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บทคัดยอ 
บทความวิจัยนี้มีวัตถุประสงค 1) เพื่อพัฒนาความสามารถในการเรียนรูคำศัพทภาษาอังกฤษดวย

เกมมิฟเคชันของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 2) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 
ตอการใชเกมมิฟเคชันเพื่อพัฒนาการเรียนรูคำศัพทภาษาอังกฤษ เปนการวิจัยแบบกึ่งทดลอง โดยใชแบบ
แผนการวิจัยกลุมเดียวทดสอบกอนและหลังการทดลอง เครื่องมือที่ใชในการวิจัย ประกอบดวย 1) แผนการ
จัดการเรียนรูการใชเกมมิฟเคชันเพื่อพัฒนาความสามารถในการเรียนรูคำศัพทภาษาอังกฤษ 2) แบบทดสอบ
คำศัพทภาษาอังกฤษ 3) แบบสอบถามความพึงพอใจตอการใชเกมมิฟเคชันเพื่อพัฒนาความสามารถในการ
เรียนรูคำศัพทภาษาอังกฤษ มีการวิเคราะหขอมูลใชคาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และคาสถิติทดสอบที
แบบไมเปนอิสระตอกัน สรุปผลการวิจัยพบวา 1) ความสามารถในการเรียนรูคำศัพทภาษาอังกฤษดวยเกม 
มิฟเคชันสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 2) ความพึงพอใจตอการใชเกมมิฟเคชัน 
เพ่ือพัฒนาการเรียนรูคำศัพทภาษาอังกฤษ อยูในระดับมาก 
คำสำคัญ: คำศัพทภาษาอังกฤษ, ความสามารถในการเรียนรูคำศัพทภาษาอังกฤษ, เกมมิฟเคชัน 
 

Abstract 
The purposes of this research were to: 1) develop English vocabulary learning ability 

for Mathayomsuksa 1 students by using gamification and 2) study Mathayomsuksa 1 students’ 
satisfaction towards English vocabulary learning by using gamification.  This research was an 
quasi- experimental research based on one- group pretest- posttest design.  The research 
instruments were: 1) lesson plans of English vocabulary learning by using gamification 2) the 
pre- test and post- test for English vocabulary 3 )  a satisfaction questionnaire towards English 
vocabulary learning by using gamification. The statistics used to analyze the data were mean, 
standard deviation (S.D.) and t-test for dependent samples. The research results were: 1) The 
students’ English vocabulary learning ability by using gamification were significantly higher than 
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before at the . 05 level.  2)  The students’  satisfaction towards English vocabulary learning by 
using gamification were at high level. 
Keywords: English Vocabulary, English Vocabulary Learning Ability, Gamification 

 
 

บทนำ 
ตั ้งแตอดีตจนถึงปจจุบัน กระทรวงศึกษาธิการไดตระหนักถึงความสำคัญของภาษาอังกฤษ  

โดยการจัดหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ไดกำหนดใหมีการเรียนการสอนวิชา
ภาษาอังกฤษทุกระดับชั้น เริ่มตั้งแตระดับชั้นประถมศึกษา เพ่ือเปนการสรางพ้ืนฐานท่ีดีในการใชภาษาอังกฤษ 
และมุงหวังใหนักเรียนมีเจตคติที่ดีตอภาษาอังกฤษ สามารถใชภาษาอังกฤษสื ่อสารในสถานการณตางๆ 
ประกอบอาชีพ ตลอดจนเปนแนวทางในการศึกษาตอในระดับสูงข้ึน (กระทรวงศึกษาธกิาร, 2551) 

ความสำคัญของคำศัพทนั้น Laufer (1996) กลาววา หากขาดความสามารถดานคำศัพทก็เปนไป
ไดยากท่ีจะเขาใจเนื้อความ ไมวาจะเปนผูเรียนภาษาหรือแมกระท่ังเจาของภาษา ซ่ึงสอดคลองกับ Llach and 
María (2005) ท่ีกลาววา คำศัพทเปนสวนแรกของการเรียนภาษา เพราะคำศัพทเปนสวนสำคัญของการสื่อสาร 
เปนเครื่องมือในการถายทอดความหมาย หากปราศจากคำศัพท ไวยากรณก็เปนเพียงกฎที่ไมมีความหมาย 
ซึ่งคำศัพทที่ควรนำมาใชในการเรียนการสอนนั้น ควรเปนคำศัพทที่มีความสัมพันธกับประสบการณและความ
สนใจของผูเรียน และผูเรียนไดมีโอกาสนำไปใชในชีวิตประจำวัน เปนคำศัพทที่อยูในหนังสือเรียน สื่อการสอน 
ตัวผูเรียน หรือครูผูสอน 

จากที่ผูวิจัยทำหนาที่ครูผูสอนในรายวิชาภาษาอังกฤษ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 พบวา
รายวิชาภาษาอังกฤษ นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยต่ำกวา 3.00 จำนวนมาก (โรงเรียนศีลาจารพิพัฒน, 2565) และ
จากการสอบถามครูผูสอน พบวาคะแนนท่ีไดนอยสวนใหญมาจากปญหาเรื่องคำศัพทภาษาอังกฤษ ซ่ึงคำศัพท
เปนพื้นฐานที่ควรใหความสำคัญเปนอันดับแรก เพื่อนำไปใชรวมกับทักษะภาษาอังกฤษ ฟง พูด อาน เขียน  
ใหมีประสิทธิภาพมากข้ึน 

จากปญหาดังกลาว ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของเกี่ยวกับกิจกรรมที่ชวยในการ
เรียนรู พบวา เกมมิฟเคชัน (Gamification) คือ การนำรูปแบบของเกมมาประยุกตเปนสวนหนึ่งของกิจกรรม
การเรียนรู เพื่อใหทาทายและสนุกสนาน โดยจะชวยเสริมสรางแรงจูงใจในการมีสวนรวมในกิจกรรมไดดี (Ian, 
2013) สอดคลองกับ Gabe (2013) ท่ีนำเกมมาใชกระตุนใหกลุมเปาหมายเกิดพฤติกรรมการมีสวนรวมในการ
ทำงานและการแกปญหา โดยเกมมิฟเคชัน ไมจำเปนตองเปนการเลนเกมจริงๆ แตเปนการประยุกตใชเทคนิค
การจูงใจของการเลนเกม เพื่อใหบรรลุวัตถุประสงคในกิจกรรมตางๆ กลยุทธหลักในการจูงใจของการเลนเกม 
คือ การใหรางวัลแกผู เลนที ่ทำภารกิจสำเร็จ โดยรางวัลประกอบดวยคะแนน (Points) สัญลักษณแหง
ความสำเร็จ (Achievements badges) และระดับความสามารถ (Levels) โดยการแขงขันคือ สวนประกอบท่ี
สำคัญของเทคนิคเกมมิฟเคชัน ผูเลนทุกคนจะพยายามทำใหตนเองไดรับรางวัลเพื่อการเปนผูชนะ (Hee and 
Jae, 2014) 

จากเหตุผลที่กลาวมาขางตน ผูวิจัยจึงสนใจที่จะใชเกมมิฟเคชันเพื่อพัฒนาความสามารถในการ
เรียนรูคำศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 เพื่อใหผูเรียนสามารถนำความรูไปใชในการ
พัฒนาภาษาอังกฤษตอไป 
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วัตถุประสงคการวิจัย 

1. เพื่อศึกษาความสามารถในการเรียนรูคำศัพทภาษาอังกฤษดวยเกมมิฟเคชันของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปท่ี 1 

2. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 ตอการใชเกมมิฟเคชันเพ่ือพัฒนาการ
เรียนรูคำศัพทภาษาอังกฤษ 
 
วิธีดำเนินการวิจัย 

การวิจัยนี้เปนการวิจัยแบบกึ่งทดลอง (Quasi – Experimental Research) โดยใชแบบแผนการ
ว ิจ ัยกล ุ มเด ียวทดสอบกอนและหลังการทดลอง (The One Group Pretest Posttest Design) โดยมี
วิธีดำเนินการวิจัย ดังนี้ 

1. ข้ันตอนการวิจัย 
1.1 อธิบายเพื่อทำความเขาใจกับนักเรียนเกี่ยวกับการใชเกมมิฟเคชันเพื่อพัฒนาการเรียนรู

คำศัพทภาษาอังกฤษ โดยมีจุดประสงคการจัดการเรียนรู ศึกษาใบงานประกอบ การประเมินผล และขอตกลง
ตางๆ ในชั้นเรียน 

1.2 ทดสอบกอนเรียน (Pre-Test) ดวยแบบทดสอบคำศัพทภาษาอังกฤษ ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนศีลาจารพิพัฒน ซ่ึงเปนกลุมทดลอง จำนวน 20 คน 

1.3 ดำเนินการจัดการเรียนรู การใชเกมมิฟเคชันเพื่อพัฒนาการเรียนรูคำศัพทภาษาอังกฤษ 
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 จำนวน 5 แผน 10 ชั่วโมง 

1.4 ทดสอบหลังเรียน (Post-Test) ดวยแบบทดสอบคำศัพทภาษาอังกฤษ ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนศีลาจารพิพัฒน เปนแบบทดสอบชุดเดียวกันใชสลับขอคำถามและคำตอบกับ
แบบทดสอบกอนเรียน (Pre-Test) 

2. ตัวอยางที่ใชครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 หอง 3 โรงเรียนศีลาจารพิพัฒน จำนวน 
20 คน ที่เรียนวิชาภาษาอังกฤษ 2 รหัส อ21102 ในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2565 ซึ่งไดมาจากการเลือก
แบบเจาะจง (Purposive Sampling) เนื่องจากเปนหองเรียนท่ีผูวิจัยสอน 

3. เครื่องมือที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ คือ 1) แผนการจัดการเรียนรูการใชเกมมิฟเคชันเพื่อพัฒนา
ความสามารถในการเรียนรูคำศัพทภาษาอังกฤษ 2) แบบทดสอบคำศัพทภาษาอังกฤษ ฉบับกอนเรียน และ
ฉบับหลังเรียน (จำนวน 1 ฉบับ) 3) แบบวัดความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ตอการใชเกม 
มิฟเคชันเพื่อพัฒนาความสามารถในการเรียนรูคำศัพทภาษาอังกฤษ โดยมีการสรางเครื่องมือทั้ง 3 ชนิดมี
ข้ันตอนดังตอไปนี้ 

3.1 การสรางแผนการจัดการเรียนรู การใชเกมมิฟเคชันเพื ่อพัฒนาการเรียนรู คำศัพท
ภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 ซ่ึงผูวิจัยไดดำเนินการตามข้ันตอน ดังนี้ 

1) ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั ้นพื ้นฐาน พุทธศักราช 2551 และเอกสาร
ประกอบหลักสูตรการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 

2) ศึกษาหลักสูตรสถานศึกษากลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ (ภาษาอังกฤษ)  
ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนศีลาจารพิพัฒน เขตบางซ่ือ กรุงเทพมหานคร 
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3) ศึกษาการใชเกมมิฟเคชันและการเรียนรูคำศัพทภาษาอังกฤษจากหนังสือ ตำรา และ

งานวิจัยท่ีเก่ียวของ 
4) กำหนดรูปแบบของแผนการจัดการเรียนรู โดยยึดองคประกอบของแผนการจัดการ

เรียนรูของโรงเรียนศีลาจารพิพัฒนเปนหลัก  ประกอบดวย มาตรฐานการเรียนรู สาระสำคัญ ตัวชี้วัด สาระการ
เรียนรู สื่อและแหลงการเรียนรู กิจกรรมการเรียนการสอน การวัดผลและประเมินผลตามสภาพจริง กิจกรรม
เสนอแนะ และการบันทึกผลหลังการสอน 

5) คัดเลือกเนื้อหาที่จะใชในการสอน โดยนำมาจากหนังสือ อินเทอรเน็ต สิ่งพิมพตางๆ  
ท่ีพบเห็นในชีวิตประจำวัน และพิจารณาตามความยากงาย จำนวนคำศัพท สำนวน และโครงสรางไวยากรณท่ี
เหมาะสมกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 และสอดคลองกับหลักสูตรแกนกลางและหลักสูตรสถานศึกษา 
โรงเรียนศีลาจารพิพัฒน ดังนี้ 

ผู ว ิจัยสรางแผนการจัดการเรียนรู การใชเกมมิฟเคชันเพื ่อพัฒนาการเรียนรู คำศัพท
ภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 วิชาภาษาอังกฤษ 2 รหัสวิชา อ21102 ภาคเรียนท่ี 2 จำนวน 5 
แผน รวม 10 คาบ (คาบเรียนละ 50 นาที) 

 
ตารางท่ี 1 แผนการจัดการเรียนรู 

แผนการจัดการเรียนรู  จำนวนคำศัพท (คำ) จำนวน (คาบ) 
1. สัตว (Animals) 
2. ผักและผลไม (Vegetables and Fruits) 
3. อาชีพ (Occupations) 
4. ยานพาหนะ (Transports) 
5. กิจวัตรประจำวัน (Routine) 

20 
20 
15 
15 
20 

2 
2 
2 
2 
2 

รวม 90 10 
 
6) นำแผนการจัดการเรียนรูท่ีสรางข้ึน เสนอตอคณะกรรมการท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ ผูวิจัย

ปรับแกแผนการสอนตามคำแนะนำของคณะกรรมการที่ปรึกษาวิทยานิพนธ เพื่อตรวจสอบความถูกตองดาน
เนื้อหาและการใชภาษา 

7) นำแผนการจัดการเรียนรู ที ่ปรับปรุงแกไขตามคำแนะนำของอาจารยที ่ปร ึกษา
วิทยานิพนธ เสนอผูเชี่ยวชาญ ซึ่งเปนอาจารยมหาวิทยาลัย สาขาวิชาภาษาอังกฤษ จำนวน 1 คน และครู 
วิทยฐานะครูชำนาญการพิเศษที่จบการศึกษาปริญญามหาบัณฑิต สาขาการสอนภาษาอังกฤษ และสาขา
หลักสูตรและการสอน จำนวน 2 คน รวมท้ังสิ้นจำนวน 3 คน เพ่ือประเมินแผน โดยใชมาตราสวนประมาณคา 
(Rating Scale) 3 ระดับ (อุเทน ปญโญ, 2550) จากนั้นนำความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญมาแปลความหมายคา
คะแนนเฉลี่ยใชเกณฑการแปลความหมายแบงออกเปน 3 ระดับ  

8) ผลการวิเคราะหความคิดเห็นของผู เช ี ่ยวชาญที ่มีตอแผนการจัดการเรียนรู ที ่ 1  
มีคาเฉลี่ยโดยรวม 3.00 มีความเหมาะสมมาก แผนการจัดการเรียนรูที ่ 2 มีคาเฉลี่ยโดยรวม 2.92 มีความ
เหมาะสมมาก แผนการจัดการเรียนรูท่ี 3 มีคาเฉลี่ยโดยรวม 2.80 มีความเหมาะสมมาก แผนการจัดการเรียนรู



วารสารครุศาสตรปรทิรรศนฯ              - 374 –  ปท่ี 11 ฉบับท่ี 1 (มกราคม-เมษายน) 2567 

 
ที่ 4 มีคาเฉลี่ยโดยรวม 3.00 มีความเหมาะสมมาก และแผนการจัดการเรียนรูที่ 5 มีคาเฉลี่ยโดยรวม 3.00  
มีความเหมาะสมมาก 

9) นำผลความคิดเห็นจากผูเชี่ยวชาญมาปรับปรุงแกไขรายละเอียดของแผนการจัดการ
เรียนรู เพ่ือใหแผนการจัดการเรียนรูมีความถูกตองสมบูรณ 

10) นำแผนการจัดการเร ียนรู การใชเกมมิฟเคชันเพื ่อพัฒนาการเร ียนรู คำศ ัพท
ภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 ไปใชเปนเครื่องมือในการวิจัยกับนักเรียนตัวอยาง 

3.2 การสรางแบบทดสอบคำศัพทภาษาอังกฤษ ซึ่งใชเปนแบบทดสอบกอนเรียน และหลัง
เรียน แบบเลือกตอบชนิด 4 ตัวเลือกเพ่ือทำการศึกษา ดังนี้ 

1) ศึกษาหลักสูตร คำอธิบายรายวิชา และจุดประสงคเพ่ือสรางแบบทดสอบ 
2 ศึกษาเอกสาร ตำรา เกี่ยวกับหลักการและการสรางแบบทดสอบ การประเมินผลการเรยีน

การสอนภาษาอังกฤษ 
3) สรางแบบทดสอบคำศัพทภาษาอังกฤษ กอนเรียนและหลังเรียน เปนแบบทดสอบชุด

เดียวกัน ใชสลับขอคำถามและคำตอบ ใหสอดคลองกับเนื้อหาและจุดประสงคการเรียนรู สำหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 1 ใหครอบคลุมเนื้อหาและตัวชี้วัด เปนแบบทดสอบปรนัย จำนวน 30 ขอ เพื่อนำไปใชจริง 
จำนวน 20 ขอ  

 
ตารางท่ี 2 กำหนดแบบทดสอบคำศัพทภาษาอังกฤษ ท่ีสอดคลองกับเนื้อหาและจุดประสงคการเรียนรู 

เรื่อง จุดประสงคการเรียนรู 
จำนวนขอสอบ (ขอ) 

ออก ใช 
1. Animals นักเรียนสามารถบอกลักษณะของสัตวเลี้ยงในฟารมและ

สัตวปาได 
6 3 

2. Fruits & 
Vegetables 

นักเรียนสามารถบอกลักษณะของผักและผลไมได 
6 5 

3. Occupations นักเรียนสามารถบอกลักษณะงานของแตละอาชีพได 6 4 
4. Transports นักเรียนสามารถบอกลักษณะของยานพาหนะได 6 5 
5. Routine นักเรียนสามารถเรียงลำดับกิจวัตรประจำวันกอน-หลังได 6 3 

รวม 30 20 
4) นำแบบทดสอบคำศัพทภาษาอังกฤษ เสนอตอผูเชี่ยวชาญ ซ่ึงเปนอาจารยมหาวิทยาลัย 

สาขาวิชาภาษาอังกฤษ จำนวน 1 คน และครู วิทยฐานะครูชำนาญการพิเศษ ที ่จบการศึกษาปริญญา
มหาบัณฑิต สาขาการสอนภาษาอังกฤษ และสาขาหลักสูตรและการสอน จำนวน 2 คน รวมทั้งสิ้นจำนวน 3 
คน เพื่อตรวจสอบความสอดคลองตามวัตถุประสงค เมื ่อบันทึกผลการพิจารณาการลงความคิดเห็นของ
ผูเชี ่ยวชาญทั้ง 3 คนแลวนำมาหาคาดัชนีความสอดคลอง IOC (Index of Item Objective Congruence) 
(มาเรียม นิลพันธุ, 2558) ระหวางแบบทดสอบคำศัพทภาษาอังกฤษกับตัวชี้วัดการเรียนรูที่ตองการวัด แลว
คัดเลือกแบบทดสอบ ผลการหาคาดัชนีความสอดคลอง พบวา มีคาดัชนีความสอดคลอง อยูระหวาง 0.67-
1.00 แปลผลไดวามีความสอดคลองอยูในเกณฑท่ียอมรับได 
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5) นำแบบทดสอบคำศัพทภาษาอังกฤษมาแกไขตามคำแนะนำของผู เชี ่ยวชาญและ

คัดเลือกขอคำถามท่ีผานความเห็นชอบจากผูเชี่ยวชาญ จากจำนวน 30 ขอ เหลือจำนวน 22 ขอ 
6) ผลการตรวจสอบคุณภาพแบบทดสอบภาษาอังกฤษ จำนวน 22 ขอ พบวา มีคาความ

เชื่อมั่น (Reliability) โดยใชสูตร KR – 20 มีคา 0.92 มีความเชื่อมั่นสูง คาอำนาจจำแนก (Discrimination)  
มีคา 0.49 จำแนกไดดีมาก และคาดัชนีความยากงาย (Difficulty) มีคา 0.51 มีความยากพอเหมาะ 

7) คัดเลือกแบบทดสอบที่ใชจริง จำนวน 20 ขอ พบวา มีคาความเชื่อมั่น (Reliability) 
โดยใชสูตร KR – 20 มีคา 0.96 มีความเชื่อมั่นสูง คาอำนาจจำแนก (Discrimination) มีคา 0.52 จำแนกไดดี
มาก และคาดัชนีความยากงาย (Difficulty) มีคา 0.51 มีความยากพอเหมาะ นำไปทดลองใชกับนักเรียน
ตัวอยาง 

3.3 แบบวัดความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 มีข้ันตอนการสราง ดังนี้ 
1) ศึกษาแนวทางการสรางเครื่องมือจากเอกสาร ตำรา วารสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวของ

กับการสรางแบบสอบถามความพึงพอใจ 
2) สรางแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ตอการใชเกม 

มิฟเคชันเพ่ือพัฒนาการเรียนรูคำศัพทภาษาอังกฤษ เปนแบบสอบถามแบบแบงเปน 3 ดานคือ (1) ดานเนื้อหา
และกิจกรรมการเรียนรู (2) ดานบรรยากาศการเรียนรู และ (3) ดานประโยชนที่ไดรับจากการจัดการเรียนรู 
จำนวนท้ังหมด 10 ขอ แบบสอบถามแบบมาตรประมาณคา 5 ระดับ คือ การแปลความหมายแบบวัดความพึง
พอใจ (มาเรียม นิลพันธุ, 2558)  

3) นำแบบสอบถามความพึงพอใจมาตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา (Content validity) 
โดยนำแบบวัดความพึงพอใจใหผูเชี่ยวชาญ ซ่ึงเปนอาจารยมหาวิทยาลัย สาขาวิชาภาษาอังกฤษ จำนวน 1 คน 
และครู วิทยฐานะครูชำนาญการพิเศษ ที่จบการศึกษาปริญญามหาบัณฑิต สาขาการสอนภาษาอังกฤษ และ
สาขาหลักสูตรและการสอน จำนวน 2 คน รวมทั้งสิ้นจำนวน 3 คน เพื่อตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา แลว
นำไปหาคาดัชนีความสอดคลอง โดยการวิเคราะหคา IOC (Item Objective Congruence Index) ของ
แบบสอบถามความพึงพอใจเปนรายขอ (มาเรียม นิลพันธุ, 2558)  

4) นำแบบสอบถามความพึงพอใจมาปรับปรงุแกไขตามคำแนะนำของผูเชี่ยวชาญ ผลการ
หาคาดัชนีความสอดคลอง พบวา มีคาดัชนีความสอดคลอง อยูระหวาง 0.67-1.00 แปลผลไดวามีความ
สอดคลองอยูในเกณฑท่ียอมรับได 

5) นำแบบสอบถามความพึงพอใจที่แกไขปรับปรุงอยางสมบูรณ จัดทำเปนแบบสอบถาม
ความพึงพอใจฉบับจริงแลวนำไปใชเก็บรวบรวมขอมูลกับนักเรียนตัวอยาง 

3. การเก็บรวบรวมขอมูล 
ผูวิจัยไดเก็บรวบรวมขอมูลท่ีเก่ียวของ โดยทำตามลำดับข้ันตอน ดังนี้ 

3.1 นำแบบทดสอบคำศัพทภาษาอังกฤษ ที่สรางขึ้นไปทดสอบนักเรียนกอนเรียนเพื่อวัด
ความสามารถกอนการเรียนของนักเรียน โดยใชเวลาในการทดสอบ 40 นาที 

3.2 นำแผนการจัดการเรียนรูที่ผูวิจัยสรางขึ้นไปดำเนินการทดลองกับกลุมตัวอยางเปนเวลา 
10 คาบ จำนวน 5 แผน (คาบเรยีนละ 50 นาที) 

3.3 เก็บรวบรวมขอมูล โดยใชแบบทดสอบคำศัพทภาษาอังกฤษ จำนวน 1 ชุด 20 ขอ  
ใชทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนเปนขอสอบชุดเดียวกัน 
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3.4 ทดสอบนักเรียนหลังการสอน เพื่อวัดความสามารถหลังการเรียนของนักเรียน โดยใช

เวลาในการทดสอบ 40 นาที 
3.5 นำขอมูลที ่ไดมาวิเคราะหขอมูลทางสถิติโดยวิเคราะหดวยตนเองและใชโปรแกรม

สำเร็จรูป 
4. การวิเคราะหขอมูลการวิจัย 

4.1 การวิเคราะหคุณภาพเครื่องมือวิจัย โดยแบงหัวขอไดดังนี้ 1)  การวิเคราะหขอมูลของ
แผนการจัดการเรียนรู เชี่ยวชาญประเมินแผนการจัดการเรียนรูโดยใชมาตราสวนประมาณคา (Rating Scale) 
3 ระดับ แลวนำมาแปลความหมายคาคะแนนเฉลี่ยโดยใชเกณฑการแปลความหมาย 3 ระดับ 2) การวิเคราะห
คุณภาพของแบบทดสอบ โดยใชสถิติ ดังนี้ (1) คาดัชนีความสอดคลองของผูเชี่ยวชาญ IOC (2) คาความยาก 
(p) และคาอำนาจจำแนก (r) (3) คาความเชื่อมั่น KR – 20 สำหรับแบบทดสอบแบบปรนัย 3) การวิเคราะห
คุณภาพของแบบวัดความพึงพอใจตอการใชเกมมิฟเคชันเพื่อพัฒนาการเรียนรูคำศัพทภาษาอังกฤษ คาดัชนี
ความสอดคลองของผูเชี่ยวชาญ IOC 

4.2 การวิเคราะหความพึงพอใจโดยใชคาสถิติพื ้นฐาน ไดแก คาเฉลี ่ยและคาเบี ่ยงเบน
มาตรฐาน แลวนำไปแปลความหมายคาระดับตามเกณฑ (มาเรียม นิลพันธุ, 2558) 

4.3 การวิเคราะหความสามารถในการเรียนรูคำศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียนโดยใชการ
ทดสอบคา T-Test แบบ Dependent เพ่ือตรวจสอบความมีนัยสำคัญ ความแตกตางท้ังกอนและหลังเรียน 
 
สรุปผลการวิจัย 

1. ผลการศึกษาความสามารถในการเรียนรูคำศัพทภาษาอังกฤษดวยเกมมิฟเคชันของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปท่ี 1 

ผูวิจัยใหนักเรียนกลุมตัวอยาง จำนวน 20 คน ทำแบบทดสอบคำศัพทภาษาอังกฤษ กอนเรียนและ
หลังเรียน จำนวน 20 ขอ คะแนนเต็ม 20 คะแนน ซึ่งเปนแบบทดสอบฉบับเดียวกัน จากนั้นจึงหาผลตางของ
คะแนน (D) จากการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน แลวนำคะแนนที่ไดจากการทดสอบทั้งสองครั ้งมา
เปรียบเทียบความสามารถในการเรียนรูคำศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียนกลุมตัวอยาง ซ่ึงผลจากการวิเคราะห
แสดงในตารางท่ี 3 

 
ตารางที่ 3 คะแนนความสามารถในการเรียนรูคำศัพทภาษาอังกฤษดวยเกมมิฟเคชันของกลุมตัวอยาง กอน

เรียนและหลังเรียน และผลตาง (D) ของคะแนนในการทดสอบ 
นักเรียนคนท่ี คะแนน Pre-test (20) คะแนน Post-test (20) ผลตาง (D) 

1 13 20 7 
2 9 13 4 
3 6 9 3 
4 3 16 13 
5 12 20 8 
6 5 10 5 
7 5 20 15 
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จากตารางท่ี 3 พบวา พัฒนาการเรียนรูคำศัพทภาษาอังกฤษของกลุมตัวอยางทุกคนสูงข้ึนหลังจาก

ที่เรียนดวยเกมมิฟเคชัน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โดยการทำแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 
คะแนนเต็ม 20 คะแนน คาผลตางของคะแนนสูงสุดเทากับ 15 คะแนน และผลตางต่ำสุดเทากับ 3 คะแนน  
ซ่ึงเห็นไดวา นักเรียนทุกคนสามารถทำแบบทดสอบหลังเรียนไดคะแนนมากกวากอนเรียน 

 
ตารางที่ 4 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียน ในการพัฒนาการเรียนรูคำศัพท

ภาษาอังกฤษดวยเกมมิฟเคชันของกลุมตัวอยาง จำนวน 20 คน 
การทดสอบ คะแนนเต็ม x� (S.D) (D) S.D (D) t df sig 

กอนเรียน 20 6.45 3.35 
8.40 3.86 9.7371 19 0.0000 

หลังเรียน 20 14.85 4.61 
 
จากตารางท่ี 4 พบวา คาเฉลี่ยของคะแนนหลังเรียนเทากับ 14.85 สูงกวาคาเฉลี่ยของคะแนนกอน

เรียนเทากับ 6.45 คะแนนผลตางเฉลี่ย (D) ระหวางกอนเรียนและหลังเรียนเทากับ 8.40 คาทดสอบ t เทากับ 
9.7371 แสดงวาการเรียนรูคำศัพทภาษาอังกฤษดวยเกมมิฟเคชันของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 หลังเรียน
สูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 (P<0.05) ซ่ึงเปนไปตามสมมติฐานการวิจัยขอท่ี 1 

2. ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ตอการใชเกมมิฟเคชันเพ่ือ
พัฒนาการเรียนรูคำศัพทภาษาอังกฤษ 

ผูวิจัยใหกลุมตัวอยางจำนวน 20 คน ทำแบบสอบถามความพึงพอใจตอการจัดกิจกรรมการจัดการ
เรียนรูโดยการใชเกมมิฟเคชันเพื่อพัฒนาการเรียนรูคำศัพทภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 
หลังจากนั้นนำมาหาคาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิเคราะหแสดงในตารางท่ี 5 
 

8 6 19 13 
9 2 10 8 
10 8 20 12 
11 7 19 12 
12 4 10 6 
13 9 20 11 
14 4 19 15 
15 7 15 8 
16 13 16 3 
17 6 14 8 
18 2 7 5 
19 4 10 6 
20 4 10 6 

คาเฉล่ีย 6.45 14.85 8.40 
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ตารางที่ 5 คาระดับคาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน จากแบบสอบถามความพึงพอใจของกลุมตัวอยาง 

จำนวน 20 คน ที่มีตอการจัดกิจกรรมการจัดการเรียนรูโดยการใชเกมมิฟเคชันเพื่อพัฒนาการ
เรียนรูคำศัพทภาษาอังกฤษ 

ขอความ  x�  S.D. ลำดับท่ี ความหมาย 

1. ดานเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนรู 
1.1 ความยากงายของเนื้อหาเหมาะสมกับ
ความสามารถของนักเรียน 

4.35 0.85 3 มาก 

1.2 กิจกรรม/ภาระงาน การใชเกมมิฟเคชัน
ทำใหนักเรียนเรียนรูคำศัพทภาษาอังกฤษได
ดีข้ึน 

4.50 0.81 1 มากท่ีสุด 

1.3 กิจกรรมกระตุนความสนใจ ชวยให
นักเรียนผอนคลายความกังวล 

4.35 0.91 3 มาก 

1.4 การเรียนรูคำศัพทภาษาอังกฤษดวย
กิจกรรมเกมมิฟเคชัน เปนกิจกรรมการ
เรียนรูท่ีมีความนาสนใจ 

4.45 0.86 2 มาก 

1.5 กิจกรรมเกมมิฟเคชันมีความเหมาะสม
กับเนื้อหา 

4.50 0.81 1 มากท่ีสุด 

รวมดานเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนรู 4.43 0.85 2 มาก 
2. ดานบรรยากาศการเรียนรู 
2.1 ครูแสดงความเปนกันเองกับนักเรียน 
และสงเสริมใหนักเรียนไดแสดงออกทาง
ภาษาอยางเต็มท่ี 

4.45 0.86 2 มาก 

2.2 หองเรียนมีอุปกรณการสอนอำนวย
ความสะดวกในการเรียนรู 

4.50 0.81 1 มากท่ีสุด 

รวมดานบรรยากาศการเรยีนรู 4.48 0.84 1 มาก 
3. ดานประโยชนท่ีไดรับจากการจัดการเรียนรู 
3.1 ชวยสงเสริมใหนักเรียนมีความกลาและ
ม่ันใจในการเรียนภาษาอังกฤษมากข้ึน 

4.40 0.92 2 มาก 

3.2 ชวยสงเสริมใหนักเรียนไดใช
ภาษาอังกฤษในหองเรียน 

4.45 0.92 1 มาก 

3.3 การเรียนดวยกิจกรรมการเรียนรูแบบ
เกมมิฟเคชัน ทำใหนักเรียนมีเจตคติท่ีดีตอ
การเรียนวิชาภาษาอังกฤษ 

4.45 0.92 1 มาก 

รวมดานประโยชนท่ีไดรับจากการจัดการ
เรียนรู 

4.43 0.92 2 มาก 

รวมท้ัง 3 ดาน 4.44 0.87  มาก 
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จากตารางที่ 5 พบวา ความพึงพอใจของกลุมตัวอยางที่มีตอการจัดกิจกรรมการจัดการเรียนรูโดย

การใชเกมมิฟเคชันเพื่อพัฒนาการเรียนรูคำศัพทภาษาอังกฤษ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 มีความพึง

พอใจโดยรวมอยูในระดับมาก (x�= 4.44, S.D = 0.87) นอกจากนี้ จากการศึกษาความพึงพอใจของกลุม
ตัวอยางที ่มีตอการจัดกิจกรรมการจัดการเรียนรู โดยการใชเกมมิฟเคชันเพื ่อพัฒนาการเรียนรู คำศัพท
ภาษาอังกฤษ ทั้ง 3 ดาน ไดแก ดานเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนรู ดานบรรยากาศการเรียนรูและดาน
ประโยชนท่ีไดรับจากการจัดการเรียนรู สามารถสรุปไดดังตอไปนี้ 

1) ดานเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนรู โดยรวมแลวกลุมตัวอยางมีความพึงพอใจอยูในระดับ 

มาก (x�= 4.43, S.D = 0.85) ขอท่ีมีคาเฉลี่ยสูงท่ีสุด คือ ขอ 1.2 กิจกรรม/ภาระงาน การใชเกมมิฟเคชันทำให
นักเรียนเรียนรูคำศัพทภาษาอังกฤษไดดีข้ึน และขอ 1.5 กิจกรรมเกมมิฟเคชันมีความเหมาะสมกับเนื้อหาอยูใน

ระดับมากที่สุด (x�= 4.50, S.D = 0.81) อันดับรองลงมาคือ ขอ 1.4 การเรียนรูคำศัพทภาษาอังกฤษดวย

กิจกรรมเกมมิฟเคชัน เปนกิจกรรมการเรียนรูท่ีมีความนาสนใจ อยูในระดับมาก (x�= 4.45, S.D = 0.86) ขอท่ี
มีคาเฉลี่ยต่ำที่สุด คือ ขอ 1.1 ความยากงายของเนื้อหาเหมาะสมกับความสามารถของนักเรียน อยูในระดับ 

มาก (x�= 4.35, S.D = 0.85) และขอ 1.3 กิจกรรมกระตุนความสนใจชวยใหนักเรียนผอนคลายความกังวลอยู

ในระดับ มาก (x�= 4.35, S.D = 0.91) 

2) ดานบรรยากาศการเรียนรู โดยรวมแลวกลุมตัวอยางมีความพึงพอใจอยูในระดับมาก (x�= 
4.48, S.D = 0.84) ขอท่ีมีคาเฉลี่ยสูงท่ีสุด คือ ขอ 2.2 หองเรียนมีสื่อการสอนอำนวยความสะดวกในการเรียนรู 

อยูในระดับมากที่สุด (x�= 4.50, S.D = 0.81) อันดับสอง คือ ขอ 2.1 ครูแสดงความเปนกันเองกับนักเรียน 

และสงเสริมใหนักเรียนไดแสดงออกทางภาษาอยางเต็มท่ีอยูในระดับมาก (x�= 4.45, S.D = 0.86) 
3) ดานประโยชนที่ไดรับจากการจัดการเรียนรู โดยรวมแลวกลุมตัวอยางมีความพึงพอใจอยู

ในระดับ มาก (x�= 4.43, S.D = 0.92) ขอที่มีคาเฉลี ่ยสูงที่สุด คือ ขอ 3.2 ชวยสงเสริมใหนักเรียนไดใช
ภาษาอังกฤษในหองเรียน และขอ 3.3 การเรียนดวยกิจกรรมการเรียนรูแบบเกมมิฟเคชัน ทำใหนักเรียนมีเจต

คติที่ดีตอการเรียนวิชาภาษาอังกฤษ อยูในระดับมาก (x�= 4.45, S.D = 0.92) อันดับสอง คือ ขอ 3.1 ชวย

สงเสริมใหนักเรียนมีความกลาและมั่นใจในการเรียนภาษาอังกฤษมากขึ้นอยูในระดับมาก (x�= 4.40, S.D = 
0.92) 
 
อภิปรายผลการวิจัย 

การวิจัยครั้งนี้พบผลการวิจัยท่ีสามารถนำผลการวิจัยมาอภิปรายผลการวิจัยไดดังนี้ 
1. ผลการวิจัยพบวา การเรียนรูคำศัพทภาษาอังกฤษดวยเกมมิฟเคชันของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา

ปที่ 1 หลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งเปนไปตามสมมติฐานขอที่ 1 ทั้งนี้
อาจเปนเพราะวา  ผูวิจัยมีการวางแผนการจัดทำแผนการจัดการเรียนรูอยางเปนระบบขั้นตอน โดยการจัดทำ
แผนการเรียนรูไดผานการตรวจสอบคุณภาพโดยผูเชี่ยวชาญ จำนวน 3 คน ทำใหไดแผนการสอนที่มีคุณภาพ 
สงผลตอการเรียนรูคำศัพทของนักเรียน สอดคลองกับ Alpino (2017) ซึ่งใหความสำคัญของคำศัพท คือ 
คำศัพทเปนสิ่งจำเปนสำหรับการใชภาษาที่สอง หากรูคำศัพทมาก จะประสบความสำเร็จในการเรียน ในการ
วิจัยครั ้งนี ้ใชคำศัพทภาษาอังกฤษ จำนวน 5 เรื ่อง คือ Animals, Fruits & Vegetables, Occupations, 
Transports และ Routine ซ่ึงสอดคลองกับแสงระวี ดอนแกวบัว (2558) ท่ีกลาวถึงความสำคัญของคำศัพทวา
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เปนองคประกอบที่สำคัญที่สุด เนื่องจากคำศัพทเปนกลุมเสียงกลุมหนึ่งในภาษาใดภาษาหนึ่ง ที่ทำหนาที่สื่อ
ความหมายในภาษาและการสื่อสาร ประกอบกับผูวิจัยเลือกใชเกมมิฟเคชันในการจัดการเรียนรู ประกอบดวย 
กฎกติกา การแขงขัน เปาหมาย ระดับ คะแนน เหรียญตรา รางวัล และกระดานจัดอันดับ ซึ่งเปนการกระตุน
ใหนักเรียนเกิดความทาทาย ชวยใหเกิดความสนุกสนาน ซ่ึงสอดคลองกับณัฐพงศ มีใจธรรม (2564) ท่ีกลาวถึง
ประโยชนของเกมมิฟเคชัน 1) การสะสมแตมแลกของรางวัล 2) ระดับความยากงายเพื่อใหเกิดความทาทาย  
3) สื ่อการเรียนรู มีความเหมาะสมกับวัยของนักเรียน 4) ทำใหนักเรียนไดมีปฏิสัมพันธซึ ่งกันและกัน  
5) จัดลำดับการเรียนรูใหเชื่อมโยงกับความรูเดิม และ 6) จัดอันดับคะแนนใหนักเรียนไดพัฒนาตนเองอยาง
ตอเนื่อง ซึ่งสอดคลองกับปลายฝน รักษรงค (2565) ที่สนับสนุนการใชเกมมิฟเคชันวาชวยกระตุนความสนใจ
ของนักเรียนใหมีความตื่นตัว กระตือรือรน อยากมีสวนรวม ดวยการใหเหรียญตรา หรือรางวัล ชวยผลักดันให
ผูเรียนมีความพยายามใหไดในสิ่งตองการและประสบความสำเร็จ และสอดคลองกับจุฑามาศ มีสุข (2558)  
ท่ีกลาววา เกมมิฟเคชันชวยสงเสริมพฤติกรรมการมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนการสอนได 

2. ผลการวิจัยพบวา ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ตอการใชเกมมิฟเคชัน 
เพื่อพัฒนาการเรียนรูคำศัพทภาษาอังกฤษ โดยภาพรวมอยูในระดับมาก มีคาเฉลี่ย เทากับ 4.44 และสวน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 0.87  ซึ่งเปนไปตามสมมติฐานขอที่ 2 ทั้งนี้อาจเปนเพราะวา การนำเอาหลักการ
ของเกมมิฟเคชัน ท่ีมีองคประกอบ ท้ังกฎกติกาของเกม การจับเวลาถอยหลังเพ่ือความทาทาย ระดับความยาก
จากงายไปยาก สัญลักษณตัวชวยขณะเลน กระดานคะแนนจัดอันดับผูท่ีไดคะแนนจากมากไปนอย และรางวัล
เพ่ือเปนแรงกระตุนในการทำกิจกรรม มาประยุกตใชในการเรียนการสอนคำศัพทภาษาอังกฤษ ชวยใหนักเรียน
รูสึกทายทาย เกิดความตื่นเตน และใหความสนใจในการเรียนรู ซึ่งสอดคลองกับวรพงษ แสงประเสริฐ (2562) 
ท่ีกลาววา เกมมิฟเคชันเปนการจัดกิจกรรมการเรียนรูท่ีเนนนักเรียนเปนสำคัญ การมีสวนรวมของนักเรียนและ
การทำใหนักเรียนเกิดความสนุกสนาน ซ่ึงครูเปนผูคิดกิจกรรมโดยใชกลไกของเกมทำใหกิจกรรมการเรียนรูเกิด
ความนาสนใจและนาติดตาม และสอดคลองกับ Domínguez, et al. (2013) ท่ีกลาววา กฎกติกาของเกมและ
องคประกอบของเกมมิฟเคชันชวยใหนักเรียนเกิดความทาทายในการเรียนรู สรางบรรยากาศในการเรียนรูที่ดี 
และยังทำใหนักเรียนมีความมั่นใจในการใชภาษาและมีแรงจูงใจเพื่อไปใหถึงเปาหมาย โดยดานเนื้อหาและ
กิจกรรมการเรียนรู ขอที่มีคาเฉลี่ยสูงที่สุด คือ กิจกรรม/ภาระงาน การใชเกมมิฟเคชันทำใหนักเรียนเรียนรู
คำศัพทภาษาอังกฤษไดดีขึ ้น และกิจกรรมเกมมิฟเคชันมีความเหมาะสมกับเนื้อหา อยูในระดับมากที่สุด  
ดานบรรยากาศการเรียนรู ขอท่ีมีคาเฉลี่ยสูงท่ีสุด คือ หองเรียนมีสื่อการสอนอำนวยความสะดวกในการเรียนรู 
อยูในระดับมากที่สุด ดานประโยชนที่ไดรับจากการจัดการเรียนรู ขอที่มีคาเฉลี่ยสูงที่สุด คือ ชวยสงเสริมให
นักเรียนไดใชภาษาอังกฤษในหองเรียน และการเรียนดวยกิจกรรมการเรียนรูแบบเกมมิฟเคชัน ทำใหนักเรียนมี
เจตคติที่ดีตอการเรียนวิชาภาษาอังกฤษ อยูในระดับมาก สวนขอที่มีคาเฉลี่ยต่ำที่สุด อยูในดานเนื้อหาและ
กิจกรรมการเรียนรู คือ ความยากงายของเนื้อหาเหมาะสมกับความสามารถของนักเรียนอยูในระดับมาก  
และกิจกรรมกระตุนความสนใจชวยใหนักเรียนผอนคลายความกังวลอยูในระดับมาก 
 
องคความรูการวิจัย 

องคความรูการวิจัยครั้งนี้เปนการใชเกมมิฟเคชันเพื่อพัฒนาความสามารถในการเรียนรูคำศัพท
ภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 ประกอบดวย 1) กฎกติกาของเกม มีการอธิบายวิธีการเลนเกม 
วิธีการไดคะแนน การใชตัวชวย และการไดรางวัล 2) การจับเวลา มีการนับเวลาถอยหลังเพ่ือความทาทายของ



วารสารครุศาสตรปรทิรรศนฯ              - 381 –  ปท่ี 11 ฉบับท่ี 1 (มกราคม-เมษายน) 2567 

 
เกม 3) ระดับ มีระดับความยากของแตละดาน จากคำถามงายไปคำถามยาก 4) ตัวชวยขณะเลน มีการเพ่ิม
เวลา การเพิ่มคะแนน และการตัดตัวเลือกของคำตอบ 5) กระดานคะแนน มีการจัดอันดับคะแนนสูงสุด 5 
อันดับแรก 6) รางวัล มีการมอบรางวัลใหผูเลนท่ีไดคะแนนสูงสุด 5 อันดับแรก สรุปดังภาพท่ี 1 

 
ภาพท่ี 1 องคความรูจากการวิจัย 

 
ขอเสนอแนะ 

1. ขอเสนอแนะในการนำผลการวจิัยไปใช 
1.1 จากการวิจัยพบวา นักเรียนสามารถเรียนรูคำศัพทภาษาอังกฤษไดจากรูปภาพ ดังนั้น 

ในการนำไปใช ครูสามารถออกแบบการเรียนรู ใหนักเรียนเรียนรู คำศัพทภาษาอังกฤษไดดวยตนเอง  
หรือใชประกอบการเรียนการสอนในรูปแบบเกมมิฟเคชัน ผานเว็บไซต wordwall.net 

1.2 ในขั้นปฏิบัติที่ใชคอมพิวเตอรในการตอบคำถามรูปแบบเกมมิฟเคชัน นักเรียนที่นั่งอยู
ดานหลังบางคนอาจดูคำตอบที่เพื่อนดานหนาตอบและกดคำตอบตาม ทำใหไมไดเรียนรูดวยตนเองอยางเต็ม
ความสามารถ อาจทำใหการเรียนรูไมสัมฤทธิ์ผล ครูจำเปนตองควบคุมชั้นเรียนใหทั่วถึง เพื่อปองกันการเกิด
ปญหาตอบตามเพ่ือนดานหนา 

1.3 ในขั ้นปฏิบัติ การเรียนรู ในรูปแบบเกมมิฟเคชัน บางเกมมีเวลาและสัญลักษณเปน
ตัวกำหนดรางวัล หากนักเรียนตอบผิด เวลาจะลดลงไว หรือทำใหสัญลักษณที่ไดรับลดลง และทำใหเกมจบ 
ไวกวาที่ควรเปน นักเรียนสามารถเริ่มเกมใหมและเรียนรูคำศัพทจากการเลนไดเรื่อยๆ เพื่อใหไดคะแนนที่พึง
พอใจ แตหากนักเรียนไมกระตือรือรนโดยไมเริ่มการเลนใหมใหไดคะแนนที่ดี นักเรียนอาจไมไดเรียนรูคำศัพท
ใหสัมฤทธิ์ผล ดังนั้น ครูจำเปนตองสังเกตผลคะแนนนักเรียนใหไดอยูในเกณฑที่ดีในขณะที่อยูในชวงปฏิบัติ  
หากคะแนนนอยเกินไปควรแจงใหนักเรียนเลนใหมอีกครั้ง 

2. ขอเสนอแนะในการวิจัยครั้งตอไป 
2.1 ควรมีการวิจัยศึกษาความสามารถในการเรียนรูคำศัพทภาษาอังกฤษดวยเกมมิฟเคชันกับ

เกมมิฟเคชัน

กฎกติกา

การจับ
เวลา

ระดับ

ตัวชวย
ขณะเลน

กระดาน
คะแนน

รางวัล
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นักเรียนในระดับชั้นอ่ืนๆ หรือในรายวิชาอ่ืนๆ 

2.2 ควรมีการวิจัยศึกษาความสามารถในการเรียนรูคำศัพทภาษาอังกฤษดวยการเรียนรู
รูปแบบอื่น เชน การเรียนรูแบบรวมมือ (Cooperative Learning) การเรียนรูแบบบูรณาการ (Learning 
Integration) หรือการเรียนรูแบบผสมผสาน (Blended Learning) 
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