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บทคัดย่อ  

บทความนี้มวีัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ศึกษาผลการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบพึ่งพาตนเองก่อนและหลังใช้

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษโดยใช้เกมมิฟิเคชันและความเป็นจริงเสริม 2) ศึกษาความเปลี่ยนแปลง

ของการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบพึ่งพาตนเองของนักเรยีนที่เรียนดว้ยชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 3) ศึกษาความ

คิดเห็นของนักเรียนเกี่ยวกับชุดกิจกรรมการเรียนรู้  กลุ่มตัวอย่างที่ใช้คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 

ของโรงเรียนแห่งหน่ึงในจังหวัดสุพรรณบุรี จำนวน 30 คน ได้มาจากการเลอืกแบบเจาะจง เครื่องมือที่ใช้ใน

การวิจัย คือ 1) ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษโดยใช้เกมมิฟิเคชันและความเป็นจริงเสริม 2) แบบวัด

การเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบพ่ึงพาตนเอง 3) แบบสะท้อนคิดการเรียนรู้ 4) แบบสอบถามความคิดเห็นของ

นักเรียนเกี่ยวกับชุดกิจกรรม วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน การทดสอบค่าที 

และการวิเคราะห์แก่นสาระ ผลการวิจัยพบว่า 

1. คะแนนการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบพึ่งพาตนเองหลังเรียนสูงกว่าคะแนนก่อนเรียนอย่างมี

นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

2. นักเรียนมีความต้องการเรียนรู้และทำกิจกรรมภาษาอังกฤษที่ชัดเจนขึ้นเพื่อพัฒนาข้อบกพร่อง

ของตนเอง เร่ิมตระหนักถงึประเด็นภาษาในสื่อที่นำมาใช้มากขึ้น อีกทัง้ยังเร่ิมปรับปรุงเทคนิคการเรียนรู้ของ

ตนเองโดยพิจารณาจากปัญหาหรือข้อบกพร่องที่พบในการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเดมิ 
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3. นักเรียนมีระดับความพึงพอใจเกี่ยวกับชุดกิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษโดยใช้เกมมิฟิเคชัน

และความเป็นจริงเสริมอยู่ในระดับมากที่สุด 

ข้อค้นพบจากงานวิจัยน้ีพบว่าชุดกิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษโดยใช้เกมมิฟิเคชันและความเป็น

จริงเสริมประกอบด้วยกิจกรรมในชั้นเรียนและกิจกรรมฝึกฝนด้วยตนเองนอกห้องเรียน และชุดกิจกรรม

สามารถช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบพึ่งพาตนเองของนักเรยีนได้  

 

คำสำคัญ: การเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบพ่ึงพาตนเอง; เกมมิฟิเคชัน; ความเป็นจริงเสริม; ชุดกิจกรรม 

 

Abstract  

This Article aimed to study (1) students’ English learner autonomy before and after using English 

activity package using gamification and augmented reality (2) the changes in students’ English learner 

autonomy who learned with the English activity package (3) Students’ opinions towards the English 

activity package. A sample of 30 students were selected by purposive sampling in Mathayom 4 in a 

school in Suphanburi. The research tools were English activity package using gamification and 

augmented reality, English learner autonomy questionnaire, reflective Journals, and satisfaction survey. 

Analysis data by mean, standard deviation, t-test, and thematic analysis. The research results were 

found as follows: 

1 . Students’ English learner autonomy after learning with the English activity package using 

gamification and augmented reality had increased at the significant level at .05 

2. Students have clearer and more specific needs to learn and participate in English activities to 

improve their weakness in learning. They became more aware of language points in the media they 

used and began to improve their own learning techniques based on the problems found in learning with 

the previous techniques. 

3. Students had the highest level of satisfaction with the English activity package. 

The finding from this research was that the English learning activity package using gamification 

and augmented reality consisted of in-class activities and out-of-class activities and that the English 

activity package can promote students' English learner autonomy. 
 

Keywords: English learner autonomy; Gamification; Augmented Reality; Learning Package 
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บทนำ  

การเรียนรู้ภาษาอังกฤษในศตวรรษที่ 21 มุ่งพัฒนานักเรียนให้มีการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบพ่ึงพา

ตนเอง (English Learner Autonomy) สามารถรับผิดชอบการเรียนรู้ตามความต้องการและความสมัครใจ

ของตนเอง สามารถกำหนดเป้าหมาย เนื้อหาและกระบวนการ เลือกวิธีและเทคนิคการเรียนรู้  ตลอดจน

ประเมินกระบวนการเรียนรู้ของตนเองได้ (Holec, 1981 อ้างถึงใน Little, 1991) โดยจะช่วยส่งเสริมให้

นักเรยีนสามารถพ่ึงพาตนเองและมีอิสระในการเรียนรู้ นำไปสู่การเรียนรู้ที่มปีระสิทธิภาพและเหมาะสมกับ

ความถนัด ความสามารถ และความสนใจของนักเรียน ช่วยพัฒนาความสามารถทางภาษาอังกฤษ 

เสริมสร้างแรงจูงใจและเจตคติที ่ดีต่อการเรียนรู ้ภาษาอังกฤษ อีกทั ้งยังช่วยให้นักเรียนเกิดความ

กระตือรือร้นในการเรียนรู้และการใช้ภาษาอังกฤษในชีวิตประจำวัน นำไปสู่ลักษณะนิสัยการเรียนรู้ตลอด

ชีวิต อย่างไรก็ตาม ปัญหาที่พบในการพัฒนาการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบพึ่งพาตนเองคือ นักเรียนส่วน

ใหญ่นักเรียนขาดการตระหนักว่าการเรียนรู้ภาษาอังกฤษสามารถเกิดขึ้นได้ทุกเวลาและทุกสถานที่ทั้งใน

และนอกห้องเรียน ตลอดจนขาดการตระหนักว่าตนเองเป็นบุคคลที่มีบทบาทในการรับผิดชอบการเรียนรู้

ของตนเอง และเลอืกที่จะรอให้ครูเป็นผู้ถ่ายทอดความรู้ อีกทัง้นักเรยีนยังขาดการใช้ประโยชน์จากสื่อต่าง 

ๆ เพื่อเรียนรู้ภาษาอังกฤษ และขาดการตระหนักถึงความสำคัญของภาษาอังกฤษ ซึ่งสาเหตุส่วนหนึ่งมา

จากการที่คนไทยใช้ภาษาไทยในชีวิตประจำวัน ทำให้ภาษาอังกฤษถูกพิจารณาเป็นเพียงรายวิชาที่ถูกสอน

อยู่ในโรงเรียนเท่านั้น เป็นผลให้นักเรียนขาดแรงจูงใจในการเรียนรู้ สืบค้น หรือฝึกฝนทักษะภาษาอังกฤษ

นอกเหนือจากที ่หลักสูตรกำหนด ด้วยปัญหาที ่กล่าวมาข้างต้น จึงทำให้นักเรียนขาดโอกาสและ

ประสบการณ์ในการควบคุมการเรียนรู ้ของตนเอง ไม่สามารถกำหนดเป้าหมายและวิธีการเรียนรู ้ให้

เหมาะสมกับตนเอง นำไปสู่การขาดความมั่นใจและเกิดความกังวลเมื่อต้องเรียนรู้ภาษาอังกฤษด้วยตนเอง 

จึงเป็นเหตุให้นักเรียนเลือกที่จะพึ่งพาผู้อื่นต่อไปและไม่สามารถพัฒนาความรู้และทักษะทางภาษาอังกฤษ

ได้อย่างมีประสทิธิภาพ (Borg & Alshumaimeri, 2019; Intraboonsom et al., 2020)   

เกมมิฟิเคชันช่วยส่งเสริมการมีส่วนร่วม ความสนุกสนานท้าทาย กระตุ้นแรงจูงใจและพฤติกรรม

ของนักเรยีนเพ่ือทำงานให้สำเร็จ โดยมีเป้าหมายและรางวัลซ่ึงจูงใจให้นักเรียนต้ังเป้าหมายการเรียนรู้ไปสู่

เป้าหมายปลายทาง เปิดโอกาสให้นักเรยีนมีบทบาทในการเรียนรู้ เลอืกใช้ส่ือ และกลยุทธ์การเรียนรู้ อีกทั้ง

ยังมีผลป้อนกลับที่กระตุ้นให้นักเรียนสะท้อนคิดและปรับปรุงกระบวนการเรียนรู้ของตนเอง (Flores, 2015; 

Kapp, 2012) และการนำเกมมิฟิเคชันมาใช้ร่วมกับความเป็นจริงเสริม (Augmented Reality) สามารถช่วย

เพ่ิมประสทิธิภาพในการพัฒนาการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบพ่ึงพาตนเอง ทำให้นักเรยีนสามารถสำรวจและ

จัดการวัตถุเสมือนได้ตามความต้องการ ช่วยให้ประสบการณ์การเรียนรู้ถูกเชื่อมโยงเข้าสู่สิ ่งแวดล้อม
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รอบตัว กระตุ้นให้เกิดความสงสัยใคร่รู ้ สามารถเลือกสื่อและแหล่งเรียนรู้มาใช้เป็นโอกาสในการทำ

กิจกรรมภาษาอังกฤษได้ (Dita, 2016; Martínez et al., 2016) 

จากความสำคัญและเหตุผลดังกล่าว ผู้วิจัยจึงสนใจพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษโดย

ใช้เกมมิฟิเคชันและความเป็นจริงเสริม โดยเป็นชุดกิจกรรมที่รวบรวมกระบวนการ กิจกรรม และสื่อการ

เรียนรู้ไว้อย่างเป็นระบบและมีความสมบูรณ์ในตนเอง ส่งเสริมให้นักเรียนเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบพึ่งพา

ตนเอง นำไปสู่การพัฒนาความรู้ ทักษะ และเจตคตทิี่ดีต่อการเรียนภาษาอังกฤษต่อไป 

 

วัตถุประสงค์การวิจัย 

1. เพื่อศึกษาผลการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบพึ่งพาตนเองก่อนและหลังใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้

ภาษาอังกฤษโดยใช้เกมมิฟิเคชันและความเป็นจริงเสริม 

2. เพื่อศึกษาความเปลี่ยนแปลงของการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบพึ่งพาตนเองของนักเรียนที่เรียน

ดว้ยชุดกิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษโดยใช้เกมมิฟิเคชันและความเป็นจริงเสริม 

3. เพื ่อศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนเกี ่ยวกับชุดกิจกรรมการเรียนรู ้ภาษาอังกฤษโดยใช้  

เกมมิฟิเคชันและความเป็นจริงเสริม 

 

การทบทวนวรรณกรรม 

1. การเรยีนรู้ภาษาอังกฤษแบบพึ่งพาตนเอง 

การเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบพึ่งพาตนเอง หมายถึง การมีบทบาทในการเรียนรู้ภาษาอังกฤษด้วย

ความสมัครใจของตนเอง กระตือรือร้นอยากเรียนรู้และลงมือทำกิจกรรมภาษาอังกฤษได้โดยไม่มีใครสั่ง  

ทำได้ทุกเมื่อไม่ว่าจะมีหรือไม่มีสื่อและแหล่งเรียนรู้ก็ตาม สามารถแสวงหาหรือใช้สื่อและแหล่งเรียนรู้

รอบตัวเพ่ือทำกิจกรรมภาษาอังกฤษ ตลอดจนใช้กลยุทธ์การเรียนรู้เพ่ือช่วยให้เกิดการเรียนรู้ในระหว่างทำ

กิจกรรมภาษาอังกฤษ (Huang & Benson, 2013; Little, 1991) ประกอบดว้ย 3 องค์ประกอบ ดังนี ้1) การมี

ความต้องการในการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ อยากรู้อยากเห็น มีแรงจูงใจอยากเรียนรู้หรือทำกิจกรรม

ภาษาอังกฤษด้วยความสมัครใจ 2) การทำให้ตนเองมีโอกาสลงมือทำกิจกรรมภาษาอังกฤษมากที่สุด โดย

ปฏิบัตกิิจกรรมภาษาอังกฤษไดทุ้กเมื่อ ไม่ว่าจะมีหรือไม่มสีื่อและแหล่งเรียนรู้ก็ตาม สามารถใช้สื่อที่ตนเอง

ค้นพบ แสวงหา หรือมีอยู ่เดิมได้อย่างหลากหลาย 3) การใช้กลยุทธ์การเรียนรู ้ในการทำกิจกรรม

ภาษาอังกฤษ สามารถใช้ แก้ไข และปรับปรุงเทคนิคหรือวิธีการเรียนรู ้เพื ่อช่วยให้เกิดการเรียนรู้

ภาษาอังกฤษไดง้่าย และเรียนได้ตามวิธทีี่ตนเองถนัด (Huang & Benson, 2013)  
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2. เกมมิฟิเคชัน  

เกมมิฟิเคชัน หมายถึง การใช้กลไก วิธีคิด และสุนทรียภาพของเกมมากระตุ้นความสนใจและ

พฤติกรรมของนักเรียนเพื่อทำงานให้สำเร็จ โดยมีองค์ประกอบ เช่น คะแนน กระดานผู้นำ ภารกิจ (Kapp, 

2012) และมีหลักการดังนี้ 1) การกำหนดเป้าหมาย ช่วยให้นักเรียนกำหนดวิธีการเรียนรู้และตั้งเป้าหมาย

การเรียนรู้ย่อยของตนเองเพื่อบรรลุเป้าหมาย 2) การให้รางวัล เป็นสิ่งที่นักเรียนได้รับเมื่อบรรลุเปา้หมาย 

ช่วยกระตุ้นแรงจูงใจและการมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ 3) การให้นักเรียนบริหารจัดการเรียนรู้เพื่อบรรลุ

เป ้าหมายของกิจกรรม ช่วยให้นักเรียนตั ้งเป ้าหมาย วางแผน เลือกสื ่อและกลยุทธ์การเรียนร ู้  

และดำเนนิการตามแผน 4) การให้ผลป้อนกลับแก่นักเรียน ช่วยให้นักเรยีนเกิดการสะท้อนคิดและปรับปรุง

กระบวนการเรียนรู้ของตนเอง (Chauhan et al., 2015; Flores, 2015) 

3. ความเป็นจรงิเสริม  

ความเป็นจริงเสริมเป็นการแต่งเติมสิ่งแวดลอ้มของโลกความจริงดว้ยการซ้อนทับวัตถุเสมือนสอง

มิติหรือสามมิติ เช่น ข้อความ ภาพ วีดีโอ เข้ากับสิ่งแวดล้อมจริง โดยนักเรียนสามารถสำรวจและจัดการ

วัตถุเสมือนได้ตามความต้องการ (Dita, 2016) มีหลักการดังนี้ 1) การสำรวจและจัดการวัตถุเสมือน 

เป็นการที่นักเรียนสามารถปรับมุมมอง ขนาด ตำแหน่งของวัตถุเสมือนตามความต้องการ  จึงกระตุ้น

แรงจูงใจและความสงสัยใคร่รู้ในการนำวัตถุรอบตัวมาใช้เป็นสื่อการเรียนรู้  2) การรวมวัตถุเสมือนเข้ากับ

สิ่งแวดล้อมจริง ทำให้เกิดการเรียนรู้ตามสภาพจริงที่นักเรียนมีปฏิสัมพันธ์และเลือกใช้สิ่งแวดล้อมเป็นสือ่

ในการเรียนรู้ 3) การใช้สื่อประสมหลากหลายรูปแบบ ช่วยให้นักเรียนเข้าใจองค์ความรู้ และกระตุ้นความ

สงสัยใคร่รู้และแรงจูงใจในการเรียนของนักเรยีน (Bower et al., 2014)  

จากการทบทวนวรรณกรรมจะเห็นได้ว่า การนำเกมมิฟิ เคชันมาใช้ร่วมกับความเป็นจริงเสริม

สามารถพัฒนาการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบพึ่งพาตนเองได้ ผู ้วิจัยจึงได้นำแนวทางทั้งสองมาสร้าง ชุด

กิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ โดยมุ่งเน้นให้นักเรยีนมีประสบการณ์ในการควบคุมกระบวนการเรียนรู้ให้

ไปสู่เป้าหมายที่ตนเองตั้งไว้อย่างสนุกสนานและท้าทาย กระตุ้นให้นักเรียนสำรวจ ปฏิสัมพันธ์ และเลือก

สิ่งแวดล้อมรอบตัวมาใช้ร่วมกับกลยุทธ์การเรียนรู้ให้เกิดการเรียนรู้ภาษาอังกฤษและพาตนเองไปสู่

เป้าหมายของกิจกรรม และส่งเสริมให้พัฒนาการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบพึ่งพาตนเอง 
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กรอบแนวคิดการวิจัย 
 

 

 

 

 

 
ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 

ระเบียบวธิีวิจัย 

การศึกษาในคร้ังน้ี เป็นการศึกษาเชิงทดลอง ผู้วิจัยได้กำหนดข้ันตอนและวิธีการในการดำเนินการ

ศึกษาค้นคว้าโดยมีรายละเอียด ดังน้ี 

1. ประชากร คือ นักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายในโรงเรียนสังกัดสำนักงานคณะกรรมการ

การศึกษาขัน้พ้ืนฐาน กระทรวงศกึษาธิการ 

2. กลุ ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาปีที ่ 4 โรงเรียนขนาดใหญ่แห่งหนึ ่งในจังหวัด

สุพรรณบุรี จำนวน 1 ห้องเรียน ทั้งหมด 30 คน ได้มาจากการเลอืกแบบเจาะจง  

3. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบดว้ย 

3.1 ชุดกิจกรรมการเรียนรู ้ภาษาอังกฤษโดยใช ้เกมมิฟิเคชันและความเป็นจริงเสร ิ ม

ประกอบดว้ยวัตถุประสงค ์คำอธิบายการจัดกิจกรรม สื่อการเรียนรู้ และแบบประเมิน มเีนือ้หาบูรณาการ

คำศัพท์ ไวยากรณ์ และทักษะภาษาอังกฤษ รวมทั้งหมด 5 ชุดกิจกรรม แต่ละชุดใช้เวลาในช้ันเรียนสัปดาห์

ละ 2 คาบ คาบละ 50 นาที รวมทั้งหมด 10 คาบ และใช้เวลาในกิจกรรมฝึกฝนด้วยตนเองนอกห้องเรยีน 

สัปดาห์ละอย่างน้อย 1 ช่ัวโมง รวมเป็นเวลาอย่างน้อย 5 ช่ัวโมง และนำไปให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบ ได้รับ

ค่าดัชนีความสอดคลอ้งเท่ากับ 0.86 มีรายละเอียดของชุดกิจกรรม ดังนี้ 

3.1.1 กิจกรรมในช้ันเรียน มีขัน้ตอนการสอน 4 ขั้นตอน ดังนี้ 

1) ขั้นช้ีแจงกตกิาและภารกิจ คือ การชีแ้จงเป้าหมาย รายละเอียดของกิจกรรม เกณฑ์การ

ได้รับแต้ม โดยนักเรยีนแต่ละกลุ่มจะไดรั้บสมุดสะสมแต้มเพื่อสะสมแต้มไว้แลกรางวัล 

2) ขั้นสำรวจสื่อและแหล่งเรียนรู้ คือ การให้นักเรียนสำรวจความเป็นจริงเสริมในชุด

กิจกรรมโดยปรากฏเป็นวัตถุที่นักเรียนพบได้ในชีวิตประจำวัน เพื่อจัดกระทำประเด็นภาษาที่พบในความ

เป็นจริงเสริมนั้น ๆ และสรุปรวมเป็นแต้มที่ได้รับจากภารกิจ โดยในขั้นนี้จะมีคำถามเชิงโต้ตอบแทรกอยู่ 

หากนักเรยีนตอบคำถามถูกต้องจะได้รับแต้มสะสม 

การจัดการเรียนรู้โดย

ใช้เกมมิฟิเคชัน 

การจัดการเรียนรู้โดย

ใช้ความเป็นจริงเสริม 

 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้

ภาษาอังกฤษโดยใช้ 

เกมมิฟิเคชันและความเป็น

จริงเสริมสำหรับนักเรียน 

มัธยมศึกษาตอนปลาย 

การเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบพ่ึงพาตนเอง 

1. การมีความต้องการในการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ 

2. การทำให้ตนเองมีโอกาสลงมือทำกิจกรรม

ภาษาอังกฤษมากที่สุด 

3. การใช้กลยุทธ์การเรียนรู้ในการทำกิจกรรม

ภาษาอังกฤษ 
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3) ขั้นทำภารกิจ คือ การให้นักเรียนนำข้อมูลที่สำรวจได้มาจัดกระทำให้สอดคล้องตาม

ภารกิจของชุดกิจกรรมและสรุปรวมเป็นแต้มที่ได้รับจากภารกิจ โดยภารกิจแบ่งออกเป็น 3 ด่าน ดังนี้ 1) 

ด่านที่หนึ่ง คือ การตอบคำถามเชิงโต้ตอบแบบมีตัวเลือก หากตอบถูกทั้งหมดจะผ่านไปด่านต่อไป หาก

ตอบผิดจะกลับไปเร่ิมต้นด่านที่หน่ึงอีกคร้ัง 2) ด่านที่สอง คือ การตอบคำถามเชิงโต้ตอบแบบมีตัวเลือกใน

ระดับที่ยากขึ้น หากตอบถูกทั้งหมดจะผ่านไปด่านต่อไป หากตอบผิดจะกลับไปเริ่มต้นด่านที่สองอีกครั้ง  

และ 3) ด่านที่สาม คือ กิจกรรมภาษาอังกฤษตามจุดประสงค์ของชุดกิจกรรม 

4) ขั้นตรวจสอบความเข้าใจและให้ผลป้อนกลับ คือ การใช้คำถามและแบบฝึกหัดเพื่อ

ตรวจสอบความเข้าใจ สรุปแต้มสะสมเพื่อให้นักเรยีนทราบความก้าวหน้าของตนเอง 

3.1.2 กิจกรรมฝึกฝนดว้ยตนเองนอกห้องเรียน มีขัน้ตอนการสอน 2 ขั้นตอน ดังนี้ 

1) ขั ้นการทบทวนความรู้ คือ การที ่นักเรียนรับลิงก์กิจกรรมฝึกฝนด้วยตนเองนอก

ห้องเรียนหลังเรียนจบแต่ละชุดกิจกรรม เพ่ือทำแบบทดสอบเชิงโต้ตอบแบบ หากตอบถูกทั้งหมดจะผ่านไป

ทำกิจกรรมทางภาษาต่อไป หากตอบผิดจะกลับไปเร่ิมต้นที่ข้อแรกใหม่อีกคร้ัง 

2) ขั้นฝึกฝนภาษาอังกฤษด้วยตนเอง คือ การลงมือทำกิจกรรมทางภาษาอังกฤษโดยใช้สื่อ

และแหล่งเรียนรู้รอบตัวของนักเรียน มีลักษณะกิจกรรมที่บูรณาการความรู้ด้านคำศัพท์ ไวยากรณ์ และ

ทักษะการฟัง การพูด การอ่าน การเขียน โดยนักเรียนสามารถเลือกสื่อและแหล่งเรียนรู้มาทำกิจกรรมได้

อย่างอิสระภายใต้จุดประสงค์ของกิจกรรมที่กำหนด  

3.2 แบบวัดการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบพึ่งพาตนเอง โดยผู้วิจัยศึกษาแนวทางการสร้างข้อ

คำถามจาก Tassinari (2012) ใช้วัดระดับการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบพ่ึงพาตนเองก่อนและหลังเรียน เป็น

มาตรประมาณค่า 5 ระดับตามแนวคิดการสร้างแบบวัดของลิเคิร์ท กำหนดข้อคำถามตามองค์ประกอบ

และพฤติกรรมของการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบพ่ึงพาตนเองจำนวน 3 ดา้น รวมทั้งหมด 16 ข้อ และนำไป

ให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบ ได้รับค่าดัชนีความสอดคลอ้งเท่ากับ 0.92 

3.3 แบบสะท้อนคิดการเรียนรู้ มีวัตถุประสงค์เพื่อสะท้อนให้เห็นถึงการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ

แบบพึ่งพาตนเอง เป็นการเขียนแบบอิสระจำนวน 1-2 หน้า กำหนดให้นักเรยีนเขียนทั้งหมด 3 บันทึกตาม

ช่วงเวลา ดังนี้ 1) ก่อนเรียนชุดกิจกรรม 2) หลังเรียนชุดกิจกรรมที่ 3 และ 3) หลังเรียนทุกชุดกิจกรรมไป

แล้ว 1 สัปดาห์ นำไปให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบ ได้รับค่าดัชนีความสอดคลอ้งเท่ากับ 0.83 

3.4 แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนเกี่ยวกับชุดกิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษโดยใช้

เกมมิฟิเคชันและความเป็นจริงเสริม มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนหลังเรียนด้วยชุด

กิจกรรม มีลักษณะเป็นมาตรประมาณค่า 4 ระดับตามแนวคิดการสร้างแบบวัดของลิเคิร์ท รวมจำนวน 10 

ข้อ และนำไปให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบ ได้รับค่าดัชนีความสอดคลอ้งเท่ากับ 1.00 
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4. การเก็บรวบรวมข้อมูล 

4.1 ผู้วิจัยวัดระดับการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบพึ่งพาตนเองก่อนเรียนด้วยแบบวัดการเรียนรู้

ภาษาอังกฤษแบบพึ่งพาตนเอง และให้นักเรยีนเขียนแบบสะท้อนคิดการเรียนรู้ก่อนเรียนชุดกิจกรรม 

4.2 ผู้วิจัยจัดการเรียนรู้กับนักเรียนกลุ่มตัวอย่างดว้ยชุดกิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษโดยใช้

เกมมิฟิเคชันและความเป็นจริงเสริม จำนวนทั้งหมด 5 ชุดกิจกรรม รวมเป็นเวลาทั้งหมด 10 คาบ และให้

นักเรยีนทำกิจกรรมฝึกฝนดว้ยตนเองนอกห้องเรียน สัปดาห์ละอย่างน้อย 1 ช่ัวโมง รวมเป็นเวลาอย่างนอ้ย 

5 ช่ัวโมง และให้นักเรยีนเขียนแบบสะท้อนคิดการเรียนรู้หลังเรียนชุดกิจกรรมที่ 3 

4.3 เมื่อสิ้นสุดการจัดการเรียนรู้ทุกชุดกิจกรรมครบทั้ง 5 สัปดาห์ ผู้วิจัยวัดระดับการเรียนรู้

ภาษาอังกฤษแบบพึ่งพาตนเองหลังเรียน ให้นักเรียนตอบแบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับชุดกิจกรรม 

และเขียนแบบสะท้อนคิดการเรียนรู้หลังเรียนชุดกิจกรรมชุดสุดทา้ยไปแลว้ 1 สัปดาห์ 

4.4 นำข้อมูลที่เก็บรวบรวมได้ไปวิเคราะห์เพ่ือทดสอบสมมติฐานและตอบคำถามการวิจัย 

5. การวิเคราะห์ข้อมูล  

5.1 การวิเคราะห์ข้อมูลเชงิปรมิาณ 

1) วิเคราะห์คะแนนจากแบบวัดการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบพึ่งพาตนเองก่อนเรียนและหลัง

เรียนดว้ยสถิติบรรยายเพ่ือคำนวณหาค่าเฉล่ียและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

2) ทดสอบความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ยจากแบบวัดการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบพึ่งพา

ตนเองก่อนเรียนและหลังเรียนดว้ยสถิติทดสอบค่าที   

3) วิเคราะห์คะแนนจากแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนเกี่ยวกับชุดกิจกรรมการ

เรียนรู้ภาษาอังกฤษโดยใช้เกมมิฟิเคชันและความเป็นจริงเสริมด้วยสถิติบรรยายเพื่อคำนวณหาค่าเฉล่ีย

และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

5.2 การวิเคราะห์ข้อมูลเชงิคุณภาพ 

1) วิเคราะห์ประเด็นที่ได้จากแบบสะท้อนคิดการเรียนรู้โดยการวิเคราะห์แก่นสาระ 

 

ผลการวิจัย 

ผู้วิจัยนำเสนอผลการวิจัยตามวัตถุประสงค์การวิจัย มีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

1. ผลการเปรียบเทียบคะแนนการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบพึ่งพาตนเองก่อนและหลังเรียนด้วยชุด

กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมมิฟิเคชันและความเป็นจริงเสริม พบว่า คะแนนการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบ

พ่ึงพาตนเองหลังเรียนสูงกว่าคะแนนก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

 

 

 



76 | วารสารนวัตกรรมการศึกษาและการวิจัย ปีที่ 8 ฉบับที่ 1 มกราคม-มีนาคม 2567 

 
 

ตารางที่ 1 เปรยีบเทียบการเรยีนรู้ภาษาอังกฤษแบบพึ่งพาตนเองก่อนและหลังใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
 

คะแนน n 𝐗̅ S.D. t Sig 

ก่อนเรียน 30 3.01 0.50 
6.74 .00* 

หลังเรียน 30 3.57 0.50 

     * มีระดับนัยสำคัญทางสถิติที่ .05 
 

จากตารางที่ 1 พบว่า คะแนนเฉล่ียการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบพึ่งพาตนเองของนักเรียนหลังเรียน

ด้วยชุดกิจกรรมเท่ากับ 3.57 คะแนน สูงกว่าคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนซึ่งมีค่าเท่ากับ 3.01 คะแนน และมี

ค่าสถิติ t เท่ากับ 6.74 จึงสรุปได้ว่าคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษโดยใช้

เกมมิฟิเคชันและความเป็นจริงเสริมสูงกว่าคะแนนเฉล่ียก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

2. ผลการศึกษาความเปลี่ยนแปลงของการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบพึ่งพาตนเองของนักเรียนที่

เรียนด้วยชุดกิจกรรมที่พัฒนาขึ้น ได้มาจากแบบสะท้อนคิดการเรียนรู้ของนักเรียน พบว่า ในช่วงแรก

นักเรียนส่วนมากมีความต้องการทำกิจกรรมเกี่ยวกับภาษาอังกฤษเพื่อความบันเทิงและความชอบสว่นตัว 

บางส่วนมีจุดประสงค์เพื่อการพัฒนาภาษาอังกฤษของตนเอง โดยเป็นจุดประสงค์กว้าง ๆ เกี่ยวกับการ

พัฒนาทักษะการสื่อสารและการนำภาษาอังกฤษไปใช้ประโยชน์ต่อในอนาคต เช่น “อยากฟังเพลงอังกฤษ

ของ Doja Cat” หรือ “อยากพูดกับเจ้าของภาษาให้ได้คล่อง ๆ เพราะคิดว่าในอนาคตภาษาอั งกฤษมัน

สามารถใช้ได้เยอะ และอยากไปเที่ยวรอบโลก” โดยพฤติกรรมที่เปลี่ยนแปลงไป พบว่า นักเรียนเริ่ม

ต้องการเรียนรู้และทำกิจกรรมภาษาอังกฤษเพื่อพัฒนาข้อบกพร่องของตนเอง ทำให้ความต้องการของ

นักเรยีนมีความเฉพาะและชัดเจนขึน้ เช่น “สงสัยว่าทำไมภาษาอังกฤษหน่ึงคำถึงไดม้ีหลายความหมาย แล้ว

มันใช้ต่างกันยังไง” หรือ “อยากนำคำศัพท์และประโยคที่พบมาตรวจว่าถูกหรือผิด เพราะได้คุยกับเจ้าของ

ภาษาแล้วเรียบเรียงโครงสร้างไม่ถูกและเลอืกใช้คำศัพท์ไม่ถูก” เป็นต้น 

สำหรับการทำให้ตนเองมีโอกาสลงมือทำกิจกรรมภาษาอังกฤษ พบว่า นักเรยีนส่วนใหญ่ใช้สื่อและ

แหล่งเรียนรู้ที่เกี่ยวข้องกับภาษาอังกฤษ ซึ่งเป็นสื่อที่หลากหลายและพบได้ทั่วไปในชีวิตประจำวัน ในช่วง

แรกนักเรียนทำกิจกรรมโดยใช้สื่อเพื่อความบันเทิงและความสนุกสนาน ดังตัวอย่างแบบสะท้อนคิดการ

เรียนรู้ที่หนึ่งว่า “เวลาดูหนัง ฟังเพลง เล่นเกมภาษาอังกฤษแล้วไม่รู้ศัพท์หรือความหมายแล้วต้องออกไป

แปล มันค่อนข้างเสยีเวลาและอารมณ์” แสดงให้เห็นว่า เมื่อนักเรียนเล่นเกมหรือดูภาพยนตร์ภาษาอังกฤษ

อยู่น้ัน นักเรยีนรู้สึกถูกรบกวนดว้ยคำศัพท์ที่ไม่รู้และไม่เต็มใจที่จะออกไปสบืค้นความหมาย สะท้อนให้เห็น

วา่จุดประสงค์หลักของนักเรียนในการทำกิจกรรมโดยใช้สื่อภาษาอังกฤษน้ันคือเพ่ือความบันเทิงและความ

สนุกสนาน แต่ต่อมานักเรียนเริ่มตระหนักถึงประเด็นภาษาในกิจกรรมที่ทำและสื ่อที่นำมาใช้มากขึ ้น 
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บางส่วนสร้างกิจกรรมภาษาอังกฤษขึ้นมาฝึกฝนตามจุดประสงค์การเรียนรู้ของตนเอง และนักเรียนเริ่มใช้

และค้นหาสื่อที่มีรอบตัวมาใช้ทำกิจกรรมให้เกิดการเรียนรู้ภาษาอังกฤษมากขึ้น เช่น “ดูหนังที่มีเสียงพากย์

อังกฤษ เมื่อเจอศัพท์ในหนังที่ไม่รู้ ก็กดเข้า Google Translate หาความหมายกับ Synonym” แสดงให้เห็นว่า

ในระหว่างที่นักเรยีนดูภาพยนตร์อยู่ นักเรยีนตระหนักถงึคำศัพท์ที่ตนเองไม่รู้และพยายามทำให้ตนเองรู้โดย

การสืบค้นความหมาย และการค้นหาคำเหมือน (Synonym) แสดงให้เห็นถึงความตระหนักและตั้งใจของ

นักเรยีนที่ต้องการเพ่ิมคลังคำศัพท์ของตนเอง  

นอกจากนี้ยังพบว่า นักเรียนใช้เทคนิคการเรียนรู้ที ่แตกต่างกันออกไปในระหว่างทำกิจกรรม

ภาษาอังกฤษของตนเอง และต่อมาวิธกีารใช้เทคนิคการเรียนรู้ของนักเรียนไดเ้ปลี่ยนแปลงไป นักเรียนเร่ิม

ปรับปรุงเทคนิคการเรียนรู้ของตนเองโดยพิจารณาจากปัญหาหรือข้อบกพร่องที่พบในการเรียนรู้ด้วย

เทคนิคที่ใช้อยู่ และพบว่านักเรียนบางส่วนปรับปรุงพัฒนาเทคนคิการเรียนรู้ของตนเองด้วยวิธีการเพ่ิมเติม

ขั้นตอนให้กับเทคนิคการเรียนรู้เดิม และบางส่วนเลือกที่จะหาเทคนิคการเรียนรู้ใหม่มาปรับใช้ ตัวอย่างใน

แบบสะท้อนคิดการเรียนรู้ที่หนึ่งของนักเรียน เช่น “ระหว่างที่ดูหนังจะกดหยุดหนังแล้วอ่านตามเพื่อช่วย

จดจำสำเนียง” ต่อมานักเรียนคนดังกล่าวไดบ้ันทึกครัง้ที่สองว่า “ระหว่างดูหนังฟังเพลง จะหยุดจดคำศัพท์

ลงในกระดาษเอาไว้ท่องและฝึกออกเสียงตาม” และบันทึกครั้งที่สามว่า “ในขณะที่ดูหนังและฟังเพลง  

ฉันมักจะฝึกพูดออกเสียงตาม และถ้าเจอคำศัพท์ใหม่ จะจดใส่กระดาษไว้ทบทวน หลังทำกิจกรรมเสร็จ ฉัน

จะมาทบทวนคำศัพท์ที่ได้มาใหม่โดยเขียนคำศัพท์ใส่กระดาษโดยไม่ดูวิธีการเขียน แล้วมาตรวจกับคำที่จด

ไว้ว่าถูกไหม” แสดงให้เห็นว่าเทคนิคการเรียนรู้ของนักเรียนมีขั้นตอนและรายละเอียดที่ซับซ้อนขึ้นโดยมี

ทิศทางไปสู่การพัฒนาเทคนิคการเรียนรู้ของตนเองให้ดียิ่งขึ ้น และเริ่มปรากฏวิธีการในการตรวจสอบ

ประสิทธิภาพของเทคนิคการเรียนรู้ของตนเอง  

3. ผลการศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนเกี่ยวกับชุดกิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษโดยใช้  

เกมมิฟิเคชันและความเป็นจริงเสริม พบว่า มีระดับความพึงพอใจมากที่สุด โดยผู้วิจัยได้วิเคราะห์คะแนน

และนำมาแปลความหมายตามมาตราส่วนประมาณค่าลิเคิร์ท 4 ระดับ ดังนี้ คะแนนเฉลี่ย 1.00 – 1.75 

หมายถึง พึงพอใจน้อยที่สุด คะแนนเฉลี่ย 1.76 – 2.51 หมายถึง พึงพอใจน้อย คะแนนเฉลี่ย 2.52 – 3.27 

หมายถึง พึงพอใจมาก คะแนนเฉล่ีย 3.28 – 4.00 หมายถึง พึงพอใจมากที่สุด 

ตารางที่ 2 ค่าเฉล่ียและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของระดับคะแนนความคิดเห็นของนักเรยีนเกี่ยวกับชุด

กิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษโดยใช้เกมมิฟิเคชันและความเป็นจริงเสริม 
 

รายการ 𝐗̅ SD ระดับความพงึพอใจ 

1. คำช้ีแจงในการปฏิบัตกิิจกรรมมีความชัดเจน 3.73 0.45 มากที่สุด 

2. เนือ้หาในชุดกิจกรรมมีความเหมาะสม 3.70 0.47 มากที่สุด 
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รายการ 𝐗̅ SD ระดับความพงึพอใจ 

3. ชุดกิจกรรมมีความท้าทายความสามารถ 3.83 0.38 มากที่สุด 

4. ชุดกิจกรรมมีกจิกรรมการเรียนรู้ที่ลงมือปฏิบัติได้จริง 3.83 0.38 มากที่สุด 

5. ชุดกิจกรรมมีกจิกรรมการเรียนรู้ที่หลากหลาย 3.97 0.18 มากที่สุด 

6. สื่อประกอบการเรียนรู้มคีวามนา่สนใจ  3.90 0.31 มากที่สุด 

7. สื่อประกอบการเรียนรู้มลีักษณะไมซ่ับซ้อน ใช้งานงา่ย 3.40 0.56 มากที่สุด 

8. เวลาที่ใช้ในการทำชุดกิจกรรมมีความเหมาะสม 3.47 0.57 มากที่สุด 

9. ชุดกิจกรรมมีการประเมินครอบคลุมเนือ้หาที่เรียน 3.70 0.47 มากที่สุด 

10. ความรูท้ี่ได้รับจากการทำชุดกิจกรรม 3.80 0.41 มากที่สุด 

รวม 3.73 0.24 มากที่สุด 

จากตารางที่ 2 เมื่อพิจารณาระดับความคิดเห็นของนักเรียนเกี่ยวกับชุดกิจกรรมการเรียนรู้

ภาษาอังกฤษโดยใช้เกมมิฟิเคชันและความเป็นจริงเสริม พบว่ามีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 3.73 คะแนน แปล

ความหมายได้ว่าในภาพรวมนักเรียนพึงพอใจชุดกิจกรรมในระดับมากที่สุด เมื่อพิจารณาแยกรายการ 

พบว่า นักเรยีนมีความพึงพอใจในกิจกรรมการเรียนรู้ที่หลากหลายของชุดกิจกรรมมากที่สุด โดยมีคะแนน

เฉลี่ยเท่ากับ 3.97 คะแนน รองลงมาคือนักเรียนมีความพึงพอใจต่อสื่อประกอบการเรียนรู้ที ่มีความ

น่าสนใจ มีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 3.90 คะแนน โดยรายการที่มีคะแนนเฉล่ียน้อยที่สุดคอืดา้นสื่อประกอบการ

เรียนรู้มลีักษณะไมซ่ับซ้อน ใช้งานง่าย มีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 3.40 คะแนน  

 

อภิปรายผลการวิจัย  

1. ผลการเปรียบเทียบคะแนนการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบพึ่งพาตนเองหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน

ดว้ยชุดกิจกรรมอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ทั้งนีเ้ป็นเพราะชุดกิจกรรมประกอบไปด้วยเป้าหมาย

ที่ชัดเจนและไม่ได้บังคับทิศทางในการดำเนินไปสู่เป้าหมาย จึงเปิดโอกาสให้นักเรียนมีทางเลือกในการ

ดำเนินการเรียนรู้ ฝึกฝนการกำหนดเป้าหมายการเรียนรู้ วางแผน เลือกสื่อ และเทคนิคการเรียนรู้มาชว่ย

ให้ตนเองเกิดความเข้าใจ สามารถเรียนรู้และลงมือทำกิจกรรมภาษาอังกฤษได้อย่างมีประสิทธิภาพและ

ดำเนินไปสู่เป้าหมายปลายทาง อีกทั้งสื่อที่ปรากฏในชุดกิจกรรมถูกนำเสนอผ่านความเป็นจริงเสริมซึ่งมี

ลักษณะของความสมจริง จึงทำให้นักเรียนรู้สึกเสมือนได้สำรวจ ค้นคว้า และมีปฏิสัมพันธ์กับความรู้ทาง

ภาษาอังกฤษจากวัตถุจริงดว้ยตนเอง โดยชุดกิจกรรมจัดให้นักเรียนไดฝ้ึกค้นคว้าสื่อและแหล่งเรียนรู้ทั้งใน

และนอกห้องเรียน นักเรียนจึงได้ฝึกฝนซ้ำ ๆ และเกิดการเชื่อมโยงความสามารถในการพิจารณา เลือกใช้ 

และสบืค้นสื่อการเรียนรู้มาใช้ด้วยตนเองในบริบทต่าง ๆ นอกจากน้ี การที่ชุดกิจกรรมจัดให้มีแบบทดสอบ



Journal of Educational Innovation and Research Vol. 8 No. 1 January - March 2024 | 79 
 

เชิงโต้ตอบ (Interactive Quiz) แทรกอยู่ตลอดกิจกรรมการเรียนรู้ทั้งในและนอกห้องเรียนช่วยให้นักเรียน

ทราบผลป้อนกลับของตนเองได้ทันที ทำให้นักเรียนสามารถสะท้อนคิดและปรับปรุงเทคนิคการเรียนรู้

สำหรับการทำกิจกรรมภาษาอังกฤษ ตลอดจนเกิดความตอ้งการในการเรียนรู้และทำกิจกรรมภาษาอังกฤษ

เพื่อพัฒนาข้อบกพร่องของตนเองที่พบจากผลป้อนกลับของชุดกิจกรรม สอดคล้องกับ Kapp (2012) and 

Lunenburg (2011) ที่กล่าวว่า เป้าหมายของเกมมิฟิเคชันให้อิสระแก่นักเรยีนในการบรหิารจัดการการเรียนรู้

ของตนเองเพ่ือดำเนินไปให้ถึงเป้าหมายน้ัน โดยนักเรยีนสามารถตัดสนิใจและมีทางเลือกของตัวเองในการ

ใช้เทคนคิและวิธกีารเรียนรู้ที่แตกต่างกันออกไป และการใช้ผลป้อนกลับช่วยให้นักเรยีนเปรียบเทียบผลจาก

วิธีการเรียนรู้ของตนเองกับเป้าหมายที่กำหนดไว้ และทำนักเรยีนรู้ทิศทางในการปรับปรุงวิธีการเรียนรู้ อีก

ทั้งยังสอดคล้องกับ Couros (2009), Siemens (2004), and Zhang et al. (2020) ที่กล่าวว่า ความเป็นจริง

เสริมช่วยให้นักเรียนประเมินและตัดสินใจเลือกสิ่งที่จะนำมาเรียนรู้ด้วยตนเอง ตลอดจนสามารถถ่ายโอน

ทักษะการเลอืกส่ือและแหล่งเรียนรู้ไปใช้ไดใ้นสถานการณ์จริง 

2. ผลการศึกษาความเปลี่ยนแปลงของการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบพึ่งพาตนเองของนักเรียนที่

เรียนด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษโดยใช้เกมมิฟิเคชันและความเป็นจริงเสริม พบว่า นักเรียนมี

ความต้องการเรียนรู้และทำกิจกรรมภาษาอังกฤษที่ชัดเจนขึ้นเพื่อพัฒนาข้อบกพร่องของตนเอง และเริ่ม

ตระหนักถงึประเด็นภาษาในกิจกรรมที่ทำและสื่อที่นำมาใช้มากขึน้ อีกทัง้ยังเร่ิมปรับปรุงเทคนิคการเรียนรู้

ของตนเองโดยพิจารณาจากปัญหาหรือข้อบกพร่องที่พบในการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเดิม ทั้งนี้สามารถอภิ

รายได้ว่า ชุดกิจกรรมประกอบดว้ยแบบทดสอบเชิงโต้ตอบที่นำเสนอผ่านความเป็นจริงเสริม ปรากฏอยู่ทั้ง

กิจกรรมในห้องเรียนและกิจกรรมฝึกฝนด้วยตนเองนอกห้องเรียน ทำให้นักเรียนสามารถเข้าไปทำ

แบบทดสอบเพ่ือทบทวนความรู้หรือทดสอบความเข้าใจของตนเองได้ทุกที่ทุกเวลาโดยไม่จำกัดจำนวนคร้ัง 

และเมื่อนักเรียนกดตอบคำถามแล้วจะปรากฏผลป้อนกลับให้กับนักเรียนทันที และชุดกิจกรรมยังให้ผล

ป้อนกลับแก่นักเรียนในรูปแบบที่หลากลาย ทำให้นักเรียนสามารถประเมินความเข้าใจและตรวจสอบว่า

ตนเองเข้าใกล้เป้าหมายที่คาดหวังไว้เพียงใด ตลอดจนสามารถระบุข้อควรพัฒนาในกระบวนการเรียนรู้ของ

ตนเอง นักเรียนจึงสามารถนำข้อควรพัฒนาหรือปัญหาการเรียนรู้ที ่พบไปใช้เป็นเป้าหมายหรือความ

ต้องการในการเรียนรู้และทำกิจกรรมภาษาอังกฤษที่มีความเฉพาะและชัดเจนเพ่ือพัฒนาความรู้และทักษะ

ของตนเองต่อไป สอดคลอ้งกับ Kapp (2013) ที่กล่าวว่า เกมมิฟิเคชันมอบผลปอ้นกลับให้นักเรยีนในรูปแบบ

ต่าง ๆ เช่น คะแนน เหรียญตราสัญลักษณ์ การเลื่อนระดับ เป็นต้น ซึ่งทำให้นักเรยีนมองเห็นความก้าวหน้า

หรือข้อบกพร่องของตนเองเมื่อเทียบกับเป้าหมายหรือผู้อื่น ช่วยให้นักเรียนกลับมาทบทวนและพิจารณา

แนวทางในการปรับปรุงแก้ไขการเรียนรู้ของตนเอง และต้ังเป้าหมายการเรียนรู้ใหม่ได้อย่างเหมาะสม  

นอกจากนี้ ชุดกิจกรรมได้นำเสนอสื่อและแหล่งเรียนรู้ผ่านความเป็นจริงเสริมซึ่งมีลักษณะเป็นสือ่

สภาพจริง เช่น ฉลากสนิค้า ป้ายโฆษณา ซึ่งประกอบดว้ยเนื้อหาที่น่าสนใจและมีระดับภาษาที่ซับซ้อนกว่า
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ภาษาที่ใช้ในห้องเรียน นักเรียนจึงสามารถนำสื่อเหล่านั้นมาสร้างเป็นองค์ความรู้ของตนเอง สามารถ

ตระหนักถึงประโยชน์จากการนำสื่อเหล่านั้นมาใช้ในการเรียนรู้ และยังส่งเสริมให้นักเรียนสำรวจ แสวงหา 

และนำใช้สื่อและแหล่งเรียนรู้มาใช้ในการทำกิจกรรมภาษาอังกฤษของตนเองได้อีกด้วย  ซึ่งสอดคล้องกับ 

Nunan (1999) ที่กล่าวว่า สื่อสภาพจริงช่วยให้นักเรียนได้สัมผัสกับภาษาที่ถูกนำไปใช้จริงในชีวิตประจำวัน 

บรรจุเนื้อหาสาระที่น่าสนใจ จึงช่วยกระตุ้นแรงจูงใจภายในของนักเรียนให้แสวงหาและใช้สื่อสภาพจริง

รอบตัวในการเรียนรู้ด้วยตนเองตามความสนใจ  

ทั้งนี้ชุดกิจกรรมยังเปิดโอกาสให้นักเรียนบริหารจัดการกระบวนการเรียนรู้ของตนเองเพื่อบรรลุ

เป้าหมายของภารกิจที่กำหนดไว้ นักเรยีนจึงสามารถเลอืกใช้ส่ือและเทคนคิการเรียนรู้ไดอ้ย่างอิสระ ส่งผล

ให้นักเรียนมีโอกาสลองผิดลองถูกกับการใช้เทคนิคการเรียนรู้ของตนเอง ประกอบกับการที่ชุดกิจกรรมมี

ผลป้อนกลับและเป้าหมายของเกมอย่างชัดเจน จึงช่วยให้นักเรียนประเมินได้ว่าตนเองเข้ าใกล้เป้าหมาย

เพียงใดและทราบว่าเทคนิคที่ตนเองใช้อยู่นั้นส่งผลดีหรือมีข้อบกพร่องอย่างไร นำไปสู่การปรับปรุงแก้ไข

เทคนิคการเรียนรู้ของตนเองให้ดย่ิีงขึ้นในการทำกิจกรรมภาษาอังกฤษในครัง้ต่อ ๆ ไป สอดคลอ้งกับ Burke 

(2016); Kapp (2012) and Kapp (2013) ที่กล่าวว่า เกมมิฟิเคชันต้ังเป้าหมายไว้โดยให้นักเรียนเป็นผู้กำหนด

และค้นพบวิธกีารที่จะดำเนนิการดว้ยตนเอง และให้นักเรยีนทราบแนวทางการประเมินเทคนิคและวิธีการที่

นักเรียนตัดสินใจใช้ อีกทั้งผลป้อนกลับของเกมมิฟิเคชันยังช่วยแสดงความก้าวหน้าของนักเรียนและให้

ข้อมูลแก่นักเรยีนเพ่ือปรับเปลี่ยนเทคนิคและวิธกีารของตนเอง 

 3. ผลการศึกษาความคิดเห็นของนักเรยีนเกี่ยวกับชุดกิจกรรมการเรียนรู้ที่พัฒนาขึน้ พบว่านักเรียน

มีระดับความพึงพอใจมากที่สุด เน่ืองจากชุดกิจกรรมเปิดโอกาสให้นักเรียนมีส่วนร่วมและลงมือปฏิบัติจริง

ในกิจกรรมที่มีความหลากหลาย โดยชุดกิจกรรมใช้เกมมิฟิเคชันเพ่ือช่วยให้นักเรียนไดเ้รียนรู้ในบรรยากาศ

ที่ท้าทายและสนุกสนาน และใช้ความเป็นจริงเสริมเพ่ือช่วยให้นักเรียนมีอิสระในการสำรวจและปฏิสัมพันธ์

กับสื่อการเรียนรู้ ทำให้เกิดประสบการณ์การเรียนรู้รูปแบบใหม่ที่มคีวามสนใจ ซึ่งสอดคล้องกับ Stieglitz et 

al. (2017) and Zhang et at. (2020) ที่กล่าวว่าเกมมิฟิเคชันช่วยสร้างบรรยากาศที่เหมือนเกม ส่งเสริมการ

มีส่วนร่วมและความบันเทิง และความเป็นจริงเสริมสามารถกระตุ้นแรงจูงใจและส่งเสริมการเรียนรู้ทาง

ภาษา ทั้งยังสร้างบรรยากาศการเรียนรู้แบบร่วมมือและช่วยให้นักเรียนเกิดปฏิสัมพันธ์ต่าง ๆ ขณะเรียนรู้ได้

อีกด้วย  
 

สรุป 

ผลการศึกษาพบว่า คะแนนการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบพึ่งพาตนเองหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน

ดว้ยชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมมิฟิเคชันและความเป็นจริงเสริมอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

โดยนักเรียนมีความต้องการเรียนรู้และทำกิจกรรมภาษาอังกฤษที่ชัดเจนขึ้นเพื่อพัฒนาข้อบกพร่องของ
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ตนเอง เร่ิมตระหนักถงึประเด็นภาษาในกิจกรรมที่ทำและสื่อที่นำมาใช้มากขึน้ และสามารถนำปัญหาที่พบ

ในการใช้เทคนิคการเรียนรู้เดิมมาพัฒนาปรับปรุงให้ดียิ่งขึ ้น และผลการศึกษาความคิดเห็นของนักเรียน

เกี่ยวกับชุดกิจกรรมการเรียนรู้อยู่ในระดับความพึงพอใจมากที่สุด 

 

องค์ความรู้ใหม่จากการวิจัย 
 

 
 

ภาพที่ 2 แสดงขั้นตอนการสอนของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษ 

โดยใช้เกมมิฟิเคชันและความเป็นจริงเสริม 
 

การออกแบบชุดกิจกรรมการเรียนรู ้ภาษาอังกฤษโดยใช้เกมมิฟิเคชันและความเป็นจริงเสริม

สามารถช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ภาษาอังกฤษแบบพึ่งพาตนเองของนักเรียนได ้ประกอบดว้ยการจัดกิจกรรม

ในชั้นเรียน 4 ขั้นตอน ดังนี้ ขั้นที่ 1 ขั้นชี้แจงกติกาและภารกิจ ขั้นที่ 2 ขั้นทำภารกิจสำรวจสื่อและแหล่ง

เรียนรู้ ขั้นที่ 3 ขั้นทำภารกิจทางภาษาอังกฤษ และขั้นที่ 4 ขั้นตรวจสอบความเข้าใจและให้ผลป้อนกลับ 

และการจัดกิจกรรมฝึกฝนดว้ยตนเองนอกห้องเรียน 2 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นที่ 1 ขั้นการทบทวนความรู ้และขั้น

ที่ 2 ขั้นฝึกฝนภาษาอังกฤษด้วยตนเอง 
 

ข้อเสนอแนะ  

1. ข้อเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช้ประโยชน์  

1.1 ผลจากการวิจัยวัตถุประสงค์ที่ 1 พบว่าชุดกิจกรรมการเรียนรู้สามารถส่งเสริมการเรียนรู้

ภาษาอังกฤษแบบพึ่งพาตนเองได้ ดังนั้นผู้สอนควรนำชุดกิจกรรมไปประยุกต์ใช้โดยอธิบายเป้าหมายของ

ภารกิจที่ต้องการให้นักเรียนบรรลุอย่างชัดเจน และต้องไม่บอกลำดับขั้นตอนของการดำเนินไปสู่เป้าหมาย

หรือชี้นำให้นักเรียนเลือกใช้สื่อใดสื่อหนึ่ง เพื่อให้ผู้เรียนได้มีบทบาทในการบริหารจัดการเรียนรู้ของตนเอง

ได้อย่างอิสระ 
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1.2 ผลจากการวิจัยวัตถุประสงค์ที่ 2 พบว่านักเรียนเริ่มตระหนักถึงประเด็นภาษาในสื่อที่

นำมาใช้มากขึ้น ดังนั้นในการนำชุดกิจกรรมไปใช้ ผู้สอนควรออกแบบวัตถุเสมือนให้ปรากฏเป็นสื่อสภาพ

จริงและจัดวางตำแหน่งวัตถุเสมอืนโดยคำนึงถึงหลักความเป็นจริงที่พบได้ในชีวิตประจำวัน 

1.3 ผลจากการวิจัยวัตถุประสงค์ที่ 3 พบว่า นักเรยีนมีระดับความพึงพอใจเกี่ยวกับชุดกิจกรรม

การเรียนรู้ในระดับมากที่สุด ดังน้ันผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องควรนำชุดกิจกรรมไปประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนรู้

ส่งเสริมบรรยากาศในการเรียนภาษาอังกฤษที่สนุกสนาน ท้าทาย ตลอดจนสามารถส่งเสริมการเรียนรู้

ภาษาอังกฤษแบบพึ่งพาตนเองได้ 

2. ข้อเสนอแนะในการทำวิจัยครั้งต่อไป 

2.1 การวิจัยในครั ้งนี ้ใช้แบบสะท้อนคิดการเรียนรู ้ ซึ ่งสะท้อนพฤติกรรมของการเรียนรู้

ภาษาอังกฤษแบบพึ่งพาตนเองของนักเรียนในภาพรวมหน่ึงสัปดาห์ ทำให้นักเรยีนยกตัวอย่างข้อมูลการทำ

กิจกรรมภาษาอังกฤษของตนเองมาเพียง 1-2 กิจกรรม การทำวิจัยครัง้ต่อไปควรเพ่ิมแบบบันทึกการเรียนรู้

เพื่อติดตามการทำกิจกรรมภาษาอังกฤษด้วยตนเองของนักเรียนเป็นรายวัน ซึ่งจะให้ข้อมูลเชิงลึกเกี่ยวกับ

การทำกิจกรรมภาษาอังกฤษของนักเรยีน 

2.2 การวิจัยครั้งนี้ได้ใช้ความเป็นจริงเสริมบนแพลตฟอร์ม Assemblr Studio ซึ่งสามารถสร้าง

แบบทดสอบเชิงโต้ตอบรูปแบบมีตัวเลือกเท่านั้น และผู้วิจัยได้สร้างกล่องปริศนาซึ่งบรรจุข้อคำถามเชิง

โต้ตอบแบบมีตัวเลอืกให้นักเรียนเลอืกตอบ หากนักเรยีนตอบถูกต้องจะไดรั้บคะแนนพิเศษ หากตอบผิดจะ

สามารถกลับเข้ามาตอบคำถามเดิมได ้ซึ่งผลการวิจัยพบว่ามีนักเรียนบางส่วนใช้วิธีการสุ่มเดาคำตอบโดย

ไม่อ่านขอ้คำถามโดยหวังที่จะไดรั้บคะแนนพิเศษทันที ดังน้ันในการวิจัยครัง้ต่อไปควรพัฒนาลักษณะของข้อ

คำถามเชิงโต้ตอบที่สามารถป้องกันการสุ่มเดาตัวเลอืกของนักเรียนได้  
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