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การพััฒนาเว็็บไซต์์เกมมิิฟิิเคชัันร่่วมกัับปััญญาประดิิษฐ์์ตามแนวคิิดการเรีียนรู้้�
เฉพาะบุุคคล เพื่่�อส่่งเสริิมทัักษะการเขีียนเพื่่�อการสื่่�อสารภาษาอัังกฤษ 
ของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 3 โรงเรีียนภููดิินแดง จัังหวััดสกลนคร
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ส่่งบทความ 19 กุุมภาพัันธ์์ 2569   แก้้ไข 3  เมษายน 2569  ตอบรัับ 7 เมษายน  2569                                                                                         

												          
บทคััดย่่อ 

	 การวิิจััยครั้้�งนี้้�มีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อเปรีียบเทีียบทัักษะการเขีียนเพื่่�อการส่ื่�อสารภาษาอัังกฤษของนัักเรีียน                         

ก่่อนและหลัังการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เว็็บไซต์์เกมมิิฟิิเคชัันร่วมกับปััญญาประดิิษฐ์์ตามแนวคิดการเรีียนรู้้�เฉพาะบุุคคล 

และศึึกษาความคิิดเห็็นของนัักเรีียนที่่�มีีต่อรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�   ตััวอย่่างเป็็นนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 3     

โรงเรีียนภููดิินแดง จัังหวััดสกลนคร จำนวน 50 คน ได้้มาโดยการสุ่่�มแบบกลุ่่�ม โดยใช้้ห้้องเรีียนเป็็นหน่่วยสุ่่�มเครื่่�องมืือ   

ที่่�ใช้้ในการวิจิัยัประกอบด้้วย 1) แผนการจัดัการเรีียนรู้้� 2) เว็บ็ไซต์เ์กมมิฟิิเิคชันัร่ว่มกับัปััญญาประดิิษฐ์ ์3) แบบวััดทักัษะ  

การเขีียนเพ่ื่�อการสื่่�อสารภาษาอัังกฤษ และ 4) แบบสอบถามความคิิดเห็็นของนัักเรีียนต่่อการเรีียนรู้้�โดยใช้้เว็็บไซต์์      

เกมมิิฟิิเคชัันร่่วมกัับปััญญาประดิิษฐ์์มาตราส่่วนประมาณค่่า 5 ระดัับ วิิเคราะห์์ข้้อมููลโดยใช้้ค่่าเฉลี่่�ย ส่่วนเบี่่�ยงเบน

มาตรฐาน การทดสอบค่่าทีีแบบกลุ่่�มตััวอย่่างสััมพัันธ์์กััน และการวิิเคราะห์์ค่่าดััชนีีความก้้าวหน้้ามาตรฐาน 		

	 ผลการวิิจััยพบว่่า 	คะแนนทักัษะการเขียีนเพื่่�อการสื่่�อสารภาษาอังักฤษหลังัเรีียนสููงกว่า่ก่อ่นเรีียนอย่า่งมีีนัยัสำคัญั

ที่่�ระดัับ .05 โดยคะแนนเฉลี่่�ยก่่อนเรีียนเท่่ากัับ 44.54 คะแนน (ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน = 3.53) และคะแนนเฉลี่่�ย    

หลัังเรีียนเท่่ากัับ 88.08 คะแนน (ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน = 8.03) (t = 32.65, p = .001) และนัักเรีียนส่่วนใหญ่่           

มีีค่่าความก้้าวหน้้าทางการเรีียนอยู่่�ในระดัับสููง คิิดเป็็นร้้อยละ 74.00 2) ผลการเรีียนรู้้�ของนัักเรีียนจากกิิจกรรมการเรีียนรู้้�

ผ่่านเว็็บไซต์์เกมมิิฟิิเคชัันโดยรวมอยู่่�ในระดัับดีีมาก (ค่่าเฉลี่่�ย = 86.74, ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน = 6.66) และนัักเรีียน

มีคีวามคิดิเห็น็ต่อ่การจัดัการเรีียนรู้�โดยภาพรวมอยู่่�ในระดับัมากที่่�สุดุ (ค่่าเฉลี่่�ย = 4.53, ส่ว่นเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน = 0.52) 

ผลการวิิจััยแสดงให้้เห็็นว่่าการจััดการเรีียนรู้�โดยใช้้เว็็บไซต์์เกมมิฟิิเคชัันร่่วมกับปััญญาประดิิษฐ์์ตามแนวคิดการเรีียนรู้�

เฉพาะบุุคคลสามารถส่่งเสริิมทัักษะการเขีียนเพื่่�อการสื่่�อสารภาษาอัังกฤษของนัักเรีียนได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ และ

นัักเรีียนมีีความคิิดเห็็นเชิิงบวกต่่อรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�ดัังกล่่าว
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Abstract  

	 This research aimed to compare students’ English communicative writing skills before and after 
the implementation of learning management using a gamified website integrated with artificial            
intelligence based on a personalized learning approach, and to examine students’ opinions toward 
this instructional model. The sample consisted of 50 Grade 9 students from Phudindaeng School, 
Sakon Nakhon Province, selected through cluster random sampling, with classrooms as the sampling 
units. The research instruments included: 1) lesson plans, 2) a gamified website integrated with         
artificial intelligence, 3) an English communicative writing skills test, and 4) a questionnaire measuring 
students’ opinions toward the learning approach using a 5-point rating scale. Data were analyzed 
using mean, standard deviation, paired-sample t-test, and normalized gain score analysis. 		
	 The results revealed that: the post-learning scores of English communicative writing skills were 
significantly higher than the pre-learning scores at the .05 level of statistical significance. The mean 
pre-test score was 44.54 (S.D. = 3.53), while the mean post-test score was 88.08 (S.D. = 8.03) (t = 32.65, 
p = .001), and most students demonstrated a high level of learning progress, accounting for 74.00 
percent; the overall learning achievement from activities through the gamified website was at a very 
good level (mean = 86.74, S.D. = 6.66); and 3) students’ opinions toward the instructional model were 
at the highest level overall (mean = 4.53, S.D. = 0.52). The findings indicate that learning management 
using a gamified website integrated with artificial intelligence based on a personalized learning           
approach effectively enhances students’ English communicative writing skills, and students hold 
positive opinions toward this instructional model.
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บทนำ 
	 ในศตวรรษที่่� 21 ซึ่่�งเป็น็ยุคุแห่ง่โลกาภิวิัตัน์แ์ละการเปลี่่�ยนแปลงอย่า่งรวดเร็ว็ของเทคโนโลยีีดิจิิทิัลั ภาษาอังักฤษ

มีีบทบาทสำคััญในฐานะภาษากลางของโลกที่่�ใช้้ในการติิดต่่อสื่่�อสาร การศึึกษา การประกอบอาชีีพ และการเข้้าถึึง              

องค์์ความรู้้�ในระดัับสากล การพััฒนาทัักษะภาษาอัังกฤษจึึงเป็็นหนึ่่�งในสมรรถนะสำคััญที่่�ผู้้�เรีียนจำเป็็นต้้องมีี โดยเฉพาะ

ทัักษะการเขีียนเพื่่�อการสื่่�อสาร ซึ่่�งเป็็นทัักษะที่่�สะท้้อนถึึงความสามารถในการคิิด วิิเคราะห์์ และถ่่ายทอดความคิิด       

อย่่างเป็็นระบบ (สำนัักงานเลขาธิิการสภาการศึึกษา, 2563) ประเทศไทยได้้ให้้ความสำคััญกัับการพััฒนาทัักษะ            

ภาษาอัังกฤษของผู้้�เรีียนอย่่างต่่อเนื่่�อง โดยกำหนดไว้้ในแผนการศึึกษาแห่่งชาติิและนโยบายการจััดการศึึกษา                  

เพ่ื่�อยกระดัับศัักยภาพของผู้้�เรีียนให้้สามารถแข่่งขัันได้้ในเวทีีนานาชาติิ (กระทรวงศึึกษาธิิการ, 2565) อย่่างไรก็็ตาม       

ผลการประเมิินคุณภาพการศึึกษาของผู้้�เรีียนไทยยัังสะท้้อนให้้เห็็นว่่าทัักษะการเขีียนภาษาอัังกฤษยัังอยู่่�ในระดัับ                

ที่่�ต้้องพััฒนา โดยเฉพาะผลการทดสอบทางการศึึกษาระดัับชาติิขั้้�นพื้้�นฐาน (O-NET) ที่่�แสดงให้้เห็็นว่่าคะแนน                      

ด้้านการใช้้ภาษาเพื่่�อการสื่่�อสาร รวมถึึงการเขีียน ยัังต่่ำกว่่าค่่าเฉลี่่�ยที่่�คาดหวััง (สถาบัันทดสอบทางการศึึกษาแห่่งชาติิ, 

2568) ปััญหาดัังกล่่าวมีีสาเหตุุมาจากหลายปััจจััย เช่่น การจััดการเรีียนรู้�ที่่�เน้้นการท่่องจำมากกว่่าการฝึึกปฏิิบััติิ                       

การขาดโอกาสในการใช้้ภาษาในสถานการณ์์จริง และความแตกต่่างระหว่่างบุุคคลของผู้้�เรีียนที่่�ไม่่ได้้รัับการตอบสนอง

อย่่างเหมาะสม (สำนัักงานคณะกรรมการการศึึกษาขั้้�นพื้้�นฐาน, 2564)

	 ในบริิบทการศึึกษาไทยปััจจุบััน การนำเทคโนโลยีีดิจิิทััลและปััญญาประดิิษฐ์์ (Artificial Intelligence: AI)            

มาใช้้ในการจััดการเรีียนรู้้�ได้้รัับความสนใจเพิ่่�มมากขึ้้�น เนื่่�องจากสามารถช่่วยวิิเคราะห์์พฤติิกรรมการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียน 

ให้้ข้้อเสนอแนะได้้อย่า่งรวดเร็ว็ และสนับัสนุนุการเรีียนรู้้�แบบเฉพาะบุคุคล (สำนักังานพัฒันาธุรุกรรมทางอิเิล็ก็ทรอนิกิส์,์ 

2565) นอกจากนี้้� แนวคิิดเกมมิิฟิิเคชััน (Gamification) ซึ่่�งนำองค์์ประกอบของเกม เช่่น คะแนน ระดัับขั้้�น ภารกิิจ และ

รางวััล มาใช้้ในการออกแบบกิิจกรรมการเรีียนรู้้� ยัังเป็็นเครื่่�องมืือที่่�ช่่วยเพิ่่�มแรงจููงใจและการมีีส่่วนร่่วมของผู้้�เรีียนได้้   

อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ (ศููนย์เทคโนโลยีีสารสนเทศและการส่ื่�อสาร สพฐ, 2564) เม่ื่�อผสานกับแนวคิดการเรีียนรู้�             

เฉพาะบุุคคล (Personalized Learning) ซึ่่�งคำนึึงถึึงความแตกต่่างด้้านความสามารถและรููปแบบการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียน 

จะช่่วยส่่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียนสามารถพััฒนาทัักษะได้้อย่่างเหมาะสมกัับศัักยภาพของตนเอง

	จ ากการสัังเกตบริิบทของนัักเรีียนระดัับชั้้�นมััธยมศึึกษาตอนต้้น โรงเรีียนภููดิินแดง จัังหวััดสกลนคร พบว่่า               

ผู้้�เรีียนจำนวนมากประสบปััญหาในการเขีียนสื่่�อสารเป็็นภาษาอัังกฤษ เช่่น ไม่่สามารถเริ่่�มต้้นเขีียนได้้อย่่างมีีทิศทาง         

ใช้้โครงสร้้างประโยคไม่่ถููกต้้อง มีีคลัังคำศััพท์์จำกััด และขาดความมั่่�นใจ ส่่งผลให้้แรงจููงใจในการฝึึกเขีียนลดลง และ      

ผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนต่่ำกว่่าที่่�คาดหวััง ดัังนั้้�น ผู้้�วิิจััยจึึงพััฒนาเว็็บไซต์์เกมมิิฟิิเคชัันร่่วมกัับปััญญาประดิิษฐ์์ตามแนวคิิด

การเรีียนรู้้�เฉพาะบุุคคล โดยออกแบบกิิจกรรมเป็็นลำดัับขั้้�นจากพื้้�นฐานสู่่�การเขีียนย่่อหน้้า พร้้อมระบบให้้ข้้อเสนอแนะ

เฉพาะบุุคคล เพื่่�อส่่งเสริิมการพััฒนาทัักษะการเขีียนภาษาอัังกฤษอย่่างเป็็นระบบ

วััตถุุประสงค์์การวิิจััย
	 1. เพื่่�อเปรีียบเทีียบทัักษะการเขีียนเพื่่�อการสื่่�อสารภาษาอัังกฤษของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 3 ก่่อนและหลััง

การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เว็็บไซต์์เกมมิิฟิิเคชัันร่่วมกัับปััญญาประดิิษฐ์์ตามแนวคิิดการเรีียนรู้้�เฉพาะบุุคคล			

	 2. เพื่่�อศึกึษาความคิดเห็็นของนัักเรีียนที่่�มีีต่อ่การจัดัการเรีียนรู้�โดยการใช้้เว็็บไซต์์เกมมิฟิเิคชัันร่วมกับปััญญาประดิิษฐ์์

ตามแนวคิิดการเรีียนรู้้�เฉพาะบุุคคล เพื่่�อส่่งเสริิมทัักษะการเขีียนเพื่่�อการสื่่�อสารภาษาอัังกฤษ

ขอบเขตการวิิจััย
	 1. ประชากรที่่�ใช้้ในการวิิจััย ได้้แก่่ นัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 3 โรงเรีียนภููดิินแดง จัังหวััดสกลนคร ภาคเรีียนที่่� 2    

ปีีการศึึกษา 2568 จำนวน 124 คน จากจำนวน 4 ห้้องเรีียน
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	 2. ตัวัอย่่างที่่�ใช้ใ้นการทดลองเป็น็นักัเรีียนจำนวน 50 คน ได้้มาโดยการสุ่่�มแบบกลุ่่�ม (Cluster Random Sampling) 

โดยใช้้ห้้องเรีียนเป็็นหน่่วยสุ่่�ม ผู้้�วิิจััยดำเนิินการสุ่่�มเลืือกห้้องเรีียนจำนวน 2 ห้้อง จากทั้้�งหมด 4 ห้้องเรีียน โดยใช้้การสุ่่�ม

แบบกลุ่่�ม (Cluster Random Sampling) และใช้้นัักเรีียนทุุกคนในห้้องเรีียนที่่�ได้้รัับการสุ่่�มเป็็นกลุ่่�มตััวอย่่างในการวิิจััย

	 3. กรอบแนวคิิดการวิิจััย

	 การวิจิัยัครั้้�งน้ี้�มีีพื้้�นฐานจากแนวคิดและทฤษฎีีที่่�สำคััญในการพััฒนารููปแบบการจัดัการเรีียนรู้�ด้้วยเทคโนโลยีีดิจิทัิัล 

เพื่่�อส่่งเสริิมทัักษะภาษาอัังกฤษ โดยเฉพาะทัักษะการเขีียนสื่่�อสารประกอบด้้วยแนวคิิดหลััก ดัังนี้้�

 กรอบแนวความคิิดการวิิจััย (Conceptual Framework)

	 3. นิิยามศััพท์์เฉพาะ 

		  เว็็บไซต์์เกมมิิฟิิเคชััน (Gamification Website) หมายถึึง แพลตฟอร์์มหรืือระบบออนไลน์์ที่่�ออกแบบโดยการ

ประยุุกต์์ใช้้กลไกของเกม เช่่น การสะสมแต้้ม รางวััล เหรีียญตรา ภารกิิจ และกระดานผู้้�นำมาผสมผสานเข้้ากัับกิิจกรรม

การเรีียนรู้้�ภาษาอัังกฤษ โดยเฉพาะการฝึึกทัักษะการเขีียน เพื่่�อสร้้างแรงจููงใจให้้ผู้้�เรีียน เกิิดความรู้้�สึึกท้้าทาย ความสนุุก 

และอย่่างมีีส่่วนร่่วมอย่่างต่่อเนื่่�องที่่�จะพััฒนาความสามารถด้้านการเขีียน

		ปั  ัญญาประดิิษฐ์์ (AI Chatbot) หมายถึึง เทคโนโลยีีที่่�สามารถเลีียนแบบกระบวนการคิิด การเรีียนรู้้� และ

การตอบสนองของมนุษุย์ ์เป็็นเคร่ื่�องมืือช่ว่ยฝึกึฝนการเขียีนภาษาอังักฤษของนักัเรีียน โดยมีีศักัยภาพในการให้้คำแนะนำ

เชิงิโครงสร้้าง การใช้้ถ้้อยคำ และการบรรยายความรู้�สึกึหรืือความคิดเห็็น รวมทั้้�งช่่วยตรวจสอบความถููกต้้องด้้านไวยากรณ์์ 

การสะกดคำ และการใช้้ภาษาอย่่างเป็็นระบบ

		  หลัักการเกมมิิฟิิเคชััน (Gamification) หมายถึึง การประยุุกต์์ใช้้กลไกของเกม โดยออกแบบกิิจกรรม        

เขีียนภาษาอัังกฤษที่่�มีีลัักษณะคล้้ายเกม เพื่่�อดึึงดููดให้้ผู้้�เรีียนมีีส่่วนร่่วมและฝึึกฝนอย่่างต่่อเนื่่�องเช่่น การให้้แต้้ม รางวััล 

ภารกิิจ และกระดานผู้้�นำมาใช้้ในการจััดการเรีียนรู้้� เพื่่�อสร้้างแรงจููงใจ ความสนุุก 

		  แนวคิิดการเรีียนรู้้�เฉพาะบุุคคล (Personalized Learning) หมายถึึง การใช้้ AI วิิเคราะห์์จุุดแข็็งจุุดอ่่อน  

ของผู้้�เรีียนและให้้คำแนะนำเฉพาะราย เพื่่�อให้้เกิิดการพััฒนาอย่่างมีีประสิิทธิิภาพโดยการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�เน้้นความแตกต่่าง

ระหว่า่งบุคุคล โดยปรับัเนื้้�อหา วิธิีีการ หรืือจังัหวะการเรีียนให้้เหมาะสมกับัความสามารถ ความสนใจ และความต้้องการ

ของผู้้�เรีียนแต่่ละคน 

		ทั  กษะการเขียีนเพื่่�อการสื่่�อสาร หมายถึงึ ความสามารถของนักัเรีียนในการใช้ภ้าษาอังักฤษเขียีนข้้อความหรืือ

ย่่อหน้้าเพื่่�อถ่่ายทอดความคิิด ความรู้้�สึึก หรืือทััศนคติิของตนเองต่่อประเด็็นต่่าง ๆ อย่่างมีีจุุดมุ่่�งหมายในการสื่่�อสาร โดยมีี

โครงสร้้างที่่�ชััดเจน ใช้้หลัักไวยากรณ์์ โครงสร้้างประโยค และคำศััพท์์ได้้อย่่างเหมาะสมกัับบริิบท ซึ่่�งวััดผลได้้จากคะแนน

ที่่�ได้้จาก “แบบวััดทัักษะการเขีียนเพื่่�อการสื่่�อสารภาษาอัังกฤษ” ที่่�ผู้้�วิิจััยสร้้างขึ้้�น โดยใช้้เกณฑ์์การประเมิินแบบรููบริิค 

(Rubric Score) ครอบคลุุมทั้้�งด้้านไวยากรณ์์ การใช้้คำศััพท์์ โครงสร้้างความคิิด และความสมบููรณ์์ของเนื้้�อหา

		  การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เว็็บไซต์์เกมมิิฟิิเคชัันร่่วมกัับปััญญาประดิิษฐ์์ตามแนวคิดการเรีียนรู้้�เฉพาะบุุคคล 

หมายถึงึ กระบวนการจัดัการเรีียนรู้้�ภาษาอังักฤษที่่�ผู้้�วิจิัยัพัฒันาขึ้้�นโดยใช้โ้มเดล ADDIE ซึ่่�งเป็น็การรวมเอากลไกของเกม 

(Gamification) เช่่น ระบบคะแนน (Points) ภารกิิจ (Missions) และตารางผู้้�นำ (Leaderboard) มาใช้้เป็็นฐาน            

ตัวแปรต้น
การใช้สื่อเว็บไซต์เกมมิฟิเคชันร่วมกับปัญญา
ประดิษฐ์
1. เกมมิฟิเคชัน
2. ปัญญาประดิษฐ์

3. แนวคิดการเรียนรู้เฉพาะบุคคล

ตัวแปรตาม
1. ทักษะการเขียนเพื่อการสื่อสารภาษาอังกฤษของ
นักเรียน
2. ความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้
โดยใช้เว็บไซต์เกมมิฟิเคชันร่วมกับปัญญาประดิษฐ์และ
แนวคิดการเรียนรู้เฉพาะบุคคล 
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ในการสร้้างแรงจููงใจ ควบคู่่�กัับการใช้้เทคโนโลยีีปััญญาประดิิษฐ์์ (AI Chatbot) เพื่่�อทำหน้้าที่่�เป็็นผู้้�ช่่วยสอนส่่วนบุุคคล

ในการวิิเคราะห์์และให้้ข้้อเสนอแนะด้้านการเขีียน (Feedback) ทัันทีี โดยกระบวนการทั้้�งหมดถููกออกแบบมา                

เพื่่�อตอบสนองต่่อความแตกต่่างระหว่่างบุุคคลของผู้้�เรีียน (Personalized Learning) ผ่่านกิิจกรรมการเขีียนที่่�จััดลำดัับ

ความยากง่่ายเป็็น 4 ด่่าน (Mission Cards, Word Hunter, Sentence Forge, Opinion Boss) เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนแต่่ละคน

สามารถพััฒนาทัักษะการเขีียนเพื่่�อการสื่่�อสารได้้ตามศัักยภาพและจัังหวะการเรีียนรู้้�ของตนเอง

วิิธีีดำเนิินการวิิจััย
	 1.ระเบีียบวิิธีีวิิจััย 

		  การวิจิัยัครั้้�งนี้้�เป็็นการวิจิัยักึ่่�งทดลอง (Quasi-Experimental Research) แบบกลุ่่�มเดีียวทดสอบก่่อนและหลัังเรีียน 

โดยมีีวัตัถุปุระสงค์เ์พื่่�อศึกึษาผลของการจัดัการเรีียนรู้้�โดยใช้เ้ว็บ็ไซต์เ์กมมิฟิิเิคชันัร่ว่มกับัปัญัญาประดิษิฐ์ต์ามแนวคิดิการเรีียนรู้้�

เฉพาะบุุคคล ที่่�มีีต่่อทัักษะการเขีียนเพื่่�อการสื่่�อสารภาษาอัังกฤษของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 3 และศึึกษาความคิิดเห็็น

ของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้� 

		รูู  ปแบบการวิิจััยสามารถแสดงได้้ดัังนี้้�

		  	 R	 หมายถึึง กลุ่่�มตััวอย่่างที่่�ได้้จากการสุ่่�มแบบกลุ่่�ม (Cluster Random Sampling) 

			   T1	 หมายถึึง การทดสอบทัักษะการเขีียนสื่่�อสารภาษาอัังกฤษก่่อนเรีียน

		  	 X	 หมายถึงึ การจัดัการเรีียนรู้้�โดยใช้เ้ว็บ็ไซต์เ์กมมิฟิิเิคชันัร่ว่มกับัปัญัญาประดิษิฐ์ต์ามแนวคิดิการเรีียนรู้้�เฉพาะบุคุคล

			   T2 	หมายถึึง การทดสอบทัักษะการเขีียนสื่่�อสารภาษาอัังกฤษหลัังเรีียน

	 2. ขั้้�นตอนการวิิจััย  การดำเนิินการวิิจััยแบ่่งออกเป็็น 3 ระยะ ดัังนี้้�

		  ระยะที่่� 1 การพััฒนาเครื่่�องมืือในระยะนี้้� ผู้้�วิิจััยดำเนิินการพััฒนาเว็็บไซต์์เกมมิิฟิิเคชัันร่่วมกัับปััญญาประดิิษฐ์์

ตามกรอบแนวคิิด ADDIE Model ซึ่่�งประกอบด้้วย 5 ขั้้�นตอน ได้้แก่่ การวิิเคราะห์์ การออกแบบ การพััฒนา การนำไปใช้แ้ละ

การประเมิินผล 

				    1) การวิเิคราะห์์ (Analysis) ผู้้�วิจิัยัศึกึษาปััญหาและความต้้องการจำเป็็นในการพััฒนาทัักษะการเขีียน

เพ่ื่�อการส่ื่�อสารภาษาอัังกฤษของนัักเรีียนชั้้�นมัธยมศึึกษาปีีที่่� 3 จากผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนและการสัังเกตพฤติิกรรม     

ในชั้้�นเรีียน พบว่่าผู้้�เรีียนมีีข้้อจำกััดด้้านการใช้้คำศััพท์์ โครงสร้้างประโยค และการเรีียบเรีียงความคิิดอย่่างเป็็นระบบ     

จึึงกำหนดแนวทางการพััฒนาเคร่ื่�องมืือที่่�ตอบสนองต่่อความแตกต่่างระหว่่างบุุคคล และสามารถให้้ข้้อเสนอแนะ                          

รายบุุคคลได้้

				    2) การออกแบบ (Design) กำหนดวััตถุุประสงค์์การเรีียนรู้้� โครงสร้้างเนื้้�อหา และลำดัับกิิจกรรม                   

การเรีียนรู้้� โดยออกแบบกิิจกรรมในรููปแบบด่่าน จำนวน 4 ด่่าน กิิจกรรมถููกจััดลำดัับจากง่่ายไปยาก เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนพััฒนาทัักษะ

อย่่างต่่อเนื่่�อง ได้้แก่่

					ด่     ่านที่่� 1 Mission Cards เพื่่�อให้้นัักเรีียนฝึึกเขีียนประโยคแสดงความคิิดเห็็นพื้้�นฐาน

					ด่     ่านที่่� 2 Word Hunter เพื่่�อให้้นัักเรีียนฝึึกคำศััพท์์และการนำไปใช้้ในประโยค

					ด่     ่านที่่� 3 Sentence Forge เพื่่�อให้้นัักเรีียนฝึึกการใช้้คำเชื่่�อมและโครงสร้้างประโยคที่่�มีีเหตุุผล

					ด่     ่านที่่� 4 Opinion Boss ให้้นัักเรีียนเขีียนย่่อหน้้าแสดงความคิิดเห็็นอย่่างเป็็นระบบ

				    3) การพััฒนา (Development) ผู้้�วิิจััยพััฒนาเว็็บไซต์์ให้้สามารถใช้้งานผ่านโทรศััพท์มืือถืือและ

คอมพิวิเตอร์ ์พร้้อมระบบเกมมิฟิิเิคชันั เช่น่ คะแนน ด่า่น ภารกิจิ และระบบบันัทึกึความก้้าวหน้้า รวมถึงึระบบปัญัญาประดิษิฐ์์

ที่่�ให้้ข้้อเสนอแนะด้้านคำศััพท์์ ไวยากรณ์์ และการเขีียนโครงสร้้างประโยค

				    4) การประเมิินผล (Evaluation) นำเครื่่�องมืือเสนอผู้้�เชี่่�ยวชาญ 3 ท่่าน เพื่่�อตรวจสอบความเหมาะสม 

ความสอดคล้้องกัับวััตถุุประสงค์์ และความถููกต้้องของเนื้้�อหา ก่่อนนำไปใช้้จริิง

R        T
1           

X
             

T
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			   ระยะที่่� 2 การทดลองใช้ ้ผู้้�วิจิัยัดำเนินิการทดลองใช้้กับักลุ่่�มตัวอย่า่งจำนวน 50 คน ตามลำดับัขั้้�นตอนดังันี้้�

				    1) การทดสอบก่อ่นเรีียน ให้้นักัเรีียนทำแบบวัดัทักัษะการเขียีนเพื่่�อการสื่่�อสารภาษาอังักฤษ โดยเขียีน

ย่่อหน้้าแสดงความคิิดเห็็นตามหััวข้้อที่่�กำหนด เพื่่�อวััดระดัับความสามารถเบื้้�องต้้น

				    2) การจัดักิจิกรรมการเรีียนรู้้� ดำเนินิการสอนตามแผนการจัดักิจิกรรมจำนวน 2 แผน แผนละ 2 ชั่่�วโมง 

รวม 4 ชั่่�วโมง โดยให้้นัักเรีียนเรีียนรู้้�ผ่่านเว็็บไซต์์เกมมิิฟิิเคชัันตามลำดัับด่่าน พร้้อมรัับข้้อเสนอแนะจากระบบปััญญา

ประดิิษฐ์์ ครููทำหน้้าที่่�เป็็นผู้้�อำนวยความสะดวก ติิดตาม และให้้คำแนะนำเพิ่่�มเติิม

				    3) การทดสอบหลัังเรีียน หลัังเสร็็จสิ้้�นกิจิกรรม นักัเรีียนทำแบบวััดทักัษะการเขีียนอีีกครั้้�ง โดยใช้้หัวัข้้อ

ที่่�ใกล้้เคีียงกัับแบบทดสอบก่่อนเรีียน เพื่่�อเปรีียบเทีียบพััฒนาการ

				    4) การเก็็บข้้อมููลความคิิดเห็็น ให้้นัักเรีียนตอบแบบสอบถามความคิิดเห็็นต่่อการเรีียนรู้้�ผ่่านเว็็บไซต์์

เกมมิิฟิิเคชัันร่่วมกัับปััญญาประดิิษฐ์์ ครอบคลุุมด้้านความสนใจ แรงจููงใจ รููปแบบกิิจกรรม และประโยชน์์ที่่�ได้้รัับ

			   ระยะที่่� 3 การวิิเคราะห์์ข้้อมููล ผู้้�วิิจััยรวบรวมข้้อมููลจากแบบทดสอบก่่อนและหลัังเรีียน รวมถึงข้้อมููล              

จากแบบสอบถามความคิดเห็น็ จากนั้้�นดำเนินิการตรวจสอบความครบถ้้วนและความถููกต้้องของข้้อมููลก่่อนนำไปวิเิคราะห์์

ทางสถิิติิ คะแนนก่อนและหลัังเรีียนถููกนำไปวิิเคราะห์์เพื่่�อเปรีียบเทีียบความแตกต่่างของผลสััมฤทธิ์์�ทางการเขีียน                   

ขณะที่่�ข้้อมููลจากแบบสอบถามถููกนำมาวิิเคราะห์์เพื่่�อสรุุประดัับความคิิดเห็็นของนัักเรีียนต่อรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้� 

ทั้้�งนี้้�การวิิเคราะห์์ข้้อมููลดำเนิินการตามสถิิติิที่่�กำหนดในแผนการวิิจััย

		  3. เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย การวิิจััยครั้้�งนี้้�ใช้้เครื่่�องมืือจำนวน 4 เครื่่�องมืือ ได้้แก่่ เว็็บไซต์์เกมมิิฟิิเคชัันร่่วมกัับ

ปัญัญาประดิิษฐ์ ์แผนการจัดัการเรีียนรู้� แบบวััดทัักษะการเขีียนเพื่่�อการส่ื่�อสารภาษาอัังกฤษ และแบบสอบถามความคิดเห็็น

ของนัักเรีียน รายละเอีียดดัังนี้้� 

			   3.1 เว็็บไซต์์เกมมิิฟิิเคชัันร่่วมกัับปััญญาประดิิษฐ์์ เป็็นเครื่่�องมืือปฏิิบััติิการวิิจััย (ตััวแปรต้้น) ที่่�ผู้้�วิิจััยพััฒนาขึ้้�น

ตามแนวคิิดเกมมิิฟิิเคชัันและการเรีียนรู้้�เฉพาะบุุคคล โดยใช้้กรอบการออกแบบ ADDIE Model เว็็บไซต์์สามารถใช้้งาน

ผ่่านโทรศััพท์์มืือถืือ แท็็บเล็็ต และคอมพิิวเตอร์์ มีีระบบด่่าน จำนวน 4 ด่่าน ได้้แก่่ Mission Cards, Word Hunter, 

Sentence Forge และ Opinion Boss จััดลำดัับกิิจกรรมจากง่่ายไปยาก เพื่่�อพััฒนาทัักษะการเขีียนอย่่างเป็็นขั้้�นตอน 

ประกอบด้้วยองค์์ประกอบสำคััญ ได้้แก่่									       

				    - ระบบคะแนนและการปลดล็็อกด่่าน								     

				    - ระบบแสดงความก้้าวหน้้า									      

				    - ระบบบัันทึึกผลการเรีียนรู้้�									       

				    - ระบบปััญญาประดิิษฐ์์ที่่�ให้้ข้้อเสนอแนะด้้านคำศััพท์์ ไวยากรณ์์ และโครงสร้้างประโยค

			ผู้   ้�วิิจััยนำเว็็บไซต์์และแผนการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้�เสนอผู้้�เชี่่�ยวชาญจำนวน 3 ท่่าน เพื่่�อตรวจสอบ               

ความเหมาะสม ความสอดคล้้องกัับวััตถุุประสงค์์ และความถููกต้้องของเนื้้�อหา โดยใช้้แบบประเมิินมาตราส่่วนประมาณค่่า      

5 ระดัับ ผลการประเมิินพบว่่า ค่่าเฉลี่่�ยความเหมาะสมของเว็็บไซต์์และกิิจกรรมอยู่่�ระหว่่าง 4.51–5.00 ซึ่่�งอยู่่�ในระดัับ 

เหมาะสมมากที่่�สุุด แสดงว่่าเครื่่�องมืือมีีคุุณภาพเหมาะสมสำหรัับนำไปใช้้ในการวิิจััย

			   3.2 แผนการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� แผนการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�มีีจำนวน 2 แผน แผนละ 2 ชั่่�วโมง                

รวมทั้้�งสิ้้�น 4 ชั่่�วโมง พัฒันาขึ้้�นเพื่่�อใช้้เป็็นเคร่ื่�องมืือในการทดลอง โดยมุ่่�งพััฒนาทัักษะการเขีียนเพื่่�อการส่ื่�อสารของนัักเรีียน

ผ่่านเว็็บไซต์์เกมมิฟิิเคชัันร่วมกัับปััญญาประดิิษฐ์์ตามแนวคิิดการเรีียนรู้�เฉพาะบุุคคล การสร้้างแผนดำเนิินการตามขั้้�นตอน

อย่่างเป็็นระบบ ดัังนี้้�

				    3.2.1 วิิจััยศึึกษาหลัักสููตรแกนกลางการศึึกษาขั้้�นพื้้�นฐาน พุุทธศัักราช 2551 กลุ่่�มสาระการเรีียนรู้้�   

ภาษาต่่างประเทศ (ภาษาอัังกฤษ) เพื่่�อวิิเคราะห์์มาตรฐานการเรีียนรู้� ตััวชี้�วััด และผลการเรีียนรู้�ที่่�คาดหวัังที่่�เกี่่�ยวข้้อง   

กัับทัักษะการเขีียนเพื่่�อการส่ื่�อสาร ศึึกษาทฤษฎีีและแนวคิดที่่�เกี่่�ยวข้้อง ได้้แก่่ แนวคิดการเรีียนรู้�เฉพาะบุุคคล แนวคิด

เกมมิิฟิิเคชััน แนวคิิดการใช้้ปััญญาประดิิษฐ์์เพื่่�อการเรีียนรู้้� และศึึกษางานวิิจััยทีีใช้้ ในการพััฒนาการเขีียนภาษาอัังกฤษ



ปีที่ 9 ฉบับที่ 30 มีนาคม-เมษายน 2569วารสาร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา         
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม

180

ฉบับัร่่าง
					     3.2.2 กำหนดเนื้้�อหาและโครงสร้้างกิจิกรรม ผู้้�วิจิัยัวิเิคราะห์แ์ละจัดัลำดับัเนื้้�อหาเกี่่�ยวกับัการเขียีน   

โดยเรีียงลำดัับจากง่่ายไปยาก และออกแบบกิิจกรรมให้้สอดคล้้องกัับแนวคิิดการเรีียนรู้้�เฉพาะบุุคคล

					     3.2.3 องค์์ประกอบของแผนการจัดัการเรีียนรู้้� ประกอบด้้วยสาระมาตรฐานและตัวัชี้�วัดัที่่�สอดคล้้อง

กัับหลัักสููตรแกนกลางการศึึกษาขั้้�นพื้้�นฐาน พร้้อมกำหนดจุุดประสงค์์การเรีียนรู้� สาระสำคััญ และสาระการเรีียนรู้�           

ที่่�มุ่่�งพััฒนาทักัษะการเขียีนเพื่่�อการสื่่�อสารของนักัเรีียน นอกจากนี้้� ยังับููรณาการคุณุลักัษณะอันัพึงึประสงค์แ์ละสมรรถนะ

สำคัญัของผู้้�เรีียนให้้สอดคล้้องกับักิจิกรรมการเรีียนรู้้� รููปแบบกิิจกรรม ใช้้กระบวนการจัดัการเรีียนรู้�แบบ Active Learning 

ร่่วมกัับแนวคิิดเกมมิิฟิิเคชััน โดยผู้้�เรีียนเป็็นศููนย์์กลางของการเรีียนรู้้� เน้้นกิิจกรรมการฝึึกเขีียนสั้้�นๆ ผ่่านระบบเว็็บไซต์์ 

เครื่่�องมืือและสื่่�อการเรีียนรู้้� ใช้้เว็็บไซต์์เกมมิิฟิิเคชัันที่่�พััฒนาขึ้้�น โดยผู้้�เรีียนสามารถเข้้าสู่่�ระบบผ่่านโทรศััพท์์มืือถืือ          

หรืือคอมพิิวเตอร์์ ซึ่่�งในระบบจะมีีภารกิิจการเขีียน ตามหััวข้้อของแต่่ละแผน

					     3.2.4 การตรวจสอบคุุณภาพของแผน ผู้้�วิิจััยนำแผนการจััดการเรีียนรู้�เสนอต่่ออาจารย์์ที่่�ปรึึกษา         

เพื่่�อตรวจสอบความถููกต้้อง จากนั้้�นปรัับปรุุงแก้้ไขตามข้้อเสนอแนะ ต่่อมาได้้นำแผนเสนอผู้้�เชี่่�ยวชาญจำนวน 3 ท่่าน 

พร้้อมแบบประเมิินมาตราส่่วนประมาณค่่า 5 ระดัับ เพื่่�อประเมิินความเหมาะสมด้้านเนื้้�อหา กิิจกรรม กระบวนการ        

ใช้้เทคโนโลยีี และความสอดคล้้องกัับแนวคิดการเรีียนรู้�เฉพาะบุุคคล ผลการประเมิินพบว่่า แผนการจััดการเรีียนรู้�                      

มีีความเหมาะสมอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด โดยมีีค่่าเฉลี่่�ยรวมอยู่่�ในช่่วง 4.51–5.00 ผู้้�วิิจััยได้้นำข้้อเสนอแนะของผู้้�เชี่่�ยวชาญ

มาปรัับปรุุงแก้้ไขเนื้้�อหา โครงสร้้างกิิจกรรม และความชััดเจนของเกณฑ์์การประเมิิน ก่่อนนำไปใช้้จริิงในการทดลอง	

			   3.3 แบบวััดทัักษะการเขีียนเพื่่�อการสื่่�อสารภาษาอัังกฤษ เป็็นแบบอััตนััย ใช้้วััดความสามารถในการเขีียน 

Opinion Paragraph จำนวน 2 ชุุด ได้้แก่่ แบบวััดทัักษะก่่อนเรีียน และแบบวััดทัักษะหลัังเรีียน (Posttest) ทั้้�งสองชุุด

มีีลัักษณะใกล้้เคีียงกัันในระดัับความยากและโครงสร้้างคำสั่่�ง เพื่่�อให้้สามารถเปรีียบเทีียบพััฒนาการทางการเขีียนได้้           

อย่่างเหมาะสม การให้้คะแนนใช้้เกณฑ์์การประเมิินแบบ Rubric ครอบคลุุม 4 ด้้าน ได้้แก่่				  

				    1) ความถููกต้้องด้้านไวยากรณ์์								      

				    2) การใช้้คำศััพท์์										        

				    3) โครงสร้้างและความเชื่่�อมโยงของความคิิด							     

				    4) ความสมบููรณ์์ของเนื้้�อหา									      

			ผู้   ้�วิิจััยนำแบบวััดทัักษะเสนอผู้้�เชี่่�ยวชาญ 3 ท่่าน เพื่่�อประเมิินความสอดคล้้องระหว่่างข้้อคำถามกัับ

วััตถุุประสงค์์การเรีียนรู้้� โดยใช้้ดััชนีีความสอดคล้้อง (Index of Item–Objective Congruence: IOC)	 ผลการประเมินิ

พบว่่า ข้้อคำถามทุุกข้้อมีีค่่า IOC เท่่ากัับ 0.67 ถึึง 1.00 ซึ่่�งผ่่านเกณฑ์์ที่่�กำหนด (≥ 0.50) แสดงว่่าแบบทดสอบมีีความตรง

เชิิงเนื้้�อหาและสามารถนำไปใช้้ได้้จริิง จากนั้้�นนำไปตรวจสอบความเชื่่�อมั่่�น และใช้้เกณฑ์์การให้้คะแนนแบบรููบริิค         

เพื่่�อเพิ่่�มความเที่่�ยงในการประเมิินผล การตรวจสอบแสดงว่่าเครื่่�องมืือมีีความเหมาะสมและสามารถนำไปใช้้วััดผล                 

ได้้   อย่่างมีีคุุณภาพ														            

		  	 3.4 แบบสอบถามความคิิดเห็็นของนัักเรีียน เป็็นแบบสอบถามแบบมาตราส่่วนประมาณค่่า 5 ระดัับ  

แบ่่งเป็็น 3 ตอน ได้้แก่่													           

				    1) ข้้อมููลทั่่�วไป											        

				    2) ข้้อคำถามความคิิดเห็็น 3 ด้้าน ประกอบด้้วย 1) ความสนใจและแรงจููงใจในการเรีียนรู้้� 2)รููปแบบ

กิิจกรรมและการมีีส่่วนร่่วม 3) ประโยชน์์และการพััฒนาทัักษะการเขีียนภาษาอัังกฤษ				  

				    3) ข้้อเสนอแนะเพิ่่�มเติิม									       

			   ตรวจสอบโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ 3 ท่่าน วิิเคราะห์์ค่่า IOC ได้้ค่่าตั้้�งแต่่ 0.67–1.00 แสดงว่่ามีีความสอดคล้้อง    

กัับวััตถุุประสงค์์การวิิจััยในระดัับสููง และตรวจสอบโดยใช้้ค่่าสััมประสิิทธิ์์�แอลฟาของครอนบาค (Cronbach’s Alpha) 

เพ่ื่�อประเมิินความสอดคล้้องภายในของข้้อคำถาม ผลการวิิเคราะห์์พบว่่าค่่าความเชื่่�อมั่่�นอยู่่�ในระดัับสููง แสดงว่่า

แบบสอบถามมีีความเหมาะสมสำหรัับการเก็็บข้้อมููล
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โดยสรุุปเครื่่�องมืือทั้้�ง 4 ประเภทผ่านการตรวจสอบความตรงเชิิงเนื้้�อหาโดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ และมีีค่่าดััชนีีความสอดคล้้อง       

อยู่่�ในระดัับสููง นอกจากนี้้� แบบสอบถามยัังผ่่านการตรวจสอบความเชื่่�อมั่่�นด้้วยค่่าสััมประสิิทธิ์์�แอลฟาของครอนบาค      

แสดงให้้เห็็นว่่าเครื่่�องมืือทั้้�งหมดมีีคุุณภาพ เหมาะสม และสามารถนำไปใช้้ในการวิิจััยได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ

	 4. การดำเนิินการวิิจััย 

		  การวิิจััยครั้้�งนี้้�ดำเนิินการตามรููปแบบการวิิจััยกึ่่�งทดลองแบบกลุ่่�มเดีียวทดสอบก่่อนและหลัังเรีียน เริ่่�มจาก         

ผู้้�วิิจััยได้้ขออนุุญาตผู้้�บริิหารสถานศึึกษาและครููผู้�สอนประจำรายวิิชาเพื่่�อดำเนิินการวิิจััย พร้้อมทั้้�งช้ี้�แจงวััตถุุประสงค์์     

ขั้้�นตอน และระยะเวลาในการดำเนิินการแก่ก่ลุ่่�มตััวอย่่าง รวมถึึงตรวจสอบความพร้้อมของอุุปกรณ์์ดิิจิิทััลและการเชื่่�อมต่อ่

อิินเทอร์์เน็็ต เพื่่�อให้้การจััดกิิจกรรมผ่่านเว็็บไซต์์เกมมิิฟิิเคชัันร่่วมกัับปััญญาประดิิษฐ์์

		ขั้้  �นก่่อนการทดลอง ผู้้�วิิจััยให้้นักเรีียนทำแบบวััดทัักษะการเขีียนเพื่่�อการส่ื่�อสารภาษาอัังกฤษในลักษณะ           

การเขีียนย่่อหน้้าแสดงความคิดเห็็นตามหััวข้้อที่่�กำหนด เพื่่�อประเมิินระดัับความสามารถพื้้�นฐานก่อนเข้้ารัับการจััด         

การเรีียนรู้้� เก็็บผลคะแนนที่่�ได้้ไว้้สำหรัับการเปรีียบเทีียบกัับผลวััดทัักษะการเขีียนหลัังเรีียน				  

		ขั้้  �นดำเนิินการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ผ่่านเว็็บไซต์์เกมมิิฟิิเคชัันร่่วมกัับปััญญาประดิิษฐ์์ตามแผนการจััดการเรีียนรู้้�

จำนวน 2 แผน แผนละ 2 ชั่่�วโมง รวมระยะเวลา 4 ชั่่�วโมง จำนวน 4 ด่่าน ได้้แก่่ Mission Cards, Word Hunter,  

Sentence Forge และ Opinion Boss โดยจััดเรีียงจากระดัับพื้้�นฐานไปสู่่�ระดัับที่่�ซัับซ้้อนมากขึ้้�น ผู้้�เรีียนเข้้าสู่่�ระบบด้้วย

บัญัชีีรายบุุคคลและปฏิบัิัติิกิจิกรรมตามภารกิิจที่่�กำหนด ระบบเกมมิฟิเิคชัันประกอบด้้วยกลไกด้้านคะแนน การปลดล็็อกด่่าน 

และการแสดงผลความก้้าวหน้้า เพื่่�อเสริิมแรงจููงใจในการเรีียนรู้้� ขณะเดีียวกัน ระบบปัญัญาประดิิษฐ์ท์ำหน้้าที่่�ให้้ข้้อเสนอแนะ

ด้้านคำศัพัท์ ์ไวยากรณ์ ์และโครงสร้้างประโยค ผู้้�เรีียนสามารถปรับัปรุงุงานเขีียนและส่ง่แก้้ไขได้้หลายครั้้�งตามคำแนะนำ

ที่่�ได้้รับ ซึ่่�งสะท้้อนแนวคิดการเรีียนรู้�เฉพาะบุุคคลที่่�คำนึึงถึึงความแตกต่่างระหว่่างผู้้�เรีียน ครููผู้�สอนทำหน้้าที่่�                     

เป็็นผู้้�อำนวยความสะดวก คอยให้้คำอธิิบายเพิ่่�มเติิมในประเด็็นที่่�ซัับซ้้อน และสนัับสนุุนการคิิดวิิเคราะห์์ควบคู่่�กัับการใช้้

ข้้อเสนอแนะจากระบบ

		  เมื่่�อสิ้้�นสุดการจััดกิิจกรรม ผู้้�วิิจััยดำเนิินการวััดทัักษะหลัังเรีียนโดยใช้้แบบวััดทัักษะการเขีียนที่่�มีีลัักษณะใกล้้

เคีียงกัับแบบวััดทัักษะก่่อนเรีียน เพื่่�อประเมิินพััฒนาการของผู้้�เรีียนหลัังได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้� จากนั้้�นจึงเก็็บข้้อมููล             

ความคิิดเห็็นของนัักเรีียนต่่อรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้� ผ่่านแบบสอบถามมาตราส่่วนประมาณค่่า 5 ระดัับ ครอบคลุุม

ด้้านแรงจููงใจ ความสนใจ การมีีส่่วนร่่วม และประโยชน์์ที่่�ได้้รัับจากการใช้้เว็็บไซต์์เกมมิฟิิเคชัันร่่วมกับปััญญาประดิิษฐ์์ 

ภายหลัังการเก็็บข้้อมููล ผู้้�วิิจััยได้้รวบรวมแบบทดสอบก่่อนและหลัังเรีียน บัันทึึกข้้อมููลลงในโปรแกรมวิิเคราะห์์สถิิติิ         

	 5. การวิิเคราะห์์ข้้อมููล การใช้้สถิิติิที่่�เกี่่�ยวข้้อง

		  5.1 การเปรีียบเทีียบทัักษะการเขีียนก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน ผู้้�วิิจััยใช้้สถิิติิเชิิงพรรณนา ได้้แก่่ ค่่าเฉลี่่�ยและ

ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน เพื่่�ออธิิบายระดัับความสามารถของผู้้�เรีียนในแต่่ละช่่วงเวลา จากนั้้�นใช้้การทดสอบค่่าทีี             

แบบกลุ่่�มตััวอย่่างสััมพัันธ์์กััน เพื่่�อทดสอบความแตกต่่างของคะแนนก่่อนและหลัังเรีียน โดยกำหนดระดัับนััยสำคััญที่่� .05 	

		  5.2 วิเิคราะห์ค์่า่ความก้้าวหน้้าทางการเรีียนโดยใช้้ดัชันีีความก้้าวหน้้ามาตรฐาน เพื่่�อสะท้้อนระดัับการพัฒันา

ของผู้้�เรีียนในเชิิงสััดส่่วน ซึ่่�งคำนวณจากผลต่่างระหว่่างคะแนนหลัังเรีียนและก่่อนเรีียนเทีียบกัับคะแนนเต็็ม ค่่าที่่�ได้้                

ถููกจำแนกเป็็นระดัับสููง ระดัับปานกลาง และระดัับต่่ำ เพื่่�อแสดงสััดส่่วนของผู้้�เรีียนในแต่่ละระดัับความก้้าวหน้้า                    

อัันเป็็นการสะท้้อนประสิิทธิิผลของการจััดการเรีียนรู้้�ทั้้�งในภาพรวมและเชิิงรายบุุคคล

		  5.3 ผู้้�วิิจััยใช้้สถิิติิเชิิงพรรณนา ผลการเรีียนรู้�จากกิิจกรรมผ่านเว็็บไซต์์เกมมิฟิิเคชัันร่วมกัับปััญญาประดิิษฐ์์ 

ได้้แก่่ ค่่าเฉลี่่�ยและส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน เพื่่�ออธิิบายระดัับผลการเรีียนรู้้�โดยรวมและรายด่่าน 			 

		  5.4 ข้้อมููลความคิิดเห็็นของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อรููปแบบการจััดการเรีียนรู้้� ผู้้�วิิจััยวิิเคราะห์์โดยใช้้ค่่าเฉลี่่�ยและ            

ส่ว่นเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน เพ่ื่�ออธิบิายระดับัความคิดิเห็น็ทั้้�งโดยรวมและรายด้้าน โดยกำหนดเกณฑ์ก์ารแปลผลของคะแนน

เฉลี่่�ยตามช่่วงของมาตราส่่วนประมาณค่่า 5 ระดัับ 
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ผลการวิิจััย
	 ผลการเปรีียบเทีียบทัักษะการเขีียนก่่อนเรีียนและหลัังเรีียน

	 ผลการเปรีียบเทีียบทัักษะการเขีียนเพ่ื่�อการส่ื่�อสารภาษาอัังกฤษของนัักเรีียนก่่อนและหลัังการจััดการเรีียนรู้�       

โดยใช้้เว็็บไซต์์เกมมิิฟิิเคชัันร่่วมกัับปััญญาประดิิษฐ์์ตามแนวคิิดการเรีียนรู้้�เฉพาะบุุคคล พบว่่าคะแนนเฉลี่่�ยหลัังเรีียน       

สููงกว่่าคะแนนเฉลี่่�ยก่่อนเรีียน โดยคะแนนเฉลี่่�ยก่่อนเรีียนเท่่ากัับ 44.54 คะแนน (S.D. = 3.53) และคะแนนเฉลี่่�ย          

หลัังเรีียนเท่่ากัับ 88.08 คะแนน (S.D. = 8.03)

ตารางที่่� 1 ค่่าเฉลี่่�ย ส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน และผลการทดสอบ t-test ของคะแนนก่่อนและหลัังเรีียน

การทดสอบ n ค่าเฉลี่ย (Mean) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(S.D.)

t-test Sig.
(p-value)

ก่อนเรียน (Pretest) 50 44.54 3.53
32.65 .001*

หลังเรียน (Posttest) 50 88.08 8.03

	 เมื่่�อทดสอบความแตกต่่างของคะแนนด้้วยสถิิติิ t-test แบบกลุ่่�มตััวอย่่างที่่�มีีความสััมพัันธ์์กััน พบว่่า ค่่า t เท่่ากัับ 

32.65 และมีีค่่าระดัับนััยสำคััญเท่่ากัับ .001 ซึ่่�งต่่ำกว่่าระดัับนััยสำคััญที่่�กำหนดไว้้ที่่� .05 อย่่างมีีนััยสำคััญ แสดงให้้เห็็นว่่า 

การจัดัการเรีียนรู้้�ที่่�พัฒันาขึ้้�นมีผีลต่อ่การยกระดับัทักัษะการเขียีนเพื่่�อการสื่่�อสารภาษาอังักฤษของผู้้�เรีียนอย่า่งมีีนัยัสำคัญั

ตารางที่่� 2 สรุปุค่า่ความก้้าวหน้้าทางการเรีียนของนักัเรีียนจากการเรีียนรู้้�ด้้วยเว็บ็ไซต์เ์กมมิฟิิเิคชันัร่ว่มกับปัญัญาประดิษิฐ์์

											           (n = 50)

ระดับความก้าวหน้าทางการเรียน 
(Normalized Gain)

ช่วงค่า g จำ�นวนนักเรียน (คน) ร้อยละ

ความก้าวหน้าระดับสูง g ≥ 0.70 37 74.00

ความก้าวหน้าระดับปานกลาง 0.30 ≤ g < 0.70 11 22.00

ความก้าวหน้าระดับต่ำ� g < 0.30 2 4.00

รวม 50 100.00

	 เมื่่�อพิิจารณาค่่าความก้้าวหน้้าทางการเรีียนด้้วยดััชนีีความก้้าวหน้้ามาตรฐาน ซึ่่�งเป็็นตัวชี้�วััดที่่�สะท้้อนระดัับ   

การพััฒนาของผู้้�เรีียนในเชิิงสััดส่่วน พบว่่านัักเรีียนส่่วนใหญ่่มีีความก้้าวหน้้าอยู่่�ในระดัับสููง จำนวน 37 คน คิิดเป็็น                   

ร้้อยละ 74.00 รองลงมาคืือระดัับปานกลาง จำนวน 11 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 22.00 และระดัับต่่ำ จำนวน 2 คน คิิดเป็็น

ร้้อยละ 4.00 ผลดัังกล่่าวแสดงให้้เห็็นว่่ารููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�สามารถส่่งเสริิมการพััฒนาทัักษะของผู้้�เรีียนได้้อย่่าง     

มีีประสิิทธิิภาพในระดัับสููง ทำให้้คะแนนเฉลี่่�ยเพิ่่�มขึ้้�น และแสดงให้้เห็็นถึึงการพััฒนาที่่�มีีคุุณภาพในเชิิงรายบุุคคลอีีกด้้วย

	 ผลการเรีียนรู้้�จากการปฏิิบััติิกิิจกรรมการจััดการเรีียนรู้้�ผ่่านเว็็บไซต์์เกมมิิฟิิเคชัันร่่วมกัับปััญญาประดิิษฐ์์

	 ผลการเรีียนรู้�จากการปฏิิบััติิกิิจกรรมระหว่่างกระบวนการจััดการเรีียนรู้�ผ่่านเว็็บไซต์์เกมมิฟิิเคชัันร่วมกับ              

ปััญญาประดิิษฐ์์ พบว่่า นัักเรีียนมีีผลการเรีียนรู้้�โดยรวมอยู่่�ในระดัับดีีมาก โดยมีีค่่าเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 86.74 คะแนน จากคะแนนเต็็ม 

100 คะแนน และมีีส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐานเท่่ากัับ 6.66 แสดงให้้เห็็นว่่านัักเรีียนส่่วนใหญ่่สามารถปฏิิบััติิกิิจกรรมได้้                   

อย่่างถููกต้้องและมีีประสิิทธิิภาพ
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ตารางที่่� 3 สรุุปผลการเรีียนรู้้�ของนัักเรีียนจากกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ผ่่านเว็็บไซต์์เกมมิิฟิิเคชััน

(n = 50)

ด่านกิจกรรม คะแนนเต็ม Mean S.D. ระดับผลการเรียนรู้

  ด่านที่ 1 Mission Cards 20 17.26 1.35 ดี

  ด่านที่ 2 Word Hunter 20 18.04 1.14 ดีมาก

  ด่านที่ 3 Sentence Forge 25 21.26 1.35 ดีมาก

  ด่านที่ 4 Opinion Boss                                  35 30.18 2.89 ดีมาก

รวมทั้ง 4 ด่าน 100 86.74 6.66 ดีมาก

	 เมื่่�อพิิจารณาผลการเรีียนรู้้�รายด่่าน พบว่่า ด่่านที่่� 1 Mission Cards อยู่่�ในระดัับดีี ซึ่่�งเป็็นกิจกรรมพื้้�นฐาน          

ที่่�มุ่่�งเน้้นการสร้้างความเข้้าใจในโครงสร้้างประโยคอย่่างง่่าย ขณะที่่�ด่่านที่่� 2 Word Hunter ด่่านที่่� 3 Sentence Forge 

และด่่านที่่� 4 Opinion Boss อยู่่�ในระดัับดีีมาก แสดงให้้เห็็นว่่าผู้้�เรีียนสามารถพััฒนาทัักษะจากระดัับพื้้�นฐาน                       

ไปสู่่�การเขีียนย่่อหน้้าที่่�สมบููรณ์์ได้้อย่่างต่่อเนื่่�อง

	 ผลดังักล่า่วแสดงให้้เห็น็ว่า่ประสิทิธิภิาพของการออกแบบกิิจกรรมในลักัษณะลำดับัขั้้�น ที่่�เริ่่�มจากการฝึกึคำศัพัท์์

และโครงสร้้างพื้้�นฐาน ไปสู่่�การสร้้างประโยคที่่�มีเีหตุผุล และจบที่่�การเขียีนย่อ่หน้้าเชิงิแสดงความคิดิเห็น็อย่า่งเป็น็ระบบ 

ซึ่่�งสอดคล้้องกัับหลัักการพััฒนาทัักษะการเขีียนที่่�เน้้นกระบวนการ 

	 สรุุปผลการวิิเคราะห์์ความคิิดเห็็นของนัักเรีียนต่่อการเรีียนรู้้�โดยใช้้เว็็บไซต์์เกมมิิฟิิเคชัันร่่วมกัับปััญญา

ประดิิษฐ์์

	 ผลการวิิเคราะห์์ความคิิดเห็็นของนัักเรีียนต่่อการเรีียนรู้้�พบว่่า นัักเรีียนมีีความคิิดเห็็นโดยภาพรวมอยู่่�ในระดัับ

มากที่่�สุุด โดยมีีค่่าเฉลี่่�ยรวมเท่่ากัับ 4.53 

ตารางที่่�  4 สรุุปผลค่่าเฉลี่่�ยและส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐานของความคิิดเห็็นของนัักเรีียนต่่อการเรีียนรู้้�

(n = 50)

ด้านความคิดเห็น ค่าเฉลี่ย (Mean) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(S.D.)

ระดับความคิดเห็น

ด้านที่ 1 ความสนใจและแรงจูงใจในการเรียนรู้ 4.54 0.51 มากที่สุด

ด้านที่ 2 รูปแบบกิจกรรมและการมีส่วนร่วม         
ในการเรียนรู้

4.49 0.53 มาก

ด้านที่ 3 ประโยชน์และการพัฒนาทักษะ                        
การเขียนภาษาอังกฤษ

4.56 0.51 มากที่สุด

รวมทุกด้าน 4.53 0.52 มากที่สุด

	 เมื่่�อพิิจารณาเป็็นรายด้้าน พบว่่า ด้้านประโยชน์์และการพััฒนาทัักษะมีีค่่าเฉลี่่�ยสููงสุุด (Mean=4.56) แสดงให้้เห็็นว่่า

นัักเรีียนตระหนัักถึึงการพััฒนาความสามารถด้้านการเขีียนอย่่างเป็็นรููปธรรม รองลงมาคืือด้้านความสนใจและแรงจููงใจ 

(Mean=4.54) ซึ่่�งสะท้้อนบทบาทขององค์ป์ระกอบเกมมิฟิิเิคชันั เช่น่ คะแนน เหรีียญรางวัลั และความท้้าทายของภารกิจิ 

ในการกระตุ้้�นแรงจููงใจภายในของผู้้�เรีียน ส่่วนด้้านรููปแบบกิิจกรรมและการมีีส่่วนร่่วม (Mean=4.49) อยู่่�ในระดัับมาก 

แสดงให้้เห็็นว่่ากิิจกรรมมีีความเหมาะสมและเปิิดโอกาสให้้ผู้้�เรีียนมีีส่่วนร่่วมอย่่างต่่อเนื่่�อง ผลการศึึกษาแสดงให้้เห็็นว่่า 

การบููรณาการเกมมิิฟิิเคชัันร่่วมกัับปััญญาประดิิษฐ์์ส่่งผลต่่อผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนด้้านแรงจููงใจ การมีีส่่วนร่่วม            

และความมั่่�นใจของผู้้�เรีียน ซึ่่�งเป็็นองค์์ประกอบสำคััญของการเรีียนรู้้�ตามแนวคิิดการเรีียนรู้้�เฉพาะบุุคคล
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อภิิปรายผลการวิิจััย
	 ผลการวิิจััยพบว่่า นัักเรีียนที่่�ได้้รัับการจััดการเรีียนรู้�มีีคะแนนทักษะการเขีียนเพื่่�อการส่ื่�อสารภาษาอัังกฤษ               

หลัังเรีียนสููงกว่่าก่่อนเรีียนอย่่างมีีนััยสำคััญ ผลดัังกล่่าวสะท้้อนว่่าการออกแบบกิิจกรรมการเขีียนแบบลำดัับขั้้�น                          

จากง่่ายไปยาก ช่่วยให้้ผู้้�เรีียนพััฒนาทัักษะได้้อย่่างเป็็นระบบ สอดคล้้องกัับแนวคิดการสอนการเขีียนที่่�เน้้นการพััฒนา

จากประโยคพื้้�นฐานไปสู่่�การเขีียนย่่อหน้้าอย่่างสมบููรณ์์ (วิิไลพร ธนสุุวรรณ, 2530; ดวงเดืือน แสงชััย, 2533) ในมิิติิของ

เกมมิฟิิเคชััน (Gamification) ผลการศึึกษาชี้้�ให้้เห็็นว่า เกมมิฟิิเคชัันไม่่ได้้ทำหน้้าที่่�เป็็นเพีียงสื่่�อมััลติิมีีเดีียที่่�ให้้               

ความสนุุกสนาน แต่่เป็็น “กระบวนการจััดการเรีียนรู้้� (Approach)” ที่่�ส่่งผลต่่อพฤติิกรรมการเรีียนรู้�ของผู้้�เรีียน             

อย่า่งเป็็นรููปธรรม  การบููรณาการกลไกสำคััญ ได้้แก่่ ระบบคะแนน ด่า่น ภารกิิจ และการแสดงผลความก้้าวหน้้า มีีบทบาท

เป็็นแรงเสริิมเชิิงบวกที่่�ช่่วยเพิ่่�มแรงจููงใจและการมีีส่่วนร่่วมของผู้้�เรีียน การแบ่่งกิิจกรรมออกเป็็นด่่านช่วยลด                         

ความซับซ้้อนของงานเขีียน และสร้้างความรู้้�สึึกสำเร็็จเป็็นระยะ (สหรััฐ ลัักษณะสุุต, 2564) ซึ่่�งสอดคล้้องกัับแนวคิิด     

ของ ธนัันท์์รััฐ สิินธุุประสิิทธิ์์� (2564) ที่่�ระบุุว่่าการประยุุกต์์ใช้้กลไกของเกมเป็็นองค์์ประกอบร่่วมในกิิจกรรมการเรีียนรู้้� 

ช่่วยกระตุ้้�นเร้้าให้้ผู้้�เรีียนเกิิดแรงจููงใจ มีีส่่วนร่่วมในกระบวนการเรีียนรู้� และสร้้างประสบการณ์์ที่่�ดีีซึ่่�งส่่งผลโดยตรง                    

ต่่อผลลััพธ์์การเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียน

	 ผลการวิิเคราะห์์ค่่าความก้้าวหน้้าทางการเรีียนที่่�พบว่่านัักเรีียนส่่วนใหญ่่อยู่่�ในระดัับสููง สะท้้อนถึึงประสิิทธิิภาพ

ของการบููรณาการแนวคิิดการเรีียนรู้้�เฉพาะบุุคคล ระบบปััญญาประดิิษฐ์์ที่่�ให้้ข้้อเสนอแนะเฉพาะด้้านคำศััพท์์ ไวยากรณ์์ 

และโครงสร้้างประโยคแบบทัันทีี ช่่วยให้้ผู้้�เรีียนตระหนัักรู้้�ข้้อบกพร่่องและปรัับปรุุงงานเขีียนได้้อย่่างต่่อเนื่่�อง สอดคล้้อง

กัับแนวคิิดการเรีียนรู้้�เฉพาะบุุคคลที่่�เน้้นการปรัับการเรีียนรู้้�ตามศัักยภาพและจัังหวะของผู้้�เรีียน Shi et al (2025) นอกจากนี้้� 

โครงสร้้างกิิจกรรมที่่�ครอบคลุุมขั้้�นก่่อนเขีียน ระหว่่างเขีียน และหลัังเขีียน ส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�แบบกระบวนการ ทำให้้   

การพััฒนาทัักษะเกิิดขึ้้�นอย่่างต่่อเนื่่�อง ไม่่จำกััดเพีียงผลลััพธ์์สุุดท้้ายของงานเขีียน

	 ผลด้้านความคิดเห็็นที่่�อยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด แสดงให้้เห็็นว่่าการผสานเกมมิฟิิเคชัันกัับปััญญาประดิิษฐ์์                    

ช่่วยสร้้างแรงจููงใจ ความสนใจ และทััศนคติิเชิิงบวกต่่อการเรีียนรู้้� ซึ่่�งสอดคล้้องกัับงานวิิจััยที่่�ชี้้�ว่่า AI ที่่�ให้้ข้้อเสนอแนะ

รวดเร็็วและชััดเจนสามารถเพิ่่�มความมั่่�นใจและความพึึงพอใจของผู้้�เรีียนได้้

	 โดยสรุุป การบููรณาการองค์์ประกอบเกมมิฟิเิคชัันร่วมกับแนวคิดการเรีียนรู้�เฉพาะบุุคคลผ่่านระบบปััญญาประดิิษฐ์์ 

สามารถส่่งเสริิมผลสััมฤทธิ์์� ความก้้าวหน้้าทางการเรีียน และแรงจููงใจของผู้้�เรีียนได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ

ข้้อเสนอแนะ
	 1.ข้้อเสนอแนะเพื่่�อการนำผลการวิิจััยไปใช้้งาน 

	 	 1.1 ครููผู้้�สอนควร ทำหน้้าที่่�เป็น็ผู้�อำนวยความสะดวกในการเรีียนรู้้� ควบคู่่�กับการกำกัับ ติดิตาม และให้้คำแนะนำ

เชิิงลึึกเพิ่่�มเติิม แม้้ว่าปััญญาประดิิษฐ์์จะสามารถให้้ข้้อเสนอแนะและประเมิินงานเขีียนเบื้้�องต้้นได้้ เพื่่�อส่่งเสริิม                

การคิิดวิิเคราะห์์ การใช้้ภาษาอย่่างเหมาะสมตามบริิบท และพััฒนาทัักษะการเขีียนอย่่างรอบด้้าน

		  1.2 สถานศึกึษาควร สนับัสนุุนการบููรณาการเทคโนโลยีีดิจิทิัลัและปััญญาประดิษิฐ์ใ์นการจัดัการเรีียนการสอน

อย่า่งเป็น็ระบบ โดยพัฒันาโครงสร้้างพื้้�นฐานด้้านเทคโนโลยีี และส่ง่เสริมิการพัฒันาศักัยภาพครููในการออกแบบกิจิกรรม

การเรีียนรู้้�ที่่�สอดคล้้องกัับบริิบทของผู้้�เรีียนและแนวคิิดการเรีียนรู้้�เฉพาะบุุคคล

	 2. ข้้อเสนอแนะเพื่่�อการวิิจััยครั้้�งต่่อไป

		  2.1 ควรศึกึษาผลของการใช้เ้ว็บ็ไซต์เ์กมมิฟิิเิคชันัร่ว่มกับัปัญัญาประดิษิฐ์ใ์นกลุ่่�มตัวัอย่า่งที่่�หลากหลายมากขึ้้�น 

เช่่น นัักเรีียนระดัับชั้้�นอื่่�น โรงเรีียนในบริิบทพื้้�นที่่�ที่่�แตกต่่างกััน หรืือผู้้�เรีียนที่่�มีีความสามารถทางภาษาแตกต่่างกััน            

เพื่่�อขยายขอบเขตของผลการวิิจััย
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		  2.2 ควรศึึกษาผลในระยะยาวของการจััดการเรีียนรู้�รููปแบบเกมมิฟิิเคชัันร่วมกับปััญญาประดิิษฐ์์ เช่่น              

การติิดตามผลสััมฤทธิ์์�หลัังสิ้้�นสุดการทดลอง 1 ภาคเรีียน หรืือ 1 ปีีการศึึกษา เพื่่�อวิิเคราะห์์ความคงทนของทัักษะ              

การเขีียนและแรงจููงใจในการเรีียนรู้้�

		  2.3 ควรนำตััวแปรด้้านอื่่�น ๆ มาศึึกษาร่่วม เช่่น ความสามารถในการคิิดวิิเคราะห์์ ความคิิดสร้้างสรรค์์ หรืือ

การเรีียนรู้้�ด้้วยตนเอง เพื่่�อให้้เห็็นผลของการใช้้ปััญญาประดิิษฐ์์และเกมมิิฟิิเคชัันในมิิติิที่่�หลากหลายยิ่่�งขึ้้�น

		  2.4 ควรศึึกษาการเปรีียบเทีียบประสิิทธิผลของการจััดการเรีียนรู้�โดยใช้้เว็็บไซต์์เกมมิฟิิเคชัันร่วมกัับปััญญา

ประดิิษฐ์์กัับรููปแบบการสอนอื่่�น ๆ เช่่น การสอนแบบบรรยาย การสอนแบบร่่วมมืือ การสอนแบบโครงงาน หรืือการเรีียนรู้้�  
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