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การวิจัยครัง้นีมี้วตัถุประสงคเ์พ่ือ 1. เพ่ือพฒันาชุดกิจกรรมการเรียนรูด้ว้ยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน

ร่วมกับการใช้กลวิธีการเดาความหมายจากบริบทเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการอ่านภาษาอังกฤษ  2. เพ่ือ
ศึกษาความสามารถในการอ่านภาษาอังกฤษ ก่อนและหลงัการใชชุ้ดกิจกรรมการเรียนรูร้่วมกับกลวิธีการเดา
ความหมายจากบรบิทดว้ยเทคนิคเกมมฟิิเคชนัเพ่ือสง่เสรมิความสามารถในการอ่านภาษาอังกฤษ 3. เพ่ือศึกษา
คะแนนพฒันาการความสามารถในการอ่านภาษาองักฤษระหว่างเรียน โดยการใชชุ้ดกิจกรรมการเรียนรูร้่วมกับ
กลวธีิการเดาความหมายจากบรบิทดว้ยเทคนิคเกมมฟิิเคชันเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการอ่านภาษาอังกฤษ 
กลุ่มตวัอย่าง เป็นนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนประชาราษฎรบ์  าเพ็ญ โดยวิธีการเลือกกลุ่มตวัอย่าง
แบบสุ่มอย่างง่าย (Simple random sampling) ดว้ยการจับสลากหอ้งเรียน 1 หอ้งเรียน ภาคเรียนท่ี 2 
ปีการศึกษา 2563 จ านวน 35 คน เครื่องมือท่ีใชใ้นการวิจัย ไดแ้ก่ ชุดกิจกรรมการเรียนรูร้่วมกับกลวิธีการเดา
ความหมายจากบรบิทดว้ยเทคนิคเกมมฟิิเคชนั  แบบประเมนิคณุภาพชดุกิจกรรมการเรียนรูร้่วมกับกลวิธีการเดา
ความหมายจากบริบทดว้ยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน   แบบทดสอบวัดความสามารถในการอ่านภาษาอังกฤษ 
วเิคราะหข์อ้มลูโดย คา่รอ้ยละ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานและการทดสอบค่าที (t-test) ผลการวิจัยพบว่า 
1. คณุภาพของชดุกิจกรรมการเรียนรูด้ว้ยเทคนิคเกมมฟิิเคชนัร่วมกับการใชก้ลวิธีการเดาความหมายจากบริบท
เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการอ่านภาษาอังกฤษ ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนประชาราษฎร์
บ  าเพ็ญ อยู่ในระดับดี 2. นักเรียนท่ีไดร้บัการจัดการเรียนรูด้ว้ยชุดกิจกรรมการเรียนรูร้่วมกับกลวิธีการเดา
ความหมายจากบรบิทดว้ยเทคนิคเกมมฟิิเคชนั มีคะแนนความสามารถในการอ่านภาษาอังกฤษหลงัเรียนสงูกว่า
ก่อนเรียน อย่างมีนยัส  าคญัท่ีระดบั 0.05  3. นกัเรียนท่ีไดร้บัการจัดการเรียนรูด้ว้ยชุดกิจกรรมการเรียนรูร้่วมกับ
กลวิธีการเดาความหมายจากบริบทดว้ยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน  มีการพฒันาการดา้นความสามารถในการอ่าน
ภาษาองักฤษระดบัสงูมาก รอ้ยละ 14.28 มีพฒันาการสงู รอ้ยละ 25.71 และมีพฒันาการ ระดบักลาง  รอ้ยละ 
60.00 
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The purpose of this research were as follows: (1) to development of an instructional 

package using a context clue, with the gamification technique to enhance reading comprehension; 
(2) to study the reading comprehension of students before and after learning with an instructional 
package using context clues with the gamification technique to enhance reading comprehension; 
and (3) to study the reading comprehension relative change score with an instructional package 
using contact clue with the gamification technique to enhance reading comprehension. The sample 
consisted of 35 fourth grade students at Pracharat bumpen School in the second semester of the 
2020 academic year, they were selected with simple random sampling. The research instruments 
included  an instructional package using context clues with the gamification technique to enhance 
reading comprehension, an instructional package quality evalution form and an English reading 
comprehension test. The statistics used were percentage, mean, standard deviation and a t -test. The 
results of the study were as follows: (1) an instructional package using context clues with the 
gamification technique to enhance English reading comprehension of fourth grade students of 
Pracharat bumpen School was at good level; (2) the students who studied an instructional package 
using context clues with the gamification technique to enhance reading comprehension for fourth 
grade students of Pracharat bumpen School had higher pretest scores than posttest scores at 
statistically significant level of .05.; (3) the students who studied with an instruct ional package using 
context clues with the gamification technique to enhance reading comprehension had English 
reading comprehension at the highest level of development (14.28%); English 
reading comprehension at the high level of development (25.71%) and English reading 
comprehension middle level development (60.00%). 
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บทที ่1 
บทน า 

 
ที่มาและความส าคัญของปัญหา 

ในศตวรรษท่ี 21 โลกกา้วเขา้สูยุ่คของเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (Information 
and Communications Technology : ICT)  หรือเรียกโลกยุคนีว้่า “ดิจิทลัเปลี่ยนโลก” (The New 
Digital Age) (Schmidt & Cohen, 2014) ดว้ยความกา้วหนา้ของเทคโนโลยีและการสง่เสริมจาก
ทกุภาคสว่น ท าใหเ้กิดการพฒันานวตักรรมต่าง ๆ เป็นจ านวนมาก ยิ่งเทคโนโลยีมีความกา้วหนา้
มากขึน้เทา่ใด ยิ่งท าใหมี้นวตักรรมรูปแบบตา่ง ๆ มากขึน้เทา่นัน้ ทกุสงัคมจึงตอ้งปรบัตวัและรบัมือ
กบัความเปลี่ยนแปลงอยา่งหลกีเลี่ยงไม่ได ้โดยเฉพาะในแวดวงการศกึษา การน าเอานวตักรรมมา
ใชใ้นการจัดการเรียนการสอนสามารถพัฒนาคุณภาพและศักยภาพในการเรียนรู ้ไดอ้ย่างเต็มท่ี 
การเรยีนการสอนในยุคปัจจุบนั ไดป้รบัเปลี่ยนจากระบบการเรียนการสอนท่ีผูส้อนเป็นผูบ้รรยาย
แตผู่เ้ดียว มาเป็นการใชเ้ทคโนโลยีควบคูไ่ปกบัการสอน และผูส้อนเปลี่ยนบทบาทจากผูใ้หค้วามรู ้
เป็นผูชี้แ้นะแนวทาง การเรยีนการสอนแบบเดิมท่ีผูส้อนเป็นศนูยก์ลางไม่สามารถช่วยใหผู้เ้รียนเกิด
ทกัษะท่ีจ าเป็นในศตวรรษท่ี 21 ได ้ดังนัน้จึงตอ้งปรบัเปลี่ยนวิธีการสอนและปรบัความเขา้ใจใน
บทบาทของผูเ้รียนและผูส้อนใหถู้กตอ้ง ผูส้อนในศตวรรษท่ี 21 ควรปรบัปรุงเปลี่ยนแปลงตนเอง 
ดว้ยการกา้วออกจากรูปแบบการสอนเดิม ๆ มาเป็นการสรา้งสรรคก์ระบวนการจัดการเรียนรูท่ี้เนน้
ผูเ้รยีนเป็นศนูยก์ลางดว้ยการบูรณาการนวตักรรมและสื่อการเรยีนการสอนกบัการเรยีนการสอนใน
ชั้นเรียน เพื่อใหผู้เ้รียนสามารถปรบัตัวและตอบสนอง ต่อการเปลี่ยนแปลงดังกล่าว สรา้งองค์
ความรู ้ใหม่ ๆ ใหก้บัวงการการศกึษาในรูปแบบของนวตักรรมและสื่อการสอน ซึ่งจะช่วยพฒันาให้
ผูเ้รยีนมีความพรอ้มในการใชชี้วิตอยา่งมีความสขุ (รฐัพล ประดบัเวทย,์ 2560; วชัรพล  วิบูลยศรนิ, 
2556) 

ความก้าวหนา้ของเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารกับการเรียนรูใ้นศตวรรษท่ี 21 
สง่ผลใหภ้าษาองักฤษท่ีเป็นภาษาสากลมีบทบาทและความส าคญัมากขึน้ เช่น การติดต่อสื่อสาร
ผา่นระบบออนไลน ์การสบืคน้ขอ้มลูจากแหลง่ขอ้มลูขา่วสารตา่ง ๆ ซึ่งสว่นใหญ่เป็นภาษาอังกฤษ 
ในปัจจุบันนักเรียนมีโอกาสใช้เทคโนโลยีในการค้นคว้าหาข้อมูล ใช้ภาษาต่างประเทศในการ
เช่ือมโยงความรูก้ับกลุม่สาระการเรียนรูอ่ื้น ๆ เป็นพืน้ฐานในการพฒันาแสวงหาความรู ้และเปิด
โลกทศันข์องตนซึ่งสอดคลอ้งกบัส  านกังานคณะกรรมการการศึกษาขัน้พืน้ฐานไดเ้ห็นความส าคญั
และความจ าเป็นของภาษาตา่งประเทศจึงก าหนดใหภ้าษาองักฤษเป็นภาษาตา่งประเทศท่ีนกัเรียน
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ทุกคนตอ้งไดเ้รียนรู ้ตลอดหลกัสูตรการศึกษาขัน้พืน้ฐาน ซึ่งสาระการเรียนรูภ้าษาต่างประเทศ  
มีความมุ่งหวังใหผู้เ้รียนมีเจตคติท่ีดีต่อภาษา สามารถใชภ้าษาเพื่อสื่อสารในสถานการณต์่างๆ 
แสวงหาความรู ้ประกอบอาชีพ และศึกษาต่อในระดับท่ีสูงขึน้ รวมทัง้มีความรูค้วามเขา้ใจใน
เรื่องราวและวัฒนธรรมอันหลากหลาย ของประชาคมโลกและสามารถถ่ายทอดความคิดและ
วฒันธรรมไทยไปยงัสงัคมโลกอย่างสรา้งสรรค ์(กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) ผูว้ิจัยจึงเล็งเห็นว่า
การอ่านเป็นทกัษะทางภาษาท่ีมนุษยใ์ชเ้ป็นเครื่องมือเพื่อการศึกษาคน้ควา้หาความรู ้และความ
บนัเทิงใหก้บัตนเอง  นบัวา่การอ่านจะก่อประโยชนแ์ก่มนษุยโ์ดยตรงในชีวิตประจ าวนั  โดยเฉพาะ
นกัเรยีนระดบัประถมศึกษา การอ่านถา้จะกลา่วไปแลว้ก็เปรียบเสมือนกุญแจท่ีไขน าเขา้ไปสูโ่ลก
กวา้งแหง่ความรู ้หรอืความแตกฉานทางสติปัญญา  สงัคมใดก็ตามท่ีสมาชิกรูห้นงัสอืและชอบอ่าน
หนงัสือมากย่อมจะเจริญกา้วหนา้และพฒันาได้รวดเร็ว (มหาวิทยาลยัสโุขทยัธรรมาธิราช สาขา
ศิลปศาสตร ,์ 2556, น. 10) ดังนัน้หากผูเ้รียนตอ้งการเพิ่มความสามารถในการศึกษาให้มี
ประสิทธิภาพมากขึน้ การอ่านจึงเป็นวิธีส  าคัญท่ีจะสามารถต่อยอดความรู ้ให้แก่ผู ้เรียนได ้
โดยเฉพาะในยุคปัจจุบันท่ีภาษาอังกฤษมีบทบาทส าคัญแก่ประชาชน  โลกการอ่านเอกสาร 
ขอ้ความ   หรอืบทความตา่ง ๆ เป็นภาษาองักฤษ ในการเรยีนภาษาองักฤษนัน้ การเดาความหมาย
ค าศพัทจ์ากบริบทเป็นวิธีท่ีนิยมใชเ้พื่อพัฒนาค าศพัทเ์น่ืองจากผูอ้่านสามารถน ากลวิธีนีไ้ปใชใ้น
การอ่านไดเ้ขา้ใจและอ่านไดเ้รว็ขึน้โดยไม่ตอ้งคอยกงัวลกับการเปิดพจนานุกรม  โดยไดมี้งานวิจัย
สนับสนุนการเดาศัพทจ์ากบริบทว่าเป็นวิธีการสอนท่ีไดผ้ลท าใหน้ักเรียนสามารถเพิ่มปริมาณ
ค าศพัทไ์ด ้ผูอ้่านสว่นใหญ่มกัจะอนมุานความหมายของศพัทค์  านัน้จากค าท่ีอยู่รอบ ๆ สอดคลอ้ง
กบั ณฏัฐพล คปุตธ์นโรจน ์(2559, น. 25) กลวิธีการเดาค าศพัทจ์ากบริบทเป็นวิธีการใชก้ลวิธีการ
เดาค าศพัทจ์ากบริบทในการเรียนการสอนอย่างมีประสิทธิภาพ การรูค้  าศพัทเ์ป็นสิ่งท่ีส  าคญัของ
การเรียนภาษาอังกฤษ ดังนัน้ผูเ้รียนถ้าผูเ้รียนไม่รูค้  าศัพท์  หรือมีปริมาณค าศัพทไ์ม่เพียงพอ  
อาจจะท าใหเ้กิดปัญหาในการอ่านได ้ ในการจดัการกบัปัญหานีผู้เ้รยีนตอ้งมีวิธีการเรียนค าศพัทท่ี์
มีประสทิธิภาพ  ฉะนัน้ การเดาค าศพัทจ์ากบรบิทจึงเป็นอีกหนึ่งกลวิธีท่ีมีประสิทธิภาพในการช่วย
ผูเ้รยีนใหเ้ขา้ใจเนือ้หาที่อ่านและยงัช่วยเพิ่มปรมิาณค าศพัทไ์ดน้อกจากนีก้ลวิธีการเดาค าศพัทจ์าก
บริบทยังช่วยใหผู้ ้เรียนจดจ าค าศัพท์ได้มากขึน้และเพิ่มความคงทนในการจ าไดอี้กด้วย จาก
ประโยชนท่ี์กลา่วมาแลว้ขา้งตน้ ผูส้อนภาษาองักฤษจึงควรสอนวิธีการใชก้ลวิธีการเดาค าศพัทจ์าก
บรบิทแก่ผูเ้รยีนเพื่อเป็นการพฒันาภาษาองักฤษดงัท่ีไดก้ลส่วมาขา้งตน้ 

การจดัการเรยีนรูภ้าษาองักฤษในปัจจุบนัสื่อการเรยีนรูมี้ความส าคญัและเป็นเครื่องมือใน
การพัฒนานักเรียนใหเ้กิดการเรียนรูอ้ย่างแทจ้ริง ครูซึ่งมีบทบาทส าคญัยิ่งในการจัดท า พฒันา 
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และเลือกใช้สื่อการเรียนรู ้ท่ีดี มีประสิทธิภาพ เพื่อให้เหมาะกับความแตกต่างของผู้เรียน  
จากการศกึษาเอกสารเก่ียวกบัการจดักิจกรรมการเรยีนการสอน พบว่าชุดกิจกรรมและเกมเป็นอีก
หนึ่งทางเลือกท่ีน่าสนใจท่ีจะน ามาใชใ้นการเรียนภาษาอังกฤษ  กลา่วคือ ชุดกิจกรรมจะช่วยให้
ผูส้อนไดว้างแผนเนือ้หาและการจดักิจกรรมการสอนไวล้ว่งหนา้ โดยชุดกิจกรรมเป็นชุดสื่อประสม
ท่ีผลิตขึน้มาอย่างเป็นระบบบนพืน้ฐานของทฤษฎีและหลกัการของสื่อประสม  มีความสมบูรณ์
เบ็ดเสรจ็ในตวัเองโดยมีความสมัพนัธส์อดคลอ้งกบัเนือ้หาวิชา ประสบการณท่ี์สามารถน าไปใชใ้น
การเรยีนการสอน เพื่อใหเ้กิดการเรยีนรูไ้ดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ สอดคลอ้งกับ สคุนธ์ สินทพานนท ์
(2550, น. 14) กลา่ววา่ ชุดกิจกรรมเป็นนวตักรรม ท่ีผูส้อนใชป้ระกอบการจดักิจกรรมการเรียนการ
สอนท่ีเนน้ผูเ้รียนเป็นส  าคัญ ช่วยใหผู้เ้รียนมีความรูค้วามเขา้ใจในเรื่องท่ีเรียนไดช้ัดเจนมากขึน้
สามารถพฒันาผูเ้รยีนใหมี้ทกัษะตามวตัถุประสงคข์องการเรียน  สว่นเกมก็เป็นกิจกรรมการเรียน
การสอน อีกวิธีหนึ่งท่ีเน้นผู้เรียนเป็นส  าคัญและเกมช่วยให้การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน
ภาษาองักฤษนา่สนใจช่วยใหผู้เ้รียนผ่อนคลายความตึงเครียด  สรา้งความสนุกสนานเพลิดเพลิน
ในการเรียน ซึ่งจะช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรูไ้ด้ดี  นักเรียนในปัจจุบันช่ืนชอบการแข่งขัน  
การเลน่เกม นักเรียนจะสนุก กับการเลน่จากการท่ีตนเองประสบความส าเร็จในการท ากิจกรรม  
ทัง้ดา้นการเรียนและในการเลน่เกมต่าง ๆ ดงัท่ี สรุางค ์ โคว้ตระกูล (2558)  ไดก้ลา่วว่า นกัเรียน
ชอบการแขง่ขนัทัง้ท่ีเป็นแบบสว่นบุคคลและแบบกลุม่เพื่อน การจดักิจกรรมการเรียนการสอนท่ีท า
ใหน้กัเรยีนไดใ้ชค้วามสามารถที่มีอยู ่และแสดงออกในลกัษณะเรยีนปนเลน่ จะก่อใหเ้กิดประโยชน์
กบัการเรยีนรูข้องนกัเรยีนทัง้ในทางตรง และทางออ้ม ช่วยเสรมิสรา้งบรรยากาศในหอ้งเรียนใหเ้ต็ม
ไปดว้ยความสนกุสนาน ไม่เครง่เครียด การใชเ้กมประกอบการสอนในหอ้งเรียนจึงจัดเป็นสื่อการ
เรียนรูป้ระเภทหนึ่งท่ีสามารถน ามาประยุกต ์เขา้กับการเรียนการสอนไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ  
จากการศกึษางานวิจยัเก่ียวกบัเรื่องการใชเ้กมประกอบการสอน พบว่าเม่ือน าเกมมาใชใ้นการท า
กิจกรรมตา่งๆ ของนกัเรยีนจะท าใหพ้ฤติกรรมของนกัเรยีนเปลี่ยนแปลงไปในทางท่ีดี สอดคลอ้งกับ 
ณัฐวราพร เปลี่ยนปราณ (2558) ท่ีไดศ้ึกษาเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิของการสอนโดยใช้เกม
ประกอบการเรยีนการสอน การเรยีนรูค้  าศพัทภ์าษาองักฤษ ผลปรากฏวา่ ผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนรู ้
ค  าศพัทภ์าษาองักฤษของนกัเรยีนชัน้ ประถมศกึษาปีท่ี 6 หลงัใชว้ิธีสอนโดยใชเ้กมประกอบ สงูกวา่
ก่อนการทดลอง อยา่งมีนยัส  าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 และมีรอ้ยละความกา้วหนา้เท่ากับ 25.08  
จากผลการวิจัยดังกล่าวแสดงใหเ้ห็นว่า การจัดกิจกรรมการเรียนรูโ้ดยมีเกมเป็นกิจกรรมท่ีครู
สามารถน าไปใชส้อนในขัน้ตา่งๆ ของการเรยีนรู ้ท  าใหน้กัเรยีนท่ีมีสว่นรว่มในการท ากิจกรรม มีการ
พัฒนาตนเองให้ประสบความส าเร็จตามเป้าหมาย เช่น มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีสูงขึน้  
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มีความสามารถในการเรยีนรูค้  าศพัทท่ี์ดีขึน้เม่ือเปรยีบเทียบกับนกัเรียนท่ีเรียนดว้ยวิธีการสอนของ
ครูแบบปกติ นอกจากนี ้การใช้เกมในการจัดการเรียนรู ้ท  าให้นักเรียนเกิดความเพลิดเพลิน 
สนกุสนาน ไม่เบื่อหนา่ยและท าใหมี้แรงจูงใจในการเรียนมากขึน้ เม่ือนกัเรียนมีความสขุกับการมี
สว่นรว่มในการท ากิจกรรมแลว้จะท าใหเ้กิดการเรียนรูไ้ดดี้ยิ่งขึน้ดว้ย ดงัค ากลา่วของศนัสนีย ์ฉัตร
คปุต ์และคณะ (2544) ท่ีว่า สมองมนุษยมี์ศกัยภาพในการเรียนสงูสดุ เม่ือนกัเรียนเรียนรูอ้ย่างมี
ความสขุ ในสมองจะมีการ หลั่งสารเคมีท่ีท าใหเ้กิดความสุขและจะไปเพิ่มประสิทธิภาพในการ
เรยีนรูใ้หส้งูยิ่งขึน้ 

แนวคิดในการจดัการเรยีนรูว้ิธีหนึ่งท่ีมีความสอดคลอ้งกับพฤติกรรมการเรียนของนกัเรียน
ในปัจจุบัน และยังมีจุดมุ่งหมายเพื่อกระตุน้ความสนใจ พรอ้มทัง้สรา้งแรงจูงใจในการเรียนของ
นักเรียน คือ การน าแนวคิดเกมมิฟิเคชันมาประยุกตใ์ช้ในการจัดกิจกรรมการสอน ซึ่งแนวคิด
ดงักล่าวนีคื้อ การน าเอาหลกัทฤษฎีของเกม เทคนิคการออกแบบเกมต่างๆ เช่น การสะสมแตม้ 
การเลื่อนระดบัขัน้ การบ่งบอกระดบั หรือการไดร้บัของ รางวลัมาผสมผสานในกิจกรรมการสอน 
(Karl M. Kapp, 2012; Poondej & Lerdpornkulrat, 2016) เช่น ก าหนดให ้นกัเรียนไดร้บัแตม้
สะสมเม่ือร่วมท ากิจกรรมในชัน้เรียน และเม่ือแตม้สะสมของนักเรียนถึงเกณฑท่ี์ก าหนดจะไดร้บั
เหรยีญ รางวลั และผูส้อนจดัท าตารางแสดงรายช่ือผูน้  าที่มีแตม้สะสมสงูสดุ 10 อันดบัแรก เป็นตน้  
โดยประยุกตรู์ปแบบของเกมเขา้มาเป็นส่วนหนึ่งของกิจกรรมต่าง ๆ ท าใหกิ้จกรรมนัน้มีรูปแบบ
เสมือนเกม ความสนุกสนาน หรือความทา้ทายท่ีเกิดขึน้จากการท ากิจกรรมนัน้จะช่วยเสริมสรา้ง
แรงจูงใจใหมี้สว่นรว่มในการท ากิจกรรมต่อไป การน าแนวคิดเกมมิฟิเคชันมาใชใ้นการเรียนรูคื้อ
การน าเกมเขา้มาเก่ียวขอ้งกับโลกของความเป็นจริงในชีวิตประจ าวนั โดยอาศยัหลกัการของเกม
การเลน่ท่ีมีความสนกุสนาน ทา้ทาย และนา่ติดตามผสมผสานกนัไป การน าแนวคิดเกมมิฟิเคชันท่ี
กล่าวมาขา้งตน้หากน ามาปรบัใชใ้นการออกแบบกิจกรรมการเรียนรูใ้หก้ับนักเรียนแลว้ย่อมจะ
สง่ผลดีใหเ้กิดขึน้กบันกัเรยีน เน่ืองจากมีการน าเสนอท่ีคลา้ยกับการเลน่เกมใน ชีวิตประจ าวนั ท า
ใหน้กัเรยีนเกิดความสนุกสนานและมีสว่นรว่มในการท ากิจกรรมเพิ่มขึน้ดว้ย การจัดกิจกรรมการ
เรยีนรูโ้ดยใชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชนัเป็นรูปแบบของกิจกรรมท่ีออกแบบให ้นกัเรียนมีสว่นรว่มในการ
ท ากิจกรรมและมีสมาธิจดจ่ออยู่กับการเรียนรูข้องตนเอง โดยน ากลไกของ เกมมาประยุกตใ์ชก้ับ
กิจกรรมในหอ้งเรียน เพื่อกระตุน้ความสนใจของนกัเรียนและเปิดโอกาสใหมี้ สว่นร่วมในการท า
กิจกรรม (Chou, 2013) ซึ่งสอดคลอ้งกับงานวิจัยของ จุฑามาศ มีสขุ (2558) ไดศ้ึกษาผลการจัด
กิจกรรมการเรยีนรูเ้พื่อเสริมสรา้งพฤติกรรมการมีสว่นรว่มของนกัเรียนโดยใชเ้ทคนิคเกมมิฟิเคชัน  
ส  าหรับนักเรียนหอ้งเรียนพิเศษวิทยาศาสตร ์กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4 
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จ านวน 30 คน โดยใชแ้บบสงัเกตพฤติกรรมการมีสว่นรว่มของนกัเรียน  แบบทดสอบผลสมัฤทธ์ิ
ทางการเรียนและแบบวัดความพึงพอใจเป็นเครื่องมือในการรวบรวมขอ้มูล  ผลการวิจัยพบว่า  
นกัเรยีนท่ีไดร้บัการจดักิจกรรมการเรยีนรูโ้ดยใชเ้ทคนิคเกมมิฟิเคชันมีพฤติกรรมการมีสว่นรว่มกับ
การเรยีนอยา่งสม ่าเสมอ  มีผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนสงูและมีความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการ
เรยีนรู ้

จากเหตุผลท่ีกลา่วมาขา้งตน้ จึงท าใหผู้ว้ิจัยสนใจท่ีจะศึกษาเรื่องการพฒันาชุดกิจกรรม
การเรียนรูร้่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน (Gamification) เพราะ ชุดกิจกรรมเป็นเทคโนโลยีทาง
การศกึษา ท่ีเหมาะตอ่การน าไปจัดการเรียนการสอน สามารถเพิ่มประสิทธิภาพ ในการเรียนของ
ผูเ้รยีน ช่วยพฒันาความรูค้วามสามารถของผูเ้รยีนท าใหผู้เ้รยีนเกิดการเรยีนรู ้อยา่งรวดเร็ว และยงั
ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนการสอน แนวคิดเกมมิฟิเคชัน เป็นกลยุทธ์การสอนใหม่ๆ อาศัย
หลักของการเล่นท่ีมีความบันเทิง สนุกสนาน ต่ืนเต้น ท้าทาย น่าติดตาม ผสมผสานกันไป  
โดยกลไกของเกมมิฟิเคชนัจะท าใหพ้ฤติกรรมการเรยีนรูข้องผูเ้รยีนเปลี่ยนแปลงในทางบวก สง่ผลดี
ให้เกิดขึ ้นกับนักเรียน เป็นการเปลี่ยนแปลงและเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนการสอนวิ ชา
ภาษาองักฤษใหดี้มากยิ่งขึน้ 

 
ความมุ่งหมายของงานวิจัย 

1. เพื่อพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรูร้่วมกับกลวิธีการเดาความหมายจากบริบทดว้ย
เทคนิคเกมมิฟิเคชนัเพื่อสง่เสรมิความสามารถในการอ่านภาษาองักฤษ  

2. เพื่อศึกษาความสามารถในการอ่านภาษาอังกฤษ โดยการใช้พฒันาชุดกิจกรรมการ
เรียนรู ้ร่วมกับกลวิธีการเดาความหมายจากบริบทด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันเพื่ อส่งเสริม
ความสามารถในการอ่านภาษาองักฤษของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนประชาราษฎร์
บ  าเพ็ญ  ก่อนและหลงัการใชกิ้จกรรม 

3. เพื่อศกึษาคะแนนพฒันาการความสามารถในการอ่านภาษาอังกฤษ โดยการใชพ้ฒันา
ชุดกิจกรรมการเรียนรูร้่วมกับกลวิธีการเดาความหมายจากบริบทดว้ยเทคนิคเกมมิฟิเคชันเพื่อ
ส่งเสริมความสามารถในการอ่านภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียน
ประชาราษฎรบ์  าเพ็ญ 
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ความส าคัญของงานวิจัย 

การพฒันาชุดกิจกรรมการเรียนรูร้ว่มกับกลวิธีการเดาความหมายจากบริบทดว้ยเทคนิค
เกมมิฟิเคชันเป็นแนวทางในการแก้ปัญหาการอ่านภาษาอังกฤษในขอ้ความ หรือบทความใด
บทความหนึ่ง บางครัง้การอ่านไม่ราบรื่น ติดศัพทบ์างค า หรือไม่เขา้ใจวลี เทคนิคนีจ้ะช่วยให้
ผูเ้รยีนเขา้ใจขอ้ความท่ีอ่านไดง้า่ยรวดเรว็ ช่วยใหผู้เ้รยีนจดจ าค าศพัทไ์ดม้ากขึน้ และยงัมีหลกัการ
ของเกม  มีการเลน่ท่ีสนกุสนาน ทา้ทาย ท าใหผู้เ้รยีนมีความสขุในการเรยีนอีกดว้ย 

 
ขอบเขตงานวจิัย 
 ประชากรท่ีใชใ้นงานวิจยั  
  ประชากร คือ นักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนประชาราษฎรบ์  าเพ็ญ  
ภาคเรยีนท่ี 2 ปีการศกึษา 2563  จ านวน 5 หอ้งเรยีน มีนกัเรยีนจ านวน 180  คน 
 กลุม่ตวัอยา่งที่ใชใ้นงานวิจยั  
  นกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4/1 โรงเรียนประชาราษฎรบ์  าเพ็ญ ภาคเรียนท่ี 2  
ปีการศึกษา 2563 จ านวน 35 คน ดว้ยการสุม่อย่างง่าย (Simple random sampling) ดว้ยการจับ
สลากโดยใชห้อ้งเรยีนเป็นหนว่ยในการสุม่ 

ตวัแปรท่ีศกึษา  
  ตวัแปรอิสระ ไดแ้ก่ ชุดกิจกรรมการเรียนรูร้ว่มกับกลวิธีการเดาความหมายจาก
บรบิทดว้ยเทคนิคเกมมิฟิเคชนั  

  ตวัแปรตาม ไดแ้ก่ ความสามารถในการอ่านภาษาองักฤษ 

 
เนือ้หาที่ใช้ในการวิจัย 
 เนือ้หาในชุดกิจกรรมการเรยีนรูค้รัง้นี ้คือ ผูว้ิจยัไดเ้ลอืกเนือ้หาที่มีความเหมาะสมกบัระดบั
ความสามารถของผูเ้รียน โดยน าเนือ้หามาจากสื่อสิ่งพิมพต์่าง  ๆ และอินเตอรเ์น็ต โดยผูว้ิจัยได้
ปรบัภาษาในบทอ่านใหเ้ป็นภาษาท่ีเหมาะสมกับระดับความสามารถของนักเรียนในระดับชั้น
ประถมศกึษาปีท่ี 4  เป็นค าศพัทป์ระเภทค านาม ค ากริยา ค าคุณศพัท ์และค าบุพบทบอกสถานท่ี
แลว้น ามาจดัในชุดกิจกรรมการเรียนรูร้ว่มกับกลวิธีการเดาความหมายจากบริบทดว้ยเทคนิคเกม
มิฟิเคชนั  ตามบรบิท  ดงันี ้

1. บรบิทประเภทค าจ ากดัความ Direct definition clues เรื่อง Place around me  
2. บรบิทประเภทการกลา่วซ  า้ Restatement clues เรื่อง My house  
3. บรบิทประเภทการใหต้วัอยา่ง Example clues เรื่อง Food 
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ระยะเวลาในการวิจัย 
 ผูว้ิจยัใชเ้วลาในการจดักิจกรรมเป็นเวลา 4 สปัดาห ์สปัดาหล์ะ 3 ชั่วโมง  
 
นิยามศัพทเ์ฉพาะ 

1. การใช้กลวิธีการเดาความหมายจากบริบท  หมายถึง การเดาความหมายของ
ค าศพัท ์หรือขอ้ความท่ีไม่ทราบความหมายโดยไม่ตอ้งเปิดพจนานุกรม เป็นการเดาความหมาย
โดยอาศยัการชีแ้นะจากค าศพัท ์หรือขอ้ความท่ีแวดลอ้มค าศพัท ์หรือขอ้ความท่ีอ่าน เพื่อช่วยใน
การท าความเขา้ใจ หรอืตีความหมายของค าศพัท ์หรอืขอ้ความท่ีไม่เขา้ใจความหมาย โดยใชก้ลวิธี
การเดาความหมายจากบริบท จ านวน 3 บทเรียน ไดแ้ก่ 1. บริบทประเภทค าจ ากัดความ (Direct 
definition clues) 2. บริบทประเภทการกลา่วซ  า้ (Restatement clues) 3. บริบทประเภทการให้
ตวัอย่าง (Example clues)  ส าหรบังานวิจัยในครัง้นีผู้ว้ิจัยไดป้ระยุกตใ์ชข้ัน้ตอนเทคนิคการสอน
การเดาความหมายค าศพัทจ์าก(Bishop, Ashley, Kay Yopp, & Helen Yopp, 2009; Stahl & 
Nagy, 2006) 5 ขัน้ ดงันี ้
  ขัน้ท่ี 1 อ่านและอ่านซ  า้ (Read/Reread) เม่ือนักเรียนไดพ้บกับค าศัพทท่ี์ไม่รู ้
ความหมาย ผู้สอนให้นักเรียนอ่านค าศัพท์ค านั้นและบริบทขา้งเคียงค าศัพทน์ั้น ซึ่งหมายถึง
ประโยค ท่ีมีค าศพัทน์ัน้อยูแ่ละประโยคก่อนหนา้และหลงั 
  ขัน้ท่ี 2 ลา่ตวัชีแ้นะในบริบท (Cue Hunt) ใหน้กัเรียนระบุตวัชีแ้นะในบริบทท่ีสื่อ
ความหมายของค าศพัทท่ี์ไม่รู ้
  ขัน้ท่ี 3 ตัง้สมมติฐานเบือ้งต้น (Initial hypothesis) ใหน้ักเรียนคาดเดา
ความหมาย ของค าศพัทโ์ดยใหร้ะบุขอ้มลูตา่งๆ ท่ีช่วยใหส้ามารถเดาความหมายค าศพัทน์ัน้ได ้ 
  ขัน้ท่ี 4 พฒันาสมมติฐาน (developing hypothesis) ผูส้อนแนะใหน้กัเรียนจ ากัด
ความหมายของค าศพัทน์ัน้ใหช้ดัเจนมากขึน้ 

  ขัน้ท่ี 5 ตรวจสอบ (Check) คือ ใหผู้เ้รียนตรวจสอบความหมายของค าศพัทท่ี์
ไดม้าจากการใชก้ลวิธีการเดาความหมายจากบรบิท 
 2. เกมมิฟิเคชัน (Gamification) หมายถึง การสรา้งกติกาการแข่งขนั สนบัสนุนการ
จดัการเรยีนรูก้ารใชก้ลวิธีการเดาความหมายจากบรบิทรว่มกบัแนวคิดเกมมิฟิเคชัน  ซึ่งมีความทา้
ทาย ไม่นา่เบื่อ จากการจูงใจ ซึ่งมีองคป์ระกอบของเกม ดงัตอ่ไปนี ้1. รูปแบบตามเกม ไดแ้ก่ แตม้
สะสม (Points) ตารางอนัดบั (Leaderboard) ล าดบัขัน้ (Level) เหรียญตราสญัลกัษณ ์(Badges)  
2. การจูงใจใหเ้กิดพฤติกรรม ไดแ้ก่ ความทา้ทาย (Challenge) การก าหนดภารกิจต่าง ๆ การ
ออกแบบกิจกรรมใหน้า่สนใจและการแกปั้ญหา  
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3. ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับกลวิธีการเดาความหมายจากบริบทด้วยเทคนิค 
เกมมิฟิเคชัน  หมายถึง ชุดกิจกรรมการเรียนรูท่ี้ผูว้ิจัยพฒันาขึน้ตามกระบวนการเรียนรูก้ารใช้
กลวิธีการเดาความหมายของค าศัพท์ โดยใช้กลวิธีการเดาความหมายจากบริบท จ านวน 3 
กิจกรรม ไดแ้ก่ 1. บริบทประเภทค าจ ากัดความ (Direct definition clues) 2. บริบทประเภทการ
กลา่วซ  า้ (Restatement clues) 3. บรบิทประเภทการใหต้วัอยา่ง (Example clues)  และใชเ้ทคนิค
เกมมิฟิเคชันในการออกแบบกิจกรรมใหก้ับผูเ้รียน  ไดแ้ก่ รูปแบบตามเกมและแรงจูงใจใหเ้กิด
พฤติกรรม  ซึ่งระบบของเกมจะแสดงใหเ้ห็นคะแนนการเรียนรูเ้ม่ือเทียบกับคนอ่ืนและมีการให้
รางวลัโดยผูส้อนท าใหก้ารเรียนรูเ้ปรียบเสมือนการแข่งขัน  ซึ่งชุดกิจกรรมการเรียนรูมี้ทัง้หมด 3 
ขัน้ตอน ไดแ้ก่  

ขัน้ท่ี 1 ปฐมนิเทศชุดกิจกรรมประกอบดว้ยกิจกรรมท่ีมุ่งเนน้ใหน้กัเรียนไดร้บัทราบถึง กฎ  
กติกา  ในการเรยีน ขอ้ตกลงในการท ากิจกรรมและสรา้งเป็นเป้าหมายเพื่อใหก้ารท ากิจกรรมของ
ผูเ้รยีนประสบความส าเรจ็  

ขัน้ท่ี 2 ขัน้กิจกรรมการเรียนรู ้จะเป็นการฝึกการใช้กลวิธีการเดาความหมายจากบริบท 
ประกอบดว้ยเกมจ านวน 3 เกม ดงันี ้1.เกม What are context clues?  2. เกม Context clues 
detective 3. เกม Context Clues Climb โดยเป็นเกมใหน้กัเรียนไดแ้ข่งขนักัน ท าภารกิจ ตอบ
ค าถาม ท าใหน้กัเรยีนเกิดความต่ืนตวัและกระตือรอืรน้ในการท ากิจกรรมอยูเ่สมอ 

ขัน้ท่ี 3 ประเมินผล  จะแบง่เป็น 2 ช่วง คือ การประเมินในระหว่างการท าชุดกิจกรรม โดย
การพิจารณาการใหเ้หรยีญตราสญัลกัษณแ์ละล าดบัขัน้ของผูเ้รยีนกบัการประเมินหลงัจบกิจกรรม 
ท่ีจะใชเ้วลา 1 ชั่วโมงในการท าแบบทดสอบการอ่านภาษาองักฤษ 

4. ความสามารถในการอ่านภาษาอังกฤษ หมายถึง การอ่านจับใจความส าคญั  
บอกรายละเอียด  ใหเ้หตุผล  เขา้ใจความหมายของค าศพัท ์กลุม่ค า ประโยค  หรือจากบริบทท่ี
ผู้เขียนต้องการจะสื่อความหมาย โดยใช้วิ ธีการวิเคราะห์ข้อความแวดล้อมค าศัพท์ท่ีไม่ รู ้
ความหมายโดยอาศัยตัวชี ้แนะในบริบทเป็นส่วนช่วยในการสื่อความหมายวัดได้จากการท า
แบบทดสอบความสามารถในการอ่านภาษาองักฤษของนกัเรยีนแบบปรนยั 4 ตวัเลือก จ านวน 20 
ขอ้  ท่ีผูว้ิจยัสรา้งขึน้และผา่นการหาคณุภาพของเครื่องมือแลว้  

 4.1 ระดบัความสามารถในการอ่านภาษาอังกฤษ ผูว้ิจัยไดป้ระยุกตจ์าก (Betts, 
1950; Bormuth, 1967; อจัฉรา  วงสโ์สธร, 2544) แบง่เป็นระดบัไดด้งันี ้  

   1. การอ่านระดับดีมาก  ในระดับนีผู้อ้่านสามารถระบุและเขา้ใจ
ความหมายของค าศพัท ์กลุม่ค า ประโยค โดยใชว้ิธีการวิเคราะหข์อ้ความแวดลอ้มค าศพัทท่ี์ไม่รู ้
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ความหมายโดยอาศัยตัวชี ้แนะในบริบทเป็นส่วนช่วยในการสื่อความหมาย จากการท า
แบบทดสอบได ้รอ้ยละ 76-100 

   2. การอ่านระดบัดี ในระดบันีผู้อ้่านสามารถระบุและเขา้ใจความหมาย
ของค าศพัท ์กลุม่ค า ประโยค โดยใชว้ิธีการวิเคราะหข์อ้ความแวดลอ้มค าศพัทท่ี์ไม่รูค้วามหมาย
โดยอาศยัตวัชีแ้นะในบรบิทเป็นสว่นช่วยในการสื่อความหมาย จากการท าแบบทดสอบได ้รอ้ยละ 
51-75 

  3. การอ่านระดบัปานกลาง   ในระดับนีผู้อ้่านสามารถระบุและเขา้ใจ
ความหมายของค าศพัท ์กลุม่ค า ประโยค โดยใชว้ิธีการวิเคราะหข์อ้ความแวดลอ้มค าศพัทท่ี์ไม่รู ้
ความหมายโดยอาศัยตัวชี ้แนะในบริบทเป็นส่วนช่วยในการสื่อความหมาย  จากการท า
แบบทดสอบได ้รอ้ยละ 26-50 

  4. การอ่านระดบัปรบัปรุง   ในระดับนีผู้อ้่านสามารถระบุและเขา้ใจ
ความหมายของค าศพัท ์กลุม่ค า ประโยค โดยใชว้ิธีการวิเคราะหข์อ้ความแวดลอ้มค าศพัทท่ี์ไม่รู ้
ความหมายโดยอาศัยตัวชี ้แนะในบริบทเป็นส่วนช่วยในการสื่อความหมาย  จากการท า
แบบทดสอบได ้รอ้ยละ 0-25 

 4.2 คะแนนพฒันาการความสามารถในการอ่านภาษาอังกฤษ หมายถึง คะแนน
ผลต่างของผลการสอบวดัความสามารถในการอ่านภาษาอังกฤษ ซึ่งเป็นคะแนนท่ีไดจ้ากการวดั
ก่อนเรยีนและหลงัเรยีน จากแบบทดสอบวดัความสามารถในการอ่านภาษาอังกฤษ ของนกัเรียน
ชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 ท่ีไดร้บัการจัดการเรียนรูโ้ดยใชชุ้ดกิจกรรมการเรียนรูร้ว่มกับกลวิธีการเดา
ความหมายจากบรบิทดว้ยเทคนิคเกมมิฟิเคชนัท่ีผูว้ิจยัสรา้งขึน้ 
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กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ  1 กรอบแนวคิดในการวจิยั 

1. การจดัการเรยีนรูก้ารใชก้ลวิธีการ
เดาความหมายจากบรบิท 5 ขัน้ ดงันี ้

ขัน้ท่ี 1 อ่านและอ่านซ า้ 
(Read/Reread)  

ขัน้ท่ี 2 ลา่ตวัชีแ้นะในบรบิท  
(Cue Hunt)  

ขัน้ท่ี 3 ตัง้สมมติฐานเบือ้งตน้ 
(Initial hypothesis)  

ขัน้ท่ี 4 พฒันาสมมติฐาน 
(developing hypothesis)  

ขัน้ท่ี 5 ตรวจสอบ (Check) 

2. เนือ้หาการเดาความหมายจาบรบิท  
 1. บรบิทประเภทค าจ ากดั
ความ (Direct definition clues) 
 2. บรบิทประเภทการกลา่วซ  า้ 
(Restatement clues)  
 3. บริบทประเภทการให้
ตวัอยา่ง (Example clues)  

   
3. เกมมิฟิเคชนั 
 1. รูปแบตามเกม ไดแ้ก่  
แตม้สะสม (Points) ตารางอนัดบั
(Leaderboard) ล าดบัขัน้ (Level)  
เหรยีญตราสญัลกัษณ ์(Badges)   
 2. การจูงใจใหเ้กิดพฤติกรรม 
ไดแ้ก่ ความทา้ทาย(Challenge)  
 

ความสามารถใน
การอ่าน

ภาษาองักฤษ 

ชุดกิจกรรมการเรยีนรูด้ว้ย
เทคนิคเกมมิฟิเคชนัรว่มกบั

การใชก้ลวิธีการเดา
ความหมายจากบรบิท 
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สมมติฐานของการวจิัย 

ความสามารถในการอ่านภาษาองักฤษโดยการใชชุ้ดกิจกรรมการเรียนรูร้ว่มกับกลวิธีการ
เดาความหมายจากบริบทด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความสามารถในการอ่าน
ภาษาอังกฤษของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนประชาราษฎรบ์  าเพ็ญ  หลงัการใชชุ้ด
กิจกรรมการเรยีนรูส้งูกวา่ก่อนการใช ้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

 

บทที ่2 
เอกสารทีเ่กี่ยวข้อง 

 
ในการวิจัยครั้งนี ้ ผู ้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง และได้น าเสนอ 

ตามล าดบัหวัขอ้ตอ่ไปนี ้
1. เอกสารที่เก่ียวขอ้งกบัชุดกิจกรรมการเรยีนรู ้

1.1 ความหมายของชุดกิจกรรมการเรยีนรู ้
1.2 ประเภทของชุดกิจกรรมการเรยีนรู ้
1.3 องคป์ระกอบของชุดกิจกรรมการเรยีนรู ้
1.4 ขัน้ตอนการสรา้งชุดกิจกรรมการเรยีนรู ้
1.5 ประโยชนข์องชุดกิจกรรมการเรยีนรู ้
1.6 งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัชุดกิจกรรมการเรยีนรู ้

2. เอกสารที่เก่ียวขอ้งกบักลวิธีการเดาความหมายจากบรบิท 
2.1 ความหมายของการเดาความหมายค าศพัทจ์ากบรบิท 
2.2 ความส าคญัของกลวิธีการเดาความหมายค าศพัทจ์ากบรบิท 
2.3 ความหมายของตวัชีแ้นะในบรบิท 
2.4 ประเภทตวัชีแ้นะในบรบิท 
2.5 เทคนิคการสอนการเดาความหมายค าศพัทจ์ากบรบิท 
2.6 งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบักลวิธีการเดาความหมายจากบรบิท 

3. เอกสารที่เก่ียวขอ้งกบัเกมมิฟิเคชนั  (Gamification) 
3.1 ความหมายของเกมมิฟิเคชนั (Gamification) 
3.2 องคป์ระกอบของเกมมิฟิเคชนั (Gamification) 
3.3 การออกแบบเกมมิฟิเคชนั (Gamification) 
3.4 งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัเกมมิฟิเคชนั  (Gamification) 

4. เอกสารที่เก่ียวขอ้งกบัความสามารถในการอ่านภาษาองักฤษ 
4.1 ความหมายของการอ่าน  
4.2 จุดมุ่งหมายในการอ่าน 
4.3 ความสามารถการอ่านภาษาองักฤษ 
4.4 กระบวนการสอนอ่านภาษาองักฤษ 
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4.5 เกณฑใ์นการวดัความสามารถในการอ่าน 
4.6 เนือ้หาในการสอนอ่านภาษาองักฤษ 
4.7 งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัความเขา้ใจในการอ่านภาษาองักฤษ 

 
1. เอกสารที่เก่ียวข้องกับชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 

1.1 ความหมายของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
มีนกัวิชาการหลายทา่นไดใ้หค้วามหมายเก่ียวกบัชุดกิจกรรมการเรยีนรูไ้ว ้ดงันี  ้
กฤษมนัต ์วฒันาณรงค ์(2554, น. 107) ไดใ้หค้วามหมาย ชุดการสอน คือ สื่อและวิธีการ

สอน ท่ีน ามาใชส้  าหรบัการสอนของผูส้อนและใชส้  าหรบัการเรยีนของผูเ้รียน  ประกอบดว้ยสื่อการ
สอนทัง้ในรูปของวสัดุ อุปกรณแ์ละเทคนิควิธีการต่าง ๆ ซึ่งมีกระบวนการพฒันาอย่างเป็นระบบ 
บนฐานของทฤษฎีการเรยีนรูแ้ละมีการตรวจสอบประสทิธิภาพก่อนน าไปใช ้และใชไ้ดผ้ลดีในศูนย์
การเรยีน 

ราตร ีนนัทสคุนธ ์(2554, น. 72) ไดใ้หค้วามหมายของชุดการสอน คือชุดการสอน ซึ่งตรง
กับค าว่า Instructional Package นัน้มีความหมายและลกัษณะ เช่นเดียวกันกับค าว่า Learning 
Package และ Instructional Kits โดยหมายถึง สื่อการเรยีนการสอนประเภทหนึ่งท่ีมีลกัษณะเป็น
ชุดสื่อประสม (Multi - media) ประกอบดว้ยสื่อตัง้แต ่2 ชนิดขึน้ไป ไดร้บัการจัดไวเ้ป็นชุด ๆ บรรจุ 
อยูใ่นซอง หรอืกระเป๋า ชุดการสอนสามารถที่จะน ามาใชใ้หผู้เ้รียนท าการเรียนเป็นรายบุคคล และ
ใชป้ระกอบกับการบรรยายของผูส้อนไดอี้กดว้ย การจัดท าชุดการสอนจะจัดท าขึน้ส  าหรบัหน่วย
การเรยีนแตล่ะหนว่ยตามท่ีตอ้งการใหผู้เ้รยีนไดศ้กึษาเรยีนรู ้

นาถอนงค ์กางถ่ิน (2555) ไดใ้หค้วามหมายวา่ ชุดกิจกรรมการเรยีนรูเ้ป็น สื่อการสอนท่ีจะ
ช่วยสรา้งความมั่นใจและความพรอ้มใหแ้ก่ครู เพราะชุดกิจกรรมการเรียนรู ้มีการจัดระบบการใช้
สื่อ ผลติสื่อและกิจกรรมการเรยีนรูร้วมทัง้มีขอ้แนะน าการใชส้  าหรบัครูโดยท่ี ครูผูน้ัน้ไม่จ  าเป็นตอ้ง
มีความช านาญมากนกั ก็สามารถใชส้ื่อนีไ้ดเ้ลย ท าใหค้รูมีความพรอ้มในการจดักิจกรรมการเรยีนรู ้
จึงก่อใหเ้กิดประสทิธิภาพในการเรยีนการสอนอยา่งแทจ้รงิ ดงันัน้จึงเป็นสื่อการสอนท่ีเหมาะสมกับ
ครูมือใหม่ท่ีดอ้ยประสบการณก์ารสอนอยา่งยิ่ง 

ณเอก อึง้เสือ (2555, น. 57) ไดใ้หค้วามหมาย ชุดกิจกรรม หรือชุดกิจกรรมการเรียนรู ้
หมายถึง สื่อการสอนซึ่งประกอบดว้ยสื่อประสมท่ีถกูรวบรวมไวอ้ยา่งสมบูรณ ์เหมาะกบัเนือ้หาวิชา 
และจุดประสงค ์เพื่อใช้จัดกิจกรรมการเรียนการสอนใหก้ับผูเ้รียน ท าใหผู้เ้รียนไดเ้ปลี่ยนแปลง 
พฤติกรรมการเรียนรูอ้ย่างมีประสิทธิภาพตามจุดหมายท่ีวางไว ้ตลอดจนเสริมสรา้งคุณภาพทาง
การศึกษาใหสู้งขึน้และช่วยใหผู้เ้รียนไดส้รา้งเสริม  หรือพัฒนาตามเป้าหมาย ซึ่งประกอบดว้ย 
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เนือ้หาสาระ บตัรค าสั่ง ใบกิจกรรมในการท ากิจกรรม วสัดุอุปกรณ ์เอกสาร ใบความรู ้เครื่องมือ  
หรอืสื่อจ าเป็นส  าหรบักิจกรรมตา่ง ๆ รวมทัง้แบบวดัประเมินผลการเรยีนรู ้

สรุปความหมายของชุดกิจกรรม ชุดกิจกรรมเป็นนวตักรรมการสอน ท่ีประกอบดว้ย คู่มือ 
คู่มือนักเรียน เนือ้หา กิจกรรม สื่อประสมหลายอย่างมาสมัพนัธ์กันและเครื่องมือวดัผลสมัฤทธ์ิ 
ทางการเรยีน โดยจดัเป็นชุดกิจกรรมการเรยีนรู ้การจดักิจกรรมการเรียนการสอนใหผู้เ้รียนเกิดการ
เรยีน ตามความถนดั และความสนใจของตนเอง ผูเ้รียนสามารถเรียนรูไ้ดเ้ต็มตามศกัยภาพ และ
ผูเ้รียน เกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการเรียน โดยไดจ้ากประสบการณ ์ หรือการฝึกหดัโดยให้
สอดคล้องกับเนื ้อหา จุดประสงค์และประสบการณ์ต่าง  ๆ ก่อให้เ กิดการจัดการสอนท่ีมี
ประสทิธิภาพและประสทิธิผล 

จากการวิจัยในครัง้นี ้ชุดกิจกรรมการเรียนรูร้ว่มกับกลวิธีการเดาความหมายจากบริบท
ดว้ยเทคนิคเกมมิฟิเคชนั  หมายถึง ชุดกิจกรรมการเรยีนรูท่ี้ผูว้ิจยัพฒันาขึน้ตามกระบวนการเรียนรู ้
การใชก้ลวิธีการเดาความหมายของค าศพัท ์โดยใชก้ลวิธีการเดาความหมายจากบริบท จ านวน 3 
กิจกรรม ไดแ้ก่ 1. บริบทประเภทค าจ ากัดความ (Direct definition clues) 2. บริบทประเภทการ
กลา่วซ  า้ (Restatement clues) 3. บริบทประเภทการใหต้วัอย่าง (Example clues)  และใช้
ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชันในการออกแบบกิจกรรมใหก้ับผูเ้รียน  ไดแ้ก่ รูปแบบตามเกมและ
แรงจูงใจใหเ้กิดพฤติกรรม ซึ่งระบบของเกมจะแสดงใหเ้ห็นคะแนนการเรียนรูเ้ม่ือเทียบกับคนอ่ืน
และมีการใหร้างวลั โดยผูส้อนท าใหก้ารเรียนรูเ้ปรียบเสมือนการแข่งขนั ซึ่งประกอบไปดว้ย กลอ่ง
กิจกรรมและคูมื่อชุดกิจกรรม 
 

1.2 ประเภทของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
การท่ีผูส้รา้งจะตดัสินใจในการจะสรา้งชุดกิจกรรมในรูปแบบใดนัน้จะตอ้งท าการศึกษา 

ประเภทของชุดกิจกรรมว่าชุดกิจกรรมมีอยู่ก่ีประเภท และแต่ละประเภทมีจุดมุ่งหมายในการใช ้
แตกตา่งกนั ไดมี้นกัการศกึษาหลายทา่นไดแ้บง่ประเภทของชุดกิจกรรม ดงันี ้

ชยัยงค ์พรหมวงศ ์(2533, น. 118) ไดจ้  าแนกประเภทชุดการเรยีนการสอนและแนวคิด ใน
การผลติชุดการเรยีนการสอนออกเป็น 4 ประเภท ดงันี ้ 

1. ชุดกิจกรรมประกอบค าบรรยาย เป็นชุดการเรียนการสอนท่ีมุ่งขยายเนือ้หาสาระ
การสอน แบบบรรยายใหช้ัดเจนขึน้โดยก าหนดกิจกรรม และสื่อการสอนใหค้รูใช้ประกอบการ
บรรยายบางครัง้เรียกว่า “ชุดการสอนส าหรบัครู” ชุดการเรียนการสอนจะมีเนือ้หาวิชาเพียงเล็ก
หน่วยเดียว และใช้กับผูเ้รียนทัง้ชัน้ โดยแบ่งหวัขอ้ท่ีจะบรรยายและกิจกรรมไวเ้ป็นล  าดบัขัน้ทัง้นี ้
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เพื่ออ านวยความสะดวกแก่ผูส้อนและเพื่อเปลี่ยนบทบาทการพูดของครูใหน้อ้ยลง เป็นการเปิด
โอกาสใหผู้เ้รียนไดมี้ส่วนร่วมในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนมากขึน้ ชุดการเรียนการสอน
ประกอบ การบรรยายนีนิ้ยมใชก้ับการฝึกอบรมและการสอนในระดบัอุดมศึกษา สื่อการสอนท่ีใช้
อาจเป็น แผน่ ค าสอน แผนภมิู รูปภาพ ภาพยนตร ์โทรทศัน ์หรือกิจกรรมกลุม่เป็นตน้ สื่อการสอน 
ชุดการเรียนการสอนมักจะบรรจุในกล่องท่ีมีขนาดพอเหมาะ แต่ถ้าเป็นวสัดุท่ีมีราคาแพง หรือ
ขนาดเล็กหรือใหญ่เกินไปตลอดจนเสียหายง่ายหรือเป็นสิ่งมีชีวิตก็จะไม่บรรจุในกล่อง แต่จะ
ก าหนดไวใ้นคูมื่อครูเพื่อจดัเตรยีมก่อนการสอน 

2. ชุดการเรียนการสอนส าหรบักิจกรรมกลุ่ม ชุดการเรียนการสอนนีมุ้่งเนน้ท่ีตัว
ผูเ้รียน ไดป้ระกอบกิจกรรมร่วมกัน ครูจะเปลี่ยนบทบาทจากผูบ้รรยายเป็นผูแ้นะน า ช่วยเหลือ
ผูเ้รยีน ชุดการเรยีนการสอนแบบกิจกรรมกลุม่อาจจัดในหอ้งเรียนแบบศูนยก์ารเรียน ชุดการเรียน
การสอน แตล่ะชุดประกอบดว้ยชุดการสอนยอ่ยท่ีมีจ านวนเทา่กบัท่ีแบ่งไวใ้นแต่ละหน่วย ในแต่ละ
ศนูย ์มีสื่อการเรยีนครบชุดตามจ านวนผูเ้รียนศูนยกิ์จกรรมนัน้ซึ่งจัดไวใ้นรูปสื่อประสมอาจใชเ้ป็น
สื่อ รายบุคคลหรอืใชเ้ป็นกลุม่รว่มกนัก็ได ้ในขณะท ากิจกรรมการเรยีนหากมีปัญหาผูเ้รียนสามารถ 
ซกัถามครูไดเ้สมอเม่ือจบการเรียนแต่ละศูนยแ์ลว้ผูเ้รียนท่ีจะเรียนเสริมก็สามารถศึกษาไดจ้าก 
ศนูยส์  ารองท่ีจดัเตรยีมไวโ้ดยไม่ตอ้งเสยีเวลาที่รอคอยผูอ่ื้น 

3. ชุดการเรยีนรายบุคคล เป็นชุดการเรยีนการสอนท่ีจัดไวใ้หผู้เ้รียน เรียนดว้ยตนเอง 
ตามค าแนะน าท่ีระบุไว้แต่อาจมีการปรึกษากันระหว่างเรียนดว้ยก็ไดแ้ละเม่ือสงสยัไม่เขา้ใจ
บทเรียน ตอนไหนสามารถไต่ถามครู การเรียนจากชุดการเรียนการสอนรายบุคคลนีนิ้ยมใช้
หอ้งเรียน ท่ีมีลกัษณะพิเศษแบ่งสดัสว่นส  าหรบัผูเ้รียนแต่ละคนซึ่งเรียกว่า “หอ้งเรียนรายบุคคล” 
ชุดการเรยีน การสอนรายบุคคลนีเ้นน้หนว่ยการสอนยอ่ยท่ีเรยีกวา่ “บทเรยีนโมดลู” 

4. ชุดการเรียนการสอนทางไกล เป็นชุดการเรียนการสอนส าหรบัผูเ้รียนอยู่ต่างถ่ิน 
ต่างเวลา มุ่งสอนใหผู้เ้รียนศึกษาดว้ยตนเองโดยไม่ตอ้งมาเขา้ชั้นเรียน ประกอบดว้ยสื่อประเภท 
สิ่งพิมพ ์รายงานวิทยุกระจายเสียง วิทยุโทรทศัน ์ภาพยนตร ์และการสอนเสริมตามศูนยบ์ริการ
การศกึษา เช่น ชุดการเรยีนการสอนทางไกลของมหาวิทยาลยัสโุขทยัธรรมาธิราช ลขิสทิธ์ิ 

วาโร เพ็งสวสัด์ิ (2546, น. 234) ไดแ้บง่ชุดการสอนเป็น 3 ประเภท ดงันี ้ 
1. ชุดการสอนแบบประกอบค าบรรยาย เป็นชุดกิจกรรมการเรียนรูห้รือชุดการสอน 

ส  าหรบัครูจะใช้สอนผูเ้รียนเป็นกลุม่ใหญ่ หรือเป็นการสอนท่ีตอ้งการปูพืน้ฐานใหผู้เ้รียนเป็นสว่น
ใหญ่รูแ้ละเขา้ใจในเวลาเดียวกัน ชุดการสอนแบบนีจ้ะช่วยใหผู้ส้อนลดการพูดนอ้ยลง ซึ่งอาจ
เรยีกวา่ชุดการสอนส าหรบัครู 
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2. ชุดการสอนแบบกลุม่กิจกรรม เป็นการสอนส าหรบัผูเ้รยีนกลุม่เล็ก ๆ ประมาณ 5 - 
7 คน เรยีนโดยสื่อการสอนท่ีระบุไวใ้น ชุดการสอนแต่ละชุด มุ่งท่ีจะฝึกทกัษะในเนือ้หาวิชาท่ีเรียน 
และใหผู้เ้รยีนมีโอกาสท างานรว่มกนั 

3. ชุดการสอนแบบรายบุคคล เป็นชุดการสอนส าหรบัเรยีนดว้ยตนเองเป็นรายบุคคล 
ซึ่งผูเ้รยีนจะตอ้งศกึษาหาความรู ้ความสามารถและความสนใจของตนเองอาจจะเรียนท่ีบา้นหรือ 
ท่ีโรงเรยีนก็ได ้

ภณัฑิรา บุญโห ้(2558, น. 14)  สรุปประเภทของชุดกิจกรรม ว่า ชุดกิจกรรมสามารถแบ่ง
ไดเ้ป็นหลายประเภท ไดแ้ก่ ชุดกิจกรรมประกอบการบรรยาย ชุดกิจกรรมแบบกลุม่กิจกรรม ชุด
กิจกรรมรายบุคคล และชุดกิจกรรมทางไกล เป็นตน้ 

รุง่ทิวา การะกลุ (2559) ไดส้รุปประเภทของชุดกิจกรรม โดยแบ่งประเภทของชุดกิจกรรม
การเรยีนรูไ้ว ้3 ประเภท ดงันี ้

1. ชุดกิจกรรมการเรยีนรูป้ระกอบการบรรยายหรอืชุดการสอนส าหรบัครู 
2. ชุดกิจกรรมการเรยีนรูแ้บบกลุม่กิจกรรม 
3. ชุดกิจกรรมการเรยีนรูร้ายบุคคล 

 สรุป ประเภทชุดการสอนหรือชุดกิจกรรมการเรียนรู ้สว่นใหญ่จะจัดตามลกัษณะ การใช้
งาน เป็นการจดักิจกรรมที่มีระบบ ใชส้ื่อประสมเพื่อใหผู้เ้รียนประกอบกิจกรรม ขยายการสอนของ
ผูส้อนใหล้ดบทบาทของผูส้อน โดยใชส้ื่อท าหนา้ท่ีแทน ชุดการสอนแต่ละประเภท มีประโยชนต์่อ
การเรียนการสอนขึน้อยู่กับวัตถุประสงคข์องการใช ้จ านวนนักเรียนโอกาส และสภาพแวดลอ้ม 
ตามตาราง  

ส าหรบัชุดกิจกรรมการเรยีนรูท่ี้ผูว้ิจยัสรา้งขึน้ เป็นชุดกิจกรมการเรยีนรู ้ท่ีมีทัง้ใหผู้เ้รียน ได้
ท  ากิจกรรมเป็นรายบุคคล โดยมีกลยทุธเ์กมมิฟิเคชนั  ประกอบชุดกิจกรรมการเรียนรู ้โดยใชก้ลวิธี 
การเดาความหมายจากบรบิท ซึ่งชุดกิจกรรมการเรยีนรูป้ระกอบไปดว้ย ช่ือกิจกรรม ค าน า สารบญั 
ขอ้แนะน าการใชชุ้ดกิจกรรม จุดประสงคก์ารเรยีนรู ้แบบทดสอบก่อนเรยีน  ใบความรู ้กิจกรรมการ
เรยีนรู ้แบบทดสอบหลงัเรยีน เฉลยแบบทดสอบ เฉลยกิจกกรรมการเรียนรู ้ โดยใชร้ว่มกับเทคนิค
เกมมิฟิเคชนั ซึ่งเขา้มาเป็นแรงจูงใจในการเรยีนรู ้ 
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1.3 องคป์ระกอบของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
องคป์ระกอบในการสรา้งชุดกิจกรรมนัน้ มีความส าคญัต่อการสรา้งชุดกิจกรรมเป็นอย่าง

มากเพราะจะเป็นแนวทางใหก้ารสรา้งชุดกิจกรรมนัน้เป็นไปอยา่งมีระบบและสมบูรณใ์นตวัเอง ซึ่ง
มีนกัการศกึษาไดเ้สนอแนวทางการปฏิบติั ไวด้งันี ้

ทิศนา แขมมณี (2543, น.10-12) กลา่ววา่ ชุดกิจกรรมประกอบดว้ยสว่นตา่ง ๆ ดงันี ้ 
1. ช่ือกิจกรรม ประกอบดว้ย หมายเลขกิจกรรม ช่ือของกิจกรรม และเนือ้หาของ

กิจกรรมนัน้ 
2. ค าชีแ้จงเป็นสว่นท่ีอธิบายความมุ่งหมายหลกัของกิจกรรมและลกัษณะของการจดั 

กิจกรรมเพื่อใหบ้รรลจุุดมุ่งหมายนัน้ 
3. จุดมุ่งหมาย เป็นสว่นท่ีระบุจุดมุ่งหมายท่ีส  าคญัของกิจกรรมนัน้  
4. ความคิดรวบยอด เป็นสว่นท่ีระบุเนือ้หา หรือมโนทศันข์องกิจกรรมนัน้สว่นนี ้ควร

ไดร้บัการย า้และเนน้เป็นพิเศษ 
5. สื่อเป็นสว่นท่ีระบุถึงวสัดุอุปกรณท่ี์จ าเป็นในการด าเนินกิจกรรม เพื่อช่วยใหค้รู 

ทราบวา่ ตอ้งเตรยีมอะไรบา้ง 
6. เวลาที่ใช ้เป็นสว่นท่ีระบุเวลาโดยประมาณวา่ กิจกรรมนัน้ควรใชเ้วลาเพียงใด 
7. ขัน้ตอนในการด าเนินกิจกรรมเป็นสว่นท่ีระบุในการจัดกิจกรรม เพื่อใหบ้รรลุตาม

วตัถุประสงคท่ี์ตัง้ไว ้วิธีการจัดกิจกรรมนีไ้ดจ้ัดเป็นขัน้ตอน ซึ่งนอกจากจะสอดคลอ้งกับหลกัวิชา
แลว้ยงัเป็นการอ านวยความสะดวกแก่ครูในการด าเนินการ ซึ่งมีขัน้ตอนดงันี ้

7.1 ขัน้น า เป็นการเตรยีมความพรอ้มของผูเ้รยีน 
7.2 ขัน้กิจกรรม เป็นส่วนท่ีช่วยใหผู้เ้รียนไดมี้สว่นรว่มในกิจกรรมการเรียนรู ้

ท  าใหเ้กิดประสบการณน์ าไปสูก่ารเรยีนรูต้ามเปา้หมาย 
7.3 ขัน้อภิปราย เป็นสว่นท่ีผูเ้รียนจะไดมี้โอกาสน าประสบการณท่ี์ไดร้บัจาก 

ขัน้การวิเคราะห ์เพื่อใหเ้กิดความเขา้ใจและอภิปรายเพื่อใหเ้กิดการเรยีนรูท่ี้กวา้งขวางขึน้ 
7.4 ขัน้สรุป เป็นสว่นท่ีครูและผูเ้รียนประมวลขอ้ความรูท่ี้ไดจ้ากขัน้กิจกรรม

และขัน้อภิปราย น ามาสรุปหาสาระส  าคญัท่ีจะสามารถน าไปใชไ้ดต้อ่ไป 
7.5 ขัน้ฝึกปฏิบติั เป็นสว่นหนึ่งท่ีช่วยใหผู้เ้รียนน าความรูท่ี้ไดจ้ากการเรียนใน

กิจกรรมนีไ้ปฝึกปฏิบติัเพิ่มเติม 
7.6 ขัน้ประเมินผล เป็นสว่นท่ีวดัความรูค้วามเขา้ใจของผูเ้รียนหลงัจากการ

ฝึกปฏิบติั กิจกรรมครบถว้นทกุขัน้ตอนแลว้ โดยใหท้  าแบบฝึกกิจกรรมทบทวนทา้ยชุดกิจกรรม 
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วาโร เพ็งสวสัด์ิ (2546, น. 34)  ไดแ้บง่องคป์ระกอบของชุดการสอนเป็น 3 สว่น ดงันี ้
1. คูมื่อครู ซึ่งอาจจดัท าเป็นเลม่ หรอืเป็นแผ่นประกอบดว้ยสว่นต่าง ๆ เช่น ค าชีแ้จง 

สิ่งท่ีผูส้อนตอ้งเตรยีม บทบาทของผูเ้รียน การจัดชัน้เรียนพรอ้มแผนผงัแผนการสอน เนือ้หาสาระ 
ประกอบศนูยต์า่ง ๆ และการประเมินผล (แบบทดสอบก่อนเรยีนและหลงัเรยีน) 

2. แบบฝึกหดั เป็นคู่มือของผูเ้รียนท่ีใชป้ระกอบกิจกรรมการเรียนการสอน บันทึก
ค าอธิบายของผูส้อน และใบงาน  หรือแบบฝึกหัดท่ีก าหนดไวใ้นบัตรกิจกรรม แบบฝึกปฏิบัติ     
อาจแยกเป็นชุด ๆ ชุดละ 1 - 3 หนา้  หรอืน ามารวมกนัเป็นเลม่ก็ได ้

3. แบบประเมินผล ผูป้ระเมินจะท าการประเมินผลความรูไ้ดด้ว้ยตนเองก่อนและหลงั
เรียน แบบประเมินผู้เรียนอยู่ในชุดการสอนอาจเป็นแบบฝึกหัด การเติมค าในช่องว่าง  
การเลอืกตอบ การจบัคู ่เป็นตน้ 

กฤษมันต ์วฒันาณรงค ์(2554, น. 107) ไดแ้บ่งองคป์ระกอบของชุดการสอนท่ีส  าคัญ 
ประกอบดว้ย 3 องคป์ระกอบ คือ 

1. องคป์ระกอบดา้นการจดัการ ประกอบดว้ย คูมื่อครู และแบบฝึกปฏิบติั ส  าหรบัครู
ผูใ้ช้ชุดการสอน และผูเ้รียนท่ีเรียน เป็นการจัดเตรียมการเรียนการสอนของผูส้อนและผูเ้รียน  
มีค าสั่ง  หรอืการมอบงาน เพื่อก าหนดแนวทางการเรยีนใหก้บันกัเรยีนและการสอนของผูส้อน 

2. องคป์ระกอบดา้นเนือ้หา เป็นเนือ้หาสาระท่ีถูกออกแบบใหอ้ยู่ในรูปของสื่อการ
สอน และกิจกรรมการเรียนการสอน ทัง้แบบกลุ่มและรายบุคคล ซึ่งก าหนดไวใ้หผู้เ้รียนสามารถ
บรรลผุลไดต้ามวตัถปุระสงคเ์ชิงพฤติกรรม 

3. องคป์ระกอบดา้นการประเมินผล เป็นการประเมิน “กระบวนการ” โดยวดัจาก 
แบบฝึกหดั รายงานการคน้ควา้ จากใบงาน ใบประลอง และจากการทดลอง เป็นตน้ และสว่นท่ี
เป็น “ผลลพัธ”์ ของการเรยีนโดยวดัจากแบบทดสอบผลสมัฤทธ์ิหลงัจากการเรยีนดว้ยชุดการสอน 

องค์ประกอบทั้งหมดจะเห็นเป็นรูปธรรมในลักษณะต่าง ๆ เช่น อยู่ในกล่อง  หรือซอง  
โดยจัดล  าดบัไวเ้ป็นหมวดหมู่  หรือจัดเก็บไวเ้ป็นแผ่นซีดี ดีวีดี และเทคโนโลยีการจัดเก็บขอ้มูล 
ตา่ง ๆ ท่ีมีการพฒันาคิดคน้อย่างต่อเน่ือง รวมทัง้เป็นโปรแกรมคอมพิวเตอรท่ี์ถูกจัดกระท าไวบ้น
เครอืขา่ย คอมพิวเตอร ์หรอืในเว็บไซตต์า่ง ๆ ในลกัษณะท่ีออกแบบไวเ้ป็นชุดการสอนส าหรบัการ
เรยีนการสอนและเพื่อความสะดวกตอ่การใชง้าน เช่น โปรแกรมดา้นการศึกษาของไอแพด (IPad) 
และไอโฟน  (IPhone) เป็นตน้  
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ส าหรับงานวิจัยครั้งนี ้  องค์ประกอบชุดกิจกรรมการเรียนรู ้ร่วมกับกลวิธีการเดา
ความหมายจากบรบิทดว้ยเทคนิคเกมมิฟิเคชนัเพื่อสง่เสรมิความสามารถในการอ่านภาษาอังกฤษ 
ประกอบดว้ย 1. ดา้นกิจกกรม 2.คูมื่อชุดกิจกรรม 3.ดา้นสื่อ 4.ดา้นเนือ้หา 

 
1.4 ข้ันตอนการสร้างชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
ในการสรา้งชุดกิจกรรมมีผูน้กัวิชาการทางการศึกษาหลายท่านได้กลา่วถึงขัน้ตอนในการ

สรา้งชุดกิจกรรมการเรยีนรูไ้ว ้ดงันี ้
สวุิทย ์มลูค า และอรทยั มลูค า (2550, น. 53-55) กลา่วถึง การสรา้งชุดกิจกรรมมีขัน้ตอน

ดงันี ้
1. ก าหนดเรื่องเพื่อท าชุดกิจกรรม อาจก าหนดตามหลักสูตร หรือเรื่องขึน้มาใหม่   

การจดัแบง่เรื่องยอ่ยจะขึน้อยูก่บัลกัษณะของเนือ้หาวิชา และลกัษณะการใชชุ้ดกิจกรรมนัน้ ๆ 
2. ก าหนดหมวดหมู่เนือ้หาและประสบการณ์ อาจก าหนดเป็นหมวดวิชา หรือจะ

น ามาบูรณาการแบบสหวิทยาการตามความเหมาะสม 
3. จัดหน่วยการเรียน จะแบ่ง เป็นหน่วยในหน่วยหนึ่ง  ๆ  จะใช้เวลาเท่าใด  

ควรพิจารณาใหเ้หมาะสมกบัวยัและระดบันกัเรยีน 
4. ก าหนดหวัเรื่อง จัดแบ่งหน่วยการเรียนเป็นหวัขอ้ย่อย ๆ เพื่อความสะดวกแก่การ

เรยีนรู ้แตล่ะหนว่ยควรประกอบดว้ย หวัขอ้ยอ่ย หรอืประสบการณ ์ประมาณ 4 - 6 ขอ้ 
5. ก าหนดความคิดรวบยอด หรอืหลกัการ ตอ้งก าหนดใหช้ดัเจนว่าจะใหน้กัเรียนเกิด 

ความคิดรวบยอด หรอืสามารถสรุปหลกัการ แนวคิดอะไร 
6. ก าหนดจุดประสงคก์ารเรียนรู ้หมายถึง จุดประสงคท์ั่วไป  หรือจุดประสงคเ์ชิง

พฤติกรรม และก าหนดเกณฑต์ดัสนิผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนไวใ้หช้ดัเจน 
7. ก าหนดกิจกรรมการเรียน ใหส้อดคลอ้งกับจุดประสงคเ์ชิงพฤติกรรม ซึ่งจะเป็น

แนวทาง ในการเลอืกและผลติสื่อการเรยีนรู ้
8. ก าหนดแบบประเมินผล ใหต้รงกับจุดประสงคเ์ชิงพฤติกรรม โดยใชแ้บบทดสอบ 

อิงเกณฑ ์
9. เลอืกและผลติสื่อการเรยีนรู ้ควรแยกเป็นหมวดหมู่ไวใ้นกลอ่ง/แฟ้ม ก่อนน าไปหา 

ประสทิธิภาพ ความตรง ความเท่ียง ก่อนน าไปใช ้
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10. สรา้งแบบทดสอบก่อนเรยีนและหลงัเรยีน ใหค้รอบคลมุเนือ้หาและกิจกรรม โดย
พิจารณาจากจุดประสงคก์ารเรยีนรูเ้ป็นส  าคญั ขอ้สอบไม่ควรมากเกินไป แต่ควรเนน้กรอบความรู ้
ส  าคญัในประเด็นหลกัมากกวา่รายละเอียดปลกียอ่ย  หรอืถามเพื่อความจ าเพียงอยา่งเดียว 

11. หาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมก่อนน าไปใช้จริง เช่น ทดลองใชเ้พื่อปรบัปรุง  
หรอืใหผู้เ้ช่ียวชาญตรวจสอบความถกูตอ้ง ความครอบคลมุ และความตรงเชิงเนือ้หา 
 สจิุต เหมวลั (2555, น. 41) กลา่วถึง การสรา้งชุดกิจกรรมมีขัน้ตอนดงันี ้ 

1. ศกึษาหลกัสตูรและเอกสารประกอบการใชห้ลกัสตูร  
2. วิเคราะหห์ลกัสตูร  
3. วิเคราะหน์กัเรยีน  
4. ศึกษาแนวคิดทฤษฎีเก่ียวกับการสร้างและพัฒนาชุดกิจกรรม วิเคราะห์

องคป์ระกอบ ของชุดกิจกรรม 
5. ศกึษาแนวคิดทฤษฎีเก่ียวกบัรูปแบบการจดัการเรยีนรู ้  
6. ศกึษาแนวคิดทฤษฎีเก่ียวกบัจิตวิทยาพฒันาการและจิตวิทยาการเรยีนรู ้ 
7. ออกแบบการสรา้งชุดกิจกรรม  
8. สรา้งชุดกิจกรรม 
9. น าชุดกิจกรรมไปใหผู้เ้ช่ียวชาญตรวจสอบความสอดคลอ้งของสาระการเรียนรู ้

จุดประสงคก์ารเรยีนรู ้กิจกรรมการเรยีนรู ้ชุดฝึกกิจกรรม แบบทดสอบ โดยสอบถามความคิดเห็น
จากผูเ้ช่ียวชาญ จ านวน 5 คน 

10. น าชุดกิจกรรม ใหผู้เ้ช่ียวชาญตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเนือ้หา (IOC)  
11. ปรบัปรุงแกไ้ขตามขอ้เสนอแนะของผูเ้ช่ียวชาญ 
12. น าชุดกิจกรรมไปทดลองใชค้รัง้ท่ี 1 กับกลุม่ตวัอย่างกลุม่เล็ก จ านวน 3 คน แลว้

น าไปวิเคราะหข์อ้มลูหาประสทิธิภาพ  
13. น าชุดกิจกรรมไปทดลองใชค้รัง้ท่ี 2 กับกลุม่ตวัอย่างกลุม่กลาง จ านวน 9 คน 

แลว้น าไปวิเคราะหข์อ้มลูหาประสทิธิภาพ 
14. น าชุดกิจกรรมไปทดลองใชค้รัง้ท่ี 3 กับกลุม่ตวัอย่างกลุม่ใหญ่ จ านวน 30 คน 

แลว้น าไป วิเคราะหข์อ้มลูหาประสทิธิภาพ 
รุง่ทิวา การะกลุ (2559, น.18) สรุปวา่ ขัน้ตอนการผลติชุดกิจกรรมการเรยีนรูป้ระกอบดว้ย

การศึกษาเนือ้หาสาระของวิชาทั้งหมด แบ่งหน่วยการเรียน ก าหนดหน่วยการเรียนการสอน 
ก าหนดความคิดรวบยอด หรือสาระส  าคัญ ก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู ้วิเคราะห์งานและ
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จดัล  าดบักิจกรรม  ก าหนดสื่อและอุปกรณป์ระกอบการเรียน การสรา้งแบบทดสอบ ทดลองใชชุ้ด
กิจกรรม และหาประสทิธิภาพของชุดกิจกรรม 

ภณัฑิรา บุญโห ้(2558, น.19) ไดส้รุปถึงขัน้ตอนในการพฒันาชุดกิจกรรม โดยเริ่มจากการ
วิเคราะหเ์นือ้หาสาระของหนว่ยการเรยีนรู ้การแบง่หนว่ยการเรยีนรูอ้อกเป็นหนว่ยยอ่ย การก าหนด
จุดประสงคก์ารเรียนรูใ้นแต่ละหน่วยการเรียนรูใ้หส้อดคลอ้งกัน การก าหนดความคิดรวบยอดจัด
กิจกรรมการเรยีนรูใ้หส้อดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรยีนรู ้เลอืกและผลติสื่อการเรยีนท่ีเหมาะสมกับ
แตล่ะหนว่ยการเรยีนรู ้ก าหนดแบบประเมินผล พรอ้มทัง้ก าหนดเกณฑก์ารประเมินอย่างละเอียด
และทดสอบประสทิธิภาพของชุดกิจกรรม 

จากการศึกษาล าดับขัน้ตอนในการสรา้งชุดกิจกรรม ผูว้ิจัยจึงไดส้รา้งชุดกิจกรรม ดังนี ้  
1. วิเคราะหปั์ญหาจากการจดัการเรยีนรู ้2. ศกึษาทฤษฎี หลกัการ และแนวคิด ท่ีเก่ียวขอ้งกับการ
สรา้งชุดกิจกรรม 3. รา่งชุดกิจกรรม 4. ผูเ้ช่ียวชาญประเมินรา่งชุดกิจกรรม 5. น ารา่งชุดกิจกรรมท่ี
ผ่านการประเมินจากผูเ้ช่ียวชาญมาจัดท าชุดกิจกรรม 6.น าชุดกิจกรรมไปทดลองกับกลุ่มท่ีไม่ใช่
กลุม่ตวัอยา่งแลว้น ามาปรบัปรุงแกไ้ขใหมี้ความสมบูรณ ์7. น าไปใชจ้รงิ 
 

1.5 ประโยชนข์องชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
 การสรา้งชุดกิจกรรมมีการน าไปใชแ้ละพฒันาอย่างต่อเน่ือง นบัว่าเป็นนวตักรรมท่ีสรา้ง
ประโยชนใ์นการจดัการเรยีนการสอนทุกระดบั ชุดกิจกรรมการเรียนรูจ้ัดเป็นสื่อการสอนชนิดหนึ่ง 
ท่ีได้ร ับความนิยมอย่างแพร่หลาย เพราะเป็นการน า ช่ือต่าง ๆ มา ประกอบกัน เพื่อ เพิ่ม
ประสิทธิภาพการเรียนการสอน นกักวิชาการหลายท่ายไดก้ลา่วถึงประโยชนข์องชุดกิจกรรมการ
เรยีนรูท่ี้มีตอ่การเรยีนการสอน ไวด้งันี ้ 
 ทบัทิม บุญเหลือ (2554, น.31) ไดส้รุปถึงคุณค่าของชุดกิจกรรมว่า ชุดกิจกรรมสามารถ
ช่วยแบง่เบาภารกิจของผูส้อนและช่วยเหลือผูส้อน นอกจากนัน้ยงัช่วยใหก้ารเรียนการสอนบรรลุ
จุดมุ่ งหมายท่ีก าหนดไว้ ผู ้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนการสอน ท าให้เ กิด การเรียนรู ้ท่ี มี
ประสิทธิภาพ มีการประกอบกิจกรรมมากว่าการบอกของผูส้อนและผูส้อนจะเป็นผูอ้  านวยความ
สะดวกใหแ้ก่ผูเ้รยีน โดยเปิดโอกาสใหผู้เ้รยีนท ากิจกรรมเป็นรายบุคคล หรือรายถลุม่ ดงันัน้ผูเ้รียน
จึงสามารถศึกษาหาความรูไ้ด้ตามความสนใจ มีโอกาสในการแสดงความคิดเห็นและไ ด้รับ
ประสบการณต์รงในการเรยีนรู ้

พิไลวรรณ ธรรมรังษี (2557, น.22) ได้สรุปว่าคุณค่าและประโยชน์ของชุดกิจกรรม 
นอกจากจะใช้สอนไดต้รงตามเนือ้หาวิชา และจุดประสงคข์องหลกัสูตรแลว้ยังจะสามารถช่วย
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พัฒนาความรูค้วามสามารถของผูเ้รียนท าใหผู้ ้เรียนเกิดการเรียนรูอ้ย่างรวดเร็ว และยังช่วย
แกปั้ญหาในการเรยีนการสอนอันเน่ืองมาจากครูและความสามารถของนกัเรียนแต่ละคน และยงั
ช่วยเพิ่มประสทิธิภาพการเรยีนการสอนใหเ้ป็นมาตรฐานเดียวกนั 

ภณัฑิรา บุญโห ้(2558, น.21) สรุปถึงคณุคา่และประโยชนข์องชุดกิจกรรม ว่าชุดกิจกรรม 
มีประโยชน์ต่อตัวผู้เรียนและครูผูส้อน โดยช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการถ่ายทอดเนือ้หาและ
ประสบการณ์ท่ีซับซ้อน เป็นนามธรรม ซึ่งไม่สามารถถ่ายทอดดว้ยการบรรยายไดดี้และช่วย
สง่เสรมิใหน้กัเรยีนเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการเรยีนรูด้ว้ยตนเองตามจุดประสงคก์ารเรียนรู ้
อยา่งมีประสทิธิภาพ 

จากประโยชนข์องชุดกิจกรรมการเรียนรูท่ี้กล่าวมา  จะเห็นว่าชุดกิจกรรมการเรียนรูเ้ป็น
เทคโนโลยีทางการศึกษาท่ีเหมาะต่อการน าไปจัดการเรียนการสอน สามารถเพิ่มประสิทธิภาพ    
ในการเรียนของผูเ้รียน ช่วยพัฒนาความรูค้วามสามารถของผูเ้รียนท าใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู ้
อยา่งรวดเรว็ ช่วยเพิ่มประสทิธิภาพการเรยีนเรยีนรู ้และยงัช่วยอ านวยความสะดวกใหค้รูเหมาะกบั
การน าไปใชจ้ดัการเรยีนการสอน 

ผูว้ิจยัสรุปไดว้า่ นอกจากจะช่วยแบง่เบาภาระของครูผูส้อน และยงัสามารถเปิดโอกาสให้
ผูเ้รยีนมีสว่นรว่มในการเรียนไดอ้ย่างเต็มท่ี ผูเ้รียนสามารถศึกษาหาความรูไ้ดต้ามความสามารถ
และความสนใจจากสื่อประกอบกิจกรรมการเรยีน ท าใหผู้เ้รยีนเขา้ใจเนือ้หาไดดี้ยิ่งขึน้ 

 
1.6 งานวิจัยที่เก่ียวข้องกับชุดกิจกรรม 
เพ็ญประภา มีเพียร (2557) ไดศ้กึษาวิจยัเก่ียวกับการพฒันาชุดกิจกรรมการเรียนรู ้ท่ีเนน้

ภาระงานเพื่อพัฒนาทักษะการเขียนค าศัพทภ์าษาอังกฤษ ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 ผลการวิจัย 
พบวา่ ชุดกิจกรรมการเรียนรูท่ี้เนน้ภาระงานเพื่อการพฒันาทกัษะการเขียนค าศพัทภ์าษาอังกฤษ 
ส  าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีผู ้วิจัยสร ้างขึน้มีประสิทธิภาพเท่ากับ 77.31/75.04   
มีประสทิธิภาพตามเกณฑท่ี์ตัง้ไว ้และผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนดว้ยชุดกิจกรรมการเรียนรู ้
ท่ีเนน้ภาระงานเพื่อการพฒันาทกัษะการเขียนค าศพัทภ์าษาองักฤษ  ของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษา
ปีท่ี 4 สงูกวา่ผลสมัฤทธ์ิก่อนเรยีนอยางมีนยัส  าคญัท่ีระดบั .01 

ดาวอุทัย ไชยพรม (2560) ได้ศึกษาการพัฒนาชุดกิจกรรมการฝึกทักษะการอ่าน
ภาษาอังกฤษเพื่อความเข้าใจ โดยใช้เทคนิค CIRC ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4  
จุดมุ่งหมาย คือ 1. เพื่อสร ้างและหาประสิทธิภาพของ ชุดกิจกรรมการฝึกทักษะการอ่าน
ภาษาอังกฤษเพื่อความเข้าใจ โดยใช้เทคนิค CIRC ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4  
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 2. เพื่อทดลองใช้ชุดกิจกรรมการฝึกทกัษะการอ่านภาษาอังกฤษเพื่อความเขา้ใจโดยใช้เทคนิค 
CIRC ส าหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 3. เพื่อศึกษาความคิดเห็น ของนกัเรียนท่ีมีต่อการใช้
ชุดกิจกรรมการฝึกทักษะการอ่านภาษาอังกฤษเพื่อความเขา้ใจโดยใช้เทคนิค  CIRC ส าหรบั
นกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4 กลุม่ตวัอย่างท่ีใชใ้นการศึกษาคน้ควา้ครัง้นีจ้  านวน 34 คน ไดม้า
โดยการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดยมีแบบแผนการวิจัยคือแบบ One - group 
Pretest - Posttest Design เครื่องมือท่ีใชใ้นการศกึษาคน้ควา้ ไดแ้ก่ ชุดกิจกรรม การฝึกทกัษะการ
อ่านภาษาองักฤษเพื่อความเขา้ใจโดยใชเ้ทคนิค CIRC แบบวดัทกัษะการอ่าน ภาษาอังกฤษเพื่อ
ความเขา้ใจ และแบบสอบถามความคิดเห็นของนกัเรยีนแบบปลายเปิด สถิติท่ีใช ้ในการวิเคราะห์
ขอ้มูล ไดแ้ก่ ค่ารอ้ยละ ค่าเฉลี่ย (Farlex) และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) รวมถึงค่า t-test 
Dependent ,t-test one Samples และการวิเคราะหเ์ชิงคุณภาพแบบวิเคราะหเ์นือ้หา จากผล
การศกึษาคน้ควา้ พบวา่ 1.  ชุดกิจกรรมการฝึกทกัษะการอ่านภาษาองักฤษเพ่ือความเขา้ใจโดยใช้
เทคนิค CIRC ส าหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 มีความเหมาะสมอยู่ในระดบั มากท่ีสดุและมี
ประสทิธิภาพ 77.06/76.78 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ ์75/75 2. นกัเรียนท่ีเรียนดว้ยชุดกิจกรรมการฝึก
ทกัษะการอ่านภาษาองักฤษเพ่ือความเขา้ใจโดยใชเ้ทคนิค CIRC มีทกัษะทางการเรียน หลงัเรียน
สงูกว่าก่อนเรียน อย่างมีนยัส  าคญัทางสถิติท่ีระดับ .05 และหลงัเรียนสงูกว่าเกณฑร์อ้ยละ 75 
อยา่งมีนยัส  าคญัทางสถิตท่ีระดบั .05 ในสว่นของชุดกิจกรรมนกัเรียนมีความคิดเห็นต่อการใชชุ้ด 
กิจกรรมการฝึกทกัษะการอ่านภาษาองักฤษเพื่อความเขา้ใจโดยใชเ้ทคนิค CIRC ทัง้ 3 ดา้นคือ 1. 
ดา้นปัจจยัน าเขา้ 2. ดา้นกระบวนการ 3. ดา้นผลผลติ โดยรวมนกัเรยีนมีความพงึพอใจ 

ชฎาพร  อุปจันโท (2561)ได้ศึกษาการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรูภ้าษาอังกฤษ เรื่อง 
ภาษาอังกฤษในชีวิตประจ าวัน โดยใช้รูปแบบปฏิบัติเป็นฐานการเรียนรูส้  าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศกึษาปีท่ี 5 ประชากรท่ีใชใ้นการวิจยัเป็นนกัเรียนระดบัชัน้ประถมศึกษา โรงเรียนบา้นยาง
ชุม อ าเภอนากลาง จังหวัดหนองบัวล  าภู และกลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยคือ นักเ รียนชั้น
ประถมศกึษาปีท่ี 5 โรงเรยีนบา้นยางชุม อ าเภอนากลาง จังหวดัหนองบวัล  าภู ท่ีก าลงัศึกษาอยู่ใน
ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2560 สุ่มโดยวิธีการจับฉลาก 1 หอ้งเรียน จ านวน 9 คน โดยใช้ชุด
กิจกรรมการเรยีนรูภ้าษาอังกฤษ เรื่อง ภาษาอังกฤษในชีวิตประจ าวนั เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยมี
ดังนี ้ชุดกิจกรรมการเรียนรูภ้าษาอังกฤษ เรื่องภาษาอังกฤษในชีวิตประจ าวัน จ านวน 3 ชุด 
แบบทดสอบก่อนเรยีนและหลงัเรยีน จ านวน 3 ชุด บตัรภาพ และบตัรค าศพัท ์สถิติพืน้ฐานท่ีใชใ้น
การวิเคราะหข์อ้มูล ไดแ้ก่ ค่าเฉลี่ย  สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และสถิติพืน้ฐานท่ีใชใ้นการ
ทดสอบสมมติุฐาน ไดแ้ก่ คา่ที (t-test) แบบ paired samples t- test กรณีกลุม่ตวัอยา่งที่เป็นอิสระ
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ตอ่กนั ผลการวิจยั พบวา่ นกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 5 มีพฒันาการที่ดีขึน้หลงัจากใชชุ้ดกิจกรรม
การเรยีนรูภ้าษาองักฤษ เรื่อง ภาษาองักฤษในชีวิตประจ าวนั แตกต่างอย่างมีนยัส  าคญัทางสถิติท่ี
ระดบั 0.05 โดยผลการทดสอบหลงัเรยีนมีคา่เฉลี่ยสงูกวา่การทดสอบก่อนเรยีน 

จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวขอ้งสรุปไดว้่า ชุดกิจกรรมควรใหค้วามส าคัญ
กบัสื่อการเรียนรู ้เน่ืองจากสื่อการเรียนรูเ้ป็นเครื่องมือในการพฒันาผูเ้รียนใหเ้กิดการเรียนรูอ้ย่าง
แท้จริง ครูจึงมีบทบาทส าคัญยิ่งในการจัดท า พัฒนา และเลือกใช้สื่อการเรียนรูท่ี้ดีและมี
ประสิทธิภาพเหมาะสมกับความแตกต่างของผูเ้รียน ซึ่งชุดกิจกรรมท่ีพฒันาขึน้จะช่วยกระตุน้ให้
ผูเ้รยีนมีความสนใจใฝ่ เรยีนรู ้และจดจ าไดน้านขึน้ และจัดว่าเป็นสื่อการเรียนรูท่ี้มีความส าคญัต่อ
การพฒันาทกัษะการสื่อสารภาษาอังกฤษ โดยเฉพาะอย่างยิ่งทกัษะการอ่านภาษาอังกฤษเพื่ อ
ความเขา้ใจ นอกจากนีก้ารใชรู้ปแบบปฏิบติัเป็นฐานการเรยีนรู ้ยงัสามารถพฒันาความสามารถใน
การสื่อสารภาษาองักฤษใหก้บัผูเ้รยีนได ้ สง่เสรมิใหผู้เ้รยีนมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนภาษาอังกฤษ
ทีสงูขึน้ อีกทัง้สง่เสรมิใหน้กัเรยีนมีเจตคติท่ีดีตอ่การเรยีนภาษาองักฤษ สามารถน าความรูท่ี้ไดจ้าก
การเรยีนไปใชไ้ดใ้นชีวิตประจ าวนัได ้
 
2. เอกสารที่เก่ียวข้องกับกลวิธีการเดาความหมายค าศัพทจ์ากบริบท  

2.1 ความหมายของการเดาความหมายค าศัพทจ์ากบริบท 
การเดาความหมายค าศพัทจ์ากบริบทคือการวิเคราะห ์ขอ้ความแวดลอ้ม (Contextual 

analysis) เพื่อช่วยใหผู้อ้่านสามารถตีความค าศพัทท่ี์ผูอ้่านไม่คุน้เคยได ้โดยดูจากสว่นท่ีชีแ้นะซึ่ง
อาจเป็นค า วล ีประโยค ขอ้ความ  หรอืเครื่องหมายวรรคตอนใด ๆ ก็ได ้(ทณุ เตียวรตันสกลุ, 2522, 
น. 11) ซึ่งสอดคลอ้งกับ สนิุจ สตุณัฑวิบูลย ์(2550, น. 2) ท่ีกลา่วว่าการเดาความหมายค าศพัท์
จากบรบิท คือ การหาความหมายของค าศพัทท่ี์ไม่รูค้วามหมายโดยดูจากการใชต้วัแนะจากบริบท 
โดยผู้อ่านน าค า หรือข้อความรอบ ๆ ค าท่ีไม่ทราบความหมายมาใช้ในการเดา หรือการหา
ความหมายของค าศพัทน์ัน้ ตวัแนะ จากบรบิทช่วยใหผู้อ้่านทราบความหมายท่ีถูกตอ้งชัดเจนของ
ค าที่ไม่รูจ้กัโดยไม่ขดัจงัหวะการอ่านดว้ยการเปิดพจนานุกรมเพื่อหาความหมายค าศพัทใ์นขณะท่ี 
Silberstein (1994, p. 107) ไดร้ะบุว่าการเดาความหมายค าศพัทจ์ากบริบทคือความสามารถใน
การก าหนดความหมายของค าศพัทจ์ากบรบิทซึ่งเป็นสว่นท่ีส  าคญัท่ีสดุอยา่งหนึ่งของการอ่าน 

สรุปไดว้า่ การเดาความหมายค าศพัทจ์ากบรบิท คือ ความสามารถในการระบุความหมาย 
ของค าศพัทโ์ดยใชว้ิธีการวิเคราะหข์อ้ความแวดลอ้มค าศพัทท่ี์ไม่รูค้วามหมายโดยอาศยัตวัชีแ้นะ
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ในบริบทเป็นสว่นช่วยในการสื่อความหมาย ตวัชีแ้นะในบริบทอาจเป็นค า วลี ประโยค ขอ้ความ 
หรอืเครื่องหมายวรรคตอนท่ีแวดลอ้มค าศพัทท่ี์ไม่รูค้วามหมาย  
 

2.2 ความส าคัญของกลวิธีการเดาความหมายค าศัพทจ์ากบริบท 
ความสามารถในการเดาความหมายค าศพัทจ์ากบรบิทเป็นหนึ่งในปัจจยัท่ีส  าคญัมากท่ีสดุ

ในการท่ีจะประสบความส าเร็จดา้นการอ่าน เป็นกลวิธีท่ีมีประโยชนต์่อทัง้นกัเรียนและผูส้อนโดย
เปรยีบเหมือนเครื่องมือท่ีช่วยใหน้กัเรยีนเขา้ใจบทอ่านประเภทตา่ง ๆ ท่ีตอ้งเผชิญและสามารถช่วย
ใหน้กัเรียนเห็นความสมัพนัธ์ของความหมายซึ่งในระยะยาว  ถ้านกัเรียนน ากลวิธีนีไ้ปใชก้ับการ
อ่านมาก ๆ ก็จะยิ่งเพิ่มปรมิาณค าศพัทใ์หม้ากยิ่ง ๆ ขึน้ นอกจากนีย้งัสามารถช่วยใหน้กัเรยีนเขา้ใจ
ความหมายแฝงของค า หรือจัดการกับบทอ่านในระดบัยากยิ่งขึน้ไปได ้ดงันัน้การศึกษาการเดา
ความหมายศพัทอ์ย่างถูกวิธีจะเป็นการช่วยประหยดัเวลาในการคน้หาความหมายค าศัพทจ์าก
พจนานกุรมไดม้าก  โดยการศกึษาความหมายค าศพัทภ์าษาองักฤษจากสื่อ หรอืเครื่องชีแ้นะ  และ
น ามาใชใ้หเ้ป็นประโยชนต์่อการอ่านงานเขียนต่าง ๆ ซึ่งเป็นหนึ่งในทกัษะท่ีจะช่วยในการเรียนรู ้
ค  าศพัทเ์พื่อใหเ้กิดการเรียนรูแ้ละเขา้ใจค าศพัทไ์ดดี้ยิ่งขึน้ (Nation, 1990; Silberstein, 1994; 
Sinatra, R.C., & C, 1991; ณฏัฐพล คปุตธ์นโรจน,์ 2559; เพ็ญศร ีรงัสยิากลู, 2542)  

สรุปไดว้่า กลวิธีการเดาความหมายค าศัพท์จากบริบทเป็นการเรียนรูค้  าศัพทมี์ความ 
ส  าคัญอย่างยิ่งส  าหรบันกัเรียนในการพัฒนาความสามารถดา้นค าศพัท ์  ท าใหเ้รียนรูค้  าศพัทไ์ด้
งา่ยขึน้ ไม่เสยีเวลา ช่วยเพิ่มปรมิาณค าศพัทข์องนกัเรียนใหม้ากขึน้ช่วยสง่เสริมการเรียนรูค้  าศพัท์
ไดด้ว้ยตนเองตลอดจนช่วยพฒันาความสามารถในการอ่านไดอี้กดว้ย  
 

2.3 ความหมายตัวชีแ้นะในบริบท 
 ตวัชีแ้นะในบริบท (Context clues) อาจเป็นค า วลี ประโยค ขอ้ความ หรือเครื่องหมาย
วรรคตอนใด ๆ ก็ได ้ท่ีผูเ้ขียนน ามาใชเ้พื่อบอกใหผู้อ้่านเขา้ใจความหมายค าศพัทใ์นรูปแบบต่าง ๆ 
เช่น บอกความหมายศพัทย์ากไวใ้นวงเล็บบา้ง  ใหค้วามหมายเหมือน  หรือค าตรงขา้มบา้ง  หรือ
อธิบายค าศพัทโ์ดยการยกตวัอย่าง เป็นตน้ โดยผูอ้่านน าสิ่งเหลา่นีม้าช่วยในการเดาความหมาย
ของค าศพัทท่ี์มีรู ้ตวัแนะจะช่วยใหผู้อ้่านทราบความหมายของค าศพัทท่ี์ไม่รูโ้ดยไม่ขดัจังหวะการ
อ่านดว้ยการเปิดพจนานุกรมหาค าศพัท์ (Farlex, 2005; Fredrickson, 1994; เพ็ญศรี รงัสิยากูล, 
2542) 



 26 
 
 กลา่วโดยสรุปไดว้า่ ตวัชีแ้นะในบรบิท (Context clue) หมายถึง ค าบางค า สว่นของขอ้มูล 
เครื่องแสดงค าบอกใบ ้ หรอืสิ่งใดสิ่งหนึ่งท่ีผูเ้ขียนใสม่าช่วยใหผู้อ้่านนิยามความหมายของค าศพัท ์ 
 

2.4 ประเภทตัวชีแ้นะในบริบท 
ประเภทของตวัชีแ้นะในบริบทประเภทต่าง ๆ จะมีตวัชีแ้นะในบริบทมีหลายประเภทซึ่งมี

ช่ือเรยีกแตกตา่งกนัออกไป ผูเ้ช่ียวชาญทางดา้นภาษาหลายท่านไดแ้บ่งการวิเคราะหป์ระเภทของ
ตวัชีแ้นะในบรบิท ดงันี ้

1. ประเภทค าจ ากัดความ (Direct definition clues) (Baumann, James, Kame’enui, & 
J., 2004; Doyle S. Babara, 2002; ณัฏฐพล คุปตธ์นโรจน,์ 2559; ทณุ เตียวรตันสกุล, 2549; 
สลนิดา โพธ์ิพยคัฆ,์ 2556; สนิุจ สตุณัฑวิบูลย ,์ 2550; สรุนี แกว้กลม, 2542)ผูเ้ช่ียวชาญทางดา้น
ภาษาหลายทา่นไดใ้หค้วามคิดเห็นคลา้ยกันว่า เป็นการบอกความหมายของค าศพัทย์ากโดยตรง 
ซึ่ งผู ้อ่ านสามารถสัง เกตการ นิยามความหมายของค าศัพท์ได้โดยการดู ท่ีตัว ชี ้แนะ     
ตวัชีแ้นะประเภทนี ้ไดแ้ก่ เช่น verb to be, mean(s/d), to be called, to be defined as, refer to, 
to be described as  

2. ประเภทการใหต้วัอย่าง (Example clues) (Baumann et al., 2004; Doyle S. 
Babara, 2002; ทณุ เตียวรตันสกุล, 2549; สลินดา โพธ์ิพยคัฆ,์ 2556; สนิุจ สตุณัฑวิบูลย ,์ 2550; 
สรุนี แกว้กลม, 2542) ผูเ้ช่ียวชาญทางดา้นภาษาหลายท่านไดใ้หค้วามหมายคลา้ยกันว่า เป็นการ
ชีแ้นะท่ีบอกความหมายของค าศพัทท่ี์ไม่คุน้เคยดว้ยการยกตวัอยา่งขึน้มาประกอบความหมาย ตวั
ชีแ้นะประเภทนี ้ไดแ้ก่ with, e.g., such as,like, especially, including, for example, for 
instance  

3. ประเภทการกลา่วซ  า้ (Restatement clues) (Baumann et al., 2004; Doyle S. 
Babara, 2002; ทณุ เตียวรตันสกุล, 2549; สลินดา โพธ์ิพยคัฆ,์ 2556; สนิุจ สตุณัฑวิบูลย ,์ 2550; 
สรุนี แกว้กลม, 2542) ผูเ้ช่ียวชาญทางดา้นภาษาหลายท่านไดก้ลา่วว่า บริบทประเภทนีไ้ม่ไดบ้อก
ความหมายของค าศัพทโ์ดยตรง แต่เป็นการกล่าวซ  า้ความหมายของค าศพัทท่ี์ไม่คุน้เคยโดยใช้
ภาษาท่ีเขา้ใจง่ายขึน้ ตวัชีแ้นะ (clues)  และเครื่องหมาย (punctuations) ท่ีปรากฏอยู่ในบริบท
ประเภทนี ้ไดแ้ก่ or, that is, that is to say, i.e., in other words, to put in another way, 
namely, เครื่องหมาย , — ( )  

4. ประเภทการเปรยีบเทียบความเหมือน (Comparison clues) (Baumann et al., 2004; 
ณฏัฐพล คปุตธ์นโรจน,์ 2559; ทณุ เตียวรตันสกลุ, 2549; สลนิดา โพธ์ิพยคัฆ,์ 2556; สนิุจ สตุณัฑ
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วิบูลย,์ 2550; สรุนี แกว้กลม, 2542) ผูเ้ช่ียวชาญทางดา้นภาษาหลายท่านได้กลา่วไวค้ลา้ยกันว่า 
เป็นตัวชี ้แนะท่ีผู้เขียนใช้เปรียบเทียบความเหมือน  (Similarity) โดยผู้เขียนอาจจะใช้การ
เปรียบเทียบค าศพัทน์ัน้ ๆ กับค าศพัทท่ี์คิดว่าผูอ้่านคุน้เคย หรือพบเห็นบ่อย ๆ เพื่อช่วยใหผู้อ้่าน
เขา้ใจความหมายของค าท่ีไม่รูไ้ด ้ หรืออาจใชค้  า แสดงความหมายท่ีเหมือนกัน (Synonym) กับ
ค าศพัทท่ี์ผูอ้่านไม่ทราบความหมาย โดยวางไวใ้นขอ้ความถดัมา ตวัชีแ้นะประเภทนี ้ไดแ้ก่ as/as... 
as, like, likewise, similar to as if/ as though, similarly, in the same way  

5. ประเภทการเปรียบเทียบความแตกต่าง (Contrast clues) (Doyle S. Babara, 2002; 
ณฏัฐพล คปุตธ์นโรจน,์ 2559; ทณุ เตียวรตันสกลุ, 2549; สลนิดา โพธ์ิพยคัฆ,์ 2556; สนิุจ สตุณัฑ
วิบูลย ,์ 2550; สรุนี แก้วกลม, 2542) ผูเ้ช่ียวชาญทางดา้นภาษาหลายท่านไดใ้หค้วามหมาย
คลา้ยกันว่า ผูเ้ขียนมักจะใหต้วัชีแ้นะหรือค าสญัญาณแสดงการขดัแยง้ในทางตรงกันขา้มกันมา
ภายในขอ้ความนัน้ ๆ เพื่อใหผู้อ้่านเดาความหมายของค า ตวัชีแ้นะประเภทนี ้ไดแ้ก่ although, 
even though, though, but, yet, however, nevertheless, in spite of, despite etc.  

6. ประเภทแสดงความเป็นเหตุและเป็นผล (Cause and effect clues) (ณัฏฐพล คุปตธ์น
โรจน,์ 2559; ทณุ เตียวรตันสกุล, 2549; สลินดา โพธ์ิพยคัฆ,์ 2556; สรุนี แกว้กลม, 2542) 
ผูเ้ช่ียวชาญทางดา้นภาษาหลายท่านไดใ้หค้วามหมายคลา้ยกันว่า เป็นตวัชีแ้นะประเภทบอกถึง
ความสมัพันธ์ระหว่าง สาเหตุและผลลพัธ์ท่ีตามมาจากสาเหตุนัน้  ๆ โดยไม่ไดบ้อกความหมาย
ตรงๆ ของค าศพัท ์ตวัชีแ้นะท่ีบ่งบอกสาเหตุ ไดแ้ก่ because, as, because of, due to, for, now 
that, be caused by etc. ค าชีแ้นะท่ีบ่งบอกถึงผลลพัธ์ ไดแ้ก่, accordingly, hence, so, 
therefore, thus,so that etc. 

7. ประเภทใหค้  า อธิบาย (Description clues or explanation clues) (Doyle S. Babara, 
2002; ณฏัฐพล คปุตธ์นโรจน,์ 2559; ทณุ เตียวรตันสกุล, 2549; สลินดา โพธ์ิพยคัฆ,์ 2556; สนิุจ 
สตุณัฑวิบูลย,์ 2550; สรุนี แกว้กลม, 2542) ผูเ้ช่ียวชาญทางดา้นภาษาหลายทา่นไดใ้หค้วามหมาย
คลา้ยกันว่า คือการใช้สถานการณ์และค าอธิบาย ซึ่งสามารถน าเสนอก่อนค าท่ีตอ้งการจะสื่อ
ความหมาย  หรอือาจวางไวใ้นประโยคเดียวกนั หรอืถดัมาเพื่อเป็นการสนบัสนุนขอ้ความนัน้ๆ ตวั
ชีแ้นะประเภทนีม้ักจะน ามาใช้อธิบายแนวคิดท่ีเขา้ใจไดย้าก หรือค าศัพทท่ี์เป็นนามธรรมท่ีไม่
สามารถใหค้  าจ ากัดความไดโ้ดยง่ายดว้ยประโยคสัน้  ๆ ประกอบดว้ยตัวชีแ้นะ เช่น  in other 
words, that is to say, namely 

8. ประเภทประสบการณ์ หรือการตีความ (Experience or inference clues) (Doyle S. 
Babara, 2002; ณัฏฐพล คุปตธ์นโรจน,์ 2559; ทณุ เตียวรตันสกุล, 2549)ผูเ้ช่ียวชาญทางดา้น
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ภาษาหลายท่านได้ใหค้วามหมายคลา้ยกันว่า คือตัวชีแ้นะท่ีผูอ้่านใช้ประสบการณ์ในการเดา
ความหมายของค าท่ีไม่รู ้ความหมายของค าศัพท์จะเป็นท่ีเข้าใจได้ก็ต่อเม่ือค านั้น  ๆ มีส่วน
เก่ียวขอ้งกับประสบการณข์องผูอ้่านซึ่งอาจจะเกิดขึน้โดยตรง หรือโดยออ้มก็ไดข้ึน้อยู่ผูอ้่านเคย
ประสบมา หรอืมีความสามารถที่จะคิดค านงึไดม้ากนอ้ยเทา่ใด  

9. ประเภทสรุปความ (Summary clues) (Baumann et al., 2004; ทณุ เตียวรตันสกุล, 
2549) ผูเ้ช่ียวชาญทางดา้นภาษาหลายท่านไดใ้หค้วามหมายคลา้ยกันว่า คือตวัชีแ้นะท่ีเกิดจาก
ขอ้มลูท่ีผูเ้ขียนใหม้า ซึ่งผูเ้ขียนอาจใชว้ิธีสรุปความคิด หรือใจความท่ีแสดงออกในลกัษณะต่าง ๆ 
กนัดว้ยค า ๆ เดียว หรอืประโยคก็ได ้ผูอ้่านตอ้งใชค้วามคิดวิเคราะหส์รุปเหตุการณ์ หรือขอ้มูลนัน้ 
เพื่อตีความหมายของค าศพัทท่ี์ไม่คุน้ 

10. ประเภทอารมณแ์ละน า้เสียง (Mood and tone clues) (Baumann et al., 2004; 
ณฏัฐพล คปุตธ์นโรจน,์ 2559) ผูเ้ช่ียวชาญทางดา้นภาษาหลายท่านไดใ้หค้วามหมายคลา้ยกันว่า 
คือตวัชีแ้นะท่ีผูเ้ขียนสรา้งอารมณข์ึน้ใหส้มัพนัธก์บัความหมายของค าศพัทท่ี์ผูอ้่านไม่รู ้ 

สรุปไดว้า่ตวัชีแ้นะในบรบิทแตล่ะประเภทมีลกัษณะและรูปแบบในการสื่อความหมายของ
ค าศพัทท่ี์ผูเ้รยีนไม่คุน้เคยแตกตา่งกันออกไป โดยตวัชีแ้นะบางประเภทอาจมีการระบุความหมาย
ในประโยคโดยตรง หรือประโยคขา้งเคียง โดยใชค้  าท่ีมีความหมายเหมือน ตวัชีแ้นะบางประเภท
ผูเ้รยีนตอ้งใชป้ระสบการณใ์นการสรุป หรอืตีความความหมายของค าศพัทท่ี์ไม่รู ้ 

ดงันัน้ในงานวิจัยนี ้ ผูว้ิจัยได้พิจารณาจากค าอธิบายลกัษณะของตวัชีแ้นะในบริบทและ
บริบทท่ีผูเ้ช่ียวชาญทางดา้นภาษาไดก้ลา่วถึงบ่อยครัง้มาสรา้งเป็นชุดกิจกรรมการเรียนรูร้ว่มกับ
กลวิธีการเดาความหมายจากบรบิทดว้ยเทคนิคเกมมิฟิเคชันเพื่อสง่สง่เสริมการอ่านภาษาอังกฤษ
เพื่อความเขา้ใจ ไดท้ัง้สิน้ 3 ประเภทดงัตอ่ไปนี ้

1. ตวัชีแ้นะในบรบิทประเภทค าจ ากดัความ (Direct definition clues) 
2. ตวัชีแ้นะในบรบิทประเภทการกลา่วซ  า้ (Restatement clues)  
3. ตวัชีแ้นะในบรบิทประเภทการใหต้วัอยา่ง (Example clues)  
 

2.5 เทคนิคการสอนการเดาความหมายค าศัพทจ์ากบริบท 
มีนกัวิชาการหลายท่านไดแ้สดงความเห็นเก่ียวกับการสอนการเดาความหมายค าศพัท์

จากบรบิทหลายวิธีดงันี ้
Bishop, Ashley, Kay Yopp, & Helen Yopp, (2009, p. 192) เสนอใหผู้ส้อนควรแยก

กลวิธีการเดาความหมายค าศพัทจ์ากบรบิทออกมาสอนโดยเฉพาะ โดยสอนใหน้กัเรยีนทราบถึงตวั
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ชีแ้นะในบริบทประเภทต่าง ๆ ท่ีผูเ้ขียนน าเสนอเพื่อสื่อความหมาย และควรย า้เตือนนักเรียนว่า
บางครัง้บรบิทก็ไม่อาจสื่อความหมายของค าได ้ผูส้อนควรน าเสนอแนวทางการหาความหมายของ
ค าศพัทโ์ดยใชก้ลวิธีการเดาความหมายค าศพัทจ์ากบรบิทใหแ้ก่นกัเรยีน  

การเดาความหมายค าศพัทท่ี์ไม่รูโ้ดยการตัง้สมมติฐาน นอกจากนี ้Bishop, Ashley, Kay 
Yopp, & Helen Yopp, (2009, pp. 194-198)  ยงัไดน้  าเสนอกิจกรรมท่ีน ามาใชส้อนการเดา
ความหมายค าศพัทจ์ากบรบิท ไดแ้ก่ 

1. เติมค าท่ีหายไป (Cloze Technique)/เป็นกิจกรรมท่ีเน้นให้นักเรียนเห็นถึง 
ความส าคญัของบริบทท่ีช่วยสื่อความหมายของค าท่ีไม่รูไ้ด ้โดยผูส้อนใหน้กัเรียนเติมค าท่ีถูกลบ
ออกจากขอ้ความ/หรอืบทอ่านนกัเรยีนจ าเป็นตอ้งอ่านบรบิทท่ีอยูร่อบค าศพัทท่ี์หายไป/เพื่อใสค่  าท่ี 
เหมาะสมใหข้อ้ความนัน้ดเูป็นเหตเุป็นผล ซึ่งผูส้อนอาจปฏิบติัตามแนวทางตอ่ไปนีไ้ด ้

1.1 น าเสนอขอ้ความท่ีมีค าศพัทถ์ูกลบออกไป โดยผู้สอนเป็นผูเ้ลือกค าศพัท์
นัน้ไวก้่อนหนา้ 

1.2 ผูส้อนอาจใหค้  าใบโ้ดยใหต้วัอกัษรตวัแรกของค า 
1.3 ผู้สอนควรเลือกข้อความ หรือบทอ่านท่ีสามารถช่วยใหน้ักเรียนเดา

ความหมายค าศพัทท่ี์จะน ามาเติมได ้
1.4 ผูส้อนอาจลบค าออกอยา่งเป็นระบบซึ่งอาจลบทกุ ๆ ค าที่ 5 
1.5 กิจกรรมนีอ้าจท าเป็นกลุ่ม หรือคู่ไดใ้นช่วงแรก หลงัจากนัน้สามารถให้

นกัเรยีนท าคนเดียวได ้
2. แยกประเภท (Sorts) เป็นกิจกรรมท่ีเนน้การฝึกใหน้ักเรียนแยกประเภทของตัว 

ชีแ้นะในบริบท โดยครูคัดเลือกประโยคท่ีมีตัวชีแ้นะประเภทต่าง  ๆ แลว้จัดท าเป็นบัตรประโยค 
จากนั้น ให้นักเรียนอ่านและคัดแยกประเภทตัวชีแ้นะในบริบทท่ีช่วยใหน้ักเรียนสามารถเดา
ความหมายของ ค าศพัทท่ี์ไม่รูไ้ด ้ในขัน้เริ่มแรกผูส้อนอาจใหน้กัเรยีนแยกประเภทตวัชีแ้นะในบริบท
จาก 2 ประเภทก่อน เช่น ค าจัดความ/ (Definition/clues) และ ความหมายต่าง (Contrast and 
negation clues) 

3. ลา่หาตวัชีแ้นะในบริบท (Cue Hunt) เป็นกิจกรรมท่ีใชห้ลงัจากท่ีนกัเรียนได้เรียน
ตวัชีแ้นะในบริบทแลว้ โดยผูส้อนใหน้ักเรียนเปิดหาตัวอย่างประโยค หรือขอ้ความท่ีมีตวัชีแ้นะ 
ประเภทนัน้ ๆ ปรากฏอยู่ผูส้อนอาจใหน้กัเรียนบนัทึกประโยคนัน้ๆลงในตารางท่ีแยกประเภทของ
ตวัชีแ้นะในบริบทไวใ้นช่วงเริ่มแรกผูส้อน/และนกัเรียนอาจช่วยกันหาตัวชีแ้นะในบริบทร่วมกัน
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หลงัจากนัน้ใหน้ักเรียนท ากิจกรรมเป็นคู่/หรือกลุม่เล็กไดท้า้ยท่ีสุดจึงใหน้ักเรียนท าเด่ียวแลว้จึง
แลกเปลี่ยนด ูตวัอยา่งกบัเพื่อน 

4. เขียน (Write) เป็นกิจกรรมท่ีเนน้ใหน้ักเรียนเขา้ใจประเภทตัวชีแ้นะในบริบท 
ประเภทต่าง ๆ อย่างลกึซึง้โดยผูส้อนใหน้กัเรียนเลือกค าศัพทแ์ลว้จึงสรา้งประโยคโดยคิดบริบท
และตวัชีแ้นะในบรบิทเพื่อสื่อความหมายของค าศพัทท่ี์เลือกมาหลงัจากนัน้จึงน าประโยคท่ีแต่งไป
ใหเ้พื่อนบอกความหมาย ผูส้อนอาจเป็นผูเ้ลือกศพัทใ์หน้ักเรียนไดโ้ดยอาจเลือกศพัทท่ี์อยู่ในวง
ศพัทต์า่ง ๆ 

Stahl and Nagy (2006, pp. 178-180) ไดเ้สนอวิธีการสอนการเดาความหมายค าศพัท์
จากบรบิท โดยแบง่เป็น 5 ขัน้ตอน ดงันี ้

ขั้นท่ี 1/อ่านและอ่านซ  ้า (Read/Reread) เม่ือนักเรียนได้พบกับค าศัพท์ท่ีไม่ รู ้
ความหมาย  ผูส้อนใหน้ักเรียนอ่านค าศัพทค์  านัน้และบริบทขา้งเคียงค าศัพทน์ัน้ ซึ่งหมายถึง
ประโยคท่ีมีค าศพัทน์ัน้อยูแ่ละประโยคก่อนหนา้และหลงั 

ขัน้ท่ี 2/อภิปราย (Discussion) ใหน้ักเรียนระบุตัวชีแ้นะในบริบทท่ีสื่อความหมาย
ของค าศพัทท่ี์ไม่รู ้

ขัน้ท่ี 3/ตัง้สมมติฐานเบือ้งตน้ (Initial hypothesis) ใหน้กัเรียนคาดเดาความหมาย 
ของค าศพัทโ์ดยใหร้ะบุขอ้มลูตา่ง ๆ ท่ีช่วยใหส้ามารถเดาความหมายค าศพัทน์ัน้ได ้ถา้นกัเรียนไม่ 
สามารถเดาความหมายค าศัพทน์ัน้/ผูส้อนควรชีแ้นะใหน้กัเรียนเห็นถึงบริบทท่ีสื่อถึงความหมาย
ของค าศพัทน์ัน้ 

ขัน้ท่ี/4/จ ากดัความคิด หรอืพฒันาสมมติฐาน (Placing Constraints or developing 
hypothesis) ผูส้อนแนะใหน้กัเรยีนจ ากดัความหมายของค าศพัทน์ัน้ใหช้ดัเจนมากขึน้ 

ขัน้ท่ี/5 สรุป/ (Summary) ผูส้อนควรช่วยนกัเรียนทบทวนสิ่งท่ีควรพิจารณาเก่ียวกับ 
ความหมายของค าศพัทน์ัน้ 

จากขอ้เสนอแนะของนกัวิชาการในเรื่องการน าเทคนิคการสอนการเดาความหมาย
ค าศพัทจ์ากบรบิทจะเห็นไดว้า่การสอนนัน้ มีขัน้ตอน ดงันี ้

1. น าเสนอประโยคท่ีมีบริบทและตัวชีแ้นะรูปแบบต่างๆ แลว้ครูแนะน า พรอ้มทัง้ 
วิเคราะหส์ว่นท่ีเป็นบรบิท (Context) และตวัชีแ้นะ (Clue) ใหน้กัเรยีนเห็นอยา่งชดัเจน 

2. ใหน้กัเรยีนฝึกหาบรบิท (Context) และตวัชีแ้นะ (Clue) ดว้ยตนเอง  
3. อภิปรายในชัน้เรยีนและตรวจสอบความถูกตอ้ง 
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ส าหรับงานวิจัยในครั้งนี ้ ผู ้วิจัยได้ประยุกต์ใช้ขั้นตอนเทคนิคการสอนการเดา
ความหมายค าศพัทจ์าก (Bishop et al., 2009; Stahl & Nagy, 2006, pp.194-198) ซึ่งสามารถ
สรุปขัน้ตอน 5 ขัน้ ดงันี ้

ขัน้ท่ี 1 อ่านและอ่านซ  า้ (Read/Reread) เม่ือนักเรียนไดพ้บกับค าศัพท์ท่ีไม่รู ้
ความหมาย ผู้สอนให้นักเรียนอ่านค าศัพท์ค านั้นและบริบทขา้งเคียงค าศัพทน์ั้น ซึ่งหมายถึง
ประโยคท่ีมีค าศพัทน์ัน้อยูแ่ละประโยคก่อนหนา้และหลงั 

ขัน้ท่ี 2 ล่าตวัชีแ้นะในบริบท (Clue Hunt) ใหน้ักเรียนระบุตวัชีแ้นะในบริบทท่ีสื่อ
ความหมายของค าศพัทท่ี์ไม่รู ้

ขัน้ท่ี/3 ตัง้สมมติฐานเบือ้งตน้// (Initial hypothesis) ใหน้กัเรียนคาดเดาความหมาย 
ของค าศพัทโ์ดยใหร้ะบุขอ้มลูตา่งๆ ท่ีช่วยใหส้ามารถเดาความหมายค าศพัทน์ัน้ได ้  

ขัน้ท่ี 4 พฒันาสมมติฐาน (Developing hypothesis) /ผูส้อนแนะใหน้กัเรียนจ ากัด
ความหมายของค าศพัทน์ัน้ใหช้ดัเจนมากขึน้ 

ขัน้ท่ี/5 ตรวจสอบ (Check) ใหผู้เ้รียนตรวจสอบความหมายของค าศพัทท่ี์ไดม้าจาก
การใชก้ลวิธีการเดาความหมายจากบรบิท  

 
2.6 งานวิจัยที่เก่ียวข้องกับกลวิธีการเดาความหมายจากบริบท 

 สลนิดา โพธ์ิพยคัฆ ์(2556) ไดศ้ึกษาเรื่อง การพฒันาแบบฝึกเสริมการเขา้ใจความหมาย
ค าศพัทภ์าษาองักฤษโดยการใชก้ลวิธีการเดาความหมายจากบริบทของนกัศึกษาระดบัปริญญา
ตรชีัน้ปีท่ี 1 มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลสวุรรณภูมิ ศูนยส์พุรรณบุรี โดยมีวัตถุประสงคเ์พื่อ
พฒันาและหาประสทิธิภาพของแบบฝึกเสริมการเขา้ใจความหมายค าศพัท์ภาษาอังกฤษโดยการ
ใชก้ลวิธีการเดาความหมายจากบริบท เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการเขา้ใจความหมาย 
ค าศพัทภ์าษาอังกฤษของนกัศึกษาโดยการใช้กลวิธีการเดาความหมายค าศัพทจ์ากบริบท ก่อน
และหลงัการใช้แบบฝึก และเพื่อศึกษาความคิดเห็นของนกัศึกษา ท่ีมีต่อแบบฝึกเสริมการเขา้ใจ
ความหมายค าศพัทภ์าษาองักฤษโดยการใชก้ลวิธีการเดาความหมายจากบริบท กลุม่ตวัอย่างคือ 
นกัศึกษาระดบัปริญญาตรีชัน้ปีท่ี 1 ท่ีลงทะเบียนเรียนในรายวิชาการอ่านภาษาอังกฤษ เพื่อการ
เรียนรู ้(603-12-02) ในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2556 ไดม้าจากการสุม่อย่างง่าย 1 หอ้งเรียน  
ไดจ้  านวน 28 คน ท าการทดลองโดยใหน้ักศึกษาเรียนดว้ยแบบฝึกเสริมการเขา้ใจความหมาย
ค าศพัทภ์าษาองักฤษโดยการใชก้ลวิธีการเดาความหมายจากบริบท จ านวน 8 บท ใชเ้วลาในการ
เรยีน 8 สปัดาห ์สปัดาหล์ะ 1 วนั วนัละ 2 คาบเรียน โดยนกัศึกษาใชเ้วลาเรียนบทเรียนละ 2 คาบ 
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รวมทัง้สิน้ 16 คาบเรียน  ด าเนินการจิจัยโดยใช้การวิเคราะหข์อ้มูลใช ้t-test เพื่อเปรียบเทียบ
ความสามารถทางด้านการใช้กลวิธีการเดาความหมายค าศัพท์จากบริบทของนักศึกษากลุ่ม
ตวัอยา่งก่อนและหลงัเรยีนดว้ยแบบฝึกเสรมิการเขา้ใจความหมายค าศพัทภ์าษาองักฤษโดยการใช้
กลวิธีการเดาความหมายจากบริบท และใชค้่าเฉลี่ย สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานในการหาค่า ระดับ
ความคิดเห็นของนกัศกึษาท่ีมีตอ่แบบฝึกเสรมิการเขา้ใจความหมายค าศัพทภ์าษาอังกฤษโดยการ
ใชก้ลวิธีการเดาความหมายจากบรบิท  ผลการวิจยัพบว่า ความสามารถในการเขา้ใจความหมาย
ค าศพัทโ์ดยการใช้กลวิธีการเดาความหมายค าศพัทจ์ากบริบทของกลุม่ตวัอย่างสูงกว่าก่อนท า
แบบฝึกอย่างมีนัยส  าคัญทางสถิติท่ีระดบั 0.05 และนกัศึกษามีความคิดเห็นท่ีดีต่อแบบฝึกเสริม
การเขา้ใจความหมายค าศพัทภ์าษาองักฤษโดยการใชก้ลวิธีการเดาความหมายจากบรบิท 

เสาวนีย ์ณฏัฐาไกร (2549) ไดศ้กึษางานวิจยัเรื่อง การใชก้ลวิธีการเดาความหมายค าศพัท ์
ภาษาองักฤษจากบรบิทของนกัเรยีนช่วงชัน้ท่ี 3 ระดบัชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนนวมินทราชินู
ทิศ เตรยีมอุดมศกึษานอ้มเกลา้ โดยการศกึษาจุดมุ่งหมายเพื่อศึกษาผลการใชก้ลวิธีการเดาความ 
หมายค าศพัทภ์าษาองักฤษจากบริบทของนกัเรียนมัธยมศึกษาปีท่ี 3 กลุม่ตวัอย่างคือนกัเรียนชัน้ 
มธัยมศกึษาปีท่ี 3 โรงเรยีนนวมินทราชินทิูศ เตรยีมอุดมศกึษานอ้มเกลา้ จ านวน 30 คน ใชเ้วลาใน 
การทดลองสอน 10 คาบ คาบ ละ 50 นาที สปัดาหล์ะ 2 คาบ เป็นเวลา 5 สปัดาห ์ด าเนินการ
ทดลอง โดยใช้แบบแผนการวิจัยแบบ Randomized One Group Pretest - Posttest Design 
วิเคราะห ์ขอ้มลูโดยการหาคา่เฉลี่ย และทดสอบคา่สถิติ t-test แบบ Dependent โดยศึกษาการใช้
กลวิธีการเดาความหมาย ไดแ้ก่ การใชค้  าจ ากดัความ (definition)การยกตวัอยา่ง (example) และ
การกลา่วซ  า้ (restatement) การใชค้  าที่มีความหมายครอบคลมุค าอ่ืน (super ordination) การใช้
เครื่องหมาย , (Comma) : (Colon) ; (Semi Colon) และ (Parentheses) และการใชข้อ้ความท่ี
ขยาย หรือเพิ่มรายละเอียดค านามท่ีอยู่ขา้งหนา้ตัวน าอนุประโยค (Appositive) ผลการศึกษา
พบว่า นักเรียนกลุ่ม ตัวอย่างท่ีได้ร ับการสอนโดยการใช้กลวิธีการเดาความหมายค าศัพท์
ภาษาอังกฤษจากบริบทสามารถใชก้ลวิธีการเดาความหมายค าศพัทภ์าษาอังกฤษจากบริบทได้
อยา่งมีนยัส  าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 
 จากเอกสารงานวิจัยในต่างประเทศท่ีเก่ียวกับการเรียนการสอนค าศัพทภ์าษาอังกฤษ 
พบวา่มีผูส้นใจศกึษาวิจยัการใชก้ลวิธีการเดาความหมายค าศพัทจ์ากบรบิท สามารถสรุปไดด้งันี  ้

Yang (2009) ไดท้  าการศึกษาเรื่องกลวิธีการเดาความหมายค าศพัทจ์ากบริบท โดยมี 
จุดประสงคเ์พื่อศึกษาผลของการใชก้ลวิธีการเดาความหมายค าศพัทจ์ากบริบทของนกัศึกษาชัน้  
ปีท่ี 1 ของมหาวิทยาลยั Northwest ประเทศจีนท่ีไม่ใช่เอกวิชาภาษาอังกฤษจ านวน 60 คน  



 33 
 
โดยแบง่กลุม่ตวัอยา่งออกเป็น 2 กลุม่ ตามผลคะแนนการสอบวดัความสามารถวิชาภาษาอังกฤษ 
โดยแบ่งเป็นกลุม่สงู และกลุม่ต ่า โดยกลุม่ตวัอย่างจะตอ้งรบัการทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน
โดยเนือ้หาวิชาท่ีเรียนเนน้ทกัษะดา้นการอ่านและฝึกฝนการใชก้ลวิธีการเดาความหมายค าศพัท์
จากบริบท ผลการวิจัย พบว่าทัง้กลุ่มสูงและกลุ่มต ่าสามารถท าคะแนนหลงัเรียนไดสู้งกว่าก่อน
เรียนอย่างมีนยัส  าคญัทางสถิติ .05 โดยกลุม่สงูมีคะแนนเฉลี่ยสงูกว่ากลุม่ต ่า ทัง้นีอ้าจเน่ืองจาก
กลุม่สงูมีปรมิาณค าศพัทม์ากกวา่และมีทกัษะทางไวยากรณท่ี์ดีกวา่จึงสามารถเขา้ใจบรบิทท่ีสื่อถึง
ความหมายของค าศพัทท่ี์ไม่รูไ้ดดี้กวา่กลุม่ต ่า 
 Walters (2006)ไดท้  าการศกึษาเปรยีบเทียบวิธีการสอนการระบุความหมายค าศพัท ์จาก
บริบท 3 วิธีไดแ้ก่ 1. การสอนดว้ยกลวิธีการเดาความหมายค าศพัทจ์ากบริบท 5 ขัน้ตอน ไดแ้ก่ 
พิจารณาหนา้ที่ของค าที่ไม่รู ้วิเคราะหไ์วยากรณใ์นประโยค สงัเกตประโยคหนา้และหลงัของค าท่ี
ไม่รูป้รากฏอยู ่เดาและตรวจสอบการเดา 2. สอนดว้ยการฝึกฝนการหาตวัชีแ้นะในบริบทประเภท
ต่าง ๆ 3. สอนการเดาความหมายค าศพัทด์ว้ยการท าแบบฝึกเติมค า (Cloze) โดยมีจุดประสงค์
เพื่อหาวิธีการสอนการหาความหมายจากบรบิทท่ีดีท่ีสดุจากทัง้ 3 วิธี กลุม่ตวัอยา่งคือผูเ้รยีนท่ีเรียน
ภาษาองักฤษในฐานะภาษาท่ีสอง 44 คน โดยมีระดบัความสามารถทางภาษาอังกฤษท่ีแตกต่าง
กนั โดยผูว้ิจยัแบง่กลุม่ตวัอยา่งออกเป็น 4 กลุม่ กลุม่ทดลอง 3 กลุม่ตามวิธีการสอน 3 วิธี และกลุม่
ควบคุม 1 กลุ่ม ผู ้วิจัยใช้วิ ธีเปรียบเทียบคะแนนก่อนและหลัง เรียนของทั้ง 4 กลุ่มเพื่อหา
ประสทิธิภาพของวิธีสอนโดยขอ้สอบเป็นลกัษณะการอ่านเพื่อความเขา้ใจและการระบุความหมาย
ค าศัพท์ผู ้เรียนใช้เวลาเรียนทั้งสิน้ 6 ชั่ วโมง ผลการวิจัยพบว่า การสอนด้วยกลวิธีการเดา
ความหมายค าศพัทจ์ากบริบท 5 ขัน้ตอน และการสอนดว้ยการฝึกฝนการหาตวัชีแ้นะในบริบท 
ประเภทตา่ง ๆ สามารถพฒันาความสามารถในการอ่านของผูเ้รียนไดอ้ย่างมีนยัส  าคญัทางสถิติท่ี
ระดบั .02 และการสอนดว้ยกลวิธีการเดาความหมายค าศพัท ์จากบริบท 5 ขัน้ตอนไดผ้ลอย่างมี
นยัทางสถิติท่ีระดบั .05 ส าหรบัการสอบการระบุความหมายค าศพัท ์นอกจากนีค้วามแตกตา่งดา้น
ความสามารถของผูเ้รยีนไม่มีผลต่อความสามารถในการอ่านและการระบุความหมายค าศพัท ์
 จากผลงานวิจัยท่ีกล่าวมาแสดงใหเ้ห็นว่ากลวิธีการเดาความหมายค าศัพทจ์ากบริบท 
สามารถช่วยใหผู้เ้รยีนมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนค าศพัทท่ี์ดีขึน้ โดยผูเ้รียนสามารถท าแบบทดสอบ 
หลงัเรียนไดสู้งกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส  าคัญทางสถิติ นอกจากนีก้ารสอนดว้ยกลวิธีนีส้ามารถ 
ช่วยเหลอืผูเ้รยีนท่ีมีความสามารถทางภาษาต ่าในการบอกความหมายค าศพัทไ์ด ้และสบืเน่ืองจาก 
งานวิจยัขา้งตน้นัน้ โดยสว่นใหญ่เป็นการวิจัยและการทดลองเก่ียวกับการสอนค าศพัทโ์ดยการใช้ 
กลวิธีการเดาความหมายจากบรบิท แตง่านวิจยัท่ีมุ่งเนน้สอนการใชก้ลวิธีท่ีจะท าใหผู้เ้รยีนไดม้าซึ่ง 
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ความหมายของค าศัพท์โดยการใช้กลวิธีการเดาความหมายจากบริบทนัน้มีไม่มากนัก ดังนั้น 
ผูว้ิจัยจึง มีความคิดท่ีจะท าการวิจัยเพื่อมุ่งเนน้ไปท่ีการสอนการใช้กลวิธีการเดาความหมาย
ค าศัพทโ์ดยการใช้ กลวิธีการเดาความหมายจากบริบท และเพื่อเป็นแนวทางในการจัดท าชุด
กิจกรรมการเรยีนการสอนในระดบัประถมศกึษาท่ีมีการพฒันาเก่ียวกับการจัดท าสื่อการเรียนการ
สอนเพื่อประโยชนท์างการศกึษาตอ่ไป 
 
3. เอกสารที่เก่ียวข้องกับเกมมิฟิเคชัน  (Gamification) 

3.1 ความหมายของเกมมิฟิเคชัน (Gamification) 
เกมมิฟิเคชันเป็นกระบวนการของการบูรณาการพลศาสตรเ์กมและกลศาสตรเ์กมลงใน

เว็บไซต ์บรกิารธุรกิจ เครอืขา่ยออนไลน ์เนือ้หาความรู ้ หรอืแคมเปญการตลาดในการผลกัดนัการ
มีสว่นรว่มและการสรา้ความผกูพนั เกมมิฟิเคชนัเป็นการประยกุตใ์ชก้ลไกของเกมไปใชก้บักิจกรรม
ท่ีไม่ใช่เกมเพื่อเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของคน เป็นกลยุทธ์ท่ีมีความส าคญัและมีประสิทธิภาพ
ส าหรบัการสรา้งแรงจูงใจและมีอิทธิพลต่อกลุม่คน พลงัอ านาจในการสรา้งความผูกพนั การสรา้ง
ความภักดี  และความสัมพันธ์ของผูท่ี้เก่ียวขอ้ง และการด า เนินการกับคู่คา้ในระดับสูง และ
แนวความคิดท่ีมีศักยภาพในการแกปั้ญหาท่ีหลากหลายไดเ้ป็นอย่างดี นอกจากนี ้Bunchball, 
(2010) ยังกล่าวว่า เป้าหมายโดยรวมของเกมมิฟิเคชันคือการสรา้งการมีส่วนร่วมกับการมี
ปฏิสมัพนัธ์ร่วมในบางกิจกรรม สิ่งท่ีน่าสนใจอย่างยิ่งคือพลวตัและประสบการณเ์กมมิฟิเคชันท่ี
ยั่งยืนสามารถน ามาใชใ้หบ้รรลเุปา้หมายท่ีหลากหลายได ้

Muntean (2011) กล่าวว่า เกมมิฟิเคชันไม่ไดห้มายความถึงการสรา้งเกม แต่หมายถึง
การศกึษาท่ีมีสว่นรว่มและสรา้งความสนกุสนานโดยไม่ท าลายความนา่เช่ือถือ เกมมิฟิเคชันช่วยให้
นักศึกษาไดร้บัแรงจูงใจต่อการศึกษาและกระตุ้นใหเ้กิดการเรียนรู ้จึงกล่าวไดว้่าเกมมิฟิเคชัน
สามารถเป็นแรงหนนุท่ีมีพลงัในการเรยีนรูข้องนกัศกึษา  

มมนษุยเ์ลน่เกมในรูปแบบตา่ง ๆ ตัง้แตย่คุหินและฝังลกึอยู่ในจิตใจมนุษยจ์นถึงปัจจุบนัท่ี
เป็นยคุแหง่ความทนัสมยั และการเลน่เกมเป็นท่ีนิยมและเป็นอุตสาหกรรมท่ีท าก าไรเป็นอย่างมาก
โดยมียอดขายถึง 60,000,000,000 ดอลลารต์อ่ปี การเลน่เกมไดร้บัการยอมรบัทั่วไปพรอ้มกับการ
เกิดขึน้ของอินเทอรเ์น็ต การเปิดกวา้งใหเ้กมเขา้มาเป็นสว่นหนึ่งของชีวิตมากขึน้ เป็นผลใหเ้กมมิฟิ
เคชันไดก้ลายมาเป็นเครื่องมือท่ีมีประสิทธิภาพใหก้ับองคก์ร ผ่านการสอน โนม้นา้ว และกระตุน้
ผูค้นโดยหลายกิจกรรมที่เกิดขึน้แตกตา่งกนัท่ีผูค้นด าเนินการซึ่งอาจถูกรวมกับกลศาสตรเ์กมโดยท่ี
เราอาจจะไม่รูเ้ลย (Bunchball, 2010) 
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จากขอ้มูลขา้งตน้สามารถสรุปไดว้่า เกมมิฟิเคชันเป็นการพยายามสรา้งการมีสว่นร่วม 
สรา้งแรงจูงใจ กระตุน้และเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของคน โดยการน าเนือ้หาสาระ  หรือสิ่งท่ีไม่ใช่
เกมไปสูแ่นวคิดการออกแบบใหเ้ป็นเกม ใหก้ลุม่เป้าหมายมีความสนุกสนาน และเกิดการเรียนรู ้ 
ดงันัน้เกมมิฟิเคชัน (Gamification) ในงานวิจัยนี ้หมายถึง การสรา้งกติกาการแข่งขนั สนบัสนุน
การจดัการเรยีนรูก้ารใชก้ลวิธีการเดาความหมายจากบรบิทรว่มกบัแนวคิดเกมมิฟิเคชัน ซึ่งมีความ
ทา้ทาย ไม่นา่เบื่อ  
 

3.2 องคป์ระกอบของเกมมฟิิเคชัน (Gamification) 
เกมมิฟิเคชันสรา้งการมีส่วนร่วมและความผูกพันโดยการรวมกลศาสตรแ์ละพลศาสตร์

ของเกมเขา้มาในเว็บไซต ์บรกิารทางธุรกิจ ชุมชนออนไลน ์เนือ้หาพอรท์ลั  หรอืแคมเปญการตลาด 
เกมมิฟิเคชนัเป็นสิ่งท่ีเกิดขึน้ใหม่ท่ีมีอิทธิพลตอ่พฤติกรรมของคนออนไลน ์เป็นการรวมแนวคิดหลกั
จากสาขาท่ีเก่ียวขอ้ง รวมทัง้การออกแบบเกม ความภกัดีของลกูคา้ พฤติกรรมเศรษฐศาตร ์และ
การจดัการชุมชน กลศาสตรเ์กมคือกฏและผลตอบแทนท่ีท าขึน้ในการเลน่เกม เป็นการสรา้งความ
ทา้ทายสนกุสนานความพอใจ และอ่ืน ๆ นกัออกแบบเกมตอ้งการใหเ้กิดการนึกถึง ในทางกลบักัน
เป็นผลมาจากความตอ้งการและแรงจูงใจท่ีเราเรยีกวา่พลศาสตรเ์กม (Bunchball, 2010) 

Bunchball (2010) ไดอ้ธิบายถึงองคป์ระกอบของเกมมิฟิเคชนัวา่ประกอบดว้ย 2 สว่น คือ 
กลศาสตรข์องเกมและพลศาสตรข์องเกมดงันี ้

องคป์ระกอบท่ี 1: กลศาสตรเ์กมในการกระตุน้พฤติกรรม 
กลศาสตรเ์กมท่ีน าไปใช้กับเว็บไซต์ หรือแอพลิเคชันช่วยให้เราสามารถเข้าถึง

ประสบการณท่ี์น่าสนใจของผูใ้ช ้กิจกรรมเกมมิฟิเคชันเหลา่นีส้นองต่อความตอ้งการพืน้ฐานของ
มนษุย ์การกระตุน้ใหผู้ใ้ชก้ระท าบางอยา่ง กลศาสตรเ์กมเป็นเครื่องมือ เทคนิค และเครื่องมือท่ีใช้
ในการสรา้งเกมมิไฟลงิ (Gamifyling) ท่ีสามารถแสดงบนเว็บไซต ์หรือแอพลิเคชัน  หรืออาจจะทัง้
บนเว็บ หรอืแอพลเิคชนัพรอ้มกนัก็ได ้สรา้งความเป็นไปไดใ้นการกระตุน้ประสบการณข์องผูใ้ชใ้ห้
เขา้ถึงเว็บ หรอืเนือ้หาที่มีอยูบ่างสว่น 

1. การสะสมแตม้ หรือคะแนน (Point) คะแนนเป็นสิ่งท่ีสรา้งแรงจูงใจได ้คะแนน
สามารถนามาใช้เพื่อใหร้างวัลแก่ผูเ้ล่นหมวดหมู่ของคะแนนท่ีแตกต่างกันสามารถขับเคลื่อน
พฤติกรรมที่แตกตา่งกนัภายในเว็บไซต ์หรือแอพลิเคชันเดียวกันได ้นอกจากนีค้ะแนนยงัสามารถ
ใชเ้ป็นตวัชีว้ดัสถานะผูใ้ชย้งัสามารถท าคะแนนเพื่อปลดล็อคการเขา้ถึงเนือ้หาได้ใชเ้พื่อซือ้สินคา้
เสมือนจริงและการใหข้องขวญั งานวิจัยของ IBMและมหาวิทยาลยัชิคาโกอธิบายผลว่าผลของ
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คะแนนท่ีไดมี้ผลตอ่พฤติกรรมของผูเ้ลน่ แมว้า่จะไม่มีคณุค่าท่ีเก่ียวขอ้งกับทางการเงินของเขา คน
จะรกัในผลตอบแทนและรูส้กึชอบในบางสิ่งท่ีพวกเขาไดร้บั 

2. การเลื่อนระดบั (Level) การไดร้ะดบัท่ีแตกตา่งกนับง่บอกถึงความสามารถในการ
เลน่วา่มาถึงขัน้ไหน ระดบัมกัจะถกูก าหนดโดยคะแนน เพื่อใหผู้เ้ลน่สามารถเลื่อนระดบับนพืน้ฐาน
การมีสว่นรว่มของพวกเขา หรอืใชร้ะดบัเพื่อแสดงสถานะและควบคมุการเขา้ถึงเนือ้หาบนเว็บไซต ์

3. ความท้าทาย ถ้วยรางวัล ป้ายสัญลักษณ์ และความส าเร็จ (Challenges, 
Trophies, Badges, Achievements) จะมอบใหแ้ก่คนท่ีบรรลภุาระกิจและใหร้างวลัแก่เขา ความ
ทา้ทายท าใหผู้เ้ลน่มีเป้าหมายและเกิดความรูส้กึอยากเลน่ วิธีการทั่วไปคือการก า หนดความทา้
ทายพืน้ฐานบนสิ่งท่ีพวกเขาก าลงัท าและใหร้างวลัแก่ผูเ้ลน่ท่ีท าตามเงื่อนไขส  าเร็จดว้ยการใหถ้ว้ย
รางวลั ปา้ยสญัลกัลกัษณแ์ละความส าเรจ็ ถว้ยรางวลั ปา้ย รบิบิน้และอ่ืน ๆ ท าใหผู้เ้ลน่มองเห็นถึง
ความส าเรจ็และความทา้ทายเพื่อใหไ้ปถึงระดบัตอ่ไป หนึ่งในกญุแจท่ีท าใหร้ะดบัและความทา้ทาย
มีประสิทธิภาพคือการโชว์บอรด์ (Forum) ส าหรับผู้เล่นเพื่อแสดงความส าเร็จของพวกเขา 
เช่นเดียวกบัถว้ยรางวลั หรอืหนา้โปรไฟลข์องพวกเขาท่ีแสดงป้ายความส าเร็จเพื่อใหเ้พื่อนของเขา
เห็น 

4. สินคา้เสมือน (Virtual goods and spaces) เม่ือเวลาผ่านไปผูเ้ลน่เริ่มท่ีจะใช้
คะแนน หรอืเงินเพื่อแลกกับสิ่งของเสมือนจริง เป็นแรงจูงใจท่ีจะท าใหผู้เ้ลน่ตอ้งการมีรายไดม้าก
ขึน้และน าเสนอความสามารถในการปรบัแตง่อะไรบางอยา่งท่ีสะทอ้นถึงเอกลกัษณส์ว่นตวั สินคา้
เสมือนจะช่วยใหผู้เ้ลน่บรรลคืุอไดใ้นสิ่งท่ีตอ้งการการแขง่ขนัและการแสดงออกของตวัตนในชุมชน 
สินคา้เสมือนจริงทางกายภาพเป็นวัตถุท่ีไม่มีตัวตนท่ีส  าหรบัซือ้ใช้ในชุมชนออนไลน์  หรือเกม
ออนไลน ์ผูเ้ลน่ท่ีซือ้สนิคา้เสมือน เช่น เสือ้ผา้ อาวธุ หรอืของประดบัตกแตง่เพื่อสรา้งความแตกต่าง
ของการแสดงตวัตนใหเ้พื่อน ๆ ไดเ้ห็นสินคา้เสมือนช่วยใหเ้รามีรายไดเ้พราะการซือ้สินคา้เสมือน
จะตอ้งซือ้ดว้ยคะแนน หรอืเงินจรงิ ๆ 

5. กระดานผูน้  า (Leaderboards) ท่ีสดุของเกมที่ถือว่าประสบความส าเร็จคือการได้
คะแนนสงูสดุในกระดาน ซึ่งจะแสดงช่ือผูเ้ลน่ท่ีมีคะแนนสงูสดุใหเ้พื่อน ๆ และคนอ่ืน ๆ ไดเ้ห็นใน
บรบิทของเกมมิฟิเคชนักระดานผูน้  าจะใชใ้นการติดตามและแสดงการกระท าที่ตอ้งการ โดยใชก้าร
แขง่ขนัเพื่อผลกัดนัพฤติกรรมที่มีคณุคา่ 

6. ของขวญัและการเอือ้เฟ้ือเผ่ือแผ่ (Gifts and charity) การแข่งขนัช่วยใหผู้เ้ลน่เกิด
ความทา้ทายใหอ้ยากไดค้ะแนนท่ีสงูขึน้ เม่ือทกุคนไดท้  ากิจกรรม ผูท่ี้มีคะแนนสงูสดุเป็นผูช้นะและ
ไดร้บัรางวลั ในขณะท่ีคนอ่ืนอาจจะไดร้บัรางวลัชมเชย ซึ่งเกมเหลา่นีเ้หมาะกบัผูเ้ลน่หลายคน ถา้มี
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ผูเ้ลน่เพียงคนเดียวจะเป็นการก าหนดคะแนนเพื่อใหผู้เ้ลน่เลน่ใหถ้ึง เช่น คุณจะตอ้งท าคะแนนให้
ได ้500,000 คะแนน 

องคป์ระกอบท่ี 2: พลศาสตรเ์กมตอบสนองความตอ้งการ 
คนมีแรงจูงใจจากกลศาสตรเ์กมเพราะว่าผลจากพลศาสตรเ์กม คนมีความตอ้งการและ

ปรารถนาพืน้ฐาน ความปรารถนาท่ีจะไดร้างวลั สถานะ ความส าเรจ็ การแสดงออกของตวัตน การ
แข่งขนั และความเอือ้เฟ้ือ เป็นความตอ้งการทั่วไปไม่จ ากัดอายุ ประชากร วฒันธรรม และเพศ  
นกัออกแบบเกมรูแ้ละออกแบบเกมเหลา่นีเ้พื่อตอบสนองต่อความตอ้งการของผูเ้ลน่ เกมมิฟิเคชัน
ช่วยใหก้ฏเกณฑเ์หลา่นีถ้กูน ามาใชใ้นวงกวา้ง โดยการนากลศาสตรเ์กมมาใชก้ับเว็บไซต ์แอพลิเค
ชนั หรอืชุมชน ผูเ้ลน่สามารถสรา้งประสบการณใ์นการขบัเคลื่อนพฤติกรรมตามความพงึพอใจของ
ผูเ้ลน่ โดยพลศาสตรข์องเกมประกอบดว้ย 

1. รางวลั (Reward) มนษุยมี์แรงจูงใจจากรางวลัท่ีไดร้บั ซึ่งเป็นสิ่งมีค่าเพื่อใหก้ระท า 
บางอย่าง รางวัลมีทั้งท่ีจับต้องได้และไม่มีอยู่จริง จะให้ก็ต่อเม่ือมีการท าบางอย่าง โดยมี
วตัถปุระสงคก็์เพื่อจะใหเ้กิดขึน้อีกครัง้ รางวลัหลกัก็คือการท าคะแนนใหผ้่าน หรือเทียบเท่าเพื่อให้
ไดร้บัสนิคา้เสมือน การเลื่อนระดบั และแมก้ระทั่งความส าเรจ็ท่ีตอบสนองความตอ้งการนี  ้

2. สถานะ (Status) มนษุยส์ว่นมากมีความตอ้งการสถานะ การรบัรู ้ช่ือเสียง ศกัด์ิศร ี
ความสนใจความภาคภูมิใจ และความนบัถือจากผูอ่ื้น มนุษย์ตอ้งการมีสว่นรว่มในกิจกรรมท่ีจะ
ไดร้บัความภาคภมิูใจ องคป์ระกอบทัง้หมดของกลศาสตรเ์กมเป็นตวัขบัเคลื่อนพลศาสตรเ์กมท่ีมี
การเลื่อนระดบัเช่น การไดร้บัทอง หรอืบตัรเครดิตเป็นหนึ่งในแรงจูงใจหลกั 

3. ความส าเรจ็ (Achievement) บางคนมีแรงจูงใจจากความตอ้งการในการประสบ
ผลส าเร็จเพื่อใหไ้ดบ้างสิ่งบางอย่างจากความพยายามในการท าเพื่อไปสูเ่ป้าหมายและการชนะ 
คนมีแรงบันดาลใจจากความส าเร็จและแนวโนม้ท่ีจะแสวงหาความทา้ทายและตัง้ค่าเป้าหมาย 
รางวลัความพงึพอใจของพวกเขาก็คือการรบัรูถ้ึงความส าเรจ็ของพวกเขา 

4. การแสดงออกของตวัตน (Self-expression) หลายคนตอ้งการโอกาสในการแสดง
ถึงความเป็นอิสระและความคิดสรา้งสรรคข์องตนเอง เพื่อแสดงออกใหค้นอ่ืนรูว้่าตวัเองมีบุคลิกท่ี
ไม่ซ  า้ กบัผูค้นรอบขา้งของพวกเขา ความพยายามท่ีจะแสดงออกถึงสไตล ์ตวัตน บุคลิกภาพและ
การแสดงออกถึงความเป็นกลุม่ การใชส้ินคา้เสมือนเป็นวิธีการส  าหรบัผูเ้ลน่ท่ีจะสรา้งเอกลกัษณ์
ของตวัพวกเขาว่าพวกเขาจะไดร้บัรางวลั หรือของขวญัโดยการใชเ้งินจริงซือ้ เพื่อสรา้งตวัแทนท่ี
แสดงออกถึงตวัตน 
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5. การแข่งขัน (Competition) บุคคลถูกกระตุน้ด้วยการแข่งขันท่ีพิสูจน์แลว้ว่ามี
ประสิทธิภาพ การแข่งขันสามารถเกิดขึน้ไดเ้พราะว่ามันสรา้งความพึงพอใจเม่ือเราไดร้บัรางวัล 
และถูกเปรียบเทียบกับบุคคลอ่ืนองคป์ระกอบของกลศาสตรเ์กมการแข่งขันถือว่าเป็นสิ่งท่ีท าให้
เกิดสิ่งอ่ืน ๆ แมว้า่เราจะใชผู้น้  ากระดานเป็นศนูยก์ลางในการแสดงผลการแขง่ขนัและการหาผูช้นะ 

6. ความเอือ้เฟ้ือ (Altruism) การใหข้องขวัญเป็นแรงจูงใจท่ีส  าคญัถ้าคุณมีชุมชน 
หรอืเพื่อนเพื่อสรา้งความสมัพนัธร์ะหวา่งกนั ของขวญัฟรท่ีีทกุคนมีเทา่กนั ดงันัน้ในโลกของท่ีใหฟ้รี
จึงเป็นการสรา้งแรงจูงใจท่ีดีโดยไม่ตอ้งเสียเงิน หรือเวลาในการสรา้งของขวัญ ผูเ้ล่นจะไดร้ับ
ของขวญัจากคนท่ีดงึเขา้ไปเลน่ จากนัน้เราก็จะสามารถสง่ของขวญัไปใหเ้พื่อนของเราได ้เป็นการ
สรา้งหว่งโซท่ี่ดี ซึ่งจะช่วยดงึผูเ้ลน่ใหก้ลบัมายงัเกมอีก 

Kapp, 2012, อา้งถึงใน กฤษณพงศ ์เลิศบ ารุงชัย (2561) เกมมิฟิเคชันเป็นการน าเอา
กลไกของเกมมาสรา้งความน่าสนใจในการเรียนรู ้ เพื่อสรา้งแรงจูงใจและความน่าต่ืนเตน้ในการ
เรยีนรู ้ท  าใหเ้กิดเป็นสภาพแวดลอ้มการเรยีนรูท่ี้ดี มีกระบวนการท่ีงา่ยต่อการเขา้ใจในสิ่งท่ีซบัซอ้น 
โดยใช้เหตุการณ์ในชีวิตประจ าวันในความเป็นจริงมาจัดเป็นกิจกรรมในลักษณะของเกม  
ซึ่งองคป์ระกอบของเกมมิฟิเคชนั มีดงันี ้

1. เป้าหมาย (Goals) เกมแต่ละชนิดมีวิธีการเลน่ท่ีแตกต่างกัน สิ่งท่ีมีในทุกเกมคือ
เป้าหมายของการเลน่เกม อาจจะเป็นการก าหนดถึงการเอาชนะ สามารถแกป้ริศนา  หรือผ่าน
เกณฑ ์ท่ีผูอ้อกแบบเกมก าหนดไว ้ท าใหเ้กิดความทา้ทายท่ีช่วยใหผู้เ้ลน่กา้วไปขา้งหนา้ เม่ือบรรลุ
เป้าหมายจึงจะเป็นการจบเกม บางครัง้อาจจ าเป็นตอ้งประกอบดว้ยเป้าหมายเล็กท่ีสามารถ
น าไปสูเ่ปา้หมายใหญ่ เพื่อใหเ้กิดการเลน่อยา่งตอ่เน่ือง โดยไม่จบเกมเรว็เกินไป  

2. กฎ (Rules) เกมจะตอ้งมีการบอกถึง กฎ กติกา วิธีการเลน่ วิธีการใหค้ะแนน  หรือ
เงื่อนไข โดยอธิบายไว้เพื่อใหผู้ ้เล่นปฏิบัติตามผู้ออกแบบเกมจะต้องเป็นผู้ก าหนดกฎต่าง  ๆ  
ใหช้ดัเจน  

3. ความขัดแยง้ การแข่งขัน  หรือความร่วมมือ (Conflict, Competition, or 
Cooperation) ในการเลน่เกมท่ีมีความขดัแยง้เป็นการเอาชนะโดยการท าลาย หรือขดัขวางฝ่าย
ตรงขา้ม แตก่ารแขง่ขนัจะเป็นการเพิ่มประสทิธิภาพของตนเองเพื่อเอาชนะฝ่ายตรงขา้ม สว่นความ
รว่มมือเป็นการรว่มกนัเป็นทีมเพื่อเอาชนะอุปสรรค และบรรลเุปา้หมายท่ีมีรว่มกนั  

4. เวลา (Times) เป็นสิ่งท่ีท าใหเ้กิดแรงผลกัดนัในการท ากิจกรรม หรอืการด าเนินการ 
เป็นตวัจบัเวลาที่อาจจะท าใหผู้เ้ลน่เกิดความเครยีดและความกดดนั ท าใหเ้ป็นการฝึกฝนใหผู้เ้รียน
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ท างานสมัพนัธก์บัเวลา ดงันัน้ผูเ้รยีนจะตอ้งเรยีนรูก้ารจดัสรรบรหิารเวลาซึ่งเป็นปัจจัยความส าเร็จ
ท่ีส  าคญั  

5. รางวลั (Reward) เป็นสิ่งท่ีผูเ้ลน่จะไดร้บัเม่ือประสบความส าเร็จตามเป้าหมาย
ท่ีตัง้ไว ้ซึ่งควรจะมีปา้ยรายการ จดัล  าดบัคะแนน (Leader Board) การใหร้างวลัเป็นสิ่งส  าคญัเพื่อ
เป็นการจูงใจใหผู้เ้ลน่แขง่ขนักนัท าคะแนนสงู 

6. ผลปอ้นกลบั (Feedback) เป็นสิ่งท่ีท าใหเ้กิดความคิด การกระท าท่ีถูกตอ้ง  หรือ
การกระท าที่ผิดพลาด เพื่อแนะน าไปในทางที่เหมาะสมตอ่การด าเนินกิจกรรม  

7. ระดับ (Levels) เป็นสิ่งท่ีท าใหเ้กิดความทา้ทายต่อเน่ือง โดยผูเ้ล่นจะมีความ
คืบหนา้ไปยงัระดบัท่ีสงูขึน้เพื่อใหเ้กิด เป้าหมาย (Goals) ใหม่ ผูเ้ลน่จะไดร้บัความกดดนัมากขึน้ 
ท าใหมี้การใชป้ระสบการณ ์ทกัษะ จากระดบัก่อนหนา้ไปจนจบเกม บางครัง้ระดบัไม่จ  าเป็นตอ้ง
เริ่มจากระดับท่ี 1 เสมอไป อาจจะมีการเลือกระดบั ง่าย ปานกลาง  หรือยาก เพื่อใหเ้กิดความ 
เหมาะสมกับความสามารถของผูเ้ลน่เกม  หรือบางครัง้ระดบัอาจอยู่ในลกัษณะของตวัผูเ้ล่นเอง 
โดยใช้การเก็บประสบการณ์ท่ีมากขึน้ เม่ือเก็บประสบการณ์ถึงจุดหนึ่งจะเป็นการเลื่อนระดับ
ประสบการณท่ี์สงูขึน้เรื่อย ๆ ตลอดการเลน่เกม 

จากข้อมูลข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า เกมมิฟิ เคชันประกอบด้วยองค์ประกอบ  
3 องคป์ระกอบคือ  

1. รูปแบบตามเกม เกมมิฟิเคชันมีรูปแบบของเกมเป็นฐาน  โดยประยุกตก์ลไกและ
แนวคิดเก่ียวกบัเกมมาใชเ้พื่อความสนกุสนานมากขึน้  ไดแ้ก่ การสะสมแตม้คะแนน ตารางคะแนน  
การเลื่อนระดบั  รางวลั 

2. การจูงใจใหเ้กิดพฤติกรรม  เป็นองคป์ระกอบส าคญัของเกมมิฟิเคชันเพื่อจูงใจให้
กลุม่เปา้หมายเกิดพฤติกรรมตามท่ีตอ้งการและมีสว่นรว่มในการท ากิจกรรม  ไดแ้ก่  การออกแบบ
กิจกรรมใหน้า่สนใจโดยการก าหนดภารกิจตา่ง ๆ และการสรา้งความทา้ทาย (Challenge) ในการ
ท ากิจกรรมที่มีลกัษณะไม่ยาก หรอืงา่ยจนเกินไปเพื่อใหเ้กิดการแกปั้ญหา 

3. การมีปฏิสมัพนัธ ์ รูปแบบเกมมิฟิเคชันช่วยสง่เสริมความสมัพนัธ์ระหว่างกันของ
กลุม่เปา้หมาย  มีการวางแผนการท างาน  พดูคยุแลกเปลี่ยนความคิดเห็น  และมีสว่นช่วยกระตุน้
ใหเ้กิดการมีสว่นรว่มในการแกไ้ขปัญหา หรอืการด าเนินกิจการตา่ง ๆ 

ส าหรบังานวิจัยในครัง้นี ้ผูว้ิจัยไดก้ าหนดองคป์ระกอบกระบวนการเกมิฟิเคชั่นท่ีอยู่
ในชุดกิจกรรมในครัง้นี ้ประกอบดว้ย 1. รูปแบบตามเกม ไดแ้ก่ แตม้สะสม (Points) ตารางอันดบั 
(Leaderboard) ล าดบัขัน้ (Level)  เหรียญตราสัญลักษณ์ (Badges)  2.การจูงใจใหเ้กิดพฤติกรรม 
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ไดแ้ก่ ความทา้ทาย (Challenge) การก าหนดภารกิจต่าง ๆ การออกแบบกิจกรรมใหน้่าสนใจและ
การแกปั้ญหา  

 
3.3 การออกแบบเกมมิฟิเคชัน (Gamification) 

 กฤษณพงศ ์เลศิบ ารุงชยั (2561) กลา่ววา่ การท าเกมมิฟิเคชัน ( หรือเรียกว่า Gamify) คือ 
การบูรณาการของกลศาสตรเ์กมเขา้ไปในการเรยีนรูข้องผูเ้รยีน โดยใชร้างวลัเพื่อจูงใจใหก้ับผูเ้ลน่ท่ี
ประสบความส าเร็จตามเป้าหมายท่ีตัง้ไว ้อาจจะเป็นแตม้ (Point) เข็ม หรือตรารบัรอง (Badge)  
หรอืการไดเ้ลื่อนระดบัขัน้ (Level) โดยมี 6 ขัน้ตอนดงันี ้

1. ระบุผลการเรียนรู ้(Identify Learning Outcomes) ผูส้อนจะตอ้งก าหนดผลการ
เรยีนรู ้และอธิบายผลการเรยีนรู ้เพื่อเป็นตวัชีว้ดัผูเ้รยีน 

2. เลือกแนวคิดท่ียิ่งใหญ่ (Choose a Big Idea) ผูส้อนจะตอ้งเลือกแนวคิดท่ี
สามารถท าใหผู้เ้รียนเกิดความทา้ทาย และสามารถด าเนินการเรียนการสอนผ่านไปจนสิน้สุด 
ผูเ้รยีนจะตอ้งน าผลการเรยีนรูไ้ปใชป้ระโยชนไ์ด ้

3. เรื่องราวของเกม (Storyboard the Game) มีการด าเนินเรื่องราวตัง้แต่จุดเริ่มตน้
ของเกม มีกิจกรรมการเรยีนรู ้

4. ออกแบบกิจกรรมการเรยีนรู ้(Design Learning Activities) กิจกรรมการเรียนรูจ้ะ
เกิดขึน้ในช่วงระยะเวลาการสอน ผูส้อนจะตอ้งเป็นผูอ้อกแบบกิจกรรมการเรยีนรูใ้หผู้เ้รียน 

5. สรา้งทีม (Build Teams) เกมสามารถเล่นเป็นรายบุคคล หรือเลน่เป็นทีมได ้     
การเลน่เป็นทีมจะช่วยใหเ้กิดสงัคมของการเรยีนรูไ้ดม้ากกวา่เลน่เป็นรายบุคคล 

6. ประยุกตใ์ชพ้ลวตัของเกม (Apply Game Dynamics) ตอ้งตรวจสอบใหแ้น่ใจว่า
เกมมิฟิเคชนัท่ีสรา้งขึน้อยูใ่นมาตรฐานของเกม เช่น มีแรงจูงใจ ระดบั การแขง่ขนั การยอมรบัความ
พา่ยแพ ้มีความทา้ทาย มีรางวลัและมีอิสระในการอธิบายเป็นรายบุคคล 

จากงานวิจยันี ้ไดมี้การออกแบบเกมมิฟิเคชนั (Gamification) ดงันี ้
1. วิเคราะหก์ลุม่ตวัอยา่ง โดยศกึษาคณุลกัษณะตา่ง ๆ ของกลุม่ตวัอย่าง เช่น ระดบั

อาย ุทกัษะการใชเ้ครื่องมือ ระดบัชัน้ ระยะเวลาในการด าเนินกิจกรรม ขอ้จ ากดัของกลุม่เปา้หมาย 
2. ก าหนดวัตถุประสงคข์องการเรียนรู ้เม่ือจบเกมแลว้ผูเ้รียนจะมีความสามารถใน

การอ่านจบัใจความส าคญั  บอกรายละเอียด  ใหเ้หตุผล  เขา้ใจความหมายของค าศพัท ์กลุม่ค า 
ประโยค  หรอืจากบรบิทท่ีผูเ้ขียนตอ้งการจะสื่อความหมาย 
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3. การก าหนดโครงสรา้งเนือ้หาของเกม โดยก าหนดเนือ้หาของการเรียนรู ้ท่ีจะให้
กลุม่ตวัอยา่งไดเ้รยีนรู ้ล  าดบัเนือ้หาจากงา่ยไปยาก  หรอืเนือ้หามีความเช่ือมโยงกนั 

4. วางแผนกลยทุธข์องเกม กิจกรรม  หรอืภารกิจ ตา่งๆ ท่ีจะใหผู้เ้ลน่ท าตามล าดบัขัน้
ของกิจกรรม โดยมีสว่นประกอบของเกมมิฟิเคชัน ดงันี ้1.  รูปแบบตามเกม ไดแ้ก่ แตม้สะสม 
(Points) ตารางอนัดบั (Leaderboard) ล าดบัขัน้ (Level)  เหรียญตราสัญลักษณ์ (Badges)  2. การ
จูงใจใหเ้กิดพฤติกรรม ไดแ้ก่ ความทา้ทาย (Challenge) การก าหนดภารกิจต่างๆ การออกแบบ
กิจกรรมใหน้า่สนใจและการแกปั้ญหา  

 
3.4 งานวิจัยทีเ่ก่ียวข้องกับเกมมิฟิเคชัน 
พรรณิสรา จั่นแยม้ (2558) ไดศ้กึษาเรื่อง การพฒันาชุดกิจกรรมดว้ยกลยุทธ์เกมมิฟิเคชัน

และผงัความคิดกราฟิกแบบร่วมมือออนไลนใ์นการเรียนโดยใชโ้ครงงานเป็นฐานเพื่อเสริมสรา้ง
ความสามารถในการแกปั้ญหาอย่างสรา้งสรรคเ์ชิงธุรกิจ  และจริยธรรมของนกัศึกษาปริญญาตร ี
สาขาบรหิารธุรกิจ มีวตัถปุระสงคเ์พื่อ 1. ศกึษาความคิดเห็นของผูส้อนและผูเ้ช่ียวชาญ 2. พฒันา
ชุดกิจกรรม  และศึกษาผลการใช้ และ 3. น าเสนอชุดกิจกรรมท่ีใช้กลยุทธ์เกมมิฟิเคชันและผัง
ความคิดกราฟิกแบบร่วมมือออนไลน์ในการเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐานเพื่อเสริมสร้าง
ความสามารถในการแกปั้ญหาอย่างสรา้งสรรคเ์ชิงธุรกิจ  และจริยธรรมของนกัศึกษาปริญญาตร ี
สาขาบรหิารธุรกิจ ตวัอย่างคือ นกัศึกษาจ านวน 61 คน แบ่งเป็นกลุม่ทดลองจ านวน 27 คน และ
กลุ่มควบคุมจ านวน 34 คน เครื่องมือวิจัยท่ีใช้คือ แบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สรา้งสรรคเ์ชิงธุรกิจและจรยิธรรม สถิติท่ีใชคื้อ ความถ่ี คา่เฉลี่ย คา่เบี่ยงเบนมาตรฐาน การทดสอบ
ค่าสถิติ t-test และ ANCOVA สรุปผลการวิจัยได้  ดังนี ้1. ความคิดเห็นของอาจารยผ์ูส้อน
บริหารธุรกิจและผูเ้ช่ียวชาญสรุปไดว้่า การใช้ตวัอย่างจากสถานการณท่ี์ทา้ทายเป็นวิธีการสอน
จรยิธรรมธุรกิจท่ีจะช่วยใหผู้เ้รยีนไดคิ้ดวิเคราะห์  และแสดงความคิดเห็นอย่างอิสระ ทัง้นีค้วรเป็น
กิจกรรมที่สนกุสนานผา่นระบบออนไลนโ์ดยใชเ้กมมิฟิเคชนัเพื่อใหเ้กิดการแข่งขนัรว่มกับการไดร้บั
ผลสะทอ้นกลบั  และการใหร้างวัลอย่างมีความหมาย 2. กลุ่มทดลองท่ีเรียนดว้ยชุดกิจกรรมฯมี
คะแนนความสามารถในการแกปั้ญหาอยา่งสรา้งสรรคเ์ชิงธุรกิจ  และจริยธรรมหลงัเรียนแตกต่าง
จากกลุม่ควบคมุท่ีระดบันยัส  าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 3. ชุดกิจกรรมฯท่ีพฒันามี 5 องคป์ระกอบ 
ดังนี ้1. ระบบจัดการการเรียนการสอนผ่านเครือข่ายออนไลน ์2. เครื่องมือสรา้งผังความคิด
กราฟฟิกแบบรวมมือออนไลน ์3. เกมมิฟิเคชัน ประกอบดว้ย กติกา การแข่งขัน ความทา้ทาย 
ความร่วมมือ รางวัลเหรียญตรา ผลสะทอ้นกลบั และเวลา 4. สถานการณปั์ญหา และ 5. การ
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ประเมินผล และการใช้ชุดกิจกรรมมีทั้งหมด 3 ขั้นตอน คือ 1. ขั้นน าเสนอสถานการณ ์ 
2. ขัน้วิเคราะหแ์ละแก้ปัญหา (คน้พบและระบุปัญหา คน้หาวิธีแก้ท่ีหลากหลาย เลือกวิธีแก้ท่ี
เหมาะสมและเป็นไปได้ท่ีสุด วางแผนการแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน และ3. ขั้นสรุปและ
ประเมินผล มีผลการประเมินอยูใ่นระดบัมาก (Mean= 4.38, S.D.= 0.46) 

จุฑามาศ  มีสขุ (2558) ไดศ้กึษาผลการจดักิจกรรมการเรยีนรูเ้พื่อเสรมิสรา้งพฤติกรรมการ
มีสว่นรว่มของนกัเรยีนโดยใชเ้ทคนิคเกมมิฟิเคชนัส  าหรบันกัเรยีนหอ้งเรยีนพิเศษวิทยาศาสตร ์กลุม่
ตวัอยา่งเป็นนกัเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 4 จ านวน 30 คน โดยใชแ้บบสงัเกตพฤติกรรมการมีสว่น
รว่มของนกัเรยีน  แบบทดสอบผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนและแบบวดัความพึงพอใจเป็นเครื่องมือใน
การรวบรวมขอ้มลู  ผลการวิจยัพบวา่  นกัเรยีนท่ีไดร้บัการจัดกิจกรรมการเรียนรูโ้ดยใชเ้ทคนิคเกม
มิฟิเคชนัมีพฤติกรรมการมีสว่นรว่มกบัการเรยีนอยา่งสม ่าเสมอ  มีผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนสงูและมี
ความพงึพอใจตอ่การจดักิจกรมมการเรยีนรู ้

Simões, Redondo, and Vilas (2013) ไดน้  าแนวคิดเกมมิฟิเคชันมาใชจ้ัดกิจกรรมการ
เรียนกับนักเรียนระดับชั้น K-6 โดยสรา้งกิจกรรมทัง้หมดในเว็บไซต ์Scho000ols.com ซึ่งเป็น
เว็บไซตท่ี์ใหบ้รกิารระบบการจดัการเรยีนรู ้(Learning Management System: LMS) ประเภทหนึ่ง 
ตวัอยา่งกิจกรรมการเรียนรูท่ี้สรา้งขึน้ เช่น สรา้ง คลิปวิดีโอใสไ่วใ้นระบบเพื่อใหน้กัเรียนเขา้ไปชม 
เม่ือนกัเรยีนเขา้ไปชมแลว้จะไดร้บัแตม้สะสมเป็นรางวลั และหากเป็นคนแรกท่ีไดเ้ขา้ไปชมพรอ้มทัง้
เขียนแสดงความคิดเห็นลงในระบบ นกัเรียนคนนัน้จะไดเ้หรียญรางวลัเพิ่มเติม สรา้งระบบเพื่อให้
นกัเรยีนทกุคนสามารถเขา้ไปดแูตม้สะสมของตน ระดบัขัน้ กราฟแสดงระดบั ความกา้วหนา้  หรือ 
เหรียญรางวัลท่ีตนไดร้บัจากการท ากิจกรรมต่าง ๆ เป็นตน้ พรอ้มทัง้ยังสามารถแบ่งปันขอ้มูล
เหล่านีใ้หแ้ก่เพื่อนคนอ่ืน ๆ ได ้ ส  าหรบัการประเมินผลการเรียนของนักเรียนนัน้ ไดก้ าหนดให้
นกัเรียนทุกคนตอ้งเขา้ไปท าแบบทดสอบต่าง ๆ ในระบบ ซึ่งจะมีระดับความยากท่ีแตกต่างกัน
ขึน้อยูก่บัระดบัชัน้ของนกัเรยีน  ทัง้นีเ้ปา้หมายส าคญัในการจดัการเรยีนรูใ้นลกัษณะนี ้คือ ตอ้งการ
สรา้งแรงจูงใจและความผกูพนัในการเรยีนของนกัเรยีน  

Barata, Gama, Jorge, and Gonçalves (2013) ไดจ้ัดรูปแบบกิจกรรมการเรียนรูแ้บบ
ผสมผสาน (Blended learning) โดยน าแนวคิดเกมมิฟิเคชันมาใชเ้พื่อกระตุน้ความสนใจในการ
เรียนของนกัศึกษา  สาขาระบบขอ้มูลและวิศวกรรมคอมพิวเตอรท่ี์ Instituto Superior Técnico 
ประเทศโปรตุเกส ส  าหรบัการสอนวิชาการผลิตสื่อประสม (Multimedia Content Production: 
MCP) และไดเ้ลือกใช้แตม้สะสม ระดับขัน้ เหรียญรางวัล การแข่งขัน และกระดานผูน้  า ในการ
ออกแบบกิจกรรมการเรยีนรู ้โดยมีลกัษณะกิจกรรมดงันี ้ในครัง้แรกท่ีลงทะเบียนเขา้ร่วม นกัศึกษา
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จะไดร้บั 450 แตม้ทนัที และมีระดบัขัน้เท่ากับ 1 โดยระดบัขัน้จะเพิ่มขึน้ 1 ขัน้ เม่ือสะสมแตม้ได้
ครบทุก ๆ 900 แตม้ นักศึกษาแต่ละคนจะไดร้ับแตม้หลงัจากท ากิจกรรมส าเร็จ  ซึ่งกิจกรรมมี
ลกัษณะท่ีหลากหลาย เป็นแบบทดสอบเพื่อทบทวนเนือ้หาหลงัจากเรียนภาคทฤษฎีในหอ้งเรียน  
หรอืท ากิจกรรมกลุม่ในการเรียนภาคปฏิบติั เป็นตน้ พรอ้มทัง้นกัศึกษาแต่ละคนสามารถดูอันดบั
ของตนผา่นทางกระดานผูน้  าซึ่งแสดงบนเว็บไซต ์และเม่ือสิน้สดุภาคการศึกษา แตม้สะสมทัง้หมด
ของนกัศกึษาจะถกูน ามาเปลี่ยนเป็นระดบัผลการเรียน 

จากการศกึษาวิจยัเก่ียวกบัเกมมิฟิเคชนั พบวา่  การน าเกมมิฟิเคชันไปใชใ้นการเรียนการ
สอนนัน้มีการน าองคป์ระกอบของเกมมิฟิเคชนัไปใชอ้ย่างหลากหลาย  ทัง้นีข้ึน้อยู่กับเนือ้หา  และ
บริบทของกิจกรรมนั้น ๆ ซึ่งในงานวิจัยครัง้นีไ้ด้ใช้องค์ประกอบพืน้ฐานของเกมมิฟิเคชันมา
สอดแทรกในชุดกิจกรรมเพื่อเรา้ความสนใจของนกัเรยีน  และใหน้กัเรยีนเกิดความสนกุสนาน 
 
4. เอกสารที่เก่ียวข้องกับการอ่านภาษาอังกฤษ 

4.1 ความหมายของการอ่าน  
การอ่านมีความส าคัญและเป็นความจ าเป็นขั้นพื ้นฐานส าหรับมนุษย์ในยุคโลกา 

ภิวตัน ์ซึ่งตอ้งแขง่ขนัดิน้รนเพื่อการอยู่รอดและพฒันาตนเองในการด าเนินชีวิตใหท้ดัเทียมผูอ่ื้นใน
สงัคม การอ่านจึงเป็นเครื่องมือส  าคญัในการศึกษา แสวงหา คน้ควา้ขอ้มูล ความรูต้่าง ๆ ได ้การ
อ่าน จึงมีประโยชนใ์นการพัฒนาตนใหเ้ป็นผูร้อบรู ้ฉลาด เขา้ใจตนเอง ผูอ่ื้น และสิ่งแวดลอ้ม
รอบตัว ใหม้ากขึน้ และพรอ้มท่ีจะก้าวไปให้ทันต่อความเคลื่อนไหวเปลี่ยนแปลงของสงัคม 
นกัวิชาการและผูเ้ช่ียวชาญดา้นการอ่านไดใ้หค้วามหมายของการอ่าน ดงัตอ่ไปนี  ้

สถาบนัภาษาอังกฤษส านกังานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพืน้ฐาน (2560, น.97) ได้
อธิบายวา่ การอ่าน คือ การสื่อความรู ้ความรูส้กึนึกคิด ระหว่างผูเ้ขียนและผูอ้่านโดยผูอ้่านเขา้ใจ 
ในสญัลกัษณ ์เครื่องหมาย รูปภาพ ประโยค ขอ้ความ ตวัอกัษร ค า และขอ้ความท่ีพิมพ์ หรือเขียน 
ขึน้มาดว้ยการสงัเกตและพิจารณา ซึ่งมีความหมายตรงกับผูส้ื่อสารเขียนโดยเป็นกระบวนการ 
ปฏิสมัพนัธ์และการตีความระหว่างผูเ้ขียนและผูอ้่าน ซึ่งจะเขา้ใจมาก หรือนอ้ยขึน้อยู่กับความรู ้
เดิมและการท านายความรูเ้ก่ียวกับเรื่องความหมายของค าศพัท ์ โครงสรา้งไวยากรณ ์ตลอดจน
ความ เขา้ใจในเรื่องความสอดคลอ้งตอ่เน่ืองของประโยคแตล่ะประโยค 

วนัเพ็ญ วฒัฐานะ (2558) ไดใ้หค้วามหมายของการอ่านไวว้่า การอ่าน หมายถึง การรบัรู ้
ความหมายจากขอ้ความ ตวัอกัษร หรอืสญัลกัษณต์า่ง ๆ ผา่นกระบวนการคิดวิเคราะห ์แปลความ 
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ตีความ ขยายความ และจับใจความส าคญั โดยอาศยัทกัษะความรูด้า้นภาษ  และประสบการณ์
ท าใหส้ื่อสารไดอ้ยางมีประสทิธิภาพ  

สมทุร  เซ็นเชาวนิช (2551, น.1) ไดใ้หค้วามหมายวา่ การอ่านเป็นสื่อความหมายระหว่าง 
ผูเ้ขียนกบัผูอ้่านและในขณะอ่านผูอ้่านจะรบัความรูส้กึของผูเ้ขียนเขา้ไปดว้ย ผูอ้่านแสดงปฏิกิริยา 
โตต้อบกบัเรื่องท่ีอ่าน และอาจโตต้อบกบัผูอ่ื้นดว้ย 

สรุปไดว้่า การอ่าน คือ การสื่อสารระหว่างผู้อ่านและผู้เขียนผ่านลายลกัษณ์อักษรให ้
ปรากฏในรูปแบบต่าง ๆ ท่ีผู ้อ่านสามารถอ่านแลว้แปลความหมาย  หรือตีความหมายได ้
นอกจากนี ้ผูอ้่านยงัสามารถรบัความรูส้กึของผูเ้ขียนผ่านขอ้ความ ข่าวสาร  หรือถอ้ยค าท่ีตีพิมพ ์
ฯลฯ ตลอดจนแสดงปฏิกิรยิาโตต้อบกบัเรื่องท่ีอ่าน และอาจจะโตต้อบกบัผูอ่ื้นดว้ย 
 

4.2 จุดมุง่หมายในการอ่าน 
การอ่านในแต่ละครั้งผู ้อ่านก็มีจุดมุ่งหมายในการอ่านแตกต่างกัน ทั้งนี ้ขึน้อยู่กับ 

วตัถุประสงคใ์นการอ่านของแต่ละบุคคลว่าตอ้งการอะไรจากการอ่าน โดยผูว้ิจัยไดศ้ึกษาและ
สงัเคราะหจ์าก (กระทรวงศึกษาธิการ, 2546; คณาจารยม์หาวิทยาลยัมหาจุฬาลงกรณราช
วิทยาลยั, 2551; ฟองจนัทร ์สขุยิ่งและคณะ, 2550) ไดก้ลา่วถึงจุดมุ่งหมายของการอ่านไวด้งันี ้

1. อ่านเพื่อการเพื่อความรู ้คือการอ่านเพื่อน าความรู ้มาใช้ในการเขียน เช่น 
เรยีงความ บทความ สารคดี ฯลฯ ซึ่งผูอ้่านควรวิเคราะหค์วามถูกตอ้งของขอ้มูล คดัเลือกขอ้มูลท่ี
เหมาะสม น าไปใช้เขียน หรืออ้างอิง เช่น การอ่านหนังสือประเภทต ารา สารคดี วารสาร
หนงัสอืพิมพ ์และขอ้ความตา่ง ๆ เพื่อใหท้ราบเรื่องราวอนัเป็นขอ้ความรู ้ หรอืเหตกุารณบ์า้นเมือง 

2. อ่านเพื่อหาค าตอบ คือการอ่านเพื่อตอ้งการค าตอบส าหรบัประเด็นค าตอบส าหรบั 
ประเด็นค าถามหนึ่ง ๆ จากแหลง่คน้ควา้และเอกสารประเภทต่าง ๆ เพิ่มพูนความรูใ้หแ้ก่ตนเอง 
เช่น การอ่านหนงัสอืวิชาฟิสกิส ์เพื่อหาค าตอบเก่ียวกบัสาเหตกุารเกิดปรากฏการณธ์รรมชาติ 

3. อ่านเพื่อปฏิบติัตาม คือการอ่านเพื่อท าตามค าแนะน าในขอ้ความ หรือหนงัสือท่ี
อ่าน  เช่น การอ่านฉลากยา เพื่อดูค  าแนะน าเก่ียวกับการใชย้า  หรือการอ่านต าราอาหารท่ีมีการ
อธิบายขัน้ตอน วิธีการท า รวมถึงเครื่องปรุงส่วนผสมโดยละเอียด ซึ่งการอ่านดว้ยวตัถุประสงค์
ดงักลา่วนีผู้อ้่านจะตอ้งท าความเขา้ใจรายละเอียดทกุขัน้ตอนเพื่อสามารถปฏิบติัตามได้ 

4. การอ่านเพื่อความบนัเทิงการอ่านเพื่อความบนัเทิง เป็นการอ่านเพื่อฆ่าเวลา หรือ
อ่านหนงัสอืประเภทบนัเทิงคดีในเวลาว่าง บางคนมีนิสยัรกัการอ่าน หากรูส้กึเครียดจากการอ่าน
หนงัสอืเพื่อความรูอ้าจอ่านหนงัสอืประเภทเบาสมองเพื่อการพกัผอ่น 
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5. อ่านเพื่อหาความรู ้หรอืสะสมความรู ้ คือการอ่านเพื่อเพิ่มพนูประสบการณค์วามรู ้
โดยท าไดท้ัง้ผูอ้่านท่ีเป็นนักเรียน นักศึกษา  หรือบุคคลทั่วไป และไม่จ าเป็นตอ้งมีโอกาส  หรือ
กาลเทศะมาก าหนดใหต้อ้งอ่าน ซึ่งการอ่านในแตล่ะครัง้ควรเก็บและเรียบเรียงประเด็นส  าคญัของ
เรื่องท่ีอ่านไว ้เป็นคลงัความรูส้  าหรบัน ามาใชอ้า้งอิงในภายหลงั เช่น การอ่านหนงัสอืทางวิชาการ 

6. อ่านเพื่อรูข้า่วสาร คือการอ่านเพื่อการศกึษา รบัรูค้วามเป็นไปของโลก และพฒันา 
ความรูข้องตนเอง เช่น การอ่านขา่ว นิตยสาร วารสาร เป็นตน้ 

7. อ่านเพื่อจุดประสงคเ์ฉพาะทางแต่ละครัง้ ไดแ้ก่ การอ่านท่ีไม่ไดเ้จาะจง แต่เป็น
การอ่านในเรื่องท่ีตนสนใจ  หรืออยากรู ้เช่น การอ่านประกาศต่าง ๆ การอ่านโฆษณา แผ่นพับ
ประชาสมัพนัธ ์สลากยา ขา่วงสงัคม ขา่วบนัเทิง ขา่วกีฬา การอ่านประเภทนีม้กัใชเ้วลาไม่นานสว่น
ใหญ่เป็นการอ่านเพื่อใหไ้ดค้วามรูแ้ละน าไปใช ้  หรือน าไปเป็นหวัขอ้สนทนา เช่ือมโยงการอ่านสู่
การวิเคราะห ์และคิดวิเคราะห ์บางครัง้ก็อ่านเพื่อใชเ้วลาวา่งใหเ้กิดประโยชน ์

จากจุดมุ่งหมายในการอ่านท่ีกลา่วมาขา้งตน้ จะเห็นว่าจุดมุ่งหมายในการอ่านเป็นสิ่ง
ส  าคญัท่ีจะช่วยใหป้ระสบความส าเรจ็ในการอ่าน ผูอ้่านควรมีจุดมุ่งหมายว่าตอ้งการอ่านเพื่ออะไร 
เพื่อจะไดก้ าหนดวิธีอ่านไดเ้หมาะสม ผูว้ิจยัไดส้รุปจุดมุ่งหมายในการอ่าน ดงันี ้

1. การอ่านเพื่อความเขา้ใจ เป็นการสรุปสาระในเรื่อง ท าความเขา้ใจสารท่ีผูเ้ขียน
ตอ้งการอธิบาย 

2. การอ่านเพื่อใชเ้วลาวา่งใหเ้ป็นประโยชน ์เป็นการอ่านเพื่อความเพลดิเพลนิ 
3. การอ่านอยา่งมีวิจารณญาณ เป็นการอ่านท่ีพิจารณาอย่างละเอียดลกึซึง้ ซึ่งตอ้ง

อาศยัความสามารถในการคิดพิจารณาหาเหตผุลประกอบ 
 

4.3 ความสามารถในการอ่านภาษาอังกฤษเพื่อความเข้าใจ 
ความเขา้ใจเป็นจุดมุ่งหมายท่ีสงูสดุในการอ่าน เน่ืองจากเป็นจุดมุ่งหมายหลกัของการอ่าน 

มีนกัวิชาการใหค้วามหมายไวด้งันี ้
สมุทร เซ็นเชาวนิช (2542 น.73) ไดใ้หค้วามหมายของความเขา้ใจในการอ่านไวว้่า เป็น 

ความสามารถที่จะอนมุานขอ้สนเทศ หรือความหมายอันพึงประสงคจ์ากสิ่งท่ีอ่านมาแลว้ไดอ้ย่าง
เขา้ใจ ความเขา้ใจแบง่ออกเป็น  2 ประเภท ดงันี ้

1. ความเขา้ใจแบบทนัที (Receptive comprehension) เป็นการอาศยัความหมาย
ของ คาศัพทท่ี์ผู้เขียนใช้ตอ้งรูค้  าศัพทม์ากพอจึงจะเข้าใจความหมายส าคัญของส  านวน หรือ
ประโยคตา่ง ๆ  
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2. ความเขา้ใจแบบไตรต่รอง (Reflective comprehension) ตอ้งอาศยัความรูท้กัษะ 
ความสามารถหลายดา้น  เพื่อช่วยท าความเขา้ใจเรื่องท่ีอ่านได้ถูกตอ้งตามจุดมุ่งหมาย สามารถ
หาขอ้สรุปไดต้ามท่ีผูเ้ขียนตอ้งการ 

บัญชา อึ๋งสกุล (2545) ได้ใหค้  าจ ากัดความว่า ความเขา้ใจในการอ่าน คือการแปล
ความหมายของตวัอักษร หรือสญัลกัษณท่ี์มีการจดบนัทึกไว ้การเขา้ใจความหมายของตวัอักษร 
หรือสัญลักษณ์ท่ีอ่าน ขึน้อยู่กับความหมายของผู้อ่านท่ีจะต้องท าความเข้าใจ โดยอาศัย 
ประสบการณเ์ดิมของผูอ้่านเป็นพืน้ฐาน 

 Gunning (1992, p.188) ใหค้วามเห็นว่าความเขา้ใจในการอ่าน คือ ความสามารถใน
การท าความเขา้ใจความหมายของค าและภาษาท่ีเขียนซึ่งเป็นจุดประสงคห์ลกัในการอ่าน 

จากความหมายของความเขา้ใจในการอ่าน สรุปไดว้่า ความเขา้ใจเป็นจุดมุ่งหมายท่ีสงูสดุ
ในการอ่านเน่ืองจากจุดมุ่งหมายหลกัของการอ่าน คือ การเขา้ใจขอ้ความท่ีผูเ้ขียนตอ้งการสื่อ
ความหมาย ดงันัน้ในการสอนการอ่าน จึงควรมีวตัถุประสงคเ์พื่อใหผู้เ้รียนไดพ้ฒันาทกัษะท่ีจะ
สง่ผลให ้เกิดความเขา้ใจในการอ่าน ซึ่งจะน าไปสูค่วามสามารถทางการอ่าน ท าใหก้ารอ่านประสบ
ความส าเรจ็ อนัเป็นจุดมุ่งหมายสงูสดุของการอ่าน และท าใหผู้เ้รียนสามารถน าความรูอ้ันเกิดจาก
ความเขา้ใจในการอ่านนัน้ไปพฒันาคณุภาพชีวิตของตนเองและสงัคมได ้
 

4.4 กระบวนการสอนอ่านภาษาอังกฤษ 
นกัการศกึษาหลา่ยทน่ไดก้ลา่วถึงกระบวนการอ่านภาษาองักฤษไว ้ดงันี ้
Goodman (1982, pp.5-6) ไดใ้หค้วามหมายว่า  การอ่านเป็นการกระบวนการท่ีผูอ้่าน

สรา้งขอ้ความขึน้ มาใหม่ หรือไดต้ัง้สมมติฐาน  หรือเอาเรื่องเก่าแลว้จึงหาขอ้ยืนยันสมมติฐาน   
 หรอืการเดาของตนวา่ถกูตอ้ง หรอืไม่ ผูอ้่านอาจใชค้วามซ า้ซอ้นทางภาษา (Readundancy) เพื่อ
เลือกสุ่มจากเรื่องท่ีอ่านโดยอาศัยเสียงและตัวอักษร (Graphophonemics) วากยสัมพันธ ์
(Syntax) และความหมาย (Semantics) เป็นเครื่องช่วยแนะการเดาขอ้ความนัน้ ๆ ผูอ้่านท่ีดีจะ
สามารถเดาใหถู้กตอ้งโดยอาศยัตวัแนะ (Clue) นอ้ยท่ีสดุ และการสรา้งความหมายของผูอ้่านจะ
กระท าต่อเน่ืองกันไปเรื่อย ๆ เป็นกระบวนการ วฏัจักร คือ การสุม่ขอ้ความ (Sampling) การเดา
เรื่อง (Prediction) การทดสอบว่าสิ่งท่ีผูอ้่านคิด หรือ เดาล่วงหนา้ไวน้ัน้ถูกตอ้งตรงกับเรื่องจริง 
หรือไม่ ถา้ถูกตอ้งก็ยืนยนักับขอ้คิดนัน้ (Confirmation) และสรา้งความหมายขึน้มา (Meaning 
construction) แต่ถ้าสิ่งท่ีเดาไว้ไม่ถูกต้องผู้อ่านจะต้องเปลี่ยนแปลง แนวความคิดใหม่ 
กระบวนการในลกัษณะนีเ้กิดขึน้ไปเรื่อย ๆ ในขณะท่ีอ่าน 
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ดงันัน้ กระบวนการสอนจึงเริ่มดว้ยการสอนจากหนว่ยย่อย จนถึงหนว่ยใหญ่ ดงัตอ่ไปนี ้ 
1. การสอนศพัท ์(Vocabulary teaching)  
2. การสอนความเขา้ใจในระดบัประโยค (Teaching of sentence comprehension)  
3. การสอนความเขา้ใจระดบัขอ้ความ (Teaching of paragraph comprehension)  
4. การเขา้ใจขอ้ความท่ีกลา่วเป็นนยั (Implication or inference understanding)  
5. การวินิจฉยัอารมณข์องผูเ้ขียน (Determination of the writer' s mood)  
6. การจ าแนกขอ้เท็จจริงกับความคิดเห็น (Differentiating between facts and 

opinions)  
7. การวิเคราะหภ์าพประกอบ (Illustration interpretation)  
8. การสงัเกตเครื่องหมายวรรคตอน (Punctuation remarks)  

โดยกระบวนการสอนอ่านในขัน้ตอนตา่ง ๆ มีรายละเอียด ดงันี ้ 
1. การสอนศพัท ์(Vocabulary teaching) 

วิสาข์  จัติวัตร ์(2543) ไดก้ล่าวไว้ว่า ปัญหาส าคัญของนักเรียนท่ีเรียน
ภาษาอังกฤษเป็นภาษาต่างประเทศ คือ การไม่รูศ้พัทเ์พียงพอท่ีจะท าใหเ้ขา้ใจบทอ่าน ดงันัน้ครู
สอนภาษาจึงควรมีวิธีสอนท่ีมีประสิทธิภาพ  หรือใหน้กัเรียนอ่านมากขึน้เพื่อเพิ่มพูนความรูด้า้น
ค าศพัท ์การสอนศพัทส์ามารถแบง่ได ้ ดงันี ้

1.1 การเดาความหมายของค าจากบรบิท (Context clue using) 
การเดาความหมายของค าจากบริบทเป็นวิธีท่ีนิยมใช้เพื่อพัฒนาค าศัพท ์

เน่ืองจากผูอ้่าน สามารถน ากลวิธีการอ่านเช่นนีใ้ชใ้นการอ่านอย่างอิสระ โดยไม่ตอ้งพึ่งครู  หรือ
พจนานกุรม แตใ่ชต้วัชีแ้นะเขา้ช่วย ตวัชีแ้นะในบริบท (Context clues) แบ่งเป็น 2 ชนิด ไดแ้ก่ สิ่ง
ชีแ้นะภายในค า (Internal context clues) และสิ่งชีแ้นะภายนอกค า (External context clues) 

1.1.1 สิ่งชีแ้นะภายในค า (Internal context clues) ไดแ้ก่ องคป์ระกอบ
ต่างๆ ของหน่วยค า (Morphological element) ไดแ้ก่ รากศพัท ์(Roots) และค าเติม (Affixes) 
ไดแ้ก่ อุปสรรค (Perfixes) และปัจจยั (Suffixes) 

1.1.2 สิ่งชีแ้นะภายนอกค า (External context clues) ไดแ้ก่ ค  าชีแ้นะ
ทางไวยากรณ ์(Syntactic clues) และค าชีแ้นะทางดา้นความหมาย (Semantic clues) ซึ่งอยู่
ภายในประโยคและ ระหวา่งประโยคตา่ง ๆ  

1.2 การหาความหมายค าศพัทจ์ากพจนานกุรม (Dictionary using) 
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การใช้พจนานุกรมอย่างชาญฉลาด และมีประสิทธิภาพ ช่วยให้ผู ้อ่าน
สามารถหาความหมายของค าศพัทท่ี์ตอ้งการไดอ้ย่างรวดเร็ว เพื่อท่ีจะไดไ้ม่เสียเวลาและความ
ต่อเน่ืองในการอ่าน นักเรียนระดับมัธยมศึกษาควรฝึกใช้พจนานุกรมอังกฤษ -อังกฤษฉบับใหม่
ล่าสุด ซึ่งสารประโยชน ์ต่าง ๆ ท่ีนักเรียนจะไดร้บั เช่น ค าช่วยน า (Guide words) ตัวสะกด 
(Spelling) การอ่านออกเสียง (Pronunciation) การแบ่งพยางค ์(Syllable division) ชนิดของค า 
(Parts of spelling) ค าจ ากัด ความ (Definition) กลุม่ค าจากท่ีมาเดียวกัน (Derivation) ส านวน
ภาษา (Stylistic) ตน้ก าเนิดของค า (Origin of the word) ค าเหมือนและค าตรงขา้ม (Synonyms 
and antonyms) ส านวน (Idiomatic expression) 

2. การสอนความเขา้ใจในระดบัประโยค (Teaching of sentence comprehension) 
 Stageberg (1977) กลา่วโดยสรุปไวว้่า กระบวนการอ่านท่ีช่วยให้ผูอ้่านท า

ความเขา้ใจกบัประโยค คือ กระบวนการอ่านในระดบัจุลภาค (Micro process) และกระบวนการ
อ่านในระดบับูรณาการ (Integrative process) ดงัรายละเอียดตอ่ไปนี ้

 2.1 กระบวนการอ่านแบบจุลภาค (Micro process) ในการอ่าน
ภาษาองักฤษนัน้ หากผูอ้่านไดน้  าเอาความรูเ้ก่ียวกบักฎเกณฑไ์วยากรณม์าช่วยในการจับกลุม่ค า
ใหเ้ป็นหน่วยท่ีมี ความหมายทางไวยากรณ์ (Chunking) จะท าใหอ้่านไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 
ไดแ้ก่ การวิเคราะห์โครงสรา้งประโยคและไวยากรณแ์ละการวิเคราะหป์ระโยคซอ้น (Complex 
sentence analysis) 

 2.2 กระบวนการอ่านแบบบูรณาการ (Integrative process) กระบวนการ
อ่านแบบนีจ้ะช่วยใหผู้อ้่านเขา้ใจความสมัพนัธร์ะหวา่งอนุประโยคและประโยคตา่ง ๆ ในบทอ่านซึ่ง
ไดแ้ก่ การวิเคราะหต์วัอา้งอิง (Reference item analysis) การใชค้  าเช่ือม(Connectives/Markers) 

3. การสอนความเขา้ใจระดบัขอ้ความ (Teaching of paragraph comprehension) 
Panida Aue-Apailkul (1987, pp.95-103) กลา่วว่า ในการอ่านเนือ้เรื่องซึ่ง

โดยปกติจะประกอบดว้ยเนือ้หามากกว่าหนึ่งย่อหนา้ ผูอ้่านตอ้งท าความเขา้ใจเรื่องราวของเนือ้
เรื่องโดยตลอด และจะตอ้งเขา้ใจจุดมุ่งหมาย วิธีเรียบเรียงเนือ้หา  หรือวิธีเสนอความคิด ของ
ผูเ้ขียนรวมทัง้ความสมัพนัธซ์ึ่งกนัและกนัระหว่างขอ้มูลด้วยการทราบถึงสิ่งต่าง ๆ เหลา่นีจ้ะท าให้
ผูอ้่านอ่านไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพและเขา้ใจดีขึน้ ฉะนัน้จึงอาจกล่าวไดว้่าวิธีการอ่านท่ีดีและ
ส าคญัท่ีสดุนัน้  ผูอ้่านจะตอ้งรูจ้ักแยกแยะส่วนประกอบต่าง ๆ ท่ีส  าคญัในแต่ละย่อหนา้ไดเ้ป็น
อยา่งดี ซึ่งประกอบดว้ยสิ่งตา่ง ๆ ดงันี ้
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 3.1 หัวเรื่อง (Topic) เป็นสิ่งท่ีจะสามารถบอกว่าขอ้ความนัน้มีเนือ้เรื่อง
เก่ียวกบัอะไร ลกัษณะของหวัเรื่องท่ีดีจะตอ้งกระชบัไดใ้จความ (Precise) ไม่กวา้ง หรอืแคบเกินไป 
(Not too general or specific) 

 3.2 ใจความหลกั (Main ideas) คือ ใจความส าคญัของย่อหนา้ ซึ่งอาจจะ
สงัเกตไดจ้ากประโยคหลกั  หรอืประโยคส าคญั ซึ่งโดยปกติแลว้ในยอ่หนา้หนึ่ง ๆ จะมีประโยคหลกั 
หรือประโยคส าคัญท่ีแสดงใหเ้ห็นถึงความคิดของผู้เขียนปรากฏอยู่ตามส่วนต่าง ๆ ของย่อหนา้ 
เช่น ประโยคแรก และสดุทา้ยของยอ่หนา้ ประโยคสดุทา้ยของย่อหนา้ ประโยคตรงสว่นกลาง ของ
ย่อหน้า ทั้งประโยคแรกและประโยคสุดท้ายของย่อหน้า ประโยคอ่ืน ๆ จะเป็นรายละเอียด 
สนับสนุนประโยคหลัก หรือประโยคแรก หรือประโยคส าคัญ ท่ีเรียกว่า Supporting details 
อยา่งไร ก็ตามในบางยอ่หนา้อาจไม่ปรากฏประโยคหลกั หรือประโยคส าคญั ผูอ้่านตอ้งพยายาม
สรุปและตีความจากการอ่านรายละเอียดทัง้หมด 

3.3 ใจความรอง (Supporting details) ในย่อหนา้หนึ่ง ๆ นอกจากจะมี
ใจความหลักแล้วยังมีรายละเอียด หรือใจความรองด้วย ท่ีท าหน้าท่ีขยาย หรือสนับสนุน 
(Support) ใจความหลกั 

4. การเขา้ใจขอ้ความท่ีกลา่วเป็นนยั (Implication or inference understanding)
ขอ้ความท่ีกลา่วเป็นนยั หมายถึง ขอ้ความท่ีผูเ้ขียนไม่ไดบ้ง่บอกความหมายออกมาตรง ๆ เพียงแต่
กลา่วเป็นนยัใหเ้ขา้ใจกนั ผูอ้่านตอ้งใชว้ิจารณญาณในการตีความ และสรุปความคิดเอง โดยการ
วินิจฉยัสิ่งชีแ้นะ (Clue  หรอื Hint) ในยอ่หนา้นัน้ ๆ (Worayuth Nunthasen. 1996 : 14-15) 

5. การวินิจฉัยอารมณข์องผูเ้ขียน (Determination of the writer's mood) ในการ
เขียนขอ้ความบางประเภทผูเ้ขียนแสดงทศันคติ หรอือารมณต์อ่สิ่งท่ีเขียนไวด้ว้ย ผูอ้่านตอ้งวินิจฉัย
ใหไ้ดว้า่ผูเ้ขียนมีทศันคติ หรอือารมณไ์ปในทิศทางใด เช่น ดีใจ เสียใจ เห็นดว้ย ไม่เห็นดว้ย ภูมิใจ 
เสยีดส ีฯลฯ  

6. การจ าแนกขอ้เท็จจริงกับความคิดเห็น (Differentiating between facts and 
opinions) ขอ้เท็จจริง หรือความจริงเป็นสิ่งท่ีสามารถพิสูจน์ หรือทดสอบไดด้ว้ยการทดลอง  
การสงัเกต  หรอืการวินิจฉยัอนัเป็นท่ียอมรบัโดยทั่วไปอย่างสมเหตุผล ในขณะท่ีความคิดเห็นเป็น
เพียงความเช่ือ ความรูส้กึ  หรอืการตดัสนิสิ่งใดสิ่งหนึ่งท่ีไม่สามารถพิสจูนไ์ดด้ว้ยเหตุผล ซึ่งอาจไม่
เป็นท่ียอมรบัโดยทั่วไป การจ าแนกขอ้เท็จจรงิกบัความคิดเห็นในบทอ่านจะท าใหผู้อ้่านสามารถน า
ขอ้มลูไปใช ้ประโยชนไ์ดอ้ยา่งถกูตอ้งตามความตอ้งการ  
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7. การวิเคราะหภ์าพประกอบ (Illustration interpretation) การสื่อความมิไดจ้  ากัด
อยูเ่ฉพาะขอ้ความเทา่นัน้ อาจปรากฏอยูใ่นรูปแบบของแผนภมิู ตาราง แผนผงั กราฟ รูปภาพ ฯลฯ 
ผูอ้่านควรไดฝึ้กทกัษะในการตีความสิ่งเหลา่นีเ้พื่อใหไ้ดข้อ้มลูท่ีผูเ้ขียนตอ้งการจะสื่อ  

8. การสงัเกตเครื่องหมายวรรคตอน (Punctuation remarks) เครื่องหมายวรรคตอน
เป็นเครื่องช่วยในการอ่านอย่างใดอย่างหนึ่ง การสงัเกต และการตี ความจากเครื่องหมายวรรค
ตอนจะท าใหผู้อ้่านเขา้ใจความไดอ้ยา่งถกูตอ้ง อาทิเช่น 

8.1 การใช ้Period or full stop (.) เม่ือจบประโยค หรอืความคิดหนึ่ง ๆ 
8.2 การใช ้Colon (1) เพื่อแสดงใหเ้ห็นวา่ขอ้ความท่ีอยูข่า้งหลงัเครื่องหมายนี ้

อธิบายความท่ีอยูข่า้งหนา้  หรอืน าหนา้รายการ  หรอืขอ้ความท่ีเป็นการอธิบาย 
8.3 การใช ้Semicolon (1) แยกขอ้ความ หรือรายการท่ีซบัซอ้น โดยใชค้ั่น

ระหวา่งรายการยอ่ยภายในรายการท่ีส  าคญันัน้อยู่แลว้  หรือใชแ้ทนค าสนัธาน (Conjunction) ใน
การเช่ือม อนุประโยค (Clause) ท่ีมีความส าคัญเท่ากัน นอกจากนั้นยังใช้น  าหนา้ค าสนัธาน 
(Conjunction) ท่ี เช่ือมประโยค เช่น therefore, however, nevertheless และ on the other hand 
เป็นตน้ 

8.4 การใช ้Comma (,) แยกค า  หรือวลีในเรื่องเดียวกันเม่ือเขียนต่อกันไป
ตามล าดบั และใชแ้ยกขอ้ความท่ีแทรกเขา้มาเพื่อเป็นการอธิบาย หรอืขยายความขา้งหนา้ 

8.5 การใช ้Hyphens (-) แยกค า  หรอืพยางคท์า้ยบรรทดั 
8.6 การใช ้Dash (- -) แยกสว่นของขอ้ความออกจากสว่นอ่ืนๆ เพื่ออธิบาย 

หรอืเนน้ สว่นขอ้ความท่ีแยกออกนีจ้ะน าหนา้และตามดว้ย - - ยกเวน้เม่ืออยูท่า้ยประโยค 
8.7 การใช ้Ellipsis points (…) ละบางสว่นของขอ้ความท่ีคดัลอกมา 
8.8 การใช ้Parentheses or brackets ([…]) แยกขอ้ความท่ีไม่จ  าเป็น

ออกเป็นประโยคเป็นการเสริมความเท่ากันแต่จะช่วยใหผู้อ้่านเขา้ใจในสิ่งท่ีอ่านดีขึน้ เพราะเป็น
การอธิบายเพิ่มเติมสิ่งท่ีกลา่วถึง 

8.9 การใช้ Quotation marks (“ ”) เพื่อยกค าพูด หรือความคิดของเจ้า
ของเดิมมาโดยตรง หรอืใชเ้พื่อแยกสว่นท่ีตอ้งการเนน้  หรอืเพื่อใหท้ราบวา่เป็นช่ือเรื่อง 

8.10 การใช้ Exclamation point (!) หลงัขอ้ความเพื่อแสดงความรูส้ึก 
อารมณท่ี์รุนแรง ประหลาดใจ  หรอืตกใจ 

8.11 การใช ้Question mark (?) หลงัขอ้ความเพื่อแสดงความสงสยั  หรือ
ค าถาม 
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สรุปไดว้่า กระบวนการสอนการอ่านภาษาอังกฤษโดยทั่วไปนัน้ เป็นการสอนใหผู้อ้่านใช้
ทกัษะและกระบวนการในระดับต่าง ๆ ตัง้แต่หน่วยย่อยจนถึงหน่วยใหญ่เพื่อท าความเขา้ใจกับ 
ความหมาย ความคิด และสิ่งตา่ง  ๆ ในบทอ่านท่ีผูเ้ขียนตอ้งการจะสื่อกบัผูอ้่าน 

จากการวิจัยในครัง้นี ้ผูว้ิจัยไดใ้ชก้ระบวนการการสอนศพัท ์(Vocabulary teaching) มา
สง่เสรมิการอ่านเพื่อความเขา้ใจ เน่ืองจากปัญหาส าคญัของผูเ้รียนท่ีเรียนภาษาอังกฤษ คือการรู ้
ศพัทไ์ม่เพียงพอท่ีจะท าใหเ้ขา้ใจบทอ่าน และผูว้ิจัยจึงไดใ้ช้การเดาความหมายจากบริบทเพื่อ
เพิ่มพนูความรูด้า้นค าศพัท ์เพราะการเดาความหมายของค าจากบรบิทเป็นวิธีท่ีนิยมใชเ้พื่อพฒันา
ค าศพัท ์เน่ืองจากผูอ้่านสามารถน ากลวิธีการอ่านเช่นนีใ้ชใ้นการอ่านอย่างอิสระ โดยไม่ตอ้งพึ่งครู  
หรอืพจนานกุรม แตใ่ชต้วัชีแ้นะเขา้ช่วย 

 
4.5 เกณฑใ์นการวัดความสามารถในการอ่าน 
ผูเ้รยีนแตล่ะคนมีความสามารถแตกต่างกัน ฉะนัน้ความสามารถในการอ่านจึงไม่เท่ากัน

นกัวิชาการหลายทา่นจึงไดก้ลา่วถึงเกณฑใ์นการวดัความสามารถในการอ่านไวด้งันี ้ 
วิสาข ์ จติัวตัร ์(2543, น.295) ไดแ้บง่แนวการประเมินผลการอ่านออกเป็น 2 ประเภท  

1. การวดัผลอย่างเป็นทางการ (Formal measures) คือการทดสอบอย่างเป็นระบบ
โดย ใหน้กัเรยีนท าขอ้สอบท่ีสรา้งไวใ้นช่วงเวลาที่ก าหนด แบง่ได ้2 ประเภท คือ 

1.1 แบบทดสอบแบบอิงกลุม่ (Norm referenced tests) โดยใชแ้บบทดสอบ 
แบบส ารวจ (Survey test) แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิ (Achievement test) และแบบทดสอบวดั 
ความถนดั (Aptitude test) 

1.2 แบบทดสอบแบบอิงเกณฑ ์(Criterion referenced tests) 
2. การวดัผลอย่างไม่เป็นทางการ (Informal measures) ไดแ้ก่ กระบวนการเก็บ

ขอ้มลู หลากหลายรูปแบบซึ่งด าเนินไปพรอ้มกับกระบวนการเรียนการสอน ครูสามารถเก็บขอ้มูล
เก่ียวกบัผลสมัฤทธ์ิทางการอ่านไดจ้ากการมีปฏิสมัพนัธก์บันกัเรยีน เช่น การสงัเกตในชัน้เรียน การ
พดูคยุ กบันกัเรียน และการเขียนบนัทึกประจ าวนัของนกัเรียน ตลอดจนกระทั่งการใชแ้บบฟอรม์
ตา่ง ๆ ในการสงัเกต การทดสอบอยา่งไม่เป็นทางการมีดงันี ้

2.1 การสงัเกตนกัเรยีน (Kid-watching)  
2.2 รายการค าอ่านท่ีคลาดเคลื่อนไปจากบทอ่าน (Reading miscue 

inventory) 
2.3 รายการค าอ่านอยา่งไม่เป็นทางการ (Informal reading inventory)  
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2.4 การประเมินผลการเลา่เรื่อง (Assessing free recall)  
2.5 การประเมินผลตนเอง (Self-report) 

Betts (1950, p.446) ไดแ้บง่ระดบัความสามารถในการอ่านออกเป็น 4 ระดบั คือ 
1. การอ่านในระดบัพืน้ฐาน (Basal/Independent Level) ผูอ้่านสามารถอ่านเองได ้

โดยท่ี ผิดเพียงเล็กนอ้ย ความเขา้ใจในเนือ้หาเป็นส่วนใหญ่ และสามารถอ่านเองไดด้ว้ยความ
มั่นใจ เกณฑ ์ท่ีใชใ้นการวดัคือ คะแนนจากการอ่านออกเสียงปากเปลา่ ไม่ต  ่ากว่ารอ้ยละ 99 และ
คะแนนความเขา้ใจและการตีความ ไม่ต  ่ากวา่ รอ้ยละ 90 

2. การอ่านในระดบัท่ีตอ้งสอน (Instructional level) ผูอ้่านจะตอ้งไดค้ะแนนการออก
เสยีงปากเปลา่ ไม่ต  ่ากวา่รอ้ยละ 95 คะแนนความเขา้ใจและการตีความไม่ต ่ากวา่ รอ้ยละ 75 

3. การอ่านในระดบัท่ีคบัขอ้งใจ (Frustrational level) เป็นระดบัท่ีผูอ้่านอ่านดว้ย
ความยากล าบาก เกณฑใ์นการวัด คือไดค้ะแนนออกเสียงปากเปล่า รอ้ยละ 90  หรือต ่ากว่า 
คะแนนความ เขา้ใจและการตีความรอ้ยละ 50  หรอืต ่ากวา่ 

4. การอ่านในระดบัท่ีอ่านเองไม่ได ้(Capacity/ Hearing level) เป็นระดบัท่ีผูอ้่าน
อ่านเอง ไม่ได ้แต่สามารถตอบโตส้ิ่งท่ีไดฟั้ง ไม่ว่าจะเป็นวิทยุ หรือหนงัสือท่ีคนอ่ืนตอ้งอ่านใหฟั้ง
ตามความ เขา้ใจของตนเอง วดัจากความเขา้ใจเพียงอยา่งเดียวเทา่นัน้ ในอตัรารอ้ยละ 75 

Bormuth (1967, p.291) ไดก้ าหนดระดบัความสามารถในการอ่านไว ้3 ระดบั โดยยึด
คะแนนจากการท าแบบทดสอบเป็นเกณฑ ์ดงันี ้

1. ระดบัพืน้ฐาน (Independent level) ผูอ้่านจะตอ้งไดค้ะแนนรอ้ยละ 58-100  
2. ระดบัท่ีตอ้งสอน (Instructional level) ผูอ้่านจะตอ้งไดค้ะแนนรอ้ยละ 44-57  
3. ระดบัอ่านท่ีคบัขอ้งใจ(Frustrational level) ผูอ้่านจะตอ้งไดค้ะแนนรอ้ยละ 0-43  

 จากท่ีกลา่วมาขา้งตน้นี ้สรุปไดว้า่ การวดัความสามารถในการอ่าน สามารถครอบคลมุถึง 
ดา้นวลี ค า ประโยค ขอ้ความ ใจความส าคญั และการตีความในการประเมิน สามารถใชเ้กณฑ์ 
ความสามารถแบบแยกย่อย หรือแบบร่วมก็ได ้ หรืออาจใช้เกณฑท์ัง้สองแบบประยุกตร์วมกัน   
สิ่งส  าคญัท่ีควรค านงึถึง คือรูปแบบในการประเมิน  และเนือ้หาตอ้งเหมาะสมกับความสามารถใน 
การใชภ้าษา ประสบการณเ์ดิมและพืน้ฐานความรูข้องผูอ้่านรวมทัง้ควรพิจารณาใหส้อดคลอ้งกับ 
จุดประสงคข์องรายวิชา 

จากงานวิจัยนี ้ ผูว้ิจัยไดใ้หค้วามหมายของความสามารถในอ่านภาษาอังกฤษ คือ 
การอ่านจบัใจความส าคญั  บอกรายละเอียด  ใหเ้หตุผล  เขา้ใจความหมายของค าศพัท ์กลุม่ค า 
ประโยค  หรือจากบริบทท่ีผู้เขียนตอ้งการจะสื่อความหมาย โดยใช้วิธีการวิเคราะห์ขอ้ความ
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แวดลอ้มค าศพัทท่ี์ไม่รูค้วามหมายโดยอาศยัตวัชีแ้นะในบริบทเป็นสว่นช่วยในการสื่อความหมาย
วดัไดจ้าการท าแบบทดสอบวดัความสามารถในการอ่านภาษาอังกฤษของนกัเรียนแบบปรนยั 4 
ตวัเลอืก จ านวน 20 ขอ้  ท่ีผูว้ิจยัสรา้งขึน้และผา่นการหาคณุภาพของเครื่องมือแลว้ ตามเกณฑก์าร
วดัความสามารถในการอ่านท่ีผูว้ิจัยได้สงัเคราะหจ์ากนักวิชาการหลายท่านและแบ่งเป็นระดับ
ความสามารถในการอ่านภาษาองักฤษไดด้งันี ้  

  1. การอ่านระดบัดีมาก  ในระดบันีผู้อ้่านสามารถระบุและเขา้ใจความหมายของ
ค าศพัท ์กลุม่ค า ประโยค โดยใชว้ิธีการวิเคราะหข์อ้ความแวดลอ้มค าศพัทท่ี์ไม่รูค้วามหมายโดย
อาศัยตวัชีแ้นะในบริบทเป็นส่วนช่วยในการสื่อความหมาย จากการท าแบบทดสอบได ้รอ้ยละ  
76-100 

  2. การอ่านระดับดี ในระดับนีผู้อ้่านสามารถระบุและเขา้ใจความหมายของ
ค าศพัท ์กลุม่ค า ประโยค โดยใชว้ิธีการวิเคราะหข์อ้ความแวดลอ้มค าศพัทท่ี์ไม่รูค้วามหมายโดย
อาศัยตวัชีแ้นะในบริบทเป็นส่วนช่วยในการสื่อความหมาย จากการท าแบบทดสอบได ้รอ้ยละ  
51-75 

 3. การอ่านระดบัปานกลาง   ในระดบันีผู้อ้่านสามารถระบุและเขา้ใจความหมาย
ของค าศพัท ์กลุม่ค า ประโยค โดยใชว้ิธีการวิเคราะหข์อ้ความแวดลอ้มค าศพัทท่ี์ไม่รูค้วามหมาย
โดยอาศยัตวัชีแ้นะในบรบิทเป็นสว่นช่วยในการสื่อความหมาย จากการท าแบบทดสอบได ้รอ้ยละ 
26-50 

 4. การอ่านระดบัปรบัปรุง   ในระดบันีผู้อ้่านสามารถระบุและเขา้ใจความหมาย
ของค าศพัท ์กลุม่ค า ประโยค โดยใชว้ิธีการวิเคราะหข์อ้ความแวดลอ้มค าศพัทท่ี์ไม่รูค้วามหมาย
โดยอาศยัตวัชีแ้นะในบรบิทเป็นสว่นช่วยในการสื่อความหมาย จากการท าแบบทดสอบได ้รอ้ยละ 
0-25 
 

4.6 เนือ้หาในการสอนอ่านภาษาอังกฤษ 
การเลอืกเนือ้หาท่ีจะน ามาสอนอ่านภาษาอังกฤษ มีสว่นส  าคญัต่อการเรียนรูข้องนกัเรียน

และเป็นสิ่ งท่ีครูควรค านึงถึงเป็นอย่างยิ่ ง  ต้องเลือกใช้เนื ้อหาและค าศัพท์เหมาะสมกับ
ความสามารถในการใชภ้าษา  ประสบการณ์เดิมและพืน้ฐานความรูข้องผูอ้่าน  ผูเ้ช่ียวชาญทาง
ภาษาหลายทา่นไดเ้สนอหลกัในการเลอืกค าศพัท ์ดงันี ้

Kamil and Hiebert (2005, p.221) ไดส้รุปแนวทางในการเลือกค าศพัทท่ี์ผูส้อนตอ้ง
ค านงึถึงไว ้3 ประเด็น ไดแ้ก่ 
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 1. ค าศพัทท่ี์น ามาสอนนัน้ควรพบบ่อยครัง้ในบทเรียนนอกจากนีค้  าศพัทท่ี์น ามา
สอนควรเก่ียวโยงกบัประสบการณข์องนกัเรยีน 

 2. ค าศพัทท่ี์น ามาสอนควรเก่ียวโยงกบัหวัเรื่องท่ีเรยีนในชัน้เรยีน 
 3. บทบาทของค าศพัทท่ี์สื่อความหมายในบรบิทท่ีค าศพัทน์ัน้ ๆ ปรากฏอยู ่

Gairns and Redman (2006, p.54) ไดร้ะบุแหลง่ของค าศพัทท่ี์ควรน ามาใชส้อนในชัน้
เรยีน โดยแบง่เป็น 4 ประเภท ไดแ้ก่ 

 1. ผ่านทางหนังสือเรียน ซึ่งรวมถึงหนังสือเรียนทัง้ประเภทการพูด การเขียน
ไวยากรณ ์ หรอืกิจกรรมตา่ง ๆ 

 2. ผา่นทางสื่อประกอบการสอนชนิดตา่งซึ่งอาจเป็นสื่อท่ีทางสถาบนัก าหนดใหใ้ช้ 
หรอืผูส้อนสามารถเลอืกใชด้ว้ยตวัเอง เช่น บทอ่าน แบบฝึก ฯลฯ 

 3. ผ่านทางตัวนักเรียนเอง ในท่ีนีห้มายถึงค าศัพทท่ี์นักเรียนไม่รูจ้ัก   หรือจาก
ขอ้ผิดพลาดของนกัเรยีน  หรอืจากการถามของนกัเรยีน 

 4. ผา่นทางกิจกรรมการฝึกค าศพัทโ์ดยผูส้อนเป็นผูส้รา้งขึน้เฉพาะเพื่อใชก้ับกลุม่
นกัเรยีน 

 Beck, McKeown, and Kucan (2002, p.8) ไดใ้หค้วามเห็นเก่ียวกับค าศพัทท่ี์
ควรน ามาสอนจากการแบง่ค าศพัทท์ัง้ 3 ประเภท ดงันี ้

 1. ศพัทร์ะดบัแรก (Tier One Words) คือกลุม่ศพัทท่ี์ประกอบดว้ยค าศพัทพ์ืน้ฐาน
ท่ีสดุในภาษาศพัทก์ลุม่นีผู้ส้อนไม่จ าเป็นท่ีตอ้งคดัเลือกมาสอนเน่ืองจากนกัเรียนรูค้วามหมายอยู่
แลว้ 

 2. ศพัทร์ะดบัสอง (Ter Two Words) คือค าศพัทท่ี์นกัเรียนสามารถพบเห็นได้
บอ่ยครัง้และมีความถ่ีสงู แตน่กัเรยีนไม่ทราบความหมาย ผูส้อนควรคดัเลือกศพัทก์ลุม่นีเ้พื่อน ามา
สอนมากท่ีสดุ เพราะค าศพัทใ์นกลุม่นีมี้บทบาทอย่างมากตอ่การใชภ้าษาของนกัเรยีน 

 3. ศพัทร์ะดบัสาม (Ter Tree Words) เป็นค าศพัทก์ลุม่สดุทา้ยท่ีมีความถ่ีต ่า 
ผูส้อนจึงไม่ควรคดัเลอืกมาสอนแตอ่าจสอนไดห้ากมีความจ าเป็น  เพื่อใหเ้ขา้ใจเนือ้หามากขึน้ เช่น 
สอนค าวา่ peninsular ในคาบเรยีนวิชาภมิูศาสตร ์ดงันัน้  ก่อนสอนผูส้อนควรส  ารวจบทเรียนเพื่อ
ท ารายการค าศพัทโ์ดยคดัเลอืกค าศพัทท่ี์เหมาะสมและเป็นประโยชนเ์พื่อน ามาใชส้อนในชัน้เรยีน 

จากท่ีกลา่วมาขา้งตน้ พบวา่ การเลือกค าศพัทม์าใชใ้นการสอนเป็นสิ่งส  าคญัอีกประการ
หนึ่งท่ีผูส้อนควรค านึงถึง ดงันัน้งานวิจัยชิน้นีจ้ึงยึดแนวทางในการคัดเลือกเนือ้หา โดยการเลือก
ค าศพัทท่ี์เนน้ค าที่พบบอ่ยในบทเรยีนและเป็นค าที่ใชใ้นชีวิตประจ าวนั 
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4.7 งานวิจัยทีเ่ก่ียวข้องกับการอ่านภาษาอังกฤษ 
จากเอกสารงานวิจัยในประเทศท่ีเก่ียวกับการอ่านเพื่อความเข้าใจ พบว่ามีผู้สนใจ

ศกึษาวิจยัการอ่านเพื่อความเขา้ใจ สามารถสรุปไดด้งันี ้
วนัเพ็ญ วฒัฐานะ (2558) ศกึษา การจดัการเรยีนรูโ้ดยใชเ้ทคนิคการอ่านแบบ SQ3R เพื่อ

พฒันาความขา้ใจในการอ่านและศึกษาพฤติกรรมการอ่านภาษาอังกฤษของนักเรียนระดับชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 6 โรเรียนวดัตะปอนนอ้ย จังหวัดจันทบุรี โดยกลุ่มประชากรในการวิจัยครัง้นี ้
ไดแ้ก่นกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี  6 โรงเรียนในกลุม่ขลงุสมัพนัธ์ อ  าเภอขล ุจังหวดัจันทบุรี ใน
ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2556 จ านวน 4 หอ้งเรียน และกลุม่ตวัอย่าง ไดแ้ก่ จ  านวนนกัเรียน 1 
หอ้งเรยีน ไดม้าจากการเลอืกแบบเจาะจง ระยะเวลาในการทดลอง 15 ชั่วโมง ใชเ้ครื่องมือในการ
ทดลอง คือแผนการจดัการเรยีนรูด้ว้ยวิธีสอนอนแบบ SQ3R จ านวน 7 แผน แบบบนัทึกพฤติกรรม
การอ่านภาษาองักฤษเพ่ือความเขา้ใจ และแบบทดสอบวดัความสามารถในการอ่านภาษาอังกฤษ
เพื่อความเขา้ใจผลการศกึษา พบวา่ความขา้ใจในการอ่านภาษาองักฤษของนกัเรยีนหลงัเรียนดว้ย
การจัดการเรียนรูโ้ดยใช้เทคนิควิธีอนแบบ SQ3R สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส  าคญัทางสถิติท่ี
ระดบั .01 พฤติกรรมการอ่านภาษาอังกฤษระหว่างเรียนดว้ยการจัดการเรียนรูแ้บบ SQ3R ของ
นกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6 โรงเรยีนวดัตะปอนนอ้ย จงัหวดัจนัทบุร ีอยูใ่นระดบัดีเยี่ยม 

อมรวดี พระนรุกัษ ์(2558) ศกึษาการพฒันาความเขา้ใจในการอ่านและความสามารถ ใน
การตัง้ค าถามแบบคิว เอ อาร ์โดยใชก้ลวิธีการอ่านแบบรว่มมือของนกัเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 1
วตัถปุระสงคเ์พื่อ 1. พฒันาการจดัการเรยีนรูโ้ดยใชก้ลวิธีการอ่าน แบบรว่มมือส  าหรบันกัเรียนชัน้
มัธยมศึกษาปีท่ี 1 และ 2. ศึกษาผลสมัฤทธ์ิความเขา้ใจในการอ่าน และความสามารถในการตัง้
ค  าถาม โดยใชก้ลวิธีการอ่านแบบรว่มมือของนกัเรียนชัน้มัธยมศึกษา  ปีท่ี 1 ประชากรท่ีใชใ้นการ
วิจยั คือ นกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1 ภาคเรยีนท่ี 2 ปีการศกึษา 2561 โรงเรียนแม่ทะพฒันศึกษา 
อ าเภอแม่ทะ จังหวดัล  าปาง จ านวน 26 คน เครื่องมือท่ีใชใ้นการวิจัย ไดแ้ก่ 1. แผนการจัดการ
เรียนรูโ้ดยใช้กลวิธีการอ่านแบบร่วมมือส  าหรบันักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี  1 จ านวน 8 แผน  
2. แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิความเขา้ใจในการอ่าน 3. แบบประเมินความสามารถในการตัง้
ค  าถามแบบ คิว เอ อาร ์ ผลการศึกษา พบว่านักเรียนมีคะแนนความสามารถด้านการอ่าน
ภาษาองักฤษเพื่อความเขา้ใจหลงัรยีนสงูกวา่ก่อนเรยีนโดยใชก้ลวิธีคิว เอ อาร ์อยูใ่นระดบัดี 

จากเอกสารงานวิจัยในต่างประเทศท่ีเก่ียวกับการอ่านเพื่อความเขา้ใจ พบว่ามีผูส้นใจ
ศกึษาวิจยัการอ่านเพื่อความเขา้ใจ สามารถสรุปไดด้งันี ้
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Anmarkrud and Bråten (2009) ศึกษาแรงจูงใจท่ีสง่ผลต่อการอ่านเพื่อความเขา้ใจโดย
ศกึษากบันกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 3 ชาวนอรเ์วย ์จ านวน 104 คน เพื่อศกึษาวา่ความสามารถใน
การอ่านและคณุคา่ของเรื่องท่ีอ่านสามารถท านายความเขา้ใจในบทอ่านไดอ้ย่างไร ผลการศึกษา
พบวา่ตวัที่สง่ผลตอ่การอ่านเพื่อความเขา้ใจคือ แรงจูงใจ คุณค่าของเรื่องท่ีอ่านเป็นตวัท านายเชิง
บวกอย่างมีนัยส  าคัญทางสถิติต่อการอ่านเพื่อความเขา้ใจ นอกจากนีย้งัพบว่าความรูเ้ดิมและ
กระบวนการอ่านเป็นสิ่งท่ีผูส้อนไม่ควรมองขา้มต่อการเสริมแรงจูงใจในการอ่านเพื่อความเขา้ใจ 
ดงันัน้ผูส้อนควรจดัหาบทอ่านท่ีนกัเรยีนเห็นวา่มีคณุคา่ตอ่ตนเอง ความรูเ้ดิมและกระบวนการอ่าน
ของนกัเรยีนลว้นเป็นสิ่งท่ีสนบัสนนุใหน้กัเรยีนมีแรงจูงใจในการอ่านใหป้ระสบความส าเรจ็  

Nell K. Duke and Pearson (2002) ศึกษาเรื่อง Efiective Practices for Developing 
Reading Comprehension เป็นงานวิจยัเก่ียวกับประสิทธิภาพการใชแ้บบฝึกเพื่อพฒันาการอ่าน
จับใจความโดยใหน้กัเรียนฝึกท าแบบฝึกหดัท่ีเป็น pasages โดยฝึกใหน้กัเรียนสามารถท่ีจะสรุป
เรื่องท่ีอ่าน โดยใหน้กัเรียนฝึกท าแบบฝึกหดัเป็นประจ า โดยใชเ้ทคนิคการอ่านแบบคน้หาค าตอบ
แบบครา่ว ๆ และจบัประเด็นส  าคญัของเรื่องได ้การสรา้งภาพ หรือใจความส าคญัการวิเคราะหไ์ว
ยกรณ ์การวิเคราะหโ์ครงสรง้ประโยค ซึ่งผลการวิจัยพบว่า จากการท่ีครูไดส้อนเทคนิการอ่านจับ
ใจความนีพ้บว่านักเรียนมีความสามารถท่ีพัฒนาเพิ่มขึน้กว่าก่อนเรียนนักเรียนรู ้เทคนิคเพื่อให้
เขา้ใจเรื่องท่ีอ่านเพิ่มมากขึน้ 

จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวขอ้งดงักลา่ว สรุปไดว้่า ปัญหาจากแบบเรียน
การอ่านภาษาองักฤษ ท่ีไดร้บัอนญุาตจากระทรวงศึกษาธิการใหใ้ชเ้ป็นแบบเรียน ในสถานศึกษา
ต่าง ๆ นัน้ เม่ือวิเคราะหล์กัษณะเนือ้หาสว่นใหญ่ ตลอดจนกิจกรรมในบทเรียนนัน้ไม่เอือ้ต่อการ
พฒันาทักษะการอ่านของนกัเรียนไทย เน่ืองจากเนือ้หามีความเก่ียวขอ้งกับชีวิตประจ าวันของ
ผูเ้รียนนอ้ย เนือ้หาในแบบเรียนเป็นบริบทของชาติตะวนัตก มุ่งเนน้ใหค้วามส าคญักับไวยากรณ์
ภาษาเป็นหลกั ซึ่งอาจยากเกินไปส าหรบันกัเรียนท่ีตอ้งมาท าความเขา้ใจหลกัภาษาท่ีไม่ใช่ภาษา
แม่ของตนเอง ซึ่งในงานวิจัยในการสอนการอ่านเพื่อความเขา้ใจ มีหลากหลายกลวิธีในการสอน
อ่านเพื่อความเขา้ใจ เช่น เทคนิคการอ่านแบบ SQ3R  การตัง้ค  าถามแบบคิว เอ อาร ์โดยใชก้ลวิธี
การอ่านแบบรว่มมือ  ใชแ้บบฝึกเพื่อพฒันาการอ่านนจบัใจความโดยใหน้กัเรยีนฝึกท าแบบฝึกหดัท่ี
เป็น pasages กลวิธีเหลา่นีส้ามารถช่วยใหผู้เ้รียนมีผลสมัฤทธ์ิอ่านท่ีดีขึน้ โดยผูเ้รียนสามารถท า
แบบทดสอบ หลงัเรยีนไดส้งูกวา่ก่อนเรยีนอย่างมีนยัส  าคญัทางสถิติ   ผูว้ิจัยไดต้ระหนกัถึงปัญหา
ความสามารถในการอ่านภาษาอังกฤษเพื่อความเขา้ใจ และเพื่อใหก้ารสอนอ่านภาษาอังกฤษ
บรรลตุามเปา้หมาย หรอื จุดมุ่งหมายของหลกัสตูร อีกทัง้เพื่อแกปั้ญหาผูเ้รียนดอ้ยความสามารถ
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ในการอ่านภาษาอังกฤษเพื่อความเขา้ใจ ตลอดจนผูว้ิจัยตอ้งการหาแนวทาง หรือวิธีการสอน 
เทคนิคการสอนท่ีช่วยสง่เสรมิ ความสามารถการในอ่านภาษาองักฤษเพื่อความเขา้ใจของนกัเรียน
ใหดี้ขึน้ ผูว้ิจยัจึงมีความคิดท่ีจะท าการวิจยัเพื่อมุ่งเนน้ไปท่ีการสอนการใชก้ลวิธีการเดาความหมาย
ค าศพัทโ์ดยการใช ้กลวิธีการเดาความหมายจากบริบท และเพื่อเป็นแนวทางในการแกไ้ขปัญหา
การอ่านของนกัเรยีน 



 
 

 

บทที ่3 
วิธีด าเนินการ 

 
วิจัยครัง้นี ้เป็นการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรูร้่วมกับกลวิธีการเดาความหมายจาก

บริบทด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความสามารถในการอ่านภาษาอังกฤษ  ไดมี้การ
ด าเนินการวิจยั ตามหวัขอ้ดงัตอ่ไปนี ้  

1. การก าหนดประชากรและกลุม่ตวัอยา่ง 
2. เครื่องมือท่ีใชใ้นงานวิจยั 
3. การสรา้งเครื่องมือท่ีใชใ้นการวิจยั 
4. การจดักระท าและการวิเคราะหข์อ้มลู 

 
การก าหนดประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

ประชากรท่ีใชใ้นงานวิจยั  
ประชากร คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนประชาราษฎรบ์  าเพ็ญ  

ภาคเรยีนท่ี 2 ปีการศกึษา 2563  จ านวน 5 หอ้งเรยีน มีนกัเรยีนจ านวน 180  คน 
กลุม่ตวัอยา่งที่ใชใ้นงานวิจยั 

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4/1 โรงเรียนประชาราษฎรบ์  าเพ็ญ ภาคเรียนท่ี 2  
ปีการศกึษา 2563 จ านวน 35 คน ดว้ยการสุม่อยา่งง่าย (Simple random sampling) ดว้ยการจับ
สลากโดยใชห้อ้งเรยีนเป็นหนว่ยในการสุม่ 
 
การสร้างเคร่ืองมือและหาคุณภาพ 

เครื่องมือท่ีใชใ้นการวิจยัมีดงันี ้
1. ชุดกิจกรรมการเรยีนรูร้ว่มกบักลวิธีการเดาความหมายจากบริบทดว้ยเทคนิคเกม

มิฟิเคชนัเพื่อสง่เสรมิความสามารถในการอ่านภาษาองักฤษ 
2. แบบประเมินคณุภาพชุดกิจกรรมการเรียนรูร้ว่มกับกลวิธีการเดาความหมายจาก

บรบิทดว้ยเทคนิคเกมมิฟิเคชนัเพื่อสง่เสรมิความสามารถในการอ่านภาษาองักฤษ 
3. แบบทดสอบวดัความสามารถในการอ่านภาษาองักฤษ 

เครื่องมือชิน้ท่ี 1 ชุดกิจกรรมการเรียนรูร้ว่มกับกลวิธีการเดาความหมายจากบริบทดว้ย
เทคนิคเกมมิฟิเคชนั  ประกอบดว้ย 1. กลอ่งกิจกรรมการเรยีนรู ้2. คูมื่อชุดกิจกรรมการเรยีนรู ้
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1. จดัท ากลอ่งกิจกรรมการเรยีนรู ้
1.1 วิเคราะหแ์ละสงัเคราะหเ์อกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวขอ้ง ผูว้ิจัยศึกษา

เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวขอ้ง โดยการรวบรวมขอ้มูลท่ีเก่ียวกับชุดกิจกรรมวิธีการออกแบบชุด
กิจกรรม  ศึกษากลวิธีการเดาความหมายจากบริบทและศึกษาแนวคิดเกมมิฟิเคชันจากเอกสาร 
ต ารา และแหลง่ความรูต้า่ง ๆ  

1.2 วิเคราะหแ์นวคิดกลวิธีการสอนอ่านภาษาอังกฤษจากผูเ้ช่ียวชาญดา้น
ภาษาหลายทา่นและไดพ้ิจารณาจากค าอธิบายลกัษณะของตวัชีแ้นะในบริบทแต่ละประเภทและ
การปรากฏรว่มของตวัอย่างของประเภทตวัชีแ้นะ ในงานวิจัยนีผู้ว้ิจัยจึงไดน้  าเอาประเภทของตวั
ชีแ้นะในบริบทท่ีไดก้ลา่วถึงบ่อยครัง้มาใชใ้นงานวิจัยในครัง้นี ้ 1. บริบทประเภทค าจ ากัดความ 
(Direct definition clues) 2. บรบิทประเภทการกลา่วซ  า้ (Restatement clues) 3. บริบทประเภท
การใหต้วัอยา่ง (Example clues) 

1.3 ผู้วิจัยศึกษาการใช้ค  าศัพท์จากสถาบันภาษาอังกฤษส านักงาน
คณะกรรมการการศึกษาขัน้พืน้ฐาน ในระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 ไดว้ิเคราะห์เนือ้หาตาม
จุดประสงคข์องชุดกิจกรรมการเรียนรู  ้ ดงันี ้1. บริบทประเภทค าจ ากัดความ Direct definition 
clues เรื่อง Place around me 2. บริบทประเภทการกลา่วซ  า้ Restatement clues เรื่อง My 
house 3. บรบิทประเภทการใหต้วัอยา่ง Example clues เรื่อง Food 

1.4 วิเคราะหห์ลกัการเก่ียวกับเทคนิคการสอนการเดาความหมายค าศพัท์
จาก (Bishop et al., 2009; Stahl & Nagy, 2006) ซึ่งไดข้ัน้ตอน 5 ขัน้ ดงันี ้ 

 ขัน้ท่ี 1 อ่านและอ่านซ า้ (Read/Reread) เม่ือนกัเรยีนไดพ้บกบัค าศพัทท่ี์ไม่รู ้
ความหมาย ผู้สอนให้นักเรียนอ่านค าศัพท์ค านั้นและบริบทขา้งเคียงค าศัพทน์ั้น ซึ่งหมายถึง
ประโยค ท่ีมีค าศพัทน์ัน้อยูแ่ละประโยคก่อนหนา้และหลงั   

 ขัน้ท่ี 2 ลา่ตวัชีแ้นะในบรบิท (Cue Hunt) ใหน้กัเรยีนระบุตวัชีแ้นะในบริบทท่ี
สื่อความหมายของค าศพัทท่ี์ไม่รู ้ 

 ขัน้ท่ี 3 ตัง้สมมติฐานเบือ้งตน้ (Initial hypothesis) ใหน้ักเรียนคาดเดา
ความหมาย ของค าศพัทโ์ดยใหร้ะบุขอ้มลูตา่งๆ ท่ีช่วยใหส้ามารถเดาความหมายค าศพัทน์ัน้ได ้  

 ขัน้ท่ี 4 พฒันาสมมติฐาน (developing hypothesis) ผูส้อนแนะใหน้กัเรียน
จ ากดัความหมายของค าศพัทน์ัน้ใหช้ดัเจนมากขึน้  

 ขัน้ท่ี 5 ตรวจสอบ (Check) คือ ใหผู้เ้รียนตรวจสอบความหมายของค าศพัท์
ท่ีไดม้าจากการใชก้ลวิธีการเดาความหมายจากบรบิท  
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1.5 วิเคราะห์หลักการเก่ียวกับเกมมิฟิเคชันจากข้อค้นพบท่ีได้จากการ
ทบทวนวรรณกรรมของหลกัการเกมมิฟิเคชนัมาสรุปและก าหนดองคป์ระกอบกระบวนการเกมมิฟิ
เคชันท่ีอยู่ในวิจัยในครัง้นี ้ดังนี ้1. รูปแบบตามเกม ไดแ้ก่ แตม้สะสม (Points) ตารางอันดับ 
(Leaderboard) ล าดบัขัน้ (Level) เหรยีญตราสญัลกัษณ ์(Badges) 2. การจูงใจใหเ้กิดพฤติกรรม 
ไดแ้ก่ ความทา้ทาย (Challenge) การก าหนดภารกิจต่าง ๆ การออกแบบกิจกรรมใหน้่าสนใจและ
การแกปั้ญหา  

1.6 วิเคราะหห์ลกัการการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้เกมมิฟิเคชัน 
ในชุดกิจกรรม ซึ่งเป็นเครื่องมือหลกัท่ีใช้ในการด าเนินชุดกิจกรรมระหว่างผูเ้รียนและผูส้อนซึ่ง
ปรากฎอยูใ่นคูมื่อครู ดงัภาคผนวก ฉ 

1.8 น าเนือ้หาท่ีสงัเคราะหม์าสรา้งขอ้ค าถามท่ีจะใชใ้นการจัดกิจกรรม โดยมี
กิจกรรมทัง้หมด 3 กิจกรรม ดงันี ้1. บริบทประเภทค าจ ากัดความ Direct definition clues เรื่อง 
Place around me 2. บริบทประเภทการกลา่วซ  า้ Restatement clues เรื่อง My house 3. บริบท
ประเภทการใหต้วัอยา่ง Example clues เรื่อง Food โดยสรา้งขอ้ค าถามทัง้หมด 90 ขอ้ 

1.9 น าข้อค าถามท่ีใช้ในชุดกิจกรรมไปให้ผู ้เช่ียวชาญด้านเนื ้อหาท่ีมี
ประสบการณส์อนภาษาองักฤษ ไม่ต  ่ากวา่ 3 ปี จ านวน 3 ทา่น ประเมินคุณภาพขอ้ค าถามของชุด
กิจกรรม โดยพิจารณาความสอดคลอ้ง ( IOC ) ของขอ้ค าถามกับเนือ้หา โดยเลือกขอ้ท่ีมีค่าความ
สอดคลอ้งตัง้แต ่0.50 ขึน้ไป มาสรา้งเป็นแบบประเมินชุดกิจกรรมการเรียนรู ้โดยใชเ้กณฑใ์นการ
พิจารณาดงันี ้

+1 หมายถึง  แนใ่จวา่ขอ้สอบตรงตวัชีว้ดั 
0 หมายถึง  ไม่แนใ่จวา่ขอ้สอบตรงตวัชีว้ดั 
-1 หมายถึง  แนใ่จวา่ขอ้สอบไม่ตรงตวัชีว้ดั  

1.10 หลงัจากผูเ้ช่ียวชาญด้านเนือ้หาประเมินค าถามท่ีใช้ในชุดกิจกรรม
เรียบรอ้ยแลว้จึงน าผลมาค านวณหาค่าดชันี IOC โดยจะตอ้งมีค่าตัง้แต่ 0.50 ขึน้ไป จึงสามารถ
แสดงได้ว่าข้อค าถามนัน้วัดได้ตรงตามนิยามท่ีตอ้งการวัด และมีความถูกต้องเหมาะสมท่ีจะ
น าไปใช้เพื่อเก็บรวบรวมขอ้มูล (ศิริชัย กาญจนวาสี, 2562) ซึ่งผลการตรวจสอบความตรงเชิง
เนือ้หา พบว่า ขอ้ค าถามท่ีมีค่า 0.67-1.00 ซึ่งมีคุณภาพตามเกณฑท่ี์ก าหนด 80 ขอ้ และมีขอ้
ค าถามท่ีตอ้งตดัทิง้ 10 ขอ้ โดยผูเ้ช่ียวชาญมีขอ้เสนอแนะ ดงันี ้1. การยกตวัอย่างไม่ชัดเจน 2.
ค าถามไม่เหมาะเพราะค าถามมีความชัดเจนแลว้ 3. ค  าศพัทไ์ม่ชัดเจน 4. ไม่มีการยกตวัอย่าง 
เน่ืองจากเป็น Example clue  5. ค  าถามไม่สอดคลอ้งกบัการใช ้Restatement clue  
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1.11 ผูว้ิจยัน าขอ้เสนอแนะจากผูเ้ช่ียวชาญมาปรบัปรุงขอ้ค าถามใหมี้ความ
เหมาะสมมาขึน้แลว้ไปทดลองใช้ (try out) กับกลุ่มท่ีไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนชั้น
ประถมศกึษาปีท่ี 4/2 โรงเรยีนประชาราษฎรบ์  าเพ็ญ จ านวน 30 คน มาวิเคราะหค์่าความยากง่าย 
(p) ตามเกณฑร์ะหว่าง 0.20-0.80 ค่าอ านาจจ าแนก (r) ตามเกณฑต์ัง้แต่ 0.20 ขึน้ไป (พวงรตัน ์
ทวีรตัน,์ 2543) เพื่อตรวจสอบคณุภาพของขอ้ค าถามจ านวน 80 ขอ้ พบวา่ มีค่าความยากง่าย (p) 
0.40 - 0.70 มีค่าอ านาจจ าแนก (r) -0.07-0.67 และคดัเลือกขอ้ค าถามท่ีมีคุณภาพตามเกณฑ ์
จ านวน 60 ขอ้เพื่อน ามาเป็นขอ้ค าถามในชุดกิจกรรม  

1.12 จากการวิเคราะหใ์นขัน้ 1.1– 1.11 ไดด้  าเนินการออกแบบและสรา้ง
กลอ่งกิจกรรมการเรยีนรู ้ตามเนือ้หาและขอ้มลูท่ีวิเคราะหแ์ละจากการศกึษาเอกสารที่เก่ียวขอ้ง 

2.  จดัท าคูมื่อชุดกิจกรรมการเรยีนรู ้
2.1 วิเคราะหห์ลกัการเก่ียวกบัจดัท าคูมื่อชุดกิจกรรม  
2.2 จัดท าคู่มือชุดกิจกรรมการเรียนรูซ้ึ่งประกอบไปดว้ย  ช่ือชุดกิจกรรม ค าน า 

สารบัญ ค าชีแ้จง จุดประสงคก์ารเรียนรู ้องคป์ระกอบและค าอธิบายเกมมิฟิเคชัน วิธีการจัด
กิจกรรม แบบทดสอบก่อน-หลงัเรยีน  เฉลยแบบทดสอบก่อน-หลงัเรยีน เฉลยกิจกรรมการเรยีนรู ้  

3. จากการด าเนินการในขอ้ 1-2 ไดน้  ามาออกแบบสรา้งชุดกิจกรรมการเรียนรู ้ตาม
เนือ้หาและขอ้มลูท่ีวิเคราะห ์ซึ่งประกอบดว้ย กลอ่งกิจกรรมและคูมื่อชุดกิจกรรม 

4. น าชุดกิจกรรมการเรียนรูใ้หผู้เ้ช่ียวชาญท่ีมีความรูใ้นเรื่องชุดกิจกรรมจ านวน   
3 ทา่น ประเมินโดยใชแ้บบประเมินชุดกิจกรรมการเรียนรู  ้ทัง้นีผู้เ้ช่ียวชาญทัง้ 3 ท่านไดเ้สนอแนะ
ใหแ้กไ้ขและเพิ่มเติม รายละเอียดดงันี ้ กิจกรรมคอ่นขา้งมากควรปรบั หรือเพิ่มเวลา ปรบัภาษาใน
การอธิบายในชุดกิจกรรมใหช้ัดเจน ควรอธิบายกติการในชุดกิจกรรมใหช้ัดเจนขึน้ อธิบายเกณฑ์
การใหค้ะแนนใหจ้ดัเจนยิ่งขึน้ การก าหนดเวลาในกิจกรรม context clue detective เป็นการจ ากัด
ความคิดนกัเรยีนมากเกินไป 

5. น าชุดกิจกรรมไปทดลองใช ้(try out) กับกลุม่ท่ีไม่ใช่กลุม่ตวัอย่าง คือ นกัเรียนชัน้
ประถมศึกษาปีท่ี 4/2 โรงเรียนประชาราษฎรบ์  าเพ็ญ จ านวน 30 คน หลงัจากการใช้ชุดกิจกรรม
การเรยีนรูท่ี้ใชก้ลวิธีการเดาความหมายจากบรบิทรว่มกบัเกมมิฟิเคชนั ผูว้ิจยัไดส้มัภาษณน์กัเรียน
สรุปไดว้่า ชอบการเลน่เกมท าใหก้ารเรียนไม่น่าเบื่อหน่าย ชอบการไดแ้ข่งขนักับเพื่อน ๆ ไดรู้จ้ัก
วิธีการเดาค าศพัทแ์บบใหม่ การอ่านภาษาองักฤษไม่นา่เบื่อ เวลาในการท ากิจกรรมนอ้ยไป การได้
เหรยีญรางวลัยากเกินไป 
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6. ผูว้ิจยัน าขอ้เสนอแนะจากผูเ้ช่ียวชาญและกลุม่พฒันาชุดกิจกรรมมาปรบัปรุงแกไ้ข
ใหมี้ความเหมาะสมมากขึน้และน ามาปรึกษากับอาจารย์ท่ีปรึกษาปริญญานิพนธ์ก่อนน าไป
ทดลอง 

7. น าชุดกิจกรรมการเรียนรูร้ว่มกับกลวิธีการเดาความหมายจากบริบทดว้ยเทคนิค
เกมมิฟิเคชนัเพื่อสง่เสรมิความสามารถในการอ่านภาษาองักฤษไปทดลองกบักลุม่ตวัอยา่ง  

เครื่องมือชิน้ท่ี 2 แบบประเมินคุณภาพชุดกิจกรรมการเรียนรูร้่วมกับกลวิธีการเดา
ความหมายจากบรบิทดว้ยเทคนิคเกมมิฟิเคชนัเพื่อสง่เสรมิความสามารถในการอ่านภาษาอังกฤษ  
ด าเนินการสรา้งตามขัน้ตอน ดงันี ้

1. ศกึษาเอกสารเก่ียวกบัหลกัการ แนวคิด วิธีการสรา้งแบบประเมิน 
2. ก าหนดวตัถุประสงคเ์ฉพาะของการประเมินชุดกิจกรรมการเรียนรูร้ว่มกับกลวิธี

การเดาความหมายจากบริบทด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน ทั้งดา้นแนวคิดและหลกัการมีความ
สอดคลอ้งสมัพนัธก์นักบัเปา้หมาย องคป์ระกอบของรูปแบบมีความครอบคลมุตามองคป์ระกอบ
หลกั ของรูปแบบการสอนทั่วไป องคป์ระกอบของรูปแบบมีความเหมาะสมกับชุดกิจกรรมการ
เรยีนรูร้ว่มกบักลวิธีการเดาความหมายจากบรบิทดว้ยเทคนิคเกมมิฟิเคชนั 

3. ก าหนดขอ้ค าถามในการสรา้งแบบประเมินชุดกิจกรรมการเรียนรูมี้ 4 ดา้น ดงันี ้1.
ดา้นเนือ้หา 2. ดา้นกิจกรรม 3. ดา้นสื่อ 4.ดา้นคูมื่อ 

4. สรา้งแบบประเมินส  าหรับผู้เช่ียวชาญดา้นเนือ้หาและแบบประเมินส  าหรับ 
ผูเ้ช่ียวชาญดา้นเทคโนโลยีการศกึษา โดยแบบสอบถามจะมีลกัษณะเป็นแบบมาตราสว่นประมาณ
ค่า (Rating Scale) แบ่งออกเป็น 5 ระดับ เลือกตอบโดยการก าหนดความหมายคะแนนของ
ตวัเลอืกใน แบบสอบถาม โดยมีเกณฑก์ารใหค้ะแนนดงันี ้

คณุภาพระดบัดีมาก  เทา่กบั  5  
คณุภาพระดบัดี   เทา่กบั  4  
คณุภาพระดบัดีปานกลาง  เทา่กบั  3  
คณุภาพระดบัควรปรบัปรุง  เทา่กบั  2 
คณุภาพระดบัใชไ้ม่ได ้ เทา่กบั  1  

 ผลการประเมินมีการแปลความหมายดงันี ้
คะแนนเฉลี่ย 4.50 - 5.00 หมายถึง คณุภาพระดบัดีมาก  
คะแนนเฉลี่ย 3.50 – 4.49 หมายถึง คณุภาพระดบัดี  
คะแนนเฉลี่ย 2.50 – 3.49 หมายถึง คณุภาพระดบัดีปานกลาง  
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คะแนนเฉลี่ย 1.50 - 2.49 หมายถึง คณุภาพระดบัควรปรบัปรุง 
คะแนนเฉลี่ย 1.00 – 1.49 หมายถึง คณุภาพระดบัใชไ้ม่ได ้

5. น าแบบประเมินท่ีสรา้งเสร็จแลว้ไปปรกึษาอาจารยท่ี์ปรกึษาปริญญานิพนธ์และ
ปรบัปรุงแกไ้ขใหเ้หมาะสม  

6. น าแบบประเมินท่ีสรา้งขึน้และได้รับการแก้ไขแลว้ไปให้ผูเ้ช่ียวชาญประเมิน
คณุภาพของชุดกิจกรรมการเรยีนรูร้ว่มกับกลวิธีการเดาความหมายจากบริบทดว้ยเทคนิคเกมมิฟิ
เคชนัเพื่อสง่เสรมิความสามารถในการอ่านภาษาองักฤษ  

เครื่องมือชิน้ท่ี  3 แบบสมัภาษณน์กัเรยีน ด าเนินการสรา้งตามขัน้ตอนดงันี ้ 
1. แบบสมัภาษณน์กัเรยีนเป็นการตัง้ค าถามปลายเปิดเพื่อ เปิดโอกาสใหน้กัเรียนได้

แสดงความคิดเห็น ความรูส้กึของตนเอง ความตอ้งการและความเขา้ใจใน เนือ้หาท่ีเรียนซึ่งผูว้ิจัย
สมัภาษณห์ลงัจากไดด้  าเนินการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรูร้่วมกับกลวิธีการเดา
ความหมายจากบริบทดว้ยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน เก่ียวกับการจัดการเรียนรู ้สื่อการเรียนการสอน 
ความเหมาะสมของเวลา บรรยากาศในการเรยีนการสอน ขอ้ดี ขอ้บกพรอ่ง ของแต่ละกิจกรรมการ
เรยีนรู ้เพื่อเป็นขอ้มลูในการสะทอ้นเม่ือสิน้สดุการเรยีนการสอน  

2. สรา้งแบบสมัภาษณ์ นักเรียนแลว้เสนอใหอ้าจารย์ ท่ีปรึกษาปริญญานิพนธ์
ตรวจสอบความถกูตอ้ง และใหข้อ้เสนอแนะแลว้น ามาปรบัปรุง แกไ้ขใหส้มบูรณย์ิ่งขึน้  

3. น าแบบสมัภาษณท่ี์สมบูรณแ์ลว้ไปใชก้บักลุม่ท่ีไม่ใช่ตวัอยา่ง 
เครื่องมือชิน้ท่ี  4 แบบทดสอบความสามารถในการอ่านภาษาอังกฤษ ด าเนินการสรา้ง

ตามขัน้ตอนดงันี ้
1. ศึกษาแนวทางและหลกัการสรา้งประโยคเพื่อใช้ทดสอบการใช้กลวิธีการเดา

ความหมายจากบรบิท  
2. ศึกษาเทคนิควิธีการสรา้งแบบทดสอบภาษาอังกฤษ และเอกสารและงานวิจัยท่ี

เก่ียวขอ้ง 
3. วิเคราะหเ์นือ้หา และจุดประสงคข์องชุดกิจกรรมการเรียนรูร้ว่มกับกลวิธีการเดา

ความหมายจากบรบิทดว้ยเทคนิคเกมมิฟิเคชนัเพื่อสง่เสรมิความสามารถในการอ่านภาษาองักฤษ 
4. รา่งแบบทดสอบความสามารถในการอ่านภาษาอังกฤษ จ านวน 40 ขอ้ โดยให้

ครอบคลมุเนือ้หาและจุดประสงค ์
5. น าร่างแบบทดสอบไปใหผู้เ้ช่ียวชาญดา้นเนือ้หาเพื่อหาคุณภาพแบบทดสอบ

ความสามารถในการอ่านภาษาอังกฤษ ผู้เชียวชาญประเมินให้คะแนนค าถามแต่ละข้อโดย
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พิจารณาความสอดคลอ้ง ( IOC ) ของขอ้ค าถามกับเนือ้หา โดยเลือกขอ้ท่ีมีค่าความสอดคลอ้ง
ตัง้แต่ 0.50 ขึน้ไป มาสรา้งเป็นแบบทดสอบ ระหว่างเรียนและแบบทดสอบความสามารถในการ
อ่านภาษาองักฤษ โดยใชเ้กณฑใ์นการพิจารณาดงันี ้

+1 หมายถึง  แนใ่จวา่ขอ้สอบตรงตวัชีว้ดั 
0 หมายถึง  ไม่แนใ่จวา่ขอ้สอบตรงตวัชีว้ดั 
-1 หมายถึง  แนใ่จวา่ขอ้สอบไม่ตรงตวัชีว้ดั 

6. น าแบบทดสอบความสามารถในการอ่านภาษาอังกฤษ ท่ีผ่านการประเมินค่า
ความสอดคลอ้งและปรบัปรุงไปทดลองกบักลุม่ท่ีไม่ใช่กลุม่ตวัอยา่ง คือ นกัเรยีนชัน้ประถมศึกษาปี
ท่ี 5/1 โรงเรียนประชาราษฎรบ์  าเพ็ญ ท่ีเคยเรียนเนือ้หานีม้าแลว้ จ านวน 40 คน ตรวจใหค้ะแนน
โดยใหค้ะแนนขอ้ท่ีตอบถกูเป็น 1 คะแนน และขอ้ท่ีตอบผิดเป็น 0 คะแนน 

7. น าคะแนนท่ีไดจ้ากขอ้ 6 มาวิเคราะหค์่าความยากง่าย (p) ตามเกณฑร์ะหว่าง
0.20-0.80 ค่าอ านาจจ าแนก (r) ตามเกณฑต์ัง้แต่ 0.20 ขึน้ไป (พวงรตัน ์ ทวีรตัน,์ 2543) ของ
แบบทดสอบเป็นรายขอ้ พบวา่ คา่ความยากงา่ย (p) มีคา่ระหวา่ง 0.33-0.50 คา่อ านาจจ าแนก (r) 
มีคา่ระหวา่ง 0.25-.60  

8. น าขอ้ค าถามท่ีผา่นเกณฑ ์ครบวตัถปุระสงคก์ารประเมินมาสรา้งเป็นแบบประเมิน
ความสามารถ โดยคดัเลอืกมาจ านวน 20 ขอ้ 

9. เม่ือไดค้า่ความยากงา่ยและคา่อ านาจจ าแนกของขอ้สอบแลว้  เลือกขอ้สอบท่ีจะ
น ามาใชเ้ป็นแบบทดสอบระหวา่งเรยีน และแบบทดสอบความสามารถในการอ่านภาษาองักฤษ ให้
ตรงกบัเนือ้หาและวตัถปุระสงคท่ี์ตัง้ไว ้

10. น าแบบทดสอบท่ีไดจ้ากขอ้ 9 มาหาค่าความเช่ือมั่นของแบบทดสอบทัง้ฉบับ 
โดย ใชส้ตูร KR-20 ของคเูดอร ์รชิารด์สนั โดยคา่ความเช่ือมนั เทา่กบั 0.84 

11. น าแบบทดสอบความสามารถในการอ่านภาษาองักฤษไปใชก้บักลุม่ตวัอยา่ง 
เครื่องมือชิน้ท่ี  5 แบบบนัทกึการสงัเกต ด าเนินการสรา้งตามขัน้ตอนดงันี ้ 

1. แบบบนัทกึการสงัเกต เป็นแบบบนัทกึท่ีผูว้ิจัยใชบ้นัทึก เหตุการณต์่าง ๆ ท่ีเกิดขึน้
ในขณะท่ีจดักิจกรรมการเรียนรู ้ปัญหา ขอ้ดี ขอ้บกพรอ่ง รวมทัง้ความ  เหมาะสมของการจัดการ
เรยีนรูโ้ดยศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวขอ้งกับเครื่องมือ เพื่อน ามาเป็นแนวทางในการสรา้ง
แบบบันทึกภาคสนาม ก าหนดกรอบแนวคิด และขอบข่ายพฤติกรรมท่ีจะจดบันทึกเก่ียวกับ
เหตกุารณต์า่ง ๆ ท่ีเกิดขึน้ในขณะท่ีจดักิจกรรมการเรยีนรู ้ 
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2. สรา้งแบบบนัทึกการสงัเกต  โดยมีขอ้สงัเกตพฤติกรรม ดังนี ้1. พฤติกรรมการ
เรียนรูใ้นเกมเกม What are contexts clue? 2. พฤติกรรมการเรียนรูใ้นเกม Context clues 
detective 3. พฤติกรรมการเรยีนรูใ้นเกม Context Clue Climb  

3. น าแบบบนัทกึการสงัเกตเสนอใหอ้าจารยท่ี์ปรกึษาปรญิญานิพนธต์รวจสอบความ
ถกูตอ้ง และใหข้อ้เสนอแนะแลว้น ามาปรบัปรุง แกไ้ขใหส้มบูรณย์ิ่งขึน้  

3. น าแบบบนัทกึการสงัเกตท่ีสมบูรณแ์ลว้ไปใชก้บักลุม่พฒันาชุดกิจกรรม 
 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 
ส าหรบัการวิจัยในครัง้นี ้ ผู ้วิจัยได้ทดลองและเก็บข้อมูลด้วยตนเองใน ภาคเรียนท่ี 2   

ปีการศึกษา 2563 โดยใชชุ้ดกิจกรรมการเรียนรูร้ว่มกับกลวิธีการเดาความหมายจากบริบทดว้ย
เทคนิคเกมมิฟิเคชนักบักลุม่ตวัอยา่ง โดยมีการเก็บรวบรวมขอ้มลู ดงันี ้

1 ขัน้ก่อนการทดลอง 
1.1 ศกึษาเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัชุดกิจกรรมวิธีการออกแบบชุดกิจกรรม  

กลวิธีการเดาความหมายจากบรบิทและแนวคิดเกมมิฟิเคชนั 
1.2 สรา้งเครื่องมือการวิจัย ได้แก่ ชุดกิจกรรมการเรียนรูร้่วมกับกลวิธีการเดา

ความหมายจากบริบทดว้ยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน  แบบประเมินคุณภาพชุดกิจกรรมการเรียนรู ้
รว่มกบักลวิธีการเดาความหมายจากบริบทดว้ยเทคนิคเกมมิฟิเคชันเพื่อสง่เสริมความสามารถใน
การอ่านภาษาองักฤษ แบบทดสอบความสามารถในการอ่านภาษาอังกฤษ แบบบนัทึกการสงัเกต 
และแบบสมัภาษณน์กัเรยีน  

1.3 ตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ โดยผูเ้ช่ียวชาญ 6 ท่าน ประกอบดว้ยผูเ้ช่ียวชาญ
ดา้นเทคโนโลยีทางการศกึษา จ านวน 3 ทา่น และผูเ้ช่ียวชาญดา้นเนือ้หา จ านวน 3 ทา่น 

1.4 ด าเนินการขอจรยิธรรมการท าวิจยัในมนษุย ์
1.5 ขอหนงัสอือนญุาตเก็บรวบรวมขอ้มลูการวิจยัจากบณัฑิตวิทยาลยั 

2 ขัน้ด  าเนินการทดลอง 
2.1 ผูว้ิจยัไดป้ฐมนิเทศ ชีแ้จง นกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 ใหมี้ความรูค้วามเขา้ใจ

เก่ียวกบัชุดกิจกรรมการเรยีนรูร้ว่มกบักลวิธีการเดาความหมายจากบริบทดว้ยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน
ตลอดจน ชีแ้จงบทบาทของนกัเรยีนรวมถึงบทบาทของครู ในการเรียนการสอนแต่ละครัง้ แนวทาง
ในการ ปฏิบติัตนในการเรยีนของนกัเรียนเพื่อใหน้กัเรียนเขา้ใจ และเตรียมความพรอ้มของตนเอง
ในการวิจยัครัง้นี ้
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2.2 ผูว้ิจยัใหน้กัเรยีนท าแบบทดสอบวดัความสามารถในการอ่านภาษาอังกฤษก่อน
การจดักิจกรรม 

2.3 ด  าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรูต้ามชุดกิจกรรมการเรียนรูท่ี้สรา้งขึน้  ขณะ
ปฏิบติั กิจกรรมการเรยีนการสอน โดยใชเ้ครื่องมือท่ีผูว้ิจยัสรา้งขึน้  

2.4 ในระหว่างการด าเนินการสอนผูว้ิจัยไดเ้ก็บขอ้มูลเก่ียวกับพฤติกรรมการเรียนรู ้
ของผูเ้รยีนและจดบนัทกึเหตกุารณต์า่ง ๆ ท่ีเกิดขึน้ในขณะท่ีจดักิจกรรมการเรยีนรู ้

2.5 เม่ือสิน้สดุการจดัการเรยีนรูต้ามท่ีก าหนด ผูว้ิจยัท าแบบทดสอบวดัความสามารถ
ในการอ่านภาษาองักฤษหลงัการจดักิจกรรม 

3 ขัน้หลงัการทดลอง 
3.1 ผูว้ิจยัน าผลท่ีไดจ้ากแบบทดสอบวดัความสามารถในการอ่านภาษาอังกฤษก่อน

และหลงัการจดักิจกรรมมาวิเคราะหข์อ้มลูทางสถิติ 
3.2 ผูว้ิจัยน าผลบันทึกการสงัเกต และการสมัภาษณผ์ูเ้รียนเก่ียวกับ การจัดการ

เรยีนรูม้าประมวลผลและเรยีบเรยีงน าเสนอในรูปความเรยีง 
 

การจัดกระท าข้อมลูและการวิเคราะหข้์อมลู 
ผูว้ิจยัไดท้  าการวิเคราะหข์อ้มลูตา่ง ๆ ดงันี ้
1. การวิเคราะหข์อ้มลูเพื่อการศกึษาความสามารถในการอ่านภาษาองักฤษ มีวิธีการดงันี ้

 1.1 หาคา่เฉลี่ย (�̅�) และคา่สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ของคะแนนจากแบบ
วดัความสามารถในการอ่านของกลุม่ท่ีศกึษา 

 1.2 ทดสอบความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ยของนกัเรียนกลุ่มท่ีศึกษา ก่อนเรียน
และหลงัเรียนดว้ยสถิติทดสอบค่าทีชนิดกลุ่มตัวอย่างไม่เป็นอิสระต่อกัน ( t-test dependent 
group) 

2. การวิเคราะหข์อ้มูลเพื่อศึกษาคะแนนพัฒนาการ ของนักเรียนจากแบบทดสอบวัด
ความสามารถในการอ่านภาษาองักฤษก่อนเรยีนและหลงัเรยีน โดยใชส้ตูรคะแนนพฒันาการ และ
แปลคะแนนตามเกณฑ์คะแนนพัฒนาการ เทียบระดับพัฒนาการ  โดยใช้เกณฑ์ของ  
(ศิรชิยั กาญจนวาส,ี 2562) ดงันี ้ 

คะแนนพฒันาการสมัพทัธ ์       ระดบัพฒันาการ 
  76 - 100    พฒันาการระดบัสงูมาก 
  51 - 75     พฒันาการระดบัสงู 
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  26 - 50     พฒันาการระดบักลาง 

 25 - 0     พฒันาการระดบัตน้ 
3. การวิเคราะห์ขอ้มูลเพื่อศึกษาระดับความสามารถในการอ่าน วัดไดจ้ากการท า

แบบทดสอบความสามารถในการอ่านภาษาอังกฤษของนกัเรียน จ านวน 20 ขอ้  ท่ีผูว้ิจัยสรา้งขึน้
และผา่นการหาคณุภาพของเครื่องมือแลว้ ตามเกณฑก์ารวดัความสามารถในการอ่านท่ีผูว้ิจัยได้
ประยุกตจ์าก (Betts, 1950; Bormuth, 1967; อัจฉรา  วงสโ์สธร, 2544) โดยแบ่งระดับ
ความสามารถในการอ่านภาษาองักฤษ ดงันี ้   

ช่วงคะแนนเป็นรอ้ยละ        ความหมาย 
 76-100    การอ่านระดบัดีมาก  

  51-75    การอ่านระดบัดี   
  26-50    การอ่านระดบัปานกลาง  
  0-25    การอ่านระดบัปรบัปรุง    

4. สถิติท่ีใชใ้นการวิเคราะหข์อ้มลู 
 4.1 สถิติท่ีใชใ้นการหาคณุภาพของเครื่องมือ ไดแ้ก่  

4.1.1 การหาคา่ความตรงเชิงเนือ้หา ความสอดคลอ้งระหว่างขอ้ค าถามและ
วตัถุประสงค ์ (Item-Objective Congruence Index : IOC) โดยผูเ้ช่ียวชาญจะตอ้งประเมินดว้ย
คะแนน 3 ระดบั คือ  

 +1 = แนใ่จวา่ขอ้สอบขอ้นัน้วดัไดต้รงตามจุดประสงค ์ 
 0   = ไม่แนใ่จวา่ขอ้สอบขอ้นัน้วดัไดต้รงตามจุดประสงค ์ 
 -1  = แนใ่จวา่ขอ้สอบขอ้นัน้ไม่ไดว้ดัตรงตามจุดประสงค ์ 
โดยมีสตูรในการค านวณ ดงันี ้(ทรงศกัด์ิ ภสูอี่อน, 2551: 50)  

𝐼𝑂𝐶 =
R

𝑁
 

เม่ือ  IOC แทน ดชันีความสอดคลอ้งของขอ้สอบกบัจุดประสงค ์ 

  R แทน ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญทัง้หมด  
  N แทน จ านวนผูเ้ช่ียวชาญ 

คา่ดชันีความสอดคลอ้งท่ียอมรบัไดต้อ้งมีค่าตัง้แต่ 0.5 ขึน้ไป ถา้ต ่ากว่า 0.5 
ถือวา่ค าถามขอ้นัน้จะตอ้งถกูตดัออกไป  หรอืตอ้งปรบัปรุงแกไ้ขใหดี้ขึน้ 
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4.1.2 การหาคา่ความยากงา่ยของแบบทดสอบ สตูรในการค านวณหาความ
ยากงา่ยมีดงันี ้(บุญชม  ศรสีะอาด, 2560)  

𝑃 = 𝑁𝑅 
เม่ือ  P  แทน คา่ความยากงา่ยของขอ้ทดสอบ  
   R แทน จ านวนนกัเรยีนท่ีตอบถกู  
   N แทน จ านวนนกัเรยีนทัง้หมด  

เกณฑค์วามยากง่ายท่ียอมรบัไดมี้ค่าอยู่ระหว่าง 0.20 - 0.80 ถา้ขอ้สอบนัน้ 
มีค่าเกิน 0.80 แสดงว่า ขอ้สอบนัน้มีความง่ายมากเกินไป ตอ้งตดัออก หรือปรบัปรุงใหม่ แต่ถ้า
ขอ้สอบ มีคา่ต ่ากวา่ 0.2 ถือวา่ขอ้สอบนัน้มีความยากเกินไปตอ้งตดัออก หรอืปรบัปรุงเช่นเดียวกนั 

4.1.3 การหาคา่อ านาจจ าแนก ซึ่งค านวณไดจ้ากสตูร ดงันี ้(ลว้น สายยศและ
องัคณา สายยศ, 2553)  

𝑅 =
𝐻 − 𝐿

𝑁
 

เม่ือ  R แทน คา่อ านาจจ าแนกของขอ้สอบ  
  H แทน จ านวนคนในกลุม่สงูท่ีตอบถกู  
  L แทน จ านวนคนในกลุม่ต ่าที่ตอบถกู  
  N แทน จ านวนคนในกลุม่ใดกลุม่หนึ่ง  

เกณฑอ์ านาจจ าแนกท่ียอมรบัไดจ้ะมีค่าอยู่ระหว่าง 0.20 – 1.00 ถา้ค่า
อ านาจจ าแนกต ่ากวา่ 0.20 จะตอ้งปรบัปรุงแบบทดสอบขอ้นัน้  หรอืตดัทิง้ไป 

4.1.4 การหาคา่ความเช่ือมั่น (Reliability) ของแบบทดสอบความสามารถใน
การอ่านภาษาอังกฤษในท่ีนีจ้ะใชว้ิธีแบบคูเดอร -์ริชาดสนั (Kuder - Richardson: KR-20) ซึ่งมี 
สตูรในการค านวณ ดงันี ้(ลว้น สายยศและองัคณา สายยศ, 2553)  

 

𝑟𝑡 =
𝑛

𝑛 − 1
{1 −

∑ 𝑝𝑞

𝑆𝑡
2 } 

เม่ือ  𝑟𝑡  แทน สมัประสทิธ์ิของความเช่ือมั่นของแบบทดสอบทัง้ฉบบั  
  n แทน จ านวนขอ้ของแบบทดสอบ  
   P แทน สดัสว่นของผูเ้รยีนท่ีท าแบบทดสอบขอ้นัน้ถกู 
    กบัผูเ้รยีนทัง้หมด  
   q แทน สดัสว่นของผูเ้รยีนท่ีท าแบบทดสอบขอ้นัน้ผิด 
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    กบัผูเ้รยีนทัง้หมด  

   𝑆𝑡
2 แทน ความแปรปรวนของคะแนนสอบทัง้ฉบบั  

   N แทน จ านวนผูเ้รยีน 
 
4.2 สถิติท่ีใชใ้นการวิเคราะหข์อ้มลูในการวิจยัครัง้นี ้ประกอบดว้ย 

4.2.1 หาคา่รอ้ยละ ค านวณจากสตูร (บุญชม  ศรสีะอาด, 2560) 

𝑃 =
𝑓 × 100

𝑁
 

เม่ือ  P  แทน รอ้ยละ 
   ƒ แทน ความถ่ีท่ีตอ้งการแปลงใหเ้ป็นรอ้ยละ 
  N แทน จ านวนนกัเรยีนในกลุม่ตวัอยา่ง 

4.2.2 หาคา่เฉลี่ย (�̅�) ค านวณจากสตูร (บุญชม  ศรสีะอาด, 2560)   

เม่ือ �̅� แทน คะแนนเฉลี่ย 

  ∑ 𝑋 แทน ผลรวมคะแนนทัง้หมดในกลุม่ 
  N แทน จ านวนนกัเรยีนในกลุม่ตวัอยา่ง 

4.2.3 หาค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D) ค านวณจากสตูร (บุญชม  ศรี
สะอาด, 2560)  

𝑆. 𝐷. = √
𝑁 ∑ 𝑥2 − (∑ 𝑥)

2

𝑁(𝑁 − 1)
 

เม่ือ  S.D. แทน สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

  ∑ 𝑥 แทน ผลรวมของคะแนนในกลุม่ 

  ∑ 𝑥2 แทน ผลรวมของคะแนนแตล่ะตวัยกก าลงัสอง 
  N แทน จ านวนนกัเรยีนในกลุม่ตวัอยา่ง 

4.2.4 การหาค่าคะแนนพฒันาการความสามารถในการอ่านภาษาอังกฤษ 
(ศิรชิยั กาญจนวาส,ี 2562)  

DS =
(𝑌 − 𝑋)

𝐹 − 𝑋
× 100 

เม่ือ DS แทน คะแนนรอ้ยละของพฒันาการของนกัเรยีน  
    (คิดเป็นรอ้ยละ) 
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  F แทน คะแนนเต็มของการวดัครัง้แรกและครัง้หลงั  
  X แทน คะแนนการวดัครัง้แรก  
  Y แทน คะแนนการวดัครัง้หลงั 

4.2.5 การทดสอบสมมติฐาน โดยใชค้า่ t-test แบบ Dependent Sample 
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บทที ่4 
ผลการวิเคราะหข้์อมูล 

 
การวิเคราะหข้์อมูล 
 การศกึษาวิจยัครัง้นีเ้พื่อพฒันาชุดกิจกรรมการเรยีนรูร้ว่มกบักลวิธีการเดาความหมายจาก
บริบทดว้ยเทคนิคเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความสามารถในการอ่านภาษาอังกฤษ  ผูว้ิจัยขอ
น าเสนอผลการวิเคราะหข์อ้มลู ดงันี ้

1. ผลการพฒันาชุดกิจกรรมการเรียนรูร้ว่มกับกลวิธีการเดาความหมายจากบริบทดว้ย
เทคนิคเกมมิฟิเคชนั 

2. การเปรียบเทียบความสามารถในการอ่านของนักเรียนท่ีใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู ้
รว่มกบักลวิธีการเดาความหมายจากบรบิทดว้ยเทคนิคเกมมิฟิเคชนั 

3. การหาค่าคะแนนพฒันาการ ของนกัเรียนท่ีใชชุ้ดกิจกรรมการเรียนรูร้ว่มกับกลวิธีการ
เดาความหมายจากบรบิทดว้ยเทคนิคเกมมิฟิเคชนั 

 
ผลการวิเคราะหข้์อมลู 
  1. ผลการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับกลวิธีการเดาความหมายจากบริบท
ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน 
 ผูว้ิจัยไดก้ าหนดวตัถุประสงคเ์ฉพาะของการประเมินชุดกิจกรรมการเรียนรูร้ว่มกับกลวิธี
การเดาความหมายจากบริบทด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน ทั้งดา้นแนวคิดและหลกัการมีความ
สอดคลอ้งสมัพนัธก์นักบัเปา้หมาย และองคป์ระกอบของรูปแบบมีความเหมาะสมกับชุดกิจกรรม
การเรยีนรูร้ว่มกบักลวิธีการเดาความหมายจากบริบทดว้ยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน  น าแบบประเมินท่ี
สรา้งเสร็จแลว้ไปปรึกษาอาจารยท่ี์ปรึกษา ปรับปรุงแก้ไขแลว้สรา้งแบบประเมิน แลว้น าแบบ
ประเมินชุดกิจกรรมการเรยีนรูไ้ปใหผู้เ้ช่ียวชาญประเมิน ซึ่งปรากฏผลดงัตาราง 1  ดงันี ้
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ตาราง  1  ผลการประเมินคณุภาพของชุดกิจกรรมการเรยีนรูท่ี้ใชก้ลวิธีการเดาความหมายจาก
บรบิทรว่มกบัเกมมิฟิเคชนัเพื่อสง่เสรมิความสามารถในการอ่านภาษาองักฤษ ตามความเห็นของ
ผูเ้ช่ียวชาญ 3 ทา่น 

รายการประเมิน �̅� S.D ความหมาย 

1. ด้านเนือ้หา  4.00 0.00 ดี 
1.1 เนือ้หามีความเหมาะสมกบัวยัและความสนใจของ
ผูเ้รยีน 

4.00 0.00 ดี 

1.2 เนือ้หามีความเหมาะสมกบัเวลาที่ก าหนด 4.00 0.00 ดี 
1.3 ภาษาท่ีใชมี้เหมาะสมกบัผูเ้รยีน 4.00 0.00 ดี 

2. ด้านกิจกรรม  4.25 0.43 ดี 
2.1 กิจกรรมการเรยีนรูส้อดคลอ้งกบัจุดประสงคแ์ละเนือ้หา  4.33 0.58 ดี 
2.2 ระยะเวลาในการจดักิจกรรมมีความเหมาะสม 3.67 0.58 ดี 
2.3 กิจกรรมการเรยีนรูช้่วยสง่เสรมิความสามารถในการอ่าน

ภาษาองักฤษ 
4.33 0.58 ดี 

2.4 ในการจดักิจกรรมมีการก าหนดบทบาทผูเ้รยีน ผูส้อนไว้
ชดัเจน 

4.33 0.58 ดี 

2.5 เรยีงล  าดบัและขัน้ตอนการจดักิจกรรมไดเ้หมาะสม 4.00 0.00 ดี 
2.6 กิจกรรมเป็นไปตามแนวการสอนสอนโดยการใชเ้กมมิฟิ

เคชนัเป็นฐานท่ีมีความชดัเจนและปฏิบติัได ้
4.00 0.00 ดี 

2.7 กิจกรรมนา่สนใจ จูงใจใหก้ระตือรอืรน้ท่ีจะเรยีนรูแ้ละ
เปิดโอกาสใหน้กัเรยีนมีสว่นรว่มในกิจกรรม 

4.67 0.58 ดีมาก 

2.8 เกณฑก์ารใหแ้ตม้สะสม การแลกเหรยีญ การจดัอนัดบั 
ความทา้ทายในชุดกิจกรรมมีความเหมาะสม 

4.67 0.58 ดีมาก 

3. ด้านส่ือ 4.10 0.16 ดี 
3.1 ชุดกิจกรรมมีความสวยงาม ดงึดดูความสนใจของผูเ้รยีน 4.33 0.58 ดี 
3.2 ความเหมาะสมของขนาดตวัอกัษร 4.33 0.58 ดี 
3.3 ความเหมาะสมของภาพประกอบในชุดกิจกรรม 4.00 0.00 ดี 
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ตาราง 1 (ตอ่) 

   

 จากตาราง 1 พบวา่ ชุดกิจกรรมการเรยีนรูท่ี้ใชก้ลวิธีการเดาความหมายจากบริบทรว่มกับ

เกมมิฟิเคชนั โดยรวมอยูใ่นระดบัดี คา่เฉลี่ย (�̅� ) เทา่กบั 4.15 และสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
เท่ากับ 0.26 เพิ่อพิจารณารายดา้น พบว่า ดา้นกิจกรรมมีค่าเฉลี่ยสูงสุด โดยรวมอยู่ในระดบัดี 

ค่าเฉลี่ย (�̅� ) เท่ากับ 4.25 และสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 0.43 รองลงมาไดแ้ก่  

ดา้นคู่มือ โดยรวมอยู่ในระดบัดี ค่าเฉลี่ย (�̅�) เท่ากับ 4.17 และสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 

เท่ากับ 0.29 ล าดบัต่อมา คือ ดา้นสื่อ โดยรวมอยู่ในระดบัดี ค่าเฉลี่ย (�̅�) เท่ากับ 4.10 และสว่น
เบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 0.16 ดา้นท่ีมีค่าเฉลี่ยเป็นล  าดับสุดทา้ย คือ ดา้นเนือ้หา 

โดยรวมอยูใ่นระดบัดี คา่เฉลี่ย (�̅�) เทา่กบั 4.00 และสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เทา่กบั 0.00  
ผูว้ิจยัไดร้วบรวมขอ้มลูจากการสมัภาษณน์กัเรียนกลุม่ท่ีไม่ใช่กลุม่ตวัอย่างหลงัการใชชุ้ด

กิจกรรมการเรียนรูท่ี้ใช้กลวิธีการเดาความหมายจากบริบทรว่มกับเกมมิฟิเคชัน ดงัความคิดเห็น
ของนกัเรยีนดงัตอ่ไปนี ้

1. นกัเรียนมีความรูส้กึอย่างไรต่อกิจกรรมการจัดการเรียนรู ้โดยใชชุ้ดกิจกรรมการ
เรยีนรูร้ว่มกบักลวิธีการเดาความหมายจากบรบิทดว้ยเทคนิคเกมมิฟิเคชนั 

รายการประเมิน 
 �̅� S.D ความหมาย 

3.6 การจดัเก็บมีความเหมาะสมและสะดวกตอ่การใชง้าน 4.00 0.00 ดี 
3.7 กลอ่งจดัเก็บมีความแข็งแรงทนทาน 4.00 0.00 ดี 
3.8 รูปแบบของชุดกิจกรรมมความเหมะสม 4.00 0.00 ดี 
3.9 อุปกรณใ์นชุดกิจกรรม การด์ เหรยีญตรา ตารางจดั

อนัดบั มีความเหมาะสมในการใชใ้นการจดักิจกรรม 
4.00 0.00 ดี 

4. ดา้นคูมื่อ 4.17 0.29 ดี 
       4.1 ข้อปฏิบัติในการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรูเ้ขา้ใจง่าย 
ชดัเจน 

4.00 0.00 ดี 

       4.2 คูมื่อมีความชดัเจน อ่านเขา้ใจงา่ย 4.33 0.58 ดี 
ค่าเฉลีย 4.15 0.26 ดี 
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ชอบการสอนแบบนี ้เป็นการกระตุน้ใหส้นใจกับการเรียนมากขึน้ ไม่เบื่อ ไม่ง่วงนอน 
เขา้ใจความศพัทภ์าษาองักฤษเพีมขึน้ กิจกรรมสนกุสนาน ดงึดดูความสนใจไดดี้มาก ไดแ้ข่งขนักับ
เพื่อนๆ  รูปแบบของสื่อมีส ีรูป ขนาดตวัหนงัสอืชดัเจนสวยงาม 

2. นกัเรยีนตอ้งการใหมี้การเปลี่ยนแปลงอะไรบา้งในการสอนแตล่ะครัง้ 
เวลาท่ีใหใ้นการจัดกิจกรรมนอ้ยเกินไป  น่าจะมีเวลามากกว่านีจ้ะไดเ้หรียญตรา

สญัลกัษณเ์พิ่มขึน้  การไดร้บัเหรียญตราสญัลกัษณย์ากเกินไปเวลาไม่พอ  การเพิ่ม level (ล  าดบั
ขัน้) ใชเ้วลานานเกินไปควรลดจ านวนตราสญัลกัษณใ์นการเพิ่ม  level (ล  าดบัขัน้) หรือเพิ่มเวลา
มากขึน้ ค าอธิบายกติกาในการท ากิจกรรมบางขอ้อ่านไม่เขา้ใจอยากใหร้ะบุใหช้ดัเจนกวา่นี ้

3. สิ่งท่ีนกัเรยีนไดร้บัจากการสอนในแตล่ะครัง้มีอะไรบา้ง 
ไดร้บัความรูเ้ทคนิคการเดาค าศพัท ์ท าใหค้วามเขา้ใจค าศพัทไ์ดง้่าย กิจกรรมสนุกดี 

ไดแ้ข็งกับเพื่อนๆ ต่างจากการเรียนแบบเดิม การสอนแบบนีเ้ป็นการกระตุน้ใหส้นใจกับการเรียน
มากขึน้  
 
2. การเปรียบเทียบความสามารถในการอ่านของนักเรียนที่ใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้
ร่วมกับกลวิธีการเดาความหมายจากบริบทด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน 
  2.1 คะแนนทดสอบก่อนและหลงัการจดัการเรยีนรูข้องกลุม่ตวัอยา่ง  
  การวิจัยนีไ้ดศ้ึกษาเปรียบเทียบคะแนนทดสอบความสามารถในการอ่านภาษาอังกฤษ
ก่อนและหลงัการใชชุ้ดกิจกรรมการเรียนรูร้ว่มกับกลวิธีการเดาความหมายจากบริบทดว้ยเทคนิค
เกมมิฟิเคชนั ผลปรากฏดงัตาราง 2 

ตาราง  2 คะแนนสอบก่อนและหลงัจากแบบทดสอบก่อนเรยีนและหลงัเรยีนของนกัเรยีนท่ีใชชุ้ด
กิจกรรมการเรยีนรูร้ว่มกบักลวิธีการเดาความหมายจากบรบิทดว้ยเทคนิคเกมมิฟิเคชนัของนกัเรยีน 
และระดบัความสามารถในการอ่านภาษาองักฤษ 

นักเรียน 
คนที ่

คะแนน 
ก่อน
เรียน 

ร้อยละ
คะแนน 
ก่อนเรียน 

คะแนน 
หลังเรียน 

ร้อยละ
คะแนน 
ก่อนเรียน 

ระดับความสามารถ
ในการอ่าน
ภาษาอังกฤษ 

1 9 45 15 75 ดี 
2 8 40 13 65 ดี 
3 7 35 13 65 ดี 
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ตาราง 2 (ตอ่)  

นักเรียน 
คนที ่

คะแนน 
ก่อน
เรียน 

ร้อยละ
คะแนน 
ก่อนเรียน 

คะแนน 
หลังเรียน 

ร้อยละ
คะแนน 
ก่อนเรียน 

ระดับความสามารถ
ในการอ่าน
ภาษาอังกฤษ 

4 5 25 11 55 ดี 
5 11 55 15 75 ดี 
6 6 30 12 60 ดี 
7 7 35 13 65 ดี 
8 8 40 14 70 ดี 
9 5 25 12 60 ดี 
10 8 40 12 60 ดี 
11 5 25 12 60 ดี 
12 4 20 12 60 ดี 
13 7 35 12 60 ดี 
14 5 25 13 65 ดี 
15 8 40 15 75 ดี 
16 13 65 19 95 ดีมาก 
17 15 75 20 100 ดีมาก 
18 5 25 11 55 ดี 
19 17 85 20 100 ดีมาก 
20 7 35 13 65 ดี 
21 5 25 11 55 ดี 
22 10 50 15 75 ดี 
23 8 40 13 65 ดี 
24 7 35 14 70 ดี 
25 5 25 11 55 ดี 
26 14 70 18 90 ดีมาก 
27 9 45 13 65 ดี 



 76 
 
ตาราง 2 (ตอ่)  

นักเรียน 
คนที ่

คะแนน 
ก่อน
เรียน 

ร้อยละ
คะแนน 
ก่อนเรียน 

คะแนน 
หลังเรียน 

ร้อยละ
คะแนน 
ก่อนเรียน 

ระดับความสามารถ
ในการอ่าน
ภาษาอังกฤษ 

28 13 65 18 90 ดีมาก 
29 6 30 12 60 ดี 
30 11 55 16 80 ดีมาก 
31 16 80 20 100 ดีมาก 
32 16 80 19 95 ดีมาก 
33 15 75 19 95 ดีมาก 
34 15 75 18 90 ดีมาก 
35 12 60 16 80 ดีมาก 

คา่เฉลี่ย 9.20 46.00 14.57 72.86  

 
  จากตาราง 2 พบวา่ จากการท าแบบทดสอบความสามารถในการอ่านภาษาอังกฤษ ก่อน
การจดัการเรยีนรู ้จากคะแนนเต็ม 20 คะแนน พบวา่ คะแนนท่ีไดจ้ากการท าแบบทดสอบก่อน การ
ใชชุ้ดกิจกรรม มีคา่เฉลี่ยเทา่กบั 9.20 คา่เฉลี่ยรอ้ยละเทา่กบั 46.00 และเม่ือมาพิจารณา คะแนนท่ี
นกัเรยีนท าไดผ้า่นรอ้ยละ 50 มีเพียง 12 คน คิดเป็นรอ้ยละ 34.29 นั่นหมายความว่า นกัเรียนท่ีท า
แบบทดสอบไม่ผา่นรอ้ยละ 50 มี 23 คน คิดเป็นรอ้ยละ 65.71 และเม่ือน าคะแนนท่ีได ้จากการท า
แบบทดสอบหลงัการใช้ชุดกิจกรรม พบว่านักเรียนท าคะแนนไดดี้ขึน้ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ  14.57 
คา่เฉลี่ยรอ้ยละเทา่กบั 72.86 เม่ือมาพิจารณาคะแนนท่ีนกัเรียนท าไดผ้่านรอ้ยละ 50 มีมากถึง 35 
คน คิดเป็นรอ้ยละ 100 
  2.2 การเปรียบเทียบความสามารถในการอ่าน จากแบบทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน
ของนกัเรยีนท่ีใชชุ้ดกิจกรรมการเรยีนรูร้ว่มกับกลวิธีการเดาความหมายจากบริบทดว้ยเทคนิคเกม
มิฟิเคชนั ผลปรากฏดงัตาราง 3 
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ตาราง  3  ผลการเปรยีบเทียบความสามารถในการอ่าน จากแบบทดสอบก่อนเรยีนและหลงัเรยีน
ของนกัเรยีนท่ีใชชุ้ดกิจกรรมการเรยีนรูร้ว่มกบักลวิธีการเดาความหมายจากบรบิทดว้ยเทคนิคเกม
มิฟิเคชนั 

** p<0.05  
 จากตาราง 3 พบวา่ นกัเรยีนท่ีท่ีไดร้บัการจัดการเรียนรูด้ว้ยชุดกิจกรรมการเรียนรูร้ว่มกับ
กลวิธีการเดาความหมายจากบรบิทดว้ยเทคนิคเกมมิฟิเคชนั มีคะแนนเฉลี่ยก่อนการจัดการเรียนรู ้
ดว้ยชุดกิจกรรมการเรียนรูร้่วมกับกลวิธีการเดาความหมายจากบริบทดว้ยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน  
เท่ากับ 9.20 คะแนน คะแนนเต็ม 20 คะแนน ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 3.92 และคะแนนเฉลี่ยหลงั
การจดัการเรยีนรูด้ว้ยชุดกิจกรรมการเรยีนรูร้ว่มกบักลวิธีการเดาความหมายจากบริบทดว้ยเทคนิค
เกมมิฟิเคชัน เท่ากับ 14.57 คะแนน คะแนนเต็ม 20 คะแนน ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 2.98  เม่ือ 
วิเคราะหข์อ้มลูจากแบบทดสอบความสามารถในการอ่านภาษาอังกฤษก่อน และหลงัการทดลอง 
พบวา่มีความแตกตา่งกนัอยา่งมีนยัส  าคญัท่ีระดบั 0.05 

 
3. คะแนนพัฒนาการ ของนักเรียนที่ใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับกลวิธีการเดา
ความหมายจากบริบทด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน 
 ผูว้ิจยัไดใ้ชแ้บบทดสอบความสามารถในการอ่านภาษาอังกฤษ ศึกษาคะแนนพฒันาการ 
ของนกัเรียนท่ีไดร้บัการจัดการเรียนรูด้ว้ยชุดกิจกรรมการเรียนรูร้ว่มกับกลวิธีการเดาความหมาย
จากบรบิทดว้ยเทคนิคเกมมิฟิเคชนั โดยใชค้ะแนนก่อนและหลงัการใชชุ้ดกิจกรรมการจัดการเรียนรู ้
รว่มกบักลวิธีการเดาความหมายจากบรบิทดว้ยเทคนิคเกมมิฟิเคชนั โดยใชส้ตูรคะแนนพฒันาการ
สมัพทัธ ์แลว้น ามาวิเคราะหห์าจ านวนและรอ้ยละของนกัเรยีนท่ีมีคะแนนพฒันาการหลงัจากไดร้บั
การจดัการเรยีนรูด้ว้ยชุดกิจกรรมการเรยีนรูร้ว่มกบักลวิธีการเดาความหมายจากบริบทดว้ยเทคนิค
เกมมิฟิเคชนัแตล่ะระดบัพฒันาการ ผลปรากฏดงัตาราง 4 
 
 
 

ทดสอบ คะแนนเตม็ N 𝒙 S.D t-test p-value 

ก่อนเรยีน 20 35 9.20 3.92 
23.88 0.00** 

หลงัเรยีน 20 35 14.57 2.98 
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ตาราง 4  คะแนนพฒันาการของนกัเรยีนจากแบบทดสอบก่อนเรยีนและหลงัเรยีน 

นักเรียน 
คนที ่

คะแนน 
ก่อนเรียน (X) 

คะแนน 
หลังเรียน (Y) 

คะแนนความ
แตกต่าง (D) 

คะแนนพัฒนา 
การสัมพัทธ ์(SD)  

ระดับ
พัฒนาการ 

1 9 15 6 54.55 ระดบัสงู 
2 8 13 5 41.67 ระดบักลาง 
3 7 13 6 46.15 ระดบักลาง 
4 5 11 6 40.00 ระดบักลาง 
5 11 15 4 44.44 ระดบักลาง 
6 6 12 6 42.86 ระดบักลาง 
7 7 13 6 46.15 ระดบักลาง 
8 8 14 6 50.00 ระดบักลาง 
9 5 12 7 46.67 ระดบักลาง 
10 8 12 4 33.33 ระดบักลาง 
11 5 12 7 46.67 ระดบักลาง 
12 4 12 8 50.00 ระดบักลาง 
13 7 12 5 38.46 ระดบักลาง 
14 5 13 8 53.33 ระดบัสงู 
15 8 15 7 58.33 ระดบัสงู 
16 13 19 6 85.71 ระดบัสงูมาก 
17 15 20 5 100.00 ระดบัสงูมาก 
18 5 11 6 40.00 ระดบักลาง 
19 17 20 3 100.00 ระดบัสงูมาก 
20 7 13 6 46.15 ระดบักลาง 
21 5 11 6 40.00 ระดบักลาง 
22 10 15 5 50.00 ระดบักลาง 
23 8 13 5 41.67 ระดบักลาง 
24 7 14 7 53.85 ระดบัสงู 
25 5 11 6 40.00 ระดบักลาง 
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ตาราง 4 (ตอ่) 

นักเรียน 
คนที ่

คะแนน 
ก่อนเรียน (X) 

คะแนน 
หลังเรียน (Y) 

คะแนนความ
แตกต่าง (D) 

คะแนนพัฒนา 
การสัมพัทธ ์(SD)  

ระดับ
พัฒนาการ 

26 14 18 4 66.67 ระดบัสงู 
27 9 13 4 36.36 ระดบักลาง 
28 13 18 5 71.43 ระดบัสงู 
29 6 12 6 42.86 ระดบักลาง 
30 11 16 5 55.56 ระดบัสงู 
31 16 20 4 100.00 ระดบัสงูมาก 
32 16 19 3 75.00 ระดบัสงู 
33 15 19 4 80.00 ระดบัสงูมาก 
34 15 18 3 60.00 ระดบัสงู 
35 12 16 4 50.00 ระดบักลาง 

คะแนน
เฉลี่ย 

9.20 14.57 5.37 55.08  

 
จากตาราง 4 พบว่า นักเรียนไดร้บัการจัดการเรียนรูด้ว้ยชุดกิจกรรมการเรียนรูร้่วมกับ

กลวิธีการเดาความหมายจากบริบทดว้ยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน มีคะแนนพัฒนาการหลงัการจัด
กิจกรรมการเรยีนรูส้งูกวา่ก่อนการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้จากคะแนนพฒันาการดงักลา่วแสดงให้
เห็นว่า ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู ้และเขา้ใจในเนือ้หาบทเรียนมากขึน้ คะแนนพฒันาการท่ีเพิ่มขึน้
อาจจะไม่ยุติธรรมส าหรบับางคนท่ีไดค้ะแนนสอบก่อนเรียนสงู แต่เม่ือพิจารณาคะแนนสมัพทัธ์
แลว้ท าใหท้ราบว่า คะแนนพฒันาการของนกัเรียนเพิ่มขึน้เฉลี่ย รอ้ยละ 55.08 ซึ่งอยู่ในเกณฑ์
พฒันาการระดบัสงู นกัเรียนทุกคนมีพฒันาการเพิ่มขึน้มาก หรือนอ้ยแตกต่างกัน ทัง้นีข้ึน้อยู่กับ
ความสนใจในการเรยีน และความถนดัของนกัเรยีนแตล่ะบุคคล  
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ตาราง  5 จ านวนและรอ้ยละของนกัเรยีนท่ีมีคะแนนพฒันาการหลงัจากไดร้บัการจดัการเรยีนรู ้
ดว้ยชุดกิจกรรมการเรยีนรูร้ว่มกบักลวิธีการเดาความหมายจากบรบิทดว้ยเทคนิคเกมมิฟิเคชนัแต่
ละระดบัพฒันาการ 

เกณค์ะแนน
พัฒนาการสัมพทัธ ์

ระดับพัฒนาการ นักเรียน (คน) ร้อยละ 

76-100 พฒันาการระดบัสงูมาก 5 14.28 
51-75 พฒันาการระดบัสงู 9 25.71 
26-50 พฒันาการระดบักลาง 21 60.00 

 
 จากตาราง  5  นกัเรียนท่ีไดร้บัการจัดการเรียนรูด้ว้ยชุดกิจกรรมการเรียนรูร้ว่มกับกลวิธี
การเดาความหมายจากบรบิทดว้ยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน มีคะแนนพฒันาการดา้นความสามารถใน
การอ่าน จากแบบทดสอบวดัความสามารถในการอ่าน ก่อนเรียนและหลงัเรียน พบว่า นกัเรียน
จ านวน 5 คน คิดเป็นรอ้ยละ 14.28  ของนกัเรยีนทัง้หมด มีพฒันาการ ระดบัสงูมาก และนกัเรียน
จ านวน 9 คน คิดเป็นรอ้ยละ 25.71 ของนักเรียนทัง้หมด มีพัฒนาการ ระดับสงู และนักเรียน
จ านวน 21 คน คิดเป็นรอ้ยละ 60.00 ของนกัเรียนทัง้หมด มีพฒันาการ ระดบักลาง แสดงว่า
นกัเรยีนท่ีไดร้บัการจัดการเรียนรูด้ว้ยชุดกิจกรรมการเรียนรูร้ว่มกับกลวิธีการเดาความหมายจาก
บรบิทดว้ยเทคนิคเกมมิฟิเคชนัมีคะแนนพฒันาการเพิ่ม ขึน้อยูใ่นระดบัสงูมาก 
  จากการสงัเกตของผูว้ิจยัในแตล่ะเกมของการจดัการเรยีนรู ้โดยผูว้ิจัยไดส้งัเกตและบนัทึก
เหตกุารณต์า่ง ๆ ท่ีเกิดขึน้ ในขณะท่ีจัดกิจกรรมการเรียนรู ้ปัญหา ขอ้ดี ขอ้บกพรอ่ง รวมทัง้ความ
เหมาะสมของการจดัการเรยีนรู ้โดยแยกเป็นพฤติกรรมตามเกมการเรยีนรู ้3 เกม ดงันี ้
 1. พฤติกรรมการเรยีนรูใ้นเกม what are contexts clue? 
   นกัเรียนใหค้วามร่วมมือเป็นอย่างดี มี ปฏิสมัพันธ์โดยการโตต้อบ แสดงความ
คิดเห็นของตนเองออกมา จากนัน้สงัเกตไดว้า่นกัเรยีนมีความจดจ่อใหค้วามสนใจ และตัง้ใจฟังใน
สิ่งท่ีผูส้อนพูด นกัเรียนเกิดความสงสยั สงัเกตไดจ้ากสีหนา้ท่ีแสดงออกมา มีเสียงพูดคุย ปรกึษา
กบัเพื่อนขา้ง ๆ ซึ่งแสดงถึงความสนใจในการจดัการเรยีนรู ้
 2. พฤติกรรมการเรยีนรูใ้นเกม Context clues detective 
  นกัเรียนมีแรงจูงใจในการเรียนเพิ่มมากขึน้ โดยสงักตไดจ้ากพฤติกรรมการเรียน
ของนักเรียนท่ีมีส่วนร่วมในการเรียนท่ีเพิ่มขึน้ในแต่ละคาบเรียน นักเรียนอยากจะเข้าเรียน
ภาษาอังกฤษมากขึน้ ในความสนใจและความรว่มมือในการท ากิจกรรมป็นอย่างดี  นักเรียนมี
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ความกระตือรือรน้เป็นอย่างมาก นกัเรียนแข่งขนักันท่ีจะตอบค าถามใหถู้กตอ้ง  เพื่อท่ีจะไดด้าว
และน าไปแลกเหรียญตราเพื่อท่ีจะขึน้ตารางอันดบั นกัเรียนบางคนจับกลุม่ช่วยกันหาค าตอบ มี
การแขง่ขนักนั เสยีงดงัอยา่งสนกุสนาน 
 3. พฤติกรรมการเรยีนรูใ้นเกม Context Clue Climb 
  นกัเรียนนมีความสนุกสนาน สงัเกตไดจ้ากบรรยากาศในหอ้งเรียนเต็มไปดว้ย
ความสนุกสนานเป็นกันเอง  มีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึ่งกันและกัน  ท าใหมี้ความกลา้
แสดงออก กลา้ท่ีจะซกัถามในสิ่งท่ีขอ้งใจ  มีความสามารถในการอ่านภาษาอังกฤษเพิ่มมากขึน้ 
สงัเกตจาการที่นกัเรยีนเลน่เกมและตอบค าถามถกูตอ้ง 
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บทที ่5 
สรุป อภปิราย และข้อเสนอแนะ 

 
ในการวิจัยเรื่อง การพฒันาชุดกิจกรรมการเรียนรูร้ว่มกับกลวิธีการเดาความหมายจาก

บรบิทดว้ยเทคนิคเกมมิฟิเคชนัเพื่อสง่เสรมิความสามารถในการอ่านภาษาอังกฤษ ผูว้ิจัยไดพ้ฒันา
ชุดกิจกรรมการเรียนรูร้่วมกับกลวิธีการเดาความหมายจากบริบทดว้ยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน เพื่อ
สง่เสรมิความสามารถในการอ่านภาษาองักฤษ ศกึษาความสามารถในการอ่านภาษาอังกฤษ และ
หาคะแนนพฒันาการความสามารถในการอ่านภาษาอังกฤษ หลงัจากไดผ้ลการด าเนินการแลว้ 
สามารถสรุปผลการด าเนินการ โดยแบง่ หวัขอ้ในการสรุปผลไดด้งัตอ่ไปนี ้

1. สรุปผลการวิจยั  
2 .อภิปรายผลการวิจยั  
3. ขอ้เสนอแนะ 

 
สรุปผลการวิจัย 

1. ชุดกิจกรรมการเรยีนรูด้ว้ยเทคนิคเกมมิฟิเคชันรว่มกับการใชก้ลวิธีการเดาความหมาย
จากบรบิทเพื่อสง่เสรมิความสามารถในการอ่านภาษาอังกฤษ ของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4  
โรงเรยีนประชาราษฎรบ์  าเพ็ญ อยูใ่นระดบัดี 

2. นักเรียนท่ีไดร้ับการจัดการเรียนรูด้ว้ยชุดกิจกรรมการเรียนรูร้่วมกับกลวิธีการเดา
ความหมายจากบริบทด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน  พบว่าผู้เรียนมีความสามารถในการอ่าน
ภาษาองักฤษหลงัเรยีนสงูกวา่ก่อนเรยีน อยา่งมีนยัส  าคญัท่ีระดบั 0.05 

3. นักเรียนท่ีไดร้ับการจัดการเรียนรูด้ว้ยชุดกิจกรรมการเรียนรูร้่วมกับกลวิธีการเดา
ความหมายจากบริบทดว้ยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน มีพฒันาการดา้นความสามารถในการอ่านโดย
เฉลี่ย รอ้ยละ 14.28  มีพฒันาการระดบัสงูมาก รอ้ยละ 25.71 มีพฒันาการระดบัสงู และรอ้ยละ 
60.00 มีพฒันาการระดบักลาง  

 
อภปิรายผล 

1. การพฒันาชุดกิจกรรมการเรียนรูด้ว้ยเทคนิคเกมมิฟิเคชันรว่มกับการใชก้ลวิธีการเดา
ความหมายจากบริบทเพื่อส่งเสริมความสามารถในการอ่านภาษาอังกฤษ ของผู้เรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนประชาราษฎรบ์  าเพ็ญ อยู่ในระดบัดี  เน่ืองจากผูว้ิจัยไดอ้อกแบบชุด
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กิจกรรมตามหลกัแนวคิดทฤษฎีการสรา้งชุดกิจกรรมตามขัน้ตอนของ สจิุต เหมวลั (2555); สวุิทย ์
มลูค า และอรทยั มลูค า (2550) มีการพฒันาชุดกิจกรรมอย่างเป็นขัน้ตอนโดยเริ่มจาก  วิเคราะห์
ปัญหาจากการจัดการเรียนรู ้  ศึกษาทฤษฎี หลกัการ และแนวคิด ท่ีเก่ียวขอ้งกับการสรา้งชุด
กิจกรรม  รา่งชุดกิจกรรม  ผูเ้ช่ียวชาญประเมินรา่งชุดกิจกรรม น ารา่งชุดกิจกรรมที่ผา่นการประเมิน
จากผูเ้ช่ียวชาญมาจัดท าชุดกิจกรรม น าชุดกิจกรรมไปทดลองกับกลุม่ท่ีไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างแลว้
น ามาปรบัปรุงแกไ้ขใหมี้ความสมบูรณ์ น าไปใชจ้ริง และผูว้ิจัยไดน้  าหลกัแนวคิดทฤษฎีออกแบบ
องคป์ระกอบของชุดกิจกรรมของ วาโร เพ็งสวสัด์ิ (2546)และกฤษมันต ์วฒันาณรงค ์(2554) มา
ประยกุตใ์ชต้ามประเด็น ดงันี ้

1.1 ดา้นกิจกรรม  ผูเ้ช่ียวชาญประเมินมีค่าเฉลี่ยสงูสดุ โดยรวมอยู่ในระดบัดี เม่ือ 
พิจารณารายการยอ่ย พบว่า กิจกรรมน่าสนใจ จูงใจใหก้ระตือรือรน้ท่ีจะเรียนรูแ้ละเปิดโอกาสให้
ผูเ้รยีนมีสว่นรว่มในกิจกรรม และ เกณฑก์ารใหแ้ตม้สะสม การแลกเหรยีญ การจัดอันดบั ความทา้
ทายในชุดกิจกรรมมีความเหมาะสม  รองลงมาไดแ้ก่ กิจกรรมการเรียนรูส้อดคลอ้งกับจุดประสงค์
และเนือ้หา  ในการจดักิจกรรมมีการก าหนดบทบาทผูเ้รียน ผูส้อนไวช้ัดเจน และระยะเวลาในการ
จัดกิจกรรมมีความเหมาะสม กิจกรรมการเรียนรู ้ช่วยส่งเสริมความสามารถในการอ่าน
ภาษาองักฤษ  และในชุดกิจกรรมมีกิจกรรมที่ช่วยใหผู้เ้รยีนสนใจในบทเรยีน โดยออกแบบกิจกรรม
การเรียนรูโ้ดยใชก้ลไกเกมเขา้มามีบทบาทใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรูผ้่านการเลน่เกม  ท าใหผู้เ้รียน
เกิดความสนุกสนาน  เน่ืองจากกิจกรรมการเรียนมีความน่าสนใจและอยากท่ีจะติดตามบทเรียน 
สอดคลอ้งกับ ตวงแสง ณ นคร (2549, น. 228) ท่ีกลา่วถึง คุณค่าของชุดกิจกรรม ช่วยเรา้ความ
สนใจของผูเ้รยีน จะท าใหผู้เ้รยีนสนใจการเรียนตลอดเวลา และ วราพรรณ จิตรมัย ์(2559) ศึกษา
การใชชุ้ดกิจกรรมฝึกทกัษะการฟังและการพูด ภาษาอังกฤษส าหรบัผูเ้รียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 3 
พบวา่ เม่ือผูเ้รยีนเรยีนดว้ยชุดกิจกรรมฝึกทกัษะแลว้ท าใหผู้เ้รียนมีพฒันาทางการเรียนรูไ้ด้ดียิ่งขึน้
เน่ืองจากเลอืกประเภทของชุดกิจกรรมฝึกทกัษะเหมาะสมกบัวยั  เนือ้หาเขา้ใจงา่ย  ก าหนดสื่อและ
กิจกรรมท่ีหลากหลาย เรา้ความสนใจของผูเ้รียน ไม่ท าใหเ้กิดความเบื่อหน่าย  และสง่เสริมให้
ผูเ้รยีนกลา้คิดกลา้แสดงออกอย่างสรา้งสรรค ์ ฝึกการใชภ้าษาซึ่งเป็นไปตามธรรมชาติการเรียนรู ้
ภาษา ท าใหผู้เ้รยีนเกิดความมั่นใจจนสามารถน าไปปฏิบติัในสถานการณต์่าง ๆ ดว้ยความมั่นใจ 
ไม่เกิดความกงัวล  

1.2 ดา้นคูมื่อ ผูเ้ช่ียวชาญประเมินโดยรวมอยู่ในระดบัดี เม่ือ พิจารณารายการย่อย 
พบวา่ ขอ้ปฏิบติัในการใชชุ้ดกิจกรรมการเรยีนรูเ้ขา้ใจง่าย ชัดเจน  คู่มือมีความชัดเจน อ่านเขา้ใจ
ง่าย  คู่มือชุดกิจกรรมท่ีผู้วิจัยจัดท าขึน้ ประกอบดว้ย ช่ือชุดกิจกรรม ค าน า สารบัญ ค าชีแ้จง 
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จุดประสงคก์ารเรียนรู ้องคป์ระกอบและค าอธิบายเกมมิฟิเคชัน วิธีการจัดกิจกรรม แบบทดสอบ
ก่อน-หลงัเรยีน  เฉลยแบบทดสอบก่อน-หลงัเรยีน เฉลยกิจกรรมการเรยีนรู ้ สอดคลอ้งกับวาโร เพ็ง
สวสัด์ิ (2546, น. 34) กลา่วไวว้า่คู่มือผูส้อน ซึ่งอาจจัดท าเป็นเลม่ หรือเป็นแผ่นประกอบดว้ยสว่น
ต่าง ๆ เช่น ค าชีแ้จง สิ่งท่ี ผู ้สอนตอ้งเตรียม บทบาทของผู้เรียน การจัดชั้นเรียนพรอ้มแผนผัง
แผนการสอน เนือ้หาสาระ ประกอบศูนยต์่าง ๆ และการประเมินผล (แบบทดสอบก่อนเรียนและ
หลงัเรยีน) 

1.3 ดา้นสื่อ ผูเ้ช่ียวชาญประเมินโดยรวมอยู่ในระดบัดี เม่ือ พิจารณารายการย่อย 
พบวา่ ชุดกิจกรรมมีความสวยงาม ดงึดดูความสนใจของผูเ้รยีน ความเหมาะสมของขนาดตวัอกัษร 
รองลงมาไดแ้ก่ ความเหมาะสมของภาพประกอบในชุดกิจกรรม ขอ้ปฏิบติัในการใชชุ้ดกิจกรรมการ
เรียนรูเ้ขา้ใจง่าย ชัดเจน  คู่มือมีความชัดเจน อ่านเขา้ใจง่าย  การจัดเก็บมีความเหมาะสมและ
สะดวกตอ่การใชง้าน  กลอ่งจัดเก็บมีความแข็งแรงทนทาน  รูปแบบของชุดกิจกรรมมความเหมะ
สม และอุปกรณใ์นชุดกิจกรรม การด์ เหรียญตรา ตารางจัดอันดบั มีความเหมาะสมในการใชใ้น
การจัดกิจกรรม สื่อของชุดกิจกรรมนี ้มีลกัษณะเป็นกล่องชุดกิจกรรมกลอ่งใหญ่และมีกลอ่งชุด
กิจกรรมกลอ่งเลก็แบง่ตามเนือ้หา ผูว้ิจยัออกแบบชุดกิจจกรรมมีลกัษณะเรา้ความสนใจและดึงดูด
ความสนใจของผูเ้รียน เป็นการกระตุน้ใหเ้กิดแรงจูงใจใหผู้เ้รียนมีความตอ้งการท่ีจะเรียน โดยมี
ตวัหนงัสอืขนาดท่ีเหมาะสม ชัดเจน ลกัษณะของกลอ่งสะดวกต่อการใชง้าน โดยชุดกิจกรรมนีจ้ะ
ใชเ้ป็นเครื่องมือท่ีท าหนา้ท่ีถ่ายทอดความรู ้ความเขา้ใจ ตลอดจนทกัษะและประสบการณ์ไปสู่
ผูเ้รยีน อีกทัง้มีกิจกรรมช่วยใหผู้เ้รยีนพฒันาศกัยภาพ สอดคลอ้งกับ ณเอก อึง้เสือ (2555, น. 57) 
กล่าวว่าชุดกิจกรรมการเรียนรู ้หมายถึง สื่อการสอนซึ่งประกอบดว้ยสื่อประสมท่ีถูกรวบรวมไว้
อย่างสมบูรณ ์เหมาะกับเนือ้หาวิชา และจุดประสงค ์เพื่อใชจ้ัดกิจกรรมการเรียนการสอนใหก้ับ
ผูเ้รยีน ท าใหผู้เ้รยีนไดเ้ปลี่ยนแปลง พฤติกรรมการเรยีนรูอ้ยา่งมีประสทิธิภาพตามจุดหมายท่ีวางไว ้
ตลอดจนเสริมสรา้งคุณภาพ ทางการศึกษาใหส้งูขึน้และช่วยใหผู้ ้เรียนไดส้รา้งเสริม หรือพัฒนา
ตามเปา้หมาย ซึ่งประกอบดว้ย เนือ้หาสาระ บตัรค าสั่ง ใบกิจกรรมในการท ากิจกรรม วสัดุอุปกรณ ์
เอกสาร ใบความรู ้เครื่องมือ  หรอืสื่อจ าเป็นส  าหรบักิจกรรมต่าง ๆ รวมทัง้แบบวดัประเมินผลการ
เรยีนรู ้ 

1.4 ดา้นเนือ้หา ผูเ้ช่ียวชาญประเมินโดยรวมอยูใ่นระดบัดี เม่ือ พิจารณารายการย่อย 
พบวา่ เนือ้หามีความเหมาะสมกบัวยัและความสนใจของผูเ้รยีน  เนือ้หามีความเหมาะสมกับเวลา
ท่ีก าหนดและ ภาษาท่ีใชมี้ความเหมาะสมกบัผูเ้รยีน ซึ่งเนือ้หาในชุดกิจกรรมการเรยีนรูค้รัง้นี ้ผูว้ิจัย
ไดเ้ลอืกเนือ้หาที่มีสภาพ หรอืความเหมาะสมกับระดบัความสามารถของผูเ้รียน โดยน าเนือ้หามา
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จากสื่อสิ่งพิมพต์า่งๆ และอินเตอรเ์น็ต โดยผูว้ิจัยไดป้รบัภาษาในบทอ่านใหเ้ป็นภาษาท่ีเหมาะสม
กบัระดบัความสามารถของผูเ้รยีนตามค าศพัทจ์ากสถาบนัภาษาองักฤษ ส  านกังานคณะกรรมการ
การศึกษาขัน้พืน้ฐาน ในระดับชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4  พรอ้มทัง้ก าหนดเกณฑก์ารประเมินอย่าง
ละเอียดแลว้น ามาจัดในชุดกิจกรรมการเรียนรูร้่วมกับกลวิธีการเดาความหมายจากบริบทดว้ย
เทคนิคเกมมิฟิเคชันตามบริบท  โดยไดเ้นือ้หาท่ีวิเคราะห์ ดงันี ้1. บริบทประเภทค าจ ากัดความ 
Direct definition clues เรื่อง Place around me 2. บริบทประเภทการกลา่วซ  า้ Restatement 
clues เรื่อง My house 3. บริบทประเภทการใหต้วัอย่าง Example clues เรื่อง Food สอดคลอ้ง
กบั สวุิทย ์มลูค า และอรทยั มลูค า (2550, น. 53-55) ท่ีกลา่วถึงขัน้ตอนในการสรา้งชุดกิจกรรมว่า
ควรก าหนดหมวดหมู่เนือ้หาและประสบการณ ์อาจก าหนดเป็นหมวดวิชา หรือจะน ามาบูรณาการ
แบบสหวิทยาการตามความเหมาะสม จัดหน่วยการเรียน จะแบ่งเป็นหน่วยในหน่วยหนึ่ง ๆ จะใช้
เวลาเทา่ใด ควรพิจารณา ใหเ้หมาะสมกับวยัและระดบัผูเ้รียน และก าหนดหวัเรื่อง จัดแบ่งหน่วย
การเรยีนเป็นหวัขอ้ยอ่ย ๆ เพื่อความสะดวกแก่การเรยีนรู ้แตล่ะหนว่ยควรประกอบด้วย หวัขอ้ย่อย 
หรอืประสบการณ ์ประมาณ 4 - 6 ขอ้ ในท านองเดียวกนั ภณัฑิรา บุญโห ้(2558, น. 19) ไดส้รุปถึง
ขัน้ตอนในการพฒันาชุดกิจกรรม โดยเริ่มจากการวิเคราะหเ์นือ้หาสาระของหน่วยการเรียนรู ้การ
แบ่งหน่วยการเรียนรูอ้อกเป็นหน่วยย่อย การก าหนดจุดประสงคก์ารเรียนรูใ้นแต่ละหน่วยการ
เรียนรูใ้ห้สอดคลอ้งกัน การก าหนดความคิดรวบยอดจัดกิจกรรมการเรียนรูใ้ห้สอดคลอ้งกับ
จุดประสงคก์ารเรียนรู ้เลือกและผลิตสื่อการเรียนท่ีเหมาะสมกับแต่ละหน่วยการเรียนรู ้ก าหนด
แบบประเมินผล พรอ้มทัง้ก าหนดเกณฑก์ารประเมินอย่างละเอียดและทดสอบประสิทธิภาพของ
ชุดกิจกรรม  

2. ผูเ้รียนท่ีได้รบัการจัดการเรียนรูด้้วยชุดกิจกรรมการเรียนรูร้่วมกับกลวิธีการเดา
ความหมายจากบริบทด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน พบว่าผู้เรียนมีความสามารถในการอ่าน
ภาษาองักฤษหลงัเรยีนสงูกวา่ก่อนเรยีน อยา่งมีนยัส  าคญัท่ีระดบั 0.05 จากผลวิจัยนี ้แสดงใหเ้ห็น
ว่าการจัดการเรียนรูด้ว้ยชุดกิจกรรมการเรียนรูร้่วมกับกลวิธีการเดาความหมายจากบริบทดว้ย
เทคนิคเกมมิฟิเคชันสามารถเสริมสรา้งพัฒนาการดา้นความสามารถในการอ่านเพิ่มมากขึน้  
เน่ืองจากมีการใชก้ลวิธีการเดาความหมายจากบริบท มีการก าหนดขัน้ตอนการจัดกิจกรรม และ
การน าองคป์ระกอบต่างๆของแนวคิดเกมมิฟิเคชันมาใชใ้นการออกแบบกิจกรรมการเรียนรูเ้พื่อ
เสรมิสรา้งแรงจูงใจในการเรยีนใหก้บัผูเ้รยีน มีรายละเอียดดงันี ้

2.1 เกมมิฟิเคชัน  ในชุดกิจกรรมการเรียนรูนี้ไ้ดใ้ช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันในการจัด
กิจกรรม เป็นการจดัสภาพการเรยีนรูท่ี้เนน้ผูเ้รยีนเป็นส  าคญั ผูเ้รียนมีสว่นรว่มในการจัดการเรียนรู ้ 
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ซึ่งการเรยีนในลกัษณะนีท้  าใหผู้เ้รยีนไดข้อ้คน้พบค าตอบดว้ยตนเอง สง่ผลใหผู้เ้รียนมีความรูค้วาม
เขา้ใจใน เนือ้หามากขึน้ ท าใหเ้กิดการเรียนรูอ้ย่างแทจ้ริง สอดคลอ้งกับ Karl M. Kapp (2012) ท่ี
กลา่วไวว้า่ กระบวนการเรียนรูท่ี้ออกแบบโดยใชแ้นวคิดเกมมิฟิเคชัน ช่วยสง่เสริมและเปิดโอกาส
ใหผู้เ้รยีนเขา้ไปมีสว่นรว่มในกิจกรรมการเรยีนรูม้ากขึน้และท าใหผู้เ้รียนเกิดแรงกระตุน้จากภายใน
ท่ีจะมีสว่นรว่มในการเรยีนรู ้การสรา้งแรงจูงใจในการเรยีนของผูเ้รยีน ผูว้ิจยัไดส้รา้งองคป์ระกอบท่ี
ส  าคญัของแนวคิดเกมมิฟิเคชนั คือ  รูปแบบตามเกม  โดยประยุกตก์ลไกและแนวคิดเก่ียวกับเกม
มาใช ้โดยมีกติกาในการท ากิจกรรม  ซึ่งในบางกิจกรรมอาจมีการก าหนดภารกิจ ท าใหผู้เ้รียนเกิด
ความทา้ทายท่ีจะท าภารกิจใหส้  าเร็จและไดร้บัรางวลัเป็นดาว เพื่อน าไปสะสมในสมุดสะสมดาว 
และน าดาวมาแลกเหรียญตราสญัลกัษณ์ (Badges) เพื่อน าไปเพิ่มล  าดบัขัน้ (Levels) ได ้ซึ่ง
สอดคลอ้งกบัองคป์ระกอบของแนวคิดเกมมิฟิเคชนัท่ี Karl M. Kapp (2012) ไดก้ลา่วไวว้่ารูปแบบ
ตามเกมของแนวคิดเกมมิฟิเคชันสรา้งขึน้มาเพื่อจูงใจให้กลุ่มเป้าหมายได้ใช้ความคิดเพื่อ
ความส าเรจ็ตามเปา้หมายท่ีก าหนดไว ้และสอดคลอ้งกับ ภาสกร ไหลสกลุ (2557) ท่ีกลา่วว่ากลไก
ของเกมจะตอ้งเป็นกฎเกณฑแ์ละการโตต้อบในเกมท่ีช่วยเพิ่มความ สนุกสนาน เช่น แต้มสะสม 
(Points) ล าดบัขัน้ (Levels) ตารางอันดบั (Scoreboard) เป็นตน้ และการจูงใจใหเ้กิดพฤติกรรม 
เป็นองคป์ระกอบส าคญัของเกมมิฟิเคชันเพื่อจูงใจใหก้ลุม่เป้าหมายเกิดพฤติกรรมตามท่ีตอ้งการ 
ท าใหผู้เ้รียนมีความสนใจท่ีจะมีสว่นร่วมในการท ากิจกรรมนัน้  ซึ่งผูว้ิจัยแบ่งการจัดกิจกรรมการ
เรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน ออกเป็น 3 ขัน้ตอน ขัน้ท่ี 1 ปฐมนิเทศชุดกิจกรรมประกอบดว้ย
กิจกรรมที่มุ่งเนน้ใหผู้เ้รยีนไดร้บัทราบถึง กฎ  กติกา  ในการเรียน ขอ้ตกลงในการท ากิจกรรมและ
สรา้งเป็นเปา้หมายเพื่อใหก้ารท ากิจกรรมของผูเ้รยีนประสบความส าเร็จ ชึ่งสอดคลอ้งกับหลกัการ
ก าหนดเป้าหมายในการเรียนรูข้อง Huang, Hsin, and Soman (2013) ท่ีมีการน าแนวคิดเกมมิฟิ
เคชนัไปประยกุตใ์นการจดัการเรยีนการสอน โดยการก าหนดเปา้หมายการเรยีนรูซ้ึ่งเป็นสิ่งท่ีผูส้อน
ตอ้งการใหเ้กิดแก่ผูเ้รยีนหลงัจากไดเ้รยีนรูแ้ลว้ ขัน้ท่ี 2 ขัน้กิจกรรมการเรียนรู ้จะเป็นการฝึกการใช้
กลวิธีการเดาความหมายจากบริบท ประกอบดว้ยเกม 3 เกม ดงันี ้1.เกม What are contexts 
clues?  2. เกม Context clues detective 3. เกม Context clues climb โดยเป็นเกมใหผู้เ้รียนได้
แขง่ขนักนั ท าภารกิจ ตอบค าถาม ท าใหผู้เ้รยีนเกิดความต่ืนตวัและกระตือรือรน้ในการท ากิจกรรม
อยูเ่สมอ  บรรยากาศในการเรยีนสนกุสนาน ท าใหผู้เ้รยีนไดร้บัความรูค้วบคู่กับความสนุกสนานไป
พรอ้มกนั ซึ่งเม่ือผูเ้รยีนตอบค าถาม ผูส้อนจะใหด้าวน าไปสะสม เม่ือผูเ้รยีนสะสมครบตามกติกา ก็
สามารถน ามาแลกเหรียญตราสญัลกัษณ ์(Badges) เพื่อน าไปเพิ่มล  าดบัขัน้ (Levels) ได ้ถือเป็น
องค์ประกอบหนึ่งตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันท่ีช่วยกระตุ้นให้กลุ่มเป้าหมายแสดงพฤติกรรมท่ี
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ตอ้งการออกมา สอดคลอ้งกับ Karl M. Kapp (2012) ท่ีกลา่วว่ากลไกของเกมจะท าใหผู้เ้รียน
เกิดปฏิกิริยาทางอารมณ์  ผูเ้รียนจะมีความตอ้งการท่ีจะทุ่มเทก าลงักายและความสามารถของ
ตนเองเพื่อใช้ในการท ากิจกรรม และการแข่งขันผ่านกิจกรรมการเรียนรูเ้ป็นปัจจัยหนึ่งท่ีท าให้
ผูเ้รยีนมีพฤติกรรมการเรยีนรูท่ี้เพิ่มขึน้ เน่ืองจากผูเ้รยีนตอ้งพยายามตอบค าถามใหถ้กูตอ้งเป็นสิ่งท่ี
ช่วยกระตุน้ใหผู้เ้รยีนเกิดความทา้ทายและกระตือรอืรน้ท่ีจะตอบค าถามใหไ้ด ้ท าใหเ้กิดการแข่งขนั
เพื่อไดร้บัคะแนนสะสม ซึ่ง Chou (2013) ไดก้ลา่วว่าการจัดกิจกรรมตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันนัน้
จะส่งผลให้ผู ้เรียนเกิดแรงจูงใจภายในตนเองท่ีจะสามารถเอาชนะความท้าทายและประสบ
ความส าเรจ็ตามเปา้หมายท่ีก าหนดสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ Domínguez et al. (2013) ท่ีพบว่า
การจัดการเรียนรูโ้ดยใชเ้ทคนิคเกมมิฟิเคชัน ท าใหผู้เ้รียนมีความทา้ทาย และมีแรงจูงใจในการ
เรยีนเพิ่มขึน้ดว้ย ในกิจกรรมมีการใหร้างวลัผา่นกิจกรรมเกม ซึ่งเป็นการตอบค าถามในกิจกรรมได้
ถกูตอ้ง ผูเ้รยีนก็จะไดด้าว เก็บสะสมในสมุดดาว แลว้น ามาแลกเหรียญตราสญัลกัษณ ์(Badges) 
เพื่อขึน้อันดบั (Levels) ท่ีสูงขึน้ ผูเ้รียนพยายามเลน่เกม และตอบค าถามใหไ้ดถู้กมากท่ีสุดซึ่ง
เป็นไปตามท่ี Karl M Kapp, Blair, and Mesch (2014) ท่ีกลา่วไวว้่า การใชเ้กมมิฟิเคชันแบบ
โครงสรา้ง (Structural Gamifcation) มีวิธีการติดตามความกา้วหนา้ในการเรียนรู ้เช่น เดียวกับ
องคป์ระกอบทางสงัคมท่ีผูเ้รียนสามารถสง่ต่อความส าเร็จกับผูเ้รียนคนอ่ืนและเป็นการโอ้อวด
ความส าเรจ็ท่ีไดร้บั โดยใชอ้งคป์ระกอบของเกม เช่น คะแนน เหรียญตรา มากระตุน้ผูเ้รียนในการ
เขา้สูบ่ทเรยีน และการมีสว่นรว่มในกระบวนการของการเรยีนรูผ้า่นการไดร้บัรางวลั สง่ผลใหผู้เ้รียน
เกิดความกระตือรอืรน้ อยากท่ีจะติดตามบทเรยีนและมีแรงจูงใจในการเรียนเพิ่มขึน้ กระตุน้ผูเ้รียน
ในการหาค าตอบ และพยายามท่ีจะท าภารกิจใหถู้กตอ้ง ผูเ้รียนเกิดการเรียนรูอ้ย่างรวดเร็ว และมี
การพัฒนาเพิ่มขึน้ สอดคลอ้งกับหลกัการทางจิตวิทยาท่ีเม่ือบุคคลเห็นผูอ่ื้นแสดงพฤติกรรมใดๆ 
แลว้ไดร้บัรางวลั ก็จะยึดเป็นแนวทางในการปฏิบติันัน้ป็นตัวแบบ เม่ือบุคคลแสดงพฤติกรรมนัน้
ออกไปแลว้ไดร้บัรางวลัจะแสดงพฤติกรรมนัน้เป็นประจ าจนเกิดเป็นนิสยั (ลกัขณา สรวิฒัน,์ 2557; 
สรุางค ์ โคว้ตระกูล, 2558; แสงเดือน ทวีสิน, 2545) ขัน้ท่ี 3 ประเมินผล  จะแบ่งเป็น 2 ช่วง คือ 
การประเมินในระหว่างการท าชุดกิจกรรม โดยการพิจารณาการให้เหรียญตราสัญลักษณ ์
(Badges) และล าดับขัน้ (Levels) ของผู้เรียนและการประเมินหลงัจบกิจกรรมเป็นการท า
แบบทดสอบการอ่านภาษาอังกฤษหลงัเรียน สอดคลอ้งกับ ทิศนา แขมมณี (2543) กลา่วถึง
ส่วนประกอบชุดกิจกรรมจะตอ้งมี ขัน้ประเมินผล เป็นส่วนท่ีวัดความรูค้วามเข้าใจของผูเ้รียน
หลงัจากการฝึกปฏิบติั กิจกรรมครบถว้นทกุขัน้ตอนแลว้ โดยใหท้  าแบบฝึกกิจกรรมทบทวนทา้ยชุด
กิจกรรม   
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2.2 กลวิธีการเดาความหมายค าศพัทจ์ากบรบิทเป็นการเรยีนรูค้  าศพัทมี์ความส าคญั
อยา่งยิ่งส  าหรบัผูเ้รียนในการพฒันาความสามารถดา้นค าศพัท ์ท าใหเ้รียนรูค้  าศพัทไ์ดง้่ายขึน้ ไม่
เสียเวลา ช่วยเพิ่มปริมาณค าศัพท์ของผูเ้รียนใหม้ากขึน้ช่วยส่งเสริมการเรียนรูค้  าศัพทไ์ดด้ว้ย  
ตนเองตลอดจนช่วยพัฒนาความสามารถในการอ่านได้อีกด้วย นอกจากนี ้Nation (1990); 
Oxford and Scarcella (1994) ไดใ้หค้วามเห็นวา่กลวิธีการเดาความหมายค าศพัทเ์ป็นการเรียนรู ้
ค  าศพัทท่ี์ช่วยผูเ้รยีนพฒันาดา้นค าศพัทข์องตนเองแลว้ ยงัช่วยพฒันาความสามารถในการอ่านอีก
ดว้ย ผูว้ิจัยไดใ้ชว้ิธีสอนโดยใชก้ลวิธีการเดาความหมายค าศพัทจ์ากบริบท 3 ดา้น ไดแ้ก่ บริบท
ประเภทค าจ ากัดความ (Direct definition clues) บริบทประเภทการกล่าวซ  า้ (Restatement 
clues) บริบทประเภทการใหต้วัอย่าง (Example clues) ซึ่งผูเ้รียนสามารถรูจ้ักเลือกใชก้ลวิธีการ
เดาความหมายค าศัพท์ภาษาอังกฤษจากบริบทได้ถูกต้อง ประกอบกับได้รบัการฝึกฝนอย่าง
ตอ่เน่ืองและสม ่าเสมอ จึงท าใหผู้เ้รยีนสามารถเดาความหมายค าศพัทท่ี์ไม่ทราบมาก่อนไดอ้ย่างมี
ประสทิธิภาพ ดงัผลลพัธท่ี์ไดจ้ากบนัทกึหลงัการเรยีนของผูเ้รยีน พบวา่ ผูเ้รยีนสามารถใชก้ลวิธีการ
เดาความหมายค าศพัทช์่วยในการอ่านมีคะแนนพฒันาการเพิ่มขึน้เฉลี่ย รอ้ยละ 55.23 ซึ่งอยู่ใน
เกณฑพ์ฒันาการระดบัสงูสอดคลอ้งกับแนวคิดของ Gifford (1994) พบว่า การสอนโดยการใช้
กลวิธีการเดาความหมายจากบริบท ท าใหผู้เ้รียนของกลุม่ตวัอย่างมีความสามารถในการเรียนรู ้
ค  าศัพทไ์ดอ้ย่างมีนัยส  าคัญทางสถิติท่ีระดบั 0.05 และกลุ่มตัวอย่างมีความคงทนในการจดจ า
ค าศพัท ์และความเขา้ใจในการอ่านดีขึน้ สิ่งท่ีส  าคญัอีกอยา่งในการสอนกลวิธีการเดาความหมาย
จากบริบท คือกการคัดเลือกเนือ้หาท่ีน ามาใชส้อนมีความชัดเจน และเขา้ใจง่าย โดยเฉพาะตัว
ชีแ้นะของบริบทแต่ละชนิดมีความแตกต่าง ผูว้ิจัยไดค้ดัเลือกตวัชีแ้นะท่ีมีความเหมาะสม เพราะ
ค าศพัท ์หรอืกลุม่ค าศพัทท่ี์ตามหลงัตวัชีแ้นะจะเป็นสิ่งท่ีมาอธิบายความหมายของค าศพัทท่ี์ผูเ้รียน
ไม่เขา้ใจได ้กล่าวไดว้่าผูเ้รียนสามารถเดาความหมายค าศัพทท่ี์ไม่เขา้ใจได ้จากการพิจารณา 
ค าศพัท ์ หรือกลุ่มค าแวดลอ้มค าศพัทท่ี์ไม่เขา้ใจ โดยมีตวัชีแ้นะเป็นสื่อบอกความหมาย ท าให้
ผูเ้รียนไม่ตอ้งมาเสียเวลากับการคน้หาความหมายในพจนานุกรม จากการสมัภาษณ์ผูเ้รียน
หลงัจากใชชุ้ดกิจกรรม พบวา่ผูเ้รยีนรูจ้กัค าศพัทม์ากขึน้ ซึ่งสอดคลอ้งกับแนวคิดของ Fredrickson 
(1994) ว่าค าศัพทเ์ป็นหวัใจส  าคัญของการสอนภาษาต่างประเทศ และวิธีท่ีดีท่ีสุดในการสอน
ค าศพัท ์เพราะการสอนโดยการใชก้ลวิธีการเดาความหมายจากบรบิท เป็นการสอนพืน้ฐานอย่างดี
ในเรื่องของการอ่านเพราะค าศพัทภ์าษาอังกฤษค าหนึ่ง ๆ อาจมีความหมายเปลี่ยนแปลงไปตาม
สภาพแวดลอ้มของรูปประโยคท่ีค าศพัทค์  านัน้ปรากฏอยู่  และบริบทเป็นสว่นท่ีช่วยแนะเก่ียวกับ
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ความหมายของค าที่เรายงัไม่ทราบซึ่งมาจากการสงัเกตค า  หรือประโยคท่ีอยู่ใกลก้ับค าท่ีไม่ทราบ
ความหมาย 

3. ผูเ้รียนท่ีได้รบัการจัดการเรียนรูด้้วยชุดกิจกรรมการเรียนรูร้่วมกับกลวิธีการเดา
ความหมายจากบรบิทดว้ยเทคนิคเกมมิฟิเคชนั มีคะแนนพฒันาการดา้นความสามารถในการอ่าน 
จากแบบทดสอบความสามารถในการอ่าน มีพัฒนาการโดยเฉลี่ย เพิ่มขึน้ ร ้อยละ 14.28   
มีพัฒนาการระดับสูงมาก และร้อยละ 25.71 มีพัฒนาการระดับสูง และร้อยละ 60.00  
มีพฒันาการ ระดับกลาง ซึ่งสอดคลอ้งกับศิริชัย กาญจนวาสี (2556) ได ้ กลา่วว่า พัฒนาการ
ทางการเรยีนรูจ้ะเพิ่มขึน้และสงูขึน้ในช่วงปลาย เน่ืองจากผูเ้รียนเกิดการเรียนรู ้ เขา้ใจ ฝึกฝนและ
พฒันาทกัษะความสามารถจากการท า การลงมือท ากิจกรรมท่ีเกิดจากการจัดการเรียนรู  ้สง่ผลให้
ผู ้เรียนมีพัฒนาการทางด้านความรู ้ความสามารถ และพฤติกรรมอันพึงประสงค์ตรงตาม
จุดมุ่งหมาย ดังนั้น ผู ้เรียนเกิดการเรียนรูไ้ดดี้จากการท่ีผู้เรียนไดล้งมือปฏิบัติจริงด้วยตนเอง  
สอดคลอ้งตามแนวคิดของ John Dewey (ชัยวฒัน ์สทุธิรตัน,์ 2552) เม่ือผูเ้รียนมีโอกาสลงมือท า
ในสิ่งท่ีผูเ้รยีนสนใจ เรยีนรูว้ิธีการคน้หาความจรงิดว้ยตัวเอง จะท าใหผู้เ้รยีนสามารถคิดเป็นท าเป็น
และแกปั้ญหาไดแ้ละจากสถานการณปั์ญหาที่ผูเ้รยีนไดร้บั สง่ผลใหผู้เ้รยีนมีความกระตือรอืรน้และ
ความรบัผิดชอบในการคน้ควา้ เพื่อใหไ้ดม้าซึ่งค าตอบ การเรียนรูใ้นลกัษณะนีเ้ป็นการสง่เสริมให้
ผูเ้รยีนรูจ้กัการวางแผน และการใชค้วามคิด ท าใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรูด้ว้ยตนเอง  ผูเ้รียนไม่เบื่อ
หนา่ย ไม่งว่งนอน เพราะมีเกมกิจกรรมท่ีน่าสนใจต่อการเรียนตลอดเวลา สง่ผลให้ พฒันาการใน
การอ่านของผูเ้รียนสงูขึน้ และผูเ้รียนเป็นผูค้น้พบ หรือสรา้งความรูด้ว้ยตนเองจนเกิดความเขา้ใจ 
ในเนือ้หาความรู ้ซึ่งกิจกรรมการเรยีนรูมี้กลยทุธข์องเกม กิจกรรม  หรือภารกิจ ต่างๆ ท่ีจะใหผู้เ้ลน่
ท าตามล าดบัขัน้ของกิจกรรม โดยมีสว่นประกอบของเกมมิฟิเคชัน ดงันี ้1. รูปแบบตามเกม ไดแ้ก่ 
แตม้สะสม (Points) ตารางอันดบั (Leaderboard) ล าดบัขัน้ (Levels)  เหรียญตราสญัลกัษณ ์
(Badges)  2. การจูงใจใหเ้กิดพฤติกรรม ไดแ้ก่ ความทา้ทาย (Challenge) การก าหนดภารกิจ
ตา่งๆ การออกแบบกิจกรรมใหน้า่สนใจและมีการแกปั้ญหา เพื่อใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรูแ้ละไดม้า
ซึ่งค าตอบ สอดคลอ้งกบังานวิจยัของ จุฑามาศ มีสขุ (2558) ไดศ้กึษาผลการจดักิจกรรมการเรยีนรู ้
เพื่อเสริมสรา้งพฤติกรรมการมีสว่นรว่มของผูเ้รียนโดยใชเ้ทคนิคเกมมิฟิเคชัน และใชแ้บบสงัเกต
พฤติกรรมการมีส่วนรว่มของผูเ้รียน  แบบทดสอบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนและแบบวัดความพึง
พอใจเป็นเครื่องมือในการรวบรวมขอ้มูล  ผลการวิจัยพบว่า  ผู ้ เรียนท่ีไดร้บัการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู ้โดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันมีพฤติกรรมการมีส่วนร่วมกับการเรียนอย่างสม ่ าเสมอ   
มีผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนสงูและมีความพงึพอใจตอ่การจดักิจกรรมการเรยีนรู ้
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ข้อเสนอแนะ 

1. ขอ้เสนอแนะจากงานวิจยัในการจดัการเรยีนรู ้
  1.1 การจดักิกรรมการเรียนวิชาภาษาอังกฤษครัง้นี ้เป็นการน าแนวคิดเกมมิฟิเค
ชนัเขา้มาเป็นสว่นหนึ่งในการจัดการเรียนรู ้ดงันัน้ผูส้อนท่ีจะจัดกิจกรรมตามแนวคิดเกมมิฟิเคชัน 
จึงควรศกึษาและท าความเขา้ใจรายละเอียดต่าง ๆ ใหช้ัดเจน มีการวางแผนและก าหนดกิจกรรม
ใหส้อดคลอ้งกบัเนือ้หาสาระท่ีจะสอน  
  1.2 การจัดกิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชันใหก้ับผูเ้รียนนัน้ ผูส้อน
ตอ้งค านึงถึงกลุม่ผูเ้รียนท่ีจะใชจ้ัดกิจกรรม เน่ืองจากหากกลุม่ผูเ้รียนท่ีผูส้อนจะจัดกิจกรรมนัน้มี
พืน้ฐานความสามารถและมีแรงจูงใจในการเรียนดีอยู่แลว้ ผลท่ีไดอ้าจจะไม่ไดส้ง่ผลชัดเจน หรือ
แตกตา่งกนัอยา่งเดน่ชดั ดงันัน้จึงตอ้งออกแบบกิจกรรมใหมี้ความเหมาะสมกับความสามารถของ
กลุม่ผูเ้รยีนท่ีจะน าไปใช ้
  1.3 ผูส้อนควรเลอืกบทอ่าน หรอืเนือ้หาที่น  ามาใชส้อนควรใหเ้หมาะกับสภาพของ
ผู้เรียน พืน้ฐานความรูเ้ดิม ระดับการเรียนรูแ้ละประสบการณ์ของผู้เรียน แต่ทั้งนีค้วรรักษา
มาตรฐานของระดบัชัน้ท่ีเรยีนดว้ย 

2. ขอ้เสนอแนะในการท าวิจยัครัง้ตอ่ไป 
 2.1 ผูส้อนอาจน าการจัดกิกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดเกมมิฟิเคชันไปปรบัใชใ้น

การออกแบบกิจกรรมในรายวิชาอ่ืน ๆ ท่ีไมใช่วิชาภาษาองักฤษ  หรอือาจใชแ้นวคิดนีใ้นการบูรณา
การกบัรายวิชาตา่ง ๆ เพื่อใหไ้ดผ้ลการทดลองท่ีแตกตา่งออกไป 
  2.2 ควรมีการท าวิจัยการเดาความหมายค าศัพทภ์าษาอังกฤษจากบริบทใน
ระดบัชัน้อ่ืน ๆ ดว้ยเพื่อเป็นการช่วยเหลอืผูเ้รยีนในดา้นการอ่านใหดี้ยิ่งขึน้ 
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ตัวอย่างการเขียนค าชี้แจง/หนังสือแสดงความยินยอม ส าหรับผู้ปกครองและเด็ก 
 

ข้อมูลส ำหรับผู้ป่วย หรืออำสำสมัคร  
 
ชื่อโครงกำรศึกษำวิจัย : การพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันร่วมกับการใช้
กลวิธีการเดาความหมายจากบริบทเพื่อส่งเสริมความสามารถในการอ่านภาษาอังกฤษ  
 

ท่าน/บุตรของท่านได้รับการเช้ือเชิญให้เข้าร่วมการศึกษาวิจัยนี้เนื่องจากบุตรของท่าน เป็น
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนประชาราษฎร์บ าเพ็ญ ได้ถูกคัดเลือกเป็นกลุ่มตัวอย่าง โดย
วิธีการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบสุ่มอย่างง่าย (Simple random sampling) ด้วยการจับสลากห้องเรียน 
1 ห้องเรียน เพื่อศึกษาความสามารถในการอ่านภาษาอังกฤษ โดยการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับ
กลวิธีการเดาความหมายจากบริบทด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมความสามารถในการอ่าน
ภาษาอังกฤษ หากท่าน/บุตรของท่านตัดสินใจเข้าร่วมการศึกษาวิจัย  ก็จะได้รับส าเนาใบยินยอมท่ี
ท่าน/บุตรของท่านเซ็นช่ือก ากับเก็บไว้ 1 ฉบับ เรารู้สึกยินดีท่ีท่าน/บุตรของท่านได้สละเวลา อ่าน ( 
หรือผู้ศึกษาวิจัยได้อ่านให้ท่าน/บุตรของท่านรับทราบ) ข้อมูลดังต่อไปนี้ 

 กำรศึกษำวิจัยนี้เก่ียวกับเร่ืองอะไร  
การพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับกลวิธีการเดาความหมายจากบริบทด้วยเทคนิคเกมมิฟิ

เคชันเพื่อส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความเข้าใจในการอ่านภาษาอังกฤษ กลวิธีการเดาค าศัพท์จากบริบทเป็น
แนวทางการใช้กลวิธีการเดาค าศัพท์จากบริบทในช้ันเรียนอย่างมีประสิทธิภาพค าศัพท์เป็น
องค์ประกอบท่ีส าคัญของการเรียนภาษาอังกฤษ ดังนั้นผู้เรียนจะประสบกับปัญหาในการอ่านได้ หาก
ผู้เรียนมีปริมาณค าศัพท์ไม่เพียงพอ ในการจัดการกับปัญหานี้ผู้เรียนต้องมีวิธีการเรียน   ค าศัพท์ท่ีมี
ประสิทธิภาพ การเดาค าศัพท์จากบริบทจึงเป็นอีกหนึ่งกลวิธีท่ีมีประสิทธิภาพในการช่วยผู้เรียนให้
เข้าใจเนื้อหาท่ีอ่านและยังช่วยเพิ่มปริมาณค าศัพท์ได้นอกจากนี้กลวิธีการเดาค าศัพท์จากบริบทยังช่วย
ให้ ผู้ เรียนจดจ าค าศัพท์ได้มากขึ้น การศึกษานี้จะรวบรวมนักเรียนช้ันประถมศึกษาปี ท่ี 4  
โรงเรียนประชาราษฎร์บ าเพ็ญ ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2563 

ท่ำน/บุตรของท่ำนจะต้องปฏิบัติตัวอย่ำงไร 
หากท่าน/บุตรของท่านตัดสินใจเข้าร่วมการศึกษาวิจัยนี้  ท่าน/บุตรของท่านจะถูกขอร้องให้

เซ็นช่ือลงในหนังสือแสดงความสมัครใจ จากนั้น บุตรของท่านจะได้ท าแบบทดสอบวัดความสามารถ
ในการอ่านภาษาอังกฤษก่อนเรียน เข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับกลวิธีการเดาความหมายจาก
บริบทด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน และท าแบบทดสอบวัดความสามารถในการอ่านภาษาอังกฤษหลัง
เรียนหลังจากการท ากิจกรรมการเรียนรู้แล้ว 
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ควำมเสี่ยงจำกกำรเข้ำร่วมกำรวิจัยนี้  
มีความเส่ียงน้อย เนื่องจากเป็นการประเมินเพื่อศึกษาคะแนนพัฒนาการ ของนักเรียนจาก

แบบทดสอบวัดความสามารถในการอ่านภาษาอังกฤษก่อนเรียนและหลังเรียน  หลังจากการท า
กิจกรรมการเรียนรู้แล้ว 

ท่ำน/บุตรของท่ำนจะได้ประโยชน์อะไรจำกกำรศึกษำนี้ 
บุตรของท่านจะเข้าใจเนื้อหาอ่านภาษาอังกฤษและยังช่วยเพิ่มปริมาณค าศัพท์ได้นอกจากนี้

กลวิธีการเดาค าศัพท์จากบริบทยังช่วยให้ผู้เรียนจดจ าค าศัพท์ได้มากขึ้นและเพิ่มความคงทนในการจ า
ได้ดี  

 
คา่ใชจ้่ายในการเขา้รว่มวิจยั 

ท่าน/บุตรของท่านไม่ต้องเสียค่าใช้จ่ายใดๆในงานวิจัย 
 

ค่ำตอบแทน 
ท่าน/บุตรของท่านจะไม่ได้รับค่าตอบแทนใด ๆ จากการเข้าร่วมการศึกษาวิจัยนี้  

 
หำกท่ำน/บุตรของท่ำนได้รับบำดเจ็บจำกกำรเข้ำร่วมกำรศึกษำวิจัย 

หากท่าน/บุตรของท่านได้เข้าร่วมกิจกรรมแล้วได้รับบาดเจ็บ ผู้วิจัยจะเป็นผู้รับผิดชอบ

ค่าใช้จ่ายในการรักษาพยาบาลแก่ท่าน/บุตรของท่าน 

 
ท่ำน/บุตรของท่ำนจะท ำอย่ำงไรหำกท่ำน/บุตรของท่ำนไม่ต้องกำรเข้ำร่วมกำรศึกษำวิจัย  หรือ
เปลี่ยนใจระหว่ำงร่วมศึกษำวิจัย 

ท่าน/บุตรของท่านไม่จ าเป็นต้องเข้าร่วมการศึกษาวิจัยนี้หากไม่สมัครใจ หลังจากตัดสินใจจะ
เข้าร่วมการศึกษาแล้ว ท่าน/บุตรของท่านสามารถจะถอนตัวได้ตลอดเวลา การตัดสินใจของท่าน/บุตร
ของท่านจะไม่มีผลต่อผลการเรียนในช้ันเรียน  
 

กำรปกป้องรักษำข้อมูล : ข้อมูลใดบ้ำงที่จะถูกเก็บรวบรวมไว้จำกกำรศึกษำนี้  
ข้อมูลส่วนตัวท่ีท่าน/บุตรของท่านไม่ต้องการเปิดเผยจะถูกเก็บรวบรวมไว้และน ามาใช้เพื่อ

วัตถุประสงค์ทางการวิจัย เฉพาะในส่วนท่ีเกี่ยวข้องกับการศึกษา ข้อมูลดังกล่าวจะถูกบันทึกไว้ใน
คอมพิวเตอร์ส่วนตัว /แผ่น CD / ไฟล์ ไว้ต่อเป็นเวลา....2....ปี หลังส้ินสุดการวิจัย โดยหัวหน้า
โครงการวิจัยเป็นผู้รับผิดชอบในการรักษาความลับผู้เข้าร่วมการวิจัย และได้แจ้งไว้ในเอกสารช้ีแจง
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ผู้เข้าร่วมการวิจัยแล้ว หลังส้ินสุดการวิจัย และจะท าลายข้อมูลด้วยวิธีการลบไฟล์ออกจากเครื่องใน
ลักษณะท่ีไม่สามารถกู้ข้อมูลกลับมาได้   
 

หำกท่ำน/บุตรของท่ำนมีค ำถำมเก่ียวกับกำรศึกษำนี้ท่ำน/บุตรของท่ำนสำมำรถติดต่อใครได้บ้ำง 
หากท่าน/บุตรของท่านมีค าถาม หรือมีความวิตกกังวลเกี่ยวกับการศึกษาวิจัยนี้  หรือสงสัยว่า

ท่าน/บุตรของท่านก าลังได้รับบาดเจ็บจากการเข้าร่วมการวิจัยนี้ กรุณาติดต่อ  นางสาวจีรนันท์   
ครุธาโรจน์ โทรศัพท์ 085-3055194  (ในเวลาราชการ)  
 
 
 

ส่วนแสดงควำมยินยอม 

โดยการลงนามในหนังสือยินยอมฉบับนี้ ท่าน/บุตรของท่านยอมรับว่าได้อ่านเอกสารฉบับนี้แล้ว
และได้รับค าอธิบายเกี่ยวกับการศึกษาวิจัยนี้ รวมถึงได้รับค าตอบเกี่ยวกับข้อสงสัยต่าง ๆ ท่ีท่าน/บุตร
ของท่านมีจากนักวิจัยแล้ว ท่าน/บุตรของท่านตกลงใจท่ีจะเข้าร่วมในการศึกษาวิจัยนี้ และมีสิทธิท่ีจะ
ถอนตัวจากการศึกษาวิจัยนี้ได้ทุกเมื่อ โดยไม่มีผลต่อการรักษาในอนาคต โดยการลงนามนี้ท่าน/บุตร
ของท่านไม่ได้สละสิทธิ์ใด ๆ ท่ีพึงมีทางกฎหมาย 
 
ลายมือช่ือเด็ก/ผู้เยาว์ __________________________________วัน-เดือน-ปี______________ 
 (___________________________________) 
ลายมือช่ือผู้ปกครอง ___________________________________วัน-เดือน-ปี______________ 
 (___________________________________) 
ลายมือช่ือผู้ให้ข้อมูลการวิจัย _____________________________วัน-เดือน-ปี______________ 
 (___________________________________) 
พยาน   _________________________________วัน-เดือน-ปี______________ 
 (___________________________________) 
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หนังสือแสดงควำมยินยอมกำรเข้ำร่วมในโครงกำรวิจัย 
INFORMED CONSENT FORM 

 
 ข้าพเจ้า นาย/นาง/นางสาว…………………………………………………………………………….………….…
ขอให้ความยินยอมของบุคคลในปกครองของข้าพเจ้า ได้แก่…………………………..……………………………... 
ท่ีจะเข้าเกี่ยวข้องในการวิจัย/ค้นคว้า เรื่องการพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชัน
ร่วมกับการใช้กลวิธีการเดาความหมายจากบริบทเพื่อส่งเสริมความสามารถในการอ่านภาษาอังกฤษ 
ซึ่งผู้วิจัย ได้แก่ นางสาวจีรนันท์  ครุธาโรจน์ ได้อธิบายต่อข้าพเจ้าเกี่ยวกับการวิจัยครั้งนี้แล้ว (ตาม
รายละเอียดท่ีแนบมากับหนังสือยินยอมนี้) 

 ผู้วิจัยมีความยินดีท่ีจะให้ค าตอบต่อค าถามประการใดท่ีข้าพเจ้าอาจจะมีได้ตลอดระยะเวลา
การเข้าร่วมการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยรับรองว่าจะเก็บข้อมูลเฉพาะท่ีเกี่ยวข้องกับบุคคลในปกครองของ
ข้าพเจ้าเป็นความลับ และจะเปิดเผยได้เฉพาะในรูปท่ีเป็นสรุปผลการวิจัย และผู้วิจัยจะได้ปฏิบัติในส่ิง
ท่ีไม่ก่อให้เกิดอันตรายต่อร่างกาย หรือจิตใจของบุคคลในปกครองของข้าพเจ้าตลอดการวิจัยนี้  และ
รับรองว่าหากเกิดมีอันตรายใด ๆ จากการวิจัยดังกล่าว บุคคลในปกครองของข้าพเจ้าจะได้รับการ
รักษาอย่างเต็มท่ี 

 ข้าพเจ้ายินยอมให้บุคคลในปกครองของข้าพเจ้าเข้าร่วมวิจัยโดยสมัครใจ และสามารถท่ีจะ
ถอนตัวจากการวิจัยนี้เมื่อใดก็ได้  ท้ังนี้ โดยไม่มีผลกระทบต่อการรักษาพยาบาลท่ีบุคคลในปกครอง
ของข้าพเจ้าจะได้รับ และในกรณีท่ีเกิดข้อข้องใจ หรือปัญหาท่ีข้าพเจ้าต้องการปรึกษากับผู้วิจัย 
ข้าพเจ้าสามารถติดต่อกับผู้วิจัยคือนางสาวจีรนันท์   
ครุธาโรจน์  ได้ท่ีโรงเรียนประชาราษฎร์บ าเพ็ญ  โทรศัพท์ท่ีท างาน 02-2773353 โทรศัพท์เคล่ือนท่ี 
085-3055194 
 
โดยการลงนามนี้ ข้าพเจ้าไม่ได้สละสิทธิ์ใด ๆ ท่ีข้าพเจ้าพึงมีทางกฎหมาย 
 
ลายมือช่ืออาสาสมัคร _________________________________วัน-เดือน-ปี______________ 
 (___________________________________) 
ลายมือช่ือผู้ให้ข้อมูลการวิจัย ____________________________วัน-เดือน-ปี______________ 
 (___________________________________) 
พยาน   _________________________________วัน-เดือน-ปี______________ 
 (___________________________________) 
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ภาคผนวก ข  
รายช่ือผูเ้ช่ียวชาญดา้นเนือ้หา และดา้นเทคโนโลยีการศกึษา 

และหนงัสอืขอความอนเุคราะหผ์ูเ้ช่ียวชาญ 
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รายช่ือผู้เช่ียวชาญ 
ผูเ้ช่ียวชาญ ดา้นเทคโนโลยีการศกึษา 
1. รองศาสตราจารย ์ดร. ศิวนิต  อรรถวฒุิกลุ 
อาจารยป์ระจ า ภาควิชาเทคโนโลยีทางการศกึษา 
คณะศกึษาศาสตร ์มหาวิทยาลยัศิลปากร 
2. ดร.กนกพร ฉนทันารุง่ภกัด์ิ 
อาจารยป์ระจ า ภาควิชาเทคโนโลยีทางการศกึษา 
คณะศกึษาศาสตร ์มหาวิทยาลยัศรนีครนิทรวิโรฒ 
3. อาจารย ์ดร.นิพาดา ไตรรตัน ์
อาจารยป์ระจ า ภาควิชาเทคโนโลยีทางการศกึษา 
คณะศกึษาศาสตร ์มหาวิทยาลยัศรนีครนิทรวิโรฒ 
 
ผูเ้ช่ียวชาญ ดา้นเนือ้หา 
1. ผูช้่วยศาสตราจารย ์ดร. สายฝน  ทรงเสี่ยไชย 
อาจารยป์ระจ า สาขาวชิาภาษาองักฤษ 
คณะครุศาสตร ์  มหาวิทยาลยัราชภฏับา้นสมเด็จเจา้พระยา  
2. นางสาวสภุาพร  สะหาย 
ครูช านาญการ โรงเรยีนประชาราษฎรบ์  าเพ็ญ 
3. นางสาวนิตยา  ธงสนีาค 
ครูช านาญการ โรงเรยีนเตรยีมอุดมศกึษาพฒันาการ 
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ภาคผนวก ค 
- แบบตรวจสอบคณุภาพของเครื่องมือชุดกิจกรรมการเรยีนรูท่ี้ใชก้ลวิธีการเดาความหมายจาก
บรบิทรว่มกบัเกมมิฟิเคชนัเพื่อสง่เสรมิความสามารถในการอ่านภาษาองักฤษ (ดา้นสื่อ) 
- แบบตรวจสอบคณุภาพของเครื่องมือชุดกิจกรรมการเรยีนรูท่ี้ใชก้ลวิธีการเดาความหมายจาก
บรบิทรว่มกบัเกมมิฟิเคชนัเพื่อสง่เสรมิความสามารถในการอ่านภาษาองักฤษ (ดา้นเนือ้หา) 
- แบบบนัทกึการสมัภาษณข์องนกัเรยีน 
- แบบบนัทกึการสงัเกต 
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แบบประเมินส าหรับผู้เช่ียวชาญตรวจสอบคุณภาพของเคร่ืองมือ 
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ใช้กลวิธีการเดาความหมายจากบริบทร่วมกับเกมมฟิิเคชันเพื่อ

ส่งเสริมความสามารถในการอ่านภาษาอังกฤษ  
ค าชีแ้จง : โปรดพิจารณาวา่ชุดกิจกรรมการเรยีนรูท่ี้ใชก้ลวิธีการเดาความหมายจากบรบิทรว่มกบั
เกมมิฟิเคชนัเพื่อสง่เสรมิความสามารถในการอ่านภาษาองักฤษ ส าหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษา 

ปีท่ี 4  มีความคณุภาพตามองคป์ระกอบดา้นตา่งๆ ท่ีก าหนด หรอืไม่ โดยท าเครื่องหมาย √ ตาม
ความคิดเห็นของทา่น ดงันี ้

คณุภาพระดบัดีมาก   เทา่กบั  5  
คณุภาพระดบัดี    เทา่กบั  4  
คณุภาพระดบัดีปานกลาง   เทา่กบั  3  
คณุภาพระดบัควรปรบัปรุง   เทา่กบั  2 
คณุภาพระดบัใชไ้ม่ได ้            เทา่กบั  1  

รำยกำรประเมิน 
ระดับควำมคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
1. ด้านเนือ้หา       

1.1 เนือ้หามีความเหมาะสมกบัวยัและความสนใจของผูเ้รยีน      
1.2 เนือ้หามีความเหมาะสมกบัเวลาที่ก าหนด      
1.3 ภาษาท่ีใชมี้เหมาะสมกบัผูเ้รยีน      

2. ด้านกิจกรรม       
2.1 กิจกรรมการเรยีนรูส้อดคลอ้งกบัจุดประสงคแ์ละเนือ้หา       
2.2 ระยะเวลาในการจดักิจกรรมมีความเหมาะสม      
2.3 กิจกรรมการเรยีนรูช้่วยสง่เสรมิความสามารถในการอ่าน

ภาษาองักฤษ 
     

2.4 ในการจดักิจกรรมมีการก าหนดบทบาทผูเ้รยีน ผูส้อนไวช้ดัเจน      
2.5 เรยีงล  าดบัและขัน้ตอนการจดักิจกรรมไดเ้หมาะสม      
2.6 กิจกรรมเป็นไปตามแนวการสอนสอนโดยการใชเ้กมมิฟิเคชนัเป็น

ฐานท่ีมีความชดัเจนและปฏิบติัได ้
     

2.7 กิจกรรมนา่สนใจ จูงใจใหก้ระตือรอืรน้ท่ีจะเรยีนรูแ้ละเปิดโอกาสให้
นกัเรยีนมีสว่นรว่มในกิจกรรม 
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ข้อเสนอแนะ  

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................

................................................................................................................................................................ 

 

     ผู้ประเมิน............................................................... 

         (.....................................................................) 

        ต าแหน่ง................................................................. 

รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
2.8 เกณฑก์ารใหด้าว การแลกเหรยีญ การจดัอนัดบั ความทา้ทายในชุด

กิจกรรมมีความเหมาะสม 

     

3. ด้านส่ือ      
3.1 ชุดกิจกรรมมีความสวยงาม ดงึดดูความสนใจของผูเ้รยีน      
3.2 ความเหมาะสมของขนาดตวัอกัษร      
3.3 ความเหมาะสมของภาพประกอบในชุดกิจกรรม      
3.4 การจดัเก็บมีความเหมาะสมและสะดวกตอ่การใชง้าน      
3.5 กลอ่งจดัเก็บมีความแข็งแรงทนทาน      
3.6 รูปแบบของชุดกิจกรรมมความเหมะสม      
3.7 อุปกรณใ์นชุดกิจกรรม การด์ เหรยีญตรา ตารางจดัอนัดบั มีความ

เหมาะสมในการใชใ้นการจดักิจกรรม 
     

4. ด้านคู่มือ      
4.1 ขอ้ปฏิบติัในการใชชุ้ดกิจกรรมการเรยีนรูเ้ขา้ใจงา่ย ชดัเจน      
4.2 คูมื่อมีความชดัเจน อ่านเขา้ใจงา่ย      
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แบบประเมินส าหรับผู้เช่ียวชาญตรวจสอบคุณภาพของเคร่ืองมือ 
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ใช้กลวิธีการเดาความหมายจากบริบทร่วมกับเกมมฟิิเคชันเพื่อ

ส่งเสริมความสามารถในการอ่านภาษาอังกฤษ  
ค าชีแ้จง : แบบประเมินฉบบันีใ้ชส้  าหรบัทา่นผูเ้ช่ียวชาญในการตรวจสอบวา่ขอ้ค าถามแตล่ะขอ้มี

ความสอดคลอ้งกบัจุดประสงค ์หรอืไม่ โดยการท าเครื่องหมาย √ ลงในช่องคะแนนประเมินจาก
ผูเ้ช่ียวชาญ  โดยมีเกณฑก์ารประเมิน ดงันี ้
 ใหค้ะแนน +1 หมายถึง  แนใ่จวา่ขอ้สอบวดัจุดประสงคน์ัน้ 
 ใหค้ะแนน   0 หมายถึง  ไม่แนใ่จวา่ขอ้สอบวดัจดุประสงคน์ัน้ 
 ใหค้ะแนน -1 หมายถึง  แนใ่จวา่ขอ้สอบไมจุ่ดประสงคเ์นือ้หานัน้ 

จุดประสงค ์ ข้อสอบ เฉลย 

คะแนน
ประเมินจาก
ผู้เช่ียวชาญ 

ข้อเสนอแนะ 

-1 0 1 
1. To identify 
the meaning 
of the word 
by using 
direct 
definitions 
clues 
 
 
 
 
 
 
 
 

1. I love to eat sweets. I always go to the 
bakery is where a place where I can buy 
chocolate cakes. 

a. A place where I can read. 
b. A place where I can buy bread. 
c. A place where I can make chocolate 

cakes. 

b     

2. Susan’s hobby is reading. She likes to 
buy a new novel. A place where she can 
buy the new book and magazines is called 
a bookstore. 

a. A place where I can read some 
books. 

b. A place where I can buy a toy. 
c. A place where I can buy a book 

a     
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จุดประสงค ์ ข้อสอบ เฉลย 

คะแนน
ประเมินจาก
ผู้เช่ียวชาญ 

ข้อเสนอแนะ 

-1 0 1 
 3. Train station means a place on a railroad 

line where trains regularly stop to get on or 
off. 

a. museum 
b. railway station 
c. factory 

b     

 4. My mother is going to cook steak for 
dinner. She goes to butcher’s where is a 
place that sells fresh meat such as steak 
and sausage. 

a. A place where I buy meat 
b. A place where I buy fruit  
c. A place I buy furniture 

a     

 5. A fast food restaurant is defined as a 
place where food is served quickly. 
Typically you can buy burgers, chicken, or 
fries. 

a. A place where I buy the burger  
b. A place where I buy seafood 
c. A place where I buy some fruit  

a     

 6. A departure and arrival building for air 
passengers is known as the airport. 

a. A place where planes arrive and 
leave 

b. medical Centre 
c. rest home  

a     
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จุดประสงค ์ ข้อสอบ เฉลย 

คะแนน
ประเมินจาก
ผู้เช่ียวชาญ 

ข้อเสนอแนะ 

-1 0 1 
 7. A florist’s means a place where you can 

buy flowers and sometimes house plants. 
a. A shop that sells flower 
b. A place I buy meat 
c. A place I buy watermelon 

a     

 8. A gallery refers to a place where you can 
see old and new paintings as well as other 
works of art such as sculpture. 

a. A place where I make food 
b. A place where I read a book 
c. A place where I see art 

c     

 9. A greengrocery means a place where you 
can buy fresh fruit and vegetable. 

a. A place where I do exercise  
b. A place where I buy fresh food 
c. A place where I see art 

b     

 10. A gym is defined as a place where 
people can go to do exercises, work out 
and keep fit by using the equipment that is 
there.        

a. A place where I walk my dog 
b. A place where I buy some fruit 
c. A place where I work out 

c     
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จุดประสงค ์ ข้อสอบ เฉลย 

คะแนน
ประเมินจาก
ผู้เช่ียวชาญ 

ข้อเสนอแนะ 

-1 0 1 
 11. The place where people who are ill are 

taken care of by doctors and nurses is 
called a hospital. 

a. medical center 
b. hostel 
c. motel 

a     

 12. A hotel refers to a place where you pay 
for a room to sleep in when you visit another 
city. 

a. hostel 
b. shop 
c. book shop 

a     

 13. I go to the library once a week. A library 
is described as a place where you can read 
books or borrow. It has a big collection of 
books.    

a. box case 
b. book room 
c. bank 

b     

 14. The office is known as the building 
where people work. 

a. canteen 
b. shopping mall 
c. workplace         

c     
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จุดประสงค ์ ข้อสอบ เฉลย 

คะแนน
ประเมินจาก
ผู้เช่ียวชาญ 

ข้อเสนอแนะ 

-1 0 1 
 15. A park is defined as an area of public 

land in a city with a place of grass where 
you can rest, play, or walk your dog.  

a. block 
b. cluster 
c. garden 

c     

 16. A place where people can buy pets and 
pet supplies such as pet food is known as 
pet shop. 

a. record office 
b. media center 
c. pet store 

c     

 17. A restaurant refers to a place where 
meals are prepared and served to 
customers. 

a. eating place 
b. mart 
c. minimart  

a     

 18. An outdoor area where my friends and  
I can play on swings and a slide is called 
the playground.   

a. health service 
b. play area 
c. A place where police work 

b     
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จุดประสงค ์ ข้อสอบ เฉลย 

คะแนน
ประเมินจาก
ผู้เช่ียวชาญ 

ข้อเสนอแนะ 

-1 0 1 
 19. A police station means the place where 

police officers work. You are taken to a 
police station when you break the law and 
are arrested 

a. A place where nurse work 
b. A place where I can buy food 
c. A place where police work 

c     

 20. A cinema means a place where you can 
see the latest movies. Many people eat 
popcorn while they watch a movie. 

a. A place where I can see the movie  
b. A place where I can listen to music 
c. A place where I can dance 

a     

 21. A fire station is described as a name 
giving to where fire engines are kept and 
where firefighters work. 

a. firehouse 
b. food market  
c. garden  

a     

 22. A group of small shops and people 
selling things is called Bazaar. 

a. pool 
b. market 
c. parking 

b     
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จุดประสงค ์ ข้อสอบ เฉลย 

คะแนน
ประเมินจาก
ผู้เช่ียวชาญ 

ข้อเสนอแนะ 

-1 0 1 
 23. The Department store is defined as a 

place where you can buy food and other 
goods that you need. 

a. playground 
b. supermarket 
c. book store 

b     

 24. A pharmacy is a place where you can 
buy medicine and other health items. 

a. chemist’s shop 
b. cinema  
c. bank 

a     

 25. A farm is a type of place where framers 
grow crops or keep animals. 

a. temple 
b. field 
c. school 

b     

 26. Stadium means a place where sports 
are played. 

a. A place play sport 
b. A place grow plants 
c. A place buy animals 

a     

 27. The Bus station is known as places where 
buses stop to let passengers get on and off. 

a. greenhouse 
b. A central bus stop 
c. restaurant  

b     
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จุดประสงค ์ ข้อสอบ เฉลย 

คะแนน
ประเมินจาก
ผู้เช่ียวชาญ 

ข้อเสนอแนะ 

-1 0 1 
 28. Gas Station refers to a place where fuel 

is sold for road vehicles. 
a. petrol station  
b. university  
c. clinic  

a     

 29. A post office is called where you can 
buy stamps and mail letters.  

a. juggle  
b. mail service  
d. college 

b     

 30. A Zoo means a place in which wild 
animals are kept so that people can go and 
look at them. 

a. animals house 
b. ocean  
c. mailroom 

a     

2. To identify 
the meaning 
of the word 
by using 
example 
clues 

31. Snack is a small meal or amount of food, 
usually eaten in a hurry such as chocolates, 
candy bars, sweets, jellies, gums, hard and 
chewy candies. 

a. a person who plays the guitar 
b. wash a car 
c. The meal is quick to eat. 

c     
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จุดประสงค ์ ข้อสอบ เฉลย 

คะแนน
ประเมินจาก
ผู้เช่ียวชาญ 

ข้อเสนอแนะ 

-1 0 1 
 32. Fast food is unhealthy food, for instance, 

this food does not have the vitamins and 
nutrients that you need. 

a. Something is good for healthy 
b. Something is bad for healthy 
c. Something is eating for breakfast. 

b     

 33. I really like seafood, crab, shrimp, fish, 
squid or anything from the sea that can be 
eaten 

a. food form farm 
b. food form sea 
c. food form forest  

b     

 34. We always have dessert after a meal, for 
instance, today my mother makes cake and 
apple pie for us. 

a. sour 
b. sweet 
c. sport 

b     

 35. My favorite food is ice cream. I think the 
best ice cream is from England and Italy. 
There are many flavors, such as strawberry, 
coffee, chocolate, and vanilla. They all taste 
so good. 

a. taste 
b. pot 
c. plate 

a     
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จุดประสงค ์ ข้อสอบ เฉลย 

คะแนน
ประเมินจาก
ผู้เช่ียวชาญ 

ข้อเสนอแนะ 

-1 0 1 
 36. Poultry is a bird that people eat, like 

chickens, ducks, geese, etc. - Most farmers 
keep some poultry so, they don't have to 
buy eggs. 

a. land animal 
b. flying animal 
c. sea animal  

b     

 37. When you arrange the condiment shelf, 
put the salt and pepper next to the paprika. 

a. dish 
b. seasoning 
c. moist 

b     

 38. The menu lists several beverages, 
including water, soft drink, tea and coffee. 

a. drink 
b. food 
c. fruit 

a     

 39. Any food made from wheat, rice, oats, 
barley, or another cereal grain is a grain 
product. 

a. cereal 
b. milk 
c. banana  

a     
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จุดประสงค ์ ข้อสอบ เฉลย 

คะแนน
ประเมินจาก
ผู้เช่ียวชาญ 

ข้อเสนอแนะ 

-1 0 1 
 40. Dairy product, milk, and any foods made 

from milk, including butter, cheese, ice 
cream, yogurt, and condensed and dried 
milk. 

a. milk product  
b. beef 
c. cereal 

a     

 41. Tom wanted to make chocolate cake. 
He got all the ingredients - sugar, cream, 
egg, butter, flour, chocolate, and cocoa 
solids. 

a. olive 
b. items 
c. fat 

b     

 42. Food gives us the energy to do 
everything. We need to have enough food. 
You need some protein like pork, milk, fish, 
cheese, and egg. 

a. food gives energy 
b. sweet 
c. pasta 

a     

 43. Meats are eaten as food such as beef, 
pork, chicken, duck, or fish. 

a. the flesh of an animal 
b. mineral 
c. vitamin 

a     
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จุดประสงค ์ ข้อสอบ เฉลย 

คะแนน
ประเมินจาก
ผู้เช่ียวชาญ 

ข้อเสนอแนะ 

-1 0 1 
 44. Veggies are plants as potato, tomato, 

lettuce, carrot, and broccoli. 
a. bread 
b. salad 
c. soft drink 

b     

 45. Nutritious help our body grow, such as 
carbohydrate, protein, fat, vitamin, and 
mineral.  

a. Healthy food 
b. fast food 
c. brew 

a     

 46. The juice is a soft drink especially apple 
juice, orange juice, or tomato juice. 

a. the drink made from plants 
b. soft sweet food 
c. coffee 

a     

 47. You can eat food made from plant on a 
vegan food, including fruits, vegetables, 
nuts, and seeds. 

a. fish 
b. beef 
c. veggie 

c     
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จุดประสงค ์ ข้อสอบ เฉลย 

คะแนน
ประเมินจาก
ผู้เช่ียวชาญ 

ข้อเสนอแนะ 

-1 0 1 
 48. My favorite dish is noodles as Ramen, 

Pasta, Spaghetti, fried noodles, and noodles 
soup. 

a. Ribbon-shaped pasta 
b. oatmeal 
c. granola 

a     

 49. Berries are delicious include 
blueberries, raspberries, strawberries, and 
blackberries.They're lower in sugar than 
most fruits. 

a. wheat 
b. tea 
c. fruit 

c     

 50. The Meal is any of the regular occasions 
in a day when a reasonably large amount of 
food is eaten, as breakfast, lunch, or dinner. 

a. dish of the day 
b. hungry 
c. delicious 

a     

 51. This is a list of maize dishes especially, 
cornflakes, corn soup, and popcorn. 

a. lobsters  
b. corn 
c. rice 

b     
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จุดประสงค ์ ข้อสอบ เฉลย 

คะแนน
ประเมินจาก
ผู้เช่ียวชาญ 

ข้อเสนอแนะ 

-1 0 1 
 52. Berries such as blueberry, raspberry, 

blackberry, grape, and strawberry. 
a. meat 
b. fruit 
c. soft drink 

b     

 53. I don't like fatty food. High-fat foods to 
avoid include fast foods, whipped cream, 
fatty meats, fried foods, fatty snacks, 
desserts, fatty salad dressings, animal fats, 
and trans-fats. 

a. vegetables  
b. Fruit 
c. high calories foods  

c     

 54. The aroma is a nice smell, especially 
from food, wine, coffee, and baked bread. 

a. touch  
b. Eat 
c. Smell 

c     

 55. Tableware is things for serving specially, 
knives, forks, and spoons are supposed to 
put food in your mouth. 

a. things for painting  
b. things for eating 
c. things for drawing 

b     
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จุดประสงค ์ ข้อสอบ เฉลย 

คะแนน
ประเมินจาก
ผู้เช่ียวชาญ 

ข้อเสนอแนะ 

-1 0 1 
 56. Kitchenware things used preparing food 

like knives, spoons, pots, pans, dishes, etc 
a. cookware 
b. egg and toast 
c. cool season 

a     

 57. We should eat less junk food. For example, 
we should avoid eating chips and burgers. 

a. unhealthy food 
b. clean food 
c. fresh food 

a     

 58. Dinner, for instance, the main meal of 
the day, in the evening. 

a. evening meal 
b. family 
c. food 

a      

 59. My mother usually makes breakfast for 
us, for example, I love to have boiled rice 
and cereal in the morning. 

a. funny  
b. morning meal 
c. drinking 

b     

 60. Lunch is commonly the second meal of 
the day, after breakfast. 

a. midday meal 
b. first meal 
c. brunch 

a     
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จุดประสงค ์ ข้อสอบ เฉลย 

คะแนน
ประเมินจาก
ผู้เช่ียวชาญ 

ข้อเสนอแนะ 

-1 0 1 
3. To identify 
the meaning 
of the word 
by using 
restatement 
clue 

61. The restaurant has a huge refrigerator to 
say where food and drinks are kept cold to 
stay fresh- to get more milk. 

a. freeze 
b. box 
c. bin 

a     

 62. Their new house has a double garage or 
car is parked. 

a. car parking 
b. train station 
c. yard 

a     

 63. He fell asleep as soon as he touched the 
pillow used to support the head when 
sleeping. 

a. Something for eating 
b. Something for drawing 
c. Something for sleeping 

c     

 64. Susan was standing too close to the 
furnace (fireplace) and her dress caught 
fire. 

a. stove 
b. bath 
c. sink 

a     
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จุดประสงค ์ ข้อสอบ เฉลย 

คะแนน
ประเมินจาก
ผู้เช่ียวชาญ 

ข้อเสนอแนะ 

-1 0 1 
 65. Breakfast is served in the dining room-

room for serving meal- from 8.30-10. 
a. eating room 
b. playroom 
c. cooking room 

a     

 66. We went back into the living room to say 
room for relaxing and I lay down on the sofa. 

a. sleeping room 
b. seating room 
c. pool 

b     

 67. My mother makes veggie soup for dinner. 
It is warming up on the stove or cooker. 

a. Something that tasted good 
b. Something that cooks food 
c. Something that ready to eat 

b     

 68. There are some drinks and snacks in the 
cupboard that is to say where food is stored. 

a. Furniture for storage. 
b. A small meal 
c. To keep money 

a     

 69. The curtains –a piece of cloth hung in the 
window-were flapping at the open window. 

a. table covering 
b. window covering 
c. chair covering 

 

b     
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จุดประสงค ์ ข้อสอบ เฉลย 

คะแนน
ประเมินจาก
ผู้เช่ียวชาญ 

ข้อเสนอแนะ 

-1 0 1 
 70. The floor is covered with a red carpet, in 

other words, mat. 
a. floor covering 
b. bookcase 
c. chairs 

a     

 71. Mary set her alarm clock, the clock that 
wakes sleeper, for 6:30 am. 

a. counter 
b. the clock which can be set to ring 
c. armchair 

b     

 72. The lantern or lamp was shining brightly 
last night. 

a. light 
b. plate 
c. furniture 

a     

 73. Public restrooms around the world use 
the shortened "W.C." meaning water closet 
(toilet). 

a. bedroom 
b. laundry room 
c. rest room 

c     

 74. A laundry room (utility room) is a room 
where clothes are washed and dried. 

a. washing room 
b. relaxing room 
c. studying room 

a     
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จุดประสงค ์ ข้อสอบ เฉลย 

คะแนน
ประเมินจาก
ผู้เช่ียวชาญ 

ข้อเสนอแนะ 

-1 0 1 
 75. Jim and Karl were playing ball in the 

backyard, In other words, space behind the 
house. 

a. garden 
b. garbage 
c. garbed 

a     

 76. Gladys grows a lot of tomatoes in her 
greenhouse- a building used to grow plants. 

a. roof 
b. plant room 
c. park 

b     

 77. Franklin swam and sunbathed at the 
pool or swimming pool every morning. 

a. outdoor plant 
b. indoor plant 
c. place for swimming 

c     

 78. I throw my dirty clothes in the washing 

machine or automatic washer. 
a. dish watcher 
b. clothes watcher 
c. bedroom 

b     
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จุดประสงค ์ ข้อสอบ เฉลย 

คะแนน
ประเมินจาก
ผู้เช่ียวชาญ 

ข้อเสนอแนะ 

-1 0 1 
 79. My granny climbed up the stairs with 

difficulty, a set of steps leading from one 
floor of a building to another.  

a. step 
b. hallway 
c. field 

a     

 80. Jimmy is playing with a little boat in the 
Jacuzzi (container used to hold water for 
washing) 

a. wall 
b. window 
c. bathtub  

c     

 81. He believes Santa Claus comes in 
through the chimney-pipe that funnels 
smoke. 

a. smokestack 
b. closet 
c. keyhole 

a     

 82. Today It's rainy and cold. I need the 
blanket, in other words, a cloth cover is 
used to keep warm. 

a. bed covering 
b. tissue paper  
c. soap 

a     
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จุดประสงค ์ ข้อสอบ เฉลย 

คะแนน
ประเมินจาก
ผู้เช่ียวชาญ 

ข้อเสนอแนะ 

-1 0 1 
 83. My father encloses within a fence 

(barrier around the house). 
a. A thing on the door 
b. A wall around the house 
c. A thing keep warm 

b     

 84. Tommy dried his hands with a towel-  
a piece of fabric used to dry things. 

a. axe 
b. washcloth  
c. watch 

b     

 85. Jackie was singing along to the radio 
and didn't hear the doorbell-used for 
knocking on a door. 

a. chair 
b. knocker 
c. clock 

b     

 86. Every mailbox was filled with cards at 
Christmas. (a box into a letter input) 

a. e-mail 
b. penpal  
c. letterbox 

a     
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จุดประสงค ์ ข้อสอบ เฉลย 

คะแนน
ประเมินจาก
ผู้เช่ียวชาญ 

ข้อเสนอแนะ 

-1 0 1 
 87. Lisa wears a new dress. She is looking 

at herself in the mirror-glass that reflects an 
image. 

a. pretty  
b. looking glass 
c. joyful  

b     

 88. She threw the banana peel into the trash 
can, in other words, is basket or waste. 

a. bin 
b. waste 
c. plate 

a     

 89. I bedded down on the couch, armchair, 
in the living room for the night. 

a. bed 

b. sofa 

d. desk 

b     

 90. Belle bakes a cake for her brother’s 
birthday in the bakehouse, in other words, 
cookhouse. 

a. dressing room 
b. kitchen  
c. bay 

b     

 
 
 

     ผูป้ระเมนิ............................................................... 

     (.....................................................................) 

      ต  าแหน่ง 
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 แบบบันทึกการสัมภาษณข์องนักเรียน 

โรงเรยีน........................................................................................ วนัท่ี............................ ... 

ช่ือผูส้มัภาษณ.์.................................................ช่ือผูใ้หส้มัภาษณ.์............................................ 

ค าชีแ้จง แบบสมัภาษณช์ุดนีส้รา้งขึน้ส  าหรบัใชส้มัภาษณน์กัเรยีนเก่ียวกบัการจดัการเรยีนรูโ้ดยใช้

ชุดกิจกรรมการเรยีนรูร้ว่มกบักลวิธีการเดาความหมายจากบรบิทดว้ยเทคนิคเกมมิฟิเคชนัซึ่งใช้

ค  าถามท่ีผูว้ิจยัเตรยีมไวแ้ละผูว้ิจยัเป็นผูจ้ดบนัทกึ 

1. นกัเรยีนมีความรูส้กึอยา่งไรตอ่กิจกรรมการจดัการเรยีนรูโ้ดยใชชุ้ดกิจกรรมการเรยีนรูร้ว่มกบั

กลวิธีการเดาความหมายจากบรบิทดว้ยเทคนิคเกมมิฟิเคชนั 

……………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………..…………………………… 

………………………………………………………………………..……………………………… 

………………………………………………………………………………………………………. 

2. นกัเรยีนตอ้งการใหมี้การเปลี่ยนแปลงอะไรบา้งในการสอนแต่ละครัง้ 

……………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………..…………………………… 

………………………………………………………………………..……………………………… 

………………………………………………………………………………………………………. 

 

3. สิ่งท่ีนกัเรยีนไดร้บัจากการสอนในแต่ละครัง้มีอะไรบา้ง 

……………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………..…………………………… 

………………………………………………………………………..……………………………… 

………………………………………………………………………………………………………. 

 

      ลงช่ือ………………………..………….. 

           (……………………………………) 

         ผูจ้ดบนัทกึ 
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แบบบันทึกการสังเกต 
โรงเรยีน........................................................................................... วนัท่ี............................... 

กิจกรรมที่สอน........................................................................................................................  

ค าชีแ้จง แบบบนัทกึการสงัเกตนี ้ใชส้  าหรบัจดบนัทกึเหตกุารณต์า่ง ๆ รวมทัง้พฤติกรรมของ

นกัเรยีนท่ีเกิดขึน้ในระหวา่งการจดัการเรยีนรูโ้ดยใชชุ้ดกิจกรรมการเรยีนรูร้ว่มกบักลวิธีการเดา

ความหมายจากบรบิทดว้ยเทคนิคเกมมิฟิเคชนั 

1. พฤติกรรมการเรยีนรูใ้นเกมเกม what are contexts clue? 

……………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………..…………………………… 

………………………………………………………………………..……………………………… 

………………………………………………………………………………………………………. 

2. พฤติกรรมการเรยีนรูใ้นเกม Context clues detective 

……………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………..…………………………… 

………………………………………………………………………..……………………………… 

………………………………………………………………………………………………………. 

3. พฤติกรรมการเรยีนรูใ้นเกม Context Clue Climb 

……………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………..…………………………… 

………………………………………………………………………..……………………………… 

………………………………………………………………………………………………………. 

 

      ลงช่ือ………………………..………….. 

           (……………………………………) 

                  ผูจ้ดบนัทกึ 
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ภาคผนวก ง 
- ผลการประเมินความสอดคลอ้ง(IOC) ตรวจสอบคณุภาพของชุดกิจกรรมการเรยีนรูท่ี้ใชก้ลวิธีการ
เดาความหมายจากบรบิทรว่มกบัเกมมิฟิเคชนัเพื่อสง่เสรมิความสามารถในการอ่านภาษาองักฤษ 
(ดา้นเนือ้หา) 
- คา่ความยากงา่ย (p) คา่อ านาจจ าแนกราย (r) ของชุดกิจกรรมการเรยีนรูท่ี้ใชก้ลวิธีการเดา
ความหมายจากบรบิทรว่มกบัเกมมิฟิเคชนัเพื่อสง่เสรมิความสามารถในการอ่านภาษาองักฤษ 
(ดา้นเนือ้หา) 
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ผลการประเมินความสอดคลอ้ง(IOC) ตรวจสอบคณุภาพของเครื่องมือชุดกิจกรรมการเรยีนรูท่ี้ใช้
กลวิธีการเดาความหมายจากบรบิทรว่มกบัเกมมิฟิเคชนัเพื่อสง่เสรมิความสามารถในการอ่าน
ภาษาองักฤษ (ดา้นเนือ้หา)โดยผูเ้ช่ียวชาญจ านวน 3 คน 

ข้อที ่
คะแนนประเมินจากผู้เช่ียวชาญ 

IOC แปลผล 
คนที่ 1 คนที ่2 คนที ่3 

1 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

2 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

3 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

4 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

5 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

6 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

7 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

8 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

9 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

10 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

11 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

12 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

13 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

14 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

15 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

16 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

17 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

18 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

19 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

20 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

21 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
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ข้อที ่
คะแนนประเมินจากผู้เช่ียวชาญ 

IOC แปลผล 
คนที่ 1 คนที ่2 คนที ่3 

22 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

23 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

24 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

25 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

26 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

27 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

28 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

29 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

30 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

31 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

32 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

33 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

34 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

35 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

36 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

37 1 0 1 0.67 ใชไ้ด ้

38 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

39 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

40 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

41 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

42 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

43 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

44 -1 -1 -1 -1 ใชไ้ม่ได ้

45 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

46 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
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ข้อที ่
คะแนนประเมินจากผู้เช่ียวชาญ 

IOC แปลผล 
คนที่ 1 คนที ่2 คนที ่3 

47 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

48 -1 0 -1 -0.67 ใชไ้ม่ได ้

49 -1 -1 -1 -1 ใชไ้ม่ได ้

50 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

51 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

52 -1 -1 -1 -1 ใชไ้ม่ได ้

53 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

54 -1 0 1 0 ใชไ้ม่ได ้

55 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

56 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

57 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

58 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

59 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

60 -1 -1 -1 -1 ใชไ้ม่ได ้

61 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

62 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

63 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

64 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

65 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

66 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

67 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

68 -1 0 -1 -0.67 ใชไ้ม่ได ้

69 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

70 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

71 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
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ข้อที ่
คะแนนประเมินจากผู้เช่ียวชาญ 

IOC แปลผล 
คนที่ 1 คนที ่2 คนที ่3 

72 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

73 -1 0 -1 -0.67 ใชไ้ม่ได ้

74 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

75 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

76 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

77 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

78 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

79 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

80 -1 1 0 0 ใชไ้ม่ได ้

81 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

82 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

83 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

84 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

85 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

86 -1 1 -1 -0.33 ใชไ้ม่ได ้

87 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

88 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

89 1 1 1 1 ใชไ้ด ้

90 1 1 1 1 ใชไ้ด ้
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คา่ความยากงา่ย (p)คา่อ านาจจ าแนกรายขอ้ (r) ของชุดกิจกรรมการเรยีนรูท่ี้ใชก้ลวิธีการเดา
ความหมายจากบรบิทรว่มกบัเกมมิฟิเคชนัเพื่อสง่เสรมิความสามารถในการอ่านภาษาองักฤษ 
(ดา้นเนือ้หา) 

ข้อ ค่าความยากง่าย 
(p) 

ผลการวิเคราะห ์
(p) 

ค่าอ านาจ
จ าแนก (r) 

ผลการวิเคราะห ์
(r) 

ผลการ
ประเมิน 

1 0.7 ใชไ้ด ้ 0.40 ดีมาก ใชไ้ด ้
2 0.5 ใชไ้ดดี้ 0.27 พอใชไ้ด ้ ใชไ้ด ้
3 0.5 ใชไ้ดดี้ 0.53 ดีมาก ใชไ้ด ้
4 0.5 ใชไ้ดดี้ 0.40 ดีมาก ใชไ้ด ้
5 0.5 ใชไ้ดดี้ 0.60 ดีมาก ใชไ้ด ้
6 0.7 ใชไ้ด ้ 0.53 ดีมาก ใชไ้ด ้
7 0.6 ใชไ้ด ้ 0.67 ดีมาก ใชไ้ด ้
8 0.5 ใชไ้ดดี้ 0.53 ดีมาก ใชไ้ด ้
9 0.6 ใชไ้ด ้ 0.67 ดีมาก ใชไ้ด ้
10 0.6 ใชไ้ด ้ 0.67 ดีมาก ใชไ้ด ้
11 0.7 ใชไ้ด ้ 0.40 ดีมาก ใชไ้ด ้
12 0.4 ใชไ้ดดี้ 0.33 ดีพอสมควร ใชไ้ด ้
13 0.7 ใชไ้ด ้ 0.53 ดีมาก ใชไ้ด ้
14 0.7 ใชไ้ด ้ 0.53 ดีมาก ใชไ้ด ้
15 0.7 ใชไ้ด ้ 0.53 ดีมาก ใชไ้ด ้
16 0.6 ใชไ้ด ้ 0.53 ดีมาก ใชไ้ด ้
17 0.6 ใชไ้ด ้ 0.60 ดีมาก ใชไ้ด ้
18 0.4 ใชไ้ดดี้ 0.47 ดีมาก ใชไ้ด ้
19 0.7 ใชไ้ด ้ -0.07 ไม่ควรน ามาใช ้ ตดัทิง้ 
20 0.7 ใชไ้ด ้ 0.40 ดีมาก ใชไ้ด ้
21 0.7 ใชไ้ด ้ 0.00 ไม่ควรน ามาใช ้ ตดัทิง้ 
22 0.7 ใชไ้ด ้ 0.27 พอใชไ้ด ้ ใชไ้ด ้
23 0.5 ใชไ้ดดี้ -0.20 ไม่ควรน ามาใช ้ ตดัทิง้ 
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ข้อ ค่าความยากง่าย 
(p) 

ผลการวิเคราะห ์
(p) 

ค่าอ านาจ
จ าแนก (r) 

ผลการวิเคราะห ์
(r) 

ผลการ
ประเมิน 

24 0.7 ใชไ้ด ้ 0.53 ดีมาก ใชไ้ด ้
25 0.6 ใชไ้ด ้ 0.53 ดีมาก ใชไ้ด ้
26 0.6 ใชไ้ด ้ 0.60 ดีมาก ใชไ้ด ้
27 0.6 ใชไ้ด ้ 0.27 พอใชไ้ด ้ ใชไ้ด ้
28 0.7 ใชไ้ด ้ 013 ไม่ควรน ามาใช ้ ตดัทิง้ 
29 0.7 ใชไ้ด ้ 0.53 ดีมาก ใชไ้ด ้
30 0.7 ใชไ้ด ้ 0.53 ดีมาก ใชไ้ด ้
31 0.6 ใชไ้ด ้ 0.53 ดีมาก ใชไ้ด ้
32 0.6 ใชไ้ด ้ 0.60 ดีมาก ใชไ้ด ้
33 0.6 ใชไ้ด ้ 0.60 ดีมาก ใชไ้ด ้
34 0.6 ใชไ้ด ้ 0.13 ไม่ควรน ามาใช ้ ตดัทิง้ 
35 0.7 ใชไ้ด ้ 0.40 ดีมาก ใชไ้ด ้
36 0.5 ใชไ้ดดี้ 0.40 ดีมาก ใชไ้ด ้
37 0.6 ใชไ้ด ้ 0.47 ดีมาก ใชไ้ด ้
38 0.6 ใชไ้ด ้ 0.67 ดีมาก ใชไ้ด ้
39 0.5 ใชไ้ดดี้ 0.67 ดีมาก ใชไ้ด ้
40 0.7 ใชไ้ด ้ 0.40 ดีมาก ใชไ้ด ้
41 0.4 ใชไ้ดดี้ 0.40 ดีมาก ใชไ้ด ้
42 0.7 ใชไ้ด ้ 0.53 ดีมาก ใชไ้ด ้
43 0.7 ใชไ้ด ้ 0.53 ดีมาก ใชไ้ด ้
44 0.7 ใชไ้ด ้ 0.53 ดีมาก ใชไ้ด ้
45 0.6 ใชไ้ด ้ 0.53 ดีมาก ใชไ้ด ้
46 0.5 ใชไ้ดดี้ 0.13 ไม่ควรน ามาใช ้ ตดัทิง้ 
47 0.6 ใชไ้ด ้ 0.33 ดีพอสมควร ใชไ้ด ้
48 0.6 ใชไ้ด ้ 0.33 ดีพอสมควร ใชไ้ด ้
49 0.4 ใชไ้ดดี้ 0.27 พอใชไ้ด ้ ใชไ้ด ้
50 0.5 ใชไ้ดดี้ 0.27 พอใชไ้ด ้ ใชไ้ด ้
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ข้อ ค่าความยากง่าย 
(p) 

ผลการวิเคราะห ์
(p) 

ค่าอ านาจ
จ าแนก (r) 

ผลการวิเคราะห ์
(r) 

ผลการ
ประเมิน 

51 0.5 ใชไ้ดดี้ 0.53 ดีมาก ใชไ้ด ้
52 0.5 ใชไ้ดดี้ 0.40 ดีมาก ใชไ้ด ้
53 0.5 ใชไ้ดดี้ 0.53 ดีมาก ใชไ้ด ้
54 0.7 ใชไ้ด ้ 0.53 ดีมาก ใชไ้ด ้
55 0.6 ใชไ้ด ้ 0.60 ดีมาก ใชไ้ด ้
56 0.4 ใชไ้ดดี้ 0.47 ดีมาก ใชไ้ด ้
57 0.6 ใชไ้ด ้ 0.67 ดีมาก ใชไ้ด ้
58 0.5 ใชไ้ดดี้ 0.40 ดีมาก ใชไ้ด ้
59 0.5 ใชไ้ดดี้ 0.27 พอใชไ้ด ้ ใชไ้ด ้
60 0.5 ใชไ้ดดี้ 0.27 พอใชไ้ด ้ ใชไ้ด ้
61 0.6 ใชไ้ด ้ 0.47 ดีมาก ใชไ้ด ้
62 0.7 ใชไ้ด ้ 0.53 ดีมาก ใชไ้ด ้
63 0.5 ใชไ้ดดี้ 0.27 พอใชไ้ด ้ ใชไ้ด ้
64 0.5 ใชไ้ดดี้ 0.27 พอใชไ้ด ้ ใชไ้ด ้
65 0.5 ใชไ้ดดี้ 0.27 พอใชไ้ด ้ ใชไ้ด ้
66 0.5 ใชไ้ดดี้ 0.20 พอใชไ้ด ้ ใชไ้ด ้
67 0.4 ใชไ้ดดี้ 0.40 ดีมาก ใชไ้ด ้
68 0.3 ใชไ้ด ้ 0.27 พอใชไ้ด ้ ใชไ้ด ้
69 0.4 ใชไ้ดดี้ 0.40 ดีมาก ใชไ้ด ้
70 0.5 ใชไ้ดดี้ 0.27 พอใชไ้ด ้ ใชไ้ด ้
71 0.5 ใชไ้ดดี้ 0.60 ดีมาก ใชไ้ด ้
72 0.7 ใชไ้ด ้ 0.53 ดีมาก ใชไ้ด ้
73 0.5 ใชไ้ดดี้ 0.47 ดีมาก ใชไ้ด ้
74 0.5 ใชไ้ดดี้ 0.53 ดีมาก ใชไ้ด ้
75 0.5 ใชไ้ดดี้ 0.53 ดีมาก ใชไ้ด ้
76 0.7 ใชไ้ด ้ 0.13 ไม่ควรน ามาใช ้ ตดัทิง้ 
77 0.5 ใชไ้ดดี้ 0.47 ดีมาก ใชไ้ด ้
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ข้อ ค่าความยากง่าย 
(p) 

ผลการวิเคราะห ์
(p) 

ค่าอ านาจ
จ าแนก (r) 

ผลการวิเคราะห ์
(r) 

ผลการ
ประเมิน 

78 0.3 ใชไ้ด ้ -0.13 ไม่ควรน ามาใช ้ ตดัทิง้ 
79 0.4 ใชไ้ดดี้ 0.20 พอใชไ้ด ้ ใชไ้ด ้
80 0.5 ใชไ้ดดี้ 0.27 พอใชไ้ด ้ ใชไ้ด ้
81 0.7 ใชไ้ด ้ 0.53 ดีมาก ใชไ้ด ้
81 0.6 ใชไ้ด ้ 0.60 ดีมาก ใชไ้ด ้
83 0.4 ใชไ้ดดี้ 0.47 ดีมาก ใชไ้ด ้
84 0.6 ใชไ้ด ้ 0.67 ดีมาก ใชไ้ด ้
85 0.5 ใชไ้ดดี้ 0.27 พอใชไ้ด ้ ใชไ้ด ้
86 0.5 ใชไ้ดดี้ 0.27 พอใชไ้ด ้ ใชไ้ด ้
87 0.5 ใชไ้ดดี้ 0.27 พอใชไ้ด ้ ใชไ้ด ้
88 0.5 ใชไ้ดดี้ 0.20 พอใชไ้ด ้ ใชไ้ด ้
89 0.4 ใชไ้ดดี้ 0.40 ดีมาก ใชไ้ด ้
90 0.3 ใชไ้ด ้ 0.27 พอใชไ้ด ้ ใชไ้ด ้
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ภาคผนวก จ 

- แบบประเมินส  าหรบัผูเ้ช่ียวชาญตรวจสอบคณุภาพของแบบทดสอบความสามารถในการอา่น
ภาษาองักฤษ   
- ผลการประเมินความสอดคลอ้ง(IOC) ตรวจสอบคณุภาพของแบบทดสอบความสามารถในการ
อ่านภาษาองักฤษ   
- คา่ความยากงา่ย (p)คา่อ านาจจ าแนกรายขอ้ (r)ของแบบทดสอบวดัความสามารถในการอา่น
ภาษาองักฤษ   
- คา่ความยากงา่ย (p)คา่อ านาจจ าแนกรายขอ้ (r)และคา่สถิติความเช่ือมั่นของแบบทดสอบ
ความสามารถในการอ่านภาษาองักฤษ   
- แบบทดสอบวดัความสามารถในการอ่านภาษาองักฤษ โดยใชใ้ชก้ลวิธีการเดาความหมายจาก
บรบิทก่อนเรยีนและหลงัเรยีน 
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แบบประเมินส าหรับผู้เช่ียวชาญตรวจสอบคุณภาพของเคร่ืองมือ 
แบบทดสอบวดัความสามารถในการอ่านภาษาอังกฤษ     

โดยการใช้กลวิธีการเดาความหมายจากบริบทของนักเรียน  
ช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 

ค าชีแ้จง : แบบประเมินฉบบันีใ้ชส้  าหรบัทา่นผูเ้ช่ียวชาญในการตรวจสอบวา่ขอ้ค าถามแตล่ะขอ้มี

ความสอดคลอ้งกบัจุดประสงค ์หรอืไม่ โดยการท าเครื่องหมาย √ ลงในช่องคะแนนประเมินจาก
ผูเ้ช่ียวชาญ  โดยมีเกณฑก์ารประเมิน ดงันี ้
 ใหค้ะแนน +1 หมายถึง  แนใ่จวา่ขอ้สอบวดัจุดประสงคน์ัน้ 
 ใหค้ะแนน   0 หมายถึง  ไม่แนใ่จวา่ขอ้สอบวดัจดุประสงคน์ัน้ 
 ใหค้ะแนน -1 หมายถึง  แนใ่จวา่ขอ้สอบไมจุ่ดประสงคเ์นือ้หานัน้ 

จุดประสงค์
ประสงค์ 

ข้อสอบ เฉลย 

คะแนน
ประเมินจาก
ผู้เชี่ยวชาญ 

ข้อเสนอ 
แนะ 

1 0 -1 

1. To identify 
the meaning 
of the word 
by using 
direct 
definitions 
clues 

1. A restaurant refers to a place 
where meals are prepared and 
served to customers. 

a. eating place 
b. mart 
c. minimart  

a     

 2. A cinema means a place where 
you can see the latest movies. 
Many people eat popcorn while 
they watch a movie. 

a. A place where I can see 
the movie  

b. A place where I can listen 
to music 

c. A place where I can dance 

a     
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จุดประสงค์
ประสงค์ 

ข้อสอบ เฉลย 

คะแนน
ประเมินจาก
ผู้เชี่ยวชาญ 

ข้อเสนอ 
แนะ 

1 0 -1 

 3. A fire station is described as a 
name giving to where fire engines 
are kept and where firefighters 
work. 

a. food market  
b. firehouse 
c. garden  

b     

 4. Supermaket is defined as a 
place where you can buy food 
and other goods that you need. 

a. playground 
b. shopping mall 
c. book store 

b     

 5. A pharmacy is a place where 
you can buy medicine and other 
health items. 

a. chemist’s shop 
b. cinema  
c. bank 

a     

 6. A fild is a type of a place 
where framers grow crops or keep 
animals. 

a. temple 
b. farm 
c. school 

 

b     
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จุดประสงค์
ประสงค์ 

ข้อสอบ เฉลย 

คะแนน
ประเมินจาก
ผู้เชี่ยวชาญ 

ข้อเสนอ 
แนะ 

1 0 -1 

 7. Stadium means a place where 
sports are played. 

a. A place play sport 
b. A place grow plants 
c. A place buy animals 

a     

 8. The bus station is known as 
places where buses stop to let 
passengers get on and off. 

a. green house 
b. subway station 
c. a central bus stop 

c     

 9. Gas Station refers to a place 
where fuel is sold for road 
vehicles. 

a. petrol station  
b. university  
c. clinic  

a     

 10. A post office is called where 
you can buy stamps and mail 
letters.  

a. juggle  
b. mail service  
c. college 

 

B     
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จุดประสงค์
ประสงค์ 

ข้อสอบ เฉลย 

คะแนน
ประเมินจาก
ผู้เชี่ยวชาญ 

ข้อเสนอ 
แนะ 

1 0 -1 

2. To identify 
the meaning 
of the word 
by using 
example 
clues 
 

11. Snack is a small meal or 
amount of food, usually eaten in 
a hurry such as chocolates, candy 
bars, sweets, jellies, gums, hard 
and chewy candies. 

a. a person who plays the 
guitar 

b. wash a car 
c. The meal is quick to eat. 

c     

 12. Nutritious help our body 
grow, such as carbohydrate, 
protein, fat, vitamin, and mineral.  

a. Healthy food 
b. fast food 
c. brew 

a     

 13. The juice is a soft drink 
especially apple juice, orange 
juice, or tomato juice. 

a. the drink made from 
plants 

b. soft sweet food 
c. coffee 

a     
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จุดประสงค์
ประสงค์ 

ข้อสอบ เฉลย 

คะแนน
ประเมินจาก
ผู้เชี่ยวชาญ 

ข้อเสนอ 
แนะ 

1 0 -1 

 14. You can eat food made from 
plant on a vegetarian food, 
including fruits, vegetables, nuts, 
and seeds. 

a. fish 
b. beef 
c. vegan food 

c     

 15. My favorite dish is noodles as 
Ramen, Pasta, Spaghetti, fried 
noodles, and noodles soup. 

a. Ribbon-shaped pasta 
b. oatmeal 
c. granola 

a     

 16. Berries are delicious include 
blueberries, raspberries, 
strawberries, and blackberries. 
They're lower in sugar than most 
fruits. 

a. wheat 
b. tea 
c. fruit 

c     
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จุดประสงค์
ประสงค์ 

ข้อสอบ เฉลย 

คะแนน
ประเมินจาก
ผู้เชี่ยวชาญ 

ข้อเสนอ 
แนะ 

1 0 -1 

 17. We always have dessert after a 

meal, for instance, today my mother 
makes cake and apple pie for us. 

a. sweet 
b. noodle 
c. sport 

a     

 18. The aroma is a nice smell, 
especially from food, wine, 
coffee, and baked bread. 

a. touch  
b. Eat 
c. smell 

c     

 19. Tableware is things for serving 
specially, knives, forks, and 
spoons are supposed to put food 
in your mouth. 

a. things for painting  
b. things for eating 
c. things for drawing 

b     

 20. Kitchenware things used 
preparing food like knives, 
spoons, pots, pans, dishes, etc 

a. cookware 
b. egg and toast 
c. cool season 

a     
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จุดประสงค์
ประสงค์ 

ข้อสอบ เฉลย 

คะแนน
ประเมินจาก
ผู้เชี่ยวชาญ 

ข้อเสนอ 
แนะ 

1 0 -1 

 21. We should eat less junk food. 
For example, we should avoid 
eating chips and burgers. 

a. unhealthy food 
b. clean food 
c. fresh food 

a     

3. To identify 
the meaning 
of the word 
by using 
restatement 
clue 

22. The restaurant has a huge 
refrigerator to say where food 
and drinks are kept cold to stay 
fresh- to get more milk. 

a. freeze 
b. box 
c. bin 

a     

 23. Their new house has a double 
garage or car is parked. 

a. car parking 
b. train station 
c. yard 

a     

 24. He fell asleep as soon as he 
touched the pillow used to 
support the head when sleeping. 

a. Something for eating 
b. Something for drawing 
c. Something for sleeping 

 

c     
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จุดประสงค์
ประสงค์ 

ข้อสอบ เฉลย 

คะแนน
ประเมินจาก
ผู้เชี่ยวชาญ 

ข้อเสนอ 
แนะ 

1 0 -1 

 25. Susan was standing too close 
to the furnace (fireplace) and 
her dress caught fire. 

a. stove 
b. bath 
c. sink 

a     

 26. Breakfast is served in the 
dining room-room for serving 
meal- from 8.30-10.00 a.m. 

a. eating room 
b. playroom 
c. cooking room 

a     

 27. We went back into the living 
room to say room for relaxing 
and I lay down on the sofa. 

a. sleeping room 
b. seating room 
c. pool 

b     

 28. My mother makes veggie soup 
for dinner. It is warming up on the 
stove or cooker. 

a. Something that tasted good 
b. Something that cooks food 

c. Something that ready to eat 
 

b     
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จุดประสงค์
ประสงค์ 

ข้อสอบ เฉลย 

คะแนน
ประเมินจาก
ผู้เชี่ยวชาญ 

ข้อเสนอ 
แนะ 

1 0 -1 

 29. There are some drinks and 
snacks in the cupboard that is to 
say where food is stored. 

d. Furniture I for storage. 
e. A small meal 
f. To keep money 

a     

 30. The curtains –a piece of cloth 
hung in the window-were flapping 
at the open window. 

a. table covering 
b. window covering 
c. chair covering 

b     

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

     ผูป้ระเมนิ............................................................... 

     (.....................................................................) 

      ต  าแหน่ง 

 



  160 

ผลการประเมินความสอดคลอ้ง(IOC) ตรวจสอบคณุภาพของแบบทดสอบความสามารถในการ
อ่านภาษาองักฤษ  โดยผูเ้ช่ียวชาญจ านวน 3 คน 

ข้อที ่
คะแนนประเมินจากผู้เช่ียวชาญ 

IOC ผลการพิจารณา 
คนที่ 1 คนที ่2 คนที ่3 

1 1 1 1 1 คดัเลอืกไว ้

2 1 1 1 1 คดัเลอืกไว ้

3 1 1 1 1 คดัเลอืกไว ้

4 1 1 1 1 คดัเลอืกไว ้

5 1 1 1 1 คดัเลอืกไว ้

6 1 1 1 1 คดัเลอืกไว ้

7 1 1 1 1 คดัเลอืกไว ้

8 1 1 1 1 คดัเลอืกไว ้

9 1 1 1 1 คดัเลอืกไว ้

10 1 1 1 1 คดัเลอืกไว ้

11 1 1 1 1 คดัเลอืกไว ้

12 1 1 1 1 คดัเลอืกไว ้

13 1 1 1 1 คดัเลอืกไว ้

14 1 1 1 1 คดัเลอืกไว ้

15 1 1 1 1 คดัเลอืกไว ้

16 1 1 1 1 คดัเลอืกไว ้

17 1 1 1 1 คดัเลอืกไว ้

18 1 1 1 1 คดัเลอืกไว ้

19 1 1 1 1 คดัเลอืกไว ้

20 1 1 1 1 คดัเลอืกไว ้

21 1 1 1 1 คดัเลอืกไว ้

22 1 1 1 1 คดัเลอืกไว ้

23 1 1 1 1 คดัเลอืกไว ้
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ข้อที ่
คะแนนประเมินจากผู้เช่ียวชาญ 

IOC ผลการพิจารณา 
คนที่ 1 คนที ่2 คนที ่3 

24 1 1 1 1 คดัเลอืกไว ้

25 1 1 1 1 คดัเลอืกไว ้

26 1 1 1 1 คดัเลอืกไว ้

27 1 1 1 1 คดัเลอืกไว ้

28 1 1 1 1 คดัเลอืกไว ้

29 1 1 1 1 คดัเลอืกไว ้

30 1 1 1 1 คดัเลอืกไว ้
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ผลวิเคราะหค์า่ความยากงา่ย (p) คา่อ านาจจ าแนกรายขอ้ (r) ของแบบทดสอบความสามารถใน
การอ่านภาษาองักฤษ   

ขอ้ จ านวนคนท่ีตอบถกู 
กลุม่สงู(15)          กลุม่ต ่า(15) 

คา่ความยากงา่ย 
(p) 

คา่อ านาจ
จ าแนก (r) 

ผลการ
ประเมิน 

1 11 11 0.73 0.00 ใชไ้ม่ได ้
2 10 8 0.60 0.13 ใชไ้ม่ได ้
3 12 5 0.57 0.47 ใชไ้ด ้
4 13 4 0.57 0.60 ใชไ้ด ้
5 12 3 0.50 0.60 ใชไ้ด ้
6 14 5 0.63 0.60 ใชไ้ด ้
7 12 6 0.60 0.40 ใชไ้ด ้
8 10 4 0.47 0.40 ใชไ้ด ้
9 9 5 0.47 0.27 ใชไ้ด ้
10 12 10 0.73 0.13 ใชไ้ม่ได ้
11 9 6 0.50 0.20 ใชไ้ด ้
12 9 5 0.47 0.27 ใชไ้ด ้
13 12 6 0.60 0.40 ใชไ้ด ้
14 14 6 0.67 0.53 ใชไ้ด ้
15 15 7 0.73 0.53 ใชไ้ด ้
16 12 8 0.67 0.27 ใชไ้ด ้
17 8 5 0.43 0.20 ใชไ้ด ้
18 14 10 0.80 0.27 ใชไ้ด ้
19 12 12 0.80 0.00 ใชไ้ม่ได ้
20 14 6 0.67 0.53 ใชไ้ด ้
21 9 9 0.60 0.00 ใชไ้ม่ได ้
22 13 6 0.63 0.47 ใชไ้ด ้
23 12 4 0.53 0.53 ใชไ้ด ้
24 13 6 0.63 0.47 ใชไ้ด ้
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ขอ้ จ านวนคนท่ีตอบถกู 
กลุม่สงู(15)          กลุม่ต ่า(15) 

คา่ความยากงา่ย 
(p) 

คา่อ านาจ
จ าแนก (r) 

ผลการ
ประเมิน 

25 15 6 0.70 0.60 ใชไ้ด ้
26 12 7 0.63 0.33 ใชไ้ด ้
27 13 6 0.63 0.47 ใชไ้ด ้
28 12 4 0.53 0.53 ใชไ้ด ้
29 12 8 0.67 0.27 ใชไ้ด ้
30 14 6 0.67 0.53 ใชไ้ด ้
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ผลวิเคราะหค์า่ความยากงา่ย (p) คา่อ านาจจ าแนกรายขอ้ (r) และคา่สถิติความเช่ือมั่นของ
แบบทดสอบวดัความสามารถในการอ่านภาษาองักฤษ   

ขอ้ จ านวนคนท่ีตอบถกู 
กลุม่สงู(15)          กลุม่ต ่า(15) 

คา่ความยากงา่ย 
(p) 

คา่อ านาจ
จ าแนก (r) 

ผลการ
ประเมิน 

1 12 6 0.60 0.40 ใชไ้ด ้
2 13 4 0.57 0.60 ใชไ้ด ้
3 12 3 0.50 0.60 ใชไ้ด ้
4 14 5 0.63 0.60 ใชไ้ด ้
5 12 6 0.60 0.40 ใชไ้ด ้
6 10 4 0.47 0.40 ใชไ้ด ้
7 9 5 0.47 0.27 ใชไ้ด ้
8 11 6 0.57 0.33 ใชไ้ด ้
9 9 4 0.43 0.33 ใชไ้ด ้
10 12 6 0.60 0.40 ใชไ้ด ้
11 14 6 0.67 0.53 ใชไ้ด ้
12 12 8 0.67 0.27 ใชไ้ด ้
13 9 5 0.47 0.27 ใชไ้ด ้
14 13 6 0.63 0.47 ใชไ้ด ้
15 12 4 0.53 0.53 ใชไ้ด ้
16 13 7 0.67 0.40 ใชไ้ด ้
17 15 6 0.70 0.60 ใชไ้ด ้
18 12 7 0.63 0.33 ใชไ้ด ้
19 13 6 0.63 0.47 ใชไ้ด ้
20 12 4 0.53 0.53 ใชไ้ด ้
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 N 30    
 ∑x 343    
 ∑x² 4599    
 ∑pq 4.77    
 s² 22.58    
 rt 0.84    

 
คา่ความเช่ือมั่น (KR-20) ของแบบทดสอบวดัความสามารถในการอ่านภาษาองักฤษ เทา่กบั 0.84 
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แบบทดสอบความสามารถในการอ่านภาษาอังกฤษ 
 ก่อนเรียน - หลังเรียน 

Pretest-Posttest 
Direct: Read these following statements carefully and choose the correct 

meaning for each underlines words.  

1. Supermarket is defined as a place where you can buy food and other goods that 
you need. 

a. Playground 
b. Shopping mall 
c. book store 

2. A pharmacy is a place where you can buy medicine and other health items. 
a. chemist’s shop 
b. cinema  
c. bank 

3. A field is a type of a place where framers grow crops or keep animal. 
a. temple 
b. farm 
c. school 

4. Stadium means a place where sports are played. 
a. A place where I can watch sport 
b. A place where I can grow plants 
c. A place where I can buy animals 

5. Bus station is known as places where buses stop to lot passengers get on and 
off. 

a. green house 
b. A major bus stop 
c. restaurant  
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6. Gas Station refers to a place where fuel is sold for road vehicles. 
a. petrol station  
b. university  
c. bus station  

7. A post office is called where you can buy stamp and mail letter.  
a. Subway station  
b. mail service  
c. hospital 

8. Nutritious help our body grow, such as carbohydrate, protein, fat, vitamin and 
mineral.  

a. healthy food 
b. salad 
c. coffee 

9. Juice is a soft drink specially apple juice, orange juice, or tomato juice. 
a. drink made from plants 
b. sugar candy 
c. chewing gum 

10. On a vegetarian food, you can eat food made from plant, including fruits, 
vegetable, nuts and seeds. 

a. fish 
b. animal 
c. Vegan food 

11. We always have dessert after a meal, for instance, today my mother makes cake 
and apple pie for us. 

a. noodles 
b. sweet 
c. sport 
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12. Berries are delicious include blueberries, raspberries, strawberries and 
blackberries. They're lower in sugar than most fruits. 

a. Wheat 
b. Tea 
c. fruit 

13. Veggies are plants as a potato, tomato, lettuce, carrot, and broccoli. 
a. Bread 
b. Salad 
c. soft drink 

14. The restaurant has a huge refrigerator that is to say where food and drinks are 
kept cold to stay fresh- to get more milk. 

a. Freeze 
b. Box 
c. bin 

15. Their new house has a double garage or car is parked. 
a. car parking 
b. train station 
c. bank 

16. He fell asleep as soon as he touched the pillow that is used to support the head 
when sleeping. 

a. Something for eating 
b. Something for drawing 
c. Something for sleeping 

17. Susan was standing too close to the furnace (fireplace) and her dress caught 
fire. 

a. Stove 
b. Bath 
c. sink 
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18. Breakfast is served in the dining room-room for serving meal- from 8.30-10.00 
am. 

a. eating room 
b. playroom 
c. cooking room 

19. We went back into the living room that is to say room for relaxing and I lay down 
on the sofa. 

a. sleeping room 
b. seating room 
c. pool 

20. My mother makes veggie soup for dinner. It is warming up on the stove or 
cooker. 

a. Something that tasted good 
b. Something that cooks food 
c. Something that ready to eat 
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ภาคผนวก ฉ 
- ชุดกิจกรรมการเรยีนรูร้ว่มกบักลวิธีการเดาความหมายจากบรบิทดว้ยเทคนิคเกมมิฟิเคชนัเพื่อ
สง่เสรมิความสามารถในการอ่านภาษาองักฤษ 
- คูมื่อชุดกิจกรรมการเรยีนรูร้ว่มกบักลวิธีการเดาความหมายจากบรบิทดว้ยเทคนิคเกมมิฟิเคชนั
เพื่อสง่เสรมิความสามารถในการอ่านภาษาองักฤษ 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
 
 



  171 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับกลวิธีการเดาความหมายจากบริบท 
ด้วยเทคนิคเกมมฟิิเคชันเพื่อส่งเสริมความสามารถในการอ่านภาษาอังกฤษ 
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คู่มือชุดกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับกลวิธีการเดาความหมายจากบริบท 
ด้วยเทคนิคเกมมฟิิเคชันเพื่อส่งเสริมความสามารถในการอ่านภาษาอังกฤษ 
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