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การพัฒนามโนทัศน-หลักการใช2ภาษาไทยและความผูกพันในการเรียนภาษาไทย 

ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปFที่ 1 โดยใช2แนวคิดเกมมิฟLเคชันรMวมกับเทคนิคเพื่อนชMวยเพื่อน 

The Development of Thai Grammatical Concept and Learning Engagement of Matthayomsuksa 1 

Students by Using Gamification with Peer Teaching Techniques  

 
จุฬาลักษณ- พัฒนมาศ1* และ พิณพนธ- คงวิจิตต-2 

Chulalak Pattanamas1* and Pinpon Kongwijit2 
 

บทคัดยMอ 

การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค-เพื่อ 1) เปรียบเทียบมโนทัศน-หลักการใชaภาษาไทยกdอนและหลังการจัดการเรียนรูa 

โดยใชaแนวคิดเกมมิฟhเคชันรdวมกับเทคนิคเพื่อนชdวยเพื่อน และ 2) เปรียบเทียบความผูกพันในการเรียนภาษาไทยกdอน 

และหลังการจัดการเรียนรูaโดยใชaแนวคิดเกมมิฟhเคชันรdวมกับเทคนิคเพื่อนชdวยเพื่อน ตัวอยdางที่ใชaในการวิจัย คือ นักเรียน 

ชั้นมัธยมศึกษาปlที่ 1 จำนวน 30 คน เครื่องมือวิจัย ไดaแกd แบบวัดมโนทัศน-หลักการใชaภาษาไทย และแบบสอบถาม 

ความผูกพันในการเรียน วิเคราะห-ขaอมูลโดยใชaคdาเฉลี่ย (M) สdวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) และการทดสอบคdาที ผลการวิจัย 

พบวdา 1) มโนทัศน-หลักการใชaภาษาไทยของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปlที่ 1 หลังการจัดการเรียนรูaโดยใชaแนวคิดเกมมิฟhเคชัน

รdวมกับเทคนิคเพื่อนชdวยเพื่อนสูงกวdากdอนการจัดการเรียนรูaอยdางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 2) ความผูกพัน 

ในการเรียนภาษาไทยของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปlที่ 1 หลังการจัดการเรียนรูaโดยใชaแนวคิดเกมมิฟhเคชันรdวมกับเทคนิค

เพื่อนชdวยเพื่อนสูงกวdากdอนการจัดการเรียนรูaอยdางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
คําสําคัญ : มโนทัศน-หลักการใชaภาษาไทย, ความผูกพันในการเรียน, แนวคิดเกมมิฟhเคชัน, เทคนิคเพื่อนชdวยเพื่อน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Article Info: Received 2 April, 2022; Received in revised form 28 April, 2022; Accepted 29 April, 2022 

1 นักศึกษาปริญญาโทสาขาวิชาการสอนภาษาไทย บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศิลปากร  อีเมล : nam.ptnm@gmail.com 
  Graduated Student Teaching Thai Studies, Graduate School, Silpakorn University  Email: nam.ptnm@gmail.com 
2 อาจารยcประจำสาขาวิชาการสอนภาษาไทย คณะศึกษาศาสตรc มหาวิทยาลัยศิลปากร  อีเมล: phinphoneduc@gmail.com 

  Lecturer in Department of Thai Studies Teaching, Faculty of Education, Silpakorn University  Email: phinphoneduc@gmail.com 

 

* Corresponding Author 

 

วารสารครุศาสตร* จุฬาลงกรณ*มหาวิทยาลัย ป8ที่ 50 ฉบับที ่2 EDUCU5002002 (13 pages) doi:  

 



 

 
วารสารครุศาสตร) ป,ที ่50 ฉบับที ่2 (เมษายน - มิถุนายน 2565)                   2/13 

Abstract 
The purposes of this research were to: 1 )  compare students’ understanding of Thai grammatical 

concepts before and after the implementation of gamification and peer techniques, and 2 )  compare the 

students’ learning engagement before and after using gamification and peer teaching techniques. The 

sample of this research was comprised of 30 Matthayomsuksa 1. The research instruments were a Thai 

grammatical concept test and a student learning engagement questionnaire. The statistical analyses 

employed in this study were mean (M), standard deviation (SD), and dependent sample t-test. The results 

of this research were as follows: 1)  The understanding of Thai grammatical concepts of Matthayomsuksa 

1 students was higher after the implementation of gamification and peer teaching techniques at the .05 

level of significance, and 2) The Matthayomsuksa 1 students’ level of learning engagement was also higher 

after gamification and peer teaching techniques were used at the .05 level of significance. 
 

Keywords: Thai grammatical concept, learning engagement, gamification, peer teaching techniques 

 

บทนำ 

 หลักการใชaภาษาไทยมีความสำคัญอยdางยิ่ง เพราะเป�นระเบียบแบบแผนของภาษามีไวaเพื่อใหaผูaใชaภาษายึดเป�น

หลักเกณฑ-ในการใชaภาษาไทยและสามารถสื่อสารกับคนในสังคมไดaอยdางถูกตaอง (ฐะปะนีย- นาคทรรพ, 2541) อยdางไรก็ดี  

การเรียนรูaหลักการใชaภาษาไทยพบวdานักเรียนจำนวนมากยังไมdบรรลุผลสำเร็จในการเรียนรูa ดังที่ผูaเชี่ยวชาญดaานภาษาไทย 

(กาญจนา นาคสกุล, 2551; กุหลาบ มัลลิกะมาส, 2551; วันชัย แกaวหนูนวล และภัสร-ธีรา ฉลองเดช, 2561) ไดaกลdาวถึงป�ญหา

เกี่ยวกับการใชaภาษาไทย สรุปไดaวdา การเรียนรูaหลักการใชaภาษาไทยยังไมdมีประสิทธิภาพเทdาที่ควร กลdาวคือยังคงมีขaอผิดพลาด

ดaานการใชaคำและประโยค และการใชaประโยคไมdสมบูรณ- 

ขaอมูลจากผลการประเมินทางการศึกษาระดับชาติ (O-NET) ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปlที่ 3 ปlการศึกษา 

2563 มีคะแนนเฉลี่ยในวิชาภาษาไทย สาระที่ 4 หลักการใชaภาษาไทยเทdากับรaอยละ 49.84 และมีสdวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน

เทdากับ 17.86 (สำนักทดสอบทางการศึกษา, 2563) จะเห็นไดaวdานักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยไมdถึงรaอยละ 50 สอดคลaองกับ 

ผลการประเมินทางการศึกษาของโรงเรียนพนมทวนพิทยาคมฯ ที ่ม ีคะแนนเฉลี ่ยอยู dที ่ร aอยละ 56.00 (สำนักทดสอบ 

ทางการศึกษา, 2563) และเป�นอันดับ 3 จากทั้ง 5 สาระ ซึ่งคะแนนเฉลี่ยดังกลdาวจึงไมdเป�นไปตามเกณฑ-ที่สถานศึกษากำหนด 

คือ ผdาน รaอยละ 60 ทุกสาระ  

ผลการสัมภาษณ-คณะครูกลุdมสาระการเรียนรูaภาษาไทย รdวมกับการสังเกตพฤติกรรมและสอบถามนักเรียนเกี่ยวกับ

ป�ญหาการเรียนรูaหลักการใชaภาษาไทยของนักเรียน สามารถแบdงสาเหตุของป�ญหาการเรียนรูaเรื่องหลักการใชaภาษาไทยไดa  

2 สาเหตุ คือ 1) นักเรียนไมdเขaาใจเนื้อหา และ 2) นักเรียนไมdสนใจการเรียนเรื่องหลักการใชaภาษาไทย สdงผลทำใหaใชaภาษาไทย

ไมdถูกตaอง และมีผลการประเมินอยูdในระดับต่ำ ดงันั้นครูจึงตaองออกแบบการจัดการเรียนรูaที่ทำใหaนักเรียนเกิดความเขaาใจและ 

มีความสนใจในการเรียนหลักการใชaภาษาไทย  

ความเขaาใจในเรื่องหลักการใชaภาษาไทยจะเกิดขึ้นไดa นักเรียนตaองมีความรูaในเรื่องมโนทัศน-หลักการใชaภาษาไทย  

ซึ่งหมายถึงหมวดหมูdทางความคิดหรือความคิดรวบยอดเกี่ยวกับวิชาที่วdาดaวยหลักการใชaภาษาไทย (กระทรวงศึกษาธิการ, 
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2551; กำชัย ทองหลdอ, 2533; ราชบัณฑิตยสภา, 2557) นักเรียนจะสามารถเกิดมโนทัศน-หลักการใชaภาษาไทยไดaครูตaองเลือก

วิธีการจัดการเรียนรูaที่เหมาะสมที่จะสามารถกระตุaนใหaนักเรียนเขaาใจเรื่องหลักการใชaภาษาไทยไดa  

ป�ญหาความไมdสนใจเรียนอาจเกิดจากนักเรียนรูaสึกวdาเนื้อหายากและนdาเบื่อหนdาย (อรุณี ราชพัฒน- และคณะ, 2555) 

ครูจึงตaองกระตุaนนักเรียนใหaเกิดความสนใจในการเรียนและมีความผูกพันในการเรียน (learning engagement) ซึ่งเป�น

พฤติกรรมการแสดงออกถึงความตั้งใจ และสนใจในการเรียนหรือการเขaารdวมกิจกรรมของนักเรียน ซึ่งจะสะทaอนใหaเห็นถึง

ปริมาณและคุณภาพของนักเรียนในการเขaาเรียนและมุมมองที่มีตdอการเรียน (National Survey of Student Engagement, 

2007; Trowler, 2010) ซึ่งมีความสำคัญในการจัดการเรียนรูaของครูเพื่อใหaนักเรียนมีประสิทธิภาพ เพราะความผูกพันใน 

การเรียนเป�นสิ่งที่สามารถคาดการณ-ความสำเร็จในการเรียนของนักเรียนไดa (Finn & Zimmer, 2012) กลdาวไดaวdาหากครูเลือก

วิธีการจัดการเรียนรูaที ่ทำใหaนักเรียนมีความผูกพันในการเรียนแลaว นักเรียนก็จะเขaาใจมโนทัศน-หลักการใชaภาษาไทยที่ 

ครูจัดการเรียนรูaดaวย 

แนวคิดเกมมิฟhเคชัน (gamification) เป�นแนวคิดเกี่ยวกับเกมที่กำลังไดaรับความสนใจและใชaกันอยdางแพรdหลาย 

ในวงการธุรกิจ และนำมาประยุกต-กับการจัดการเรียนรูaทำใหaนักเรียนเกิดการเรียนรูaอยdางมีสdวนรdวม เพื่อสรaางแรงจูงใจและ

กระตุaนใหaนักเรียนมีสdวนรdวมในการเรียนรูa และบรรลุวัตถุประสงค-ในการเรียนรูa (กฤษณพงศ- เลิศบำรุงชัย, 2562; เบญจภัค  

จงหมื่นไวย- และคณะ, 2560; สุอัมพร ปานทรัพย-, 2560; Kapp, 2012; Muntean, 2011) องค-ประกอบของเกมมิฟhเคชันที่

นักการศึกษากลdาวถึง (กฤษณพงศ- เลิศบำรุงชัย, 2562; Gafni, 2018; Nah et al., 2014; Saran et al., 2018) ไดaแกd รางวัล 

ระดับ กระดานผูaนำ ป�ายรางวัล และคะแนน 

เกมมิฟhเคชันสามารถกระตุaนใหaนักเรียนเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม คือ มีความผูกพันในการเรียนมากยิ่งขึ้น สdงผลใหa

นักเรียนมีประสิทธิภาพในการเรียนรูaมากยิ่งขึ้น และบรรลุวัตถุประสงค-ตามที่ครูกำหนด (Al-Azawi et al., 2016; Lee & 

Hammer, 2011) ดังนั้น แนวคิดเกมมิฟhเคชันสามารถพัฒนาความผูกพันในการเรียนของนักเรียนไดa และสdงผลทำใหaนักเรียน 

มีประสิทธิภาพในการเรียนดียิ่งขึ้น ทำใหaสามารถพัฒนามโนทัศน-หลักการใชaภาษาไทยไดaในลำดับตdอไป 

อยdางไรก็ตาม แมaวdาแนวคิดเกมมิฟhเคชันจะมีประโยชน-ดังที่กลdาวมา แตdการใชaองค-ประกอบของเกมอาจทำใหaเกิด

ความขัดแยaงและการแขdงขัน ซึ่งสdงผลกระทบตdอความสามัคคีในชั้นเรียน ตามที่ กฤษณพงศ- เลิศบำรุงชัย (2562) ไดaกลdาวไวaวdา

การนำองค-ประกอบของเกมมาใชaในการเรียนรูaจะทำใหaนักเรียนเกิดการแขdงขันเพื่อเอาชนะ จนอาจนำไปสูdความขัดแยaง ดังนั้น

จึงควรนำเทคนิคอื่น ๆ มาใชaรdวมดaวย 

เทคนิคเพื่อนชdวยเพื่อนเป�นเทคนิคการจัดการเรียนรูaที่เป�นการชdวยเหลือกันระหวdางเพื่อน มีการรวมกลุdมของนักเรียน 

โดยอาจจะเป�นคูdหรือกลุdม เพื่อใหaนักเรียนในคูdหรือกลุdมไดaชdวยเหลือกัน (ชัยวัฒน- สุทธิรัตน-, 2561; นันทวัน วัฒนมงคลสุข และ

คณะ, 2560; Neal, 1998; Stigmar, 2016) มีประโยชน-ในดaานการทำงานรdวมกับผูaอื่น การทำงานรdวมกันสdงผลใหaนักเรียน 

มีความผูกพันในการเรียนมากขึ้น เพราะไมdรูaสึกเบื่อหนdาย เนื่องจากไดaสื่อสารกับเพื่อนอยูdตลอดเวลา นอกจากนี้การทำงาน

รdวมกันยังทำใหaนักเรียนมีโอกาสไดaเพิ ่มเติมและทบทวนเนื้อหารdวมกัน (Ali et al., 2015; Neal, 1988; Stigmar, 2016)  

จากประโยชน-ดังกลdาวจะเห็นไดaวdาเทคนิคเพื่อนชdวยเพื่อนทำใหaนักเรียนมีความผูกพันในการเรียนและสามารถพัฒนามโนทัศน-

ไดaจากการทำงานรdวมกับระหวdางเพื่อนในกลุdม 
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การใชaแนวคิดเกมมิฟhเคชันและเทคนิคเพื่อนชdวยเพื่อนในการจัดการเรียนรูaจึงเป�นแนวทางที่จะชdวยสdงเสริมใหa

นักเรียนเกิดมโนทัศน-หลักการใชaภาษาไทยและมีความผูกพันในการเรียนหลักการใชaภาษาไทยมากขึ้น ผูaวิจัยจึงสนใจนำเอา

แนวคิดเกมมิฟhเคชันรdวมกับเทคนิคเพื่อนชdวยเพื่อนคือการรวมกลุdมในการทำกิจกรรมมาใชaการจัดการเรียนรูaเรื่องหลักการใชa

ภาษาไทย รายวิชาภาษาไทยพื้นฐาน นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปlที่ 1 ตdอไป 

 

วัตถุประสงค- 

 1. เพื่อเปรียบเทียบมโนทัศน-หลักการใชaภาษาไทยกdอนและหลังการจัดการเรียนรูaโดยใชaแนวคิดเกมมิฟhเคชันรdวมกับ

เทคนิคเพื่อนชdวยเพื่อน 

 2. เพื่อเปรียบเทียบความผูกพันในการเรียนภาษาไทยกdอนและหลังการจัดการเรียนรูaโดยใชaแนวคิดเกมมิฟhเคชัน

รdวมกับเทคนิคเพื่อนชdวยเพื่อน 

 

วิธกีารวิจัย 

 การวิจัยเรื่องนี้เป�นการวิจัยเชิงทดลอง (experimental research) โดยมีองค-ประกอบและวิธีการวิจัย ดังตdอไปนี้ 

 1. ประชากรและตัวอยMาง 

     1.1 ประชากร คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปlที่ 1 ที่กำลังเรียนภาคเรียนที่ 2 ปlการศึกษา 2564 โรงเรียนพนมทวน

พิทยาคมฯ อำเภอพนมทวน จังหวัดกาญจนบุรี สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษากาญจนบุรี จำนวน 2 หaองเรียน 

รวม 61 คน 

      1.2 ตัวอยdาง คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปlที่ 1 ที่กำลังเรียนภาคเรียนที่ 2 ปlการศึกษา 2564 โรงเรียนพนมทวน

พิทยาคมฯ อำเภอพนมทวน จังหวัดกาญจนบุรี สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษากาญจนบุร ีจำนวน 1 หaองเรียน 

รวม 30 คน ไดaจากการสุdมอยdางงdาย โดยใชaหaองเรียนเป�นหนdวยสุdม 

2. เครื่องมือที่ใช2ในการวิจัย 

     2.1 เครื่องมือที่ใชaในการดำเนินการวิจัย 

          แผนการจัดการเรียนรูaโดยใชaแนวคิดเกมมิฟhเคชันรdวมกับเทคนิคเพื่อนชdวยเพื่อน เรื่อง การสรaางคำและชนิด

และหนaาที ่ของคำในภาษาไทย จำนวน 2 หนdวยการเรียนรูa คือ 1) หนdวยการเรียนรู aเร ื ่องเรdงเรียนการสรaางคำ และ  

2) หนdวยการเรียนรูaเรื ่องจดจำชนิดของคำภาษาไทย ใชaเวลาในการทดลอง 5 สัปดาห- รวม 15 ชั่วโมง โดยวิธีในการจัด 

การเรียนรูaประกอบดaวย 3 ขั้นตอน ไดaแกd ขั้นนำ ขั้นกิจกรรม และขั้นสรุป ในขั้นกิจกรรมระบุองค-ประกอบของเกมมิฟhเคชัน 

ไดaแกd รางวัล ระดับ กระดานผูaนำ คะแนน และป�ายรางวัล และกำหนดใหaนักเรียนเรียนรูaและทำกิจกรรมรdวมกันเป�นกลุdม 

กลุ dมละ 4 คน โดยคละความสามารถเกdง-อdอน ออกแบบเป�นการจับกลุdมแบบถาวรตลอดหนdวยเรียนรู a เพื ่อจะไดaเห็น

พัฒนาการการเรียนรูaของนักเรียน เมื่อเสนอแผนการจัดการเรียนรูaทั้ง 2 หนdวยตdอผูaเชี่ยวชาญ ไดaผลสรุปดัชนีความสอดคลaอง 

(IOC) เทdากับ 1.00 ทุกดaาน โดยไมdมีขaอเสนอแนะเพิ่มเติม 
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     2.2 เครื่องมือที่ใชaในการเก็บรวบรวมขaอมลู 

          2.2.1 แบบวัดมโนทัศน-หลักการใชaภาษาไทย ซึ่งเป�นแบบททดสอบแบบอัตนัย เรื่องการสรaางคำและชนิด

และหนaาที่ของคำในภาษาไทย กdอนการทดลอง (pre-test) และหลังการทดลอง (post-test) แบบอัตนัย จำนวน 2 ขaอ  

ซึ่งหลังจากนำแบบวัดมโนทัศน-ใหaผูaเชี่ยวชาญตรวจสอบ พบวdา มีผลสรุปดัชนีความสอดคลaอง (IOC) เทdากับ 1.00 และเมื่อนำ

คะแนนจากการนำแบบวัดมโนทัศน-หลักการใชaภาษาไทยมาคำนวณหาคdาความเที่ยง (reliability) โดยใชaสูตรสัมประสิทธิ์

แอลฟาครอนบาค (Cronbach Alpha Coefficient) พบวdา มีคdาความเที่ยง 0.75 

          2.2.2 แบบสอบถามความผูกพันในการเรียนภาษาไทย ดaวยการจัดการเรียนรูaโดยใชaแนวคิดเกมมิฟhเคชัน

รdวมกับเทคนิคเพื่อนชdวยเพื่อน จำนวน 20 ขaอ โดยเลือกจากขaอคำถามทั้งหมด 28 ขaอ โดยการสรaางแบบสอบถามมีลักษณะ

เป�นมาตรประมาณคdา 5 ระดับ (rating scale) ตั ้งแตd 1 – 5 โดยกำหนดโครงสรaางแบบสอบถามตามองค-ประกอบ 

ความผูกพันในการเรียน 4 องค-ประกอบ ไดaแกd ความผูกพันทางพฤติกรรม อารมณ- ป�ญญา และสังคม เมื่อเสนอแบบสอบถาม

ตdอผูaเชี่ยวชาญพบวdามีผลสรุปดัชนีความสอดคลaอง (IOC) เทdากับ 0.98 และมีคdาความเที่ยง 0.78 จากการคำนวณหาคdา 

ความเที่ยง (reliability) โดยใชaสูตรสัมประสิทธิ์แอลฟาครอนบาค (Cronbach Alpha Coefficient) 

3. การเก็บรวบรวมข2อมูล 

     3.1 ดำเนินการทดสอบกdอนการทดลอง (pre-test) โดยใชaแบบวัดมโนทัศน-หลักการใชaภาษาไทย เรื่องชนิดของ

คำในภาษาไทย จำนวน 2 ขaอ ใชaเวลา 1 ชั ่วโมง และใหaน ักเร ียนตอบแบบสอบถามความผูกพันในการเร ียนกdอน 

การจัดการเรียนรูa จำนวน 20 ขaอ โดยใชaเวลา 30 นาท ี 

     3.2 ดำเนินการจัดการเรียนรูaโดยใชaเกมมิฟhเคชันรdวมกับเทคนิคเพื่อนชdวยเพื่อน ตามแผนการจัดการเรียนรูaที่

ผูaวิจัยสรaางขึ้นจำนวน 2 หนdวยการเรียนรูa เป�นระยะเวลา 15 ชั่วโมง โดยใชaเวลาในการทดลองสัปดาห-ละ 3 ชั่วโมง โดยสอน

ครั้งละ 1 ชั่วโมง จำนวน 5 สัปดาห- 

     3.3 ดำเนินการทดสอบหลังการทดลอง (post-test) ดaวยแบบวัดมโนทัศน-หลักการใชaภาษาไทยเรื่อง การสรaางคำ

และชนิดของคำในภาษาไทย จำนวน 2 ขaอ โดยใชaเวลา 1 ชั่วโมง และใหaนักเรียนตอบแบบสอบถามความผูกพันในการเรียน

ภาษาไทย จำนวน 20 ขaอ โดยใชaเวลา 30 นาที หลังจากจัดการเรียนรู aดaวยเกมมิฟhเคชันรdวมกับเทคนิคเพื่อนชdวยเพื่อนดaวย

แบบสอบถามที่ผูaวิจัยสรaางขึ้น 

     3.4 นำคะแนนที่ไดaจากแบบทดสอบวัดมโนทัศน-หลักการใชaภาษาไทย เรื่องชนิดของคำในภาษาไทย และผลจาก

การทำแบบสอบถามความผูกพันในการเรียนภาษาไทยภาษาไทยมาวิเคราะห-ขaอมูล  

4. การวิเคราะห-ข2อมูล 

     ผูaวิจัยนำขaอมูลมาวิเคราะห-ตามหลักการทางสถิติดaวยโปรแกรมสำเร็จรูปเพื่อการวิจัยทางสังคมศาสตร- เพื่อทดสอบ

สมมติฐานและสรุปผลการทดลองในการวิจัย ดังนี้ 

     4.1 วิเคราะห-ความสามารถในการพัฒนามโนทัศน-หลักการใชaภาษาไทย จากผลการทำแบบวัดมโนทัศน-หลักการ

ใชaภาษาไทย เรื ่องชนิดของคำในภาษาไทยและการสรaางคำของนักเรียนกลุdมตัวอยdาง กdอนและหลังการจัดการเรียนรูa  

โดยคำนวณคdามัชฌิมเลขคณิต (M) คdาสdวนเบี ่ยงเบนมาตรฐาน (SD) และวิเคราะห-ความแตกตdางของคdาเฉลี ่ยคะแนน 

การทดสอบมโนทัศน-หลักการใชaภาษาไทย โดยการทดสอบคdาที (t-test) ที่ระดับนัยทางสถิติ .05 
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     4.2 วิเคราะห-ความผูกพันในการเรียนภาษาไทยของนักเรียนกลุ dมตัวอยdาง จากผลการทำแบบสอบถาม 

ความผูกพันในการเรียนภาษาไทยกdอนและหลังการจัดการเรียนรูa โดยคำนวณคdามัชฌิมเลขคณิต (M) คdาสdวนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (SD) และวิเคราะห-ความแตกตdางของคdาเฉลี่ยคะแนนการทดสอบมโนทัศน-หลักการใชaภาษาไทย โดยการทดสอบ 

คdาที (t-test) ที่ระดับนัยทางสถิติ .05 โดยกำหนดระดับความผูกพันในการเรียนภาษาไทยเป�น 5 ระดับ สามารถแปลผลตาม

คะแนนดังนี้ 4.21 – 5.00 คะแนน มีความผูกพันในการเรียนสูง 3.41 – 4.20 คะแนน มีความผูกพันในการเรียนคdอนขaางสูง 

2.61 – 3.40 คะแนน มีความผูกพันในการเรียนปานกลาง 1.81 – 2.60 คะแนน มีความผูกพันในการเรียนคdอนขaางต่ำ  

1.00 – 1.80 คะแนน มีความผูกพันในการเรียนต่ำ 

 

ผลการวิจัย 

 1. ผลการวิเคราะห-และเปรียบเทียบคะแนนมโนทัศน-หลักการใช2ภาษาไทยของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปFที่ 1 

ระหวMางกMอนและหลังการจัดการเรียนรู2ภาษาไทย โดยใช2แนวคิดเกมมิฟLเคชันรMวมกับเทคนิคเพื่อนชMวยเพื่อน 

     ผลการวิเคราะห- พบวdา คะแนนการทดสอบมโนทัศน-หลักการใชaภาษาไทยกdอนการจัดการเรียนรูaมีคdาเฉลี่ยเทdากับ 

11.57 สdวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 2.40 และหลังการจัดการเรียนรูaมีคdาเฉลี่ยเทdากับ 33.12 สdวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 2.64 จาก

ความแตกตdางของคdาเฉลี่ยคะแนนการทดสอบมโนทัศน-หลักการใชaภาษาไทย โดยการทดสอบคdาที พบวdา คะแนนการทดสอบ

มโนทัศน-หลักการใชaภาษาไทยหลังการจัดการเรียนรูaสูงกวdากdอนการจัดการเรียนรูaอยdางมีนัยสำคัญที่ระดับนัยทางสถิติ .05 

(ตาราง 1) 

ตาราง 1 

ผลการวิเคราะห0และเปรียบเทียบคะแนนการทดสอบมโนทัศน0หลักการใชAภาษาไทยกEอนและหลังการจัด 

การเรียนรูA 

การทดลอง n M SD t-test Sig. 

กdอนการจัดการเรียนรูa 30 11.57 2.40 
34.945 .000* 

หลังการจัดการเรียนรูa 30 33.12 2.64 

หมายเหตุ : *p < .05 

 

2. ผลการวิเคราะห-และเปรียบเทียบความผูกพันในการเรียนภาษาไทยของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปFที ่ 1 

ระหวMางกMอนและหลังการจัดการเรียนรู2ภาษาไทย โดยใช2แนวคิดเกมมิฟLเคชันรMวมกับเทคนิคเพื่อนชMวยเพื่อน 

     2.1 ผลการวิเคราะห- พบวdา ผลจากการสอบถามความความผูกพันในการเรียนภาษาไทยกdอนการจัดการเรียนรูa 

มีคะแนนเฉลี่ยเทdากับ 58.90 สdวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 5.19 และหลังการจัดการเรียนรูaมีคะแนนเฉลี่ยเทdากับ 82.93 สdวน

เบี่ยงเบนมาตรฐาน 9.24 จากความแตกตdางของคdาเฉลี่ยคะแนนความผูกพันในการเรียนภาษาไทย โดยการทดสอบคdาที พบวdา

ผลจากการสอบถามความผูกพันในการเรียนหลังการจัดการเรียนรูaสูงกวdากdอนการจัดการเรียนรูaอยdางมีนัยสำคัญที่ระดับนัย 

ทางสถิติ .05 (ตาราง 2) 
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ตาราง 2 

ผลการวิเคราะห0และเปรียบเทียบคะแนนความผูกพันในการเรียนกEอนและหลังการจัดการเรียนรูA 

การทดลอง n M SD t Sig. 

กdอนการจัดการเรียนรูa 30 58.90 5.19 
12.16 .000* 

หลังการจัดการเรียนรูa 30 82.93 9.24 

หมายเหตุ : *p < .05 

    2.2 ผลการวิเคราะห-ระดับความผูกพันในการเรียนภาษาไทยของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปlที่ 1 กdอนการจัด 

การเรียนรูaมีผลดังนี้ ระดับความผูกพันในการเรียนของนักเรียนอยูdในระดับปานกลาง (M = 2.945, SD = 0.85) เมื่อพิจารณา

โดยภาพรวมรายดaาน พบวdา นักเรียนมีความผูกพันในการเรียนโดยเรียงลำดับจากมากไปหานaอย ดังนี้ ความผูกพันทางอารมณ- 

(M = 3.18, SD = 0.80) ความผูกพันทางป�ญญา (M = 2.93, SD = 0.87)  ความผูกพันทางพฤติกรรม (M = 2.84, SD = 

0.76) และความผูกพันทางสังคม (M = 2.83, SD = 0.85) และหลังการจัดการเรียนรูa พบวdา ระดับความผูกพันในการเรียน

ของนักเรียนอยูdในระดับคdอนขaางสูง (M = 4.15, SD = 0.77) โดยภาพรวมเมื่อพิจารณารายดaานพบวdานักเรียนมีความผูกพัน 

ในการเรียนโดยเรียงลำดับจากมากไปหานaอย ดังนี้ ความผูกพันทางสังคม (M = 4.29, SD = 0.71) ความผูกพันทางพฤติกรรม 

(M = 4.13, SD = 0.81) ความผ ูกพ ันทางป �ญญา (M = 4.11, SD = 0.75) และความผ ูกพ ันทางอารมณ- (M = 4.06,  

SD = 0.82) (ตาราง 3) 

 

ตาราง 3 

ผลการวิเคราะห0และเปรียบเทียบระดับความผูกพันในการเรียนกEอนและหลังการจัดการเรียนรูAแตEละดAาน 

ความผูกพันในการเรียน 
กMอนการจัดการเรียนรู2 หลังการจัดการเรียนรู2 

M SD แปลผล M SD แปลผล 

ความผูกพันทางพฤติกรรม 2.84 0.76 ปานกลาง 4.13 0.81 คdอนขaางสูง 

ความผูกพันทางอารมณ- 3.18 0.80 ปานกลาง 4.06 0.82 คdอนขaางสูง 

ความผูกพันทางป�ญญา 2.93 0.87 ปานกลาง 4.11 0.75 คdอนขaางสูง 

ความผูกพันทางสังคม 2.83 0.85 ปานกลาง 4.29 0.71 คdอนขaางสูง 

รวม 2.945 0.85 ปานกลาง 4.15 0.77 คdอนขaางสูง 

 

อภิปรายผล 

 ผลการวิจัย พบวdา การพัฒนามโนทัศน-หลักการใชaภาษาไทยและความผูกพันในการเรียนภาษาไทยของนักเรียน 

ชั ้นมัธยมศึกษาปlที ่ 1 โดยการใชaแนวคิดเกมมิฟhเคชันรdวมกับเทคนิคเพื ่อนชdวยเพื ่อนหลังการจัดการเรียนรู aสูงกวdากdอน 

การจัดการเรียนรูa อยdางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 มีประเด็นในการอภิปรายดังนี้ 

 1. การจัดการเรียนรูaโดยใชaแนวคิดเกมมิฟhเคชันรdวมกับเทคนิคเพื่อนชdวยเพื่อนเป�นวิธีการที่มีประสิทธิภาพใน 

การพัฒนามโนทัศน-หลักการใชaภาษาไทยของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปlที่ 1 จากผลการวิจัย พบวdา คะแนนการทดสอบ 

มโนทัศน-หลักการใชaภาษาไทยของนักเรียนกลุdมตัวอยdางหลังการจัดการเรียนรูaสูงกวdากdอนการจัดการเรียนรูaอยdางมีนัยสำคัญ 
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ที่ระดับนัยทางสถิติ .05 เป�นผลเนื่องมาจากการใชaแนวคิดเกมมิฟhเคชันรdวมกับเทคนิคเพื่อนชdวยเพื่อนทำใหaนักเรียนไดaทำงาน

รdวมกนัเป�นกลุdม ซึ่งนักเรียนชื่นชอบการทำงานเป�นกลุdมโดยพจิารณาจากคะแนนเฉลีย่ของนกัเรยีน พบวdา เมื่อทำงานเป�นกลุdม

มีผลดีกวdาการทำงานเดี่ยว ซึ่งนdาจะเกิดจากการที่นักเรียนไดaเพิ่มเติมและทบทวนเนื้อหาจากเพื่อนในกลุdม และนักเรียนที่อยูdใน

ระดับเกdงจะชdวยเหลือเพื่อนที่อยูdในระดับอdอนไดaประกอบกันดaวย ซึ่งสอดคลaองกับนักการศึกษาที่กลdาววdาประโยชน-ของเทคนิค

เพื่อนชdวยเพื่อน คือ ทำใหaนักเรียนมีโอกาสไดaเพิ่มเติมและทบทวนเนื้อหาในฐานะของเพื่อนที่เปรียบเสมือนเป�นครูเทdากับเพื่อน

ที่อยูdระดับเกdง และเพื่อนที่ถูกสอน คือ เพื่อนที่อยูdในระดับอdอน และเมื่อประกอบกับแนวคิดเกมมิฟhเคชันจึงทำใหaการทำงาน

รdวมกันในกลุdมมีประสิทธิภาพเพิ่มมากขึ้น (Ali et al., 2015; Neal, 1988; Stigmar, 2016) ยกตัวอยdางการเรียนรูaในชั้นเรียน 

หนdวยการเรียนรูaเรdงเรียนการสรaางคำ เรื่องคำประสม ครูใหaนักเรียนวิเคราะห-วdาคำที่กำหนดใหaเป�นคำประสมหรือไมd นักเรียน

ในกลุdมพูดคุยกันเพื่อวิเคราะห-วdาคำนั้นเป�นคำประสมหรือไมd มีการใหaเหตุผลและอภิปรายตามหลักการสรaางคำประสม

ระหวdางนักเรียนในกลุdม และนักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยจากการทดสอบ เทdากับ 8 จาก 10 คะแนน จากคะแนนเฉลี่ยดังกลdาว

แสดงใหaเห็นวdา นักเรียนมีความเขaาใจเรื่องคำประสมมากขึ้น สอดคลaองกับงานวิจัยของอติกันต- ภูดีทิพย- (2552) ในการศึกษา

ผลสัมฤทธิ์การเรียนวิทยาศาสตร-และพฤติกรรมดaานคุณธรรม จริยธรรมพื้นฐาน 8 ประการ โดยใชaการจัดการเรียนรูaแบบกลุdม

เพื่อนชdวยเพื่อน ผลการวิจัย พบวdา การจัดการเรียนรูaแบบกลุdมเพื่อนชdวยเพื่อนทำใหaนักเรียนเกิดการเรียนรูaที่ดี เนื่องจาก

นักเรียนมีการพูดคุยชี้แนะซึ่งกันและกัน ทำใหaนักเรียนทราบแนวทางในการเรียนรูa และแกaไข การเขaาใจผิดในเนื้อหาเมื่อมี

เพื่อนคอยแนะนำ สdงผลใหaบรรลุวัตถุประสงค-ในการเรียนรูa และเมื่อใชaเทคนิคเพื่อนชdวยเพื่อนที่มีลักษณะใหaนักเรียนรวมกลุdม

กันทำกิจกรรมรdวมกับแนวคิดเกมมิฟhเคชันแลaวยิ่งทำใหaนักเรียนมีพฤติกรรมแสดงออกถึงความตั้งใจและอยูdในบรรยากาศ 

แหdงการเรียนรูaสdงผลใหaมีความรูaและความเขaาใจในเนื้อหานั้นเพิ่มมากขึ้นสามารถพัฒนามโนทัศน-หลักการใชaภาษาไทยไดa 

สอดคลaองกับนักการศึกษา Al-Azawi et al. (2016) และ Lee and Hammer (2011) ที่กลdาววdา แนวคิดเกมมิฟhเคชันจะทำ

ใหaนักเรียนไดaสรaางประสบการณ- ไดaฝ¨กปฏิบัติเนื้อหาตdาง ๆ ทุกคาบเรียน โดยใชaองค-ประกอบของเกมเป�นเครื่องมือที่ทำใหa

นักเรียนไดaฝ¨กประสบการณ-การเรียนรูa และสอดคลaองกับงานวิจัยของศุภกร ถิรมงคลจิต (2558) ที่จัดกิจกรรมการเรียนรูaตาม

แนวคิดเกมมิฟhเคชันเพื่อสรaางแรงจูงใจในการเรียนของนักเรียน ซึ่งในการจัดกิจกรรมจะใหaนักเรียนจับกลุdมเพื่อทำกิจกรรมโดย

ใชaแนวคิดเกมมิฟhเคชัน ไดaกลdาววdา การทำงานกลุdมของนักเรียนทำใหaนักเรียนมีสdวนรdวมทำใหaเกิดการเรียนรูaระหวdางกัน ไดaฝ¨ก

การแกaป�ญหาในการทำงาน และใชaความรูaจากการเรียนมาประกอบการทำกิจกรรม สdงผลใหaนักเรียนเกิดความรูaและความ

เขaาใจในเนื้อหามากขึ้น โดยมีแนวคิดเกมมิฟhเคชันเป�นตัวกระตุaนใหaนักเรียนมีความกระตือรือรaนในการทำงานเพื่อใหaไดaรับ

รางวัลหรือคะแนนสะสม ทำใหaนักเรียนเกิดความรูaและประสบการณ-การเรียนรูaเพิ่มมากขึ้น  

 2. องค-ประกอบของเกมมิฟhเคชันที่นำมาใชaและเทคนิคเพื่อนชdวยเพื่อนสdงผลตdอความผูกพันในการเรียนภาษาไทย

ภาษาไทยของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปlที่ 1 ผูaวิจัยนำเอาองค-ประกอบของแนวคิดเกมมิฟhเคชัน ไดaแกd รางวัล ระดับ กระดาน

ผูaนำ ป�ายรางวัล และคะแนน รdวมกับเทคนิคการจัดการเรียนรูaแบบเพื่อนชdวยเพื่อนซึ่งเป�นการชdวยเหลือกันระหวdางเพื่อนที่อยูd

ในระดับเดียวกัน มีการรวมกลุdมของนักเรียน เพื่อใหaนักเรียนในกลุdมไดaชdวยเหลือกันมาใชaในการจัดการเรียนรูa หลังจากการวิจัย

ปรากฏวdานักเรียนกลุdมตัวอยdางมีความผูกพันในการเรียนภาษาไทยหลังการจัดการเรียนรูaสูงกวdากdอนการจัดการเรียนรูa 

อยdางมีนัยสำคัญทางสถิติที ่ระดับ .05 ซึ่งสอดคลaองกับสมมติฐานที่ตั ้งไวa ทั ้งนี ้เป�นผลมาจากแนวคิดเกมมิฟhเคชันที่เป�น 

การจัดการเรียนรูaโดยใชaองค-ประกอบเกมเพื่อสรaางความผูกพันในการเรียนหรือความตั้งใจและสนใจการเรียนรูa ทำใหaนักเรียนมี
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สdวนรdวมในการเรียนรูa และบรรลุวัตถุประสงค-ในการเรียนรูa โดยแตdละองค-ประกอบของเกมมิฟhเคชันสามารถสdงผลใหaเกิด 

ความผูกพันในการเรียนไดaดังนี ้ 1) รางวัล (reward) เป�นองค-ประกอบหนึ่งของแนวคิดเกมมิฟhเคชันที่นักเรียนจะไดaรับ 

เมื่อประสบความสำเร็จตามที่ตั้งเป�าหมายไวa ในการวิจัยนี้ครูใหaรางวัลนักเรียน 2 รูปแบบ คือ รางวัลที่มอบใหaนักเรียนที่ไดa

คะแนนสูงสุดในแตdละชั่วโมง และรางวัลใหญdที่มอบใหaนักเรียน โดยพิจารณาจากกระดานผูaนำ จากการสังเกตพฤติกรรมของ

นักเรียนเมื่อครูกลdาวถึงการใหaรางวัลแกdนักเรียนกลุdมที่ไดaคะแนนสูงที่สุดกdอนการจัดการเรียนรูa นักเรียนมักจะแสดงพฤติกรรม

กระตือรือรaนในการเรียน ซึ่งสอดคลaองกับ กฤษณพงศ- เลิศบำรุงชัย (2562) ที่กลdาววdาการใหaรางวัลเป�นการจูงใจที่สำคัญที่สุดที่

จะทำใหaผู aเลdนมีความสนใจการเรียนมากขึ้น 2) ระดับ (levels) เป�นสิ่งที่ทำใหaเกิดทaาทายตdอเนื่อง และทำใหaผู aเลdนรูaสึกถึง

ความกaาวหนaาในการทำกิจกรรม ในการวิจัยนี้ครูใชaระดับ 2 รูปแบบ คือ การใหaนักเรียนเลือกระดับในการทำงาน ไดaแกd งdาย        

ปานกลาง และยาก และการใหaระดับเมื่อไปถึงเป�าหมายที่กำหนด โดยแบdงเป�น 5 ระดับ จากต่ำไปสูง การใชaระดับตามเป�าหมายทำใหa

นักเรียนสนใจมากทุกครั้ง หากนักเรียนกลุdมใดยังอยูdในระดับต่ำอยูd ก็จะเรdงพัฒนาใหaตนเองไดaไปถึงระดับที่ตaองการ สอดคลaองกับ 

Saran et al. (2018) ที่กลdาววdา ระดับจะทำใหaผูaเลdนบรรลุเป�าหมายตามที่ตaองการ โดยระดับจะใหaโอกาสผูaเลdนในการปรับปรุงตนเอง

เพื่อใหaไปถึงระดับที่ตaองการ ซึ่งการเลื่อนไปยังระดับที่สูงขึ้นจะเป�นแรงกระตุaนที่มีประสิทธิภาพ 3) กระดานผูaนำ (leaderboard) 

เป�นสิ่งที่ใชaสรaางบรรยากาศในการแขdงขันใหaแกdผูaเลdน โดยผูaวิจัยใชaกระดานผูaนำแสดงคะแนนของนักเรียน เป�นคะแนนเฉลี่ยสะสม

จากการทำแบบทดสอบของนักเรียนแตdละคนในกลุdม และแสดงระดับของนักเรียนดaวย กระดานผูaนำเป�นองค-ประกอบที่สำคัญอีกหนึ่ง

องค-ประกอบที่ชdวยจูงใจนักเรียนใหaตั้งใจเรียนและทำกิจกรรม เพื่อใหaกลุdมของตนเองบรรลุผลสำเร็จ จากการสังเกตพฤติกรรมของ

นักเรียนที่มักจะสนใจกับกระดานผูaนำทุกครั ้งเมื ่อเขaาหaองเรียน และพยายามเป�นอยdางมากที่จะไดaเป�นอันดับ 1-5 สังเกตไดa 

จากการพูดคุยของนักเรียนในกลุdม และตั้งใจเป�นอยdางมากที่จะประสบผลสำเร็จในการทำกิจกรรมและตั้งใจเรียนเป�นอยdางยิ่ง 

สอดคลaองกับ Gafni et al. (2018) กลdาววdากระดานผูaนำจะทำใหaนักเรียนแสดงพฤติกรรมที่ครูตaองการ ซึ่งนั่นอาจมาจากบรรยากาศ

ในการเรียนรูaเป�นบรรยากาศในแขdงขัน ทำใหaนักเรียนตaองตั้งใจมากทั้งการเรียนรูaและการทำกิจกรรม 4) ป�ายรางวัล (badges) เป�น

การแสดงความสำเร็จของการทำงานของผูaเลdนในระหวdางทางของการบรรลุเป�าหมาย ในการวิจัยนี้ผูaวิจัยนำป�ายรางวัลที่ไปใชaใน

การแสดงความสำเร็จของนักเรียนที่ทำกิจกรรมแลaวไดaคะแนนสูงที่สุด 3 อันดับในแตdละชั่วโมงเรียน โดยมีจุดมุdงหมายเพื่อรักษา

ความตั้งใจของนักเรียนที่คะแนนสูงสุด และใหaนักเรียนที่ยังไมdไดaคะแนนสูงสุดเพิ่มความตั้งใจและความพยายามเพื่อใหaไดaมีโอกาสรับ

ป�ายรางวัล เมื่อใชaป�ายรางวัลพบวdานักเรียนมีความพยายามมากขึ้นในการใหaไดaมาซึ่งป�ายรางวัลดังนั้นจึงแสดงใหaเห็นถึงความผูกพัน

ในการเรียนของนักเรียน สอดคลaองกับที่ Nah et al. (2014) กลdาววdาป�ายรางวัลจะจูงใจผูaเลdนใหaสามารถบรรลุเป�าหมายไดa  

5) คะแนน (points) เป�นตัวชี้วัดความสำเร็จ ใชaเป�นรางวัลสำหรับผูaเลdนที่ประสบผลสำเร็จ การวิจัยนี้คะแนนจะใชaรdวมกับ

องค-ประกอบของเกมมิฟhเคชันอื ่น ๆ เชdน กระดานผู aนำ ป�ายรางวัล และรางวัล เป�นตaน สอดคลaองกับ Saran et al. (2018)  

ที่กลdาววdา คะแนนควรใชaรdวมกับองค-ประกอบอื่น ๆ ในการจัดการเรียนรูaนักเรียนจะตั้งใจเพื่อใหaไดaคะแนนในการทำกิจกรรมนั้น ๆ 

สูงสุด เพื่อจะไดaมาซึ่งอันดับในกระดานผูaนำ ป�ายรางวัล และสอดคลaองกับ Gafni et al. (2018) ที่กลdาววdา คะแนนเป�นเครื่องมือใน

การใหaรางวัลแกdผูaเลdน เมื่อทำไดaตามเป�าหมาย จากพฤติกรรมของนักเรียนที่กลdาวมานี้จะเห็นไดaวdา คะแนนชdวยทำใหaนักเรียนมี 

ความผูกพันในการเรียนเพิ่มมากขึ้น 

องค-ประกอบเกมมิฟhเคชันทั้ง 5 องค-ประกอบนี้ ถือเป�นองค-ประกอบสำคัญที่ทำใหaนักเรียนกลุdมตัวอยdางมีความผูกพันใน

การเรียนหลังการจัดการเรียนรูaสูงกวdาหลังการจัดการเรียนรูa แสดงใหaเห็นวdา แนวคิดเกมมิฟhเคชันสามารถเพิ่มความผูกพัน 
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ทางการเรียนไดa สอดคลaองกับผลการวิจัยของ Machajewski (2017) ที่ไดaใชaแนวคิดเกมมิฟhเคชันในการพัฒนาความผูกพันใน 

การเรียนของกลุdมตัวอยdางที่เป�นลูกครึ่ง โดยนำแนวคิดเกมมิฟhเคชันไปใชaรdวมกับการออกแบบเกมทางการศึกษา เชdน Kahoot 

Cengage และ Quizlet ผลการวิจัย พบวdา นักเรียนกลุdมตัวอยdางมีความผูกพันในการเรียนเพิ่มมากขึ้น เชdนเดียวกับงานวิจัยของ 

Chevtchenko (2013) ที่ใชaแนวคิดเกมมิฟhเคชันเพื่อสdงเสริมใหaนักเรียนมีความผูกพันในการเรียนมากขึ้น ซึ่งผลการวิจัย 

พบวdา นักเรียนกลุdมตัวอยdางมีความผูกพันในการเรียนเพิ่มมากขึ้น และสอดคลaองกับ Koenig (2016) ที ่ไดaนำแนวคิด 

เกมมิฟhเคชันเขaาไปใชaในการพัฒนางานเขียนของนักเรียน โดยผลการทดลองปรากฏวdา นักเรียนมีแรงจูงใจและความผูกพันใน

การเรียนมากขึ้น  

นอกจากนี้ผูaวิจัยไดaนำเทคนิคเพื่อนชdวยเพื่อนมาใชaในการจัดกลุdมนักเรียนที่มีความสามารถแตกตdางกันแบdงเป�นเกdงและ

อdอนคละกันจำนวน 4 คน ในการชdวยเหลือกันทำกิจกรรม โดยมีองค-ประกอบเกมมิฟhเคชันประกอบในการจัดการเรียนรูa  

ผลจากการจัดการเรียนรูa พบวdา นักเรียนชื่นชอบการทำงานเป�นกลุdมมากกวdา สังเกตไดaจากในการทำงานกลุdมนักเรียนจะพูดคุย

ปรึกษากันจนกวdางานจะเสร็จสิ้น โดยมีจุดมุdงหมายเดียวกันคือ การไดaรับองค-ประกอบของเกมมิฟhเคชัน เชdน คะแนน รางวัล หรือ 

ป�ายรางวัล เป�นตaน สอดคลaองกับที่นักการศึกษาหลายทdานที่กลdาววdานักเรียนไดaเรียนรูaและทำกิจกรรมรdวมกับเพื่อน ทำใหaนักเรียนมี

ความผูกพันในการเรียนและแรงจูงใจมากกวdาการทำกิจกรรมเดี่ยว (Ali et al., 2015; Neal, 1988; Stigmar, 2016) ซึ่งพิจารณาไดa

จากผลการวิเคราะห-ระดับความผูกพันในการเรียนของนักเรียนที่มีผลหลังการจัดการเรียนรู aมากกวdากdอนการจัดการเรียนรูa 

ทั้ง 4 องค-ประกอบ จากผลการวิเคราะห-สังเกตเห็นไดaวdาความผูกพันทางสังคมกdอนการจัดการเรียนรู aอยู dในอันดับสุดทaาย  

ตdอมาเมื่อจัดการเรียนรูaเสร็จสิ ้นความผูกพันทางสังคมอยูdในอันดับแรก ซึ่งเป�นเรื ่องเกี ่ยวกับความสัมพันธ-ของนักเรียน  

ที่นักเรียนจะไดaเรียนรูaซึ่งกันและกันจากประสบการณ-ที่มีอยูd เชdน นักเรียนสามารถทำงานที่ไดaรับมอบหมายในวิชาภาษาไทย

รdวมกับเพื่อนไดaดี และนักเรียนติดตdอพูดคุยกับครูหรือเพื่อนในการเรียนวิชาภาษาไทยอยdางสม่ำเสมอ สอดคลaองกับที่ 

นักการศึกษาหลายทdานกลdาวเกี่ยวกับประโยชน-ของเทคนิคเพื่อนชdวยเพื่อนไวaวdานักเรียนจะสามารถทำงานรdวมกับผูaอื่นไดa 

หลังจากไดaจากการทำงานรdวมกับเพื่อนในชั้นเรียน (Ali et al., 2015; Neal, 1988; Stigmar, 2016) และสอดคลaองกับ Velez 

et al. (2011) ที่กลdาวถึงเทคนิคเพื่อนชdวยเพื่อนไวaวdาสามารถพัฒนาความผูกพันในการเรียนไดa จากการจัดการเรียนรูaโดยใชa

เทคนิคเพื่อนชdวยเพื่อนพบวdานักเรียนมีความผูกพันในการเรียนมากขึ้น จากการมีปฏิสัมพันธ-กันระหวdางเพื่อน นักเรียนมี

ความสุขและสนุกกับการเรียนโดยมีเพื่อนชdวยสอนและแนะนำแนวทางแกdกัน 

 

ข2อเสนอแนะ 

 1. การออกแบบการจัดการเรียนรูaโดยใชaองค-ประกอบของเกมมิฟhเคชัน อาจจะตaองคำนึงถึงเรื ่องใหaรางวัลหรือ

คะแนนแกdนักเรียน เนื่องจากการใหaรางวัลจะทำใหaนักเรียนสนใจรางวัลที่ครูเตรียมใหaในแตdละคาบเรียนมากกวdารางวัลใหญdที่

นักเรียนจะไดaรับหลังจากเสร็จสิ้นการจัดการเรียนรูa และการใหaรางวัลตaองใหaในชdวงเวลาที่เหมาะสม หากครูใหaนักเรียนชaา

นักเรียนมักจะไมdพอใจและทักทaวงทันที และหากครูใหaรางวัลปริมาณนaอย หรือขนาดเล็ก นักเรียนมักจะไมdสนใจ ดังนั้น ผูaวิจัย

จะตaองคำนึงถึงเวลา ปริมาณ และขนาดของรางวัลที่จะตaองใหaนักเรียนอยdางเหมาะสม 

 2. การใหaนักเรียนทำงานเป�นกลุdมตามเทคนิคเพื่อนชdวยเพื่อน ครูควรเนaนย้ำนักเรียนทุกคนในกลุdมใหaชdวยเหลือกันใน

การทำงาน เพราะในบางกลุdมอาจมีนักเรียนที่ไมdชdวยเหลือเพื่อนในกลุdมทำงาน 

 3. สามารถนำวิธีการจัดการเรียนรูaโดยใชaแนวคิดเกมมิฟhเคชันรdวมกับเทคนิคเพื่อนชdวยเพื่อนไปทดลองใชaสาระอื่น ๆ 

ในรายวิชาภาษาไทย หรือรายวิชาอื่น ๆ เพื่อพัฒนามโนทัศน-และความผูกพันในการเรียนของนักเรียน 
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