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ผลการจัดการเรียนการสอนโดยใช้กลยุทธ์เกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนโดยใช้ทีมเป็นฐานที่

มีต่อความสามารถในการอ่านภาษาเกาหลีของนิสิตวิชาเอกเกาหลีศึกษา

EFFECTS OF GAMIFICATION STRATEGIES WITH TEAM-BASED LEARNING TO 

ABILITY IN KOREAN READING OF KOREAN STUDIES MAJOR STUDENTS
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บทคัดย่อ
วัตถุประสงค์ของการวิจัยคร้ังน้ีเพ่ือ 1) เพ่ือหาประสิทธิภาพแผนการเรียนรู้โดยใช้กลยุทธ์เกมมิฟิเคชัน

ร่วมกับการเรียนโดยใช้ทีมเป็นฐานที่มีต่อความสามารถในการอ่านจับใจความภาษาเกาหลีของ ชั้นปีที่ 1 และปีที่ 3 

เอกเกาหลีศกึษา มหาวทิยาลยัสงขลานครนิทร์ 2) เพือ่ศึกษาความพงึพอใจของนสิติวชิาเอกเกาหลศึีกษา มหาวทิยาลยั

สงขลานครินทร์ที่มีต่อแผนการเรียนรู้โดยใช้กลยุทธ์เกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนโดยใช้ทีมเป็นฐาน 3) เพ่ือเปรียบ

เทียบผลสัมฤทธิ์ของนิสิตวิชาเอกเกาหลีศึกษาก่อนและหลังใช้แผนการเรียนรู้โดยใช้กลยุทธ์เกมมิฟิเคชันร่วมกับการ

เรียนโดยใช้ทีมเป็นฐาน โดยมีกลุ่มตัวอย่างเป็น นิสิตเอกเกาหลีศึกษา ชั้นปีที่ 1 และชั้นปีที่ 3 มหาวิทยาลัยสงขลา

นครินทร์ จ�ำนวน 12 คน เครื่องมือในการวิจัยคือ แผนการจัดการเรียนรู้ที่ใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนรู้

โดยใช้ทีมเป็นฐาน แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ แบบประเมินความพึงพอใจและบทสัมภาษณ์เชิงลึกที่

มีต่อแผนการเรียนรู้ วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติเชิงบรรยาย ได้แก่ ค่าเฉล่ีย, ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน, E1/E2 และ 

T-test ผลการวิจัยพบว่า (1) ประสิทธิภาพของแผนการเรียนรู้ทั้ง 2 แผน เท่ากับ 82.14 /80.71 และ 81/83 เป็น

ไปตามเกณฑ์ 80/80 (2) ความพึงพอใจของนิสิตเอกเกาหลีที่มีต่อแผนการเรียนรู้โดยใช้กลยุทธ์เกมมิฟิเคชันร่วมกับ

การเรียนรู้โดยใช้ทีมเป็นฐาน มีค่าเฉลี่ยรวม 4.57 อยู่ในระดับพึงพอใจมากที่สุด (3) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนิสิต

เอกเกาหลีทั้ง 2 ชั้นปีที่ได้รับการเรียนโดยใช้แผนการเรียนรู้ที่ใช้กลยุทธ์เกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนรู้โดยใช้ทีมเป็น

ฐานหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติ .05

ค�ำส�ำคัญ: กลยุทธ์เกมมิฟิเคชัน, การเรียนโดยใช้ทีมเป็นฐาน, การจัดการเรียนรู้เชิงรุก, การเรียนภาษาเกาหลี, 

การเรียนการสอนการอ่านภาษาเกาหลี

1 อาจารย์สาขาเกาหลีศึกษา คณะวิเทศศึกษา มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตภูเก็ต
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Abstract
The objective of this research is 1) to study efficiency by using the Gamification strategies with 

Team-Based learning on Korean reading comprehension of the students in Korean studies major at 

Prince of Songkla University 2) to examine the level of learners’ satisfaction with the Gamification 

strategies with Team-Based learning on Korean reading comprehension of the students in Korean 

studies major at Prince of Songkla University. 3) to study compare achievement of the students in 

Korean studies major at Prince of Songkla University pre and post to use the Gamification strategies 

with Team-Based learning. The samples of this study include 12 first year and third-year students 

of Korean studies major. This study collects the data through Korean reading comprehension of 

learning activity packages based on the Gamification strategies with Team-Based learning plans, 

Korean reading achievement test the satisfaction survey and in-depth interview. This study utilizes 

the statistical analysis method through average, standard deviation, standard deviation, t-test and 

E1/E2. The result of this research reveals that (1) Efficiency of both learning plans as 82.14 /80.71 

and 81/83 meets criteria 80/80 (2) the average satisfaction score of students to learn Korean 

reading through using the Gamification strategies with Team-Based learning plans is 4.57 with being 

on an extremely satisfying scale. (3) Achievement of Korean studies major students to use by the 

Gamification strategies with Team-Based learning plans score were significantly higher than their 

pre-learning counterparts at the .05 level.

Keywords: Gamification Strategies, Team-Based Learning, Active Learning, Korean Language 

Learning, Learning and Teaching of Korean Reading

บทน�ำ
ปัจจุบันกระทรวงศึกษาธิการของประเทศเกาหลีและไทยได้ตื่นตัวในการพัฒนาการศึกษาภาษาเกาหลีใน

ประเทศไทย จัดให้มีการสอบ PAT ภาษาเกาหลีขึ้นในการสอบคัดเลือกเข้าเรียนต่อระดับอุดมศึกษาของประเทศไทย 

อกีท้ัง สถาบนัอดุมศกึษาในประเทศไทยทีเ่ปิดสอนภาษาเกาหลต่ีางผลกัดันให้มีการศึกษาภาษาเกาหลใีนประเทศไทย

ที่กว้างขวางขึ้น ศ.ดร.นิวัติ แก้วประดับ อธิการบดีมหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ กล่าวว่า การเรียนรู้ภาษาเกาหลีและ

องค์ความรูเ้ก่ียวกบัเกาหลศีกึษาจะเป็นเครือ่งมอืส�ำคญัทีจ่ะใช้ศกึษาค้นคว้า วจิยัและสร้างสรรค์การพฒันาต่างๆ เพือ่

พัฒนาขบัเคลือ่นประเทศไทยประเทศไปสูค่วามมัน่คง และยัง่ยนื ตามแผนยทุธศาสตร์ Thailand 4.0 (เดลนิวิส์, 2561) 

ถงึแม้ประเทศไทยมกีารจดัการเรยีนการสอนภาษาเกาหลใีนสถาบนัการศกึษามาเป็นระยะเวลามากกว่า 19 

ปีแล้วกต็าม แต่จากหลายงานวจัิยแสดงให้เห็นว่าการเรยีนการสอนภาษาเกาหลยีงัประสบปัญหาต่างๆ มากมาย ดงัเช่น 

กาญจนา สหะวิริยะ (2560) ได้ศึกษาปัญหาการใช้รูปประโยคที่แสดงการคาดคะเนในภาษาเกาหลีของนักศึกษาไทย 

พบว่า นักศึกษาไทยยังไม่สามารถเข้าใจโครงสร้างประโยค ความหมายเฉพาะตัว และกฎการใช้รูปประโยคท่ีแสดง

การคาดคะเน ในภาษาเกาหลีได้อย่างถูกต้อง และกาญจนา สหะวิริยะ (2565) ได้ศึกษาการใช้ค�ำวิเศษณ์บอกเวลา
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พ้องความหมายของนักศึกษาไทย พบว่า นักศึกษาไทยยังไม่สามารถใช้ค�ำวิเศษณ์บอกเวลาพ้องความหมายได้อย่าง

ถูกต้องเช่นกัน Kim Hyun-jin & Kang Seung-hae (2018) ได้ศึกษาการอ่านของผู้เรียนภาษาเกาหลีที่เป็นชาวไทย

โดยใช้เทคนิคการสังเกต พบว่า ผู้เรียนภาษาเกาหลีที่เป็นชาวไทยไม่เข้าใจเนื้อหาทั่วไปของข้อความ และไม่สามารถ

แยกแยะระหว่างเนื้อหาที่ส�ำคัญและไม่ส�ำคัญขณะอ่านข้อความ

ทักษะการอ่านถือเป็นทักษะที่จ�ำเป็น การอ่านเป็นกระบวนการรับสารในรูปแบบต่างๆ แล้วสื่อความหมาย

ของสารโดยอาศยักระบวนการคดิ ประสบการณ์และความเชือ่ของตนเอง (สรุางศร ีวเิศษ, 2553) สวรรญา โพธิค์านชิ  

(2564) ได้ กล่าวว่า การอ่านเป็นทักษะทางภาษาที่จ�ำเป็นต้องหมั่นฝึกฝนอยู่ตลอดเวลา เนื่องจากการอ่านนั้นจะข้อง

เกีย่วกับชวีิตประจ�ำวนัของมนษุย ์และเป็นเครื่องมือส�ำคญัทีจ่ะช่วยใหม้นุษย์ได้รบัความรู้ ความคิด และความบนัเทงิ

ใจ ช่วยปรับปรุงชีวิตให้สดใสสมบูรณ์ 

ในสภาพความเป็นจริงของการเรียนภาษาต่างประเทศ ใดๆ ก็ตาม เพื่อให้เกิดประสิทธิภาพของการเรียน

อย่างเต็มที่ผู้เรียนต้องใช้ความพยายาม เอาใจใส่ และต้องหมั่นฝึกฝนมากเป็นพิเศษ ผู้สอนก็เช่นกัน ต้องมีการ

วางแผนหรือออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนให้สามารถช่วยเหลือผู้เรียนให้เกิดทักษะและสมรรถนะในการใช้

ภาษาต่างประเทศนั้นๆ เช่น การสร้างบรรยากาศให้เกิดกระบวนการถ่ายทอดความรู้ระหว่างบุคคลกับบุคคลเพื่อ

เพิ่มพูลทักษะการอ่านภาษาเกาหลีก็เช่นกัน ผู้สอนจ�ำเป็นต้องจัดการเรียนการสอนให้เป็นเครื่องมือในการส่งเสริม

ให้ผู้เรียนมีความคิดกว้างไกลและมีวิสัยทัศน์ เกิดเป็นการเรียนรู้ตลอดชีวิต (Lifelong Learning) ดังนั้น ผู้วิจัยจึง

เล็งเห็นความส�ำคัญของการศึกษาวิจัยกลยุทธ์การสร้างแรงจูงใจในการเรียนภาษาเกาหลีให้แก่นิสิต นักศึกษาที่

เรียนภาษาเกาหลี โดยผู้วิจัยเล็งเห็นว่า การจัดการเรียนการสอนที่มีการวางแผนเพื่อให้ผู้เรียนสามารถยกระดับ

ความสามารถของการอ่านภาษาเกาหลีให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น รวมถึงการสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ที่ดีเป็นสิ่งที่

จ�ำเป็นอย่างยิ่ง เนื่องจากในปัจจุบันการจัดการเรียนที่มุ่งเน้นทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 มีความส�ำคัญมากต่อการผลิต

บัณฑิตออกสู่สังคม ผู้สอนจ�ำเป็นต้องสร้างหรือฝึกฝนให้ผู้เรียนเป็นผู้ท่ีมีทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 เพื่อการ

ด�ำเนินชีวิตที่มีความสุข และการท�ำงานที่ประสบความส�ำเร็จและ การศึกษายุคใหม่นั้น ผู้สอนจ�ำเป็นต้องออกแบบ

การจัดการเรียนการสอนให้มีความหลากหลาย สร้างบรรยากาศการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 โดยเน้นการเรียนรู้เพื่อ

สร้างเสริมแรงบันดาลใจให้มีชีวิตอยู่อย่างมีความหมาย การเรียนรู้เพื่อบ่มเพาะความคิดสร้างสรรค์ เป็นต้น ผู้สอน

ต้องเปลีย่นจากการถ่ายทอดความรูม้าเป็นผูส้ร้างประสบการณ์การเรยีนรูท้ีใ่ห้ผูเ้รยีนได้ฝึกฝนลงมอืท�ำจรงิ โดยผูส้อน

เปรียบเสมือน ‘โค้ช (coach)’ กล่าวคือ เป็นผู้ให้ค�ำแนะแนวหรือค�ำแนะน�ำแก่ผู้เรียน

การจดักจิกรรมการเรยีนรูใ้นศตวรรษที ่21 นัน้ จ�ำเป็นต้องมกีารสร้างแรงจูงใจและกระตุน้ให้เกดิปฏสิมัพนัธ์

ระหว่างผู้จดักจิกรรมและผูร่้วมกจิกรรมการเรยีนการสอน อาทเิช่น การสร้างความน่าสนใจให้กบัเนือ้หาหรอืบทเรยีน

โดยการใช้เทคนิคและกลไกของเกม หรือเทคนิคการใช้เกมมิฟิเคชัน (Gamification) ซึ่งเป็นหนึ่งในวิธีการที่ก�ำลังได้

รับความนิยมอยู่ในปัจจุบันนี้ ฉัตรพงศ์ ชูแสงนิล (2561) กล่าวว่า เกมมิฟิเคชั่นเป็นการน�ำเอาหลักการพื้นฐานในการ

ออกแบบกลไกการเล่นเกม เช่น แต้มสะสม (Points) ระดับขั้น (Levels) การได้รับรางวัล (Rewards) กระดานผู้น�ำ 

(Leaderboards) หรือจัดการแข่งขันระหว่างผู้เข้าร่วม (Competition) เป็นต้น มาประยุกต์ใช้ในบริบทอื่นที่ไม่ใช่

การเล่นเกม โดยจ�ำลองสภาพแวดล้อมให้เสมือนการเล่นเกม เมธวิน ปิติพรวิวัฒน์ (2022) กล่าวว่า เกมมิฟิเคชันนั้น 

คือการหยิบกระบวนการออกแบบเหล่านั้นที่ท�ำให้ความรู้สึกของผู้ใช้สนุกเหมือนกับการเล่นเกม มาใส่ในบริบทอื่นๆ 

ที่ไม่ใช่เกม เพื่อเป้าหมายอื่นๆที่ไม่ใช่แค่ความสนุก แต่คือการเล่นเพื่อเป้าหมายบางอย่าง ที่ผู้ออกแบบต้องการ 
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ไม่ว่าจะเป็น เป้าหมายทางธรุกจิ การท�ำการตลาด หรอืแม้กระทัง่ การรณรงค์ในปัญหาสงัคมต่างๆ ในมมุของจติวทิยา 

เกมมฟิิเคชนั คอืกระบวนการออกแบบเพือ่เปลีย่นแปลงพฤตกิรรมบางอย่างของ ผูใ้ช้ หรอื ผูเ้ล่น โดยใส่องค์ประกอบ

ของความสนุก (elements of fun) ลงไปเพื่อสร้างความเป็นเกม โดยศาสตร์ในเชิงจิตวิทยาที่ใช้หลักๆ นั้น คือการ

สร้างแรงกระตุ้นหรือแรงบันดาลใจในการท�ำอะไรสักอย่างนั่นเอง (motivational design) สอดคล้องกับ Nah, F., & 

others (2014) ทีไ่ด้ศกึษาองค์ประกอบของการออกแบบโดยใช้หลกัการเกมมฟิิเคชัน กล่าวว่าประกอบด้วยผลสมัฤทธิ์

ทางการเรยีน การมส่ีวนร่วม การเพิม่แรงจงูใจ การได้รบัการยอมรบั ความรู้สกึของการบรรลเุป้าหมาย ประสบการณ์

การเรียนรู้ที่มีประสิทธิผล และการร่วมมือระหว่างกัน 

การจัดการเรียนการสอนในระดับอุดมศึกษาในปัจจุบันได้ให้ความส�ำคัญกับการสอนเชิงรุก (Active 

Learning) หรอืกระบวนการสอนเพือ่พัฒนาความสามารถโดยเน้นให้ผูเ้รยีนมปีฏสิมัพันธ์กับการเรยีนการสอน การสอน

เชิงรุกโดยใช้ทีมเป็นฐาน (Team-Based Learning: TBL) เป็นวิธีการสอนอย่างหนึ่งที่จะสามารถพัฒนาความทักษะ

การท�ำงานเป็นทีมตามศักยภาพของผู้เรียน กล่าวคือ เป็นวิธีการเรียนการสอนท่ีผู้สอนมอบหมายให้ผู้เรียนท�ำงาน

ร่วมกันเป็นทีม ร่วมมือกันศึกษาค้นคว้าหาวิธีการแก้ปัญหา จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดทักษะทางความคิด ส่งเสริมทักษะ

ความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล ซึ่งเป็นทักษะที่จ�ำเป็นอย่างยิ่งในการท�ำงานและการใช้ชีวิตในอนาคต

ด้วยเหตผุลข้างต้น การจดัการเรยีนการสอนภาษาเกาหลเีพือ่เพิม่ทกัษะด้านการอ่านทีจ่ะกระตุน้ให้ผูเ้รยีนมี

ปฏิสัมพันธ์กับการเรียนการสอนนั้น จึงต้องใช้เทคนิคการสอนหรือการออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนที่ส่งเสริม

ทักษะทางความคิด ส่งเสริมทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลแทนการสอนในรูปแบบเดิม ผู้วิจัยจึงได้เล็งเห็นและ

ตระหนักถึงความส�ำคญัของการน�ำเทคนคิการสอนโดยใช้กลยทุธ์เกมมฟิิเคชนัร่วมกบัการเรยีนโดยใช้ทมีเป็นฐานเพือ่

การพัฒนาศักยภาพในการอ่านภาษาเกาหลีให้แก่ผู้เรียนเพื่อยกระดับความสามารถทางการการอ่านจับใจความของ

นักศึกษาให้ดีและมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น

วัตถุประสงค์ของการวิจัย
วิจัยนี้มีวัตถุประสงค์การวิจัยดังนี้

1) เพื่อหาประสิทธิภาพแผนการเรียนรู้โดยใช้กลยุทธ์เกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนโดยใช้ทีมเป็นฐานที่มีต่อ

ความสามารถในการอ่านจับใจความภาษาเกาหลีของนิสิตเอกเกาหลีศึกษา มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์

2) เพือ่ศกึษาความพงึพอใจของนสิติวิชาเอกเกาหลศีกึษา มหาวทิยาลยัสงขลานครนิทร์ทีม่ต่ีอแผนการเรยีน

รู้โดยใช้กลยุทธ์เกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนโดยใช้ทีมเป็นฐาน 

3) เพ่ือเปรียบเทยีบผลสมัฤทธิใ์นการอ่านเพือ่ความเข้าใจภาษาเกาหลขีองนสิติวชิาเอกเกาหลศีกึษาก่อนและ

หลังใช้แผนการเรียนรู้โดยใช้กลยุทธ์เกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนโดยใช้ทีมเป็นฐาน

ทบทวนวรรณกรรม
ศิริวรรณ เสนา (2552, หน้า 40) กล่าวว่า การอ่านจับใจความในการอ่านเป็นพื้นฐานท่ีส�ำคัญของทักษะ

การอ่าน เพราะหากผู้อ่านไม่เข้าใจในสิ่งที่อ่าน ผู้อ่านก็ไม่สามารถน�ำสาระความรู้ไปพัฒนาตนเองได้ ศิริวรรณ 

เสนาวงษ์ และดร.นิตยา เปลื้อง (2552) กล่าวว่า ผู้สอนเป็นผู้ท่ีมีบทบาทในการออกแบบกิจกรรมท่ีส่งเสริมทักษะ
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การอ่าน จัดกระบวนการเรยีนรู ้บรรยากาศทีเ่อือ้ต่อการเรยีนรู ้ให้ผูเ้รยีนมส่ีวนร่วมและได้ปฏบิตักิจิกรรมทีห่ลากหลาย 

ออกแบบให้ผูเ้รยีนมแีรงจูงใจ มีความกระตือรอืร้นและอยากเรยีนรู ้Wang Yang (2015) ได้ศกึษาการอ่านภาษาเกาหลี

ของผู้เรียนภาษาเกาหลีที่เป็นคนจีน พบว่าการศึกษาการอ่านส่วนใหญ่ผู้เรียนขาดความสนใจ และความสามารถใน

การอ่านเพื่อความเข้าใจไม่ได้อยู่ในระดับสูง ซึ่งสาเหตุส่วนใหญ่มาจากการใช้วิธีการสอนภาษาแบบเดิมๆ ที่ไม่เข้ากับ

ยุคสมัย เป็นต้น ดังนั้น การออกแบบกิจกรรมให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการฝึกฝนการอ่านจึงเป็นสิ่งที่ส�ำคัญ 

การเรียนการสอนภาษาต่างประเทศในประเทศไทยนัน้ มกีารน�ำเทคนคิการสอนเชงิรุกมาใช้ในการเรยีนการ

สอนที่หลากหลาย เทคนิคการสอนโดยใช้กลยุทธ์เกมมิฟิเคชัน (Gamification) เป็นหนึ่งในกลยุทธ์การสอนเชิงรุกที่

สามารถกระตุ้นให้ผู้เรียนมีความสนใจและมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ ดังเช่น ณัฐพงศ์ มีใจธรรม และ

ท�ำรงลักษณ์ เอื้อนครินทร์ (2564) ที่ได้เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษก่อนและหลังเรียนด้วย

กิจกรรมการเรียนการสอนที่ใช้กลยุทธ์เกมมิฟิเคชัน ซึ่งพบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษของผู้เรียน

สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส�ำคัญ นอกจากนั้น การเรียนการสอนภาษาต่างประเทศท่ีใช้เทคนิคการสอนโดยใช้ทีม

เป็นฐาน (Team-Based Learning: TBL) ก็เป็นอีกเทคนิคหนึ่งที่เห็นผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนได้เช่นเดียวกัน ดังเช่น 

บุศรา โขมพัตร (2563) ที่ได้ศึกษาผลของการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ทีมเป็นฐานที่มีต่อความสามารถในการอ่าน

เพ่ือความเข้าใจของนักเรยีนมธัยมศกึษาปีที ่4 พบว่า ความสามารถในการอ่านเพือ่ความเข้าใจภาษาองักฤษหลงัเรยีน

สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส�ำคัญ และนักเรียนมีเจตคติต่อการอ่านภาษาอังกฤษด้วยการจัดการเรียนการสอนโดยใช้

ทีมเป็นฐาน

จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องท้ังในและต่างประเทศพบว่า ยังไม่มีการศึกษาวิจัยเกี่ยวกับ

การสอนภาษาเกาหลีท่ีใช้กลยุทธ์การสอนเชิงรุกเพื่อการพัฒนาทักษะการอ่านภาษาเกาหลี ท�ำให้ผู้วิจัยสนใจในการ

ศึกษาผลของการใช้กลยุทธ์การสอนเชิงรุกที่ส่งผลต่อทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 ในด้านทักษะการสื่อสาร 

(Communication) และทักษะการท�ำงานเป็นทีม (Collaboration) ดังนั้น ในงานวิจัยนี้จึงมุ่งเน้นศึกษาผลของการ

ออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้กลยุทธ์เกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนโดยใช้ทีมเป็นฐานเพื่อการพัฒนา

ศกัยภาพในการอ่านภาษาเกาหลใีห้แก่ผู้เรยีน โดยออกแบบกจิกรรมเพือ่การกระตุน้และดงึดดูให้ผูเ้รยีนมส่ีวนร่วมใน

กระบวนการรับสารทีเ่ป็นภาษาเกาหลใีนรปูแบบต่างๆ แล้วสามารถสือ่ความหมายของสารท่ีเป็นภาษาเกาหลเีหล่านัน้

ให้ได้ถูกต้องเหมาะสมโดยอาศัยกระบวนการคิด และการแก้ไขปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ

ขอบเขตการวิจัย
เน่ืองจากผูว้จิยัมจีดุประสงค์เพือ่การพฒันาทกัษะการอ่านจบัใจความในรายวชิาภาษาเกาหล ี2 และรายวิชา 

South Korea Strategy ของสาขาวชิาเอกเกาหลศีกึษา คณะวเิทศศกึษา ผูว้จิยัจงึคดัเลอืกกลุม่ผู้ศกึษาซึง่ประกอบไป

ด้วยกลุม่ตวัอย่างทีใ่ช้ในการวจัิยครัง้นี ้เป็นนสิติวชิาเอกเกาหลศีกึษา มหาวิทยาลยัสงขลานครนิทร์ วทิยาเขตภเูกต็ โดย

แบ่งเป็น 2 ห้องเรยีน คอื ห้องเรยีนที ่1 เป็นนสิติชัน้ปีที ่1 ทีล่งทะเบยีนเรยีนในรายวชิาภาษาเกาหล ี2 และห้องเรยีนที่ 

2 คือ นิสิตชั้นปีที่ 3 ในรายวิชา South Korea Strategy ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2564 รวมจ�ำนวนทั้งสิ้น 12 คน
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วิธีด�ำเนินการวิจัย

1. เครื่องมือวิจัย

ผู้วิจัยได้ใช้ระเบียบวิจัยเชิงทดลองแบบกลุ่มเดียว แต่ได้ท�ำการทดลอง 2 ห้องเรียนเพื่อให้ผลทดลองถูกต้อง

แม่นย�ำมากที่สุด โดยผู้วิจัยได้ท�ำการวัดผลก่อน ระหว่างและหลังการทดลอง โดยมีเครื่องมือวิจัยดังต่อไปนี้ 

1) แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ทีมเป็นฐานโดยผสมผสานการใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมด้วย

ผู้วิจัยได้ออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้โดยเน้นให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับการเรียนการสอน ออกแบบให้

ผู้เรียนต้องคิดหาวิธีแก้ปัญหาร่วมกันกับผู้ร่วมทีม โดยให้หลักการการสอนเชิงรุกโดยใช้ทีมเป็นฐานตามแนวคิดของ 

ผู้วิจัยมีบทบาทเป็นผู้ออกแบบกิจกรรมและแบบทดสอบ มีบทบาทเป็นผู้สอน ผู้ให้ข้อมูลย้อนกลับและให้ค�ำแนะน�ำ

แต่ละทีม และเป็นผู้ประเมินในการศึกษาวิจัยครั้งนี้ จ�ำนวน 6 แผน ห้องเรียนละ 3 แผน โดยสามารถแยกเป็น 3 

ขั้นตอน คือ 

1.1) ขัน้ตอนการเตรยีมตวั : การให้ผูเ้รยีนเตรยีมตวัโดยการศกึษานอกห้องเรยีนด้วยการอ่านด้วยตนเอง

มาก่อนเข้าเรียน

1.2) ขัน้ตอนการประยกุต์ใช้ : การให้ผูเ้รยีนประยกุต์เนือ้หาระหว่างท�ำกจิกรรม และได้รบัการฝึกฝนจาก

การได้รบัข้อมลูย้อนกลับ (feedback) จากผูส้อน ผูเ้รยีนจะประยกุต์ใช้ความรูกั้บเนือ้หาเพือ่หาค�ำตอบของค�ำถาม และ

ร่วมกันแก้ปัญหาเป็นทีม คาดการณ์ อภิปราย ถกเถียงร่วมกัน และค�ำตอบของแต่ละทีมจะได้รับข้อมูลย้อนกลับจาก

ผู้สอนเพ่ือช่วยเหลอืให้ผูเ้รยีนได้บรรลเุป้าหมายของกจิกรรมการเรยีนการสอนเหล่านัน้ และการให้ข้อมลูย้อนกลบัจะ

เกิดขึ้นหลายๆ ครั้งตลอดกระบวนการเรียนรู้ และมีการติดตาม ในขั้นตอนนี้ ผู้เรียนจะได้รับบรรยากาศการเรียนโดย

ใช้กลยุทธ์เกมมิฟิเคชัน เพื่อกระตุ้นให้เกิดการฝึกฝนทักษะการร่วมมือระหว่างกัน การมีส่วนร่วม การอ่านจับใจความ 

การสรุปเนื้อเรื่องโดยการถกเถียง อภิปราย และเพื่อเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนรู้ 

1.3) การประเมนิ: หลงัจากทีผู่เ้รยีนฝึกฝน ลงมอืปฏบิตัใินการหาค�ำตอบหรอืแก้ปัญหาหลายๆ ครัง้แล้ว 

และมีการทบทวนกับคนในทีม ก็จะท�ำการประเมินด้วยแบบทดสอบ

ผู้วิจัยออกแบบแผนการเรียนรู้โดยใช้ทีมเป็นฐานโดยผสมผสานการใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน ซึ่งผู้วิจัยพัฒนา

โดยการอ้างอิงจากเอาผลวิจัยกลยุทธ์เกมมิฟิเคชันของ พรรณิสรา จั่นแย้ม (2558, หน้า 91) มาใช้ในการออกแบบ

แผนการเรียนรู้ โดยมอีงค์ประกอบ ดังนี ้1) กติกา 2) การแข่งขนั 3) ความท้าทาย 4) ความร่วมมอื 5) รางวลัเหรยีญตรา 

6) ผลสะท้อนกลับ 7) เวลา มาประยุกต์ใช้กับแผนการเรียนรู้การอ่านจับใจความภาษาเกาหลีที่มีการใช้รูปแบบการ

สอนเชิงรุกโดยใช้ทีมเป็นฐาน

2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียน ดังนี้ 

ห้องเรียนที่ 1 : ผู้วิจัยได้ออกแบบแบบทดสอบเป็น 5 ชุด ให้มีระดับความยากที่เท่าๆ กัน โดยได้เลือก

ข้อสอบวัดระดับความสามารถทางภาษาเกาหลี (TOPIK: Test of Proficiency in Korean) ระหว่างข้อที่ 40 -58 

ในพาร์ทการอ่าน จากข้อสอบ TOPIK ครั้งที่ 41, 47, 52 และ 60 และบทความภาษาเกาหลีจากหนังสือเรียนมาใช้

ในการออกแบบแบบทดสอบให้มีความยากที่เท่าๆ กัน ชุดที่ 1 น�ำไปใช้ก่อนการทดลอง และชุดที่ 2 น�ำไปใช้หลังการ

ทดลอง แต่ละชุดมีคะแนนเต็ม 20 คะแนน

ห้องเรยีนที ่2 : ผูว้จิยัได้ออกแบบแบบทดสอบเป็น 5 ชดุ โดยได้เลอืกเนือ้หาการเรยีนการสอนทีเ่ป็นบทความ

ภาษาเกาหลี เนื้อหาเกี่ยวกับความเจริญก้าวหน้าทางเทคโนโลยีของประเทศเกาหลี จากบทความต่างๆ จากสื่อ
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อินเทอร์เน็ต จ�ำนวน 5 บทความที่ระดับความยากที่เท่าๆ กัน มาใช้ในการออกแบบแบบทดสอบ ชุดที่ 1 น�ำไปใช้

ก่อนการทดลอง และชุดที่ 2, 3 และ 4 น�ำไปใช้ระหว่างทดลอง และชุดที่ 5 น�ำไปใช้หลังการทดลอง

รูปภาพที่ 1 ตัวอย่างการท�ำกิจกรรมเชิงรุกที่ใช้กลยุทธ์การสอนแบบการเรียนโดยใช้ทีมเป็นฐาน (Team-

Based Learning) ควบคู่กับการใช้กลยุทธ์เกมมิฟิเคชัน (Gamification)

วิธีการค�ำนวณหาประสิทธิภาพ
ผู้วิจัยใช้สูตร E1/ E2 ของ ชัยยงค์ พรหมวงค์ (2556, หน้า 10) เพื่อค�ำนวณหาประสิทธิภาพชุดการสอน 

ที่ก�ำหนดว่า E1 เป็นประสิทธิภาพของกระบวนการ และ E2 เป็นประสิทธิภาพของผลลัพธ์ มีวิธีการการค�ำนวณตาม

สูตร ดังนี้

1) การหาค่า E1 และ E2 มีวิธีการค�ำนวณหาค่าร้อยละ โดยใช้สูตรต่อไปนี้

โดย E1 คือประสิทธิภาพของกระบวนการที่จัดไว้ในชุดการสอนคิดเป็นร้อยละจากการท�ำแบบฝึกหัดและ

หรือประกอบด้วยกิจกรรมการเรียนระหว่างเรียน

∑X คือ คะแนนจากการท�ำแบบฝึกหัดและหรือการประกอบกิจกรรมการเรียน ระหว่างเรียน

A คือ คะแนนเต็มของแบบฝึกหัดและหรือกิจกรรมการเรียน

N คือ จ�ำนวนผู้เรียน

โดยที ่E2 คอื ประสทิธภิาพของผลลพัธ์ (พฤติกรรมทีเ่ปลีย่นในตวัผูเ้รยีนหลงัการเรยีนด้วยชดุการเรยีนการสอน) 

คดิเป็นอัตราส่วนจากการท�ำแบบทดสอบหลงัเรยีนและหรือประกอบกจิกรรมหลงัเรยีน ∑F คอื คะแนนรวมของผูเ้รยีน

จากการท�ำแบบทดสอบหลังเรียนและหรือการประกอบกิจกรรมหลังเรียน B คือ คะแนนเต็มของการสอบหลังเรียน

และหรือกิจกรรมหลังเรียน N คือ จ�ำนวนผู้เรียน
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2) โดยผู้วิจัยใช้เกณฑ์มาตรฐาน 80/80 (E1/ E2) ซึ่งเป็นค่าที่ยอมรับได้ในการวัดหาประสิทธิภาพของชุด

กิจกรรมโดยอ้างอิงงานวิจัย (ชัยยงค์ พรหมวงค์, 2556, หน้า 9)

3) แบบประเมนิความพงึพอใจและบทสมัภาษณ์เชิงลกึท่ีมต่ีอการเรยีนรู ้ผูว้จิยัได้ใช้สถิตใินการวเิคราะห์ข้อมลู 

ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ร้อยละ ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และความคิดเห็นที่ได้จากการสัมภาษณ์นักศึกษา การให้คะแนนความ

พึงพอใจทีม่ต่ีอการจดัการเรยีนรู้ผ่านกจิกรรมการเรยีนโดยใช้กลยุทธ์เกมมฟิิเคชนัร่วมกบัการเรยีนโดยใช้ทมีเป็นฐาน

ใช้เกณฑ์การให้คะแนนดังนี้

ระดับความพึงพอใจ	 คะแนน

พึงพอใจระดับมากที่สุด	 ให้คะแนน 5 

พึงพอใจระดับมาก	 ให้คะแนน 4 

พึงพอใจระดับปานกลาง	 ให้คะแนน 3 

พึงพอใจระดับน้อย	 ให้คะแนน 2 

พึงพอใจระดับน้อยที่สุด	 ให้คะแนน 1

การวเิคราะห์ค่าเฉลีย่ความพงึพอใจมต่ีอการจดัการเรยีนรูผ่้านกจิกรรมการเรยีนโดยใช้กลยทุธ์เกมมฟิิเคชนั

ร่วมกับการเรียนโดยใช้ทีมเป็นฐานโดยใช้เกณฑ์ดังนี้

ระดับความพึงพอใจ	 ค่าเฉลี่ย

มากที่สุด 	 4.51 – 5.00 

ระดับมาก 	 3.51 – 4.50

ระดับปานกลาง 	 2.51 – 3.50

ระดับน้อย 	 1.51 – 2.50 

ระดับน้อยที่สุด 	 1.00 – 1.50

2. ขั้นตอนการทดลอง

ผู้วิจัยได้ท�ำการทดลองจ�ำนวน 2 ห้องเรียน ห้องเรียนละ 3 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 2 คาบ คาบละ 40 นาที โดย

มีขั้นตอนดังนี้

1) ชี้แจงวัตถุประสงค์ของการเรียนการสอน และท�ำการทดสอบก่อนเรียน ด้วยแบบทดสอบความสามารถใน

การอ่านเพื่อความเข้าใจ โดยใช้การเรียนการสอนแบบบรรยายและท�ำแบบทดสอบเป็นรายบุคคล ด�ำเนิน

การในสัปดาห์ที่เป็นสัปดาห์ก่อนที่จะเป็นสัปดาห์ของการทดลอง

2) ชี้แจงวัตถุประสงค์ของการเรียนการสอน ชี้แจงกติกาในส่วนของเกมมิฟิเคชัน ด�ำเนินการสอนตามแผนการ

จัดการเรียนรู้โดยใช้กลยุทธ์เกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนโดยใช้ทีมเป็นฐานเพื่อฝึกฝนให้ผู้เรียนร่วมกันแลก

เปลี่ยนความคิด ตีความเนื้อหาร่วมกัน ค้นหาวิธีในการหาค�ำตอบ และฝึกการอ่านเพือ่การจับใจความส�ำคัญ

โดยการท�ำงานเป็นทมี ผูส้อนให้ข้อมลูป้อนกลบัระหว่างท�ำกจิกรรมตามแผน เป็นระยะเวลา 3 สปัดาห์ จ�ำนวน 

6 คาบ ต่อ 1 ห้องเรียน หลังท�ำกิจกรรมส่งมอบรางวัลที่ได้จากการเรียนแบบเกมมิฟิเคชันให้แก่กลุ่มตัวอย่าง

3) ทดสอบหลังเรียน โดยท�ำการทดสอบหลังจากสิ้นสุดการท�ำกิจกรรมในสัปดาห์ท่ี 3 และท�ำแบบสอบถาม

ความพึงพอใจและตอบค�ำถามสัมภาษณ์
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4) ท�ำการน�ำค่าเฉลี่ยของคะแนนการท�ำแบบทดสอบก่อนและหลังท�ำการทดลองมาท�ำการเปรียบเทียบโดยใช้

สถิติ t-test for Dependent Samples

ผลการวิจัย
ผลวิจัยในการศึกษาน้ี พบว่า ประสิทธิภาพของแผนการเรียนรู้โดยใช้กลยุทธ์เกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียน

โดยใช้ทีมเป็นฐานจากการค�ำนวนค่า E1 โดยน�ำคะแนนที่ได้จากการทดสอบของนิสิตเอกเกาหลีศึกษา ชั้นปีที่ 1 และ

ค�ำนวนค่า E2 โดยน�ำคะแนนที่ได้จากการทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้หลังเรียนโดยใช้แผนการเรียนรู้โดยใช้

กลยุทธ์เกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนโดยใช้ทีมเป็นฐาน ผลปรากฏดังตารางที่ 1 และตารางที่ 2 ส�ำหรับกลุ่มทดลอง

ที่เป็นนิสิตเอกเกาหลีศึกษา ชั้นปีที่ 3

ตารางที่ 1 ค่าเฉลี่ยคะแนนระหว่างเรียนและหลังเรียนของนิสิตชั้นปีที่ 1 และค่าประสิทธิภาพของแผนการเรียนรู้ 

(E1) และประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) ด้วยแผนการเรียนรู้โดยใช้กลยุทธ์เกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียน

โดยใช้ทีมเป็นฐาน

คะแนนระหว่างการทดลอง คะแนนรวม
ระหว่างเรียน	
(20 คะแนน)

คะแนนทดสอบ
หลังเรียน

(20 คะแนน)ชุดที่ 1 (5) ชุดที่ 2 (5) ชุดที่ 3 (5) ชุดที่ 4 (5)

คะแนนรวม (7 คน) 23 28 31 33 115 113

ค่าเฉลี่ย 11.71 3.29 4 4.7 16.43 16.14

ประสิทธิภาพของแผนการเรียนรู้ E1 = 82.14
ประสิทธิภาพของ

ผลลัพธ์ E2 = 80.71

* ระดับนัยส�ำคัญของการทดสอบนี้คือ 0.05

จากตารางที ่1 พบว่า กลุม่นิสติชัน้ปีที ่1 ทีเ่รยีนด้วยแผนการเรยีนรูโ้ดยใช้กลยทุธ์เกมมฟิิเคชนัร่วมกับการเรยีน

โดยใช้ทีมเป็นฐานมีค่าประสิทธิภาพของแผนการเรียนรู้ E1 = 82.14 มีค่าประสิทธิภาพของผลสัมฤทธิ์ E2 คือ 80.71 

ตารางที่ 2 ค่าเฉลี่ยคะแนนระหว่างเรียนและหลังเรียนของนิสิตชั้นปีที่ 3 และค่าประสิทธิภาพของแผนการเรียนรู้ 

(E1) และประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) ด้วยแผนการเรียนรู้โดยใช้กลยุทธ์เกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียน

โดยใช้ทีมเป็นฐาน

คะแนนระหว่างการทดลอง คะแนนรวม
ระหว่างเรียน
(20 คะแนน)

คะแนนทดสอบ	
หลังเรียน 	

(20 คะแนน)ชุดที่ 1 (5) ชุดที่ 2 (5) ชุดที่ 3 (5) ชุดที่ 4 (5)

คะแนนรวม (5 คน) 17 21 20 23 81 83

ค่าเฉลี่ย 3.4 4.2 4 4.6 16.20 16.60

ประสิทธิภาพของแผนการเรียนรู้ E1 = 81
ประสิทธิภาพของ
ผลลัพธ์ E2 = 83

* ระดับนัยส�ำคัญของการทดสอบนี้คือ 0.05
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จากตารางที่ 2 พบว่า กลุ่มนิสิตชั้นปีที่ 3 ที่เรียนด้วยแผนการเรียนรู้โดยใช้กลยุทธ์เกมมิฟิเคชันร่วมกับการ

เรียนโดยใช้ทีมเป็นฐานมีค่าประสิทธิภาพของแผนการเรียนรู้ E1 = 81 มีค่าประสิทธิภาพของผลสัมฤทธิ์ E2 คือ 83

ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิความสามารถในการอ่านเพื่อความเข้าใจภาษาเกาหลีของกลุ่มตัวอย่างก่อน

และหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้กลยุทธ์เกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนโดยใช้ทีมเป็นฐาน โดยใช้สถิติ t-test for 

Dependent Samples ผลปรากฏตามตารางที่ 3 และ 4

ตารางที่ 3 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้ก่อนและหลังของนิสิตเอกเกาหลีศึกษาชั้นปีที่ 1 

การทดสอบ N คะแนนเต็ม Mean SD t

ก่อนเรียน 7 20 11.71 1.76 14.89

หลังเรียน 7 20 16.14 2.12

จากตารางที ่3 ผลการเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของนสิติเอกเกาหลศีกึษา ก่อนและหลงัใช้แผนการ

เรียนรู้ที่ใช้กลยุทธ์เกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนรู้โดยใช้ทีมเป็นฐานเพ่ือส่งเสริมการอ่านจับใจความภาษาเกาหลีของ

นิสิตชั้นปีที่ 1 พบว่า ก่อนการเรียนโดยใช้แผนการเรียนรู้ท่ีใช้กลยุทธ์เกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนรู้แบบใช้ทีมเป็น

ฐาน มีค่าเฉลี่ย 11.71 และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนโดยใช้แผนการเรียนรู้ท่ีใช้กลยุทธ์เกมมิฟิเคชันร่วมกับ

การเรียนรู้โดยใช้ทีมเป็นฐาน มีค่าเฉลี่ย 16.14

ตารางที่ 4 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้ก่อนและหลังของนิสิตเอกเกาหลีศึกษาชั้นปีที่ 3 

การทดสอบ N คะแนนเต็ม Mean SD t

ก่อนเรียน 5 20 13.00 0.8 6.00

หลังเรียน 5 20 16.60 0.88

จากตารางที ่4 ผลการเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของนสิติเอกเกาหลศีกึษา ชัน้ปีที ่3 ก่อนและหลงั

ใช้แผนการเรียนรู้ที่ใช้กลยุทธ์เกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนรู้โดยใช้ทีมเป็นฐานเพื่อส่งเสริมการอ่านจับใจความภาษา

เกาหลี พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนการเรียนมีค่าเฉลี่ย 13.00 และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนโดยใช้

แผนการเรียนรู้ที่ใช้กลยุทธ์เกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนรู้โดยใช้ทีมเป็นฐาน มีค่าเฉลี่ย 16.60 เมื่อเปรียบเทียบความ

แตกต่างของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของทั้ง 2 ชั้นเรียน พบว่า ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อน

เรียนอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติ ระดับ .05

ผลการวเิคราะห์ข้อมลูความพงึพอใจของผูเ้รยีนทีม่ต่ีอการใช้แผนการเรียนรูท้ีใ่ช้กลยทุธ์เกมมฟิิเคชนัร่วมกบั

การเรียนรู้โดยใช้ทีมเป็นฐาน ดังตารางที่ 5 
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ตารางที่ 5 ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับความพึงพอใจของนิสิตชั้นปีที่ 1 และ 3 มีต่อการใช้

แผนการเรียนรู้ที่ใช้กลยุทธ์เกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนรู้โดยใช้ทีมเป็นฐาน

ประเด็นประเมิน Mean S.D.
ระดับ	

ความพึงพอใจ

ด้านกิจกรรมการเรียนรู้

1. แผนการเรียนรู้ที่ใช้กลยุทธ์เกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนรู้โดยใช้ทีมเป็นฐานท�ำให้
นักศึกษามีความเข้าใจในการอ่านภาษาเกาหลีเพื่อจับใจความได้ดีขึ้น

4.58 0.51 มากที่สุด

2. แผนการเรียนรู้ที่ใช้กลยุทธ์เกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนรู้โดยใช้ทีมเป็นฐานช่วยให้
นักศึกษาผ่อนคลายความกังวล ความเครียด ความเหนื่อยล้า

4.75 0.45 มากที่สุด

3. แผนการเรียนรู้ที่ใช้กลยุทธ์เกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนรู้โดยใช้ทีมเป็นฐานช่วย
สร้างบรรยากาศที่ดีในการเรียน คอยกระตุ้นให้ผู้เรียนตื่นตัวในการเรียนเสมอ

4.83 0.39 มากที่สุด

4. แผนการเรียนรู้ที่ใช้กลยุทธ์เกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนรู้โดยใช้ทีมเป็นฐานช่วยให้
นักศึกษาเรียนรู้เทคนิคการอ่านหรือการหาค�ำตอบได้จากเพื่อในกลุ่ม

4.25 0.75 มาก

5. แผนการเรียนรู้ที่ใช้กลยุทธ์เกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนรู้โดยใช้ทีมเป็นฐานเป็น
กิจกรรมที่น่าสนใจ ท�ำให้นักศึกษารู้สึกมีความสนใจกับเนื้อหาหรือบทเรียนมากขึ้น

4.83 0.39 มากที่สุด

ด้านเนื้อหาสาระ

6. ความยากง่ายของเนื้อหาเหมาะสมกับความสามารถของนักศึกษา 4.33 0.78 มาก

7. เนื้อหาสาระมีปริมาณที่เหมาะสมกับความสามารถของนักศึกษา 4.50 0.52 มาก

8. เนื้อหาสาระมีการเรียงจากง่ายไปยาก 4.17 0.72 มาก

9. กิจกรรมของแผนการสอนมีความเหมาะสมกับเนื้อหา 4.50 0.67 มาก

10. ระหว่างท�ำกิจกรรมนักศึกษาได้รับข้อมูลป้อนกลับ (Feedback) จากผู้สอนอย่าง
สม�่ำเสมอจนสามารถน�ำไปใช้เพื่อการเรียนรู้การอ่านจับในความภาษาเกาหลีได้

4.42 0.67 มาก

ด้านบรรยากาศการเรียนรู้

11. ผู้สอนแสดงความเป็นกันเองกับนักศึกษา และส่งเสริมให้นักศึกษาได้แสดง 
ความสามารถทางภาษาอย่างเต็มที่

4.58 0.67 มากที่สุด

12. นักศึกษามีความกระตือรือร้น สนุกกับการเรียนมากขึ้น และร่วมเรียนรู้ 
เพื่อความส�ำเร็จของตนเองและกลุ่ม

4.67 0.49 มากที่สุด

13. การเรียนด้วยแผนกิจกรรมใช้กลยุทธ์เกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนรู้  
โดยใช้ทีมเป็นฐาน ท�ำให้ข้าพเจ้ามีเจตคติที่ดีต่อการเรียนภาษาเกาหลี

4.75 0.45 มากที่สุด

ด้านประโยชน์ที่ได้รับจากการเรียนรู้

14. ช่วยส่งเสริมให้นักศึกษามีความสามารถในการอ่านจับใจความภาษาเกาหลีมากขึ้น 4.67 0.49 มากที่สุด

15. ช่วยส่งเสริมให้นักศึกษามีทักษะการท�ำงานร่วมกันกับผู้อื่น 4.83 0.39 มากที่สุด

16. ช่วยส่งเสริมให้นักศึกษามีทักษะการแก้ปัญหา 4.50 0.67 มาก

สรุปความพึงพอใจโดยภาพรวม 4.57 0.56 มากที่สุด
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จากตารางที ่5 พบว่า นกัศกึษามคีวามพงึพอใจต่อแผนกจิกรรมใช้กลยทุธ์เกมมฟิิเคชนัร่วมกบัการเรยีนรูโ้ดย

ใช้ทีมเป็นฐาน โดยภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (ค่าเฉลี่ย = 4.57) โดยประเด็นเรื่อง ‘แผนการเรียนรู้ที่ใช้กลยุทธ์

เกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนรู้โดยใช้ทีมเป็นฐานช่วยสร้างบรรยากาศที่ดีในการเรียน คอยกระตุ้นให้ผู้เรียนตื่นตัวใน

การเรียนเสมอ’, ‘แผนการเรยีนรู้ทีใ่ช้กลยทุธ์เกมมฟิิเคชนัร่วมกบัการเรยีนรูโ้ดยใช้ทมีเป็นฐานเป็นกจิกรรมทีน่่าสนใจ 

ท�ำให้นักศึกษารู้สึกมีความสนใจกับเนื้อหาหรือบทเรียนมากข้ึน’ และ ‘ช่วยส่งเสริมให้นักศึกษามีทักษะการท�ำงาน

ร่วมกันกับผู้อื่น’ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด

นอกจากน้ี ผลการสมัภาษณ์กลุม่ตวัอย่าง พบว่า ผูเ้รยีนได้รบัการจัดการเรยีนรูด้้วยเทคนคิเพือ่นคูค่ดิ ไม่รูส้กึ

กังวลเมือ่เปรียบเทยีบกบัการท�ำกจิกรรมแบบคนเดยีว ผูเ้รยีนมคีวามกระตอืรอืร้นในการค้นหาค�ำตอบ ได้แลกเปลีย่น

ค�ำตอบ หรือความคิดกันกับคู่หรือเพื่อนร่วมทีม ผู้เรียนให้เหตุผลว่า รางวัลจากการท�ำกิจกรรมเกมมิฟิเคชันท�ำให้

บรรยากาศในการเรียนสนุกสนาน การลุ้นรางวัล หรือการสุ่มของรางวัลท�ำให้ผู้เรียนมีความรู้สึกอยากเข้าเรียนในทุก

คาบเรียน และท�ำให้เจตคติที่ดีต่อรายวิชาภาษาเกาหลีมากข้ึน และการท�ำกิจกรรมเป็นทีมท�ำให้ผู้เรียนอยากศึกษา

ค�ำศัพท์มาก่อนเข้าเรียน เนื่องจากผู้เรียนมีความรู้สึกต้องการให้กลุ่มของตัวเองผ่านด่านต่างๆ เพื่อไปถึงเป้าหมายใน

การท�ำกิจกรรมเกมมิฟิเคชัน

นอกจากนั้น ผลการสัมภาษณ์กลุ่มตัวอย่างที่ผู้เรียนที่มีคะแนนการทดสอบในล�ำดับสุดท้ายและรองสุดท้าย 

ท�ำให้ได้ข้อสรุปที่น่าสนใจไว้ว่า ชอบท�ำกิจกรรมแบบกลุ่มมากกว่าแบบเดี่ยว เนื่องจากสามารถลดแรงกดดันในการ

ค้นหาค�ำตอบ และยงัสามารถเรยีนรูเ้ทคนคิการอ่านจบัใจความจากเพือ่นในทมี เช่น ทราบเทคนคิการหาประธานของ

ประโยค เน่ืองจากในประโยคภาษาเกาหลทีีม่ปีระโยคการขยายความ ท�ำให้สบัสนในการหาประธานหลกัของประโยค 

แต่เมื่อได้ท�ำกิจกรรมท�ำให้เกิดการเรียนรู้ ฝึกฝน การแบ่งประโยคย่อยท่ีอยู่ในประโยคหลักได้ดียิ่งข้ึน นอกจากนั้น 

ได้เรียนรู้เทคนิคการจับใจความจากการสังเกตค�ำเชื่อมประโยคจากการได้รับ feedback หรือข้อมูลป้อนกลับจาก

ผูส้อนอีกด้วย จากการสมัภาษณ์ท�ำให้ทราบว่า ระหว่างท�ำกจิกรรมผูเ้รยีนมคีวามรูส้กึว่าตนเองต้องมคีวามรับผดิชอบ

ในเรื่องของการเตรียมตัวก่อนเรียน เนื่องจากหากไม่ได้เตรียมความพร้อมมาก่อนเรียน อาจส่งผลต่อเพื่อนร่วมทีมได้ 

ดังนั้น จึงต้องมีการเตรียมพร้อมอยู่เสมอ และระหว่างท�ำกิจกรรมท�ำให้ตนเองฝึกความมีน�้ำใจช่วยเหลือกันท�ำงาน 

นอกจากน้ัน ท�ำให้กล้าเสนอแนะ แสดงความคิดเห็นของตน ท�ำให้เกิดการแบ่งปัน และเกิดการถ่ายทอดความรู้

ซึ่งกันและกัน เพื่อให้งานประสบความส�ำเร็จกันภายในทีม 

อภิปรายผล
ผลการศึกษา พบว่า ประสิทธิภาพของแผนการเรียนรู้ที่ใช้กลยุทธ์เกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนรู้โดยใช้ทีม

เป็นฐานทั้ง 2 แผนเป็นไปตามเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 (E1/E2) กล่าวคือ แผนการเรียนรู้ในรายวิชาเกาหลี 2 (ชั้นปีที่ 

1) มีค่า E1/E2 เท่ากับ 82.14 /80.71 และแผนการเรียนรู้ในรายวิชา South Korea Strategy (ชั้นปีที่ 3) มีค่า E1/

E2 เท่ากับ 81/83 ซึ่งผลการวิจัยหาค่าประสิทธิภาพของแผนการเรียนรู้ทั้งสองแผนมีค่า E1 มากกว่า 80 และมีค่า 

E2 มากกว่า 80 ซึ่งเป็นค่าที่ยอมรับได้ในการวัดหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรม ดังนั้น แผนการเรียนรู้โดยใช้กลยุทธ์

เกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนโดยใช้ทีมเป็นฐานที่มีต่อความสามารถในการอ่านจับใจความภาษาเกาหลีของนิสิตเอก

เกาหลีศึกษา มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ ถือว่ามีประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐาน
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ผลการศกึษาความพงึพอใจของนสิติวชิาเอกเกาหลศีกึษา มหาวทิยาลยัสงขลานครนิทร์ท่ีมีต่อแผนการเรยีนรู้ 

โดยใช้กลยุทธ์เกมมฟิิเคชนัร่วมกับการเรียนโดยใช้ทมีเป็นฐาน พบว่า ความพงึพอใจของการเรยีนโดยใช้แผนการเรยีนรู ้

ที่ใช้กลยุทธ์เกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนรู้โดยใช้ทีมเป็นฐาน นิสิตเอกเกาหลีทั้ง 2 ชั้นปีมีความพึงพอใจโดยภาพรวม

ในระดับพึงพอใจมากที่สุด

ผลการศึกษาผลสมัฤทธิท์างการเรยีนโดยใช้กลยทุธ์เกมมฟิิเคชนัร่วมกบัการเรยีนโดยใช้ทมีเป็นฐานก่อนและ

หลังใช้แผนการเรียนรู้ พบว่า แผนการเรียนรู้ทั้งสองแผนที่ใช้กลยุทธ์เกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนโดยใช้ทีมเป็นฐาน

หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติ .05

นอกจากน้ัน ผลการส�ำรวจจากการท�ำแบบสอบถามและการสมัภาษณ์ท�ำให้สามารถสรปุได้ว่า แผนกจิกรรม

ใช้กลยุทธ์เกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนรู้โดยใช้ทีมเป็นฐานสามารถท�ำให้เกิดผลสัมฤทธิ์ในการอ่านจับใจความ

ภาษาเกาหลีของนิสิตเอกเกาหลีศึกษา มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ได้ และท�ำให้เกิดการสื่อสารแบบ 2 ทาง เกิด

สัมพันธภาพที่ดีและการร่วมมือกันภายใน กระตุ้นให้ใช้ความคิดโดยการสนทนากันภายในกลุ่มหรือทีม โดยมีการ

แลกเปลี่ยน วิธีคิด ความรู้ ทักษะ ประสบการณ์ซึ่งกันและกัน

นอกจากนั้น ผู้วิจัยซึ่งท�ำหน้าที่เป็นผู้สอนสังเกตเห็นว่า การใช้กลยุทธ์ของเกมมิฟิเคชันมาช่วยกระตุ้นการ

เรียนรู้แบบเป็นทีมหรือกลุ่มนั้น ผู้เรียนมีปฏิกิริยาตอบสนองด้านความรู้สึกอย่างชัดเจน มีความสุขในการเรียน และ

มีเจตคติที่ดีในการเรียนภาษาเกาหลีอีกด้วย

ข้อเสนอแนะการวิจัย

1) ข้อเสนอแนะในการน�ำวิจัยไปใช้

จากผลการวจิบัพบว่า การสอนภาษาเกาหลเีพือ่เพิม่ศกัยภาพการอ่านจับใจความโดยใช้เทคนคิเกมมฟิิเคชนั 

ในการสอนโดยใช้ทีมเป็นฐานสามารถท�ำให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นและสามารถสร้างความพึงพอใจให้แก่

ผู้เรียนได้ โดยควรค�ำนึงถึงเนื้อหา ความยาก วิธีการออกแบบกิจกรรมโดยค�ำนึงถึงความสามารถของผู้เรียนเป็น

สิ่งส�ำคัญ เพ่ือให้เกิดประสิทธิภาพของการเรียนรู้อย่างเต็มท่ี และควรมีการปรับปรุงการเรียนการสอนด้วยการใช้

กลยุทธ์ของเกมมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนรู้โดยใช้ทีมเป็นฐาน โดยผู้สอนต้องมีหน้าท่ีออกแบบและอ�ำนวยให้ผู้เรียน

เกิดการเรียนรู้ เปิดโอกาสให้ผู้เรียนทุกคนได้แสดงความคิดเห็น และร่วมกันแก้ปัญหา และต้องให้ข้อมูลป้อนกลับ

ระหว่างเรียนอย่างสม�่ำเสมอ

2) ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป

การวิจัยครั้งนี้เป็นการศึกษาเฉพาะกลุ่มนิสิตในรายวิชาเกาหลี 2 และ South Korea Strategy เท่านั้น ซึ่งมี

จ�ำนวนของกลุม่ตวัอย่างทีน้่อย และเป็นการศกึษาเพียงกลุม่เดยีวไม่มกีลุม่ควบคมุ มกีารวดัครัง้เดียว ดงันัน้ควรมกีาร

ศึกษาเพิ่มเติมโดยการศึกษากับกลุ่มตัวอย่างที่มีจ�ำนวนมากเพื่อให้ได้ผลการศึกษาที่แม่นย�ำมากขึ้น
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