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บทคัดย่อ
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1. เพื่อพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน

ร่วมกับการใช้กลวิธีการเดาความหมายจากบริบทเพื่อส่งเสริมความสามารถในการอ่านภาษาอังกฤษ  
2. เพื่อศึกษาความสามารถในการอ่านภาษาอังกฤษ ก่อนและหลังการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับ
กลวิธีการเดาความหมายจากบริบทด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความสามารถในการอ่านภาษา
อังกฤษ 3. เพื่อศึกษาคะแนนพัฒนาการความสามารถในการอ่านภาษาอังกฤษระหว่างเรียน โดยการใช้
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับกลวิธีการเดาความหมายจากบริบทด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริม
ความสามารถในการอ่านภาษาอังกฤษ กลุ่มตัวอย่าง เป็นผู้เรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4/1 โรงเรียน
ประชาราษฎร์บำาเพ็ญ การสุ่มกลุ่มตัวอย่างแบบสุ่มอย่างง่าย (Simple random sampling) ด้วยการจับ
สลากโดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยในการสุ่ม ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2563 จำานวน 35 คน เครื่องมือ
ที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับกลวิธีการเดาความหมายจากบริบทด้วยเทคนิคเกม
มิฟิเคชัน แบบประเมินคุณภาพชุดกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับกลวิธีการเดาความหมายจากบริบทด้วย
เทคนิคเกมมิฟิเคชัน แบบทดสอบความสามารถในการอ่านภาษาอังกฤษ วิเคราะห์ข้อมูลโดย ค่าร้อยละ  
ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและการทดสอบค่าที (t-test) ผลการวิจัยพบว่า 1) คุณภาพของชุด
กจิกรรมการเรยีนรูด้้วยเทคนคิเกมมฟิิเคชันรว่มกบัการใชก้ลวธิกีารเดาความหมายจากบริบทเพือ่ส่งเสรมิ 
ความสามารถในการอา่นภาษาองักฤษ อยู่ในระดับด ี2) ความสามารถในการอา่นภาษาองักฤษหลงัเรียน
สูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำาคัญที่ระดับ 0.05 3) ผู้เรียนมีคะแนนพัฒนาการความสามารถในการอ่าน
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ภาษาอังกฤษระดับสูงมาก ร้อยละ 14.28 มีพัฒนาการระดับสูง ร้อยละ 25.71 และมีพัฒนาการ ระดับ
กลาง ร้อยละ 60.00

คำ�สำ�คัญ: ชดุกจิกรรม เกมมฟิเิคชัน ความสามารถในการอา่นภาษาองักฤษ กลวธิกีารเดาความหมาย

Abstract
The purpose of this research were as follows: (1) to development of an instructional  

package using a context clue, with the gamification technique to enhance reading  
comprehension ; (2) to study the reading comprehension of students before and after learning 
with an instructional package using context clues with the gamification technique to enhance 
reading comprehension ; and (3) to study the reading comprehension relative change score 
with an instructional package using contact clue with the gamification technique to enhance 
reading comprehension. The sample consisted of 35 fourth grade students at Pracharat 
bumpen School in the second semester of the 2020 academic year, they were selected 
with simple random sampling. The research instruments included an instructional package 
using context clues with the gamification technique to enhance reading comprehension, an 
instructional package quality evalution form and an English reading comprehension test. The 
statistics used were percentage, mean, standard deviation and a t-test. The results of the 
study were as follows: (1) an instructional package using context clues with the gamification 
technique to enhance English reading comprehension was at good level ( =4.15) ; (2) the 
students had the higher posttest scores than the pretest scores at statistically significant 
level of .05. ; (3) the students had English reading comprehension at the highest level of  
development (14.28%) ; reading comprehension at the highest level of development (25.71%) 
and English reading comprehension middle level development (60.00%).
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บทนำา
ในศตวรรษที่ 21 โลกก้าวเข้าสู่ยุคของ

เทคโนโลยีสารสนเทศและการสือ่สาร (Information  
and Communications Technology: ICT) หรือ
เรียกโลกยุคนี้ว่า “ดิจิทัลเปลี่ยนโลก” (The New 
Digital Age) (Schmidt & Cohen, 2014) ด้วย
ความก้าวหน้าของเทคโนโลยแีละการส่งเสริมจาก
ทุกภาคส่วน ทำาให้เกิดการพัฒนานวัตกรรมต่างๆ 

เป็นจำานวนมาก ยิ่งเทคโนโลยีมีความก้าวหน้า
มากข้ึนเท่าใด ย่ิงทำาให้มีนวัตกรรมรูปแบบต่างๆ 
มากขึ้นเท่านั้น ทุกสังคมจึงต้องปรับตัวและรับมือ
กับความเปลี่ยนแปลงอย่างหลีกเลี่ยงไม่ได้ โดย
เฉพาะในแวดวงการศึกษา การนำาเอานวัตกรรม
มาใช้ในการจัดการเรียนการสอนสามารถพัฒนา
คุณภาพและศักยภาพในการเรียนรู้ ได้อย่างเต็มที่ 
ผูส้อนในศตวรรษที ่21 หรอืยคุไอทกีค็วรปรบัปรุง
เปลี่ยนแปลงตนเอง ด้วยการก้าวออกจากรูปแบบ



Journal of Education, Mahasarakham University 49 Volume 15 Number 3 July - September 2021

การสอนเดมิๆ มาเปน็การสรา้งสรรคก์ระบวนการ
จัดการเรียนรู้ที่ เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางด้วย
การบูรณาการนวัตกรรมและสื่อการเรียนการ
สอนกับการเรียนการสอนในช้ันเรียน เพ่ือให้
ผู้เรียนสามารถปรับตัวและตอบสนอง ต่อการ
เปลี่ยนแปลงดังกล่าว สร้างองค์ความรู้ ใหม่ๆ ให้
กับวงการการศึกษาในรูปแบบของนวัตกรรมและ
สื่อการสอน (วัชรพล วิบูลยศริน, 2556) 

ความก้าวหน้าของเทคโนโลยีสารสนเทศ
และการสื่อสารกับการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ส่ง
ผลใหภ้าษาองักฤษทีเ่ปน็ภาษาสากลมบีทบาทและ
ความสำาคัญมากขึ้น เช่น การติดต่อสื่อสารผ่าน
ระบบออนไลน์ การสืบค้นข้อมูลจากแหล่งข้อมูล
ข่าวสารต่างๆ ซึ่งส่วนใหญ่เป็นภาษาอังกฤษ ใน
ปัจจบัุนผู้เรยีนมโีอกาสใช้เทคโนโลยใีนการค้นควา้
หาข้อมูล ใช้ภาษาต่างประเทศในการเชื่อมโยง
ความรู้กับกลุ่มสาระการเรียนรู้อื่นๆ เป็นพื้นฐาน
ในการพัฒนาแสวงหาความรู้ และเปิดโลกทัศน์
ของตนซ่ึงสอดคล้องกับสำานักงานคณะกรรมการ
การศกึษาขัน้พืน้ฐานได้เหน็ความสำาคัญและความ
จำาเป็นของ ภาษาต่างประเทศจึงกำาหนดให้ภาษา
อังกฤษเป็นภาษาต่างประเทศที่ผู้เรียนทุกคนต้อง
ได้เรียนรู้ ตลอดหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
ซ่ึงสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศมีความมุ่ง
หวังให้ผู้เรียนมี เจตคติท่ีดีต่อภาษา สามารถใช้
ภาษาเพื่อส่ือสารในสถานการณ์ต่างๆ แสวงหา
ความรู้ ประกอบอาชีพ และศึกษาต่อในระดับที่
สูงขึ้น รวมทั้งมีความรู้ความเข้าใจในเรื่องราวและ
วัฒนธรรมอันหลากหลาย ของประชาคมโลกและ
สามารถถา่ยทอดความคิดและวฒันธรรมไทยไปยัง
สังคมโลกอย่างสร้างสรรค์ (กระทรวงศึกษาธิการ, 
2551) ผู้วิจัยจึงเล็งเห็นว่าการอ่านเป็นทักษะ
ทางภาษาที่มนุษย์ใช้เป็นเครื่องมือเพื่อการศึกษา
ค้นคว้าหาความรู้ และความบันเทิงให้กับตนเอง 
นับว่าการอ่านจะก่อประโยชน์แก่มนุษย์โดยตรง
ในชีวิตประจำาวัน โดยเฉพาะผู้เรียนระดับประถม

ศึกษา การอ่านถ้าจะกล่าวไปแล้วก็เปรียบเสมือน
กุญแจที่ไขนำาเข้าไปสู่โลกกว้างแห่งความรู้หรือ
ความแตกฉานทางสติปัญญา สังคมใดก็ตามท่ี
สมาชิกรู้หนังสือและชอบอ่านหนังสือมากย่อมจะ
เจรญิกา้วหนา้และพฒันาไดร้วดเรว็ (มหาวทิยาลยั
สโุขทยัธรรมาธริาช สาขาศลิปศาสตร์, 2556: 10) 
ดงันัน้หากผูเ้รยีนตอ้งการเพิม่ความสามารถในการ
ศกึษาใหม้ปีระสทิธภิาพมากขึน้ การอ่านจงึเปน็วิธี
สำาคัญที่จะสามารถต่อยอดความรู้ให้แก่ผู้เรียนได้ 
ในการเรียนภาษาอังกฤษนั้น การเดาความหมาย
คำาศัพท์จากบริบท เป็นวิธีที่นิยมใช้เพื่อพัฒนาคำา
ศัพท์เนื่องจากผู้อ่านสามารถนำากลวิธีนี้ไปใช้ใน
การอ่านได้อย่างอิสระโดยไม่ต้องพึ่งพจนานุกรม
หรอืผูส้อน โดยไดม้งีานวิจยัสนับสนนุการเดาศพัท์
จากบริบทว่าเป็นวิธีการสอนที่ได้ผลทำาให้ผู้เรียน
สามารถเพิ่มปริมาณคำาศัพท์ได้ ผู้อ่านส่วนใหญ่
มักจะอนุมานความหมายของศัพท์คำานั้นจากคำา
ที่อยู่รอบๆ สอดคล้องกับ ณัฏฐพล คุปต์ธนโรจน์ 
(2559: 25) กลวิธีการเดาคำาศัพท์จากบริบทเป็น
แนวทางการใช้กลวิธีการเดาคำาศัพท์จากบริบทใน
ชั้นเรียนอย่างมีประสิทธิภาพ คำาศัพท์ เป็นองค์
ประกอบที่สำาคัญของการเรียนภาษาอังกฤษ ดัง
นั้นผู้เรียนจะประสบกับปัญหาในการอ่านได้ หาก
ผูเ้รยีนมปีรมิาณคำาศพัทไ์มเ่พยีงพอ ในการจดัการ
กับปัญหานี้ผู้เรียนต้องมีวิธีการเรียน คำาศัพท์ที่มี
ประสิทธิภาพ การเดาคำาศัพท์จากบริบทจึงเป็น
อีกหนึ่งกลวิธีที่มีประสิทธิภาพในการช่วยผู้เรียน
ให้เข้าใจเนื้อหาที่อ่านและยังช่วยเพิ่มปริมาณคำา
ศพัทไ์ดน้อกจากนีก้ลวิธกีารเดาคำาศพัทจ์ากบรบิท
ยังช่วยให้ผู้เรียนจดจำาคำาศัพท์ได้มากขึ้น

การจดัการเรียนรู้ภาษาองักฤษในปจัจบุนั
สื่อการเรียนรู้มีความสำาคัญและเป็นเคร่ืองมือใน
การพัฒนาผู้เรียนให้เกิดการเรียนรู้อย่างแท้จริง  
ผู้สอนจึงมีบทบาทสำาคัญยิ่งในการจัดทำา พัฒนา 
และเลือกใชส้ือ่การเรียนรู้ทีด่ี มีประสิทธิภาพ เพื่อ
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ใหเ้หมาะกบัความแตกตา่งของผูเ้รยีน ชุดกจิกรรม
การเรียนรู้เป็นอีกหนึ่งทางเลือกที่น่าสนใจที่จะ
นำามาใช้ในการเรียนภาษาอังกฤษ จากการศึกษา
เอกสารเกีย่วกบัการจดักจิกรรมการเรยีนการสอน 
พบว่าชุดกิจกรรมและเกมเป็นแนวทางแก้ปัญหา
อีกวิธีหนึ่ง กล่าวคือชุดกิจกรรมจะช่วยให้ผู้สอน
ได้เตรียมการสอนและวางแผนการจัดกิจกรรม
การสอนไว้ล่วงหน้า และชุดกิจกรรมเป็นชุดของ
สื่อประสมที่จัดขึ้นอย่างเป็นระบบบนพ้ืนฐาน
ของทฤษฎีและหลักการของสื่อประสม ประกอบ
กันอย่างมีเหตุผลและสมบูรณ์ ชุดกิจกรรมเป็น
นวัตกรรม ที่ผู้สอนใช้ประกอบการจัดกิจกรรม
การเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นสำาคัญ ช่วยให้
ผู้เรยีนมคีวามรู้ความเขา้ใจในเร่ืองทีเ่รยีนได้ชัดเจน
มากขึ้นสามารถพัฒนาผู้เรียนให้มีทักษะตามจุด
ประสงค์ของการเรียน สอดคล้องกับ สุคนธ์ สินท
พานนท์ (2550: 14) กล่าวว่า ชุดกิจกรรมเป็น
นวัตกรรม ที่ผู้สอนใช้ประกอบการ จัดกิจกรรม
การเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นสำาคัญ ช่วยให้
ผู้เรยีนมคีวามรู้ความเขา้ใจในเร่ืองทีเ่รยีนได้ชัดเจน
มากขึ้นสามารถพัฒนาผู้เรียนให้มีทักษะตามจุด
ประสงค์ของการเรียน ส่วนเกมก็เป็นกิจกรรมการ
เรียนการสอน อีกวิธีหนึ่งที่เน้นผู้เรียนเป็นสำาคัญ 
และเกมช่วยให้การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน
ภาษาอังกฤษน่าสนใจช่วยให้ผู้เรียนผ่อนคลาย
อารมณต์งึเครยีดสรา้งความสนุกสนานเพลดิเพลนิ
ในการเรียน ซึง่จะช่วยใหผู้เ้รียนเกดิการเรยีนรูไ้ด้ดี  
ผู้เรียนในปัจจุบันชื่นชอบการแข่งขัน การเล่นเกม 
ผู้เรยีนจะสนกุกบัการเลน่จากการทีต่นเองประสบ 
ความสำาเร็จในการทำากิจกรรม ทั้งด้านการเรียน
และในการเล่นเกมต่างๆ ดังที่ สุรางค์ โค้วตระกูล 
(2558) ได้กล่าวว่าผู้เรียนชอบการแข่งขันทั้งที่
เป็นแบบส่วนบุคคลและแบบกลุ่มเพ่ือน การจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนที่ทำาให้ผู้เรียนได้ใช้
ความสามารถที่มีอยู่ และแสดงออกในลักษณะ
เรียนปนเล่น จะก่อให้เกิดประโยชน์กับการเรียนรู้

ของผู้เรียนทั้งในทางตรง และทางอ้อม ช่วยเสริม
สร้างบรรยากาศในห้องเรียนให้เต็มไปด้วยความ
สนุกสนาน ไม่เคร่งเครียด ดังคำากล่าวของศันสนีย์ 
ฉัตรคุปต์ และคณะ (2544) ที่ว่า สมองมนุษย์มี
ศกัยภาพในการเรยีนสงูสดุ เมือ่ผูเ้รยีนเรียนรูอ้ยา่ง
มีความสุข ในสมองจะมีการ หลั่งสารเคมีที่ทำาให้
เกิดความสุขและจะไปเพิ่มประสิทธิภาพในการ
เรียนรู้ให้สูงยิ่งขึ้น การใช้เกมประกอบการสอนใน
ห้องเรียนจึงจัดเป็นสื่อการเรียนรู้ประเภทหนึ่งท่ี
สามารถนำามาประยุกต์เข้ากับการเรียนการสอน
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ จากการศึกษางานวิจัย
เกี่ยวกับเรื่องการใช้เกมประกอบการสอน พบว่า
เมื่อนำาเกมมาใช้ใน การทำากิจกรรมต่างๆ ของ 
ผูเ้รยีน จะทำาใหพ้ฤตกิรรมของผูเ้รยีนเปลีย่นแปลง
ไปในทางที่ดี แนวคิดในการจัดการเรียนรู้วิธีหนึ่ง
ท่ีมีความสอดคล้องกับพฤติกรรมการเรียนของ 
ผูเ้รยีนในปจัจบุนั และยงัมจีดุมุง่หมายเพือ่กระตุน้
ความสนใจ พร้อมทั้งสร้างแรงจูงใจในการเรียน
ของผู้ เรียน คือ การนำาแนวคิดเกมมิฟิเคชัน  
(Gamification) มาประยุกต์ใช้ในการจัดกิจกรรม
การสอน ซึ่งแนวคิดดังกล่าวนี้คือ การนำาเอาหลัก
ทฤษฎี ของเกม เทคนิคการออกแบบเกมต่างๆ 
เช่น การสะสมแต้ม การเลื่อนระดับข้ัน การบ่ง
บอกระดับ หรือ การได้รับของ รางวัล มาผสม
ผสานในกจิกรรมการสอน (Karl M. Kapp, 2012 
; Poondej & Lerdpornkulrat, 2016) ตัวอย่าง
เช่น กำาหนดให้ ผู้เรียนได้รับแต้มสะสมเมื่อร่วมทำา
กจิกรรมในชัน้เรยีน และเมือ่แตม้สะสมของผูเ้รียน
ถึงเกณฑ์ที่กำาหนดจะได้รับเหรียญ รางวัล และ 
ผูส้อนจดัทำาตารางแสดงรายชือ่ผูน้ำาทีม่แีตม้สะสม
สูงสุด 10 อันดับแรก เป็นต้น 

จากเหตุผลที่กล่าวมาข้องต้น จึงทำาให้ 
ผู้ วิ จั ยสนใจ ที่ จะศึ กษา เรื่ อ งการพัฒนา ชุด
กิจกรรมการเรียนรู้ ร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน  
(Gamification) เพราะชุดกิจกรรมเป็นเทคโนโลยี
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ทางการศึกษา ที่เหมาะต่อการนำาไปจัดการเรียน
การสอน สามารถเพิ่มประสิทธิภาพ ในการเรียน
ของผู้เรียน ช่วยพัฒนาความรู้ความสามารถของ
ผู้เรียนทำาให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ อย่างรวดเร็ว 
และยังช่วยเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนการสอน 
แนวคิดเกมมิฟิเคชัน เป็นกลยุทธ์การสอนใหม่ๆ 
อาศัยหลักของการเลน่ทีม่คีวามบนัเทงิ สนกุสนาน  
ตื่นเต้น ท้าทาย น่าติดตาม ผสมผสานกันไป  
โดยกลไกของเกมมิฟิเคชันจะทำาให้พฤติกรรม 
การเรียนรู้ของผู้เรียนเปลี่ยนแปลงในทางบวก  
ส่งผลดีให้เกิดขึ้นกับผู้เรียน เป็นการเปลี่ยนแปลง
และเพิม่ประสทิธภิาพการเรยีนการสอนวชิาภาษา
อังกฤษให้ดีมากยิ่งขึ้น

วัตถุประสงค์การวิจัย
1. เพื่อพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 

ร่วมกับกลวิธีการเดาความหมายจากบริบทด้วย
เทคนิคเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความสามารถใน
การอ่านภาษาอังกฤษ 

2. เพื่อศึกษาความสามารถในการอ่าน
ภาษาอังกฤษก่อนและหลังการใช้กิจกรรม โดย
การใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับกลวิธีการเดา
ความหมายจากบรบิทด้วยเทคนิคเกมมฟิิเคชันเพ่ือ 
ส่งเสริมความสามารถในการอ่านภาษาอังกฤษ
ของผู้ เ รียนช้ันประถมศึกษาปี ท่ี 4 โรงเรียน
ประชาราษฎร์บำาเพ็ญ 

3. เพื่อศึกษาคะแนนพัฒนาการความ
สามารถในการอ่านภาษาอังกฤษ โดยการใช้ชุด
กิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับกลวิธีการเดาความ
หมายจากบริบทด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันเพ่ือ 
สง่เสริมความสามารถในการอา่นภาษาองักฤษของ 
ผู้ เ รี ยน ช้ันประถม ศึกษาปีที่  4  โ ร ง เ รี ยน
ประชาราษฎร์บำาเพ็ญ

วิธีดำาเนินการวิจัย
ประช�กรและกลุ่มตัวอย่�ง 

ประชากรที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ผู้เรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนประชาราษฎร์
บำาเพ็ญ ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2563 จำานวน 
5 ห้องเรียน มีผู้เรียนจำานวน 180 คน

กลุม่ตวัอยา่งทีใ่ชใ้นการวิจยั ไดแ้ก ่ผู้เรยีน
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4/1 โรงเรียนประชาราษฎร์
บำาเพ็ญ ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2563 จำานวน 
35 คน ดว้ยการสุม่กลุม่ตวัอยา่งแบบสุม่อยา่งงา่ย 
(Simple random sampling) ด้วยการจับสลาก
โดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยในการสุ่ม

ตัวแปรที่ใช้ในก�รศึกษ�

ตัวแปรอิสระ ได้แก่ ชุดกิจกรรมการเรียน
รู้ร่วมกับกลวิธีการเดาความหมายจากบริบทด้วย
เทคนิคเกมมิฟิเคชัน

ตัวแปรตาม ได้แก่ ความสามารถในการ
อ่านภาษาอังกฤษ

เครื่องมือที่ใช้ในก�รวิจัย

1. ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกม
มิฟิเคชันร่วมกับการใช้กลวิธีการเดาความหมาย
จากบริบทเพื่อส่งเสริมความสามารถในการอ่าน
ภาษาองักฤษ ผลการประเมนิคณุภาพชดุกจิกรรม
จากผู้เชี่ยวชาญอยู่ในระดับดี แล้วได้ดำาเนินการ 
นำาชุดกิจกรรมไปทดลองใช้ (try out) กับกลุ่ม
ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง หลังจากการใช้ชุดกิจกรรม
การเรียนรู้ฯ ผู้วิจัยได้สัมภาษณ์ผู้เรียนสรุปได้ว่า  
ชอบการเล่นเกมทำาให้การเรียนไม่น่าเบื่อหน่าย 
ชอบการได้แข่งขันกับเพื่อนๆ ได้รู้จักวิธีการเดา
คำาศัพท์แบบใหม่ การอ่านภาษาอังกฤษไม่น่าเบื่อ 
เวลาในการทำากิจกรรมน้อยไป การได้รางวัลยาก
เกินไป ซึ่งผู้วิจัยได้ทำาการปรับปรุงแล้วก่อนนำาไป
ทดลองในขั้นต่อไป
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2. แบบประเมินคุณภาพชุดกิจกรรม
การเรียนรู้ร่วมกับกลวิธีการเดาความหมายจาก
บริบทด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความ
สามารถในการอา่นภาษาองักฤษ ผูว้จัิยไดก้ำาหนด
ข้อคำาถามในการสร้างแบบประเมินชุดกิจกรรม
การเรียนรู้มี 4 ด้าน ดังนี้ 1.ด้านเนื้อหา 2. ด้าน
กจิกรรม 3. ดา้นสือ่ 4.ด้านคูม่อื โดยแบบสอบถาม
จะมีลักษณะเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 
(Rating Scale) แบ่งออกเป็น 5 ระดับ จากนั้น 
นำาแบบประเมนิทีส่ร้างเสรจ็แลว้ไปปรกึษาอาจารย์
ที่ปรึกษาปริญานิพนธ์และปรับปรุงแก้ไข 

3. แบบทดสอบความสามารถในการอา่น
ภาษาองักฤษ นำารา่งแบบทดสอบไปใหผู้เ้ช่ียวชาญ
ด้านเน้ือหาเพื่อหาคุณภาพแบบทดสอบความ
สามารถในการอ่านภาษาอังกฤษ ผู้เชี่ยวชาญ
ประเมินให้คะแนนคำาถามแต่ละข้อโดยพิจารณา
ความสอดคล้อง (IOC) ของข้อคำาถามกับเนื้อหา 
โดยเลือกใช้ข้อที่มีค่าความสอดคล้องต้ังแต่ 0.5  
ขึ้นไป นำาแบบทดสอบความสามารถในการอ่าน 
ภาษาองักฤษ ทีผ่่านการประเมนิคา่ความสอดคลอ้ง 
และปรับปรุงไปทดลองกับกลุ่มพัฒนาคือผู้เรียน 
ชัน้ทีเ่คยเรยีนเน้ือหานีม้าแลว้ จำานวน 40 คน และ
หาค่าความยากง่าย (p) มีค่าระหว่าง 0.33-0.50 
ค่าอำานาจจำาแนก (r) มีค่าระหว่าง 0.25-0.60 
และค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบทั้งฉบับ โดย 
ใชส้ตูร KR-20 ของคูเดอร ์รชิารด์สนั โดยค่าความ
เชื่อมัน เท่ากับ 0.84

ก�รดำ�เนินก�รวิจัย

1. ขั้นก่อนการทดลอง

1.1 ศกึษาเอกสารและงานวจิยัทีเ่ก่ียวขอ้ง
กับชุดกิจกรรมวิธีการออกแบบชุดกิจกรรม กลวิธี
การเดาความหมายจากบริบทและแนวคิดเกม
มิฟิเคชัน

1.2 สร้างเคร่ืองมือการวิจัย ได้แก่ ชุด
กิจกรรมการเรียนรู้ฯ แบบประเมินคุณภาพชุด

กิจกรรมการเรียนรู้ ฯ แบบทดสอบความสามารถ
ในการอ่านภาษาอังกฤษ แบบบันทึกการสังเกต 
และแบบสัมภาษณ์ผู้เรียน 

1.3 ตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือ โดย 
ผู้เช่ียวชาญ 6 ท่าน ประกอบด้วยผู้เช่ียวชาญ 
ดา้นเทคโนโลยีทางการศกึษา จำานวน 3 ทา่น และ 
ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา จำานวน 3 ท่าน

1.4 ดำาเนินการขอจริยธรรมการทำาวิจัย
ในมนุษย์

1.5 ขอหนงัสอือนญุาตเกบ็รวบรวมขอ้มลู
การวิจัยจากบัณฑิตวิทยาลัย

2. ขั้นดำาเนินการทดลอง

2.1 ผู้วิจัยได้ปฐมนิเทศ ชี้แจง ผู้เรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ให้มีความรู้ความเข้าใจ 
เก่ียวกับชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ ตลอดจนชี้แจง
บทบาทของผู้เรียนรวมถึงบทบาทของผู้สอน ใน
การเรยีนการสอนแตล่ะครัง้ แนวทางในการ ปฏบิตัิ
ตนในการเรียนของผูเ้รยีนเพือ่ให้ผูเ้รยีนเขา้ใจ และ
เตรียมความพร้อมของตนเองในการวิจัยครั้งนี้

2.2 ผู้วิจัยให้ผู้ เรียนทำาแบบทดสอบ
ความสามารถในการอ่านภาษาอังกฤษก่อนการ
จัดกิจกรรม

2.3 ดำาเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
ตามชุดกิจกรรมการเรียนรู้ที่สร้างข้ึน ขณะปฏิบัติ 
กิจกรรมการเรียนการสอน โดยใช้เครื่องมือที่ 
ผู้วิจัยสร้างขึ้น 

2.4 ในระหวา่งการดำาเนนิการสอนผูว้จิยั
ได้เก็บข้อมูลเก่ียวกับพฤติกรรมการเรียนรู้ของ 
ผู้เรียนและจดบันทึกเหตุการณ์ต่างๆ ที่เกิดขึ้น 
ในขณะที่จัดกิจกรรมการเรียนรู้

2.5 เมื่อสิ้นสุดการจัดการเรียนรู้ตาม
ที่กำาหนด ผู้วิจัยให้ผู้เรียนทำาแบบทดสอบความ
สามารถในการอ่านภาษาอังกฤษหลังการจัด
กิจกรรม
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3. ขั้นหลังการทดลอง

3.1 ผู้วิจัยนำาผลที่ได้จากแบบทดสอบ
ความสามารถในการอ่านภาษาอังกฤษก่อนและ
หลังการจัดกิจกรรมมาวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ

3.2 ผู้วิจัยนำาผลบันทึกการสังเกต และ
การสัมภาษณ์ผู้เรียนเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้มา
ประมวลผลและเรยีบเรยีงนำาเสนอในรปูความเรยีง

ก�รวิเคร�ะห์ข้อมูล

1. การวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อการศึกษา
ความสามารถในการอ่านภาษาอังกฤษ มีวิธีการ 
ดังนี้ หาค่าเฉล่ีย ( ) และค่าส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.) ของคะแนนจากแบบวัดความ
สามารถในการอ่านของกลุ่มตัวอย่าง ทดสอบ
ความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ยของผู้เรียนกลุ่มที่
ศึกษา ก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยสถิติทดสอบ
ค่าทีชนิดกลุ่มตัวอย่างไม่เป็นอิสระต่อกัน (t-test 
dependent group)

2. การวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อศึกษาคะแนน
พัฒนาการ ของผู้เรียนจากแบบทดสอบความ
สามารถในการอ่านภาษาอังกฤษก่อนเรียนและ
หลังเรียน โดยใช้สูตรคะแนนพัฒนาการ และแปล
คะแนนตามเกณฑ์คะแนนพัฒนาการเทียบระดับ
พฒันาการ โดยใชเ้กณฑค์ะแนนพัฒนาการสมัพัทธ์
ของศิริชัย กาญจนวาสี (2556)ดังนี้ 

คะแนนพัฒนาการ สัมพัทธ์  ระดับ
พัฒนาการ

76-100 พัฒนาการระดับสูงมาก

51-75 พัฒนาการระดับสูง

26-50 พัฒนาการระดับกลาง

0-25 พัฒนาการระดับต้น

3. การวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือศึกษาระดับ
ความสามารถในการอ่าน วัดได้จากการทำาแบบ
ทดสอบความสามารถในการอ่านภาษาอังกฤษ

ของผู้เรียน จำานวน 20 ข้อ ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นและ
ผ่านการหาคุณภาพของเครื่องมือแล้ว 

ผลการวิจัย
1. ผลการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียน

รู้ฯผู้วิจัยได้กำาหนดวัตถุประสงค์เฉพาะของการ
ประเมินชุดกิจกรรมการเรียนรู้ ฯ ทั้งด้านแนวคิด
และหลักการมีความสอดคล้องสัมพันธ์กันกับ 
เป้าหมาย และองค์ประกอบของรูปแบบมีความ
เหมาะสมโดยผลการประเมินคุณภาพจาก 
ผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน พบว่า ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ 
โดยรวมอยู่ในระดับดี ค่าเฉลี่ย ( ) เท่ากับ 4.15 
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 0.26 
เพื่อพิจารณารายด้าน พบว่า ด้านกิจกรรมมีค่า
เฉล่ียสูงสุด โดยรวมอยู่ในระดับดี ค่าเฉลี่ย ( ) 
เท่ากับ 4.25 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
เท่ากับ 0.43 รองลงมาได้แก่ ด้านคู่มือ โดยรวม
อยู่ในระดับดี ค่าเฉลี่ย ( ) เท่ากับ 4.17 และส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 0.29 ลำาดับต่อ
มา คือ ด้านสื่อ โดยรวมอยู่ในระดับดี ค่าเฉลี่ย ( ) 
เท่ากับ 4.10 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
เท่ากับ 0.16 ด้านที่มีค่าเฉลี่ยเป็นลำาดับสุดท้าย 
คอื ดา้นเนือ้หา โดยรวมอยูใ่นระดบัด ีคา่เฉลีย่ ( )  
เท่ากับ 4.00 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
เท่ากับ 0.00 หลังจากนั้นผู้วิจัยได้รวบรวมข้อมูล
จากการสัมภาษณ์ผู้เรียนหลังจากชุดกิจกรรมการ
เรียนรู้ฯ โดยการสัมภาษณ์ผู้เรียน สรุปได้ว่า สิ่งที่
ชอบ ได้แก่ ทำาให้ผู้เรียนสนุกสนาน มีการเล่นเกม
ทำาให้การเรียนไม่น่าเบื่อหน่าย ชอบการได้แข่งขัน
กบัเพือ่นๆ ไดรู้จ้กัวิธกีารเดาคำาศพัทแ์บบใหม ่การ
อา่นภาษาองักฤษไมน่า่เบือ่ ส ีรปู ขนาดตวัหนงัสือ
ชัดเจนสวยงาม และสิ่งที่ต้องปรับปรุง ได้แก่ เวลา
ในการจดักจิกรรมนอ้ยเกนิไป การไดร้บัเหรยีญตรา
สญัลกัษณ ์(Badge)ยากเกนิไป การเพิม่ ลำาดบัขัน้ 
(Level) ใชเ้วลานานเกนิไป คำาอธบิายกตกิาในการ
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ทำากิจกรรมต้องละเอียดเพื่อให้เข้าใจตรงกัน ควร
กำาหนดเวลาในการทำากิจกรรม 

2. ผลการศกึษาความสามารถในการอา่น
ภาษาอังกฤษ จากการเปรียบเทียบความสามารถ
ในการอ่าน จากแบบทดสอบก่อนเรียนและหลัง
เรียนของผู้เรียนที่ใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ ฯ 

2.1 คะแนนทดสอบก่อนและหลังการ
จัดการเรียนรู้ของกลุ่มตัวอย่าง จากการทำาแบบ
ทดสอบความสามารถในการอ่านภาษาอังกฤษ 
กอ่นการจดัการเรยีนรู้ จากคะแนนเต็ม 20 คะแนน 
พบว่า คะแนนที่ได้จากการทำาแบบทดสอบก่อน 
การใช้ชุดกิจกรรม มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 9.20 ค่า
เฉลี่ยร้อยละเท่ากับ 46.00 และเมื่อมาพิจารณา 

คะแนนที่ผู้เรียนทำาได้ผ่านร้อยละ 50 มีเพียง 
12 คน คิดเป็นร้อยละ 34.29 นั่นหมายความว่า  
ผู้เรียนที่ทำาแบบทดสอบไม่ผ่านร้อยละ 50 มี 23 
คน คิดเป็นร้อยละ 65.71 และเมื่อนำาคะแนนที่
ได้ จากการทำาแบบทดสอบหลังการใช้ชุดกิจกรรม 
พบว่าผู้เรียนทำาคะแนนได้ดีข้ึน มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
14.57 ค่าเฉลี่ยร้อยละเท่ากับ 72.86 เมื่อมา
พิจารณาคะแนนที่ผู้เรียนทำาได้ผ่านร้อยละ 50  
มีมากถึง 35 คน คิดเป็นร้อยละ 100

2.2 การเปรียบเทียบความสามารถใน
การอา่น จากแบบทดสอบกอ่นเรยีนและหลงัเรยีน
ของผู้เรียนที่ใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ นำาเสนอ 
ในตาราง 1

ต�งร�ง 1 การเปรียบเทียบความสามารถในการอ่าน จากแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนของ 
ผู้เรยีนทีใ่ช้ชุดกจิกรรมการเรยีนรูร้ว่มกบักลวธิกีารเดาความหมายจากบรบิทดว้ยเทคนคิเกม
มิฟิเคชัน

ทดสอบ คะแนนเต็ม N S.D t-test p-value

ก่อนเรียน 20 35 9.20 3.92
23.88* 0.00

หลังเรียน 20 35 14.57 2.98
* p<0.05

จากตาราง 1 พบว่า ผู้ เรียนที่ได้รับ
การจัดการเรียนรู้ด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ มี
คะแนนความสามารถในการอ่านภาษาอังกฤษ
เฉลี่ยก่อนการจัดการเรียนรู้ด้วยชุดกิจกรรมการ
เรียนรู้ฯ เท่ากับ 9.20 คะแนน คะแนนเต็ม 20 
คะแนน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 3.92 และ
คะแนนเฉลีย่หลงัการจดัการเรยีนรูด้้วยชุดกจิกรรม
การเรียนรู้ฯ เท่ากับ 14.57 คะแนน คะแนนเต็ม 
20 คะแนน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 2.98 เมื่อ 

วิเคราะห์ข้อมูลจากแบบทดสอบความสามารถใน
การอ่านภาษาอังกฤษก่อน และหลังการทดลอง 
พบว่ามีความแตกต่างกันอย่างมีนัยสำาคัญที่ระดับ 
0.05

3. ผลการศึกษาคะแนนพัฒนาการความ
สามารถในการอ่านภาษาอังกฤษ ผู้วิจัยได้ใช้
คะแนนก่อนและหลังในการทำาแบบทดสอบความ
สามารถในการอ่านภาษาอังกฤษ โดยใช้สูตร
คะแนนพัฒนาการสัมพัทธ์ นำาเสนอในตาราง 2 
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จากตาราง 2 ผู้เรียนที่ได้รับการจัดการ
เรียนรู้ด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ มีคะแนน
พฒันาการดา้นความสามารถในการอา่น จากแบบ
ทดสอบวัดความสามารถในการอ่าน ก่อนเรียน
และหลังเรียน พบว่า ผู้เรียนจำานวน 5 คน คิดเป็น
ร้อยละ 14.28 ของผู้เรียนทั้งหมด มีพัฒนาการ 
ระดับสูงมาก และผู้เรียนจำานวน 9 คน คิดเป็น
ร้อยละ 25.71 ของผู้เรียนทั้งหมด มีพัฒนาการ 
ระดับสูง และผู้เรียนจำานวน 21 คน คิดเป็น 
ร้อยละ 60.00 ของผู้เรียนทั้งหมด มีพัฒนาการ 
ระดับกลาง 

อภิปรายผล
1. การพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วย

เทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับการใช้กลวิธีการเดา
ความหมายจากบริบทเพื่อส่งเสริมความสามารถ
ในการอ่านภาษาอังกฤษ ของผู้เรียนช้ันประถม
ศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนประชาราษฎร์บำาเพ็ญ อยู่ใน 
ระดับดี จากผลจากการพัฒนาชุดกิจกรรมการ 
เรียนรู้ฯ พบว่า ผู้เรียนมีแรงจูงใจในการเรียนเพิ่ม
มากขึ้น โดยสังเกตได้จากพฤติกรรมการเรียนของ
ผู้เรียนที่มีส่วนร่วมในการเรียนท่ีเพ่ิมขึ้นในแต่ละ
คาบเรยีนเปน็อยา่งดี ม ีปฏสิมัพันธโ์ดยการโตต้อบ 
แสดงความคดิเหน็ของตนเองออกมา มคีวามสนใจ
และให้ความร่วมมือในการทำากิจกรรม ผู้เรียนมี
ความสนุกสนาน กระตอืรอืรน้ในการทำากจิกรรม ซึง่

พฤตกิรรมตา่งๆ นีเ้กดิขึน้มาจากตวัของผูเ้รยีนเอง  
ตรงตามทีผู่เ้ชีย่วชาญไดป้ระเมนิชดุกจิกรรม พบวา่  
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ โดยรวมอยู่ในระดับดี  
โดยพิจารณารายด้านตามลำาดับค่าเฉลี่ยดังนี้ 

1.1 ด้านกิจกรรม มค่ีาเฉลีย่สงูสดุ โดยรวม 
อยู่ในระดับดี เมื่อ พิจารณารายการย่อย พบว่า 
กิจกรรมน่าสนใจ จูงใจให้กระตือรือร้นที่จะเรียนรู้ 
และเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรม 
และเกณฑ์การให้แต้มสะสม การแลกเหรียญ  
การจัดอันดับ ความท้าทายในชุดกิจกรรมมีความ 
เหมาะสม รองลงมาได้แก่ กิจกรรมการเรียนรู้
สอดคล้องกับจุดประสงค์และเนื้อหา ในการจัด
กิจกรรมมีการกำาหนดบทบาทผู้เรียน ผู้สอนไว้
ชัดเจน และระยะเวลาในการจัดกิจกรรมมีความ
เหมาะสม กิจกรรมการเรียนรู้ช่วยส่งเสริมความ
สามารถในการอ่านภาษาอังกฤษ และในชุด
กจิกรรมมกีจิกรรมทีช่ว่ยใหผู้เ้รยีนสนใจในบทเรยีน  
โดยออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กลไก
เกมเข้ามามีบทบาทให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ผ่าน
การเล่นเกม ทำาให้ผู้เรียนเกิดความสนุกสนาน 
เนื่องจากกิจกรรมการเรียนมีความน่าสนใจและ
อยากทีจ่ะตดิตามบทเรยีน สอดคลอ้งกบั ตวงแสง  
ณ นคร (2549: 228) ที่กล่าวถึง คุณค่าของชุด
กิจกรรม ช่วยเร้าความสนใจของผู้เรียน จะทำาให้
ผู้เรียนสนใจการเรียนตลอดเวลา และวราพรรณ 
จิตรัมย์ (2559) ศึกษาการใช้ชุดกิจกรรมฝึก

ตาราง 2 จำานวนและร้อยละของผู้เรียนที่มีคะแนนพัฒนาการหลังจากได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วย 
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับกลวิธีการเดาความหมายจากบริบทด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน
แต่ละระดับพัฒนาการ

เกณฑ์คะแนนพัฒน�ก�รสัมพัทธ์ ระดับพัฒน�ก�ร ผู้เรียน (คน) ร้อยละ

76-100 พัฒนาการระดับสูงมาก 5 14.28

51-75 พัฒนาการระดับสูง 9 25.71

26-50 พัฒนาการระดับกลาง 21 60.00
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ทักษะการฟังและการพูด ภาษาอังกฤษสำาหรับ
ผู้เรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 พบว่า เมื่อผู้เรียน
เรียนด้วยชุดกิจกรรมฝึกทักษะแล้วทำาให้ผู้เรียน
มีพัฒนาทางการเรียนรู้ได้ดีย่ิงขึ้นเน่ืองจากเลือก
ประเภทของชุดกิจกรรมฝึกทักษะเหมาะสมกับวัย 
เนื้อหาเข้าใจง่าย กำาหนดสื่อและกิจกรรมที่หลาก
หลาย เร้าความสนใจของผู้เรียน ไม่ทำาให้เกิด
ความเบือ่หนา่ย และสง่เสรมิใหผู้เ้รยีนกล้าคดิ กลา้
แสดงออกอย่างสร้างสรรค์ ฝึกการใช้ภาษาซึ่งเป็น
ไปตามธรรมชาติการเรยีนรูภ้าษา ทำาใหผู้เ้รยีนเกดิ
ความม่ันใจจนสามารถนำาไปปฏิบตัใินสถานการณ์
ต่างๆ ด้วยความมั่นใจ ไม่เกิดความกังวล 

1.2 ด้านคู่มือ โดยรวมอยู่ในระดับดี เมื่อ 
พจิารณารายการยอ่ย พบวา่ ขอ้ปฏิบตัใินการใช้ชดุ
กิจกรรมการเรียนรู้เข้าใจง่าย ชัดเจน คู่มือมีความ
ชัดเจน อ่านเข้าใจง่าย คู่มือชุดกิจกรรมที่ผู้วิจัยจัด
ทำาขึน้ ประกอบดว้ย ช่ือชุดกจิกรรม คำานำา สารบญั 
คำาชี้แจง จุดประสงค์การเรียนรู้ องค์ประกอบและ
คำาอธิบายเกมมิฟิเคชัน วิธีการจัดกิจกรรม แบบ
ทดสอบก่อน-หลังเรียน เฉลยแบบทดสอบก่อน-
หลังเรียน เฉลยกิจกรรมการเรียนรู้ สอดคล้อง
กับวาโร เพ็งสวัสดิ์ (2546: 34) กล่าวไว้ว่าคู่มือ 
ผูส้อน ซ่ึงอาจจดัทำาเปน็เลม่หรอืเปน็แผ่นประกอบ
ด้วยส่วนต่างๆ เช่น คำาช้ีแจง สิ่งที่ ผู้สอนต้อง 
เตรียม บทบาทของผู้เรียน การจัดชั้นเรียนพร้อม
แผนผังแผนการสอน เนื้อหาสาระ ประกอบศูนย์
ตา่งๆ และการประเมนิผล (แบบทดสอบกอ่นเรยีน
และหลังเรียน)

1.3 ด้านส่ือ โดยรวมอยู่ในระดับดี เมื่อ 
พิจารณารายการย่อย พบว่า ชุดกิจกรรมมีความ
สวยงาม ดงึดดูความสใจของผูเ้รยีน ความเหมาะสม 
ของขนาดตวัอกัษร รองลงมาได้แก ่ความเหมาะสม 
ของภาพประกอบในชุดกิจกรรม ข้อปฏิบัติในการ
ใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้เข้าใจง่าย ชัดเจน คู่มือ
มีความชัดเจน อ่านเข้าใจง่าย การจัดเก็บมีความ

เหมาะสมและสะดวกต่อการใช้งาน กล่องจัดเก็บ
มีความแข็งแรงทนทาน รูปแบบของชุดกิจกรรมม
ความเหมะสม และอุปกรณ์ในชุดกิจกรรม การ์ด 
เหรียญตรา ตารางจัดอันดับ มีความเหมาะสมใน
การใช้ในการจัดกิจกรรม สื่อของชุดกิจกรรมนี้  
มีลักษณะเป็นกล่องชุดกิจกรรมกล่องใหญ่และ 
มกีลอ่งชดุกจิกรรมกลอ่งเลก็แบง่ตามเนือ้หา ผูว้จิยั
ออกแบบชุดกิจจกรรมมีลักษณะเร้าความสนใจ
และดึงดูดความสนใจของผู้เรียน เป็นการกระตุ้น
ใหเ้กดิแรงจงูใจใหผู้เ้รยีนมคีวามตอ้งการทีจ่ะเรยีน 
โดยมตีวัหนงัสอืขนาดทีเ่หมาะสม ชัดเจน ลกัษณะ
ของกล่องสะดวกต่อการใช้งาน โดยชุดกิจกรรมน้ี 
จะใช้เป็นเครื่องมือที่ทำาหน้าที่ถ่ายทอดความรู้  
ความเข้าใจ ตลอดจนทักษะและประสบการณ์
ไปสู่ผู้เรียน อีกทั้งมีกิจกรรมช่วยให้ผู้เรียนพัฒนา
ศกัยภาพ สอดคลอ้งกบัณเอก อึง้เสอื (2555: 57)  
กลา่ววา่ชุดกจิกรรมการเรยีนรู ้หมายถงึ สือ่การสอน 
ซึ่งประกอบด้วยสื่อประสมที่ถูกรวบรวมไว้อย่าง
สมบูรณ์ เหมาะกับเนื้อหาวิชา และจุดประสงค์ 
เพื่อใช้จัดกิจกรรมการเรียนการสอนให้กับผู้เรียน 
ทำาให้ผู้เรียนได้เปลี่ยนแปลง พฤติกรรมการเรียนรู้
อย่างมีประสิทธิภาพตามจุดหมายที่วางไว้ ตลอด
จนเสริมสร้างคุณภาพ ทางการศึกษาให้สูงขึ้น
และช่วยให้ผู้เรียนได้สร้างเสริมหรือพัฒนาตาม 
เปา้หมาย ซึง่ประกอบดว้ย เนือ้หาสาระ บตัรคำาสัง่  
ใบกิจกรรมในการทำากิจกรรม วัสดุอุปกรณ์ 
เอกสาร ใบความรู้ เครื่องมือ หรือสื่อจำาเป็นสำาห
รับกิจกรรมต่างๆ รวมทั้งแบบวัดประเมินผลการ
เรียนรู้ 

1.4 ด้านเนื้อหา โดยรวมอยู่ในระดับดี 
เมื่อ พิจารณารายการย่อย พบว่า เนื้อหามีความ
เหมาะสมกบัวัยและความสนใจของผูเ้รยีน เนือ้หา
มีความเหมาะสมกับเวลาที่กำาหนดและ ภาษา
ที่ใช้มีความเหมาะสมกับผู้เรียน ซึ่งเนื้อหาในชุด
กิจกรรมการเรียนรู้ครั้งนี้ ผู้วิจัยได้เลือกเนื้อหาที่มี
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สภาพหรอืความเหมาะสมกบัระดบัความสามารถ
ของผู้เรียน โดยนำาเนื้อหามาจากสื่อสิ่งพิมพ์ต่างๆ 
และอนิเตอรเ์นต็ โดยผูว้จิยัได้ปรบัภาษาในบทอา่น
ให้เป็นภาษาที่เหมาะสมกับระดับความสามารถ
ของผู้เรียนตามคำาศัพท์จากสถาบันภาษาอังกฤษ 
สำานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
ในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 พร้อมทั้งกำาหนด
เกณฑ์การประเมินอย่างละเอียดแล้วนำามาจัดใน
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับกลวิธีการเดาความ
หมายจากบริบทด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันตาม
บริบท โดยได้เนื้อหาที่วิเคราะห์ ดังนี้ 1. บริบท
ประเภทคำาจำากัดความ Direct definition clues 
เรื่อง Place around me 2. บริบทประเภทการ
กล่าวซ้ำา Restatement clues เรื่อง My house 
3. บริบทประเภทการให้ตัวอย่าง Example clues 
เรือ่ง Food สอดคลอ้งกบั สวุทิย์ มลูคำา and อรทยั 
มูลคำา (2550: 53-55) ที่กล่าวถึงขั้นตอนในการ
สร้างชุดกิจกรรมว่าควรกำาหนดหมวดหมู่เน้ือหา
และประสบการณ์ อาจกำาหนดเป็นหมวดวิชาหรือ
จะนำามาบูรณาการแบบสหวิทยาการตามความ
เหมาะสม จัดหน่วยการเรียน จะแบ่งเป็นหน่วย
ในหน่วยหน่ึงๆ จะใช้เวลาเท่าใด ควรพิจารณา 
ให้เหมาะสมกับวัยและระดับผู้เรียน และกำาหนด
หัวเรื่อง จัดแบ่งหน่วยการเรียนเป็นหัวข้อย่อยๆ 
เพื่อความสะดวกแก่การเรียนรู้ แต่ละหน่วย
ควรประกอบด้วย หัวข้อย่อยหรือประสบการณ์  
ประมาณ 4-6 ขอ้ ในทำานองเดยีวกนั ภณัฑริา บญุโห ้ 
(2558: 19) ได้สรุปถึงขั้นตอนในการพัฒนาชุด
กิจกรรม โดยเริ่มจากการวิเคราะห์เน้ือหาสาระ
ของหนว่ยการเรยีนรู ้การแบง่หนว่ยการเรียนรูอ้อก
เป็นหน่วยย่อย การกำาหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ 
ในแต่ละหน่วยการเรียนรู้ให้สอดคล้องกัน การ
กำาหนดความคิดรวบยอดจัดกิจกรรมการเรียนรู้
ให้สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ เลือกและ
ผลิตสื่อการเรียนที่เหมาะสมกับแต่ละหน่วยการ
เรียนรู้ กำาหนดแบบประเมินผล พร้อมทั้งกำาหนด

เกณฑ์การประเมินอย่างละเอียดและทดสอบ
ประสิทธิภาพของชุดกิจกรรม 

2. ผู้เรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วย
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับกลวิธีการเดาความ
หมายจากบริบทด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน พบว่า
ผู้เรียนมีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
อย่างมีนัยสำาคัญที่ระดับ 0.05 จากผลวิจัยนี้ 
แสดงให้เห็นว่าการจัดการเรียนรู้ด้วยชุดกิจกรรม
การเรียนรู้ร่วมกับกลวิธีการเดาความหมายจาก
บริบทด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันสามารถเสริมสร้าง
พัฒนาการด้านความสามารถในการอ่านเพิ่มมาก
ขึ้น เนื่องจากมีการใช้กลวิธีการเดาความหมาย
จากบริบท มีการกำาหนดข้ันตอนการจัดกิจกรรม 
และการนำาองค์ประกอบต่างๆ ของแนวคิดเกม
มิฟิเคชันมาใช้ในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ 
เพ่ือเสริมสร้างแรงจูงใจในการเรียนให้กับผู้เรียน  
มีรายละเอียดดังนี้

2.1 เกมมฟิเิคชนั ในชดุกจิกรรมการเรยีนรู ้
นี้ได้ใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันในการจัดกิจกรรม 
เปน็การจดัสภาพการเรยีนรูท้ีเ่นน้ผูเ้รยีนเป็นสำาคญั 
ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการจัดการเรียนรู้ ซึ่งการเรียน
ในลักษณะนี้ทำาให้ผู้เรียนได้ข้อค้นพบคำาตอบด้วย
ตนเอง ส่งผลให้ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจใน 
เน้ือหามากข้ึน ทำาให้เกิดการเรียนรู้อย่างแท้จริง 
สอดคลอ้งกบั Karl M. Kapp (2012) ทีก่ลา่วไว้ว่า  
กระบวนการเรียนรู้ที่ออกแบบโดยใช้แนวคิดเกม
มิฟิเคชัน ช่วยส่งเสริมและเปิดโอกาสให้ผู้เรียน
เขา้ไปมสีว่นรว่มในกจิกรรมการเรียนรูม้ากข้ึนและ
ทำาให้ผู้เรียนเกิดแรงกระตุ้นจากภายในที่จะมีส่วน
ร่วมในการเรียนรู้ การสร้างแรงจูงใจในการเรียน
ของผู้เรียน ผู้วิจัยได้สร้างองค์ประกอบที่สำาคัญ
ของแนวคิดเกมมิฟิเคชัน คือ รูปแบบตามเกม โดย
ประยกุตก์ลไกและแนวคดิเกีย่วกบัเกมมาใช ้โดยมี
กติกาในการทำากิจกรรม ซึ่งในบางกิจกรรมอาจมี
การกำาหนดภารกิจ ทำาให้ผู้เรียนเกิดความท้าทาย
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ที่จะทำาภารกิจให้สำาเร็จและได้รับรางวัลเป็นดาว 
เพื่อนำาไปสะสมในสมุดสะสมดาว และนำาดาว
มาแลกเหรียญตราสัญลักษณ์ (Badges) เพื่อนำา
ไปเพิ่มลำาดับข้ัน (Levels) ได้ ซึ่งสอดคล้องกับ 
องค์ประกอบของแนวคิดเกมมิฟิเคชันที่ Karl M. 
Kapp (2012) ได้กล่าวไว้ว่ารูปแบบตามเกม
ของแนวคิดเกมมิฟิเคชันสร้างขึ้นมาเพ่ือจูงใจให้
กลุ่มเป้าหมายได้ใช้ความคิดเพื่อความสำาเร็จตาม 
เป้าหมายที่กำาหนดไว้ และสอดคล้องกับ ภาสกร 
ไหลสกุล (2557) ที่กล่าวว่ากลไกของเกมจะต้อง
เป็นกฎเกณฑ์และการโต้ตอบในเกมที่ช่วยเพิ่ม
ความ สนุกสนาน เชน่ แตม้สะสม (Points) ลำาดบัขัน้  
(Levels) ตารางอันดับ (Scoreboard) เป็นต้น 
และการจูงใจให้เกิดพฤติกรรม เป็นองค์ประกอบ
สำาคัญของเกมมิฟิเคชันเพื่อจูงใจให้กลุ่มเป้าหมาย
เกิดพฤติกรรมตามที่ต้องการ ทำาให้ผู้เรียนมีความ
สนใจที่จะมีส่วนร่วมในการทำากิจกรรมนั้น ซึ่ง 
ผู้วิจัยแบ่งการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด
เกมมฟิเิคชนั ออกเปน็ 3 ขัน้ตอน ขัน้ที ่1 ปฐมนเิทศ
ชุดกิจกรรมประกอบด้วยกิจกรรมที่มุ่งเน้นให้ 
ผู้เรยีนไดร้บัทราบถงึ กฎ กตกิา ในการเรยีน ขอ้ตกลง
ในการทำากิจกรรมและสร้างเป็นเป้าหมายเพื่อ
ให้การทำากิจกรรมของผู้เรียนประสบความสำาเร็จ 
ชึ่งสอดคล้องกับหลักการกำาหนดเป้าหมายในการ
เรียนรู้ของ Huang, Hsin, and Soman (2013) 
ที่มีการนำาแนวคิดเกมมิฟิเคชันไปประยุกต์ในการ
จัดการเรียนการสอน โดยการกำาหนดเป้าหมาย 
การเรียนรู้ซ่ึงเป็นสิ่งที่ผู้สอนต้องการให้เกิดแก่ 
ผู้เรียนหลังจากได้เรียนรู้แล้ว ขั้นที่ 2 ขั้นกิจกรรม
การเรียนรู้ จะเป็นการฝึกการใช้กลวิธีการเดา
ความหมายจากบริบท ประกอบด้วยเกม 3 
เกม ดังนี้ 1. เกม What are contexts clues?  
2. เกม Context clues detective 3. เกม Con-
text clues climb โดยเป็นเกมให้ผู้เรียนได้แข่งขัน
กัน ทำาภารกิจ ตอบคำาถาม ทำาให้ผู้เรียนเกิดความ
ตืน่ตัวและกระตือรอืรน้ในการทำากจิกรรมอยู่เสมอ 

บรรยากาศในการเรียนสนุกสนาน ทำาให้ผู้เรียนได้
รับความรู้ควบคู่กับความสนุกสนานไปพร้อมกัน 
ซึ่งเมื่อผู้เรียนตอบคำาถาม ผู้สอนจะให้ดาวนำาไป
สะสม เมื่อผู้เรียนสะสมครบตามกติกา ก็สามารถ
นำามาแลกเหรยีญตราสญัลกัษณ ์(Badges) เพือ่นำา
ไปเพิม่ลำาดบัขัน้ (Levels) ได ้ถอืเปน็องคป์ระกอบ
หนึ่งตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันที่ช่วยกระตุ้นให้
กลุ่มเป้าหมายแสดงพฤติกรรมที่ต้องการออกมา 
สอดคล้องกับ Karl M. Kapp (2012) ที่กล่าว
ว่ากลไกของเกมจะทำาให้ผู้เรียนเกิดปฏิกิริยาทาง
อารมณ ์ผูเ้รยีนจะมคีวามตอ้งการทีจ่ะทุม่เทกำาลงั
กายและความสามารถของตนเองเพือ่ใชใ้นการทำา
กิจกรรม และการแข่งขันผ่านกิจกรรมการเรียน
รู้เป็นปัจจัยหนึ่งที่ทำาให้ผู้เรียนมีพฤติกรรมการ
เรยีนรูท้ีเ่พิม่ขึน้ เนือ่งจากผูเ้รยีนตอ้งพยายามตอบ
คำาถามใหถ้กูตอ้งเปน็สิง่ทีช่ว่ยกระตุน้ใหผู้เ้รยีนเกดิ
ความท้าทายและกระตือรือร้นที่จะตอบคำาถามให้
ได ้ทำาใหเ้กดิการแขง่ขนัเพือ่ไดร้บัคะแนนสะสม ซึง่ 
Chou (2013) ได้กล่าวว่าการจัดกิจกรรมตาม
แนวคิดเกมมิฟิเคชันนั้นจะส่งผลให้ผู้เรียนเกิดแรง
จูงใจภายในตนเองที่จะสามารถเอาชนะความ
ท้าทายและประสบความสำาเร็จตามเป้าหมายท่ี
กำาหนดสอดคล้องกบังานวจิยัของ Domínguez et 
al. (2013) ทีพ่บว่าการจดัการเรยีนรูโ้ดยใชเ้ทคนิค
เกมมิฟิเคชัน ทำาให้ผู้เรียนมีความท้าทาย และมี
แรงจงูใจในการเรยีนเพิม่ขึน้ดว้ย ในกจิกรรมมกีาร
ใหร้างวลัผา่นกจิกรรมเกม ซึง่เปน็การตอบคำาถาม
ในกจิกรรมไดถ้กูตอ้ง ผูเ้รยีนกจ็ะไดด้าว เก็บสะสม
ในสมุดดาว แล้วนำามาแลกเหรียญตราสัญลักษณ์ 
(Badges) เพือ่ขึน้อนัดบั (Levels) ทีส่งูขึน้ ผูเ้รียน
พยายามเล่นเกม และตอบคำาถามให้ได้ถูกมาก
ที่สุดซึ่งเป็นไปตามที่ Karl M Kapp, Blair, and 
Mesch (2014) ที่กล่าวไว้ว่า การใช้เกมมิฟิเคชัน 
แบบโครงสรา้ง (Structural Gamifcation) มวีธิกีาร 
ติดตามความก้าวหน้าในการเรียนรู้ เช่นเดียวกับ
องค์ประกอบทางสังคมที่ผู้เรียนสามารถส่งต่อ
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ความสำาเร็จกับผู้เรียนคนอื่นและเป็นการโอ้อวด
ความสำาเร็จที่ได้รับ โดยใช้องค์ประกอบของเกม 
เช่น คะแนน เหรียญตรา มากระตุ้นผู้เรียนในการ
เข้าสู่บทเรียน และการมีส่วนร่วมในกระบวนการ
ของการเรยีนรูผ้า่นการได้รบัรางวลั สง่ผลให้ผูเ้รยีน
เกดิความกระตือรอืรน้ อยากทีจ่ะตดิตามบทเรยีน
และมีแรงจูงใจในการเรียนเพิ่มขึ้น กระตุ้นผู้เรียน
ในการหาคำาตอบ และพยายามที่จะทำาภารกิจให้
ถูกต้อง ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างรวดเร็ว และ
มีการพัฒนาเพิ่มขึ้น สอดคล้องกับหลักการทาง
จติวทิยาทีเ่มือ่บคุคลเหน็ผูอ่ื้นแสดงพฤติกรรมใดๆ 
แลว้ไดร้บัรางวลั ก็จะยึดเปน็แนวทางในการปฏิบตัิ
นั้นป็นตัวแบบ เมื่อบุคคลแสดงพฤติกรรมนั้นออก
ไปแล้วได้รับรางวัลจะแสดงพฤติกรรมนั้นเป็น 
ประจำาจนเกิดเป็นนสิยั (แสงเดือน ทวสีนิ, 2545 ;  
ลักขณา สริวัฒน์, 2557 ; สุรางค์ โค้วตระกูล, 
2558) ขัน้ที ่3 ประเมนิผล จะแบง่เปน็ 2 ช่วง คอื 
การประเมินในระหวา่งการทำาชุดกจิกรรม โดยการ
พิจารณาการให้เหรียญตราสัญลักษณ์ (Badges) 
และลำาดบัขัน้ (Levels) ของผู้เรียนและการประเมนิ
หลังจบกิจกรรมเป็นการทำาแบบทดสอบการอ่าน
ภาษาอังกฤษหลังเรียน สอดคล้องกับ ทิศนา แขม
มณ ี(2543) กลา่วถงึส่วนประกอบชดุกจิกรรมจะ
ต้องมี ขั้นประเมินผล เป็นส่วนที่วัดความรู้ความ
เข้าใจของผู้เรียนหลังจากการฝึกปฏิบัติ กิจกรรม
ครบถว้นทกุขัน้ตอนแลว้ โดยให้ทำาแบบฝกึกจิกรรม
ทบทวนท้ายชุดกิจกรรม 

2.2 กลวิธีการเดาความหมายคำาศัพท์
จากบริบทเป็นการเรียนรู้คำาศัพท์มีความ สำาคัญ
อยา่งยิง่สำาหรบัผู้เรยีนในการพฒันาความสามารถ
ด้านคำาศัพท์ ทำาให้เรียนรู้คำาศัพท์ได้ง่ายขึ้น ไม่เสีย
เวลา ช่วยเพิ่มปริมาณคำาศัพท์ของผู้เรียนให้มาก
ขึ้นช่วยส่งเสริมการเรียนรู้คำาศัพท์ได้ด้วย ตนเอง
ตลอดจนช่วยพัฒนาความสามารถในการอ่านได้
อกีดว้ย นอกจากนี ้Nation (1990) ; Oxford and 

Scarcella (1994) ไดใ้ห้ความเหน็ว่ากลวิธกีารเดา
ความหมายคำาศัพท์เป็นการเรียนรู้คำาศัพท์เพราะ
นอกจากจะช่วย ให้ผู้เรียนพัฒนาด้านคำาศัพท์
ของตนเองแล้ว ยังช่วยพัฒนาความสามารถใน
การอ่านอีกด้วยกลวิธีการเดาความหมายคำาศัพท์
ภาษาองักฤษจงึเป็นวิธกีารทีผู่เ้รยีนใชใ้นการเรยีนรู ้
คำาศัพท์เพื่อให้เกิดการ เรียนรู้และเข้าใจคำาศัพท์  
ผูว้จิยัไดใ้ชว้ธิสีอนโดยใช้กลวธิกีารเดาความหมาย
คำาศัพท์จากบริบท 3 ด้าน ได้แก่ บริบทประเภท
คำาจำากัดความ (Direct definition clues) บริบท
ประเภทการกลา่วซ้ำา (Restatement clues) บรบิท
ประเภทการใหต้วัอยา่ง (Example clues) ซึง่ทำาให้ผู้
เรยีนรูจ้กัเลอืกใชก้ลวธิกีารเดาความหมายคำาศพัท ์
ภาษาอังกฤษจากบริบทได้ถูกต้อง ประกอบกับ
ได้รับการฝึกฝนอย่างต่อเนื่องและสม่ำาเสมอ จึง
ทำาให้ผู้เรียนสามารถเดาความหมายคำาศัพท์ที่ไม่
ทราบมาก่อนได้อย่างมีประสิทธิภาพ ดังผลลัพธ์
ที่ได้จากบันทึกหลังการเรียนของผู้เรียน พบว่า  
ผู้เรียนสามารถใช้กลวิธีการเดาความหมายคำา
ศัพท์ช่วยในการอ่านมีคะแนนพัฒนาการเพิ่มขึ้น
เฉล่ีย ร้อยละ 55.23 ซึ่งอยู่ในเกณฑ์พัฒนาการ
ระดบัสงูสอดคลอ้งกบัแนวคดิของ Gifford (1994)  
พบว่า การสอนโดยการใช้ตัวชี้แนะจากบริบท 
ทำาให้ผู้เรียนของกลุ่มตัวอย่างมีความสามารถใน
การเรียนรู้คำาศัพท์ได้อย่างมีนัยสำาคัญทางสถิติท่ี
ระดบั 0.05 และกลุม่ตวัอยา่งมคีวามคงทนในการ
จดจำาคำาศพัท ์และความเขา้ใจในการอา่นดขีึน้ การ
คัดเลือกเนื้อหาที่นำามาใช้สอนมีความชัดเจน และ
เขา้ใจงา่ย โดยเฉพาะตวัชีแ้นะของบรบิทแตล่ะชนดิ
มีความแตกต่างกันยกตัวอย่าง เช่น บริบทชนิดคำา
จำากัดความ ซึ่งมีคำาว่า mean, means, is called, 
is, และ refer to เปน็ตน้ คำาศพัทห์รอืกลุม่คำาศพัท์
ที่ตามหลังตัวช้ีแนะเหล่าน้ีจะเป็นสิ่งท่ีมาอธิบาย
ความหมายของคำาศัพท์ที่ผู้เรียนไม่เข้าใจได้ กล่าว
ได้ว่าผู้เรียนสามารถเดาความหมายคำาศัพท์ที่ไม่
เข้าใจได้ จากการพิจารณา คำาศัพท์ หรือกลุ่มคำา
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แวดล้อมคำาศัพท์ที่ไม่เข้าใจ โดยมีตัวชี้แนะเป็นสื่อ
บอกความหมาย ทำาให้ผู้เรียนไม่ต้องมาเสียเวลา
กับการค้นหาความหมายในพจนานุกรม จากการ 
สัมภาษณ์ผู้เรียนหลังจากใช้ชุดกิจกรรม พบว่า 
ผู้เรยีนรูจ้กัคำาศพัทม์ากขึน้ ซึง่สอดคลอ้งกบัแนวคิด
ของ Fredrickson (1994) ว่าคำาศัพท์เป็นหัวใจ
สำาคัญของการสอนภาษาต่างประเทศ และวิธีที่ดี
ทีส่ดุในการสอนคำาศพัท ์คือ การสอนโดยวธิฝีกึการ
ใชค้ำาศัพท์ในบริบท ซึง่การสอนวธินีีจ้ะเปน็พืน้ฐาน
อย่างดีในเร่ืองของการอ่านเพราะคำาศัพท์ภาษา
อังกฤษคำาหนึ่งๆอาจมีความหมายเปลี่ยนแปลง
ไปตามสภาพแวดล้อมของรูปประโยค ท่ีคำาศัพท์ 
คำานั้นปรากฏอยู่และบริบทเป็นส่วนที่ช่วยแนะ
เกี่ยวกับความหมายของคำาที่เรายังไม่ทราบซึ่งมา
จากการสังเกตคำา หรือประโยคที่อยู่ใกล้กับคำาที่
ไม่ทราบความหมาย

3. ผู้เรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วย
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับกลวิธีการเดาความ
หมายจากบรบิทดว้ยเทคนิคเกมมฟิิเคชัน มคีะแนน
พฒันาการดา้นความสามารถในการอา่น จากแบบ
ทดสอบความสามารถในการอา่น มพัีฒนาการโดย
เฉลี่ย เพิ่มขึ้น ร้อยละ 14.28 มีพัฒนาการ ระดับ
สูงมาก และร้อยละ 25.71 มีพัฒนาการ ระดับสูง  
และร้อยละ 60.00 มีพัฒนาการ ระดับกลาง ซึ่ง
สอดคล้องกับศิริชัย กาญจนวาสี (2556) ได้ 
กล่าวว่า พัฒนาการทางการเรียนรู้จะเพิ่มขึ้นและ
สูงขึ้นในช่วงปลาย เนื่องจากผู้เรียนเกิดการเรียนรู้  
ซึมซับ ฝึกฝนและพัฒนาทักษะความสามารถจาก
การทำา ลงมือทำากิจกรรมที่เกิดจากการจัดการ
เรยีนรู ้สง่ผลให้ผู้เรยีนมพัีฒนาการทางด้านความรู ้ 
ความสามารถ และพฤติกรรมอันพึงประสงค์ตรง
ตามจุดมุ่งหมาย ดังนั้น ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้
ดีจากการที่ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติจริงด้วยตนเอง 
สอดคลอ้งตามแนวคดิของ John Dewey (ชัยวฒัน์ 
สุทธิรัตน์, 2552) เมื่อผู้เรียนมีโอกาสลงมือทำาใน

สิง่ทีผู่เ้รยีนสนใจ เรยีนรู้วิธกีารคน้หาความจรงิดว้ย
ตัวเอง จะทำาให้ผู้เรียนสามารถคิดเป็นทำาเป็นและ
แกป้ญัหาไดแ้ละจากสถานการณป์ญัหาทีผู่เ้รยีนได้
รับ ส่งผลให้ผู้เรียนมีความกระตือรือร้นและความ
รับผิดชอบในการค้นคว้า เพื่อให้ได้มาซึ่งคำาตอบ 
การเรียนรู้ในลักษณะนี้เป็นการส่งเสริมให้ผู้เรียน
รูจ้กัการวางแผน และการใชค้วามคดิ ทำาใหผู้เ้รยีน
เกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง ผู้เรียนไม่เบื่อหน่าย ไม่
ง่วงนอน เพราะมีเกมกิจกรรมที่น่าสนใจต่อการ
เรียนตลอดเวลา ส่งผลให้ พัฒนาการในการอ่าน
ของผูเ้รยีนสงูขึน้ และผูเ้รยีนเปน็ผูค้้นพบหรอืสรา้ง
ความรู้ด้วยตนเองจนเกิดความเข้าใจ ในเนื้อหา
ความรู้ ซึ่งกิจกรรมการเรียนรู้มีกลยุทธ์ของเกม 
กิจกรรม หรือภารกิจ ต่างๆ ที่จะให้ผู้เล่นทำาตาม
ลำาดบัขัน้ของกจิกรรม โดยมสีว่นประกอบของเกม
มฟิเิคชนั ดังนี ้1. รปูแบบตามเกม ไดแ้ก ่แต้มสะสม 
(Points) ตารางอันดับ (Leaderboard) ลำาดับขั้น  
(Levels) เหรียญตราสัญลักษณ์ (Badges)  
2. การจูงใจให้เกิดพฤติกรรม ได้แก่ ความท้าทาย 
(Challenge) การกำาหนดภารกิจต่างๆ การ
ออกแบบกิจกรรมให้น่าสนใจและมีการแก้ปัญหา 
เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และได้มาซึ่งคำาตอบ 
สอดคลอ้งกบังานวจิยัของ จฑุามาศ มสีขุ (2558) 
ได้ศึกษาผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อเสริม
สร้างพฤติกรรมการมีส่วนร่วมของผู้เรียนโดยใช้
เทคนิคเกมมิฟิเคชัน และใช้แบบสังเกตพฤติกรรม
การมีส่วนร่วมของผู้เรียน แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนและแบบวัดความพึงพอใจเป็น 
เครื่องมือในการรวบรวมข้อมูล ผลการวิจัยพบว่า  
ผู้เรียนที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้
เทคนิคเกมมิฟิเคชันมีพฤติกรรมการมีส่วนร่วม
กับการเรียนอย่างสม่ำาเสมอ มีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนสูงและมีความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้
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ข้อเสนอแนะ
1. ข้อเสนอแนะจ�กง�นวิจัยในก�ร

จัดก�รเรียนรู้

1.1 การจัดกิกรรมการเรียนวิชาภาษา
อังกฤษคร้ังน้ี เป็นการนำาแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 
เข้ามาเป็นส่วนหนึ่งในการจัดการเรียนรู้ ซึ่งเป็น
แนวคดิทีเ่พิง่เริม่เขา้มามบีทบาทในดา้นการศกึษา 
ดังน้ัน ผู้สอนที่จะจัดกิจกรรมตามแนวคิดเกม 
มิฟิเคชัน จึงควรศึกษาและทำาความเข้าใจราย
ละเอียดต่างๆ ให้ชัดเจน มีการวางแผนและ
กำาหนดกิจกรรมให้สอดคล้องกับเน้ือหาสาระ 
ที่จะสอน 

1.2 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตาม
แนวคิดเกมมิฟิเคชันให้กับผู้เรียนน้ัน ผู้สอนต้อง
คำานึงถึงกลุ่มผู้เรียนที่จะใช้จัดกิจกรรม เนื่องจาก
หากกลุ่มผู้ เรียนท่ีผู้สอนจะจัดกิจกรรมนั้นมี 
พื้นฐานความสามารถและมีแรงจูงใจในการเรียน
ดีอยู่แล้ว ผลที่ได้อาจจะไม่ได้ส่งผลชัดเจนหรือ
แตกต่างกันอย่างเด่นชัด ดังน้ันจึงต้องออกแบบ
กจิกรรมให้มีความเหมาะสมกบัความสามารถของ
กลุ่มผู้เรียนที่จะนำาไปใช้

1.3 ผู้สอนควรเลือกบทอ่านหรือเนื้อหา
ที่นำามาใช้สอนควรให้เหมาะกับสภาพของ ผู้เรียน 

ควรคำานึงถึงความสนใจของผู้เรียน แต่ทั้งนี้ควร
รักษามาตรฐานของระดับชั้นที่เรียนด้วย

2. ข้อเสนอแนะในก�รทำ�วิจัยครั้งต่อไป

2.1 ผู้สอนอาจนำาการจัดกิกรรมการ
เรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันไปปรับใช้ในการ
ออกแบบกิจกรรมในรายวิชาอืน่ๆ ท่ีไมใชวิ่ชาภาษา
อังกฤษ หรืออาจใช้แนวคิดนี้ในการบูรณาการ 
กับรายวิชาต่างๆ เพื่อให้ได้ผลการทดลองท่ี 
แตกต่างออกไป

2.2 ผู้สอนอาจใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน 
ในการออกแบบกิจกรรมการเรียนกับผู้เรียนใน
ระดับมัธยมศึกษา เพื่อส่งเสริมทักษะต่างๆ ที่
สำาคัญ และนำาความรู้ไปใช้ในการเข้าศึกษาต่อใน
ระดับอุดมศึกษา ทั้งนี้เพื่อเป็นประโยชน์ในการ 
ส่งเสริมแรงจูงใจในการเรียนของผู้เรียน ซึ่งเป็น
พื้นฐานในการเรียนที่สำาคัญ แต่อย่างไรก็ตาม 
ผู้สอนควรออกแบบกิจกรรมให้มีความเหมาะสม
กับผู้เรียนด้วย

2.3 ควรมกีารทำาวจิยัการเดาความหมาย
คำาศัพท์ภาษาอังกฤษจากบริบทในระดับช้ันอ่ืนๆ
ด้วยเพื่อเป็นการช่วยเหลือผู้เรียนในด้านการอ่าน
ให้ดียิ่งขึ้น
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