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การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องคำภาษาต=างประเทศในภาษาไทยของนักเรียน           

ชั้นประถมศึกษาปIที่ 6 ที่จัดการเรียนรูNดNวยแนวคิดเกมมิฟRเคชั่นร=วมกับเกมกระดาน 

Enhancing Grade 6 Students Learning Achievement Foreign Loanwords in Thai 

through Gamification-Based Instruction and Board Games 
 

บทคัดย:อ 

 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค6เพื่อ 1) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องคำภาษาตHางประเทศ             

ในภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปOที ่ 6 หลังการจัดการเรียนรู TดTวยเทคนิคเกมมิฟVเคชั ่นรHวมกับ              

เกมกระดานกับเกณฑ6รTอยละ 75 และ 2) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตHอการจัดการเรียนรูTดังกลHาว              

กลุHมตัวอยHางเป]นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปOที่ 6 โรงเรียนวัดนาหนอง (วิธานราษฎร6อนุกูล) ภาคเรียนที่ 1           

ปOการศึกษา 2568 จำนวน 16 คน เครื่องมือที่ใชTในการวิจัยประกอบดTวย แผนการจัดการเรียนรูT เกมกระดาน

เพื่อพัฒนาทักษะการจำแนกคำภาษาตHางประเทศ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบประเมิน

ความพึงพอใจ ดำเนินการวิจัยโดยใชTรูปแบบการทดลองแบบกลุHมเดียวหลังเรียน (One - Group Posttest 

Design) วิเคราะห6ขTอมูลดTวยการหาคHาเฉล่ีย คHารTอยละ และสHวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และ t-test 

ผลการวิจัยพบวHา 1) นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวHาเกณฑ6รTอยละ 75 อยHางมี

นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยมีคะแนนเฉลี่ยคิดเป]นรTอยละ 80.83 และ 2) ผลการประเมินความพึงพอใจ

ตHอการเรียนอยูHในระดับมาก (𝑥̄ = 2.94, S.D. = 0.12)  

คำสำคัญ: เกมมิฟVเคช่ัน, เกมกระดาน, คำยืมจากภาษาตHางประเทศในภาษาไทย, ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
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Abstract 

 

The purposes of this research were: 1) to compare the learning achievement on foreign 

loanwords in the Thai language of Grade 6 students after learning through gamification 

techniques combined with board games against the criterion of 75 percent, and 2) to study 

students’ satisfaction with the learning management.The sample group consisted of 16 Grade 

6 students from Wat Nanong School (Withanrat Anukul), Semester 1 of the 2025 academic 

year. The research instruments included lesson plans, a board game designed to develop skills 

in classifying foreign loanwords, a learning achievement test, and a satisfaction questionnaire. 

The research was conducted using a one-group posttest-only design (One - Group Posttest 

Design). Data were analyzed using mean, percentage, and standard deviation and t-test. 

The findings revealed that students’ post-learning achievement scores were 

significantly higher than the 75 percent criterion at the .05 level, with an average score of 

80.83 percent. Additionally, students’ overall satisfaction with the learning activities was at a 

high level (𝑥̄ = 2.94, S.D. = 0.12).  

Keywords: Gamification, Board Game, Foreign Loanwords in Thai, Learning Achievement 

 

บทนำ (Introduction) 

 ภาษาไทยเป]นเครื่องมือสำคัญในการสื่อสาร อีกทั้งยังเป]นเครื่องมือในการเรียนรูTเรื่องราวตHาง ๆ ทั้งใน

อดีต ป�จจุบัน และความรูTที่จะเกิดขึ้นในอนาคต เป]นเหมือนสื่อกลางที่จะชHวยใหTคนไทยสามารถพัฒนาความรูT 

ความสามารถของตนเองไดT ดังท่ี Klueabphanichakul (1999) กลHาวถึงความสำคัญของภาษาไทยไวTวHา 

ภาษาไทยเป]นสมบัติของชาติ และเป]นสHวนหนึ่งของวัฒนธรรมเพราะเป]นเครื่องมือในการถHายทอดวัฒนธรรม

ของไทยไดTอยHางลึกซึ ้ง และเป]นเครื ่องมือที ่ใช Tในการประกอบอาชีพ สอดคลTองกับ Mapa (2016)                   

ที่กลHาววHา ภาษาไทยเป]นเครื่องมือในการจดบันทึกความรูTตHาง ๆ ทำใหTเราสามารถศึกษาหาความรูT ริเร่ิมพัฒนา

ป�ญญาของคนไทยไดT 

 ภาษาจึงเป]นเครื่องมือที่สำคัญยิ่งในการติดตHอสื่อสารกัน ซึ่งไมHใชHเพียงแคHเฉพาะคนในชาติเทHาน้ัน        

แตHยังรวมถึงการติดตHอกันของผูTคนทั่วทุกมุมโลก เพราะตั้งแตHอดีตจนถึงป�จจุบันคนไทยมีการติดตHอสื่อสาร          

กับคนตHางชาติมาโดยตลอดโดยใชTภาษาเป]นเครื่องมือในการแลกเปลี่ยนวัฒนธรรม ประเพณี วิถีชีวิต รวมไปถึง

การติดตHอซื้อขาย จึงตTองมีการถHายทอด หรือยืมภาษาตHางประเทศอื่น ๆ มาเพื่อใชTในการติดตHอสื่อสารใหTเกิด

ประสิทธิภาพสูงสุด ดังท่ี Niljinda (1996) กลHาวถึงเหตุจำเป]นของการยืมภาษาอื่น ๆ มาใชTในภาษาไทยวHา     



eR2746 
Leadership Educational Administration Development Journal, Ramkhamhaeng University Vol.1 No.1 (January-April 2024) 

 

 

3 
 

เป]นความเกี ่ยวพันกันในดTานสภาพแวดลTอม เชื ้อชาติ และสัญชาติ Laolertworakul (2012) กลHาวถึง

ความสำคัญ ในการยืมคำภาษาตHางประเทศมาใชTในภาษาไทยโดยสรุปคือ 1) เหตุผลดTานความจำเป]น เน่ืองจาก

ภาษาตTนทางท่ีนำมาใชTนั้นเป]นผูTพัฒนาแนวคิด ความเชื่อ อาหาร นวัตกรรมรวมถึงคHานิยม ซึ่งผูTยืมภาษามาใชT

นั้นรับเอาสิ่งดังกลHาวมาใชTจึงจำเป]นตTองยืมภาษาตTนทางมาใชTเชHนกัน 2) เหตุผลดTานจิตวิทยา คือเจTาของภาษา

ท่ีเรายืมมาใชTนั้น เป]นผูTคิดคTนภูมิป�ญญา ความรูT แนวคิด นวัตกรรมซึ่งไมHปรากฏอยูHในภาษาผูTยืม จึงเกิดการยืม

ที่สืบเนื่องมาจากคHานิยมและทัศนคติ นอกจากนี้ยังเกิดจากการรับวัฒนธรรม ประเพณี และแนวปฏิบัติที่เป]นท่ี

นิยมอีกดTวย 

 คำยืมจากภาษาตHางประเทศในภาษาไทยน้ันไดTถูกกำหนดไวTในหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน 

พุทธศักราช 2551 (Ministry of Education, 2008 : 52) สาระที่ 4 หลักการใชTภาษาไทย มาตรฐาน ท 4.1   

ป.6/3 รวบรวมและบอกความหมายของคำภาษาตHางประเทศที ่ใช Tในภาษาไทย โดยการเร ียนเร ื ่อง                

คำภาษาตHางประเทศที่ใชTในภาษาไทยนั้นอยูHในสาระการเรียนรูTเรื ่องหลักภาษาซึ่งมีความสำคัญตHอการใชT

ภาษาไทยเป]นอยHางยิ่ง เนื่องจากนักเรียนจะตTองมีความเขTาใจอยHางถHองแทTตHอลักษณะที่สำคัญ หรือจุดเดHนของ

ภาษาที่ยืมมาเพื่อที่จะสามารถปฏิบัติตามตัวช้ีวัดที่กระทรวงศึกษาธิการกำหนดไวT คือการรวบรวมและบอก

ความหมายของคำภาษาตHางประเทศไดT หากนักเร ียนสามารถรวบรวมและบอกความหมายของคำ

ภาษาตHางประเทศที่ใชTในภาษาไทยไดT ก็จะทำใหTนักเรียนมีความสามารถในการวิเคราะห6ลักษณะทางภาษา 

สHงผลตHอเนื่องใหTนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดียิ่งขึ้น ตลอดจนสามารถนำความสามารถในการวิเคราะห6 

และจำแนกไปใชTในการเรียนเร่ืองหลักการใชTภาษาไทยอ่ืน ๆ ไดT  

 จากการจัดการเรียนรูTในรายวิชาภาษาไทย ชั้นประถมศึกษาปOที่ 6 โรงเรียนวัดนาหนอง (วิธานราษฎร6

อนุกูล) พบวHา ผลการทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน เรื ่องคำยืมจากภาษาตHางประเทศ ในปO

การศึกษา 2565 และ 2566 มีคHาเฉลี่ยคิดเป]นรTอยละ 60.31 และรTอยละ 40 ตามลำดับ ซึ่งต่ำกวHาเกณฑ6ท่ี

หลักสูตรรายวิชาภาษาไทยกำหนดไวTที่รTอยละ 75 แสดงใหTเห็นวHาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนยังอยูHใน

ระดับต่ำกวHาเกณฑ6มาตรฐาน นอกจากนี้ จากรายงานผลการทดสอบระดับชาติ (O - NET) ประจำปOการศึกษา 

2565 - 2566 พบวHานักเรียนชั้นประถมศึกษาปOที่ 6 ปOการศึกษา 2565 - 2566 มีคHาเฉลี่ยรTอยละที่ตอบคำถาม

เรื่องคำยืมจากภาษาตHางประเทศในภาษาไดTถูกตTองเพียงแคHรTอยละ 30 และ 40 ตามลำดับ จึงเป]นหนTาที่ของ

ครูผูTสอนท่ีตTองจัดการเรียนรูTเพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนใหTสูงข้ึน 

 จากการศึกษางานวิจ ัยที ่ เก ี ่ยวข Tองก ับการพัฒนาผลสัมฤทธิ ์ทางการเร ียนเร ื ่องคำยืมจาก

ภาษาตHางประเทศพบวHา Na Nongkhai (2025) ไดTพัฒนาแผนการจัดการเรียนรูTเรื่องคําภาษาตHางประเทศใน

ภาษาไทยโดยใชTแนวความคิดรวบยอดเสริมดTวยการจัดการเรียนรู TโดยใชTเกมเป]นฐานของนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปOท่ี 3 ผลการวิจัยพบวHาการใชTแนวงคิดดังกลHาวสHงผลใหTนักเรียนมีคะแนนหลังเรียนสูงกวHากHอน

เรียนโดยมีนัยสำคัญที่ระดับ .05 อีกทั้ง Nimmuan (2025) ไดTพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทย 

เรื ่อง คํายืมจากภาษาตHางประเทศโดยใชTการเรียนรู TแบบสืบเสาะรHวมกับเกมออนไลน6สําหรับนักเรียน             
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ชั้นมัธยมศึกษาปOที่ 3 ผลการวิจัยพบวHา นักเรียนที่ไดTเรียนรูTดTวยวิธีการจัดการเรียนรูTแบบสืบเสาะรHวมกับเกม

ออนไลน6 มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวHากHอนเรียน อยHางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และมีความพึงพอใจ

ตHอการจัดการเรียนรูTอยูHในระดับมากท่ีสุด จากงานวิจัยดังกลHาวจะพบวHาการพัฒนาจัดการเรียนรูTเรื่องคำยืมจาก

ภาษาตHางประเทศนั้นจำเป]นตTองใชTวิธีการที่เนTนผูTเรียนเป]นสำคัญและการนำเกมมาใชTในการจัดการเรียนรูTเพ่ือ

เพิ่มความสนุก ความนHาสนใจและทเพิ่มทัศนคติเชิงบวกเพราะเรื่องคำยืมจากภาษาตHางประเทศนั้นเป]นเรื่องท่ี

ยากและมีเน้ือหามาก 

 จากการสังเกตการจัดการเรียนรูTในสาระอื่น ๆ ในรายวิชาภาษาไทยที่ประสบความสำเร็จนั้น พบวHา

การจัดการเรียนรูTที่เนTนผูTเรียนเป]นสำคัญสามารถพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนไดTดีขึ้น และ

นักเรียนมักมีความกระตือรือรTนตHอการแขHงขัน การเรียนรูTดTวยแนวคิดเกมมิฟVเคชั่นจึงเป]นแนวคิดที่เหมาะสมใน

การนำมาบูรณาการจัดการเรียนรู T โดย Na Songkhla (2018) ไดTใหTความหมายของการจัดการเรียนรูT                    

ดังกลHาวไวTวHา เป]นการประยุกต6ใชTองค6ประกอบของการแขHงขันเกม มากระตุ TนความสนใจในการเรียนรูT                

การประยุกต6แนวคิดทางกลไกของเกมเพื่อสHงเสริมพฤติกรรมการตอบสนองของผูTเรียน เป]นการตอบสนอง

ความตTองการขั้นพื้นฐานของมนุษย6 กลHาวคือ การไดTรับสิ่งตอบแทน การตTองการการยอมรับ การประสบ

ความสำเร็จ การไดTแสดงตัวตน ความตTองการในชัยชนะตHอการแขHงขัน และความมีน้ำใจนักกีฬา ขอบเขตของ

เวลา และผลสะทTอนกลับ เมื่อใชTสิ่งแวดลTอมเหลHานี้จึงทำใหTเกิดการมีปฏิสัมพันธ6ซึ่งกันและกันของนักเรียนกับ

นักเรียน และนักเรียนกับครู การเรียนอยHางรอบรูT มีการแขHงขัน ความสำเร็จ มีสถานะตัวตน การประยุกต6ใชT

แนวคิดเกมมิฟVเคชันในการเรียนที่สรTางแรงจูงใจใหTกับนักเรียน ไดTแกH การสะสมคะแนน สัญลักษณ6ความสำเร็จ 

ระดับความสำเร็จ เป าหมาย สิ่งตอบแทนเสมือน กระดานผูTนำและการมอบรางวัล จากการศึกษาองค6ประกอบ

ของแนวคิดเกมมิฟVเคชั่นของ Chongmuenwai et al. (2018) ไดTวิเคราะห6ไวTนั้น พบวHามีองค6ประกอบของ

แนวคิดเกมมิฟVเคชั ่นที ่พบไดTมาก ไดTแกH 1) การกำหนดขั ้นของผู TเลHน 2) ของรางวัล 3) กระดานผู Tนำ                 

4) แตTมสะสม 5) เวลา และ 6) ผลสะทTอนกลับ ดังนั้นผูTวิจัยจึงออกแบบการเรียนรูTโดย 1) ใชTระบบสะสมแตTม

เพื่อเก็บคะแนนนักเรียนจากการเรียนรูTและกำหนดรางวัลหรือเป าหมายสำคัญ 2) สรTางระบบการแขHงขันที่ตTอง

ทTาทายความรูTความสามารถของนักเรียน 3) สรTางตารางอันดับที่เห็นไดTชัดเจนเพื่อกระตุTนใหTนักเรียนที่อยูHใน

อันดับทTายเกิดความกระตือรือรTน 4) กำหนดขอบเขตเวลาในการปฏิบัติกิจกรรมเพื่อใหTนักเรียนมีความ

รับผิดชอบและวางแผนการจัดการเรียนรูTไดTอยHางแมHนยำ 5) นำผลสะทTอนกลับมาพัฒนากระบวนการเรียนรูT

ตHอไป  

 การจัดการเรียนรูTดTวยแนวคิดเกมมิฟVเคชั่นสรTางความสนุกสนานใหTกับชั้นเรียน แตHเป]นเพียงแนวคิด          

ในการจัดการเรียนรูTเทHานั้น ผูTวิจัยมีความตTองการสรTางสื่อประกอบการสอนเพื่อใหTนักเรียนไดTเรียนรูTจากส่ือ          

ที่สามารถอHานหรือจับตTองไดT เนื่องจากการเรียนเรื่องคำภาษาตHางประเทศในภาษาไทยนั้นเป]นเรื่องที่ยาก              

จากการสอบถามนักเรียนชั้นประถมศึกษาปOที่ 6 พบวHานักเรียนชอบเลHนเกมกระดาน เชHน เกมเศรษฐี เกมตHอ

คำศัพท6 เกมหมาป¢า ผูTวิจัยจึงมีความตTองการนำแนวคิดเกมกระดานมาใชTในงานวิจัยนี้ดTวย โดยเกมกระดาน 
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เป]นสื่อนวัตกรรมในการจัดการเรียนรู Tแบบเชิงรุกรูปแบบหนึ่ง ที ่ทำใหTผู Tเรียนเกิดความคิดที่หลากหลาย                

และสามารถชHวยใหTนักเรียนเกิดการเรียนรูTที่มีประสิทธิภาพมากขึ้นรวมถึงผูTเรียนนั้นไดTลงมือปฏิบัติ ทำใหTเกิด

การเรียนรู Tจากประสบการณ6 (Srijantha et al, 2019) ทั ้งน้ีเกมกระดานจะตTองมีกติกาที ่เขTาใจไดTง Hาย                 

สHงเสริมและสอดแทรกใหTนักเรียนเกิดความรูTในระหวHางการเลHนเกมกระดานสอดคลTองกับ Orbe et al. (2018) 

ไดTกลHาวถึงประโยชน6ของเกมกระดานไวTวHา เป]นวิธีการที่เกิดขึ้นใหมHเพื่อชHวยทั้งผูTเรียน และผูTสอนใหTไดTบรรลุ

เป าหมายทางการศึกษารHวมกัน ใชTวิธีที ่สนุกสนาน อีกทั ้งชHวยกระตุ Tน และสรTางแรงจูงใจใหTนักเรียน                        

เกิดการเรียนรูT ทั้งทักษะทางป�ญญา และทักษะทางสังคมใหTกับนักเรียน เนื่องจากลักษณะของเกมกระดาน              

มีการจำลองสถานการณ6ใหTนักเรียนมีปฏิสัมพันธ6ตHอกัน จึงสามารถกระตุTนใหTนักเรียนไดTรับความรูTมากกวHา

วิธีการสอนแบบด้ังเดิม  

การใชTเกมเขTามามีบทบาทในการจัดการเรียนการสอนถือเป]นการสรTางบรรยากาศการเรียนรูTที่แปลก

ใหมH และกระตุTนใหTนักเรียนมีความสนุกกับการเรียน ซึ่งเป]นนวัตกรรมที่มีความนHาสนใจในการจัดการเรียนรูT 

โดยใชTความสำเร็จหรือรางวัลจากเกมเป]นตัวกระตุTนใหTการเรียนการสอนมีความนHาสนใจมากยิ่งขึ้น เป]นการ

สร Tางแรงจ ู งใจจากองค 6ประกอบของเกมมาใช T เป ]นต ัวกระต ุ Tนให Tน ักเร ียนม ีส Hวนร Hวมก ับการรูT  

(Duangratanakechai, 2019) ดังที่ Mungseri (2023) ไดTใชTแนวคิดเกมมิฟVเคชั่นรวมกับการจัดการเรียนรูT              

โดยบูรณาการการสอนอHานของเมอร6ด็อกซึ่งเป]นเทคนิคที่เนTนผูTเรียนเป]นสำคัญ โดยแบHงขั้นตอนการสอนเป]น

ลำดับขั้นตอนเพื่อพัฒนาความเขTาใจในการอHาน ทั้งการถามนำกHอนอHาน การทำความเขTาใจศัพท6 การอHานเน้ือ

เรื่อง การตรวจสอบความเขTาใจ และการฝ¤กทักษะผHานกิจกรรมเชิงสรTางสรรค6 เชHน แผนภูมิหรือการเรียง

ประโยค เพ่ือศึกษาความสามารถในการอHานเพ่ือความเขTาใจของนักเรียน ช้ันมัธยมศึกษาปOท่ี 1 พบวHานักเรียนมี

ผลสัมฤทธิ ์ทางดTานการอHานเพื ่อความเขTาใจหลังเรียนสูงกวHากHอนเรียนอยHางมีนัยสำคัญ สอดคลTองกับ 

Buaphan (2021) ที ่ใชTกิจกรรมเกมกระดานเพื่อพัฒนาทักษะการพูดภาษาอังกฤษของนักเรียนระดับช้ัน

มัธยมศึกษาปOท่ี 1 พบวHาทักษะการพูดภาษาอังกฤษของผูTเรียน ช้ันมัธยมศึกษาปOท่ี 1 หลังเรียนสูงกวHากHอนเรียน 

จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวขTองพบวHามีการนำแนวคิดเกมมิฟVเคชั่นมาใชTในการพัฒนาทักษะใน

รายวิชาภาษาอังกฤษเป]นสHวนใหญH ผูTวิจัยจึงนำแนวคิดเกมมิฟVเคชั่นรHวมกับเกมกระดานมาใชTในการจัดการ

เรียนรูTในรายวิชาภาษาไทยโดยหวังวHาจะเป]นแนวทางในการใชTแนวคิดดังกลHาวมาพัฒนาแนวทางการจัดการ

เรียนรูTรายวิชาภาษาไทย และพัฒนาเพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องคำภาษาตHางประเทศในภาษาไทย

ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปOที่ 6 ของนักเรียนโรงเรียนวัดนาหนอง (วิธานราษฎร6อนุกูล) ภาคเรียนที่ 1        

ปOการศึกษา 2568 

 

 

 

วัตถุประสงคUการวิจัย (Research Objectives)  
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1. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื ่องคำภาษาตHางประเทศในภาษาไทยของนักเรียน       

ช้ันประถมศึกษาปOท่ี 6 หลังการจัดการเรียนรูTดTวยแนวคิดเกมมิฟVเคช่ันรHวมกับเกมกระดานกับเกณฑ6รTอยละ 75 

2. เพื่อศึกษาความพึงพอใจในการเรียนที่จัดการเรียนรูTดTวยแนวคิดเกมมิฟVเคชั่นรHวมกับเกมกระดาน

ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปOท่ี 6 

  

สมมติฐานการวิจัย (ResearchHypothesis) 

 นักเรียนชั ้นประถมศึกษาปOที ่ 6 ที ่จัดการเรียนรู TดTวยแนวคิดเกมมิฟVเคชั ่นรHวมกับเกมกระดาน                  

มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวHาเกณฑ6รTอยละ 75  

 

กรอบแนวคิดการวิจัย (Conceptual Framework) 

 จากการศึกษากระบวนการจัดการเรียนรูTเรื่องคำยืมจากภาษาตHางประเทศในภาษาไทยดTวยแนวคิด 

เกมมิฟVเคชั่นรHวมกับเกมกระดาน โดยใชTกระบวนการจากการสังเคราะห6แนวคิดเกมิฟVเคชั่นเพื่อการเรียนรูT 

(Chongmuenwai et al, 2018) และใชTเกมกระดานรHวมกับแนวคิดดังกลHาว (Srijantha et al, 2019)             

จึงสามารถสังเคราะห6และออกแบบการจัดการเรียนรูT ดังน้ี 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 

 

 

 

วิธีดำเนินการวิจัย (Methodology)  

การจัดการเรียนรูTดTวยแนวคิดเกมมิฟV

เคช่ันรHวมกับเกมกระดาน 

 

ผ ล ส ั ม ฤ ท ธ ิ ์ ท า ง ก า ร เ ร ี ย น เ ร ื ่ อ ง ค ำ

ภาษาตHางประเทศในภาษาไทยท่ีจ ัดการ

เรียนรูTดTวยแนวคิดเกมมิฟVเคชั่นรHวมกับเกม

กระดาน  

 

 ความพึงพอใจในการเรียนที่จัดการเรียนรูT

ดTวยแนวคิดเกมมิฟVเคชั่นรHวมกับเกมกระดาน

ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปOท่ี 6  
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ในการวิจัยครั้งนี้ เป]นการวิจัยกึ่งทดลอง (Pre - Experimental Research) ดำเนินการทดลองแบบ                  

One-Group Posttest Design โดยเก็บรวบรวมขTอมูลจากการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการจัด

กิจกรรมการเรียนรูT  

 

  X หมายถึง  การจัดการเรียนรูTดTวยแนวคิดเกมมิฟVเคช่ันรHวมกับ 

     เกมกระดาน 

  O หมายถึง  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเร่ืองคำยืมจากภาษา 

     ตHางประเทศ  

โดยมีวิธีการวิจัยรายละเอียด ดังน้ี  

 

1. ประชากรท่ีใชoในการวิจัย  

 ประชากรที่ใชTในการวิจัยไดTแกH นักเรียนชั้นประถมศึกษาปOที่ 6 ภาคเรียนที่ 1 ปOการศึกษา 2568

โรงเรียนวัดนาหนอง (วิธานราษฎร6อนุกูล) อำเภอเมืองราชบุรี จังหวัดราชบุรี   

 กลุHมตัวอยHางที่ใชTในงานวิจัยครั้งนี้ ไดTแกH นักเรียนชั้นประถมศึกษาปOที่ 6 ภาคเรียนที่ 1 ปOการศึกษา 

2568 โรงเรียนวัดนาหนอง (วิธานราษฎร6อนุกูล) อำเภอเมืองราชบุรี จังหวัดราชบุรี จำนวน 16 คน เนื่องจาก

โรงเรียนวัดนาหนอง (วิธานราษฎร6อนุกูล) มีนักเรียนชั้นประถมศึกษาปOที่ 6 ในปOการศึกษา 2568 จำนวน 1 

หTองเรียนเทHาน้ัน 

2. เคร่ืองมือวิจัย  

 1. แผนการจัดการเรียนรูTดTวยแนวคิดเกมมิฟVเคชั่นรHวมกับเกมกระดานเรื่องคำภาษาตHางประเทศ            

ในภาษาไทยมีจำนวนทั ้งส ิ ้น 8 แผน แผนละ 1 ช ั ่วโมง แผนการเร ียนรู TแบHงออกเป]น 4 ส HวนไดTแกH                            

1) แผนการจัดการเรียนรูTเรื่องคำภาษาบาลี สันสกฤตในภาษาไทย จำนวน 2 ชั่วโมง 2) แผนการจัดการเรียนรูT

เรื่องคำภาษาอังกฤษในภาษาไทย จำนวน 2 ชั่วโมง 3) แผนการจัดการเรียนรูTเรื่องคำภาษาจีนในภาษาไทย 

จำนวน 2 ชั่วโมง 4) แผนการจัดการเรียนรูTเรื่องคำภาษาเขมรในภาษาไทย จำนวน 2 ชั่วโมง แผนการจัดการ

เรียนรู Tทั ้งหมดจัดทำขึ ้นจากการศึกษาเอกสาร และตำราที ่เกี ่ยวขTองกับการจัดการเรียนรู TดTวยเทคนิค               

เกมมิฟVเคช่ัน  

 2. เกมกระดานสำหรับการเรียนรูTเรื่องคำภาษาไทยตHางประเทศในภาษาไทย จำนวน 4 เกม ไดTแกH                         

1) เกมเอาแมวไปสHงเมือง 2) เกมเศรษฐีคำยืม 3) เกมหมาป¢าภาษาตHางประเทศ 4) เกมภารกิจพิชิตคำยืม           

โดยผูTวิจัยไดTศึกษาแนวทางการสรTางเกมกระดาน เพ่ือสHงเสริมการเรียนรูT  

  X          O 
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 3. แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องคำภาษาตHางประเทศในภาษาไทย เป]นขTอสอบปรนัย            

ชนิดเลือกตอบ แบบ 4 ตัวเลือกตอบ จำนวน 30 ขTอ ใชTทดสอบหลังการจัดการเรียนรูTดTวยเทคนิคเกมมิฟVเคช่ัน

รHวมกับเกมกระดาน  

 4. แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปOที่ 6 ตHอการจัดการเรียนรูTดTวยแนวคิด                   

เกมมิฟVเคชั่นรHวมกับเกมกระดาน มีลักษณะการตอบแบบมาตราสHวนประเมินคHา (Rating Scale) แบHงระดับ

ความคิดเห็นตาม Likert Scale ไดTแกH มาก ปานกลาง และนTอย มีขTอคำถามจำนวนท้ังส้ิน 15 ขTอ 4 ดTาน ไดTแกH 

1) ดTานเนื้อหา 2) ดTานการจัดกิจกรรมดTวยเทคนิคเกมมิฟVเคชั่น 3) ดTานการใชTเกมกระดาน 4) ดTานการวัดและ

การประเมินผล  

3. การตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือ  

 1. การตรวจสอบคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรูTทั้ง 8 แผน โดยผูTเชี่ยวชาญดTานการสอนภาษาไทย

จำนวน  3 ทHาน ตรวจสอบความถูกตTองและประเมินความสอดคลTองของแผนการเรียนรูT ผลจากการประเมิน

พบวHา แผนการจัดการเรียนรูTท้ัง 8 แผน มีคHาดัชนีความสอดคลTองเทHากับ 1.00  

 2. การตรวจสอบคุณภาพของเกมกระดานเพื่อการเรียนรูTโดยผูTเชี่ยวชาญดTานการสรTางเกมกระดาน 

จำนวน 1 ทHาน และการสรTางนวัตกรรมการจัดการเรียนรูT จำนวน 2 ทHาน ตรวจสอบความถูกตTองและประเมิน

ความสอดคลTองของเกมกระดาน ผลจากการประเมินพบวHา เกมกระดานทั้ง 4 เกม มีคHาดัชนีความสอดคลTอง

เทHากับ 1.00 

 3. การตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จากผูTเชี่ยวชาญจำนวน 3 ทHาน 

มีคHาดัชนีความสอดคลTองเทHากับ 0.67 – 1.00 ผูTเชี่ยวชาญไดTแนะนำใหTปรับแบบทดสอบบางขTอใหTมีความงHาย

ใหTเหมาะสมกับระดับชั้นของนักเรียน ผูTวิจัยไดTนำแบบทดสอบไปทดลองกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปOที่ 1 

โรงเรียนวัดเขาวัง (แสง ชHวงสุวนิช) พบวHา มีคHาความยากงHายรายขTออยูHระหวHาง 0.20 – 0.78 มีคHาอำนาจ

จำแนกรายขTออยูHท่ี 0.10 – 0.76  มีการหาคHาความเช่ือม่ันดTวยสูตร KR-20 ไดTผลคHาความเช่ือม่ันเทHากับ 0.90 

 4. การตรวจสอบคุณภาพของแบบประเมินความพึงพอใจโดยผูTเชี่ยวชาญจำนวน 3 ทHาน มีคHาดัชนี

ความสอดคลTองเทHากับ 1.0 

4. การวิเคราะหUขoอมูล  

1. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการเรียนรู TดTวยเทคนิคเกมมิฟVเคชั ่นรHวมกับเกม

กระดานกับเกณฑ6 รTอยละ 75 

2. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการเรียนรู TดTวยเทคนิคเกมมิฟVเคชั ่นรHวมกับเกม

กระดานกับเกณฑ6 รTอยละ 75 ใชTการทดสอบคHาที (t-test) แบบ One sample t – test 

3. การวิเคราะห6ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตHอการจัดการเรียนรูT โดยหาคHาเฉลี่ย(𝑥̅) และสHวน

เบ่ียงเบนมาตรฐาน (SD) 
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ผลการวิจัย 

 ผลเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนเรื ่องคำภาษาตHางประเทศในภาษาไทยของนักเรียน            

ช้ันประถมศึกษาปOท่ี 6 หลังการจัดการเรียนรูTดTวยแนวคิดเกมมิฟVเคช่ันรHวมกับเกมกระดานกับเกณฑ6รTอยละ 75 

ตารางท่ี 1 ผลการวิเคราะห6ขTอมูลผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกับเกณฑ6รTอยละ 75 

ทดสอบ จำนวน

นักเรียน 

คะแนน

เต็ม 

𝑥 ̄ S.D. รoอยละ t p 

หลังเรียน 16 30 24.25 3.99 80.83 1.75 0.05 

*มีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ.05 

 

 จากตารางท ี ่  1 พบว Hา ผลการว ิ เคราะห 6ข Tอม ูลการศ ึกษาผลส ัมฤทธ ิ ์ทางการเร ียนเร ื ่อง                        

คำยืมจากภาษาตHางประเทศในภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปOที่ 6 ที่จัดการเรียนรูTดTวยแนวคิด                   

เกมมิฟVเคชั่นรHวมกับเกมกระดาน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวHาเกณฑ6 รTอยละ 75 โดยนักเรียนตTองมีคะแนน

เฉลี ่ยเทHากับ 22.50 คะแนน ซึ ่งนักเรียนที ่ไดTรับการจัดกิจกรรมการเรียนรูTมีคHาเฉลี ่ยคะแนนในการทำ

แบบทดสอบหลังเรียนเทHากับ 24.25 คะแนน และมีผลคะแนนเฉลี ่ยรTอยละเทHากับ 80.83 เมื ่อทดสอบ

สมมติฐานแลTวพบวHานักเรียนชั้นประถมศึกษาปOที่ 6 ที่ไดTรับการจัดการเรียนรูTดTวยเทคนิคเกมมิฟVเคชั่นรHวมกับ 

เกมกระดาน มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวHาเกณฑ6รTอยละ 75 อยHางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ี .05 

 2. ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปOที่ 6 ที่จัดการเรียนรูTดTวยแนวคิดเกม     

มิฟVเคช่ันรHวมกับเกมกระดานเพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเร่ืองคำภาษาตHางประเทศในภาษาไทย 

ตารางที่ 2 ระดับความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปOที่ 6 ที่จัดการเรียนรูTดTวยเทคนิคเกมมิฟVเคช่ัน

รHวมกับเกมกระดานเพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเร่ืองคำภาษาตHางประเทศในภาษาไทย 

ท่ี ขoอคำถาม M S.D. ระดับความพึง

พอใจ 

1. ดoานเน้ือหา 

1.1 นักเรียนสามารถนำความรูTไปใชTในชีวิตประจำวัน

ไดT 

3.00 0.00 มาก 

1.2 นักเรียนเขTาใจในเน้ือหาท่ีเรียน 2.88 0.33 มาก 

1.3 เน้ือหาเรียงลำดับจากงHายไปยากอยHางเหมาะสม 2.56 0.61 มาก 

1.4 เน้ือหาเหมาะสมกับเวลาท่ีเรียน 3.00 0.00 มาก 

1.5 เน้ือหามีความนHาสนใจ ดึงดูดความสนใจของ

นักเรียน 

2.94 0.24 มาก 
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ท่ี ขoอคำถาม M S.D. ระดับความพึง

พอใจ 

เฉล่ีย 2.88 0.24 มาก 

2. ดoานการจัดกิจกรรมดoวยเทคนิคเกมมิฟ�เคช่ัน 

2.1 นักเรียนรูTสึกชอบการจัดกิจกรรมดTวยเทคนิคเกม

มิฟVเคช่ัน 

3 0.00 มาก 

2.2 กิจกรรมเกมมิฟVเคช่ันชHวยใหTนักเรียนรูTสึกอยาก

เรียนภาษาไทย 

3 0.00 มาก 

2.3 การทำกิจกรรมกลุHมเพ่ือสะสมคะแนนทำใหT

นักเรียนมีผลการเรียนท่ีดีย่ิงข้ึน 

2.94 0.24 มาก 

เฉล่ีย 2.98 0.24 มาก 

3. ดoานการใชoเกมกระดาน 

3.1 นักเรียนรูTสึกชอบการจัดกิจกรรมดTวยเกมกระดาน 3 0.00 มาก 

3.2 นักเรียนไดTรับความรูTเร่ืองคำภาษาตHางประเทศใน

ภาษาไทยจากการเลHนเกมกระดาน 

3 0.00 มาก 

3.3 กติกาในการเลHนเกมกระดานเขTาใจไดTงHาย สามารถ

เลHนดTวยตนเองไดT 

2.81 0.39 มาก 

3.4 เกมกระดานสรTางความสนุกในการเรียนภาษาไทย

ใหTกับนักเรียนมากย่ิงข้ึน 

3.00 0.00 มาก 

เฉล่ีย 2.95 0.10 มาก 

4. ดoานการวัดและการประเมินผล 

4.1 แบบทดสอบใชTเน้ือหาจากบทเรียนท้ังหมด 3.00 0.00 มาก 

4.2 ผูTเรียนทราบผลคะแนนจากตารางผูTนำของตนเอง 3.00 0.00 มาก 

4.3 ครูมีการประเมินผลท่ีโปรHงใสตรวจสอบไดT 3.00 0.00 มาก 

เฉล่ีย 3.00 0.00 มาก 

รวม 2.94 0.12 มาก 

  

 จากตารางที่ 2 พบวHา ผลการวิเคราะห6ขTอมูลความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปOที่ 6 ตHอการ

จัดการเรียนดTวยแนวคิดเกมมิฟVเคช่ันรHวมกับเกมกระดานโดยรวมอยูHในระดับ มาก (𝑥 ̄ = 2.94, S.D. = 0.12)            

เมื่อพิจารณารายดTานพบวHา ดTานที่นักเรียนพึงพอใจมากที่สุดคือดTานการวัดและการประเมินผลโดยอยูHในระดับ 
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มาก (𝑥 ̄ = 3.00, S.D. = 0.00) ลำดับถัดมาคือดTานการจัดกิจกรรมดTวยเทคนิคเกมมิฟVเคชั่น (𝑥 ̄ = 2.98, S.D. 

= 0.24) ดTานที ่ไดTลำดับที ่ 3 คือดTานการใชTเกมกระดาน (𝑥 ̄ = 2.95, S.D. = 0.10) อยู Hในระดับมาก และ                      

ดTานท่ี 4 คือดTานเน้ือหา (𝑥 ̄ = 2.88, S.D. = 0.24) อยูHระดับความมากเชHนกัน 

 ผลการวิจัยเรื่องการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องคำภาษาตHางประเทศในภาษาไทย และของ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปOที่ 6 ที่จัดการเรียนรูTดTวยแนวคิดเกมมิฟVเคชั่นรHวมกับเกมกระดานสรุปผลการวิจัย             

ไดT ดังน้ี 

 1. นักเรียนชั้นประถมศึกษาปOท่ี 6 ที่จัดการเรียนรูTดTวยแนวคิดเกมมิฟVเคชั่นรHวมกับเกมกระดาน            

มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคิดเป]นรTอยละ 80.83 โดยสูงกวHาเกณฑ6ที่ตั ้งไวTคือรTอยละ 75 อยHางมีนัยสำคัญ         

ทางสถิติท่ีระดับ .05 

 2. ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปOที่ 6 ที่จัดการเรียนรูTดTวยแนวคิดเกมมิฟVเคชั่นรHวมกับ            

เกมกระดานอยูHในระดับมาก  

 

อภิปรายผลการวิจัย (Discussion)  

 1. ผลการวิจัยพบวHา การจัดการเรียนรูTดTวยเทคนิคเกมมิฟVเคชั่นรHวมกับเกมกระดานชHวยใหTผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนเรื่องคำภาษาตHางประเทศในภาษาไทยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปOที่ 6 สูงกวHาเกณฑ6รTอยละ 

75 อยHางมีนัยสำคัญทางสถิติ และนักเรียนมีความพึงพอใจตHอการจัดกิจกรรมในระดับมาก การอธิบายผล

ดังกลHาวสามารถพิจารณาไดTวHา แนวคิดเกมมิฟVเคชั่นมีสHวนชHวยกระตุTนแรงจูงใจภายในของผูTเรียน โดยอาศัย

องค6ประกอบสำคัญของเกม เชHน การสะสมคะแนน การจัดอันดับ การไดTรับรางวัล และการไดTรับผลสะทTอน

กลับทันที ทำใหTนักเรียนเกิดความสนใจและมีความกระตือรือรTนในการเรียนรูTมากขึ้น นักเรียนรับรูTวHาตนเอง               

มีเป าหมายที่ชัดเจน และสามารถติดตามความกTาวหนTาของตนเองไดT จึงเกิดเจตคติเชิงบวกที่สHงผลตHอการ

เรียนรูT และจากการสอบถามนักเรียนพบวHา นักเรียนชอบที่ครูจัดกิจกรรมใหTนักเรียนไดTมีปฏิสัมพันธ6สรTาง

รูปแบบการรHวมมือกันทำกิจกรรมเพื่อใหTสำเร็จตามเป าหมายที่ตั้งไวT ไดTมีเพื่อนคอยชHวยเหลือหรือภูมิใจที่ไดT

ชHวยเหลือเพื่อน นอกจากนี้ การใชTเกมกระดานในกิจกรรมการเรียนรูTยังชHวยสHงเสริมใหTผูTเรียนไดTเรียนรูTผHาน

ประสบการณ6จริงและการลงมือปฏิบัติ โดยเกมกระดานมีลักษณะการเลHนที ่เนTนการคิด การวางแผน                   

การแขHงขัน และความรHวมมือ ทำใหTผูTเรียนเกิดทักษะการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น การแกTป�ญหา และการ

วิเคราะห6ความหมายของคำในภาษาไทยอยHางเป]นธรรมชาติ อีกทั้งกิจกรรมยังชHวยลดความกดดันในการเรียนรูT

เนื้อหาที่อาจมองวHายากในรูปแบบการสอนปกติ เมื่อนักเรียนเรียนรูTดTวยความสนุกสนาน จึงเกิดความจำที่มี

ประสิทธิภาพ และนำไปสูHการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดีขึ้นอยHางเห็นไดTชัด ดังท่ี Buaphan (2021)      

ใชTกิจกรรมเกมกระดานเพื่อพัฒนาทักษะการพูดภาษาอังกฤษของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปOที่ 1 จึงทำใหT

พบวHาทักษะการพูดภาษาอังกฤษ และผลสัมฤทธ์ิของผูTเรียนชั้นมัธยมศึกษาปOที่ 1 หลังเรียนสูงกวHากHอนเรียน 

นอกจากน้ีงานวิจัยของ Mungseri (2023) ท่ีใชTแนวคิดเกมมิฟVเคช่ันรHวมกับการสอนของเมอร6ด็อก (MIA) พบวHา            
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ผลการเรียนเรื่องการอHานเพื่อความเขTาใจภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปOที่ 1 หลังเรียนสูงกวHากHอน

เรียนอยHางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 นอกจากนี้งานวิจัยของ Boonsuaykhwan (2022) ที่ใชTแนวคิด              

เกมมิฟVเคชั่นรHวมกับการใหTขTอมูลยTอนกลับเพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีไทยและความสุขในการ

เรียนพบวHาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีไทยหลังการจัดการเรียนรูTสูงกวHากHอนการจัดการเรียนรูTอยHางเห็น

ไดTชัด ซึ่งแนวคิดเกมมิฟVเคชั่นชHวยกระตุTนใหTนักเรียนเกิดการเรียนรูTอยHางมีประสิทธิภาพสHงผลใหTเกิดบรรยากาศ

แหHงการเรียนรู Tในชั ้นเรียน ทั ้งนี ้ Suya (2022) ไดTใชTแนวคิดเกมมิฟVเคชั ่นมาใชTจัดกิจกรรมการเรียนรูT                       

ผHานแอปพลิเคช่ันเพื่อศึกษาความผูกพันการเรียนของนักเรียนประถมศึกษาปOที่ 6 ที่มีระดับผลการเรียน

แตกตHางกัน พบวHานักเรียนมีความผูกพันในการเรียนเพิ่มขึ้นหลังจากไดTรับการจัดกิจกรรมการเรียนรูT คืออยูHใน

ระดับมากที่สุด ( = 4.52, S.D. = 0.68) เนื ่องจากแนวคิดเกมมิฟVเคชั ่นชHวยเพิ ่มแรงจูงใจ และเพิ ่มระดับ              

การมีสHวนรHวมซึ่งสะทTอนใหTเห็นวHา เกมสามารถเพิ่มทักษะและประสิทธิภาพองการเรียนรูTไดT จึงสรุปไดTวHาการใชT

เทคนิคเกมมิฟVเคชั่นรHวมกับเกมกระดานมาจัดการเรียนรูTสามารถพัฒนานักเรียนใหTเกิดความสามารถตHาง ๆ ไดT

อยHางมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้นเพราะนักเรียนเกิดความสนุกในการเรียนและสHงเสริมบรรยากาศเชิงบวกตHอการ

เรียนรูTของนักเรียนไดT 

 2. ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่ไดTรับการจัดการเรียนรูTดTวยเทคนิคเกมมิฟVเคชั่นรHวมกับ

เกมกระดาน พบวHา นักเรียนมีความพึงพอใจอยู Hในระดับมาก (𝑥 ̄ = 2.94, S.D. = 0.12) แสดงใหTเห็นวHา 

นักเรียนรูTสึกมีสHวนรHวมในการเรียนและมองวHาตนเองเป]นผูTเรียนรูTที่มีความหมายในกระบวนการ ซึ่งครูใชTวิธีการ

ประเมินผลแบบโปรHงใสและเปVดเผยคะแนนอยHางชัดเจนผHานตารางผูTนำ ชHวยใหTนักเรียนเกิดความภาคภูมิใจ

และความพยายามที่จะพัฒนาตนเองใหTดีขึ ้น อีกทั้งการเรียนรูTแบบกลุHมยังชHวยใหTนักเรียนมีความสัมพันธ6              

ทางสังคมที่ดีขึ้น รูTจักแบHงหนTาที่ รับผิดชอบ และใหTความรHวมมือซึ่งกันและกัน จากการสอบถามนักเรียนไดT                

ขTอสรุปวHา นักเรียนรูTสึกมีแรงกระตุTนในการทำกิจกรรม เพราะกิจกรรมการแขHงขันทำใหTตTองตื่นตัวตลอดเวลา 

สอดคลTองกับงานวิจัยของ Boonsuaykhwan (2022)  ที่ใชTแนวคิดเกมมิฟVเคชั่นมาจัดกิจกรรมการเรียนรูT                 

เพื่อศึกษาความสุขในการเรียนรูTพบวHา การจัดการเรียนรูTสHงผลใหTนักเรียนกลุHมตัวอยHางมีคะแนนความสุขในการ

เรียนสูงขึ้นอยHางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เมื่อเปรียบเทียบกับชHวงกHอนการจัดการเรียนรูT เนื่องจากการ

ใชTวิธีการที่มีทั้งการแขHงขัน ระดับ รางวัล และตารางอันดับ มาใชTในการจัดการเรียนรูTจะพบวHานักเรียนมีความ

กระตือรือรTน ตTองการที่จะเป]นผูTชนะและตTองการรางวัล อีกทั้งยังสังเกตจากใบหนTา รอยยิ้ม และเสียงตะโกน

จากการไดTรับชัยชนะ หรือไดTรับของรางวัล เกิดแรงกระตุTนภายกับนักเรียนไดT นอกจากน้ี Kapp (2012)                    

กลHาวไวTสอดคลTองกันวHา การจัดการเรียนรูTที่ออกแบบโดยใชTแนวคิดเกมมิฟVเคช่ัน (Gamifiction) ทำใหTนักเรียน

เกิดแรงขับเคลื่อนจากภายในที่เกิดจากการมีสHวนรHวมในการเรียนรูT รวมถึง Maulana (2019) ที่ไดTนำเกม

กระดานไปใชTในการพัฒนาทักษะทางการพูดและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษของนักเรียน                

ชั้นมัธยมศึกษาปOที่ 1 พบวHาผลของแบบทดสอบการพูดหลังการใชTบอร6ดเกมมีคHาเฉลี่ยสูงกวHากHอนใชTบอร6ดเกม 
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ซึ่งแนวคิดและวิธีการทั้งสองนั้น เป]นการเพิ่มโอกาสใหTนักเรียนไดTเรียนรูTผHานกิจกรรมดTวยความสนุกสนาน 

สรTางความเขTาใจและความพึงพอใจตHอการเรียนรูTไดTเป]นอยHางดี  

ขoอเสนอแนะจากการวิจัย (Recommendations)  

ขoอเสนอแนะเพ่ือการปฏิบัติ  

1. การจัดการเรียนรู TดTวยแนวคิดเกมมิฟVเคชั ่นมักสรTางแรงกดดันจากการแขHงขันใหTกับนักเรียน              

ครูจึงควรสรTางขTอตกลงและแบHงกลุHมใหTความสามารถของนักเรียนในแตHละกลุHมเทHา ๆ กันเพื่อใหTเกิดความ      

เทHาเทียมในการแขHงขัน 

2. จัดทำเกมกระดานที่มีความยากงHายเหมาะสมกับวัยของนักเรียนเพื่อใหTนักเรียนไดTรับความรูT          

และความสนุกสนานจากเกมกระดานอยHางมีประสิทธิภาพโดยใชTการเกณฑ6การประเมินตามการวิเคราะห6

พัฒนาการของนักเรียน เชHน แนวคิดของ Jean Piaget และใหTผูTเชี่ยวชาญประเมินความเหมาะสมของเกม

กระดานไดT 

ขoอเสนอแนะเพ่ือการวิจัยต:อไป 

 1. ควรนำการจัดการเรียนรูTโดยใชTแนวคิดเกมมิฟVเคชั่นไปใชTกับการวิจัยหรือพัฒนาการจัดกิจกรรมการ

เรียนรูTในสาระการเรียนรูTเร่ืองหลักและการใชTภาษาไทยเร่ืองอ่ืน ๆ  

 2. ควรนำการจัดการเรียนรูTดTวยเกมกระดานไปใชTกับการวิจัยหรือพัฒนาการจัดกิจกรรมการเรียนรูTใน

สาระการเรียนรูTเร่ืองหลักและการใชTภาษาไทยเร่ืองอ่ืน ๆ  
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