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บทคัดย่อ 
การวิจัยครั้งน้ี มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาผลการเสริมสร้างพฤติกรรมด้านสังคมด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ตาม

แนวคิดเกมิฟิเคชันโดยใช้นิทานมัลติมีเดีย  กลุ่มเป้าหมายเป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนบ้านคานหักโนนใหญ่
(ศิริเกตุประชาวิทย์) จ านวน 17 คน การวิจัยครั้งน้ีใช้หลักการวิจัยแบบปฏิบัติการ เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) 
แผนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคชันโดยใช้นิทานมัลติมีเดีย 2) แบบประเมินการสังเกตพฤติกรรมของนักเรียน 3) 
แบบบันทึกการสังเกตพฤติกรรมของนักเรียน การวิเคราะห์ข้อมูลแบ่งเป็น 2 ประเภท คือ 1) การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ 
โดยการน าเอาข้อมูลมาวิเคราะห์ ตีความ สรุป และรายงานผลในรูปแบบการบรรยาย 2) การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ 
โดยใช้ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

ผลการวิจัยพบว่า การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคชันโดยใช้นิทานมัลติมีเดีย ซึ่งประกอบไปด้วย
กระบวนการจัดการเรียนรู้ 5 ข้ันตอน เป็นกิจกรรมที่เน้นให้นักเรียนมีปฏิสัมพันธ์กับเพ่ือนในชั้นเรียน กระตุ้นให้นักเรียนเกิด
พฤติกรรมด้านการร่วมมือ ด้านการช่วยเหลือ และด้านการแบ่งปัน อีกทั้งยังท าให้นักเรียนเกิดความสนุกสนานในการเรียน
มากย่ิงข้ึน 
ค าส าคัญ :  พฤติกรรมด้านสังคม, เกมิฟิเคชัน, นิทานมัลติมีเดีย   

 
Abstract 

This research aimed 1) to study The enhancing social behavior by Applying 
Gamification with computer multimedia on the subject of Guidance department The target 
group was 17 for students grade 1 of Ban KhanHug Nonyai (Siriket Prachawit) School, Roi-Et 

Province. The research design followed classroom action research procedure. The 
categories of tool were used in the study included 1) Gamification with computer 

multimedia lesson plans on the subject of "Guidance department" 2) a student enhancing 
social behavior  checklist, 3) Student Behavior Record. The data were analyzed through 
two separate procedures, i.e., the qualitative data by means of analyzing, interpreting, 
summarizing and reporting in a descriptive form and the quantitative data by mean of 

arithmetic mean and standard deviation. 
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The findings showed as follows: 
1. The learning activities by applying Gamification with computer multimedia which  

consisted of 5 steps of learning process emphasized students interacting with classmates. 
Encourage students to cooperate. Help And sharing It also makes students more fun to 

study. at infrequent level in the first cycle (" ̅" = 1.50,  S.D. = 0.018) students behave 
themselves sometimes, in the second cycle (" ̅" = 1.59, S.D. =0.019) at the level that 

students behave themselves sometimes, but with an average increase, in the third cycle 
(" ̅" =  1.82, S.D. = 0.033) at the level that students behave themselves sometimes, but 

with an average increase, in the fourth cycle (" ̅" =  2.18, S.D. = 0.09), until increased step 
up to self-level behavior in Fifth cycle (" ̅" =  2.52, S.D. = 0.002)  

Keywords : behavior, Gamification, Multimedia Tales 

 
1. บทน า 

1.1 ระบุสภาพปัญหา และความต้องการในการพัฒนา 
พฤติกรรมทางสังคมเป็นการแสดงออกทางสังคมในการปฏิสัมพันธ์กับบุคคลอื่น  และส่ิงแวดล้อมท่ี

สอดคล้องกับแผนท่ีสังคมได้รับ พฤติกรรมแสดงออกบ่งบอกให้เห็นถึงเจตคติและค่านิยมเฉพาะของบุคคลนั้น 
ผู้ท่ีมีการพัฒนาการทางด้านสังคมดีจะมีความสัมพันธ์ท่ีดีต่อผู้อื่น  เข้าใจความรู้สึกของผู้อื่นเช่นเดียวกับ
ตนเอง  (กุลยา ตันติผลาชีวะ .2554) พฤติกรรมทางสังคมด้านบวกจะก่อให้เกิดความสัมพันธ์อันดี เมื่อเด็กได้
กระท าไปแล้ว ส่งผลสร้างความพอใจและเป็นท่ีนิยมชมชอบของผู้อื่นและเป็นพื้นฐานในการสร้างคุณค่าใน
ตัวเอง การท่ีเด็กมีความสัมพันธ์อันดีจะช่วยให้เด็กเป็นท่ีรักของเพื่อนๆ เกิดความมั่นใจในตนเองและผู้อื่น 
สามารถอยู่ร่วมกับผู้อื่นได้อย่างมีความสุข ปรารถนาท่ีจะมีความสัมพันธ์กับผู้อื่นเพิ่มขึ้น พฤติกรรมทางสังคม 
อาจเป็นลักษณะของการแสดงออกต่อผู้อื่น ด้วยการช่วยเหลือเกื้อกูลซึ่งกันละกัน ให้ความร่วมมือในการท า
กิจกรรมต่างๆ จนน ามาซึ่งความเอื้อเฟื้อเผ่ือแผ่ต่อผู้อื่น รู้จักการแบ่งปันและการให้ตลอดจนการเสียสละ 
เหล่านี้เป็นส่ิงท่ีแสดงให้เห็นตามล าดับการพัฒนาพฤติกรรมทางสังคมท่ีแสดงต่อผู้อื่น เด็กจึงเรียนรู้ท่ีจะสร้าง
ความสัมพันธ์กับผู้อื่นมากขึ้นท้ังบุคคลภายในครอบครัวและภายนอกครอบครัว (อริสา โสค าภา 2551) 
ธรรมชาติของเด็กมักยึดตนเองเป็นศูนย์กลางจะแสดงออกตามความต้องการของตนเองซึ่งเสมือนยังไม่รู้จัก
ควบคุมอารมณ์ ยอมรับความคิดเห็นของผู้อื่นและความรู้สึกของผู้อื่น การแสดงออกในระยะแรกอาจมีปัญหา
เกี่ยวกับการปรับตัวเข้ากับผู้อื่น เมื่อเด็กมีอายุเพิ่มมากขึ้นและมีโอกาสท่ีจะได้ปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่นมากขึ้น
รวมท้ังได้รับการปลูกฝังลักษณะท่ีเหมาะสมตามกฎเกณฑ์ตามสังคม เด็กจะสามารถปรับตัวเข้ากับผู้อื่น และ
เรียนรู้ 2 บทบาทหน้าท่ีของตนเองได้ดีขึ้น การท่ีเด็กมีพฤติกรรมทางด้านสังคมไม่เหมาะสม เช่น ก้าวร้าว 
ขาดความรับผิดชอบ ท าตามใจตนเอง ฯลฯ จะท าให้เด็กปรับตัวเข้ากับผู้อื่นได้ยากและอาจก่อให้เกิดปัญหา
ความรุนแรงต่อไปในอนาคตได้ แต่ถ้าเด็กได้รับการอบรมปลูกฝังพฤติกรรมท่ีเหมาะสมตามกฎเกณฑ์ของ
สังคม จะส่งผลให้เด็กสามารถปรับตัวเข้ากับผู้อื่นได้ และเรียนรู้บทบาทของตนเองเพื่อเป็นสมาชิกท่ีดีของ
สังคม การพัฒนาทางสังคมส าหรับเด็กวัยนี้ต้องฝึกให้เกิดความไว้วางใจในผู้อื่นเมื่ออยู่ร่วมกันท างานและเล่น
ร่วมกับผู้อื่นได้ มีความรับผิดชอบในการท างานต่างๆ ร่วมกับผู้อื่นอย่างง่ายๆ ให้เด็กเข้าใจข้อตกลง กฎเกณฑ์
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ต่างๆ ฝึกให้เด็กรู้จักอดทนรอคอยให้ถึงโอกาสของตนหัดให้เด็กรับฟังผู้อื่น ช่ืนชมผู้อื่น (เยาวพา เดชะคุปต์.
2554) 

กระบวนการปรับตัวทางสังคม (Socialization process) เป็นกระบวนการส าคัญท่ีเด็กจะเรียนรู้
แนวทางการปฏิบัติตัวในสังคมท่ีถูกต้อง การปรับตัวนี้เพื่อให้บุคคลอื่นยอมรับตนเองและอยู่ร่วมสังคมกับ
บุคคลอื่นได้ กระบวนการนี้ เด็กจะค่อยๆ เรียนรู้ไปตลอดชีวิต นับต้ังแต่วัยทารก โดยเด็กจะเรียนรู้ท่ีจะสร้าง
ความสัมพันธ์กับแม่และขยายไปสู่บุคคลรอบข้าง เด็กจะเรียนรู้ภาษา การแสดงความรู้สึกต่อคนอื่น รู้จักการ
ช่วยเหลือตนเอง รู้จักข้อตกลงทางสังคม การเรียนรู้แต่ละช่วงวัยมีผลต่อการประพฤติปฏิบัติอีกวัยหนึ่ง  เด็ก
วัยเรียนหรือวัยประถมจะมีพัฒนาการทางสังคมท่ีเปล่ียนแปลงจากเด็กปฐมวัย เด็กวัยประถมจะมีพัฒนาทาง
สังคมเนื่องจากการได้รับอิทธิพลจากเพื่อนและสภาพส่ิงแวดล้อม เด็กวัยนี้ไปโรงเรียนจึงมีความเข้าใจภาษา
มากขึ้น และจะเริ่มลดการยึดตนเองเป็นจุดศูนย์กลาง ผลจากการพัฒนาการดังกล่าวจะท าให้เด็กสามารถ
สร้างสังคมกับบุคคลอื่น และอยู่ในส่ิงแวดล้อมได้ดีขึ้น แต่ขณะเดียวกันเด็กวัย 6-9 ปี จะไม่สนใจผู้ใหญ่
เหมือนเด็กปฐมวัย การตอบสนองต่อความต้องการ ความสนใจ และธรรมชาติของเด็กวัยประถม ถือเป็น
หัวใจส าคัญของการอบรมเล้ียงดูและการให้การศึกษาแก่เด็กในวัยนี้  การเล่านิทานเป็นกิจกรรมหนึ่งท่ี
ตอบสนองต่อธรรมชาติของเด็ก เนื่องจากการเล่านิทานท าให้เด็กมีความสนุกสนาน เพลิดเพลินและผ่อน
คลายอารมณ์แล้ว เนื้อหาในนิทานยังสอดแทรกคุณธรรม จริยธรรมท่ีดีงามอันเป็นแนวทางในการปฏิบัติตน
ของเด็ก การฟังนิทานนอกจากจะท าให้เด็กมีความสนุกสนาน และผ่อนคลายอารมณ์แล้ว นิทานยังช่วยให้
เด็กได้พัฒนาทักษะทางภาษา โดยเฉพาะทักษะการฟัง การพูด การกล้าแสดงออก การคิดและจินตนาการท่ี
กว้างไกล รวมถึงการพัฒนาคุณลักษณะท่ีพึงประสงค์ให้กับเด็กจากการฟังนิทานท่ีมีเนื้อหาสอดแทรก
คุณธรรม จริยธรรมท่ีดีงามจากการเลียนแบบพฤติกรรมของตัวละครในนิทานท่ีเด็กได้ฟัง เด็กจะมีความเช่ือ 
ศรัทธา และพร้อมท่ีจะปฏิบัติตนตามบทบาทของตัวละครนั้นๆ ซึ่งเป็นธรรมชาติของเด็กท่ีมักจะมีการเรียนรู้
พฤติกรรมต่างๆจากการเลียนแบบบุคคลท่ีเด็กรักและศรัทธาและเช่ือถือ ซึ่งสอดคล้องกับทฤษฎีการเรียนรู้
ทางสังคมของแบนดูร่า (Bandura Social Learning Theory) ท่ีเช่ือว่าเด็กเรียนรู้พฤติกรรมจากการใช้ตัว
แบบ สัญลักษณ์และทุกส่ิงทุกอย่างในสังคม (Learning through modeling) ซึ่งเกิดจากการรับรู้พฤติกรรม 
และสามารถแสดงพฤติกรรมหรือกระท าตามตัวแบบนั้นได้ นิทานมีอิทธิพลต่อเด็กมาก เด็กต้องการความ
น่าสนใจและประโยชน์ท่ีได้จากการฟังนิทานในด้านของการสร้างสรรค์จินตนาการ  ความคิด ความเข้าใจ 
ความฝันและการรับรู้ให้กับเด็ก ตัวละครแต่ละตัวในนิทานจะสร้างจินตนาการในสมองเด็ก (เกริก ยุ้นพันธ์, 
2539) จึงจ าเป็นอย่างมากท่ีจะปรับเปล่ียนการเล่านิทานธรรมดาให้ก้าวเข้าสู่การเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 โดย
การน าเอานิทานมัลติมีเดียเข้ามาใช้เพื่อกระตุ้นความน่าสนใจของนิทานในเรื่องนั้นๆ  นิทานมัลติมีเดียจึงเป็น
กิจกรรมท่ีมีความจ าเป็นส าหรับเด็กในการสร้างเสริมเด็กได้ในทุกเรื่องรวมถึงการสร้างนิสัยรักการอ่าน อีกท้ัง
ยังช่วยส่งเสริมพัฒนาการตามวัยทั้งทางด้านร่างกาย อารมณ์ จิตใจ สังคม และสติปัญญาให้เกิดกับเด็กได้อีก
ด้วย โดยมีเกมซึ่งเป็นนวัตกรรมทางการเรียนรู้ เป็นกิจกรรมท่ีมีจุดมุ่งหมายเพื่อให้นักเรียนเกิดความรู้ความ
เข้าใจและมีทัศนคติท่ีดีตามท่ีต้องการ ซึ่งครูส่วนมากยอมรับว่าเกมเป็นกิจกรรมการเล่นท่ีสามารถจูงใจ
นักเรียนได้ (Grambs, 1970) ครูผู้สอนจึงสามารถน าเกมมาใช้ด าเนินกิจกรรมให้บรรลุเป้าหมายท่ีต้ังไว้  
เพราะเกมเป็นกิจกรรมท่ีสามารถจัดสภาพแวดล้อมของนักเรียนให้เกิดการแข่งขันอย่างมีกฎ  กติกา
โดยเฉพาะได้ เพื่อปรับปรุงการเรียนการสอนและเสริมสร้างพฤติกรรมทางสังคมในกลุ่มของนักเรียนให้ดี
ยิ่งขึ้นโดยการน าเอาเทคนิควิธีการต่างๆ ให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้และท ากิจกรรมร่วมกัน  โดยใช้
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การแข่งขันค่อยๆปรับเปล่ียนพฤติกรรมท าให้เกิดความพยายามในการท ากิจกรรมร่วมกันนอกจากนี้การ
แข่งขันยังช่วยให้นักเรียนใช้ความพยายามเพื่อหาทางให้การงานหรือการเรียนประสบผลส าเร็จมากขึ้น 

แนวคิดเกี่ยวกับเกมท่ีก าลังได้รับความสนใจและใช้กันอย่างแพร่หลายในวงการธุรกิจนั้น คือแนวคิด
เกมิฟิเคชัน (Gamification) ซึ่งเป็นแนวคิดท่ีจะถูกน ามาประยุกต์ให้เข้ากับวงการการศึกษาโดยใช้เป็น
แนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 เกมิฟิเคชันเป็นแนวคิดท่ีส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้
อย่างมีส่วนร่วมมากขึ้น (Glover, 2013) โดยประยุกต์รูปแบบของเกมเข้ามาเป็นส่วนหนึ่งของกิจกรรมต่างๆ 
ทาให้กิจกรรมนั้นมีรูปแบบเสมือนเกม ความสนุกสนานหรือความท้าทายท่ีเกิดขึ้นจากการทากิจกรรมนั้นจะ
ช่วยเสริมสร้างแรงจูงใจให้มีส่วนร่วมในการท ากิจกรรมต่อไปการน าแนวคิดเกมิฟิเคชันมาใช้ในการเรียนรู้ต่าง
กับการเรียนโดยมีเกมเป็นฐานตรงท่ี  เกมิฟิเคชันสอดแทรกแนวคิดของเกมเข้ามาเป็นส่วนหนึ่งในการเรียนรู้ 
ซึ่งแม้ไม่สามารถสัมผัสได้โดยตรงแต่ท าให้ผู้เล่นเกิดความรู้สึกเสมือนการเล่นเกมได้ ขณะท่ีการเรียนโดยมีเกม
เป็นฐานให้ความส าคัญกับการสร้างเกมเพื่อน ามาใช้ประกอบการเรียนรู้ซึ่งในระหว่างการเล่นเกมผู้เล่นจะได้
เรียนรู้เนื้อหาสาระของการเรียนในหัวข้อนั้นด้วยพร้อมๆกับการท ากิจกรรมต่างๆร่วมกับผู้อื่นซึ่งจะช่วย
ปรับเปล่ียนพฤติกรรมโดยท่ีผู้เล่นไม่รู้ตัว Yu-kai Chou(2013) กล่าวว่ารูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้เก-
มิฟิเคชัน สามารถดึงดูดให้นักเรียนมีส่วนร่วมและจดจ่ออยู่กับกิจกรรมการเรียนรู้ของตนเองโดยการน า
กลศาสตร์ของการเล่นเกมมาปรับใช้กับกิจกรรมในโลกแห่งความเป็นจริงสอดคล้องกับ Foreman(2013) ซึ่ง
กล่าวว่ารูปแบบของเกมนั้นเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมอย่างลึกซึ้ง เกมให้ประสบการณ์ท่ีเห็นภาพอย่าง
ละเอียดซึ่งเมื่อเปรียบเทียบกันแล้ว คุณสมบัตินี้ของเกมท าให้การจัดการเรียนรู้รูปแบบเดิมหรือการสอนแบบ
บรรยายนั้นกลายเป็นเรื่องน่าเบื่อการบูรณาการโครงสร้างของเกมมาใช้ในการออกแบบบทเรียน  และ
แบบฝึกหัดในกิจกรรมการเรียนการสอนท าให้เนื้อหามีความน่าสนใจและมีความสามารถท่ีจะดึงดูดนักเรียน
ให้เกิดพฤติกรรมทางสังคมในการมีส่วนร่วมกับการเรียนได้เป็นไปตามแนวทางการจัดการศึกษาตาม
พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติฉบับแก้ไขเพิ่มเติมฉบับท่ีสามพุทธศักราช 2553 ท าให้นักเรียนมีส่วนร่วม
ในการเรียนและได้ลงมือปฏิบัติมากขึ้นอันเกิดจากแรงจูงใจภายในตนเองของนักเรียนเกิดการเรียนรู้ขึ้นอย่าง
เป็นธรรมชาติ  

การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้โดยอาศัยแนวคิดเกมิฟิเคชันเป็นการประยุกต์น าเอาองค์ประกอบ
ของเกมมาท าให้เกิดขึ้นกับสถานการณ์ท่ีไม่ใช่เกม ซึ่งรวมไปถึงการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในโรงเรียนของ
ครูผู้สอน หรืออาจจะกล่าวได้อีกนัยหนึ่งก็คือการน าเกมเข้ามาเกี่ยวข้องกับโลกของความเป็นจริงใน
ชีวิตประจ าวัน โดยอาศัยหลักการของเกมการเล่นท่ีมีความสนุกสนาน ท้าทายและน่าติดตามผสมผสานกันไป 
โดยองค์ประกอบของแนวคิดเกมิฟิเคชัน ได้แก่ 1) คะแนนสะสม (Points) เป็นการสะสมแต้มคะแนนท่ีได้
ก าหนดไว้จากการร่วมท ากิจกรรมต่างๆ ซึ่งเป็นเครื่องมือท่ีใช้วัดความส าเร็จจากการใช้งาน 2) เหรียญตรา
สัญลักษณ์ (Badges) เปรียบเสมือนส่ิงท่ีบ่งบอกถึงความพิเศษบางอย่าง ซึ่งจะได้รับส่ิงพิเศษเหล่านี้ก็ต่อเมื่อ
ปฏิบัติตามกิจกรรมท่ีก าหนดไว้หรืออาจเป็นเงื่อนไขเพิ่มเติมในการได้มา 3) ระดับขั้น (Level) เป็นการ
ก าหนดให้ผู้เล่นต้องใช้ความพยายามในการเอาชนะเนื่องจากเกมจะมีระดับความยากท่ีเพิ่มขึ้นเรื่อยๆ หาก
สามารถเอาชนะได้ก็จะเกิดความภาคภูมิใจขึ้นภายในตัวเอง4) ตารางอันดับ (Leaderboard) เป็นการแสดง
อันดับของผู้เข้าแข่งขันจากการสะสมแต้มคะแนนในช่วงระยะเวลาหนึ่ง เพื่อเป็นตัวกระตุ้นให้เกิดการแข่งขัน
ของผู้ร่วมเล่นในเกม 5) ความท้าทาย (Challenges) เป็นภารกิจท่ีจะต้องชักชวนเพื่อนรอบข้างให้มาร่วมท า
กิจกรรม เพราะส่วนใหญ่เป็นกิจกรรมท่ียากเกินกว่าท่ีคนเดียวจะสามารถท าได้ส าเร็จ  องค์ประกอบตาม
แนวคิดเกมิฟิเคชันท่ีกล่าวมาข้างต้นนั้นอยู่บนพื้นฐานของหลักพฤติกรรมศาสตร์และจิตวิทยาของมนุษย์ท่ี
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มุ่งเน้นให้เกิดกระบวนการสร้างแรงจูงใจในการเล่นเพื่อให้ผู้ท่ีใช้งานสามารถใช้เวลากับเกมได้โดยไม่เกิด
ความรู้สึกเบ่ือและมีความรู้สึกร่วมไปกับการท ากิจกรรม (วรวิสุทธิ์ ภิญโญยาง, 2556) ซึ่งหากน ามาปรับใช้ใน
การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ให้กับนักเรียนแล้วย่อมจะส่งผลดีให้เกิดขึ้นกับนักเรียน  เนื่องจากมีการ
น าเสนอท่ีคล้ายกับการเล่นเกมในชีวิตประจาวัน ท าให้นักเรียนเกิดความสนุกสนานและมีส่วนร่วมในการท า
กิจกรรมเพิ่มขึ้นด้วย กิจกรรมแนะแนวเป็นกิจกรรมท่ีส่งเสริมและพัฒนาผู้เรียนให้รู้จักตนเอง  รู้รักษ์
ส่ิงแวดล้อม สามรถติดสินใจ คิดแก้ปัญหา ก าหนดเป้าหมายวางแผนชีวิตท้ังด้านการเรียนและอาชีพ สามารถ
ปรับตนได้อย่างเหมาะสม นอกจากนี้ยังช่วยให้ครูรู้จักและเข้าใจผู้เรียนท้ังยังเป็นกิจกรรมท่ีช่วยเหลือและให้
ค าปรึกษาแก่ผู้ปกครองในการมีส่วนร่วมพัฒนาผู้เรียน โดยเน้นให้นักเรียนได้พัฒนาทักษะครอบคลุม 3 ด้าน 
คือ 1. ด้านการศึกษา 2. ด้านการงานอาชีพ 3. ด้านชีวิตและสังคม โดยในด้านชีวิตและสังคมมีเนื้อหาเพื่อให้
ผู้เรียนรู้จักและเข้าใจตนเอง รักและเห็นคุณค่าในตนเองและผู้อื่นรักษ์ส่ิงแวดล้อม มีวุฒิภาวะทางอารมณ์ มี
เจตคติท่ีดีต่อการมีชีวิตท่ีดี มีคุณภาพ มีทักษะ และสามารถปรับตัวให้ด ารงชีวิตอยู่ในสังคมได้อย่างมีความสุข 

 จากหลักการและเหตุผลดังกล่าว ผู้วิจัยจึงมีความสนใจท่ีจะศึกษาวิจัยการเสริมสร้างพฤติกรรมด้าน
สังคมด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคช่ันโดยใช้นิทานมัลติมีเดีย ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษา
ปีท่ี 1 โรงเรียนบ้านคานหักโนนใหญ่(ศิริเกตุประชาวิทย์) โดยใช้การวิจัยเชิงปฏิบัติการเพื่อจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ที่เน้นนักเรียนเป็นส าคัญและประยุกต์ใช้รูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมิฟิเคชัน
ร่วมกับนิทานมัลติมีเดียในการเรียนการสอน เพื่อให้นักเรียนเกิดแรงจูงใจท่ีจะมีส่วนร่วมในการเรียนร่วมกับ
การเรียนรู้โดยการลงมือปฏิบัติกับผู้อื่น น ามาซึ่งการเสริมสร้างพฤติกรรมด้านสังคมของนักเรียนในท่ีสุด อัน
จะส่งผลให้นักเรียนมีพฤติกรรมไปในทางท่ีดีขึ้นมีปฏิสัมพันธ์ท่ีจะสามารถด าเนินชีวิตร่วมกับผู้อื่นได้อย่างมี
ความสุข 
2. วัตถุประสงค์การวิจัย 

เพื่อศึกษาผลการเสริมสร้างพฤติกรรมด้านสังคมด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคช่ันโดย
ใช้นิทานมัลติมีเดีย ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนบ้านคานหักโนนใหญ่(ศิริเกตุประชาวิทย์) 
 
3. วิธีการด าเนินการวิจัย 

3.1  การวิจัยในครั้งนี้ใช้หลักการวิจัยเชิงปฏิบัติการในช้ันเรียน (Classroom Action Research) 
ตามแนวคิดของ Kemmis & MCTaggart (1990 อ้างถึงใน ธีรวุฒิ เอกะกุล, 2553) มาเป็นแนวทางในการ
พัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคช่ัน โดยใช้วงจร PAOR 4 ขั้นตอนคือ ขั้นวางแผน (Plan) ขั้น
ปฏิบัติการ (Act) ขั้นสังเกตการณ์ (Observe) และขั้นสะท้อนผลการปฏิบัติ (Reflect) เพื่อวางแผนการสอน
ตลอดท้ัง 5 สัปดาห ์

3.2 ประชากรในการวิจัยครั้งนี้คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนบ้านคานหักโนนใหญ่    
(ศิริเกตุประชาวิทย์) ส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาร้อยเอ็ด เขต 1 จ านวน 17 คน กลุ่มตัวอย่าง
ได้แก่นักเรียนท้ังหมด 17 คน โดยใช้วิธีการเลือกอย่างเจาะจง 

กลุ่มเป้าหมายท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นนักเรียน ท่ีก าลังศึกษาอยู่ในช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 ภาคเรียน
ท่ี 2 ปีการศึกษา 2560 โรงเรียนบ้านคานหักโนนใหญ่ (ศิริเกตุประชาวิทย์) ส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษา
ประถมศึกษาร้อยเอ็ด เขต 1 จ านวน 17 คน 

 3.3  เครื่องมือท่ีใช้ 
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  3.3.1 แผนการจัดการเรียนรู้การเสริมสร้างพฤติกรรมด้านสังคมด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ตาม
แนวคิดเกมิฟิเคช่ันโดยใช้นิทานมัลติมีเดีย วิชาแนะแนว 

  3.3.2 แบบบันทึกการสังเกตพฤติกรรมนักเรียนของผู้วิจัยและผู้ช่วยวิจัย 
  3.3.3 แบบประเมินการสังเกตพฤติกรรมนักเรียน 
3.4  ขั้นตอนการสร้างและหาคุณภาพของเครื่องมือวิจัย 
  3.4.1 ผู้วิจัยได้ด าเนินการจัดท าแผนการจัดการเรียนรู้ ดังนี้ 
   3.4.1.1 ศึกษาวิเคราะห์เนื้อหาจุดประสงค์ซึ่งสร้างหลักสูตรของโรงเรียนบ้านคานหักโนน

ใหญ่ฯ ในรายวิชาแนะแนว ค าอธิบายรายวิชา หน่วยการเรียนรู้ เลือกหน่วยการเรียนรู้จากหลักสูตรจ านวน 2 
หน่วยการเรียนรู้ ได้แก่ หน่วยการเรียนรู้ที่ 7 กายและใจ หน่วยการเรียนรู้ที่ 8 การมีส่วนร่วม 

   3.4.1.2 ศึกษาแนวทางการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมิฟิเคชัน จากเอกสารงานวิจัยท่ี
เกี่ยวข้องเพื่อน ามาจัดท าแผน โดยประกอบด้วยการด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้ 5 ขั้นตอน ดังนี้  
     1) ขั้นกระตุ้นความสนใจ 
     2) ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน 

    3) การปฏิบัติภารกิจ 
    4) ขั้นเช่ือมโยงความรู้ 
    5) ขั้นสรุปการสอน 
   3.4.1.3 จัดท าแผนการเรียนรู้ จ านวน 5 แผนการเรียนรู้ ใช้เวลาในการสอนในห้องเรียน

คาบละ 50 นาที จ านวน 5 คาบ ท้ังหมด 250 นาที 
   3.4.1.4 น าแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้การเสริมสร้างพฤติกรรมด้านสังคมด้วยกิจกรรม

การเรียนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคช่ันโดยใช้นิทานมัลติมีเดีย เสนอต่อครูผู้ร่วมวิจัย และอาจารย์ท่ีปรึกษา
วิทยานิพนธ์ ตรวจสอบความถูกต้องของแผนการจัดการเรียนรู้ ด้านเนื้อหา ด้านเทคนิควิธี และพิจารณาให้
ข้อคิดเห็น ดูความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ 

   3.4.1.5 น าแผนการจัดการเรียนรู้ ท่ีผ่านการตรวจพิจารณามาปรับปรุงแก้ไขให้ถูกต้อง
เหมาะสม ในระหว่างการด าเนินการในแต่ละวงรอบ 

   3.4.1.6 น าแผนการจัดการเรียนรู้ที่ปรับปรุงเรียบร้อยแล้ว ไปใช้กับกลุ่มเป้าหมายของการ
วิจัย คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 ภาคเรียนท่ี 2/2560 โรงเรียนบ้านคานหักโนนใหญ่ฯ 

  3.4.2 การสร้างแบบบันทึกการสังเกตพฤติกรรมนักเรียนของผู้วิจัยและผู้ช่วยวิจัย 
   ผู้วิจัยได้สร้างแบบบันทึกการสังเกตพฤติกรรมนักเรียนของผู้วิจัยและผู้ช่วยวิจัย ดังนี้ 
   3.4.2.1 ศึกษาทฤษฏีเอกสาร และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับพฤติกรรมทางสังคม การสังเกต

และการบันทึกพฤติกรรมทางสังคมของเด็ก 
   3.4.2.2 ศึกษาแบบบันทึกการสังเกตพฤติกรรมนักเรียน (สุฎารัตน์ จันทะนาม, 2558) 
   3.4.2.3 สร้างแบบบันทึกการสังเกตพฤติกรรมนักเรียนของผู้วิจัยและผู้ช่วยวิจัย ก่อนและ

หลังการจัดกิจกรรม โดยข้ันตอนการบันทึกพฤติกรรมแบ่งเป็น 3 ขั้นตอน คือ  
    ขั้นตอนแรก เป็นการบันทึกเหตุการณ์หรือ  สถานการณ์ท่ีเกิดขึ้นจริง  
    ขั้นตอนท่ีสอง เป็นการบันทึกความรู้สึกและความคิดเห็นส่วนตน  
    ขั้นตอนสุดท้าย เป็นการตีความและแปลความหมาย รวมถึงการสรุปพฤติกรรมของ

นักเรียน 
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   3.4.2.4 น าแบบบันทึกการสังเกตพฤติกรรมนักเรียนของผู้วิจัยและผู้ช่วยวิจัย เสนอต่อครูผู้
ร่วมวิจัย และอาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ ตรวจสอบความถูกต้องของแบบบันทึกการสังเกตพฤติกรรม
นักเรียนของผู้วิจัยและผู้ช่วยวิจัย ด้านความเหมาะสมของภาษาท่ีใช้ 

   3.4.2.5 น าแบบบันทึกการสังเกตพฤติกรรมนักเรียนของผู้วิจัยและผู้ช่วยวิจัย ท่ีผ่านการ
ตรวจพิจารณามาปรับปรุงแก้ไขให้ถูกต้องเหมาะสม ในระหว่างการด าเนินการในแต่ละวงรอบ 

   3.4.2.6 น าแบบบันทึกการสังเกตพฤติกรรมนักเรียนของผู้วิจัยและผู้ช่วยวิจัยท่ีปรับปรุง
เรียบร้อยแล้ว ไปใช้กับกลุ่มเป้าหมายของการวิจัย คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 ภาคเรียนท่ี 2/2560 
โรงเรียนบ้านคานหักโนนใหญ่ฯ 

  3.4.3 การสร้างแบบประเมินการสังเกตพฤติกรรมนักเรียน  
    ผู้วิจัยได้สร้างแบบประเมินการสังเกตพฤติกรรมนักเรียน ดังนี้ 
   3.4.3.1 ศึกษาวิธีการวัดพฤติกรรมนักเรียน  จากทฤษฎีและเอกสารท่ีเกี่ยวข้องกับ

พฤติกรรมทางสังคมของนักเรียน 
   3.4.3.2 ก าหนดขอบข่ายของลักษณะท่ีแสดงถึงการมีพฤติกรรมด้านสังคมในเชิงบวก ตาม

ลักษณะพฤติกรรมทางสังคมของ เฮอร์ลอค (Hurlock. 1964) ซึ่งปรับปรุงจากแบบสังเกตพฤติกรรมทาง
สังคมของ อริสรา โสภาค า (2551) โดยมีขอบเขตการสังเกต 3 ด้าน ดังต่อไปนี้ 

     1) ด้านการร่วมมือ 
     2) ด้านการช่วยเหลือ 
     3) ด้านการแบ่งปัน 
   แบบประเมินการสังเกตพฤติกรรมนักเรียนนี้จะคลอบคลุมพฤติกรรมท่ีแสดงออกของ

นักเรียนแต่ละบุคคลในระหว่างการท ากิจกรรมภายในห้องเรียน คือ พฤติกรรมท่ีแสดงออกด้านการร่วมมือ 
ด้านการช่วยเหลือ และด้านการแบ่งปัน มีลักษณะการประเมินแบบ 3 ระดับ จ านวน 15 ข้อ โดยจะเป็นข้อ
ค าถามท่ีแสดงพฤติกรรมในแต่ละด้านของผู้เรียนท่ีแสดงออกมา 

   3.4.3.3 สร้างแบบประเมินการสังเกตพฤติกรรมนักเรียนจ านวน 15 ข้อ มีลักษณะการ
ประเมินโดยการสังเกตของพฤติกรรมของนักเรียนท่ีเกิดขึ้นในชั้นเรียน โดยใช้เกณฑ์การวัดระดับพฤติกรรม 3 
ระดับดังนี้ 

   ระดับคะแนน 3 หมายถึง นักเรียนแสดงพฤติกรรมด้วยตนเองทุกครั้ง 
   ระดับคะแนน 2 หมายถึง นักเรียนแสดงพฤติกรรมด้วยตนเองบางครั้ง 
   ระดับคะแนน 1 หมายถึง นักเรียนแสดงพฤติกรรมเม่ือมีผู้อื่นบอก 
   3.4.4.4 น าแบบประเมินการสังเกตพฤติกรรมนักเรียนท่ีสร้างขึ้นเสนอต่ออาจารย์ท่ีปรึกษา

วิทยานิพนธ์และผู้เช่ียวชาญเพื่อวัดความตรงของเนื้อหาการสังเกต โดยให้ผู้เช่ียวชาญตรวจสอบความ
เหมาะสมของภาษาท่ีใช้พิจารณาและให้ข้อเสนอแนะจากนั้นน ามาหาค่าดัชนีความสอดคล้อง  (IOC) เพื่อ
ตรวจสอบความเหมาะสมของประเด็นท่ีจะสังเกตและเกณฑ์การประเมิน ได้ค่า IOC = 0.96  

   3.4.4.5 ปรับปรุงแก้ไขแบบประเมินการสังเกตพฤติกรรมนักเรียนตามค าแนะน าของ
อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์และผู้เช่ียวชาญและเลือกประเด็นการสังเกตท่ีมีความสอดคล้อง  (IOC) ต้ังแต่ 
0.67 ขึ้นไป แล้วน าไปใช้จริงกับกลุ่มเป้าหมาย เพื่อใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลในการประเมินผลการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ 
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3.5 ระยะเวลาท่ีใช้ในการวิจัย ผู้วิจัยใช้เวลาในการวิจัยเชิงปฏิบัติการในช้ันเรียน สัปดาห์ละ 1 
ช่ัวโมง 50 นาที จ านวน 5 สัปดาห์ รวมเวลาท่ีใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ทั้งส้ิน 250 นาที ในภาคเรียนท่ี 
2 ปีการศึกษา 2560  ดังตารางท่ี 1 

 
 

ตารางที่ 1 ตารางแสดงระยะเวลาการจัดเก็บข้อมูล 

กิจกรรม 
ระยะเวลา 

มิ .ย.  ก .ค.  ส .ค.  ก .ย.  ต .ค.  พ .ย.  ธ .ค.  ม .ค.  ก .พ.  มี .ค.  
1.สังเกตและศึกษาสภาพ
ปัญหาในการเรียนการสอน 

          

2.ศึกษาค้นคว้าเอกสารและ
วรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้อง 

          

3.ออกแบบแผนการจัดการ
เรียนรู้จ านวน 5 แผน 

          

4. ปฏิบัติการวงรอบท่ี 1           
5. ปฏิบัติการวงรอบท่ี 2           
6. ปฏิบัติการวงรอบท่ี 3           
7. ปฏิบัติการวงรอบท่ี 4           
8. ปฏิบัติการวงรอบท่ี 5           
9. สรุปผลการวิจัย           

  การเก็บรวบรวมข้อมูลการวิจัยนี้  ผู้วิจัยจะใช้เครื่องมือ คือ แบบบันทึกการสังเกตพฤติกรรม
นักเรียนของผู้วิจัยและผู้ช่วยวิจัย แบบประเมินการสังเกตพฤติกรรมนักเรียนเพื่อจัดเก็บข้อมูล และน าข้อมูล
ท่ีได้ไปวิเคราะห์และประเมินผล 

การวิเคราะห์ข้อมูลในระหว่างการปฏิบัติการวิจัย  ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลออกเป็น 2 
ประเภทได้แก่ 

   3.5.1 ข้อมูลเชิงคุณภาพ 
 เป็นข้อมูลท่ีได้จากแบบบันทึกการสังเกตพฤติกรรมนักเรียนของผู้วิจัยและผู้ช่วยวิจัยโดยจะเก็บ

รวบรวมข้อมูลหลังจากส้ินสุดการเรียนการสอนในแต่ละวงรอบ แล้วน าข้อมูลท่ีได้มาวิเคราะห์ ตีความ แล้ว
รายงานในรูปแบบของการบรรยาย 

   3.5.2 ข้อมูลเชิงปริมาณ 
   แบบสังเกตพฤติกรรมนักเรียนน าข้อมูลท่ีได้จากแบบสังเกตพฤติกรรมนักเรียนในแต่ละ

วงรอบปฏิบัติการมาวิเคราะห์หาค่าระดับการท างานเป็นทีมโดยค านวณหา ค่าเฉล่ีย (  ̅) และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.) การแปลผลการวิเคราะห์ข้อมูลพิจารณาจาก คะแนนค่าเฉล่ียของช่วงระดับคะแนน 3 
ระดับดังนี้ 

ค่าเฉล่ีย  2.50 – 3.00   หมายถึง เกิดพฤติกรรมทุกครั้ง 
 ค่าเฉล่ีย  1.50 – 2.49 หมายถึง เกิดพฤติกรรมขึ้นบางครั้ง 
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 ค่าเฉล่ีย  1.00 – 1.49 หมายถึง เกิดพฤติกรรมขึ้นเมื่อมีผู้อื่นบอก 
 

4. ผลการวิจัย 
 จากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคช่ันโดยใช้นิทานมัลติมีเดียโดยใช้รูปแบบการวิจัย
เชิงปฏิบัติการPAOR จ านวน 5 แผนการจัดการเรียนรู้ ผู้วิจัยได้แบ่งวงรอบในการสะท้อนผลจากการ
ปฏิบัติการออกเป็น 5 วงรอบปฏิบัติการ มาสรุปผลการปฏิบัติการ ดังนี้ 
 วงรอบปฏิบัติการท่ี 1 พฤติกรรมด้านสังคมของนักเรียนในแต่ละด้าน ในภาพรวมมีระดับการแสดง
พฤติกรรมเกิดขึ้นเป็นบางครั้ง  โดยมีพฤติกรรมด้านการช่วยเหลือท่ียังต้องมีผู้อื่นบอกให้กระท า ปัญหาท่ีพบ
ในวงรอบปฏิบัติการท่ี 1 คือ นักเรียนใช้เวลาในบางขั้นตอนมากเกินไปท าให้ปฏิบัติกิจกรรมไม่ทันเวลาและ
เรื่องการใช้งาน อินเทอร์เน็ตขัดข้องใช้งานได้บ้างไม่ได้บ้าง แนวทางแก้ไขปัญหาคือ ก าหนดเวลาในแต่ละ
ขั้นตอนอย่างชัดเจน เพื่อให้นักเรียนบริหารเวลาได้อย่างเหมาะสมและก่อนการเรียนการสอนครูจะต้องโหลด
นิทานมัลติมีเดียมาโดยใช้วิธีการเปิดแบบออฟไลน์เพื่อแก้ไขปัญหาอินเทอร์เน็ตขัดข้อง 

ตารางที่ 2 แสดงผลการสังเกตพฤติกรรมด้านสังคม วงรอบการปฏิบัติการท่ี 1 

ด้านการประเมิน 
ระดับพฤติกรรม 

แปลผล   ̅
ผู้วิจัย 

  ̅
ผู้ช่วยวิจัย 

รวม S.D. 

1 . ด้านการร่วมมือ 1.49 1.52 1.51 0.02 บางครั้ง 
2 . ด้านการช่วยเหลือ 1.46 1.52 1.49 0.04 เมื่อมีผู้อื่นบอก 

3. ด้านการแบ่งปัน 1.51 1.52 1.52 0.01 บางครั้ง 

รวม 1.49 1.52 1.50 0.02 บางครั้ง 

 
 วงรอบปฏิบัติการท่ี 2 พฤติกรรมด้านสังคมของนักเรียนในแต่ละด้าน ในภาพรวมมีระดับการแสดง
พฤติกรรมเกิดขึ้นเป็นบางครั้ง แต่มีพฤติกรรมด้านสังคมท่ีสูงขึ้นจากวงรอบปฏิบัติการท่ี 1 ปัญหาท่ีพบใน
วงรอบปฏิบัติการท่ี 2 คือ นักเรียนบางคนแอบเล่นหรือไม่สนใจในการท ากิจกรรมใบงานแบบรายบุคคล ซึ่ง
แนวทางในการแก้ปัญหาคือ ผู้วิจัยลดการท ากิจกรรมใบงานแบบรายบุคคลแล้วให้ท ากิจกรรมร่วมกันเป็น
กลุ่มมากขึ้น 

ตารางที่ 3 แสดงผลการสังเกตพฤติกรรมด้านสังคม วงรอบการปฏิบัติการท่ี 2 

ด้านการประเมิน 
ระดับพฤติกรรม 

แปลผล   ̅
ผู้วิจัย 

  ̅
ผู้ช่วยวิจัย 

รวม S.D. 

1 . ด้านการร่วมมือ 1.60 1.60 1.60 0 บางครั้ง 
2 . ด้านการช่วยเหลือ 1.53 1.62 1.58 0.1 บางครั้ง 

3. ด้านการแบ่งปัน 1.61 1.6 1.61 0.01 บางครั้ง 

รวม 1.58 1.61 1.59 0.02 บางครั้ง 
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วงรอบปฏิบัติการท่ี 3 พฤติกรรมด้านสังคมของนักเรียนในแต่ละด้าน ในภาพรวมมีระดับการแสดง
พฤติกรรมเกิดขึ้นเป็นบางครั้ง แต่มีพฤติกรรมด้านสังคมท่ีสูงขึ้นจากวงรอบปฏิบัติการท่ี 2 ปัญหาท่ีพบใน
วงรอบปฏิบัติการท่ี 3 คือ เมื่อนักเรียนได้ท ากิจกรรมร่วมกับเพื่อนมากขึ้น จะมีนักเรียนบางคนท่ีไม่ให้ความ
ร่วมมือและไม่สนใจท ากิจกกรมช่วยเพื่อน เพราะไม่ได้ต้ังใจฟังนิทานมัลติมีเดีย จึงท าให้ไม่สามารถตอบ
ค าถามผู้วิจัยได้  ซึ่งแนวทางในการแก้ปัญหาคือ ผู้วิจัยท าการกระตุ้นความสนใจของนักเรียนโดยการต้ัง
ค าถามเพื่อสอบถามในระหว่างการดูนิทานมัลติมีเดีย ให้นักเรียนต้ังใจดูและสามารถตอบค าถามและมีส่วน
ร่วมในการท ากิจกรรมกับเพื่อนได้ 

ตารางที่ 4 แสดงผลการสังเกตพฤติกรรมด้านสังคม วงรอบการปฏิบัติการท่ี 3 

ด้านการประเมิน 
ระดับพฤติกรรม 

แปลผล   ̅
ผู้วิจัย 

  ̅
ผู้ช่วยวิจัย 

รวม S.D. 

1 . ด้านการร่วมมือ 1.93 1.85 1.89 0.06 บางครั้ง 
2 . ด้านการช่วยเหลือ 1.81 1.79 1.80 0.01 บางครั้ง 

3. ด้านการแบ่งปัน 1.79 1.75 1.77 0.03 บางครั้ง 

รวม 1.84 1.80 1.82 0.03 บางครั้ง 

 
 วงรอบปฏิบัติการท่ี 4 พฤติกรรมด้านสังคมของนักเรียนในแต่ละด้าน ในภาพรวมมีระดับการแสดง
พฤติกรรมเกิดขึ้นเป็นบางครั้ง แต่มีพฤติกรรมด้านสังคมท่ีสูงขึ้นจากวงรอบปฏิบัติการท่ี 3  ปัญหาท่ีพบใน
วงรอบปฏิบัติการท่ี 3 คือ กิจกรรมในขั้นปฏิบัติภารกิจยาวนานเกินไป จึงท าให้ระยะเวลาในการด าเนินกิจกก
รมไม่เพียงพอ  ซึ่งแนวทางในการแก้ปัญหาคือ ผู้วิจัยลดการท ากิจกรรมแล้วต้ังข้อค าถามเพื่อสอบถามความ
เข้าใจของนักเรียน 

ตารางที่ 5 แสดงผลการสังเกตพฤติกรรมด้านสังคม วงรอบการปฏิบัติการท่ี 4 

ด้านการประเมิน 
ระดับพฤติกรรม 

แปลผล 
  ̅ผู้วิจัย   ̅ผู้ช่วยวิจัย รวม S.D. 

1 . ด้านการร่วมมือ 2.28 2.19 2.24 0.06 บางครั้ง 
2 . ด้านการช่วยเหลือ 2.15 2.19 2.17 0.03 บางครั้ง 

3. ด้านการแบ่งปัน 2.14 2.15 2.15 0.01 บางครั้ง 
รวม 2.19 2.18 2.18 0.01 บางครั้ง 

 
วงรอบปฏิบัติการท่ี 5 พฤติกรรมด้านสังคมของนักเรียนในแต่ละด้าน ในภาพรวมมีระดับการแสดง

พฤติกรรมเกิดขึ้นโดยท่ีนักเรียนสามารถปฏิบัติด้วยตนเองได้ทุกครั้ง  หลังจากจบการปฏิบัติการวงรอบท่ี 5 
แสดงออกถึงความรู้สึกการกระท าและการมีปฏิสัมพันธ์ท่ีดี ในความร่วมมือ การช่วยเหลือ การแบ่งปัน ใน
การท ากิจกรรมร่วมกลุ่มกับผู้อื่น 

ตารางที่ 6 แสดงผลการสังเกตพฤติกรรมด้านสังคม วงรอบการปฏิบัติการท่ี 5 
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ด้านการประเมิน 
ระดับพฤติกรรม 

แปลผล   ̅
ผู้วิจัย 

  ̅
ผู้ช่วยวิจัย 

รวม S.D. 

1 . ด้านการร่วมมือ 2.56 2.51 2.54 0.04 ปฏิบัติด้วยตนเอง 
2 . ด้านการช่วยเหลือ 2.52 2.53 2.53 0.01 ปฏิบัติด้วยตนเอง 

ตารางที่ 6 (ต่อ) 

ด้านการประเมิน 
ระดับพฤติกรรม 

แปลผล   ̅
ผู้วิจัย 

  ̅
ผู้ช่วยวิจัย 

รวม S.D. 

3. ด้านการแบ่งปัน 2.48 2.51 2.50 0.02 ปฏิบัติด้วยตนเอง 
รวม 2.52 2.52 2.52 0.00 ปฏิบัติด้วยตนเอง 

  
 จากผลการปฏิบัติการสามารถแสดงผลการสังเกตพฤติกรรมด้านสังคมตามวงรอบการปฏิบัติการท่ี 

1-5 ได้ดังนี้  
ตารางที่ 7 แสดงผลการสังเกตพฤติกรรมด้านสังคม วงรอบการปฏิบัติการท่ี 1-5 

ด้าน 
 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลการท างานเป็นทีมของนักเรยีน  

วงรอบท่ี 1 วงรอบท่ี 2 วงรอบท่ี 3 วงรอบท่ี 4 วงรอบท่ี 5 
  ̅ S.D.   ̅ S.D.   ̅ S.D.   ̅ S.D.   ̅ S.D. 

1. ด้านการร่วมมือ 1.51 0.02 1.6 0 1.89 0.06 2.24 0.06 2.54 0.04 
2. ด้านการช่วยเหลือ 1.49 0.04 1.58 0.06 1.80 0.01 2.17 0.03 2.53 0.01 
3.ด้านการแบ่งปัน 1.52 0.01 1.61 0.01 1.77 0.03 2.15 0.01 2.5 0.02 

รวม 1.50 0.02 1.59 0.02 1.82 0.03 2.18 0.01 2.52 0.00 
 
 จากการศึกษาการเสริมสร้างพฤติกรรมด้านสังคมของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนบ้าน
คานหักโนนใหญ่(ศิริเกตุประชาวิทย์)นั้น จัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคช่ันโดยใช้นิทานมัลติมีเดีย 
ท าให้นักเรียนมีพฤติกรรมด้านสังคมเพิ่มขึ้นอย่างเห็นได้ชัดในแต่ละวงรอบปฏิบัติการ  จากระดับการเกิด
พฤติกรรมเกิดขึ้นเป็น บางครั้ง ในวงรอบปฏิบัติการท่ี1 (" "̅ = 1.50, S.D. = 0.018) วงรอบปฏิบัติการท่ี 2 
(" "̅ = 1.59, S.D. = 0.019) วงรอบปฏิบัติการท่ี 3 (" "̅ = 1.82, S.D. = 0.033) และวงรอบปฏิบัติการท่ี 4 
(" "̅ = 2.18, S.D. = 0.09) เพิ่มขึ้นไปสู่ระดับพฤติกรรมท่ีเกิดขึ้นด้วยตนเองทุกครั้ง ในวงรอบปฏิบัติการท่ี5 
(" "̅ = 2.52, S.D. = 0.002) 
 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคชันโดยใช้นิทานมัลติมีเดียท าให้นักเรียนเกิดพฤติกรรม
ด้านสังคมท่ีดีขึ้นโดยเน้นในด้านการร่วมมือ ด้านการช่วยเหลือ และด้านการแบ่งปัน อีกท้ังนักเรียนยังมีความ
สนุกสนาน มีความกระตือรือร้น และมีปฏิสัมพันธ์ท่ีดีต่อกลุ่มเพื่อนในช้ันเรียน เป็นผลเกี่ยวเนื่องให้นักเรียน
เกิดกระบวนการเรียนรู้ที่ดีและยังส่งผลให้เกิดการเรียนรู้ที่ดีขึ้นในรายวิชาอื่นๆ อีกด้วย 
 
5. สรุปผลและข้อเสนอแนะ  

(ต่อ) 
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5.1.1 ควรท าการศึกษาผลของการเสริมสร้างพฤติกรรมอื่นๆ โดยใช้การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด    
เกมิฟิเคชัน 

5.1.2 ควรน าการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคชันโดยใช้นิทานมัลติมีเดียไปใช้กับ
นักเรียนในช่วงช้ันอืน่ๆ เพื่อเปรียบเทียบความแตกต่าง 
 
6. กิตติกรรมประกาศ 
 วิทยานิพนธ์ฉบับนี้ส าเร็จสมบูรณ์ได้ด้วยความกรุณาและความช่วยเหลืออย่างสูงยิ่งจากผู้ช่วย
ศาสตราจารย์ ดร.สนิท ตีเมืองซ้าย ประธานกรรมการควบคุมการสอบวิทยานิพนธ์  ผู้ช่วยศาสตราจารย์       
ดร.ประวิทย์ สิมมาทัน กรรมการควบคุมการสอบวิทยานิพนธ์ อาจารย์ ดร.มานิต อาษานอก กรรมการ
ควบคุมการสอบวิทยานิพนธ์ อาจารย์ ดร.วณิชา สาคร ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก และผู้ช่วยศาสตราจารย์           
ดร.ทรงศักด์ิ สองสนิท อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม ท่ีได้กรุณาให้ค าแนะน า ให้ค าปรึกษา ให้
ข้อเสนอแนะ ตลอดจนตรวจแก้ไขข้อบกพร่องต่างๆ ท าให้วิทยานิพนธ์เล่มนี้สมบูรณ์ยิ่งขึ้น 
 ขอขอบพระคุณ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ไพศาล วรค า อาจารย์ ดร.พงศ์ธร โพธิ์พูลศักด์ิ อาจารย์อนุสรณ์ 
ถูสินแก่น อาจารย์พีระพร รัตนาเกียรต์ิ  อาจารย์ปัณญาพัฒน์ ขันทอง  และคุณครูฮงศิริ  หาวิเศษ ท่ีกรุณา
เป็นผู้เช่ียวชาญด้านการวัดผลและตรวจสอบความเหมาะสมของเครื่องมือ รวมท้ังเป็นผู้เช่ียวชาญด้านภาษา 
เนื้อหา และให้ค าแนะน าตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือจนงานวิจัยนี้สมบูรณ์ 
 ขอขอบพระคุณ คุณครูสมปอง โสภาอุทก ท่ีกรุณาเป็นผู้ร่วมวิจัยและเป็นครูพี่เล้ียงให้ค าปรึกษาแนะน า 
ตลอดจนร่วมด าเนินการวิจัยและเก็บรวบรวมข้อมูล ต้ังแต่เริ่มต้นจนส าเร็จลุล่วง 
 ขอขอบใจนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนบ้านคานหักโนนใหญ่(ศิริเกตุประชาวิทย์) ท่ีให้ความ
ร่วมมือเป็นอย่างดีในการเก็บรวบรวมข้อมูล จนท าให้วิทยานิพนธ์ครั้งนี้ส าเร็จลุล่วงด้วยดี 
 ขอขอบพระคุณมารดาและพี่สาว ท่ีสนับสนุนและให้ก าลังใจจนงานวิจัยส าเร็จลุล่วงด้วยดี คุณค่าและ
ประโยชน์อันพึงมีจากการศึกษาวิจัยนี้ ผู้วิจัยขอน้อมบูชาพระคุณบิดามารดาและบูรพาจารย์ทุกท่าน ท่ีได้
อบรมส่ังสอนวิชาความรู้ และให้ความเมตตาแก่ผู้วิจัยมาโดยตลอด และเป็นก าลังใจส าคัญท่ีท าให้การ
ศึกษาวิจัยฉบับนี้ส าเร็จลุล่วงด้วยดี 
 
7. การน าไปสู่การปฏิบัติได้ 
 ผลจากการวิจัยพบจุดอ่อนคือลักษณะของเกมท่ีใช้ในแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้นั้นเป็นแบบเดียวกันจึง
อาจท าให้นักเรียนเกิดความสนใจน้อยลง วิธีการแก้ไขคือคิดหาวิธีการใช้เกมแบบใหม่ๆ เพื่อกระตุ้นความ
สนใจของนักเรียนให้เกิดแรงกระตุ้นมากยิ่งขึ้น 
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