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ผลการสอนการอ่านโดยใช้เกมมิฟิเคชัน่ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ในการอ่านภาษาอังกฤษเพื่อความเข้าใจและเจต
คติที่มีต่อการสอนอ่านของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย 

Effects of Gamifications Toward Learning Achievement on Reading for Comprehension and Attitude 
on Reading Teaching of Upper Secondary Students 

 

วรพงษ์ แสงประเสริฐ (Worapong Saengprasert)1 
 

บทคัดย่อ 
 

 งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์ (1) เพื่อเปรียบเทียบความเข้าใจในการอ่านภาษาอังกฤษก่อนและหลังใช้การจัดการเรียนรู้
แบบเกมมิฟิเคช่ัน (Gamifications) ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย (2) เพื่อศึกษาเจตคติของนักเรียนระดับมัธยมศึกษา
ตอนปลายที่มีต่อการสอนอ่านภาษาอังกฤษ ด าเนินการวิจัยโดยการเก็บข้อมูลจากนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 จ านวน 30 คน 
โดยใช้วิธีการสุ่มอย่างง่าย (Simple Random Sampling) เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้ทักษะการอา่น
โดยใช้เกมมิฟิเคชั่น (Gamifictions) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิการอ่านภาษาอังกฤษเพื่อความเข้าใจ และแบบสอบถามวัดเจต
คติต่อการสอนอ่านโดยใช้เกมมิฟิเคชั่น (Gamifictions) ด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลด้วยค่าเฉลี่ยร้อยละ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
และการทดสอบค่าที (t-test) ผลการวิจัยพบว่า (1) ความเข้าใจในการอ่านภาษาอังกฤษของนักเรียนที่ได้รับการเรียนรู้ทักษะ
การอ่านโดยใช้เกมมิฟิเคช่ัน (Gamifictions)หลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และ (2) เจตคติ
ของนักเรียนต่อการสอนอ่านภาษาอังกฤษโดยใช้เกมมิฟิเคช่ัน (Gamifictions) โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (M = 4.51, S.D. = .08) 
 

ค าส าคัญ แนวคิดทางการสอนแบบเกมมิฟิเคชั่น (Gamifictions) การอ่านภาษาอังกฤษเพื่อความเข้าใจ เจตคต ิ
 

Abstract 
 

 The purposes of this research were to (1) compare  the result of learning achievement on reading 
for comprehension before and after the use of  gamifications  (2) study the attitudes of upper secondary 
students towards  English reading teaching. The research was conducted by collecting samples of 30 
students in Mattayomsuksa 5 selected by Simple random Sampling technique. The research instruments 
were 8 lesson plans based on Gamifications, learning achievement test on reading for comprehension and 
the attitude test toward reading teaching by gamifications. The data were analyzed by percentage, means, 
standard deviation, and t-test. The results revealed that (1) the learning achievement of students after 
learning by gamifications was higher than 70% criteria which showed the statistical significance at the level 
of .01 and (2) the attitudes of students were in the highest level (M=4.51, S.D. = .08) 
 
Keywords:  Gamifications, English reading for comprehension, Attitude  
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บทน า 
การเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 มีองค์ประกอบที่ส าคัญ 2 ประการ ได้แก่ 1) สาระวิชาหลัก (Core Subjects) และ 2) ทักษะใน

ศตวรรษที่ 21 (21rt Century Skills) ซึ่งเป็นองค์ประกอบท่ีจ าเป็นต้องส่งเสริมให้เกิดขึ้นกับผู้เรียนทุกคน รายวิชาภาษาอังกฤษ
ถือว่าเป็นอีกหนึ่งสาระวิชาที่มีความส าคัญอย่างมากกับผู้เรียนในปัจจุบันที่จ าเป็นต้องเรียนรู้เพราะเป็นรายวิชาที่มีเนื้อหาและ
ทักษะกระบวนการที่ต้องอาศัยการฝึกฝน ทั้งในด้าน การพูด การเขียน การฟังและการอ่าน โดยเฉพาะทักษะด้านการอ่าน 
(Reading Skill) เป็นทักษะที่ต้องอาศัยการฝึกฝนและสร้างความเข้าใจต่อเรื่องที่อ่านอย่างลึกซึ้ง การอ่านภาษาอังกฤษเพื่อความ
เข้าใจจึงถือเป็นเครื่องมือที่ส าคัญอีกประการหนึ่งของการเรียนรู้ในปัจจุบันเพราะเป็นทักษะที่มีบทบาทอย่างสูงในการแสวงหา
ความรู้ การพัฒนาความคิดและสามารถน าไปใช้เป็นเครื่องมือในการเรียนรู้ไดต้ลอดชีวิตของผู้เรียนทุกคน (Theodorou.2006) 
ความสามารถในการอ่านเพื่อความเข้าใจนอกจากจะช่วยพัฒนาในเรื่องของความคิดแล้วการสร้างความเข้าใจในเรื่องที่อ่านยัง
สร้างความร้ะความคิดที่ลุ่มลึกให้แก่ผู้อ่านอีกด้วยและเป็นที่ยอมรับกันในวงกว้างว่าทักษะการอ่านเพื่อความเข้าใจเป็นทักษะที่
ส าคัญที่สุดที่จะต้องเรียนรู้ให้ลึกซึ้ง ผู้ที่มีทักษะในการอ่านเพื่อความเข้าใจที่ดีจะช่วยให้มีความก้าวหน้ามากยิ่งขึ้นและมีการ
พัฒนาที่สูงกว่าในการเรียนวิชาต่างๆ ด้วย การอ่านยังมีความส าคัญต่อการด าเนินชีวิต เนื่องจากการอ่านไม่ใช่เพียงการสะกด
ค าและการออกเสียงหากแต่เป็นจุดก าเนิดของความรู้ และกระบวนการคิดและก่อให้เกิดแนวความคิดใหม่จากประสบการณ์
เดิม (กรรณิกา คณานันท์. 2551)  

แต่จากสภาพการสอนการอ่านภาษาอังกฤษในระดับมัธยมศึกษาพบว่ายังมีนักเรียนจ านวนมากที่ยังไม่ประสบ
ความส าเร็จในด้านการอ่านเพื่อความเข้าใจเท่าท่ีควร กล่าวคือ นักเรียนไม่สามารถจับใจความส าคัญของเรื่องที่อ่านได้ ไม่เข้าใจ
เนื้อเรื่องโดยภาพรวม และไม่สามารถวิเคราะห์เรื่องที่อ่านรวมถึงการพัฒนาความคิดจากเรื่องที่อ่านได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
การที่ทักษะการอ่านของผู้เรียนยังอยู่ในระดับที่ค่อนข้างต่ ามีสาเหตุของปัญหาจากหลายปัจจัย ส่วนหน่ึงเป็นเพราะวิธีการสอน
ที่ไม่เหมาะสมของผู้สอน ซึ่งท าให้การอ่านของผู้เรียนล้มเหลว และขาดการเน้นให้นักเรียนได้พัฒนาทักษะการอ่านอย่างแท้จริง 
ดังที่ สุนีย์ สันหมุด (2552) ได้กล่าวไว้ว่า ครูผู้สอนภาษาอังกฤษจ านวนหนึ่งยังคงสอนการอ่านภาษาอังกฤษโดยเน้นการแปล
จากค าศัพท์และเน้นการอธิบายแต่กฎไวยากรณ์ที่ปรากฏในเรื่องที่อ่าน ซึ่งไม่ สามารถส่งเสริมทักษะการคิดได้เลย ท าให้
นักเรียนไม่เข้าใจในกระบวนการอ่านที่ถูกต้อง ผู้เรียนไม่สามารถสรุปองค์ความรู้จากเรื่องที่อ่านให้ออกมาเป็นค าพูดหรือความ
เข้าใจได้ อีกทั้งผู้สอนยังขาดการสร้างแรงจูงใจในกระบวนการสอนการอ่าน ไม่ได้สอนให้ผู้เรียนฝึกฝนกระบวนการอ่านอย่างแท้จริง 
แต่จะเน้นการสอนโดยใช้วิธีการแปลเนื้อเรื่องที่อ่านเป็นภาษาไทย แทนที่จะให้ผู้เรียนท าความเข้าใจโดยทักษะการอ่านที่
เหมาะสม ผู้สอนควรจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่น่าสนใจ ที่เหมาะสมกับวัย และความสามารถของผู้เรียน มีการประยุกต์ใช้สื่อการ
เรียนรู้ที่หลากหลาย ที่น่าสนใจมาสนับสนุนการสอนการอ่านภาษาอังกฤษ เพื่อช่วยให้ผู้เรียนเกิดความสนุกสนาน ความสนใจ 
และความเข้าใจในการเรียนรู้อีกทั้ง สุนันทา มั่นเศรษฐวิทย์ (2554) ได้กล่าวถึงปัญหาของการอ่านว่า นักเรียนบางคนอ่านแล้ว
ไม่เข้าใจ จับใจความไม่ได้ เป็นเหตุให้เกิดความรู้สึกเบื่อหน่าย มีเจตคติที่ไม่ดีต่อการเรียน จากเหตุผลข้างต้นจะเห็นได้ว่ามีความ
จ าเป็นอย่างยิ่งที่นักเรียนต้องได้รับการพัฒนาทางด้านทักษะการอ่านภาษาอังกฤษอย่างเร่งด่วน ดังนั้นในการจัดการเรียนรู้ 
ครูผู้สอนจ าเป็นต้องค้นหาแนวทางในการสร้างแรงจูงใจ สร้างความสนใจต่อการอ่านของผู้เรียน พัฒนาตนเองในการค้นคว้าหา
ความรู้และต้องมีความรู้เรื่องการใช้สื่อและการผลิตสื่อมาใช้ในกระบวนการจัดการเรียนรู้ เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้มากท่ีสุด 
ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ เยาวลักษ์ สมคะเน(2551) ที่พบว่าปัญหาของความไม่ประสบความส าเร็จในการอ่าภาษาอังกฤษ
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ของผู้เรียนส่วนใหญ่เกิดจาก เทคนิกการสอนของครู ความไม่น่าสนใจของกระบวนการสอนการอ่าน เนื้อเรื่องไม่น่าสนใจและ
ไม่อยู่ในความสนใจของผู้เรียนที่จะอ่าน  

 ในปัจจุบันนักการศึกษาและนักวิจัยทางการศึกษาได้ท าการศึกษาและพัฒนากระบวนการเรียนรู้และได้น าเสนอ
นวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ในรูปแบบตา่งๆ ที่หลากหลายและน่าสนใจไว้อย่างมากมายเพื่อพัฒนาผู้เรียนให้ประสบความส าเรจ็
ในการเรียนรู้ และสามารถน ามาประยุกต์ใช้ได้กับการสอนอ่านภาษาอังกฤษ เช่น การเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) การจัดการ
เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-based Learning) การเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน (Project-based Learning)  
การเรียนรู้แบบร่วมมือ (Collaborative Learning) การจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะ หาความรู้ (Inquiry-based Learning)  
หรือการเรียนรู้ผ่านเทคโนโลยีโดยอาศัยแอปพลิเคช่ันผ่านการใช้เกม (Game-based Learning) ซึ่งจะเห็นได้จากที่มีการน า
เทคนิคในการออกแบบเกมมาประยุกต์ใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ หรือเกมมิฟิเคช่ัน (Gamifications of Learning)  
อีกด้วย ครูผู้สอนสามารถ จัดการสอนโดยจัดให้มีการแข่งขันในกลุ่มผู้เรียนด้วยกันเอง โดยสามารถเสริมแรงของการเรียนรู้โดย
การให้รางวัลแก่ผู้เรียนเมื่อสามารถหาค าตอบของโจทย์ปัญหาหรือบรรลุภาระงานท่ีมอบหมายได้ส าเร็จ หรือการใช้รูปแบบการ
สะสมคะแนนในการเรียนรู้ต่างๆ เป็นต้น เกมมิฟิเคชัน่ (Gamifictions) จึงเป็นเทคนิคการจัดการเรียนรู้ที่ได้รับความสนใจจาก
นักการศึกษาเป็นอย่างมากในการน าแนวทางมาจัดการสอน (O'Donovan, Gain, and Marais. 2013; Sheth, Bell, and 
Kaiser. 2012) เกมมิฟิเคชัน่ (Gamifications) คือ การน าเอาแนวคิดและกลไกในการออกแบบเกมมาใช้เป็นแนวทางในการจัด
กิจกรรมการสอน โดยผู้สอนสามารถน าแนวทางในลักษณะของเกมมาประยุกต์ใช้ในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ได้ โดย
จุดเด่นที่ส าคัญ คือมีหลักการออกแบบกิจกรรมที่มีความสอดคล้องกับพฤติกรรมการเรียนรู้ของนักเรียนในปัจจุบันเป็นอย่างดี
เพราะผู้เรียนมีความหลากหลายในการเรียนรู้ การใช้เกมมิฟิเคช่ัน (Gamifications) ในการจัดการเรียนรู้จึงเป็นวิธีการหนึ่งที่
น่าสนใจและมีประสิทธิภาพในการส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้เรียน และเริ่มเป็นที่นิยมอย่างมากในปัจจุบัน โดยจุดมุ่งหมายหลักท่ี
ส าคัญของการน าเอาแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน (Gamifications) มาประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนรู้ คือ เพื่อต้องการกระตุ้นความสนใจ 
สร้างความผูกพัน และส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดพฤติกรรมการเรียนรู้ที่พึงประสงค์ (Simões, Redondo, and Vilas. 2013)  
และเนื่องจากเกมมิฟิเคช่ัน (Gamifications) เป็นแนวทางการสอนของเกมที่เน้นการสร้างความสนุกสนานจึง สามารถสร้าง
แรงจูงใจ  และความสนใจในการเรียนรู้ของผู้เรียนได้เป็นอย่างดี (Banfield and Wilkerson. 2014) แนวคิดการน าเกมมิฟิ
เคช่ัน (Gamifications) มาใช้ในด้านการศึกษาเพื่อเสริมสร้างความสนใจต่อการเรียนรู้ของนักเรียนก็ถือว่าเป็นแนวทางที่มี
ประโยชน์ และมีแนวโน้มจะได้รับความสนใจและเกิดประโยชน์ต่อผู้เรียนได้อีกด้วยในอนาคต แนวทางการน าแนวคิดของเกมมิฟิ
เคช่ัน (Gamifications) สามารถสร้างความน่าสนใจในการจัดการเรียนรู้ สร้างแรงจูงใจ ความตื่นเต้นและความสนุกสนานในการ
เรียนรู้ ซึ่งแนวทางการจัด การเรียนรู้ในลักษณะนี้จะท าให้เกิดเป็นสภาพแวดล้อมของการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ มีกระบวนการ
จัดการเรียนรู้ที่ง่ายต่อการเข้าใจในเนื้อหาการเรียนรู้ที่ซับซ้อนและน่าเบื่อโดยใช้การจัดการเรียนรู้ที่น าเอาเนื้อหาที่ซับซ้อนมา
จัดเป็นกิจกรรมการเรียนรู้ในลักษณะของเกม (Kapp. 2012) ซึ่งส่งผลดีต่อผู้เรียนทางด้านแรงจูงใจ (motivation)  Buckley 
and Doyle (2014) ได้ศึกษาถึงแรงจูงใจของผู้เรียนก่อนและหลังการเรียนรู้โดยใช้เกมมิฟิเคช่ัน (Gamifictions) พบว่าหลังการ
เรียนรู้ ผู้เรียนมีแรงจูงใจในทางบวกที่สูงขึ้นอย่างมากและส่งผลต่อการเรียนรู้ของนักเรียน และจากงานวิจัยของ Lui (2014) 
และ Sun &Hsieh (2018) ได้กล่าวไปในทิศทางเดียวกันว่าการสอนโดยใช้เกมมิฟิเคช่ัน(Gamifictions) ช่วยเสริมความเข้าใจ
ในการเรียนรู้ภาษอังกฤษของผู้เรียนได้อย่างมาก 



 
 

การประชุมเสนอผลงานวิจัยระดับชาติ มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช ครั้งที่ 10   
The 10th STOU National Research Conference 

 

88 

จากท่ีกล่าวมาข้างต้นถึงปัญหาและความส าคัญในการสอนการอ่านภาษาอังกฤษเพื่อความเข้าใจและแนวคิดของการ
จัดการเรียนรู้และการแสวงหาแนวทางเพื่อท าให้ผู้เรียนเกิดความสนใจในการเรียนรู้ในด้านความเข้าใจในการอ่านภาษาอังกฤษ
ความตื่นตัวในการเรียนรู้รวมถึงการสร้างการตระหนักถึงความส าคัญของการอ่านภาษาอังกฤษ ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์การอ่านภาษาอังกฤษเพื่อความเข้าใจและเจตคติต่อการสอนอ่านภาษาอังกฤษของผู้เรียนโดยการใช้เกมมิฟิเคช่ัน 
(Gamifications) หรือการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน (Game-based learning) มาใช้เป็นเครื่องมือร่วมในการจัดการเรียนรูเ้พือ่
ส่งเสริมผลสัมฤทธ์ิการอ่านภาษาอังกฤษเพื่อความเข้าใจของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 

 
วัตถุประสงค์ของงานวิจัย 

1. เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์การอ่านภาษาอังกฤษเพื่อความเข้าใจก่อนและหลังการใช้เกมมิฟิเคช่ัน (Gamifications)  
ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 

2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์การอ่านภาษาอังกฤษเพื่อความเข้าใจหลังเรียนโดยใช้เกมมิฟิเคช่ัน (Gamifictions) 
กับเกณฑ์ร้อยละ 70 

3. เพื่อศึกษาเจตคติของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลายที่มีต่อการสอนอ่านภาษาอังกฤษเพื่อความเข้าใจโดยใช้
เกมมิฟิเคชัน่ (Gamifications) 

สมมติฐานการวิจัย  
ผลสัมฤทธ์ิการอ่านภาษาอังกฤษเพื่อความเข้าใจของนักเรียนสูงขึ้นหลังเรียนโดยใช้เกมมิฟิเคชั่น (Gamifictions) 

 
กรอบแนวคิดในการวิจัย 

ในงานวิจัยการศึกษาผลการใช้เกมมิฟิเคช่ัน (Gamifications) ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ในการอ่านเพื่อความเข้าใจและเจต
คติที่มีต่อการสอนอ่านภาษาอังกฤษเพื่อความเข้าใจของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย ในครั้งนี้ผู้วิจัยท าการศึกษาเอกสารและ
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง โดยท าการสรุปเป็นกรอบแนวคิดในการวิจัยไว้ดังน้ี 

 
 
 
 
 
 
 

Figure 1 Conceptual Framework 
 
ระเบียบวิธีวิจัย 
 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยแบบ (Quasi experimental research) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์การอ่านภาษาอังกฤษ
เพื่อความเข้าใจและศึกษาเจตคติของนักเรียนท่ีมีต่อการสอนอ่านภาษาอังกฤษเพื่อความเข้าใจ   

1. การสอนทักษะการอ่านภาษาองักฤษ
โดยใช้เกมมิฟเิคชั่น (Gamifictions) 

1. ผลสมัฤทธ์ิด้านการอ่านภาษาองักฤษ 
  เพื่อความเข้าใจ 
2. เจตคติต่อการสอนอ่านภาษาองักฤษ 
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1. ประชากรและกลุม่ตัวอย่าง 
ประชากร  

 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้คือนักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 5 ของโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ
ประสานมิตร ฝ่ายมัธยม ในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2562 จ านวน 350 คน 

กลุ่มตัวอย่าง 
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นนักเรียนนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่ก าลังศึกษาในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 

2562 จ านวน 30 คน โดยกลุ่มตัวอย่างดังกล่าวได้รับการคัดเลือกโดยการใช้วิธีการสุ่มอย่างง่าย (Simple Random Sampling) 
2. เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 

 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 1) แผนการจัดการเรียนรู้ทักษะการอ่านโดยใช้เกมิฟิเคช่ัน จ านวน 8 แผน 
สัปดาห์ละ 2 ช่ัวโมง จ านวน 8 สัปดาห์ ใช้เวลาทั้งหมด 16 ช่ัวโมง 2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์การอ่านภาษาอังกฤษเพื่อ
ความเข้าใจ เป็นแบบทดสอบแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวน 40 ข้อ  3) แบบสอบถามศึกษาเจตคติของนักเรียน
ที่มีต่อการสอนอ่านภาษาอังกฤษเพื่อความเข้าใจ จ านวน 10 ข้อค าถาม  

3.การเก็บรวบรวมข้อมูล 
ผู้วิจัยได้ด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลการวิจัย ดังน้ี  
3.1 ผู้วิจัยด าเนินการสอบถามผู้เรียนถึงแอปพลิเคช่ันช่วยสอนในรูปแบบต่างๆ ที่นักเรียนช่ืนชอบและสามารถ

น ามาใช้ในการจัดการเรียนรู้กับการสอนทักษะการอ่านภาษาอังกฤษเพื่อความเข้าใจโดยการใช้แบบสอบถาม หลังจากได้
แอปพลิเคชั่นท่ีนักเรียนร่วมออกความเห็นและน าเสนอมา 3 ประเภท ได้แก่ Kahoot, Quizzes, และ Plickers 

3.2 ผู้วิจัยได้น าหลักการการใช้แอปพลิเคชั่น 3 ประเภทดังกล่าวมาประกอบเป็นส่วนหนึ่งของการสร้างเครื่องมือและ
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ใช้ในการด าเนินการวิจัย และน าเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยเสนอต่อผู้เช่ียวชาญจ านวน 3 คน เพื่อ
ตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือ  

3.3 ผู้วิจัยน าเครื่องมือมาปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะของผู้เช่ียวชาญก่อนน าไปทดลองใช้กับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างจ านวน 80 คน (Pilot test) เพื่อตรวจสอบคุณภาพและความเรียบร้อยของเครื่องมือ 
หลังจากนั้นได้น าเอาเครื่องมือที่ได้รับการปรับปรุงแก้ไขจนเสร็จสมบูรณ์ 

3.4 ผู้วิจัยทดลองใช้เครื่องมือที่ปรับปรุงแก้ไขกับกลุ่มตัวอย่างซึ่งเป็นนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 จ านวน 30 คน  
ที่ได้มาโดยการใช้วิธีการสุ่มอย่างง่าย (Simple Random Sampling) โดยผู้วิจัยได้ด าเนินการชี้แจงรายละเอียดต่างๆ และท า
ความเข้าใจถึงวัตถุประสงค์และแนวทางในการปฏิบัติตัวของนักเรียนในช่วงการด าเนินการวิจัย และสร้างความเข้าใจต่อการ
เรียนรู้ตามแนวคิดทางการสอนแบบ เกมิฟิเคชั่น  

3.5 ผู้วิจัยด าเนินการทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) กับกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 2 คาบเรียน แล้วจึงด าเนินการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนตามแนวคิดการสอนแบบเกมิฟิเคช่ันผ่านแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1-8 จ านวน 16 คาบเรียน ใช้เวลา
เรียนคาบละ 50 นาที  

3.6 หลังการจัดการสอนจบสิ้น ผู้วิจัยด าเนินการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์การอ่านภาษาอังกฤษเพื่อความเข้าใจโดยใช้
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิการอ่านภาษาอังกฤษเพื่อความเข้าใจซึ่งเป็นข้อสอบชุดเดิมที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นจ านวน 40 ข้อ ใช้เวลาใน



 
 

การประชุมเสนอผลงานวิจัยระดับชาติ มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช ครั้งที่ 10   
The 10th STOU National Research Conference 

 

90 

การทดสอบ 90 นาที หลังจากน้ันผู้วิจัยให้นักเรียนท าแบบประเมินวัดเจตคติของนักเรียนท่ีมีตอ่การอ่านภาษาอังกฤษเพื่อความ
เข้าใจตามแนวคิดการสอนแบบเกมิฟิเคช่ัน  
4. การวิเคราะห์ข้อมูล 
การวิจัยครั้งนี้ใช้สถิติวเิคราะห์ข้อมูลประกอบด้วย 
 1. สถิติหาคณุภาพเครื่องมือ ได้แกค่่าความเที่ยงตรงของเนื้อหา (Content validity) โดยหาค่าดัชนีความสอดคล้อง 
(Index of Item Objective Congruence: IOC) และค่าความเช่ือมั่น (Reliabibility) 
 2. สถิติพื้นฐานท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ร้อยละ (Precentile) ค่าเฉลี่ย Mean (M) และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (Standard Deviation: SD)  
 3. สถิติทดสอบสมมติฐาน ได้แก่ การทดสอบค่า (t-test for Independent sample)  
 
ผลการวิจัย 
 1. ผลสัมฤทธิ์ด้านการอ่านภาษาอังกฤษเพื่อความเข้าใจของนักเรียนก่อนและหลังการใช้การสอนอ่านโดยใช้เกมิฟิเคชัน 
(Gamifications)  
 
ตารางที่ 1 ตารางสรุปผลค่าเฉลี่ย (M) ส่วยเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) และ การทดสอบค่า t test ของการอ่านเพื่อความเข้าใจ 
 

Test n M SD t df p 

Post 30 32.36 5.26 
-9.87 29 .00 

Pre 30 25.50 2.87 

*มีนัยส าคญัทางสถิติที่ระดับ .01 
 

2. ระดับเจตคติของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 ที่มีต่อการสอนอ่านภาษาอังกฤษเพื่อความเข้าใจโดยใช้เกมิฟิเคช่ัน
อยู่ในระดับสูงโดยมีคะแนนเฉลี่ยและค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ (M = 4.51, S.D. = .08)  

 

แบบสอบถามเจตคติ M SD แปลผล 

1. ข้าพเจ้าชอบเรยีนการอ่านภาษาอังกฤษเพื่อความเข้าใจโดยใช้เกมิฟิเคชั่น 4.53 .51 สูงมาก 
2. การอ่านภาษาอังกฤษเพื่อความเข้าใจโดยใช้เกมิฟิเคช่ันพัฒนาความคิด
สร้างสรรค ์

4.6 .50 สูงมาก 

3. การอ่านเพื่อความเข้าใจโดยใช้เกมิฟิเคช่ันส่งเสริมการเรยีนรูร้่วมกนั 4.46 .63 สูง 
4.การอ่านเพื่อความเข้าใจโดยใช้เกมิฟิเคช่ันช่วยให้การอ่านภาษาอังกฤษ
น่าสนใจมากขึ้น 

4.40 .67 สูง 

5. เกมิฟิเคชั่นส่งเสริมให้ชอบการอ่านภาษาอังกฤษเพื่อความเข้าใจ 4.67 .55 สูงมาก 
6. การอ่านภาษาอังกฤษเพื่อความเข้าใจมีประโยชน์ต่อข้าพเจ้า 4.47 .73 สูง 
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7. การอ่านภาษาอังกฤษเพื่อความเข้าใจโดยใช้เกมิฟิเคช่ันท าให้ข้าพเจ้ามี
ความสุขในการเรียน 

4.40 .67 สูง 

8. การอ่านภาษาอังกฤษเพื่อความเข้าใจโดยใช้เกมิฟิเคช่ันช่วยลดความกังวล
ในการอ่าน 

4.53 .57 
 

สูงมาก 

9. การอ่านภาษาอังกฤษเพื่อความเข้าใจโดยใช้เกมิฟิเคช่ันพัฒนาความกล้า
แสดงความคดิเห็น 

4.56 .50 สูงมาก 

10. กิจกรรมการอ่านภาษาอังกฤษเพื่อความเข้าใจโดยใช้เกมิฟิเคชัน่พัฒนา
ความสามารถในการอ่าน 

4.53 
 

.57 
 

สูงมาก 

ค่าเฉลี่ยโดยรวม 4.51 .08 สูงมาก 
 
สรุปผลและอภปิรายผลการวิจัย 
สรุปผลการวิจัย  
 1. ผลการเปรียบเทียบความเข้าใจการอ่านภาษาอังกฤษของผู้เรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

2. ผลสัมฤทธิ์ด้านการอ่านภาษาอังกฤษเพื่อความเข้าใจของนักเรียนหลังการสอนโดยใช้เกมมิฟิเคช่ัน (Gamifications) 
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

3. ระดับเจตคติของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่มีต่อการสอนอ่านภาษาอังกฤษเพื่อความเข้าใจโดยใช้แนวคิด
ทางการสอนแบบเกมมิฟิเคช่ัน (Gamifictions) อยู่ในระดับสูงโดยมีคะแนนเฉลี่ยและค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ (M=4.51, 
S.D. = .08) 
อภิปรายผลการวิจัย  
 การวิจัยเรื่องการศึกษาผลการใช้แนวคิดทางการสอนแบบเกมมิฟิเคชัน (Gamifications) ต่อผลสัมฤทธิ์ในการอ่าน
ภาษาอังกฤษเพื่อความเข้าใจและเจตคติที่มีต่อการอ่านภาษาอังกฤษเพื่อความเข้าใจของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย   
ซึ่งผู้วิจัยได้แยกอภิปรายผลตามล าดับ ดังน้ี 

1. ผลการวิจัยพบว่าผลสัมฤทธ์ในการอ่านภาษาอังกฤษเพื่อความเข้าใจภาษาอังกฤษของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนและสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 ทั้งนี้อาจเป็นเพราะว่าการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนการอ่าน
ภาษาอังกฤษเพื่อความเข้าใจโดยใช้เกมมิฟิเคช่ัน (Gamifications) เป็นการจัด กิจรรมการเรียนรู้ที่เน้นบทบาทของผู้เรียนเป็น
ส าคัญในห้องเรียน เน้นการมีส่วนร่วมของผู้เรียนและความสนุกสนานในการเรียนรู้ ครูผู้สอนเป็นผู้วางแผนกิจกรรมให้น่าสนใจ
และน่าติดตามโดยอาศัยกลไกของแอปพลิเคช่ันที่นักเรียนคุ้นเคยและสนใจ ได้แก่ Kahoot, Quizzes, Plickers เข้ามาเป็น
สื่อกลางในการจัดกิจกรรมการสอนการอ่านภาษาอังกฤษเพื่อความเข้าใจ ครูผู้สอนคอยช้ีแนะให้ค าแนะน าที่เกี่ยวกับข้อมูลที่
น่าสนใจเมื่อผู้เรียนเกิดค าถามที่เกี่ยวข้องกับบทเรียน นอกจากนั้นการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตามแบบเกมมิฟิเคช่ัน 
(Gamifictions) นักเรียนยังมีโอกาสมากยิ่งขึ้นกับการมีปฏิสัมพันธ์กันร่วมกันระหว่างผู้เรียน นักเรียนได้เรียนรู้ข้อมูลทางภาษา
จากการปฏิบัติกิจกรรมกลุ่มในรูปแบบของการเล่มเกมส์ตามแนวคิดของการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคช่ัน (Gamifications) ผู้เรียนมี
โอกาสแสดงความคิดเห็นได้อย่างเต็มที่ตลอดเวลาของการเรียนรู้ ท าให้นักเรียนไม่รู้สึกเบื่อหน่ายเกิดความกระตือรือร้นในการ
ท ากิจกรรมผ่านการเรียนรู้แบบเล่นเกมส์ การแข่งขันในเรื่องการจับใจความส าคัญและหาข้อมูลส าคัญจากเรื่องที่ได้อ่านและ
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องค์ประกอบอื่นๆ ของการอ่านเพื่อความเข้าใจ ซึ่งสอดคล้องกับบาร์ทเลท (Bartellette, 1991) ที่กล่าวว่า การมีส่วนร่วมใน
การคิด การแสดงความคิดเห็นและการท ากิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกันของผู้เรียนจะท าให้ผู้เรียนมีความกระตือรือร้นและมีความ
สนใจต่อเนื้อหาที่เรียนและกระตุ้นให้ผู้เรียนตื่นตัวที่จะเรียนรู้ตลอดเวลา นอกจากนั้นบทอ่านภาษาอังกฤษที่ผู้วิจัยน ามาให้
นักเรียนอ่านเพื่อความเข้าใจในการจัดการเรียนรู้ยังเป็นบทอ่านท่ีน่าสนใจเหมาะสมกับวัย และความสนใจของผู้เรียน เพราะ
ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเลือกบทอ่านเหล่านั้นด้วยตนเอง ซึ่งบทอ่านเพื่อความเข้าใจส่วนใหญ่นักเรียนมีความคุ้นเคยยิ่งท าให้
ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาง่ายขึ้นบทความที่มีความซับซ้อนก็กลายเป็นสิ่งที่ท้าทายน่าสนใจเพราะมีการจัดการเรียนตามแนวทาง   
เกมมิฟิเคช่ัน (Gamifictions) ซึ่งสอดคล้องกับผลการวิจัยของ ธมน ชัชวาลกิจกุล (2556) ที่ได้กล่าวไว้อย่างชัดเจนว่าการน า
เรื่องเกี่ยวกับการน าเรื่องที่ผู้เรียนสนใจหรือเป็นเรื่องที่ใกล้ตัวกับผู้เรียนมาเป็นสื่อในการเรียนการสอนการอ่านภาษาอังกฤษจะ
ส่งผลต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน ด้วยเหตุนี้จึงท าให้การอ่านภาษาอังกฤษเพื่อความเข้าใจมีประสิทธิภาพและสง่ผล
ให้คะแนนผลสัมฤทธิ์ในด้านการอ่านภาษาอังกฤษเพื่อความเข้าใจของนักเรียนผ่านตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้ และสอดคล้องกับ
ผลการวิจัยของ  Sun &Hsieh (2018)  ที่ศึกษาการพัฒนาความสามารถในการอ่านภาษาอังกฤษเพื่อความเข้าใจโดยวิธีสอน
แบบเกมมิฟิเคชั่น (Gamifications) ในการจัดการเรียนรู้ พบว่าความสามารถในการอ่านภาษาอังกฤษเพื่อความเข้าใจของกลุ่ม
ตัวอย่างหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ซึ่งแสดงให้เห็นถึงประสิทธิภาพของเกมมิฟิเคช่ัน 
(Gamifictions) ในการสร้างความเข้าใจของการพัฒนาความเข้าใจในเรื่องที่อ่านผ่านความสนุกสนานและแนวทางของการใช้
กลไกการเล่นเกมส์ การแข่งขันในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนซึ่งสามารถช่วยให้นักเรียนมีความสามารถในการอ่านเพื่อ
ความเข้าใจสูงขึ้น 

2. ผลการศึกษาเจตคติของนักเรียนที่มีต่อการสอนอ่านภาษาอังกฤษเพื่อความเข้าใจโดยใช้เกมมิฟิเคช่ัน 
(Gamifictions) มีเจตคติทั้งในภาพรวมและรายประเด็นที่ได้ตั้งไว้ 10 ข้อ อยู่ในระดับสูงมาก คิดเป็นค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.51 
ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ .08  อาจจะเป็นด้วยเหตุผลจากหลายประการ เพราะแนวคิดการสอนโดยใช้เกมมิฟิเคช่ัน 
(Gamifictions) เป็นลักษณะของรูปแบบการสอนที่เน้นความสนุกสนาน การมีส่วนร่วมของผู้เรียน นักเรียนต้องร่วมกันหา
ค าตอบ ร่วมกันสร้างความเข้าใจในเนื้อหาท่ีเรียนและสร้างความรูค้วามเข้าใจด้วยตนเอง ได้แนวคิดท่ีส าคัญจากการอ่านท่ีไดร้บั
มอบหมายแล้วสามารถน าความรู้ไปสรา้งความเข้าใจที่มากข้ึน นักเรียนจึงเกิดความสนุกสนาน ความภูมิใจตนเองและเกิดความ
กระตือรือร้นในการอ่านเนื้อเรื่องภาษาอังกฤษ อีกทั้งผู้วิจัยได้น าเอาแอปพลิเคช่ันช่วยสอนที่สนุกสนานและสามารถสร้างความ
น่าสนใจให้กับการสอนการอ่านภาษาอังกฤษเพื่อความเข้าใจ ได้แก่ Karoot, Quizzes, Plickers ซึ่งนักเรียนสามารถเข้าถึง
แอปพลิเคช่ันเหล่านี้ได้อย่างสะดวกและเป็นแอปพลิเคช่ันที่สร้างความสนุกสนานในการเรียนการอ่านภาษาอังกฤษเพื่อความ
เข้าใจให้กับผู้เรียนได้อย่างดีเยียม ผู้เรียนให้ความสนใจในการเรียนรู้เป็นอย่างมากโดยที่ผู้วิจัยได้น าแอปพลิเคช่ันเหล่านี้มาใช้
เป็นเครื่องมือในการน าเข้าสู่บทเรียน การน าเสนอข้อมูลทางภาษา และการทดสอบท้ายบทเรียน ดังที่ Lee and Hammer 
(2011) ได้กล่าวไว้ว่า เกมมิฟิเคช่ัน (Gamifictions) เป็นเครื่องมือที่มีความส าคัญอย่างมากต่อครูผู้สอนในการสร้างแรงจูงใจ
และความน่าสนใจต่อผู้เรียนในการจัดการเรียนรู้เพราะเป็นเครื่องมือที่สามารถช่วยแปรเปลี่ยนเนื้อหาความรู้ที่ยากและซับซ้อน
ให้เป็นความสนุกนานและความน่าสนใจ ซึ่งสอดคล้องกับ Francisco-Aparicio et al. (2013), Kapp. (2012) ที่กล่าวไว้ว่า 
กระบวนการเรียนรู้ที่ออกแบบโดยใช้เกมมิฟิเคชัน (Gamifictions) สามารถส่งเสริมและเปิดโอกาสให้ผู้เรียนเข้าไปมสี่วนร่วมใน
กิจกรรมการเรียนรู้มากขึ้นและท าให้นักเรียนเกิดแรงกระตุ้นจากภายในที่จะมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ โดยเพิ่มโอกาสให้ผู้เรียน
เป็นผู้ควบคุมการเรียนรู้ผ่านกิจกรรมตามแนวทางของการเล่นเกมส์ที่ผู้เรียนสามารถสร้างความเข้าใจและความสุขต่อการ
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เรียนรู้ได้อย่างดียิ่ง ดังนั้นจึงกล่าวได้ว่า การออกแบบกิจกรรม การเรียนรู้ตามแนวคิดเกมมิฟิเคช่ัน (Gamifictions) จะช่วย
ส่งเสริมให้นักเรียนมี พฤติกรรมการมีส่วนร่วมในการเรียนเพิ่มสูงขึ้นและมีทัศนคติที่ดีต่อการเรียนรู้ 
 
ข้อเสนอแนะ 
 จาก ผลการสอนการอ่านโดยใช้เกมมิฟิเคช่ัน (Gamifictions) ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ในการอ่านภาษาอังกฤษเพื่อความ
เข้าใจและเจตคติที่มีต่อการสอนอ่านของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย ผู้วิจัยมีข้อสเนอแนะต่อการจัดการเรียนการสอนและ
การศึกษาครั้งต่อไป ดังน้ี 
 

ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 
 1. การสร้างบทอ่านเพื่อความเข้าใจควรจัดหาบทอ่านที่ทันสมัยและเป็นประโยชน์ต่อการน าไปใช้ในชีวิตประจ าวัน 
ซึ่งจะท าให้นักเรียนเกิดความตื่นตัวและสนใจในบทอ่านมากยิ่งขึ้นเพราะเป็นเรื่องราวที่มี ความใกล้ตัวเป็นเรื่องราวท่ีทันสมัยที่
สามารถเสริมสร้างความรู้ใหม่ๆ ให้กับผู้เรียน 
 2. เนื้อหาของบทอ่านควรเป็นเนื้อหาที่ตรงกับความสนใจและความต้องการของนักเรียนโดยการส ารวจหัวข้ อของ
เนื้อหาที่นักเรียนต้องการเรียนรู้ เป็นการสร้างแรงจูงใจให้นักเรียนมีความกระตือรือร้น สนใจในการเรียนรู้ ท าให้ไม่เบื่อหน่าย
ต่อการเรียนโดยเฉพาะการอ่านภาษาอังกฤษเพื่อความเข้าใจ 
 3. ควรจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่อาศัยแอปพลิเคช่ันชนิดอื่นๆ ที่มีกลไกที่น่าสนใจและท้าทายกับผู้เรียนให้หลากหลาย
ขึ้น เพราะก่อให้เกิดบรรยากาศการเรียนรู้ที่ดี สนุกสนาน ฝึกฝนให้ผู้เรียนได้มีปฏิสัมพันธ์ต่อกัน ซึ่งจะส่งผลให้เกิดเจตคติที่ดีต่อ
การเรียนรู้การอ่านภาษาอังกฤษเพื่อความเข้าใจ 
 

ข้อเสนอแนะเพ่ือการวิจัยคร้ังต่อไป 
 1. ควรมีวิจัยเพื่อศึกษาผลของการสอนอ่านเพื่อความเข้าใจภาษาอังกฤษโดยใช้เกมมิฟิเคชั่น (Gamifictions)  
กับนักเรียนระดับชั้นอื่นๆ และทักษะในด้านอ่ืนๆ ของภาษาอังกฤษ 
 2. ควรมีการศึกษาเชิงเปรียบเทียบการใช้เกมมิฟิเคช่ัน (Gamifictions) กับการสอนในรูปแบบอื่นๆ ที่ใช้ในการสอน
การอ่านภาษาอังกฤษเพื่อความเข้าใจ 
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