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การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีเรื่องกาพย์เห่ชมเครื่องคาวหวาน โดยใช้เทคนิคเกมิฟิเคชัน  
ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนกะทู้วิทยา 

 
อินทิรา ชอบผล, กรกัญญา ราชพลสิทธิ์ 

มหาวิทยาลัยราชภัฏภูเก็ต 
 
บทคัดย่อ 
 การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์ คือ 1. เพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากวรรณคดีเรื่องกาพย์เห่ชม
เครื่องคาวหวาน โดยใช้เทคนิคเกมิฟิเคชัน ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที ่ 1 โรงเรียนกะทู้วิทยา  
2. เพื่อประเมินความพึงพอใจ หลังจากการเรียนวรรณคดีเรื่องกาพย์เห่ชมเครื่องคาวหวาน โดยใช้เทคนิค 
เกมิฟิเคชันของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนกะทู้วิทยา จำนวน 33 คน ด้วยวิธีการเลือกแบบ
เจาะจง เครื่องมือที่ใช้ 1. แผนการจัดการเรียนรู้เรื่องกาพย์เห่ชมเครื่องคาวหวาน โดยใช้เทคนิคเกมิฟิเคชัน 
จำนวน 4 แผน 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีเรื่องกาพย์ชมเครื่องคาวหวาน จำนวน  
20 ข้อ 3. แบบประเมินความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมิฟิเคชัน  
 ผลการวิจัยพบว่า 1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีเรื่องกาพย์เห่ชมเครื่องคาวหวาน โดยใช้เทคนิค
เกมิฟิเคชัน ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนกะทู้วิทยา สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 2. นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 มีความพึงพอใจต่อการใช้เทคนิคเกมิฟิเคชัน โดยรวมอยู่ใน
ระดับมากท่ีสุด 
 
คำสำคัญ : ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดี; การสอนโดยใช้เทคนิคเกมิฟิเคชัน; กาพย์เห่ชมเครื่องคาวหวาน 
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บทนำ 
 วรรณคดีเป็นงานประพันธ์ที่สะท้อนภูมิปัญญาของกวีผ่านการใช้ภาษาเพื่อถ่ายทอดความรู้สึกนึกคิด 
วิถีชีวิต ความคิด พฤติกรรม และค่านิยมของสังคมไทย อีกท้ังยังมีบทบาทสำคัญในการขัดเกลาจิตใจของคนใน
สังคม ดังที่ รื่นฤทัย สัจจพันธุ์ (2523) กล่าวว่าวรรณคดีให้ทั้งความรู้ ข้อคิด และสะท้อนภาพสังคมในแต่ละยุค
สมัย นักเรียนจึงจำเป็นต้องศึกษาวรรณคดีทั้งด้านเนื้อหาและรูปแบบภาษา เพื่อพัฒนาทักษะการอ่าน การคิด
วิเคราะห์ และสามารถนำแนวคิดไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวันได้อย่างเหมาะสม 
 จากการจัดการเรียนรู้ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนกะทู้วิทยา พบว่าผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวรรณคดีต่ำกว่าเกณฑ์ที่กำหนด เนื่องจากนักเรียนมีทัศนคติเชิงลบ ขาดแรงจูงใจ มองว่าวรรณคดี
เป็นเรื่องไกลตัว เนื้อหายาว และมีคำศัพท์ยาก ทำให้อ่านเฉพาะเรื่องย่อและไม่เข้าใจแก่นเรื่อง ซึ่งสอดคล้องกับ 
รื่นฤทัย สัจจพันธุ์ (2555) ที่กล่าวว่านักเรียนมักประสบปัญหาการอ่านวรรณคดีเนื่องจากคำศัพท์ยากและไม่
เห็นประโยชน์ของรายวิชา ส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 ด้วยเหตุนี้ ผู้วิจัยจึงเห็นความสำคัญของการเลือกวิธีสอนที่ส่งเสริมการมีส่วนร่วมและสร้างความสนุก
ในการเรียนรู้ โดยประยุกต์ใช้แนวคิดเกมิฟิเคชัน ซึ่ง จุฑามาศ มีสุข (2558) อธิบายว่าเป็นการนำองค์ประกอบ
ของเกมมาสร้างแรงจูงใจในการทำกิจกรรมให้บรรลุเป้าหมาย องค์ประกอบสำคัญ ได้แก่  กลไกเกม พฤติกรรม
เป้าหมาย รางวัล และการวัดผล 
 แนวทางดังกล่าวสอดคล้องกับงานวิจัยของ สิทธินนท์ บุญสวยขวัญ (2565) และ เจษฎา บุญมาโฮม 
เนตรนภา วรวงษ์ และชลลดา แดงคำ (2566) ที่พบว่าการจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันช่วยพัฒนา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและเพ่ิมความสนใจในการเรียนวรรณคดีไทย ดังนั้น ผู้วิจัยจึงนำเทคนิคเกมมิฟิเคชันมา
ประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนรู้วรรณคดีไทย เพื่อเสริมสร้างแรงจูงใจและพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนกะทู้วิทยา 
 
วัตถุประสงค์การวิจัย 
 1. เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากวรรณคดีเรื่องกาพย์เห่ชมเครื่องคาวหวาน โดยใช้เทคนิค  
เกมิฟิเคชัน ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนกะทู้วิทยา  
 2. เพื่อประเมินความพึงพอใจหลังจากการเรียนวรรณคดีเรื ่องกาพย์เห่ชมเครื่องคาวหวาน โดยใช้
เทคนิคเกมิฟิเคชันของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนกะทู้วิทยา 
 
วิธีวิจัย 
 1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย  
  ประชากรของการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนกะทู้วิทยา ที่กำลังศึกษาอยู่
ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2568 
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กลุ่มตัวอย่างของการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่1 โรงเรียนกะทู้วิทยา ที่กำลังศึกษาอยู่ใน 
ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2568 จำนวน 1 ห้อง คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1/5 จำนวนนักเรียนทั้งหมด 
33 คน ซึ่งได้ด้วยวิธีการเลือกแบบเจาะจง 
 2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  
  2.1 แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมิฟิเคชัน เรื่องกาพย์เห่ชมเครื่องคาวหวาน จำนวน  
4 แผน  
  2.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนวรรณคดีไทย เรื ่องกาพย์เห่ชมเครื ่องคาวหวาน  
แบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จำนวน 20 ข้อ  
  2.3 แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคเกมิฟิเคชัน เรื่อง
กาพย์เห่ชมเครื่องคาวหวาน แบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับของลิเคิร์ท 
 3. ขั้นตอนการสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  
  ผู้วิจัยได้ดำเนินการสร้างและหาค่าประสิทธิภาพของเครื่องมือ โดยขั้นตอนการสร้าง ดังนี้  
  3.1 ขั้นตอนการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน เรื่องกาพย์เห่ชมเครื่องคาว
หวาน จำนวน 4 แผน ผู้วิจัยได้ดำเนินการสร้างตามข้ันตอนดังนี้  
   3.1.1 ผู้วิจัยศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย 
2551 และหลักสูตรสถานศึกษา พร้อมศึกษาแนวคิดและวิธีการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้แนวคิด  
เกมิฟิเคชันจากหนังสือและงานวิจัยที ่เกี ่ยวข้อง จากนั้นจึงดำเนินการสร้างแผนการสอนจำนวน 4 แผน  
(5 ชั่วโมง) และผ่านการตรวจสอบความถูกต้องโดยผู้เชี ่ยวชาญ 3 ท่าน ก่อนนำไปปรับปรุงและใช้กับกลุ่ม
ตัวอย่าง 
  3.2 ขั ้นตอนการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนวรรณคดีไทยเรื ่องกาพย์เห่ชม 
เครื่องคาวหวาน แบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จำนวน 20 ข้อ ผู้วิจัยได้ดำเนินการสร้างตามข้ันตอนดังนี้ 
   3.2.1 ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้
ภาษาไทยและหลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียน พร้อมศึกษาสาระสำคัญและจุดประสงค์การเรียนรู้ที่กำหนดไว้ใน
แผนการจัดการเรียนรู้ จากนั้นสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีไทยเรื่องกาพย์เห่ชมเครื่อง
คาวหวานและนำแบบทดสอบไปให้ผู้เชี่ยวชาญจำนวน 3 ท่าน ตรวจสอบความถูกต้อง และความเที่ยงตรงของ
เนื้อหา รวมทั้งความสอดคล้องของแบบทดสอบกับจุดประสงค์การเรียนรู้โดยพิจารณาความเหมาะสมจากค่า 

ดัชนีความสอดคล้องที่มีค่าเฉลี่ย (𝑥̅) มากกว่าหรือเท่ากับ 0.5 ขึ้นไป ผลจากการหาค่าดัชนีความสอดคล้อง
พบว่า มีข้อสอบที่สามารถนำไปปรับใช้ได้จำนวน 37 ข้อ  
   3.2.2 นำไปทดลองใช้ (try out) กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ห้อง 1 โรงเรียนกะทู้วิทยา 
จำนวน 35 คน โดยนักเรียนกลุ่มนี้ไม่ได้เป็นกลุ่มตัวอย่าง ในการวิจัย และนำผลการทดลองมาวิเคราะห์เป็นราย
ข้อ โดยหาค่าความยากง่าย และค่าอำนาจจำแนก ทั้งนี้จะคัดเลือกแบบทดสอบที่มีค่าความยากง่าย 0.20 - 
0.80 และค่าอำนาจจำแนกตั้งแต่ 0.20 ขึ้นไป จากการคำนวณ พบว่า มีข้อสอบที่สามารถนำไปปรับใช้ได้
จำนวน 22 ข้อ และคัดเลือกตามจุดประสงค์การเรียนรู้ที่กำหนด จำนวน 20 ข้อ 
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  3.3 ขั้นตอนการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ร่วมมือแบบ
เกมิฟิเคชันเรื่องกาพย์เห่ชมเครื่องคาวหวาน แบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับของลิเคิร์ท จำนวน 15 ข้อ 
ซึ่งผู้วิจัยได้ดำเนินการสร้างดังต่อไปนี้  
   3.3.1 ศึกษาเอกสารและวิธีสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจแบบมาตราส่วนประมาณค่า  
5 ระดับ ของลิเคิร์ท จากนั้นสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้
เทคนิคเกมิฟิเคชันเรื่องกาพย์เห่ชมเครื่องคาวหวาน โดยสอบถามความพึงพอใจ 3 ด้าน จำนวน 15 ข้อ เสนอ
ต่อผู้เชี่ยวชาญจำนวน 3 ท่าน เพื่อตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา และหาค่าดัชนีความสอดคล้อง ระหว่างข้อ
คำถามกับวัตถุประสงค์ในการถาม 
   3.3.2 ปรับปรุงแก้ตามคำแนะนำของผู้เชี่ยวชาญ และนำแบบสอบถามความพึงพอใจของ
นักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ร่วมมือแบบเกมิฟิเคชันเรื่องกาพย์เห่ชมเครื่องคาวหวาน ไปใช้กับนักเรียน  
ชั้นมัธยมศึกษา ปีที่ 1 ห้อง 5 โรงเรียนกะทู้วิทยา จำนวน 33 คน ที่เป็นนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง 
 4. การเก็บรวบรวมข้อมูลการวิจัย  
  การเก็บรวบรวมข้อมูลการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ดำเนินการตามข้ันตอนต่อไปนี้  
  4.1 ผู้วิจัยให้กลุ่มตัวอย่างทำแบบทดสอบก่อนเรียน (Pre - test) จำนวน 20 ข้อ จากนั้นตรวจ 
และให้คะแนน จากนั้นได้ดำเนินการทดลองการวิจัย  
  4.2 หลังการทดลอง ผู้วิจัยให้กลุ่มตัวอย่างทำแบบทดสอบหลังเรียน (post-test) จำนวน 20 ข้อ 
จากนั้นตรวจและบันทึกคะแนนเพื่อนำข้อมูลไปวิเคราะห์ทางสถิติต่อไป  
 5. การวิเคราะห์ข้อมูลการวิจัย  
  ผู้วิจัยนำข้อมูลทั้งหมดจากการทดลองมาวิเคราะห์ด้วยวิธีการทางสถิติ ผู้วิจัยได้นำเสนอผลการ
วิเคราะห์ ข้อมูล ตามลำดับขั้นตอนดังต่อไปนี้  

  5.1 วิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีไทย ของกลุ่มตัวอย่าง โดยการหาค่าเฉลี่ย ( 𝑥̅)  
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) จากนั้นเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีไทยของกลุ่มตัวอย่าง
ทั้งก่อนเรียนและหลังเรียน ด้วยการใช้เทคนิคเกมิฟิเคชัน โดยการทดสอบ ค่าทีแบบไม่เป็นอิสระต่อกัน ( t - 
test for Dependent Sample) 
 
ผลการวิจัย 
 การวิจัยในครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากวรรณคดีเรื่องกาพย์เห่ชมเครื่อง
คาวหวาน โดยใช้เทคนิคเกมิฟิเคชันของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนกะทู้วิทยา และเพ่ือ
ประเมินความพึงพอใจหลังจากการเรียนวรรณคดีเรื่องกาพย์เห่ชมเครื่องคาวหวาน โดยใช้เทคนิคเกมิฟิเคชัน
ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนกะทู้วิทยา 
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ตารางที ่ 1 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ ์ทางการเร ียนวรรณคดีเร ื ่องกาพย์เห่ชมเครื ่องคาวหวาน  
โดยใช้เทคนิคเกมิฟิเคชัน ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนกะทู้วิทยา ก่อนเรียนและหลังเรียน  

คะแนนการเรียนวรรณคดีไทยเรื่องกาพย์เห่ชม
เครื่องคาวหวาน 

N 𝒙̅ S.D. T P 

คะแนนก่อนเรียน 20 10.7 2.61 
12.18 .00 

คะแนนหลังเรียน 20 15.63 1.72 
มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.5 

 จากตารางที ่1 พบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีเรื่องกาพย์เห่ชมเครื่องคาวหวาน โดยใช้เทคนิค 
เกมิฟิเคชันของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนกะทู้วิทยา สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 โดยก่อนเรียนนักเรียนมี คะแนนเฉลี่ย 10.7 คะแนนมีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 2.61 
และหลังเรียนมีคะแนนเฉลี่ย 15.63 คะแนน มีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 1.72 

ตารางที ่ 2 ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเร ียนชั ้นมัธยมศึกษาปีที ่ 1 ต่อการเร ียนวรรณคดี  
เรื่องกาพย์เห่ชมเครื่องคาวหวาน โดยใช้เทคนิคเกมิฟิเคชัน 

รายการ 
ระดับความพึงพอใจ 

N 𝒙̅ 
ร้อย
ละ 

S.D. 
เกณฑ์การ
ประเมิน 5 4 3 2 1 

1. ด้านครูผู้สอน 
1.1 ครูมีบุคลิกภาพ การแต่ง
กายและการพูดจาเหมาะสม 

30 3 0 0 0 33 4.91 98.18 0.29 มากที่สุด 

1.2 ครูแจ้งจุดประสงค์การ
เรียนรู้ชัดเจน 

31 2 0 0 0 33 4.94 98.79 0.24 มากที่สุด 

1.3 ครูใช้วิธีการสอนและใชส้ื่อ
อย่างหลากหลาย 

29 3 1 0 0 33 4.85 96.97 0.43 มากที่สุด 

1.4 ครูยอมรับความคิดเห็นของ
นักเรียน 

99 2 2 0 0 33 4.82 96.36 0.52 มากที่สุด 

1.5 ครูตั้งใจสอน ให้คำแนะนำ 
ช่วยเหลือ อำนวยความสะดวก
แก่นักเรียนในการทำกิจกรรม 

32 1 0 0 0 33 4.97 99.39 0.17 มากที่สุด 

2. ด้านวิธีการสอนและกิจกรรมการเรียนรู้ 
2.1 กิจกรรมการเรียนการสอน
สอดคล้องกับจุดประสงค์การ
เรียนการสอน 

33 0 0 0 0 33 5 100 0.00 มากที่สุด 
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รายการ 
ระดับความพึงพอใจ 

N 𝒙̅ 
ร้อย
ละ 

S.D. 
เกณฑ์การ
ประเมิน 5 4 3 2 1 

2.2 นักเรียนมีส่วนร่วมในการ
แสดงความคิดเห็นและกิจกรรม
การเรียนการสอน 

33 0 0 0 0 33 5 100 0.00 มากที่สุด 

2.3 ครูส่งเสริมให้นักเรียน
ค้นคว้าหาความรู้จาก
อินเทอร์เน็ตหรือแหล่งเรียนรู้อื่น 
ๆ 

32 1 0 0 0 33 4.97 99.39 0.17 มากที่สุด 

2.4 ครูส่งเสริมให้นักเรียน
ทำงานร่วมกันเปน็กลุ่มและ
รายบุคคล 

30 3 0 0 0 33 4.91 98.18 0.29 มากที่สุด 

3. ด้านสื่อการสอน 
3.1 สื่อการเรียนการสอนมีความ
น่าสนใจ และดึงดูดผู้เรียน 

33 0 0 0 0 33 5 100 0.00 มากที่สุด 

3.2 สื่อการเรียนการสอนมี
ตัวหนังสือชัดเจน สามารถอ่าน
ได้ง่าย 

28 3 2 0 0 33 4.79 95.76 0.54 มากที่สุด 

3.3 สื่อการเรียนการสอนมีความ
เหมาะสมกับวัยหรือระดับชัน้
ของผู้เรียน 

33 0 0 0 0 33 5 100 0.00 มากที่สุด 

3.4 สื่อการเรียนการสอนมี
ภาษาที่ถูกต้อง ทั้งคำศัพท์และ
ไวยากรณ์ 

33 0 0 0 0 33 5 100 0.00 มากที่สุด 

4. ด้านการวัดและประเมินผล 
4.1 มีเกณฑ์การประเมินผลที่
ชัดเจน 

31 1 1 0 0 33 4.91 98.18 0.38 มากที่สุด 

4.2 มีการประเมินผลการเรียน
การสอนที่สอดคล้องกับกิจกรรม
การเรียนรู้ที่จัดให้นักเรียน 

33 0 0 0 0 33 5.00 100 0.00 มากที่สุด 

4.3 มีการแนะแนวทางคำตอบ
เพื่อให้ทราบผลการเรียนรู้ 

32 1 0 0 0 33 4.97 99.39 0.17 มากที่สุด 

รวม 502 20 6 0 0 528 4.94 98.79 0.19 มากที่สุด 
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 จากตารางที่ 2 พบว่า นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 มีความพึงพอใจต่อการเรียนวรรณคดีเรื่องกาพย์
เห่ชมเครื่องคาวหวาน โดยใช้เทคนิคเกมิฟิเคชัน โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.94 ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.19 
 
อภิปรายผลการวิจัย 
 1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยก่อน
เรียนมีคะแนนเฉลี่ย 10.70 (S.D. = 2.61) และหลังเรียนมีคะแนนเฉลี่ย 15.63 (S.D. = 1.72) แสดงให้เห็นว่า
การจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมิฟิเคชันช่วยพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
สอดคล้องกับงานวิจัยของ สิทธินนท์ บุญสวยขวัญ (2565) และ ศิริพร เปรมปรีดิ์ (2564) ที่พบว่าเกมิฟิเคชัน
ช่วยกระตุ้นความสนใจ ส่งเสริมความท้าทาย การมีส่วนร่วม การแลกเปลี่ยนความคิดเห็น และการทำงาน
ร่วมกัน ทำให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ อีกทั้งองค์ประกอบของเกม เช่น การแข่งขัน คะแนน 
รางวัล และตารางอันดับ ช่วยสร้างแรงจูงใจ ทำให้บรรยากาศการเรียนสนุกสนาน ลดความเบื่อหน่าย และช่วย
ให้เข้าใจเนื้อหาวรรณคดีที่ซับซ้อนได้ง่ายขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ จุฑามาศ มีสุข (2558) ที่กล่าวว่าการ
จัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมิฟิเคชันช่วยส่งเสริมการมีส่วนร่วม การคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหา และความสุขใน
การเรียน 

 2. ความพึงพอใจของนักเรียนต่อการเรียนโดยใช้เทคนิคเกมิฟิเคชันอยู่ในระดับมากที่สุด ( 𝑥̅= 4.94,  
S.D. = 0.19) เนื่องจากกิจกรรมมีความสนุก ท้าทาย ส่งเสริมการวิเคราะห์ การทำงานร่วมกัน และการ
แลกเปลี่ยนความคิดเห็น ทำให้เกิดบรรยากาศการเรียนรู้ที่ดี สอดคล้องกับงานวิจัยของ อดิศักดิ์ เมฆสมุทร 
(2560) ที่พบว่า การจัดการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมิฟิเคชันช่วยกระตุ้นความสนใจ สร้างความผูกพันต่อการ
เรียนรู้ และทำให้นักเรียนมีเจตคติที่ดีต่อการเรียน 
 ผู้วิจัยจึงสรุปได้ว่าเทคนิคเกมิฟิเคชันช่วยพัฒนาทั้งผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความพึงพอใจของ
ผู้เรียน โดยกระตุ้นแรงจูงใจ ส่งเสริมการมีส่วนร่วม และสร้างความสนุกสนานในการเรียน ทำให้การเรียน
วรรณคดีมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
 
ข้อเสนอแนะ 
 1 ข้อเสนอแนะสำหรับการนำผลการวิจัยไปใช้  
  1.1 ผู้วิจัยควรอธิบายการเรียนรู้ร่วมกับเทคนิคเกมิฟิเคชัน อธิบายการให้คะแนน หรือกติกา   
ต่าง ๆ อย่างครบถ้วน เพ่ือให้นักเรียนเข้าใจและปฏิบัติตามข้ันตอน กติกา ได้อย่างถูกต้อง  
  1.2 ผู้วิจัยควรนำเทคนิคเกมิฟิเคชันไปประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนรู้วรรณคดีไทย  และหลักการ
ใช้ภาษาไทย เพ่ือเพ่ิมแรงจูงใจและส่งเสริมการมีส่วนร่วมของผู้เรียน 
  



การประชมุวิชาการระดับชาติและนานาชาติ ครั้งที ่13 “Shaping the Future of Education” 

40 

 2 ข้อเสนอแนะสำหรับการนำผลการวิจัยไปใช้  
  2.1 ควรพัฒนาและทดลองใช้เทคนิคเกมิฟิเคชันกับเนื้อหาวรรณคดีไทยเรื่องอื่น ๆ หรือสาระ 
ภาษาไทยด้านอ่ืน เพ่ือศึกษาประสิทธิผลในบริบทที่หลากหลาย  
  2.2 ควรพัฒนาเครื่องมือและสื่อการเรียนรู้เกมมิฟิเคชันรูปแบบดิจิทัลหรือผสมผสานเทคโนโลยี  
มากขึ้น เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพและความทันสมัยของการจัดการเรียนรู้ในอนาคต 
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