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  โดยใช้เทคนิคการจัดการเรียนรู้ด้วยเกม (Gamification) 
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บทคัดย่อ 

 
 รายงานวิจัยในชั้นเรียนครั้งนี้เป็นงานวิจัยเชิงทดลอง  มีวัตถุประสงค์เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน เรื่อง การแต่งค าประพันธ์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2  ก่อนและหลังการเรียนรู้โดยใช้
เทคนิคการจัดการเรียนรู้ด้วยเกม (Gamification)  และศึกษาความพึงพอใจในการใช้เทคนิคการจัดการเรียนรู้
ด้วยเกม (Gamification)  โดยด าเนินการกับกลุ่มเป้าหมาย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2/6 โรงเรียน
ปราจีนกัลยาณี ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2565  จ านวน 42 คน  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ  1) สื่อการ
จัดการเรียนรู้แบบเกม (Gamification)  2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  3) แบบประเมินความ    
พึงพอใจในการใช้สื่อการจัดการเรียนรู้แบบเกม (Gamification)  วิเคราะห์หาข้อมูลเชิงสถิติ โดยใช้ใช้ค่าเฉลี่ย 
( ̅) และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)   
 

ผลการวิจัย พบว่า 1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การแต่งค าประพันธ์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 2/6  คะแนนก่อนการเรียนรู้  มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 8.95  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 3.12 และหลังการ
เรียนรู้ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 11.50  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 2.64  สรุปได้ว่า 1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
เรื่อง การแต่งค าประพันธ์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2/6 หลังได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิค      
การจัดการเรียนรู้ด้วยเกม (Gamification)  มีคะแนนสูงกว่าก่อนการจัดการเรียนรู้    2) นักเรียนมีความ        
พึงพอใจต่อการใช้เทคนิคการจัดการเรียนรู้ด้วยเกม (Gamification) โดยรวมอยู่ในระดับมาก  ( ̅= 4.5 , S.D. 
=0.63) 
 


