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บทคัดย่อ (Abstract)  
การเรียนการสอนภาษาอังกฤษในระดับมัธยมศึกษาตอนต้นยังคงเผชิญกับปัญหาการขาด

แรงจูงใจของผู้เรียน ซ่ึงเป็นอุปสรรคสำคัญต่อการพัฒนาทักษะภาษาและผลสัมฤทธิ ์ทางการ เร ียน  
การสร้างแรงจูงใจจึงมีความสำคัญอย่างยิ่งต่อการส่งเสริมการเรียนรู้ การใช้ “เกมิฟิเคชัน” ซ่ึงเป็นการ
ประยุกต์กลไกของเกมเพื่อกระตุ้นการมีส่วนร ่วมและเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนรู ้  การวิจัยครั้งน ี้จ ึงมี
วัตถุประสงค์ 1) เพ่ือศึกษาการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้เกมิฟิเคชันที่มีผลต่อแรงจูงใจของผู้เร ียน
ภาษาอังกฤษ 2) เพ่ือเปรียบเทียบแรงจูงใจของผู ้เรียนกลุ่มทดลอง ก่อนและหลังการทดลอง และ 
3) เพ่ือเปรียบเทียบแรงจูงใจของผู้เรียนหลังการทดลอง ระหว่างกลุ่มทดลองกับกลุ่มควบคุม ประชากรคือ 
ผู้เรียนภาษาอังกฤษระดับมัธยมศึกษาตอนต้น ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2568 อำเภอสีค้ิว จังหวัด
นครราชสีมา จำนวน 6 โรงเรียน จำนวน 295 คน เก็บข้อมูลกับกลุ่มตัวอย่าง ผู้เรียนภาษาอังกฤษ
ระดับมัธยมศึกษาตอนต้นภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2568 อำเภอสีค้ิว จังหวัดนครราชสีมา จำนวน 
2 โรงเรียน กลุ่มตัวอย่างได้มาโดยการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster random sampling)  โดยกลุ่มทดลองมี
จำนวนทั้งสิ้น 25 คน และกลุ่มควบคุม ซ่ึงได้มาจากการสมัครใจเข้าร่วม จำนวน 25 คน เครื่องมือที่ใช้
ในการวิจัย ประกอบด้วย แผนเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้เกมิฟิเคชัน โดยจัดกิจกรรมทั้งหมด 10 ครั้ง 
และแบบสอบถามแรงจูงใจวิเคราะห์ข้อมูลโดยการทดสอบค่าที 
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ผลการวิจัยพบว่า 1) การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคชันท่ีเน้นกลไกเกม ได้แก่
แผนจัดการเรียนรู้ กิจกรรมการสะสมคะแนน การแข่งขัน การให้รางวัล และการวัดผลการเรียนรู้  โดยผู้เรียน
จะได้เรี ยนร ู ้ ผ่ านการเล่ น เกม ซึ ่งองค์ ประกอบของเกมิฟิ เคชั นจะช่ วยสร้ างสภาพแวดล้ อม 
ท่ีส่งเสริมการเรียนรู้ ทำให้เกิดการเรียนรู้ท่ีสนุกสนาน ท้าทาย และได้ผลลัพธ์ตามเป้าหมาย ส่งผลให้ผู้เรียนมี
แรงจูงใจในการเรียนรู ้ เพิ ่มขึ ้นอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ  2) หลังการทดลอง นักเรียนกลุ ่มทดลอง 
มีแรงจูงใจสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 และ 3) หลังการทดลอง นักเรียน
กลุ่มทดลองมีแรงจูงใจสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสําคัญที่สถิติระดับ .01 
ค าส าคัญ (Keywords) : กิจกรรมการเรียนรู้เกมิฟิเคชัน, แรงจูงใจ, ผู้เรียนภาษาอังกฤษ 
 

Abstract  
English language instruction at the lower secondary level continues to face the 

challenge of low learner motivation, which remains a major obstacle to the development of 
language proficiency and academic achievement. Enhancing motivation is therefore crucial to 
promoting learning and constitutes a central element of education in an era where learners 
encounter increasingly complex challenges. One promising approach is the application of 
gamification, which integrates game mechanics to stimulate engagement and enhance 
motivation in learning. This study aimed to : 1) design gamification-based learning activities that 
influence the motivation of English language learners; 2) compare the motivation levels of the 
experimental group before and after the intervention; and 3) compare the post-intervention 
motivation levels between the experimental and control groups. The population comprised 
295 lower secondary English learners from six schools in Sikhio District, Nakhon Ratchasima 
Province, during the first semester of the 2025 academic year. The sample, obtained 
through cluster random sampling, consisted of 50 students from two schools: 25 in the 
experimental group and 25 in the control group (voluntary participation). Research 
instruments included; Lesson plan,  ten sessions of gamification-based learning activities 
and a motivation questionnaire. Data were analyzed using t-tests. 

The findings revealed that : 1) The design of learning activities based on the concept 
of gamification, emphasizing game mechanisms such as point accumulation, competition, and 
rewards, significantly increased learners’ motivation at a statistically significant level. 2) After the 
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experiment, the experimental group demonstrated significantly higher motivation than before 
the experiment at the .01 level and 3) After the experiment, the experimental group also 
showed significantly higher motivation than the control group at the .01 level 
Keywords : Gamification Based Learning Activities, Motivation, English Language Learners 
 

บทน า (Introduction)  
การศึกษาเป็นรากฐานสำคัญในการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ และเป็นกลไกหลักในการขับเคลื่อน

ความเจริญก้าวหน้าของสังคม อย่างไรก็ตาม การเรียนการสอนภาษาอังกฤษในระดับมัธยมศึกษาตอนต้นของ
ไทยยังคงเผชิญกับปัญหาการขาดแรงจูงใจของผู้เรียน ซ่ึงส่งผลกระทบโดยตรงต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและ
การพัฒนาทักษะภาษา งานวิจัยจำนวนมากช้ีให้เห็นว่าแรงจูงใจเป็นปัจจัยสำคัญต่อความสำเร็จในการเรียนรู้ 
เช่น งานของ Ryan and Deci (2020) ท่ีเสนอทฤษฎี Self-Determination Theory อธิบายว่าแรงจูงใจมี
บทบาทในการกำหนดพฤติกรรมและความเพียรพยายามของผู้เรียน หากผู้เรียนได้รับการตอบสนองต่อความ
ต้องการพ้ืนฐาน ได้แก่ ความสามารถ ความสัมพันธ์ และความเป็นอิสระ จะช่วยส่งเสริมแรงจูงใจในการเรียนรู้
ได้อย่างย่ังยืน สอดคล้องกับเมธี ธรรมวัฒนา (2555) ท่ีช้ีว่าแรงจูงใจเป็นหัวใจของการเรียนรู้ที่ มีคุณภาพ อีก
ท้ังยังมีงานวิจัยในประเทศ เช่น เพ็ญพิชญา ติชะรา (2560) และศุภิกา นิรัตศัย (2561) ท่ียืนยันว่าแรงจ ูงใจ
ช่วยลดความเบ่ือหน่าย เพ่ิมผลสัมฤทธ์ิ และส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาและความคิดสร้างสรรค์ อย่างไรก็ตาม 
แม้งานวิจัยจำนวนมากได้เน้นย้ำถึงความสำคัญของแรงจูงใจ แต่ยังพบว่าผู้ เรียนภาษาอังกฤษในระดับ
มัธยมศึกษาตอนต้นยังขาดแรงกระตุ้นท่ีเพียงพอ โดยเฉพาะเม่ือใช้วิธีการสอนแบบด้ังเดิม ทำให้ยังมีช่องว่างใน
การพัฒนาวิธีการจัดการเรียนรู้ท่ีสามารถตอบสนองความต้องการของผู้เรียนได้อย่างแท้จริง หน่ึงในแนวทางที่
ได้รับความสนใจมากขึ้นในระดับนโยบายการศึกษาและการวิจัยด้านการสอนภาษา คือการใช้เกมิฟิเคชัน ซ่ึง
เป็นการประยุกต์กลไกของเกม เช่น การสะสมแต้ม การแข่งขันและรางวัล เพ่ือสร้างแรงจูงใจและกระตุ้นการมี
ส่วนร่วมของผู้เรียน แนวทางน้ีได้รับการสนับสนุนจากแนวคิดด้านจิตวิทยาเชิงบวกและทฤษฎีแรงจูงใจ และ
ยังเป็นพ้ืนท่ีท่ียังต้องการการวิจัยเพ่ิมเติมเพ่ือยืนยันประสิทธิผลในบริบทการเรียนการสอนภาษาอังกฤษ
ระดับมัธยมศึกษาตอนต้นของไทย 

ในบริบทของประเทศไทย โรงเรียนขยายโอกาสถือเป็นพ้ืนท่ีสำคัญท่ีสะท้อนถึงความเหลื ่อมล้ำ
ทางการศึกษา เนื ่องจากนักเรียนส่วนใหญ่มาจากครอบครัวที ่มีฐานะทางเศรษฐกิจต่ำ ขาดทรัพยากร 
การเรียนรู้ และโอกาสเข้าถึงส่ือหรือกิจกรรมเสริมทักษะภาษาอังกฤษท่ีมีคุณภาพ สอดคล้องกับนโยบายด้าน
การศึกษาท่ีรัฐบาลได้กำหนดมาอย่างต่อเนื่องในแต่ละปี ไม่ว่าจะเป็นนโยบายการยกระดับคุณภาพการศึกษา
และทักษะภาษาอังกฤษ ตามยุทธศาสตร์ชาติ 20 ปี แผนการศึกษาแห่งชาติ (พ.ศ. 2560 - 2579) และ
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นโยบายเร่งด่วนของกระทรวงศึกษาธิการที ่ เน้น “ภาษาอังกฤษเพื่อการสื ่อสารและการดำรงชีว ิต” 
แต่ในทางปฏิบัติ โรงเรียนขยายโอกาสยังคงประสบปัญหาด้านคุณภาพครู ขาดนวัตกรรมการสอนที่ดึงดูด
ความสนใจ และผู้เรียนมีแรงจูงใจต่ำ ซ่ึงทำให้ไม่สามารถบรรลุเป้าหมายตามนโยบายได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
กลุ่มผู้เรียนในพ้ืนที่เหล่านี้จึงเป็นกลุ่มเป้าหมายสำคัญท่ีต้องการการสนับสนุนท้ังด้าน แรงจูงใจในการเรียน 
และ โอกาสทางการศึกษา เพ่ือป้องกันการหลุดออกจากระบบการศึกษา นักวิจัยเองได้มีประสบการณ์โดยตรง
จากการสอนในโรงเรียนขยายโอกาสหลายปี ทำให้เข้าใจสภาพแวดล้อม ความต้องการ และอุปสรรคของ
ผู้เรียนเป็นอย่างดี อีกท้ังยังได้มีส่วนร่วมในกิจกรรมวิชาการและโครงการส่งเสริมการเรียนภาษาอังกฤษใน
พ้ืนท่ี ทำให้ตระหนักถึงความจำเป็นในการพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้ท่ีสามารถตอบโจทย์ความต้องการของ
ผู้เรียนกลุ่มน้ี งานวิจัยท่ีเก่ียวข้องหลายช้ินยังช้ีให้เห็นว่า การใช้วิธีการเรียนการสอนท่ีสร้างแรงจูงใจเช่น เกมิฟิ
เคชัน หรือการเรียนรู ้ แบบมีส่ วนร่วม สามารถช่วยยกระดับผลสั มฤทธิ ์ทางการเรี ยนและสร ้ าง  
เจตคติท่ีดีต่อการเรียนภาษาอังกฤษได้อย่างมีนัยสำคัญ  

การใช้เกมิฟิเคชันช่วยสร้างบรรยากาศในห้องเรียนให้มีความสนุกสนานและส่งเสริมการมีส่วนร ่วม
ของผู้เรียน ทำให้เกิดการเรียนรู้มีประสิทธิภาพและย่ังยืนมากย่ิงข้ึนเพ่ือเพ่ิมแรงจูงใจและสร้างประสบการณ์การ
เรียนรู ้ที ่สนุกสนานและมีประสิทธิภาพ (ดลฤดี ชัยศิริ , 2563) งานวิจัยหลายชิ ้นแสดงให้ เห ็ นว่า 
เกมิฟิเคชัน สามารถส่งเสริมการมีส่วนร่วม และช่วยปรับปรุงพฤติกรรมการเรียนรู้ในผู้เรียนทุกช่วงวัยทั้งใน
โรงเรียน ระดับมหาวิทยาลัย และการฝึกอบรมในองค์กร การใช้เกมเพื่อกระตุ้นแรงจูงใจในชั้นเรียนช่วย
ส่งเสริมให้ผู้เข้าร่วมกิจกรรมแสดงพฤติกรรมตามท่ีผู้ออกแบบกิจกรรมต้องการ เป็นแนวทางท่ีมีประสิทธิภาพ 
ข้อดีของการนำเกมมาประยุกต์ใช้ในกิจกรรมการเรียนรู้คือ การเพ่ิมความสนุกสนานความท้าทาย และความ
พึงพอใจ ซ่ึงช่วยดึงดูดความสนใจของผู้ เรียนได้อย่างมีประสิทธิผล ความท้าทายที่แฝงอยู่ในกิจกรรมช่วย
กระตุ ้ นให้ เกิ ดความมุ ่ งมั ่ นและความต้ องการเอาชนะ ขณะเดี ยวกั นย ั งส ่ งเสร ิ มให้ ผ ู ้ เรียน 
มีปฏิสัมพันธ์เชิงความร่วมมือท่ีชัดเจนและมีเป้าหมาย โดยผู้เรียนจะมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้พร้อมกับ
การพัฒนาทักษะทางสังคมและการแก้ปัญหาไปพร้อม  ๆกัน (ภัทรจิตรา  แสงสุข, 2564)นอกจากน้ีการใช้เก
มิฟิเคชันช่วยกระตุ้นแรงจูงใจในการเรียนรู้และส่งเสริมให้ผู้เรียนมีแนวโน้มศึกษาต่อในระดับท่ีสูงข้ึนนอกจากนี้
ย ั งมี บทบาทสำคัญในการพัฒนาทั กษะที ่จำเป็นสำหรั บอนาคต เช่ น การคิ ดเช ิ งว ิ เคราะห์ 
การแก้ปัญหา และการทำงานร่วมกัน นำหลักการและกลไกของการออกแบบเกมมาประยุกต์ใช้ในกิจกรรมอ่ืน 
 ๆโดยครูสามารถนำหลักการน้ีมาปรับใช้ในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพจุดเด่น

สำคัญของหลักการนี ้ คื อ การออกแบบกิจกรรมที ่ สอดคล้องกับพฤติกรรมการเรียนรู ้ของผู ้ เ ร ียน  
ซ่ึงช่วยสร้างบรรยากาศในห้องเรียนให้เต็มไปด้วยความสนุกสนาน กระตุ้นความสนใจในการเรียนของผู้ เรียน
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ต่อกระบวนการเรียนรู้ได้อย่างลึกซ้ึงมากยิ่งข้ึน (ชนัตถ์ พูนเดช และธนิตา เลิศพรกุลรัตน์, 2559) การศึกษา
หลักการเกมิฟิเคชันจึงมีความสำคัญในการตอบสนองต่อความท้าทายของการศึกษาในยุคดิจิทัล โดยเฉพาะใน
บริบทที่ผู้ เรียนขาดแรงจูงใจหรือประสบปัญหาการเรียนรู้ที่ ซับซ้อน การออกแบบกิจกรรม การเรียนรู้ 
ท่ีผสานเกมิฟิเคชันเข้ากับเนื้อหา ช่วยให้กระบวนการเรียนรู้มีความน่าสนใจมากขึ้นเพ่ือให้ม่ันใจว่ากลไก
เกมที ่ใช ้สามารถเพิ ่มคุณค่าทางการเร ียนรู ้และสนับสนุนเป้าหมายทางการศึกษาได้อย่างแท้จริง 
ด้วยเหตุนี ้การศึกษาวิจัยเรื ่องเกมิฟิเคชันจ ึงเป็นสิ ่งจำเป็นสำหร ับการพัฒนากระบวนการ เร ียน  
การสอนที ่มีประสิทธิภาพ รองรับความต้องการของผู้ เรียนในยุคปัจจุบ ันและส่งเสริมการเรียนรู้ 
อย่างยั่งยืนในอนาคต  

งานวิจัยนี้มุ่งศึกษาผลของการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดเกมิฟิเคชันที่มีต่อแรงจูงใจของผู้เร ียน
ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น โดยตระหนักถึงความสำคัญของแรงจูงใจในฐานะปัจจัยหลักที่ส่งผลต่อความ
พยายาม ความมุ่งม่ัน และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน ผลการศึกษาครั้งนี้มีนัยสำ คัญทั้งในเชิง
ทฤษฎีและเชิงปฏิบัติ ในเชิงทฤษฎีงานวิจัยมีส่วนช่วยขยายองค์ความรู้ด้านการศึกษา โดยเฉพาะการบูร
ณาการแนวคิดเกมิฟิเคชันเข้ากับการเรียนการสอนภาษาอังกฤษ ซ่ึงไม่เพียงแต่สะท้อนถึงนวัตกรรมทาง
การศึกษาเท่านั้น แต่ยังช่วยอธิบายกลไกการสร้างแรงจูงใจทั้งในระดับภายใน และภายนอกของผู้เรียน
ตลอดจนชี้ให้เห็นถึงความสัมพันธ์ระหว่างกลยุทธ์การเรียนการสอนเชิงสร้างสรรค์กับพัฒนาการด้าน
ภาษาของผู้เรียนช่วงวัยมัธยมศึกษาตอนต้นซ่ึงเป็นช่วงวัยสำคัญในการวางรากฐานทักษะการใช้ภาษา
การคิดเชิงวิพากษ์และทักษะการเร ียนรู้ตลอดชีวิต ในเชิงปฏิบัติ ผลการวิจัยสามารถประยุกต์ใช ้เป ็น
แนวทางในการออกแบบและจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่มีความน่าสนใจ ท้าทาย และตอบสนองต่อความ
ต้องการของผู้เรียนในยุคดิจิทัลซ่ึงสอดคล้องกับธิติรัตน์ สมบูรณ์ (2565) ได้กล่าวว่า องค์ประกอบของ
เกมช่วยสร้างสภาพแวดล้อมที่ส่งเสริมการเรียนรู้ ทำให้กระบวนการเรียนหรือกิจกรรมต่าง ๆ มีความ
สนุก  ท้าทาย และดึงดูดใจมากยิ่งขึ ้น อีกทั้งยังมีศักยภาพในการสนับสนุนให้ครูผู ้สอนและผู้พัฒนา
หลักสูตรนำผลการศึกษาไปใช้ปรับปรุงการจัดการเรียนการสอนภาษาอังกฤษอย่างเป็นระบบ เพ่ือสร้าง
บรรยากาศการเรียนรู้ที่เอ้ือต่อการมีส่วนร่วม การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ และการพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษ
ทั้งสี่ด้าน ได้แก่ การฟัง การพูด การอ่านและการเขียนอย่างมีประสิทธิภาพและมั่นใจ นอกจากนี้ยัง
สามารถช่วยยกระดับคุณภาพการศึกษาในระดับสถานศึกษาและเชื่อมโยงสู่การปฏิบัติจริงที่สอดคล้อง
กับมาตรฐานการศึกษาในศตวรรษที ่ 21 นอกจากนี้งานวิจัยยังมีบทบาทสำคัญในการนำเสนอแนว
ทางการสอนที่สามารถผสมผสานแรงจูงใจภายในและภายนอกได้อย่างเหมาะสม โดยอาศัยกลไกของ  
เกมิฟิเคชัน เช่น การสร้างความท้าทาย ระบบรางวัลการแข่งขันเชิงสร้างสรรค์ และการมีส่วนร่วมของ
ผู้เรียน ซ่ึงจะช่วยส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู ้ที ่ยั่งยืน ผู้เรียนเกิดทัศนคติที่ดีต่อการเรียนภาษาอังกฤษ  
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และสามารถนำทักษะที่ได้รับไปปร ับใช้ในบริบทชีว ิตจริงได้อย่างมีคุณภาพ อันจะนำไปสู่การพัฒนา
ศักยภาพผู้เรียนให้พร้อมรับมือกับการเปลี่ยนแปลงของโลกยุคใหม่อย่างม่ันคงและสร้างสรรค์เป้าหมาย
ของงานวิจัยเพ่ือศึกษาผลของการจัดกิจกรรมการเร ียนรู ้ตามแนวคิดเกมิฟิเคชันที่ มีต่อแรงจ ูงใจ  
ในการเรียนภาษาอังกฤษของนักเร ียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น โดยมุ่งเน้นการออกแบบกิจกรรม  
ที่ใช้กลไกของเกมิฟิเคชัน ได้แก่ การสร้างความท้าทาย ระบบรางวัล การสะสมคะแนน การแข่งขัน
เชิงสร้างสรรค์ และการมีส่วนร่วมของผู ้เรียน เพ่ือเสริมสร้างแรงจูงใจในการเร ียนร ู้ พัฒนาทักษะ
ภาษาอังกฤษทั้งในด้านการฟัง พูด อ่าน และเขียนอย่างต่อเนื่อง ตลอดจนปลูกฝังทัศนคติที่ ดีต่อการ
เรียนภาษาอังกฤษในระยะยาว 

 

วัตถุประสงค์การวิจัย (Research Objectives) 
1. เพ่ือศึกษาการออกแบบกิจกรรมการเร ียนรู ้เกมิฟิเคชันที ่ มีผลต่อแรงจ ูงใจของผู้ เร ียน

ภาษาอังกฤษ 
2. เพ่ือเปรียบเทียบแรงจูงใจของผู้เรียนกลุ่มทดลอง ก่อนและหลังการทดลอง 
3. เพ่ือเปรียบเทียบแรงจูงใจของผู้เรียนหลังการทดลอง ระหว่างกลุ่มทดลองกับกลุ่มควบคุม  

 

วิธีด าเนินการวิจัย (Research Methods) 
ประชากร 
ประชากรท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ ผู้เรียนภาษาอังกฤษระดับมัธยมศึกษาตอนต้น ภาคเรียนท่ี 1 ปี

การศึกษา 2568 ใน อำเภอสีค้ิว จังหวัดนครราชสีมา จำนวน 6 โรงเรียน รวมท้ังส้ิน 295 คน 
กลุ่มตัวอย่าง 
กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ ผู้เรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 

2568 ในกลุ่มโรงเรียนคุรุมิตร อำเภอสีค้ิว จังหวัดนครราชสีมา จำนวน 2 โรงเรียน กลุ่มตัวอย่าง
ได้มาโดยการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster random sampling)  โดยกลุ่มทดลอง จำนวนทั้งสิ้น 25 คน 
และกลุ่มควบคุม ซ่ึงได้มาจากการสมัครใจ จำนวน 25 คน  

เคร่ืองมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ท่ีผู้วิจัยสร้างข้ึนมีลักษณะดังน้ี  
1. เคร่ืองมือท่ีใช้ทำการทดลอง คือ แผนจัดการเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้ เกมิฟิเคชัน เกณฑ์การ

วัดผลประเมินผล  โดยศึกษาเอกสาร งานวิจัยท่ีเก่ียวข้องกับเกมิฟิเคชัน สร้างกิจกรรมการเรียนรู้เกมิฟิเคชันให้
สอดคล้องกับวัตถุประสงค์งานวิจัย และนิยามศัพท์เฉพาะ นำกิจกรรมการเรียนรู้เกมิฟิเคชันท่ีสร้างข้ึนเสนอ
อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ และผู้เช่ียวชาญ 3 ท่าน เพ่ือตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสม ผลการตรวจสอบ
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ความตรงเชิงเนื้อหาโดยผู้ทรงคุณวุฒิพบว่า ทุกข้อคำถามมีค่า IOC เท่ากับ 1.00 และนำไปทดลองใช้กับ
นักเรียนท่ีมีลักษณะใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่าง เพ่ือพิจารณาความยากง่ายของลำดับข้ันตอน การใช้ภาษา เวลา 
และอุปกรณ์ท่ีใช้ประกอบการทำกิจกรรม  

2. เคร่ืองมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล คือ แบบสอบถามแรงจูงใจ ศึกษาตำรา เอกสาร และ
งานวิจัยท่ีเก่ียวข้องกับแรงจูงใจ สร้างแบบสอบถามแรงจูงใจ ให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์การวิจัยและนิยาม
ศัพท์เฉพาะ นำแบบสอบถามแรงจูงใจให้ผู้เช่ียวชาญ จำนวน 3 ท่าน เพ่ือตรวจสอบความตรงเชิงเน้ือหา และ
นำไปทดลองใช้  (Try out) กับนักเร ียนที ่ มี ลั กษณะใกล้ เคียง กับกลุ ่ มตั วอย่ าง พบว่า ดัชน ี  
ค่าอำนาจจำแนก (r) ของแบบสอบถามการต้ังเป้าหมายในการเรียนอยู่ระหว่าง .37 ถึง .78 ค่าความเชื ่อมั่น
ของแบบสอบถามเท่ากับ .92 โดยแบบสอบถามท้ัง 20 ข้อเป็นข้อคำถามท่ีใช้ได้ จัดทำแบบสอบถามฉบับ
สมบูรณ์ สำหรับดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลกับกลุ่มตัวอย่างต่อไป 

การเก็บรวมรวมข้อมูล 
1. ผู้วิจัยให้นักเรียนทำแบบสอบถามแรงจูงใจก่อนการทดลอง แล้วแบ่งนักเรียนเป็น 2 กลุ่ม คือ 

กลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุม ซ่ึงก่อนทดลองท้ังสองกลุ่มมีคะแนนแรงจูงใจไม่แตกต่างกัน 
2. ผู้วิจัยเร่ิมดำเนินการทดลอง โดยให้กลุ่มทดลองเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้เกมิฟิเคชัน 10 คร้ัง 

คร้ังละ 50 นาที ส่วนกลุ่มควบคุมไม่ได้เข้าร่วมโปรแกรม 
3. ผู้วิจัยให้นักเรียนทำแบบสอบถามแรงจูงใจหลังการทดลองและรวบรวมคะแนนแรงจูงใจก่อนและ

หลังการทดลองของกลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุม เพ่ือวิเคราะห์ข้อมูลต่อไป 
การวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยได้ดำเนินการวิเคราะห์ข้อมูล โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์สำเร็จรูปโดย

เลือกเฉพาะวิธีวิเคราะห์ข ้อมูลที่สอดคล้องกับจ ุดประสงค์ในการวิจ ัยและสมมติฐานของการว ิจ ัย
ดังต่อไปนี้ 

1. วิเคราะห์ค่าสถิติพ้ืนฐาน ได้แก่ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
2. เปร ียบเทียบคะแนนแรงจูงใจของผู ้เร ียนของกลุ่มทดลองก่อนและหลังการทดลอง 

โดยการทดสอบค่าทีแบบกลุ ่มตัวอย ่างไม่เป ็นอิสระจากกัน ( t-test for dependent sample) 
เพ่ือทดสอบสมมติฐานข้อ 1 

3. เปรียบเทียบคะแนนจ ูงใจของผู้ เร ียนหลังการทดลอง ระหว่างกลุ ่มทดลอง และกลุ่ม
ควบคุม โดยทดสอบค่าทีแบบกลุ่มตัวอย่างเป็นอิสระจากกัน (t-test for independent sample) 
เพ่ือทดสอบสมมติฐานข้อ 2 
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ผลการวิจัย (Research Results) 
1. การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้เกมิฟิเคชันท่ีมีผลต่อแรงจูงใจของผู้เรียนภาษาอังกฤษ 

ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารแนวคิดทฤษฎี นำมาสู่การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้เกมิฟิเคชัน
ที่มีผลต่อแรงจูงใจของผู้เรียนภาษาอังกฤษ ซ่ึงมีองค์ประกอบในการจัดกิจกรรมดังนี้ 

1) แผนการจัดการเรียนรู้เป็นกรอบแนวทางที่ใช้ในการออกแบบและดำเนินกิจกรรม 
การเรียนรู้ โดยบูรณาการกลไกของเกมเข้ากับกระบวนการจัดการเรียนการสอน องค์ประกอบสำคัญ
ประกอบด้วย การมอบหมายภารกิจและเป้าหมายการเรียนรู้ (Learning Objectives) ที่สอดคล้อง
กับมาตรฐานและตัวชี้วัด กำหนดโครงเรื่องหรือธีมของเกม (Game Theme) เพ่ือสร้างบรรยากาศ
ในการเรียนรู้ เช่น การผจญภัย การแข่งขันกีฬา หรือการปฏิบัติภารกิจพิเศษ กำหนดลำดับกิจกรรม
ให้ผู้เรียนดำเนินการในลักษณะ ที่มีระดับความท้าทายเพ่ิมขึ้นตามลำดับ ระบุระยะเวลาในการ
เรียนรู้ ตลอดจนการกำหนดบทบาทของผู้เรียน เพ่ือส่งเสริมการมีส่วนร่วมและการมีบทบาทเชิงรุก
ในการเรียนรู้  

2) กิจกรรมเร ียนร ู ้ เกมิฟิเคชัน  ในร ูปแบบการสะสมคะแนน ใช้กลไก “คะแนน
(Points/XP)” เป็นแรงจูงใจเชิงบวกในการกระตุ้นให้ผู้ เรียนมีส่วนร ่วมและปฏิบัติก ิจกรรมอย ่าง
ต่อเน ื ่อง โดยผู ้ เร ียนจะได้ร ับคะแนนจากการปฏิบัติงานที่หลากหลาย เช ่น การตอบคำถาม 
ในชั้นเรียน การทำงานกลุ ่ม การส่งงานตามกำหนดเวลา นอกจากนี้ กิจกรรมยังมีการจัดร ะบบ
ติดตามผลการสะสมคะแนน (กระดานคะแนน) เพ่ือแสดงความก้าวหน้าของผู ้เรียนทั ้งใน ร ะดับ
รายบุคคลและกลุ่ม ซ่ึงช่วยเสริมสร้างแรงจูงใจภายในและภายนอกในการเรียนรู้  

กิจกรรมการแข่งขันมุ่งเน ้นการสร้างบรรยากาศให้เกิดความต่ืนเต้น สนุกสนาน ทั้งใน
รูปแบบรายบุคคลและแบบทีม เช่น การตอบคำถามแข่งเวลา เกมเชาวน์ปัญญา หรือภารกิจสะสม
คะแนน กิจกรรมเหล่านี้ช่วยกระตุ้นความต่ืนเต้น ความท้าทาย และเพ่ิมการมีส่วนร่วมของผู้ เร ียน
ทั ้งน ี ้ควรจัดสมดุลระหว่างการแข่งข ันและความร ่วมมือ เพื ่อป้องกันความกดดันที ่มากเกินไป 
แนวทางดังกล่าวสอดคล้องกับแนวคิดเกมิฟิเคชันที่ใช้กลไกการแข่งขันเป็นแรงขับเคลื่อนในการสร ้าง
แรงจูงใจและประสบการณ์การเรียนรู้ที่สนุกสนานและมีความหมาย 

การให้รางวัลถือเป็นกลไกสำคัญในการเสร ิมแรงเชิงบวก (Positive Reinforcement) 
ซ่ึงมีทั้งรางวัลเชิงส ัญลักษณ์ เช่น คำชม การยกย่องในที่สาธารณะ และรางวัลเชิงร ูปธรรม เช่น  
ของรางวัลหรือสิทธิพิเศษ การจัดรางวัลควรสัมพันธ์ก ับความพยายามและผลงานของผู ้ เรียน 
เพ่ือสร้างความรู้สึกยุติธรรมและกระตุ้นการมีส่วนร่วมอย่างต่อเนื่อง การออกแบบรางวัลท่ีเหมาะสม
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ยังสามารถส่งเสริมทั้งแรงจูงใจภายนอก (Extrinsic Motivation) และแรงจูงใจภายใน (Intrinsic 
Motivation) เช่น ความภาคภูมิใจและการยอมรับจากสังคม 

การวัดผลการเรียนรู้ เป ็นกระบวนการที่สะท้อนถึงความรู้ ความเข้าใจ และทักษะของ
ผู้เรียน โดยในครั้งนี้การประเมินกำหนดให้ตรวจสอบใบกิจกรรมที่มอบหมาย ซ่ึงผู้เรียนต้องทำ ได้
ถ ูกต้องและครบถ้วนตามเกณฑ์ที ่กำหนดคือผ่านร ้อยละ 80 ขึ ้นไป เพื ่อแสดงถึงการบรรลุ
วัตถุประสงค์ของการเรียนรู้ นอกจากนี้ยังใช้การสังเกตพฤติกรรมในห้องเรียนเป็นส่วนเสริมในการ
ประเมิน โดยมุ่งเน้นการมีส่วนร่วมของผู้เรียน ความตั้งใจ ความร่วมมือ และความรับผิดชอบต่อการ
เรียน กรอบการวัดผลดังกล่าวไม่เพียงแต่สะท้อนความสำเร ็จด้านเนื ้อหาวิชาที่ เร ียน แต่ยังช ่วย
ส่งเสริมการพัฒนาทักษะและทัศนคติที่ ดีต่อการเรียนรู้ อันนำไปสู่การพัฒนาผู้เรียนอย่างรอบด้าน 

ผลการจัดกิจกรรมพบว่า นักเรียนมีความสนใจและมีส ่วนร ่วมในการเรียนรู ้มา กข ึ้น
บรรยากาศการเรียนในห้องมีความสนุกสนานและกระตุ้นให้ผู้ เรียนเกิดแรงจูงใจภายในในการเร ียน
นอกจากนี้การผสมผสานกลไกของเกม เช่น คะแนน การแข่งขัน และรางวัล ช่วยให้นักเรียน เกิด
ความกระตือรือร้น ต้ังใจทำกิจกรรม และพัฒนาทักษะการทำงานร่วมกับผู้ อ่ืนได้ดีย ิ่งขึ้น อีกทั้งย ัง  
ทำให้ผู้เรียนสามารถจดจำความรู ้และนำไปประยุกต์ใช้ได้จริง ส่งผลให้ผลสัมฤทธิ ์ทางการ เร ียน
เพ่ิมขึ้นตามเป้าหมายที่กำหนด 
 

2. ผลเปรียบเทียบแรงจูงใจของผู้เรียนกลุ่มทดลอง ก่อนและหลังการทดลอง  
 

ตารางท่ี 1 ผลการเปรียบเทียบแรงจูงใจของผู้เรียนภาษาอังกฤษกลุ่มทดลอง (n = 25) 
  ก่อนและหลังการทดลอง 

 

การประเมิน  S.D. t p 

หลังการทดลอง 
ก่อนการทดลอง 

3.91 
2.48 

.32 

.48 12.29** .000 

**มีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
 

จากตารางที่ 2 จะเห็นว่าแรงจูงใจของผู้เรียนภาษาอังกฤษกลุ ่มทดลองก่อนการทดลอง มี
คะแนนเฉลี่ย (= 2.48) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (= .48) ภายหลังการทดลอง มีคะแนนเฉลี่ย    
(= 3.91) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (= .32) เม่ือทดสอบความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ยก่อนและ
หลังการทดลองพบว่า หลังการทดลองผู้ เรียนภาษาอังกฤษกลุ่มทดลองมีคะแนนเฉลี่ยส ูงกว่าก ่อน
การทดลองอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

X
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3.  ผลเปรียบเทียบแรงจูงใจของผู้เรี ยนหลังการทดลอง ระหว่างกลุ่มทดลอง กับ 
กลุ่มควบคุม  
 

ตารางท่ี 2 ผลการเปรียบเทียบแรงจูงใจหลังการทดลองของผู้เรียนภาษาอังกฤษ ระหว่าง 
      กลุ่มทดลอง (n = 25) และกลุ่มควบคุม (n = 25)  
 

กลุ่มตัวอย่าง  S.D. t p 

กลุ่มทดลอง 
กลุ่มควบคุม 

3.91 
3.01 

.32 

.29 10.34** .000 

** มีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.01 
 

จากตารางที่ 2 จะเห็นว่าหลังการทดลองแรงจ ูงใจของผู้ เร ียนภาษาอังกฤษกลุ่มทดลองมี
คะแนนเฉลี่ย (=  3.91) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (=  .32) สำหรับผู้เรียนกลุ่มควบคุมมีคะแนน
เฉลี่ย (=  3.01) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (=.29) เม่ือทดสอบความแตกต่างระหว่างคะแนนเฉลี่ย
ของทั้งสองกลุ ่มพบว่า หลังการทดลองผู้เร ียนภาษาอังกฤษกลุ่มทดลองมีคะแนนเฉลี ่ยส ูงกว่า กลุ ่ม
ผู้เรียนภาษาอังกฤษควบคุมอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 

อภิปรายผลการวิจัย (Research Discussion) 
จากการศึกษาผลของการใช้กิจกรรมการเรียนรู้เกมิฟิเคชันท่ีมีต่อแรงจูงใจของผู้เรียนภาษาอังกฤษ 

สามารถอภิปรายผลการวิจัยตามสมมุติฐานท่ีต้ังไว้ ดังน้ี 
1. จากผลการวิจัยพบว่า ผู้เรียนกลุ่มทดลองมีแรงจูงใจในการเรียนภาษาอังกฤษสูงกว่าก่อนการ

ทดลองอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 แสดงให้เห็นว่ากิจกรรมการเรียนรู้เกมิฟิเคชันที่ผู้วิจัยนำมาใช้ใน
การจัดการเรียนการสอน มีผลเชิงบวกต่อแรงจูงใจของผู้เรียนภาษาอังกฤษ โดยเฉพาะเม่ือกิจกรรมได้ร ับการ
ออกแบบให้ สอดคล้องกับความสนใจ  และมีเป้าหมายชัดเจน สร้างบรรยากาศการเรียนรู้ ท่ีท้าทายและ
สนุกสนาน ผู้เรียนมีส่วนร่วมอย่างกระตือรือร้น ซ่ึงช่วยกระตุ้นแรงจูงใจ เช่น ความสนุก ความภูมิใจเมื่อทำ
ภารกิจสำเร็จ และการได้รับคำชมจากครูหรือเพ่ือน รวมถึงการเห็นความก้าวหน้าของตนเองผ่านคะแนน
สะสม อีกท้ังได้ตรวจสอบและวัดความสำเร็จของการทำภารกิจหรือเป้าหมายท่ีได้รับมอบหมายในการทำ
กิจกรรมเพ่ือให้ทราบถึงผลลัพธ์ ช่วยสร้างแรงจูงใจและส่งเสริมพฤติกรรมท่ีดี 

กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมิฟิเคชัน หมายถึง มวลประสบการณ์ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น โดยการใช้
กระบวนการและหลักการของเกมมาประยุกต์ใช้ในการจัดกิจกรรม เพ่ือกระตุ้นและสร้างแรงจูงใจในการ

X
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เรียนรู้ให้กับผู้เรียน โดยมีหลักการดังน้ี 1) การให้ภารกิจ 2) การสะสมคะแนน  3) การแข่งขัน 4) การได้รับ
รางวัล ซ่ึงมีกระบวนการจัดกิจกรรม 5 ข้ันตอน ได้แก่ การกำหนดเป้าหมาย การให้ประสบการณ์ความร ู้
และมอบหมายภารกิจ การติดตามผล การให้ข้อมูลย้อนกลับ ประเมินผลและให้รางวัล ซ่ึงเน้นการ
สร้างเป้าหมาย ความท้าทาย การยอมรับและการสะท้อนผลลัพธ์ของการเรียนรู้ แต่ละองค์ประกอบ
ล้วนเป็นปัจจัยที่ส่งผลต่อการเพิ่มแรงจูงใจของผู้ เรียนอย่างมีน ัยสำคัญ โดยเฉพาะในกลุ่มทดลองที่
แสดงให้เห็นถึงแรงจูงใจที่สูงกว่าก่อนการทดลอง 

ท้ังน้ีกระบวนการดังกล่าวสอดคล้องกับแนวทางการส่งเสริมแรงจูงใจของผู้ เรียนตามกรอบ
แนวคิดเชิงจิตวิทยาการศึกษา ซ่ึงให้ความสำคัญกับการสร้างเป้าหมายท่ีท้าทาย การได้รับการยอมรับ และ
การสะท้อนผลลัพธ์ของการเรียนรู้อย่างมีความหมาย ผลการวิจัยดังกล่าวสอดคล้องกับทฤษฎีการรู้คิด ซ่ึงช้ีว่า
การเรียนรู้ที่ มีประสิทธิภาพเกิดข้ึนเม่ือผู้เรียนมีส่วนร่วมในการสร้างความรู้ด้วยตนเอง ผ่านกระบวนการคิด
วิเคราะห์ ต้ังเป้าหมาย และประเมินผลตนเอง โดยเฉพาะอย่างยิ่งตามแนวคิดของ Piaget (1952) ท่ีเสนอว่า
การพัฒนาทางสติปัญญาดำเนินไปตามลำดับข้ัน ผ่านการมีปฏิสัมพันธ์กับส่ิงแวดล้อมและการสร้างโครงสร้าง
ความคิด ซ่ึงมีส่วนสำคัญต่อแรงจูงใจ เม่ือผู้เรียนรับรู้ถึงความสามารถของตนเองและตระหนักถึงความก้าวหน้า
ในการเรียนรู้ ซ่ึงสอดคล้องกับงานวิจัยของ วชิราพร  ภักค์คุณพันธ์ (2561) ได้ศึกษาผลของการจัดการเร ียนร ู้
โดยประยุกต์ใช้แนวคิดเกมิฟิเคชันร่วมกับการเรียนรู้แบบร่วมมือในรายวิชาคณิตศาสตร์ของผู้ เร ียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ผลวิจัยพบว่า การใช้เกมิฟิเคชันมีความสัมพันธ์อย่างมีนัยสำคัญกับการเพิ ่ม
แรงจูงใจในการเรียนรู้ของผู้ เรียน โดยหลักการของเกมิฟิเคชันช่วยกระตุ้นให้ผู้ เรียนมีส่วนร่วมมาก
ขึ ้นร ู ้ส ึกสนุกกับการเร ียนและพัฒนาความสามารถของตนเองได้อย ่างมีปร ะสิทธิ ภ า พใน
สภาพแวดล้อมที่ส่งเสริมการเรียนรู้อย่างสร้างสรรค์และท้าทาย 

ขณะเดียวกัน แนวทางการให้รางวัล การสะสมคะแนน และการแข่งขันภายในกิจกรรมยัง
สอดคล้องกับ ทฤษฎีการเสริมแรงช้ีให้เห็นว่า พฤติกรรมมีแนวโน้มท่ีจะเกิดซ้ำ เม่ือได้รับส่ิงเสริมแรงเชิงบวก
เช่น คำชม คะแนน หรือรางวัลท่ีจับต้องได้ โดยส่ิงเสริมแรงเหล่าน้ีมีบทบาทในการกระตุ้นความพยายามความ
มีส่วนร่วม และความคาดหวังในความสำเร็จของผู้เรียนอย่างต่อเน่ือง ซ่ึงสอดคล้องกับผลการศึกษาของ สิริ
ภัทร ช่ืนค้า ดวงใจ สีเขียว และประพันธ์ ศิริสุเสารัจ. (2565) ซ่ึงได้พัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด
ปรัชญาสำหรับเด็กร่วมกับเกมิฟิเคชัน เพ่ือเสริมสร้างสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์ของนักเรียนระดับ
มัธยมศึกษาตอนปลายโดยผลการวิจัยพบว่า นักเรียนมีคะแนนสมรรถนะทางสังคมและอารมณ์หลังการเรียน
สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 อีกท้ังยังพบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อร ูปแบบ
การจัดการเรียนรู้ในระดับมากที่สุด ซ่ึงแสดงให้เห็นถึงศักยภาพของแนวทางการจัดการเรียนรู้ที่บูรณา
การกลไกของเกมในการส่งเสริมพัฒนาการด้านต่าง  ๆของผู้เรียนอย่างรอบด้าน 
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กล่าวโดยสรุป ผลการวิจัยในข้อที ่  1 ชี ้ให้เห็นว่า กิจกรรมการเรียนรู ้โดยใช้เกมิฟิเคชัน 
มีประสิทธิภาพในการส่งเสริมแรงจูงใจของผู้เรียนภาษาอังกฤษอย่างชัดเจน โดยเน้นการออกแบบกิจกรรม 
ที ่ เน้นความมีส่วนร่ วมของผู ้ เรียน การให้แรงเสริมอย่างเหมาะสมและการติดตามความก้า วหน้า 
อย่างสม่ำเสมอ ซ่ึงเป็นแนวทางที่สามารถประยุกต์ใช้ได้อย ่างเหมาะสมในบริบทของการจ ัดการ
เรียนรู้ภาษาอังกฤษในระดับมัธยมศึกษาตอนต้น 

2. จากผลการวิจัยพบว่า ผู้เรียนกลุ่มทดลองที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมิฟิเคชัน 
มีแรงจูงใจในการเรียนภาษาอังกฤษสูงกว่าผู ้ เรียนกลุ ่มควบคุมอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที ่ระดับ .01 
ซ่ึงผลดังกล่าวแสดงให้เห็นถึงประสิทธิภาพของการจัดกิจกรรมท่ีผสานหลักการของเกมเข้าไว้ในกระบวนการ
เรียนรู ้  ไม่ว่าจะเป็นการมอบภารกิจ การให้คะแนน การให้รางวัล การจัดอันดับ หรือความท้าทาย 
ท่ีเหมาะสมกับระดับผู้เรียน เช่น กิจกรรมท่ี 2 ล่าขุมทรัพย์คำศัพท์ ช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนรู้สึกสนุกสนานกับ
การเรียนรู้คำศัพท์ภาษาอังกฤษ ผ่านการค้นหาและไขปริศนา ซ่ึงส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีเป้าหมาย
และเพ่ิมความจดจำในคำศัพท์ได้ดียิ่งขึ้นซ่ึงมีส่วนช่วยกระตุ้นความสนใจ เพ่ิมแรงจูงใจ และส่งเสริม การ 
มีส่วนร่วมของผู้เรียนอย่างต่อเน่ือง โดยเฉพาะอย่างย่ิงในกลุ่มผู้เรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น ซ่ึงอยู่ในช่วงวัย
ที่มีความต้องการแสดงออกและแสวงหาความสนุกสนานในการเรียนร ู้ การจัดกิจกรรมที่เปิดโอกาส
ให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติจริง มีปฏิสัมพันธ์กับเพื่อน และได้รั บผลสะท้อนกลับอย่างรวดเร ็ว จึง
ตอบสนองต่อความต้องการพ้ืนฐานของผู้ เรียนกลุ่มนี้ได้เป็นอย่างดี ซ่ึงแตกต่างจากการจัดการเรียนร ู้
แบบทั่วไปที่เน้นการถ่ายทอดเนื้อหาเป็นหลัก และขาดแรงจูงใจที่ยั่งยืน 

กิจกรรมเกมิฟิ เคชันที ่นำมาใช้ในการวิจัยครั ้ งนี ้ประกอบด้วย หลักการสำคัญ ได้แก่ 
การมอบหมายภารกิจ การสะสมคะแนน การแข่งขัน และการให้รางวัล ซ่ึงล้วนเป็นองค์ประกอบท่ีได้รับการ
ออกแบบมาเพ่ือส่งเสริมแรงจูงใจและการมีส่วนร่วมของผู้เรียน ท้ังน้ี สอดคล้องกับแนวคิดของ Kapp (2012) 
ที ่อธิบายว่า เกมิฟิเคชันคือการประยุกต์ ใช้ กลไกและการออกแบบของเกมในบริบทที่ ไม่ใช ่ เกม 
โดยมุ่งเน้นการเสริมสร้างแรงจูงใจภายในและการมีส่วนร่วมอย่างกระตือรือร้นของผู้เรียนผ่านกิจกรรมที่มี
ความท้าทายและเป้าหมายท่ีชัดเจนในบริบทของการเรียนรู้ องค์ประกอบเหล่าน้ีสามารถสร้างบรรยากาศการ
เรียนรู้ท่ีส่งเสริม  ความสนุก การมีส่วนร่วม และความพยายามอย่างต่อเน่ืองของผู้เรียนในการบรรลุเป้าหมาย
ทางการเรียนรู้ท่ีกำหนดไว้ ช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนรู้สึกเชื่อมโยงกับกิจกรรม มีแรงผลักดันภายในและรับร ู้ถ ึง
ความก้าวหน้าในการเรียนรู้ของตนเอง แรงจูงใจท่ีเพ่ิมข้ึนของกลุ่มทดลองเม่ือเปรียบเทียบกับกลุ่มควบคุม 
อาจสะท้อนถึงผลของการมีประสบการณ์จากกิจกรรมการเรียนรู ้ เกมิฟิเคชัน ซึ ่งช่วยให้ผู ้ เรียนมีการ
ต้ังเป้าหมายหรือทำภารกิจให้สำเร็จ อันเป็นปัจจัยสำคัญท่ีส่งเสริมแรงจูงใจ ตามแนวคิดของ Deci and Ryan 
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(2000) ที ่ เสนอว่า การมอบหมายภารกิจที ่ชัดเจนช่วยให้ผู ้ เรียนมี เป้าหมายในการเรียนรู ้ที ่แน ่นอน 
อันนำไปสู่ความรู้สึกว่าสามารถควบคุมและบริหารจัดการการเรียนรู้ของตนเองได้ ซ่ึงกระตุ้นให้เกิดความรู้สึก
ถึงความสามารถ หน่ึงในความต้องการพ้ืนฐาน โดยเฉพาะเม่ือผู้เรียนสามารถดำเนินการตามภารกิจได้สำเร็จ ก็
ย ิ ่ งส ่ งเสร ิ มให้ เกิ ดควา มเชื ่ อมั ่ น ในควา มสา มารถของตนเอง หร ื อความร ู ้ ส ึ กว ่ าตน เ อง 
มีประสิทธิภาพในการเรียนรู้ภาษาอังกฤษมากยิ่งขึ้น 

นอกจากนี้การให้รางวัลทั้งในรูปแบบของคำชมและของรางวัลในห้องเรียนนั้น เป็นวิธีการ
เสริมแรงทางบวก ตามทฤษฎีของ Skinner (1953) ซ่ึงช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความรู้สึกภาคภูมิใจและอยาก
มีส่วนร่วมกับกิจกรรมอย่างต่อเน่ือง การได้รับรางวัลยังช่วยให้ผู้เรียนรับรู้ว่าความพยายามของตนได้รับการ
ยอมรับเป็นการตอบสนองความต้องการด้านความสัมพันธ์ นอกจากน้ีรางวัลและผลสะท้อนกลับอย่างทันที 
ยังช่วยเสริมสร้างความรู้สึกประสบความสำเร็จในแต่ละข้ันตอนของการเรียนรู้ ส่งผลให้กระบวนการเรียนมี
ความเคล่ือนไหว กระตุ้นความต้ังใจ และก่อให้เกิดแรงจูงใจในระดับสูงอย่างต่อเน่ือง 

ดังน้ัน ผลการวิจัยในครั้งน้ีจึงยืนยันว่า แนวทางการจัดการเรียนรู้ที่ใช้เกมิฟิเคชันเป็นเคร ื่องมือ
สามารถยกระดับแรงจูงใจในการเรียนภาษาอังกฤษของผู้ เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ ท่ีเน้นผู้ เรียนเป็น
ศูนย์กลาง สนับสนุนการเรียนรู ้อย่างมีส่วนร่วม และส่งเสริมความสามารถในการปรับตัวต่อสิ ่งเร ้า  
ที ่ เปลี ่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ผลการทดลองดังกล่าว สอดคล้องกับงานวิจัยของ ดลฤดี ไชยศิริ (2562) 
ซ่ึงศึกษาการส่งเสริมแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิทางการเรียน โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานร่วมกับแนวคิด
เกมิฟิเคชันในกลุ่มนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 ผลวิจัยพบว่า การจัดกิจกรรมในลักษณะดังกล่าวช่วยกระตุ้น
ความสนใจ สร้างความสนุกสนานและส่งเสริมความสุขในการเรียนรู้ของผู้เรียนอย่างมีนัยสำคัญ 

สรุปได้ว่า กิจกรรมการเร ียนร ู้ เกมิฟิเคชันมีผลต่อแรงจ ูงใจของผู ้ เร ียนภาษาอ ังกฤษ 
หลังการทดลองผู้ เร ียนกลุ่มทดลองมีแรงจูงใจส ูงกว่า ก่อนการทดลองอย่างมีน ัยสำคัญทา งสถิติ 
ที่ระดับ .01 และเม่ือเปรียบเทียบกับกลุ่มควบคุม นักเรียนกลุ่มทดลองมีคะแนนเฉลี่ยสูงกว่านักเร ียน
กลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 อีกท้ังการใช้กิจกรรมการเรียนรู้ เกมิฟิเคชัน ยังส่งผล 
ในทางบวกต่อแรงจูงใจของผู้เรียนภาษาอังกฤษอย่างชัดเจน ท้ังในด้านความสนุก การมีส่วนร่วม ทัศนคติ 
ท่ีดีต่อภาษาอังกฤษ และการพัฒนาทักษะด้านต่าง  ๆซ่ึงสอดคล้องกับเป้าหมายของการออกแบบกิจกรรมใน
รูปแบบเกมิฟิเคชัน โดยสามารถกล่าวได้ว่า การจัดกิจกรรมในลักษณะน้ีเป็นแนวทางหนึ่งท่ีมีประสิทธิภาพใน
การส่งเสริมแรงจ ูงใจในการเรียนรู ้ภาษาอังกฤษในระดับมัธยมศึกษาตอนต้น ส่งผลให้ผู้เรียนมีระดับ
แรงจูงใจสูงขึ้นอย่างชัดเจน นอกจากนี้โดยกิจกรรมการเร ียนรู ้เกมิฟิเคชันช่วยสนับสนุนให้ผ ู้ เร ียน
ตระหนักถึงศักยภาพของตนเอง เสริมสร้างทักษะในการเรียนรู้ และเพ่ิมความสามารถในการเผชิญ



 

 

92 วารสารมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏสุรินทร์ 
ปีที่ 27 ฉบับที่ 2 (2568) : กรกฎาคม - ธันวาคม 

กับความท้าทายได้อย่างมีประสิทธิภาพ ซ่ึงปัจจัยเหล่านี้ล ้วนเป็นองค์ประกอบสำคัญที่ส ่งเสร ิมให้
ผู้เรียนมีแรงจูงใจในการเรียนรู้เพ่ิมขึ้นอย่างเป็นระบบและยั่งยืน 

3. เม่ือพิจารณาผลการวิจัยท้ังสองประเด็นร่วมกัน พบว่า กิจกรรมการเรียนรู้ เกมิฟิเคชันมีอิทธิพล
อย่างชัดเจนต่อแรงจูงใจของผู ้ เรียนภาษาอังกฤษ ทั ้งในเชิงด้านการเปลี ่ยนแปลงทัศนคติที ่ ดีต่อวิชา
ภาษาอังกฤษของผู้เรียนก่อนและหลังเข้าร่วมกิจกรรม และในเชิงการเปรียบเทียบระหว่างกลุ่มทดลองกับกลุ่ม
ควบคุม โดยกลุ่มทดลองแสดงระดับแรงจูงใจท่ีเพ่ิมข้ึนหลังการเรียนรู้ และมีแรงจูงใจสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่าง
มีนัยสำคัญทางสถิติ สะท้อนให้เห็นถึงประสิทธิผลของหลักการเกมิฟิเคชันในการส่งเสริมแรงจูงใจใน
ของผู้เรียนภาษาอังกฤษได้ทั้งในระยะสั้นและระยะยาว 

กิจกรรมเกมิฟิเคชันในคร้ังน้ีมีจุดเด่นท่ีสำคัญ ได้แก่ 1) การกำหนดภารกิจอย่างมีความชัดเจนเอื้อ
ต่อการสร้างเป้าหมายการเรียนรู้ที่แน่นอนให้แก่ผู้เรียน ซ่ึงนำไปสู่การเสริมสร้างความสามารถในการควบคุม
และบริหารจัดการการเรียนรู ้ ด้วยตนเอง 2) การสะสมคะแนน เปิดโอกาสให้ผู ้ เรียนได้ตระหนั กถึง
ความก้าวหน้าของตนเองอย่างต่อเนื ่อง ซึ ่งมีส่วนในการเสริมสร้างแรงจูงใจ เนื ่องจากผู ้ เรียนรับรู ้ ว่า 
การเรียนรู้ของตนส่งผลเป็นรูปธรรม 3) การแข่งขันที่ เหมาะสมช่วยกระตุ้นให้ผู้ เรียนมุ่งม่ันพัฒนาตนเอง
โดยเฉพาะเม่ือได้เปรียบเทียบผลงานกับผู้ อ่ืนผ่านกระดานคะแนนหรือในกลุ่มเรียน ซ่ึงก่อให้เกิดแรงจูงใจ
ภายนอกท่ีอาจต่อยอดเป็นแรงจูงใจภายใน เม่ือผู้เรียนรู้สึกสนุกและได้รับความท้าทายจากกระบวนการเรียนรู้ 
4) การมอบรางวัลไม่ว่าจะเป็นคำชมเชย สัญลักษณ์ ป้ายเกียรติยศ หรือสิทธิพิเศษ เป็นการเสริมแรงเชิงบวก
และแรงจูงใจภายในมีบทบาทสำคัญในกระบวนการสร้างสรรค์ โดยเฉพาะเมื่อพิจารณาถึ งปัจจ ัย 
ท่ีเก่ียวข้องกับบริบทและการแสดงออกของพฤติกรรมสร้างสรรค์ในรูปแบบต่าง  ๆPascale and Richard 
(2016) ท่ีช่วยให้ผู้เรียนเกิด ความภาคภูมิใจและมีแรงจูงใจในการเข้าร่วมกิจกรรมอย่างต่อเน่ือง ท้ังน้ีการจัด
กิจกรรมอย่างต่อเน่ืองร่วมกับระบบการติดตามผล การให้ข้อเสนอแนะท่ีสร้างสรรค์ และการประเมินผลอย่าง
มีประสิทธภาพ มีส่วนสำคัญในการส่งเสริมให้แรงจูงใจของผู้เรียนค่อย  ๆพัฒนาและเพ่ิมข้ึนตามลำดับ 

แนวคิดเรื่องแรงจูงใจท่ีกล่าวมาข้างต้นมีความสอดคล้องกับทฤษฎีการกำหนดตนเองของ Deci 
and Ryan (2000) ซ่ึงเป็นกรอบแนวคิดเชิงจิตวิทยาท่ีได้รับการยอมรับอย่างกว้างขวางในการอธิบายปัจจัยที่
ส่งเสริมแรงจูงใจภายในของผู้ เรียน ทฤษฎีน้ีช้ีให้เห็นว่า การท่ีบุคคลจะเกิดแรงจูงใจอย่างแท้จริงจำเป็นต้อง
ได้รับการตอบสนองต่อความต้ องการพื ้นฐานทางจิ ตวิ ทยา 3 ประการ ได้แก่ ความรู ้ ส ึ กถ ึง 
ความสามารถ ความเป็นอิสระในการตัดสินใจ และความรู ้สึกเชื ่อมโยงทางสังคมกับผู ้ อื ่นในบริบทของ 
การเรียนรู้ภาษาอังกฤษ การออกแบบกิจกรรมท่ีใช้หลักการของเกมิฟิเคชัน เช่น การให้ภารกิจที่ท้าทาย 
การสะสมคะแนน การแข่งขันท่ีเหมาะสม และการให้รางวัลอย่างสร้างสรรค์ นับเป็นแนวทางหนึ่งท่ีสามารถ
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ตอบสนองต่อความต้องการพ้ืนฐานของผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยภารกิจท่ีมีความยืดหยุ ่นและ
เหมาะสมกับระดับความสามารถของผู้เรียนจะช่วยเสริมสร้างความรู้สึกถึงความสามารถ 

ขณะที ่ระบบการให้ทางเลือกหรือสิทธิในการตัดสินใจบางประการในกิจกรรมช่วยส่งเสริม 
ความเป็นอิสระ และการทำงานร่วมกับเพ่ือนหรือการเปรียบเทียบคะแนนในกลุ่มเรียนอย่างเป็นธรรมก็เป็น
ปัจจัยท่ีส่งเสริมความสัมพันธ์ทางสังคม ได้อย่างดี ดังน้ัน การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวทางตาม
ทฤษฎีการกำหนดตนเองจึงไม่เพียงแต่ช่วยกระตุ้นแรงจูงใจภายนอกเท่านั้น แต่ยังมีศักยภาพในการพัฒนา
แรงจูงใจภายในอย่างยั่งยืน ซ่ึงจะส่งผลต่อความต่อเนื่องในการเรียนรู้และความสำเร็จทางการศึกษาของ
ผู้เรียนในระยะยาว เม่ือวิเคราะห์บริบทของผู้เรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น พบว่า นักเรียนกลุ่มตัวอย่างมี
แนวโน้มท่ีจะมีปฏิกิริยาตอบสนองท่ีดีต่อกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีออกแบบให้มีความท้าทาย น่าสนใจและมีระบบ
รางวัลเป็นแรงเสริม มากกว่าการจัดการเรียนรู้ในรูปแบบกิจกรรมท่ีขาดความน่าสนใจ ซ่ึงส่งผลให้ไม่สามารถ
กระตุ้นความสนใจ แรงจูงใจ หรือความใฝ่ รู ้ ของผู ้ เรี ยนได้อย่างเพียงพอ ดังนั ้นจึงกล่าวได้ ว ่า  
การนำแนวคิดเกมิฟิเคชันมาประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนรู้จึงเป็นแนวทางท่ีเหมาะสม โดยเฉพาะอย่างยิ่งใน
บริบทของการเรียนการสอนภาษาอังกฤษในระดับมัธยมศึกษาตอนต้น ซ่ึงเป็นช่วงวัยท่ียังสามารถเสริมสร้าง
และพัฒนาแรงจู งใจในการเร ียนรู ้ได้อย่ างมี ประสิ ทธิ ผล หากได้รั บการส่ งเสริ มผ่ านกิจกรรม 
ท่ีสอดคล้องกับความสนใจและบริบทของผู้เรียน 

สรุปได้ว่า ประเด็นร่วมท่ีสำคัญจากผลการวิจัยท้ังสองข้อ คือ กิจกรรมการเรียนรู้เกมิฟิเคชัน 
มีผลต่อแรงจูงใจของผู้เรียนภาษาอังกฤษ หลังการทดลองผู้เรียนกลุ่มทดลองมีแรงจูงใจสูงกว่าก่อนการทดลอง
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที ่  ระดับ .01 และเมื่อเปรียบเทียบกับกลุ ่ มควบคุม นักเรียนกลุ ่มทดลอง 
มีคะแนนเฉลี่ยสูงกว่านักเรียนกลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 อีกท้ังกิจกรรมการเรียนรู้ เก
มิฟิเคชันสามารถส่งเสริมแรงจูงใจในการเรียนรู้ของผู้เรียนได้อย่างมีนัยสำคัญ โดยปัจจัยท่ีส่งผลต่อแรงจ ูงใจ 
ได้แก่ การออกแบบกิจกรรมท่ีมีเป้าหมายชัดเจน การเสริมแรงอย่างต่อเน่ือง ซ่ึงผลลัพธ์เหล่าน้ีช้ีให้เห็นถึง
ศักยภาพของเกมิฟิเคชันในการเป็นแนวทางที่มีประสิทธิภาพในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยเฉพาะอย่างยิ ่ง
ในรายวิชาภาษาอังกฤษระดับมัธยมศึกษา 

 

องค์ความรู้ใหม่ (Originality and Body of Knowledge)  
จากผลการวิจัย พบว่า การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้เชิงเกมิฟิเคชันที่มีองค์ประกอบชัดเจนและ

เชื ่อมโยงกับทฤษฎีทางการศึกษา สามารถส่งเสริมแรงจูงใจในการเรียนภาษาอังกฤษของผู ้เรียนระดับ
มัธยมศึกษาตอนต้นได้อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ ทั ้งนี ้ กลไกเกม เช่น การสะสมคะแนน การให้รางวัล 
การแข่งขัน และการผ่านด่านความท้าทาย ไม่เพียงแต่ช่วยสร้างแรงกระตุ้นภายนอก แต่ยังส่งผลให้ผู้เรียนเกิด
แรงจูงใจภายใน อันเป็นปัจจัยสำคัญต่อความต่อเน่ืองของการเรียนรู้ 



 

 

94 วารสารมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏสุรินทร์ 
ปีที่ 27 ฉบับที่ 2 (2568) : กรกฎาคม - ธันวาคม 

ผลการศึกษาดังกล่าวสะท้อนว่า การประยุกต์ใช้เกมิฟิเคชันในช้ันเรียนภาษาอังกฤษ เป็นแนวทาง
ปฏิบัติท่ีสามารถนำไปใช้ได้จริง ช่วยสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ที่สนุกสนาน กระตุ้นการมีส่วนร่วม และลด
ความกังวลของผู้เรียนต่อการใช้ภาษา นอกจากน้ียังช่วยพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ การทำงานร่วมกัน และ
การกำกับการเรียนรู้ด้วยตนเอง ซ่ึงเป็นทักษะท่ีสอดคล้องกับแนวทางการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 

ดังน้ัน องค์ความรู้ใหม่ที่ได้จากงานวิจัยนี้ ไม่เพียงแสดงให้เห็นถึงความสำคัญของการออกแบบ
กิจกรรมเชิงนวัตกรรมท่ีต้ังอยู่บนฐานทฤษฎีเท่านั้น แต่ยังสามารถเป็น ต้นแบบในการพัฒนาหลักสูตร 
การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน และการสร้างแพลตฟอร์มดิจิทัล เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ 
ในระดับการศึกษาข้ันพ้ืนฐานอย่างย่ังยืน สามารถเขียนความเช่ือมโยงแผนภาพได้ ดังภาพท่ี 1 ดังน้ี 
 

 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 1 กิจกรรมการเรียนรู้เกมิฟิเคชันท่ีมีต่อแรงจูงใจของผู้เรียนภาษาอังกฤษ  
 

ข้อเสนอแนะการวิจัย (Research Suggestions) 
ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้  
1. จากผลการวิจัยพบว่าผู้เรียนท่ีเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้เกมิฟิเคชันมีระดับแรงจูงใจสูงขึ้นอย่าง

ชัดเจน ดังนั ้น ผู ้ที ่สนใจสามารถนำกิจกรรมนี ้ไปปรับใช้ในสถานศึกษา องค์กร หรือหน่วยงานต่าง  ๆ
เพื่อส่งเสริมแรงจูงใจในการเรียนรู ้  โดยเฉพาะในกลุ ่มผู ้ เรียนที ่ขาดความมั่นใจหรือไม่ค่อยมีส่วนร่วม 
ในห้องเรียน กิจกรรมเหล่าน้ีสามารถช่วยสร้างบรรยากาศ การเรียนรู้ท่ีกระตุ้นให้ผู้เรียนมีความกระตือรือร้น
สนุก และกล้าแสดงออกมากข้ึน 

2. กิจกรรมการเรียนรู ้ เกมิฟิเคชันที ่สร้างขึ ้นในงานวิจัยนี ้  ประกอบด้วยกิจกรรมที ่แบ่งเป ็น 
5 ข้ันตอน คือ การกำหนดเป้าหมาย การให้ประสบการณ์ความรู้และมอบหมายภารกิจ การติดตามผลการให้
ข้อมูลย้อนกลับ และการประเมินผลและให้รางวัล รวมทั ้งหมด 10 กิจกรรม ซึ ่งสามารถนำไปปรับใช้ 
ตามบริบทของกลุ่มผู้เรียน ระดับชั้น หรือเนื้อหาวิชา เช่น สามารถประยุกต์ใช้ในรายวิชาอ่ืนนอกเหนือ 
จากภาษาอังกฤษ เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้อย่างมีส่วนร่วมและย่ังยืน 

กิจกรรมการเรียนรู้เกมิฟิเคชัน 

- การสะสมคะแนน 

- การแข่งขัน 

- การได้รางวัล/คำชม 

 

แรงจูงใจของผู้เรียนภาษาอังกฤษ 

- เพ่ิมแรงจูงใจเชิงบวก 

- มีทัศนคติท่ีดีต่อการเรียนภาษา 

- เสริมสร้างความมั่นใจในการใช้ภาษา 
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3. ในการดำเนินกิจกรรม ควรมีการเตรียมความพร้อมด้านส่ือการเรียนรู้ เคร่ืองมือในการประเมินผล 
และการกำหนดเกณฑ์การให้คะแนนท่ีชัดเจน เพ่ือให้กิจกรรมเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพนอกจากน้ี ผู้สอน
ควรให้ความสำคัญกับการสะท้อนผลและการให้ข้อมูลย้อนกลับอย่างสร้างสรรค์ เพื่อให้ผู ้ เรียนได้รับ
ประสบการณ์เรียนรู้อย่างเต็มท่ีและสามารถพัฒนาตนเองได้อย่างต่อเน่ือง 

ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 
1. ควรมีการนำกิจกรรมการเรียนรู้เกมิฟิเคชันไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนหรือการพัฒนา 

ในกลุ่มเป้าหมายอ่ืน  ๆนอกเหนือจากผู้เรียนในรายวิชาภาษาอังกฤษ เช่น ผู้เรียนในสาขาวิชาอ่ืน ท้ังน้ีเพ่ือให้
สามารถพัฒนารูปแบบกิจกรรมให้มีความหลากหลาย ครอบคลุม และสามารถปรับใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ
กับกลุ่มเป้าหมายท่ีแตกต่างกัน ซ่ึงจะนำไปสู่การยกระดับคุณภาพของการจัดการเรียนรู้ในบริบทท่ีกว้างขวาง
ย่ิงข้ึน 

2. ควรเก็บข้อมูลในระยะยาวเพ่ือติดตามพฤติกรรมและพัฒนาการของผู้ เรียนในด้านแรงจูงใจและ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนอย่างต่อเน่ือง ว่ากิจกรรมมีผลในระยะยาวหรือไม่ 

3. ควรศึกษาผลของกิจกรรมเกมิฟิเคชันในแง่มุมอื ่น ๆ  เพิ่มเติม นอกเหนือจากแรงจูงใจ เช่น 
การพัฒนาทักษะทางภาษาอังกฤษเฉพาะด้าน (การฟัง พูด อ่าน เขียน) หรือทักษะการคิดวิเคราะห์ความ
ร่วมมือในกลุ่ม และความม่ันใจในตนเอง 
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