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บทคัดย่อ 
	 การศกึษาครัง้นีม้วีตัถปุระสงค์เพือ่สังเคราะห์กรอบแนวคดิของการออกแบบส่ิงแวดล้อมทางการ
เรยีนรู ้เกมมฟิิเคชัน่ตามแนวคอนสตรคัตวิสิต์ เพือ่ส่งเสรมิทักษะการเขยีนภาษาองักฤษ ส�ำหรบันกัเรยีน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการศึกษา ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญในการตรวจสอบเอกสารและ
กรอบแนวคิดในการออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้เกมมิฟิเคชั่นตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ เพื่อ 
ส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ ส�ำหรับนักเรียนชั้น ประถมศึกษาปีที่ 6 จ�ำนวน 5 ท่าน การวิจัย
ครั้งนี้ใช้วิธีการศึกษา คือ การวิจัยเอกสาร ที่ใช้การเก็บรวบรวมข้อมูลเชิงคุณภาพ การวิเคราะห์ข้อมูล
โดยการสรปุตคีวามและวเิคราะห์ ผลการวจิยัพบว่า การสงัเคราะห์กรอบแนวคดิของนวตักรรมการพฒันา 
ส่ิงแวดล้อมทางการเรียนรู้เกมมิฟิเคชั่นตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ เพื่อส่งเสริมทักษะการเขียนภาษา
อังกฤษ ส�ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี ประกอบด้วย 6 พื้นฐาน ได้แก่ 
1) พื้นฐานด้านบริบท 2) พื้นฐานทางจิตวิทยาการเรียนรู้ 3) พื้นฐานด้านศาสตร์การสอน 4) พื้นฐานด้าน
เทคโนโลยี 5) พื้นฐานด้านเกมมิฟิเคชั่น และ 6) พื้นฐานด้านทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ และกรอบ
แนวคิดในการออกแบบ ประกอบด้วย 4 พื้นฐาน คือ 1) การกระตุ้นโครงสร้างทางปัญญาและส่งเสริม 
ทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ 2) การสนับสนุนการปรับสมดุลโครงสร้างทางปัญญาและส่งเสริมทักษะ
การเขียนภาษาอังกฤษ 3) การส่งเสริมการขยายโครงสร้างทางปัญญาและส่งเสริมทักษะการเขียน
ภาษาอังกฤษ และ 4) การช่วยเหลือการปรับสมดุลทางปัญญา จากการประเมินของผู้เชี่ยวชาญ พบว่า  
การสังเคราะห์กรอบแนวคิดการออกแบบการออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้เกมมิฟิเคชั่นตามแนว

1	 นักศึกษาปริญญาโท คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น,เบอร์โทรศัพท์ 0856583372,E-mail jenjira.pru@kkumail.com
2	 ผู้ช่วยศาสตร์ คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น, E-mail thaingam@kku.ac.th
3	 ผู้ช่วยศาสตร์ คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น, E-mail parpkw@kku.ac.th
1	 Master’s degree student, Faculty of Education, Khon Kaen University,0856583372, E-mail jenjira.pru@kkumail.com
2	 Assistant Professor Dr. Faculty of Education, Khon Kaen University, E-mail thaingam@kku.ac.th(*Corresponding author)
3	 Assistant Professor Dr. Faculty of Education, Khon Kaen University, E-mail parpkw@kku.ac.th (*Corresponding author)



วารสารมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์  มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 597 ปีที่ 44 ฉบับที่ 4 กรกฏาคม-สิงหาคม 2568

คอนสตรคัตวิสิต์ เพือ่ส่งเสรมิทักษะการเขยีนภาษาองักฤษ ส�ำหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 6 มคีวาม
สอดคล้องระหว่างหลักการทฤษฎีกับกรอบแนวในการออกแบบ 

ค�ำส�ำคัญ:	 สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้, เกมมิฟิเคชั่น, ทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ

Abstract
	 The purpose of this research was to synthesize the development of a gamification 
learning environment based on the Constructivist approach to enhance English writing skills for 
primary grade 6 students. The target group for the study includes 5 experts who will review the  
documents and the conceptual framework for designing the gamification learning environment 
based on the Constructivist approach to enhance English writing skills for primary grade 6 students. 
This research is document research, utilizing qualitative data collection, summary interpretation,  
and analysis. The research findings revealed the synthesis of an innovation framework for 
developing the gamification learning environment following constructivist principles to enhance 
English writing skills through the integration of pedagogy and technology. The theoretical  
framework comprises 6 foundational elements: 1) Contextual base, 2) Psychological Foundations  
of Learning, 3) Pedagogical Foundations, 4) Technological Foundations, 5) Gamification  
Foundations, and 6) English Writing Skills Foundations. Additionally, the design framework 
consists of 4 foundational elements: 1) Stimulate cognitive structures and enhance English  
writing skill, 2) Support the adjustment of cognitive structure balance and enhance English  
writing skill, 3) Promote the expansion of cognitive structures and enhance English writing skill, 
and 4) Support and adjustment of cognitive balance knowledge for enhancing English writing 
skill. The expert evaluation revealed that the synthesized conceptual design framework aligns 
with theoretical principles and the design framework

Keywords:	Learning environment, gamification, English writing skills

บทน�ำ
	 สงัคมโลกปัจจบุนัการเรยีนรูภ้าษาองักฤษ 
มคีวามส�ำคัญและจ�ำเป็นอย่างยิง่ในชวีติ ประจ�ำวนั 
เนื่องจากเป็นเครื่องมือส�ำคัญในการติดต่อสื่อสาร 
การศกึษา การแสวงหาความรู ้การประกอบอาชพี 
การสร้างความเข้าใจเก่ียวกับวฒันธรรมและวสัิยทัศน์
ของชุมชนโลกและตระหนักถึงความหลาก หลาย
ทางวฒันธรรม และมมุมองของสงัคมโลก (กระทรวง
ศึกษาธกิาร, 2551) ภาษาอังกฤษกลายเป็นภาษา

ท่ีท่ัวโลกใช้กนัมากภาษาหนึง่ ประเทศไทยจงึมอง
เห็นอนาคตของคนไทยกับการใช้ภาษาอังกฤษ
ในยุคปัจจุบันส�ำคัญมากที่สุด และเกี่ยวข้องกับ
นักเรียน นิสิต นักศึกษา พนักงาน เจ้าหน้าที่ และ
คนทํางานทุกสาขา และทุกอาชีพ ที่ปัจจุบันคน
ไทยจ�ำเป็นต้องมีความรู้และ มีความเข้าใจทักษะ
ด้านภาษาองักฤษ โดยเฉพาะทกัษะภาษาองักฤษ
ทั้ง 4 ด้าน ประกอบด้วย การฟัง การพูด การอ่าน 
และการเขียน เพราะทักษะภาษาอังกฤษช่วย
พัฒนานักเรียน นิสิต นักศึกษา พนักงาน คนงาน 



ผลการสังเคราะห์กรอบแนวคิดการออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ 
เกมมิฟิเคชั่นตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ เพื่อส่งเสริมทักษะการเขียน...

598 เจนจิรา พฤกษาชีพ, รมย์วรินทร์ กำ�ลังเลิศ, ปรมะ แขวงเมือง

และทุกอาชีพเพื่อโอกาสที่มีผลตามมาส�ำหรับผู้มี
ทักษะด้านภาษาอังกฤษดีมาก (เจนจิรา ชัยปาน 
และคณะ, 2556)

 	 จากผลทดสอบทักษะการใช้ภาษาองักฤษ
ของสถาบนั Education First (EF) การใช้ English 
Proficiency Index (EPI) ในปี 2566 ในการประเมนิ
พบว่า ประเทศไทยถูกจัดเป็นอันดับที่ 101 จาก 
113ประเทศซึ่งอยู่ในกลุ่มที่มีทักษะการใช้ภาษา
อังกฤษอยูใ่นระดับต�ำ่มาก (Education First, 2023) 
และผลสะท้อนจากสภาพปัญหาการจัดการเรียน 
การสอนภาษาอังกฤษ ท่ีผ่านมาพบว่านักเรียน 
ส่วนใหญ่ยงัขาดทักษะการสือ่สารภาษาองักฤษ ซึง่ 
หมายถงึ การฟัง พดู อ่าน และเขยีน ไม่ดีเท่าท่ีควร  
สะท้อนให้เห็นถึงปัญหาในการจัดการเรียนรู้ใน
รายวชิาภาษาองักฤษท่ีไม่ประสบผลส�ำเรจ็ โดยสาเหตุ 
ทีท่�ำให้ผลสมัฤทธิร์ายวชิาภาษาองักฤษต�ำ่กว่าเกณฑ์
เป็นผลเนื่องมาจาก นักเรียนขาดความรู้เรื่องของ 
ค�ำศัพท์ ไวยากรณ์ กลไกภาษา และความเข้าใจ  
รปูประโยคภาษาองักฤษ ไม่สามารถถ่ายทอดความ
คิดออกมาเป็นภาษาเขียนเพื่อสื่อสารให้เข้าใจได้ 
ทัง้นีผู้ส้อนขาดเทคนคิการในสอนให้ผูเ้รยีนถ่ายทอด
การเขยีน ทีถ่กูต้อง ไม่สามารถกระตุน้ความสนใจ
ของผู้เรียน หรือผู้เรียนไม่ได้รับการฝึกทักษะการ
สื่อสารภาษาอังกฤษท่ีมากพอ เพราะผู้สอนส่วน
มาก จะเน้นสอนค�ำศัพท์ เน้นการจดบันทึก การ
ท่องจ�ำในการเขียนประโยคต่างๆ โดยเน้นท่ีคร ู
ผูส้อนเป็นส�ำคัญ ไม่ให้ผูเ้รยีนฝึกปฏบิตัด้ิวยตวัเอง 
(พันทิวา ลาค�ำ, 2555) 

	 ทักษะการเขียนเป็นทักษะหนึ่งท่ีมีความ
จ�ำเป็นอย่างมากในการเรียนภาษาอังกฤษซึ่งจะ
สงัเกตได้ว่าทักษะการเขยีนถกูจดัไว้ล�ำดับสดุท้าย
ของทักษะท้ังสี่เหตุท่ีเป็นเช่นนี้อาจกล่าวได้ว่า
เพราะการเขียนจัดเป็นทักษะที่ยากที่สุดต้องผ่าน
กระบวนการคิดหลายขั้นตอนไม่ว่าจะเป็นการ
รวบรวมความคิด การเลือกสรรถ้อยค�ำถ่ายทอด

ออกมาเป็นลายลกัษณ์อกัษรหรอืข้อความท่ีสามารถ
สือ่ความได้ตรงตามความต้องการ ดังนัน้ การเขยีน
จงึเป็นเรือ่งส�ำคัญทีต่วัครผููส้อน และตวัผูเ้รยีนเอง
ต้องฝึกฝนให้เกิดความช�ำนาญเนือ่งจากทกัษะการ
เขยีนเป็นทกัษะทีผู่เ้รยีนภาษาต่างประเทศสามารถ
น�ำไปใช้ในสภาพจรงินอกห้องเรยีนได้จะเหน็ได้ว่า
ทกัษะการเขยีนเป็นทกัษะทีช่่วยสนบัสนนุให้ผูเ้รยีน
เรยีนรูแ้ละจ�ำในสิง่ทีเ่รยีนได้ไม่ว่าจะเป็นการเรยีนรู้
การสะกดค�ำ การใช้เครื่องหมายวรรคตอน การใช้
ไวยากรณ์และค�ำศพัท์ส�ำนวน ดังนัน้จงึจ�ำเป็นอย่าง
ยิง่ทีผู่ส้อนจะต้องจดักิจกรรมท่ีเน้นการเขยีนภาษา
อังกฤษ พร้อมท้ังน�ำเทคนิคใหม่ๆ มาใช้เพื่อให ้
การเขียนภาษาอังกฤษของผู้เรียนมีประสิทธิภาพ
มากยิ่งขึ้น (รุ้งตะวัน สังฆทิพย์, 2556) 

	 จากการศึกษางานวจิยัและทฤษฎีทีเ่ก่ียวข้อง
พบว่า ศาสตร์การสอนและทฤษฎีท่ีมคีวามสอดคล้อง
กับการจัดการเรียนรู้ ในยุคปัจจุบัน เพื่อเสริม
สร้างให้ผู้เรียนสามารถสร้างความรู้ได้ด้วยตนเอง  
ผู้วิจัยจึงนําเอาทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์มาใช้เป็น
พืน้ฐานในการออกแบบสิง่แวดล้อมทางการเรยีนรู้ 
ทีมุ่ง่เน้นการจดัการเรยีนรูโ้ดยให้นกัเรยีนสามารถ
สร้างองค์ความรู้เอง โดยเน้นวิธีการจัดการเรียนรู้
ที่ให้ผู้เรียนได้เผชิญกับปัญหาท่ีเกิดขึ้นในสภาพ
จริง ครูต้องมีการบูรณาการระหว่างศาสตร์และ 
วิธีการสอน เนื้อหา และทักษะที่จ�ำเป็น รวมท้ัง  
การจดัเตรยีมแหล่งการเรยีนรู ้เครือ่งมอื และแนวทาง
การช่วยเหลือในการแก้ไขปัญหาส�ำหรับนักเรียน 
ซึ่งเรียกว่า “สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้” เน้นให้ผู้
เรียนลงมือปฏิบัติในการสร้างการเรียนรู้ ที่มีการ
ประสานร่วมกนัระหว่าง “ส่ือ” (Media) กบั “วธิกีาร” 
(Methods) โดยอาศยัหลกัส�ำคญัของคอนสตรคัตวิสิต์ 
เชิงปัญญา (Cognitive constructivism) และคอน
สตรัคติวิสต์เชิงสังคม (Social constructivism)  
ในการออกแบบประสานงานร่วมกับส่ือซึ่งมี
คุณลักษณะของส่ือและระบบสัญลักษณ์ของส่ือ  
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ที่สนับสนุนการสร้างความรู้ของผู้เรียน (สุมาลี  
ชัยเจริญ, 2559) ผสานร่วมกับคุณลักษณะของ
การเรียนการสอนผ่านสื่อ ประกอบด้วย ข้อความ, 
รูปภาพ, เสียง, VDO และ Multimedia อื่นๆ ซึ่ง
ส่งตรงไปยังผู้เรียนผ่าน แอพพลิเคชันต่างๆ ทั้ง 
ผู้เรียน, ผู้สอน, ผู้เชี่ยวชาญ และเพื่อนร่วมชั้นทุก
คน สามารถติดต่อ สื่อสาร ปรึกษา แลกเปลี่ยน 
ความคิดเหน็แบบเดียวกับการเรยีนในช้ันเรยีนท่ัวไป

 	 เกมมพิเิคชัน่เป็นการนาํเอากลไกของเกม
มาสร้างความน่าสนใจในการเรียนรู้ เพื่อสร้างแรง
จูงใจและความน่าตื่นเต้นในการเรียนรู้ ท�ำให้เกิด
เป็นสภาพแวดล้อมการเรยีนรูท้ีดี่ มกีระบวนการที่
ง่ายต่อการเข้าใจในสิง่ทีซ่บัซ้อน โดยใช้เหตกุารณ์
ในชวีติประจ�ำวนัในความเป็นจรงิมาจดัเป็นกจิกรรม
ในลักษณะของเกม (Lee & Hammer, 2011)  
เป็นแนวคิดของการน�ำความสนุกสนาน กฎกติกา  
การกระตุ้นความสนใจโดยใช้องค์ประกอบและ 
หลักการคิดของเกมมาใช้ในระบบ เช่น ระบบ 
การให้คะแนน (Point), การให้รางวลั (Badge), การ
จดัต�ำแหน่ง (Level), ล�ำดับคะแนน (Leaderboard)  
และ ความท้าทายเหรียญรางวัล (Challenges) 
เข้ามาช่วยกระตุน้แรงจงูใจให้นกัเรยีนอยากเรยีนรู้ 
และท�ำภารกิจการเรียนรู้ (Learning Task) จาก
องค์ประกอบต่างๆ ท่ีกล่าวมา พบว่า เกมมฟิิเคชัน่ 
(Gamification) เป็นหนึง่ในเครือ่งมอืทีม่ปีระสิทธภิาพ
สามารถสร้างประโยชน์ต่อการจัดการเรียน 
การสอน ทั้งด้านการสร้างแรงจูงใจแก่นักเรียน 
การสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ที่เต็มไปด้วย
ความสนุกสนาน และการพัฒนาการจัดการเรียน 
การสอนให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น นอกจากนี้  
การใช้กลไกของเกมมิฟิเคชั่น (Gamification)  
เข้ามาช่วยในการฝึกทักษะการเขยีนภาษาองักฤษ 
ยงัสามารถกระตุน้ให้นกัเรยีนมแีรงจงูใจในการฝึก
เขียนมากขึ้น สนับสนุนความกล้าแสดงออกและ
ความมั่นใจในตนเอง ส่งเสริมให้นักเรียนเรียนรู ้

ได้อย่างรวดเรว็ สามารถแสวงหาความรูด้้วยตนเอง 
ฝึกทักษะการร่วมมือผ่านการแข่งขัน การมีส่วน
ร่วมในกิจกรรมกลุ่ม การมีปฏิสัมพันธ์ในชั้นเรียน 
สามารถพัฒนาความมั่นใจ ความคิดสร้างสรรค์ 
รวมถึงเปลี่ยนแปลงหรือปรับปรุงพฤติกรรมและ
ทศันคตบิางอย่างเก่ียวกับการเรยีนรูภ้าษาองักฤษ 
ผ่านการเรยีนรูท่ี้เตม็ไปด้วยบรรยากาศทีเ่ป็นกันเอง 
สนกุสนานและผ่อนคลาย (ณฐัพงศ์ มใีจธรรม และ 
ท�ำรงลักษณ์ เอื้อนครินทร์, 2564) 

	 จากท่ีกล่าวมาข้างต้นผู้วิจัยจึงได้มีการ
สังเคราะห์กรอบแนวคิดในการออกแบบของ 
สิง่แวดลอ้มทาง การเรยีนรูเ้กมมฟิเิคชัน่ ตามแนว
คอนสตรัคติววิสต์ เพื่อส่งเสริมทักษะการเขียน
ภาษาอังกฤษ ส�ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา 
ปีที่ 6 และนําผลการวิจัยในครั้งนี้ไปเป็นแนวทาง
ในการพฒันาและส่งเสรมิการจดัการเรยีนการสอน
ภาษาอังกฤษให้มีประสิทธิภาพต่อไป

วัตถุประสงค์การวิจัย
	 เพือ่สังเคราะห์และประเมนิกรอบแนวคดิเชงิ
ทฤษฎีและกรอบแนวคิดการออกแบบสิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้เกมมิฟิเคชั่นตามแนวคอนสตรัค
ติวิสต์ เพื่อส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ 
ส�ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6

วิธีการวิจัย
	 การวิจัยในครั้งนี้เป็นการวิจัยเอกสาร 
(Documentary research) ประกอบด้วย การวิจัย
เอกสารหลกัการ ทฤษฎี งานวจิยัท่ีเก่ียวข้อง จากนัน้
น�ำมาสงัเคราะห์กรอบแนวคิดเชงิทฤษฎีและกรอบ
แนวคดิในการออกแบบสิง่แวดล้อมทางการเรยีนรู้
เกมมฟิิเคชัน่ตามแนวคอนสตรคัตวิสิต์ เพือ่ส่งเสรมิ 
ทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ ส�ำหรับนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6



ผลการสังเคราะห์กรอบแนวคิดการออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ 
เกมมิฟิเคชั่นตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ เพื่อส่งเสริมทักษะการเขียน...

600 เจนจิรา พฤกษาชีพ, รมย์วรินทร์ กำ�ลังเลิศ, ปรมะ แขวงเมือง

	 กลุ่มเป้าหมาย
	 กลุม่เป้าหมายทีใ่ช้ในการศกึษาครัง้นี ้ได้แก่ 
ผู้เชี่ยวชาญในการตรวจสอบเอกสาร และประเมิน
กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎีและกรอบแนวคิดในการ
ออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้เกมมิฟิเคชั่น 
ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ เพื่อส่งเสริมทักษะการ
เขียนภาษาอังกฤษ ส�ำหรับนักเรียนชั้นประถม
ศึกษาปีที่ 6 โดยแบ่งเป็นผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา 
จ�ำนวน 1 ท่าน ผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อและเทคโนโลยี 
จ�ำนวน 2 ท่าน และผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบ
สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้เกมมิฟิเคชั่น ตามแนวคอน
สตรัคติวิสต์ จ�ำนวน 2 ท่าน ซึ่งการได้มาของกลุ่ม
เป้าหมายผูเ้ชีย่วชาญโดยผูว้จิยัได้ใช้วธิเีลอืกแบบ
เจาะจง (Purposive Sampling) ซึ่งต้องตรงตาม
หลกัเกณฑ์หรอืจดุมุง่หมายคอื 1) ผูเ้ชีย่วชาญต้อง
ท�ำหน้าที่สอนในรายวิชานั้นๆ หรือท�ำผลงานทาง
วิชาการในระดับประถมศึกษา ไม่น้อยกว่า 5 ปี 
2) ผู้เชี่ยวชาญต้องมีวุฒิทางการศึกษาที่ตรง หรือ
สมัพนัธ์ โดยส�ำเรจ็การศกึษาไม่ต�ำ่กว่าปรญิญาโท
หรือผู้เชี่ยวชาญต้องมีต�ำแหน่งทางวิชาการตั้งแต ่
ผูช่้วยศาสตราจารย์ขึน้ไป หรอืมวีทิยฐานะช�ำนาญ
การพิเศษ

	 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย
	 เครื่องมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
ได้แก่ 1) แบบบันทึกการตรวจสอบเอกสาร  
2) แบบบนัทกึการสังเคราะห์กรอบแนวคิดเชงิทฤษฎี 
3) แบบบันทึกการสังเคราะห์กรอบแนวคิดในการ
ออกแบบสิง่แวดล้อมทางการเรยีนรูเ้กมมฟิิเคชัน่ตาม
แนวคอนสตรคัตวิสิต ์เพือ่ส่งเสรมิทกัษะการเขยีน 
ภาษาอังกฤษ ส�ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา 
ปีที่ 6 และ 4) แบบประเมินส�ำหรับผู้เชี่ยวชาญ
เก่ียวกับการประเมินกรอบแนวคิดการออกแบบ
สิง่แวดล้อมทางการเรยีนรูท่ี้เกมมฟิิเคชัน่ตามแนว
คอนสตรคัตวิสิต์ เพือ่ส่งเสรมิทักษะการเขยีนภาษา
อังกฤษ ส�ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6

	 การเก็บรวบรวมข้อมูล
	 ในการเก็บรวบรวมข้อมลูในกระบวนการ
ออกแบบและพัฒนา ดังมีรายละเอียดต่อไปนี้

	 1. ทบทวนวรรณกรรม (Literature Review) 
โดยศึกษาและวิเคราะห์หลักการ ทฤษฎี และงาน
วิจัยที่เก่ียวข้องกับการออกแบบสิ่งแวดล้อมทาง 
การเรียนรู้เกมมิฟิเคชั่นตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ 
เพื่อส่งเสรมิทักษะการเขยีนภาษาองักฤษ ส�ำหรบั
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ได้แก่ ทฤษฎี 
พทุธปัิญญานยิม ทฤษฎีคอนสตรคัตวิสิต์ และหลกัการ 
เกี่ยวกับการการสอนเขียนภาษาอังกฤษ

	 2. สังเคราะห์กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี 
(Theoretical Framework) จากการทบทวนหลัก
การ ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเก่ียวข้องซึ่งสามารถ
สังเคราะห์เป็นพื้นฐาน 6 ด้าน คือ 1) พื้นฐานหลัก
การทฤษฎีด้านจติวทิยาการเรยีนรู ้(Psychological 
base) 2) พืน้ฐานด้านศาสตร์การสอน (Pedagogical 
base) 3) พื้นฐานด้านสื่อและเทคโนโลยี (Media 
and Technological base) 4) พื้นฐานด้านบริบท 
(Contextual base) 5) พื้นฐานด้านเกมมิฟิเคชั่น 
(Gamification base) และ 6) พื้นฐานด้านทักษะ
การเขียนภาษาอังกฤษ (English Writing skill 
base) จากนัน้เสนอให้ผูเ้ชีย่วชาญตรวจสอบความ
สอดคล้องระหว่างกรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี และ
กรอบแนวคิดการออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการ
เรยีนรูฯ้ เพือ่ขอค�ำแนะน�ำและน�ำมาปรบัปรงุแก้ไข 
แล้วจึงน�ำมาสรุปตีความ 

	 3. สังเคราะห์กรอบแนวคิดการออกแบบ
สิง่แวดล้อมทางการเรยีนรูฯ้ โดยอาศยัพืน้ฐานจาก
กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎีมุ่งเน้นการพัฒนาทักษะ
การเขยีน ภาองักฤษของผูเ้รยีนในระดับชัน้ประถม
ศึกษาปีที่ 6 

	 4. เสนอกรอบแนวคิดการออกแบบ 
สิง่แวดล้อมทางการเรยีนรูฯ้ ให้ผูเ้ชีย่วชาญประเมนิ
ความสอดคล้องระหว่างกรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี 
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และกรอบแนวคดิการออกแบบสิง่แวดล้อมทางการ 
เรียนรู้ฯ วิเคราะห์ข้อมูลโดยการประเมินผลผลิต
โดยหาค่าเฉลี่ย ค่าเฉลี่ย ( ) และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.) และท�ำการวิเคราะห์ข้อมูลโดย
ใช้การสรุปตีความ เพื่อน�ำมาปรับปรุงแก้ไข

ผลการศึกษา
	 1. ผลการสังเคราะห์กรอบแนวคิด
เชิงทฤษฎีของส่ิงแวดล้อมทางการเรียนรู้ 
เกมมิฟิเคช่ันตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ เพ่ือ
ส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ ส�ำหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ดังรายละเอียด
ต่อไปนี้

	 1.1 พืน้ฐานด้านจติวทิยาการเรยีนรู ้ได้น�ำ
พื้นฐานด้านจิตวิทยาการเรียนรู้มาเป็นพื้นฐานใน
การออกแบบสิง่แวดล้อมทางการเรยีนรูฯ้ ท่ีส�ำคญั 
2 กลุ่มทฤษฎี คือ ทฤษฎีการเรียนรู้ตามแนวพุทธิ
ปัญญานยิม เพือ่ส่งเสรมิให้ผูเ้รยีนสามารถประมวล
สารสนเทศ สามารถวางสารสนเทศใหม่ในความจ�ำ
ระยะยาว และสามารถน�ำกลบัมาใช้ได้ และทฤษฎี
การเรียนรู้ตามแนวคอนสรัคติวิสต์ (Cognitive 
constructivist) เน้นผู้เรียนสร้างความรู้ เมื่อเผชิญ
สถานการณใ์หมห่รือใกลเ้คยีงกบัสถานการณเ์ดิม 
โดยการลงมอืกระท�ำและมกีารปฏสิมัพนัธ์ทางสังคม 
(Social constructivist) 

	 1.2 พื้นฐานด้านศาสตร์การสอน ได้น�ำ
หลักการทฤษฎีและวิธีการของการสอนมาเป็น 
พื้นฐานในการออกแบบสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ฯ  
ได้น�ำรูปแบบการเรียนรู้ด้วยการสร้างความรู้  
(Constructivist Learning Model) ได้แก่ หลักของ
สิง่แวดล้อมทางการเรยีนรู ้Constructivist Learning 
Environments (CLEs) และ สิ่งแวดล้อมทางการ
เรียนรู้แบบเปิด Open Learning Environments 
(OLEs)

	 1.3 พื้นฐานด้านส่ือและเทคโนโลยี การ
เรียนรู ้ได้ศึกษาการเรียนรู ้ผ่านส่ือมัลติมีเดีย  
(Multimedia learning) และทฤษฎีระบบสัญลกัษณ์
ของสือ่ (Media symbol system) มาเป็นพืน้ฐานใน
การพฒันาส่ิงแวดล้อมทางการเรยีนรู ้ในลกัษณะที่
เป็นสิง่แวดล้อมทางการเรยีนรูต้ามแนวคอนสตรคั
ติวิสต์ (Constructivist Learning Environment)  
ที่ผนวกคุณสมบัติไฮเปอร์มีเดีย (Hypermedia)  
และระบบสัญลักษณ์ของส่ือ (Media symbol  
system) เพือ่สรา้งสิง่แวดลอ้มแห่งการเรยีนในมติ ิ
ทีไ่ม่มขีอบเขตทีจ่าํกัดระยะทางและเวลาของผูเ้รยีน

	 1.4 พื้นฐานด้านบริบท การน�ำข้อมูล 
เก่ียวกับระดับชัน้ของผูเ้รยีน ความรูเ้ดิมในรายวชิา
ภาษาอังกฤษของผู้เรียน ลักษณะเนื้อหาของ
รายวชิาองักฤษ และหลกัสตูรแกนกลางการศึกษา
ขั้นพื้นฐาน พ.ศ.2551 ขอบข่ายเนื้อหารายวิชา
ภาษาอังกฤษชั้นประถมศึกษา ปีที่ 6 ระดับความ
สามารถของผูเ้รยีน และพฤตกิรรมการเรยีนภาษา
องักฤษของผูเ้รยีน มาเป็นพืน้ฐานในการออกแบบ
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ เพื่อให้เหมาะสมกับ 
ผู้เรียนมากที่สุด

	 1.5 พืน้ฐานด้านเกมมฟิิเคชัน่ เป็นแนวคดิ
ของการน�ำความสนกุสนาน กฎกตกิาร การกระตุน้
ความสนใจโดยใช้องค์ประกอบและหลกัการคิดของ
เกมมาใช้ในระบบ เช่น ระบบการให้คะแนน (Point), 
การให้รางวัล (Badge), การจัดต�ำแหน่ง (Level), 
ล�ำดับคะแนน (Leaderboard) และ ความท้าทาย
เหรียญรางวัล (Challenges) เข้ามาช่วยกระตุ้น
แรงจูงใจให้ผู้เรียนอยากเรียนรู้และท�ำภารกิจการ
เรียนรู้ (Lee & Hammer, 2011)

	 1.6 พื้นฐานด้านทักษะการเขียนภาษา
อังกฤษ ทกัษะการเขยีนภาษาอังกฤษตามแนวคิด
ของ Aboderin (1986) ท่ีกล่าวถงึกิจกรรมการสอน
เขียนไว้ 3 ประการ คือ 1) การเขียนแบบควบคุม 
(controlled writing) แบ่งเป็น (1) การคัดลอก 



ผลการสังเคราะห์กรอบแนวคิดการออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ 
เกมมิฟิเคชั่นตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ เพื่อส่งเสริมทักษะการเขียน...
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(Copying), (2) การเติมคําในช่องวางให้สมบูรณ์ 
(Gap Filling), (3) การเขียนเรียงความให้อยู่ใน
กรอบทีก่�ำหนด,(4) การเขยีนจากการฟงั (Writing  
Down), (5) การเขียนโดยการใช้ภาพก�ำหนด
เค้าโครงเรื่อง และ (6) การเขียนแบบรวมประโยค 
(Sentence Combining) 2) การเขียนแบบชี้แนะ 
(guided writing) เป็นการเขยีนท่ีผูเ้ขยีนต้องแสดง
ความสามารถและความคดิเหน็ออกมา และ 3) การ
เขียนแบบอิสระ (free writing) 

	 ดังนั้นในการศึกษาครั้งนี้ได้ตระหนักถึง
ความส�ำคัญในการพฒันาส่ิงแวดล้อมทางการเรยีนรู้ 
เกมมฟิิเคชัน่ตามแนวคอนสตรคัตวิสิต์ เพือ่ส่งเสรมิ
ทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ ส�ำหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที ่6 ท่ีน�ำหลกัการในการจดัการเรยีนรู ้
ที่ส่งเสริมทักษะการเขียน โดยใช้กลไกลของเกม
มฟิิเคชัน่มาเสรมิสร้างการเรยีนรูร่้วมกันกับทฤษฎี
การประมวลสารสนเทศ รวมท้ังคุณลกัษณะของส่ือ 
ดังแสดงความสัมพนัธ์ระหว่างพืน้ฐานท้ัง 6 ดังกล่าว
ข้างต้น ได้จากกรอบแนวคดิเชงิทฤษฎี ดังภาพท่ี 1 

	 2. กรอบแนวคิดการออกแบบ 
ส่ิงแวดล้อมทางการเรียนรู้เกมมิฟิเคช่ันตาม
แนวคอนสตรัคติวิสต์ เพื่อส่งเสริมทักษะการ
เขยีนภาษาองักฤษ ส�ำหรบันกัเรยีนช้ันประถม
ศึกษาปีที่ 6 

	 ผู้วิจัยน�ำกรอบแนวคิดเชิงทฤษฎีมาใช้ 
เป็นฐานในการสงัเคราะห์กรอบแนวคิดการออกแบบ
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้เกมมิฟิเคชั่นตามแนว
คอนสตรคัตวิสิต์ เพือ่ส่งเสรมิทักษะการเขยีนภาษา
อังกฤษ ส�ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  
ประกอบด้วยองค์ประกอบที่ส�ำคัญ 4 พื้นฐาน  
ดังนี้ 

	 2.1 การกระตุ้นโครงสร้างทางปัญญา
และส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ

	 อาศัยพื้นฐานกลุ่มแนวคิดคอนสตรัค 
ตวิสิต์ เชงิปัญญา (Cognitive Constructivism) ของ  
เพียร์เจย์ (Piaget, 1965) ที่เชื่อว่า การเรียนรู้จะ 
เกิดขึ้นเมื่อผู้เรียนถูกกระตุ้นด้วยปัญหาที่ก่อให้
เกิดความขัดแย้งทางปัญญา หรือการเสียสมดุล
ทางปัญญา (Cognitive conflict) ผู้เรียนจะถูก
กระตุ้นด้วย ปัญหา (Problem) โดยผู้เรียนต้อง
พยายามปรับโครงสร้างทางปัญญาให้เข้าสู่ภาวะ
สมดุล(Equilibrium) โดยการดูดซมึ (Assimilation) 
หรือปรับเปลี่ยนโครงสร้างทางปัญญาเข้าสู่ภาวะ
สมดุลหรือสามารถที่จะสร้างความรู้ขึ้นมาใหม่
หรือเกิดการเรียนรู้นั่นเอง โดยผู้วิจัยได้ออกแบบ
สถานการณ์ปัญหา (Problem Base) และก�ำหนด
ภารกิจการเรียนรู้ที่ส่งเสริมทักษะการเขียนภาษา
อังกฤษ โดยใช้พื้นฐานทักษะการเขียนภาษา 
อังกฤษตาม (writing skill) ตามแนวคิดของ  
อาบอเดอรนิ (Aboderin,1986) ทีก่ล่าวถงึกิจกรรม
การสอนเขียนไว้ 3 ประการ คือ การเขียนแบบ
ควบคุม (controlled writing),การเขียนแบบชี้แนะ 
(guided writing) และการเขียนแบบอิสระ (free 
writing) มาใช้ในการออกแบบภารกิจการเรียนรู้ 

ภาพที่ 1 แสดงกรอบแนวคิดเชิงทฤษฎีของ 
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้เกมมิฟิเคชั่นตามแนว

คอนสตรัคติวิสต์ เพื่อส่งเสริมทักษะการเขียนภาษา
อังกฤษ ส�ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6

ระบบ เชน ระบบการใหคะแนน (Point), การใหรางวัล 

(Badge), ก ารจัดตํ าแหน ง  (Level) , ลํ าดั บคะแน น 

(Leaderboard)  แล ะ  คว าม ท าทายเหรี ยญร า ง วั ล 

(Challenges) เขามาชวยกระตุนแรงจูงใจใหผูเรียนอยาก

เรียนรูและทําภารกิจการเรียนรู (Lee & Hammer, 2011) 

           1.6 พื้นฐานดานทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ 

ทักษะการเขียนภาษาอังกฤษตามแนวคิดของ Aboderin 

(1986) ท่ีกลาวถึงกิจกรรมการสอนเขียนไว 3 ประการ 

คือ  1 ) ก ารเขียนแบ บควบคุม  ( controlled writing) 

แบงเปน (1) การคัดลอก (Copying), (2) การเติมคําใน

ช อ ง วา ง ให สม บูรณ  (Gap Filling), (3 )  ก า ร เ ขี ยน

เรียงความใหอยูในกรอบท่ีกําหนด ,(4) การเขียนจากการ

ฟง  (Writing Down), (5) การเขียนโดยการใชภ าพ

กําหนดเคาโครงเรื่อง และ (6) การเขียนแบบรวมประโยค 

(Sentence Combining) 2) การเขียนแบบช้ีแนะ (guided 

writing) เปนการเขียนท่ีผูเขียนตองแสดงความสามารถ

และความคิดเห็นออกมา และ 3) การเขียนแบบอิสระ       

(free writing)  

         ดั ง น้ั น ใน ก า ร ศึ ก ษา ค รั้ ง นี้ ไ ด ต ร ะ หนัก ถึ ง

ความสําคัญในการพัฒนาสิ่งแวดลอมทางการเรียนรู    

เกมมิฟ เค ช่ันตามแนวคอนสตรัคติวิสต เพื่อสงเสริม

ทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ สําหรับนักเรียน ช้ัน

ประถมศึกษาปท่ี 6 ท่ีนําหลักการในการจัดการเรียนรู ท่ี

สงเสริมทักษะการเขียน โดยใชกลไกลของเกมมิฟเคช่ัน

มาเสริมสรางการเรียนรูรวมกันกับทฤษฎีการประมวล

สารสน เทศ  รวม ท้ังคุณลักษณะของ ส่ือ  ดั ง แสดง

ความสัมพันธระหวางพื้นฐานท้ัง 6 ดังกลาวขางตน       

ไดจากกรอบแนวคิดเชิงทฤษฎี ดังภาพท่ี 1  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 1 แสดงกรอบแนวคิดเชิงทฤษฎีของส่ิงแวดลอม

ทางการเรียนรูเกมมิฟเคช่ันตามแนวคอนสตรัคติวิสต 

เพื่อสงเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ สําหรับ

นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 
 

2. กรอบแนวคิดการออกแบบสิ่งแวดลอมทางการ

เรียนรูเกมมิฟเคชั่นตามแนวคอนสตรัคติวิสต เพ่ือ

สงเสริมทักษะก ารเขียน ภาษาอังกฤษ สําหรับ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6   

ผูวิจัยนํากรอบแนวคิดเชิงทฤษฎีมาใชเปนฐานในการ

สังเคราะหกรอบแนวคิดการออกแบบสิ่งแวดลอมทางการ

เรี ยนรู เก ม มิ ฟ เ ค ช่ันต าม แน วคอน สต รั ค ติ วิ ส ต                

เพื่อสงเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ สําหรับ

นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 ประกอบดวยองคประกอบ

ท่ีสําคัญ 4 พื้นฐาน ดังนี้  

2.1 การกระตุนโครงสรางทางปญญาและ

สงเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ 

อาศัยพื้นฐานกลุมแนวคิดคอนสตรัคติ วิสต     

เชิงปญญา (Cognitive Constructivism) ของ เพียรเจย 

(Piaget, 1965) ท่ีเช่ือวา การเรียนรูจะเกิดข้ึนเม่ือผูเรียน

ถูกกระตุนดวยปญหาท่ีกอใหเกิดความขัดแยงทางปญญา 

หรื อการ เสียสมดุ ลทางปญญา (Cognitive conflict) 

ผูเรียนจะถูกกระตุนดวย ปญหา (Problem) โดยผูเรียน

ตองพยายามปรับโครงสรางทางปญญาใหเขาสูภาวะ

สมดุล(Equilibrium) โดยการดูดซึม (Assimilation) หรือ

ปรับเปล่ียนโครงสรางทางปญญาเขาสูภาวะสมดุลหรือ

สามารถท่ีจะสรางความรูข้ึนมาใหมหรือเกิดการเรียนรู

นั่น เอง โดยผู วิจัยไดออกแบบสถานการณปญหา 

(Problem Base) และกําหนดภารกิจการเรียนรูท่ีสงเสริม

ทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ โดยใชพื้นฐานทักษะการ

เขียนภาษาอังกฤษตาม (writing skill) ตามแนวคิดของ 

อาบอเดอริน (Aboderin,1986) ท่ีกลาวถึงกิจกรรมการ

สอนเขียนไว 3 ประการ คือ การเขียนแบบควบคุม 

( controlled writing) ,ก าร เ ขียนแบ บ ช้ี แนะ  ( guided 

writing) และการเขียนแบบอิสระ ( free writing) มาใชใน

การออกแบบภารกิจการเรียนรู  และใชกลไกข อง         

เกมมิฟเคช่ัน (Gamification) ท่ีเปนแนวคิดของการนํา
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และใช้กลไกของ เกมมิฟิเคชั่น (Gamification) ที่
เป็นแนวคิดของการน�ำความสนกุสนาน กฎกตกิาร  
การกระตุ้นความสนใจโดยใช้องค์ประกอบและ 
หลักการคิดของเกมมาใช้ในระบบ เช่น ระบบ 
การให้คะแนน (Point), การให้รางวัล (Badge),  
การจดัต�ำแหน่ง (Level), ล�ำดับคะแนน (Leaderboard)  
และ ความท้าทายเหรียญรางวัล (Challenges) 
เข้ามาช่วยกระตุ้นแรงจูงใจให้ผู้เรียนอยากเรียนรู้ 
(Lee & Hammer, 2011) และท�ำภารกิจการเรยีนรู้  
(Learning Task) เพื่อพัฒนาทักษะการเขียน  
โดยผู้เรียนจะพยายามปรับโครงสร้างทางปัญญา
ของตนเองให้เข้าสู่ภาวะสมดุลและเกิดการเรียนรู้ 
จากหลักการทฤษฎีดังกล่าวข้างต้น ได้น�ำมาเป็น
พืน้ฐานในการสงัเคราะห์กรอบแนวคิดการออกแบบ
สิง่แวดลอ้มทางการเรยีนรู้ เกมมฟิเิคชัน่ ตามแนว
คอนสตรคัตวิสิต์ เพือ่ส่งเสรมิทักษะการเขยีนภาษา
องักฤษ ส�ำหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศึกษาปีที ่6 จาก
ผลการศกึษาผูว้จิยัได้สงัเคราะห์เป็นองค์ประกอบ
ของ “สถานการณ์ปัญหาและภารกจิการเรยีนรู้  
(Problem Base and Learning Task)” ของ 
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมทักษะการ
เขียนภาษาอังกฤษ 

	 2.2 การสนับสนุนการปรับสมดุล
โครงสร้างทางปัญญาและส่งเสริมทักษะ 
การเขียนภาษาอังกฤษ

	 การสนับสนุนการปรับสมดุลโครงสร้าง
ทางปัญญาและส่งเสริมทักษะการเขียนภาษา
องักฤษ หลงัจากท่ีผูเ้รยีนถกูกระตุน้ด้วยปัญหาจน
เกดิความขดัแย้งทางปัญญาแล้ว จะมกีารพยายาม
ปรบัโครงสร้างทางปัญญา (Cognitive Structuring)  
ให้เข้าสู่ภาวะสมดุล (Equilibrium) โดยการเสาะ
แสวงหาสารสนเทศ (Information Processing) 
ท่ีมาจากทฤษฎีพุฒิปัญญาของคลอสไมเออร์ 
(Klausmeier,1985) ออกแบบสารสนเทศให้มีการ
จัดหมวดหมู่ มีการใช้ภาพนิ่งหรือภาพเคลื่อนไหว 

เพื่อให้ผู้เรียนมีการประมวลสารสนเทศทางด้าน
ภาษาอังกฤษ และส่งเสริมทักษะการเขียน และ
ใช้แหล่งเรียนรู้ที่ประกอบไปด้วยทรัพยากรคงที่ 
(Static Resource) และทรพัยากรพลวตัร (Dynamic 
Resource) ที่มาจากทฤษฎีสิ่งแวดล้อมทางการ
เรียนรู้แบบเปิด (Open Learning Environments) 
ของ ฮานนาฟินและคณะ (Hannafin et al.,1999) 
มาออกแบบ “แหล่งเรียนรู้ (Resource)” และ
เพื่อช่วยลดหรือแก้ไขปัญหาความเข้าใจที่อาจจะ
คาดเคลือ่นในการปรบัสมดุลโครงสร้างทางปัญญา 
อาศัยพืน้ฐานจากกลุม่แนวคิดคอนสตรคัตวิสิต์เชงิ
สังคม (Social Constructivism) มีรากฐานมาจาก
แนวคิดของวิกอสกี้ (Vygotsky,1992) จึงจ�ำเป็น 
ต้องออกแบบให้มอีงค์ประกอบของ “ศนูย์แลกเปลีย่น 
เรียนรู้ (Collaboration)” โดยออกแบบเป็นการ 
ใช้กระดานพดูคยุ แลกเปลีย่นเรยีนรู ้เพือ่ให้ผูเ้รยีน
ได้มีแหล่งโต้ตอบปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับ 
ผูเ้รยีน ผูเ้รยีนกับผูส้อน และผูเ้รยีนกับผูเ้ชีย่วชาญ 
ผ่านกจิกรรมการร่วมมอืกนัแก้ปัญหา (Collaboration  
Activity) โดยการก�ำหนดกิจกรรมการเรียนรู ้
โดยให้นกัเรยีนเป็นผูล้งมอืกระท�ำเอง เป็นกิจกรรม
ทีป่ฏบิตัใินคาบเรยีนจากการท�ำกิจกรรมกลุม่ โดย
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างกัน ท�ำให้เกิดการขยาย
แนวความคิดและมุมมองที่หลากหลาย นักเรียน
พัฒนามาจากสภาพจริง (Real World) โดยมีการ 
น�ำประสบการณ์ของนักเรียน มาเช่ือมโยงสู ่
การแก้ไขสถานการณ์ปัญหา เพื่อเป็นการสร้าง 
ความรู ้ของนักเรียน ก่อให้เกิดการพัฒนา 
ประสบการณ์ในการขยายความคิดรวบยอดที่ 
กว้างขึ้น ซึ่งต้องการอาศัยการแลกเปลี่ยนแนวคิด
และมุมมองที่หลากหลาย และในขณะเดียวกันก่อ
ให้เกิดการเปลี่ยนแปลงส่ิงที่สร้างขึ้นแทนความรู้
ภายในสมองของตัวนักเรียน ซึ่งเกิดขึ้นระหว่าง 
ที่มีการตอบโต้แลกเปลี่ยนความรู้ความคิดเห็น 
ซึ่งกันและกัน
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	 2.3 การส่งเสริมการขยายโครงสร้าง
ทางปัญญาและส่งเสริมทักษะการเขียนภาษา
อังกฤษ

	 เพื่อส่งเสริมให้ผู ้เรียนได้ฝึกทักษะ 
การเขียน ได้อาศัยพื้นฐานการออกแบบโมเดล 
ส่ิงแวดล้อมทางการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคติ
วิสต์ (Constructivist learning environments: 
CLEs) ซึ่งมีหลักส�ำคัญ คือ จัดให้ผู้เรียนสามารถ
เรยีนรูป้ระสบการณ์ท่ีเกีย่วข้องกบัปัญหา ซึง่ผูเ้รยีน 
สามารถน�ำความรู้ไปใช้ในการแก้ปัญหาในบริบท
ใหม่ น�ำไปใช้อ้างอิงและเช่ือมโยงประสบการณ ์
ที่เกี่ยวข้องมาใช้ในการ แก้ปัญหาได้ ซึ่งกรณีใกล้
เคยีงนีจ้ะช่วยสนบัสนนุให้ผูเ้รยีน สามารถถ่ายโยง
การเรียนรู้มาใช้ในการแก้ปัญหาในบริบทอื่นๆ ท่ี
ใกล้เคียงได้ (Jonassen,1999) ร่วมกับวิธีการฝึก
ทักษะการเขียนภาษาอังกฤษของอาบอเดอริน 
(Aboderin, 1986) ดังต่อไปนี้ 1) การเขียนแบบ
ควบคุม (Controlled writing) แบ่งเป็น (1) การ
คัดลอก (Copying), (2) การเติมคําในช่องวางให้
สมบูรณ์ (Gap Filling), (3) การเขียนเรียงความ
ให้อยู่ในกรอบที่ก�ำหนด, (4) การเขียนจากการ
ฟัง (Writing Down), (5) การเขยีนโดยการใช้ภาพ
ก�ำหนดเค้าโครงเรื่อง และ (6) การเขียนแบบรวม
ประโยค (Sentence Combining) 2) การเขียน
แบบชี้แนะ (Guided writing) และ 3) การเขียน
แบบอิสระ (Free writing) ในรูปแบบของการใช้
กลไกเกมมฟิิเคช่ัน ตามแนวคิดของลแีละแฮมเมอร์  
(Lee & Hammer, 2011) ได้แก่ท�ำกิจกรรมเพื่อ
สะสมคะแนน เหรียญรางวัล ซึ่งจะช่วยสนับสนุน
ให้ผู้เรียนมีทักษะการเขียน และน�ำไปใช้แก้ไข
สถานการณ์ปัญหาหรือท�ำภารกิจการเรียนรู้ใน 
รูปแบบของ “ศูนย์ฝึกการเขียน (Writing  
Practice Center)”

	 2.4 การช่วยเหลือการปรับสมดุลทาง
ปัญญา

	 จากหลักการสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้
แบบเปิด Open Learning Environments (OLEs) 
ตามแนวคดิของฮานนาฟิน (Hannafin et al.,1999) 
ที่เน้นการคิดแบบขยาย (Divergent Thinking)  
ซึง่เป็นความสามารถทางด้านการน�ำเสนอแนวคดิ
ที่หลากหลาย จัดไว้ส�ำหรับผู้ท่ีต้องการค�ำชี้แนะ 
หรือหาแนวทางในการแก้ปัญหาไม่ได้ จะช่วยให ้
ผูเ้รยีนทีอ่ยูต่ํ่ากว่าระดับพืน้ทีร่อยต่อของพฒันาการ 
(Zone of Proximal Development) ซึ่งจ�ำเป็น
ต้องได้รบัการช่วยเหลอืเก่ียวกับการแก้ปัญหา ซึง่ 
รปูแบบของ ตวัช่วยคดิหรอื “ศนูย์การช่วยเหลอื
(Scaffolding Center) อาศัยหลักการ Open 
Learning Environments (OLEs) โดย Hannafin  
et al. (1999) ทีเ่น้นการคิดแบบ Divergent Thinking 
ซึง่เป็นความสามารถทางด้านการนาเสนอแนวคดิ
ที่หลากหลาย จัดไว้ส�ำหรับผู้ท่ีต้องการค�ำชี้แนะ 
หรือหาแนวทางในการแก้ปัญหาไม่ได้ จะช่วยให้
นักเรียนที่อยู่ตํ่ากว่าระดับพื้นที่รอยต่อพัฒนาการ 
ซึ่งจ�ำเป็นต้องได้รับการช่วยเหลือเก่ียวกับการ 
แก้ปัญหา ซึ่งรูปแบบของตัวช่วยคิดหรือศูนย ์
การช่วยเหลือ แบ่งออกเป็น 4 ศูนย์คือ 1) ศูนย์
การช่วยเหลอืด้านความคิดรวบยอด (Conceptual 
Scaffolding) เป็นตัวช่วยคิดที่ออกแบบมาเพื่อ 
ช่วยเหลือนักเรียนในการใช้เหตุผลโดยผ่านทาง
ปัญญาที่ซับซ้อนและยังเป็นท่ีสงสัยเช่นเดียว 
กับความคิดรวบยอดท่ีมักจะเกิดความเข้าใจท่ี 
คลาดเคลือ่น นกัเรยีนสามารถใช้เครือ่งมอืช่วยคดิ 
เช่น แผนผงัความคดิ (Mind Mapping) หรอืแผนผงั
การเชื่อมโยงแนวคิดเพื่อช่วยในการสรุปความรู ้
และสร้างโครงสร้างความคิด 2) ศนูย์การช่วยเหลอื
ด้านการรู้คิด (Metacognition Scaffolding) เป็น 
ตัวช่วยคิดท่ีสนับสนุนเก่ียวกับกระบวนการที่
เกี่ยวข้องกับการจัดการเก่ียวกับการเรียนรู้ของ
แต่ละคน จะแนะวิธีการคิดระหว่างการเรียนรู้ 
วิธีการคิดที่ใช้ในการแก้ปัญหาภายใต้ส่ิงท่ีจะ
ศกึษาและกลยทุธ์ทีเ่ป็นไปได้ทีค่วรน�ำมาพจิารณา  
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3) ศูนย์ความช่วยเหลือด้านกระบวนการ  
(Procedural Scaffolding) เป็นฐานการช่วยเหลอืที่
แนะนาํวธิกีารใช้องค์ประกอบต่างๆ ทีจ่ดัไว้ภายใน
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ เช่น เปิดคลังความรู้ 
ร่วมมือระดมสมอง เป็นต้น โดยผู้วิจัยได้อธิบาย
วธีิการใช้งาน และผลลพัธ์ทีเ่กิดขึน้จากการใช้งาน
องค์ประกอบต่างๆ ที่ได้จัดไว้ให้ เพื่อให้นักเรียน
สามารถเลือกใช้งานองค์ประกอบต่างๆ ได้ตรง
ตามวัตถุประสงค์ และ 4) ศูนย์ความช่วยเหลือ 
ด้าน กลยุทธ์ (Strategic Scaffolding) เป็นฐาน 
ความช่วยเหลอืทีเ่น้นเกีย่วกับวธิกีารทีเ่ป็นทางเลอืก 
ที่อาจเป็นส่ิงที่พิสูจน์ว่าเป็นสิ่งที่มีประโยชน์  
ตวัช่วยคดินีจ้ะสนบัสนนุการแก้ปัญหา การวางแผน
กลยุทธ์ การตัดสินใจระหว่างการเรียนรู้จะเน้น
เก่ียวกับวิธีการแยกแยะและเลือกสรรสารสนเทศ
ที่ต้องการ มีการบอกใบ้สามารถแนะแนวทางให้
นกัเรยีนสามารถเข้าสูแ่หล่งทรพัยากรหรอืฐานข้อมลู
ได้ การม ี“ศนูย์ให้ค�ำปรกึษา (Teacher Support)” 
ซึง่องค์ประกอบนีม้าจากแนวคดิการฝึกทางปัญญา
จากต้นแบบ (Cognitive apprenticeship) เป็น 
การพฒันาการเรยีนรูด้้านการคดิ หรอืกระบวนการ
ทางปัญญา ผ่านการชี้แนะ พัฒนาขึ้นโดยคอลลิน 
และคณะ (Collin et al.,1989) ได้กล่าวถึงลักษณะ 
ของการโค้ชที่มีประสิทธิภาพคือ การติดตามการ
ปฏิบัติงานของผู้เรียนเพื่อป้องกันความเข้าใจที่ 
คลาดเคลื่อน แต่จะให้เวลาผู้เรียนในการส�ำรวจ 
และแก้ปัญหาในชัน้เรยีนการช่วยให้ผูเ้รยีนในการ
สะท้อนการปฏบิตัขิองตนเองและเปรยีบเทยีบการ
ปฏบิตัขิองตนเองกบัผูอ้ืน่ได้เพือ่พฒันาการเรยีนรู้
ดังนัน้ในการศกึษาครัง้นีม้กีารออกแบบโดยการการ
จดัให้ผูส้อนท�ำหน้าทีท่าการวเิคราะห์ผูเ้รยีน ส่ือสาร
และสะท้อนผล หรอืชีแ้นะในกระบวนการเรยีนรู ้และ
กระตุน้กระบวนการรูคิ้ดรวมทัง้แนวทางการแก้ปัญหา 
รวมทั้งกระท�ำภารกิจการเรียนรู้ ซึ่งจะช่วยปรับ
พฤตกิรรม (performance) ของผูเ้รยีนในขณะเรยีน 
และท�ำกิจกรรมโค้ช (coaching) จะคอยสงัเกตผูเ้รยีน 
ในขณะที่ผู้เรียนพยายามท�ำภารกิจให้สมบูรณ์

เพื่อปองกันความเขาใจท่ีคลาดเคล่ือน แตจะใหเวลา

ผูเรียนในการสํารวจและแกปญหาในช้ันเรียนการชวยให

ผู เ รียน ในการสะท อนก ารปฏิ บัติ ของตน เอ ง แล ะ

เปรียบเทียบการปฏิบัติของตน เองกับผูอื่นได เพื่ อ

พัฒนาการเรียนรูดังนั้นในการศึกษาครั้งน้ีมีการออกแบบ

โดยการการจัดใหผูสอนทําหนาท่ีทาการวิเคราะหผูเรียน 

สื่อสารและสะทอนผล หรือช้ีแนะในกระบวนการเรียนรู 

และกระตุนกระบวนการรูคิดรวมท้ังแนวทางการ

แกปญหา รวมท้ังกระทําภารกิจการเรียนรู ซึ่งจะชวยปรับ

พฤติกรรม (performance) ของผูเรียนในขณะเรียนและ

ทํากิจกรรมโคช (coaching) จะคอยสังเกตผู เรียนใน

ขณะท่ีผูเรียนพยายามทําภารกจิใหสมบูรณ 
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รูปภาพที่ 2 กรอบแนวการออกแบบสิ่งแวดลอมทางการ

เรียนรูเกมมิฟเคช่ันตามแนวคอนสตรัคติวิสตฯ 
จากกรอบแนวคิดท่ีผูวิจัยไดสังเคราะหหลักการและ

ทฤษฎีท่ีเกี่ยวของท่ีนํามาใชในการออกแบบองคประกอบ

สําคัญของส่ิงแวดลอมทางการเรียนรูเกมมิฟเคช่ันตาม

แนวคอนสตรัคติวิสต เพื่อสงเสริมทักษะการเขียน

ภาษาอังกฤษ สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 

ประกอบดวย 
           1.สถานการณปญหาและภารกิจการเรียนรู  

(Problem based and Learning Task) อ าศั ย พื้ น ฐ า น

แนวคิดของ Cognitive Constructivism ของ Piaget ท่ี

เช่ือวา การเรียนรูจะเกิดข้ึนเม่ือนักเรียนถูกกระตุนดวย

ปญหาท่ีกอใหเกิดความขัดแยงทางปญญา หรือการเสีย

สมดุลทางปญญา (Cognitive conflict) นักเรียนจะถูก

กระตุนดวย ปญหา (Problem) โดยนักเรียนตองพยายาม

ปรับ โ ค ร งสร า ง ทางปญ ญาใ ห เ ข า สู ภ า ว ะ สม ดุ ล 

( Equilibrium) โ ด ยก า รดู ด ซึ ม  ( Assimilation) ห รื อ

ปรับเปล่ียนโครงสรางทางปญญาเขาสูภาวะสมดุลหรือ

สามารถท่ีจะสรางความรูข้ึนมาใหมหรือเกิดการเรียนรู

นั่นเอง โดยใชกลไกของเกมมิฟเคช่ัน ไดแก การสะสม

คะแนน (Point), เหรียญราง วัล (Badge), ระดับ ข้ัน 

(Level) ,กระดานผูนํา (Leaderboard), และ การทาทาย 

(Challenges) เขาชวยกระตุนแรงจูงใจใหนักเรียนอยาก

เรียนรูและปฏิบัติภารกิจการเรียนรู  (Learning Task) 

เพื่อพัฒนาทักษะการเขียน โดยนักเรียนจะพยายามปรับ

โครงสรางทางปญญาของตนเองใหเขาสูภาวะสมดุลและ

เกิดการเรียนรู  ทําใหไดสถานการณปญหา และภารกิจ

การเรียนรูท่ีสงเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษและ

สรางแรงจูงใจใหกับนักเรียน ซึ่งภารกิจการเรียนรู  

(Learning Task) เปนการใหนักเรียนไดทําภารกิจเพื่อ

พัฒนาทักษะการเขียน ดังตอไปนี้ 1) การเขียนแบบ

เพื่อปองกันความเขาใจท่ีคลาดเคล่ือน แตจะใหเวลา

ผูเรียนในการสํารวจและแกปญหาในช้ันเรียนการชวยให

ผู เ รียน ในการสะท อนก ารปฏิ บัติ ของตน เอ ง แล ะ

เปรียบเทียบการปฏิบัติของตน เองกับผูอื่นได เพื่ อ

พัฒนาการเรียนรูดังนั้นในการศึกษาครั้งน้ีมีการออกแบบ

โดยการการจัดใหผูสอนทําหนาท่ีทาการวิเคราะหผูเรียน 

สื่อสารและสะทอนผล หรือช้ีแนะในกระบวนการเรียนรู 

และกระตุนกระบวนการรูคิดรวมท้ังแนวทางการ

แกปญหา รวมท้ังกระทําภารกิจการเรียนรู ซึ่งจะชวยปรับ
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(Problem based and Learning Task) อ าศั ย พื้ น ฐ า น

แนวคิดของ Cognitive Constructivism ของ Piaget ท่ี

เช่ือวา การเรียนรูจะเกิดข้ึนเม่ือนักเรียนถูกกระตุนดวย

ปญหาท่ีกอใหเกิดความขัดแยงทางปญญา หรือการเสีย

สมดุลทางปญญา (Cognitive conflict) นักเรียนจะถูก

กระตุนดวย ปญหา (Problem) โดยนักเรียนตองพยายาม

ปรับ โ ค ร งสร า ง ทางปญ ญาใ ห เ ข า สู ภ า ว ะ สม ดุ ล 

( Equilibrium) โ ด ยก า รดู ด ซึ ม  ( Assimilation) ห รื อ

ปรับเปล่ียนโครงสรางทางปญญาเขาสูภาวะสมดุลหรือ

สามารถท่ีจะสรางความรูข้ึนมาใหมหรือเกิดการเรียนรู

นั่นเอง โดยใชกลไกของเกมมิฟเคช่ัน ไดแก การสะสม

คะแนน (Point), เหรียญราง วัล (Badge), ระดับ ข้ัน 

(Level) ,กระดานผูนํา (Leaderboard), และ การทาทาย 

(Challenges) เขาชวยกระตุนแรงจูงใจใหนักเรียนอยาก

เรียนรูและปฏิบัติภารกิจการเรียนรู  (Learning Task) 

เพื่อพัฒนาทักษะการเขียน โดยนักเรียนจะพยายามปรับ

โครงสรางทางปญญาของตนเองใหเขาสูภาวะสมดุลและ

เกิดการเรียนรู  ทําใหไดสถานการณปญหา และภารกิจ

การเรียนรูท่ีสงเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษและ

สรางแรงจูงใจใหกับนักเรียน ซึ่งภารกิจการเรียนรู  

(Learning Task) เปนการใหนักเรียนไดทําภารกิจเพื่อ

พัฒนาทักษะการเขียน ดังตอไปนี้ 1) การเขียนแบบ

รูปภาพที่ 2 กรอบแนวการออกแบบสิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้เกมมิฟิเคชั่นตามแนว 

คอนสตรัคติวิสตฯ



ผลการสังเคราะห์กรอบแนวคิดการออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ 
เกมมิฟิเคชั่นตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ เพื่อส่งเสริมทักษะการเขียน...

606 เจนจิรา พฤกษาชีพ, รมย์วรินทร์ กำ�ลังเลิศ, ปรมะ แขวงเมือง

	 จากกรอบแนวคิดที่ผู้วิจัยได้สังเคราะห ์
หลักการและทฤษฎีที่เก่ียวข้องที่น�ำมาใช้ใน 
การออกแบบองค์ประกอบส�ำคัญของสิ่งแวดล้อม
ทางการเรยีนรูเ้กมมฟิิเคชัน่ตามแนวคอนสตรคัตวิสิต์  
เพื่อส่งเสรมิทักษะการเขยีนภาษาองักฤษ ส�ำหรบั
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ประกอบด้วย

	 1. สถานการณ์ปัญหาและภารกิจการเรยีนรู้  
(Problem based and Learning Task) อาศัย 
พื้นฐานแนวคิดของ Cognitive Constructivism  
ของ Piaget ที่เชื่อว่า การเรียนรู ้จะเกิดขึ้น 
เมื่อนักเรียนถูกกระตุ้นด้วยปัญหาท่ีก่อให้เกิด 
ความขัดแย้งทางปัญญา หรือการเสียสมดุลทาง
ปัญญา (Cognitive conflict) นกัเรยีนจะถกูกระตุน้
ด้วย ปัญหา (Problem) โดยนกัเรยีนต้องพยายาม
ปรับโครงสร้างทางปัญญาให้เข้าสู่ภาวะสมดุล 
(Equilibrium) โดยการดูดซึม (Assimilation) หรือ
ปรบัเปลีย่นโครงสร้างทางปัญญาเข้าสู่ภาวะสมดุล
หรอืสามารถท่ีจะสร้างความรูข้ึน้มาใหม่หรอืเกดิการ
เรยีนรูน้ัน่เอง โดยใช้กลไกของเกมมฟิิเคชัน่ ได้แก่ 
การสะสมคะแนน (Point), เหรยีญรางวลั (Badge), 
ระดับขั้น (Level),กระดานผู้น�ำ (Leaderboard), 
และ การท้าทาย (Challenges) เข้าช่วยกระตุ้น
แรงจงูใจให้นกัเรยีนอยากเรยีนรูแ้ละปฏบิตัภิารกิจ
การเรยีนรู ้(Learning Task) เพือ่พฒันาทักษะการ
เขียน โดยนักเรียนจะพยายามปรับโครงสร้างทาง
ปัญญาของตนเองให้เข้าสู่ภาวะสมดุลและเกิดการ
เรยีนรู ้ท�ำให้ได้สถานการณ์ปัญหา และภารกจิการ
เรยีนรูท้ีส่่งเสรมิทักษะการเขยีนภาษาองักฤษและ
สรา้งแรงจงูใจใหก้บันกัเรยีน ซึง่ภารกจิการเรียนรู้ 
(Learning Task) เป็นการให้นกัเรยีนได้ท�ำภารกิจ
เพือ่พฒันาทักษะการเขยีน ดังต่อไปนี ้1) การเขยีน
แบบควบคุม (Controlled writing) 2) การเขียน
แบบชี้แนะ (Guided writing) และ 3) การเขียน
แบบอิสระ (Free writing) 

	 2. แหล่งเรียนรู้ (Resources) เป็นแหล่ง
รวบรวมเนื้อหา ข้อมูลสารสนเทศที่นักเรียนน�ำมา
ใช้ ในการแก้ปัญหา และน�ำไปใช้ในการท�ำภารกิจ
การเรียนรู้ ประกอบไปด้วย เนื้อหาด้านค�ำศัพท์ 
รูปประโยค ไวยากรณ์ กฎกติกา (Rule) การท�ำ
ภารกิจ เพื่อให้นักเรียนทราบถึงรายละเอียดของ
การเก็บสะสมคะแนน ซึง่ในส่วนนีน้กัเรยีนสามารถ
ได้แต้มสะสมจากการศึกษาแหล่งเรียนรู้ การเข้า
ค้นหาข้อมูลต่างๆ ด้วย และกระดานสะสมแต้ม 
(Leaderboard) ให้นักเรียนได้ติดตามถึงล�ำดับ
คะแนนสะสมของตนเอง เป็นการกระตุน้ให้นกัเรยีน
เร่งท�ำภารกิจให้สมบูรณ์ 

	 3. ศนูย์แลกเปลีย่นเรยีนรู ้(Collaboration) 
เป็นแหล่งท่ีส่งเสรมิให้นกัเรยีนได้เกิดการร่วมมอืใน
การท�ำงาน ในการเรียนรู้ เพื่อเป็นการสร้างชุมชน
ในการเรียน ให้มีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น  
ซึ่งเป็นส่วนส�ำคัญในการเปลี่ยนแปลงและป้องกัน
ความเข้าใจคลาดเคลือ่น และสนบัสนนุให้นกัเรยีน
เกิดการคิดไตร่ตรอง

	 4. ศูนย์ฝึกการเขียน (Practice center) 
เป็นศนูย์ส่งเสรมิให้นกัเรยีนได้ฝึกทกัษะการเขยีน 
ดังต่อไปนี้ 1) การเขียนแบบควบคุม (Controlled 
writing) 2) การเขียนแบบชี้แนะ (Guided writing) 
และ 3) การเขียนแบบอิสระ (Free writing) ผ่าน
การเล่นเกมนกัเรยีนจะได้ฝึกการเขยีน ซึง่หมวดค�ำ
ศพัท์และรปูประโยคจะคล้ายกับภารกจิการเรยีนรู้ 
เมือ่เล่นเกมให้ครบทกุเกม นกัเรยีนจะได้รบัคะแนน
สะสม (Points) และเหรยีญรางวลั (Badge) และเมือ่
นักเรียนเล่มเกมครบทุกด่านจะได้รับรางวัลพิเศษ 
คอื ค�ำใบพ้รอ้มตวัอยา่งการเขยีนเพือ่ใช้ในการท�ำ
ภารกิจการเรียนรู้

	 5. ศูนย์การช่วยเหลือ (Scaffolding 
Center) เป็นศูนย์ที่ให้ความช่วยเหลือนักเรียนใน
กรณท่ีีนกัเรยีนไม่สามารถเรยีนรูไ้ด้ด้วยตนเอง หรอื
นกัเรยีนมรีะดับความรูต้�ำ่กว่าช่วงความสามารถของ
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แต่ละบุคคลที่จะเรียนรู้สิ่งใหม่ Zone of proximal 
development จะต้องได้รับการช่วยเหลือท่ีเรียก
ว่า Scaffolding โดยฐานการช่วยเหลอืจะสนบัสนนุ
ให้นักเรียนแก้ปัญหาหรือการเรียนรู้ท่ีไม่สามารถ
ท�ำภารกิจการเรียนรู้ได้ ซึ่งศูนย์การช่วยเหลือจะ
ประกอบไปด้วย การช่วยเหลือด้านความคิดรวบ
ยอด ฐานช่วยเหลือด้านวิธีคิด ฐานการช่วยเหลือ
ด้านกระบวนการ และฐานการช่วยเหลอืด้านกลยทุธ์

	 6. ศนูย์ให้ค�ำปรกึษา (Teacher Support) 
มาจากองค์ประกอบนีม้าจากหลกัการของ Cognitive  
apprentice (1989) ได้กล่าวถึงลักษณะของ 
การโค้ชทีม่ปีระสิทธภิาพคือ การตดิตามการปฏบิตังิาน 
ของนกัเรยีนเพือ่ป้องกันความเข้าใจทีค่ลาดเคลือ่น 
แต่จะให้เวลานักเรียนในการส�ำรวจและแก้ปัญหา
ในชั้นเรียน การช่วยให้นักเรียนในการสะท้อน
การปฏิบัติของตนเองและเปรียบเทียบการปฏิบัติ
ของตนเองกับผูอ้ืน่ได้เพือ่พฒันาการเรยีนรู ้ดังนัน้ 
ในการศกึษาครัง้นีม้กีารออกแบบโดยการการจดัให้
ผู้สอนท�ำหน้าที่ท�ำาการวิเคราะห์นักเรียน สื่อสาร
และสะท้อนผล หรือชี้แนะในกระบวนการเรียนรู้ 
และกระตุ้นกระบวนการรู้คิดรวมท้ังแนวทางการ
แก้ปัญหา รวมทั้งกระท�ำภารกิจการเรียนรู้อย่าง
ตื่นตัวของนักเรียนซึ่งจะช่วยปรับพฤติกรรมของ
นักเรียนในขณะเรียนและท�ำกิจกรรมโค้ช คอย
สังเกตนกัเรยีนในขณะท่ีนกัเรยีนพยายามท�ำภารกจิ
การเรียนรู้ให้สมบูรณ์

	 จะเห็นได้ว่ากรอบแนวคิดการออกแบบ 
(Designing Framework) ที่ผู้วิจัยได้น�ำหลักการ
ทฤษฎีตามกรอบ แนวคิดเชิงทฤษฎี (Theoretical 
Framework) โดยอาศัยกระบวนการกระตุน้การสร้าง
โครงสร้างทางปัญญาท่ีส่งเสรมิทกัษะการเขยีนภาษา
องักฤษ การสนบัสนนุการปรบัสมดุลทางปัญญาที่
ส่งเสรมิทกัษะการเขยีนภาษาอังกฤษ การส่งเสรมิ
และขยายโครงสร้างทางปัญญา และการสนบัสนนุ
และช่วยเหลือการสร้างความรู้ สามารถน�ำไปสู ่

องค์ประกอท่ีส�ำคญัของสิง่แวดล้อมทางการเรยีนรู ้
เกมมิฟิเคช่ัน ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ เพื่อ 
ส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ ส�ำหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 มีท้ังหมด 6  
องค์ประกอบ ได้แก่ สถานการณ์ปัญหาและ
ภารกิจการเรียนรู้ แหล่งเรียนรู้ ศูนย์ฝึกการเขียน  
ศูนย์แลกเปลี่ยนเรียนรู้ ศูนย์การช่วยเหลือ และ
ศูนย์ให้ค�ำปรึกษา ดังแสดงในภาพที่ 3

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 3 ภาพองคประกอบสิ่งแวดลอมทางการเรียนรูเกม

มิฟเคช่ันตามแนวคอนสตรัคติวิสต เพื่อสงเสริมทักษะ

การเขียนภาษาอังกฤษ สําหรับนักเรียน ช้ันประถม   

ศึกษาปท่ี 6 

3. ก า ร ป ร ะ เ มิ น ก ร อ บ แ น ว คิ ด ก า ร อ อ ก แ บ บ

สิ่งแวดลอมการเรียนรูเกมมิฟเคชั่นตามแนวคอน

ส ต รั ค ติ วิ ส ต เ พ่ื อ ส ง เ ส ริ ม ทั ก ษ ะ ก า ร เ ขี ย น

ภาษาอังกฤษ สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 6 

โดยผานการตรวจสอบของผูเช่ียวชาญดานวัดและการ

ประเมินผล จํานวน 5 ทาน พบวา 1) ดานการสังเคราะห

หลักการออกแบบกรอบแนวคิดการออกแบบสิ่งแวดลอม

ทางการเรียนรูฯ มีคาเฉล่ียเลขคณิต เทากับ 4.67 และคา

สวนเบ่ียงเบนมาตรฐานเทากับ 0.58 อยูในระดับ ดี       

2) ดานการสังเคราะหองคประกอบของกรอบแนวคิดการ

ออกแบบ สิ่งแวดลอมทางการเรียนรูฯ มีคาเฉล่ียเลขคณิต

เทากับ 4.00 และคาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐานเทากับ 0.54 

อยูในระดับ ดี 3) ดานความเปนไปไดของกรอบแนวคิด

การออกแบบสิ่งแวดลอมทางการเรียนรูฯ มีคาเฉล่ียเลข

คณิตเทากับ 4.33 และคาสวน เบ่ียงเบนมาตรฐานเทากับ 

0.58 อยูในระดับ ดี และ 4) ดานความถูกตองของกรอบ

แนวคิดการออกแบบสิ่งแวดลอมทางการเรียนรูฯ ได

คาเฉล่ีย เลขคณิตเทากับ 4.33 และคาสวนเบ่ียงเบน

มาตรฐานเทากับ 0.58 อยูในระดับ ดี 
 

สรุปและอภิปรายผล 

ผ ลก ารสั ง เ ค ร าะ ห ก ร อบแนวคิ ด เ ชิง ทฤ ษ ฎี แ ล ะ           

กรอบแนวคิดการออกแบบสิ่งแวดลอมทางการเรียนรู    

เกมมิฟ เคช่ันตามแนวคอนสตรัคติวิสต เพื่อสงเสริม

ทัก ษะก าร เ ขีย นภา ษา อั งกฤ ษ  สํ าหรั บนั ก เ รี ยน              

ช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 กรอบแนวคิดเชิงทฤษฎีปรากฎวา

มีพื้นฐานเชิงทฤษฎีท่ีสําคัญ 6 ดาน ไดแก 1) พื้นฐาน

หลักการทฤษฎีดานจิตวิทยาการเรียนรู 2) พื้นฐานดาน

ศาสตรการสอน 3) พื้นฐานดานบริบท 4) พื้นฐานดานส่ือ

และเทคโนโลยี 5) พื้นฐานดานเกมมิฟ เค ช่ัน และ           

6) พื้นฐานดานทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ จากกรอบ

แนวคิดเชิงทฤษฎี สูการออกแบบองคประกอบของ

ส่ิงแวดลอมทางการเรียนรู เกมมิฟเคช่ันตามแนวคอน

สตรัคติวิสต เพื่อสงเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ 

สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 และกรอบแนวคิด

ในการออกแบบ ประกอบดวย 4 พื้นฐาน คือ 1) การ

กระตุนโครงสรางทางปญญาและสงเสริมทักษะการเขียน

ภาษาอังกฤษ 2) การสนับสนุนการปรับสมดุลโครงสราง

ทางปญญาและสงเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ     

3) การสงเสริมการขยายโครงสรางทางปญญาและ

ส ง เ ส ริ ม ทั ก ษ ะ ก า ร เ ขี ย น ภ า ษ า อั ง ก ฤ ษ  แล ะ                       

4) การชวยเหลือการปรับสมดุลทางปญญา และจากการ

ประเมินกรอบแนวคิดการออกแบบสิ่งแวดลอมทางการ

เรี ยนรู เกม มิฟ เ ค ช่ันต า ม แน วคอน สต รั ค ติ วิ ส ต                

เพื่อสงเส ริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ สําหรับ

นักเรียนช้ันประถมศึกษาป ท่ี 6 จากการประเมินของ

ผูเช่ียวชาญพบวา มีความสอดคลองระหวางหลักการ

ทฤษฎีกับกรอบแนวคิดเชิงทฤษฎีและกรอบแนวคิดการ

ออกแบบสิ่งแวดลอมทางการเรียนรู เกมมิฟเคช่ันตาม

แนวคอนสตรัคติ วิสต  เพื่อสง เสริมทักษะการเขียน

ภาษาอังกฤษ สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาป ท่ี 6 

กลาวคือ 1) ดานการสังเคราะหกรอบแนวคิดทฤษฎีและ

การสังเคราะหหลักการกรอบแนวคิดการออกแบบ

ส่ิงแวดลอมทางการเรียนรูฯ อยูในระดับ ดี หลักการ 

แนวคิด และทฤษฎีท่ีนํามาสังเคราะหมีความสอดคลอง

และเช่ือมโยงกันอยางเหมาะสม 2) ดานการสังเคราะห

องคประกอบของกรอบแนวคิดการออกแบบสิ่งแวดลอม

ทางการเรียนรูฯ อยูในระดับ ดี องคประกอบของกรอบ

แนวคิดการออกแบบมีความสมบูรณและสอดคลองกับ

ทฤษฎีท่ีตั้งไว 3) ดานความเปนไปไดของกรอบแนวคิด

การออกแบบสิ่งแวดลอมทางการเรียนรูฯ อยูในระดับ ดี        

กรอบแนวคิดสิ่งแวดลอมทางการเรียนรูฯ ท่ีสังเคราะหข้ึน

สามารถนําไปออกแบบเปนส่ิงแวดลอมทางการเรียนรูฯ 

	 3. การประเมินกรอบแนวคิดการ
ออกแบบส่ิงแวดล้อมการเรียนรู้เกมมิฟิเคช่ัน
ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์เพื่อส่งเสริมทักษะ
การเขียนภาษาอังกฤษ ส�ำหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 6 โดยผ่านการตรวจสอบของ
ผู้เชี่ยวชาญด้านวัดและการประเมินผล จ�ำนวน 
5 ท่าน พบว่า 1) ด้านการสังเคราะห์หลักการ
ออกแบบกรอบแนวคิดการออกแบบสิง่แวดล้อมทาง 
การเรียนรู้ฯ มีค่าเฉลี่ยเลขคณิต เท่ากับ 4.67 และ 
ค่าส่วนเบีย่งเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.58 อยูใ่นระดับ ดี  

ภาพที่ 3 ภาพองค์ประกอบสิ่งแวดล้อมทาง 
การเรียนรู้เกมมิฟิเคชั่นตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ 

เพื่อส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ  
ส�ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6



ผลการสังเคราะห์กรอบแนวคิดการออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ 
เกมมิฟิเคชั่นตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ เพื่อส่งเสริมทักษะการเขียน...
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2) ด้านการสังเคราะห์องค์ประกอบของกรอบ
แนวคิดการออกแบบ สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ 
มีค่าเฉลี่ยเลขคณิตเท่ากับ 4.00 และค่าส่วนเบี่ยง
เบนมาตรฐานเท่ากับ 0.54 อยู่ในระดับ ดี 3) ด้าน
ความเป็นไปได้ของกรอบแนวคิดการออกแบบ 
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ มีค่าเฉลี่ยเลขคณิต
เท่ากับ 4.33 และค่าส่วน เบีย่งเบนมาตรฐานเท่ากบั 
0.58 อยู่ในระดับ ดี และ 4) ด้านความถูกต้องของ
กรอบแนวคดิการออกแบบสิง่แวดล้อมทางการเรยีน
รู้ฯ ได้ค่าเฉลี่ย เลขคณิตเท่ากับ 4.33 และค่าส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.58 อยู่ในระดับ ดี

สรุปและอภิปรายผล
	 ผลการสงัเคราะห์กรอบแนวคดิเชงิทฤษฎี
และ กรอบแนวคดิการออกแบบสิง่แวดล้อมทางการ
เรียนรู้ เกมมิฟิเคชั่นตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ 
เพื่อส่งเสรมิทักษะการเขยีนภาษาองักฤษ ส�ำหรบั
นักเรียน ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 กรอบแนวคิดเชิง
ทฤษฎีปรากฎว่ามพีืน้ฐานเชงิทฤษฎีท่ีส�ำคัญ 6 ด้าน 
ได้แก่ 1) พืน้ฐานหลกัการทฤษฎีด้านจติวทิยาการ
เรียนรู้ 2) พื้นฐานด้านศาสตร์การสอน 3) พื้นฐาน 
ด้านบริบท 4) พื้นฐานด้านสื่อและเทคโนโลยี  
5) พื้นฐานด้านเกมมิฟิเคชั่น และ 6) พื้นฐานด้าน
ทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ จากกรอบแนวคิด 
เชิงทฤษฎี สู ่การออกแบบองค์ประกอบของ 
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้เกมมิฟิเคชั่นตามแนว
คอนสตรคัตวิสิต์ เพือ่ส่งเสรมิทักษะการเขยีนภาษา
อังกฤษ ส�ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
และกรอบแนวคิดในการออกแบบ ประกอบด้วย 
4 พืน้ฐาน คอื 1) การกระตุน้โครงสรา้งทางปญัญา
และส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ 2) การ
สนบัสนนุการปรบัสมดุลโครงสร้างทางปัญญาและ 
ส่งเสรมิทักษะการเขยีนภาษาองักฤษ 3) การส่งเสรมิ 
การขยายโครงสร้างทางปัญญาและส่งเสรมิทกัษะ
การเขียนภาษาอังกฤษ และ 4) การช่วยเหลือ 
การปรับสมดุลทางปัญญา และจากการประเมิน
กรอบแนวคิดการออกแบบสิง่แวดล้อมทางการเรยีนรู้ 

เกมมฟิิเคชัน่ตามแนวคอนสตรคัตวิสิต์ เพือ่ส่งเสรมิ 
ทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ ส�ำหรับนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 จากการประเมินของ 
ผู้เชี่ยวชาญพบว่า มีความสอดคล้องระหว่าง 
หลักการทฤษฎีกับกรอบแนวคิดเชิงทฤษฎีและ 
กรอบแนวคิดการออกแบบสิง่แวดล้อมทางการเรยีนรู้ 
เกมมฟิิเคชัน่ตามแนวคอนสตรคัตวิสิต์ เพือ่ส่งเสรมิ 
ทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ ส�ำหรับนักเรียน 
ชัน้ประถมศกึษาปีที ่6 กล่าวคือ 1) ด้านการสังเคราะห์
กรอบแนวคิดทฤษฎีและการสังเคราะห์หลักการ 
กรอบแนวคดิการออกแบบสิง่แวดล้อมทางการเรยีนรูฯ้  
อยู่ในระดับ ดี หลักการ แนวคิด และทฤษฎีที่น�ำ
มาสังเคราะห์มีความสอดคล้องและเชื่อมโยงกัน
อย่างเหมาะสม 2) ด้านการสงัเคราะห์องค์ประกอบ 
ของกรอบแนวคิดการออกแบบสิ่งแวดล้อมทาง 
การเรยีนรูฯ้ อยูใ่นระดับ ดี องค์ประกอบของกรอบ
แนวคิดการออกแบบมคีวามสมบรูณ์และสอดคล้อง
กับทฤษฎีท่ีตัง้ไว้ 3) ด้านความเป็นไปได้ของกรอบ
แนวคิดการออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ 
อยู่ในระดับ ดี กรอบแนวคิดสิ่งแวดล้อมทางการ
เรียนรู้ฯ ที่สังเคราะห์ขึ้นสามารถน�ำไปออกแบบ
เป็นส่ิงแวดล้อมทางการเรยีนรูฯ้ ทีมุ่ง่เน้นให้ผูเ้รยีน
มีทักษะการเขียนภาษาอังกฤษและสามารถน�ำไป
พัฒนาต่อได้ และ 4) ด้านความถูกต้องของกรอบ
แนวคิดการออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ฯ  
อยูใ่นระดับ ดี เนือ่งจากเนือ้หามคีวามถกูต้องตาม
หลักวิชาการ และสามารถน�ำไปประยุกต์ใช้ใน
การจัดการเรียนการสอนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
ผลการสังเคราะห์และการออกแบบสิ่งแวดล้อม
ทางการเรียนรู้เกมมิฟิเคชั่นตามแนวคอนสตรัค
ติวิสต์ เพื่อส่งเสริมทักษะการเขียนภาษาอังกฤษ 
ส�ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 มีความ
สอดคล้องกับทฤษฎแีละแนวทางท่ีสามารถพฒันา
ทักษะการเขยีนภาษาองักฤษของนกัเรยีนได้อย่าง
มีประสิทธิภาพ และสามารถน�ำไปปรับใช้ในการ
จัดการเรียนรู้ได้อย่างเหมาะสม
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	 ผลการสังเคราะห์กรอบแนวคิดครั้งนี้
สอดคล้องกับการศกึษาของ ณฐัพงศ์ มใีจธรรม และ 
ท�ำรงลักษณ์ เอื้อนครินทร์ (2564) ซึ่งได้ศึกษา
เก่ียวกบัการพฒันาผลสมัฤทธิท์างการเรยีนภาษา
องักฤษโดยใช้เทคนคิเกมมฟิิเคช่ัน ซึง่ผลการศึกษา
พบวา่ การใชเ้ทคนิคเกมมิฟิเคชั่น (Gamification) 
ในห้องเรยีนนัน้สามารถพฒันาผลสัมฤทธิท์างการ
เรียนของนักเรียนได้ ช่วยส่งเสริมวิธีการเรียนรู้
แบบมส่ีวนร่วมและท�ำให้การเรยีนรูม้ปีระสิทธภิาพ 
มากยิง่ขึน้ อกีท้ังยงัสอดคล้องกับ Rodríguez (2018)  
และ Dehghanzadeh et al. (2019) ที่ได้ศึกษา
การใช้ เกมมฟิิเคชัน่และเกมเป็นฐานในการเรยีนรู้  
พบว่า การใช้เกมมฟิิเคชัน่และเกมเป็นฐานสามารถ
ช่วยกระตุ้นผู้เรียนได้ในภาพรวม เป็นวิธีที่มี
ประสิทธภิาพ สามารถจงูใจให้ผูเ้รยีนค้นคว้าหาความรู้  
ฝึกทักษะการร่วมมอื การแข่งขนั และการมส่ีวนร่วม  
กระตุ้นความอยากรู้ อยากเห็น มีปฏิสัมพันธ ์
สามารถเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมและทัศนคติ  
ผ่านการเรยีนรูท้ีม่บีรรยากาศสนกุสนานและไม่เครยีด 
การใช้ระบบกลไกของเกมมิฟิเคชั่นเข้ามาช่วยใน
การออกแบบสถานการณ์ปัญหา ภารกิจการเรยีนรู้ 
และศูนย์การฝึกเขียน สามารถกระตุ้นให้นักเรียน 
มีความกระตือรือร้นในการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ  
โดยเฉพาะทักษะการเขียน ซึ่งอาจเป็นทักษะท่ี
นกัเรยีนมองว่ายากและไม่น่าสนกุ การน�ำองค์ประกอบ 
ของเกมมิฟิเคชั่น เช่น การสะสมแต้ม เหรียญ
รางวัล ระดับขั้น กระดานผู้น�ำ และความท้าทาย
มาใช้ ท�ำให้นกัเรยีนสนกุและท้าทายกบัการแข่งขนั 
ส่งเสริมให้มีส่วนร่วมอย่างต่อเนื่อง การให้รางวัล
เล็กๆ น้อยๆ ในแต่ละขั้นตอนช่วยให้นักเรียนเกิด
ความรูสึ้กถงึความส�ำเรจ็และมกี�ำลงัใจในการพฒันา
ตนเองต่อไป สอดคล้องกับงานวจิยัของ บญุญฉตัร  
สังกัดกลาง (2565), พรยมล ฉิมพาณิชย์ (2565) 
และ กิ่งกมล ศิริประเสริฐ (2563) ซึ่งการออกแบบ
และพัฒนาส่ิงแวดล้อมการเรียนรู ้ตามแนว 
คอนสตรัคติวิสต์ช่วยให้นักเรียนได้เรียนรู้ผ่าน 

การสร้างความรูใ้หม่จากประสบการณ์เดิม นกัเรยีน
สามารถสร้างความรูเ้กีย่วกับทกัษะการเขยีนภาษา
องักฤษจากการทดลองใช้ภาษา ผ่านการแก้ปัญหา
ต่างๆ ท่ีเก่ียวข้องกับการเขยีนภาษาองักฤษ เน้นการ
เรยีนรูร่้วมกันผ่านการท�ำงานกลุม่ ซึง่การออกแบบ
และพัฒนาดังกล่าวที่ผู้วิจัยได้ศึกษาสอดคล้อง
กับผลงานวิจัยของ ปรมินทร์ อัตตะเนย์ (2563) 
การศึกษาครั้งนี้ท่ีมุ่งเน้นการสังเคราะห์กรอบการ
ออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้เกมมิฟิเคชั่น 
ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ เพื่อส่งเสริมทักษะ 
การเขยีนภาษาองักฤษ ส�ำหรบันกัเรยีนชัน้ประถม
ศึกษาปีที่ 6 โดยอาศัยพื้นฐานจากกรอบแนวคิด
เชิงทฤษฎี (Theoretical framework) นอกจากนี้ 
พบว่า สิง่แวดล้อมทางการเรยีนรูเ้กมมฟิิเคชัน่ตาม
แนวคอนสตรคัตวิสิต ์เพือ่ส่งเสรมิทกัษะการเขยีน
ภาษาอังกฤษ ส�ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา 
ปีที่ 6 มีองค์ประกอบส�ำคัญ ได้แก่ 1.สถานการณ์
ปัญหาและภารกิจการเรียนรู้ 2.แหล่งเรียนรู้  
3.ศูนย์แลกเปลี่ยนเรียนรู้ 4.ศูนย์ฝึกการเขียน 
5.ศูนย์การช่วยเหลือ และ 6.ศูนย์ให้ค�ำปรึกษา 
โดยผู้เชี่ยวชาญประเมินว่า มีความตรงเชิงทฤษฎี
มีความสอดคล้องกันระหว่างหลักการทฤษฎีกับ
กรอบแนวในการออกแบบ

ข้อเสนอแนะในการวิจัย
	 ข้อเสนอแนะในการน�ำผลการวิจัย 
ไปใช้
	 ผลการสังเคราะห์กรอบแนวคิดของการ
ออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้เกมมิฟิเคชั่น
ตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ เพื่อส่งเสริมทักษะการ
เขียนภาษาอังกฤษ ส�ำหรับนักเรียนชั้นประถม
ศึกษาปีที่ 6 สามารถน�ำไปใช้เป็นแนวทางในการ
พัฒนาสิง่แวดลอ้มทางการเรยีนรู ้ทีส่่งเสรมิทกัษะ
การเขยีนภาษาองักฤษของผูเ้รยีนให้สามารถสือ่สาร
ได้ และการน�ำไปประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนรู้ 
ควรค�ำนึงถึงความสอดคล้องกับสภาพบริบทของ 



ผลการสังเคราะห์กรอบแนวคิดการออกแบบสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้ 
เกมมิฟิเคชั่นตามแนวคอนสตรัคติวิสต์ เพื่อส่งเสริมทักษะการเขียน...

610 เจนจิรา พฤกษาชีพ, รมย์วรินทร์ กำ�ลังเลิศ, ปรมะ แขวงเมือง

ผูส้อน ผูเ้รยีน และสถานศกึษา เนือ้หารายวชิา และ
คุณลักษณะของสื่อที่มีความเหมาะสม

	 ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป
	 ควรน�ำกรอบแนวคิดการออกแบบ 
สิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้เกมมิฟิเคชั่นตามแนว
คอนสตรคัตวิสิต์ เพือ่ส่งเสรมิทักษะการเขยีนภาษา
อังกฤษ ส�ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  

ไปพัฒนาต่อยอดเป็นนวัตกรรมในการเรียน 
การสอน

กิตติกรรมประกาศ
	 ในการศึกษาครั้งนี้ได้รับการสนับสนุน
จากกระทรวงอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัยและ
นวัตกรรม (อว.)
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