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บทคััดย่่อ

	 การวิจิัยัครั้้�งนี้้�มีีวัตัถุปุระสงค์์ 1) เพื่่�อเปรีียบเทีียบทักัษะการอ่่านออกเสีียงสะกดคำของนัักเรีียนช้ั้�นประถมศึกึษา
ตอนปลายโดยใช้้การสอนอ่านแบบแจกลููกสะกดคำร่่วมกับเกมมิฟิิเคชัันกับเกณฑ์์ร้้อยละ 70 2) เพื่่�อศึึกษาแรงจููงใจ     
ต่่อการพััฒนาทัักษะการอ่่านออกเสีียงสะกดคำของนัักเรีียนช้ั้�นประถมศึึกษาตอนปลายหลัังได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้�    
โดยการแจกลูกูสะกดคำร่ว่มกับัเกมมิฟิิเิคชันั และ 3) เพื่่�อศึกึษาความสัมัพันัธ์ร์ะหว่า่งทักัษะการอ่า่นออกเสีียงสะกดคำ
กับัแรงจููงใจต่อการพััฒนาทัักษะการอ่่านออกเสีียงสะกดคำของนัักเรีียนช้ั้�นประถมศึกึษาตอนปลายหลัังได้ร้ับัการจัดัการ
เรีียนรู้้�โดยการแจกลูกูสะกดคำร่ว่มกับัเกมมิฟิิเิคชันั  การวิจิัยัครั้้�งนี้้�ใช้รู้ปูแบบวิจิัยัเชิงิทดลอง กลุ่่�มตัวัอย่า่งเป็น็นักัเรีียน
ชั้้�นประถมศึึกษาตอนปลาย โรงเรีียนคลองบางปูู สัังกััดสำนัักงานเขตพื้้�นที่่�การศึึกษาประถมศึึกษา สมุุทรปราการ เขต 
1 จำนวน 40 คน จากการสุ่่�มตััวอย่่างแบบแบ่่งกลุ่่�ม (Cluster random sampling) เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย  ได้้แก่่ 
แผนการจััดการเรีียนรู้้�การสอนอ่านแบบแจกลููกสะกดคำร่่วมกับเกมมิฟิิเคชััน  แบบสอบถามแรงจููงใจต่อการพััฒนา
ทัักษะการอ่่านออกเสีียง สถิิติิที่่�ใช้้ในการวิิเคราะห์์ข้้อมููล คืื อ ค่ าเฉลี่่�ย ส่ วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน ร้ ้อยละ และทดสอบ    
นััยสำคััญทางสถิิติิ		 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	
	 ผลการวิิจััยพบว่่า		 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	
	 	 1) ทั ักษะการอ่่านออกเสีียงสะกดคำของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาตอนปลายโดยใช้้การสอนอ่่าน                
แบบแจกลููกสะกดคำร่่วมกับเกมมิฟิิเคชัันหลัังการจััดการเรีียนรู้้�สูงกว่่าเกณฑ์์ร้้อยละ 70 อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิ            
ที่่�ระดัับ .05	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	
	 	 2) แรงจูงูใจต่อ่การพัฒันาทักัษะการอ่่านออกเสีียงสะกดคำของนักัเรีียนช้ั้�นประถมศึกึษาตอนปลายหลังัได้ร้ับั
การจััดการเรีียนรู้้�โดยการแจกลููกสะกดคำร่่วมกัับเกมมิิฟิิเคชัันอยู่่�ในระดัับมาก	 	 	 	 	
	 	 3) ทักัษะการอ่า่นออกเสีียงสะกดคำกับัแรงจูงูใจต่อ่การพัฒันาทักัษะการอ่า่นออกเสีียงสะกดคำของนักัเรีียน
ชั้้�นประถมศึึกษาตอนปลายหลัังได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้�โดยวิิธีีการแจกลููกสะกดคำร่่วมกัับเกมมิฟิิเคชัันมีีความสัมพันธ์์
ทางบวกอย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05
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Abstract 

     	 The purposes of this research were to: 1) compare the spelling pronunciation skills of primary 
students by using spelling with gamification with an efficiency criterion of 70; 2) study the motivation 
for the development of spelling pronunciation skills of primary students after using spelling with 
gamification; and 3) study the relationship between spelling pronunciation skills and motivation for 
the development of spelling pronunciation skills of primary students after using spelling with gamification.	
This research is experimental. A cluster random sampling method was used. The samples were 40 
elementary school students from Khlong Bang Pu School of the Samut Prakan Primary Educational 
Service Area Office. The research instruments were the lesson plans using reading and spelling with 
gamification, the Thai reading test, and the assessment of motivation for the development of ability 
for pronunciation. The data were analyzed using mean scores, standard deviations, percentage and 
statistical significance		 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	
	 The results showed that	 	 	 	 	 	 	 	 	 	
	 	 1) The spelling pronunciation Skills of primary students after using spelling with gamification 
were higher than the efficiency criterion of 70 at a statistical significance level of .05	 	 	
	     2) The motivation for the development of spelling pronunciation skills in primary students 
after using spelling with gamification was at a high level		 	 	 	 	 	
	 	 3) The spelling pronunciation skills and motivation for the development of spelling pronunciation 
skills of primary students after using spelling with gamification were positive at a statistical significance 
level of .05

Keywords:  Development of Spelling Pronunciation Skills,  Reading and Spelling,  Gamification

 บทนำ

	 ทัักษะการอ่่านถูกกำหนดให้้เป็็นหนึ่่�งในทักษะ      
ด้้านความรู้้�  (Hard Skills) เป็็นทัักษะแรกที่่�ทุุกคนพึงมีี     
เพื่่�อพััฒนาไปสู่่�ทัักษะอื่่�น ๆ ในศตวรรษที่่� 21 เห็็นได้้จากที่่�
กระทรวงศึึกษาธิิการได้้มีีนโยบายเพ่ื่�อพััฒนาคุุณภาพ      
การศึึกษา โดยมุ่่�งเน้้นให้้ผู้้�เรีียนมีีสมรรถนะและทัักษะ     
ด้้านการอ่่าน  สร้้างความฉลาดรู้้�ด้้านการอ่่าน พััฒนาและ
บูรูณาการกระบวนการจัดัการเรีียนรู้้� สร้า้งตรรกะความคิด
เป็็นเหตุุเป็็นผล การคิิดขั้้�นสููง เพิ่่�มขีีดความสามารถในการ
แข่่งขััน 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	
	 อย่่างไรก็็ตาม  เมื่่�อพิิจารณาจากผลการทดสอบ
ระดัับชาติิของนัักเรีียนระดัับช้ั้�นประถมศึึกษาปีีที่่�  6 
(O-NET) ปี การศึึกษา 2564 สาระการอ่่าน  รายวิิชา      
ภาษาไทย ซึ่่�งจำแนกตามโรงเรีียนพบว่า่ โรงเรีียนขนาดเล็็ก
มีีค่่าเฉลี่่�ยของคะแนนด้านการอ่่านต่่ำกว่่าโรงเรีียน         
ขนาดกลางและขนาดใหญ่่ (สถาบัันการทดสอบทาง        
การศึกึษาแห่ง่ชาติ,ิ 2564) ส่ว่นผลการประเมินิ PISA 2018 

พบว่่า นักเรีียนไทยมีีคะแนนด้านการอ่่านเพีียง 393 คะแนน 
มีีค่่าเฉลี่่�ยร้้อยละ 40 ซึ่่�งต่่ำกว่่าค่่าเฉลี่่�ยของประเทศสมาชิิก 
OECD ที่่�มีีค่่าเฉลี่่�ยร้้อยละ 77 และยัังลดลงตามช่่วงเวลา ในขณะที่่�
ประเทศอื่�น  ๆ ที่่ � เคยมีีผลคะแนนต่่ำกว่่าประเทศไทย            
ได้้พััฒนาขึ้้�น  (สถาบัันส่่งเสริิมการสอนวิิทยาศาสตร์์และ
เทคโนโลยีี, 2564) ในขณะเดีียวกัันเมื่่�อศึึกษางานวิิจััย        
ที่่�ผ่่านมา พ บว่่ามีีงานวิิจััยเพื่่�อแก้้ปััญหาและพััฒนา          
การอ่่านมาอย่่างต่่อเนื่่�อง เช่่น ภััทรวดีี ถิ่่�นกาญจนกุุล และ
คณะ (2561) พ บว่่า นั กเรีียนช้ั้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5         
ขาดทัักษะทางด้้านการอ่่านและเขีียนสะกดคำไม่่ถููกต้้อง 
ทำให้้ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนัักเรีียนต่่ำ เกิิดทััศนคติิ
ที่่�ไม่ด่ีีต่อ่การอ่่าน ขาดแรงจููงใจในการเรีียน ซึ่่�งส่ง่ผลต่่อการ
เรีียนในกลุ่่�มสาระวิิชาอื่่�น จึ ึงได้้วิิจััยเพื่่�อพััฒนาทัักษะ       
การอ่่านแจกลููก (สะกดคำ) คำภาษาไทย โดยใช้้แบบฝึกึทัักษะ 
สำหรัับนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 และงานวิิจััยของ   
ภานุุวััฒน์์ จารุุนััย และแสงเดืือน คงนาวััง (2564) ได้้วิิจััย
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เร่ื่�อง การพัฒันาทักัษะการอ่า่นคำศััพท์พื้้�นฐานของนัักเรีียน
ชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 3 โดยใช้้วิิธีีสอนอ่่านแจกลููกสะกดคำ
ร่่วมกับเกมทางภาษา เพราะพบว่่านัักเรีียนส่่วนใหญ่่อ่่าน
หนัังสืือไม่ค่ล่อ่ง สะกดคำไม่เ่ป็น็ เลืือกจำเป็น็คำ ๆ  และเมื่่�อ
สอบถามนักเรีียนได้้พบว่่า นั กเรีียนส่วนใหญ่่ไม่่ค่่อยชอบ
เรีียนภาษาไทย เพราะเนื้้�อหามีีจำนวนมาก เรีียนไม่่ทััน 
เรีียนไม่ส่นุกุ จึงึทำให้ผู้้้�วิจิัยัได้้นำวิธิีีสอนอ่านแจกลูกูสะกดคำ
ร่่วมกัับเกมทางภาษามาจััดการเรีียนการสอนเพื่่�อพััฒนา
ทักัษะการอ่่านคำพื้้�นฐานของนัักเรีียน และ วราภรณ์์ วัตรสุุข 
(2558) ยัังได้้กล่่าวถึึงสภาพปััญหาการอ่่านของนัักเรีียนว่่า 
สาเหตุุที่่�ทำให้้นัักเรีียนอ่่านสะกดคำผิิด เกิิดจากการจำรููป
และเสีียงของพยััญชนะ สระ และวรรณยุุกต์์สัับสน      
จำหลัักเกณฑ์์ในการอ่่านสะกดคำไม่่ได้้ พยั ัญชนะบางตััว   
ทำหน้้าที่่� เป็็นทั้้�งพยััญชนะต้้นและตััวสะกด และเมื่่�อ          
ทำหน้า้ที่่�เป็น็พยัญัชนะสะกดก็มี็ีหลายรูปู เห็น็ได้จ้ากมาตรา
ตััวสะกดที่่�มีีรููปไม่่ตรงตามมาตรา การออกเสีียงคำที่่�มีีรููป
คล้า้ยกัันแต่่ออกเสีียงต่่างกันั เช่่น คำพ้อ้งรูปู และการอ่่านคำ
ที่่�มีเีสีียงพยัญัชนะคล้า้ยกันั การอ่า่นคำควบกล้้ำ  ที่่�นักัเรีียน
ไม่่สามารถจำหลัักเกณฑ์์ในการอ่่านได้้ ซึ่่�งครููผู้้�สอนวิิชา
ภาษาไทยไม่่ได้้จบตรงสาขาวิิชา จึ ึงทำให้้ไม่่ได้้สอน         
หลัักเกณฑ์์ในการอ่่าน  ขาดกิิจกรรมและเวลาที่่�ส่่งเสริิม    
การอ่่านและขาดความตระหนัักในปัญหาของการอ่่าน        
จึึงทำให้้นัักเรีียนไม่่สามารถอ่านสะกดคำได้้ถููกต้้อง           
ขาดทักัษะในการอ่า่น ซึ่่�งเป็น็ทักัษะสำคัญัในการเรีียนภาษา 
และเป็็นกระบวนการที่่�ต้้องฝึึกฝนอย่่างเป็็นระบบ	 	
	 กล่่าวได้้ว่่าทัักษะการอ่่านมีีความสำคััญและจำเป็็น
ต้้องเร่่งแก้้ไขและพััฒนา เนื่่�องจากปััญหาดัังกล่่าวจะส่่งผล   
กระทบต่่อการเรีียนในรายวิิชาภาษาไทยและวิิชาอ่ื่�น  ๆ    
โดยเฉพาะนักัเรีียนที่่�มีคีวามคิดิสร้า้งสรรค์ไ์ม่ส่ามารถสื่่�อสาร
ผ่า่นกระบวนการอ่า่นและการเขีียนได้เ้ท่า่ที่่�ควร ขาดความ
มั่่�นใจในตนเอง ไม่่กล้้าแสดงความคิดเห็็นเกี่่�ยวกัับเร่ื่�อง        
ที่่�อ่่านได้้เต็็มความสามารถ ปั ญหาเหล่่านี้้�ยัังส่่งผลกระทบ
ให้้ผู้้�เรีียนขาดแรงจููงใจในการเรีียนรู้้�  ขาดแรงจููงใจในการ   
ที่่�จะพััฒนาทัักษะการอ่่าน  สอดคล้้องกัับ สำนัักอุุทยาน    
การเรีียนรู้้�  สำนัักบริิหารและพััฒนาองค์์ความรู้้�  (2553)       
ที่่�ได้้ศึึกษาสถานการณ์์การอ่่านและดััชนีีการอ่่านของไทย 
โดยได้้ศึึกษาลัักษณะนิิสััยการอ่่าน จ ากกรณีีผู้้�ที่่�มีีนิิสััย        
ไม่ช่อบการอ่า่น พบว่า่ การอ่า่นหนังัสืือไม่อ่อก อ่า่นไม่ค่ล่อ่ง 
อ่า่นไม่่ได้้ หรืือไม่่มีปีระสิิทธิภาพในการอ่่าน เป็น็สาเหตุุหนึ่่�ง
ที่่�ทำให้้ไม่่ชอบอ่่านหนัังสืือ หรืือกล่่าวได้้ว่่าเป็็นสาเหตุุ         
ที่่�ทำให้้ผู้้�อ่่านขาดแรงจููงใจในการอ่่าน   

	 จากการศึึกษาค้้นคว้้าวิิธีีการพััฒนาทัักษะการอ่่าน
พบว่่า การสอนอ่านแบบแจกลููกสะกดคำ เป็็นวิิธีีที่่�ครูู          
ผู้้�สอนภาษาไทยส่่วนใหญ่่มีีความเห็็นตรงกัันว่่าสามารถ
พััฒนาผู้้�เรีียนให้้พััฒนาทัักษะการอ่่านได้้มาก การพััฒนา
ทัักษะการอ่่านจะช่่วยให้้ผู้้�อ่่านสามารถแปลความหมาย  
ของคำจากสััญลัักษณ์์ต่่าง ๆ ได้้อย่่างเข้้าใจ  ซึ่่�งจะทำให้้    
การอ่่านมีีประสิิทธิิภาพมากขึ้้�น (สถาบัันภาษาไทย, 2558)                
อีีกทั้้�งการสอนอ่่านแบบแจกลููกสะกดคำยัังเป็็นวิิธีีที่่�    
สมเด็จ็พระกนิษิฐาธิริาชเจ้า้ กรมสมเด็จ็พระเทพรัตันราชสุดาฯ 
สยามบรมราชกุุมารีี  มีีรัับสั่่�งให้้กระทรวงศึึกษาธิิการนำ    
การสอนแบบแจกลููกสะกดคำมาใช้้และพิิจารณาหา          
วิิธีีการขยายการสอนดัังกล่่าว  เพราะเป็็นพื้้�นฐานที่่�เป็็น
ประโยชน์ที่่�ทำให้้เด็ก็อ่า่นออกเขีียนได้้ (แพง ชินพงศ์์, 2558) 
นอกจากนี้้� ยั งพบว่่ามีีการวิิจััยเพื่่�อพััฒนาทัักษะการอ่่าน 
ของนัักเรีียนโดยใช้้วิิธีีการอ่่านแบบแจกลููกสะกดคำ เช่่น
งานวิิจััยของสมจิิต จัันทร์์ฉาย และคณะ (2561) ได้้วิิจััย
เรื่่�องการพััฒนาแบบฝึึกทัักษะการอ่่านแจกลููกสะกดคำ
ภาษาไทยสำหรับันัักเรีียนในระดัับประถมศึกึษา ผลการวิจิัยั
ปรากฏว่า่ ประสิทิธิภิาพของแบบฝึกึพัฒันาการอ่า่นแจกลูกูสะกดคำ
สููงกว่่าเกณฑ์์ และนัักเรีียนมีีผลสััมฤทธิ์์�ทางการอ่่านที่่�สููงขึ้้�น  	
	 นอกจากงานวิจิัยัเพื่่�อแก้้ปัญัหาการอ่่านไม่อ่อกของ
นักัเรีียนที่่�ยกตัวัอย่่างมาข้า้งต้น้ยังพบว่า่ มีงีานวิจิัยัอีีกหลายเรื่่�อง
ที่่�พยายามนำรููปแบบ เทคนิิคต่่าง ๆ ม าช่่วยแก้้ไขปััญหา
นัักเรีียนขาดความสนใจพัฒนาทัักษะการอ่่าน  ซึ่่�งหนึ่่�ง         
ในเทคนิิคที่่�น่่าสนใจคืือ การสร้้างแรงจููงใจในการเรีียนรู้้�   
ด้ว้ยเกมมิฟิเิคชัันที่่�เป็็นการนำแนวคิดและกลไกในการออกแบบเกม
มาใช้้ในกิจกรรมที่่�ไม่่ใช่่เกม  แนวคิดนี้้�ถููกเริ่่�มนำมาใช้้ใน
อุุตสาหกรรมดิจิิทััลมีีเดีียในปี ค.ศ.2008 และถููกนำมาใช้้
มากขึ้้�น ในปีี ค.ศ.2010 (Kapp Karl, 2012) การนำมาใช้้
ในการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� จ ะเป็็นการนำกลไกของเกม
มาประยุุกต์์เข้้ากัับบทเรีียนเพื่่�อดึึงดููดความสนใจและ
กระตุ้้�นการมีีส่วนร่วมของผู้้�เรีียนในบริิบทที่่�ไม่่ใช่ก่ารเล่่นเกม 
กลไกนี้้�เป็็นวิิธีีสร้้างแรงจููงใจทางโลกเสมืือนให้้บรรลุุ        
ตามเป้้าหมาย ท ำให้้ผู้้�เรีียนไม่่เบื่่�อหน่่ายในการเรีียน  และ
สนใจเรีียนมากยิ่่�งขึ้้�น  ซึ่่�งบุุคคลที่่�มีีแรงจููงใจจะเกิิดความ
กระตืือรืือร้้นและพยายามดิ้้�นรนเพื่่�อให้้สิ่่�งที่่�ทำบรรลุุ        
เป้้าหมาย (วรรณธิิดา ยลวิิลาศ, 2562) ซึ่่�งกลไกของเกม     
มีีความสััมพันธ์์กัับการตอบสนองความต้้องการของมนุุษย์์ 
โดยนัักออกแบบเกมสามารถจูงใจผู้้�เล่่นในการเรีียนรู้้�      
ผ่่านสภาพแวดล้้อมการเล่่นเกมที่่�มีีลัักษณะสอดคล้้อง       
กัับลำดัับขั้้�นความต้องการของมนุษย์์ตามทฤษฎีีของ 
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Maslow ที่่�มนุษย์์ทุุกคนพึงมีีและพึึงต้้องการเพ่ื่�อการดำรงชีีวิติ
ให้อ้ยู่่�รอด ได้แ้ก่ ่ความต้อ้งการทางกายภาพ คืือการที่่�ผู้้�เล่น่
ทำความเข้า้ใจในกฎกติกิาพื้้�นฐานเมื่่�ออยู่่�ในเกม ความต้อ้งการ
ด้้านความปลอดภััย เมื่่�อผู้้�เล่่นอยู่่�ในเกมจะรู้้�สึึกว่่าตน
ปลอดภััย ความต้้องการทางสัังคม  เมื่่�อได้้รัับการยอมรัับ 
ความต้อ้งการการยกย่่องชื่่�อเสีียงเกีียรติิยศเมื่่�อผู้้�เล่น่เป็น็ผู้้�ชนะ 
และเป็็นที่่�ยอมรับของกลุ่่�มเพื่่�อเติิมเต็็มความสมบูรณ์์แบบ
ในชีีวิิต (สุุรพล บุุญลืือ, 2561)  เช่่นงานวิิจััยของ อดิิศัักดิ์์� 
เมฆสมุุทร และคณะ (2560) ที่่�นำเกมมิิฟิิเคชัันมาใช้้พััฒนา
ความสามารถในการอ่า่นออกเสีียงคำควบกล้้ำของนักัเรีียน
ชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 3 ท ำให้้ความสามารถในการอ่่าน    
ออกเสีียงคำควบกล้้ำของนัักเรีียนอยู่่�ในเกณฑ์์ระดัับดีีมาก 
ส่ง่ผลให้ผ้ลสัมัฤทธิ์์�หลังัเรีียนสูงกว่า่ก่อ่นเรีียน และนักัเรีียน
ยัังมีีความพึึงพอใจในการอ่่านอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด	 	
	 จากที่่�กล่่าวมาข้้างต้้น จึึงทำให้้ผู้้�วิิจััยสนใจที่่�จะนำวิิธีี
การสอนอ่านแบบแจกลููกสะกดคำมาพััฒนาทัักษะการอ่่าน
ของผู้้�เรีียน แก้้ปััญหานัักเรีียนที่่�ไม่่สามารถอ่่านสะกดคำได้้ 
ให้้นัักเรีียนสามารถอ่านออกเสีียงของคำได้้อย่่างถููกต้้อง  
และแปลความหมายได้้ตรงกัับเสีียง โดยนำมาใช้้ร่่วมกัับ
เทคนิิคของเกมมิิฟิิเคชััน  เช่่น การให้้แต้้มรางวััล เพื่่�อปรัับ
บรรยากาศการเรีียนรู้้� ซึ่่�งจะส่ง่ผลให้ผู้้้�เรีียนเกิิดกำลังัใจและ
แรงจููงใจทั้้�งภายนอกและภายใน ในการพััฒนาทัักษะการอ่่าน 
ขวนขวายในการฝึกึฝนและพัฒันาความสามารถในการอ่า่น
ของตนเองอย่่างต่่อเน่ื่�องมากขึ้้�น อั นจะเป็็นทัักษะพื้้�นฐาน
สำคัญัของการเรีียนรู้้�ในกลุ่่�มสาระหรืือระดับัชั้้�นที่่�สูงูขึ้้�นต่อ่ไป
ในอนาคต

วััตถุุประสงค์์การวิิจััย

	 1 เพื่่�อเปรีียบเทียีบทักัษะการอ่า่นออกเสีียงสะกดคำ
ของนักัเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาตอนปลายโดยใช้ก้ารสอนอ่า่น
แบบแจกลููกสะกดคำร่่วมกัับเกมมิิฟิิเคชัันกัับเกณฑ์์ร้้อยละ 70     	
	 2 เพื่่�อศึึกษาแรงจููงใจต่่อการพััฒนาทัักษะการอ่่าน
ออกเสีียงสะกดคำของนักัเรีียนชั้้�นประถมศึกึษาตอนปลาย
หลัังได้รั้ับการจัดัการเรีียนรู้้�โดยการแจกลูกูสะกดคำร่ว่มกับั
เกมมิิฟิิเคชััน	 	 	 	 	 	 	 	 	
	 3 เพื่่�อศึึกษาความสัมพันธ์์ระหว่่างทัักษะการอ่่าน
ออกเสีียงสะกดคำกับัแรงจูงูใจต่อ่การพัฒันาทักัษะการอ่า่น
ออกเสีียงสะกดคำของนักัเรีียนชั้้�นประถมศึกึษาตอนปลาย
หลัังได้รั้ับการจัดัการเรีียนรู้้�โดยการแจกลูกูสะกดคำร่ว่มกับั 
เกมมิิฟิิเคชััน 

ขอบเขตการวิิจััย

	 1 ประชากรและกลุ่่�มตััวอย่่าง 	 	 	
	    1.1 ประชากร ได้้แก่่ นัักเรีียนระดัับชั้้�นประถม
ศึกึษาตอนปลายในกลุ่่�มโรงเรีียนขนาดเล็็ก สังกััดสำนัักงาน
เขตพื้้�นที่่�การศึึกษาประถมศึึกษาสมุุทรปราการ เขต 1 
อำเภอเมืืองสมุทุรปราการ อำเภอพระประแดง และอำเภอ
พระสมุุทรเจดีีย์ มีีจำนวนโรงเรีียน  17 โรงเรีียน จ ำนวน
นัักเรีียน  1,062 คน  โดยแบ่่งออกเป็็นนัักเรีียนระดัับชั้้�น
ประถมศึึกษาตอนปลายทั้้�งหมด 706 คน  (สำนัักงานเขต
พื้้�นที่่�การศึึกษาประถมศึึกษาสมุุทรปราการ เขต 1, 2565)    	
	 	 1.2 กลุ่่�มตัวอย่่าง ได้้แก่่ นั กเรีียนช้ั้�นประถม
ศึึกษาตอนปลายโรงเรีียนคลองบางปูู สั ังกััดสำนัักงาน      
เขตพื้้�นที่่�การศึึกษาประถมศึึกษาสมุุทรปราการ เขต 1 
อำเภอเมืือง จัังหวััดสมุุทรปราการ ภาคเรีียนที่่� 2 ปี การ
ศึึกษา 2565 จำนวน 40 คน ซึ่่�งได้้มาโดยการสุ่่�มแบบกลุ่่�ม 
(Cluster Random Sampling) โดยสุ่่�มได้้อำเภอเมืือง
สมุุทรปราการ ซึ่่�งมีีจำนวนโรงเรีียนขนาดเล็็ก 5 โรงเรีียน 
ได้้แก่่ โรงเรีียนคลองเสาธง โรงเรีียนคลองบางปูู  โรงเรีียน
วัดับางด้ว้น  โรงเรีียนวัดับางนางเกรง และโรงเรีียนนิลิรัตัน์์
อนุุสรณ์์   มีีจำนวนนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาตอนปลาย
ทั้้�งหมด 175 คน  และสุ่่�มได้้โรงเรีียนคลองบางปูู ซึ่่�งมีี
นัักเรีียนช้ั้�นประถมศึึกษาตอนปลายจำนวน  40 คน  เป็็น
นัักเรีียนช้ั้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 4 จ ำนวน  13 คนนัักเรีียน     
ชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 5 จ ำนวน  15 คน  และนัักเรีียน           
ชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 6 จำนวน 12 คน	 	 	
	 2. ตััวแปร 	 	 	 	 	 	 	
	 	    ตัวแปรต้น้ ได้แ้ก่ ่การจัดัการเรีียนรู้้�โดยการสอน
แบบแจกลููกสะกดคำร่่วมกัับเกมมิิฟิิเคชััน	 	 	
	 	    ตัวแปรตาม ได้้แก่่ ทักัษะการอ่่านออกเสีียงสะกดคำ 
และแรงจููงใจต่อการพัฒันาทักัษะการอ่่านออกเสีียงสะกดคำ

วิิธีีดำเนิินการวิิจััย

	 1.ระเบีียบวิิธีีวิิจััย 	 	 	 	 	
	 	 การวิิจััยครั้้�งนี้้�ผู้้�วิิจััยได้้ดำเนิินการวิิจััยตาม
แบบแผนการวิิจััยแบบทดลองกลุ่่�มเดีียว  (One Group 
Pretest Post-test Design)	 	 	 	
	 2. เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย	 	 	 	
	 	  2.1 แผนการจััดการเรีียนรู้้�วิิชาภาษาไทย       
โดยวิิธีีการสอนแบบแจกลููกสะกดคำร่่วมกัับขั้้�นตอนการจััดการ       
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เรีียนรู้้�แบบเกมมิิฟิิเคชััน จ ำนวน  5 แผนการจััดการเรีียนรู้้� 
15 ชั่่�วโมง คำที่่�ใช้้ในแผนการจััดการเรีียนรู้้�นำมาจากบััญชีีคำ
พื้้�นฐานของนักัเรีียนชั้้�นประถมศึกึษาตอนปลาย โดยขั้้�นตอน
การจััดการเรีียนรู้้�แบบเกมมิิฟิิเคชััน ประกอบด้้วย ขั้้�นที่่� 1 
วิิเคราะห์์ผู้้�เรีียน ขั้้ �นที่่� 2 กำหนดจุุดประสงค์์การเรีียนรู้้�      
ขั้้�นที่่� 3 ออกแบบกิิจกรรมการเรีียนรู้้� ขั้้�นที่่� 4 ระบุทุรัพัยากร 
และขั้้�นที่่� 5 ประยุุกต์์ใช้้กลไกของเกมมิฟิเิคชัันในการจัดัการ
เรีียนรู้้� ม าออกแบบเช่ื่�อมโยงวััตถุุประสงค์์ของแผนการ
จััดการเรีียนรู้้�ที่่�สอนโดยวิิธีีการสอนแบบแจกลููกสะกดคำ
เข้้าด้้วยกััน  และดำเนิินการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยใช้้    
วิิธีีการสอนแบบแจกลููกสะกดคำ เริ่่�มจากให้้นัักเรีียนอ่่าน
ออกเสีียงสะกดคำแยกตามพยัญชนะต้้น สระ ตัวสะกด และ
วรรณยุุกต์์ โดยเริ่่�มจากการสัังเกตรููปและออกเสีียงของ
พยััญชนะ สระ ตั ัวสะกด และวรรณยุุกต์์ แล้้วเทีียบเสีียง
แจกแจงส่่วนประกอบของคำ ว่ ่าคำนั้้�นมีีพยััญชนะ สระ     
ตััวสะกด และวรรณยุุกต์์อะไร และลำดัับการเรีียนรู้้�                    
โดยเริ่่�มจากการแจกลููกสะกดคำตามเสีียงของมาตรา          
ตััวสะกด แจกลููกสะกดคำที่่�มีีพยััญชนะควบกล้้ำแท้้และ     
ไม่่แท้้ แจกลููกสะกดคำที่่�มีีอัักษร อ น ำ ย และ ห น ำ         
แจกลููกสะกดคำที่่�มีีอัักษรสููงนำอัักษรต่่ำเดี่่�ยว  และ           
แจกลููกสะกดคำที่่�มีีอัักษรกลางนำอัักษรต่่ำเดี่่�ยว  และ
พิิจารณาการให้้รางวััล เมื่่�อผู้้�เรีียนบรรลุุวััตถุุประสงค์์       
ของการเรีียนรู้้�ในแต่่ละชั่่�วโมง เมื่่�อผู้้�เรีียนปฏิิบััติิภารกิิจ      
ได้้ตามวััตถุุประสงค์์ของการเรีียนรู้้�ในแต่่ละเร่ื่�องสำเร็็จ        
ผู้้�เรีียนจะได้้รัับแต้้มสะสมและเข้้าถึึงรางวััลหรืือร่่างอวตาร
อาชีีพในฝันของตนเอง  ผู้้�  เรีียนที่่�มีีจำนวนแต้้มสะสม        
เกิินจำนวน จะสามารถนำไปช่ว่ยเพื่่�อนให้ส้ามารถผ่า่นภารกิจิ
ไปด้้วยกััน  และจะได้้รัับเหรีียญผู้้�นำทาง ผู้้�ที่่ �ได้้เหรีียญ     
ผู้้�นำทางจะมีีชื่่�อระบุุที่่�บอร์์ดจััดอัันดัับ และได้้สิิทธิ์์�เข้้าไป
สวมเครื่่�องแต่่งกายให้้ร่่างอวตารของตนเองอีีกหนึ่่�งรอบ  
เพื่่�อกระตุ้้�นผู้้�เรีียนให้้มีีความกระตืือรืือร้้นและมีีแรงจููงใจ    
ต่่อการพััฒนาทัักษะในการอ่่านออกเสีียง ทั้้ �งนี้้�ผู้้�วิิจััยได้้   
เสนอต่่อผู้้�เชี่่�ยวชาญ 5 คน ประกอบด้้วย ผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้าน
เนื้้�อหาภาษาไทย ด้ ้านวิิธีีการสอน  และด้้านการวััดและ
ประเมิินผล เพื่่�อประเมิินความเหมาะสมแบบมาตราส่่วน
ประเมิินค่่า 5 ระดัับ ได้้ค่่าความเหมาะสมอยู่่�ในระดัับมาก 
โดยมีีค่่าเฉลี่่�ย 4.46 ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 0.15 	 	

	 	 2.2 แบบทดสอบทัักษะการอ่่านออกเสีียง   
สะกดคำ เป็็นแบบวััดทัักษะการอ่่านออกเสีียงสะกดคำ 
จำนวน 40 ข้้อ 40 คะแนน อ่่านสะกดคำถููกได้้ 1 คะแนน 
อ่่านสะกดคำผิิดไม่่ได้้คะแนน  โดยให้้ผู้้�เรีียนอ่านออกเสีียง
สะกดคำที่่�นำมาจากบััญชีีคำพื้้�นฐานระดัับชั้้�นประถมศึกึษา
ตอนปลาย โดยผู้้�วิจิัยัได้น้ำไปหาค่า่ความสอดคล้้องระหว่า่ง
คำถามกัับจุุดประสงค์์การเรีียนรู้้�  ได้้ค่่าความสอดคล้้องอยู่่�
ระหว่่าง 0.60-1.00 และนำไปทดลองกัับนัักเรีียนช้ั้�นประถม
ศึึกษาตอนปลาย โรงเรีียนบ้านดงน้้อย จ ำนวน  27 คน        
ได้้ค่่าความยากง่่ายระหว่่าง 0.48-0.78 ค่ าอำนาจจำแนก 
0.28-0.66 และค่่าความเชื่่�อมั่่�น 0.93 	 	 	
	 	  2.3 แบบสอบถามแรงจููงใจต่อการพััฒนาทัักษะ
การอ่า่นออกเสีียงสะกดคำ เป็น็แบบสอบถามแบบมาตราส่ว่น
ประมาณค่า่ 5 ระดับัของลิเิคิริ์ท์ (Likert Scale) โดยมีกีารระบุุ
พฤติิกรรมชี้้� วััดเพื่่�อใช้้แสดงพฤติิกรรมที่่�แสดงออก                 
ถึึงแรงจููงใจต่อการพััฒนาทัักษะการอ่่านออกเสีียง            
สะกดคำ หลัังจากที่่�ผู้้�เรีียนได้้เรีียนรู้้�จากการสอนแบบ     
แจกลููกสะกดคำร่่วมกัับเกมมิิฟิิเคชััน  ได้้ค่่าความตรง        
เชิิงเนื้้�อหาระหว่่าง 0.60-1.00 และมีีค่่าความเชื่่�อมั่่�น 0.92 	
	 3. การดำเนิินการวิิจััย 	 	 	 	
	 	 ผู้้�วิจิัยัให้ผู้้้�เรีียนทำแบบวัดัทัักษะการอ่า่นออกเสีียง
สะกดคำก่่อนเรีียนจากนั้้�นจึึงดำเนิินการจััดการเรีียนรู้้�ตามแผน  
การจััดการเรีียนรู้้�ที่่�ผู้้�วิิจััยสร้้างขึ้้�นจำนวน 5 แผน เป็็นเวลา 
15 ชั่่�วโมง และให้ผู้้้�เรีียนทำแบบวัดัทักัษะการอ่า่นออกเสีียง
สะกดคำหลัังเรีียน  แล้้วจึึงตอบแบบสอบถามแรงจููงใจ       
ต่่อการพััฒนาทัักษะการอ่่านออกเสีียงสะกดคำของผู้้�เรีียน 	
	 4. การวิิเคราะห์์ข้้อมููล 	 	 	 	
	 	 เปรีียบเทีียบคะแนนทัักษะการอ่่านออกเสีียง
สะกดคำหลัังเรีียนโดยใช้้วิิธีีการแจกลููกสะกดคำร่่วมกัับ   
เกมมิฟิเิคชันักับเกณฑ์ร์้อ้ยละ 70 ด้วย t-test one sample 
วิิเคราะห์์แรงจููงใจต่อการพััฒนาทัักษะการอ่่านออกเสีียง
สะกดคำของนัักเรีียนหลัังจััดการเรีียนรู้้� โดยวิิธีีการ            
แจกลููกสะกดคำร่่วมกัับเกมมิิฟิิเคชัันโดยใช้้ค่่าเฉลี่่�ย         
ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน  และวิิเคราะห์์ความสััมพัันธ์์ของ
ทักัษะการอ่า่นออกเสีียงสะกดคำกับัแรงจูงูใจต่อ่การพัฒันา
ทัักษะการอ่่านออกเสีียงสะกดคำด้้วยสััมประสิิทธิ์์�                
สหสััมพัันธ์์เพีียร์์สััน
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ผลการวิิจััย

	 1. ผลการเปรีียบเทีียบทัักษะการอ่่านออกเสีียงสะกดคำของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาตอนปลาย โดยใช้้การสอน
อ่่านแบบแจกลููกสะกดคำร่่วมกัับเกมมิิฟิิเคชัันหลัังการจััดการเรีียนรู้้�กัับเกณฑ์์ร้้อยละ 70 พบว่่า ทัักษะการอ่่านออกเสีียง
สะกดคำของนัักเรีียนหลัังเรีียนมีีค่่าร้้อยละ 89.25 ซึ่่�งสููงกว่่าเกณฑ์์ร้้อยละ 70 อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 ราย
ละเอีียดดัังตารางที่่� 1 และตารางที่่� 2 ดัังนี้้�  

ตารางที่่� 1 ผลการเปรีียบเทียีบทักัษะการอ่่านออกเสีียงสะกดคำของนักัเรีียนกับเกณฑ์์ร้้อยละ 70 (รายบุคุคล)

นักเรียน           
คนท่ี

คะแนน            
ก่อนเรียน (40)

ร้อยละ คะแนน             
หลังเรียน (40)

ร้อยละ แปลผล

1 27 67.50 38 95.00 ผ่านเกณฑ์

2 25 62.50 37 92.50 ผ่านเกณฑ์

3 25 62.50 38 95.00 ผ่านเกณฑ์

4 9 22.50 32 80.00 ผ่านเกณฑ์

5 25 62.50 38 95.00 ผ่านเกณฑ์

6 27 67.50 35 87.50 ผ่านเกณฑ์

7 26 65.00 38 95.00 ผ่านเกณฑ์

8 29 72.50 35 87.50 ผ่านเกณฑ์

9 27 67.50 38 95.00 ผ่านเกณฑ์

10 29 72.50 35 87.50 ผ่านเกณฑ์

11 27 67.50 35 87.50 ผ่านเกณฑ์

12 29 72.50 38 95.00 ผ่านเกณฑ์

13 26 65.00 34 85.00 ผ่านเกณฑ์

14 20 50.00 37 92.50 ผ่านเกณฑ์

15 25 62.50 36 90.00 ผ่านเกณฑ์

16 25 62.50 38 95.00 ผ่านเกณฑ์

17 26 65.00 32 80.00 ผ่านเกณฑ์

18 36 90.00 37 92.50 ผ่านเกณฑ์

19 28 70.00 34 85.00 ผ่านเกณฑ์

20 35 87.50 38 95.00 ผ่านเกณฑ์

21 9 22.50 33 82.50 ผ่านเกณฑ์

22 24 60.00 37 92.50 ผ่านเกณฑ์

23 26 65.00 37 92.50 ผ่านเกณฑ์

24 31 77.50 38 95.00 ผ่านเกณฑ์

25 30 75.00 34 85.00 ผ่านเกณฑ์

26 26 65.00 34 85.00 ผ่านเกณฑ์

27 25 62.50 36 90.00 ผ่านเกณฑ์

28 23 57.50 37 92.50 ผ่านเกณฑ์
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นักเรียน           
คนท่ี

คะแนน            
ก่อนเรียน (40)

ร้อยละ คะแนน             
หลังเรียน (40)

ร้อยละ แปลผล

29 26 65.00 31 77.50 ผ่านเกณฑ์

30 22 55.00 24 60.00 ผ่านเกณฑ์

31 19 47.50 29 72.50 ผ่านเกณฑ์

32 22 55.00 37 92.50 ผ่านเกณฑ์

33 34 85.00 39 97.50 ผ่านเกณฑ์

34 26 65.00 36 90.00 ผ่านเกณฑ์

35 24 60.00 36 90.00 ผ่านเกณฑ์

36 26 65.00 37 92.50 ผ่านเกณฑ์

37 26 65.00 38 95.00 ผ่านเกณฑ์

38 30 75.00 36 90.00 ผ่านเกณฑ์

39 13 32.50 37 92.50 ผ่านเกณฑ์

40 27 67.50 39 97.50 ผ่านเกณฑ์

       ค่าเฉล่ีย                  1,015                  63.44                  1,428                   89.25                      ผ่านเกณฑ์

ตารางที่่� 2  ผลการเปรีียบเทีียบทัักษะการอ่่านออกเสีียงสะกดคำของนัักเรีียนกัับเกณฑ์์ร้้อยละ 70 

การทดสอบ คะแนนเต็ม คะแนนจุดตัด  SD ร้อยละ70 t p-value

หลังเรียน 40 28 35.70 2.96 89.25 16.44* 0.000

*มีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05

	 2. ผลการศึึกษาแรงจููงใจต่่อการพััฒนาทัักษะการอ่่านออกเสีียงสะกดคำของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาตอนปลาย
หลัังได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้�โดยการแจกลููกสะกดคำร่่วมกัับเกมมิิฟิิเคชััน พ บว่่า นั ักเรีียนมีีแรงจููงใจภายในต่่อกิิจกรรม   
การสอนแบบแจกลููกสะกดคำร่่วมกัับเกมมิิฟิิเคชัันเชิิงนิิมาน  (เชิิงบวก) อยู่่�ในระดัับมาก มีีค่่าเฉลี่่�ย 3.67 ส่่วนเบี่่�ยงเบน
มาตรฐาน 0.50 และแรงจููงใจภายในเชิิงนิิเสธ (เชิิงลบ) อยู่่�ในระดัับน้้อย มีีค่่าเฉลี่่�ย 3.82 ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 0.61 
ส่ว่นแรงจููงใจภายนอกต่่อกิิจกรรมการสอนแบบแจกลููกสะกดคำร่่วมกับเกมมิฟิเิคชัันเชิิงนิิมาน (เชิิงบวก) อยู่่�ในระดัับมาก 
มีีค่่าเฉลี่่�ย 3.67 ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 0.52 และแรงจููงใจภายนอกเชิิงนิิเสธ (เชิิงลบ) อยู่่�ในระดัับน้้อย มีีค่่าเฉลี่่�ย 3.95 
ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน 0.81 กล่่าวโดยสรุุปว่่านัักเรีียนได้้รัับแรงจููงใจภายนอกมากกว่่าแรงจููงใจภายใน และมีีแรงจููงใจ
ภายนอกระดัับมากต่่อการพััฒนาทัักษะการอ่่านออกเสีียงสะกดคำ ดัังรายละเอีียดจากภาพแผนภููมิิที่่� 1



ปีที่ 6 ฉบับที่ 19 กรกฏาคม-กันยายน 2566
วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         

คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม

84

 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพแผนภููมิิที่่� 1 แรงจููงใจต่่อการพััฒนาทัักษะการอ่่านออกเสีียงสะกดคำของนัักเรีียนหลัังได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้�

	 3. ค่ าสััมประสิิทธิ์์�สหสััมพันธ์์ระหว่่างทัักษะการอ่่านออกเสีียงสะกดคำกัับแรงจููงใจต่อการพััฒนาทัักษะการอ่่าน
ออกเสีียงสะกดคำของนัักเรีียนช้ั้�นประถมศึึกษาตอนปลายหลัังได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้�โดยการแจกลููกสะกดคำร่่วมกับ   
เกมมิฟิิเคชััน พ บว่่า แรงจููงใจต่อการพััฒนาทัักษะการอ่่านออกเสีียงสะกดคำมีีความสัมพันธ์์ทางบวกกัับทัักษะการอ่่าน
ออกเสีียงสะกดคำของนัักเรีียนด้้วยค่่าสััมประสิิทธิ์์�สหสััมพัันธ์์ 0.333 อย่่างมีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 รายละเอีียด
ดัังตารางที่่� 3

ตารางที่่� 3  ค่่าสััมประสิิทธิ์์�สหสััมพัันธ์์ระหว่่างทัักษะการอ่่านออกเสีียงสะกดคำกัับแรงจููงใจต่่อการพััฒนาทัักษะ	 	
	 	  การอ่่านออกเสีียงสะกดคำของนัักเรีียนหลัังได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้�	

ทักษะการอ่านออกเสียงสะกดคำ� r p-value

แรงจูงใจต่อการพัฒนาทักษะการอ่านออกเสียงสะกดคำ� 0.333* 0.036

*มีีนััยสำคััญทางสถิิติิที่่�ระดัับ .05 

อภิิปรายผลการวิิจััย

	 ตอนที่่� 1 การเปรีียบเทีียบทัักษะการอ่่านออกเสีียง
สะกดคำของนัักเรีียนช้ั้�นประถมศึึกษาตอนปลายโดยใช้้ 
การสอนอ่่านแบบแจกลููกสะกดคำร่่วมกัับเกมมิิฟิิเคชัน
หลัังการจััดการเรีียนรู้้�กัับเกณฑ์์ร้้อยละ 70 

	 ผลของการเปรีียบเทีียบทัักษะการอ่่านออกเสีียง
สะกดคำของนัักเรีียนกัับเกณฑ์์ร้้อยละ 70 แสดงให้้เห็็นว่่า
ผู้้� เรีียนมีีความเข้้าใจในการอ่่านออกเสีียงสะกดคำ              
ผ่่านการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยการสอนอ่านแบบ          
แจกลููกสะกดคำร่่วมกัับเกมมิฟิิเคชััน ทั้้ �งนี้้�เป็็นเพราะ       
การประยุุกต์์ใช้้องค์์ประกอบของเกมมิิฟิิเคชัันร่่วมกัับ      
การสอนอ่่านแบบแจกลููกสะกดคำ มีีการเรีียงตามลำดัับ   
ขั้้�นตอนโดยเน้้นผู้้�เรีียนเป็็นสำคััญ ตั้้�งแต่่ขั้้�นที่่� 1 เป็็นการ

วิิเคราะห์์ผู้้�เรีียนเพื่่�อหาความแตกต่่างด้้านความรู้้�และ
ประสบการณ์์เดิิม  เพื่่�อวางแผนพัฒนาทัักษะการอ่่าน 
จััดการเรีียนรู้้�ให้้มีีประสิิทธิิภาพ  และเตรีียมกิจกรรม         
ให้้เหมาะสมกับธรรมชาติิการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียน ขั้้ �นที่่� 2 
กำหนดจุุดประสงค์์การเรีียนรู้้� โดยผู้้�วิิจััยได้้กำหนดผลลััพธ์์
ที่่�ต้อ้งการให้เ้กิดิขึ้้�นกับัผู้้�เรีียนคืือทักัษะการอ่า่น เพื่่�อให้เ้กิดิ
ประสิทิธิภิาพต่อ่เป้า้หมายในการเรีียนรู้้� ขั้้�นที่่� 3   การออกแบบ
กิิจกรรมการเรีียนรู้้�  โดยกำหนดจุุดประสงค์์การเรีียนรู้้� 
ออกแบบขั้้�นตอนการสอนอ่านแบบแจกลููกสะกดคำร่่วมกับั          
เกมมิิฟิิเคชััน  ให้้เหมาะสมกัับบริิบท  และความต้้องการ    
ของผู้้� เรีียน  กระตุ้้�นให้้ผู้้� เรีียนเกิิดความกระตืือรืือร้้น         
และลงมืือปฏิิบััติิ เพื่่�อพััฒนาทัักษะในการอ่่านออกเสีียง     
ขั้้�นที่่� 4 ระบุุทรัพยากร โดยการกำหนดและเตรีียมสื่�อ       
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การเรีียนรู้้�ที่่�สอดคล้อ้งกับักิจิกรรมที่่�ประยุกุต์ใ์ช้เ้กมมิฟิิิเคชันั
ร่่วมกัับการสอนอ่่านแบบแจกลููกสะกดคำ โดยผู้้�วิิจััยได้้
ออกแบบร่่างอวตารเพื่่�อใช้้ระบุตัุัวตนอาชีีพในฝันของผู้้�เรีียน 
และนำแต้้ม เหรีียญตรา ตารางจััดอัันดับและรางวััล มาเป็็น
กลไกในการออกแบบเชื่่�อมโยงแผนการเรีียนรู้้�ทั้้�ง 5 แผน 
เพ่ื่�อให้้ผู้้�เรีียนได้้พัฒันาทัักษะและความสามารถในการอ่่าน
ออกเสีียงของตนเองให้้บรรลุุเป้า้หมาย ขั้้�นที่่� 5 นำกลไกของ
เกมมาใช้้ในการจััดการเรีียนรู้้�ตามลำดัับของการจััดการ
เรีียนรู้้�แบบแจกลูกูสะกดคำ พิจิารณาออกแบบการให้ร้างวัลั
เมื่่�อผู้้�เรีียนบรรลุุวััตถุุประสงค์์การเรีียนรู้้�แต่่ละชั่่�วโมง       
เมื่่�อผู้้�เรีียนปฏิิบััติิภารกิิจได้้ตามวััตถุุประสงค์์แต่่ละเรื่่�อง
สำเร็็จ ผู้้� เรีียนจะได้้รัับแต้้มสะสมและเข้้าถึึงรางวััลของ
ตนเอง และได้้รัับการจััดอัันดัับเมื่่�อผู้้�เรีียนเสร็็จสิ้้�นภารกิิจ
หรืือการฝึึกทัักษะการอ่่านในแต่่ละขั้้�น  ซึ่่�งจะเห็็นได้้จาก    
ขั้้�นที่่� 1 ในการนำองค์์ประกอบของเกมมิิฟิิเคชัันมาใช้้        
จะมีีการวิเิคราะห์์ผู้้�เรีียนและกำหนดจุุดประสงค์์การเรีียนรู้้� 
เพ่ื่�อให้้เกิิดประสิิทธิภาพต่อเป้้าหมายในการเรีียนรู้้�            
ของผู้้� เรีียนในขั้้�นที่่�  2 ออกแบบกิิจกรรมการเรีียนรู้้�             
ให้้เหมาะสมกัับบริิบท สภาพธรรมชาติิ และความต้้องการ
ของผู้้�เรีียนในขั้้�นที่่� 3 และขั้้�นที่่� 4 เป็็นการระบุุทรััพยากร   
ให้เ้หมาะสมกับกิิจกรรม โดยออกแบบกติิกา แต้ม้ เหรีียญตรา 
ตารางจััดอัันดัับ และรางวััล ม าเป็็นกลไกในการเช่ื่�อมโยง
แผนการเรีียนรู้้�ทั้้�ง 5 แผน  กระทั่่�งนำไปสู่่�การประยุุกต์์ใช้้
กลไกของเกมมิิฟิิเคชัันในขั้้�นที่่� 5 ซึ่่�งการนำกลไกของเกม     
มาประยุุกต์์ใช้้ในการจััดการเรีียนรู้้�ตามลำดัับของการสอน
อ่่านแบบแจกลููกสะกดคำ ซึ่่�งเป็็นการนำวิิธีีการสอน        
อ่่านออกเสีียงตั้้�งแต่่เสีียงของพยััญชนะ สระ ว รรณยุุกต์์ 
พยัญัชนะสะกด พยัญัชนะควบกล้้ำและอักัษรนำ เรีียงลำดับั
ให้้ผู้้�เรีียนได้้เรีียนรู้้�จากง่่ายไปยาก มีีการให้้แต้้มเมื่่�อผู้้�เรีียน
บรรลุุเป้้าหมาย ให้้เหรีียญตราเมื่่�อผู้้�เรีียนช่่วยเหลืือเพื่่�อน 
กระทั่่�งได้้เข้้าถึึงรางวััลของตนเอง ท ำให้้ผู้้�เรีียนได้้รัับรู้้�    
ความสามารถของตนเองผ่่านตารางจััดอัันดัับ ผู้้�เรีียนจึึงได้้
มีีโอกาสประเมิินตนเอง และพััฒนาตนเองได้้อย่่างมีีเป้้าหมาย	
	 ดัังนั้้�นการที่่�ผู้้� เรีียนสามารถรัับรู้้�ผลการเรีียนรู้้�       
ของตนเองได้้อย่่างต่่อเน่ื่�องผ่่านการปฏิิบััติิภารกิิจที่่�สำเร็็จ
ในแต่่ละขั้้�น จึ ึงทำให้้ผู้้� เรีียนสามารถพัฒนาตนเองได้้           
ถึึงเป้้าหมาย สอดคล้้องกัับณััฐพงศ์์ มีีใจธรรม  และ             
ทำรงลัักษณ์์ เอื้้�อนคริินทร์์ (2563) ที่่�ได้้กล่่าวว่่า การเรีียน
การสอนโดยใช้้เทคนิิคเกมมิิฟิิเคชัันมีีองค์์ประกอบที่่�เป็็น
ประโยชน์์ มีีการสะสมแต้้มเพื่่�อแลกของรางวััลที่่�สามารถ
จูงูใจให้น้ักัเรีียนเกิดิความสนใจ รางวัลัที่่�มีรีะดับัความยากง่า่ย

ของการได้้มาที่่�แตกต่่างกัันทำให้้นัักเรีียนเกิิดความท้้าทาย
ในการทำกิิจกรรมต่่าง ๆ   สนุุกสนาน  และแฝงเนื้้�อหา       
การเรีียนรู้้�ที่่�พััฒนาผู้้�เรีียนด้้านทัักษะต่่าง ๆ การจััดการเรีียนรู้้�
มีีการจััดลำดัับประสบการณ์์การเรีียนรู้้�ที่่�เชื่่�อมโยงความรู้้�   
ที่่�มีีอยู่่�เดิิมกัับความรู้้�ใหม่่ ท ำให้้ผู้้�เรีียนรู้้�สึึกว่่าการเรีียน         
ไม่่ซัับซ้้อน  เกิิดความมั่่�นใจในการเรีียน  กล้้าแสดงออก       
ในการปฏิิบัตัิกิิจิกรรม และการจัดัอัันดับัคะแนนยังส่ง่เสริมิ
ให้้ผู้้�เรีียนยอมรัับความสามารถของตนเองและพััฒนา    
อย่่างต่่อเนื่่�อง ส่ ่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียนมีีโอกาสได้้ร่่วมงานกัับคน  
ที่่�มีคีะแนนสูงกว่า่ จึงึทำให้้ผู้้�เรีียนสามารถยอมรับัความสามารถ
ของผู้้�อื่่�น  ซึ่่�งยัังสอดคล้้องกัับ ว รางคณา แสงธิิป (2564)  
ที่่�แสดงให้้เห็็นว่่า การนำแนวคิิดแบบเกมมิิฟิิเคชัันมาใช้้ใน
การจััดการเรีียนรู้้� ท  ำให้้ผู้้� เ รีี ยนได้้ รัับความรู้้� และ
ประสบการณ์์อย่่างเต็็มที่่� ซึ่่�งกลไกของเกมมิฟิิเคชัันที่่�
ประกอบด้้วยเหรีียญตรา ระดัับขั้้�น  กระดานจััดอัันดัับ 
รางวัลั การแข่ง่ขันั เป้า้หมาย และกฎกติกิา เป็น็ส่ว่นสำคัญั
ในการทำให้้ผู้้�เรีียนพยายามที่่�จะบรรลุุเป้า้หมายด้้วยการทำ
คะแนนให้้สููงสุุด เพื่่�อรัับเหรีียญตราและรางวััลที่่�แสดงถึึง
ความสำเ ร็็จ  ซึ่่� งทั้้� งนี้้� ผู้้� เ รีียนยังสามารถตรวจสอบ                
ความก้าวหน้้าของตนเองด้้วยคะแนนจััดอัันดัับ ทั้้ �งหมดนี้้�
เป็็นปัจจััยหลัักที่่�ทำให้้การจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดย
ประยุุกต์์ใช้้เกมมิิฟิิเคชัันนั้้�นประสบความสำเร็็จ

ตอนที่่� 2 การศึึกษาแรงจูงูใจต่อ่การพัฒันาทักัษะการอ่า่น
ออกเสีียงสะกดคำของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาตอน
ปลายหลัังได้ร้ับัการจัดัการเรีียนรู้้�โดยการแจกลููกสะกดคำ
ร่่วมกัับเกมมิิฟิิเคชััน 

	 ผลการศึกึษาแรงจููงใจต่อ่การพััฒนาทักัษะการอ่่าน
ออกเสีียงสะกดคำของนักัเรีียนหลังัได้ร้ับัการจัดัการเรีียนรู้้�
พบว่่าผู้้�เรีียนได้้รัับแรงจููงใจภายนอกมากกว่่าแรงจููงใจ
ภายใน และมีีแรงจููงใจภายนอกในระดัับมากต่่อการพััฒนา
ทักัษะการอ่า่นออกเสีียงสะกดคำ เนื่่�องมาจากการนำกลไก
ของเกมมิิฟิิเคชััน คืื อ แต้้ม  เหรีียญตรา ตารางจััดอัันดัับ 
รางวััล และกติิกา มาช่่วยในการจััดการเรีียนรู้้�ทำให้้ผู้้�เรีียน
เกิิดความสนุุกสนาน ส่ งผลให้้บรรยากาศในช้ั้�นเรีียน       
ผ่่อนคลาย ผู้้� เรีียนได้้สร้้างเป้้าหมายและเกิิดแรงจููงใจหรืือ
ความต้อ้งการที่่�จะพัฒันาความสามารถในการอ่า่นออกเสีียง
ด้้วยตนเอง ซึ่่�งกลไกของเกมนั้้�นมีีความสััมพัันธ์์กัับความ
ต้้องการพื้้�นฐานของมนุุษย์์ สอดคล้้องกัับที่่� Bunchball 
(2010) ได้้กล่่าวถึึงกลไกของเกมว่่า กลไกของเกมนั้้�น       
ตอบสนองต่่อความต้้องการของมนุุษย์์ เช่่น  คะแนน         
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การจััดอัันดัับ ความท้้าทาย และรางวััล สั ัมพัันธ์์ต่่อความ
ต้้องการของมนุุษย์์ คืื อ ความต้้องการสถานะการแข่่งขััน 
ความสำเร็็จ  และการแสดงถึึงความเป็็นตัวตน  ดั  งนั้้�น       
เกมมิิฟิิเคชัันจึึงช่่วยสร้้างแรงจููงใจให้้ผู้้� เรีียนมีีความ
กระตืือรืือร้้น  สร้้างแรงจููงใจทั้้�งภายในและภายนอก 
สามารถจููงใจผู้้� เล่่นในการเรีียนรู้้�ผ่่านสภาพแวดล้้อม        
การเล่่นเกมที่่�มีีลักัษณะสอดคล้้องกัับลำดัับขั้้�นความต้องการ
ของมนุษย์์ตามทฤษฎีีของ Maslow (1970) ที่่�มนุษย์์ทุกุคน
พึึงมีีและพึึงต้้องการ ได้้แก่่ ความต้้องการทางกายภาพ 
ความต้้องการด้้านความปลอดภััย ความต้้องการทางสัังคม  
ความต้้องการการยกย่่องชื่่�อเสีียงและเกีียรติิยศ ดัังที่่�ผู้้�เล่่น
ต้้องการเป็็นที่่�ยอมรัับของกลุ่่�ม ต้ ้องการเป็็นผู้้�ชนะ ได้้รัับ
รางวัลั เพื่่�อเติมิเต็ม็ให้ค้วามต้อ้งการของตนเองซึ่่�งสอดคล้อ้ง
กัับงานวิิจััยที่่�ได้้มีีการนำเทคนิิคของเกมมิิฟิิเคชัันมา
ประยุกุต์ใ์ช้ใ้นการจััดกิจิกรรมการเรีียนรู้้� เพื่่�อจููงใจให้ผู้้้�เรีียน
มีีส่วนร่วมในการเรีียนรู้้� เช่น่งานวิจัิัยของ ณัฐพงศ์์ มีใีจธรรม 
และ ทำรงลักัษณ์ ์เอื้้�อนครินิทร์ ์(2563) พบว่า่ ความพึงึพอใจ
ของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อกิิจกรรมการเรีียนภาษาอัังกฤษโดยใช้้
เทคนิิคเกมมิิฟิิเคชัันอยู่่�ในระดัับพึึงพอใจมาก เพราะการใช้้
เทคนิคิเกมมิฟิิเิคชันัในห้อ้งเรีียนสามารถสร้า้งความพึงึพอใจ
ในการเรีียน พัฒันาบุคุลิกิภาพของผู้้�เรีียนในด้า้นต่า่ง ๆ  และ
ยัังช่่วยสร้้างให้้ผู้้�เรีียนมีีทััศนคติิที่่�ดีีต่่อการเรีียน 

	 ตอนที่่� 3 การศึึกษาความสััมพัันธ์์ระหว่่างทัักษะ
การอ่่านออกเสีียงสะกดคำกัับแรงจููงใจต่่อการพััฒนา
ทัักษะการอ่่านออกเสีียงสะกดคำของนัักเรีียนช้ั้�นประถม
ศึกึษาตอนปลายหลัังได้้รับัการจัดัการเรีียนรู้้�โดยการแจก
ลููกสะกดคำร่่วมกัับเกมมิิฟิิเคชััน

	 ผลของการศึึกษาความสััมพันธ์์ระหว่่างทัักษะ      
การอ่า่นออกเสีียงสะกดคำกับัแรงจูงูใจต่อ่การพัฒันาทักัษะ
การอ่่านออกเสีียงสะกดคำพบว่่า ทัักษะการอ่่านออกเสีียง
สะกดคำกับัแรงจูงูใจต่อ่การพัฒันาทักัษะการอ่า่นออกเสีียง
สะกดคำมีีความสััมพัันธ์์ทางบวก ทั้้�งนี้้�เป็็นเพราะ ผู้้�วิิจััยได้้
จััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ตามลำดัับขั้้�นตอน ที่่ �เริ่่�มจากการ
วิิเคราะห์์กลุ่่�มผู้้�เรีียนร่วมกับการนำองค์์ประกอบของ            
เกมมิิฟิิเคชัันทั้้�ง 5 องค์์ประกอบในข้้างต้้นที่่�เน้้นผู้้�เรีียน     
เป็็นสำคััญมาออกแบบกิิจกรรมโดยเริ่่�มจากลำดัับขั้้�นที่่�ง่่าย 
เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนได้้ปฏิบิัตัิกิิจิกรรมการเรีียนรู้้�ด้วยความสามารถ
ของตนเอง จากนั้้�นจึงึเริ่่�มสร้า้งความท้า้ทาย จากการตั้้�งกติกิา
เชื่่�อมโยงแผนการจััดการเรีียนรู้้�แบบแจกลููกสะกดคำ        
เพื่่�อกระตุ้้�นผู้้�เรีียนให้้เกิิดแรงจููงใจในการฝึึกทัักษะโดยใช้้

กลไกของเกมมิิฟิิเคชััน	 	 	 	 	 	
	 ดัังนั้้�นเมื่่�อผู้้�เรีียนเกิิดแรงจููงใจในการฝึึกทัักษะ        
จึึงส่่งผลให้้ทัักษะการอ่่านออกเสีียงสะกดคำของผู้้�เรีียน   
เพิ่่�มขึ้้�นซ่ึ่�งสอดคล้้องกัับ สุ รางค์์ โค้้วตระกููล (2553) ที่่ �ได้้
กล่่าวว่่า แรงจููงใจเป็็นส่่วนประกอบสำคััญในการเรีียนรู้้�    
ของผู้้� เรีียนรวมถึงผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน น อกจาก           
จะขึ้้�นอยู่่�กัับความสามารถในการเรีียนของผู้้�เรีียนแล้้ว      
แรงจููงใจยัังส่่งผลถึึงระดัับผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน             
หากผู้้�เรีียนที่่�มีคีวามสามารถสูงูแต่ม่ีแีรงจูงูใจในการเรีียนต่่ำ 
ก็็จะเกิิดผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนต่่ำไปด้้วย ดัังนั้้�นแรงจููงใจ
จึึงเป็็นองค์์ประกอบสำคััญในการจััดการเรีียนการสอนให้้
ประสบผลสำเร็็จ  บรรลุุวััตถุุประสงค์์ตามที่่�ต้้องการ ท ำให้้
เห็็นได้้ว่่ากลไกของเกมมิิฟิิเคชััน  สามารถทำให้้ผู้้�เรีียน      
เกิิดความสนใจในการเรีียนรู้้�  เมื่่�อผู้้�เรีียนได้้ลงมืือฝึึกทัักษะ
การอ่่านแล้้วเกิิดผลลััพธ์์ตามวัตถุุประสงค์์ของการเรีียนรู้้�    
ในแต่่ละแผน ผู้้�  เรีียนก็จะได้้แต้้มสะสมและรางวััล  
เพื่่�อตอบสนองความต้้องการของผู้้�เรีียน  เช่่น  การตั้้�ง
วััตถุุประสงค์์หรืือเป้้าหมายในการเรีียนรู้้� จ ะเป็็นการเปิิด
โอกาสให้ผู้้้�เรีียนได้ว้างแผนการเรีียนรู้้�ของตนเองที่่�จะปฏิบิัตัิิ
ภารกิิจเพื่่�อให้้ได้้แต้้มสะสมตามจำนวนที่่�ตนต้้องการ          
จึึงทำให้้ผู้้�เรีียนเกิิดความกระตืือรืือร้้นและสนใจในการเรีียนรู้้� 
ทั้้�งนี้้�คะแนนความก้้าวหน้้าของผู้้�เรีียน  เหรีียญตราที่่�แสดง
ถึงึความสามารถของผู้้�เรีียน การเลื่่�อนระดับัขั้้�น ทำให้ผู้้้�เรีียน
ได้้รู้้�ถึึงความสามารถ  ความสำเร็็จและความก้้าวหน้้า        
ของตนเอง ท ำให้้ผู้้�เรีียนอยากพััฒนาตนเอง จึ ึงส่่งผลให้้       
ผู้้�เรีียนมีีทักัษะการอ่า่นออกเสีียงสะกดคำมากขึ้้�น สอดคล้้อง
กัับ ตรััง สุ วรรณศิิลป์์ (2564) ที่่ �ได้้เสนอแนวคิดว่่า              
สิ่่�งที่่�มนุุษย์์ต้้องการสามารถแบ่่งออกได้้เป็็น  4 อย่่าง ดั ังนี้้� 
1) สถานะ คืือ สิ่่�งที่่�แสดงความแตกต่่างระหว่่างบุุคคล ในที่่�นี้้�
คืือการมีีอันดับเหนืือคนอื่�น หรืือการมีีสถานะตััวตนที่่�แตกต่่าง
เม่ื่�อผู้้�เรีียนปฏิิบัตัิกิิจิกรรมจนบรรลุุวัตัถุปุระสงค์์ของการเรีียนรู้้� 
2) การเข้้าถึึง คืื อ การให้้ผู้้�เรีียนเข้้าถึึงรางวััลของตนเอง    
เมื่่�อผู้้�เรีียนบรรลุุวัตัถุปุระสงค์์ของการเรีียนรู้้� 3) อำนาจ คืือ 
การที่่�ผู้้�เรีียนได้้เพิ่่�มเคร่ื่�องแต่่งกายให้้ร่่างอวตารของตนเอง 
และ 4) สิ่่ �งที่่�จัับต้้องได้้ ในที่่�น้ี้�คืือการให้้ผู้้�เรีียนได้้เข้้าไป    
แต่่งตััวให้้ร่่างอวตารของตนเอง เป็็นการทำให้้ผู้้�เรีียนได้้มีี
โอกาสร่่วมออกแบบร่า่งอวตารในอนาคต และการที่่�ผู้้�เรีียน
ได้้ทำภารกิิจสำเร็็จและได้้เข้้าไปสวมเครื่่�องแต่่งกาย           
ให้้ร่่างอวตารของตนเองบ่่อยครั้้�ง เป็็นการแสดงถึึง          
ความพยายามที่่�จะเข้า้ถึงึรางวัลั ทำให้ผู้้้�เรีียนเกิดิความรู้้�สึกึ
ผููกพัันกัับร่่างอวตาร และเม่ื่�อผู้้�เรีียนได้้รัับร่่างอวตาร       
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เป็็นรางวััล จะทำให้้ภาคภููมิิใจในความพยายามของตนเอง 
ผู้้�เรีียนจึงึเกิิดแรงจูงูใจในการพัฒันาทักัษะการอ่า่นออกเสีียง
สะกดคำ สอดคล้้องกัับ อภิิสิิทธิ์์� เจริิญชััย (2563) ที่่�พบว่่า 
การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เทคนิิคเกมมิิฟิิเคชัันร่่วมกัับ          
สื่่�อสังัคมทำให้ผู้้้�เรีียนมีแีรงจูงูใจใฝ่ส่ัมัฤทธิ์์�เพิ่่�มมากขึ้้�น และ
มีีความพึงึพอใจอยู่่�ในระดัับมาก จึงึกล่า่วได้ว้่่าการนำกลไก
ของเกมมิิฟิิเคชัันมาใช้้ร่่วมกัับวิิธีีการจััดการเรีียนรู้้� ท ำให้้    
ผู้้�เรีียนเกิิดแรงจููงใจในการเรีียนรู้้� เห็็นคุุณค่่าของสิ่่�งที่่�เรีียน 
และพร้อ้มที่่�จะปรับัปรุงุเพื่่�อพัฒันาความสามารถของตนเอง 
ส่่งผลให้้ผู้้�เรีียนมีีทัักษะการอ่่านออกเสีียงคำมากขึ้้�น 

ข้้อเสนอแนะ									       
 	 1.ข้้อเสนอแนะเพื่่�อการนำผลการวิิจััยไปใช้้งาน 	 	
	 	 1.1 ในการวิิจััยครั้้�งน้ี้�ผู้้�วิิจััยได้้ดำเนิินการวิิจััย   
กับักลุ่่�มตัวัอย่า่งที่่�เป็น็โรงเรีียนขนาดเล็ก็ การนำผลการวิจิัยั
ไปใช้้ ผู้้� สอนควรปรัับให้้เหมาะสมกับขนาดและบริิบท      
ของโรงเรีียน  สภาพช้ั้�นเรีียน  ปรัับเคร่ื่�องมืือให้้เหมาะสม    
กัับความพร้อมของผู้้�เรีียน  และแบ่่งกิิจกรรมให้้เหมาะสม
กัับระยะเวลา		 	 	 	 	 	 	 	
	      1.2 การนำองค์์ประกอบของเกมมิิฟิิเคชััน           
มาประยุุกต์์ใช้้ในการจััดการเรีียนรู้้� สามารถนำไปประยุุกต์์ใช้้
กัับรููปแบบการเรีียนการสอนแบบอื่่�น  ๆ ได้้หลากหลาย      

รููปแบบ และยัังสามารถนำเทคโนโลยีีมาช่่วยในการจััด
กิิจกรรมการเรีียนรู้้�ให้้มีีประสิิทธิิภาพมากขึ้้�นได้้		 	
	 	 1.3 การดำเนิินกิจิกรรมผู้้�วิจิัยัได้้ให้้ผู้้�เรีียนดำเนิิน
กิิจกรรมทั้้�งรููปแบบเดี่่�ยวและรููปแบบกลุ่่�ม เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนได้้
รู้้�จัักตั้้�งเป้้าหมายด้้วยตนเอง และได้้มีีปฏิิสััมพัันธ์์ รู้้� จัักการ
ช่่วยเหลืือซ่ึ่�งกัันและกัันภายในกลุ่่�ม  แต่่ทั้้�งนี้้�ผู้้�สอนควร
อธิิบายถึึงการช่่วยเหลืือเพื่่�อนที่่� เ ป็็นกติิกาของเกม            
อย่่างชััดเจน  เพื่่�อช้ี้�แนะให้้ผู้้�เรีียนได้้ตััดสิินใจจัับกลุ่่�มและ
ช่่วยเหลืือเพื่่�อนด้้วยตนเอง โดยมิิใช่่การจัับกลุ่่�มให้้จากผู้้�สอน	
	 2. ข้้อเสนอแนะเพื่่�อการวิิจััยครั้้�งต่่อไป			 
		  2.1 ในการวิจิัยัครั้้�งน้ี้�มีีขั้้�นตอนการจัดัการเรีียนรู้้�
ที่่�สอดคล้้องกัับแนวคิิดการเรีียนรู้้�แบบนำตนเองที่่�             
ตอบสนองความต้้องการของสัังคมในอนาคต ดัังนั้้�นจึึงควร
มีกีารศึึกษาในประเด็็นดังักล่่าวร่วมกับแนวคิดของเกมมิฟิเิคชััน
เพิ่่�มเติิม	 	 	 	 	 	 	 	 	 	
	     2.2 ควรมีีการศึึกษาเพิ่่�มเติิมเกี่่�ยวกัับการนำองค์์
ประกอบของเกมมิฟิเิคชัันไปประยุกุต์์ใช้้ในการจัดัการเรีียน
รู้้�ในรูปูแบบการเรีียนการสอนแบบอ่ื่�น   ที่่�หลากหลาย เพื่่�อ
ศึึกษาผลลััพธ์์อื่่�น ๆ เช่่น พฤติิกรรมของผู้้�เรีียน เจตคติิต่่อ
การเรีียนรู้้�ที่่�เกิิดขึ้้�นจากการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ในรูป
แบบอื่่�น ๆ เป็็นต้้น
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