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บทคัดย่อ 
รายงานวิจัยเชิงปฏิบัติการในช้ันเรียนนี้ มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ศึกษาพฤติกรรมการมีส่วนร่วมของ

นักเรียนก่อนและหลังการเรียนการสอนด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน และ 2) เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของ
พฤติกรรมการมีส่วนร่วมในช้ันเรียนก่อนและหลังการเรียนการสอนด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน ประชากร
ได้แก่ นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนบริบูรณ์ศิลป์รังสิต ที่ศึกษาวิชาภาษาอังกฤษหลัก 
ประจ าปีการศึกษา 2562 ภาคเรียนที่ 2 จ านวน 37 คน ถูกคัดเลือกมาแบบเจาะจง เครื่องมือที่ใช้ 
ในการวิจัย ได้แก่ 1) แผนการจัดการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษโดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน จ านวน 3 แผน  
2) กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน และ 3) แบบสังเกตพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในช้ันเรียน 
การวิเคราะห์ข้อมูลใช้สถิติบรรยาย ได้แก่ ความถ่ี (frequency) ค่าเฉลี่ย ( X ) และค่าผลต่าง (D)  
ผลการเปรียบเทียบพฤติกรรมการมีส่วนร่วมก่อนและหลังการใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันในการจัดการเรียนรู้ 
พบว่า พฤติกรรมการมีส่วนร่วมเชิงบวกไม่มีความแตกต่างกัน ขณะที่พฤติกรรมการมีส่วนร่วมเชิงลบ 
มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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Abstract 

This classroom action research aimed to 1) study the student’s classroom engagement 
before and after using the gamification techniques and 2) compare the average number of 
student’ s classroom engagement before and after using the gamification techniques. 
The population were grade 8 students in Boriboonsilp Rangsit School who were studying 
Principle English course during the 2nd semester of the academic year 2019.  The number 
of the students were 37, chosen by purposive selection. The research instruments were  
1)  three gamification-based English lesson plans 2)  gamification-based learning activities 
and 3)  an observation form of the classroom engagement.  The data were analyzed by 
descriptive statics which are frequency, mean ( X ) , and difference value (D) .  The results 
of comparing the classroom engagement before and after using the gamification technique 
showed that the positive engagement has no different, and the negative engagement was 
different with the significant level of .05. 
Keywords: Gamification, Student’s engagement, Educational Innovation 
 
ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ 

การมีส่วนร่วมในช้ันเรียนเป็นปัจจัยหนึ่งที่ส่งผลต่อการจัดการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ เนื่องจาก  
การเรียนรู้ที่ดีนั้นควรเริ่มต้นจากปัจจัยภายในของตัวผู้เรียน การเรียนรู้จะเป็นอย่างไรข้ึนอยู่กับพฤติกรรม
การมีส่วนร่วมของผู้เรียน (Graham et al. 2007: 233-234) การมีส่วนร่วมในการเรียนส่งผลให้ผู้เรียน
สามารถติดตามฝึกฝน เรียนรู้ไปพร้อม ๆ กับช้ันเรียน และสามารถท าภาระงาน/ช้ินงานอันเป็นสิ่งบ่งช้ี  
ถึงความก้าวหน้าของการเรียนรู้ได้ในขณะเดียวกัน ซึ่งพฤติกรรมเหล่านี้ล้วนเป็นสิ่งบ่งช้ีได้ถึงคุณลักษณะ
อันพึงประสงค์ของผูเ้รียนด้านความรบัผิดชอบ และความมีวินัยต่อการเรียน (อรจรีย์ ณ ตะกั่วทุ่ง 2545: 41) 

จากการที่ผู้วิจัยได้สอนนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนบริบูรณ์ศิลป์รังสิตในรายวิชา
ภาษาอังกฤษพื้นฐานเป็นเวลา 1 ภาคเรียน คือ ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2562 ผู้วิจัยพบปัญหาในการ 
จัดเรียนการสอน ได้แก่ นักเรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนวิชาภาษาอังกฤษค่อนข้างน้อย มักให้
ความส าคัญกับการพูดคุยเล่นกับเพื่อน ท าให้นักเรียนไม่เข้าใจในเนื้อหาสาระ และไม่ได้รับการฝึกฝนทักษะ
ในช้ันเรียน ซึ่งส่งผลให้มีผลสัมฤทธ์ิในการเรียนต่ า โดยเมื่อพิจารณาผลคะแนนเฉลี่ยรายวิชาภาษาอังกฤษ 
ที่ผู้วิจัยเป็นผู้สอนในภาคเรยีนที ่1 ปีการศึกษา 2562 พบว่านักเรียนร้อยละ 22 มีคะแนนเฉลี่ยต่ ากว่าเกณฑ ์
และเมื่อพิจารณาคะแนนสอบ พบว่า นักเรียนกว่าร้อยละ 73 สอบไม่ผ่าน 

เมื่อสอบถามนักเรียนถึงเหตุผลของการไม่ส่งการบ้าน และไม่สนใจเรียน พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่
ขาดแรงจูงใจในการเรียน ผู้วิจัยได้ท าการแก้ปัญหาด้วยการจัดกิจกรรม  และให้ของรางวัลนักเรียน 
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สัปดาห์ละครั้ง และให้คะแนนพิเศษแก่นักเรียนที่ตอบค าถาม และส่งงานตรงเวลา ซึ่งท าให้นักเรียน 
มีความกระตือรือร้นมากขึ้นในช่วงแรก แต่หลังจากผ่านไปสองสัปดาห์พบว่า นักเรียนมักจะท างานมาส่ง
หลังจากได้เห็นภาพรวมคะแนนของตนเองเปรียบเทียบกับเพื่อนทั้งห้อง และมีส่วนร่วมในการเรียนเฉพาะ
คาบเรียนที่มีกิจกรรมและแจกของรางวัลเท่านั้น ซึ่งช้ีให้เห็นว่าผู้เรียนให้ความสนใจกับการเลน่เกม คะแนน
และการจัดอันดับเป็นอย่างมาก ผู้วิจัยได้ท าการค้นหาข้อมูลถึงเทคนิคและวิธีการสอนที่สอดคล้องกับ  
ความสนใจของผู้เรียน และได้พบการน าเทคนิคเกมมิฟิเคชัน (Gamification) มาใช้ในการเรียนการสอน 

เกมมิฟิเคชันเป็นกลยุทธ์หนึ่งที่มีอิทธิพลและกระตุ้นพฤติกรรมของคนทุกคน โดยใช้เทคนิค 
การออกแบบเกมมาใช้กับบริบทที่ไม่ใช่เกม (Bunchball 2010) โดยหลักการขับเคลื่อนของเกมที่น ามาใช้ 
ได้แก่ ความต้องการได้รับรางวัลตอบแทน (Rewards) ความต้องการประสบผลส าเร็จ (Achievement) 
ความต้องการได้รับการยอมรับ (Status or Respect) การแสดงว่าเป็นคนใจดี (Altruism) การแสดงออก
ของความเป็นตัวตน (Self-expression) และความต้องการแข่งขันชิงดีชิงเด่น (Competitiveness) 
ซึ่งสิ่งเหล่าน้ีจะช่วยกระตุ้นให้นักเรียนเกิดพฤติกรรมตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนดไว้ (สุรพล บุญลือ 2017) 

เทคนิคเกมมิฟิเคช่ันได้ถูกน ามาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อสร้างแรงจูงใจให้แก่ผู้เรียน  
ทั้งในระดับประถมและอุดมศึกษา เช่น ประภาวรรณ ตระกูลเกษมสุข (2559) ได้น าระบบเกมมิฟิเคชันมา
ใช้ในการเรียนการสอนวิชาการตลาดของนักศึกษาระดับปริญญาตรี โดยน ารูปแบบการสะสมแต้ม 
(Badge) การท าภารกิจ (Quest) การเก็บเลเวล (Level) การสร้างกลุ่ม (Guide system) การเก็บไอเทม 
(Item) และการโหวตแบบ Reality show มาประยุกต์ใช้ในการให้คะแนนและให้รางวัลเพื่อจูงใจนักศึกษา
ในการมีส่วนร่วมในการเรียนและการท างานกลุ่ม ผลการวิจัย พบว่า การใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันท าให้อัตรา
การเข้าเรียนของนักศึกษาเพิ่มสูงข้ึน นักศึกษามีส่วนร่วมในช้ันเรียน ทั้งในการตอบค าถาม การทดสอบยอ่ย
และการท ากิจกรรมในช้ันเรียนต่าง ๆ เพิ่มมากขึ้น 

นอกจากนี้เทคนิคเกมมิฟิเคชันยังถูกน าไปใช้ในการจัดการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ เช่น สิทธิชัย 
สระตอมูฮัมหมัด (2560) ได้น าเทคนิคเกมมิฟิเคชันมาใช้ในการแก้ไขปัญหาในพฤติกรรมเชิงลบที่เกิดข้ึน 
ในช้ันเรียนของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 ได้แก่ การไม่มีส่วนร่วมในการเรียนรู้ การแยกตัว 
ออกจากกลุ่มเพื่อน การใช้สมาร์ตโฟนในขณะที่มีการเรียน การสอนพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตร์ของนักเรียน เช่นเดียวกันกับเกศรา อุบลแก้ว, ณาวา ลาเตะ, คอซีหมะ สมะแอ และ มัฮดี 
แวดราแม (2561) ไดน้ าเทคนิคเกมมิฟิเคชันมาใช้ควบคู่กับหนังสืออิเล็กทรอนิกส์เพื่อแก้ปัญหาพฤติกรรม
เชิงลบในช้ันเรียนของนักเรยีนระดับช้ันมัธยมศึกษาปทีี่ 1 โดยผลการวิจัย พบว่า คะแนนความสนใจในการเรยีน
หลังจากใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันมีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมากที่สุด ซึ่งสูงกว่าก่อนการใช้เกมมิฟิเคชัน โดยมี
พัฒนาการสัมพัทธ์เฉลี่ยเพิ่มข้ึนร้อยละ 62.69 อยู่ในระดับสูง 

จากที่กล่าวมาข้างต้นถึงประโยชน์ของเทคนิคเกมมิฟิเคชัน และพิจารณาถึงความสนใจของผู้เรียน 
ที่ได้จากการสังเกตพฤติกรรมในช้ันเรียน ผู้วิจัยจึงเห็นควรในการน าเทคนิคเกมมิฟิเคชันมาใช้เป็นแนวทาง
ในการจัดการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษ โดยน าระบบการสะสมแต้ม ( Score) การเลื่อนระดับ (Level) 
ของรางวัล (Reward) กระดานผู้น า (Leaderboards) และการแข่งขัน (Challenge) ซึ่งเป็นเทคนิคที่ใช้ 
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ในเกมน ามาประยุกต์ใช้ในการออกแบบการเรียนการสอน เพื่อศึกษาผลของการใช้ระบบดังกล่าว 
ที่มีต่อพฤติกรรมการมีส่วนร่วมของผู้เรียน 

 
วัตถุประสงค์ 
 1) เพื่อศึกษาพฤติกรรมการมีส่วนร่วมของนักเรียนก่อนและหลังการเรียนการสอนด้วยเทคนิค 
เกมมิฟิเคชัน 

2) เพื่อเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของพฤติกรรมการมีส่วนร่วมก่อนและหลังการเรียนการสอน 
ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน ของนักเรียนช้ันมธัยมศึกษาปีที ่2 โรงเรียนบริบูรณ์ศิลป์รังสิต ในวิชาภาษาอังกฤษ 

 
สมมติฐำนกำรวิจัย 
 1) ค่าเฉลี่ยของจ านวนนักเรียนที่แสดงพฤติกรรมการมีส่วนร่วมเชิงลบลดลงหลังการจัดการเรียน
การสอนด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน 

2) ค่าเฉลี่ยของจ านวนนักเรียนที่แสดงพฤติกรรมการมีส่วนร่วมเชิงบวกเพิ่มข้ึนหลังการเรียน 
การสอนด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน 

 
วิธีกำรวิจัย 

การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยวิจัยเชิงปฏิบัติการในช้ันเรียน (Classroom action research) โดยมี 
การทดลอง ซึ่งมีรายละเอียดของการด าเนินการดังนี้ 

 
กลุ่มตัวอย่ำง 

กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 ของโรงเรียนบริบูรณ์ศิลป์รังสิต ที่ก าลังศึกษา 
ในภาคเรียนที่  2 ปีการศึกษา 2562 จ านวน 37 คน 1 ห้องเรียน ได้มาจากการเลือกแบบเจาะจง 
(Purposive Selection) ระดับช้ันที่มีนักเรียนแสดงพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในช้ันเรียนเชิงบวกน้อยที่สุด 

 
เครื่องมือท่ีใช้ในกำรเก็บรวบรวมข้อมูล 

1. แผนการจัดการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษโดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน เพื่อพัฒนาพฤติกรรม  
การมีส่วนร่วมในช้ันเรียน เรื่อง Entertainment จ านวน 3 แผนการเรียนรู้ ส าหรับ 4 คาบเรียน ๆ ละ 
45 นาที เป็นเวลา 1 สัปดาห์ ตามหัวข้อเรื่อง 3 หัวข้อ ได้แก่ “Kinds of TV programme”, “What is 
this channel?” และ “I’m going to...” 

2. กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน เพื่อพัฒนาพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในช้ันเรียน 
เรื่อง Entertainment โดยมีชุดกิจกรรม ดังนี้ 
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2.1 กระดานคะแนน (Leaderboard) เป็นกระดานแสดงค่าประสบการณ์ของนักเรียน 
แต่ละคน เรียงตามล าดับจากมากไปน้อย โดยมีการแสดงค่าประสบการณ์ ยศ ภาพประจ าตัว และช่ือผู้ใช้
ซึ่งนักเรียนเป็นผู้ตั้งในคาบแรกของการใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน 

2.2 ค่าประสบการณ์ (Experience Point: EXP) ได้จากการท าภารกิจในช้ันเรียน โดยแต่ละ
ภารกิจมีค่าประสบการณ์ตั้งแต่ 100EXP จนถึง 1300EXP 

2.3 ภารกิจ (Quests) คือ กิจกรรมที่ให้ผู้เรียนท าในช้ันเรียนเพื่อฝึกฝนและวัดความรู้ความ
เข้าใจในเนื้อหาที่เรียน โดยนักเรียนสามารถได้รับค่าประสบการณ์จาก 5 ภารกิจ ดังนี้ 1) Heroic quest: 
What’s this programme? นักเรียนได้รับค่าประสบการณ์ 100 EXP ต่อ 1 ข้อ เมื่อเขียนช่ือประเภทของ
รายการโทรทัศน์ ถูกต้องในข้อนั้น ๆ 2) Social quest: Stick the programme นักเรียนจะได้รับ 
ค่าประสบการณ์ 100 EXP ต่อ 1 ข้อ เมื่อเขียนค าตอบถูกต้อง (12 ข้อ 1200 EXP) 3) Heroic quest: 
match me please นักเรียนจะได้รับค่าประสบการณ์ 150 EXP เมื่อตอบถูก 1 ข้อ หากตอบผิดจะได้ 
ค่าประสบการณ์ข้อละ 50 EXP 4) Social quest: This is my channel นักเรียนจะได้รับค่าประสบการณ์ 
100 EXP เมื่อตอบถูก 1 ข้อ (13 ข้อ 1300 EXP) และ 5) Heroic quest: That’s the plan นักเรียน 
จะได้รับค่าประสบการณ์ 100-250 EXP เมื่อตอบถูก 1 ข้อ ข้ึนอยู่กับความยากง่ายของค าถามแต่ละข้อ 

2.4 ยศ (Rank) คือ การจัดอันดับของนักเรียนจากค่าประสบการณ์ โดยนักเรียนที่มีค่า
ประสบการณ์ 4000 - 7999 EXP ได้อยู่ในอันดับโล่ทองแดง (Bronze) ค่าประสบการณ์ 8000 - 11999 
EXP ได้อยู่ในอับดับโล่เงิน (Silver) และค่าประสบการณ์ 12000 EXP ข้ึนไปได้อยู่ในอันดับโล่ทอง (Gold) 

2.5 บัตรแลกรางวัลอิเล็กทรอนิกส์ (E-Coupon) คือบัตรรางวัลที่นักเรียนได้รับเมื่อได้ 
เลื่อนยศ โดยมี 2 ประเภท คือ บัตรแลกเครื่องเขียนและบัตรแลกขนม ซึ่งนักเรียนสามารถใช้บัตรดังกล่าว
ในการแลกของรางวัลจากผู้สอนได้ 1 ครั้งใน 1 สัปดาห์ 

3. แบบสังเกตแบบมีโครงสร้างพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในช้ันเรียนในรายวิชาภาษาอังกฤษ 
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 เป็นแบบทดสอบแบบตรวจสอบรายการ (Checklist) มีเกณฑ์ในการ
สังเกต 4 ประเด็น แต่ละประเด็นแบ่งเป็นเชิงบวกและเชิงลบ โดยมีรายละเอียดของแต่ละพฤติกรรม ดังนี้ 

3.1 พฤติกรรมการมาเรียน พฤติกรรมเชิงบวก คือ การเข้าเรียน และพฤติกรรมเชิงลบ คือ 
การขาดเรียนและการมาเรียนสาย 

3.2 พฤติกรรมการพูดในช้ันเรียน แบ่งเป็นพฤติกรรมเชิงบวกและเชิงลบ โดยพฤติกรรม 
เชิงบวก ได้แก่ การรับโอกาสในการพูด หมายถึง การตอบค าถามหรือพูดเมื่อครูเจาะจงให้ตอบ การแย่ง
โอกาสในการพูด หมายถึง การแย่งตอบค าถามหรือพูดเมื่อครูถามนักเรียนคนอื่น รวมถึงการตอบค าถาม
หรือพูดเมื่อครูถามนักเรียนคนอื่นแบบเจาะจงแล้วนักเรียนคนนั้นไม่ตอบ การอาสาในการพู ด หมายถึง 
การตอบค าถามหรือพูดเมื่อครูถามแบบไม่ได้เจาะจงผู้ตอบ การสร้างโอกาสในการพูด  หมายถึง การพูด
หรือแสดงความคิดเห็นขณะที่ผู้อืน่ก าลังพูดโดยไม่ได้มีจดุมุ่งหมายเพือ่แย่งตอบ เช่น การแสดงความคิดเหน็
หรือสนับสนุนความคิดของผู้อื่นเพื่อแสดงออกให้รู้ว่าตนก าลังให้ความสนใจอยู่ พฤติกรรมเชิงลบ ได้แก่ 
การขัดจังหวะ หมายถึง การพูดแทรกขณะที่ผู้พูดคนอื่นก าลังพูดอยู่ โดยมีจุดมุ่งหมายเพื่อแสดง 
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ความคิดเห็นที่แตกต่างหรือเพื่อเปลี่ยนประเด็นในการสนทนา การพลาดโอกาสในการพูด หมายถึง 
การไม่ตอบค าถามหรือพูดเมื่อครูเจาะจงให้ตนเองเป็นผู้ตอบ 

3.3 พฤติกรรมการท างานที่ได้รับมอบหมาย ได้แก่ การท างานตามค าสั่งหรือมากกว่าค าสั่ง 
ที่ได้รับ และการท างานไม่ตรงตามค าสั่งที่ได้รับ 

3.4 พฤติกรรมการส่งงาน ได้แก่ พฤติกรรมเชิงบวก คือ การส่งงานก่อนเวลา และการส่งงาน 
ตรงเวลา พฤติกรรมเชิงลบ คือ การส่งงานไม่ตรงเวลา และการไม่ส่งงาน 

4. กระบวนการพัฒนาแบบสังเกตพฤติกรรม ใช้วิธีประเมินความตรงเชิงเนื้อหาและโครงสร้าง
โดยผู้ทรงคุณวุฒิ จ านวน 4 ท่าน และวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้องของความคิดเห็น (Item-objective 
Congruence Index: IOC) และเลือกรายการสังเกต ซึ่งผลการประเมินจากผู้เ ช่ียวชาญทั้ง 4 ท่าน 
มีค่า 0.63-1.00 ซึ่งผ่านเกณฑ์ที่ระดับ 0.50 

5. วิธีการรวบรวมข้อมูล ใช้วิธีสังเกตพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในช้ันเรียน โดยผู้วิจัยได้เพิ่ม 
ความตรงจากการสังเกต โดยขอความร่วมมือจากเพื่อนครูในกลุ่มสาระเดียวกันเป็นผู้ร่วมสังเกต พร้อมกับ
บันทึกวิดีโอ เพื่อตรวจสอบข้อมูลในภายหลัง โดยมีวิธีการดังนี้ 

5.1 การสังเกตโดยผู้วิจัย ใช้วิธีสังเกตแบบมีส่วนร่วม โดยผู้ วิจัยท าหน้าที่จัดกิจกรรม 
การเรียนการสอน พร้อมกับการบันทึกพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในช้ันเรียนตามรายการในแบบสังเกต 
จ านวน 3 คาบเรียน 

5.2 การสังเกตโดยเพื่อนครูในกลุ่มสาระ ใช้การสังเกตแบบไม่มีส่วนร่วมตามรายการ 
ในแบบสังเกต และบันทึกข้อมูลพร้อมกับการบันทึกวิดีโอเพื่อร่วมกันสังเกตพฤติกรรมหลังสอน จ านวน  
3 คาบเรียน 

 
กำรเก็บรวบรวมข้อมูล 

การเก็บรวบรวมข้อมูลยึดตามกระบวนการวิจัยปฏิบัติการ มีการด าเนินการ 3 ระยะ ดังนี้ 
1. ระยะวางแผนการวิจัย (Plan) 

1.1 ผู้วิจัย และเพื่อนครู ร่วมกันสังเกตพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในช้ันเรียนในรายวิชา
ภาษาอังกฤษของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 ก่อนการเรียนการสอนด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน และ 
ร่างแบบสังเกตพฤติกรรมการมีส่วนร่วม 

1.2 ผู้วิจัยสังเกตพฤติกรรมการมีส่วนร่วมโดยใช้แบบสังเกตกับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 
และคัดเลือกกลุ่มตัวอย่างการวิจัย ในข้ันนี้ผู้วิจัยได้ปรับปรุงแบบสังเกตด้านความตรงตามพฤติกรรม  
เชิงบวกและลบของนักเรียนให้มากที่สุด 

1.3 ผู้ วิจัยพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ วิชาภาษาอังกฤษโดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน  
ให้เหมาะสมกับกลุ่มตัวอย่าง และน าแผนการจัดการเรียนรู้ไปให้ผู้เช่ียวชาญจ านวน 3 ท่าน ตรวจสอบ 
ความถูกต้อง ความสอดคล้องของแผนการสอนในด้านวัตถุประสงค์และหลักการส าคัญของเกมมิฟิเคชัน 
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แล้ววิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง และปรับปรุงตามข้อเสนอแนะเพื่อให้แผนการจัดการเรียนรู้สมบูรณ์
มากยิ่งข้ึน ซึ่งผลการประเมินจากผู้เช่ียวชาญทั้ง 3 ท่าน มีค่า 0.67-1.00 ข้ึนไป ซึ่งผ่านเกณฑ์ที่ระดับ 0.50 

2. ระยะการทดลองนวัตกรรม และสังเกตผล (Action and Observation) 
2.1 ผู้วิจัยสังเกตพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในการเรียน ก่อนใช้แผนการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกม

มิฟิเคชันโดยใช้แบบสังเกตที่พัฒนาแล้ว 3 คาบเรียน โดยได้รับความร่วมมือของเพื่อนครูในการสังเกต และ
บันทึกข้อมูล 

2.2 ผู้วิจัยเริ่มใช้แผนการเรียนรู ้โดยการช้ีแจงให้กลุ่มตัวอย่างทราบถึงกติกา และวิธีการเรียน
ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน เพื่อให้กลุ่มตัวอย่างปฏิบัติได้อย่างถูกต้อง 

2.3 ผู้วิจัยจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันตามแผนการจัดการเรียน 
จ านวน 3 แผน ใช้เวลา 4 คาบเรียน พร้อมกับการสังเกตพฤติกรรมการมีส่วนร่วม และบันทึกใน 
แบบสังเกตที่เตรียมไว้ โดยได้รับความร่วมมือของเพื่อนครูในการสังเกต และบันทึกข้อมูล 

2.4 ผู้วิจัยแจงนับความถ่ีของพฤติกรรมการมีส่วนรวมเชิงบวก และเชิงลบ และวิเคราะห์
ข้อมูลตามวัตถุประสงค์การวิจัย 

3. ระยะการสะท้อนผลการวิจัย (Reflection)  
หลังการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแต่ละแผนการเรียนรู้ ผู้วิจัย และเพื่อนครู ทบทวน

กิจกรรมที่จัดจากบันทึก วิดีโอ และผลการสังเกต เพื่อทวนสอบจุดแข็ง และจุดที่ควรพัฒนา 
 

กำรวิเครำะห์ข้อมูลและสถิติท่ีใช้ 
1. การวิเคราะห์จ านวนนักเรียนที่แสดงพฤติกรรมการมีส่วนร่วมด้วยสถิติพื้นฐาน ได้แก่ ความถ่ี 

ค่าเฉลี่ย และค่าความต่างของจ านวนนักเรียน 
2. วิเคราะห์เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของพฤติกรรมการมีส่วนร่วมก่อนและหลังเรียน ด้วยการหา

ค่าเฉลี่ยและค่าความต่าง 
 

ผลกำรวิจัย 
การวิจัยเชิงปฏิบัติการในช้ันเรียนเพื่อศึกษาและเปรียบเทียบพฤติกรรมการมีส่วนร่วมของนักเรียน

ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนบริบูรณ์ศิลป์รังสิต ในวิชาภาษาอังกฤษ ก่อนและหลังการจัดการเรียน 
การสอนด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน สามารถสรุปผลการวิจัยได้ ดังตารางต่อไปนี้ 
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ตำรำงท่ี 1 เปรียบเทียบพฤติกรรมกำรมีส่วนร่วมเชิงบวก ก่อนและหลังกำรใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน 

พฤติกรรมกำรมีส่วนร่วมเชิงบวก 
ก่อนใช้เทคนิค 
เกมมิฟิเคชัน 

หลังใช้เทคนิค 
เกมมิฟิเคชัน 

ควำมแตกต่ำง
ของจ ำนวน
นักเรียนท่ี 

แสดงพฤติกรรม 
P1 พฤติกรรมการมาเรียน 37 31 -6 
P2 พฤติกรรมการรบัโอกาสในการพูด 27 24 -3 
P3 พฤติกรรมการแย่งโอกาสในการพูด 8 10 +2 
P4 พฤติกรรมการอาสาในการพูด 20 23 +3 
P5 พฤติกรรมการสร้างโอกาสในการพูด 21 22 +1 
P6 พฤติกรรมการท างานที่ได้รับมอบหมาย 29 33 +4 
P7 พฤติกรรมการสง่งาน 20 36 +16 

รวมควำมถี่ 162 179 +17 
ค่ำเฉลี่ยของพฤติกรรม 4.38 4.84 +0.46 

 
จากตารางที่ 1 แสดงให้เห็นว่า หลังการเรียนการสอนด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน จ านวนนักเรียน 

ที่แสดงพฤติกรรมการมีส่วนร่วมเชิงบวกมีจ านวนเพิ่มข้ึนเล็กน้อย โดยสังเกตได้จากค่าเฉลี่ยของพฤติกรรม
เชิงบวกก่อนเรียนอยู่ในระดับ 4.38 และหลังเรียนอยู่ในระดับ 4.84 เพิ่มข้ึน 0.46 เมื่อพิจารณา 
รายพฤติกรรม พบว่า นักเรียนมีความเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมมากที่สุดคือ พฤติกรรมการส่งงานเชิงบวก 
โดยจ านวนนักเรียนที่ท าพฤติกรรมนี้เพิ่มข้ึน 16 คน อย่างไรก็ตามพบว่า นักเรียนจ านวนหนึ่งแสดง
พฤติกรรมการมีส่วนร่วมเชิงบวกลดลงหลังการเรียนการสอน คือ พฤติกรรมการมาเรียนเชิงบวก และ
พฤติกรรมการรับโอกาสในการพูด โดยจ านวนนักเรียนลดลง 6 คน และ 3 คน ตามล าดับ 
 
ตำรำงท่ี 2 เปรียบเทียบพฤติกรรมกำรมีส่วนร่วมเชิงลบ ก่อนและหลังกำรใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน 

พฤติกรรมกำรมีส่วนร่วมเชิงบวก 
ก่อนใช้เทคนิค 
เกมมิฟิเคชัน 

หลังใช้เทคนิค 
เกมมิฟิเคชัน 

ควำมแตกต่ำง
ของจ ำนวน
นักเรียนท่ี 

แสดงพฤติกรรม 
N1 พฤติกรรมการมาเรียน 5 13 +8 
N2 พฤติกรรมการขัดจังหวะ 19 6 -13 
N3 พฤติกรรมการพลาดโอกาสในการพูด 32 24 -8 
N4 พฤติกรรมการท างานที่ได้รับมอบหมาย 30 19 -11 
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พฤติกรรมกำรมีส่วนร่วมเชิงบวก 
ก่อนใช้เทคนิค 
เกมมิฟิเคชัน 

หลังใช้เทคนิค 
เกมมิฟิเคชัน 

ควำมแตกต่ำง
ของจ ำนวน
นักเรียนท่ี 

แสดงพฤติกรรม 
N5 พฤติกรรมการส่งงาน 32 11 -21 

รวมควำมถี่ 118 73 -45 
ค่ำเฉลี่ยของพฤติกรรม 3.19 1.97 -1.22 

 
ในส่วนของพฤติกรรมการมีส่วนร่วมเชิงลบดังที่แสดงในตารางที่ 2 นั้น พบว่า จ านวนนักเรียน 

ที่แสดงพฤติกรรมเชิงลบลดลง โดยสังเกตได้จากค่าเฉลี่ยของพฤติกรรมเชิงลบก่อนเรียนอยู่ในระดับ 3.19 
และหลังเรียนอยู่ในระดับ 1.97 ลดลง 1.22 เมื่อพิจารณารายพฤติกรรม พบว่า นักเรียนมีความ
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมมากที่สุดคือ พฤติกรรมการส่งงานเชิงลบ โดยจ านวนนักเรียนที่ท าพฤติกรรมนี้
ลดลง 21 คน อย่างไรก็ตามพบว่า นักเรียนจ านวนหนึ่งแสดงพฤติกรรมการมีส่วนร่วมเชิง ลบเพิ่มข้ึน 
หลังการเรียนการสอน คือ พฤติกรรมการมาเรียนเชิงลบ โดยจ านวนนักเรียนแสดงพฤติกรรมดังกล่าว
เพิ่มข้ึน 8 คน 

 
อภิปรำยผล 

จากการด าเนินการทดลองและวิจัยเรื่อง ผลการใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันในการจัดการเรียนรู้ 
เพื่อพัฒนาพฤติกรรมการมีสว่นร่วมในช้ันเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที ่2 โรงเรียนบรบิูรณ์ศิลปร์งัสติ 
ผู้วิจัยสามารถสรุปและอภิปรายผลได้ดังนี้ 

1. ข้อมูลจากการศึกษาพฤติกรรมการมีส่วนร่วมของนักเรียน ก่อนและหลังการจัดกิจกรรม 
การเรียนการสอนด้วยเทคนิคเกมมฟิิเคชัน พบว่า นักเรียนมีการแสดงพฤติกรรมเชิงบวกเพิ่มข้ึน โดยเฉพาะ
พฤติกรรมการส่งงานเชิงบวก ซึ่งสอดคล้องกับจ านวนนักเรียนที่แสดงพฤติกรรมเชิงลบลดลงมากที่สุด คือ 
การส่งงาน ข้อค้นพบประเด็นนี้สามารถอธิบายได้จากข้อสังเกต และการสัมภาษณ์กลุ่มตัวอย่างหลังเรียน
ได้ว่า เทคนิคเกมมิฟิเคชันเป็นระบบที่นักเรียนสามารถเก็บคะแนนได้จากการร่วมกิจกรรมในช้ันเรียนและ
การท างานที่ได้รับมอบหมาย ท าให้นักเรียนมีความกระตือรือร้นในการส่งงานเพื่อให้ได้คะแนนที่เพิ่มข้ึน
และอยู่ในอันดับที่ดีกว่าเพื่อนคนอื่นในช้ันเรียน ซึ่งก่อให้เกิดความภาคภูมิใจในตนเองและอยากท างาน
ต่อไป สอดคล้องกับผลการวิจัยของ ประภาวรรณ ตระกูลเกษมสุข (2559) ที่ได้น าระบบเกมมิฟิเคชันมาใช้
ในการเรียนการสอน วิชาการตลาดของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ผลการวิจัยพบว่าการใช้เทคนิค  
เกมมิฟิเคชันท าให้อัตราการเข้าเรียนของนักศึกษาเพิ่มสูงข้ึน นักศึกษามีส่วนร่วมในช้ันเรียน ทั้งในการตอบ
ค าถาม การทดสอบย่อย และการท ากิจกรรมในช้ันเรียนต่าง ๆ เพิ่มมากขึ้น 

อย่างไรก็ตาม พบว่า นักเรียนจ านวนหนึ่งแสดงพฤติกรรมการมีสว่นรว่มเชิงบวกลดลงหลงัการเรยีน 
การสอนด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน คือ พฤติกรรมการมาเรียนเชิงบวก และพฤติกรรมการรับโอกาส 
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ในการพูด ข้อค้นพบประเด็นนี้สามารถอธิบายได้จากข้อสังเกต และการสัมภาษณ์กลุ่มตัวอย่างหลังเรียน 
ได้ว่า นักเรียนบางคนไม่สามารถมาเข้าเรียนได้ตามปกติ เนื่องจากต้องฝึกซ้อมกิจกรรมวิชาการส าหรับ  
การแข่งขันทักษะวิชาการ ซึ่งใช้เวลานานและไม่มีเวลาในการฝึกซ้อมที่แน่นอน นักเรียนหลายคน 
ต้องฝึกซ้อมในช่วงเวลาที่ผู้วิจัยท าการสอน ท าให้เข้าเรียนสายบ่อยครั้ง ส่งผลให้มีการแสดงพฤติกรรม  
การมาเรียนเชิงบวกและพฤติกรรมการรับโอกาสในการพูดลดลง สอดคล้องกับจ านวนนักเรียนที่แสดง
พฤติกรรมการมาเรียนเชิงลบเพิ่มข้ึน 

2. ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของพฤติกรรมการมีส่วนร่วมก่อนและหลังเรียน พบว่า ค่าเฉลี่ย
ของพฤติกรรมการมีส่วนร่วมเชิงลบลดลงอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ และค่าเฉลี่ยของพฤติกรรมการมีส่วน
ร่วมเชิงบวกเพิ่มข้ึนเล็กน้อยอย่างไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ ข้อค้นพบประเด็นนี้สามารถ
อธิบายได้จากข้อสังเกต และการสัมภาษณ์กลุ่มตัวอย่างหลังเรียนได้ว่า นักเรียนหลายคนให้ความสนใจใน
การแข่งขันกันเพื่อให้ได้อยู่ในอันดับต้น ๆ ของกระดานคะแนนและมียศที่ดี ท าให้นักเรียนส่วนใหญ่ 
ร่วมกิจกรรมในห้องเรียนเฉพาะกิจกรรมที่สามารถเพิ่มค่าประสบการณ์ของตนเองได้ โดยกิจกรรมหลัก 
ที่ช่วยเพิ่มค่าประสบการณ์ได้คือการท างานและส่งงานที่ได้รับมอบหมายอย่างครบถ้วนและถูกต้อง ท าให้ 
มีนักเรียนหลายคนแสดงพฤติกรรมดังกล่าวมากข้ึน แต่มีการแสดงพฤติกรรมเชิงบวกด้านอื่นเพิ่มข้ึน 
เพียงเล็กน้อย เนื่องจากพฤติกรรมดังกล่าวไม่ได้ส่งผลต่อค่าประสบการณ์ สอดคล้องกับการหลักการของ 
สุรพล บุญลือ (2017) ที่ได้ระบุหลักการขับเคลื่อนของเกมที่น ามาใช้ในระบบเกมมิฟิเคชันว่าประกอบด้วย 
ความต้องการได้รับรางวัลตอบแทน (Rewards) ความต้องการประสบผลส าเร็จ (Achievement)  
ความต้องการได้รับการยอมรับ (Status or Respect) การแสดงว่าเป็นคนใจดี (Altruism) การแสดงออก
ของความเป็นตัวตน (Self-expression) และความต้องการแข่งขันชิงดีชิงเด่น (Competitiveness) 
หลักการเหล่าน้ีช้ีให้เห็นว่านักเรียนให้ความสนใจกับการบรรลุเป้าหมายหรือประสบผลส าเร็จเป็นหลัก 

 
ข้อเสนอแนะ 

ข้อเสนอแนะในกำรน ำผลวิจัยไปใช้ 
 1. ครูผู้สอนวิชาภาษาอังกฤษควรจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้ผู้เรียนได้มีการแข่งขันกับเพื่อนในห้อง 
เพื่อให้ผู้เรียนมีความกระตือรือร้นในการเรียนและมีการพัฒนาตนเองอยู่เสมอ 

2. ครูผู้สอนรายวิชาในกลุ่มสาระอื่น ๆ ควรวางแผนกิจกรรมและระบบคะแนนให้เรียบร้อย 
ก่อนน านวัตกรรมไปใช้จริงกับผู้เรียน เพื่อให้ผู้เรียนสามารถเก็บคะแนนและเรียนรู้ไปได้อย่างต่อเนื่อง 
โดยพิจารณาถึงความสอดคล้องกับเนื้อหาวิชาเป็นหลัก เพื่อให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในการเรียนควบคู่ไปกับ
การเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ 

 
ข้อเสนอแนะในกำรท ำวิจัยครั้งต่อไป 
1. ควรอธิบายถึงวัตถุประสงค์และความส าคัญของนวัตกรรมที่ใช้ในการวิจัยอย่างชัดเจนเพื่อให้

กลุ่มตัวอย่างให้ความร่วมมืออย่างเต็มที่ รวมถึงวางแผนระยะเวลาในการเก็บข้อมูลวิจัยอย่างรอบคอบ  
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โดยพิจารณาช่วงเวลาในการท ากิจกรรมหรือวันพิเศษต่าง ๆ ของโรงเรียนเพื่อไม่ให้กระทบต่อการเก็บ
ข้อมูลในการท าวิจัย 

2. ควรมีการบันทึกความถ่ีในการแสดงพฤติกรรมต่าง ๆ ของนักเรียน และใช้เวลาในการเก็บ
ข้อมูลเป็นระยะเวลานาน เพื่อศึกษาแนวโน้มพัฒนาการการมีส่วนร่วมของนักเรียนหลังใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน 

3. ควรศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างการใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันและผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
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