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บทคัดย่อ 
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทยเรื่อง                      

การวิเคราะห์คุณค่าด้านวรรณศิลป์ในวรรณคดีนิราศนรินทร์ค าโคลงก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ด้วย 
เกมมิฟิเคชัน 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทยเรื่อง  การวิเคราะห์คุณค่าด้านวรรณศิลป์ 
ในวรรณคดีนิราศนรินทร์ค าโคลงหลังการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชันกับเกณฑ์ร้อยละ 80 และ 3) ศึกษา
ดัชนีประสิทธิผลของการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชันที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทยเรื่อง   

การวิเคราะห์คุณค่าด้านวรรณศิลป์ในวรรณคดีนิราศนรินทร์ค าโคลง กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 4 โรงเรียนราชินีบูรณะ จ านวน 41 คน ซึ่งได้มาโดยการสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย
ประกอบด้วย 1) แผนการจัดการเรียนรู้ และ 2) แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทยเรื่อง   

การวิเคราะห์คุณค่าด้านวรรณศิลป์ในวรรณคดีนิราศนรินทร์ค าโคลง สถิติที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ค่าร้อยละ 
ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และสถิติทดสอบที ผลการวิจัย พบว่า  

1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทยเรื่อง  การวิเคราะห์คุณค่าด้านวรรณศิลป์ในวรรณคดีนิราศ
นรินทร์ค าโคลงของนักเรียนหลังการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชันสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ  
ที่ระดับ .05  
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2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทยเรื่อง  การวิเคราะห์คุณค่าด้านวรรณศิลป์ในวรรณคดีนิราศ
นรินทร์ค าโคลงของนักเรียนหลังการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชันสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 80 อย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .05  

3. ดัชนีประสิทธิผลของการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชันเท่ากับ 0.6513   

ค าส าคัญ: คุณค่าด้านวรรณศิลป์  การจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชัน   การสอนวรรณคดี 
Abstract 

The purposes of this research were to: 1) compare students’ learning achievement in  
Thai subject on the analysis of literary value in Nirasnarin Kham Klong literature before and 
after learning by using gamification learning management 2)  compare students’  learning 
achievement with the set criterion of 80 percent, and 3) find the effectiveness index of using 
gamification learning management.  The sample was 41 grade 4 students at Rachiniburana 
School in Nakhon Pathom Province, derived by cluster random sampling. Instruments used to 
collect data were lesson plans and achievement tests constructed by the researcher.  Data 
were analyzed with the percentage mean, standard deviation, and t-test.  The results were as 
follows: 
 1. Learning achievement after learning by using gamification learning management was 
higher than that of before with statistical significance at .05. 
 2. Students’ learning achievement with higher than the set criterion at 80 %.   

3. The effectiveness index of using gamification learning management was 0.6513.  
 
Keywords: literary value, learning management with gamification, Thai literature teaching 
 
บทน า  

นักวิชาการมักเปรียบว่าวรรณคดีคือกระจกสะท้อนสังคม การเรียนรู้วรรณคดีไทยจึงเปรียบเสมือนการ
เรียนรู้วิถีชีวิต วัฒนธรรม และอารมณ์ความรู้สึกที่เกี่ยวข้องหรือสะท้อนความเป็นมนุษย์ผ่านภาษาที่คัดสรรค า
น ามาร้อยเรียงอย่างงดงาม เกิดความประณีตทางอารมณ์และความงอกงามทางสติปัญญา ท าให้ผู้อ่านเข้าใจ
ตนเองและสังคมที่ตนอยู่  ดังนั้น วรรณคดีจึงเป็นสมบัติของประเทศชาติที่ควรค่าแก่การเรียนรู้ เพ่ือการอนุรักษ์
และสืบทอดให้คงอยู่คู่ชาติไทยตลอดไป (ภัทราวรรณ ผาเจริญ และทรงภพ ขุนมธุรส, 2564, น. 49) การศึกษา
วรรณคดีจึงมีความส าคัญต่อชีวิต กระทรวงศึกษาธิการจึงก าหนดให้ผู้เรียนระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐานทุกคน
ต้องเรียนรู้วรรณคดีในวิชาภาษาไทยโดยก าหนดไว้ในสาระที่ 5 วรรณคดีและวรรณกรรม  โดยระบุมาตรฐาน
การเรียนที่ 5.1 เข้าใจและแสดงความคิดเห็น วิจารณ์วรรณคดีและวรรณกรรมไทยอย่างเห็นคุณค่าและน ามา
ประยุกต์ใช้ในชีวิตจริง โดยก าหนดเกณฑ์ผลลัพธ์คุณภาพของผู้เรียนว่าเมื่อส าเร็จการศึกษาระดับมัธยมศึกษา  
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ปีที่ 6 ผู้เรียนต้องสามารถวิเคราะห์ วิจารณ์วรรณคดีและวรรณกรรมตามหลักการวิจารณ์วรรณคดีเบื้องต้น  
รู้และเข้าใจลักษณะเด่นของวรรณคดี ภูมิปัญญาทางภาษา และวรรณกรรมพื้นบ้าน เชื่อมโยงกับการเรียนรู้ทาง
ประวัติศาสตร์และวิถีไทย ประเมินคุณค่าด้านวรรณศิลป์ น าข้อคิดจากวรรณคดีและวรรณกรรมไปประยุกต์ใช้
ในชีวิตจริง ทั้งนี้  ดวงมน จิตร์จ านงค์ (2553, น. 96) สรุปมโนทัศน์ส าคัญของการวิจารณ์วรรณคดีว่าควร
ด าเนินการตั้งแต่การศึกษาขั้นพ้ืนฐานจนถึงระดับอุดมศึกษา โดยเน้นความเข้าใจบทบาทของภาษาไทยในการ
สื่อความหมายในงานวรรณศิลป์ประกอบด้วยความคิดหรือทัศนะและอารมณ์ความรู้สึก อีกทั้งความเข้าใจ
กระบวนการท างานของภาษาในการก ากับความคิดของบุคคลซึ่งมีปฏิสัมพันธ์กับสังคม ดังนั้น แก่นส าคัญของ
การศึกษาภาษาและวรรณคดีจึงไม่ใช่การอนุรักษ์สิ่งที่ถูกต้องไว้ แต่เป็นความพยายามเข้าถึงความมีชีวิตชีวาของ
ตัวบทประพันธ์ด้วยการวิเคราะห์ ตีความ และตั้งค าถามเพ่ือเข้าถึงคุณค่าทางสุนทรียภาพและภูมิปัญญาเพ่ือ
การพัฒนาวุฒิภาวะและความเติบโตทางปัญญาและอารมณ์ นั่นคือ การเรียนวรรณคดีที่ถูกต้องคือไม่เน้นการ
ท่องจ า แต่เป็นการเรียนรู้เพ่ือความเข้าใจโลกของชีวิตผ่านจินตนาการของผู้แต่งด้วยการวิเคราะห์คุณค่า โดย
ผู้อ่าน  

อย่างไรก็ตาม เจตนา นาควัชระ และกุสุมา รักษ์มณี (อ้างถึงใน สิทธินนท์ บุญสวยขวัญ และพิณพนธ์ 
คงวิจิตต์, 2565, น. 283) ปูชนียาจารย์ด้านวรรณคดีได้น าเสนอปัญหาส าคัญของการเรียนวรณคดีไทยคือ
นักเรียนส่วนใหญ่ไม่เห็นคุณค่าของวรรณคดีจึงไม่สนใจเรียนวรรณคดีไทย สอดคล้องกับอรุโณทัย อินทนิต และ
กาญจนา วิชญาปกรณ์ (2565, น. 340) ได้สังเคราะห์งานวิจัยเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนวรรณคดีไทย
ระหว่าง พ.ศ. 2555-2564 พบว่า ปัญหาหลักของการจัดการเรียนรู้มี 3 ประเด็น คือ 1) ปัญหาที่เกิดจากตัว
ผู้เรียน คือ ผู้เรียนไม่มีความรู้พ้ืนฐานทางภาษาไม่ดีพอ ขาดความกระตือรือร้นในการเรียน  ไม่รักการอ่าน 
ผู้เรียนไม่เห็นคุณค่าของวรรณคดีไทย 2) ปัญหาที่เกิดจากผู้สอน  คือ ครูขาดความรู้ ความเข้าใจในเนื้อหา
วรรณคดี วิธีสอนของครูไม่น่าสนใจ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ไม่หลากหลายและไม่เหมาะกับช่วงวัยของผู้เรียน 
และ 3) ปัญหาการใช้สื่อการสอน คือ สื่อไม่เพียงพอ สื่อการสอนไม่น่าใจ เป็นต้น ปัญหาดังกล่าวท าให้ผู้เรียน
ขาดความเข้าใจความงามของภาษาไทยและภูมิปัญญาไทยไม่สามารถแสดงความคิดเห็นวิจารณ์วรรณคดีและ
วรรณกรรมไทย ตลอดจนไม่เห็นคุณค่าของวรรณคดีไทย สิ่งเหล่านี้อาจท าให้วรรณคดีซึ่งเป็นมรดกล้ าค่าของ
แผ่นดินค่อย ๆ เลือนหายไปในที่สุด สอดคล้องกับผลการศึกษาของภัทราวรรณ ผาเจริญ และทรงภพ ขุนมธุรส 
(2564, น. 50) ที่พบว่า ปัญหาหลักของการเรียนวรรณคดีเกิดขึ้นจากการที่ครูผู้สอนมักชี้น าความคิดของ
นักเรียน ไม่เปิดโอกาสให้นักเรียนคิดและวิเคราะห์วิจารณ์ด้วยตนเอง ทั้งจัดการเรียนรู้เน้นที่การท่องจ าประวัติ
ผู้แต่ง ความหมายของค าศัพท์และส านวน ไม่เน้นการวิเคราะห์ วิจารณ์ และการประเมินคุณค่า ท าให้เกิด
ปัญหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทยจากผลการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติขั้นพ้ืนฐาน (O–NET) 
ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 รายวิชาภาษาไทย ประจ าปีการศึกษา 2564 โดยสถาบันทดสอบทาง
การศึกษาแห่งชาติ (องค์การมหาชน) พบว่า วิชาภาษาไทยมีค่าเฉลี่ย 46.40 คะแนน ซึ่งไม่ผ่านเกณฑ์ 

แบบเรียนรายวิชาภาษาไทยระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 กระทรวงศึกษาธิการได้ก าหนดให้เรียน
วรรณคดีนิราศนรินทร์ค าโคลงซึ่งกล่าวถึงการชมบ้านเมืองที่สงบสุขเพราะบุญบารมีของพระมหากษัตริย์  
โดยเดินทางทางเรือจากกรุงเทพฯ ถึงเพชรบุรี แล้วเดินทางทางบกไปถึงตะนาวศรี ผ่านบทประพันธ์โคลงสี่สุภาพ  
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ที่มีการร าพึงร าพันอาลัยรักจากนางอันเป็นที่รัก ซึ่งบทประพันธ์มีคุณค่าด้านวรรณศิลป์อย่างชัดเจน เช่น การ
สัมผัส การเล่นค า ค าซ้ า ซ้ าค า ภาพพจน์ ที่ปรากฏให้เห็นในวรรณคดีท าให้บทประพันธ์มีความไพเราะ  
โดยลักษณะเด่นของค าประพันธ์ด้วยโคลงสี่สุภาพ คือการบังคับเอกโทษ โทโทษ และมีเนื้อหาที่ยากเพราะเป็น
ค าท่ีนักเรียนไม่รู้จัก จึงท าให้นักเรียนไม่สามารถถอดความ แปลความจากวรรณคดีเรื่องนี้ได้ จากการสัมภาษณ์
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนราชินีบูรณะ พบว่า การวิเคราะห์คุณค่าวรรณคดีในด้านวรรณศิลป์ 
มีรายละเอียดและหลักการค่อนข้างมาก การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนครูยังอธิบายเนื้อหาหรือยกตัวอย่าง
ไม่เห็นอย่างชัดเจน เพราะต้องจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้ทันเวลา จึงท าให้นักเรียนไม่สนใจเรียน ส่งผลให้
นักเรียนไม่สามารถวิเคราะห์คุณค่าด้านวรรณศิลป์จากวรรณคดีและวรรณกรรมได้อย่างถูกต้อง เป็นเรื่องไกลตัว 
มีเนื้อเรื่องยาว ค าศัพท์ยาก และมีพ้ืนฐานในการเข้าใจวรรณศิลป์ได้น้อยเพราะต้องถอดความและตีความจาก
บทประพันธ์และด้วยลักษณะนิสัยไม่ชอบอ่านหนังสือและวรรณคดีมีประโยชน์ ในการสอบวัดผลเท่านั้น  
สอดคล้องกับผลการสัมภาษณ์ครูผู้สอนวิชาภาษาไทยระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนราชินีบูรณะและ
โรงเรียนใกล้เคียงพบว่า นักเรียนส่วนใหญ่ไม่สามารถพิจารณาคุณค่าวรรณคดีด้านวรรณศิลป์ได้อย่างถูกต้อง  
ท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทยที่มีเนื้อหาเก่ียวข้องกับวรรณคดีต่ ากว่าเกณฑ์ 

จากการศึกษา เอกสาร ต ารา และงานวิจัย พบว่า  แนวทางการจัดการเรียนรู้ที่สร้างเสริมและสามารถ
พัฒนาผลสัมฤทธิ์ด้านการวิเคราะห์คุณค่าด้านวรรณศิลป์คือการจัดการเรียนรู้เชิงรุก เพราะท าให้ผู้เรียนเรียนรู้
และท างานร่วมกับผู้อ่ืน มีส่วนร่วมในการปฏิบัติกิจกรรม เกิดความท้าทาย และมีความสุขในการเรียนรู้ (เจษฎา 
บุญมาโฮม และศิรินดา รอดด้วง, 2566, น. 5; วิจารณ์ พานิช อ้างถึงใน ดนุพล สืบส าราญ และอาภัสรา เพียง
ตา, 2565, น. 88) ซึ่งสามารถด าเนินการไดห้ลายวิธีแต่วิธีการที่ได้รับความสนใจในปัจจุบันคือการจัดการเรียนรู้
ด้วยเกมมิฟิเคชันที่สามารถพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนได้ดีกว่าการเรียนด้วยวิธีการสอนแบบปกต ิ(นครินทร์ 
สุกใส และวิชัย เสวกงาม, 2561, น. 181-182) 

เกมมิฟิเคชันเป็นการน าแนวคิด หลักการ และกลไกลการเล่นเกม เช่น แต้มสะสม ระดับชั้น การได้รับ
รางวัล และการแข่งขันมาประยุกต์ใช้ในบริบทการเรียนรู้ โดยจ าลองสภาพแวดล้อมให้เสมือนการเล่นเกม  
โดยเกมมิฟิเคชันมีองค์ประกอบหลัก 3 ประการคือ 1) กลไกของเกมมิฟิเคชัน (mechanics) ประกอบด้วย
เป้าหมาย  รูปแบบ วิธีการ กติกา/ข้อตกลงการปฏิบัติกิจกรรม 2) พลวัตของเกมมิฟิเคชัน (dynamics)  
เป็นการวิเคราะห์ความเปลี่ยนแปลงของพฤติกรรมและปฏิกิริยาการตอบสนองของผู้ปฏิบัติกิจกรรมทีส่่งผลการ
ปฏิบัติกิจกรรม โดยพฤติกรรมเหล่านี้จะตอบสนองความต้องการพ้ืนฐานของมนุษย์ และ 3) อารมณ์ 
(emotions) อารมณ์และความรู้สึกของบุคคลมีความส าคัญต่อการปฏิบัติกิจกรรมและการด าเนินชีวิต อารมณ์
และความรู้สึกของผู้ปฏิบัติกิจกรรมเป็นผลมาจากการขับเคลื่อนด้วยกลไกของการปฏิบัติกิจกรรมและการ
ตอบสนองต่อพลวัตของเกม ลักษณะของอารมณ์ที่เกิดขณะปฏิบัติกิจกรรม เช่น ดีใจ เสียใจ ตื่นเต้น สนุกสนาน 
เบื่อหน่าย เป็นต้น (ชนัตถ์ พูนเดช และธนิตา เลิศพรกุลรัตน์, 2559, น. 332-336; เบญจภัค จงหมื่นไวย์ และ
คณะ, 2561,น. 35-40; Kapp, 2012, pp. 30-42; Kuo, & Chuang, 2016, pp. 17-20) การน าแนวคิดเกม
มิฟิเคชันมาประยุกต์ใช้จัดการเรียนรู้คือการสร้างสถานการณ์เพ่ือสร้างแรงจูงใจให้นักเรียนมีส่วนร่วม และ
บรรลุจุดประสงค์การเรียนรู้ โดยใช้พฤติกรรมตอบสนองของผู้เรียนด้วยกลไกของเกม เป็นการตอบสนองความ
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ต้องการขั้นพ้ืนฐานของมนุษย์ เน้นการสร้างแรงจูงใจให้กับผู้เรียน สร้างความสนุกสนานเพลิดเพลินตลอดจน
ท าให้ผู้เรียนตื่นตัวในการเรียนเนื่องจากเป็นบรรยากาศที่ท้าทายยิ่งขึ้น เกมมิฟิเคชันจะช่วยกระตุ้นความสนใจ  
มีการแข่งขัน มีความท้าทาย สนุกสนาน ท าให้ผู้เรียนให้เกิดการเรียนรู้แบบมีปฏิสัมพันธ์ร่วมมือ แรงจูงใจ ความ
กระตือรือร้น ความพยายามแก้ไขสถานการณ์เพ่ือให้ประสบความส าเร็จ ท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้เชิงรุกและ
เข้าใจเนื้อหามากยิ่งขึ้น การจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชันจึงสามารถพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความสุข
ในการเรียน แรงจูงใจในการเรียน ความสามารถและทักษะด้านการคิด ความสามารถในการอ่านจับใจความ 
และการเขียนสร้างสรรค์ของนักเรียนไทยได้เป็นอย่างดี ปรากฏดังผลในงานวิจัยของ ภัทราวรรณ สุรรณวาปี 
และอิศรา ก้านจักร (2563, น. 23-24) สหรัฐ ลักษณะสุต พิณทิพา สืบแสง และภูวิชญ์ งิ้วลาย (2564, น. 37)  
วัทนพร บุญชู (2565, น. 49-52)  สิทธินนท์ บุญสวยขวัญ และพิณพนธ์ คงวิจิตต์ (2565, น. 286-287) พิกุล อุ้ม
ญาติ และอัมพร วัจนะ (2566, น. 222-224) อิศเรศ สุขชม (2566, น. 358-362)  

จากการน าเสนอข้อมูลข้างต้นแสดงให้เห็นว่าการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชันสามารถพัฒนา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทยเรื่อง การวิเคราะห์คุณค่าด้านวรรณศิลป์ในวรรณคดีนิราศนรินทร์ค าโคลง
ได้เป็นอย่างดี ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทยเรื่อง  การวิเคราะห์คุณค่า 
ด้านวรรณศิลป์ในวรรณคดีนิราศนรินทร์ค าโคลงของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 การจัดการเรียนรู้ด้วย 
เกมมิฟิเคชันเพ่ือส่งเสริมและพัฒนาการวิเคราะห์คุณค่าด้านวรรณศิลป์ให้ผู้เรียนเกิดความงอกงามทางปัญญา
และอารมณ์และส่งเสริมให้การจัดการเรียนรู้ในชั้นเรียนมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 

 

วัตถุประสงค ์
1. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทยเรื่อง  การวิเคราะห์คุณค่าด้านวรรณศิลป์ 

ในวรรณคดีนิราศนรินทร์ค าโคลงของนักเรียนก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชัน 
2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทยเรื่อง  การวิเคราะห์คุณค่าด้านวรรณศิลป์ 

ในวรรณคดนีิราศนรินทร์ค าโคลงของนักเรียนหลังการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชันกับเกณฑ์ร้อยละ 80  
3. เพ่ือศึกษาดัชนีประสิทธิผลการจัดการเรียนรู้วิชาภาษาไทยเรื่องการวิเคราะห์คุณค่าด้านวรรณศิลป์

ในวรรณคดีนิราศนรินทร์ค าโคลงด้วยเกมมิฟิเคชัน 
 

วิธีด าเนินการวิจัย 
 การวิจัยเรื่อง การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทยเรื่อง การวิเคราะห์คุณค่าด้านวรรณศิลป์
ในวรรณคดีนิราศนรินทร์ค าโคลงของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ด้วยการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชัน  
ครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลองมีรายละเอียดขอบเขตของการวิจัยดังนี้ 
 ประชากร  
 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้คือ  นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนราชินีบูรณะ อ าเภอเมือง 
จังหวัดนครปฐม ที่ศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 จ านวน 14 ห้องเรียน รวมจ านวนนักเรียน
ทั้งสิ้น 567 คน 
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 กลุ่มตัวอย่าง  
  กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้คือ  นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนราชินีบูรณะ อ าเภอ
เมือง จังหวัดนครปฐม ที่ศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 จ านวน 14 ห้องเรียน ซึ่งได้มาจากการ
สุ่มแบบแบ่งกลุ่ม 1 ห้องเรียน คือนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4/9 จ านวน 41 คน เพ่ือการจัดการเรียนรู้ด้วย
เกมมิฟิเคชัน 
 ตัวแปร 
 ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ประกอบด้วย 
   ตัวแปรต้น การจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชัน 
  ตัวแปรตาม  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทยเรื่อง การวิเคราะห์คุณค่าด้าน
วรรณศิลป์ในวรรณคดีนิราศนรินทร์ค าโคลง 
 ระยะเวลาในการทดลอง 
     การวิจัยครั้งนี้ด าเนินการทดลองในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 ตั้งแต่เดือนมกราคมถึง
กุมภาพันธ์ 2566 ด าเนินการทดลองจัดการเรียนรู้วิชาภาษาไทยเรื่อง  การวิเคราะห์คุณค่าด้านวรรณศิลป์ใน
วรรณคดีนิราศนรินทร์ค าโคลงเป็นเวลา 5 คาบ โดยด าเนินการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชัน มีการทดสอบ
ก่อนและหลังการทดลอง 2 คาบ รวมระยะเวลาทั้งสิ้น 7 คาบ 

เครื่องมือและการพัฒนาเครื่องมือการวิจัย 
     เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ประกอบด้วย 
 1. แผนการจัดการเรียนรู้วิชาภาษาไทยชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 เรื่อง  การวิเคราะห์คุณค่าด้าน
วรรณศิลป์ด้วยเกมมิฟิเคชัน โดยก าหนดเนื้อหาเรื่องการวิเคราะห์คุณค่าด้านวรรณศิลป์ ประกอบด้วย 4 เรื่องย่อย
คือ 1) สรรค า 2) ภาพพจน์ 3) โวหารการเขียน และ 4) การวิเคราะห์ด้านวรรณศิลป์ในนิราศนรินทร์ค าโคลง  
ตามเนื้อหาหน่วยการเรียนในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 เรื่องนิราศนรินทร์ค าโคลง และตัวชี้วัด ท 5.1 ม.4/1 
วิเคราะห์และวิจารณ์วรรณคดีและวรรณกรรมตามหลักการวิจารณ์เบื้องต้น  ผู้วิจัยสร้างขึ้นจากแนวคิด 
เกมมิฟิเคชันเพ่ือใช้ประกอบการจัดการเรียนรู้ มีข้ันตอนการจัดกิจกรรม 5 ขั้น ดังนี้ 
 ขั้นที่ 1 กระตุ้นความสนใจ เป็นการกระตุ้นให้นักเรียนเกิดความสนใจในเนื้อหาที่จะเรียนรู้และเร้า
ให้ผู้เรียนรู้สึกเห็นคุณค่าอยากเรียนรู้ เกิดความสนุกและมีความสุขในการเรียน  ซึ่งเป็นการเร้าความสนใจ
ผู้เรียนจากสิ่งอ่ืนให้โน้มเอียงสู่เนื้อหาการเรียน 
 ขั้นที่ 2 เรียนรู้จากประสบการณ์เดิม เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยการทบทวนความรู้
เดิมให้กับผู้เรียนโดยยกตัวอย่างจากสิ่งรอบตัวหรือยกตัวอย่างสิ่งที่นักเรียนสามารถเห็นได้ในชีวิตประจ าวันหรือ
สื่อทางสังคมออนไลน์  เพ่ือให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาที่มากข้ึน 
 ขั้นที่ 3 ก าหนดเนื้อหา เป็นการให้ผู้เรียนได้ศึกษาค้นคว้าหาความรู้ที่ผู้สอนได้ก าหนดขอบเขตไว้ 
โดยเป็นการปฏิบัติท ากิจกรรมแบบกลุ่ม เพ่ือให้ผู้เรียนได้ช่วยกันคิด และสังเคราะห์เนื้อหาได้อย่างถูกต้อง 
 ขั้นที่ 4 วิเคราะห์ข้อมูล เป็นการให้ผู้เรียนวิเคราะห์เนื้อหาจากการที่ได้ศึกษาข้อมูลเบื้องต้น เพ่ือวัด
ความเข้าใจ และการคิดวิเคราะห์ของผู้เรียน  เพ่ือให้เกิดประสิทธิภาพของผู้เรียนที่มากขึ้น 
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 ขั้นที่ 5 สรุปค าตอบที่ได้ เป็นการสรุปเนื้อหาข้อมูลจากสิ่งที่ผู้เรียน ได้เรียนรู้จากกิจกรรมทั้งหมด 
และเป็นการให้ผู้เรียนได้สรุปว่าสิ่งที่เรียนไปสามารถน าไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้ 
โดยด าเนินการจัดการเรียนรู้ดังนี้ 
 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ จุดประสงค์การเรียนรู้ เวลา   

1. สรรค าหรรษา 1. นักเรียนอธิบายหลักการสรรค าได ้
2. นักเรียนวิเคราะห์การสรรค าจากบทเพลงได้  
3 .  นั ก เ รี ย น ย ก ตั ว อ ย่ า ง ก า ร ใ ช้ ก า ร ส ร ร ค า ใ น
ชีวิตประจ าวันได้  

1 คาบ 

2. ภาพพจน์ภาพใจ 1. นักเรียนอธิบายหลักการของภาพพจน์ได ้
2. นักเรียนวิเคราะห์ภาพพจน์ได ้
3. นักเรียนใช้ภาพพจน์สื่อสารความคิดและความรู้สึกใน
เหตุการณช์ีวิตประจ าวันได้ 

1 คาบ 

3. โวหารการเขียน 1. นักเรียนอธิบายลักษณะของโวหารได้ 
2. นักเรียนจ าแนกประเภทของโวหารได้  
3. นักเรียนวิเคราะห์โวหารในบทประพันธ์และบทเพลง
ร่วมสมัยได้  

1 คาบ 

4. วิเคราะห์วรรณศิลป์ในนิราศ
นรินทร์ค าโคลง 

1. นักเรียนสรุปหลักการวิเคราะห์คุณค่าวรรณศิลป์ได้  
2. นักเรียนแสดงทัศนะเชิญชวนให้ผู้อ่ืนเห็นคุณค่าของ
การวิเคราะห์คุณค่าวรรณศิลป์ 
3. นักเรียนวิเคราะห์คุณค่าด้านวรรณศิลป์ในวรรณคดี
เรื่องนิราศนรินทร์ค าโคลงได ้

2 คาบ 

   
ผู้วิจัยด าเนินการสร้างและพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ดังนี้ 

 1) หาคุณภาพของเครื่องมือด้วยการให้ผู้ทรงคุณวุฒิพิจารณาความตรงตามเนื้อหา จ านวน 3 ท่าน 
เพ่ือประเมินค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) เกี่ยวกับประเด็นความสอดคล้องในมิติต่าง  ๆ พบว่า มีค่าดัชนีความ
สอดคล้องอยู่ระหว่าง 0.67-1.00  
 2) ทดลองใช้กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4/3 โรงเรียนราชินีบูรณะ จ านวน 40 คน เพ่ือศึกษา
ปัญหาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ พบว่า นักเรียนบรรลุจุดประสงค์ที่ตั้งไว้ มีบางแผนต้องปรับเปลี่ยนกิจกรรมให้
น่าสนใจเพื่อให้นักเรียนได้ร่วมกันปฏิบัติกิจกรรมเพิ่มขึ้น จากนั้นปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้ 
 3) ทดลองใช้กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4/7 โรงเรียนราชินีบูรณะ จ านวน 39 คน โดยมีการ
ทดสอบก่อนและหลังเรียน แล้วสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อการเรียน จากนั้นด าเนินการ
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เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนพบว่า  นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4/7 มีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนวิชาภาษาไทยเรื่อง การวิเคราะห์คุณค่าด้านวรรณศิลป์ในวรรณคดีนิราศนรินทร์ค าโคลงสูงกว่าก่อนเรียน
และสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 80  
 4) ด าเนินการปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้ เกี่ยวกับใบความรู้ และความเหมาะสมของสื่อ
โปรแกรมน าเสนอ เพ่ือให้แผนการจัดการเรียนรู้มีประสิทธิภาพสามารถน าไปใช้จริงกับนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง  
 2. แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทยเรื่อง  การวิเคราะห์คุณค่าด้านวรรณศิลป์ 
มีลักษณะเป็นแบบทดสอบปรนัยวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จ านวน 40 ข้อ 4 ตัวเลือก ผู้วิจัยก าหนดโครงสร้าง
ของแบบทดสอบลักษณะการวัดความจ าและความรู้ความเข้าใจ จ านวน 7 ข้อ การน าไปใช้ จ านวน 10 ข้อ 
และการวิเคราะห์ จ านวน 23 ข้อ มีขั้นตอนการสร้างและตรวจสอบคุณภาพด้วยการให้ผู้ทรงคุณวุฒิพิจารณา
ความตรงตามเนื้อหา จ านวน 3 ท่าน มีค่า IOC อยู่ระหว่าง .67–1.00 ค่าความยากง่าย (p) อยู่ระหว่าง 0.40-
0.60 ค่าอ านาจจ าแนก (r) อยู่ระหว่าง 0.40-0.80 และค่าความเชื่อมั่น KR20 เท่ากับ 0.87 
 การรวบรวมข้อมูล 
 1. ทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทยเรื่อง การวิเคราะห์คุณค่าด้านวรรณศิลป์ใน
วรรณคดีนิราศนรินทร์ค าโคลงของนักเรียนกลุ่มตัวอย่างก่อนการทดลองด้วยแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนวิชาภาษาไทยเรื่อง  การวิเคราะห์คุณค่าด้านวรรณศิลป์ 

2. ด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เ พ่ือพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทยเรื่อง  

การวิเคราะห์คุณค่าด้านวรรณศิลป์ในวรรณคดีนิราศนรินทร์ค าโคลงของนักเรียนกลุ่มตัวอย่างด้วยแผนการ
จัดการเรียนรู้วิชาภาษาไทยเรื่อง วิเคราะห์คุณค่าด้านวรรณศิลป์ในวรรณคดีนิราศนรินทร์ค าโคลงด้วยเกมมิฟิเคชัน 
เป็นเวลา 5 คาบ ตามตารางเรียนของนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง โดยผู้วิจัยเป็นผู้ด าเนินการด้วยตนเอง   

3. เมื่อสิ้นสุดการจัดการเรียนรู้ด้วยแผนการจัดการเรียนรู้วิชาภาษาไทยเรื่อง  วิเคราะห์คุณค่า 
ด้านวรรณศิลป์ในวรรณคดีนิราศนรินทร์ค าโคลงด้วยเกมมิฟิเคชัน ผู้วิจัยด าเนินการทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนวิชาภาษาไทยเรื่อง การวิเคราะห์คุณค่าด้านวรรณศิลป์ในวรรณคดีนิราศนรินทร์ค าโคลงของนักเรียนกลุ่ม
ตัวอย่างหลังการทดลองด้วยแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทยเรื่อง   การวิเคราะห์คุณค่าด้าน
วรรณศิลป์ 
 4. ผู้วิจัยวิเคราะห์และสรุปรวบรวมข้อมูล  พร้อมตรวจสอบการแจกแจงข้อมูลเพ่ือตรวจสอบ
ข้อตกลงเบื้องต้นการใช้สถิติทดสอบ Kolmogorov-Smirnov test พบว่า ข้อมูลมีการแจกแจงแบบโค้งปกติ
ผู้วิจัยจึงใช้สถิติทดสอบทีเพ่ือวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 สถิติที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และสถิติทดสอบที (t-test 
dependent และ one sample t – test) 
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ผลการวิจัย 
1. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทยเรื่อง  การวิเคราะห์คุณค่าด้านวรรณศิลป์ใน

วรรณคดีนิราศนรินทร์ค าโคลงก่อนเรียนและหลังการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชันปรากฏดังตารางที่ 1  
 

ตารางที่ 1 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทยเรื่อง  การวิเคราะห์คุณค่าด้านวรรณศิลป์ใน
วรรณคดีนิราศนรินทร์ค าโคลงของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ด้วย
เกมมิฟิเคชัน  

การทดลอง n M  S d  S d  t 
ก่อนการทดลอง 41 17.76 6.37 

14.46 0.87 16.51* 
หลังการทดลอง 41 32.22 3.56 

 

*มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

 จากตารางที่ 1 พบว่า นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทยเรื่อง  การ
วิเคราะห์คุณค่าด้านวรรณศิลป์ในวรรณคดีนิราศนรินทร์ค าโคลงก่อนการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชัน เท่ากับ 
17.76 คะแนน และหลังการเรียนเท่ากับ 32.22 คะแนน เมื่อเปรียบเทียบด้วยสถิติทดสอบทีพบว่า นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทยเรื่อง การวิเคราะห์คุณค่าด้านวรรณศิลป์ในวรรณคดี
นิราศนรินทร์ค าโคลง หลังการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชันสูงกว่าก่อนการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชัน
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิตที่ระดับ .05 
 

2. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทยเรื่อง  การวิเคราะห์คุณค่าด้านวรรณศิลป์ใน
วรรณคดีนิราศนรินทร์ค าโคลงของนักเรียนกลุ่มตัวอย่างกับเกณฑ์ท่ีตั้งไว้คือร้อยละ 80 ปรากฏดังตารางที่ 2 
 

ตารางที่ 2 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทยเรื่อง  การวิเคราะห์คุณค่าด้านวรรณศิลป์ 
ในวรรณคดีนิราศนรินทร์ค าโคลงของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 หลังการจัดการเรียนรู้ด้วย 
เกมมิฟิเคชัน โดยเปรียบเทียบกับเกณฑ์ที่ตั้งไว้ (คะแนนเต็ม 40 คะแนน) 

การทดลอง n M S t 
หลังการทดลอง 41 32.22 3.56 2.19*  

 

*มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

 จากตารางที่ 2 แสดงว่า  ภายหลังการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชัน นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทยเรื่อง  การวิเคราะห์คุณค่าด้านวรรณศิลป์ในวรรณคดีนิราศนรินทร์ 
ค าโคลง เท่ากับ 32.22 คะแนน เมื่อเปรียบเทียบกับเกณฑ์ที่ตั้งไว้ร้อยละ 80 ด้วยสถิติทดสอบที พบว่า  



วารสารสถาบันวิจัยและพัฒนา มหาวิทยาลัยราชภัฏชัยภูมิ, 5(3) : กันยายน – ธันวาคม 2566 
Research and Development Institute Journal of Chaiyaphum Rajabhat University, 5(3) : September - December 2023 

 

[ 25 ] 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทยเรื่อง การวิเคราะห์คุณค่าด้านวรรณศิลป์ในวรรณคดีนิราศนรินทร์ค าโคลง
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 80 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 3. การศึกษาดัชนีประสิทธิผลของการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชันที่มตี่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
วิชาภาษาไทย เรื่องการวิเคราะห์คุณค่าด้านวรรณศิลป์ในวรรณคดีนิราศนรินทร์ค าโคลงของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 ปรากฏดังตารางที่ 3 
 

ตารางที่ 3  ดัชนีประสิทธิผลของการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชันที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
ภาษาไทยเรื่อง การวิเคราะห์คุณค่าด้านวรรณศิลป์ในวรรณคดีนิราศนรินทร์ค าโคลงของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4    

(n=41 คน) 

ประเด็นความก้าวหน้า ก่อน หลัง E.I. 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 728 1,322 0.6513 
 

 จากตารางที่ 3 พบว่า  ดัชนีประสิทธิผลของการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชัน ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวิชาภาษาไทยเรื่อง  การวิเคราะห์คุณค่าด้านวรรณศิลป์ในวรรณคดีนิราศนรินทร์ค าโคลงของ
นักเรียนกลุ่มตัวอย่าง มีค่าเท่ากับ 0.6513 แสดงว่า นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วย
เกมมิฟิเคชันมีความก้าวหน้าในการเรียนรู้เพิ่มขึ้นร้อยละ 65.13 
 

อภิปรายผล 
1. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชัน ผลการวิจัยพบว่า 

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทยเรื่อง  การวิเคราะห์คุณค่าด้านวรรณศิลป์
ในวรรณคดีนิราศนรินทร์ค าโคลง หลังการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชันสูงกว่าก่อนการจัดการเรียนรู้ด้วย  
เกมมิฟิเคชันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิตที่ระดับ .05 ซึ่งผลการวิจัยครั้งนี้เป็นไปตามสมมติฐานการวิจัยที่ก าหนดไว้  
ผลการวิจัยครั้งนี้สอดคล้องกับการวิจัยของสหรัฐ ลักษณะสุต พิณทิพา สืบแสง และภูวิชญ์ งิ้วลาย (2564, น. 37) 
วัทนพร บุญชู (2565, น. 49)  สิทธินนท์ บุญสวยขวัญ และพิณพนธ์ คงวิจิตต์  (2565, น. 286) ที่พบว่า 

ภายหลังการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชันนักเรียนกลุ่มตัวอย่างมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าก่อนการเรียน
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05   

ทั้งนี้ ผู้วิจัยอภิปรายเพ่ิมเติมได้ว่าการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชันมีการด าเนินไปตามล าดับขั้นตอน
ของการจัดการเรียนรู้ที่ก าหนดไว้ 5 ขั้นตอน ได้แก่ 1) ขั้นกระตุ้นความสนใจ 2) เรียนรู้จากประสบการณ์เดิม 
3) ก าหนดเนื้อหา 4) วิเคราะห์ข้อมูล และ 5) สรุปค าตอบที่ได้ ซึ่งจะเห็นได้ว่าการจัดการเรียนรู้ด้วย 
เกมมิฟิเคชันมีล าดับขั้นตอนการจัดกิจกรรมอย่างชัดเจน  การน าเกมมิฟิเคชันมาประยุกต์ใช้จัดการเรียนรู้  
ช่วยส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้และส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เช่น การสะสมแต้มเพ่ือแลกรางวัล 
กระดานผู้น าเพ่ือแลกคะแนน สิ่งเหล่านี้สามารถจูงใจให้นักเรียนเกิดความสนใจและดึงดูดผู้เรียนได้ และการ
ก าหนดระยะเวลาไว้ในแต่ละกิจกรรมเพ่ือกระตุ้นให้ผู้เรียนมีความรับผิดชอบและมีความกระตือรือร้นในการ
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ปฏิบัติกจิกรรมในชั้นเรียน สอดคล้องกับแนวคิดของ Azawi, Faliti & Blushi (2016, pp. 134-135) ที่อธิบาย
ว่า  แนวคิดเกมมิฟิเคชันช่วยให้นักเรียนสร้างประสบการณ์ได้ฝึกปฏิบัติเนื้อหาต่าง  ๆ  ทุกคาบเรียน โดยใช้
องค์ประกอบของเกมเป็นเครื่องมือที่ท าให้นักเรียนได้ฝึกประสบการณ์การเรียนรู้ และสอดคล้องกับผลการวิจัย
ของณัฐพงศ์ มีใจธรรม (2563, น. 29) ที่น าเสนอว่า การก าหนดกฎ กติกา ท าให้ผู้เรียนเกิดความตั้งใจในการ
ปฏิบัติกิจกรรม ท าให้ผู้เรียนสนใจเรียนและเกิดความเชี่ยวชาญด้านนั้น  ๆ  นั่นคือ การจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิ
เคชันท าให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทยเรื่อง  การวิเคราะห์คุณค่าด้านวรรณศิลป์ในวรรณคดี
นิราศนรินทร์ค าโคลงหลังการเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 2. การเปรียบเทียบประสิทธิผลของตัวแปรต้นด้วยการเทียบกับเกณฑ์ที่ตั้งไว้ ผลการวิจัยพบว่า  

นักเรียนชั้นมัธมศึกษาปีที่ 4 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทยเรื่อง การวิเคราะห์คุณค่าด้านวรรณศิลป์ใน
วรรณคดีนิราศนรินทร์ค าโคลงหลังการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชันสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 80 อย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งผลการวิจัยเป็นไปตามสมมติฐานการวิจัยที่ก าหนดไว้ ผลการวิจัยครั้งนี้สอดคล้องกับ
การวิจัยของวัทนพร บุญชู (2565, น. 49) และรพีพรรณ ชูเมือง และคณะ (2565, น. 99) ที่พบว่า ภายหลัง
การจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชันนักเรียนกลุ่มตัวอย่างมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05   
 ทั้งนี้ ผู้วิจัยอภิปรายได้ว่า การจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชันมีแนวคิดส าคัญคือการออกแบบกิจกรรม
การเรียนรู้ให้สอดคล้องกับพฤติกรรมความสนใจของผู้เรียน สอดคล้องกับทัศนะของเบญจภัค จงหมื่นไวย์  
และคณะ (2561, น. 40-41) ที่กล่าวว่า การออกแบบสภาพแวดล้อมของเกมมีผลต่อการเสาะหาความรู้สู่
ผลลัพธ์ของผู้เรียน สร้างประสบการณ์การเรียนรู้ กระตุ้นความสนใจ ให้ความส าคัญและทุ่มเทกับรายวิชาที่มี
การประยุกต์ใช้โดยการใช้การจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชัน  และการสังเคราะห์เอกสารและงานวิจัย 
ที่เก่ียวข้องกับการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชันของชนัตถ์ พูนเดช และธนิตา เลิศพรกุลรัตน์ (2559, น. 335) 
ที่พบว่า การจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชันมีความสอดคล้องไปในทิศทางเดียวกันว่า การใช้เกมมิฟิเคชันในการ
จัดการเรียนรู้ส่งผลทางบวกต่อผู้เรียนในหลายด้าน เช่น ช่วยฝึกทักษะการแก้ปัญหาและการตัดสินใจของ
ผู้เรียนให้สูงขึ้น เสริมสร้างจินตนาการ ส่งเสริมการมีส่วนร่วม แรงจูงใจ และความผูกพันในการเรียนรู้ ทั้งเมื่อ
พิจารณาพฤติกรรมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 พบว่า นักเรียนให้ความร่วมมือและสนใจปฏิบัติกิจกรรม
ในการเรียนรู้ นักเรียนมีความสุขและสนุกกับการเรียน จากที่กล่าวมาจึงเป็นเหตุผลที่ท าให้นักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 4 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทยเรื่อง การวิเคราะห์คุณค่าด้านวรรณศิลป์ในวรรณคดีนิราศนรินทร์ 
ค าโคลงสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 80 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05   

3. ค่าดัชนีประสิทธิผลของการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชันที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
ภาษาไทยเรื่อง การวิเคราะห์คุณค่าด้านวรรณศิลป์ในวรรณคดีนิราศนรินทร์ค าโคลง เท่ากับ 0.6513 แสดงว่า 

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 หลังได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชันมีความก้าวหน้าในการเรียนรู้เพ่ิมขึ้น
ร้อยละ 65.13 สอดคล้องกับงานวิจัยของปลายฝัน รักษ์รงค์ ทฤฒมน บรรจงรอด และช่อเอ้ือง อุทิตะสาร 
(2565:10-11) ที่พบว่า การจัดการเรียนด้วยเกมมิฟิเคชันท าให้นักเรียนเกิดความก้าวหน้าในการเรียนรู้โดยการ
เปรียบเทียบคะแนนพัฒนาการสัมพันธ์เฉลี่ยเป็นร้อยละ 57.14 ซึ่งหมายถึงมีพัฒนาการระดับสูง  สอดคลองกับ
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แนวคิดของดนุพล สืบส าราญ และอาภัสรา เพียงตา (2565, น. 96) ที่อธิบายว่า  การน าเกมมิฟเคชันมา 
ประยุกตใช้จัดการเรียนรู้จะท าให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมกิจกรรมการเรียนรู้  กระตุ้นให้เกิดความสนใจ มีความ
สนุกสนาน มีแรงจูงใจ และมีความสุขกับการเรียนท าให้เกิดความเข้าใจเนื้อหายิ่งขึ้น  

ผู้วิจัยอภิปรายผลสนับสนุนเพิ่มเติมได้ว่าการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้สร้างและพัฒนาคุณภาพเครื่องมืออย่าง
เป็นระบบ สอดคล้องกับหลักการเรียนรู้ของผู้เรียน สามารถสร้างแรงจูงใจให้ผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้นและ
มีความสุขในการเรียน กระบวนการพัฒนานวัตกรรมด าเนินการในลักษณะวิจัยและพัฒนาท าให้นวัตกรรมมี
ประสิทธิภาพในการพัฒนาความก้าวหน้าในการเรียนของนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง สอดคล้องกับพฤติกรรมของ
นักเรียนที่ผู้วิจัยสังเกตพบว่า ขณะเรียนนักเรียนศึกษาบทเรียนอย่างตั้งใจ มีบรรยากาศการเรียนรู้ที่สนุกสนาน
และเอ้ือต่อการเรียนรู้ ซึ่งถือเป็นผลดีที่เปิดโอกาสให้ผู้ได้มีส่วนร่วมการปฏิบัติกิจกรรม  
 
ข้อเสนอแนะ 

ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 
1. การสร้างและพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้วิชาภาษาไทยชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 เรื่อง การวิเคราะห์

คุณค่าด้านวรรณศิลป์ด้วยเกมมิฟิเคชัน มีขั้นตอนการจัดกิจกรรม 5 ขั้นตอน ครูต้องด าเนินการตามขั้นตอน
อย่างถูกต้อง อีกทั้งต้องเลือกเกมที่เหมาะสมกับเนื้อหา/วัยของผู้เรียน และควรควบคุมการเล่นเกมให้ดีเพ่ือให้
จัดกิจกรรมการเรียนรู้ได้อย่างราบรื่น  

2. แผนการจัดการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น แผนที่ 4  เรื่องวิเคราะห์คุณค่าด้านวรรณศิลป์ในนิราศนรินทร์ค า
โคลง ต้องใช้เวลาในการศึกษาและจัดกิจกรรมการเรียนรู้ค่อนข้างนาน เนื่องจากต้องฝึกปฏิบัติการวิเคราะห์
เนื้อหาและต้องได้รับการอธิบายเพ่ิมเติมจากผู้สอนเพ่ือให้นักเรียนเกิดความเข้าใจ ดังนั้น  ระยะเวลาในการฝึก
ปฏิบัติจึงควรยืดหยุ่นให้เหมาะสมกับเนื้อหาและข้ันตอนของแผนการจัดการเรียนรู้ 

 
ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 
1. ผลการวิจัยครั้งนี้พบว่า การจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชันสามารถพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ได้ ดังนั้น  จึงควรน าการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมมิฟิเคชันไปใช้บูรณาการกับวิชาอ่ืน  ๆ ตลอดจนน าไปพัฒนา
แรงจูงใจ เจตคติต่อการเรียน และความสามารถในการวิเคราะห์วิจารณ์วรรณคดี   
 2. ควรน าเทคนิคอ่ืนมาบูรณาการร่วมกับเกมมิฟิเคชัน เพราะเกมมิฟิเคชันช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิด
พฤติกรรมตามที่ครูก าหนดถ้าหากมีเทคนิคอ่ืนเข้ามาช่วยส่งเสริมในเรื่องการคิดจะท าให้ผู้เรียนมีประสิทธิภาพ
มากขึ้น 
 

เอกสารอ้างอิง 
เจษฎา บุญมาโฮม และศิรินดา  รอดด้วง. (2566). การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทยเรื่อง การ

วิเคราะห์คุณค่าด้านวรรณศิลป์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โดยใช้การจัดการเรียนรู้
ปรากฏการณ์เป็นฐาน. วารสารปราชญ์ประชาคม, 1(3), 1-15.  



วารสารสถาบันวิจัยและพัฒนา มหาวิทยาลัยราชภัฏชัยภูมิ, 5(3) : กันยายน – ธันวาคม 2566 
Research and Development Institute Journal of Chaiyaphum Rajabhat University, 5(3) : September - December 2023 

 

[ 28 ] 

ชนัตถ์ พูนเดช และธนิตา เลิศพรกุลรัตน์. (2559). แนวทางการจัดการเรียนรู้ด้วยแนวคิดเกมมิฟิเคชัน. 
วารสารศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร, 18(3), 331-339.   

ณัฐพงศ์ มีใจธรรม. (2563). การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาอังกฤษโดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชัน  
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5. วารสารศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยบูรพา, 32(2), 76-90. 

ดนุพล สืบส าราญ และอาภัสรา เพียงดา. (2565). การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์เรื่อง การ
แยกสารโดยใช้เทคนิคเกมมิฟิเคชันของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนราษีไศล จังหวัดศรีสะ
เกษ. วารสารวิชาการและวิจัย มหาวิทยาลัยภาคตะวันออกเฉียงเหนือ, 12(4), 86-98. 

ดวงมน จิตร์จ านงค์. (2553). มโนทัศน์ส าคัญในวรรณคดีวิจารณ์และวรรณคดีศึกษา: จากการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน
จนถึงอุดมศึกษา. วารสารวิชาการคณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์, 6(2), 95-108. 

นครินทร์ สุกใส และวิชัย เสวกงาม. (2561). ผลการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ห้องเรียนกลับด้านร่วมกับ 
เกมมิฟิเคชันที่มีต่อความสามารถในการประยุกต์ความรู้ทางคอมพิวเตอร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ตอนปลาย. วารสารครุศาสตร์อุตสาหกรรม, 17(3), 176-184. 

เบญจภัค  จงหมื่นไวย์, กริช กองศรีมา, แสงเพ็ชร พระฉาย, สายสุนีย์ จับโจร และอรัญ ซุยกระเดื่อง. (2561). 
เกมมิฟิเคชันเพ่ือการเรียนรู้. วารสารโครงงานวิทยาการคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ, 
4(2), 34-43. 

ปลายฝัน รักษ์รงค์, ทฤฒมน บรรจงรอด และช่อเอ้ือง อุทิตะสาร. (2565). ผลการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์
โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการใช้แบบฝึกทักษะออนไลน์ที่มตี่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1. วารสารครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย, 50(2), 1-14. 

พิกุล อุ้มญาติ และอัมพร วัจนะ. (2566). การศึกษาผลการจัดการเรียนรู้ด้วยรูปแบบกระบวนการเรียนรู้ 5 
ขั้นตอน (5 STEPs) ร่วมกับเทคนิคเกมมิฟิเคชันเพื่อพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์รายวิชาวิทยาศาสตร์
พ้ืนฐานชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2. วารสารวิชาการ มจร. บุรีรัมย์, 8(1), 216-227.  

ภัทราวรรณ ผาเจริญ และทรงภพ ขุนมธุรส. (2564). ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีไทยเรื่อง ลิลิตตะเลง
พ่ายด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิคการคิดแบบหมวกหกใบส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5. 
วารสารอักษราพิบูล, 2(1), 47-64. 

ภัทราวรรณ สุวรรณวาปี และอิศรา ก้านจักร. (2566). การพัฒนาสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้เกมมิฟิเคชันเพ่ือ
ส่งเสริมการคิดแก้ปัญหาของผู้เรียนในรายวิชาวิทยาการค านวณเรื่องการแก้ปัญหาชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
โรงเรียนหนองวัวซอพิทยาคม. วารสารบัณฑิตวิจัย, 11(1), 15-27.  

รพพีรรณ ชูเมือง ชลิดา กิจขยัน วรรดิตา อสิพงษ์, รัตนาภรณ์ เทชะ และสุภาภรณ์ สดวกดี. (2565). การจัด
กิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตามแนวคิดเกมมิฟิเคชันผ่านห้องเรียนออนไลน์เรื่องมิติสัมพันธ์ของรูป
เรขาคณิตของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนสระหลวงพิทยาคม. วารสารวิชาการ
มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี, 12(3), 93-103. 

 



วารสารสถาบันวิจัยและพัฒนา มหาวิทยาลัยราชภัฏชัยภูมิ, 5(3) : กันยายน – ธันวาคม 2566 
Research and Development Institute Journal of Chaiyaphum Rajabhat University, 5(3) : September - December 2023 

 

[ 29 ] 

วัทนพร บุญชู. (2565). การพัฒนาผลสัมฤทธิ์และแรงจูงใจในการเรียนรู้เรื่องประโยคโดยใช้การจัดการเรียนรู้
ด้วยเทคนิคเกมมิฟิเคชันส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2. The New Viridian Journal of 
Arts, Humanities and Social Sciences สาขามนุษยศาสตร์ สังคมศาสตร์ และศิลปะ, 2(6), 
43-56.  

สหรัฐ ลักษณะสุต พิณทิพา สืบแสง และภูวิชญ์ งิ้วลาย. (2564). ผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบเกมมิฟิเคชัน
เพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาอังกฤษของผู้เรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสาธิต 
มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา. Journal of Modern Learning Development, 6(3), 29-43.  

สิทธินนท์ บุญสวยขวัญ และพิณพนธ์ คงวิจิตต์. (2565). การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวรรณคดีไทยและ
ความสุขในการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยการใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันร่วมกับการให้
ข้อมูลย้อนกลับ. วารสารศึกษาศาสตร์ มมร, 10(2), 281-291. 

อรุโณทัย อินทนิต และกาญจนา วิชญาปกรณ์. (2565). สถานภาพงานวิจัยด้านการเรียนการเรียนสอน
วรรณคดีไทย ช่วงปี พ.ศ. 2555-2564. วารสารครุพิบูล, 9(2), 337-354.   

อิศเรศ สุขชม. (2566). ผลการสอนโดยใช้นิทานพ้ืนบ้านภาคกลางเป็นสื่อร่วมกับเกมมิฟิเคชันที่มต่ีอ
ความสามารถในการอ่านจับใจความและการเขียนสร้างสรรคส์ าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ องครักษ์. วารสารศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร, 
21(1), 353-366.  

Al-Azawi, R., Al-Faliti, F., & Al-Blushi, M. (2016). Educational gamification vs game  
based learning: Comparative study. International Journal of Innovation, 
Management and Technology, 7(4), 132-136. 

Kuo, M. S. & Chuang. T. Y. (2016). How gamification motivates visit and engagement for 
online academic dissemination – An empirical study. Computers in Human 
Behavior, 55(1), 16-27. 

Kapp Karl M.  (2012). The gamification of learning and instruction: game-based methods 
and strategies for training and education. San Francisco: Pfeiffer. 
 


