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บทคััดย่่อ

ผู้้� เ รีียนในยุุคนี้้�ถืือได้้ว่่าเป็็นผู้้� เรีียนในยุุคดิิจิิทััล กล่่าวได้้ว่่าเป็็นผู้้� เรีียนที่่�สามารถใช้้ เทคโนโลยีีได้้                                    

อย่่างเป็็นธรรมชาติิ ผู้้�เรีียนส่่วนใหญ่่มีีโอกาสแลกเปลี่่�ยนข้้อมููลข่่าวสารกัันได้้อย่่างสะดวกรวดเร็็วโดยใช้้ภาษาอัังกฤษ  

เป็็นเครื่่�องมืือในการสื่่�อสาร อย่่างไรก็็ตาม การเรีียนการสอนภาษาอัังกฤษในยุุคดิิจิิทััลนี้้�มีีการใช้้สื่่�อการเรีียนการสอน   

ที่่�น่่าสนใจและทัันสมััยมาช่่วยในการพััฒนาการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียน โดยเฉพาะอย่่างยิ่่�ง ผู้้�สอนในรายวิิชาภาษาอัังกฤษ     

ในยุุคนี้้�ควรมีการใช้้สื่่�อการเรีียนการสอนที่่�น่่าสนใจและทัันสมััยมาช่่วยในการพััฒนาการด้้านการเรีียนรู้้�แก่่ผู้้�เรีียน          

จากการศึึกษาแนวคิดการประยุุกต์์ใช้้แนวคิดเกมมิิฟิิเคชััน ในการเรีียนการสอนภาษาอัังกฤษเป็็นสื่่�อการเรีียนรู้้�            

แสดงให้้เห็็นว่่า การนำแนวคิิดเกมมิิฟิิเคชัันมาประยุุกต์์ใช้้ในการเรีียนการสอนภาษาอัังกฤษอีีกสามารถเสริิมสร้้าง            

แรงจููงใจและนำไปสู่่�การพััฒนาความรู้้�และทัักษะของผู้้�เรีียน ซ่ึ่�งในการออกแบบเกมมิิฟิิเคชัันเพื่่�อการเรีียนการสอน   

ภาษาอัังกฤษมีีองค์์ประกอบสำคััญ ได้้แก่่ รางวััล ความก้้าวหน้้า ความท้้าทายในเกม องค์์ประกอบทางสัังคม ผู้้�เล่่น 

บรรยากาศเกมและกลไกเกม ดัังนั้้�นเกมมิิฟิิเคชัันจึึงเป็็นเครื่่�องมืืออย่่างหนึ่่�งที่่�มีีประสิิทธิิภาพสามารถสร้้างประโยชน์์     

ต่่อการจััดการเรีียนการสอนรายวิิชาภาษาอัังกฤษแก่่ผู้้�เรีียนในทุุกช่่วงวััย รวมถึึงยัังสามารถส่่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียนค้้นคว้้าความรู้้� 

และเรียีนรู้้�ด้้วยตนเองได้อ้ย่า่งรวดเร็ว็ ด้้วยเหตุนุี้้� การที่่�ผู้้�สอนนำแนวคิดิเกมมิฟิิเิคชันั มาประยุกุต์ใ์ช้ใ้นห้้องเรียีนรายวิชิา

ภาษาอัังกฤษจึึงเป็็นหนึ่่�งในการเรีียนรู้้�ได้้เป็็นอย่่างดีีที่่�จะนำมาซึ่่�งความสำเร็็จในการเรีียนรู้้�วิิชาภาษาอัังกฤษในยุุคดิิจิิทััลนี้้� 
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Abstract 

Learners are nowadays considered digital natives. They can be regarded as natural technology 

users and learners. Most learners have the opportunity to exchange information rapidly and                

conveniently using English as a means of communication. Nonetheless, in the current digital era, 

English instruction makes use of engaging and cutting-edge instructional materials to enhance students’ 

learning. Specifically, English teachers should employ engaging and contemporary teaching materials 

to enhance students’ learning in the modern era. According to the applications of gamification,            

in teaching English as a learning medium, the application of the gamification concept in teaching 

English can enhance motivation and lead to the development of learners’ knowledge and skills.         

In designing gamification for teaching English, important elements include rewards, progression, game 

challenges, social elements, players, game atmosphere and game mechanics. Therefore, gamification 

is an effective tool that can benefit English language teaching for learners of all ages. It also encour-

ages learners to explore and learn by themselves quickly. Thus, teachers applying gamification concepts 

in the English classroom are one of the best learning methods that will lead to success in learning 

English in this digital age.

Keyword: Gamification, English Instruction, Digital Era

บทนำ 

การเรีียนรู้้�ภาษาอัังกฤษของเด็็กไทยมีีความจำเป็็นต่่อการใช้้ชีวิิตในยุุคปััจจุุบัันเป็็นอย่่างมาก นัักเรีียนไทย           

มีีความจำเป็็นจะต้้องเรีียนรู้้�ภาษาอัังกฤษให้้เกิิดความคุ้้�นเคยและสามารถนำไปใช้้ได้้อย่่างคล่่องแคล่่วและถููกต้้อง        

เหมาะสมกัับสถานการณ์์นั้้�นๆ ในหลัักสููตรแกนกลางการศึึกษาขั้้�นพื้้�นฐาน พุุทธศัักราช 2551 ฉบัับปรัับปรุุงแก้้ไข 

พ.ศ. 2561 ภาษาอัังกฤษ ได้้ถููกกำหนดให้้เป็็นภาษาต่่างประเทศที่่�เป็็นสาระการเรีียนรู้้�พื้้�นฐาน ซึ่่�งกำหนดให้้เรีียน         

ตลอดหลัักสููตรการศึึกษาขั้้�นพื้้�นฐาน สาระสำคััญในการเรีียนรู้้�ภาษาต่่างประเทศ ได้้มุ่่�งให้้ผู้้�เรีียนมีีเจตคติิที่่�ดีีต่่อภาษา    

ต่่างประเทศ  สามารถใช้้ภาษาต่่างประเทศสื่่�อสารในสถานการณ์์ต่่างๆ  แสวงหาความรู้้� ประกอบอาชีีพและศึึกษาต่่อ    

ในระดัับที่่�สููงขึ้้�น อีีกทั้้�งยัังส่่งเสริิมให้้มีีความรู้้�ความเข้้าใจในวััฒนธรรมอัันหลากหลายของประชาคมโลกและสามารถ

ถ่่ายทอดความคิิดและวััฒนธรรมไทยไปยัังสัังคมโลกได้้อย่่างสร้้างสรรค์์ อย่่างไรก็็ตาม จากผลการทดสอบระดัับชาติิ 

(O-Net) ปีีการศึึกษา 2567 โดยสถาบัันทดสอบทางการศึึกษาแห่่งชาติิ (องค์์การมหาชน) ในภาพรวมพบว่่า ผลคะแนน

เฉลี่่�ยในรายวิิชาภาษาอัังกฤษอยู่่�ในระดัับค่่อนข้้างต่่ำ 

ในยุุคดิิจิิทััล การเรีียนรู้้�ภาษาอัังกฤษมีีแหล่่งการเรีียนที่่�น่่าสนใจมากขึ้้�นจากสื่่�อการเรีียนการสอนออนไลน์์        

มากขึ้้�น ผู้้�เรีียนสามารถเรีียนรู้้�ผ่่านสื่่�อต่่างๆ มากมายนอกห้้องเรีียน เช่่น Youtube Facebook TikTok Instagram    

เพราะฉะนั้้�น การเรีียนการสอนภาษาอัังกฤษในยุุคดิิจิิทััลนี้้�จึึงควรมีการใช้้สื่่�อการเรีียนการสอนที่่�น่่าสนใจและทัันสมััย    

มาช่่วยในการพััฒนาการเรีียนรู้้�ผู้้�เรีียน การประยุุกต์์ใช้้แนวคิิดเกมมิิฟิิเคชััน (Gamification) ในห้้องเรีียนจึึงเป็็นหนึ่่�ง       

ในความเป็็นไปได้้ ที่่�จะนำมาซึ่่�งความสำเร็็จในการเรีียนรู้้�วิิชาภาษาอัังกฤษในยุุคดิิจิิทััลนี้้� เกมมิิฟิิเคชััน (Gamification) 

เป็น็เครื่่�องมือือย่า่งหนึ่่�งที่่�มีปีระสิิทธิภิาพสามารถสร้้างประโยชน์ต่อ่การจัดการเรียีนการสอนแก่่นักัเรียีน สร้้างบรรยากาศ

การเรียีนรู้้�ที่่�เต็ม็ไปด้้วยความสนุกุสนาน และการพัฒันาการจัดัการเรียีนการสอนให้้มีปีระสิทิธิภิาพมากยิ่่�งขึ้้�น นอกจากนี้้� 
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ยัังส่่งเสริิมความกล้้าแสดงออกและความมั่่�นใจในตนเองสามารถจููงใจให้้ผู้้�เรีียนเรีียนรู้้�ได้้อย่่างรวดเร็็ว สามารถส่่งเสริิม   

ให้้ผู้้�เรีียนค้้นคว้้าความรู้้�ด้้วยตนเอง ผ่่านฝึึกทัักษะการแข่่งขััน 

จากวิิธีีการสอนที่่�หลากหลายและเฉพาะทางมาบููรณาการกัับแนวคิิดเกมมิิฟิิเคชััน จะนำไปสู่่�การพััฒนาทัักษะ

ภาษาอัังกฤษที่่�ตรงจุุดและมีีประสิิทธิภาพได้้มากขึ้้�น ดังัตัวัอย่า่งงานวิิจัยัที่่�ได้้บููรณาการวิธีกีารสอนโดยใช้้แนวคิดเกมมิิฟิเิคขััน

เป็็นฐานเพื่่�อพััฒนาทัักษะภาษาอัังกฤษ Pham et al. (2021) ได้้ศึึกษาการใช้้การเรีียนรู้้�แบบเคลื่่�อนที่่� (M-learning)     

ร่ว่มกับัเกมมิฟิิิเคชันัที่่�มีต่ี่อการเรียีนรู้้�ภาษาอังักฤษแบบพึ่่�งพาตนเอง ของนักัเรียีนในระดับัอุดุมศึกึษาในประเทศเวียีดนาม 

โดยใช้้การวิิจััยแบบทดลอง เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััยคืือแบบสำรวจและแบบทดสอบ ผลการวิิจััยพบว่่า การเรีียนรู้้�         

แบบเคลื่่�อนที่่�ร่่วมกัับ เกมมิิฟิิเคชัันช่่วยส่่งเสริิมความ สามารถในการเรีียนรู้้�ภาษาอัังกฤษแบบพึ่่�งพาตนเองได้้ นอกจากนั้้�น 

Yellas and Bouzenoun (2022) ได้้ศึึกษาผลของการใช้้เกมมิิฟิิเคชัันที่่�มีีต่่อแรงจููงใจในการเรีียนการมีีส่่วนร่่วม และ  

การเรีียนรู้้�ภาษาอัังกฤษแบบของนัักเรีียนในระดัับอุุดมศึึกษาในประเทศแอลจีีเรีีย ผู้้�วิิจััยได้้ใช้้แบบวััดการเรีียนรู้้�            

ภาษาอัังกฤษแบบพึ่่�งพาตนเอง และแบบสััมภาษณ์์แบบกึ่่�งโครงสร้้างสำหรัับผู้้�สอน ผลการวิิจััยพบว่่า ผู้้�สอนตระหนััก     

ถึึงประโยชน์์ของการใช้้เกมมิิฟิิเคชัันในการสอน โดยสามารถช่่วยให้้นัักเรีียนมีีเรีียนรู้้� ในขณะเดีียวกััน นัักเรีียนมีีความพึึงพอใจ    

ในการใช้้เกมมิิฟิิเคชัันทั้้�งในและนอกห้้องเรีียน โดยพิิจารณา เกมมิิฟิิเคชัันว่่าสามารถช่่วยกระตุ้้�นแรงจููงใจและส่่งเสริิม

การเรีียนรู้้�ภาษาอัังกฤษแบบพึ่่�งพาตนเอง ด้้วยการบููรณาการองค์์ประกอบเกมกัับวิิธีีการสอนอื่่�น ๆ ที่่�หลากหลาย            

โดยเฉพาะการเรียีนการสอนวิชิาภาษาอัังกฤษทำให้้ลดข้้อจำกัดัของเกมเรื่่�องหลักัการและระเบียีบวิธิีกีารสอนที่่�ชัดัเจนได้้ 

ดัังนั้้�นการนำเกมมิิฟิิเคชัันที่่�มีีบทบาทมากขึ้้�นในปััจจุุบััน เป็็นการประยุุกต์์องค์์ประกอบและหลัักการของเกมให้้เข้้ากัับ

บริิบทที่่�ไม่่ใช่่เกมเพื่่�อสร้้างแรงจููงใจ ในการเรีียนรู้้�การประยุุกต์์ใช้้เกมมิิฟิิเคชััน ในการเรีียนที่่�สร้้างแรงจููงใจให้้แก่่ผู้้�เรีียน 

(Zichermann, 2015) นำกระบวนการระบบการคิดแบบเกมและองค์์ประกอบของเกมมาใช้้กระตุ้้�นให้้กลุ่่�มเป้า้หมายเกิดิ

พฤติิกรรม การมีีส่่วนร่่วมในการทำงานและทัักษะการแก้้ปััญหาได้้เป็็นอย่่างดีี 

ดังันั้้�นผู้้�เขียีนจึงึได้เ้ขียีนบทความทางวิชิาการชิ้้�นนี้้� เพื่่�อศึกึษาและรวบรวมข้อ้มููลเกี่่�ยวกับัการประยุกุต์ใ์ช้แ้นวคิดิ

เกมมิิฟิเิคชััน (Gamification) ในการเรียีนการสอนภาษาอัังกฤษ พร้้อมทั้้�งอธิิบายวิิธีกีารเรียีนรู้้�เพื่่�อให้้ความรู้้� ความเข้้าใจ

เพิ่่�มเติิมมากขึ้้�น บอกประโยชน์์ที่่�ได้้รัับจากการศึึกษาในครั้้�งนี้้� ในส่่วนประกอบของบทความ ส่่วนแรกกล่่าวถึึง การนำเสนอ

แนวคิิดการสร้้างเกมมิิฟิิเคชััน ในส่่วนที่่�สอง เกมมิิฟิิเคชัันเพื่่�อประยุุกต์์ใช้้งานในการเรีียนการสอนภาษาอัังกฤษ               

ส่่วนที่่�สาม ผลเชิิงบวกและข้้อจำกััด และส่่วนสุุดท้้าย บทสรุุป

ความหมายของเกมมิิฟิิเคชััน

นักัวิิชาการหลายท่า่นได้้ให้้ความหมายของเกมมิฟิิเิคชันัในทิศิทางเดียีวกันั โดยเฉพาะ de Freitas and Maharg 

(2011) ได้อ้ธิบิายว่า่ เกมมิฟิิเิคชันัว่า่เป็น็ประสบการณ์เ์รียีนรู้้�ที่่�นำองค์ป์ระกอบของเกมมาใช้ใ้นการจัดัระเบียีบโครงสร้้าง

ของเนื้้�อหาและการเรีียนรู้้�ซึ่่�งถููกกำหนดไว้้โดยหลัักสููตร ให้้กลายเป็็นการเรีียนรู้้�ในรููปแบบประสบการณ์์และการฝึึกหััด    

ที่่�ผู้้�เรีียนสามารถจัดลำดัับการเรีียนรู้้�ใหม่่ได้้ตามความต้้องการของตนเอง ทั้้�งนี้้� ผู้้�เรีียนจะได้้รัับส่่งเสริิมแรงจููงใจและ       

สร้้างโอกาสในการทดลองภายใต้้สภาพแวดล้้อมที่่�ปลอดภัย และนำมาซ่ึ่�งการกระตุ้้�นความสนใจและความยึึดมั่่�นผููกพััน

ในการเรีียน (ชนััตถ์์ พููนเดช และธนิิตา เลิิศพรกุุลรััตน์์, 2558; มาณิิการ์์ พรหมสุุข, 2566; Dita, 2016) 

เกมมิฟิิเิคชันั (Gamification) หมายถึงึ กลไก วิธิีกีารคิดิ และสุนุทรียีภาพของเกมนำมาใช้เ้พื่่�อดึงึดููดความสนใจ

ของผู้้�เรีียน สนัับสนุุนการเรีียนรู้้� แก้้ไขปััญหา และมุ่่�งกระตุ้้�นพฤติิกรรมของผู้้�เรีียนเพื่่�อทำงานให้้สำเร็็จโดยการเพิ่่�ม        

ความสนุุกสนานเข้้าไปในสิ่่�งแวดล้้อมทางการเรียีน ทำให้้ผู้้�เรีียนรู้้�สึกึท้้ายทาย อยากเอาชนะอุุปสรรค ตลอดจนรู้้�สึกึประสบ

ความสำเร็็จทางการเรีียนรู้้� (จุุฑามาศ มีีสุุข, 2558; Chauhan, Taneja & Goel, 2015; Kapp, 2012) นอกจากนี้้�       

Huang and Soman (2013) ที่่�ได้้กล่่าวสอดคล้้องกัันว่่า เกมมิิฟิิเคชััน คืือ การนำองค์์ประกอบและแนวคิิดของเกม        
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ฉบับัร่่าง
ไปใช้้ในบริิบทอื่่�น ๆ ที่่�ไม่่ใช่่ในเกม สามารถกระตุ้้�นพฤติิกรรม แรงจููงใจ ความมุ่่�งมั่่�น และความยึึดมั่่�น ผููกพัันของผู้้�เรีียน 

ซึ่่�งนำไปสู่่�การพััฒนาความรู้้�และทัักษะต่่อไป จึึงกล่่าวโดยต้้นสรุุปได้้ว่่า เกมมิิฟิิเคชััน (Gamification) หมายถึึง การนำ

กลไก วิิธีีคิิด และสุุนทรีียภาพของเกมไปใช้้ในสถานการณ์์อื่่�นที่่�ไม่่ใช่่เกม เพื่่�อกระตุ้้�นให้้ผู้้�เล่่นมีีส่่วนร่่วม ความสนุุกสนาน

และความท้้าทาย โดยเกมจะสร้้างแรงจููงใจและความผููกผัันในการเรีียนเพื่่�อนำไปสู่่�การพััฒนาองค์์ความรู้้�และทัักษะ       

ของผู้้�เรีียน 

องค์์ประกอบของเกมมิิฟิิเคชััน

การออกแบบกิิจกรรมการเรียีนรู้้�ที่่�ดีสีำหรัับผู้้�เรียีนควรเลืือกใช้้องค์์ประกอบต่่างๆ ของเกมมิิฟิเิคชััน (Gamification) 

ที่่�เหมาะสมในการจัดการเรีียนการสอน ซึ่่�งจะสามารถทำให้้การเรีียนรู้้�ในห้้องเรีียนมีีความน่่าสนใจและท้้าทาย              

ความสามารถผู้้�เรีียนจนกลายเป็็นเรื่่�องที่่�สนุุกสนานและเข้้าใจได้้ง่่ายมากยิ่่�งขึ้้�น เป้้าหมายหลัักของการนำแนวคิด             

เกมมิิฟิิเคชัันมาใช้้ในการเรีียนการสอน คืือ ต้้องการให้้ผู้้�เรีียนเกิิดพฤติิกรรมตามความต้้องการของผู้้�สอน จากการศึึกษา

ค้้นคว้้าองค์์ประกอบของเกมมิิฟิิเคชัันมีีอยู่่�หลากหลายประการ ตามที่่�นัักวิิชาการหลายท่่านได้้แก่่ Bunchball (2010), 

Govender and Arnedo-Moreno (2020), Herzig, Jugel, Momm, Ameling and Schill (2013), Jackson (2016), 

Matallaoui, Hanner and Zarnekow (2017), Nah, Zeng, Telaprolu, Ayyappa and  Eschenbrenner (2014), 

Oktaviati and Jaharadak (2018), Purwandari, Sutoyo, Mishbah and Dzulfikar (2019), Wang, Hsu and Fang 

(2022) ได้้ให้้องค์์ประกอบของเกมมิิฟิิเคชัันได้้ ดัังตารางที่่� 1 

นักวิชาการ

องค์ประกอบ
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กระดานผู้นำ�         

ระดับชั้น      

เหรียญตราสัญลักษณ์         

ภารกิจ    

ตัวจับเวลา  

แถบความคืบหน้า   

งาน 

โครงเรื่อง 

ของขวัญ 
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ฉบับัร่่าง
จากตารางที่่� 1 พบว่่าองค์์ประกอบของเกมมิิฟิิเคชัันสำคััญโดยทั่่�วไปที่่�นัักวิิชาการหลายท่่านเลืือกใช้้ ได้้แก่่ 	

		  1. คะแนน (Points) ใช้้ทำหน้้าที่่�เป็็นหน่่วยวััดและการติิดตามความก้้าวหน้้าของผู้้�เรีียน อีีกทั้้�งยัังใช้้ในการ    

ให้้รางวััลตามความสำเร็็จหรืือพฤติิกรรมที่่�ต้้องการ 								      

		  2. เหรีียญตราสััญลัักษณ์์ (Badges) เป็็นการให้้ในรููปแบบสััญลัักษณ์์เสมืือนจริิง แก่่ผู้้�เรีียนที่่�ประสบ              

ความสำเร็็จ โดยแสดงถึึงความสามารถเฉพาะหรืือทัักษะใหม่่ที่่�นัักเรีียนได้้รัับ โดยเหรีียญตราสััญลัักษณ์์ช่่วยส่่งเสริิม      

การให้้คำแนะนำและผลแก่่ผู้้�เรีียน 										        

		  3. กระดานผู้้�นำ (Leaderboards) เป็็นการแสดงชื่่�อ คะแนน และตำแหน่ง่ของผู้้�เรียีนแต่ล่ะคนหรือืแต่ล่ะทีมี

ในการแข่่งขััน ซึ่่�งจะทำให้้ผู้้�เรีียนได้้เทีียบความสำเร็็จของตนเองว่่าอยู่่�ในลำดัับใดของการแข่่งขััน 			 

		  4. ภารกิิจ (Quests) คืือ ชุุดของความท้้าทายหรืือพฤติิกรรมที่่�ต้้องการให้้ผู้้�เรีียนปฏิิบััติิเพื่่�อจบเกมและ              

รัับรางวััล ภารกิิจประกอบด้้วยข้้อมููลสำหรัับการบรรลุุภารกิิจและจำนวนคะแนนประจำภารกิิจนั้้�น 			 

		  5. ระดัับขั้้�น (Levels) ช่่วยให้้ผู้้�เรีียนมองเห็็นความก้้าวหน้้าของตนเองเทีียบกัับภาพรวมของทั้้�งเกม อีีกทั้้�ง   

ยัังช่่วยให้้นัักเรีียนเห็็นสิ่่�งที่่�ตนเองปฏิิบััติิผ่่านมาและสิ่่�งที่่�ตนเองต้้องปฏิิบััติิในอนาคต โดยเริ่่�มจากระดัับขั้้�นแรกจะมีี       

ความง่่ายและใช้้เวลาอย่่างรวดเร็็วในการทำให้้สำเร็็จ และจึึงเพิ่่�มระดัับ ความยากและความซัับซ้้อนขึ้้�นในระดัับขั้้�น          

ต่่อ ๆ ไป 																              

		  6. แถบความคืืบหน้้า (Progress Bar) คืือลัักษณะของการวััดความก้้าวหน้้าและผลป้้อนกลัับเพื่่�อแสดงให้้      

ผู้้�เรีียนเห็็นว่่าตนเองอยู่่�ในตำแหน่่งใดเมื่่�อเทีียบกัับการบรรลุุเป้้าหมาย เพื่่�อสามารถวางแผนในการทำกิิจกรรมในอนาคต 	

		  7. ตััวจัับเวลา (Timer) การจัับเวลาช่่วยกระตุ้้�นให้้นัักเรีียนตััดสิินใจและกำหนดทิิศทางใน การเล่่นเกมหรืือ

ทำกิิจกรรม เนื่่�องจากตััวจัับเวลาส่่งผลให้้เกิิดความรู้้�สึึกกดดััน นัักเรีียนจะสามารถ จดจ่อในการแก้้ปััญหาและบรรลุุ        

เป้้าหมายเร็็วมากขึ้้�นกว่่าการทำกิิจกรรมโดยปราศจากตััวจับเวลา ผู้้�สอนควรใช้้ตััวจับเวลาในลัักษณะของคะแนนพิิเศษ

มากกว่่าการลงโทษ ผู้้�สอนควรแยก ตััวจัับเวลาออกจากคะแนน โดยให้้การปฏิิบััติิของนัักเรีียนส่่งผลต่่อคะแนน ส่่วนตััว

จัับเวลาส่่งผลต่่อคะแนนพิิเศษ (Kanazawa, 2022) 								      

		  8. ระบบเงิินตราเสมืือนจริิง (Virtual Economy) หมายถึึง ระบบเงิินตราที่่�ผู้้�เล่่นสามารถใช้้แลกเปลี่่�ยน        

ซื้้�อขายสิินค้้าเสมืือนในเกมได้้										        

		  9. กล่่องปริิศนา (Mystery Box) หมายถึึง วััตถุุที่่�ซ่่อนอยู่่�ในระหว่่างดำเนิินกิิจกรรม โดยเมื่่�อผู้้�เรีียนสำรวจ   

พบกล่่องปริิศนาแล้้วจะเปิิดออกเพื่่�อรัับวััตถุุที่่�ซ่่อนอยู่่�นั้้�น 

เกมกัับการเรีียนรู้้�ในยุุคดิิจิิทััล

ในยุุคนี้้�มีีการเปลี่่�ยนแปลงทางเทคโนโลยีีและดิิจิิทััลอย่่างรวดเร็็ว (Digital Disruption) เป็็นการเปลี่่�ยนแปลง

ทางสัังคมไปสู่่�สัังคมดิิจิิทััลซึ่่�งส่่งผลต่่อการจััดการศึึกษาขั้้�นพื้้�นฐานและมีีแนวโน้้มที่่�การจััดการศึึกษาจะเปลี่่�ยนไป รวมถึึง

การพััฒนาหลัักสููตรและการจัดการเรีียนการสอนที่่�ทัันต่่อการเปลี่่�ยนแปลง เพื่่�อให้้สอดคล้้องกัับความก้้าวหน้้า                

ทางเทคโนโลยีีและสามารถตอบสนองต่่อความต้้องการของผู้้�เรีียนรายบุุคคล การเปลี่่�ยนผ่่านสู่่�ยุุคดิิจิิทััล ด้้วยการพััฒนา

เทคโนโลยีีสารสนเทศและการสื่่�อสาร ผู้้�เรีียนในยุุคนี้้�ถืือได้้ว่่าเป็็นผู้้�เรีียนยุุคดิิจิิทััล กล่่าวได้้ว่่าเป็็นผู้้�เรีียนที่่�สามารถใช้้

เทคโนโลยีไีด้อ้ย่า่งเป็น็ธรรมชาติ ิดังันั้้�นในห้้องเรียีนยุคุดิจิิทิัลั จึงึต้้องนำเทคโนโลยีเีพื่่�อส่ง่เสริมิการเรียีนการสอน (พรพิมิล 

ศุุขะวาทีี, 2567)

เกม ถืือเป็็นเครื่่�องมืือในขัับเคลื่่�อนและช่่วยส่่งเสริิมพััฒนาการตามช่่วงวััยของผู้้�เรีียนซ่ึ่�งแสดงให้้เห็็นว่่าผู้้�เรีียน  

ทุุกคนเคยเล่่นเกมในชีีวิิตประจำวััน นอกจากนี้้� ผู้้�สอนยัังได้้นำเกมมาใช้้ในการจัดการเรีียนรู้้�อย่่างแพร่หลายมากขึ้้�น         

ทั้้�งนี้้�เพื่่�อช่่วยสร้้างความสนใจของผู้้�เรีียนสร้้างความเพลิดเพลิน ส่่งเสริิมการคิดแก้้ปัญหา และช่่วยถ่่ายทอดความรู้้�และ

ประสบการณ์์การเรีียนรู้้� (Pujolà, 2021) สิ่่�งสำคััญในการนำเกมมาใช้้ออกแบบเพื่่�อการเรีียนรู้้� คืือ การสร้้างสรรค์์
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บรรยากาศเชิิงบวกในชั้้�นเรีียน ในขณะเดีียวกัันผู้้�เรีียนต้้องรัับรู้้�ความท้้าหายความสามารถใหม่่ๆ เช่่น การกิิจ ด่่านที่่�เกิิดขึ้้�น

เสมืือนจริิงของเกม (Werback & Hunter, 2012) ผู้้�เรีียนอาจจะต้้องอาศััยความสามารถเฉพาะตััวในการพาตนเอง       

และเพื่่�อนร่่วมชั้้�นเรีียนไปสู่่�เป้้าหมาย ดัังนั้้�นการจะสร้้างสรรค์์เนื้้�อหาหรืือบทเรีียนดัังกล่่าวผู้้�สอนจึึงจำเป็็นต้้องมีี            

ความเข้้าใจเรื่่�องเกมในทุุกมิิติิเพื่่�อความรู้้�ด้้านการออกแบบการจัดการเรียีนรู้้�อย่่างสมดุุล ผู้้�สอนส่่วนใหญ่อ่าจมีความเข้้าใจ

ว่่าการใช้เ้กมเพื่่�อช่ว่ยส่ง่เสริมิการจัดัการเรียีนรู้้�นั้้�นอาจมีคี่า่ใช้้จ่า่ยค่อ่นข้า้งสููง รวมถึงึต้้องมีกีารลงทุนุด้า้นทรัพัยากรบุคุคล 

และต้้องการพึ่่�งพานัักพััฒนาซอฟต์์แวร์์มืืออาชีีพ แต่่แท้้จริิงแล้้วหากเข้้าใจในหลัักการจะไม่่ต้้องใช้้งบประมาณสููงเช่่นนั้้�น 

เกมมัักจะมาพร้้อมกัับ “ระบบ” ที่่�การทำงานประสานกัันเพื่่�อผู้้�ใช้้งานจะได้้เข้้าใจและปฏิิบััติิตามกลไก ที่่�วางไว้้

ได้้ถููกต้้อง Koster (2023) ได้้ชี้้�ให้้เห็็นว่่าเกมเป็็นระบบหรืือกระบวนการที่่�เชื่่�อมโยงสััมพัันธ์์กััน ระบบของเกมจะมีี             

“ผู้้�เล่่น” โดยผู้้�เล่่นในบริิบทการศึึกษา คืือ ผู้้�เรีียนที่่�เป็็นส่่วนหนึ่่�งในการกำหนดจุดมุ่่�งหมายและประสบการณ์์เรีียนรู้้�       

ของเกม ผู้้�เรีียนจะมีีส่่วนร่่วมมากขึ้้�นเมื่่�อผู้้�สอนได้้กำหนดความท้้าทายที่่�จำเพาะควบคู่่�กับศาสตร์การจัดการชั้้�นเรีียนอย่่างดีี 

ดัังนั้้�นสิ่่�งที่่�สำคััญที่่�ต้้องพิิจารณาออกแบบ คืือ การตั้้�ง “กฏหรืือข้้อตกลง” ร่่วมกััน เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนได้้รัับรู้้�หน้้าที่่�ของตนและ

ปฏิิบััติิตามข้้อตกลงได้้ ส่่วนคุุณสมบััติิที่่�สำคััญของการประเมิินและตััดสินการเรีียนรู้้� คืือ การให้้และรัับผลสะท้้อนกลัับ 

(feedback) เพื่่�อประเมิินการเรีียนรู้้�เป็็นระยะ (Puiolà, 2021) จะเห็็นได้้ว่่าพื้้�นฐานสำคััญในการสร้้างสรรค์์บทเรีียน        

ที่่�เน้้นหลัักการของเกม คืือ การออกแบบการเรีียนรู้้�อย่่างเป็็นระบบที่่�คำนึึงถึึงจุุดประสงค์์การเรีียนรู้้�และที่่�สำคััญ               

คืือการรู้้�จัักเลืือกใช้้องค์์ประกอบเกมให้้เหมาะสมกัับประสบการณ์์เรีียนรู้้�

การเข้้าใจองค์์ประกอบของเกมถืือว่่าเป็็นสิ่่�งจำเป็็นในการออกแบบการเรีียนรู้้� หากผู้้�สอนมองการจัดการเรีียนรู้้�

โดยใช้ห้ลักัการของเกมเป็น็การหยิบิยก “องค์ป์ระกอบของเกมส์”์ มาเป็น็กลไกขับัเคลื่่�อนบทเรียีนให้้มีคีวามน่า่สนใจมากขึ้้�น 

ทำให้้การออกแบบบทเรีียนลัักษณะนี้้�มีีความเป็็นไปได้้มากขึ้้�น ดัังนั้้�นจุุดเน้้นของบทนี้้� คืือ การประยุุกต์์ใช้้องค์์ประกอบเกม          

เพื่่�อขัับเคลื่่�อนการถ่่ายทอดความรู้้�และประสบการณ์์ในชั้้�นเรีียนให้้มีีประสิิทธิิภาพยิ่่�งขึ้้�น ตลอดจนเสริิมสร้้างการมีีส่่วนร่่วม

และแรงจููงใจในการเรีียน กระตุ้้�นพฤติิกรรมเชิิงบวกผ่่านวิิธีีการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�มีีชื่่�อว่่า เกมมิิฟิิเคชััน (พรพิิมล ศุุขะวาทีี, 

2567)

จากข้้อมููลข้้างต้้น ผู้้�เขีียนบทความจึึงสัังเคราะห์์ข้้อมููลและงานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้องเพื่่�อเปรีียบเทีียบระหว่่างการนำ 

เกมมิิฟิิเคชัันไปกัับการเรีียนรู้้�ไปใช้้กัับผู้้�เรีียน มีีผลกระทบทั้้�งเชิิงบวกและข้้อจำกััด รายละเอีียดดัังตารางที่่� 2

ผลเชิงบวก ข้อจำ�กัด

ประยุกต์ใช้ได้กับการเรียนการสอนทุกระดับและทุกสาขาวิชา ผู้สอนต้องมีความรู้ความเข้าใจและการเตรียมการและทักษะ
ในการพัฒนาเกม 

สร้างบรรยากาศการเรียนรู้ที่เต็มไปด้วยความสนุกสนาน ต้องการพึ่งพานักพัฒนาซอฟต์แวร์มืออาชีพ 

ยกระดับการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น ต้องมีความพร้อมด้านอุปกรณ์ด้านเทคโนโลยี 

กระตุ้นเร้าความสนใจให้กับผู้เรียนและสร้างประสบการณ์ใน
การเรียนรู้ให้กับผู้เรียน 

มีค่าใช้จ่ายในการลงทุนด้านทรัพยากรบุคคล

ผู้สอนได้พัฒนานวัตกรรมที่ทันสมัย การพัฒนาเกมมิฟิเคชันต้องใช้เวลา

การออกแบบเกมมิิฟิิเคชัันเพื่่�อจััดการเรีียนการสอนภาษาอัังกฤษ

เกมมิฟิิเิคชันัเป็น็หลักัการและแนวคิดิที่่�เปิดิรับัความสร้้างสรรค์ข์องผู้้�สอนได้เ้ป็น็อย่า่งดี ีจากการศึกึษางานวิจิัยั

ของนัักวิิชาการเกี่่�ยวกับองค์์ประกอบของเกม ถืือเป็็นหััวใจหลัักสำคััญของเทคนิิคการสอน โดยสรุุปเป็็นองค์์ประกอบ     

ในการออกแบบการเรีียนการสอนภาษาอัังกฤษผ่่านเกมมิิฟิิเคชััน (Girardell, 2017; Hwang & Choi, 2020; Kapp, 2012) 
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	 1. รางวััล รางวััลถืือเป็็นองค์์ประกอบที่่�มีีประสิิทธิิภาพอย่่างหนึ่่�ง โดยจะช่่วยส่่งเสริิมปฏิิสััมพัันธ์์ที่่�ดีีต่่อการเรีียน 

การให้้รางวััลคืือการเสริิมแรงในด้้านกำลัังใจให้้แก่่ผู้้�เรีียนที่่�ตั้้�งใจทำกิิจกรรมจนสำเร็็จ					  

	 2. ความก้้าวหน้้า ผู้้�เล่่นทุุกคนมีีวััตถุุประสงค์์ร่่วมกัันคืือการเอาชนะอุุปสรรคและความท้้าทายในเกม เพื่่�อให้้    

ผ่่านด่่านไประดัับที่่�สููงขึ้้�น ตลอดจนการได้้รัับรางวััลและเงื่่�อนไขพิิเศษเพิ่่�มขึ้้�น ซึ่่�งลัักษณะเช่่นนี้้�เรีียกว่่าความก้้าวหน้้า	

	 3. ความท้้าทายในเกม ลัักษณะสำคััญอีีกประการหนึ่่�งของเกม คืือ ความสนุุกสนานตื่่�นเต้้นและท้้าทาย ลัักษณะ

ดัังกล่่าวนี้้�เกิิดขึ้้�นจากการเล่่นเกม ผู้้�เล่่นจะมีีการวางแผนและออกแบบวิิธีีการในการพิิชิิตผ่่านด่่านและอุุปสรรคที่่�กำหนดให้้	

	 4. องค์์ประกอบทางสัังคม องค์์ประกอบทางสัังคม คืือการสร้้างสิ่่�งแวดล้้อมทางสัังคมเพื่่�อการเรีียนรู้้�ในรููปแบบ

ของเกม ได้้แก่่ ทีีม และการแข่่งขััน 										        

	 5. ผู้้�เล่่น บริิบทนี้้�คืือผู้้�เรีียนสร้้างสรรค์ตััวเองหรืือตััวแทนของตนเองได้้อย่่าน่่าสนใจ กำหนดพลังพื้้�นฐานของ    

แต่่ละคน มีีหน้้าที่่�รัับผิิดชอบ										        

	 6. บรรยากาศเกม คืือการสร้้างสิ่่�งแวดล้้อมและบรรยากาศ สถานการณ์์จำลองเพื่่�อให้้ผู้้�เล่่นเกิิดแรงจููงใจ         

เสมืือนการเล่่นใจเกม ความสนุุก ความท้้าทายจากการเล่่นเกม							     

	 7. กลไกของเกม คืือกระบวนการและขั้้�นตอนในการสร้้างพััฒนาและใช้้งานเกม ได้้แก่่ ระบบของเกมและ            

จุุดประสงค์์ของเกม

	 นอกจากนี้้� ในการออกแบบการเรียีนรู้้�นั้้�น ผู้้�สอนสามารถนำกระบวนการสอนและวิธิีสีอนในรููปแบบต่า่งๆ กันัมา

ผสมผสานกัันได้้ Figueroa (2015) ได้้ให้้แนวคิิดการออกแบบบทเรีียนไว้้ดัังนี้้�

ภาพที่่� 1 แนวคิิดการออกแบบบทเรีียน

การจััดการเรีียนการสอนภาษาอัังกฤษผ่่านเกมมิิฟิิเคชััน

การพัฒันาการเรียีนรู้้�หลากหลายมิิติิและมิิติทิี่่�ซับัช้้อนมากขึ้้�นอาจจะประยุุกต์์ใช้้องค์์ประกอบเกมเพีียงอย่่างเดีียว

คงไม่่เพีียงพอ Jayalath and Esichaikul (2022) ชี้้�ให้้เห็็นว่่า การบููรณาการองค์์ประกอบเกมกัับวิิธีีการสอนอื่่�น ๆ           

ที่่�หลากหลาย โดยเฉพาะการเรียีนการสอนวิชิาภาษาอังักฤษทำให้้ลดข้อ้จำกัดัของเกมเรื่่�องหลักัการและระเบียีบวิธิีกีารสอน

ที่่�ชััดเจนได้้ ดัังนั้้�นหากผู้้�สอนนำวิิธีีการสอนที่่�หลากหลายและเฉพาะทางมาบููรณาการกัับแนวคิิดเกมมิิฟิิเคชััน จะนำไปสู่่�
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การพััฒนาทัักษะภาษาอัังกฤษที่่�ตรงจุุดและมีีประสิิทธิิภาพได้้มากขึ้้�น ดัังตััวอย่่างงานวิิจััยที่่�ได้้บููรณาการวิิธีีการสอน        

โดยใช้้แนวคิิดเกมมิิฟิิเคขัันเป็็นฐานเพื่่�อพััฒนาทัักษะภาษาอัังกฤษตามตารางที่่� 3

ผู้งานวิจัย องค์ประกอบ วิธีการสอนบูรณาการ เทคโนโลยี

Barata, Gama, Jorge 
and Goncalves (2017)

คะแนน การไต่ระดับ สิทธิ
พิเศษ (ของวิเศษ) และยศ

การเรียนการสอนที่ตอบ
สนองความแตกต่าง
ระหว่างบุคคล

Moodle

Alhalafawy and Zaki 
(2019) 

คะแนน ตระประทับ ผล
สะท้อนกลับ กระดานผู้นำ� 
การแข่งขัน

การเรียนการสอนแบบเน้น
เนื้อหา

แอปพลิเคชัน :

My academic advisor

Kang and Kusuma 
(2020)

ตัวแทน คะแนน ความ
ท้าทาย กระดานผู้นำ� 
การแข่งขัน กราฟ ความ
ก้าวหน้า รางวัล

การเรียนการสอนแบบเน้น
บุคลิกภาพ

แอปพลิเคชัน :

VocaManager

Pingmuang and Kora-
neekji (2022)

คะแนน พลังวิเศษ ผล
สะท้อนกลับ

การเรียนการสอนแบบเน้น
งานปฏิบัติ

แอปพลิเคชัน :

Kid Kian

Leung and Pluskwik 
(2018)

คะแนน ผลสะท้อนกลับ 
กระดานผู้นำ� ตัวแทน 
กราฟ ความก้าวหน้า

การเรียนการสอนแบบเน้น
โครงงาน

แอปพลิเคชัน :

Kahoot, Quizlet, Plick-
ers

Yaroshenko, Kokorina, 
Shymanovych, Nau-
movska, Shchaslyva 
and Serdiuk (2022)

คะแนน ผลสะท้อนกลับ 
การไต่ระดับ ตราประทับ 
ตัวแทน

การเรียนการสอนแบบผสม แอปพลิเคชัน :

Duolingo, Coursera

จากตารางที่่� 3 พบว่่ามีีการบููรณาการวิิธีีการสอนเพื่่�อพััฒนาทัักษะภาษาอัังกฤษที่่�แตกต่่างกัันและหลากหลาย

รููปแบบ จากการศึึกษาผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน พบว่่า การประยุุกต์์ใช้้เทคนิิคเกมมิิฟิิเคชััน (Gamification) ในห้้องเรีียน

สามารถพััฒนาผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของผู้้�เรีียนได้้ จากการวิิจััยของ Barata et al. (2017) ได้้ใช้้องค์์ประกอบ คะแนน 

การไต่่ระดัับ สิิทธิิพิิเศษ (ของวิิเศษ) และยศ ในวิิธีีการสอนบููรณาการเรีียนการสอนที่่�ตอบสนองความแตกต่่างระหว่่าง

บุุคคลโดยใช้้แพลตฟอร์์ม Moodle การศึึกษานี้้�ชี้้�ให้้เห็็นว่่า ผลการศึึกษาแสดงให้้เห็็นว่่า นัักศึึกษามีีความใส่่ใจ                   

ในการมีสี่ว่นร่ว่มออนไลน์์ และมีคีวามกระตือืรือืร้้นมากขึ้้�นและสามารถลดความคลาดเคลื่่�อนของคะแนนระหว่า่งนัักเรียีน

และช่่วยให้้นัักเรีียนทำคะแนนได้้ดีีขึ้้�น ขณะที่่� Athalafawy and Zaki (2019) ใช้้คะแนน ตระประทัับ ผลสะท้้อนกลัับ 

กระดานผู้้�นำ การแข่่งขััน ในการเรีียนการสอนแบบเน้้นเนื้้�อหา ผ่่านแอปพลิิเคชััน: My academic advisor                       

ผลการประยุุกต์์ใช้้แอปพลิเคชัันแสดงให้้เห็็นถึึงประสิิทธิภาพของโมเดลการนำเสนอเกมมิิฟิเิคชัันในการพัฒันาสุุขภาพจิติ

ของนัักศึึกษากลุ่่�มทดลองเมื่่�อเปรีียบเทีียบกัับนัักศึึกษากลุ่่�มควบคุุม เช่่นเดีียวกันกัับ Kang and Kusuma (2020)             

ได้้ตััวแทน คะแนน ความท้้าทาย กระดานผู้้�นำ การแข่่งขััน กราฟ ความก้้าวหน้้า รางวััล ที่่�ใช้้การบููรณาการการเรีียน   

การสอนแบบเน้้นบุุคลิกิภาพของผู้้�เรียีนในการเรียีนรู้้�ภาษาอัังกฤษด้้วยการใช้้แอปพลิเคชันั VocaManager ผลการศึกึษา

พบว่่า นัักศึึกษาที่่�เรีียนตามรููปแบบการเรีียนรู้้�แบบผสมผสานมีีพััฒนาการที่่�ดีีขึ้้�นอย่่างเห็็นได้้ชัดทั้้�งในด้้านผลสััมฤทธิ์์�

ทางการเรีียนรู้้�และแรงจููงใจ ขณะเดีียวกััน Pingmuang and Koraneekji (2022) ได้้นำเสนอการใช้้คะแนนและ            
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พลังัพิเิศษร่ว่มกับัการสอนแบบเน้้นงานปฏิบิัติัิผ่า่นแอปพลิเิคชันั Kid Kian เพื่่�อให้้ผู้้�เรียีนได้เ้รียีนรู้้�ผ่า่นกิจิกรรมภาคปฏิบิัตัิิ 

ผลการวิิจััยพบว่่า กระบวนการเรีียนรู้้�แอปพลิิเคชัันการเรีียนรู้้�ภาษาผ่่านมืือถืือโดยใช้้แนวทางการทำงานตามภารกิิจ     

และเกมมิิฟิิเคชัันเพื่่�อพััฒนาทัักษะการเขีียนภาษาอัังกฤษของนัักเรีียนระดัับมััธยมศึึกษาตอนต้้น จากการทดลองพบว่่า

ทัักษะการเขีียนภาษาอัังกฤษของกลุ่่�มตััวอย่่างในการทดสอบหลัังเรีียนสููงกว่่าการทดสอบก่่อนเรีียนอย่่างมีีนััยสำคััญ

อย่า่งไรก็ตาม สำหรัับ Leung and Pluskwik (2018) ได้้ใช้้การให้้คะแนน ผลสะท้้อนกลัับ กระดานผู้้�นำ ตัวัแทน 

และกราฟความก้้าวหน้้า ด้้วยการบููรณาการเรีียรการสอนแบบเน้้นโครงงานโดยใช้้แอปพลิิเคชััน: Kahoot, Quizlet, 

Plickers เพื่่�อส่่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียนมีีความกระตืือรืือร้้นในการเรีียนรู้้� ผลการศึึกษาพบว่่า การใช้้ Gamification ถืือเป็็น      

การเติิมเต็็มที่่�สำคััญให้้กัับสภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้้� โดยส่่งเสริิมให้้กัับกระบวนการเรีียนรู้้�โดยรวม และใช้้เพื่่�อปรัับปรุุง

การสอนและการเรียีนรู้้�ของนัักศึกึษา และงานวิิจััยของ Yaroshenko et al. (2022) ได้้นำเสนอการใช้้คะแนน ผลสะท้้อนกลัับ 

การไต่่ระดัับ ตราประทัับ ตััวแทนโดยใช้้แอปพลิิเคชััน : Duolingo, Coursera ในการบููรณาการการเรีียนการสอนแบบ

ผสมผสาน จากการศึึกษาพบว่่า ก) ช่่วงวััยปฐมวััยเป็็นช่่วงที่่�มีีความอ่่อนไหวต่่อการเรีียนรู้้�ภาษาต่่างประเทศโดยตรงใน

เกมมากที่่�สุดุ ข) การนำเกมมาใช้เ้ป็น็หนึ่่�งในปัจัจัยัหลักัในการเพิ่่�มแรงจููงใจและการมีสี่ว่นร่ว่มของนักัเรียีนสำหรับักิจิกรรม

ทางการศึกึษาระดับัสููง ค) การจัดัชั้้�นเรียีนที่่�เหมาะสมที่่�ใช้้เกมทำให้้สามารถบรรลุกุารทำงานร่ว่มกันัอย่า่งมีปีระสิทิธิภิาพ

ระหว่า่งเกมและรููปแบบการทำงานที่่�สร้้างสรรค์ ์ง) สามารถกำหนดหลักัการพื้้�นฐานอย่า่งน้้อย 5 ประการของการนำเกม

มาใช้้ได้้ จ) การนำเกมมาใช้้เป็็นเครื่่�องมืือเชิิงวิิธีีการสากลสำหรัับการบรรลุุเป้้าหมายการสอนต่่างๆ ในทุุกขั้้�นตอน            

ของบทเรีียน กล่า่วโดยสรุปุ การบููรณาการการเรียีนการสอนผ่า่นเกมมิฟิิเิคชันัในการเรียีนรู้้�ภาษาอังักฤษ สามารถส่ง่เสริมิ

การเรีียนการสอนด้้วยแอปพลิเิคชันัหรือืแพลตฟอร์ม์ต่า่งๆ เพื่่�อช่ว่ยให้้ผู้้�เรียีนมีสี่ว่นร่ว่มและเรียีนรู้้�ได้อ้ย่า่งมีปีระสิทิธิภาพ

บทสรุุป

การเปลี่่�ยนแปลงทางเทคโนโลยีีและดิิจิิทััลอย่่างรวดเร็็ว (Digital Disruption) เป็็นการเปลี่่�ยนแปลงทางสัังคม

ไปสู่่�สังัคมดิจิิทิัลัซึ่่�งส่ง่ผลต่่อการจัดการศึกึษาขั้้�นพื้้�นฐาน รวมถึงึการพัฒันาหลักัสููตรและการจัดัการเรียีนการสอนรายวิชิา

ภาษาอัังกฤษที่่�ทัันต่่อการเปลี่่�ยนแปลง ในปััจจุุบััน การเรีียนรู้้�ภาษาอัังกฤษมีีแหล่่งการเรีียนที่่�น่่าสนใจมากขึ้้�นจาก             

สื่่�อการเรีียนการสอนออนไลน์์มากขึ้้�น ผู้้�เรีียนสามารถเรีียนรู้้�ผ่่านสื่่�อต่่างๆ มากมายนอกห้้องเรีียน เช่่น Youtube          

Facebook TikTok และInstagram เกมมิิฟิิเคชััน (Gamification) เป็็นเครื่่�องมืืออย่่างหนึ่่�งที่่�มีีประสิิทธิิภาพสามารถ   

สร้้างประโยชน์ต่่อการจัดการเรีียนการสอนรายวิิชาภาษาอัังกฤษแก่่ผู้้�เรีียน สร้้างบรรยากาศการเรีียนรู้้�ที่่�เต็็มไปด้้วย      

ความสนุุกสนาน และการพััฒนาการจัดการเรีียนการสอนภาษาอัังกฤษให้้มีประสิิทธิิภาพมากยิ่่�งขึ้้�น รวมถึึงยัังส่่งเสริิม

ความกล้้าแสดงออก และสามารถส่่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียนค้้นคว้้าความรู้้� เรีียนรู้้�ด้้วยตนเอง ได้้อย่่างรวดเร็็ว ผ่่านฝึึกทัักษะ        

การแข่่งขัันอย่่างสร้้างสรรค์ นอกจากนี้้� การออกแบบเกมควรมีีองค์์ประกอบสำคััญ ได้้แก่่ รางวััล ความก้้าวหน้้า            

ความท้้าทายใน องค์์ประกอบทางสัังคม ผู้้�เล่่น บรรยากาศสถานการณ์์จำลองเกมและกลไกของเกม ดัังนั้้�น การประยุุกต์์ใช้้

แนวคิดิเกมมิฟิิิเคชันั (Gamification) ในห้้องเรียีนจึงึเป็น็หนึ่่�งในความเป็น็ไปได้ ้เป็น็การเรียีนที่่�สร้้างแรงจููงใจให้้แก่ผู่้้�เรียีน

ในการเรีียนรู้้�ภาษาอัังกฤษได้้เป็็นอย่่างดีีที่่�จะนำมาซึ่่�งความสำเร็็จในการเรีียนรู้้�วิิชาภาษาอัังกฤษในยุุคดิิจิิทััลนี้้� 

อย่า่งไรก็ต็ามสำหรับัผู้้�สอนที่่�จะนำแนวคิดิการประยุกุต์ใ์ช้เ้กมมิฟิิเิคชันัไปใช้ใ้นการจัดัการเรียีนการสอน ควรจะ

คำนึึงถึึง คืือ ผู้้�สอนต้้องมีีความรู้้�ความเข้้าใจและการเตรีียมการและทัักษะในการพััฒนาเกมรวมถึึงการมีีความพร้้อม       

ด้า้นอุปุกรณ์ด์้า้นเทคโนโลยีแีละค่า่ใช้้จ่า่ยในการพัฒันาเกมค่อ่นข้า้งสููงและเพื่่�อให้้เข้้าใจถึงึผลที่่�ตามมาของเทคโนโลยีแีละ

แนวทางปฏิิบััติิทางการศึึกษาใหม่่ๆ ได้้ดีียิ่่�งขึ้้�น ผู้้�สอนยัังต้้องการศึึกษาเพิ่่�มเติิมเกี่่�ยวกัับผลกระทบของแนวทางของเราที่่�

มีีต่่อผลลััพธ์์ของนัักเรีียน และดำเนิินการประเมิินการมีีส่่วนร่่วมอย่่างเป็็นรููปธรรมมากยิ่่�งขึ้้�น
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