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 การวิจัยครั้งนี้ มีวัตถุประสงคเพื่อ 1) เปรียบเทียบความสามารถในการเขียนเชิงวิชาการ

ระหวางกอนเรียนและหลังเรียนดวยบทเรียนเกมิฟเคชั่นแบบทาทาย 2) หาความสัมพันธระหวาง

ความสามารถในการเขียนเชิงวิชาการกับการมีสวนรวมในการเรียนดวยบทเรียนเกมิฟเคชั่นแบบทา

ทาย และ 3) ศึกษาความคิดเห็นของนักศึกษาตอการเรียนวิชาการเขียนเชิงวิชาการดวยบทเรียนเกมิฟ

เคชั่นแบบทาทาย กลุมตัวอยางคือ นักศึกษาชั้นปที่ 2 มหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมา ที่เรียน

รายวิชาการเขียนเชิงวิชาการ ในภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2564 จำนวน 65 คน เครื่องมือท่ีใชในการ

วิจัยประกอบดวย 1) บทเรียนเกมิฟเคชันแบบทาทายรายวิชาการเขียนเชิงวิชาการ 2) แบบทดสอบ

กอนเรียนและหลังเรียน และ 3) แบบสอบถามความคิดเห็นตอการเรียนดวยบทเรียนเกมิฟเคชันแบบ

ทาทาย โดยมีการเก็บสะสมคะแนนเปนรายบุคลตามลักษณะของการทำกิจกรรมและมีระดับที่สูงข้ึน

ตามเกณฑจำนวนคะแนนที่สะสมเพื่อเพิ่มความทาทาย นอกจากนี้ยังมีกระดานผูนำที่ผูเรียนสามารถ

เห็นคะแนนและอันดับของนักศึกษาในกลุมเดียวกันได จำนวน 15 สัปดาห เก็บขอมูลความสามารถใน

การเขียนเชิงวิชาการจากแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน เก็บขอมูลการมีสวนรวมในการเรียน

ดวยคาคะแนนสะสมจากการทำกิจกรรมของบทเรียนออนไลน และแบบสอบถามประสบการณเกมิฟ

เคชั่นหลังเรียน วิเคราะหขอมูลโดยการเปรียบเทียบคะแนนกอนเรียนกับหลังเรียนดวยคา t-test แบบ 

dependent หาความสัมพันธระหวางคะแนนกอนเรียนกับคะแนนการทดสอบหลังเรียนดวยคา

สหสัมพันธแบบเพียรสัน และวิเคราะหขอมูลจากแบบสอบถามความคิดเห็นตอการเรียนดวยบทเรียน

เกมิฟเคชั่นดวยคาเฉลี่ย (X̅) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 

 ผลการวิจัย สรุปไดดังนี้ 

1. ผลการเปรียบเทียบคะแนนกอนและหลังเรียน พบวา คะแนนหลงัเรียนสูงกวาคะแนนกอน

เรียนอยางมีนัยสำคัญ (t-value = 8.924, P-value < 0.01) โดยคะแนนการทดสอบหลังเรียนของ

นักศึกษาสูงข้ึนกวากอนเรียนทุกคนโดยเฉลี่ยจาก 7.76 เปน 16.04 จาก 25 คะแนน  
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2. วิเคราะหความสัมพันธระหวางความสามารถในการเขียนเชิงวิชาการกับการมีสวนรวมใน

การเรียนดวยบทเรียนเกมิฟเคชั่นแบบทาทาย พบวา สัมประสิทธิ์สหสัมพันธแบบเพียรสัน (r) มีคา

เทากับ 0.208 ซึ่งมีคาเปนบวก แสดงใหเห็นวาคะแนนหลังเรียนจะเพิ่มขึ้นเมื่อคะแนนการมีสวนรวม

ในการเรียนเพ่ิมข้ึน 

3. จากการวิเคราะหขอมูลแบบสอบถามความคิดเห็นของนักศึกษาตอการเรียนวิชาการเขียน

เชิงวิชาการดวยบทเรียนเกมิฟเคชั่นแบบทาทาย โดยภาพรวม ใน 7 ดาน พบวา นักศึกษามีความ

คิดเห็นโดยเฉลี่ยอยูในระดับมาก (X̅=3.87, S.D.=0.87) เมื ่อพิจารณาเปนรายดาน พบวา ดานท่ี

นักศึกษาความเห็นดวยสูงสุดคือ ดานการชี้แนะ (X̅=4.01, S.D.=0.77) รองลงมาคือ ดานความสำเร็จ 

(X̅=4.00, S.D.=0.82) และดานความสนุกสนาน (X̅=3.93, S.D.=0.82) และ ดานความทาทาย (X̅=

3.93, S.D.=0.83) เม่ือพิจารณารวมทุกดาน พบวา ขอความท่ีนักศึกษาเห็นดวยมากท่ีสุด 3 อันดับแรก

คือ บทเรียนเกมิฟเคชั่นสำหรับการเขียน ใหขอเสนอแนะที่เปนประโยชนเพื่อใหสามารถปรับตัวได 

(ดานการชี้แนะ) (X̅=4.11, S.D.=0.72), ใหความรูสึกวาตองบรรลุเปาหมาย (ดานความสำเร็จ) (X̅=

4.09, S.D.=0.74), และ ทำใหรูสึกวาตองทำอะไรใหดีข้ึน (ดานการชี้แนะ) (X̅=4.04, S.D.=0.81) สวน

ขอความที่นักศึกษาเห็นดวยนอยที่สุดทั้ง 3 อันดับอยูในดานการแขงขัน ซึ่งไดแก คือ บทเรียนเกมิฟ

เคชั่นสำหรับการเขียน ทำใหรูสึกวาตองชนะจึงจะสำเร็จ (X̅=3.40, S.D.=1.10), ทำใหชัยชนะรูสึก

สำคัญ (X̅=3.43, S.D.=1.01), และ ทำใหฉันอยากเปนท่ีหนึ่ง (X̅=3.45, S.D.=1.15) 

ผลการศึกษาจากขอมูลการตอบแบบสอบถามเปนรายดาน สรุปไดวา บทเรียนเกมิฟเคชั่น

สามารถเพิ่มความสามารถดานการเขียนเชิงวิชาการได และมีความสัมพันธกับปริมาณการมีสวนรวม

ในการเรียน นอกจากนี้นักศึกษาเห็นประโยชนจากการใชบทเรียนเกมิฟเคชั ่น ในทุกดานของ

ประสบการณเกมิฟเคชั่น นักศึกษาไดรับประโยชนในเชิงบวก ทั้งในฐานะที่เปนเครื่องมือชี้แนะ สราง

ความสำเร็จ สรางความสนุกสนาน ทาทาย ใหประสบการณทางสังคม และมีความรูสึกรวมในการ

เรียน แตไมถือวาเปนการแขงขันแตอยางใด 
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ABSTRACT 
 The objectives of this research were 1 )  to compare academic writing abilities 

between before and after learning with challenge-based gamification lessons, 2 )  to 

find the relationship between academic writing abilities and engagement. 3 )  to study 

students' opinions towards learning academic writing with challenge-based gamification 

lessons. The sample consisted of 6 5  second year students at Nakhon Ratchasima 

Rajabhat University studying a course in Academic Writing in the first semester of the 

academic year 2021. The research tools consisted of 1) challenge-based gamification 

lessons for Academic Writing subject, 2 )  a pre-test and a post-test, and                            

3 ) a questionnaire on opinions towards learning with challenge-based gamification 

lessons. Students study Academic Writing in challenge-based gamification lessons for 

a period of 15 weeks, where points are accumulated for each student according to the 

nature of the activity as challenges to get to a higher level with more accumulated 

points. There was also a leaderboard where students can see their grades and rank 

among students of the same group. Academic writing ability data were collected from 

the pre-test and post-test. Data on learning participation was collected by collecting 

points from online lesson activities and post-learning experience questionnaires. Data 

were analyzed by comparing pre- and post-test scores using dependent t-test. 

Correlation between pre-learning scores and post-learning test scores was performed 

by Pearson's correlation, and data were analyzed from questionnaire for learning 

opinions with mean (X̅) and standard deviation (S.D.). 
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 The research results can be summarized as follows: 

 1 .  The comparison of pre- and post-test scores showed that the post-test 

scores were significantly higher than the pre-test scores (t-value = 8 . 9 24 , p-value            

< 0.01), with the post-test scores of all students being higher than that of the pre-test, 

from 7.76 to 16.04 out of 25 points on average. 

 2 .  The results of analyzing the relationship between academic writing ability 

and engagement in learning with challenged-based gamification lessons showed that 

the Pearson correlation coefficient (r) was 0.208, which is positive, indicating that post-

learning scores increased as learning engagement scores increase. 

 3 .  The results of the analysis of questionnaire data on students' opinions on 

academic writing subjects with challenged-based gamification lessons were overall in 

seven aspects found that students' average opinions were at a high level (X̅= 3 . 8 7 , 

S.D.=0.87). When considering each aspect, it was found that the aspect that students 

agreed the most was the guidance aspect (X̅=4.01, S.D.=0.77), followed by the success 

aspect (X̅ =4.00, S.D.=0.82), and fun (X̅=3.93, S.D.=0.82), and challenge aspect (X̅=3.93, 

S.D.=0 . 8 3 ) .  The top three messages that students agreed on the most are that 

challenged-based gamification lessons provide useful feedback to enable them to 

adapt (Guidance) (X̅=4 . 11 , S.D.=0 . 72 ) , give a feeling that the goal must be achieved 

(Achievement) (X̅=4 . 0 9 , S.D.=0 . 7 4 ) , and it makes sense to do better. (Guidance) 

(X̅=4 . 0 4 , S.D.=0 . 8 1 ) .  The messages that the students least agreed on in the three 

rankings were in the Competitive aspect, which was that the challenged-based 

gamification lessons made me feel like I had to win to succeed (X̅=3.40, S.D.=1.10), it 

made winning feel important (X̅=3.43, S.D.=1.01), and it made me want to be number 

one (X̅=3.45, S.D.=1.15). 

 The results of the questionnaire concluded that gamification lessons can 

increase academic writing ability and correlate with the amount of learning 

engagement or participation. In addition, students see the benefit of using challenged-

based gamification lessons in all aspects of the gamification experience. Students 

benefit positively, both as a guiding tool that creates a successful, fun, challenging, 

social, and engaging experience, but not a competition. 
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บทที่ 1 

บทนำ 

 

1.1 ความสำคัญ และท่ีมาของปญหาท่ีทำการวิจัย 

หลักสูตรภาษาอังกฤษธุรกิจ มหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมาไดดำเนินกิจกรรมเพื่อสงเสริม

ศักยภาพคุณลักษณะบัณฑิตตามแผนยุทธศาสตรมหาวิทยาลัย พ.ศ. 2562-2566 ยุทธศาสตรที่ 1 

ยกระดับคุณภาพบัณฑิตเพื่อรองรับประชาคมอาเซียน และตามแผนงานของสำนักงานคณะกรรมการ

การอุดมศึกษา การสรางโอกาสทางการศึกษาใหทั่วถึงและเปนธรรม โดยการจัดการศึกษาหลักสูตร

ระดับปริญญาตรี และระดับบัณฑิตศึกษาที่ตอบสนองกับความตองการของทองถิ่น มีการบริหาร

หลักสูตรใหเปนไปตามกรอบมาตรฐานคุณวุฒิ และเสริมสรางการเรียนรูทั้งภายในหองเรียนและนอก

หองเรียน แตการพัฒนาคุณภาพของบัณฑิตใหมีความรู มีทักษะทางปญญา ทักษะความสัมพันธ

ระหวางบุคคลและความรับผิดชอบ ทักษะการคิดวิเคราะหเชิงตัวเลข การสื ่อสาร และการใช

เทคโนโลยีสารสนเทศ ควรตองเสริมสรางกระบวนการเรียนรูดวยตนเองแกนักศึกษาเพ่ือใหนักศึกษามี

คุณลักษณะดังกลาว รวมถึงการใฝเรียนรู  การคิดวิเคราะห การสังเคราะหความรู  การสื ่อสาร 

โดยเฉพาะอยางยิ่งการสื่อสารภาษาอังกฤษซ่ึงถือเปนภาษาหลักท่ีใชในการติดตอสื่อสารในระดับสากล  

จากขอมูลการเรียนการสอนรายวิชาภาษาอังกฤษของหลักสูตรภาษาอังกฤษธุรกิจพบวา 

นักศึกษามีความจำเปนตองพัฒนาทักษะการสื่อสารภาษาอังกฤษในระดับท่ีสูงกวานักศึกษาท่ัวไป ตาม

ลักษณะของรายวิชาที่หลักสูตรกำหนด โดยเฉพาะอยางยิ่งทักษะการเขียน ซึ่งมีความสำคัญไมเฉพาะ

การเรียนการสอนในหลักสูตรเทานั้น แตยังมีความจำเปนสำหรับการทดสอบวัดความรูท่ีเปนมาตรฐาน

ตาง ๆ ที่นักศึกษาตองใชอีกดวย ดังนั้น ในการจัดการเรียนการสอนรายวิชาที่เกี่ยวของกับการเขียน 
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เชน การเขียนอนุเฉท และการเขียนเชิงวิชาการ จึงมีความสำคัญตอการพัฒนาทักษะดานการเขียน

เปนอยางมาก ซ่ึงในรายวิชานี้ เนนพัฒนาทักษะการเขียนเชิงวิชาการ เพ่ือใหนักศึกษามีความสามารถ

ในการใชทักษะดังกลาวอยางมีประสิทธิภาพ 

จากประสบการณการสอนในรายวิชาการเขียนเชิงวิชาการท่ีผานมา พบวา นักศึกษาสวนใหญ

มีคะแนนการเขียนเรียงความและบทความทางวิชาการในระดับปานกลาง และจากการสังเกตุผลงาน

การเขียนพบวา นักศึกษามีปญหาในการทำความเขาใจรูปแบบการเขียน กระบวนการเขียน และ

ลักษณะเฉพาะของการเขียนงานทางวิชาการ เชน ลักษณะการใชภาษา การอางอิง และตรวจสอบ

และแกไขงาน เปนตน จากการสอบถามโดยการสัมภาษณอยางไมเปนทางการในระหวางการตรวจ

และใหขอมูลสะทอนกลับรายบุคคล พบวา สาเหตุของปญหาดังกลาว เกิดจากกระบวนการเรียนการ

สอนและบทเรียนที่ยังไมเอื ้อตอการพัฒนาความสามารถของนักศึกษาใหถึงระดับที่กำหนดไวของ

รายวิชาได นอกจากนี้ การมีสวนรวมในการเรียนของรายวิชาของนักศึกษา ซึ่งสวนใหญเปนกิจกรรม

การเรียนรู การคนควา และการเขียน ตามกระบวนการเขียนท่ีตองใชเวลานอกหองเรียนเปนสวนใหญ 

ยังมีขอจำกัด จากการประมวลปญหาทั้งหมดที่กลาวมานี้ ผูวิจัยจึงมีแนวคิดในการใชการปรับปรุง

วิธีการสอน โดยมุงเนนที่การสรางบทเรียนที่สามารถทำใหนักศึกษามีสวนรวมในกระบวนการเรียน

มากขึ้น เพื่อใหสามารถเรียนรูและฝกปฏิบัติกิจกรรมการเขียน เพื่อพัฒนาความสามารถในการเขียน

เชิงวิชาการใหอยูในระดับท่ีสูงข้ึนได  

ในการคิดคนวิธีและเทคนิคการสอนใหมเขามาใช ผูวิจัยพบวา การนำรูปแบบของเกมสมาใช

ในการเรียนการสอนที่เรียกวา เกมิฟเคชั่น (gamification) มีสวนชวยกระตุนใหผูเรียนมีแรงจูงใจใน

การเรียนมากข้ึน ดวยลักษณะของการเรียนแบบทาทาย (challenging) (Pinter et al, 2020) โดย

หลักการพื้นฐานของเกมิฟเคชั่นคือการสรางความทาทายดวยการสะสมแตม (points) ระดับชั้น 

(levels) การไดรับรางวัล (rewards) และกระดานผูนำ (leaderboards) เพื่อกระตุนใหเกิดความ
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สนใจ ผูกพัน และสงเสริมใหผู ร วมกิจกรรมเกิดพฤติกรรมตามที่ผู ออกแบบตองการ (Simões, 

Redondo, and Vilas, 2013, p.346). ในกรณีนี้เปนการมุงเนนใหผูเรียนไดมีสวนรวมในกิจกรรมของ

บทเรียน ดวยอาศัยลักษณะของความทาทายของเกม เพื่อจุดประสงคหลักคือการเพิ่มความสามารถ

หรือผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ซ่ึงเม่ือพิจารณาลักษณะของการเรียนการเขียนแลวพบวา บทเรียนเกมิฟ

เคชั่นแบบทาทาย อาจมีสวนชวยสงเสริมการมีสวนรวมในการเรียน และพัฒนาความสามารถในการ

เขียนใหดีขึ้น ทั้งนี้ เกมิฟเคชั่นแบบทาทาย มีลักษณะที่ชวยผูเรียนตั้งเปาหมายในการเรียน ซึ่งในที่นี้

คือ ความสามารถในการเขียนท่ีสูงข้ึน  

จากขอสังเกตที่กลาวมา ผูวิจัยมีความสนในใจการศึกษาผลของการใชบทเรียนเกมิฟเคชั่น 

(Gamification) โดยเฉพาะเกมิฟเคชั่นแบบทาทาย (Challenge-based gamification) ที่มีตอการมี

สวนรวมในการเรียนและทักษะการเขียนเชิงวิชาการของนักศึกษาระดับปริญญาตรี หลักสูตร

ภาษาอังกฤษธุรกิจ โดยมุงหวังที่จะนำผลที่ไดจากการศึกษาครั้งนี้เปนแนวทางไปสูการขยายผลการ

ปฏิบัติที่ดีในการพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษดานอื่น ๆ ในรายวิชาอื่น ๆ ของหลักสูตร ของคณะ และ

ของมหาวิทยาลัย ตอไป 

 

1.2 วัตถุประสงคของโครงการวิจัย 

การวิจัยครั้งนี้ มีวัตถุประสงคสามประการ ดังตอไปนี้ 

1. เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการเขียนเชิงวิชาการระหวางกอนเรียนและหลังเรียน

ดวยบทเรียนเกมิฟเคชั่นแบบทาทาย 

2. เพื่อหาความสัมพันธระหวางความสามารถในการเขียนเชิงวิชาการกับการมีสวนรวมใน

การเรียนดวยบทเรียนเกมิฟเคชั่นแบบทาทาย 
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3. เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของนักศึกษาตอการเรียนวิชาการเขียนเชิงวิชาการดวยบทเรียนเก

มิฟเคชั่นแบบทาทาย 

คำถามของการวิจัยครั้งนี้ สอดคลองกับวัตถุประสงคการวิจัย ดังนี้ 

1. ความสามารถในการเขียนเชิงวิชาการรหลังเรียนดวยบทเรียนเกมิฟเคชั่นแบบทาทายสูง

กวากอนเรียนหรือไม 

2. ความสามารถในการเขียนเชิงวิชาการกับการมีสวนรวมในการเรียนดวยบทเรียนเกมิฟ

เคชั่นแบบทาทายมีความสัมพันธกันอยางไร 

3. นักศึกษามีความคิดเห็นตอการเรียนวิชาการเขียนเชิงวิชาการดวยบทเรียนเกมิฟเคชั่นแบบ

ทาทายอยางไร 

 

1.3 ขอบเขตของโครงการวิจัย 

ประชากรที่ใชในการศึกษาครั้งนี ้ไดแก นักศึกษาที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชาการเขียนเชิง

วิชาการ ในภาคการศึกษาที่ 1 ในปการศึกษา 2565 มหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมา จำนวน 2 

หองเรียน จำนวนท้ังสิ้น 65 คน โดยกลุมประชากรท้ังหมดเปนกลุมตัวอยาง 

งานวิจัยชิ ้นนี้เปนแบบศึกษากลุ มเดียววัดสองครั้ง (The One-Group Pretest-Posttest 

Design) 

1.4 กรอบแนวความคิดของการวิจัย  

การวิจัยครั้งนี้ กำหนดตัวแปรตนและตัวแปรตามดังตอไปนี้ 

ตัวแปรตน: บทเรียนเกมิฟเคชั่นแบบทาทาย (Challenge-based gamification) 

ตัวแปรตาม:   

1) ความสามารถในการเขียนเชิงวิชาการ (Academic Writing Ability) 
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2) การมีสวนรวมในการเรยีน (Learning Engagement) 

3) ความคิดเห็นเกี่ยวกับการประสบการณการเรียนดวยเกมิฟเคชั่น (Learning 

Experiences) 

 

แผนภูมิท่ี 1 กรอบแนวคิดการวิจยั 

 

1.5 สมมติฐานการวิจัย 

สมมติฐานการวิจัยถูกกำหนดบนพ้ืนฐานของวัตถุประสงคของการวิจัย ดังตอไปนี้ 

1) นักศึกษามีความสามารถในการเขียนเชิงวิชาการหลังเรียนสูงกวากอนเรียนดวย

บทเรียนเกมิฟเคชั่นแบบทาทาย 

2) ความสามารถในการเขียนเชิงวิชาการมีความสัมพันธแบบตรงกับการมีสวนรวม

ในการเรียนดวยบทเรียนเกมิฟเคชั่นแบบทาทาย 

3) นักศึกษามีความคิดเห็นตอการเรียนวิชาการเขียนเชิงวิชาการดวยบทเรียนเกมิฟ

เคชั่นแบบทาทายในระดับมากข้ึนไป 

 

1.6 คำจำกัดความของคำสำคัญ (Definitions of Terms) 

 เกมิฟเคชั่น (Challenge-based gamification) หมายถึง การนำเอาหลักการพื้นฐานในการ

ออกแบบกลไกการเลนเกม มาประยุกตใชในบริบทอื ่นที ่ไมใชการเลนเกม ซึ ่งไดแก แตมสะสม 

ตัวแปรตน 

Challenge-based Gamification Lessons 

ตัวแปรตาม 

- Academic Writing Ability 

- Learning Engagement 

- Gamification Learning Experiences 
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(points) ระดับขั้น (levels) การไดรับรางวัล (rewards) กระดานผูนำ (leaderboards) หรือจัดการ 

แขงขันระหวางผูเขารวม (competition) 

 ความสามารถในการเขียนเชิงวิชาการ (Academic Writing ability) หมายถึงความรูความ

เขาใจเกี่ยวกับภาษาอังกฤษ หลักการและกระบวนการเขียนเชิงวิชาการ ตลอดจนทักษะในการเขียน

เชิงวิชาการ โดยวัดจากคะแนนการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 

 การมีสวนรวมในการเรียน (Learning engagement) หมายถึง การปฏิบัติตาง ๆ ที่ผูเรียน

กระทำตอรายวิชา เนื้อหา และกิจกรรมในลักษณะตาง ๆ ที่เปนไปเพื่อการบรรลุภารกิจของบทเรียน 

โดยใชระบบติดตามกิจกรรมการเรียนท่ีบันทึกไวในระบบบริหารจัดการการเรียนรูของรายวิชา 



 
 

 

บทที่ 2 

การทบทวนวรรณกรรม 

 

บทนี้นำเสนอการทบทวนวรรณกรรมท่ีเก่ียวของกับการวิจัย ประกอบดวยเกมิฟเคชั่น ทฤษฎี

ตาง ๆ ท่ีเก่ียวของกับเกมิฟเคชั่น และผลการวิจัยท่ีเก่ียวของกับเกมิฟเคชั่นกับการพัฒนาความสามารถ

ดานการเขียน 

 

2.1 เกมิฟเคช่ัน (Gamification) 

 ในปจจุบันยังไม ม ีการกำหนดความหมายอยางเปนทางการสำหรับคำวาเกมิฟเคชัน 

(Gamification) แตคำนี้ เปนท่ีเขาใจโดยท่ัวไปวาเปนการนำเอาหลักการพ้ืนฐานในการออกแบบกลไก

การเลนเกม มาประยุกตใชในบริบทอื่นที่ไมใชการเลนเกม ซึ่งไดแก แตมสะสม (points) ระดับข้ัน 

(levels) การไดรับรางวัล (rewards) กระดานผูนำ (leaderboards) หรือจัดการ แขงขันระหวาง

ผูเขารวม (competition) เปนตน ในการใชองคประกอบของเกมนั้น สามารถทำไดโดยการจำลอง

สภาพแวดลอมใหเสมือนการเลนเกม เชน ผูเขารวมทุกคนจะไดรับแตมหรือรางวัลเม่ือปฏิบัติภารกิจท่ี

กำหนดสำเร็จ โดยทุกคนสามารถตรวจสอบแตมสะสมของตนได ที่สำคัญ มีการเลื่อนระดับขั้นเมื่อผู

เลนทำแตมถึงระดับที่กำหนด หรืออาจ จัดใหมีการแขงขันระหวางกันก็ได นอกจากนี้อาจมีการเชิญ

ชวนใหผูอ่ืนมาลมแชมป เปนตน จุดประสงคท่ีสำคัญท่ีมีการนำเอาแนวคิดเกมิฟเคชันมาประยุกตใชคือ 

เพ่ือตองการกระตุน ความสนใจสรางความผูกพัน และสงเสริมใหผูเขารวมกิจกรรมเกิดพฤติกรรมใด ๆ 

ตามท่ีผูออกแบบตองการ (Simões, Redondo, and Vilas, 2013, p.346) โดยท่ัวไปแลว เกมิฟเคชั่น 
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มักนิยมนำมาใชกับกิจกรรมที่มีแนวโนมที่จะกอใหเกิดความนาเบื่อ เชน การตอบคำถามจากแบบ

สำรวจ การอานขอมูลยาวๆ บนเว็บไซต หรือการฝกอบรม เปนตน 

 แนวคิดเกี่ยวกับเกมิฟเคชัน เริ่มแพรหลายและเปนที่สนใจอยางมากเมื่อประมาณป ค.ศ. 

2010 ซึ่งมีหลักคิดพื้นฐานมาจากเทคนิคทางการตลาดในรูปแบบตาง ๆ ของภาคธุรกิจ เชน การใช

บัตรสะสมแตมเพ่ือใหลูกคา นำแตมสะสมท่ีไดรับจากการซ้ือสินคามาแลกรับของรางวัล การจับฉลาก

ชิงโชค เปนตน (Seaborn and Fels, 2015, p. 16; Simões et al., 2013, p.346) นอกจากนี้ 

แนวคิดของเกมิฟเคชัน ยังถูกนำไปใชในกิจกรรมอื่นๆ มากมายในองคกร เชน การตั้งรางวัลในการ

ทำงานเพ่ือสรางแรงจูงใจใหแกพนักงาน การจัดประกวดแขงขันการทำยอดขายสินคาสำหรับพนักงาน

ขาย เปนตน 

 สรุปไดวา เกมิฟเคชัน คือ การนำเอาแนวคิดและกลไกในการออกแบบเกมมาใชในกิจกรรม

อื่น ๆ ที่ไมใชเกม เพื่อใหผูสอนสามารถนำแนวคิดนี้มาประยุกตใชในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู

ได 

 ดังนั้น การศึกษาครั้งนี้ เปนการนำหลักการการสอนแบบทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต เชิงสังคม 

มาใชในการออกแบบแนวการสอนและผลิตบทเรียนเกมิฟเคชันแบบทาทาย เพื่อสงเสริมการมีสวน

รวมในการเรียนและความสามารถในการเขียนเชิงวิชาการ ซึ ่งเปนรายวิชาที่นักศึกษาหลักสูตร

ภาษาอังกฤษธุรกิจและหลักสูตรใกลเคียงตองผานการเรียนเพื่อจบการศึกษาท่ีมหาวิทยาลัยราชภัฏ

นครราชสีมา  
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2.1.1 ประเภทของเกมิฟเคชั่น 

 Kapp et al. (2014) ไดแบงประเภทของเกมิฟเคชั่นไวเปน 2 ประเภท คือ เกมิฟ

เคช ั่นแบบโครงสร  าง  (Structural Gamification) และเกม ิฟ  เคช ั่นแบบเน ื ้ อหา  (Content 

Gamification) ดังนี้ 

 1. เกมิฟเคชั่นแบบโครงสราง (Structural Gamification) คือการใชองคประกอบ

ของเกมในการผลักดันผูเรียนผานเนื้อหาท่ีไมมีการดัดแปลงหรือที่มีการเปลี่ยนแปลง ทั้งนี้เนื้อหามิใช

สวนที่เป็นเกมแตเป็นโครงสรางที่ทำหนาท่ีเสมือนเกม โดยเกมิฟเคชั่นรูปแบบนี้เปาหมายหลักเพื่อเปน

การกระตุนผูเรียนในการเขาสูบทเรียน และการมีสวนรวมในกระบวนการของการเรียนรูผานการไดรับ

รางวัล เชน การท่ีผูเรียนไดรับคะแนนจากการชมวิดีโอหรือการทำงานท่ีไดรับมอบหมายเสร็จ แสดงให 

เห็นวาการรับชมวิดีโอหรือการทำงานสำเร็จไมใชองคประกอบของเกมจากการท่ีผูเรียนไดรับคะแนน 

 องคประกอบของเกมิฟเคชั่นแบบโครงสรางมีดังนี้ คะแนน (Point) เหรียญตรา 

(Badge) ความสำเร็จ (Achievement) และระดับ (Level) ในประเภทนี้ยังมักจะมีกระดานผู นำ 

(Leaderboard) และวิธีการติดตามความกาวหนาในการเรียนรูเชนเดียวกับองคประกอบทางสังคม       

ที่ผูเรียนสามารถสงตอความสำเร็จกับผูเรียนคนอื่นๆ ได รวมถึงการโออวดความสำเร็จที่ไดรับ แมวา 

จะมีการเพิ่มองคประกอบของเรื่อง (Story) คุณสมบัติ (Character) และองคประกอบอื่นๆ ของเกม 

ในเกมิฟเคชั่นแบบโครงสราง เนื้อหาก็ยังคงไมเปลี่ยนแปลงไปเปนเกม 

 2. เกมิฟเคช่ันแบบเน้ือหา (Content Gamification) เปนการใชองคประกอบของเกม 

และการคิดในรูปแบบเกมเพ่ือปรับเปล่ียนเน้ือหาใหมีความเหมือนเกมมากยิ่งข้ึน ยกตัวอยาง เชน การเพ่ิม

องคประกอบของเรื่องในวิชาปฏิบัติหรือการเริ่มเรียนในรายวิชาดวยความทาทายแทนวัตถุประสงค     

ซ่ึงเปนสองวิธีการของเกมิฟเคช่ันแบบเน้ือหา การเพ่ิมองคประกอบทำใหเนื้อหามีความใกลเคียงกับเกม 
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แตไมไดเป็นเนื้อหาของเกม เพียงแตเป็นการเพิ่มบริบทหรือกิจกรรมที่ใชภายในเกมเพื่อนำไปสูเนื้อหา 

ในการสอน 

 เกมิฟเคช่ันทำงานอยูบน 3 หลักการ คือ คนเราสามารถแขงขันกับตนเองและผูอ่ืนได 

คนเราจะมีการแบงปนขอมูลระหวางกัน และคนชอบความสนุกและการไดรับรางวัล ซึ่งเกมิฟเคชั่น 

สามารถสงเสริมใหคนทำในสิ่งที่สนใจไดเปนระยะเวลานาน ในอีกทางหนึ่งคือถูกนำมาใชในการปรับ 

ใหเหมาะสมกับบุคคลเพ่ือออกกฎ เปาหมาย การทำประโยชนใหการคาในระยะสั้น หรือการเก็บขอมูล 

พฤติกรรมและสถานท่ีของผูใช (Watson, 2012) 

 สรุปโดยรวมในการแบงประเภทของเกมิฟเคชั่น สามารถแบงออกเป็น 2 ประเภท 

คือ เกมิฟเคชั่นแบบโครงสราง (Structural Gamification) และเกมิฟเคชั่นแบบเนื้อหา (Content 

Gamification) โดยมีการทำงานบนหลักการท่ีไดกำหนดไว 

 2.1.2 หลักการของเกมิฟเคชั่น 

 สุทธิกร กรมทอง (2559) ไดสรุปหลักการของเกมิฟเคชั่นคือ การนำกลไกและ

กฎเกณฑของเกมมาปรับใชในความสนุกสนานของผูเลนเอง รวมถึงการขับเคลื่อนของเกมซ่ึงกลไกและ

กฎเกณฑของเกมนั้นสามารถจูงใจใหผูใชเกิดความตองการหลายๆ ดาน เชน ความตองการไดรับสิ่ง

ตอบแทน ความตองการทางสังคม การแขงขันรวมถึงตองการแสดงออกถึงตัวตนของตนเอง 

 ภาสกร ใหลสกุล (2557) ไดกลาวถึงหลักการของเกมิฟเคชั่นไว 2 หลักการใหญๆ 

ดังนี้ 

  1. กลไกของเกม (Game Mechanics) คือ กลไกของเกม กฎเกณฑ และการโตตอบ 

ตางๆ ในเกมท่ีจะทำใหเกิดความสนุกสนานเกิดข้ึน ซ่ึงสามารถนำไปใชกับสิ่งท่ีไมใชเกมใหเกิดเป็นเกม 
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ข้ึนมาได ซ่ึงจะมีอยูหลายรูปแบบ หรือบางครั้งก็ผสมผสานกัน เชน แตมสะสม (points) ลำดับข้ัน 

(levels) ตารางคะแนนสูงสุด (scoreboard) ความทาทาย (challenge) สินคาเสมือน (virtual 

goods) รางวัล เหรียญตรายศ การประสบผลสำเร็จ เป็นตน 

  2. หลักการขับเคลื่อนของเกม (Game Dynamics) คือ พฤติกรรมของมนุษยที่ถูก 

ผลักดันโดยการเลนเกมหรือความตองการพื้นฐานของมนุษยที่ตองการ ไดแก ความตองการไดรับ

รางวัลตอบแทน (Rewards) ความตองการประสบผลสำเร็จ (Achievement) ความตองการไดรับการ 

ยอมรับ (Status or Respect) การแสดงความมีน้ำใจ (Altruism) การแสดงออกของความเปนตัวตน 

(Self-expression) และความตองการแขงขันชิงดีชิงเดน (Competitiveness) 

  จากองคประกอบทั้ง 2 สวนมีความสัมพันธกัน เชน การที่มีแตมสะสม ความทาทาย 

และสินคาเสมือน มาชวยเพิ่มความสนุกสนานในเกม ทำใหเกมขับเคลื่อนไปไดเพราะตอบสนองความ

ตองการพ้ืนฐานของมนุษย คือ ความตองการรางวัลตอบแทน 

 2.1.3 กลไกของเกมท่ีใชแนวคิดเกมิฟเคชั่น 

  วรวิสุทธิ์ ภิญโญยาง (2556) และจันทิมา เจริญผล (2558) ไดอธิบายกลไกของเกม 

ท่ีเป็นองคประกอบของเกมิฟเคชั่นไวดังนี้ 

  1. คะแนนสะสม (Points) เป็นการสะสมแตมคะแนนท่ีกำหนดไวจากการรวมทำ 

กิจกรรมตางๆ ซ่ึงเป็นเครื่องมือท่ีใชวัดความสำเร็จจากการใชงาน 

  2. เหรียญตราสัญลักษณ (Badges) เปรียบเสมือนส่ิงท่ีบงบอกถึงความพิเศษบางอยาง 

ซ่ึงจะไดส่ิงพิเศษเหลาน้ีก็ตอเม่ือปฏบัิติตามกิจกรรมท่ีกำหนดไวหรืออาจเปนเง่ือนไขเพ่ิมเติมในการไดมา 
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  3. ระดับขั้น (Level) เปนการกำหนดใหผูเลนตองใชความพยายามในการเอาชนะ 

เนื่องจากเกมจะมีระดับความยากท่ีเพิ่มขึ้นเรื่อย ๆ หากสามารถเอาชนะไดก็จะเกิดความภาคภูมิใจข้ึน

ภายในตนเอง 

  4. ตารางอันดับ (Leaderboard) เป็นการแสดงอันดับของผูเขาแขงขันจากการสะสม 

แตมคะแนนในชวงระยะเวลาหนึ่ง เพ่ือเป็นตัวกระตุนใหเกิดการแขงขันของผูรวมเลนในเกม 

  5. ความทาทาย (Challenges) เป็นภารกิจที่จะตองชักชวนเพื่อนรอบขางใหมารวม 

กิจกรรม เพราะสวนใหญเป็นกิจกรรมท่ียากเกินกวาท่ีคนเดียวจะสามารถทำไดสำเร็จ 

  สุรพล บุญลือ (2560) ไดสรุปกลไกของการศึกษาท่ีใชแนวคิดเกมิฟเคชั่นกับการเรียน 

ในหองเรียน ดังนี้ 

ตารางท่ี 1 สรุปกลไกของการศึกษาท่ีใชแนวคิดเกมิฟเคชั่นกับการเรียนในหองเรียน 

เกม หองเรียน 

1. คะแนนสะสม (Points) 1. คะแนนสะสม (Points) 

2. เหรียญตราสัญลักษณ (Badges) 2. เกียรติบัตรหนาท่ีท่ีไดรับมอบหมาย (Badges) 

3. ระดับข้ัน (Levels) 3. ระดับชั้น (Class) 

4. ตารางอันดับ (Leaderboard) 4. ตารางลำดับ (board) 

5. การถูกทาทาย (Challenges) 5. แรงจูงใจ (Motivation) 

 

 กลไกของการศึกษาที่ใชแนวคิดเกมิฟเคชั่นกับการเรียนในหองเรียนมีลักษณะใกลเคียง   

และมีลักษณะในการดำเนินการกิจกรรมท่ีแตกตางกัน 
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 2.1.4. องคประกอบของเกมิฟเคชั่น 

  องคประกอบของเกมิฟเคชั่น สามารถกระตุนใหผูเรียนเกิดความสนุกสนานในการ

จัดการ เรียนรูและการมีสวนรวมในกิจกรรม ซ่ึงมีนักการศึกษาหลายทานไดอธิบายองคประกอบของ   

เกมิฟเคช่ัน ไวดังนี้ 

  สุทธิกร กรมทอง (2559) และ จุฑามาศ มีสุข (2558) ไดกลาวสรุปขององคประกอบ 

ของเกมิฟเคชั่นไว 5 องคประกอบ คือ 

1. แนวคิดและกลไกของเกม ซึ่งเป็นองคประกอบที่สำคัญที่สุดของการนำแนวคิด 

เกมิฟเคชั่นไปประยุกตใช แนวการคิดแบบเกมนี้ คือ การคิดเชื่อมโยงประสบการณในชีวิตประจำวัน 

ไปใชในกิจกรรมที่มีองคประกอบของการแขงขัน การรวมมือ การสืบเสาะคน และการดำเนินเรื่อง 

โดยมีกลไกของเกมรวมดวย ซ่ึงประกอบไปดวย กลไกของการเลนเกมประกอบไปดวยระดับ (Levels) 

ไดรับเหรียญตรา แตมพิเศษ คะแนน และการจำกัดเวลา 

2. พฤติกรรมเปาหมายที่ต องการใหเกิดกับผูใช  คือ เปาหมายที่ช ัดเจนของ

กระบวนการท่ีออกแบบโดยเกมิฟิเคชั่นนั้น เพ่ือใหไดรับความสนใจจากผูใช และทำใหผูใชเขาไปมีสวน

เกี ่ยวของกับกระบวนการนั ้น การสรางแรงจูงใจ และพฤติกรรมการมีสวนรวมของผูใชจึงเปน

เปาหมายหลักของเกมิฟเคชั่น 

3. ผูใชซึ่งเป็นกลุมเปาหมาย เป็นไปไดทั้งนักเรียน กลุมลูกคา หรือผูใช ซึ่งกลุมคน 

เหลานี้จะถูกจูงใจใหเขาไปมีสวนรวมในกระบวนการหรือกิจกรรมที่ออกแบบขึ้น สงผลใหเกิดการ

กระทำ ตอไป 
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4. รางวัลจูงใจ ถือเปนสิ่งที่สำคัญในระบบเกมิฟเคชั่น การที่จะไดรับรางวัล ระบบ 

จะทำการตรวจสอบความรูความจำ สถานการณเขาใชงาน การไดรับสิทธิ์พิเศษเกิดการผูกติดกับระบบ 

5. การวัดพฤติกรรม เป็นการวัดผลการใชงานระบบเกมิฟเคชั่นของผูใช ซ่ึงประกอบ 

ไปดวยระบบการวัดผลดวยระยะเวลาการใชงาน การแสดงปริมาณความสำเร ็จ คุณภาพ

ความสามารถ พฤติกรรม และการไดรับการยอมรับจากผูใชงานคนอ่ืนๆ 

  พรรณิสรา จั่นแยม (2558) ไดกลาวถึงขององคประกอบของเกมิฟเคชั่นไวดังนี้ 

1. กติกา 

2. การแขงขัน 

3. ความทาทาย 

4. ความรวมมือ 

5. รางวัลเหรียญตรา 

6. ผลสะทอนกลับ 

7. เวลา 

  พิชญะ โชคพล (2558) ไดกลาวถึงขององคประกอบของเกมิฟเคชั่นท่ีสมบูรณดังนี้ 

1. ระบบการใหรางวัลเพื่อสรางแรงจูงใจใหแกผูเรียนหรือผูเลน มีระบบเครือขาย 

หรือสังคมใหผูเลนมีปฏิสัมพันธกับบุคคลอ่ืน 

  2. ระบบการแขงขันและแสดงทำเนียบผูมีคะแนนสูงสุดเพื่อสรางแรงกระตุนและ

กำลังใจใหแกผูใชของตนเองใหแกผูใช ของตนเอง 
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  3. มีระบบการรายงานความกาวหนาของผูใชงานใหทราบถึงจุดเดนจุดดอยและปญหา  

  ศุภกร ถิรมงคลจิต (2558) ไดจำแนกองคประกอบของเกมิฟเคชั่นไวดังนี้ 

  1. รูปแบบของเกม จะมีรูปแบบของเกมเปนฐาน โดยประยุกตกลไกและแนวคิด

เก่ียวกับเกมมาใชเพ่ือเพ่ิมความสนุกสนานมากยิ่งข้ึน ไดแก การสะสมแตมคะแนน (Score) ตารางคะแนน 

(Scoreboard) การเลื่อนระดับ (Level) รางวัล (Reward) 

2. การจูงใจใหเกิดพฤติกรรม เป็นองคประกอบสำคัญของเกมิฟเคชั่นเพื่อจูงใจให

กลุมเปาหมายเกิดพฤติกรรมตามที่ตองการและมีสวนรวมในการทำกิจกรรม ไดแก การออกแบบ 

กิจกรรมใหนาสนใจโดยการกำหนดภารกิจตางๆ และสรางความทาทาย (Challenge) ในการทำ 

กิจกรรมท่ีมีลักษณะไมยากหรืองายจนเกินไปเพ่ือใหเกิดการแกปัญหา 

3. การมีปฏิสัมพันธ รูปแบบเกมิฟเคชั่นชวยสงเสริมความสัมพันธระหวางกันของ

กลุมเปาหมาย มีการวางแผนการทำงาน พูดคุยเพ่ือแลกเปลี่ยนความคิดเห็น และมีสวนชวยกระตุนให

เกิดการมีสวนรวมในการแกไขปัญหาหรือการดำเนินกิจกรรมตางๆ 

  Zimbrick (2013) กลาวถึงองคประกอบของเกมิฟเคชั่นไวดังนี้ 

1. การวัดผล (Measurement) เป็นการวัดผลการใชงานระบบเกมิฟเคชั่นของผูใช 

ซ่ึงประกอบไปดวยระบบการวดัผลดานระยะเวลา การใชงาน การแสดงปริมาณความสำเร็จ คุณภาพ 

ความสามารถ และการไดรับการยอมรับจากผูใชงานอ่ืนๆ 

2. พฤติกรรม (Behavior) เป็นองคประกอบหนึ่งของเกมิฟเคชั่นท่ีตองการใหผูใชงาน 

เกิดพฤติกรรมตางๆ ประกอบไปดวยความซ่ือสัตย ความรอบรู คุณภาพของพฤติกรรมการปฏิบัติตาม 

ขอตกลง 
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3. รางวัล (Reward) รางวัลถือเปนสิ่งท่ีสำคัญในระบบเกมิฟเคชั่น การไดรับรางวัล 

ระบบจะทำการตรวจสอบความรูความจำ สถานะการเขาใชงาน การไดรับสิทธิพิเศษ การผูกติดกับ 

ระบบ 

4. กลไกของเกม (Machanics) เกมิฟเคชั่นไดนำกลไกของเกมมาประยุกตใช ไดแก 

เคาโครงเรื ่องลำดับเหตุการณ การตอบสนองกับผูใช ระยะเวลาการใหคะแนนการเขาใชงาน         

และการสื่อสารกับผูใชคนอ่ืนๆ 

  Randall et al. (2013) ไดกลาวถึงขององคประกอบ ของเกมิฟเคชั่นไวดังนี้ 

1. ตารางอันดับคะแนน (คะแนน เหรียญตราสัญลักษณ ผูนำ ฯลฯ) 

2. การเลาเรื่อง 

3. การควบคุมการเลน 

4. ผลการตอบกลับทันที 

5. เปิดโอกาสสำหรับการมีสวนรวมในการแกปญหา 

6. การชวยเหลือในการเรียน ดวยการเพ่ิมความทาทายหลายๆ อยาง 

7. เปิดโอกาสใหรอบรู และระดับท่ีเพ่ิมข้ึน 

8. สังคมเชื่อมโยง 

Kapp (2012) กล าวถ ึงองคประกอบของเกมิฟ เคช ั ่น ซ ึ ่งประกอบดวยไป 9 

องคประกอบดังนี้ 
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1. เกมเปนฐาน (Game-Based) เกมถือเปนโครงสรางหลักของเกมิฟเคชั่น ซึ่งมี

เปาหมายเพื่อสรางระบบที่นักเรียนผูเลนหรือผูใชงานมีสวนรวมในกิจกรรมที่ทาทายภายใตกฎเกณฑ 

การติดตอสื่อสารและการตอบสนองของระบบ ซึ่งสง ผลกอใหเกิดปฏิกิริยาทางอารมณ เพื่อสราง

กิจกรรม ท่ีผูใชตองการท่ีจะทุมเทความสามารถเวลาและพลังงานของตน 

2. กลไกของเกม (Mechanics) กลไกของการเลนเกมหรือกลศาสตรของการเลนเกม 

ไตระดับ (Levels) ประกอบไปดวย การไดรับเหรียญตราสัญลักษณ สะสมแตม (Point systems) 

คะแนน และการจำกัดเวลา 

3. สุนทรียภาพ (Aesthetics) สวนติดตอผูใชของระบบจะตองนาสนใจ และสื่อถึง 

ประสบการณท่ีผูใชงานจะไดรับ ซ่ึงสงผลอยางมากตอความสมัครใจในการใชระบบท่ีพัฒนาดวยแนวคิด 

เกมิฟเคชั่น 

4. แนวการคิดแบบเกม (Game Thinking) ถือเปนองคประกอบท่ีสำคัญท่ีสุดของการ

นำ แนวคิดเกมิฟเคชั่นไปประยุกตใชแนวคิดแบบเกมนี้ คือ การคิดเชื่อมโยงประสบการณใน

ชีวิตประจำวัน ไปใชในกิจกรรม ซึ่งมีองคประกอบการแขงขัน การรวมมือ การสื่อเสาะ คนหา และ

การดำเนินเรื่อง 

5. มีสวนรวม (Engage) พฤติกรรมการมีสวนรวมของผูใชเป็นเปาหมายหลักของ      

เกมิฟเคชั่นท่ีมีจุดสำคัญคือ ขอตกลงพ้ืนฐานสวนบุคคลหรือกติกาในการกำหนดเปาหมายใหชัดเจนที่

ทำใหผูใชติดตามและแกปัญหาในกระบวนการท่ีมีการสรางข้ึนมา 

6. กลุมเปาหมาย (People) สามารถเปนนักเรียน กลุมลูกคา หรือผูใช มีความเป็น

สวนบุคคล ผูที่จะสรางขอตกลงในการสรางกระบวนการ และทำใหเกิดแรงขับเคลื่อนใหเกิดการ
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กระทำ จะถูกจูงใจใหเขาไปมีสวนรวมในกระบวนการหรือกิจกรรมที่ออกแบบขึ้น สงผลใหเกิดการ

กระทำตอไป 

7. การจูงใจใหเกิดการกระทำ (Motivate Action) คือ กระบวนการของการใช 

พลังงานและความสนใจอยางมีทิศทาง โดยมีเจตนาเพื่อใหเกิดพฤติกรรมหรือการกระทำตามมา

สำหรับบุคคลท่ีมีแรงกระตุน ความทาทายของกิจกรรมตองไมยากหรืองายจนเกินไป การสรางใหเกิด 

กระบวนการมีสวนรวมในการทำงานหรือกิจกรรม 

8. สงเสริมการเรียนรู (Promote Learning) การกระตุนการทำงานรวมกนั ดวย

กิจกรรมที่ออกแบบโดยผสมผสานเกมิฟเคชั่นที่ทั้งสงเสริมและกระตุนใหเกิดการเรียนรู เชน การให

คะแนนสำหรับการทำกิจกรรม การแนะนำขอเสนอแนะเพ่ือแกไขขอผิดพลาด 

9. การแกปญหา (Solve Problems) มุงเนนความรวมมือในการแกปญหาเป็นกลุม 

รวมถึงธรรมชาติของเกมดานการแขงขัน ซึ่งเป็นแรงจูงใจใหสมาชิกในกลุมพยายามที่จะแกไขปัญหา 

ใหดีท่ีสุด เพ่ือใหสามารถไปถึงเปาหมายหรือเพ่ือทีจะเป็นผูชนะ 

  Kapp (2012) กลาวถึงเกมิพิเคชั่นเป็นการนำเอากลไกของเกมมาสรางความ

นาสนใจ ในการเรียนรู เพื ่อสรางแรงจูงใจและความนาตื่นเตนในการเรียนรู  ทำใหเกิดเปน

สภาพแวดลอม การเรียนรูที่ดี มีกระบวนการที่งายตอการเขาใจในสิ่งที่ซับซอน โดยใชเหตุการณใน

ชีวิตประจำวัน ในความเปนจริง มาจัดเป็นกิจกรรมในลักษณะของเกม มีดังนี้ 

1. เปาหมาย (Goals) เกมแตละชนิดมีวิธีการเลนที่แตกตางกัน สิ่งที่มีในทุกเกมคือ 

เปาหมายของการเลนเกม อาจจะเป็นการกำหนดถึงการเอาชนะ สามารถแกปริศนา หรือผานเกณฑ 

ที่ผูออกแบบเกมกำหนดไว ทำใหเกิดความทาทายที่ชวยใหผูเลนกาวไปขางหนา เมื่อบรรลุเปาหมาย 
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จึงจะเป็นการจบเกม บางครั้งอาจจะจำเป็นตองประกอบดวยเปาหมายเล็กท่ีสามารถนำไปสูเปาหมาย 

ใหญ เพ่ือใหเกิดการเลนอยางตอเนื่อง โดยไมจบเกมเร็วเกินไป 

2. กฎ (Rules) เกมจะตองมีการบอกถึง กฎ กติกา วิธีการเลน วิธีการใหคะแนน 

หรือเงื่อนไข โดยอธิบายไวเพ่ือใหผูเลนปฏิบัติตาม ผูออกแบบเกมจะตองเปนผูกำหนดกฎตางๆ ให

ชัดเจน 

3. ความขัดแยง การแขงขัน หรือความรวมมือ (Conflict, Competition, or 

Cooperation) ในการเลนเกมที่มีความขัดแยงเป็นการเอาชนะโดยการทำลายหรือขัดขวาง ฝายตรง

ขาม แตการแขงขันจะเป็นการเพิ่มประสิทธิภาพของตนเองเพือเอาชนะฝายตรงขาม สวนความ

รวมมือเป็นการรวมกันเป็นทีมเพ่ือเอาชนะอุปสรรค และบรรลุเปาหมายท่ีมีรวมกัน 

4. เวลา (Times) เปนส่ิงท่ีทำใหเกิดแรงผลักดันในการทำกิจกรรมหรือการดำเนินการ 

เป็นตัวจับเวลาที่อาจจะทำใหผูเลนเกิดความเครียดและความกดดัน ทำใหเปนการฝกฝนใหผูเรียน

ทำงานสัมพันธกับเวลา ดังนั้นผูเรียนจะตองเรียนรการจัดสรรบริหารเวลาซึ่งเป็นปจจัยความสำเร็จท่ี

สำคัญ 

5. รางวัล (Reward) เปนส่ิงท่ีผูเลนจะไดรับเมือประสบความสำเร็จตามเปาหมายท่ีตั้ง

ไว ซึ่งควรจะมีปายรายการจัดลำดับคะแนน (Leader Board) การใหรางวัลเปนสิ่งสำคัญ เพื่อเปน

การจูงใจใหผูเลนแขงขันกันทำคะแนนสูง 

6. ผลปอนกลับ (Feedback) เป็นสิ่งที่ทำใหเกิดความคิด การกระทำที ่ถูกตอง     

หรือการกระทำท่ีผิดพลาด เพ่ือแนะนำไปในทางท่ีเหมาะสมตอการดำเนินกิจกรรม 
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7. ระดับ (Levels) เปนสิ่งที่ทำใหเกิดความทาทายตอเนื่อง โดยผูเลนจะมีความ

คืบหนา ไปยังระดับที่สูงขึ้น เพื่อใหเกิดเปาหมาย (Goals) ใหม ผูเลนจะไดรับความกดดันมากข้ึน     

ทำใหมีการใชประสบการณ ทักษะ จากระดับกอนหนาไปจนจบเกม บางครั้งระดับไมจำเป็นตองเริ่ม

จากระดับท่ี 1 เสมอไป อาจจะมีการเลือกระดับ งาย ปานกลาง หรือยาก เพ่ือใหเกิดความเหมาะสม

กับความสามารถ ของผูเลนเกม หรือบางครั้งระดับอาจอยูในลักษณะของตัวผูเลนเอง โดยใชการเก็บ

ประสบการณท่ีมากขึ้น เมื่อเก็บประสบการณถึงจุดหนึ่ง จะเป็นการเลื่อนระดับประสบการณท่ีสูงข้ึน

เรื่อย ๆ ตลอดการเลนเกม 

  Van Diggelen (2011) กลาวถึงองคประกอบของเกมิฟเคชั่นไวดังนี้ 

1. เหรียญตรายศ (Badges) เป็นการใหรางวัลเมื่อผูใชงานผานภารกิจหรือเงื่อนไข 

กฎเกณฑตามท่ีระบบไดกำหนดไว แสดงใหเห็นวาบุคคลท่ีไดรับนั้นผานภารกิจนั้น 

2. การชักชวนทางสังคม (Social Triggers) เปนการสรางเครือขายทางสังคมโดย

การ บอกตอของผูใชงาน 

3. ทำเนียบผูชนะ (Leader Boards) ตารางแสดงคะแนนผูที่มีคะแนนสูงสุดภายใน 

ระบบเพ่ือใหผูใชระบบเกิดแรงจูงใจและแรงกระตุนท่ีตองการเป็นผูนำภายในระบบ 

4. การมีสวนรวม (Social Integration) การรวมทำกิจกรรมรวมกันภายในกลุม 

หรือรวมกันทำภารกิจตางๆ ท่ีมีอยูในระบบ 

5. เงินเสมือนจริง (Virtual Currency) เปนการใชงานภายในระบบเป็นเงินเสมือน

จริง นำไปใชในการซ้ืออุปกรณสิ่งของตางๆ ภายในระบบ 
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6. การแขงขัน (Challenges) การจัดการแขงขันระหวางบุคคลหรือแขงขันกันเปน

กลุม 

7. ของรางวัล (Virtual Gifts) การใหของรางวัลเสมือนจริงภายในระบบ เพื่อเปน 

แรงจูงใจใหแกผูใชงาน 

8. การรายงานความกาวหนาของความสำเร็จ (Organization Goals) รายงาน 

ความกาวหนาของบุคคลในการเขาใชงานระบบ เชน ระบุภารกิจท่ีทำสำเร็จ ระบุระยะเวลาท่ีใชงาน 

ในระบบ เป็นตน 

9. เพื่อน (Friends) เป็นการเพิ่มสมาขิกเพื่อการแลกเปลี่ยนขอมูลหรือสนทนากัน 

ภายในระบบ ท้ังเป็นสวนตัวและเป็นแบบสาธารณะ 

จากองคประกอบท่ีนักการศึกษากลาวไวขางตนสรุปไดวา เกมิฟเคชั่นมีองคประกอบ

ท่ีสำคัญดังนี้ 

1. แนวคิดและกลไกของเกม (Game Mechanics) คือ กฎเกณฑและการโตตอบ

ตางๆ ในเกมท่ีจะทำใหเกิดความสนุกสนานเกิดข้ึน ซ่ึงสามารถนำไปใชกับสิ่งท่ีไมใชเกมใหเกิดเปนเกม 

ข้ึนมาได ซ่ึงจะมีอยูหลายรูปแบบ หรือบางครั้งก็ผสมผสานกัน เชน แตมสะสมลำดับชั้น ตารางคะแนน 

สูงสุด ความทาทาย รางวัล เหรียญตรายศ การประสบผลสำเร็จ สินคาเสมือน การจำกัดเวลา เปนตน 

โดยสามารถคิดเชื่อมโยงประสบการณในชีวิตประจำวันไปใชในกิจกรรมได 

2. พฤติกรรมเปาหมายที่ตองการใหเกิดกับผูใช คือ ใหผูใชงานเกิดพฤติกรรมตางๆ 

ประกอบดวยความซ่ือสัตย ความรอบรู คุณภาพของพฤติกรรมการปฏิบัติตามขอตกลง 



22 

 

3. ผูใชซ่ึงเปนกลุมเปาหมาย เปนไปไดทั้งนักเรียน กลุมลูกคา หรือผูใช ซึ่งกลุมคน

เหลานี้ จะถูกจูงใจใหเขาไปมีสวนรวมในกระบวนการหรือกิจกรรมที่ออกแบบขึ้น สงผลใหเกิดการ

กระทำตอไป  

4. หลักเกณฑในการวัดพฤติกรรมอันเปนผลท่ีเกิดข้ึน เปนการวัดผลการใชงานระบบ

เกมิฟเคชั่นของผูใช ซึ่งประกอบไปดวยระบบการวัดผลดวยระยะเวลาการใชงาน การแสดงปริมาณ

ความสำเร็จ คุณภาพความสามารถพฤติกรรม และการไดรับการยอมรับจากผูใชงานคนอ่ืนๆ 

5. ระบบการใหรางวัลเพื่อสรางแรงจูงใจใหแกผูเรียนหรือผูเลน มีระบบเครือขาย 

หรือสังคมใหผู เลนมีปฏิสัมพันธกับบุคคลอื่น การไดรับรางวัล ระบบจะทำการตรวจสอบความรู

ความจำ สถานการณเขาใชงาน การไดรับสิทธิพิเศษ การผูกติดกับระบบ 

6. ระบบการแขงขันและแสดงทำเนียบผูมีคะแนนสูงสุดเพ่ือสรางแรงกระตุนและ

กำลังใจ ใหแกผูใช โดยมีการแขงขันระหวางบุคคลหรือแขงขันกันเป็นกลุม 

7. มีระบบการรายงานความกาวหนาของผูใชงานใหทราบถึงจุดเดนจุดดอยและ

ปญหา ของตนเอง และเป็นการรายงานความกาวหนาของบุคคลในการเขาใชงานในระบบ เชน ระบุ

ภารกิจ ท่ีทำสำเร็จ ระบุระยะเวลาท่ีใชงานในระบบ เป็นตน 

8. การมีสวนรวม (Social Integration) การรวมทำกิจกรรมรวมกันภายในกลุม 

หรือรวมกันทำภารกิจตางๆ ที่มีอยู ในระบบ เปาหมายที่ชัดเจนของกระบวนการที่ออกแบบโดย             

เกมิฟเคช่ันนั้น เพื่อใหไดรับความสนใจจากผูใช และทำใหผูใชเขาไปมีสวนเกี่ยวของกับกระบวนการ

นั้น การสรา ง แรงจูงใจ และพฤติกรรมการมีสวนรวมของผูใชจึงเปนเปาหมายหลักของเกมิฟเคชั่น 
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 2.1.5 กระบวนการของเกมิฟเคชั่น 

  Zicherman et al. (2010) อธิบายกระบวนการของเกมวาประกอบไปดวย 3 

องคประกอบหลัก คือ ความเพลิดเพลิน (Pleasure) รางวัล (Rewards) และเวลา (Time) ในทาง

เดียวกันนั้นความสนุกสนานในเกมก็เปรียบเสมือนอีกหนึ่งคูแขงที่จะทำการดึงเอาความสนใจ ไปจาก

ผู บริโภค หากนักการตลาดตองการดึงความสนใจกลับมาหรือแขงขันกับเกม วิธีการก็คือตอง

เปลี่ยนตัวเองใหเปนเกม 

  ในสวนของกลไกกระบวนการเกม Zichermann and Cunningham 2011) กลาว

วาเกมประกอบไปดวยองคประกอบหลากหลาย ซึ่งสามารถชักนำผูเลนใหเกิดการตอบสนอง อยางมี

นัยสำคัญไดหากนำไปใชอยางถูกตอง และไดใหความสำคัญกับองคประกอบหลักของเกม 8 อยาง 

ดังนี้ 

  1. คะแนนสะสม (Points) ระบบคะแนนสะสมจัดเป็นหนึ่งสิ่งสำคัญของกลไกเกม 

ในสวนของผูเลน คะแนนสะสม สามารถเกิดขึ้นไดจากการพิชิตเปาหมาย การทำภารกิจตางๆ หรือ 

เป็นคะแนนพิเศษท่ีผูเลนทำครบเง่ือนไขตามท่ีเกมกำหนดข้ึน 

2. ระดับขั้น (Levels) ระดับขั้นเป็นสิ่งที่ใชวัดความกาวหนาและพัฒนาการของผู

เลน เกณฑในการเลื่อนระดับข้ันในแตละข้ันนั้นตองอาศัยความพยายามและการกระทำตางๆ ของผู

เลน มากข้ึนไปตามระดับข้ันท่ีสูงข้ึน จะเห็นไดวาความคาดหวังในการกระทำของผูเลนมีมากข้ึนตาม

ระดับข้ันท่ีเพ่ิมสูงข้ึนยิ่ง เม่ือระดับสูงข้ึนมากเทาไหร ความซับซอน ความยาก และความทาทายในการ

เก็บระดับ เพื่อกาวผานแตละระดับขั้นก็จะยิ่งมากขึ้น  ทั้งนี้สิ่งที่ควรคำนึงถึงคือความเปนไปไดในการ

กาวผาน ระดับข้ัน ถาหากวากำหนดใหยากมากเกินไปหรือไมอยูในขอบเขตของความเปนไปได ก็อาจ

สงผล ใหผูเลนเกิดความรูสึกทางดานลบไดเชนกัน 
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3. ตารางอ ันด ับ (Leaderboards) ว ัตถ ุประสงค หล ักของตารางอ ันด ับคือ               

การเปรียบเทียบการจัดอันดับระหวางผูเลน ซึ่งอาจเปนสถิติในการเขาเกม การพิชิตเปาหมาย หรือ 

คะแนนสะสมที่ผูเลนไดรับ ตารางอันดับจัดเปนเครื่องมือที่ทรงพลังในการสรางแรงจูงใจใหผูเลนเกิด 

ความทาทาย 

4. เหรียญตราสัญลักษณ (Badges) เปนส่ิงท่ีนอกจากจะบงบอกวาเปาหมายไดถูกพิชิต 

อยางสมบูรณแลว ยังบงบอกถึงความกาวหนาและพัฒนาการของผูเลนในเวลาเดียวกัน ผูเลนมีความ 

ตองการในเหรียญตราสัญลักษณดวยเหตุผลที่แตกตางกันออกไป เชน เพื่อใหเห็นวามีพลังอำนาจ 

เพื่อความสวยงาม หรือเพื่อความแปลกใหม เหรียญตราสัญลักษณไดถูกใชในทางทหารเพื่อเปน 

สัญลักษณของการประสบความสำเร็จ หรือเป็นรางวัลท่ีไดจากการกระทำบางอยางท่ีสำคัญและสราง 

คุณคาใหกับสถาบัน 

5. การถูกทาทายหรือภารกิจ (Challenges/quests) การถูกทาทายหรือภารกิจที่

ทางเกมมอบใหนั้นคลายกับการใหคำแนะนำ คำสั่งหรือแนวทางปฏิบัติแกผูเลนวาควรจะทำสิ่งใด 

เนื่องจากผูเลนบางกลุมเขามาโดยไมทราบวาจุดมุงหมายหรือแรงขับเคลื่อนพื้นฐานของเกมคืออะไร

และตองทำอยางไร การทาทายนั้นอาจเปนแบบกลุ มหรือแบบรายบุคคลก็เป็นได ตัวอยางเชน 

Nextjump รวมมือกับ Foursuqare ทาทายให พนักงานเขารวมโปรแกรมฟตเนส โดยวัดจากการท่ี

พนักงานเขา Check in ท่ีหองยิมของบริษัทผานทาง Fousquare พนักงานท่ีมีการเขาใชงานมากท่ีสุด 

จะไดรับรางวัล ซ่ึงไดรับผลตอบรับเปนอยางดีเมื่อบริษัทจัดการแขงขันแบบทีม โดยอัตราการมีสวน

รวมเพ่ิมมากข้ึนถึง 70% 

6. การเตรียมความพรอม (Onboarding) คือการนำผู เลนใหมเขาสู ระบบเกม 

วินาทีแรกที่ผูเลนเลือกที่จะเขามาเป็นสวนหนึ่งเกมเป็นวินาทีที่สำคัญท่ีสุด เพราะสามารถเป็นวินาที 
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ของการตัดสินใจไดวาจะเลนตอไปหรือจะหยุด ดังนั้นจึงเป็นสิ่งสำคัญที่ตองใหผูเลนไดสำรวจและ 

สัมผัสประสบการณไดอยางถี่ถวน แตตองไมเป็นการยัดเยียดขอมูลมากเกินไป เพราะอาจทำใหเกิด 

ความเบื่อหนายได การเตรียมความพรอมจึงเป็นข้ึนตอนสำคัญท่ีจะทำใหผูเริ่มเลนไดเรียนรูและฝกฝน 

ในเบื้องตน 

7. การสรางกลุมสังคม (Social Engagement Loops) สิ่งสำคัญการสรางกลุมสังคม 

เพื่อใหเกิดความผูกพันและประสบการณรวมที่ใหผูเลนอยากเลนซ้ำ เริ่มจากขั้นตอนของแรงกระตุน

หรืออารมณท่ีถูกกระตุนข้ึนมา (Motivating emotion) ตอมาทำใหกลุมสังคมซ่ึงเปนตัวกระตุนใหเกิด 

การกระทำขึ ้นมา (Social call to action) จนสามารถชักนำใหผู เลนกลับเขามาเลนใหมอีกครั้ง 

(Player re-engagement) และเมื่อมีการชักจูงดวยความกาวหนาที่เกิดขึ้นหรือของรางวัล (Visible 

progress/ reward) วงจรก็จะวนกลับมาใหมที่ขั้นตอนของอารมณที่ถูกกระตุนขึ้น ยกตัวอยางเชน 

เครือขายสังคมทวิตเตอร (Twitter) Motivating emotion เปรียบเสมือนการมีความตองการที่จะมี

สวนรวมเชื่อมโยงกับคนอื่นและการแสดงความรูสึกผานทางเครือขาย โดยการโพสตสถานะหรือ 

ขอความของตนเองลงไป บุคคลเหลานั้นใหความสนใจในสิ่งที่ผูเลนโพสตไปทำใหเกิดการติดตาม 

(Follower) ซึ่งการมีคนมาติดตามหรือใหความสนใจแสดงความคิดเห็นตอขอความหรือสิ่งที่ไดโพสต

ไป ก็เปนแรงจูงใจในสวนหนึ่งใหผูเลนเกิดความอยากเลนซ้ำ 

8. การปรับรูปแบบเฉพาะตัว (Customization) สามารถเกิดขึ้นไดในหลากหลาย 

รูปแบบ เชน ในเกมประเภทโลกเสมือนผูเลนสามารถปรับเปลี่ยนรูปรางหนาตาหรือเครื่องแตงกายได 

แมในกระบวนการเกม (Gamification) อาจไมสามารถทำไดเชนนั้น ทวานักการตลาดสามารถสราง 

ใหผูเลนรูสึกถึงความเปนตัวตนหรือการมีรูปแบบเฉพาะตัวไดโดยใหผูเลนปรับแตงพื้นหลัง รูปแบบ 
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ตัวหนังสือ หรือชื่อที่แสดงขึ้นบนหนาจอ เพื่อใหเป็นการสรางคุณคาและประสบการณในรูปแบบของ

ตนเอง 

กลาวโดยสรุปกระบวนการของเกมิฟเคชั่นประกอบดวยกลไกของเกมิฟเคชั่นท้ัง 5 อยาง 

ไดแก คะแนนสะสม ระดับขั้น ตารางอันดับ เหรียญตราสัญลักษณ และการทาทาย แลวในสวนที่

เพ่ิมเติม คือ การเตรียมความเพื่อใหผู เรียนไดเรียนรูและมีฝกฝนในเบื้องตนกอนการเลนสราง

ประสบการณกลุมสังคมในการติดตอปฏิสัมพันธกัน รวมถึงการสรางคุณคาใหตนเองโดยการ 

ปรับเปลี่ยนมาอยูในรูปแบบเฉพาะของตนเอง 

 2.1.6 การนำเกมิฟเคชั่นมาใชในการจัดเรียนการสอน 

 การนำเกมิฟเคชั่นมาใชการจัดการเรียนการสอนเปนการสรางแรงจูงใจและการ

เสริมแรง เพื่อใหผู เรียน เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมในทางบวก ซึ่งมีนักการศึกษาโดย Huang และ 

Soman (2013) อธิบายถึงการนำแนวคิดเกมิฟเคชั ่นมาใชในการเรียนการสอนประกอบดวย

กระบวนการ 5 ข้ัน ดังนี้ 

ข้ันตอนท่ี 1 วิเคราะหกลุมเปาหมายและเนื้อหาวิชา 

 การทำความเขาใจกลุ มผู เร ียน หรือผู เล นเกม เปาหมาย และบริบท ผู สอน

จำเปนตองรู ว านักเรียนของตนคือใคร การรวมกลุ มเปาหมายเปนสิ ่งที ่จำเปนควบคู ไปกับการ

วิเคราะหบริบทเพื่อทำความเขาใจปจจัยสำคัญหลายประการ เชน ขนาดของกลุม สภาพแวดลอม 

ลำดับทักษะและความยาว ในขั้นตอนนี้ "จุดปวด" จะปรากฏขึ้น จุดปวดเหลานี้เปนปจจัยหลาย

ประการที่ขัดขวางความกาวหนาของผูเรียนในรายวิชา มีจุดเจ็บปวดที่พบบอยในการศึกษา ไดแก 

จุดเนนของรายวิชา แรงจูงใจ ทักษะ ความภาคภูมิใจ สภาพแวดลอมการเรียนรู ธรรมชาติของ
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หลักสูตร และปจจัยทางรางกาย จิตใจ และอารมณ โดยการทำความเขาใจประเด็นเหลานี้                

นักการศึกษาจะพรอมท่ีจะกำหนดองคประกอบ Gamification ท่ีจะนำไปใช 

 ข้ันท่ี 2 กำหนดจุดประสงคการเรียนรู 

  การกำหนดวัตถุประสงคการเรียนรูขั้นตอนที่สองมีความจำเปนตอประสบการณ

การเรียนการสอนท่ีประสบความสำเร็จ  วัตถุประสงคเหลานี้จำเปนตองมีเปาหมายการเรียนการสอน

ทั่วไป เปาหมายการเรียนรูเฉพาะ และเปาหมายเชิงพฤติกรรม เพื่อใหมีประสบการณการเรียนรูท่ี

ประสบความสำเร็จผาน Gamification ผู สอนจำเปนตองมีความสามารถในการผสมผสานและ

ดำเนินการตามวัตถุประสงคการเรียนรู 

 ข้ันท่ี 3 กำหนดโครงสรางการจัดประสบการณการเรียนรู 

  ขั้นตอนที่สามในแบบจำลองหาขั้นตอนการจัดโครงสรางประสบการณเปนการแยก

โปรแกรมและระบุประเด็นหลัก ในขั้นตอนเหลานี้ผูสอนจะเตรียมลำดับและกำหนดจำนวนสิ่งท่ี

นักเรียนตองการในการเรียนรูและบรรลุผลในตอนทายของแตละขั้นตอน หากนักเรียนตามไมทัน 

หรือทำไมไดตามเปาหมายที่กำหนด ผูสอนจะตองคิดใหมและผลักดันใหเกิดแรงจูงใจเพื่อใหนักเรียน

ทำใหสำเร็จ นักการศึกษาจำเปนตองยายโปรแกรมการศึกษาของตนจากแบบเรียบงายไปสูแบบ

ซับซอนโดยเริ่มจากเหตุการณสำคัญท่ีงายข้ึนเพ่ือใหนักเรียนมีสวนรวมและมีแรงบันดาลใจ 

คำจำกัดความขององคประกอบข้ันตอนท่ี 4 

กลไกการติดตาม หมายถึง เครื ่องมือการวัดความกาวหนาในการเร ียนใน

รายวิชา/ตอน 
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สกุลเงิน หมายถึง หนวยของการวัด ซึ่งอาจเปนคะแนน เวลา เงิน และ

อ่ืน ๆ เชน ถาตองทำงานมอบหมายใหเสร็จตามเวลาท่ีกำหนด 

กลไกของการติดตามสกุลเงินในท่ีนี้จะหมายถึง เวลา 

ระดับ หมายถึง ปริมาณของสกุลเงินหนึ ่ง ๆ ที ่ใชไปในการบรรลุ

วัตถุประสงค เชน เมื่อนักเรียนทำงานมอบหมายเสร็จ เขาจะ

เสร็จสิ้นระดับนั้น ๆ และสามารถเลื่อนข้ึนไปในระดับถัดไป 

กฎ หมายถึง ขอบเขตที่นักเรียนสามารถ และไมสามารถทำไดใน

การเรียนรายวิชา เพื่อใหเกิดสิ่งแวดลอมที่เปนธรรมในการ

เรียนตอทุกคน เชน กฎของการจบระดับแรกไมใชแคการท

ทำงานใหเสร็จตามเวลาที ่กำหนด แตตองตอบคำถามให

ถูกตองทุกขอดวย 

ขอเสนอแนะ หมายถึง กลไกที่ผูสอนและ/หรือ นักเรียนสามารถใชเพื่อรูถึง

ความกาวหนาหรือพัฒนาการในการเรียนของตนเอง เชน 

นักเร ียนเร ียนไดด ีข ึ ้นจากการทดสอบมากกวาการเร ียน 

เพราะวาสามารถรูถึงขอผิดพลาดและแกไขขอผิดพลาดนั้น ทำ

ใหเกิดความเขาใจมากข้ึน 

ข้ันท่ี 4 กำหนดทรัพยากรการเรียนรู 

 ข้ันตอนท่ีสี่คือการระบุทรัพยากร ในขณะท่ีระบุข้ันตอนตางๆ เปนการตรวจสอบวา

ข้ันตอนใดสามารถหรือไมสามารถเลนเกมได ผูสอนจำเปนตองพิจารณาในประเด็นตาง ๆ เชน กลไก

การติดตาม สกุลเงิน (หรือสิ่งที่ใชสะสมในเกมส) ระดับ กฎ และขอเสนอแนะ ดังภาพประกอบ

ตอไปนี้ 
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 ข้ันท่ี 5 การประยุกตใชองคประกอบของเกมิฟเคชั่น 

  ขั้นตอนสุดทายของโมเดล Huang และ Soman (2013) คือการใช Gamification 

Elements ในขั้นตอนนี้นักการศึกษาจะตัดสินใจวาควรใชองคประกอบ Gamification ใด มีการแบง

องคประกอบในตนเองและสังคม องคประกอบในตัวเองสวนใหญมักใชตราระดับและขอจำกัดดาน

เวลา พวกเขามุ งเนนไปที ่การทำใหนักเรียนแขงขันกับตัวเองและรับรู ถึงความสำเร็จในตนเอง             

ในขณะเดียวกันการแขงขันแบบโตตอบพรอมกับความรวมมือถูกมองวาเปนองคประกอบทางสังคม 

ดวยองคประกอบประเภทนี้ที ่ความสำเร็จของนักเรียนจะถูกเปดเผยตอสาธารณะและนักเรียนก็

กลายเปนสวนหนึ่งของชุมชน 

 

 ในการศึกษาวิจัยครั้งนี้ ใชคุณลักษณะการสรางกิจกรรมการเรียนแบบเกมิฟเคชั้น เพื่อชวย

พัฒนาความสามารถในการเขียนเชิงวิชาการและการมีสวนรวมในการเรียน 

 

2.2 ทฤษฎีท่ีเกี่ยวของกับเกมิฟเคช่ัน 

 2.2.1 ทฤษฎีการตัดสินใจเชิงพฤติกรรม 

 ทฤษฎีการตัดสินใจเชิงพฤติกรรมเปนการรวบรวมทฤษฎีเชิงพรรณนาตางๆ ท่ีพยายามอธิบาย

พฤติกรรมการตัดสินใจของมนุษย ทฤษฎีนี้กอตั้งโดยนักจิตวิทยา Simon และ Kahneman (Simon, 

1959; Takemura, 2014) สำรวจจิตสำนึกของการตัดสินใจของมนุษยและกระบวนการในการเลือก

ระหวางทางเลือกอื่น จุดเริ่มตนมักจะเปนการตัดสินใจที่มีเหตุผล ตามดวยการผสมผสานรูปแบบการ

ตัดสินใจทั่วไป ในปจจุบัน การตัดสินใจซื้อหรือการขนสงเปนประเด็นที่นิยมใชกันในทฤษฎีการ

ตัดสินใจเชิงพฤติกรรม มนุษยตัดสินใจเมื่อซื้อผลิตภัณฑเฉพาะหรือเมื่อตัดสินใจเกี่ยวกับรูปแบบการ
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ขนสง ในบริบทของ gamification จุดเนนของความสนใจคือการเพิ่มระดับการเรียนรูของนักเรียน

และวิธีใหขอมูลท่ีจำเปนในการตัดสินใจเลือกทางเลือกท่ีตองการมากท่ีสุด 

 2.2.2 ความตั้งใจเชิงพฤติกรรมและพฤติกรรมท่ีแทจริง 

ทฤษฎีการกระทำท่ีมีเหตุผลอธิบายกระบวนการทางพฤติกรรมโดยท่ีทัศนคติและบรรทัดฐาน

เชิงอัตวิสัยจะเปนตัวกำหนดความตั้งใจของบุคคลในการแสดงพฤติกรรมบางอยาง ทฤษฎีพฤติกรรม

ตามแผนยังกลาวถึงการควบคุมพฤติกรรมที ่ร ับร ู   ซ ึ ่งเปนการรับร ู ของแตละบุคคลเกี ่ยวกับ

ความสามารถของเธอในการดำเนินการพฤติกรรมบางอยาง TPB เปนทฤษฎีท่ีไดรับความนิยมใน

ระบบสารสนเทศที่มีการดัดแปลงและดัดแปลงตางๆ เชน แบบจำลองการยอมรับเทคโนโลยี ซ่ึง

แนะนำโครงสรางท่ีเปนท่ีนิยมของ "ความงายในการใชงาน" และ "ความมีประโยชน" รวมถึงทฤษฎีการ

ยอมรับและการใชเทคโนโลยีแบบรวมเปนหนึ่ง การเพิ่มลาสุดอยางหนึ่งคือ Hedonic Motivation 

System Adoption Model (HMSAM) (Lowry et al., 2013) ซึ ่งรวมถึงพฤติกรรมกอนหนาเชน

ความอยากรู ความปติยินดี และการดื่มด่ำ ซ่ึงท้ังหมดนี้อธิบายแรงจูงใจท่ีแทจริงของผูใช 

 2.2.3 ทฤษฎีภาระทางปญญา 

ในชวงปลายทศวรรษ 1980 สเวลเลอรและแชนดเลอร เริ่มพัฒนาทฤษฎีภาระความรูความ

เขาใจ ซึ่งเกี่ยวของกับการออกแบบการสอนที่จำเปนในการลดความพยายามทางจิตของผูเรียน เชน 

ภาระดานความรูความเขาใจ มันตั้งสมมติฐานวาทั้ง ๆ ที่หนวยความจำในการทำงานของมนุษยถูก

จำกัด หนวยความจำระยะยาวนั้นแทบไมมีขีดจำกัด การออกแบบการเรียนการสอนท่ีรักษาภาระดาน

ความรูความเขาใจใหต่ำที่สุดเทาที่จะเปนไปไดจะเพิ่มความจุของหนวยความจำในการทำงาน และ

ดวยเหตุนี้ กระบวนการเรียนรูจึงสามารถปรับปรุงไดดวยการลดภาระการรับรูจากภายนอก โดยท่ัวไป

จะใชทฤษฎีโหลดความรูความเขาใจสำหรับการพัฒนาสื่อการเรียนรูและขอเสนอการเรียนรูมัลติมีเดีย

อยางมีประสิทธิภาพ สเวลเลอรและคณะ (Sweller et al., 1998) แยกความแตกตางระหวางภาระ
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การรับรูภายใน ภาระภายนอก และภาระของโครงสราง โดยสวนหลังหมายถึงปริมาณงานท่ีจำเปนใน

การสรางสคีมา ปจจัยทั้งสามมีศักยภาพในการเพ่ิมหรือลดภาระทางปญญา ภาระของ Germane มี

สวนชวยในการสรางสคีมาและเชื่อมโยงโดยตรงกับการเรียนรู ตองลดภาระภายนอกเพ่ือลดภาระทาง

ปญญา 

 2.2.4 แบบจำลองแนวโนมการคิดขยายรายละเอียด 

แบบจำลองความนาจะเปนแบบละเอียดเปนทฤษฎีทางจิตวิทยาที่พัฒนาโดย Petty และ 

Cacioppo ในป 1986 โดยกลาวถึงกระบวนการโนมนาวใจและอธิบายวาทัศนคติกอตัวหรือ

เปลี่ยนแปลงอยางไร เสนทางกลางจะเกิดขึ้นในกรณีที่บุคคลพิจารณารายละเอียดที่เกี่ยวของอยาง

รอบคอบ และเสนทางรอบขางเกี่ยวของกับการเชื่อมโยงอยางงายของคุณลักษณะเชิงลบและบวกกับ

วัตถุ การกระทำ หรือสถานการณ ปจจัยสำคัญในกระบวนการนี้คือการมีสวนรวม กลาวคือ แรงจูงใจ

ของบุคคลใหพิจารณาปญหาในมืออยางจริงจัง เม่ือตองรับมือกับ gamification ในสภาพแวดลอมการ

เรียนรู จำเปนตองพิจารณานักเรียนเปนปจจัยสำคัญ ELM ชวยใหเราทำสิ่งนี้ไดอยางแมนยำโดยการ

เพิ่มลักษณะเฉพาะที่อาจสงเสริมกระบวนการไดมาซึ่งความรูหรือไมก็ได (Petty และ Cacioppo, 

1986) 

 2.2.5 ทฤษฎีการไหล 

ทฤษฎีการไหลเกิดขึ้นในป 1970 และพัฒนาโดย Csikszentmihalyi (1975) ทฤษฎีการไหล

อธิบายถึงสภาพจิตใจท่ีบุคคลมีสวนรวมอยางเต็มท่ีและมีสวนรวมในกิจกรรมหนึ่งๆ และมุงความสนใจ

ไปที ่กิจกรรมปจจุบันอยางสมบูรณ เปนความรู สึกของการมีสวนรวมและการดื ่มด่ำอยางเต็มท่ี 

ตัวอยางเชน คนที่ลืมรับประทานอาหารกลางวันขณะทำกิจกรรม เชน เลนเกมหรือทำงานใหเสร็จจะ

อยูใน “กระแส” ทฤษฎีการไหลสวนใหญเกี่ยวของกับแรงจูงใจภายในและอธิบายพื้นที่ระหวางความ

วิตกกังวลและความเบื่อหนายระหวางกิจกรรม เห็นไดชัดจากวรรณกรรมวาเกมการเรียนรูตองไดรับ
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การออกแบบมาใหไมยากเกินไปหรืองายเกินไป และพวกเขายังตองสรางความทาทายท่ีนาสนใจใหกับ

ผูเลน มีการระบุมิติแปดประการที่สนับสนุนประสบการณการไหล: งานที่ทำได, สมาธิ, เปาหมายท่ี

ชัดเจน, ขอเสนอแนะ, การมีสวนรวมที่งายดาย, การควบคุมการกระทำ, ความกังวลตอการสูญเสีย

ตนเองและการสูญเสียความรูสึกในเวลา ทั้งหมดนั้นมีความเกี่ยวของเมื่อพูดถึงการประเมินความ

พยายามในการเลนเกม เนื่องจากโดยท่ัวไปทฤษฎีการไหลถือเปนทฤษฎีสำหรับความสำเร็จในการเลน

เกม จึงอาจใชอธิบายความสำเร็จของการเลนเกมไดดีพอๆ กัน  

 2.2.6 โฮโม ลูเดนส 

ทฤษฎี Homo Ludens มีพื้นฐานมาจากหนังสือที่เขียนในป 1938 โดย Johan Huizinga 

(1955) นักทฤษฎีวัฒนธรรมชาวดัตช คำนี้ถูกใชเพื่อแสดงกระบวนการเปลี่ยนแปลงซึ่งเกิดขึ้นเม่ือ

พฤติกรรมที่มีเหตุผลลวนๆ กลายเปนบางสิ ่งที ่เปนธรรมชาติมากกวา (Hamari, 2013) ทฤษฎีนี้

กลาวถึงความสำคัญของการเลนเพื่อผูคนและสังคม การเลนถือเปนปจจัยสำคัญในวัฒนธรรมของ

มนุษยซ่ึงจำเปนตอการพัฒนาสังคม ดวยเหตุนี้ เกมจึงสามารถพบเห็นไดทุกท่ี ไมวาจะเปนกีฬา ศิลปะ

ท่ัวไป โรงละคร งานรื่นเริง หรือพิธีกรรมใดๆ ทฤษฎีของ Homo Ludens มักถูกกลาวถึงในบริบทของ 

gamification และอาจสงเสริมความเขาใจพ้ืนฐานของเรื่องนี้และลักษณะของเกมโดยท่ัวไป 

 2.2.7 ทฤษฎีการประมวลผลขอมูล 

ทฤษฎีการประมวลผลขอมูลกอตั้งโดยมิลเลอร (Miller, 1956) และเปนทฤษฎีของจิตวิทยา

ความรูความเขาใจ พื้นที่การวิจัยนี้ไดรับความนิยมในป 1950 และศึกษากระบวนการทางจิต เชน     

การคิด การทองจำ หรือการแกปญหา IPT ผสมผสานแนวคิดเรื่อง "การแตกขอมูลเปนกอน" เขากับ

แนวคิดที่วากระบวนการเรียนรูของมนุษยนั้นคลายคลึงกับวิธีที่คอมพิวเตอรประมวลผลขอมูลอยาง

มาก โดยเฉพาะอยางยิ่งสันนิษฐานวาความสามารถของหนวยความจำระยะสั้นของมนุษยถูก จำกัด ไว

ที ่หาถึงเกา "ชิ ้น" ของขอมูล มิลเลอรใหเหตุผลวาเจ็ดบวกหรือลบสองเปนจำนวนในอุดมคติของ
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ชิ้นสวนที่สามารถประมวลผลโดยหนวยความจำระยะสั้น หมายความวาสมองของมนุษยคลายกับ

คอมพิวเตอรตามวิธีการประมวลผล จัดเก็บ และเขารหัสขอมูล ดังนั้น นักพัฒนาของสภาพแวดลอม

ทางการศึกษาท่ีเปน gamified จำเปนตองพิจารณาจำนวนขอมูลสูงสุดท่ีผูเรียนสามารถประมวลผลได 

 2.2.8 แบบจำลองการสรางแรงบันดาลใจของเคลเลอร 

แบบจำลองการสรางแรงจูงใจ จะศึกษาวิธ ีการจูงใจผู เร ียนอยางมีประสิทธ ิภาพ ซ่ึง

ประกอบดวยปจจัยสำคัญของประสิทธิภาพการเรียนรูในสภาพแวดลอมที่กำกับตนเอง ความสนใจ

หมายความวาเนื้อหาตองไดรับการออกแบบมาอยางนาดึงดูดสำหรับผูเรียน ซึ่งสามารถทำไดผานสื่อ

การเรียนรูที ่หลากหลายหรือโดยการใหขอมูลที ่นาประหลาดใจ แนวคิดเรื ่องความมั่นใจระบุวา

เปาหมายการเรียนรูตองมีความสมดุลระหวางความทาทายและความเบื่อหนาย เนื่องจากผูเรียนตอง

รูสึกวาสามารถบรรลุเปาหมายได ผูเรียนรูสึกพึงพอใจหากพวกเขาประสบความสำเร็จในการแปล

ความรูเชิงทฤษฎีไปสูปญหาเชิงปฏิบัติ (Keller, 1987b, 1987a, 1999). การใชแบบจำลองการสราง

แรงบันดาลใจของ Keller จะชวยระบุขอกำหนดสำหรับแอปพลิเคชนัเกมที่มีสวนรวม (Kapp, 2012) 

การวิจัยทางการศึกษาแสดงใหเห็นวาการประยุกตใชความรูเชิงทฤษฎีกับปญหาในทางปฏิบัติเปนสิ่ง

สำคัญ ดังนั้นปญหาในชีวิตจริงที่สนับสนุนใหผู เรียนนำความรูเชิงทฤษฎีไปปฏิบัติตองรวมไวใน

แอพพลิเคชั่นเกม ยิ่งไปกวานั้น วิธีการเรียนรูที่หลากหลายเปนสิ่งจำเปนสำหรับแรงจูงใจของผูใช 

เนื่องจากการผสมผสานระหวางเกม กรณีศึกษา งานกลุม และงานสวนบุคคลจะบรรลุผลการเรียนรูท่ี

ดีกวาการใชวิธีการเพียงอยางเดียว 

 2.2.9 ทฤษฎีการเรียนรูขององคกร 

ทฤษฎีการเรียนรูขององคกรอธิบายวาการเรียนรูในองคกรเกิดข้ึนไดอยางไร และสราง รักษา 

และถายทอดความรูอยางไร การเรียนรูขององคกรถือเปนพื้นฐานที่จำเปนสำหรับการแขงขันใน

สภาพแวดลอมที่ผันผวน การเรียนรูขององคกรเริ่มตนดวยการเรียนรูในระดับบุคคล ประกอบดวย



34 

 

โครงสรางที่หลากหลายและปจจัยเพิ่มเติมที่สนับสนุนการเรียนรูขององคกร ในการศึกษานี้ เราเนนท่ี

กระบวนการเรียนรูเปนหลักตามที่ Daft และ Weick (1984)  อธิบาย และปรับโครงสรางนี้สำหรับ

การเรียนรูสวนบุคคล “บริสุทธิ์” การเรียนรูขององคกรอยูนอกเหนือขอบเขตของการวิจัยของเรา 

ตอไป ขอมูลนี ้จะถูกตีความตามความรู เดิมและความรู ที ่ไดรับ ขั ้นตอนที่สามเกี ่ยวของกับการ

ดำเนินการตามการตีความและมักสะทอนถึงการเปลี่ยนแปลงทัศนคติและ/หรือพฤติกรรม ดังนั้น

โมเดลนี้จึงสามารถปรับเปนเทมเพลตพ้ืนฐานสำหรับการออกแบบแอปพลเิคชนั gamified 

 2.2.10 ทฤษฎีการกำหนดตนเอง 

มันตั้งสมมติฐานวาระดับที่ความตองการทางจิตวิทยาทั้งสามนี้ไดรับการตอบสนองนั้นเปน

ตัวกำหนดแรงจูงใจในตนเองและสุขภาพจิต โดยกำหนดการประเมินของแตละบุคคลในขอบเขตท่ี

สามารถควบคุมและกำหนดผลลัพธของการกระทำของตนเอง โดยทั่วไปแลว มนุษยกำลังดิ้นรนเพ่ือ

อิสรภาพใหมากท่ีสุด ความรูสึกท่ีไดรับการเคารพและเอาใจใสเปนสิ่งสำคัญสำหรับกระบวนการเรียนรู

ทุกประการ (Ryan and Deci, 2000; 2000b). ทฤษฎีการกำหนดตนเองใชเพื่ออธิบายแรงจูงใจใน

ดานตางๆ ของกิจกรรมของมนุษย เชน การดูแลสุขภาพ กีฬา การทำงาน และการศึกษา และยังถูก

นำมาใชกอนหนานี้ในวรรณคดี gamification ความเกี่ยวของในบริบทนี ้สวนใหญอธิบายถึงการ

เชื ่อมตอที ่ร ับรู ก ับผู อื ่นและแสดงถึงปจจัยกอนที ่จำเปนสำหรับแรงจูงใจที ่แทจริง นอกจากนี้ 

gamification ตองทาทายผูใชและใหโอกาสพวกเขาในการตัดสินใจดวยตนเองเพ่ือเพ่ิมระดับแรงจูงใจ

ภายใน 

 2.2.11 ทฤษฎีการเรียนรูทางสังคมและทฤษฎีความรูความเขาใจทางสังคม 

 ทฤษฎีการเรียนรูทางสังคมไดรับการพัฒนาโดย Robert Bandura ในชวงปลายยุค 60 และ

ตนยุค 70 (Bandura, 1969; Bandura, 1977; Bandura, 1986). ทฤษฎีนี้ ถือวาการเรียนรู เปน

กระบวนการทางปญญาที่เกิดขึ้นในบริบททางสังคม กลาวคือ บุคคลเรียนรูจากกันและกันผานการ
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สังเกตหรือการสอนโดยตรง กระบวนการเรียนรูจากการสังเกตสามารถแยกออกเปนองคประกอบของ

ความสนใจ การคงอยู การทำซ้ำของการเคลื่อนไหว และแรงจูงใจ บางครั้งทั้งสองทฤษฎีก็ใชแทนกัน

ได ปจจัยหลักคือปจจัยดานความรูความเขาใจ ซ่ึงรวมถึงความรู ความคาดหวัง หรือทัศนคติ ตลอดจน

ปจจัยดานสิ่งแวดลอม เชน บรรทัดฐานทางสังคมและอิทธิพลตอผูอื่น ทฤษฎีการเรียนรูทางสังคมตั้ง

สมมุติฐานวาการเปลี่ยนแปลงในพฤติกรรม ความเชื่อ หรือทัศนคติสามารถทำไดโดยผูที่มีอิทธิพลตอ

กันและกัน ทฤษฎีความรูความเขาใจทางสังคมวางตำแหนงที่ผูคนเรียนรูจากแบบอยางและเมื่อเวลา

ผานไปเปลี่ยนพฤติกรรมหรือทัศนคติที่มีตอแบบจำลองนี้ โมเดลเสมือนจริง เชน อวตาร สามารถมี

อิทธิพลตอทัศนคติและพฤติกรรมของมนุษยในสังคม อวตารมักใชในสภาพแวดลอมการตลาดแบบ

เกมหรือการเรียนรู นอกจากนี้ ความสามารถในการเลนซ้ำของแอปพลิเคชัน gamified สามารถใช

เพ่ือใหมีการเก็บรักษาไว 

 

2.3 การเขียนเชิงวิชาการกับเกมิฟเคช่ัน 

 ในหัวขอนี้ เปนการทบทวนวรรณกรรมท่ีเก่ียวกับประสิทธิภาพของเกมฟเคชั่นในฐานะวิธีการ

สอนเพื่อเพิ่มการมีสวนรวมของนักเรียนและความสามารถในการเขียนเชิงวิชาการ ตาม Garris, 

Ahlers และ Driskell (2002) การเลนเกมหมายถึงการรวมองคประกอบการออกแบบเกมและกลยุทธ

การสรางแรงบันดาลใจเขากับบริบทท่ีไมใชเกมเพื่อดึงดูดและจูงใจบุคคล ในชวงไมกี่ปที่ผานมา การ

เลนเกมไดรับความสนใจในฐานะวิธีการที่มีศักยภาพในการเพิ่มการมีสวนรวมและแรงจูงใจของ

นักเรียนในบริบททางการศึกษาตางๆ รวมถึงการสอนการเขียนเชิงวิชาการ (Alvarez & Michaud, 

2018; Hamari & Sjöklint, 2017) 

 จุดเนนของหัวขอนี ้อยู ที ่การประยุกตใชเกมฟเคชั ่นในการสอนการเขียนเชิงวิชาการ 

โดยเฉพาะอยางยิ่ง การทบทวนนี้จะใหภาพรวมของวิธีการสอนแบบดั้งเดิมและเทคโนโลยีที่ใช
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เทคโนโลยีสำหรับการเขียนเชิงวิชาการและขอจำกัดในแงของการมีสวนรวมของนักเรียนและการเพ่ิม

ความสามารถในการเขียนของพวกเขา จากนั้นจะสำรวจหลักการของเกมฟเคชั่นรวมถึงองคประกอบ

การออกแบบเกมและกลยุทธการสรางแรงบันดาลใจ และการประยุกตใชในการสอนการเขียนเชิง

วิชาการ สุดทายคือการตรวจสอบการศึกษาวิจัยเชิงประจักษที่ไดตรวจสอบประสิทธิภาพของเกม

ฟเคชั่นในการเพ่ิมการมีสวนรวมของนักเรียนและความสามารถในการเขียนในการเขียนเชิงวิชาการ 

 2.3.1 ความสำคัญของการเขียนเชิงวิชาการกับการเพ่ิมความสนใจและผลการเรียนรู 

 การเขียนเชิงวิชาการเปนองคประกอบสำคัญของการศึกษาระดับอุดมศึกษา เนื ่องจาก

ตองการใหนักศึกษาพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะหและการสื่อสาร (Hyland, 2009) นอกจากนี้ การ

เขียนเชิงวิชาการยังเชื ่อมโยงอยางใกลชิดกับความสำเร็จของนักเรียน เนื ่องจากมักใชในการ

ประเมินผลการเรียนของนักเรียน และเปนปจจัยสำคัญในการกำหนดความกาวหนาทางวิชาการและ

โอกาสในการจางงาน (Matsuda & Tardy, 2007) ดวยเหตุนี้ การสอนการเขียนเชิงวิชาการจึงเปน

องคประกอบท่ีสำคัญของหลักสูตรการศึกษาระดับอุดมศึกษา และวิธีการสอนท่ีมีประสิทธิภาพจึงเปน

สิ่งจำเปนในการเพ่ิมการมีสวนรวมของนักเรียนและผลการเรียนรู 

 เกมฟเคชั่นกลายเปนวิธีการสอนท่ีมีแนวโนมในการเพ่ิมการมีสวนรวมของนักเรียนและผลการ

เรียนรูในบริบทการศึกษาตางๆ รวมถึงการสอนการเขียนเชิงวิชาการ เกมฟเคชั่นสามารถชวยเพ่ิม

แรงจูงใจและการมีสวนรวมของนักเรียนโดยทำใหกิจกรรมการเรียนรูมีปฏิสัมพันธและสนุกสนานมาก

ขึ้น (Landers & Callan, 2011) ในบริบทของการเขียนเชิงวิชาการ การเลนเกมสามารถใชเพื่อสราง

กิจกรรมการเรียนรูที่มีสวนรวมและทาทายซึ่งชวยใหนักเรียนพัฒนาทักษะการเขียนและปรับปรุงผล

การเรียนรูของพวกเขา 

 ดวยการใชเกมฟเคชั่น การสอนการเขียนเชิงวิชาการสามารถเปลี่ยนจากประสบการณการ

เรียนรูแบบพาสซีฟไปเปนแบบแอคทีฟและไดนามิก (Alvarez & Michaud, 2018) ดวยการรวม
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องคประกอบการออกแบบเกมและกลยุทธการสรางแรงบันดาลใจเขากับกิจกรรมการเขียน การเลน

เกมสามารถชวยสรางประสบการณการเรียนรูที่มีสวนรวมและมีสวนรวมมากขึ้น สิ่งนี้สามารถนำไปสู

การมีสวนรวม แรงจูงใจ และผลลัพธการเรียนรูของนักเรียนที่เพิ่มขึ้น รวมถึงทัศนคติเชิงบวกตอการ

สอนการเขียน (Alvarez & Michaud, 2018) 

 2.3.2 ภาพรวมของการสอนเขียนเชิงวิชาการ 

 การสอนการเขียนเชิงวิชาการครอบคลุมเนื้อหาตางๆ ที่จำเปนสำหรับนักเรียนในการพัฒนา

ทักษะการเขียนที่มีประสิทธิภาพ เนื้อหาเหลานี้รวมถึงกระบวนการเขียน รูปแบบทางวิชาการ การ

วิจัยและการอางอิง และการคิดเชิงวิพากษ กระบวนการเขียนเกี่ยวของกับชุดของขั้นตอนที่นักเรียน

ตองปฏิบัติตามเพื่อสรางงานเขียนเชิงวิชาการที่ประสบความสำเร็จ โดยทั่วไปขั้นตอนเหลานี้รวมถึง

การเขียนลวงหนา การราง การแกไข การแกไข และการพิสูจนอักษร (Flower & Hayes, 1981) ดวย

คำแนะนำและการฝกฝนในกระบวนการเขียน นักเรียนสามารถพัฒนาทักษะในการสรางและจัด

ระเบียบความคิด สรางขอโตแยงท่ีสอดคลองกัน และแกไขและปรับปรุงการเขียนของพวกเขา 

 รูปแบบทางวิชาการหมายถึงแบบแผนและความคาดหวังของงานเขียนในสาขาวิชาหรือ

ประเภทวิชาการเฉพาะ ซึ่งรวมถึงการใชน้ำเสียง คำศัพท และไวยากรณที่เหมาะสม ตลอดจนการ

ปฏิบัติตามรูปแบบและแบบแผนการอางอิง (Swales & Feak, 2012) การสอนในรูปแบบวิชาการ

สามารถชวยใหนักเรียนเขาใจและตอบสนองความคาดหวังของผูฟงที่ตั้งใจไว และยังสามารถเพ่ิม

ความชัดเจนและประสิทธิผลของงานเขียนของพวกเขา 

 การวิจัยและการอางอิงเปนองคประกอบสำคัญของการเขียนเชิงวิชาการ นักเรียนตอง

สามารถระบุแหลงขอมูลที่เหมาะสม ประเมินความนาเชื่อถือและความเกี่ยวของของพวกเขา และ

รวมเขากับงานเขียนของตนอยางมีประสิทธิภาพโดยใชรูปแบบการอางอิงท่ีเหมาะสม (Thompson & 

Carter, 2007) นักศึกษาสามารถพัฒนาทักษะและความรูท่ีจำเปนในการทำวิจัยท่ีมีประสิทธิภาพและ
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สรางงานเขียนเชิงวิชาการท่ีนาเชื่อถือและไดรับการสนับสนุนอยางดีผานคำแนะนำในการวิจัยและการ

อางอิง 

 การคิดเชิงวิพากษเปนองคประกอบสำคัญของงานเขียนเชิงวิชาการ เนื่องจากเกี่ยวของกับ

ความสามารถในการวิเคราะหและประเมินขอมูลและขอโตแยงในลักษณะที่รอบคอบและเปนกลาง 

(Paul & Elder, 2006) คำแนะนำในการคิดอยางมีวิจารณญาณสามารถชวยใหนักเรียนพัฒนาทักษะ

การวิเคราะหและการประเมิน ตลอดจนความสามารถในการสรางและปกปองขอโตแยงตามหลักฐาน

และเหตุผล 

 การสอนในขอบเขตทั่วไปของการเขียนเชิงวิชาการ ซึ่งรวมถึงกระบวนการเขียน รูปแบบทาง

วิชาการ การวิจ ัยและการอางอิง และการคิดเชิงวิพากษ เปนสิ ่งจำเปนสำหรับการเพิ ่มพูน

ความสามารถในการเขียนและการมีสวนรวมของนักเรียนผานคำแนะนำในกระบวนการเขียน นักเรียน

สามารถเรียนรูวิธีแบงงานเขียนออกเปนขั้นตอนที่จัดการได ซึ่งสามารถลดความวิตกกังวลและความ

หนักใจที่เกี่ยวของกับการเขียน (Elbow, 1998) นักเรียนยังสามารถเรียนรูวิธีสรางและจัดระเบียบ

ความคิดอยางมีประสิทธิภาพ ซ่ึงจะนำไปสูการโตแยงท่ีสอดคลองกันและไดรับการสนับสนุนเปนอยาง

ดี (Flower & Hayes, 1981) ดวยการใหคำแนะนำและการสนับสนุนตลอดกระบวนการเขียน ผูสอน

สามารถชวยนักเรียนพัฒนาทักษะการเขียนและความม่ันใจได 

 การสอนในรูปแบบวิชาการมีความสำคัญตอการชวยใหนักศึกษาเขาใจถึงความคาดหวังของ

การเขียนเชิงวิชาการในสาขาวิชาที่ตนเรียน ซึ่งอาจรวมถึงการเรียนรูเกี่ยวกับการใชคำศัพท และ

ไวยากรณท่ีเหมาะสม ตลอดจนแบบแผนของการอางอิงและการจัดรูปแบบ (Swales & Feak, 2012) 

นักเรียนสามารถเรียนรูวิธีการสื่อสารอยางมีประสิทธิภาพกับผูชมเปาหมายผานการเรียนการสอนใน

รูปแบบวิชาการ และสามารถพัฒนาทักษะท่ีจำเปนในการเขียนท่ีชัดเจนและมีประสิทธิภาพ 
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 การวิจัยและการอางอิงเปนองคประกอบสำคัญของการเขียนเชิงวิชาการ เนื่องจากชวยให

นักเรียนพัฒนาความคิดเชิงวิพากษและทักษะการวิเคราะห นักศึกษาสามารถเรียนรู ว ิธ ีระบุ

แหลงขอมูลที่เหมาะสม ประเมินความนาเชื่อถือและความเกี่ยวของของแหลงขอมูล และบูรณาการ

เขากับงานเขียนของตนอยางมีประสิทธิภาพผานคำแนะนำในการคนควาและการอางอิง (Thompson 

& Carter, 2007) สิ่งนี้สามารถนำไปสูขอโตแยงที่ไดรบัการสนับสนุนและนาเชื่อถือมากขึ้น ซึ่งจะชวย

เพ่ิมการมีสวนรวมและความสนใจของนักเรียนในกระบวนการเขียน 

 ประการสุดทาย คำแนะนำในการคิดอยางมีวิจารณญาณเปนสิ ่งจำเปนสำหรับการชวย

นักเรียนในการพัฒนาทักษะและนิสัยของความคิดที่จำเปนในการมีสวนรวมอยางมีประสิทธิภาพกับ

ความคิดและการโตแยงท่ีซับซอน นักเรียนสามารถเรียนรูวิธีวิเคราะหและประเมินขอมูลและขอโตแยง

ดวยวิธีการคิดเชิงวิพากษอยางมีวิจารณญาณ ซึ่งจะนำไปสูการเขียนที่เหมาะสมยิ่งขึ้นและไดรับการ

สนับสนุนอยางดี (Paul & Elder, 2006) โดยการสงเสริมทักษะการคิดเชิงวิพากษ ผูสอนสามารถชวย

ใหนักเรียนมีสวนรวมมากข้ึนและมีแรงบันดาลใจในการเขียน 

 2.3.3 วิธีการสอนแบบดั้งเดิมสำหรับการเขียนเชิงวิชาการ 

 โดยภาพรวมของวิธีการสอนแบบดั้งเดิมสำหรับการสอนการเขียนเชิงวิชาการรวมถึงการ

บรรยาย เวิรกช็อปการเขียน การทบทวนกับเพื่อน และคำติชมของผูสอน วิธีการสอนแบบดั้งเดิม

สำหรับการสอนการเขียนเชิงวิชาการมักประกอบดวยการบรรยาย เวิรกช็อปการเขียน การทบทวน

โดยเพื่อน และคำติชมของผูสอน วิธีการเหลานี้แตละวิธีมีจุดแข็งและขอจำกัดในดานการมีสวนรวม

ของนักเรียนและเพ่ิมความสามารถในการเขียน 

 การบรรยายเปนวิธีการทั่วไปในการแนะนำนักเรียนใหรูจักหลักการทั่วไปของการเขียนเชิง

วิชาการ รวมถึงกระบวนการเขียน รูปแบบทางวิชาการ การวิจัยและการอางอิง และการคิดเชิง

วิพากษ การบรรยายสามารถใหภาพรวมที่มีโครงสรางและครอบคลุมของแนวคิดหลักและทักษะท่ี
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จำเปนสำหรับการเขียนเชิงวิชาการที่มีประสิทธิภาพ (Swales & Feak, 2012) อยางไรก็ตาม การ

บรรยายอาจเปนแบบเฉยเมยและอาจไมเปดโอกาสใหนักเรียนมีสวนรวมหรือแสดงความคิดเห็น 

 เวิรกช็อปการเขียนเปนวิธีการสอนดั้งเดิมอีกวิธีหนึ่งสำหรับการสอนการเขียนเชิงวิชาการ ใน

เวิรกช็อป การเขียน นักเรียนจะไดรับคำติชมเก่ียวกับการเขียนจากเพ่ือนและผูสอน และยังสามารถให

คำติชมแกผูอื่น (Bazerman & Prior, 2004) เวิรกช็อปการเขียนสามารถสงเสริมการมีสวนรวมและ

การเรียนรูจากเพื่อนไดอยางมีประสิทธิภาพ รวมทั้งเปดโอกาสใหนักเรียนไดรับคำติชมและแกไขงาน

เขียนของพวกเขา อยางไรก็ตาม เวิรกช็อปการเขียนอาจใชเวลานานและอาจไมสามารถทำไดสำหรับ

ชั้นเรียนขนาดใหญ 

 การทบทวนโดยเพ่ือนเปนอีกวิธีหนึ่งในการใหนักเรียนมีสวนรวมในกระบวนการเขียน ในการ

ทบทวนรวมกัน นักเรียนใหคำติชมเกี่ยวกับงานเขียนของกันและกัน ซึ่งสามารถชวยพัฒนาความคิด

เชิงวิพากษและทักษะการวิเคราะห ตลอดจนความสามารถในการใหและรับคำติชมที่สรางสรรค 

(Thompson & Carter, 2007) การทบทวนรวมกันสามารถชวยสงเสริมความรูสึกของชั้นเรียนและ

การทำงานรวมกันในหองเรียน อยางไรก็ตาม การทบทวนโดยเพื่อนอาจเปนเรื่องยากที่จะนำไปใช

อยางมีประสิทธิภาพ เนื ่องจากนักเรียนอาจไมม ีท ักษะหรือประสบการณที ่จำเปนในการให

ขอเสนอแนะท่ีมีคุณภาพสูง 

 ความคิดเห็นของผูสอนเปนองคประกอบสำคัญของการสอนการเขียนเชิงวิชาการแบบดั้งเดิม 

ผูสอนสามารถแสดงความคิดเห็นเกี ่ยวกับการเขียนของนักเรียน โดยเนนจุดแข็งและสวนที ่ควร

ปรับปรุง (Ferris, 2003) ซ่ึงสามารถชวยใหนักเรียนพัฒนาทักษะการเขียนและพัฒนาความสามารถใน

การเขียนโดยรวม อยางไรก็ตาม คำติชมของผูสอนอาจใชเวลานานและอาจไมเฉพาะเจาะจงหรือนำไป

ปฏิบัติไดเสมอไป 
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 หากพิจารณาจุดแข็งและขอจำกัดของวิธีการเหลานี้ ในแงของการมีสวนรวมของนักเรียนและ

การเพิ่มพูนความสามารถในการเขียน อาจกลาวไดวา วิธีการสอนแบบดั้งเดิมสำหรับการสอนการ

เขียนเชิงวิชาการ ไดแก การบรรยาย เวิรกช็อปการเขียน การทบทวนโดยเพ่ือน และคำติชมของผูสอน 

มีจุดแข็งและขอจำกัดในดานการมีสวนรวมของนักเรียนและเพ่ิมความสามารถในการเขียน 

การบรรยายเปนวิธีการที่มีประโยชนในการแนะนำนักเรียนเกี่ยวกับหลักการทั่วไปของการเขียนเชิง

วิชาการ เนื่องจากสามารถใหภาพรวมที่มีโครงสรางและครอบคลุมของแนวคิดหลักและทักษะตางๆ 

อยางไรก็ตาม การบรรยายอาจเปนแบบเฉยเมยและอาจไมเปดโอกาสใหนักเรียนมีสวนรวมหรือแสดง

ความคิดเห็น (Swales & Feak, 2012) การบรรยายอาจเปนเรื่องทาทายสำหรับนักเรียนบางคนใน

การติดตาม โดยเฉพาะอยางยิ่งหากพวกเขาไมมีโอกาสถามคำถามหรือชี้แจงความเขาใจของพวกเขา 

เวิรกช็อปการเขียนสามารถสงเสริมการมีสวนรวมและการเรียนรูจากเพื่อนไดอยางมีประสิทธิภาพ 

รวมท้ังเปดโอกาสใหนักเรียนไดรับคำติชมและแกไขงานเขียนของพวกเขา อยางไรก็ตาม เวิรกช็อปการ

เขียนอาจใชเวลานานและอาจไมสามารถทำไดสำหรับชั ้นเรียนขนาดใหญ (Bazerman & Prior, 

2004) เวิรกชอปการเขียนอาจเปนเรื่องที่ทาทายในการดำเนินการอยางมีประสิทธิภาพ เนื่องจาก

นักเรียนบางคนอาจไมสะดวกใจท่ีจะแบงปนงานเขียนของตนกับผูอ่ืน 

 การทบทวนโดยเพื ่อนอาจเปนวิธีการที ่มีประสิทธิภาพในการใหนักเรียนมีสวนรวมกับ

กระบวนการเขียนและพัฒนาทักษะการคิดเชิงวิพากษและการวิเคราะห อยางไรก็ตาม การทบทวน

โดยเพื่อนอาจเปนเรื่องยากที่จะนำไปใชอยางมีประสิทธิภาพ เนื่องจากนักเรียนอาจไมมีทักษะหรือ

ประสบการณท ี ่จำเป นในการให ข อเสนอแนะที ่ม ีค ุณภาพสูง (Thompson & Carter, 2007) 

นอกจากนี้ นักเรียนบางคนอาจไมสะดวกท่ีจะใหคำติชมแกเพ่ือนๆ หรืออาจไมรูวิธีนำคำติชมไปรวมไว

ในงานเขียน 
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 คำติชมของผูสอนเปนองคประกอบสำคัญของการสอนการเขียนเชิงวิชาการแบบดั้งเดิม 

เนื่องจากเปนการใหคำแนะนำเฉพาะเจาะจงแกนักเรียนเกี่ยวกับวิธีการปรับปรุงความสามารถในการ

เขียน อยางไรก็ตาม คำติชมของผูสอนอาจใชเวลานานและอาจไมเฉพาะเจาะจงหรือนำไปปฏิบัติได

เสมอไป (Ferris, 2003) นอกจากนี้ นักเรียนบางคนอาจไมเปดรับคำติชมหรืออาจไมรูวิธีรวมไวในงาน

เขียนอยางมีประสิทธิภาพ 

 โดยรวมแลว วิธีการสอนแบบดั้งเดิมสำหรับการสอนการเขียนเชิงวิชาการมีจุดแข็งและ

ขอจำกัดในดานการสรางการมีสวนรวมของนักเรียนและเพิ่มความสามารถในการเขียน เพื่อเอาชนะ

ขอจำกัดเหลานี้ อาจจำเปนตองรวมวิธีการสอนใหมๆ ที่เปนนวัตกรรม เชน การเลนเกม เขากับการ

สอนเชิงวิชาการ 

 2.3.4 วิธีการสอนท่ีใชเทคโนโลยีสำหรับการเขียนเชิงวิชาการ 

 มีการนำวิธีการสอนที่ใชเทคโนโลยีมาใชเพื่อการสอนการเขียนเชิงวิชาการ รวมถึงทรัพยากร

การเขียนออนไลน ซอฟตแวรการเขียน และแพลตฟอรมการทบทวนและแสดงความคิดเห็นโดยเพ่ือน

ออนไลน  

 ทรัพยากรการเขียนออนไลนชวยใหนักเรียนสามารถเขาถึงสื่อการสอนที่หลากหลาย รวมถึง

คูมือการเขียน ทรัพยากรดานไวยากรณ และเครื่องมืออางอิง (Swales & Feak, 2012) ทรัพยากร

เหลานี้มีประโยชนอยางยิ่งสำหรับนักเรียนที่อาจไมสามารถเขาถึงวิธีการสอนแบบดั้งเดิม เชน การ

บรรยายหรือเวิรคช็อปการเขียน นอกจากนี้ยังสามารถใชทรัพยากรการเขียนออนไลนเพื่อเสริมการ

เรียนการสอนแบบดั้งเดิม โดยใหคำแนะนำและการสนับสนุนเพ่ิมเติมแกนักเรียนตามความจำเปน 

 ซอฟตแวรการเขียน เชน ตัวตรวจสอบไวยากรณหรือตัวตรวจจับการลอกเลียนแบบ สามารถ

ใชเพ่ือเพ่ิมความสามารถในการเขียนและการมีสวนรวมของนักเรียน ซอฟตแวรการเขียนสามารถชวย

นักเรียนในการระบุและแกไขขอผิดพลาดในการเขียน เชนเดียวกับการใหคำแนะนำเพื่อการปรับปรุง 
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(Crossley et al., 2011) ซอฟตแวรการเขียนยังสามารถใหขอเสนอแนะแกนักเรียนไดทันที ซ่ึงจะชวย

เพ่ิมการมีสวนรวมและแรงจูงใจของพวกเขา 

 แพลตฟอรมความคิดเห็นและความคิดเห็นจากเพื่อนออนไลนเปนวิธีที่มีประสิทธิภาพในการ

ดึงดูดนักเรียนในกระบวนการเขียน และเปดโอกาสใหพวกเขาใหและรับคำติชม แพลตฟอรมเหลานี้

ชวยใหนักเรียนแบงปนงานเขียนกับเพื่อนๆ ซึ่งสามารถใหขอเสนอแนะและคำแนะนำสำหรับการ

ปรับปรุง (Cho & Schunn, 2007) แพลตฟอรมการทบทวนและขอเสนอแนะออนไลนสามารถชวย

สงเสริมความรูสึกของชุมชนและการทำงานรวมกันระหวางนักเรียน 

 โดยรวมแลว วิธีการสอนที่ใชเทคโนโลยีสามารถใหการสนับสนุนและคำแนะนำเพิ่มเติมแก

นักเรียนในกระบวนการเขียน รวมทั้งเพิ่มการมีสวนรวมและแรงจูงใจของพวกเขา อยางไรก็ตาม สิ่ง

สำคัญคือตองสังเกตวาควรใชวิธีเหลานี้รวมกับวิธีการสอนแบบดั้งเดิม แทนท่ีจะใชแทนวิธีการเหลานี้ 

 ประโยชนและความทาทายของการใชวิธีการที่ใชเทคโนโลยีเพื ่อเพิ่มการมีสวนรวมของ

นักเรียนและความสามารถในการเขียน สรุปไดพอสังเขปดังนี้  

 วิธีการสอนที่อิงตามเทคโนโลยี เชน ทรัพยากรการเขียนออนไลน ซอฟตแวรการเขียน และ

แพลตฟอรมทบทวนและแสดงความคิดเห็นแบบออนไลนสามารถใหประโยชนและความทาทาย

มากมายในการเพ่ิมการมีสวนรวมและความสามารถในการเขียนของนักเรียน 

 ขอดีอยางหนึ่งของวิธีการที่ใชเทคโนโลยีคือชวยใหนักเรียนสามารถเขาถึงการสนับสนุนและ

ทรัพยากรเพ่ิมเติม โดยเฉพาะอยางยิ่งสำหรับผูท่ีอาจไมสามารถเขาถึงวิธีการสอนแบบดั้งเดิม เชน การ

บรรยายหรือเวิรคช็อปการเขียน (Swales & Feak, 2012) วิธีการที ่ใชเทคโนโลยียังสามารถให

ขอเสนอแนะแกนักเรียนไดทันที ซ่ึงจะชวยเพ่ิมการมีสวนรวมและแรงจูงใจของพวกเขา (Crossley et 

al., 2011) 
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 วิธีการท่ีใชเทคโนโลยียังสามารถอำนวยความสะดวกในการทำงานรวมกันและการสรางชุมชน

ในหมูนักเรียน โดยเฉพาะอยางยิ่งผานการทบทวนออนไลนและแพลตฟอรมขอเสนอแนะ (Cho & 

Schunn, 2007) แพลตฟอรมเหลานี้สามารถเปดโอกาสใหนักเรียนไดรับคำติชมจากเพื่อนและมีสวน

รวมในกระบวนการเขียนรวมกัน ซ่ึงจะชวยเพ่ิมทักษะการคิดเชิงวิพากษและการวิเคราะห 

 อยางไรก็ตาม ยังมีความทาทายบางประการที่เกี่ยวของกับการใชวิธีการใชเทคโนโลยีในการ

สอนการเขียนเชิงวิชาการ ตัวอยางเชน นักเรียนอาจไมสามารถเขาถึงเทคโนโลยีที่จำเปนหรืออาจไม

สะดวกในการใชเทคโนโลยีสำหรับงานวิชาการของตน (Swales & Feak, 2012) นอกจากนี้ วิธีการใช

เทคโนโลยีอาจใชไมไดผลกับนักเรียนทุกคน โดยเฉพาะนักเรียนที่ตองการการสอนเฉพาะบุคคลหรือ

เปนรายบุคคลมากข้ึน (Crossley et al., 2011) 

 ความทาทายอีกประการหนึ่งที่เกี่ยวของกับวิธีการท่ีใชเทคโนโลยีคืออาจไมสามารถแทนท่ี

ประโยชนของการสอนแบบตัวตอตัว เชน ความสามารถในการถามคำถามและรับคำติชมในทันที 

(Swales & Feak, 2012) ดังนั้นจึงเปนเรื่องสำคัญท่ีจะตองใชวิธีการท่ีใชเทคโนโลยีรวมกับวิธีการสอน

แบบดั้งเดิมแทนท่ีจะใชแทนวิธีการเหลานี้ 

 โดยรวมแลว วิธีการสอนท่ีใชเทคโนโลยีสามารถใหประโยชนและความทาทายมากมายในการ

เพิ่มการมีสวนรวมและความสามารถในการเขียนของนักเรียน โดยใชวิธีการสอนที่หลากหลาย ผูสอน

สามารถชวยตอบสนองความตองการและความพึงพอใจท่ีหลากหลายของนักเรียนได 

 2.3.5 การใชเกมิฟเคชั่นสำหรับการเรียนการสอนการเขียนเชิงวิชาการ 

 เกมิฟเคชั่น เปนวิธีการสอนเพ่ือเพ่ิมการมีสวนรวมของนักเรียนและความสามารถในการเขียน

ในการเขียนเชิงวิชาการ โดย เปนวิธีการเรียนการสอนท่ีเก่ียวของกับการใชองคประกอบการออกแบบ

เกมและกลยุทธสรางแรงจูงใจเพื่อดึงดูดผูเรียนและเพิ่มผลการเรียนรู (Deterding et al., 2011) 
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Gamification ถูกนำมาใชมากขึ้นในบริบททางการศึกษาที่หลากหลาย รวมถึงการสอนการเขียนเชิง

วิชาการ 

 ในบริบทของการสอนการเขียนเชิงวิชาการ เกมฟเคชั่นสามารถใชเพ่ือเพ่ิมการมีสวนรวมและ

ความสามารถในการเขียนของนักเรียนโดยทำใหประสบการณการเรียนรูสนุกสนานและสรางแรงจูงใจ

มากขึ ้น (Zhang et al., 2016) เกมฟเคชั ่นยังเปดโอกาสใหนักเรียนไดฝกฝนทักษะการเขียนใน

สภาพแวดลอมที่สนุกสนานและเดิมพันต่ำ ซึ่งสามารถชวยลดความวิตกกังวลและเพิ่มความมั่นใจ 

(Jung & Han, 2018) 

 เกมิฟเคชั ่น สามารถนำไปใชกับแงมุมตางๆ ของการสอนการเขียนเชิงวิชาการ เชน 

กระบวนการเขียน การวิจัยและการอางอิง และการคิดเชิงวิพากษ (Zhang et al., 2016) ตัวอยางเชน 

การเลนเกมสามารถใชเพ่ือสรางความทาทายในการเขียนหรือภารกิจท่ีจะแนะนำนักเรียนผานข้ันตอน

ตางๆ ของกระบวนการเขียน เชน การระดมความคิด การราง การทบทวน และการแกไข เกมฟเคชั่น

ยังสามารถใชเพื่อสรางเกมหรือการจำลองที่สอนนักเรียนเกี่ยวกับการคนควาและการอางอิง หรือเพ่ือ

ออกแบบปริศนาหรือแบบทดสอบท่ีทดสอบทักษะการคิดเชิงวิพากษ 

 โดยรวมแลว เกมิฟเคชั่นเปนวิธีการสอนที่มีแนวโนมในการเพิ่มการมีสวนรวมของนักเรียน

และความสามารถในการเขียนในงานเขียนเชิงวิชาการ การผสมผสานองคประกอบการออกแบบเกม

และกลยุทธการสรางแรงบันดาลใจเขากับประสบการณการเรียนรู ผ ู สอนสามารถชวยสราง

สภาพแวดลอมการเรียนรูท่ีสนุกสนานและมีประสิทธิภาพมากข้ึนสำหรับนักเรียน 

 หลักการของเกมฟเคชั่นเกี่ยวของกับการใชองคประกอบการออกแบบเกมและกลยุทธสราง

แรงจูงใจเพื่อเพิ่มการมีสวนรวมของนักเรียนและผลการเรียนรู หลักการเหลานี้สามารถนำไปใชใน

แงมุมตาง ๆ ของการสอนการเขียนเชิงวิชาการเพื่อสรางประสบการณการเรียนรูที่สนุกสนานและมี

ประสิทธิภาพสำหรับนักเรียน (Deterding et al., 2011) องคประกอบการออกแบบเกมที่สามารถใช



46 

 

ในการสอนการเขียนเชิงวิชาการ ไดแก คะแนน ปาย กระดานผูนำ ระดับ และขอเสนอแนะ (Zhang 

et al., 2016) คะแนนสามารถมอบใหกับนักเรียนเมื่อทำงานเขียนหรือความทาทายสำเร็จ ในขณะท่ี

สามารถรับปายเมื่อบรรลุเหตุการณสำคัญหรือแสดงทักษะการเขียนที่เฉพาะเจาะจง ลีดเดอรบอรด

สามารถใชเพื ่อแสดงใหน ักเรียนเห็นวาพวกเขาอยู ในอันดับใดเมื ่อเทียบกับเพื ่อนในแงของ

ประสิทธิภาพการเขียน ในขณะที่สามารถใชระดับตางๆ เพื่อระบุความคืบหนาผานกระบวนการเขยีน 

สามารถใหคำติชมในรูปแบบของการตอบกลับทันทีสำหรับงานเขียนหรือความทาทาย เชนเดียวกับคำ

ติชมสวนบุคคลจากผูสอนหรือเพ่ือน 

 กลยุทธการสรางแรงบันดาลใจที่สามารถใชในการสอนการเขียนเชิงวิชาการ ไดแก การ

ตั้งเปาหมาย การติดตามความคืบหนา การเปรียบเทียบทางสังคม และรางวัล (Jung & Han, 2018) 

การตั้งเปาหมายสามารถเกี่ยวของกับการกำหนดเปาหมายการเขียนเฉพาะเพื่อใหนักเรียนบรรลุ 

ในขณะที่การติดตามความคืบหนาสามารถเกี ่ยวของกับการติดตามความคืบหนาไปสู เปาหมาย

เหลานั้น การเปรียบเทียบทางสังคมอาจเกี่ยวของกับการแสดงใหนักเรียนเห็นวาพวกเขาทำงานไดดี

เพียงใดเมื่อเทียบกับเพื่อน ในขณะที่รางวัลอาจเกี่ยวของกับการใหสิ่งจูงใจแกนักเรียนเพื่อใหบรรลุ

เปาหมายในการเขียนหรือแสดงทักษะการเขียนท่ีเฉพาะเจาะจง 

 ในการใชการเลนเกมกับการสอนการเขียนเชิงวิชาการ ผูสอนควรคำนึงถึงความตองการและ

ความชอบเฉพาะของนักเรียน ตัวอยางเชน นักเรียนอาจมีประสบการณที่แตกตางกันกับการเลนเกม 

และอาจตอบสนองตอองคประกอบการออกแบบเกมและกลยุทธการสรางแรงบันดาลใจท่ีแตกตางกัน 

ดังนั้น ผูสอนควรปรับแตงการใชเกมใหเขากับความตองการและความพึงพอใจของนักเรียนเพื่อให

แนใจวาพวกเขามีสวนรวมและมีแรงจูงใจ 

 โดยรวมแลว หลักการของเกมิฟเคชั่น สามารถนำไปใชกับแงมุมตาง ๆ ของการสอนการเขียน

เชิงวิชาการเพื่อเพิ่มการมีสวนรวมของนักเรียนและผลการเรียนรู การผสมผสานองคประกอบการ
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ออกแบบเกมและกลยุทธการสรางแรงบันดาลใจเขากับการสอน ผูสอนสามารถสรางประสบการณการ

เรียนรูท่ีสนุกสนานและมีประสิทธิภาพมากข้ึนสำหรับนักเรียน 

 การทบทวนการศึกษาวิจัยเชิงประจักษที่ไดตรวจสอบประสิทธิผลของเกมิฟเคชั่น ในการเพ่ิม

การมีสวนรวมของนักเรียนและความสามารถในการเขียนในการเขียนเชิงวิชาการ โดยรวมแลว 

การศึกษาเหลานี้ชี ้ใหเห็นวาการทำใหเปนเกมสามารถเปนวิธีการสอนที่มีแนวโนมดีสำหรับการ

ปรับปรุงการมีสวนรวมของนักเรียนและความสามารถในการเขียน ตัวอยางเชน การศึกษาโดย 

Zainuddin และ Perera (2019) พบวาการเลนเกมชวยเพิ่มความสามารถในการเขียนของนักเรียน

และการมีสวนรวมในหลักสูตรการเขียนเชิงวิชาการอยางมีนัยสำคัญ การศึกษาใชแพลตฟอรมการ

เขียนแบบเกมที่รวมองคประกอบการออกแบบเกม เชน คะแนน ปาย และลีดเดอรบอรดเพื่อกระตุน

ใหนักเรียนเขียนงานและความทาทายใหสำเร็จ 

 ในทำนองเดียวกัน การศึกษาของ Wang และ Chen (2018) พบวา gamification ชวย

ปรับปรุงความสามารถในการเขียนของนักเรียนและการมีสวนรวมในหลักสูตรการเขียนภาษาอังกฤษ

อยางมีนัยสำคัญ การศึกษานี้ใชแพลตฟอรมการเขียนออนไลนแบบเลนเกมที่รวมองคประกอบการ

ออกแบบเกม เชน ระดับและขอเสนอแนะ เพื่อกระตุนใหนักเรียนทำงานเขียนใหเสร็จและรับคำติชม

จากเพ่ือน 

 การศึกษาอื ่นๆ ย ังพบว าการเล นเกมสามารถเพิ ่มการมีส วนรวมของนักเร ียนและ

ความสามารถในการเข ียนในการเขียนเชิงว ิชาการ (Jang & Tsai, 2018; Kang & Im, 2019) 

การศึกษาเหลานี้ชี้ใหเห็นวาการเลนเกมอาจเปนวิธีการสอนท่ีมีประสิทธิภาพในการกระตุนใหนักเรียน

ฝกทักษะการเขียนและรับคำติชมเก่ียวกับการเขียน 

 อยางไรก็ตาม งานวิจัยบางชิ ้นยังรายงานผลลัพธที ่หลากหลายหรือสรุปไมไดเกี ่ยวกับ

ประสิทธิผลของการเลนเกมในการเพ่ิมการมีสวนรวมของนักเรียนและความสามารถในการเขียนใน
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การเขียนเชิงวิชาการ (เชน Weng, Chuang, & Huang, 2018) ดังนั้นจึงจำเปนตองมีการวิจัยเพ่ิมเติม

เพื่อกำหนดวิธีที่เหมาะสมที่สุดในการออกแบบและใชการเลนเกมในการสอนการเขียนเชิงวิชาการ 

โดยรวมแลว การศึกษาวิจัยเชิงประจักษชี้ใหเห็นวา เกมฟเคชั่นสามารถเปนวิธีการสอนท่ีมีแนวโนมใน

การเพิ ่มการมีสวนรวมของนักเรียนและความสามารถในการเขียนในการเขียนเชิงวิชาการ การ

ผสมผสานองคประกอบการออกแบบเกมและกลยุทธการสรางแรงบันดาลใจเขากับการสอน ผูสอน

สามารถสรางประสบการณการเรียนรูท่ีสนุกสนานและมีประสิทธิภาพมากข้ึนสำหรับนักเรียน 

 กลาวโดยสรุป การทบทวนวรรณกรรมไดใหภาพรวมของวิธีการสอนแบบตางๆ สำหรับการ

เขียนเชิงวิชาการ รวมถึงวิธีการแบบดั้งเดิม เชน การบรรยาย เวิรกช็อปการเขียน การทบทวนโดย

เพื่อน และคำติชมของผูสอน ตลอดจนวิธีการที ่ใชเทคโนโลยี เชน ทรัพยากรการเขียนออนไลน 

ซอฟตแวรการเขียน และ การตรวจสอบโดยเพ่ือนออนไลนและแพลตฟอรมขอเสนอแนะ การทบทวน

ยังไดกลาวถึงหลักการของ gamification และการประยุกตใชในการสอนการเขียนเชิงวิชาการ 

 โดยรวมแลว วรรณกรรมเสนอแนะวาการทำใหเปนเกมเปนวิธีการสอนที่มีแนวโนมดีในการ

เพิ่มการมีสวนรวมของนักเรียนและความสามารถในการเขียนในงานเขียนเชิงวิชาการ Gamification 

เกี่ยวของกับการใชองคประกอบการออกแบบเกมและกลยุทธสรางแรงจูงใจเพื่อทำใหประสบการณ

การเรียนรูสนุกสนานและมีประสิทธิภาพมากขึ้น เกมฟเคชั่นสามารถนำไปใชกับแงมุมตางๆ ของการ

สอนการเขียนเชิงวิชาการ เชน กระบวนการเขียน การวิจัยและการอางอิง และการคิดเชิงวิพากษ 

 การศึกษาวิจัยเชิงประจักษแสดงใหเห็นวาการเลนเกมสามารถปรับปรุงการมีสวนรวมของ

นักเรียนและความสามารถในการเขียนในการเขียนเชิงวิชาการ อยางไรก็ตาม จำเปนตองมีการวิจัย

เพิ่มเติมเพื่อกำหนดวิธีที่เหมาะสมที่สุดในการออกแบบและใชการเลนเกมในการสอนการเขียนเชิง

วิชาการ 
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 ผูสอนควรพิจารณาถึงความตองการและความชอบเฉพาะของนักเรียนเมื่อนำเกมมาปรับใช

กับการสอนการเขียนเชิงวิชาการ การปรับแตงเกมใหเขากับความตองการและความพึงพอใจของ

นักเรียนสามารถชวยใหแนใจวาพวกเขามีสวนรวมและมีแรงจูงใจในการเรียนรู โดยรวมแลว การ

ทบทวนวรรณกรรมเนนถึงความสำคัญของการเขียนเชิงวิชาการในการเพ่ิมการมีสวนรวมของนักเรียน

และผลการเรียนรูผานการเลนเกม การผสมผสานองคประกอบการออกแบบเกมและกลยุทธการสราง

แรงบันดาลใจเขากับการสอน ผู สอนสามารถสรางประสบการณการเรียนรู ที ่สนุกสนานและมี

ประสิทธิภาพมากข้ึนสำหรับนักเรียน 

การทบทวนวรรณกรรมเนนถึงศักยภาพของเกมฟเคชั่นในฐานะวิธีการสอนเพ่ือเพ่ิมการมีสวนรวมของ

นักเรียนและความสามารถในการเขียนในการเขียนเชิงวิชาการ (Jang & Tsai, 2018; Wang & Chen, 

2018 ; Weng, Chuang, & Huang, 2018 ; Kang & Im, 2019 ; Zainuddin & Perera, 2019 ) . 

บทเรียนเกมฟเคชั่นตามความทาทายจะมีประสิทธิภาพอยางยิ่งในการสงเสริมการเรียนรูและการมี

สวนรวม เนื่องจากเกี่ยวของกับการใชความทาทายและการแขงขันเพื่อกระตุนใหนักเรียนเรียนรู 

(Deterding et al., 2011) 

 เมื ่อออกแบบบทเรียนเกมฟเคชั่นตามความทาทายสำหรับการสอนการเขียนเชิงวิชาการ 

ผูสอนควรคำนึงถึงความตองการและความชอบเฉพาะของนักเรียน ตัวอยางเชน ผูสอนสามารถ

ปรับแตงความทาทายและการแขงขันใหเหมาะกับระดับและความสนใจของนักเรียน (Jang & Tsai, 

2018) หรือรวมองคประกอบการออกแบบเกมประเภทตางๆ และกลยุทธการสรางแรงบันดาลใจเพ่ือ

ดึงดูดและกระตุนนักเรียนในรูปแบบตางๆ (Wang & Chen, 2561) 

 ผูสอนยังสามารถใชเครื่องมือและทรัพยากรท่ีใชเทคโนโลยีเพ่ือสนับสนุนบทเรียนการเลนเกม

ตามความทาทาย เชน แพลตฟอรมการเขียนออนไลน ระบบคำติชมแบบเกม และเครื่องมือทบทวน

เพื่อน (Kang & Im, 2019; Zainuddin & Perera, 2019) เครื่องมือเหลานี้สามารถชวยใหนักเรียน
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ไดรับความคิดเห็นในทันทีเกี่ยวกับงานเขียนของพวกเขา อำนวยความสะดวกในการทำงานรวมกัน

และความคิดเห็นจากเพ่ือน และปรับปรุงประสบการณการเรียนรูโดยรวม 

 โดยรวมแลว บทเรียนเกมฟเคชั่นตามความทาทายอาจเปนวิธีการสอนท่ีมีแนวโนมในการเพ่ิม

การมีสวนรวมของนักเรียนและความสามารถในการเขียนในการเขียนเชิงวิชาการ การผสมผสาน

องคประกอบการออกแบบเกมและกลยุทธการสรางแรงบันดาลใจเขากับการสอน ผูสอนสามารถสราง

ประสบการณการเรียนรูที ่สนุกสนานและมีประสิทธิภาพมากขึ้นสำหรับนักเรียน สิ่งสำคัญคือตอง

สังเกตวาเกมิฟเคชั่น ไมควรถูกมองวาเปนการแทนที่วิธีการสอนแบบดั้งเดิม แตควรเปนวิธีการเสริม 

ผูสอนควรใชวิธีการสอนที่หลากหลายเพื่อตอบสนองความตองการที่หลากหลายของนักเรียนและ

สงเสริมการเรียนรูและการมีสวนรวม (Weng, Chuang, & Huang, 2018) 

2.4 การศึกษาวิจัยท่ีเกี่ยวของกับบทเรียนเกมิฟเคช่ัน การมีสวนรวม และทักษะการเขียน 

การเกมิฟเคชั่น (Gamification) คือการนำหลักการและองคประกอบของเกมมาใชในบริบท

ที่ไมใชเกม เชนการศึกษา การใชเกมิฟเคชั่นในการเขียนภาษาอังกฤษทางวิชาการไดรับการศึกษา

อยางหลากหลาย มีการสำรวจหลายศึกษาเพ่ือศึกษาผลของการใชเกมิฟเคชั่นในการเรียนการสอนวิชา

เขียนภาษาอังกฤษทางวิชาการทั้งในบริบททั่วไปและบริบทของประเทศไทย ผูวิจัยไดรวบรวมและ

สรุปผลการศึกษาไวดังนี้ 

ในการศึกษาของ Reinders และ Wattana (2014) พบวาการใชเกมิฟเคชั่นมีประสิทธิภาพ

ในการเพิ่มความกระตือรือรนและความตั้งใจในการเรียนรูของนักเรียนไทยในวิชาการเขียน การใชตัว

อินเทอรเฟสที่เปนเกม เหรียญตรา และตารางจัดอันดับผูนำชวยเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรูของ

นักเรียนและเพิ่มความสนใจในการเขียน อยางเชนในการศึกษาของ Ibanez และ Di-Serio (2014) 

พบวาการใชเกมิฟเคชั่นมีประสิทธิภาพในการปรับปรุงทักษะเขียนและความตั้งใจในการเรียนรูของ

นักเรียนในวิชาการเขียนภาษาอังกฤษ การศึกษาใชแพลตฟอรมการเรียนรูเชิงเกม เชน ภารกิจ เพนท 
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และเลเวลหรือระดับ ผลการศึกษาแสดงใหเห็นถึงการปรับปรุงทักษะเขียนและความกระตือรือรนใน

การเรียนรูของนักเรียนอยางมีนัยสำคัญ 

การศึกษาของ Chen และ Lin (2016) ไดสำรวจผลของการใชเกมิฟเคชั่นตอผลการเขียนของ

นักเรียนไตหวัน การศึกษาพบวาการใชเกมิฟเคชั่นสงผลใหเพิ่มความกระตือรือรนและความตั้งใจของ

นักเรียน ทำใหผลการเขียนของนักเรียนปรับปรุงไดอยางมีนัยสำคัญ นอกจากนี้ Kapp (2012) พบวา

การใชเกมิฟเคชั่นมีประสิทธิภาพในการเพิ่มความกระตือรือรนและความตั้งใจของผูเรียน การศึกษาชี้

วาการใชองคประกอบของเกม เชน เหรียญตรา คะแนน และตารางจัดอันดับชวยสรางความรูสึกของ

ความสำเร็จและความคืบหนา ชวยเพ่ิมความกระตือรือรนในการเรียนรู 

การศึกษาของ Juwah et al. (2015) พบวาการใชเกมิฟเคชั่นมีประสิทธิภาพในการสงเสริม

ความสนใจและความตั้งใจของนักเรียนในการเรียนรูในระดับอุดมศึกษา การศึกษาชี้แจงวาการใช

องคประกอบของเกม เชน ภารกิจและรางวัล ชวยเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรูของนักเรียนและ

สงเสริมใหนักเรียนมีสวนรวมอยางเต็มท่ีในการเรียนรูของตนเอง 

การศึกษาอื่นๆ เชนการศึกษาของ Hamari และผูเขียน (2016) พบวาการใชเกมิฟเคชั่น

สามารถเพิ่มความกระตือรือรน ความตั้งใจ และผลการเรียนรูของนักเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ 

การศึกษาชี้แจงวาการใชองคประกอบของเกม เชน คะแนน เหรียญตรา และตารางจัดอันดับสามารถ

สรางความรู สึกของความสำเร็จและเพิ่มความกระตือรือรนในการเรียนรูของนักเรียนไดอยางมี

ประสิทธิภาพ นอกจากนี้ Lee et al. (2014) พบวาการใชเกมิฟเคชั่นสามารถเพิ่มผลการเรียนรูและ

ความกระตือรือรนของนักเรียนในการเรียนรูของวิชาการเขียนภาษาอังกฤษทางวิชาการ การศึกษาใช

แพลตฟอรมการเรียนรูเชิงเกม เชน คะแนน เหรียญตรา และรางวัล ผลการศึกษาแสดงใหเห็นถึงการ

ปรับปรุงทักษะเขียนและความกระตือรือรนในการเรียนรูของนักเรียนอยางมีนัยสำคัญ 
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งานวิจัยของ Ramirez-Montoya et al. (2018) พบวาการใชเกมิฟเคชั่นมีประสิทธิภาพใน

การเพิ่มทักษะเขียนและความกระตือรือรนของนักเรียนในระดับอุดมศึกษา การศึกษาใชแพลตฟอรม

การเรียนรูเชิงเกม เชน ภารกิจและรางวัล ผลการศึกษาแสดงใหเห็นถึงการปรับปรุงทักษะเขียนและ

ความกระตือรือรนในการเรียนรูของนักเรียนอยางมีนัยสำคัญ ในลักษณะเดียวกัน Sánchez-García 

et al. (2017) พบวาการใชเกมิฟเคชั่นมีประสิทธิภาพในการเพิ่มความกระตือรือรนและความตั้งใจ

ของนักเรียนในการเรียนรูในรายวิชาการเขียน การศึกษาใชแพลตฟอรมการเรียนรูเชิงเกม เชน ภารกิจ 

เพนท และตารางจัดอันดับ ผลการศึกษาแสดงใหเห็นถึงการปรับปรุงทักษะเขียนและความ

กระตือรือรนในการเรียนรูของนักเรียนอยางมีนัยสำคัญ 

สำหรับการมีสวนรวมในการเรียน (Engagement) ถือเปนการแสดงแรงจูงใจในการเรียนรู 

ซ่ึงหมายความวาผูเรียนใชพลังงานและความพยายามในกระบวนการเรียนรูเพ่ือใหบรรลุเปาหมายการ

เรียนรู ที ่ตองการ (Reschly & Christenson, 2012; Schunk & Mullen, 2012, อางใน Lan and 

Hew, 2020) การมีสวนรวมของนักเรียนสามารถดำเนินการไดเปนสามองคประกอบที่เชื่อมโยงกัน: 

การมีสวนรวมทางพฤติกรรม อารมณ และความรูความเขาใจ การมีสวนรวมตามพฤติกรรมหมายถึง

นักเรียนที ่เขารวมกิจกรรมการเรียนรู  เชน การถามคำถามและการมอบหมายงานใหเสร็จสิ้น 

(Fredricks, Blumenfeld, & Paris, 2004) การมีสวนรวมทางอารมณหมายถึงความรูสึกหรืออารมณ

ของนักเรียนท่ีมีตอครู เพ่ือนฝูง หรือการเรียนรู (Fredricks et al., 2004) ปฏิกิริยาทางอารมณเหลานี้

รวมถึงความสนใจ ความเบื่อ ความสุข ความเศรา และความวิตกกังวลในการเรียน (Connell & 

Wellborn, 1991; Skinner & Belmont, 1993) แนวคิดหลักของการมีสวนรวมทางปญญาเกี่ยวของ

กับระดับการลงทุนในการเรียนรู (Fredricks et al., 2004) Lamborn, Newmann และ Wehlage 

(1992) และ Wehlage, Rutter, Smith, Lesko และ Fernandez (1989) กลาววาการมีสวนรวมทาง

ปญญาเปนการลงทุนทางจิตวิทยาในการเรียนรูความรูและทักษะ แทนที่จะเปน "เพียงแคการทำงาน" 
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(Fredricks et al., 2004, หนา 64). ดังนั้น การมีสวนรวมประเภทนี้จึงสามารถกำหนดแนวคิดเปน

ความเขาใจของนักเรียนเก่ียวกับเนื้อหาวิชาท่ีกำลังสอน  

 การมีสวนรวมในการเรียนรูไดรับการศึกษาในรูปแบบของแรงจูงใจในการเขาชั้นเรียน Pinter 

et al (2020) ดำเนินการศึกษาเพื่อดูวา เกมิฟเคชั่นเพิ่มการเขาชั้นเรียนของนักเรียนหรือไม รวมกับ

การท่ีกระดานผูนำและเหรียญตราท่ีไดรับจากการมีสวนรวมในชั้นเรียนนั้นถูกมองวาเปนองคประกอบ

ที่จูงใจของ เกมิฟเคชั่นจากการศึกษาพบวากลุมที่เรียนบทเรียนเรื่อง gamification มีจำนวนผูที่ขาด

เรียนนอยกวากลุมอื่นที่ไมไดเรียนในชั้นเรียนเกี่ยวกับเกมอยางมีนัยสำคญั นักวิจัยสรุปวา เกมิฟเคชั่น

กระตุนใหนักเรียนเขาชั้นเรียนอยางสม่ำเสมอมากท่ีสุด เหตุผลก็คือนักเรียนตองตระหนักวาการเขาฟง

การบรรยายและการฝกตนมีจุดมุงหมาย ไมใชเพียงเพื่อสนองรูปแบบเทานั้น ชั้นเรียนแทนชวงเวลาท่ี

สามารถใชใหเกิดประโยชนโดยการไดมาซึ่งและยืนยันความรูและทักษะที่จำเปนสำหรับความสำเร็จ

ระหวางการศึกษาตลอดจนในงานที่พวกเขาจะทำหลังจากสำเร็จการศึกษา จากแบบสอบถามที่ตอบ

โดยนักเรียนของกลุมทดลอง นักเรียนสวนใหญถือวาปายเปนบทบาทจูงใจในการเขาชั้นเรียนอยาง

สม่ำเสมอที ่สุด พวกเขาพบวาตราสัญลักษณเปนแรงจูงใจและสงผลตอพฤติกรรมของพวกเขา 

นอกจากนี้ นักเรียนสวนใหญพอใจกับเกณฑและรูปลักษณ แมจะมีสวนนอยเพียง 10% ที่กลาวถึง

รายงานวาตราประทับรบกวนงานของพวกเขา 

 อีกประการหนึ่งของเกมิฟเคชั่น กระดานผูนำ ถูกมองวาเปนองคประกอบที่สรางแรงบันดาล

ใจที่สำคัญมาก พบวาลีดเดอรบอรดมีผลบวกเปนพิเศษสำหรับนักเรียนที่มีนิสัยชอบแขงขันและ

ตองการใหชื่อของพวกเขาอยูในอันดับสูงสุดเทาที่เปนไปไดในกระดานผูนำ ขณะที่พวกเขามุงเปาไปท่ี

อันดับตน ๆ ของรายการ ความคืบหนาในการจัดอันดับระหวางภาคเรียนเปนปจจัยกระตุน อยางไรก็

ตาม พบวานักเรียนบางคนไมไดรับแรงจูงใจจากกระดานผูนำ เนื่องจากพวกเขาใหความสำคัญกับ

ความสำคัญของแรงจูงใจภายในของผูใชเพ่ือผลลัพธท่ีประสบความสำเร็จ 
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สรุปโดยภาพรวม ผลการศึกษาวิจัยที ่ผานมาชี ้ใหเห็นวาการใชเกมิฟเคชั่นสามารถเปน

เครื่องมือที่มีประสิทธิภาพในการเพิ่มความกระตือรือรน ความตั้งใจ เพิ่มการมีสวนรวมในการะรียน 

และสงผลตอการเรียนรูในการเรียนรูวิชาการเขียนภาษาอังกฤษ การใชองคประกอบของเกม เชน 

ภารกิจ เพนท และตารางจัดอันดับสามารถสรางความรูสึกของความสำเร็จและเพ่ิมความกระตือรือรน

ในการเรียนรูของนักเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ 

 

 

 



 
 

 

บทที่ 3 

วิธีการดำเนินการวิจัย 

 

3.1 ประชากรและกลุมตัวอยาง  

 3.1.1 ประชากร ที่ใชในการศึกษาครั้งนี ้ เปนนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมา       

ที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชาการเขียนเชิงวิชาการ ในภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2565 จำนวน 2 หมู

เรียน จำนวน 65 คน 

 3.1.2 กลุ มตัวอยาง ใชกลุ มประชากรกลุ มตัวอยาง คือนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏ

นครราชสีมา ที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชาการเขียนเชิงวิชาการ ในภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2565 

จำนวน 65 คน  

 

3.2 เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 

เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยเรื่อง การสงเสริมการมีสวนรวมในการเรียนและความสามารถในการ

เขียนเชิงวิชาการผานบทเรียนเกมิฟเคชันแบบทาทาย มีดังนี้  

 1) บทเรียนเกมิฟเคชันแบบทาทายรายวิชาการเขียนเชิงวิชาการ 

 2) แบบทดสอบเก็บคะแนนกอนเรียนและหลังเรียน รายวิชาการเขียนเชิงวิชาการ 

 3) แบบสอบถามความคิดเห็นตอการเรียนดวยบทเรียนเกมิฟเคชันแบบทาทาย 
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3.3 การสรางและการหาคุณภาพเครื่องมือ  

 การวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยไดใชบทเรียนเกมิฟเคชันแบบทาทาย เปนเครื่องมือในการเก็บรวบรวม

ขอมูลของกลุมตัวอยาง โดยการสรางบทเรียน มีข้ันตอนดังตอไปนี้  

 3.3.1 การสรางบทเรียนเกมิฟเคชันแบบทาทาย  

 ในการสรางบทเรียนเกมิฟเคชันแบบทาทาย สำหรับรายวิชาการเขียนเชิงวิชาการ 

ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2565 มีข้ันตอนดังนี้  

1) การเตรียมการเบื้องตน  

  ศึกษาเอกสาร แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเก่ียวของกับการประยุกตใชการเรียน

ดวยบทเรียนเกมิฟเคชันแบบทาทาย รายวิชาการเขียนเชิงวิชาการ  

 2)  การสรางบทเรียนเกมิฟเคชันแบบทาทาย ดวยระบบการจัดการเรียนรูออนไลน  

  2.1) วิเคราะหคำอธิบายรายวิชาและจุดประสงคการเรียนรู  

  2.2) วิเคราะหเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนรู 

  2.3) กำหนดและเขียนวัตถุประสงค  

  2.4) ออกแบบบทเรียน โดยแบงการเรียนการสอนเปน 2 สวน คือ การเรียนรูดวย

ตนเองผานบทเรียนออนไลน และการเรียนรูในชั้นเรียน  

  2.5) นำโครงสรางดานเนื้อหาบทเรียนเสนอผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและการสอน 

ตรวจสอบความถูกตองของเนื้อหา กรอบการสอนของบทเรียน และข้ันตอนในการเรียน  

  2.6) สรางบทเรียนออนไลนดวยระบบการจัดการการเรียนรู (Moodle) 

  บทเรียนเกมิฟเคชั่นมีลักษณะสำคัญคือ  
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  1) นักศึกษาไดคะแนนในการทำกิจกรรมในบทเรียนออนไลนตามเกณฑที่กำหนดไว 

ประกอบดวยกิจกรรมที่ผู เรียนมีปฏิสัมพันธกับเนื้อหาและกิจกรรมการเรียน แตละการปฏิบัติตอ

เนื้อหาและกิจกรรมจะถูกแปลงเปนคะแนนหรือแตม (points) ดังนี้ 

ตารางท่ี 2 คะแนนสำหรับการปฏิบัติกิจกรรม 

เนื้อหา/กิจกรรม การปฏิบัต ิ คะแนนท่ีได 

รายวิชา - เขาสูรายวิชา 1 

รายเนื้อหา - ดูเนื้อหาเว็บเพจในรายวิชา 1 

รายกิจกรรม - เปดแบบฝกหัด 

- เริ่มทำแบบฝกหัด 

- สงคำตอบ 

- ทำแบบฝกหัดสำเร็จ 

1 

1 

1 

1 

รายการปฏิบัติ - การสราง (create) 

- การอาน (read) 

- การอัปเดทขอมูล (update) 

- การลบ (delete) 

3 

2 

1 

0 

 

  2) คะแนนที ่ได จะถูกรวบรวมเปนรายบุคคล เร ียกวาคะแนนประสบการณ 

(experience points) ซึ่งนำมาใชเปนคะแนนของการมีสวนรวมในรายวิชาออนไลน แบงเปน 30 

ระดับ โดยผูวิจัยพิจารณากำหนดคะแนนจากกิจกรรมการเรียนของรายวิชา ซ่ึงแตละระดับมีคะแนนท่ี

หางกันเปนไปตามอัตรากาวหนาแบบทวีคูณตามการกำหนดคาของระบบเกมิฟเคชั่น Level Up ของ

รายวิชาออนไลน การกำหนดเชนนี้เพ่ือใหเกิดความทาทายในระดับท่ีสูงข้ึน เกณฑระดับและคะแนนมี

ดังนี้  
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ตารางท่ี 3 จำนวนคะแนนในแตละระดับ 

ระดับ คะแนน ระดับ คะแนน ระดับ คะแนน 

1 0 11 5,114 21 75,620 

2 120 12 6,769 22 98,426 

3 276 13 8,919 23 128,074 

4 479 14 11,715 24 166,616 

5 742 15 15,350 25 216,720 

6 1,085 16 20,074 26 281,856 

7 1,531 17 26,217 27 366,533 

8 2,110 18 34,202 28 476,613 

9 2,863 19 44,582 29 619,717 

10 3,842 20 58,077 30 805,753 

 

  3) คะแนนของนักศึกษาสามารถ (experience points) จะแสดงพรอมระดับท่ี

นักศึกษาไดรับในปจจุบัน คะแนนและระดับจะเปลี่ยนแปลงแบบทันทีที่มีการไดคะแนนจากการทำ

กิจกรรมในบทเรียน ทำใหนักศึกษาติดตามความกาวหนาในการทำกิจกรรมไดตลอดเวลา นอกจากนี้ 

นักศึกษาสามารถเลือกดูตารางคะแนน (Ladder) ซึ่งทำหนาที่เปนบอรดผูนำ (Leader Board) แสดง

คะแนนและ 

ระดับของนักศึกษาท่ีเรียนอยูในชั้นเดียวกัน นักศึกษารูระดับและคะแนนปจจุบันเทียบกับเพื่อนรวม

ชั้นเรียน 

 3.3.2 แบบทดสอบความสามารถดานการเขียนเชิงวิชาการ  

 ในการสรางแบบทดสอบความสามารถดานการเขียนเชิงวิชาการ มีขั้นตอนการสราง 

ดังนี้  
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 1) ศึกษาหลักสูตรศิลปศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาภาษาอังกฤษธุรกิจ มหาวิทยาลัยราช

ภัฏนครราชสีมา ป 2560 และศึกษาเอกสาร คูมือ ตำราท่ีเก่ียวกับเนื้อหาตามกรอบคำอธิบายรายวิชา

และจุดประสงคการเรียนรู เพื่อเปนแนวทางในการสรางแบบทดสอบความสามารถดานการเขียนเชิง

วิชาการ  

 2) สรางแบบทดสอบ โดยกำหนดใหนักศึกษาเขียนเรียงความวิชาการ (Academic 

Essay) จำนวน 1 เรื ่อง ซึ่งเลือกมาจากหัวขอที่กำหนดให หัวขอที่กำหนดใหครอบคลุมการเขียน

รูปแบบการเขียนเรียงความที่ตางกัน กิจกรรมการเขียนประกอบดวยการเขียนโครงราง (essay 

outline) และการเขียนรางเรียงความ (essay draft)  

  ลักษณะของการเขียนตอบจะเปนแบบเปด ซึ ่งผู สอบทำการเขียนในกระดาษท่ี

จัดเตรียมใหโดยไมมีแมแบบของการเขียนโครงรางหรือตัวเรียงความ ทั้งนี้เพื่อเปนการวัดความรูดาน

กระบวนการและองคประกอบของการเขียนเรียงความ นอกจากนี ้ยังไมกำหนดความยาวของ

เรียงความ ซึ่งเปนองคประกอบหนึ่งในการพิจารณาความสามารถดานเนื้อหาและภาษาที่ใชในการ

เขียนเรียงความทางวิชาการ ขอสอบในสวนนี้ จะไดรับตรวจใหคะแนนโดยแบบประเมินการเขียน

เรียงความ ซ่ึงประกอบดวยการใหคะแนนท้ังสวนท่ีเปนโครงรางและสวนรางเรียงความ 

 3.3.3 แบบสอบถามความคิดเห็นตอการเรียนดวยบทเรียนเกมิฟเคชันแบบทาทาย 

  แบบสอบถามความคิดเห็นตอการเรียนดวยบทเรียนเกมิฟเคชันแบบทาทาย สรางข้ึน

โดยการปร ับปร ุงจากแบบสอบถามประสบการณเกม ิฟ  เคช ั ่น หร ือ Gameful Experience 

Questionnaire (GAMEFULQUEST) ของ Högberg และ คณะ (2562). ประกอบดวยขอความ

เก่ียวกับประสบการณเกมิฟเคชั่นรวม 56 ขอ ใน 7 คือ 1) ความสำเร็จ 2) ความทาทาย 3) การแขงขัน 

4) การชี้แนะ 5) ความรูสึกรวม 6) ความสนุก และ 7) ประสบการณทางสังคม ขอความทั้ง 7 ดาน มี
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คาความตรงสูสมบูรณ (convergent validity) ที่ยอมรับไดในระดับ ≥0.5 ทุกดาน และความตรงเชิง

จำแนก (discriminant validity) ของ Fornell–Larcker criterion ทุกขอความ 

  การปรับปรุงสำหรับนำมาใชสำหรับการศึกษาครั้งนี้ประกอบดวยข้ันตอนตอไปนี้ 

  1) ใชระดับความคิดเห็น 5 ระดับ จาก 7 ระดับ เพื่อความเหมาะสมกับบริบทของ

กลุมตัวอยาง โดยผูวิจัยพิจารณาวา ความคิดเห็น “เห็นดวย” กับ “คอนขางเห็นดวย” มีความ

คลายคลึงกันและสามารถนำมาอยูในระดับเดียวกันได เชนเดียวกันกับความคิดเห็น “ไมเห็นดวย” กับ 

“คอนขางไมเห็นดวย” ซึ่งสามารถนำมารวมเปนระดับเดียวกันได ดังนั้น แบบสอบถามความคิดเห็น

ตอการเรียนดวยบทเรียนเกมิฟเคชันแบบทาทาย จะเปนแบบประมาณคา 5 ระดับ โดยกำหนดคา

ระดับความคิดเห็นแตละชวงคะแนน และความหมาย ดังนี้ 

ระดับ 1 หมายถึง เห็นดวยในระดับนอยท่ีสุด 

ระดับ 2 หมายถึง เห็นดวยในในระดับนอย 

ระดับ 3 หมายถึง เห็นดวยในในระดับปานกลาง 

ระดับ 4 หมายถึง เห็นดวยในในระดับมาก 

ระดับ 5 หมายถึง เห็นดวยในในระดับมากท่ีสุด 

 

  2) แปลเนื้อหาจากตนฉบับที่เปนภาษอังกฤษเปนฉบับภาษาไทย เพื่อใหสามารถได

ขอมูลท่ีตรงกับความคิดเห็นของผูตอบแบบสอบถามใหมากท่ีสุด ถึงแมวากลุมตัวอยางจะเปนนักศึกษา

ท่ีสาขาภาษาอังกฤษซ่ึงคาดหวังวาจะสามารถเขาใจแบบสอบถามภาษาอังกฤษไดงาย แตหากขอความ

ในแบบสอบถามเปนภาษาไทย นาจะเปนการสื่อความหมายไดตรงประเด็นมากกวา นอกจากนี้ ถา

เปนภาษาไทย ผูตอบแบบสอบถามไมมีปญหาในการใชภาษาไทย จึงนาจะตอบแบบสอบถามที่มีขอ

คำถามหลายขอไดข้ึนเม่ือเทียบกับภาษาอังกฤษ 
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  หลังจากแปลแบบสอบถามใหเปนภาษาไทยแลว นำแบบสอบถามความคิดเห็นท่ี

สรางขึ้นไปใหผูเชี่ยวชาญจำนวน 3 ทานตรวจสอบความเที่ยงตรงของเนื้อหา (Content Validity) 

ความถูกตองภาษาที่ใช และการประเมินที่ถูกตอง โดยมีการประเมินคาดัชนีความสอดคลองของ

เครื่องมือ IOC (Index of Item Objectives Congruence) โดย ตามเกณฑการพิจารณา ดังนี้ 

+1 = เห็นวาสอดคลอง ใหคะแนน 

0 = ไมแนใจ ใหคะแนน 

-1 = เห็นวาไมสอดคลอง ใหคะแนน  

  หลังจากปรับปรุงแบบสอบถามความคิดเห็นมใหเหมาะสมตามคำแนะนำและ

ขอเสนอแนะจากผูเชี่ยวชาญ ผูวิจัยนำแบบสอบถามความคิดเห็นที่ไปใชกับกลุมทดลองที่ไดเรียนการ

เรียนดวยบทเรียนเกมิฟเคชันแบบทาทาย สำหรับนักศึกษากลุมตัวอยางตอไป 

 

3.4 การเก็บรวบรวมขอมูล  

3.4.1 วิธีดำเนินการทดลอง  

1) นักศึกษาทำแบบทดสอบกอนเรียน เพ่ือเก็บคะแนนกอนเรียน  

2) นักศึกษาศึกษารายวิชาจากบทเรียนออนไลนและการเรียนในหองเรียน นักศึกษา

กลุมทดลองทำกิจกรรมฝกทักษะการเขียนในรูปแบบเกมิฟเคชั่น รวม 15 สัปดาห 

3) นักศึกษาทำแบบทดสอบหลังเรียน เพ่ือเก็บคะแนนและหลังเรียน 

3.4.2 การเก็บรวบรวมขอมูล  

  เก็บขอมูลความสามารถดานการเขียนเชิงวิชาการ ดังนี้ 

1) เก ็บรวบรวมขอมูลจากการทำแบบทดสอบความสามารถดานการเข ียน

ภาษาอังกฤษเชิงวิชาการกอนเรียนดวยแบบทดสอบกอนเรียน 
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2) เก ็บรวบรวมขอมูลจากการทำแบบทดสอบความสามารถดานการเข ียน

ภาษาอังกฤษเชิงวิชาการหลังเรียนดวยแบบทดสอบหลังเรียน 

3) ว ิ เคราะห เปร ียบเท ียบข อม ูลจากคะแนนที ่ ได จากการทำแบบทดสอบ

ความสามารถดานการเขียนภาษาอังกฤษเชิงวิชาการ กอนเรียน หลังเรียน และการมีสวนรวมในการ

เรียน วิเคราะหหาความสัมพันธระหวางคะแนนความความสามารถในการเขียนเชิงวิชาการกับการมี

สวนรวมในการเรียน 

4) นำขอมูลท้ังหมดมาวิเคราะหและสรุปผล  

 สวนท่ี 3 เก็บขอมูลความคิดเห็นในการเรียนดวยบทเรียนเกมิฟเคชั่น 

  1) เก็บขอมูลจากแบบสอบถามความคิดเห็นในการเรียนดวยบทเรียนเกมิฟเคชั่น

สำหรับการเขียน หลังการเรียน 

  2) วิเคราะหขอมูลแบบสอบถามเพื่อหาคาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับ

ความคิดเห็น 

 

3.5 สติติและการวิเคราะหขอมูล  

 ขอมูลท่ีไดจากการทดลอง นำมาวิเคราะหดวยสถิติ ดังนี้  

 1) เปรียบเทียบความแตกตางของคะแนนความสามารถเชิงวิชาการกอนเรียนและหลังเรียน

ดวยบทเรียนเกมิฟเคชั่นแบบทาทาย โดยการใชสถิติเพื่อหาคาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 

และทดสอบความแตกตางของคาเฉลี่ย โดยใชสถิติทดสอบที แบบไมเปนอิสระตอกัน (t–test แบบ 

dependent) 

 2) หาความสัมพันธระหวางความสามารถดานการเขียนเชิงวิชาการกับการมีสวนรวมในการ

เรียนดวยบทเรียนเกมิฟเคชั่น โดยการใชสถิติเพื่อหาความสัมพันธ (Correlation) คือคาสัมประสิทธิ์
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สหสัมพันธแบบเพียรสัน (Pearson product moment correlation coefficient, r) ซึ่งเปนดัชนีไร

มิติท่ีอยูในชวงตั้งแต -1.0 ถึง 1.0 และสะทอนขอบเขตของความสัมพันธเชิงเสนระหวางชุดขอมูลสอง

ชุด 

 3) หาระดับของความคิดเห็นในการเรียนดวยบทเรียนเกมิฟเคชั่นโดยการหาคาเฉลี่ย (X̅) 

สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D) จากขอมูลแบบสอบถาม 

 



 
 

 

บทที่ 4 

ผลการวิจัย 

 

 ผลการวิจัยแบงออกเปน 3 สวน ตามวัตถุประสงคของการวิจัย ประกอบดวยการเปรียบเทียบ

ความสามารถในการเขียนเชิงวิชาการระหวางกอนเรียนและหลังเรียนดวยบทเรียนเกมิฟเคชั่นแบบทา

ทายและการหาความสัมพันธระหวางการมีสวนรวมในการเรียน ในรูปแบบของคะแนนการมีสวนรวม 

กับคะแนนหลังเรียน สวนสุดทายนำเสนอผลการวิเคราะหขอมูลความคิดเห็นของผู เร ียนจาก

แบบสอบถามประสบการณเกมิฟเคชั่น 

 

4.1 ความสามารถในการเขียนเชิงวิชาการกอนเรียนและหลังเรียน 

 ผลการเปรียบเทียบคะแนนกอนและหลังเรียน พบวา คะแนนหลังเรียนสูงกวาคะแนนกอน

เรียนอยางมีนัยสำคัญ (t-value = 8.924, P-value < 0.01) โดยคะแนนการทดสอบหลังเรียนของ

นักศึกษาสูงขึ้นกวากอนเรียนทุกคน 7.76 เปน 16.04 จาก 25 คะแนน ดังรายละเอียดในตาราง

ตอไปนี้ 

ตารางท่ี 4 ผลการเปรียบเทียบคะแนนกอนเรียนและหลังเรียน 

คะแนน เฉล่ีย t Stat P-value 

กอนเรยีน (25) 7.76 -8.924 0.000 

หลังเรียน (25) 16.04 
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4.2 ความสัมพันธระหวางความสามารถในการเขียนเชิงวิชาการกับการมีสวนรวมในการเรียน 

วิเคราะหความสัมพันธระหวางความสามารถในการเขียนเชิงวิชาการกับการมีสวนรวมในการ

เรียนดวยบทเรียนเกมิฟเคชั่นแบบทาทาย พบวา สัมประสิทธิ์สหสัมพันธแบบเพียรสัน (r) มีคาเทากับ 

0.208 ซึ่งมีคาเปนบวก แสดงใหเห็นวา คะแนนการมีสวนรวมมีความสัมพันธกับคะแนนหลังเรียนใน

เชิงบวก กลาวคือ คะแนนหลังเรียนจะเพ่ิมข้ึนเม่ือคะแนนการมีสวนรวมในการเรียนเพ่ิมข้ึน 

ตารางท่ี 5 ความสัมพันธระหวางคะแนนหลังเรียนกับการมีสวนรวมในการเรียน 

  คะแนนการมีสวนรวม คะแนนหลังเรียน 

คะแนนการมีสวนรวม 1 
 

คะแนนหลังเรียน 0.208 1 

 

 ผลการ อยางไรก็ตาม ระดับของความสัมพันธที่ 0.208 ถือวาอยูในระดับไมสูงมาก เทียบกับ

คาในทางบวกสูงสุดที่ 1.000 ซึ่งสามารถแสดงโดยความชันของเสนแนวโนม (R² = 0.0431) ใน

แผนภูมิท่ี 2  

 

แผนภูมิท่ี 2 ความสัมพันธระหวางคะแนนการมีสวนรวมในการเรียนกับคะแนนหลังเรียน 

 

y = 0.0032x + 14.314
R² = 0.0431
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4.3 ความคิดเห็นของนักศึกษาตอการเรียนดวยบทเรียนเกมิฟเคช่ันแบบทาทาย 

 4.3.1 ความคิดเห็นของนักศึกษา โดยภาพรวม 

 จากการวิเคราะหขอมูลแบบสอบถามความคิดเห็นของนักศึกษาตอการเรียนวิชาการเขียนเชิง

วิชาการดวยบทเรียนเกมิฟเคชั่นแบบทาทาย โดยภาพรวม ใน 7 ดาน พบวา นักศึกษามีความคิดเห็น

โดยเฉลี่ยอยูในระดับมาก (X̅=3.87, S.D.=0.87) เมื่อพิจารณาเปนรายดาน พบวา ดานที่นักศึกษา

ความเห็นดวยสูงสุดคือ ดานการชี้แนะ (X̅=4.01, S.D.=0.77) รองลงมาคือ ดานความสำเร็จ (X̅=

4.00, S.D.=0.82) และดานความสนุกสนาน (X̅=3.93, S.D.=0.82) และ ดานความทาทาย (X̅=3.93, 

S.D.=0.83) สวนดานที ่น ักศึกษามีความคิดเห็นในระดับต่ำสุด คือ ดานการแขงขัน (X̅=3.56, 

S.D.=1.02) 

 

ตารางท่ี 6 ความคิดเห็นตอบทเรียนเกมิฟเคชั่นแบบทาทาย – โดยภาพรวม 

ดาน/ขอความ 
ระดับของความคิดเห็น 

X S.D. ระดับ 

1. ความสำเร็จ 4.00 0.82 มาก 

2. ความทาทาย 3.93 0.83 มาก 

3. การแขงขัน 3.56 1.02 มาก 

4. การชี้แนะ 4.01 0.77 มาก 

5. ความรูสึกรวม 3.75 0.88 มาก 

6. ความสนุกสนาน 3.93 0.82 มาก 

7. ประสบการณทางสังคม 3.90 0.83 มาก 

รวมท้ังส้ิน 3.87 0.87 มาก 
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 4.3.2 ความคิดเห็นของนักศึกษา เปนรายดาน 

1) ดานความสำเร็จ 

 โดยภาพรวมดานความสำเร็จ นักศึกษามีความคิดเห็นอยูในระดับมาก โดยขอที่นักศึกษามี

ความเห็นดวยมากที่สุดคือ บทเรียนเกมิฟเคชั่นสำหรับการเขียน ใหความรูสึกวาตองบรรลุเปาหมาย 

(X̅=4.09, S.D.=0.74) รองลงมาคือ ทำใหรูสึกวามีเปาหมายชัดเจน (X̅=4.02, S.D.=0.80) และ ทำให

ฉันมุงมั่นที่จะพาตัวเองไปสูอีกระดับ (X̅=4.02, S.D.=0.84) สวนขอที่นักศึกษามีความเห็นดวยนอย

ที่สุด คือ ทำใหฉันรูสึกวาความสำเร็จมาจากความสำเร็จ (X̅=3.94, S.D.=0.79)  และ ผลักดันใหฉัน

มุงม่ันสูความสำเร็จ (X̅=3.94, S.D.=0.93)  

 

ตารางท่ี 7 ความคิดเห็นตอบทเรียนเกมิฟเคชั่นแบบทาทาย – ดานความสำเร็จ 

ดาน/ขอความ 
ระดับของความคิดเห็น 

X S.D. ระดับ ลำดับ 

ในดานความสำเร็จโดยรวมแลว บทเรียนเกมิฟเคชั่นสำหรับการเขียน... 

1.1 ทำใหรูสึกวาตองทำใหเสร็จ 3.98 0.89 มาก 5 

1.2 ผลักดันใหฉันมุงม่ันสูความสำเร็จ 3.94 0.93 มาก 7 

1.3 เปนแรงบันดาลใจใหฉันรักษามาตรฐานการ

ปฏิบัติงานของฉัน 

3.96 0.81 มาก 6 

1.4 ทำใหฉันรูสึกวาความสำเร็จมาจากความสำเร็จ 3.94 0.79 มาก 7 

1.5 ทำใหฉันมุงม่ันท่ีจะพาตัวเองไปสูอีกระดับ 4.02 0.84 มาก 2 

1.6 กระตุนใหฉันกาวหนาและดีข้ึน 4.00 0.81 มาก 4 

1.7 ทำใหรูสึกวามีเปาหมายชัดเจน 4.02 0.80 มาก 2 

1.8 ใหความรูสึกวาตองบรรลุเปาหมาย 4.09 0.74 มาก 1 

รวม 4.00 0.82 มาก 2 
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2) ดานความทาทาย 

 โดยภาพรวมดานความทาทาย นักศึกษามีความคิดเห็นอยูในระดับมาก โดยขอที่นักศึกษามี

ความเห็นดวยมากท่ีสุดคือ บทเรียนเกมิฟเคชั่นสำหรับการเขียน ผลักดันฉันในทางท่ีดีในยามท่ีฉันแทบ

อยากจะยอมแพ (X̅=4.04, S.D.=0.85) รองลงมาคือ ทาทายฉัน (X̅=4.02, S.D.=0.82) และ ทำใหฉัน

รู สึกวาตองปรับปรุงอยางตอเนื ่องเพื ่อที ่จะทำไดดี (X̅=4.02, S.D.=0.84) สวนขอที ่นักศึกษามี

ความเห็นดวยนอยท่ีสุด คือ กดดันฉันในเชิงบวกดวยความตองการท่ีสูง (X̅=3.85, S.D.=0.82)  

 

ตารางท่ี 8 ความคิดเห็นตอบทเรียนเกมิฟเคชั่นแบบทาทาย – ดานความทาทาย 

ดาน/ขอความ 
ระดับของความคิดเห็น 

X S.D. ระดับ ลำดับ 

ในดานความทาทายโดยรวมแลว บทเรียนเกมิฟเคชั่นสำหรับการเขียน...     

2.1 ทำใหฉันกาวขามขีดจำกัด 3.87 0.81 มาก 6 

2.2 ผลักดันฉันในทางท่ีดใีนยามท่ีฉันแทบอยากจะยอม

แพ 

4.04 0.85 มาก 1 

2.3 กดดันฉันในเชิงบวกดวยความตองการท่ีสูง 3.85 0.82 มาก 7 

2.4 ทาทายฉัน 4.02 0.82 มาก 2 

2.5 เรียกรองใหมีความพยายามอยางมากเพ่ือใหฉัน

ประสบความสำเร็จ 

3.89 0.87 มาก 5 

2.6 กระตุนใหฉันทำสิ่งท่ีรูสึกวามีความตองการสูง 3.85 0.84 มาก 7 

2.7 ทำใหฉันรูสึกวาตองปรับปรุงอยางตอเนื่องเพ่ือท่ีจะ

ทำไดดี 

4.02 0.84 มาก 2 

2.8 ทำใหฉันทำงานในระดับใกลเคียงกับความสามารถ

ของฉัน 

3.92 0.83 มาก 4 

รวม 3.93 0.83 มาก 3 
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3) ดานการแขงขัน 

 โดยภาพรวมดานการแขงขัน นักศึกษามีความคิดเห็นอยูในระดับมาก โดยขอที่นักศึกษามี

ความเห็นดวยมากที่สุดคือ บทเรียนเกมิฟเคชั่นสำหรับการเขียน รูสึกเหมือนเขารวมการแขงขัน (X̅=

3.72, S.D.=1.01) รองลงมาคือ ทำใหฉันมีสวนรวมในดานการแขงขัน (X̅=3.68, S.D.=0.94) และ 

เปนแรงบันดาลใจใหฉันแขงขัน (X̅=3.64, S.D.=0.94) สวนขอที่นักศึกษามีความเห็นดวยนอยที่สุด 

คือ ทำใหรูสึกวาตองชนะจึงจะสำเร็จ (X̅=3.40, S.D.=1.10)  

 

 

ตารางท่ี 9 ความคิดเห็นตอบทเรียนเกมิฟเคชั่นแบบทาทาย – ดานการแขงขัน 

ดาน/ขอความ 
ระดับของความคิดเห็น 

X S.D. ระดับ ลำดับ 

ในดานการแขงขัน โดยรวมแลว บทเรียนเกมิฟเคชั่นสำหรับการเขียน...     

3.1 รูสึกเหมือนเขารวมการแขงขัน 3.72 1.01 มาก 1 

3.2 เปนแรงบันดาลใจใหฉันแขงขัน 3.64 0.94 มาก 3 

3.3 ทำใหฉันมีสวนรวมในดานการแขงขัน 3.68 0.94 มาก 2 

3.4 ทำใหฉันอยากเปนท่ีหนึ่ง 3.45 1.15 ปานกลาง 5 

3.5 ทำใหชัยชนะรูสึกสำคัญ 3.43 1.01 ปานกลาง 6 

3.6 รูสึกเหมือนอยูในการแขงขัน 3.57 0.95 มาก 4 

3.7 ทำใหรูสึกวาตองชนะจึงจะสำเร็จ 3.40 1.10 ปานกลาง 7 

รวม 3.56 1.02 มาก 7 

 

 

4) ดานการชี้แนะ 

 โดยภาพรวมดานการชี้แนะ นักศึกษามีความคิดเห็นอยูในระดับมาก โดยขอที่นักศึกษามี

ความเห็นดวยมากท่ีสุดคือ บทเรียนเกมิฟเคชั่นสำหรับการเขียน ใหขอเสนอแนะท่ีเปนประโยชนแกฉัน

เพื่อใหฉันสามารถปรับตัวได (X̅=4.11, S.D.=0.72) รองลงมาคือ ทำใหฉันรูสึกวาฉันตองทำอะไรใหดี
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ขึ้น (X̅=4.04, S.D.=0.81) และ ทำใหฉันรูสึกวาฉันไดรับความชวยเหลือในการจัดระเบียบ (X̅=4.02, 

S.D.=0.77) สวนขอที่นักศึกษามีความเห็นดวยนอยที่สุด คือ ทำใหฉันรูสึกเหมือนมีคนคอยชวยใหไป

ถูกทาง (X̅=3.92, S.D.=0.76)  

 

ตารางท่ี 10 ความคิดเห็นตอบทเรียนเกมิฟเคชั่นแบบทาทาย – ดานการชี้แนะ 

ดาน/ขอความ 
ระดับของความคิดเห็น 

X S.D. ระดับ ลำดับ 

ในดานการชี้แนะ โดยรวมแลว บทเรียนเกมิฟเคชั่นสำหรับการเขียน...     

 

4.1 ทำใหฉันรูสึกไดรับการชี้แนะ 3.98 0.77 มาก 5 

4.2 ใหความรูสึกเหมือนถูกชีแ้นะ 3.94 0.82 มาก 6 

4.3 ทำใหฉันรูสึกเหมือนมีคนคอยชวยใหไปถูกทาง 3.92 0.76 มาก 7 

4.4 ใหความรูสึกวามีอาจารยผูสอน 4.02 0.75 มาก 3 

4.5 ทำใหฉันรูสึกวาฉันไดรับความชวยเหลือในการจัด

ระเบียบ 

4.02 0.77 มาก 3 

4.6 ทำใหฉันรูสึกวาฉันตองทำอะไรใหดีข้ึน 4.04 0.81 มาก 2 

4.7 ใหขอเสนอแนะท่ีเปนประโยชนแกฉันเพ่ือใหฉัน

สามารถปรับตัวได 

4.11 0.72 มาก 1 

รวม 4.01 0.77 มาก 1 

 

 

5) ดานความรูสึกรวม 

 โดยภาพรวมดานความรูสึกรวม นักศึกษามีความคิดเห็นอยูในระดับมาก โดยขอที่นักศึกษามี

ความเห็นดวยมากที่สุดคือ บทเรียนเกมิฟเคชั่นสำหรับการเขียน ใหความรูสึกวาเวลาผานไปเร็ว (X̅=

3.98, S.D.=0.80) รองลงมาคือ ดึงความสนใจของฉันทั้งหมด (X̅=3.94, S.D.=0.77) และ ทำใหฉัน

หยุดสังเกตวาฉันเหนื่อยตอนไหน (X̅=3.77, S.D.=0.85) สวนขอที่นักศึกษามีความเห็นดวยนอยที่สุด 

คือ ทำใหฉันไมสนใจทุกสิ่งรอบตัว (X̅=3.58, S.D.=1.05)  
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ตารางท่ี 11 ความคิดเห็นตอบทเรียนเกมิฟเคชั่นแบบทาทาย – ดานความรูสึกรวม 

 

ดาน/ขอความ 
ระดับของความคิดเห็น 

X S.D. ระดับ ลำดับ 

ในดานความรูสึกรวมโดยรวมแลว บทเรียนเกมิฟเคชั่นสำหรับการเขียน...     

5.1 ใหความรูสึกวาเวลาผานไปเร็ว 3.98 0.80 มาก 1 

5.2 ดึงความสนใจของฉันท้ังหมด 3.94 0.77 มาก 2 

5.3 ใหความรูสึกเหมือนถูกแยกออกจากโลกแหงความ

เปนจริง 

3.68 0.87 มาก 6 

5.4 ทำใหฉันหลงตัวเองในสิ่งท่ีทำอยู 3.64 0.96 มาก 8 

5.5 ทำใหการกระทำของฉันดูเหมือนมาโดยอัตโนมัติ 3.75 0.83 มาก 4 

5.6 ทำใหฉันหยุดสังเกตวาฉันเหนื่อยตอนไหน 3.77 0.85 มาก 3 

5.7 ทำใหฉันลืมความกังวลในชีวิตประจำวันของฉันไป 3.68 0.92 มาก 6 

5.8 ทำใหฉันไมสนใจทุกสิ่งรอบตัว 3.58 1.05 มาก 9 

5.9 ทำใหฉันมีสวนรวมทางอารมณความรูสึกอยางเต็มท่ี 3.75 0.87 มาก 4 

รวม 3.75 0.88 มาก 6 

 

 

6) ดานความสนุกสนาน 

 โดยภาพรวมดานความสนุกสนาน นักศึกษามีความคิดเห็นอยูในระดับมาก โดยขอท่ีนักศึกษา

มีความเห็นดวยมากที่สุดคือ บทเรียนเกมิฟเคชั่นสำหรับการเขียน ดึงดูดตอความอยากรูของฉัน (X̅=

4.02, S.D.=0.75) และ ใหประสบการณเลนสนุกโดยรวมแกฉัน (X̅=4.02, S.D.=0.82) รองลงมาคือ 

ทำใหฉันรูสึกเหมือนไดคนพบสิ่งใหมๆ (X̅=3.98, S.D.=0.82) สวนขอที่นักศึกษามีความเห็นดวยนอย

ท่ีสุด คือ รูสึกเหมือนเปนปริศนาท่ีจะเปดเผย (X̅=3.81, S.D.=0.88)  
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ตารางท่ี 12 ความคิดเห็นตอบทเรียนเกมิฟเคชั่นแบบทาทาย – ดานความสนุก 

ดาน/ขอความ 
ระดับของความคิดเห็น 

X S.D. ระดับ ลำดับ 

ในดานความสนุกสนานโดยรวมแลว บทเรียนเกมิฟเคชั่นสำหรับการเขียน...     

6.1 ใหประสบการณเลนสนุกโดยรวมแกฉัน 4.02 0.82 มาก 1 

6.2 ปลอยใหมีท่ีวางสำหรับฉันท่ีจะเปนไปโดยธรรมชาต ิ 3.89 0.82 มาก 7 

6.3 เขาไปในจินตนาการของฉัน 3.85 0.84 มาก 8 

6.4 ทำใหรูสึกวาตัวเองสรางสรรคได 3.91 0.84 มาก 6 

6.5 ใหความรูสึกเหมือนไดสำรวจสิ่งตางๆ 3.94 0.79 มาก 4 

6.6 รูสึกเหมือนเปนปริศนาท่ีจะเปดเผย 3.81 0.88 มาก 9 

6.7 ใหความรูสึกวาอยากรูวาจะเกิดอะไรข้ึนตอไป 3.92 0.83 มาก 5 

6.8 ทำใหฉันรูสึกเหมือนไดคนพบสิ่งใหมๆ 3.98 0.82 มาก 3 

6.9 ดึงดูดตอความอยากรูของฉัน 4.02 0.75 มาก 1 

รวม 3.93 0.82 มาก 3 

 

 

7) ดานประสบการณทางสังคม 

 โดยภาพรวมดานประสบการณทางสังคม นักศึกษามีความคิดเห็นอยูในระดับมาก โดยขอท่ี

นักศึกษามีความเห็นดวยมากที่สุดคือ บทเรียนเกมิฟเคชั่นสำหรับการเขียน ทำใหฉันรูสึกวาถูกสังเกต

ในสิ่งท่ีฉันทำสำเร็จ (X̅=4.00, S.D.=0.78) รองลงมาคือ ทำใหฉันรูสึกเหมือนมีสวนรวมทางสังคม (X̅=

3.96, S.D.=0.76) และ มีอิทธิพลตอฉันผานแงมุมทางสังคมของมัน (X̅=3.92, S.D.=0.76) และ ทำให

ฉันรู สึกวามีคนมาแบงปนความพยายามของฉันดวย (X̅=3.92, S.D.=0.81) สวนขอที่นักศึกษามี

ความเห็นดวยนอยท่ีสุด คือ ทำใหฉันรูสึกถึงการสนับสนุนทางสังคม (X̅=3.79, S.D.=0.88)  
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ตารางท่ี 13 ความคิดเห็นตอบทเรียนเกมิฟเคชั่นแบบทาทาย – ดานประสบการณทางสังคม 

ดาน/ขอความ 
ระดับของความคิดเห็น 

X S.D. ระดับ ลำดับ 

ในดานประสบการณทางสังคมโดยรวมแลว บทเรียนเกมิฟเคชั่นสำหรับการเขียน...     

7.1 ใหความรูสึกวาไมไดอยูคนเดียว 3.87 0.96 มาก 6 

7.2 ทำใหฉันรูสึกถึงการสนับสนุนทางสังคม 3.79 0.88 มาก 8 

7.3 ทำใหฉันรูสึกเหมือนมีสวนรวมทางสังคม 3.96 0.76 มาก 2 

7.4 ใหความรูสึกผูกพันกับผูอ่ืน 3.81 0.88 มาก 7 

7.5 รูสึกเหมือนเปนประสบการณทางสังคม 3.91 0.81 มาก 5 

7.6 ทำใหฉันรูสึกวามีคนมาแบงปนความพยายามของฉัน

ดวย 

3.92 0.81 มาก 3 

7.7 มีอิทธิพลตอฉันผานแงมุมทางสังคมของมัน 3.92 0.76 มาก 3 

7.8 ทำใหฉันรูสึกวาถูกสังเกตในสิ่งท่ีฉันทำสำเร็จ 4.00 0.78 มาก 1 

รวม 3.90 0.83 มาก 5 

8) ขอความแสดงความคิดเห็นรวมทุกดาน 

 เมื ่อพิจารณารวมทุกดาน พบวา ขอความที่นักศึกษาเห็นดวยมากที่สุด 3 อันดับแรกคือ 

บทเรียนเกมิฟเคชั่นสำหรับการเขียน ใหขอเสนอแนะที่เปนประโยชนแกฉันเพื่อใหฉันสามารถปรับตัว

ได (ดานการชี้แนะ) (X̅=4.11, S.D.=0.72), ใหความรูสึกวาตองบรรลุเปาหมาย (ดานความสำเร็จ) 

(X̅=4.09, S.D.=0.74), และ ทำใหฉันรูสึกวาฉันตองทำอะไรใหดีขึ ้น (ดานการชี้แนะ) (X̅=4.04, 

S.D.=0.81) สวนขอความท่ีนักศึกษาเห็นดวยนอยท่ีสุดท้ัง 3 อันดับอยูในดานการแขงขัน ซ่ึงไดแก คือ 

บทเรียนเกมิฟเคชั่นสำหรับการเขียน ทำใหรูสึกวาตองชนะจึงจะสำเร็จ (X̅=3.40, S.D.=1.10), ทำให

ชัยชนะรูสึกสำคัญ (X̅=3.43, S.D.=1.01), และ ทำใหฉันอยากเปนท่ีหนึ่ง (X̅=3.45, S.D.=1.15) 



 
 

 

บทที่ 5 

อภิปรายและสรุปผลการวิจัย 

 

 บทนี้นำเสนอการอภิปรายผลการวิจัยตามวัตถุประสงค 3 ขอ ประกอบดวย 1) ความสามารถ

ในการเขียนเชิงวิชาการหลังเรียนดวยบทเรียนเกมิฟเคชั ่นแบบทาทายสูงกวากอนเรียนหรือไม          

2) ความสามารถในการเขียนเชิงวิชาการกับการมีสวนรวมในการเรียนดวยบทเรียนเกมิฟเคชั่นแบบทา

ทายมีความสัมพันธกันอยางไร และ 3) นักศึกษามีความคิดเห็นตอการเรียนวิชาการเขียนเชิงวิชาการ

ดวยบทเรียนเกมิฟเคชั่นแบบทาทายอยางไร ซึ่งไดตั้งสมมุติฐานสำหรับคำถามแตละขอไวดังนี้ คือ     

1) นักศึกษามีความสามารถในการเขียนเชิงวิชาการหลังเรียนสูงกวากอนเรียนดวยบทเรียนเกมิฟเคชั่น

แบบทาทาย 2) ความสามารถในการเขียนเชิงวิชาการมีความสัมพันธแบบตรงกับการมีสวนรวมในการ

เรียนดวยบทเรียนเกมิฟเคชั่นแบบทาทาย และ 3) นักศึกษามีความคิดเห็นตอการเรียนวิชาการเขียน

เชิงวิชาการดวยบทเรียนเกมิฟเคชั่นแบบทาทายในระดับมากข้ึนไป ตามดวยบทสรุปและขอเสนอแนะ

ในการจัดการเรียนการสอนและการวิจัยตอไป 

 

5.1 ความสามารถในการเขียนเชิงวิชาการ 

 จากผลการเปรียบเทียบคะแนนกอนและหลังเรียน พบวา คะแนนหลังเรียนสูงกวาคะแนน

กอนเรียนอยางมีนัยสำคัญ (t-value = 8.924, P-value < 0.01) โดยคะแนนการทดสอบหลังเรียน

ของนักศึกษาสูงขึ้นกวากอนเรียนทุกคน 7.76 เปน 16.04 จาก 25 คะแนน สรุปตามสมมุติฐานการ

วิจัยไดวา นักศึกษามีความสามารถในการเขียนเชิงวิชาการหลังเรียนสูงกวากอนเรียนดวยบทเรียนเก

มิฟเคชั่นแบบทาทาย 
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 ผลการวิจัยครั้งนี้ สอดคลองกับการศึกษาของ Pinter et al. (2020) ที่พบวาเกมิฟเคชั่นเพ่ิม

การเขาชั้นเรียนของนักเรียน จากการนำกระดานผูนำและเหรียญตรามาเปนองคประกอบในการเพ่ิม

การมีสวนรวมในชั้นเรียน กลาวคือ นักเรียนที่เรียนแบบเกมิฟเคชั่น มีการขาดเรียนนอยกวากลุมท่ี

ไมไดเรียนแบบเกมิฟเคชั่นอยางมีนัยสำคัญ ซ่ึงเปนผลมาจากการไดรับการกระตุนจากเกมิฟคชั่นใหเขา

ชั้นเรียนอยางสม่ำเสมอ มีจุดมุงหมายในการเรียน เพื่อความรูและทักษะที่จำเปนตอการสำเร็จในการ

เรียน จากผลการเปรียบเทียบดังกลาว อาจเปนไปไดวา นักศึกษาในรายวิชาการเขียนเชิงวิชาการ มี

ความสามารถในการเขียนอยูในระดับต่ำ ซึ่งดูไดจากคะแนนกอนสอบที่ไดเพียง 7.76 จาก 25 โดย

เฉลี่ย หากพิจารณาจากเกณฑการประเมินงานเขียนจะพบวา การใหคะแนนประกอบไปดวยความ

ครบถวนของงาน คำศัพท ไวยากรณ และโครงสรางของการเขียนเชิงวิชาการ ซึ่งคะแนนที่ไดรับกอน

เรียนสะทอนวานักศึกษามีความสามารถในการเขียนที่ไมเขาลักษณะของการเขียนเชิงวิชาการท่ี

ถูกตอง เริ่มตั้งแตความครบถานของงาน ซึ่งมีทั้งรูปแบบ เนื้อหา และปริมาณการเขียนที่ไมเปนไป

ตามที่กำหนด สงผลตอการใชคำศัพทและไวยากรณที ่ไมเพียงพอตอการประเมินการเขียนที ่ดี 

นอกจากนี้ยังกระทบตอโครงสรางของความคิดในงานเขียนก็ไมสามารถสื่ออกมาไดครบถวน โดย

ภาพรวม การไดคะแนนการเขียนกอนเรียนในระดับที่ต่ำเปนสิ่งสะทอนถึงความรูและทักษะดานการ

เขียนเชิงวิชาการในระดับต่ำเปนอยางดี ในขณะเดียวกัน คะแนนการทดสอบหลังเรียนท่ีเพ่ิมข้ึนอยางมี

นัยสำคัญก็สะทอนถึงความรูความสามารถท่ีเพ่ิมข้ึนในชวงระยะเวลาของการเรียน ถึงแมจะไมสามารถ

อางไดวาผลที่เกิดขึ้นนี้มาจากการเรียนในรายวิชาทั้งหมด แตก็เปนเครื่องแสดงไดวาการเรียนใน

รายวิชานี้เปนสวนหนึ่งของความกาวหนาที่เกิดขึ้น โดยมีวิธีการเรียนรูผานบทเรียนเกมิฟเคชั่นเปน

หนึ่งตัวแปร 

 

 



76 

 

5.2 ความสามารถในการเขียนเชิงวิชาการกับการมีสวนรวมในการเรียน 

 การพิจารณาสถิติที่ไดจากการวิเคราะหความสัมพันธระหวางความสามารถในการเขียนเชิง

วิชาการกับการมีสวนรวมในการเรียนดวยบทเรียนเกมิฟเคชั่นแบบทาทาย พบความสัมพันธในเชิงบวก

ระหวางสองตัวแปรนี้ กลาวคือ นักศึกษาที่มีคะแนนหลังเรียนสูงมักจะมีคะแนนการมีสวนรวมในการ

เรียนสูงดวย อาจอธิบายไดเปนสองนัยคือ นักศึกษาทีมีผลการเรียนดีมีแนวโนมวาจะมีสวนรวมในการ

เรียนสูงไปดวย อีกกรณีหนึ่งคือ นักศึกษามีผลการเรียนในระดับสูงเปนผลมาจากการมีสวนรวมในการ

เรียนที่มากดวย ไมวาจะเปนตัวแปรใดที่ทำใหเกิดผลลัพธหรือเปนผลลัพธก็ตาม สิ่งที่สำคัญคือ การ

เพิ่มการมีสวนรวมในการเรียน ดังเชนในกรณีที่เกิดขึ้นในการศึกษาครั้งนี้ เปนปจจัยเริ่มตนที่สามารถ

ควบคุมและจัดการประยุกตใชในการจัดการเรียนการสอนได และสามารถนำไปสูผลลัพธทางการเรียน

ท่ีสูงข้ึนได โดยเฉพาะอยางยิ่งในกรณีท่ีเราตองเพ่ิมผลลัพธทางการเรียนท่ีเปนตัวแปรตาม และในกรณี

ท่ีนักศึกษาท่ีเรียนมีผลการเรียนท่ีไมสูงมากเปนจุดเริ่มตน ดังนั้น การใชบทเรียนเกมิฟเคชั่นเพ่ือกระตุน

และสงเสริมใหนักศึกษามีสวนรวมในการเรียน เปนกลยุทธในการไดใหนักศึกษาโอกาสท่ีจะเขาถึงและ

เกิดการเรียนรูในเนื้อหาพรอมกับการเพ่ิมทักษะทางการใชภาษาเขียนท่ีไดผลอีกวิธีหนึ่ง ตัวบทเรียนเก

มิฟเคชั่นเอง ไมไดสงผลโดยตรงตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แตเปนเครื่องมือเพิ่มโอกาสในการพัฒนา

ผลสัมฤทธิ์การเรียน ผานการเพ่ิมปริมาณการมีสวนรวมในการเรียนรูอีกทางหนึ่ง 

 

5.3 ความคิดเห็นบทเรียนเกมิฟเคช่ันแบบทาทาย 

 ความคิดเห็นของนักศึกษาตอการเรียนบทเรียนเกมิฟเคชั่น อภิปรายโดยภาพรวมและแยก

เปนรายดาน 7 ดาน ตามระดับ (คะแนน) ความคิดเห็นที่มากที่สุด คือ การชี้แนะ ความสำเร็จ ความ

สนุกสนาน ความทาทาย ประสบการณทางสังคม ความรูสึกรวม และ การแขงขัน 
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 5.3.1 ความคิดเห็นโดยภาพรวม 

 ผลการวิจัยสนับสนุนสมมติฐานสำหรับคำถามการวิจัยขอนี้ กลาวคือ นักศึกษามีความคิดเห็น

ตอการเรียนวิชาการเขียนเชิงวิชาการดวยบทเรียนเกมิฟเคชั่นแบบทาทาย ในระดับมากขึ้นไป ทั้งนี้

โดยภาพรวมและเปนรายดาน อยางไรก็ตาม เมื่อพิจารณาเปนรายขอ พบวา มีหนึ่งดาน คือ ดานการ

แขงขั้น ที่นักศึกษามีความเห็นดวยกับบางเรื ่องในระดับปานกลาง ซึ่งเปนระดับต่ำสุดที่ไดรับการ

ประเมินจากนักศึกษา สวนอีก 6 ดานมีคะแนนความคิดเห็นอยูในระดับมากท้ังหมด 

 ดานที่นักศึกษาใหความคิดเห็นวาเปนประสบการณที่ดีเกี่ยวกับบทเรียนเกมิฟเคชั่นคือ การ

ชี้แนะ ซึ่งคอนขาใกลเคียงกับดานความสำเร็จ สองดานตอมาคือดานความทาทายและดานความ

สนุกสนาน ท่ีมีคะแนนเทากัน สวนดานความรูสึกรวม แมจะอยูในระดับมาก แตมีขอสังเกตุวา คะแนน

ต่ำลงมาจากสี่ดานที่อยูในระดับมากดวยกัน เมื่อพิจารณาทุกขอของทุกดาน มีขอความที่มีคะแนน

สูงสุดอยู ในดานการชี ้แนะ คือ บทเรียนเกมิฟเคชั ่นสำหรับการเขียน 1) ใหขอเสนอแนะที่เปน

ประโยชนแกฉันเพ่ือใหฉันสามารถปรับตัวได และ 2) ทำใหฉันรูสึกวาฉันตองทำอะไรใหดีข้ึน และดาน

ความสำเร็จ คือ ใหความรูสึกวาตองบรรลุเปาหมาย  

 สวนดานการแขงขัน มีขอสังเกตท่ีนาสนใจเก่ียวกับระดับคะแนนความคิดเห็นคือ มีจำนวน 3 

ขอคิดเห็นในท่ีอยูในระดับปานกลาง ไดคะแนนต่ำสุดในบรรดาขอคำถามประสบการณเกมิฟเคชั่น 

ประกอบดวยขอคิดเปนท่ีวา บทเรียนเกมิฟเคชั่นสำหรับการเขียน 1) ทำใหรูสึกวาตองชนะจึงจะสำเร็จ 

2) ทำใหชัยชนะรูสึกสำคัญ และ 3) ทำใหฉันอยากเปนที่หนึ่ง กลาวอีกนัยหนึ่งคือ นักศึกษาไมมี

แนวโนมท่ีจะคิดวา ไมจำเปนตองรูสึกวาตองชนะจึงสำเร็จ ไมจำเปนตองทำใหชัยชนะรูสึกสำคัญ และ

ไมจำเปนตองเปนท่ีหนึ่ง ในการประสบความสำเร็จในการเรียน เม่ือพิจารณาความคิดเห็นเหลานี้ อาจ

กลาวไดวา นักศึกษาสวนใหญ ไมชอบการแขงขัน ซ่ึงเปนลักษณะท่ัวไปของการเลนเกม ไมเนนชัยชนะ

เปนสำคัญหรือเปนปจจัยความสำเร็จ และไมตองการเปนท่ีหนึ่ง โดยเฉพาะในการเรียน อยางไรก็ตาม 
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มีขอสังเกตประการหนึ่งที่บอกวาความคิดเห็นในขอนี้มีความแตกตางกันระหวางกลุมนักศึกษา 

กลาวคือ คาความกระจายของคะแนน (S.D.) ทั้ง 3 ดาน มีคาสูง โดยมีคาเกิน 1.00 ทุกขอ แสดงถึง

ความแตกตางของการใหความคิดเห็นระหวางนักศึกษาในกลุม ซึ่งหากมากโดยภาพรวมของคะแนน

แลวอาจมองวาคนสวนใหญมีความคิดเห็นในระดับปานกลาง แตในรายละเอียด คาการกระจายที่สูง

บงชี้วามีบางกลุมที่มีความคิดเห็นอยูในระดับที่สูงกวาคาเฉลี่ยมาก กลาวโดยสรุปคือ ในดานการ

แขงขัน นักศึกษาสวนใหญมีความเห็นดวยในระดับมาก แตมีสวนหนึ่งไมเห็นดวยกับลักษณะของการ

แขงขันในกิจกรรมเกมส 

 

 

แผนภูมิท่ี 3 คะแนนความคิดเห็นรายดาน 

 

 5.3.2 ความคิดเห็นของนักศึกษา เปนรายดาน 

 สวนนี้ อภิปรายผลการศึกษาโดยการพิจารณาเปนรายดาน เพ่ือเปนประโยชนในการนำขอมูล

ไปใชตอไป โดยเรียงลำดับจากดานท่ีมีคะแนนความคิดเห็นมากท่ีสุด และพิจารณาขอคิดเหน็ท่ีสำคัญ 
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1) ดานการช้ีแนะ 

 ดานการชี้แนะเปนดานท่ีนักศึกษามีความคิดเห็นอยูในระดับมากดวยคะแนนเฉลี่ยสูงสุดของ

ทุกดาน ซ่ึงเม่ือพิจารณาแลว ขอท่ีนักศึกษาเห็นดวยมากท่ีสุด คือ บทเรียนเกมิฟเคชั่นสำหรับการเขียน 

1) ใหขอเสนอแนะที่เปนประโยชนแกฉันเพื่อใหฉันสามารถปรับตัวได 2) ทำใหฉันรูสึกวาฉันตองทำ

อะไรใหดีข้ึน และ 3) ทำใหฉันรูสึกวาฉันไดรับความชวยเหลือในการจัดระเบียบ โดยสองขอแรกไดรับ

คะแนนสูงสุดรวมทุกดานดวย 

 ขอมูลที่ไดจากประสบการณเกมิฟเคชั่นนี้ แสดงวา นักศึกษาเห็นวาบทเรียนเกมิฟเคชั่นมี

ประโยชนในแงของการเปนเครื่องมือใหความชวยเหลือ ชี้แนะ และสงเสริมใหการเรียนประสบ

ความสำเร็จ การชี้แนะ ไมไดเปนองคประกอบท่ีชัดเจนของเกมิฟเคชั่น แตแฝงอยูในองคประกอบดาน

การวัดพฤติกรรม (สุทธิกร กรมทอง, 2559, จุฑามาศ มีสุข, 2558) ที่เปนการวัดการใชงานของระบบ 

เชน ระยะเวลาการใชงาน ปริมาณความสำเร็จ คุณภาพความสามามารถ พฤติกรรม และการยอมรับ

จากผูอื่น นอกจากนี้ ยังเกี่ยวของกับองคประกอบดานผลสะทอนกลับของเกมิฟเคชั่น (พรรณิสรา จั่น

แยม, 2558) และระบบรายงานความกาวหนาที่ใหผูใชทราบถึงจุดเดน จุดดอย และปญหา (พิชญะ 

โชคพล, 2558) ความชวยเหลือในการเรียน ยังหมายถึงการเพิ่มความทาทายหลาย ๆ อยางในเกมอีก

ดวย (Randall et al., 2013) เชนเดียวกันกับ Kapp (2012) ที่กลาวถึงองคประกอบหนึ่งใน 9 ดาน

ของเกมิฟเคชั่นคือ การสงเสริมการเรียนรู  (promote learning) ซึ่งเปนการออกแบบกิจกรรมท่ี

สงเสริมและกระตุนใหเกิดการเรียนรู ในรูปแบบการใหคะแนนสำหรับการทำกิจกรรม และการแนะนำ

ขอเสนอแนะเพื่อแกไขขอผิดพลาด เปนตน โดยที่บทเรียนมีลักษณะสำคัญ 2 ประการ คือ 1) มี

คะแนนสะสมสำหรับการเขาทำกิจกรรมการเรียนในระบบแตละครั้ง และทุกครั้งที่เขาบทเรียน จะมี

คะแนนเพิ่มขึ้น พรอมทั้งระดับที่เพิ่มขึ้นตามปริมาณการเขาทำงานในบทเรียน หรืออาจเรียกไดวา มี
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คะแนนและระดับแสดงใหเห็นถึงปริมาณการทำงาน หรือการมีสวนรวมในการเรียนใหเห็นอยาง

ชัดเจน สวนนี้ อาจเปนไปไดวา เปนสิ่งที่ชวยชี้แนะการเรียน ในแงของการบอกปริมาณการทำงาน 

และระดับของการทำงาน 2) มีการจัดอันดับคะแนนในบรรดานักศึกษาในกลุม ตามระดับคะแนนท่ีได 

นักศึกษาจะสามารถเห็นระดับคะแนนของจนเองเทียบกับนักศึกษาอื่น ๆ ในหองเดียวกัน เปนเครื่อง

ชี้แนะวาแตละคนมีสวนรวมในการเรียนอยูในระดับใด ซึ่งสามารถใชสนับสนุนการตัดสินใจในการ

จัดการปริมาณการมีสวนรวมในการเรียน หรือการทำงานในบทเรียนไดชัดเจนและเปนรูปธรรมข้ึน ท้ัง

สองลักษณะนี้ นักศึกษาเห็นวา มีประโยชนในการชวยในการปรับตัว ปรับความรูสึกถึงความจำเปนวา

ตองทำใหดีข้ึน รวมถึงการจัดระเบียบการเรียนใหมีประสิทธิภาพมากข้ึนดวย 

 

2) ดานความสำเร็จ 

 ในดานความสำเร็จนั้น นักศึกษาสวนใหญมีความคิดเห็นวาบทเรียนเกมิฟเคชั่นสำหรับบบการ

เขียน ใหความรูสึกวาตองบรรลุเปาหมาย ทำใหรูสึกวามีเปาหมายชัดเจน และทำใหฉันมุงมั่นที่จะพา

ตัวเองไปสูอีกระดับ สำหรับบทเรียนออนไลนรายวิชาการเขียนเชิงวิชาการนั้น มีกิจกรรมใหนักศึกษา

ทำเปนรายสัปดาห มีวิธีการและเปาหมายท่ีชัดเจนอยูแลว 

ความสำเร็จ (achievement) ถือเปนองคประกอบสำคัญของเกมิฟเคชั ่น (Kapp et al., 

2014) ซ่ึงหมายถึงการบรรลุถึงจำนวนคะแนนสะสม ระดับท่ีสูงข้ึน หรืออันดับของตารางผูนำ นอกจากนี้ 

ความสำเร็จยังเปนหลักการขับเคลื่อนของเกม (game dynamics) (ภาสกร ใหลสกุล, 2557) โดยท่ี

พฤติกรรมของมนุษยจะถูกผลักดันดวยเกมตามความตองการประสบความสำเร็จ นอกเหนือจากการ

ไดรับรางวลัตอบแทนและการยอมรับ เปนตน การท่ีนักศึกษาจะประสบความสำเร็จในรายวิชา ตองทำ

กิจกรรมตาง ๆ ในบทเรียนใหครบถวนตามกำหนด อยางไรก็ตาม การที่บทเรียนมีลักษณะที่กำหนด

เปนคะแนนสะสมจากการทำกรรมการเรียน มีระดับ และมีการจัดอันดับผูนำตามแบบเกมิฟเคชั่น ทำ
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ใหนกัศึกษามอกเห็นเปาหมายไดอยางเปนรูปธรรม ไมใชเฉพาะจำนวนกิจกรรมในบทเรียนเทานั้น แต

เปนในรูปแบบของคะแนนสะสมที่ไดจากการทำงาน โดยเทียบกับนักศึกษาในกลุม ทำใหนักศึกษา

บางสวนมีเปาหมายในเชิงทายใหประสบความสำเร็จในเชิงคะแนนและระดับเพ่ิมข้ึนดวย สงผลทำใหมี

ความสำเร็จในการเรียนท่ีตามมา 

 

3) ดานความสนุกสนาน 

 หลักการสำคัญของเกมิฟเคชั่น คือการนำกลไกและกฎเกณฑของเกมมาปรับใชในความ

สนุกสนานของผุเลนเอง (สุทธิกร กรมทอง, 2559) ซึ่งผลการสำรวจความคิดเห็นนักศึกษาเกี่ยวกับ

ประสบการณเกมิฟเคชั่นพบวา นอกเหนือจากประโยชนดานการชี้แนะและความสำเร็จแลว นักศึกษา

ยังเห็นวา บทเรียนเกมิฟเคชั่นใหความสนุกในการเรียน โดยการดึงดูดตอความอยากรู ใหประสบการณ

เลนสนุกโดยรวม และทำใหรูสึกเหมือนไดคนพบสิ่งใหม ๆ ซึ่งเปนขอคนพบที่ถือไดวามีความสำคัญ

อยางยิ่ง เนื่องจากวา การเรียนรายวิชาการเขียนเชิงวิชาการ มีความยากโดยธรรมชาติ การทำกิจกรรม

การเรียนในเนื้อหาที่เปนวิชาการเปนเรื ่องที่คอนขางทำไดยาก การที่นักศึกษามีความคิดเห็นตอ

บทเรียนเกมิฟเคชัน่ในรายวิชานี้ อาจเปนเพราะวาประสบการที่ไดรับระหวางใชบทเรียนเกมิฟเคชั่นมี

ความนาสนใจ มีความสนุก ดึงดูดใหอยากรูสิ่งใหม เปนการชวยกระตุนใหตองการเรียนรูโดยไมคิดวา

เปนความยากลำบากในการเรียน ดังนั้น อาจกลาวไดวา เกมิฟเคชั่นไมไดเปนแคเครื่องมือชี้แนะ ทำให

ประสบความสำเร็จในการเรียนเทานั้น แตยังสรางประสบการณของการเรียนที่สนุกสนานอีกดวย 

ขอคิดเห็นดานความสนุกที่ไดจากนักศึกษาสอดคลองกับแนวคิดของ Zicherman et al. (2010) ท่ี

กลาววา องคประกอบของกระบวนการเกมที่สำคัญประการหนึ่งนอกเหนือจากรางวัลและเวลา คือ 

ความเพลิดเพลิน (pleasure) ที่ทำหนาที ่ดึงความสนใจของผู เลน มาอยู ในเกม และเปนหนึ่งใน

องคประกอบของเกมสของ Kapp (2012) ดานสุนทรยภาพ (aesthetics) โดยเกมตองมีความนาสนใจ 
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สื่อถึงประสบการณที่จะไดรับ สงผลตอความสมัครใจการใชระบบ ในกรณีนี้คือ ความสนุกสนานดึง

ความสนใจผูเรียนใหมีสวนรวมกับกิจกรรมในบทเรียนนั่นเอง 

 

4) ดานความทาทาย 

 แมความทาทายจะไดคะแนนเปนอันดับที่สี่ของทุกดานเกี่ยวดับประสบการบทเรียนเกมิฟ

เคชั่น แตเม่ือพิจารณาคะแนนรายขอบางขอพบวาสูง (เกิน 4.00) เชนเดียวกันดับสามอันดับท่ีผานมา 

โดยเห็นวา บทเรียนเกมิฟเคชั่นสำหรับการเขียนผลักดันนักศึกษาในทางท่ีดีในยามท่ีแทบอยากจะยอม

แพ ทาทายใหทำตอ และทำใหรูสึกวาตองปรับปรุงอยางตอเนื่องเพ่ือท่ีจะทำไดดี โดยความทาทายเปน

ลักษณะเดนที่กำหนดใหมีในบทเรียนเกมิฟเคชั่นในการขับเคลื่อนกลไกลองเกม (ภาสกร ใหลสกุล, 

2557, วรวิสุทธิ ์ภิญโญยาง, 2556, และจันทิมา เจริญผล, 2558, สุรพล บุญลือ, 2560, พรรณิสรา จั่น

แยม, 2558)  การท่ีนักศึกษาเห็นวาบทเรียนมีความทาทายถือวาเปนไปตามท่ีคาดหมาย และเปนการ

ยืนยันวา บทเรียนที่สรางความทาทายโดยใชระบบการสะสมคะแนนเพื่อเลื่อนสูระดับที่สูงขึ้น รวมท้ัง

การทาทายใหขึ้นไปอยูในลำดับที่สูงขึ้นในตารางผูนำ เปนบทเรียนที่สรางแรงจูงใจใหกับผูเรียนอยาง

ไดผล 

 

5) ดานประสบการณทางสังคม 

 ถึงแมประสบการณทางสังคมเปนดานท่ีนักศึกษามีความคิดเห็นดวยคะแนนเปนอันดับที่หา

ของทุกดาน แตถาพิจารณาคะแนนจะพบวา ดานนี้อยูในกลุมหาดานที่คะแนนใกลเคียงกัน โดย

นักศึกษาเห็นวา บทเรียนเกมิฟเคชั่นสำหรับการเขียน ทำใหรูสึกวาถูกสังเกตในสิ่งที่ทำสำเร็จ ทำให

รูสึกเหมือนมีสวนรวมทางสังคม มีอิทธิพลตอนักศึกษาผานแงมุมทางสังคมของเกมส และทำใหฉันรูสึก

วามีคนมาแบงปนความพยายามดวย จากขอมูลนี้ กลาวไดวา การที่นักศึกษาไดมีโอกาสเห็นคะแนน
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สะสมและระดับของเพื่อนรวมชั้นเรียน เปนการเปดโอกาสใหนักศึกษาไดรู วาพวกเขาไมไดเรียน

บทเรียนนี้อยูโดยลำพัง มีการแบงปนขอมูลระดับและแตมสะสมเพื่อใหเห็นความพยายามของเพื่อน

เทียบกับตนเอง สิ่งนี้คือลักษณะของเกมิฟเคชั่นของบทเรียนที่ออกแบบมาเพื่อเสริมสรางการเรียนรู

โดยการแบงบันทางสังคม สงผลทำใหมีพัฒนาการของผลการเรียนรูท่ีตามมา สอดคลองกับทฤษฏีการ

เรียนรู ทางสังคมและทฤษฎีความรู ความเขาใจทางสังคม (Bandura, 1969; Bandura, 1977; 

Bandura, 1986) โดยที่ผูเรียนเรียนรูจากเพื่อนดวยกันเอง ผานการสังเกตหรือการสอนโดยตรง จาก

ปจจัยหลักดานความรูความเขาใจในความคาดหวังหรือทัศนคติ และปจจัยดานสิ่งแวดลอมในการเรียน 

เชน บรรทัดฐานทางสังคมและอิทธิพลตอผูอาน เมื่อเวลาเปลี่ยนไป ปจจัยเหลานี้กอใหเกิดเลียนแบบ 

สงผลใหเกิดการเรียนรูในท่ีสุด 

 

6) ดานความรูสึกรวม 

 โดยภาพรวมดานความรูสึกรวม นักศึกษายังมีความคิดเห็นอยูในระดับมาก โดยสะทอนวา

บทเรียนเกมิฟเคชั่นสำหรับการเขียน ใหความรูสึกวาเวลาผานไปเร็ว ดึงความสนใจของพวกเขา

ทั้งหมด และทำใหฉันหยุดสังเกตวาฉันเหนื่อยตอนไหน ถึงแมจะเปนอันดับที ่หก แตขอความท่ี

นักศึกษามีความคิดเห็นตอบทเรียนท่ีแสดงถึงความรูสึกวาเวลาผานไปรวดเร็ว เพราะถูกดึงความสนใน 

และไมไดสังเกตถึงความเหนื่อยขณะทำกิจกรรมบทเรียน ซึ่งเมื่อพิจารณารวมกับหาดานที่ผานมา 

รวมท้ังดานความสนุกของการเรียน ถือวานักศึกษาไดรับประโยชนจากบทเรียนเกมิฟเคชั่นเปนอยางดี  

 การรูสึกมีสวนรวมของนักศึกษา เปนไปตามแนวคิดพ้ืนฐานของเกมิฟเคชั่นดานการมีสวนรวม 

(Kapp, 2012) และดานการกำหนดพฤติกรรมเปาหมายที่ตองการใหเกิดกับผูใช (สุทธิกร กรมทอง, 

2559, จุฑามาศ มีสุข, 2558) และเปนไปตามองคประกอบของเกมิฟเคชั้นดานการมีสวนรวม (social 

integration) ของผูเรียนในการทำกิจกรรมรวมกันภายในกลุมหรือรวมกันทำภารกิจตาง ๆ ในระบบ 



84 

 

(Van Diggelen, 2011) โดยที่เปาหมายเปนตัวดึงดูดความสนในจากผูเลน หรือผูเรียนใหเขามามีสวน

รวมกับกระบวนการ เปาหมายของบทเรียนคือการใหนักศึกษาเขามาทำกิจกรรมในบทเรียน และการ

มีสวนรวมสามารถวัดไดโดยคะแนนสะสม ระดับ และอันดับนั่นเอง 

 

7) ดานการแขงขัน 

 ดังที่กลาวในการอภิปรายผลรวมขางตน ผลการศึกษาในครั้งนี้บงชี้วา ถึงแมบทเรียนเกมิฟ

เคชั่นจะออกแบบมาบนพ้ืนฐานของการแขงขันระหวางผูเรียน โดยเฉพาะการมีอันดับในตารางคะแนน

ที่สูงขึ้นเมื่อเทียบกับเพื่อนรวมชั้นเรียน ตามแนวคิดพื้นฐานของการเลนเกม และแนวคิดเกมิฟเคชั่น 

ดังที่ Kapp (2012) ไดกลาวไววา เปาหมาย (goal) ของเกมมิฟเคชั่น หรือเกมทุกเกม คือการกำหนด

ถึงการเอาชนะ ซึ่งหมายถึงการเอาชนะโดยการแกปริศนา หรือผานเกณฑที่ผูออกแบบเกมกำหนด  

แตผลท่ีออกมาเปนท่ีชัดเจนวา นักศึกษาไมไดคิดวาการทำเชนนี้ถือเปนการแขงขัน โดยเฉพาะอยางยิ่ง 

สวนใหญไมเห็นวาบทเรียนเกมิฟเคชั่นสำหรับการเขียน รูสึกเหมือนเขารวมการแขงขัน ทำใหรูสึกวามี

สวนรวมในดานการแขงขัน เปนแรงบันดาลใจใหฉันแขงขัน และท่ีสำคัญ สวนใหญไมเห็นวาทำใหรูสึก

วาตองชนะจึงจะสำเร็จ ซึ่งผลในขอนี้ถือเปนเรื่องท่ีดี เนื่องจากนักศึกษาไมไดมองวาการไดคะแนน

สะสมสูง การเลื่อนระดับท่ีสูงข้ึน หรือแมแตการไดอันดับท่ีสูงข้ึนจะเปนการแขงขันกัน แตถือเปนสิ่งท่ี

ทาทาย ชวยชี้แนะ ทำดวยความสนุกสนานในบรรยากาศของการมีสวนรวมทางสังคม และทำไปเพ่ือ

ความสำเร็จ มากวาเปนเรื่องของการแขงขันหรือเอาชนะกัน  

 กลาวโดยสรุปคือ ผลการศึกษาจากขอมูลการตอบแบบสอบถามเปนรายดาน ชี้ใหเห็นวา 

นักศึกษาเห็นประโยชนจากการใชบทเรียนเกมิฟเคชั่นในรายวิชานี้ ในทุกดานของประสบการณเกมิฟ

เคชั่น นักศึกษาไดรับประโยชนในเชิงบวก ทั้งในฐานะที่เปนเครื่องมือชี้แนะ สรางความสำเร็จ สราง
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ความสนุกสนาน ทาทาย ใหประสบการณทางสังคม และมีความรูสึกรวมในการเรียน แตไมถือวาเปน

การแขงขันแตอยางใด  

 

5.4 ประโยชนและการประยุกตใชผลการวิจัย 

การวิจัยครั้งนี้ มีขอคนพบสำคัญหลายประการ กลาวโดยสรุปคือ ประสิทธิภาพของการใช

บทเรียนเกมิฟเคชั่นที่มีตอการเพิ่มความสามารถดานการเขียนเชิงวิชาการ ความสัมพันธในเชิงบวก

ระหวางการมีสวนรวมกับการเรียนกับผลการเรียน และประสบการณเชิงบวกที่ไดรับจากบทเรียนเก

มิฟเคชั่น โดยผลการวิจัยสามารถนำไปใชประโยชนดังนี้ 

1. ประโยชนตอการจัดการเรียนการสอน โดยการสรางบทเรียนเกมิฟเคชั่นสามารถนำไป

ประยุกตใชในฐานะเครื่องมือสนับสนุนการเรียนรูและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนผานการสงเสริมการมี

สวนรวมในการเรียนในรูปแบบเกมิฟเคชั่น 

2. ประโยชนตอการวิจัย โดยการตอยอดการออกแบบการวิจัยในรูปแบบที่เหมาะสม และใน

รายวิชาและเนื้อหาการเรียนที่สามารถประยุกตได เพื่อใหไดผลการศึกษาในแงมุมตาง ๆ ที่เปน

ประโยชนตอการพัฒนาวิธีสอนดวยเกมิฟเคชั่น 

 

5.5 ขอจำกัดของการวิจัย 

 ขอจำกัดของการวิจัยครั้งนี้คือ 

1. ดานกลุมตัวอยางและกลุมประชากร การวิจัยครั้งนี้ ศึกษาในบริบทของการเรียนรายวิชา

ในหลักสูตรระดับปริญญาตรี สาขาวิชาภาษาอังกฤษธุรกิจ ชั ้นปที ่ 2 ของมหาวิทยาลัยราชภัฏ

นครราชสีมา กลุมตัวอยางในการวิจัยมีจำนวน 2 หมูเรียน จำนวน 65 คน ซึ่งเปนกลุมประชาการใน
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การศึกษาเชนเดียวกัน ดังนั้นขอ ผลการวิจัยที่ไดจากการศึกษาครั้งนี้ อาจนำไปใชกับกลุมที่มีความ

ใกลเคียงกัน  

2. ดานการออกแบบการวิจัย กลาวคือ การศึกษาครั้งนี้ กำหนดใหมีการวัดผลการเรียนรูกอน

เรียนและหลังเรียนในกลุมท่ีศึกษา (ถึงจะมี 2 หมูเรียน) ไมไดแบงเปนกลุมทดลองและกลุมควบคุม จึง

ไมเห็นการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ของการใชบทเรียนเกมิฟเคชั่นเมื่อเทียบกับกลุมที่เรียนแบบปกติ

หรือแบบอ่ืน 

2. ดานระยะเวลา ผลการศึกษาท่ีได อยูในระยะเวลาหนึ่งภาคการศึกษา หรือ 15 สัปดาห ซ่ึง

เปนระยะเวลาที่อาจเพียงพอตอการสังเกตุเห็นพัฒนาการดานการเขียนเชิงวิชาการในสวนที่ตองการ

พัฒนา อยางไรก็ตาม หากใชระยะเวลาท่ียาวนานข้ึนอาจมีความสำเร็จดานการเรียนและความสัมพันธ

กับการมีสวนรวมท่ีเปลี่ยนไปในทางท่ีดีข้ึน 

 

5.6 ขอเสนอแนะ 

 จากขอจำกัดของการศึกษาและผลการวิจัยในครั้งนี้ ผูวิจัยมีขอเสนอแนะดังนี้ 

1. ดานการออกแบบการวิจัย ควรมีการออกแบบใหสามารถเปรียบเทียบระหวางกลุม เพ่ือให

เห็นประสิทธิภาพของเกมิฟเคชั่นในอีกมุมมองที่ชัดเจนขึ้น โดยคำนึงถึงประโยชนและความเทาเทียม

ในการศึกษาของท้ังสองกลุม 

2. ดานระเบียบวิธีการวิจัย ควรมีการตอยอดการศึกษาผลการสอบถามความคิดเห็นดวย

ขอมูลเชิงคุณภาพ เชน การสัมภาษณเชิงลึกจากกลุมตัวอยาง ในประเด็นที่เกี่ยวกับประสบการณการ

เรียนแบบเกมิฟเคชั ่นในแตละดาน เพื ่อใหไดแงมุมเหตุผลที ่ครบถวน เปนประโยชนตอการนำ

ผลการวิจัยไปใชตอไป 
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3. ดานการจัดการเรียนการสอน ควรพิจารณาพัฒนารูปแบบกิจกรรมใหมีความเหมาะสมกับ

ระดับของนักศึกษา ตามบริบทของรายวิชาและผูเรียน เพ่ือใหเกิดแงมุมท่ีหลากหลายในการออกแบบ

และการประยุกตใชบทเรียนเกมิฟเคชั่นในบริบทตาง ๆ ไดอยางมีประสิทธิภาพยิ่งข้ึนไป 
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ภาคผนวก ก. ตัวอยางบทเรียนเกมิฟเคช่ัน 

1. ตัวอยางหนาตางบทเรียน 
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2. ตัวอยางการตั้งคาเกมิฟเคช่ันของบทเรียน 
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3. การกำหนดเกณฑการใหคะแนนการมีสวนรวม 
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3. การกำหนดเกณฑคะแนนของแตละระดับ 
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4. ตัวอยางผลจัดอันดับคะแนนการมีสวนรวม 
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ภาคผนวก ข. เกณฑการประเมินงานเขียนในแบบทดสอบกอนเรียน-หลังเรียน 

 

ดานของการพิจารณา หัวขอการประเมิน คะแนน 

ความครบถวนของงาน 

นักเรียนไดตอบทุกสวนของงาน

ครบถวนหรือไม? นักเรียนได

นำเสนอตำแหนงท่ีพัฒนาอยางเต็มท่ี

เพ่ือตอบคำถามดวยแนวคิดท่ี

เก่ียวของ ขยายอยางเต็มท่ี และ

สนับสนุนอยางดีหรือไม? 

เนื้อหาแทบไมเก่ียวกับงานเลย 1 

การตอบสนองระบุความตองการของงานบางสวน 2 

การตอบสนองโดยท่ัวไปจะกลาวถึงขอกำหนดของงาน 3 

ตอบสนองความตองการของงานไดเปนอยางดี 4 

ตอบสนองความตองการของงานอยางดีเยี่ยม 5 

คำศัพทและความแมนยำ 

นักเรียนมีคำศัพทเพียงพอท่ีจะแสดง

ความคิดเห็นอยางชัดเจนหรือไม? 

คำศัพทท่ีใชแสดงความคิดถูกตอง

หรือไม? 

ทรัพยากรมีจำกัดมาก มีขอผิดพลาดเก่ียวกับคำศัพท

มากมายท่ีมักสงผลตอความหมาย โดยพ้ืนฐานแลวไมมี

การควบคุมการสรางคำและ/หรือการสะกดคำ 

1 

ทรัพยากรจำกัดเฉพาะคำศัพทพ้ืนฐานท่ีใชซ้ำๆ และอาจ

ไมเหมาะสมกับงาน มีการควบคุมการสรางคำและ/หรือ

การสะกดคำท่ีจำกัด 

2 

ทรัพยากรเพียงพอแตซ้ำซาก มีขอผิดพลาดเก่ียวกับ

คำศัพท แตความหมายแทบไมไดรับผลกระทบ 

3 

ทรัพยากรชวยใหนักเรียนทำงานสำเร็จลุลวงไปดวยด ีมี

ขอผิดพลาดทางศัพทเล็กนอยและความหมายไมไดรับ

ผลกระทบ 

4 

ทรัพยากรชวยใหนักเรียนทำงานไดอยางถูกตอง 

ขอผิดพลาดเก่ียวกับคำศัพทนั้นหายากและความหมาย

จะไมไดรับผลกระทบ 

5 

ไวยากรณและความแมนยำ 

นักเรียนเคยใชรูปแบบไวยากรณท่ี

เก่ียวของเพ่ือแสดงความคิดเห็น 

ถายทอดความคิดเห็น และอธิบาย

ชวงของโครงสรางประโยคจะจำกัดเฉพาะวลีท่ีจดจำได

และมีความเชื่อมโยงกันเพียงเล็กนอย 

1 

ชวงของโครงสรางประโยคท่ีใชมีจำกัดอยางมาก และ

ขอผิดพลาดทางไวยากรณจำนวนมากมักสงผลตอ

ความหมาย 

2 
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ดานของการพิจารณา หัวขอการประเมิน คะแนน 

ขอมูลหรือไม นักเรียนใชรูปแบบ

ไวยากรณถูกตองหรือไม? 

ชวงของโครงสรางประโยคเพียงพอ มีขอผิดพลาดทาง

ไวยากรณ แตความหมายแทบไมไดรับผลกระทบ 

3 

มีการพยายามใชโครงสรางประโยคท่ีซับซอนและเปน

พ้ืนฐาน มีขอผิดพลาดทางไวยากรณเล็กนอยและ

ความหมายไมไดรับผลกระทบ 

4 

ใชโครงสรางประโยคพ้ืนฐานท่ีซับซอนและหลากหลายได

ด ีขอผิดพลาดทางไวยากรณนั้นหายากและไมสงผล

กระทบตอความหมาย 

5 

โครงสราง 

นักเรียนใชภาษาท่ีเปนทางการอยาง

สม่ำเสมอ เชื่อมโยงความคิดอยาง

เหมาะสม รวมขอมูลสำคัญ ยอ

หนาท่ีมีการจัดระเบียบอยางมี

เหตุผล และสนับสนุนขอโตแยงอยาง

นาเชื่อถือหรือไม 

มีการควบคุมคุณสมบัติองคกรเพียงเล็กนอย อุปกรณท่ี

เหนียวแนนมีจำกัด และอุปกรณท่ีใชไมไดระบุ

ความสัมพันธเชิงตรรกะระหวางความคิด 

1 

ขอมูลบางอยางถูกจัดเรียงอยางสอดคลองกัน แตการ

ตอบสนองขาดความกาวหนา มีอุปกรณพ้ืนฐานบางอยาง

ท่ีเหนียวแนน แตอุปกรณเหลานี้อาจไมถูกตองหรือ

ซ้ำซาก 

2 

ขอมูลถูกจัดเรียงอยางสอดคลองกันโดยมีความกาวหนา

ท่ีชัดเจน มีการใชอุปกรณท่ีเหนียวแนนอยางมี

ประสิทธิภาพ แตการเชื่อมตออาจไมเหมาะสมหรือไม

ชัดเจนเสมอไป 

3 

คำตอบมีลำดับขอมูลและความคิดและมีความคืบหนาท่ี

ชัดเจนตลอด 

4 

การตอบสนองจัดการยอหนาอยางชำนาญ อุปกรณท่ี

เหนียวแนนถูกใชในลักษณะท่ีไมดึงดูดความสนใจ 

5 
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ภาคผนวก ข แบบสอบถามประสบการณเกมิฟเคช่ัน (GAMEFULQUEST) 

 

 โปรดระบุวาคุณเห็นดวยกับขอความตอไปนี้มากเพียงใด เกี่ยวกับความรูสึกของคุณในขณะท่ี

ใช บทเรียนเกมิฟเคช่ันสำหรับการเขียน เปนเครื่องมือในการเรียนรูภาษา ตามระดับตอไปนี้ 

(1) ไมเห็นดวยอยางยิ่ง (2) ไมเห็นดวย (3) เห็นดวยปานกลาง  

(4) เห็นดวย (5) เห็นดวยอยางยิ่ง 

 

ดาน/ขอความ 
ระดับของความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

โดยรวมแลว บทเรียนเกมิฟเคชั่นสำหรับการเขียน... 

1. ความสำเร็จ 

1.1 ทำใหรูสึกวาตองทำใหเสร็จ      

1.2 ผลักดันใหฉันมุงม่ันสูความสำเร็จ      

1.3 เปนแรงบันดาลใจใหฉันรักษามาตรฐานการปฏิบัติงานของฉัน      

1.4 ทำใหฉันรูสึกวาความสำเร็จมาจากความสำเร็จ      

1.5 ทำใหฉันมุงม่ันท่ีจะพาตัวเองไปสูอีกระดับ      

1.6 กระตุนใหฉันกาวหนาและดีข้ึน      

1.7 ทำใหรูสึกวามีเปาหมายชัดเจน      

1.8 ใหความรูสึกวาตองบรรลุเปาหมาย      

2. ความทาทาย 

2.1 ทำใหฉันกาวขามขีดจำกัด      

2.2 ผลักดันฉันในทางท่ีดใีนยามท่ีฉันแทบอยากจะยอมแพ      

2.3 กดดันฉันในเชิงบวกดวยความตองการท่ีสูง      

2.4 ทาทายฉัน      

2.5 เรียกรองใหมีความพยายามอยางมากเพ่ือใหฉันประสบความสำเร็จ      

2.6 กระตุนใหฉันทำสิ่งท่ีรูสึกวามีความตองการสูง      

2.7 ทำใหฉันรูสึกวาตองปรับปรุงอยางตอเนื่องเพ่ือท่ีจะทำไดดี      

2.8 ทำใหฉันทำงานในระดับใกลเคียงกับความสามารถของฉัน      

3. การแขงขัน 

3.1 รูสึกเหมือนเขารวมการแขงขัน      
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ดาน/ขอความ 
ระดับของความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

3.2 เปนแรงบันดาลใจใหฉันแขงขัน      

3.3 ทำใหฉันมีสวนรวมในดานการแขงขัน      

3.4 ทำใหฉันอยากเปนท่ีหนึ่ง      

3.5 ทำใหชัยชนะรูสึกสำคัญ      

3.6 รูสึกเหมือนอยูในการแขงขัน      

3.7 ทำใหรูสึกวาตองชนะจึงจะสำเร็จ      

4. การช้ีแนะ 

4.1 ทำใหฉันรูสึกไดรับการชี้แนะ      

4.2 ใหความรูสึกเหมือนถูกชีแ้นะ      

4.3 ทำใหฉันรูสึกเหมือนมีคนคอยชวยใหไปถูกทาง      

4.4 ใหความรูสึกวามีอาจารยผูสอน      

4.5 ทำใหฉันรูสึกวาฉันไดรับความชวยเหลือในการจัดระเบียบ      

4.6 ทำใหฉันรูสึกวาฉันตองทำอะไรใหดีข้ึน      

4.7 ใหขอเสนอแนะท่ีเปนประโยชนแกฉันเพ่ือใหฉันสามารถปรับตัวได      

5. ความรูสึกรวม 

5.1 ใหความรูสึกวาเวลาผานไปเร็ว      

5.2 ดึงความสนใจของฉันท้ังหมด      

5.3 ใหความรูสึกเหมือนถูกแยกออกจากโลกแหงความเปนจริง      

5.4 ทำใหฉันหลงตัวเองในสิ่งท่ีทำอยู      

5.5 ทำใหการกระทำของฉันดูเหมือนมาโดยอัตโนมัติ      

5.6 ทำใหฉันหยุดสังเกตวาฉันเหนื่อยตอนไหน      

5.7 ทำใหฉันลืมความกังวลในชีวิตประจำวันของฉันไป      

5.8 ทำใหฉันไมสนใจทุกสิ่งรอบตัว      

5.9 ทำใหฉันมีสวนรวมทางอารมณความรูสึกอยางเต็มท่ี      

6. ความสนุกสนาน 

6.1 ใหประสบการณเลนสนุกโดยรวมแกฉัน      

6.2 ปลอยใหมีท่ีวางสำหรับฉันท่ีจะเปนไปโดยธรรมชาติ      

6.3 เขาไปในจินตนาการของฉัน      
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ดาน/ขอความ 
ระดับของความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

6.4 ทำใหรูสึกวาตัวเองสรางสรรคได      

6.5 ใหความรูสึกเหมือนไดสำรวจสิ่งตางๆ      

6.6 รูสึกเหมือนเปนปริศนาท่ีจะเปดเผย      

6.7 ใหความรูสึกวาอยากรูวาจะเกิดอะไรข้ึนตอไป      

6.8 ทำใหฉันรูสึกเหมือนไดคนพบสิ่งใหมๆ      

6.9 ดึงดูดตอความอยากรูของฉัน      

7. ประสบการณทางสังคม 

7.1 ใหความรูสึกวาไมไดอยูคนเดียว      

7.2 ทำใหฉันรูสึกถึงการสนับสนุนทางสังคม      

7.3 ทำใหฉันรูสึกเหมือนมีสวนรวมทางสังคม      

7.4 ใหความรูสึกผูกพันกับผูอ่ืน      

7.5 รูสึกเหมือนเปนประสบการณทางสังคม      

7.6 ทำใหฉันรูสึกวามีคนมาแบงปนความพยายามของฉันดวย      

7.7 มีอิทธิพลตอฉันผานแงมุมทางสังคมของมัน      

7.8 ทำใหฉันรูสึกวาถูกสังเกตในสิ่งท่ีฉันทำสำเร็จ      
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Gamification Experience Questionnaire 
 

Please indicate how much you agree with the following statements, regarding 
your feelings while using Gamification for Writing as a tool for language learning 
from the following levels: 

(1) Strongly disagree, (2) Disagree,  
(3) Neither agree nor disagree, (4) Agree (5) Strongly agree 
 

 

Dimension/Statements Levels of Agreement 
5 4 3 2 1 

Overall, Gamification for Writing lessons… 
Accomplishment 

1.1 Makes me feel that I need to complete things      
1.2 Pushes me to strive for accomplishments      

1.3 Inspires me to maintain my standards of performance      

1.4 Makes me feel that success comes through 
accomplishments 

     

1.5 Makes me strive to take myself to the next level      
1.6 Motivates me to progress and get better      

1.7 Makes me feel like I have clear goals      

1.8 Gives me the feeling that I need to reach goals      
Challenge 

2.1 Makes me push my limits      

2.2 Drives me in a good way to the brink of wanting to give 
up 

     

2.3 Pressures me in a positive way by its high demands      

2.4 Challenges me      
2.5 Calls for a lot of effort in order for me to be successful      

2.6 Motivates me to do things that feel highly demanding      

2.7 Makes me feel like I continuously need to improve in 
order to do well 

     

2.8 Makes me work at a level close to what I am capable of      

3. Competition 
3.1 Feels like participating in a competition      
3.2 Inspires me to compete      

3.3 Involves me by its competitive aspects      
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Dimension/Statements Levels of Agreement 
5 4 3 2 1 

3.4 Makes me want to be in first place      

3.5 Makes victory feel important      

3.6 Feels like being in a race      
3.7 Makes me feel that I need to win to succeed      

4. Guided 
4.1 Makes me feel guided      

4.2 Gives me a sense of being directed      
4.3 Makes me feel like someone is keeping me on track      

4.4 Gives me the feeling that I have an instructor      

4.5 Gives me the sense I am getting help to be structured      
4.6 Gives me a sense of knowing what I need to do to do 

better 
     

4.7 Gives me useful feedback so I can adapt      

5. Immersion 
5.1 Gives me the feeling that time passes quickly      

5.2 Grabs all of my attention      

5.3 Gives me a sense of being separated from the real world      
5.4 Makes me lose myself in what I am doing      

5.5 Makes my actions seem to come automatically      
5.6 Causes me to stop noticing when I get tired      

5.7 Causes me to forget about my everyday concerns      

5.8 Makes me ignore everything around me      
5.9 Gets me fully emotionally involved      

6. Playfulness 
6.1 Gives me an overall playful experience      

6.2 Leaves room for me to be spontaneous      
6.3 Taps into my imagination      

6.4 Makes me feel that I can be creative      

6.5 Gives me the feeling that I explore things      
6.6 Feels like a mystery to reveal      
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Dimension/Statements Levels of Agreement 
5 4 3 2 1 

6.7 Gives me a feeling that I want to know what comes next      

6.8 Makes me feel like I discover new things      

6.9 Appeals to my curiosity      
7. Social experience 

7.1 Gives me the feeling that I’m not on my own      
7.2 Gives me a sense of social support      

7.3 Makes me feel like I am socially involved      
7.4 Gives me a feeling of being connected to others      

7.5 Feels like a social experience      

7.6 Gives me a sense of having someone to share my 
endeavors with 

     

7.7 Influences me through its social aspects      
7.8 Gives me a sense of being noticed for what I have 

achieved 
     

 

********************************** 
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