อนที�จะนาํไปใช้
ควรมีการเตรียมความพร้อมเป็นอยา่งดี  เพื�อสามารถดาํเนินการตามขั
นตอนการเรียนการสอนได ้
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เนื� องจากผู ้สอนต้องช่วยกระตุ้นความคิดให้แก่ผู ้เรียน จึ
 งต้องเตรียมการแก้ปั ญหาต่าง ๆ                       
เตรียมคาํถามที�เหมาะสม  
 2. ในขั
นตอนต่าง ๆ ของรูปแบบสามารถยดืหยุน่ได ้โดยปรับเปลี�ยนให้มีความเหมาะสม
กบัเนื
อหาในวชิาที�ใชส้อน 
 3. ครูผูส้อนตอ้งเขา้ใจลกัษณะเฉพาะของวชิาที�มุ่งหวงัใหผู้เ้รียนไดเ้รียนรู้ที�เนน้การเชื�อมโยง
ทกัษะการแกปั้ญหา  
 ข้อเสนอแนะสําหรับการวจัิยครั+งต่อไป  

 1. ควรจะมีการนํารูปแบบการจัดการเรียนรู้ไปศึกษาวิจัยพัฒนาการจัดการเรียนรู้                      
ในรายวชิาอื�น ๆ และใชพ้ฒันาทกัษาการคิดดา้นอื�น ๆ 
 2. ควรนาํรูปแบบการจดัการเรียนรู้ ทาํการทดลอง ในโรงเรียนประถมศึกษา และในระดบั
อื�น ๆ 
 3. ควรมีการศึกษาวิจยัเกี�ยวกับปัจจยัต่าง ๆ ที�มีผลต่อการพฒันาทักษะการแก้ปัญหา            
เพื�อเป็นขอ้มูลในการพฒันาแผนการจดัการเรียนรู้  
   




