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บทคัดย่อ
การวิจัยครั้งนี้ มีวัตถุประสงค์ เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยกิจกรรม

การเรียนการสอน โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชั่น (Gamification) และเพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนต่อกิจกรรม

การเรียนการสอนโดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชั่น (Gamification) โดยประชากร ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 

โรงเรียนบ้านทุ่งทอง อ�ำเภอบึงนาราง จังหวัดพิจิตร และกลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 

โรงเรยีนบ้านทุง่ทอง อ�ำเภอบงึนาราง จังหวดัพจิิตร ทีก่�ำลงัศกึษาอยูใ่นภาคเรยีนที ่2 ปีการศกึษา 2563 จ�ำนวน 18 คน 

ซ่ึงได้มาโดยการเลอืกกลุม่ตวัอย่างแบบไม่อาศยัทฤษฎคีวามน่าจะเป็น (Nonprobability sampling) โดยใช้การเลอืก

กลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive sampling) เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย แผนการจัดการเรียนรู้ที่จัด

กิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคช่ัน (Gamification) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา

ภาษาอังกฤษโดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชั่น (Gamification) และแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนต่อกิจกรรม

การเรียนการสอนโดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชั่น (Gamification) สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย (X) 

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) และค่า t-test (Dependent Samples) 

ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 หลังเรียนด้วย

กิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชั่น (Gamification) สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติ

ที่ระดับ .05 และความพึงพอใจของนักเรียนต่อกิจกรรมการเรียนการสอนภาษาอังกฤษโดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคช่ัน 

(Gamification) อยู่ในระดับพึงพอใจมาก (X = 3.65, SD = 0.24)

ค�ำส�ำคัญ: เกมมิฟิเคชั่น ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ภาษาอังกฤษ

1 นิสิตระดับปริญญาโท สาขาวิชาภาษาอังกฤษ คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร
2 อาจารย์ ดร. ภาควิชาการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร
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Abstract
The objectives of this research were to compare the differences between students’ 

achievement score before and after the Gamification instruction and to study students’ satisfaction 

towards Gamification instruction. The population were fifth grade students who were studying 

at Banthungthong school, Bueng Narang district, Phichit province. The sample was 18 fifth grade 

students who were studying in the second semester of school year 2019 at Banthungthong school, 

Bueng Narang district, Phichit province who were chosen by Nonprobability sampling, Purposive 

sampling. Research instruments included Gamification lesson plans, English achievement test and 

satisfaction questionnaire. The statistics used in the research were mean (X), standard deviation 

(S.D.) and t-test (dependent samples).

The results of this research indicated as follows: the students’ posttest score after the 

Gamification instruction was significantly higher than pretest score at .05 level and the students’ 

satisfaction towards Gamification technique was at the high level. (X = 3.65, SD = 0.24)

Keywords: Gamification, Learning achievement, English language

บทน�ำ
ภาษาอังกฤษเป็นภาษาที่มีบทบาทส�ำคัญมากในปัจจุบัน เป็นภาษาที่ถูกใช้มากที่สุดในนานาประเทศ

ทั่วทุกมุมโลก เนื่องจากเป็นเคร่ืองมือส�ำคัญในการติดต่อสื่อสาร การศึกษา การประกอบอาชีพ ฯลฯ ทางด้าน

การศึกษาของประเทศไทย ภาษาอังกฤษเป็นหนึ่งในวิชาหลัก อยู ่ในกลุ่มสาระการเรียนรู ้ภาษาต่างประเทศ 

ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 กระทรวงศึกษาธิการได้ก�ำหนดแนวทางการเรียน

การสอนภาษาอังกฤษ โดยมุ่งให้นักเรียนเกิดทักษะในการสื่อสารอย่างรอบด้าน ทั้งด้านการฟัง การพูด การอ่าน และ

การเขียน สามารถเข้าใจวัฒนธรรมของภาษาและสื่อความหมายได้ถูกต้องตามหลักการทางภาษา รวมถึงสามารถ

ประยุกต์ใช้ภาษาอังกฤษในสถานการณ์ต่างๆ ได้ และเพื่อให้ตอบสนองต่อแนวทางนั้น นักเรียนต้องบรรลุผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน ด้วยมาตรฐานทางด้านต่างๆ ทั้งด้านภาษาเพื่อการสื่อสาร ด้านภาษากับวัฒนธรรม ด้านภาษากับ

ความสัมพันธ์กับกลุ่มสาระการเรียนรู้อื่น และด้านภาษากับความสัมพันธ์กับชุมชนและโลก

แต่อย่างไรก็ตาม การเรียนการสอนรายวิชาภาษาอังกฤษ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียน

บ้านทุ่งทอง อ�ำเภอบึงนาราง จังหวัดพิจิตร ยังไม่ประสบความส�ำเร็จ นักเรียนไม่สามารถใช้ภาษาอังกฤษได้อย่างมี

ประสทิธิภาพเท่าที่ควร อนัเนื่องมาจากเหตผุลและปัจจัยหลายด้านประกอบกนั เช่น นกัเรียนคิดว่าภาษาอังกฤษเป็น

เรื่องที่ยากเกินความสามารถ เป็นสิ่งที่ไกลตัว มีความซับซ้อนทางไวยากรณ์ภาษา จดจ�ำค�ำศัพท์ได้น้อย ขาดโอกาส

ในการฝึกฝนหรือขาดโอกาสใช้ภาษาอังกฤษในชีวิตประจ�ำวัน บ้างก็มีทัศนะคติท่ีไม่ดีต่อการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ 

อันเนื่องมาจากได้รับการจัดการเรียนการสอนที่ล้าสมัย ท�ำให้ขาดแรงจูงใจในการเรียน ขาดสมาธิ สนใจกับสิ่งอื่น

มากกว่าการเรียนการสอนในชั้นเรียน รวมถึงจากวิวัฒนาการด้านการศึกษาท�ำให้นักเรียนมีแนวโน้มท่ีจะปฏิเสธ

การเรียนรู้ที่ล้าสมัย ปฏิเสธกิจกรรมการเรียนการสอนที่น่าเบื่อหน่าย พวกเขาต้องการวิธีการเรียนรู้ใหม่ๆ ต้องการ

วารสารศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยบูรพา ปีที่ 32 ฉบับที่ 2 พฤษภาคม - สิงหาคม 2564  |  77
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การเรียนรู้ที่สนุกสนานที่สอดคล้องกับความต้องการและความสนใจของตนเอง และนั่นก็เป็นปัญหาส�ำคัญท่ีจ�ำเป็น

ต้องหาทางออกและได้รับการแก้ไขอย่างมีประสิทธิภาพ สร้างสรรค์และจริงจัง 

ปัจจบุนัสือ่ประเภทความบันเทงิต่างๆ ได้ถกูหยบิยกน�ำมาดดัแปลงเพือ่ใช้ในการจดัการเรยีนการสอนมากข้ึน 

ไม่ว่าจะเป็น สื่อประเภทรูปภาพ วีดีโอ เพลงและเกม โดยเฉพาะอย่างยิ่งการใช้เกมในการเรียนการสอนนั้นได้รับ

ความนิยมเป็นอย่างมาก สังเกตได้จากการท่ีโรงเรียนหลายๆ แห่งยังคงมีการใช้เกมในการเรียนการสอนหรือการจัด

กิจกรรมต่างๆ อยู่เสมอ เพราะเกมนั้นเต็มไปด้วยองค์ประกอบท่ีมีประโยชน์มากมาย นอกจากนี้การใช้สื่อประกอบ

การสอนประเภทต่างๆ จะช่วยให้บรรยากาศในการเรียนรู้เป็นไปด้วยความสนุกสนาน รวมท้ังยังช่วยให้นักเรียน

เกิดทัศนคติที่ดีต่อการเรียนอีกด้วย และหากครูผู้สอนสามารถเลือกสรรหรือดัดแปลงให้สื่อต่างๆ มีความสอดคล้อง

กับบทเรียน เหมาะสมกับวัยและระดับชั้นของนักเรียน โดยค�ำนึงถึงความยากง่ายของค�ำศัพท์ รูปแบบประโยคที่ใช้

ตลอดจนวธิกีารในการเรยีนปนเล่นทีส่นุกสนาน เปิดโอกาสให้นกัเรยีนมส่ีวนร่วมหรอืเป็นศนูย์กลางในการเรยีนรู ้สือ่นัน้

ก็จะสามารถสร้างบรรยากาศที่ดีในการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษและสามารถส่งผลในเชิงบวกต่อผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนของนักเรียนในที่สุด

การประยุกต์ใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชั่น (Gamification) ในห้องเรียนอาจเป็นหนึ่งในความเป็นไปได้ ท่ีจะน�ำ

มาซึ่งความส�ำเร็จในการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษในปัจจุบัน โดยเกมมิฟิเคชั่น (Gamification) มีแนวคิดในการน�ำ

รูปแบบและองค์ประกอบของการเล่นเกม มาใช้ในสถานการณ์อื่นๆ ที่ไม่เกี่ยวข้องกับการเล่นเกม จึงสามารถเปลี่ยน

การเรียนรู้ในห้องเรียนปกติ ให้มีบรรยากาศการเรียนรู้ที่เหมือนกับการเล่นเกมและเต็มไปด้วยความสนุกสนานได้ 

เกมมิฟิเคชั่น (Gamification) ประกอบด้วยองค์ประกอบท่ีมีประโยชน์และน่าสนใจมากมาย เช่น 1) การใช้ระบบ

การสะสมแต้ม (Point) และการให้รางวลั (Reward) ทีส่ามารถกระตุน้ให้ผูเ้รยีนเข้าร่วมกจิกรรมและแสดงพฤตกิรรม

ต่างๆ อย่างเหมาะสมตามที่ผู้สอนตั้งเป้าหมายไว้ 2) การมีระบบการแข่งขันที่มีความท้าทาย (Challenge) ที่สามารถ

กระตุน้ให้ผู้เรียนเกดิความสนใจและความกระตือรอืร้นในการเรียน 3) การใช้ตารางอนัดบั (Leaderboard) ทีส่ามารถ

กระตุ้นให้ผู้เรียนที่มีคะแนนอยู่ในอันดับท้าย เกิดความคิดพัฒนาศักยภาพของตนเองให้มากขึ้นให้ทัดเทียมกับเพื่อน

ที่มีคะแนนอยู่อันดับต้น ในขณะเดียวกันก็ส่งเสริมให้ผู้เรียนท่ีมีคะแนนอันดับต้นสร้างผลงานท่ีดียิ่งข้ึนไป 4) การใช้

สัญลักษณ์ต่างๆ เช่น ใช้แสตมป์แทนคะแนน ใช้สมดุสะสมแสตมป์แทนกระดาษบนัทกึคะแนน กท็�ำให้การเกบ็คะแนน

ไม่น่าเบือ่เหมอืนการวดัผลปกต ิรวมถงึแสตมป์ทีมี่การออกแบบกราฟฟิกทีม่สีสีนัสวยงาม กส็ามารถกระตุน้ให้ผูเ้รยีน

อยากสะสมมากขึ้น หรือกล่าวอีกนัยหนึ่งว่า ผู้เรียนก็จะตั้งใจท�ำกิจกรรมมากขึ้นเพื่อให้ได้แสตมป์มาครอบครอง 

นอกจากนี้ เมื่อสะสมแต้มหรือแสตมป์ได้ครบตามจ�ำนวนที่ก�ำหนด ก็ยังสามารถน�ำแต้มหรือแสตมป์นั้นไปแลกของ

รางวัลที่อยู่ในความต้องการหรือความสนใจของผู้เรียน ไม่ว่าจะเป็นรางวัลประเภทอาหารและเครื่องดื่ม เครื่องเขียน 

ของที่ระลึก หรือแม้แต่รางวัลเงินสด ซึ่งรางวัลแต่ละประเภทก็มีระดับ (Level) หรือจ�ำนวนแต้มหรือแสตมป์ที่ต้อง

น�ำมาแลกที่แตกต่างกัน ซึ่งนั่นก็จะสร้างความท้าทาย และท�ำให้นักเรียนต้องใช้ความพยายามและความตั้งใจ และ

สุดท้าย ปัจจัยด้านเวลา (Time) เกมมิฟิเคชั่น (Gamification) เป็นเทคนิคที่มีการก�ำกับเวลาของแต่ละกิจกรรมอย่าง

ชดัเจน ส่งผลให้ผูส้อนสามารถเหน็พฒันาการของนักเรยีนได้โดยในเวลาอันสัน้ รวมถึงการมเีวลาก�ำกบัในกจิกรรมต่างๆ 

ก็จะสามารถกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้นในการสร้างผลงาน หรือแสดงพฤติกรรมต่างๆ ภายในระยะเวลา

ที่ก�ำหนด สร้างวินัย ความรับผิดชอบ และการตรงต่อเวลาได้อีกด้วย 
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จากองค์ประกอบต่างๆ ที่กล่าวมาข้างต้น พบว่า เกมมิฟิเคช่ัน (Gamification) เป็นหนึ่งในเคร่ืองมือท่ีมี

ประสิทธิภาพสามารถสร้างประโยชน์ต่อการจัดการเรียนการสอน ทั้งด้านการสร้างแรงจูงใจแก่นักเรียน การสร้าง

บรรยากาศการเรียนรู้ที่เต็มไปด้วยความสนุกสนาน และการพัฒนาการจัดการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพ

มากยิ่งขึ้น นอกจากน้ี เกมมิฟิเคช่ัน (Gamification) ยังสามารถสนับสนุนความกล้าแสดงออกและความมั่นใจ

ในตนเองสามารถจงูใจให้ผูเ้รยีนเรยีนรูไ้ด้อย่างรวดเรว็ สามารถส่งเสรมิให้นกัเรยีนแสวงหาความรูด้้วยตนเอง ฝึกทกัษะ

การร่วมมือ ผ่านการแข่งขัน การมีส่วนร่วมในกิจกรรมกลุ่ม การมีปฏิสัมพันธ์ในชั้นเรียน สามารถพัฒนาความมั่นใจ 

ความคิดสร้างสรรค์ รวมถึงเปลี่ยนแปลงหรือปรับปรุงพฤติกรรมและทัศนคติบางอย่าง ผ่านการเรียนรู้ที่เต็มไปด้วย

บรรยากาศที่เป็นกันเอง สนุกสนานและผ่อนคลาย

การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีดีและการเลือกใช้องค์ประกอบต่างๆ ของเกมมิฟิเคช่ัน (Gamification) 

อย่างเหมาะสมในการจัดการเรียนการสอน สามารถท�ำให้การเรียนรู้ในห้องเรียนท่ีน่าเบ่ือ ล้าสมัย กลายเป็นเรื่องท่ี

สนกุสนาน น่าสนใจ สามารถท�ำให้บทเรยีนทีม่คีวามยุง่ยาก ซบัซ้อน กลายเป็นเรือ่งทีเ่ข้าใจง่าย ใกล้ตวั รวมถงึสามารถ

ท�ำให้การท�ำแบบทดสอบหรือแบบฝึกหัดที่เครียด กดดัน กลายเป็นกิจกรรมที่สร้างแต่ความสุขและรอยยิ้ม

ดังนั้น จากการศึกษาสภาพปัญหาและวิธีการสอนภาษาอังกฤษโดยใช้เทคนิค เกมมิฟิเคชั่น (Gamification) 

ดังท่ีได้กล่าวมาข้างต้น ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะศึกษาการพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนภาษาอังกฤษโดยใช้แนวคิด

เกมมิฟิเคชั่น (Gamification) ส�ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ผ่านแผนการจัดการเรียนรู้และกิจกรรมการ

เรียนรูท้ีผู่ว้จิยัได้ออกแบบขึน้ โดยหวงัเป็นอย่างยิง่ว่า แนวคดิเกมมฟิิเคชัน่ (Gamification) จะส่งเสรมิและพฒันาการ

เรียนรูภ้าษาองักฤษของนกัเรยีน ให้มผีลสมัฤทธิท์างการเรยีนสงูขึน้ รวมถงึสามารถสร้างความพงึพอใจ ทศันคตใินเชงิ

บวกและเจตคติที่ดีต่อการเรียนวิชาภาษาอังกฤษต่อไป

วัตถุประสงค์การวิจัย
1. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้

เทคนิคเกมมิฟิเคชั่น (Gamification)

2. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนต่อกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคช่ัน 

(Gamification)

สมมติฐานของการวิจัย
นักเรียนที่ได้รับการเรียนการสอนภาษาอังกฤษโดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคช่ัน (Gamification) มีผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน

นิยามศัพท์เฉพาะ
1. การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง การท�ำให้คะแนนที่ได้จากการท�ำแบบทดสอบ หลังจากได้

รับการเรียนการสอนโดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชั่น (Gamification) สูงกว่าคะแนนที่ได้จากการท�ำแบบทดสอบก่อนได้

รับการเรียนการสอนโดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชั่น (Gamification)
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2. ความพึงพอใจของนักเรียน หมายถึง การแสดงออกด้านความรู ้สึกของนักเรียนท่ีมีต ่อการ

จัดการเรียนการสอน โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชั่น (Gamification) 

3. การจัดการเรียนการสอนโดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคช่ัน (Gamification) หมายถึง การจัดการเรียนรู้ใน

ห้องเรียนโดยใช้แผนจดัการเรยีนรูท้ีจ่ดักิจกรรมการเรยีนการสอนโดยใช้เทคนคิเกมมฟิิเคชัน่ (Gamification) โดยเป็น

แผนการจดัการเรียนรู ้5 ขัน้ แบบ 2W3P ประกอบด้วย 1) ขัน้น�ำ (Warm up) เป็นขัน้น�ำเข้าสูบ่ทเรยีน 2) ขัน้น�ำเสนอ 

(Presentation) เป็นการสอนเนือ้หาและทกัษะต่างๆ 3) ขัน้ฝึก (Practice) เป็นการให้นักเรยีนได้มโีอกาสลงมอืปฏบิตัิ

เพื่อฝึกฝน โดยมีครูคอยก�ำกับติดตามหรืออธิบาย 4) ขั้นน�ำไปใช้ (Production) ให้นักเรียนได้ลองน�ำความรู้ไปใช้ใน

สถานการณ์หรือกิจกรรมบางอย่างด้วยตนเองโดยไม่มีครูคอยก�ำกับติดตาม และ 5) ข้ันสรุป (Wrap up) เป็นการ

สรุปความรู้ที่ได้เรียนมา ผ่านการตอบค�ำถามหรือการน�ำเสนอหน้าชั้นเรียน โดยเทคนิคเกมมิฟิเคชั่น (Gamification) 

จะแฝงอยู่ในทุกขั้นตอนของแผนการเรียนรู้ในรูปแบบของการสะสมแต้ม (Point) เพื่อแลกของรางวัล (Reward) 

โดยใช้สญัลักษณ์แสตมป์ (Badges) แทนจ�ำนวนแต้มสะสม ซึง่การจะได้แสตมป์น้ันผูเ้รยีนต้องท�ำกจิกรรมทีก่�ำหนดให้ 

(Challenge) ภายในระยะเวลาที่ก�ำหนด (Time) หรือมีพฤติกรรมตามที่ก�ำหนด เช่น เข้าเรียนตรงเวลา ส่งงานให้ตรง

ตามก�ำหนด ท�ำแบบฝึกหดัถกูทัง้หมด ตอบค�ำถามได้ หรอืชนะการแข่งขนัในกจิกรรมย่อยของแต่ละบทเรยีน นกัเรยีน

ก็จะมีสิทธ์ิในการได้แต้มหรือแสตมป์มา และเม่ือสะสมแสตมป์ครบตามจ�ำนวนที่ระบุไว้ก็จะสามารถน�ำมาแลกของ

รางวลัได้ โดยของรางวัลกจ็ะมีระดับความยากง่าย (Level) และความท้าทายของการได้มา (Challenge) ท่ีแตกต่างกนั

ออกไป ตามชนิดของรางวัล เริ่มจาก อาหารและเครื่องดื่ม เครื่องเขียน ของที่ระลึกไปจนถึงรางวัลเงินสดตามลับดับ 

และในแต่ละวันก็จะมีการจัดอันดับคะแนน (Leaderboard) เพื่อกระตุ้นผู้เรียนที่มีคะแนนต�่ำให้ปรับปรุงตัวเองและ

ส่งเสรมิให้ผู้เรียนทีมี่คะแนนสงูพฒันาตนเองต่อไปอกีด้วย นอกจากนีก้ารท�ำแบบฝึกหดัต่างๆ ยงัประยกุต์ใช้เทคโนโลยี

เข้ามาเกี่ยวข้อง เป็นการใช้เว็บไซต์ท่ีมีมีแนวคิดแบบเกมมิฟิเคชั่น (Gamification) เช่นกัน คือ การเปลี่ยนให้แบบ

ทดสอบหรือแบบฝึกหัดแบบปกติให้กลายเป็นเกมการแข่งขัน ได้แก่ Kahoot.com, Quizizz.com, Bamboozle.

com, Vonder.co.th และ Nearpod.com

กรอบแนวคิดการวิจัย

เกมมิฟิเคชั่น (Gamification) 
	 คือ การน�ำรูปแบบ แนวคิดและองค์ประกอบของการเล่น
เกม มาใช้ในสถานการณ์หรือกิจกรรมที่จัดขึ้นในห้องเรียน โดย
องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชั่น (Gamification) ประกอบด้วย
	 1) การสะสมแต้ม (Point) 
	 2) สัญลักษณ์ (Badge) 
	 3) ระดับ (Level) 
	 4) ตารางอันดับ (Leaderboard) 
	 5) รางวัล (Reward) 
	 6) เวลา (Time)
	 7) ความท้าทาย (Challenge) 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ความพึงพอใจ
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วิธีด�ำเนินการวิจัย
การวจิยัในครัง้นีเ้ป็นการวจิยัเชงิทดลอง (Pre-Experimental Research) โดยมแีบบแผนการวจิยัแบบ One 

Group Pretest Posttest Design ซึ่งมีรูปแบบดังตารางที่ 1 ดังนี้

ตารางที่ 1 แบบแผนการวิจัยแบบ One Group Pretest Posttest Design

ก่อนเรียน ทดลอง หลังเรียน

T
1

X T
2

โดย	  T
1
	 แทน	  การทดสอบก่อนเรียน

	  X	 แทน	  การจัดการเรียนรู้ที่จัดกิจกรรมการเรียนการสอน

			    โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชั่น  (Gamification)

	  T
2
	 แทน	  การทดสอบหลังเรียน

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนบ้านทุ่งทอง อ�ำเภอบึงนาราง 

จังหวัดพิจิตร

กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนบ้านทุ่งทอง อ�ำเภอบึงนาราง 

จังหวัดพิจิตร ที่ก�ำลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2563 เป็นนักเรียนชายจ�ำนวน 6 คน นักเรียนหญิง

จ�ำนวน 12 คน รวมทั้งสิ้น จ�ำนวน 18 คน ซึ่งได้มาโดยการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบไม่อาศัยทฤษฎีความน่าจะเป็น 

(Nonprobability sampling) โดยใช้การเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive sampling)

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
1. แผนการจัดการเรียนรู้ที่จัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคช่ัน (Gamification) เรื่อง 

Present Simple Tense จ�ำนวน 9 แผน รวม 15 ชัว่โมง (รวมการทดสอบก่อเรยีน 1 ชัว่โมงและการทดสอบหลงัเรยีน 

1 ชั่วโมง) โดยเป็นแผนการจัดการเรียนรู้ 5 ขั้น แบบ 2W3P ประกอบด้วย 1) ขั้นน�ำ (Warm up) 2) ขั้นน�ำเสนอ 

(Presentation) 3) ขั้นฝึก (Practice) 4) ขั้นน�ำไปใช้ (Production) และ 5) ขั้นสรุป (Wrap up)

โดยผูวิ้จยัด�ำเนนิการสร้างและหาคุณภาพของแผนการจดัการเรียนรูต้ามล�ำดบัข้ันตอนดงันี ้1) ก�ำหนดขอบเขต

เนื้อหาสาระของบทเรียน 2) เขียนแผนการจัดการเรียนรู้ 3) น�ำแผนการจัดการเรียนรู้เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา 

4) ปรบัปรงุแผนการจดัการเรยีนรู้ตามค�ำแนะน�ำของอาจารย์ท่ีปรกึษา 5) น�ำแผนการจดัการเรยีนรูเ้สนอต่อผูเ้ชีย่วชาญ

จ�ำนวน 3 ท่าน เพือ่พจิารณาตรวจสอบหาค่าดัชนีความสอดคล้อง IOC (Index of Item Objective Congruence) ของ

เนือ้หากบัจดุประสงค์การเรยีนรู ้6) ปรบัปรงุแผนการจดัการเรยีนรูต้ามค�ำแนะน�ำของผูเ้ชีย่วชาญ และ 7) น�ำแผนการ

จัดการเรียนรู้ที่ได้ปรับปรุงตามค�ำแนะน�ำของผู้เชี่ยวชาญแล้วไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง
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2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษ ก่อนเรียนและหลังเรียน จ�ำนวน 1 ฉบับ 

ประกอบด้วย ข้อสอบแบบปรนัย 4 ตัวเลือก จ�ำนวน 20 ข้อ และแบบอัตนัย จ�ำนวน 10 ข้อ รวม 30 ข้อ

โดยผู้วิจัยด�ำเนินการสร้างและหาคุณภาพของแบบทดสอบตามล�ำดับข้ันตอน ดังนี้ 1) ทบทวนเนื้อหาตาม

แผนการจดัการเรียนรู้ทีผู่ว้จิยัได้พฒันาข้ึน 2) ศกึษาทฤษฎแีละหลกัการสร้างแบบทดสอบปรนยัและอตันยั 3) ก�ำหนด

จดุประสงค์ของแบบทดสอบ 4) ก�ำหนดตารางก�ำหนดเนือ้หาข้อสอบ ตามจดุประสงค์การสอน 5) น�ำข้อมูลในข้อ 1 – 4 

มาใช้เป็นกรอบในการสร้างแบบทดสอบ 6) สร้างแบบทดสอบ 7) แบบทดสอบเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา 8) ปรับปรุง

แบบทดสอบตามค�ำแนะน�ำของอาจารย์ที่ปรึกษา 9) นําแบบทดสอบที่สร้างขึ้นนําเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน เพื่อ

พิจารณาตรวจสอบ ความตรงของเนื้อหา IOC (Index of Item Objective Congruence) ความถูกต้องของภาษา

และความเหมาะสมของแบบทดสอบ 10) ปรับปรุงแบบทดสอบตามค�ำแนะน�ำของผู้เชี่ยวชาญ 11) นําแบบทดสอบ

ไปทดลองใช้ (Try out) กบันกัเรยีนทีไ่ม่ใช่กลุม่ตัวอย่างเพ่ือตรวจสอบคณุภาพของแบบทดสอบ 12) นาํผลการทดลอง

ใช้ (Try out) มาวิเคราะห์รายข้อ เพื่อตรวจสอบค่าความยาก ค่าอ�ำนาจจําแนกและค่าความเชื่อมั่น และ 13) นําแบบ

ทดสอบไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง

3. แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนต่อกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชั่น 

(Gamification) จ�ำนวน 1 ฉบับ จ�ำนวน 25 ข้อ มีลักษณะเป็นมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับแบบลิเคิร์ท (Likert 

rating scale) คือ นักเรียนมีความเห็นด้วยมากที่สุด = 5 นักเรียนมีความเห็นด้วยมาก = 4 นักเรียนมีความเห็นด้วย

ปานกลาง = 3 นักเรียนมีความเห็นด้วยน้อย = 2 และนักเรียนมีความเห็นด้วยน้อยที่สุด = 1

โดยผู้วิจัยด�ำเนินการสร้างและหาคุณภาพของแบบสอบถามความพึงพอใจตามล�ำดับขั้นตอนดังนี้ 1) ศึกษา

เอกสารที่เกี่ยวข้องกับการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจตามวิธีของลิเคิร์ท (Likert rating scale) 2) สร้าง

แบบสอบถามความพึงพอใจ 3) น�ำแบบสอบถามความพึงพอใจเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา 4) ปรับปรุงแบบสอบถาม

ความพงึพอใจตามค�ำแนะน�ำของอาจารย์ทีป่รึกษา 5) นาํแบบสอบถามความพงึพอใจเสนอให้ผูเ้ชีย่วชาญ จ�ำนวน 3 ท่าน 

เพื่อตรวจพิจารณาความเหมาะสมของคําถามและรูปแบบของภาษา 6) นําข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญมาปรับปรุง

แก้ไข และ 7) นําแบบสอบถามความพึงพอใจที่ปรับปรุงแก้ไขแล้ว ไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง

การเก็บรวบรวมข้อมูล 
1. ระยะที ่1 ก่อนด�ำเนินการสอน ผูวิ้จัยขออนุญาตผูอ้�ำนวยการโรงเรยีนบ้านทุง่ทอง เพือ่จดัการเรยีนการสอน 

ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2563

2. ระยะที่ 2 ด�ำเนินการสอน โดยผู้วิจัยด�ำเนินการสอนด้วยตัวเอง โดยมีข้ันตอนดังต่อไปนี้ 1) ผู้วิจัยนํา

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษก่อนเรียน (pretest) ทดสอบกับนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง 

และ 2) ด�ำเนินการสอนตามแผนการจัดการเรียนรู้ที่จัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชั่น 

(Gamification)
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3. ระยะที ่3 หลงัจากด�ำเนนิการสอน ผูว้จิยัด�ำเนนิการดงัต่อไปนี ้1) ให้นกัเรยีนกลุม่ตวัอย่างท�ำแบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษหลังเรียน (posttest) ด้วยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา

ภาษาอังกฤษ ซึ่งเป็นแบบทดสอบชุดเดียวกันกับแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษก่อนเรียน 

(pretest) 2) ให้นักเรียนท�ำแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนต่อกิจกรรมการเรียนการสอน โดยใช้เทคนิค

เกมมิฟิเคช่ัน (Gamification) 3) ตรวจและให้คะแนนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษ

หลังเรียน (Posttest) แล้วเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษของนักเรียนก่อนและหลังการสอน

ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชั่น (Gamification) และ 4) วิเคราะห์แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนต่อกิจกรรม

การเรียนการสอนโดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชั่น (Gamification)

การวิเคราะห์ข้อมูล
1. ส่วนที่ 1 การวิเคราะห์เพื่อตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ ได้แก่ 1) แผนการจัดการเรียนรู้ที่จัดกิจกรรม

การเรียนการสอนโดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชั่น (Gamification) 2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษา

อังกฤษ และ 3) แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนต่อกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชั่น 

(Gamification) โดยหาค่า 1) ความเที่ยงตรง (Validity) 2) ความเชื่อมั่น (Reliability) 3) ความยาก (Difficulty) 

และ 4) อ�ำนาจจ�ำแนก (Discrimination) โดยใช้โปรแกรมส�ำเร็จรูป

2. ส่วนที่ 2 การวิเคราะห์เพื่อทดสอบสมมติฐาน ได้แก่ 1) การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ภาษาอังกฤษก่อนเรียนและหลังเรียน โดยการทดสอบสถิติ T-Test (Dependent Samples) และ 2) การวิเคราะห์

ข้อมูลจากแบบสอบถามความพึงพอใจรายข้อซึ่งมีลักษณะเป็นมาตรประเมินค่า 5 ระดับแบบลิเคิร์ต (Likert Rating 

Scale) โดยนาํค่าระดับทีไ่ด้มาหาค่าเฉลีย่ (X) และส่วนเบ่ียงแบนมาตรฐาน (SD) โดยใช้โปรแกรมส�ำเรจ็รปู และนาํค่าท่ี

ได้ไปแปลความหมายตามค่าระดับตามเกณฑ์ ดังนี้

ค่าเฉลีย่ต้ังแต่ 1.00 ถงึ 1.49 หมายถงึ นกัเรยีนมคีวามพึงพอใจต่อวิธกีารสอนน้อยท่ีสดุ

ค่าเฉลีย่ต้ังแต่ 1.50 ถงึ 2.49 หมายถงึ นกัเรยีนมคีวามพึงพอใจต่อวิธกีารสอนน้อย

ค่าเฉลีย่ต้ังแต่ 2.50 ถงึ 3.49 หมายถงึ นกัเรยีนมคีวามพึงพอใจต่อวิธกีารสอนปานกลาง

ค่าเฉลีย่ต้ังแต่ 3.50 ถงึ 4.49 หมายถงึ นกัเรยีนมคีวามพึงพอใจต่อวิธกีารสอนมาก

ค่าเฉลีย่ต้ังแต่ 4.50 ถงึ 5.00 หมายถงึ นกัเรยีนมคีวามพึงพอใจต่อวิธกีารสอนมากท่ีสดุ

สรุปผลการวิจัย
การวิจัยเรื่องการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาอังกฤษ โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชั่น (Gamification) 

ส�ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 สรุปผลการวิจัยดังนี้

1. ผลสัมฤทธิท์างการเรยีนภาษาองักฤษของนกัเรยีนชัน้ประถมศึกษาปีที ่5 ก่อนเรียนและหลงัเรยีนมคีะแนน

เฉลี่ยเท่ากับ 8.72 คะแนนและ 16.89 คะแนน ตามล�ำดับและและเมื่อเปรียบเทียบระหว่างคะแนนก่อนเรียนและ

คะแนนหลังเรียนโดยใช้สถิติ T - Test (Dependent Samples) พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาอังกฤษของ
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นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชั่น 

(Gamification) อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ดังปรากฏผลในตารางที่ 2 และตารางที่ 3 ดังนี้

ตารางที่ 2 คะแนนก่อนเรียน (Pretest) และคะแนนหลังเรียน (Posttest) โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชั่น 

(Gamification)

นักเรียน คะแนนก่อนเรียน คะแนนหลังเรียน คะแนนผลต่าง

คนที่ Pretest Posttest D

1 7 14 7

2 8 16 8

3 9 16 7

4 14 24 10

5 13 25 12

6 4 15 11

7 8 15 7

8 10 23 13

9 17 21 4

10 11 17 6

11 5 12 7

12 9 18 9

13 6 12 6

14 6 17 11

15 13 19 6

16 5 13 8

17 8 12 4

18 4 15 11

ภาพรวม 8.72 16.89 8.17

ตารางที่ 3 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้เทคนิคเกม

มิฟิเคชั่น (Gamification)

การทดสอบ X SD X SD
D

t Sig. (1-tailed)

ก่อนเรียน 8.72 3.69 8.17 2.66 13.01* 0.0000

หลังเรียน 16.89 4.09

* มีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05
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2. ความพึงพอใจของนกัเรยีนชัน้ประถมศึกษาปีที ่5 ต่อกจิกรรมการเรยีนการสอนภาษาองักฤษโดยใช้เทคนคิ

เกมมิฟิเคชั่น (Gamification) ในภาพรวมอยู่ในระดับพึงพอใจมาก (X = 3.65, SD = 0.24) ดังปรากฏผลในตาราง

ที่ 4 ดังนี้

ตารางที่ 4 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ต่อกิจกรรมการเรียนการสอน

ภาษาอังกฤษโดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชั่น (Gamification)

ข้อที่ X SD ระดับความพึงพอใจ

1 3.44 0.62 ปานกลาง

2 3.83 0.62 มาก

3 3.83 0.79 มาก

4 3.50 0.62 มาก

5 3.72 0.57 มาก

6 3.72 0.67 มาก

7 3.67 0.49 มาก

8 3.83 0.62 มาก

9 3.72 0.67 มาก

10 3.78 0.65 มาก

11 3.83 0.62 มาก

12 3.78 0.65 มาก

13 3.67 0.59 มาก

14 3.50 0.62 มาก

15 3.56 0.62 มาก

16 3.50 0.62 มาก

17 3.50 0.71 มาก

18 3.22 0.81 ปานกลาง

19 3.44 0.51 ปานกลาง

20 3.67 0.59 มาก

21 3.89 0.58 มาก

22 3.61 0.85 มาก

23 3.67 0.59 มาก

24 3.67 0.59 มาก

25 3.67 0.59 มาก

ภาพรวม 3.65 0.24 มาก
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อภิปรายผล
จากผลการวิจัย เรื่อง การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาอังกฤษ โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคช่ัน 

(Gamification) ส�ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 สามารถนํามาอภิปรายผล ตามล�ำดับของวัตถุประสงค์ของ

การวิจัยได้ดังนี้

5.2.1 ผลจากการศกึษาผลสมัฤทธิท์างการเรยีนวชิาภาษาองักฤษของนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่5 ทีไ่ด้รบั

การเรยีนการสอนโดยใช้เทคนคิเกมมฟิิเคช่ัน (Gamification) ปรากฏว่า ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของนกัเรยีนก่อนเรยีน

และหลังเรียน แตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน ซึ่งสอดคล้อง

กบัสมมตฐิานของการวจิยั ทัง้นีอ้าจเนือ่งมาจากกระบวนการสอนโดยใช้เทคนคิเกมมิฟิเคชัน่ (Gamification) ด�ำเนนิ

ไปอย่างเป็นล�ำดบัขัน้ตอน รวมถึงองค์ประกอบต่างๆ ของเกมมฟิิเคชัน่ (Gamification) ทีไ่ด้เลอืกมาประยกุต์ใช้ในการ

จดัการเรียนการสอนสามารถช่วยส่งเสรมิกระบวนการเรยีนรูแ้ละส่งผลต่อการพฒันาผลสมัฤทธิท์างการเรยีน อาทเิช่น 

1) การใช้ระบบสะสมแต้มเพือ่แลกของรางวลัสามารถจูงใจให้นกัเรยีนสนใจในบทเรยีนมากข้ึน ซ่ึงสอดคล้องกับงานวจิยั

ของ ฟรานซิสโก (Francisco, J. F. F., 2015) ที่ได้ศึกษาการใช้เกมมิฟิเคชั่น (Gamification) เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพ

การเรียนรู้ภาษาที่สอง ผลการศึกษาพบว่า การออกแบบเกมมิฟิเคชั่น (Gamification) นั้นการใช้รางวัลจูงใจก็เป็น

อีกหนึ่งวิธีที่จะสามารถดึงดูดความสนใจของผู้เรียนได้ 2) การก�ำหนดระยะเวลาไว้ในแต่ละกิจกรรมสามารถกระตุ้น

ให้นักเรียนเกิดความรับผิดชอบและความกระตือรือร้นในการปฏิบัติงานและกิจกรรมต่างๆ ในชั้นเรียนซ่ึงสอดคล้อง

กับงานวิจัยของ การ์แลนด์ (Garland, M. C., 2015) ที่ได้ศึกษาผลกระทบของการใช้เกมมิฟิเคชั่น (Gamification) 

ในการเรียนภาษาที่สองผลการศึกษาพบว่า เกมมิฟิเคช่ัน (Gamification) ควรมีการก�ำหนดกรอบการใช้เวลา 

เพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนแสดงออกหรือแสดงพฤติกรรมภายในระยะเวลาท่ีก�ำหนด 3) การจัดอันดับคะแนนสามารถ

กระตุ้นนักเรียนเกิดการแข่งขัน โดยผู้เรียนท่ีมีคะแนนสะสมอยู่อันดับท้ายๆ จะเกิดความคิดพัฒนาตนเองเพื่อให้มี

คะแนนสะสมเทียบเท่าเพื่อน รวมถึงสามารถกระตุ้นให้นักเรียนที่มีคะแนนสูงอยู่แล้วพัฒนาตนเองให้สร้างผลงานที่ดี

ขึน้ และมคีะแนนอยูใ่นอนัดบัต้นๆ ต่อไปจนจบกจิกรรม ซึง่สอดคล้องกบังานวจิยัของ บาราตา และคณะ (Barata, G., 

et al., 2013) ได้ศกึษาผลของการปรบัปรงุกระบวนการเรยีนการสอนเพือ่ส่งเสรมิการเรียนรูข้องนกัศกึษาปรญิญาโท 

โดยการใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชั่น (Gamification) ด้วยวิธีการให้คะแนนแสดงอันดับคะแนนของผู้น�ำผลของการวิจัย

พบว่า การให้คะแนนและการแสดงอันดับคะแนนท�ำให้บทเรียนมีความน่าสนใจมากข้ึน และมีส่วนช่วยกระตุ้นให้

นกัศกึษามส่ีวนร่วมในการเรยีนรูเ้พิม่ขึน้ 4) ชนิดของรางวลัทีถู่กแบ่งออกเป็นหลายประเภท ได้แก่ อาหารและเครือ่งดืม่ 

เครื่องเขียน และของที่ระลึก แม้ของรางวัลจะไม่ได้มีมูลค่าสูงมาก แต่สามารถจูงใจให้นักเรียนตั้งใจท�ำกิจกรรมต่างๆ 

เพื่อให้ได้ของรางวัลมาครอบครอง 4) กิจกรรมที่มีความท้าทายส่งผลให้นักเรียนได้ฝึกฝนทักษะต่างๆ ผ่านการได้

ลงมือปฏิบัติจริง ดังนั้น จะสังเกตได้ว่าเหตุผลและองค์ประกอบต่างๆ ที่ได้ยกตัวอย่างข้างต้นสามารถท�ำให้นักเรียน

ให้ความสนใจในบทเรียน ตั้งใจท�ำกิจกรรมและมีพฤติกรรมตามที่ครูก�ำหนด จึงส่งผลให้นักเรียนเกิดความเข้าใจ

ในเนื้อหาบทเรียนและเกิดความช�ำนาญในทักษะนั้นๆ รวมถึงส่งผลต่อการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในที่สุด 

ซึง่สอดคล้องกับงานวิจยัของ เดกนัซาเด และคณะ (Dehghanzadeh, H., et al., 2019) ทีไ่ด้ศกึษาการใช้เกมมฟิิเคชัน่ 

(Gamification) เพื่อสนับสนุนการเรียนรู้ภาษาอังกฤษเป็นภาษาที่สองโดยผลการศึกษาพบว่า การประยุกต์ใช้เกม
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มฟิิเคชัน่ (Gamification) สามารถพัฒนากระบวนการเรยีนรู้ของนกัเรยีนได้ โดยองค์ประกอบต่างๆ ของเกมมฟิิเคชัน่ 

(Gamification) สามารถส่งผลต่อการเรียนรู้ทางภาษาในแต่ละด้านที่แตกต่างกันออกไป 

จากการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในครั้งนี้ พบว่า การใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชั่น (Gamification) 

ในห้องเรียนนั้นสามารถพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนได้ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยอีกหลายชิ้น อาทิเช่น 

งานวิจัยของ กิ่งกมล ศิริประเสริฐ (2563) ได้ศึกษาการสอนภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสารตามแนวคิดเกมมิฟิเคชั่นกับ

รูปแบบการเรียนออนไลน์ โดยผลการวิจัยพบว่า การน�ำแนวคิดเกมมิฟิเคชั่น (Gamification) กับรูปแบบออนไลน์

มาประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอนภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสารสามารถพัฒนานักเรียนด้านการสื่อสารได้ อีกทั้ง

ยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ สไมเดิล และคณะ (Smiderle, R., et al., 2020) ที่ได้ศึกษาผลกระทบของเกม

มิฟิเคชั่น (Gamification) ต่อการเรียนรู้การมีส่วนร่วมและพฤติกรรมของนักเรียนตามลักษณะบุคลิกภาพของ

พวกเขาโดยผลวิจยัพบว่า เกมมฟิิเคชัน่ (Gamification) ท่ีประกอบด้วยการจดัอนัดับคะแนนและการใช้ตราสญัลกัษณ์

สามารถเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนรู้ได้ นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ ยาเนส และบูด (Yanes, N. and 

Bououd, I., 2019) ที่ได้ศึกษาการใช้เกมมิฟิเคชั่น (Gamification) และเกมที่จริงจัง (Serious Game) ส�ำหรับ

การเรียนรู้ภาษาอังกฤษโดยผลการศึกษาพบว่า การใช้เกมและเกมมิฟิเคช่ัน (Gamification) ช่วยส่งเสริมวิธีการ

เรยีนรูแ้บบมส่ีวนร่วมและท�ำให้การเรยีนรูม้ปีระสทิธภิาพมากยิง่ขึน้ รวมถงึสอดคลอ้งกบังานวจิัยของ โดมนิเกส และ

คณะ (Dominquez, A., et al., 2013) ที่ได้พัฒนาระบบการเรียนการสอนแบบอีเลิร์นนิ่งด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชั่น 

(Gamification) ผลการวจิยัพบว่า การจดัการเรยีนรูโ้ดยใช้เทคนคิเกมมฟิิเคชัน่ (Gamification) ท�ำให้ผูเ้รยีนมคีะแนน

ในการท�ำการแบบฝึกหัดสูงขึ้น

5.2.2 ผลการสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนมีต่อการสอนภาษาอังกฤษโดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชั่น 

(Gamification) พบว่านักเรียนมีความสุขและสนุกกับการเรียนภาษาอังกฤษ ทั้งนี้อาจเนื่องมาจากการเรียนการสอน

โดยใช้เทคนคิเกมมฟิิเคช่ัน (Gamification) ประกอบด้วยองค์ประกอบทีเ่ป็นประโยชน์ และน่าสนใจอาทเิช่น 1) มรีะบบ

การสะสมแต้มเพื่อแลกของรางวัลที่สามารถจูงใจให้ผู้เรียนเกิดความสนใจได้ 2) รางวัลต่างๆ แม้ไม่ได้มีมูลค่ามาก 

แต่อยู่ในความสนใจของนักเรียน รวมถึงรางวัลที่มีระดับความยากง่ายของการได้มาท่ีแตกต่างกันจึงท�ำให้นักเรียน

เกิดความท้าทาย 3) สื่อการเรียนรู้รวมถึงสัญลักษณ์ต่างๆ ที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้ ถูกออกแบบให้มีสีสันสวยงาม

เหมาะสมกบัวยัของนักเรยีน 4) กจิกรรมต่างๆ เปิดโอกาสให้นกัเรยีนได้มกีารแข่งกนั การร่วมมอืท�ำงานเป็นกลุม่การม ี

ปฏสิมัพันธ์กับเพ่ือน เกดิความท้าทาย สนกุสนาน และในขณะเดยีวกนักแ็ฝงเนือ้หาการเรยีนรูท้ีพ่ฒันาผูเ้รียนในทกัษะ

ต่างๆ 5) การจัดการเรียนรู้มีการจัดล�ำดับประสบการณ์การเรียนรู้ที่เชื่อมโยงคลังความรู้ที่มีอยู่เดิมกับการเรียนรู้ใหม่ 

ท�ำให้นักเรียนรู้สึกว่าการเรียนการสอนที่ได้รับนั้นง่าย ไม่ซับซ้อนเกิดความมั่นใจในการเรียนและกล้าแสดงออกใน

การปฏิบัติกิจกรรมต่างๆ 6) การจัดอันดับคะแนนส่งเสริมให้นักเรียนแต่ละคนยอมรับความสามารถของตนเองและ

พัฒนาอย่างต่อเน่ือง ในขณะเดียวกันกิจกรรมการเรียนการสอนยังส่งเสริมการท�ำงานกลุ่ม ให้นักเรียนมีโอกาสได้

ร่วมงานกบัคนท่ีมคีะแนนสงูกว่า จงึท�ำให้นกัเรยีนสามารถยอมรบัความสามารถของผู้อืน่ รวมถงึมโีอกาสทีจ่ะได้เรยีน

รู้จากเพือ่นๆ ได้อกีด้วย ด้วยเหตผุลและองค์ประกอบทัง้หมดทีก่ล่าวมาข้างต้น จงึท�ำให้นกัเรยีนเกดิความพงึพอใจต่อ

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชั่น (Gamification) อยู่ในระดับพึงพอใจมาก

จากการศึกษาความพึงพอใจในครั้งนี้ พบว่า การใช้เทคนิคเกมมิฟิเคช่ัน (Gamification) ในห้องเรียนนั้น 

สามารถสร้างความพึงพอใจในการเรียน พัฒนาบคุลกิภาพของนกัเรยีนในด้านต่างๆ และสร้างทัศนคตท่ีิดต่ีอการเรียนได้ 

วารสารศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยบูรพา ปีที่ 32 ฉบับที่ 2 พฤษภาคม - สิงหาคม 2564  |  87
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ซ่ึงสอดคล้องกบังานวิจัยอีกหลายชิน้ อาทเิช่น งานวจัิยของ กิง่กมล ศริปิระเสรฐิ (2563) ได้ศกึษา การสอนภาษาองักฤษ

เพื่อการส่ือสารตามแนวคิดเกมมิฟิเคชั่นกับรูปแบบการเรียนออนไลน์ ผลการวิจัยพบว่า แนวคิดเกมมิฟิเคชั่น 

(Gamification) สามารถสนับสนุนความกล้าแสดงออกและความมั่นใจในตนเองของนักเรียน อีกท้ังยังสอดคล้อง

กับงานวิจัยของ โรดิเกส (Rodríguez, H. T., 2018) ที่ได้ศึกษา การใช้เกมมิฟิเคชั่น (Gamification) และการใช้

เกมเป็นฐาน (Game-Based Learning) เพื่อกระตุ้นผู้เรียนในการเรียนรู้ค�ำศัพท์ภาษาอังกฤษ ผลการศึกษาพบว่า 

เกมมิฟิเคชั่น (Gamification) สามารถจูงใจให้ผู้เรียนเรียนรู้ค�ำศัพท์ได้อย่างรวดเร็ว พัฒนาความมั่นใจ ความคิด

สร้างสรรค์ ความอยากรูอ้ยากเหน็ การมปีฏสิมัพนัธ์ รวมถงึเปลีย่นแปลงหรอืปรบัปรงุพฤตกิรรมและทศันคตบิางอย่าง 

ผ่านการเรียนรู้ที่เต็มไปด้วยบรรยากาศที่เป็นกันเอง สนุกสนานและไม่เครียด รวมถึงสอดคล้องกับงานวิจัยของ ลิว 

(Lui, S., 2017) ทีไ่ด้ศกึษาการใช้เกมมฟิิเคชัน่ (Gamification) ในการเรยีนรูค้�ำศพัท์ผลการศกึษาพบว่า เกมมฟิิเคชัน่ 

(Gamification) สามารถจูงใจและสร้างทัศนคติที่ดีต่อการเรียนรู้ได้ รวมถึงสอดคล้องกับงานวิจัยของ แซนดัสกี 

(Sandusky, S., 2015) ได้ศึกษาการใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชั่น (Gamification) กับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา  

โดยใช้แบบประเมินที่ให้ผลป้อนกลับทันที ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู ้ท่ีเกิดมาจาก

แรงจูงใจทั้งภายในและภายนอก ซึ่งมีสาเหตุมาจากกลวิธีในการเรียนที่เปลี่ยนไป นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับงานวิจัย

ของ ฟรานซิสโก (Francisco, J. F. F., 2015) ที่ได้ศึกษาการใช้เกมมิฟิเคชั่น (Gamification) เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพ

การเรยีนรู้ภาษาทีส่องผลการศกึษาพบว่า เกมมฟิิเคชัน่ (Gamification) สามารถพฒันาความกล้าแสดงออกและท�ำให้

ผู้เรียนมีแรงจูงใจในการเรียนมากขึ้น

ข้อเสนอแนะ
หลงัจากทีผู่ว้จิยัได้ศึกษาผลการจัดการเรียนการสอนโดยเทคนิคเกมมฟิิเคชัน่ (Gamification) ส�ำหรบันกัเรยีน

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 แล้วพบข้อควรปรับปรุง แก้ไขและเปลี่ยนแปลงเพื่อให้มีความเหมาะสมในการนําไปใช้ในการ

จัดการสอนหรือการศึกษาในครั้งต่อไป ดังนี้

5.3.1 การสอนภาษาอังกฤษโดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคช่ัน (Gamification) สามารถท�ำให้ผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนของนักเรียนสูงขึ้นและสามารถสร้างความพึงพอใจแก่นักเรียนได้ ดังนั้นการน�ำเทคนิคการสอนแบบ

เกมมฟิิเคชัน่ (Gamification) ไปปรบัใช้ในการเรยีนการสอนภาษาองักฤษจงึสามารถท�ำได้ โดยควรมกีารพจิารณาถึง

เนือ้หา ประสบการณ์ เทคนคิวธิกีารและพลวตัรของกจิกรรม รวมถงึควรมกีารออกแบบโดยเน้นผูเ้รยีนเป็นศนูย์กลาง 

โดยค�ำนึงถึงความสามารถ ความต้องการและความสนใจของผู้เรียน เพื่อให้นักเรียนประสบความส�ำเร็จในการเรียนรู้

อย่างเต็มประสิทธิภาพ

5.3.2 การศกึษาในครัง้นีใ้ช้รปูแบบการสะสมแต้มหรอืแสตมป์ทีค่่อนข้างล้าสมยั จงูใจนกัเรยีนได้ไม่มาก

เท่าที่คาดหวังไว้ อย่างไรก็ดี การศึกษาในครังถัดไปควรมีการประยุกต์องค์ประกอบของเกมท่ีมีความทันสมัย เช่น 

Realm of Valor (ROV), Free Fire หรือเกมอื่นๆ ที่ได้รับความนิยมในขณะนั้น อาจมีการเพิ่มระบบการซื้อสิ่งของ

พิเศษ (Item) ระบบตัวละคร (Avatar) ระบบการต่อสู้ (Battle) หรืออื่นๆ ที่มีความตื่นเต้นเร้าใจ

5.3.3 การใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชั่น (Gamification) ในการจัดการเรียนการสอนนั้น อาจเห็นผลชัดเจน

ในด้านการจูงใจผู้เรียนมากกว่าด้านการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สังเกตได้จากผลที่ปรากฏในตาราง 2 ที่แสดง

ให้เห็นว่า ผู้เรียนบางคนแม้จะผ่านการเรียนการสอนโดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชั่น (Gamification) แล้วผลคะแนน
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การทดสอบหลังเรียนแม้จะสูงกว่าก่อนเรียนแต่ก็ยังไม่ถึงร้อยละ 50 ทั้งนี้อาจขึ้นอยู่กับความสามารถในการเรียนรู้ 

ส่วนบุคคลด้วย

5.3.4 การจากสอนจริงพบว่า นักเรียนบางส่วนมีความความสนใจต่อกิจกรรมเฉพาะในช่วงแรกจนถึง

ช่วงกลางกิจกรรมเท่านั้น ทั้งนี้อาจเกิดขึ้นจากระยะเวลาของกิจกรรมที่ค่อนข้างนาน จึงท�ำให้นักเรียนรู้สึกเคยชิน 

หรือเบ่ือหน่าย ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ การ์แลนด์ (Garland, M. C., 2015) ที่ได้ศึกษาผลกระทบของ

การใช้เกมมิฟิเคชั่น (Gamification) ในการเรียนภาษาท่ีสอง และพบว่า เกมมิฟิเคช่ันจะสามารถใช้งานได้อย่าง

มีประสิทธิภาพมากที่สุดหากใช้ในปริมาณที่พอดีไม่มากเกินไป เช่น ใช้ในบทเรียนหรือกิจกรรมสั้นๆ หรือใช้กับ

หวัข้อใดหวัข้อหน่ึงในบทเรยีนใหญ่เท่านัน้ เนือ่งจากเกมมฟิิเคช่ันเน้นการจงูใจ หากกจิกรรมยดืเยือ้เกนิไปจะส่งผลใน

ทางกลับกันคือท�ำให้ผู้เรียนรู้สึกเบื่อหน่ายได้ ดังนั้นการน�ำเทคนิคเกมมิฟิเคชั่น (Gamification) ไปใช้ทั้งในห้องเรียน

และในการศึกษาครั้งต่อไปควรมีการกระชับเวลาเพื่อไม่ให้ปัญหานี้เกิดข้ึนสามารถกระตุ้นความต้องการจนส่งผลให้

เกิดพฤติกรรมในเชิงบวกต่อการเรียนการสอนได้ ดังนั้น การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชั่น 

(Gamification) ในชัน้เรยีน จงึควรมกีารออกแบบโดยเน้นผูเ้รยีนเป็นศนูย์กลาง ค�ำนงึถงึความสามารถ ความต้องการ

และความสนใจของผู้เรียน
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