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บทคดัยอ่ 
 การเรยีนไวยากรณ์ภาษาฝรัง่เศสเป็นความท้าทายที่ส าคญัของ
ผูเ้รยีนชาวไทยเพราะโครงสรา้งทางภาษาของทัง้ 2 ภาษามคีวามแตกต่าง
กนัมากจนอาจท าใหผู้เ้รยีนรูส้กึว่าการเรยีนไวยากรณ์ซบัซอ้นและอาจขาด
แรงจูงใจในการเรยีน การวจิยันี้จงึมวีตัถุประสงค์เพื่อศกึษาประสบการณ์
และความคดิเห็นของนักศึกษาชาวไทยวชิาเอกภาษาฝรัง่เศสต่อการใช้
เทคนิคเกมมิฟิเคชัน (Gamification) ในการเรียนไวยากรณ์ รวมทัง้
วเิคราะห์ผลของเทคนิคดงักล่าวต่อความเข้าใจและการจดจ าไวยากรณ์
ภาษาฝรัง่เศสในระดับอุดมศึกษา การศึกษาครัง้นี้ใช้ระเบียบวิธีเชิง
คุณภาพโดยเก็บข้อมูลจากการสัมภาษณ์แบบกึ่งโครงสร้าง (Semi-
structured Interview) กับนั ก ศึกษ าช าว ไทยจ าน วน  30 คน  จ าก
มหาวทิยาลยั 2 แห่งในเขตกรุงเทพมหานคร ผูว้จิยัวเิคราะหข์อ้มลูทีไ่ดร้บั
ด้วยวิธีการวิเคราะห์เชิงเนื้อหา (Content Analysis) และการวิเคราะห์
เชงิธมี (Thematic Analysis) ผลการวจิยัแสดงใหเ้หน็ว่าการใชเ้ทคนิคเกม
มิฟิเคชันสามารถช่วยเพิ่มแรงจูงใจ ความเข้าใจและความมัน่ใจให้แก่
ผู้ เ รียน  โดยกลไกของเกม (Game Mechanics) เช่น  คะแนนและ
ขอ้เสนอแนะยอ้นกลบัแบบทนัเวลาช่วยส่งเสรมิความเขา้ใจและการจดจ า
กฎไวยากรณ์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ขณะที่ไดนามิกของเกม (Game 
Dynamics) เช่น ความร่วมมอืและความส าเรจ็ช่วยลดความวติกกงัวลและ
สร้างบรรยากาศที่ส่งเสริมการมีส่วนร่วมของผู้เรียน จากผลการศึกษา
ผู้วจิยัเสนอให้ผูส้อนออกแบบกจิกรรมฝึกทกัษะไวยากรณ์ใหม้คีวามยาก
พอเหมาะกบัความสามารถของผูเ้รยีนและเน้นการฝึกใช้ความรู้ในบรบิท
สมจริงและติดตามความก้าวหน้าแบบรายบุคคล ทัง้นี้งานวจิัยในอนาคตอาจ    
มุ่งศกึษาการประยุกต์ใชเ้ทคนิคเกมมฟิิเคชนักบัผูเ้รยีนในช่วงวยัหรอืรายวชิาอื่น 
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เพื่อเปรียบเทียบรูปแบบการตอบสนองและผลการเรียนรู้ในบริบทที่
หลากหลายมากขึน้ 
 

Abstract 

 Learning French grammar poses significant challenges for 
Thai students, as the fundamental structural differences between Thai 
and French often make grammar learning process complex and 
discouraging. This study aimed to explore how Thai university 
students majoring in French experience and perceive the use of 
gamification techniques in grammar instruction, and to examine how 
these strategies influence their understanding and retention of 
grammatical rules. A qualitative approach was employed, with data 
collected through semi-structured interviews involving 30 Thai 
students from two universities in Bangkok. The data were analyzed 
using content and thematic analysis methods. The findings indicate 
that integrating game elements into instruction can substantially 
enhance students’ motivation, comprehension, and confidence. Game 
mechanics such as scoring systems and instant feedback were found 
to improve understanding and recall of grammatical concepts, while 
game dynamics—particularly collaboration and achievement—helped 
reduce anxiety and fostered a more engaging learning environment. 
Based on these findings, teachers are encouraged to design grammar 
activities with balanced difficulty, emphasize authentic applications of 
knowledge, and monitor learners’ individual progress. Future studies 
may extend this investigation to different age groups or academic 
disciplines to explore variations in learning engagement and 
outcomes across contexts.

 
1. บทน า 
 
 ในประเทศไทยการเรยีนการสอนภาษาต่างประเทศในระดบัอุดมศกึษามคีวามส าคญั
อย่างมากเนื่องจากความสามารถทางภาษาเป็นปัจจัยส าคัญที่ช่วยเสริมสร้างโอกาสทาง
การศึกษาและอาชีพในอนาคต ภาษาฝรัง่เศสเป็นหนึ่งในภาษาหลักที่มีการใช้กันอย่าง
แพร่หลายในแวดวงการทูต ศลิปะ วรรณกรรมและวทิยาการระดบัโลก อย่างไรกต็ามการเรยีน
ไวยากรณ์ภาษาฝรัง่เศสถอืเป็นความทา้ทายส าคญัส าหรบัผูเ้รยีนชาวไทยเน่ืองจากรปูแบบและ



วารสารสมาคมครูภาษาฝรัง่เศสแห่งประเทศไทยในพระราชูปถมัภ์ฯ ฉบบัที ่151 ปีที ่49 เล่ม 1 (มกราคม - มถุินายน 2569) 

116 

โครงสร้างของภาษาไทยและภาษาฝรัง่เศสมคีวามแตกต่างกันอย่างมาก เช่น ระบบการผนั
ค ากรยิา เพศของค านาม และกฎไวยากรณ์ ความแตกต่างนี้อาจท าใหผู้้เรยีนจ านวนไม่น้อย
ประสบปัญหาในการท าความเขา้ใจและจดจ ากฎเกณฑ์ต่างๆ เพื่อน าไปใชอ้ย่างถูกต้อง ส่งผล
ให้เกิดอุปสรรคต่อการพฒันาทกัษะการใชภ้าษาฝรัง่เศสอย่างมปีระสทิธภิาพ จากการศกึษา
งานวจิยัทีเ่กีย่วขอ้งผูว้จิยัพบว่าการน าเทคนิคเกมมฟิิเคชนั (Gamification) มาใชใ้นการจดัการ
เรียนการสอนได้รบัความสนใจอย่างแพร่หลายในช่วงทศวรรษที่ผ่านมา งานวิจยัหลายชิ้น 
(Bicen, Demir & Serttas, 2022; Fernandez-Antolin et al., 2021; Mert & Samur, 2018; 
Panmei & Waluyo, 2023) ชี้ใหเ้หน็ว่าเกมมฟิิเคชนัสามารถเพิม่แรงจูงใจ ลดความวติกกงัวล
และส่งเสรมิการมส่ีวนร่วมในกระบวนการเรยีนรูท้ีส่่งผลดตี่อความเขา้ใจและการจดจ าเนื้อหา
ทางวชิาการ 
 จากประเดน็ขา้งต้น การศกึษาครัง้นี้จงึมุ่งส ารวจประสบการณ์และความคดิเห็นของ
ผูเ้รยีนเกี่ยวกบัการประยุกตใ์ชเ้ทคนิคเกมมฟิิเคชนัในการเรยีนไวยากรณ์ภาษาฝรัง่เศสรวมถงึ
วิเคราะห์ผลกระทบของเทคนิคดังกล่าวต่อความเข้าใจและการจดจ าไวยากรณ์ และเพื่อ
เสนอแนะแนวทางในการน าเกมมิฟิเคชนัไปใช้ในบริบทการเรียนการสอนไวยากรณ์ภาษา
ฝรัง่ เศสระดับอุดมศึกษาเพื่อให้ผู้สอนสามารถน าไปปรับใช้เพื่อลดอุปสรรคและเพิ่ม
ประสทิธภิาพการใชภ้าษาของผูเ้รยีนไดอ้ย่างเหมาะสม จากวตัถุประสงค์ดงักล่าวผูว้จิยัจงึได้
ก าหนดค าถามวจิยัหลกั 2 ขอ้ ไดแ้ก่ ผูเ้รยีนมปีระสบการณ์และความคดิเหน็อย่างไรต่อการใช้
เกมมฟิิเคชนัในการเรยีนรูไ้วยากรณ์ภาษาฝรัง่เศส และการใชเ้กมมฟิิเคชนัมผีลต่อความเขา้ใจ
และการจดจ าไวยากรณ์ภาษาฝรัง่เศสของผูเ้รยีนอย่างไร 
 
2. ทฤษฎีท่ีเก่ียวข้อง 
 

2.1 ความหมายและพฒันาการของเกมมิฟิเคชนั 
 เกมมฟิิเคชนั หมายถงึ การน ากลไกและองคป์ระกอบของเกมมาประยุกตใ์ชใ้นบรบิท
ที่ไม่ใช่เกมเช่นการเรียนไวยากรณ์ภาษาฝรัง่เศสโดยมวีตัถุประสงค์หลกัเพื่อกระตุ้นให้เกิด
แรงจูงใจและส่งเสรมิการมส่ีวนร่วมของผู้เรยีนในกระบวนการเรยีนรู้ (Bagheri et al., 2016; 
Hung, 2017; Mert & Samur, 2018) แนวคิดนี้ มี ร ากฐานมาจากจิต วิทยาพฤติก ร รม 
(Behavioral Psychology) และทฤษฎีแรงจูงใจ (Motivation Theory) (Deci & Ryan, 2000) ที่
ชี้ให้เห็นว่าการใช้รางวัลและกลยุทธ์เชิงการแข่งขันสามารถส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความ
กระตือรือร้นในการศึกษาและพฒันาทกัษะได้อย่างมปีระสิทธิภาพ ค าว่า Gamification ถูก
น าเสนอขึ้นเป็นครัง้แรกโดย  Nick Pelling ในปี ค.ศ. 2002 และได้รับการยอมรับอย่าง



Bulletin de l’ATPF, No.151, Année 49 (Janvier- Juin 2026) 

117 

แพร่หลายในช่วงทศวรรษที่ผ่านมา ต่อมาแนวคิดนี้ถูกน ามาใช้ในวงการศึกษาเพื่อสร้าง
บรรยากาศการเรียนรู้ที่กระตุ้นให้ผู้เรียนมคีวามกระตือรือร้นในการศกึษาเนื้อหาที่ยากและ
ซบัซ้อน งานวจิยัจ านวนมากชี้ใหเ้หน็ว่าการประยุกต์ใชเ้กมมฟิิเคชนัช่วยใหผู้เ้รยีนมแีรงจูงใจ
สงูขึน้ ลดความวติกกงัวลและสามารถจดจ าเน้ือหาไดด้ขีึน้ซึง่ปัจจยัเหล่านี้ลว้นมคีวามส าคญัต่อ
การเพิม่ประสทิธภิาพของกระบวนการเรยีนรู ้(Montenegro-Rueda et al., 2023; Opris et al., 
2021) 
 แนวคดิเกมมฟิิเคชนัถูกน ามาใช้ในวงการศกึษาเพื่อปรบัเปลี่ยนแนวทางการศกึษา
แบบดัง้เดมิทีเ่น้นการบรรยายใหม้คีวามน่าสนใจมากขึน้โดยอาศยัองค์ประกอบของเกมทีช่่วย
ให้ผู้เรียนรู้สึกสนุกกบัการเรียนรู้และมแีรงจูงใจที่จะพฒันาตนเองอย่างต่อเนื่อง (Grosseck, 
Malita, & Gomez Monivas, 2020) การออกแบบกจิกรรมใหม้ลีกัษณะคล้ายเกมยงัช่วยดงึดูด
ความสนใจของผู้เรียนและท าให้พวกเขารู้สึกมีส่วนร่วมกับเนื้อหาได้ดียิ่งขึ้น  (Khasianov, 
Shakhova, & Ganiev, 2016) นอกจากนี้ Cano, Chamizo and Curós (2019) ยงัชี้ให้เห็นว่า
การประยุกต์ใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชนัในชัน้เรียนสามารถเพิ่มแรงจูงใจของผู้เรียนได้อย่างมี
นัยส าคัญโดยเฉพาะเมื่อน าไปใช้ร่วมกับเทคโนโลยีดิจิทัลและแพลตฟอร์มออนไลน์  เช่น 
Kahoot และ Quizizz ท าให้การเรียนรู้เป็นกระบวนการที่มีปฏิสัมพันธ์และสามารถวัดผล
ความกา้วหน้าไดอ้ย่างเป็นรปูธรรม 
 
 2.2 องคป์ระกอบของเกมมิฟิเคชนัในการจดักิจกรรมการเรียนการสอน 
 Alajaji and Alshwiah (2021), Bilgin and Gul (2020) และ Mert and Samur (2018) 
ไดแ้ยกองค์ประกอบของเทคนิคเกมมฟิิเคชนัออกเป็น 2 กลุ่ม คอื กลไกของเกมและไดนามกิ
ของเกม อย่างไรก็ตาม จากการศึกษาผู้วิจยัพบว่าการแบ่งกลุ่มองค์ประกอบทัง้สองยงัคงมี
ความทบัซ้อนกนัอยู่ ดงันัน้ผูว้จิยัจงึไดก้ าหนดค าจ ากดัความของแต่ละองค์ประกอบใหช้ดัเจน
ยิง่ขึน้เพื่อใหก้ารวเิคราะหผ์ลของการศกึษาในครัง้นี้มคีวามเป็นเอกภาพมากยิง่ขึน้ 
 2.2.1 กลไกของเกม (Game Mechanics) 
 การน ากลไกของเกมมาใชใ้นบรบิทการศกึษามจีุดมุ่งหมายเพื่อกระตุ้นแรงจูงใจ
ของผู้เรียน โดยอาศัยองค์ประกอบที่ช่วยสร้างความท้าทายและความสนุกสนานให้กับ
กระบวนการเรยีนรู้ กลไกเหล่านี้ก าหนดวธิทีี่ผู้เรยีนมปีฏิสมัพนัธ์กบัเนื้อหาและกิจกรรมการ
เรยีนรูท้ีช่่วยเพิม่ประสทิธภิาพของการศกึษา (Alajaji & Alshwiah, 2021; Bilgin & Gul, 2020; 
Hung, 2017; Mert & Samur, 2018) องคป์ระกอบส าคญัทีช่่วยเสรมิสรา้งแรงจงูใจ ไดแ้ก่ 
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• คะแนน (Points) เป็นเครื่องมือวดัความก้าวหน้าและความส าเร็จ การให้
คะแนนจากกจิกรรมต่างๆ ช่วยใหผู้เ้รยีนเหน็พฒันาการทีช่ดัเจนและมแีรงจงูใจในการปรบัปรุง
ผลงานใหด้ยีิง่ขึน้ 

• ระดบั (Levels) ช่วยใหผู้เ้รยีนมองเหน็ความก้าวหน้าอย่างเป็นรูปธรรม การ
แบ่งระดบัจากงา่ยไปยาก (เช่น A1 ถงึ C2 ในไวยากรณ์ภาษาฝรัง่เศส) ท าใหผู้เ้รยีนรูส้กึถงึการ
พฒันาและความส าเรจ็ของตนเองทีก่ระตุน้แรงจงูใจในการเรยีนในระดบัทีส่งูขึน้ 

• ตราสัญลกัษณ์ (Badges) เป็นเครื่องมือที่ช่วยเสริมแรงจูงใจภายในของ
ผูเ้รยีน การไดร้บัตราสญัลกัษณ์เป็นการยอมรบัความส าเรจ็เฉพาะดา้น (เช่น การใชไ้วยากรณ์
ถูกต้องในบทสนทนา) ท าให้ผู้เรียนรู้สึกภาคภูมิใจในความสามารถและมุ่งมัน่พฒันาทกัษะ
ต่อไป 

• กระดานผู้น า (Leaderboards) สรา้งการแข่งขนัอย่างสรา้งสรรค์ดว้ยการจดั
อนัดบั กระดานผูน้ าช่วยกระตุน้การพฒันาตนเอง อย่างไรกต็ามการออกแบบการแขง่ขนัต้องมี
ความสมดุลเพื่อหลกีเลีย่งการสรา้งความกดดนัทีม่ากเกนิไปและเน้นการพฒันาตนเองเป็นหลกั 

• เร่ืองราว (Storylines) เพิม่ความน่าสนใจใหก้บักระบวนการเรยีนรูโ้ดยใชก้าร
เล่าเรื่องหรือสถานการณ์สมมติ (เช่น การสร้างเรื่องราวโดยใช้ไวยากรณ์ภาษาฝรัง่เศสที่
ถูกตอ้ง) ทีช่่วยใหผู้เ้รยีนรูส้กึมส่ีวนร่วมกบับทเรยีนและจดจ าเน้ือหาไดด้ขีึน้ 

• สินค้าเสมือน (Virtual Goods) ช่วยเพิม่แรงจูงใจผ่านการสะสมรางวลัเพื่อ
แลกเป็นสทิธพิเิศษ (เช่น การเขา้ถงึเนื้อหาพเิศษหรอืเครื่องมอืช่วยเรยีนทีม่ปีระโยชน์) ท าให้
ผูเ้รยีนรูส้กึว่าความพยายามของพวกเขามคีุณค่า 

• อวตาร (Avatars) ช่วยให้ผู้เรียนสร้างตัวแทนเสมือนของตนเองที่สามารถ
สะท้อนความก้าวหน้าและความสามารถของผู้เรยีนอย่างเป็นรูปธรรมท าให้พวกเขารู้สกึว่า
ตนเองมบีทบาทส าคญัในกระบวนการเรยีนรู ้

2.2.2 ไดนามิกของเกม (Game Dynamics) 
ไดนามิกของเกม หมายถึง ปฏิกิริยาทางอารมณ์และพฤติกรรมของผู้เรียนที่

เกิดขึ้นจากการมีปฏิสัมพันธ์กับกลไกของเกม  (Aguiar-Castillo et al., 2022; Alajaji & 
Alshwiah, 2021; Bilgin & Gul, 2020; Lee et al., 2023) องค์ประกอบเหล่านี้ช่วยสร้างความ
ทา้ทาย ความสนุกสนาน ความตื่นเต้นและความพงึพอใจในการเรยีนรูท้ าใหผู้เ้รยีนรูส้กึมส่ีวน
ร่วมและตอ้งการพฒันาตนเองอย่างต่อเนื่อง องคป์ระกอบของไดนามกิของเกมทีส่ าคญั ไดแ้ก่ 
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• ความท้าทาย (Challenges) ช่วยกระตุน้ใหผู้เ้รยีนพยายามท างานและพฒันา
ทกัษะของตนเอง การเผชญิโจทยท์ีซ่บัซ้อนขึน้ช่วยส่งเสรมิความสามารถทางภาษาของผูเ้รยีน
และเพิม่ความมัน่ใจในการใชไ้วยากรณ์ 

• การแข่งขนั (Competition) เช่น การตอบค าถามไวยากรณ์หรอืการแข่งขนั
เขยีนเรยีงความในหวัขอ้ต่างๆ ช่วยกระตุน้ใหผู้เ้รยีนพยายามพฒันาตนเองเพื่อใหไ้ดผ้ลลพัธท์ี่
ดทีีสุ่ด 

• การท างานร่วมกนั (Collaboration) ช่วยเสริมสร้างทกัษะการสื่อสารและ
การท างานเป็นทมี ส่งเสรมิการแบ่งปันความรูแ้ละการเรยีนรูแ้บบกลุ่มทีช่่วยเพิม่ประสทิธภิาพการ
เรยีน 

• ความส าเรจ็ (Achievement) เป็นผลลพัธท์ีเ่กดิขึน้เมื่อผูเ้รยีนบรรลุเป้าหมาย
หรอืท างานส าเรจ็ ช่วยสรา้งความรูส้กึภาคภูมใิจและกระตุน้ใหผู้เ้รยีนมคีวามมุ่งมัน่ในการเรยีนต่อไป 

• การแสดงออกถึงตนเอง (Self-expression) ช่วยใหผู้เ้รยีนสามารถสะทอ้น
ตัวตนผ่านตัวละครหรืออวตารที่พวกเขาสร้างขึ้น การออกแบบกิจกรรมเช่นนี้สามารถเพิม่
ความรูส้กึเป็นเจา้ของและเสรมิสรา้งความมัน่ใจในกระบวนการเรยีนรู้ 

• การได้รบัรางวลั (Rewards) ช่วยใหผู้้เรยีนมเีป้าหมายในการเรยีนรู้และท า
ใหพ้วกเขารูส้กึว่าความพยายามของตนเองไดร้บัการยอมรบั 

• สถานะ (Status) ช่วยให้ผู้เรยีนรู้สกึถึงการได้รบัการยอมรบัและการเคารพ
จากกลุ่ม ก่อใหเ้กดิแรงจงูใจในการพยายามท างานใหด้ขีึน้ 

• การให้ข้อมูลย้อนกลบั (Feedback) เป็นเครื่องมือส าคญัที่ช่วยให้ผู้เรียน
สามารถปรบัปรุงและพฒันาทกัษะของตนเอง ท าใหผู้เ้รยีนเขา้ใจจุดแขง็และจุดทีต่อ้งปรบัปรุง
เพื่อใหก้ารเรยีนรูม้คีวามต่อเนื่องและมคีวามกา้วหน้า 

 
 Bilgin and Gul (2020) พบว่าการใช้เทคนิคนี้ช่วยกระตุ้นการมส่ีวนร่วมในกิจกรรม
พฒันาทกัษะการคดิวเิคราะห์และเพิม่ประสทิธภิาพการเรยีนรู้ของผู้เรยีน ในท านองเดยีวกนั 
Fernandez-Antolin, del Río, and Gonzalez-Lezcano (2021) ได้ระบุว่าการเรียนรู้ผ่านเกม
ช่วยใหผู้เ้รยีนมปีฏสิมัพนัธก์บัเน้ือหาอย่างลกึซึ้งขึน้ ส่วน Irwanto et al. (2023) ชีว้่าเทคโนโลยี
ดจิทิลัในเกมสามารถสรา้งประสบการณ์การเรยีนรูท้ีม่คีวามหมายและน่าสนใจยิง่ขึน้ นอกจากนี้ 
Bicen et al. (2022) และ Irwanto et al. (2023) ยังพบว่าการจัดกิจกรรมในรูปแบบเกมยัง
ส่งเสรมิใหผู้เ้รยีนมคีวามมัน่ใจและมส่ีวนร่วมในบทเรยีนมากขึน้ อกีทัง้ยงัช่วยลดความเครยีด
และส่งเสริมผลสัมฤทธิท์างการศึกษาให้สูงขึ้น Panmei and Waluyo (2023) ระบุว่าการใช้
โปรแกรม Quizlet สามารถพฒันาทกัษะการเรยีนรูค้ าศพัท์ของผูเ้รยีนไดอ้ย่างมปีระสทิธภิาพ 
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ขณะที่ Özer, Kanbul, and Ozdamli (2018) และ Mert and Samur (2018) ยืนยนัว่าเทคนิค
เกมมฟิิเคชนัช่วยใหผู้เ้รยีนจดจ าเน้ือหาไดด้ขีึน้ 
 จากผลการทบทวนวรรณกรรมทีก่ล่าวมาขา้งตน้สะทอ้นใหเ้หน็ว่าเทคนิคเกมมฟิิเคชนั
เป็นประโยชน์ต่อการศกึษาไวยากรณ์ภาษาฝรัง่เศสใหแ้ก่ผูเ้รยีนชาวไทยระดบัอุดมศกึษาใน
หลายดา้น โดยเฉพาะอย่างยิง่ในดา้นการเพิม่แรงจูงใจ การมส่ีวนร่วมและประสทิธภิาพในการ
จดจ า ผู้วิจ ัยสังเกตว่าหลักฐานเชิงประจกัษ์ในบริบทประเทศไทยที่ศึกษาการจดักิจกรรม
รูปแบบดงักล่าวในการสอนไวยากรณ์ภาษาฝรัง่เศสยงัคงมจี ากดั กล่าวคอืงานวจิยัส่วนใหญ่
ยงัคงเกี่ยวข้องกับการเรียนรู้ภาษาองักฤษ เช่น การศึกษาของ Vathanalaoha (2022) และ 
Waluyo, Phanrangsee, และ Whanchit (2023) ที่ชี้ให้เห็นผลลพัธ์เชิงบวกของการใช้ระบบ
คะแนน การใหร้างวลัหรอืกระดานผูน้ าต่อความถีใ่นการมส่ีวนร่วมในชัน้เรยีน ส่วน Kanruang 
และ Klinkesorn (2024) ไดท้ดลองใชแ้นวคดินี้กบัการสอนภาษาฝรัง่เศสในระดบัมธัยมศกึษา
แต่เน้นการพฒันาทกัษะการพดูมใิช่การเรยีนรูเ้ชงิโครงสรา้งทางไวยากรณ์ 
 ผูว้จิยัพบว่างานวจิยัทีเ่กี่ยวขอ้งกบัการสอนภาษาฝรัง่เศสในประเทศไทยยงัคงจ ากดั
อยู่ในด้านการบริหารจดัการชัน้เรียนหรือการพฒันาหลกัสูตรมากกว่าการพฒันากิจกรรมที่
ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในชัน้เรียนมากยิ่งขึ้น เช่น งานของ Dechamornchai และ 
Thipkong (2023) ที่เป็นงานวจิยัเชงิคุณภาพมจีุดประสงค์เพื่อศกึษาการจดัการเรยีนรู้ภาษา
ฝรัง่เศสในมหาวทิยาลยัไทยและเวยีดนามโดยมุ่งท าความเขา้ใจแนวปฏบิตัขิองผูส้อนเป็นหลกั 
ส่วน Kosolritthichai (2021) และ Sirichakkaraset (2025) สังเคราะห์ภาพรวมของงานวิจัย
ดา้นการเรยีนการสอนภาษาฝรัง่เศสในประเทศไทยและพบว่างานส่วนใหญ่ยงัคงใหค้วามส าคญั
กบัการพฒันาทกัษะการสื่อสารหรอืการเรยีนรูแ้บบบูรณาการมากกว่าการส่งเสรมิแรงจูงใจใน
รายวิชาไวยากรณ์ ขณะที่ Purinthrapibal และ Chaisri (2024) ชี้ให้เห็นถึงอุปสรรคในการ
ประยุกต์ใชก้ารเรยีนรูเ้ชงิรุก (Active learning) ในโรงเรยีนมธัยมภาคใตท้ัง้ในดา้นความพรอ้ม
ของครูผู้สอนและการวดัผลที่ยงัไม่ครอบคลุมมติิแรงจูงใจและความเขา้ใจเชงิโครงสร้างทาง
ภาษา 
 แม้งานวจิยัในประเทศไทยจะเริม่น าเทคนิคเกมมฟิิเคชนัมาใช้ในการเรยีนการสอน
ภาษาต่างประเทศ แต่ส่วนใหญ่ยงัคงจ ากัดอยู่ในสาขาภาษาองักฤษ ขณะที่การสอนภาษา
ฝรัง่เศสยังไม่มีงานใดที่มุ่งเน้นการประยุกต์เทคนิคนี้กับการเรียนรู้ไวยากรณ์โดยเฉพาะ 
นอกจากนี้แมง้านเชงิคุณภาพจะมอียู่บ้างแต่ยงัขาดการศกึษาทีมุ่่งส ารวจประสบการณ์และการ
รบัรูข้องผูเ้รยีนต่อกจิกรรมในชัน้เรยีนในเชงิลกึ งานวจิยันี้จงึมจีุดมุ่งหมายเพื่อเตมิเตม็ช่องว่าง
ดงักล่าวด้วยการวิเคราะห์กลไกและไดนามิกของกิจกรรมในรูปแบบเกมมฟิิเคชนัที่มผีลต่อ
ความเขา้ใจและการจดจ าไวยากรณ์ภาษาฝรัง่เศสของผู้เรยีนชาวไทยในระดบัอุดมศกึษาเพื่อ
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เสนอแนวทางการจดัการเรยีนรูท้ีส่อดคลอ้งกบับรบิทของการเรยีนการสอนในมหาวทิยาลยัไทย
ร่วมสมยั 
 
3. วิธีด าเนินการวิจยั 
  
 3.1 ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง 
 ประชากรในการวิจยัครัง้นี้คือนักศึกษาชาวไทยระดบัอุดมศึกษาที่ก าลังศึกษาใน
สาขาวชิาภาษาฝรัง่เศสและมปีระสบการณ์การเรยีนวชิาไวยากรณ์ภาษาฝรัง่เศสมาแล้วอย่าง
น้อย 1 ปี ผู้วิจ ัยเลือกกลุ่มผู้เรียนนี้เพราะเป็นกลุ่มที่มีประสบการณ์เรียนไวยากรณ์ภาษา
ฝรัง่เศสแลว้มาจ านวนหนึ่งจงึสามารถแสดงความคดิเหน็เชงิลกึได ้ในการคดัเลอืกกลุ่มตวัอย่าง
ผู้วิจ ัยใช้วิธีการเลือกแบบเจาะจง  (Purposive Sampling) โดยมีการก าหนดเกณฑ์ในการ
คดัเลอืก (Criteria Sampling) อย่างชดัเจนดงันี้ 

• เป็นนักศกึษาชาวไทยทีก่ าลงัศกึษาในสาขาวชิาภาษาฝรัง่เศสระดบัอุดมศกึษา 
• มอีายุ 18 ปีบรบิูรณ์ขึน้ไป 
• มปีระสบการณ์การเรยีนภาษาฝรัง่เศสในระดบัอุดมศกึษาอย่างน้อย 1 ปี 
• มคีวามสมคัรใจเขา้ร่วมการสมัภาษณ์ (ออนไลน์) 

 
 ผู้วิจยัได้คดัเลือกมหาวิทยาลยั 2 แห่งในเขตกรุงเทพมหานครที่เปิดสอนวิชาเอก
ภาษาฝรัง่เศสและมจี านวนผู้เรียนใกล้เคียงกันเพื่อให้ได้กลุ่มตวัอย่างที่มบีรบิทการเรยีนรู้ที่
สอดคลอ้งกนัและสามารถเปรยีบเทยีบประสบการณ์ของผูเ้รยีนไดอ้ย่างมคีวามหมายและตดิต่อ
ผู้เรยีนที่มคีุณสมบตัิตรงตามเกณฑ์เพื่อสอบถามความสมคัรใจในการเขา้ร่วมเป็นผู้ใหข้อ้มูล
ส าหรบัการศกึษาในครัง้นี้ งานวจิยันี้เป็นการวจิยัเชงิคุณภาพ (Qualitative Research) ผู้วจิยั
จึงก าหนดจ านวนกลุ่มตัวอย่างไว้ที่ 30 คน โดยยึดหลักความพอเพียงของข้อมูล (Data 
Sufficiency) และความอิ่มตัวของข้อมูล (Data Saturation) ตามแนวทางของ Nastasi and 
Schensul (2005) ซึง่กค็อืเมื่อขอ้มลูทีไ่ดร้บัจากผูใ้หข้อ้มลูรายใหม่ไม่ก่อใหเ้กดิประเดน็ แนวคดิ 
หรอืรปูแบบประสบการณ์ทีแ่ตกต่างจากขอ้มูลทีม่อียู่เดมิ โดยผูว้จิยัเริม่สงัเกตเหน็ความซ ้าของ
ประเดน็ในช่วงทา้ยของการเกบ็ขอ้มลู และไม่พบประเดน็ใหม่ทีม่นีัยส าคญัในขอ้มลูชุดหลงั จงึ
พจิารณาว่าขอ้มลูมคีวามเพยีงพอและตดัสนิใจยุตกิารเกบ็ขอ้มลูในระยะดงักล่าว 
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3.2 การสมัภาษณ์ 
 ในการเก็บขอ้มูลเพื่อน ามาวิเคราะห์ผู้วจิยัเลอืกวธิกีารสมัภาษณ์แบบกึ่งโครงสร้าง 
(Semi-structured Interview) ในลกัษณะการสมัภาษณ์รายบุคคล ใช้เวลาเฉลี่ยประมาณ 40 
นาทตี่อคน ผูว้จิยัเลอืกใชก้ารสมัภาษณ์เป็นเครื่องมอืหลกัเน่ืองจากเหมาะสมกบัการเกบ็ขอ้มลู
เชิงลึกเกี่ยวกับประสบการณ์ส่วนตวัและความคิดเห็นเฉพาะบุคคลโดยใช้ภาษาไทยในการ
สัมภาษณ์เพื่อให้ผู้ให้ข้อมูลสามารถแสดงความคิดเห็นได้อย่างเป็นธรรมชาติ ชุดค าถาม
สมัภาษณ์ได้รบัการพฒันาและส่งให้ผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบความถูกต้องก่อนน าไปใช้จริง 
ค าถามทีใ่ชใ้นการสมัภาษณ์ประกอบดว้ย 2 ส่วนหลกัตามวตัถุประสงค์ของการวจิยั ไดแ้ก่ 1) 
ประสบการณ์และความคิดเห็นของผู้เรียนเกี่ยวกับการใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชนัในการเรียน
ไวยากรณ์ภาษาฝรัง่เศส และ 2) ผลของการเรยีนรูด้ว้ยเทคนิคเกมมฟิิเคชนัต่อความเขา้ใจและ
การจดจ าไวยากรณ์ 
 ก่อนน าแบบสมัภาษณ์ไปใช้จรงิผู้วจิยัได้ใหผู้้ทรงคุณวุฒดิา้นการสอนภาษาฝรัง่เศส
และด้านการวิจยัตรวจสอบความสอดคล้องระหว่างขอ้ค าถามกบัวตัถุประสงค์ของการวจิยั 
ความชดัเจนของถ้อยค าและความเหมาะสมของภาษา จากนัน้ผู้วจิยัได้ปรบัแก้ค าถามตาม
ขอ้เสนอแนะเพื่อลดความก ากวมและความซ ้าซ้อนและใหเ้หมาะสมกบับรบิทของผูใ้หข้อ้มลูซึง่
เป็นนิสติระดบัอุดมศกึษา นอกจากนี้ก่อนเริม่การสมัภาษณ์ผู้วจิยัได้อธบิายองค์ประกอบของ
เทคนิคเกมมฟิิเคชนัทีใ่ชใ้นการเรยีนรู ้(เช่น Game Mechanics และ Game Dynamics) ใหผู้ใ้ห้
ขอ้มูลเขา้ใจตรงกนัเพื่อป้องกนัความคลาดเคลื่อนในการตคีวามค าถามและช่วยใหข้อ้มลูทีไ่ดม้ี
ความสอดคลอ้งกนัมากขึน้ 
 การสมัภาษณ์ด าเนินการในรูปแบบออนไลน์เพื่อความสะดวกโดยมผีู้ช่วยวจิยัเป็น
ผูด้ าเนินการสมัภาษณ์เพื่อหลกีเลี่ยงความขดัแยง้ทางผลประโยชน์ (Conflict of Interest) ทัง้นี้
อาสาสมคัรทุกคนได้รบัแบบฟอร์มแสดงความยินยอม ( Informed Consent Form) ก่อนการ
สัมภาษณ์เพื่อท าความเข้าใจรายละเอียดการเข้าร่วม ผู้วิจ ัยใช้ค าถามปลายเปิดตลอด
กระบวนการเพื่อใหผู้ใ้หข้อ้มลูแสดงมุมมองส่วนตวัอย่างอสิระพรอ้มทัง้ยนืยนัว่าผูใ้หข้อ้มลูมไิด้
อยู่ในกลุ่มเปราะบาง (Vulnerable Population) ตามหลกัจรยิธรรมการวจิยัในมนุษย์โดยไม่มี
การสอบถามขอ้มลูส่วนบุคคลทีส่ามารถระบุตวัตนได ้
 ในด้านความน่าเชื่อถือของเครื่องมือผู้วิจยัใช้แนวค าถามหลักชุดเดียวกันในการ
สัมภาษณ์ผู้ให้ข้อมูลทุกคน และด าเนินการสมัภาษณ์ตามล าดับประเด็นที่ก าหนดไว้อย่าง
สม ่าเสมอ เพื่อควบคุมความคงเสน้คงวาของการเกบ็ขอ้มูล แมแ้บบสมัภาษณ์กึ่งโครงสรา้งจะ
เปิดโอกาสให้ผู้ให้ข้อมูลอธิบายเพิ่มเติมได้อย่างยืดหยุ่น แต่ผู้วิจ ัยยังคงยึดกรอบค าถาม
เดยีวกนัในการสมัภาษณ์ทุกครัง้ และในขัน้ตอนการวเิคราะห์ขอ้มูลผู้วจิยัได้ตรวจสอบความ



Bulletin de l’ATPF, No.151, Année 49 (Janvier- Juin 2026) 

123 

สอดคลอ้งของการใหร้หสัขอ้มลูและการจดักลุ่มประเดน็ร่วมกบัผูท้รงคุณวุฒ ิ(Peer Debriefing) 
เพื่อยนืยนัว่าการตคีวามขอ้มูลสอดคล้องกบัขอ้มูลเชงิประจกัษ์ และช่วยเสรมิความน่าเชื่อถือ
ของผลการวจิยัในกรอบของงานวจิยัเชงิคุณภาพ 
 การศึกษาครัง้นี้ด าเนินการภายใต้หลักจริยธรรมการวิจยัในมนุษย์โดยได้รับการ
รับรองจากคณะกรรมการจริยธรรมการวิจัยในมนุษย์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
(หมายเลขรบัรองโครงการ SWUEC-682236) ผู้ให้ขอ้มูลได้รบัการชี้แจงรายละเอียดการวจิยั
และใหค้วามยนิยอมก่อนเขา้ร่วม ทัง้นี้สามารถถอนตวัไดทุ้กเมื่อโดยไม่ส่งผลกระทบใด ๆ และ
ขอ้มูลทัง้หมดถูกจดัเก็บและน าเสนอในลกัษณะที่ไม่สามารถระบุตวัตนได้เพื่อคุ้มครองความ
เป็นส่วนตวัของผูเ้ขา้ร่วม 
 

3.3 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 การวิเคราะห์ข้อมูลในงานวิจยันี้ด าเนินการตามแนวทางการวิเคราะห์เชิงเนื้อหา 
(Content Analysis) เพื่อท าความเขา้ใจประสบการณ์และมุมมองของผูเ้รยีนต่อการใชเ้ทคนิค
เกมมิฟิเคชันในการเรียนไวยากรณ์ภาษาฝรัง่เศส ผู้วิจ ัยอ้างอิงกรอบแนวคิดของ Miles, 
Huberman and Saldaña (2014) ในการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพและใช้แนวทางการ
วเิคราะหเ์ชงิธมีของ Braun and Clarke (2006) เพื่อคดัเลอืกขอ้มลูส าคญัจากการสมัภาษณ์เชงิลกึ 
 ผูว้จิยัเริม่ต้นดว้ยการถอดเสยีงการสมัภาษณ์ทัง้หมดอย่างละเอยีดแล้วอ่านขอ้มูลซ ้า
หลายรอบเพื่อท าความเข้าใจบริบทและความหมายเชิงลึกที่ซ่อนอยู่ในค าตอบ จากนัน้
ด าเนินการให้รหสัแบบเปิด (Open Coding) โดยแยกขอ้ความออกเป็นหน่วยขอ้มูลย่อยและ
ก าหนดรหสัเบือ้งตน้ทีส่ะทอ้นแนวคดิหลกั เช่น “แรงจงูใจจากค าชม” “ความร่วมมอืในเกม” และ 
“การลดความวติกกงัวลระหว่างเรยีน” ต่อจากนัน้ผู้วจิยัจดักลุ่มรหสัแกน (Axial Coding) ที่มี
ความเชื่อมโยงกนัและตัง้เป็นหมวดหมู่เพื่อระบุความสมัพนัธร์ะหว่างแนวคดิ เช่น การรวมรหสั 
“แรงจูงใจจากค าชม” และ “รางวลัย่อย” ภายใต้หมวด “แรงจูงใจภายนอก” และเมื่อไดก้ลุ่มรหสั
หลกัแล้ว ผูว้จิยัด าเนินการสงัเคราะห์เป็นธมีส าคญั (Selective Coding) ทีส่ะทอ้นลกัษณะร่วม
ของประสบการณ์ผูเ้รยีน ไดแ้ก่ “แรงจงูใจภายใน” “การมส่ีวนร่วมทางอารมณ์” และ “การก ากบั
ตนในการเรยีนรู้” เพื่อเป็นกรอบแนวคดิหลกัในการตีความและอภิปรายผล ตารางด้านล่างนี้
แสดงตวัอย่างการใส่รหสัในระดบัต่างๆ 
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ตารางท่ี 1  
กระบวนการใหร้หสัจากขอ้มลูดบิสู่ธมีหลกั 
 

ข้อความจากผู้ให้ข้อมูล 
(ตวัอย่าง) 

รหสัเปิด  
(Open Coding) 

รหสัแกน  
(Axial Coding) 

รหสัเลือกสรร / 
ธีมหลกั (Selective 

Coding) 
“เวลาไดค้ะแนนหรอืค าชม
จากคร ูเรารูส้กึดแีละอยาก
ท าใหด้กีว่านี้” 

แรงจูงใจจากค าชม / การ
ไดร้บัคะแนน 

แรงจูงใจภายนอก แรงจูงใจของผูเ้รยีน 

“เกมทีม่เีรื่องราวท าใหเ้รา
เขา้ใจว่าใชไ้วยากรณ์ใน
สถานการณ์ไหน” 

การเรยีนรูผ้่านเรือ่งราว / 
บรบิทการใชจ้รงิ 

การประยุกต์ใชใ้น
บรบิท 

ความเขา้ใจ
ไวยากรณ์ในบรบิท
จรงิ 

“เวลาเล่นเป็นทมี มนัรูส้กึ
สนุก ไม่เครยีด ช่วยกนั
ตอบ” 

ความร่วมมอืในเกม / การ
ลดความวติกกงัวล
ระหว่างเรยีน 

การมสี่วนรว่มทาง
สงัคม 

การมสี่วนรว่มทาง
อารมณ์และสงัคม 

“ครใูหฟี้ดแบก็ทนัท ีเรารูว้่า
ตรงไหนผดิ ท าใหจ้ าไดเ้รว็” 

การไดร้บัขอ้มลูยอ้นกลบั / 
การจดจ าทีร่วดเรว็ 

การสะทอ้นผลการ
เรยีนรู ้

การก ากบัตนในการ
เรยีนรู ้

“คะแนนย่อยแต่ละกจิกรรม
ช่วยใหรู้ว้่าตวัเองพฒันาแค่
ไหน” 

การตดิตามความกา้วหน้า 
/ การประเมนิตนเอง 

การรบัรู้
ความกา้วหน้า 

การก ากบัตนในการ
เรยีนรู ้

“ถา้มกีารจดัอนัดบับ่อย บาง
คนรูส้กึกดดนั” 

ความกดดนัจากการ
แขง่ขนั 

ผลกระทบเชงิลบของ
แรงจูงใจภายนอก 

เงื่อนไขจ ากดัของ
การมสี่วนรว่ม 

“เราชอบทีไ่ดท้ ากจิกรรม
แบบเล่นสนุกมากกว่าฟัง
บรรยาย” 

ความสนุกในการเรยีน / 
ความกระตอืรอืรน้ 

แรงจูงใจภายใน แรงจูงใจของผูเ้รยีน 

“ครใูหโ้อกาสตอบโดยไม่
ตอ้งเปิดเผยชื่อ ท าใหก้ลา้
ตอบมากขึน้” 

ความกลา้แสดงออก / 
ความมัน่ใจจากความไม่
ระบุตวัตน 

การลดความ
ประหม่า 

การมสี่วนรว่มทาง
อารมณ์ 

“พอไดร้างวลัเลก็ ๆ รูส้กึ
เหมอืนพยายามแลว้มคีน
เหน็” 

รางวลัย่อย / การไดร้บั
การยอมรบั 

แรงจูงใจภายนอก แรงจูงใจของผูเ้รยีน 

“การท ากจิกรรมแบบไล่
ระดบัความยากช่วยใหเ้รา
เขา้ใจและจ าไดด้ขีึน้” 

การจดัล าดบัความยาก / 
การทบทวนเชงิล าดบั 

การออกแบบการ
เรยีนรูท้ีเ่หมาะสม 

การก ากบัตนในการ
เรยีนรู ้
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 ผู้วิจ ัยยังได้ให้ผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบความสอดคล้องของรหัสและธีม (Peer 
Debriefing) และหารอืกบัผู้ช่วยวจิยัซึ่งเป็นผู้ด าเนินการสมัภาษณ์เพื่อพจิารณาความถูกต้อง
และความเหมาะสมของการตคีวามจากขอ้มูลภาคสนาม จากนัน้ผูว้จิยัเปรยีบเทยีบธมีทีไ่ดก้บั
ข้อมูลต้นฉบับทัง้หมดอีกครัง้เพื่อยืนยันความครอบคลุมและความสอดคล้องของผลการ
วเิคราะห์ ผลลพัธ์ทีไ่ดจ้งึสะทอ้นมุมมองของผู้เรยีนอย่างรอบด้านและมคีวามน่าเชื่อถอืในเชงิ
วชิาการ 
 
4. ผลการวิจยั 
 
 การน าเสนอผลการวจิยัครัง้นี้แบ่งออกเป็น 2 ส่วนตามวตัถุประสงค์ของการศึกษา 
ส่วนที่หนึ่ง (4.1) น าเสนอผลการวเิคราะห์ประสบการณ์และความคดิเหน็ของผูเ้รยีนเกี่ยวกบั
กลไกและไดนามกิของเกมที่ส่งผลต่อแรงจูงใจและการมส่ีวนร่วมในชัน้เรยีน  ส่วนทีส่อง (4.2) 
แสดงผลของการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมฟิิเคชนัที่มตี่อความเขา้ใจและการจดจ าโครงสร้าง
ไวยากรณ์ภาษาฝรัง่เศสของผูเ้รยีนชาวไทย 
 ผูว้จิยัไดน้ าค่าทางสถติเิชงิพรรณนา (Descriptive Statistics) มาประยุกตใ์ชก้บัขอ้มูล
บางส่วน โดยพจิารณาจ านวนผูใ้หข้อ้มูลทีก่ล่าวถงึประเดน็เดยีวกนั และน าเสนอในรูปของค่า
รอ้ยละเพื่อสะทอ้นแนวโน้มภาพรวมของความคดิเหน็และช่วยใหผู้อ้่านสามารถมองเหน็สดัส่วน
ของประเดน็ต่าง ๆ ไดอ้ย่างชดัเจนและเขา้ใจง่ายยิง่ขึน้ในภาพรวม ขัน้ตอนนี้ช่วยใหเ้หน็ไดช้ดั
ว่าประเดน็ใดไดร้บัการกล่าวถงึมากทีสุ่ดและมอีทิธพิลต่อแรงจูงใจของผูเ้รยีนมากน้อยเพยีงใด 
อย่างไรกต็าม ค่ารอ้ยละดงักล่าวเป็นเพยีงการสรุปเชงิพรรณนา (Descriptive) จากขอ้มูลของ
กลุ่มตัวอย่างในงานวิจยันี้ มิได้มีวัตถุประสงค์เพื่อการสรุปอ้างอิงเชิงสถิติไปยังประชากร
ทัง้หมด และควรตีความร่วมกบัขอ้มูลเชงิคุณภาพและบรบิทของค าให้สมัภาษณ์ นอกจากนี้
ผูว้จิยัใชร้หสั AP (Aspirant Participant) แทนอาสาสมคัรแต่ละคน (AP1–AP30) ในการอา้งองิ
ขอ้มูล ทัง้นี้ผูว้จิยัไม่ไดพ้จิารณาเฉพาะจ านวนครัง้ทีม่กีารกล่าวถงึเท่านัน้ แต่ยงัค านึงถงึบรบิท
ของค าพดูเพื่อใหเ้ขา้ใจเจตนาและอารมณ์ทีอ่ยู่เบือ้งหลงัถอ้ยค าของผูใ้หส้มัภาษณ์มากขึน้ การ
ตีความเชงิลกึเช่นนี้ช่วยสะทอ้นภาพประสบการณ์ทีแ่ทจ้รงิของผูเ้รยีนและท าใหผ้ลการวจิยัมี
คุณภาพมากกว่าการรายงานเชงิตวัเลขเพยีงอย่างเดยีว 
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 4.1 ประสบการณ์และมุมมองของผู้เรียนต่อเทคนิคเกมมิฟิเคชนั 
 
  4.1.1 องคป์ระกอบเกมท่ีมีอิทธิพลต่อการเรียนรู้ไวยากรณ์ 
 จากการสมัภาษณ์นิสติเอกภาษาฝรัง่เศสระดบัอุดมศกึษา (N = 30) พบว่าผูเ้รยีน
ส่วนใหญ่รบัรูว้่าผูส้อนไดป้ระยุกตใ์ชท้ัง้กลไกของเกมและไดนามกิของเกมในชัน้เรยีนอย่างเป็น
ระบบ การผสานองค์ประกอบทัง้สองนี้มไิด้เพิม่เพยีงความน่าสนใจของบทเรยีนแต่ยงัส่งผล
โดยตรงต่อแรงจงูใจและระดบัการมส่ีวนร่วมของผูเ้รยีนในกระบวนการเรยีนรูไ้วยากรณ์ 
 ในดา้นของกลไกของเกมระบบคะแนนไดร้บัการกล่าวถงึมากทีสุ่ด (รอ้ยละ 100) 
ในฐานะตวัชีว้ดัความพยายามและผลลพัธข์องผูเ้รยีน รองลงมาคอืเรื่องราวหรอืการบรรยายเชงิ
สถานการณ์ (รอ้ยละ 93.3) ซึ่งช่วยสรา้งความเชื่อมโยงกบับรบิทจริงและระดบัความก้าวหน้า 
(ร้อยละ 80.0) ที่เอื้อการติดตามพฒันาการของตนเอง ส่วนกระดานผู้น า (ร้อยละ 36.7) และ
ตรา (รอ้ยละ 13.3) ถูกกล่าวถงึน้อย และไม่มผีูเ้รยีนรายใดกล่าวถงึการใชส้นิคา้เสมอืนในการ
ท ากจิกรรมฝึกทกัษะ เมื่อถามถงึไดนามกิของเกมทีผู่ส้อนน ามาใชผู้เ้รยีนกล่าวถงึความส าเรจ็
และขอ้มลูยอ้นกลบัมากทีสุ่ด (รอ้ยละ 96.0) ตามดว้ยความร่วมมอื (รอ้ยละ 93.3) ความทา้ทาย 
(รอ้ยละ 90.0) และรางวลั (รอ้ยละ 86.7) ประสบการณ์ดงักล่าวชีใ้หเ้หน็ว่าผูเ้รยีนตอบสนองเชงิ
บวกต่อกระบวนการเรยีนรูท้ีเ่ปิดโอกาสใหเ้หน็ผลลพัธข์องความพยายามและไดร้บัการยอมรบั
จากเพื่อนร่วมชัน้ ทัง้นี้กลไกเชงิโครงสรา้ง เช่น ระบบคะแนนและระดบัความกา้วหน้าท าหน้าที่
เป็นกรอบก ากบัการเรยีนรู ้ในขณะทีไ่ดนามกิเชงิอารมณ์ เช่น ความส าเรจ็และความร่วมมอืท า
หน้าทีเ่สรมิแรงจงูใจภายใน  
 จากการศกึษาค าตอบของผูเ้รยีนผูว้จิยัเหน็ว่าผู้เรยีนรบัรู้ประโยชน์ของเทคนิค
เกมมฟิิเคชนัใน 4 ดา้น ดงันี้ 

1. พฤติกรรมการเรียน การใหค้ะแนนหรอืรางวลัทีม่นี ้าหนักไม่มากนักและการ
แข่งขนัในระดบัที่ไม่สรา้งแรงกดดนัมากจนเกินไปช่วยกระตุ้นใหผู้เ้รยีนมส่ีวนร่วมในชัน้เรยีน
อย่างต่อเนื่อง ผู้เรียนส่งงานครบ มีความรบัผิดชอบ และกล้าแสดงออกมากขึ้น แต่การจดั
อันดับถาวรหรือการให้คะแนนที่มีผลต่อเกรดโดยตรงส่งผลในทางลบต่อผู้เรียนบางคน
โดยเฉพาะผูท้ีม่คีวามมัน่ใจในตนเองต ่า 

2. ความเข้าใจและการประยุกต์ใช้ กจิกรรมทีอ่อกแบบใหม้กีารไล่ระดบัความ
ยากประกอบกบัเรื่องราวหรอืสถานการณ์จ าลองช่วยให้ผู้เรยีนเขา้ใจโครงสร้างไวยากรณ์ใน
บริบทจริงได้ลึกซึ้งขึ้น จึงกล่าวได้ว่าผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองจากการประยุกต์ใช้
ความรูไ้วยากรณ์แทนทีก่ารท่องจ า  
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3. อารมณ์และความเช่ือมัน่ ผูว้จิยัสงัเกตว่าค าชม ความส าเรจ็เลก็ๆ และขอ้มลู
ย้อนกลับแบบทันเวลา (Real-time Feedback) มีอิทธิพลต่อบรรยากาศการเรียนรู้ในเชิง
สรา้งสรรค ์โดยช่วยใหผู้เ้รยีนรูส้กึมัน่ใจในการมส่ีวนร่วมมากขึน้เนื่องจากเหน็ผลลพัธข์องความ
พยายามของตนเอง นอกจากนี้การทีผู่ส้อนเปิดโอกาสใหผู้เ้รยีนตอบค าถามโดยไม่ระบุตวัตน 
(Anonymity) ยงัช่วยลดความประหม่าและส่งเสรมิการมส่ีวนร่วมของผูท้ีม่คีวามมัน่ใจในตนเอง
น้อยอกีดว้ย 

4. การก ากบัตนในการเรียนรู้ (Self-regulation) การเกบ็คะแนนย่อยและการ
ใหข้อ้มูลยอ้นกลบัอย่างต่อเนื่องท าหน้าทีเ่สมอืน “กระจกสะทอ้น” ทีช่่วยใหผู้เ้รยีนตระหนักถงึ
จุดแข็งและข้อจ ากัดของตนเอง ผู้วิจ ัยคิดว่าการรับรู้เช่นนี้สามารถช่วยให้ผู้เรียนก าหนด
เป้าหมายการพฒันาตนเองไดช้ดัเจนและเลอืกวธิทีบทวนทีเ่หมาะสมกบัตนเองมากขึน้ 

4.1.2 ประสบการณ์การมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรมท่ีใช้เทคนิคเกมมิฟิ
เคชนั: การวิเคราะห์ปัจจยัขบัเคลื่อนและเง่ือนไขจ ากดั 
 ผู้เรยีนร้อยละ 73.3 คดิว่าการจดัการเรยีนรู้ด้วยเทคนิคเกมมฟิิเคชนัดกีว่าการ
สอนในรูปแบบบรรยายและร้อยละ 93.3 กล่าวว่าตนมแีรงจูงใจในการฝึกฝนทกัษะไวยากรณ์
เพิ่มขึ้น และทุกคนเห็นพ้องว่ากิจกรรมในรูปแบบเกมมฟิิเคชนัมีความสนุกและดึงดูดท าให้
บรรยากาศในชัน้เรยีนมชีวีติชวีาและกระตุน้ใหผู้เ้รยีนอยากเรยีนรูอ้ย่างต่อเนื่อง ผูว้จิยัวเิคราะห์
ค าตอบสมัภาษณ์ของผูเ้รยีนและพบปัจจยัส่งเสรมิการมส่ีวนร่วมในชัน้เรยีน 5 ปัจจยั โดยสิง่ที่
ถูกกล่าวถงึมากทีสุ่ดคอื 1) ความสนุกและแรงจูงใจภายใน (รอ้ยละ 40.0) ปัจจยันี้เกดิจากการ
เหน็พฒันาการของตนเอง 2) ความสอดคล้องของกจิกรรมกบัหวัขอ้บทเรยีน (รอ้ยละ 26.7) 3) 
รางวลัและค าชม (ร้อยละ 13.3) ท าหน้าที่เป็นแรงเสรมิภายนอก (Extrinsic Reinforcement) 
สามารถกระตุ้นความพยายาม 4) ความมัน่ใจและบุคลิกภาพ (ร้อยละ 13.3) และ 5) ความ
ไวว้างใจระหว่างผูส้อนและเพื่อนร่วมชัน้ (รอ้ยละ 6.7) เป็นเงื่อนไขส าคญัทีช่่วยใหผู้เ้รยีนรู้สกึ
ปลอดภยัและกลา้แสดงความคดิเหน็ 
 นอกจากนี้ผูว้จิยัยงัสงัเกตเหน็ปัจจยัทีม่ผีลต่อระดบัอทิธพิลของปัจจยัหลกั (กล่าว
ไวข้า้งต้น) ทีม่คีวามสมัพนัธ์กบับุคลกิของผูเ้รยีนแต่ละคนและบรบิทการเรยีนการสอน ปัจจยั
ดงักล่าวมดีงันี้ คอื 

1. ความสม า่เสมอและความครบถ้วนของการน าไปใช้ ( Implementation 
Fidelity) การใชอ้งค์ประกอบของเกมอย่างต่อเนื่องสามารถกระตุ้นใหผู้้เรยีนมแีรงจูงใจและมี
ส่วนร่วมในชัน้เรยีนอย่างสม ่าเสมอ 
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2. แนวโน้มการก ากบัตนเอง (Self-regulated Orientation) ผูเ้รยีนทีส่ามารถ
ควบคุมกระบวนการเรียนรู้ของตนเองและมีความพยายามพัฒนาตนเองมักฝึกฝนทักษะ
ไวยากรณ์ไดบ้่อยและมปีระสทิธภิาพมากกว่าผูเ้รยีนทีข่าดทกัษะดา้นน้ี 

3. แรงจูงใจเชิงวินัย/เชิงกลยุทธ์ (Strategic/Normative Motivation) ผู้เรยีน
ทีม่แีรงผลกัดนัทีเ่กดิจากวนิัยส่วนตวัหรอืกลยุทธข์องตนเองในการเรยีนจะสามารถรกัษาระดบั
การมส่ีวนร่วมใหค้งทีแ่ละต่อเน่ืองแมใ้นการท ากจิกรรมทีม่คีวามทา้ทายสงูกต็าม 

4. ความเคยชินเชิงรุกของผู้เรียน (Active Disposition) ผู้เรียนที่มีนิสัย
กระตือรือร้นและชอบลงมือท าจะแสวงหาโอกาสเข้าร่วมกิจกรรมมากกว่าผู้เรียนที่มีบุคลิก
ในทางตรงกนัขา้ม 
 
 ผู้เรียนได้ยกตัวอย่างการจัดการเรียนการสอนไวยากรณ์ภาษาฝรัง่เศสด้วย
เทคนิคเกมมฟิิเคชนัทีต่นคดิว่าเหมาะสมดงันี้ 
 
ตารางท่ี 2  
ความสอดคลอ้งระหว่างหวัขอ้ไวยากรณ์กบัองคป์ระกอบเกมมฟิิเคชนัและผลลพัธท์ีเ่กดิขึ้น 
 
หวัข้อไวยากรณ์/ทกัษะ 

(AP) 
องคป์ระกอบของเกมมิฟิเคชนัท่ีใช้  ผลลพัธ์ท่ีได้ 

Temps (ภาพรวม) 
(AP1, AP3, AP10, 

AP14) 

เรื่องราวและการแสดงออกถงึตนเอง เขา้ใจความหมายของกาลต่างๆ ได้
ชดัเจนและกลา้น าไปใชม้ากขึน้ 

Passé 
Composé/Imparfait 
(AP4, AP7, AP9, 

AP23) 

คะแนน ความท้าทายและการให้ข้อมูล
ยอ้นกลบั 

คิดถึงรูปกริยาได้เร็วขึ้นและใช้ได้
ถูกตอ้งตามบรบิท 

Subjonctif 
(AP5, AP20, AP23) 

การใหข้อ้มูลยอ้นกลบั (เฉพาะจุด) และ
ความส าเรจ็ 

จ าแนกเงื่อนไขการใชไ้ด ้ 

โครงสร้างประโยค 
(AP12, AP30) 

คะแนน ความท้าทาย (ผ่านเกมเรียง
ประโยค) และการใหข้อ้มลูยอ้นกลบั  

ท าผิดซ ้ า ลดลง  เข้ า ใ จแล ะ จ า
โครงสรา้งไดแ้ม่นย ามากขึน้ 

Pronom relatif 
(AP24, AP29) 

เรื่องราวและการใหข้อ้มลูยอ้นกลบั เลอืกรปูแบบไดต้รงบรบิท ตดัสนิใจ
ไดเ้รว็มากขึน้ 
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 ผู้เรียนร้อยละ 60 กล่าวถึงข้อจ ากัดที่ตนประสบระหว่างการเรียนไวยากรณ์ภาษา
ฝรัง่เศสดว้ยเทคนิคเกมมฟิิเคชนั ปัจจยัทีถู่กกล่าวถงึบ่อยทีสุ่ดคอืการทีผู่เ้รยีนมพีืน้ฐานความรู้
ไม่เพยีงพอ ความซบัซ้อนของเนื้อหา เวลาทีไ่ม่เพยีงพอ และแรงกดดนัจากการแข่งขนัในชัน้
เรยีน ผู้วจิยัคดิว่าปัญหาดงักล่าวเป็นผลมาจากการทีผู่เ้รยีน มภีาระทางปัญญา (Cognitive Load) 
มากเกินไปจงึท าให้เกิดปัญหาทางอารมณ์ เช่น ความวติกกงัวลและความมัน่ใจต ่าในตนเอง 
อย่างไรกต็าม ผูเ้รยีนรอ้ยละ 23.3 เสนอแนวทางแก้ไขทีเ่ป็นรูปแบบผสมผสาน “บรรยายสัน้–
กจิกรรมเกมเชงิบรบิท–สรุป” ทีผู่เ้รยีนคดิว่าจะสามารถช่วยเปลีย่นความรูใ้หก้ลายเป็นทกัษะได้
ด้วยการฝึกปฏิบตัิ การโต้ตอบและการตรวจแก้ ผู้วจิยัจงึมคีวามเห็นว่าในการออกแบบการ
จดัการเรยีนการสอนผูส้อนควรค านึงถงึระดบัความยากและเวลาฝึกปฏบิตัใินแต่ละกจิกรรมและ
หลกีเลี่ยงกลไกทีส่รา้งแรงกดดนัสูง เช่น การประกาศอนัดบัต่อหน้าชัน้เรยีน โดยผูส้อนอาจใช้
กระดานสรุปความกา้วหน้าส่วนบุคคล (Personal Progress Dashboard) แทนได ้
  4.1.3 สุขภาวะการเรียนรู้และความมัน่ใจในการใช้ภาษา 
 ผูเ้รยีนทัง้หมดเหน็พอ้งกนัว่าเทคนิคเกมมฟิิเคชนัมส่ีวนช่วยสรา้งบรรยากาศการ
เรียนรู้ที่ดี โดยร้อยละ 93.3 คิดว่าตนเองมีความมัน่ใจมากขึ้นในการมีส่วนร่วมในชัน้เรียน 
ขณะที่ร้อยละ 83.3 ระบุว่าตนเองมีความเครียดและความวิตกกงัวลต่อการเรียนไวยากรณ์
ภาษาฝรัง่เศสลดลงอย่างเหน็ได้ชดั จากค าอธบิายของผู้เรยีนกลไกและกจิกรรมทีม่ผีลต่อสุข
ภาวะทีด่แีละความมัน่ใจมากทีสุ่ด ไดแ้ก่ (1) การใชค้วามรูท้างไวยากรณ์ในสถานการณ์จ าลอง
ผ่านการเล่าเรื่องหรือบทบาทสมมติ (2) การทบทวนซ ้าเป็นช่วง และ (3) การเรียนรู้จาก
ขอ้ผดิพลาดพรอ้มกบัการไดร้บัขอ้มลูย้อนกลบัจากผูส้อน ผูว้จิยัคดิว่าผลลพัธ์เชงิบวกดงักล่าว
เกิดจากการที่กิจกรรมมคีวามยาก-ง่ายที่เหมาะสมและส่งเสรมิให้ผู้เรียนฝึกคดิย้อนกลบัถึง
ความรู้ที่เรียนมา นอกจากนี้รูปแบบกิจกรรมดังกล่าวยังสอดคล้องกับความต้องการทาง
จติวทิยาพืน้ฐานของผูเ้รยีน ไดแ้ก่ ความรูส้กึถงึความสามารถของตนเอง ความเป็นส่วนหนึ่ง
ของกลุ่มและความรูส้กึมอีสิระในการก าหนดทศิทางการเรยีนรูอ้กีดว้ย 
  4.1.4 ความสมัพนัธ์เชิงมิติของเกมมิฟิเคชัน: ความสนุก ความท้าทาย 
แรงจงูใจ และการมีส่วนร่วมตามการรบัรู้ของผู้เรียน  
 จากการวเิคราะหค์ าบอกเล่าของผูเ้รยีนผูว้จิยัพบอทิธพิลเชงิบวกของเทคนิคเกม
มฟิิเคชนัใน 4 ดา้นดงักล่าว ผูเ้รยีนทุกคนระบุว่าเกมมฟิิเคชนัท าใหก้ารเรยีนไวยากรณ์สนุกและ
น่าสนใจมากขึน้ ความรูส้กึเพลดิเพลนินี้มผีลโดยตรงต่อการมส่ีวนร่วมเชงิรุก โดยรอ้ยละ 96.7 
กล่าวว่าตนมคีวามกระตือรอืร้นและเขา้ร่วมกิจกรรมมากกว่าเดมิ ผู้เรยีนหลายคนอธบิายว่า
กิจกรรมที่เปลี่ยนจากการท่องจ ากฎต่างๆ มาเป็นการฝึกใช้ในสถานการณ์จรงิผ่านการสวม
บทบาทสมมติ (AP2, AP6) ช่วยลดความเบื่อหน่ายได้อย่างมาก AP14, AP15 มีแนวคิดว่า
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กลไกของเกมและกระดานแสดงคะแนนท าหน้าที่เป็นสิง่กระตุ้นภายนอกที่กระตุ้นให้ผู้เรียน
ตอบสนองและมส่ีวนร่วมมากขึน้  
 ความเพลดิเพลนิทีเ่กดิขึน้นี้ยงัส่งผลต่อความทา้ทายและแรงจูงใจในการพฒันา
ตนเอง กล่าวคอืรอ้ยละ 93.3 ของผูเ้รยีนรูส้กึว่าการเรยีนดว้ยกจิกรรมในรูปแบบเกมมฟิิเคชนั
เพิ่มระดับความท้าทายการเรียนไวยากรณ์เพราะต้องใช้ความคิด การตัดสินใจ และการ
ประยุกต์ใช้กฎไวยากรณ์ในสถานการณ์ที่ซบัซ้อนมากขึ้นท าให้รู้สกึว่าต้องการพฒันาตนเอง
อย่างต่อเนื่อง และในสดัส่วนเดยีวกนั รอ้ยละ 93.3 คดิว่าตนเองมแีรงจงูใจในการฝึกฝนทกัษะ
ไวยากรณ์เพิม่ขึน้ ความทา้ทายนี้เกดิจากการท ากจิกรรมทีบ่งัคบัใหผู้เ้รยีนใชห้ลายทกัษะพรอ้ม
กนัเพื่อวเิคราะห์โจทย์และตอบอย่างรวดเรว็ในเวลาทีจ่ ากดั (AP24, AP30) ผู้เรยีนอธบิายว่า
แรงผลกัดนัน้ีมาจาก 2 กลไกหลกั ไดแ้ก่ แรงจงูใจภายนอก (Extrinsic Motivation) ผ่านคะแนน
และรางวลัทีผู่เ้รยีนมองว่าเป็น “ความส าเรจ็รออยู่ขา้งหน้า” (AP17) และเงื่อนไขของกจิกรรมที่
ท าให้ผู้เรียนต้องเตรียมตวัมาล่วงหน้า (AP10, AP11) อย่างไรก็ตามผู้เรยีนบางส่วนเห็นว่า
แรงจูงใจระยะยาวขึน้อยู่กบัการก าหนดตนเอง (Autonomy) มากกว่าการตอบสนองต่อสิง่เรา้
ภายนอก (AP7, AP20) จากการทีผู่เ้รยีนส่วนใหญ่ระบุว่ากจิกรรมเกมมฟิิเคชนัช่วยเพิม่ความ
ทา้ทาย แรงจูงใจ และการมส่ีวนร่วมในการเรียน ผูว้จิยัจงึคดิว่าการใชเ้ทคนิคเกมมฟิิเคชนัใน
การจัดกิจกรรมเพื่อสอนไวยากรณ์ภาษาฝรัง่เศสแก่ผู้เรียนชาวไทยในระดบัอุดมศึกษาได้
เปลีย่นพฤตกิรรมการเรยีนรูข้องผูเ้รยีน โดยเปลีย่นการเรยีนจากการท่องจ าเป็นการเรยีนรูผ้่าน
การลงมือฝึกปฏิบัติที่มุ่งให้ผู้เรียนประยุกต์ใช้ความรู้ไวยากรณ์ในบริบท “จริง” และเข้าใจ
โครงสรา้งทีซ่บัซอ้นไดล้กึขึน้ (AP9, AP27) 
  4.1.5 ความคิดเห็นของผู้เรียนต่อองค์ประกอบเกมมิฟิเคชัน: กลไกท่ี
ส่งเสริมและบัน่ทอนแรงจงูใจในการเรียนรู้ 
 ผลการวเิคราะหค์วามคดิเหน็ของผูเ้รยีนสะทอ้นใหเ้หน็ว่าองคป์ระกอบของเกมมี
ความสมัพนัธ์เชงิบวกกับความรู้สึกและทศันคติของผู้เรียนต่อการเรียนรู้ ผู้วิจยัแบ่งผลการ
วเิคราะห์ขอ้มูลเป็น 2 ดา้นหลกัคอื ปัจจยัทีข่บัเคลื่อนแรงจูงใจภายในและปัจจยัเสีย่งทีอ่าจบัน่
ทอนสุขภาวะทางการเรยีนรู ้ผูว้จิยัพบว่าองค์ประกอบทีส่่งเสรมิแรงจูงใจเชงิบวกมากที่สุดคอื
กลไกทีมุ่่งเน้นการลงมอืปฏบิตั ิการประยุกตใ์ช ้และการสะทอ้นตวัตนซึ่งผูเ้รยีนยอมรบัและชื่น
ชอบอย่างมาก โดยผูเ้รยีนทุกคนกล่าวถงึองคป์ระกอบ 3 องคป์ระกอบ ไดแ้ก่ 

• เร่ืองราว ผู้เรียนคิดว่าเรื่องราวและบทบาทสมมุติช่วยเปลี่ยนชัน้เรียน
ไวยากรณ์จากบรรยากาศตงึเครยีดเป็นการเรยีนรูท้ีเ่ปิดโอกาสใหผู้เ้รยีนใชจ้นิตนาการ “เหมอืน
เล่นละครมากกว่าเรยีน” (AP1) การใช้ไวยากรณ์ในบรบิทสมมติท าใหผู้้เรยีนมัน่ใจมากขึน้ใน
การประยุกตใ์ชค้วามรูท้ีเ่รยีนมาในบรบิท “จรงิ” 
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• ความส าเรจ็ หมายถงึการบรรลุเป้าหมายและไดร้บัรางวลั ผูเ้รยีนระบุว่ากลไก
นี้ช่วยใหเ้หน็เป้าหมายการเรยีนรูข้องตนเองอย่างชดัเจนและเขา้ใจว่าต้องพฒันาในดา้นใดจงึ
ท าใหรู้ส้กึว่าความพยายามทีผ่่านมา “ไม่สูญเปล่า” (AP18) ผลลพัธ์ดงักล่าวเชื่อมโยงโดยตรง
กับความรู้สึกมศีกัยภาพของตนเองและเสริมแรงจูงใจภายใน ( Intrinsic Motivation) อย่างมี
นัยส าคญั 

• การแสดงออกถึงตวัเอง การเปิดโอกาสใหผู้เ้รยีนใชค้วามคดิสรา้งสรรค์และ
สะท้อนมุมมองส่วนบุคคลเป็นกลไกส าคญัที่ช่วยใหผู้้เรยีนได้อธบิายแนวคดิของตนเองอย่าง
ชดัเจนและท าความเขา้ใจประเดน็ทีย่งัไม่มัน่ใจกบัผูส้อน (AP25) ผูเ้รยีนมองว่าการเปิดพืน้ทีใ่ห้
แสดงความคดิเหน็ในลกัษณะนี้ช่วยสรา้งบรรยากาศการเรยีนรูท้ีผ่่อนคลายและส่งเสรมิความ
มัน่ใจในการใชภ้าษา 

ในทางกลบักันผู้วิจยัสงัเกตเห็นว่าองค์ประกอบที่อาจบัน่ทอนแรงจูงใจในการ
เรยีนรู้คอืกลไกทีเ่น้นการแข่งขนัและการเปรยีบเทยีบในชัน้เรยีนเพราะสรา้งแรงกดดนัใหก้บั
ผูเ้รยีนเนื่องจากผูเ้รยีนเหน็ผลลพัธข์องเพื่อนทุกคน เช่น 

• กระดานผู้น า ผู้เรียนร้อยละ 76.7 ระบุว่าไม่ชอบองค์ประกอบนี้เพราะรู้สกึ
กดดนัเมื่อเห็นอนัดบัของตนต ่ากว่าเพื่อน AP1 กล่าวว่า “ถ้าไม่ได้อยู่ในอนัดบัต้นๆ มนัรู้สึก
เหมอืนลม้เหลวและไม่อยากเรยีน” ค าอธบิายนี้ชีใ้หเ้หน็ว่าการแขง่ขนัแบบเปิดเผยอาจลดความ
มัน่ใจในศกัยภาพของตนเองและท าใหรู้ส้กึห่างเหนิจากกลุ่มโดยเฉพาะในกลุ่มผูเ้รยีนทีม่ผีลการ
เรยีนปานกลางหรอืต ่ากว่า 

• สถานะ ผูเ้รยีนรอ้ยละ 80.0 แสดงความคดิเหน็ในท านองเดยีวกนัว่าเมื่อได้รบั
สถานะ เช่น การเป็นหวัหน้ากลุ่มท าใหเ้กดิภาระมากขึ้น (AP16, AP30) ผู้เรยีนบางคนกล่าว
อย่างตรงไปตรงมาว่า “ชอบอยู่เบื้องหลงัมากกว่าเพราะไม่อยากแบกรบัความกดดนั” (AP19) 
ดงันัน้สถานะจงึอาจลดความรู้สกึเป็นอิสระในการก าหนดตนเอง (Autonomy) และก่อให้เกิด
ความตงึเครยีดไดง้า่ยกบัผูเ้รยีนบางคน 

 
ผู้วจิยัยงัพบว่ามปัีจจยับางประการที่ส่งผลได้ทัง้สองทางจงึไม่สามารถจดัอยู่ใน

กลุ่มแรงจูงใจเชงิบวกหรอืปัจจยัเสีย่งไดอ้ย่างชดัเจน เช่น องค์ประกอบดา้นความยากและการ
แข่งขนั ผู้เรียนบางส่วนมองว่ากลไกเหล่านี้ช่วยกระตุ้นให้พยายามมากขึ้นและรู้สึกท้าทาย 
ขณะที่อีกกลุ่มกลบัรู้สึกว่ากดดนัเกินไป ร้อยละ 43.3 ไม่สบายใจกบัการแข่งขนั และร้อยละ 
30.0 เหน็ว่าความทา้ทายในระดบัทีส่งู “ท าใหเ้ครยีดและหมดแรงบนัดาลใจ” (AP9) ผูว้จิยัคดิว่า
ประเด็นนี้สะท้อนให้เห็นความส าคัญของการก าหนดระดับความยากอย่างเหมาะสมกับ
ศกัยภาพของผู้เรยีนแต่ละคน ผู้สอนควรปรบัแนวทางจากการแข่งขนัระหว่างบุคคลไปสู่การ
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แข่งกับตนเองหรืออาจเน้นการท างานร่วมกันที่เป็นรูปแบบที่ผู้เรียนเกือบทัง้หมด (ร้อยละ 
90.0) ชื่นชอบเพราะช่วยรกัษาแรงจงูใจภายในและสรา้งบรรยากาศการเรยีนรูท้ีม่กีารช่วยเหลอื
ซึง่กนัและกนัมากกว่าแขง่ขนักนั 

 
4.2 ผลของการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชนัต่อความเข้าใจและการจดจ า

โครงสร้างไวยากรณ์ภาษาฝรัง่เศสของผู้เรียนชาวไทย 
4.2.1 ผลของการประยุกต์ใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันต่อความเข้าใจ

ไวยากรณ์ 
จากการวเิคราะหค์ าตอบการสมัภาษณ์ของผูเ้รยีนผูว้จิยัพบว่าความเขา้ใจเนื้อหา

ไวยากรณ์ของผู้เรยีนพฒันาอย่างต่อเนื่อง โดยเฉพาะเมื่อกิจกรรมการเรยีนรู้ถูกออกแบบให้
ผูเ้รยีนไดน้ าความรูไ้ปใชจ้รงิในสถานการณ์จ าลอง ผลการวเิคราะห์ขอ้มูลยงัชี้ใหเ้หน็ว่าปัจจยั
หลายดา้นมส่ีวนสนับสนุนกระบวนการเรยีนรูน้ี้อย่างเป็นระบบ ผูเ้รยีนไดอ้ธบิายกลไกส าคญัที่
ส่งผลต่อความเขา้ใจไวด้งัต่อไปนี้ 

1. การลงมือใช้จริง ผู้เรยีนร้อยละ 66.7 กล่าวว่าการได้ฝึกใช้กฎไวยากรณ์ใน
สถานการณ์จ าลองช่วยใหเ้ขา้ใจกฎไวยากรณ์ไดล้กึและจ าไดแ้ม่นกว่าการท่องจ า 

2. ความสนุกและแรงจูงใจ รอ้ยละ 50.0 ชี้ว่าความสนุกท าใหม้สีมาธแิละอยาก
ลองซ ้าแมห้วัขอ้จะยากกต็ามเพราะอยากเขา้ใจมากขึน้ 

3. การทบทวนและแก้ไขข้อผิดพลาด รอ้ยละ 36.7 เหน็ว่าการไดร้บัค าอธบิาย
เหตุผลที่ผดิหรอืค าอธบิายหลกัการที่ถูกจะช่วยให้จ ากฎไวยากรณ์ได้ด้วยเหตุผลไม่ใช่แค่จ า
ค าตอบ 

4. ความคงทนของความรู้ (Retention & Memory Trace) ร้อยละ 23.3 ระบุ
ว่ากจิกรรมทีผู่ส้อนจดัล าดบัขัน้ตอนอย่างชดัเจนและเพิม่ความยากอย่างเหมาะสมสามารถช่วย
ใหผู้เ้รยีนเขา้ใจหลกัการไวยากรณ์และสามารถน าไปใชต้่อไดจ้รงิ 

5. ความเช่ือมโยงกบัสถานการณ์จริง ร้อยละ 20.0 เห็นว่าการเรยีนในบรบิท
จรงิ เช่น การสนทนา การจองหอ้งพกัหรอืการต่อรองราคาช่วยเชื่อมโยงความรูไ้วยากรณ์กบั
การสื่อสารในชวีติจรงิไดโ้ดยตรง 

 
 นอกจากนี้ผูเ้รยีนรอ้ยละ 50 กล่าวถงึเงือ่นไขทีท่ าใหเ้ทคนิคเกมมฟิิเคชนัไม่ไดผ้ล
เตม็ทีต่่อการท าความเขา้ใจในบางสถานการณ์ ผลลพัธเ์ชงิลบดงักล่าวเกดิจาก 2 ปัจจยั คอื (1) 
เนื้อหาไวยากรณ์ทีซ่บัซ้อนเกนิไป (รอ้ยละ 20) ซึ่งผูเ้รยีนเหน็ว่าควรมกีารอธบิายพืน้ฐานก่อน
เริม่ท ากจิกรรม และ (2) แรงกดดนัจากการแขง่ขนัและคะแนน (รอ้ยละ 13.3) โดยเฉพาะเมื่อมี
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การประกาศผลต่อหน้าชัน้เรียน ผู้เรียนอธิบายว่าความเครียดจากการเปรียบเทียบนี้ท าให้
ตนเองขาดสมาธจิงึท าใหป้ระสทิธภิาพในการเรยีนรูล้ดลง 
  4.2.2 ผลของการประยุกต์ใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันต่อการเสริมสร้าง
ความจ าท่ียัง่ยืน 
 ผู้วิจยัพบว่าเทคนิคเกมมฟิิเคชนัมีอิทธพิลเชิงบวกต่อการจดจ ากฎไวยากรณ์
ภาษาฝรัง่เศสในระยะยาวอย่างชดัเจน ผูเ้รยีนเกอืบทัง้หมด (รอ้ยละ 96.7) ยนืยนัว่าการเรยีนรู้
ในรูปแบบนี้ช่วยให้จ ากฎไวยากรณ์ได้แม่นและเขา้ใจวธิใีชม้ากขึ้น ขณะเดยีวกนัผู้เรยีนส่วน
ใหญ่ (รอ้ยละ 73.3) มองว่าการเรยีนแบบมเีกมมปีระสทิธภิาพมากกว่าการบรรยายเพยีงอย่าง
เดยีว ความเหน็เหล่านี้สะทอ้นใหเ้หน็ว่ากลไกส าคญัทีส่่งผลเชงิบวกต่อความจ าคอืความส าเรจ็
และขอ้มลูยอ้นกลบัซึง่ช่วยเชื่อมโยงประสบการณ์กบัการจดจ าไดอ้ย่างเป็นธรรมชาติ 
 กจิกรรมทีผู่เ้รยีนกล่าวถงึมากทีสุ่ดว่าช่วยใหจ้ าไวยากรณ์ไดย้าวนาน คอื การฝึก
ปฏบิตัผิ่านกจิกรรมบทบาทสมมตริ่วมกบัการทบทวนขอ้ผดิพลาดและการไดร้บัค าอธบิายจาก
ผูส้อน กจิกรรมลกัษณะน้ีท าใหผู้เ้รยีนตอ้งน าความรูท้ีเ่พิง่เรยีนมาใชใ้นสถานการณ์จรงิ (AP14, 
AP30) และสามารถเห็นผลของการใช้ทนัทีจากการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับเพื่อนหรือ
ค าแนะน าของผู้สอน ผู้เรียนหลายคนยังกล่าวว่าการเรียนจะมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้นเมื่อ
องคป์ระกอบของเกมถูกปรบัใหส้อดคลอ้งกบัหวัขอ้ไวยากรณ์ เช่น 

• การจดจ าเชิงบริบทผ่านบทบาทสมมติ  ผู้เรียนคิดว่าการใช้เรื่องราวและ
สถานการณ์จ าลองช่วยใหจ้ ารูปกาลต่างๆ ไดแ้ม่นย าขึน้เพราะต้องเหน็ “หน้าทีใ่นบรบิท” และ 
“เตรยีมใชค้รบทุกกาล” (AP1, AP14) หลายคนบอกว่า “เหมอืนไดใ้ชจ้รงิ พูดคุยกนัจรงิ ท าให้
เขา้ใจมากกว่าเดมิ” (AP1) หรอื “จ าภาพตอนแสดงได ้มนัช่วยจ าเรื่องนี้ได้ดี” (AP29) รวมถงึ
ช่วยเลอืกใช ้Pronom Relatif ไดเ้รว็และตรงตามบรบิท (AP24, AP29) 

• การเรียนรู้จากข้อผิดพลาดและข้อมูลย้อนกลับ ในกิจกรรมที่หัวข้อ
ซบัซ้อน เช่น Subjonctif ผูเ้รยีนเหน็ว่าควรมกีารทบทวนกฎก่อนเริม่กจิกรรม และต้องการค า
ชีแ้นะทีอ่ธบิายขอ้ผดิพลาดเฉพาะจุด (AP5, AP20) เช่น เกมเรยีงประโยค (AP12, AP30) เพื่อ
ป้องกนัการผดิซ ้าและท าใหจ้ าดว้ยเหตุผลไดจ้รงิ 

• การระลึกถึงความรู้ในสภาวะไม่กดดนั การท าแบบฝึกหดัที่จ ากดัเวลาใน
หวัขอ้ Passé Composé และ Imparfait ช่วยใหผู้เ้รยีนจดจ ารปูกรยิาไดด้ขีึน้และใชไ้ดเ้หมาะกบั
บรบิทมากขึน้ (AP4, AP7, AP9, AP23) นอกจากนี้การปรบัรูปแบบการแข่งขนัจาก “กระดาน
อนัดบัรวม” เป็น “สถติริายบุคคล” ยงัสามารถช่วยลดความเครยีดแต่ยงัคงสรา้งแรงจงูใจในการ
เขา้ร่วมกจิกรรมไดอ้ย่างต่อเนื่อง (AP8) 
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ส่วนองค์ประกอบทีเ่ป็นแรงจงูใจภายนอก เช่น ตราหรอืสนิคา้เสมอืนรวมถงึการ
ประกาศอนัดบัต่อหน้าชัน้และเวลาทีเ่ร่งเกนิไปอาจสรา้งแรงกดดนัใหผู้เ้รยีนบางส่วน (รอ้ยละ 
23.3 – 50) จนท าใหป้ระสทิธภิาพการจดจ าลดลง อย่างไรกต็ามผูว้จิยัมองว่าประสบการณ์เชงิ
ลบเหล่านี้อาจกลายเป็นจุดเปลี่ยนทีท่ าใหผู้เ้รยีนค่อยๆ เปลี่ยนแรงจูงใจจากภายนอกสู่ภายใน 
(Internalization) ได้หากผู้สอนสามารถออกแบบกิจกรรมได้อย่างเหมาะสมและมกีารอธบิาย
เหตุผลใหผู้เ้รยีนเขา้ใจไดอ้ย่างชดัเจน 

 
5. สรปุและอภิปรายผล 
 
 ผลการศกึษาชี้ให้เห็นว่าการประยุกต์ใช้เทคนิคเกมมฟิิเคชนัในการสอนไวยากรณ์
ภาษาฝรัง่เศสให้แก่ผู้เรียนชาวไทยในระดบัอุดมศกึษาช่วยเสริมแรงจูงใจ ความเขา้ใจ และ
ความมัน่ใจของผูเ้รยีนได้เป็นอย่างด ีผูว้จิยัพบว่าการออกแบบกจิกรรมที่สอดคล้องกบับรบิท
ของผูเ้รยีนชาวไทยเป็นปัจจยัส าคญัทีท่ าใหก้ารเรยีนรูม้ปีระสทิธภิาพ กลไกของเกม เช่น ระบบ
คะแนน การไต่ระดบัความยากและการใหข้อ้มลูยอ้นกลบัแบบทนัเวลาสามารถกระตุ้นแรงจูงใจ
ของผูเ้รยีนไดอ้ย่างต่อเนื่อง ส่วนไดนามกิของเกม เช่น ความร่วมมอื การรบัรูค้วามส าเรจ็และ
บรรยากาศการเรยีนทีผ่่อนคลายส่งเสรมิใหผู้เ้รยีนมส่ีวนร่วมและกลา้แสดงออกมากขึน้ ผลลพัธ์
ดังกล่าวจึงสอดคล้องกับทฤษฎีการก าหนดตนเอง (Self-Determination Theory) Deci and 
Ryan (2000) กล่าวว่าสิง่ทีข่บัเคลื่อนแรงจงูใจภายในคอืความรูส้กึว่า “ฉนัท าได”้ ความรูส้กึเป็น
ส่วนหนึ่งของกลุ่มและการมีอิสระในการเลือกและจดัการกลวิธีการเรียนด้วยตนเอง ผู้วิจยั
สงัเกตว่าเมื่อผูเ้รยีนไดร้บัค าชม ความส าเรจ็ย่อยและเหน็พฒันาการตนเองผ่านระบบคะแนน
ผูเ้รยีนจะสามารถเปลีย่นแรงจงูใจภายนอกใหเ้ป็นแรงจงูใจภายในได้ 
 นอกจากนี้ผูเ้รยีนยงักล่าวถงึความยากทีพ่อเหมาะของกจิกรรมฝึกทกัษะทีส่อดคลอ้ง
กบัแนวคดิของ Bjork and Bjork (2011) กล่าวคอืกิจกรรมที่มคีวามท้าทายแต่ไม่กดดนั เช่น 
เกมตอบเรว็หรอืบทบาทสมมตชิ่วยใหผู้เ้รยีนคดิทบทวนถงึความรูท้ีเ่รยีนมาพรอ้มกบัประยุกต์
ใชค้วามรูน้ัน้ในบรบิททีก่จิกรรมก าหนดไดอ้ย่างรวดเรว็ จงึกล่าวไดว้่าเป็นการเรยีนรูจ้ากการ
ฝึกปฏิบตัิแทนที่การเรียนรู้จากการท่องจ า ส่วนสิ่งที่ผู้สอนควรระวงัในการเลอืกกิจกรรมให้
ผูเ้รยีนคอืองค์ประกอบบางอย่างของเกม เช่น กระดานผูน้ าหรอืการแขง่ขนัเปิดเผยผลลพัธต์่อ
หน้าเพื่อนร่วมชัน้เรยีนทัง้หมดเพราะอาจสรา้งแรงกดดนัใหแ้ก่ผูเ้รยีนทีม่คีวามมัน่ใจต ่า 
 ในประเด็นของข้อมูลย้อนกลับแบบทันเวลา (Real-time Feedback) แม้ว่าผลการ
สมัภาษณ์จะสะทอ้นอย่างชดัเจนว่าผูเ้รยีนใหค้วามส าคญักบัองค์ประกอบนี้ในการช่วยใหเ้ขา้ใจ
และจดจ าโครงสร้างไวยากรณ์ได้ดยีิ่งขึ้น อย่างไรก็ตามการเก็บขอ้มูลในงานวจิยันี้มุ่งเน้นที่
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ประสบการณ์และการรบัรู้ของผู้เรียนเป็นหลกัจึงมิได้ลงรายละเอียดเชิงปฏิบตัิของรูปแบบ
กจิกรรมหรอืวธิกีารให้ขอ้มูลย้อนกลบัในแต่ละสถานการณ์การเรยีนรู้ และเพื่อขยายความขอ้
คน้พบดงักล่าวในเชงิการน าไปใช ้ผูส้อนสามารถออกแบบการใหข้อ้มลูยอ้นกลบัแบบทนัเวลา
ในกจิกรรมเกมไดใ้นหลายรปูแบบ เช่น การใหค้ าตอบทีถู่กตอ้งพรอ้มค าอธบิายสัน้ ๆ ทนัทเีมื่อ
ผูเ้รยีนตอบค าถามในกจิกรรมแบบเลอืกตอบ (Quiz-based Activities) หรอืการใหข้อ้เสนอแนะ
ทันทีหลังการใช้โครงสร้างไวยากรณ์ในกิจกรรมบทบาทสมมติ (Role-play) ทัง้นี้ตัวอย่าง
ดงักล่าวเป็นการอธบิายเชงิแนวคดิเพื่อช่วยใหเ้หน็ภาพการประยุกตใ์ช ้มไิดเ้ป็นขอ้มลูทีไ่ดจ้าก
การเกบ็ขอ้มลูโดยตรง 
 จากผลลพัธ์ดงักล่าวผูว้จิยัเสนอแนวทางในการน าเทคนิคเกมมฟิิเคชนัไปใชใ้นบรบิท
การจดัการเรียนการสอนไวยากรณ์ภาษาฝรัง่เศสให้แก่ผู้เรียนในระดบัอุดมศึกษา เพื่อตอบ
จุดประสงค์การท าวจิยัตามที่กล่าวมา 5 วิธีการดงันี้ 1) ผู้สอนควรปรบัระดบัความยากของ
กจิกรรมเกมใหเ้หมาะสมกบัผูเ้รยีนแต่ละกลุ่ม 2) เน้นการใชส้ถานการณ์สมจรงิในชวีติประจ า
วนัเพื่อเชื่อมโยงกฎไวยากรณ์กบัการสื่อสารจรงิ 3) ใหข้อ้มูลยอ้นกลบัแบบทนัเวลาและเฉพาะ
จุด 4) ใชร้ะบบตดิตามความกา้วหน้าแบบรายบุคคลแทนกระดานผูน้ าเปิดเผยแก่ทุกคน และ 5) 
สรา้งบรรยากาศทีผู่เ้รยีนรูส้กึปลอดภยัแมจ้ะตอบผดิเพื่อใหผู้เ้รยีนกล้าตอบอกีครัง้โดยไม่รู้สกึ
ถูกตดัสนิ กล่าวโดยสรุปการประยุกต์ใช้เทคนิคเกมมฟิิเคชนัไม่ควรถูกมองว่าเป็นเพยีงการ 
“เพิ่มความสนุก” แต่ควรถูกมองว่าเป็นกลยุทธ์การสอนที่มีรากฐานทางทฤษฎี สามารถลด
อุปสรรคดา้นอารมณ์ เพิม่แรงจูงใจภายในและส่งเสรมิการเรยีนทีม่ปีระสทิธภิาพไดห้ากผูส้อน
ออกแบบกจิกรรมสอดคลอ้งกบับุคลกิของผูเ้รยีน  
 ผู้วจิยัคดิว่าแนวทางการวจิยัในอนาคตอาจมุ่งส ารวจการใชเ้ทคนิคเกมมฟิิเคชนักบั
ผูเ้รยีนช่วงวยัทีห่ลากหลายเพื่อเปรยีบเทยีบว่าความชอบเกม รูปแบบการมส่ีวนร่วม และการ
ตอบสนองเชงิอารมณ์แตกต่างจากผูเ้รยีนระดบัอุดมศกึษาหรอืไม่ อกีทัง้อาจขยายการศกึษาไป
ยงัทกัษะทางภาษาอื่น ๆ ในการเรยีนภาษาฝรัง่เศส เช่น ทกัษะการฟัง การพูด การอ่าน และ
การเขยีน เพื่อพจิารณาว่าองค์ประกอบของเกมมฟิิเคชนัมผีลต่อการพฒันาทกัษะแต่ละด้าน
แตกต่ า งกันอย่ าง ไร  รวมถึงอาจต่อยอดไปสู่ บ ริบทการ เรียนรู้ภ าษาอื่ น ในฐานะ
ภาษาต่างประเทศ เพื่อเปรยีบเทยีบความเหมอืนและความแตกต่างของผลลพัธ์ในบรบิททาง
ภาษาและวฒันธรรมทีห่ลากหลาย ในอกีดา้นหนึ่ง งานวจิยัในอนาคตอาจมุ่งศกึษาขอ้จ ากดัเชงิ
ลกึของเกมมฟิิเคชนั โดยเฉพาะผลขา้งเคยีงทีอ่าจเกดิจากแรงกดดนัหรอืภาระทางปัญญา ซึ่ง
จะช่วยให้ผู้สอนตระหนักถึงปัจจยัเสี่ยงและสามารถออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ได้อย่าง
เหมาะสมยิง่ขึน้ 
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